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ที่ผ่านมามีการปรับปรุงขยายขอบเขตให้ครอบคลุมวิชาการแขนงนิเทศศาสตร์ จน

ไดร้บัการรบัรองมาตรฐานและเขา้มาเปน็สว่นหน่ึงของฐานขอ้มูลศนูยด์ชันกีารอ้างองิ

วารสารไทย (TCI) กองบรรณาธกิารใหค้วามสำ�คญัและตระหนกัถงึคณุภาพของวาร

สารนิเทศสยาม ปรทัิศน์ จงึแสวงหาบทความจากหลายสถาบนัการศกึษาเพือ่นำ�มาตี

พิมพ์และได้เชิญกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจากหลากหลายสถาบันมาร่วมประเมิน

คณุภาพของบทความ นอกจากนีย้งัใหค้วามสำ�คญัแกน่กัศกึษาระดับปริญญาโทและ

ปรญิญาเอก อกีทัง้ยงัเปดิโอกาสให้แกนั่กวิชาการหนา้ใหม ่ซึง่นับได้วา่เปน็กำ�ลงัสำ�คัญ

ในการพัฒนางานวิชาการทางด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้ามากขึ้น

เนือ้หาภายในวารสารนเิทศสยามปรทิศันป์ทีี ่24 ฉบบัที ่1 ยงัรวบรวมผลงาน

วิชาการท่ีครอบคลุมและสะท้อนถึงองค์ความรู้ในทุกสาขาของทางนิเทศศาสตร์อัน

ได้แก่ การหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา สื่อดิจิทัล วิทยุ 

โทรทศัน ์ภาพยนตร ์และการส่ือสารการแสดง ตลอดจนแนวความคดิด้านการส่ือสาร

แบบใหมท่ีป่รากฏอยูใ่นปจัจบุนั วารสารนเิทศสยามปริทศันจึ์งขอเปน็ส่ือกลางในการ

แสดงความคิดเห็นของนักวิชาการทั้งใหม่และเก่าในรูปแบบของบทความวิจัยและ

บทความวชิาการทางดา้นนเิทศศาสตร ์ทัง้น้ีเพือ่จะยกระดับขึน้จากการเปน็วารสาร

กลุ่มที่ 2 ให้เป็นวารสารกลุ่มที่ 1 ในการประเมินคุณภาพวารสารวิชาการในฐาน

ข้อมูล TCI และเพื่อขยายและพัฒนาวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้า

และเป็นประโยชน์ต่อสังคมองค์รวมสืบไป

	 	 	 	 	  รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริชัย ศิริกายะ	 	

	                                                            บรรณาธิการ
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• 	กรกช แสนจิตร	 	 	 สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• 	กิตติกานต์ สมัตถพันธุ์	 	 นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรการสื่อสารการตลาด

	 	 	 	 	 ดิจิทัล คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
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	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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• ธีรดา เอี่ยมสำ�อางค์	 	 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
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	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• นันทิชา ปติคม	 	 	 นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสาร

	 	 	 	 	 การตลาดเชิงกลยุทธ์ คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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	 	 	 	 	 สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

• ปฐมา สตะเวทิน	 	 	 รองศาสตราจารย์ หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 	

	 	 	 	 	 สาขาวิชาการสื่อสารการตลาดดิจิทัล 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ปณิสญา อธิจิตตา	 	 สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะบริหารธุรกิจและ

	 	 	 	 	 การจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี

• ปรีดา อัครจันทโชติ 	 	 รองศาสตราจารย์ ประจำ�ภาควิชาวาทวิทยาและ

	 	 	 	 	 สื่อสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• พงศ์ปณต ไพรัชเวชภัณฑ์	 	 หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสาร

	 	 	 	 	 การตลาดดิจิทัล คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• พรรษา รอดอาต		 	 อาจารย์ประจำ�คณะวารสารศาสตร์และสื่อสาร		

	 	 	 	 	 มวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

• พิชพล เงินเรืองโรจน์ 	 	 นักศึกษานักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 		

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• มนฑิรา ธาดาอำ�นวยชัย	 	 อาจารย์ประจํา คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• มนสิชา จาคะกุล		 	 นิสิตปริญญาโท ภาควิชาศิลปการละคร 

	 	 	 	 	 สาขาการเขียนบทละคร คณะอักษรศาสตร์ 		 	

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• วิภาณีย์ สายเสมาภควัฒน์		 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 		

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร

• ศศิพรรณ บิลมาโนชญ์ 	 	 สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• ศิริชัย ศิริกายะ	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• สมเกียรติ ศรีเพ็รช 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• องอาจ สิงห์ลำ�พอง	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• อัญชลิยล ผลยา	 	 	 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

												          



หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการหรือบทความวิจัย

เพื่อพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์

		  กองบรรณาธิการวารสารนิเทศสยามปริทัศน์มีความยินดีที่จะขอเรียนเชิญผู้ที่สนใจทุก

ทา่นสง่บทความทางวชิาการหรอืรายงานการวจัิยเพือ่ตีพมิพเ์ผยแพรค่วามรูแ้ละความกา้วหนา้ทาง

วชิาการในวารสารนเิทศสยามปริทัศน ์ท้ังนีบ้ทความท่ีสง่มาใหพ้จิารณาต้องไมเ่คยตีพมิพห์รืออยูใ่น

ระหว่างการตีพิมพ์ในวารสารอื่น ทางกองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ในการตรวจทานและแก้ไข

ต้นฉบับและจะพิจารณาตีพิมพ์ตามความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้

	 	 1. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเน้นสาระความรู้ การวิจัยและวิชาการที่เกี่ยวข้อง

กับนิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์ ประชาสัมพันธ์ โฆษณา หนังสือพิมพ์  วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ 

การแสดง ฯลฯ ซึ่งเป็นการนำ�เสนอองค์ความรู้ใหม่ทางวิชาการและวิชาชีพที่น่าสนใจ

	 	 2. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเรื่องที่ส่งไปตีพิมพ์จะต้งเป็นเรื่องที่ไม่เคยตีพิมพ์

ที่ไหนมาก่อน หรือไม่อยู่ในระหว่างส่งไปตีพิมพ์ในวารสารฉบับอื่น ต้องระบุชื่อบทความและชื่อ-

นามสกุลจริงของผู้เขียนบทความภายในบทความให้ชัดเจน

	 	 3. บทความวชิาการหรอืบทความวจัิยต้องเขียนเปน็ภาษาไทยหรอืภาษาองักฤษ ในกรณี

ทีเ่ปน็ภาษาอังกฤษตอ้งผา่นการตรวจสอบความถกูต้องจากผูเ้ชีย่วชาญด้านภาษากอ่นสง่มายังกอง

บรรณาธิการ

	 	 4. ผูเ้ขยีนตอ้งกรอกขอ้มลูในแบบเสนอขอสง่บทความเพือ่ลงตพีมิพใ์นวารสารนเิทศสยาม

ปรทิศัน ์คณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยามให้ครบถ้วนและส่งมาพร้อมกบับทความวิชาการหรือ

บทความวิจัย

	 	 5. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยที่ส่งตีพิมพ์จะได้รับกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ

อย่างน้อย 2 ท่านในสาขาที่เกี่ยวข้องกับบทความ สำ�หรับบทความท่ีไม่ผ่านการพิจารณาให้ตีพิมพ์

ทางกองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ แต่จะไม่ส่งต้นฉบับคืนผู้เขียน

	 	 6. บทความวชิาการหรอืบทความวจัิยทีแ่ปลหรือเรียบเรียงจากภาษาองักฤษต้องมหีลัก

ฐานการอนุญาตให้พิมพ์เป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์



ช่ือผู้เขียนให้ระบุภาษาอังกฤษไว้ด้วย ส่วนตำ�แหน่งและสถาบันหรือที่ทำ�งานของผู้เขียนควรพิมพ์
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ระหว่างครูและนักเรียน ผ่านการสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการตั้งคำ�ถาม การท้าทายกฎ

ระเบยีบ การแสดงออกเชงิสญัลกัษณ ์และการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทัลเพ่ือเปดิเผยการใชอ้ำ�นาจท่ีไมเ่ปน็

ธรรม ผลการศกึษาชีใ้หเ้หน็วา่โรงเรยีนในซรีีสว์ยัรุน่ไทยเปน็พืน้ทีข่องการตอ่รองเชงิอำ�นาจระหวา่ง

ครูและนักเรียน สะท้อนให้เห็นว่าพ้ืนท่ีโรงเรียนในซีรีส์วัยรุ่นไทยไม่ใช่พ้ืนท่ีการใช้อำ�นาจเบ็ดเสร็จ

ของครูอีกต่อไป

คำ�สำ�คัญ : โรงเรียน, พื้นที่, อำ�นาจ, ซีรีส์วัยรุ่น

Abstract 

	 This research article aims to analyze the portrayal of teacher power dynamics 

towards students through school settings in Thai teen series. The study found that 

these series depict teacher authority through various mechanisms such as monitor-

ing and enforcing discipline near school gates, issuing commands and punishments 

in areas like flagpoles, classrooms, and parent rooms, and even using detention 

rooms to discipline students. These portrayals reflect intense power dynamics and 

the use of force by teachers within schools. However, the study also reveals that 

these teen series do not portray teachers as unquestionably authoritative figures 

but rather show student resistance through various forms of communication such 

as questioning rules, challenging norms symbolically, and using digital technology 

to expose unjust uses of power. The research highlights that Thai teen series depict 

schools as spaces where power negotiations between teachers and students occur, 

illustrating that schools in these series are no longer exclusively domains of absolute 

teacher authority.

Keywords : School, Space, Power, Thai Teen Series

บทความวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์นิเทศศาสตรดุษฎีบัณฑิต คณะ

นเิทศศาสตร ์จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั หวัขอ้ “ภาพแทนของโรงเรียนและอดุมการณ์

ของวัยรุ่นในโรงเรียนในซีรีส์วัยรุ่นไทย”

บทนำ�

	 “โรงเรยีนของเรานา่อยู ่คณุครใูจดทีกุคน เดก็ ๆ  กไ็มซ่กุซน พวกเราทกุคนชอบไปโรงเรยีน” 

เป็นท่อนหนึ่งในบทเพลงที่เราเคยได้ร้องได้ฟังมาทุกยุคสมัย สะท้อนให้เห็นความพยายามในการ

สรา้งความหมายให้กบัโรงเรยีนวา่เป็นสถานทีใ่นอดุมคติทีถ่กูสร้างขึน้ให้เปน็สถานทีข่องการเรียนรู้
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และพัฒนานักเรียนให้เป็นพลเมืองที่ดี นักเรียนทุกคนล้วนได้รับความสุขจากการศึกษาหาความรู้

โดยมีคุณครูผู้เปี่ยมด้วยเมตตาเป็นผู้ประสิทธิ์ประสาทวิชา รวมถึงการเป็นแหล่งบ่มเพาะเมล็ดพันธุ์

เยาวชนให้กลายเป็นพลเมืองคุณภาพของสังคมต่อไป 

	 อย่างไรก็ดี โรงเรียนในสังคมจริงกลับมีมิติที่ซับซ้อนและขัดแย้งกับเนื้อเพลงที่กล่าวมา 

โรงเรียนยังมีมิติของอำ�นาจที่ถูกถ่ายทอดผ่านกฎระเบียบ วาทกรรม และการจัดการวินัยของครูที่

สง่ผลโดยตรงตอ่นกัเรยีน เหน็ไดจ้ากการเผยแพร่คลิปการใชอ้ำ�นาจและความรุนแรงของครูทีก่ระทำ�

ต่อนักเรียนในโรงเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์และถูกส่ือมวลชนหยิบมานำ�เสนอเป็นข่าวสารสร้าง

การรบัรูใ้หกั้บคนในสงัคม แมว้า่พระราชบญัญติัการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ.2542 จะระบวุา่หา้มทำ�ร้าย

ร่างกายเด็กก็ตาม ไม่ว่าจะเป็นการโบยตีหน้าเสาธง การตรวจตราทรงผมและใช้กรรไกรกร้อนผม

นักเรียนที่ไว้ทรงผมผิดระเบียบ รวมถึงการลงโทษทางวินัยอันเกิดกว่าเหตุจนสร้างบาดแผลทั้งทาง

ร่างกายและจิตใจแก่นักเรียนที่ถูกลงโทษ เป็นต้น 

	 เหตกุารณท์ีเ่กดิขึน้ในโรงเรยีนลว้นสะทอ้นใหเ้หน็ถงึการใช้อำ�นาจอนัเกนิกวา่เหตขุองครทูี่

มีต่อนักเรียนสอดคล้องกับที่บทความ โรงเรียนของเราน่าอยู่? : ความเจ็บปวดของวัยขาสั้นคอซอง

ยุคโบว์ขาว ช้ีให้เห็นว่า “นักเรียนหลายคนต้องอยู่กับกฎระเบียบที่ไม่ได้รับการอธิบายเหตุผล                   

กฎระเบียบเหล่านี้มีครูผู้สอนคอยจับตาเข้มงวด และมาพร้อมกับการลงโทษท่ีบางคร้ังก็เป็นความ

รนุแรง นอกจากนี ้กฎระเบียบบางเรือ่งยงักระทบต่อสิทธบินเนือ้ตัวร่างกาย เชน่ การไวท้รงผม การ

แต่งกาย ทั้งยังสร้างความรู้สึกอับอายเมื่อถูกลงโทษอีกด้วย”

	 แมว้า่ครจูะเปน็ผูถ้อืครองอำ�นาจเบด็เสรจ็ในพืน้ทีโ่รงเรยีนและใชก้ารส่ือสารรปูแบบตา่ง ๆ  

ในการจัดการวินัยของนักเรียน ในอดีต การใช้อำ�นาจของครูในโรงเรียนมักถูกมองว่าเป็นสิ่งชอบ

ธรรม เนื่องจากอยู่ภายใต้กรอบของการดูแลและพัฒนานักเรียน และการรับรู้ของคนในสังคมภาย

ใต้วาทกรรม “ได้ดีเพราะไม้เรียวครู” แต่เมื่อสังคมก้าวเข้าสู่ยุคหลังสมัยใหม่ ผู้คนเริ่มตั้งคำ�ถามกับ

ความเช่ือและค่านยิมตา่ง ๆ  ทีค่นยดึถอืในชว่งเวลาหนึง่ ผนวกกบัการทีส่งัคมเขา้สูย่คุขอ้มลูขา่วสาร 

ทีข่า่วสารและขอ้มลูสามารถเขา้ถงึไดอ้ยา่งง่ายดายผ่านเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่ อนิเทอร์เนต็ โทรศพัท์

มือถือ และคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีบทบาทสำ�คัญที่ให้นักเรียนผู้ตกอยู่ใต้อำ�นาจได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

เหล่านี้ในการโต้กลับอำ�นาจของครูผู้ใช้อำ�นาจอันเกินขอบเขต ผ่านการแสดงความคิดเห็นบนโลก

โซเชยีล การเผยแพรค่ลปิวดิโีอการใชค้วามรนุแรงของครตูอ่นกัเรยีน เปน็ตน้ อำ�นาจของครูทีก่ระทำ�

ตอ่นกัเรยีน หากนำ�ไปสูก่ารลงโทษและการละเมดิสทิธทิางร่างกาย พวกเขากพ็รอ้มท่ีจะโต้กลับด้วย

วิธีการต่าง ๆ อันแสดงให้เห็นท่าทีการต่อต้านของนักเรียนต่ออำ�นาจของครูนั่นเอง 

	 หากมองซีรีส์วัยรุ่นในฐานะสื่อบันเทิงอันเป็นกระจกส่องสะท้อนความจริงในสังคม ดังที่ 

กาญจนา แก้วเทพ (2548) ได้กล่าวว่า “สื่อต่าง ๆ  ก็เหมือนกระจกส่องสะท้อนให้เห็นความเป็นจริง

ทีเ่กดิขึน้ในสงัคม ผูอ้า่นหรอืผูช้มไมต่อ้งไปสัมผัสด้วยตนเอง กส็ามารถเขา้ถงึปรากฏการณท์ีเ่กดิขึน้
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ในสังคมจากสื่อต่าง ๆ ได้” ผู้วิจัยต้ังข้อสังเกตว่า ซีรีส์วัยรุ่นไทยยุคดิจิทัลได้นำ�เสนอภาพการใช้

อำ�นาจของครูในการลงโทษนักเรียนอยู่หลายเรื่อง เช่น GPA สถาบันพันธุ์แสบ, ฮอร์โมน วัยว้าวุ่น, 

เป็ดไอดอล, เด็กใหม่, นักเรียนพลังกิฟต์ เป็นต้น การใช้อำ�นาจของครูในโรงเรียนที่นำ�เสนอในซีรีส์

ล้วนการสื่อสารเชิงอำ�นาจที่ส่งผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน การสื่อสารนี้มักเกิดขึ้น

ผา่นการออกคำ�สัง่ การลงโทษ หรอืการสร้างวาทกรรมเกีย่วกบัระเบยีบวนิยั และลำ�ดับความสัมพันธ์

แบบสูง-ตํ่า ซึ่งจำ�กัดโอกาสของนักเรียนในการแสดงออกหรือโต้แย้งอำ�นาจของครู ซีรีส์วัยรุ่นไทย

จึงเป็นสื่อช่องทางหนึ่งที่ช่วยสะท้อนและวิพากษ์บทบาทของครูในฐานะผู้ถือครองอำ�นาจในการ

ควบคุมและจดัการวินยัของนกัเรยีน รวมถงึการใชพ้ืน้ทีต่า่ง ๆ  ในโรงเรยีนเปน็เครือ่งมือในการเสรมิ

สร้างและบังคับใช้อำ�นาจของครูอย่างเบ็ดเสร็จ เช่น ห้องเรียน ห้องปกครอง และพื้นที่อื่น ๆ ที่ถูก

ออกแบบมาเพือ่สนบัสนนุการบังคบัใชว้นิยัและสรา้งความสมัพนัธเ์ชงิอำ�นาจระหวา่งครแูละนกัเรยีน

อีกด้วย ซีรีส์วัยรุ่นเหล่านี้ไม่เพียงแต่นำ�เสนอเรื่องราวความขัดแย้งระหว่างครูและนักเรียน แต่ยังชี้

ใหเ้หน็ถงึการสือ่สารเชงิอำ�นาจทีแ่สดงออกมาเพ่ือตอกย้ําระบบอำ�นาจนยิมท่ีฝังรากอยูใ่นระบบการ

ศึกษา 

	 ขอ้สงัเกตนีเ้องทำ�ใหผู้ว้จิยัมุง่หวงัทีจ่ะวเิคราะหศึ์กษารปูแบบการใชอ้ำ�นาจผา่นการสือ่สาร

ของครู ที่กระทำ�ต่อนักเรียนผ่านพื้นที่ทางกายภาพในโรงเรียนที่ปรากฏในซีรีส์วัยรุ่นไทย โดยมุ่ง

ศึกษาว่าผู้สร้างสรรค์ซีรีส์วัยรุ่นไทยนำ�เสนอการสื่อสารเชิงอำ�นาจของครูต่อนักเรียนผ่านพื้นที่

โรงเรียนอย่างไร พื้นที่กายภาพของโรงเรียนถูกใช้เพื่อสนับสนุนอำ�นาจของครูในโรงเรียนอย่างไร 

ขณะเดียวกัน เมื่อครูใช้อำ�นาจและความรุนแรงในพื้นที่เหล่านี้แล้ว นักเรียนที่อยู่ใต้อำ�นาจจะเลือก

ใชว้ธิกีารสือ่สารเพือ่การต่อตา้นครดูว้ยวธิกีารใด เพือ่สะทอ้นใหเ้หน็ถงึการคดังา้งเชิงอำ�นาจระหวา่ง

ครูกับนักเรียนในพื้นที่เรื่องเล่าซีรีส์วัยรุ่นไทยในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา

ปัญหานำ�การวิจัย

	 1. ผู้สร้างสรรค์นำ�เสนอการใช้อำ�นาจผ่านการสื่อสารของครูในซีรีส์วัยรุ่นไทยผ่านพื้นที่             

ต่าง ๆ ในโรงเรียนอย่างไร

	 2. ผู้สร้างสรรค์นำ�เสนอการต่อต้านของนักเรียนที่มีต่อการใช้อำ�นาจของครูในซีรีส์วัยรุ่น

ไทยอย่างไร 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1. เพือ่ศกึษารปูแบบการใชอ้ำ�นาจผา่นการส่ือสารของครูในซีรีส์วยัรุ่นไทยผ่านพ้ืนทีต่่าง ๆ  

ในโรงเรียน

	 2. เพือ่ศกึษารปูแบบวิธกีารต่อต้านของนกัเรียนทีม่ต่ีอการใชอ้ำ�นาจของครูในซรีีสว์ยัรุ่นไทย
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แนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย

	 1. แนวคิดเรื่องสถานที่และพื้นที่

	 Tuan (1977) นกัภมูศิาสตร ์ไดจ้ำ�แนกความแตกต่างระหวา่ง “พ้ืนที”่ (space) และ “สถาน

ที”่ (place) โดยมองวา่ “พืน้ท่ี” เป็นสิง่ท่ีเปดิกวา้ง มนัียอันเปน็นามธรรมและไม่มคีวามหมายเฉพาะ

เจาะจง มีความเป็นอิสระและการเคลื่อนไหว เป็นสิ่งที่เรามักจะเคลื่อนที่ผ่านไป ในขณะที่ “สถาน

ที่” เกิดขึ้นเมื่อมนุษย์ให้ความหมายกับพื้นที่ผ่านประสบการณ์ ความทรงจำ� และอารมณ์ความรู้สึก 

นอกจากนี้  Tuan มองว่า “สถานที่” มีลักษณะของการหยุดนิ่ง (pause) ในขณะที่ “พื้นที่” นั้น

เก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนไหว (movement) ความสมัพนัธร์ะหวา่งสองแนวคดินีม้ลีกัษณะเปน็วภิาษ

วิธี (dialectical) คือต่างก็ให้ความหมายซึ่งกันและกัน 

	 Lefebvre (1991) ทีไ่ดศ้กึษาถงึการผลติสร้างความหมายของพ้ืนที ่(production of space) 

และได้แบ่งพื้นที่ออกเป็น 3 หน่วยดังนี้ หน่วยแรกคือ พื้นที่เชิงปฏิบัติการ (Spatial Practice)       

หมายถึง พื้นท่ีท่ีสามารถรับรู้ได้ผ่านลักษณะทางกายภาพ ผ่านการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 และ

สามารถระบุตำ�แหน่งที่ตั้งได้ หน่วยที่สองคือ พื้นที่ทางความคิด (Representations of Space) 

หมายถึง พื้นท่ีท่ีถูกสร้างข้ึนมาจากการนึกคิด ความเชื่อ หรือทัศนคติภายใน และแสดงออกไปสู่

พื้นที่ทางกายภาพ และหน่วยที่สามคือ พ้ืนท่ีจากประสบการณ์ (Spaces of Representation) 

หมายถึง พื้นที่ที่ประกอบสร้างขึ้นมาระหว่างพื้นที่ทางกายภาพกับพื้นที่ทางความคิด เป็นพื้นที่ของ

การปฏิสัมพันธ์ เพื่อสร้างตัวตน ประสบการณ์ร่วมและความหมาย ซึ่งความเกี่ยวข้องของ 3 หน่วย

พื้นที่นี้เรียกว่าเป็น ความสัมพันธ์เชิงพื้นที่ (spatial relationship) ที่ซ่อนความหมาย อำ�นาจ และ

นัยยะแฝงอยู่

	 ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า การนำ�เสนอฉาก (setting) โรงเรียนในสื่อซีรีส์วัยรุ่น ไม่เพียงแค่ทำ�

หน้าที่ในการบอกสถานท่ีทางกายภาพระบุจุดเกิดเหตุของเรื่องราวเท่านั้น ผู้สร้างสรรค์ซีรีส์ยัง

สามารถใสค่วามหมาย กำ�หนดเรือ่งราวให้ตวัละครเข้าไปสร้างความหมายภายในพ้ืนท่ีใหเ้ต็มไปด้วย

ความหมายและอารมณ์ความรูส้กึ ผา่นเรือ่งราวและประสบการณ์ของตัวละครทีเ่ขา้ไปสรา้งหรอืต่อ

รองความหมายได้อย่างอิสระภายใต้พื้นที่แห่งนี้นั่นเอง 

	 2. แนวคิดเกี่ยวกับวาทกรรมและอำ�นาจในโรงเรียน

	 “มิเชล ฟูโกต” (Michel Foucault,1926-1984) ไดเผยแพรบทความทางวิชาการที่ถูก

แปลจากภาษาฝรั่งเศสเปนภาษาอังกฤษ ออกมาชื่อวา “Discipline and Punish : The Birth of 

Prison” (1979) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับวาทกรรม (discourse) ว่า วาทกรรมไม่ใช่เพียงการพูดหรือ

การเขยีน แตเ่ป็นระบบและกระบวนการในการสรา้ง ผลติซ้ํา และกำ�หนดเอกลกัษณแ์ละความหมาย

ให้กับสรรพสิ่งต่าง ๆ ในสังคม วาทกรรมจึงเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการก่อรูปความรู้ (knowledge) 

และกำ�หนดว่าอะไรคือความจริง (truth) ในสังคมนั้น ๆ ในมุมมองของฟูโกต์ อำ�นาจไม่ได้เป็นสิ่งที่

บคุคลหรอืสถาบนัถอืครองแตเ่พยีงผูเ้ดยีว แต่อำ�นาจแทรกซมึอยูใ่นความสมัพนัธท์างสงัคมทกุระดับ 

และทำ�งานผา่นการสถาปนาวาทกรรมทีท่ำ�ให้ผู้คนยอมรับและปฏบิติัตามโดยไมรู้่ตัว อำ�นาจในความ

หมายนีจ้งึไมไ่ดท้ำ�งานผา่นการบงัคบัหรอืการกดขีเ่พียงอยา่งเดียว แต่ยงัทำ�งานผ่านการสร้างความ
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ยินยอมพร้อมใจของผู้ท่ีอยู่ภายใต้อำ�นาจนั้น โรงเรียนเป็นสถาบันที่มีบทบาทสำ�คัญในการผลิตซ้ํา

และตอกยํ้าวาทกรรมเกี่ยวกับความรู้ ระเบียบวินัย และความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจในสังคม โรงเรียน

ยังเป็นสถาบันท่ีสังคมใช้เพื่อปลูกฝังค่านิยมและควบคุมวินัยของเยาวชน โรงเรียนถูกออกแบบมา

เพือ่ใหเ้กดิระเบียบ ความมวีนิยั และการปฏบิตัติามกฎเกณฑ ์ขดัเกลาเยาวชนใหเปนพลเมอืงทีรู่จกั

หนาทีข่องตน และเปนแรงงานทีส่ามารถเขาสูระบบการผลติได ้ดว้ยกลไกการจดัการทีค่รมูบีทบาท

ในฐานะผู้ควบคุมวินัยของนักเรียน ผ่านรูปแบบการสื่อสารทางเดียว โดยครูเป็นผู้ถือครองอำ�นาจ

ในการอบรมบ่มนิสัย ออกคำ�สั่งไปจนถึงลงโทษนักเรียน สำ�หรับโรงเรียนในทัศนะของมิเชล ฟูโกต์ 

ชีใ้หเ้หน็วา่ โรงเรยีนเปน็ “พืน้ทีแ่หง่ระเบียบวนิยั” (Disciplinary Spaces) อนัเปน็สถานทีม่บีทบาท

โดยตรงในการสร้างกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพ่ือควบคุมร่างกายและพฤติกรรมของนักเรียนให้อยู่ใน               

ระเบียบบวินัย 

	 วาทกรรมเรื่อง “ความเป็นครู-ศิษย์” ในสังคมไทยมีรากฐานมาจากการยกย่องครูในฐานะ

ผู้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และเป็นผู้ชี้นำ�ทางปัญญา วาทกรรมนี้ถูกสื่อสารผ่านพิธีกรรมต่าง ๆ 

เช่น พิธีไหว้ครู คำ�ขวัญวันครู และบทเพลงประกอบพิธีไหว้ครู (ธนัชพร, 2563) การสื่อสารเหล่านี้

สรา้งความสมัพนัธเ์ชงิอำ�นาจแบบลำ�ดบัชัน้ ทีค่รมูสีถานะสงูกว่าและมีสทิธอินัชอบธรรมในการกำ�กบั

ควบคุมนักเรียน วาทกรรมนี้ยังถูกตอกยํ้าผ่านภาษาที่ใช้ในการสื่อสาร เช่น คำ�ว่า “ลูกศิษย์” “พ่อ

ครู” “แม่ครู” ที่สร้างความสัมพันธ์เชิงเครือญาติจำ�ลองระหว่างครูกับนักเรียน ซึ่งทำ�ให้อำ�นาจของ

ครูไม่เพียงแต่เป็นอำ�นาจทางการ แต่ยังผสานกับอำ�นาจทางศีลธรรม ที่ทำ�ให้การตั้งคำ�ถามหรือ

ท้าทายครูกลายเป็นการกระทำ�ท่ีผิดในเชิงจริยธรรมด้วย สอดคล้องกับที่วสันต์ ปวนปันวงศ์ และ 

ภาณุวัฒน์ ฟูจักรคำ� (2563) ระบุว่า ความสัมพันธ์ของครูกับศิษย์มีการจัดวางอำ�นาจสูง-ตํ่า โดยครู

มอีำ�นาจในการบงัคบัหรอืชีแ้นวทางใหศ้ษิยป์ฏบิตัติามไดอ้ยา่งชอบธรรม ในความสมัพนัธเ์ชงิอำ�นาจ

ระหว่างครูกับนักเรียน ครูมักถูกมองว่าเป็นผู้มีอำ�นาจมากกว่าผู้เรียนอยู่เสมอ 

อย่างไรก็ดี การเปลี่ยนแปลงของสังคมที่เข้าสู่ยุคข้อมูลข่าวสาร (Information Society) ส่งผลกระ

ทบต่อรูปแบบการสื่อสารและความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจในแทบทุกบริบทของสังคม รวมถึงภายใน

โรงเรียน หากในอดีต ครูเป็นผู้ควบคุมและจัดการวินัยของนักเรียนแต่เพียงฝ่ายเดียว นักเรียนมี

สถานะเป็นผู้รับสารที่ต้องปฏิบัติตามระเบียบและคำ�สั่งโดยไม่มีช่องทางโต้แย้ง แต่เมื่อเทคโนโลยี

ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตเปิดโอกาสให้เกิดการสื่อสารแบบสองทาง นักเรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารนอกเหนือจากที่โรงเรียนกำ�หนด ส่งผลให้ความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจในโรงเรียนเริ่ม

เปลี่ยนแปลงไป ครูไม่สามารถควบคุมข้อมูลที่นักเรียนรับรู้ได้ทั้งหมด และต้องเผชิญกับแรงกดดัน

จากการถูกตรวจสอบผา่นโซเชยีลมเีดีย แมว้า่พืน้ทีอ่อนไลน์จะเปดิโอกาสใหเ้สยีงของนกัเรยีนมพีลงั

มากขึ้น แต่วาทกรรมหลักเกี่ยวกับอำ�นาจของครูในฐานะผู้ให้ความรู้และผู้บังคับใช้ระเบียบวินัยยัง

คงได้รับการตอกยํ้าผ่านระบบโรงเรียนและหลักสูตรการศึกษา อำ�นาจของครูจึงยังดำ�รงอยู่แต่ต้อง

ปรับตัวให้สอดคล้องกับโครงสร้างทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป

	 การศึกษาวาทกรรมและอำ�นาจในโรงเรียนที่กล่าวมาข้างต้นมีความเชื่อมโยงกับการ

วิเคราะห์ซีรีส์วัยรุ่นไทย เนื่องจากซีรีส์เหล่านี้ทำ�หน้าที่เป็นพื้นที่สื่อสารทางวัฒนธรรมที่ทั้งสะท้อน

และวพิากษค์วามสมัพนัธ์เชงิอำ�นาจทีด่ำ�รงอยูใ่นระบบการศกึษาไทย ผ่านการนำ�เสนอความขัดแยง้
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ระหว่างครูและนักเรียนในโรงเรียน การวิเคราะห์ซีรีส์วัยรุ่นเหล่านี้จึงช่วยให้เข้าใจถึงพลวัตของ

อำ�นาจและการสื่อสารระหว่างครู-นักเรียนในพื้นที่โรงเรียนได้ 

	 3. แนวคิดทฤษฎีการนำ�เสนอภาพในสื่อ

	 ทฤษฎีความหมายของการนำ�เสนอภาพในสื่อ (Meaning Theory of Media Portrayal) 

เชื่อว่าการสื่อสารเป็นเครื่องมือของกระบวนการสร้างความหมาย ที่ปัจเจกบุคคลเป็นผู้สร้างสรรค์ 

ตีความ และรักษาความหมายเหล่านั้นโดยผ่านเนื้อหาสื่อ โดยที่เนื้อหาสื่อนั้นถูกประกอบสร้างขึ้น

เป็นสารภายใต้บริบทของสารนั้น พฤติกรรมที่มนุษย์แสดงออกนั้นเป็นผลผลิตของความเข้าใจที่มี

ต่อสารน้ัน ทฤษฎีนี้สนใจศึกษาว่าสื่อได้นำ�เสนอภาพของสิ่งต่าง ๆ ไว้อย่างไร ด้วยวิธีการใดที่จะ

ทำ�ใหด้เูปน็เรือ่งจรงิหรอืเปน็ธรรมชาต ิการนำ�เสนอภาพดงักลา่วสนบัสนนุแนวคดิหรอืความเชือ่ใด 

การนำ�เสนอภาพนี้ตรงกับความเป็นจริงหรือไม่

	 สื่อสามารถส่งอิทธิพลต่อการสร้างความหมายได้ 4 ประเภท ดังนี้ (Defleur and Plax, 

1980) คือ 1) การสถาปนาความหมาย (Establishment) คือกระบวนการทำ�ให้คำ�ใหม่กลายเป็น

สว่นหน่ึงของระบบภาษา โดยผา่นการนำ�เสนอของสือ่มวลชน 2) การขยายความหมาย (Extension) 

คือการที่ผู้คนรับรู้ความหมายอยู่แล้ว แต่การนำ�เสนอของสื่อทำ�ให้เราได้เรียนรู้ความหมายเพิ่มขึ้น 

3) การแทนที่ความหมาย (Substitution) คือ การนำ�เสนอความหมายใหม่แทนท่ีการรับรู้ความ

หมายแบบเดิม และ 4) การรักษาเสถียรภาพ (Stabilization) คือ การทำ�ให้ความหมายที่เกิดจาก

การนำ�เสนอผ่านสื่อนั้นยังคงความหมายนั้นอยู่ โดยการผลิตซํ้าความหมายนั้นอย่างต่อเนื่อง 

	 ผู้วิจัยหยิบแนวคิดทฤษฎีมาใช้ในการวิเคราะห์การส่ือสารเชิงอำ�นาจของครูในโรงเรียนที่

ปรากฏในซีรีส์วัยรุ่น เป็นการประกอบสร้างเพ่ือผลิตซํ้าความหมายของอำ�นาจครูหรือธำ�รงรักษา

อำ�นาจของครผูา่นสือ่อยูห่รอืไม ่หรอืแมก้ระทัง่การโต้กลับของตัวละครนกัเรียนในซีรีส์วัยรุน่นัน้นำ�

ไปสู่การต่อรองหรือเข้าไปแทนที่อำ�นาจครูได้อย่างไร

 

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพโดยศึกษาซีรีส์วัยรุ่นไทยที่ออกอากาศตั้งแต่ปี                    

พ.ศ. 2556 - พ.ศ. 2564 โดยเลอืกใชว้ธิกีารวเิคราะหตั์วบท (Textual Analysis) เพ่ือศกึษาวเิคราะห์

รูปแบบการใช้อำ�นาจของครูที่กระทำ�ต่อนักเรียนในพื้นที่ต่าง ๆ ของโรงเรียนในซีรีส์วัยรุ่นไทย โดย

ใชเ้กณฑก์ารคดัเลอืกจากซรีีสท์ีไ่ดร้บัความนยิมสงูจากกลุม่ผูช้มวยัรุน่ เปน็ตอ้งมเีนือ้หาทีแ่สดงความ

สัมพันธ์เชิงอำ�นาจระหว่างครูและนักเรียนในบริบทของโรงเรียนไทยร่วมสมัย จากเกณฑ์ดังกล่าว      

ผูว้จิยัไดค้ดัเลอืกซรีสีจ์ำ�นวนทัง้หมด 5 เรือ่ง ได้แก ่(1) ฮอรโ์มน วยัวา้วุน่ ฤดูกาลที ่1 – 3 (พ.ศ.2556 

- พ.ศ.2558) ยอดรับชมทางยูทูปมากกว่า 100 ล้านวิว (2) GPA สถาบันพันธุ์แสบ (พ.ศ.2558) ยอด

รับชมทางยูทูปมากกว่า 20 ล้านวิว (3) เป็ดไอดอล (พ.ศ.2559) ยอดรับชมทางยูทูปมากกว่า 80 

ล้านวิว (4) นักเรียนพลังกิฟต์ (พ.ศ.2561) ยอดรับชมทางยูทูปมากกว่า 65 ล้านวิว และ (5) เด็ก

ใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน True Love และตอน Liberation (พ.ศ. 2564) ออกอากาศทาง Netflix ได้

รับการจัดอันดับเป็นซีรีส์ไทยยอดนิยมอันดับ 1 บน Netflix ไทยในเดือนที่ออกอากาศ
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ผลการวิจัย

	 1. รูปแบบการสื่อสารเชิงอำ�นาจของครูในซีรีส์วัยรุ่นไทยผ่านพื้นที่ต่าง ๆ ในโรงเรียน

	 ผู้วิจัยพบว่าซีรีส์วัยรุ่นไทยนำ�เสนอการใช้อำ�นาจของครูที่กระทำ�ต่อนักเรียนผ่านพื้นที่                 

ต่าง ๆ ในโรงเรียน ดังต่อไปนี้

	 1.1 บริเวณหน้าประตูโรงเรียน  

	 ซรีส์ีวยัรุน่ไทยมกีารนำ�เสนอการใชอ้ำ�นาจของครใูนการตรวจสอบและลงโทษนกัเรยีนตรง

บริเวณหน้าประตูโรงเรียน ซึ่งบริเวณนี้เปรียบเสมือน “ด่านแรก” ที่ครูใช้ควบคุมความเรียบร้อย

ของนักเรียนก่อนเข้าสู่พื้นที่โรงเรียน โดยเฉพาะการตรวจสอบเครื่องแต่งกายและทรงผมว่าปฏิบัติ

ตามกฎระเบยีบทีโ่รงเรยีนกำ�หนดไวห้รือไม ่สอดคล้องกบัท่ี ภญิญพันธุ ์(2565) ระบวุา่ บริเวณประตู

โรงเรียนที่ควบคุมการเข้า-ออก นักเรียนท่ีมาสายหรือออกนอกโรงเรียนก่อนเวลาจะถูกจับตามอง

เปน็พเิศษ แม้นกัเรยีนทีม่าทนัเวลาก็จะถกูจับจ้องวา่แต่งกายผิดระเบยีบ ทรงผมผิดระเบยีบหรือไม่

	 พื้นที่หน้าประตูโรงเรียนในซีรีส์วัยรุ่นส่ือความหมายให้เป็นพ้ืนท่ีแห่งการเปล่ียนผ่านเชิง

สัญลักษณ์ กล่าวคือ ประตูโรงเรียนไม่ได้เป็นเพียงขอบเขตทางกายภาพ แต่เป็นสัญลักษณ์ของการ

เปลี่ยนสถานะจาก “บุคคลท่ัวไป” สู่ “นักเรียน” ซ่ึงต้องอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์และระเบียบเฉพาะ 

ประตูโรงเรียนยังสื่อความหมายถึงจุดคัดกรองที่ทำ�หน้าที่แยกแยะสิ่งที่ “เข้าเกณฑ์” และ “ไม่เข้า

เกณฑ์” ของสถาบัน โดยมคีรยูนืประจำ�การหนา้ประตูสือ่ความหมายถงึการเปน็ตัวแทนของสถาบนั

ที่มีอำ�นาจในการอนุญาตหรือปฏิเสธการเข้าถึง

พืน้ท่ีของนกัเรยีน ดงัทีป่รากฏในฉากเปดิเรือ่งของ

ซรีสี ์GPA สถาบนัพนัธุแ์สบ นำ�เสนอภาพอาจารย์

ใหญ่ยาวยืนตรวจตราเครื่องแต่งกายบริเวณหน้า

ประตูโรงเรียนอย่างเข้มงวด 

(ภาพที่ 1-4 แสดงภาพการลงโทษนักเรียนที่แต่ง

กายผิดระเบียบ ในซีรีส์ GPA สถาบันพันธุ์แสบ

ที่มา: Youtube. (2567). สืบค้นเมื่อวันที่ 10 

ตุลาคม 2567. จากhttps://www.youtube.co

mwatch?v=Zy366zHI5_I&list=PLltnDy2l71

JKOPTC3Xq562lcEXlNac8IC)

	 โดยในฉากนี้ ผู้กำ�กับซีรีส์ต้ังใจนำ�เสนอ

เหตุการณ์ในลักษณะขบขัน ด้วยการสร้างกฎ

โรงเรียนให้นักเรียนทุกคนใช้เข็มโรงเรียนแตะ

เครื่องตรวจจับก่อนเข้าสู่พื้นที่โรงเรียน หากไม่มี

เข็มโรงเรียนก็จะถูกห้ามเข้าโรงเรียนทันที  

นอกจากนี ้หากนกัเรยีนคนใดแตง่กายผิดระเบยีบ

1

2

3

4
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กจ็ะถกูอาจารยใ์หญย่าวลงโทษ เชน่ หากกางเกงนกัเรียนยาวเกนิไป อาจารยใ์หญย่าวจะใชก้รรไกร

ตดัขากางเกงจนขาดวิน่ หรอืหากกางเกงสัน้เกนิไป อาจารยก์จ็ะใชส้ทีาบา้นมาละเลงตน้ขานกัเรยีน 

หรือแม้กระทัง่เสือ้นกัเรยีนทีด่เูกา่หรอืหมอง อาจารยก์จ็ะกระชากเสือ้นกัเรยีนจนขาดวิน่ดว้ยขอ้หา

ที่พวกเขาแต่งกายด้วยชุดนักเรียนเก่าหมองไม่ได้มาตรฐาน 

	 แม้ว่าฉากนี้จะถูกนำ�เสนอในลักษณะเกินจริงเพื่อสร้างอารมณ์ขัน แต่ความเกินจริงที่เกิด

ขึน้กลบัสะท้อนให้เห็นถึงการใช้อำ�นาจการสือ่สารของครใูนการควบคมุและจดัการวนิยัของนกัเรยีน 

ตามแนวคิดของฟูโกต์ การจัดการร่างกายนักเรียนหน้าประตูโรงเรียนเป็นกลไกการสื่อสารที่ทำ�ให้

อำ�นาจแทรกซึมเข้าไปในร่างกายผ่านการทำ�ให้ร่างกายเป็น “ร่างกายที่ว่านอนสอนง่าย” (docile 

body) โดยอาศัยสถานะความชอบธรรมของตนเองในการบังคับใช้และจัดการลงโทษนักเรียนท่ี

ละเมิดกฎเหล่านี้ 

	 เช่นเดียวกับซีรีส์ เป็ดไอดอล มีการนำ�เสนอ

ฉากนกัเรียนมาโรงเรียนสายจนประตูโรงเรียนปดิ

ไปแล้ว เขาจึงตัดสินใจปีนรั้วเข้ามาในโรงเรียน 

ก่อนที่ครูจะจับได้และใช้อำ�นาจลงไม้ลงมือทุบตี

นกัเรยีนเปน็การสัง่สอน แมว้า่การมาโรงเรยีนสาย

และแอบปีนรั้วโรงเรียนเข้ามานั้นเป็นเรื่องท่ี

อนัตรายและไมส่มควรกระทำ� แต่การลงโทษและ

ใช้ความรุนแรงของครูอันเกินกว่าเหตุนี้ ก็สะท้อน

ให้เห็นถึงการแสดงอำ�นาจอย่างเต็มเปี่ยมของครู

ที่กระทำ�ต่อนักเรียนในพื้นที่โรงเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่

ไม่ควรกระทำ�ด้วยประการทั้งปวง 

	 จากการนำ�เสนอภาพการใชอ้ำ�นาจของครดูงั

ทีน่ำ�เสนอนี ้ผูว้จัิยพบวา่การใชอ้ำ�นาจดงักลา่วเป็น

อำ�นาจที่นำ�ไปสู่การลงโทษและความรุนแรงทาง

ร่างกายที่ครูกระทำ�ต่อนักเรียน นอกจากนี้

เหตกุารณท์ีเ่กิดขึน้ในซรีสีว์ยัรุ่นไมใ่ชเ่ปน็เพยีงการ

ใช้อำ�นาจความรุนแรงของครูต่อนักเรียนเท่านั้น

หากยังเป็นการแสดงอำ�นาจเหนือร่างกายของ

นักเรียน ผ่านการตัดผม ตัดกางเกง หรือการฉีก

เสือ้ผา้ของนกัเรยีนเพือ่เป็นการประจานอกีดว้ย สะทอ้นใหเ้หน็วา่การใชอ้ำ�นาจของครจูะมผีลทนัที

ที่นักเรียนเดินเข้าสู่พื้นท่ีโรงเรียน ร่างกายของนักเรียนก็ไม่ใช่ของนักเรียนอีกต่อไป แต่กลายเป็น

ร่างกายที่ครูจะทำ�อะไรก็ได้ต่อร่างกายนักเรียน และอีกด้านหนึ่งนั้นคือ การใช้อำ�นาจและความ

รุนแรงเหล่านี้เป็นหนึ่งในกระบวนการทึ่ทำ�ให้นักเรียน “เชื่อง” ด้วยการยอมรับการถูกกระทำ�จาก

ครโูดยไมม่เีงือ่นไข ภายใตส้ิง่ทีเ่รยีกวา่ “กฎระเบยีบ” ของโรงเรียน เชน่เดียวกับผู้ป่วยในโรงพยาบาล

และนักโทษในเรือนจำ�นั่นเอง 

ภาพที่ 5-6 แสดงภาพการลงโทษนักเรียน

ที่มาโรงเรียนสาย ในซีรีส์ เป็ดไอดอล ที่มา: 

Youtube. (2567).  สืบค้นเมื่อวันที่ 16 

ตุลาคม 2567. จาก https://www.you-

tube.com/watch?v=kdKbmRhL_

R4&list=PL0X-JpLCn4aOnnIT8bsc6Tjc

JV9P3FdaU&index=6 

---------------------------------------------------
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	 1.2 พื้นที่หน้าเสาธง

	 พื้นที่หน้าเสาธงถือเป็นพื้นที่เชิงพิธีกรรมที่มีความสำ�คัญในโรงเรียนไทยมาอย่างยาวนาน 

โดยทำ�หน้าท่ีเป็นจุดรวมตัวของนักเรียน คล้ายกับการรวมพลของทหาร กิจกรรมหน้าเสาธงมัก

ประกอบด้วยการยืนตรงเคารพธงชาติ การสวดมนต์ รวมถึงการรับฟังโอวาทหรือประกาศจากครู

หรือผู้บริหารโรงเรียน (ภิญญพันธุ์, 2565) พื้นที่หน้าเสาธงถูกจัดวางให้เป็นปริมณฑลการสื่อสารที่

มีโครงสร้างเชิงอำ�นาจชัดเจน การที่ครูยืนบนเวทียกสูงและนักเรียนยืนเป็นแถวด้านล่าง ไม่เพียง

เป็นการจัดวางทางกายภาพ แต่เป็นการสร้างรหัสเชิงพื้นที่ ที่กำ�หนดความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสาร

และผู้รับสาร การจัดวางในลักษณะนี้ทำ�ให้เกิดรูปแบบการส่ือสารทางเดียวที่ผู้รับสารไม่สามารถ

โต้ตอบหรือตั้งคำ�ถามได้โดยง่าย นอกจากนี้ พื้นที่หน้าเสาธงยังถูกใช้เพื่อแสดงอำ�นาจผ่านการสั่ง

การ การเรียกนักเรียนมาตำ�หนิหรือประจาน รวมถึงการตรวจสอบเครื่องแบบและทรงผม ซึ่งหาก

พบความผดิระเบยีบ นกัเรยีนอาจถกูลงโทษทนัท ีเชน่ การจดชือ่ หกัคะแนน หรอืนำ�ไปสูก่ารละเมดิ

ทางร่างกายอย่างการกร้อนผมนักเรียนจนแหว่งวิ่น เป็นต้น 

	 พืน้ทีห่นา้เสาธงทีถ่กูนำ�เสนอในซรีสีว์ยัรุน่ไทย มกัปรากฏในรปูแบบการสือ่สารทางตรงผ่าน

การท่ีครใูห้โอวาทหรอืประกาศกฎของโรงเรยีนใหน้กัเรียนรบัทราบโดยทัว่กนั เนือ่งจากลกัษณะทาง

กายภาพของพ้ืนท่ีหน้าเสาธงเอ้ือให้นักเรียนจำ�นวนมากต้องยืนรับฟังโอวาทหรือคำ�สั่งต่าง ๆ ของ

ครูที่ยืนอยู่ในระดับเหนือกว่า ซีรีส์วัยรุ่นนำ�เสนอให้เห็นว่าพิธีกรรมเหล่านี้มิได้เป็นเพียงกิจวัตร แต่

เปน็กลไกสำ�คญัในการผลติซํา้อดุมการณข์องสถาบันการศกึษาผา่นพธิกีรรมหนา้เสาธง ยกตวัอยา่ง

เช่น ในซีรีส์ GPA สถาบันพันธุ์แสบ หลังจากเหล่านักเรียนบนสนามร้องเพลงประจำ�โรงเรียนจบลง 

อาจารย์ใหญ่ยาวเดินขึ้นเวทีเพื่อกล่าวเปิดภาคเรียนใหม่ อาจารย์ใหญ่ยาวประกาศเจตนารมณ์ของ

โรงเรียนในการสร้างนักเรียนให้เป็นสุภาพบุรุษที่สมบูรณ์แบบ 

	 ในซีรีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน True Love ผู้กำ�กับใช้ประโยชน์จากพื้นที่หน้าเสาธง 

โดยใหค้รนูฤมลเปน็ผูป้ระกาศกฎของโรงเรียนใหน้กัเรียนรับทราบโดยทัว่กนั “เพ่ือใหก้ารเรียนการ

สอนเป็นไปด้วยความเรียบร้อย ครูเลยอยากจะแจ้งกฎเล็กๆ น้อยๆ ให้นักเรียนได้ทราบ กฎนี้เรียก

วา่ social distancing เปน็การเว้นระยะหา่งทางสังคมระหวา่งชายหญงิ เริม่จากการเข้าแถว นกัเรยีน

หญิงกับนักเรียนชายจะไม่เข้าแถวรวมกันนะคะ นักเรียนหญิงจะเข้าแถวทางฝ่ังขวา นักเรียนชาย

จะเข้าแถวทางฝั่งซ้าย เริ่มได้ค่ะ” เมื่อนักเรียนได้ยินดังนั้นต่างก็เดินแยกไปตามฝั่งซ้ายขวาตามคำ�

สั่ง สร้างความพึงพอใจให้กับครูนฤมล และปรากฎอีกคร้ังในฉากท่ีครูนฤมลประกาศรายช่ือเด็ก

นักเรียนที่ใช้แอพลิเคชั่น True Love และเข้าข่ายการพูดคุยในเชิงบัดสีบัดเถลิง “เราสืบพบว่า เรา

มีนักเรียนบางส่วนเป็นวัวแหกคอก ไม่ทำ�ตามกฎระเบียบของโรงเรียนอยู่ ครูจำ�เป็นอย่างยิ่งอย่าง

ยิ่งที่ต้องเพิ่มมาตรการให้เข้มงวดขึ้น ที่ครูทำ�แบบนี้เพราะครูหวังดี นับจากนี้นักเรียนหญิงจะเรียน

ตึกนี้เท่านั้น และนักเรียนชายจะเรียนอยู่ตึกฝั่งนู้น” พูดจบครูนฤมลมอบหมายให้ครูประจำ�ชั้นเดิน

เขา้ไปรบิมอืถอืนกัเรยีนในแถว สรา้งความไมพ่อใจใหก้บันกัเรียนในสนามเปน็จำ�นวนมาก แต่กไ็มม่ี

ใครสง่เสยีงโวยวายหรอืตอ่ตา้นไมท่ำ�ตามคำ�สัง่แต่อยา่งใด อนัเป็นการตอกย้ํารปูแบบการส่ือสารเชงิ

อำ�นาจที่ให้สิทธิ์ขาดกับผู้สื่อสารหลักในการจัดการวินัยของนักเรียนนั่นเอง
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พืน้ทีห่นา้เสาธงยงัเปน็พืน้ทีเ่พือ่ประจานความผดิ

และลงโทษนักเรียนที่ละเมิดกฎของโรงเรียนเพื่อ

มุง่สรา้งความอบัอายใหก้บันกัเรยีนทีก่ระทำ�ความ

ผิดในพื้นที่สาธารณะ ปรากฏให้เห็นในซีรีส์ GPA 

สถาบันพันธุ์แสบ เมื่ออาจารย์ใหญ่ยาวประกาศ

หน้าเสาธงว่ามีนักเรียนทำ�ผิดกฎด้วยการลักลอบ

นำ� Pocket Wi-Fi เขา้มาในโรงเรยีน อาจารยใ์หญ่

ยาวชี้ตัวนักเรียนที่ทำ�ผิด ก่อนที่จะเดินเข้าไปรวบ

ตวัและอุม้เขา้ไปใน “หอ้งแหง่ความรู”้ ซึง่เปน็หอ้ง

ท่ีใชล้งโทษนกัเรียนท่ีทำ�ความผิดร้ายแรง เปน็การ 

“เชือดไก่ให้ลิงดู” สร้างความกลัวและเป็นการ

แสดงใหเ้ห็นถงึการใชอ้ำ�นาจเบด็เสรจ็เด็ดขาดของ

ครูต่อหน้านักเรียนทุกคนในสนาม หากมองในมิติ

การสื่อสาร พื้นที่หน้าเสาธงในซีรีส์เป็นตัวอย่าง

ของช่องทางการสือ่สารทีถู่กควบคมุอยา่งเขม้งวด 

ซรีสีแ์สดงใหเ้หน็วา่ใครเป็นผูม้สีทิธใิชช้อ่งทางนีใ้น

การส่งสาร (ครูและผู้บริหาร) และใครถูกจำ�กัดให้

เป็นเพียงผู้รับสาร (นักเรียน) การผูกขาดช่อง

ทางการส่ือสารนี้เป็นกลไกในการรักษาอำ�นาจ 

โดยนักเรียนไม่มีโอกาสในการแสดงความคิดเห็น

หรือโต้แย้งผ่านพื้นที่แห่งนี้ได้ 

	 1.3 ห้องเรียน 

	 ห้องเรียนเป็นพื้นที่สำ�หรับใช้ในการเรียนการ

สอน เป็นพื้นที่การสื่อสารที่มีการจัดวางตำ�แหน่ง

อย่างมีความหมาย มีครูยืนอยู่หน้ากระดานทำ�

หน้าที่ให้ความรู้แก่นักเรียน ที่นั่งเรียนประจำ�โต๊ะ

ของตวัเอง ตำ�แหนง่การยนืของครใูนหอ้งเรยีนอยู่

ในทัศนวิสัยที่ครูสามารถเดินสอดส่องควบคุม

ความประพฤติไมใ่หน้กัเรียนพูดคยุกนัได้ การท่ีครู

ยืนหน้าห้องและนักเรียนนั่งเป็นแถวสะท้อน

โครงสรา้งการสือ่สารแบบบนลงลา่ง ซึง่เอือ้ตอ่การ

เป็นผู้ส่งสารฝ่ายเดียวของครู การจัดวางพื้นที่ใน

ลกัษณะนีไ้มใ่ชเ่พยีงการออกแบบทางกายภาพ แต่

เป็นการส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ถึงบทบาทและ 

ภาพที่ 7-8 แสดงภาพการทำ�โทษนักเรียน

บริเวณหน้าเสาธง ในซีรีส์ GPA สถาบันพันธุ์

แสบ ที่มา: Youtube. (2567). สืบค้นเมื่อวัน

ที่ 10 ตุลาคม 2567. จาก https://www.

y o u t u b e .

comwatch?v=Zy366zHI5_I&list=PLltn

Dy2l71JKOPTC3Xq562lcEXlNac8IC

ภาพที่ 9-10 แสดงภาพการทำ�โทษนักเรียน

บริเวณหน้าเสาธง ในซีรีส์ GPA สถาบันพันธุ์

แสบ ที่มา: Youtube. (2567). สืบค้นเมื่อวัน

ที่ 10 ตุลาคม 2567. จาก https://www.

youtube.comwatch?v=Zy366zHI5_I&li

st=PLltnDy2l71JKOPTC3Xq562lcEXlN

ac8IC 
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ความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจระหว่างครูกับนักเรียน    

ซีรีส์ ฮอร์โมน วัยว้าวุ่น ฤดูกาลที่ 1 มีการนำ�เสนอ

ฉากอาจารยน์พินธ์ หวัหนา้ฝา่ยปกครอง เดนิตรวจ

ตราทรงผมนักเรียนในห้องเรียนและใช้กรรไกรก

ร้อนผมนักเรียนท่ีไว้ทรงผมผิดระเบียบ พร้อมทั้ง

อา้งกฎระเบยีบของโรงเรยีนใหน้กัเรยีนทกุคนตอ้ง

ปฏิบตัติาม การทีค่รนูพินธใ์ชก้รรไกรกร้อนผมของ

นกัเรยีนต่อหนา้ทกุคนในหอ้งเรยีนเปน็การสือ่สาร

เชิงสัญลักษณ์ที่สร้างความหมายว่า ร่างกายของ

นักเรียนอยู่ภายใต้การควบคุมของอำ�นาจสถาบัน 

นำ�ไปสู่การลุกข้ึนมาตั้งคำ�ถามของวินถึงความไม่

สมเหตุสมผลของกฎระเบียบเคร่ืองแต่งกายและ

ทรงผมที่บังคับใช้ในโรงเรียนมาทุกยุคทุกสมัย

	 พืน้ทีห่อ้งเรยีนกลายเปน็พืน้ทีใ่ห้ครูเอ ครู

หวัหนา้ฝา่ยปกครองไดใ้ชอ้ำ�นาจหนา้ทีใ่นการเขา้

มาตรวจกระเป๋านักเรียนทุกคน เพื่อตรวจหาว่ามี

ใครนำ�ของต้องห้ามเข้ามาในโรงเรียนหรือไม่ ในซี

รีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation อำ�นาจ

ของครูเอในฐานะผู้รักษากฎ ถูกนำ�เสนอผ่านบท

สนทนาที่ว่า “กฎของที่น่ี เด็กนักเรียนทุกคนพึง

ปฏิบัติตามคำ�สั่งของครูอย่างเคร่งครัด ดังนั้นจะ

ละเมดิสทิธหิรอืไม ่ครจูะเปน็คนบอกเอง” “ส่ิงท่ีทำ�ใหสั้งคมในโรงเรียนเติบใหญค่อื การมวีนิยั ความ

มุ่งหวังของครูบาอาจารย์อยากเห็นลูกศิษย์เป็นคนดี ประพฤติดี และสิ่งที่ทำ�ให้เธอบรรลุเป้าหมาย

ได้นั้นในโลกภายนอกที่มีส่ิงยั่วยุมากมาย นั่นก็คือระเบียบวินัย” คำ�พูดเหล่านี้สะท้อนให้เห็นการ

สือ่สารทีก่ำ�หนดใหค้รเูป็นผูม้สีทิธใินการตคีวามและกำ�หนดความหมายภายในพืน้ทีห่อ้งเรยีน แมแ้ต่

คำ�วา่ “สทิธ”ิ ซึง่โดยทัว่ไปหมายถงึเสรีภาพส่วนบคุคล ก็ถูกนยิามใหมภ่ายใต้อำ�นาจของครู นกัเรียน

จะต้องเชือ่ฟังและไมม่สีทิธิต์ัง้คำ�ถามหรอืทา้ทายครใูนโรงเรียน หากใครต้ังคำ�ถามหรอืแสดงทา่ทีต่อ

ต้านก็จะถูกลงโทษทางวินัยทันที

	 นอกจากนี้ อำ�นาจของครูที่กระทำ�ต่อนักเรียนในห้องเรียน ถูกนำ�เสนอผ่านการปาสิ่งของ

ใสน่กัเรยีนทีไ่มต่ัง้ใจเรยีน ดงัทีป่รากฏในซีรีส์ ฮอร์โมน วยัวา้วุน่ ฤดูกาลที ่3 เปน็ฉากทีค่รูหญงิกำ�ลัง

สอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยมีเจนนั่งจดเนื้อหาอยู่หลังห้อง ขณะท่ีสอนอยู่นั้น ครูหญิงเห็นว่ามีเด็ก

นักเรียนหญิงสองท่ีน่ังอยู่โต๊ะข้างหน้าเจนกำ�ลังแอบคุยกัน ครูหญิงไม่พอใจจึงปาปากกาไวท์บอร์ด

ใส่เด็กนักเรียนสองคนนั้นเพื่อให้หยุดคุย ก่อนที่จะจี้ถามนักเรียนว่าประโยค Passive Voice ใช้ใน

กรณีใด เมื่อเด็กนักเรียนตอบไม่ได้ ครูหญิงจึงอธิบายว่าใช้เมื่อเน้นสิ่งที่ถูกกระทำ� พร้อมยกตัวอย่าง

11

12

ภาพที่ 11-12 แสดงภาพการใช้อำ�นาจของ

ครูเอในการตรวจค้นกระเป๋านักเรียนใน

ห้องเรียน ในซีรีส์เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน 

Liberation ที่มา: Netflix. (2567). สืบค้น

เมื่อวันที่ 17 ตุลาคม 2567

---------------------------------------------------
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ภาษาองักฤษแปลเป็นไทยวา่ นกัเรยีนสองคนนีถ้กูทำ�โทษ การประจานในพืน้ทีส่าธารณะมลีกัษณะ

ของการสือ่สารท่ีใช้ความอับอายเป็นเครือ่งมอืในการควบคมุพฤตกิรรมของนกัเรยีนในหอ้งเรียนเชน่

กัน จะเหน็ได้วา่การใชอ้ำ�นาจของครใูนพืน้ทีห่อ้งเรียนดงัทีผู่ว้จิยันำ�เสนอนัน้ ลว้นเปน็ไปในลกัษณะ

ของการสอดส่องตรวจตราความผิดปกติของนักเรียน ทั้งการตรวจทรงผมที่ผิดระเบียบ การค้น

กระเป๋านักเรียนเพื่อตรวจหาสิ่งของท่ีห้ามพกเข้ามาในพื้นที่โรงเรียน รวมไปถึงการสอดส่องตรวจ

จับนักเรียนที่ไม่ตั้งใจเรียนและขว้างปาสิ่งของใส่ทันทีเพื่อเป็นทำ�ให้นักเรียนรู้ตัว ซึ่งเป็นการกระทำ�

ที่แสดงให้เห็นว่าอำ�นาจถูกรวมศูนย์ไปอยู่ท่ีครูเพียงผู้เดียวในพื้นที่ห้องเรียน นอกจากน้ี พื้นท่ี

หอ้งเรยีนในซรีสีว์ยัรุน่ไทยยงัเป็นพ้ืนท่ีของปฏบิติัการการสือ่สารทีส่ะทอ้นและผลติซํา้ความสมัพนัธ์

เชิงอำ�นาจ ซีรีส์เหล่านี้นำ�เสนอให้เห็นว่าอำ�นาจและการสื่อสารในห้องเรียนเป็นสิ่งที่แยกจากกันไม่

ได ้โดยการสือ่สารทัง้วจันภาษาและอวจันภาษาในหอ้งเรยีนลว้นเปน็เครือ่งมอืในการตอ่รอง ยนืยนั 

และท้าทายอำ�นาจระหว่างครูและนักเรียน

	 1.4 ห้องปกครอง

	 ห้องปกครองในโรงเรียนไทยถือเป็น “พื้นที่เชิงสัญลักษณ์ของอำ�นาจครู” ที่สะท้อนถึงการ

ใช้อำ�นาจเพือ่จดัการวนิยัของนกัเรยีนอยา่งเขม้งวด โดยพืน้ทีน่ีเ้ปน็ทีรู่ก้นัดใีนหมูน่กัเรยีนวา่ การถกู

เรียกตัวเข้ามาในห้องปกครองย่อมหมายถึงการละเมิดกฎระเบียบของโรงเรียน ซ่ึงครูหัวหน้าฝ่าย

ปกครองมีอำ�นาจเต็มที่ในการสืบสวนหาสาเหตุและพิจารณากำ�หนดบทลงโทษแก่นักเรียน พื้นที่นี้

จึงกลายเป็นพ้ืนที่แสดงอำ�นาจของครูที่ชัดเจนที่สุด เพราะนอกจากจะเป็นสถานที่สำ�หรับลงโทษ

แล้ว ยังเป็นสถานที่ที่ครูใช้อำ�นาจในการกำ�หนดว่าอะไรคือ “ถูก” หรือ “ผิด” อีกด้วย 

	 หากเทียบเคยีงพืน้ท่ีห้องปกครองในโรงเรยีนกบัเรอืนจำ� ผูว้จิยัพบวา่หอ้งปกครองเปน็พืน้ที่

ของการแสดงอำ�นาจของครูไม่ต่างจากผู้คุมนักโทษในเรือนจำ� เมื่อครูใช้อำ�นาจต่อนักเรียนไม่ว่าจะ

รูปแบบใดก็ตามภายในพื้นที่แห่งนี้ นักเรียนที่อยู่ในห้องปกครองก็ล้วนตกอยู่ในสถานะเดียวกับผู้

ต้องหา ที่ต่างรู้สึกหวาดกลัวและรอการพิพากษาตัดสินจากครูผู้มีอำ�นาจ ดังที่ปรากฏในซีรีส์ นัก

เรียนพลังกิฟต์ สะท้อนให้เห็นบทบาทของห้องปกครองในฐานะพื้นที่แสดงอำ�นาจของครูอย่างเด่น

ชัด เมื่อครูลัดดา หัวหน้าฝ่ายปกครองเรียกตัวโฟล์ค เข้ามาสอบสวนในห้องปกครอง ห้องปกครอง

จงึเปน็พืน้ทีส่ำ�หรบัการพพิากษาและลงโทษ ผู้สร้างสรรคซี์รีส์นำ�เสนอบรรยากาศในหอ้งปกครองที่

เต็มไปด้วยความน่าหวาดหวั่น เมื่อโฟล์คยอมรับความผิดที่ตนเองก่อไว้ ครูประจำ�ชั้นจึงกดบ่าของ

โฟล์คให้นั่งลงอย่างจำ�ยอมหมดทางขัดขืน ไม่ต่างจากนักโทษที่รอการถูกลงโทษ ในที่สุดครูลัดดา

ลงโทษโฟลค์ดว้ยการใชป้ตัตาเลีย่นไถศรีษะของโฟลค์ เปน็การใชอ้ำ�นาจลงโทษทีม่ผีลกระทบตอ่ทัง้

ร่างกายและจิตใจของนักเรียน

	 1.5 ห้องขังสำ�หรับลงโทษนักเรียน

	 ผูส้รา้งสรรคซ์รีสีว์ยัรุน่มุง่วพิากษเ์ก่ียวกบัอำ�นาจในระบบการศกึษาผ่านการนำ�เสนอทีเ่กนิ

จรงิ ดว้ยการสร้างหอ้งขงัสำ�หรบัลงโทษนกัเรยีนในพืน้ทีโ่รงเรยีน ซึง่ทำ�หนา้ทีเ่ดยีวกับห้องขงัควบคมุ

นักโทษในทัณฑสถาน นักเรียนก็ไม่ต่างไปจากนักโทษที่ทำ�ความผิดด้วยข้อหาละเมิดกฎโรงเรียน
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ที่วางไว้ ทำ�ให้ครูสามารถใช้อำ�นาจในการลงโทษ

ด้วยการกักขังหน่วงเหนี่ยวนักเรียน เพื่อสร้าง

ความกลัวและให้ผู้ถูกคุมขังสำ�นึกผิดและไม่

กระทำ�ความผิดซํ้าอีก ดังปรากฏให้เห็นในซีรีส์ 

GPA สถาบันพันธุ์แสบ ผู้สร้างสรรค์ซีรีส์ได้สร้าง 

“ห้องแห่งความรู้” ข้ึนมาเป็นพื้นที่ที่มีไว้ลงโทษ

นักเรียนที่กระทำ�ความผิดร้ายแรง และ ซีรีส์ เด็ก

ใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation มี “ห้องสำ�นึก

ตน” ซ่ึงเปน็หอ้งเพือ่ใชล้งโทษนกัเรยีนทีไ่มท่ำ�ตาม

คำ�สั่งหรือฝ่าฝืนกฎของโรงเรียนพันธะวิทยา 

	 ห้องแห่งความรู้และห้องสำ�นึกตนถูกนำ�

เสนอใหม้บีรรยากาศนา่กลวั ภายในหอ้งมรูีปแบบ

การลงโทษนักเรียนท่ีแตกต่างกันไปตามความผิด 

เชน่ การขงัแนนโนะ๊ในหอ้งนีเ้พือ่ใหแ้นนโนะ๊สำ�นกึ

ผิดและต้องท่องจำ�กฎของโรงเรียนให้ขึ้นใจ ด้วย

การนำ�ลำ�โพงตั้งไว้ใกล้หูท้ังสองข้างและเปิดกฎ

ของโรงเรียนซํ้าไปซํ้ามา การฉายไฟสปอตไลท์

หลายดวงสาดใสแ่นนโนะ๊และเปดิปิดกะพรบิไปมา 

เพ่ือเป็นการทรมานให้แนนโน๊ะแสบตาจนทนไม่

ไหว ไปจนถงึการลงโทษขัน้เดด็ขาดดว้ยการใช้คมี

ดึงและตัดลิ้นของแนนโน๊ะออก เป็นการใช้ความ

รุนแรงทางกายที่ไม่ต่างอะไรไปจากการทรมาน

นักโทษเพือ่สนองความมอีำ�นาจของผูค้มุขงันัน่เอง

(ภาพที่ 13-16 ห้องสำ�นึกตน ในซีรีส์เด็กใหม่ 

ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation ท่ีมา: Netflix. 

(2567). สืบค้นเมื่อวันที่ 17 ตุลาคม 2567.)

	 หากพจิารณาในมติดิา้นการส่ือสาร ผู้วิจัยพบวา่ผู้สร้างสรรค์ซีรีส์สร้างหอ้งลงโทษพิเศษเพ่ือ

เป็นสัญลักษณ์ที่สื่อสารอำ�นาจของโรงเรียนเพ่ือจัดการกับนักเรียนท่ีต่อต้านหรือทำ�ผิดกฎโรงเรียน 

แตช่ือ่ห้อง “แหง่ความรู”้ หรอื “สำ�นกึตน” กลับใชภ้าษาเชงิบวกทีข่ดัแยง้กบัสิง่ท่ีเกดิขึน้จรงิในหอ้ง

ลงโทษเหล่าน้ี นอกจากน้ี การนำ�เสนอห้องลงโทษนักเรียนในซีรีส์วัยรุ่นเป็นการนำ�เสนอภาพและ

สัญลักษณ์ที่เกินจริง ในทางหนึ่งเพื่อเป็นการสร้างความเข้มข้นของเรื่องราว สร้างความบันเทิงผ่าน

ขั้นตอนการทรมานผู้กระทำ�ผิดท้ังทางร่างกายและจิตใจ และอีกทางหนึ่งคือการมุ่งวิพากษ์อำ�นาจ

ของครใูนโรงเรยีนทีไ่มต่า่งไปจากผูค้มุนักโทษในทณัฑสถาน อกีทัง้ยงัเปน็การสะทอ้นวิธกีารท่ีสถาบนั

13

14

15

16
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ใช้การสือ่สารทางเดยีวและการสรา้งความกลวัเพือ่ควบคมุสมาชกิในสงัคม แมห้อ้งลงโทษเหลา่นีจ้ะ

ไมม่อียูจ่รงิ แตค่วามหมายทีส่ือ่ถงึการใชอ้ำ�นาจเชงิสัญลักษณแ์ละการลงโทษทางจิตวทิยาถกูนำ�มา

ขยายใหเ้หน็ชดัเจนขึน้ผ่านการเลา่เรือ่งทีเ่กินจริง ภายใต้วตัถปุระสงคเ์ดียวกนัคอืการลงโทษนกัเรียน

ที่ฝ่าฝืนหรือไม่ยอมทำ�ตามกฎระเบียบท่ีโรงเรียนกำ�หนด เพื่อทำ�ให้นักเรียนหลาบจำ�และไม่กล้า

ฝ่าฝืนกฎระเบียบโรงเรียนอีกต่อไป

2. รูปแบบวิธีการต่อต้านของนักเรียนที่มีต่อการใช้อำ�นาจและความรุนแรงของครู

	 เนื่องจากซีรีส์วัยรุ่นไทยดำ�เนินเรื่องด้วยตัวละครวัยรุ่นเป็นหลัก ดังนั้นแม้ว่าเหตุการณ์ที่

เกิดขึ้นในห้องเรียนจะแสดงให้เห็นอำ�นาจของครูในการควบคุมวินัยและพฤติกรรรมของนักเรียน 

แตส่ิง่ทีค่รกูระทำ�ตอ่นกัเรยีนในหอ้งนัน้ลว้นเปน็การบงัคบัหรือลงโทษมมีคีวามรุนแรงและไมส่มเหตุ

สมผล จนนำ�มาสู่ความสงสัยและการแสดงท่าทีต่อต้านของตัวละครวัยรุ่นและทำ�ให้พื้นที่ห้องเรียน

ไมใ่ชพ่ืน้ทีอ่ำ�นาจเบด็เสรจ็ของครอีูกตอ่ไป ดงัทีผู้่ชมซีรีส์จะได้เหน็ทา่ทสีงสัยของตัวละครวนิต่อการก

ระทำ�ของครนูพินธ์ในซรีสี ์ฮอรโ์มน วยัวา้วุน่ ฤดกูาลที ่1 ทา่ทแีสดงความกระดา้งกระเดือ่งของแนน

โน๊ะที่มีต่อครูเอในซีรีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation และการที่เจนยกมือแสดงความไม่

พอใจต่อการกระทำ�ของครูหญิงจนเกิดปากเสียงในซีรีส์ฮอร์โมน วัยว้าวุ่น ฤดูกาลที่ 3 เป็นต้น โดย

สามารถจำ�แนกลักษณะการตอบโต้ของนักเรียนในซีรีส์วัยรุ่นได้ ดังต่อไปนี้

	 2.1 การตอบโต้แบบปะทะกันซึ่งหน้าระหว่างครูและนักเรียน

	 เมือ่ครใูชอ้ำ�นาจ ในนามของความหวงัดี ในขณะทีเ่ด็กนกัเรียนซ่ึงไม่เหน็ด้วยกบัพฤติกรรม

หรือคำ�พูดดังกล่าว จึงแสดงการต่อต้านอย่างเปิดเผย หากมองในมุมของผู้ใหญ่ การตอบโต้ของ

นักเรียนเหล่านี้ดูเป็นท้าทายอำ�นาจของครู และสะท้อนถึงความก้าวร้าวและไร้มารยาทอย่างจงใจ 

การต่อต้านมักเกิดข้ึนในพื้นที่สาธารณะหรือมีนักเรียนอยู่เป็นจำ�นวนมาก เช่น ห้องเรียน เพราะ

นักเรียนรู้ว่าในพื้นที่เหล่านี้ ตัวเองจะได้รับการปกป้องหรือแรงสนับสนุนจากเพื่อน ๆ  ซึ่งมีความคิด

ไม่ต่างไปจากกัน ผู้วิจัยค้นพบวิธีการตอบโต้ของตัวละครนักเรียนต่อครู ผ่านตัวละคร 3 คน คือ วิน 

ในซีรีส์ ฮอร์โมน วัยว้าวุ่น ฤดูกาลที่ 1 เจน ใน ฮอร์โมน วัยว้าวุ่น ฤดูกาลที่ 3 และ แนนโน๊ะ ใน ซี

รีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation โดยผู้สร้างสรรค์ซีรีส์ใช้รูปแบบการตั้งคำ�ถามเชิงท้าทาย

และการแสดงการต่อต้านแบบซึ่งหน้า ในการโต้กลับอำ�นาจ เช่น การต้ังคำ�ถามของวิน ใน ซีรีส์ 

ฮอรโ์มน วยัวา้วุน่ ฤดกูาลที ่1 หลงัจากทีค่รูนพินธพู์ดส่ังสอนใหน้กัเรียนทำ�ตามกฎโรงเรียนทีป่ฏบิติั

สืบต่อกันมา วิน ที่อยู่ในห้องเรียนก็พูดขึ้นมาว่า “เหรอวะ” ก่อนจะเริ่มเปิดบทสนทนากับครูนิพนธ์ 

“ผมกค็ดิอยู่เหมอืนกนันะครบั ท่ีครบูอกวา่สบิๆ ปทีีแ่ลว้ทีเ่ขาตัดผมกันเนีย่ เรากเ็ลยต้องตัดด้วยเนีย่ 

มันสมเหตุสมผลกันไหม” ใน ฮอร์โมน วัยว้าวุ่น ฤดูกาลที่ 3 หลังจากที่เจนเห็นครูหญิงปาปากกา

ไวท์บอร์ดใส่เด็กนักเรียนที่ไม่ตั้งใจเรียนแล้ว เธอจึงหยิบปากกาไวท์บอร์ดข้ึนมาและขว้างไปหาครู

หญิงทันที ครูหญิงไม่พอใจอย่างมาก ต่อว่าเจนว่าเธอไม่มีสิทธิ์มาแสดงกิริยามารยาทแบบนี้กับครู 

เจนลุกขึ้นมาพูดสวนครูหญิงทันทีว่า “แล้วครูมีสิทธิ์แสดงกิริยาแบบนี้กับนักเรียนเหรอคะ” และใน

ซีรีส์เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation ผู้สร้างสรรค์ตั้งใจนำ�เสนอการตอบโต้ของแนนโน๊ะหลัง
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จากที่ถูกครูเอค้นกระเป๋าและใช้อำ�นาจข่มขู่ให้นักเรียนต้องปฏิบัติตามกฎของโรงเรียน ด้วยการทำ�

ผิดกฎโรงเรียนให้ครูเอเห็นเสียเลย ทั้งการทาลิปสติกสีแดง ย้อมผมสีม่วง เจาะล้ิน ผูกโบสีเขียว                  

อันเป็นการท้าทายอำ�นาจครูเออย่างไม่สะทกสะท้าน จากการโต้ตอบของนักเรียนในห้องเรียนที่

ปรากฏในซีรส์ีวยัรุน่ท่ีผูวิ้จยันำ�เสนอ แสดงใหเ้หน็ถงึความไมเ่ทา่เทยีมในอำ�นาจระหวา่งผูส้ง่สารและ

ผู้รับสาร โดยครูเป็นผู้มีอำ�นาจเหนือกว่าในฐานะผู้ส่งสารหลักในพื้นที่ห้องเรียน ขณะเดียวกันผู้

สร้างสรรค์ซีรีส์ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แย่งชิงพื้นที่การสื่อสารด้วยการขัดจังหวะหรือแสดง

พฤตกิรรมโต้กลับครท้ัูงในรปูแบบการสือ่สารดว้ยวจันภาษาและอวจันภาษา สง่ผลใหพ้ืน้ทีห่อ้งเรยีน

ในซีรีส์ถูกนักเรียนวัยรุ่นเข้ามาช่วงชิงความหมายและท้าทายอำ�นาจของครู อย่างไรก็ดี การตอบโต้

แบบปะทะกันซึ่งหน้าเหล่านี้ ล้วนลงเอยด้วยการให้ครูกล่าวอ้างเรื่องกฎระเบียบของโรงเรียน และ

วาทกรรมท่ีว่าเด็กต้องเชื่อฟังผู้ใหญ่ ไปจนถึงการตัดสินลงโทษนักเรียน เพื่อรักษาเสถียรภาพของ

อำ�นาจครู แต่อย่างน้อยที่สุด ซีรีส์เหล่านี้สะท้อนความเปล่ียนแปลงในวัฒนธรรมการส่ือสารของ

สังคมไทยท่ีเด็กรุ่นใหม่กล้าท่ีจะตั้งคำ�ถามและท้าทายอำ�นาจมากขึ้น การนำ�เสนอความขัดแย้งนี้

ทำ�ให้ซีรีส์มีความสมจริงและช่วยดึงดูดผู้ชมทั้งที่เป็นวัยรุ่นและผู้ใหญ่ได้อีกด้วย

	 2.2 การตอบโต้ของนักเรียนผ่านโซเชียลมีเดียและแอปพลิเคชันสื่อสาร 	

	 ซรีสี ์เดก็ใหม ่และ ฮอรโ์มน วยัวา้วุน่ สะท้อนภาพระบบโรงเรียนท่ีพยายามควบคมุนกัเรียน

ด้วยกฎระเบียบท่ีเข้มงวด เช่น การห้ามนักเรียนชายหญิงพูดคุยกัน หรือการบังคับใส่เครื่องแบบ

นักเรยีนโดยไมม่กีารอธบิายเหตผุลทีช่ดัเจน ในขณะทีโ่ลกภายนอกโรงเรยีนไดเ้ปลีย่นแปลงไปอยา่ง

รวดเร็ว เกิดช่องว่างระหว่างความเป็นจริงในสังคมกับสิ่งที่โรงเรียนพยายามควบคุม นักเรียนซึ่ง

เติบโตมาพร้อมกับการเข้าถึงข้อมูลและมีมุมมองที่หลากหลายจึงเริ่มตั้งคำ�ถามกับอำ�นาจที่ไม่

สอดคล้องกับยุคสมัย  ด้วยเหตุนี้ สื่อโซเชียลมีเดีย จึงเป็นสื่อที่อยู่นอกเหนือการควบคุมของครูใน

พื้นที่โรงเรียน เป็นพื้นที่ปลอดครูหรืออำ�นาจท่ีจะเข้ามาตรวจสอบหรือแทรกแซง เดิมทีส่ือสารใน

โรงเรยีนมลีกัษณะเปน็แนวดิง่ (vertical) โดยครเูปน็ผูส้ง่สารและนกัเรยีนเปน็ผูร้บัสารฝา่ยเดยีว แต่

โซเชียลมีเดียได้เปลี่ยนรูปแบบนี้ให้กลายเป็นการสื่อสารแนวราบ (horizontal) ที่ทุกคนสามารถ

เป็นท้ังผูส้ง่และผูร้บัสารได้ ดงักรณีตัวอยา่งทีวิ่นในซรีสี ์ฮอรโ์มน วยัวา้วุน่ ฤดกูาลที ่1 ใชช่้องทางการ

สื่อสารผ่านเฟซบุ้ค ด้วยการพิมพ์ข้อความ “เราใส่ชุดนักเรียนกันไปทำ�ไม?” พร้อมเชิญชวนให้ทุก

คนมาแสดงพลังกันด้วยการใส่ชุดไปรเวทมาโรงเรียนในวันพรุ่งนี้ ส่งผลนักเรียนในโรงเรียนนาดาว

บางกอกจำ�นวนมากพร้อมใจใส่ชุดไปรเวทมาโรงเรียนในเช้าวันถัดมา พื้นที่นี้เองเอื้อให้นักเรียนอยู่

ในสถานการณ์ได้เปรียบผู้ใหญ่ เพราะเมื่อนักเรียนมีพื้นที่การสื่อสารที่คล่องตัวมากกว่า เสริมสร้าง

ความเข้มแข็งของเครือข่ายการสื่อสารระหว่างนักเรียนด้วยกันเอง ทำ�ให้เกิดพลังในการรวมกลุ่ม

และแสดงจุดยืนร่วมกัน อันนำ�ไปสู่ความเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและมีพลังมากขึ้น ทำ�ให้อำ�นาจใน

การสื่อสารหรือการจัดการวินัยของครูไม่สามารถจัดการได้ทันท่วงทีอีกต่อไป 

	 นอกจากนี้ โรงเรียนที่เคยเป็นสถานที่ปิด มีรั้วรอบขอบชิด การเข้ามาของสื่อโซเชียลมีเดีย

กไ็ดท้ลายกำ�แพงนี ้วยัรุน่ใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยกีารส่ือสารในการเผยแพร่เร่ืองราวภายในโรงเรียน

สู่พื้นท่ีนอกโรงเรียนได้อย่างรวดเร็ว ดังเช่นกรณีในซีรีส์ เป็ดไอดอล ที่มีการแชร์ภาพครูลงโทษ
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นักเรียนในโลกออนไลน์ ส่งผลให้การกระทำ�ที่เคยถูกปกปิดอยู่ภายในรั้วโรงเรียนเป็นที่รับรู้ในวง

กว้าง รวมไปถึงซีรีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation นำ�เสนอฉากผู้อำ�นวยการโรงเรียนใช้

ปนืขูแ่ละสัง่นกัเรยีนทีร่วมกลุม่ตอ่ตา้นครใูนโรงเรียนใหส้ลายการชมุนมุ แต่ในท้ายท่ีสุดผู้อำ�นวยการ

โรงเรียนต้องยอมแพ้เมื่ออำ�นาจที่แท้จริงอยู่ในมือของนักเรียนทุกคน นั่นก็คือโทรศัพท์มือถือท่ีทุก

คนพรอ้มใจยกขึน้มาบันทึกภาพเหตกุารณท์ีผู่อ้ำ�นวยการโรงเรยีนกำ�ลงัเลง็ปนืจอ่หนา้ผากของแนน

โน๊ะและช่วยกันเผยแพร่ในโลกออนไลน์นั่นเอง สะท้อนให้เห็นความแตกต่างของรุ่นอายุในการแก้

ปัญหาอีกด้วย 

	 นอกจากน้ี ผูวิ้จยัยงัพบรปูแบบการตอ่ตา้นอำ�นาจของครอูกีรปูแบบหนึง่คือการแอบละเมดิ

กฎของโรงเรียนไม่ให้จับได้ โดยในซีรีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน True Love เหล่านักเรียนใน

โรงเรียนที่ต้องอยู่ภายใต้กฎห้ามนักเรียนหญิงคุยกับนักเรียนชายในโรงเรียน พวกเขาจึงหาช่องว่าง

ภายใต้พื้นที่ที่ถูกควบคุมตรวจตรา ด้วยการใช้แอปพลิเคชันในโทรศัพท์มือถือเพื่อพูดคุยสร้างความ

สัมพันธ์กันลับ ๆ ทำ�ให้การแลกเปลี่ยนข้อมูลเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว โดยรอดพ้นจากสายตาของครู

ผูม้อีำ�นาจควบคมุกฎนัน่เอง จะเหน็ไดว้า่พืน้ทีโ่ซเชยีลมีเดียหรอือปุกรณส์ือ่สารอยา่งโทรศพัท์มอืถอื 

กลายเปน็อาวธุทรงพลงัของนักเรียนทีใ่ชใ้นการส่ือสารเพ่ือตอบโต้อำ�นาจของครูในโรงเรียนทัง้ในที่

ลับและที่แจ้ง เป็นขุมอำ�นาจที่สามารถทำ�ให้ผู้ที่ตกอยู่ใต้อำ�นาจอย่างนักเรียนพลิกกลับมามีอำ�นาจ

ไดใ้นพรบิตา ปรากฏการณ์เหลา่นีส้ะท้อนใหเ้หน็วา่โซเชยีลมเีดียและเทคโนโลยกีารสือ่สารได้เขา้มา

เปลี่ยนดุลอำ�นาจในโรงเรียน จากเดิมที่ครูและผู้บริหารเป็นผู้ครอบครองอำ�นาจเบ็ดเสร็จ มาสู่การ 

กระจายอำ�นาจที่นักเรียนสามารถรวมตัวกันเพื่อตอบโต้และท้าทายอำ�นาจที่ไม่เป็นธรรมได้ 

ภาพที ่17 - 18 โทรศพัทม์อืถอื อาวธุของการต่อต้านหรือแอบละเมดิกฎของนกัเรียนในพ้ืนทีโ่รงเรียน 

ที่มา: Youtube และ Netflix. (2567). สืบค้นเมื่อวันที่ 17 ตุลาคม 2567. จากhttps://www.

youtube.com/watch?v=kdKbmRhL_R4. 

											         



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 25

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 ภาพการใชอ้ำ�นาจและความรุนแรงของครูในโรงเรียนทีถ่กูนำ�เสนอในซีรีส์วยัรุ่นดังทีผู่ว้จัิย

นำ�มาศกึษาวิเคราะห์ให้เห็นน้ี เป็นดัง่กระจกท่ีสอ่งสะทอ้นใหเ้หน็ความเปน็จรงิทีเ่กดิขึน้ในสงัคมไทย 

เมื่อพิจารณาภายใต้กรอบแนวคิดเกี่ยวกับอำ�นาจของฟูโกต์ พบว่าซีรีส์วัยรุ่นไทยสะท้อนให้เห็นว่า

โรงเรียนถูกสร้างขึ้นให้เป็น “พื้นที่แห่งระเบียบวินัย” (Disciplinary Spaces) ที่มีครูเป็นศูนย์กลาง

ของอำ�นาจ โดยใช้นโยบายการกำ�กับดูแลและการลงโทษเพื่อควบคุมพฤติกรรมของนักเรียน 

ซีรีส์เหล่านี้สะท้อนให้เห็นรูปแบบการใช้อำ�นาจของครูในหลายลักษณะ ได้แก่ การตรวจตราและ

ควบคุมผ่านการบังคับใช้กฎระเบียบเกี่ยวกับเครื่องแต่งกายและทรงผม ซึ่งมักถูกนำ�เสนอผ่านฉาก

บริเวณหน้าประตูโรงเรียนหรือในห้องเรียน นอกจากนี้ การสั่งการและลงโทษนักเรียนที่ไม่ปฏิบัติ

ตามกฎเป็นอกีหนึง่รปูแบบท่ีปรากฏอยา่งชดัเจน โดยเฉพาะในพ้ืนทีห่นา้เสาธงและหอ้งปกครอง ซ่ึง

ถูกใช้เป็นพื้นที่ในการแสดงอำ�นาจของครูผ่านการตำ�หนิ การประจานต่อหน้านักเรียนคนอื่น หรือ

แม้แต่การลงโทษทางร่างกายในบางกรณี โดยใช้ห้องขังนักเรียน (“ห้องแห่งความรู้” ในซีรีส์ GPA 

สถาบันพันธุ์แสบ และ “ห้องสำ�นึกตน” ในซีรีส์ เด็กใหม่ ฤดูกาลที่ 2 ตอน Liberation) เพื่อใช้ใน

การลงโทษนักเรียนที่ไม่ปฏิบัติตามคำ�สั่ง 

	 โรงเรียนสื่อสารวาทกรรมเรื่อง “ระเบียบวินัย” ผ่านการจัดการพื้นที่ เวลา และร่างกาย

ของนักเรียน การกำ�หนดระเบียบการแต่งกาย ทรงผม เป็นการสื่อสารที่ฝังลึกลงไปในชีวิตประจำ�

วนัของนกัเรยีนว่าอะไรคอื “ความถกูตอ้งเหมาะสม” การสือ่สารวาทกรรมนีไ้มไ่ดท้ำ�งานผา่นคำ�พูด

หรือคำ�สั่งเท่านั้น แต่ยังทำ�งานผ่านการจัดวางพื้นที่ทางกายภาพที่เอื้อต่อการควบคุมและสอดส่อง 

เช่น การสร้างพื้นที่เปิดโล่งหน้าเสาธงที่ทำ�ให้ทุกคนอยู่ในสายตาของผู้บริหารและครู สิ่งเหล่านี้คือ

การสื่อสารเชิงสัญลักษณ์ ที่ตอกยํ้าความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจระหว่างผู้ควบคุมและผู้ถูกควบคุม

อย่างไรก็ดี แม้ว่าซีรีส์จะนำ�เสนอภาพของครูในฐานะผู้มีอำ�นาจสูงสุด แต่ผู้สร้างสรรค์ซีรีส์ได้เปิด

พื้นที่ให้เสียงของนักเรียนท่ีมักถูกกดทับในระบบการศึกษาได้แสดงการต่อรองและท้าทายอำ�นาจ

ของครูผ่านการสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ตั้งแต่การตั้งคำ�ถาม การใช้สื่อสังคมออนไลน์ การแสดงออก

เชิงสัญลักษณ์ เช่น การแต่งกายผิดระเบียบโดยเจตนา ไปจนถึงการรวมกลุ่มกันเพื่อท้าทายกฎ

ระเบียบของโรงเรียน ซึ่งสอดคล้องกับบริบทของสังคมไทยในปัจจุบันที่เยาวชนเริ่มตั้งคำ�ถามกับ

ระบบการศึกษาที่มุ่งเน้นระเบียบวินัยแบบเบ็ดเสร็จ ในแง่หนึ่งซีรีส์วัยรุ่นไทยตอกยํ้าว่าความหมาย

ของอำ�นาจในตัวครูยังคงดำ�รงอยู่ภายใต้วาทกรรมที่ให้อำ�นาจแก่ครูในการควบคุมนักเรียน แต่ใน

อีกแง่หนึ่ง ซีรีส์ยังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกถึงความไม่พอใจและใช้กลยุทธ์ในการต่อต้าน

อำ�นาจของครูเช่นเดียวกัน สะท้อนให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงของวัฒนธรรมการส่ือสารและ

โครงสร้างอำ�นาจในระบบการศึกษาไทย 

การเปลี่ยนแปลงของวาทกรรมและอำ�นาจในยุคข้อมูลข่าวสาร

	 ผูว้จิยัพบวา่ การเปลีย่นแปลงทางสงัคมและเทคโนโลยใีนยคุขอ้มลูขา่วสาร สง่ผลใหร้ปูแบบ

การส่ือสารและความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจในโรงเรียนเริ่มเปลี่ยนแปลงไป เทคโนโลยีการสื่อสารสมัย

ใหม่ โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดีย ผู้รับสารสามารถโต้ตอบและเป็นผู้ผลิตเนื้อหาได้เอง 



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)26

(User-Generated Content) การที่นักเรียนสามารถบันทึกภาพหรือวิดีโอการกระทำ�ของครูและ

เผยแพร่ในโซเชียลมีเดียได้ ทำ�ให้อำ�นาจในการควบคุมข้อมูลข่าวสารไม่ได้อยู่ในมือของครูแต่เพียง

ฝ่ายเดียวอีกต่อไป การเปลี่ยนแปลงนี้ท้าทายวาทกรรมเรื่อง “ครูเป็นผู้ถูกเสมอ” หรือ “โรงเรียน

เป็นพื้นที่ปลอดภัย” เมื่อเหตุการณ์การใช้อำ�นาจเกินขอบเขตหรือการละเมิดสิทธิของนักเรียน

สามารถถกูเปิดเผยตอ่สาธารณะได ้การเปล่ียนแปลงรปูแบบการส่ือสารในยคุดจิทิลัทีเ่ปดิโอกาสให้

ผู้ที่อยู่ในสถานะ “ผู้ถูกกระทำ�” สามารถสื่อสารเร่ืองราวของตนเองสู่สาธารณะได้โดยไม่ต้องผ่าน

ช่องทางการสื่อสารที่ถูกควบคุมโดยสถาบันนั่นเอง

	 วาทกรรมและอำ�นาจในโรงเรียนไม่ใช่ส่ิงท่ีหยุดนิ่งหรือเป็นเอกภาพ พ้ืนท่ีโรงเรียนในซีรีส์

วัยรุ่นไทยในปัจจุบันถูกผู้สร้างสรรค์ซีรีส์สร้างความหมายให้เป็นพื้นที่ของการช่วงชิง ต่อสู้ ต่อรอง 

และเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และต่างพยายามวิพากษ์และตั้งคำ�ถามถึงการดำ�รงอยู่ของระบบ

อำ�นาจนยิมในโรงเรยีน จะเหน็ไดว้า่ซีรสีว์ยัรุน่ไทยนำ�เสนอภาพใหฝ้า่ยครพูยายามรกัษาเสถยีรภาพ

ของความหมายในพืน้ทีโ่รงเรยีนในแงก่ารใชอ้ำ�นาจในการธำ�รงรกัษาวนิยัในนามของความหวงัด ีใน

ขณะเดียวกัน ฝ่ายนักเรียนในซีรีส์วัยรุ่นต่างลุกขึ้นมาตั้งคำ�ถามและพร้อมต่อต้านอำ�นาจของผู้ใหญ่

ในพื้นที่แห่งน้ีได้ทุกเมื่อ สะท้อนให้เห็นความพยายามในการแทนที่ความหมายที่ครูพยายามรักษา

ไว้ และพร้อมจะตะโกนออกมาผ่านสื่อซีรีส์วัยรุ่นไทยว่า “โรงเรียนไม่ใช่พื้นท่ีในการใช้อำ�นาจของ

ครูอย่างเบ็ดเสร็จอีกต่อไป” 

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 งานวจิยัในอนาคต ควรมกีารศกึษาเปรียบเทยีบการใชอ้ำ�นาจของครูในซรีสีว์ยัรุน่ไทยทีถู่ก

สร้างในช่วงเวลาต่าง ๆ เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของบทบาทครูและนักเรียนในเชิง

อำ�นาจ ทัง้การสำ�รวจและเปรยีบเทียบลกัษณะการใชอ้ำ�นาจของครูและการตอบโต้ของนกัเรียนใน

ซรีสีว์ยัรุน่ในแตล่ะยคุสมยั อันสะท้อนให้เหน็ถงึความสมัพนัธร์ะหวา่งครกูบันกัเรยีน ซึง่ผลการศกึษา

ทีไ่ดจ้ะชว่ยอธบิายการเปลีย่นแปลงของระบบความสัมพันธเ์ชงิอำ�นาจในบริบทการศกึษาไทย และ

เปน็การเตมิเต็มความเข้าใจเกีย่วกบับทบาทของครแูละนกัเรยีนในสือ่ทีมี่ผลตอ่การสรา้งภาพจำ�ทาง

สังคมได้อีกด้วย
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บทคัดย่อ

		  การศึกษาเรื่องการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทางส่ิงแวดล้อมเพ่ือความยั่งยืนของ

องค์การนอกภาครัฐในประเทศไทยมีวัตถุประสงค์ 2 ข้อ คือ 1. เพื่อศึกษาปัจจัยที่

เก่ียวข้องกับการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทางสิ่งแวดล้อมเพื่อความยั่งยืนขององค์การ

องค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย 2. เพ่ือศึกษาการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทางสิ่ง

แวดล้อมเพื่อความอย่างยั่งยืนขององค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย งานวิจัยชิ้นนี้

ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ รวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกและเอกสารที่

เกี่ยวข้องจากองค์การนอกภาครัฐ 4 แห่ง คือ มูลนิธิโลกสีเขียว สมาคมการค้านวัต

กรรมเพือ่การเกษตรไทย มลูนธิพิืน้ทีชุ่ม่นํา้ไทย และสมาคมอนรุกัษน์กและธรรมชาติ

แห่งประเทศไทย   โดยใช้ทฤษฎีการบริหารเชิงสถานการณ์ในการจัดการความขัด

แย้งเชิงกลยุทธ์ และแนวคิดการสื่อสารเชิงกลยุทธ์เป็นกรอบการวิจัย พบว่าปัจจัยที่

เก่ียวขอ้งของการสือ่สารเชิงกลยทุธข์ององคก์ารนอกภาครฐัในประเทศไทยประกอบ

ด้วยปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก โดยปัจจัยภายนอกมี 5 ปัจจัย ประกอบด้วย 

1) สภาพแวดล้อมมหภาค 2) สภาพแวดล้อมอุตสาหกรรม 3) ประเด็นปัญหา 4) ผู้มี

สว่นไดส่้วนเสยี ภายนอก และ 5. อปุสรรค โดยปัจจัยภายนอกทีส่ำ�คญัทีสุ่ดซ่ึงองคก์าร

นอกภาครฐัใช้เพือ่ทำ�ให้การดำ�เนินงานและการสือ่สารเชงิกลยทุธป์ระสบความสำ�เรจ็

 											         

* กลุ่มวิชาบริหารการสื่อสาร คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

Department of Communication Management, Faculty of Journalism and Mass                 

Communication, Thammasat University, Bangkok, Thailand.



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 29

คือ ประเด็นปัญหาและกฎหมาย องค์การนอกภาครัฐจะดำ�เนินกิจกรรมตามประเด็นปัญหาท่ี

เก่ียวขอ้งตามวสิยัทศันแ์ละพนัธกจิทัง้ตัง้ไว ้แลว้ทำ�งานรว่มกบัผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยี สว่นปจัจยัภายใน

ที่ส่งผลต่อการสื่อสารเชิงกลยุทธ์มี 5 ปัจจัย ประกอบด้วย 1)  ลักษณะของผู้นำ� 2) ลักษณะองค์การ 

3) ลักษณะแผนกที่ดูแลด้านการสื่อสาร 4) ลักษณะส่วนบุคคลของบุคลากร และ 5) ลักษณะความ

สัมพันธ์กับบุคลากรภายนอก โดยปัจจัยภายในที่สำ�คัญที่สุดที่ส่งผลต่อความสำ�เร็จของการสื่อสาร 

ขององค์การนอกภาครัฐคือ ลักษณะของผู้นำ�และอุปสรรคภายใน เน่ืองจากผู้นำ�องค์การเป็นผู้

กำ�หนดปัจจยัภายในอืน่ๆ ท้ังหมด และอปุสรรคภายในคอืแหลง่เงนิทนุ การวจิยัยงัพบวา่การสือ่สาร

เชิงกลยุทธ์ ขององค์การนอกภาครัฐในประเทศไทยมี 8 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์

สถานการณ์ 2) การกำ�หนด ปรัชญา วสัิยทศัน ์และพันธกิจ 3) การกำ�หนดเปา้หมายและวตัถปุระสงค ์

4) การกำ�หนดกลุม่เป้าหมาย 5) การกำ�หนดแกนความคดิและสาร 6) การกำ�หนดกลยทุธ์และกลวธิี

การสื่อสาร 7) การดำ�เนินการ และ 8) การประเมินผล การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ขององค์การนอกภาค

รัฐทั้ง 8 ขั้นตอนนี้จะปรับเปลี่ยนไปตามปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก

คำ�สำ�คัญ: การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ กลวิธีการสื่อสาร การสื่อสารสิ่งแวดล้อม ความยั่งยืน องค์การ

นอกภาครัฐ 

Abstract

	 This article explores strategic environmental communication for sustain-

ability of Non-Governmental Organizations in Thailand. The aim is to study factors 

influencing strategic communication and strategic communication of Non-Govern-

mental Organizations in Thailand. This qualitative research based on in-depth inter-

view with representatives from four NGOs, applied contingency theory of strategic 

conflict management and strategic communication management concepts. The 

study investigated five external and five internal factors. The five external factors 

are macro environment, industrial environment, issue under question, external 

stakeholder, and threat. The most essential external factors that contribute to good 

operations and strategic communication are issue under question and law. The five 

internal factors that influence strategic communication are characteristic of leader, 

organizational characteristic, communication department characteristic, individual 

characteristic, and relationship characteristic. The most important internal factor is 

characteristic of leader as it is the factor that effectuate all internal factors. The 

study found 8-step of strategic communication of Non-Governmental Organizations 

originated with situation analysis, then the process of setting philosophy, vision and 

mission, goals and objectives, target groups, big Idea and message, strategies, and 

tactics before the step of implementation and evaluation. Additionally, that 8-step 
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was rearranged due to the internal and external factors in the context. 

Keywords: Communication Strategy, Communication Tactic, Environmental                          

Communication, Sustainability, Non-Governmental Organizations (NGOs)

การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทางสิ่งแวดล้อมเพื่อความยั่งยืนขององค์การนอกภาครัฐใน

ประเทศไทย (Strategic Environmental Communication for Sustainability 

of NGOs in Thailand) ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจากคณะวารสารศาสตร์และ

สือ่สารมวลชน มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ประจำ�ป ี2566 รหสัโครงการวจัิยที ่SSTU-

EC 046/2567

บทนำ�

	 แนวคิดเกีย่วกบัการพฒันาทีย่ัง่ยนืเร่ิมเขา้มามบีทบาทสำ�คญัในทศิทางการพัฒนาของสังคม

โลกนับตัง้แต่ประเทศสมาชกิองคก์ารสหประชาชาตริวมทัง้ประเทศไทยไดร้ว่มลงนามในแผนแมบ่ท

ของโลกเพือ่การพฒันาทีย่ั่งยนืหรอืแผนปฏบิตักิาร 21 (Agenda 21) ในการประชมุสดุยอดของโลก

ทางด้านสิง่แวดลอ้ม (Earth Summit) ทีป่ระเทศบราซิลเมือ่ป ีพ.ศ. 2535 นบัเปน็พนัธกรณทีีแ่ตล่ะ

ประเทศต้องหาแนวทางท่ีเหมาะสมในการพัฒนาประเทศให้มุ่งสู่ความยั่งยืน ประเทศไทยได้รับ

อทิธิพลจากแนวคดิการพฒันาท่ียัง่ยนืในกระแสโลกมาปรบัใช้ในกระบวนการวางแผนพัฒนาประเทศ

ภายใต้แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ โดยมีเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนและความอยู่ดีมี

สุขของคนไทยทุกคน และกำ�หนดให้เป็นวาระแห่งชาติ (สำ�นักงานคณะกรรมการพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาต,ิ 2546) สิง่แวดลอ้มเปน็หนึง่ในสามแกนกลางสำ�คญัของเปา้หมายการ

พัฒนาที่ยั่งยืน ซึ่งเป็นเรื่องท่ีมีความเกี่ยวโยงซับซ้อนทั้งทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม 

เศรษฐกจิและการเมอืง มหีลากหลายประเดน็ทีแ่ตกตา่งกนัและยากต่อการทำ�ความเขา้ใจ (Servaes 

and Patchanee, 2004) การสื่อสารทางสิ่งแวดล้อมจึงมีบทบาทสำ�คัญในการเผยแพร่ข้อมูลสร้าง

ความเขา้ใจให้กบัประชาชนเพือ่หาแนวทางแกไ้ขปญัหาและปอ้งกนัผลกระทบทีอ่าจจะเกดิขึน้และ

เพือ่ใหบ้รรลเุป้าหมายการพฒันาท่ียัง่ยนืตามท่ีตัง้ไว ้โดยทีภ่าคประชาสงัคมรวมถงึองคก์ารนอกภาค

รัฐ (Non Governmental Organizations: NGOs) ที่ถือเป็นผู้เล่นที่มีบทบาทสำ�คัญในการสื่อสาร

ทางสิง่แวดลอ้มไปยงักลุม่เป้าหมายของแตล่ะองคก์าร เพราะมคีวามสามารถในการเขา้ถงึกลุม่เปราะ

บางได้ดีกว่าหน่วยงานจากภาครัฐ   และยังเป็นหนึ่งในการเสริมสร้างหุ้นส่วนการพัฒนาท่ีมี

ประสิทธิภาพในภาครัฐ ระหว่างรัฐ เอกชน และภาคประชาสังคม (Open Development Thai-

land, 2018)

	 องค์การนอกภาครัฐท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อการรณรงค์ทางด้านสิ่งแวดล้อมในประเทศไทยที่

มีรายนามปรากฎในฐานข้อมูลของกรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม มีจำ�นวนทั้งหมด 298 องค์การที่จดทะเบียนแล้ว และอีก 8 องค์การที่อยู่ระหว่าง

ดำ�เนนิการ องคก์ารนอกภาครฐัเหลา่นีถื้อเปน็กำ�ลงัสำ�คญัทีจ่ะชว่ยกนัขบัเคล่ือนรณรงคท์างดา้นส่ิง
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แวดลอ้มใหไ้ปสูเ่ปา้หมายการพฒันาทีย่ัง่ยนื จากจำ�นวนองคก์ารหนว่ยงานทัง้หมดนีม้อีงคก์ารนอก

ภาครัฐที่ยังดำ�เนินการอยู่มีบทบาทการดำ�เนินงานตามวัตถุประสงค์เดิมอยู่เพียงส่วนหนึ่ง หลาย

องคก์ารยตุบิทบาทไปแลว้ดว้ยสาเหตุทีแ่ตกต่างกนั ส่วนหนึง่เพราะการทีจ่ะทำ�ใหบ้รรลุวตุัประสงค์

ขององคก์ารทำ�ใหค้นในแตล่ะพืน้ท่ีเปา้หมายมคีวามตระหนกั เกิดจติสานกึ เปล่ียนแปลงพฤตกิรรม 

และมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมนั้นเป็นเรื่องที่ค่อนข้างยากและต้องใช้เวลา การวาง

กลยุทธ์และจัดการการสื่อสารที่ดีสามารถโน้มน้าวใจคนในชุมชนหรือผู้เกี่ยวข้องเกิดความรักและ

หวงแหนทรัพยากรในชุมชน เกิดความตระหนักที่จะหันมาให้ความร่วมมือในการดูแลรักษาสภาพ

แวดลอ้มในชมุชนของตนเอง โอกาสในการประสบความสำ�เร็จของการรณรงคจ์ะมมีากขึน้ (Harris, 

2020)   

จากการสำ�รวจวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัการส่ือสารพบวา่องคค์วามรู้สำ�คญัทีจ่ะชว่ยใหอ้งค์การนอก

ภาครฐัดำ�เนนิกจิกรรมได ้(Malena, 1995) จำ�เปน็ต้องมคีวามเชือ่มโยงกบัวตัถุประสงคข์ององคก์าร 

และสามารถเปน็สว่นหนึง่ทีท่ำ�ใหอ้งคก์ารบรรลุผลทีต้ั่งไว ้รวมทัง้เปน็แนวทางการส่ือสารทีเ่ปน็ระบบ

ชดัเจน สามารถนำ�ไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริง ดังที ่Yearley (2017) ระบวุา่การส่ือสารเชงิกลยทุธค์อืการ

ที่องค์การใช้การสื่อสารอย่างมีเป้าหมายเพื่อที่จะนำ�ไปสู่การบรรลุพันธกิจที่ตั้งไว้ ดังนั้นการสื่อสาร

เชิงกลยุทธ์จึงเป็นแนวคิดทางการสื่อสารท่ีตอบโจทย์ความต้องการดังกล่าว เนื่องจากความสำ�เร็จ

ขององค์การนอกภาครัฐมิใช่สิ่งที่เกิดขึ้นโดยง่าย (Oliveira, 2019) เพราะองค์การนอกภาครัฐ

นอกจากจะมเีปา้หมายในการสร้างผลกระทบเชิงบวกใหก้บัสงัคมและสิง่แวดลอ้มแล้วยงัตอ้งสามารถ

ยืนดำ�เนินการโดยไม่แสวงหากำ�ไร (Brereton, 2022) ความอยู่รอดทางการเงินขององค์การนอก

ภาครัฐจงึขึน้อยูกั่บความสามารถในการจดัการทรพัยากรทางการเงนิและการสือ่สารเพือ่ขบัเคลือ่น

ประเด็นทางสิ่งแวดล้อมที่สังคมให้ความสนใจ ดังนั้นองค์การนอกภาครัฐจึงต้องมีการวางกลยุทธ์

การบรหิารและกลยทุธก์ารสือ่สารทีช่ดัเจน แยบคาย และสอดคลอ้งไปกบัวตัถปุระสงคข์ององคก์าร

ที่ตั้งไว้เพื่อให้สามารถเอาตัวรอดได้จากความเสี่ยงด้านต่าง ๆ ได้ 

จากงานวิจัยเรื่อง การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ของกิจการเพ่ือสังคมในประเทศไทย (พีรยุทธ โอรพันธ์, 

2565) ซึง่ไดร้บัรางวลัการวจิยัแหง่ชาติ ประจำ�ป ีพ.ศ. 2567 เสนอแนะใหน้ำ�เอาตัวแบบการส่ือสาร

เชิงกลยทุธข์ององคก์ารนอกภาครฐัไปตอ่ยอด จงึเปน็แรงบนัดาลใจใหผู้ว้จิยันำ�เอาแนวคดิทฤษฎดีงั

กลา่วมาศกึษากับองคก์ารนอกภาครฐัทีม่ลีกัษณะขององคก์ารทีม่ทีัง้ความคลา้ยคลงึและความแตก

ต่างกันในบางมิติ เพื่อทดสอบตัวแบบการสื่อสารเชิงกลยุทธ์โดยมุ่งตอบคำ�ถามว่าปัจจัยใดบ้างที่มี

ผลต่อการวางแผนการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ และองค์การนอกภาครัฐมีการสื่อสารเชิงกลยุทธ์อย่างไร 

เพือ่เป็นประโยชนต่์อการนำ�เอาองคค์วามรูไ้ปปรบัประยกุต์ใชก้บัองค์การนอกภาครัฐทีก่ำ�ลงัดำ�เนนิ

กิจการอยู่ให้สามารถวางแผนกลยุทธ์ได้ดียิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค์

	 1. เพือ่ศกึษาปัจจยัท่ีเกีย่วขอ้งกบัการสือ่สารเชงิกลยทุธท์างส่ิงแวดลอ้มเพือ่ความยัง่ยนืของ

องค์การองค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย
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	 2. เพื่อศึกษาการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทางสิ่งแวดล้อมเพื่อความอย่างยั่งยืนขององค์การนอก

ภาครัฐในประเทศไทย

นิยามศัพท์

องคก์ารนอกภาครัฐ (Non-Governmental Organization) หรือ เอน็จโีอ (NGO) 

หมายถึง องค์การที่อยู่นอกภาครัฐ มีฐานะเป็นนิติบุคคล มีวัตถุประสงค์อย่างใดอย่าง

หนึง่ไมมุ่ง่แสวงหากำ�ไร ท้ังน้ี โดยไดร้บัเงนิอดุหนนุจากบคุคลบางกลุม่ทีม่วีตัถปุระสงค์

เดียวกัน ในบางครั้งองค์การนอกภาครัฐยังทำ�หน้าที่ช่วยเหลือสังคมในสิ่งที่รัฐไม่อาจ

กระทำ�การตามหน้าท่ีได้เต็มท่ี  โดยทั่วไปใช้เรียกกลุ่มรณรงค์ด้านสังคม วัฒนธรรม 

กฎหมาย และสิ่งแวดล้อมซึ่งไม่มีเป้าหมายหลักทางการค้า แต่เพื่ออุดมการณ์ในการ

ปกป้องประชาชนไม่ให้ได้รับผลกระทบจากการพัฒนาซึ่งไร้การจัดการที่ดี

											         

การสือ่สารเชงิกลยทุธ ์หมายถงึ การสือ่สารอยา่งมเีปา้หมายเพือ่ทีจ่ะนำ�ไปสูก่ารบรรลุ

พันธกิจที่ตั้งไว้ ซึ่งมีองค์ประกอบและข้ันตอนดังนี้ การวิเคราะห์สถานการณ์ การ

กำ�หนดปรัชญาวสิยัทศัน ์และพนัธกิจ การต้ังเปา้หมายและวตัถปุระสงค ์การกำ�หนด

กลุ่มเป้าหมาย การกำ�หนดแก่นความคิดและสาร การกำ�หนดกลยุทธ์และกลวิธีการ

สื่อสาร การดำ�เนินการ และ การประเมินผลการสื่อสาร

											         

ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่ือสารเชิงกลยุทธ์ หมายถึง ปัจจัยท่ีเป็นตัวกำ�หนดให้

องคก์ารนอกภาครฐัเลอืกใชก้ลยทุธใ์นการสือ่สารโดยสามารถจำ�แนกเปน็ปจัจยัภายใน

และปัจจัยภายนอก ดังนี้ ปัจจัยภายใน ได้แก่ 1. ลักษณะของผู้นำ� (Characteristics 

of Leaders) 2. ลักษณะองคก์าร (Organization characteristics) 3. ลกัษณะแผนก

หรือผู้ที่ดูแลด้านการสื่อสาร (Communication department characteristics) 4. 

ลกัษณะสว่นบุคคลของบุคลากร (Individual characteristics) และ 5. ลกัษณะความ

สัมพันธ์ขององค์การกับบุคคลภายนอก (Relationship Characteristics) ปัจจัย

ภายนอก ไดแ้ก ่1. สภาพแวดลอ้มมหภาค (Macro Environment) 2. สภาพแวดลอ้ม

อุตสาหกรรม (Industry Environment) 3. ประเด็นปัญหา (Issue Under          

Question) 4. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอก (External Stakeholders)

											         

การทบทวนวรรณกรรม

	 การวจิยัครัง้นีใ้ชแ้นวคดิองคก์ารนอกภาครฐั เพือ่ทำ�ความเขา้ใจลกัษณะเฉพาะขององคก์าร 

ร่วมกับทฤษฎีการบริหารเชิงสถานการณ์ในการจัดการความขัดแย้งเชิงกลยุทธ์ และใช้แนวคิดการ

สือ่สารเชงิกลยทุธ ์เป็นแนวทางในการศกึษาปจัจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการสือ่สารเชงิกลยทุธ ์และแนวทาง

ในการศึกษากระบวนการสื่อสารเชิงกลยุทธ์
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องค์การนอกภาครัฐ  (Non Governmental Organizations : NGOs) มีการให้คำ�นิยามไว้หลาย

ความหมายโดยหลายหน่วยงาน เช่น องคการสหประชาชาติ (United Nations) องคการเพื่อความ

ร่วมมือทางด้านเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic Co-operation and 

Development : OECD) และธนาคารโลก (World Bank) โดยมีรายละเอียดโดยสรุปว่า องค์การ

นอกภาครัฐมีคําเรียกหลากหลายชื่อ ได้แก่ องคการประชาสังคม (Civil Society Organization) 

องคการสาธารณประโยชน (Public Interest Organization) องคการพัฒนาเอกชน (Non-gov-

ernment Organization) องคการการกุศล (Philanthropic Organization) ซึ่งหมายถึง องคการ

ที่ตั้งข้ึนโดยถูกตองตามกฎหมายหรือเป็นองคการทางสังคมซ่ึงมีวัตถุประสงคเพื่อผลิตสินค้าและ

บริการ แต่รายได้ที่เกิดขึ้นไม่สามารถเป็นแหล่งรายได้ กําไรหรือแหล่งเงินทุนอื่น ๆ ใหกับผู้กอตั้ง                

ผูค้วบคมุหรอืผูใ้หการสนบัสนนุดา้นการเงนิ (Buechler, 2013) ในทางปฏิบตักิจิกรรมการผลติของ

องคการเหลานีส้ามารถกอใหเกดิทัง้กาํไรและขาดทนุ แตผ่ลกาํไรนัน้ไมส่ามารถแบง่ปนใหกบัองคการ

ของตนเองหรือองคการอื่นๆ แต่มีไวเพื่อดำ�เนินการตามวัตถุประสงค์ กล่าวคือองค์การนอกภาครัฐ 

เป็นองค์การที่ไม่ใช่หน่วยงานของรัฐ จัดอยู่ในหมวดขององค์การเอกชนที่ไม่แสวงหากำ�ไร มีการ

กำ�หนดทิศทางและนโยบายขององค์การเพื่อมุ่งบริการสาธารณะประโยชน์โดยได้รับเงินช่วยเหลือ

จากแหล่งเงินทุนทั้งจากภายนอกและภายในประเทศที่มีระเบียบวาระ หารายได้โดยวิธีการต่างๆ 

ได้แต่ไม่ได้เพื่อแสวงหาผลกำ�ไร รายได้ถูกนำ�ไปดำ�เนินกิจการตามพันธกิจของแต่ละองค์การ                  

(Gaggin. 2024) โดยจำ�แนกประเภทเป็นกลุ่มต่างๆ ตามรูปแบบกิจกรรม อุดมการณ์และเป้าหมาย

ขององค์การ วิธีการทำ�งานขององค์การนอกภาครัฐที่ทำ�ให้สามารถดำ�รงกิจการอยู่ได้นั้น มาจาก                   

(1) เงินบริจาค (2) การเขียนโครงการขอแหล่งทุน และ (3) การสนับสนุนทุนของภาครัฐ หรือ                        

ภาคธุรกิจเอกชนที่สนใจผลักดันแก้ไขปัญหานั้น ๆ

	 Salamon และคณะ (1996) จำ�แนกประเภทขององคก์ารนอกภาครฐัไวเ้ปน็กลุม่ตา่งๆ ตาม

รูปแบบกิจกรรม อุดมการณ์และเป้าหมายขององค์การ ไว้ดังนี้ 1. กลุ่มวัฒนธรรมและการฟื้นฟูที่

เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม 2.กลุ่มท่ีทำ�งานด้านการศึกษาและงานวิจัย 3. กลุ่มที่ทำ�งานด้านสุขภาพ

อนามัย 4. กลุ่มทีท่ำ�งานด้านสังคมสงเคราะห5์. กลุ่มที่ทำ�งานดา้นสิ่งแวดล้อม 6. กลุ่มที่ทำ�งานด้าน

การพฒันาและการเคหะ 7. กลุม่ท่ีทำ�งานดา้นกฎหมาย สทิธมินษุยชนและการเมือง 8. กลุม่ทีท่ำ�งาน

ด้านการเชื่อมประสานและการส่งเสริมอาสาสมัคร เช่น องค์การเครือข่าย องค์การข้อมูลข่าวสาร 

9. กลุ่มที่ทำ�งานด้านกิจกรรมระหว่างประเทศ 10. กลุ่มที่ทำ�งานด้านศาสนา และ 11.สมาคมต่างๆ

จากการศึกษาการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ของกิจการเพื่อสังคมในประเทศไทย พีรยุทธ โอรพันธ์ (2565) 

ใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีการบริหารเชิงสถานการณ์ในการจัดการความขัดแย้งเชิงกลยุทธ์ เพื่อศึกษา

ว่าปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการกำ�หนดการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ สามารถจำ�แนกออกเป็นกลุ่มปัจจัย

ภายนอกประกอบด้วย (1). อุปสรรค (Threats) (2) สภาพแวดล้อมของอุตสาหกรรม (Industry 

environment) (3) สถานการณ์การเมือง/สภาพแวดล้อม ทางสังคม/วัฒนธรรมภายนอก                             

(General Political/ Social Environment/ External Culture) (4) สาธารณชนภายนอก                          

(External Public) และ (5) ประเด็นปัญหา (Issue Under Question) และกลุ่มปัจจัยภายใน

ประกอบด้วย (1) ลักษณะองค์กร (Organization Characteristics) (2) ลักษณะหน่วยงาน
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ประชาสัมพันธ์ (Public Relations Department Characteristics) (3) ลักษณะของผู้นำ�ระดับสูง 

(Characteristics of Dominant Coalition Top Management) (4) อุปสรรคภายใน (Internal 

Threats) และ (5) ลกัษณะเฉพาะของบุคคล (Individual Characteristics) (6) ลักษณะความสัมพันธ์ 

(Relationship Characteristics) การวิจัยครั้งนี้ใช้ศึกษาองค์การนอกภาครัฐที่มีลักษณะการดำ�เนิน

กิจการใกล้เคียงกับกิจการเพื่อสังคม จึงนำ�เอาตัวแบบการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ของกิจการเพื่อสังคมมา

ศึกษาเปรียบเทียบ   

	 อย่างไรก็ตามการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้แนวคิดการส่ือสารเชิงกลยุทธ์ของ Wilson, Ogden, 

and Wilson (2019) และ Silverman and Smith (2024) เป็นแนวทางในการศึกษาการสื่อสาร

เชิงกลยุทธ์ โดย Wilson et al. (2019) ได้ระบุขั้นตอนของการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ว่าประกอบด้วย 

4 องค์ประกอบ 8 ขั้นตอน คือ 1. การวิจัย (Research) ประกอบด้วย 1). ภูมิหลัง (Background) 

2). การวิเคราะห์ สถานการณ์ (Situation Analysis) 3). ปัญหาหลัก/ โอกาส (Core problem/

Opportunity) 2. การวางแผนปฏิบัติการ (Action Planning) 4). เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ 

(Goal and Objective) 5). แก่น ความคิด (Big Idea) กลุ่มเป้าหมายหลัก (Key Publics)                         

สาร (Messages) กลยุทธ์ (Strategies) และกลวิธี (Tactics) 6). ปฏิทินการทำ�งานและงบประมาณ 

(Calendar and Budget) 3. การสื่อสาร(Communication) ประกอบด้วย 7). การดำ�เนินการ 

(Implementation) และ 4.การประเมินผล (Evaluation) ประกอบด้วย 8). เครื่องมือและเกณฑ์

การประเมินผล (evaluation criteria and tools) ขณะที่ Silverman & Smith (2024) ระบุขั้น

ตอนของการสือ่สารเชงิกลยุทธว์า่ประกอบดว้ย 4 ระยะ 10 ขัน้ตอน คอื 1. การวจิยักอ่รปู (Formative 

Research) ประกอบด้วย 1). การวิเคราะห์สถานการณ์ (Analyzing the Situation) 2). การเลือก

วิธีวิจัย (Choosing Research Methods) 3). การวิเคราะห์องค์การ (Analyzing the Organiza-

tion) 4). การวิเคราะห์เป้าหมาย) (Analyzing the Publics) 2. กลยุทธ์ (Strategies) ประกอบ

ดว้ย 5). การสร้างสรรคข์อ้ความ เป้าหมายและวตัถปุระสงค ์(Creating Positioning Statements, 

Goals, and Objectives) 6). การเลือกกลยุทธ์เชิงรุกและเชิงรับ (Choosing Proactive and 

Reactive Strategies) 7). การพฒันาข้อความเชงิกลยทุธ ์(Developing the Messages Strategies) 

3. กลวิธี (Tactics) ประกอบด้วย 8). การเลือกกลวิธีการสื่อสาร (Selecting Communication 

Tactics) 9). การดำ�เนินการตามแผนกลยุทธ์ (Implementing the Strategic Plan) และ 4.การ

วิจัยประเมินผล (Evaluative Research) ประกอบด้วย 10). การประเมินผลแผนกลยุทธ์                        

(Evaluating the Strategic Plan) ขั้นตอนที่นำ�เสนอโดยนักวิชาการทั้งสองท่านมีความแตกต่าง

กันอยู่บ้าง แต่โดยรวมมีความคล้ายคลึงไปในทิศทางเดียวกัน

	 Pang et al. (2010) เสนอแนวคิดการเลือกใช้กลยุทธ์การสื่อสารที่แบ่งออกเป็น 2 ทิศทาง 

คอื 1. การสื่อสารในลกัษณะยนืยันจดุยนื (Advocacy) และ 2. การสือ่สารในลักษณะโอนออ่นผอ่น

ตาม (Accommodation) ซึ่งประกอบได้ด้วย 7 กลยุทธ์ ได้แก่ 1. สื่อที่ควบคุมได้ (Controlled 

media) 2. การให้การสนับสนุน (Sponsorship) 3. สื่อที่ควบคุมไม่ได้ (Uncontrolled Media)                

4. สื่อปฏิสัมพันธ์หรือสื่อสังคม (Interactive/Social media) 5. การสร้างพันธมิตร (Build                             

Alliances) 6. กิจกรรมพิเศษ (Special events) 7. สื่อระหว่างบุคคล (Interpersonal media) 



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 35

งานวิจยัช้ินน้ีจงึเลอืกใช้ทฤษฎีการบรหิารเชงิสถานการณใ์นการจดัการความขดัแยง้เชงิกลยทุธ ์และ

แนวคิดการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ มาใช้เป็นแนวทางในการศึกษาว่าปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการ

กำ�หนดการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ขององค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย 

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) คัดเลือกตัวอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จากองค์การนอกภาครัฐด้านสิ่งแวดล้อมที่มีขนาดเล็ก มีพนักงาน

ประจำ�ไม่เกิน 5 คน จำ�นวน 4 แห่ง ได้แก่ 1. มูลนิธิโลกสีเขียว 2. สมาคมการค้านวัตกรรมเพื่อ

การเกษตรไทย 3. มูลนิธิพื้นที่ชุ่มนํ้าไทย และ 4. สมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่งประเทศไทย 

โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกจากองค์การนอกภาครัฐที่มีวัตถุประสงค์เพื่อการรณรงค์ทางด้านส่ิง

แวดล้อมในประเทศไทยที่มีรายนามปรากฎในฐานข้อมูลของกรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม 

กระทรวงทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม มจีำ�นวนท้ังหมด 298 องคก์ารท่ีจดทะเบยีนแล้ว และ

อีก 8 องค์การที่อยู่ระหว่างดำ�เนินการ โดยต้องมีการดำ�เนินการมาแล้วไม่น้อยกว่า 5 ปี ดำ�เนิน

กิจการด้านสิ่งแวดล้อมมาอย่างต่อเนื่อง มีผลงานกิจกรรมท่ีมีผลกระทบด้านส่ิงแวดล้อมอย่างเด่น

ชดั และมคีวามเตม็ใจทีจ่ะใหข้อ้มลูเพ่ือการวจัิย เกบ็รวบรวมข้อมลูโดยการสัมภาษณผ์ูก้อ่ต้ัง บรหิาร

ระดับสูง และผู้ที่รับผิดชอบด้านการสื่อสารขององค์การรวมทั้งสิ้น 12 คน โดยใช้แนวคำ�ถามแบบ

กึ่ง โครงสร้าง (Semi-Structured Interview Questions) รวมทั้งรวบรวมข้อมูลจากเอกสารของ 

องค์การและสื่อต่างๆ ที่องค์การได้เผยแพร่ร่วมด้วย การศึกษาครั้งนี้ใช้วิธีการตรวจสอบความน่า

เชือ่ถอืของขอ้มลูโดยใชว้ธิกีารตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) ประกอบด้วยการยํา้ยนัด้วยขอ้มลู 

วิธีการศึกษา และด้านทฤษฎี ซึ่งมีรายละเอียด คือ การใช้ข้อมูลจากหลายแหล่งมายืนยันความ

สอดคล้องต้องกัน (Data Triangulation) โดยการใช้ข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลที่อยู่ในองค์การเดียวกัน

หลายคนมาเปรียบเทียบเพื่อยืนยันผลการศึกษา การตรวจสอบสามเส้าโดยการใช้ระเบียบวิธีการ

ศึกษาที่หลากหลาย (Methodological Triangulation) โดยการใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากการ

สัมภาษณ์และการเก็บข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องมายํ้ายันกัน และการใช้การตรวจสอบสามเส้า

ด้านทฤษฎี (Theoretical Triangulation) โดยการใช้ทฤษฎีที่หลากหลายเป็นแนวทางในการ

วิเคราะห์และตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล เพื่อให้มีความน่าเชื่อที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้

	 ขัน้ตอนการวิเคราะห์ขอ้มูลแบ่งออกเปน็ 3 สว่น ไดแ้ก ่1. การลดทอนขอ้มลู (Data Reduc-

tion) คือ ผู้วิจัยจะทำ�การลดขนาดข้อมูลจากการสัมภาษณ์ และเอกสารที่เกี่ยวข้องให้เหลือเฉพาะ

ขอ้มลูท่ีตรงตามวตัถปุระสงคข์องการศกึษา  แลว้ทำ�การแบง่ขอ้มลูออกเปน็องคข์อ้มลูยอ่ย (Corpus) 

ลงรหัสข้อมูล (Coding) โดยการนำ�บทสัมภาษณ์ บันทึกท่ีได้จากการสังเกตมาวิเคราะห์และตั้งชื่อ

มโนทศัน ์(Concept)  2. การแสดงขอ้มลู (Data Display) นำ�มโนทศันท์ีไ่ดจ้ากขัน้ตอนที ่1 จดัเปน็ก

ลุ่มของมโนทัศน์ (Categories) และทำ�การเชื่อมโยงมโนทัศน์ที่ได้เข้าด้วยกัน สร้างเป็นภาพแสดง

การเชื่อมโยง และ 3. การสร้างบทสรุป/ตรวจพิสูจน์ (Conclu sion Drawing/ Verification) คือ 

นำ�ข้อค้นพบที่ได้ในแต่ละกรณีส่งให้กับองค์การนอกภาครัฐทั้ง 4 แห่งได้ตรวจสอบความถูกแล้วจาก

นั้นจากนำ�ข้อค้นพบทั้ง 4 กรณีศึกษาทำ�การเปรียบเทียบเพื่อสรา้งเป็นบทสรุปรวบยอด 
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สิ่งแวดล้อมมหภาค

สถานการ์เมือง กฎหมาาย สถาพแวดล้อม วัฒนกรรม เทคโนโลยี ทรัพยากร และเศรษฐกิจ

สภาพสิ่งแวดล้อม                                                                      สาธาณะชน

ภายนอก

อุตสาหกรรม

ปัจจัยภาคใน

ลักษณะองค์การ

ลักษณะแผนกประชาสัมพันธ์

ลักษณะผู้นำ�ระดับสูง

อุปสรรคภายใน

ลักษณะเฉพาะบุคคล

ลักษณะความสัมพันธ์

           อุปสรรค                                                                        ประเด็นปัญหา

ปัจจัยภายนอก

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ผลการวิจัย

	 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ของทางสิ่งแวดล้อมเพื่อความยั่งยืนของ

องค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย 

	 จากการศกึษาการสือ่สารเชิงกลยทุธ์ขององคก์ารนอกภาครฐัในประเทศไทยทัง้ 4 องคก์าร 

พบว่ามีที่มาและการก่อตั้งด้วยความสนใจของผู้ก่อตั้ง อายุการดำ�เนินกิจการขององค์การและจุด

เริ่มต้นของการก่อตั้งแตกต่างกันไปแต่โดยส่วนใหญ่ถูกก่อตั้งขึ้นโดยความตั้งใจในการร่วมกันเพื่อ

การทำ�งานด้านสิ่งแวดล้อม ได้แก่ มูลนิธิโลกสีเขียวก่อตั้งขึ้นเมื่อปีพ.ศ. 2534 โดย ม.ร.ว.นริศรา 

จกัรพงษ ์ไดร้บัพระกรณุาจาก สมเดจ็พระเจา้พีน่างเธอเจา้ฟา้กลัยาณวัิฒนาทรงรบัไวใ้นพระอปุถมัภ ์

โดยมีจุดประสงค์เพื่อเผยแพร่ความรู้ต่อสาธารณชนในเร่ืองส่ิงแวดล้อมของไทย ผ่านส่ือหลากรูป

แบบ เพื่อให้คนเข้าถึงได้ง่าย หลังจากก่อต้ังข้ึนมูลนิธิได้เร่ิมจัดทำ�ศูนย์ข้อมูลสิ่งแวดล้อม เพ่ือเก็บ

การวิเคราะห์

สถานการณ์

เป้าหมาย

วัตถุประสงค์

สาร

กลุ่มเป้า

หมาย

กลยุทธ์

การสื่อสาร

กลวิธี

การสื่อสาร

การ

ดำ�เนินการ

การ

ประเมินผล
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รวบรวมข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม รายงาน เอกสารสัมมนา วารสาร นิตยสาร สื่อวิดีทัศน์ ทั้งภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ ให้บริการแก่นักเรียน นักศึกษา และประชาชนท่ัวไป ปัจจุบันเข้าสู่ยุคที่สามโดยมี 

น.สพ.ดร.บริพัตร ศิริอรุณรัตน์ เป็นประธานมูลนิธิตั้งแต่ปีพ.ศ. 2564 

	 ส่วนมูลนิธิพื้นที่ชุ่มนํ้าไทยก่อตั้งขึ้นเมื่อปีพ.ศ. 2557 เนื่องจากประเทศไทยได้เข้าร่วมภาคี

อนสุญัญาวา่ดว้ยพืน้ทีชุ่ม่นํา้ (Ramsar Covention) หรอือนสุญัญาวา่ดว้ยพ้ืนทีชุ่ม่นํา้ทีม่คีวามสำ�คญั

ระหว่างประเทศ โดยมี วิชา นรังศรี เป็นผู้ร่วมก่อตั้ง ดำ�รงตำ�แหน่งประธานและผู้อำ�นวยการมูลนิธิ

พื้นที่ชุ่มนํ้าไทย ดำ�เนินกิจกรรมเพื่อสาธารณะประโยชน์ เน้นการอนุรักษ์และการใช้ประโยชน์ของ

พืน้ทีชุ่ม่นํา้อยา่งชาญฉลาดในทกุดา้น ตลอดจนเพือ่ยบัยัง้การสญูหายของพืน้ทีชุ่ม่นํา้ในโลกและสง่

เสริมและสนับสนุนให้ชุมชนมีศักยภาพและความสามารถในการจัดการ เพื่อนำ�ไปสู่การเสนอแนะ

เชิงนโยบาย “พื้นที่ชุ่มนํ้าชุมชน” บนพื้นฐานการมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น 

	 ขณะท่ีสมาคมอนรุกัษ์นกและธรรมชาติแหง่ประเทศไทย (สนท.) หรอื Bird Conservation 

Society of Thailand (BCST) องค์การนอกภาครัฐด้านการอนุรักษ์ธรรมชาติท่ีเก่าแก่ท่ีสุดใน

ประเทศไทย มีจุดเริ่มต้นจากนิยมไพรสมาคม หรือ The Association for the Conservation of 

Wildlife (ACW) ก่อตั้งโดย นายแพทย์บุญส่ง เลขะกุล “บิดาแห่งการอนุรักษ์ธรรมชาติของ

ประเทศไทย” เมื่อวันที่ 14 เมษายน พ.ศ. 2496 เป็นศูนย์กลางการศึกษา ค้นคว้า สำ�หรับผู้สนใจ

เก่ียวกับการอนุรักษ์ธรรมชาติ สัตว์ป่าและป่าไม้แห่งแรกของประเทศไทย ต่อมาในปีพ.ศ. 2536 

กิจกรรมของชมรมดนูกกรงุเทพฯ เปน็ทางการและทำ�งานดา้นการอนรุกัษธ์รรมชาตอิยา่งจรงิจงั จงึ

พัฒนาองค์การจัดตั้งเป็นสมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่งประเทศไทย (สนท.) หรือ Bird                   

Conservation Society of Thailand (BCST) ตั้งแต่วันที่ 12 กรกฎาคม พ.ศ. 2536 โดยมีนาย

สุธี ศุภรัฐวิกร เป็นนายกสมาคมฯ คนแรก ปัจจุบันมี ดร.เพชร มโนปวิตร เป็นนายกสมาคมฯ และ

มี ขวัญข้าว สิงหเสนี เป็นผู้อำ�นวยการสมาคมฯ 

	 อยา่งไรกต็ามมอีงคก์ารนอกภาครฐับางสว่นทีเ่ริม่ต้นกจิการจากผูร้ว่มกอ่ต้ังทีม่าจากบรษิทั

เอกชนร่วมกันก่อตั้งและสนับสนุนเงินทุน คือสมาคมการค้านวัตกรรมเพื่อการเกษตรไทย (Thai 

Agricultural Innovation Trade Association: TAITA) คือสมาคมเพื่อการส่งเสริมแนวทางการ

ทำ�เกษตรที่ดีภายในประเทศไทย ก่อตั้งเมื่อวันที่ 24 พฤศจิกายน พ.ศ.2561 โดยก่อตั้งจากบริษัท

เอกชนที่ดำ�เนินกิจการผลิตสารเคมีรายใหญ่ โดยในอดีตทางสมาคมเคยดำ�เนินกิจกรรมในนามของ

สมาคมอารักขาพืชไทย ซึ่งก่อตั้งมาตั้งแต่ปีพ.ศ. 2525 และทางสมาคมก็ร่วมเป็นหนึ่งใน CropLife 

และ CropLife Asia ที่เป็นสมาคมการค้าระหว่างประเทศของบริษัทเคมีเกษตร ปัจจุบันมี นงนุช 

ยกย่องสกุล ทำ�หน้าที่ผู้อำ�นวยการสมาคมฯ 

	 องค์การนอกภาครัฐส่วนใหญ่มักเริ่มต้นจากผู้ร่วมก่อตั้งจำ�นวนน้อย ทุนมีจำ�กัด และต้อง

ดำ�เนนิกจิการโดยไมแ่สวงหากำ�ไร จงึทำ�ใหก้ารวางกลยทุธใ์นการดำ�เนนิงานทีเ่หมาะสมเปน็ส่ิงสำ�คญั

อยา่งยิง่  องคก์ารนอกภาครัฐจงึตอ้งทำ�การวเิคราะหป์จัจยัภายนอกเพือ่ให้สามารถกำ�หนดแนวทาง

ในการดำ�เนินกิจการและการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม การวิจัยพบว่า ปัจจัยภายนอกดังกล่าว

สามารถจำ�แนกได้เป็น 5 ปัจจัย ประกอบด้วย 1. สภาพแวดล้อมมหภาค (Macro Environment) 

2. สภาพแวดล้อมอุตสาหกรรม  (Industry Environment) 3. ประเด็นปัญหา (Issue  Under 
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Question) 4. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอก (External Stakeholders) และ 5. อุปสรรคภายนอก 

(External Threat) โดยสภาพแวดล้อมมหภาคที่องค์การนอกภาครัฐต้องคำ�นึงถึง ประกอบด้วย  

สภาพแวดล้อมด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม กฎหมาย  วัฒนธรรม เทคโนโลยี สิ่งแวดล้อม และ

ทรัพยากรภายนอก ขณะเดียวกันก็ต้องคำ�นึงถึงสภาพแวดล้อมอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องด้วยโดยใน 

4 องค์การนี้ ได้แก่  สภาพแวดล้อมอุตสาหกรรมต่างๆ ที่ส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมซึ่งเกี่ยวข้อง

กบัหลายอุตสาหกรรม  โดยปัจจยัภายนอกมทีัง้ทีม่คีวามสมัพันธ์เชงิบวกและเชงิลบกับองคก์ารนอก

ภาครัฐ ขณะเดียวกันองค์การนอกภาครัฐทางด้านสิ่งแวดล้อมต้องค้นหาว่ากลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

ภายนอกกลุ่มใดบ้างท่ีมีความเป็นไปได้ในการช่วยสนับสนุนองค์การของตน  และกลุ่มใดบ้างท่ีจะ

เปน็อปุสรรคในการดำ�เนนิกจิการ  จากการวเิคราะห์ปจัจยัหลกัดงักลา่ว องค์การนอกภาครฐัจะพบ

ประเดน็ปัญหาสำ�คญัท่ีจำ�เป็นตอ้งไดร้บัการแกไ้ขโดยการสือ่สาร อาท ิประเด็นปญัหาของมลูนธิโิลก

สเีขยีว คอื ปัญหาสิง่แวดลอ้มอยูใ่กลต้วัทุกคนและยงัไมไ่ปสูก่ารเปลีย่นแปลงพฤติกรรม ตามทีบ่รพิตัร 

ศิริอรณุรตัน ์ประธานมลูนธิโิลกสเีขยีว ระบวุา่ “ผมคดิวา่เรือ่งของกระแสครอบครวัในเรือ่งของมหา

วิกฤตโลก เรื่องของทะเล เรื่องของโลกร้อน เรื่องการสูญพันธุ์ เรื่องขยะ เรื่องมลพิษมันเริ่มใกล้ตัว

คน คนเริม่สนใจเพราะวา่ผลกระทบสขุภาพกระทบชวีตินัน้ ผมวา่ส่ิงแวดล้อมมนักไ็มใ่ชส่ิ่งแวดล้อม

เหมอืนเดมิแลว้แหละ มนัตอ้งเป็นสิง่แวดลอ้มทีผู่ค้นพดูวา่ถา้เราไมท่ำ�วนันีม้นัเกดิอะไรขึน้” (บรพิตัร 

ศิริอรุณรัตน์, สัมภาษณ์, 10 มิถุนายน 2567) ประเด็นปัญหาของสมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติ

แห่งประเทศไทย คือ สถานภาพของนกได้สะท้อนออกมาว่ามีปัญหาอะไรกับสิ่งแวดล้อมหรือกับ

พื้นที่นั้น ๆ ดังที่ ขวัญข้าว สิงหเสนี ผู้อำ�นวยการสมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่งประเทศไทย 

ระบุว่า “ตอนนี้เรื่องสิ่งแวดล้อมเข้าใกล้ตัวผู้คนมากขึ้น เลยเป็นที่มาที่ทำ�ให้คนสนใจเกี่ยวกับเรื่อง

ของสิง่แวดลอ้ม เมือ่กอ่นเราตอ้งใช้ความพยายามอยา่งมากทีจ่ะทำ�ใหค้นสนใจเรือ่งสิง่แวดลอ้ม ตาม

ผลกระทบเกี่ยวกับเรื่องโลกร้อน ผลกระทบเก่ียวกับเรื่องของการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ของโลกหรือ

ว่าภัยธรรมชาติมันมีมากข้ึน แต่ว่ามันก็เป็นข้อเสียตรงที่ว่าภัยธรรมชาติมันก็เตือนภัยเรามากขึ้น” 

(ขวัญข้าว สิงหเสนี, สัมภาษณ์, 24  มิถุนายน 2567) 

	 ส่วนประเด็นปัญหาของมูลนิธิพื้นที่ชุ่มนํ้าไทย คือ ความเชื่อว่าการบริหารจัดการพื้นที่ชุ่ม

นํา้คอืการทำ�ให้แหล่งน้ําสะอาดตามมมุมองของคน ดงัท่ี  วชิา นรงัศร ีผูร้ว่มก่อตัง้และประธานมลูนธิิ

พืน้ทีชุ่่มนํา้ไทย ระบุวา่ “เรือ่งพ้ืนทีชุ่ม่นํา้กบัทรพัยากรนํา้เราไดรั้บความนา่เชือ่ถอืวา่เราเปน็องค์กร

ทีรู่เ้รือ่งนีจ้รงิ ทกุวนันีเ้รากย็งัทำ�หนา้ทีน่ัน้อยู ่ ทำ�หนา้ทีเ่ปน็เหมอืนกบัเปน็ทีป่รกึษาเปน็พีเ่ลีย้งคอย

ให้ข้อมูลคอยคัดท้าย เวลาที่เขาจะเข้าใจพื้นที่ชุ่มนํ้าผิดไปเป็นอย่างอื่น เช่น การบริหารจัดการนํ้า

กับการบรหิารจดัการพืน้ทีชุ่ม่นํา้ ตอ้งใชเ้ครือ่งมอืคนละแบบ การมองวา่จะทำ�ใหพ้ืน้ทีชุ่ม่นํา้สะอาด 

อันน้ีเป็นมุมมองที่ผิด ซึ่งเราอธิบายให้เขาเข้าใจได้ว่าพื้นที่ชุ่มนํ้าไม่ใช่แหล่งนํ้าสะอาด แต่มันต้อง

เป็นแหล่งนํ้าที่มองเห็นสิ่งมีชีวิต การที่กรมนํ้าทำ�งานมาแต่ในอดีตคือการมองนํ้าที่บอดี้เฉยๆ ไม่ได้

มองส่ิงมีชีวิตในนํ้า ไม่ได้มองว่านํ้ามันมีชีวิตรึเปล่า เหมือนกรมชลฯ ที่มองว่านํ้าจะเอาไปเพื่อ

การเกษตร อันนี้มองกันคนละมุมเพราะฉนั้นการจะไปบริหารจัดการพ้ืนที่ชุ่มนํ้าในอนาคตที่รับ

ภารกิจมาต้องปรับมุมมอง มองให้เห็นว่าพื้นที่ชุ่มนํ้ามันคืออะไร” (วิชา นรังศรี,  สัมภาษณ์, 2 

มถินุายน 2567) ส่วนประเดน็ปญัหาของสมาคมการค้านวตักรรมเพื่อการเกษตรไทย คอื การทำ�การ
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เกษตรดว้ยการใชส้ารเคมผีดิวธิขีองเกษตรกร และการสง่เสริมแนวทางการทำ�เกษตรท่ีดี ดังท่ี นงนชุ 

ยกย่องสกุล ผู้อำ�นวยการสมาคมการค้านวัตกรรมเพื่อการเกษตรไทยระบุว่า “เรามาทำ�เพื่อสังคม 

มองไปที่เกษตรกรว่าต้องให้อะไร เรามีภาระหน้าที่ในการยกระดับเกษตรกรให้ให้ความอยู่ดีกินดี มี

ความรู้นําเทคโนโลยีมาใช้ ให้อยู่ให้ได้กับสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป” (นงนุช ยกย่องสกุล, 

สัมภาษณ์, 4 มิถุนายน 2567) และ การวิจัยยังพบว่า ปัจจัยสำ�คัญที่สุดที่องค์การนอกภาครัฐใช้เพื่อ

ทำ�ให้การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ประสบความสำ�เร็จคือผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ภายนอกและกฎหมาย โดย

องค์การนอกภาครัฐจะเลือกเป็นพันธมิตรกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอกที่มีแนวคิดเดียวกัน สร้าง

โอกาสในการการทำ�งานและการสื่อสารร่วมกันเพื่อร่วมกันผลักดันให้องค์การนอกภาครัฐสามารถ 

ไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งจะสังเกตได้จากบุคลากรที่ทำ�งานในองค์การนอกภาครัฐด้านสิ่งแวดล้อม

ทั้งสามแห่ง คือ มูลนิธิโลกสีเขียว สมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่งประเทศไทย และมูลนิธิพื้น

ที่ชุ่มนํ้าไทย มีความเกี่ยวพันธ์กัน เคยรับตำ�แหน่งในแต่ละองค์การ               มาก่อน ขณะที่

สมาคมการคา้นวตักรรมเพือ่การเกษตรไทยนัน้สรา้งพนัธมติรทำ�งานรว่มกบัทัง้หนว่ยงานรฐั เอกชน 

และกลุ่มชมรม ส่วนกฎหมายนั้นถือเป็นส่วนสำ�คัญในการทำ�งาน “เราทำ�งานหลายระดับ จึงมอง

ว่าเรื่องของกฎระเบียบสำ�คัญว่าต้องไม่ขัดขวางการทำ�ความเจริญ พัฒนาเทคโนโลยี มีการ study 

แล้วเจอว่าญี่ปุ่นกับเกาหลีมีกฎหมายเป็น barrier แล้วก็พบว่าประเทศไทยมีกฎหมาย 200 กว่า

ฉบับที่เป็น barrier” (นงนุช ยกย่องสกุล, สัมภาษณ์, 4 เมษายน 2567) ซึ่งสอดคล้องกับ วิชา นรัง

ศร ีทีร่ะบถุงึเรือ่งกฎหมายไวห้ลายประเด็น เช่น “การอนรัุกษป์ระเทศไทยมนัถกูใชผิ้ดมาโดยตลอด 

เราพูดคําว่าอนุรักษ์แต่การปฏิบัติที่ผ่านมาของรัฐเนี่ยมันเป็น protect เลยทำ�ให้หน่วยงานท้องถิ่น

ที่เขาต้องการที่จะพัฒนาไม่สามารถพัฒนาได้เพราะว่าเราเอากฎหมาย protect” หรือ “เจตนาคือ

การใช้ประโยชน์ร่วมกันอย่างชาญฉลาดใช่ไหม วันดีคืนดีก็จะมาประสานเป็นพื้นที่คุ้มครองสิ่ง

แวดล้อมซึ่งกฎหมายคนละอย่าง มันก็จะเกิดความขัดแย้งกันเอง” “การพัฒนาเป็นอาคารเป็นตึก

เปน็อะไรกพ็ฒันาไป มสีทิธิแ์ตต่อ้งอยู่ภายใต้พ.ร.บ.คุม้ครองส่ิงแวดล้อม ไมใ่ช่มาอยูภ่ายใต้พ.ร.บ.ของ

พื้นที่ชุ่มนํ้าหรือพื้นที่อนุรักษ์ แต่ต้องให้เขาเข้าใจว่าการที่สร้างไม่ได้ไม่ใช่เป็นเพราะพื้นที่อนุรักษ์ ที่

ผา่นมาคอืทกุคนมนัเขา้ใจวา่พอประกาศเปน็พืน้ทีอ่นรุกัษแ์ลว้สรา้งสิง่ปลกูสรา้งไมไ่ดก้เ็ลยกลายเปน็

ความขดัแยง้ อนันีค้อืสิง่ทีค่นทาํงานสิง่แวดลอ้มตอ้งเขา้ใจระเบยีบกบักฎหมายของประเทศดว้ยนะ 

การสือ่สารผดิคอืสิง่ท่ีทำ�ใหช้าวบ้านหรอืผูน้าํทอ้งถิน่มปีญัหากบัการประกาศเปน็พืน้ทีอ่นรุกัษ”์ (วชิา 

นรังศรี,  สัมภาษณ์, 2 เมษายน 2567)  

	 การวิจัยยังพบว่า มีปัจจัยภายในที่องค์การนอกภาครัฐต้องคำ�นึงถึงมี 5 ปัจจัย ประกอบ

ด้วย 1. ลักษณะ ของผู้นำ� (Characteristics of Leaders) 2. ลักษณะองค์การ (Organization’s 

Characteristics) 3. ลักษณะแผนกที่ดูแลด้านการส่ือสาร (Communication  Department 

Characteristics) 4. ลักษณะส่วนบุคคล ของบุคลากร (Individual Characteristics) และ 5. 

ลักษณะความสัมพันธ์บุคคลภายนอก (Relationship Characteristics) และพบว่าปัจจัยภายในที่

สำ�คญัทีส่ดุ ทีส่ง่ผลตอ่ความสำ�เรจ็ของการสือ่สารของกค็อืลกัษณะของผูน้ำ� เนือ่งจากผูน้ำ�มอีทิธพิล

ตอ่การปจัจยัทีก่ำ�หนดปจัจยัภายในอืน่ๆ “เปน็ทกุองคก์ารนะเพราะวา่เปา้หมายหลักมนัมาจากคน

ที่ก่อตั้งใช่มั้ย คนที่เข้ามาร่วมขบวนการเนี่ยบางทีเขาก็ไม่ได้มีองค์ความรู้หรือมีศักยภาพเหมือนกัน
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เพียงแตเ่ขาเหน็ดว้ยกบัสิง่ทีท่ำ� เพราะฉะนัน้การทีอ่งคก์ารมนัจะเดนิหนา้ไปไดห้รอืไมไ่ดม้นัอยูท่ีท่นุ

ทรัพย์ เมื่อตัวหลักไม่อยู่มันจะเดินต่อไปไกลแค่ไหน” (วิชา นรังศรี,  สัมภาษณ์, 2 เมษายน 2567)   

และโดยเฉพาะบทบาทสำ�คัญ ในการสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลภายนอกเพ่ือเป็นตัวเชื่อมเครือ

ข่ายต่างๆ เข้ามาประสานทำ�งานร่วมกัน  “เขารู้เราเป็นผู้นํา เขาเชื่อเราเขาก็จะเปิดโอกาสให้” 

(นงนุช ยกย่องสกุล, สัมภาษณ์, 4 เมษายน 2567) และปัจจัยลักษณะองค์การนอกภาครัฐที่ยังมีข้อ

จำ�กัดสำ�คัญคือการ ผู้บริจาคยังไม่สามรถนำ�ไปลดหย่อนภาษีได้ ซึ่งทั้งมูลนิธิโลกสีเขียว มูลนิธิพื้นที่

ชุม่นํา้ไทย “เคยมคีนมาบรจิาคใหม้ลูนธิเิพือ่ดำ�เนนิการฟืน้ฟปูา่ชายเลน แต่เขาขอลดหยอ่นภาษ ีเรา

เนี่ยไม่มีใบลดหย่อนภาษี เราไม่ได้จดเป็นทะเบียนองค์การสาธารณะ มูลนิธิก็เสียภาษี” (วิชา นรัง

ศรี,  สัมภาษณ์, 2 เมษายน 2567) และสมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่งประเทศไทย ให้ข้อมูล

ตรงกันว่า “มันเป็นเงื่อนไข มันยังไม่ได้ค่ะ มันจะมีตามกฎอยู่ สมาคมฯ อยู่ในกระบวนการที่ทำ�เพื่อ

ใหเ้ขา้เกณฑใ์นการทีจ่ะไดรั้บบรจิาคแลว้นำ�ไปลดหยอ่นภาษไีด้คะ่” (ขวญัขา้ว สิงหเสน,ี สัมภาษณ,์ 

24  เมษายน 2567)          

การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ขององค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย

	 การศึกษาครั้งนี้ค้นพบว่า กระบวนการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ขององค์การนอกภาครัฐใน

ประเทศไทยแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน คือ 1. การวิเคราะห์สถานการณ์ 2. การกำ�หนดปรัชญา วิสัย

ทัศน์ และพันธกิจ 3. การกำ�หนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ 4. การกำ�หนดกลุ่มเป้าหมาย 5. การ

กำ�หนดแก่นความคิดและออกแบบสาร 6. การกำ�หนดกลยุทธ์และกลวิธีการสื่อสาร 7. การดำ�เนิน

การ  และ 8. การประเมินผล โดยที่แต่ละขั้นตอนมีความ เชื่อมโยงกันเป็นลำ�ดับและเกี่ยวข้องกับ

ทัง้ปจัจัยภายในและปัจจยัภายนอก  โดยเริม่ตน้จากการวเิคราะหส์ถานการณด์ว้ยการคน้หา ขอ้มลู

ปฐมภูม ิเชน่ การลงไปสำ�รวจในพืน้ที ่การสังเกต การพูดคยุ/สัมภาษณ ์และขอ้มลูทติุยภมู ิเช่น การ

ค้นคว้าจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง การรับข้อร้องเรียนขอความช่วยเหลือ เป็นต้น จากนั้นจึงร่วมกัน

กำ�หนดวิสัยทัศน์ (Vision) ขององค์การ โดยวิสัยทัศน์เป็นเครื่องมือในการแก้ไขประเด็นปัญหาซึ่ง

เปน็ปจัจยั ภายนอกทีอ่งค์การนอกภาครฐัมองวา่ควรได้รับการจัดการ อาท ิวสัิยทศันข์องมลูนธิโิลก

สีเขียว คือ “การมุ่งสร้างสิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืน และสร้างสังคมที่แข็งแกร่งสืบต่อไปในอนาคต” วิสัย

ทัศน์ของสมาคมการค้านวัตกรรมเพื่อการเกษตรไทย คือ “ทำ�งานเพื่อพัฒนาภาคการเกษตรไทย 

นำ�พาเกษตรกรรมไทยใหเ้ป็นเกษตรกรรมทีย่ัง่ยนืมัน่คง เกษตรกรมคีวามสขุและมชีวีติท่ีดีขึน้” วสิยั

ทศัน์ของมูลนธิพิืน้ทีชุ่ม่นํา้ไทย คอื “องคก์รทีเ่ขม้แขง็รว่มงานกบัชมุชน คงความหลากหลายถา่ยทอด

สูรุ่น่ ดลุพนิจิเป็นธรรม เพือ่อนรุกัษพ์ืน้ทีช่มุน้ําทีม่คีวามหลากลายทางชวีภาพและเกีย่วขอ้งกบัชนดิ

พันธ์ุและชุมชนประชากรทางนิเวศ” และวิสัยทัศน์ของสมาคมอนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่ง

ประเทศไทยคือ “เพื่อสร้างความยั่งยืนระหว่างนก ธรรมชาติ และมนุษย์” สิ่งที่น่าสนใจ ของทั้ง 4 

กรณีศึกษาคือ ทุกวิสัยทัศน์สะท้อนถึงความต้องการทำ�ให้การใช้ประโยชน์และการอยู่ร่วมกันของ

มนุษย์และสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน  และวิสัยทัศน์ข้างต้นนอกจากจะถูกกำ�หนดจากการ วิเคราะห์

สถานการณ์อยา่งละเอยีดแลว้ถูกกำ�าหนด จากปรัชญา (Philosophy) ทีผู่ร้ว่มกอ่ต้ังยดึถอืด้วย อาท ิ

ปรัชญาแห่งการร่วมมือ และปรัชญาแห่งความยั่งยืน  ดังนั้นปรัชญาจึงเป็นแก่นของการทำ�งาน
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องค์การนอกภาครัฐ แม้ว่าสถานการณ์ ภายนอกหรือภายในอาจมีเปล่ียนแปลงไปอย่างไรแต่ส่ิงท่ี

จะไมเ่ปลีย่นไปกค็อืการยดึมัน่ในปรชัญาทีอ่งคก์ารยดึม่ัน โดยทีวิ่สยัทศันอ์าจมกีารปรบัใหเ้หมาะสม

กับสถานการณ์ได้ แต่จะยังคงอยู่ภายใต้ปรัชญาเดิม  หลังจากกำ�าหนดปรัชญาและวิสัยทัศน์แล้ว 

องค์การนอกภาครัฐจะกำ�หนดพันธกิจที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ ยกตัวอย่าง พันธกิจของมูลนิธิโลก

สีเขียว คือเผยแพร่ความรู้ต่อสาธารณชนในเรื่องสิ่งแวดล้อมของไทยผ่านสื่อหลายรูปแบบ สร้าง

กระบวนการเรียนรู้กับชุมชนผ่านประสบการณ์จริงและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคนกับ

ธรรมชาติเข้าด้วยกัน ฟื้นฟูความสัมพันธ์ของคนเมืองให้กลับมาเชื่อมต่อกับธรรมชาติ พันธกิจของ

สมาคมอนุรกัษน์กและธรรมชาตแิห่งประเทศไทย คือ มุง่เนน้เผยแพรค่วามตระหนกัรู้ถงึความสำ�คญั

ของนก ถิน่อาศยั และทรพัยากรธรรมชาตแิกส่งัคม โดยการกระตุน้ใหท้กุภาคสว่นมสีว่นรว่มในการ

ดำ�เนนิงานเพือ่บรรลเุปา้หมายการพัฒนาอยา่งยัง่ยนื เปน็ต้น  วสัิยทัศนแ์ละพันธกจิเปน็ส่ิงท่ีกำ�หนด 

เป้าหมาย (Goals) และวัตถุประสงค์ (Objective) ขององค์การนอกภาครัฐ โดยอาจมีหลายเป้า

หมายซึ่งมักมีการแบ่งเป็นเป้าหมายหลักและเป้าหมายรอง โดยการกำ�หนดเป้าหมาย คือ การระบุ

ถึงปลายทางในภาพรวมเชิงคุณภาพที่องค์การต้องการจะไปในลักษณะของนามธรรม ขณะที่

วัตถุประสงค์จะถูกกำ�หนดให้สอดคล้องกับเป้าหมายแต่มีความเป็นรูปธรรม โดยระบุอย่างชัดเจน

ถึงจำ�นวน ระยะที่ใช้เวลาเท่าไรโดยวัดความสำ�เร็จในเชิงปริมาณ องค์การนอกภาครัฐมักกำ�หนด

วตัถปุระสงคใ์หส้อดคลอ้งกบั แตล่ะประเด็นปญัหา โดยมกัจำ�แนกเปน็วตัถปุระสงค ์ระยะส้ัน ระยะ

กลาง และระยะยาว

	 เมื่อกำ�หนดวัตถุประสงค์แล้วองค์การนอกภาครัฐจะกำ�หนด กลุ่มเป้าหมาย (Target 

Groups) ออกเป็น  2 กลุ่ม คือ กลุ่มเป้าหมายหลัก (Primary Target  Groups) และกลุ่มเป้าหมาย

รอง (Secondary Target  Groups) โดยกลุ่มเป้าหมายหลัก คือ กลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในพื้นที่ ซึ่ง

กลุม่เป้าหมายดงักลา่วมกัถูกระบุไว้ในพนัธกจิหรอืเปน็กลุม่ทีส่ง่ผลกระทบโดยตรงตอ่การบรรลพุนัธ

กิจ  ส่วนกลุ่มเป้าหมายรองมักจะเป็นกลุ่มเป้าหมายที่ไม่ถูก ระบุไว้ในพันธกิจแต่อาจจะส่งผลกระ

ทบทางอ้อมกับกลุ่มเป้าหมายหลักหรือการบรรลุพันธกิจ

	 ขั้นตอนต่อมาองค์การนอกภาครัฐจะทำ�การกำ�หนด แก่นความคิด (Big ideas) และสาร 

(Messages) โดย แก่นความคิด คือ ประเด็นหลักที่องค์การนอกภาครัฐทำ�การสื่อสารไปสู่ผู้รับสาร 

ซึง่แกน่ความคดิน้ีเช่ือมโยงโดยตรงกบัประเดน็ปญัหาทีอ่งคก์ารนอกภาครฐัตอ้งการแกไ้ข เชน่ มลูนธิิ

โลกสีเขียว มีแก่นความคิด คือ “ปัญหาสิ่งแวดล้อมเปลี่ยนแปลงได้ด้วยภาคพลเมือง” สมาคมการ

ค้านวัตกรรมเพื่อการเกษตรไทย มีแก่น ความคิดว่า “นวัตกรรมช่วยพัฒนายกระดับคุณภาพชีวิต

ของเกษตรกร” ขณะทีม่ลูนธิพิืน้ทีชุ่ม่นํา้ไทยซึง่มพีนัธกจิ เพือ่อนรุกัษพ์ืน้ทีช่มุนํา้ทีม่คีวามหลากหลาย

ทางชวีภาพและเกีย่วขอ้งกบัชนดิพนัธุแ์ละชมุชนประชากรทางนเิวศ จงึมแีกน่ความคดิวา่ “อนรุกัษ์

และการใช้ประโยชน์ของพื้นที่ชุ่มนํ้าอย่างชาญฉลาดในทุกด้าน” ส่วนสมาคมอนุรักษ์นกและ

ธรรมชาติแห่งประเทศไทย มีแก่นความคิดในการสื่อสาร คือ “นกและธรรมชาติอยู่ใกล้ชิดรอบตัว

เรา” จากแก่นความคิดข้างต้น องค์การนอกภาครัฐแต่ละแห่งได้แปลงแก่นความคิดดังกล่าวเป็น

สาร ผ่าน 3 แนวทาง ประกอบด้วย 1. สารและกลยุทธ์ที่สื่อถึงแก่นความคิด (Big Idea, Message 

and Strategy) 2. การแสดงเป็นภาพหรือทำ�ให้จับต้องได้ (Visual/tangible Representation) 
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และ 3. สโลแกนหรือคำ�สำ�คัญที่สร้างความจดจำ� (Slogan or Tagline) เมื่อกำ�หนดทุกอย่างตาม

ขั้นตอนข้างต้นแล้วองค์การนอกภาครัฐจะทำ�การเลือกกลยุทธ์การสื่อสาร (Communication 

Strategies) และกลวิธีการสื่อสาร (Communication Tactics) ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายทุก

กลุ่ม  โดยเลือกใช้กลยุทธ์การสื่อสารในลักษณะที่ยืนยันจุดยืน (Advocacy) ไปสู่สื่อการสื่อสารใน

ลักษณะที่เป็นการโอนอ่อนผ่อนตาม (Accommodation) ไปสู่กลุ่มเป้าหมายโดยแบ่งออกเป็น               

7 แนวทาง ได้แก่ 1. สื่อที่ควบคุมได้ (Controlled  Media) 2. การให้การสนับสนุน  (Sponsor-

ship) 3. สื่อที่ควบคุมไม่ได้ (Uncontrolled Media) 4. สื่อปฏิสัมพันธ์หรือสื่อสังคม  (Interactive 

/ Social Media) 5. กิจกรรมพิเศษ  (Special Events) 6. การสร้างพันธมิตร (Build Alliances) 

และ 7. สื่อระหว่างบุคคล (Interpersonal Media) ผลการศึกษาพบว่าองค์การนอกภาครัฐเลือก

ใช้สื่อที่มีความเด่นชัดไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งมีส่วนสำ�คัญต่อความสำ�เร็จในการส่ือสารกับกลุ่ม

เป้าหมายหลัก ซึ่งได้แก่ สื่อที่ควบคุมได้ การให้การสนับสนุน การสร้างพันธมิตร และสื่อระหว่าง

บุคคล ส่วนการสื่อสารท่ีอยู่ระหว่างกลางของการยืนยันจุดยืนและการโอนอ่อนผ่อนตาม เช่น 

กิจกรรมพิเศษ สื่อที่ควบคุมไม่ได้ และสื่อปฏิสัมพันธ์/สื่อสังคม จะมีความเหมาะสมกับการสื่อสาร

กับกลุ่มเป้าหมายรอง ดังที่แสดงในตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 กลยทุธแ์ละกลวธิกีารสือ่สารทางส่ิงแวดล้อมเพ่ือความยัง่ยนืขององคก์ารนอกภาครัฐใน

ประเทศไทย
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, การสื่อสารในลักษณะที่ยืนยันจุดยืน         การสื่อสารในลักษณะโอนอ่อนผ่อนตาม     

t                                                                                         u
(advocacy)                                                          (accommodation) 

1. สื่อที่

ควบคุมได้
2. การ

ให้การ

สนับสนุน

3. สื่อที่

ควบคุม

ไม่ได้

4. สื่อ 5. 

กิจกรรม

พิเศษ

6. การ

สร้าง

พันธมิตร

7. สื่อ

ระหว่าง 

บุคคล

กลวิธีการสื่อสาร	

1. สื่อที่ควบคุมได้  ได้แก่ (1) เอกสารที่เป็นทางการ เช่น บันทึกข้อความ จดหมายเปิด

ผนึก (2) .สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร (3) สื่อเฉพาะกิจ เช่น คู่มือ ภาพถ่าย แผ่น

ป้าย เสื้อ อุปกรณ์การเกษตร (4) ตราสินค้า (5) เว็บไซต์ (6) แอปพลิเคชัน และ                

(7) พื้นที่อนุรักษ์	

											         

2. การให้การสนับสนุน ได้แก่ (1) การให้ทุน (2) ให้ความช่วยเหลือ และ (3) สนับสนุน

อุปกรณ์สิ่งของ 	
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3. สื่อที่ควบคุมไม่ได้  ได้แก่ (1) สื่อมวลชนไทยและต่างประเทศ (2) สื่อขององค์        

การอื่น ๆ ทั้งในและต่างประเทศ (3) ผู้ทรงอิทธิพลทางการสื่อสาร และ (4) เนื้อหาที่

สร้างโดยผู้ใช้สื่อ

											         

4. สื่อปฏิสัมพันธ์หรือสื่อสังคม ได้แก่ (1) เฟซบุ๊ก (2) ยูทูบ (3) ไลน์ (4) อินสตาแกรม 

(5) X (ทวิตเตอร์) และ (6) ติ๊กต็อก	

											         

5. กิจกรรมพิเศษ ได้แก่ (1) การเป็นผู้จัดกิจกรรมพิเศษ (2) การเป็นผู้จัดกิจกรรม

พิเศษร่วมกับองค์การอื่น และ (3) การเข้าร่วมกิจกรรมพิเศษที่องค์การอื่นจัด

											         

6. การสร้างพันธมิตร ได้แก่ (1) การจัดตั้งกลุ่ม (2) การทำ�งานร่วมกัน (3) การขอการ

สนับสนุน  (4) การให้การสนับสนุน และ (5) การทำ�วิจัยร่วมกัน	

											         

7. สื่อระหว่างบุคคล ได้แก่ (1) การสื่อสารแบบเผชิญหน้า (2) การใช้โทรศัพท์ (3) 

การสอน บรรยาย (4) การประชมุ (5) การลงพ้ืนทีเ่ยีย่มเยอืน (6) การส่ือสารผ่านผูน้ำ�

ความคิด (7) การพบปะพูดคุย (8) การปรึกษาหารือ (9) การสัมภาษณ์ (10) การรับ

ฟังความคิดเห็น (11) การทำ�ให้ดูเป็นตัวอย่าง และ (12) อีเมล

											         

	 กลวธีิการสือ่สารซึง่เป็นเครือ่งมอืหรอืกจิกรรมทีอ่งคก์ารนอกภาครฐัใชใ้นการสือ่สารมคีวาม

หลากหลายรูปแบบ แต่ทุกรูปแบบจะอยู่ภายใต้กรอบของกลยุทธ์สื่อสารทั้ง 7 แนวทาง ดังนี้ 1. สื่อ

ที่ควบคุมได้ มีกลวิธีการสื่อสาร ได้แก่ 1.เอกสารที่เป็นทางการ เช่น บันทึกข้อความ จดหมายเปิด

ผนึก สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร สื่อเฉพาะกิจ เช่น คู่มือ ภาพถ่าย แผ่นป้าย เสื้อ อุปกรณ์

การเกษตร ตราสินค้า เว็บไซต์ แอพลิเคชั่น และพื้นที่อนุรักษ์ 2. การให้การสนับสนุน ได้แก่ การ

ให้ทุน ให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนอุปกรณ์สิ่งของ 3. สื่อที่ควบคุมไม่ได้  ได้แก่ สื่อมวลชนไทยและ

ต่างประเทศ สื่อขององค์การอ่ืนๆ ทั้งในและต่างประเทศ ผู้ทรงอิทธิพลทางการสื่อสาร เนื้อหาที่

สร้างโดยผู้ใช้สื่อ 4. สื่อปฏิสัมพันธ์หรือสื่อสังคม ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยูทูบ ไลน์ อินสตาแกรม X (ทวิต

เตอร์) ติ๊กต็อก 5. กิจกรรมพิเศษ ได้แก่ การเป็นผู้จัดกิจกรรมพิเศษ การเป็นผู้จัดกิจกรรมพิเศษร่วม

กับองค์การอื่น การเข้าร่วมกิจกรรมพิเศษที่องค์การอื่นจัด 6. การสร้างพันธมิตร ได้แก่ การจัดตั้ง

กลุ่ม การทำ�งานร่วมกัน การขอการสนับสนุนการให้การสนับสนุน การทำ�วิจัยร่วมกัน และ 7. สื่อ

ระหว่างบุคคล ได้แก่ การสื่อสารแบบเผชิญหน้า การใช้โทรศัพท์ การสอน บรรยาย การประชุม 

การลงพื้นที่เยี่ยมเยือน การสื่อสารผ่านผู้นำ�ความคิด การพบปะพูดคุย การปรึกษาหารือ การ

สัมภาษณ์ การรับฟังความคิดเห็น การทำ�ให้ดูเป็นตัวอย่าง และอีเมล เป็นต้น



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)44

	

สิ่งแวดล้อมมหภาค

สถานการ์เมือง กฎหมาาย สถาพแวดล้อม วัฒนกรรม เทคโนโลยี ทรัพยากร และเศรษฐกิจ

สภาพสิ่งแวดล้อม                                                                     สาธาณะชนภายนอก

อุตสาหกรรม

ปัจจัยภาคใน

ลักษณะผู้นำ�ระดับสูง

ลักษณะองค์การ

อุปสรรคภายใน

ลักษณะแผนกประชาสัมพันธ์

ลักษณะฉพาะบุคคล

ลักษณะความสัมพันธ์

           อุปสรรค                                                                        ประเด็นปัญหา

ปัจจัยภายนอก

ภาพที่ 2 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องและการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทางสิ่งแวดล้อม

ขององค์การนอกภาครัฐในประเทศไทย

	 เมื่อกำ�หนดกลยุทธ์และกลวิธีการสื่อสารแล้วขั้นตอนต่อไป คือ ขั้นการดำ�เนินการ                       

(Implementation) โดยองค์การนอกภาครัฐจะมีการจัดทำ�แผนการดำ�เนินงาน กำ�หนดเป้าหมาย 

ผู้รับผิดชอบ กรอบระยะเวลาและค่าใช้จ่าย แนวทางการติดตาม การดำ�เนินงานอย่างชัดเจน แต่

สามารถการปรบัแผนการดำ�เนนิงานใหส้อดคล้องกบัเหตุการณเ์ฉพาะหนา้ทีอ่าจเกดิขึน้ได้ ขัน้ตอน

สุดท้ายคือการประเมินผลโดยองค์การนอกภาครัฐจะมีการประเมินผล (Evaluation) การดำ�เนิน

การทั้งสองรูปแบบคือ 1. การประเมินผลในเชิงปริมาณ และ 2. การประเมินผลในเชิงคุณภาพ โดย

ประเมินถึงจำ�นวนและชนิดของสารที่เข้าถึงผู้รับสาร การประเมินการความพึงพอใจ ทัศนคติและ

พฤติกรรมของผู้รับสาร กลุ่มเป้าหมายมีการรับรู้ ความเข้าใจ หรือความจดจำ�ที่มีต่อสาร ทั้งในรูป

การวิเคราะห์

สถานการณ์

เป้าหมาย

วัตถุประสงค์

สาร

กลุ่มเป้า

หมาย

กลยุทธ์

การสื่อสาร

กลวิธี

การสื่อสาร

การ

ดำ�เนินการ

การ

ประเมินผล
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แบบของการสำ�รวจอยา่งเปน็ทางการ และกึง่ทางการ หลังจากประเมนิแล้วองคก์ารนอกภาครัฐจะ

นำ�ผลทีไ่ดไ้ปใชใ้นการประกอบกบัการวเิคราะหป์จัจัยภายนอกและปจัจัยภายใน เพ่ือปรับปรุงและ

กำ�หนดแนวทางในการสือ่สารเชงิกลยทุธใ์หเ้หมาะสมกบัสถานการณ ์ซ่ึงการส่ือสารเชงิกลยทุธข์อง

องค์การนอกภาครัฐในประเทศไทยที่อธิบายข้างต้นสามารถ แสดงเป็นภาพที่ 2

การอภิปรายผล

	 งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์ที่เชื่อมโยงกันสองข้อ คือ  เพื่อศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

สือ่สารเชงิกลยทุธ ์และการสือ่สารเชงิกลยทุธข์ององคก์ารนอกภาครัฐในประเทศไทย ผลการศกึษา

สามารถตอบวตัถุประสงค์โดยสามารถสรา้งเปน็ภาพอธบิายการสือ่สารเชิงกลยทุธข์ององค์การนอก

ภาครัฐในประเทศไทยได้ดังภาพท่ี 2 โดยผลการวิจัยในส่วนของปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร

เชิงกลยุทธ์ท้ังภายในและภายนอกในภาพรวม มีความสอดคล้องไปกับทฤษฎีการบริหารเชิง

สถานการณใ์นการจดัการความขดัแยง้เชงิกลยทุธ ์Pang et al. (2010) ตามกรอบแนวคดิซ่ึงประกอบ

ด้วยปัจจัยภายนอก 5 ปัจจัย และปัจจัยภายใน 6 ปัจจัย ขณะที่งานวิจัยนี้พบปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ที่เป็นภายนอก 5 ปัจจัย และภายใน 5 ปัจจัย สอดคล้องกับการศึกษาของ 

พีรยุทธ โอรพันธ์ (2565) เพียงแต่ว่าในงานวิจัยชิ้นนี้มีองค์การบางแห่งที่มีอุปสรรคภายนอก 

(Threats) ชดัเจนไมไ่ดฝ้งัซอ่นไวใ้นปจัจยัอืน่ ๆ  จงึคงไว้ อยา่งไรกต็ามปจัจยัยอ่ยของปจัจยัภายนอก

มคีวามแตกตา่งกนั เชน่ สิง่แวดลอ้มมหภาค พบวา่ กฎหมาย มส่ีวนสำ�คญัต่อการส่ือสารเชงิกลยทุธ์

ขององค์การนอกภาครัฐ เช่นเดียวกับปัจจัยภายในพบว่ากฎหมายมีส่วนทำ�ให้ลักษณะขององค์การ

นอกภาครัฐไม่สามารถรับบริจาคแล้วผู้บริจาคนำ�ไปเป็นส่วนลดหย่อนภาษีได้ เป็นต้น

	 ผลการวิจัยในส่วนของข้ันตอนการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้เม่ือนำ�มา

เปรียบเทียบกับขั้นตอนการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ของ Wilson et al. (2019) และ Silverman and 

Smith (2024) แล้วพบว่าสามารถประยุกต์องค์ความรู้ในปัจจุบันให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น โดยผล

การศึกษามีความแตกต่างในส่วนของการจัดลำ�ดับขั้นตอนและมีบางขั้นตอนที่เพิ่มขึ้นมา ได้แก่ ขั้น

ตอนการกำ�หนดปรัชญา วิสัยทัศน์ และพันธกิจ โดยความเหมือนและความต่างดังกล่าวสามารถ

แสดงให้เห็นชัดเจนโดยการเปรียบเทียบในตารางที่ 2
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8 Step strategic

communications matrix

(Wilson et al., 2019)

Ten Steps of Strategic 

Plan (Silverman, D.A., & 

Smith, R.D., 2024)

Strategic Environmental 

Communication for 

Sustainability of NGOs 

in Thailand

การวิจัย 

(Research)

1. ภูมิหลัง (Background)

2. การวิเคราะห์สถานการณ์ 

(Situation Analysis)

3. ปัญหาหลัก/โอกาส(Core 

Problem/Opportunity)

การวิจัยก่อรูป

(Formative Research)	

1. การวิเคราะห์สถานการณ์ 

(Analyzing the Situation) 

2. การเลอืกวธิวีจิยั (Choosing 

Research Methods)

3. การวเิคราะหอ์งคก์าร (Ana-

lyzing the Organization)

4. การวิเคราะห์เป้าหมาย) 

(Analyzing the Publics)

ปัจจัยภายนอกและปัจจัย

ภายใน ท่ี เ ก่ียวข้องกับการ

สื่อสารเชิงกลยุทธ์ 

1. การวิเคราะห์สถานการณ์ 

(situation analysis)

2. ปรัชญา วิสัยทัศน์ และพันธ

กจิ (philosophy, vision, and 

mission) 

การวางแผนปฏิบัติการ      

(Action planning)	

4. เป้าหมายและวัตถุประสงค์ 

(Goal & Objectives)

5. ความคดิหลกั กลุม่เปา้หมาย

หลัก สาร กลยุทธ์ และกลวิธี 

(Big Idea, Key Publics, Mes-

sages, Strategies & Tactics)

6. ปฏิทินการทำ�งานและงบ

ประมาณ (Calendar  &              

Budget)

กลยุทธ์ (Strategies)	

5. การสร้างสรรค์ข้อความ เป้า

หมายและวัตถุประสงค์ (Cre-

ating Positioning State-

ments, Goals, and Objec-

tives)

6. การเลือกกลยุทธ์เชิงรุกและ

เชิงรับ (Choosing Proactive 

and Reactive Strategies) 

7. การพัฒนาข้อความเชิงกล

ยุทธ์ (Developing the Mes-

sages Strategies)

3. เป้าหมายและวัตถุประสงค์ 

(goal and objective)

4. กลุ่มเป้าหมาย (target 

groups) 

5. แก่นความคิดและสาร (big 

idea and messages) 

 6. กลยุทธ์และกลวิธีการ

สื่อสาร (strategies and tac-

tics) 

การสื่อสาร

(Communication)	

7. การดำ�เนินการ (Imple-

mentation)

กลวิธี (Tactics)	

8. การเลือกกลวิธีการสื่อสาร 

(Selecting Communication 

Tactics)

9. การดำ�เนินการตามแผน

กลยุทธ์ (Implementing the 

Strategic Plan)

7. การดำ�เนินการ

(Implementation)
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8 Step strategic

communications matrix

(Wilson et al., 2019)

Ten Steps of Strategic 

Plan (Silverman, D.A., & 

Smith, R.D., 2024)

Strategic Environmental 

Communication for 

Sustainability of NGOs 

in Thailand

การประเมินผล (Evalua-

tion)

8. เกณฑ์การประเมินผลและ

เครื่องมือ (Evaluation Crite-

ria and Tools)

กรวิจัยประเมินผล

(Evaluative Research) 

10 .  การประเ มินผลแผน

กลยทุธ ์(Evaluating the Stra-

tegic Plan)

8. การประเมินผล 

(evaluation)

	 การวจิยัคร้ังนีน้อกจากการค้นพบปจัจัยภายนอกและภายในท่ีเกีย่วข้องกบัการส่ือสารเชงิกล

ยุทธ์และ ขั้นตอนการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ขององค์การนอกภาครัฐแล้ว ยังมีความต้องการทดสอบข้อ

คน้พบของการศึกษาในกจิการเพือ่สงัคมท่ีมีลกัษณะการดำ�เนนิกจิการท่ีมคีวามคลา้ยคลงึกนั ซึง่จาก

ข้อค้นพบในงานวิจัยนี้ช่วยยืนยันว่าข้อค้นพบดังกล่าวมีความสอดคล้องกัน อย่างไรก็ตามข้อค้นพบ

นีเ้ป็นเพยีงจดุเริม่ตน้ของการสรา้งองคค์วามรูท้างการสือ่สารเชงิกลยทุธท์ีอ่ยูบ่นฐานของทฤษฎี และ

ข้อมูลจากการรวบรวมข้อมูลจากองค์การนอกภาครัฐประเภทหนึ่งจากหลายประเภท  ขนาดของ

องคก์ารนอกภาครฐัทีใ่หญข่ึน้อาจมขีอ้คน้พบทีแ่ตกตา่งออกไปได ้จงึเปน็สิง่ทีท่า้ยทายในเชงิวชิาการ

ที่ควรถูกนำ�ไปทดสอบโดยการศึกษาในพื้นที่และแตกต่างออกไปในอนาคต   

ข้อเสนอแนะ

	 1. จากข้อค้นพบว่าปัจจัยภายนอกที่มีความสำ�คัญต่อองค์การนอกภาครัฐสามารถใช้

ประโยชน์ได้มากที่สุด คือ ประเด็นปัญหา กฎหมาย และ ผู้มีส่วนเสียภายนอก ดังนั้นผู้ดำ�เนินการ

ขององค์การนอกภาครัฐควรแสวงหาความรู้ในประเด็นปัญหา กฎหมายท่ีเกี่ยวข้อง และสร้าง

พันธมิตรกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอกโดยเฉพาะกลุ่มท่ีมีแนวคิดไปในแนวทางเดียวกัน ซึ่งนำ�ไป

สู่โอกาสประสบผลสำ�เร็จทั้งด้านการสื่อสารและการดำ�เนินกิจการ

	 2. ปัจจัยภายในที่สำ�คัญที่ส่งผลต่อการดำ�เนินการและการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ คือลักษณะ

ของผู้นำ�องค์การ ดังนั้น องค์การนอกภาครัฐจึงควรให้ความสำ�คัญลักษณะของผู้นำ�องค์การ เช่น 

ความนา่เชือ่และมคีวามตัง้ใจจรงิจงัในทำ�งาน เพราะเปน็ปจัจัยภายในทีส่่งผลกระทบต่อปจัจัยภาย

ในอืน่ๆ และมสีว่นสำ�คญัอยา่งยิง่ทีจ่ะทำ�ใหก้ารส่ือสารและการดำ�เนนิงานบรรลุผล ซ่ึงเปน็แนวทาง

ในการการวางแผนระยะยาวต่อการคัดเลือกผู้นำ�องค์การในวาระถัดไป 

	 3. องคก์ารนอกภาครฐัควรมีการกำ�หนดกลุ่มเปา้หมายทีช่ดัเจนทัง้ทีเ่ปน็กลุ่มเปา้หมายหลัก 

และกลุม่เป้าหมาย รอง เพราะท้ังสองกลุม่มคีวามสำ�คญัตอ่ความสำ�เรจ็ขององคก์ารนอกภาครัฐแตก

ต่างกัน และเลือกใช้กลยุทธ์ในการสื่อสารที่เหมาะสม 
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	 4. การวิจัยครั้งนี้พบว่าองค์การนอกภาครัฐมีกลยุทธ์การสื่อสารทั้งหมด 7 แนวทาง ขณะ

เดียวกันภายในกลยุทธ์การสื่อสารแต่ละแนวทางก็มีกลวิธีการส่ือสารที่แตกต่างหลากหลาย แต่มี

เพยีงบางกลยทุธ์/กลวิธเีทา่น้ัน ท่ีสง่ผลตอ่ความสำ�เรจ็ของกิจการเพ่ือสงัคมอยา่งชดัเจน เช่น สมาคม

อนุรักษ์นกและธรรมชาติแห่งประเทศไทยใช้กิจกรรมพิเศษ คือ การเปิดรับเงินบริจาคซื้อที่ดินเพื่อ

การอนุรักษ์บ้านปากทะเล เพื่อเป็นแหล่งอาศัยที่เหมาะสมและยั่งยืนสำ�หรับนกชายเลนปากช้อน

ทำ�ให้ได้รับความร่วมมือทั้งจากภายในและต่างประเทศ หลังจากนั้นส่ือมวลชนและผู้บริโภคต่าง

สนใจและใหก้ารยอมรบั ดงันัน้ องคก์ารนอกภาครัฐไมจ่ำ�เปน็ต้องใชทุ้กกลยทุธ/์กลวธิ ีในการส่ือสาร 

แต่ควรพิจารณาเลือกใช้กลยุทธ์/กลวิธีที่ เหมาะสมกับสถานการณ์ของตนที่สุด

	 5. การวิจัยพบว่าสิ่งที่ทำ�ให้องค์การนอกภาครัฐรับรู้ การเติบโตและการบรรลุเป้าหมายก็

คอืการมแีผนการดำ�เนนิการและการประเมนิผลทีช่ดัเจน ดงันัน้ องคก์ารนอกภาครฐัควรมกีารวดัผล

การดำ�เนินการและผลการ สื่อสารทุกๆ ช่วงเวลา ทั้งในระยะสั้น ระยะกลาง และ ระยะยาว เพื่อ

ทำ�ใหส้ามารถปรบัทศิทางการดำ�เนนิงาน และการสือ่สารใหส้อดคลอ้งกบัการเปลีย่นแปลงทัง้ ปจัจยั

ภายนอกและปัจจัยภายในได้อย่างเหมาะสม และสามารถไปสู่เป้าหมายระยะยาวได้ในที่สุด 
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		  งานวจิยันีม้วัีตถปุระสงคเ์พือ่ศึกษาขอ้มลูผูบ้ริโภคเชงิลกึของการใชช้อ่งทาง

สื่อสังคมออนไลน์ Mastodon ซึ่งถือเป็นช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ทางเลือกของทวิ

ตเตอร์ (Twitter/X) ศึกษาแนวทางการทำ�วิดีโอการเรียนรู้ (Video Tutorial) สำ�หรับ

การใชง้านชอ่งทางสือ่สงัคมออนไลน ์Mastodon และศกึษาประสทิธิผลของวดีิโอการ

เรียนรู้บนยูทูป (YouTube Video Tutorial) ต่อความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการ

ใชง้านชอ่งทางสือ่สงัคมออนไลน์ Mastodon โดยใชว้ธิกีารสมัภาษณ ์และการทดสอบ

กอ่นและหลงัจากท่ีไดร้บัชมวดิโีอการเรียนรู้ โดยผูว้จัิยได้ดำ�เนนิการสมัภาษณก์บักลุ่ม

เป้าหมายที่ไม่เคยใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon มาก่อน จำ�นวน 11 

ราย โดยพบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ใช้อินสตาแกรมเป็นช่องทางส่ือสังคมออนไลน์หลัก
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และต้องการให้วิดีโอการเรียนรู้มีความเข้าใจง่าย น่าสนใจ และไม่น่าเบื่อ โดย ควรมีความยาว 4-6 

นาที หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้สร้างวีดิโอการเรียนรู้ขึ้นบนยูทูปตามแนวทางที่ได้จากการสัมภาษณ์ ทั้งนี้

เพ่ือประเมนิผลประสทิธผิลดา้นความรู้และความเขา้ใจโดยการใชแ้บบทดสอบกอ่นและหลังการรับ

ชมวิดีโอการเรียนรู้ โดย ผลการทดสอบพบว่าคะแนนเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มเพิ่มขึ้นหลังจากการรับ

ชมวดีิโอการเรยีนรู ้จึงเป็นการแสดงใหเ้หน็วา่วดิโีอการเรยีนรูท้ีไ่ดส้รา้งสรรคข้ึ์นมปีระสทิธผิลในการ

เพิ่มความรู้และความเข้าใจในการใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon

คำ�สำ�คญั: วดิโีอการเรยีนรู,้ ขอ้มลูเชงิลกึผูบ้รโิภค, ความรูค้วามเขา้ใจ, การตลาดเชิงเน้ือหา, Mastodon 

Abstract

	 This research aimed to study consumer insights on the use of the Mastodon 

platform, an alternative social media platform of Twitter (X), to develop the guide-

lines for creating video tutorials for using the Mastodon platform, and to examine 

the effectiveness of YouTube tutorials on knowledge and understanding of the use 

of the Mastodon platform through employing interviews and pre-test and post-test.  

Consumer insights were obtained from interviews with 11 target groups who had 

never used Mastodon before.  The results of the study found that the interviewees 

used Instagram as their primary platform.  The participants, likewise, wanted videos 

to be easy to understand, interesting, and not boring, with 4-6 minutes long. Video 

tutorials on YouTube were created, according to the guidelines obtained from the 

interviews and evaluated for the effectiveness by using a pre-test and post-test.  

The test results showed that the average scores of both groups increased after 

watching the video, indicating that the video tutorial was effective in increasing 

knowledge and understanding of the use of the Mastodon platform. 

Keywords: video tutorial, consumer insights, user knowledge & understanding, 

content marketing, Mastodon

บทนำ�

	 Mastodon เป็นสื่อสังคมออนไลน์ทางเลือกแบบไม่แสวงหาผลกำ�ไรและกระจายศูนย์ 

(Decentralized) ทีค่ลา้ยคลงึกบัทวติเตอร ์(Twitter/X) ซึง่ไดร้บัความนยิมเพิม่ขึน้หลงัจากที ่Elon 

Musk เข้าซื้อกิจการ Twitter ในเดือนตุลาคม 2565 และสื่อไทยจำ�นวนหนึ่งได้ให้ความสำ�คัญกับ

แพลตฟอร์มนี้ (อรุณ เหล่าสิล, 2565 และไทยรัฐออนไลน์, 2565) แต่หลังจากที่ Mastodon ได้รับ

ความนิยมเพิ่มขึ้นครั้งแรกในช่วงปลายปี 2565 จำ�นวนผู้ใช้งานรายเดือนของแพลตฟอร์มได้ลดลง

ในช่วงต้นปี 2566 ซึ่งนักวิเคราะห์รายหนึ่งได้กล่าวว่าเกิดจากการที่ Mastodon มีความซับซ้อนใน
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การใช้งาน (Nicholas, 2023) อีกทั้ง Diaz (2022) ได้กล่าวว่า Mastodon สมัครใช้งานยาก ต้อง

เลอืกเซริฟ์เวอรท์ีจ่ะสรา้งบญัชกีอ่น (ซึง่ผูก้อ่ต้ังได้ประกาศแกไ้ขปญัหานีใ้นภายหลังแล้ว (Belanger, 

2023 และ Rochko, 2023)) และมวีดิโีอกาเรียนรู้ (Video Tutorial) ทีย่าวและแบง่เป็นหลายตอน 

แตกต่างจากทวิตเตอร์ (Twitter/X) ที่สามารถเลือกหัวข้อเนื้อหาท่ีสนใจได้หลังสร้างบัญชีเสร็จ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยพบว่าช่องทางเข้าถึงต่าง ๆ  ของ Mastodon ทั้งบนเว็บไซต์, แอปพลิเคชันทางการ 

(ทั้ง iOS และ Android) และแอปพลิเคชันจากบุคคลที่สามมีวิธีการใช้งานที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งอาจ

สร้างความสับสนให้ผู้ใช้งานได้

	 งานวิจัยและผลการศึกษาต่าง ๆ  ได้แสดงให้เห็นว่าการใช้วิดีโอการเรียนรู้ เป็นสิ่งสำ�คัญใน

การทำ�ให้ผู้บริโภคเข้าใจการใช้งานของผลิตภัณฑ์ โดยผลการศึกษาโดย Google/Ipsos Connect 

ในสหรฐัอเมรกิา (2017) พบวา่ในการเรยีนรูวิ้ธกีารใชผ้ลติภณัฑใ์หม ่ผูใ้ช้ยทูปูมแีนวโนม้รบัชมวดิโีอ

การเรยีนรู้บนยทูปูมากกวา่การอา่นคูม่อืของผลติภณัฑ์ถงึ 3 เทา่ (Think with Google, 2018) และ

วดิโีอหมวดหมู ่How-to ไดร้บัความสนใจมากท่ีสุดจากทุกหมวดหมูว่ดีิโอบนยทููป (Moore-Broyles 

& Moore-Broyles, 2018) และงานวิจัยของ Hans van der Meij & Jan van der Meij (2014) 

ที่เปรียบเทียบระหว่างการใช้สื่อการเรียนรู้สอนการใช้งานซอฟต์แวร์ในแบบกระดาษ แบบผสม

ระหวา่งกระดาษและวดิโีอ และแบบวดิโีอ พบวา่ผู้เข้าร่วมการวิจัยท่ีใชส่ื้อแบบผสมระหว่างกระดาษ

และวดิโีอและแบบวดิโีอเพยีงอยา่งเดยีวมคีวามสำ�เรจ็ในการฝกึใชง้านมากกวา่ผูท้ีใ่ชส้ือ่แบบกระดาษ

เพียงอย่างเดียว ผู้วิจัยยังพบว่าแม้ Mastodon จะมีคู่มือและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท้ังในภาษาต่าง

ประเทศและภาษาไทย แต่ในภาษาไทยพบว่าคู่มือสอนการใช้งาน โดยเฉพาะการใช้งานผ่าน

แอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือยังมีน้อย และ video tutorial สำ�หรับ Mastodon ในภาษาไทยที่ผู้

วจิยัพบนัน้เนน้สาธติการใช้งานผา่นคอมพวิเตอร์ต้ังโต๊ะหรืออนิเตอร์เฟซภาษาองักฤษเปน็หลัก หาก

พจิารณาวา่ Mastodon คอืนวตักรรม และเมือ่พจิารณาจากกระบวนการของการยอมรบันวตักรรม 

(Stages of Innovation Adoption Process) ซึ่งนำ�เสนอโดย Hashem และ Tann (2007) โดย

กระบวนการการยอมรับนวัตกรรมประกอบด้วย 5 ขั้นตอนสำ�คัญ คือ 1) การตระหนักรู้/ความรู้ 

(Awareness/Knowledge) 2) การสร้างทัศนคติ (Attitude Formation) 3) การประเมินผล 

(Evaluation) 4) การยอมรับนวัตกรรม (Adoption Stage) และ 5) การใช้นวัตกรรมนั้นๆอย่างต่อ

เนื่อง และ/หรือการปฏิเสธการยอมรับนวัตกรรมนั้นๆ (Continued Use/Rejection) โดยในส่วน

ของการสร้างทัศนคติ และการประเมินผลจะต้องพิจารณาใน 4 ประเด็นสำ�คัญ ได้แก่ ประโยชน์ใน

การใช้งาน (Relative Advantage) ความสามารถในการใช้งาน (Compatibility) ความสลับซับ

ซ้อนในการใช้งาน (Complexibility) และความสามารถในการเข้าใจในระบบ (Observability) ใน

ขณะเดียวกัน ในขั้นตอนของการยอมรับนวัตกรรม ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ 2 ขั้นตอน กล่าว

คือ การตัดสินใจ (Decision) และการใช้นวัตกรรมนั้นจริงๆ (Actual Use) ดังนั้น จากกระบวนการ

ดังกล่าวนี้ จะเห็นได้ว่าการตระหนักรู้ และการมีความรู้ และความเข้าใจเกี่ยวกับนวัตกรรมถือเป็น

ปจัจัยเริม่ตน้สำ�คญัทีจ่ะทำ�ใหบุ้คคลยอมรบัและ/หรือปฏเิสธนวตักรรม จากขอ้มลูและปญัหาตา่ง ๆ  

ที่ผู้วิจัยพบข้างต้น จึงนำ�มาสู่งานวิจัยฉบับนี้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจต่าง ๆ ที่ต้องการใช้วิดีโอ

การเรยีนรู ้เพือ่เพิม่ความรู้และความเข้าใจตอ่สินคา้หรือบรกิารของตนเอง หรอืผูท้ีต้่องการทำ�ความ
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รู้จักข้อมูลของแพลตฟอร์มและพฤติกรรมเชิงลึกของผู้ใช้งานต่อช่องทางสื่อสังคมออนไลน์                    

Mastodon และเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้งานที่ต้องการเริ่มต้นสมัครใช้งาน Mastodon เป็นครั้งแรก

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาข้อมูลผู้บริโภคเชิงลึกของการใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon

	 2. เพื่อศึกษาแนวทางการทำ�วิดีโอการเรียนรู้สำ�หรับการใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ 

Mastodon

	 3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของวิดีโอการเรียนรู้บนยูทูปต่อความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ

การใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมผู้บริโภคเชิงลึก

	 ผลสำ�รวจจากบริษัท TechSmith (Bozarth, 2021) ในเดือนมิถุนายน 2564 ได้กล่าวถึง

สถิติต่าง ๆ เกี่ยวกับพฤติกรรมการรับชมวิดีโอการสอน (instructional) และวิดีโอเกี่ยวกับความรู้ 

(Informational Video) ใน 6 ประเทศ (สหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักร ฝรั่งเศส เยอรมนี 

ออสเตรเลีย และแคนาดา) ซึ่งมีสาระสำ�คัญดังนี้:

	 1. ร้อยละ 83 ของผู้ตอบแบบสำ�รวจชอบเข้าถึงเนื้อหาการสอน (Instructional) และ

เนือ้หาเกีย่วกบัความรู ้(Informational Content) ผ่านวดีิโอ ซ่ึงมากกวา่จำ�นวนผู้ทีช่อบเขา้ถงึผ่าน

ข้อความหรือเสียง

	 2. ผู้ตอบแบบสำ�รวจนิยมรับชมวิดีโอประเภทข้างต้นที่มีความยาว 3-4 และ 5-6 นาที                 

(รวม 43%) และ 10-19 นาที (ร้อยละ 22) มากที่สุด

	 3. การที่วิดีโอสามารถปฏิบัติตามได้ง่าย (Easy to Follow Along) เป็นเหตุผลที่สำ�คัญ

ที่สุดที่ทำ�ให้ผู้ชมรับชมวิดีโอต่อ ซึ่งอยู่ที่ประมาณร้อยละ 50

	 4. การท่ีผู้ชมได้รับข้อมูลที่ต้องการแล้ว ผู้ชมไม่ได้รับข้อมูลที่คาดหวัง และผู้ชมรู้สึกเบื่อ

หรือวิดีโอไม่น่าสนใจ เป็น 3 เหตุผลอันดับแรกที่ทำ�ให้ผู้ชมหยุดรับชมวิดีโอ 

	 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับวิดีโอการเรียนรู้

	 บทความของบริษัท Synthesia (n.d.) ได้ให้นิยามของวิดีโอการเรียนรู้ว่าเป็นวิดีโอชนิด

หน่ึงที่สอนวิธีการในแต่ละขั้นตอน ซึ่งมีประโยชน์ในการเรียนรู้ทักษะใหม่หรือทำ�งานที่มีความซับ

ซ้อน ในขณะที่บทความของ Ezell (n.d.) ระบุว่า วิดีโอการเรียนรู้เป็นประเภทหนึ่งของวิดีโอการ

สอน (instructional videos) มักมีความยาวระหว่าง 2-10 นาที และเป็นวิธีการสอนที่มักใช้บ่อย

สำ�หรับการสอนกระบวนการหรือให้คำ�แนะนำ�ทีละขั้นตอน

	 งานวิจัยของ Weeks & Putnam Davis (2017) ซึ่งเป็นงานวิจัยเกี่ยวกับการทำ�วิดีโอการ

เรียนรู้ในห้องสมุด เกี่ยวกับการใช้งานซอฟต์แวร์สำ�หรับการยืมหนังสือในห้องสมุด ได้อภิปรายผล

และสรุปข้อควรปฏิบัติต่าง ๆ ในการทำ�วิดีโอการเรียนรู้โดยมีข้อสำ�คัญดังนี้: (1) เขียนบทที่ชัดเจน
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และเรยีบงา่ย โดยผูว้จิยัข้างตน้เหน็ด้วยกบัคำ�แนะนำ�ทีร่ะบวุา่การใชบ้ททีไ่มซั่บซ้อนจะชว่ยดึงความ

สนใจของผู้ชม (Betty, 2008; Bowles-Terry et al., 2010; Kern, 2013 อ้างใน Weeks &                  

Putnam Davis, 2017) แต่ได้สรุปว่าควรให้บทมีความเรียบง่าย แต่ต้องชัดเจนพอที่จะไม่จำ�กัด

ขอ้มลูทีผู่ใ้ชจ้ะไดรั้บมากจนเกดิความสงสยั (2) จำ�กดัความยาวของวดีิโอการเรียนรู้ใหอ้ยูท่ี่ 1-2 นาที 

(Bowles-Terry et al., 2010; Hess, 2013; Kern, 2013 อ้างใน Weeks & Putnam Davis, 

2017) และ (3) ใช้สัญญาณ (cues) ภาพและเสียง (Reece, 2007; Oud, 2009; Plumb, 2010; 

Mestre, 2012; Kern, 2013; Scales et al., 2013; Clossen, 2014; Evans, 2014 อา้งใน Weeks 

& Putnam Davis, 2017) โดยแบบภาพ เช่น ลูกศร, กราฟิก, การซูม และแบบเสียง เช่น เสียง

เอฟเฟกต์, ใช้โทนเพื่อเน้นเนื้อหา, เพลงสั้น ๆ หรือคำ�บรรยายแทนเสียง ซึ่งช่วยดึงความสนใจผู้ชม

ไปยังจุดต่าง ๆ บนหน้าจอ

	 งานวิจัยของ Iftikhar, Riaz & Yousaf (2019) ซึ่งศึกษาผลของวิดีโอการเรียนรู้บนยูทูป

ต่อการพัฒนาทักษะ ระบุว่าวิดีโอการเรียนรู้บนยูทูปมีบทบาทสำ�คัญในการพัฒนาทักษะในหมู่

นกัศึกษา ในขณะทีง่านวจัิยของ Teng (2015) ซึง่ศกึษาประสทิธผิลของวดิโีอการเรยีนรูบ้นยทูปูต่อ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระบุว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยยะสำ�คัญ แต่ผู้วิจัยข้างต้นระบุ

ว่าอาจเกิดจากการทำ�วิดีโอการเรียนรู้ที่ไม่น่าดึงดูด	

	 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ Mastodon

	 Mastodon เป็นสื่อสังคมออนไลน์ทางเลือกแบบไม่แสวงหาผลกำ�ไรและกระจายศูนย์ 

(Decentralized) ที่มีความคล้ายคลึงกับทวิตเตอร์ (Twitter/X) ซึ่งก่อตั้งขึ้นโดย Eugen Rochko 

ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ชาวเยอรมันในปี 2559 ประกอบไปด้วยหลายเซิร์ฟเวอร์ที่ติดตั้งและดำ�เนินการ

โดยกลุม่บคุคลหรอืองคก์รทีแ่ตกตา่งกัน และมกีฎและการดูแลทีแ่ตกต่างกนั ผู้ใชง้านสามารถเลือก

สร้างบัญชีบนเซิร์ฟเวอร์ที่ต้องการได้ คล้าย ๆ กับการเลือกผู้ให้บริการอีเมล และสามารถสื่อสาร

และตอบโต้กับบัญชีบนเซิร์ฟเวอร์อ่ืน ๆ ได้ นอกจากผู้ดูแลระบบของเซิร์ฟเวอร์นั้น ๆ จะปิดก้ัน                

ไม่ใหผู้ใ้ช้งานสือ่สารกบัเซริฟ์เวอรอ์ืน่ ๆ  ทีผู่ด้แูลระบบไดต้ัง้คา่ไว ้แตกตา่งจากแพลตฟอรม์แบบรวม

ศูนย์ (Centralized) เช่น Facebook, Twitter (X) หรือ Instagram ซึ่งผู้ใช้งานทุกคนสร้างบัญชี

เพือ่ใชง้านบนบรกิารเดยีว (Silberling, 2023 และ Mastodon documentation, 2022) ซอฟต์แวร์

ของ Mastodon เป็นซอฟต์แวร์เสรีและโอเพนซอร์ส (free and open source software)                            

ซึ่งเว็บไซต์อย่างเป็นทางการของ Mastodon ระบุว่าผู้ใช้งานสามารถใช้ ทำ�สำ�เนา ศึกษา และ

ดดัแปลงซอฟตแ์วรต์ามความเหมาะสม และ Mastodon ไดป้ระโยชนจ์ากการมสีว่นรว่มจากชมุชน 

(Mastodon gGmbH, n.d.)

	 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับนวัตกรรม

	 สำ�หรับแนวคิดนี้มุ่งนำ�เสนอกระบวนการของการยอมรับนวัตกรรม (Stages of Innova-

tion Adoption Process) ซึ่งนำ�เสนอโดย Hashem และ Tann (2007) เป็นหลัก โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งในขั้นตอนแรกของกระบวนการ กล่าวคือ การตระหนักรู้/ความรู้ เฉกเช่นเดียวกับ Stark (2021) 
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ที่ได้เน้นยํ้าว่ากระบวนการของการแพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusion of Innovation) บุคคล

นั้นๆจะต้องมีความรู้ และความเข้าใจเกี่ยวกับนวัตกรรมใหม่นั้น ทั้งนี้ หากพิจารณาถึงการแพร่

กระจายของนวัตกรรม (Diffusion of Innovation) ซึ่งพัฒนาโดย Everett M. Rogers พบว่ามี

บคุคลท่ียอมรบันวัตกรรมอยูท้ั่งหมด 5 ประเภท กลา่วคอื 1) กลุม่นวตักร/กลุม่ล้ำ�สมยั (Innovators) 

2) กลุ่มผู้ใช้แรกเริ่ม (Early Adaptors) 3) กลุ่มทันสมัย (Early Majority) 4) กลุ่มตามสมัย (Late 

Majority) และ 5) กลุ่มล้าสมัย (Laggards) ทั้งนี้ กลุ่มนวัตกร/กลุ่มล้ำ�สมัยมักเป็นกลุ่มที่มีความรู้

และความเข้าใจเกีย่วกบันวตักรรมนัน้ๆอยา่งลกึซ้ึง ซึง่นัน่หมายถงึวา่กลุม่อนือาจมคีวามรู้ และความ

เข้าใจเกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆลดหลั่นกันลงมา (Burbank, 2018)

	 ด้วยเหตุน้ี จึงจำ�เป็นอย่างย่ิงที่จะต้องสร้างความรู้ และความเข้าใจให้เกิดขึ้นเป็นขั้นตอน

และปัจจัยแรก ๆ  ทั้งนี้ เพื่อให้บุคคลยอมรับนวัตกรรม โดยผ่านกลยุทธ์ และเทคนิควิธีการต่างๆ ซึ่ง

ในงานวจิยันีมุ้ง่เนน้ทีว่ดิโีอการเรยีนรูเ้ปน็เครือ่งมอืในการสรา้งความรู ้และความเขา้ใจเกีย่วกบัชอ่ง

ทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon

วิธีดำ�เนินการวิจัยและเครื่องมือที่ใช้

	 สำ�หรับวิธี ข้ันตอน และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยสำ�หรับแต่ละกลุ่มเป้าหมายและ

วตัถุประสงคท่ี์ทำ�การวจิยั เป็นไปตามภาพที ่1 โดยผูว้จิยัไดท้ำ�การเกบ็ขอ้มลูและทำ�การวจิยัระหวา่ง

เดือนธันวาคม 2566 ถึงเดือนเมษายน 2567

ภาพที่ 1: วิธีการดำ�เนินวิจัยตามกลุ่มเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ทำ�การวิจัย

	 โดยสำ�หรบัการเก็บขอ้มลูเชิงลึกและแนวทางในการทำ�วดีิโอการเรียนรู้ ได้ทำ�การสัมภาษณ์
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กลุ่มเป้าหมาย 10 รายโดยเป็นผู้ที่มีอายุ 18-30 ปี ที่เคยใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ทวิตเตอร์ 

(Twitter/X) แต่ไม่เคยใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon มาก่อน ทั้งนี้ เป็นการสัมภาษณ์

ทางโทรศัพท์ด้วยคำ�ถามสัมภาษณ์ 3 ชุด ซึ่งแบ่งออกเป็นดังนี้:

สัมภาษณ์ครั้งที่ 1 โดยใช้คำ�ถามสัมภาษณ์ชุดที่ 1 ซึ่งจะเน้นสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับ

การใชง้านแพลตฟอรม์ทวิตเตอร ์(Twitter/X) เนือ่งจากเปน็ชอ่งทางส่ือสังคมออนไลน์

หลักที่มีความคล้ายคลึงกับ Mastodon เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกของการใช้ช่องทางสื่อ

สงัคมออนไลน ์Mastodon หลงัจากนัน้จะใหก้ลุม่เปา้หมายรบัชมวดีิโอทีเ่ผยแพรเ่ปน็

สาธารณะ 2 รายการของขา้วขวญั เกยีรติอนนัต์ (2566) และ Saltyman Ch. (2566) 

เพือ่สอบถามถึงแนวทางในการทำ�วดีิโอการเรยีนรูส้ำ�หรบัการใช้งานช่องทางสือ่สงัคม

ออนไลน์ Mastodon

											         

สัมภาษณ์ครั้งที่ 2 โดยใช้คำ�ถามสัมภาษณ์ชุดที่ 2 ที่สอบถามถึงแนวทางและรูปแบบ

ในการทำ�วิดีโอการเรียนรู้ ด้วยคำ�ถามท่ีเจาะจงกว่าการสัมภาษณ์ครั้งแรกเพื่อให้ได้

ข้อมูลมาผลิตวิดีโอการเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกับตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย

											         

สัมภาษณ์ครั้งที่ 3 หลังจากให้กลุ่มเป้าหมายรับชมวิดีโอที่ผลิตขึ้นแล้ว โดยใช้คำ�ถาม

สัมภาษณ์ชุดที่ 3 สอบถามความคิดเห็นในปัจจัยต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยได้ใช้ออกแบบวิดีโอ

การเรียนรู้เช่น ความยาวของวิดีโอ และรูปแบบการนำ�เสนอของวิดีโอ

											         

	 หลงัจากนัน้ผูว้จิยัจะทำ�การวเิคราะหข์อ้มลูด้วยวธิกีารวเิคราะหเ์ชงิคุณภาพ (Qualitative 

Analysis) ซึ่งผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์ด้วยขั้นตอนดังนี้ (1) อ่านสรุปข้อความจากผู้ให้สัมภาษณ์ใน

คำ�ถามสัมภาษณ์แต่ละข้อที่ผู้วิจัยได้จดลงไปใน Google Forms ส่วนตัวของผู้วิจัยขณะสัมภาษณ์ 

เพือ่ให้เห็นภาพรวมของข้อมลู (2) ตดัสนิใจเลอืกหวัขอ้และประเดน็ทีผู่ว้จิยัเหน็วา่สำ�คญัทีส่ดุในการ

ผลิต video tutorial ครั้งนี้จากการอ่านสรุปข้อความข้างต้น (3) ตรวจสอบข้อความถอดเสียงฉบับ

เต็มของผู้ให้สัมภาษณ์แต่ละรายเพื่อให้มีความถูกต้องของข้อมูล และ (4) นำ�เสนอในงานวิจัยเป็น

หัวข้อ ๆ พร้อมกับสรุปสาระสำ�คัญว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอย่างไร และผู้ให้

สัมภาษณ์ที่เหลือเห็นต่างกันในด้านใด อย่างไร

	 นอกจากนี ้ในการศกึษาแนวทางการทำ�วดีิโอการเรียนรู้สำ�หรับการใชง้านชอ่งทางส่ือสงัคม

ออนไลน์ Mastodon ผู้วิจัยยังได้วัดผลผ่านข้อมูลเชิงลึกและการวัดและประเมินเชิงดิจิทัล (Digital 

Metrics) ต่าง ๆ ที่มีการรายงานผ่าน YouTube Studio เช่น ระยะเวลาการรับชมเฉลี่ยและจุดที่

มีการรับชมมากทีส่ดุในวดิโีอ สำ�หรบัการศกึษาประสทิธผิลของวดิโีอการเรยีนรูต้อ่ความรูแ้ละความ

เขา้ใจเกีย่วกบัการใชง้านชอ่งทางสือ่สงัคมออนไลน ์Mastodon ผู้วจัิยได้ใหผู้้เข้าร่วมการวจัิยท้ังสอง

กลุ่มทำ�แบบทดสอบจริง-เท็จ (True-or-False Quiz) จำ�นวน 10 ข้อ ผ่าน Google Forms ซึ่งได้

สร้างคำ�ถามโดยอิงจากเนื้อหาที่อยู่ในวิดีโอของผู้วิจัย โดยให้ทำ�แบบทดสอบก่อนการรับชมวิดีโอ
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การเรยีนรู ้(Pre-test) จากนัน้รบัชมวดีิโอการเรียนรูข้องผู้วจัิย และทำ�แบบทดสอบหลังรับชมวดีิโอ

การเรียนรู้ (Post-test) หลังจากนั้นจะเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการรับชมวิดีโอในแต่ละ

กลุม่เป้าหมาย วดิโีอการเรยีนรูข้องผูว้จิยัมคีวามยาว 7:16 นาท ีเนือ้หาของวดีิโอเริม่จากการแนะนำ�

ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon และความแตกต่างจากช่องทางสื่อสังคมออนไลน์สอื่น ๆ 

ตามด้วยแนะนำ�วิธีดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน สมัครใช้งาน และการใช้งานคุณสมบัติต่าง ๆ ภายใน

ตัวแอป โดยมีรูปแบบการนำ�เสนอที่เน้นนำ�เสนอกราฟิกและภาพบันทึกหน้าจอเป็นหลัก และเห็น

หน้าผู้พูดเป็นบางช่วง

ผลการวิจัย

	 ผลการศึกษาข้อมูลเชิงลึกของการใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon ผู้วิจัยพบว่าผู้

ให้สัมภาษณ์ใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์อินสตาแกรมมากที่สุด ตามมาด้วยทวิตเตอร์และติ๊กต๊อก 

ในขณะเดียวกัน ผู้ให้สัมภาษณ์นิยมใช้ทวิตเตอร์ทุกวัน โดยใช้เพื่อติดตามเนื้อหาประเภทดารา นัก

แสดง นอกจากนั้น หลายรายระบุว่าใช้ติดตามข่าวสารด้วย นอกจากนั้น ผู้ให้สัมภาษณ์ยังชอบ

คุณสมบัติของทวิตเตอร์ท่ีเนื้อหามีความเป็นข่าวสารและความเคลื่อนไหวรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน 

(Real-Time) ตามด้วยแฮชแท็ก (Hashtag) ที่ทำ�ให้สามารถหาเนื้อหาท่ีต้องการได้ง่าย ติดตาม

เนื้อหาที่เป็นกระแส และมีหลายประเด็นที่ทำ�ให้ผู้ให้สัมภาษณ์รู้สึกสนใจ

	 นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์ยังระบุว่าต้องการให้ผลิตวิดีโอในลักษณะท่ีเข้าใจง่าย น่าสนใจ 

ไม่น่าเบ่ือ โดยสำ�หรับผลการศึกษาแนวทางการทำ�วิดีโอการเรียนรู้สำ�หรับการใช้งานช่องทางสื่อ

สังคมออนไลน์ Mastodon ผู้วิจัยได้พบแนวทางในการผลิตวิดีโอที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายของ

ผู้วิจัยดังนี้

	 1. วิดีโอการเรียนรู้ควรมีความยาวประมาณ 4-6 นาที เพราะเข้าใจง่าย ในขณะที่ผู้ให้

สัมภาษณ์บางท่านระบุว่าวิดีโอการเรียนรู้ควรมีความยาว 1-3 นาที เนื่องจากสั้น กระชับ หากยาว

กว่านี้จะหมดความสนใจได้ง่าย

	 2. วิดีโอการเรียนรู้ควรมีการอธิบายที่กระชับ ไม่มากเกินไป และมีเนื้อหาที่น่าสนใจ ชวน

ให้ติดตามต่อ โดยผู้ให้สัมภาษณ์บางรายระบุว่าวิดีโอของผู้วิจัยมีการอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ  มากเกิน

ไปในบางจุด ทำ�ให้รับชมจนจบได้ยาก รวมถึงวิดีโอการเรียนรู้ยังมีการอธิบายความแตกต่างของ 

Mastodon กับช่องทางสื่อสังคมออนไลน์อื่นไม่เพียงพอ ทำ�ให้ไม่เกิดแรงจูงใจในการสมัครใช้งาน

	 3. วิดีโอการเรียนรู้ควรใช้ภาษาและการอธิบายที่ไม่ซับซ้อนจนเกินไป หลีกเลี่ยงคำ�ศัพท์

เทคนิคที่เข้าใจยาก

	 4. วดิโีอการเรยีนรู้ควรมกีารอธบิายจดุทีต้่องดำ�เนนิการในแตล่ะขัน้ตอนอยา่งชัดเจน (เชน่ 

ใช้ลูกศรและสัญญาณต่าง ๆ ประกอบ) ทำ�ให้ผู้ให้สัมภาษณ์หลายรายให้ข้อมูลในเชิงบวกหลังจาก

รับชมวิดีโอที่ผู้วิจัยผลิตขึ้นว่าสามารถทำ�ตามได้ง่าย มีภาพประกอบมาให้ หากต้องปฏิบัติตามข้ัน

ตอนของผู้วิจัยก็จะสามารถปฏิบัติตามได้

	 5. ผูใ้หส้มัภาษณส์ว่นใหญ ่(แมใ้นสดัสว่นทีใ่กลเ้คยีงกนั) ระบวุา่ไมจ่ำ�เปน็ตอ้งเหน็หนา้ผูพ้ดู 

แต่การเห็นหน้าทำ�ให้เห็นภาษากายและช่วยเรื่องความน่าเชื่อถือ 
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	 6. ในแง่ของนํ้าเสียง ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่าชอบนํ้าเสียงที่ผ่อนคลาย บาง

รายระบุว่าควรเหมือนการเล่าเรื่องให้เพื่อนฟัง หรือพอดแคสต์ (Podcast)

	 7. วดีิโอการเรียนรู้ควรปรับมมุกล้องและแสง

ในช่วงที่เห็นหน้าผู้พูดให้เหมาะสม เพื่อให้วิดีโอมี

ความน่าดูขึ้น

(ภาพที่ 2: กราฟการคงผู้ชมไว้ (Audience                         

Retention) ของวดิโีอ ท่ีมา: ขอ้มลูจาก YouTube 

Studio Analytics ของวิดีโอ)

							     

	 สำ�หรับสถิติของการคงผู้ชมไว้ (Audience Retention) พบว่าวิดีโอมีระยะเวลาการดูโดย

เฉลี่ย (Average View Duration) อยู่ท่ี 4:06 นาที และเปอร์เซ็นต์การดูโดยเฉล่ีย (Average                 

Percentage Viewed) อยูท่ี่รอ้ยละ 56.6 ของวดีิโอ สว่นกราฟแสดงจดุทีม่กีารคงผูช้มไว้สงูสดุแสดง

ให้เห็นว่าช่วง 1 นาทีแรก ซึ่งเป็นช่วงที่มีการแนะนำ�แพลตฟอร์มคร่าว ๆ เป็นช่วงที่มีการคงผู้ชมไว้

มากทีส่ดุ หลงัจากนัน้ลดลงมาทีร้่อยละ 50-65 จนถงึประมาณนาททีี ่4:45 แล้วลดลงต่อเนือ่งจนถงึ

ชว่งสรปุและจบวดิโีอ ซึง่สอดคลอ้งกับทีผู่ใ้หสั้มภาษณบ์างรายได้ใหข้อ้มลูว่าวดีิโอมกีารอธบิายมาก 

ทำ�ให้สามารถรับชมจนจบได้ยาก

	 อย่างไรก็ตาม สำ�หรับผลการศึกษาประสิทธิผลของวิดีโอการเรียนรู้ต่อความรู้และความ

เข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon ผู้วิจัยพบว่า วิดีโอการเรียนรู้ของ   

ผูว้จิยัสามารถเพิม่ความรูแ้ละความเขา้ใจเกีย่วกับการใชง้านชอ่งทางสือ่สงัคมออนไลน ์Mastodon 

ได้ โดยมีคะแนนเฉลี่ยและค่ากลางเพิ่มขึ้นในทุกกลุ่มเป้าหมายที่ได้ทำ�แบบทดสอบตามตารางที่ 1

ตารางที ่1: เปรยีบเทียบคะแนนในแบบทดสอบความรู ้ความเขา้ใจ ของแตล่ะกลุม่เป้าหมายระหวา่ง

ก่อนการรับชม (Pre-test) และหลังการรับชม (Post-test)

											         

	 กลุ่มเป้าหมาย			   ค่าเฉลี่ย (จาก 10)  ค่ากลาง (จาก 10)   ช่วงคะแนน

											         

กลุ่มเป้าหมายขนาดเล็ก (Pre-test)		  5.00		  5		  2 – 7

กลุ่มเป้าหมายขนาดเล็ก (Post-test)		  7.80		  8		  5 – 10

กลุ่มเป้าหมายที่กว้างกว่า (Pre-test)		  5.57		  5		  2 – 9

กลุ่มเป้าหมายที่กว้างกว่า (Post-test)		  7.91		  8		  5 – 10 

											         

	 จากตารางที ่1 พบวา่ วดิโีอการเรยีนรูท้ีส่รา้งสรรคข์ึน้จากการเขา้ใจพฤตกิรรมผูบ้รโิภคเชงิ

ลึกมีประสิทธิผลในการช่วยเพิ่มความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mast-



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 59

odon ได้ โดยเมื่อพิจารณาคะแนนของกลุ่มเป้าหมายขนาดเล็กก่อนการรับชมวิดีโอการเรียนรู้ท่ี

ผลติขึน้  กลุม่เปา้หมายไดค้ะแนนเฉล่ียอยูท่ี ่5 คะแนน และหลงัจากได้รับชมวดีิโอการเรียนรู้ทีผ่ลิต

ขึ้น กลุ่มเป้าหมายได้คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 7.8 คะแนน ในขณะเดียวกัน เพื่อความน่าเชื่อมากยิ่งขึ้น ผู้

วิจัยพบคะแนนจากกลุม่เปา้หมายทีก่วา่ขึน้ ซึง่ไดค้ะแนนเฉลีย่กอ่นการรบัชมวดิโีอการเรยีนรูท้ีผ่ลติ

ขึ้นอยู่ที่ 5.57 คะแนน และหลังจากการรับชมวิดีโอการเรียนรู้อยู่ที่ 7.91 คะแนน

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล

	 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาข้อมูลผู้บริโภคเชิงลึกของการใช้ช่องทางส่ือสังคม

ออนไลน์ Mastodon, ศึกษาแนวทางการทำ�วิดีโอการเรียนรู้สำ�หรับการใช้งานช่องทางส่ือสังคม

ออนไลน์ Mastodon และศึกษาประสิทธิผลของช่องทางสื่อสังคมออนไลน์บนยูทูปต่อความรู้และ

ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานแพลตฟอร์ม Mastodon

	 โดยด้านของข้อมูลผู้บริโภคเชิงลึกของการใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon โดย

อิงจากข้อมูลการใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ทวิตเตอร์ (Twitter/X) ซึ่งเป็นช่องทางสื่อสังคม

ออนไลน์หลักที่มีความคล้ายคลึงกับ Mastodon พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์เน้นการใช้ช่องทางสื่อสังคม

ออนไลน์อินสตาแกรม เป็นหลัก ตามมาด้วยทวิตเตอร์ (Twitter/X) และติ๊กต๊อก.ในขณะเดียวกัน 

ผูใ้หส้มัภาษณน์ยิมใชง้านทวติเตอร ์(TwitterฝX) ทุกวัน, เพ่ือติดตามเนือ้หาเก่ียวกบัดารา นกัแสดง

มากท่ีสดุ ตามมาด้วยเนือ้หาข่าว ซึง่ทำ�ใหผู้ว้จิยัมองเหน็ถงึกลุม่เปา้หมายตามความสนใจและโอกาส

ในการนำ�ไปต่อยอดสำ�หรับช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon (เช่น การเปิดเซิร์ฟเวอร์ (in-

stance) และพัฒนาไคลเอนต์ท่ีอิงตามความสนใจเฉพาะกลุ่ม), ชอบความรวดเร็ว (Real-Time) 

ของเนือ้หาบนทวติเตอร ์(Twitter/X) มากท่ีสุด และอยากใหผ้ลิตวดีิโอการเรียนรู้ในลักษณะทีเ่ข้าใจ

ง่าย น่าสนใจ และไม่น่าเบื่อ

	 ดา้นของแนวทางการทำ�วดีิโอการเรียนรู้สำ�หรับการใชง้านชอ่งทางส่ือสังคมออนไลน ์Mast-

odon พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์มักชอบชอบวิดีโอที่มีความยาว 4-6 นาที เนื่องจากเข้าใจง่าย ในขณะที่

ผูใ้หส้มัภาษณบ์างรายระบวุา่มกีารอธบิายเนือ้หามากเกนิไป ทำ�ใหร้บัชมจนจบไดย้าก ซึง่สอดคลอ้ง

กับ Bozarth (2021) ที่ระบุว่าวิดีโอการสอน (Instructional) และวิดีโอเกี่ยวกับความรู้ (Informa-

tional Video) ที่มีความยาว 3-4 นาที, 5-6 นาที และ 10-19 นาที ได้รับความนิยมมากที่สุด และ

หนึ่งในเหตุผลที่สำ�คัญที่ผู้ชมหยุดรับชมวิดีโอประเภทข้างต้นคือรู้สึกเบื่อหรือไม่น่าสนใจ

	 อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์บางรายระบุว่าชอบรับชมวิดีโอการเรียนรู้ที่มีความยาวน้อย

กว่า 3 นาทีเนื่องจากกระชับ และปัจจัยที่เกี่ยวกับการอธิบายเนื้อหามากเกินไปและการหยุดรับชม

เพราะเบือ่หรอืไมน่า่สนใจขา้งตน้ ทำ�ใหผู้ว้จิยัสรปุไดว้า่การทดลองคร้ังถดัไปควรทำ�การทดลองและ

เปรียบเทียบดว้ยวิดโีอสัน้ (Short Video), ลดปริมาณและความซับซ้อนของเนือ้หาในวดิโีอการเรยีน

รู้ ลง และเน้นความแตกต่างระหว่าง Mastodon กับช่องทางสื่อสังคมออนไลน์อื่นให้ชัดเจนกว่านี้ 

ในสว่นของนกัพฒันาชอ่งทางสือ่สงัคมออนไลน ์Mastodon และไคลเอน็ตส์ำ�หรบั Mastodon ควร

ทำ�ให้การใช้งานช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ Mastodon มีความน่าสนใจและแตกต่างมากขึ้น
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	 นอกจากนี้ การใช้สัญญาณภาพทำ�ให้ผู้ชมบางรายระบุในเชิงบวกว่าวิดีโอสามารถปฏิบัติ

ตามได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ Reece, 2007; Oud, 2009; Plumb, 2010; Mestre, 2012; Kern, 

2013; Scales et al., 2013; Clossen, 2014; Evans, 2014 (อ้างใน Weeks & Putnam Davis, 

2017) ที่แนะนำ�ให้ใช้สัญญาณภาพและเสียง (cues) เช่น ลูกศร, กราฟิก, การซูม, เสียงเอฟเฟกต์ 

เพื่อช่วยดึงความสนใจผู้ชมไปยังจุดต่าง ๆ บนหน้าจอ

	 ผู้ชมส่วนใหญ่ (แม้ในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน) ยังระบุว่าไม่จำ�เป็นต้องเห็นหน้าผู้พูด ซึ่งไม่

สอดคล้องกับ Bozarth (2021) ที่มีการระบุคุณลักษณะที่สำ�คัญที่จะมีในวิดีโอ 12 อันดับ ซึ่งมีผู้พูด

ปรากฏบนหน้าจอ (Speaker/person appearing on screen) อยู่ในอันดับที่ 4 วิดีโอการเรียนรู้

ของผู้วิจัยได้แสดงให้เห็นว่าสามารถเพ่ิมความรู้ และความเข้าใจต่อการใช้งานช่องทางสื่อสังคม

ออนไลน ์Mastodon ได ้โดยมคีะแนนเฉล่ียเพ่ิมข้ึนในทกุกลุ่มทีท่ำ�การวจัิย ซ่ึงสอดคล้องกับ Iftikhar, 

et al. (2019) ซึง่ศกึษาผลของวดิโีอการเรยีนรูบ้นยทูปูตอ่การพฒันาทกัษะ ทีร่ะบวุา่ วดิโีอการเรยีน

รู้บนยูทูปมีบทบาทสำ�คัญในการพัฒนาทักษะในหมู่นักศึกษา และสอดคล้องกับ Hans van der 

Meij & Jan van der Meij (2014) ที่ระบุว่าการฝึกใช้งานซอฟต์แวร์ด้วยสื่อวิดีโอและสื่อผสม

ระหว่างกระดาษและวิดีโอประสบความสำ�เร็จกว่าการฝึกด้วยสื่อกระดาษเพียงอย่างเดียว อย่างไร

กต็าม จากผลการวจิยัและสมัภาษณ ์ทำ�ใหผู้ว้จัิยมองวา่คะแนนอาจจะเพิม่ขึน้ไดม้ากกวา่นีห้ากทำ�ให้

วดีิโอสัน้ลงหรอืมกีารอธบิายนอ้ยลงและนา่สนใจขึน้ และกลุม่เปา้หมายทีก่วา้งกว่านัน้มจีำ�นวนผูท้ำ�

แบบทดสอบกอ่นการรบัชมวดิโีอการเรยีนรู ้(Pre-Test) และ หลงัการรบัชมวดิโีอการเรยีนรู ้(Post-

Test) ไม่เท่ากันและไม่สามารถระบุตัวตนได้ จึงอาจส่งผลต่อการวัดความรู้ และความเข้าใจ ผู้วิจัย

จงึมีคำ�แนะนำ�วา่ควรระบุตวัตนผูท้ำ�การวจิยัหรอืทำ�การวจิยัด้วยกลุม่เปา้หมายทีส่ามารถควบคมุให้

ทำ�ทั้งแบบทดสอบก่อนการรับชมวิดีโอการเรียนรู้ (Pre-Test) และ หลังการรับชมวิดโอการเรียนรู้ 

(Post-Test)ได้

	 นอกจากนั้นแล้ว งานวิจัยนี้ยังสนับสนุน และสอดคล้องกับกระบวนการของการยอมรับ

นวตักรรม ทีเ่นน้ย้ําใหเ้หน็ถงึความสำ�คัญของการตระหนกัรู้/ความรู้เปน็ขัน้ตอนแรกทีจ่ะทำ�ใหบ้คุคล

ยอมรับ และ/หรือไม่ยอมรับนวัตกรรม (Hashem & Tan, 2007) ซึ่งในที่นี้ นวัตกรรม หมายถึงช่อง

ทางสือ่สงัคมออนไลน์ Mastodonดงัน้ัน นักพฒันา และนกัการสือ่สารการตลาดในชอ่งทางสือ่สงัคม

ออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Mastodon ควรทำ�การทดลองด้วยวิดีโอการเรียนรู้ ในรูปแบบวิดีโอ

สั้น (Short Video) รวมถึงอาจทำ�การเปรียบเทียบประสิทธิผลระหว่างวิดีโอสั้น (Short Video) 

และวิดีโอแบบปกติ ในขณะเดียวควรลดปริมาณและความซับซ้อนของเนื้อหาที่มีอยู่ในวิดีโอการ

เรียนรู้ ซึ่งอาจช่วยในเรื่องความเข้าใจของผู้ชมได้ ในขณะเดียวกัน ควรมุ่งเน้นศึกษาความแตกต่าง

ระหว่าง Mastodon กับช่องทางสื่อสังคมออนไลน์อื่น ๆ ให้ชัดเจนกว่านี้ ในการผลิตสื่อวิดีโอการ

เรียนรู้สำ�หรับช่องทางสื่อสารออนไลน์ Mastodon และระบุตัวตนผู้ที่ทำ�การวิจัยผ่านแบบทดสอบ

ก่อนการรับชมวิดีโอการเรียนรู้ (Pre-Test) และ หลังการรับชมวิดโอการเรียนรู้ (Post-Test)หรือ

ทำ�การวิจัยด้วยกลุ่มเป้าหมายที่สามารถควบคุมให้ทำ�ทั้งแบบทดสอบก่อนและหลังได้
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	 สำ�หรับการวิจัยในอนาคต ควรดำ�เนินการโดยใช้วิธีการวิจัยอื่นๆ เช่น การสังเกตแบบมีส่วน

รว่ม (Participant Observation) และการสงัเกตแบบไมม่สีว่นรว่ม (Non-Participant Observation) 

ร่วมด้วย โดยงานวิจัยในอนาคตอาจพัฒนาและสร้างสรรค์การจำ�ลองสถานการณ์ (Simulation) 

เพือ่สงัเกตความรู ้และความเขา้ใจ ทศันคติ และพฤติกรรมต่างๆของผู้เข้าร่วมการจำ�ลองสถานการณ ์

เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ชัดเจน และครบถ้วนมากยิ่งขึ้น

ข้อจำ�กัดในการดำ�เนินงานวิจัย

	 ข้อจำ�กัดด้านระยะห่างของช่วงเวลาในการวิจัย

	 การวจิยันีม้รีะยะหา่งของชว่งเวลาคอ่นข้างมากในการวจิยัแตล่ะขัน้ตอน เนือ่งจากขอ้จำ�กดั

ต่าง ๆ ในหลายด้านที่ทำ�ให้ผู้วิจัยไม่สามารถดำ�เนินการวิจัยด้วยระยะห่างด้านเวลาที่น้อยกว่านี้

	 ข้อจำ�กัดด้านเพศของผู้เข้าร่วมการวิจัย

	 เนือ่งจากมขีอ้จำ�กดัในการเลอืกผูเ้ขา้รว่มการวจิยัทีเ่ปน็เพศอืน่ ๆ  ทีไ่มใ่ชเ่พศหญงิ และตรง

ตามกลุม่เปา้หมายทีไ่ดร้ะบขุา้งตน้ งานวจัิยนีจึ้งอาจมคีวาม bias จากการทีม่ผูีเ้ขา้ร่วมการวจัิยเปน็

เพศอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เพศหญิงในปริมาณจำ�กัด

	 ข้อจำ�กัดด้านจำ�นวนผู้ทำ�แบบทดสอบที่ไม่เท่ากันของกลุ่มเป้าหมายที่กว้างขึ้น

	 ในการประเมินประสิทธิผลของ video tutorial ต่อความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้

งานแพลตฟอร์ม Mastodon ในกลุ่มผู้เข้าร่วมการวิจัยกลุ่มที่ 2 (กลุ่มเป้าหมายที่กว้างขึ้น) ผู้วิจัย

ได้พบว่ามีจำ�นวนผู้ทำ�แบบทดสอบ Pre-test และ Post-test ไม่เท่ากัน และผู้วิจัยไม่ได้เก็บข้อมูล

ที่สามารถระบุตัวตนได้ว่าผู้ทำ�แบบทดสอบแต่ละรายเป็นคนเดียวกันหรือไม่ ซ่ึงอาจส่งผลต่อการ

ประเมินประสิทธิผลของ video tutorial

	 ข้อจำ�กัดด้านความยาวของวิดีโอ

	 เนื่องจากใน video tutorial ที่ได้ผลิตมานั้นมีการอธิบายเนื้อหาต่าง ๆ ที่สำ�คัญต่อการใช้

แอป Mastodon เป็นปริมาณค่อนข้างมาก ทำ�ให้วิดีโอมีความยาว 7:16 นาที และการตัดเนื้อหา

ให้สัน้กวา่นีอ้าจสง่ผลตอ่เนือ้หาสว่นทีส่ำ�คญั ผู้วจัิยจึงได้ตัดสินใจคงความยาวนี ้แมว้า่จะยาวกวา่คำ�

แนะนำ�จากผลการศกึษาอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง และผลสำ�รวจ Pre-test ทีส่ว่นใหญร่ะบคุวามยาวระหวา่ง 

4-6 นาที

												          



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)62

บรรณานุกรม

ระบบออนไลน์

ขา้วขวัญ เกยีรตอินนัต.์ (2566). แนะนำ�เครือ่งมอืทีน่า่ใช้สำ�หรบัสงัคมออนไลน ์(Mastodon). สบืคน้

	 จาก https://www.youtube.com/watch?v=Tex0USdCz3g

ไทยรัฐออนไลน.์ (2565). Mastodon ประกาศยอดผูใ้ชง้านเพิม่ขึน้เปน็ 2.5 ลา้นคน นบัตัง้แต ่Elon

	 Musk เข้าซื้อกิจการ Twitter. สืบค้นจาก https://www.thairath.co.th/news/tech/

	 2583196

อรณุ เหลา่สลิ. (2565). Mastodon คอือะไร? ทำ�ไมถงึบอกวา่เปน็ ‘ทางเลอืกใหมข่องผูใ้ช ้Twitter’ 

	 จน ‘อีลอน มัสก์’ ทนไม่ไหว ทวีตโจมตีถึง 3 รอบ (แม้จะลบโพสต์ออกทีหลังก็ตาม). สืบค้น

	 จาก https://thestandard.co/mastodon-twitter/

Saltyman Ch. (2566). สอนสมัครและใช้งาน Mastodon ใน 20 นาที !! สืบค้นจาก https://

	 www.youtube.com/watch?v=UpCm1JYT53U

Belanger, A. (2023). Mastodon fixes “confusing” sign-up process to attract users 

	 fleeing Twitter. Retrieved from https://arstechnica.com/tech-policy/2023/05/

	 mastodon-fixes-confusing-sign-up-process-to-attract-users-fleeing-twitter/

Bozarth, J. (2021). Video Viewer Study 2021. https://assets.techsmith.com/Docs/

	 TechSmith-Video-Viewer-Study-2021-Report.pdf

Burbank, D. (2018). Diffusion-of-innovation theory. Retrieved December 20, 2024, 		

	 from https://medium.com/todreamalife-com/diffusion-of-innovation-theory-

	 ea94bfd0c18c

Diaz, J. (2022). Using Mastodon is way too complicated to ever topple Twitter. 

	 https://www.fastcompany.com/90808984/using-mastodon-is-way-too-com

	 plicated-to-ever-topple-twitter

Ezell, D. (2023). The Ultimate Guide to Easily Make Instructional Videos. https://		

	 www.techsmith.com/blog/instructional-videos/

Hashem, G. & Tann, J. (2007). The adoption of ISO 9000 Standards within the Egyptian

	 context: A diffusion of innovation approach. Total Quality Management & 

	 Business Excellence, 18(6), 631-652. doi: https://doi.org/10.1080/1478336070

	 1349435

Iftikhar, M., Riaz, S., & Yousaf, Z. (2019). Impact of YouTube Tutorials in Skill Develop

	 ment among University Students of Lahore. Pakistan Journal of Distance & 

	 Online Learning, V(II), 125-138. https://eric.ed.gov/?id=EJ1266671

Moore-Broyles, C., & Moore-Broyles, L. (2018). Grabbing consumer attention is hard. 

	 ‘How-to’ content can help. https://www.thinkwithgoogle.com/marketing-



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 63

	 strategies/video/how-to-content/

Nicholas, J. (2023). Elon Musk drove more than a million people to Mastodon – but 

	 many aren’t sticking around. https://www.theguardian.com/news/dat

	 ablog/2023/jan/08/elon-musk-drove-more-than-a-million-people-to-mast

	 odon-but-many-arent-sticking-around

Rochko, E. (2023). A new onboarding experience on Mastodon. https://blog.join

	 mastodon.org/2023/05/a-new-onboarding-experience-on-mastodon/

Stark, G. (2021). Factors that affect rate of innovation decision making in O & P. 

	 Retrieved December 20, 2024, from https://www.linkedin.com/pulse/factors-

	 affect-rate-innovation-decision-o-p-stark-phd-msem-cpo-l/

Synthesia Limited. (n.d.). What is a tutorial video? | Synthesia Glossary. https://www.

	 synthesia.io/glossary/tutorial-video

Teng, J. (2015). The effectiveness of video tutorial and preview on self-efficacy, task 

	 performance and learning : an experimental study conducted at a middle 

	 school in Shanghai, China. https://essay.utwente.nl/69309/

Think with Google. (2018). 3 ways digital video has upended shopping as we know 

	 it. https://www.thinkwithgoogle.com/marketing-strategies/video/online-

	 video-shopping/

van der Meij, H., & van der Meij, J. (2014). A comparison of paper-based and video 

	 tutorials for software learning. Computers & Education, 150-159. https://doi.org

	 /10.1016/j.compedu.2014.06.003

Weeks, T., & Putnam Davis, J. (2017). Evaluating Best Practices for Video Tutorials: 

	 A Case Study. Journal of Library & Information Services in Distance Learning, 

	 11(1-2), 183-195. https://doi.org/10.1080/1533290X.2016.1232048

												          



การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์
The Development of Digital Content Set for Promoting KMUTT 

Library on an Online Platform

 							       				  

กุลธิดา ธรรมวิภัชน์*, พรปภัสสร ปริญชาญกล*, พงษ์พัชรินทร์ พุธวัฒนะ*,

อัญชลิยล ผลยา**, และ วิภาณีย์ สายเสมาภควัฒน์**,

Kuntida Thamwipat*, Pornpapatsorn Princhankol*, Pongpatcharin Putwattana*,

Aunchaliyon Ponya**, and Wipanee Saisemapakavat**

Corresponding Author Email: kuntida.tha@kmutt.ac.th

วันที่รับบทความ 	 14 มกราคม 2568

วันที่แก้ไขบทความ 	 29 มีนาคม 2568

วันที่ตอบรับบทความ 	  8 เมษายน 2568

บทคัดย่อ

		  งานวิจัยนี้มี วัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนาชุดดิ จิทัลคอนเทนต์ เพื่อ

ประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 2) ประเมินคุณภาพชอง

ชดุดจิทิลัคอนเทนตท์ีพ่ฒันาข้ึน 3) ประเมนิผลการรบัรูข้องกลุม่ตัวอยา่งทีม่ตีอ่ชดุดจิิทลั

คอนเทนตท์ีพ่ฒันาขึน้ และ 4) ประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุดจิทิลั

คอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์ สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เครื่องมือ

ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. 

บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 2) แบบประเมินคุณภาพของชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพ่ือ

ประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 3) แบบประเมินผลการ

รับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง สำ�หรับ

กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ได้แก่ ผู้ติดตาม Instagram: kmuttlibrary ดำ�เนนิ

การโดยวิธีเลือกแบบสุ่มแบบบังเอิญ จากผู้ติดตาม Instagram: kmuttlibrary ที่เคย 

รับชมชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์ม
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ออนไลน ์และยนิดตีอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน โดยมกีารเกบ็ขอ้มลูในภาคการศกึษาที ่1/2567 

ผลการพัฒนาได้ออกแบบและพัฒาสื่อโปสเตอร์อินโฟกราฟิก 6 ชุด และสื่อวิดีโอสั้น 4 คลิป แล้ว

จึงนำ�สื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีผลการประเมิน

คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.80, S.D. = 0.46) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อ

การนำ�เสนออยู่ในระดับดีมาก (  = 4.61, S.D. = 0.49) ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = 4.75, S.D. = 0.55) และผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.85, S.D. = 0.36) ดังนั้น ชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

คำ�สำ�คัญ: ดิจิทัลคอนเทนต์, แพลตฟอร์มออนไลน์, สำ�นักหอสมุด มจธ.

Abstract

.	 This research aimed to 1) develop the digital content set for promoting 

KMUTT Library on an online platform, 2) evaluate the quality of the developed 

digital content, 3) assess the perception of the sample group toward the developed 

digital content, and 4) evaluate the satisfaction of the sample group with the digital 

content set for promoting the KMUTT Library on an online platform. The research 

tools included 1) the developed digital content set for promoting the KMUTT Library 

on an online platform, 2) a quality assessment form of the digital content set de-

veloped, 3) a perception evaluation form for the sample group, and 4) a satisfaction 

evaluation form for the sample group. The sample group consisted of followers of 

the Instagram account kmuttlibrary, selected through accidental random sampling. 

The participants included 50 followers who had previously viewed the developed 

digital content set and were willing to respond to the questionnaire. The data were 

gathered in the first semester of the 2024 academic year. The development results 

included the design and creation of 6 sets of infographic posters and 4 short video 

clips. Subsequently, these materials were submitted to experts for quality evalua-

tion. The assessment results indicated that the content quality was rated at a very 

good level (  = 4.80, S.D. = 0.46) while the media presentation quality also received 

a very good rating      (  = 4.61, S.D. = 0.49). Additionally, the sample group’s 

perception was rated at the highest level  (   = 4.75, S.D. = 0.55), and their satis-

faction achieved the highest rating as well (   = 4.85, S.D. = 0.36). Therefore, the 

developed digital content set for promoting the KMUTT Library on an online platform 

was suitable for practical implementation.
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บทนำ�

	 โลกในยคุปจัจบัุนเป็นยคุดจิทิลัโดยนำ�ไปใชใ้นทกุวงการ ไดแ้ก ่วงการเศรษฐกจิ สงัคม หรือ

แมก้ระทัง่ในวงการประชาสมัพนัธก์นํ็าดจิทัิลเขา้มาใช้อยา่งแพรห่ลาย ปจัจบุนัมผีูใ้ชอิ้นเทอรเ์นต็ทัว่

โลกมากกว่า 4.80 พันล้านคน คิดเป็นร้อยละ 61 ของประชากรโลกทั้งหมด ขณะที่ตัวเลขผู้ใช้โซ

เชียลมีเดียเพิ่มขึ้นมากกว่าร้อยละ 13 ข้อมูลล่าสุดแสดงให้เห็นว่ามีผู้ใช้เพิ่มขึ้นมากกว่าครึ่งพันล้าน

คนในเวลาเพียง 12 เดือน ปัจจุบันมีผู้ใช้โซเชียลมีเดียมากถึง 4.48 พันล้านคนทั่วโลก เท่ากับเกือบ

ร้อยละ 57 ของประชากรทั้งหมดของโลก นอกจากนี้ยังพบด้วยว่า คนไทยร้อยละ 69 อยู่บนโลก

ออนไลน์ และมีพฤติกรรมออนไลน์หลายอย่างที่เริ่มได้รับความนิยมเพิ่มสูงขึ้น คนไทยใช้โซเชียลมี

เดยีเป็นช่องทางหลักในการอพัเดทข่าวเป็นอนัดับ 1 ของโลก หรอืคิดเป็นรอ้ยละ 78 ขณะที่คนไทย

มากถงึรอ้ยละ 91 อ่านขา่วออนไลน ์มากเป็นอันดบัสองของโลก สือ่สงัคมออนไลนจ์งึกลายเปน็ชอ่ง

ทางรับรู้ข่าวสารของคนไทยท่ีทรงอิทธิพลมากในช่วงที่ผ่านมา นอกจากนี้ยังพบว่าคนไทยใช้เฟซบุ๊

กมากเป็นอันดับ 8 ของโลก โพสต์เฟซบุ๊คเฉลี่ยคนละ 11 ครั้งต่อเดือนและคอมเมนต์บนเฟซบุ๊ก

เฉลี่ย 8 ครั้งต่อเดือน ขณะที่การใช้ยูทูปก็สูงมากเป็นอันดับ 18 ของโลก และพบข้อมูลว่าในปีนี้ คน

ไทยใช้อินสตาแกรมมากเป็นอันดับ 16 ของโลกด้วย โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่น ทั้งนี้ อินสตาแกรม

หรือ Instagram หรือเรียกสั้น ๆ ว่า “ไอจี” เป็นพื้นที่ที่ผู้คนทั่วโลกใช้เพื่อเปลี่ยนแปลงขนบและ

สร้างวัฒนธรรมขึ้นใหม่ โดยเฉพาะกลุ่มคนรุ่นใหม่และคน Gen Z  อินสตาแกรมไม่ใช่เพียงการลง

รูปภาพที่สวยสมบูรณ์แบบ หรือการสร้างคอนเทนต์ที่ต้องสวยเพ่ือลงไอจี  วิธีการที่คน Gen Z 

แสดงออกถึงความเป็นตัวเองบนแพลตฟอร์มมีความแปลกใหม่ ตรงไปตรงมา ไม่ผ่านการปรุงแต่ง 

และเน้นความสนุกสนาน เหลา่นีค้อืดจิทัิลคอนเทนตท์ีป่ระสบความสำ�เรจ็ในการสอืสารผา่นสือ่สงัคม

ออนไลน์ (โต๊ะข่าวไอที-ดิจิทัล, 2564)

	 วิภัคฉณัฏฐ์ นิมิตรพันธ์ และ ศิริจันทรา พลกนิษฐ ได้กล่าวถึงองค์กรที่ประสบความสำ�เร็จ

มักให้ความสำ�คัญกับกลยุทธ์การสื่อสารท่ีแข็งแกร่งและชัดเจน โดยสามารถขับเคล่ือนเนื้อหาที่

สะท้อนอัตลักษณ์ขององค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเติบโตอย่างรวดเร็วของสื่อสังคมออนไลน์

ซึ่งมีอัตราผู้ใช้งานเพ่ิมข้ึนมากกว่าสื่ออ่ืน ช่วยกระตุ้นการรับรู้ พฤติกรรมผู้บริโภค และการมีส่วน

ร่วมในประเด็นต่าง ๆ  ได้อย่างมีประสิทธิผล องค์กรจึงต้องพัฒนากระบวนการสื่อสารให้เข้าถึงกลุ่ม

เป้าหมายอย่างตรงจุด โดยประกอบด้วย 1) องค์กรผู้ส่งสาร ต้องชัดเจนในภาพลักษณ์ จุดแข็ง จุด

อ่อน โอกาส อุปสรรค และมีแผนรับมือสถานการณ์ที่ไม่คาดคิด 2) เนื้อหาการสื่อสาร ต้องกระชับ 

เข้าใจง่าย ส่งเสริมภาพลักษณ์ และสอดคล้องกับบทบาทองค์กร เช่น บริการ การตลาด กิจกรรม 

หรือความรับผิดชอบต่อสังคม 3) ช่องทางการสื่อสาร ควรใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อสร้างฐานลูกค้า

ใหม่ รักษาฐานเดิม และส่งเสริมการสื่อสารแบบสองทาง (Two-way Communication) และ 4) 

ผู้รับสาร ซ่ึงมีบทบาทสำ�คัญต่อการตัดสินใจ องค์กรจึงต้องยึดหลักความน่าเชื่อถือและจริงใจ 

กระบวนการสื่อสารที่ครบถ้วนจะช่วยให้องค์กรวิเคราะห์ผลตอบรับและพัฒนากลยุทธ์การส่ือสาร

ได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (Nimitphan, W. & Polkanit, S., 2016)
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	 ในอดตีเมือ่ตอ้งการคน้ควา้หาความรู้ อา่นหนงัสอื หรือศกึษาวิจัย ทกุคนจะนกึถงึหอ้งสมดุ

เป็นอันดับแรกในฐานะศูนย์กลางของข้อมูลสารสนเทศ แต่ในยุคดิจิทัลผู้คนสามารถเข้าถึงความรู้

ดว้ยตนเองทกุทีท่กุเวลาผา่นอนิเทอรเ์นต็ ทำ�ใหค้วามตอ้งการพึง่พาสารสนเทศจากหอ้งสมดุนอ้ยลง 

ในชว่งสบิปีทีผ่า่นมามผีูใ้ชบ้รกิารยมืคนืหนงัสอืทีห่อ้งสมดุลดลงประมาณ 1 เทา่ตวัเหลอืรอ้ยละ 8.3 

และใช้ห้องสมุดเพื่ออ่านหนังสือเหลือเพียงร้อยละ 0.6 หรือลดลงเกือบ 8 เท่า คิดเป็นจำ�นวนผู้ใช้

ห้องสมุดเป็นสถานที่อ่านประมาณ 2.98 แสนคนเท่านั้น นอกจากนี้ การอ่านหนังสือในห้องสมุดดู

เหมอืนเป็นเรือ่งของเด็กและเยาวชนในวยัเรยีน แต่เมือ่พ้นจากวยัเรยีนไปแลว้กแ็ทบจะไมม่ใีครอา่น

หนังสือในห้องสมุดกันอีก ข้อที่น่าสังเกตก็คือ ในรอบสิบปีนี้ห้องสมุดยังคงมีจำ�นวนเพิ่มขึ้นไม่น้อย

กว่า 70 แห่งในทุกภูมิภาคของประเทศไทย ทั้งที่เป็นการบูรณะอาคารเดิมและก่อตั้งห้องสมุดแห่ง

ใหม่ การที่อุปสงค์และอุปทานด้านห้องสมุดกำ�ลังสวนทางกัน น่าจะเป็นเพราะผู้เก่ียวข้องในการ

พฒันาหอ้งสมดุไดเ้ริม่ตระหนกัถงึความทา้ทายของยคุดิจิทลั จึงพยายามแสวงหาโมเดลใหม ่ๆ  ด้วย

การสร้างสรรค์ห้องสมุดใหม่ให้แตกต่างไปจากห้องสมุดแบบดั้งเดิม เพื่อตอบสนองความต้องการ

ของผูใ้ช้บรกิารยคุใหมใ่ห้มากท่ีสดุ สำ�หรับหอ้งสมดุของไทยหลายแหง่มกีารปรบัปรงุสิง่อำ�นวยความ

สะดวกเพิ่มเติมอย่างเห็นได้ชัด ให้ความสำ�คัญกับการจัดหาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม การให้

บริการสัญญาณอินเทอร์เน็ต WiFi เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถค้นคว้าสารสนเทศและความรู้ด้วย

ตนเอง บางแห่งเริ่มจัดสรรพื้นท่ีบางส่วนให้สามารถใช้เสียงได้ มีการออกแบบพ้ืนท่ีให้โปร่งโล่ง มี

โซฟานั่งเล่น หรือมีกาแฟและอาหารว่างให้บริการ รวมทั้งมีการจัดกิจกรรมอบรมให้ความรู้ต่าง ๆ 

สำ�หรับการให้บริการภายในห้องสมุด สำ�นักพิมพ์ต่าง ๆ ก็ทยอยปรับตัวมาจัดทำ�ในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ พร้อมกับพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าใช้งาน และป้องกันการถูกละเมิด

ลขิสทิธิไ์ปพรอ้มกนั นอกจากนี ้หอ้งสมดุเองกม็กีารพัฒนาระบบสารสนเทศทีเ่กีย่วขอ้งกบัการบริการ

ให้ทันสมัย รวมถึง การจัดทำ�สื่อประชาสัมพันธ์ต่าง ๆ และการจัดอบรมเผยแพร่ความรู้ที่เกี่ยวข้อง

และขอ้ควรระวงัในการใชท้รพัยากรตา่ง ๆ  ของหอ้งสมดุเพือ่ใหไ้ดร้บัประโยชนส์งูสดุจากการใชง้าน 

เชน่ การอบรมการใชโ้ปรแกรมท่ีเกีย่วขอ้ง การใหค้วามรูใ้นการใชง้านระบบสบืคน้ขอ้มลูสารสนเทศ

ด้านดิจิทัลต่าง ๆ รวมทั้งช่องทางและสื่อประชาสัมพันธ์นิยมจัดทำ�ในรูปแบบดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อ

เผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์ให้รับรู้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง สอดคล้องกับพฤติกรรมของ

ผู้รับสารยุคใหม่ด้วย (กองบรรณาธิการ The KOMMON, 2562)

	 สำ�นักหอสมุดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยพระจอมเกล้าธนบุรี (KMUTT Library) ได้ก่อตั้งขึ้น

เพ่ือสนบัสนนุการพฒันามหาวทิยาลยัใหเ้ปน็องคก์รแหง่การเรยีนรู ้(Learning Organization) โดย

มุ่งส่งเสริมการพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิตของนักศึกษาและบุคลากร สำ�นักหอสมุด

ได้พัฒนาสภาพแวดล้อมและปรับปรุงพื้นท่ีบางส่วนของอาคารสำ�นักหอสมุดให้เป็นพื้นที่สนับสนุน

การเรียนรู้ (Learning Space) โดยมีชื่อเรียกอย่างเป็นทางการว่า “KMUTT’s Learning and 

Information Commons” เพื่อเป็น “บ้านหลังที่สองแห่งการเรียนรู้ ซึ่งนักศึกษาสามารถเรียนรู้

และใช้ชีวิตอยู่ในมหาวิทยาลัยได้อย่างมีความสุข ไม่ไปคลุกคลีกับอบายมุขภายนอก (กรรณิการ์ 

แสงทอง, 2563) การเรียนรู้นอกห้องเรียนทำ�ให้เพิ่มพูนความรู้ได้โดยการทำ�งานร่วมกันเป็นกลุ่ม มี

ปฏิสัมพันธ์ แบ่งปันความรู้ซึ่งกันและกัน สามารถเชื่อมโยงความรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
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เพือ่ใหน้กัศึกษาเกดิทักษะทางวิชาการ ทักษะชวีติและสงัคม ตระหนักถงึการเปน็สว่นหน่ึงของสงัคม

ที่ใหญ่กว่า ตลอดจนการเป็นพลเมืองท่ีมีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีความเป็นมนุษย์ พื้นที่ส่งเสริม

การเรียนรู้ (Learning Space) จึงเป็นสิ่งจำ�เป็นที่เอื้อต่อการใช้ชีวิตและการเรียนรู้ร่วมกันของผู้ใช้

บริการ สำ�นักหอสมุด มจธ. มีสิ่งอำ�นวยความสะดวก และบริการให้กับนักศึกษา และบุคลากร

มากมาย เช่น ห้องสมุด ร้านนํ้า ห้องประชุม Computer และ Learning space เป็นต้น แต่การ

แพรร่ะบาดของโควดิ-19 ทำ�ใหผู้ค้นไมค่อ่ยได้เขา้มาใชบ้ริการสำ�นกัหอสมดุ มจธ. และอาจไมท่ราบ

วา่สำ�นกัหอสมดุ มจธ. มสีิง่อำ�นวยความสะดวก หรือบริการอะไรบา้ง และมวีธิกีารเข้าใชง้านอยา่งไร

บ้าง รวมถึงการประชาสัมพันธ์สิ่งอำ�นวยความสะดวก และบริการเหล่านี้ยังไม่เพียงพอ  

	 ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2567 เป็นต้นมาสำ�นักหอสมุด มจธ. เริ่มมีดำ�เนินการปรับกลยุทธ์การ

ประชาสมัพันธโ์ดยเน้นการใช้อินสตาแกรมและพยายามนำ�ดจิทิลัคอนเทนตห์ลากหลายรปูแบบเพือ่

ดึงดูดนักศึกษา อย่างไรก็ตามทางหน่วยงานเองมีทรัพยากรด้านเวลาและบุคลากรที่จำ�กัด เนื้อหา

ในสื่อจึงเป็นเพียงโปสเตอร์ แทบไม่มีคลิปวีดิทัศน์เลย ในขณะท่ีอินสตาแกรมของหน่วยงานมีผู้

ติดตามจำ�นวน 259 คน (kmuttlibrary, 2567) ด้วยเหตุนี้สำ�นักหอสมุด มจธ. จึงเห็นควรมีการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อให้การประชาสัมพันธ์มีความเหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้บริการ

ในปจัจุบนั ดงันัน้ คณะผูวิ้จยัในฐานะท่ีศกึษาในสาขาวชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา จงึดำ�เนนิ

การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่ง

จะทำ�ให้กลุ่มผู้ใช้บริการได้รับรู้เกี่ยวกับบริการต่าง ๆ รวมทั้งวิธีการเข้าใช้งานสำ�นักหอสมุด มจธ. 

และทำ�ให้กลุ่มเป้าหมายรับรู้เกี่ยวกับสิ่งอำ�นวยความสะดวกและบริการของสำ�นักหอสมุด มจธ. ได้

อยา่งชัดเจน รวดเรว็และแพรห่ลาย ผา่นชดุดจิทิลัคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกัหอสมดุ มจธ. 

บนแพลตฟอร์มออนไลน์ คือ อินสตาแกรม จึงเป็นที่มาของการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ในครั้งนี้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ 

	 2. เพือ่ประเมนิคณุภาพชองชดุดจิทิลัคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกัหอสมดุ มจธ. บน

แพลตฟอร์มออนไลน์

	 3. เพื่อประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์

	 4. เพือ่ประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ต่ีอชดุดิจทิลัคอนเทนต์เพือ่ประชาสมัพนัธ ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์

สมมติฐานของการศึกษา

	 1. คณุภาพของชดุดจิทิลัคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธ์สำ�นกัหอสมดุ มจธ. บนแพลตฟอรม์

ออนไลน์ อยู่ในระดับดีขึ้นไป



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 69

	 2. ผลประเมนิการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุดจิทิลัคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกั

หอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ อยู่ในระดับมากขึ้นไป

	 3. ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอ

สมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ อยู่ในระดับมากขึ้นไป

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 1. ได้พัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์ที่มีคุณภาพเพ่ือประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บน

แพลตฟอร์มออนไลน์ 

	 2. สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการต่าง ๆ  

ของสำ�นักหอสมุด ตลอดจนหน่วยงานอื่น ๆ ในมจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ต่อไป 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับดิจิทัลคอนเทนต์

	 ยุคปัจจุบันหน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ นิยมใช้สื่อออนไลน์ในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์

องค์กร จึงมักออกแบบและพัฒนาเนื้อหาหรือคอนเทนต์ในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งมีหลายประเภท ดังนี้ 

(1) Blog Content เป็นเนื้อหาที่ช่วยเพิ่มการเข้าถึงและการมีส่วนร่วม โดยเนื้อหาควรเชื่อมโยงกับ

สินค้าและบริการของแบรนด์ผ่านการใช้คีย์เวิร์ดที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ผู้อ่านได้รับข้อมูลที่มีประโยชน์ 

(2) Infographic Content เป็นเนื้อหาที่นำ�เสนอข้อมูลสำ�คัญในรูปแบบกราฟิกที่อ่านง่ายและ

สามารถแชร์ได้ในสื่อดิจิทัล เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์ หรือบทความในนิตยสาร หนังสือพิมพ์ ภาพ

กราฟิกที่สามารถเผยแพร่ผ่าน ส่ือสังคมออนไลน์ เช่น ไลน์ เฟซบุ๊ก อินสตาแกรมโดยไม่มีการ

เปลี่ยนแปลงเนื้อหา (3) Podcast Content Marketing เป็นการนำ�เสนอเนื้อหาผ่านเสียง โดยเล่า

เรือ่งราวทีเ่กีย่วขอ้งกบัแบรนด ์หรอืองคก์รเพ่ือเขา้ถงึกลุ่มเปา้หมายเฉพาะ  (4) 4. Video Content 

Marketing เปน็การนำ�เสนอเนือ้หาผา่นสือ่วดิโีอในหลากหลายรปูแบบ เช่น การไลฟ ์วดิโีอแบบยาว 

และวิดีโอแบบสั้น ทั้งนี้เพื่อเพิ่มการเข้าถึง การมีส่วนร่วมจากผู้ชม (5) Social Media Content 

Marketing การสร้างเนื้อหาบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่มีลักษณะการส่ือสารหลากหลาย ทั้ง

บทความ รูปภาพ วิดีโอ และเสียง ขึ้นอยู่กับข้อกำ�หนดของแต่ละแพลตฟอร์ม (The Digital Tips, 

2565) ในท่ีน้ีคณะผูวิ้จยัไดอ้อกแบบและพฒันาชดุดจิทิลัคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกัหอสมดุ 

มจธ. บนอินสตาแกรมด้วยรูปแบบโปสเตอร์อินโฟกราฟิก 6 ชุด และวิดีโอแบบสั้น 4 คลิป

	 แนวคิดเกี่ยวกับแพลตฟอร์มออนไลน์

	 จากสถิติในเดือนมกราคม พ.ศ. 2566 มีผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในประเทศไทยจำ�นวน

ประมาณ 52.25 ลา้นคน โดยในชว่งปีท่ีผ่านมา ต๊ิกต็อกได้กลายเปน็หนึง่ในแพลตฟอร์มท่ีได้รับความ

นิยมอย่างรวดเร็วติด Top 5 และมีการเติบโตที่รวดเร็ว สำ�หรับผลสำ�รวจ 5 อันดับแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ที่คนไทยนิยมใช้มากที่สุด มีดังต่อไปนี้



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)70

	 1. อินสตาแกรม (Instagram) เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่เน้นการแชร์รูปภาพและวิดีโอที่

สวยงาม โดยมีฟีเจอร์ที่ได้รับความนิยมในกลุ่มวัยรุ่นและวัยทำ�งาน เช่น Stories และ Reels (วิดีโอ

ความยาว 1 นาที) ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นผ่านภาพและวิดีโอได้

	 2. การสง่ขอ้ความผา่นเฟซบุ๊ก (Facebook Messenger) เปน็บรกิารขอ้ความและโทรผา่น 

IP (Voice over IP) ของ Meta ที่สามารถส่งข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ เอกสาร และโทรผ่าน

อินเทอร์เน็ตได้

	 3. ไลน์ (LINE) เป็นแพลตฟอร์มที่นิยมมากในประเทศไทย ซึ่งเป็นบริการข้อความและโทร

ผ่าน IP ของญ่ีปุ่น นอกจากน้ียังมีฟีเจอร์หลากหลาย เช่น Line Shopping และ Line Today                       

ที่ตอบสนองไลฟ์สไตล์ของคนไทย

	 4. เฟซบุ๊ก (Facebook) ยังคงเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมสูงในประเทศไทย

และทั่วโลก ด้วยฟีเจอร์ที่หลากหลายในการแชร์เรื่องราว รูปภาพ และวิดีโออย่างง่ายดาย

5. ติ๊กต็อก (TikTok) เป็นแพลตฟอร์มวิดีโอจากจีนท่ีได้รับความนิยมอย่างรวดเร็วในประเทศไทย 

จากเดิมที่เป็นแพลตฟอร์มสำ�หรับวิดีโอสั้น ได้ขยายระยะเวลาให้ยาวขึ้น พร้อมกับมีหลากหลาย

ประเภทเนื้อหา เช่น ข่าวสาร การศึกษา ความงาม แฟชั่น กีฬา ตลก เพลง ฯลฯ โดยมีฟีเจอร์ต่าง 

ๆ เช่น ฟิลเตอร์ สติ๊กเกอร์ เอฟเฟกต์ Duets และการสตรีมสด (Digimusketeers, 2023) ในที่นี้

คณะผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ.                            

บนแพลตฟอร์มอินสตาแกรม เน่ืองจากเป็นสื่อสังคมออนไลน์ได้รับความนิยมในกลุ่มวัยรุ่นและวัย

ทำ�งาน ซึ่งเป็นเป้าหมายของการประชาสัมพันธ์ในครั้งนี้

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีใ้ชร้ะเบียบวธิวีจิยัเชงิปริมาณ โดยประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษา ได้แก ่ผูติ้ดตาม 

Instagram: kmuttlibrary จำ�นวน 259 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 12 กุมภาพันธ์ 2567) 

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้มาจากวิธีเลือกแบบสุ่มแบบบังเอิญ จากผู้ติดตาม Insta-

gram: kmuttlibrary ที่เคยรับชมชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บน

แพลตฟอร์มออนไลน์ จำ�นวน 50 คน

	 ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้ที่มีความรู้ ความสามารถ และความชำ�นาญเพื่อประเมินคุณภาพการ

พัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยได้

มาจากวิธีการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึง่เปน็ผูท้รงคณุวฒุอิยา่งแทจ้รงิ และยนิดี

ที่จะมาเป็นผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำ�นวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

การนำ�เสนอ จำ�นวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน

	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ผ่านการประเมินค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 

ทา่น โดยมีเครือ่งมอืการศกึษา ไดแ้ก ่(1) ชุดดจิทิลัคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกัหอสมดุ มจธ. 

บนแพลตฟอรม์ออนไลน ์และ (2) แบบประเมนิคณุภาพด้านเนือ้หาและด้านส่ือการนำ�เสนอ 3) แบบ

ประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง 4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยในท่ีนี้

เครือ่งมอืทกุชิน้ไดผ้า่นการประเมนิคา่ความเทีย่งตรงหรอืคา่ IOC ทีม่คีา่มากกวา่ .05 เปน็ทีเ่รยีบร้อย
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ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์

เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์

												          

q
ออกแบบและพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ.

บนแพลตฟอร์มออนไลน์

									         		  	

q
อาจารย์ที่ปรึกษา และสำ�นักหอสมุดตรวจสอบ

								        				  

q

ผู้เชี่ยวชาญ

                                                     ประเมิน           (ปรับปรุงแก้ไข)

คุณภาพ

(ผ่าน)

q
เผยแพร่ผลงานผ่าน Instagram: kmuttlibrary

												          

q
กลุ่มตัวอย่างประเมินผลการรับรู้ และความพึงพอใจ

												          

q
สรุปและประเมินผล

(ภาพที่ 1 แผนผังแสดงขั้นตอนการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์)

การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติ คือ การหาค่าเฉลี่ย และ คำ�นวณหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดย

การแปลความหมายดังนี้ (ไพฑูรย์ โพธิสาร, 2547)

	 4.51 - 5.00	 หมายถึง ดีมาก / มากที่สุด	 3.51 - 4.50	 หมายถึง  ดี / มาก

	 2.51 - 3.50	 หมายถึง ปานกลาง		  1.51 - 2.50	 หมายถึง น้อย

	 1.00 - 1.50 	 หมายถึงน้อยที่สุด 
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สรุปผลการวิจัย

1.  ผลการพัฒนาชุดดิ จิทัลคอนเทนต์ เพื่ อ

ประชาสัมพันธส์ำ�นักหอสมดุ มจธ. บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ ประกอบด้วย 

ก. โปสเตอร์อินโฟกราฟิก จำ�นวน 6 ชุด ประกอบ

ดว้ย สถานทีต่ัง้สำ�นกัหอสมดุ มจธ. พืน้ทีใ่หบ้รกิาร

ในแต่ละชั้น และการใช้งานเคร่ืองยืมอัตโนมัติ 

(ภาพที ่2-7 ตัวอยา่งโปสเตอร์อนิโฟกราฟิกจำ�นวน 

6 ชุด)

ข. วีดิทัศน์แบบสั้น จำ�นวน 4 คลิป มีเนื้อหาเกี่ยว

กับสถานท่ีต้ังสำ�นักหอสมุด มจธ. และพ้ืนท่ีให้

บริการในแต่ละช้ัน ได้แก่ 1) สถานที่ต้ังสำ�นัก            

หอสมุด มจธ. และพื้นที่ชั้น 1 Collaborative 

Space ความยาว 02.06 นาที 2) พื้นที่ชั้น 2 

KMUTT Archive ความยาว 00.43 นาที 3) พื้นที่

ชั้น 3-4 Study Space ความยาว 00.48 นาที 

และ 4) พื้นที่ชั้น 5 Learning Space ความยาว 

00.43 นาที

ฃ

ภาพที่ 8-15 แสดงตัวอย่างวีดิทัศน์แบบสั้น จำ�นวน 4 คลิปและคิวอาร์โค้ด
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2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนำ�เสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา

												          

	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

												          

1. ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหานำ�เสนอข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน		  5.00		  0.00		  ดีมาก

1.2 เนื้อหามีความถูกต้องและครบถ้วน		  4.33		  0.58		  ดี

1.3 เนื้อหาเป็นประโยชน์สามารถนำ�ไปใช้ได้จริง	 5.00		  0.00		  ดีมาก

1.4 เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย		  5.00		  0.00		  ดีมาก

1.5 เนื้อหามีความน่าสนใจ			   5.00		  0.00		  ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.87		  0.35		  ดีมาก

												          

2. ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหา

2.1 ข้อความที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน		  4.67		  0.58		  ดีมาก

2.2 ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับการประชาสัมพันธ์

     บนแพลตฟอร์มออนไลน์			   5.00		  0.00		  ดีมาก

2.3 การสะกดคำ�ถูกต้องทั้งภาษาไทยและภาษา

     อังกฤษ					     4.00		  1.00		  ดี

2.4 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา		  4.67		  0.58		  ดีมาก

2.5 ภาพประกอบเนื้อหาเข้าใจง่าย			  5.00		  0.00		  ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.67		  0.62		  ดีมาก

												          

3.ด้านการประชาสัมพันธ์

3.1 เนื้อหาชวนให้อยากเข้าใช้บริการสำ�นักหอ

     สมุด มจธ.					     5.00		  0.00		  ดีมาก

3.2 เนื้อหาสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อสำ�นักหอสมุด 

     มจธ.					     4.67		  0.58		  ดีมาก

3.3 เนื้อหาช่วยประชาสัมพันธ์ให้สำ�นักหอสมุด 

     มจธ. เป็นที่รู้จักมากขึ้น			   5.00		  0.00		  ดีมาก

3.4 เนื้อหาช่วยให้เข้าใจวิธีการเข้าใช้บริการ-กฎ

     ระเบียบและข้อมูลต่าง ๆ ของสำ�นักหอสมุด 

     มจธ.					     4.67		  0.58		  ดีมาก
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	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

												          

3.5 เนื้อหาช่วยประชาสัมพันธ์การบริการ

     ด้านต่าง ๆ ของสำ�นักหอสมุด			   5.00		  0.00		  ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.87		  0.35		  ดีมาก

	 สรุปผลการประเมิน			   4.80		  0.46		  ดีมาก

												          

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นัก

หอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เมื่อนำ�มาเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีคุณภาพโดย

รวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.80, S.D. = 0.46) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละด้าน พบว่า 

รายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.87, S.D. = 0.35) ด้าน

การประชาสมัพนัธอ์ยูใ่นอยูใ่นระดบัดมีาก ( = 4.87, S.D. = 0.35) และคา่เฉลีย่รองลงมาคอื ดา้น

การใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.67, S.D. = 0.62) ตามลำ�ดับ

ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ

												          

	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา

1.1 เนื้อหามีความน่าสนใจ			   4.00		  0.00		  ดี

1.2 เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน			   4.33		  0.58		  ดี

1.3 ภาษาที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน		  4.33		  0.58		  ดี

		  เฉลี่ย				    4.22		  0.44		  ดี

											         

2. ด้านภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษร 

2.1 ภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษรมีความ

     สอดคล้องกัน				    5.00		  0.00		  ดีมาก

2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีสีสันสวยงาม น่าสนใจ	 4.67		  0.58		  ดีมาก

2.3 มีรูปแบบและขนาดตัวอักษรอ่านง่าย มองเห็น

     ได้ชัดเจน					     4.33		  0.58		  ดี

		  เฉลี่ย				    4.67		  0.50		  ดีมาก
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	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

											         

3. ด้านภาพและเสียง			 

3.1 ภาพและเสียงมีความดึงดูดใจ			   5.00		  0.00		  ดีมาก

3.2 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา	 4.67		  0.58		  ดีมาก

3.3 เสียงมีคุณภาพ ฟังได้ชัดเจน			   5.00		  0.00		  ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.89		  0.33		  ดีมาก

												          

4. ด้านการนำ�เสนอ			 

4.1 รูปแบบการนำ�เสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย		 4.67		  0.58		  ดีมาก

4.2 นำ�เสนอข้อมูลสำ�นักหอสมุด มจธ. ได้ละเอียด 

     และชัดเจน					     4.67		  0.58		  ดีมาก

4.3 รูปแบบการนำ�เสนอบนแพลตฟอร์มออนไลน์มี

     ความน่าสนใจ				    4.67		  0.58		  ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.67		  0.50		  ดีมาก

	 สรุปผลการประเมิน			   4.61		  0.49		  ดีมาก

												          

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ เรื่อง การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เมื่อนำ�มาเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้

พบว่า มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.61, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพ

ในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้านภาพและเสียงอยู่ในระดับดีมาก (  

= 4.89, S.D. = 0.33) และคา่เฉลีย่รองลงมา คอื ดา้นภาพประกอบเนือ้หาและตวัอกัษรอยูใ่นระดบั

ดีมาก (  = 4.67, S.D. = 0.50) และด้านการนำ�เสนออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.67, S.D. = 0.50) 

และด้านเนื้อหาและการใช้ภาษาอยู่ในระดับดี (  = 4.22, S.D. = 0.44) ตามลำ�ดับ

3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง
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	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	    ระดับการรับรู้

											         

1. ด้านสถานที่

1.1 รับรู้ว่าสำ�นักหอสมุด มจธ. มีพื้นที่ให้บริการ 

     5 ชั้น					     4.88		  0.39		  มากที่สุด

1.2 รับรู้ว่าสำ�นักหอสมุด มจธ.  ชั้น 1 วันจันทร์

      - ศุกร์ 08.00 - 20.00 น. และ  ชั้น 2 - 5 

      เปิดตั้งแต่ 08.00 - 17.00 น. วันเสาร์ - วัน

      อาทิตย์จะเปิดให้บริการบริเวณชั้น 1 ตั้งแต่

      เวลา 09.00 - 20.00 น.			   4.68		  0.59		  มากที่สุด

1.3 รับรู้ว่ามีนิทรรศการประวัต มจธ. ที่ชั้น 2	 4.64		  0.80		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.73		  0.62		  มากที่สุด

											         

2. ด้านการบริการ

2.1 รับรู้ว่าสำ�นักหอสมุด มจธ. ให้บริการยืม

     หนังสือแบบ Self Service 			   4.76		  0.52		  มากที่สุด

2.2 รับรู้ว่าสามารถใช้บัตรประชาชนในการเข้า

      ใช้บริการสำ�นักหอสมุด มจธ.			   4.86		  0.40		  มากที่สุด

2.3 รับรู้ว่ามีจุดคืนหนังสือ 3 แห่ง บริเวณสำ�นัก

     หอสมุด มจธ. ได้แก่ (1) บริเวณด้านหน้าสำ�นัก

     หอสมุด มจธ. (2) บริเวณตรงทางเดินลงที่จอด

     รถตึกสำ�นักหอสมุด มจธ. และ (3) บริเวณด้าน

     ในสำ�นักหอสมุด มจธ. ชั้น 1			   4.66		  0.69		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.76		  0.55		  มากที่สุด

											         

3. ด้านการค้นหาข้อมูล			 

3.1 รับรู้ว่าสำ�นักหอสมุด มจธ. มีระบบฐานข้อมูล

     ออนไลน์ 					     4.68		  0.62		  มากที่สุด

3.2 รับรู้ว่าสำ�นักหอสมุดแบ่งหมวดอักษรชั้น 3 เป็น

     A-Q และชั้น 4 เป็น R-Z โปรเจคนักศึกษา และ

     วิทยานิพนธ์					     4.72		  0.50		  มากที่สุด

3.3 รับรู้ว่าหากท่านต้องการค้นหาหนังสือ ท่านจะ

     ต้องใช้เครื่องสืบค้น				    4.70		  0.58		  มากที่สุด

 		  เฉลี่ย				    4.70		  0.56		  มากที่สุด
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	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	    ระดับการรับรู้

											         

4. ด้านระเบียบการใช้บริการสำ�นักหอสมุด			 

4.1 รับรู้ว่าห้ามนำ�อาหารเครื่องดื่มและสัตว์เลี้ยง

     เข้าไปในสำ�นักหอสมุด มจธ. 			   4.82		  0.44		  มากที่สุด

4.2 รับรู้ว่าเมื่อหยิบหนังสือออกมาอ่าน ต้องวาง

      คืนไว้บนโต๊ะพักบริเวณชั้น 3-4		  4.70		  0.51		  มากที่สุด

4.3 รับรู้ว่าบัตร 1 ใบ สามารถเข้าใช้บริการสำ�นัก

     	 หอสมุดได้คนเดียวเท่านั้น			  4.86		  0.40		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.79		  0.45		  มากที่สุด

	 สรุปผลการประเมิน			   4.75		  0.55		  มากทีส่ดุ

												          

	 ผลการประเมนิการรบัรูข้องกลุม่ตัวอยา่งท่ีมต่ีอชดุดิจทิลัคอนเทนต์เพือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกั

หอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เมื่อนำ�มาเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีการรับรู้โดย

รวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.75, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นระดับการรับรู้ในแต่ละด้าน 

พบว่า รายการท่ีมีค่าเฉล่ียอันดับแรก ได้แก่ ด้านระเบียบการใช้บริการสำ�นักหอสมุดอยู่ในระดับ

มากที่สุด (  = 4.79, S.D. = 0.45) และค่าเฉลี่ยรองลงมา ได้แก่ ด้านการบริการอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ( = 4.76, S.D. = 0.55) ด้านสถานที่อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.73, S.D. = 0.39) และ

ด้านการค้นหาข้อมูลอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.70, S.D. = 0.56) ตามลำ�ดับ 

4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

											         

	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	 ระดบัความพึงพอใจ

											         

1. ด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา

1.1 เนื้อหามีความน่าสนใจ			   4.84		  0.37		  มากที่สุด

1.2 เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน			   4.86		  0.35		  มากที่สุด

1.3 ภาษาที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน		  4.90		  0.30		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.87		  0.34		  มากที่สุด
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2. ด้านภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษร 

2.1 ภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษรมีความ

     สอดคล้องกัน				    4.86		  0.35		  มาก

2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีสีสันสวยงาม น่าสนใจ	 4.90		  0.30		  มากที่สุด

2.3 มีรูปแบบและขนาดตัวอักษรอ่านง่าย มองเห็น

     ได้ชัดเจน					     4.84		  0.37		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.87		  0.34		  มากที่สุด

											         

3. ด้านภาพและเสียง

3.1 ภาพและเสียงมีความดึงดูดใจ			   4.84		  0.37		  มากที่สุด

3.2 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา	 4.86		  0.35		  มากที่สุด

3.3 เสียงมีคุณภาพ ฟังได้ชัดเจน			   4.76		  0.43		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.82		  0.39		  มากที่สุด

											         

4. ด้านการนำ�เสนอ			 

4.1 รูปแบบการนำ�เสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย		 4.86		  0.35		  มากที่สุด

4.2 นำ�เสนอข้อมูลสำ�นักหอสมุด มจธ. ได้ละเอียด 

     และชัดเจน					     4.80		  0.40		  มากที่สุด

4.3 รูปแบบการนำ�เสนอบนแพลตฟอร์มออนไลน์

     มีความน่าสนใจ				    4.82		  0.39		  มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.83		  0.38		  มากที่สุด

	

	 สรุปผลการประเมิน			   4.85		  0.36		  มากทีส่ดุ

											         

	 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งท่ีมต่ีอชดุดิจิทัลคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เมื่อนำ�มาเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีความ

พึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.85, S.D. = 0.36) เมื่อพิจารณาเป็นระดับความพึง

พอใจในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา อยู่ใน

ระดับมากที่สุด (  = 4.87, S.D. = 0.34) ด้านภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษร อยู่ในระดับมาก

ที่สุด (  = 4.87, S.D. = 0.34) และค่าเฉลี่ยรองลงมา ได้แก่ ด้านการนำ�เสนออยู่ในระดับมากที่สุด 

(  = 4.83, S.D. = 0.38) และด้านภาพและเสียง อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.82, S.D. = 0.39) 

ตามลำ�ดับ
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อภิปรายผล

	 จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด 

มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ผลการวิจัยนั้นเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยขออภิปรายผลใน

ประเด็น ดังต่อไปนี้ 

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอ

สมดุ มจธ. บนแพลตฟอรม์ออนไลน ์พบวา่ มผีลการประเมนิคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดับดีมาก (  

= 4.87, S.D. = 0.35) เนื่องจากมีการรับข้อมูลจากผู้ที่ทำ�งานและรับผิดชอบงานด้านเนื้อหาของ

สำ�นกัหอสมดุ มจธ. โดยตรง มกีารนำ�เสนอเนือ้หาในรปูแบบโปสเตอรแ์ละวดิีทศัน์ ทำ�ใหส้ือ่มเีนือ้หา

ที่กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย และมีภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา ทำ�ให้ข้อมูลมีความถูกต้อง

ครบถ้วน ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอของชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ พบว่า มีผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับ

ดีมาก ( =4.85, S.D. = 0.36) สอดคล้องกับงานวิจัยของ กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ และคณะ                    

(Thamwipat, K., et al., 2024) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์

โครงการ Paper-Cycle แยก แลก ใหม่ บนสื่อสังคมออนไลน์ของ บมจ.อสมท ผลการวิจัยพบว่า 

คณะผูว้จิยัไดอ้อกแบบและพฒันาโปสเตอรอ์นิโฟกราฟกิเกีย่วกบัโครงการ Paper-Cycle แยก แลก 

ใหม บนสื่อสังคมออนไลน์ของ บมจ.อสมท จำ�นวน 7 ชิ้น และ คลิปวีดิทัศน์ แบบส้ันเพ่ือการ

ประชาสัมพันธ์โครงการ Paper-Cycle แยก แลก ใหม่ บนสื่อสังคมออนไลน์ คือ เพจฟซบุ๊กของ 

บมจ.อสมท จำ�นวน 4 คลิป แต่ละคลิปความยาวไม่เกิน 1 นาที ผลการประเมินในส่วนของเนื้อหา

โดยรวมมีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.86, S.D. = 0.36) ผลการประเมินคุณภาพด้าน

สื่อการนำ�เสนอ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.70, S.D. = 0.47) 

	 ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์สำ�นัก

หอสมดุ มจธ.บนแพลตฟอรม์ออนไลน ์พบวา่ มผีลการประเมนิการรับรู้โดยรวมอยูใ่นระดับมากท่ีสุด 

(  = 4.75, S.D. = 0.55) และและผลประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุดจิิทลัคอน

เทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธส์ำ�นกัหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน ์พบวา่ มผีลประเมนิความพึง

พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  =4.85, S.D. = 0.36) เนื่องจากชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนอินสตาแกรม มีการออกแบบโปสเตอร์ และวีดิทัศน์ที่มีตัว

อักษรและภาพประกอบเนื้อหาที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ดี มีความน่าสนใจ สามารถทำ�ให้กลุ่ม

ตัวอย่างรับรู้และความพึงพอใจแก่กลุ่มตัวอย่างในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

กาญจนา นามะโส และคณะ (Namaso, K., et al., 2022) ที่ได้ออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

และกิจกรรมแบบนิวนอร์มอลเพื่อประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์องค์กรของศูนย์การศึกษาต่อเนื่อง                    

พบว่า สือ่มัลตมิเีดยีและกจิกรรมแบบนวินอร์มอลทีพั่ฒนาขึน้ มผีลประเมนิการรับรู้ของกลุ่มตัวอยา่ง 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.68, S.D. = 0.48) และผลประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด ( = 4.76, S.D. = 0.44) ด้วย ทั้งนี้ได้ออกแบบและพัฒนาสื่อโปสเตอร์ คลิป   

วดีทิศันตอ่เนือ่งบนเพจเฟซบุก๊ ทำ�ใหเ้พ่ิมการรับรู้อยา่งกวา้งขวางเพ่ิมมากขึน้กวา่เดิมโดยเฉพาะใน

ช่วงโควิด-19 ซึ่งนักประชาสัมพันธ์ของหน่วยงานมักโพสต์ในรูปแบบข้อความและภาพถ่ายเท่านั้น
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ข้อจำ�กัดของงานวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ได้เผยแพร่บนอินสตาแกรมของสำ�นักหอสมุด มจธ. เท่านั้น ทั้งนี้ เนื่องจาก

เป็นการทดลองเปิดพื้นที่บนสื่อสังคมออนไลน์ประเภทนี้ในเฟสแรก เมื่อได้รับผลประเมินคุณภาพ

ในระดบัดแีละสามารถเสรมิสรา้งการรบัรูร้ะดบัมาก ทางหนว่ยงานจงึมนีโยบายผลติดจิิทลัคอนเทนต์

เพื่อเผยแพร่บนอินสตาแกรมเพิ่มมากขึ้น

ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

	 1. ชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์สำ�นักหอสมุด มจธ. บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 

สามารถนำ�ไปเผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์อื่น ๆ ของสำ�นักหอสมุด มจธ. ได้ เช่น Facebook: 

KMUTTLibrary และTikTok: kmuttlibrary เพ่ือให้มีการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากยิ่งข้ึนและ

ทำ�ให้การประชาสัมพันธ์ไปได้หลากหลายกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น

	 2. การเผยแพรช่ดุดิจทิลัคอนเทนต์เพือ่ประชาสมัพนัธ์สำ�นกัหอสมดุ มจธ. บนแพลตฟอรม์

ออนไลน์ ควรเผยแพร่ในเวลาที่มีคนใช้งานมาก เช่น ช่วง 18.00-21.00 น. และมีความถี่ของการ

เผยแพร่ตามข้อมูลการใช้งาน อินสตาแกรมของกลุ่มตัวอย่าง คือ ควรเผยแพร่สื่อให้ได้วันละ 1-2 

โพสต์ เพื่อเสริมสร้างการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างได้มากยิ่งขึ้น

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศึกษาพฤติกรรมการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจในสื่อสังคมออนไลน์ของ

นักศึกษามหาวิทยาลัย เพื่อนำ�ข้อมูลไปใช้ในการวางแผนกลยุทธ์การออกแบบ พัฒนา และเผยแพร่

ดิจิทัลคอนเทนต์ขององค์กรในยุคดิจิทัลต่อไป 

	 2. ควรนำ�เสนอชุดดิจิทัลคอนเทนต์ ได้แก่สื่อโปสเตอร์อินโฟกราฟิก และคลิปวีดิทัศน์โดย

ผสานเทคโนโลยเีมตาเวร์ิสเพือ่สง่เสรมิการสือ่สารแบบมสีว่นรว่มกบักลุม่ตวัอยา่งตอ่เนือ้หาทีห่นว่ย

งานต้องการประชาสัมพันธ์ได้กว้างขวางมากขึ้น
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		  การวจิยันีเ้ร่ือง “การสรา้งการรับรู้และการมส่ีวนร่วมของแบรนด์ผ่านวดีิโอ

คอนเทนต์บนเพจเฟซบุ๊ก” โดยมีวัถตุประสงค์หลักสองประการ ได้แก่ 1) เพื่อศึกษา

การใช้ Short Video Content สื่อสารผ่านบน Facebook ที่สามารถสร้าง Brand 

Awareness ให้กับบริษัทบอลูน อาร์ท  2) เพื่อพัฒนาเนื้อหา Content บนเพจ 

Facebook Artinflate ของบริษัทบอลลูนอาร์ท โดยถ่ายทอดเบื้องหลังการทำ�งาน 

3) เพื่อศึกษาหา Video Content  แบบ Behind the scene และ แบบ Real time 

แบบใดใหผ้ลลพัธท่ี์ดกีวา่โดยวดัผลลพัธบ์นเพจเฟซบุก๊ของบรษิทั บอลลูนอาร์ท  ท้ังน้ี

การวจิยัใชเ้ครือ่งมอืรปูแบบวจิยัเชิงทดลอง (Experiment Research Method) โดย

จะนำ�ผลลัพธ์ท่ีได้จากการทำ�แคมเปญ Video Content เบื้องหลังการทำ�งานของ

บริษัทบอลลูน อาร์ท  โดยวัดประสิทธิผลก่อนที่เริ่มแคมเปญว่าสามารถสร้างการรับ

รู้และการจดจำ�แบรนด์ และการมีส่วนร่วมกับผู้ชมบนแพลตฟอร์ม Facebook ใช้ 

Engaged และจำ�นวนผู้ติดตามบนเพจ Facebook เป็นตัวชี้วัดผล ซึ่งมีขั้นตอน
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การรวบรวมข้อมูลเป็น 2 ระยะ โดยระยะที่ 1 การโพสต์โฆษณา Video Content แบบ Behind 

the scene โดยทำ�การรวบรวมข้อมูลเป็นเวลา 2 เดือน และระยะที่ 2 การโพสต์โฆษณาใช้การทำ�

โฆษณา Video Content 2 แบบ คือ Behind the scene และ Real time เปรียบเทียบกัน โดย

ทำ�การรวบรวมข้อมูลเป็นเวลา 1 เดือน  ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการใช้ Video Content ที่เหมาะ

สมกับเนื้อหาของงานสามารถทำ�ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดการมีส่วนร่วมกับทางแบรนด์เพิ่มขึ้น โดย

เฉพาะเนื้อหาที่เป็น Viral บนสื่อโซเชียลมีเดีย แคมเปญ “Whale” ที่มีการเข้าถึงได้สูงสุด 14,859 

คน การแสดงผลสูงสุด 25,304 คน

	 จากผลการวิจัย แนะนำ�ให้บริษัทมีการการถ่ายทำ�ต้ังแต่ภาพเบื้องหลัง ของกระบวนการ

ทำ�งานตัง้แตก่ารผลติไปจนถึงวันท่ีตดิตัง้งานแสดงในสถานทีจ่รงิเพือ่ใชใ้นการทำ� Content ครัง้ตอ่ๆ

ไป และศึกษาแพลตฟอร์มอื่นๆ เพื่อรองรับกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายมากกว่าเดิม

คำ�สำ�คัญ: Video Content, Facebook, การมีส่วนร่วม, การโฆษณาออนไลน์, บริษัทบอลลูน 

อาร์ท , Behind the scene , Real time ,Viral 

Abstract

	 Two research objectives are pursued in this study on “Building brand aware-

ness and engagement with video content on Facebook pages”: 1) Research how to 

use short videos to communicate on Facebook in order to increase brand awareness 

for the balloon art company; 2) Create content for the balloon art company’s   

Artinflate Facebook page that shows behind-the-scenes work; and 3) Determine 

which real-time and behind-the-scenes videos produce the best results by tracking 

the results on the balloon art company’s Facebook page. The study employs the 

Experimental Research Method and measures the effectiveness of the video content 

campaign behind the scenes of Balloon Art Company before it begins. This is done 

by using Engaged and the number of followers on the Facebook page as indicators 

of the campaign’s success in increasing brand recognition and awareness as well as 

viewer engagement on the Facebook platform. The data collection process is                

divided into two phases: Stage 1 involves posting behind-the-scenes video content 

ads and gathering data for two months. Stage 2 involves posting two different kinds 

of video content ads—behind-the-scenes and real-time—and comparing them. The 

data collection period was one month. According to the study’s findings, employing 

video content that is relevant to the event’s theme can boost target audience 

engagement with the business, particularly when it comes to social media viral 

content. With 14,859 persons reached and 25,304 impressions, the “Whale”                    

campaign got the highest reach and impressions. 
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	 To leverage the research findings for future content development, the   

company should start filming behind-the-scenes footage of the entire production 

process, from the day of the event until it is installed in the actual location. Other 

platforms should be investigated as well in order to satisfy a wider variety of target                     

audiences.

Keywords: Video Content, Facebook, Engagement, Online Advertising , Balloon Art 

Company , Behind the scene , Real time ,Viral

บทนำ� 

	 การดำ�เนินชีวิตของคนรุ่นใหม่ในไทยเปลี่ยนแปลงจากสังคมเกษตรกรรมเป็นสังคมเมือง

และอุตสาหกรรม โดยการเกิดขึ้นของห้างสรรพสินค้ารูปแบบ “One Stop Service” ที่ตอบโจทย์

ความตอ้งการของผูค้นทีม่เีวลาจำ�กดั เชน่ การชอ็ปปิง้และความบนัเทงิในทีเ่ดยีว ปจัจบุนัหา้งสรรพ

สนิคา้ไมเ่พียงแตข่ายสนิค้า แตย่งัจดักจิกรรมเพือ่สรา้งประสบการณแ์ละความประทบัใจใหก้บัลกูคา้

การจัดงานอีเวนท์ (Event) ได้กลายเป็นกลยุทธ์สำ�คัญในการส่งเสริมแบรนด์ และการใช้ลูกโป่งใน

การตกแต่งสถานที่จัดงานก็เป็นเทคนิคที่ได้รับความนิยม โดยเฉพาะในช่วงเทศกาลหรือแคมเปญ

พิเศษ เช่น การจัดโชว์ Balloon Pikachu ที่เซ็นทรัลเวิลด์ ซึ่งกลายเป็นไวรัลในโซเชียลมีเดีย

การตลาดในยุค 4.0 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและโซเชียลมีเดียเพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายโดยตรง การใช้

วิดีโอคอนเทนต์สั้น (Short Video Content) เป็นเครื่องมือสำ�คัญในการดึงดูดความสนใจจากผู้

บริโภค โดยเฉพาะในแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น TikTok Instagram และ Facebook ซึ่งสามารถสร้าง

การรับรู้และกระตุ้นความสนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 บริษัท บอลลูน อาร์ท ได้พัฒนาธุรกิจจากการนำ�เสนอการตกแต่งสถานที่ด้วยลูกโป่งในรูป

แบบต่างๆ โดยมีบริการหลากหลาย เช่น การตกแต่งงานอีเวนท์ (B2B), การจัดจำ�หน่ายลูกโป่ง

สำ�หรับงานเทศกาล (B2C) และการออกแบบสินค้าสำ�หรับการใช้ในตลาดออนไลน์ (Shopee, 

Lazada) บริษัทมีการใช้การตลาดผ่านโซเชียลมีเดียเพื่อสร้างความรู้จักในกลุ่มลูกค้า B2C แต่ยังคง

มีช่องว่างในกลุ่มลูกค้า B2B เพื่อสร้างการรับรู้ในกลุ่ม B2B และ B2C บริษัทจึงใช้ Short Video 

Content เพือ่นำ�เสนอเบือ้งหลงัการทำ�งานและผลงานของบริษทั ผ่าน Facebook Fan Page เพือ่

สร้าง Brand Awareness ให้กับกลุ่มเป้าหมายและสร้างการเชื่อมต่อในโลกออนไลน์

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 1. เพื่อศึกษาการใช้ Short Video Content สื่อสารผ่านบน Facebook ที่สามารถสร้าง 

Brand Awareness ให้กับบริษัทบอลลูน อาร์ท

	 2. เพื่อพัฒนาเนื้อหา Content บนเพจ Facebook Artinflate ของบริษัทบอลลูน อาร์ท 

โดยถ่ายทอดเบื้องหลังการทำ�งาน
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	 3. เพื่อหาศึกษาหา Video Content  แบบ Behind the scenes และ แบบ Real time 

แบบใดให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าโดยวัดผลลัพธ์บนเพจเฟซบุ๊กของบริษัทบอลลูน อาร์ท

 

ขอบเขตของการศึกษา

	 งานวจิยัครัง้นีมุ้ง่เนน้ศกึษาเกีย่วการทำ� Short Video Content เพือ่สร้าง Brand Aware-

ness ไปยังกลุ่มเป้าหมาย ผ่านเพจ Artinflate บน Facebook ของบริษัทบอลลูน อาร์ท จำ�กัด  

ขอบเขตเนื้อหา

	 ศึกษาการสร้าง Brand Awareness โดยใช้กลยุทธ์ การทำ� Short Video Content แบบ 

Behind the scenes และ Real Time เกี่ยวกับเบื้องหลังขั้นการผลิตก่อนไปติดตั้งใน Event เล่า

ถึงการทำ�งานเบื้องหลังจนถึงการติดตั้งผลงาน  ของบริษัท บอลลูน อาร์ท ผ่านช่องทาง Facebook 

ขอบเขตด้านข้อมูล

	 ศึกษาข้อมูลบริษัทเพื่อสร้างจุดเด่นในการทำ� Short Video Content เกี่ยวกับเบื้องหลัง

การทำ�งาน แสดงออกมาถึงความ Creative Make Wow เป็น บอลลูนอาร์ท เพื่อสร้าง Brand 

Awareness ให้กับกลุ่มเป้าหมายเมื่อนึกถึง บอลลูน อาร์ท ก็จะคิดถึงผลงานที่เป็น Viral 

ขอบเขตด้านเวลา

	 งานวิจัยนี้มุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับการทำ� Short Video Content โดยเล่าเกี่ยวกับเบื้องหลัง

ขัน้การผลติกอ่นไปตดิตัง้ใน Event ผา่นผลงานของบรษิทับอลลนู อารท์ จำ�กดั ลงส่ือสงัคมออนไลน ์

เพือ่สรา้ง ฺBrand Awareness ไปยงักลุม่เปา้หมาย เพ่ือใหบ้รษิทับอลลูน อารท์ เปน็ทีรู่จ้กัในผลงาน

ที่กลุ่มเป้าหมายพบเห็นตามสถานที่ที่ผลงานของ บอลลูน อาร์ท ผลิตผลงานขึ้นมามากขึ้น                     

โดยกำ�หนดระยะเวลาการทดลอง ระหว่างเดือนเมษายน ถึง กันยายน 2567 รวมเป็นเวลา 6 เดือน

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 พฤติกรรมการบริโภคสื่อในประเทศไทย

	 ในป ี2567 การบรโิภคสือ่ในประเทศไทยมลัีกษณะผสมผสานระหว่างส่ือด้ังเดิมและดิจิทลั 

โดยโซเชียลมีเดียมีบทบาทสำ�คัญ เฟซบุ๊กเป็นแพลตฟอร์มที่มีผู้ใช้มากที่สุด (48.1 ล้านคน) รองลง

มาคือยูทูบและติ๊กต๊อก (44.2 และ 44.4 ล้านคนตามลำ�ดับ) การสตรีมมิ่งเติบโตถึง 64% ขณะที่

โทรทัศน์ดัง้เดมิยงัคงสรา้งรายไดโ้ฆษณาถงึ 68% ของมลูคา่รวม (Neilsen, 2023)  ติก๊ตอ๊กมบีทบาท

มากขึ้นในข่าวสารและอีคอมเมิร์ซ โดยเฉพาะการขายแบบไลฟ์สด ช่วงการเลือกตั้งปี 2023 มีการ

ใช้งานเพื่อหาข้อมูลข่าวสารเพิ่มขึ้น แพลตฟอร์มอื่นๆ เช่น อินสตาแกรม มีการเติบโตด้านโฆษณา 

8.1% (ปี 2023-2024) โดยกลุ่ม Gen Y และ Gen Z ใช้เพื่อแสดงตัวตนและความคิดเห็น ส่วนทวิ

ตเตอร์เน้นการแสดงจุดยืนต่อประเด็นต่างๆ โซเชียลมีเดียยังคงเติบโตต่อเนื่อง เนื่องจาก (1) การ

จำ�กัดการแสดงออกทางการเมือง (2) การศึกษาแบบออนไลน์ช่วงโควิด-19 และ (3) การสนับสนุน

ธรุกจิ ลลติา เทียรศร ีชีว้า่แบรนด์ตอ้งปรับตัวสร้างคอนเทนต์คณุภาพ เพ่ือรองรับพฤติกรรมผู้บริโภค
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ที่ต้องการสื่อมีปฏิสัมพันธ์และหลากหลาย สื่อออนไลน์มีทั้งผลกระทบเชิงบวกและลบ จึงควรคัด

สรรข้อมูลอย่างรอบคอบก่อนสื่อสาร (ภูมิทัศน์สื่อไทย 2564-2565)

	 แนวคิดเกี่ยวกับ Facebook

	 Facebook เป็นแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่ได้รับความนิยมสูงสุดในไทย โดยเฉพาะด้าน

การตลาดและโฆษณา ช่วยให้แบรนด์เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย มีการสำ�รวจพฤติกรรมผู้ใช้งาน

แบ่งออกเป็น 9 กลุ่ม ได้แก่: (1) นักสะกดรอย (The Stalker): ชอบติดตามความเคลื่อนไหวผู้อื่น 

ใช้งานมากกว่าปกติ 14 เท่า (2) ผู้สูงอายุ (The Baby Boomer): ใช้เพ่ือส่ือสารกับลูกหลาน                       

(3) ผู้เล่นหน้าใหม่ (The Newbie): เด็กวัยรุ่นเริ่มใช้งาน ชอบกด Like และ Comment (4) กลุ่ม

รักการแชร์ (The Over-Sharer): ชอบโพสต์และเช็คอินบ่อย (5) นักประชาสัมพันธ์ (The Brand 

Promoter): ใช้โปรโมทสินค้าและบริการ (6) กลุ่มระวังความเป็นส่วนตัว (The Fearful User):                 

ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว หลีกเลี่ยงการรับแอดจากคนแปลกหน้า (7) สร้างกระแส (The Curator): 

โพสต์ภาพหรือวิดีโอเพื่อสร้างยอด Like (8) นักเล่นเกม (The Gamer): ใช้เพื่อเล่นเกมเท่านั้น และ 

(9) ผู้มีบัญชีแต่ไม่ใช้งาน (The Non-User): มีบัญชีแต่ไม่มีส่วนร่วมใด ๆ

	 ในปี 2023 คนไทยใช้อินเทอร์เน็ต 61.21 ล้านคน (85.3% ของประชากร) มีผู้ใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ 52.25 ล้านคน (72.8% ของประชากร) โดย 91% ของผู้ใช้สื่อโซเชียลนิยมใช้ Facebook 

การเติบโตในปี 2023 มาจากเนื้อหา Short VDO ที่หลากหลายและได้รับความนิยมเพิ่มขึ้น ซึ่งช่วย

เพิ่มอัตราการมีส่วนร่วมอย่างมีนัยสำ�คัญ (thumbsupteam, 2556)

	 แนวคิดเกี่ยวกับ Content marketing

	 Content Marketing คือ กลยุทธ์ทางการตลาด ที่มุ่งสร้างเนื้อหาที่มีคุณค่า สอดคล้องกับ

ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย และนำ�เสนออย่างสม่ำ�เสมอเพื่อ ดึงดูด และ รักษา ความสนใจของ

ผู้รับสาร ช่วยสนับสนุนการตลาดสินค้า/บริการของแบรนด์  รูปแบบของคอนเทนต์ประกอบด้วย

บลอ็ก, วดิโีอ, อนิโฟกราฟกิ, อบุ๊ีค, โพสตบ์นโซเชยีลมเีดยี และพอดแคสต ์โดยเนือ้หาควรตอบโจทย ์

Pain Point และความต้องการของผู้บริโภค

	 ขั้นตอนสร้าง Content Marketing Strategy

	 1. การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting)

	 2. การวิจัย (Landscape Research)

	 3. การวางแผนกลยุทธ์เนื้อหา (Content Strategy)

	 4. การสร้างสรรค์เนื้อหา (Content Creation)

	 5. การโปรโมทคอนเทนต์ (Content Promotion)

การทำ� Content Marketing อย่างมีประสิทธิภาพ ต้องเข้าใจทั้งธุรกิจของตนและพฤติกรรมของ

กลุ่มเป้าหมาย สร้างเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง ตรงประเด็น และวัดผลได้ เพื่อส่งเสริมให้แบรนด์สามารถ

บรรลุเป้าหมายทางการตลาดได้อย่างยั่งยืน
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	 แนวคิดเกี่ยวกับ VDO Content

	 พฤตกิรรมในการบรโิภคสือ่ออนไลนข์องคนไทยทีเ่ปล่ียนแปลงตัง้แตส่ถานการณก์ารระบาด

ของโควิด-19 ด้วยสถานการณ์ดังกล่าวผู้คนต้องอยู่อาศัยที่บ้านมากกว่าเดิมทำ�ให้เสพส่ือออนไลน์

มากขึน้ รบัขา่วสารทีจ่ำ�เปน็ทีม่กีารอพัเดตแบบ real time ตามแพลตฟอร์มออนไลน ์ซ่ึงแพลตฟอร์ม 

Facebook มีการเติบโตและพัฒนาในการไลฟ์สดสถานการณ์ท่ีกำ�ลังเป็นกระแส การไลฟ์สดขาย

ของ และการลงคอนเทนต์ Short Video ท่ีผู้ใช้งานอยากลงเกี่ยวกับไลฟ์สไตล์การใช้ชีวิตตัวเอง 

นักการตลาดจึงใช้กลยุทธ์ในการสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายผ่านส่ืออนไลน์ท่ีไม่เน้นการยัดเยียดแต่

เป็นการลงเชิงคอบเทนต์ให้เป็น viral แทน และมีการพัฒนา Video Content ให้ตอบโจทย์กลุ่ม

เปา้หมายท่ีตอ้งการสือ่สารให้รบัรูก้ารมอียูข่องแบรนด ์แบรนดเ์กีย่วกบัอะไร เมือ่ตอ้งการใชง้านหรอื

บริการในกลุ่มสินค้าที่เกี่ยวกับแบรนด์ กลุ่มเป้าหมายก็จะนึกถึงแบรนด์ดังกล่าวเป็นตัวเลือกอันดับ

แรก จากองค์ความรู้ทั้งหมดข้างต้นทำ�ให้ผู้จัดทำ�นำ�นำ�มาริเริ่มในการทำ� Video Content เกี่ยวกับ

บอลอลลูนการ์ตูนลิขสิทธิ์ และหา กลยุทธ์ที่เหมาะสมกับธุรกิจและจัดทำ� Video Content ของ

ธรุกจิบริษทับอลลนู อารท์ ใหเ้กดิการรบัรูไ้ปยงักลุม่เปา้หมายไดต้รงจุดประสงคอ์ยา่งมปีระสทิธภิาพ

	 แนวคิดการทำ� Video Content โดยผ่านการเล่าเรื่องแบบ Behind the scenes

	 ในช่วงหลายปทีีผ่า่นเทรนดโ์ฆษณาทีก่ำ�ลังได้รับความนยิมคอืแบรนด์ต้องจริงใจกบัผู้บริโภค

(Sincerity) การโฆษณาที่เล่าผ่านเบื้องหลังทีมงาน (Behind the scenes) อาทิเช่น ครีเอทีฟ หรือ

ผูบ้รหิาร อาจจะเป็นเหตุการณท์ีเ่กดิขึน้ระหวา่งการทำ�งานทีม่านำ�เสนอในระหวา่งโฆษณาหรอืทา้ย

โฆษณา เป็นคอนเทนต์ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้เป็นอย่างดี เพราะคนส่วนมากอยาก

รู้ถึงที่มา ที่ไปของแบรนด์หรือแคมเปญที่เกิดขึ้นทั้งนั้น ต้องมีหลายปัจจัยที่ช่วยสร้างความโดดเด่น

ให้กับวิดีโอคอนเทนต์ เช่น เนื้อหาท่ีนำ�เสนอผู้ชมต้องไม่รู้สึกว่าคลิปนี้เคยรับชมมาก่อน ต้องมีอิน

ไซต์(Insight) ที่จับใจ หรือเป็น Pain Point ผู้รับชมอยู่ในนั้นเพื่อกระตุ้นความรู้สึกสนใจให้มากขึ้น

	 แนวคิดการทำ� Video Content แบบ Real Time

	 Real Time Marketing หรือ Real-Time Content คือ การตลาดที่อาศัยกระแสสังคม 

หรอืเหตุการณ์เดน่ท่ีเกดิข้ึนในขณะนัน้มาใชป้ระโยชน ์โดยนำ�มาทำ�เปน็คอนเทนต์ทีส่รา้งสรรค ์และ

เข้ากับแบรนด์ โดยมีช่องทางหลักคือโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook Twitter TikTok  การทำ� Real 

Time Marketing แตกต่างจากการทำ�การตลาดแบบเดมิทีต่อ้งผา่นกระบวนการคดิและสรา้งสรรค์

หลายขัน้ตอน แตก่ารทำ�การตลาดโดยใชเ้รือ่งราวทีก่ำ�ลงัประเดน็ในสงัคมนัน้ตอ้งอาศยัความรวดเรว็

เป็นสำ�คัญ ทั้งยังต้องกระชับ สั้น เข้าใจง่าย และมีความตลกขบขัน ให้คนเห็นแล้วรู้สึกชื่นชอบ หรือ

เกิดความรู้สึกว่าแบรนด์มีความสร้างสรรค์เกิดการแชร์ต่อจนคนเริ่มสนใจตัวแบรนด์ในที่สุด

	 แนวคิดเกี่ยวข้องการรับรู้แบรนด์ (Brand Awareness)

	 การรบัรูถ้งึแบรนด ์คอื ขอบเขตทีแ่บรนดไ์ดร้บัการยอมรบัจากลกูคา้และเชือ่มโยงอย่างถกู

ตอ้งกบัผลติภัณฑ์หรอืบรกิารนัน้ ๆ  ตัวอยา่งเช่นเมือ่มคีนบอกว่า “ฉันต้องการ Coke” เราต้องทราบ
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ว่าพวกเขากำ�ลังอ้างถึงนํ้าอัดลม มีแบรนด์อื่น ๆ อีกมากมายที่สร้างนํ้าอัดลม แต่ Coke กลายเป็น

นึงในแบรนด์ท่ีเป็นท่ีรู้จักมากท่ีสุด ผู้คนท่ีคุ้นเคยมากขึ้นจะอยู่กับบางสิ่งมากขึ้นเท่านั้น พวกเขาก็

จะไว้ใจมากข้ึน การรับรู้แบรนด์เป็นสิ่งสำ�คัญเพราะช่วยให้ธุรกิจโดดเด่นเหนือคู่แข่งสร้างกลุ่ม                       

เป้าหมายไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพและสรา้งโอกาสในการขายมากขึน้ การเร่ิมสร้างหรือการปรบัปรุง

การรับรู้ของแบรนต์ต้องมีการกำ�หนดเกณฑ์มาตราธาน ปัจจุบันแบรนด์ของเรามีการรับรู้จากกลุ่ม

เป้าหมายในระดับใด เพื่อที่จะคิดกลยุทธ์ทธ์ที่ใช้กับแบรนด์ได้เหมาะสม

วิธีการวิจัย

	 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาคอนเทนต์และปรับปรุงการทำ�การตลาดเชิงเนื้อหา 

(Content Marketing) บนแพลตฟอร์ม Facebook ของบริษัทบอลลูน อาร์ท โดยใช้ Short 

Video ถ่ายทอดเบื้องหลังการทำ�งาน สร้าง Brand Awareness  ไปยังกลุ่มเป้าหมาย โดยมีราย

ละเอียดขั้นตอนในการดำ�เนินการวิจัย ดังต่อไปนี้

	 1. ประเภทของงานวิจัยรูปแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experiment Research Method) 

	 ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลทำ�สือ่โฆษณาบนแพลตฟอรม์เฟซบุก๊ (Facebook Ads) รวบรวม

ข้อมูลผ่าน Facebook Ads Manager โดยใช้วิดีโอในการดำ�เนินสื่อโฆษณาพร้อมคำ�บรรยาย                   

(Caption) เนื้อหาของวิดีโอประกอบรูปแบบที่ผู้จัดทำ�ใช้ในการดำ�เนินแคมเปญ (Campaign) คือ

โฆษณาวดิโีอ (Video Ads) กลยทุธก์ารโฆษณาทีใ่ชว้ดิโีอเปน็สือ่กลาง โดยใชค้วามคดิอยา่งสรา้งสรรค์

เพื่อสื่อสารข้อมูลเล่าเรื่องราวหรือส่งผ่านข้อความเก่ียวกับสินค้าหรือบริการให้กับกลุ่มที่ต้องการ

ผ่านช่องทางต่างๆ ซึ่งรวมถึงโทรทัศน์เว็บไซต์ และโซเชียลมีเดียแพลตฟอร์มโฆษณาวิดีโอออนไลน์ 

(Video Ads) มักจะมีคุณลักษณะดังน้ีภาพวิดีโอจะใช้เพื่อเล่าเรื่องราวหรือสื่อสารข้อมูลเก่ียวกับ

สินค้าหรือการบริการ ซึ่งช่วยให้ผู้ชมเข้าใจและเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับสิ่งที่ถูกโฆษณาสร้างความ

สนใจจากวดิโีอ มกัจะใชก้ารตดัตอ่เนือ้หาและภาพทีส่วยดึงดูดเพ่ือเรียกร้องความสนใจของผู้รับชม

บนโลกออนไลน ์ผู้โฆษณาสามารถวดัประสทิธภิาพของ Video Ads (โฆษณาวดีิโอ) จากการตดิตาม

การเข้าชม การแชร์ การกดไลค์ และการโต้ตอบความคิดเห็นเพื่อปรับปรุงและปรับเปลี่ยนเนื้อหา

โฆษณาในอนาคตวิดโีอเป็นรปูแบบการโฆษณาทีม่คีวามสามารถในการสรา้งความเขา้ใจและประทบั

ใจในผู้ชมด้วยภาพเสียงและการเคลื่อนไหวในยุคปัจจุบันเป็นที่นิยมสื่อวิดีโอออนไลน์เป็นจำ�นวน

มากการกำ�หนดเป้าหมายของการดำ�เนินสื่อโฆษณาบนแพลตฟอร์ม Facebook ต้องการสร้างการ

รับรู้ (Brand Awareness) Page Facebook ของบริษัท BalloonArt โดยมีข้อกำ�หนดดังนี้ (1)เพื่อ

เพิ่มจำ�นวนผู้ติดตามที่เพจ จากยอดจำ�นวนผู้ติดตามเดิมอย่างน้อย 50% (2) เพื่อเข้าถึงกลุ่มผู้ติด

ตามใหม่ๆ ที่ไม่รู้จักเพจเฟซบุ๊กของบริษัท Balloon Art มาก่อน

	

	 2. ประชากรละกลุ่มตัวอย่าง

	 การวจิยัเชงิทดลองนีท้ดสอบกบักลุม่ผูต้ดิตามบนชอ่งทาง Facebook ในประเทศไทย เปน็ 

กลุ่ม Generation X ช่วงอายุ 38-53 ปี และ Generation Y ช่วงอายุ 21-37 ปี เนื่องจากเป็น 

Generation ที่ใช้สื่อโซเชียลมากที่สุด
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	 3.เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 ดำ�เนินการผ่านระบบโฆษณา (Facebook Ads) โดยนำ�การตลาดเชิงเนื้อหา (Content 

Marketing) มาใช้ดำ�เนินงาน เป็นเครื่องมือสร้างเนื้อหาเกี่ยวกับผลงานที่กำ�ลังจัดเตรียมเพื่อติดตั้ง

ที่สถานที่ จากช่วงเวลาที่กำ�หนด 30 วัน ซึ่งต้องการทราบว่าวิดีโอเบื้องหลังการทำ�งานจะสามารถ

สรา้งสรา้งการรับรูแ้บรนด ์(Brand Awareness)  ไดห้รอืไม่ โดยตอ้งการวดัผลจากการเก็บรวบรวม

ข้อมูลจำ�นวนการเข้าถึง (Impression) การมีส่วนร่วม (Engagement) และวัดผล KPIs จำ�นวน       

ผู้ติดตามใหม่ในเพจ ที่เกิดขึ้นช่วงระยะเวลา 60 วันในระหว่างการดำ�เนินการ Campaign ข้อมูล

เชงิปรมิาณของการมสีว่นรว่มและการรับรู้การมองเหน็ของโฆษณาสือ่ออนไลนข์องเพจ Artinflate 

มีการแสดงการเข้าถึง (Reach) และยอดการมองเห็น (View) ของแต่ละการโพสแคมเปญที่ได้เผย

แพร่ เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูลใช้ Facebook Ads Manager                                

วัดประสิทธิผลของการทำ�โฆษณา โดยมีแคมเปญทั้งหมด 6 แคมเปญ แบบ Behind the scene 

(1) แคมเปญที่ 1 Thai Pavilion Inflatable เนื้อหาเกี่ยวกับงานวัดและยักษ์ (2) แคมเปญที่ 2 

แคมเปญ Whale ผลงานการออกแบบบอลลูนวาฬขนาดยักษ์เบื้องหลังการออกแบบตัดเย็บ                            

(3) แคมเปญที่ 3แคมเปญ Whale ผลงานการออกแบบบอลลูนวาฬขนาดยักษ์เบื้องหลังงานติดตั้ง 

(4) แคมเปญที่ 4 แคมเปญ  MANIAC เป็นอีกหนึ่งผลงานสุดท้าทายแห่งปีของ BalloonART ที่จัด

แสดงบนคอนเสิร์ตศิลปินเกาหลี งานบอลลูนขาแมงมุม 8 ขา (5) แคมเปญที่ 5 แคมเปญน้อง     

Sleeping เปน็แคมเปญทีถ่กูถ่ายทอดวดีิโอคอนเทนต์เปน็ 2 แบบคอื Real time และ Behind the 

scenes ลงบนเพจเฟซบุ๊ก BalloonArt เป็นผลงานการคอลแลปกันระหว่างบริษัท บอลลูน อาร์ท 

กับ ศิลปินคุณอัง วิพุธ และ (6) แคมเปญที่ 6 .แคมเปญ The Melody of Flower เป็นแคมเปญ

ชุดที่ 2 ที่ถูกถ่ายทอดวิดีโอคอนเทนต์เป็น    2 แบบคือ Real time และ Behind the scenes                  

ลงบนเพจเฟซบุ๊ก BalloonArt  เป็นผลงานที่ทางทีมบอลลูนอาร์ท ทำ�หลังจากวิกฤต โควิด-19                    

โดยวดิโีอท้ังหมดทางทีมงานไดท้ำ�การบนัทกึไวท้กุงานแลว้นำ�มาคดัเลอืกผลงานทีเ่ปน็กระแสบนสือ่

โซเชียลเพื่อนำ�มาถ่ายถอดเบื้องให้กลุ่มเป้าหมายรับชม

	 4.การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลในส่วนของการรับรู้ (Awareness) การมองเห็น และการมีส่วนร่วม 

(Engagement) ในการกดไลคเ์พจ เพือ่ศกึษาการทำ�การตลาดออนไลนบ์นแพลตฟอรม์ Facebook 

ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้มีประสิทธิภาพอย่างสูงที่สุด โดยนำ�ข้อมูลจากยอดผู้

ติดตามที่เพิ่มขึ้นจากเดิมก่อนที่จะเริ่มแคมเปญโฆษณา Video Content 

	 5.การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย

	 ในสว่นการวเิคราหข์อ้มลูของงานวจิยัดาํเนนิการเปรยีบเทยีบขอ้มลูทีไ่ดจ้ากเครือ่งมอืการ

โฆษณาผ่านเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เปรียบเทียบการเข้าถึง (Impression) การมีส่วนร่วม                 

(Engagement) ประกอบไปด้วยชิ้นงานที่มีรูปแบบเนื้อหาคอนเทนต์ Short Video เบื้องหลังการ

ทำ�งานจนถึงการติดตั้งสถานที่จริง ระยะเวลา 30 วิ – 1 นาที โดยนำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์จากการใช้
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ข้อมูลข้อกำ�หนดในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ (1) วิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้ เช่น อายุ เพศ ประวัติการใช้

งาน ความสนใจ ฯลฯ (2) วิเคราะห์ข้อมูลกิจการ เช่น รายละเอียดของกิจการ การตลาดที่เคยใช้

หรือโปรโหมด ฯลฯ  (3) วิเคราะห์ข้อมูลประชากร เช่น ประชากรในบริเวณใกล้เคียง หรือจำ�กัด

พื้นที่นั้นเพื่อวิเคราะห์ผล และ (4) วิเคราะห์ข้อมูลประมาณการใช้งาน เช่น จำ�นวนของผู้ใช้งานที่

ใช้ประจำ� จำ�นวนการโพส การแชร์

สรุปผลการวิจัย

	 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าการใช้   Video Content รูปแบบ Short Video Content 

บนแพลตฟอร์ม Facebook ของเพจ Artinflate ของบริษัทบอลลูน อาร์ท ช่วยเพิ่มการรับรู้และ

การมีส่วนร่วมของกลุ่มผู้ติดตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสรุปผลได้ดังนี้:

	 1. การใช้คอนเทนต์รูปแบบ Short Video:

	 • Behind the scene ในดา้นการเข้าถงึ การแสดงผล จำ�นวนการคลกิ และจำ�นวนผูต้ดิตาม

หรือการกดถูกใจ แคมเปญที่ได้ผลลัพธ์มากที่สุด คือ แคมเปญ “ Whale ” ซึ่งเป็นเล่าเบื้องหลังการ

ทำ�งานขัน้ตอนการออกแบบตัดเยบ็ตวัวาฬบอลลนู ใชร้ปูแบบนำ�เสนอ Short Video Content โดย

ทำ�โฆษณาบน Feed ของแพลตฟอร์ม Facebook ซึ่งเป็นชุดโฆษณาที่มีการติดตั้งงานถึง 3 ห้างคือ 

เซ็นทรัลปิ่นเกล้า เซ็นทรัลพระราม 2 และเซ็นทรัลภูเก็ต  บ่งบอกได้ว่าผู้คนให้ความสนใจผลงานที่

เคยพบเจอในสถานท่ีสาธารณะ รู้สึกว่าผลงานน่าสนใจแต่ไม่ทราบถึงที่มาท่ีไปของผลงาน แต่เมื่อ

ได้ชม Video Content ที่มีการแชร์บนแพลตฟอร์มออนไลน์จึงทำ�ให้แคมเปญได้รับการสนใจมาก

ที่สุด และเนื้อที่กระตุ้นดึงดูดให้กลุ่มเป้าหมายสนใจที่คลิกโพสเข้ามารับชม

	 • แคมเปญ “Whale” Whale ผลงานการ

ออกแบบบอลลนูวาฬขนาดยกัษ ์ท่ีมคีวามยาวกวา่ 

14 เมตร ที่ถูกนำ�ไปจัดแสดงโชว์กลางโถง ที่

เซน็ทรัล 3 สาขา ไดแ้ก ่เซ็นทรลัปิน่เกลา้ เซ็นทรลั

พระราม 2 และเซ็นทรัลภูเก็ต  แคมเปญวาฬแบ่ง

ออกเป็น 2 แคมเปญ แคมเปญแรกจะเป็นเบื้อง

หลังขั้นตอนในการออกแบบทำ�บอลลูนวาฬ วัสดุ

การตัดเย็บ โดยเริ่มต้นแคมเปญวันที่ 11 เมษายน 

2667 และกำ�หนดสิ้นสุด 18 เมษายน 2667 

							     

ภาพแคมเปญ “ Whale ” ที่มา: Facebook เพจ 

Artinflate . สืบค้นจาก https://www.face-

book.com/artinflate/
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	 จากภาพแคมเปญโฆษณา โดยใช้การออกแบบคอนเทนตผ์า่นวดิโีอ ทีม่ขีอ้ความอธบิายบน

โพส โดยทำ�โฆษณาในรูปแบบ Video Ads บนหน้า Feed ของแพลตฟอร์ม Facebook ผ่านการ

ใช้ Facebook Ads Manager โดยเลอืกวตัถปุระสงคใ์นการโฆษณาเปน็การสรา้งการรบัรูแ้ละจดจำ�

แบรนด์เป็นระยะเวลาทั้งหมด 7 วัน วันที่เริ่มต้นแคมเปญวันที่ 11 เมษายน 2667 และกำ�หนดสิ้น

สุด 18 เมษายน 2667  โดยเลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นเพศชายและเพศหญิง อายุระหว่าง 20–35 ปี 

อยู่บริเวณกรุงเทพมหานครฯ มีความสนใจเกี่ยวกับงาน Event ลูกโป่ง ของแต่งตกวันพิเศษ 

ตารางที่ 1 แสดงผลการโฆษณาแคมเปญ “ Whale”	

ระยะเวลา

(วัน)

จำ�นวนเงิน

(บาท)

การเข้าถึง

(Reach)

การแสดงผล

(Imps.)

ต้นทุนต่อผลลัพธ์

(บาท)

7 1,399.52 14,859 25,304 4.40

	 การโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ด้วยการใช้ Video Content โดยมีข้อความ

อธิบายประกอบในโพส โดยแคมเปญที่ 1 “ Thai Pavilion Inflatable ” ได้ผลลัพธ์ออกมา ดังนี้ 

สามารถเขา้ถงึกลุม่เปา้หมายได ้14,859 คน มกีารแสดงผลจาํนวน 25,304 คร้ัง มต้ีนทนุต่อผลลัพธ ์

4.40 บาท

• Real Time   ในด้านการเข้าถึง การแสดงผล 

จำ�นวนยอดการติดตามหรือกดถูกใจ แคมเปญท่ี

ไดผ้ลลพัธม์ากทีส่ดุนอ้ง Sleeping เป็นผลงานการ

คอลแลปกันระหว่างบริษัทบอลลูน อาร์ท กับ 

ศิลปินคุณอัง วิพุธ โดยผ่านการแนะนำ�จากทาง

เซน็ทรลั ทีเ่ปน็ลกูคา้ของทางบรษิทับอลลูน อาร์ท 

ให้นำ�ผลงานของคุณอัง ท่ีเป็นแบบ 2D ให้เป็น

แบบ 3D ตัวละครที่คุณอังออกแบบดูมีชีวิต โดย

แคมเปญนีจ้ะแบง่เป็น 2 คอนเทนตค์อื Real time 

และ Behind the scenes ทีล่งพร้อมกนั จดัแสดง

ที่งาน THE MUTUAL FRIENDS วันที่ 7 เมษายน 

– 8 พฤษภาคม 2567 ที่เซ็นทรัล สเปซ 

	 จากรูปภาพเป็นแคมเปญโฆษณารูปแบบ Behind the scenes บนเพจเฟซบุ๊ก Balloon-

Art  โดยการใช้การออกแบบคอนเทนต์ผ่านวิดีโอ ที่มีข้อความอธิบายบนโพส โดยทำ�โฆษณาในรูป

แบบ Video Ads บนหน้า Feed ของแพลตฟอร์ม Facebook ผ่านการใช้ Facebook Ads                       

Manager โดยเลือกวัตถุประสงค์ในการโฆษณาเป็นการสร้างการรับรู้และจดจำ�แบรนด์เป็นระยะ

ภาพแคมเปญ น้อง “Sleeping” ที่มา: 

Facebook เพจ Artinflate . สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/artin-

flate/
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เวลาทั้งหมด 7 วัน วันที่เริ่มต้นแคมเปญวันที่ 24 สิงหาคม

ตารางที่ 2 แสดงผลการโฆษณาแคมเปญชุดที่ 1 “ 

ระยะเวลา

(วัน)

จำ�นวนเงิน

(บาท)

การเข้าถึง

(Reach)

การแสดงผล

(Imps.)

ต้นทุนต่อผลลัพธ์

(บาท)

7 1,399.18 4,232 8,474 9.09

	 การโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ด้วยการใช้ Video Content แบบ Behind the 

scenes โดยมีข้อความอธิบายประกอบในโพส โดยแคมเปญชุดที่ 1 “Sleeping” ได้ผลลัพธ์ออก

มา ดังนี้ สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ 4,232 คน มีการแสดงผลจำ�นวน 8,474 ครั้ง มีต้นทุนต่อ

ผลลัพธ์ 9.09 บาท

2.การใช้ Facebook Ads:

	 • การใชโ้ฆษณาแบบ Facebook Ads เพ่ิมการเข้าถึงของกลุ่มเปา้ได้มากข้ึนโดยเฉพาะกลุม่

ผู้ติดตามใหม่ที่เพิ่มเข้ามาในเพจ

	 • โฆษณารูปแบบ Short Video Content มียอด Engagement เพิ่มขึ้นมากกว่าก่อนที่

จะมกีารทำ�แคมเปญอยา่งเหน็ไดช้ดั การเขา้ถงึ (impression) เพ่ิมขึน้จากเดมิ 106.1K% การตอบโต้

กับเนื้อหาเพิ่มขึ้นจากเดิม 104.2K% ผู้ติดต่อผ่านข้อความเพิ่มขึ้นจากเดิม 100% และการติดตาม

เพิ่มขึ้นจากเดิม 100%

ตารางที่ 3 แสดงผลการทำ�โฆษณาบนเพจ Artinflate ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ระยะเวลาใน

การเก็บรวบรวมข้อมูลตั้งแต่วันที่ 3 เมษายน – 9 พฤษภาคม 2667

											         

แคมเปญ		  Thai Pavilion Inflatable	

ระยะเวลา		  วันที่ 3 - 10 เม.ย 2667 		  CPC	 7.53

การเข้าถึง (Reach)	 7,601				    CPM	 184.18

การแสดงผล (Imps.)	 12,562				   CTR	 0.024

จำ�นวนการติดตาม-ถูกใจ	 186

											         

แคมเปญ		  Whale		

ระยะเวลา		  วันที่ 11 – 18 เม.ย. 2667	 CPC	 4.40

การเข้าถึง (Reach)	 14,859				   CPM	 94.21

การแสดงผล (Imps.)	 25,304				   CTR	 0.021

จำ�นวนการติดตาม-ถูกใจ	 318
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แคมเปญ		  Whale		

ระยะเวลา		  22 – 29 เม.ย. 2667		  CPC	 5.05

การเข้าถึง (Reach)	 9,416				    CPM	 148.68

การแสดงผล (Imps.)	 13,607				   CTR	 0.029

จำ�นวนการติดตาม-ถูกใจ	 277

											         

คมเปญ			  MANIAC		

ระยะเวลา		  2 – 9 พ.ค. 2667		  CPC	 8.33

การเข้าถึง (Reach)	 7,744				    CPM	 180.78

การแสดงผล (Imps.)	 10,155				   CTR	 0.021	

จำ�นวนการติดตาม-ถูกใจ	 168

											         

ตารางที ่4 แสดงการเปรยีบเทยีบยอดผูต้ดิตามหรอืการกดถูกใจ และยอดการเขา้ถึง หลงัจบแคมเปญ

ที่ 1 น้อง “Sleeping”	 ”

											         

				           Real Time	            Behind the scenes

											         

การติดตามหรือกดถูกใจ			     201			    	   154

การเข้าถึง				    6,334				    4,232

											         

ตารางที ่5 แสดงการเปรยีบเทยีบยอดผูต้ดิตามหรอืการกดถูกใจ และยอดการเขา้ถึง หลงัจบแคมเปญ

ที่ 2 “ The melody of Flower 

											         

				           Real Time	            Behind the scenes

											         

การติดตามหรือกดถูกใจ			     126			    	   137

การเข้าถึง				    5,264				    9,999

											         

3. การตั้งงบประมาณโฆษณา:

	 • 1,400 บาท/สปัดาห ์รวบงบประมาณทัง้หมด 11,200 บาท แต่สามารถเพิม่ยอดขายหลัง

จากการเริ่มแคมเปญที่ 1 ประมาณ 77,029.00 บาท ชี้ให้เห็นว่าการลงทุนในการเพิ่มยอดการรับรู้
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และการส่วนร่วมกับผู้ติดตามคุ้มค่า

ตารางที่ 6 รูปแบบการเซ็ตแคมเปญ (Campaign) Content แบบ Real Time สำ�หรับบน Face-

book โดยใช้งบประมาณและกลุ่มเป้าหมายเดียวกัน

งบประมาณ			   1,400 บาท/สัปดาห์ 

รวบงบประมาณทั้งหมด 		  2,800 บาท

ระยะเวลาในการยิงแคมเปญ	 แคมเปญที่1 วันที่ 24 - 31 สิงหาคม 2567

					     แคมเปญที่2 วันที่ 7  – 14 กันยายน 2567

โลเคชั่น				    ประเทศไทย

กลุ่มเป้าหมาย			   ทุกเพศ อายุ 18-65 ปี

ตารางที่ 7 รูปแบบการเซ็ตแคมเปญ (Campaign) Content แบบ Behind the scenes  สำ�หรับ

บน Facebook โดยใช้งบประมาณและกลุ่มเป้าหมายเดียวกัน

งบประมาณ			   1,400 บาท/สัปดาห์ 

รวบงบประมาณทั้งหมด 		  2,800 บาท

ระยะเวลาในการยิงแคมเปญ	 แคมเปญที่1 วันที่ 24 - 31 สิงหาคม 2567

					     แคมเปญที่2 วันที่ 7 – 14 กันยายน 2567

โลเคชั่น				    ประเทศไทย

กลุ่มเป้าหมาย			   ทุกเพศ อายุ 18-65 ปี

ภาพที่ 1 ข้อมูลเชิงลึกของเพจ Artinflate ก่อนที่ดำ�เนินการทำ�แคมเปญ
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ภาพที่ 2 ข้อมูลเชิงลึกของเพจ Artinflate ก่อนที่ดำ�เนินการทำ�แคมเปญไปแล้ว 4 แคมเปญ 

	 จากภาพที่ 1 และ 2 จะเห็นได้ชัดว่าก่อนและหลังแคมเปญมีการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนใน

ด้านของการเข้าถึง (impression) เพิ่มขึ้นจากเดิม 106.1K% , การตอบโต้กับเนื้อหาเพิ่มขึ้นจาก

เดมิ 104.2K%, ผูต้ดิตอ่ผา่นข้อความเพิม่ข้ึนจากเดิม 100%  และการติดตามเพิม่ขึน้จากเดิม 100%

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 1. ความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่าง:  การวิจัยในครั้งนี้เน้นกลุ่มเป้าหมายกลุ่มผู้ติดตาม

บนช่องทาง Facebook  ในประเทศไทย อายุ 18-65 ปี ซึ่งอาจจำ�กัดความสามารถในการทดลอง

ผลลัพธ์ในกลุ่มเป้าหมายอายุอื่นๆ

	 2. ระยะเวลาในการวิเคราะห์ผลลัพธ์: ระยะในการดำ�เนินการวิจัยที่สั้น อาจส่งผลกระทบ

ทำ�ให้ความหลากหลายของ Content ไม่ตอบสนองต่อทุกกลุ่มเป้าหมาย

	 3. ผลกระทบจากปัจจัยภายนอก: ผลงานของบริษัทแต่ละช่วงมีความยากง่ายแต่ต่างกัน 

ขึ้นอยู่กับเทศกาลในแต่ละปีและความต้องการของลูกค้า ซึ่งอาจส่งผลให้ไม่สามารถนำ�ผลงานมาส

ร้าง Content แบบ Video ได้ต่อเนื่อง

	 4. ความหลากหลายของเนื้อหา Content: Video Content ที่นำ�เสนอผลงานนั้นเป็นผล

งานที่ทำ�ให้กลุ่มเป้าหมายเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง แต่การศึกษาครั้งนี้ไม่ได้ครอบคลุมรูปแบบ 

Video Content ทุกรูปแบบ ซึ่งอาจะทำ�ให้ไม่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายบางกลุ่ม

อภิปรายผลการวิจัย

	 การสร้างสรรค์คอนเทนต์วิดีโอขนาดสั้นนั้นเป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิผลในการสร้างให้เกิด

การตระหนักรู้ และการรับรู้ในแบรนด์มากขึ้น  โดยวิธีดังกล่าวนี้สามารถกระตุ้นให้คอนเทนต์ได้รับ

ความนิยมบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย จากงานวิจัยของ Smith และ Johnson (2022) พบข้อที่

น่าสนใจว่า  คอนเทนต์วิดีโอขนาดสั้นสามารถสร้างการรับรู้ในแบรนด์ได้ในอุตสาหกรรมหลาย ๆ 

อุตสาหกรรม นอกจากน้ันคอนเทนต์วิดีโอขนาดสั้นยังสามารถเพิ่มการระลึกถึงแบรนด์ได้มากกว่า
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ร้อยละ 50 เมื่อเปรียบเทียบกับการภาพนิ่ง หรือการโพสที่มีแต่ตัวอักษร สำ�หรับการสร้างการมีส่วน

ร่วมในคอนเทนต์วิดีโอขนาดสั้นในโซเชียลมีเดีย Martinez และ Gupta (2021) แสดงข้อมูลที่น่า

สนใจวา่  การใชว้ดิโีอขนาดสัน้สามารถทำ�ใหเ้กดิการเขา้ถงึแบบออแกนกิได้มากกว่าร้อยละ 135 เมือ่

เปรียบเทียบกับการใช้ภาพนิ่งทั่ว ๆ ไป  และทำ�ให้เกิดยอดไลก์, แชร์และคอมเมนต์เพิ่มมากขึ้นด้วย 

ในขณะที่ Brown และ Lee (2023) มีแสดงถึงจุดเด่นว่า คอนเทนต์วิดีโอขนาดสั้นไม่เพียงแต่เพิ่ม

การตระหนักรู้ สร้างการรับรู้ของแบรนด์เท่านั้น ยังเพิ่มยอด Conversion ให้สูงขึ้นถึงร้อยละ 20	

	 จากผลการวิจัยพบว่า แคมเปญที่มีชุดโฆษณาทั้งหมด 2 ชุด 4 แบบ ส่งผลต่อจำ�นวนการ

เขา้ถงึ การมสีว่นรว่มกบัโพสและจำ�นวนการติดตามหรือการถกูใจทีแ่ตกต่างกนัไปตามรูปแบบของ

ผลงานวา่ผลงานใดกลุม่เป้าหมายอยากรบัชมคอนเทนตแ์บบใด แตจ่ำ�นวนการเขา้ถงึยงัอยูใ่นระดบั

ไล่เลี่ยกัน  สอดคล้องกับบทความของ STEPS ACADEMY ที่พูดถึงการเพิ่มประสิทธิภาพให้กับคอน

เทนตบ์นโลกโซเชยีลมเีดยีดว้ยการทำ� Real time Marketing วา่ปจัจบุนัเกิดการเปลีย่นแปลงรวดเรว็

กับการทำ�การตลาด เนื้อหาข่าวสารต้องอัพเดตให้ทันต่อสถานการณ์ จึงเกิดการทำ�การตลาดแบบ 

Real time จากรายงานของ Monetate และ eConsultancy ให้ข้อมูลด้านการตลาดและ

อีคอมเมิร์ซ วิเคราะห์ว่าการทำ�การตลาด Real time สามารถเพิ่ม Conversion Rate สูงถึง 60 

เปอร์เซ็นต์ การทำ�การตลาด Real time ทีมงานต้องตัดสินใจลงมือทำ�ในระยะที่รวดเร็ว ช่วงเวลา

ที่เหมาะสมในการทำ�คอนเทนต์ช่วงเวลาที่คอนเทนต์ถูกสื่อสารออกไป ความเหมาะสมเนื้อหาคอน

เทนตท์ีต่อ้งคำ�นึงถงึลขิสิทธิ ์ถอ้ยคำ�ทีใ่ชต้อ้งไมก่ระทบความรูส้กึของผูอ้ืน่ รปูแบบการทำ� Real time 

คอนเทนต์มีหลากหลายเช่น Live event photo Keyword # Hashtag Live Steaming Short 

cut video ฯลฯ

	 การทำ� Real time คอนเทนต์ เป็นการนำ�เนื้อหาที่เกี่ยวกับสถานการณ์ปัจจุบัน แนวโน้ม

ที่จะเกิดขึ้นกับพฤติกรรมของกลุ่มบริโภคในขณะนั้น หรือการเกิดกระแสที่เป็นไวรัลบนสื่อโซเชียล 

กลยทุธแ์บบนีจ้ะชว่ยใหแ้บรนดห์รอืองคก์รสร้างการมสีว่นร่วมกบักลุ่มเปา้หมายและผู้ติดตามได้ทัน

กระแสช่วงนั้น ทำ�ให้ แบรนด์หรืองค์กรอินเทร็นด์ (“รูปแบบของ Real-Time Content กับการ

สร้างคอนเทนต์ที่เหมาะสมให้กับแบรนด์”,2567) รูปแบบที่ทางผู้จัดทำ�นำ�มาประยุกต์ใช้คือ Real 

time จาก Event Marketing ที่ใช้ประโยชน์จากงาน Event ที่ทางบริษัทบอลลูน อาร์ท ได้เนรมิต

ผลงานตามคอนเซ็ปต์ของลูกค้า ล้วนเป็นผลงานที่ถูกพูดถึงบนส่ือโซเชียลตามเทศกาลนั้นๆ เช่น 

น้อง Sleeping ที่ผู้ชมรับรู้ว่าเป็นผลงานของคุณ  อัง วิพุธ ศิลปินที่มีชื่อเสียงจากผลงานวาด Exhi-

bition ทางบริษัทบอลลูน อาร์ท จึงเลือกผลงานชิ้นนี้ที่ได้คอลแลปกับคุณอัง วิพุธ มานำ�เสนอในรูป

แบบ Video Content ทั้ง 2 รูปแบบ  Real time และ Behind the scenes ควบคู่กันเพื่อเปรียบ

เทียบกันเพื่อหาว่าคอนเทนต์แบบใดเหมาะสมที่จะนำ�มาใช้กับทางบริษัทมากที่สุด ผู้วิจัยได้นำ�

ผลลพัธ์การทำ�คอนเทนตแ์บบ Behind the scenes ทีไ่ด้ทำ�บนเพจ Artinflate ทีไ่ด้ผลตอบรับเปน็

อย่างดีมาปรับใช้บนเพจ BalloonArt เพจหลักของบริษัทควบคู่กับกับคอนเทนต์แบบ Real time 

โดยผลลัพธ์เมื่อจบแคมเปญชุดท่ี 1 น้อง Sleeping รูปแบบคอนเทนต์แบบ Real time มียอด 

Engagement และยอดผู้ติดตามหรือยอดกดถูกใจที่มากกว่าคอนเทนต์แบบ Behind the scenes 

แต่เมื่อแคมเปญชุดที่ 2  The melody of Flower รูปแบบคอนเทนต์แบบ Behind the scenes 
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กลบัมยีอด Engagement และยอดผูติ้ดตามหรอืยอดกดถกูใจทีม่ากกวา่คอนเทนต์แบบ Real time 

ผูจ้ดัทำ�จงึสรปุไดว้า่รปูแบบผลงานที่แตกตา่งกนัจงึทำ�ใหค้อนเทนต์แตแ่บบใหผ้ลลพัธท์ีแ่ตกต่างกนั 

เพราะฉะนั้นเราควรเลือกใช้คอนเทนต์ให้เหมาะสมกับเนื้องานให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการนำ�ไปปรับใช้แก่บริษัท Balloon Art

	 1. แคมเปญโฆษณาที่ต้องการสร้างการรับรู้แบรนด์และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือนำ�ไปสู่

การต่อยอดขายในอนาคต ผ่านการใช้ Short Video Content นั้นถือว่าทิศทางที่ดีขึ้นเนื่องจาก

ก่อนหน้านี้ยังไม่เคยทำ� Content ใดๆบนเพจจะเน้นการตลาดแบบ Word of mouth มากกว่า

	 2. ในด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาควรจะต้องสร้างแรงจูงใจในคอนเทนต์วิดีโอขนาดสั้นโดย

เน้นยํ้าตัวตนของ  แบรนด์ให้มากขึ้นโดยใช้ Visualization เป็นการเล่าเรื่องที่สำ�คัญ

	 3. รูปแบบที่ใช้ในคอนเทนต์วิดีโอขนาดส้ันสำ�หรับแบรนด์บอลลูนอาร์ทควรเน้นไปที่การ

ให้ผู้ออกแบบงานมาอธิบายเป็นข้อมูลส้ัน ๆ เพ่ือให้เข้าใจกระบวนการผลิตและประกอบงานให้

ชดัเจนมากยิง่ข้ึน ท้ังในด้านเพือ่สรา้งแบรนดใ์หม้คีวามน่าเชือ่ถอืและสรา้งการรบัรูก้บักลุม่เปา้หมาย

เพิ่มมากขึ้น

	 4. ทกุครั้งทีม่กีารเริม่โปรเจคใหม่ตอ้งดำ�เนนิการถ่ายทำ�ตัง้แตภ่าพเบือ้งหลงั (Behind the 

scenes) ของกระบวนการทำ�งานตั้งแต่การผลิตไปจนถึงวันที่ติดต้ังงานแสดงในสถานที่จริงเพื่อใช้

ในการทำ� Content ครั้งต่อ ๆ ไป

	 5. หลังจากการจบโปรเจคต้องนำ�วิดีโอมาคัดเลือกว่าโปรเจคใดเหมาะกับคอนเทนต์วิดีโอ

แบบใด เพื่อให้ผลลัพธ์ออกมามีประสิทธิภาพมากที่สุด

	 6. ในการทำ�วิดีโอเบื้องหลังการผลิต ในส่วนที่ผู้ชมไม่เคยเห็น จะได้ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกว่าเป็น

เสมือน คนที่อยู่ร่วมในขั้นตอนการติดตั้ง หรือขั้นตอนผลิตจริง ๆ เช่น การทำ�ให้บอลลูนดูเหมือนมี

ชีวิตจริงๆ เคลื่อนไหวได้จริงๆ นั้นมีขั้นตอนอย่างไร 

	 7. ควรเลือกชิ้นงานที่เป็นโชว์เคสในการเป็นคอนเทนต์วิดีโอขนาดส้ัน โดยดูเทร็นด์ความ

นิยมของคนสว่นใหญใ่นชว่งเวลานัน้ๆ วา่คอนเทนตร์ปูแบบกำ�ลงัอยูใ่นกระแสเปน็ทีพ่ดูถงึเพือ่ทำ�ให้

เกิดความสนใจมากขึ้น 

	 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาเพ่ือการวิจัยสำ�หรับการต่อยอดจากการทำ�แคมเปญ

โฆษณาที่เกิดขึ้นครั้งนี้ มีดังต่อไปนี้

	 1. ควรมีการศึกษาแพลตฟอร์มอื่น เช่น Tiktok หรือ Instagram เพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์

ว่าแพลตฟอร์มออนไลน์ใดที่มีผลลัพธ์ที่ดีกว่าหรือมีข้อดีแตกต่างกันอย่างไร ในส่วนของ Content 

ที่เลือกใช้ในแคมเปญอาจจะมีความหลากหลายเพื่อเพิ่มแรงดึงดูดกลุ่มเป้าหมายเพิ่มเติม

	 2. การใช้ Content Short Video ในการสือ่สารไปยงักลุม่เปา้หมาย ถอืว่าประสบผลสำ�เรจ็

เป็นอย่างดี แต่ด้วยระยะเวลาของแคมเปญที่น้อย และความยาวของ Video ที่น่าจะเพิ่มความยาว

ในอนาคตเมื่อแบรนด์เป็นท่ีรู้จักและจดจำ�ของผู้บริโภค ปรับเน้ือหาโดยการเพิ่มการสัมภาษณ์
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พนักงานในการทำ�งาน จะยิ่งสร้างความประทับใจให้กลุ่มเป้าหมายรับรู้ถึงความต้ังใจท่ีทางบริษัท

ใส่ใจกับรายละเอียดของผลงานทุกชิ้น

	 3. ควรมีการใช้เครื่องมืออื่น ๆ (Analytic Tools) เพื่อวัดถึงการมีส่วนร่วม เช่น Engage-

ment Metric ท่ีเป็นตัวชีว้ดัผูค้นท่ีเข้ามาแสดงความคดิเหน็ การแชร ์Content ของเพจ การกดไลค์

หรอืกดอิโมจแิสดงความรูส้กึ และ Click-Throughs ทำ�ให้สามารถเกบ็ขอ้มลูว่าแตล่ะแคมเปญกลุม่

เปา้หมายรูส้กึอยา่งไร เขา้ถงึการโฆษณาแคมเปญนีม้ากนอ้ยเพยีงใด นำ�ผลลพัธม์าปรบัพฒันาเนือ้หา 

Content ที่เข้ากับกลุ่มเป้าหมายในทุกๆยุค เข้ามาช่วยวัดมากขึ้น ทั้งนี้เพื่อสามารถศึกษาความชื่น

ชอบของกลุ่มเป้าหมายว่าขณะนั้น Content แบบใดที่กำ�ลังเป็นไวรัล ส่งผลให้เนื้อหา Content มี

ความแปลกใหม่ตามเทรนด์ตลอด หรือการใช้ Facebook Inspect ถ้าการทำ� Facebook Ads แต่

ดูผลลัพธ์ไม่เป็น หรือประเมินผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ตัวเครื่องมือ Facebook Inspect จะช่วยประเมิน

ได้ว่าโฆษณาท่ีปล่อยไปนั้นทำ�งานได้ดีหรือระหว่างที่แคมเปญรันอยู่มีปัญหาระหว่างทางอะไรหรือ

ไม่ Short Video น่าสนใจก็จะเกิดการรับรู้และจดจำ�แบรนด์ ต่อยอดไปพัฒนายอดขายได้ส่วนนึง

สรุป	

	 การวิเคราะห์ผลวิจัยในครั้งนี้ชี้ให้เห็นถึงความสำ�คัญของการใช้  Video Content เข้ามา

ช่วยให้กลุ่มผู้ติดตามในเพจ Facebook รับรู้และมีส่วนร่วมภายในเพจผ่านการแชร์ การมีประติ

สัมพันธ์โพสของเพจส่งผลให้เพิ่มกลุ่มเป้าหมายใหม่เข้ามาภายในเพจ ซ่ึงทำ�ให้ต้องพัฒนารูปแบบ 

Content ให้เหมาะสมกับชิ้นงานที่ต้องการสื่อถึงกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายมากกว่าเดิม
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		  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิค

การเลา่เรือ่งเพือ่ประชาสมัพนัธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก (2) 

ประเมนิคณุภาพของชดุวดิโีอคอนเทนตท์ีพ่ฒันาขึน้ (3) ประเมนิผลการรบัรูข้องกลุม่

ตัวอย่าง และ (4) ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์

โดยใชเ้ทคนคิการเลา่เรือ่งเพือ่ประชาสมัพนัธ ์KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอรม์

ติ๊กต็อก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) ชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่า

เรื่องเพ่ือประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก (2) แบบ

ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านสื่อการนำ�เสนอ (3) แบบประเมินผลการรับรู้ของ
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กลุ่มตัวอย่าง และ (4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ

ศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ติดตามบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก KMUTT BOOK STORE ดำ�เนินการโดยวิธีการ

สุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) จากผู้ติดตามบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก KMUTT BOOK 

STORE ที่เคยชมชุดวิดีโอคอนเทนต์ที่พัฒนาขึ้น และยินดีตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน ซึ่งผล

การออกแบบและพัฒนาได้วิดีโอคอนเทนต์จำ�นวน 4 เรื่อง หลังจากนั้นจึงนำ�สื่อที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้

เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ ผลประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา

อยูใ่นระดบัดมีาก ( = 4.80, S.D. = 0.41) ผลการประเมนิคุณภาพด้านสือ่การนำ�เสนออยูใ่นระดับ

ดี ( = 4.42, S.D. = 0.55) ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 

4.81, S.D. = 0.48) และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (

= 4.83, S.D. = 0.42) ดังนั้น ชุดวิดีโอคอนเทนต์ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

  

คำ�สำ�คัญ: วิดีโอคอนเทนต์, เทคนิคการเล่าเรื่อง, แพลตฟอร์มติ๊กต็อก, KMUTT BOOK STORE

Abstract

	 This research aimed to 1) develop a series of video content using storytelling 

techniques to promote KMUTT BOOK STORE on the TikTok platform, 2) evaluate 

the quality of the developed video content, 3) assess the perception of the sample 

group, and 4) evaluate the satisfaction of the sample group with the video content 

using storytelling techniques to promote KMUTT BOOK STORE on TikTok. The                

research tools included 1) a series of video content using storytelling techniques 

to promote KMUTT BOOK STORE on the TikTok platform, 2) a quality assessment 

form focusing on content and presentation aspects, 3) a perception evaluation form 

for the sample group, and 4) a satisfaction evaluation form for the sample group. 

The sample group in this study consisted of 50 followers of the KMUTT BOOK STORE 

TikTok platform. Participants were selected through accidental sampling from                 

followers who had viewed the developed video content series and were willing to 

complete the questionnaire. The design and development process resulted in a 

total of four video content pieces. The developed media were subsequently 

evaluated by experts for quality assessment. The evaluation results indicated that 

the content quality was rated at a very good level ( = 4.80, S.D. = 0.41). The     

quality of media presentation was rated at a good level ( = 4.42, S.D. = 0.55).  The 

perception of the sample group was assessed at the highest ( = 4.81, S.D. = 0.48), 

while the satisfaction of the sample group was also rated at the highest (  = 4.83, 

S.D. = 0.42). Therefore, the developed video content series could be practically 

applied.
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บทนำ�

	 ตัง้แตป่ ีพ.ศ. 2559 เปน็ตน้มา ติก๊ตอ็ก (TikTok) ไดก้้าวขึน้มาเปน็หนึง่ในแพลตฟอรม์วดิโีอ

สั้นที่ประสบความสำ�เร็จระดับโลก รวมถึงในประเทศไทย โดยไม่ได้เป็นเพียงช่องทางสำ�หรับความ

บันเทิง แต่ยังเป็นพื้นที่ที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์ แบ่งปันแรงบันดาลใจ และสร้างปรากฏการณ์ที่ส่ง

ผลกระทบในหลากหลายด้าน ทั้งในเชิงสังคม การศึกษา และการตลาด หนึ่งในความโดดเด่นของ

ติก๊ตอ็ก คอืความสามารถในการเปดิโอกาสให ้“คนธรรมดา” กลายเปน็ครีเอเตอร์มอือาชพีได้อยา่ง

ไม่มีข้อจำ�กัด ด้วยการนำ�เสนอคอนเทนต์ในรูปแบบวิดีโอส้ันท่ีใช้งานง่าย ประกอบกับเคร่ืองมือ

สร้างสรรค์ที่ช่วยให้การสร้างคอนเทนต์เป็นเรื่องง่าย เช่น เครื่องมือถ่ายทำ� ตัดต่อ เอฟเฟกต์ และ

เสียงเพลงที่ถูกลิขสิทธิ์ อีกทั้ง ติ๊กต็อกยังใช้ Machine Learning ในการกระจายคอนเทนต์ไปยัง

กลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ สง่ผลใหห้ลายคอนเทนต์สามารถกลายเปน็ไวรลัในระยะเวลา

อันสั้น นอกจากความบันเทิงแล้ว ติ๊กต็อกยังมีบทบาทสำ�คัญในการเป็นช่องทางการศึกษาและการ

รณรงคเ์พือ่สงัคม ตวัอยา่งเชน่ การรว่มมอืกับองคก์ารอนามยัโลก (WHO) และกระทรวงสาธารณสุข

ไทยในการเผยแพร่ข้อมูลที่ถูกต้องเกี่ยวกับสถานการณ์ COVID-19 รวมถึงการทำ�งานร่วมกับกรม

สุขภาพจติเพือ่เผยแพร่คอนเทนต์ทีช่่วยแก้ปัญหาสุขภาพจิต นอกจากนี้ ติ๊กตอ็กยังเปิดตัวแคมเปญ 

#TikTokUni เพือ่สนบัสนนุการศึกษาและการเรียนรู้ผ่านคอนเทนต์ท่ีสร้างสรรค ์ซ่ึงชว่ยใหก้ารเรียน

รู้เป็นเรื่องใกล้ตัวและน่าสนใจยิ่งขึ้น ในด้านการตลาดต๊ิกต็อกได้เปิดตัว TikTok For Business                

ซึง่มาพรอ้มโซลชูนั Full-Funnel Marketing ครอบคลมุตัง้แตก่ารสรา้งการรบัรู ้(Awareness) การ

สร้างความมีส่วนร่วม (Engagement) ไปจนถึงการตัดสินใจซื้อ (Conversion) โดยยังมอบ Self-

Serve Solution ทีช่ว่ยใหผู้ป้ระกอบการสามารถจัดการโฆษณาได้ด้วยตัวเอง ความสำ�เร็จนีส้ะท้อน

จากการเพิ่มขึ้นของแคมเปญการตลาด เช่น Challenge Marketing และ Hashtag Marketing                 

ที่ได้รับความนิยมจากแบรนด์ชั้นนำ� ปัจจุบันนี้ติ๊กต็อกจึงเป็นทั้งแพลตฟอร์มความบันเทิง เป็นพื้นที่

แห่งการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจ และการตลาดดิจิทัลที่ตอบโจทย์ยุคใหม่ได้อย่างลงตัว ทั้งหมด

นี้สะท้อนถึงความนิยมที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว และบทบาทของติ๊กต็อก ในการเป็นส่วนหนึ่งในไลฟ์

สไตล์และการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกของผู้คนทั่วโลก (Tiktok Newsroom, 2564)

	 ด้วยความโดดเด่นของติ๊กต็อกในการนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์ ดังนั้น แนวคิดเรื่องการเล่า

เรื่อง หรือ Storytelling จึงเป็นสิ่งที่ผู้ผลิตสื่อควรคำ�นึงถึงเป็นลำ�ดับแรก ๆ  เทคนิคการเล่าเรื่อง คือ 

เทคนิคการเล่าเรื่องสื่อสารถึงที่มาที่ไป มีจุดเร่ิมต้น และ จุดเชื่อมโยงซ่ึงกันและกัน เพ่ือผูกความ

สัมพันธ์ระหว่างเรื่องราว เพื่อสื่อสารอย่างเข้าใจ และที่สำ�คัญช่วยให้เนื้อหาที่ต้องการนำ�เสนอมี

เอกลักษณ์โดดเด่นและน่าติดตาม ทั้งนี้ มีเทคนิคการเล่าเร่ือง (Storytelling) ที่น่าสนใจสำ�หรับ

องค์กรยุคใหม่ ท่ี ต้องการนำ�เสนอดิจิ ทัลคอนเทนต์ให้น่าสนใจและน่าจดจำ� ดังต่อไปนี้  

(Chawanthawat,F. 2019)



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 103

	 เทคนิคการเลา่เรือ่งแบบ Before-After-Bridge - เทคนคินีเ้ปน็วิธกีารเล่าเร่ืองทีใ่ชใ้นการนำ�

เสนอปัญหาก่อน (Before) ตามด้วยการแสดงถึงผลลัพธ์หลังจากการแก้ปัญหานั้น (After) และ

สุดท้ายคือการเสนอวิธีการที่สามารถนำ�ไปสู่การแก้ปัญหาหรือบรรลุผลลัพธ์ที่ดีขึ้น (Bridge)

	 เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Problem-Agitate-Solve - การเริ่มต้นด้วยการนำ�เสนอปัญหา

หรอืความทา้ทายทีก่ลุม่เป้าหมายเผชญิ (Problem) ตามดว้ยการเนน้ย้ําความรนุแรงของปญัหานัน้ 

(Agitate) เพือ่กระตุน้ความรูส้กึของผูฟ้งั และในทีสุ่ดนำ�เสนอวธิกีารหรอืแนวทางในการแก้ไขปญัหา

ผ่านผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Solve)

	

	 เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Features-Advantages-Benefits - เทคนิคนี้มุ่งเน้นการอธิบาย

ผลิตภัณฑ์หรือบริการในแง่ของคุณสมบัติ (Features) ข้อดีที่ได้จากคุณสมบัติเหล่านั้น (Advan-

tages) และประโยชน์ที่ผู้ใช้จะได้รับจากการใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Benefits)

	

	 เทคนคิการเลา่เรือ่งแบบ Three-Act Structure - เทคนคินีเ้ปน็การเล่าเร่ืองแบบสามตอน

ประกอบดว้ยการแนะนำ�ตวัละครและฉาก (Act One) การเผชญิกบัอปุสรรคหรอืปญัหา (Act Two) 

และการบรรลุผลสำ�เร็จหรือการแก้ปัญหาหลังจากการต่อสู้ (Act Three) ซึ่งเป็นโครงสร้างที่ใช้กัน

อย่างแพร่หลายในการสร้างสรรค์เนื้อหาหลายประเภท

	 เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Freytag’s Pyramid: Five-Act Structure 	 เทคนิคนี้เป็นการ

แบ่งการเล่าเรื่องออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ การแนะนำ�เร่ืองและตัวละคร (Exposition) การเกิด

เหตุการณ์ท่ีสง่ผลกระทบ (Inciting Incident) การลกุขึน้ลงมอืแกปั้ญหา (Rising Action) การบรรลุ

จุดสำ�คัญ (Climax) และการแก้ไขปัญหาและจบเรื่อง (Resolution)

	

	 เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Simon Sinek’s Golden Circle - 	เทคนิคนี้เริ่มต้นจากการตั้ง

คำ�ถาม “ทำ�ไม” (Why) เพื่ออธิบายเหตุผลในการดำ�เนินกิจการของแบรนด์ จากนั้นชี้ให้เห็นถึงวิธี

การที่แบรนด์ดำ�เนินการ (How) และสุดท้ายคือการอธิบายว่าแบรนด์มีผลิตภัณฑ์หรือบริการอะไร 

(What) เพื่อสร้างการเชื่อมโยงที่แข็งแกร่งกับกลุ่มเป้าหมาย

	 เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Dale Carnegie’s Magic - เทคนิคนี้มุ่งเน้นการเล่าเร่ืองส่วน

บคุคลทีช่ว่ยใหผู้ฟ้งัสามารถเชือ่มโยงกบัผู้เล่าเร่ืองได้ (Incident) ต่อด้วยการแสดงวธิกีารหรือการก

ระทำ�ท่ีควรทำ�เพือ่แกไ้ขปัญหา (Action) และสดุทา้ยแสดงใหเ้หน็ถงึผลประโยชนท์ีผู่ฟ้งัจะไดร้บัจาก

การลงมือทำ� (Benefit)

	 เทคนิคการเล่าเรื่องเหล่านี้เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างความน่าสนใจและ

ความน่าตดิตามให้กบัวิดโีอคอนเทนตเ์ปน็อยา่งมาก ด้วยเหตทุีใ่นการออกแบบและพฒันาวดิโีอคอน

เทนต์บนติ๊กต็อกครั้งนี้มีความต้องการจากหน่วยงาน คือ KMUTT BOOK STORE ว่าต้องการให้
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ผลิตวิดีโอคอนเทนต์ จำ�นวน 4 ชุด คณะผู้วิจัยจึงพิจารณาร่วมกันกับผู้บริหารหน่วยงานและเลือก

เทคนคิการเลา่เรือ่งทีน่ำ�มาใชใ้นการวจิยัคร้ังนีม้ ี4 เทคนคิ ได้แก่ 1) เทคนคิการเล่าเร่ืองแบบ Simon 

Sinek’s Golden Circle 2) เทคนคิการเลา่เรือ่งแบบ Features-Advantages-Benefits 3) เทคนคิ

การเลา่เรือ่งแบบ Problem-Agitate-Solve และ 4) เทคนคิการเลา่เร่ืองแบบ Before-After-Bridge 

ทั้งนี้ โดยพิจารณาร่วมกันถึงความเหมาะสมกับการนำ�เสนอประเภทสินค้าใน KMUTT BOOK 

STORE

	 KMUTT BOOK STORE หรอืศนูยห์นงัสอืพระจอมเกลา้ธนบรุ ีเป็นศนูยห์นงัสอืทีใ่หบ้รกิาร

ในวงการศึกษาและวิชาการของมหาวิทยาลัย มีที่ตั้งอยู่ภายในวิทยาเขตบางมดของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุร ีโดยมกัจะมกีารจดัจำ�หนา่ยหนงัสอืเกีย่วกบัวชิาการทีเ่ปน็เอกลกัษณ์

ของมหาวิทยาลัย รวมถึงหนังสือและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพและสาขาวิชาต่าง ๆ ของ

มหาวิทยาลัย เช่น หนังสือวิศวกรรม วิทยาศาสตร์ สถาปัตยกรรม และเอกสารประกอบการเรียน 

ที่มีการศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัย นอกจากนี้ยังมีอุปกรณ์การศึกษา เครื่องเขียน อุปกรณ์การเรียน 

เชน่ ดนิสอ ปากกา สมดุโนต้ เครือ่งคดิเลข รวมไปถงึชดุนกัศกึษาและของทีร่ะลึกของขวญัทีเ่กีย่วข้อง

กับมหาวิทยาลัย เช่น เสื้อยืด แก้วนํ้า การบริการมีทั้งบริการสั่งซื้อหนังสือออนไลน์และบริการจัด

ส่งภายในมหาวิทยาลัย ในช่วงเทศกาลมักจัดโปรโมชั่นพิเศษสำ�หรับนักศึกษาในช่วงเปิดภาคเรียน

หรอืในชว่งเทศกาลตา่ง ๆ   โดยขอบเขตการจดัจำ�หนา่ยสนิคา้และบรกิารของร้านหนงัสอือาจมคีวาม

แตกตา่งกนัไปขึน้อยูก่บันโยบายและความตอ้งการของแตล่ะมหาวทิยาลยัทีเ่กีย่วขอ้ง ทัง้นี ้มปีระเด็น

ทีน่า่สนใจวา่ ถงึแมท้างศนูยห์นงัสอืจะจดัโปรโมชัน่พเิศษในทกุเทศกาล โดยเฉพาะชว่งเปดิภาคการ

ศึกแรก นักศึกษาก็ยังใช้บริการ KMUTT BOOK STORE ในปริมาณไม่มากนัก (มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, 2567) คณะผู้บริหารจึงร่วมมือกับคณะผู้วิจัยจากหลักสูตรเทคโนล

ยีการศึกษาและสื่อสารมวลชนเพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อใหม่เพื่อการประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE หรือศูนย์หนังสือแห่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี รวมทั้งสินค้า

ประเภทต่าง ๆ ที่จัดจำ�หน่ายให้เป็นที่รู้จักในกลุ่มนักศึกษาเพิ่มมากขึ้นผ่านทางช่องทางติ๊กต็อกต่อ

ไปในรูปแบบวิดีโอคอนเทนต์ที่ใช้เทคนิคการเล่าเรื่องหลากหลายประเภท 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

	 2. เพ่ือประเมนิคณุภาพของชดุวดิโีอคอนเทนต์โดยใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ือง เพ่ือประชาสัมพันธ ์

KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

	 3. เพื่อประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีผลต่อการเลือกซื้อสินค้าจากชุดวิดีโอคอน

เทนตโ์ดยใชเ้ทคนคิการเลา่เรือ่ง เพือ่ประชาสมัพนัธ ์KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก

	 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีผลต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิค

การเล่าเรื่อง  เพื่อประชาสัมพันธ์ประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก
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สมมติฐานของการศึกษา

	 1. คุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก อยู่ในระดับดีขึ้นไป

	 2. ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์ โดยใช้เทคนิคการเล่า

เรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก อยู่ในระดับมากขึ้นไป

	 3. ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนต ์โดยใชเ้ทคนคิการ

เล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก อยู่ในระดับมากขึ้นไป

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 1. ได้พัฒนาสื่อชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

	 2. สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อชุดวิดีโอคอนเทนต์ โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง  

เพื่อประชาสัมพันธ์สินค้าและบริการของสถาบันการศึกษาบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับวิดีโอคอนเทนต์

	 สำ�นักงานพัฒนาธุรกรรมทางอเล็กทรอนิกส์ (ETDA, 2564) ได้กล่าวถึงวิดีโอคอนเทนต์ไว้

วา่ ในชว่งหลายปทีีผ่า่นมา วดิโีอคอนเทนต์ (Video Content) หรือการนำ�เสนอเร่ืองราวในรูปแบบ

ภาพเคลือ่นไหวออนไลนไ์ดร้บัความนิยมอย่างตอ่เนือ่ง โดยเฉพาะในชว่งการแพร่ระบาดของโควดิ-

19 ท่ีผา่นมา เฟซบุ๊กไดเ้ปิดเผยข้อมลูว่า การใชว้ดีิโอคอนเทนต์และไลฟค์อนเทนต์มอีตัราการเติบโต

ถึงร้อยละ 50 โดยสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการรับสื่อของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต                             

ซึง่ปจัจบุนัผูบ้รโิภคตอ้งการขอ้มลูทีก่ระชบัและเขา้ใจงา่ย วดิโีอคอนเทนตจ์งึสามารถตอบโจทยน์ีไ้ด้

เปน็อยา่งด ีดว้ยความทีม่คีวามสามารถในการดงึดดูและรกัษาความสนใจจากผูช้ม ทัง้นี ้การเริม่ตน้

การสร้างวิดีโอคอนเทนต์ ควรเริ่มต้นจาก

	 1) พจิารณาความชอบและความถนดัของตนเอง ซึง่จะช่วยใหส้ามารถสรา้งเนือ้หาทีม่คีวาม

หมายและมแีรงบนัดาลใจในการคดิคน้ไอเดียใหม ่ๆ  ต่อเนือ่ง ควรสือ่สารเร่ืองราวใหผู้ช้มเข้าใจอยา่ง

ชัดเจนเป็นสิ่งสำ�คัญเพื่อสร้างความน่าสนใจ และนำ�เสนอประสบการณ์ที่มีค่าให้กับผู้ชม นอกจาก

นี้ ยังควรแสดงเอกลักษณ์และความน่าเชื่อถือผ่านการแบ่งปันประสบการณ์ส่วนตัวพร้อมกับการ

ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องจะช่วยเพิ่มความโดดเด่นและดึงดูดกลุ่มผู้ชมที่มีความสนใจเหมือนกัน

	 2) ตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนสำ�หรับการทำ�คอนเทนต์ ข้อนี้เป็นอีกปัจจัยสำ�คัญที่จะช่วยให้การ

สร้างเนื้อหามีทิศทางที่แน่ชัด การตั้งเป้าหมายให้ชัดเจนจะช่วยให้สามารถมองเห็นภาพรวมและ

สามารถคิดสร้างสรรค์ได้อย่างต่อเนื่อง คำ�ถามสำ�คัญคือ “ทำ�คอนเทนต์นี้เพื่ออะไร” วัตถุประสงค์

และกลุ่มเป้าหมายเป็นปัจจัยหลักที่ทำ�ให้การสื่อสารมีความหมายและมีประสิทธิภาพ

	 3) การตั้งชื่อคลิป เป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีมีผลต่อการดึงดูดความสนใจจากผู้ชม ชื่อคลิปท่ีดี

ควรสะท้อนเนื้อหาหลักและใช้คีย์เวิร์ดที่ตรงประเด็น ซึ่งจะช่วยให้คลิปสามารถถูกค้นพบง่ายขึ้นใน
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ช่องทางต่าง ๆ การเลือกคีย์เวิร์ดที่เหมาะสมสามารถเพิ่มโอกาสในการดึงดูดกลุ่มผู้ชมใหม่ ๆ รวม

ถึงช่วยขยายการรับรู้ของแบรนด์หรือผลิตภัณฑ์ในวงกว้าง

	 4) ความสอดคล้องระหว่างคอนเทนต์และแพลตฟอร์ม เป็นอีกปัจจัยที่ไม่ควรมองข้าม 

เนื่องจากแต่ละแพลตฟอร์มมีธรรมชาติการใช้งานและกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกันไป ตัวอย่างเช่น 

หากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กรุ่นใหม่อย่าง Gen Z ควรสร้างคอนเทนต์ที่มีความยาวประมาณ 1-1.30 

นาท ีและเนน้ความสนกุสนาน โดยแพลตฟอร์มท่ีเหมาะสมกบัประเภทนี ้ได้แก ่ต๊ิกต็อกท่ีได้รับความ

นิยมในกลุ่มผู้ใช้เยาวชนเป็นอย่างมาก

	 5) ความสม่ำ�เสมอและความต่อเนื่องในการพัฒนา นอกจากการผลิตคอนเทนต์ที่ดีแล้ว 

การวิเคราะห์ผลตอบรับและการปรับปรุงเนื้อหาอย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งสำ�คัญ เพ่ือรักษาความสนใจ

ของผู้ชมและสร้างการพัฒนาอย่างยั่งยืน จึงไม่ควรทำ�วิดีโอคอนเทนต์เพียงชิ้นเดียวแล้วหยุดไป

	 ในที่นี้คณะผู้วิจัยจึงร่วมกับผู้บริหาร KMUTT BOOK STORE พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์

โดยใช้เทคนคิการเลา่เรือ่งเพือ่ประชาสมัพนัธ ์KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก เพือ่

ให้เป็นที่รู้จักในกลุ่มนักศึกษาเพิ่มมากขึ้นร่วมกับการใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง 4 ประเภท 

	 แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ยุคดิจิทัล

	 ในยคุดจิทิลัทีก่ารใชเ้วลาของผูค้นในโลกออนไลนม์ากขึน้ การทำ�ประชาสมัพนัธใ์นรปูแบบ

ดัง้เดมิทีเ่นน้การใชช้อ่งทางออฟไลนเ์ริม่มบีทบาทนอ้ยลง องค์กรจำ�นวนมากจงึหันมาใชก้ลยทุธก์าร

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัล ซึ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและช่องทางออนไลน์ในการสร้างการรับรู้และ

กระแสเชิงบวกต่อแบรนด์ ผ่านเครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ เช่น โซเชียลมีเดีย เว็บไซต์ อีเมล และ

บล็อก โดยมีวัตถุประสงค์หลัก คือ เพิ่มการรับรู้และเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่องค์กร สินค้า 

และบริการ ทั้งยังช่วยเพิ่มฐานลูกค้า กระตุ้นการขาย และสร้างความสัมพันธ์ที่ยั่งยืนกับลูกค้า                      

ซึ่งแตกต่างจากการประชาสัมพันธ์แบบดั้งเดิมที่มักใช้ช่องทางออฟไลน์ เช่น โทรทัศน์ วิทยุ หรือสื่อ

สิง่พมิพ ์การทำ�การประชาสมัพนัธด์จิทิลัสามารถกำ�หนดกลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งแมน่ยำ� มคีวามคลอ่ง

ตวัในการเขา้ถงึกลุม่ลูกคา้ทีม่คีวามสนใจในสนิคา้และบริการโดยตรง ชว่ยลดตน้ทนุและเพ่ิมความเรว็

ในการสร้างผลลัพธ์ พร้อมทั้งสามารถวัดผลได้อย่างชัดเจนผ่านเครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้

ธุรกิจสามารถปรับกลยุทธ์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทั้งนี้ การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลยังสามารถสร้าง

การมีส่วนร่วมจากกลุ่มเป้าหมายได้มากกว่า เนื่องจากผู้บริโภคมีความสนใจและเข้าร่วมกิจกรรม

ต่าง ๆ ผ่านช่องทางดิจิทัลโดยการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น การทำ� Influencer Marketing การเขียน

บทความ SEO หรือการจัดกิจกรรมออนไลน์ การทำ�วิดีโอคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์                           

สิง่ตา่ง ๆ  เหลา่นีซึ้ง่ชว่ยเสรมิสรา้งการรบัรูแ้ละความนา่เชือ่ถอืใหก้บัแบรนด์ได้อยา่งมปีระสิทธภิาพ

ในยุคดิจิทัล (Phansuathong, P., 2024) ในที่นี้ผู้บริหารและคณะผู้วิจัยจึงใช้การประชาสัมพันธ์

ดจิทิลับนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็กเพือ่นำ�เสนอวดีิโอคอนเทนต์โดยผสาน 4 เทคนคิการเล่าเร่ืองเพ่ือเพ่ิม

ความน่าสนใจในเนื้อหา
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แผนผังแสดงขั้นตอนการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์ โดยใช้หลักการ ADDIE Mode

l (จำ�นง สันตจิต, 2556) ผู้ศึกษาได้ดำ�เนินการ ดังนี้

ศีกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์

โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

												          

q
พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ 

KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

									         		  	

q
อาจารย์ที่ปรึกษา และสำ�นักหอสมุดตรวจสอบ

								        				  

q

ผู้เชี่ยวชาญ

                                                     ประเมิน                     (ปรับปรุงแก้ไข)

คุณภาพ

(ผ่าน)

q
เผยแพร่บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก KMUTT BOOK STORE

												          

q
ให้กลุ่มตัวอย่างประเมินผลการรับรู้และความพึงพอใจ

												          

q
คำ�นวณค่าทางสถิติ สรุป และประเมินผล

ภาพที่ 1 แผนผังแสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการ

เล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก
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ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลอง โดยประชากรที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ ผู้ติดตาม

บนแพลตฟอร์ม Tiktok KMUTT BOOK STORE จำ�นวน 335 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 26 ก.พ. 67) 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษา ไดม้าจากการสุม่แบบบงัเอญิ เปน็ผูท้ีย่นิดแีละสมคัรใจในการใหค้วาม

ร่วมมือในการรับชมสื่อและยินดีตอบแบบสอบถามจำ�นวน 50 คน

	 ผูเ้ชีย่วชาญ ไดแ้ก ่ผูท่ี้มคีวามรู ้ความสามารถ มคีวามชำ�นาญ และประสบการณเ์พือ่ประเมนิ

คุณภาพของการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็น

ผู้ทรงคุณวุฒิอย่างแท้จริงและยินดีท่ีจะมาเป็นผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

จำ�นวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการนำ�เสนอ จำ�นวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ

ประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน

	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ผ่านการประเมินค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 

ท่าน โดยมีเครื่องมือการศึกษา ได้แก่ 1) ชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก 2) แบบประเมินคุณภาพด้าน

เน้ือหาและด้านสือ่การนำ�เสนอ 3) แบบประเมนิผลการรับรูข้องกลุม่ตวัอยา่ง 4) แบบประเมนิความ

พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยในที่นี้เครื่องมือทุกชิ้นได้ผ่านการประเมินค่าความเที่ยงตรงหรือค่า 

IOC ที่ค่ามากกว่า 0.5 เป็นที่เรียบร้อย

	 การวิเคราะห์ข้อมูล การวิจัยคร้ังนี้ใช้การ

วัดผลจากการประเมินโดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉล่ีย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเก็บรวบรวม

ข้อมูลในภาคการศึกษาที่ 1/2567 

สรุปผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้

เทคนิคการเล่าเร่ืองเพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก ประกอบ

ด้วย วิดีโอคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE มีเนื้อหา 4 หัวข้อ ประกอบด้วย 

ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับหนังสือ ประชาสัมพันธ์

เกี่ยวกับเครื่องเขียนและอุปกรณ์การเรียน 

ประชาสัมพันธ์เก่ียวกับเครื่องแต่งกายและชุด

นกัศกึษา และประชาสัมพันธเ์กีย่วกบัของทีร่ะลึก 

โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อประชาสัมพันธ์ 

KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

โดยทางผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ

2

3

4
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โดยใช้ ADDIE Model (จำ�นง สันตจิต, 2556) มา

ประยุกต์ ใช้ ในการวางแผนการทำ�งานและ

ออกแบบชิ้นงาน ซึ่งได้ผลลัพธ์ดังนี้

	 ก. วิดีโอคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับหนงัสอื โดยใชเ้ทคนคิการเลา่เรือ่งแบบ Simon 

Sinek’s Golden Circle ความยาว 49 วินาที

	 ข. วิดีโอคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับเครื่องเขียนและอุปกรณ์การเรียน โดยใช้

เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Features-Advantag-

es-Benefits ความยาว 1 นาที 3 วินาที

	 ค. วิดีโอคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับเครื่องแต่งกายและชุดนักศึกษา โดยใช้เทคนิค

การเล่าเรื่องแบบ Problem-Agitate-Solve 

ความยาว 58 วินาที

	 ง. วิดีโอคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับของท่ีระลึก โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ 

Before-After-Bridge ความยาว 56 วินาที 

2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน

สื่อการนําเสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

ตารางที ่1 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาโดย

ผู้เชี่ยวชาญ

												          

	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

												          

1. ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง				   5.00		  0.00		  ดีมาก

1.2 เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย		  5.00		  0.00		  ดีมาก

1.3 มีการใช้เทคนิคการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ		  4.67		  0.58		  ดีมาก

1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย	 5.00		  0.00		  ดีมาก

1.5 ความถูกต้องของศัพท์เฉพาะที่ใช้ในวิดีโอ

คอนเทนต์					     4.33		  0.58		  ดี

		  ภาพรวม			   4.80		  0.41		  ดีมาก

												          

5

ภาพที่ 2 แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์และ 

QR code ชมวิดีโอการประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับหนังสือ

					   

ภาพที่ 3 แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์และ 

QR code ชมวิดีโอการประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับเครื่องเขียนและอุปกรณ์การเรียน

					   

ภาพที่ 4 แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์และ 

QR code ชมวิดีโอการประชาสัมพันธ์เกี่ยว

กับเครื่องแต่งกายและชุดนักศึกษา

					   

ภาพท่ี 5 แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์

และQR code ชมวิดีโอการประชาสัมพันธ์

เกี่ยวกับของที่ระลึก
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รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

												          

2. ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหา

2.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องและมีความเหมาะสม		  4.33		  0.58		  ดี

2.2 ข้อความที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน		  4.67		  0.58		  ดีมาก

2.3 ภาพประกอบกับเนื้อหามีความสอดคล้องกัน	 5.00		  0.00		  ดีมาก

2.4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมและถูกต้อง	 5.00		  0.00		  ดีมาก

2.5 กราฟิกที่ใช้มีความเหมาะสม			   5.00		  0.00		  ดีมาก

		  ภาพรวม			   4.80		  0.41		  ดีมาก

	 สรุปผลการประเมินภาพรวม		  4.80		  0.41		  ดีมาก

												          

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการ

เล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก เมื่อนำ�มาเปรียบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.80, S.D = 0.41) 

เมือ่พจิารณาเปน็คณุภาพในแตล่ะดา้นพบวา่ รายการท้ังสองด้านมคีา่เฉลีย่เท่ากนั ได้แก ่ด้านเนือ้หา 

อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.80, S.D =0.41) และด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหา อยู่ใน

ระดับดีมาก (  = 4.80, S.D =0.41) 

ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนํา เสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

												          

	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านตัวอักษรและการใช้สี

1.1 ขนาดของตัวอักษร อ่านง่าย และชัดเจน	 4.33		  0.58		  ดี

1.2 สีและรูปแบบของตัวอักษร สวยงาม		  3.67		  0.58		  ดี

1.3 ตัวอักษรมีการจัดวางอย่างลงตัวสวยงาม	 4.33		  0.58		  ดี

	 ภาพรวม				    4.11		  0.60		  ดี

											         

2. ด้านภาพ

2.1 ภาพที่ใช้มีความเหมาะสม น่าสนใจ		  4.67		  0.58		  ดีมาก

2.2 ภาพที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน		  4.67		  0.58		  ดีมาก

2.3 ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา		  4.33		  0.58		  ดี

	 ภาพรวม				    4.56		  0.53		  ดีมาก
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	 รายการที่ประเมิน				       ผลการวิเคราะห์

						      		  S.D.	     ระดับคุณภาพ

												          

3. ด้านเสียง

3.1 เสียงพูดและเสียงดนตรีประกอบมีระดับ

     ความดังที่พอดีต่อการรับฟัง  			   4.67		  0.58		  ดีมาก

3.2 เสียงพูดและเสียงดนตรีประกอบมีความ

     ชัดเจน ไม่สะดุด				    4.33		  0.58		  ดี

3.3 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับ

      เนื้อหา					     4.33		  0.58		  ดี

	 ภาพรวม				    4.44		  0.53		  ดี

											         

4. ด้านการนำ�เสนอ			 

4.1 รูปแบบการนำ�เสนอมีความกระชับ และ

     เข้าใจง่าย					     4.67		  0.58		  ดีมาก

4.2 การนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

      ติ๊กต็อกมีความน่าสนใจ			   4.33		  0.58		  ดี

4.3 การนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

     ติ๊กต็อกมีความเหมาะสม			   4.67		  0.58		  ดีมาก

	 ภาพรวม				    4.56		  0.53		  ดีมาก

	

	 สรุปผลการประเมินภาพรวม		  4.42		  0.55		  ดี

											         

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ เรื่อง การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้

เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก เมื่อนำ�

มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.42, S.D. = 

0.55) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้านภาพ

และด้านการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.56, S.D. = 0.53) และค่าเฉลี่ยรองลงมาคือด้าน

เสียง อยู่ในระดับดี (  = 4.44, S.D. = 0.53) และด้านตัวอักษรและการใช้สี อยู่ในระดับดี (  = 

4.11, S.D. = 0.60) ตามลำ�ดับ

3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 3 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง
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	 รายการที่ประเมิน				          ผลการวิเคราะห์

							       	 S.D.	 ระดับการรับรู้	

											         

1. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE คือ ศูนย์หนังสือ

พระจอมเกล้าธนบุรี	 				    4.84	 0.42	 มากที่สุด	

2. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีหนังสือเรียน

และตำ�ราเรียนทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษจำ�หน่าย	 4.78	 0.46	 มากที่สุด	 	

3. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีหนังสือวรรณกรรม

บทความและนวนิยายหมวดบันเทิงจำ�หน่าย			  4.78	 0.58	 มากที่สุด	

4. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีเครื่องเขียนและ

อุปกรณ์การเรียนจำ�หน่าย					    4.76	 0.48	 มากที่สุด	

5. ท่านรับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีเครื่องคิดเลข

และสินค้า IT จำ�หน่าย					     4.84	 0.47	 มากที่สุด	

6. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีชุดนักศึกษา 

เครื่องแต่งกายประจำ�มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าธนบุรีจำ�หน่าย					     4.86	 0.35	 มากที่สุด	

7. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีชุดไปรเวท

สัญลักษณ์ KMUTT สำ�หรับใส่เข้ามาทำ�กิจกรรมใน

มหาวิทยาลัยจำ�หน่าย					     4.84	 0.42	 มากที่สุด	

8. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีของที่ระลึก

ที่เป็นสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าธนบุรีจำ�หน่าย					     4.82	 0.44	 มากที่สุด	 	

9. รับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีการให้

บริการห่อของขวัญสำ�หรับผู้ที่ซื้อของที่ระลึกจาก 

KMUTT BOOK STORE					     4.82	 0.48	 มากที่สุด	

10. รับรู้ว่าวันจันทร์ถึงวันศุกร์ เวลา 08:00 – 

18:00 น. และวันเสาร์ เวลา 08:00 – 17:00 น. 

KMUTT BOOK STORE เปิดให้บริการ			   4.76	 0.66	 มากที่สุด	

	 สรุปผลการประเมินภาพรวม		  4.81	 0.48	 มากที่สุด

												          

	 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่า

เรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบ

กับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.81, S.D = 0.48) เมื่อ

พจิารณาเป็นระดบัการรบัรูใ้นแตล่ะดา้น พบวา่ รายการทีม่คีา่เฉลีย่อนัดบัแรก ไดแ้ก ่รบัรูว้า่ KMUTT 
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BOOK STORE มีชุดนักศึกษา เครื่องแต่งกายประจำ�มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

จำ�หน่าย อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.86, S.D = 0.35) และค่าเฉลี่ยรองลงมา ได้แก่ รับรู้ว่า 

KMUTT BOOK STORE คือ ศูนย์หนังสือพระจอมเกล้าธนบุรี อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.84, 

S.D = 0.42) และรับรู้ว่า KMUTT BOOK STORE มีของที่ระลึกที่เป็นสัญลักษณ์มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีจำ�หน่าย อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.82, S.D = 0.44) ตามลำ�ดับ

											         

	 รายการที่ประเมิน				       	 ผลการวิเคราะห์

							       	 S.D.	 ระดบัความพึงพอใจ

											         

1. ด้านเนื้อหา

1.1 การลำ�ดับเนื้อหาของวิดีโอคอนเทนต์			   4.84	 0.42	 มากที่สุด

1.2 เนื้อหาของวิดีโอคอนเทนต์มีความชัดเจน		  4.82	 0.39	 มากที่สุด

1.3 เนื้อหาของวิดีโอคอนเทนต์มีความน่าสนใจโดยใช้

      เทคนิคการเล่าเรื่อง					     4.84	 0.47	 มากที่สุด

1.4 เนื้อหาของวิดีโอคอนเทนต์เข้าใจง่าย			   4.82	 0.39	 มากที่สุด

1.5 เนื้อหาของวิดีโอคอนเทนต์มีประโยชน์สามารถนำ�

     ไปใช้ได้จริง						      4.86	 0.40	 มากที่สุด

	 ภาพรวม					     4.84	 0.41	 มากที่สุด

												          

2. ด้านภาพและเสียง

2.1 ภาพและเสียงสอดคล้องกับเนื้อหา			   4.74	 0.53	 มากที่สุด

2.2 ภาพสื่อความหมายได้ชัดเจนและเข้าใจง่าย		  4.86	 0.40	 มากที่สุด

2.3 ภาพและเสียงมีความดึงดูดและน่าสนใจ			  4.78	 0.46	 มากที่สุด

2.4 ภาพที่ใช้ในวิดีโอคอนเทนต์มีสีสันสวยงาม		  4.84	 0.37	 มากที่สุด

2.5 ภาพและเสียงชัดเจน ไม่สะดุด				   4.82	 0.44	 มากที่สุด

	 ภาพรวม					     4.81	 0.44	 มากที่สุด

												          

3. ด้านการนำ�เสนอ

3.1 รูปแบบการนำ�เสนอมีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย		  4.88	 0.33	 มากที่สุด

3.2 การนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

     บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อกมีความเหมาะสม  และ

     น่าสนใจ						      4.84	 0.42	 มากที่สุด

3.3 การนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

    ติ๊กต็อกสามารถประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK 

    STORE						      4.82	 0.44	 มากที่สุด
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	 รายการที่ประเมิน				       	 ผลการวิเคราะห์

							       	 S.D.	 ระดบัความพึงพอใจ

											         

3.4 การนำ�เสนอช่วยประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK

      STORE ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น			   4.78	 0.51	 มากที่สุด

3.5 การนำ�เสนอโดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบต่าง ๆ 

ช่วยสื่อความหมายให้ชัดเจนมากขึ้น			   4.86	 0.35	 มากที่สุด

	 ภาพรวม					     4.84	 0.41	 มากที่สุด

	 สรุปผลการประเมินภาพรวม			   4.83	 0.42	 มากที่สุด

												          

	 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนตโ์ดยใชเ้ทคนคิการ

เล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก เมื่อนำ�มาเปรียบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.83, S.D. 

= 0.42) เมื่อพิจารณาเป็นระดับความพึงพอใจในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก 

ได้แก่ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.84, S.D. = 0.41) ด้านการนำ�เสนอ อยู่ในระดับ

มากที่สุด (  = 4.84, S.D. = 0.41) และค่าเฉลี่ยรองลงมา ได้แก่ ด้านภาพและเสียง อยู่ในระดับ

มากที่สุด (  = 4.81, S.D. = 0.44) ตามลำ�ดับ

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อ

ประชาสมัพนัธ ์KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก ผลการวจิยัน้ันเปน็ไปตามสมมติฐาน

ที่ตั้งไว้ โดยคณะผู้วิจัยขออภิปรายผลในประเด็นดังต่อไปนี้ การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้

เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก ประกอบ

ด้วย สื่อวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก มีจำ�นวนทั้งสิ้น 4 ชุด ได้แก่ 1) สื่อวิดีคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์สินค้าในหมวด

หมู่เกี่ยวกับหนังสือ โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง Simon Sinek’s Golden Circle 2) สื่อวิดีโอคอน

เทนตป์ระชาสมัพนัธส์นิคา้ในหมวดหมูเ่กีย่วกบัเครือ่งเขยีนและอปุกรณก์ารเรยีน โดยใชเ้ทคนคิการ

เล่าเรื่องแบบ Features-Advantages-Benefits 3) สื่อวิดีโอคอนเทนต์มีประชาสัมพันธ์สินค้าใน

หมวดหมู่เกี่ยวกับเครื่องแต่งกายและชุดนักศึกษา โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Problem-Agi-

tate-Solve และ 4) สื่อวิดีโอคอนเทนต์ประชาสัมพันธ์สินค้าในหมวดหมู่เกี่ยวกับของที่ระลึก โดย

ใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Before-After-Bridge โดยคณะผู้จัดทำ�ได้มีข้ันตอนการวางแผนและ

ออกแบบเนื้อหา ภาพรวมวิดีโอ รวมถึงการจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ให้มีความถูกต้องเหมาะสม 

ชัดเจน และเข้าใจง่าย ซึ่งการออกแบบวิดีโอคอนเทนต์นี้ อิงตามแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบของ 
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ADDIE MODEL (จำ�นง สันตจิต, 2556) มาประยุกต์ใช้ดังนี้ 1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษา

ความต้องการขององค์กรและนำ�มาปรึกษากับสมาชิกและอาจารย์ที่ปรึกษา 2) ขั้นการออกแบบ 

(Design) กำ�หนดรูปแบบและวิธีในการนำ�เสนอสื่อ 3) ขั้นตอนการพัฒนา(Development) นำ�รูป

แบบของสื่อเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และผู้บริหาร KMUTT BOOK STORE และทำ�การปรับปรุง

แก้ไขให้มีความเหมาะสม จากนั้นนำ�สื่อไปตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนำ�

เสนอ และนำ�ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขต่อไป 4) ขั้นตอนการนำ�ไปใช้ (Imple-

mentation) นำ�สือ่ไปเผยแพรผ่า่นแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก KMUTT BOOK STORE ใหส้มาชกิทีติ่ดตาม

บนแพลตฟอร์มติก๊ต็อกทีไ่ดด้สูือ่ และมคีวามยนิดีตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน 5) ขัน้ตอนการ

ประเมินผล(Evaluation) นำ�ผลการประเมินท่ีได้ไปวิเคราะห์คำ�นวณทางสถิติและสรุปผล                          

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thamwipat, K., et al. (2024) ซึ่งได้ทำ�การสังเคราะห์งานวิจัยที่ใช้

แนวคดิ ADDIE Model มาดำ�เนนิการออกแบบและพัฒนาส่ือมลัติมเีดียวเพ่ือประชาสัมพันธส์ถาบนั

การศึกษาช่วงโควิด-19 จำ�นวน 10 เรื่อง ผลการวิจัยพบว่า งานวิจัยทั้งหมดที่ใช้แนวคิด ADDIE 

Model อย่างครบถ้วนทั้ง 5 ขั้นตอนทำ�ให้ได้สื่อมัลติมีเดียวที่มีคุณภาพดี สามารถส่งเสริมการรับรู้

และความพงึพอใจให้แกก่ลุม่ตวัอยา่งในระดับมาก ทัง้นีผ้ลการวจัิยยงัพบวา่ การนำ�เสนอขอ้มลูโดย

ใช้ภาพและกราฟิกสามารถสื่อสารกับกลุ่มตัวอย่างได้ดีกว่านำ�เสนอด้วยตัวหนังสือจำ�นวนมาก

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก พบว่า มีผลการประเมินคุณภาพ

โดยรวมอยู่อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.80, S.D. = 0.41) เนื่องจากมีการนำ�เสนอเนื้อหาในรูปแบบ

ของสื่อวิดีโอคอนเทนต์ ที่ประกอบไปด้วยภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับแสง สี เสียง ที่ช่วยเพิ่ม

อรรถรสในการรับชม ทำ�ให้สื่อมีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา และผู้ชม

เข้าใจเนื้อหาท่ีต้องการสื่อได้ง่ายกว่าการอธิบายเป็นคำ�พูดหรือตัวหนังสือ ในส่วนผลการประเมิน

คุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอของชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองเพ่ือประชาสัมพันธ์ 

KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อกพบว่า มีผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ใน

ระดับดี (  = 4.42 , S.D. = 0.55) เนื่องจากวิดีโอคอนเทนต์โดยนำ�เสนอให้มีความสอดคล้องกับ

เนือ้หาและนา่สนใจ เสยีงบรรยายมคีวามชดัเจนไมส่ะดุด เสียงดนตรีประกอบกบัเนือ้หา และระดับ

เสียงที่ใช้มีความพอดีต่อการรับฟัง ทั้งน ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดรูปแบบของวิดีโอคอนเทนต์ (สำ�นักงาน

พัฒนาธุรกรรมทางอเล็กทรอนิกส์ (ETDA), 2564) แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการเล่าเรื่อง (Chawan-

thawat, F., 2019) แนวคิดการประชาสัมพันธ์ยุคดิจิทัล (Phansuathong,P., 2024) มาใช้ในการ

ออกแบบและผลติสือ่ทำ�ใหไ้ดส้ือ่ท่ีมคุีณภาพในระดับดี ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจัยของ Boonphoung, 

K., et al., 2022 ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาชุดสื่อประชาสัมพันธ์แบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริม

ภาพลักษณ์ แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน พบว่า ส่ือที่พัฒนาขึ้น

ประกอบไปดว้ยชดุสือ่เพือ่การประชาสมัพนัธ์ทีม่คีวามสอดคลอ้งของภาพกบัเนือ้หา มคีวามนา่สนใจ 

องคป์ระกอบมคีวามสวยงาม ดนตรแีละเสยีงประกอบคลปิวดิโีอมคีวามเหมาะสมตอ่การรับฟงั ทำ�ให้

มีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78, S.D. = 0.58) และผลการ

ประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนออยู่ในระดับดี (  = 4.22, S.D. = 0.38 ) เช่นเดียวกัน
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	 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่า

เรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก พบว่า มีผลการประเมิน

การรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.81, S.D. = 0.48) เนื่องจากชุดวิดีโอคอนเทนต์โดย

ใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก มีการ

ออกแบบวิดีโอคอนเทนต์ ที่มีเสียงบรรยายพร้อมภาพประกอบที่ชัดเจน เรียบง่ายแต่ดึงดูดความ

สนใจ สามารถทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างรับรู้และเข้าใจส่ิงที่ผู้วิจัยต้องการจะส่ือได้ดี และในส่วนผลการ

ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อ

ประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก พบว่า มีผลการประเมินความพึง

พอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( = 4.83, S.D. = 0.42) เนือ่งจากมกีารพฒันาวดิโีอคอนเทนต์

ใหม้เีนือ้หาทีเ่ขา้ใจงา่ย มกีารเรยีบเรยีงหรอืเชือ่มโยงเร่ืองราวได้อยา่งมปีระสิทธภิาพ ส่งเสริมความ

คิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเทคนิคการเล่าเรื่อง (Chawanthawat,F., 2019) ที่กล่าวว่า 

เทคนิคการเล่าเรื่อง คือ การเล่าเรื่องที่มีที่มาที่ไป มีจุดเริ่มต้นและจุดเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ทำ�ให้

สื่อสารอย่างเข้าใจ ช่วยให้เนื้อหาน่าติดตาม ทั้งนี้ ชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อ

ประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก มีการนำ�เทคนิคการเล่าเรื่องมาใช้

ทัง้หมด 4 เทคนคิ ในชดุวดิโีอคอนเทนต ์4 คลปิ ไดแ้ก ่Simon Sinek’s Golden Circle, Features-

Advantages-Benefits, Problem-Agitate-Solve, และ Before-After-Bridge จึงช่วยให้ชุดสื่อ

มีการนำ�เสนอที่น่าติดตามมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Krailas, J., et al. (2024) ที่ได้

ออกแบบและพัฒนาวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองร่วมกับกิจกรรมการส่ือสารเพ่ือส่ง

เสริมการรับรู้เรื่องการผลิตรายการข่าวออนไลน์ 3 Plus News สำ�หรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในรายวิชา ETM 112 วัจนเพื่อการสื่อสารภาษาไทย ภาคการศึกษาที่ 2/2566 ผลการศึกษาพบว่า 

กลุ่มตวัอยา่งมคีวามตอ้งการใหพ้ฒันาสือ่วดิโีอคอนเทนตโ์ดยใชเ้ทคนคิการเลา่เรือ่งรว่มกบักจิกรรม

การสื่อสารฯ อยู่ในะดับมาก ( = 4.40, S.D. = 0.49) จึงได้ดำ�เนินการพัฒนาสื่อวิดีโอคอนเทนต์

โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง จำ�นวน 1 ตอน ความยาว 04.18 นาที มีขอบเขตเนื้อหาตามเทคนิคการ

เลา่เรือ่งแบบ Features-Advantages-Benefits ดังนี ้ก.คณุสมบติั  ข.ขอ้ดี ค.ประโยชนข์องรายการ

ข่าวออนไลน์ 3 Plus News สำ�หรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังจากคณะผู้วิจัยได้ดำ�เนินการ

พัฒนาสื่อแล้วจึงนำ�ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ ผลการประเมินคุณภาพวิดีโอคอนเทนต์ด้าน

เนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดี (  = 4.44, 

S.D. = 0.19) 3) ส่วนผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.51, S.D. 

= 0.17) และผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.75, S.D. = 

0.39) ดังนั้น สื่อท่ีพัฒนาข้ึนสามารถนำ�ไปใช้เพื่อส่งเสริมการรับรู้และสามารถสร้างความพึงพอใจ

แกก่ลุม่ตวัอยา่งผา่นสือ่สงัคมออนไลนไ์ด ้นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกบังานวจัิยของ Thamwipat, K., 

et al. (2024) ที่ได้พฒันาคลปิรีววิรายการฮลีใจวัยรุน่บนแพลตฟอรม์ติ๊กต็อก จำ�นวน 4 คลปิ ความ

ยาวคลิปละ ไม่เกิน 3 นาที โดยพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model ซี่งมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ การ

วิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำ�ไปใช้หรือเผยแพร่ และการประเมินผล ผลการวิจัยพบ

ว่า ผลการประเมินด้านการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.58 , S.D. = 0.62) 
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และผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งอยูใ่นระดับมากทีสุ่ด (  = 4.56, S.D. = 0.62) 

ทั้งนี้ มีข้อสังเกตว่า กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นผู้อยู่ในเจนเนอเรชั่น Z                 

คือผู้ที่เกิดหลัง พ.ศ. 2541 มักมีความพึงพอใจในสื่อประชาสัมพันธ์บนแพลตฟอร์มออนไลน์ได้แก่ 

อินสตาแกรม ติ๊กต็อก และเฟซบุ๊กมาก เนื่องจากมีพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ต่อวันในระดับมาก 

คือเกินกว่า 6 ชั่วโมงต่อวันผ่านสมาร์ทโฟนด้วย

ข้อจำ�กัดในการวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีม้ขีอ้จำ�กดัเรือ่งระยะเวลา เนือ่งจากเปน็การทำ�งานร่วมกนัระหวา่ง KMUTT 

BOOK STORE และคณะผู้วิจัย โดยทาง KMUTT BOOK STORE ต้องการให้มีสื่อเผยแพร่

ประชาสัมพันธ์สินค้าต่าง ๆ ออกไปให้เร็วที่สุดภายใน 1-2 เดือนแรกนับตั้งแต่เปิดภาคการศึกษา 

แต่คณะผู้วิจัยและพรีเซนเตอร์ซึ่งเป็นนักศึกษาจากต่างชั้นปี มีเวลาว่างไม่ตรงกัน จึงทำ�ให้สามารถ

ผลิตวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องจำ�นวน 4 เทคนิคเท่านั้น

ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้

	 1. การเผยแพร่ชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก นี้ทางศูนย์หนังสือพระจอมเกล้าธนบุรีสามารถนำ�ไปเป็น

สื่อต้นแบบเผยแพร่บนเครือข่ายสังคมออนไลน์และแพลตฟอร์มต่าง ๆ  ที่สังกัดอยู่ภายใต้หน่วยงาน

ในกำ�กับของมหาวิทยาลัยฯ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม และยูทูป เป็นต้น ทั้งนี้ เพื่อเพิ่มการเข้าถึง

กลุ่มนักศึกษาเป้าหมายได้มากยิ่งขึ้น 

	 2. การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองเพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT 

BOOK STORE บนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก ควรทำ�ปก/Cover ให้น่าคลิกชม เพื่อสามารถนำ�ไปใช้

ประกอบการประชาสัมพันธ์สิ่งอำ�นวยความสะดวกให้กับนักศึกษาใหม่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี ในพิธีปฐมนิเทศของมหาวิทยาลัยได้

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศกึษาพฤตกิรรมการเปดิรบั ทศันคต ิและความพึงพอใจของผูช้มทีม่ตีอ่ชดุวดีิโอคอน

เทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE ในรูปแบบของ

นิทรรศการโดยใช้เทคโนโลยี Metaverse ในการนำ�เสนอ

	 2. ควรศึกษาแนวทางและพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ KMUTT BOOK STORE บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อกในรูปแบบของนิทรรศการเสมือน

จรงิ 3 มติ ิโดยใชก้ารนำ�เสนอผา่นเทคโนโลย ีVirtual Reality (VR) เพือ่ให้ผูร้บัชมส่ือได้มปีฏสัิมพนัธ์

กับสื่อและเพิ่มความน่าสนใจในการรับชมสื่อมากยิ่งขึ้น

											         



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)118

บรรณานุกรม

ระบบออนไลน์

จำ�นง สนัตจติ. (2556). ADDIE MODEL. สบืคน้จาก https://www.gotoknow.org/posts/520517

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. (2567). ศูนย์หนังสือพระจอมเกล้าธนบุรี KMUTT 

	 BOOKSTORE. สืบค้นจาก https://web.kmutt.ac.th/bookstore/

สำ�นักงานพัฒนาธุรกรรมทางอเล็กทรอนิกส์ (ETDA). (2564). 5 STEP ทำ� Video Content ให้สุด

	 ปัง แบบง่าย ๆ สไตล์มือใหม่ก็ทำ�ได้. สืบค้นจาก https://www.etda.or.th/th/Useful-

	 Resource/Knowledge-Sharing/articles/e-Commerce/VDO-Content-01.aspx  

Boonphoung, K., Princhankol, P., & Thamwipat, K. (2022). The Development of 

	 Interactive Public Relations Media Kits to Promote Brand Image Department 

	 of Computer Graphics Chetupon Commercial College. Journal of Learning 

	 Innovation and Technology (JLIT), 2(1), 38-49. Retrieved from https://so06.

	 tci-thaijo.org/index.php/JLIT/article/view/257472/175102

Chawanthawat, F. (2019). 7 สูตรการเล่าเรื่อง (Storytelling) ที่จะทำ�ให้แบรนด์ของคุณเป็นที่

	 น่าจดจำ�. สืบค้นจาก https://stepstraining.co/content/7-formula-storytelling

Krailas, J., Thamwipat, K., Princhankol, P., & Kantanyaluk, P. (2024). The Development 

	 of Video Content Using Storytelling Techniques in conjunction with 

	 Communication Activities Enhanced Awareness for 3 PlusNews Online Pro

	 duction among Undergraduate Students. Saint John’s Journal, 27(40), 279-

	 294. Retrieved from https://sju.ac.th/pap_file/ae9c8d2e5e0643b22f0e2a

	 2613ba0350.pdf

Phansuathong, P. (2024). Digital PR คืออะไร ต่างจากการประชาสัมพันธ์ด้ังเดิมอย่างไร?. 

	 สืบค้นจาก https://www.primal.co.th/th/marketing/what-is-digital-pr/

Thamwipat, K., Namaso, K., & Princhankol, P. (2024). A Synthesis of Research Studies 

	 on Public Relations Multimedia Utilization within an Educational Institute 

	 During the Covid-19 Pandemic: A Comparative Analysis of Textual and Data 

	 Visualization Approaches, Kasetsart Journal of Social Sciences, 45(2), 433-

	 442. Retrieved from https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JLIT/article/

	 view/257472/175102

Thamwipat, K., Princhankol, P., Maneewan, S., Pintong, M., & Eaksombun, T. (2024). 

	 Development and Assessment of Review Clips by Disabled Students for a 

	 Teenage Soul Healing Program on the TikTok Platform. Studies in Media and 

	 Communication. 12(3), 168-176. Retrieved from https://doi.org/10.11114/

	 smc.v12i3.6896



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 119

Tiktok Newsroom. (2564). เจาะลกึเหตุผลทีท่ำ�ให ้TikTok เปน็แพลตฟอร์มมาแรงแหง่ป.ี สืบคน้

	 จาก https://newsroom.tiktok.com/th-th/top-reasons-why-everyone-heard-

	 about-tiktok

											           	

		



 กระบวนการแก้ไขปัญหาการเป็นตัวละครและการอยู่กับ

ความต้องการของตัวละคร: กรณีศึกษาการแสดงเป็น

ตัวละครมาช่า ในละครเวทีเรื่อง วานย่า และ ซอนย่า และ

มาช่า และ สไปค์  (2555) ของ คริสโตเฟอร์ ดูแรง
The Process of Solving the Problem of Being a Character and Being on 

the Character’s Objective: a Case Study of the Character “MASHA” in 

Christopher Durang’s Vanya and Sonia and Masha and Spike (2012)
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บทคัดย่อ

		   บทความวิจัยนี้เป็นบทความที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับกระบวนการแก้ไขปัญหา

การเป็นตวัละครและการอยูก่บัความตอ้งการของตวัละคร : กรณศีกึษาการแสดงเปน็

ตัวละคร “มาช่า” ในละครเวทีเรื่อง วานย่า และ ซอนย่า และ มาช่า และ สไปค์  

(2555) ของ คริสโตเฟอร์ ดูแรง โดยมีวัตุประสงค์เพื่อฝึกฝนและพัฒนาทักษะการ

แสดงในการเป็นตวัละครและการอยูก่บัความตอ้งการของตวัละครของนกัแสดงและ

เพือ่คน้หาแนวทางแกไ้ขปัญหาการเปน็ตวัละครและการอยูก่บัความต้องการตวัละคร

ของนกัแสดงในฐานะตวัละคร “มาชา่ (Masha)” ในบทละครเวทเีร่ือง “Vanya and 

Sonia and Masha and Spike” เนื่องจากผู้วิจัยยังมีประสบการณ์ด้านการแสดงไม่

มากพอทำ�ให้ผู้วิจัยประสบปัญหาในการแสดง 2 เรื่อง คือ 1.) การเป็นตัวละครหรือ

การเข้าถึงบทบาทของตัวละคร และ 2.) การอยู่กับความต้องการของตัวละคร โดยมี

คำ�ถามงานวจิยัวา่ ผูว้จิยัจะสามารถพฒันาทกัษะการแสดงเรือ่งการเปน็ตัวละครเเละ

การอยู่กับความต้องการของตัวละครของนักแสดงในการแสดงบทละครเวทีเร่ือง
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 “Vanya and Sonia and Masha and Spike” ได้อย่างไรบ้าง ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้ค้นคว้า

หาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี ของนักการละครตะวันตกที่ได้ร่ำ�เรียนจากศาสตร์ด้านการแสดงของ

หลักสูตรปริญญาโท ภาควิชาศิลปการละคร คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยตั้ง 

ขอ้สนันษิฐาน ของงานวจิยัไวว้า่การเปน็ตัวละครและการอยูก่บัความต้องการของตัวละคร “มาชา่” 

จะชว่ยใหร้า่งกายของผูว้จิยัในฐานะนกัแสดงสามารถตอบสนองออกมาได้อยา่งเปน็ธรรมชาติ ทัง้นี้

กระบวนการดำ�เนินงานวิจัยแบ่งออกเป็นทั้งหมด 4 กระบวนการ คือ 1.) การทำ�งานวิเคราะห์บท

ละครและตัวละคร 2.) กระบวนการฝึกซ้อมการแสดง 3.) ช่วงระยะเวลาการทำ�งานก่อนวันแสดง 

และ 4.) ชว่งระยะเวลาการแสดงและหลังการแสดง นอกจากนีผู้้วจัิยมเีคร่ืองมอืทีใ่ชใ้นการวิจัยเพ่ือ

ประเมินผลการวิจัย 2 แบบดังนี้ คือ 1.) แบบบันทึกวิดิโอการซ้อมการแสดงและการสังเกต ผู้วิจัย

ได้มีการจดบันทึกคำ�แนะนำ�จากผู้กำ�กับหลังการฝึกซ้อมทุกครั้ง พร้อมทั้งบันทึกภาพวิดิโอตอนช่วง

ฝกึซอ้มบางชว่งกบับันทกึวดิโีอรอบวนัแสดงจรงิ และ 2.) การประเมินผลจากการแสดงจรงิของชว่ง

ระยะหลงัการแสดง ซึง่ผูว้จิยัได้จดัทำ�แบบสอบถามจากผูร้บัชมการแสดงและคำ�แนะนำ�จากผูก้ำ�กบั

และครูที่ปรึกษาหลักด้านการแสดง ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การเป็นตัวละครและการอยู่กับความ

ต้องการของตัวละครนั้นต้องเริ่มจากการเข้าใจตัวละครโดยการที่นักแสดงต้องมีความรู้สึกนึกคิด

แบบตัวละคร พร้อมทั้งการปล่อยวางตนเองให้อยู่กับปัจจุบันขณะ (Moment) จะสามารถช่วยให้

ผูว้จิยัสามารถสือ่สารการแสดงถา่ยทอดบทบาท และสามารถตอบสนองปรับเปล่ียนวธิกีารการแสดง

ที่มีมิติหลากหลายพร้อมทั้งแสดงตามสถานการณ์ในฉากได้อย่างเหมาะสม ซึ่งผู้วิจัยได้นำ� แนวคิด 

ทฤษฎี เทคนิคการแสดงของผู้เชี่ยวชาญการแสดงช่ือดังทั้ง 3 ท่านคือ 1.) แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์                     

2.) คอนแสตนติน สตานิสลาฟสกี และ 3.) ลี สตราสเบิร์ก ถึงแม้ว่าทั้ง 3 ท่านจะมีหลักการการ

แสดงที่แตกต่างกันแต่ทั้ง 3 มีเป้าหมายเดียวกันคือเรื่อง การช่วยให้นักแสดงสร้างผลงานการแสดง

ที่สมจริงและมีชีวิตชีวาโดยใช้วิธีการเข้าถึงอารมณ์และเชื่อมโยงพฤติกรรมของตัวละครอย่างลึกซึ้ง

ในทางด้านอารมณ์ ความคิด และพฤติกรรม เพื่อสร้างความน่าเชื่อถือในการแสดง

คำ�สำ�คญั : การเปน็ตวัละคร , การอยูก่บัความต้องการของตัวละคร , การถ่ายทอดบทบาทตัวละคร,          

การแสดงที่สมจริงและมีชีวิตชีวา , แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ , คอนแสตนติน สตานิสลาฟสกี , ลี สตรา

สเบิร์ก 

Abstract  

          This research article explores the process of solving the problems of being 

a characterization and being on a character’s objective : A case study of the char-

acter “Masha” in the play Vanya and Sonia and Masha and Spike (2012) by Chris-

topher Durang. The objectives are to practice and develop the actor’s skills in 

characterization and living the character’s needs, and to discover approaches to 

resolving these the problems of being a characterization and being on a character’s 

objective of the character “Masha.” Due to the researcher’s limited acting experi-
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ence, they encountered two primary challenges 1.) the problems of being a char-

acterization or getting into the character and 2.) being on a character’s objective 

with the research question focuses on how the researcher can enhance their skills 

in characterization and  being on a character’s objective when performing in the 

play Vanya and Sonia and Masha and Spike. The study involves reviewing the 

theories and methods of Western theater practitioners learned in the Master’s 

program at the Department of Dramatic Arts, Faculty of Arts, Chulalongkorn Univer-

sity. The proposition suggests that understanding and the process of solving the 

problems of being a characterization and being on a character’s objective “Masha” 

will enable the researcher’s body to respond naturally as an actor. The research is 

divided into four phases: 1.) script and character analysis 2.) rehearsal process                        

3.) pre-production and 4.) production and post-production. The research utilizes 

two tools for evaluation 1.) video recordings and observations of rehearsals, includ-

ing notes from the director after each rehearsal, and 2.) post-performance evalua-

tions through questionnaires from audience, feedback from the director, and from 

the acting advisor. The findings indicate that effective the problems of being a 

characterization and being on a character’s objective start with understanding the 

character’s mindset and emotions. By remaining present in the moment, the                             

researcher can communicate the role effectively, adapt various acting methods, 

and perform appropriately according to the scene’s context. The study integrates 

the acting concepts, theories, and techniques of three renowned acting experts:                           

1.) Sanford Meisner      2.) Konstantin Stanislavski and 3.) Lee Strasberg.Despite their 

differing principles, all three share the same goal to help actors create realistic and 

vibrant performances by deeply connecting with the character’s emotions, thoughts 

and behaviors to establish credibility in acting

Keyword : Being a characterization , Being on a character’s objective , Portraying 

the character, Realistic and vibrant performance , Sanford Meisner, Konstantin Stan-

islavski, Lee Strasberg

 บทนำ�  

         นักแสดงถือว่าเป็นหัวใจของการแสดงละคร นักแสดงคือผู้ที่สวมบทบาทเป็นตัวละครเพื่อ

ถา่ยทอดเรือ่งราวและความรูส้ำ�นกึคดิทีอ่ยูใ่นบทละครมาสูผู่ช้ม และนกัแสดงคอืผูท้ีใ่กล้ชดิกบัผูช้ม

มากที่สุด ผลงานการสร้างสรรค์ของฝ่ายต่างๆไม่ว่าจะเป็นการเขียนบท การกำ�กับการแสดง การ

ออกแบบเครื่องแต่งกาย การแต่งหน้า ฯลฯ จะได้รับการถ่ายทอดมาสู่ผู้ชมโดยผ่านทางนักแสดง
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โดยตรง ฉะนั้นจึงมักมีผู้กกล่าวกันอยู่เสมอว่าในการจัดแสดงละคร เราสามารถตัดทุกสิ่งทุกอย่าง

ออกได ้เวน้ไวแ้ตนั่กแสดงและผูช้มซึง่ถ้าจะพูดไปแล้ว  คำ�กล่าวน้ีกม็คีวามจริงอยูม่าก และในปจัจุบนั

แม้เราจะมีผู้ร่วมงานพร้อมทุกฝ่าย แต่ขาดนักแสดงเราก็ไม่อาจมีละครได้ นักแสดงจะต้องระลึกไว้

เสมอวา่ ละครคอืศลิปะรว่มทีร่วมศิลปะหลายแขนงไวด้ว้ยกนั ความสำ�เรจ็ของละครขึน้อยูก่บัความ

กลมกลนืของศลิปะทุกแขนง และความรว่มมอืรว่มใจของผูร้ว่มงานทกุฝา่ยเมือ่มผีูร้ว่มงานฝา่ยตา่งๆ

กเ็ทา่กบัเป็นการส่งเสริมและเปิดโอกาสใหน้กัแสดงสามารถทุม่เทกำ�ลงัความสามารถใหก้บันกัแสดง

อย่างเต็มที่ และผู้ร่วมงานทุกฝ่ายก็จะเป็นพลังให้ผลรวมของละคร โดยมีนักแสดงเป็นส่วนสำ�คัญ

ออกมาสู่สายตาของผู้ชมในรูปท่ีสมบูรณ์ที่สุด (สดใส พันธุมโกมล, 2524, น.36) ซึ่งแก่นสำ�คัญที่

สำ�คัญที่สุดของการเป็นนักแสดงต้องคำ�นึงถึงคือ เมื่อก้าวเข้าไปใน Scene แล้วนักแสดงต้อง “Be 

in the moment” หรืออยู่กับปัจจุบัน ในฐานะตัวละคร นักแสดงจะต้อง ไม่กำ�กับตัวเอง ว่าฉันจะ

ต้องเล่นแบบนี้ ทำ�เสียงแบบนั้น ทำ�อารมณ์แบบนี้แต่นักแสดงจะต้องเชื่อ ว่าตัวเองนั้นเป็นตัวละคร

ภายใต้สถานการณ์นั้นจริงๆและต้อง”จริงใจ” กับตัวเองพร้อมปล่อยให้ทุกอย่างเกิดขึ้นเหมือนการ

พายเรือ นักแสดงถือไม้พายคอยประคับประคองให้เรือไปในทิศทางท่ีเราต้องการ แต่ก็ต้องอยู่กับ

กระแสน้ําและทิศทางลมในขณะน้ันดว้ย ถา้เราตัง้หนา้ตัง้ตาพายเรอืตามทีไ่ดว้างแผนไว ้โดยไมส่นใจ

สิ่งที่อยู่ตรงหน้าเราก็จะเหนื่อยและเรือก็อาจจะล่ม ดังนั้น แม้ว่านักแสดงจะท่องบทมาอย่างดี ซ้อม

มาอย่างดี แต่เมื่อเข้าไปใน Scene นักแสดงจะต้องหาว่าอะไรที่กระตุ้นให้เราพูดหรือทำ�อย่างที่

กำ�หนดไว้และยอมที่จะยืดหยุ่น จริงใจกับความรู้สึกของตัวละครด้วยเช่นกันและนักแสดงจะต้อง

กล้าที่จะ “เซอร์ไพรส์” ตัวเองบ้าง นักแสดงต้องสามารถคำ�นึงถึงความสมดุลระหว่างการเป็นตัว

ละคร และการเป็นนักแสดงในขณะแสดงซึ่งนักแสดงต้องควบคุมเครื่องมือได้  ต้องมีสติรู้เท่าทันว่า

อะไรทำ�ไดอ้ะไรทำ�ไมไ่ด ้แตก่ต็อ้ง “ปล่อย” สัญชาตญาณของตัวละครทำ�งานด้วยเชน่กนัการฝึกฝน

อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้นักแสดงเชี่ยวชาญในการ “Be in the moment” หรือการอยู่กับปัจจุบัน

อย่างมีสติได้เป็นอย่างดี 

              จากการสังเกตผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยเองในฐานะนักแสดงมีปัญหาการเคลื่อนไหวร่างกาย

จากการแสดงท่ีผ่านมา และพบว่าปัญหาหลักของผู้วิจัยคือการเคลื่อนไหวที่ไม่สามารถปล่อยให้

ร่างกายตอบสนองได้อย่างเป็นธรรมชาติ เช่น เกิดความคิดลังเลที่จะใช้ร่างกาย จากการสังเกตเเละ

การวิเคราะห์ ผู้วิจัยเห็นว่าปัญหาเกิดขึ้นเนื่องจากมีความกังวลเรื่องตัวละครและสมาธิไม่จดจ่ออยู่

กับความต้องการของตัวละครจนทำ�ให้ไม่สามารถแสดงออกทางร่างกายได้อย่างอิสระ ผู้วิจัยจึง

ต้องการแก้ปัญหาดังกล่าวนี้ผ่านการใช้บทละครละครประเภทสุขนาฏกรรมเพื่อเอื้อให้ผู้วิจัยใช้

ร่างกายไดอ้ย่างเตม็ที่เเละมีการแสดงอารมณไ์ด้หลากหลายมากขึ้นซึ่งตวัละครทีผู่้วิจยันำ�มาใช้เป็น

กรณีศึกษาคือ ตัวละคร “Masha” จากบทละครเวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and 

Spike” เปน็บทละครทีไ่ดร้บัรางวลั Tony Award เขยีนบทโดย Christopher Durang ซ่ึงตัวละคร 

“Masha” เป็นตวัละครวยักลางคนทีม่คีาเเรคเตอรชั์ดเจนมาก อกีทัง้ยงัเปน็ตวัละครทีแ่สดงออกได้

อยา่งเตม็ที ่ในขณะเดยีวกนั บรบิททีซ่บัซอ้นของตวัละครกท็ำ�ให ้Masha เปน็ตวัละครทีแ่สดงความ

ย้อนแย้งกับความต้องการของตัวเอง บรรยากาศภายในเร่ืองจะสร้างความสมดุลระหว่างอารมณ์

ขบขันกับช่วงเวลาความเจ็บปวดของตัวละครผ่านการนำ�เสนอในรูปแบบสมัยใหม่
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	 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเชื่อว่าการทำ�งานผ่านตัวละคร “Masha” จะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเเก้ไข

ปัญหาการเคลื่อนไหวร่างกายของนักแสดงได้ ผู้วิจัยจึงใช้บทละครเวทีเรื่องนี้ช่วยฝึกฝนปัญหาการ

แสดงของผู้วิจัย ผู้วิจัยเช่ือว่าผลงานการแสดงละครเวทีเรื่องนี้จะช่วยพัฒนาทักษะการแสดงของผู้

วิจัยได้โดยที่ผู้วิจัยจะต้องค้นหาแนวทางหรือวิธีการแสดงขณะฝึกซ้อมไปด้วย ทั้งนี้ วิธีการแสดงมา

จากการฝึกซ้อมควบคู่ไปกับการทำ�แบบฝึกหัดของทฤษฎีการแสดง (Acting Theory) ที่ผู้วิจัยได้

ศกึษาในภาควิชาศลิปการละคร จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั ดว้ยเหตนุี ้ผูว้จัิยจงึสนใจศกึษาการพัฒนา

ทักษะการแสดงและศึกษากระบวนการแก้ไขปัญหาการเป็นตัวละครและการอยู่กับความต้องการ

ของตวัละครจากการใชก้รณศีกึษาการแสดงเปน็ตัวละคร “Masha” ในบทละครเวทเีร่ือง “Vanya 

and Sonia and Masha and Spike” และการเป็นตัวละครและการอยู่กับความต้องการของตัว

ละครน้ัน ถ้านักแสดงเข้าใจ ตัวละครและรู้ว่าตัวละครต้องการอะไร ทำ�การกระทำ�แบบนี้ไปเพื่อ

อะไร ผู้วิจัยเชื่อว่านักแสดงจะสามารถถ่ายทอดการแสดงของตัวละครนั้นๆ ออกมาได้อย่างชัดเจน

และสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงผู้ชมจะสามารถเข้าใจสิ่งที่นักแสดงสื่อสารออกไปได้

คำ�ถามของงานวิจัย

         ผู้วิจัยจะสามารถพัฒนาทักษะการแสดงเรื่องการเป็นตัวละครเเละการอยู่กับความต้องการ

ของตัวละครของนักแสดงในการแสดงบทละครเวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and 

Spike” ได้อย่างไรบ้าง

วัตถุประสงค์

	 1. เพือ่เขา้ใจถึงวธิกีารฝกึฝนและพฒันาทกัษะการแสดงในการเปน็ตวัละครและการอยูก่บั

ความต้องการของตัวละครของนักแสดง

	 2. เพื่อทราบถึงวิธีการค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาการเป็นตัวละครและการอยู่กับความ

ตอ้งการตวัละครของนักแสดงในฐานะตวัละคร “มาชา่(Masha)” ในบทละครเวทเีรือ่ง“Vanya and 

Sonia and Masha and Spike”

นิยามศัพท์

	 1. การอยู่กับปัจจุบัน (Be in the Moment) - นักแสดงสามารถรับรู้และดำ�รงอยู่ ณ ขณะ

นั้นในฐานะตัวละคร โดยไม่คิดหรือวางแผนล่วงหน้าในการแสดง นักแสดงจะต้องตอบสนองต่อ

สถานการณ์และคู่สนทนาในฉากอย่างจริงใจและธรรมชาติ (สดใส พันธุมโกมล, 2524, น.36)

	 2. ความต้องการของตัวละคร (Objective) - สิ่งที่ตัวละครต้องการหรือมุ่งหวังที่จะได้รับ

หรือบรรลุในสถานการณ์นั้น ๆ ซ่ึงมีผลต่อการกระทำ�และพฤติกรรมของตัวละคร (สดใส พันธุม

โกมล, 2524, น.36)

	 3. ตัวละคร (Character) - บุคคลในบทละครที่นักแสดงจะต้องสวมบทบาทเป็นคนนั้น  

เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ ความคิด และความต้องการของตัวละครนั้นๆ ให้ผู้ชมเข้าใจ (สดใส พันธุม

โกมล, 2524, น.36)
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	 4. ทฤษฎีการแสดง (Acting Theory) - หลักการและแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานในการฝึกฝน

และพฒันาทกัษะการแสดง โดยมทีฤษฎต่ีาง ๆ  ท่ีนกัแสดงสามารถเลือกใชเ้พือ่แกไ้ขปญัหาการแสดง

และพัฒนาตนเอง (Stanislavski, 2010, p. 102) 

	 5. การเคลื่อนไหวร่างกาย (Physical Movement) - การใช้ร่างกายของนักแสดงในการ

สื่อสารอารมณ์ ความรู้สึก และความคิดของตัวละคร โดยผ่านการเคลื่อนไหวจะต้องสอดคล้องกับ

อารมณ์และสถานการณ์ในฉากนั้นๆ (สดใส พันธุมโกมล, 2524, น.36)

	 6. การฝึกฝน (Rehearsal) - กระบวนการที่นักแสดงใช้เวลาในการเตรียมตัวและฝึกฝน

บทบาทของตนเอง เพ่ือให้เข้าใจบทบาทของตัวละคร และพัฒนาทักษะการแสดงจนสามารถ

ถ่ายทอดออกมาได้อย่างสมจริง (Meisner & Longwell, 1987, p. 79)

ของเขตของงานวิจัย

	 การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นวิเคราะห์องค์ประกอบของการใช้เครื่องมือในฐานะนักแสดง

ประกอบดว้ยเรือ่ง การเป็นตวัละครและการอยูก่บัความตอ้งการของตวัละคร โดยมกีรณศีกึษาจาก

บทละครเวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and Spike” ในการแสดงเป็นตัวละคร 

“Masha” แบ่งออกเป็นดังนี้

	 1. การแสดงใน องก์ 1 คือใน ฉากที่ 1 และ ฉากที่ 2

	 2. การฝึกซ้อมการแสดงจะเกิดขึ้นในช่วงต้นเดือนมีนาคม – กลางเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 

2566 (ระยะเวลาทั้งหมดประมาณ 2 เดือนเศษ)

ข้อสันนิษฐานของงานวิจัย (Proposition)

	 การเปน็ตวัละครและการอยูก่บัความต้องการของตัวละคร “มาชา่ (Masha)” ในบทละคร

เรื่อง Vanya and Sonia and Masha and Spike จะช่วยให้ร่างกายของผู้วิจัยในฐานะนักแสดง

สามารถตอบสนองออกมาได้อย่างเป็นธรรมชาติ

การทบทวนวรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

            งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการทดลองแก้ไขปัญหาการแสดงเพื่อหาคำ�ตอบให้กับข้อสันนิษฐานที่ผู้

วิจัยต้องการศึกษาและผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรม แนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง โดยผ่านการใช้องค์

ความรู้หลักการแสดงและแบบฝึกหัด ผ่านการตีความ วิเคราะห์ ในกรณีศึกษา การเป็นตัวละคร 

“มาช่า (Masha)” ผ่านบทละครเวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and Spike” (The 

process of solving the problem of being a character and being on the character’s 

objective : A case study of  the character “Masha” in Christopher Durang’s Vanya 

and Sonia and Masha and Spike (2012)) ซึ่งผู้วิจัยจะแบ่งเนื้อหาของการทบทวนวรรณกรรม

ออกตามประเด็นต่าง ๆ ดังนี้
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	 1. เทคนิคการแสดงของแซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ (Meisner Technique) 

	 แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ (1905-1997) เป็นหนึ่งในนักสอนการแสดงที่มีอิทธิพลมากที่สุดใน

ศตวรรษที ่20 เทคนิคของไมสเ์นอรถ์กูพฒันาขึน้ทีโ่รงเรยีนการแสดง Neighborhood Playhouse 

ในนครนิวยอร์ก โดยเขาเน้นให้ความสำ�คัญกับการสร้างการแสดงความเป็นธรรมชาติและความ

ซื่อสัตย์ในแสดงละคร แนวคิดการแสดงหลักของเขาคือ“Living truthfully under imaginary 

circumstances” หรือ “การดำ�เนินชีวิตอยู่ภายใต้สถานการณ์ที่สมมติ” ซ่ึงหมายถึงการสร้าง

ประสบการณ์ทางอารมณ์และการตอบสนองการแสดงทีส่มจรงิโดยอาศยัการเชือ่มต่อกนักบัคูแ่สดง

ในฉากและสร้างความเชื่อมโยงกับผู้ชมได้อย่างลึกซึ้ง

		  (1.1) แบบฝึกหัดการฝึกวิธีทำ�ซํ้า (Repetition Exercise) การฝึกแบบฝึกหัดวิธี

การนี้ถือเป็นหัวใจหลักของเทคนิคไมส์เนอร์ ซึ่งเริ่มจากการที่นักแสดงพูดประโยคง่าย ๆ ซํ้าไปมา 

เช่น “คุณใส่เสื้อสีน้ําเงิน” และคู่แสดงต้องตอบกลับด้วยประโยคท่ีเหมือนกัน แต่เน้นน้ําเสียงท่ี

สะทอ้นอารมณท์ีเ่กดิขึน้จรงิในขณะนัน้ การฝกึนีจ้ะชว่ยพฒันาความสามารถในการสงัเกตและตอบ

สนองต่อพฤติกรรมและอารมณ์ของคู่แสดงในทันที โดยไม่ต้องคิดหรือคาดการณ์ล่วงหน้า ซ่ึงไมส์

เนอร์   เชื่อว่าการฝึกทำ�ซํ้าเช่นนี้จะช่วยให้นักแสดงเข้าถึง “ความเป็นจริงในขณะนั้น” (moment-

to-moment reality) ได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังช่วยสร้างความไว้วางใจระหว่างนักแสดง (Meisner, 

1987, p.23-37; Smith, 2018, p.104-110) 

		  (1.2)  การเตรียมอารมณ์ (Emotional Preparation) การเตรียมอารมณ์เป็น

เทคนคิทีช่ว่ยให้นกัแสดงสามารถเขา้สูส่ถานะทางอารมณท์ีส่อดคลอ้งกับฉากหรอืสถานการณท์ีก่ำ�ลงั

แสดง นักแสดงจะต้องสร้างและกระตุ้นอารมณ์ภายในให้เข้ากับสถานการณ์ที่ตัวละครกำ�ลังเผชิญ 

เช่น หากตัวละครรู้สึกโกรธ โมโห นักแสดงต้องระลึกถึงประสบการณ์ส่วนตัวที่กระตุ้นอารมณ์โกรธ

เพือ่เตรียมพรอ้มสำ�หรบัฉากทีจ่ะเกดิขึน้ ซึง่ทำ�ใหน้กัแสดงสามารถถา่ยทอดความรู้สึกได้อยา่งสมจริง 

โดยไม่ต้องพึ่งพาความทรงจำ�หรือเทคนิคการสร้างภาพจินตนาการ (Meisner, 1987, p.23-37)

		  (1.3) Reality of Doing ไมส์เนอร์เชื่อว่านักแสดงต้อง “เชื่อในสิ่งที่ไม่น่าเชื่อ” 

หรือเช่ือในสถานการณส์มมตทิีน่กัแสดงกำ�ลงัแสดงอยู ่นกัแสดงควรทำ�ใหท้กุการกระทำ�ใหม้เีหตผุล

ที่ชัดเจน และทำ�ให้ตัวเองเช่ือว่าสิ่งที่กำ�ลังทำ�อยู่นั้นเป็นของจริง เทคนิคนี้ต้องการให้นักแสดงใช้

ประสาทสัมผสัทัง้หมดในการรบัรูแ้ละตอบสนองตอ่สถานการณท์ีก่ำ�หนดไวใ้นบทบาทและการฝกึฝน

การฟังอย่างลึกซึ้ง (Deep Listening) จะช่วยให้นักแสดงสามารถฟังและสังเกตคู่แสดงในขณะท่ี

พวกเขาพูดหรือแสดง เพื่อให้เกิดการตอบสนองที่เป็นธรรมชาติ นักแสดงควรฟังด้วยความต้ังใจ 

ไม่ใช่แค่เพียงเพื่อเตรียมคำ�ตอบ แต่เพื่อรับรู้ถึงอารมณ์ ความคิด และพฤติกรรมของคู่แสดง ซึ่งจะ

ช่วยสร้างความเชื่อมโยงที่แท้จริงระหว่างนักแสดงในฉาก (Smith, 2018, p.104-110) 

	 2.เทคนิคการแสดงของคอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี 

	 (Konstantin Stanislavski Technique)    คอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี (1863-

1938) เป็นนักแสดงและผู้กำ�กับละครชาวรัสเซียที่มีบทบาทสำ�คัญในการพัฒนาเทคนิคการแสดง

สมัยใหม ่เทคนคิของสตานสิลาฟสกเีนน้ไปทีก่ารสรา้งความเปน็ธรรมชาตแิละความสมจรงิในแสดง
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ละคร ผ่านการใช้จินตนาการ อารมณ์ และประสบการณ์ส่วนตัวของนักแสดงเอง แนวทางหลักของ

เขาได้กลายเป็นรากฐานสำ�คัญสำ�หรับการฝึกฝนและพัฒนาศิลปะการแสดงทั่วโลก 

		  (2.1) Magic If หรอื มนต์สมมติ เทคนคิ Magic If กระตุ้นใหน้กัแสดงใชจิ้นตนาการ

ในการคิดว่า “ถ้าเกิดว่าตัวเองอยู่ในสถานการณ์นี้จริง ๆ จะทำ�อย่างไร” เพื่อให้เกิดความเชื่อมโยง

ทางอารมณแ์ละการกระทำ�ทีส่มจรงิและสอดคล้องกบับทบาททีไ่ด้รบั นกัแสดงจะนำ�ประสบการณ์

และความรู้สึกส่วนตัวมาประยุกต์ใช้ ทำ�ให้การแสดงมีความเป็นธรรมชาติและสามารถถ่ายทอด

อารมณ์ได้อย่างลึกซึ้ง (Hagen, 1991, p.34-45)

		  (2.2) Given Circumstances  นักแสดงต้องศึกษารายละเอียดและสถานการณ์

ทกุอยา่งทีอ่ยูใ่นบทละคร เชน่ เวลา สถานที ่บรบิททางสงัคมและเศรษฐกิจ ฯลฯ เพือ่ทำ�ความเขา้ใจ

ตวัละครและแสดงออกได้อยา่งถูกต้อง การสรา้งสถานการณ์ทีชั่ดเจนและสมจริงจะชว่ยใหน้กัแสดง

สามารถดำ�เนินชีวิตในบทบาทได้โดยธรรมชาติ (Stanislavski, 1989, p.15-28) ดังนี้ 

		  • การวิเคราะห์บทบาท (Role Analysis) เป็นกระบวนการสำ�คัญที่นักแสดงต้อง

ทำ�ความเข้าใจถึง “แรงขับเคลื่อนภายใน” ของตัวละคร ซึ่งรวมถึง เป้าหมาย ความต้องการ ความ

กลัว ความรัก และความเกลียดชัง การรู้จักปัจจัยเหล่านี้ ทำ�ให้นักแสดงสามารถแสดงออกได้ตรง

กับบุคลิกของตัวละครในบริบทของบทละคร

		  • จุดมุ่งหมายสูงสุด (Super-Objective) และ จุดมุ่งหมายย่อย (Objective)                

สตานิสลาฟสกีเชื่อว่าตัวละครทุกตัวมี “จุดมุ่งหมายสูงสุด” ท่ีต้องการบรรลุในเร่ืองราวของละคร

แตล่ะฉากหรอืสถานการณย์อ่ยจะม ี“จดุมุง่หมายยอ่ย” ทีเ่ปน็เสน้ทางสูก่ารบรรลจุดุมุง่หมายสูงสดุ 

นกัแสดงตอ้งระบแุละเขา้ใจวา่ตวัละครของตนต้องการอะไรในแต่ละชว่งของการแสดง และดำ�เนนิ

การไปตามแรงขับที่ตั้งไว้ (Moore, 2000, p.78-90)

		  • ความทรงจำ�ทางอารมณ์ (Emotional Memory) คือการดึงความทรงจำ�หรือ

ประสบการณส์ว่นตวัทีเ่คยเกดิขึน้จรงิ ๆ  ของตวันกัแสดง เพือ่กระตุน้อารมณท์ีเ่หมาะสมกับบทบาท

ที่ต้องการ การใช้หน่วยความทรงจำ�ทางอารมณ์ช่วยให้การแสดงมีความสมจริงและสามารถ

แสดงออกถึงอารมณ์ที่แท้จริงได้ (Stanislavski, 1989, p.15-28)

	 3. เทคนิคการแสดงของลี สตราสเบิร์ก (Lee Strasberg Technique)

	 ลี สตราสเบิร์ก (1901-1982) เป็นหนึ่งในผู้ก่อตั้งของ The Group Theatre ในนิวยอร์ก

ของทศวรรษ 1930 และเป็นผูน้ำ�ทางด้านการแสดงวธิ ี“Method Acting” ในสหรฐัอเมรกิา เทคนิค

การแสดงท่ีลีพัฒนาข้ึนน้ีมีพื้นฐานมาจากแนวคิดของคอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี (Konstantin 

Stanislavski) แต่เขาได้นำ�มาปรับปรุงเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความลึกซ้ึงและความสมจริงในบทบาท                    

โดยเน้นการใช้ประสบการณ์ส่วนตัวของนักแสดงในการเข้าถึงอารมณ์ของตัวละคร

		  (3.1) การผ่อนคลาย (Relaxation) ลี สตราสเบิร์ก เชื่อว่าการผ่อนคลายเป็นขั้น

ตอนแรกที่สำ�คัญสำ�หรับนักแสดงในการเข้าถึงความเป็นธรรมชาติ การฝึกความผ่อนคลายเป็นการ

กำ�จัดความตึงเครียดในร่างกายที่อาจขัดขวางการแสดงออกที่แท้จริง นักแสดงต้องสามารถสังเกต

และปลดปล่อยความเครียดทางกายภาพได้ เพื่อให้สามารถแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างสมบูรณ์ 
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การฝกึนีร้วมถงึการหายใจลกึ ๆ  การทำ�สมาธ ิและการบริหารกล้ามเนือ้เพ่ือปลดปล่อยความเครียด 

(Strasberg, 1988, p.45-52)

		  (3.2) ประสาทสมัผสั (Sense Memory) เปน็เทคนคิทีใ่ชใ้นการจำ�ลองประสบการณ์

ในอดตีโดยใชป้ระสาทสมัผสัทัง้หมด นกัแสดงจะต้องเรียกคนื (Recall) ความรู้สึกผ่านทางประสาท

สัมผัส เช่น การได้ยิน กลิ่น รสชาติ การสัมผัส และภาพที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์เฉพาะ                               

เพื่อสร้างอารมณ์ที่เหมาะสมกับบทบาท เทคนิคนี้มีประโยชน์ในการช่วยให้นักแสดงสามารถเข้าถึง

อารมณ์ที่ลึกซึ้งและเป็นธรรมชาติได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Strasberg, 1987, p.23-34)

		  • การสร้างภาพอารมณ์ (Emotional Imagery) จะช่วยให้นักแสดงสร้างภาพ

อารมณท์ีชั่ดเจนในจินตนาการ เทคนิคน้ีใช้การจนิตนาการเพือ่สรา้งภาพสถานการณ์ทีอ่าจจะไมเ่คย

เกิดขึ้นจริงเพื่อกระตุ้นอารมณ์ตามที่ต้องการ เทคนิคนี้มีประโยชน์เมื่อนักแสดงไม่สามารถเรียกคืน

ความทรงจำ�ที่เหมาะสมจากชีวิตจริงได้ (Alison, 2000, p.102-110)

		  • การระลึกถึงอารมณ์ (Affective Memory) สามารถใช้ในการเข้าถึงความทรง

จำ�ทางอารมณ์ในอดีตเพื่อสร้างอารมณ์ที่เหมาะสมกับบทบาท นักแสดงจะนึกถึงสถานการณ์หรือ

ประสบการณใ์นอดตีทีเ่คยกระตุน้อารมณค์ล้ายคลึงกบัอารมณข์องตัวละคร เทคนคินีม้กัใชเ้พ่ือทำ�ให้

นกัแสดงสามารถแสดงความรูส้กึทีซ่ือ่สตัยแ์ละลกึซึง้โดยมุง่เนน้ใหเ้ขา้ถงึอารมณท์ีแ่ทจ้รงิผา่นความ

ทรงจำ�ส่วนบุคคล (Strasberg, 1988, p.66-75)

		  (3.3) การใช้ความจำ�ทางกายภาพ (Physical Actions) เทคนิคนี้ใช้การกระทำ�ที่

เป็นรูปธรรมและเช่ือมโยงกับประสบการณ์ทางอารมณ์ นักแสดงจะต้องปฏิบัติตามการกระทำ�ที่

สร้างความรู้สึกให้กับตัวเอง ซึ่งจะกระตุ้นความรู้สึกของตัวละครตามธรรมชาติ เช่น การถือถ้วย

กาแฟรอ้น ๆ  เพือ่สรา้งความรูส้กึอบอุน่ใจ หรอืการกระชบัผา้หม่รอบตวัเพือ่สรา้งความรูส้กึปลอดภัย 

การกระทำ�ทางกายภาพท่ีสอดคล้องกบัอารมณจ์ะชว่ยให้การแสดงดูสมจรงิมากข้ึน (Merlin, 2007, 

p.88-95)

		  (3.4) การวิเคราะห์บทบาท (Character Analysis) เป็นกระบวนการสำ�คัญที่นัก

แสดงต้องทำ�เพื่อทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละครท่ีแสดง นักแสดงต้องมีการ วิเคราะห์ แรงจูงใจ, 

เป้าหมาย, จุดมุ่งหมาย, ความคิด และอารมณ์ของตัวละครเพื่อสร้างการแสดงที่สมจริงและมีความ

ความเป็นธรรมชาติ การวิเคราะห์บทบาทตัวงละครนี้ช่วยให้นักแสดงสามารถเชื่อมโยงกับตัวละคร

ในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (Strasberg, 1987, p.112-120)

	 อย่างไรก็ตามการทำ�งานของผู้วิจัยเร่ิมจากการท่ีพบเจอ ปัญหาการเป็นตัวละครและการ

อยู่กับความต้องการของตัวละคร ซึ่งผู้วิจัยได้นำ� แนวคิด ทฤษฏีต่างๆของนักการละครทั้ง 3 ท่าน

ไม่ว่าจะเป็น แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ , คอนแสตนติน สตานิสลาฟสกี, ลี สตราสเบิร์ก ทุกท่านมีเทคนิค

การแสดงที่สอนให้นักแสดงเข้าใจถึงการเป็นตัวละครที่แสดงออกมาอย่างเป็นธรรมชาติ และผู้วิจัย

ได้เน้นการใช้เทคนิค Repetition Exercise ของไมส์เนอร์ท่ีสามารถช่วยเร่ืองการส่ือสารอารมณ์

และความจรงิใจ ผา่นการแสดงละคร ซึง่เป็นสิง่ทีค่ลา้ยคลึงกับเปา้หมายของ ไมสเ์นอร ์ในการฝกึฝน

ให้นักแสดงให้สามารถตอบสนองอย่างจริงใจและเป็นธรรมชาติโดยตั้งอยู่บนพื้นฐานสำ�คัญของ 

แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ คือ การให้นักแสดงได้รู้จักความจริงของการกระทำ� (Reality of Doing) ก่อน
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ทีจ่ะเข้าสูก่ารเปน็ตวัละครไดอ้ยา่งแทจ้ริง อกีทัง้ผูว้จิยัสงัเกตได้วา่ การทีส่มาธจิดจอ่ผดิทีค่อืเกดิจาก

การทีต่วันกัแสดงหรอืผูว้จิยัเองไมอ่ยูกั่บปจัจบุนัขณะ (Moment) และการทีไ่มป่ลอ่ยใหต้วัเองไดใ้ช้

สญัชาตญาณความเปน็ตวัละครนัน้ออกมา ส่งผลให้เกิดปญัหาทีต่ามมาคอื การแสดงอารมณ์ การเปน็ 

ตัวละคร การอยู่กับความต้องการของตัวละคร ล้วนเป็นสิ่งสำ�คัญท่ีต้องคำ�นึงถึงที่สุดของการเป็น 

นักแสดง โดยผ่านการฝึกฝนจากการใช้เทคนิคการแสดงของนักการละครที่กล่าวไปทั้งหมด ผู้วิจัย

เชื่อว่ากระบวนการทั้งหมดที่ได้กล่าวไปถือว่าเป็นเคร่ืองมือที่สำ�คัญของการเป็นนักแสดงสามารถ

ช่วยพัฒนาทักษะและนักแสดงจำ�เป็นจะต้องฝึกฝนอย่างสม่ำ�เสมอ เพ่ือร่วมกันค้นหากระบวนการ

พัฒนาตัวเองต่อไปในอนาคต

ระเบียบวิธีวิจัย

	 งานวจิยัชิน้นีเ้ปน็งานวจิยัทางศลิปะการละคร โดยเกบ็ขอ้มลูผลวจิยัจากประสบการณข์อง

ผู้วิจัยในการลงมือปฏิบัติการฝึกซ้อมการแสดง และเผยแพร่ผลงานวิจัยผ่านการแสดง ซึ่งเป็นรูป

แบบของ “การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Practice as Research)” โดยงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยนำ�เสนอผ่าน

การแสดงตัวละคร “Masha” ในการใช้บทละครเวที เรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and 

Spike” ซึ่งมีกระบวนการดังนี้ 1) วิเคราะห์บทละครและตัวละครที่แสดง 2) กระบวนการฝึกซ้อม 

3) นำ�เสนอผลวิจัยผ่านการจัดแสดง โดยมีวิธีการเก็บผลวิจัยดังนี้

	 1. ศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์ตีความตัวละคร “Masha” จากบทละครเวทีเรื่อง “Vanya 

and Sonia and Masha and Spike”

	 2. ฝึกซ้อมการแสดงเพื่อค้นหากระบวนการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นกับผู้วิจัย

	 3. พัฒนาทักษะการแสดงร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อช่วยหาวิธีการแก้ไขปัญหาการเป็น

ตัวละครและ   การอยู่กับความต้องการของตัวละครในการแสดงของผู้วิจัย

	 4. ระหว่างการฝึกซ้อมมีการศึกษาหาข้อมูลเทคนิคการแสดงของนักการละครตะวันตกท่ี

เหมาะสมกับตัวผู้วิจัยและเพื่อนำ�มาใช้ฝึกฝนพัฒนาทักษะการแสดงของผู้วิจัย

  	 5. จดบนัทกึขอ้มลู (Journal) และบนัทกึวดิทิศันก์ารแสดงขณะฝกึซอ้ม เพือ่เก็บเปน็ขอ้มลู

ในกระบวนการทำ�งานวิจัย

	 6. Pre-Production: สัมภาษณ์นักแสดงและผู้กำ�กับการแสดงในการทำ�งานกับบทละคร

เวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and Spike” เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการวิจัย

	 7. Production: นำ�เสนอผลวิจัยผ่านการแสดงบทละครเวทีเรื่อง “Vanya and Sonia 

and Masha and Spike” จัดแสดงที่ ณ ศูนย์ศิลปะการละครสดใส พันธุมโกมล ในระหว่างวันที่ 

28 พฤษภาคม พ.ศ.2566 เวลา 19.30 น. (ซ้อมใหญ่ 1 รอบ) และวันที่ 29 พฤษภาคม พ.ศ.2567 

เวลา 19.30 น. (แสดงจริง 1 รอบ)

	 8. ประเมินผลจากการออกแบบสอบถามโดยใช้แบบสอบถามในกูเกิ้ลฟอร์ม (Google 

forms) ซึ่งมีผู้ชมร่วมตอบแบบสอบถามจำ�นวนทั้งหมด 25 คน และประเมินผลจากผู้กำ�กับพร้อม

กับครูที่ปรึกษา
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	 9. สังเคราะห์องค์ความรู้ที่ได้และสรุปผลเป็นรายงานการวิจัยพร้อมข้อเสนอแนะโดยนำ�

เสนอในรูปแบบเล่มวิทยานิพนธ์และบทความวิจัย

	 จากผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ได้ดำ�เนินการไปแล้ว ผู้วิจัยพบว่าการวิเคราะห์และตีความ

ตัวละคร “มาช่า (Masha)” จากบทละคร “Vanya and Sonia and Masha and Spike” มีส่วน

สำ�คัญในการสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับแรงจูงใจ ความต้องการ และความซับซ้อนของในตัว

ละคร ซึ่งทำ�ให้การแสดงมีมิติ มีความสมจริงและน่าเชื่อถือยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การฝึกซ้อมอย่างต่อ

เนื่องและการพัฒนาทักษะผ่านการใช้เทคนิคการแสดงของนักการละครตะวันตก ทำ�ให้ผู้วิจัย

สามารถค้นพบวิธีแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในการแสดงได้ เช่น การเข้าถึงอารมณ์ของตัวละครและการ

ปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ของเรื่องราวได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกทั้ง อีกหนึ่งปัญหาท่ีเกิดข้ึน                       

ผูว้จิยัไดส้ำ�รวจตนเองและคน้พบวา่ ตวัเองมกัจะคดิกอ่นเล่นเสมอ ชอบคาดการ์ณไวล่้วงหนา้วา่บท

พูดในแต่ละไลน์ต่อไปจะเป็นอย่างไรและทำ�ให้เกิดความกังวลออกมาจนทำ�ให้ส่งผลถึงสีหน้าและ

แววตา รวมถึงส่งผลทำ�ให้เครียดมากกว่าเดิม ซึ่งถ้าการที่ตัวเราในฐานะนักแสดงสนุกกับการแสดง

เราจะกลา้พดู กลา้คดิ กลา้ทำ� กลา้ทีจ่ะอนญุาตใหสั้ญชาตญาณความเปน็มนษุยไ์ด้ทำ�งานอยา่งเต็ม

ทีแ่ละไมสเ์นอร์ ไดพ้ดูถงึความสภุาพ (Politeness) วา่เปน็หนึง่ในปจัจัยทีป่ดิกัน้ สัญชาตญาณ(Instinct) 

ทีแ่ทจ้รงิของมนษุย ์ทำ�ใหม้นษุยไ์มไ่ดท้ำ�ตามสญัชาตญาณ เพราะฉะนัน้การแสดงนกัแสดงจึงจำ�เปน็

ตอ้งท้ิงความสภุาพนีอ้อกไปก่อน ในการทีน่กัแสดงจำ�เปน็ต้องปลอ่ยวาง การควบคมุตวัเองจากการ

ที่พยายามทำ�เป็น “สุภาพ” หรือ “ความเหมาะสม”ซึ่งอาจจะเป็นการปิดก้ันสัญชาตญาณความ

จริงใจในการตอบสนอง

	 การประเมนิผลจากผูช้มและผูก้ำ�กบัแสดงใหเ้หน็วา่การแสดงสามารถสือ่สารความรูส้กึและ

ความต้องการของตัวละครออกมาได้อย่างดีในวันแสดงจริงหลังจากที่ฝึกซ้อมกันมาตลอด ผู้กำ�กับ

ได้กล่าวว่ามีพัฒนาการที่ดีขึ้น ส่วนผู้ชมมีความเชื่อว่าผู้วิจัยแสดงเป็นตัวละครได้ชัดเจนและสมจริง 

อยา่งไรกต็าม ยงัมขีอ้เสนอแนะจากผูช้มบางส่วนเกีย่วกบัการพัฒนาอารมณใ์นบางฉากให้คมชดัยิง่

ขึ้น เช่น การเพิ่มความต่อเนื่องของพลัง อารมณ์ระหว่างการแสดง และการเตรียมสภาวะอารมณ์

เป็นกระบวนการท่ีนักแสดงต้องสำ�รวจตนเอง และสร้างสภาวะอารมณ์ที่ต้องการ เพื่อนำ�ไปใช้ใน

การแสดง โดยวธิกีารเตรยีมสภาวะอารมณ ์ไมสเ์นอร ์ไดแ้บง่ออกเปน็ 2 วธิ ีคอื 1) การเตรยีมสภาวะ

อารมณ์ด้วยจินตนาการ 2) การเตรียมสภาวะอารมณ์ด้วยการใช้ร่างกาย ขึ้นอยู่กับนักแสดงถนัด

หรือเหมาะกับวิธีไหนและสามารถพาตนเองให้ไปถึงสภาวะอารมณ์ท่ีกำ�หนดได้หรือไม่การกำ�หนด

สภาวะอารมณ์สำ�หรับการฝึกฝน อาจเริ่มต้นจากการกำ�หนดอย่างง่ายก่อน เช่น ดีใจ โกรธ เสียใจ 

เป็นต้น จากนั้นให้นักแสดงได้ทดลองทั้งสองวิธีการด้วยแบบฝึกหัด การทำ�ซํ้า เพื่อทดลองต่อไปว่า

สภาวะอารมณ์ที่เตรียมไว้ทำ�งานกับสัญชาตญาณและอยู่กับปัจจุบันอย่างไร

	 ทัง้นี ้ผูว้จิยัไดต้ัง้ข้อสงัเกตอกีวา่ การทำ�งานกบัการวิเคราะหบ์ทละครเปน็ข้ันตอนทีน่กัแสดง

ต้องระมัดระวังพอสมควร เน่ืองจากการวิเคราะห์ตีความอาจทำ�ให้นักแสดง ยึดติดอยู่กับบทพูด

ความหมายแบบเดิมมากจนไปจึงทำ�ให้ปิดกั้นการทำ�งานของสัญชาตญาณของนักแสดงได้ ฉะนั้น 

กระบวนการทำ�ความเข้าใจบทสำ�หรับ ไมส์เนอร์ คือการค้นหามันและทำ�ความเข้าใจถึงที่มาของ

อารมณ์ของตัวละครเพื่อนำ�มาเชื่อมโยงกับนักแสดง และเพื่อพัฒนางานวิจัยในอนาคต ผู้วิจัยตั้งใจ
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ที่จะใช้การบันทึกวิดีทัศน์และ จด บันทึก Journal ที่สะสมไว้เพื่อนำ�มาวิเคราะห์เพิ่มเติมในการ

พัฒนาทักษะและกระบวนการแสดงให้ดียิ่งขึ้น รวมถึงการนำ�เสนอผลงานในบริบทใหม่ๆ เช่น การ

แสดงในรปูแบบตา่งๆ เพือ่ทดสอบวธิกีารเขา้ถงึตวัละครใหม้มีติแิละสามารถนำ�ไปใชใ้นสถานการณ์

ที่หลากหลายได้

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1. แบบบันทึกวิดิโอการซ้อมการแสดงและการสังเกต (Observation) 

	 ผูว้จิยัไดบ้นัทกึวดิิโอในการซ้อมการแสดงทกุคร้ัง รวมทัง้จดบนัทกึขอ้มูล(Journal) ขอ้เสนอ

แนะจากผู้กำ�กับหลังซ้อมการแสดงจบเพ่ือนำ�ไปพัฒนาฝึกฝนต่อในการซ้อมครั้งหน้าเละรอบแสดง

จริงอีกทั้งยังใช้การสังเกต (Observation) จากวิดิโอที่บันทึกไว้ตลอดการซ้อมเพื่อติดตามการ

เปลีย่นแปลงทักษะการแสดงของผูว้จิยัทีช่ดัเจนในแตล่ะคร้ังของการซอ้ม วา่มพีฒันาการเปน็อยา่งไร

บ้าง ได้แก้ไขตามจุดข้อเสนอแนะของผู้กำ�กับกับครูที่ปรึกษาแล้วรึยัง หรือมีปัญหาการแสดงอะไร

เพิ่มเติมที่ต้องแก้ไขบ้างไหม ทั้งนี้เพื่อใช้เก็บเป็นข้อมูลในกระบวนการทำ�งานวิจัย

	 จากการทีไ่ดเ้กบ็รวบรวมขอ้มลูในวธิกีารนี ้ผูว้จัิยคน้พบวา่การบนัทกึวิดีโอในการซ้อมและ

การสังเกต (Observation) ทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถติดตามพัฒนาการของการแสดงได้อย่างเป็นระบบ

และชัดเจน การสังเกตจากวิดีโอที่บันทึกไว้ตลอดกระบวนการซ้อมช่วยให้ผู้วิจัยสามารถประเมิน

การแสดงของตนเองไดใ้นแต่ละครัง้ วา่มกีารปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะของผูก้ำ�กบัและครทูีป่รกึษา

หรือไม่ อย่างไรบ้าง และผลลัพธ์จากการใช้เครื่องมือนี้แสดงให้เห็นว่าผู้วิจัยสามารถปรับแก้ไขการ

แสดงในจดุทีย่งัมปีญัหาไดอ้ยา่งถว่งทนัเวลากอ่นวนัแสดงจรงิ โดยมพัีฒนาการในเรือ่งการเขา้ถงึตวั

ละคร การสื่อสารอารมณ์กับคู่นักแสดงที่เล่นด้วยกัน และการปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ของบท

ละครมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ยังมีบางจุดที่ควรต้องพัฒนาเพิ่มเติม เช่น ความต่อเนื่องของอารมณ์

ระหว่างฉากหรือการมีสมาธิกับตัวละคร อยู่กับปัจจุบันให้มากขึ้น ในการบันทึกและสังเกตนี้ทำ�ให้

สามารถติดตามการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และช่วยในการประเมิน

	 2. การประเมินผลหลังการแสดง (Post Production)

	  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการเก็บรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ชม 

ผ่านการออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ รวมถึงการรับฟังข้อคิดเห็นจากผู้กำ�กับการแสดงและ

อาจารยท์ีป่รกึษา ขอ้มลูทีไ่ดจ้ะนำ�มาใชใ้นการประเมนิผลวา่ผูว้จิยัสามารถถา่ยทอดเนือ้หาและสาร

สำ�คัญของการแสดงไดต้รงตามท่ีตอ้งการหรอืไม ่นอกจากนีย้งันำ�ไปพจิารณาถงึมมุมองและขอ้เสนอ

แนะเพิม่เตมิจากผูช้มและผูเ้ชีย่วชาญ เพือ่ใหผู้ว้จิยัสามารถนำ�ขอ้คดิเหน็เหลา่นีไ้ปพฒันาทกัษะการ

แสดงในอนาคตได้ ซึ่งข้อมูลท่ีรวบรวมได้นั้นผู้วิจัยจะนำ�ไปวิเคราะห์และสรุปผลเพื่ออภิปรายตาม

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยผลการประเมินจะช่วยให้ผู้วิจัยเห็นถึงจุดแข็งและจุดอ่อนที่ต้อง

ปรับปรุงในการแสดง รวมถึงทิศทางในการพัฒนาฝีมือการแสดงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นต่อไป

	  เมือ่สิน้สดุกระบวนการแสดงหลงัจากผูว้จิยัได้นำ�ขอ้มลูจากผูช้มทีร่ว่มกนัตอบแบบสอบถา

มออนนไลน์ ว่ามีผลการประเมินอย่างไร และผลแสดงให้เห็นว่า ผู้วิจัยสามารถตอบสนองความ

ต้องการในการสื่อสารและถ่ายทอดสาระสำ�คัญผ่านการแสดงได้อย่างน่าพึงพอใจในระดับที่
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สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยช้ินน้ี โดยความคิดเห็นจากผู้ชมและผู้กำ�กับแสดงให้เห็นว่า 

ผูว้จิยัมีความสามารถในการสือ่สารอารมณ์ ความต้องการของตัวละครออกมได้บางฉาก แต่ยงัมบีาง

ฉากทีอ่ารมณย์งัคงไมต่อ่เนือ่งและหลดุจากสถานการณข์องเร่ืองราวอยา่งชดัเจน ยงัมขีอ้เสนอแนะ

บางข้อที่เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการแสดงในส่วนที่เกี่ยวกับการเพ่ิมพลังทางอารมณ์ในบางช่วง

ของการแสดง ซึ่งเป็นข้อมูลสำ�คัญมากท่ีผู้วิจัยสามารถนำ�ไปปรับปรุงทักษะการแสดงในอนาคตได้ 

รวมถึงการวิเคราะห์ข้อมูลจาก การสัมภาษณ์ผู้กำ�กับการแสดง พบว่าผู้วิจัยสามารถพัฒนาทักษะ

การแสดงในระดับท่ีน่าพึงพอใจ และมีพัฒนาการมาตลอดการฝึกซ้อม อีกท้ังข้อเสนอแนะที่ได้รับ

ช่วยให้เห็นถึงแนวทางการปรับปรุงเพิ่มเติมที่ชัดเจน ข้อมูลทั้งหมดนี้จึงถูกนำ�ไปสังเคราะห์และ

วิเคราะห์ เพื่ออภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์และข้อสันนิษฐานที่ได้ตั้งขึ้นมา ซึ่งสรุปได้ว่า                

ผู้วิจัยสามารถตอบสนองความต้องการหลักของการวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพกว่าเดิม พร้อมทั้ง

ได้รับข้อมูลเชิงลึกที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาทักษะการแสดงในอนาคตต่อไป

ผลของการวิจัย

 	 ผลของการวิจัย ผู้วิจัยได้ขอสรุปทั้งหมดว่า เทคนิคการแสดงของ  แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์, 

คอนแสตนติน สตานิสลาฟสกี) และ ลี สตราสเบิร์ก สามารถทำ�งานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เพราะเทคนคิของแตล่ะคนมจีดุเดน่ทีส่ามารถเชือ่มโยงกนัได้ในเร่ืองการเปน็ตัวละครและการอยูกั่บ

ความต้องการของตัวละคร ถึงเม้จะมีวิธีการฝึกที่แตกต่างกัน แต่สิ่งสำ�คัญที่แนวคิดของทั้ง 3 ท่าน

นั้นสามารถช่วยนักแสดงได้ก็คือนักแสดงสามารถแสดงละครออกมาได้อย่างเป็นธรรมชาติและ

สมจริงในการแสดงมากที่สุด 

	 การสรา้งความเชือ่มัน่ในตวัละครและการใชจ้นิตนาการเปน็องคป์ระกอบสำ�คญัในการสรา้ง

การแสดงที่มีความสมจริงและมีผลกระทบต่อตัวผู้ชม ความเชื่อมั่นในตัวละครช่วยให้นักแสดง

สามารถถ่ายทอดความรู้สึกและแรงจูงใจของตัวละครได้อย่างชัดเจน แต่ในขณะเดียวกัน การใช้

จินตนาการนั้น  ช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์และสถานการณ์ที่ช่วยเพิ่มความลึกซึ้งในการแสดง                          

ทั้งสององค์ประกอบนี้ร่วมกันทำ�ให้การแสดงมีความน่าเชื่อถือและเป็นที่น่าจดจำ�มากขึ้น

	 ผู้วิจัยได้รับบทบาทคือ ตัวละคร มาช่า (Masha) และงานวิจัย “กระบวนการแก้ไขปัญหา

การเป็นตัวละครและการอยูกั่บความตอ้งการของตวัละคร : กรณศีกึษาการแสดงเปน็ตวัละคร “มา

ช่า” ในละครเวทีเรื่อง วานย่า และ ซอนย่า และ มาช่า และ สไปค์  (2555) ของ คริสโตเฟอร์                    

ดูแรง” มุ่งเน้นไปที่การฝึกฝนทักษะการแสดง ความเชื่อของการเป็นตัวละคร และการเป็นตัวละคร

ที่แสดงออกมาสมจริงและดูเป็นธรรมชาติมากท่ีสุด โดยได้ศึกษา ค้นหา กระบวนการเทคนิคการ

แสดงที่เหมาะสมเพื่อนำ�มาใช้ฝึกฝนกับตัวผู้วิจัยเอง อีกท้ังยังเพ่ือขยายศักยภาพและเพ่ิมทักษะใน

ดา้นอวจันภาษาเพือ่สร้างสรรคต์วัละครท่ีมีมติิรอบด้านมากขึน้ ผูว้จัิยใชแ้บบฝกึหัดต้ังแต่การเตรยีม

พร้อมทางด้านร่างกายไปจนถึงแบบฝึกหัดในการเตรียมพร้อมทางด้านจิตใจ ค้นหาการแสดงออก

ภายนอกหรือ บุคลิกและอุปนิสัย และสื่อสารสภาวะอารมณ์ภายในของตัวละครออกมาทางอวัจ

นภาษาสูส่ายตาผูช้ม หลงัจากท่ีผูว้จิยัไดน้ำ�เสนอผลงานวจิยัครัง้น้ีแลว้ ผูว้จิยัสามารถบรรลเุปา้หมาย

ในการฝกึฝนการแสดงผา่นการแสดงละครเวทปีระเภทสขุนาฎกรรมไดเ้พราะ ตวัละครทกุตวัในเรือ่ง
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หรอืตวัละครทีผู่ว้จิยัไดร้บับทบาทนัน้กส็ามารถพบเจอไดจ้รงิในชีวติมนษุย ์สงัคมจรงิ ไมไ่ดเ้พยีงแค่

อยูใ่นโลกของละคร ดงันัน้การทีผู่ว้จิยัไดร้บับทบาทตวัละคร มาชา่(Masha) เร่ืองนีถ้อืวา่เปน็โอกาส

ทีย่ิง่ใหญแ่ละเปน็ประสบการณท์ีด่ทีีไ่มคิ่ดวา่ชีวตินีจ้ะหาไดจ้ากไหนอกีแลว้ และการแสดงละครเร่ือง

นี้ทำ�ให้ผู้วิจัยในฐานะนักแสดงสามารถมีความเชื่อแบบตัวละครได้จริง           

 	 รวมถงึสิง่ทีส่ำ�คญัทีข่าดไปไมไ่ดเ้ลยเมือ่มกีารแสดงเกดิขึน้ ความขดัแยง้ (Conflict) ในละคร

ถือเป็นองค์ประกอบสำ�คัญมากในละคร เพราะความขัดแย้งเป็นตัวผลักดันเรื่องราวให้สถานการณ์

ตา่งๆสามารถเคลือ่นทีไ่ปขา้งหนา้และทำ�ใหผู้ช้มติดตามสนใจตัวละคร ซ่ึงตัวละครจะต้องเผชญิหนา้

กับความขัดแย้งท่ีต้องแก้ไข ความขัดแย้งที่เกิดขึ้นในละครจะช่วยสร้างความตื่นเต้น อารมณ์ที่ต่อ

เนื่องและความลึกซึ้งของเรื่องราว ให้ผู้ชมได้มีความรู้สึกอยากดูต่อ ติดตาม ผูกพันกับตัวละครและ

อยากลุ้นกันต่อว่า ภายในอนาคตหรือเหตุการณ์ถัดไปตัวละครจะทำ�อย่างไรเพื่อเอาชนะหรือแก้ไข

ความขัดแย้งนั้นได้

	 (1.) วิเคราะห์ตัวละคร “มาช่า (Masha)”

           มาช่าเป็นตัวละครที่น่าสนใจและซับซ้อนมาก เธอเป็นพี่สาวคนโต อายุประมาณราว ๆ 50 

ปีและเป็นคนเดียวในครอบครัวที่ประสบความสำ�เร็จในชีวิต เธอเป็นนักแสดงชื่อดังที่เคยมีชื่อเสียง

โด่งดัง แต่ปัจจุบันกำ�ลังเผชิญกับปัญหาความนิยมที่ลดลง เนื่องจากอายุที่มากขึ้น และการแข่งขัน

กับนักแสดงคนอื่นในวงการบันเทิงที่ดุเดือด

	 • ลักษณะนิสัยและคาแรกเตอร์ : มาช่าเป็นคนที่มีความมั่นใจในตัวเองสูงมาก และ ชอบ

ควบคุมคนอื่น เธอมักจะคาดหวังให้คนรอบข้างทำ�ตามที่เธอต้องการ นอกจากนี้เธอยังมีความวิตก

กังวลเก่ียวกับอายุที่มากขึ้นหรือความแก่และความสามารถที่ลดลงของตัวเอง จึงทำ�ให้เธอมักจะ

ต้องการเรียกร้องความสนใจจากคนอื่นๆ และต้องการเป็นศูนย์กลางของความสนใจเสมอ มาช่ามี

ความรักตัวเองและมักจะเปรียบเทียบตัวเองกับพี่น้องคนอื่นๆ โดยเฉพาะ ซอนย่า ที่เธอมองว่าไร้

ความสามารถและไม่มีความสำ�คัญ

	 • ความสัมพันธ์กับตัวละครอื่นๆ : มาช่ามีความสัมพนัธ์ที่ซับซ้อนกับพี่น้องของเธอ (วานยา

และ ซอนยา่) เนือ่งจากเธอเป็นคนทีป่ระสบความสำ�เรจ็มากทีส่ดุในครอบครวั แต่กร็ูส้กึผดิต่อพีน่อ้ง

ทีเ่ธอทิง้ไวเ้บือ้งหลงั นอกจากนี ้ความสัมพันธร์ะหว่างเธอกบัแฟนหนุม่ สไปค์ กเ็ต็มไปด้วยความขดั

แย้งและความไม่สมดุล เนื่องจากช่องว่างระหว่างอายุและความแตกต่างทางวัฒนธรรม

	 (2.) วิธีการนำ�เสนอผลงาน 

	 • ผู้วิจัยได้นำ�เสนอผลงานแสดงใน องค์ที่ 1 (ฉาก 1 และ ฉาก 2)

	 • มีทั้งหมด 2 องค์ (Acts)  ระยะเวลารวมทั้งหมด ประมาณ 2 ชั่วโมง หรือ 2 ชั่วโมง 30 

นาที รวมเวลาพัก (intermission) ระหว่างสององค์ 

	 • ตัวละครหลักของเรื่องคือ วานย่า (Vanya), ซอนย่า (Sonia), มาช่า (Masha), สไปค์ 

(Spike), นีน่า (Nina), คัสแซนดร้า (Cassandra)

	 • องค์ท่ีหนึ่ง : เน้นท่ีการแนะนำ�ตัวละครและสภาพแวดล้อมภายในบ้านของวานยาและ            

ซอนย่าและบรรยากาศจะเป็นไปในเชิงเสียดสีและสะท้อนถึงชีวิตที่จำ�เจและความสัมพันธ์ที่ไม่ราบ
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รืน่ระหวา่งตวัละคร เมือ่มาชา่กลบัมาทีบ้่านเกิด พรอ้มกบัสไปค ์(แฟนเดก็กวา่) กท็ำ�ใหเ้กดิความขดั

แย้งภายในครอบครัว ความตึงเครียดค่อย ๆ ก่อตัวขึ้นโดยเฉพาะระหว่างมาช่าและซอนย่า

	 • องค์ทีส่อง : หลงัจากการพกัเบรค การกระทำ�ในองคท์ีส่องเนน้ไปทีก่ารคลีค่ลายปมความ

ขัดแย้งระหว่างตัวละคร โดยมีเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในงานเลี้ยงที่มาช่าเป็นคนจัดขึ้นมีการประลอง

ความสามารถ และการเปิดเผยความรู้สึกภายในของตัวละคร การแก้ปมของเรื่องเน้นการคืนดีกัน

ของครอบครัวและการยอมรับสภาพความเป็นจริงในชีวิต

         	 ผู้วิจยัขอกล่าวถงึเรื่อง ความต้องการของตวัละคร (Objective) เนื่องจากการวเิคราะห์บท

ละครและตคีวามตวัละครจะชว่ยใหผู้ว้จิยัเขา้ใจตวัละครมากขึน้แลว้เรือ่งการรูจ้กั คดิ แบบตวัละคร

ก็สำ�คัญซึ่งเรื่องการรู้ว่าความต้องการละครคืออะไร จะช่วยทำ�ให้เราสามารถเป็นตัวละครได้อย่าง

สมบรูณแ์บบมากขึน้ ถา้กลา่วไดว่้า “สิง่แรกทีเ่รยีกไดว้า่เป็นกระดกูสนัหลงัของการแสดงทีเ่นน้ความ

สมจริง ตัวละครที่สามารถเทียบเคียงได้กับคนที่เราพบเจอในสังคม หรือหลักการแสดงในแนวทาง 

Realism และ Naturalism ก็คือการค้นหาและกำ�หนด วัตถุประสงค์ ของตัวละคร ซึ่งแปลได้ง่าย

ว่า ความต้องการของตัวละครนั้นเอง” นักแสดงควรตั้งคำ�ถามว่าตัวละครที่เขาสวมบทบาทนั้น

ต้องการอะไรในชีวิตของเขา หรือ เขาต้องการอะไรในช่วงชีวิตของเขาในเรื่องนี้ เขาต้องการอะไร

ในฉากๆ หนึ่ง หรือการสนทนากับอีกตัวละครหนึ่งและ ในการแสดงที่ตัวละครต้องรับฟังความคิด

เห็นและรับรู้ความรู้สึกของตัวละครอีกตัวหนึ่ง ผู้ที่สวมบทบาทเป็นผู้ฟัง สามารถตั้งวัตถุประสงค์ใน

ฉากๆ นั้นได้เช่น 

	 • ต้องการรับรู้และเข้าใจความคิด ความรู้สึกของอีกฝ่าย

	 • ต้องการให้อีกฝ่ายสัมผัสได้ถึงความใส่ใจและความจริงใจที่มอบให้

	 • ต้องการเป็นเพื่อนและอยู่เคียงข้างอีกฝ่าย

	  เมื่อนักแสดงกำ�หนดความต้องการในลักษณะดังนี้แล้ว ตัวละครนั้นจะพยายามทำ�ทุกวิถี

ทางเพื่อบรรลุความต้องการนั้นๆ ด้วยวจนภาษาและอวัจนภาษาทั้งหมด ซ่ึงต้องมีความละเอียด

อ่อนของการกระทำ�นี้ข้ึนอยู่กับการสังเกตปฎิกริยาโต้ตอบของอีกฝ่ายด้วย ว่ากระทำ�ที่มอบให้นั้น

มันมากเกินไป หรือน้อยไป หรือเกิดประสิทธิภาพมากแค่ไหน   

	 เมื่อผู้วิจัยทดลองกระบวนการนี้ ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่า อารมณ์ และ สัญชาตญาณ ของ 

นักแสดงจำ�เป็นต้องต้องทำ�งานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ หากขาดอย่างใดอย่างหนึ่ง อาจทำ�ให้

การแสดง ไม่มีชีวิตชีวาได้ แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ ได้เปรียบเทียบการแสดงไว้ว่า “ตัวอักษรเปรียบ

เหมอืนกบัเรอืแคน ูและ แมน่ํา้เปรยีบเหมอืนกบัอารมณ ์เมือ่ตวัอกัษรลอ่งไปตามแมน่ํา้ทีร่นุแรง คำ�

พดูยอ่มกระเพือ่มไปตามกนั มนัขึน้อยูกั่บการไหลของแมน่ํา้แหง่อารมณ ์ตวัอกัษรจึงแสดงออกตาม

แม่นํา้นัน้ คือจุดมุง่หมายของแบบฝกึหัดว่า นกัแสดงจะใหแ้มน้ํ่าของอารมณ์ไหลไปอยา่งอสิระพรอ้ม

กับคำ�พูดที่ไหลอยู่บนนั้นได้อย่างไร” (Meisner & Longwell, 1987, p.115) ดังนั้น นักแสดงจึง

จำ�เป็นต้องทำ�ความเข้าใจบทเป็นอย่างดี และเตรียมสภาวะ อารมณ์ให้พร้อม เพื่อให้การแสดงนั้น

เป็นออกมาอย่างอิสระและธรรมชาติมากที่สุด
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            จากทั้งหมดที่ได้กล่าวไป เรื่องของแนวคิด ทฤษฎี การแสดงนักการละครทั้งสามท่าน จะ

เห็นได้ว่ามีการเชื่องโยงกันเพื่อฝึกฝนเรื่องปัญหาการเป็นตัวละครและการค้นหาความต้องการของ

ตัวละคร ซึ่งผู้วิจัยได้ข้อสรุปปัญหาของผู้วิจัยเองเบื้องต้น สั้น ๆ ดังนี้ คือ 

	 (1) การไม่มีสมาธิ สมาจดจ่อกับสิ่งอื่น ไม่โฟกัสคู่แสดงตรงข้าม เกิดจากการที่ผู้วิจัย ไม่ฟัง

สารจากคู่แสดง มีคำ�พูดที่ ผู้กำ�กับและครูที่ปรึกษาบอกกับผู้วิจัยว่า “ให้ฟังเสียงจากเพื่อนพูดด้วย 

ฟังด้วยความจริงใจและความซื่อสัตย์ กล้าที่จะเปิดรับเสียงของผู้อื่น”

	 (2) การเป็นตัวละครนั้นให้ออกมาชัดเจนที่สุด แต่ผู้วิจัยไม่สามารถเป็นตัวละครออกมาได้

อย่างสมบูรณ์แบบ เพราะ ผู้วิจัยไม่ปลดปล่อย ไม่กล้าให้ตัวเองทำ�งานตามสัญชาตญาณความเป็น

มนุษย์ ชอบคิดคาดการณ์ไปเองก่อนซ่ึงการเป็นตัวละครต้องนึกและคิดแบบตัวละครออกมาให้ได้

มากที่สุด ปล่อยให้ตัวเองแสดงออกมาอย่างซื่อสัตย์และไม่แสเสร้ง

	 (3) การอยู่กับความต้องการของตัวละครนั้น เมื่อถ้าเราสามารถอยู่กับปัจจุบัน (Being in 

the moment) จะทำ�ให้นักแสดงมีสมาธิและเปิดรับการสื่อสารจากคู่แสดงมากขึ้น ทำ�ให้สามารถ

ปรับตัวและตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในบทสนทนาได้ในทันที ซึ่งความสำ�คัญของการเป็นนัก

แสดงก็คือการเป็นตัวละครให้ดูสมจริงและเชื่อมโยงได้มากที่สุด

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 กระบวนการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัไดน้ำ�เทคนคิการแสดงของทัง้ 3 ทา่นมาปรบัใชใ้นกระบวนการ

สรา้งสรรคแ์ละเข้าสูก่ารเปน็ตวัละคร ชว่ยใหผู้วิ้จยัสามารถเขา้สูบ่ทบาทของตวัละคร มาชา่(masha) 

ที่มีความแตกต่างกับลักษณะนิสัยของตัวผู้วิจัยทั้งในแง่ของปูมหลัง ในอดีต วัฒนธรรม บริบทของ

สงัคม อาย ุและยคุสมยั ไดอ้ยา่งมปีระสิทธภิาพและสมจริงมากข้ึน อกีท้ังเพ่ือพัฒนาทักษะการแสดง

ละครสุขนาฏกรรม โดยมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะความเชื่อในการเป็นตัวละครของผู้วิจัย มีการ

ใช ้เทคนคิการแสดง ผา่นการใชเ้สยีง ผ่านร่างกาย ผ่านการแสดงออกมาใหผู้้ชมได้เหน็จากตัวละคร 

มาช่า(Masha) จากบทละครเวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and Spike” ตลอด

กระบวนการฝึกซ้อมรวมเป็นระยะเวลาทั้งหมด 3 เดือนเศษๆ จนถึงรอบวันแสดงจริงวันที่ 28 และ 

29 พฤษภาคม พ.ศ.2566 ณ ศนูยศ์ลิปะการละครสดใส พนัธมุโกมล คณะอกัษรศาสตร ์จฬุาลงกรณ์

มหาวทิยาลัย ซึง่ทกุกระบวนการทั้งหมดทีผ่า่นมาทำ�ใหผู้ว้จิยัสามารถตอบโจทยส์มมตฐิานงานวจิยั

ที่ว่า การเป็นตัวละครและการอยู่กับความต้องการของตัวละคร “Masha” ในบทละครเรื่อง 

Vanya and Sonia and Masha and Spike จะชว่ยใหร่้างกายของผู้วจัิยในฐานะนกัแสดงสามารถ

ตอบสนองออกมาได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

	 งานวจิยัชิน้นีมุ้ง่เนน้ไปทีก่ารฝึกฝนทักษะการแสดง ความเชือ่ของการเปน็ตัวละครและการ

เป็นตัวละครที่แสดงออกมาสมจริงและดูเป็นธรรมชาติมากที่สุด โดยได้ศึกษา ค้นหา กระบวนการ

เทคนคิการแสดงท่ีเหมาะสมเพือ่นำ�มาใช้ฝกึฝนกบัตัวผูว้จิยัเอง อกีทัง้ยงัเพือ่ขยายศกัยภาพและเพิม่

ทักษะในด้านอวัจนภาษาเพื่อสร้างสรรค์ตัวละครที่มีมิติรอบด้านมากขึ้น ผู้วิจัยใช้แบบฝึกหัดตั้งแต่

การเตรียมพร้อมทางด้านร่างกายไปจนถึงแบบฝึกหัดในการเตรียมพร้อมทางด้านจิตใจ ค้นหาการ

แสดงออกภายนอกหรือ บุคลิกและอุปนิสัย และสื่อสารสภาวะอารมณ์ภายในของตัวละครออกมา
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ทางอวจันภาษาสูส่ายตาผูช้ม หลงัจากทีผู่ว้จัิยได้นำ�เสนอผลงานวจัิยคร้ังนีแ้ล้ว ผู้วจัิยสามารถบรรลุ

เปา้หมายในการฝกึฝนการแสดงผา่นการแสดงละครเวทีประเภทสุขนาฎกรรมได้เพราะ ตัวละครทุก

ตัวในเรื่องหรือตัวละครที่ผู้วิจัยได้รับบทบาทนั้นก็สามารถพบเจอได้จริงในชีวิตมนุษย์ สังคมจริง ไม่

ไดเ้พยีงแคอ่ยูใ่นโลกของละคร ดงันัน้การทีผู่ว้จัิยได้รับบทบาทตัวละคร มาชา่(Masha) เรือ่งนีถ้อืวา่

เปน็โอกาสทีย่ิง่ใหญแ่ละเปน็ประสบการณท์ีด่ทีีไ่มค่ดิวา่ชวีตินีจ้ะหาไดจ้ากไหนอกีแลว้ และการแสดง

ละครเรื่องนี้ทำ�ให้ผู้วิจัยในฐานะนักแสดงสามารถมีความเชื่อแบบตัวละครได้จริงรวมถึงส่ิงท่ีสำ�คัญ

ทีข่าดไปไมไ่ดเ้ลยเมือ่มกีารแสดงเกดิขึน้ ความขดัแยง้ (Conflict) ในละครถอืเปน็องค์ประกอบสำ�คญั

มากในละคร เพราะความขัดแย้งเป็นตัวผลักดันเรื่องราวให้สถานการณ์ต่างๆสามารถเคลื่อนท่ีไป

ข้างหน้าและทำ�ให้ผู้ชมติดตามสนใจตัวละคร ซ่ึงตัวละครจะต้องเผชิญหน้ากับความขัดแย้งที่ต้อง

แก้ไข ความขัดแย้งที่เกิดข้ึนในละครจะช่วยสร้างความตื่นเต้น อารมณ์ท่ีต่อเนื่องและความลึกซึ้ง

ของเรื่องราว ให้ผู้ชมได้มีความรู้สึกอยากดูต่อ ติดตาม ผูกพันกับตัวละครและอยากลุ้นกันต่อว่า 

ภายในอนาคตหรือเหตุการณ์ถัดไปตัวละครจะทำ�อย่างไรเพื่อเอาชนะหรือแก้ไขความขัดแย้งนั้นได้   

	 ผูว้จิยัคน้พบวา่แนวคดิ ทฤษฎี หลกัการแสดงของ แซนฟอร์ด ไมส์เนอร์ (Sanford Miesner) 

มุ่งเนน้ไปทีค่วามจรงิของการกระทำ�หรอืทีเ่รยีกอกีอยา่งวา่ “Reality of doing” ถอืวา่เปน็รากฐาน

สำ�คัญที่จะช่วยให้นักแสดงอยู่กับปัจจุบันขณะรวมถึงช่วยสร้างตัวละออกมาให้สมจริงและมีความ

เป็นธรรมชาติ แบบฝึกหัดที่สำ�คัญของ ไมส์เนอร์ ได้แก่ เทคนิคการทำ�ซํ้า , การเตรียมอารมณ์ และ

กิจกรรมการด้นสด (Improvisation) เทคนิคการแสดงเหล่านี้จะสามารถช่วยนักแสดงได้และตรง

ตามเป้าหมายของไมส์เนอร์ รวมถึงการใช้เทคนิค “Magic If” ของ Konstantin Stanislavski ยัง

ช่วยให้นักแสดงสามารถจินตนาการและเข้าใจถึงสถานการณ์ของตัวละครได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น เช่น การ

ตัง้คำ�ถามวา่ “ถา้หากวา่ฉนัเป็นมาชา่ในสถานการณนี์ ้ฉนัจะมคีวามรูส้กึและจะทำ�อยา่งไร?” เทคนคิ

น้ีช่วยให้ผู้แสดงสามารถสร้างประสบการณ์ทางอารมณ์ที่แท้จริงและมีการส่งผลกระทบอย่างมาก

ในการแสดง (Stanislavski, 1936, p.76). เทคนิคการแสดงนี้ยังถูกประยุกต์ใช้ในระหว่างการฝึก

ซ้อมเพื่อช่วยให้ผู้แสดงสามารถสื่อสารอารมณ์ของตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความเป็น

ธรรมชาติ ซึ่งต่อมาผู้วิจัยได้ค้นพบหลักการแสดงของคอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี (Konstantin 

Stanislavski) ที่จะมุ่งเน้นการใช้จินตนาการและความเชื่อสำ�หรับนักแสดงเพื่อให้นักแสดงเข้าถึง

บทบาทไดส้มจรงิมากท่ีสดุ แบบฝกึหดัทีส่ำ�คัญของคอนแสตนติน ได้แก่ แบบฝึกหดัการใชม้นต์สมมติ

ที่ช่วยให้นักแสดงใช้จินตนาการในการสร้างสถานการณ์เพื่อเพิ่มความเข้าใจในการเป็นตัวละคร 

นอกจากนี้ การใช้หลักการแสดงของลี สตาร์เบิร์ก(Lee Strasberg)  โดยเฉพาะการฝึกฝน “Sense 

Memory” หรือ “การจดจำ�ความรู้สึก” ได้รับการพิสูจน์ว่าช่วยให้นักแสดงสามารถเข้าถึง

ประสบการณ์ทางอารมณ์ของตัวละครได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น การฝึกฝนเทคนิคนี้ช่วยให้นักแสดงสามารถ

นึกถึงประสบการณ์ที่ตนเองเคยมีในอดีตและเชื่อมโยงกับอารมณ์ของตัวละครได้อย่างแท้จริง เช่น 

การจินตนาการถึงความรู้สึกสูญเสีย การได้รับการยอมรับ หรือความเศร้าในอดีต แล้วนำ�มาใช้ใน

การแสดง (Strasberg, 1987, pp. 122 - 125). เทคนคินีจ้ะชว่ยใหนั้กแสดงสามารถถา่ยทอดอารมณ์

ภายในที่แท้จริงออกมาในลักษณะที่ละเอียดอ่อนและซับซ้อน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสำ�คัญในการสร้างความ

สัมพันธ์ระหว่าง ตัวละครและผู้ชมต่อมาผู้วิจัยได้พบว่าหลักการแสดงของ ลี สตราสเบิร์ก (Lee 
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Strasberg) มุง่เนน้ให้นักแสดงสรา้งความจรงิจากภายในโดยใชป้ระสบการณส์ว่นตวัจากการรือ้ฟืน้

ความทรงจำ�ในอดีตของนักแสดง แบบฝึกหัดที่สำ�คัญของ ลี สตราสเบิร์ก ได้แก่ วิธีการผ่อนคลาย , 

การใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 , และแบบฝึกหัดการรื้อฟื้นความทรงจำ� (Memory recall) ซึ่งทั้ง 3 ท่าน

นี้เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านการแสดงที่ประสบความสำ�เร็จ และเป้าหมายที่จะช่วยนักแสดงของทั้ง 3 

ท่านก็คือเรื่อง การช่วยให้นักแสดงสร้างผลงานการแสดงที่สมจริงและมีชีวิตชีวาโดยใช้วิธีการเข้าถึง

อารมณแ์ละเชือ่มโยงพฤตกิรรมของตวัละครอยา่งลกึซึง้ในดา้นอารมณ์ ความคดิ และพฤตกิรรม เพือ่

สร้างความน่าเชื่อถือในการแสดง แต่ละท่านมีวิธีการแนวคิดและจุดเน้นที่แตกต่างกัน

	 ผลของการศกึษาชีใ้หเ้หน็วา่ ความชดัเจนในความต้องการของตัวละครและความสามารถ

ในการแสดงความรู้สกึภายในของตวัละครผา่นการใชเ้ทคนคิการแสดงตา่ง ๆ  มคีวามสำ�คญัอยา่งยิง่

ในการทำ�ใหผู้ช้มรูส้กึเชือ่มโยงกบัตวัละครรวมถงึเขา้ใจถงึความซับซ้อนของชีวติและความรูสึ้กของ

ตัวละครได้อย่างแท้จริง จากการค้นคว้า แนวคิด ทฤษฎีการแสดงของทั้ง 3 ท่าน ทำ�ให้ผู้วิจัยเข้าใจ

ถึงวิธีการเลือกใช้เครื่องมือในการพัฒนาทักษะการแสดงที่เหมาะสมกับตนเอง และสามารถนำ�ไป

ปรบัใชไ้ดเ้หมาะสมกบับทบาททท่ีผูว้จิยัไดร้บั เนือ่งจากการเปน็ตวัละครและการอยูก่บัความต้องการ

ของตัวละคร จะต้องถ่ายทอดตัวละครออกมาให้สมจริงและเป็นธรรมชาติเพื่อให้ผู้ชมได้รับสารท่ี

ชัดเจน และการเป็นนักแสดงที่ดีจะต้องซื่อสัตย์และจริงใจกับตัวละครพร้อมทั้งเข้าใจ รู้สึกนึกคิด

แบบตัวละครให้ได้มากที่สุด อีกเรื่องที่สำ�คัญคือทักษะการฟัง เพราะถ้าเราไม่ได้ตั้งใจฟังสารจากคู่

แสดงจะทำ�ให้เกิดการตอบสนองที่ไม่เป็นธรรมชาติและดูไม่สมจริงในการเป็นตัวละคร ดังนั้นผู้วิจัย

จงึตระหนักไดว่้า การเปน็นกัแสดงทีดี่จะต้องเร่ิมต้นจากการผ่อนคลายร่างกายและจิตใจ ละทิง้ความ

คาดหวังในผลลัพธ์ของการแสดง เพราะไม่ว่าจะเตรียมตัวแค่ไหนหรือฝึกฝนมาอย่างเต็มที่ ถ้าหาก

นักแสดงเกิดความเครียดและมีสมาธิผิดไปจากที่ควรมีความเชื่อ รู้สึกแบบเป็นตัวละคร  ในฐานะ

นักแสดงที่ต้องการจะสื่อสารตัวละครตัวนี้ก็จะเจือจางไป

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย

	 1. จากงานวจัิยครัง้นี ้ผูว้จิยัคน้พบวา่ไมว่า่จะเปน็เทคนคิการแสดงของใครกต็าม ผูเ้ชีย่วชาญ 

ทางด้านการแสดงก็มีเป้าหมายและความต้องการท่ีจะฝึกฝนช่วยให้คนท่ีอยากจะเป็นนักแสดง

แสดงออกมาได้สมจริงและธรรมชาติมากที่สุด

	 2. จากการศึกษางานวิจัยคร้ังนี้ ควรเพ่ิมเวลาการฝึกซ้อมเพ่ือให้ผู้แสดงสามารถพัฒนา

ทักษะการตอบสนองทางอารมณ์ตามหลัก Sanford Meisner ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาจใช้

เทคนคิวธิกีาร การทำ�ซ้ํา (Repetition Exercises) เพ่ือเพ่ิมความมัน่ใจและความไวในการตอบสนอง

	 3. ผูว้จิยัเห็นวา่ ควรสง่เสริมใหน้กัแสดงหม่ันฝกึฝนการเคลือ่นไหวทางกายภาพทีส่อดคลอ้ง

กับบุคลิกและสถานการณ์ของตัวละครมากขึ้น โดยเฉพาะการฝึกฝนกับอุปกรณ์หรือสถานการณ์ที่

จำ�ลองสภาพแวดล้อมจริงในการแสดง

	 4. ผูว้จิยัไดเ้รียนรูแ้ละอยากเนน้การศกึษาตัวละครเชงิลกึกอ่นการแสดง ซ่ึงหมายถงึวา่ควร

มีการศึกษาและวิเคราะห์ตัวละครในเชิงลึกมากขึ้นในช่วงก่อนการฝึกซ้อม เพื่อให้ผู้แสดงสามารถ

เข้าใจและเชื่อมต่อกับตัวละครได้อย่างเต็มที่
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	 5. จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีความเห็นว่า การเน้นการฝึกฝนจะช่วยสร้างการเชื่อมต่อกัน

ระหว่างนักแสดง เช่น การฝึกซ้อมการแสดงเป็นทีม การทำ�กิจกรรมร่วมกันนอกเวลาและการ

ทำ�ความรู้จักซึ่งกันและกันจะช่วยเพิ่มความเป็นธรรมชาติของการแสดงมากยิ่งขึ้น

ข้อจำ�กัดของการวิจัย 

	 1. สำ�หรบัขอ้จำ�กดัของงานวจิยัชิน้นีผู้้วจัิยมคีวามคดิเหน็วา่เปน็เร่ืองของระยะเวลาในการ

ฝึกซ้อมให้ตรงกันระหว่างนักแสดง เพราะนักแสดงทั้ง 6 คนที่ได้รับบทบาทในการแสดงบทละคร

เวทีเรื่อง “Vanya and Sonia and Masha and Spike” ต่างก็ไม่ได้อยู่ในระดับชั้นเดียวกัน เช่น 

นักแสดงอยู่ปริญญาตรี 2 คน , นักแสดงอยู่ปริญญาโท 3 คน , และรุ่นพี่ชายนักแสดงอิสระละคร

เวที จึงทำ�ให้หน้าที่ของโปรดิวเซอร์กับผู้จัดการ (Stage manager) ทำ�งานอย่างหนักเพื่อจัดหา

ตารางเวลาให้นักแสดงมาซ้อมรวมกันได้พร้อมทั้งหมด

	 2. ด้วยความที่มีระยะเวลาจำ�กัดในเรื่องของการฝึกซ้อม ผู้กำ�กับจึงเน้นการซ้อมของผู้วิจัย

เปน็หลกัเพราะผู้วิจยัไดร้บับทบาททีส่ำ�คญัและยงัเปน็บทละครทีน่ำ�มาใชใ้นการแกไ้ขปญัหาของขอ้

สันนิษฐานในการทำ�วิทยานิพนธ์ครั้งนี้อีกด้วย 

	 3. รวมถึงตัวละครที่ได้รับในบทละครเรื่องนี้ ทำ�ให้นักแสดงบางคนมีความรู้สึกว่าไกลตัว

มาก เช่น ตัวละครซอนย่าและตัวละครมาช่า เพราะว่าคาแรคเตอร์ทั้งสองคนนี้มีความแตกต่างกัน

โดยสิน้เชงิ อกีคนเปน็คนเงยีบๆ ไมค่อ่ยสงุสงิพูดจากบัใคร แต่กบัอกีคนเปน็อาชพีนกัแสดง  มคีวาม

มั่นใจอย่างมากในตนเอง แถมยังมีแฟนเป็นเด็กหนุ่มกว่าตนเอง 

	 4. การเปิดใจของนักแสดงทั้ง 6 คนร่วมกัน ผู้วิจัยต้องบอกก่อนว่า ทำ�ได้ยากในช่วงแรกๆ

ที่เข้าซ้อมด้วยกันเพราะ แต่ละคนมีอายุ ความสามารถที่มีความแตกต่างกันจึงต้องหากิจกรรมที่ทำ�

ร่วมกันให้นักแสดงทุกคนได้รู้สึกผ่อนคลายและแสดงเข้าร่วมกันอย่างได้ดี

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 1. ควรมีการสำ�รวจตนเองเพิ่มขึ้นและฝึกฝนใช้บทละครในแนวทางที่แตกต่างกัน เช่น บท

ละครแนวโศกนาฏกรรม (Tragedy) เพื่อเรียนรู้และฝึกฝนทักษะการแสดงในรูปแบบต่าง ๆ จะ

สามารถช่วยมีมุมมองและความหลากหลายในการแสดง

	 2. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการทำ�งานร่วมกันระหว่างนักแสดงและฝ่ายต่างๆ เช่น 

ผู้กำ�กับ นักออกแบบเครื่องแต่งกาย หรืออาจจะเป็นคนเขียนบท เพื่อพัฒนาความเข้าใจใน

กระบวนการสร้างสรรค์งานทั้งในด้านการแสดงและการนำ�เสนอผลงาน

	 3. ควรมีการจัดทำ�เวิร์กชอป (Workshop) สำ�หรับนักแสดงใหม่หรือนักแสดงที่ยังอ่อน

ประสบการณ์ เพื่อให้พวกเขาเหล่านั้นได้ฝึกฝนทักษะในสถานการณ์ต่างๆ และสามารถเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ตรง ดีกว่าการศึกษาเพียงแค่ในทฤษฎี
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เรื่อง Moving ผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจ
Consumer Behavior in Watching the Korean Series 

“Moving” on Korean Series Facebook Fan Pages

 							       				  

มนฑิรา ธาดาอำ�นวยชัย*

Montira Tadaamnuaychai*

Corresponding Author Email: montira.t@bu.ac.th

 วันที่รับบทความ 	  7 มกราคม  2568

วันที่แก้ไขบทความ 	 18 เมษายน 2568
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บทคัดย่อ

		  วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเพื่อศึกษาเนื้อหาและวิธีการนำ�เสนอการเขียน   

รวีวิของเฟซบุก๊แฟนเพจ “วันวนัของคนดซูรีีย่ก็์งีแ้หละ” โดยเฉพาะการรวีวิซรีสีเ์กาหลี

เรือ่ง Moving ศกึษาเนือ้หาและวธิกีารนำ�เสนอการเขยีนรวีวิของเฟซบุก๊แฟนเพจ วนั

วันของคนดู  ซีรี่ย์ก็งี้แหละ โดยเฉพาะการรีวิวซีรีส์เกาหลีเรื่อง Moving เท่านั้น และ

ศกึษาเฉพาะสว่นทีเ่ปน็งานเขยีนรวีวิในกระดานข้อความ (Wall) ของเฟซบุก๊แฟนเพจ 

วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ โดยใช้แนวคิดเรื่อง User Generated Content และ

แนวคดิเรือ่งการเลา่เรือ่งมาใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ ซึง่การศกึษาครัง้นีใ้ชก้ารวเิคราะห์

เน้ือหา เป็นเนื้อหาในโพสต์ของเฟซบุ๊กที่เขียนรีวิวซีรีส์ Moving ต้ังแต่วันที่  29 

มิถุนายน 2566 จนถึงวันที่  21 กันยายน 2566 รวมทั้งสิ้น 24 คอนเทนต์ 

		  ผลวิจัยพบว่า  ลักษณะเนื้อหาการรีวิวคนเทนต์แบ่งออกเป็นทั้งหมด 11 

ลักษณะ ได้แก่ คอนเทนต์รีวิวตัวละคร ความสามารถพิเศษของตัวละคร คอนเทนต์

ที่พูดถึงคู่รักในซีรีส์  คอนเทนต์ที่พูดถึงนักแสดงหลักในซีรีส์เป็นภาพรวม  คอนเทนต์

สรุปภาพรวมของซีรีส์ทั้ง 20 ตอน คอนเทนต์ภาพคู่ที่เน้นการแสดงความรักและ          

โรแมนตกิของตวัละคร คอนเทนตท์ีแ่สดงบทบาทความเปน็ผูห้ญงิ คอนเทนตท์ีแ่สดง
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การสื่อสารระหว่างแม่และลูก คอนเทนต์ที่แสดงการปฏิบัติภารกิจ คอนเทนต์ข้อมูลของซีรีส์                

Moving เป็นขอ้มูลอยา่งเดยีว คอนเทนตข์องการขึน้อนัดับ 1 ของ Disney+ ทัว่โลก และคอนเทนต์

เป็นภาพเบื้องหลังของการถ่ายทำ� 

คำ�สำ�คัญ: คอนเทนต์, รีวิว, ซีรีส์เกาหลี, เฟซบุ๊กแฟนเพจ

Abstract: 

	 In this study, the Facebook fan page “1 day with series” will be used to 

determine the content and presentation technique of the review content of the 

Korean series “Moving.”  his study focused on wall-posted information through the 

application of narrative and user generated content concepts to study findings.  

Facebook content from June 29 to September 21, 2023 was included in the unit 

of analysis.

	 The study also found that there were 11 content review types as follows: 

content that mentioned on characters of main characters, special abilities of char-

acters, content that mentioned relationships of lovers in series, content that men-

tioned all main characters, content that summarized all episodes, content that 

portrayed love and romanticized of characters, content that portrayed woman 

power, conversation content between mother and son, mission content in series, 

content provided series information, content of 1st ranking of Disney+ in worldwide 

and behind the scene content.

Keywords: Content, Review, Korean Series, Facebook Fan page 

บทนำ�

	 ในปี 2024 ซีรสีเ์กาหล ี(Korean Drama หรือ K-Drama) ยงัคงเปน็หนึง่ในสือ่ทีไ่ดร้บัความ

นิยมและมีอิทธิพลต่อผู้ชมทั่วโลก โดยเฉพาะในยุคที่แพลตฟอร์มสตรีมมิง เช่น Netflix, Disney+, 

และ Amazon Prime Video ได้กลายมาเป็นช่องทางหลักในการกระจายเนื้อหานานาชาติ ความ

นิยมของซีรีส์เกาหลีได้ก้าวข้ามขอบเขตของวัฒนธรรมท้องถิ่น สู่การเป็นเครื่องมือสำ�คัญที่สะท้อน

อัตลักษณ์ของเกาหลีใต้ และยังเป็นส่วนหนึ่งของกระแส Korean Wave (Hallyu) ท่ีส่งผลต่อ

เศรษฐกิจและวัฒนธรรมระดับโลก

	 คอนเทนต์เกาหลีมีการเติบโตเป็นปรากฏการณ์ระดับโลกโดยมีการสร้างสรรค์คอนเทนต์ 

ตั้งแต่ภาพยนตร์ ซีรีส์ และดนตรี รวมถึงเว็บตูนและเกม  ในปี ค.ศ. 2021 อุตสาหกรรมคอนเทนต์

เกาหลีสามารถส่งออกและได้รับความนิยมสูงจากทั่วโลก  (cjenm.com, 2023) โดยเฉพาะคอน

เทนตท์ีม่กีารบรโิภคในเกาหลไีมไ่ดบ้รโิภคเฉพาะเพยีงเฉพาะในเกาหลเีทา่นัน้ กระแสของการบรโิภค
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ยงัมุ่งไปยงักลุม่เจเนอเรชันยคุหลงั  90 โดยกลุม่นีม้คีวามคุน้เคยกบัมติวิฒันธรรมทีห่ลากหลาย การ

เปดิใจมากขึน้ และมคีวามสนใจในเรือ่ง ESG คอ่นขา้งสูง ส่งผลใหค้อนเทนต์เกาหลีได้รับความนยิม

สูงสุด  

	 นอกจากนั้นผู้เชี่ยวชาญด้านคอนเทนต์ทั่วโลกได้กล่าวถึงความนิยมของคอนเทนต์เกาหลี

ว่า เป็นส่วนหนึ่งของปรากฏการณ์ทางสังคม  ทั้งนี้คอนเทนต์เกาหลีเสนอให้เห็นประเด็นทางสังคม

ที่หลากหลายและมีการผูกโยงเข้ากับวัฒนธรรมประชานิยม (Pop culture) ที่มีทั้งความสนุกและ

สร้างความหมายในเรื่องต่าง ๆ 

	 ขณะที่อุปทานของคอนเทนต์เกาหลีเติบโตเพิ่มมากขึ้น ซีรีส์หลาย ๆ เรื่องได้รับความนิยม

และพูดถึงมาก ไม่ว่าจะเป็นซีรีย์เรื่อง Squid Game  เรื่อง The Glory และเรื่องอื่น ๆ อีกมากมาย  

รวมถึงการเข้ามีบทบาทเพิ่มขึ้นของแพลตฟอร์ม OTT ที่เป็นสตรีมมิ่งอย่าง Netflix หรือ Disney+ 

ก็ส่งผลให้อุตสาหกรรมคอนเทนต์เกาหลีมีการเติบโตเพิ่มขึ้นในแต่ละปี

“ซีรีย์ Moving” กลายเป็น “ปรากฏการณ์” ไปในทันที หลังจากที่ออนแอร์และเป็นซีรีย์เกาหลีที่

มีผูเ้ขา้ชมสงูสดุตลอดกาลของ “Disney+” นบัตัง้แตม่กีารเปิดตวัในเกาหลใีตเ้มือ่เดอืนพฤศจกิายน 

2021 เป็นต้นมา โดยรายงานของ Parrot Analytics บริษัทวิเคราะห์แพลตฟอร์มด้านความบันเทิง 

ระบุว่า “Moving” เป็นซีรีย์ที่มีผู้ต้องการรับชมมากที่สุดเป็นอันดับหนึ่งในประเทศเกาหลีใต้ โดย

ได้รับความนิยมมากกว่ารายการทีวีทั่วไปของเกาหลีใต้ ถึง 16.8 เท่า โดยตั้งแต่วันที่ 4 สิงหาคม ถึง

วันที่ 2 กันยายน 2566 (thairath.co.th, 2566)

		  Moving  ซรีสีเ์กาหลจีากเวบ็ตนูเปน็

ผลงานการกำ�กบัของ พัค อนิ แจ ผลงานท่ีผ่านมา

อยา่ง Kingdom 2 กไ็ดร้บัความนยิม นอกจากนัน้

ซีรีย์เรื่อง Moving เป็นผลงานออริจินัลของ Dis-

ney Plus Hotstar โดยมีนักแสดงท่ีมีชื่อเสียงอ

ย่างรยูซึงรยง, ฮันฮโยจู และโจอินซอง ที่กลับมา

เล่นซีรีส์อีกครั้งในรอบหลายปี และนักแสดงรุ่น

ใหม่อย่าง อีจองฮา, โกยุนจอง และคิมโดฮุน 

(www.pptvhd36.com, 2566)

		  ทั้งนี้ คังพุล (Kang Pull) ศิลปินผู้

บุกเบิก Webtoon และเขียนเรื่อง Moving ที่ลง 

Webtoon กล่าวว่า แทนที่จะกอบกู้โลกหรือ

จกัรวาลผา่นการขบัเคลือ่นเรือ่งแนวคดิผดงุความ

ยุติธรรม ฮีโร่ของเกาหลีใต้ควรให้ความสำ�คัญกับ

การปกป้องครอบครัว สหาย เพื่อนร่วมงาน หรือ 

คนทีเ่ปน็ทีร่กั เพราะเปา้หมายคอืใหผู้ช้มไดส้มัผสั

ถึงความอบอุ่นและคุณค่าของบุคคลอันเป็นที่รัก

ผ่านผลงานชิ้นนี้” เบื้องต้นมีรายงานที่ยังไม่ได้รับ

ภาพท่ี 1 โปสเตอร์โปรโมทซีรีย์ Moving 
ที่มา: Wikipedia (2023). สืบค้นจากhttps://
en.wikipedia.org/wiki/Moving_(South_
Korean_TV_series)
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การยืนยันว่า Moving ใช้ทุนสร้างไปรวมกันมากกว่า 50,000 ล้านวอน (ประมาณ 1,323 ล้านบาท) 

ซึง่ถือเป็นตัวเลขท่ีสูงมากๆ สำ�หรบัอตุสาหกรรมการผลติซีรสีข์องเกาหลใีต้ (thairath.co.th, 2566)

บริษัทผู้ให้บริการด้านการวิเคราะห์แอปพลิเคชัน ‘Mobile Index’ ให้ข้อมูลสำ�คัญเม่ือวันท่ี 5 

กันยายน ปี 2023 ได้ประกาศว่า ในเดือนสิงหาคม ยอดผู้ใช้งานรายวัน (Daily Active User: DAU) 

ของ Disney+ Korea มีจำ�นวนประมาณ 370,000 ราย และในเดือนกรกฎาคมอยู่ที่ 250,000 ราย 

ซึ่งตัวเลขนี้เติบโตขึ้นมาอย่างเห็นได้ชัดเจนถึง 48% หลังจากที่ซีรีส์ Moving ได้รับการเปิดตัว 

(Korseries.com, 2023)

	 ทั้งนี้ข้อมูลจาก Wisesight (2023) พบว่า สัดส่วนช่องทางท่ีพูดถึงซีรีส์เกาหลี  คอซีรีส์

เกาหลีมีการพูดถึง ซีรีส์ต่างๆ มากที่สุดบน Twitter (คิดเป็น 78.45%) โดยมีทั้งคนที่ติดตามผ่าน

แฮชแท็กของซีรีส์ในแต่ละตอน เพื่อหาเพื่อนคุยเกี่ยวกับประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึ้น รวมถึงแฟนคลับ

ดอ้มตา่งๆ ทีม่าตดิแฮชแทก็ชือ่นกัแสดงหรอืนกัรอ้งทีร่อ้งเพลงประกอบซรีีสท์ีต่นเองชืน่ชอบ อนัดบั

ที่ 2 คือ Facebook (คิดเป็น 14.92%) คนส่วนมากจะแสดงความคิดเห็นใต้โพสต์เพจซีรีส์ดังเพื่อ

บ่งบอกความรู้สึกเกี่ยวกับซีรีส์ที่ตนชื่นชอบ อันดับที่ 3 คือ Instagram (คิดเป็น 3.47%) คนส่วน

มากจะโพสต์รูปซีรีส์, ข้อความ (Quote) รวมถึงรูปนักแสดง, และช่องทางอื่น ๆ (คิดเป็น 3.34%)  

นอกจากนั้นเฟซบุ๊กแฟนเพจที่รีวิวซีรีส์ที่มียอดเอ็นเกจเมนต์สูงสุดเป็นอันดับที่ 1 คือ วันวันของคน

ดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ โดยมียอดถึง 6,325,771 เอ็นเกจเมนต์ มีผู้ติดตาม 6.2 แสนคน และมียอดการกด

ถูกใจ 3.9 แสนคน  

	 ตั้งแต่ตอนแรก ซีรีส์เริ่มต้นเล่าเรื่องจาก “พลังวิเศษในรุ่นลูก” ที่ได้รับถ่ายทอดมาจากพ่อ

แม่ โดยแต่ละครอบครัวมีพลังวิเศษแตกต่างกันไป ควบคู่ไปกับการถูกตามล่าจากมือสังหารที่ชื่อว่า 

แฟรงค ์ทีไ่ลล่า่สงัหารพวกพลงัวเิศษท่ีเกษยีณแลว้ตามใบสัง่  ซ่ึงแตล่ะฉากกต็อ่สูก้นัดเุดอืดดว้ยพลงั

วเิศษทีแ่ตล่ะคนมีอยู ่แตต่อ้งเกบ็พลังวเิศษเหล่านัน้ไวไ้มใ่หค้นภายนอกรู้ เพราะจะเปน็อนัตรายต่อ

แต่ละคน  ทำ�ไมพวกเขาถึงโดนคำ�สั่ง “เก็บ”  รวมถึงที่มาที่ไปของรุ่นพ่อแม่ที่ตัดสลับความหวานซึ้ง

กับความแฟนตาซีและการต่อสู้อย่างดุเดือดด้วยพลังวิเศษต่าง ๆ 

คำ�ถามวิจัย  เนื้อหาและวิธีการนำ�เสนอการเขียนรีวิวของเฟซบุ๊กแฟนเพจ วันวันของคนดูซีรีย์ก็งี้

แหละกับซีรีส์เกาหลีเรื่อง Moving เป็นอย่างไร

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

	 เพือ่ศกึษาเนือ้หาและวธิกีารนำ�เสนอการเขยีนรวีวิของเฟซบุก๊แฟนเพจวนัวนัของคนดซูรีีย่ ์

ก็งี้แหละ โดยเฉพาะการรีวิวซีรีส์เกาหลีเรื่อง Moving +

ขอบเขตของงานวิจัย  

	 1. ผู้วิจัยจะศึกษาเฉพาะส่วนที่เป็นงานเขียนรีวิวในกระดานข้อความ (Wall) ของเฟซบุ๊ก

แฟนเพจ วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ โดยบล็อกเกอร์เขียนขึ้นระหว่างวันที่  29 มิถุนายน 2563 

จนถึงวันที่  21 กันยายน 2563 รวมทั้งสิ้น 24 คอนเทนต์ 
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	 2. บทความวิจัยนี้จะศึกษาเนื้อหาและวิธีการนำ�เสนอการเขียนรีวิวของเฟซบุ๊กแฟนเพจ  

วันวันของคนดู  ซีรี่ย์ก็งี้แหละ โดยเฉพาะการรีวิวซีรีส์เกาหลีเรื่อง Moving เท่านั้น

นิยามศัพท์ปฏิบัติการ 

งานเขยีนรวีวิ หมายถงึ หมายถงึ งานเขยีนประเภทหนึง่มีจุดมุง่หมายเพ่ือแนะนำ�ซีรีส์ 

เรื่องราว ตัวละครที่น่าสนใจ ฉากที่น่าสนใจและฉากที่สร้างภาพจำ�ให้กับซีรีส์ได้ 

											         

เนือ้หา หมายถงึ สาระของเรือ่งนัน้ ๆ  หรือเร่ืองราวท่ีผู้อา่นและผู้ติดตามได้แสดงความ

รู้สึกมีส่วนร่วมกับซีรีส์ที่ตนเองชื่นชอบ  

											         

ประโยชนท์ีค่าดวา่จะไดรั้บ  ความเขา้ใจพฤติกรรมผู้บริโภค: งานวจัิยนีใ้หค้วามเขา้ใจ

ในพฤติกรรมของผู้บริโภคในการรับชมซีรีส์เกาหลีเรื่อง “Moving” บนเฟซบุ๊กแฟน

เพจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรีวิวซีรีส์ โดยมีความสำ�คัญในการเข้าใจพฤติกรรมของผู้

บริโภคและความชอบของผู้บริโภค

ทบทวนแนวคิดและทฤษฎี

	 Santos, M.L.B. (2021). นิยาม User Generated Content (UGC) ว่าเป็นเนื้อหาแบบ

ใด ๆ  กไ็ด ้ ขอ้มลูหรอืการกระทำ�บางอยา่งทีท่ำ�ขึน้โดยผู้ใชร้ะบบดิจิทลัออนไลน ์ มกีารเผยแพร่และ

การกระจายโดยผู้ใช้คนเดียวกันผ่านช่องทางอิสระต่าง ๆ ไม่ว่าจะเพ่ือการแสดงออกหรือเพ่ือผล

ทางการสื่อสาร ไม่ว่าจะเป็นปัจเจกบุคคล หรือการเชื่อมโยงกับผู้คนอื่น ๆ ด้วยแหล่งเดียวกัน หรือ

จากแหล่งอื่น ๆ 

	 Mandala AI. (2021) คอนเทนต์บนออนไลน์ถือว่าเป็นกลยุทธ์การตลาดอีกรูปแบบหนึ่ง 

ซึ่งเป็นการตลาดที่มุ่งเน้นการสร้างและเเจกจ่ายเนื้อหาที่มีคุณค่า มีความเกี่ยวข้อง และสอดคล้อง

กนั เพือ่ดงึดดูและรกัษากลุม่ลกูคา้ทีก่ำ�หนดไวอ้ยา่งชดัเจนแล้ว โดยมุง่หวงัเพ่ือจะผลักดนัและสร้าง

ความมั่นใจให้กับลูกค้า รวมไปถึงยังสามารถสร้างกำ�ไรจากการตอบรับของลูกค้าได้อีกด้วย ทั้งนี้

หลกัในการทำ�คอนเทนต ์ประกอบดว้ย คอนเทนตต์อ้งมคีวามสดใหมอ่ยูเ่สมอ ตอ้งมคีวามสนกุ ตอ้ง

มีคุณค่า ต้องมีความเกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย และต้องมีควาสม่ำ�เสมอ ทำ�ให้เกิดผลดีต่อ algo-

rithm ของเเตล่ะ Social media platform เพราะการผลิตคอนเทนต์เปน็จำ�นวนมาก และสม่ำ�เสมอ 

algorithm ของเเต่ละเเพลตฟอร์มจะมองว่าเป็นเพจที่มีความ Active และทำ�ให้เพจนั้นมีโอกาสที่

จะเกิดการเพิ่มการมองเห็นได้ 

	 ทั้งนี้ Zotou, M, Tarabamis, K & Tambouris, E. (2013) อธิบายมุมมองของการสร้าง 

UGC โดยมีลักษณะดังต่อไปนี้

	 1. การเผยแพรเ่นือ้หา UGC เป็นการเผยแพรเ่นือ้หาบนออนไลนม์ากกวา่ ทัง้นี ้UGC ต้องการ

เข้าถึงกลุ่มผู้คนในเวลาใดก็ได้และจากที่ไหนก็ได้ 
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	 2. ความพยายามในการสร้างสรรค์  UGC แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ลักษณะแรกประกอบ

ด้วยการสร้างขึ้นโดยไม่มีปรับเปลี่ยนจากงานที่มีอยู่ เช่น การทำ�วิดีโอขึ้นใหม่ หรือภาพถ่ายใหม่ ๆ 

เพื่อแสดงออกถึงมุมมองที่มีต่อสิ่งนั้น ๆ แล้วก็อัพโหลดขึ้นบนออนไลน์

	 3. การสรา้งสรรคภ์ายนอกกรอบของความเปน็มอือาชพีและการปฏบิตัแิบบมอือาชพี  UGC 

อาจจะไม่ได้พัฒนาเพื่อวัตถุประสงค์เชิงพาณิชย์ และอาจไม่ได้สร้างขึ้นโดยมืออาชีพก็ตาม  ความ

ตั้งใจในการสร้างสรรค์ของ UGC เกิดขึ้นมาจากความปรารถนาของผู้ใช้ที่ต้องการแสดงออก และ/

หรือนำ�เสนอเพื่อให้เห็นมุมมองส่วนตัวของงานที่มีอยู่

	 ในขณะท่ีสภาพแวดล้อมของสื่อออนไลน์ทำ�ให้เพิ่มจำ�นวนของผู้ใช้ที่เข้ามามีส่วนร่วมกับ

การสร้างสรรค์เนื้อหาแบบรายวันได้ เหมือนกับการแชร์ภาพ แชร์วิดีโอในเฟซบุ๊ก ซึ่งเป็นโซเชียลมี

เดียที่ทำ�ให้เกิดการแสดงออกตัวตนของคนมากข้ึนในสภาพแวดล้อมแบบใหม่ ๆ และยังสามารถ

สื่อสารกับผู้คนอื่น ๆ ได้ 

	 การโพสต์บน Wall เป็นเครื่องมือที่มีการใช้บ่อยครั้งมากที่สุด มีการพูดคุยในประเด็นที่มี

ความนิยมในหัวข้อที่มีควมหลากหลาย  โดยเฉพาะการใช้ UGC เพื่อสร้างสรรค์และประกอบด้วย

การอัพโหลดรูปภาพและวิดีโอรวมถึงข้อมูลที่เชื่อมโยงกับเรื่องดังกล่าว  

	 แนวคิดเรื่อง Storytelling การเล่าเร่ืองช่วยสร้างความเชื่อมโยงทางอารมณ์และส่วนตัว

ระหว่างแบรนด์และผู้บริโภค สามารถสร้างภาพลักษณ์ให้กับแบรนด์หรือช่วยถ่ายทอดคุณค่าของ

แบรนด์ได้ (NewYorkTimes Licensing, ม.ป.ป.)  ซึ่งเนื้อหาการเล่าเรื่องประกอบด้วยบทความ

หรือเนื้อหาอื่นๆ ที่มีเนื้อเรื่องชัดเจน เนื้อหาเหล่านี้มีโครงสร้างและโครงเรื่องเฉพาะ เนื้อหาการเล่า

เรื่องจะสร้างความสัมพันธ์ทางอารมณ์และส่วนตัวกับแบรนด์มากขึ้น โดยเน้นที่การโปรโมตหรือให้

ข้อมูลมากเกินไปน้อยลง และเน้นที่ความสมจริงมากขึ้น 

วิธีดำ�เนินการวิจัย  

	 งานวจิยันีใ้ชว้ธีิวเิคราะหเ์นือ้หาเพือ่ศกึษาการรวีวิซรีสี ์ซึง่เปน็แนวทางระบบระเบยีบในการ

วิเคราะห์เนื้อหาที่มีขนาดใหญ่ๆ สามารถนำ�ไปใช้ในการศึกษาต่อไปได้แหล่งข้อมูลที่ผู้วิจัยเลือกคือ

เฟซบุ๊กแฟนเพจ วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ เนื่องจากข้อมูลจากไวซ์ไซท์ (2023) เป็นเฟซบุ๊กแฟน

เพจที่รีวิวซีรีส์เกาหลีและมียอดเอ็นเกจเม้นต์สูงสุด  ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพได้รวบรวม 24 คอน

เทนต์จากเฟซบุ๊กแฟนเพจ ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพเก่ียวกับลักษณะการรีวิวซีรีส์และประเด็นท่ี

ปรากฏจากการวเิคราะหศ์กึษาคอนเทนตร์วีวิซรีสีเ์กาหล ีMoving และเปน็คอนเทนตท์ีเ่ขยีนในชว่ง

ระหว่างวันที่ 29 มิถุนายน 2566 จนถึงวันที่ 21 กันยายน 2566

	 ซรีสี ์Moving เปน็ซรีสีแ์นวฮโีร่ของเกาหลีท่ีเล่าถึงโครงการเหนอืธรรมชาติ รวบรวมผู้มพีลัง

พเิศษหลากหลายรปูแบบเพือ่มอบหมายภารกจิลับทางราชการ แมว้า่ผู้มพีลังพิเศษเหล่านีจ้ะเกษยีณ

แลว้กต็าม แตก่ลบัโดนสงัหาร ทำ�ใหก้ลุ่มคนทีม่พีลังพิเศษแต่ต้องเกบ็ซ่อนไว ้ซ่ึงแต่ละคนก็จะมพีลัง

พิเศษแตกต่างกันออกไป ไม่ว่าจะเป็นพลังทำ�ลายล้าง พลังอมตะที่เยียวยาตัวเอง พลังวิเศษลอยตัว

ขึน้ไปบนฟา้ได ้หรอืพลงัพเิศษท่ีมปีระสาทสมัผสัดกีวา่มนษุยท์ัว่ไป โดยซีรส์ีเรือ่งนีไ้มไ่ดใ้สแ่คซ่นีตอ่สู้
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สุดดุเดือด ยังมีความโรแมนติกระหว่างคนรัก  ความรักในครอบครัวระหว่างพ่อ แม่และลูก ความ

มีนํ้าใจระหว่างเพื่อนในชั้นเรียน 

ผลวิจัย 

	 จากคอนเทนต์เกี่ยวกับการรีวิวซีรีส์ Moving ของแฟนเพจ วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็ง้ีแหละ 

จำ�นวน 24 คอนเทนต์ สามารถจัดประเภทคอนเทนต์ทั้งหมด 11 ลักษณะได้ดังต่อไปนี้

	

          ภาพที่ 2 พลังอ่อนเยาว์      ภาพที่ 3 พลังบินได้ (พ่อ)     ภาพที่ 4 พลังบินได้ (ลูก)

ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567).

สืบค้นจาก https://www.facebook.com/onedayseries

	 1. คอนเทนต์รีวิวตัวละคร ความสามารถพิเศษของตัวละคร เป็นคอนเทนต์สั้น ๆ  เป็นภาพ

ทีม่าจากฉากสำ�คญัในเร่ือง เปน็คอนเทนต์ทีผู่ช้มดซีูรสีจ์ะเข้าใจ และสามารถสรา้งประเด็นการสือ่สาร

ต่อในคอมเมนท์ได้  นอกจากนั้นจะเน้นใส่แฮชแทค #Moving ดูทาง Disney+ Hotstar เป็นหลัก  

และมีแฮชแทคเพิ่มเติ่ม เช่น #Moving#ดูมูฟวิ่งพลังวิ่งเข้าร่าง#ซีรีส์ฮีโร่เกาหลี#KHero  เช่น พลัง

อ่อนเยาว์ (ภาพที่ 2)  พลังบินได้ (ภาพที่ 3 และภาพที่ 4)  พลังในการเยียวยารักษาตัวเองได้ (ภาพ

ที่ 5 และภาพที่ 6)  ภาษาที่ใช้ในภาพจะเน้นภาษาพูด คำ�โฆษณาที่เคยคุ้นชิน เช่น “ตลอดกาลบ้าง

จุง คุณค่าที่เราคู่ควร”  การใช้ตัวอีโมจิที่แสดงความตลก  เช่น 5555555  รวมถึงการใช้ภาษาบน

โลกออนไลน์ เช่น “แทงคนอื่น Xแทงตัวเอง √” โดยเฉพาะภาพที่ 5 และภาพที่ 6 ที่จะมีการตัด

เรียงภาพหลาย Shot ที่ต่อกันเอามาเรียงอยู่ในภาพเดียวกัน และมีการใช้คำ�ที่ทำ�ให้เห็นการเปรียบ

เทียบที่ชัดเจนมากขึ้น ดังภาพที่ 7 ที่ทั้งพ่อและลูกมีพลังในการเยียวยารักษาตัวเอง ภาพด้านล่างที่

พ่อจะมีการต่อสู้แบบ 1 ต่อ 100 คน ในขณะที่ลูก (ภาพด้านบน) จะเป็นการต่อสู้แบบ 1 ต่อ 17
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ภาพที่ 5 พลังเยียวยา (พ่อ) (ซ้าย)  ภาพที่ 6 เปรียบเทียบพลังเยียวยาพ่อและลูก (ขวา)

ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567). 

สืบค้นจาก https://www.facebook.com/onedayseries 

	 2. คอนเทนต์ที่พูดถึงคู่รักในซีรีส์  โดยภาพเป็นเซ็ตคู่ของนักแสดง ภาพที่ 7  ภาพคู่ของนัก

แสดงทีเ่ลน่เป็นพ่อและแมข่องพระเอก และภาพท่ี 8 และภาพท่ี 9 ภาพคูข่องนกัแสดงทีเ่ปน็ลกูของ

ทั้งสองครอบครัว 

ภาพที่ 7  นักแสดงคู่พ่อแม่     ภาพที่ 8นักแสดงคู่รุ่นลูกในฉาก      ภาพที่ 9 นักแสดงคู่รุ่นลูก

ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567).

 สืบค้นจาก https://www.facebook.com/onedayseries
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	 การใช้ภาษาในการรีวิวเป็นภาษาแบบสไตล์ของการใช้ภาษาแสลง  เช่น คูมพ่อ คูมแมง  

น้อนบงซอก  ซึง่อาจจะเป็นการสะกดภาษาไทยทีไ่มถ่กูตอ้งตรงตามไวยากรณ ์แตเ่ปน็ภาษาทีใ่ชบ้น

โลกออนไลน์ มีความติดตลก และเน้นให้มีกลิ่นอายความรักของความเป็นคู่รักในซีรีส์  นอกจากนั้น

จะมกีารใชแ้ฮชแทคโดยเนน้เปน็ชือ่นกัแสดงทีเ่ล่น  เชน่ #ฮนัฮโยจู  #โจอนิซอง #โกยนุจอง เป็นต้น

ภาพที่ 10 นักแสดงรุ่นพ่อแม่ ภาพที่ 11 เปรียบ

เทียบ 2 รุ่น และภาพที่ 12 นักแสดงรุ่นลูก ที่มา : 

วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567). สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/onedayseries

							     

	 3. คอนเทนตท์ีพ่ดูถงึนกัแสดงหลกัในซีรสีเ์ปน็

ภาพรวม  นักแสดงหลักในซีรีส์จะมีท้ังรุ่นพ่อแม่ 

(ในภาพท่ี 10) โดยมีการใช้ภาษาเฉพาะกลุ่มท่ี

สร้างความน่าสนใจ เช่น ตัวมัม ตัวแด๊ด และนัก

แสดงหลักในซีรีส์ที่เป็นรุ่นลูก (ในภาพที่ 11 และ

ภาพที ่12) โดยมกีารใชภ้าษาแบบท่ีสรา้งความนา่

สนใจเหมือนกัน เช่น แก๊งตัวลูก แก๊งเด็กเทพ  

	 4. คอนเทนต์สรุปภาพรวมของซีรีส์ท้ัง 20 

ตอนโดยแบ่งเป็น 3 ช่วง ช่วงเกริ่นนำ� ช่วงกลาง

เรื่อง และช่วงคลี่คลายเพื่อเข้าสู่ช่วงจบของเรื่อง 

รวมถงึการใชภ้าพฉากทีส่ำ�คญัในแตล่ะชว่งเขา้มา

ส่ือสารกับคนที่เข้ามาอ่านและผู้ติดตามแฟนเพจ  

โดยการเรียงภาพให้มีลักษณะการอ่านในเว็บตูน

จากขวาบน ขวาล่าง ซ้ายล่าง และซ้ายบน 

ภาพที่ 13  สรุปว่าแต่ละตอนจะเป็นเร่ืองราว

อย่างไร ที่มา : วันวันของคนดูซีร่ีย์ก็ง้ีแหละ 

(2567). สืบค้นจาก https://www.facebook.

com/onedayseries
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	 5. คอนเทนต์ภาพคู่ท่ีเน้นการแสดงความรักและโรแมนติกของตัวละคร เป็นฉากภาพจำ�

ของตัวละครคู่รัก ทั้งคู่พ่อแม่ และคู่ลูก  สำ�หรับการแสดงความรักและโรแมนติกในคู่พ่อแม่จะมี

ความโรแมนตกิแบบมคีวามเปน็ผูใ้หญม่ากขึน้ เช่น มกีารจบูในภาพที ่15 ในขณะทีก่ารแสดงโรแมน

ติกของคู่ลูกจะเป็นลักษณะเป็นความรักแบบวัยรุ่น เช่น การเดินกลับบ้านเพื่อไปขึ้นรถเมล์ด้วยกัน 

(ภาพที่ 16) การอยู่เป็นเพื่อนเมื่ออีกฝ่ายต้องซ้อมกีฬาในโรงยิม (ภาพที่ 17)  การเข้าห้องนอนของ

พระเอกรุ่นลูก (ภาพที่ 18) เป็นต้น

 ภาพที่ 14 ความโรแมนติกของคู่พ่อแม่  ภาพที่ 15 ฉากจูบของคู่พ่อแม่ 

ภาพที่ 16 ฉากซ้อมในโรงยิม ภาพที่ 17 เดินกลับบ้านด้วยกัน ภาพที่ 18 ในห้องนอน

ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567). 

สืบค้นจาก https://www.facebook.com/onedayseries

	 6. คอนเทนต์ท่ีแสดงบทบาทความเป็นผู้หญิง ทั้งที่เป็นผู้หญิงในการทำ�งานและผู้หญิงใน

แบบฉบับความเป็นแม่ของตัวละครเอก โดยมีการนำ�ภาพจากหลาย ๆ ฉากมาประกอบกัน โดย 2 

ภาพด้านล่างจะเป็นภาพที่แสดงสถานภาพในความเป็นแม่ ทั้งมีการแบกลูกขึ้นหลัง และมีการโทร

หาลูก 
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ภาพที่ 19  ภาพตัวแทนผู้หญิงทั้งการทำ�งานและความ

เปน็แม ่ทีม่า : วนัวนัของคนดซูรีีย์่กง็ีแ้หละ (2567). สืบคน้

จาก https://www.facebook.com/onedayseries

ภาพที่ 20  ภาพที่ลูกพาเพื่อนผู้หญิงมาบ้าน ที่มา : วัน

วันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567). สืบค้นจาก https://

www.facebook.com/onedayseries

ภาพที่ 21 ปฏิบัติภารกิจช่วยคน

ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567). สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/onedayseries

							     

	 7. คอนเทนต์ที่แสดงการส่ือสารระหว่างแม่และลูก  

โดยลูกชายพาเพ่ือนผู้หญิงมาท่ีบ้านซ่ึงแม่ไม่เคยเห็นมา

กอ่น แมม่คีวามตกใจในลกัษณะของแมโ่ดยท่ัวไปทีมั่กจะ

คดิวา่ ลกูชายนา่จะคบแตก่บัเพือ่นผูช้ายและพาเพือ่นมา

เทีย่วท่ีบา้น แตพ่อเปน็เพือ่นผูห้ญงิ แมก่เ็กดิอาการแปลก

ใจและตกใจ (ภาพที่ 20)

	

	 8. คอนเทนต์ที่แสดงการปฏิบัติภารกิจ  โดยตัวละคร

เอกทั้ง 2 ตัวต้องมีการไปช่วยคนจากรัสเซียเพื่อกลับที่

โซล โดยมีคำ�พูดติดตลกภายในฉาก แล้วตอนกลับ จะ

กลับไปได้ 2 คน ซึ่งเหลืออีก 1 คนต้องหาทางกลับเอง 

	 9. คอนเทนต์ข้อมูลของซีรีส์ Moving เป็นข้อมูลอย่าง

เดยีว โดยไม่มกีารใช้ภาพเหมอืนกบัคอนเทนต์อืน่ๆ  เปน็

เพียงคอนเทนต์เดียวที่มีแต่ข้อมูลของซีรีส์ ไม่ว่าจะงบ

ประมาณในการผลิตที่มีมูลค่าสูงเมื่อเทียบกับซีรีส์เรื่อง  

อื่น ๆ  การให้ข้อมูลงบประมาณการผลิตในด้านการใช้

คอมพิวเตอร์กราฟฟิก (CG) เน่ืองจากตัวละครมีพลัง

พิเศษที่ไม่เหมือนกัน  รวมถึงการให้ข้อมูลวันที่จะออน

แอร์ และการอัพตอนใหม่ ๆ ตามภาพที่ 22

19

20

 21
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ภาพที่ 22 ข้อมูลซีรีส์ Moving ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่

ยก์ง็ีแ้หละ (2567). สบืคน้จาก https://www.facebook.

com/onedayseries

ภาพที่ 23 ข้อมูลขึ้นอันดับ 1 เป็น Top TV Show ใน

สัปดาห์ที่ 34 ของปี 2023 ที่มา : วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้

แหละ (2567). สืบค้นจาก https://www.facebook.

com/onedayseries

ภาพที ่24 ภาพเบ้ืองหลงัสนกุ ๆ  ของนกัแสดงรุน่ลูก ทีม่า 

: วันวันของคนดูซีรี่ย์ก็งี้แหละ (2567). สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/onedayseries

							     

	 10. คอนเทนต์ของการขึ้นอันดับ 1 ของ                

Disney+ ท่ัวโลก ของซีรีส์ Moving ในสัปดาห์ที่ 33 

ประจำ�ปี 2023 โดยเรียกช่ือซีรีส์ว่า หมูปิ้ง เป็นการล้อ

เสียงของชื่อซีรีส์ Moving รวมถึงมีภาพนักแสดงท่ีมี

บทบาทสำ�คญัของเรือ่งโดยอยูใ่นชดุสทูสดีำ�สากลทีแ่สดง

ถึงความทันสมัย 

	 11. คอนเทนต์เป็นภาพเบื้องหลังของการถ่าย

ทำ� โดยเปน็คอนเทนตเ์ดยีวทีม่กีารนำ�มารวีวิ โดยเปน็ภาพ

สนกุและภาพขำ� ๆ  ของนกัแสดงรุน่ลกู พรอ้มมคีอนเทนต์

สนุกกับภาพประกอบ ดังภาพที่ 24 

	 ผลวิจัยในส่วนของการส่ือสารที่ศึกษาจากคอม

เมนตท์ีม่กีารสือ่สารใตโ้พสตน์ัน้ ๆ  พบวา่ เปน็การส่ือสาร

แบบไม่เป็นทางการ  การใช้ภาษาแบบพูดคุย แสดง

อารมณ์ที่มีต่อฉากนั้น ๆ  ยกตัวอย่างเช่น ภาพที่ 21 

ปฏิบัติการช่วยคน บินจากโซลไปช่วยคนที่รัสเซีย คอม

เมนต์จะสื่อสารในลักษณะขำ�ขัน เช่น “เอ็นดูพ่อมาก

กกกก (emoji ขำ�และร้องไห้).....”  “คนที่ดูเหมือน

แข็งแกร่งท่ีสุด พอร้องไห้คนดูนี่ใจสลายเลย (emoji 

ร้องไห้).....”  คอมเมนต์ที่ในทุกโพสต์จะมีคือ  “เมื่อไหร่

 22

  23

  24
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จะวันพุธธธธธ อยากดูต่อแล้ว....” “แต่ละตอนก็ส้ันเกิ๊นนน พุธหน้าได้ยัง......” เป็นต้น ท้ังนี้การ

ส่ือสารในคอมเมนตเ์ปน็การสือ่สารแบบเพือ่นคยุกบัเพือ่น มลีกัษณะออกแนวเมา้ทก์บัเพือ่น  ภาษา

ที่ใช้ก็จะภาษาแสลงทางอินเทอร์เนต การให้ฉายากับตัวละครที่ชื่นชอบ เช่น “แด๊ดดี๊กับมี๊ของน้อง

บงซอกเคมีดี๊ดี.....”  “พ่อโรแมนติกมากกกกก ต้าวบงซอกได้พ่อมาเต็ม ๆ  เบย.....”  “ร้องไห้หาทาง

กลับบ้านไม่เจอเหลือตัวแค่เนี้ย เอ็นดู 555555.....” ซึ่งเป็นภาษาแสดงอารมณ์แบบไม่ได้สะกดตาม

หลักไวยากรณ์ภาษาไทยที่ถูกต้อง  แต่แสดงอารมณ์ร่วมของผู้อ่านและผู้ติดตาม

	 นอกจากนั้นเป็นคอมเมนต์ที่ชื่นชอบตัวละคร เช่น  “น่ารักทุกคนเลย............”   “คนสวย

ได้บทบาทที่ท้าทายอีกแล้ว......”   “น่ารัก.....”   “ใครแกล้งแฟนผม.......”  คอมเมนต์ส่วนใหญ่เป็น

ในทิศทางบวกที่ชื่นชอบฉาก ตัวแสดง คาแรคเตอร์ โมเมนต์น่ารัก ๆ ในโพสต์

สรุปผลและอภิปรายผล

	 คอนเทนตก์ารรวีวิของแฟนเพจ วนัวนัของคนดซูรีีย่ก์ง็ีแ้หละ ของซรีสีเ์กาหลเีรือ่ง Moving 

โดยสรุปผลดังนี้

	 1. เนื้อหาของการรีวิวคอนเทนต์ซีรีส์เกาหลีเรื่อง Moving จะเป็นเนื้อหาที่นำ�ฉากสำ�คัญ ๆ  

ของซีรีส์มาใช้ในการรีวิว เนื่องจากส่วนใหญ่คนที่เข้ามาอ่านจะเป็นคนดูซีรีส์และเป็นผู้ติดตามแฟน

เพจ  การเขียนรีวิวคอนเทนต์เป็นลักษณะการพูดคุยกับเพื่อนในกลุ่มที่ชอบดูซีรีส์เกาหลีเหมือน ๆ 

กนั  การใชภ้าษาเปน็เหมอืนพูดคยุกบัเพือ่น มกีารใชภ้าษาพูดมากกวา่ภาษาเขยีน  เชน่ การใช ้555 

( ห้า ห้า ห้า) ในประเทศไทย หมายความว่า “ตลก” และ “หัวเราะออกมาดัง ๆ ” ที่มาจาก lol 

laugh out loud เป็นภาษาแสลงทางอินเทอร์เนต รูปแบบภาษาที่ไม่เป็นมาตรฐานหรือไม่เป็น

ทางการที่ใช้โดยผู้คนบนอินเทอร์เน็ตเพื่อสื่อสารกัน นอกจากนั้นก็มีการใช้ลักษณะการเรียกฉายา  

เช่น ตัวมัม ตัวแด๊ด แก๊งเด็กเทพ การใช้ประโยคที่เป็นภาษาทางอินเทอร์เนต เช่น ขอหวานอีกกก 

งื้ออออ ซึ่งเป็นภาษาแสดงออกของอารมณ์ที่บล็อกเกอร์ลุ้นไปกับฉากกุ๊กกิ๊กน่ารักระหว่างคู่ลูก 

เปน็ตน้ นอกจากนัน้มกีารใช้ประโยคทีส่รา้งการเชือ่มโยงกบัตวัละครในซรีสี ์เชน่ ถา้คดิจะบนิ กอ็ยา่

กลัวว่าจะตก  หรือ สโลแกนจากการโฆษณา เช่น ความงามที่คุณคู่ควร เป็นสโลแกนของแบรนด์

สินค้าความสวยความงามท่ีได้ยินมาจนสามารถจดจำ�แบรนด์นั้น ก็นำ�มาใช้ในการรีวิวคอนเทนต์  

รวมถึงการพูดถึงฉากที่เป็นฉากแสดงความรักโรแมนติกและความอบอุ่นของตัวละครท่ีเป็นคู่รักใน

ซีรีส์ ไม่ว่าจะเป็นคู่ของพ่อแม่ และคู่ของลูก  ซึ่งเป็นฉากสำ�คัญในซีรีส์เกาหลี  ข้อสังเกตคือ จะไม่ใช่

ข้อความที่มีการสปอยล์เรื่องราวของซีรีส์มากนัก และมีการใช้ประโยคสั้น ๆ  ที่ไม่ยาวมานัก  โดยจะ

เน้นภาพเป็นหลักมากกว่า พบว่าเน้ือหาท่ีปรากฏอยู่ใน แฟนเพจรีวิวภาพยนตร์บนสื่อเฟซบุ๊กเป็น

เนื้อหาที่เกี่ยวกับ ภาพยนตร์เป็นหลัก สอดคล้องกับ อรรถรณ บาหยัน และธาตรี ใต้ฟ้าพูล (2561) 

กล่าวถึงประสิทธิผลการสื่อสารของแฟนเพจรีวิวภาพยนตร์บนสื่อเฟซบุ๊ก ส่วนใหญ่จะเป็นเนื้อหา

เกี่ยวกับ การรีวิวภาพยนตร์ ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ และเรื่อง ราวของดารานักแสดง เป็นต้น 

โดยวิธีการนำ�เสนอนั้นจะ ออกมาในรูปแบบของข้อความ (Text) ประกอบกับรูปภาพ (Photo) ซึ่ง

มีทั้งผ่านการตกแต่งและไม่ผ่านการตกแต่ง รวมถึงวิดีโอ (Video) ต่างๆ  สอดคล้องกับที่ Ningsih, 

R.N, Wahyuni, S., Zulianto, M. & Prasetyo, H. (2023). กล่าวถึงการทำ�เรื่องการตลาดเนื้อหา
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ทีส่ำ�คญัว่า การสรา้งเนือ้หาทีม่คีณุค่าในมมุของลกูค้าจะเปน็การสรา้งใหเ้กดิความสมัพนัธร์ะยะยาว

ในการติดตามเนื้อหานั้น ๆ  และสอดคล้องกับผลการศึกษาของพลอยไพลิน ตองอ่อน (2559) ได้

ทำ�การศึกษาเรื่องการวิเคราะห์เนื้อหาประชาสัมพันธ์บนเฟซบุ๊กแฟนเพจของร้าน เคนทักกีฟรายชิ

คเกน ประเทศไทย (KFC) พบว่า เนื้อหาสารในแฟนเพจเป็นเนื้อหาสารใช้เป็นเนื้อหาเชิงบวกเพื่อ

ให้อารมณ์และความรู้สึกของสมาชิกเกิดความเป็นมิตรและสร้างความใกล้ชิดกับสมาชิก  

	 2. วธิกีารนำ�เสนอการเขยีนรีววิ จะเนน้ใชภ้าพจากฉากในซีรีส์เปน็หลัก โดยนำ�ฉากภาพจำ�

ของตวัละครสำ�คญัมาเพือ่เปน็คอนเทนต์หลักในการรีววิ  จะมทีัง้การทำ�เปน็ภาพมาเรียงต่อกนัเป็น

แนวตั้ง เช่น ประกอบด้วยภาพจากในฉากเดียวต่อกันทั้งหมด 3 ภาพ เรียงเป็นแนวตั้งอยู่ในโพสต์

เดยีวกนั มีลกัษณะแบบการอา่นการต์นู อา่นเวบ็ตนู เปน็ตน้ แลว้ใชค้ำ�พดูตดิตลกเพือ่ประกอบภาพ

ในโพสต์นั้น  เช่น ภาพที่ 6 เพื่อเปรียบเทียบพลังวิเศษในการเยียวยาของตัวละครคู่พ่อกับลูกสาว 

โดยในภาพจะเป็นฉากต่อสู้ที่พ่อต้องต่อสู่แบบ 1 ต่อ 100 ขณะที่ลูกสาวต้องต่อสู่แบบ  1 ต่อ 17 

เป็นต้น ซึ่งเป็นภาพจำ�ของคาแรคเตอร์ตัวละครทั้งสอง  จะเห็นได้ว่า คอนเทนต์ 23 คอนเทนต์จะ

เน้นการใช้ภาพเป็นหลักเพื่อกระตุ้นให้ผู้อ่านและผู้ติดตามเข้ามามีส่วนร่วมกับโพสต์นั้น ๆ ได้มาก

ขึน้ ซ่ึง สอดคลอ้งกบัที ่Chaffey (2024) กล่าวถงึในประเด็นของการตลาดเนือ้หาไวว่้า ยิง่ทำ�ใหเ้หน็

ภาพได้มากเท่าไร ก็ยิ่งจะทำ�ให้คอนเทนต์นั้นสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ในเชิงอารมณ์ให้กับลูกค้าได้

มากขึ้นเท่านั้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของโจง์รัชตะ กิจรุ่งเรืองไพศาล (2559) ที่ศึกษาเรื่องการ

จัดสารของแฟนเพจวิจารณ์ภาพยนตร์ โดยเน้น  การใช้รูปภาพประกอบเพื่อดึงดูดความสนใจ การ

ศึกษาพบว่าการวิจารณ์ภาพยนตร์ ในแต่ละครั้ง จะมีการใช้รูปภาพประกอบบทวิจารณ์ภาพยนตร์

อยู่เสมอ และเลือกใช้รูปภาพจากฉากที่โดดเด่นในภาพยนตร์หรือมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผู้

วิจารณ์หยิบยกขึ้นมาวิจารณ์เป็นพิเศษ และมีการเลือกใช้คำ�โปรยที่ดึงดูดความสนใจจากผู้อ่าน

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ�ไปประยุกต์ใช้ 

	 1. คอนเทนต์สำ�หรับการรีวิวที่ไม่ใช่สินค้าและบริการทั่วไป จะเป็นการรีวิวคอนเทนต์เพื่อ

สรา้งการสือ่สารในลกัษณะเครอืขา่ยสังคม เนน้ใหเ้กิดการสร้างความสัมพันธใ์หผู้้อา่นและผู้ติดตาม

ได้เข้ามามีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์กับโพสต์ต่าง ๆ ในเฟซบุ๊กแฟนเพจ  รวมถึงการเช่ือมโยงทาง

อารมณ์และความรู้สึกร่วมไปกับซีรีส์ที่ตนเองชื่นชอบ  ซึ่งแต่ละแฟนเพจก็จะมีการรีวิวคอนเทนต์ที่

แตกต่างกันไป  

	 2. กลยทุธก์ารตลาด ผลการศกึษานีใ้หค้วามรูเ้กีย่วกบัลกัษณะการรวิีวซรีสีท์ีส่ามารถนำ�ไป

ใช้ในการวางแผนกลยุทธ์การตลาดสำ�หรับการประชาสัมพันธ์ซีรีส์เกาหลี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ

เน้นยํ้าถึงส่วนประกอบสำ�คัญของซีรีส์ การแสดงที่น่าประทับใจของคู่พระนาง และผลงานของนัก

แสดงนำ�

	 3. ความสำ�คัญทางปฏิบัติ: งานวิจัยนี้มีความสำ�คัญทางปฏิบัติสำ�หรับธุรกิจ ผู้โฆษณา และ

ผู้สร้างที่ต้องการเข้าใจวิธีการประชาสัมพันธ์ซีรีส์เกาหลี หรือสื่อความบันเทิงประเภทอื่นๆ บนโลก

ออนไลน์



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)154

ข้อเสนอแนะสำ�หรับงานวิจัยในอนาคต

	 1. ควรศึกษาเปรียบเทียบการทำ�คอนเทนต์ของเฟซบุ๊กแฟนเพจเพื่อเปรียบว่า ในการรีวิว

ซีรีส์เรื่องเดียวกัน แต่ละเพจมีการใช้เนื้อหาและวิธีการนำ�เสนอการเขียนรีวิว

	 2. ควรศกึษาเพิม่เติมในสว่นของคอมเมนต์ของผูอ้า่นและผู้ติดตามเพ่ือดูลักษณะการส่ือสาร

และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบล็อกเกอร์ผู้เขียนโพสต์กับผู้อ่านและผู้ติดตาม  
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		   การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 1) ศึกษาพฤติกรรมการใช้

บรกิารคลนิกิเสรมิความงามของผูบ้ริโภคในกรงุเทพมหานคร 2) ศึกษาปจัจยัทางการ

ตลาดที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริมความงามของประชากร และ 3) 

ศกึษาสภาพแวดลอ้มทางสงัคมและวฒันธรรมทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิ

เสรมิความงามดา้นผวิพรรณของผูบ้รโิภค การวจัิยครัง้นีเ้ปน็การวจิยัเชิงปรมิาณ กลุม่

ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาคือประชาชนที่มีประสบการณ์ใช้บริการคลินิกเสริมความงามใน

กรุงเทพมหานคร จำ�นวน 400 คน ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลและใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ความถี่ และค่าเฉลี่ย 

		  ผลการวจิยัพบวา่ กลุม่ตวัอยา่งส่วนใหญเ่ปน็เพศหญงิ มอีาย ุ21-30 ป ีเปน็

นักเรยีน/นกัศกึษา มรีะดบัการศกึษาระดบัปรญิญาตรหีรอืเทยีบเทา่และมรีายไดเ้ฉลีย่ 

ต่อเดือนอยู่ที่ 15,001 – 35,000 บาท โดยพฤติกรรมการใช้บริการคลินิกเสริมความ

งามด้านผิวพรรณ ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์เพื่อดูแลรักษาสภาพ 
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ผวิพรรณและมปัีญหาผวิพรรณท่ีอยากรกัษากบัเรือ่งผวิหมองคล้ำ�และใชบ้รกิารโปรแกรมกดสวิหรอื

ฉีดสิว (Acne) มากที่สุด ส่วนใหญ่ไปใช้บริการช่วงวันเสาร์ – อาทิตย์ในช่วงเวลา 16.01 – 19.00 

น.เฉลี่ย 1 ครั้งต่อเดือนและมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการแต่ละครั้งประมาณ 1,001 – 3,000 บาท 

สว่นการตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงามดา้นผวิพรรณของกลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญม่าจากการ

ได้รับข้อมูลการโฆษณาของคลินิกบนโซเชียลมีเดีย 

	 สำ�หรบัปจัจยัดา้นสว่นประสมทางการตลาดกลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญใ่หค้วามสำ�คญัมากท่ีสดุ 

5 อันดับแรก ได้แก่ ด้านบุคคลากรคือแพทย์ผู้รักษามีความเช่ียวชาญและชำ�นาญ ด้านพนักงาน

สามารถใหค้ำ�แนะนำ�กอ่นและหลงัการใชบ้รกิาร ดา้นนำ�เสนอทางกายภาพคอืบรเิวณคลนิกิสะอาด

และเป็นระเบียบเรียบร้อย ด้านการติดประกาศรับรองถูกต้องตามกฎหมายของคลินิก และด้าน

ผลิตภัณฑ์ในการรักษาที่มีคุณภาพ ปลอดภัยและน่าเชื่อถือ ส่วนปัจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทาง

สังคมและวัฒนธรรมท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการของกลุ่มตัวอย่าง 5 อันดับแรก ได้แก่ ด้าน

ชนชั้นทางสังคมซึ่งส่วนใหญ่คำ�นึงถึงความมั่นใจในการดำ�เนินชีวิตในสังคม ด้านบทบาทของคนที่มี

อทิธพิลบนสือ่โซเชียลมเีดีย ด้านครอบครวัซึง่สว่นใหญค่ำ�นงึถงึ รายไดร้วมของครอบครวั ด้านข้อมลู

เกี่ยวกับประสบการณ์หรือผลลัพธ์ของผู้ท่ีเคยใช้บริการที่คลีนิกแห่งนั้น และด้านความคาดหวังถึง

ความปลอดภัยจากการถูกวิพากษ์วิจารณ์ในสังคม

คำ�สำ�คญั: สว่นผสมทางการตลาด, สภาพแวดล้อมทางสงัคมและวฒันธรรม, การตัดสินใจใชบ้ริการ, 

คลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณ 

 

Abstract

	 This research has three objectives: 1) to study the behavior of consumers 

in using beauty clinics in Bangkok, 2) to study the marketing factors that affect the 

decision to use beauty clinics, and 3) to study the social and cultural environments 

that affect consumers’ decision to use skincare clinics. This research is a quantitative 

research. The sample group used in the study is 400 people who have experience 

using beauty clinics in Bangkok. A questionnaire was used as a tool for data collection 

and statistics were used for data analysis, including percentage, frequency, and 

mean.

	 The research results found that the majority of the sample group were  

female, aged 21-30 years, students with a bachelor’s degree or equivalent, and an 

average monthly income of 15,001 - 35,000 baht. The behavior of using the beauty 

clinic services of the majority of the sample group aimed to care for their skin and 

had skin problems that they wanted to treat, such as dull skin, and used acne  

extraction or acne injection services the most. They mostly used the services on 

Saturdays and Sundays from 4:01 p.m. to 7:00 p.m., an average of 1 time per month, 
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and spent approximately 1,001 - 3,000 baht per service. The decision to use the 

beauty clinic services of the majority of the sample group came from receiving  

information about the clinic’s advertisements on social media.

For the marketing factors, the top 5 most important factors for the sample group 

were: personnel, i.e., the treating doctor is skilled and experienced; staff who can 

give advice before and after using the service; physical presentation, i.e., the clinic 

area is clean and tidy; legal certification notices of the clinic; and quality, safe, and 

reliable treatment products. As for the social and cultural environment factors that 

influenced the decision to use the service, the top 5 factors for the sample group 

were: social class, which mostly considered confidence in living in society; the role 

of influential people on social media; family, which mostly considered total family 

income; information about the experiences or results of those who had used the 

services at that clinic; and expectations of safety from criticism in society.

Keywords: Marketing, Social/Cultural Environment, Influencing Decision Making, 

Skin-Treatment Beauty Clinic Service

บทนำ�

	 ปจัจบุนัความสวยงามไดก้ลายมาเป็นหนึง่ในปจัจัยสำ�คญัท่ีมอีทิธพิลต่อการดำ�เนนิชวีติของ

คนในทุกช่วงวัย โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่น วัยทำ�งาน และผู้สูงอายุที่ต้องการดูแลภาพลักษณ์และเสริม

ความมั่นใจของตนเอง การเติบโตของธุรกิจความงามได้รับแรงหนุนจากความต้องการในการดูแล

ตนเองและการปรบัปรุงภาพลกัษณ์ ซึง่เป็นแนวโนม้ทีเ่กดิขึน้ทัว่โลก รวมถงึภมูภิาคเอเชียตะวนัออก

เฉียงใต้ (AEC) จีน และตะวันออกกลาง (พิมพ์ขวัญ บุญจิตต์พิมล, 2564)

	 ธุรกิจคลินิกเสริมความงามถือเป็นหนึ่งในกลุ่มธุรกิจที่มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว ด้วยความ

หลากหลายของกลุม่ลกูคา้ ตัง้แตน่กัเรยีน นกัศกึษา วยัทำ�งาน ไปจนถึงผู้สูงอาย ุการแข่งขันในตลาด

นี้จึงมีความเข้มข้นมากขึ้นเรื่อย ๆ ผู้ประกอบการหลายรายมองเห็นโอกาสที่จะลงทุนในธุรกิจนี้ จึง

ขยายธรุกจิไมเ่พยีงแตใ่นเขตกรงุเทพมหานครและปรมิณฑล แต่ยงัรวมถงึการเปดิให้บรกิารในจงัหวัด

ต่าง ๆ  ผ่านห้างสรรพสินค้า คอมมูนิตี้มอลล์ และการเปิดคลินิกแบบ Stand-Alone เพื่อตอบสนอง

ความต้องการของลูกค้าที่เพิ่มมากขึ้น (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2561)

	 ทั้งนี้ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Insta-

gram, และ TikTok ไดก้ลายเป็นเครือ่งมือสำ�คญัทีช่ว่ยในการสือ่สารและเชือ่มตอ่กบัผูบ้รโิภคในยคุ

ดจิทิลั การโฆษณาผา่นชอ่งทางเหลา่นี ้รวมถงึการใชรี้ววิจากลูกคา้และอนิฟลูเอนเซอร์ ชว่ยกระตุ้น

การตัดสินใจของผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ (SCB EIC, 2566) การใช้แพลตฟอร์มสื่อสังคมใน

การสื่อสารคุณภาพของผลิตภัณฑ์และวิธีการรักษา ทำ�ให้ผู้บริโภคมีแนวโน้มที่จะเชื่อถือข้อมูลจาก

แหล่งเหล่าน้ี เน่ืองจากมีประสบการณ์จริงและสามารถตอบข้อสงสัยได้อย่างชัดเจน (AIMEE 
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SIMEON, 2022)

	 ด้วยการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของผู้บริโภค ผู้ประกอบการธุรกิจคลินิกเสริมความงาม

จำ�เป็นตอ้งปรบักลยทุธก์ารตลาดใหท้นัสมยัและตอบสนองความต้องการของผูบ้ริโภคทีห่ลากหลาย 

การใช้เทคโนโลยีทางการแพทย์ที่ทันสมัยและการให้บริการที่มีคุณภาพสูงเป็นปัจจัยสำ�คัญในการ

สร้างความแตกต่างและรักษาฐานลูกค้า (THE STANDARD, 2024)

	 ดงันัน้ การศกึษาปจัจยัสว่นผสมทางการตลาดและสภาพแวดล้อมทางสังคมและวฒันธรรม

ทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิเสริมความงามในกรงุเทพมหานคร จงึเปน็เรือ่งสำ�คญัเพือ่ใช้

เป็นแนวทางในการพฒันากลยทุธท์างการตลาดทีส่ามารถตอบสนองต่อความต้องการและพฤติกรรม

ของผู้บริโภคในยุคดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้บริการคลินิกเสริมความงามของประชากรในเขต

กรุงเทพมหานคร

	 2. เพือ่ศกึษาปัจจยัทางการตลาดทีส่ง่ผลใหเ้กดิการตัดสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงาม

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

	 3. เพือ่ศกึษาสภาพแวดลอ้มทางสงัคมและวัฒนธรรมทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิ

เสริมความงามด้านผิวพรรณของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย

	 ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค

	 พฤตกิรรมผูบ้รโิภคคอืกระบวนการทีเ่กีย่วขอ้งกบัการตดัสนิใจซ้ือ การใชส้นิคา้และบรกิาร 

และการประเมนิผลหลงัการใช ้ซึง่สง่ผลต่อการเลือกซ้ือสินคา้และบริการท้ังในระดับบคุคลและกลุ่ม 

(นัทนิชา โชติพิทยานนท์, 2564) ปัจจัยสำ�คัญที่มีผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคได้แก่ ความต้องการ 

(Needs), อำ�นาจในการซื้อ (Purchasing Power), พฤติกรรมการซื้อ (Purchasing Behavior) 

และพฤติกรรมการใช้ (Using Behavior) (เสรี วงษ์มณฑา, 2542)

	 ในยุคดิจิทัล การตลาด 6.0 ได้เกิดข้ึนเพ่ือผสมผสานเทคโนโลยีเช่น AI, Big Data และ 

Metaverse ในการสร้างประสบการณ์ดิจิทัลที่เชื่อมโยงผู้บริโภคได้ดีขึ้น โดยเฉพาะกับคนรุ่น Gen 

Z และ Alpha ที่เติบโตมากับอินเทอร์เน็ต (ณัฐพล ม่วงทำ�, 2566) ธุรกิจใช้ประโยชน์จากการ

วิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคผ่านช่องทางออนไลน์เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าและ

วางแผนกลยุทธ์การตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ (OurGreenFish, 2565; พัคฮยองจุน, 2565)

การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคในปัจจุบันจึงเน้นการเข้าใจข้อมูลเชิงลึกจากการเปลี่ยนแปลงด้าน

เทคโนโลยีและการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล ซ่ึงช่วยให้ธุรกิจสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้

บริโภคได้อย่างแม่นยำ�และมีประสิทธิภาพมากขึ้น

	 ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด

	 การตลาดหมายถงึกระบวนการทีน่ำ�สนิคา้และบรกิารจากผูผ้ลิตไปยงัผูบ้รโิภค โดยมจีดุมุง่
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หมายเพ่ือสร้างความพึงพอใจและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ขณะเดียวกันยังช่วยให้

ธุรกิจบรรลุวัตถุประสงค์ทางการตลาดและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างองค์กรกับลูกค้า (นิเวศน์ 

ธรรมะ และคณะ, 2567) ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หรือ 4P’s ประกอบด้วย 

ผลิตภัณฑ์ (Product), ราคา (Price), การส่งเสริมการตลาด (Promotion), และการจัดจำ�หน่าย 

(Place) ซึ่งเป็นพื้นฐานสำ�คัญในการกำ�หนดกลยุทธ์ทางการตลาด (Zanroo Inc, 2566)

เพื่อให้สอดคล้องกับยุคดิจิทัล กลยุทธ์ 7P’s จึงถูกพัฒนาขึ้นโดยเพิ่มองค์ประกอบอีก 3 ประการ 

ได้แก่ บุคลากร (People), กระบวนการ (Process), และหลักฐานทางกายภาพ (Physical            

Evidence) เพื่อให้ตอบสนองต่อธุรกิจบริการและการตลาดที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 

การเข้าใจองค์ประกอบเหล่าน้ีช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่ลูกค้าและเพิ่มความภักดีต่อแบรนด์ได้ 

(Aksarapak C., 2023) ส่วนประสมทางการตลาดทั้ง 7P’s นี้มีบทบาทสำ�คัญในการสร้างความพึง

พอใจและตอบสนองความตอ้งการของลกูค้า โดยการทำ�ความเขา้ใจพฤตกิรรมของผู้บรโิภคและการ

ปรบักลยทุธก์ารตลาดใหเ้หมาะสม จะชว่ยใหธ้รุกจิสามารถประสบความสำ�เรจ็ในตลาดไดอ้ยา่งยัง่ยนื

	 ทฤษฎีเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม

	 ในบรบิททางธรุกจิ วฒันธรรมหมายถงึการสะสมของการเรยีนรู ้ความเชือ่ ทศันคติ คา่นยิม 

และประเพณีที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคในแต่ละสังคม ซึ่งอาจแตกต่างกันไปตามประเทศ

หรือภูมิภาค การปรับตัวให้เข้ากับวัฒนธรรมย่อย เช่น เชื้อชาติและศาสนา จึงเป็นปัจจัยสำ�คัญใน

การกำ�หนดแนวทางการดำ�เนนิธรุกจิในตลาดทีม่คีวามหลากหลาย (สปุราน ีนาคแกว้, 2550) ตัวอยา่ง

เช่น ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ การค้าขายมักถูกกำ�หนดโดยประเพณีและความเชื่อท้องถิ่น                    

การปรับกลยุทธ์ธุรกิจให้สอดคล้องกับวัฒนธรรมท้องถิ่นช่วยเพิ่มโอกาสในการสร้างความสำ�เร็จใน

แต่ละตลาดได้ดีขึ้น (นิตยา งามยิ่งยง, 2566)

	 ปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรมที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค

	 นิเวศน์ ธรรมะและคณะ (2567) ได้อธิบายว่า ปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรมมีบทบาท

สำ�คัญในการกำ�หนดพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ดังนี้

	 1. อิทธิพลจากบุคคล (Personal Influences) บุคคลที่มีชื่อเสียง เช่น บุคคลที่มี

อิทธพิล(Influencers) ในสือ่ออนไลนม์อีทิธพิลตอ่การตดัสนิใจซือ้ของผูบ้รโิภคอยา่งมาก การตลาด

ผา่น Influencers ไดร้บัความนยิมสงูในยคุดิจิทลั เพราะผู้บริโภคมกัจะเช่ือถอืคำ�แนะนำ�จากบคุคล

ที่พวกเขาชื่นชอบและติดตามอยู่

	 2. กลุ่มอ้างอิง (Reference Group) กลุ่มอ้างอิงคือกลุ่มท่ีมีทัศนคติและพฤติกรรมที่มี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ตัวอย่างเช่น หากกลุ่มอ้างอิงส่งเสริมการดูแลสุขภาพ                     

ผู้บริโภคที่เป็นสมาชิกในกลุ่มนั้นอาจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์สุขภาพตามคำ�แนะนำ�

	 3. ครอบครวั (Family) ครอบครวัเปน็สถาบนัทีมี่อทิธพิลตอ่การสรา้งพฤตกิรรมและทัศนคติ

ของบคุคลในทุกชว่งวยั การตดัสนิใจซือ้สนิคา้ภายในบา้นมกัได้รับอทิธพิลจากความเหน็ของสมาชกิ

ในครอบครัว ทำ�ให้ครอบครัวมีบทบาทสำ�คัญต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ
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	 4. ชนชัน้ทางสงัคม (Social Class) ชนชัน้ทางสังคมส่งผลต่อการเลือกใชสิ้นคา้และบริการ

ที่สะท้อนถึงสถานะทางสังคมของบุคคล เช่น ผู้มีรายได้สูงอาจเลือกใช้สินค้าแบรนด์เนม เพื่อแสดง

ถึงฐานะและสถานะที่สูงกว่ากลุ่มอื่น ๆ

	 5. วฒันธรรมและวฒันธรรมกลุม่ยอ่ย (Culture and Subculture) วฒันธรรมมผีลตอ่การ

กำ�หนดทัศนคติและพฤติกรรมการซื้อ วัฒนธรรมกลุ่มย่อยเช่น ความเชื่อและประเพณีที่เฉพาะ

เจาะจงในแต่ละสังคมมีบทบาทสำ�คัญในการเลือกซื้อสินค้า เช่น ความเชื่อเรื่องโหงวเฮ้งที่มีผลต่อ

การตัดสินใจซื้อสินค้าเพื่อเสริมดวงชะตา

	 อทิธพิลจากสถานการณแ์ละจติวิทยา ปจัจยัดา้นสถานการณแ์ละจติวิทยากม็บีทบาทสำ�คญั

ในการกำ�หนดพฤติกรรมการซื้อ เช่น การซื้อสินค้าตามสถานการณ์เฉพาะหน้า อารมณ์ หรือความ

รูส้กึของผูบ้รโิภคในขณะนัน้ ซึง่สง่ผลต่อการตัดสินใจอยา่งมาก การเขา้ใจปจัจัยเหล่านีช้ว่ยใหน้กัการ

ตลาดสามารถวางกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมของผู้บริโภคได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น

การศึกษาสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรมช่วยให้ธุรกิจเข้าใจถึงปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรม

การซื้อของผู้บริโภคอย่างละเอียด และสามารถสร้างกลยุทธ์ที่เหมาะสมเพื่อตอบสนองต่อความ

ต้องการและความคาดหวังของกลุ่มเป้าหมายในแต่ละท้องถิ่นได้อย่างดี

	 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจใช้บริการ

	 การตัดสินใจ (Decision Making) หมายถึง กระบวนการเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด

ในการแกปั้ญหาหรอืดำ�เนนิการในสถานการณต์า่ง ๆ  โดยใชข้อ้มลูและปจัจยัทีเ่กีย่วขอ้ง เชน่ ขอ้มลู

ทางการเงิน ความรู้ทางเทคนิค หรือประสบการณ์ส่วนบุคคล เพื่อวิเคราะห์และประเมินทางเลือก

ที่สอดคล้องกับความต้องการ (Aayat R, 2024; วรพจน์ บุษราคัมวดี, 2548)

	 ประเภทการตัดสินใจ การตัดสินใจของผู้บริโภคมีหลายรูปแบบตามลักษณะปัญหา เช่น

	 1. ปัญหาวกิฤต ิ(Crisis Problems) การตัดสนิใจเร่งด่วนทีต้่องการขอ้มลู การวเิคราะห์ทนัที

	 2. ปัญหาไม่วิกฤติ (Non-Crisis Problems) ปัญหาที่สำ�คัญแต่ไม่มีความเร่งด่วน สามารถ

พิจารณาได้ละเอียด

	 3. ปัญหาที่เป็นโอกาส (Opportunity Problems): การตัดสินใจที่สร้างผลประโยชน์ใน

ระยะยาวโดยไม่มีความจำ�เป็นต้องเร่งรีบ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2545) การตัดสินใจยัง

สามารถแบ่งออกเป็นประเภทตามวิธีการ เช่น การตัดสินใจโดยเอกบุคคลหรือกลุ่ม และการตัดสิน

ใจทีก่ำ�หนดไวล้่วงหนา้และไมก่ำ�หนดไวล้่วงหนา้ ทัง้นีเ้พือ่ใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะของสถานการณ์

ที่เกิดขึ้น (ธร สุนทรยุทธ, 2551)

	 กระบวนการตัดสินใจ

	 กระบวนการตดัสนิใจประกอบด้วยขัน้ตอนหลกั 5 ขัน้ ได้แก ่(1) การรบัรูป้ญัหา (Problem 

Recognition) การตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการที่ต้องการการแก้ไข (2) การค้นหาข้อมูล 

(Information Search) การรวบรวมข้อมูลที่จำ�เป็นเพื่อการแก้ปัญหา (3) การประเมินทางเลือก 
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(Evaluation of Alternatives) การเปรียบเทียบและประเมินทางเลือกต่าง ๆ (4) การตัดสินใจซื้อ 

(Purchase Decision) การตัดสินใจที่จะเลือกซื้อสินค้าหรือบริการ และ (5) พฤติกรรมหลังการซื้อ 

(Post-Purchase Behavior) การประเมนิความพงึพอใจหลงัการซือ้ ซึง่มผีลตอ่การซือ้ซ้ําและความ

คิดเห็นต่อผลิตภัณฑ์ (Kotler, 2003; ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2545) การทำ�ความเข้าใจ

กระบวนการเหล่านี้ช่วยให้องค์กรสามารถวางแผนกลยุทธ์การตลาดที่ตรงกับความต้องการของผู้

บริโภคและสร้างความสัมพันธ์ที่ยั่งยืนกับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศึกษาวิจัยเรื่อง “ปัจจัยส่วนผสมทางการตลาดและสภาพแวดล้อมทางสังคมและ

วัฒนธรรมท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริมความงามของประชาชนในเขต

กรงุเทพมหานคร” เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์

เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้คือ ผู้ที่เคยใช้บริการ

คลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณในกรุงเทพมหานคร ขนาดกลุ่มตัวอย่างถูกกำ�หนดโดยใช้สูตร 

Taro Yamane พร้อมค่าความคลาดเคลื่อนที่ 0.05 ซึ่งได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างรวมทั้งสิ้น 400 คน

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

											         

ส่วนที่ 2 คำ�ถามเกี่ยวข้องกับลักษณะพฤติกรรม

การใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณ

											         

ส่วนที่ 3 คำ�ถามเกี่ยวข้องกับข้อมูลปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด

ที่มีผลต่อการเลือกใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณ

											         

ส่วนที่ 4 เป็นคำ�ถามข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็น

ที่มีต่อปัจจัยสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม

											           	

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลดำ�เนินการผ่านแบบสอบถามออนไลน์ที่จัดทำ�บนแพลตฟอร์ม 

Google Form และดำ�เนินการเก็บข้อมูลระหว่างเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2566 ถึงเมษายน พ.ศ. 

2567 หลังจากนั้น ทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปทางสถิติ ประกอบด้วยการ

คำ�นวณคา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เพ่ือสรุปผลการวจัิยและนำ�เสนอข้อคน้พบ
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ผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำ�นวน 249 คน คิดเป็นร้อย

ละ 62.3 ซึ่งมากกว่าเพศชายและกลุ่ม LGBTQIA+ โดยผู้ตอบแบบสอบถามเพศชายมีจำ�นวน 124 

คน คดิเป็นรอ้ยละ 31 และกลุม่ LGBTQIA+ มจีำ�นวน 27 คน คิดเปน็ร้อยละ 6.8 ผูต้อบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 21-30 ปี จำ�นวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 58.8 รองลงมาคืออายุ 31-40 ปี 

จำ�นวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5 ในด้านอาชีพ พบว่าส่วนใหญ่เป็นนักเรียน/นักศึกษา จำ�นวน 

168 คน คดิเปน็รอ้ยละ 42 รองลงมาคอืพนักงานบริษทัเอกชน จำ�นวน 173 คน คดิเปน็ร้อยละ 43.3 

	 ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญม่รีะดบัการศกึษาระดบัปรญิญาตรหีรือเทยีบเทา่ จำ�นวน 246 

คน คิดเป็นร้อยละ 61.5 รองลงมาคือระดับตํ่ากว่าปริญญาตรี จำ�นวน 138 คน นอกจากนี้ ยังพบ

ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 15,001 – 25,000 บาท จำ�นวน 198 

คน คิดเป็นร้อยละ 49.5 รองลงมาคือมีรายได้เฉลี่ยน้อยกว่าหรือเทียบเท่า 15,000 บาท คิดเป็น

ร้อยละ 36.3

	 จากผลการวจิยัเก่ียวกบัลกัษณะพฤติกรรมการใชบ้ริการคลินกิเสริมความงามด้านผิวพรรณ 

พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการเพื่อดูแลรักษาสภาพผิว จำ�นวน 280 คน คิดเป็นร้อย

ละ 70 รองลงมาคือเพื่อสร้างความมั่นใจ จำ�นวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 49 โดยปัญหาผิวที่พบ

มากที่สุดคือผิวหมองคล้ำ� จำ�นวน 240 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือปัญหาสิว จำ�นวน 171 

คน คิดเป็นร้อยละ 42.8

	 ช่วงเวลาที่ผู้ตอบแบบสอบถามนิยมไปรับบริการมากที่สุดคือระหว่างเวลา 16:01 – 19:00 

น. จำ�นวน 243 คน คิดเป็นร้อยละ 60.8 โดยส่วนใหญ่จะเลือกไปรับบริการในวันเสาร์-อาทิตย์ 

จำ�นวน 223 คน คิดเป็นร้อยละ 55.8 นอกจากนี้ยังพบว่าในหนึ่งเดือน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่ใช้บริการคลินิกเพียง 1 ครั้ง จำ�นวน 243 คน คิดเป็นร้อยละ 60.8 รองลงมาคือ 2 ครั้ง จำ�นวน 

138 คน คิดเป็นร้อยละ 34.5

	 บริการท่ีได้รับความนิยมสูงสุดคือโปรแกรมกดสิวหรือฉีดสิว (Acne) จำ�นวน 234 คน                

คดิเป็นร้อยละ 58.5 รองลงมาคอืโปรแกรมทรตีเมนต์ผวิ มาสก ์หรอืสปา (Skin Treatment) จำ�นวน 

156 คน คิดเป็นร้อยละ 39 แหล่งข้อมูลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการมากที่สุดคือโฆษณา

บนโซเชียลมีเดีย เช่น เฟซบุ๊ก, อินสตาแกรม, เอ็กซ์, ไลน์, และอีเมล จำ�นวน 283 คน คิดเป็นร้อย

ละ 70.9 รองลงมาคือคำ�แนะนำ�จากบุคคลอื่น จำ�นวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 41.6

ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญม่คีา่ใชจ้า่ยตอ่การใชบ้รกิารคลนิิกเสรมิความงามแต่ละครัง้อยูท่ี ่1,001 

– 3,000 บาท จำ�นวน 210 คน คิดเป็นร้อยละ 52.5 รองลงมาคือช่วงราคา 3,001 – 5,000 บาท 

จำ�นวน 122 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5

	 จากผลการวจิยัเกีย่วกบัสว่นประสมทางการตลาดทีม่ผีลต่อการเลือกใชบ้ริการคลินกิเสริม

ความงามด้านผิวพรรณ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญมากที่สุด 5 อันดับแรก 

โดยเรยีงลำ�ดบัจากมากไปนอ้ย ไดแ้ก ่ดา้นบคุคลากร เรือ่งแพทยผ์ูร้กัษามคีวามเชีย่วชาญและชำ�นาญ 

คา่เฉลีย่ 4.91 พนกังานสามารถใหค้ำ�แนะนำ�กอ่นและหลงัการใชบ้ริการ คา่เฉลีย่ 4.73 ด้านนำ�เสนอ

ทางกายภาพ ในเรื่องบริเวณคลินิกสะอาดและเป็นระเบียบเรียบร้อย ค่าเฉลี่ย 4.72 คลินิกติด
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ประกาศรับรองถูกต้องตามกฎหมาย ค่าเฉลี่ย 4.71 ด้านผลิตภัณฑ์ เรื่องตัวยามีคุณภาพ ปลอดภัย 

น่าเชื่อถือ ค่าเฉลี่ย 4.70

	 ผลการวิจัยเกี่ยวกับปัจจัยสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม พบว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามสว่นใหญเ่หน็ดว้ยมากทีส่ดุ 5 ประเด็นแรก โดยเรียงลำ�ดับจากมากไปนอ้ย ไดแ้ก ่ด้าน

ชนช้ันทางสังคม การตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณของท่าน ท่านคำ�นึงถึง

ความมั่นใจในการดำ�เนินชีวิตในสังคม ค่าเฉลี่ย 4.48 รองลงมาคือด้านครอบครัว การตัดสินใจใช้

บริการในคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณของท่าน ท่านคำ�นึงถึงชื่อเสียงของคลินิกเสริมความ

งามตามคำ�บอกเล่าจากเพื่อน ญาติ พี่น้อง หรือคนสนิทของท่าน ค่าเฉลี่ย 4.45 การตัดสินใจใช้

บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณของท่าน ท่านคำ�นึงถึงรายได้รวมของครอบครัว ค่าเฉลี่ย 

4.43 ด้านบทบาทของคนทีม่อีทิธพิลบนสือ่โซเชยีลมเีดยี การตดัสนิใจใชบ้รกิารในคลนิกิเสรมิความ

งามดา้นผวิพรรณของท่าน ท่านคำ�นึงถึงข้อมลูผลลพัธห์ลงัใชบ้รกิารจากผูท้ีเ่คยใชบ้ริการคลนิกิเสรมิ

ความงาม ค่าเฉลี่ย 4.42 และด้านชนชั้นทางสังคม การตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้าน

ผิวพรรณของท่าน ท่านคาดหวังความปลอดภัยจากการถูกพูดถึงท่านในสังคม ค่าเฉลี่ย 4.38

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่าผู้ใช้บริการคลินิกเสริมความงาม

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 21-30 ปี ส่วนใหญ่เป็นนักเรียน / นักศึกษา ระดับการศึกษา

ระดบัปรญิญาตรหีรอืเทยีบเทา่ มรีายไดเ้ฉลีย่ต่อเดือนอยูท่ี ่15,001 – 35,000 บาท ผลการวจัิยคร้ัง

นี้สอดคล้องกับ ฤติมา ฮึงรักษา (2562) ที่ศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภคและปัจจัยส่วนประสมทางการ

ตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการของลูกค้าธุรกิจคลินิกเสริมความงาม และ กนกวรรณ ทอง

รืน่ (2555) ท่ีศกึษาปัจจยัท่ีมผีลตอ่การตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงามของผูบ้รโิภคในจงัหวดั

สระบุรี โดยผลการศึกษาพบว่า ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่อายุ 21-30 ปี และมีรายได้ในระดับใกล้เคียง

กัน ส่ิงน้ีแสดงใหเ้หน็ถงึความสมัพนัธร์ะหวา่งเพศ อาย ุและรายไดก้บัพฤตกิรรมการใชบ้รกิารคลนิกิ

เสริมความงาม สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภคในยุคดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

เนื่องจากในปัจจุบัน ผู้บริโภคกลุ่มวัย 21-30 ปี เป็นกลุ่มที่เติบโตมากับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะ

รุ่น Gen Z ที่มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์เป็นส่วนสำ�คัญในการตัดสินใจซื้อสินค้าและ

บริการ รวมถึงคลินิกเสริมความงาม (Kotler, 2024)

	 จากการศึกษาลักษณะพฤติกรรมการใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณของผู้

ตอบแบบสอบถาม พบวา่ผูใ้ชบ้ริการสว่นใหญเ่ลอืกเขา้รบับรกิารคลินกิเสรมิความงามเพือ่ดแูลรกัษา

ผิวพรรณ โดยปัญหาผิวที่เป็นอยู่หรือเคยเป็นคือปัญหาผิวหมองคล้ำ� แสดงถึงความสำ�คัญของการ

ดูแลสภาพผิวพรรณในกลุ่มผู้บริโภค ความต้องการนี้สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องแรงจูงใจ (Motiva-

tion) ซึ่งเป็นปัจจัยสำ�คัญที่กระตุ้นพฤติกรรมของผู้บริโภค โดยแรงจูงใจภายใน เช่น ความพึงพอใจ

ในภาพลักษณ์ตนเอง และแรงจูงใจภายนอก เช่น การได้รับการยอมรับจากสังคม ล้วนมีผลต่อการ

ตัดสินใจใช้บริการเสริมความงาม (นิเวศน์ ธรรมะ และคณะ, 2567; ศิริวัฒน์ ชนะคุณ, 2560) 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดการตัดสินใจใช้บริการของ Kotler (2003) ท่ีชี้ให้เห็นว่าการ
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ตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการ (Problem Recognition) เป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ

ตดัสนิใจใช้บรกิาร โดยผูบ้รโิภคเริม่รบัรูถ้งึความจำ�เปน็ในการแกไ้ขปญัหา ซึง่เปน็ปจัจยัทีข่บัเคลือ่น

ให้พวกเขาตัดสินใจเลือกบริการที่ตอบสนองต่อความต้องการนี้

	 เวลาที่นิยมเข้ารับบริการคือช่วงเย็น 16.01 – 19.00 น. และวันเสาร์ – อาทิตย์ แสดงให้

เหน็วา่ผูบ้ริโภคมกัเลอืกใชบ้รกิารในเวลาวา่งและวนัหยดุจากการทำ�งานหรือเรียน การตัดสินใจเลือก

เวลานี้อาจเป็นเพราะสะดวกต่อการจัดสรรเวลาชีวิตส่วนตัว สอดคล้องกับงานวิจัยของ กนกวรรณ 

ทองร่ืน (2555) ที่ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริมความงามใน

จงัหวดัสระบุร ีพบวา่ผูใ้ชบ้รกิารสว่นใหญเ่ลอืกใช้บรกิารในชว่งเวลา 16.00 – 18.00 น. เช่นเดียวกนั 

การเลือกเวลาช่วงเย็นและวันหยุดนี้ยังสะท้อนถึงความต้องการในการจัดสมดุลชีวิตระหว่างการ

ทำ�งานและการดแูลตนเอง อนัเป็นปัจจัยสำ�คญัทีผ่ลักดันใหผู้้บริโภคหนัมาใชบ้ริการเสริมความงาม

อย่างต่อเนื่อง

	 ผู้ใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณมักจะเข้ารับบริการเดือนละ 1 ครั้ง และมัก

จะเลือกรับบริการกดสิวหรือฉีดสิว บ่งบอกถึงการแก้ปัญหาผิวหน้าอย่างตรงจุด และใช้ข้อมูลจาก

โฆษณาในโซเชียลมีเดียเป็นแหล่งข้อมูลหลักในการตัดสินใจเลือกใช้บริการ สะท้อนให้เห็นถึง

พฤตกิรรมการซือ้ในยคุดจิทิลั สอดคล้องกบัแนวคดิพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีกล่าวถึงกระบวนการตัดสิน

ใจซื้อ (Purchasing Behavior) รวมถึงการเลือกสถานที่ เวลา และปัจจัยอื่น ๆ  ในการตัดสินใจ เช่น 

ราคา คุณภาพ หรือแบรนด์ (เสรี วงษ์มณฑา, 2542)

	 นอกจากนี ้การเขา้รบับรกิารเพยีงเดือนละคร้ัง ยงัสอดคล้องกบัแนวคดิเกีย่วกบัการตัดสิน

ใจแก้ไขปัญหาที่ไม่เร่งด่วน (Non-Crisis Problems) ซึ่งช่วยให้ผู้บริโภคมีเวลาพิจารณาทางเลือก

ตา่ง ๆ  โดยอาศยัขอ้มลูจากโฆษณาในโซเชยีลมเีดยีเปน็หลกั สอดคลอ้งกบักระบวนการประเมนิทาง

เลือก (Evaluation of Alternatives) ตามแนวคิดของ Kotler (2003) ที่กล่าวว่าผู้บริโภคมักจะ

เปรยีบเทยีบขอ้มลูจากหลายแหลง่ก่อนการตัดสินใจ นอกจากนี ้ศริิวรรณ เสรีรัตน ์และคณะ (2545) 

ยังกล่าวถึงขั้นตอนการแสวงหาข้อมูล (Information Search) ที่ผู้บริโภคจะค้นหาข้อมูลจากแหล่ง

ต่าง ๆ เช่น บุคคลใกล้ชิด สื่อโฆษณา หรือประสบการณ์ส่วนตัว เพื่อใช้ในการตัดสินใจแก้ไขปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 คา่ใชจ่้ายในการรกัษาอยูท่ี ่1,001 – 3,000 บาท ซึง่ถอืเปน็ช่วงราคาทีเ่ขา้ถงึไดส้ำ�หรบักลุม่

ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ระดับปานกลาง และสอดคล้องกับระดับรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถามที่ส่วน

ใหญอ่ยูใ่นชว่ง 15,001 – 35,000 บาท ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดทีมี่ผลต่อการเลอืกใชบ้รกิาร

คลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณ มีนัยสำ�คัญทางบวกกับการตัดสินใจเลือกใช้บริการจากคลินิก

เสริมความงามด้านผิวพรรณ จากทั้ง 7 ด้าน 

ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) ผลการศึกษาพบว่า ผู้ใช้บริการให้ความสำ�คัญระดับมาก

ที่สุดในเรื่องตัวยามีคุณภาพ ปลอดภัย น่าเชื่อถือและเรื่องอุปกรณ์ทันสมัย เพียงต่อ

การใชง้าน สอดคลอ้งกบังานวจัิยของ ฤติมา ฮงึรักษา (2562) งานวจัิยเร่ืองการศึกษา

พฤติกรรมผู้บริโภคและปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใช้
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บริการของลูกค้าธุรกิจคลินิกเสริมความงาม พบว่าผู้ใช้บริการเห็นด้วยที่สุดว่า

ผลิตภัณฑ์และบริการต้องมีคุณภาพ ยังสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีส่วนประสม

ทางการตลาด (Marketing Mix) โดยเฉพาะด้านผลิตภัณฑ์ (Product) ที่ระบุว่า การ

กำ�หนดกลยทุธผ์ลติภณัฑค์วรพจิารณาถึงความแตกต่างในการแขง่ขัน ความสามารถ

ในการตอบสนองตอ่ความตอ้งการของลกูคา้ และการพฒันาผลติภณัฑใ์หมใ่ห้มคีวาม

โดดเด่นในตลาด (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2552; Armstrong & Kotler, 2005)

											         

ด้านราคา (Price) ผลการศึกษาพบว่า ผู้ใช้บริการให้ความสำ�คัญมากท่ีสุดในสอง

ประเดน็ คอื การแสดงราคาค่ารกัษาอยา่งชดัเจน และการแจ้งราคาก่อนการใช้บริการ 

แสดงถึงความต้องการของผู้บริโภคในการมีข้อมูลที่ชัดเจนก่อนการตัดสินใจซื้อ 

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ฤตมิา ฮึงรกัษา (2562) ทีพ่บวา่ผูใ้ชบ้ริการคลนิกิเสริมความ

งามเห็นด้วยว่า คลินิกควรแจ้งราคาค่ารักษาก่อนการใช้บริการ เพื่อสร้างความมั่นใจ

ใหแ้กผู่บ้รโิภค นอกจากนี ้แนวคดิทฤษฎส่ีวนประสมทางการตลาดของ Kotler (2005) 

ยังระบุว่า ราคาเป็นปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค เพราะราคา

เป็นตัวแทนของมูลค่าผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงิน การแจ้งราคาอย่างชัดเจนจึงช่วยให้ผู้

บรโิภคสามารถเปรยีบเทียบและตดัสนิใจเลอืกบรกิารทีเ่หมาะสมกบัตนเองได้มากขึน้

											         

ดา้นชอ่งทางจดัจำ�หนา่ย (Place) ผูใ้ชบ้รกิารใหค้วามสำ�คญัมากทีสุ่ดสองเรือ่งคอืสถาน

ทีค่ลนิกิสามารถหาได้งา่ยและเรือ่งสถานทีต้ั่งคลินกิสะดวกต่อการเขา้ถงึบริการ กนก

วรรณ ทองรืน่ (2555) ไดศ้กึษาเรือ่ง ปจัจัยท่ีมผีลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการคลินกิเสริม

ความงามของผูบ้รโิภคในจังหวดัสระบรุ ีผลการวจิยัพบวา่ ด้านชอ่งทางการจดัจำ�หนา่ย

ให้ความสำ�คัญกับความสะดวกในการเดินทาง นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับแนวคิด

ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาดที่ระบุว่าช่องทางจัดจำ�หน่าย (Place) ควรออกแบบ

ให้เข้าถึงได้ง่ายและสะดวก ไม่ว่าจะเป็นผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์หรือผ่านหน้าร้าน

จริง (Aksarapak, 2566) 

											         

ดา้นการสง่เสรมิการตลาด (Promotion) ผูใ้ชบ้รกิารใหค้วามสำ�คญัระดบัมากท่ีสดุใน

เรือ่งสมาชกิไดร้บัสว่นลด ของแถม หรือโปรโมชัน่แพ็กเกจต่างๆ สอดคล้องกบั ทปีกา 

ชวาลวิทย ์(2562) วจัิยเรือ่งปจัจยัทีมี่อทิธพิลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการคลินกิเพ่ือความ

งามด้านผิวพรรณ กลุ่มผู้บริโภคกรุงเทพมหานคร พบว่าด้านส่งเสริมทางการตลาด 

การจัดโปรโมชั่น ลด แถม แพ็กเกจคุ้มค่า ส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคในการ

เลอืกใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงามอยา่งมนียัสำ�คญั นอกจากนี ้การส่งเสริมการตลาด

ยังสอดคล้องกับแนวคิดทางจิตวิทยาในด้านแรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งเป็นปัจจัย

สำ�คัญที่กระตุ้นพฤติกรรมการตัดสินใจของผู้บริโภค โดยแรงจูงใจภายใน เช่น ความ

พึงพอใจส่วนตัว และแรงจูงใจภายนอก เช่น การยอมรับทางสังคม ต่างมีบทบาท
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สำ�คัญในการกระตุ้นการซื้อสินค้าและบริการ (นิเวศน์ ธรรมะ และคณะ, 2567)

											         

ดา้นกระบวนการ (Process) ผู้ใชบ้ริการใหค้วามสำ�คญัระดับมากท่ีสุดในเร่ืองแจ้งราย

ละเอยีดของโปรแกรมกอ่นรบับรกิาร สะทอ้นถงึความต้องการขอ้มลูทีช่ดัเจนและครบ

ถ้วนกอ่นการตดัสนิใจ การท่ีผูบ้รโิภคตอ้งการขอ้มลูเพือ่พจิารณาแสดงใหเ้หน็ถึงความ

สำ�คัญของการสร้างความมั่นใจผ่านการส่ือสาร สอดคล้องกับงานวิจัยของ ขนิษฐา 

ชา่งเหลก็ (2564) กระบวนการตดัสนิใจเขา้ใชบ้รกิารคลนิกิดแูลรกัษาผวิหนา้ของเพศ

ชายในจังหวัดนนทบุรี ผลการศึกษาพบว่า ด้านการประเมินทางเลือก ผู้ตอบ

แบบสอบถามสว่นใหญใ่หค้วามสำ�คญัในระดับมาก นอกจากนี ้ยงัเชือ่มโยงกับแนวคดิ

ของ Kotler (2003) ที่กล่าวถึงกระบวนการตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) ซึ่ง

เป็นขัน้ตอนทีผู่บ้รโิภคพจิารณาขอ้มลูทัง้หมดทีไ่ดร้บักอ่นตดัสนิใจวา่จะซ้ือหรอืไมซ่ือ้

ผลิตภัณฑ์หรือบริการ

											         

ดา้นพนกังาน (People) ผูใ้ชบ้รกิารให้ความสำ�คญัระดับมากท่ีสดุในเรือ่งแพทยผ์ูร้กัษา

มคีวามเชีย่วชาญและชำ�นาญ สอดคล้องกบังานวจัิยของ อณษิฐา ผลประเสริฐ (2558) 

ที่ศึกปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณ

ของผู้บริโภค พบว่าด้านบุคลากรหรือพนักงานเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ

ใช้บริการคลินิกเสริมความงามด้านผิวพรรณของผู้บริโภคมากท่ีสุด นอกจากนี้ ยัง

สอดคลอ้งกบัแนวคดิสว่นประสมทางการตลาดทีก่ลา่วถงึบทบาทสำ�คญัของบคุลากร

ในการสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้บริโภค การพัฒนาทักษะและความเชี่ยวชาญของ

บคุลากรจงึเปน็สิง่สำ�คญัในการใหบ้รกิารทีม่คีณุภาพและตอบสนองตอ่ความตอ้งการ

ของลูกค้า (Aksarapak, 2566

											         

ด้านนำ�เสนอทางกายภาพ (Physical) ผู้ใช้บริการให้ความสำ�คัญระดับมากท่ีสุดใน

เรือ่งบรเิวณคลนิกิสะอาดและเปน็ระเบยีบเรยีบรอ้ย สะทอ้นถงึความใสใ่จในการดแูล

สุขภาพและความปลอดภัยของผู้บริโภค ทั้งนี้ การนำ�เสนอภาพลักษณ์ที่ดีของคลินิก

สามารถเสรมิสรา้งความเชือ่ม่ันใหก้บัลกูคา้ได้อยา่งมปีระสิทธิภาพ สอดคล้องกบักนก

วรรณ ทองรื่น (2555) วิจัยเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการคลินิกเสริม

ความงามของผู้บริโภคในจังหวัดสระบุรี พบว่าด้านลักษณะทางกายภาพ เรื่องความ

สะอาดของคลินกิเปน็ปจัจัยทีม่ผีลตอ่การเลอืกใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงาม ศรายธุ 

แดงขันธ์ (2564) ได้ศึกษาเร่ือง คุณภาพบริการและภาพลักษณ์ท่ีส่งผลต่อความพึง

พอใจและความตั้งใจใช้ซํ้าคลินิกเสริมความงามของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร ผล

การศึกษาพบว่า คุณภาพบริการและภาพลักษณ์ของคลินิกเสริมความงามมีอิทธิพล

ทางบวกตอ่ความพงึพอใจตอ่คลินกิเสริมความงามของผู้ใชบ้ริการในกรุงเทพมหานคร 

ในทฤษฎีการตลาดสว่นประสม (Marketing Mix) ด้านลกัษณะทางกายภาพเกีย่วขอ้ง
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กับการสร้างบรรยากาศที่ดึงดูดและทำ�ให้ลูกค้ารู้สึกมั่นใจในคุณภาพบริการ การมี

พื้นที่สะอาดและจัดระเบียบเรียบร้อยไม่เพียงแต่สร้างความประทับใจแรกพบ แต่ยัง

ชว่ยเสรมิความรูส้กึปลอดภัยและความเชือ่มัน่ในการรับบรกิาร ซ่ึงสง่ผลต่อการตัดสนิ

ใจเลือกใช้บริการในระยะยาว (Aksarapak, 2566) 

	 ปจัจยัสภาพแวดลอ้มทางสงัคมและวฒันธรรมทีม่ผีลตอ่การเลอืกใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความ

งามดา้นผวิพรรณ มนียัสำ�คญักบัการตดัสนิใจเลอืกใชบ้รกิารจากคลนิกิเสรมิความงามด้านผวิพรรณ 

จากทั้ง 4 ด้าน 

ดา้นครอบครวั ผูต้อบแบบสอบถามเหน็ดว้ยอยา่งยิง่กบัชือ่เสยีงของคลนิกิเสรมิความ

งาม ซึ่งส่วนใหญ่มาจากการแนะนำ�ของเพื่อน ญาติ หรือบุคคลใกล้ชิด การตัดสินใจ

ใชบ้รกิารไดร้บัอิทธพิลจากคำ�บอกเลา่ของคนในเครอืขา่ยใกลตั้ว สอดคลอ้งกบัผลการ

ศึกษาของ กับวิภาทิพย์ ภัทรวัตเชาวน์เจริญ (2560) ที่ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการใช้

บริการซํ้าของลูกค้าที่ใช้บริการคลินิกเสริมความงามในเขตอำ�เภอธัญบุรี พบว่าการ

แนะนำ�จากแหล่งข้อมูลไม่เป็นทางการ เช่น เพื่อนหรือครอบครัว มีบทบาทสำ�คัญต่อ

การเลือกใช้บริการคลินิกเสริมความงาม นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับแนวคิดที่ว่า 

ครอบครัวเป็นสถาบันแรกที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและทัศนคติของบุคคลในทุกช่วง

วัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการที่สมาชิกในครอบครัวมีส่วน

รว่ม เชน่ การเลอืกบรกิารคลนิกิเสรมิความงามทีส่อดคลอ้งกบัความตอ้งการและความ

คาดหวังของครอบครัว ซึ่งสะท้อนถึงอิทธิพลทางสังคมที่ครอบครัวมีต่อการตัดสินใจ

ซื้อสินค้าและบริการ (นิเวศน์ ธรรมะ และคณะ, 2567)

											         

ด้านบทบาทของคนท่ีมีอิทธิพลบนสื่อโซเชียลมีเดีย จากผลการสำ�รวจพบว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามให้ความสำ�คัญกับข้อมูลผลลัพธ์หลังการใช้บริการจากผู้ที่เคยมี

ประสบการณ์ในคลินิกเสริมความงาม สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับกลุ่มอ้างอิง                         

(Reference Group) ทีร่ะบุวา่พฤตกิรรมและทศันคตขิองกลุม่อา้งองิมบีทบาทสำ�คัญ

ในการชี้นำ�การตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการของผู้บริโภค (นิเวศน์ ธรรมะและคณะ, 

2567) นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีการตัดสินใจใช้บริการของ Koontz 

และ O’Donnell ทีอ่ธบิายวา่การตดัสนิใจคอืการเลอืกทางเลอืกทีเ่หมาะสมทีส่ดุจาก

หลายทางเลือกที่มีอยู่ เพื่อดำ�เนินการในสถานการณ์หนึ่ง (Aayat, 2024)

											         

ด้านชนชั้นทางสังคม ด้านชนชั้นทางสังคม ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยมากที่สุดใน

หวัขอ้การตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงามโดยคำ�นงึถงึความม่ันใจในการดำ�เนนิ

ชีวิตในสังคม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสำ�คัญของสถานะและภาพลักษณ์ในสังคม 

สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม ที่ชี้ให้เห็นว่า
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สภาพแวดลอ้มทางสงัคมซ่ึงประกอบดว้ยกลุม่บคุคลทีม่คีา่นยิมและทศันคตคิลา้ยคลงึ

กัน มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้คน การวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดจึง

ควรคำ�นึงถึงปัจจัยเหล่านี้เพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (นิตยา งามยิ่งยง, 2566)

											         

ด้านความเช่ือด้านสังคมและวัฒนธรรม ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยมากที่สุดใน

ประเดน็การตดัสินใจใชบ้รกิารคลนิกิเสรมิความงามดา้นผวิพรรณผูต้อบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่คาดหวังได้รับความโชคดีหลังใช้บริการ ซึ่งแสดงถึงความเชื่อทางวัฒนธรรม

ที่เกี่ยวข้องกับการเสริมดวงและความเจริญรุ่งเรือง สอดคล้องกับแนวคิดเร่ืองปัจจัย

ทางสังคมและวัฒนธรรม ที่อธิบายว่าวัฒนธรรมและวัฒนธรรมกลุ่มย่อยมีอิทธิพลต่อ

ทศันคตแิละพฤตกิรรมการซือ้ของผูบ้รโิภค โดยความเช่ือและประเพณขีองแตล่ะสงัคม

มักส่งผลต่อการเลือกใช้บริการหรือผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อเรื่องดวงชะตา 

เช่น การปรับรูปโฉมเพื่อเสริมโหงวเฮ้งของชาวไทยเชื้อสายจีน สิ่งนี้สะท้อนให้เห็นถึง

ความสำ�คัญของการคำ�นึงถึงความเชื่อทางวัฒนธรรมในการวางแผนกลยุทธ์ทางการ

ตลาด (นิเวศน์ ธรรมะ และคณะ, 2567)

											         

แนวโน้มของนวัตกรรมการสื่อสารในธุรกิจคลินิกเสริมความงาม

	 แนวโน้มการส่ือสารในธุรกิจคลินิกเสริมความงามมีบทบาทที่สำ�คัญมากในยุคดิจิทัล โดย

เฉพาะกับกลุ่มผู้บริโภค Gen Z และ Gen Alpha ที่เติบโตมากับเทคโนโลยีโซเชียลมีเดีย เช่น                   

Facebook, Instagram, TikTok ซึ่งได้กลายเป็นช่องทางหลักในการเข้าถึงข้อมูล ผู้บริโภคเหล่านี้

มักใช้ข้อมูลจากการรีวิวและอินฟลูเอนเซอร์เพื่อประกอบการตัดสินใจ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการ

ตลาด 6.0 ของ Kotler ระบวุา่การตลาดยคุนีเ้นน้การผสานระหวา่งเทคโนโลยดิีจิทลัและประสบการณ์

จริงของผู้บริโภคในการสร้างความผูกพันและความเชื่อมั่นต่อแบรนด์ (Kotler, et al., 2024)

	 นวัตกรรมการสื่อสารแบบรีวิววิดีโอหรือการไลฟ์สดแสดงผลลัพธ์การรักษาแบบเรียลไทม์

ช่วยสร้างความน่าเชื่อถือและความโปร่งใส ทำ�ให้ผู้บริโภคเห็นกระบวนการรักษาอย่างใกล้ชิด การ

ตลาดดิจิทัลแบบนี้มีประสิทธิภาพในการกระตุ้นการตัดสินใจของกลุ่ม Gen Z และ Alpha ที่มักให้

ความสำ�คัญกับความโปร่งใสและการเห็นผลลัพธ์จริง (ณัฐพล ม่วงทำ�, 2566) และสอดคล้องกับ

พฤติกรรมผู้บริโภคในยุคดิจิทัลที่พิจารณาข้อมูลจากแหล่งที่น่าเชื่อถือ

การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการแนะนำ�บริการเฉพาะบุคคล การสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชีย

ลมีเดียอย่าง Instagram และ TikTok รวมถึงการให้ข้อมูลแบบเรียลไทม์ยังเป็นแนวทางที่สร้าง

ความพงึพอใจและความไวว้างใจใหก้บัผูบ้รโิภค สอดคลอ้งกบัแนวคดิการตลาด 6.0 ซึง่เนน้การเชือ่ม

ตอ่เทคโนโลยแีละมนษุยเ์พือ่สรา้งประสบการณท์ีดี่ยิง่ขึน้ โดยการใช ้AI และการวเิคราะหพ์ฤติกรรม

ผูบ้รโิภคจากข้อมลูดิจทัิลยงัช่วยให้ธรุกจิปรบัตวัตอ่ความตอ้งการท่ีเปลีย่นแปลงไปของกลุม่ผูบ้รโิภค

ใหม่ ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Kotler, et al., 2024)
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ข้อเสนอแนะ

	 จากผลการศกึษาปัจจยัสว่นผสมทางการตลาดและสภาพแวดลอ้มทางสงัคมและวฒันธรรม

ทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจใชบ้รกิารคลนิกิเสริมความงามของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วจัิย

ขอเสนอแนะดังนี้

	 1. ดา้นบคุลากร แพทยผ์ูร้กัษาควรมคีวามเชีย่วชาญในการรักษา และพนกังานควรมคีวาม

รู้เพียงพอในการให้ข้อมูลโปรแกรมบริการ เพื่อสร้างความเชื่อมั่นและเพิ่มประสบการณ์ที่ดีให้กับ

ลูกค้า

	 2. ด้านราคาและโปรโมช่ัน การจัดโปรโมชั่นที่ตรงตามกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผู้ใช้บริการส่วน

ใหญ่ยอมจ่ายในช่วงราคา 1,001 – 3,000 บาท ควรได้รับการพิจารณาอย่างเหมาะสม เพื่อสร้าง

แรงดึงดูดให้ลูกค้าใหม่ๆ เข้ามาใช้บริการอย่างต่อเนื่อง

	 3. ด้านสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม การสร้างชื่อเสียงและประสบการณ์ที่ดีใน

การบริการจะกระตุ้นให้เกิดการบอกต่อจากลูกค้า ดังนั้นผู้ประกอบการควรมุ่งเน้นการสร้างความ

สัมพันธ์กับผู้ใช้บริการและรักษามาตรฐานสูงสุดของการบริการ

	 4. ด้านการสื่อสารและนวัตกรรมการตลาดดิจิทัล การเพิ่มยอดใช้บริการจาก 1 ครั้งเป็น 2 

ครั้งหรือมากกว่านั้น ผู้ประกอบการควรใช้เทคนิคการตลาดดิจิทัลที่ทันสมัยในการสื่อสารกับลูกค้า

ผ่านโซเชียลมีเดีย โดยเน้นการสื่อสารถึงผลลัพธ์ที่ดีจากการใช้บริการซํ้า เช่น การเผยแพร่รีวิวหรือ

ผลลัพธ์การรักษาจากลูกค้าที่ใช้บริการหลายครั้ง การทำ�คอนเทนต์การศึกษาสั้นๆ ที่ให้ข้อมูลเกี่ยว

กับการดูแลผิวท่ีต้องทำ�ต่อเนื่อง และการสร้างแคมเปญที่ส่งเสริมการใช้บริการซ้ําด้วยโปรโมชั่นที่

น่าสนใจ

	 5. ข้อจำ�กัดของการวิจัย ผลการศึกษานี้มาจากแบบสอบถามออนไลน์ที่เก็บข้อมูลในช่วง

มกราคม-กรกฎาคม 2567 ซึง่ครอบคลมุข้อมลูเฉพาะชว่งเวลาและประเด็นทีส่อบถาม ดังนัน้การนำ�

ข้อมูลไปใช้ควรคำ�นึงถึงการเปลี่ยนแปลงในสภาพแวดล้อมและปัจจัยอื่นๆ ในอนาคต

 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป

	 1. ศึกษาความพงึพอใจและโปรแกรมทีไ่ดร้บัความนยิม ควรเพิม่การศกึษาเกีย่วกบัประเภท

โปรแกรมหรือบริการที่ผู้ใช้สนใจและมีแนวโน้มจะใช้บริการซํ้า เพื่อช่วยในการวางแผนการตลาด

และตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 2. พัฒนาแบบสอบถามให้กระชับ ควรออกแบบแบบสอบถามให้มีความกระชับแต่ยัง

ครอบคลมุหวัขอ้ทีต่อ้งการวิจยั เพือ่ใหก้ลุม่ตวัอยา่งสามารถตอบคำ�ถามไดค้รบถว้นและรวดเรว็ ลด

ปัญหาการเลิกตอบกลางคัน

	 3. ศึกษาแนวโน้มนวัตกรรมการสื่อสารดิจิทัลในอุตสาหกรรมเสริมความงาม ในการศึกษา

ครัง้ต่อไป ควรเนน้ทีก่ารวเิคราะหผ์ลกระทบของนวัตกรรมการสือ่สารดจิทิลั เชน่ การใช้แพลตฟอรม์

ออนไลน์ โซเชียลมีเดีย หรือเทคโนโลยี AI ในการสร้างปฏิสัมพันธ์และเพิ่มประสบการณ์ของลูกค้า 

การศึกษานี้จะช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถปรับกลยุทธ์การสื่อสารให้ทันสมัยและตรงตามความ

ต้องการของผู้บริโภคยุคดิจิทัล
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		  งานวิจัยเรื่อง “วัดประสิทธิผลการทำ� Infographics บนแพลตฟอร์ม 

Facebook ของเกม Grand Theft Auto V (GTAV) FiveM ภายใต้ Sv. Apocalypse 

Universe Fivem” มีวัตถุประสงค์เพื่อวัดประสิทธิผลของการใช้ Infographics บน

แพลตฟอร์ม Facebook ในการส่งเสริมการรับรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เล่นใน

เซิร์ฟเวอร์ Sv. Apocalypse Universe ของเกม Grand Theft Auto V (GTAV) 

ผา่น FiveM. งานวจิยันีมุ้ง่เนน้การสือ่สารและโปรโมตผา่น Facebook ADS และการ

ใช้ Infographics Content เพื่อเพิ่มยอดผู้เล่นใหม่ และรักษาฐานผู้เล่นเดิม โดยใช้

วิธีการวิจัยเชิงทดลองเพื่อวัดผลจากการติดตามตัวชี้วัด ได้แก่ Follow, Reach, 

Impression, และ Engagement ผา่นเคร่ืองมอื Facebook Ads Manager. ผลการ

วิจัยพบว่า การใช้ Infographics ในการโปรโมตบน Facebook ส่งผลให้เกิดการมี

ส่วนร่วมสูงสุดที่ 91 ครั้ง จากแคมเปญโฆษณาที่มีการแสดงผลสูงสุดที่ 6,124 ครั้ง 	
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โดยการโปรโมตผา่น Facebook ADS ชว่ยใหเ้ขา้ถงึกลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งกว้างขวางและเพิม่จำ�นวน

ผู้เล่นใหม่ อีกทั้งกิจกรรมและเนื้อหา Infographics ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เล่นในเซิร์ฟเวอร์

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 จากผลการวจิยั ผูว้จิยัแนะนำ�ใหม้กีารปรบัปรงุและพฒันาเนือ้หา Infographics ใหม้คีวาม

นา่สนใจและทนัสมยัอยา่งตอ่เนือ่ง ควบคูก่บัการวางแผนการทำ�โฆษณาผ่าน Facebook ADS อยา่ง

รอบคอบ เพื่อให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

คำ�สำ�คัญ: อินโฟกราฟิก การโฆษณาผ่านเฟซบุ๊ก เกมคอมพิวเตอร์ การเพิ่มผู้เล่น การสื่อสาร

												          

Abstract

	 This research, titled "A Study on the Effectiveness of Infographics on                     

Facebook for Grand Theft Auto V (GTAV) FiveM under the Apocalypse Universe 

FiveM Server," aims to evaluate the effectiveness of using infographics on the                 

Facebook platform to enhance player awareness and engagement within the 

Apocalypse Universe FiveM server of GTAV. The study focuses on communication 

and promotion through Facebook Ads and the use of infographic content to attract 

new players and retain the existing player base. A quasi-experimental research 

method was employed to measure key performance indicators, including Follows, 

Reach, Impressions, and Engagement, using Facebook Ads Manager.

	 The research findings indicate that the use of infographics in Facebook                 

promotions resulted in a peak engagement of 91 interactions, with the highest ad 

impressions reaching 6,124 views. The implementation of Facebook Ads effectively 

expanded audience reach and contributed to an increase in new player acquisitions. 

Additionally, infographic-based content and activities significantly boosted player 

engagement within the server.

	 Based on these findings, the researcher recommends continuous improvement 

and innovation in infographic content to maintain its appeal and relevance. Moreover, 

strategic planning of Facebook Ads campaigns should be carefully executed to 

optimize audience targeting and maximize effectiveness.

Keywords: Infographics, Facebook Ads, GTAV FiveM, Player Growth, Communication 
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บทนำ�

	 ในยุคดิจิทัลที่อินเทอร์เน็ตมีบทบาทสำ�คัญในการเชื่อมโยงข้อมูลและการสื่อสารระหว่าง             

ผู้ส่งสารและผู้รับสาร การเติบโตของโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook, Instagram, Twitter และ      

TikTok ส่งผลให้รูปแบบการนำ�เสนอเน้ือหามีความสำ�คัญต่อการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ โดย

เฉพาะอยา่งยิง่ในอตุสาหกรรมเกมออนไลนท์ีม่กีารแขง่ขนัสูง (Statista, 2023) การใชส่ื้อทีส่ามารถ

ถ่ายทอดข้อมูลได้อย่างกระชับและน่าสนใจจึงกลายเป็นปัจจัยสำ�คัญในการเพ่ิมประสิทธิภาพของ

การสื่อสาร Infographics เป็นหนึ่งในเครื่องมือสื่อสารที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจาก

สมองมนุษย์สามารถประมวลผลข้อมูลในรูปแบบภาพได้เร็วกว่าข้อความถึง 60,000 เท่า                           

(MIT, 2022) ส่งผลให้การใช้ Infographics สามารถดึงดูดความสนใจและช่วยให้ข้อมูลที่ซับซ้อน

ถูกเข้าใจได้ง่ายขึ้น (Venngage, 2021) นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่าโพสต์ที่มี Infograph-

ics บนแพลตฟอร์มออนไลน์สามารถเพิ่ม Engagement ได้มากขึ้นถึง 94% เมื่อเทียบกับโพสต์ที่

ไม่มีภาพประกอบ (HubSpot, 2023) สิ่งนี้สะท้อนให้เห็นถึงความสำ�คัญของ Infographics ในการ

ส่งเสริมการส่ือสารและการตลาดดิจิทัล ในอุตสาหกรรมเกมโดยเฉพาะ Grand Theft Auto V 

(GTAV) FiveM ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่เปิดให้ผู้เล่นสร้างเซิร์ฟเวอร์ของตนเองเพื่อพัฒนาเกมในแบบ

ที่ต้องการ การแข่งขันเพื่อดึงดูดผู้เล่นและเพิ่มการมีส่วนร่วมภายในเซิร์ฟเวอร์จึงเป็นเรื่องสำ�คัญ 

งานวิจัยของ Newzoo (2023) ระบุว่า การใช้สื่อภาพและวิดีโอเป็นกลยุทธ์หลักที่ช่วยเพิ่มจำ�นวน

ผูเ้ลน่ใหมแ่ละรักษาฐานผูเ้ลน่เดมิ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ Infographics ทีช่ว่ยใหข้อ้มลูเกีย่วกบักจิกรรม

ภายในเกม, กฎกติกา, และจุดเด่นของเซิร์ฟเวอร์สามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

	 นอกจากนี ้การระบาดของ COVID-19 ส่งผลใหอ้ตุสาหกรรมเกมเติบโตข้ึนอยา่งมนียัสำ�คญั 

เนือ่งจากพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคเปลีย่นไปสูก่ารใชเ้วลาในโลกออนไลนม์ากขึน้ (PwC, 2022) ทำ�ให้

การใช้ Infographics เป็นหน่ึงในกลยุทธ์สำ�คัญที่ผู้ให้บริการเกมนำ�มาใช้เพื่อสร้างความแตกต่าง

และเพิ่มการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการศึกษาประสิทธิผลของการใช้                  

Infographics บนแพลตฟอร์ม Facebook เพ่ือส่งเสริมการรับรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เล่นใน

เซิร์ฟเวอร์ Apocalypse Universe FiveM โดยใช้ข้อมูลทางสถิติจาก Facebook Ads Manager 

และตัวชี้วัดสำ�คัญ เช่น Follows, Reach, Impressions และ Engagement เพื่อนำ�เสนอแนวทาง

ที่สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้เพิ่มจำ�นวนผู้เล่น และพัฒนากลยุทธ์การส่ือสารในอุตสาหกรรมเกม

ออนไลน์ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 1. เพื่อศึกษาบทบาทของ Infographics ในการสื่อสารข้อมูลบน Facebook Page ของ 

Sv. Apocalypse Universe FiveM

	 2. เพื่อวิเคราะห์ ประเภทและองค์ประกอบของ Infographics ที่ใช้ในการสื่อสารผ่าน 

Facebook Page ของ Sv. Apocalypse Universe FiveM

	 3. เพือ่ศกึษาวธิกีารโปรโมต Infographics บนแพลตฟอร์ม Facebook และผลกระทบต่อ

การรบัรูข้อ้มลู ขา่วสาร และแนวทางของ Sv. Apocalypse Universe FiveM ในกลุ่มผู้เล่น FiveM
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	 4.เพื่อประเมิน ประสิทธิผลของ Infographics ในการเพิ่มยอดผู้เล่นและการมีส่วนร่วม

ภายในเซิร์ฟเวอร์ ผ่าน Infographics Content, Infographics Event และ Infographics อื่น ๆ 

ที่ใช้ภายในเซิร์ฟเวอร์

ขอบเขตของงานวิจัย

	 ขอบเขตของงานวิจัยในครั้งนี้เพื่อศึกษาเชิงทดลอง วัดประสิทธิผลการทำ� Infographics 

บนแพลตฟอร์ม Facebook ของเกม Grand Theft Auto V (GTAV) FiveM ทำ�อย่างไรให้ฐานผู้

เล่นเพิ่มขึ้น และฐานผู้เล่นเดิมยังคงอยู่ ภายใต้ Sv. Apocalypse Universe Fivem มุ่งเน้นศึกษา

เนื้อหา และรูปแบบ Infographics โดยการศึกษาจากเนื้อหาที่ปรากฏในหน้าเพจเฟซบุ๊ก Apoca-

lypse Universe Fivem โดยมชีว่งระยะเวลาในการศกึษา 1 เดือน ต้ังแต่ต้ังแต่วนัที ่10 พฤษภาคม 

- 7 มิถุนายน พ.ศ. 2567 เพื่อสนับสนุนเนื้อหา และรูปแบบ Infographics ของเพจเฟซบุ๊ก Apoc-

alypse Universe Fivem ให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก (Infographic)

	 อินโฟกราฟิก (Infographic) เป็นรูปแบบการสื่อสารที่สรุปข้อมูลที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการ

ทำ�ความเข้าใจโดยใช้รูปภาพ โดยเป็นการรวมเอาข้อมูลตัวเลข ข้อเท็จจริง และคำ�อธิบายเข้ากับ

ภาพกราฟิกเพ่ือสร้างการรับรู้และจดจำ�ในระยะเวลาที่สั้นลง การออกแบบอินโฟกราฟิกที่มี

ประสิทธิภาพต้องคำ�นึงถึงหลายปัจจัย เช่น การใช้สีที่เหมาะสม ขนาดที่พอดี ความสอดคล้องกับ

กลุ่มเป้าหมาย และความชัดเจนของเนื้อหา หลักการสำ�คัญคือการทำ�ให้ข้อมูลเข้าใจง่ายและดึงดูด

ความสนใจผู้รับสาร

	 แนวคิดและทฤษฎีการรับรู้

	 ทฤษฎกีารรบัรูเ้ป็นกระบวนการทีเ่กีย่วขอ้งกบัการเลอืกเปิดรับขอ้มลู การตคีวาม และการ

จดจำ� ซึง่มคีวามสำ�คญัตอ่การสือ่สารผา่นอนิโฟกราฟกิทีม่ปีระสทิธภิาพ โดยมหีลกัการเลอืกเปดิรบั

ข้อมูล (Selective Exposure) ที่ผู้รับสารจะเปิดรับตามความสนใจและความต้องการเฉพาะ รวม

ถึงการจดจำ�ข้อมูลที่ถูกตีความและรับรู้เพื่อให้เกิดการรับรู้ซํ้า เช่น การใช้สีหรือสัญลักษณ์ที่ชัดเจน 

ซึ่งมีผลต่อการรับรู้และจดจำ�ได้ดี

	 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบ

	 หลักการออกแบบที่ดีในอินโฟกราฟิกประกอบด้วยการเลือกใช้สี การจัดวางองค์ประกอบ

ในรูปแบบที่มีความสมดุล มีเอกภาพและความคมชัด (Contrast) ซึ่งช่วยในการเน้นข้อมูลที่สำ�คัญ 

จุดเด่น (Emphasis) ในการสื่อสารจะทำ�ให้ผู้อ่านมองเห็นข้อมูลได้อย่างชัดเจน การใช้จังหวะ 

(Rhythm) ในการจัดเรียงและนำ�เสนอข้อมูลจะช่วยสร้างความน่าสนใจและดึงดูดให้ผู้อ่านติดตาม

ข้อมูลไปตามลำ�ดับที่ต้องการ
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แนวคิดเกี่ยวกับวิธีการนำ�เสนอเนื้อหาของการสื่อสารผ่านสื่ออินโฟกราฟิกบนเครือข่ายสังคม

ออนไลน์

	 การใชส้ือ่อนิโฟกราฟกิบนเครอืข่ายสังคมออนไลนม์ุง่เนน้การดึงดูดความสนใจในเวลาทีส่ัน้

ทีส่ดุ โดยมกีารนำ�เสนอเนือ้หาผา่นการออกแบบทีม่คีวามสวยงาม กระชบั และตรงประเด็น นอกจาก

นี้การใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง (Storytelling) ยังเป็นวิธีการที่ช่วยเสริมสร้างอารมณ์ร่วมและความ

เข้าใจในเนื้อหาให้กับผู้รับสาร อินโฟกราฟิกจึงสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วม

ในเครือข่ายสังคมได้มากขึ้น

	 จุดกำ�เนิด "GTA V" สู่ "GTA Five M" GTA V" เป็นเกมที่พัฒนาโดยบริษัท Rockstar 

Games มีจุดเด่นที่กราฟิกคุณภาพสูงและเนื้อหาที่น่าสนใจจนเกิดการพัฒนาต่อยอดสู่ "GTA Five 

M" ซึง่เปน็การพฒันาแบบ Mod ทีเ่พิม่โหมดการเล่นหลากหลายแบบออนไลนแ์ละเปน็ทีน่ยิมอยา่ง

มากในชมุชนเกม การออกแบบโลกเสมอืนทีส่ร้างประสบการณก์ารเล่นร่วมกนับนออนไลนน์ี ้นำ�ไป

สู่การสร้างคอมมูนิตี้และเครือข่ายระหว่างผู้เล่นบนเซิร์ฟเวอร์

วิธีการวิจัย

	 การศกึษานีมุ้ง่เนน้การวดั ประสทิธผิลของการใช ้Infographics บนแพลตฟอรม์ Facebook 

ของ Sv. Apocalypse Universe Thailand โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ เพิ่มจำ�นวนผู้เล่นและเสริม

สร้างความผูกพันของกลุ่มผู้เล่นเดิม นอกจากนี้ยังเปรียบเทียบผลระหว่าง การใช้ Facebook Ads 

และการเผยแพร่แบบไม่มีโฆษณา (No Facebook Ads) เพื่อวิเคราะห์แนวทางที่เหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพในการส่งเสริมฐานผู้เล่น ระยะเวลาการศึกษา: 1 เดือน ตั้งแต่วันที่ 10 พฤษภาคม -                    

7 มิถุนายน พ.ศ. 2567

	 1. การออกแบบการวิจัย

	 • เปน็การวจิยัเชงิทดลอง โดยเปรยีบเทยีบ ผลการใช ้Infographics แบบมแีละไมม่โีฆษณา 

(Facebook Ads) บนแพลตฟอร์ม Facebook ของ Apocalypse Universe Thailand

	 • เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ความแตกต่างของการมีส่วนร่วม (Engagement) และการเข้า

ถึง (Reach) ของผู้เล่น

	 2.ประชากรผู้เล่นและกลุ่มตัวอย่าง

	 • กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น Roleplayers, Content Creators, และ Server Adminis-

trators ซึ่งเป็นกลุ่มผู้เล่นหลักของเกม GTA V FiveM

	 • คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ การสุ่มอย่างมีระบบ (Systematic Sampling) เพื่อให้ได้

ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงและตรงกับเป้าหมายการวิจัย

	 3. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 • ใช ้Facebook Insights และ Google Analytics ในการรวบรวมขอ้มูลสถติแิละพฤตกิรรม

การใช้งาน

	 • บันทึกตัวชี้วัดสำ�คัญ ได้แก่ จำ�นวนผู้ติดตาม (Followers), การเข้าถึง (Reach), จำ�นวน

การแสดงผล (Impressions), และการมีส่วนร่วม (Engagement)
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	 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 • ขั้นตอนการดำ�เนินงาน:(1) กำ�หนดวัตถุประสงค์ของ Infographics (2) ออกแบบเนื้อหา

และภาพประกอบ (3) โพสต์ Infographics บน Facebook Page (4) ใช้ Facebook Ads ในบาง

แคมเปญเพื่อเปรียบเทียบผล และ (5) ติดตามผลและเก็บข้อมูลผ่านเครื่องมือที่กำ�หนด

	 5. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 • วิเคราะห์ตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องเพื่อประเมิน ประสิทธิผลของ Infographics

	 • เปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างโพสต์ที่มีและไม่มีการใช้ Facebook Ads

	 • นำ�ผลที่ได้ไปสรุปและเสนอแนวทางในการพัฒนา กลยุทธ์การสื่อสารด้วย Infographics 

เพื่อส่งเสริมและรักษาฐานผู้เล่นอย่างมีประสิทธิภาพ

สรุปผลการวิจัย

	 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า การใช้ Infographics บนแพลตฟอร์ม Facebook ของ

เซิร์ฟเวอร์ Sv. Apocalypse Universe Fivem ช่วยเพิ่มการรับรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เล่นได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสรุปผลที่ได้จากการศึกษามีดังนี้:

	 1.การใช้ Infographics:

	 • Infographics สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เล่นได้มากขึ้น เนื่องจากเนื้อหามีความ

กระชับ ชัดเจน และเข้าใจง่าย ส่งผลให้ผู้เล่นรับรู้ข่าวสารและข้อมูลสำ�คัญของเซิร์ฟเวอร์ได้ดียิ่งขึ้น

	 • Infographics ที่นำ�เสนอในรูปแบบของกิจกรรมหรือ Content ภายในเซิร์ฟเวอร์ เช่น 

Infographics Event ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมในเซิร์ฟเวอร์ได้เป็นอย่างดี

	

	 2. การใช้ Facebook Ads:

	 • การใช้โฆษณาแบบ Facebook Ads เพิ่มการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้กว้างขึ้น โดยเฉพาะ

ผู้เล่นใหม่ที่มีแนวโน้มสนใจเข้าร่วมเซิร์ฟเวอร์

	 • โฆษณา Infographics ที่ผ่าน Facebook Ads มีสถิติ Engagement ที่เพิ่มขึ้นอย่าง

ชัดเจน โดยเฉพาะโฆษณา ADS 5 ที่มีการแสดงผลสูงสุดถึง 6,124 ครั้ง มี Engagement สูงสุดที่ 

91 ครั้ง และการแชร์สูงสุดที่ 5 ครั้ง

	 • โฆษณาที่มี Engagement Rate สูงสุดคือ ADS 4 (2.13%) ซึ่งสะท้อนถึงประสิทธิผลใน

การสร้างความสนใจและการมีส่วนร่วมกับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างดี

	

	 3. การตั้งงบประมาณโฆษณา:

	 • โฆษณา ADS 5 ใช้งบประมาณเพียง 400 บาท แต่กลับให้ผลตอบแทนในด้าน Cost per 

Result (CPR) ที่ตํ่าสุดเพียง 4.40 บาท ชี้ให้เห็นถึงความคุ้มค่าในการลงทุนเพื่อเพิ่มการรับรู้และ

การมีส่วนร่วมของผู้เล่น
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	 ด้านล่างนี้คือตารางสรุปผลการวิจัยของแคมเปญ A, B และ C ซึ่งใช้ข้อมูลจาก ADS 1 ถึง 

ADS 5 ตามงบประมาณและผลลัพธ์ที่ได้รับจากการทำ�โฆษณา Infographic บน Facebook โดย

เน้นถึงการเข้าถึง (Impression), การมีส่วนร่วม (Engagement), อัตราการมีส่วนร่วม (Engage-

ment Rate) และค่าใช้จ่ายต่อการมีส่วนร่วม (CPR) ที่แสดงผลวิจัยหลักของการทำ� Infographic 

สำ�หรับเพิ่มและรักษาผู้เล่นในเซิร์ฟเวอร์ 

แคมเปญ A			   								      

กลุ่มโฆษณา (ADS)		  ADS 1, ADS 2	

เนื้อหาและวัตถุประสงค์		  แจ้งข่าวสารสำ�คัญเกี่ยวกับการอัปเดตและกฏในเซิร์ฟเวอร์

Impression			   5,500 (เฉลี่ย)

Engagement			   65 (เฉลี่ย)

Share				    2 (เฉลี่ย)

Engagement Rate		  118%

CPR (Cost per Result)		  6.00 THB

Budget Spent (THB) 		  310 THB

แคมเปญ B			   							     

กลุ่มโฆษณา (ADS)		  ADS 3, ADS 4

เนื้อหาและวัตถุประสงค	์	  ประชาสัมพันธห์กจิกรรมพิเศษเพ่ือเพ่ิมการมสีว่นร่วมของผู้เล่น

Impression			   5,900 (เฉลี่ย)

Engagement			   79 (เฉลี่ย)

Share				    4 (เฉลี่ย)

Engagement Rate		  1.34%

CPR (Cost per Result)		  5.06 THB

Budget Spent (THB) 		  400 THB

แคมเปญ C			   							     

กลุ่มโฆษณา (ADS)		  ADS 5

เนื้อหาและวัตถุประสงค์		  ใหข้้อมลู เคลบ็ลบัในการเลน่เกมพร้อมสง่เสรมิการสรา้งตัวละคร

Impression			   6,124 (เฉลี่ย)

Engagement			   91 (เฉลี่ย)

Share				    5 (เฉลี่ย)

Engagement Rate		  2.13%

CPR (Cost per Result)		  4.40 THB

Budget Spent (THB) 		  400 THB 
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รายละเอียดของแต่ละแคมเปญ

	 • แคมเปญ A: ใช้สำ�หรับการแจ้งข่าวสารในเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งสร้างการเข้าถึงได้ดีและมีค่าใช้

จ่ายต่อการมีส่วนร่วมอยู่ในระดับปานกลาง

	 • แคมเปญ B: เน้นกิจกรรมพิเศษในเซิร์ฟเวอร์ ช่วยสร้างการมีส่วนร่วมมากขึ้น ทั้งในด้าน

การแชร์และการกดไลค์ โดยมี Engagement Rate สูงกว่าแคมเปญ A

	 • แคมเปญ C: ใช้โฆษณาเพื่อให้ข้อมูลเชิงลึกและเพิ่มการเข้าถึงผู้เล่นใหม่ ผลลัพธ์มีอัตรา

การมสีว่นรว่มสงูสดุและคา่ใชจ้า่ยตอ่การมสีว่นรว่มตํา่สดุ ทำ�ใหม้ปีระสิทธิภาพสงูในการดึงดูดผูเ้ล่น

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 1. ความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่าง: การวิจัยนี้เน้นกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผู้เล่นใน

ประเทศไทย อายุ 20-55 ปี ที่สนใจในเกมออนไลน์ประเภท Roleplay ซึ่งอาจจำ�กัดความสามารถ

ในการทดสอบผลลัพธ์ในกลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจแตกต่างกัน หรือกลุ่มอายุอื่น ๆ

	 2. ระยะเวลาในการวิเคราะห์ผลลัพธ์: การวัดประสิทธิผลของ Infographics ใช้ระยะเวลา

ในการเก็บข้อมูลที่จำ�กัด ซึ่งอาจส่งผลให้ไม่สามารถสรุปผลลัพธ์ที่ชัดเจนในระยะยาวได้ โดยเฉพาะ

การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้เล่นในช่วงระยะเวลาต่อเนื่อง

	 3. ผลกระทบจากปัจจัยภายนอก: การเพ่ิมจำ�นวนผู้เล่นอาจได้รับผลกระทบจากปัจจัย

ภายนอก เช่น ความนิยมของเกม GTA V FiveM ในช่วงเวลานั้น การเปลี่ยนแปลงในนโยบายของ 

Facebook หรือการเกดิเหตกุารณต์า่ง ๆ  ทีอ่าจมผีลตอ่พฤตกิรรมการใชส้ือ่สงัคมออนไลนข์องกลุม่

เป้าหมาย

	 4. ความหลากหลายของเนื้อหา Infographics: Infographics ที่นำ�เสนอมีความหลาก

หลายท้ังด้านเน้ือหาและรูปแบบ แต่การศึกษาครั้งนี้อาจไม่ได้ครอบคลุมทุกแนวทางของการสร้าง 

Infographics ที่สามารถดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายได้ทั้งหมด

อภิปรายผลการวิจัย

	 การวจิยัในครัง้นีไ้ดศึ้กษาผลกระทบจากการใช ้Infographics ในการเพิม่จำ�นวนผูเ้ลน่และ

การมสีว่นรว่มของผูเ้ลน่ในเซร์ิฟเวอร ์Apocalypse Universe FiveM ผา่นแพลตฟอรม์ Facebook 

โดยมุ่งเน้นการประเมินประสิทธิภาพของ Infographics ที่นำ�เสนอข้อมูลสำ�คัญ เช่น ข่าวสาร, การ

อปัเดตตา่งๆ, และกิจกรรมภายในเซริฟ์เวอร ์ซ่ึงเปน็การสือ่สารทีส่ามารถดงึดดูความสนใจและชว่ย

เพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เล่นได้

	 1. การใช้ Infographics ในการสื่อสาร

	 การใช้ Infographics ในการสื่อสารผ่าน Facebook Page ของ Sv. Apocalypse Uni-

verse FiveM เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการทำ�ให้ข้อมูลท่ีซับซ้อนและยากต่อการเข้าใจมี

ความงา่ยและเขา้ใจไดม้ากขึน้ การใช้ภาพกราฟิกทีมี่การออกแบบอยา่งดทีำ�ให้สามารถดึงดูดความ

สนใจของผูเ้ลน่ไดอ้ยา่งรวดเรว็ โดยสามารถแสดงขอ้มลูตา่งๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเซริฟ์เวอร์ได้อยา่งชดัเจน 

เช่น การอัปเดต, กิจกรรมต่างๆ, หรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม
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	 2. ผลกระทบต่อการมีส่วนร่วมของผู้เล่น

	 การศึกษาแสดงให้เห็นว่า Infographics ที่มีการออกแบบอย่างดีช่วยเพิ่มความสนใจและ

กระตุ้นให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมมากขึ้น ผู้เล่นที่เห็นข้อมูลในรูปแบบ Infographics สามารถเข้าใจและมี

การตอบสนองต่อข้อมูลเหล่านั้นได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่งผลให้การมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมต่างๆ เช่น การเข้าร่วมอีเวนต์ในเกม การตอบโต้โพสต์ หรือการแชร์ข้อมูลเพิ่มขึ้นอย่าง

ชัดเจน

	 3. การเปรียบเทียบการใช้ Facebook Ads

	 การใช้ Facebook Ads ร่วมกับการเผยแพร่ Infographics พบว่า การโฆษณา ช่วยเพิ่ม

จำ�นวนผู้เล่นใหม่ที่เข้ามาร่วมเซิร์ฟเวอร์อย่างมีนัยสำ�คัญ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการโพสต์แบบไม่มี

โฆษณา พบว่า Facebook Ads ช่วยกระจายข้อมูลไปยังกลุ่มเป้าหมายได้กว้างขึ้น ทำ�ให้การมีส่วน

ร่วมและการรับรู้ของผู้เล่นใหม่เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถสร้างการติดต่อที่มีคุณภาพกับผู้เล่นที่

สนใจในเซิร์ฟเวอร์

	 4. การรักษาผู้เล่นและการสร้างความผูกพัน

	 การใช้ Infographics เป็นเครื่องมือในการสร้างความผูกพันกับผู้เล่นเก่า โดยเน้นการเผย

แพร่ข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับการอัปเดตเซิร์ฟเวอร์ การจัดกิจกรรมพิเศษ และการสร้างประสบการณ์

ใหม่ๆ  ผา่น Infographics ทำ�ใหผู้เ้ลน่ทีม่คีวามสนใจในการเลน่ในเซริฟ์เวอรม์กีารตอบรบัและมกีาร

เข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง

	 5. ประสิทธิภาพในการเพิ่มยอดผู้เล่น

	 ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า Infographics ที่ได้รับการออกแบบอย่างดีสามารถช่วยเพิ่ม

การรับรู้ในเซิร์ฟเวอร์ และยังมีส่วนสำ�คัญในการดึงดูดผู้เล่นใหม่เข้ามาได้ ซึ่ง Facebook Ads ช่วย

ให้ข้อมูลเหล่านี้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ

	 6. ข้อสังเกตและข้อเสนอแนะ

	 แม้ว่าการใช้ Infographics จะมีประสิทธิภาพในการเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เล่นและการ

เพิ่มจำ�นวนผู้เล่นใหม่ แต่การสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพและน่าสนใจยังคงเป็นปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อ

ผลลัพธ์สุดท้าย ผู้วิจัยจึงขอเสนอให้มีการใช้ Infographics อย่างสม่ำ�เสมอและเน้นการปรับปรุง

เนื้อหาเพื่อให้ตอบโจทย์ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย

ข้อเสนอแนะ 

	 จากผลการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้:

	 ข้อเสนอแนะในการวิจัย

	 1. การพัฒนาและปรับปรุงเนื้อหา Infographics 

	 ควรมีการพฒันาและปรับปรงุเนือ้หา Infographics ใหม้คีวามนา่สนใจและทนัสมยัอยูเ่สมอ 

เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เล่น โดยเน้ือหาควรเกี่ยวข้องและตรงกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 

เช่น การใช้สถิติหรือกราฟที่แสดงถึงความนิยมของเซิร์ฟเวอร์หรือกิจกรรมที่จัดขึ้น
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	 2. การวางแผนการทำ� Facebook ADS

	 ควรมีการวางแผนการทำ� Facebook ADS อย่างรอบคอบ โดยคำ�นึงถึงกลุ่มเป้าหมายที่

ต้องการเข้าถึง การกำ�หนดงบประมาณท่ีเหมาะสม และการเลือกช่วงเวลาที่เหมาะสมในการทำ�

โฆษณา เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากที่สุด เช่น การทำ�โฆษณาในช่วงเวลาที่ผู้เล่นมีการใช้งาน

มากที่สุด

	 3. การประเมินผลการทำ� Infographics และ Facebook ADS

	 ควรมีการประเมินผลการทำ� Infographics และ Facebook ADS อย่างสม่ำ�เสมอ เพื่อ

ปรับปรุงกลยุทธ์การสื่อสารให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยการใช้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ผล เช่น 

อัตราการคลิก (CTR) หรือการมีส่วนร่วม (Engagement) เพื่อปรับปรุงเนื้อหาและวิธีการสื่อสาร

	 4. การจัดกิจกรรมและ Event ภายในเซิร์ฟเวอร์

	 ควรมีการจัดกิจกรรมและ Event ต่าง ๆ ภายในเซิร์ฟเวอร์อย่างต่อเนื่อง เพื่อเพิ่มการมี

ส่วนร่วมของผู้เล่นและสร้างความผูกพันกับเซิร์ฟเวอร์ กิจกรรมเหล่านี้ควรมีความหลากหลายและ

น่าสนใจ เช่น การแข่งขันในเกมหรือกิจกรรมพิเศษในวันหยุด

ข้อเสนอแนะเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารการตลาดดิจิทัล

	 การนำ�ขอ้เสนอแนะเหลา่นีไ้ปปรบัใชจ้ะชว่ยเพิม่ประสทิธภิาพในการสือ่สารการตลาดดจิทิลั

ผ่าน Infographics บนแพลตฟอร์ม Facebook และสร้างความสำ�เร็จให้กับ Sv. Apocalypse 

Universe Fivem ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 1. การพัฒนาและปรับปรุงเนื้อหา Infographics - พัฒนาเนื้อหาที่มีคุณภาพและตรง

ตามความต้องการของผู้เล่น เช่น การใช้ข้อมูลและเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับเกมหรือเหตุการณ์ใน

เซิร์ฟเวอร์

	 2. การวางแผนการทำ� Facebook ADS - วางแผนโฆษณาที่มีความชัดเจนและเจาะจง 

เช่น การเลือกกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกับกิจกรรมและเนื้อหาที่นำ�เสนอ

	 3. การประเมินผลการทำ� Infographics และ Facebook ADS - ใช้เครื่องมือวิเคราะห์

ข้อมูลเพื่อประเมินผลลัพธ์ เช่น Facebook Insights หรือ Google Analytics เพื่อศึกษาและ

ทำ�ความเข้าใจว่ากลยุทธ์ใดที่มีประสิทธิภาพ

	 4. การจัดกิจกรรมและ Event ภายในเซิร์ฟเวอร์ - สร้างความหลากหลายของกิจกรรมเพื่อ

ดึงดูดฐานผู้เล่นใหม่และรักษาฐานผู้เล่นเดิม เช่น การจัดทัวร์นาเมนต์หรือการจัดงานแฟร์ภายในเกม

	 5. การพัฒนาและปรับปรุงท่าทางเฉพาะใน GTAV FIVEM - สำ�รวจความคิดเห็นจากผู้

เลน่เก่ียวกบัท่าทางใหม ่ๆ  ท่ีตอ้งการเพิม่เขา้มาในเกม เพือ่ทำ�ใหเ้กมมคีวามหลากหลายและนา่สนใจ

	 6. การสื่อสารและการทำ�งานเป็นทีม - พัฒนาท่าทางที่ช่วยให้ผู้เล่นสามารถสื่อสารและ

ทำ�งานร่วมกันได้ง่ายขึ้น เช่น การใช้ท่าทางเฉพาะเพื่อส่งสัญญาณในเกม

	 7. การสร้างกิจกรรมและเนื้อหาใหม่ ๆ   - จัดกิจกรรมที่มีเนื้อหาใหม่ ๆ  และความท้าทาย

ที่น่าสนใจ เช่น การสร้างเนื้อหาแบบ Storytelling ที่ทำ�ให้ผู้เล่นมีส่วนร่วม
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	 8. การพัฒนาชุมชนผู้เล่น - ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เล่น เช่น การ

สร้างกลุ่มออนไลน์ให้เป็นพื้นที่สำ�หรับการสนทนาและแลกเปลี่ยนประสบการณ์

	 9.การเผชญิหนา้กบัความทา้ทายทางกฎหมาย - ตดิตามและปฏบิตัติามกฎหมายลขิสทิธิ์

อย่างเคร่งครัด เช่น การตรวจสอบเนื้อหาที่สร้างขึ้นเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาทางกฎหมายในอนาคต

	 10. การติดตามแนวโน้มเทคโนโลยีใหม่ ๆ - ศึกษาและทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น 

VR และ AR เพื่อพัฒนาเซิร์ฟเวอร์ให้มีความทันสมัยและสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้

เล่นได้มากยิ่งขึ้น

สรุป

	 ผลการวิจัยนี้ชี้ให้เห็นถึงความสำ�คัญของการใช้ Infographics ในการเพิ่มการมีส่วนร่วม

และจำ�นวนผูเ้ลน่ในเซริฟ์เวอร ์Apocalypse Universe FiveM โดยการใช ้Infographics เปน็เคร่ือง

มือที่มีประสิทธิภาพในการส่ือสารข้อมูลสำ�คัญต่างๆ เช่น การอัปเดตเซิร์ฟเวอร์, กิจกรรมในเกม, 

และข่าวสารต่างๆ ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจและกระตุ้นให้ผู้เล่นมีการตอบสนองมากขึ้น

	 การส่งเสรมิการใช ้Infographics มบีทบาทสำ�คญัในการเพิม่การสือ่สารภายในชมุชนผูเ้ลน่ 

และชว่ยสรา้งความสมัพนัธท่ี์ดรีะหวา่งผูเ้ลน่ในเซิรฟ์เวอร ์การสรา้งเนือ้หาทีม่คีวามหลากหลายและ

น่าสนใจผ่าน Infographics ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ และเพิ่มความสัมพันธ์ใน

ชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 นอกจากนี ้การใช ้Facebook Ads ร่วมกบั Infographics ยงัชว่ยเพิม่การเขา้ถงึและกระตุน้

การมีส่วนร่วมจากผู้เล่นใหม่ ทำ�ให้เซิร์ฟเวอร์เติบโตและได้รับความนิยมมากขึ้น ข้อเสนอแนะจาก

การวิจัยนี้คือ การพัฒนาการใช้ Infographics ที่มีความสวยงามและเข้าใจง่าย รวมถึงการปรับปรุง

เนื้อหาของข้อมูลให้ตรงกับความสนใจของกลุ่มผู้เล่นเป้าหมาย เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการดึงดูด

และรักษาผู้เล่นในเซิร์ฟเวอร์ Apocalypse Universe FiveM ให้เติบโตและประสบความสำ�เร็จใน

อนาคต
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บทคัดย่อ

		  จากการศกึษาวจัิยในเรือ่งของการศึกษาประสทิธผิลการส่ือสารการตลาด

ด้วยกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลบนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยมุ่งเน้นกรณี

ศึกษาที่งานมหกรรมบ้าน และคอนโด ครั้งที่ 44 บริษัท เคทูแอล แอดเวอร์ไทซิ่ง เอ

เจนซี่ จำ�กัด ซึ่งมีวัตถุประสงค์ คือ1.เพื่อศึกษาการสื่อสารทางการตลาด และรูปแบบ

กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลในการจัดงานมหกรรมบ้านและคอนโด ครั้ง

ที่ 44 และ 2.)เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการดำ�เนินการสื่อสารทางการตลาดดิจิทัล 

ผ่านกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลท่ีส่งผลต่อการรับรู้จำ�นวนเข้าร่วมงาน

ล่วงหน้า งานมหกรรมบ้านและคอนโด ครั้งที่ 44 โดยใช้ระเบียบวิธีในการศึกษาวิจัย

คือ การใช้การการใช้กลยุทธ์การสื่อสารทางการตลาดดิจิทัลและกลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน Facebook 

		  จากการศึกษาพบว่ากลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลสำ�หรับการ

จัด งานมหกรรม มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการสร้างการรับรู้และเข้ามามี
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มีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมายน้ันถือเป็นกลยุทธ์การสื่อสารมีความสอดคล้องกับแนวโน้มพฤติกรรม

ของผู้บริโภคทำ�ให้กลุ่มเป้าหมายสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสาร และกิจกรรมต่างๆ ของงานมหกรรม

บ้าน และคอนโดที่เกิดขึ้นได้ดี รวมทั้งกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายที่ต้ังไว้ได้เข้ามามีส่วนร่วมในทุก 

กิจกรรมตา่งๆ ทัง้ชอ่งส่วนทางออนไลนผ์ูเ้ขา้ชมงานมหกรรมสว่นใหญม่คีวามตอ้งการซือ้ทีอ่ยูอ่าศยั

และตัดสินใจจองในงานทันที โดยกลุ่มผู้เข้าชมส่วนใหญ่เป็นกลุ่ม Gen Y ในช่วงอายุ 21-30 ปี รอง

ลงมาในช่วงอายุ 31-40 ปี นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่ม Gen Z ที่เกิดระหว่างปี 2540-2555 เข้าชม

งานเพิ่มขึ้นจากครั้งก่อน ๆ ซึ่งได้รับการส่งเสริมผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ เช่น Meta Ads,                          

@Line, Google Ads, YouTube Ads, และ TikTok Ads กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเหล่า

นี้ถูกนำ�มาใช้เพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายและกระตุ้นให้ผู้สนใจเข้าร่วมงาน ซึ่งกลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสมัพนัธด์จิทัิลในปจัจบัุนมีบทบาทสำ�คญัในการสรา้งความรว่มมอืและการยอมรบัในกจิกรรม

ต่างๆ ผ่านการใช้กลยุทธ์สื่อสารที่หลากหลายเพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ

คำ�สำ�คัญ: กลยุทธ์ ,การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล ,การสร้างการรับรู้ ,การเข้าร่วมงาน ,กิจกรรมพิเศษ

Abstract

	 From a research study on the effectiveness of marketing communications 

with digital public relations strategies on digital platforms. Focusing on case studies 

at the 44th House and Condo Expo. K2L Advertising Agency Company Limited whose 

objective is1.To study marketing communications and formats of digital public               

relations strategies in organizing the 44th Home and Condo Expo and 2.) to study 

the effectiveness of digital marketing communication operations through digital 

public relations strategies that affect perception. Number of participants in advance 

The 44th House and Condo Fair using the research method is to useUsing digital 

marketing communication strategies and strategies, digital public relations strategies, 

digital digital through Facebook.

	 From the study, it was found that digital public relations strategies for orga-

nizing exhibitions are effective and efficient in creating awareness and participation 

of the target group. It is considered a communication strategy that is consistent with 

behavioral trends. Consumers make the target group able to receive information. 

and various activities of the home fair and condos that are happening well

	 Including encouraging the target group that has been set to participate in 

all activities, including online channels. Most visitors to the expo have a desire to 

buy a home and decide to reserve at the event immediately. The majority of visitors 

are Gen Y in the age group of 21-30 years, followed by those in the age group of 

31-40 years. In addition, it was found that the Gen Z group born between 1997-2012 
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visited the fair more than before. which was promoted through various online                          

channels such as Meta Ads, @Line, Google Ads, YouTube Ads, and TikTok Ads. These 

digital promotion strategies were used to attract the target audience and encourage 

them to join. work Which today’s digital public relations strategies play an important 

role in creating cooperation and acceptance in various activities. Through the use 

of various communication strategies to effectively reach target groups.

Keywords: Strategy, digital public Relations ,Creating awareness ,Attendance ,Special 

Event

บทนำ� 

	 เมื่อยุคสมัยในมีการเปลี่ยนแปลงส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพัฒนาในทุกศาสตร์ ทำ�ให้

ผู้คนต่างต้องเผชิญหน้า และอยู่ในในยุคนี้เพราะปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว การ

ทำ�ธรุกจิให้ประสบความสำ�เร็จในยุคดจิิทัลนัน้ เร่ิมต้นจากการปรับตัวให้ได้อยา่งรวดเร็วและวางแผน

ธรุกจิทำ�ให้การทำ�ธรุกจิมคีวามยดืหยุน่สงู หากแบรนดป์รับตวัไดเ้ร็วมากเทา่ไหร่แบรนดก์ส็ามารถวิง่

แซงคู่แข่งของแบรนด์ได้มากเท่านั้น ในปัจจุบันเกือบทุกด้านของการดำ�เนินธุรกิจถูกแทรกด้วย

เทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตหรือ Digital Transformation สังเกตได้จากธุรกิจในปัจจุบันมีการใช้ 

Bot AI เข้ามามีบทบาทในธุรกิจ ดังนั้นไม่ว่าใคร ธุรกิจไหน แบรนด์ไหน หรือธุรกิจใดๆต้องเริ่มหัน

มาทำ�การตลาดดิจทิลัดว้ยกนัทัง้นัน้ เปน็ทีท่ราบกนัในทัว่ทกุธรุกจิว่าการทำ�ธรุกจิออนไลนม์กีารเจริญ

เติบโตขึน้อยา่งต่อเนือ่งจากตอ้งปรบัตวัใหเ้ขา้ยคุสมยัและสถานการณ์ปจัจุบันท่ีมกีารปรับเปลีย่นและ

เปลี่ยนแปลงได้อยู่ตลอดเวลา ผู้คนจำ�นวนมากมายมีการเสพสื่อผ่านอินเตอร์เน็ตมากยิ่งขึ้น 

	 ดงัน้ันบรบิทท่ีเกดิข้ึนน้ันทำ�ให้ธุรกิจจำ�เปน็ตอ้งปรบัเปลีย่นวธีิการดำ�เนนิธรุกจิใหส้อดคล้อง

กบัพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคทีเ่ปลีย่นไปในปจัจุบนั ตัวอยา่งเชน่ ประเภทธรุกจิคา้ปลีกต้องมกีารปรับ

ตัวให้เข้ากับพฤติกรรมผู้บริโภคในปัจจุบันซึ่งผู้บริโภคส่วนใหญ่หันมาจับจ่ายใช้สอย หรือ ซื้อสินค้า

ผ่านช่องทางออนไลน์มากขึ้น โดยอาจเปิดช่องทางการขายออนไลน์เพิ่มเติม หรือพัฒนาระบบการ

จัดการข้อมูลคำ�สั่งซื้อ และจัดส่งสินค้าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยต้องคำ�นึงถึงการทำ�ความ

ต้องการและความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภคในปัจจุบันและอนาคตเพื่อนำ�มาพัฒนาสินค้า

และบริการให้ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคมากที่สุด

	 ในสว่นของโอกาสทางการสือ่สารการตลาด การสรา้งปฏสิมัพนัธ์กบัผูบ้รโิภคผา่นการสือ่สาร

การตลาดดิจิทัล (Digital Marketing Communication) และการสื่อสารการตลาดโดยใช้กิจกรรม

พิเศษ (Event Marketing) เป็นกลยุทธ์ที่มีความสำ�คัญอย่างยิ่งในยุคดิจิทัล ตัวอย่างเช่น การจัด

มหกรรมบ้านและคอนโด ซ่ึงมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างการรับรู้และดึงดูดความสนใจของลูกค้า 

ชอ่งทางออนไลน ์เชน่ เวบ็ไซต ์โซเชยีลมเีดีย และโฆษณาออนไลน ์ชว่ยใหลู้กคา้ได้รับขอ้มลูและเขา้

ถึงผลิตภัณฑ์ได้อย่างสะดวก นอกจากนี้ มหกรรมบ้านและคอนโดยังเปิดโอกาสให้ลูกค้าได้สัมผัส

และประสบการณ์ตรงกับโครงการอสังหาริมทรัพย์
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	 โดยงานดังกล่าวนั้นเป็นศูนย์รวมงานบ้าน คอนโด และที่อยู่อาศัยครบทุกที่ ทุกทำ�เล ทุก

เวลา ทุกราคา มากที่สุดภายในงานมีผู้ประกอบการอสังหาริมทรัพย์และธุรกิจที่เกี่ยวเน่ืองหลาก

หลายสาขา นำ�สินค้ามาร่วมออกบูธ และนำ�เสนอส่วนลด และแคมเปญในการส่งเสริมการขาย ซึ่ง

ผลจากการจัดงานหลายครั้งที่ผ่านมามีการจองซื้อที่อยู่อาศัยภายในงานกว่า 4,000 ล้านบาท รวม

ถงึยอดขอสนิเชือ่ภายในงานกวา่ 10,000 ลา้นบาท มผีูป้ระกอบการรว่มออกบธูกวา่ 350 บธู มากกวา่ 

1,000 โครงการ และมีผู้เข้าชมงานมากกว่า 100,000 คนโดยทางคณะผู้จัดงานมหกรรมบ้านและ

คอนโด ครั้งที่ 44 ได้มีการพัฒนาในการใช้เครื่องมือสื่อสารในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์

ดิจิทัลทางการตลาดเพื่อให้ตอบโจทย์เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ต้ังไว้ให้เข้าถึงได้มากท่ีสุด ไม่ว่าจะ

เปน็การสือ่สารในรปูแบบกลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัดจิทิลั ออฟไลน ์เชน่ การขึน้ปา้ย

โฆษณากลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัตา่งๆ กลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิิทลัผา่น

ชอ่งทางโทรทศัน ์หรอื สือ่ประชาสมัพนัธ ์บทีเีอส (BTS) เอม็อารท์ ี(MRT) หรอื การจะใชช้อ่งทางการ

สื่อสารการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น Facebook, Instagram, Line Official Account, 

TikTok การทำ�โฆษณาด้วยภาพด้วย Google Display Network เพื่อให้ตอบโจทย์การใช้สื่อของ

กลุ่มเป้าหมายให้ตรงจุดที่สุด ดิจิทัล ( กิตติคม พจนี , 2564 ) 

	 การเพิม่ข้ึนของการซือ้ขายทางสงัคมซึง่ช่วยใหล้กูค้าตัดสนิใจซือ้แบบดจิทิลัผา่นการสือ่สาร

สองทางและความสัมพันธ์ท่ีแน่นแฟ้นกับลูกค้ารายอื่น ๆ ได้เข้ามาแทนที่โมเดลธุรกิจอีคอมเมิร์ซ

แบบดั้งเดิมที่มุ่งเน้นไปที่การช็อปปิ้งและการเรียกดูแบบครบวงจร (Juliana et al., 2022). การ

เปลี่ยนแปลงนี้ได้เพิ่มผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากความคิดเห็นของผู้อื่น เนื่องจากการขยายตัวของ

อินเทอร์เน็ตทำ�ให้ลูกค้าสามารถเข้าถึงและแบ่งปันข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์และบริการได้ง่ายขึ้น 

รวมถึงอสังหาริมทรัพย์ (Görgényi et al., 2017)เพื่อสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ

และปรับปรุงสถานะออนไลน์ ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์จะต้องนำ�กรอบความร่วมมือทางการค้ามาใช้ 

แนวทางนีเ้กีย่วข้องกบัการสรา้งความสมัพนัธท์ีใ่กลช้ดิกับผูเ้ลน่ทางธรุกจิต่างๆ เชน่ ผูใ้หบ้รกิาร เพือ่

รบัขอ้มลูลกูคา้และตลาด และสือ่สารกบัลกูคา้ในรปูแบบใหมเ่พือ่สรา้งวธิกีารดำ�เนนิการทีข่บัเคลือ่น

โดยลกูคา้เปน็ศนูยก์ลางมากขึน้ (Selen, 2003)ด้วยการใชป้ระโยชนจ์ากแพลตฟอร์มดิจิทลัสำ�หรับ

การสื่อสารการตลาดและกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล บริษัทอสังหาริมทรัพย์สามารถ

ปรับปรุงความโปร่งใส ความสมบูรณ์ของข้อมูล และความปลอดภัย ซ่ึงท้ายที่สุดจะนำ�ไปสู่ตลาด

อสงัหารมิทรัพยท่ี์มปีระสทิธภิาพและนา่เชือ่ถอืมากขึน้ เชน่ กลยทุธก์ารตลาดดจิทิลัควรทีเ่สรมิสรา้ง

ประสิทธิภาพในการเข้าถึงและมีส่วนร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย เช่น การปรับปรุงเว็บไซต์ให้ติดอันดับ

ในเคร่ืองมือค้นหา (SEO) การตลาดบนโซเชียลมีเดีย การตลาดผ่านอีเมล และอื่นๆ นอกจากนี้ 

จำ�เป็นต้องกำ�หนดเวลาและงบประมาณสำ�หรับกลยุทธ์แต่ละรายการอย่างชัดเจน เพื่อให้สามารถ

ประเมินประสิทธิผลและปรับปรุงกลยุทธ์ได้อย่างเหมาะสมนการดำ�เนินกลยุทธ์การตลาดดิจิทัล

ทัง้หมดนี ้หากงานมจีำ�นวนมากเกนิไปสำ�หรับคณุหรือสมาชกิในทมีของคณุไม่มปีระสบการณเ์พียง

พอ การจ้างเอเจนซี่ที่มีความเชี่ยวชาญในด้านการตลาดดิจิทัลสามารถเป็นทางเลือกที่ดี เอเจนซี่จะ

ช่วยให้คุณสามารถดำ�เนินการกลยุทธ์การตลาดได้อย่างมืออาชีพและมีประสิทธิภาพมากขึ้นการใช้

บริการเอเจนซี่ควรคำ�นึงถึงปัจจัยต่าง ๆ 
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	 จากการรวบรวมข้อมูลข้างต้นนั้นทำ�ให้เห็นการเปล่ียนแปลงรูปแบบการดำ�เนินการของ

ธรุกจิ องคก์ร โดยใชก้ลยทุธ ์เทคโนโลยเีขา้มามส่ีวนร่วมในการสร้างความสนใจผ่านกลยทุธก์ลยทุธ์

การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล เพื่อสร้างการตระหนักรู้เกี่ยวกับงานมหกรรมบ้านและคอนโด ครั้งที่ 44 

ได้มีการพัฒนาในการใช้เครื่องมือสื่อสารในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลทางการตลาด

เพ่ือให้ตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายให้ได้มากที่สุด ไม่ว่าในรูปแบบกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์

ดิจิทัล ออฟไลน์ เช่น การขึ้นป้ายโฆษณากลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลต่างๆ โดยมุ่งเน้น

ไปที่สื่อโซเชียลมีเดียในยุคดิจิทัลผ่านการสื่อสารทาง รวมไปถึงเพ่ือให้เห็นถึงประสิทธิผลของการ

ดำ�เนินการสือ่สารทางการตลาดผา่นกลยทุธก์ลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพันธด์จิทิลัทีส่ง่ผลตอ่การ

รบัรูจ้ำ�นวนเขา้รว่มงานล่วงหนา้ งานมหกรรมบา้นและคอนโด ครัง้ท่ี 44 และเปน็การบนัทึกแนวทาง

ทีส่ำ�คญัในกลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัในยคุดจิทิลัดว้ยการสือ่สารการตลาดดจิทิลัอยา่ง

มีระบบผ่านแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

วัตถุประสงค์ 

	 1. เพือ่ศกึษาการส่ือสารทางการตลาด และรูปแบบกลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสัมพันธ์ดิจิทลั

ในการจัดงานมหกรรมบ้านและคอนโด ครั้งที่ 44

	 2. เพือ่ศกึษาประสทิธผิลของการดำ�เนนิการส่ือสารทางการตลาดดิจิทลั ผ่านกลยทุธก์ลยทุธ์

การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลที่ส่งผลต่อการรับรู้จำ�นวนผู้เข้าร่วมงานล่วงหน้า งานมหกรรมบ้านและ

คอนโด ครั้งที่ 44

การทบทวนวรรณกรรม

	 กลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิิทัลมุง่เนน้การสรา้งความสมัพันธท์ีด่แีละเปน็ประโยชนใ์หเ้กดิ

ขึน้กบัผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยี (Stakeholders) ทกุภาคส่วน โดยมเีปา้หมายเพ่ือสร้างการรับรู้ การสร้าง

ยอดขาย และรักษาภาพลักษณ์ และชื่อเสียงของแบรนด์ โดยในปัจจุบัน นักประชาสัมพันธ์ดิจิทัลมี

เครื่องมือในการดำ�เนินงานเพิ่มมากขึ้น เช่น การใช้ SEO การทำ�การตลาดเชิงเนื้อหา การใช้อินฟลู

เอ็นเซอร์ การทำ�การตลาดบนแพล็ตฟอร์มโซเชียลมีเดียต่างๆ เป็นต้น ซึ่งนอกเหนือจากการใช้แพ

ล็ตฟอร์มโซเชียลมีเดียต่างๆแล้ว นักประชาสัมพันธ์ดิจิทัลยังคงมีการใช้แพล็ตฟอร์มแบบดั้งเดิมอยู่

เช่นเดียวกัน อ

	 อยา่งไรกต็าม ความนยิมและการเปลีย่นแปลทีเ่กดิขึน้ในการใชก้ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ์

ดจิิทลัเพิม่มากขึน้เนือ่งจาก กลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัสามารถวดัประสทิธผิลไดอ้ยา่งชดัเจน 

และวัดผลได้เป็นอย่างดี (Permatasari et al., 2021)

	 Campbell (2024) ได้อธิบายกระบวนการกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเพื่อบริหาร

จัดการชื่อเสียงของแบรนด์ไว้อย่างน่าสนใจว่า กระบวนการกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเป็นก

ระบวนการที่ดำ�เนินการไปอย่างต่อเนื่อง และไม่ได้มีที่สิ้นสุด กล่าวคือ นักประชาสัมพันธ์ดิจิทัลจะ

ต้องดำ�เนินการเผยแพร่ข่าวประชาสัมพันธ์ออนไลน์ เผยแพร่บทความ การทำ� Backlink เพื่อใช้ใน

เทคนิค SEO การตระหนักถึงกระแสนิยท การทำ�การตลาด การใช้สื่อสังคมแบบสร้าง impact การ
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สร้างเครือข่าย และความร่วมมือ และการจัดกิจกรรมพิเศษ ทั้งนี้ กระบวนการดังกล่าวจะเริ่มต้น

ใหม่ และเชื่อมโยงต่อเนื่องไปเรื่อย ๆ

ขอบเขตการวิจัย 

	 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การศึกษากลยุทธ์การส่ือสารทางการตลาดดิจิทัลและกลยุทธ์

กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน FACEBOOK เพื่อสร้างการรับรู้การจัดกิจกรรมผ่าน

แพลตฟอรม์ดิจทัิลงานมหกรรมบ้านและคอนโด ครัง้ที ่44 ภายใตค้อนเซปต ์‘Property Solutions’ 

ด้วยคอนเสปต์ครบจบเรื่องที่อยู่ทุกอย่างในงานเดียว” สำ�หรับประชาสัมพันธ์งานผ่านกิจกรรมการ

ลงทะเบียนออนไลน์เพื่อวัดผลการเข้าร่วมงาน โดยมีขอบเขตระยะเวลาการศึกษาข้อมูลในช่วง

ระหวา่งวนัที ่2-5 พฤศจกิายน 2566 และกำ�หนดกลุม่เปา้หมายเปน็บคุคลทีส่นใจเรือ่งของบา้นและ

คอนโด อายุ 25-50 ปี โดยทำ�การเปิดระบบการลงทะเบียนล่วงหน้าต้ังแต่วันท่ี 15 กันยายน – 

1พฤศจิกายน 2566 เป็นระยะเวลา 3 เดือน 

วิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 ผู้วิจัยศึกษาเรื่องการวิเคราะห์กลยุทธ์การสื่อสารกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล

กับการรบัรูแ้ละการมสีว่นรว่ม การจดังานมหกรรมบา้นและคอนโด ครัง้ที ่44 ผา่นช่องทางออนไลน ์

ต่างๆ อาทิเช่น Mata Ads , @Line,  Google Ads , YouTube ,TikTok และวัดผลผู้เข้าร่วมงาน

มหกรรมบ้านและคอนโด ครั้งที่ 44 โดยมีการเก็บยอดลงทะเบียนล่วงหน้าผ่าน Link ลงทะเบียน

และการยนืยนัตวัตนหนา้งานเพือ่รบัแกว้มคั สำ�หรบัผูท้ีล่งทะเบยีนลว่งหนา้กอ่นวนัจดังาน ระหวา่ง

วันที่ 2-4 พฤศจิกายน 2566 จุดประสงค์หลักของผู้วิจัยต้องการวัดผลการสร้างการรับรู้ และการมี

ส่วนร่วมของผู้ที่สนใจเข้าร่วมงาน ผู้ศึกษาจัดทำ�ในรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research Method) ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการทำ�สื่อโฆษณาผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ 

รวบรวมข้อมูลผ่านเครื่องมือ Mata Ads , @Line,  Google Ads , YouTube ,TikTok, Influ-

encer Marketing โดยใชร้ปูภาพ อลับัม้ภาพ และ VDO ผ่านการดำ�เนนิส่ือโฆษณาพร้อมกบับรรยาย

เนื้อหาประกอบการโฆษณาเพื่อกระตุ้นการลงทะเบียน แสดงในรูปภาพที่ 1 รูปภาพแสดงระเบียบ

วิธีการศึกษาวิจัย

รูปภาพที่ 1 รูปภาพแสดงระเบียบวิธีการศึกษาวิจัย
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ผลการวิจัย และการอภิปรายผล

	 จากการเปรียบเทียบความสำ�เร็จของการส่ือสารการตลาดดิจิทัลผ่านกลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลน้ัน ผู้วิจัยจึงได้กำ�หนดการสื่อสารการตลาดดิจิทัลผ่านเน้ือหาประชาสัมพันธ์

ในรูปแบบต่างๆ ผ่านผ่านสื่อ และแพลตฟอร์มดิจิทัลโดยกำ�หนดไว้เพื่อศึกษาวิจัยให้ตรงตาม

วตัถปุระสงคค์อื Mata Ads ซึง่สามารถแบ่งประเพศของเนือ้หาของแบรนด์ทีมุ่ง่ประเด็นในเรือ่งของ

การลงทะเบียนล่วงหน้าเพื่อเข้าร่วมงานโดยจากงบประมาณที่ได้รับโดยเฉลี่ยจะเห็นได้ว่าจะแบ่ง

เป็นในส่วนของการสร้าง Awareness จะแบ่งสัดส่วนอยู่ที่ 30% เพื่อสร้าง Reach, Impression, 

VDO view ผ่านช่องทาง Mata Ads และ Considerationจะแบ่งเป็นสัดส่วนอยู่ที่ 20% เพื่อสร้าง 

Engagement, Message , Traffic ผ่านช่องทาง Mata Ads Ads เพื่อสร้าง และ Conversion    

จะแย่งสัดส่วนอยู่ที่ 50%เพื่อสร้าง Conversion ผ่านช่องทาง Mata Ads 

ประสิทธิผลของการดำ�เนินการสื่อสารการตลาดดิจิทัลด้วยกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล		

	 ประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน Meta

	 จากการศึกษาพบว่าประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน Meta โดยเปิด

ระบบการลงทะเบียนล่วงหน้าตั้งแต่วันที่ 15 กันยายน – 1พฤศจิกายน 2566 เป็นระยะเวลา                    

3 เดือน เพื่อประชาสัมพันธ์การจัดงาน และวัดผลการเข้าร่วมงานมหกรรมบ้านและคอนโด ครั้งที่ 

44 ระหว่างวันที่ 2-5 พฤศจิกายน 2566 โดยการเข้าถึงจาก FACEBOOK และ Instagram การเข้า

ถงึแบบการชำ�ระเงนิ อยูท่ี ่3,967,376 คดิเปน็สดัสว่น 2.9%และการเขา้ถงึ Impressionทีม่าจากโฆษณา 

7,105,588 คิดเป็นสัดส่วน 11.8% และมียอดคนลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้าConversion อยู่ที่ 

2,811คน จากกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน Meta 

	 ประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน KOL CONTENT

	 จากการทำ�การศึกษา KOL CONTENT มีส่วนช่วยในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์

ดิจิทัลและเป็นกลุ่มการสื่อสารที่ดีและตรงจุดของกลุ่มเป้าหมายที่สนใจเนื่องจาก ผู้ศึกษาค้นพบว่า

ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มไลฟ์สไตล์ ไม่ว่าจะเป็นเพจบอกโปรโมช่ัน หรือกลุ่มเพจดังตามหัวเมืองต่าง ๆ            

ก็สามารถกระจายข่าวสารกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลได้เป็นอย่างดีแลยังเป็นการ

กระจายการสือ่สารในกลุม่เปา้หมายท่ีเปน็วงกวา้งเพ่ิมมากข้ึนอกีด้วย หรือ กลุ่มสายอสังหาฯโดยตรง

ก็สามารถยืนยันและสร้างความน่าเชื่อถือ สร้างความน่าสนใจให้กับกลุ่มลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย

โดยตรงทีก่ำ�ลงัศกึษาหาความรูเ้รือ่งทีอ่ยูอ่าศยัเพือ่ทีจ่ะไดม้าเดนิเขา้รว่มงานมหกรรม อกีทัง้สามารถ

กระตุ้นยอดคนลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้า Conversion อยู่ที่ 185 คน จากกลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน KOL CONTENT 

	 ประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน Google Ads, YouTube Ads

	 โดยการเข้าถึงจาก Google Ads DATA โดยการทำ� Google search มีการเข้า

ถึงImpression ที่มาจากโฆษณา 31,333 Google search สามารถกระตุ้นยอดคนลงทะเบียน
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ออนไลน์ล่วงหน้า Conversion อยู่ที่ 448 คน  , Google Display network มีการเข้าถึง 

Impressionที่มาจากโฆษณา 1,063,015 Google Display network สามารถกระตุ้นยอดคนลง

ทะเบยีนออนไลน์ลว่งหนา้ Conversion อยูท่ี ่18 คนจากการศกึษาพบกวา่การทำ�โฆษณา YouTube 

Ads แบบกดข้ามไม่ได้ คือ โฆษณาความยาว   15 – 30 วินาที ที่จะไม่มีปุ่ม Skip ปรากฏขึ้นหลัง

ผ่านไปแล้ว 5 วินาที เพื่อบังคับให้ผู้ชมดูโฆษณาจนจบ เหมาะสำ�หรับธุรกิจที่ต้องการสร้างการรับรู้

แบรนด ์(Brand awareness) หรอืกระตุ้นใหเ้กดิยอดขาย เนือ่งจากผูช้มมโีอกาสทีจ่ะได้เห็นโฆษณา

ซ้ำ� ๆ หลายครั้ง โดยการทำ�โฆษณา YouTube Ads มีการเข้าถึงImpressionที่มาจากโฆษณา 

344,584 สามารถกระตุ้นยอดคนลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้า Conversion อยู่ที่ 16 คน 

	 ประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน TIKTOK Ads 

	 จากการศึกษาพบว่าประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน TikTok Ads 

โดยมจีดุประสงคเ์พือ่เขา้ถึงผูช้มจำ�นวนมากขึน้เพ่ือสร้างการรับรู้การจัดงานมหกรรมบา้นและคอน

โด ครั้งที่ 44 ได้อีกด้วยเป็นการนำ�เสนอ Content เนื้อหา VDO สั้นๆ กระชับเข้าใจง่ายเพื่อสร้าง

การจดจำ�ให้กับกลุ่มเป้าหมาย  โดยการทำ�โฆษณา TikTok Ads  มีการเข้าถึงImpressionที่มาจาก

โฆษณา 3,075,258 สามารถกระตุ้นยอดคนลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้า Conversion อยู่ที่ 411 

คน มีอัตราการ Click อยู่ที่ 19,958 Click และมียอด View 3,046,820 View

	 ประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน @Line OA 

	 จากการศึกษาพบว่า LINE Official Account สามารถสร้างการรับรู้และสามารถกระตุ้น

การลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพและยังเป็นการสื่อสารกับกลุ่มลูกค้าเก่าที่

เคยสนใจเข้าร่วมงานในครั้งก่อนหน้าและยังไม่ได้มีการตัดสินใจซื้อ LINE Official Account เป็น

อกีหนึง่ชอ่งทางในการแจง้เตอืนและกระตุน้ใหผู้ท้ีส่นใจกลบัมาเขา้รว่มงานอกีครัง้ สามารถกระตุน้

ยอดคนลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้า Conversion อยู่ที่ 225 คน

	 ประสทิธผิลของกลยทุธก์ารประชาสมัพันธดิ์จิทลัผา่น Direct (การลงทะเบยีนหนา้ Web)

	 การลงทะเบียนผ่านการค้นหาข้อมูลผ่านเว็บไซด์ www.housecondoshow.com 

เพื่อลงทะเบียนออนไลน์ล่วงหน้าสำ�หรับเข้าร่วมงานมหกรรม สามารถกระตุ้นยอดคนลงทะเบียน

ออนไลน์ล่วงหน้า Conversion อยู่ที่ 63 คน

	 ประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่าน Media Performance

	 จากกรณีศึกษาจะมีการทำ�ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่านสื่อช่องทางต่าง ๆ   โดยเปิดระบบการ

ลงทะเบียนล่วงหน้าตั้งแต่วันที่ 15 กันยายน – 1พฤศจิกายน 2566 เป็นระยะเวลา 3 เดือน                              

เพือ่ประชาสมัพนัธก์ารจดังาน และวดัผลการเขา้รว่มงานมหกรรมบา้นและคอนโด ครัง้ท่ี 44 ระหวา่ง

วันที่ 2-5 พฤศจิกายน 2566 
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	 จากกรณีศึกษาจะมีการทำ�ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่านสื่อช่องทางต่าง ๆ มีรายละเอียดดังนี้ 

Meta มีการใช้งบประมาณในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล 58% Impression เข้าถึง

อยู่ที่ 5,105,558 Reach มีการเข้าถึงอยู่ที่ 1,967,376 Engagement เข้าถึงอยู่ที่ 122,697 View 

เข้าถึงอยู่ที่ 629,606 Click 74,538 Click Results(%CTR) 1.46% และค่าเฉลี่ย CPC อยู่ที่ 2.95 

Conv.Rate อยูท่ี ่3.77% และสามารถกระตุน้การลงทะเบยีนออนไลนผ์า่นสือ่ Meta  Conversion 

อยู่ที่ 2,811 และค่าเฉลี่ยต่อคนละทะเบียนอยู่ที่ CPL 78  

	 จากกรณศีกึษาจะมกีารทำ�ประชาสัมพันธดิ์จิทลัผ่านส่ือชอ่งทาง Google Ads, YouTube 

Ads มีรายละเอียดดังนี้ GDN  มีการใช้งบประมาณในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล 4% 

Impression เข้าถึงอยู่ท่ี 1,063,015 Reach มีการเข้าถึงอยู่ที่ 531,508 Click 39,139 Click 

Results(%CTR) 3.68% และค่าเฉลี่ย CPC อยู่ที่ 0.39 Conv.Rate อยู่ที่ 0.01% และสามารถ

กระตุน้การลงทะเบียนออนไลน์ผ่านสือ่ GDN  Conversion อยูท่ี ่18 และค่าเฉลีย่ต่อคนละทะเบยีน

อยู่ที่ CPL 839 

	 ในสว่นกลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัผา่นชอ่งทาง Google Search คน้หามกีาร

ใช้งบประมาณในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล 9% Impression เข้าถึงอยู่ที่ 31,333 

Click 3,603 Click Results(%CTR) 11.50% และค่าเฉลี่ย CPC อยู่ที่ 9.71 Conv.Rate อยู่ที่ 

12.43% และสามารถกระตุ้นการลงทะเบียนออนไลน์ผ่านสื่อ Google Search  Conversion อยู่

ที่ 448และค่าเฉลี่ยต่อคนละทะเบียนอยู่ที่ CPL 78  

	 กลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธดิ์จทิลัผา่นช่องทาง YouTube Ads มกีารใชง้บประมาณ

ในกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล 4% Impression เข้าถึงอยู่ที่ 344,584 Reach มีการ

เข้าถึงอยู่ที่ 172,292 View เข้าถึงอยู่ที่ 90,169 Click 5,706 Click Results(%CTR) 1.66% และ

ค่าเฉลี่ย CPC อยู่ที่ 9.71 Conv.Rate อยู่ที่ 12.43% และสามารถกระตุ้นการลงทะเบียนออนไลน์

ผ่านสื่อ YouTube Ads Conversion อยู่ที่ 16 และค่าเฉลี่ยต่อคนละทะเบียนอยู่ที่ CPL 937 

อภิปรายผล

รูปภาพที่ 2 แสดงกระบวนการสื่อสารการตลาดผ่านกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล
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กระบวนการสื่อสารการตลาดผ่านกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล

	 ในการทำ�ธุรกิจที่มีการปรับตัวอย่างต่อเนื่องส่งผลให้เกิดการเพิ่มศักยภาพในทุกศาสตร์ 

ทำ�ใหผู้ค้นตา่งตอ้งเผชญิหนา้ และอยูใ่นในยคุนีเ้พราะปจัจุบนัเทคโนโลยไีด้มกีารเติบโตอยา่งรวดเร็ว 

การที่ธุรกิจจะประสบความสำ�เร็จในยุคดิจิทัลได้ เร่ิมต้นจากการปรับตัวให้ได้อย่างรวดเร็วและ

วางแผนธุรกจิให้มคีวามยดืหยุน่ หากแบรนดป์รบัตัวไดเ้รว็มากเทา่ไหร่แบรนดก์ส็ามารถวิง่แซงคูแ่ขง่

ของแบรนดไ์ดม้ากเท่านัน้ ในปัจจบัุนเกอืบทกุด้านของการดำ�เนนิธุรกจิถกูแทรกด้วยเทคโนโลยแีละ

อินเทอร์เน็ต หรือ Digital Transformation เพราะในปัจจุบันธุรกิจต่าง ๆ  กำ�ลังปรับตัวโดยการนำ� 

Bot AI เข้ามามีบทบาทในกิจกรรมทางธุรกิจเพื่อตอบสนองต่อสภาพเศรษฐกิจ เทรนด์ต่าง ๆ และ

พฤตกิรรมของลกูคา้รุน่ใหม ่หากธรุกจิไมเ่ร่ิมปรบัตวัเพือ่รองรบัการเปลีย่นแปลงเหลา่นี ้การดำ�เนนิ

งานอาจยากลำ�บากขึ้น หรืออาจถูกแทนที่ด้วยธุรกิจใหม่ ๆ การปรับตัวของแบรนด์ในยุคดิจิทัลจึง

เป็นสิ่งจำ�เป็นในการรับมือกับวิกฤต Digital Disruption โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทที่พฤติกรรม

ของผู้บริโภคและสภาพแวดล้อมทางธุรกิจเปลี่ยนแปลงไป ส่งผลต่อกลยุทธ์ทางการตลาดและการ

สื่อสารของนักการตลาดในยุคดิจิทัล ทั้งนี้ แนวทางการสื่อสารทางการตลาดดิจิทัลในปัจจุบันยังส่ง

ผลต่อการสร้างการรับรู้ของผู้บริโภค ทำ�ให้เกิดแนวทางการสื่อสารรูปแบบใหม่ที่เน้นความต่อเนื่อง

และการปรับตัวในยุค New Normal ในส่วนของธุรกิจอสังหาริมทรัพย์นั้น ถือว่ามีบทบาทสำ�คัญ

ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ เนื่องจากเกี่ยวข้องกับหลายภาคธุรกิจ โดยเฉพาะภาค

อสังหาริมทรัพย์ที่ต้องปรับตัวจากหลายปัจจัย 

	 การฟื้นตัวของเศรษฐกิจไทยได้รับอิทธิพลจากมาตรการกระตุ้นเศรษฐกิจของภาครัฐ เช่น 

การลดค่าธรรมเนียมการโอนและจดจำ�นอง รวมถึงการส่งเสริมประเทศไทยให้เป็น “บ้านหลังที่

สอง” สำ�หรับชาวต่างชาติ การฟ้ืนตัวของการท่องเที่ยวเป็นอีกปัจจัยที่ส่งผลดีต่อธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย์ โดยเฉพาะในตลาดคอนโดมิเนียมและบ้านจัดสรร ตัวเลขนักท่องเที่ยวในปี 2565 

ที่มากกว่า 10 ล้านคน สะท้อนถึงการฟื้นตัว แม้ว่าจำ�นวนนี้ยังตํ่ากว่าช่วงปี 2562 แต่เพิ่มขึ้นอย่าง

ชัดเจนเมื่อเทียบกับช่วงปี 2563-2564 ที่ได้รับผลกระทบหนักจากการระบาดของโควิด-19 ดังนั้น 

การปรบัตวัของธรุกจิอสงัหารมิทรพัยใ์นยคุดจิทิลัจึงเปน็สิง่จำ�เปน็อยา่งยิง่ เนือ่งจากรปูแบบการซือ้

ขายและการใช้งานอสังหาริมทรัพย์เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ธุรกิจจึงต้องตอบสนองต่อสภาพ

แวดลอ้มและความตอ้งการของลกูค้าในยคุดิจิทัลใหเ้หมาะสม ซึง่วธิท่ีีธรุกจิอสังหาริมทรัพยส์ามารถ

ปรับตัวในยุคดิจิทัลได้

วธิกีารสรา้งกลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัเพ่ือกลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลั

กิจกรรมพิเศษ (Event)

	 ในปจัจบุนั การสือ่สารการตลาดดจิทิลัผา่นกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ์ดิจทัิลมีบทบาทสำ�คญั

ในการสร้างการรับรู้และการมีส่วนร่วมของผู้บริโภค โดยเฉพาะการจัดงานมหกรรมบ้านและคอน

โด ครั้งที่ 44 ซึ่งได้รับการส่งเสริมผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ เช่น Meta Ads, @Line, Google 

Ads, YouTube Ads, และ TikTok Ads กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเหล่านี้ถูกนำ�มาใช้เพื่อ

ดงึดดูกลุม่เปา้หมายและกระตุน้ใหผู้ส้นใจเขา้รว่มงาน นอกจากนี ้การวดัผลความสำ�เรจ็ของกลยทุธ์
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การสื่อสารการตลาดดิจิทัลยังสามารถทำ�ได้ผ่านการวิเคราะห์จำ�นวนผู้เข้าร่วมงาน ซ่ึงเป็นตัวบ่งช้ี

ถงึประสทิธภิาพของแคมเปญทีไ่ดด้ำ�เนนิการไป ในการวจิยัคร้ังนี ้ผูว้จัิยไดก้ำ�หนดแนวทางการสือ่สาร

การตลาดดิจิทัลผ่านเนื้อหาประชาสัมพันธ์ที่มุ่งเน้นการสร้างการรับรู้และกระตุ้นให้เกิดการลง

ทะเบียนล่วงหน้าเพื่อเข้าร่วมงาน โดยการใช้ช่องทางดิจิทัลที่หลากหลาย เช่น Meta Ads, Google 

Ads, และ TikTok Ads ซึง่แต่ละแพลตฟอร์มมกีารออกแบบเนือ้หาทีต่รงกบัวตัถุประสงคท์ีต่อ้งการ 

เช่น การสร้างการรับรู้ผ่าน Marketing Funnel ในการสื่อสารเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษนี้ ทำ�ให้การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเพื่อกิจกรรมพิเศษนั้นเป็นกลยุทธ์ที่ใช้สื่อดิจิทัลหลากหลายช่องทางในการ

สื่อสารและโฆษณากิจกรรมหรืออีเวนต์ต่าง ๆ  ตัวอย่างเช่น งานแสดงสินค้า งานเทศกาล คอนเสิร์ต 

หรือสัมมนา โดยการใช้สื่อดิจิทัล เช่น เว็บไซต์, โซเชียลมีเดีย, อีเมล, และแอปพลิเคชันมือถือ ทำ�ให้

สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างตรงจุดและสร้างการรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพงานมหกรรม

บ้านและคอนโดที่จัดขึ้นโดยสมาคมอาคารชุดไทย สมาคมอสังหาริมทรัพย์ไทย และสมาคมธุรกิจ

บา้นจัดสรร เป็นตวัอยา่งท่ีชดัเจนของการใชก้ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัในการกระตุน้เศรษฐกจิ

ด้านอสังหาริมทรัพย์ในระดับประเทศ โดยสรุป กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลในยุคดิจิทัลมี

บทบาทสำ�คัญในการส่งเสริมให้ผู้บริโภคเข้าถึงและมีส่วนร่วมกับแบรนด์ผ่านกิจกรรมพิเศษ การใช้

เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค์ในการสร้างประสบการณ์ท่ีน่าจดจำ�และการเข้าถึงข้อมูลท่ีสม่ำ�เสมอและ

เชือ่ถอืได ้ทำ�ใหอ้งคก์รสามารถบรรลวุตัถปุระสงคท์างกลยทุธไ์ด้อยา่งมปีระสิทธภิาพ และสร้างความ

สัมพันธ์ที่ยั่งยืนกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Kongmalai, 2020) โดยมีกกระบวนการคือ

	 1. การใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ:การนำ�เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในด้านต่างๆ เช่น แอปพลิเคชัน

สำ�หรับการค้นหาบ้านหรืออพาร์ตเมนต์ การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ในการช่วยลูกค้าทัวร์

บริเวณ และการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) เพื่อบันทึกข้อมูลและการทำ�ธุรกรรมอย่าง

ปลอดภยัการพฒันาพืน้ท่ีทำ�งานแบบออฟฟศิ โดยใชเ้ทคโนโลยดิีจทิลัในการจดัการพืน้ท่ีการทำ�งาน 

เช่น ระบบการจองห้องประชุมออนไลน์ ระบบความปลอดภัยที่ใช้การระบุตัวตนด้วยเทคโนโลยี 

RFID และโปรแกรมจัดการงานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทำ�งาน

	

	 2. การพัฒนาประสบการณ์ลูกค้า:การใช้เทคโนโลยีในการสร้างประสบการณ์ลูกค้าที่ดีขึ้น 

เชน่ แอปพลเิคชนัหรอืเวบ็ไซตท์ีต่อบสนองความต้องการของลูกคา้อยา่งรวดเร็วและมปีระสิทธภิาพ

การใชข้้อมลูและการวเิคราะหข์อ้มูลเพือ่ใหก้ารตัดสินใจทางธรุกจิเปน็ไปอยา่งมเีหตุผล โดยรวบรวม

ขอ้มลูจากการใชง้านของลกูคา้ในเวบ็ไซต์หรอืแอปพลเิคชนั เพือ่นำ�ไปวเิคราะหแ์ละปรบัปรุงบริการ

	

	 3. การสร้างความน่าเชื่อถือ:การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างความน่าเชื่อถือในการทำ�ธุรกิจ 

เช่น การใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในการทำ�ธุรกรรมที่ปลอดภัยและโปรโตคอลการสื่อสารที่ปลอดภัยสูง

	 4. การเพิ่มความสะดวกสบาย:การใช้เทคโนโลยีในการปรับปรุงสิ่งที่ทำ�ให้ลูกค้ามีความ

สะดวกสบายมากขึ้น เช่น ระบบการจองออนไลน์ หรือระบบอัตโนมัติเพื่อลดเวลาการรอคอยของ

ลูกค้า 
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	 การปรับตัวที่เห็นได้ชัดคือ การสื่อสารการตลาดดิจิทัลเป็นกลยุทธ์สำ�คัญของการตลาด

ออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและแบ่งปันเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมายอย่างเป็นระบบ 

อาทิ บล็อกโพสต์ วิดีโอ อินโฟกราฟิก เนื้อหาที่ให้ความรู้ ความบันเทิง และมีส่วนร่วมกับผู้ชมของ

แบรนด์ การทำ�การตลาดออนไลน์โดยใช้ผู้มีอิทธิพลในโลกอินเตอร์เน็ต เช่น ศิลปิน ดารา นักร้อง 

บล็อกเกอร์ ยูทูปเบอร์ และแคสเตอร์ต่าง ๆ  มาสร้างแรงจูงใจในการซื้อสินค้าหรือบริการ โดยเลือก

ผู้ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อสร้างความเชื่อมโยงและกลมกลืนกับกลุ่มเป้าหมาย กระตุ้นการ

ตัดสินใจซื้อและเพิ่มยอดขาย

บทบาทของกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลในยุคปัจจุบัน: การสร้างความร่วมมือและ

การยอมรับผ่านกลยุทธ์สื่อสารที่หลากหลาย

	 กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลในปัจจุบันมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างความร่วม

มอืและการยอมรบัในกิจกรรมตา่งๆ ผ่านการใช้กลยทุธส่ื์อสารทีห่ลากหลายเพ่ือเขา้ถงึกลุ่มเป้าหมาย

อยา่งมปีระสทิธภิาพ สือ่ดจิทิลัมจุีดมุ่งหมายหลักในการเปล่ียนทศันคติและพฤติกรรมของบคุคลใน

สงัคม ซึง่การเลอืกกจิกรรมและสือ่ตา่งๆ เพือ่ใหค้วามรูแ้ละความเขา้ใจทีถู่กต้องถอืเปน็ความทา้ทาย

ที่สำ�คัญในกลยุทธ์กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลการโน้มน้าวให้กลุ่มเป้าหมายเห็นด้วย

และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้จึงจำ�เป็นต้องใช้กลวิธีที่เหมาะสมและแผนการ

สือ่สารท่ีชดัเจนและเป็นข้ันตอน (AN Permatasari, 2021) การสรา้งเน้ือหาและสารท่ีมีความหมาย

เปน็องคป์ระกอบสำ�คญัของกลยทุธ์การตลาดดว้ยเนือ้หา (Content Marketing) ซ่ึงมบีทบาทสำ�คญั

ในการสร้างความสัมพันธ์เชิงกลยุทธ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) การตลาดด้วยเนื้อหา

เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสร้างความสัมพันธ์นี้ โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหาถูกสร้างขึ้นด้วย

ความจริงใจและสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสามารถช่วยส่งเสริมการบอกต่อ

และสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับแบรนด์ ซ่ึงเป็นแนวทางที่เหมาะสมในการสร้างเนื้อหาคือการสร้าง

เน้ือหาทีม่คีวามหมายและมจีดุประสงคท์ีช่ดัเจน (Meaningful Content with Specific Purpose) 

ซึง่เนือ้หาทีส่อดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุม่เปา้หมายจะชว่ยใหแ้บรนดไ์ดรั้บการสนบัสนนุและ

การบอกต่ออย่างแท้จริง (Kongmalai, 2020)

กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล และการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์

	 บทบาทของกลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลและการตลาดบนส่ือสังคมออนไลน์

ในยุคปัจจุบันในยุคดิจิทัล กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลและการตลาดผ่านสื่อสังคม

ออนไลนไ์ดก้ลายมาเป็นเคร่ืองมอืหลกัในการสือ่สารและสรา้งความสมัพนัธก์บักลุม่เปา้หมาย แทนที่

กลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิิทัลแบบด้ังเดิมทีเ่นน้การทำ�งานกบัส่ือมวลชน เช่น หนงัสือพิมพ์ 

โทรทัศน์ และวิทยุ สื่อสังคมออนไลน์ได้รับความนิยมมากขึ้นเนื่องจากผู้คนหันมาใช้เป็นช่องทาง

หลักในการรับข่าวสารและสื่อสารกับผู้อื่น ซึ่งนำ�ไปสู่การพัฒนากลยุทธ์กลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกลยุทธ์กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล: การ

สรา้งความตระหนกัและความเขา้ใจในกลุม่เปา้หมายกลยุทธก์ลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสัมพนัธด์จิทัิล
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เป็นเคร่ืองมือสำ�คัญในการสร้างความตระหนักและความเข้าใจให้กับกลุ่มเป้าหมาย การเลือกใช้

เนือ้หาทีส่รา้งสรรค์และมปีระโยชนส์ามารถดึงดูดความสนใจและสร้างความร่วมมอืในกจิกรรมต่างๆ 

เชน่ การจดัโปรโมชัน่พเิศษหรอืกจิกรรมทีน่า่สนใจ นอกจากนี ้การวางแผนการส่ือสารอยา่งรอบคอบ

และมีวตัถปุระสงคช์ดัเจนจะชว่ยใหก้ลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธด์จิทิลัมปีระสทิธภิาพมากขึน้

การสร้างเนื้อหาท่ีมีความหมายและจุดประสงค์ชัดเจนการสร้างเนื้อหาที่มีความหมายและมีจุด

ประสงค์ชัดเจนเป็นสิ่งสำ�คัญ เนื้อหาควรช่วยสร้างความตระหนักและความเข้าใจให้กับกลุ่มเป้า

หมาย เช่น การแสดงผลประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์หรือบริการขององค์กร หรือการแสดงคุณค่า

ขององค์กรเพื่อสร้างความไว้วางใจและความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมาย (Güz & Yanık, 2017)

กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล การสร้างความตระหนักและความเข้าใจผ่านเนื้อหาที่

สร้างสรรค์

	 การใช้กลยุทธ์กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลสามารถเป็นเครื่องมือที่มี

ประสทิธภิาพในการสรา้งความรว่มมอืในการทำ�กจิกรรมหรือสนบัสนนุเปา้หมายขององคก์รได้หลาย

แบบ เชน่ การใชเ้นือ้หาทีมี่ความหมายและสร้างสรรค ์เพ่ือดึงดูดความสนใจและสร้างความติดตาม 

การจดักจิกรรมพเิศษหรอืโปรโมชัน่ทีน่า่สนใจเพ่ือสร้างความกระตือรือร้นและความต้ังใจให้กบักลุ่ม

เป้าหมาย หรือการสร้างความเข้าใจและความร่วมมือผ่านการส่ือสารและเนื้อหาท่ีถูกต้องและมี

ประสิทธิภาพผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ โซเชียลมีเดีย และอีเมล (Güz & Yanık, 2017)

การวางแผน และการสร้างเนื้อหาที่มีความหมาย กุญแจสู่ความสำ�เร็จในกลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัล

	 การวางแผนและการสรา้งเนือ้หาทีม่คีวามหมายและมจุีดประสงคช์ดัเจนในกลยทุธก์ลยทุธ์

การประชาสมัพนัธด์จิทิลัเป็นเรือ่งทีม่คีวามสำ�คญัอยา่งมาก เพราะเปน็หวัใจและพืน้ฐานทีส่ำ�คญัใน

การสรา้งความติดตาม ความเขา้ใจ และความเชือ่มัน่จากกลุม่เปา้หมาย ดงันัน้จงึมคีวามสำ�คัญทีจ่ะ

มกีารวางแผนและสร้างเนือ้หาอยา่งพิถพีถินัตรงตามวตัถุประสงคท์ีต่อ้งการใหกั้บกลุม่เปา้หมายดว้ย

ความเข้าใจท่ีลึกซ้ึงในบทบาทและความต้องการของพวกเขาผ่านการวางแผนและการสร้างเนื้อหา

ทีม่คีวามหมายการวางแผนใหม้เีสน้ทางการส่ือสารท่ีชดัเจนและเข้าใจได้ง่ายเปน็ส่ิงสำ�คญั เนือ่งจาก

เนือ้หาทีม่คีณุคา่จะไมม่ปีระโยชนห์ากไมส่ามารถถกูส่ือสารไปยงักลุ่มเปา้หมายได้อยา่งชดัเจน การ

เขา้ใจกลุม่เปา้หมายดว้ยการวางแผนและการสรา้งเนือ้หาควรถกูจดัทำ�ขึน้โดยมกีารศึกษาและเขา้ใจ

ความตอ้งการและความสนใจของกลุม่เป้าหมายอยา่งลกึซึง้ การวเิคราะหข์อ้มลูลกูคา้และการศกึษา

ตลาดเป็นสิ่งสำ�คัญที่จะช่วยให้สามารถสร้างเนื้อหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพได้

	 ดว้ยการวางแผนและการสรา้งเนือ้หาท่ีมคีวามหมายและมจุีดประสงคช์ดัเจน กระบวนการ

ดงักลา่วเปน็การทำ�ให้องคก์รสามารถสรา้งความเชือ่มโยงและความสัมพันธท์ีแ่ขง็แกร่งกบักลุ่มเปา้

หมาย และเป็นการสร้างพื้นฐานที่แข็งแกร่งในการสร้างความสำ�เร็จในกลยุทธ์กลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ดิจิทัลขององค์กรได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน
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กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล: การสร้างและบำ�รุงภาพลักษณ์ในยุคดิจิทัล

	 Digital Public Relations (PR) เป็นส่วนสำ�คัญของกลยุทธ์การตลาดในยุคดิจิทัลที่เติบโต

อย่างรวดเร็วและมีความสำ�คัญอย่างมาก เน่ืองจากสามารถมองเห็นผลลัพธ์ที่มีนัยสำ�คัญต่อธุรกิจ 

และองค์กรได้ในหลายด้าน Digital PR ช่วยให้องค์กรสามารถสร้างและบำ�รุงภาพลักษณ์ของตนใน

สือ่ดจิทิลัอยา่งมปีระสทิธภิาพ โดยการใชเ้นือ้หาทีม่คีณุภาพและกลยทุธก์ารสือ่สารทีเ่หมาะสม เพือ่

สร้างความไว้วางใจและความเข้าใจในตลาด

การสร้างความสนใจและความสนับสนุนในชุมชนออนไลน์

	 การใช ้Digital PR ชว่ยใหธ้รุกจิสามารถสร้างความสนใจและความสนบัสนนุจากประชาชน

ในชุมชนออนไลน์ ผ่านการสร้างเนื้อหาที่น่าสนใจและการเชื่อมโยงกับกลุ่มเป้าหมายผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลช่วยให้ธุรกิจสามารถสร้างความเชื่อถือและความเชื่อมั่นให้

กับกลุ่มเป้าหมาย โดยการให้ข้อมูลที่ถูกต้องและมีคุณภาพ และการตอบโต้ต่อคำ�ถามและข้อสงสัย

ของลูกค้าอย่างเร่งด่วน

การสร้างความสัมพันธ์ที่เข้มแข็งผ่าน Digital PR

	 Digital PR ช่วยให้ธุรกิจสร้างความสัมพันธ์ที่เข้มแข็งกับสื่อและบุคคลทั้งในโลกออนไลน์

และโลกแบบออฟไลน์ โดยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เว็บไซต์ และโปรไฟล์อื่น ๆ เพื่อเชื่อมโยงกับ

ผู้คนและกลุ่มเป้าหมาย ทำ�ให้กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการ

สร้างความสำ�เรจ็และความยัง่ยนืใหกั้บองคก์รในยคุดิจิทัล การวางแผนและการสร้างเนือ้หาทีม่คีวาม

หมายและมจีดุประสงค์ชัดเจนเป็นสิง่ทีจ่ำ�เปน็เพือ่สรา้งความเช่ือมโยงและความสมัพนัธท์ีแ่ขง็แกรง่

กับกลุ่มเป้าหมายประสิทธิผลของกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลผ่านเนื้อหาที่มีความหมายและ

การตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลและการตลาดบนสื่อสังคม

ออนไลน์ในยุคปัจจุบันมีบทบาทสำ�คัญในการสื่อสารและสร้างความสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมาย การ

เลอืกใชเ้นือ้หาท่ีสรา้งสรรคแ์ละมปีระโยชน ์การวางแผนการสือ่สารทีร่อบคอบ และการใชส่ื้อดิจทิลั

อย่างมีประสิทธิภาพเป็นปัจจัยที่ช่วยให้กลยุทธ์กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลและการตลาดมี

ผลลัพธ์ที่ดีและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับกลุ่มเป้าหมาย การวางแผนและการสร้างเนื้อหาที่มีความ

หมายและมจีดุประสงคช์ดัเจนเปน็กญุแจสูค่วามสำ�เรจ็ในกลยทุธก์ลยทุธก์ลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ์

ดิจิทัลและเป็นพื้นฐานท่ีแข็งแกร่งในการสร้างความเชื่อมโยงและความสัมพันธ์ที่แข็งแกร่งกับกลุ่ม

เป้าหมายอย่างมั่นคงและยั่งยืน
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รูปภาพที่ 3 รูปภาพแสดงโครงสร้าง

กรอบแนวคิดทางการศึกษากลยุทธ์

การประชาสัมพันธ์ดิจิทัล และการ

ตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์ข้อเสนอ

แนะขอ้ค้นพบใหมจ่ากการวิจัย คร้ังนี้

คือทำ�ให้ให้ทราบถึงการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายเพื่อ

สรา้งการรบัรู้ดว้ยกลยทุธป์ระชาสมัพนัธด์จิทิลันัน้

สิ่งสำ�คัญคือการเข้าใจถึงความต้องการของกลุ่ม

เปา้หมายจนสามารถสรา้งการลงทะเบยีนจองเขา้

งาน และการเข้างานจริงเพื่อรับสิทธิพิเศษต่าง ๆ 

จนสามารถสร้างการจองท่ีสร้างมูลค่าผ่านการ

ตลาดเชิงกิจกรรมของงานที่จัดขึ้น โดยสามารถ

อธิบายข้อเสนอได้เป็นหัวข้อที่น่าสนใจตาม

ประโยชน์ที่ได้รับดังนี้ 

ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ และเพื่อการวิจัย 

		  1. ในการศึกษาคร้ังนี้นั้นทำ�ให้เห็น

การเปรียบเทียบประสิทธิผลของกลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ หลายแพลตฟอร์มโดยมุ่งเน้นศึกษาในส่วนของการ

ประชาสมัพนัธผ์า่นชิน้งานโฆษณา แต่เพยีงอยา่งเดยีว ในการศกึษาครัง้ตอ่ไปเพือ่ใหไ้ดม้าซ่ึงผลของ

การรับรู้ควรศึกษาเนื้อหาของการประชาสัมพันธ์ในรูปแบบอื่น อาทิ ข่าวประชาสัมพันธ์ 

บทความ,สัมภาษณ์พิเศษ, TRENDS & HASHTAG เป็นต้น

	 2. ในการศกึษาเรือ่งการสรา้งการรบัรู ้เพือ่สง่เสรมิการตลาดเชงิกจิกรรม นัน้ สามารถศกึษา

เปรียบเทียบผ่านการจัดกิจกรรมพิเศษในรูปแบบอื่น เพ่ือให้ได้ผลของประสิทธิ์ผลท่ีสามารถนำ�มา

วิเคราะห์ตามกลุ่มเป้าหมายกับสื่อต่างๆ เช่น การสร้างงานแถลงข่าว ,คอนเสิร์ต, การจัดงานตลาด

นัดแฟร์ อื่นๆ เพื่อให้ตรงกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น

	 3. ในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไปน้ันสามารถ นำ�โครงสร้างของงานวิจัยชิ้นนี้ไปเป็นตัวตั้งต้น

ในการพฒันาเร่ืองของการสรา้งการสือ่สารในรปูแบบอืน่ทีผ่สานกบัการตลาดเชงิกจิกรรมในยคุของ

การสื่อสารการตลาดดิจิทัล อาทิ การสร้างการตลาดเชิงเนื้อหา การสร้างกลยุทธ์การการตลาดเล่า

เรื่อง หรือ กลยุทธ์การตลาดด้านอื่น ๆ 

	 4. ในการศกึษาวจิยั ในเรือ่งของ กลยทุธก์ารสือ่สารการตลาดดิจทิลันัน้สามารถเลอืกศกึษา

เชิงเนื้อหาของการสร้างสรรค์งานกิจกรรมพิเศษ เพื่อหาแก่นของการจัดงาน และสร้างออกมาเป็น

โครงสร้างการศึกษาท่ีสามารถนำ�ไปสร้างกิจกรรมพิเศษใน ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์ในรูปแบบอื่นได้

ในอนาคต
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ข้อเสนอแนะเชิงวิชาชีพ

	 1.จากการศึกษาพบว่าในการศึกษาครั้งนี้นั้นได้มีวิเคราะห์เรื่องของกลยุทธ์การสื่อสารการ

ประชาสัมพันธ์เชิงเปรียบเทียบประสิทธิผลท่ีทำ�ให้เห็นถึงความแตกต่างในการสร้างการรับรู้ของ

แต่ละ ช่องทางการสื่อสารที่สามารถเอาไปประยุกต์ใช้กับธรุกิจในการสร้างช่องทางการสื่อสารให้

ตรงกลุ่มเป้าหมายได้ในอนาคต

	 2. เนื้อหาที่ได้จากการวิจัยนั้นสามารถนำ�ไปเป็นแบบแผนในการสร้างกลยุทธ์การ

ประชาสัมพันธ์เพื่อสร้างการรับรู้และนำ�ไปสู่การลงทะเบียนจองเข้างานในธุรกิจ อสังหาริมทรัพย์ 

และธุรกิจอื่นที่กำ�ลังจะพัฒนากิจกรรมพิเศษ โดยสามารถนำ�ไปเป็นแนวทางในการวางแผน และ

การวัดผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 3. สำ�หรบัผูป้ระกอบการ ทีม่คีวามเกีย่วขอ้งกับการจดักจิกรรมพเิศษนัน้สามารถนำ�แนวทาง

ที่ได้จากการศึกษาไปพัฒนาเรื่องของรูปแบบ และการเลือกช่องทางการส่ือสารการรับรู้ เกี่ยวกับ

กิจกรรมพิเศษที่จัดรวมไปถึงนำ�มาสร้างรูปแบบการประชาสัมพันธ์ที่สามารถสร้างการรับรู้ได้ใน

อนาคต

	 4. โครงสร้างกลยุทธ์ของการประชาสัมพันธ์ดิจิทัลที่ได้นั้น สามารถนำ�มาเป็นแนวทางเพื่อ

สร้างการรับรู้ในแง่มมุมของผู้จัดกิจกรรมพิเศษ โดยเฉพาะกลุ่มธุรกิจอสังหาว่า สามารถนำ�มาสร้าง

การรบัรูใ้ห้เกิดการจองผา่นช่องทางไหน สว่นธรกุจิอืน่ กส็ามารถนำ�ไปเปน็แนวทางในการเลอืก และ

ใช้ กับกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ดิจิทัลในงานกิจกรรมพิเศษของตนได้

	 5.รูปแบบของการประชาสัมพันธ์ที่ค้นพบในงานวิจัย สามารถนำ�มาเป็นแนวทางในการ

สร้าง เนื้อหา และชิ้นงานโฆษณาที่เกี่ยวข้องกับ กิจกรรมพิเศษที่กำ�ลังจัดได้ในอนาคต

	 ทั้งนี้ งานวิจัยในอนาคตควรดำ�เนินการเปรียบเทียบงานมหกรรมบ้าน และคอนโดที่ได้จัด

ขึ้นก่อนอย่างน้อย 5 ปีย้อนหลัง ทั้งนี้เพื่อพิจารณาและเข้าใจถึงสถานการณ์ และปัจจัยต่างๆที่อาจ

มีผลกระทบต่อการวางแผนกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดด้วยกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ (ดิจิทัล) 

และประสิทธิผลท่ีเกิดข้ึน ในขณะเดียวกัน งานวิจัยในอนาคตอาจดำ�เนินการด้วยวิธีการวิจัยอื่นๆ 

เช่น การสัมภาษณ์ การสำ�รวจด้วยแบบสอบถาม เป็นต้น เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกจากผู้เข้าร่วมงาน

มหกรรมบ้าน และคอนโดเพิ่มมากยิ่งขึ้น
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		  การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาการคิดเชงิออกแบบเพือ่สรา้งสรรค์

กราฟกิเคลือ่นไหวในการเรยีนการสอนด้านดิจทัิลสำ�หรบัผูส้งูอาย ุโดยนำ�แนวคดิการ

คิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์มาทำ�ตามขั้นตอนคือ 1) การทำ�ความเข้าใจ 2) การ

นิยาม 3) การสร้างสรรค์ 4) การจำ�ลอง 5) การทดสอบ จากการเก็บข้อมูลกลุ่มเป้า

หมายทั้งหมด 20 ท่าน แบ่งเป็นกลุ่มผู้สูงอายุ 10 ท่าน กลุ่มนักวิชาชีพ 5 ท่าน และ

กลุ่มนักวิชาการ 5 ท่าน เพื่อผลิตสื่อกราฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนสำ�หรับผู้

สูงอายุ วิเคราะห์ในข้อมูล ในประเด็นที่กำ�หนดไว้ในวัตถุประสงค์

		  ผลการวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบสามารถช่วยในการสร้างสื่อที่ตอบ

สนองต่อปัญหาและความต้องการท่ีแท้จริงของผู้สูงอายุ ทำ�ให้ส่ือการสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นในการส่งเสริมการเรียนรู้ การวิจัยได้นำ�กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบมาปรับใช้ โดยเริ่มจากการทำ�ความเข้าใจ ปัญหาและความต้องการของ     

ผู้สูงอายุพบว่าผู้สูงอายุมีปัญหาทางกายภาพเป็นหลัก จากนั้นนิยามปัญหาอย่าง

ชัดเจนวิเคราะห์จากการทำ�ความเข้าใจเพ่ือสร้างส่ือกราฟิกเคล่ือนไหว 5 ประเด็น

ได้แก่ ภาพ เสียง ฉาก ตัวอักษร เพื่อนำ�ไปสร้างสรรค์นำ�ไปสู่กระบวนการการผลิตสื่อ
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วิดิทัศน์ แนวทางแก้ไขที่เหมาะสม ผ่านการจำ�ลองโดยลงผ่านยูทูป และทดสอบโดย วิเคราะห์ผล

การประเมินของกลุ่มเป้าหมาย 3 กลุ่ม แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 2 ประเด็น คือ 1) ด้านกราฟิก

เคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ พบว่าผลการประเมินอยู่ในระดับดี 2) 

ดา้นคณุภาพงานของกราฟฟกิเคลือ่นไหวในการเรยีนการสอนดา้นดจิทิลัสำ�หรบัผูส้งูอาย ุพบว่ากลุม่

เป้าหมายทั้ง 3 กลุ่ม มีความเห็นที่แตกต่างกันออกไป แต่ประเด็นที่ได้ผลลัพธ์ออกมาดีที่สุดคือเรื่อง

ของนักลงเสียงมเีสียงที่ชดัเจน อกัขระถูกต้อง ส่วนประเด็นที่ไดผ้ลลพัธ์ตํา่ที่สดุคือเรื่องของการใชส้ี

คำ�สำ�คญั : กราฟกิเคลือ่นไหว, การเรยีนการสอนด้านดิจิทลัสำ�หรับผู้สูงอาย,ุ ส่ือกราฟิกเคล่ือนไหว

ต้นแบบ, การคิดเชิงออกแบบ, ผู้สูงอายุ

Abstract

	 The purpose of this research is to study design thinking for creating motion 

graphics in digital learning and teaching for older adults. The design thinking                        

approach was applied following five stages: 1) Empathize, 2) Define, 3) Ideate, 4) 

Prototype, and 5) Test. Data was collected from a target group of 20 participants, 

consisting of 10 older adults, 5 professionals, and 5 academics, in order to produce 

motion graphic media for teaching and learning for older adults. The data was    

analyzed based on the research objectives.

	 The research findings indicate that design thinking can aid in creating media 

that addresses the real problems and needs of older adults, thus enhancing the 

effectiveness of teaching materials in promoting learning. The design thinking process 

was applied, starting with empathizing to understand the physical challenges of 

older adults, followed by clearly defining the problem based on this understanding. 

The creation of motion graphic media focused on five key elements: imagery, sound, 

scenes, and typography, leading to the production of video content and the                   

identification of suitable solutions. The prototype was tested on YouTube, and the 

feedback from the three target groups was analyzed. The analysis focused on two 

aspects: 1) the motion graphics in digital learning for older adults, which received 

positive evaluations; and 2) the quality of the motion graphics in digital learning, 

where the three target groups showed differing opinions. The highest rating was for 

the clarity of voice-over and the accuracy of the text, while the lowest rating was 

related to the use of color.

Keywords: motion graphic, Digital Literacy Education Among the Elderly, Prototype 

Motion Graphics Media, Design Thinking, Elderly
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บทนำ�

	 การพัฒนากำ�ลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล เป็นปัจจัยสำ�คัญที่จะช่วย

ขับเคลื่อนและผลักดันประเทศไทยให้ก้าวไปข้างหน้า ทว่าสิ่งที่สวนทางกันอย่างเห็นได้ชัดเจนก็คือ 

โครงสร้างของประชากรในประเทศกำ�ลังมุ่งหน้าเข้าสู่ยุคของสังคมผู้สูงอายุ โดย ปี พ.ศ.2564 

ประเทศไทยมีจำ�นวนผู้สูงอายุ 60 ปีข้ึนไป ประมาณ 12.5 ล้านคนจากประชากรทั้งหมดของ

ประเทศไทย โดยคาดวา่ ในปี พ.ศ.2565 ประเทศไทยจะกลายเปน็สังคมผู้สูงอายอุยา่งสมบรูณ ์การ

เพิ่มขึ้นทั้งจำ�นวนและสัดส่วนของประชากรวัยสูงอายุในโครงสร้างสังคมนี้ ย่อมส่งผลโดยตรงต่อ

กระบวนการทางสังคมหลายประการ (มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย กรมกิจการผู้สูง

อายุ https://thaitgri.org/) 

	 ทั้งนี้ข้อมูลจากสถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล (2557) ได้คาดการณ์

ถึงอัตราการพึ่งพาของผู้สูงอายุจะมีแนวโน้มสูงขึ้นเรื่อย ๆ  ตั้งแต่ปี พ.ศ.2553 ไปจนถึงปี 2578 โดย

หลงัจากปี พ.ศ.2564 ไปแลว้ประเทศไทยจะมผีูส้งูอายมุากกวา่เดก็ (สถาบนัวจิยัประชากรและสงัคม

มหาวิทยาลัยมหิดล, 2557) 

	 นอกจากนี้ในรายงานสำ�รวจประชากรสูงอายุในประเทศไทย สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ 

กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ระบุข้อมูลประชากรวัยทำ�งาน 100 คน จะต้องรับภาระ

เลีย้งดผููส้งูอาย ุ22 และมแีนวโนม้จะสงูขึน้อยา่งตอ่เนือ่งไปในอกี 65 ปขีา้งหนา้ (รายงานการสำ�รวจ

ประชากรสูงอายุในประเทศไทย พ.ศ.2557 สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ

และสังคม) โดยการสำ�รวจล่าสุดในเดือนธันวาคม พ.ศ.2560 ของกรมกิจการผู้สูงอายุ กระทรวง

พฒันาความมัน่คงของมนษุยไ์ดร้ายงานตัวเลขจำ�นวนผู้สูงอายทุีม่ากทีสุ่ดในประเทศไทยคอืจังหวดั

กรุงเทพมหานคร มีจำ�นวนมากถึง 978,455 คน และมีแนวโน้มจะมากขึ้นอีกในปีต่อๆ ไป  

	 ทัง้นี ้ผลการวจิยัในประเดน็ผูส้งูอายกัุบเทคโนโลยดีจิทิลัหลายเรือ่งไดร้ะบถุงึการใชง้านสือ่

ดิจิทัล เช่นสื่อสังคมออนไลน์เพื่อประโยชน์ในการดำ�เนินชีวิต เช่น หน่วยงานของภาครัฐโดย 

สำ�นักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ที่ได้ทำ�การสำ�รวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 

และจดัทำ�รายงานประจำ�ปี ทำ�ใหท้ราบถงึแนวโนม้และความเปน็ไปไดท้ีก่ลุม่ผูส้งูอายใุนประเทศไทย

ซึง่มคีวามแตกต่างหลากหลายทัง้ดา้นประชากรศาสตร ์และดา้นการยอมรับนวตักรรม มกีารใช้งาน

และใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตมากขึ้นในทุกปี หรือผลงานวิจัยเรื่อง การศึกษาการรู้ดิจิทัลของผู้

สูงอายุเพื่อเตรียมพร้อมสู่ประเทศไทย 4.0 ของกุลทิพย์ ศาสตระรุจิ และ ฐิติมา สิทธิพงษ์พานิช 

(2561) ซึง่ไดร้บัทนุอดุหนนุจากสำ�นกังานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาต ิ(วช.) ทำ�ให้ทราบถงึพฤตกิรรม

และจดุประสงคก์ารใชง้านสือ่สงัคมออนไลนข์องกลุ่มผู้สูงอาย ุเชน่ เพ่ือการติดต่อส่ือสารกบัลูกหลาน 

ญาตแิละกลุม่เพือ่น ทวา่ความพรอ้มทีจ่ะเรยีนรูท้กัษะใหม ่ยงัอยูใ่นระดบัปานกลางถงึคอ่นขา้งนอ้ย 

ส่วนหนึ่งมาจากสุขภาพไม่เอื้ออำ�นวย ยังไม่เข้าใจและยังไม่ถึงระดับสร้างสรรค์ และผู้สูงอายุยังมี

ความต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม เกี่ยวกับโซเชียลมีเดีย การสืบค้นข้อมูล ด้านการเงิน ต้องการความรู้

และคำ�แนะนำ� ซึง่สว่นหนึง่ไดรั้บจากบคุคลใกล้ชดิในครอบครัวเชน่ลูกหลาน แต่ผู้สูงอายบุางกลุ่มก็

ขาดลูกหลานคอยให้คำ�แนะนำ� แต่เนื่องด้วยเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่ซับซ้อนทั้งในด้าน

ของเทคนิควิธีการ และการเข้าถึงเนื้อหา จึงต้องอาศัยความรู้ ความสามารถ และความคล่องดิจิทัล
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ของผูใ้ช้งานจงึจะสามารถใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยสีือ่ดจิทิลัไดเ้ตม็ประสทิธิภาพ ขณะทีก่ลุม่ผู้สงู

อายุเองก็ยังมีความแตกต่างหลากหลาก ทั้งเพศ อายุ การศึกษา รายได้ การอยู่อาศัยในครอบครัว

ทีมี่โครงสรา้งตา่งกนั และมทีัง้กลุม่ผูส้งูอายทุีส่ะดวกตอ่การใชเ้ทคโนโลย ีและกลุม่คนทีไ่มส่ะดวกตอ่

การใช้เทคโนโลยี นับเป็นความเหลื่อมล้ำ�ทางด้านดิจิทัล (digital divine) ในกลุ่มผู้สูงอายุเช่นกัน

	 อย่างไรก็ตามหากผู้สูงอายุสามารถใช้โปรแกรมสนทนา หรือแอปพลิเคชันเครือข่ายสังคม

ทางออนไลน์ที่มีข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เช่น ข่าวสารสุขภาพ ข่าวสารการป้องกันภัยต่างๆ ข่าวสาร

สาธารณะประโยชน์ รวมทั้งสามารถติดตามข้อมูลข่าวสารที่ผู้สูงอายุสนใจได้อย่างคล่องแคล่ว ก็จะ

ส่งผลดีต่อสุขภาพจิตของผู้สูงอายุ เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลยังสามารถช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้

สูงอายุได้ในหลากหลายมิติ เช่น การเข้าถึงบริการของภาครัฐ การสร้างโอกาสทางการเรียนรู้ และ

การเพิม่รายได ้ทัง้นีก้ารพึง่พาตนเองในระดับปจัเจกจะนำ�ไปสู่การพ่ึงพาตนเองในระดับชมุชน และ

ในระดับประเทศชาติในที่สุด สื่อกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphics) มาจากการนำ�คำ� 2 คำ�มา

รวมกันคือคำ�วา่กราฟิกดไีซน ์(Graphic Design) และคำ�วา่โมชนั (Motion) ซึง่หมายถงึ งานกราฟกิ

ที่ใช้เทคนิคการทำ�ภาพเคลื่อนไหว

	 ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือการเปลี่ยนแปลง งานกราฟิกเคลื่อนไหวเหล่านี้มักจะรวม

เข้ากับเสียงเพื่อใช้ในงานมัลติมีเดีย และกราฟิกเคลื่อนไหวยังใช้ในการสื่อสารเชิงสัญวิทยาในการ

ออกแบบสัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้อง (ธัญญชนก สุจริตรัฐและ80 Industrial Technology Journalปีที่ 

6 ฉบับที่2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2564คณะ. 2557) สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวสามารถนำ�มาประยุกต์

เป็นสื่อภาพยนตร์โฆษณาท่ีมีส่วนผสมของสื่อ อาทิ ภาพกราฟิกเคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิคทาง

คอมพิวเตอร์เพื่อตัดต่อกราฟิก ภาพถ่าย และตัวอักษร (ธน โพธิ์ปฐม. 2553) สื่อกราฟิกเคลื่อนไหว

ยงัสามารถสง่เสรมิความสามารถในการเรยีนรู ้จากการรบัรูข้องผูท้ีไ่ดร้บัชมสือ่อกีดว้ย (ทกัษณิา สขุ

พัทธี และทรงศรี สรณสถาพร. 2560) จากการศึกษาข้อมูลสื่อกราฟิกเคลื่อนไหวมีการนำ�เสนอสื่อ

ในรูปแบบสื่อชนิดต่าง ๆ  เช่น สื่อโฆษณา สื่อประชาสัมพันธ์ หรือแม้แต่สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน 

เป็นต้น 	ดงันัน้ ผูว้จิยัไดเ้ลง็เหน็ถงึความสำ�คัญของการทำ�สือ่การเรยีนการสอนทีใ่หค้วามรูด้า้นดจิทิลั

เปน็ภาพกราฟกิเคลือ่นไหวใหก้บัผูส้งูอาย ุเพราะเปน็กลุ่มท่ีมลัีกษณะพิเศษไมเ่หมอืนใคร โดยใชก้าร

คิดเชิงออกแบบมาแนวทางศึกษาเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ในการสร้างสรรค์สื่อกราฟิกเคลื่อนไหว 

(motion graphic) โดยมุง่หวงัจะผลติสือ่ตน้แบบเพือ่ถา่ยทอดความรูส้มยัใหมไ่ปยงัผูส้งูอายไุดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 .เพื่อศึกษาการคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์กราฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้าน

ดจิทิลัสำ�หรบัผูส้งูอาย ุไดแ้ก ่(1)  เพือ่ศกึษาขอ้มลูเกีย่วกบักราฟฟิกเคลือ่นไหวในการเรียนการสอน

ด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ (2) เพื่อศึกษาปัญหาของกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้าน

ดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ (3) เพื่อศึกษาแนวทางสร้างสรรค์กราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอน

ด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ (4) เพื่อผลิตกราฟฟิกต้นแบบในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้

สูงอายุ และ (5) เพื่อทดสอบกราฟฟิกต้นแบบในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

	 1. ได้ทราบถึงการคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์กราฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้าน

ดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ

	 2. ได้สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวต้นแบบในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ

กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework)

แนวคิดและทฤษฎี 

(1) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (2) กราฟิกเคลื่อนไหว

และ (3) แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลของผู้สูงอายุ

								      

q
เก็บรวบรวมข้อมูล

								      

q
กราฟิกเคลื่อนไหว

ภาพ เสียง ฉาก ตัวอักษร เรื่องราว

									       

q
  การทำ�ความเข้าใจ       การนิยาม	     การสร้างสรรค์        การจำ�ลอง        การทดสอบ

										        

q
การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อใช้การเรียนการสอนด้านดิจิทัล         

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

	 กระบวนการคิดท่ีทำ�ให้สามารถทำ�ความเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่าง

ละเอียด เมื่อเกิดปัญหาต่าง ๆ ขึ้นก็สามารถนำ�เสนอแนวทางการแก้ไขได้เป็นอย่างดี แก้ได้ถูกจุด 

และเปน็การคน้หาแนวทางการแกป้ญัหาใหม ่ๆ  ทีอ่าจจะไมเ่คยเจอมากอ่น ผา่น 5 ขัน้ตอนทีส่ำ�คญั 

ดังนี้

	 1 การทำ�ความเข้าใจ (Empathize) 

	 จุดเริ่มต้นของกระบวนการคิดเชิงออกแบบก็จะต้องเป็นการทำ�ความเข้าใจปัญหาที่ผู้ใช้

กำ�ลังประสบพบเจออยู่ โดยสามารถทำ�ได้โดยการสัมภาษณ์ ตอบแบบสอบถาม ทำ�แบบทดสอบ 
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หรือการสังเกต เป็นต้น เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เป็นความจริง และปราศจากอคติ จึงจำ�เป็นที่จะต้องทำ�

ซ้ำ�ในส่วนนี้ อาจจะเป็นการตั้งคำ�ถามว่าทำ�ไมถึงรู้สึกว่าสิ่งนี้เป็นปัญหาซ้ำ� ๆ เพื่อให้ได้คำ�ตอบที่

ต้องการจริง ๆ คำ�ตอบที่เราต้องได้ก็คือ ผู้ใช้เป็นใคร และ ผู้ใช้ต้องการอะไร

	 2 การนิยาม (Define)

	 เมื่อได้ข้อมูลจากขั้นตอนการทำ�ความเข้าใจแล้ว ต่อจากนั้นก็จะต้องนำ�ข้อมูลดังกล่าวมา

สรปุ และหาวา่ผูใ้ชเ้ป็นใคร ต้องการอะไร ทำ�ไมถงึมปีญัหา ตอ้งการแกไ้ขเมือ่ไหรแ่ละทีไ่หน เปน็ตน้ 

เมือ่สรปุออกมาไดแ้ลว้กจ็ะทำ�ใหม้องเหน็ภาพรวมมากขึน้ เปน็แนวทางในการคดิหาวธิแีกป้ญัหาได้

เป็นอย่างดี

	 3 การสร้างสรรค์ (Ideate)

	 เมื่อมองเห็นถึงปัญหาที่ผู้ใช้ต้องการให้แก้ไขแล้ว ก็มาถึงขั้นตอนการใช้ความคิด ๆ ที่เป็น

ประโยชนอ์อกมา ในขัน้ตอนนี ้จะทำ�การนำ�นำ�เสนอความคดิทีค่ดิวา่ดี ไมว่า่จะเปน็วธิแีบบไหนกใ็ห้

ลองเสนอมาก่อน ถ้ามีการคิดนอกกรอบก็ยิ่งดี เพราะจะทำ�ให้เปิดมุมมองใหม่ ๆ  ได้มากขึ้น จากนั้น

นำ�มารวบรวมและคัดเลือกเอาวิธีการที่น่าสนใจนำ�ไปแก้ไขปัญหา สิ่งที่สำ�คัญที่สุดในขั้นตอนนี้ก็คือ 

ความหลากหลายทางความคิด อาจจะต้องใช้ความเห็นจากทั้งผู้ปฏิบัติงาน ผู้บริหาร และคนทั่วไป 

เพื่อให้ได้ไอเดียที่แตกต่างกันตามมุมมองของคนในแต่ละสถานะ

	 4 การจำ�ลอง (Prototype)

	 เมือ่ขัน้ตอนการคดัสรรคค์วามคดิด ีๆ  ไดเ้สรจ็สิน้เปน็ทีเ่รยีบรอ้ยแลว้ กอ่นทีจ่ะนำ�ไปใช้จรงิ 

กต็อ้งมกีารสรา้งแบบจำ�ลองวธิกีารแกปั้ญหานัน้ขึน้มากอ่น เพือ่ทดสอบวา่วธิกีารดังกลา่วนัน้เหมาะ

สมกับปัญหาของผู้ใช้จริงหรือไม่ ตอบโจทย์การแก้ปัญหาได้ตรงจุดจริงหรือ และยังเป็นการช่วยลด

ความผดิพลาดกอ่นทีจ่ะสง่ถงึมอืผูใ้ชอ้กีดว้ย แตก่ไ็มจ่ำ�เปน็ทีจ่ะตอ้งลงทนุลงแรงไปกบัการสรา้งแบบ

จำ�ลองจนมากเกินไป

	 5 การทดสอบ (Test)

	 มาถึงขั้นตอนสุดท้ายที่จะตอบได้ว่าความคิดท่ีเลือกกันมานั้นตอบโจทย์การแก้ปัญหาของ

ผู้ใช้ได้จริงหรือไม่ ก็คือการลงมือทดสอบความคิดนั่นเอง ขั้นตอนนี้แม้จะดูเป็นขั้นตอนสุดท้ายแล้ว 

แต่ความจริงแล้วเป็นขั้นตอนที่จะต้องมีการทดสอบซ้ำ� ๆ เพื่อให้ได้ผลการทดสอบที่ดีที่สุด จะต้อง

มีการปรบัปรงุ เปลีย่นแปลง และแกไ้ขวธิกีารตา่ง ๆ  ไปดว้ย จงึทำ�ใหเ้ปน็ขัน้ตอนทียุ่ง่ยากพอสมควร 

แตก่เ็ปน็สิง่ทีจ่ำ�เปน็อยา่งยิง่ เพือ่ใหไ้ดผ้ลลพัธท์ีดี่ทีสุ่ด ถา้หากวา่ทดสอบจนเสร็จเรียบร้อยแล้ว เกดิ

พบว่าวิธีการที่เลือกใช้นั้นไม่สามารถแก้ปัญหาได้จริง เราสามารถกลับไปเลือกใช้ไอเดียในข้อที่ 3 

มาปรับใช้ใหม่ได้เช่นกัน

กราฟิกเคลื่อนไหว

	 ในปัจจุบัน “กราฟิกเคลื่อนไหว” หรืออาจเรียกทับศัพท์ว่า “โมชั่นกราฟิกส์ (Motion)”                            

มีบทบาทอย่างมากต่อหลากหลายวงการ อาทิเช่น การสื่อสาร การโฆษณา การศึกษา ฯลฯ กราฟิก

เคลื่อนไหวถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อการสื่อสารข้อมูล ทำ�ให้การนำ�เสนอข้อมูลดูน่าสนใจและดึงดูด 

เน่ืองจากสามารถสะท้อนเรื่องราวต่างๆ ได้ดี นอกจากการสื่อสารข้อมูลแล้วยังสามารถสร้างการ
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ตระหนักรู้ได้โดยสอดแทรกความเพลิดเพลินและความบันเทิงด้วยภาพและเสียง ทำ�ให้เนื้อหาที่ดู

น่าเบื่อดูน่าสนใจขึ้น ในการออกแบบเคลื่อนไหวนั้นมีลำ�ดับขั้นตอนในการทำ�งาน ตั้งแต่ข้ันการ 

เตรียมงาน ข้ันการลงมือทำ�งานและขั้นตรวจสอบงานก่อนการนำ�เสนอ ซึ่งการออกแบบกราฟิก

เคลื่อนไหวนั้นมีเทคนิคและวัตถุประสงค์ในการสร้างผลงานที่แตกต่างกัน มีขนาดความยางของ

เนื้อหาไม่เท่ากัน แม้ว่าผลงานจะมีความต่างกันแต่จะมีกระบวนการการทำ�งานเป็นลำ�ดับแบบ

เดียวกันหรือคล้ายกันทั้งหมด กระบวนการดังกล่าวนี้มีขั้นตอนเป็นลำ�ดับดังต่อไปนี้

          	1. ขั้นเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-Production)

          	2. ขั้นการผลิต (Production)

          	3. ขั้นหลังการผลิต (Post-Production)

	 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลของผู้สูงอายุ

	 แม้ว่าผู้สูงอายุจะมีความสามารถในการเรียนรู้และมีความเต็มใจในการเรียนรู้เทคโนโลยี

สารสนเทศ แตใ่นการพฒันาทกัษะและความสามารถของผู้สูงอายจุำ�เปน็ต้องเข้าใจถึงความต้องการ

ที่แท้จริงและข้อจำ�กัดของผู้สูงอายุในด้านต่างๆ  ด้วย โดยข้อจำ�กัดในการเรียนรู้เทคโนโลยี

สารสนเทศของผู้สูงอายุ (สมาน ลอยฟ้า, 2554) มีดังนี้ 

	 1) ทัศนคติต่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการต่อต้านการเปลี่ยนแปลง ผู้สูงอายุมีความเชื่อ

ว่าคอมพวิเตอรเ์ปน็เรือ่งของคนหนุม่สาว และคดิวา่ตนแกเ่กนิไปทีจ่ะเรยีนรู ้ไมก่ลา้ทีจ่ะเรยีนรู ้และ

รูส้กึลำ�บากใจในการเรยีน กลัวการฝกึอบรม กลัววา่จะทำ�ผิด กลัววา่จะยุง่ยาก มคีวามเช่ือมัน่ในตน

เองตํ่า และมีทัศนคติในเชิงลบต่อเทคโนโลยี 

	 2) สภาพรา่งกายและสรรีะร่างกายของผูส้งูอายทุีเ่สือ่มลง ดว้ยวยัทีส่งูขึน้ของผูส้งูอายยุอ่ม

ส่งผลต่อสภาพร่างกายที่เสื่อมลง อาทิเช่น การมองเห็น การได้ยิน การพูด การเดิน ความไม่

คล่องแคล่วว่องไวในการเคลื่อนไหวมือ การตอบสนองช้า ความเจ็บป่วยและโรคประจำ�ตัว รวมถึง

ความทรงจำ�ที่อาจมีการสูญเสียความทรงจำ�ในระยะส้ัน เหล่าน้ีล้วนเป็นอุปสรรคของผู้สูงอายุโดย

ส่วนใหญ่ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 3) ความเข้าใจและตระหนักถึงความสำ�คัญของคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต เนื่องจากผู้

สูงอายุส่วนหน่ึงมีชีวิตอยู่มานานโดยไม่ต้องเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต จึงไม่ค่อยมี

โอกาสท่ีจะได้รับรู้ถึงความสำ�คัญและประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศต่อการดำ�รงชีวิตและ

อนาคตในภายภาคหน้า 

	 4) ความสามารถทางภาษาและการรู้หนังสือ เนื่องจากภาษาท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์และ

อินเตอร์เน็ตส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ ดังนั้นจึงเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศสำ�หรับผู้สูงอายุที่มีพื้นฐานการศึกษาน้อย 

2.6.2. ข้อพึงระวังในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตของผู้สูงอายุ 

	 นอกจากการใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตแล้ว ยังต้องคำ�นึงถึงความ

ปลอดภยัในการใชค้อมพวิเตอรแ์ละอนิเตอรเ์นต็ของผูส้งูอายดุว้ย โดยความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี

นี้อาจทำ�ให้เกิดช่องว่างที่คนบางกลุ่มสามารถใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการก่ออาชญากรรมกับ
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ผู้สูงอายุได้  ดังนั้นบุคคลรอบข้างควรให้ความรู้กับผู้สูงอายุอย่างรอบด้านเพื่อให้รู้เท่าทันการหลอก

ลวงในรูปแบบใหม่ๆ รวมถึงการออกแบบเครื่องมือทางด้านเทคโนโลยีสำ�หรับผู้สูงอายุ ทั้งนี้การใช้

งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตของผู้สูงอายุนั้นมีข้อพึงระวังในการใช้งาน (ทศพันธ์ นรทัศน์, 

2552) ดังนี้ (1) ควรให้ความรู้ด้านภัยอันตรายบนโลกอินเตอร์เน็ต เช่น การไม่บอกข้อมูลส่วนตัว

แกผู่อ้ืน่ผา่นระบบอนิเตอรเ์นต็ เป็นตน้ และ (2) ควรตดิตัง้ระบบปอ้งกนัความปลอดภยัสำ�หรบัเครือ่ง

คอมพิวเตอร์ที่ผู้สูงอายุใช้งาน เช่น การติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัส เป็นต้น

วิธีดำ�เนินวิจัย

	 การศึกษาวิจัยเรื่อง การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อใช้การ

เรียนการสอนสำ�หรับผู้สูงอายุเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้ แบบ

สัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi Structure In dept Interview)  และแบบประเมิน 

(Evaluatuation Form) เพือ่แสวงหาขอ้มลูในขัน้ตอนตา่ง ๆ  ของการคดิเชงิออกแบบเพือ่สรา้งสรรค์

กราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ มีกลุ่มเป้าหมาย 3 กลุ่มได้แก่ 

	 1. ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ (Key Informant) ได้แก่ ผู้สูงอายุจำ�นวน 10 ท่าน โดยใช้วิธีการสุ่ม

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) มีเกณฑ์การคัดเลือกคือ มีอายุ 60 ปีขึ้นไปและ เป็นผู้ที่มี

ความสนใจในการเรียนรู้ด้านดิจิทัล

	 2. กลุ่มผู้ปฏิบัติ (Casual Informants) ได้แก่นักวิชาชีพจำ�นวน 5 ท่าน โดยใช้วิธีการสุ่ม

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกคือ จะต้องเป็นนักวิชาชีพที่มีผล

งานการผลิตสื่อที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ

	 3.กลุ่มผู้ปฏิบัติ (Casual Informants) ได้แก่นักวิชาชีพจำ�นวน 5 ท่าน โดยใช้วิธีการสุ่ม

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกคือ จะต้องเป็นนักวิชาชีพที่มีผล

งานการผลิตสื่อที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ โดยข้อมูลพื้นฐานของนักวิชาชีพ

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 งานวิจัยนี้จะใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมกับกลุ่มเป้าหมาย 2 เครื่องมือ ได้แก่

3.2.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi Structure In dept Interview) เพื่อเก็บ

รวบรวมข้อมูลโดยเน้นประเด็นตามวัตถุประสงค์แบ่งออกเป็น 3 ชุดได้แก่

	 1) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มผู้สูงอายุ

	 2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มนักวิชาการ

	 3) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มนักวิชาชีพ

วิธีการเก็บข้อมูล

	 งานวจิยันีจ้ะการเกบ็ข้อมลูเพือ่นำ�มาเปน็แสวงหาคำ�ตอบการคดิเชงิออกแบบเพือ่สรา้งสรรค์

สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อใช้ในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ ผู้วิจัยมีวิธีการเก็บ

รวบรวมข้อมูลวิจัยตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ดังนี้
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ขั้นที่ 1 การทำ�ความเข้าใจ (Empathize)

	 ผู้วิจัยทำ�การเก็บข้อมูลจากเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อกราฟิกเคลื่อนไหว เพื่อใช้การ

เรียนการสอนสำ�หรับผู้สูงอายุโดยได้ค้นคว้าจากห้องสมุด สำ�นักบรรณสาร สถาบันการการศึกษา

ต่าง ๆ รวมถึงข้อมูลออนไลน์ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการกำ�หนดคำ�ถามออกเป็นประเด็นต่าง 

ๆ ใหค้รอบคลมุและเกีย่วข้องกบัเรือ่งทีจ่ะทำ�วิจัย กอ่นทำ�การสมัภาษณ์ผูวิ้จัยได้แจง้ถงึวตัถปุระสงค์

ของการสัมภาษณ์ พร้อมทั้งขอความอนุเคราะห์ในการจดบันทึกและบันทึกเสียงในระหว่างทำ�การ

สัมภาษณ์ผู้วิจัยจะใช้วิธีการจดบันทึกประเด็นที่สำ�คัญหรือน่าสนใจเมื่อเสร็จสิ้นการสัมภาษณ์

เรียบร้อย ผู้วิจัยจะทำ�การบันทึกข้อมูลอื่น ๆ โดยทันที 

ขั้นที่ 2 การนิยาม (Define)									       

	 หลังจากผู้วิจัยได้ข้อมูลจากเอกสารและบุคคลกลุ่มต่าง ๆ แล้วผู้วิจัยจะนำ�ข้อมูลมาสรุป 

วเิคราะหแ์ละนยิามถงึปญัหา ขอ้คน้พบต่าง ๆ  ท่ีจะนำ�มาใชใ้นการสร้างสรรคส่ื์อกราฟฟิกเคล่ือนไหว

เพื่อใช้ในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุต่อไป

ขั้นที่ 3 การสร้างสรรค์ (Ideate)								     

	 (1) เมื่อได้ข้อมูลทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยจะทำ�การคิดสร้างสรรค์ในประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

โดยขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกระบวนการกอ่นการผลิต (Pre-Production)  โดยมขีัน้ตอนการเขยีนบท โดย

วางโครงเรื่องที่ได้ศึกษาจากข้อมูล กำ�หนดประเด็นที่จะนำ�เสนอ เช่น การเลือกประเด็นที่เข้าใจง่าย

ต่อผู้สูงอายุ  เรียงลำ�ดับ ขั้นตอนการนำ�เสนอ กำ�หนดองค์ประกอบภาพ แสง สี และรายละเอียด

อื่น ๆ 2) เมื่อผ่านขั้นตอนการเขียนบทแล้ว ผู้วิจัยจะทำ�การลงมือผลิตกราฟิกที่เกี่ยวข้อง โดยขั้น

ตอนนี้จะเป็นกระบวนการผลิต (Production)  โดยมีขั้นตอนการทำ�การสร้างกราฟิก 2D นำ�มาใช้

ในการประกอบภาพวิดีโอ เช่น การสร้างตัวละครดำ�เนินเรื่อง การสร้างฉาก ด้วยโปรแกรม Adobe 

illustrator และ (3) เมื่อผ่านขั้นตอนการผลิตแล้ว ผู้วิจัยจะทำ�การลงมือทำ�การตัดตอคลิปวิดีโอ 

โดยขั้นตอนนี้จะเป็นกระบวนการผลิต (Post Production)  โดยมีดังนี้ (1) การตัดต่อ นำ�ภาพและ

เสียงที่ได้บันทึกมาตัดต่อ ใส่กราฟฟิกและใส่เสียงดนตรีประกอบให้ได้ตามที่ต้องการ ด้วยโปรแกรม 

Adobe premiere pro พร้อมตรวจสอบความเรียบร้อยสมบูรณ์ (2) ตรวจสอบความถูกต้อง ความ

เหมาะสมของเนื้อหา และตรวจสอบองค์ประกอบโดยรวมของสื่อ เพื่อหาข้อบกพร่องและข้อเสนอ

แนะเพิ่มเติม จากนั้นนำ�ข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามคำ�แนะนำ� ต่าง ๆ

ขั้นที่ 4  การจำ�ลอง (Phototype)							     

	 จากนั้นผู้วิจัยจะผลิตสื่อกราฟิกเคล่ือนไหวต้นแบบเพ่ือใช้การเรียนการสอนด้านดิจิทัล

สำ�หรับผู้สูงอายุ ความยาวประมาณ 3 - 5 นาที

ขั้นที่ 5  การทดสอบ (Test)	

	

	 เมื่อผู้วิจัยได้ผลิตกราฟฟิกเคลื่อนไหวต้นแบบเพื่อใช้การเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้

สงูอายเุสรจ็เรยีบรอ้ยผูว้จิยัจะนำ�ทดลองสง่คลปิตน้ฉบบัทีผ่า่นการตดัตอ่เรยีบรอ้ย สง่ไปใหก้ลุม่เปา้

หมายเพือ่ประเมนิผลการใชง้านตอ่ไป จากนัน้ผูว้จัิยนำ�ผลการประเมนิดังกลา่วมาสรปุ นำ�เสนอตาม

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้
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เกณฑ์การวัดคะแนน

	 ให้คะแนน	 4.51 - 5.00 	 ดีมาก

	 ให้คะแนน	 4.01 - 4.50	 ดี

	 ให้คะแนน	 3.51 - 4.00	 ปานกลาง

	 ให้คะแนน	 3.01 - 3.50	 น้อย

	 ให้คะแนน	 0.00 - 3.00	 น้อยมาก  

การวิเคราะห์และการนำ�เสนอข้อมูล 

	 หลังจากที่ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ จากนั้นจะทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลโดยยึดตาม 

วัตถุประสงค์และนำ�เสนอข้อมูลในรูปแบบการเขียนเชิงพรรณนา โดยแยกข้อมูลจากแหล่งข้อมูล

ต่าง ๆ ให้ชัดเจนพร้อมสรุปพร้อมภาพประกอบเพื่อให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น จากนั้นจึงนำ�มา

อภิปรายผลกับแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่อไป

ผลการวิจัย

	 จากการศึกษาเรื่อง การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อใช้การ

เรียนการสอนด้านดิจิทัล สำ�หรับผู้สูงอายุ ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลเพื่อนำ�มาเป็นแสวงหาคำ�ตอบการคิด

เชิงออกแบบเพือ่สรา้งสรรคส์ือ่กราฟกิเคลือ่นไหวเพือ่ใชใ้นการเรยีนการสอนดา้นดจิทิลัสำ�หรบัผูส้งู

อายุ ผู้วิจัยได้วิธีเก็บรวบรวมข้อมูลตามวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์

กราฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ โดยมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

	 1. ขั้นตอนการทำ�ความเข้าใจ (Empathize)

	 การใชก้ราฟฟกิเคลือ่นไหวในการเรยีนการสอนดา้นดจิทิลัสำ�หรบัผูอ้าย ุการออกแบบภาพ

กราฟิกเคลือ่นไหวสำ�หรบัผูส้งูอายมุหีลายประเดน็ทีต่อ้งคำ�นงึถงึเพือ่ใหก้ารออกแบบเหมาะสมและ

เป็นมิตรกับผู้ใช้สูงวัย เนื่องจากผู้สูงอายุมีความสามารถทางร่างกายและการรับรู้ที่อาจลดลงเมื่อ

เทียบกับวัยอื่น ๆ ดังนั้น การออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหวจึงต้องใส่ใจในปัจจัยต่อไปนี้

	 1.1 ปัญหาทางสายตา - (1) ความชัดเจนของภาพ ผู้สูงอายุอาจมีปัญหาทางสายตา เช่น 

สายตายาวหรือความไวต่อแสงน้อยลง กราฟิกที่มีรายละเอียดมากเกินไปหรือมีสีสันซับซ้อนอาจ

ทำ�ใหย้ากตอ่การมองเห็น จำ�เปน็ตอ้งใชส้ทีีม่คีวามคอนทราสต์สูง และออกแบบด้วยความเรียบง่าย

ที่ช่วยให้เห็นได้ชัดเจน (2) ขนาดของตัวหนังสือและไอคอน ขนาดที่เล็กเกินไปอาจทำ�ให้ผู้สูงอายุไม่

สามารถอ่านหรือมองเห็นได้ชัดเจน ดังนั้นขนาดของตัวหนังสือและไอคอนควรจะมีขนาดใหญ่พอ

สมควรเพื่อความสะดวกในการใช้งาน

	 1.2 การประมวลผลทางการรับรู้ - (1) ความเร็วในการเคลื่อนไหว ผู้สูงอายุอาจมีปัญหาใน

การประมวลผลข้อมูลที่เคลื่อนที่เร็วเกินไป กราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเร็วเกินไปอาจทำ�ให้ผู้ใช้รู้สึก

สบัสนหรอืตามไมท่นั ควรใช้การเคลือ่นไหวท่ีชา้และลืน่ไหลเพือ่ใหผู้ส้งูอายมุเีวลาประมวลผลไดท้นั 

และ (2) ปริมาณข้อมูลที่มากเกินไป การนำ�เสนอข้อมูลจำ�นวนมากภายในเวลาสั้น ๆ  อาจทำ�ให้เกิด

ความสับสน ควรเลือกใช้วิธีการนำ�เสนอที่ให้ผู้สูงอายุค่อย ๆ ทำ�ความเข้าใจได้
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	 1.3 ปัญหาทางกายภาพ - (1) การตอบสนองของการควบคุม ผู้สูงอายุบางคนอาจมีปัญหา

ทางกายภาพ เช่น การสั่นของมือหรือการเคลื่อนไหวช้าลง ดังนั้นการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหวที่

ต้องมีการโต้ตอบ เช่น การคลิกหรือปัดหน้าจอ ควรออกแบบให้มีพื้นที่ควบคุมขนาดใหญ่พอและ

การตอบสนองท่ีไวพอ และ (2) อุปกรณท์ีใ่ชง้าน ผูส้งูอายบุางคนอาจไมคุ้่นเคยกบัอปุกรณเ์ทคโนโลยี

สมัยใหม่ ดังนั้น การออกแบบควรเน้นความเรียบง่ายและการใช้งานที่เข้าใจได้โดยง่าย

	 1.4 การออกแบบเสียงประกอบ - การใช้เสียง ผู้สูงอายุบางคนอาจมีปัญหาทางการได้ยิน 

การใช้เสียงในการนำ�ทางหรือให้ข้อมูลในกราฟิกเคลื่อนไหว ควรมีความชัดเจนและไม่ซับซ้อนเกิน

ไป หากเป็นไปได้ควรมีตัวเลือกในการปรับระดับเสียงหรือเปิดปิดเสียงได้

1.5. ปัญหาทางอารมณ์และความรู้สึก - (1) การลดความเครียดและความวิตกกังวล การใช้กราฟิก

ที่เคลื่อนไหวเร็วหรือซับซ้อนอาจทำ�ให้ผู้สูงอายุรู้สึกเครียดและกังวล ควรเน้นการออกแบบที่ทำ�ให้

รูส้กึผอ่นคลายและใช้งานไดง้า่ย และ (2) การออกแบบทีเ่ปน็มติร ควรมีการออกแบบทีท่ำ�ให้ผูใ้ชรู้ส้กึ

ว่าตนเองสามารถควบคุมการใช้งานได้ ไม่ควรมีการแสดงผลที่สร้างความสับสนหรือซับซ้อนเกินไป

	

	 2. ขั้นตอนการนิยาม (Define)

	 จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้

สูงอายุผู้วิจัยจึงได้นิยามนิยาม (Define) ปัญหาของกราฟฟิกเคลื่อนไหวได้ 5 ประเด็นได้แก่ 

	 (1) ปัญหาทางสายตา  

	 (2) ปัญหาทางการรับรู้   

	 (3) ปัญหาทางกายภาพ 

	 (4) การออกแบบเสียงประกอบ 

	 (5) ปัญหาทางอารมณ์และความรู้สึก	

	 ผู้วิจัยจึงได้เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม โดยมีกลุ่มผู้สูงอายุ 

จำ�นวน 10 ท่าน กลุ่มนักวิชาชีพ 5 ท่าน กลุ่มนักวิชาการ 5 ท่าน โดยใช้ตามกรอบแนวคิด ภาพ 

เสียง ฉาก ตัวอักษร ตามลำ�ดับเพื่อให้ได้ทราบถึงปัญหาในเชิงลึกมากขึ้นดังนี้

	 ภาพ กลุม่ตวัอยา่งทัง้ 3 กลุม่มคีวามคดิเหน็มทีัง้คดิเหน็เหมอืนกนั และไมเ่หมอืนกนั ผู้วจิยั

จึงได้สรุปมาได้คือ ทั้ง 3 กลุ่มมีความเห็นเหมือนกันว่า การใช้ภาพควรใช้ภาพที่เข้าใจง่ายไม่มีความ

ซบัซอ้นของลายเสน้ เช่นเดยีวกบั สทีีใ่ชค้วรจะเปน็สีทีต่รงกนัขา้มกบัฉาก กลุ่มนกัวชิาชพี และกลุ่ม

นักวิชาการมีความเห็นเหมือนกันว่า  สร้างกราฟิกให้มีความคล้ายกับของวัตถุจริง  ผู้วิจัยได้ทำ�การ

วิเคราะห์เพิ่มเติมว่าประเด็นของภาพที่จะนำ�เสนอควรมีขนาดใหญ่ ความคิดเห็นของนักวิชาการ

ท่านท่ี 5 ควรถูกนำ�มาใช้ในการทำ�สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวสำ�หรับผู้สูงอายุ เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถ

มองเนื้อหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

	 เสยีง กลุม่ตวัอยา่งท้ัง 3 กลุม่มคีวามคดิเหน็ทีห่ลากหลายอยา่งชัดเจน ผู้วจัิยจึงได้วิเคราะห์

เรื่องของความไวของเพลง โดยเลือกใช้ความไวของเพลงเป็นจังหวะปานกลาง เนื่องจากการ

สมัภาษณก์ลุม่เปา้หมายทัง้ 3 กลุม่ คำ�ตอบความเร็วเพลงปานกลางเปน็คำ�ตอบท่ีกลุ่มเปา้หมายตอบ

กันมากที่สุด ประเด็นนักลงเสียง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ได้ว่า นักลงเสียงควรเป็นเสียงผู้หญิง เนื่องจาก
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การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่ม ส่วนใหญ่แล้วให้คำ�ตอบว่านักลงเสียงควรที่จะเป็นเสียงของ

ผูห้ญิงมากกวา่ของผูช้าย แตเ่พิม่เตมิจากความเหน็ของทัง้ 3 กลุม่ทีม่คีวามเหน็ตรงกนัวา่ นกัลงเสยีง

ต้องเป็นผู้มีประสบการณ์และความรู้ในการใช้เสียง ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ นักลงเสียงผู้หญิงที่มี

ประสบการณ์และความรู้ในการใช้เสียง

	 ฉาก กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มมีความคิดเห็นที่เหมือนกันในประเด็นของการใช้ฉากที่โล่ง                  

ใช้สีหรือลวดลายให้น้อยที่สุด ผู้วิจัยได้เพิ่มประเด็นของนักวิชาการเรื่อง การใช้พื้นสีอ่อนที่ไม่สว่าง

จ้าจนเกินไป เพื่อเพิ่มความสมบูรณ์ให้กับสื่อกราฟิกเคลื่อนไหวสำ�หรับผู้สูงอายุ

	 ตัวอักษร กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มมีความคิดเห็นเหมือนกันทั้ง 3 กลุ่มในประเด็นเรื่องของ

ตัวอักษรที่ใช้ควรมีขนาดใหญ่และหนา ประเด็นควรมีคำ�บรรยายใต้ภาพ และประเด็น ควรใช้ตัว

อักษรน้อยที่สุด ส่วนประเด็นเรื่องของ การใช้หัวของตัวอกษรผู้วิจัยเลือกใช้ตัวอักษรท่ีไม่มีหัว 

เนือ่งจากผูว้จิยัวเิคราะหไ์ดว้า่การใชต้วัอกัษรแบบไมม่หีวัจะทำ�ใหภ้าพรวมท้ังหมดจะดูสวยงาม ร่วม

สมัย และกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่มนั้นจากการสัมภาษณ์หลายท่าน มีความคิดเห็นตรงกันกับผู้วิจัย

เรื่องราว กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มมีความคิดเห็นเหมือนกันคือ ประเด็นเรื่องของการเล่าเรื่อง โดยใช้

การเล่าเรื่องแบบช้า ๆ ส่วนประเด็นของการเลือกพิธีกรที่จะมาเล่าเรื่องผู้วิจัยวิเคราะห์ได้ว่าพิธีกร

ทีจ่ะมาเลา่เรือ่งควรใชเ้ป็นกราฟกิท่ีสรา้งตวัการต์นูขึน้มาเลา่เรือ่ง เนือ่งจากกลุม่เปา้หมายสว่นใหญ่

ทัง้ 3 กลุ่มใหค้ำ�ตอบการสรา้งกราฟกิการต์นูขึน้มาเปน็พธิกีรมากกวา่ เชน่เดยีวกบัประเดน็เวลาของ

สื่อกราฟิกเคลื่อนไหว กลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่มให้คำ�ตอบควรใช้ไม่เกิน 5 นาที

	 3. ขั้นตอนการสร้างสรรค์ (Ideate)

	 เมื่อผู้วิจัยได้ผลการศึกษาข้างต้นในเรื่องของข้อมูลและปัญหารวมถึงแนวทางสร้างสรรค์                 

ผู้วิจัยจึงได้นำ�ผลการศึกษาดังกล่าวมาสร้างสรรค์ (Ideate) กราฟฟิกเคล่ือนไหวสำ�หรับผู้สูงอายุ 

ดังนี้

	 3.1 กระบวนการก่อนการผลิต (Pre-Production) - จากการที่ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมา

ทัง้หมดแลว้ ผูว้จิยัจงึไดส้รปุผลการวเิคราะหแ์ลว้นำ�มาสรา้งสรรค์ โดยขัน้ตอนนีจ้ะเปน็กระบวนการ

ก่อนการผลิต (Pre-Production) โดยมีกระบวนการดังนี้

	 (1) เขียนสคริปต์ ผู้วิจัยได้ทำ�การเขียนสคริปต์ วางโครงเรื่องที่ได้ศึกษาจากข้อมูล กำ�หนด

ประเด็นที่จะนำ�เสนอดังนี้ (1) ภาพ ผู้วิจัยได้กำ�หนดภาพในการเขียนสคริปต์ โดยวางรูปแบบของ

ภาพ ภาพรวมของเวลานั้น ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการนำ�ไปลำ�ดับภาพ เช่น การสร้างกราฟิก การขึ้นตัว

อักษร การจัดวางองค์ประกอบภาพ (2) เสียง ผู้วิจัยได้กำ�หนดบทเสียงให้นักลงเสียงได้เห็นเนื้อหา

ที่จะต้องลงในลำ�ดับถัดไป (3) เวลา ผู้วิจัยได้กำ�หนดเวลาสำ�หรับการทำ�คลิปไว้ไม่เกิน 5 นาที

	 3.2 กระบวนการผลิต (Production) จากการที่ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาทั้งหมดแล้ว ผู้

วจิยัจงึไดส้รปุผลการวเิคราะหแ์ลว้นำ�มาสรา้งสรรค ์โดยขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกระบวนการผลิต (Produc-

tion) โดยมีกระบวนการดังนี้ (1) การสร้างตัวละคร ผู้วิจัยทำ�การสร้างกราฟิก 2D นำ�มาใช้ในการ

ประกอบภาพวิดีโอ โดยออกแบบให้ใช้ลายเส้นน้อย เรียบง่าย และออกแบบให้เหมือนกับคนจริง 

เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับส่ือท่ีจะนำ�ไปใช้ (2) การสร้างฉาก ผู้วิจัยได้สร้างฉาก โดยเน้นการใช้

ฉากทีโ่ลง่ มีลวดลายแคด่า้นลา่งเป็นกรอบเพือ่ใหไ้มโ่ลง่มากเกนิไป โดยสลีายทีต่ดักบัฉาก ถึงจะเปน็
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โทนสีเดียวกัน แต่การใช้สีเน้นเป็นสีเข้มให้ตัดกับฉากโดยชัดเจน ส่วนสีฉากท่ีใช้ผู้วิจัยเน้นไปทีสี

เหลืองอ่อนเพื่อให้ดูสบายตา (3) กระบวนหลังการผลิต (Post Production)

	 จากการที่ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยจึงได้สรุปผลการวิเคราะห์แล้วนำ�

มาสร้างสรรค์ โดยขั้นตอนนี้จะเป็นกระบวนหลังการผลิต (Post Production) โดยมีกระบวนการ

ดังนี้ (1) การหาเพลง ผู้วิจัยได้หาเพลงโดยการเลือกเพลงที่ใช้ฟรีไม่มีลิขสิทธิ์จาก YouTube โดยผู้

วิจัยได้ใช้เพลงที่เป็นดนตรีที่ไม่มีเนื้อร้อง  ใช้เพลงความเร็วปานกลาง ควรมีค่า BMP อยู่ที่ 100 - 

120 (2) การใช้นักพากย์เสียง ผู้วิจัยเลือกใช้นักพากย์เสียงผู้หญิง เพื่อให้สื่อที่จะนำ�เสนอมีความน่า

สนใจ (3) ตัวอักษรที่จะนำ�เสนอข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้ฟอนต์ Sukhumvit  เป็นฟอนต์ที่ไม่มีหัว และ

เลือกใช้ตัวใหญ่เพื่อความชัดเจนของเนื้อหา และ (4) การตัดต่อ ผู้วิจัยได้ทำ�การตัดต่อ นำ�ภาพและ

เสยีงทีไ่ดบั้นทกึมาตดัตอ่ ใส่กราฟฟกิและใสเ่สยีงดนตรปีระกอบให้ไดต้ามที ่ตอ้งการ ดว้ยโปรแกรม 

Adobe premiere pro โดยการตัดต่อเน้นการเล่าเรื่องที่ค่อย ๆ เล่าเรื่องอย่างช้า ๆ  และทำ�การ

ใส่คำ�บรรยายในลำ�ดับสุดท้าย

	 4. ขั้นตอนการการจำ�ลอง 

             (Phototype)

	 ผูว้จิยัไดท้ำ�การการจำ�ลอง (Phototype) 

สื่อเคลื่อนไหวการเรียนการสอนสำ�หรับผู้สูงอายุ

นำ�ไปใช้ลงยูทูป โดยได้นำ�ไปให้กลุ่มเป้าหมายท้ัง 

3 กลุ่มได้รับชมผ่านคิวอาร์โคด (QR code) ดังนี้

	 5.ขั้นตอนการการทดสอบ (Test) 

	 จากการศึกษาเรื่อง การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างสรรค์สื่อกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อใช้การ

เรียนการสอนดา้นดจิทิลั สำ�หรบัผูส้งูอาย ุผูว้จิยัไดก้ารทดสอบ (Test) คณุภาพงานเพือ่ทดสอบกลุม่

เป้าหมายทั้งกลุ่ม 3 กลุ่ม โดยผลการทดสอบคือ ว่ากลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่ม ประเมินด้านคุณภาพ

งานของกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุในระดับดีมาก ได้แก่ 

นกัพากยเ์สยีงมเีสียงทีช่ดัเจน อกัขระถกูต้องคา่เฉล่ีย 4.57 เวลาของการนำ�เสนอเฉพาะขอ้มลูกราฟิก

มีความเหมาะสมค่าเฉลี่ย 4.50 ระดับดี เวลาของคลิปทั้งหมดเหมาะสมกับผู้สูงอายุ  ค่าเฉลี่ย 4.43 

รูปแบบการเล่าเรื่องมีความเหมาะสมค่าเฉลี่ย 4.33 รูปแบบตัวหนังสือที่เลือกมีความเหมาะสมค่า

เฉลี่ย 4..17 ขนาดของตัวหนังสือมีความเหมาะสมค่าเฉลี่ย 4.17 การออกแบบกราฟิกมีความน่า

สนใจค่าเฉลี่ย 4.17 ภาพมีการจัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสมค่าเฉลี่ย 4.13 ระดับปานกลาง ตัว

หนังสืออ่านง่ายค่าเฉลี่ย 3.90 ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหาค่าเฉลี่ย 3.87 ระดับน้อย

การเลือกใช้สี ทำ�ให้มองภาพรวมได้ง่ายขึ้นค่าเฉลี่ย 3.33

อภิปรายผล

	 การวจิยัเรือ่งการคดิเชงิออกแบบเพือ่สร้างสรรค์สือ่กราฟิกเคลือ่นไหวสำ�หรบัการเรยีนการ
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สอนด้านดจิทัิลสำ�หรับผูส้งูอายไุดเ้สนอแนะถงึความสำ�คญัของการปรบัตัวและการออกแบบสือ่การ

สอนที่เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะของผู้สูงอายุ ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการใช้การคิดเชิง

ออกแบบสามารถชว่ยในการสรา้งสือ่ทีต่อบสนองตอ่ปญัหาและความตอ้งการทีแ่ทจ้รงิของผูส้งูอาย ุ

ทำ�ให้สือ่การสอนมปีระสทิธภิาพมากขึน้ในการสง่เสรมิการเรยีนรู ้การวจิยัไดน้ำ�กระบวนการคดิเชิง

ออกแบบมาปรับใช้ โดยเริ่มจากการทำ�ความเข้าใจ ปัญหาและความต้องการของผู้สูงอายุ จากนั้น

นิยามปัญหา อย่างชัดเจน เพื่อสร้างสรรค์ แนวทางแก้ไขที่เหมาะสม ผ่านการจำ�ลอง และทดสอบ 

สือ่กราฟกิเคลือ่นไหวกบักลุม่เปา้หมาย ทำ�ใหส้ามารถพัฒนาส่ือทีต่อบสนองต่อความต้องการของผู้

สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ วชิระ อินทร์อุดม (2539) ได้สรุปถึงคุณค่า และ

ประโยชน์ของวีดิทัศน์ว่า ส่ือวีดิทัศน์ท่ีได้รับการวางแผนการผลิตที่ดี และผลิตอย่างมีคุณภาพ จะ

สามารถเรียนรู้แทนครูผู้สอนตัวจริงได้ และสามารถศึกษาทางไกลได้

	 ข้อมูลเกี่ยวกับกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ ผู้วิจัย

ไดท้ำ�ความเขา้ใจและเนน้ถงึการศกึษาประเดน็ปญัหาของผูส้งูอาย ุโดยผูว้จิยัได้คน้พบประเดน็ปญัหา

จากผู้สูงอายุผ่านการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 20 ท่าน โดยแบ่งเป็น ผู้สูงอายุ 10 ท่าน นักวชาชีพ 

5 ท่าน และนักวิชาการ 5 ท่าน ได้พบเจอปัญหาในการเรียนการสอนกราฟิกเคลื่อนไหวคือ ปัญหา

เรือ่งสายตา ปัญหาเร่ืองการประมวลผลทางการรบัรู ้ปญัหาทางกายภาพ การออกแบบเสยีงประกอบ 

ปัญหาทางความรู้สึกและอารมณ์ สอดคล้องกับ สุรศักด์ิมังสิงห์และจารุวรรณ มณฑิราช (2555) 

หมายถึงผู้สูงอายุมีปัญหาและอุปสรรคในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้วิจัยจึงนำ�ประเด็นดังกล่าว

นำ�มาวิเคราะห์และสรุปในขั้นตอนต่อไป

	 ปัญหาของกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ ผู้วิจัยได้

เน้นถึงปัญหาที่ผู้สูงอายุต้องเผชิญเมื่อใช้สื่อดิจิทัล เช่น ปัญหาทางสายตา การประมวลผลทางการ

รับรู้ ปัญหาทางกายภาพ และอารมณ์ โดยผู้วิจัยได้นำ�ประเด็นเหล่านี้มาวิเคราะห์ไปสู่การสร้างสื่อ

กราฟิกเคลื่อนไหว 5 ประเด็นคือ ภาพ เสียง ฉาก ตัวอักษร และ โดยผู้วิจัยได้ค้นพบว่า ภาพ ควร

ใช้ลายเส้นที่เรียบง่ายสบายตาเนื่องจากลายเส้นท่ีเรียบง่ายไม่ยุ่งยากจะทำ�ให้การมองของผู้สูงอายุ

มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นสอดคล้องกับ สุรศักดิ์ มังสิงห์ และจารุวรรณ มณฑิราช (2555) กล่าวไว้ว่า 

สขุภาพรา่งกายและสขุภาพจติทีเ่สือ่มถอยของผู้สูงอายทุำ�ใหเ้กดิความล่าชา้ในการใชง้านเทคโนโลย ี

สารสนเทศ สีที่ใช้นำ�เสนอควรตรงข้ามกับฉาก ผู้วิจัยพบว่าสายตาของผู้สูงอายุนั้นจะแยกได้ชัดเจน

มากยิ่งขึ้นโดยการเลือกใช้สีที่นำ�เสนอหลักให้ตรงข้ามกับสีฉาก กราฟิกที่สร้างควรสร้างเสมือนจริง 

ผู้วิจัยค้นพบว่าการสร้างกราฟิกขึ้นมาเป็นรูปทรงต่าง ๆ  จากของจริง เช่น โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ ผู้

สูงอายุสามารถแยกและจำ�สิ่งเหล่าน้ีได้ดีกว่าเดิม องค์ประกอบควรจัดให้มีความเรียบง่าย ภายใน

เนื้อหาที่จำ�กัดจะต้องมีการเน้น ณ จุดใดจุดหนึ่งที่เห็นว่ามีความสำ�คัญ อาจ ทำ�ได้ด้วยภาพหรือ

ข้อความก็ได้ โดยมีหลักว่า “ความคิดเดียวและจุดสนใจเดียว” การมีหลายความคิดหรือมีจุด สนใจ

หลายจุดจะทำ�ให้การออกแบบเกิดความล้มเหลว เพราะหาจุดเด่นชัดไม่ได้ ภาพรวมจะไม่ชัดเจน 

ขาด เอกลักษณ์ของความเป็นผู้นำ�ในตัวชิ้นงาน แนวคิดด้านการออกแบบภาพกราฟิก 2 มิติ เสียง 

ควรใช้เสียงมีความเร็วปานกลาง ผู้วิจัยได้ค้นพบกว่าผู้สูงอายุมักไม่ชอบเพลงที่มีจังหวะเร็วมาก

เนื่องจากช่วงวัยของผู้สูงอายุท่ีมีอายุ 60 ปีข้ึนไป อยู่ในช่วงยุคของเพลงที่เพลงส่วนใหญ่เป็นแนว
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เพลงลูกกรุง ผู้สูงอายุจึงมีการจดจำ�สิ่งเดิม ๆ  ที่ผู้สูงอายุนั้นเคยฟัง และเพลงที่มีจังหวะเร็วนั้นทำ�ให้

กวนสมาธใินการเรยีนการสอนดว้ย นกัลงเสยีงควรใชเ้สยีงผูห้ญงิ ผูว้จัิยไดค้น้พบวา่การใช้นกัลงเสยีง

ผูห้ญงิชว่ยใหก้ารเรยีนการสอนมคีวามนา่เรียนมากยิง่ขึน้ เนือ่งจากเพศหญงิเปน็เพศทีมี่โทนเสียงที่

น่าฟัง มีความเป็นกันเองฉาก ควรใช้ฉากที่โล่งและสีฉากไม่สว่างจนเกินไป ไม่ควรมีลวดลายที่รก

เพื่อให้ไม่รบกวนการมองของผู้สูงอายุ ตัวอักษรควรใช้ตัวอักษรที่หนา ใหญ่ ไม่มีหัว ผู้วิจัยพบว่าถ้า

ใช้ตัวอักษรไม่มีหัวผู้สูงอายุสามารถแยกความหมายของตัวอักษรได้แต่ส่ิงท่ีขาดไม่ได้คือขนาดตัว

หนักสือที่ใช้ควรจะมีขนาดที่ใหญ่ ชัดเจน  เรื่องราว สร้างตัวการ์ตูนเสมือนจริงเป็นผู้สูงอายุขึ้นมา

เล่าเรื่อง ตรงกับแนวคิดกราฟิกเคลื่อนไหวคือ การวาดภาพตัวละครเพื่อถ่ายทอดลักษณะที่กำ�หนด

ขึ้นมาเป็นรูปธรรมขึ้น การออกแบบตัวละครที่ดีนั้นจะ ช่วยให้ภาพเคลื่อนไหวเกิดความดึงดูดน่า

สนใจข้ึน ผู้วิจัยพบว่าการสร้างกราฟิกการ์ตูนมาเป็นพิธีกรดำ�เนินรายการทำ�ให้รายการดูน่าสนใจ

มากกว่าการใช้คนจริง และใช้เวลาเล่าเรื่องอย่างค่อยเป็นค่อยไป โดยเวลาของคลิปไม่ควรเกิน 5 

นาที เรื่องราว เนื่องจากผู้สูงอายุไม่สามารถเรียนสื่ออนไลน์ที่ใช้ระยะเวลานานเกินไป

	 แนวทางสร้างสรรค์กราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ 

ความเขา้ใจเหลา่นีน้ำ�ไปสูก่ระบวนการการผลติสือ่วดิทิศัน ์3 ขัน้ตอน 1.ข้ันตอนกอ่นการผลติ ผูว้จิยั

ได้ทำ�การเขียนสคริปต์ กำ�หนดรายละเอียดทั้งภาพ เสียง และเนื้อหา สอดคล้องกับ วิสิฐ จันมา 

(2558) หมายถงึการเขยีนบทควรกำ�หนดรายละเอยีดใหช้ดัเจนมากท่ีสดุ 2.กระบวนการผลติ ผูว้จิยั

ได้สร้างกราฟิกต้นแบบออกมาทั้งการออกแบบการ์ตูนพิธีกร ได้แก่ลักษณะภายนอกเช่น ชื่อ อายุ 

เพศ รูปร่าง สีผิว สีผม หน้าตา เป็นต้น และการออกแบบฉากการออกแบบกราฟิกที่มีความเรียบ

ง่าย ตรงกับแนวคิดกราฟิกเคลื่อนไหวคือ การจัด องค์ประกอบ การกำ�หนดมุมมองของภาพและ

ฉากทัง้หมดในเร่ือง นำ�มาสรา้งการเคลือ่นไหวตามบทภาพ หลงัจาก นัน้จะเปน็การเกบ็รายละเอยีด

ต่าง ๆ เช่น การปรับแต่งเวลาให้เหมาะสม การแสดงอารมณ์หรือการขยับปากของตัว ละคร หรือ

อาจการปรับแต่งแสงเงาให้ดูมีบรรยากาศและมีมิติมากขึ้น 3.ขั้นตอนหลังการผลิต ผู้วิจัยได้ทำ�

กระบวนการในการตัดต่อวิดีโอ โดยเป็นการนำ�กราฟิกที่ได้สร้าง การเลือกใช้เสียงและดนตรีที่

สอดคล้องกับความต้องการของผู้สูงอายุ รวมถึงการตัดต่อที่เน้นการเล่าเรื่องอย่างช้า ๆ และมีคำ�

บรรยายทีช่ดัเจนรวมกนัทัง้หมดในกระบวนการนี ้ตรงกบัแนวคดิการผลิตส่ือวดิทัิศนคื์อ ข้ันหลังการ

ผลิตเป็นขั้นตอนสุดท้ายในการผลิตวิดีทัศน์ ขั้นตอน นี้เป็นขั้นตอนการตัดต่อภาพและเสียง การลง

เสียงบรรยายเพิ่มเติม การใส่เทคนิคด้านภาพ (special effect) เทคนิคพิเศษด้านเสียง (sound 

effect) รวมทั้งการเผยแพร่สู่มวลชน (distribution) และการประเมินผล (evaluation) ที่เกิดขึ้น

จากการเผยแพร่สื่อวีดิทัศน์ด้วย ผู้วิจัยได้ค้นพบว่ากระบวนการผลิต 3 ข้ันตอนของการผลิตส่ือ

กราฟกิเคลือ่นไหว ไมไดม้คีวามแตกตา่งกบัการกระบวนการผลติสือ่วดิิทศันม์ากนกั มคีวามแตง่ตา่ง

กนัคอืขัน้ตอนการผลติ (Preproduction) การผลิตส่ือกราฟิกเคล่ือนไหวจะเนน้ไปทีก่ารสร้างกราฟิก 

ส่วนการผลิตสื่อวิดิทัศน์จะเน้นไปที่การถ่ายทำ�

	 การผลติกราฟกิตน้แบบในการเรยีนการสอนด้านดจิทิลัสำ�หรบัผูส้งูอาย ุการออกแบบและ

พฒันา ในขัน้ตอนการผลติสือ่กราฟกิเคลือ่นไหว ผูว้จิยัได้ปฏบิตัติามกระบวนการก่อนการผลติ การ

ผลิต และหลังการผลิต โดยให้ความสำ�คัญกับการเขียนสคริปต์ที่ชัดเจน โดยผู้วิจัยได้คิวอาร์โคดไว้
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ให้กลุ่มเป้าหมายได้รับชมในขั้นตอนต่อไป

	 ทดสอบกราฟฟกิตน้แบบในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอาย ุผู้วจัิยได้วเิคราะห์

ผลการประเมินของกลุ่มเป้าหมาย 3 กลุ่ม ทั้งหมด 2 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านกราฟิกเคลื่อนไหวในการ

เรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ 2) ด้านคุณภาพงานของกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียน

การสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ ผู้วิจัยได้ค้นพบว่า ด้านกราฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอน

ด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ กลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่มมีความเห็นว่าอยู่ในระดับดี เนื่องจากผลงานที่

ผูว้จิยัไดผ้ลติมคีวามเข้าใจงา่ย เนือ้หาไม่ยุง่ยากมากเกนิไป และสามารถนำ�ไปประยกุต์ใชต่้อได้อยา่ง

ดี  ด้านคุณภาพงานของกราฟฟิกเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนด้านดิจิทัลสำ�หรับผู้สูงอายุ กลุ่ม

เป้าหมายแต่ละกลุ่มมีความคิดเห็นที่แตกต่างกันไป กลุ่มผู้สูงอายุผู้วิจัยวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ 

และผลการประเมนิไดว้า่ ผูส้งูอายทุีส่มัภาษณม์า 10 ทา่น บางทา่นมคีวามรูเ้กีย่วกบัเรือ่งสือ่ทีด่มีาก 

บางท่านมีความรู้ที่เกี่ยวกับสื่อน้อย ดังนั้นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้รับจึงแตกต่างกันออกไป ส่งผลต่อการ

ประเมนิคณุภาพของชิน้งาน เชน่ นกัลงเสยีงมีเสียงทีช่ดัเจน อกัขระถกูต้อง มคีะแนนอยูท่ี ่4.57 อยู่

ในระดับดีมาก ผู้วิจัยมองว่านักลงเสียงนั้นมีคุณภาพที่ค่อนข้างดีมาก มีประสบการณ์และความรู้สูง 

ทำ�ให้อยู่ในคะแนนที่ดีที่สุดประเด็นที่มีคะแนนที่น้อยที่สุดคือประเด็นเรื่องของการเลือกใช้สี ทำ�ให้

มองภาพรวมไดง้า่ยขึน้ มีคะแนนอยูท่ี ่3.33 อยูใ่นระดบันอ้ย ผูว้จิยัวเิคราะหไ์ดว้า่เกดิจากทีต่วัผูว้จิยั

ได้ตัดสินใจไปเองว่าสีท่ีใช้เป็นสีท่ีเหมาะสม และไม่หาข้อมูลเกี่ยวกับการใช้สีสำ�หรับผู้สูงอายุมาให้

ชัดเจน ทำ�ให้ผลออกมาคะแนนจึงน้อยที่สุด ส่วนประเด็นอื่น ๆ  ส่วนใหญ่แล้วอยู่ในระดับปานกลาง 

และดีเป็นส่วนใหญ่ ผู้วิจัยมองว่าตัวผู้วิจัยได้นำ�คำ�ตอบจากการสัมภาษณ์มาปรับใช้ได้อย่างถูกต้อง 

คะแนนทีไ่ดส้ว่นใหญท่ัง้ 3 กลุม่จงึเหน็ตรงกนัหรอืหา่งกนัไมม่าก ผลการประเมนิและขอ้คน้พบ การ

ทดสอบสือ่กราฟิกตน้แบบกบักลุม่เปา้หมายแสดงใหเ้หน็วา่ผู้สูงอายมุคีวามเขา้ใจเนือ้หามากขึน้ และ

สามารถนำ�ความรูท่ี้ไดรั้บไปประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ การประเมนิด้านคณุภาพของสือ่พบ

ว่ามีคะแนนอยู่ในระดับดีถึงดีมาก โดยเฉพาะในเรื่องของความชัดเจนของเสียงพากย์ ความเหมาะ

สมของเวลาการนำ�เสนอ และรูปแบบการเล่าเรื่อง

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ

	 1) ศกึษาหลกัการออกแบบท่ีเหมาะสมสำ�หรบัผูส้งูอาย ุควรมกีารวจิยัเพิม่เติมเกีย่วกบัหลัก

การออกแบบสื่อกราฟิกเคลื่อนไหวที่ตอบสนองต่อความต้องการและข้อจำ�กัดของผู้สูงอายุ 

เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

	 2) วเิคราะหผ์ลกระทบของสือ่กราฟกิตอ่การเรยีนรู ้ ศกึษาผลของสือ่กราฟกิเคลือ่นไหวตอ่

การจดจำ�และความเขา้ใจของผูส้งูอาย ุเพือ่ปรบัปรงุเนือ้หาและวธิกีารนำ�เสนอใหส้อดคลอ้งกบัการ

เรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย

	 3) พัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้เฉพาะสำ�หรับผู้สูงอายุ ควรสร้างหรือปรับปรุงทฤษฎีการเรียน

รู้ที่เน้นผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง เพื่อให้การออกแบบสื่อการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น
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	 4) การศึกษาความยั่งยืนของการเรียนรู้ ควรทำ�การติดตามและประเมินผลระยะยาวเพื่อ

ศึกษาว่าผู้สูงอายุสามารถนำ�ความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้อย่างยั่งยืนหรือไม่

	 ข้อเสนอแนะทางวิชาชีพ

	 1) การส่งเสริมการเข้าถึงสื่อ เผยแพร่สื่อผ่านช่องทางที่ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงได้ง่าย เช่น 

เว็บไซต์ที่ใช้งานง่าย หรือแพลตฟอร์มที่ผู้สูงอายุคุ้นเคย พร้อมทั้งจัดทำ�คู่มือหรือการสนับสนุนเพิ่ม

เติมในการใช้งาน

	 2) การปรบัปรงุอยา่งตอ่เนือ่ง นกัวชิาชพีควรตดิตามเทรนดแ์ละเทคโนโลยใีหม ่ๆ  ทีส่ามารถ

นำ�มาปรับใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนสำ�หรับผู้สูงอายุ เพื่อให้สื่อมีความทันสมัยและตอบ

สนองต่อความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไป
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บทคัดย่อ

		  สือ่ออนไลนม์คีวามสำ�คญัอยา่งยิง่ในวงการวชิาชพีนเิทศศาสตร์ ทักษะทาง

ดา้นออนไลนใ์นหลากหลายดา้นจึงมคีวามสำ�คัญและจำ�เปน็สำ�หรบันกัศกึษา การวจิยั

ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสำ�รวจปัญหา ความต้องการ และกำ�หนดแนวทางในการ

พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับการสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชา

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ งานวิจัยนี้เป็นงาน

วิจัยเชิงผสม กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยเชิงปริมาณเก็บข้อมูลโดยการสำ�รวจ ได้แก่ 

นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

จำ�นวน 10 แห่ง รวมจำ�นวน 400 คน กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยเชิงคุณภาพเก็บข้อมูล

โดยการสนทนากลุม่ตวัแทนอาจารย ์ตัวแทนนกัศกึษา ตัวแทนผูใ้ช้บณัฑติ และตัวแทน

บัณฑิต ผลการสำ�รวจกลุ่มตัวอย่างนักศึกษานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ คาดหวังที่จะประกอบอาชีพด้านออนไลน์ยูทูเบอร์ / ติ๊กตอก

เกอร์ / บล็อกเกอร์ / อินฟลูเอนเซอร์ / นักสร้างสรรค์เนื้อหามากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 

										        

* สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะบริหารธุรกิจและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี

* Department of Communication Arts, Faculty of Business Administration and Man-

agement, Ubon Ratchathani Rajabhat University
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54.5 ในด้านความต้องการพัฒนาทักษะของนักศึกษามากท่ีสุดคือ ทักษะด้านการใช้โปรแกรมตัด

ต่อภาพ / กราฟิก / ตกแต่งภาพ / วาดภาพ (  = 4.19, S.D.= .902) ผลการสนทนากลุ่มพบว่า

ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตรนิเทศศาสตร์เห็นว่าปัญหาของหลักสูตรนิเทศศาสตร์คือความ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ทำ�ให้สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ล้าสมัยเร็วและการ

ต้องพัฒนาผู้สอนให้ทันต่อเทคโนโลยี แนวทางในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ส่ือออนไลน์ของ

นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเห็นว่าควรพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตร์ให้ตั้งอยู่บน

การใชเ้ทคโนโลยแีสวงหาขอ้มลูเพือ่นำ�มาสร้างสรรคเ์นือ้หา การคดิสร้างสรรค ์รวมถงึพัฒนาการใช้

ทักษะสื่อออนไลน์และการผลิตสื่อสำ�หรับช่องทางออนไลน์ เนื่องจากเป็นแนวโน้มงานสมัยใหม่ที่

ตอบสนองต่อบุคคลและองค์การสมัยใหม่

คำ�สำ�คัญ: ปัญหา, แนวทางการพัฒนา, ทักษะการสร้างสรรค์สื่อ, สื่อออนไลน์, นักศึกษาสาขาวิชา

นิเทศศาสตร์, มหาวิทยาลัยราชภัฏภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

Absact 

	 Nowadays, online media is essential in the field of communication arts                     

careers. Variety of online skills are important and necessary for Communication Arts 

Program students. This research aimed to explore the problems, needs, and guide-

lines for developing skills in creating online media for Communication Arts program 

students in the at Rajabhat Universities in Northeast Thailand. A mixed-methods 

research approach was used in this study. The quantitative data was collected 

through a survey of students from 10 Rajabhat Universities in the northeast region, 

involving 400 participants. The qualitative data was gathered through focus group 

discussions with representatives from faculty, students, graduate users, and graduates. 

The survey results revealed that 54.5% of the Communication Arts students aspired 

to pursue careers as online YouTubers, TikTokers, bloggers, influencers, or content 

creators. In terms of skill development needs, students expressed the highest need 

for skills in using image editing, graphic design, photo enhancement, and drawing    

( = 4.19, S.D. = .902). The focus group discussions revealed that stakeholders in 

the Communication Arts program identified the rapid changes in technology as a 

significant problem, leading to the quick obsolescence of learning support materials 

and the necessity to update instructors to keep pace with technological                                

advancements. The suggested guidelines for developing online media creation skills 

among Communication Arts students included enhancing the curriculum to focus 

on utilizing technology for information gathering to create content, fostering creativity, 

and improving skills in online media usage and production for online platforms, as 
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this aligns with modern job trends that cater to contemporary individuals and or-

ganizations.

Keywords: Problems, Development Guidelines, Creative Media Skills, Online Media, 

Communication Arts Students, Northeastern Rajabhat University.

บทนำ�

	 ปจัจุบันสือ่ออนไลนเ์ขา้มามบีทบาทอยา่งมากในชวีติประจำ�วนัของมนษุย ์ทำ�ใหก้ารเขา้ถงึ

สิง่ตา่งๆ ทำ�ไดง้า่ยและสะดวกสบายมากขึน้ ทัง้การค้นหาขอ้มลู การตดิตอ่สือ่สาร การเชือ่มตอ่ถงึกนั 

การทำ�ธุรกรรม การติดต่อซื้อขาย รวมถึง ความคิดสร้างสรรค์และการแสดงตัวตน โดยเฉพาะในยุค

การพฒันาเทคโนโลยเีวบ็ในระยะที ่2 (WEB 2.0) ท่ีได้สร้างเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ทีม่โีครงสร้างความ

สัมพันธ์ทางสังคม หรือที่เรียกว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์” ทำ�ให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง

กลุ่มคนที่รวมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น เพื่อน เพื่อนร่วมงาน ผู้ใช้แต่ละคน รวมถึงบุคคล

อื่นๆ ที่มีความสนใจใน เรื่องราวเดียวกัน เชื่อมต่อกับรายชื่อของ บุคคลอื่นๆ โดยการแชร์ต่อๆกัน

ไป สรา้งความรูส้กึของความเป็นชมุชน อยา่งไมเ่ปน็ทางการและด้วยความสมคัรใจ (Pallis,G., 2011) 

สื่อออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ (Website) เฟซบุ๊ก (Facebook) ยูทูป (Youtube) ทวิตเตอร์ (Twitter) 

อินสตาแกรม (Instragram) ติ๊กต๊อก (TikTok) 

	 “นิเทศศาสตร์” คือ ศาสตร์ หรือวิชาที่ว่าด้วยการติดต่อสื่อสาร ซึ่งหมายรวมถึงการติดต่อ

สื่อสารทุกรูปแบบไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารมวลชนหรือการโฆษณา การประชาสัมพันธ์ตลอดจนการ

พูดและการแสดง อีกทั้งยังรวมถึงการติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล (Interpersonal communica-

tion) และการติดต่อสื่อสารโดยไม่ใช้คำ�พูด (Non-verbal Communication) (วิรัช ลภิรัตนกุล, 

2544, น.21) พลตรี ศาสตราจารย์ พระเจ้าวรวงศ์เธอ กรมหมื่นนราธิพงษ์ประพันธ์ ส่งนิยามความ

หมายของคำ�ว่านิเทศศาสตร์ไว้ว่า เป็นวิชาการสื่อสารไปยังมวลชน โดยทางใดก็ตามไม่จำ�เพาะทาง

หนังสือพิมพ์ เมื่อเทียบกับคำ�ภาษาอังกฤษว่า Communication Arts (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 

2519)

	 สื่อออนไลน์มีความสำ�คัญอย่างยิ่งในวงการนิเทศศาสตร์ เนื่องจากสื่อออนไลน์ได้กลายมา

เปน็สือ่หลกัท่ีมบีทบาทสำ�คัญในการสือ่สาร ไมว่า่จะเป็นการสือ่สารขา่วสาร การสือ่สารมวลชน การ

สื่อสารโฆษณาและประชาสัมพันธ์ การส่ือสารระหว่างกลุ่มบุคคลที่สนใจในประเด็นเดียวกัน ด้วย

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปทำ�ให้พฤติกรรมการสื่อของผู้บริโภคสื่อในปัจจุบันเปลี่ยนไป ยกตัวอย่างเช่น 

ผู้บริโภคสื่ออ่านหนังสือพิมพ์ลดลงเนื่องจากเปลี่ยนมาอ่านข่าวผ่านทางออนไลน์มากขึ้น การรับชม

รายการโทรทศันผ์า่นชอ่งสญัญาณภาคพืน้ดนิทีล่ดลงเนือ่งจากการรบัชมออนไลนเ์พิม่ขึน้ การใชส้ือ่

สงัคมออนไลนข์องบุคคลทัว่ไปทำ�ใหก้ารทำ�หนา้ทีส่ื่อสารไมผ่กูขาดอยูท่ีส่ือ่มวลชนอกีตอ่ไป เปน็ตน้ 

ด้วยเหตุน้ีนักนิเทศศาสตร์จึงจำ�เป็นต้องเรียนรู้และใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์เพื่อดำ�เนินการ

สื่อสารให้บรรลุเป้าหมาย
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	 ทกัษะทีจ่ำ�เปน็สำ�หรบันกัศกึษานเิทศศาสตรเ์พือ่สรา้งสรรคส์ือ่ออนไลน ์มไีดแ้ก ่ทกัษะการ

พูด ทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหา ทักษะการวางแผน ทักษะการตัดต่อและผสมเสียง ทักษะการทำ�

กราฟิก ทกัษะการถา่ยภาพ ทกัษะการถา่ยวดิีโอ ทกัษะการเขยีนขา่ว ทกัษะการใชส้ือ่ออนไลน ์เปน็ต้น 

การพฒันาทักษะนกัศกึษาเพ่ือรองรบัตลาดงานด้านสือ่ออนไลนม์คีวามจำ�เปน็อยา่งยิง่ เนือ่งจากเปน็

ทักษะทางวชิาชพีทางนเิทศศาสตรท์ีอ่งค์กรส่ือสมยัใหมต้่องการ อกีทัง้ทกัษะทีน่กัศึกษาได้รับสามารถ

นำ�ไปใช้ในการทำ�งานอิสระด้านสื่อออนไลน์อีกด้วย เช่น การเป็นยูทูเบอร์ (Youtuber) การเป็นติ๊ก

ตอกเกอร์ (TikToker) การเป็นผู้อิทธิพลทางความความคิดออนไลน์ (Online Influencer) 

	 จากขอ้มลูของกระทรวงพาณชิย ์(2564) เปดิเผยวา่ในชว่งการแพร่ระบาดของโรคโควดิ-19 

ในช่วงปี พ.ศ.2564 พบว่าประชาชนมีการซ้ือสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์จำ�นวนมากข้ึนร้อยละ 

68.97 โดยเฉพาะในกลุม่คนรุน่ใหมอ่ายไุมเ่กนิ 39 ป ีการปรบัตวัของธรุกจิทำ�ใหห้ลายบรษิทัมกีารนำ�

นวตักรรมมาใช ้เชน่ ฝกึอบรมพนกังานขายใหส้ามารถใชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสมอืน Virtual Real-

ity (VR) และใชส้ือ่สงัคมออนไลน ์(Social Media) ในการดงึดดูลกูคา้ ปรบัตัวเขา้สูช่อ่งทางการขาย

ผา่นทางออนไลนเ์พือ่ใหส้อดรบักบัมาตรการเวน้ระยะหา่งทางสงัคม ในดา้นธุรกจิความบนัเทงิ ธรุกจิ

โทรทัศน์และบริการออนไลน์สตรีมมิ่ง (Online Streaming) มีการใช้งานเพิ่มขึ้นอย่างมาก โดยพบ

ว่าการรับชมโทรทัศน์เพิ่มข้ึนกว่าร้อยละ 60 เนื่องจากมีผู้ชมอยู่ท่ีบ้านเพ่ิมมากข้ึน ส่วนเว็บไซต์ 

Netflix และ Youtube ผูใ้หบ้รกิารออนไลนส์ตรีมมิง่มีการควบคมุคณุภาพการสตรีมเนือ่งจากความ

ต้องการรับชมท่ีเพิ่มข้ึน ในด้านการปรับตัวของธุรกิจ มีใช้แอปพลิเคชัน Zoom, Google Meet 

และ Microsoft Teams เพื่อการประชุมและการเรียนออนไลน์เพิ่มขึ้น อีกทั้งธุรกิจเกมออนไลน์ก็

มีการเติบโตเพิ่มขึ้น โดย Twitch ให้บริการถ่ายทอดสดเกมสู่โลกออนไลน์ ทำ�ให้มีการใช้งานเพิ่ม

ขึ้นเกือบร้อยละ 20 การเติบโตธุรกิจออนไลน์คาดว่ายังคงมีอยู่เช่นนี้ต่อไปแม้ในช่วงผ่อนคลาย

มาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 แล้ว เนื่องจากพฤติกรรมผู้บริโภคได้มีการ

เปลี่ยนแปลงมากขึ้นมาสู่พื้นที่ออนไลน์ (สำ�นักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2564)

	 แอปพลิเคชันติ๊กตอก (TikTok) แอปพลิเคชันที่มีการเติบโตและเป็นที่นิยมในช่วงปี 

ค.ศ.2021 เป็นตน้มา ดว้ยจดุเดน่ดา้นการใชเ้ทคโนโลย ีAI-Based Algorithms มาใชใ้นการวเิคราะห์

ความชอบของผู้ใชแ้ตล่ะราย และแนะนำ�วีดโิอทีค่าดวา่ผูใ้ชจ้ะชืน่ชอบ ทำ�ใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัชมวดีโิอทีช่ืน่

ชอบอยา่งเพลดิเพลนิไดเ้รือ่ย ๆ  อกีท้ังแอปพลิเคชนัยงัสนบัสนนุผู้ใชใ้หเ้ปน็ผู้สร้างเนือ้หาลงในชมุชน

ติก๊ตอก ทำ�ใหผู้ใ้ชต้ิก๊ตอกหลายคนหนัมาเป็นผูส้ร้างสรรคเ์นือ้หา (Content Creator) สามารถสรา้ง

รายได้จากการโฆษณา อีกทั้งด้วยการพัฒนาของแอปพลิเคชันได้สนับสนุนการขายออนไลน์บนติ๊ก

ตอก ผู้ใชส้ามารถกระตุ้นการขายโดยการไลฟ์สด การทำ�วีดิโอประชาสัมพันธ์สินค้า รวมถึงสามารถ

สร้างร้านค้าออนไลน์บนติ๊กตอกในบัญชีของผู้ใช้ สนับสนุนช่องทางการซื้อขายและชำ�ระเงิน ส่งผล

ใหแ้อปพลเิคชนัเดมิอ่ืน ๆ  เชน่ เฟซบุ๊ก อนิสตาแกรม มกีารปรับตวัตามเพ่ือชว่งชงิความนยิมในกลุ่ม

ผู้ใช้ และรองรับความต้องการของธุรกิจในด้านการซื้อขายออนไลน์ (กรุงเทพธุรกิจ, 2565)

	 จากผลการศกึษาทิศทางและแนวโนม้วชิาชพีนเิทศศาสตรใ์นโลกพลกิผัน (Disruption Era) 

(อวยพร พานิช และคณะ, 2564) พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังในการเรียนนิเทศศาสตร์เพื่อ

การผลิตสื่อต่าง ๆ โดยเฉพาะในด้านการผลิตสื่อใหม่ และรูปแบบการสื่อสารผ่านสื่อใหม่ มีความ



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)226

คาดหวังในการเพิ่มเติมวิชาในด้านการสร้างสรรค์สารและเนื้อหา อีกทั้งในด้านความคาดหวังของผู้

ประกอบการและผูใ้ชบั้ณฑิตพบวา่ ผูป้ระกอบการมคีวามตอ้งการบณัฑติทีม่คีวามสามารถดา้นการ

เขียนแผนประชาสัมพันธ์ มีความพยายามในการแก้ไขปัญหา และมีทักษะทางด้านการสื่อสารผ่าน

สื่อใหม่

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสำ�รวจปัญหาการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับการ

สร้างสรรค์ส่ือออนไลน์ รวมถึงกำ�หนดแนวทางในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของ

นักศึกษาสาขาวชิานเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัในภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื เพือ่เปน็แนวทาง

ในการพัฒนานักศึกษาเข้าสู่วิชาชีพ

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.  เพื่อสำ�รวจปัญหาและความต้องการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ  สำ�หรับการสร้างสรรค์สื่อ

ออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

	 2. เพื่อกำ�หนดแนวทางในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของนักศึกษาสาขา

วิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

กรอบแนวคิดการวิจัย

	 การวิจัยนี้มุ่งศึกษาและเปรียบเทียบปัญหาการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับการ

สร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออก

เฉียงเหนือ ผู้วิจัยแบ่งตัวแปรที่ศึกษาดังภาพที่ 1 ดังนี้

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย นิยามศัพท์เฉพาะ
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ปัญหาการพัฒนาทักษะ หมายถึง การขาดหรือการมีอยู่น้อยในด้านทักษะการจัดทำ�สื่อออนไลน์ที่

จำ�เป็นสำ�หรบันกัศกึษาสาขาวชิานเิทศศาสตร ์เชน่ การเปน็ผูส้ง่สาร (Sender) การสรา้งสาร (Mes-

sage) การใชช้อ่งทางสือ่สาร (สือ่ออนไลน)์ (Channel) และการเขา้ถงึผูร้บัสาร (Receivers) เปน็ต้น 

เพื่อการเข้าสู่วิชาชีพด้านนิเทศศาสตร์

	 แนวทางการพัฒนา หมายถึง วิธีการพัฒนาทักษะที่ยังขาดหรือมีน้อยในด้านทักษะการจัด

ทำ�สือ่ออนไลนท่ี์จำ�เป็นสำ�หรบันกัศึกษาสาขาวชิานเิทศศาสตร์ เชน่ การเป็นผูส้ง่สาร (Sender) การ

สร้างสาร (Message) การใช้ช่องทางสื่อสารทางสื่อออนไลน์ (Channel) และการเข้าถึงผู้รับสาร 

(Receivers) เป็นต้น ตามความต้องการในการเข้าสู่วิชาชีพด้านนิเทศศาสตร์

	 ทักษะการสร้างสรรค์สื่อ หมายถึง ความรู้และการฝึกฝนในการผลิตสื่อเพื่อเผยแพร่ผ่าน

ทางช่องทางออนไลน์ เช่น การพูดและการนำ�เสนอ การถ่ายทำ�และผลิตสื่อ การเขียนข่าว การตัด

ต่อเสียง วีดิโอ และการทำ�กราฟิก เป็นต้น

	 สื่อออนไลน์ หมายถึง เว็บไซต์เผยแพร่ข่าวสารและเว็บไซต์สื่อสังคมออนไลน์ ที่มีผู้ใช้เข้า

ใช้ในฐานะผู้รับชมและผู้เผยแพร่เนื้อหา ได้แก่ เว็บไซต์ (Website) เฟซบุ๊ก (Facebook) ยูทูป 

(Youtube) อินสตาแกรม (Instragram) ติ๊กต๊อก (TikTok) 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงผสม (Mixed Methods Research) กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา

คร้ังนี้ ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

จำ�นวน 10 แหง่ ไดแ้ก ่จงัหวดัอบุลราชธาน ีจังหวดัอดุรธาน ีจังหวดันครราชสีมา จังหวดัมหาสารคาม 

จังหวัดศรีสะเกษ จังหวัดสุรินทร์ จังหวัดบุรีรัมย์ จังหวัดเลย จังหวัดสกลนคร และจังหวัดร้อยเอ็ด 

รวมจำ�นวน 400 คน โดยมีการกำ�หนดกลุ่มตัวอย่างตามตารางของ Krejcie and Morgan (1970, 

pp. 608-609) และใช้การสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) จำ�นวนกลุ่มตัวอย่าง

นกัศึกษาสาขาวชิานเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภัฏในภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื แตล่ะแห่งมจีำ�นวน

ดังนี้

ตารางที่ 1 ตารางการสุ่มแบบแบ่งชั้นกลุ่มตัวอย่าง 

											         

มหาวิทยาลัยราชภัฏ			        จำ�นวน นศ.		          จำ�นวนกลุ่มตัวอย่าง

											         

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี			   217				    063

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม			   187				    054

มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย				    058				    017

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร			   114				    033

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา			   547				    158

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์			   025				    007
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มหาวิทยาลัยราชภัฏ			        จำ�นวน นศ.		          จำ�นวนกลุ่มตัวอย่าง

											         

มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์			   116			   033

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี			   089			   026

มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ			   008			   002

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด			   003			   001

มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ			   022			   006

		  รวม			          1,386			   400

												          

การวิจัยเชิงสำ�รวจ

	 ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความต้องการ

พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับการสร้างสรรค์ส่ือออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้

ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม

										        

ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความต้องการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับ

การสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยการจัดอันดับความต้องการ 3 อันดับ

											         

ตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งผู้วิจัย

สร้างขึ้นตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) มี 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 

น้อยที่สุด โดยให้คะแนนเป็น 5, 4, 3, 2, 1 ตามลำ�ดับ

	 การตรวจสอบความเที่ยงและความตรงของแบบสำ�รวจ ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามและนำ�

แบบสอบถามส่งให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้ค่า IOC จำ�นวน 3 ท่าน 

หลงัจากน้ันนำ�มาทดสอบหาคา่ความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบโดยการหาคา่ความเชือ่มัน่ดว้ยวธีิของ 

Cranbach’s Alpha (ศิริชัย พงษ์วิชัย, 2555, น.147) โดยกำ�หนดให้แบบสอบถามมีความเชื่อมั่น

ที่ .80 ขึ้นไป ตรวจสอบหาค่าสัมประสิทธิ์ของความสอดคล้อง (IOC) จากคะแนนรวมที่ผู้เชี่ยวชาญ

ทุกคนมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.98 ผู้วิจัยทำ�การปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้

เชีย่วชาญ จากนัน้จงึนำ�แบบสอบถามไปทดสอบ (Try out) กบักลุม่ตัวอยา่งอืน่ท่ีมีคุณสมบติัเหมอืน

กลุม่ตวัอยา่ง แตไ่มใ่ชเ่ปน็กลุม่ตวัอยา่งในงานวจิยัครัง้นี ้จำ�นวน 30 ตวัอยา่ง เพือ่ตรวจสอบวา่คำ�ถาม

ในแต่ละข้อของแบบสอบถามสามารถสื่อความหมายตรงตามที่ผู้วิจัยต้องการ และคำ�ถามมีความ

เหมาะสมหรือไม่  
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การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1) การวิเคราะห์ข้อมูลด้านลักษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ ระดับชั้นปี รายได้เฉลี่ย

ต่อเดือน จังหวัด โดยใช้ค่าความถี่ (Frequency) และร้อยละ (Percentage)

	 2) การวิเคราะห์ข้อมูลปัญหาทักษะการเป็นผู้ส่งสาร (Sender) การสร้างสาร (Message) 

การใช้ช่องทางสื่อสาร (สื่อออนไลน์) (Channel) การเข้าถึงผู้รับสาร (Receivers) โดยใช้ค่าเฉลี่ย 

(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

	 3) การวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการด้านทักษะทางด้านนิเทศศาสตร์ของนักศึกษา โดยใช้

ค่าความถี่ (Frequency) และร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation)

การวิจัยเชิงคุณภาพ

	 หลงัจากหาผลลพัธใ์นเชงิปริมาณ ผู้วจัิยจะทำ�การเชญิตัวแทนกลุ่มตัวอยา่งซ่ึงเปน็นกัศกึษา

และคณาจารย์สาขาวิชานิเทศศาสตร์ เพื่อร่วมการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) เพื่อ

หาแนวทางการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับการสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชา

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้วิจัยจัดการสนทนากลุ่ม (Focus 

Group Discussion) มีผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม 6-12 คน ประกอบด้วยอาจารย์ผู้ดูแลหลักสูตร

นิเทศศาสตร ์มหาวทิยาลัยราชภฏัในภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื จำ�นวน 3 คน ผูใ้ชบ้ณัฑตินเิทศศาสตร ์

จำ�นวน 3 คน บัณฑิตนเิทศศาสตร ์จำ�นวน 3 คน และนกัศกึษาปจัจบุนั จำ�นวน 3 คน มผีูท้รงคณุวุฒิ

ทำ�หน้าที่เป็นผู้ดำ�เนินการสนทนา 1 ท่าน และผู้วิจัยทำ�หน้าที่เป็นผู้จดบันทึก แต่ทั้งนี้เพื่อเป็นการ

รักษาความลับของผู้ให้ข้อมูล ผู้วิจัยใช้วิธีการกล่าวถึงตำ�แหน่งและหมายเลขของผู้ให้ข้อมูลในการ

วิจัยนี้

ผลการวิจัย 

	 1. การสำ�รวจปัญหาและความต้องการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ สำ�หรับการสร้างสรรค์สื่อ

ออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ทักษะสื่อออนไลน์มีความสำ�คัญอย่างยิ่งในวงการวิชาชีพนิเทศศาสตร์ เพ่ือสำ�รวจปัญหาการขาด

ทักษะทางด้านออนไลน์ที่มีหลากหลายด้านและความต้องการพัฒนาทักษะของนักศึกษา  ผลการ

วิจัยเชิงปริมาณ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากที่สุด มีจำ�นวน 216 คน คิดเป็นร้อยละ 54 เป็นเพศชาย จำ�นวน 140 

คน คิดเป็นร้อยละ 35 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จำ�นวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 เป็นนักศึกษา

ชั้นปีที่ 3 จำ�นวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จำ�นวน 94 คน คิดเป็นร้อย

ละ 23.5 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 จำ�นวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12 มีรายได้ต่อเดือนน้อยกว่า 2,000 

บาทต่อเดือน จำ�นวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 มีรายได้ต่อเดือน 2,001 – 4,000 บาทต่อเดือน 

จำ�นวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 มีรายได้ต่อเดือน 4,001 – 6,000 บาทต่อเดือน จำ�นวน 60 

คน คิดเป็นร้อยละ 15 มีรายได้ต่อเดือน มากกว่า 6,001 บาทต่อเดือนจำ�นวน 48 คน คิดเป็นร้อย
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ละ 12 เปน็นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏับรีุรัมย ์จำ�นวน 107 คน คดิเปน็ร้อยละ 26.8 เปน็นกัศกึษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จำ�นวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม จำ�นวน 70 คน คดิเปน็รอ้ยละ 17.5 เปน็นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัรอ้ยเอด็ 

จำ�นวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.3 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ จำ�นวน 24 คน คิด

เป็นร้อยละ 6 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา จำ�นวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 

เปน็นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัเลย จำ�นวน 21 คน คดิเปน็ร้อยละ 5.3 เปน็นกัศกึษามหาวทิยาลัย

ราชภฏัสกลนคร จำ�นวน 15 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.8 และเปน็นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ 

จำ�นวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3

	 ผลการสำ�รวจความสนใจในอาชีพนิเทศศาสตร์โดยเลือกตอบได้มากกว่า 1 กลุ่มอาชีพ พบ

ว่านักศึกษามีความสนใจในอาชีพยูทูเบอร์ / ติ๊กตอกเกอร์ / บล็อกเกอร์ / อินฟลูเอนเซอร์ / Con-

tent Creator มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 55.5 รองลงมาคือกลุ่มอาชีพดารา / นักร้อง / นักแสดง 

คิดเป็นร้อยละ 38.8 รองลงมาคือกลุ่มอาชีพนักตัดต่อ / กราฟิกดีไซเนอร์ / โมชันกราฟิก / นักผสม

เสียง คิดเป็นร้อยละ 32.3 ดังตารางที่ 2 นี้

ตารางที่ 2 อาชีพด้านนิเทศศาสตร์ที่นักศึกษาคาดหวังที่จะประกอบอาชีพในอนาคต (เลือกได้

มากกว่า 1 ข้อ)

											         

		  อาชีพ		                               จำ�นวน นศ.ที่เลือก           ร้อยละ

											         

นักประชาสัมพันธ์ / นักสื่อสารองค์กร				    063		  15.8

นักโฆษณา / ครีเอทีฟ / นักสื่อสารการตลาด			   101		  25.3

อาชีพผู้ประกาศ / พิธีกร / ผู้ดำ�เนินรายการ / ดีเจ			   053		  13.3

อาชีพผู้สื่อข่าว / นักข่าว / คอลัมนิสต์				    041		  10.3

ช่างภาพ								       128		  32.0

ผู้กำ�กับ								        090		  22.5

ผู้เขียนบทละคร / เรื่องแต่ง / บทโทรทัศน์				    085		  21.3

ตากล้องวิดีทัศน์							       116		  29.0

ดารา / นักร้อง / นักแสดง					     155		  38.8

ยูทูเบอร์ / ติ๊กตอกเกอร์ / บล็อกเกอร์ / อินฟลูเอนเซอร์ / 

Content Creator						      222		  55.5

นักตัดต่อ / กราฟิกดีไซเนอร์ / โมชันกราฟิก / นักผสมเสียง		  129		  32.3

UX/UI Designer						      013	           03.30
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	 ในด้านทักษะท่ีควรพัฒนาสำ�หรับนักศึกษานิเทศศาสตร์ มากที่สุดคือ ทักษะด้านการใช้

โปรแกรมตดัตอ่ภาพ / กราฟกิ / ตกแตง่ภาพ / วาดภาพ ในระดบัคะแนนมาก ( =3.92, S.D.=.975) 

รองลงมา คือ ทักษะการกำ�กับการแสดง / กำ�กับเวที / กำ�กับไฟ / การช่วยกำ�กับ ในระดับคะแนน

มาก (  =3.91, S.D.=.94) รองลงมา คอื การใชโ้ปรแกรมตัดต่อวดีีโอ / ผสมเสียง ในระดับคะแนน

มาก มาก (  =3.91, S.D.=.937)  ตามลำ�ดับในด้านความต้องการพัฒนาทักษะของนักศึกษา มาก

ทีส่ดุคอื ทกัษะดา้นการใชโ้ปรแกรมตัดต่อภาพ / กราฟิก / ตกแต่งภาพ / วาดภาพ ในระดับคะแนน

มาก (  =4.19, S.D.= .902) ทักษะด้านการใช้โซเชียลมีเดีย (ยูทูบ / ติ๊กตอก / เฟซบุ๊ก / IG) ใน

ระดับคะแนนมาก (  =4.15, S.D.= .930)  ทักษะด้านการใช้โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ / ผสมเสียง 

ในระดับคะแนนมาก (  =4.15, S.D.= .916) ตามลำ�ดับ

ในด้านความตอ้งการพฒันาทักษะของนกัศกึษา มากทีส่ดุคอื ทกัษะด้านการใชโ้ปรแกรมตัดต่อภาพ 

/ กราฟิก / ตกแต่งภาพ / วาดภาพ ในระดับคะแนนมาก (  =4.19, S.D.= .902) ทักษะด้านการ

ใช้โซเชียลมีเดีย (ยูทูบ / ติ๊กตอก / เฟซบุ๊ก / IG) ในระดับคะแนนมาก (  =4.15, S.D.= .930) 

ทักษะด้านการใช้โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ / ผสมเสียง ในระดับคะแนนมาก (  =4.15, S.D.= .916) 

ตามลำ�ดับ ดังเสนอได้ดังตารางที่ 3 นี้

											         

					     ทักษะที่ควรพัฒนา	 ความตอ้งการพฒันาทกัษะ

					       สำ�หรับนักศึกษา 	        ของนักศึกษา

   S.D.	ความหมาย	      S.D.   ความหมาย

											         

3.64	 .904	 มาก	 3.76	 .970	 มาก

3.75	 .874	 มาก	 3.90	 .892	 มาก

3.58	 .895	 มาก	 3.78	 .934	 มาก

3.66	 .953	 มาก	 3.89	 .946	 มาก

3.75	 .951	 มาก	 4.00	 .886	 มาก

3.79	 1.030	 มาก	 4.05	 .976	 มาก

3.52	 .970	 มาก	 3.74	 .973	 มาก

3.74	 1.077	 มาก	 4.01	 .954	 มาก

3.79	 1.030	 มาก	 4.07	 .904	 มาก

3.71	 .935	 มาก	 3.94	 .935	 มาก

3.71	 .890	 มาก	 3.95	 .939	 มาก

ประเด็นทักษะ 

การเขียนข่าว / รายงานข่าว

การเล่าเรื่อง การนำ�เสนอ บุคลิกภาพ

ผู้นำ�เสนอ

การอ่านข่าว / การเล่าข่าว

การเ ป็นพิธีกร/การเป็นผู้ ดำ � เนิน

รายการ/การเป็นผู้สัมภาษณ์

การเขียนบทละคร / เรื่องแต่ง / บท

โทรทัศน์

การแสดง / การร้องเพลง

การเขียนบทวิทยุ

การวาดการ์ตูน / การทำ�แอนิเมชัน

การออกแบบกราฟิก ภาพกราฟิก

การวางแผนโฆษณา รณรงค์ การ

สื่อสารการตลาด

การออกแบบสือ่ส่ิงพิมพ ์/ หนงัสอืพมิพ ์

/ โปสเตอร์ / นิตยสาร
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					     ทักษะที่ควรพัฒนา	 ความตอ้งการพฒันาทกัษะ

					       สำ�หรับนักศึกษา 	        ของนักศึกษา

   S.D.	ความหมาย	      S.D.   ความหมาย

											         

3.91	 .940	 มาก	 4.08	 .903	 มาก

3.85	 .898	 มาก	 4.09	 .887	 มาก

3.88	 .891	 มาก	 4.13	 .884	 มาก

3.62	 .918	 มาก	 3.79	 .934	 มาก

3.59	 .930	 มาก	 3.77	 .971	 มาก

3.69	 1.038	 มาก	 3.91	 .959	 มาก

3.91	 .937	 มาก	 4.14	 .916	 มาก

3.92	 .975	 มาก	 4.19	 .902	 มาก

3.65	 1.046	 มาก	 3.91	 .952	 มาก

3.89	 1.017	 มาก	 4.15	 .930	 มาก

3.65	 .969	 มาก	 3.82	 .971	 มาก

3.66	 .915	 มาก	 3.85	 .943	 มาก

3.70	 .942	 มาก	 3.89	 .946	 มาก

3.81	 .939	 มาก	 3.94	 .928	 มาก

3.74	 0.96	 มาก	 3.95	 0.93	 มาก

												          

2. กำ�หนดแนวทางในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ส่ือออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชา

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

	 แนวทางในการพฒันาทกัษะการสรา้งสรรคส์ือ่ออนไลนข์องนกัศกึษาสาขาวชิานเิทศศาสตร ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  ผลจากการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสนทนากลุ่ม 

(Focus Group Discussion) ผูเ้กีย่วข้องกบัหลกัสตูรนเิทศศาสตรใ์นมหาวทิยาลยัราชภฏัภาคตะวนั

ออกเฉียงเหนือ พบว่าผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตรนิเทศศาสตร์มีความต้องการให้พัฒนาหลักสูตร

ประเด็นทักษะ 

การกำ�กับการแสดง / กำ�กับเวที / 

กำ�กับไฟ / การช่วยกำ�กับ

การคิดสร้างสรรค์โฆษณา

การคิดเนื้อหารายการโทรทัศน์ / ยูทูบ 

/ติ๊กตอก/ IG / เฟซบุ๊ก

การคิดเนื้อหารายการวิทยุกระจาย

เสียง / พ็อดแคสท์

การเขียนข่าวประชาสัมพันธ์

การแต่งหน้า / การแต่งหน้าเอฟเฟก

การใช้โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ / ผสม

เสียง

การใช้โปรแกรมตัดต่อภาพ / กราฟิก 

/ ตกแต่งภาพ / วาดภาพ

การทำ�เว็บไซต์

การใช้โซเชียลมีเดีย (ยูทูบ / ติ๊กตอก / 

เฟซบุ๊ก / IG)

การทำ�วิจัยพฤติกรรมผู้รับสาร

การสำ�รวจความคิดเห็นผู้รับสาร

การ จัด กิจกรรมหรือ ใช้ กิ จกรรม

ปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสาร

การใช้สื่อออนไลน์ในการเปิดรับความ

คิดเห็นหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสาร

รวม
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นเิทศศาสตรโ์ดยพฒันาในดา้นการผลติสือ่ดิจทิลัเพือ่ตอบสนองงานในโลกออนไลน ์รวมถงึการพฒันา

เนื้อหาสื่อ (Content) ให้โดนใจกลุ่มเป้าหมาย ทักษะการสรุปประเด็น การใช้เครื่องมือในการผลิต

สื่อสมัยใหม่ที่ทันสมัย การประกอบธุรกิจส่วนตัว รวมถึงทักษะในการทำ�งานหลาย ๆ อย่างภายใน

บุคคลคนเดียว ทักษะการปรับตัวและการทำ�งานเป็นทีม ทักษะการปรับตัวและการทำ�งานเป็นทีม 

ปัญหาของหลักสูตรนิเทศศาสตร์คือความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ทำ�ให้

สิง่สนบัสนนุการเรยีนรูล้า้สมยัเรว็ ปญัหาดา้นงบประมาณของสถาบนัการศกึษาซ่ึงสง่ผลกระทบตอ่

การจัดหาเครื่องมือที่ทันสมัยสำ�หรับนักศึกษา รวมถึงการพัฒนาบุคลากรอาจารย์ให้มีความรู้ความ

สามารถทันต่อวิทยาการสมัยใหม่

	 นกัศกึษานเิทศศาสตรม์แีนวโนม้สนใจงานอสิระทางออนไลน ์เน่ืองจากเครือ่งมอืท่ีสามารถ

จัดหาได้ง่าย ต้นทุนตํ่า ใช้บุคลากรในการผลิตสื่อน้อยลง ทำ�ให้สามารถทำ�งานคนเดียวหรือทำ�งาน

กลุ่มเล็กได้ นักศึกษาจึงมีแนวโน้มท่ีจะไม่คาดหวังการทำ�งานในองค์กรใหญ่ ในขณะที่มุมมองของ

บณัฑิตและผูใ้ชบั้ณฑิตมคีวามคาดหวงัใหน้กัศึกษาทีเ่ขา้มาทำ�งานในองคก์รสามารถทำ�งานได้หลาก

หลายภายในบุคคลคนเดยีว เนือ่งจากองคก์รมแีนวโนม้ในการจา้งบคุลากรในการผลติสือ่ลดลง ตาม

สภาพการณ์เทคโนโลยีส่ือที่เปลี่ยนไปที่กระบวนการผลิตสื่อมีความซับซ้อนน้อยลง จึงมีความ

ตอ้งการบัณฑิตท่ีมคีณุลกัษณะสามารถทำ�งานหลายอยา่งได้ในบคุคลเดียว มทัีกษะรวมถงึในการนำ�

เสนอ การวิจัย มีทักษะในการสรุปประเด็นข้อมูลและนำ�มาเล่าเรื่อง การสอนให้นักศึกษามีทักษะ

ในการผลติสือ่สำ�หรบัออนไลนไ์ด้ รวมถึงมทัีกษะละมนุ (Soft Skill) ในการทำ�งานร่วมกบัผู้อืน่ ความ

จำ�เป็นในการพัฒนายังมีได้แก่ การผลิตบัณฑิตสนองตอบอุตสาหกรรมสื่อ การพัฒนาการใช้เครื่อง

มือเทคโนโลยีเพื่อค้นหาข้อมูล พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพื่อนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์เนื้อหาสื่อ 

(Content Creation) แต่ปัญหาหลักท่ีพบเจอในหลายสถาบันการศึกษา คือความก้าวหน้าอย่าง

รวดเรว็ของเทคโนโลยทีีท่ำ�ใหเ้ครือ่งมอืเกดิความล้าสมยัเร็ว การเปล่ียนแปลงของส่ือทีเ่กดิขึน้อยา่ง

รวดเร็ว

	 แนวทางในการพฒันาทกัษะการสรา้งสรรคส์ือ่ออนไลนข์องนกัศกึษาสาขาวชิานเิทศศาสตร ์

กลุ่มตัวอย่างนำ�เสนอแนวทางว่าควรพัฒนาหลักสูตรนิเทศศาสตร์ให้ตั้งอยู่บนพื้นฐานการคิด

สร้างสรรค์ อยู่บนแนวคิดหลักการส่ือสาร การแสวงหาข้อมูลเพ่ือนำ�มาสร้างสรรค์เนื้อหา การ

สร้างสรรค์เนื้อหาอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงพัฒนาการใช้ทักษะสื่อออนไลน์และการผลิต

สื่อสำ�หรับช่องทางออนไลน์ เนื่องจากเป็นแนวโน้มงานสมัยใหม่ที่ตอบสนองต่อบุคคลและองค์การ

สมัยใหม่

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยเชิงปริมาณ พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 

54 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 37.5 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 27 เป็น

นักศึกษาชั้นปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 23.5 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คิดเป็นร้อยละ 12 มีรายได้ต่อเดือน

น้อยกว่า 2,000 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 37.5 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ คิด

เป็นร้อยละ 26.8 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี คิดเป็นร้อยละ 24 เป็นนักศึกษา
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มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม คิดเป็นร้อยละ 17.5 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

คิดเป็นร้อยละ 8.3 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ คิดเป็นร้อยละ 6 เป็นนักศึกษา

มหาวทิยาลยัราชภฏันครราชสีมา คิดเปน็รอ้ยละ 5.5 เปน็นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัเลย คดิเป็น

ร้อยละ 5.3 เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร คิดเป็นร้อยละ 3.8 และเป็นนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ คิดเป็นร้อยละ 3 กลุ่มตัวอย่างนักศึกษานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภฏัภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื คาดหวงัทีจ่ะประกอบอาชพียทูเูบอร ์/ ต๊ิกตอกเกอร ์/ บลอ็กเกอร ์

/ อินฟลูเอนเซอร์ / Content Creator มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 54.5 จากจำ�นวนกลุ่มตัวอย่าง

ทัง้หมด รองลงมาคอือาชพีดารา / นกัรอ้ง / นกัแสดง รอ้ยละ 38.8 จากจำ�นวนกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 

รองลงมาคืออาชีพนักตัดต่อ / กราฟิกดีไซเนอร์ / โมชันกราฟิก / นักผสมเสียง ร้อยละ 32.3 จาก

จำ�นวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด และรองลงมาคือ อาชีพช่างภาพ ร้อยละ 32 จากจำ�นวนกลุ่มตัวอย่าง

ทั้งหมด สอดคล้องกับงานวิจัยของอรรณพ แสงภู (2567) ซึ่งพบว่านักศึกษาตัดสินใจเรียนหลักสูตร

นิเทศศาสตรบัณฑิตเนื่องจากมีความทันสมัยและสอดคล้องกับบริบทสังคมที่เปลี่ยนแปลง

	 ในด้านทักษะท่ีควรพัฒนาสำ�หรับนักศึกษานิเทศศาสตร์ มากที่สุดคือ ทักษะด้านการใช้

โปรแกรมตัดต่อภาพ / กราฟิก / ตกแต่งภาพ / วาดภาพ ในระดับคะแนนมาก (  =3.92, 

S.D.=.975) รองลงมา คือ ทักษะการกำ�กับการแสดง / กำ�กับเวที / กำ�กับไฟ / การช่วยกำ�กับ ใน

ระดับคะแนนมาก (  =3.91, S.D.=.94) รองลงมา คือ การใช้โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ / ผสมเสียง 

ในระดับคะแนนมาก มาก ( =3.91, S.D.=.937) ตามลำ�ดับ ในด้านความต้องการพัฒนาทักษะ

ของนักศึกษา มากที่สุดคือ ทักษะด้านการใช้โปรแกรมตัดต่อภาพ / กราฟิก / ตกแต่งภาพ / วาด

ภาพ ในระดับคะแนนมาก (  =4.19, S.D.= .902) ทักษะด้านการใช้โซเชียลมีเดีย (ยูทูบ / ติ๊ก

ตอก / เฟซบุ๊ก / IG) ในระดับคะแนนมาก (  =4.15, S.D.= .930) ทักษะด้านการใช้โปรแกรมตัด

ต่อวีดีโอ / ผสมเสียง ในระดับคะแนนมาก (  =4.15, S.D.= .916) ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับงาน

วจัิยของอังศมุารนิ สชุยัรตันโชค และคณะ (2563) ทีพ่บวา่นกัศกึษาตดัสนิใจเขา้ศกึษาตอ่ในหลกัสตูร

นิเทศศาสตรบัณฑิต เพราะปัจจัยด้านหลักสูตรที่มีการสอนทักษะที่ตรงความต้องการของตลาด

แรงงาน มคีวามตอ้งการความรูใ้นด้านนิเทศศาสตร์ไปใชใ้นการทำ�งานและมคีวามเชือ่มัน่ในหลักสูตร

นิเทศศาสตร์

	 ผลการวจิยัเชงิคณุภาพ พบวา่ผูม้สีว่นเกีย่วขอ้งกบัหลกัสตูรนเิทศศาสตรม์คีวามต้องการให้

พฒันาหลักสตูรนเิทศศาสตร์โดยพฒันาในดา้นการผลติสือ่ดจิทิลัเพือ่ตอบสนองงานในโลกออนไลน ์

รวมถึงการพัฒนาเนื้อหาสื่อ (Content) ให้โดนใจกลุ่มเป้าหมาย ทักษะการสรุปประเด็น การใช้

เครื่องมือในการผลิตสื่อสมัยใหม่ท่ีทันสมัย การประกอบธุรกิจส่วนตัว รวมถึงทักษะในการทำ�งาน

หลาย ๆ อย่างภายในบุคคลคนเดียว ทักษะการปรับตัวและการทำ�งานเป็นทีม ทักษะการปรับตัว

และการทำ�งานเป็นทีม แนวทางในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์สื่อออนไลน์ของนักศึกษาสาขา

วชิานเิทศศาสตร ์ควรพฒันาหลกัสตูรนเิทศศาสตร์ใหต้ั้งอยูบ่นพ้ืนฐานในด้านแนวคดิหลักการส่ือสาร 

การแสวงหาข้อมลูเพือ่นำ�มาสรา้งสรรคเ์น้ือหา การสร้างสรรคเ์นือ้หาอยา่งมคีวามคดิสรา้งสรรค ์รวม

ถึงพัฒนาการใช้ทักษะสื่อออนไลน์และการผลิตสื่อสำ�หรับช่องทางออนไลน์ เนื่องจากเป็นแนวโน้ม

งานสมัยใหม่ที่ตอบสนองต่อบุคคลและองค์การสมัยใหม่ สอดคล้องกับงานวิจัยของธีร์ คันโททอง 
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และคณะ (2566) ที่พบว่านักศึกษามีความคาดหวังที่จะเพิ่มพูนความรู้และทักษะด้านนิเทศศาสตร์ 

เน้นทักษะการเป็นนักปฏิบัติ มีทักษะที่จำ�เป็นตามการเปลี่ยนแปลงของสังคมและเทคโนโลยีที่ตรง

ตามความต้องการของตลาดแรงงาน อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของอวยพร พานิช และคณะ 

(2564) ทีพ่บวา่กลุม่ตวัอยา่งและผูมี้สว่นไดส้ว่นเสยีมคีวามคาดหวงับณัฑตินเิทศศาสตรส์ามารถผลติ

สื่อต่าง ๆ โดยเฉพาะการผลิตและสื่อสารผ่านสื่อใหม่ 

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

	 1) สามารถทำ�วจัิยในเชงิวจิยัและพฒันา เพือ่พฒันาหลกัสตูรนเิทศศาสตรใ์หดี้ยิง่ขึน้ไปและ

ตอบสนองความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

	 2) สามารถทำ�วิจัยเชิงทดลองในชั้นเรียนนิเทศศาสตร์ เพื่อการพัฒนาเนื้อหาการเรียนการ

สอนและหลักสูตรให้ดียิ่งขึ้น

	 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป

	 ควรศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์ การสื่อสารมวลชน การสื่อสารในบริบท

สถาบันอื่น ทั้งในสถาบันภาครัฐและภาคเอกชน เปรียบเทียบหลักสูตรระหว่างสถาบันภาครัฐและ

ภาคเอกชน 
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บทคัดย่อ

		  การศกึษาครัง้น้ีมวีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาแนวทางทีเ่หมาะสมในการดำ�เนนิ

งานของสถานีวิทยุกระจายเสียงประเภทบริการสาธารณะและชุมชนในประเทศไทย 

ผา่นการวเิคราะหแ์นวคดิทีเ่กีย่วขอ้งกบัการบรหิารจดัการสถานวีทิยกุระจายเสยีงทัง้

ในประเทศไทยและตา่งประเทศ จากการเกบ็รวบรวมขอ้มลูในรปูแบบการประชมุรบั

ฟงัความคดิเหน็จากผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีทีเ่กีย่วขอ้ง และแบบสำ�รวจประชากร จำ�นวน 

1,010 ชุด ใน 4 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคกลาง กรุงเทพฯ และปริมณฑล ภาคตะวันออก

เฉียงเหนือ ภาคใต้ และภาคเหนือ

		  ผลการศกึษาจากการประชุมรับฟงัความคิดเหน็ภายใต้ 8 ประเด็นทีจ่ะทำ�ให้

สถานีวิทยุกระจายเสียงประเภทบริการสาธารณะและบริการชุมชนมีคุณภาพ คือ                 

1. นโยบาย/แนวทาง 2. การกำ�กับดูแล 3. การบริหารจัดการสถานีวิทยุกระจายเสียง 

4. เนื้อหา 5. รูปแบบรายการ 6. การเงินและแหล่งทุน/การหารายได้ 7. หลักการของ

สถานีวิทยุกระจายเสียงที่มีคุณภาพ และ 8. ประเด็นอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง ด้านผลการ

ศกึษาจากแบบสำ�รวจ พบแนวทางทีเ่หมาะสมในการดำ�เนินงานของสถานวีทิยกุระจาย

เสียงที่ดีและน่าจะเหมาะสมกับประเทศไทยแตกต่างจากการรับฟังความคิดเห็น 
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ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. การบริหารจัดการองค์กร 2. เนื้อหารายการ 3. รูปแบบ

รายการ 4. การหารายได้และแหล่งทุน และ 5. หลักการของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่มีความ

ปลอดภัยและสรา้งสรรค ์พร้อมทัง้ไดใ้หข้อ้เสนอแนะเชงินโยบาย คอื No one size fits all, Force/

Drive, Upskill & Reskill, Partnership, Great Value, Excellent Relationships, Mentors 

และ Guide

คำ�สำ�คัญ การบริหารจัดการ, สถานีวิทยุกระจายเสียง, บริการสาธารณะ, บริการชุมชน

Abstract

	 The purpose of this study was to study the appropriate approaches for the 

operation of public and community broadcasting in Thailand. Through the analysis 

of concepts related to the administration of broadcasting both in Thailand and 

abroad from collecting data in the form of public hearings from relevant stakeholders 

and a population survey of 1,010 sets in 4 regions: central, Bangkok and its vicinity, 

northeastern, southern and northern regions.

	 The results of the study from the public hearing under 8 issues that will 

make public and community service broadcasting stations have quality are:                             

1. Policies/Guidelines 2. Supervision 3. administration of radio stations 4. Contents 

5. Program format 6. Finance and source of funds/income generating 7. Principles 

of a quality radio station and 8. Other related issues. The study results from the 

survey found a suitable guideline for the operation of radio broadcasting stations 

that is good and should be suitable for Thailand, different from the public hearing, 

consisting of 5 elements: 1. Organizational management 2. Program content                           

3. Program format 4. Programming 5. The principle of a safe and creative radio                   

station. along with providing policy recommendations, namely No one size fits all, 

Force/Drive, Upskill & Reskill, Partnership, Great Value, Excellent Relationships, 

Mentors and Guide.

Keywords: Administration, radio broadcasting, public service broadcasting and                

community service broadcasting
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ความสำ�คัญของปัญหา

	 สือ่วทิยกุระจายเสยีงเป็นสือ่ด้ังเดิมทีเ่กดิขึน้มาต้ังแต่ศตวรรษที ่20 โดยเขา้มาในประเทศไทย 

พ.ศ. 2470  วิทยุกระจายเสียงได้ผ่านพ้นช่วงที่เติบโต ได้รับความนิยมอย่างสูงสุดไปแล้ว มีการใช้

วิทยุกระจายเสียงทั้งในทางการเมือง การตลาด  การโฆษณา อุตสาหกรรมเพลง แพร่กระจายเสียง

ไปทัว่ประเทศผา่นการสง่สญัญาณออกอากาศจากกรมประชาสัมพันธ ์และสถานวีทิยกุระจายเสยีง

ในเครอืข่ายของภาครฐั จนกระทัง่เข้าสูย่คุการหลอมรวมสือ่ (Convergence) กลายเปน็ Radio on 

Demand มาถึงยคุ Disruption ท่ีมสีือ่ใหมเ่กดิขึน้มาทำ�ใหผู้ค้นแทบจะไมไ่ดร้บัฟงัวทิยกุระจายเสยีง

เช่นดั่งเดิม

	 พรรษา รอดอาตมแ์ละคณะ (2564) ไดท้ำ�การสำ�รวจพฤตกิรรมการรบัฟงัวทิยกุระจายเสยีง

ของคนไทย 4 ภาค จำ�นวน 3,876 ชุดพบวา่ยงัมกีารเปดิรบัฟงัสถานวีทิยุกระจายเสยีงเอ.เอม็. (A.M.) 

และเอฟ.เอ็ม. (F.M.) ช่วงอายุ 60 ปีขึ้นไป ผู้ฟังภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีการรับฟังมากที่สุด โดย

รบัฟงัผา่นเครือ่งรบัวทิยท่ีุบ้านมากทีส่ดุ สถานวีทิยกุรมอตุุนยิมวิทยาถกูเปดิรบัฟงัมากทีส่ดุ การเปิด

รับฟังในช่วงเวลา 05.01 - 12.00 น. มากที่สุด ใน 1 สัปดาห์จะเปิดรับฟัง 5-6 วัน เนื้อหาที่ผู้ฟัง

ชอบเปิดรับฟังมากท่ีสุด คือ ข่าวสาร/เหตุการณ์ปัจจุบัน แต่การรับฟังวิทยุยังพบปัญหาในการรับ

ฟัง ผู้ฟังพึงพอใจนักจัดรายการ/ผู้ดำ�เนินรายการ 

	 นอกจากนี ้การสำ�รวจการรบัฟงั/รบัชมรายการของสถานวีทิยกุระจายเสยีงแหง่ประเทศไทย

และสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย พ.ศ. 2565 โดยสำ�นักพัฒนานโยบายและแผนการ

ประชาสัมพันธ์ กรมประชาสัมพันธ์ได้ดำ�เนินการสำ�รวจการรับฟังรายการจากสถานีวิทยุ กลุ่ม

ตัวอย่างทั่วประเทศ จำ�นวน 9,800 ราย เก็บข้อมูลระหว่างวันที่ 11-25 สิงหาคม 2565 พบการรับ

ฟังวิทยุกระจายเสียง ร้อยละ 29.4 ผ่านเครื่องรับวิทยุ โทรศัพท์มือถือ/แท็บเล็ต หอกระจายข่าว/

เสียงตามสายในชุมชนหรือหมู่บ้าน และแหล่งอื่นๆ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ/คอมพิวเตอร์พกพา 

ฯลฯ รปูแบบรายการวทิยทุีร่บัฟงั 4 อนัดับแรก คอื สนทนา พูดกบัผู้ฟัง สัมภาษณ ์และอืน่ๆ ประเภท

รายการวิทยุที่ต้องการรับฟัง 5 อันดับแรก ได้แก่ รายการข่าวสาร รายการเพลง รายการข่าวสาร

และบนัเทงิ รายการใหค้วามรูค้วามเขา้ใจในการพัฒนาเศรษฐกจิ สังคม คณุภาพชวีติและส่ิงแวดล้อม 

และรายการบันเทิง ทั้งนี้ ร้อยละ 70.6 ไม่รับฟังเนื่องจากติดตามจากสื่ออื่นๆ แล้ว ไม่มีเวลา/ไม่ว่าง 

ไม่มีเครื่องรับ เช่น ไม่มีโทรศัพท์มือถือ ไม่มีวิทยุ หรือไม่มีคอมพิวเตอร์ ไม่สนใจข่าวสาร และอื่นๆ 

เช่น เครื่องรับเสีย ไม่มีสัญญาณวิทยุ 

	 การสำ�รวจไทยพีบีเอส นิวส์ (อ้างอิงจากบริษัท เดอะ นีลเส็น คอมปะนี (ประเทศไทย)) นำ�

เสนอพฤติกรรมการรับฟังสื่อวิทยุของคนไทย 2022 จากจำ�นวนผู้ฟัง 3,655 คน ร้อยละ 68.9 คน

ฟังวิทยุพกพาในบ้านและวิทยุในรถยนต์มากที่สุด และร้อยละ 85.9 ฟังรายการวิทยุจากคลื่น FM 

ทั้งนี้ Gen X อายุ 40-59 ปี เป็นผู้รับฟังวิทยุมากที่สุด จำ�นวน 3.5 ล้านคน ส่วนคน Gen Z อายุ 

12-19 ปี รับฟังน้อยที่สุด จำ�นวน 8 แสนคน

	 กิตินันท์ นาคทอง (2566) ได้กล่าวว่าวิทยุกระจายเสียงในประเทศไทย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม

	 1. ผูไ้ดร้บัอนญุาตใหใ้ชค้ลืน่ความถีแ่ละประกอบกจิการวทิยกุระจายเสียง แบง่เปน็ 2 กลุ่ม

ใหญ ่มจีำ�นวน 4,390 คลืน่ คอื (1) กลุ่มแรก แบง่เปน็บริการสาธารณะ ไมส่ามารถโฆษณาทางธรุกจิ
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ได้ เว้นแต่โฆษณาภาครัฐ หรือโฆษณาภาพลักษณ์องค์กร วิทยุเพื่อความมั่นคง สามารถมีโฆษณา

ทางตรงและทางออ้ม นอกจากนี ้ไดแ้บ่งเวลาใหผู้ผ้ลติรายการรว่มเพือ่หารายได ้ทำ�ใหม้ผีูจ้ดัเอกชน

ไปผลติรายการออกอากาศ วทิยขุองรัฐบาลกบัรฐัสภา ไมส่ามารถโฆษณาทางธรุกจิได ้เว้นแตโ่ฆษณา

ภาครัฐ หรือโฆษณาภาพลักษณ์องค์กร และ (2) กลุ่มสอง คือ วิทยุบริการธุรกิจ ได้แก่ อสมท. กรม

ประชาสัมพันธ์ และกรมไปรษณีย์โทรเลข

	 2. ผู้ทดลองออกอากาศวิทยุกระจายเสียงในระบบเอฟเอ็ม กลุ่มนี้เคยเป็นวิทยุชุมชนมา

ก่อน แบ่งเป็น ประเภทธุรกิจ ประเภทสาธารณะ และประเภทชุมชน 

	 ท่ามกลางการเติบโตของสื่อใหม่ พฤติกรรมผู้คนจะเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม แต่สื่อดั้งเดิม

อยา่งวทิยกุระจายเสยีงยงัถกูเปดิรบัฟงั จากการทีส่ื่อวทิยกุระจายเสียงมขีอ้ดีหลายประการ เชน่ ใช้

งานง่าย ไม่ยุ่งยาก ไม่มีค่าใช้จ่าย คุ้นเคย และผู้ส่งสารหรือผู้ดำ�เนินรายการเป็นคนในพื้นที่มีความ

คุ้นเคยสนิทสนมกับผู้ฟัง  เกิดความใกล้ชิดสนิทสนมกัน ทั้งนี้ สื่อวิทยุกระจายเสียงมีข้อเสียเช่นกัน

ในแง่ของการเผยแพร่เนื้อหาที่พบปัญหาการร้องเรียนโฆษณาเกินจริง โอ้อวดสรรพคุณ ทำ�ให้ผู้ฟัง

หลงเชื่อซื้อสินค้า การนำ�เสนอเนื้อหาที่ผิดไปจากหลักการที่ถูกต้อง การแสดงความคิดเห็นส่วนตัว

ระหว่างการดำ�เนินรายการ ทำ�ให้ผู้ฟังได้รับผลกระทบต่อชีวิตและทรัพย์สินทำ�ให้ต้องมีหน่วยงาน

ในการตรวจสอบอยา่งจรงิจงัและเขม้งวด จงึทำ�ใหม้กีารศกึษาเพือ่คน้หาแนวทางทีเ่หมาะสมในการ

ดำ�เนนิงานใหก้บัสถานวีทิยกุระจายเสยีงทีจ่ะทำ�ใหม้คุีณภาพกอ่ให้เกดิประโยชนกั์บผูร้บัฟงัมากทีส่ดุ

	 บทความน้ี ขอนำ�เสนอแนวทางที่เหมาะสมสำ�หรับการประกอบกิจการกระจายเสียง

ประเภทบริการสาธารณะและบริการชุมชน เนื่องจากเป็นสถานีวิทยุที่เผยแพร่ออกอากาศทั่ว

ประเทศ แต่ก็มีจำ�นวนที่ลดน้อยลงเรื่อยๆ แม้ว่าจะเป็นสถานีวิทยุที่มุ่งให้ข่าวสาร สารประโยชน์ให้

กับผู้ฟงัในพืน้ทีช่มุชนโดยเฉพาะกต็าม เนือ่งจากมรีปูแบบการบรหิารจัดการสถานวีทิยทุีไ่มส่ามารถ

หารายไดจ้ากการโฆษณาธรุกจิได ้ไมไ่ดร้บัการสนบัสนนุการเงนิหรอืงบประมาณจากหนว่ยงานใดๆ 

ผู้ประกอบการต้องหารายได้เอง จากการบริจาค จำ�หน่ายสินค้าชุมชน เพื่อให้สถานีวิทยุกระจาย

เสยีงอยู่รอดทา่มกลางสถานการณต์า่งๆ เชน่ การระบาดของโควดิ-19 สง่ผลต่อเศรษฐกจิและธรุกจิ

ต่างๆ ได้รับผลกระทบไม่สามารถดำ�รงอยู่ได้ ผู้ศึกษามีความเชื่อว่าหากสถานีวิทยุกระจายเสียงนี้มี

แนวทางการบริหารจัดการที่ดีจะได้รับความไว้วางใจและจะได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานที่

เกี่ยวข้องทำ�ให้สามารถดำ�รงอยู่ได้ ภายใต้การจัดระเบียบภายใต้หลักเกณฑ์การทดลองออกอากาศ

วิทยุกระจายเสียงประเภทบริการชุมชนโดยให้ขึ้นทะเบียนและออกอากาศตามเงื่อนไขของ กสทช. 

โดยกำ�หนดให้สามารถออกอากาศได้ถึงวันที่ 31 ธันวาคม 2567

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพือ่ศกึษาแนวทางทีเ่หมาะสมในการดำ�เนนิงานของสถานวีทิยกุระจายเสยีงประเภทบรกิาร

สาธารณะและชุมชนในประเทศไทย
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วิธีการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การดำ�เนนิระเบยีบวธิวีจิยัผสมผสานประกอบด้วย 1. การวจัิยปริมาณเชงิสำ�รวจ (Survey 

Research) ผ่านเครื่องมือแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 1,010 ชุด ใน 4 ภูมิภาค ได้แก่ ภาค

กลาง กรุงเทพฯ และปริมณฑล ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ และภาคเหนือ และ 2. การวิจัย

เชิงคุณภาพ ประชุมรับฟังความความคิดเห็น (Focus Group) ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จังหวัด

ขอนแก่น

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง

      คณะวิจัยได้สรุปแนวทางที่เกี่ยวข้องจากงานวิจัย ทฤษฎี และงานศึกษาที่เกี่ยวข้องกับสถานี

วิทยุประเภทบริการสาธารณะและบริการชุมชนในประเทศไทยย้อนหลัง 3 ปี รวมทั้งแนวทางจาก

ต่างประเทศ เช่น สหราชอาณาจักร ประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศออสเตรเลีย ประเทศญี่ปุ่น 

สหพนัธส์าธารณรฐัเยอรมนั เพือ่นำ�ไปเปน็แนวทางการสรา้งสถานวีทิยุกระจายเสยีงประเภทบริการ

สาธารณะและชุมชนต้นแบบ

         ประเด็นที่ผู้ประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียงควรตระหนักถึงในการดำ�เนินงานเบื้องต้น คือ 

หลักการเกี่ยวกับสิทธิและเสรีภาพของส่ือมวลชนในการแสดงความคิดเห็นแต่ควรอยู่ภายใต้กรอบ

ที่เหมาะสม, หลักการด้านความเป็นอิสระปราศจากอำ�นาจครอบงำ�ไม่ว่าจะเป็นการเมือง/ธุรกิจ, 

หลกัการใหข้อ้มลูทีเ่ปน็ประโยชน ์เนือ่งจากปจัจบุนัสงัคมอยูภ่ายใตบ้รบิทการเรยีนรูต้ลอดชวีติ (Life 

Long Education) วทิยกุระจายเสยีงจงึควรเปน็แหลง่ทีม่าของความรูท้ีถ่กูตอ้งและเช่ือถอืได,้ หลกั

การนำ�เสนอท่ีมีความหลากหลายหรือความเป็นพหุนิยม จากการที่ประเทศไทยมีผู้คนหลากหลาย

ประเทศเข้ามาพักอาศัย จึงควรใช้สื่อวิทยุเป็นช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่เกี่ยวข้องกับ

พวกเขาด้วย และหลักการสนับสนุนการปฏิรูป ได้แก่ ความรู้เท่าทันส่ือ จรรยาบรรณ และ                           

ทันเทคโนโลยีสมัยใหม่

         ความสำ�คัญของแนวคิดสื่อสาธารณะที่สามารถนำ�มาปรับประยุกต์ใช้กับสื่อวิทยุกระจาย

เสียงได้ คือ ความทั่วถึง (Universality) เข้าถึงพลเมืองทุกคนและถูกใช้โดยคนจำ�นวนมากท่ีสุด, 

ความหลากหลาย (Diversity) ท่ีจะตอ้งมคีวามหลากหลายทัง้ในด้านประเภทรายการ กลุม่เป้าหมาย 

เน้ือหา ประเด็นที่ถกเถียง, ความแตกต่างเฉพาะตัว (Distinctiveness) คือ ต้องสอดคล้องกับ

ธรรมเนียมปฏิบัติ บรรทัดฐาน และค่านิยมของชุมชนและสังคมนั้นๆ, มีส่วนร่วม (Participation) 

ด้วยการเปิดโอกาสให้สังคมได้มีช่องทางในการแสดงความคิดเห็น ความต้องการ ข้อเสนอแนะ ไป

จนถึงการร้องเรียน, การพัฒนา (Development) ทั้งคุณภาพคน คุณภาพสังคม และการพัฒนา

ประชาธิปไตย รวมทั้งมาตรฐานการทำ�งานของบุคลากรองค์การและผู้ร่วมผลิต, มีความรับผิดชอบ

ต่อสังคม และคำ�นึงถึงหลักความถูกต้องให้ความเป็นธรรมกับทุกฝ่าย

         บทบาทของวิทยุชุมชนที่สามารถนำ�มาปรับประยุกต์ใช้กับสถานีวิทยุกระจายเสียงได้ คือ 

เปน็เครือ่งมอืสือ่สารทีค่รอบคลมุพืน้ที,่ เปน็การสรา้งความเสมอภาค ในการสือ่สารของคนในชมุชน

เป็นท่ีให้คนกลุ่มเล็กๆ ได้บอกเรื่องราวของตนเอง, เป็นเวทีเรียนรู้การบริหารจัดการและการใช้

ประโยชนส์าธารณะสมบัตขิึน้ใหม,่ สร้างพลังความมัน่ใจใหแ้กก่ลุ่มเกษตรกรในการรวมตัวกนั พิทักษ์
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สิทธิภาคพลเมือง, สร้างความตระหนักในคุณค่าและปัญญาในด้านวัฒนธรรม ประเพณี วัฒนธรรม 

เอกลักษณ์ และภูมิปัญญาท้องถ่ิน, สร้างความสมดุลในอำ�นาจการสื่อสารของรัฐ ราชการ และ

ประชาชน และเป็นเวทใีนกระบวนการมสีว่นรว่มในการแกไ้ขปญัหาของชมุชน และการพฒันาชมุชน

ในด้านต่างๆ ที่มีความหลากหลาย

         หลักของวิทยุชุมชนที่สามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ให้ผู้ประกอบกิจการได้คำ�นึงถึง คือ วิทยุ

กระจายเสียงมีการเข้าถึง (Access) ได้ง่าย, สามารถสร้างการมีส่วนร่วมได้ (Participation), ผู้รับ

ฟังมีความหลากหลาย (Diversity), สามารถสะท้อนความเป็นท้องถิ่นได้ (Locality) และความเป็น

อิสระ (Independence) ปลอดจากนายทุนหรือผู้ซื้อเวลาโฆษณา

         ปัจจัยการประกอบกิจการสถานีวิทยุกระจายเสียงมี 4 ด้าน ได้แก่ 1. การบริหารจัดการ

องค์กร 2. เนือ้หาและรปูแบบรายการ 3. การเงนิและแหลง่ทนุ และ 4. หลกัการของวทิยสุาธารณะ/

ชุมชน ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

         1. การบริหารจัดการองค์กร

	 ฐิตินันท์ พงษ์สุทธิรักษ์และวีรยุทธ กาญจน์ชูฉัตร อ้างจาก Broadcast Research Unit 

(BRI), Siune (1986), World Radio and Television) และยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2561) ได้นำ�เสนอ

การบริหารจัดการองค์กรวิทยุกระจายเสียง คือ การวางระเบียบกฎเกณฑ์, หลักการบริหารแบบ

ประชาธิปไตย, การพัฒนาบุคลากร และให้ผู้ฟังมีส่วนร่วม

         2. เนื้อหาและผังรายการ  

	 ฐิตินันท์ พงษ์สุทธิรักษ์, วีรยุทธ กาญจน์ชูฉัตร อ้างจาก Broadcast Research Unit (BRI), 

Siune (อ้างแล้ว), World Radio and Television) และยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (อ้างแล้ว) ได้นำ�เสนอ

เนือ้หาและผงัรายการควรทีเ่หมาะสมควรก่อใหเ้กดิการเชือ่มโยงและบรูณาการทางสังคมต่อประชา

สังคมทกุภาคสว่น, เปน็เวทสีาธารณะเพือ่การแสดงความคดิเหน็ในประเดน็อนัหลากหลายทีส่ดุเทา่

ที่จะเป็นไปได้ แต่จะต้องมิให้เกิดความแตกแยกทางสังคม วัฒนธรรม ศาสนา การเหยียดเชื้อชาติ 

เพศ, ก่อให้เกิดการชื่นชมและมีความหลากหลายของชาติและมรดกทางวัฒนธรรม, ควรเป็นช่อง

ทางทีช่ว่ยเพิม่ทางเลอืกแกผู่ร้บัฟงั, ให้ขอ้มลูข่าวสารท่ีเปน็กลางและเปน็ประโยชน ์(Unbiased and 

Enlightening Information), มีความหลากหลาย (Diversity) ผลิตรายการเพื่อการบริหารและผล

ประโยชนข์องสาธารณะ (Public Service and Benefit), ผลิตรายการทีม่จุีดเด่น (Programs that 

Leave their mark), ผลิตเนื้อหาที่นำ�เสนอเพื่อส่วนรวม (National Content) และการแบ่งเวลา

การกระจายเสียง 

	 ทั้งนี้ ตามแนวทางข้างต้น ควรจะต้องคำ�นึงถึงคุณภาพรายการ ประกอบด้วยความหลาก

หลายและสร้างสรรค์ท่ีเป่ียมด้วยมาตรฐาน, สะท้อนให้เห็นแนวคิดเชิงปรัชญาและความเชื่อทาง

ศาสนาที่แตกต่างกัน โดยมีเป้าหมายในการสร้างความเข้าใจร่วมกัน, ส่งเสริมความสัมพันธ์อันดี

ระหว่างกลุ่มต่างๆ ในสังคมท่ีมีความแตกต่างทางเชื้อชาติ และมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม, 

จดัรายการทีก่อ่ใหเ้กดิการผลติสรา้งสรรคง์านจากผูผ้ลติอสิระ และมกีารรว่มมอืกบัหนว่ยงานตา่งๆ 

และนำ�เสนอข่าว ข้อมูล และความคิดเห็นที่เป็นกลางและเป็นอิสระ 



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568) 243

         3. การเงินและแหล่งทุน 

	 ฐิตนินัท ์พงษส์ทุธรัิกษ,์ วรียทุธ กาญจนช์ฉูตัร (อา้งจาก Broadcast Research Unit (BRI), 

Siune (อ้างแล้ว), World Radio and Television) และวิภา อุตมฉันท์ (2546) ได้นำ�เสนอแนวทาง

ที่เป็นไปได้ คือ รายได้โดยตรงหรือบางส่วนจากประชาชน, การเก็บค่าธรรมเนียม (License Fees) 

จากผูรั้บท่ีมเีคร่ืองรบัวิทย ุทำ�ให้ประชาชนมอีำ�นาจโดยตรงในการกำ�กบัดแูลการทำ�งานของสือ่, ราย

ได้จากการโฆษณา/การค้าบางส่วน, รัฐสนับสนุนงบประมาณเป็นหลัก และการเก็บจากภาษีพิเศษ

ทางอื่นๆ เช่น เก็บจากเงินภาษีทั่วไป การหักค่าไฟฟ้ารายเดือนที่เก็บจากประชาชน ภาษีพิเศษจาก

อุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าบางประเภท การเก็บค่าธรรมเนียมสูงขึ้นสำ�หรับบ้านที่มีเครื่องรับวิทยุ

มากกว่า 1 เครื่อง

         4. หลักการให้บริการสาธารณะ/ชุมชน 

	 ฐิตินันท์ พงษ์สุทธิรักษ์, วีรยุทธ กาญจน์ชูฉัตร (อ้างจาก Atkinson, D. and Raboy, M. 

(1997) เสนอหลกัการสำ�คญั คอื สามารถเขา้ถงึประชาชนในทกุพืน้ที,่ มเีนือ้หาท่ีสอดคลอ้งกบัรสนยิม

และความสนใจของทุกคน, ให้ความสำ�คัญกับชนกลุ่มน้อยเป็นพิเศษ, มีบทบาทในการสร้างชุมชน

และเอกลักษณ์ของชาติ, ปราศจากผลประโยชน์, ได้รับเงินอุดหนุนโดยตรงจากสาธารณะ, มุ่งผลิต

รายการที่มีคุณภาพเป็นสำ�คัญมากกว่าความต้องการ และผู้ผลิตรายการมีเสรีภาพในการนำ�เสนอ

	 นอกจากนี้ บทบาทสำ�คัญการให้บริการสาธารณะ/ชุมชนสิ่งที่ต้องคำ�นึงถึง คือ บทบาท

สำ�คญัการใหบ้ริการ 4 ประการ คอื การเปน็พืน้ท่ีสำ�หรบัการแสดงออกและอภปิรายอยา่งมเีสรภีาพ 

ปราศจากอทิธพิลจากกลุม่ทนุและรัฐบาล, ทกุคนสามารถเขา้ถงึพ้ืนทีน่ีไ้ด้โดยไมเ่สียค่าบริการ, การ

เป็นเวทีสำ�หรับกลุ่มการเมืองท่ีมีอุดมการณ์แตกต่างกัน สามารถนำ�เสนอความคิดเห็นของตนได้ 

และผู้รับฟังสามารถเข้าสื่อสาธารณะในฐานะ “ประชากร” มิใช่ “ผู้บริโภค” 

สรุปผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ จากการประชุมและจากแบบสำ�รวจ มีรายละเอียดดัง

ต่อไปนี้

	 1. การประชุมรับฟังความคิดเห็น: ผู้เข้าร่วมการประชุมมาจากผู้ได้รับใบอนุญาตทดลอง

ประกอบกิจการกระจายเสียงประเภทบริการสาธารณะ บริการชุมชน บริการธุรกิจ และผู้ปฏิบัติ

งานในสถานีวิทยุกระจายเสียงคลื่นหลัก ได้แก่ กรมประชาสัมพันธ์ และ อสมท. ได้นำ�เสนอรูปแบบ

ของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่มีคุณภาพภายใต้หัวข้อ 1. นโยบาย/แนวทาง 2. การกำ�กับดูแล 3. 

การบริหารจัดการสถานีวิทยุกระจายเสียง 4. เนื้อหา 5. รูปแบบรายการ 6. การเงินและแหล่งทุน/

การหารายได้ 7. หลักการของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ และ 8. ประเด็น

อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียดดังนี้

	 1.1 การกำ�หนดนโยบาย/แนวทางที่จะทำ�ให้สถานีวิทยุกระจายเสียงเป็นสื่อที่ดี ผู้เข้าร่วม

ประชมุตอ้งการผูท้ีเ่กีย่วขอ้ง (กสทช. หรือกองทนุพัฒนาสือ่ปลอดภยัและสร้างสรรค)์ เป็นผู้กำ�หนด

แนวทางมาให้ว่าจะต้องบริหารจัดการหรือดำ�เนินงานการเป็นสื่อที่ดีจะช่วยให้ปฏิบัติตามได้เลย 

เพราะเป็นสือ่ทอ้งถิน่ทีม่คีวามสำ�คัญ มคีวามจำ�เปน็ทีจ่ะตอ้งดำ�รงอยู ่นอกจากนี ้หนว่ยงานดังกลา่ว
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ควรจะให้การสนับสนุนสถานีวิทยุกระจายเสียงประเภทสาธารณะและชุมชนให้สามารถอยู่รอดได้ 

ไมต่อ้งพึง่พงิการขอรบับรจิาคหรอืรายไดจ้ากการโฆษณาเทา่นัน้ จะชว่ยใหผู้้ประกอบกจิการสามารถ

คัดสรรเนื้อหาที่ดีมีคุณภาพสื่อสารให้กับผู้รับฟังได้ 

	 สำ�หรบับทบาทของกองทนุพฒันาสือ่ปลอดภัยและสรา้งสรรค์นัน้ ผูใ้หข้อ้มลูตอ้งการใหจ้ดั

โครงการพีเ่ลีย้งเพือ่ใหเ้ทคนคิการเขยีนโครงการขอรบัทนุสนบัสนนุสถานวีทิยกุระจายเสยีง และจดั

ทำ�คูม่อืสถานวีทิยกุระจายเสยีงสาธารณะทีป่ลอดภยัและสรา้งสรรคแ์จกจา่ยใหก้บัผูป้ระกอบกจิการ

วิทยุกระจายเสียง

	 1.2 การกำ�กับดูแล ผู้ให้ข้อมูลต้องการให้หน่วยงานที่กำ�กับดูแลหรือหน่วยงานอื่นๆ ที่

เก่ียวข้องมีการผ่อนผัน ปรับเปลี่ยนแนวทางการกำ�กับตามสถานการณ์ปัจจุบัน รวมทั้งการแก้ไข

ประกาศทีเ่กีย่วขอ้งใหส้อดคลอ้งกับบรบิททีเ่ปลีย่นแปลงไป แมว้า่สถานวีทิยกุระจายเสยีงถกูกำ�กบั

ดแูลโดย กสทช. เป็นองคก์รหลัก แตพ่บวา่สถานวีทิยกุระจายเสยีงถกูตรวจสอบจากหนว่ยงานอืน่ๆ 

ด้วย เช่น สำ�นักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค (สคบ.) สาธารณสุขจังหวัด (สสจ.) สำ�นักงาน

คณะกรรมการอาหารและยา (อย.) เป็นตน้ ทำ�ให้ขาดความคลอ่งตวัในการบรหิารจดัการสถานวีทิยุ

กระจายเสยีง ผูใ้หข้อ้มลูเสนอแนะใหแ้ตล่ะภาคส่วนทำ�งานร่วมกนั เพ่ือใหผู้้ประกอบกจิการได้ปรับ

เปลี่ยนให้เหมาะสมสอดคล้องกับแนวทางของทุกหน่วยงาน

	 1.3 การบรหิารจดัการสถานวีทิยกุระจายเสยีงทีป่ลอดภยัและสรา้งสรรค์ ผูใ้หข้อ้มลูตอ้งการ

ให้ผู้ประกอบกิจการคำ�นึงถึง คือ การกำ�หนดนโยบายการพัฒนาทักษะในด้านเทคโนโลยีที่ทันสมัย

ให้กับบุคลากรในสถานีวิทยุกระจายเสียงจากการที่เกิด Media Disruption การกำ�หนดนโยบาย

การนำ�เสนอเนื้อหารายการที่คุ้มครองสิทธิให้กับคนพิการ สตรี เยาวชน และผู้สูงวัย การกำ�หนดให้

มีการควบคุมและการกำ�กับดูแลกันเองระหว่างผู้ได้รับใบอนุญาตทดลองประกอบกิจการกระจาย

เสียง นโยบายการทำ�งานร่วมกับองค์กรสาธารณะอื่นๆ เช่น มูลนิธิ สถาบันการศึกษา เพื่อเปิดพื้นที่

ให้เด็กและเยาวชนได้มีโอกาสเข้ามาร่วมผลิตรายการ และการกำ�หนดแนวทางการรับฟังความคิด

เห็นของผู้รับฟังเป็นระยะๆ เพื่อพัฒนาและปรับปรุงการให้บริการแก่ผู้รับฟัง/ผู้รับชม

	 1.4 เนื้อหาของสถานีวิทยุกระจายเสียงท่ีปลอดภัยและสร้างสรรค์ท่ีต้องการได้รับฟัง คือ 

การพฒันาอาชพีและทกัษะของผูร้บัฟงั การแนะนำ�ผลิตภณัฑ์ของชมุชนใหเ้ปน็ทีรู้่จัก ขา่วสารเร่ือง

ราวความเคลื่อนไหวภายในท้องถิ่นศาสนา การศึกษา ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณี และการส่ง

เสริม/สร้างอัตลักษณ์ท้องถิ่น

	 1.5 รูปแบบรายการของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่ต้องการ คือ รายงานข่าวสาร รายการ

กิจกรรมร่วมกับผู้รับฟัง รายการเยี่ยมยามถามข่าว และรายการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์

	 1.6 การเงินและแหล่งทุน/การหารายได้ของสถานีวิทยุกระจายเสียง ผู้ให้ข้อมูลเสนอว่า

สถานีวิทยุกระจายเสียงประเภทบริการสาธารณะและบริการชุมชนควรได้รับการสนับสนุนต่อ

เนื่องจากหน่วยงานต่างๆ เช่น องค์การบริหารตำ�บลส่วนท้องถิ่น การสนับสนุนจากหน่วยงานภาค

รัฐเต็มจำ�นวนเช่นเดียวกับต่างประเทศ การจัดกิจกรรมงานบุญ การสร้างวัตถุมงคลร่วมกับชุมชน

หรอืภาคสว่นตา่งๆ เพือ่การกศุล หลงัจากหกัคา่ใชจ่้ายแล้ว เพ่ือเปน็รายได้และอนญุาตใหส้ถานวีทิยุ

กระจายเสียงทั้ง 2 ประเภทนี้มีสปอนเซอร์หรือผู้สนับสนุนทางการเงินได้
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	 1.7 หลักการของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่ดี คือ มีความเป็นกลางและนำ�เสนอข้อเท็จจริง

เท่านั้น ไม่มีข่าวลวงหรือข่าวปลอม สามารถตอบสนองความต้องการของผู้รับฟังทุกกลุ่มและทุก

ชาติพันธุ์ สื่อสารเชิงสร้างสรรค์เพื่อสังคมและไม่ก่อให้การแตกแยก ไม่วิพากษ์วิจารณ์ท่ีก่อให้เกิด

ความเสยีหายตอ่สงัคมหรอืผูรั้บชม/รบัฟงั การบรหิารคลืน่ความถีท่ีไ่มร่บกวนกนั และเป็นแหลง่เผย

แพร่เรื่องราวเอกลักษณ์/อัตลักษณ์ท้องถิ่น

	 1.8 ประเด็นอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่ดี คือ ผู้ประกอบกิจการควรมี

แผนพัฒนาการออกอากาศไปสู่ช่องทางอื่นๆ เช่น เฟซบุ๊ค ยูทูบ ฯลฯ ภายใต้กรอบ/แนวทางที่คำ�นึง

ถึงความปลอดภัยจากการรับฟังและเป็นประโยชน์ต่อผู้รับฟัง/ผู้รับชม รวมท้ังต้องการให้มีการ

กำ�หนดทิศทางการบริหารงาน ควบคุม กำ�กับดูแลให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันระหว่างหน่วยงานผู้

กำ�กับดูแลและหน่วยงานอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง และการพัฒนาศักยภาพการบริหารจัดการสถานีวิทยุ

กระจายเสียงให้สอดคล้องกับสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงไป

	 2. ผลจากแบบสำ�รวจ พบแนวทางที่เหมาะสมในการดำ�เนินงานของสถานีวิทยุกระจาย

เสียงที่ดีและน่าจะเหมาะสมกับประเทศไทย ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ด้าน ได้แก่ 1. การ

บริหารจัดการองค์กร 2. เนื้อหารายการ 3. รูปแบบรายการ 4. การหารายได้และแหล่งทุน และ 5. 

หลักการของสถานวิีทยกุระจายเสยีงทีม่คีวามปลอดภยัและสร้างสรรค์ โดยแต่ละด้านมรีายละเอยีด

ดังต่อไปนี้

	 2.1 การบริหารจัดการองค์กร ได้แก่ การกำ�หนดแนวทาง นโยบายสร้างประโยชน์ให้กับ

สงัคมและประชาชนให้ดีขึน้, การบรหิารจดัการทางการเงนิทีไ่ดม้าอยา่งโปรง่ใสและมธีรรมาภบิาล, 

การส่งเสริม กระตุ้นการมีส่วนร่วมกับผู้รับฟัง และการสำ�รวจความคิดเห็นของผู้ฟังเป็นระยะๆ

	 2.2 เนื้อหารายการ ได้แก่ เนื้อหาสร้างสรรค์ จรรโลงใจ ช่วยยกระดับรสนิยม, เนื้อหาที่ไม่

ก่อให้เกิดการแตกแยก ไม่ทำ�ให้ผู้รับฟังได้รับความเจ็บปวดจากเนื้อหา, มีความเหมาะสมด้านเพศ 

ภาษา ไม่ปรากฏความรุนแรง และเนื้อหาเป็นกลางไม่ฝักใฝ่ฝ่ายใด

	 2.3 รูปแบบรายการ ได้แก่ รายการข่าวสารและสถานการณ์ปัจจุบัน, รายการสาระควบคู่

กับความบันเทิง (Edutainment), รายการสารคดี และรายการบันเทิง

	 2.4 การหารายได้และแหล่งทุน ได้แก่ มีผู้สนับสนุนรายการได้ (Sponsorship), มีรายได้

จากโฆษณาเต็มจำ�นวน, สามารถจำ�หน่ายสินค้าที่ระลึกหรือผลิตภัณฑ์ชุมชน, องค์กรอื่นๆ สามารถ

เช่าเวลาของสถานีวิทยุฯ ได้, มีรายได้จากการโฆษณาบางส่วน, มีกองทุนวิทยุชุมชนหรือมูลนิธิโดย

รัฐบาลให้การสนับสนุนผ่านหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง, สามารถจัดงานประเพณีและวัฒนธรรมประจำ�

ถิน่ เพือ่ระดมทนุสนบัสนนุสถานวีทิยฯุ ได ้และรายไดจ้ากกจิกรรมท่ีเกดิขึน้ภายในชมุชนและสถานี

วิทยุฯ

	 2.5 หลกัการของสถานวีทิยกุระจายเสยีงทีม่คีวามปลอดภัยและสรา้งสรรค ์ไดแ้ก ่การคำ�นงึ

ถึงหลักความถูกต้อง เที่ยงตรงตามข้อเท็จจริงให้ความเป็นธรรมกับทุกฝ่าย, ความเชื่อถือ ไว้วางใจ

ได้ ทำ�งานด้วยจรรยาบรรณวิชาชีพและความรับผิดชอบต่อสังคม, การส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของ

เด็ก เยาวชน และครอบครัวไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของข่าวลวง ข่าวปลอม, การเป็นอิสระจากรัฐ ทุน 

สามารถนำ�เสนอความคิดได้อย่างอิสระ ไม่มีอิทธิพลทางการเมืองและเชิงพาณิชย์ และมีหลักการ
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พฒันาคณุภาพของผูค้น คณุภาพสงัคม พฒันาประชาธปิไตย มาตรฐานการทำ�งานของบคุลากรและ

ผู้ร่วมผลิตรายการ

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย

	 1. No one size fits all: สนับสนุนให้มีการจัดทำ�รูปแบบที่เหมาะสมในการดำ�เนินงาน

ของสถานวีทิยกุระจายเสยีงทีป่ลอดภยัและสรา้งสรรคใ์ห้สอดคลอ้งกบับรบิทของสถานวีทิยกุระจาย

เสียงแต่ละภูมิภาคที่มีปัจจัยและเงื่อนไขที่แตกต่างกันไป

	 2. Force/Drive: การผลักดันให้ภาครัฐหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเข้ามาสนับสนุนการดำ�

เนินกิจการของสถานีวิทยุกระจายเสียงสาธารณะและชุมชนเต็มจำ�นวน

	 3. Upskill & Reskill: นโยบายพฒันาทกัษะและศกัยภาพของนกัจัดรายการ ผูผ้ลติรายการ 

ผูไ้ดร้บัใบอนญุาตทดลองประกอบกจิการประเภทบริการสาธารณะ บริการชมุชน และบริการธรุกจิ

อย่างสม่ำ�เสมอ

	 4. Partnership: การส่งเสริมให้ผู้รับฟัง/ผู้รับชมเข้ามามีส่วนร่วมในการเฝ้าระวัง การผลิต

รายการรว่มกนัผา่นชุดความรูส้ือ่ท่ีปลอดภัยและสรา้งสรรค ์และนำ�ไปสูก่ารสรา้งจติสำ�นกึดา้นความ

เป็นเจ้าของร่วมกับสถานีวิทยุกระจายเสียง

	 5. Great Value: การสร้างคุณค่าให้กับสถานีวิทยุกระจายเสียงสาธารณะในฐานะที่เป็น

สื่อที่มีความสำ�คัญมีประโยชน์ และจำ�เป็นต้องดำ�รงอยู่ต่อไป

	 6. Excellent Relationships: กองทนุพัฒนาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรคจั์ดโครงการสัญจร

เพื่อให้องค์กรเป็นท่ีรู้จักมากยิ่งข้ึน และเพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้ได้รับอนุญาตทดลอง

ประกอบกจิการกระจายเสยีงทกุประเภท พรอ้มกบัการถา่ยทอดองคค์วามรู ้และการอบรมเชงิปฏบิตัิ

การทีเ่กีย่วขอ้งกบัการบรหิารจดัการสถานวีทิยกุระจายเสียงใหเ้ปน็ส่ือท่ีส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค์

	 7. Mentors: การจัดทำ�โครงการพี่เลี้ยงเพื่อให้คำ�แนะนำ�การเขียนโครงการเพื่อให้ได้รับ

การจัดสรรงบประมาณสนับสนุนการดำ�เนินกิจการกระจายเสียงต้นแบบทั้ง 4 ภูมิภาค

	 8. Guide: กองทนุพฒันาสือ่ปลอดภยัและสร้างสรรคก์ำ�หนดแนวทางการจัดทำ�คูม่อืสำ�หรับ

การบริหารจัดการสถานีวิทยุกระจายเสียง เนื้อหารายการ รูปแบบรายการ การเงินและแหล่งทุน 

และหลักการที่สำ�คัญนำ�ไปสู่การเป็นสื่อที่ปลอดภัย สร้างสรรค์และไม่เป็นอันตรายต่อผู้รับชม/ผู้รับ

ฟัง โดยร่วมมือกับหน่วยงานที่มีหน้าที่ตรวจสอบและกำ�กับดูแลอื่นๆ ด้วย

อภิปรายผลการวิจัย

	 แมจ้ะมแีนวทางในการดำ�เนนิการสถานวิีทยกุระจายเสยีงบรกิารสาธารณะและชมุชนทีน่ำ�

มาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ แต่เมื่อพิจารณาตามรายภูมิภาคพบว่า

แนวทางท่ีเหมาะสมในการดำ�เนินงานของสถานีวิทยุกระจายเสียงที่มีคุณภาพในประเทศไทย

ประกอบด้วยองค์ประกอบ ๕ ด้าน ที่มีความแตกต่างกันไปตามบริบท สภาพแวดล้อม ข้อมูลด้าน

ประชากรศาสตร์ ลักษณะทางจิตวิทยา วิถีการดำ�รงชีวิต และปัจจัยแวดล้อมอื่นๆ ทั้งนี้ แต่ละภาค

มีรายละเอียด คือ 
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	 1. การบรหิารจัดการสถานีวทิยกุระจายเสยีง ภาคตะวันออกเฉยีงเหนอื ภาคกลาง กรงุเทพฯ 

และปริมณฑล ต้องการกำ�หนดแนวทางนโยบายสร้างประโยชน์ให้กับสังคมและประชาชนให้ดีข้ึน 

ส่วนภาคใต้ต้องการกำ�หนดแนวทางตามที่ กสทช. กำ�หนดไว้ แตกต่างจากภาคเหนือที่ต้องการให้มี

การบริหารจัดการด้านการเงินของสถานีวิทยุกระจายเสียงให้มีความโปร่งใสและมีธรรมาภิบาล

	 2. เนื้อหา ภาคเหนือและภาคกลางต้องการให้มีเนื้อหาเป็นกลางไม่ฝักใฝ่ฝ่ายใด ส่วนภาค

ตะวนัออกเฉยีงเหนอืตอ้งการเนือ้หาท่ีไมก่่อใหเ้กดิการแตกแยก ไม่ทำ�ใหผู้ร้บัฟงัได้รบัความเจบ็ปวด

จากเนื้อหา ด้านภาคใต้ต้องการเนื้อหาที่มีความน่าสนใจและสามารถตอบสนองความต้องการของ

ผู้รับฟังได้

	 3. รปูแบบรายการทัง้ 4 ภาคตอ้งการใหม้กีารรายงานขา่วสถานการณป์จัจบุนัเช่นเดยีวกนั

	 4. การเงินและแหล่งทุน ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง กรุงเทพฯ และปริมณฑล 

และภาคใตต้อ้งการผูส้นบัสนนุรายการได้ (sponsorship) ภาคเหนอืต้องการใหม้กีองทนุวทิยชุมุชน

หรือมูลนิธิโดยรัฐบาลให้การสนับสนุนผ่านหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

	 5. หลกัการของสถานวีทิยกุระจายเสยีงทีม่คีณุภาพ ภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื ภาคใต ้ภาค

กลาง กรุงเทพฯ ปริมณฑล ต้องการคำ�นึงหลักความถูกต้องเที่ยงตรง ตามข้อเท็จจริง ให้ความเป็น

ธรรมกับทุกฝ่าย ส่วนภาคเหนือต้องการอิสระจากรัฐ ทุน สามารถนำ�เสนอความคิดได้อย่างอิสระ 

ไม่มีอิทธิพลทางการเมืองและเชิงพาณิชย์
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		  งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากลยุทธ์การส่ือสารของแรงจูงใจที่มีผล

ต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอ

ร์เรชั่น Z ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้วิธีการศึกษาการวิจัยแบบเชิงปริมาณ ด้วย

การเก็บข้อมลูผา่นแบบสอบถามชนดิออนไลนกั์บกลุม่ตัวอยา่งของเจเนอรเ์รชัน่ Z ใน

เขตกรงุเทพมหานคร ผลของการวจิยัพบวา่ ความตอ้งการซ้ืออาหารเสรมิชนดิทดแทน

มือ้อาหารหลกัของกลุม่ตัวอยา่งเจเนอรเ์รช่ัน Z ในสว่นของเพศ ไม่มผีลตอ่การตดัสนิ

ใจที่แตกต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยได้อนุมานว่าอาจเป็นเพราะในปัจจุบันมีเพศสภาพท่ีมากก

วา่เพศชายและเพศหญงิ คอื กลุ่มเพศสภาพทีม่าจาก LGBTQ+ ซ่ึงกลุ่มดังกลา่วนีเ้อง

ที่มีส่วนเป็นตัวแปรให้ทัศนคติของเพศชายนั้นมีความคิดที่แปรผันเปลี่ยนไปมากข้ึน 

และเป็นจดุท่ีทำ�ให้ผลลพัธ์ออกมาวา่เพศทีต่่างกนั จะสง่ผลตอ่การเลอืกบรโิภคอาหาร

เสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักที่ไม่แตกต่างกัน อีกทั้งในส่วนของความประหยัดก็
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เป็นหัวใจหลักในการซื้ออาหารเสริมชนิดทนแทนมื้ออาหารหลักของกลุ่มตัวอย่างเจเนอเรชั่น Z ใน

เขตกรงุเทพมหานคร โดยผลวจิยัในครัง้นีส้ามารถนำ�ไปปรับกลยทุธท์างการตลาดของผูป้ระกอบการ

ด้านอาหารเสรมิได ้เนือ่งจากสามารถทราบถงึขอ้จำ�กดัและความตอ้งการของผูบ้ริโภคในกลุม่เจเนอ

ร์เรช่ัน Z ได้จากผลของงานวิจัย และยังสามารถเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยปรับปรุงและสร้างความ

เข้าใจและทัศนคติระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบการด้านผลิตภัณฑ์อาหารเสริมที่มากยิ่งขึ้นอีกด้วย 

คำ�สำ�คัญ: กลยุทธ์การสื่อสาร / แรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือกบริโภค

Abstract

	 This research aimed to study the motivation communication strategies that 

affect the decision to consume meal replacement supplements among Generation 

Z consumers in Bangkok. The quantitative research method was used to collect 

data via an online questionnaire with a sample group of Generation Z in Bangkok. 

The results of the research found that the demand for meal replacement supple-

ments of the Generation Z sample group in terms of gender did not affect the 

decision-making process. The researcher inferred that the reason for the lack of 

difference may be because there are currently more genders than males and fe-

males, namely the LGBTQ+ group. This group is a variable that causes the attitudes 

of men to change more and is the point that led to the results that different genders 

will affect the decision to consume meal replacement supplements equally. In 

addition, the aspect of saving is also a part of the decision-making process. The 

research results pointed to the fact that saving is the main reason for deciding to 

purchase meal replacement supplements among the Generation Z sample group 

in Bangkok. The results of this research can be used to adjust the marketing strate-

gies of food supplement entrepreneurs because they can identify the limitations 

and needs of Generation Z consumers from the research results. It can also be a 

part in helping to improve and create more understanding and attitudes between 

consumers and food supplement entrepreneurs. Keywords: communication strate-

gies, motivations that affect consumption choices, choosing to consume food 

supplements as a replacement for main meals.

Keywords: Communication Strategies / Motivation Affecting Consumption Choices
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ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 สขุภาพทีแ่ขง็แรงนัน้มาจากการรบัประทานอาหารใหค้รบ 5 หมู ่รวมถงึการออกกำ�ลงักาย 

อยา่งสม่ำ�เสมอ แตเ่มือ่สงัคมมกีารเปลีย่นแปลงและกา้วเขา้สูส่งัคมเมอืงมากขึน้ ทำ�ใหผู้ค้นดำ�รงชวีติ

ภายใต้ความเร่งรีบมากขึ้น แต่ด้วยเทคโนโลยีทางด้านอาหารที่มีการพัฒนามากขึ้นตามยุคสมัย จึง

ทำ�ให้เกิดการคิดค้นนวัตกรรมด้านอาหารท่ีจะตอบรับช่วงต่อของไลฟ์สไตล์ของการใช้ชีวิตที่เร่งรีบ

ตามบรบิทของคนเมอืงอยา่งหลกีเลีย่งไมไ่ด ้จงึทำ�ใหเ้กดิอาหารเสริมชนดิตา่ง ๆ  ขึน้มาอยา่งมากมาย 

โดยอาหารเสรมิดงักลา่วนีเ้องจะเปน็ตัวทีค่อยชว่ยใหสุ้ขภาพของเรายงัคงแขง็แรงได้แมม้ไีลฟ์สไตล์

การ   ใช้ชีวิตที่เปลี่ยนไปจากเดิม เพราะสามารถตอบโจทย์ทั้งด้านสารอาหารต่าง ๆ ที่ได้รับ อีกทั้ง

ยังมีสารอาหารที่ครบถ้วนทั้ง 5 หมู่ท่ีสามารถได้รับจากการรับประทานเพียงมื้อเดียว โดยอาหาร

เสรมิมหีลากหลายรปูแบบ และมคีณุประโยชนท์ีด่ตีอ่รา่งกายของเราทีแ่ตกตา่งกนัออกไปตามหนา้ที่

และบริบทของผู้บริโภค จึงทำ�ให้ผลิตภัณฑ์ด้านอาหารเสริมมีความเหมาะสำ�หรับไลฟ์สไตล์การใช้

ชวีติของคนรุน่ใหม ่จึงเหมาะสำ�หรบักลุม่อายเุจเนอรเ์รชัน่ Z ทีม่ไีลฟส์ไตล์ของความยืดหยุน่ รวดเรว็

ชอบความแปลกใหม่ และใส่ใจต่อเรื่องของอาหารที่ดีต่อสุขภาพ (บริษัท เนสท์เล่ ประเทศไทย, 

2566)

	 สำ�หรบัผลติภัณฑ์เสรมิอาหาร คอื สารอาหารทีเ่สรมิสรา้งและชว่ยการทางานภายในรา่งกาย 

โดยอาหารเสรมิท่ีอยูใ่นตลาดมีอยูห่ลายรปูแบบชนดิของเหลว เชน่ ซปุไกส่กัด เครือ่งด่ืมคอลลาเจน 

ชนดิแบบอดัเมด็ หรอืแคปซลู เชน่ วติามนิซ ีนํา้มนัตบัปลาชนดิเมด็ เกลอืแรร่วม และชนดิแบบเปน็

ฝุ่นผง เช่น โปรตีนเสริม ผลิตภัณฑ์ลดความอ้วนชนิดชง โดยประโยชน์ของอาหารเสริม คือ สาร

อาหารที่จำ�เป็นต่อร่างกายประกอบด้วย คาร์โบไฮเดรต โปรตีน ไขมัน วิตามิน และแร่ธาตุ อาหาร

เสรมิสรา้งมาทดแทนสารอาหารทัง้ 5 หมูท่ีร่่างกายจำ�เปน็ต้องการทกุวนั การรับประทำ�นอาหารใน

ชีวิตประจำ�วันจึงไม่อาจเพียงพอในแต่ละวัน อาหารเสริมจึงถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือรองรับต่อการขาด

หรือสูญเสีย และมีคุณค่าทางสารอาหารที่ไม่เพิ่มแคลอรี่ ซึ่งอาหารเสริมจะแตกต่างจากยาที่ไม่อาจ

แสดงผลออกมาได้อย่างทันทีหรือรวดเร็วเช่นเดียวกับการรับประทำ�นยาเพื่อรักษาโรค (อาณดี 

นิติธรรมยง, 2553) ซึ่งการรับประทำ�นอาหารเสริมต้องใช้ระยะเวลา โดยผู้บริโภคต้องรับประทาน

ทุกวันเป็นชีวิตประจำ�วัน เพื่อให้สารอาหารของยาทำ�ปฏิกิริยากับร่างกาย ด้านเทคโนโลยีของการ

พัฒนาอาหารเสรมิจงึเกดิขึน้อยา่งรวดเรว็ และทำ�ใหเ้กดิอาหารเสรมิทีม่อียูใ่นตลาดเปน็จำ�นวนมาก

ให้ผู้ซื้อบริโภคได้เลือกซื้อเพื่อตัดสินใจและเจาะจงกับความต้องการมากขึ้น โดยการรับประทาน

อาหารเสริมที่ดีควรรับประทานให้เหมาะสมกับสัดส่วนของร่างกาย ไม่ควรทานมากเกินไป แพทย์

จึงให้คำ�แนะนำ�เกี่ยวกับอาหารเสริมที่ใช้เพื่อบำ�บัดในการรับประทานในชีวิตประจำ�วันมี อยู่ 2 รูป

แบบ ไดแ้ก ่การเสรมิอาหารโดยรวม และอาหารเสริมเพ่ือการเสริมสารต้านอนมุลูอสิระ ซ่ึงโดยรวม

แล้วอาหารเสริมที่ได้รับจะมีผลต่อร่างกายในทางท่ีดีหรือไม่นั้นจะมีการกระทำ�ท่ีปฏิบัติควบคู่กัน 

เพราะอาหารเสริมก็เปรียบเสมือนอาหารชนิดหนึ่งที่ต้องมีปัจจัยอื่นเข้ามาทำ�เพื่อควบคู่กันไปด้วย

ตัวอย่างเช่นการออกกำ�ลังกายอย่าสม่ำ�เสมอ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพต่อร่างกายกับผู้

บริโภค (ซะโต, สึโทะมุ, 2557)
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	 นอกจากนั้นจากกระทรวงสาธารณสุข โดยสำ�นักงานคณะกรรมการอาหารและยา มีข้อ

กำ�หนดและแนวทางปฏิบัติตามกฎหมายสำ�หรับผลิตภัณฑ์เสริมอาหาร ตามประกาศกระทรวง

สาธารณสุข (ฉบับที่ 293) พ.ศ. 2548 เรื่องผลิตภัณฑ์เสริมอาหาร ซึ่งได้ให้นิยามของผลิตภัณฑ์เสริม

อาหาร หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่ใช้รับประทานนอกเหนือจากการรับประทานอาหารตามปกติซึ่งมีสาร

อาหารหรือสารอื่นเป็นองค์ประกอบอยู่ในรูปเม็ดแคปซูล ผง เกล็ด ของเหลว หรือลักษณะอื่น ซึ่งมา

ใช้รูปแบบอาหารตามปกติ (Conventional Foods) ส่วนคำ�ว่าสารอาหาร หรือสารอื่นในที่นี้ หมาย

ถึง วิตามิน กรดอะมิโน กรดไขมัน แร่ธาตุ และผลิตผลจากพืชหรือสัตว์ สารเข้มข้น สารเมตาโบไลท์ 

สารสังเคราะห์เลียนแบบ ส่วนผสมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างของสารข้างต้น และสารหรือ

สิ่งอื่นที่สำ�นักงานคณะกรรมการอาหาร และยาพิจารณากำ�หนด (กระทรวงสารธารณสุข, 2548)

	 อย่างไรก็ตามการเรียกช่ือหรือขอบเขตของนิยามของผลิตภัณฑ์เสริมอาหารของแต่ละ

ประเทศมีความแตกต่างกันตามแต่นโยบายการควบคุมกำ�กับดูแลของประเทศนั้น เช่น ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ใช้คำ�ว่า “Dietary Supplements” ประเทศแคนาดา ใช้คำ�ว่า “Natural Health 

Products”ประเทศออสเตรเลีย ใช้คำ�ว่า“Complementary Medicines” ประเทศในสหภาพ

ยุโรปและองค์การอนามัยโลก ใช้คำ�ว่า “Food Supplements”ซึ่งหมายถึง วิตามิน แร่ธาตุ และ

เกลือแร่เท่านั้น ส่วนประเทศจีนใช้คำ�ว่า“Health Food Products” เป็นต้น 

	 นอกจากนั้นสำ�หรับบริษัทผู้ผลิตอาหารเสริมในประเทศไทย พบว่าในปี พ.ศ. 2565 มี

ประชากรไทยซื้อผลิตภัณฑ์ในกลุ่มสุขภาพ และความงามถึงร้อยละ 84 ส่งผลให้มีการเติบโตของ

กลุ่มวิตามินและอาหารเสริมถึงร้อยละ 229 หรือเกิน 2 เท่าจากปี พ.ศ. 2562 ประกอบกับจากการ

สำ�รวจพบว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่ประมาณร้อยละ 60 ต้องการรับประทานอาหารเสริมเพื่อการดูอ่อน

กวา่วยั และความตอ้งการอนัดบัทีส่องคือ การมผิีวทีดี่ขึน้ ดังนัน้จึงสามารถกล่าวได้วา่ระหวา่ง พ.ศ. 

2567 - 2570 จะยงัเป็นปีท่ีมแีนวโนม้ในการปรบัเปลีย่นพฤติกรรมการรบัประทานอาหารใหม้คีวาม

สมดุลมากขึ้น โดยมีการรับประทานอาหารเสริมประเภทยาและวิตามินเพ่ือสุขภาพ เพ่ิมมากขึ้น 

นอกจากนี ้ยาสมนุไพรยงัไดร้บัความนยิมสงูในวงกวา้งเชน่เดยีวกนั ทัง้นีก้ลุม่ผูบ้รโิภคสว่นใหญล่ว้น

มคีวามตอ้งการทีเ่กีย่วขอ้งกบัแรงจงูในในการเลือกซือ้อาหารเสริมทัง้ส้ิน โดยนกัจิตวทิยาได้ทำ�การ

ศึกษาพบว่าพฤติกรรมของมนุษย์ที่แสดงออกมาแล้ว ส่วนใหญ่มักเกิดมาจากการท่ีบุคคลเหล่านั้น

ได้รับการจูงใจ (Motivation) ในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นทั้งตนเอง บุคคลอื่น หรือสิ่งแวดล้อม

ภายนอก เช่น สังคม สภาพแวดล้อมของบุคคลนั้นโดยมนุษย์มีพฤติกรรมที่แตกต่างกันอันเป็นผล

เนื่องมาจากการที่มนุษย์มีแรงจูงใจแตกต่างกัน ซึ่งแรงจูงใจ (Motive) เป็นสิ่งที่โน้มน้าว หรือชี้นำ�

ให้เกิดการกระทำ� หรือการปฏิบัติ แรงจูงใจในการทางานจึงเป็นสิ่งสำ�คัญที่เพิ่มพฤติกรรมการกระ

ทำ�กิจกรรมของบุคคลนั้น เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย สิ่งที่ต้องการ หรือสิ่งที่คาดหวัง โดยมีนักจิตวิทยา 

รวมทั้งนักวิชาการหลายบุคคลที่ให้คำ�นิยาม และความหมายของแรงจูงใจไว้ต่างกันไม่ว่าจะเป็น 

Lovell (1980 อ้างใน สุขุม รัตนเสรีเกียรติ, 2555) ได้ให้คำ�นิยามไว้ว่า แรงจูงใจ หมายถึง 

กระบวนการที่ชักนำ� หรือโน้มน้าวให้บุคคลนั้นเกิดความมานะ ความพยายามที่จะสนองตอบต่อ

ความตอ้งการบางประการให้บรรลผุลสำ�เรจ็ไดต้ามทีค่าดหวงั Crider (1983 อา้งใน วชัระ จริะปฐม

ไทย, ม.ป.ป.). ไดใ้หค้ำ�นยิามไวว้า่ แรงจงูใจ หมายถงึ ความต้องการความปรารถนา และความสนใจ
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ทีม่ากระตุน้หรอืเปน็สิง่เรา้นำ�ไปสูจุ่ดหมายปลายทางทีเ่จาะจงไว ้จากรายละเอยีดขา้งต้น เหน็ได้วา่

สถานการณข์องอาหารเสรมิมคีวามเตบิโตทีด่ใีนประเทศไทย นบัวา่เปน็ผลดตีอ่ผูป้ระกอบการ หรอื

ผู้ลงทุนในอุตสาหกรรมดังกล่าว ผู้ศึกษาจึงมีความสนใจในการศึกษาแรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมี

วัตถุประสงค์ 2 ประการ ได้แก่ เพื่อศึกษาการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และเพื่อศึกษาปัจจัยด้านแรงจูงใจ ที่มีผลต่อการเลือกบริโภค

อาหารเสริมชนิดทด เเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

	 1. เพือ่ศกึษาการเลอืกบรโิภคอาหารเสริมชนดิทดแทนมือ้อาหารหลกัของผูบ้รโิภคเจอเนอ

ร์เรชั่น Z ในเขตกรุงเทพมหานคร

	 2. เพื่อศึกษาแรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก

ของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ในเขตกรุงเทพมหานคร

กรอบแนวคิดในการวิจัย

 ตัวแปรอิสระ                                     ตัวแปรตาม

(Independent Variables)                   (Dependent Variables)

ปัจจัยด้านปรากรศาสตร์

-	 เพศ

-	 สถานภาพ

-	 การศึกษา       u
-	 อาชีพ

-	 รายได้

แรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริม

-	 ด้านความสะดวก

-	 ด้านความหลากหลาย

-	 ด้านคุณภาพ

-	 ด้านความประหยัด

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

การเลือกซื้ออาหารเสริมแทนมื้อ

อาหารหลักของเจนเนอร์เรชั่น Z ใน

กรุงเทพมหานคร

-   การรับรู้ปัญหา

-   การค้นหาข้อมูล

-   การประเมินผลทางเลือก

-   การตัดสินใจ
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ระเบียบวิธีวิจัย

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ประชากรเจนเนอร์เรชั่น Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่

ไม่สามารถระบุขอบเขตของจำ�นวนประชากรได้อย่างครบถ้วน (Infinite population)  การเลือก

กลุม่ตัวอยา่งสำ�หรบังานวจิยันี ้ผูว้จิยัไดก้ำ�หนดการเลือกกลุ่มตัวอยา่งอาศยั ความนา่จะเปน็ โดยใช้

วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน (Multi–Stage Sampling) เงื่อนไขในการคำ�นวณ 

Sample size เป็นเงื่อนไขที่นิยมใช้โดยทั่วไปในโปรแกรม G*Power คือ ขนาดของผลกระทบอยู่

ในระดับปานกลาง (Input Effect Size f2 = 0.3) ความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ คือ 0.05 (

err prob = 0.05) พลังของการทดสอบคือ 0.95 [Power (1-  err prob) = 0.95]

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากทฤษฎี แนวคิดที่

เกี่ยวข้องโดยแบบสอบถามประกอบไปด้วย 3 ตอนดังนี้ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ 2) คำ�ถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์เรช่ัน Z ซ่ึงคำ�ถามเป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่าแบบ Likert Scale โดยใช้ระดับข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval 

Scale) แบ่งออกเป็น (1) เพื่อการแสวงหาข้อมูล (2) เพื่อการเปิดรับข้อมูล (3) เพื่อการเปิดรับ

ประสบการณ ์โดยแบง่เปน็ 5 ระดบัความคดิเหน็ 3) คำ�ถามเกีย่วกบัการเลอืกบริโภคทีส่่งผลต่อการ

เลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก ซึ่งคำ�ถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า

แบบ Likert Scale โดยใช้ระดับข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (interval scale) ใช้สถิติค่าเฉลี่ยและ

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ มีลักษณะเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ

          5	 เท่ากับ		  ระดับเห็นด้วยมากที่สุด

	 4	 เท่ากับ		  ระดับเห็นด้วยมาก

	 3	 เท่ากับ		  ระดับเห็นด้วยปานกลาง

	 2	 เท่ากับ		  ระดับเห็นด้วยน้อย

	 1	 เท่ากับ		  ระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด

	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีไ้ดเ้กบ็รวบรวมขอ้มลูโดยการกำ�หนดแหล่งข้อมลูคอื แหล่งปฐมภมู ิโดยผู้วิจัย

ใช้บริการจาก Google ที่เรียกว่า Google form ในการสร้างแบบสอบถามออนไลน์ขึ้นมา หลังจาก

นั้นผู้วิจัยได้ส่งแบบสอบถามให้กับผู้ทำ�แบบสอบถามตามพื้นที่ในเขตกรุงเทพมหานครจำ�นวนทั้ง 5 

เขต ได้แก่ เขตบางเขน เขตจตุจักร เขตปทุมวัน เขตคลองเตย และเขตประเวศ เมื่อผู้วิจัยได้รับ

แบบสอบถามกลับคืนมาครบถ้วนแล้ว ก็ได้ดำ�เนินการตรวจสอบแบบสอบถามออนไลน์ที่ได้รับมา 

เพื่อตรวจดูความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถาม และนำ�ผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการ

ทางสถิติในลำ�ดับถัดไป
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	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยนำ�แบบสอบถามที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำ�เร็จรูป เพ่ือ

หาค่าต่าง ๆ ดังนี้ (1) วิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 

(descriptive Statistic) เพื่อหาค่าความถ่ีและร้อยละ และนำ�เสนอในรูปแบบตารางประกอบคำ�

บรรยาย และ (2) วิเคราะห์พฤติกรรมการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของ

ผู้บริโภคเจนเนอร์เรชั่น Z และการเลือกบริโภคที่ส่งผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเท

นมือ้อาหารหลกั โดยใชส้ถติพิรรณนา (descriptive statistic) เพ่ือคำ�นวณหาคา่เฉล่ีย (x) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็นรายด้านและโดยรวม จากนั้นนำ�ค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลความหมายโดย

ใช้เกณฑ์สัมบูรณ์ (absolute criteria)

ผลการวิจัย

									         	

ลักษณะประชากร			        จำ�นวน (คน)		 ร้อยละ

									       

เพศ    ชาย					    052		  38.8

         หญิง					    082		  61.2

สถานะ โสด					    118		  88.1

         สมรส				    016		  11.9

การศึกษา 	 ตํ่ากว่าปริญญาตรี		  000		  00.0

          	 ปริญญาตรี			   101		  75.4

         	  ปริญญาโท			   033		  24.6

        	  ปริญญาเอก			   000		  00.0

อาชีพ  นักเรียน/นักศึกษา			   070		  52.2

         รับจ้างทั่วไป				    028		  20.9

         ข้าราชการ				    000		  00.0

         พนักงานรัฐวิสาหกิจ			   000		  00.0

         พนักงานเอกชน			   036		  26.9

         เจ้าของกิจการ/ธุรกิจส่วนตัว		  000		  00.0

รายได้   ตํ่ากว่า 15,000			   067		  50.0

          15,001 – 25,000			   067		  50.0

          25,001 – 35,000			   00		  00.0

          35,001 – 45,000			   00		  00.0		

          45,001 – 55,000			   00		  00.0	           

	      มากกว่า 55,001			   00		  00.0

ตารางที่ 1: ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับทางลักษณะประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม
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	 จากตารางที่ 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำ�นวน 82 คิดเป็นร้อยละ 61.2 

มีสถานะโสดจำ�นวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 88.1 มีรับการศึกษาส่วนใหญ่ที่ระดับปริญญาตรี 

จำ�นวน 101 คน คิดเป็นร้อยละ 75.4 อาชีพส่วนใหญ่คือ นักเรียน/นักศึกษา จำ�นวน 70 คน คิด

เป็นร้อยละ 52.2 และส่วนใหญ่มีรายได้อยู่ที่ ตํ่ากว่า 15,000 และ 15,001 – 25,000 บาท จำ�นวน 

เท่า ๆ กันที่ 67 คน คิดเป็นร้อยละ 50

แรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทน

แทนมื้ออาหารหลักด้านความ

สะดวก

(n = 134)

การตัดสินใจซ้ืออาหารเสริม

แทนมื้ออาหารหลักของเจน

เนอร์เรชั่น Z

R P-Value

.663** 0.000*
ตารางที่ 2 ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริม

ชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านความสะดวก

	 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านความสะดวก โดย

รวม มีค่าเท่ากับ .663** และมีค่า P-Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 ดังนั้น จึงปฏิเสธ 

สมมติฐานว่าง (H0) และยอมรับสมมติฐาน โดยสรุปว่า ปัจจัยด้านความสะดวก ส่งผลต่อการเลือก

บรโิภคอาหารเสรมิชนดิทดเเทนมือ้อาหารหลักของเจนเนอร์เรชัน่ Z โดยรวมเนือ่งจากความสัมพันธ์

ดังกล่าวมีค่าเป็นบวก จึงมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน อยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ ปัจจัย

ด้านความสะดวก ส่งผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของเจนเนอ

ร์เรชั่น Z  เพิ่มขึ้นในระดับปานกลาง

แรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทน

แทนมื้ออาหารหลักด้านความ

หลากหลาย

(n = 134)

การตัดสินใจซ้ืออาหารเสริม

แทนมื้ออาหารหลักของเจน

เนอร์เรชั่น Z

R P-Value

.747** 0.000*
ตารางที่ 3 ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริม

ชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านความหลากหลาย

	 จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านความหลากหลาย 

โดยรวม มีค่าเท่ากับ .747** และมีค่า P-Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 ดังนั้น จึงปฏิเสธ 
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สมมตฐิานวา่ง (H0) และยอมรบัสมมติฐาน โดยสรุปวา่ ปจัจัยด้านแรงจูงใจมผีลต่อการเลือกบริโภค

อาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ช่ัน Z ด้านความหลากหลาย \โดย

รวมเนื่องจากความสัมพันธ์ดังกล่าวมีค่าเป็นบวก จึงมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน อยู่ในระดับ      

ปานกลาง กลา่วคอื ปจัจยัด้านแรงจงูใจมผีลตอ่การเลอืกบรโิภคอาหารเสริมชนดิทดเเทนมือ้อาหาร

หลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านความหลากหลาย เพิ่มขึ้นในระดับปานกลาง

แรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทน

แทนมื้ออาหารหลักด้านความ

สะดวก

(n = 134)

การตัดสินใจซ้ืออาหารเสริม

แทนมื้ออาหารหลักของเจน

เนอร์เรชั่น Z

R P-Value

.737** 0.000*
ตารางที่ 4 ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริม

ชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านคุณภาพ

จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือกบริโภค

อาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านคุณภาพ  โดยรวม มีค่า

เท่ากับ .737** และมีค่า P-Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 ดังนั้น จึงปฏิเสธ สมมติฐาน

ว่าง (H0) และยอมรับสมมติฐาน โดยสรุปว่า ปัจจัยด้านคุณภาพ ส่งผลต่อการเลือกบริโภคอาหาร

เสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของเจนเนอร์เรชั่น Z โดยรวมเนื่องจากความสัมพันธ์ดังกล่าวมีค่า

เป็นบวก จึงมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน อยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ ปัจจัยด้านคุณภาพ 

ส่งผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของเจนเนอร์เรชั่น Z เพิ่มขึ้นใน

ระดับปานกลาง

แรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บริโภคอาหารเสริมชนิดทน

แทนมื้ออาหารหลักด้านความ

สะดวก

(n = 134)

การตัดสินใจซ้ืออาหารเสริม

แทนมื้ออาหารหลักของเจน

เนอร์เรชั่น Z

R P-Value

.677** 0.000*
ตารางที่ 5 ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริม

ชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลักของผู้บริโภคเจนเนอร์ชั่น Z ด้านความประหยัด

	 จากตารางที่ 5 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อการเลือก

บรโิภคอาหารเสรมิชนดิทดเเทนมือ้อาหารหลกัของผูบ้รโิภคเจนเนอรช์ัน่ Z ดา้นความประหยดั โดย

รวม มีค่าเท่ากับ .677** และมีค่า P-Value เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 ดังนั้น จึงปฏิเสธ 
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สมมตฐิานว่าง (H0) และยอมรบัสมมตฐิาน โดยสรปุวา่ ปจัจยัดา้นความประหยดั สง่ผลตอ่การเลอืก

บรโิภคอาหารเสรมิชนดิทดเเทนมือ้อาหารหลกั ของเจนเนอรเ์รชัน่ Z  โดยรวมเนือ่งจากความสมัพนัธ์

ดังกล่าวมีค่าเป็นบวก จึงมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน อยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ ปัจจัย

ด้านความประหยัด ส่งผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก ของเจนเนอ

ร์เรชั่น Z  เพิ่มขึ้นในระดับปานกลาง

สรุปและอภิปรายผล

	 จากการศึกษาแรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก 

ประกอบไปดว้ย ด้านความสะดวก ดา้นความหลากหลาย ดา้นคณุภาพ และดา้นความประหยดั พบ

ว่าทุกตัวแปรมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากทั้งหมด ซึ่งเมื่อพิจารณารายด้าน โดยเรียงลำ�ดับจากด้านที่

มคีา่เฉลีย่มากทีส่ดุ คอื ดา้นความประหยดั ด้านคณุภาพ ด้านความหลากหลาย และสุดทา้ยคอืด้าน

ความสะดวกตามลำ�ดับ

	 แรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก ด้านความ

ประหยดัอยูใ่นระดบัมาก และเมือ่พจิารณาโดยเรยีงลำ�ดบัคา่เฉลีย่มากทีส่ดุ พบวา่กลุม่ตวัอยา่งสว่น

ใหญ่เลอืกรบัประทานเพราะมรีาคาทีคุ่ม้คา่ เม่ือเปรยีบเทยีบกบัความตอ้งการสารอาหารในร่างกาย

ที่ต้องได้รับ อันดับสอง คือ มีราคาที่คุ้มค่าเมื่อเปรียบเทียบกับอาหารเสริมประเภทอื่น อันดับสาม 

คอื  มรีาคาทีคุ่ม้คา่เมือ่เปรยีบเทยีบกบัความอิม่ทอ้ง อนัดับส่ี คอื มีราคาทีย่อ่มเยา เมือ่เปรียบเทยีบ

กับอาหารหลักที่มีสารอาหารเท่ากัน และอันดับสุดท้าย คือ มีราคาที่ย่อมเยา เมื่อเปรียบเทียบกับ

รายได้ของผู้บริโภค

	 แรงจูงใจท่ีมีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก ด้านคุณภาพ

อยู่ในระดับมากที่ และเมื่อพิจารณาโดยเรียงลำ�ดับค่าเฉล่ียมากท่ีสุด พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

เลือกรับประทานเพราะมีสารอาหาร (วิตามิน และแร่ธาตุ) ที่ครบถ้วนตามที่ต้องการในชีวิตประจำ�

วัน อันดับสอง คือ มีพลังงาน (คาโบไฮเดรต และไขมัน) ที่ครบถ้วนตามที่ต้องการในชีวิตประจำ�วัน 

อนัดบัสาม คอื การควบคมุสว่นประสมท่ีไมพึ่งประสงค์ได้เปน็อยา่งดี อนัดับสี ่คอื มสีารอาหารเทยีบ

เท่ากับอาหารหลัก และอันดับสุดท้าย คือ มีการควบคุมความสะอาดในผลิตภัณฑ์เป็นอย่างดี

	 แรงจงูใจท่ีมผีลตอ่การเลอืกบรโิภคอาหารเสรมิชนดิทดเเทนมือ้อาหารหลกั ดา้นความหลาก

หลายอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาโดยเรียงลำ�ดับค่าเฉลี่ยมากที่สุด พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่เลือกรับประทานเพราะ มีส่วนผสมที่หลากหลายให้ได้เลือกตามความต้องการ อันดับสอง คือ 

มรีสชาตทิีห่ลากหลาย และแตกตา่งกนัอยา่งชัดเจน อนัดับสาม คอื มกีารกำ�หนดราคาทีห่ลากหลาย 

และแตกต่างกัน อนัดับสี่ คือ มีช่องทางการจัดจำ�หน่ายทีค่รอบคลุมในหลายพื้นทีท่ี่ท่านค้นหา และ

อันดับสุดท้าย คือ มีผู้ประกอบการที่มีชื่อเสียงแข่งขันในตลาดจำ�นวนมาก

	 แรงจูงใจที่มีผลต่อการเลือกบริโภคอาหารเสริมชนิดทดเเทนมื้ออาหารหลัก ด้านความ

สะดวกอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาโดยเรียงลำ�ดับค่าเฉลี่ยมากที่สุด พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่เลือกรับประทานเพราะ มีความสะดวกในการจัดเก็บเมื่อท่านได้ทำ�การซื้อมาแล้ว อันดับสอง 

คือ มีความสะดวกในการเตรียมอาหารเพื่อรับประทาน อันดับสาม คือ มีความสะดวกในภาพรวม
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มากกวา่การรบัประทานอาหารมือ้หลัก อนัดับส่ี คอื มคีวามสะดวกในการซ้ือเพ่ือนำ�มาบริโภค และ

อันดับสุดท้าย คือ มีความสะดวกในการรับประทานระหว่างวัน

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

จากการศกึษาเรือ่ง แรงจูงใจทีม่ผีลตอ่การเลือกบรโิภคอาหารเสรมิชนดิทดแทนมือ้อาหารหลกัของ

ผู้บริโภคเจนเนอร์เรชั่น Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยเห็นว่าธุรกิจอาหารเสริมชนิดทดแทนมื้อ

อาหารหลักสามารถนำ�ผลการศึกษานี้ไปใช้ได้ดังนี้

	 1 ผลวิจัยในครั้งนี้สามารถนำ�ไปปรับกลยุทธ์ทางการตลาดของผู้ประกอบการด้านอาหาร

เสริมได้ เนื่องจากสามารถทราบถึงข้อจำ�กัดและความต้องการของผู้บริโภคในกลุ่มเจเนอร์เรชั่น Z 

ได้จากผลของงานวิจัย

	 2 ผลวิจัยในครั้งนี้สามารถพัฒนาแนวทางสำ�หรับการตอบรับและความคาดหวังจากกลุ่ม

ตัวอย่างได้ ไม่ว่าจะเป็นบริการหลังการขาย หรือลักษณะของการเก็บรักษาหลังการเปิดใช้งานของ

ผลิตภัณฑ์

	 3 ผลการวิจัยคร้ังนี้สามารถเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยปรับปรุงและสร้างความเข้าใจและ

ทัศนคติระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบการด้านผลิตภัณฑ์อาหารเสริมที่มากยิ่งขึ้น 

	 4 ผลวจิยัฉบบันีส้ามารถชว่ยในการวางแผนดา้นกลยทุธใ์นการส่ือสารทีค่รอบคลมุและชดัเจน

มากขึ้น ทำ�ให้เกิดการสื่อสารระหว่างผู้สื่อสารและผู้รับสารได้และเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1 ควรเพิ่มเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลอื่นๆ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือให้ได้

ข้อมูลที่มีความเฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น

	 2 ในการวจิยัครัง้ตอ่ไปควรขยายขอบเขตการศกึษา รปูแบบการดำ�เนนิชวีติของกลุม่ตัวอยา่ง

ไปยังพื้นที่เมืองใหญ่ในเขตภูมิภาคอื่น ๆ เนื่องจากมีความแตกต่างในแง่ของสภาพแวดล้อม การ

ดำ�รงชีวิต และทัศนคติที่มีต่อตัวผลิตภัณฑ์ เพ่ือนําผลการศึกษาที่ได้มาเปรียบเทียบและวางแผน

ทำ�การวิจัยที่ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น

	 3 ควรทำ�การวจิยัปจัจยัทีค่าดวา่จะมผีลตอ่การ ตดัสนิใจซือ้ผลติภณัฑเ์สรมิอาหารประเภท

วิตามิน เพิ่มเติม เชน ปัจจัยส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix) ปัจจัยด้านการรับรู้หรือปัจจัย

ด้านแรงจูงใจ เป็นต้น เพื่อนําผลการศึกษามาปรับใช้ให้สอดคล้องกับ ลักษณะรูปแบบการดำ�เนิน

ชีวิตของกลุ่มตัวอย่างมากยิ่งขึ้น

	 4 ควรทำ�การศึกษาปัจจัยภายในด้านอื่นๆ เพิ่มเติม เช่น การรับรู้ค่านิยม ทัศนคติ ที่มีผล

ต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์อาหารเสริม เพื่อให้ทราบปัจจัยที่มี ผลต่อการตัดสินใจ

องผู้บริโภคได้อย่างครบถ้วน

	 5 ควรมกีารศกึษาเพิม่เตมิถึงแรงจูงใจและปจัจัยท่ีจะมีผลต่อการซ้ือผลิตภณัฑ์เสริม อาหาร

ทางอินเทอร์เน็ต ในผู้ที่เคยบริโภคผลิตภัณฑ์เสริมอาหารแต่ไม่เคยซื้อทางอินเทอร์เน็ตมาก่อน รวม
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ถงึผูท้ีไ่มเ่คยบรโิภคผลติภณัฑ์เสรมิอาหาร เพือ่เปน็แนวทางในการปรบัปรงุ วางแผนการตลาด และ

ขยายตลาดได้มากยิ่งขึ้น

กิตติกรรมประกาศ

การค้นคว้าอิสระในครั้งนี้สำ�เร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ดร.องอาจ สิงลำ�พอง อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ซึ่งได้ให้ความรู้ชี้แนะแนวทาง

ในการศึกษา ตรวจทานและแก้ไขข้อบกพร่องในงาน ตลอดจนให้คำ�ปรึกษาซึ่งเป็น

ประโยชน์ในงานวิจัย จนกระทั่งงานวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์ครบถ้วนสำ�เร็จไปได้ด้วยดี

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พรพรหม ชมงาม ที่ให้คำ�แนะนำ�และข้อเสนอ

แนะในการปรับปรุงงานวิจัย เพื่อให้งานวิจัยเสร็จสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านที่ได้ถ่ายทอดวิชาความรู้ และ สามารถนำ�หลัก

วิชาการต่างๆ มาประยุกต์ใช้ในการศึกษางานวิจัยชิ้นนี้

ขอขอบพระคณุผูท้ีท่ำ�การตอบแบบสอบถามทกุทา่น ขอบคณุทีใ่หค้วามรว่มมอือยา่ง

โดยดีและเสียสละเวลาให้กับงานวิจัยฉบับนี้

พร้อมกันนี้ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ที่เป็นกำ�ลังใจสำ�คัญและคอยให้ความช่วย

เหลือในการศึกษาในครั้งนี้ และเช่ือมั่นว่าผู้วิจัยจะสามารถประสบกความสำ�เร็จใน

การศึกษาครั้งนี้ได้ ขอบคุณเพื่อนๆ พ่ีๆ ในหลักสูตรนิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต การ

สื่อสารเชิงกลยุทธ์ทุกท่านที่คอยให้คำ�แนะนำ�และคอยช่วยเหลือ
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บทคัดย่อ

		  งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาและค้นหากลวิธีการเขียนบทละครเวที

แนวสยองขวญัเชงิจติวทิยาวา่ดว้ยเรือ่งความโดดเดีย่วจากการเพกิเฉยทางอารมณใ์น

วัยเด็ก ผู้วิจัยเร่ิมต้นจากการศึกษาแนวคิดและองค์ประกอบบทแนวสยองขวัญเชิง

จิตวิทยาที่ปรากฏในบทความของ เจสัน เฮเลอร์แมน (2024) นักเขียนบทภาพยนต์

และบทโทรทัศน์ และ ไอวี่ ลอฟเบิร์ก (2016) นักวารสารศาสตร์ด้านภาพยนต์ รวม

ถึงแนวคิดเกี่ยวกับการใช้องค์ประกอบละครเวทีในการเขียนบทละครเวทีแนวสยอง

ขวัญจากงานวิจัยของ เอมิลี่ โอดันเนิล (2018) เพื่อค้นหากลวิธีในการเขียนบทละคร

เวทีแนวสยองขวญัเชงิจติวทิยา โดยผูว้จิยัเลอืกศกึษาขอ้มลูทางจติวทิยาเกีย่วกบัความ

โดดเดีย่วจากการเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็เพือ่ใชส้ภาวะดงักลา่วเปน็ประเดน็หลกั

ของเร่ือง (main theme) จากนัน้ผูว้จิยันำ�องคค์วามรูท้ีไ่ดม้าสรา้งสรรค์บทละครเวที

แนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาเรื่อง ว้าง โดยมุ่งใช้แนวคิดและองค์ประกอบของบทแนว

ดังกล่าวในการทำ�ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจสภาวะดังกล่าวและตระหนักถึงผลเสียของ

การเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็ได ้ผูว้จิยัจดัแสดงละครเวทเีรือ่ง วา้ง ในรปูแบบการ

อ่านบท (staged reading) เพื่อเก็บความคิดเห็นของผู้ชมผ่านแบบสอบถาม ผลการ

วิจัยพบว่า ผู้ชมสามารถเข้าใจและตระหนักถึงผลเสียของการเพิกเฉยทางอารมณ์ใน

										             

*  นสิติปรญิญาโท ภาควชิาศลิปการละคร สาขาการเขยีนบทละคร คณะอกัษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย

* Student, Master of Arts in Dramatic Arts, Chulalongkorn University
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วัยเด็กได้ อย่างไรก็ตาม ผู้ชมส่วนหนึ่งให้ความเห็นว่าความคลุมเครือของเรื่องและตัวละคร ‘ผี’ ส่ง

ผลให้ประเด็นหลักไม่ชัดเจน จากการศึกษาและวิเคราะห์ผล ผู้วิจัยเห็นว่าความคลุมเครือดังกล่าว

เป็นจุดเด่นของบทแนวนี้ที่ทำ�ให้เกิดการตีความที่หลากหลาย หากผู้วิจัยจะพัฒนาบทละคร ผู้วิจัย

จะเพิ่มการกระทำ�และคำ�พูดของตัวละครที่เสริมให้ประเด็นหลักของเรื่องมีความชัดเจนยิ่งขึ้นโดย

คงความคลุมเครือของเรื่องและตัวละคร ‘ผี’ เอาไว้

คำ�สำ�คัญ: การเขียนบทละครเวที, เรื่องสยองขวัญเชิงจิตวิทยา, ความโดดเดี่ยว, การเพิกเฉยทาง

อารมณ์ในวัยเด็ก

Abstract

	 This research aims to study and explore methods for writing a psychological 

horror play about loneliness from childhood emotional neglect. The researcher 

began by studying the concept and the characteristics of psychological horror pre-

sented in the articles by film and television writer, Jason Hellerman (2024) and film 

journalist, Ivy Lofberg (2016), as well as the utilization of theatrical elements in 

horror plays appeared in Emily O’Donnell’s research (2018) with the purpose of 

exploring the methods for writing a psychological horror play. The researcher stud-

ied psychological researches related to loneliness from childhood emotional neglect 

so as to use the subject matter as the main theme of the play. The knowledge 

gained was then applied into writing a psychological horror play Wang, with a focus 

on using the concept and the characteristics of the genre to convey a portrayal of 

loneliness from childhood emotional neglect and the negative effects of the child-

hood emotional neglect to the audience. Wang was presented as a staged reading 

to collect audience’s feedback via questionnaires. The feedbacks show that the 

audience was able to understand and acknowledge the negative effects of child-

hood emotional neglect conveyed in the play. However, some audience mentioned 

that the ambiguity of the narrative and the lack of a clear explanation regarding 

what the character ‘ghost’ is resulted in the main theme of the play being unclear. 

Having analyzed the feedbacks, the researcher found the ambiguity to be a distinc-

tive characteristic of the genre that opens the play to the audience’s subjective 

interpretations. If the researcher were to develop Wang in order to address the issue, 

the researcher would add actions, as well as dialogues between the characters to 

strengthen the presentation of the main theme while maintaining the ambiguity of 

the narrative and the ‘ghost’.
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Keywords: Playwriting, Psychological horror, Loneliness, Childhood Emotional Neglect

บทนำ�

	 นักเขียนบทภาพยนต์และบทโทรทัศน์ เจสัน เฮลเลอร์แมน (2024) นิยามบทแนวสยอง

ขวัญเชิงจิตวิทยา (psychological horror) ว่าเป็นบทสยองขวัญประเภทหนึ่งที่มุ่งนำ�เสนอสภาวะ

ทางจิตใจของมนุษย์เป็นหลัก โดยตัวละครหลักอาจมีสภาวะทางจิตที่ไม่มั่นคง ไม่สามารถเชื่อถือได้ 

หรือถูกกระทบด้วยบางสิ่ง ในประเด็นนี้ นักวารสารศาสตร์ด้านภาพยนต์ ไอวี่ ลอฟเบิร์ก (2016) 

กล่าวว่าการต่อสู้กับตัวละครสัตว์ประหลาด มนุษย์ต่างดาวและส่ิงมีชีวิตเหนือธรรมชาติท่ีถูกสร้าง

ขึ้นในบทละครแนวนี้เป็นตัวแทนของอุปสรรคทางจิตใจที่ตัวละครพบเจอในเรื่อง ซึ่งกล่าวได้ว่าบท

แนวดังกล่าวนำ�เสนอความสยองขวัญของสภาวะทางจิตที่ผิดปกตินั้นด้วย “สิ่งสยองขวัญ” ที่ตัว

ละครหลกัตอ้งเผชญิในเรือ่งเพือ่ใหผู้้ชมสามารถเขา้ถงึสภาวะทางจิตดังกล่าวได้ง่ายขึน้ และเนือ่งจาก

ละครเวทเีปน็การแสดงสดทีไ่มม่สีิง่กัน้ระหวา่งพืน้ทีข่องละครและพืน้ท่ีของผูช้ม ดงัทีป่รากฏในงาน

วิจัยของเอมิลี่ โอแดนเนิล (2018) ว่าเส้นกั้นระหว่าง “โลกของละคร” และ “โลกความเป็นจริง” 

ในละครเวทสีามารถทำ�ใหค้ลมุเครอืได ้สง่ผลใหผู้ช้มสามารถกา้วขา้มขอบเขตการเปน็ผูช้มและรว่ม

เผชิญความสยองขวัญที่ตัวละครในเรื่องพบเจอได้ จากการศึกษาดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าละครเวที

และบทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยามีองค์ประกอบที่เหมาะสมในการส่งเสริมให้ผู้ชมสามารถเข้าถึง

และเข้าใจความสยองขวัญของสภาวะทางจิตที่ผู้เขียนบทต้องการนำ�เสนอได้ง่ายขึ้น

	 สภาวะทางจิตที่ผู้วิจัยเลือกนำ�เสนอคือ “ความโดดเดี่ยวจากการถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ใน

วัยเด็ก” โดยนักเขียนบทความด้านสุขภาพ คิมเบอร์ล่ี ฮอลแลนด์ (2021) กล่าวว่าการเพิกเฉย

อารมณ์บุตรอาจไม่ได้อยู่ในรูปแบบของการทารุณกรรมทางอารมณ์ต่อบุตร เพราะการทารุณกรรม

เกิดจากความตั้งใจกระทำ�สิ่งที่เป็นอันตราย แต่ในทางตรงกันข้าม การเพิกเฉยทางอารมณ์คือการ

ทีผู่ป้กครองลม้เหลวในการตอบสนองหรอืรบัรู้ความตอ้งการทางอารมณข์องบตุรอาจโดยตัง้ใจหรือ

ไม่ตัง้ใจกไ็ด ้ซึง่การกระทำ�ดงักลา่วไมไ่ดม้ผีลกระทบตอ่ผูถ้กูกระทำ�ในวยัเดก็เพียงเทา่นัน้ แตอ่าจนำ�

ไปสู่สภาวะทางจิตที่ผิดปกติในวัยผู้ใหญ่ เช่น อาการซึมเศร้า การมีพฤติกรรมที่รุนแรง ความรู้สึก

ว่างเปล่า ความไม่เช่ือใจหรือไม่ไว้วางใจผู้อื่น ความไม่พร้อมทางอารมณ์ (emotional unavail-

ability) ฯลฯ

	 อย่างไรก็ตาม เนื่องจากการเพิกเฉยทางอารมณ์อาจไม่ได้อยู่ในรูปแบบการทารุณกรรมดัง

ที่ได้อธิบายไว้ข้างต้น ทำ�ให้พฤติกรรมดังกล่าวไม่สามารถถูกมองเห็นหรือรับรู้ได้ง่าย ดังที่นักบำ�บัด

ครอบครัว (family therapist) แอนเดรีย แบรนต์ (2020) อธิบายว่าแม้ผลกระทบจากการถูกเพิก

เฉยทางอารมณ์ในวยัเดก็มคีวามรา้ยแรงเทยีบเทา่กบับาดแผลทางจติใจอืน่ ๆ  แต่ผลกระทบดังกลา่ว

หาสาเหตไุดย้าก เนือ่งจากไมส่ามารถระบท่ีุมาอยา่งชดัเจนได้ โดยในบทความ Emotional neglect 

in childhood shapes social dysfunctioning in adults by influencing the oxytocin and 

the attachment system: Results from a population-based study (2019) ปรากฏผล

วา่การถูกเพกิเฉยทางอารมณเ์ปน็หนึง่ในรปูแบบการทารณุกรรมเดก็ (Early Life maltreatment) 

ทีแ่พรห่ลายและมจีำ�นวนเพิ่มขึน้รวดเรว็ทีส่ดุ นอกจากนี ้ผู้ทีถ่กูเพกิเฉยทางอารมณอ์าจไมเ่ขา้ใจว่า
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สภาวะทางจิตที่ตนเองพบเจออยู่นั้นคืออะไร มีสาเหตุมาจากอะไร หรืออาจไม่รับรู้เลยว่าตนเอง

กำ�ลงัอยูใ่นสภาวะนีซ้ึง่ทำ�ใหไ้มส่ามารถหลดุพน้จากสภาวะดงักลา่วไดแ้ละนำ�ไปสูค่วามรูส้กึโดดเดีย่ว 

ซึ่งในประเด็นนี้ ผู้ช่วยศาสตราจารย์คลินิก อลิซเบธ ทิลลิ่งแฮสต์ (2017) อธิบายว่าการถูกเพิกเฉย

ทางอารมณ์ในวัยเด็กอาจก่อให้เกิดความรู้สึกโดดเดี่ยวเรื้อรัง เนื่องจากบุคคลรอบข้างมักไม่รับรู้ถึง

การถูกเพิกเฉยดังกล่าว แต่ผู้ท่ีรู้สึกโดดเดี่ยวมักไม่เข้ารับการรักษาเพียงเพราะรู้สึกโดดเดี่ยวและ

ปัญหาสุขภาพจิตที่เกิดจากความรู้สึกโดดเดี่ยวไม่สามารถป้องกันได้หากไม่เข้าใจสาเหตุของความ

โดดเดี่ยวนั้น 

	 จากการศกึษาดงักลา่ว ผูว้จิยัเหน็ว่าการตระหนกัถงึผลเสยีของความโดดเดีย่วจากการเพกิ

เฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กมีความสำ�คัญและสามารถทำ�ได้ด้วยการเข้าใจผู้ที่อยู่ในสภาวะทางจิตดัง

กล่าวเท่านั้น บทละครเวทีแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาจึงเป็นรูปแบบการนำ�เสนอที่เหมาะสมใน

การนำ�เสนอประเดน็นี ้โดยผูว้จิยัหวงัวา่บทละครทีผู่ว้จิยัสรา้งสรรคข์ึน้จะชว่ยใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจ

สภาวะดังกล่าวและตระหนักถึงผลกระทบเชิงลบของการถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กได้ และ

หวังว่าองค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่มีความสนใจต่อไป

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาวิธีการเขียนบทละครเวทีแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยา

	 2. เพือ่ศกึษาข้อมลูทางจติวิทยาเกีย่วกบัความโดดเดีย่วจากการเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็

	 3. เพื่อค้นหากลวิธีและสร้างสรรค์บทละครเวทีสยองขวัญเชิงจิตวิทยาว่าด้วยเร่ืองความ

โดดเดี่ยวจากการเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็ก

สมมติฐานการวิจัย

	 การเขยีนบทละครเวทวีา่ดว้ยเรือ่งความโดดเด่ียวจากการถกูเพิกเฉยทางอารมณใ์นวยัเด็ก

โดยใชก้ลวธิบีทแนวสยองขวญัเชงิจติวทิยาจะสามารถทำ�ใหผู้ช้มเข้าใจสภาวะดังกลา่วและตระหนกั

ถึงผลเสียจากการเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กได้

วิธีการวิจัย

	 1. การศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเขียนบทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยา

	 ดงัท่ีผูว้จิยัอธบิายข้างตน้ บทแนวสยองขวญัเชิงจติวิทยามุง่นำ�เสนอสภาวะทางจติทีผ่ดิปกติ

ของตัวละครหลัก โดยตัวละครเหล่านั้นมักมีสภาวะทางจิตที่ไม่มั่นคง ไม่สามารถเชื่อถือได้ หรือถูก

รบกวนโดยบางสิ่ง (Hellerman, 2024) และสภาวะทางจิตที่ผิดปกติของตัวละครหลักในบทแนว

นี้มักเป็นผลกระทบจากการสูญเสียบางสิ่ง แต่การก้าวผ่านการสูญเสียนั้นขัดแย้งกับความคาดหวัง

ของสังคมหรือครอบครัว ส่งผลให้ความคิดและความรู้สึกที่เกิดขึ้นถูกกดทับและละเลยในจิตใจ 

(Lofberg, 2016) โดยเฮเลอร์แมน (2024) กล่าวว่าองค์ประกอบท่ีมักปรากฏในบทสยองขวัญ

ประเภทนี้มีทั้งหมด 6 ประการ ได้แก่
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	 ประการที่ 1 การเล่าเรื่องผ่านมุมมองที่ไม่สามารถเชื่อถือได้ (Unreliable Narrator) งาน

วจิยัของซานโต (2022) ไดอ้ธบิายถงึองคป์ระกอบนีว่้า สภาวะทางจิตทีผิ่ดปกติของตัวละครหลักใน

บทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยามักถูกนำ�เสนอด้วยสิ่งที่เป็นจิตวิสัย (subjective) เช่น ภาพความฝัน 

ความทรงจำ� หรอือาการหลอนท่ีมาบดิเบอืนความเปน็จริงของตัวละครดังกล่าว โดยความบดิเบอืน

นั้นคืออุปมาของสภาวะทางจิตที่ไม่มั่นคงของตัวละครหลัก

	 ประการที่ 2 การตัดขาดและการกักขัง (Isolation and Confinement) สภาพแวดล้อม

ในบทแนวสยองขวญัเชงิจติวทิยามกักกัขงัหรือตัดขาดตัวละครหลักจากโลกภายนอกอาจเปน็ได้ทัง้

ทางกายและทางจติใจ สง่ผลใหต้วัละครเหลา่นัน้รูส้กึออ่นแอและไรห้นทาง กลา่วคอืสภาพแวดลอ้ม

ในบทแนวนี้มีบทบาทในการทำ�ให้ตัวละครหลักเกิดความรู้สึกโดดเดี่ยว (Hellerman, 2024)

	 ประการที่ 3 การทำ�ให้สับสนในตนเองและการควบคุมทางจิตใจ (Gaslighting and Ma-

nipulation) ในบทความของเซง็กบูต้าและชอดร ี(2024, p. 85-88) ได้มกีารวเิคราหภ์าพยนต์สยอง

ขวัญเชิงจิตวิทยาเรื่อง Black Swan ว่าอิทธิพลจากความคาดหวังในการเป็นนักบัลเล่ต์หญิงนำ�ไป

สู่สภาวะทางจิตที่ไม่มั่นคงและอาการหลอนของตัวละครหลักที่เห็นตนเองกลายร่างเป็นหงส์ดำ�ซึ่ง

เปน็อปุมาของการคน้พบตวัตนทีขั่ดกบัความคาดหวงัของสังคม จากการวเิคราะหน์ี ้ผู้วจัิยเหน็วา่การ

ควบคุมทางจิตใจดังกล่าวอาจเป็นอิทธิพลของความคาดหวังของสังคมหรือพฤติกรรมของคนรอบ

ข้างที่มีอิทธิพลแง่ลบต่อสภาพจิตใจของตัวละครหลัก

	 ประการที่ 4 สภาวะทางจิตที่ยํ่าแย่ลง (Descent into Madness) ตัวละครหลักจะค่อย ๆ  

สูญเสียความสามารถในการรับรู้ความเป็นจริงซึ่งค่อย ๆ ถูกบดบังด้วยอาการหลอนและความหลง

ผิด (Hellerman, 2024)

	 ประการที่ 5 การบิดเบือนสิ่งคุ้นเคยให้พิกล (The Uncanny) บทสยองขวัญเชิงจิตวิทยา

มักบิดเบือนรายละเอียดสถานการณ์หรือส่ิงท่ีมนุษย์คุ้นเคยให้ผิดแปลก เพ่ือสร้างความรู้สึกสับสน

กระวนกระวายใจแก่ผู้ชม (Hellerman, 2024)

	 ประการที่ 6 ตอนจบที่คลุมเครือ (Ambiguous Endings) บทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยา

มักให้ข้อมูลเป็นนัย โดยไม่มีการอธิบายอย่างชัดเจนเก่ียวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเรื่องและมีตอน

จบทีค่ลมุเครอื เพ่ือใหค้วามสยองขวญัและความรูส้กึกระวนกระวายใจคงอยูก่บัผูช้มหลงัการรบัชม 

(Hellerman, 2024)

	 ในงานวิจยัของเอมลิี ่โอดนัเนลิ (2018) ไดมี้การนำ�แนวคดิเกีย่วกบัละครเวทแีนวสยองขวญั

ทีป่รากฏในงานวจิยัของ โจลนี รชิารด์สนั (2015) มาคน้หาวธิกีารเขยีนบทละครเวทแีนวสยองขวญั 

โดยแบ่งการใช้องค์ประกอบของละครเวทีในการสร้างความกลัวออกเป็น 4 วิธี ดังนี้

	 วิธีที่ 1 การกระตุ้นความรู้สึกผู้ชม (Arousing the Audience) ผู้เขียนบทสามารถสร้าง

บรรยากาศที่น่าสยองขวัญด้วยการทำ�ลายเส้นกั้นระหว่างละครและผู้ชม (fourth wall) กล่าวคือ 

พืน้ทีข่องผูช้มสามารถเปน็สว่นหนึง่ของพ้ืนทีล่ะครได้เพ่ือใหผู้้ชมใกล้ชดิกบัความสยองขวญัในเร่ือง

มากขึน้ นอกจากนีผู้เ้ขยีนบทสามารถสร้างบรรยากาศดังกล่าวได้ดว้ยปฏสัิมพันธท์ีตึ่งเครียดของตัว

ละครในเรื่อง โดยการนำ�เสนอให้ปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวให้เกิดขึ้นอยู่เรื่อย ๆ ระหว่างที่เรื่องดำ�เนิน
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	 วิธีที่ 2 การนำ�เสนอสิ่งสยองขวัญ (Monsters or the Monstrous) สิ่งสยองขวัญในละคร

เวทสีามารถเปน็ตวัละครมนษุยท์ีม่คีวามนา่สยองขวญัได ้ด้วยการนำ�เสนอใหเ้หน็วา่ตวัละครดงักล่าว

อาจมีสภาวะทางจิตที่ผิดปกติหรือมีมุมมองที่ไม่น่าเชื่อถือ

	 วธิทีี ่3 การนำ�เสนอความนา่ขยะแขยงและความสยองขวญัของร่างกาย (Gore and Body 

Horror) ในการนำ�เสนอสิ่งน่าขยะแขยง ผู้เขียนบทจะต้องคำ�นึงถึงข้อจำ�กัดของการสร้างละครเวที

เรือ่งนัน้ เนือ่งจากเอฟเฟกซ์ท่ีขาดความสมจรงิอาจทำ�ใหส้ิง่นา่ขยะแขยงทีป่รากฏในเรือ่งดูนา่ขบขนั 

ในประเด็นนี้ ธนัท อนุรักษ์ ได้กล่าวไว้ใน มโนทัศน์และการสร้างความกลัวในส่ือบันเทิงคดีสยอง

ขวัญไทย (2555, น. 144) ว่าละครเวทีแนวสยองขวัญสามารถนำ�เสนอความน่าขยะแขยงได้ด้วย

การกำ�หนดให้ตัวละครกล่าวถึงสิ่งน่าขยะแขยงหรือทำ�ท่าทางอธิบายการสัมผัสสิ่งเหล่านั้นได้

	 วิธีที่ 4 การใช้แสงและเสียง (The Spectacle) โอดันเนล (2018) อธิบายว่าดวงตามนุษย์ใช้

เวลาในการปรับสภาพตามความสว่างของแสง ดังนั้นเมื่อแสงไฟบนเวทีมืดลงกระทันหัน ดวงตาจะใช้

เวลาระยะหนึง่ในการปรบัสภาพใหส้ามารถมองเหน็ในความมดืนัน้ได ้จงัหวะนีจ้งึเหมาะสมทีจ่ะกำ�หนด

ให้บางสิ่งที่ผู้เขียนบทต้องการใช้สร้างความกลัวเข้ามาในฉากเพื่อสร้างจังหวะตกใจ (jump scare) 

	 นอกจากนี ้นฤชติ เฮงวฒันอาภา ได้อธบิายใน การใชเ้สยีงเพือ่สรา้งความรู้สกึกลวัใน “หนงั

ผี” ไทย  (2559, น. 158) ว่าการเปลี่ยนทิศทางของเสียง (Pan) โดยใช้ระบบเสียงแบบรอบทิศทาง 

(Surround Sound) ในภาพยนต์สยองขวัญเป็นการใช้เสียงในการทำ�ให้ผู้ชมไม่สามารถคาดเดา

ทิศทางความอันตรายที่อาจเข้าถึงตนเองได้และเกิดเป็นความรู้สึกไม่ปลอดภัยขณะรับชม จากคำ�

อธบิายดงักลา่ว ผู้วิจยัเห็นวา่ผูเ้ขียนบทละครเวทสีามารถนำ�วธินีีม้าประยกุตใ์ชใ้นการเขยีนบทละคร

เวทีแนวสยองขวัญได้

	 2. การศกึษาขอ้มลูทางจิตวทิยาเกีย่วกบัความโดดเดีย่วจากการเพกิเฉยทางอารมณใ์น

วัยเด็ก

	 การเพิกเฉยทางอารมณ์สามารถนิยามได้ว่าเป็นความล้มเหลวในการสร้างสภาพแวดล้อม

ทางอารมณ์ที่เพียงพอสำ�หรับพัฒนาการด้านอารมณ์ ด้านการเรียนรู้ และด้านร่างกายที่จำ�เป็นต่อ

การเติบโตเป็นผู้ใหญ่ (Rees, 2008, p. 527) ในประเด็นนี้ นักจิตวิทยา โจนิส เว็บ และ คริสติน มู

เซลโล่ (2012) อธิบายว่าการเพิกเฉยทางอารมณ์สามารถเกิดขึ้นได้หลากหลายรูปแบบและได้แบ่ง

ลักษณะของผู้ปกครองดังกล่าวออกเป็น 12 กลุ่ม ได้แก่ 1. ผู้ปกครองที่หลงตัวเอง (The Narcis-

sistic Parent) 2. ผู้ปกครองที่เข้มงวด (The Authoritarian Parent) 3. ผู้ปกครองที่ตามใจ (The 

Permissive Parent) 4. ผู้ปกครองที่เคยหย่าร้างหรือสูญเสียคนรัก (The Bereaved Parent: 

Divorced or Widowed) 5. ผู้ปกครองที่เสพติดบางสิ่ง (The Addicted Parent) 6. ผู้ปกครองที่

ซึมเศร้า (The Depressed Parent) 7. ผู้ปกครองที่เสพติดการทำ�งาน (The Workaholic Parent) 

8. ผู้ปกครองที่มีสมาชิกครอบครัวที่มีต้องการพิเศษ (The Parent with a Special Needs Fam-

ily Member) 9. ผู้ปกครองท่ีมุ่งเน้นความสำ�เร็จและความสมบูรณ์แบบ (The Achievement/

Perfection Focused Parent) 10. ผู้ปกครองที่มีพฤติกรรมต่อต้านสังคม (The Sociopathic 

Parent) 11. ผู้ปกครองที่คล้ายเด็ก (Child as Parent) 12. ผู้ปกครองที่มีเจตนาดีแต่เคยถูกเพิก
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เฉยในวยัเดก็ (The Well-Meaning-but-Neglected-Themselves Parent) โดยเวบ็และมเูซลโล่

อธิบายว่าผู้ปกครองหนึ่งคนมักมีลักษณะการเพิกเฉยทางอารมณ์มากกว่าหนึ่งลักษณะ

	 นักจิตบำ�บัด จัสมิน คอรี่ (2017) อธิบายว่าแม้ว่าบุตรที่ถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็ก

รูส้กึว่าผูป้กครองรกัตน แตค่วามรูสึ้กตัดขาดดงักลา่วสง่ผลใหบุ้ตรเหลา่นัน้รูส้กึไมเ่ชือ่ใจวา่ผูป้กครอง

จะให้ความช่วยเหลือเมื่อตนต้องการ ส่งผลให้รู้สึกโดดเดี่ยวและไร้ที่พึ่งพา (p. 91-105) นอกจากนี้ 

การถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กทำ�ให้บุตรขาดโอกาสในการสร้างความรู้สึกมีตัวตน (sense of 

self) เนือ่งจากไมไ่ดร้บัการตอบสนองทางอารมณจ์ากผู้ปกครองมากพอทีจ่ะสามารถสรา้งตัวตนดงั

กล่าวได้ (p. 104-105) เมื่อไม่รู้สึกว่าตนถูกให้คุณค่าโดยผู้ปกครอง บุตรเหล่านั้นจะรู้สึกเหมือนตน

ไมใ่ชส่ว่นหนึง่ของครอบครวั (p.113) ในขณะเดียวกนั การถกูเพิกเฉยทางอารมณส่์งผลใหเ้ด็กเหล่า

น้ันคุ้นชินกับการละเลยและปกปิดอารมณ์ความรู้สึกตนเองและมีมุมมองว่าอารมณ์ความรู้สึกของ

ตนเปน็ภาระของผูอ้ืน่ และมกัหลกีเล่ียงการขอความชว่ยเหลือและการแสดงอารมณค์วามรู้สึกของ

ตนเอง ส่งผลให้ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับผู้คนรอบข้างได้ (p. 77-79)

	 การถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กไม่เพียงส่งผลให้เกิดการตัดขาดจากผู้อื่นเพียงเท่านั้น 

แต่ยังทำ�ให้ผู้ถูกเพิกเฉยทางอารมณ์เหล่านั้นขาดความสามารถในการรับรู้อารมณ์ความรู้สึกรวมถึง

ความต้องการทั้งทางกายและทางอารมณ์ของตนเอง (Cori, 2017, p. 104) บุตรที่ถูกเพิกเฉยทาง

อารมณใ์นวยัเดก็จะเตบิโตขึน้พร้อมกบัความรูส้กึวา่งเปลา่ (emptiness) โดยผูท้ีม่คีวามรูส้กึดงักลา่ว

มกัอธบิายวา่เปน็ความรูส้กึคลา้ยวา่บางอยา่งขาดหายไปจากตนเองแต่ไมรู้่วา่สิง่นัน้คอือะไรอาจเปน็

ได้ทั้งความรู้สึกทางร่างกายหรือทางจิตใจ (Web & Musello, 2012, p. 71-77) แต่เนื่องจากความ

รู้สึกว่างเปล่ายากท่ีจะเข้าใจหรืออธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจได้ ผู้ที่ถูกเพิกเฉยทางอารมณ์จึงเลือกที่จะใช้

ชีวติอยูก่บัความรูส้กึนีเ้พยีงลำ�พงั และเมือ่รูส้กึวา่ไมม่ใีครเขา้ใจหรอืมองเหน็ความรูส้กึทีแ่ทจ้รงิของ

ตน การตดัขาดดงักลา่วอาจทำ�ใหผู้ท่ี้รูส้กึว่างเปลา่ขาดเหตุผลหรอืจดุประสงคใ์นการมชีวีติอยูอ่กีต่อ

ไปและอาจนำ�ไปสู่การตัดสินใจฆ่าตัวตายได้ (Web & Musello, 2012, p. 103-113)

	 ผู้ที่รู้สึกโดดเดี่ยวมักไม่สามารถจัดการความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมของตนเองได้ 

ปัจจัยนี้ส่งผลกระทบให้ผู้ที่รู้สึกโดดเดี่ยวมีพฤติกรรมด้านสุขภาพ (health behaviors) ที่แย่ โดย

พฤติกรรมด้านสุขภาพที่มีงานวิจัยออกมาอย่างต่อเนื่องว่ามีความเกี่ยวข้องกับความโดดเด่ียวคือ

พฤติกรรมการนอน กล่าวคือการนอนหลับของผู้ท่ีรู้สึกโดดเด่ียวจะมีประสิทธิภาพในการฟ้ืนฟูร่าง

กายที่ต่ํากว่าแม้จะนอนหลับในระยะเวลาท่ีเพียงพอ และคุณภาพการนอนท่ีต่ําส่งผลให้ความรู้สึก

โดดเดี่ยวมีความรุนแรงขึ้น (Hawkley & Cacioppo, 2010) ผู้ที่รู้สึกโดดเดี่ยวนั้นจะต้องลดการระ

มัดกระวังตัวลงและเรียนรู้ที่จะเป็นฝ่ายเริ่มสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นและยอมรับความเสี่ยงที่

อาจตามมา จึงจะสามารถบรรเทาความเจ็บปวดจากความโดดเดี่ยวนั้นลงได้ (คาชิออปโป และ แพ

ทริก, 2564)

	 3. การสร้างตัวละคร

	 ผู้วิจัยนำ�ข้อมูลทางจิตวิทยาเกี่ยวกับความโดดเดี่ยวจากการเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็ก

ประกอบกบัแนวคิดเก่ียวกบัตวัละครสิง่สยองขวญัของบทแนวสยองขวญัเชงิจติวทิยามาสรา้งสรรค ์

2 ตัวละครสำ�คัญ ได้แก่ “ตัวละครหลัก” ผู้มีสภาวะทางจิตที่ผิดปกติและ “ตัวละครสิ่งสยองขวัญ” 
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ทีเ่ปน็ตวัแทนของสภาวะทางจติดงักลา่วเพือ่สะทอ้นใหเ้หน็ถงึผลเสยีและความสยองขวญัของความ

โดดเดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเด็กอนัเปน็ประเดน็หลักของเร่ือง (theme) และผูว้จัิย

นำ�ลักษณะของผู้ปกครองที่เพิกเฉยทางอารมณ์บุตรจากการแบ่งกลุ่มของเว็บและมูเซลโล่ (2012) 

มาเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ “ตัวละครผู้ปกครองที่เพิกเฉยทางอารมณ์บุตร” ทั้งหมด 2 ตัว

ละคร เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงสาเหตุอันนำ�ไปสู่ผลเสียของสภาวะทางจิตดังกล่าว 

	 นอกจากนี ้ผูว้จิยันำ�ข้อมลูทางจติวทิยาเก่ียวกบัความโดดเด่ียวจากการเพกิเฉยทางอารมณ์

ในวัยเด็กมาสร้างตัวละครอื่น ๆ  อีก 3 ตัวเพื่อเสริมให้ประเด็นหลักของเรื่อง (theme) ชัดเจนยิ่งขึ้น 

รวมตัวละครที่ปรากฏในเรื่องทั้งหมด 7 ตัวละคร ดังนี้

การสร้างตัวละครหลัก ปรายฟ้า ผู้วิจัยกำ�หนดให้ ปรายฟ้า เป็นตัวละครหลัก             

(protagonist) ทีรู่ส้กึโดดเดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็โดยสมาชกิใน

ครอบครัว การถูกเพิกเฉยดังกล่าวส่งผลให้ปรายฟ้ารู้สึกไร้ตัวตนและเชื่อว่าอารมณ์

ความรู้สึกของตนน้ันไม่มีความสำ�คัญและเป็นภาระของผู้อื่น จึงหลีกเลี่ยงการแสดง

อารมณ์ความรู้สึกของตนเอง ปรายฟ้าเป็นลูกสาวคนเล็กของดนัยและปาน และทำ�

อาชีพเป็นผู้ดำ�เนินรายการหลักของพ็อดแคสต์ที่มีชื่อว่า ไซยศาสตร์ โดยรายการดัง

กล่าวมีเนื้อหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์เรื่องเล่าเกี่ยวกับสิ่งลี้ลับด้วยมุมมองทาง

วทิยาศาสตรแ์ละจิตวทิยา ซึง่เป็นการสะทอ้นใหเ้หน็ถงึนสิยัในการหาเหตผุลใหก้บัสิง่

ที่ตนเองไม่ได้รับคำ�ตอบเพื่อปลอบประโลมหรือหลีกเลี่ยงความต้องการทางอารมณ์

ที่แท้จริงของตนเอง นอกจากนี้ ปรายฟ้ามีอาการเดินละเมอและมักฝันเกี่ยวกับสิ่งที่

ตนเองหวาดกลัวและเหตุการณ์ที่กระทบกระเทือนจิตใจ เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงความ

คิดและความรู้สึกที่ถูกละเลยรวมถึงปัญหาด้านการนอนของปรายฟ้าอันเป็นปัญหา

สุขภาพที่มักเชื่อมโยงกับความรู้สึกโดดเดี่ยวดังที่ผู้วิจัยอธิบายข้างต้น

การสร้างตัวละครสิ่งสยองขวัญ ผีบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงิน ผู้วิจัยกำ�หนดให้ ผีบ้านร้าง

หน้าต่างนํ้าเงิน เป็นสิ่งสยองขวัญท่ีเป็นตัวแทนของความรู้สึกโดดเด่ียวของปรายฟ้า 

โดยผู้วิจัยกำ�หนดให้ บ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงิน เป็นบ้านร้างที่ผู้คนเล่ากันว่าหากใครที่

ทกัผทีีส่งิอยูใ่นบา้นหลงันัน้จะถกูผีนำ�ตวัไปอยูด้่วยแต่ไมม่ใีครสามารถหาสาเหตุท่ีผีดัง

กล่าวสงิอยูใ่นบา้นรา้งนัน้ได ้เพือ่ใชเ้รือ่งเลา่ดงักลา่วเปน็อปุมาของบาดแผลทางจติใจ

ทีเ่กดิขึน้จากการถกูเพกิเฉยทางอารมณซ์ึง่ไมม่สีาเหตเุปน็การกระทำ�ทีร่บัรู้ไดง้า่ย โดย

ตวัละครผบ้ีานรา้งหน้าตา่งนํา้เงนิเปน็ผทีีป่รายฟ้าทกัในวยัเดก็เมือ่เข้าไปตามหา เปรม 

พี่ชายของเธอในบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินด้วยความเป็นห่วง แต่กลับถูกเปรมทอดทิ้ง

ให้อยู่ในบ้านเพียงลำ�พังและหลังจากนั้นเปรมไม่พูดถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอีก การถูก

ละเลยทางอารมณ์โดยเปรมในครั้งนั้น ส่งผลให้ปรายฟ้ารู้สึกสับสนและโดดเด่ียวกับ

สิ่งที่ตนเองพบเจอรวมถึงหวาดกลัวว่าผีดังกล่าวจะนำ�ตัวเธอไปอยู่ด้วย ความรู้สึกที่

ถูกละเลยเหล่าน้ีเป็นบาดแผลทางจิตใจของปรายฟ้าที่ถูกกระตุ้นอีกครั้งเมื่อเปรมจบ
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ชวีติตวัเองลงอยา่งไรส้าเหตอุนัเปน็เหตุการณท่ี์ทำ�ใหผี้บา้นร้างหนา้ต่างนํา้เงินกลับมา

หลอกหลอนปรายฟา้อีกครัง้ โดยผูว้จิยักำ�หนดใหท้กุครัง้ท่ีตัวละครผบีา้นรา้งหนา้ต่าง

นํ้าเงินใกล้จะปรากฏตัว ปรายฟ้าจะได้ยินเสียงของหวีดลมที่คล้ายกับเสียงหวีดลมที่

ดังก้องในความว่างเปล่าภายในบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงิน เพื่อนำ�เสนอความรู้สึกว่าง

เปล่าและโดดเดี่ยวในจิตใจของปรายฟ้า โดยเสียงดังกล่าวจะดังขึ้นเมื่อปรายฟ้ารู้สึก

โดดเดี่ยวหรือรู้สึกถูกเพิกเฉยทางอารมณ์เท่านั้น เพื่อให้ผู้ชมสามารถเชื่อมโยงการ

หลอกหลอนของผีบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินกับความรู้สึกโดดเดี่ยวของปรายฟ้าได้

การสร้างตัวละครผู้ปกครองที่เพิกเฉยอารมณ์บุตร ดนัย ผู้วิจัยกำ�หนดให้ ดนัย เป็น

พ่อที่เพิกเฉยทางอารมณ์บุตร โดยดนัยเพิกเฉยทางอารมณ์ปรายฟ้าผู้เป็นลูกสาวด้วย

การมองเห็นอารมณ์ความรู้สึกของตนเป็นสำ�คัญและมีมุมมองว่าการแสดงอารมณ์

ความรู้สึกเชิงลบของปรายฟ้าเป็นการต่อว่าตนเองในฐานะผู้ปกครองซึ่งเป็นลักษณะ

ของผูป้กครองทีห่ลงตวัเอง (The Narcissistic Parent) ดนยัไมบ่งัคบัหรอืแสดงความ

สนใจตอ่การใชช้วีติของปรายฟา้ซึง่เปน็ลกัษณะของผูป้กครองทีต่ามใจ (The Permis-

sive Parent) อันส่งผลให้ปรายฟ้ารู้สึกไร้ความสำ�คัญและโดดเดี่ยว นอกจากนี้ดนัย

เพิกเฉยทางอารมณ์เปรมด้วยการให้ความสำ�คัญกับการมีชีวิตที่สมบูรณ์แบบรวมถึง

ความสำ�เรจ็ดา้นการเรยีนและการทำ�งานของเปรมเทา่นัน้ โดยไมพ่ดูถงึความตอ้งการ

ด้านอารมณ์ของเปรม การกระทำ�ดังกล่าวเป็นลักษณะของผู้ปกครองที่มุ่งเน้นความ

สำ�เรจ็และความสมบรูณแ์บบ (The Achievement/Perfection Focused Parent) 

ส่งผลให้เปรมเชื่อว่าตนเองมีคุณค่าและสมควรได้ความรักเมื่อเป็นลูกชายในอุดมคติ

ของผู้ปกครองเท่านั้น

การสร้างตัวละครผู้ปกครองที่เพิกเฉยอารมณ์บุตร ปาน ผู้วิจัยกำ�หนดให้ ปาน เป็น

แมท่ีเ่พกิเฉยทางอารมณบ์ตุรด้วยการเปน็ผู้ปกครองทีต่ามใจ (The Permissive Par-

ent) และผู้ปกครองที่เสพติดการทำ�งาน (The Workaholic Parent) โดยปานมีนิสัย

ชอบแสดงความรกัทัง้ทางวาจาและภาษากายและมกัมอบสิง่ของและเงนิใหก้บัปราย

ฟา้และเปรมผูเ้ป็นบุตรอยูเ่สมอ ปานไมเ่ขม้งวดในการเลีย้งดแูตป่านขาดความสามารถ

ในการมองเห็นความตอ้งการทางอารมณข์องบตุร ส่งผลใหป้รายฟา้และเปรมรูส้กึห่าง

เหินจากปานแม้จะรับรู้ได้ถึงความรักของปาน นอกจากนี้ ปานทุ่มเทเวลาให้กับการ

บริหารโรงเรียนที่เชียงใหม่มากกว่าการเดินทางมาพบครอบครัวที่กรุงเทพฯ และมัก

หลงลมืหรอืจดจำ�รายละเอียดเกีย่วกบัปรายฟา้และเปรมผิดบอ่ยครัง้ การเพกิเฉยทาง

อารมณด์งักลา่วสง่ผลให้ปรายฟา้และเปรมรูส้กึไรต้วัตน แตก่ห็วาดหลวัทีจ่ะเรยีกรอ้ง

ความสนใจจากปานเนื่องจากทั้งสองรับรู้ได้ว่าปานต้องใช้เวลาไปกับการทำ�งานเพื่อ

นำ�เงินมาเลี้ยงดูครอบครัว
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การสร้างตัวละคร เปรม ผู้วิจัยกำ�หนดให้ เปรม เป็นอีกตัวละครหนึ่งที่ถูกเพิกเฉยทาง

อารมณ์ในวัยเด็กโดยสมาชิกในครอบครัว เปรมเป็นลูกชายคนโตของดนัยและปาน

และทำ�อาชีพเป็นอาจารย์จิตแพทย์ที่เพิ่งสำ�เร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก การเพิก

เฉยทางอารมณข์องดนยัและปาน ทำ�ให้เปรมหวาดกลัวท่ีจะไมส่มบรูณแ์บบและเลือก

ทีจ่ะปกปดิความตอ้งการทางอารมณข์องตนเองไวด้ว้ยการแสดงออกวา่ตนมคีวามสขุ

สง่ผลให้ไมม่ใีครสามารถรบัรูถึ้งตวัตนทีแ่ท้จรงิของเปรมได ้นอกจากนี ้ในวัยเดก็ เปรม

ได้เข้าไปในบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินกับปรายฟ้า ทั้งสองเห็นบางอย่างภายในบ้านหลัง

น้ัน แต่เปรมเลือกที่จะวิ่งหนีออกมาด้วยความกลัวและปฏิเสธว่าตนเองไม่เห็นอะไร

เพื่อไม่ให้ถูกดนัยทำ�โทษ เหตุการณ์นี้ส่งผลให้เปรมและปรายฟ้าห่างเหินและเพิกเฉย

ทางอารมณ์กันและกันตั้งแต่นั้นมา ความโดดเด่ียวและความรู้สึกผิดที่สะสมภายใน

จิตใจของเปรม ทำ�ให้เปรมไม่สามารถแบกรับความรู้สึกว่างเปล่าได้และตัดสินใจจบ

ชีวิตตัวเองลงโดยท่ีไม่มีใครรับรู้สาเหตุ ผู้วิจัยกำ�หนดให้ตัวละครเปรมมีนิสัยดังกล่าว

และตดัสนิใจจบชวิีตตัวเองเพือ่นำ�เสนอวา่ความรูส้กึโดดเดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทาง

อารมณ์ในวัยเด็กมีผลกระทบที่รุนแรงแต่ไม่สามารถรับรู้หรือมองเห็นได้ง่าย

การสรา้งตวัละคร พมิ ผูว้จิยักำ�หนดให ้พิม เปน็คูห่มัน้ของเปรม โดยทัง้สองมาพบกนั

เพราะผู้ปกครองของท้ังสองรูจั้กกันและเหน็วา่ทัง้สองเหมาะสมกนัจงึจดัใหท้ัง้สองได้

หม้ันกนั พมิเป็นหญิงสาวทีด่เูพยีบพรอ้มและมกีรยิาเรยีบรอ้ย พอ่และแม่ของพมิเปน็

ผูบ้รหิารโรงแรมทีห่วัหนิและคาดหวงัใหพิ้มเปน็ผู้บริหารโรงแรมดังกล่าวต่อซ่ึงสะทอ้น

ให้ถึงการถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ของพิมโดยผู้ปกรองท่ีมุ่งเน้นความสำ�เร็จและความ

สมบูรณ์แบบ (The Achievement/Perfection Focused Parent) ผู้วิจัยสร้างตัว

ละครพิมขึ้นเพื่อนำ�เสนอว่าการมองเห็นหรือรับรู้ถึงความรู้สึกโดดเด่ียวจากการเพิก

เฉยทางอารมณใ์นวัยเดก็นัน้เป็นเรือ่งยากแม้จะเปน็ผูท้ีอ่ยูใ่กลชิ้ดกนัอยา่งพมิและเปรม 

ในขณะเดยีวกนั การทีต่วัละครพมิเปน็ผูท้ีถ่กูเพกิเฉยทางอามรณใ์นวยัเดก็เสยีเอง ทำ�

ใหพ้มิขาดความสามารถในการจดัการและรับรู้ความต้องการทางอารมณข์องผู้อืน่และ

ตนเอง ซึ่งทำ�ให้พิมรู้สึกผิดและสับสนอย่างมากหลังจากที่เปรมจบชีวิตลงโดยที่ตนไม่

เข้าใจสาเหตุ

การสร้างตัวละคร โจ ผู้วิจัยกำ�หนดให้ โจ เป็นบุคคลนอกครอบครัวของปรายฟ้าท่ี

ไม่มีความเข้าใจเรื่องการถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็ก เพื่อนำ�เสนอว่าความโดด

เดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็เปน็ปญัหาทีเ่ขา้ใจไดย้ากโดยผูค้นนอก

ครอบครัว โดยประเด็นดังกล่าวปรากฏในการตั้งคำ�ถามของโจต่อเรื่องเล่าเกี่ยวกับ 

นน เด็กวัยรุ่นผู้จบชีวิตตัวเองลงอย่างไม่มีสาเหตุหลังจากที่เข้าไปในบ้านร้างหน้าต่าง

นํา้เงนิ นอกจากน้ี โจเป็นเพือ่นรว่มงานของปรายฟา้ทีแ่มจ้ะมองเหน็ความผิดปกตขิอง

ปรายฟา้ แตไ่มส่ามารถให้ความชว่ยเหลือได้ เนือ่งจากความต้องการชว่ยเหลือของโจ
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มกัถกูเพกิเฉยโดยปรายฟา้ทีไ่มรั่บรู้ถึงความต้องการดังกล่าว ผู้วจัิยสร้างความสัมพันธ์

ระหวา่งโจและปรายฟา้ในรปูแบบดังกล่าวเพ่ือสะทอ้นใหเ้หน็ว่าการขาดความสามารถ

ในการเชื่อมโยงทางอารมณ์กับผู้อื่นของผู้ท่ีถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กเป็นหนึ่ง

ในปัจจัยที่ทำ�ให้ผู้อื่นไม่สามารถให้ความช่วยเหลือผู้ถูกเพิกเฉยเหล่านั้นได้ 

4. การสร้างโครงเรื่อง (plot)

	 รชิารด์สนั (2015, p.46) กล่าววา่บทแนวสยองขวญัมุง่นำ�เสนอเร่ืองราวของตัวละครมนษุย์

ทีต่อ้งเผชญิสิง่สยองขวญัอนันำ�ไปสูส่ภาวะผิดปกติ โดยตัวละครมนษุยน์ัน้จะต้องต่อสู้เพ่ือใหต้นเอง

กลับเข้าสู่สภาวะปกติอีกครั้ง จากการวิเคราะห์แนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าโครงเรื่อง (plot) ของ

บทแนวสยองขวัญประกอบด้วย 3 ช่วงสำ�คัญตามลำ�ดับดังนี้ 1. ตัวละครหลักในสภาวะปกติ 2. ตัว

ละครหลักเผชิญหน้าและต่อสู้กับสิ่งสยองขวัญ 3. ตัวละครหลักกลับเข้าสู่สภาวะปกติ

ผู้วิจัยนำ�วิธีการสร้างโครงเรื่องบทแนวสยองขวัญข้างต้นโดยกำ�หนด “ความโดดเด่ียวจากการเพิก

เฉยทางอารมณ์ในวัยเด็ก” เป็นประเด็นหลักของเรื่อง (main theme) มาสร้างสรรค์โครงเรื่องบท

ละครเวทีแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาเรื่อง ว้าง ดังนี้

	 ส่วนที่ 1 ตัวละครหลักในสภาวะปกติ

เรื่องเริ่มต้นขึ้นด้วยปรายฟ้าที่กำ�ลังวิเคราะห์เรื่องลี้ลับในรายการไซยศาสตร์ร่วมกับโจ หลังจากนั้น

โจบอกปรายฟา้วา่เรือ่งเลา่ลีล้บัเรือ่งต่อไปทีพ่วกเขาจะต้องวเิคราะหใ์นรายการจะเปน็เรือ่งเลา่เกีย่ว

กบั บ้านรา้งหน้าตา่งน้ําเงนิ ท่ีคนเลา่กนัวา่ใครทีท่กั ‘ผ’ี ในบา้นหลงันัน้จะถกูผนีำ�ตวัไปอยูด่ว้ย ปราย

ฟา้มทีา่ทอี้ำ�อึง้เมือ่ไดเ้หน็ภาพบา้นรา้งดังกล่าวแต่ไมไ่ด้พดูอะไรกบัโจ เทีย่งวนัเดียวกนันัน้ ปรายฟ้า

เดินทางมาทานอาหารเที่ยงกับ ดนัย ปาน เปรม และพิม ที่บ้านของดนัยเพื่อฉลองที่เปรมจบการ

ศึกษาปริญญาเอก ในคืนน้ันเปรมเดินทางไปหาปรายฟ้าที่บ้านของเธอก่อนจะกลับไปที่บ้านของ

ตนเองและตัดสินใจจบชีวิตลง

	 ส่วนที่ 2 ตัวละครหลักเผชิญหน้าและต่อสู้กับสิ่งสยองขวัญ

หลังจากที่เปรมจากไป ดนัยหลีกเลี่ยงการพูดถึงเปรมและบริจาคสิ่งของของเปรมทั้งหมดออกจาก

บ้านไปและความเจ็บปวดจากการสูญเสียดังกล่าวทำ�ให้ปานตัดขาดทางอารมณ์กับผู้คนรอบข้าง 

ปรายฟ้าเร่ิมได้ยินเสียงและมองเห็นผีบ้านร้างหน้าต่างน้ําเงินท่ีกลับมาหลอกหลอนเธออีกครั้งแต่

เพิกเฉยต่อความรู้สึกหวาดกลัวของตนเอง ปรายฟ้าออกตามหาความจริงเกี่ยวกับบ้านร้างหน้าต่าง

นํ้าเงินด้วยการสัมภาษณ์ นุ้ย แม่ของ นน เด็กชายวัยรุ่นที่จบชีวิตตัวเองลงหนึ่งปีหลังจากที่เข้าไป

ในบา้นรา้งดงักลา่ว ผูค้นจงึเลา่ตอ่กนัวา่ผีในบา้นร้างหลังนัน้นำ�ตัวเขาไป นุย้ให้คำ�ตอบวา่ลูกชายของ

เธอจบชีวิตตัวเองลงเพราะความเครียดจากการเรียนและไม่เกี่ยวข้องกับบ้านร้างหลังนั้น อย่างไร

กต็าม คำ�สมัภาษณข์องนุย้เสนอใหเ้หน็วา่นุย้และนนไมเ่คยพูดคยุกนัเร่ืองการเรียนท่ีแย่ลงของนนก่อ

นที่เขาจะจบชีวิตตัวเองลงเลย ในคืนนั้นระหว่างท่ี ปรายฟ้า ดนัย และปานกำ�ลังทานอาหารเย็น 

พวกเขาตกลงกนัวา่จะไปฉลองวนัเกิดปานดว้ยกนัทีเ่ชยีงใหมโ่ดยปรายฟา้จะเปน็คนจองรา้นอาหาร 

และในคืนนั้นปรายฟ้าฝันเห็นเปรมและผีร้างหน้าต่างนํ้าเงินที่มาเอาตัวเขาไป
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เยน็วันถดัมา ปรายฟา้ไดเ้ขา้ไปสำ�รวจในบา้นรา้งดงักลา่วกบัโจและพบเจอผบีา้นรา้งหนา้ตา่งน้ําเงนิ

แตบ่อกโจวา่ไมเ่ห็นอะไร หลงัจากนัน้ปรายฟา้นำ�ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการคน้หาไปวเิคราะห์ในรายการไซ

ยศาสตรว์า่ แท้จริงแลว้บ้านรา้งหนา้ตา่งน้ําเงนิไมไ่ด้มผีสีงิอยูอ่ยา่งทีผู่ค้นเขา้ใจและเรือ่งเลา่เกีย่วกบั

บา้นหลงันัน้เป็นเพยีงการแต่งเรือ่งราวข้ึนมาโดยผูค้นทีไ่มม่คีำ�ตอบวา่ทำ�ไมบ้านหลงันัน้จงึถกูทิง้รา้ง

เอาไว ้อยา่งไรกต็าม ปรายฟา้ยงัคงไดย้นิเสยีงและมองเหน็ผีบา้นร้างหนา้ต่างน้ําเงินทีย่งัติดตามเธอ

อยู ่เยน็วนัถดัไป ทีบ่า้นของปรายฟา้ ปรายฟา้โทรไปจองร้านอาหารเพ่ือฉลองวนัเกดิปานทีเ่ชยีงใหม่

ในอกีสองอาทติยแ์ละไดรู้โ้ดยบงัเอิญจากพนกังานรา้นอาหารวา่ปานอาศยัอยู่กบัอกีครอบครวัหนึ่ง

ที่เชียงใหม่ ขณะนั้นเอง ผีบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินปรากฏตัวขึ้นอีกครั้ง ปรายฟ้าหยิบมีดออกมาเพื่อ

ป้องกันตัว แต่หลังจากท่ีผีบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินหายตัวไป ปรายฟ้าพบว่าเธอกำ�ลังถือมีดจ่อคอ

ตนเองอยู่ ด้วยความหวาดกลัว ปรายฟ้าเดินทางไปหาคำ�ตอบในออฟฟิศของเปรมในคืนหนึ่ง แต่ไม่

พบสิ่งของหรือหลักฐานที่สามารถให้คำ�ตอบถึงการจากไปของเปรมได้ พิมเดินเข้ามาพบปรายฟ้า

และเล่าว่าเปรมเคยบอกกับเธอว่าเขาอยากถอนหมั้น ซึ่งเรื่องนี้ทำ�ให้พิมรู้สึกผิดและตระหนักได้ว่า

ทัง้สองหม้ันกนัเพยีงเพือ่สนองความตอ้งการของพอ่และแมข่องทัง้สองฝา่ยเทา่นัน้และเปรมอาจจบ

ชวิีตตวัเองเพือ่ใหเ้ธอหลดุพน้จากความคาดหวงัดังกล่าว ปรายฟา้ปลอบพิมด้วยการเลา่ใหฟ้งัวา่การ

จบชีวิตตัวเองของเปรมไม่เกี่ยวข้องกับพิม เพราะการหลีกหนีปัญหาเป็นนิสัยของเปรมอยู่มาตั้งแต่

เด็กและเล่าว่าเปรมเคยสอบตกแต่ไม่กล้าบอกดนัยจึงเขียนข้อความลงในกระดาษโน้ตและเสียบไว้

ในหนังสือที่ดนัยอ่านทุกคืน คืนนั้นดนัยเปิดหนังสืออ่านแต่ไม่เคยพูดถึงกระดาษโน้ตของเปรม

	 ปรายฟา้เดนิทางไปหาดนยัทีบ่า้นและขอใหด้นยัพูดคยุกบัปานเร่ืองครอบครัวใหมข่องเธอ

แต่ดนัยปฏิเสธ ท้ังสองทะเลาะกัน ปรายฟ้ากล่าวโทษว่าเปรมจบชีวิตตัวเองลงเพราะการเพิกเฉย

ของดนัย ดนัยเดินออกจากบ้านไปโดยไม่ตอบรับคำ�ขอโทษของปรายฟ้า ปรายฟ้าได้ยินเสียงของผี

บ้านร้างหน้าต่างน้ําเงินที่ใกล้เข้ามาหาเธอและรีบออกเดินทางไปหาปานที่กำ�ลังเก็บของที่คอนโด

เพือ่กลบัเชยีงใหมโ่ดยมผีบีา้นร้างหนา้ตา่งน้ําเงินติดตามเธอมาด้วย ปรายฟ้าหวาดกลัวทีจ่ะพูดส่ิงที่

ต้องการกับปาน ในขณะเดียวกัน ปานก็ล้มเหลวที่จะมองเห็นความต้องการทางอารมณ์ของปราย

ฟ้า หลังจากที่ปานเดินออกจากคอนโดไป ผีบ้านร้างหน้าต่างน้ําเงินปรากฏตัวอีกคร้ังและเฝ้ามอง

ปรายฟ้าที่ถูกปานทอดทิ้งเอาไว้

	 ความโดดเดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทางอารมณโ์ดยผูค้นในครอบครัวส่งผลใหป้รายฟ้าเขา้สู่

ห้วงความฝนัและภาพหลอนทีเ่ริม่ตน้ขึน้ดว้ยภาพเหตกุารณท์ีป่รายฟา้กลบัมาทีบ่า้นดนยัและพบวา่

ดนยัจบชีวติตวัเองลงในหอ้งเกบ็ของ ความรูส้กึผดิและความเจบ็ปวดดงักลา่วนำ�ปรายฟา้กลบัไปยงั

เหตุการณ์ในวันกินเลี้ยงฉลองการเรียนจบของเปรมเกิดขึ้นอีกครั้ง โดยในภาพความฝันนี้ ปรายฟ้า

มองเหน็ทกุคนพูดตอ่วา่และตอกยํา้ความรูส้กึไร้ตวัตนและความเปน็ภาระทางอารมณข์องปรายฟา้ 

ปรายฟ้าเข้ามาในภาพเหตุการณ์วัยเด็กในวันที่เปรมทอดทิ้งเธอไว้ในบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินซ่ึงนำ�

ไปสูภ่าพเหตุการณค์นืสดุทา้ยทีเ่ปรมมาหาเธอกอ่นทีจ่ะจบชวีติตวัเองลง โดยในภาพความฝนันี ้เปรม

ขอโทษท่ีเขาทอดทิ้งเธอซึ่งเปิดโอกาสให้ปรายฟ้าได้ระบายส่ิงท่ีเธอไม่มีโอกาสได้บอกเปรม ก่อนท่ี

ความฝันจะจบลง เปรมบอกกับปรายฟ้าว่าคำ�ตอบท่ีเธอกำ�ลังตามหานั้นอยู่ในส่ิงท่ีไม่เคยเกิดข้ึน 

ปรายฟา้ตืน่ขึน้มาทีบ้่านรา้งหนา้ตา่งน้ําเงนิดว้ยเสยีงโทรศพัท์จากพมิทีโ่ทรมาบอกวา่เธอเพิง่พบดนยั
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ทีบ่า้นของเขาซึง่ทำ�ใหป้รายฟา้รูว้า่ท้ังหมดเปน็เพยีงภาพหลอนในจติใจของเธอ ปรายฟา้เผชญิหนา้

กับผีบ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงินที่ปรากฏตัวขึ้นเพื่อฆ่าและนำ�ตัวเธอไปอยู่ด้วย ปรายฟ้าตัดสินใจโอบ

กอดผีและขอโทษท่ีเธอเพิกเฉยเสียงเรียกของผีมาโดยตลอด ผีปล่อยปรายฟ้าไป เรื่องราวเฉลยว่า

ในคนืทีเ่ปรมมาหาปรายฟ้ากอ่นทีจ่ะจบชวีติตวัเองลง เปรมไมไ่ดอ้ธบิายอะไรนอกจากกอดปรายฟา้

แทนการบอกลาและเดินออกจากบ้านปรายฟ้าไป

	 ส่วนที่ 3 ตัวละครหลักกลับเข้าสู่สภาวะปกติ

	 หน่ึงอาทิตย์ผ่านไป ปรายฟ้าเดินทางไปฉลองวันเกิดปานท่ีเชียงใหม่และตัดสินใจบอกกับ

ปานวา่เธอรูเ้รือ่งทีป่านอาศยัอยูก่บัอกีครอบครวัหนึง่ทีเ่ชยีงใหมแ่ลว้ ปรายฟา้ขอใหป้านทิง้ครอบครัว

นั้นและกลับมาเป็นครอบครัวเดียวกันอีกครั้งแต่ปานปฏิเสธ ปรายฟ้ายอมรับการตัดสินใจของปาน

และเดินทางกลับกรุงเทพฯ ไป หนึ่งอาทิตย์ผ่านไป ขณะที่ปรายฟ้าและดนัยกำ�ลังกินอาหารที่บ้าน

ดนัย ปรายฟา้ใหห้นงัสอืเลม่หนึง่กบัดนยัโดยแอบสอดกระดาษทีเ่ธอเขยีนความในใจเอาไวค้ลา้ยกบั

วิธีที่เปรมเคยทำ�ในวัยเด็ก ดนัยไม่แสดงท่าทีว่ารับรู้ถึงกระดาษโน้ตดังกล่าว แต่หลังจากที่ปรายฟ้า

เดินออกจากบ้านไป ดนัยหยิบกระดาษในนั้นออกมาจากหนังสือและอ่านข้อความด้านใน เรื่องราว

จบลงทีส่ตดูโิอไซยศาสตร ์ปรายฟา้ชวนโจไปกนิอาหารดว้ยกนัเพราะเธออยากใหท้มีงานรายการไซ

ยศาสตรไ์ดเ้จอกนันอกเหนอืจากเรือ่งงาน โจตอบรับด้วยความรู้สึกดีใจกอ่นจะเดินออกจากบา้นไป 

ปรายฟ้าได้ยินเสียงของผีบ้านร้างหน้าต่างน้ําเงินที่ยังติดตามเธออยู่ แต่ในครั้งน้ีปรายฟ้ายิ้มให้กับ

การหลอกหลอนนั้นก่อนที่เรื่องจะจบลง

	 4.1 การใช้องค์ประกอบของบทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาของเฮเลอร์แมน (2024) และ

องคป์ระกอบของละครเวทใีนการสรา้งความสยองขวญัของโอดนัเนลิ (2018) ในการสรา้งโครงเรือ่ง

ผูว้จิยันำ�องคป์ระกอบของบทแนวสยองขวญัเชงิจิตวทิยาของเฮเลอร์แมน (2024) ทัง้หมด 6 ประการ

มาใช้ในการสร้างสรรค์บทละครเรื่อง ว้าง ดังนี้

ตารางที่ 1 การใช้องค์ประกอบของบทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาของเฮเลอร์แมน (2024) ในบท

ละครเวทีเรื่อง ว้าง

						    

การใช้องค์ประกอบบทแนวสยองขวัญเชิง

จิตวิทยาในบทละครเวทีเรื่อง ว้าง

							     

ปรายฟ้าเป็นตัวละครเดียวในเรื่องที่มองเห็นตัว

ละครผแีละไดย้นิเสยีงหวดีลมในสถานทีอ่ืน่ทีไ่มใ่ช่

บ้านร้างหน้าต่างนํ้าเงิน รวมถึงปรายฟ้ามีอาการ

นอนละเมอ ทำ�ให้ผู้ชมไม่สามารถเชื่อถือได้ว่าสิ่ง

ทีป่รายฟา้เหน็หรอืไดย้นิเกดิขึน้จรงิหรอืเปน็เพยีง

ความฝันและอาการหลอนของปรายฟ้า

					   

องคป์ระกอบบทแนวสยองขวญัเชิงจติวิทยา

ของเฮเลอร์แมน

						    

การเล่าเรื่องผ่านมุมมองที่ไม่สามารถเชื่อถือ

ได้ (Unreliable Narrator)
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การใช้องค์ประกอบบทแนวสยองขวัญเชิง

จิตวิทยาในบทละครเวทีเรื่อง ว้าง

							     

การเพิกเฉยทางอารมณข์องสมาชกิในครอบครัว\

ปรายฟ้าทำ�ให้ปรายฟ้ารู้สึกตัดขาดทางอารมณ์

จากตัวละครเหล่าน้ัน และส่งผลให้ปรายฟ้ารู้สึก

โดดเดี่ยวและไร้ที่พึ่งพา

การท่ีดนัยปฏิเสธการแสดงความต้องการทาง

อารมณ์ของปรายฟ้า มีอิทธิพลทำ�ให้ปรายฟ้าเชื่อ

ว่าความต้องการทางอารมณ์ของตนนั้นเป็นภาระ

ของผู้อื่นและเรียนรู้ที่จะเพิกเฉยความต้องการ

เหล่านั้นของตน

การทีป่านเลือกใชเ้วลาส่วนใหญไ่ปกบัการทำ�งาน

เพื่อหาเงินมาเลี้ยงดูปรายฟ้าและเปรมและมัก

หลงลืมรายละเอียดเกี่ยวกับปรายฟ้า มีอิทธิพล

ทำ�ใหป้รายฟา้เชือ่วา่ตนเองไรค้วามสำ�คญัและไมม่ี

สิทธิที่จะเรียกร้องความสนใจจากปาน

การท่ีเปรมทอดท้ิงปรายฟ้าเอาไว้ในบ้านร้างหน้า

ตา่งนํา้เงนิและเลอืกทีจ่ะบอกดนยัวา่ตนเองไมเ่หน็

อะไรในบ้านร้างหลังนั้น ส่งผลให้ปรายฟ้ารู้สึก

สับสนและไร้ที่พึ่งพา

ปรายฟ้าพยายามแสดงความต้องการทางอารมณ์

ของตนกบัดนยัและปาน แตค่วามตอ้งการนัน้กลบั

ถูกเพิกเฉยตลอดทั้งเรื่อง โดยเกิดขึ้นไปพร้อมกับ

เสียงและการหลอกหลอนของผีบ้านร้างหน้าต่าง

นํ้าเงินที่เกิดขึ้นถี่ขึ้นเรื่อย ๆ จนนำ�ไปสู่ห้วงความ

ฝันที่เกิดขึ้นช่วงท้ายเรื่อง

องคป์ระกอบบทแนวสยองขวญัเชงิจิตวทิยา

ของเฮเลอร์แมน

						    

การตัดขาดและการกักขัง (Isolation and 

Confinement)

การทำ�ให้สับสนในตนเองและการควบคุม

ทางจิตใจ (Gaslighting and Manipula-

tion)

สภาวะทางจิตที่ยํ่าแย่ลง (Descent into 

Madness)
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การใช้องค์ประกอบบทแนวสยองขวัญเชิง

จิตวิทยาในบทละครเวทีเรื่อง ว้าง

							     

การนำ�เสนอเหตุการณ์ท่ีคุ้นเคยอย่างการกินข้าว

ร่วมกันของครอบครัวในฉากการกินเลี้ยงเพื่อ 

ฉลองการจบการศกึษาปรญิญาเอกของเปรมทีเ่กดิ

ข้ึนในช่วงต้นเร่ืองอีกคร้ังในช่วงท้ายเร่ือง แต่

บิดเบือนรายละเอียดบางอย่างในเหตุการณ์ดัง

กล่าวให้ผิดแปลก เช่น เสียหายใจที่ดังขึ้นจาก

ปลายสายโทรศัพท์บ้าน เสียงหวีดลมที่ดังขึ้นแม้

หน้าต่างบ้านดนัยจะปิดอยู่ และการท่ีปรายฟ้า

รู้ตัวว่าเหตุการณ์นี้เคยเกิดขึ้นกับเธอแล้ว

แม้ว่าปรายฟ้าจะสามารถวิเคราะห์ได้ว่าบ้านร้าง

หน้าต่างน้ําเงินไม่มีผีสิงอยู่อย่างท่ีผู้คนท่ีอาศัยอยู่

แถวน้ันเข้าใจ แต่ปรายฟ้ายังคงถูกหลอกหลอน

โดยตวัละครดังกลา่วจนฉากสุดทา้ยของเรือ่ง โดย

ไม่มีการเฉลยหรือนำ�เสนอข้อมูลที่บ่งบอกอย่าง

ชัดเจนว่าผีบ้านร้างหน้าต่างน้ําเงินคืออะไรและมี

ตัวตนอยู่จริงหรือไม่

											         

	 ผู้วิจัยนำ�วิธีการใช้องค์ประกอบละครเวทีของโอดันเนิล (2018) มาประยุกต์ใช้ในการสร้าง

ความสยองขวัญในบทละครเวทีเรื่อง ว้าง ดังนี้

ตารางที่ 2 การใช้องค์ประกอบของละครเวทีในการสร้างความสยองขวัญของโอดันเนิล (2018) ใน

บทละครเวทีเรื่อง ว้าง

องค์ประกอบบทแนวสยองขวญัเชงิจติวทิยา

ของเฮเลอร์แมน

						    

การบิดเบือนสิ่งคุ้นเคยให้พิกล (The Un-

canny)

ตอนจบที่คลุมเครือ (Ambiguous Endings)
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การใช้องค์ประกอบของละครเวที ในการสร้าง

ความกลัวในบทละครเวทีเรื่อง ว้าง

						    

พื้นที่ทางเดินจากด้านหลังผู้ชมถูกใช้เป็นทางเดิน

เข้าบ้านของดนัย บ้านของปาน และบ้านร้างหน้า

ต่างนํ้าเงิน รวมถึงเป็นทางเดินไปยังห้องเก็บของ

บ้านปรายฟ้า

ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งสมาชกิในครอบครวัของปราย

ฟ้าที่มีความตึงเครียดและห่างเหิน

ตวัละครปรายฟา้ทีม่มีมุมองทีไ่มส่ามารถเชือ่ถือได ้

รวมถึงตัวละครดนัยและตัวละครปานท่ีเป็นผู้

ปกครองที่เพิกเฉยทางอารมณ์ ทำ�ให้ปรายฟ้าไม่

สามารถไว้วางใจได้

ฉากท่ีปรายฟา้และโจเห็นศพนกในบ้านรา้งหน้าต่าง

นํ้าเงิน โจแสดงถึงความขยะแขยงต่อสิ่งที่เห็น

ไฟตรวจจบัการเคลือ่นไหวทีท่างเดนิบา้นดนยัทีจ่ะ

สวา่งขึน้เมือ่มคีนเดินผา่นทางเดินของบา้นเทา่นัน้ 

โดยในฉากหนึง่ ผู้ชมจะเห็นว่าไฟดังกลา่วสวา่งขึน้

เองโดยที่ไม่มีใครเดินผ่านทางเดินบ้าน

การใชแ้สงของไฟฉายทีต่วัละครถอืในบางฉากเพือ่

จำ�กัดให้ผู้ชมเห็นพื้นที่บางส่วนของเวทีเท่านั้น

ในฉากทีต่วัละครผบีา้นรา้งหนา้ตา่งน้ําเงนิปรากฏ

ตัวในบา้นของปรายฟ้า ไฟในบา้นของปรายฟ้าดับ

ไป เพือ่เปน็โอกาสให้นกัแสดงไดเ้ดนิออกจากฉาก 

เมื่อไฟบนเวทีสว่างขึ้นอีกคร้ัง ผู้ชมจะเห็นเพียง

ปรายฟ้าที่ยืนอยู่เพียงผู้เดียวบนเวที คล้ายว่าตัว

ละครผีนั้นหายตัวไป 

การใชเ้สียงเคาะประตแูละเสยีงเปิดปดิประตูทีด่งั

ขึ้นจากด้านหลังของผู้ชม

วิธีการใช้องค์ประกอบของละครเวทีในการ

สร้างความกลัวของโอดันเนิล

						    

การกระตุ้นความรู้สึกผู้ชม (Arousing the 

Audience)

การนำ�เสนอสิง่สยองขวญั (Monsters or the 

Monstrous)

การนำ�เสนอความน่าขยะแขยงและความ

สยองขวัญของร่างกาย (Gore and Body 

Horror)

การใช้แสงและเสียง (The Spectacle)
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5. การพัฒนาบทละครเรื่อง ว้าง

	 ในกระบวนการทำ�งานร่วมกับผู้กำ�กับและนักแสดงในช่วงการฝึกซ้อมละคร ผู้วิจัยเห็นว่า

บางรายละเอียดในบทละครมีการถูกเน้นยํ้าบ่อยครั้งเกินความจำ�เป็น ผู้วิจัยจึงตัดบทพูดบางส่วนที่

เกีย่วขอ้งกบัประเดน็ดงักลา่วออกไปเพ่ือให้เรือ่งมคีวามกระชบัมากขึน้ ตัวอยา่งเชน่ ขอ้มลูบางส่วน

เกี่ยวกับบ้านร้างหน้าต่างน้ําเงินในฉากที่ปรายฟ้าวิเคราะห์เกี่ยวกับบ้านร้างดังกล่าวในรายการไซ

ยศาสตร ์ขอ้มลูเหลา่นัน้ถกูนำ�เสนอในฉากทีป่รายฟ้าและโจเขา้ไปสำ�รวจในบา้นร้างหนา้ต่างน้ําเงิน

แล้ว จึงไม่มีความจำ�เป็นที่ตัวละครปรายฟ้าจะต้องวิเคราะห์ให้ผู้ชมได้ฟังอีกครั้ง ในขณะเดียวกัน ผู้

วิจัยเห็นว่าบางประเด็นยังไม่ชัดเจนเพียงพอและได้เพ่ิมเติมรายละเอียดเกี่ยวกับประเด็นเหล่านั้น

เพือ่ประเดน็หลกัของเรือ่งชดัเจนมากยิง่ข้ึน ตัวอยา่งเชน่ ฉากท่ีปรายฟ้าตัดสินใจพูดคยุกบัดนยัเกีย่ว

กับปัญหาท่ีค้างคาในใจ ปฏิกิริยาของดนัยที่มีต่อการแสดงความต้องการทางอารมณ์ของปรายฟ้า

ดังกล่าวยังคงคลุมเครือ ผู้วิจัยจึงตัดสินใจปรับและเพ่ิมบทสนทานาในฉากดังกล่าวเพ่ือให้การเพิก

เฉยทางอารมณ์ท่ีต้องการนำ�เสนอผ่านตัวละครดนัยชัดเจนมากขึ้น นอกจากนี้ ในระหว่างการฝึก

ซ้อมละคร ผู้วิจัยได้พูดคุยกับผู้กำ�กับการแสดงและเห็นว่าควรสลับลำ�ดับเหตุการณ์ที่ปรายฟ้ารู้ว่า

โทรไปจองรา้นอาหารทีเ่ชยีงใหมใ่หเ้กดิข้ึนหลังเหตุการณท่ี์ปรายฟ้าไปทีอ่อฟฟิศของเปรม เนือ่งจาก

การรู้ว่าปานอาศัยอยู่กับอีกครอบครัวหนึ่งมีผลกระทบท่ีรุนแรงกับจิตใจของปรายฟ้ามากกว่าและ

หากเหตุการณน้ีเกิดข้ึนต่อเน่ืองกับเหตุการณ์ที่ปรายฟ้าเดินทางไปพูดคุยกับดนัยเรื่องปานแต่ถูก

ปฏิเสธ จะทำ�ใหก้ารนำ�เสนอสภาวะทางจติทีย่่ำ�แยล่งของปรายฟา้มคีวามตอ่เนือ่งและราบร่ืนยิง่ขึน้

นอกจากนี้ กระบวนนำ�เสนอบทละครในรูปแบบการอ่านบท (staged reading) โดยไม่มีการ

ออกแบบเครื่องแต่งกาย แสงและฉาก และการใช้อุปกรณ์ประกอบฉาก (props) ที่ครบสมบูรณ์ 

ทำ�ให้ผู้วิจัยมีความจำ�เป็นต้องตัดรายละเอียดการสร้างความสยองขวัญในแง่ของภาพบางส่วนออก

เพือ่ให้มคีวามเหมาะสมกบัข้อจำ�กดัเหลา่นัน้มากขึน้ ตวัอยา่งเชน่ การตดัการใชแ้สงฟา้แลบ็จากนอก

หนา้ตา่งเพือ่สรา้งจงัหวะตกใจในฉากงานศพของเปรม และการตัดรายละเอยีดการใชแ้สงแฟลชจาก

กลอ้งของโจเพือ่สรา้งจงัหวะตกใจในฉากท่ีปรายฟ้าและโจเข้าไปในบา้นร้างหนา้ต่างน้ําเงินออก โดย

ผูว้จิยัเลอืกทดแทนรายละเอยีดดงักลา่ว ด้วยการมุง่นำ�เสนอความสยองขวัญด้วยเสยีงแทน ตัวอยา่ง

เชน่ การใชเ้สยีงประกอบการเปลีย่นฉากทีบ่อกขอ้มลูเปน็นยัเกีย่วกบัการพบเจอผีบา้นร้างหนา้ต่าง

นํ้าเงินในวัยเด็กของปรายฟ้า และการใช้เสียงหวีดลมที่ดังขึ้นในฉากที่ปรายฟ้าและดนัยทะเลาะกัน

ผลการวิจัย

	 ละครเวทีเรื่อง ว้าง จัดแสดงรูปแบบการอ่านบท (staged reading) ในวันที่ 25 และ 26 

มกราคม 2568 จำ�นวน 2 รอบการแสดง ณ   ศูนย์ศิลปะการละครสดใส  พันธุมโกมล ผู้วิจัยได้รับ

แบบสอบถามจากผู้ชมจำ�นวน 55 ใบ ผลปรากฏว่าในแบบสอบถามส่วนที่ 1 จำ�นวนผู้ชมที่ประเมิน

ประสิทธิภาพของการนำ�เสนอด้วยรูปแบบบทละครเวทีแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาเพ่ือเสริมความ

เข้าใจประเด็นของเรื่อง ในระดับมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 29 ในระดับมากคิดเป็นร้อยละ 40 ใน

ระดบัปานกลางคดิเปน็รอ้ยละ 20 ในระดับนอ้ยคดิเปน็รอ้ยละ 9 และในระดับนอ้ยมากคดิเปน็ร้อย

ละ 2 ในแบบสอบถามส่วนที่ 2 จำ�นวนผู้ชมที่ประเมินระดับความเข้าใจในประเด็นความโดดเดี่ยว
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จากการเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็และตระหนกึถงึผลเสยีของสภาวะดังกลา่ว เรือ่ง ในระดบัมาก

ที่สุดคิดเป็นร้อยละ 36 ในระดับมากคิดเป็นร้อยละ 32 ในระดับปานกลางคิดเป็นร้อยละ 26.6 ใน

ระดับน้อยคิดเป็นร้อยละ 4.8 และในระดับน้อยมากคิดเป็นร้อยละ 0.6 และในส่วนที่ 3 ผู้ชมส่วน

หนึง่ระบคุวามคดิเหน็ทีค่ลา้ยคลงึกันวา่ตอนจบท่ีคลุมเครือและไมมี่การอธบิายอยา่งชัดเจนเกีย่วกบั

ตวัละครผบ้ีานรา้งหนา้ตา่งน้ําเงนิทำ�ใหผู้ช้มไมส่ามารถเชือ่มโยงไดว้า่ส่ิงสยองขวญัในเรือ่งคอืตวัแทน

ความรูส้กึโดดเดีย่วจากการถกูเพิกเฉยทางอารมณใ์นวยัเด็กของตัวละครปรายฟ้า ส่งผลให้ประเด็น

หลักของเรื่องไม่ชัดเจน

	 ในรอบวันที่ 26 มกราคม 2568 ผู้วิจัยได้จัดเวทีเสวนาหลังจบการแสดงโดยเรียนเชิญ น

ฤทธิ์ ปาเฉย นักเขียนบทละครอิสระ และ อาภัสสร ผาติตานนท์ นักจิตวิทยาและผู้ร่วมก่อตั้งศูนย์

ให้คำ�ปรึกษาเชิงจิตวิทยา Cozybara มาให้เกียรติเป็นวิทยากรร่วมการเสวนา นฤทธิ์เสนอแนะว่าผู้

วิจัยสามารถพัฒนาบทละครเรื่อง ว้าง ด้วยการพัฒนาตัวละครปรายฟ้าให้มีลักษณะนิสัยหรือข้อดี

ที่ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกอยากติดตามและเอาใจช่วยให้สามารถก้าวข้ามอุปสรรคในเรื่องไปได้และหากตัว

ละครดงักลา่วมวีธิกีารรบัมอืกบัการพบเจอผีบา้นร้างหน้าต่างน้ําเงินในแต่ละคร้ังทีแ่ตกต่างกนัออก

ไปจะชว่ยดงึดูดความสนใจของผูช้มระหวา่งการรับชมได้มากขึน้ และอาภสัสรเหน็วา่บทละครเร่ือง 

วา้ง สามารถสะท้อนความสมัพนัธ์ของสมาชกิในครอบครวัทีเ่พกิเฉยทางอารมณบ์ตุรไดอ้ยา่งถกูต้อง

และเสนอแนะว่าผู้วิจัยสามารถพัฒนาการนำ�เสนอประเด็นความโดดเด่ียวจากการเพิกเฉยทาง

อารมณใ์นวยัเดก็ในบทละครไดด้ว้ยการนำ�เสนอมมุมองของตัวละครเปรมทีม่ต่ีอการถกูเพกิเฉยทาง

อารมณใ์นวยัเดก็และเหตผุลในการจบชวีติตนเองของตัวละครดังกล่าวใหผู้้ชมได้เหน็ในเร่ืองมากข้ึน

อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการตอบแบบสอบถามของผูช้มและความเห็นของผู้เชีย่วชาญจากการเสวนาเปน็ไปตาม

สมมุตฐิานของการวจิยั กลา่วคอืบทละครเวทเีรือ่ง วา้ง สามารถทำ�ใหผู้ช้มเขา้ใจและตระหนกัถงึผล

เสียของความโดดเดี่ยวจากการเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กได้ อย่างไรก็ตาม ความคลุมเครือของ

ตอนจบซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของบทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาทำ�ให้ผู้ชมส่วนหนึ่งท่ีตอบ

แบบสอบถามไมส่ามารถเขา้ใจไดว้า่ตวัละครผีบา้นร้างหนา้ต่างน้ําเงินเปน็ตัวแทนของความรู้สึกโดด

เดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเด็กของตวัละครปรายฟ้าซ่ึงสง่ผลใหป้ระเดน็หลกัของเรือ่ง

ไม่ชัดเจน ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าความไม่เข้าใจดังกล่าวอาจเกิดได้จาก 3 สาเหตุ 1. การใช้องค์ประกอบ

บทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาเพื่อนำ�เสนอสภาวะดังกล่าวที่ไม่มีประสิทธิภาพมากเพียงพอ 2. 

การนำ�เสนอประเดน็ความโดดเด่ียวจากการเพกิเฉยทางอารมณใ์นวยัเด็กด้วยคำ�พูดหรอืการกระทำ�

ของตัวละครที่ไม่เพียงพอในบทละคร 3. มุมมองและการตีความของผู้ชมต่อเรื่องราวในบทละครที่

แตกต่างจากจุดประสงค์ของผู้วิจัย ทั้งนี้ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าองค์ประกอบนี้เป็นเสน่ห์และจุดเด่น

ของบทแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยาท่ีทำ�ให้เกิดการถกเถียงและการตีความสิ่งสยองขวัญที่แตกต่าง

กันออกไปตามอัตวิสัยของผู้ชม หากผู้วิจัยจะพัฒนาบทละครเรื่อง ว้าง เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผู้

วจิยัจะเลอืกคงความคลมุเครอืของตอนจบและตวัละครผบีา้นรา้งหนา้ตา่งนํา้เงนิเอาไว ้แตเ่พิม่การก

ระทำ�และคำ�พูดรวมถึงปฏิสัมพันธ์ของตัวละครที่เกี่ยวข้องกับประเด็นความโดดเดี่ยวจากการเพิก
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เฉยทางอารมณใ์นวยัเดก็ใหม้คีวามชดัเจนและรุนแรงมากยิง่ขึน้แทน อยา่งไรกต็าม จากการวิเคราะห์

นี ้ผูว้จิยัตระหนกัวา่ แมบ้ทละครแนวสยองขวญัประเภทนีส้ามารถทำ�ใหผู้้ชมเขา้ใจสภาวะทางจิตที่

ผดิปกตท่ีิบทละครนำ�เสนอได ้แตอ่าจไมใ่ชป่ระเภททีเ่หมาะสมทีส่ดุในการถา่ยทอดให้ผูช้มเกิดความ

เข้าใจในสภาวะทางจิตท่ีผู้เขียนบทต้องการนำ�เสนอ อันเนื่องมาจากความคลุมเครือซึ่งเป็นหนึ่งใน

องค์ประกอบสำ�คัญของบทแนวนี้ดังที่ได้กล่าวมา

	 นอกจากนี ้คำ�แนะนำ�ของผู้เชีย่วชาญด้านการเขียนบทละครทำ�ใหผู้้วจัิยเหน็วา่ การท่ีผู้วจัิย

มุ่งสรา้งตวัละครหลกัโดยเนน้การนำ�เสนอประเดน็ความโดดเดีย่วจากการถกูเพกิเฉยทางอารมณใ์น

วัยเด็กเป็นสำ�คัญ ทำ�ให้ผู้วิจัยไม่ได้คำ�นึงถึงการสร้างรายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะนิสัยของตัวละคร

ดังกล่าวท่ีทำ�ให้ผู้ชมอยากติดตามและให้ความสนใจกับเรื่องราวที่เกิดข้ึน ผู้วิจัยเห็นว่าประเด็นนี้มี

ความสำ�คญัอยา่งมากเน่ืองจากรายละเอยีดเหลา่นัน้อาจทำ�ใหผู้ช้มเกดิความใกลชิ้ดกบัตวัละครหลกั

และเข้าถึงสภาวะทางจิตที่ผิดปกติของตัวละครดังกล่าวได้ดียิ่งข้ึน นอกจากนี้ คำ�แนะนำ�ของผู้

เช่ียวชาญดา้นจติวทิยาทำ�ให้ผูว้จิยัเหน็วา่ การนำ�เสนอมมุมองและเหตผุลของตัวละครอืน่ทีถ่กูละเลย

ทางอารมณ์ในวัยเด็กนอกเหนือจากตัวละครหลักเป็นอีกวิธีหนึ่งที่สามารถเสริมให้ประเด็นดังกล่าว

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น หากผู้วิจัยจะพัฒนาบทละครเวทีเรื่อง ว้าง ผู้วิจัยจะนำ�คำ�แนะนำ�ดังที่ได้กล่าวมา

ไปประยกุตใ์ช ้โดยการพฒันาตวัละครปรายฟา้ใหม้ลีกัษณะนสิยัรวมถงึการกระทำ�หรอืคำ�พดูทีแ่สดง

ถึงความต้องการท่ีจะรู้สึกมีตัวตนในครอบครัวของตนเองที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เพื่อให้ผู้ชมเกิดความ

เหน็ใจเมือ่ความพยายามของปรายฟา้ถกูเพิกเฉยโดยตัวละครเหลา่นัน้ ตัวอยา่งเชน่ การกระทำ�หรอื

คำ�พดูทีแ่สดงถงึการใสใ่จและการจดจำ�รายละเอยีดเกีย่วกบัส่ิงทีผู้่คนในครอบครัวชอบหรือไมช่อบ

ได้ท้ังหมดแม้จะถูกหลงลืมโดยผู้คนในครอบครัวเสมอ หรือความพยายามที่จะเป็นผู้ดำ�เนินรายกา

รพ็อดแคสต์ที่ประสบความสำ�เร็จโดยคาดหวังให้ดนัยและปานแสดงความภาคภูมิใจและให้ความ

สนใจกบัตนเอง รวมถงึเพิม่รายละเอยีดทีบ่ง่บอกถงึการถกูเพิกเฉยทางอารมณใ์นวยัเด็กของตัวละคร

ปานและดนัย เพื่อเสริมให้ผู้ชมเห็นว่าการถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กของตัวละครดังกล่าวส่ง

ผลให้ตัวละครเหล่านั้นเติบโตเป็นผู้ปกครองที่ขาดความสามารถในการมองเห็นและรับรู้อารมณ์

ความรูส้กึของบตุรตนเองตอ่ไป โดยผู้วจัิยเหน็วา่รายละเอยีดนีจ้ะชว่ยเสริมใหผู้้ชมเหน็ถึงผลเสียของ

การถูกเพิกเฉยทางอารมณ์ในวัยเด็กได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

	 นอกเหนือจากประสิทธิภาพของบทละครเวทีเรื่อง ว้าง ผู้วิจัยเห็นว่าการจัดแสดงรูปแบบ

การอา่นบท (staged reading) เปน็อกีปจัจัยหนึง่ทีล่ดประสิทธภิาพในการส่ือประเด็นหลัก (theme) 

และสาร (message) ของบทละครลง เนือ่งจากบทแนวสยองขวญัแนวจติวทิยาเปน็บทละครทีพ่ึ่งพา

องค์ประกอบของละครเวทีในแง่ของภาพ เช่น แสงไฟ ฉาก อุปกรณ์ประกอบฉาก เครื่องแต่งกาย 

ฯลฯ ในการถ่ายทอดเรื่องราวและความสยองขวัญค่อนข้างมาก เมื่อองค์ประกอบเหล่านี้ไม่ครบ

สมบูรณ์ สารที่ควรถูกสื่อออกไปด้วยบรรยากาศหรือความสยองขวัญของเรื่องจึงถูกลดทอนลง ผู้

วจิยัจงึเลง็เหน็วา่รูปแบบการนำ�เสนอดังกล่าวเปน็อกีหนึง่ปัจจัยทีม่ผีลต่อความเขา้ใจและการตีความ

ของผู้ชมสำ�หรับบทละครเวทีแนวสยองขวัญประเภทนี้
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ข้อเสนอแนะ

	 ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยประเมินความเข้าใจของผู้ชมด้วยการวัด “ระดับความเข้าใจ” ซึ่งอาจ

ไม่สามารถวัดผลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากนัก เนื่องจาก “ระดับ” ความเข้าใจของแต่ละบุคคล

อาจแตกต่างกัน สำ�หรับผู้ท่ีสนใจทำ�การวิจัยต่อไป ผู้วิจัยเสนอแนะให้ทำ�แบบสอบถามผู้ชมละคร

โดยให้ผู้ชมระบุหรืออธิบายความเข้าใจและการตีความของตนเองโดยตรงเพื่อให้ผู้วิจัยสามารถ

ประเมินการตีความของผู้ชมได้อย่างละเอียดและมีประสิทธิภาพมากข้ึน นอกจากนี้ ผู้วิจัยเห็นว่า

องค์ความรู้ที่จากการวิจัยนี้สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์บทละครที่ทำ�ให้ผู้ชมเข้าถึง

หรอืตระหนกัถึงผลเสยีของสภาวะทางจติทีผ่ดิปกติของมนษุยไ์ด้ โดยผูท้ีส่นใจศกึษาสามารถนำ�องค์

ความรู้นี้ไปประกอบหรือร่วมมือกับวงวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่เป็น

ประโยชน์ต่อสังคมต่อไป
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		  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1. เพ่ือศึกษาความแตกต่างระหว่าง
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ตัดสินใจเป็นสมาชิก Netflix Thailand ของผู้ใช้บริการ 3. เพื่อศึกษาอิทธิพลของ

ความพึงพอใจการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ Netflix Original ที่ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจเป็นสมาชิก Netflix Thailand โดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณแบบสำ�รวจ กลุ่ม

ตวัอยา่งแบบเจาะจงผา่นแบบสอบถามออนไลน ์พบวา่ผูต้อบสว่นใหญเ่ปน็ผูห้ญงิ อาย ุ

31–40 ปี ระดับปริญญาตรี และทำ�งานภาคเอกชน ความสนใจในคอนเทนต์ Netflix 

Original โดยเฉพาะเนื้อหาใหม่ การลงทุนผลิต และคุณภาพ มีผลต่อการสมัครและ

ต่ออายุสมาชิก ผู้ใช้ยังพิจารณาความคุ้มค่าจากการเปรียบเทียบกับสตรีมมิ่งอื่น รวม

ถึงการเข้าถึงสะดวก ราคาเหมาะสม และการโปรโมทบนโซเชียลมีเดีย ทั้งหมดนี้ส่ง
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ผลให้ผู้ใช้มีแนวโน้มสมัครต่อเนื่องในระยะยาว

คำ�สำ�คัญ: เน็ตฟลิกซ์, ภาพยนตร์และซีรีส์ที่ผลิตโดยเน็ตฟลิกซ์, ความพึงพอใจ, การตัดสินใจใช้

บริการ

Abstract

	 This study aims to: 1) examine the demographic differences among Netflix 

Thailand subscribers, 2) investigate the decision-making process behind becoming 

a Netflix Thailand member, and 3) explore the influence of satisfaction with Netflix 

Original movies and series on the decision to subscribe. The research employed a 

quantitative, exploratory approach using purposive sampling through an online 

questionnaire. The findings indicate that most respondents were female, aged be-

tween 31–40 years, held a bachelor’s degree, and worked in the private sector. 

Interest in Netflix Original content—particularly new releases, large-scale produc-

tions, and high-quality content—significantly influenced both initial subscriptions 

and continued membership. Additionally, users considered value for money through 

comparisons with other streaming platforms, ease of access via multiple devices, 

reasonable pricing, and social media promotions. These factors collectively con-

tributed to a high tendency for long-term subscription retention.

Keywords: Netflix, Netflix Originals, Satisfaction, Subscription Decision

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา 

	 ในปัจจุบันอินเทอร์เน็ตมีบทบาทและมีความสำ�คัญต่อชีวิตประจำ�วันของคนเราเป็นอย่าง

มาก เพราะทำ�ให้วถิชีวีติเราทนัสมัยและทนัเหตุการณอ์ยูเ่สมอ เนือ่งจากอนิเทอร์เนต็จะมีการเสนอ

ข้อมูลข่าวปัจจุบัน และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นให้ผู้ใช้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลงในทุกสถานการณ์

สารสนเทศท่ีเสนอในอินเทอร์เน็ตมีมากมายหลายรูปแบบเพื่อสนองความสนใจและความต้องการ

ของผูใ้ช้ทุกกลุม่ อินเทอรเ์น็ต จงึเป็นแหลง่สารสนเทศสำ�คญัสำ�หรบัทกุคนในปจัจบุนั เพราะสามารถ

ค้นหาสิ่งที่ตนสนใจได้ในทันที โดยไม่ต้องเสียเวลาเดินทางไปค้นคว้าในห้องสมุด หรือแม้แต่การรับ

รู้ข่าวสารทั่วโลกก็สามารถอ่านได้ในอินเทอร์เน็ตจากเว็บไซต์ต่างๆ ได้ นอกจากนี้ อินเทอร์เน็ตยัง

สามารถใชเ้พือ่การพักผอ่นในยามว่างใหค้วามบนัเทงิ ทำ�ใหผู้้ใชง้านไดม้โีอกาสเขา้สังคมและได้พบปะ

กลุ่มคนที่ชื่นชอบสิ่งนั้นเหมือนกันได้อีกง่ายขึ้น จากสถิติผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยซึ่งอยู่

ที่ประมาณ 71.75 ล้านคน มีผู้ใช้งาน Internet มากถึง 61.21 ล้านคน หรือมากถึง 85.3% ของ

ประชากรทั้งหมด รวมถึงพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตของคนไทย เช่น การใช้เวลาออนไลน์

เฉลีย่ 8 ช่ัวโมง 6 นาทตีอ่วัน ซึง่สว่นใหญใ่ช้งานในกจิกรรมโซเชยีลมเีดยี การสือ่สาร และการดวูดิโีอ
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ประชากรไทยรับชมคอนเทนต์สตรีมมิงสูงถึง 95.4% สูงกว่าค่าเฉลี่ยโลกที่ 90.9% (สรุปข้อมูลท่ี

ควรรู ้Digital 2023 Thailand, 2566) ผูค้นทัว่โลกหันมารบัชมคอนเทนตส์ตรมีมงิผา่นอนิเทอรเ์นต็

สูงเพิ่มมากขึ้น ซึ่งวิดีโอสตรีมมิงกำ�ลังที่เป็นที่สนใจมาก สามารถเห็นได้จากการขยายตัวของบริษัท

ต่างๆ ทั้งผู้ประกอบการในธุรกิจรายเดิมที่ต้องพัฒนาความสามารถของตัวเอง และบริษัทใหม่ๆ ที่

เกิดขึ้นมาส่งผลให้ผู้ประกอบการในธุรกิจรายเดิม และผู้ประกอบการรายใหม่จะต้องตอบสนองกับ

ความต้องการของตลาดท่ีเปลี่ยนแปลงไป ส่งผลให้วิดีโอสตรีมมิงเป็นธุรกิจที่มาแรงและเติบโตขึ้น

ต่อเนื่อง การให้บริการแพลตฟอร์มสตรีมมิง ซ่ึงเป็นการให้บริการเนื้อหาประเภทวิดีโอรวมถึง

ภาพยนตร์ ละคร ซีรีส์ รายการโทรทัศน์ หรือรายการลักษณะใดๆ ที่มีภาพและเสียงผ่านทาง

อินเทอร์เน็ตที่มี วัตถุประสงค์หลักเพื่อให้บริการเนื้อหารายการที่ผู้ให้บริการทำ�หน้าที่บรรณาธิการ

และรับผิดชอบ (Editorial Control) โดยมีการคิดค่าบริการแบบบอกรับสมาชิก (SVOD) โดย

แพลตฟอร์มสตรีมมิงท่ีครองส่วนแบ่งการตลาดในประเทศไทยมากที่สุดในปี พ.ศ. 2565 ได้แก่ 

Netflix ครองส่วนแบ่งการรับชมวิดีโอพรีเมียมมากที่สุด ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้รวมถึง

ประเทศไทย โดยมีสัดส่วนการรับชมประมาณ 42% ของเวลาการรับชมวิดีโอพรีเมียมท้ังหมดใน

ภมูภิาค ซึง่สงูกวา่คูแ่ข่งรายอืน่ๆ เชน่ Viu และ WeTV (Parrot Analytics Laotian Times) นอกจาก

นี ้Netflix ยงัเปน็ผูน้ำ�ในตลาดทีม่กีารเตบิโตอยา่งรวดเร็วในภมูภิาคนีด้ว้ยจำ�นวนผูใ้ชง้านท่ีมากท่ีสุด 

ซึ่งวิดีโอสตรีมมิงกำ�ลังที่เป็นที่สนใจอย่างมาก สามารถเห็นได้จากการขยายตัวของบริษัทต่างๆ ทั้ง

ผู้ประกอบการในธุรกิจรายเดิมท่ีต้องพัฒนาความสามารถของตัวเองและบริษัทใหม่ๆ ท่ีเกิดข้ึนมา 

ส่งผลให้ผู้ประกอบการในธุรกิจรายเดิม และผู้ประกอบการรายใหม่จะต้องตอบสนองกับความ

ตอ้งการของตลาดท่ีเปล่ียนแปลงไป สง่ผลใหว้ดิโีอสตรมีมิงเปน็ธรุกิจทีม่าแรง และเตบิโตขึน้ตอ่เน่ือง

และกำ�ลังเปน็ทีน่ยิมในประเทศไทย ณ ขณะนี ้ทำ�ใหเ้กดิความมัน่ใจและเชือ่มัน่ไดว้า่ธรุกจิวดิโีอสตรี

มมิงจะเติบโตอย่างต่อเนื่องในประเทศไทยและในต่างประเทศ

	 Netflix หากพูดถึงวิดีโอสตรีมมิง ที่เป็นที่นิยมและครองตลาดวิดีโอสตรีมมิง ณ ปัจจุบัน 

คงหนีไม่พ้นผู้นำ�แพลตฟอร์มความบันเทิงทางอินเทอร์เน็ตระดับโลกที่มีสมาชิก ไตรมาสที่ 2 ในปี 

ค.ศ. 2024 Netflix มีผู้สมัครสมาชิกทั่วโลกประมาณ 244 ล้านคน เพิ่มขึ้นจากปีที่แล้วในจำ�นวน

กว่า 190 ประเทศ ซึ่งมากกว่าคนไทยทั้งประเทศรวมกัน มีผู้ชมรายการทีวีรวมถึงซีรีส์ สารคดีและ

ภาพยนตร์ทาง Netflix คิดเป็นจำ�นวนชั่วโมงมากกว่า 125 ล้านชั่วโมงในแต่ละวัน โดยจุดเด่นของ 

Netflix คือ การที่มีคอนเทนต์ที่หลากหลายและแตกต่างทั้งสารคดี (Documentaries) อนิเมะ ซี

รีส์ ภาพยนตร์ การ์ตูน รายการโทรทัศน์ และอีกมากมาย อีกทั้งยังมีการแยก Channel สำ�หรับเด็ก

อีกด้วย โดยเนื้อหาของ Netflix Original นับว่าเป็นสิ่งที่ทำ�ให้ Netflix มีเอกลักษณ์เป็นของตัวเอง 

(Netflix, 2560)

	 Netflix Originals มีการผลิต Original Content เป็นของตัวเอง ซึ่งมีจุดเด่นคือผู้ชมจะไม่

สามารถรับชมได้ผ่านช่องทางอื่น นอกจากบนแพลตฟอร์มของ Netflix ทำ�ให้ถ้าใครที่ต้องการรับ

ชมคอนเทนต์เหล่านี้ ต้องเป็นสมัครสมาชิก Netflix เท่านั้น Netflix Originals จะถูกแบ่งออกเป็น 

2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ คอนเทนต์ที่ได้จากการซื้อลิขสิทธิ์ (Licensed Content) และคอนเทนต์ที่

ถูกผลิตขึ้นเองโดย Netflix (Produced Content)
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วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

	 1. เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างลักษณะประชากรศาสตร์ของสมาชิกผู้ใช้งาน Netflix 

Thailand

	 2. เพื่อศึกษาการตัดสินใจเป็นสมาชิก Netflix Thailand ของผู้ใช้บริการ

	 3. เพื่อศึกษาอิทธิพลของความพึงพอใจการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ Netflix Origi-

nal ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเป็นสมาชิก Netflix Thailand

ขอบเขตการวิจัย

	 การวิจัยฉบับนี้มุ่งการศึกษาความพึงพอใจต่อการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ Netflix 

Original ทีม่ผีลตอ่การตดัสนิใจเป็นสมาชกิผูใ้ชบ้ริการ Netflix Thailand ผูว้จัิยใชก้ารวจัิยเชงิปริมาณ 

(Quantitative Research) แบบใช้การสำ�รวจครั้งเดียว (One Shot Case Study) เป็นการวัดผล

ในการศึกษาในครั้งน้ีโดยเลือกใช้วิธีการสำ�รวจด้วยแบบสอบถาม ออนไลน์ที่สร้างขึ้นด้วย Google 

Form โดยแจกแบบสอบถามทาง โดยมุ่งศึกษาเฉพาะสมาชิกผู้ใช้บริการ Netflix Thailand โดย

ทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงระหว่าง เดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2567 - เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2567

วิธีการวิจัย

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือผู้ที่เคยใช้บริการ Netflix ทั้งเพศชายและหญิง ซึ่งใน

ประเทศไทยมีประมาณ 15 ล้านบัญชี สำ�หรับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยเลือกจากผู้ใช้ Netflix Thailand 

ที่เคยรับชม Netflix Original 

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ

	 เครื่องมือวิจัยคือแบบสอบถามที่สร้างจากทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่

	 ตอนที่ 1: ข้อมูลทั่วไป เช่น เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา และรายได้

	 ตอนที่2: ความพึงพอใจต่อ Netflix Original ใช้ Likert Scale ประเมิน 7 ด้าน ได้แก่ 

ผลิตภัณฑ์, ราคา, สถานที่, การส่งเสริม, ผู้ให้บริการ, สภาพแวดล้อม, และกระบวนการบริการ

	 ตอนที่ 3: กระบวนการตัดสินใจเป็นสมาชิก แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ การรับรู้ปัญหา การ

ค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และพฤติกรรมหลังการซื้อ

	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย

	 เป็นการวิจัยเชิงสำ�รวจโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็น

สมาชิก Netflix Thailand และเคยรับชม Netflix Original จำ�นวน 156 คน ซึ่งได้จากผู้ใช้งานบน 

Social Network

	 4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย

	 ข้อมูลที่เก็บได้จะคัดกรองและวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม SPSS โดยใช้สถิติ 2 ประเภทหลัก

คือ: (1) 	สถิติเชิงพรรณนา: ใช้เพื่ออธิบายข้อมูลประชากรและพฤติกรรมผู้ตอบ เช่น ความถี่ ร้อย

ละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และ (2) สถติิเชงิอนมุาน: ใชท้ดสอบความสัมพันธร์ะหวา่ง
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ตัวแปร เช่น T-test สำ�หรับเปรียบเทียบ 2 กลุ่ม, ANOVA สำ�หรับเปรียบเทียบหลายกลุ่ม และ 

Multiple Linear Regression เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นแบบพหุคูณ

สรุป

	 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาความพึงพอใจต่อการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ 

Netflix Original ที่มีผลต่อการตัดสินใจเป็นสมาชิกผู้ใช้บริการ Netflix Thailand และทำ�การเก็บ

ข้อมูลจากผู้ใช้บริการ 156 คน ผู้วิจัยได้นำ�ผลมาอภิปราย โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้

	 1. เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างลักษณะประชากรศาสตร์ของสมาชิกผู้ใช้งาน Netflix 

Thailand ระดบัความพงึพอใจการเลอืกรบัชมภาพยนตรแ์ละซรีสี ์Netflix Original ทีส่ง่ผลตอ่การ

ตดัสนิใจเปน็สมาชกิ Netflix Thailand ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ซ่ึงประกอบไปด้วย เพศ อาย ุ

ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา

ครั้งนี้ส่วนใหญ่เพศหญิง จำ�นวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 73.0 มีอายุระหว่าง 31-40 ปี จำ�นวน 77 

คน คิดเปน็รอ้ยละ 49.5 การศกึษาระดบัปรญิญาตร ีจำ�นวน 127 คน คดิเปน็รอ้ยละ 81.4 ประกอบ

อาชพีพนกังานเอกชน จำ�นวน 92 คน คดิเปน็รอ้ยละ 59.9 มรีายได้เฉลีย่ต่อเดือน 20,001 – 30,000 

บาท จำ�นวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 57.6 

	 2. เพือ่ศกึษาการตดัสนิใจเปน็สมาชกิ Netflix Thailand ของผูใ้ชบ้ริการ การตัดสินใจเปน็

สมาชกิผูใ้ชบ้รกิาร Netflix Thailand ประกอบไปด้วย 5 ด้าน การรับรู้ปญัหา การคน้หาขอ้มลู การ

ประเมินผลทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และพฤติกรรมภายหลังการซื้อ

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับแรกที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านพฤติกรรมภายหลังการซื้อ เนื่อง

ดว้ยจุดเดน่ของ Netflix มคีวามหลากหลายในคอนเทนต ์ทาํใหส้มาชกิสามารถเลอืกรบัชมภาพยนตร์

และซีรีส์ตามความชื่นชอบได้อยู่ตลอดเวลา และ Netflix ยังมีการอัปเดตภาพยนตร์และซีรีส์ใหม่ๆ

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับสอง คือด้านการตัดสินใจซื้อ เนื่องด้วยสิ่งที่มนุษย์คํานึงถึงเป็น

อย่างแรก คือความต้องการของตนเองเป็นหลักเสมอ ดังนั้นการที่สมาชิกตัดสินใจเป็นสมาชิก Net-

flix เพื่อรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ที่ตนเองชื่นชอบหรือสนใจจึงเป็นสิ่งที่ถูกต้อง

จากการศกึษาพบวา่ลาํดบัสาม คอื ดา้นการคน้หาข้อมลูเนือ่งด้วยผู้ใชบ้ริการมแีนวโนม้ท่ีจะใหค้วาม

เช่ือถอืในคําแนะนําจากบคุคลใกลช้ดิมากกวา่แหลง่ขอ้มลูอืน่ๆ เพราะพวกเขามกัจะเช่ือถอืในความ

คิดเห็นและประสบการณ์ที่ได้รับจากคนที่รู้จักและไว้วางใจ ความไว้วางใจนี้เป็นสิ่งสําคัญใน

กระบวนการตดัสนิใจ โดยเฉพาะเมือ่เปน็การตัดสินใจท่ีเกีย่วข้องกบัการใชเ้วลาและทรัพยากรอยา่ง

การภาพยนตร์และซีรีส์

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับสี่และห้า คือ ด้านการรับรู้ปัญหาและด้านการประเมินผลทาง

เลือกเนื่องด้วยการรับรู้เรื่องราคามีค่าเฉลี่ยสูงสุดในการตัดสินใจนั้นอาจเนื่องมาจากหลายปัจจัย 

ประการแรก ราคาของแพ็กเกจเป็นปัจจัยสําคัญท่ีส่งผลโดยตรงต่อความคุ้มค่าในการใช้บริการ ผู้

บริโภคมักจะพิจารณาถึงราคาท่ีต้องจ่ายเมื่อเทียบกับสิ่งที่พวกเขาจะได้รับจากบริการนั้นๆ โดย

เฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อผู้บริโภคมีทางเลือกอื่นๆ ในตลาด ซึ่งอาจมีราคาที่แตกต่างกันไป 
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	 3. เพื่อศึกษาอิทธิพลของความพึงพอใจการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ Netflix  

Original ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเป็นสมาชิก Netflix Thailand จากการศึกษาพบว่า ผลการศึกษา

ความพึงพอใจของสมาชิกผู้ใช้บริการ Netflix Thailand แบ่งออกเป็น 7 ด้าน ผลิตภัณฑ์บริการ, 

ราคาค่าบริการ, สถานที่บริการ, การส่งเสริมแนะนําบริการ, ผู้ให้บริการ, สภาพแวดล้อมของการ

บริการ, กระบวนการบริการ โดยมี 2 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจสมัครใช้บริการอย่างมีนัยสำ�คัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ (1) ด้านการส่งเสริมแนะนำ�บริการ: เป็นกลยุทธ์สำ�คัญของ Netflix ใน

การดึงดูดลูกค้า ทั้งการโฆษณา การทำ�โปรโมชั่น การตลาดผ่านสื่อออนไลน์ การใช้บุคคลมีชื่อเสียง 

รวมถึงการจัดแคมเปญเฉพาะ เช่น เนื้อหาท้องถิ่นและโปรโมชั่นตามเทศกาล ซึ่งช่วยเพิ่มการรับรู้

และกระตุ้นการตัดสินใจสมัครสมาชิกแฃะ (2) ด้านสถานที่บริการ: หมายถึง ความสะดวกในการ

เข้าถึงแพลตฟอร์มที่ใช้งานได้บนอุปกรณ์หลากหลาย เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และ

สมาร์ตทีวี ทำ�ให้ผู้บริโภคสามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งตอบโจทย์ไลฟ์สไตล์ยุคดิจิทัล ประกอบ

กับโครงสรา้งพืน้ฐานอนิเทอรเ์นต็ของไทยทีมี่ความเรว็และครอบคลมุสงู ยิง่เอือ้ใหบ้รกิารของ Net-

flix เป็นไปอย่างราบรื่นและน่าพึงพอใจมากขึ้น

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาความพึงพอใจต่อการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ 

Netflix Original ที่มีผลต่อการตัดสินใจเป็นสมาชิกผู้ใช้บริการ Netflix Thailand และทำ�การเก็บ

ข้อมูลจากผู้ใช้บริการ 156 คน ผู้วิจัยได้นำ�ผลมาอภิปราย โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้

	 1. เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างลักษณะประชากรศาสตร์ของสมาชิกผู้ใช้งาน Netflix 

Thailand ระดบัความพงึพอใจการเลอืกรบัชมภาพยนตรแ์ละซรีสี ์Netflix Original ทีส่ง่ผลตอ่การ

ตัดสินใจเป็นสมาชิก Netflix Thailand

	 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ซึ่งประกอบไปด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้

เฉลี่ยต่อเดือน จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ส่วนใหญ่เพศหญิง จำ�นวน 

114 คน คิดเป็นร้อยละ 73.0 มีอายุระหว่าง 31-40 ปี จำ�นวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 49.5 การ

ศกึษาระดบัปรญิญาตร ีจำ�นวน 127 คน คดิเปน็รอ้ยละ 81.4 ประกอบอาชพีพนกังานเอกชน จำ�นวน 

92 คน คิดเป็นร้อยละ 59.9 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 20,001 – 30,000 บาท จำ�นวน 90 คน คิดเป็น

ร้อยละ 57.6 

	 ผลการศึกษาตัวแปรด้านเพศ ผู้บริโภคที่มีเพศแตกต่างกัน ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติ เพศหญิงและชายตัดสินใจใช้บริการไม่แตกต่างกัน เนื่องจากสังคมเปิดกว้างและ 

Netflix มีคอนเทนต์หลากหลายที่ตอบโจทย์ทั้งสองเพศ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฐิตาภา จุล

เสนีย์ (2553) ที่กล่าวว่าเพศไม่มีผลต่อความต้องการรับชมภาพยนตร์ผ่านอินเทอร์เน็ต

	 ผลการศึกษาตัวแปรด้านอายุ มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญ โดยผู้มีอายุตํ่ากว่า 20 ปี

ตดัสนิใจสมคัรสมาชกิมากกวา่ผูท่ี้มอีาย ุ31–50 ป ีเพราะเขา้ถึงเทคโนโลยแีละเนือ้หาดิจทิลัได้ดีกว่า 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) ที่กล่าวว่ารสนิยมและพฤติกรรมผู้บริโภค

เปลี่ยนแปลงตามวัย และควรมีผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองกลุ่มอายุที่แตกต่างกัน
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	 ผลการศึกษาตัวแปรด้านระดับการศึกษา มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญ โดยผู้ท่ีมีการ

ศึกษาสูงกวา่ปรญิญาตรตีดัสนิใจเปน็สมาชกิมากกวา่ผูท้ีจ่บปรญิญาตร ีอาจเนือ่งจากมเีวลาวา่งและ

กำ�ลังซื้อสูงกว่า ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สินี ธเนศศรียานนท์ (2558) ที่พบว่าระดับการศึกษา

ส่งผลต่อพฤติกรรมการรับสื่อด้านภาพยนตร์

	 ผลการศกึษาตวัแปรดา้นอาชพี ไมม่คีวามแตกต่างอยา่งมนียัสำ�คญั เนือ่งจากผู้คนทุกอาชพี

ต้องการเวลาพักผ่อนและความบันเทิงเหมือนกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ 

และคณะ (2546) ท่ีกลา่วไว้ว่าอาชีพเป็นเพยีงหนึง่ในปจัจยัสว่นบุคคลทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจบรโิภค

	 ผลการศกึษาตวัแปรด้านรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดอืน มคีวามแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญั โดยผูม้รีาย

ได้นอ้ยกวา่ 10,000 บาทตดัสนิใจเปน็สมาชกิมากกวา่ผู้ทีม่รีายได้สูงกวา่ เนือ่งจากมเีวลาวา่งมากกวา่

และ Netflix มีราคาที่เข้าถึงได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ปิยมาภรณ์ ช่วยชูหนู (2559) กล่าว

ว่าผู้บริโภคที่มีปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ด้านรายได้เฉล่ีย ท่ีแตกต่างกัน มีการตัดสินใจซ้ือสินค้า

ผ่านทางสังคมออนไลน์ต่างกัน

	 2. เพือ่ศกึษาการตดัสนิใจเปน็สมาชกิ Netflix Thailand ของผูใ้ชบ้ริการ การตัดสินใจเปน็

สมาชกิผูใ้ชบ้รกิาร Netflix Thailand ประกอบไปด้วย 5 ด้าน การรับรู้ปญัหา การคน้หาขอ้มลู การ

ประเมินผลทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และพฤติกรรมภายหลังการซื้อ

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับแรกที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านพฤติกรรมภายหลังการซื้อ เนื่อง

ดว้ยจุดเดน่ของ Netflix มคีวามหลากหลายในคอนเทนต ์ทาํใหส้มาชกิสามารถเลอืกรบัชมภาพยนตร์

และซีรีส์ตามความชื่นชอบได้อยู่ตลอดเวลา และ Netflix ยังมีการอัปเดตภาพยนตร์และซีรีส์ใหม่ๆ 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พริมา ภิญโญลาภะ (2560) กล่าวไว้ว่าผู้บริโภคมักใช้บริการสตรีมมิ

งอย่าง Netflix เพื่อการพักผ่อนและผ่อนคลายจากความเครียด

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับสอง คือด้านการตัดสินใจซื้อ เนื่องด้วยสิ่งที่มนุษย์คํานึงถึงเป็น

อย่างแรก คือความต้องการของตนเองเป็นหลักเสมอ ดังนั้นการที่สมาชิกตัดสินใจเป็นสมาชิก Net-

flix เพื่อรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ท่ีตนเองชื่นชอบหรือสนใจจึงเป็นส่ิงที่ถูกต้อง สอดคล้องกับงาน

วิจัยของ ดำ�รง ฐานดี (2520, หน้า 28) กล่าวไว้ว่า ความต้องการเป็นความจำ�เป็นของมนุษย์ที่ต้อง

ได้รับการตอบสนอง หากไม่ได้รับการตอบสนอง ย่อมส่งผลต่อความสมดุลในการดำ�รงชีวิต

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับสาม คือ ด้านการค้นหาข้อมูลเนื่องด้วยผู้ใช้บริการมีแนวโน้มที่

จะให้ความเชือ่ถอืในคาํแนะนาํจากบคุคลใกลช้ดิมากกวา่แหลง่ขอ้มลูอืน่ๆ เพราะพวกเขามกัจะเชือ่

ถอืในความคดิเห็นและประสบการณ์ท่ีไดร้บัจากคนทีรู้่จักและไวว้างใจ ความไวว้างใจนีเ้ปน็สิง่สําคญั

ในกระบวนการตัดสินใจ โดยเฉพาะเมื่อเป็นการตัดสินใจที่เก่ียวข้องกับการใช้เวลาและทรัพยากร

อย่างการภาพยนตร์และซีรีส์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Knoll & Gill (2011) กล่าวไว้ว่าความ

ไว้วางใจ เป็นปัจจัยสำ�คัญในการตัดสินใจ โดยเฉพาะเมื่อแหล่งข้อมูลมาจากบุคคลที่มีความใกล้ชิด

และเชื่อถือได้

	 จากการศึกษาพบว่าลําดับสี่และห้า คือ ด้านการรับรู้ปัญหาและด้านการประเมินผลทาง

เลือกเนื่องด้วยการรับรู้เรื่องราคามีค่าเฉลี่ยสูงสุดในการตัดสินใจนั้นอาจเนื่องมาจากหลายปัจจัย 

ประการแรก ราคาของแพ็กเกจเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อความคุ้มค่าในการใช้บริการ                
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ผู้บริโภคมักจะพิจารณาถึงราคาที่ต้องจ่ายเมื่อเทียบกับสิ่งที่พวกเขาจะได้รับจากบริการนั้นๆ โดย

เฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อผู้บริโภคมีทางเลือกอื่นๆ ในตลาด ซึ่งอาจมีราคาที่แตกต่างกันไป ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ โกวิทย์ กังสนันท์ (2529) กล่าวว่าการตัดสินใจคือการเปรียบเทียบตัวเลือกต่าง ๆ 

เพื่อเลือกสิ่งที่ตอบโจทย์ความต้องการมากที่สุด

	 3. เพื่อศึกษาอิทธิพลของความพึงพอใจการเลือกรับชมภาพยนตร์และซีรีส์ Netflix Origi-

nal ทีส่ง่ผลตอ่การตัดสนิใจเปน็สมาชกิ Netflix Thailand จากการศกึษาพบวา่ ผลการศกึษาความ

พึงพอใจของสมาชิกผู้ใช้บริการ Netflix Thailand แบ่งออกเป็น 7 ด้าน ผลิตภัณฑ์บริการ, ราคา

ค่าบริการ, สถานที่บริการ, การส่งเสริมแนะนําบริการ, ผู้ให้บริการ, สภาพแวดล้อมของการบริการ, 

กระบวนการบริการ โดยม ี2 ปัจจยัทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจสมคัรใชบ้รกิารอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิ

ที่ระดับ 0.05 ได้แก่

	 ด้านการส่งเสริมแนะนำ�บริการ เป็นกลยุทธ์สำ�คัญของ Netflix ในการดึงดูดลูกค้า ทั้งการ

โฆษณา การทำ�โปรโมชัน่ การตลาดผ่านส่ือออนไลน ์การใชบ้คุคลมชีือ่เสียง รวมถงึการจัดแคมเปญ

เฉพาะ เช่น เนื้อหาท้องถิ่นและโปรโมชั่นตามเทศกาล ซึ่งช่วยเพิ่มการรับรู้และกระตุ้นการตัดสินใจ

สมัครสมาชิก และด้านสถานที่บริการ หมายถึง ความสะดวกในการเข้าถึงแพลตฟอร์มที่ใช้งานได้

บนอุปกรณ์หลากหลาย เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และสมาร์ตทีวี ทำ�ให้ผู้บริโภค

สามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งตอบโจทย์ไลฟ์สไตล์ยุคดิจิทัล ประกอบกับโครงสร้างพ้ืนฐาน

อินเทอร์เน็ตของไทยที่มีความเร็วและครอบคลุมสูง ยิ่งเอื้อให้บริการของ Netflix เป็นไปอย่างราบ

รื่นและน่าพึงพอใจมากขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ จิตตินันท์ เดชะคุปต์ (2539) ท่ีกล่าวว่า 

ความพงึพอใจของผูบ้ริโภคเกีย่วกบัสถานทีบ่ริการจะขึน้อยูก่บัความสะดวกในการเขา้ถงึและการก

ระจายช่องทางให้ครอบคลุม ซึ่ง Netflix ทำ�ได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

	 การศึกษานี้เสนอแนวทางการนำ�ผลวิจัยไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาธุรกิจวิดีโอสตรีมมิง โดย

เฉพาะการยกระดับความพึงพอใจของผู้บริโภคจากประสบการณ์รับชม Netflix Original ซึ่งสรุป

ได้เป็น 4 ประเด็นหลัก ดังนี้:

	 1. พัฒนากระบวนการสื่อสารทางการตลาดให้มีประสิทธิภาพ

	 ข้อมูลจากการวิจัยสามารถช่วยให้ผู้ประกอบการเข้าใจความต้องการและความคาดหวัง

ของผู้ใช้บริการ ทำ�ให้สามารถออกแบบการส่ือสารที่ตรงเป้าหมาย สร้างความสัมพันธ์ที่แข็งแกร่ง

กับลูกค้า และเพิ่มโอกาสในการรักษาฐานลูกค้าเดิมและขยายฐานลูกค้าใหม่

	 2. วางกลยุทธ์เพื่อเพิ่มความพึงพอใจต่อเนื้อหา

	 การใช้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับความชอบของผู้ชมสามารถช่วยในการปรับปรุงเนื้อหาให้ตอบ

โจทยก์ลุม่เป้าหมาย และพฒันาแคมเปญสือ่สารทีม่คีวามสรา้งสรรค ์ชว่ยกระตุน้การรบัชมและเพิม่

การมีส่วนร่วม



Siam Communication Review Vol.24 Issue 1 (Januarry - June 2025)290

	 3. ปรับปรุงเนื้อหาให้ตรงกับความต้องการผู้ใช้ในอนาคต

	 ควรใช้ผลการศึกษาในการพัฒนาภาพยนตร์และซีรีส์ใหม่ให้สอดคล้องกับรสนิยมของผู้ใช้

ในปัจจุบัน เพื่อสร้างความประทับใจ รักษาฐานลูกค้าเดิม และดึงดูดผู้ใช้ใหม่ ซึ่งเป็นรากฐานของ

ความยั่งยืนในธุรกิจ

	 4. ข้อเสนอสำ�หรับผู้ประกอบการและผู้สนใจธุรกิจสตรีมมิงในอนาคต

	 • คุณภาพและความหลากหลายของเนื้อหา: ควรผลิตเนื้อหาที่มีคุณภาพและหลากหลาย

เพื่อตอบสนองกลุ่มผู้ชมที่แตกต่างกัน

	 • ประสบการณ์ใช้งานที่เหนือกว่า: พัฒนาอินเทอร์เฟซและระบบแนะนำ�เนื้อหาให้ใช้งาน

ง่ายและตรงใจ

	 • การเข้าใจตลาดและปรับตัวตามท้องถิ่น: ผลิตเนื้อหาท่ีสะท้อนวัฒนธรรมท้องถิ่น เช่น 

การเพิ่มซับไตเติลหรือพากย์ภาษาไทย

	 • การตลาดบนฐานขอ้มลู (Data-driven Marketing): ใชข้อ้มลูพฤติกรรมผู้ใชว้างแผนการ

ตลาดและโปรโมชั่นที่แม่นยำ�

	 • การสร้างความผูกพันและชุมชนผู้ใช้: เปิดพื้นที่ให้ผู้ใช้แสดงความคิดเห็น หรือมีกิจกรรม

มีส่วนร่วมเพื่อสร้างความภักดีในแบรนด์

	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 เพื่อพัฒนาความเข้าใจท่ีลึกซึ้งและครอบคลุมยิ่งขึ้นเกี่ยวกับพฤติกรรมและความพึงพอใจ

ของผู้ใช้บริการ Netflix ในประเทศไทย งานวิจัยครั้งถัดไปควรพิจารณาข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้:

	 1. 	 ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ

	 จากเดมิท่ีใช้การวจัิยเชงิปรมิาณผ่านแบบสอบถาม ควรเพ่ิมการสัมภาษณเ์ชงิลึก (In-depth 

Interview) และการสนทนากลุม่ (Focus Group) เพ่ือเกบ็ขอ้มลูเชงิลึกเกีย่วกบัพฤติกรรมและแรง

จูงใจของสมาชิก Netflix ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจประสบการณ์ของผู้ใช้งานอย่างลึกซึ้งมากขึ้น

	 2. ศึกษาความคิดเห็นต่อคอนเทนต์ท้องถิ่น (Local Content)

	 ควรสำ�รวจความคิดเห็นของผู้ใช้เกี่ยวกับคอนเทนต์ท่ีผลิตในประเทศไทยหรือเนื้อหาท่ี

สะท้อนวัฒนธรรมท้องถิ่น เพื่อประเมินความนิยม ความต้องการ และความสำ�เร็จของกลยุทธ์การ

ผลิตคอนเทนต์ระดับภูมิภาคของ Netflix

	 3. วิเคราะห์ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและการแข่งขันในตลาด

	 ควรศึกษาผลกระทบของการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยี การเข้ามาของคู่แข่งใหม่ และ

แนวโน้มพฤตกิรรมของผูบ้รโิภค เพือ่ประเมนิวา่ปจัจยัเหลา่นีส้ง่ผลตอ่การใชง้านและความพงึพอใจ

ต่อบริการ Netflix อย่างไร

	 4. ศึกษากลุ่มเป้าหมายที่ยังไม่เป็นสมาชิก Netflix

	 ควรเกบ็ข้อมลูจากกลุม่คนทีย่งัไมเ่คยใชบ้รกิาร Netflix เพือ่วเิคราะหป์จัจยัทีท่ำ�ใหพ้วกเขา

ยังไม่ตัดสินใจสมัคร ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการวางกลยุทธ์การตลาดและการสื่อสารในการดึงดูด

ลูกค้าใหม่
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	 5. พัฒนาแบบสอบถามให้ครอบคลุมประสบการณ์การใช้งานมากขึ้น

	 แบบสอบถามในอนาคตควรเพิม่เตมิหวัขอ้เกีย่วกบัประสบการณใ์ชง้านจรงิ เชน่ ความงา่ย

ในการใช้งาน ความพึงพอใจในการรับชมผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ หรือฟีเจอร์อย่างการรับชมแบบออฟ

ไลน์ เพื่อให้ข้อมูลมีความละเอียด รอบด้าน และสามารถนำ�ไปพัฒนาการบริการได้อย่างตรงจุด

	 ข้อเสนอแนะเหล่าน้ีมุ่งเน้นการเสริมสร้างคุณภาพของงานวิจัยในมิติที่ลึกและหลากหลาย

ขึ้น โดยเน้นทั้งเชิงพฤติกรรมของผู้ใช้งานเดิมและความเข้าใจต่อกลุ่มผู้บริโภคใหม่ ซึ่งจะช่วยให้ผล

การวิจัยในอนาคตมีประโยชน์เชิงกลยุทธ์และนำ�ไปสู่การพัฒนาธุรกิจสตรีมมิงได้อย่างยั่งยืน
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บทคัดย่อ

		  บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทราบถึงลักษณะการสื่อความหมายขอ

งอิโมจิท่ีนิยมใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการวิจัย

เอกสารร่วมกับการวิเคราะห์อิโมจิจำ�นวน 10 ตัว 

ผลการวิจัยพบว่า อิโมจิสื่อความหมายได้จากความเป็นสัญรูป ดัชนี และสัญลักษณ์ 

โดยอิโมจิสามารถใช้ในเชิงอารมณ์เพื่อแสดงความรู้สึกและในเชิงหน้าที่เพื่อเป็น

เครื่องหมายนำ�สายตาหรือเครื่องประดับข้อความตามความต้องการของผู้ส่งสารใน

รปูแบบการผสมผสานเขา้ด้วยกนั ทัง้นี ้ความหมายของอโิมจไิมต่ายตัวขึน้อยูกั่บบรบิท

ของการสื่อสารที่ทำ�หน้าที่เป็นรหัส

คำ�สำ�คัญ อิโมจิ บริบท การผสมผสานเข้าด้วยกัน

Abstract

	 This research article aimed to know the significance of top using Emo-

jis on an online platform by qualitative research method, documen-

tary research, and analysis with 10 Emojis 

The result found that Emojis are significant by icon index and symbol. 

Emojis can used in emotional for emotions and functional for bullet 

points or message decoration arbitrary by user in symbiosis form. However, 
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the signification of emojis depends on the contexts of communication become the 

codes

Keywords Emoji, Context, Symbiosis 

บทนำ�

	 ปี ค.ศ. 1999 เอ็นทีที โดโคโมะ (NTT DOCOMO) บริษัทผู้ให้บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่

สัญชาติญี่ปุ่นเปิดตัวอิโมจิ (Emoji) ที่ได้รับการออกแบบโดยชิเกทากะ คุริตะ (Shigetaka Kurita) 

จำ�นวน 176 ตัว (Brittany, 2022) มีจุดประสงค์เพื่อให้การสื่อสารด้วยอีเมล (e-Mail) บนโทรศัพท์

มือถือสะดวกยิ่งข้ึน เน่ืองด้วยระบบอีเมลในโทรศัพท์มือถือช่วงเวลานั้นถูกจำ�กัดด้วยข้อความเพียง

แค่ 250 ตัวอักษร ดังนั้น อิโมจิจึงถูกใช้เพื่อให้การสื่อสารได้ใจความมากขึ้นในพื้นที่ที่จำ�กัด (BBC 

News ไทย, 2561) 

	 คำ�ว่า “อิโมจิ” เกิดจากการผสานคำ�ในภาษาญี่ปุ่น (TH LingoAce Team, 2023) ที่มีต้น

กำ�เนิดมาจากตัวอักษรคันจิคือ  ซึ่งตัวอักษร  ออกเสียงว่า “เอ๊ะ” แปลว่ารูปภาพ ส่วน

ตัวอักษร  ออกเสียงว่า “โมจิ” แปลว่า ตัวอักษร เมื่อรวมกันจึงได้คำ�ว่า “เอ๊ะโมจิ” หมายถึง 

อักษรภาพ (Pictograph) ความแพร่หลายของอิโมจิเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในประเทศญี่ปุ่นก่อนแพร่

หลายเข้าไปยังฝั่งตะวันตกด้วยการออกเสียงคำ�ดังกล่าวมีความคล้ายกับคำ�ว่า Emotion ที่หมายถึง

อารมณ์ (Brittany อ้างถึงแล้ว) ทำ�ให้บริษัทแอเปิล (Apple Inc.) ที่เปิดตัวระบบปฏิบัติการไอโอเอส 

(iOS) 2.2 ของไอโฟน (iPhone) ได้บรรจุอิโมจิลงบนคีย์บอร์ดของสมาร์ทโฟนดังกล่าว (Wikipidea, 

2024) หลังจากการเปิดตัวไม่นานอิโมจิกลายเป็นสิ่งสนับสนุนการสื่อสารของผู้ใช้ทั้งวัฒนธรรม

เดยีวกนัหรอืตา่งวฒันธรรม อโิมจสิามารถนำ�ส่งอารมณค์วามรู้สึกได้ง่ายกวา่การอธบิายด้วยข้อความ 

(Práce, 2022) ซึ่งตรงตามเป้าประสงค์ของผู้สร้างที่ต้องการให้วิธีสื่อสารผ่านข้อความในเวลานั้น

สามารถแสดงอารมณ์ต่างๆ ร่วมกับข้อความที่ถูกส่งออกไปด้วยได้ อิโมจิจึงเริ่มมีบทบาทและความ

สำ�คัญในการสื่อสารฝั่งตะวันตก 

 	 ในปี ค.ศ. 2015 อิโมจิ   หรือชื่อทางการคือ Face with Tears of Joy (รอยยิ้มพร้อม

นํ้าตาแห่งความสุข) ได้รับการประกาศจาก Oxford Dictionaries ให้เป็นคำ�แห่งปี (Word of the 

Year) (Oxford University Press, 2015) โดยให้เหตุผลว่า อิโมจิเป็นดั่งวัตถุดิบหลักของการส่ง

ข้อความ (Texting) ในหมู่วัยรุ่นและยังอ้างผลของการวิจัยที่ได้จากการร่วมมือกับ SwiftKey บริษัท

ชั้นนำ�ด้านเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ (หุ้นส่วนกับ Oxford University Press) ว่าอิโมจิ   ถูกใช้

งานอย่างมากทั่วโลกในปีเดียวกัน ผลของการวิจัยได้แสดงอีกว่าอิโมจิ  มีการใช้ถึง 20% จาก

บรรดาอิโมจิทั้งหมดในสหราชอาณาจักร (United Kingdom : UK) และคิดเป็น 17% จากอิโมจิที่

ถูกใช้ทั้งหมดในสหรัฐอเมริกา 

	 จากจุดเริ่มต้นของอิโมจิที่มีเพียง 176 ตัว พัฒนาเพิ่มเติมจนมีมากถึง 3,782 ตัวในชุดอิโม

จิรุ่นที่ 15.1 ที่ผ่านการตรวจสอบจาก Unicode  (Keith, 2023) การเพิ่มจำ�นวนขึ้นของอีโมจิไม่ใช่

เพียงการใส่รูปภาพใหม่เท่าน้ัน แต่เป็นการเพิ่มเติมตัวเลือกแก่อิโมจิตัวเดิมที่มีอยู่แล้วเพื่อสนองต่อ
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ความหลากหลาย อาทิ เชื้อชาติ รสนิยม และลักษณะบุคคล ได้แก่  อิโมจิหลากสีผิว แสดงถึงความ

หลายหลายทางชนชาติ อิโมจิสำ�หรับ LGBTQ หรือ อิโมจิสำ�หรับผู้พิการ เป็นต้น

	 • อิโมจิหลากสีผิว (Skin Tone) ( ) 

	 • อิโมจิสำ�หรับ LGBTQ ( ) 

	 • อิโมจิสำ�หรับผู้พิการ ( ) 

	 นอกจากในสองประเทศที่อ้างถึงแล้วยังพบอีกว่า อิโมจิถูกใช้งานในอีกหลายประเทศทั่ว

โลกโดยเวบ็ไซต ์Crossword Solver (2023) รายงานถงึอโิมจทิีถ่กูใชม้ากทีสุ่ดในทวติเตอร ์(ปจัจบุนั

ใช้ชื่อว่า เอ็กซ์ :  X) ของแต่ละประเทศทั่วโลกที่แสดงผลการสำ�รวจในรูปแบบภาพกราฟิก (ดูภาพ

ที่ 1) ซึ่งพบว่าอิโมจิ  ยังคงได้รับความนิยมในการใช้งานเช่นเดิม

ภาพที่ 1 The Most Used Emoji in Every country

เพิ่มเติมที่ https://crossword-solver.io/the-most-used-emoji-on-twitter/
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	 อีกประเด็นหน่ึงท่ีให้ความสนใจศึกษาเร่ืองอิโมจิคือ ผู้วิจัยเคยได้ศึกษาจากสิ่งที่มีลักษณะ

คลา้ยกนัอยา่งสติก๊เกอร์ไลน ์(Line Sticker) ในหวัขอ้ รหสัของสต๊ิกเกอร์ไลนย์อดนยิมเพ่ือการส่ือสาร

ระหว่างบุคคล (อ่านเพิ่มเติม : สมเกียรติ ศรีเพ็ชร, 2559) ซึ่งพบว่าสติ๊เกอร์ไลน์ถูกประกอบสร้าง

มาเพื่อแสดงอารมณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการสื่อสาร (ผ่านแอพลิเคชันไลน์) ด้วยสีหน้า ท่าทาง แม้ผู้ใช้ 

(ผู้ทำ�การสื่อสาร) สามารถพิมพ์ข้อความได้ด้วยตนเองแต่ในตัวสต๊ิกเกอร์ไลน์บางตัวก็มาพร้อม

ขอ้ความทีท่ำ�หนา้ทีก่ำ�กับความหมาย (Anchorage) เพราะผลการศึกษาพบดว้ยว่า เน้ือหาในตวัสือ่

สติ๊กเกอร์ไลน์ทั้งสีหน้าท่าทางสามารถแปรเปลี่ยนได้อย่างหลากหลาย (Arbitrary) ในเวลาเดียวกัน

ขึ้นอยู่กับบริบทการสื่อสารและการตีความของผู้ใช้

	 สิง่ท่ีน่าตัง้ข้อสงัเกตคือ สต๊ิกเกอรไ์ลนม์สีารตัง้ตน้มาจากอโิมจิและทำ�หนา้ทีเ่พือ่เตมิเตม็การ

สื่อสาร แต่สติ๊กเกอร์ไลน์ถูกจำ�กัดไว้เฉพาะแพลตฟอร์ม (Platform) ของไลน์เพียงอย่างเดียวไม่

สามารถนำ�มาใช้บนแพลตฟอร์มอื่นได้ ในขณะท่ีอิโมจิก้าวข้ามปัจจัยดังกล่าว สามารถใช้ในการ

สื่อสารได้หลากหลายและยังถูกผนวกกับให้เป็นแป้นพิมพ์ (Keyboard) บนระบบปฏิบัติการบน

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (iOS / Android / Mac / Windows) เทียบเท่ากับแป้นพิมพ์ภาษาหนึ่ง 

การที่อิโมจิปราศจากข้อความแม้ดูผิวเผินอาจทำ�ให้ความหมายกระจัดกระจายแปรเปลี่ยนไปตาม

การตคีวามของผูใ้ช ้แตอ่กีดา้นหนึง่คอืการลดกำ�แพงทางภาษาโดยเฉพาะผูใ้ชอ้นิเตอรเ์นต็ทัว่โลกที่

มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม อิโมจิที่ปราศจากข้อความจึงเปิดกว้างให้ผู้ใช้สามารถเลือกอิโมจิ

เพือ่การส่ือสารอยา่งหลากหลายซึง่พบแลว้ในผลการใช้อโิมจิแต่ละประเทศ นีจึ้งกลายเปน็แรงผลัก

ให้ผู้วิจัยเกิดความสนใจศึกษาอิโมจิในมุมมองทางนิเทศศาสตร์ครั้งนี้ 

	 ด้วยระยะเวลาร่วมทศวรรษนับตั้งแต่อิโมจิถูกสร้าง พัฒนา เพ่ิมจำ�นวน จนเป็นส่วนหนึ่ง

ของเครือ่งมอืการสือ่สารยคุดจิทิลัสะทอ้นใหเ้หน็ถงึความสามารถของอโิมจ ิดงันัน้ ผูว้จิยัจงึเลอืกจะ

ศกึษาตวัอโิมจกิบัการสือ่สาร แตเ่นือ่งดว้ยจำ�นวนอนัมหาศาลของอิโมจทิำ�ใหผู้ว้จัิยต้องจำ�กดัขอบเขต

ของการศึกษาไว้เพียงบางตัวเท่านั้น ผู้วิจัยจึงทำ�การรวบรวมข้อมูลและพบอิโมจิที่ถูกใช้บน

แพลตฟอรม์ออนไลนม์ากทีส่ดุในโลกของ ค.ศ. 2023 (ป ีพ.ศ. 2566) 10 อนัดบัไดแ้ก ่(Keith, 2023)

	 1.  : Face with Tears of Joy หรือ รอยยิ้มพร้อมนํ้าตาแห่งความสุข

	 2. 	 : Rolling on the Floor Laughing หรือ ขำ�กลิ้ง

	 3. 	 : Red Heart หรือ หัวใจสีแดง

	 4. 	 : Folded Hands หรือ พนมมือ

	 5.   : Loudly Crying Face หรือ ใบหน้าที่ร้องไห้เสียงดัง

	 6. 	 : Smiling Face with Heart-Eyes หรือ รอยยิ้มพร้อมดวงตารูปหัวใจ

	 7.  	 : Sparkles หรือ เปล่งประกาย

	 8.  	 : Fire หรือ ไฟที่ลุกโชน

	 9.  	 : Smiling Face with Smiling Eyes หรือ ใบหน้ากับดวงตาที่มีรอยยิ้ม

	 10.   : Smiling Face with Hearts หรือ ใบหน้าที่มีรอยยิ้มพร้อมหัวใจ
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	 จากพบอิโมจิที่ถูกใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์มากที่สุดในโลกทั้ง 10 ตัวข้างต้นนี้ผู้วิจัยจะ

นำ�มาวิเคราะห์ต่อไป โดยเริ่มต้นตามกระบวนวิธีการของการวิจัยคือ

ปัญหานำ�วิจัย 

	 ลักษณะการสื่อความหมายของอิโมจิที่นิยมใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 เพื่อทราบถึงลักษณะการสื่อความหมายของอิโมจิที่นิยมใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้อาศัยวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้การวบรวม

ข้อมูลจากเอกสาร (Documents) แหล่งข้อมูลต่าง ๆ สัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) ใช้การ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการจำ�แนกข้อมูล (Typologies) (Babbie, 2010) ท่ีอิงตามกรอบแนวคิด       

ต่าง ๆ และอธิบายผลของการวิจัย 

กรอบแนวคิดและการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 สำ�หรบัการวจิยัครัง้นี ้ผูว้จิยัใชก้รอบแนวคดิเครือ่งหมายหรอืสญัญะ (Sings) กรอบแนวคดิ

อารมณ์มนษุย ์(Human Emotions) และกรอบแนวคดิเรือ่งการผสมผสานเขา้ด้วยกนั (Symbiosis) 

โดยแนวคิดของสัญญะนั้นมาจากความเห็นของผู้วิจัยว่า อิโมจิคือตัวสื่อและตัวสารในเวลาเดียวกัน 

ดังนั้นอิโมจิเองก็ต้องอิงอยู่บนความเป็นเครื่องหมายซึ่งทางนิเทศศาสตร์เรียกว่า “สัญญะ” (Sign) 

โดยผู้วิจัยอ้างอิงจากแนวคิดของสามบุคคลสำ�คัญคือ แฟร์ดีน็อง เดอ โซซูร์ (Ferdinand de                   

Saussure) (อา้งใน John Fiske, 1990 หนา้ 46) ทีเ่สนอวา่สญัญะประกอบดว้ยสามสิง่คอื ตวัหมาย 

(Signifier) ตัวหมายถึง (Signified) และความจริงท่ีปรากฏภายนอกหรือส่ิงท่ีถูกกำ�หนดไว้แล้ว 

(External Reality) ขณะที่โรล็อง บาร์ต (Roland Barthes) (John Fiske อ้างถึงแล้ว) เสนอว่า 

สัญญะเกิดจากความจริง (Reality) ผนวกกับตัวหมายถึง (Signified) ที่เป็นแนวคิด (Concept) ใน

มโนทัศน์ของมนุษย์ และสัญญะไม่ใช่สิ่งตายตัว (Arbitrary) และลูทวิช วิทเกินชไตน์ (Ludwig 

Wittgenstein) (Wittgenstein, 2009 หน้า 8e) กลับมองแตกต่างออกไป โดยเสนอว่าความหมาย

ของสัญญะหรือเครื่องหมายนั้นขึ้นอยู่ที่การนำ�ไปใช้ (อ่านเพิ่มเติม Postmodernism for Begin-

ners, 1995 หน้า 59) จากการอ้างถึงแนวคิดจากทั้งสามบุคคล ผู้วิจัยไม่ได้มีจุดมุ่งหมายเพื่อชี้ถูก

ผิดจากแนวคิด เพียงแต่เสนอมุมมองของสัญญะผ่านทัศนะต่าง ๆ ของบุคคลเหล่านี้ ด้วยลักษณะอิ

โมจิที่เป็นอักษรภาพทำ�ให้ผู้วิจัยต้องอ้างถึงการแยกประเภทของสัญญะตามแนวคิดของเพียร์ซ 

(Peirce) (อา้งใน John Fiske, 1990 หนา้ 46) ซ่ึงมอียู ่3 ประเภทได้แก ่สัญรูป (Icon) ดัชน ี(Index) 

และสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ผู้วิจัยจะนำ�มาใช้ในการอธิบายความหมายที่เกิดขึ้นจากอิโมจิ

	 นอกจากแนวคดิเร่ืองสญัญะแลว้ผูว้จิยัยงัใชก้รอบแนวคดิดา้นอารมณ ์เนือ่งจากการสบืคน้

ข้อมูลพบว่า อิโมจิถูกสร้างข้ึนเพื่อใช้สื่อสารแทนอารมณ์ความรู้สึกจากผู้ส่งสาร ดังนั้นจึงนำ�เอา
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แนวคิดเรื่องอารมณ์เข้ามาใช้ในการวิเคราะห์ด้วย อันได้แก่ อารมณ์พื้นฐานทั้ง 8 ของ Plutchik 

(1980) (อ้างใน ENVISION YOUR EVOLUTION CONTEMPORARY PSYCHOLOGY) ได้แก่ 1. 

ความโกรธ (Anger) 2. ความกลัว (Fear) 3. ความเศร้า (Sadness) 4. ความรังเกียจ (Disgust) 5. 

ความประหลาดใจ (Surprise) 6. ความหวัง (Anticipation) 7. ความวางใจ (Trust) และ 8. ความ

ร่าเริง (Joy) แนวคิดอารมณ์ของ Ekman (1999) นักจิตวิทยาที่ค้นพบว่ามนุษย์มีอารมณ์พื้นฐานที่

แสดงออกทางสีหน้าเป็นลักษณะสากล (Universal Facial Expression) 6 อารมณ์ ได้แก่ 1. ความ

สุข (Happiness) 2. ความโศกเศร้า (Sadness) 3. ความกลัว (Fear) 4. ความโกรธ (Anger) 5. 

ความรังเกียจ (Disgust) และ 6.ความประหลาดใจ (Surprise) และแนวคิดอารมณ์ของ Cowen 

และ Keltner (2017) ได้นำ�เสนออารมณ์ที่แตกต่างกัน (Distinct Emotions) ถึง 27 แบบ คือ 1. 

ชื่นชม (Admiration) 2. รักใคร่ (Adoration) 3. สุนทรีย (Aesthetic Appreciation) 4. สนุก 

(Amusement) 5.วิตกกังวล (Anxiety) 6. สะพรึงกลัว (Awe) 7. อึดอัดใจ (Awkwardness) 8. 

เบื่อหน่าย (Boredom) 9. สงบ (Calmness) 10. สับสน (Confusion) 11. อยาก (Craving) 12. 

รงัเกียจ (Disgust) 13. เขา้ใจในความเจบ็ปวด (Empathetic Pain) 14. ปลืม้ปติิ (Entrancement) 

15. อิจฉา (Envy) 16. ตื่นเต้น (Excitement) 17. กลัว (Fear) 18. สยดสยอง (Horror) 19. สนใจ 

(Interest) 20. ร่าเริง (Joy) 21. โหยหา (Nostalgia) 22. หลงใหล (Romance) 23. โศกเศร้า 

(Sadness) 24. พอใจ (Satisfaction) 25. ต้องการเรื่องเพศ (Sexual Desire) 26. เห็นอกเห็นใจ 

(Sympathy) และ 27. ได้รับชัยชนะ (Triumph) อนึ่ง ผลการศึกษาของ Cowen และ Keltner ยัง

อ้างด้วยว่าอารมณ์ของมนุษย์สามารถผสมกับอารมณ์กันได้หลายอารมณ์ด้วย 

	 จากแนวคิดอารมณ์ท้ังหมดน้ีผู้วิจัยนำ�มาพิจารณาเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจำ�แนกข้อมูล 

โดยการจำ�แนกข้อมูลนี้ผู้วิจัยได้อ้างถึงงานเขียนของ Clevenger T. (1966) เรื่องพฤติกรรมปฏิการ 

(Consummatory) โดยมองว่าการเลือกใช้อิโมจินั้นมาจากความพึงพอใจของผู้ส่งสาร และ

พฤติกรรมนำ�ไปใช้ประโยชน์ (instrumental) ที่อิโมจิถูกนำ�ไปใช้เพื่อประโยชน์ตามประสงค์ของผู้

ส่งสาร (อ่านเพิ่มเติม หนังสือ Audience analysis, 1966 หน้า 24) มาร่วมด้วย ซึ่งสามารถใช้ใน

การจำ�แนกข้อมูลอิโมจิออกเป็นส่วนการแสดงอารมณ์ความรู้สึก (Emotional) ส่วนของหน้าที่ 

(Functional) และการรวมกับของการแสดงอารมณ์และหน้าที่ (Emotional & Functional)  		

	 อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยมีข้อสันนิษฐานว่า อิโมจิเปิดกว้างต่อการนำ�ไปใช้ในการสื่อสารเพราะ

ปราศจากขอ้ความกำ�กบั (Anchorage) ทำ�ใหค้วามหมายของอโิมจิไมค่งท่ีตายตัว บริบท (Context) 

จึงเข้ามาทำ�หน้าท่ีบงการให้ความหมายเกิดตามสภาพแวดล้อมของการสื่อสารด้วย (Justyna et 

al., 2022) ผู้วิจัยใช้ประเด็นดังกล่าวนี้ไปทำ�การสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) กับนักศึกษาชั้นปี

ที่ 1-2 ของคณะนิเทศศาสตร์และพบว่า อิโมจิทั้ง 10 ตัวที่นำ�มาศึกษาเป็นที่รู้จักและถูกใช้งานจาก

นักศึกษาในการแชท (Chatting) ค่อนข้างบ่อยถึงใช้เป็นประจำ� นักศึกษาส่วนหนึ่งระบุว่า การใส่อิ

โมจิในข้อความหรือระหว่างแชททำ�ให้เรื่องดูเบาลง ไม่จริงจังหรือตึงเครียดแม้จะเป็นเร่ืองเชิงลบ

ก็ตาม ผู้วิจัยถามเพิ่มเติมว่า ตีความหมายของอิโมจิเป็นแบบเดิมทุกครั้งหรือไม่ที่ได้เห็นในการแชท 

ซึง่เกือบทัง้หมดระบุวา่ตคีวามหมายอโิมจิเปลีย่นไปตามสถานการณว์า่ตอนนัน้กำ�ลงัแชทเรือ่งอะไร 

กรณีน้ีสะท้อนให้เห็นถึงความผันแปรของความหมายจากการทำ�หน้าที่ของอิโมจิซ่ึงก็คือบริบท
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ทางการสื่อสาร ด้วยเหตุนี้ การจำ�แนกข้อมูลตาม

ตารางทีจ่ะปรากฏดงัตอ่ไปนีจ้งึมบีรบิทเข้ามาร่วม

ด้วย ในส่วนของอารมณ์ความรู้สึกจาก 3 แนวคิด

ที่อ้างไว้ ผู้วิจัยได้จัดกลุ่ม (Grouping) โดยดูจาก

อารมณ์ความรู้สึกที่คล้ายกันและพบอารมณ์ดังนี้ 

1.ความโกรธ (Anger) 2.ความกลวั (Fear) 3.ความ

เศร้า (Sadness) 4.ความรังเกียจ (Disgust) 5.

ความประหลาดใจ (Surprise) และ 6.ความร่าเริง 

(Joy) หรอื ความสขุ (Happiness) ทัง้นี ้เมือ่ผูว้จิยั

นำ�อารมณ์ท่ีจัดกลุ่มไว้ไปสืบค้นเพิ่มเติมก็พบว่า 

ในปี ค.ศ.2015 มีภาพยนตร์การ์ตูนเอนิมชันเรื่อง

มหัศจรรย์อารมณ์อลเวง (Inside Out) (ภาพที่ 2) 

เข้าฉาย โดยภาพยนตร์นำ�เสนออารมณ์ (Repre-

sentation) แต่ละแบบผ่านคาร์แรคเตอร์ 5 ตัว 

คือ 1.ความโกรธ (Anger) 2.ความกลัว (Fear) 

3.ความเศร้า (Sadness) 4.ความรังเกียจ (Dis-

gust) 5.ความรา่เรงิ (Joy) สะท้อนถงึภาวะอารมณ์

พืน้ฐานของมนษุยซ่ึ์งนบัวา่ไปในทางเดยีวกบักลุม่

อารมณ์ที่ผู้วิจัยได้จำ�แนกไว้ 

	 ทั้งนี้ ในอิโมจิ 10 ตัวที่นำ�มาศึกษามีอิโมจิ 4 ตัว    ที่ไม่อยู่ในลักษณะของ

ใบหนา้แสดงอารมณ์ (Facial Expression) ผูว้จิยัจงึจำ�แนกอโิมจเิหลา่นีไ้วใ้นสว่นของหนา้ที ่(Func-

tional) ที่ใช้ในการสื่อความหมาย รวมถึงอิโมจิที่ทำ�หน้าที่แสดงอารมณ์ความรู้สึกและทำ�หน้าที่สื่อ

ความหมายได้พร้อมกันดังที่ปรากฏในตารางที่ 1

การพึ่งพิงบริบท

อารมณ์ความรู้สึก (Emotional)

หน้าที่

(Functional)

อารมณ์ความ

รู้สึกและหน้าที่

(Emotional& 

Functional)

ร่าเริง (Joy) 

หรือความสุข 

(Happiness)

โศกเศร้า 

(Sadness)

พึ่งพิงสูง   

พึ่งพิงปานกลาง   

พึ่งพิงตํ่า

ตารางที่ 1 การจำ�แนกอิโมจิตามอารมณ์ความรู้สึก หน้าที่

และอารมณ์ความรู้สึกและหน้าที่ตามการพึ่งพิงบริบท

ภาพที่ 2 ภาพยนตร์ มหัศจรรย์อารมณ์อลเวง 

(Inside Out, 2015)
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	 จากตารางที ่1 พบวา่ แม้อโิมจแิตล่ะตัวจะมรูีปลักษณท์ีชั่ดเจนผ่านองคป์ระกอบของสัญญะ

อยา่งตวัหมาย (Signifier) ตวัหมายถึง (Signified) และองิถงึความจรงิทีถ่กูกำ�หนดไวแ้ลว้ (External 

Reality) ตามทัศนะของโซซูร์ (Saussure) แต่ทั้งหมดล้วนต้องพึ่งบริบททั้งสิ้น เพราะความไม่แน่

นิ่งของความหมายทำ�ให้บริบทของการนำ�ไปใช้ของผู้ส่งสาร (Wittgenstein) จะเป็นตัวกำ�หนดให้

อิโมจิมีความหมายไปตามสภาพแวดล้อมของการส่ือสาร นอกจากนี้ยังพบว่าอิโมจิทุกตัวอยู่ใน

ลักษณะของสัญรูป (Icon) ตามการแบ่งประเภทสัญญะของเพียร์ซ (Peirce) เพราะใช้ความสมสัญ

ฐาน (Isomorphism) กับสิ่งที่อ้างถึง (Reference) (อารีรัตน์ แพทย์นุเคราะห์, 2552) ปะปนกับ

ความเกินสมจริง (Hyperreal) อย่าง  ที่มีหัวใจรอบใบหน้าและดวงโตแทนดวงตา ขณะ

เดียวกันอิโมจิก็เป็นดัชนี (Index) จากความเกี่ยวพันธ์อย่างสมเหตุสมผลได้ด้วย เช่น เห็น    

นึกถึงความรัก เห็น  นึกถึงความเปล่งประกาย เลอค่า เห็น   นึกถึงความร้อนแรง เร้าร้อน 

และความเป็นสัญลักษณ์ (Symbol) เช่น    หมายถึงการไหว้ตามบริบทของสังคมไทย หรือแม้

แตอ่โิมจ ิ   ท่ีสือ่ความหมายแบบสญัรปู (คนรอ้งไห้) แบบดชัน ี(ความเศรา้ใจ) และแบบสญัลกัษณ ์

(ความโศกเศรา้) อนัแสดงใหเ้หน็วา่อโิมจไิมส่ามารถแยกความเปน็ประเภทของสญัญะแบบขาดจาก

กันได้ ความหมายแตกต่างออกไปตามมุมมองและการนำ�ไปใช้

	 เมื่อมาพิจารณาอิโมจิที่ใช้ในการแสดงอารมณ์ความรู้สึก ( ) ก็พบ

ว่าเกือบทั้งหมดเป็นการแสดงอารมณ์เชิงบวก (Positive Emotion) แม้มีหยดน้ําตาปรากฏบน

ใบหน้าแต่ก็ยังแสดงถึงอารมณ์ของความร่าเริงซ่ึงยืนยันความเห็นของผู้วิจัยได้จากชื่อของอิโมจิคือ 

รอยยิ้มพร้อมนํ้าตาแห่งความสุข (Face with Tears of Joy ) และขำ�กลิ้ง (Rolling on the 

Floor Laughing ) ที่สวนทางกับ   หรือใบหน้าที่ร้องไห้เสียงดัง (Loudly Crying Face) 

ที่ดูเป็นความเศร้าเสียใจ (Sadness) อย่างชัดเจน และจากอิโมจิที่แสดงอารมณ์ผ่านใบหน้านี้กลับ

ไม่พบอิโมจิที่ใช้แสดงอารมณ์โกรธ (Anger) กลัว (Fear) และรังเกียจ (Disgust) แต่อย่างใด ดังนั้น

ในตารางที่ 1 ส่วนของอารมณ์ความรู้สึกนั้นจึงมีเพียงสองประเภทอารมณ์ 

	 ทั้งน้ี ต้องอธิบายเพิ่มเติมว่าในจำ�นวนอิโมจิกว่าสามพันตัวนั้น มีอิโมจิที่สื่ออารมณ์หลาก

หลาย อาทิเบื่อหน่าย ตื่นเต้น กังวล โกรธ กลัว รังเกียจ ฯลฯ ที่รองรับการนำ�ไปใช้ในห้วงอารมณ์

นานาสภาวะ เพียงแต่การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ข้อมูลจากอิโมจิที่ถูกใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์มาก

ที่สุดในโลกของ ค.ศ. 2023 เท่านั้นซึ่งเห็นแล้วว่ามีอารมณ์ที่ดูเชิงลบ (Negative Emotion) เพียง

ตัวเดียวเท่านั้น อนึ่ง แม้เห็นเป็นการร้องไห้แต่ก็ไม่มีอะไรมาเป็นตัวตีกรอบว่าอิโมจิ  ต้องใช้

เฉพาะเร่ืองเศร้าเท่านั้น เช่นเดียวกับอิโมจิแสดงอารมณ์เชิงบวกอย่าง  ก็อาจถูกนำ�ไปใช้กับ

อารมณ์เชิงลบก็เป็นได้ ลักษณะดังกล่าวจึงทำ�ให้อิโมจิเปรียบดั่งสื่อเย็น (Cold Media) ตามแนวคิด

ธรรมชาติสื่อของ McLuhan (1964) (อ่านเพิ่มเติม Understanding Media, The extensions of 

man) ที่ให้ผู้ทำ�การสื่อสารเอาจินตนาการเข้าไปเติมให้อิโมจิตัวนั้นเองตามที่ต้องการ

	 สำ�หรบัอโิมจิท่ีจดัอยูใ่นกลุม่หนา้ท่ี (Functional) เหน็ได้วา่เปน็อโิมจใินลกัษณะคลา้ยสมจรงิ 

กล่าวคือถอดแบบออกมาจากสิ่งที่อ้างถึง เช่น  ที่เราต่างรู้ว่าหัวใจของมนุษย์ไม่ได้มีรูปร่างเช่น

นี ้แตส่ญัลกัษณน์ีก้ลายเปน็ทีย่อมรบัในฐานะสัญรูปหวัใจอันหมายถงึความรักหรือรู้สึกรัก นอกจาก

นี้จากตารางยังเห็นได้ว่ามีความซ้ำ�กันของอิโมจิในกลุ่มอารมณ์ความรู้สึกและหน้าที่ (Emotional& 
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Functional) ซึง่ผูว้จิยัมองวา่เปน็เรือ่งยากทีจ่ะแยกขาดจากกนัโดยส้ินเชงิจากกลุม่ทัง้สองแต่การที่

ผู้วิจัยแสดงผลดั่งในตารางดังกล่าวเพื่อแสดงถึงความซ้อนทับกันของความสามารถของอิโมจิ

	 กรอบแนวคิดเร่ืองการผสมผสานเข้าด้วยกัน (Symbiosis) ผู้วิจัยอ้างถึงปรสิตวิทยา     

(Parasitology)  (ริรินดา เติมไทยมงคล, 2549) ซึ่งเป็นลักษณะหนึ่งของการผสมผสานเข้าด้วยกัน 

โดยมกีารอธบิายถงึปรสติวา่เปน็ความสมัพนัธร์ะหวา่งสิง่มชีวีติ 2 ชนดิ ทีอ่าศยัอยูร่ว่มกนัภาวการณ์

ดำ�รงชวีติรว่มกนัของส่ิงมชีวีติ (Biological Association) เปน็ความสมัพนัธท์ีพ่บเหน็ทัว่ไปและเกดิ

ขึน้ตลอดเวลาทัง้ภายในและภายนอกระบบนเิวศ ไดแ้ก่ ภาวะพึง่พา (Mutualism) เปน็ความสัมพนัธ์

ที่สิ่งมีชีวิตสองชนิดจำ�เป็นต้องอาศัยอยู่ร่วมกัน พึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน เพื่อให้ได้รับประโยชน์ทั้ง

สองฝา่ย ภาวะเกือ้กลู (Commensalism) เกดิจากการอยูร่่วมกนัของส่ิงมชีวีติสองชนดิโดยฝ่ายหนึง่

ไดร้บัประโยชนจ์ากการอยูร่ว่มกนั ส่วนอกีฝ่ายหนึง่กไ็มเ่สียประโยชน ์และไมไ่ด้รับประโยชนแ์ต่อยา่ง

ใด ภาวะปรสิต (Parasitism) เป็นความสัมพันธ์ที่เกิดจากการอยู่ร่วมกันของสิ่งมีชีวิตสองชนิด โดย

ฝา่ยหนึง่ไดร้บัประโยชน ์เรยีกวา่ ปรสติ(parasite) สว่นอกีฝา่ยหนึง่เสยีประโยชน ์เรยีกวา่ผูถ้กูอาศยั 

(host) การใช้กรอบคิดนี้ผู้วิจัยมีความเห็นว่า อิโมจิเองมีความหมายแม้อยู่โดยลำ�พัง แต่มองย้อน

กลับไปตั้งแต่จุดประสงค์ของผู้สร้างก็เพื่อให้อิโมจิช่วยในการสื่อสารทางเมล์นั้นชัดเจนยิ่งขึ้นแต่ไม่

ได้หมายถึงการปราศจากข้อความ และหากสังเกตการใช้งานอิโมจิก็จะพบว่าอิโมจิสามารถเข้าไป

เกาะตดิกบัเนือ้หาแบบใดแบบหนึ่งซึง่ถอืวา่เปน็การเขา้ไปผสมผสานระหวา่งตัวสือ่ดว้ยกนัเอง ดว้ย

เหตนุีผู้ว้จัิยจงึใชก้รอบคดิเรือ่งปรสติวทิยาภายใต้รม่ใหญอ่ยา่งผสมผสานเข้าด้วยกนัเพือ่อธบิายการ

สื่อความหมายของอิโมจิด้วย

	 ต่อไปนี้เป็นการอธิบายผลของการศึกษา โดยผู้วิจัยจะใช้ตัวอย่างของการทวีต (Tweet) 

จากผู้ใช้เอ๊กซ์ที่มีอิโมจิตามกรอบที่ศึกษาปรากฏอยู่อย่างละ 2 ทวีตเพื่อให้เห็นการใช้งานและความ

หมายท่ีแตกต่างออกไปของอิโมจิตามบริบท ทั้งนี้ การใช้ภาพของการทวีตดังกล่าวผู้วิจัยขอแสดง

จดุยืนดว้ยความเคารพอยา่งสงูว่า ผูวิ้จยัมไิดม้เีจตนาละเมดิหรอืลดทอนคุณคา่ของผูท้วีตหรอืเนือ้หา

ในทวีตแต่อย่างใด เพียงแต่ใช้ประกอบการอธิบายเพื่อเป็นคุณประโยชน์ต่อการศึกษาทางด้าน

นิเทศศาสตร์เท่านั้น

ผลการศึกษา 

	 ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่าความหมายของอิโมจิขึ้นอยู่กับบริบท (Context Dependent) 

(Edwin, 2023) ทำ�ใหอ้โิมจติวัเดยีวกนัมคีวามหมายแตกต่างกนัออกไป ฉะนัน้บริบทกลายเปน็ส่วน

สำ�คัญหรือเรียกได้ว่าเป็น “รหัส” (Code) ของการสื่อสารเพื่อความเป็นตัวแทน (Represent) ของ

อารมณ์ความรู้สึกและทำ�หน้าที่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้นไม่ว่าในสถานการณ์เชิงบวก (Positive) และเชิงลบ 

(Negative) (Deepak, 2022) ต่อไปนี้ผู้วิจัยจะอธิบายถึงความหมายของอิโมจิที่นำ�มาศึกษาโดย

เรียงลำ�ดับตามความนิยมโดยอาศัยการเสาะหาจากทวีต (Tweet) ในเอ๊กซ์ (X) เพื่อแสดงให้เห็นถึง

บริบทเป็นตัวกำ�หนดความหมายของอิโมจิ ซึ่งเริ่มต้นที่อิโมจิ   Face with Tears of Joy หรือ 

รอยยิ้มพร้อมนํ้าตาแห่งความสุขที่ปรากฏในภาพที่ 3 ดังนี้
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต

	 ภาพด้านซ้ายเป็นการทวีตด้วยข้อความพร้อมมีม  (Meme) ภาพล้อเลียนฉากหนึ่งใน

ภาพยนตร์เรื่องแฮรรี่ พอตเตอร์ (Harry Potter) เมื่อพิจารณาเนื้อหาแล้วพบว่าข้อความ “กำ�” 

(กรรม) ตามดว้ย   แสดงถงึความเจบ็ปวดของคนโดยเฉพาะวยัทำ�งานและส่ือถงึความตลกร้าย

จากความเชือ่ทีว่า่ขยนัแลว้ไมล่ำ�บากหรือไม่อดตาย แต่บริบทการทำ�งานกลับมคีวามยอ้นแยง้เพราะ

คนขยนัมักมีความเหนือ่ยลา้และทกุขท์รมานกวา่คนขีเ้กยีจ ดังนัน้อโิมรอยยิม้พรอ้มนํา้ตาแหง่ความ

สุข (Face with Tears of Joy) จึงไม่ใช่นํ้าตาแห่งความสุขหรือความปิติ แต่กลับเป็นนํ้าตาแห่งการ

ยอมรับสภาพความจริงที่โหดร้ายที่ไม่สามารถหลบเลี่ยงได้และยิ้มทั้งนํ้าตาด้วยความจำ�ยอม

	 ภาพด้านขวาเป็นการทวีตข้อความภาษาญี่ปุ่น ( ) แปลว่า น่ารัก) กับอิโมจิ   

พร้อมคลิปวิดีโอลูกแมวนอนอยู่ในกล่อง  ทำ�ให้ความหมายของอิโมจิ   คือรอยยิ้มที่เกิดจาก

ความนา่รกันา่เอน็ดขูองลกูแมวทีย่ิม้อยา่งมีความสุขจนนํา้ตาไหลอกมา ซึง่ผู้วจัิยมองวา่อโิมจิตัวนีม้ี

ความหมายตรงตามชื่อของอิโมจิเอง (Face with Tears of Joy) คือนํ้าตาที่เกิดจากการยิ้มอย่างมี

ความสุข 
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	 ถัดมาในภาพที่ 4 ปรากฎอิโมจิ  Rolling on the Floor Laughing หรือ ขำ�กลิ้ง ที่

มีลักษณะเป็นการหัวเราะแบบจริงจังจนนํ้าตาไหล อธิบายดังนี้

ภาพที่ 4 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ   ในการทวีต

	 ภาพดา้นซา้ยเป็นการทวตีดว้ยขอ้ความในลกัษณะของการเตอืนภยัและตามดว้ยโมจ ิ  

ซึ่งเม่ือพิจารณาองค์รวมของเน้ือหาทำ�ให้เรื่องดังกล่าวเป็นเรื่องน่าขำ�ขันมากกว่าเรื่องน่าวิตกกังวล 

เพราะสิง่ทีม่าแอบมองคอืแมวตวัหนึง่ทำ�ใหผู้ร้บัสารเกดิความตลกจากความนา่รกันา่เอน็ดแูละทำ�ให้

ทราบว่าอิโมจิ   คือขยายความรู้สึกที่ผู้ทวีตเนื้อหา

	 ภาพดา้นขวาเปน็การทวตีขอ้ความแทรกกลางด้วย   ระหวา่งขอ้ความพร้อมคลิปวดีิโอ 

โดยเนื้อหาในคลิปคือสุนัขกำ�ลังคาบถังน้ําและวิ่งอยู่ แต่ด้วยท่าทางการวิ่งทำ�ให้น้ําในถังหกออก

ปริมาณมาก อิโมจิที่ปรากฏในข้อความ   จึงเป็นการหัวเราะในความพยายามของสุนัขที่อาจ

ไม่ได้ผลดีนักแต่ก็แสดงถึงความตั้งใจในการคาบถังนํ้า
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	 ถัดมาในภาพที่ 5 ปรากฎอิโมจิ   Red Heart หรือหัวใจสีแดง ซึ่งเป็นหนึ่งในอิโมจิที่

ไม่ใช่ภาพใบหน้าแสดงอารมณ์ อธิบายดังนี้ 

 

 ภาพที่ 5 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต

	 ภาพด้านซ้ายเป็นการทวีตข้อความเพื่อโฆษณาอสังหาริมทรัพย์ที่ใช้อิโมจิ   เพื่อตอก

ยํ้าคำ�ว่า “โดนใจ” ทางด้านราคา ในขณะที่ภาพด้านขวาเป็นการทวีตรีวิว (Review) ลิปสติก (Lip-

stick) โดยใช้ข้อความตามดว้ยอโิมจหิวัใจแบบเดยีวกนั ซึง่จากการพจิารณาทวตีทัง้สองพบวา่ อโิมจ ิ 

 ทำ�หนา้ทีส่ือ่ความหมายแตกต่างกนั บรบิทหนึง่อิโมจเิปรยีบดัง่สญัรปูของของความถกูใจ ขณะ

ที่บริบทหนึ่งอิโมจิเปรียบดั่งสัญลักษณ์ของความรักที่มีต่อสิ่งที่ของ

	 ประเด็นที่น่าตั้งข้อสังเกตจากอิโมจิ   ในภาพที่ 5 คือ อิโมจิไม่ได้ทำ�หน้าที่แสดงความ

รู้สึกหรืออารมณ์เท่าใดนัก แต่ถูกใช้ในลักษณะ “เครื่องหมายนำ�สายตา” หรือ Bullet Point และ

ผู้วิจัยเสนอคำ�ว่า “เครื่องหมายประดับข้อความ” กับอิโมจิตัวนี้ เนื่องจากเป็นเสมือนเครื่องตกแต่ง

ให้ข้อความสะดุดตาเท่านั้น ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องชี้แจงเพิ่มว่า การวิเคราะห์ดังหล่าวมิใช่ตีตราว่าอิโมจิ  

 จะคงสถานะเดียวตลอดไป เมื่ออิโมจิ   ไปอยู่ในเนื้อหาอื่นก็อาจมีความหมายเป็นอื่นได้

	 ถัดมาในภาพที่ 6 ปรากฎอิโมจิ  Folded Hands หรือ พนมมือ ซึ่งผู้วิจัยขออธิบาย

เพิ่มเติมก่อนว่า ภายใต้บริบทของไทย อิโมจินี้มีลักษณะคล้ายพนมมือไหว้ซึ่งนับเป็นการแสดงออก

ถงึความนอบนอ้ม ความเคารพต่อบคุคลหรือส่ิงทีสู่งศกัด์ิกวา่ รวมถึงใชใ้นงานร่วมกบัคำ�วา่ “สวสัดี” 

เพื่อทักทายเมื่อพบเจอและอำ�ลาก่อนจากกันตามธรรมเนียมปฏิบัติของสังคมไทย อย่างไรก็ตาม

ข้อมูลแสงดให้เห็นว่า อิโมจิตัวนี้กลายเป็นหนึ่งในอิโมจิที่ได้รับความนิยมจากการใช้งานบน                        
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สื่อออนไลน์ทั่วโลก ประเด็นนี้จึงน่าตั้งข้อสังเกตว่ากริยาดังกล่าวนี้ ถูกใช้เพื่อสื่อความหมายอย่างไร

บ้างในบริบทอื่นซึ่งอาจใช้เป็นกรอบการศึกษาวิจัยในอนาคตต่อไป แต่สำ�หรับการอธิบายต่อไปนี้ผู้

วิจัยมองอิโมจิตัวนี้ภายใต้กรอบของบริบทสังคมไทย

ภาพที่ 6 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ   ในการทวีต

	 ภาพด้านซ้ายเป็นการทวีตข้อความตามด้วยอิโมจิ   เพื่อขอบคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ

การจดังาน ดว้ยบริบทของเนือ้หาดงักล่าวทำ�ใหอ้โิมจิ   แสดงถงึกริยาของการไหวต้ามธรรมเนียม

ของไทย ในขณะทีภ่าพดา้นขวาแสดงอยา่งชดัเจนวา่อโิมจ ิ  สามารถใชไ้ดห้ลากหลายความหมาย

ตามแตว่ฒันธรรมของสงัคมนัน้ (ถนอมนวลม, 2565)  ซึง่ในบรบิทของไทยการไหว้สามารถแสดงออก

ได้หลากหลายสถานะ เมื่อพิจารณาจากภาพทวีตด้านขวาเห็นได้ว่า  ตัวแรกสื่อถึงการทักทาย

เพราะตำ�แหนง่ทีต่ัง้อยูห่ลงัคำ�วา่ “สวสัดพีี่ๆ แม่ๆ ใจบญุคบั”  ขณะที ่   ทีอ่ยูห่นา้ขอ้ความทีแ่สดง

ถึงการขอร้องวิงวอนให้กระทำ�บางอย่างตามที่ผู้ทวีตร้องขอ และ   สุดท้ายคือการแสดงความ

ขอบคุณจากการสนับสนุนปิดหลังข้อความ 

	 จากตัวอย่างการทวีตทั้งสองทำ�ให้เห็นว่า การนำ�อิโมจิ   มาใช้ภายใต้บริบททาง

วัฒนธรรมไทยทำ�ให้ความหมายมีความหลากหลาย หากอิโมจิอยู่เพียงลำ�พังความหมายก็เกิดเพียง

ผวิเผนิคอืการพนมมอืหรอืการไหว ้แต่การไหวน้ัน้ด้วยจดุประสงคใ์ดจำ�เปน็ต้องอาศยัเนือ้หาซ่ึงกค็อื

ข้อความจากทวีตเพื่อกำ�กับให้ท่าทางการไหว้มีความหมายตากการนำ�ไปใช้งาน
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	 ถัดมาในภาพที่ 7 ปรากฎอิโมจิ   Loudly Crying Face หรือ ใบหน้าที่ร้องไห้เสียงดัง 

อธิบายดังนี้

ภาพที่ 8 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ   ในการทวีต

	 ภาพดา้นซา้ยเปน็การทวตีขอ้ความพรอ้มคลปิวดิโีอโปรโมทละครเรือ่ใหมข่องสถานแีละใช้

อิโมจิ   ปิดท้ายข้อความ หากพิจารณาจากข้อความในทวีตดังกล่าวจะพบคำ�สำ�คัญที่ส่งต่อไป

ยังอิโมจิคือคำ�ว่า “ยิ้มตาม” และ “น่ารัก” และเมื่อพิจารณาที่อิโมจิ   จะพบว่าสัญรูปหัวใจถูก

นำ�มาแทนท่ีดวงตาท้ังสองข้างและมรูีปปากโคง้ขึน้ประกอบกนัเปน็รอยยิม้ทีเ่หมอืนกบัความสุขทีไ่ด้

เห็นสิ่งที่น่ารักน่าหลงไหล รวมถึงความรู้สึกตื่นตาตื่นใจที่ได้พบเห็น

	 ภาพด้านขวาเป็นการทวีตข้อความพร้อมชุดรูปภาพของศิลปินที่ปิดท้ายด้วยอิโมจิ   ที่

สะทอ้นถงึการความตราตงึและตกหลุมรักในความหลอ่ของศลิปนิทา่นนีจ้นยากต่อการเลกิดซ่ึูงเหน็

ได้จากข้อความว่า “ขอฮาวทูมูฟออน” (How to move on) จากการวิเคราะห์ทวีตทั้งสองทำ�ให้

พบว่าอิโมจิตัวดังกล่าวทำ�หน้าท่ีเสมือนภาคขยายอารมณ์ความรู้สึกที่เน้นยํ้าข้อความอีกทีหนึ่งด้วย

ลกัษณะแบบพึง่พากนัและกนั ทัง้นีย้งัพบดว้ยวา่ลกัษณะของอโิมจติวันีค่้อนขา้งชดัเจนในสิง่ทีอ่า้งอิง

ถงึคอืรอยยิม้และความรกั ดงันัน้การนำ�ไปใชถ้งึคอ่นขา้งจำ�กดัในหว้งอารมณเ์ฉพาะ แต่อยา่งไรกต็าม

ผู้วิจัยยังเช่ือว่าบริบทยังเป็นสิ่งท่ีกำ�หนดความหมายอีกเช่นเดิมแม้จะเป็นอิโมจิตัวเดียวกันเพราะ

หากปราศจากข้อความอิโมจิ   ก็เป็นเพียงภาพรอยยิ้มพร้อมดวงตารูปหัวใจแต่ไม่อาจเข้าใจได้

อย่างชัดเจนว่ารอยยิ้มและหัวใจดังกล่าวเกิดกับเนื้อหาใด
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ถัดมาในภาพที่ 9 ปรากฎอิโมจิ  Sparkles หรือ เปล่งประกาย อธิบายดังนี้ 

ภาพที่ 9 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต

	 ภาพดา้นซา้ยเป็นทวตีข้อความพรอ้มด้วยคลปิวดีิโอแนะนำ�ผูเ้ขา้ประกวดรายการมสิยนูเิวริส์

ประเทศไทยขณะกำ�ลังสะบัดชุดเดรสสีแดง ซึ่งข้อความดังกล่าวแสดงถึงตัวอย่างของการสะบัดชุด

ใหดู้สวยงามสงา่ ดังน้ันดว้ยบรบิทของขอ้ความผนวกกบัเนือ้หาในคลปิทำ�ใหอ้โิมจิ แสดงถงึความ

เปล่งประกายสวยงามของบุคคลในคลิปวิดีโอ 

	 ภาพด้านขวาเป็นทวีตข้อความพร้อมด้วยภาพเชิญชวนร่วมทำ�บุญบริจาคสิ่งของ ซึ่งพบว่า

อิโมจิ  ทำ�หน้าที่เป็นเพียงเครื่องหมายนำ�สายตา (Bullet Point) ที่เน้นยํ้าว่าวันนี้เป็นวันพระ

แฝงนัยยะของการทำ�บุญทำ�กุศลตามมายาคติของชาวพุทธ จากการวิเคราะห์อิโมจิในทวีตทั้งสอง 

น่าตัง้ขอ้สงัเกตวา่มโิอจทิีไ่มใ่ชส่ญัรปูแสดงอารมณบ์นใบหนา้มหีนา้ทีอ่ืน่แฝงมาดว้ย เนือ่งดว้ยความ

ไม่ชัดเจนทางการสื่ออารมณ์ทำ�ให้อิโมจิถูกนำ�ไปใช้ประโยชน์ด้านอื่นในการส่ือสารที่สร้างจุดนำ�

สายตาหรอืทำ�หนา้ทีข่บัเนน้ขอ้ความ ทัง้นี ้ตามทีผู้่วจัิยได้อา้งไวว้า่อโิมจิมคีวามหลากหลายของความ

หมาย (Arbitrary) การตีความอิโมจิอาจแตกต่างกันไปตามประสบการณ์ มุมมอง วิธีคิด ความเชื่อ 

ไปได้ว่าผู้รับสารคนอื่นๆ อาจมองอิโมจิ ในทวีตวันนี้วันพระหมายถึงความสดใสรุ่งเรือง เป็นวัน

ดี วันมงคลก็ได้เช่นกัน
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	 ถัดมาในภาพที่ 10 ปรากฎอิโมจิ   Fire  หรือ ไฟที่ลุกโชน อธิบายดังนี้

ภาพที่ 10 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ    ในการทวีต

	 ภาพด้านซา้ยเป็นการทวตีข้อความและอโิมจ ิ คลา้ยกบัทวตีอืน่ๆ ทีผู่ว้จิยัอธบิายไว้ก่อน

หนา้ แตห่ากสงัเกตจะพบวา่อโิมจิดงักลา่วทำ�หนา้ทีเ่ปน็เคร่ืองหมายนำ�สายตา (Bullet Point) เพราะ

เน้นขอ้ความสำ�คญัในทวตี นอกจากนีอ้โิมจ ิ  ยงัสอดรบักบัขอ้ความทีแ่สดงถงึความรอ้นแรงของ

เนือ้หาเนือ่งจากบรบิทของทวตีน้ีคอืการเชิญชวนให้ผูส้นใจมารับชมภาพยนตรท์ีม่เีนือ้หาเฉพาะดา้น

ซึ่งมีความเคร่งครัดด้านอายุของผู้รับสารผ่านการตรวจบัตรประชาชน

	 ภาพด้านขวาเป็นการทวีตข้อความและอิโมจิ   ซึ่งพบว่าผู้ทวีตใช้อิโมจิทำ�หน้าที่คล้าย

กันคือเป็นเครื่องหมายนำ�สายตาและสื่อความหมายถึงความร้อนแรงของบริบทเหตุการณ์ทางการ

เมืองของประเทศไทย จากการวเิคราะหท์วตีทัง้สองในภาพที ่9 จงึเหน็ไดว้า่อโิมจ ิ  ทีส่ือ่ถงึความ

ความรอ้นแรงหรอืเรา้รอ้นนัน้กลบัความหมายทีแ่ตกตา่งกนัตามบรบิคอืความเรา้รอ้นของเน้ือหาใน

ภาพยนตร์และความร้อนแรงของการเมืองไทย 
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	 ถัดมาในภาพที่ 11 ปรากฎอิโมจิ  Smiling Face with Smiling Eyes หรือใบหน้า

กับดวงตาที่มีรอยยิ้ม ดังนี้

  

ภาพที่ 11 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต

	 ภาพดา้นซา้ยเปน็ทวตีขอ้ความพร้อมคลิปวดีิโอการบรรเลงแซกโซโฟน (Saxophone) ของ

นักดนตรีปิดท้ายด้วยอิโมจิ  ซึ่งจากการพิจารณาพบว่า ด้วยอิโมจิ  มีความชัดเจนทางรูป

ลกัษณท์ีส่ือ่อารมณเ์ชงิบวกจงึถกูนำ�มาใชแ้สดงถงึความรู้สึกดขีองบรรยากาศ (Vibe) ในร้านจนเกดิ

เป็นความหลงใหลต่อเสียงดนตรีตตามจริตของผู้ทวีต กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ทวีตนี้ผู้ส่งสารกำ�ลังบ่ง

บอกถึงความสุขที่ตนเองมีจนเกิดรอยยิ้ม

	 ภาพดา้นขวาเปน็ทวตีข้อความพร้อมคลิปวดีิโอมาสคอต (Mascot) หมเีนย (Better Bear) 

ร้านขนมหวานที่เป็นกระแสอยู่ในขณะที่บทความนี้จัดทำ�ขึ้น โดยในทวีตมีอิโมจิ  ปิดท้าย

ข้อความ เมื่อพิจารณาอิโมจิร่วมกับข้อความแสดงให้เห็นว่า  คือรอยยิ้มที่มาจากความอิ่มเอม

ใจในพฤติกรรมของหมีเนยท่ีให้ความสำ�คัญกับแฟนคลับทุกคนที่นำ�สิ่งของมามอบให้ จากการ

วเิคราะหใ์นทวีตท้ังสองแสดงใหเ้หน็วา่อโิมจ ิ  ถกูใช้ในการแสดงอารมณเ์ชงิบวกผา่นรอยยิม้แต่

ก็ยังต้องพึ่งพิงบริบทเพื่อให้เกิดความเข้าใจว่าผู้ส่งสารมีความสุบกับเรื่องใด
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	 ถัดมาในภาพที่ 12 ปรากฎอิโมจิ  Smiling Face with Hearts หรือ ใบหน้าที่มีรอย

ยิ้มพร้อมหัวใจ ดังต่อไปนี้

ภาพที่ 12 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในเนื้อหา

	 ภาพด้านซ้ายเป็นทวีตข้อความที่กำ�กับคลิปวิดีโอเครื่องพับผ้าอัตโนมัติตามด้วย   ใน

ลกัษณะของการชืน่ชมความสามารถและอยากไดเ้ครือ่งพบัผา้เพือ่ทำ�ใหช้วีติสะดวกขึน้ ดงันัน้อโิมจ ิ

 จงึแสดงถงึความสขุและความรกัในความสะดวกสบายชงิชวีติหากได้เคร่ืองดังกล่าวมาใชง้าน 

ซึ่งจากการวิเคราะห์อิโมจิตัวเดียวกันจากภาพทั้งสองผู้วิจัยยังคงมีความเห็นว่าอิโมจิตัวนี้สื่อความ

หมายถึงความสุขและความรัก เพียงแต่บริบทจะเป็นตัวกำ�หนดว่าผู้ส่งสารกำ�ลังต้องการบอกถึง

ความรักและความสุขของตนเองที่มีต่อบุคคลหรือสิ่งใด

	 ภาพดา้นขวาเปน็การทวตีดว้ยอโิมจ ิ  เพยีงอยา่งเดยีวพรอ้มกับรปูภาพววิทอ้งฟา้และ

ทะเล ซึ่งทวีตดังกล่าวทำ�ให้เห็นอย่างชัดเจนว่าอิโมจิ  ถูกใช้สื่อสารความรู้สึกของผู้ส่งสารถึง

ความรู้สึกรักและมีความสุขในบรรยากาศตามแบบในรูปภาพ นอกจากนี้ทวีตดังกล่าวนี้แสดงให้ว่า 

แมไ้มม่ขีอ้ความประกอบในการทวตีแตต่วัรปูภาพเองทำ�หนา้ทีเ่ปน็ตัวจำ�กดักรอบใหอ้โิมจิส่ือความ

หมายว่า  ผู้ส่งสารกำ�ลังแสดงความรู้สึกต่อสิ่งใด
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สรุปผล

	 จากจุดประสงค์เพียงเพ่ือให้การสื่อสารด้วยอีเมลบนโทรศัพท์มือถือสะดวกความมากขึ้น 

พัฒนาจนได้รับการบรรจุเป็นหนึ่งในคีย์บอร์ด (Keyboard) ในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ การเพิ่มขึ้น

ของจำ�นวนและรูปลักษณ์ของอิโมจิล้วนเป็นการสนองต่อผู้ใช้ที่หลากหลายและสะท้อนให้เห็นถึง

ความสำ�คัญในฐานะภาษาใหม่  ให้ผู้ใช้ทั่วโลกสามารถนำ�มาประกอบการสื่อสาร เพราะนอกจากใช้

แสดงอารมณ์ความรู้สึกของผู้ส่งสารได้ดีกว่าการอธิบายเป็นข้อความ (Práce อ้างถึงแล้ว) แล้วยัง

สามารถผสมผสานเข้าด้วยกัน (Symbiosis) กับเนื้อหาที่มีอยู่ในขณะนั้นได้อีกด้วย 

	 จากการวิเคราะห์อิโมจิทั้ง 10 ตัว ( ) ทำ�ให้ทราบการสื่อ

ความหมายของอิโมจิได้ดังนี้ 1. อิโมจิทั้งหมดสร้างความหมายผ่านการซ้อนทับในความเป็นสัญรูป 

(Icon) ดัชนี (Index) และสัญลักษณ์ (Symbol) แต่ละประเภทของเครื่องหมายหรือสัญญะ (อิโมจิ) 

ไมส่ามารถแยกขาดจากกนัได ้การสือ่ความหมายแตล่ะอยา่งข้ึนอยูก่บัมมุมองของผูใ้ชง้าน กลา่วคอื 

อิโมจิตัวเดียวกันความหมายเกิดจากความเหมือน (Icon) เกิดจากความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (Index) 

และหรือเกิดจากการเรียนรู้ (Symbol) ก็ได้ และอิโมจิทั้งหมดมีความสอดคล้องกับแนวคิดสัญญะ

ของโซซรู ์(Saussure) ทีม่ทีัง้ตวัหมาย ตัวหมายถงึ และส่ิงทีม่อียูแ่ล้ว ขณะเดียวกนัอโิมจิยงัสอดคล้อง

กับทัศนะของวิทเกินชไตน์ (Wittgenstein) เพราะเมื่อมองอิโมจิเป็นภาษา ความหมายไม่ได้อยู่ที่อิ

โมจิแต่อยู่ที่การนำ�ไปใช้ตามบริบทต่างๆ ดั่งที่ผู้วิจัยได้อธิบายมาแล้ว 2. การสื่ออารมณ์ความรู้สึก 

(Emotional) ของอิโมจิผ่านใบหน้าที่แสดงอารมณ์ (Facial Express) ( ) โดย

อาศัยความเหมือนกัน (Isomorphism) กับสิ่งที่ตัวอิโมจิอ้างอิงถึงซึ่งเกือบทั้งหมดคืออารมณ์เชิง

บวก (Positive Emotion) แสดงภาวะอารมณ์ร่างเริง (Joy) มีความสุข (Happiness) เพียงแต่ลด

ทอนรายละเอียดบนใบหน้าลงเหลือเพียงแววตาและปากเพ่ือให้ส่ือสารอย่างเข้าใจง่ายถึงอารมณ์

นั้น แม้มีอิโมจิ  ที่ดูเหมือนร้องไหว้แต่จากการวิเคราะห์ก็แสดงแล้วว่า อิโมจิตัวนี้ไม่จำ�เป็นต้อง

ใช้ในอารมณ์เชิงลบ (Negative Emotion) เสมอไป เพราะสามารถแสดงถึงความสุขจนร้องไห้ออก

มาก็ได้ตามการนำ�ไปใช้งานของผู้ส่งสาร 3. การทำ�หน้าที่ (Functional) ของอิโมจิโดยเฉพาะอิโมจิ

ทีไ่มไ่ด้อยูใ่นรปูลกัษณใ์บหนา้แสดงอารมณ ์(   ) พบวา่ อโิมจิเปน็ด่ังส่วนขยายขอ้ความ

แบบเครื่องหมายนำ�สายตา (Bullet Point) ท่ีถูกประยุกต์ใช้ในการทวีตเพ่ือขับเน้นข้อความหรือ

แบ่งส่วนของเนื้อหาให้อ่านได้ง่าย อย่างที่ปรากฏในภาพที่ 9-10 ที่อิโมจิ  และ  ถูกใช้เพื่อ

สร้างความโดดเด่นเน้นข้อความมากกว่าเป็นการสื่อถึงอารมณ์รวมถึงถูกใช้เพ่ือความสวยงามของ

ข้อความที่ผู้วิจัยเรียกว่าเครื่องประดับข้อความ (Message Decoration) ประเด็นนี้แสดงถึงความ

ไม่ตายของอิโมจิทั้งความหมายและหน้าที่ผันแปรตามการนำ�ไปใช้สร้างความหมายของผู้ส่งสาร

แต่ละคน (Wittgenstein) แต่ถึงอย่างไรก็ตาม อิโมจิแต่ละตัวยังคงต้องอาศัยบริบท (Context)                          

มาเป็นตัวจำ�กัดกรอบความหมาย อันเป็นการตอกย้ำ�ว่าบริบทท่ีซึ่งเป็นหนึ่งขององค์ประกอบการ

สื่อสารยังคงมีพลังอำ�นาจและความสำ�คัญต่อการสื่อสารในขณะเดียวกันบริบทก็ทำ�หน้าที่เป็นรหัส 

(Code) ในเวลาเดียวกัน สะท้อนถึงความไม่แน่นิ่ง (Dynamic) และไม่เสถียร (Fuzzy) ขององค์

ประกอบการสื่อสาร และ 4.การผสมผสานเข้าด้วยกัน (Symbiosis) ระหว่างอิโมจิกับกับเนื้อหา 

(Contents) ซึ่งพบว่าอิโมจิถูกนำ�ไปใช้ร่วมกับข้อความในทวีตเปรียบด่ังการนำ�ส่ือสองประเภท                 
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มาผสานเข้าด้วยกันตามแนวคิดของปรสิตวิทยา (Parasitology) (อ้างถึงแล้วในริรินดา) ซึ่งผู้วิจัย

พบว่าการผสมผสานเขา้ดว้ยกนัของกรณดีงักลา่วนีส้ามารถเปน็ไดท้ัง้ 3 รูปแบบตามปรสติวทิยา คอื 

1 ภาวะพึง่พา (Mutualism) ทีต่า่งฝา่ยตา่งไดป้ระโยชน ์เนือ้หาในทวตีมอีโิมจมิาขยายอารมณ์ความ

รูส้กึเพือ่แสดงถึงเจตนาจองผูส้า่งสาร ขณะทีอ่โิมจทิีม่าเกาะติดอยูก่ม็คีวามชดัเจนยิง่ขึน้วา่ตัวมันเอง

ถูกใช้สื่อความหมายอะไรหรือทำ�หน้าที่อะไร  2 ภาวะเกื้อกูล (Commensalism) คือฝ่ายหนึ่งได้

ประโยชนจ์ากการอยูร่ว่มกนั อกีฝา่ยหนึง่ไมไ่ด้ประโยชนแ์ต่กไ็มเ่สียประโยชน ์เมือ่พิจารณาจากภาพ

ที่ผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์ไว้ข้างต้น หากสลัดอิโมจิออกไปข้อความยังคงทำ�หน้าที่สื่อสารได้ดังเดิม 

โดยเฉพาะกับอิโมจิที่แบบเครื่องประดับข้อความหรือเคร่ืองหมายนำ�สายตา เพราะทำ�หน้าที่เพ่ิม

ความสุนทรียะ การมีอยู่หรือไม่มีของอิโมจิก็ไม่ได้ทำ�ให้เนื้อหาได้หรือเสียประโยชน์เท่าใดนัก และ 

3 ภาวะปรสิต (Parasitism) หรือผู้วิจัยเรียกว่า “กาฝาก” เพราะก่อความเสียประโยชน์ในฝ่ายที่

โดนเกาะติด (Host) แต่สิ่งที่มาเกาะติด (Parasite) กลับได้ประโยชน์ ซึ่งอิโมจิที่สร้างความโดดเด่น

ใหก้บัเนือ้หาไมว่า่ในฐานะเครือ่งประดบัขอ้ความหรือเคร่ืองหมายนำ�สายตาแต่หากเด่นจนเกนิกวา่

เหตุกจ็ะกลายเปน็สิง่รบกวน (Noise) ในเน้ือหาและผู้รับสารทนัท ีเพราะนอกจากกลบใจความสำ�คญั

ของทวตีแลว้ยงัอาจสรา้งความเขา้ใจผดิตอ่เนือ้หาได้ อยา่งไรก็ตาม ความเปน็ปรสิตไมว่า่รูปแบบใด

ตอ้งขึน้อยูก่บัทศันะของผูส้ง่สารในฐานะเจา้ของ (Host) (ทวตีของตนเอง) ซึง่อาจแตกตา่งกบัทศันะ

ของผู้รับสารก็เป็นได้ ทั้งนี้ต้องระลึกเสมอว่า การสื่อสารในบริบทของเอ๊ก (X) ซึ่งอยู่กับบริบทสื่อ

ออนไลน์ดว้ยนัน้ถูกจำ�กดัดว้ยปรมิาณขอ้ความ การยน่ยอ่ รวบรดัคอืลกัษณะประจำ�ของสือ่ดงักลา่ว 

การปรากฏตวัของอโิมจไิม่วา่รูปแบบใด หรอืถกูนำ�มาประกอบสรา้งความหมายเพือ่สือ่อารมณค์วาม

รูส้กึ หรือเพือ่ทำ�หนา้ทีส่รา้งความโดดเดน่ในเนือ้หา หรอืควบสองหนา้ทีไ่ปพรอ้มกนั ท้ังหมดทัง้มวล

อยู่ที่การนำ�ไปใช้ของผู้ส่งสารแบบตามอำ�เภอใจ (Arbitrary) ทั้งสิ้น แต่ความหมายของอิโมจินั้นถูก

สือ่ออกไปอยา่งตรงตวัหรอืมนียัยะบางประการแอบแฝงกต้็องอาศยับรบิทของการสือ่สารที ่ณ ตอน

นี้มีอำ�นาจเป็นตัวรหัส

	 อนึง่ ทัง้บรบิทและรหสัเหลา่นีต้อ้งถกูรบัรูแ้ละเขา้ใจจากผูท้ำ�การสือ่สารทัง้สองฝา่ยเพือ่ให้

เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน โดยเฉพาะกับอิโมจิที่สื่อความหมายได้จากตัวของมันเองและความหมาย

ที่เปลี่ยนแปลงได้ตามบริบท ซึ่งช่องว่าง (Gap) จากเพศ ช่วงวัย และวัฒนธรรม ชนชาติ และการ

รบัรูห้รอืการตีความสามารถเปน็สิง่รบกวนไม่ใหเ้กดิความเขา้ใจหรือความเขา้ใจในการสือ่สารท่ีคลาด

เคลื่อนได้ (The Northern Echo, 2024) 

	 อนึง่ จากการท่ีผูว้จิยัไดม้โีอกาสสมัภาษณก์ลุ่มผู้ใชอ้โิมจิได้พบประเด็นเพ่ิมเติมเกีย่วกบัการ

ใช้อิโมจิอีกด้วย คือการใช้เพื่อแสดงความเป็นพวกพ้องแทนการสื่ออารมณ์ รวมถึงการใช้ตามช่วง

เวลา เช่น อิโมจิ  ของกลุ่มอาร์มี่ (Army) หรือแฟนคลับศิลปินกลุ่ม BTS อิโมจิ  แสดง

ถึงการสนับสนุนกลุ่มคนหลากหลายทางเพศ อิโมจิ  ในช่วงคริสมาสต์ ปีใหม่ ฤดูหนาว 

เปน็ตน้ ซึง่อโิมจเิองนอกจากใชป้ระกอบการทวตี หรือการโพสต์ หรือการประกอบขอ้ความแล้ว ยงั

สามารถใชป้ระกอบการตัง้ชือ่บัญชหีรอืตกแต่งชือ่บญัชี (Social Account) เพือ่บง่บอกตัวตน ความ

ชอบ และความทันกระแสได้ด้วย และไม่ว่าด้วยจุดประสงค์ใดของการใช้อิโมจิก็คือภาพสะท้อนชั้น

ดีของความพึงใจในผู้ส่งสารเอง 
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	 ท้ายสุดของบทความวิจัยนี้ของปิดท้ายด้วยประเด็นอันเกี่ยวข้องกับทางนิเทศศาสตร์ เมื่อ

เทียบการสื่อสารกับแบบจำ�ลองการสื่อสาร (Communication Model) ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน

ยงัยึดรปูแบบตัง้ตน้ในลกัษณะของความเปน็ลำ�ดับขัน้ตอน (Sequence) ตามแบบจำ�ลองการสือ่สาร

ของ Shannon และ Weaver (1949) (Claude E. Shannon & Warren, 1964) แตด่ว้ยเทคโนโลยี

ทางการสื่อสารแสดงให้เห็นว่าการสื่อสารไม่จำ�เป็นต้องเป็นลำ�ดับขั้นตอนอีกต่อไป และการสื่อสาร

มีลักษณะของความปริวรรต (Transactional) ดังนั้นผลที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารไม่จำ�เป็นต้องอยู่ที่

ผู้รับสารเท่านั้น การศึกษานี้จึงขอตั้งข้อสันนิษฐาน (Proposition) ที่ใช้เป็นแนวทางการวิจัยต่อไป

ว่า ผลกระทบที่เกิดจากการสื่อสารอาจจะเกิดขึ้นที่ผู้ส่งสารก็เป็นได้ ซึ่งไม่ได้หมายความว่าผู้วิจัย

ปฏิเสธผลทีเ่กิดขึน้กับผูร้บัสารแตอ่ยา่งใด แตผ่ลของการสือ่สารกส็ามารถเกดิข้ึนกบัผูส้ง่สารไดด้ว้ย

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาในอนาคต

	 สำ�หรับผู้ที่สนใจศึกษาในเรื่องอิโมจิผู้วิจัยขอเสนอดังนี้

	 1. ให้ศึกษาอิโมจิที่ได้รับความนิยมใช้เฉพาะในประเทศไทย อาจแบ่งแยกเฉพาะเจาะจง

แพลตฟอร์มหนึ่งหรือหลายแพลตฟอร์มก็ได้ โดยใช้ตัวแปรด้านเพศ อายุ เข้ามาเป็นปัจจัยร่วมเพื่อ

ศึกษาในเรื่องหน้าที่ (Function) ของอิโมจิของแต่ละแพลตฟอร์มหรือช่วงวัยของผู้ใช้ 

	 2. ศกึษาในประเดน็ของความหมายจากการผสมกนัระหวา่งอโิมจิด้วยกนัเองและการเรียง

ลำ�ดับของอิโมจิกับข้อความ 

	 3. ในชว่งทีบ่ทความนีถ้กูเขยีนขึน้ (มิถนุายน 2567) บริษทัแอบเปลิ (Apple) เปดิตัวระบบ

ปฏิบัติ iOS 18 ซึ่งมีฟังก์ชั่นชื่อว่า Genmoji (Generate + Emoji) ให้ผู้ใช้งานสร้างอิโมจิเฉพาะ

ของตนเองได้ โดยสามารถต่อยอดในการศึกษาประเด็นการประกอบสร้างอิโมจิเพ่ือส่ือสารเฉพาะ

บุคคลได้

	 4. ใช้ข้อสันนิษฐาน (Proposition) ที่ผู้วิจัยได้มอบไว้ช่วงท้ายบทความเป็นแนวทางในการ

ศึกษาต่อไป 
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บทคัดย่อ

		  บทความวชิาการนีมุ้ง่ศกึษาววิฒันาการของตวัอกัษรดจิทิลัตัง้แตจ่ดุกำ�เนดิ

ในยุคเคร่ืองคำ�นวณอิเล็กทรอนิกส์จนถึงการเป็นส่วนหนึ่งของการปฏิวัติดิจิทัล โดย

วิเคราะห์บทบาทของตัวอักษรดิจิทัลในฐานะตัวแทนของการเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลยีและสังคม การศึกษาครอบคลุมทั้งมิติด้านการออกแบบ การประยุกต์ใช้

ในสือ่ตา่ง ๆ  และอทิธพิลตอ่วฒันธรรมการสือ่สารรว่มสมยั และพบวา่ตวัอกัษรดจิทิลั

ไม่เพียงสะท้อนข้อจำ�กัดและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี แต่ยังเป็นประจักษ์พยาน

ของการแข่งขันในยุคสงครามเย็นและการเปลี่ยนผ่านสู่ยุคดิจิทัล

คำ�สำ�คัญ: ตัวอักษรดิจิทัล, การออกแบบตัวอักษร, ประวัติศาสตร์เทคโนโลยี, การ

สื่อสารดิจิทัล

Abstract

This academic article explores the evolution of digital typography from 

its origins in the era of electronic calculators to its current status as an 

integral part of the digital revolution. By analyzing the role of digital 
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 typography as a representation of technological and social change, the study 

covers aspects of design, application in various media, and influence on contem-

porary communication culture. The results indicate that digital typography not 

only reflects the limitations and advances in technology but also serves as 

evidence of the Cold War era competition and the transition to the digital age.

Keywords: digital typography, typeface design, history of technology, digital 

communication

บทนำ�

	 ตัวอักษรดิจิทัลเป็นหนึ่งในนวัตกรรมสำ�คัญที่เปลี่ยนโฉมหน้าการสื่อสารของมนุษยชาติใน

ศตวรรษที่ 20(Staples, 2000) จากจุดเริ่มต้นที่เรียบง่ายบนหน้าจอเครื่องคำ�นวณ สู่การเป็น

สัญลักษณ์แห่งการปฏิวัติดิจิทัลที่ส่งผลกระทบต่อทุกภาคส่วนของสังคม ความสำ�คัญของตัวอักษร

ดจิทิลัไมไ่ดจ้ำ�กดัอยูเ่พยีงการเปน็เคร่ืองมอืในการแสดงผลขอ้มลู แต่ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ถงึพลวตัของ

การแขง่ขนัทางอำ�นาจระหวา่งมหาอำ�นาจในยคุสงครามเยน็ การเปล่ียนแปลงในวงการอตุสาหกรรม

และเทคโนโลยี ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงวิถีการสื่อสารของมนุษย์ในยุคดิจิทัล

	 จุดกำ�เนิดของตัวอักษรดิจิทัลสามารถย้อนกลับไปได้ถึงทศวรรษ 1940 เมื่อวิศวกรเร่ิม

ทดลองใช้หลอดไฟ 7 ส่วน (Seven-segment display) ในการแสดงตัวเลขบนเครื่องคำ�นวณ

อิเล็กทรอนิกส์ นวัตกรรมที่ดูเรียบง่ายนี้ได้จุดประกายการปฏิวัติในการแสดงผลข้อมูล นำ�ไปสู่การ

พัฒนาระบบการแสดงผลที่ซับซ้อนมากขึ้นในเวลาต่อมา การพัฒนาดังกล่าวเกิดข้ึนท่ามกลางการ

แข่งขันทางเทคโนโลยีระหว่างสหรัฐอเมริกาและสหภาพโซเวียต ที่ต่างมุ่งพัฒนาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เพื่อแสดงความเหนือกว่าทางวิทยาการและอำ�นาจทางการทหาร

	 ในช่วงสี่ทศวรรษท่ีผ่านมา ตัวอักษรดิจิทัลได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจำ�วัน จาก

หนา้จอคอมพวิเตอรส์ูอ่ปุกรณอิ์เลก็ทรอนกิส์ทกุประเภท การศกึษาววิฒันาการของตัวอกัษรดิจิทลั

จึงไม่เพียงเป็นการทบทวนประวัติศาสตร์ทางเทคโนโลยี แต่ยังเป็นการทำ�ความเข้าใจถึงการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในยุคดิจิทัล บทความนี้มุ่งนำ�เสนอการวิเคราะห์

พัฒนาการของตัวอักษรดิจิทัลในสองมิติหลัก ได้แก่ การศึกษาบทบาทของตัวอักษรดิจิทัลในฐานะ

ตัวแทนยุคสมัย และการวิเคราะห์วิวัฒนาการต้ังแต่จุดกำ�เนิดจนถึงการเสื่อมความนิยมและการก

ลับมาในรูปแบบใหม่

เนื้อหา

	 รากฐานและพัฒนาการของตัวอักษรดิจิทัล

	 การพัฒนาตัวอักษรดิจิทัลมีรากฐานท่ีน่าสนใจจากการปฏิวัติในวงการอิเล็กทรอนิกส์และ

การคำ�นวณ เริ่มต้นจากความท้าทายพื้นฐานในการแสดงตัวเลขบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ การค้น

พบที่สำ�คัญเกิดขึ้นในปี 1908 เมื่อ Henry Joseph Round ค้นพบปรากฏการณ์ electrolumi-

nescence (Zheludev, 2007) ซึง่กลายเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนา LED (Light-Emitting Diode) 
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	 ในเวลาตอ่มา แตจ่ดุเปลีย่นท่ีสำ�คญัเกดิข้ึนใน

ทศวรรษ 1960 เมื่อ Nick Holonyak Jr. พัฒนา 

LED สีแดงตัวแรกที่สามารถใช้งานได้จริง 

นวัตกรรมนี้นำ�ไปสู่การพัฒนาจอแสดงผลแบบ 

Seven-segment display ทีก่ลายเปน็มาตรฐาน

ในการแสดงตัวเลขบนเครื่องคำ�นวณและนาฬิกา

ดิจิทัล (ภาพที่  1 ภาพแสดงตัวเลข 0-9 บนจอแส

ดงผลแบบ Seven-segment display ซ่ึงเป็น

เทคโนโลยีการแสดงผลตัวเลขดิจิทัลยุคแรก ใช้

หลอด LED 7 ส่วนและจุดทศนยิม 1 จุด โดยแสดง

ส่วนที่ทำ�งานด้วยสีเขียวและส่วนที่ไม่ทำ�งานด้วย

สีเทา เทคโนโลยีนี้ได้รับความนิยมในทศวรรษ 

1970 เนื่องจากมองเห็นชัดเจนและประหยัด

พลังงาน จึงถูกใช้อย่างแพร่หลายในเครื่องคิดเลขและนาฬิกาดิจิทัล ที่มา https://commons.

wikimedia.org/wiki/File:Seven_segment_display-gallery.png) แและ (ภาพที ่ 2 ภาพแสดง

ชุดตัวอักษรแบบ Dot Matrix Display ซึ่งเป็นการพัฒนาต่อจาก Seven-segment display โดย

ใชร้ะบบจดุไฟ LED จดัเรยีงเปน็ตารางเพือ่สร้างตัวอกัษร ตัวเลข และสัญลักษณต่์างๆ ในภาพแสดง

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ตัวเลข 0-9 และเครื่องหมายวรรคตอนพื้นฐาน โดยใช้สีเหลืองแสดงจุด

ทีส่วา่งบนพืน้หลงัสดีำ� เทคโนโลยนีีเ้ปน็กา้วสำ�คญัทีท่ำ�ใหก้ารแสดงผลตัวอกัษรดิจิทลัมคีวามยดืหยุน่

และหลากหลายมากข้ึน และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในป้ายประกาศอิเล็กทรอนิกส์และ

จอแสดงผลในช่วงทศวรรษ 1980 ที่มา https://stock.adobe.com/th/search?k=Dot+Matrix

+Display&search_type=usertyped&asset_id=286379940)

	 การพัฒนาต่อมาที่สำ�คัญคือการค้นพบระบบ Vacuum Fluorescent Display (VFD) ใน

ญี่ปุ่นช่วงปี 1967 โดยบริษัท Ise Electronics(Kawasaki & Iwase, 2005) ระบบนี้สามารถแสดง

ตวัอกัษรได้สวา่งและชดัเจนกวา่ LED มาก และยงัสามารถแสดงสทีีห่ลากหลายได้ VFD ไดร้บัความ

1

2
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นิยมอย่างสูงในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ยุค 1970-

1980 โดยเฉพาะในเครื่องเล่นวิดีโอและอุปกรณ์

เครื่องเสียง การก้าวกระโดดครั้งสำ�คัญของตัว

อักษรดิจิทัลเกิดข้ึนเมื่อมีการพัฒนาระบบ Dot 

Matrix Display ซึ่งใช้การจัดเรียงจุดในรูปแบบ

ตาราง ทำ�ใหส้ามารถแสดงตวัอกัษรไดห้ลากหลาย

รปูแบบมากขึน้ เทคโนโลยนีีไ้ดร้บัการพัฒนาอย่าง

ต่อเนื่องตั้งแต่ปลายทศวรรษ 1970 โดยบริษัท 

Epson เป็นผู้บุกเบิกการใช้ Dot Matrix ใน

เครื่องพิมพ์ ซึ่งปฏิวัติวงการการพิมพ์และการ

แสดงผลตัวอักษร

	 ในช่วงต้นทศวรรษ 1980 การพัฒนาจอ 

CRT (Cathode Ray Tube) ความละเอยีดสงูและ

การเกิดขึ้นของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล นำ�ไปสู่

การปฏิวัติครั้งใหม่ในการแสดงผลตัวอักษรดิจิทัล 

บริษัท Xerox PARC ได้พัฒนาระบบ Bitmap Fonts ที่ใช้ในคอมพิวเตอร์ Xerox Alto ซึ่งเป็นต้น

แบบของระบบการแสดงผลแบบกราฟิกที่ใช้ในปัจจุบัน ตามมาด้วยการพัฒนา Apple Macintosh 

ในปี 1984 ที่นำ�เสนอชุดตัวอักษร Chicago ออกแบบโดย Susan Kare(Kare, 2001) ซึ่งกลาย

เป็นต้นแบบของการออกแบบตัวอักษรสำ�หรับจอคอมพิวเตอร์

							     

(ภาพที่  3 ภาพแสดงจอแสดงผลแบบ Vacuum Fluorescent Display (VFD) บนเครื่องเล่นเทป 

Sony Walkman รุ่น WM-FX877 เทคโนโลยี VFD นี้โดดเด่นด้วยการแสดงผลที่สว่างชัดเจนด้วย

สีฟ้าอมเขียวบนพื้นหลังมืด แสดงคำ�ว่า “READING” ด้วยตัวอักษรท่ีมีความคมชัดสูง VFD เป็น

เทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ช่วงทศวรรษ 1980-1990 เนื่องจากให้ความ

สว่างสูง มุมมองกว้าง และสามารถอ่านได้ชัดเจนแม้ในสภาพแสงที่หลากหลาย จึงถูกใช้อย่างแพร่

หลายในเครื่องเสียง วิทยุ และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ระดับผู้บริโภค ที่มา  https://www.

fontspace.com/vfd-hypernova-font-f99477 และ ภาพที่  4 ภาพแสดงตัวอักษร Chicago ที่

ออกแบบโดย Susan Kare สำ�หรับ Apple Macintosh ในปี 1984 ฟอนต์นี้มีลักษณะเด่นด้วยการ

ออกแบบแบบ Bitmap ทีใ่ชพิ้กเซลในการสรา้งตวัอกัษร ทำ�ใหม้คีวามคมชดัและอา่นงา่ยแมใ้นขนาด

เล็กบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ความละเอียดต่ำ� รูปแบบตัวอักษรมีความเป็นเรขาคณิต ทันสมัย และ

เป็นทางการ ซึ่งสะท้อนถึงปรัชญาการออกแบบของ Apple ท่ีเน้นความเรียบง่ายและการใช้งาน

ง่าย ฟอนต์ Chicago นี้กลายเป็นต้นแบบสำ�คัญของการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ในยุคเริ่ม

ตน้ของคอมพวิเตอรส์ว่นบคุคล ทีม่า https://www.reddit.com/r/Design/comments/10jc3tu/

su san_ka re_ she_des i gned_ the_ i con i c_gu i _e lement s / ? rd t=38626 )

3

4
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ภาพที่  5 ภาพแสดงให้เห็นส่วนต่อประสานผู้ใช้ของซอฟต์แวร์จัดการตัวอักษรในยุคแรกท่ีใช้

เทคโนโลยี PostScript ซึ่งพัฒนาโดย Adobe ในปี 1985 เทคโนโลยีนี้นับเป็นการปฏิวัติวงการ

ออกแบบและการพิมพ์ เนื่องจากเป็นครั้งแรกที่สามารถสร้างตัวอักษรแบบเวกเตอร์ที่ปรับขนาดได้

โดยไมเ่สยีคณุภาพ ในภาพแสดงเมนกูารจดัรูปแบบตัวอกัษรทีห่ลากหลาย ทัง้แบบธรรมดา ตัวหนา 

ตัวเอียง ขีดเส้นใต้ และการจัดวางข้อความ ซ่ึงเป็นพื้นฐานของระบบการจัดพิมพ์แบบเดสก์ท็อป 

(Desktop Publishing) ท่ีใช้มาจนถึงปัจจบุนั ทีม่า https://www.prepressure.com/postscript/

basics/history

วิวัฒนาการการออกแบบตัวอักษรดิจิทัล: จากอดีตสู่ปัจจุบัน

	 พัฒนาการของตัวอักษรดิจิทัลเป็นการเดินทางที่น่าสนใจ สะท้อนให้เห็นทั้งความก้าวหน้า

ทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงทางสังคม โดยสามารถแบ่งช่วงเวลาสำ�คัญได้ดังนี้

		  ทศวรรษ 1940-1950 ยุคบุกเบิก

		  1947	 การค้นพบปรากฏการณ์ Electroluminescence โดย

			   Georges Destriau เปน็พืน้ฐานสำ�คญัของการพฒันา LED

		  1949	 การพัฒนาหลอดแสดงผล Nixie Tube ตัวแรก ใช้ใน		

			   อุปกรณ์ทางทหารและวิทยาศาสตร์

		  1955: 	 เริ่มมีการทดลองใช้ตัวอักษรดิจิทัลในระบบคอมพิวเตอร์

			   ทางการทหาร
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		  ทศวรรษ 1960: การเกิดขึ้นของ LED และ Seven-segment

			   Display

		  1962	 Nick Holonyak Jr. พัฒนา LED สีแดงตัวแรกที่สามารถ

			   ใช้งานได้จริง

		  1968	 Hewlett-Packard เริ่มผลิต LED Seven-segment  

			   Display เชิงพาณิชย์

		  1969	 การใช้งาน Seven-segment Display ในเครื่องคิดเลข

			   และนาฬิกาดิจิทัลรุ่นแรก

		  								      

		  ทศวรรษ 1970: ยุคของจอแสดงผลแบบ VFD และ Dot Matrix

		  1967	 บรษิทั Ise Electronics พัฒนาจอ Vacuum Fluorescent 

			   Display (VFD)

		  1972	 Burroughs Corporation เปดิตวัจอ Dot Matrix Display 

			   แบบ Self-scan

		  1975	 Xerox Alto นำ�เสนอระบบ Bitmap Display ทีป่ฏวิตักิาร

			   แสดงผลตัวอักษร

		  1979	 Atari และ Namco เริ่มใช้ตัวอักษรดิจิทัลในเกมอาเขต 

			   สร้างมาตรฐานใหม่ในการออกแบบ

		  								      

		  ทศวรรษ 1980: ยุคทองของตัวอักษรดิจิทัล

		  1984	 Apple Macintosh เปดิตวัพรอ้มฟอนต ์Chicago ออกแบบ

			   โดย Susan Kare

		  1985: 	 Adobe พัฒนาเทคโนโลยี PostScript ปฏิวัติวงการพิมพ์

			   ดิจิทัล

		  1987	 Microsoft Windows 2.0 นำ�เสนอระบบจัดการฟอนต์

			   แบบใหม่

		  1989	 Adobe Type 1 fonts กลายเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรม

		  								      

		  ทศวรรษ 1990: การพัฒนาสู่ความเป็นมาตรฐาน

		  1991	 Apple และ Microsoft พัฒนา TrueType format

		  1994	 การเกิดขึ้นของ World Wide Web ส่งผลให้มีการพัฒนา

			   ฟอนต์สำ�หรับเว็บ

		  1996	 การพัฒนา Web fonts และ CSS เพื่อควบคุมการแสดง

			   ผลบนเว็บ
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		  1999:	 OpenType format ถูกพฒันาโดย Adobe และ Microsoft

		  								      

		  ทศวรรษ 2000-ปัจจุบัน: ยุคดิจิทัลสมบูรณ์

		  2000	 จอ LCD ความละเอียดสูงเร่ิมแทนที่เทคโนโลยีแสดงผล

			   แบบเก่า

		  2010	 การกลับมาของสไตล์ Retro และ Pixel Art ในการ

			   ออกแบบ

		  2016	 การพัฒนา Variable Fonts เพื่อตอบสนองการใช้งานที่	

			   หลากหลาย

		  2020	 การผสมผสานระหว่างตัวอักษรดิจิทัลกับเทคโนโลยี AR/

			   VR

อิทธิพลในวัฒนธรรมป๊อปและสื่อบันเทิง

ภาพที่  6 ภาพนี้สะท้อนให้เห็นอิทธิพลอันโดดเด่นของภาพยนตร์ Blade Runner (1982) ต่อวัฒน

ธรรมปอ๊ปและการออกแบบรว่มสมยั ผา่นการผสมผสานระหวา่งตวัอกัษรดจิทิลั ปา้ยไฟนอีอน และ

สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมตะวันออก การปรากฏของโลโก้ Atari และป้าย “Off-World” ยิ่งตอกย้ำ�

บรรยากาศของยุค 1980 ที่เทคโนโลยีดิจิทัลกำ�ลังเฟื่องฟู ภาพลักษณ์นี้ได้กลายเป็นแรงบันดาลใจ

สำ�คัญในการออกแบบสื่อบันเทิงร่วมสมัย ไม่ว่าจะเป็นวิดีโอเกม ภาพยนตร์ หรืองานศิลปะดิจิทัล 

ที่ยังคงนำ�สุนทรียภาพแบบไซเบอร์พังก์มาตีความใหม่อย่างต่อเนื่อง ที่มา https://www.reddit.

com/r/bladerunner/comments/x7r99k/blade_runner_st reet_scene_

wiktor_%C3%B6hman/#lightbox
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	 ตวัอกัษรดจิทิลัไมเ่พยีงเป็นเครือ่งมอืในการสือ่สาร แตย่งักลายเปน็สญัลกัษณท์างวฒันธรรม

ทีส่ะทอ้นยคุสมยัและเทคโนโลย ีโดยเฉพาะในชว่งทศวรรษ 1980-1990 ทีเ่ปน็จดุเปลีย่นสำ�คญัของ

การหลอมรวมระหว่างเทคโนโลยีและความบันเทิง

ภาพที่  7 Space Invaders (1978) เป็นตัวอย่างสำ�คัญที่แสดงให้เห็นอิทธิพลของตัวอักษรดิจิทัล

ในวัฒนธรรมเกม โดยการใช้ตัวอักษรแบบพิกเซลสีเขียวบนพื้นดำ�เพื่อแสดงคะแนน (SCORE) และ

จำ�นวนชีวิต (LIVES) ได้กลายเป็นสุนทรียภาพที่เป็นเอกลักษณ์ของยุค 8-bit รูปแบบการแสดงผล

อนัเรยีบง่ายนีไ้มเ่พยีงกลายเป็นมาตรฐานของการออกแบบเกมในยคุนัน้ แตย่งัมอีทิธพิลตอ่วฒันธร

รมป๊อปรว่มสมัย โดยเฉพาะในงานออกแบบทีต่อ้งการสือ่ถงึความรูส้กึโหยหาอดตีหรือยคุเริม่ตน้ของ

วิดีโอเกม ที่มา https://tropedia.fandom.com/wiki/Space_Invaders

	 อิทธิพลของตัวอักษรดิจิทัลในภาพยนตร์วิทยาศาสตร์เร่ิมปรากฏชัดในช่วงต้นทศวรรษ 

1980 ภาพยนตร์เรื่อง “Blade Runner” (1982) นำ�เสนอโลกอนาคตผ่านป้ายโฆษณาและจอแส

ดงผลขนาดใหญ่ที่ใช้ตัวอักษรดิจิทัลสีนีออนสว่างสะท้อนความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ในขณะที่ 

“Tron” (1982) พาผูช้มเข้าสูโ่ลกภายในคอมพวิเตอรท์ีตั่วอกัษรและกราฟกิดิจทิลัเปน็สว่นหนึง่ของ

ภูมิทัศน์ของเรื่อง
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ภาพที่  8 ภาพจากภาพยนตร์ Back to the Future (1985) แสดงให้เห็นจอแสดงผลในรถ DeL 

orean ที่ใช้ตัวอักษรดิจิทัล LED แสดงวันที่และเวลาในสามช่วง: อดีต ปัจจุบัน และอนาคต การ

ออกแบบที่ใช้สีแดง เขียว และส้มบนพื้นดำ�นี้ ได้กลายเป็นภาพจำ�สำ�คัญที่สะท้อนจินตนาการเรื่อง

การเดินทางข้ามเวลาในวัฒนธรรมป๊อป และยังส่งอิทธิพลต่อการออกแบบอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

และการจัดวางข้อมูลในสื่อดิจิทัลมาจนถึงปัจจุบัน ความสำ�เร็จของภาพยนตร์เรื่องนี้ทำ�ให้รูปแบบ

ตวัอกัษรดจิทิลัแบบ LED กลายเปน็สัญลกัษณข์องความทนัสมยัและอนาคตในยุค 80s ทีม่า https://

www.telegraph.co.uk/culture/film/film-news/11944725/What-is-Back-to-the-Future-

Day-and-what-did-the-film-get-right-and-wrong-about-October-21-2015.html

	 การเติบโตของอุตสาหกรรมวิดีโอเกมในช่วงปลายทศวรรษ 1970 ถึงต้นทศวรรษ 1980 

สร้างสุนทรียภาพใหม่ผ่านข้อจำ�กัดของเทคโนโลยี เกมอาเขตอย่าง Space Invaders (1978) และ 

Pac-Man (1980) ใช้ตัวอักษรดิจิทัลแบบพิกเซลที่เรียบง่ายแต่โดดเด่น 

ภาพท่ี  9 ปกอัลบั้ม “Computer 

World” (1981) ของวง Kraft-

werk เป็นตัวอย่างสำ�คัญของ

การผสมผสานระหว่างตัว

อักษรดิจิทัล กับศิลปะ

ป๊อป โดยการออกแบบที่

แสดงคอมพิวเตอร์ยุคแรก

พร้อมตัวอักษรแบบดิจิทัล

บนจอภาพ ไม่เพียงสะท้อนยุค

สมัยของการปฏิวัติคอมพิวเตอร์
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ส่วนบุคคล แต่ยังมีอิทธิพลอย่างมากต่อการออกแบบกราฟิกในวงการดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ โดย

เฉพาะแนว Synthpop และ New Wave ที่มักใช้สุนทรียภาพแบบเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่ง

ของอัตลักษณ์ทางดนตรีและการนำ�เสนอ ที่มา https://www.therecordhub.com/products/

vinyl-kraftwerk-computerwelt-german-version-translucent-yellow-vinyl

	 ในวงการดนตร ีตวัอกัษรดจิทิลัถกูนำ�มาใชใ้นการออกแบบปกอลับัม้และสือ่ประชาสมัพนัธ์

ของวงดนตรีแนว Synthpop และ New Wave ตัวอย่างเช่น วง Kraftwerk ที่นำ�เสนอภาพลักษณ์

ความเป็นดิจิทัลและหุ่นยนต์ผ่านทั้งดนตรีและงานออกแบบ

ภาพที ่ 10  โลโกซ้รีสี ์Stranger Things (2016) 

แสดงให้เห็นการฟื้นฟูรูปแบบตัวอักษรดิจิทัล

ยุค 80s ในสื่อร่วมสมัย โดยใช้ฟอนต์สีแดง

สไตลห์นงัสยองขวัญทีไ่ดแ้รงบนัดาลใจจากปก

นิยายของ Stephen King ในยุคนั้น การ

ออกแบบนีไ้มเ่พยีงสรา้งความรูส้กึโหยหาอดีต 

(Nostalgia) แต่ยังกลายเป็นแรงบันดาลใจให้

กับการออกแบบสื่อร่วมสมัยที่ต้องการส่ือถึง

ยุค 80s และได้สร้างกระแสการนำ�ตัวอักษร

ดิจิทัลยุคคลาสสิกกลับมาใช้ใหม่ในงาน

ออกแบบต่างๆ ที่มา https://nerdywere-

wolf.blogspot.com/2016/09/on-telly-

stranger-things-2016-season-1.html

	 การกลับมาของสุนทรียภาพแบบ 

Retro ในช่วงทศวรรษ 2010 ทำ�ให้ตัวอักษร

ดิ จิทัลยุคแรกได้รับความสนใจอีกค ร้ัง 

ภาพยนตร์อย่าง “Ready Player One” 

(2018) และซรีสี ์“Stranger Things” (2016) 

นำ�เสนอความโหยหาอดตีผา่นการใชต้วัอกัษร

และกราฟิกดิจิทัลแบบยุค 80 ภาพที่  11 

โปสเตอร์ภาพยนตร์ Pixels (2015) สะท้อน

ใหเ้ห็นการนำ�สนุทรยีภาพของตัวอกัษรดิจิทลั

ยคุ 8-bit มาใชใ้นสือ่รว่มสมยั โดยชือ่เรือ่งถกู

ออกแบบด้วยรูปแบบพิกเซลสีฟ้าที่เป็นเอกลักษณ์ของเกมยุคแรก ผสมผสานกับภาพ Pac-Man 

ขนาดใหญ่ที่สร้างจากบล็อกพิกเซล การออกแบบนี้ไม่เพียงแสดงให้เห็นอิทธิพลของวัฒนธรรมเกม
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ที่มีต่อสื่อบันเทิงกระแสหลัก แต่ยังสะท้อนการยอมรับรูปแบบตัวอักษรดิจิทัลยุคแรกว่าเป็น

สัญลักษณ์ร่วมของยุคทองของวิดีโอเกม ที่มา https://www.ch7.com/drama/movie_de-

tail/553785

	

	 ปจัจบัุน ตวัอักษรดจิทัิลยคุแรกยงัคงมอีทิธิพลตอ่การออกแบบร่วมสมัย ทัง้ในงานออกแบบ

กราฟิก แฟชั่น และสื่อดิจิทัล สะท้อนให้เห็นว่าแม้เทคโนโลยีจะก้าวหน้าไปเพียงใด แต่ความคลาส

สิกและความทรงจำ�ท่ีผูกพันกับยุคบุกเบิกของตัวอักษรดิจิทัลยังคงมีเสน่ห์และความหมายในวัฒน

ธรรมป๊อปร่วมสมัย

ตัวอักษรดิจิทัลกับการแข่งขันและนวัตกรรมในยุครุ่งเรือง

	 ช่วงปลายทศวรรษ 1970 ถึงต้นทศวรรษ 1980 ถือเป็นยุคทองของการพัฒนาตัวอักษร

ดิจิทัล โดยมีการแข่งขันระหว่างบริษัทเทคโนโลยีชั้นนำ�ที่นำ�ไปสู่นวัตกรรมสำ�คัญหลายประการ 

ภาพที่  12 ภาพแสดงคอมพิวเตอร์ Xerox Alto 

(1973) และหน้าจอแสดงผลของระบบ Small-

Talk ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นสำ�คัญของการแข่งขันใน

การพัฒนาตัวอักษรดิจิทัล โดย Xerox PARC ได้

พัฒนาระบบ Bitmap Display ที่สามารถแสดง

ผลตัวอักษรได้อย่างยืดหยุ่นและมีคุณภาพสูง 

นวัตกรรมนี้เป็นต้นแบบให้กับการพัฒนาส่วนต่อ

ประสานกบัผู้ใชแ้บบกราฟิก (GUI) และระบบการ

แสดงผลตัวอักษรบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลใน

เวลาต่อมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีอิทธิพลต่อการพัฒนาของ Apple Macintosh และ Microsoft 

Windows ซึ่งนำ�แนวคิดนี้ไปต่อยอดและพัฒนาจนกลายเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรม Copy  ที่มา  

https://www.slideshare.net/slideshow/l14-software-and-ai/72540694#37

	 การแข่งขนัเร่ิมต้นจาก Xerox PARC ทีพั่ฒนา

ระบบ Bitmap Display ในปี 1973 ซึ่งเป็นการ

ปฏิวัติวิธีการแสดงผลตัวอักษรบนหน้าจอ

คอมพิวเตอร์ นวัตกรรมนี้ได้จุดประกายให้

บริษัทอื่นๆ เร่งพัฒนาเทคโนโลยีของตนเอง

ภาพที่  13 โฆษณาการเปิดตัว Apple Macin-

tosh ในป ี1984 นีแ้สดงใหเ้ห็นจดุเปลีย่นสำ�คญั

ในการแข่งขันด้านตัวอักษรดิจิทัล โดย Apple 
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นำ�เสนอนวัตกรรมการแสดงผลที่ใช้ฟอนต์แบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) 

เปน็คร้ังแรกในคอมพวิเตอรส์ว่นบุคคล การออกแบบสว่นต่อประสานผูใ้ชท้ีเ่ปน็มติร พรอ้มตัวอกัษร

ที่อ่านง่ายและสวยงาม สะท้อนให้เห็นกลยุทธ์การตลาดที่มุ่งเน้นผู้ใช้ทั่วไป ซึ่งแตกต่างจากคู่แข่งใน

ยุคนั้นที่เน้นกลุ่มผู้ใช้ที่มีความเชี่ยวชาญทางเทคนิค นวัตกรรมนี้ได้กดดันให้บริษัทคู่แข่งต้องพัฒนา

ระบบแสดงผลตัวอักษรของตนเองให้ดีขึ้น ส่งผลให้เกิดการพัฒนาอย่างรวดเร็วในอุตสาหกรรม

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ที่มา https://www.cultofmac.com/apple-history/first-mac-ma-

cintosh-128k-ships

	 Apple สร้างความก้าวหน้าครั้ง

สำ�คญัในปี 1984 ดว้ยการเปดิตวั Macintosh 

พร้อมชุดตัวอักษร Chicago ที่ออกแบบโดย 

Susan Kare ซึ่งกลายเป็นมาตรฐานใหม่ของ

การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้

ภาพที่  14 หน้าจอแสดงผลของ Adobe Il-

lustrator รุ่นแรกในปี 1988 นำ�เสนอ

นวัตกรรมสำ�คัญในการแข่งขันด้านตัวอักษร

ดิจิทัล โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยี PostScript ที่ Adobe พัฒนาขึ้น ซึ่งปฏิวัติวงการออกแบบและ

การพิมพ์ด้วยความสามารถในการสร้างตัวอักษรแบบเวกเตอร์ที่ปรับขนาดได้โดยไม่เสียคุณภาพ 

นวัตกรรมนี้ไม่เพียงท้าทายการครองตลาดของ Apple ในด้านการออกแบบกราฟิก แต่ยังสร้าง

มาตรฐานใหม่ให้กับอุตสาหกรรมการพิมพ์ดิจิทัล ส่งผลให้เกิดการแข่งขันในการพัฒนาซอฟต์แวร์

และเทคโนโลยีการแสดงผลตัวอักษรที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ที่มา https://winworldpc.com/

product/adobe-illustrator/1x

	 Adobe ตอบโต้ด้วยการพัฒนา

เทคโนโลยี PostScript ในปี 1985 ที่ปฏิวัติ

วงการพมิพด์ว้ยความสามารถในการสร้างตัว

อกัษรแบบเวกเตอรท์ีป่รบัขนาดไดโ้ดยไมเ่สีย

คุณภาพ 

ภาพที่  15 ภาพแสดงการพัฒนาเทคโนโลยี 

TrueType ซึ่งเป็นผลจากความร่วมมือ

ระหว่าง Apple และ Microsoft ในช่วงต้น

ทศวรรษ 1990 สะท้อนให้เห็นการเปล่ียนแปลงในการแข่งขันด้านตัวอักษรดิจิทัล จากการเป็นคู่

แข่งสู่การร่วมมือกันพัฒนามาตรฐานใหม่สำ�หรับอุตสาหกรรม TrueType ถือเป็นนวัตกรรมสำ�คัญ
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ทีท่ำ�ใหก้ารแสดงผลตวัอกัษรมคีวามยดืหยุน่และมปีระสทิธภิาพมากขึน้ โดยเฉพาะการแสดงผลบน

หน้าจอและการพิมพ์ที่มีความละเอียดสูง นวัตกรรมน้ียังคงมีอิทธิพลต่อการพัฒนาเทคโนโลยีการ

แสดงผลตัวอักษรมาจนถึงปัจจุบัน ดังจะเห็นได้จากความพยายามในการติดตั้งฟอนต์ TrueType 

บนคอมพิวเตอร์รุ่นเก่าเพื่อการศึกษาและการอนุรักษ์ ที่มา https://personal.garrettfuller.org/

blog/2022/05/19/tidbits-truetype-on-vintage-hardware/

	 ในช่วงต้นทศวรรษ 1990 การแข่งขันได้พัฒนาไปสู่ความร่วมมือ เมื่อ Apple และ Micro-

soft ร่วมกันพัฒนา TrueType format ที่กลายเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรม การแข่งขันและ

นวัตกรรมในยุคน้ีได้วางรากฐานสำ�คัญให้กับการพัฒนาตัวอักษรดิจิทัลในยุคต่อมา โดยเฉพาะการ

พัฒนา Web fonts และเทคโนโลยีการแสดงผลบนอินเทอร์เน็ตที่เราใช้กันอยู่ในปัจจุบัน

ตัวอักษรดิจิทัลกับอิทธิพลต่อวงการออกแบบและการโฆษณา

	 ความก้าวหนา้ของตวัอกัษรดจิทิลัไดส้รา้งการ

เปลีย่นแปลงอยา่งมนียัสำ�คญัต่อวงการออกแบบ

และการโฆษณา การเกิดขึ้นของซอฟต์แวร์

ออกแบบกราฟิกอย่าง Aldus PageMaker และ 

Adobe Photoshop ในช่วงปลายทศวรรษ 

1980 ได้เปิดโอกาสให้นักออกแบบสามารถ

ทดลองสร้างสรรค์งานที่ผสมผสานระหว่างตัว

อักษรและภาพกราฟิกได้อย่างอิสระมากขึ้น

ภาพที่  16 Aldus PageMaker เวอร์ชัน 3.01 (1988) เป็นจุดเปลี่ยนสำ�คัญในวงการออกแบบและ

การโฆษณา ซอฟต์แวร์นี้ปฏิวัติกระบวนการออกแบบสิ่งพิมพ์ด้วยการนำ�เสนอระบบ Desktop 

Publishing ที่ให้นักออกแบบสามารถจัดวางตัวอักษรและองค์ประกอบกราฟิกได้อย่างอิสระในรูป

แบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) การที่ PageMaker รองรับเทคโนโลยี 

PostScript ของ Adobe ยงัเปดิโอกาสใหน้กัออกแบบสามารถสรา้งสรรคง์านทีม่คีวามซับซอ้นและ

สวยงามมากข้ึน นวัตกรรมน้ีไม่เพียงเปลี่ยนแปลงวิธีการทำ�งานของนักออกแบบ แต่ยังส่งผลต่อ

คณุภาพและความหลากหลายของงานออกแบบสิง่พมิพแ์ละโฆษณาในทศวรรษตอ่มา ทีม่า https://

personal.garrettfuller.org/blog/2021/05/24/aldus-pagemaker-a-look-at-early-desktop-

publishing/

	 เทคโนโลยี PostScript ของ Adobe ได้ปฏิวัติวงการออกแบบสิ่งพิมพ์ ด้วยความสามารถใน

การสรา้งตวัอักษรท่ีมีความคมชัดสงูและปรับขนาดได้อยา่งอสิระ ทำ�ให้นกัออกแบบสามารถสรา้งสรรค์

งานที่มีความซับซ้อนและสวยงามมากขึ้น โดยไม่ถูกจำ�กัดด้วยข้อจำ�กัดทางเทคนิคแบบเดิม 
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ภาพที่  17 ภาพโฆษณา Nike Air Force 1 

จากช่วงปลายทศวรรษ 1980 แสดงให้เห็น

อิทธิพลของเทคโนโลยี PostScript ที่ปฏิวัติ

วงการออกแบบโฆษณา ตัวอักษร “AIR 

FORCE 1” ท่ีแสดงเอฟเฟกตไ์ลส่แีบบไลร่ะดบั 

(Gradient) และความมนัวาวแบบโลหะ (Me-

tallic) อย่างนุ่มนวลนั้น เป็นผลงานที่สามารถ

ทำ�ได้ด้วยความสามารถของ PostScript ใน

การสรา้งตวัอกัษรแบบเวกเตอรท์ีส่ามารถปรับแต่งได้อยา่งอสิระ การออกแบบนีส้ะทอ้นสุนทรียภาพ

ของยุค 80s ที่นิยมใช้เทคนิคไล่สีและความมันวาว และยังแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยี PostScript 

ไดเ้ปิดโอกาสใหน้กัออกแบบสามารถสรา้งสรรคง์านทีม่คีวามซบัซอ้นและดงึดดูสายตาไดม้ากขึน้กว่า

ที่เคยเป็นมาในยุคก่อนหน้า ที่มา https://favforward.com/trend/39766.html

	 ในชว่งทศวรรษ 1990 การออกแบบโฆษณาและสือ่สิง่พมิพเ์ริม่แสดงใหเ้หน็ถงึอทิธพิลของ

ยุคดิจิทัลอย่างชัดเจน ด้วยการใช้เทคนิคการจัดวางตัวอักษรที่ท้าทายขนบเดิม การผสมผสาน

ระหว่างความเป็นดิจิทัลกับความเป็นอนาล็อก และการทดลองใช้ตัวอักษรในรูปแบบที่แปลกใหม่

ภาพที่  18 ปกนิตยสาร Ray Gun ฉบับ

ปฐมฤกษ์สะท้อนให้เห็นการปฏิวั ติการ

ออกแบบสิ่งพิมพ์ในช่วงทศวรรษ 1990 ด้วย

การใช้ตัวอักษรดิจิทัลในรูปแบบที่ท้าทาย

ขนบเดมิ การจดัวางท่ีไมเ่ปน็ทางการและการ

ผสมผสานฟอนต์หลายรูปแบบ (ทั้งแบบ 

Serif และ Sans-serif) เข้าด้วยกันแสดงให้

เหน็อสิระในการออกแบบท่ีเกดิข้ึนจากความ

ก้าวหน้าของเทคโนโลยีการจัดการตัวอักษร

ดิจิทัล การออกแบบในลักษณะ “Grunge 

Typography” นี้ได้สร้างอิทธิพลอย่างกว้าง

ขวางตอ่วงการออกแบบและการโฆษณา โดย

เฉพาะในสื่อที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมดนตรี

และวยัรุน่ และยงัคงเปน็แรงบนัดาลใจใหก้บั

นักออกแบบร่วมสมัยในการสร้างสรรค์งานท่ีท้าทายกฎเกณฑ์การออกแบบแบบดั้งเดิม ท่ีมา 

https://www.dazeddigital.com/fashion/article/44709/1/ray-gun-90s-bible-music-

style-book-marvin-scott-jarrett-sonic-youth-david-bowie
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	 การพัฒนาของอินเทอร์เน็ตและเว็บไซต์ในช่วงปลายทศวรรษ 1990 ยังนำ�ไปสู่การพัฒนา 

Web fonts(Niederst, 2001) และการออกแบบตัวอักษรที่เหมาะสมสำ�หรับการแสดงผลบนหน้า

จอ ส่งผลให้เกิดการผสมผสานระหว่างการออกแบบสำ�หรับสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล [ภาพแนะนำ�

ที่ 4: ตัวอย่างเว็บไซต์ยุคแรกที่แสดงการใช้ Web fonts และการออกแบบตัวอักษรเพื่อการแสดง

ผลบนหน้าจอ]

	

	 อิทธพิลของตวัอกัษรดจิทิลัตอ่วงการออกแบบและการโฆษณายงัคงดำ�เนนิต่อเนือ่งมาจนถงึ

ปจัจุบนั โดยเฉพาะในยคุท่ีการออกแบบตอ้งรองรบัการแสดงผลบนอปุกรณท์ีห่ลากหลาย การพฒันา

เทคโนโลยี Variable Fonts และการออกแบบที่ตอบสนอง (Responsive Design) ได้เปิดมิติใหม่

ให้กับการสร้างสรรค์งานออกแบบที่มีประสิทธิภาพและความยืดหยุ่นมากขึ้น

	 การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ไม่เพียงส่งผลต่อวิธีการทำ�งานของนักออกแบบ แต่ยังส่งผลต่อวิธี

การที่ผู้คนรับรู้และตอบสนองต่อการสื่อสารผ่านสื่อต่างๆ ในยุคดิจิทัล

ตัวอักษรดิจิทัลกับการเสื่อมความนิยมและการกลับมาในรูปแบบใหม่

	 เมือ่เขา้สูต่น้ศตวรรษที ่21 ตวัอกัษรดจิทัิลแบบดัง้เดิมเริม่ถกูมองวา่ลา้สมยั การพฒันาของ

จอแสดงผลความละเอียดสูงและเทคโนโลยี Anti-aliasing ทำ�ให้ตัวอักษรแบบพิกเซลและดอทเม

ทริกซ์ถูกแทนที่ด้วยตัวอักษรที่มีความละเอียดสูงและดูเป็นธรรมชาติมากขึ้น การเปลี่ยนแปลงนี้ส่ง

ผลให้สุนทรียภาพการออกแบบแบบดิจิทัลยุคแรกเริ่มเลือนหายไปจากการใช้งานหลัก

	 อย่างไรก็ตาม ในช่วงทศวรรษ 2010 เกิดปรากฏการณ์น่าสนใจเมื่อตัวอักษรดิจิทัลยุคแรก

ได้รบัความสนใจอีกคร้ังในรปูแบบของการฟืน้ฟสูไตล ์Retro วงการเกมอนิดีเ้ร่ิมนำ�สนุทรยีภาพแบบ 

Pixel Art กลับมาใช้ใหม่ โดยผสมผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ สร้างสรรค์ผลงานที่ทั้งระลึกถึงอดีต

และมีความร่วมสมัย 

ภาพที่  19 ภาพแสดงแอปพลิเคชัน “Color 

Pixel” พร้อมโลโก้ที่ใช้ตัวอักษรดิจิทัลแบบ

พิกเซลสีรุ้ง สะท้อนการกลับมาของสุนทรียภาพ

แบบ 8-bit ในรูปแบบใหม่ แม้ว่าตัวอักษรพิกเซล

จะถูกแทนที่ด้วยเทคโนโลยีการแสดงผลความ

ละเอยีดสูงในการใชง้านทัว่ไป แตก่ลบัไดร้บัความ

นิยมในงานออกแบบร่วมสมัยท่ีต้องการสร้าง

ความรู้สึกถึงยุคเริ่มต้นของดิจิทัล การผสมผสาน

ระหว่างภาพยูนิคอร์นพิกเซลสีสันสดใสกับตัว

อักษรแบบ 8-bit แสดงให้เห็นว่าสุนทรียภาพแบบดั้งเดิมนี้สามารถปรับตัวและมีชีวิตชีวาในบริบท

ของการออกแบบดิจิทัลยุคปัจจุบัน ที่มา https://startgamer.net/game/27992
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	 การกลับมาของสุนทรียภาพแบบดิจิทัลยุคแรกยังปรากฏในงานออกแบบและส่ือบันเทิง

ร่วมสมัย ซีรีส์ยอดนิยมอย่าง “Stranger Things” นำ�เสนอการออกแบบที่ได้แรงบันดาลใจจากยุค 

80 ขณะที่นักออกแบบกราฟิกร่วมสมัยนำ�เอาความไม่สมบูรณ์แบบของตัวอักษรดิจิทัลยุคแรกมาส

ร้างสรรค์เป็นสไตล์การออกแบบที่มีเอกลักษณ์

	 ปัจจุบัน เราเห็นการผสมผสานระหว่างตัวอักษรดิจิทัลยุคแรกกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ใน

หลากหลายรปูแบบ ไมว่า่จะเปน็การพฒันา Variable Fonts ทีส่ามารถปรบัเปลีย่นรปูแบบไดอ้ยา่ง

ยืดหยุ่น หรือการใช้เทคโนโลยี AR/VR ในการสร้างประสบการณ์การใช้งานตัวอักษรแบบใหม่

	 การกลับมาของตัวอักษรดิจิทัลยุคแรกในรูปแบบใหม่นี้ แสดงให้เห็นว่าแม้เทคโนโลยีจะ

ก้าวหน้าไปเพียงใด แต่คุณค่าทางประวัติศาสตร์และสุนทรียภาพของยุคบุกเบิกยังคงมีความหมาย

และสามารถสร้างแรงบันดาลใจให้กับการออกแบบในยุคปัจจุบัน

ตัวอักษรดิจิทัลกับอนาคตของการออกแบบและการสื่อสาร

	 การพัฒนาของตัวอักษรดิจิทัลกำ�ลังก้าวเข้าสู่ยุคใหม่ที่เทคโนโลยีและความต้องการของผู้

ใช้มีความซับซ้อนมากขึ้น ปัจจุบันเราเห็นแนวโน้มสำ�คัญหลายประการที่กำ�ลังหล่อหลอมอนาคต

ของตัวอักษรดิจิทัล เทคโนโลยี Variable Fonts กำ�ลังปฏิวัติวงการการออกแบบตัวอักษร ด้วย

ความสามารถในการปรับเปลี่ยนน้ำ�หนัก ความกว้าง และลักษณะของตัวอักษรได้อย่างต่อเนื่อง

ภายในไฟล์เดียว นวัตกรรมนี้ไม่เพียงช่วยประหยัดทรัพยากรในการโหลด แต่ยังเพิ่มความยืดหยุ่น

ในการออกแบบอย่างไม่เคยมีมาก่อน

ภาพที่  20 ภาพแสดงการพัฒนาของ 

Variable Fonts ซึ่งเป็นนวัตกรรม

สำ�คัญในอนาคตของตัวอักษรดิจิทัล 

โดยแสดงให้เห็นความสามารถในการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษรแบบต่อ

เนื่อง ตั้งแต่แบบ Sans-serif ถึง 

Serif ในไฟล์เดียว เทคโนโลยีนี้เป็น

ผลจากความรว่มมอืระหวา่ง Adobe, 

Apple, Google และ Microsoft ในปี 2016 เพื่อพัฒนามาตรฐาน OpenType Font Variations 

ซึง่ชว่ยใหน้กัออกแบบสามารถควบคมุน้ำ�หนกั ความกวา้ง และลกัษณะของตวัอกัษรไดอ้ยา่งยดืหยุน่ 

นวัตกรรมน้ีไม่เพียงช่วยประหยัดทรัพยากรในการโหลด แต่ยังเพิ่มความเป็นไปได้ในการออกแบบ

และการแสดงผลบนอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย สะท้อนให้เห็นทิศทางของการพัฒนาตัวอักษรดิจิทัลที่

มุ่งเน้นความยืดหยุ่นและการตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลายในยุคดิจิทัล ที่มา https://

blog.adobe.com/en/publish/2023/06/02/variable-fonts-arrive-on-adobe-creative-

cloud
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	 การบูรณาการกับเทคโนโลยี AR และ VR กำ�ลังเปิดมิติใหม่ของการแสดงผลตัวอักษร ตัว

อักษรดจิิทลัในอนาคตจะตอ้งสามารถแสดงผลไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพในพืน้ทีส่ามมติ ิและตอบสนอง

ต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง

	 ปัญญาประดิษฐ์จะมีบทบาทสำ�คัญในการออกแบบและปรับแต่งตัวอักษร โดยสามารถ

วเิคราะหก์ารใช้งานและปรบัแตง่รูปแบบตวัอกัษรให้เหมาะสมกบับรบิทและผูใ้ช้แต่ละราย นอกจาก

นี้ยังสามารถช่วยในการสร้างตัวอักษรใหม่ที่ตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะได้อย่างรวดเร็ว

การรองรับภาษาและวัฒนธรรมที่หลากหลายจะเป็นความท้าทายสำ�คัญ ตัวอักษรดิจิทัลในอนาคต

จะตอ้งสามารถรองรบัระบบการเขยีนทีแ่ตกตา่งกนัไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ และเคารพความละเอยีด

อ่อนทางวัฒนธรรมของแต่ละภูมิภาค

	 ความยั่งยืนและการประหยัดพลังงานจะเป็นปัจจัยสำ�คัญในการพัฒนา การออกแบบตัว

อักษรจะต้องคำ�นึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในแง่ของการประมวลผลและการ

แสดงผลบนอุปกรณ์ต่างๆ

	 อนาคตของตัวอักษรดิจิทัลจะไม่เพียงเป็นเรื่องของการพัฒนาเทคโนโลยี แต่ยังเกี่ยวข้อง

กบัการสรา้งสมดุลระหวา่งประสทิธิภาพ ความสวยงาม และความยัง่ยนื เพือ่ตอบสนองความตอ้งการ

ของโลกดิจิทัลที่กำ�ลังเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว

บทสรุป

	 บทความนีน้ำ�เสนอพฒันาการของตวัอกัษรดิจทิลัตัง้แตจ่ดุกำ�เนดิจนถงึปจัจบุนั โดยเริม่จาก

ยุคบุกเบิกในทศวรรษ 1940 ที่มีการใช้หลอดไฟ 7 ส่วนในการแสดงตัวเลข ผ่านการพัฒนาที่สำ�คัญ

ในช่วงทศวรรษ 1960-1970 ด้วยเทคโนโลยี LED และ Vacuum Fluorescent Display จนถึง

การปฏิวัติครั้งสำ�คัญในทศวรรษ 1980 ด้วยการเกิดขึ้นของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและเทคโนโลยี 

PostScript

	 บทความยังวิเคราะห์อิทธิพลของตัวอักษรดิจิทัลท่ีมีต่อวงการออกแบบและการโฆษณา 

รวมถึงบทบาทในวัฒนธรรมป๊อปและสื่อบันเทิง โดยเฉพาะในช่วงทศวรรษ 1980-1990 ที่เป็นยุค

ทองของการผสมผสานระหวา่งเทคโนโลยแีละความบนัเทงิ แมว้า่ตัวอกัษรดิจิทลัแบบด้ังเดิมจะเร่ิม

ถูกแทนท่ีด้วยเทคโนโลยีใหม่ในช่วงต้นศตวรรษท่ี 21 แต่ก็ได้กลับมาได้รับความนิยมอีกคร้ังในรูป

แบบของการฟื้นฟูสไตล์ Retro และการผสมผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่

	 ท้ายที่สุด บทความได้มองไปถึงอนาคตของตัวอักษรดิจิทัลที่กำ�ลังพัฒนาไปพร้อมกับ

เทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น Variable Fonts และ AR/VR โดยเน้นย้ำ�ว่าความท้าทายในอนาคตไม่เพียง

เปน็เรือ่งของการพฒันาเทคโนโลย ีแตย่งัรวมถงึการสรา้งสมดุลระหวา่งประสทิธภิาพ ความสวยงาม 

และความยั่งยืน เพื่อตอบสนองความต้องการของโลกดิจิทัลที่กำ�ลังเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว
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	 ข้อมูลผู้เขียนบทความ

• 	กรกช แสนจิตร	 	 	 สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• 	กิตติกานต์ สมัตถพันธุ์	 	 นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรการสื่อสารการตลาด

	 	 	 	 	 ดิจิทัล คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• กิตติธัช ศรีฟ้า	 	 	 อาจารย์สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์และสื่อ

	 	 	 	 	 ดิจิทัล คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์

• กุลธิดา ธรรมวิภัชน์	 	 อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• คริษศา พรหมมา		 	 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• จิรวดี เกวียนโคกกรวด 	 	 หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการสื่อสาร

	 	 	 	 	 การตลาดดิจิทัล มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ชลิดาวรรณ วงษ์น้อย	 	 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• ชัญญาณัฏฐ์ สุพัฒน์สิริกุล	 	 นักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• ณัฐพงค์ แย้มเจริญ	 	 คณะนิเทศศาสตร์มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• ณัฐพัชร์ หวังก่อเกียรติ 	 	 นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสาร

	 	 	 	 	 การตลาดเชิงกลยุทธ์ คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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• ธนพล เชาวน์วานิชย์ 	 	 นิสิตปริญญาเอก สาขานิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

	 	 	 	 	 และอาจารย์ประจําภาควิชาการภาพยนตร์และ

	 	 	 	 	 ภาพนิ่ง คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• ธีรดา เอี่ยมสำ�อางค์	 	 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• นวฉัตร เสนวิรัช	 	 	 ภาควิชาศิลปการละคร คณะอักษรศาสตร์ 

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• นันทิชา ปติคม	 	 	 นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสาร

	 	 	 	 	 การตลาดเชิงกลยุทธ์ คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• บัณฑูร พานแก้ว	 	 	 ลุ่มวิชาบริหารการสื่อสาร คณะวารสารศาสตร์และ

	 	 	 	 	 สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

• ปฐมา สตะเวทิน	 	 	 รองศาสตราจารย์ หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 	

	 	 	 	 	 สาขาวิชาการสื่อสารการตลาดดิจิทัล 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ปณิสญา อธิจิตตา	 	 สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะบริหารธุรกิจและ

	 	 	 	 	 การจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี

• ปรีดา อัครจันทโชติ 	 	 รองศาสตราจารย์ ประจำ�ภาควิชาวาทวิทยาและ

	 	 	 	 	 สื่อสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• พงศ์ปณต ไพรัชเวชภัณฑ์	 	 หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสาร

	 	 	 	 	 การตลาดดิจิทัล คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• พงษ์พัชรินทร์ พุธวัฒนะ	 	 * คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 	 	

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
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• พรปภัสสร ปริญชาญกล	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• พรรษา รอดอาต		 	 อาจารย์ประจำ�คณะวารสารศาสตร์และสื่อสาร		

	 	 	 	 	 มวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

• พิชพล เงินเรืองโรจน์ 	 	 นักศึกษานักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 		

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• มนฑิรา ธาดาอำ�นวยชัย	 	 อาจารย์ประจํา คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• มนสิชา จาคะกุล		 	 นิสิตปริญญาโท ภาควิชาศิลปการละคร 

	 	 	 	 	 สาขาการเขียนบทละคร คณะอักษรศาสตร์ 		 	

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• วิภาณีย์ สายเสมาภควัฒน์		 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 		

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร

• ศศิพรรณ บิลมาโนชญ์ 	 	 สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• ศิริชัย ศิริกายะ	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• สมเกียรติ ศรีเพ็รช 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• องอาจ สิงห์ลำ�พอง	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• อัญชลิยล ผลยา	 	 	 นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

												          



หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการหรือบทความวิจัย

เพื่อพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์

		  กองบรรณาธิการวารสารนิเทศสยามปริทัศน์มีความยินดีที่จะขอเรียนเชิญผู้ที่สนใจทุก

ทา่นสง่บทความทางวชิาการหรอืรายงานการวจัิยเพือ่ตีพมิพเ์ผยแพรค่วามรูแ้ละความกา้วหนา้ทาง

วชิาการในวารสารนเิทศสยามปริทัศน ์ท้ังนีบ้ทความท่ีสง่มาใหพ้จิารณาต้องไมเ่คยตีพมิพห์รืออยูใ่น

ระหว่างการตีพิมพ์ในวารสารอื่น ทางกองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ในการตรวจทานและแก้ไข

ต้นฉบับและจะพิจารณาตีพิมพ์ตามความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้

	 	 1. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเน้นสาระความรู้ การวิจัยและวิชาการที่เกี่ยวข้อง

กับนิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์ ประชาสัมพันธ์ โฆษณา หนังสือพิมพ์  วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ 

การแสดง ฯลฯ ซึ่งเป็นการนำ�เสนอองค์ความรู้ใหม่ทางวิชาการและวิชาชีพที่น่าสนใจ

	 	 2. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเรื่องที่ส่งไปตีพิมพ์จะต้งเป็นเรื่องที่ไม่เคยตีพิมพ์

ที่ไหนมาก่อน หรือไม่อยู่ในระหว่างส่งไปตีพิมพ์ในวารสารฉบับอื่น ต้องระบุชื่อบทความและชื่อ-

นามสกุลจริงของผู้เขียนบทความภายในบทความให้ชัดเจน

	 	 3. บทความวชิาการหรอืบทความวจัิยต้องเขียนเปน็ภาษาไทยหรอืภาษาองักฤษ ในกรณี

ทีเ่ปน็ภาษาอังกฤษตอ้งผา่นการตรวจสอบความถกูต้องจากผูเ้ชีย่วชาญด้านภาษากอ่นสง่มายังกอง

บรรณาธิการ

	 	 4. ผูเ้ขยีนตอ้งกรอกขอ้มลูในแบบเสนอขอสง่บทความเพือ่ลงตพีมิพใ์นวารสารนเิทศสยาม

ปรทิศัน ์คณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยามให้ครบถ้วนและส่งมาพร้อมกบับทความวิชาการหรือ

บทความวิจัย

	 	 5. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยที่ส่งตีพิมพ์จะได้รับกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ

อย่างน้อย 2 ท่านในสาขาที่เกี่ยวข้องกับบทความ สำ�หรับบทความท่ีไม่ผ่านการพิจารณาให้ตีพิมพ์

ทางกองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ แต่จะไม่ส่งต้นฉบับคืนผู้เขียน

	 	 6. บทความวชิาการหรอืบทความวจัิยทีแ่ปลหรือเรียบเรียงจากภาษาองักฤษต้องมหีลัก

ฐานการอนุญาตให้พิมพ์เป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์



ช่ือผู้เขียนให้ระบุภาษาอังกฤษไว้ด้วย ส่วนตำ�แหน่งและสถาบันหรือที่ทำ�งานของผู้เขียนควรพิมพ์

ไว้เป็นเชิงอรรถ ความยาวของเนื้อเรื่องต้องไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 ขนาดอักษร TH Saraban 

New 16 (บทความที่มีภาพประกอบให้แนบไฟล์ภาพ .JPEG) โดยมีการเรียงลำ�ดับเนื้อหาดังนี้

	 	 	 7.1 บทความวิชาการ

 		 	 	 •  บทคัดย่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4)

	 	 	 	 •  เนื้อหาบทความ

	 	 	 	 •  เอกสารอ้างอิง	

	 	 	 7.2 บทความวิจัย 

	 	 	 	 • บทคัดย่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4)

	 	 	 	 •  บทนำ�ซ่ึงครอบคลุมความสำ�คญัของปญัหาและวตัถปุระสงค์การวจัิย

	       	 	 	 •   วิธีการวิจัย (กลุ่มตัวอย่าง,เคร่ืองมือ,วิธีเก็บรวบรวมข้อมูลและ

วิเคราะห์

	 	 	 	    ข้อมูล)

	     	   	 	 • สรุปผลการวิจัยและข้อจำ�กัดของการวิจัย

	     	 	 	 • อภิปรายผลการวิจัย

	       	 	 	 • เอกสารอ้างอิง

		

	 	 8.  ผู้เสนอบทความสามารถจัดส่งบทความถึงกองบรรณาธิการได้ทางไปรษณีย์และทาง

อีเมล์ดังนี้

	 	 	 8.1 จดัสง่ทางไปรษณยีท์ี ่คณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยาม เลขที ่38 ถนน

เพชรเกษม เขตภาษีเจริญ กทม. 10160 (ส่งต้นฉบับบทความที่พิมพ์ลงบนกระดาษ A4 จำ�นวน 2 

ชุด และต้นฉบับบทความที่บันทึกลงในแผ่นซีดี จำ�นวน 1 แผ่น)

	 	 	 8.2 จัดส่งบทความที่ :   https://www.tci-thaijo.org/index.php/com-

martsreviewsiamu/about/submissions



แบบเสนอขอส่งบทความเพื่อลงตีพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ 

คณะนิเทศศาสตร์    มหาวิทยาลัยสยาม

ข้าพเจ้า											        

ตำ�แหน่ง										        

วุฒิการศึกษาสูงสุด (ระบุชื่อปริญญา)							     

ชื่อสาขาวิชา										        

ชื่อสถาบันที่สำ�เร็จการศึกษา								      

สถานที่ทำ�งาน										          	

.

มีความประสงค์ขอส่ง     	 บทความวิชาการ         		 บทความวิจัย              

ชื่อเรื่อง  (ไทย)	 										        

												          

(อังกฤษ) 											         

											           	

ที่อยู่ที่ติดต่อสะดวก										        

											         

โทรศัพท์ (ที่ทำ�งาน)				    (มือถือ)				 

โทรสาร						     E-mail				 

ข้าพเจ้าขอรับรองว่า บทความนี้         

	 เป็นผลงานของข้าพเจ้าแต่เพียงผู้เดียว

	 เป็นผลงานของข้าพเจ้าและผู้ร่วมงานตามชื่อที่ระบุในบทความจริง

ลงนาม.....................................................

        (...................................................)

หมายเหตุ  	 1.  สามารถถ่ายสำ�เนาหรือจัดพิมพ์ใหม่ตามแบบเสนอขอส่งบทความนี้ได้

		  2.  การส่งบทความถึงกองบรรณาธิการ

• จัดส่งที่ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม เลขที่ 38 ถนนเพชรเกษม เขตภาษีเจริญ กทม. 10160 

(ส่งต้นฉบับบทความที่พิมพ์ลงบนกระดาษ A4 จำ�นวน 2 ชุด)หรืออีเมล์มาที่ com2@siam.edu 


