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1. นโยบายการจัดพิมพ ์
 วารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มทร.พระนคร จัดท าโดยคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร เพื่อเป็นส่ือและช่องทางในการเผยแพร่ผลงานวิจัย ความรู้ และวิทยาการทางนิเทศศาสตร์และส่ือสารมวลชน 
เทคโนโลยีส่ือสารมวลชน เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลคอนเทนท์ มัลติมีเดีย การพัฒนาสื่อและนวัตกรรม และสาขาวิชาอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้อง วารสารเปิดรับบทความทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย รวมทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยรับบทความแบบ
เต็มรูปแบบ (Full Paper) รวมถึงบทความวิชาการ (Review Articles) ซ่ึงสามารถเสนอบทความได้ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
โดยวารสารจะจัดพิมพ์ปีละ 2 ฉบับ ออกเผยแพร่ในเดือนมกราคม และกรกฎาคม ผู้สนใจสามารถส่งบทความต้นฉบับได้โดยตรงที่
บรรณาธิการวารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มทร.พระนคร คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ตามที่อยู่ข้างล่าง หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) โดยบทความดังกล่าวจะต้องไม่เคยเผยแพร่ในวารสาร การ
ประชุมวิชาการ หรือส่ิงพิมพ์อื่นใดมาก่อน และเป็นข้อคิดเห็นของผู้ส่งบทความเท่านั้น 
 
2. ก าหนดการตีพิมพ์เผยแพร่  
 วารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มทร.พระนคร ตีพิมพป์ีละ 2 ฉบับ (ราย 6 เดือน)  
 ฉบับที ่1 เดือนมกราคม-มิถนุายน และฉบับที ่2 เดือนกรกฎาคม-ธันวาคม 
 
3. การส่งต้นฉบับ 
 ส่งต้นฉบับบทความฉบับเต็มรูปแบบ (Full Paper) โดยส่งต้นฉบับที่ระบุชื่อผู้เขียน จ านวน 1 ชุด และส่งต้นฉบับที่ไม่ระบุ
ชื่อผู้เขียน จ านวน 3 ชุด ซีดี 1 แผ่น พร้อมท้ังแบบฟอร์มน าส่งบทความเพื่อลงตีพิมพ์ในวารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน ส่งมาที ่ 
     กองบรรณาธิการวารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มทร.พระนคร 
  คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
  399 ถนนสามเสน แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300  

หรือ  ส่งทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail): jmct@rmutp.ac.th 
  สอบถามข้อมูลเพิ่มเติมได้ที่ฝ่ายประสานงาน 
  นางสาวนภาพร ภู่เพช็ร์ และ นางภัคประวรี์ กลิน่มาลัย โทร. 02-6653777 ต่อ 6817, 6833 
  Website: http://mct.rmutp.ac.th/jmct/   e-mail: jmct@rmutp.ac.th  
 
4. ลิขสิทธิ ์
 บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ในวารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มทร.พระนคร ถือเป็นลิขสิทธิ์ของคณะเทคโนโลยี 
ส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ห้ามน าข้อความทั้งหมดไปตีพิมพ์ซ้ า ยกเว้นได้รับอนุญาตจากคณะ
เทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
 
5. ความรับผิดชอบ 
 เนื้อหาและข้อคิดเห็นใดๆ ที่ตีพิมพ์ในวารสารเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มทร.พระนคร ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน
เท่านั้น 
 
6. คณะกรรมการจัดท ารูปเลม่วารสาร 
 ดร.ฉันทนา ปาปดัถา  ออกแบบรูปเล่ม และตรวจสอบความสมบูรณ ์
 Mr.Holger Kieckbusch   พิสูจน์อักษรภาษาอังกฤษ 
 นางกชพรรณ กระตุฤกษ ์  พิสูจน์อักษรภาษาไทย 
 นายสุภวิัฒน์ จันธิมา  พิสูจน์อักษรภาษาไทย 
  นางสาวนภาพร ภู่เพช็ร์   ประสานงาน และพิสูจนอ์ักษรภาษาไทย 
 นางภัคประวีร์ กลิ่นมาลัย  ประสานงาน                                                                                   
 นายสุรสิทธิ์  เลขมาศ  ออกแบบปก  
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ที่ปรึกษากองบรรณาธิการ 

 
1. รศ.สุภัทรา โกไศยกานนท ์  อธิการบดีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
2. ผศ.เฟื่องฟ้า เมฆเกรียงไกร  รองอธิการบดฝี่ายวชิาการและวิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
3. รศ.วิมลพรรณ อาภาเวท   รองอธิการบดฝี่ายส่ือสารและภาพลักษณ์องค์กร มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
4. อาจารย์อรรถการ สัตยพาณชิย์  คณบดีคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

บรรณาธิการ 
 

ดร.ฉันทนา  ปาปดัถา 
รองคณบดฝี่ายวชิาการและวิจัย คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

กองบรรณาธิการ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 
1. ศาสตราภิชานไกรฤทธิ์ บุญเกียรติ ประธานกรรมการส านักงานตลาดกรุงเทพมหานคร 
 ประธานกรรมการบริหารบริษัท แอดดา้ (ประเทศไทย) จ ากดั 
2. รศ.ดร.กมลรัฐ อินทรทัศน ์ ผู้อ านวยการศนูย์วิจัยการจัดการความรู้ การสื่อสารและการพฒันา        
 /สาขานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 
3. รศ.ดร.ณมน จรีังสุวรรณ ผู้อ านวยการ ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา  

(องค์การมหาชน) 
4. รศ.ดร.ปรัชญนนัท์ นลิสุข คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
5. ผศ.ดร.ธาตรี ใต้ฟา้พูล คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
6. ผศ.ดร.ลักษณา คล้ายแกว้ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต 
7. ดร.พีรยุทธ โอรพนัธ ์ คณะวารสารศาสตร์และส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
8. ดร.อรรณพ ปิยะสนิธช์าติ บริษัท ดิจิทัลมีเดีย แมนเนจเมนท ์จ ากัด 
9. ดร.รัฐพล ศรุติรัตนวรกุล บริษัท ทร ูคอร์ปอเรชัน่ จ ากดั (มหาชน) 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิภายใน 
1. ดร.นิศากร ไพบลูย์สิน   สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง 
2. ดร.วิชชพร เทียบจัตุรัส   สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
3. ดร.ฉันทนา ปาปดัถา   สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
4. ดร.ชษิยรัสย์ ศิริไปล ์   สาขาวิชาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 
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ผู้ทรงคุณวุฒิผู้ประเมินบทความ (Peer Review) 

ประจ าฉบับ ปีที ่3 ฉบับที่ 1 มกราคม-มถิุนายน 2561 
 
1. รศ.ดร.รัตนา จักกะพาก คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
2. ผศ.ดร.สุชาดา พงศ์กิตติวิบูลย์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา  
3. รศ.วารศิา พลายบัว คณะสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
4. ผศ.ดร.มนนวิภา วงรุจริะ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
5. รศ.ดร.พัลลภ พิริยสุรวงศ์ คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรม  

 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
6. ดร.กอบเกียรติ สระอุบล คณะวิศวกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
7. ดร.กฤษฎา ทวีศักดิ์ศร ี ภาควิชานิเทศศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์  
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9. ดร.สุดาสวรรค ์งามมงคลวงศ ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเซาท์อีส บางกอก 
10. ผศ.ดร.วุฒิพงษ ์ชินศร ี วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัรังสิต 
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13. รศ.ดร.ลักษณา คล้ายแก้ว วิทยาลัยนิเทศศาสตร ์มหาวิทยาลัยรังสิต 
14. ผศ.เธียรชัย อศิรเดช วิทยาลัยนิเทศศาสตร ์มหาวิทยาลัยรังสิต 
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 5 
บทบรรณาธิการ 

 
 วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร จัดท าเป็นปีที่ 3 ฉบับที่ 1 เพื่อน าเสนอผลงานวิชาการ
และวิจัยที่เป็นพันธกิจที่ส าคัญ่าของสถาบันอุดมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่ความรู้ ผลงานวิชาการ
และวิจัย ในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและนิเทศศาสตร์ ประกอบด้วยกลุ่มวิชานิเทศศาสตร์ สื่อสารมวลชน 
และเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน วิทยาการคอมพิวเตอร์ การสื่อสารเครือข่าย การส ารวจและการรับรู้จาก
ระยะไกล ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ สารสนเทศศาสตร์ นอกจากนี้ยังครอบคลุมไปถึงกลุ่มวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เทคโนโลยีทางการศึกษา และศาสตร์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงเป็นการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นประสบการณ์ทางเทคโนโลยีสื่อสารมวลชนและวิชาชีพที่เกี่ยวข้อง  
 ในฉบับนี้  มีบทความที่หลากหลายและน่าสนใจ ครอบคลุมเนื้อหาทั้งด้านนิ เทศศาสตร์และ
สื่อสารมวลชน และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่น าเสนอแนวคิดจากการวิเคราะห์สังเคราะห์  เช่น 
การส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ  การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัย แนวทางการแสดงความ
รับผิดชอบต่อสังคม ฯลฯ โดยทุกบทความที่่ตีพิมพ์ในวารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร ได้ผ่าน
การพิจารณาจากผู้ประเมินบทความที่เป็นผู้ทรงคุณวุฒิมีประสบการณ์ทั้งจากภายในและหน่วยงานภายนอก 
ก่อนเผยแพร่สู่สาธารณะเพื่อประโยชน์ต่อการพัฒนางานวิชาการต่อไป  

 
ดร.ฉันทนา  ปาปัดถา 

บรรณาธิการ 
วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร 
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ข้อความที่ปรากฎในบทความแต่ละบทความในวารสารเล่มนี้  
เป็นความคิดเห็นส่วนบุคคลของผู้เขียนแต่ละท่าน  

ไม่เกี่ยวข้องกับคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชนและคณาจารย์ท่านอื่นๆ  
ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร แต่อย่างใด  

ความรับผิดชอบด้านเนื้อหาและการตรวจร่างบทความแต่ละบทความ  
เป็นของผู้เขียนแต่ละท่าน หากมีข้อผิดพลาดใดๆ  

ผู้เขียนแต่ละท่านจะรับผิดชอบบทความของตนเองแต่เพียงผู้เดียว 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต และศึกษาความพึง
พอใจของนักศึกษานิเทศศาสตรมหาบัณฑิตต่อสติกเกอร์ไลน์ ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนา โดยใช้แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลจากนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต จ านวน 23 คน ท าการวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยการหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยประชากร และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร ผลการวิจัย
พบว่า 1) สติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต ประกอบด้วย 2 กลุ่มคือ กลุ่ม
อาจารย์และเจ้าหน้าที่ประจ าหลักสูตร มี 3 ลักษณะ และกลุ่มนักศึกษา มี 15 ลักษณะ ซึ่งสติกเกอร์ไลน์
สามารถรองรับแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือระบบไอโอเอส และแอนดรอยด์ และ 2) ความพึงพอใจของนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ชุดเคบียูดอทเอ็มซีเอ อยู่ในระดับมากทุกด้าน ได้แก่ ด้านรูปแบบและ
ความหมาย ด้านความน่าสนใจ และด้านการใช้งานของสติกเกอร์ไลน์  

 

ค าส าคัญ:  สติกเกอร์ไลน์ ความพึงพอใจ นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
 

Abstract 
   

 The purpose of this research were to create line stickers for graduate students 
of Master of Communication Arts Program in Innovation Communication Administration, 
Kasem Bundit University and to measure the satisfaction of graduate students of Master 
of Communication toward line stickers. This research and development had been 
conducted by using questionnaire as a research tool to collect data from 23 graduate 
students of Master of Communication. Data analysis employed frequency, percentage, 
population mean, and standard deviation. The results revealed that the line stickers for 
graduate students of Master of Communication consisted of 2 groups were permanent 
lecturer and staff had 3 characteristics and graduate students had 15 characteristics. The 
line sticker supported for mobile platforms on iOS and Android systems. The level of 
satisfaction of graduate students toward KBU.MCA line stickers was high level including 
format and meaning, interesting, and usability of line stickers. 
 

Keywords: Line Sticker, Satisfaction, Master of Communication Arts   
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1. บทน า 
 1.1 ที่มาและความส าคัญของปญัหา 

แอปพลิเคชัน “ไลน์” (Line) เป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นในช่วงกลางปี 2010 โดยการร่วมมือกัน 
ของบริษัท Naver Japan Corporation และบริษัท Livedoor โดยมี NHN Japan เป็นผู้พัฒนาฟีเจอร์ต่างๆ 
ของแอปพลิเคชัน “ไลน์” ส่วนด้านการตลาดของธุรกิจเป็นบริษัทแม่ NHN Corporation จัดการที่ประเทศ
เกาหลีใต้ซึ่งหลังจากที่มีการเปิดตัวไม่นานแอปพลิเคชัน “ไลน์” ได้รับการตอบรับอย่างมากโดยมีสถิติหลายสิบ
ล้านยูสเซอร์ในประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นหลักที่ บริษัท NHN Japan การสร้างโปรแกรมแชทแอปพลิเคชนั “ไลน์”  
มีสาเหตุมาจากเหตุการณ์แผ่นดินไหวที่ภูมิภาค Tohoku เมื่อต้นปี 2011 โดยระบบการติดต่อทางการโทรศัพท์
ล่มและไม่สามารถติดต่อกันได้ ท าให้ NHN Japan ตัดสินใจออกแบบแอปพลิเคชัน ที่สามารถใช้ได้ใน
ระบบปฏิบัติการ ios, Android, Windows Phone, PC และ BlackBerry ซึ่งจะท างานบนเครือข่ายข้อมูลที่
สามารถสนทนาตอบโต้ได้รวดเร็วและต่อเนื่องนั่นเอง ประกอบด้วย การส่งข้อความ การสนทนาด้วยเสียง การ
เปลี่ยนพื้นหลังแบ็คกราวน์หน้าห้องสนทนา, การสนทนาแบบกลุ่ม Official Line และการส่งสติกเกอร์ เป็นต้น 
การออกแบบคาแรคเตอร์ของแอปพลิเคชัน “ไลน์” เข้าถึงคนไทยได้ไม่ยาก ซึ่งนอกจากความน่ารักแล้วยังมาจาก
คาแร็กเตอร์ที่มาจากการใช้ชีวิต สถานการณ์ อารมณ์ และความรู้สึก (อังสุมาลิน ศิริมงคลกิจ, 2560) 
 ทั้งนี้ความส าเร็จของแอปพลิเคชันไลน์ส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลมาจากความน่ารักของสติกเกอร์ (Sticker) 
ซึ่งสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์เป็นรูปภาพของตัวการ์ตูนในอิริยาบถต่างๆ คล้ายคลึงกับอิโมติคอน 
(Emoticon) คือ สัญลักษณ์ที่ใช้แทนอารมณ์โดยสัญลักษณ์ข้อความในโปรแกรมสนทนาอื่นๆ แต่ด้วยความโดด
เด่นของการออกแบบคาแรคเตอร์ (Characters) คือ บุคคลที่ผู้แต่งสมมุติขึ้นมาเพื่อให้กระท าพฤติกรรมในเรื่อง
คือผู้มีบทบาทในเนื้อเรื่องหรือเป็นผู้ท าให้เรื่องเคลื่อนไหวด าเนินไปสู่จุดหมายปลายทางตัวละครตามนัยดังกล่าว
นี้มิได้หมายถึงมนุษย์เท่านั้น และลักษณะท่าทางของสติกเกอร์ที่มีความหลากหลายสามารถช่วยให้ผู้ใช้งาน
สื่อสารได้ง่ายโดยใช้สติกเกอร์แทนค าพูด หรือข้อความอย่างครอบคลุมแทบทุกกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน     
อีกทั้งยังลดความเป็นทางการพร้อมกับเพิ่มความสนุกสนานให้คู่สนทนา ด้วยเหตุผลนี้ผู้ใช้งานส่วนใหญ่จึง
ต้องการที่จะเป็นเจ้าของสติกเกอร์ที่มีคาแรคเตอร์น่ารักๆ กวนๆ และหลากหลายอารมณ์ เพื่อใช้ในการสนทนา
บนแอปพลิเคชันไลน์ จึงท าให้จ านวนผู้ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ทั่วโลกซึ่งเป็นสื่อสังคมออนไลน์ใหม่เพิ่มขึ้นอย่าง
ต่อเนื่องและรวดเร็วกว่าเฟสบุ๊ก ทวิตเตอร์ เมื่อน ามาเปรียบเทียบตั้งแต่ระยะเวลาการก่อตั้ง โดยเฉพาะกระแส
กลุ่มผู้ใช้สมาร์ตโฟน นิยมถ่ายทอดความรู้สึกหรือเหตุการณ์ต่างๆ รอบตัวด้วยภาพเห็นได้จากการอัปโหลดภาพ
ไปยังสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ทั้งหลาย ท าให้ภาพได้รับความนิยมมาโดยตลอด และน าไปสู่การ
สื่อสารด้วย ดังนั้นภาพได้กลายเป็นทางออกของการสื่อสารที่แสดงความรู้สึกที่สอดคล้องกับฟังก์ชันบนแอป
พลิเคชันไลน์ ซึ่งทางบริษัท NHN Japan เผยว่ารายได้หลักของแอปพลิเคชันไลน์นั้น มาจากการขายสติกเกอร์ 
โดยยอดขายสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ สามารถท าเงินได้มากกว่า 10 ล้านเหรียญสหรัฐต่อเดือนหรือ
ประมาณ 310 ล้านบาทต่อเดือน แถมตัวเลขยังมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ (Rapeepat Khamlar, 2014)  
 สติกเกอร์เพื่อสื่อความหมายนั้น อาจใช้เพื่อเสริมข้อความหรือถ้อยค าที่ก าลังสนทนากัน และอาจใช้
สติกเกอร์แทนข้อความหรือถ้อยค าทั้งหมด เพราะกิริยาท่าทางของสติกเกอร์สามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้
ทันที อีกทั้งสติกเกอร์ บางภาพก็มีข้อความสั้นๆ ประกอบภาพอยู่ด้วย การใช้สติกเกอร์นี้ผู้ใช้ไลน์สามารถเลือก
ดาวน์โหลดเพิ่มเติมได้ฟรี หรืออาจเลือกซื้อในร้านสติกเกอร์ที่จ าหน่ายในไลน์ ซึ่งมีตัวการ์ตูนแบบน่ารักๆ         
ที่เลียนแบบมาจากตัวการ์ตูนดังๆ ทั่วโลก การสื่อความหมายโดยใช้อวัจนภาษาทั้งอีโมจิหรืออีโมจิคอน (Emoji, 
Emoticons) สัญลักษณ์ (Emotion) และสติกเกอร์นั้นอาจใช้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งโดยไม่ต้องมีข้อความ
สนทนาประกอบก็สามารถเข้าใจกันได้เป็นอย่างดี หรืออาจใช้ประกอบกันเพื่อสื่อความหมายให้เข้าใจได้ดียิ่งขึ้น 
และอวัจนภาษาเหล่านี้เองที่เป็นเสน่ห์ให้มีผู้หลงใหล และหันมานิยมใช้ไลน์ในการสื่อความหมายระหว่างกันใน
ปริมาณที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว 

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาวิจัยในเรื่อง “การ
สร้างสรรค์สติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต” ขึ้นมา ทั้งนี้เพื่อน าผลการศึกษาที่
ได้จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ไปใช้ในการปรับปรุงสติกเกอร์ไลน์สื่อความหมายให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพื่อที่จะ
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จ าหน่ายสติกเกอร์ไลน์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ให้แก่ผู้ที่สนใจ และน าเอาสติกเกอร์ไลน์เพื่อสื่อความหมายที่สร้าง
ขึ้นไป ส่งเสริมด้านการตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้ต่อไป 
 1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย   
 1)  เพื่อสร้างสติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต    
 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษานิเทศศาสตรมหาบัณฑิตต่อสติกเกอร์ไลน์ 

 
2. ระเบียบวิธีวิจัย 

การสร้างสรรค์สติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต โดยผู้วิจัยได้ก าหนด
รายละเอียดในการวิจัยไว้ดังนี้ 

2.1 การก าหนดประชากร ได้แก่ นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการ
บริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต จ านวน 23 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
ในปัจจุบัน  

2.2 ขั้นตอนการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ ผู้วิจัยก าหนดข้ันตอนการพัฒนาไว้ 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) โดยท าการศึกษาคุณลักษณะของสติกเกอร์ไลน์ คุณลักษณะของ

อาจารย์และนักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 
คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต และลักษณะของข้อความที่นิยมน ามาสร้างเป็นสติกเกอร์ไลน์ เพื่อ
น าไปใช้ในการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ที่มีลักษณะเฉพาะส าหรับหลักสูตร  

2) ขั้นการออกแบบ (Design) ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้  
 2.1) การออกแบบลักษณะท่าทาง (Character) ที่เป็นเอกลักษณะของอาจารย์และนักศึกษา

หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เกษมบัณฑิต โดยวาดภาพเป็นแบบร่างก่อนน าไปสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 2.2) การคัดเลือกค าและการออกแบบลักษณะของข้อความ โดยพิจารณาคัดเลือกจากค าที่นิยมใช้
ในสติกเกอร์ไลน์ และค าที่นักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตนิยมใช้กันบ่อยๆ โดยเปิดโอกาสให้สมาชิก
ทุกคนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

3) ขั้นการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ (Development) โดยใช้โปรแกรมประเภทคอมพิวเตอร์ส าหรับการวาด
ภาพลักษณะท่าทางของสติกเกอร์ไลน์ 

4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) น าสติกเกอร์ไลน์ที่สร้างขึ้นไปให้นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตร
นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษม
บัณฑิต จ านวน 23 คน ทดลองใช้ 

5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) โดยการส ารวจความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้สติกเกอร์ไลน์ ด้วย
แบบสอบถาม (Questionnaire) ที่สร้างขึ้น   

2.3 เครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูล  
1) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจ ประกอบด้วย เพศ อายุ 

อาชีพ รายได้ และค าถามเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์  
2) การวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยการหาค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย

ประชากร () และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร ()  
3) เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยประชากร ดังนี้  
 1.00-1.80 มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
 1.81-2.60 มีความพึงพอใจระดับน้อย   
 2.61-3.40 มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
 3.41-4.20 มีความพึงพอใจระดับมาก   
 4.21-5.00 มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
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3.  ผลการวิจัย 
  3.1 ผลการสร้างสติกเกอร์ไลน์ จากการด าเนินการสร้างสติกเกอร์ไลน์ตามกระบวนการที่ได้ก าหนดไว้ 
สามารถพัฒนาสติกเกอร์ไลน์โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 อาจารย์และเจ้าหน้าที่ประจ าหลักสูตร ประกอบด้วยสติกเกอร์ไลน์ 3 ลักษณะ ดังนี้ 

     
 MCA1.1   MCA1.2  MCA1.3 
 

ภาพที ่1 สติกเกอร์ไลน์กลุ่มอาจารย์และเจา้หน้าที่ประจ าหลกัสูตร 
 

สติกเกอร์ไลน์กลุ่มอาจารย์และเจ้าหน้าที่ประจ าหลักสูตร ท าการวิเคราะห์จากบุคลิกของบุคลากรที่
เกี่ยวข้องกับหลักสูตรมากที่สุด ดังนี้ 

MCA1.1 วิเคราะห์จากบุคลิกของคณบดีที่แสดงความยินดีต่อความส าเร็จของนักศึกษา บัณฑิต 
อาจารย์ และเจ้าหน้าที่ของหลักสูตร 

MCA1.2 วิเคราะห์จากบุคลิกของผู้อ านวยการหลักสูตรฯ จึงแสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์ของ
หลักสูตรฯ สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร ที่มีบุคลิกลักษณะเฉพาะ 

MCA1.3 วิเคราะห์จากบุคลิกของเจ้าหน้าที่ดูแลหลักสูตรฯ ที่มีความใกล้ชิดและดูแลความเรียบร้อย
ให้แก่นักศึกษา เป็นผู้คอยประสานงานและแจ้งข่าวสารต่างๆ แก่นักศึกษา รวมถึงการแจ้งข่าวเกี่ยวกับอาจารย์
หรือวิทยากรที่มาบรรยายในชั้นเรียน 

กลุ่มที่ 2 กลุ่มนักศึกษา ประกอบด้วยสติกเกอร์ไลน์ 15 ลักษณะ ดังนี้ 

   
MCA2.1 MCA2.2 MCA2.3 MCA2.4 MCA2.5 

 
MCA2.6 MCA2.7 MCA2.8 MCA2.9 MCA2.10 

 
 MCA2.11 MCA2.12 MCA2.13 MCA2.14 MCA2.15 

ภาพที ่2 สติกเกอร์ไลน์กลุ่มนกัศึกษา 
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การวิเคราะห์สติกเกอร์ไลน์กลุ่มนักศึกษา โดยท าการคัดเลือกจากบุคลิกของนักศึกษา 15 ลักษณะ ดังนี้ 
MCA2.1 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณอรรณพ ดวงมณี ซึ่งเป็นนักศึกษาที่ขยันและตั้งใจเรียนมาก  
MCA2.2  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณปณัชญา ลีลายุทธ ซึ่งเป็นนักศึกษาที่ตั้งใจเรียน และจะค่อยจด

บันทึกข้อมูลการเรียน และแบ่งปันให้กับสมาชิกทุกคน 
MCA2.3  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณมานิตย์ ชฎาชียวิวัฒน์ ซึ่งเป็นนักศึกษาที่เป็นผู้ใหญ่มากที่สุด           

และจะคอยให้ก าลังใจกับนักศึกษาทุกคนว่าเดี๋ยวก็จบแล้ว 
MCA2.4  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณกิตติศักดิ์ ตู้ทอง ซึ่งเป็นนักศึกษาที่ท างานอยู่ต่างจังหวัดและ

ต้องเดินทางเข้ามาเรียนทุกเสาร์อาทิตย์ 
MCA2.5  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณนริศรา ขุนทอง เป็นนักศึกษาที่ปฏิบัติงานอยู่ในหอพักและ

ท างานเป็นหัวหน้าหอพักซึ่งต้องรับชอบหลายส่วนงาน 
MCA2.6  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณจามร สมศักดิ์ เป็นนักศึกษาที่ชอบให้ก าลังใจเพื่อนๆ ทุกคน 
MCA2.7  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณอรรถพล กันหนู เป็นนักศึกษาทุนกีฬามหาวิทยาลัยซึ่งมีการลง           

แข่งขันบ่อยจึงต้องคอยตามงานจากเพื่อนๆ เสมอ 
MCA2.8 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณกันตพงค์ บ ารุงรักษ์ ซึ่งเป็นนักศึกษาที่เป็นดารานักแสดงและ           

ติดถ่ายละครจึงต้องคอยตามงานจากเพื่อนๆ มักจะมีค าพูดติดปากว่า “ขอบคุณ” เสมอ 
MCA2.9  วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณวราพร แหวนวงศ์ เป็นนักศึกษาที่มีค าพูดติดปากว่า “เสียใจ”  
MCA2.10 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณเตชิต หอมจันทร์ ซึ่งเป็นนักศึกษาที่ชอบสังสรรค์และปาร์ตี้ 
MCA2.11 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณนพรัตน์ รายภิรมย์ ซึ่งเป็นนักศึกษาที่มีความสุขกับการ

รับประทานอาหารมากที่สุด 
MCA2.12 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณเมธัส รักษาชาติ เป็นนักศึกษาที่หน้าตาบ่งบอกถึงความง่วง

นอนอยู่ตลอดเวลา 
MCA2.13 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณวัชระ บัวทอง เป็นนักศึกษาทุนกีฬามหาวิทยาลัยที่ชอบถาม           

เพื่อนๆ เสมอว่าเรียนวิชาอะไร วันนี้มีเรียนไหม และมีงานอะไรไหมอยู่เสมอ 
MCA2.14 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณธัชพงศ์ มาเอก เป็นนักศึกษาที่จะมาเรียนตลอดแต่เช้าแล้วจะ

ถามเพื่อนอยู่เสมอว่า “อยู่ไหนกันแล้ว”   
MCA2.15 วิเคราะห์จากบุคลิกของคุณนริชชา นรสิงห์ ซึ่งเป็นนักศึกษาและยังเป็นนักร้องที่ต้องคอย

เดินสายทัวร์ร้องเพลงกับกลุ่มเพื่อนที่ออกอัลบั้มตามต่างจังหวัดตลอดเวลา 
 3.2 ผลประเมินความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
สามารถน าเสนอผลการศึกษาได้ดังนี้ 
  1) ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 
จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 23 100.00 
เพศ   

- ชาย 16 70.00 
- หญิง 7 30.00 

อาย ุ   
- 21-25 ปี 12 52.00 
- 26-30 ป ี 3 13.00 
- 31-35 ปี 3 13.00 
- มากกว่า 35 ป ี 5 22.00 
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ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 
อาชีพ   

- นักศึกษา 8 35.00 
- พนักงานเอกชน 5 22.00 
- เจ้าของธุรกิจ/ประกอบกิจการส่วนตัว 6 26.00 

รายได้เฉลี่ย   
- น้อยกว่า 15,000 บาท 3 13.00 
- 15,001 – 25,000 บาท 5 22.00 
- 25,001 – 35,000 บาท 10 43.00 
- มากกว่า 35,000. บาท 5 22.00 

 
 จากตารางที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม สรุปได้ว่า  
 เพศ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 70.00 และเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 30.00 
ตามล าดับ  
 อายุ พบว่า ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 21-25 ปี คิดเป็นร้อยละ 52.00 รองลงมามีอายุมากกว่า 35 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 22.00 และระหว่าง 26-30 ปี กับ 31-35 ปี เท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 13.00 ตามล าดับ 
 อาชีพ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 35.00 รองลงมาเป็นเจ้าของธุรกิจ/ประกอบ
กิจการส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 26.00 และพนักงานเอกชน คิดเป็นร้อยละ 22.00 ตามล าดับ 
 รายได้เฉลี่ย พบว่า ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยระหว่าง 25,001–35,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 43.00 
รองลงมามีรายได้ระหว่าง 15,001–25,000 บาท และมากกว่า 35,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 22.00 เท่ากัน 
และมีรายได้น้อยกว่า 15,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 13.00 ตามล าดับ 

 
 2) ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
 
ตารางที ่2 ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์ ด้านรูปแบบและความหมาย 

ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์  
ด้านรูปแบบและความหมาย   ความหมาย 

1. ความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณข์องรูปแบบ 4.35 0.65 มากที่สุด 
2. ความชัดเจนของรูปแบบ 3.91 0.90 มาก 
3. การมีรูปแบบที่เข้าใจง่าย 4.13 0.76 มาก 
4. มีรูปแบบตราสินค้าที่สอดคล้องกับการรับรู้ 4.17 0.89 มาก 
5. รูปแบบมีความทันสมยั 4.30 0.82 มากที่สุด 
6. มีเอกลักษณ์ชัดเจน เข้าใจง่าย 4.48 0.79 มากที่สุด 
7. การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม 4.09 0.60 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.20 0.11 มาก 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจภาพรวมเกี่ยวกับด้านรูปแบบและความหมาย อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.20 โดยเรื่องความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 4.48 รองลงมาเป็นเรื่องความถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ของรูปแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.35 และเรื่องรูปแบบมีความทันสมัย มีค่าเฉลี่ย 4.30 ตามล าดับ  
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ตารางที ่3 ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์ ด้านความน่าสนใจ 
ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์  

ด้านความน่าสนใจ   ความหมาย 

1. ภาพมคีวามน่าสนใจ 4.52 0.73 มากที่สุด 
2. ภาษาที่ใช้มคีวามนา่สนใจ 4.26 0.86 มากที่สุด 
3. สามารถสื่อความหมายได้ถูกตอ้งชัดเจน 4.22 0.80 มากที่สุด 
4. มีความน่าสนใจที่จะใช้ต่อไป 4.30 0.70 มากที่สุด 
5. มีความน่าสนใจที่จะเชิญชวนผูอ้ื่นใช้ต่อไปด้วย 3.87 0.87 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.23 0.08 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจภาพรวมเกี่ยวกับด้านความสนใจ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
4.23 โดยเรื่องภาพมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 4.52 รองลงมาเป็นเรื่องมีความน่าสนใจที่จะใช้ต่อไป มี
ค่าเฉลี่ย 4.30 และภาษาที่ใช้มีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.26 ตามล าดับ 
 
ตารางที ่4 ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์ ด้านการใช้งาน 

ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์  
ด้านการใชง้าน   ความหมาย 

1. มีความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน 4.39 0.66 มากที่สุด 
2. ไม่มีความยุ่งยากในการใชง้าน 4.52 0.73 มากที่สุด 
3. มีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานได้หลากหลาย 3.91 0.95 มาก 
4. ใช้งานได้ตรงตามจุดประสงค์ 4.52 0.73 มากที่สุด 
5. ประสิทธิภาพโดยรวมของการใช้งาน 3.74 0.81 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.21 0.11 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจภาพรวมเกี่ยวกับด้านการใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 
4.21 โดยเรื่องการใช้งานได้ตรงตามจุดประสงค์ และไม่มีความยุ่งยากในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากัน 
4.52 รองลงมาเป็นเรื่องมีความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.39 และมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานได้
หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย 3.91 ตามล าดับ  

3) ข้อคิดเห็นและ/หรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ผู้ตอบแบบสอบถามได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส าหรับการ
พัฒนาสติกเกอร์เพื่อสื่อความหมาย จ านวนทั้งหมด 20 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00 ได้ดังต่อไปนี้ 

- รูปแบบยังดูน้อยเกินไป (จ านวน 5 คน) 
- อยากให้ใส่ลูกเล่นความน่ารัก ลงไปอีกนิดหน่อย (จ านวน 7 คน) 
- อยากได้ตัวสติกเกอร์พูดได้ (จ านวน 3 คน) 
- น่ารักดีและดีใจมากที่มีสติกเกอร์ของสาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร (จ านวน 5 คน) 

 
4.  อภิปรายผลสรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

4.1 สรุปผลการวิจัย 
  จากการศึกษา เรื่องการสร้างสรรค์สติกเกอร์ไลน์ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต

สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้ 
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 1)  สติกเกอร์ไลน์ส าหรับหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 
คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ที่สามารถรองรับแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือระบบ ios และ 
Android ประกอบด้วย 2 กลุ่ม ได้แก่  

  1.1) กลุ่มอาจารย์และเจ้าหน้าที่ประจ าหลักสูตร มี 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) Congratulations 2) 
Hello MCA. และ 3) อาจารย์มาแล้ว!! 

  1.2) กลุ่มนักศึกษา มี 15 ลักษณะที่มีทั้งการแสดงลักษณะประกอบข้อความ และการแสดง
สัญลักษณ์เพียงอย่างเดียว ได้แก่ 1) เกรด A ลอยมา 2) มีการบ้าน 3) จบแล้วจ้า... 4) Otw. 5) ติดงาน 6) 
เยี่ยม (แสดงสัญลักษณ์) 7) OK (แสดงสัญลักษณ์) 8) Thank you 9) Sorry!! 10) H.B.D. 11) หิวแล้ว 
(แสดงสัญลักษณ์) 12) ง่วงจัง 13) เรียนไร 14) อยู่ไหน และ 15) มีงานเข้า 

 2)  ความพึงพอใจต่อสติกเกอร์ไลน์ที่สร้างสรรค์ขึ้น พบว่านักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาหลักสู ตร 
นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษม
บัณฑิต ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพสชายมากกว่าเพศหญิง มีช่วงอายุตั้งแต่ 21 -25 ปี ประกอบอาชีพเป็น
นักศึกษาส่วนใหญ่ และมีรายได้ตั้งแต่ 25,001 – 35,000.- บาท โดยได้มีการแสดงความพึงพอใจที่มีต่อรปูแบบ
สติกเกอร์ไลน์ที่สร้างสรรค์ขึ้น สรุปได้คือด้านรูปแบบ และความหมาย อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.20 
โดยเรื่องความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 4.48 รองลงมาเป็นเรื่องความถูกต้องครบถ้วน
สมบูรณ์ของรูปแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.35 และเรื่องรูปแบบมีความทันสมัย มีค่าเฉลี่ย 4.30 ส่วนในเรื่องความ
น่าสนใจ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.23 โดยเรื่องภาพมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 4.52 รองลงมา
เป็นเรื่องมีความน่าสนใจที่จะใช้ต่อไป มีค่าเฉลี่ย 4.30 และภาษาที่ใช้มีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.26 ส าหรับ
ในด้านการใช้งาน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.21 โดยเรื่องการใช้งานได้ตรงตามจุดประสงค์และไม่มี
ความยุ่งยากในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากัน 4.52 รองลงมาเป็นเรื่องมีความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน 
มีค่าเฉลี่ย 4.39 และมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานได้หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย 3.91 

4.2 อภิปรายผลการวิจัย 
จากสรุปผลของการศึกษาดังกล่าวข้างต้นมีสิ่งที่น่าสนใจซึ่งควรน ามาอภิปรายเพื่อให้เกิดความเข้าใจ

มากยิ่งขึ้น ดังนี้ 
1) ในเรื่องด้านรูปแบบและความหมายของสติกเกอร์ไลน์ นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรม

หาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.20 ในทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ของรูปแบบ 
ความชัดเจนของรูปแบบ การมีรูปแบบที่เข้าใจง่าย มีรูปแบบตราสินค้าที่สอดคล้องกับการรับรู้ รูปแบบมีความ
ทันสมัย เอกลักษณ์ชัดเจน เข้าใจง่าย และการใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม ตรงกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้รูปแบบ
และความหมายของสติกเกอร์ไลน์ดังกล่าวได้ถูกสร้างสรรค์ขึ้นมาตรงตามลักษณะเฉพาะของแอปพลิเคชันไลน์ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (2556) ที่กล่าวไว้ว่ามีอุปกรณ์ที่รองรับที่หลากหลาย ช่วย
เพิ่มสีสันและความมีชีวิตชีวาให้กับการสนทนา มีความใหม่และทันสมัยอยู่เสมอ 

2) ด้านความน่าสนใจของสติกเกอร์ไลน์ นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.23 ไม่ว่าจะเป็นภาพ ภาษาที่ใช้มีความน่าสนใจ สามารถสื่อความหมายได้
ถูกต้องชัดเจน และมีความน่าสนใจที่จะเชิญชวนผู้อื่นใช้ต่อไปด้วย ตรงกับสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ ทั้งนี้ความ
น่าสนใจของสติกเกอร์ไลน์ดังกล่าวได้ถูกสร้างสรรค์ขึ้นมาตรงกับงานวิจัยของเฟิร์ส อ้างในกาญจนา แก้วเทพ 
(2542) ที่กล่าวไว้ว่าสิ่งที่มีความหมายมากกว่าตัวของมันเอง และตรงกับกาญจนา แก้วเทพ (2542) ที่กล่าวไว้
ว่า สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อให้มีความหมาย (Meaning) แทนของจริง/ตัวจริง (Object) ในตัวบท (Text) และใน
บริบท (Context) หนึ่งๆ สิ่งที่น ามาใช้เป็นสัญญะนั้น อาจจะเป็นวัตถุสิ่งของหรืออาจจะเป็นรูปภาพ และสัญญะ
ที่เรารู้จักกันมากที่สุด คือ ภาษา  

3) ด้านการใช้งานของสติกเกอร์ไลน์ นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
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มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.21 ไม่ว่าจะเป็นความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน ไม่มีความยุ่งยากในการใช้งาน 
มีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานได้หลากหลาย ใช้งานได้ตรงตามจุดประสงค์ และประสิทธิภาพโดยรวมของการใช้งาน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Faber (2000) Green & Krcmar (2005) Haridakis & Rubin (2005) Rubin 
(1994) ที่กล่าวไว้ว่าด้านการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อได้ให้ความสนใจในการเชื่อมโยงเหตุผลของ
การใช้สื่อเข้ากับตัวแปรต่างๆ เช่น ความต้องการ เป้าหมาย ผลประโยชน์ที่ได้รับ ผลกระทบจากสื่อ และปัจจัย
ส่วนบุคคล 

4.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการปฏบิัติ 
 1) หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ควรน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ไปใช้ในการปรับปรุงสติกเกอร์ไลน์ เพื่อการ
สื่อความหมายให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ตามทัศนะคติที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ (Application 
Line) ของนักศึกษาและอาจารย์ประจ าหลักสูตรฯ ดังกล่าว ทั้งนี้เพื่อที่จะสามารถน าไปจ าหน่ายผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ให้แก่ผู้ที่สนใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2) หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ควรท าการประชาสัมพันธ์เผยแพร่เกี่ยวกับรูปแบบของสติกเกอร์ไลน์ให้แก่
สถาบันการศึกษาอื่นๆ ได้รับทราบและ/หรือน าเอาไปใช้ประโยชน์ 

3) สถาบันการศึกษาหรือองค์กร/หนว่ยงานที่เกี่ยวข้องอื่นสามารถน าเอารูปแบบของสติกเกอร์ไลน์ เพื่อ
ความหมายไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อสถาบัน องค์กร และหน่วยงานของตัวเองได้ต่อไป 

4.4 ข้อเสนอแนะส าหรบัการศกึษาวิจัยครั้งต่อไป 
1) ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยควรจะเป็นกลุ่มที่ใหญ่ขึ้น ได้แก่ นักศึกษาระดับมหาบัณฑิตและดุษฎี

บัณฑิตในสาขาอื่นๆ รวมถึงอาจารย์และเจ้าหน้าที่ของหลักสูตรฯ อื่น ในมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต เพื่อให้ได้
ข้อมูลจากกลุ่มประชากรที่หลากหลาย ครอบคลุมทั่วถึงมากขึ้น และสามารถน ามาวิเคราะห์ผลได้ถูกต้อง
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

2) การเก็บข้อมูลจากกลุ่มประชากร ควรใช้วิธีสัมภาษณ์แบบตัวต่อตัว (Private Interviews) ทั้งนี้
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์และมีความเที่ยงตรงยิ่งขึ้น 

3) ในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไปควรมีการสร้างสรรค์รูปแบบของสติกเกอร์ไลน์เพื่อการสื่อความหมายให้
เป็นไปในลักษณะปรากฏขึ้นอย่างฉับพลัน (Pop Up) รวมทั้งมีเสียงประกอบ (Sound) ทั้งนี้เพื่อให้เกิดความ
หลากหลายและเรียกร้องความน่าสนใจของผู้ใช้งานได้มากยิ่งขึ้น 

4) ในการศึกษาครั้งต่อไปอาจจะมุ่งศึกษาไปในเรื่องดนตรีประกอบ (Sound) ว่าจะมีผลท าให้ผู้ใช้งาน
แอปพลิเคชันไลน์ (Application Line) มีความพึงพอใจมากยิ่งขึ้นได้หรือไม่ต่อไป  
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บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาครั้งนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อผลิตสื่อวิดีทัศน์และศึกษาความคิดเห็นต่อสื่อวีดิทัศนะเพื่อ 
การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ของตลาดน้้าวัดสะพาน เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยใช้กระบวนการผลิต 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นก่อนผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลังการผลิต และน้าเสนอผลการผลิตสารคดีต่อผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน  
3 คน และกลุ่มตัวอย่าง จ้านวน 30 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล ท้าการ
วิเคราะห์ค่าทางสถิติเพื่อหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลประเมินสื่อวีดิทัศน์ โดยผู้เชี่ยวชาญ  
มีค่าเฉลี่ยภาพรวมเท่ากับ 3.29 อยู่ในระดับปานกลาง ด้านเนื้อหารายการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 อยู่ในระดับ
ปานกลาง ด้านเทคนิคการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.08 อยู่ในระดับปานกลาง ส้าหรับผลประเมินโดยกลุ่ม
ตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยภาพรวมเท่ากับ 3.49 อยู่ในระดับปานกลาง ด้านการรับรู้เนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.58 
อยู่ในระดับมาก ด้านความพึงพอใจการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.41 อยู่ในระดับปานกลาง 
 

ค้าส้าคัญ: วีดิทัศน์เพื่อการทอ่งเที่ยวเชิงอนุรักษ์ รายการวีดิทัศน์ ตลาดน้้าวัดสะพาน 
 

Abstract 
 

 The purposes of education were to study of video production process for ecotourism 
titled “Watsapan Float Market”  and to produce a video production to induce ecotourism at 
Watsapan Floating Market. The research and development using 3 stages of production 
process: pre-production, production, and post-production. The research presented to experts 3 
people and sample 30 students for evaluation by questionnaires. The statistics were analyzed to 
find the mean and standard deviation. Video production evaluation by the experts, the average 
overview was 3.29, which was moderate.  The average content of the items was 3.50 at 
moderate level.  The average production technique was 3.08 at moderate level.  The average 
overview evaluation by the sample was 3.49 at moderate level. The average content perception 
was 3.58 at high level. The average production satisfaction was 3.41 at moderate level. 
 

Keywords: Video Production Process for Ecotourism, Video Production Program,  
 Watsapan Float Market 
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1. บทน้า 
 1.1  ความเป็นมาและความส้าคัญของปัญหา 
  ในปี 2540 มีกระแสการตื่นตัวในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวทั่วประเทศไทย ทั้งในเขตส่วนกลางและ 
ส่วนภูมิภาค กรุงเทพมหานครได้ส่งเสริมให้ทุกเขตการปกครอง มีสถานที่ท่องเที่ยวประจ้าเขต จุดประสงค์หลัก
เพื่อสร้างรายได้ให้กับประชาชนในชุมชน เขตตลิ่งชันเป็นเขตการปกครองหนึ่งของกรุงเทพมหานคร โดยได้เสนอว่า
จะจัดการท่องเที่ยวในรูปแบบของตลาดน้้าขึ้น ทางส้านักงานเขตตลิ่งชันได้สนับสนุนและส่งเสริมให้ประชาชนใน
ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการท่องเที่ยวของทางส้านักงานเขตด้วย โดยใช้ชื่อการท่องเที่ยวว่า “ตลาดน้้าวัด
สะพาน” (วิลาศ เตชะไพบูลย์, 2538) ในช่วงแรกตลาดน้้าวัดสะพานมีการจัดการท่องเที่ยวในรูปแบบของตลาด
สินค้าการเกษตร ซึ่งต่อมาได้พัฒนามาเป็นการค้าขายในรูปแบบของตลาดน้้า เมื่อกระแสการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์
ไดร้ับความนิยมมากขึ้น ทางตลาดน้้าวัดสะพานจึงท้าการพัฒนา โดยน้าแนวคิดเรื่องการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์มาใช้
เป็นแนวทางในการด้าเนินงานด้านการท่องเที่ยวของตลาดน้้าวัดสะพาน ซึ่งตลาดน้้าวัดสะพานนั้นเป็นตลาดน้้าเล็กๆ 
อยู่ในเขตตลิ่งชัน ก่อตั้งขึ้นในปี 2549 โดยความร่วมมือของชาวบ้านร่วมกับผู้น้าท้องถิ่น และกองการท่องเที่ยวและ
การส่งเสริมการพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน มีจุดมุ่งหมายหลักเพื่อใช้เป็นสถานที่ส้าหรับขายสินค้าของชุนชนตลาดน้้า
วัดสะพาน และเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ สนับสนุนให้ชาวบ้านมีรายได้จากการน้าผลผลิตในท้องถิ่นของ
ตนเองมาจ้าหน่ายเพื่อสร้างรายได้ให้แก่ชุมชน ส่งผลท้าให้ชุมชนเข้มแข็งมากขึ้น นอกจากนี้ ตลาดน้้าวัดสะพานยัง
มีโบราณสถานอันเก่าแก่อายุกว่า 230 ปี สร้างขึ้นในสมัยกรุงศรีอยุธยาอยู่เคียงคู่กับตลาดน้้าวัดสะพาน (สิทธิกร 
ลักษมีพงศากุล, 2560) จากการที่ได้ศึกษาพบว่า ตลาดน้้าวัดสะพาน เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่น่าสนใจเหมาะแก่การ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ที่จะน้าไปสู่การกระจายรายได้ในระดับท้องถิ่น โดยค้านึงถึงการมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น  
ผู้ศึกษาจึงมีความสนใจที่จะศึกษา และผลิตสื่อวีดิทัศน์ประเภทรายการการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เพื่อน้าเสนอข้อมูล 
ความรู้ และเอกลักษณ์ของตลาดน้้าวัดสะพาน เพื่อน้าไปเป็นสื่อในการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวต่อไป 
  1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
   1) เพื่อศึกษาการผลิตสื่อวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ตลาดน้้าวัดสะพาน 
  2)  เพื่อความคิดเห็นต่อวีดิทัศน์เพื่อให้ผู้ชมสนใจการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ของตลาดน้้าวัดสะพาน 
  1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
   1) ผู้ศึกษาเข้าใจถึงกระบวนการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์  
   2) ผู้ชมเกิดความสนใจในการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ของตลาดน้้าวัดสะพาน 
  1.4 ขอบเขตของการศึกษา 
   1) ด้านเนื้อหา ในการศึกษากระบวนการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ “ตลาดน้้าวัด
สะพาน” น้าเสนอข้อมูลของตลาดน้้าวัดสะพาน ตั้งอยู่ที่เขตตลิ่งชัน กรุงเทพมหานคร ได้แก่ 1) ประวัติความเป็นมา
ของตลาดน้้าวัดสะพาน 2) ชุมชนตลาดน้้าวัดสะพานกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ และ 3) ข้อมูลการเดินทางมา
ท่องเที่ยวตลาดน้้าวัดสะพาน 
  2) ด้านกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 คน และ 2) บุคคลทั่วไป จ้านวน 30 คน 
  1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
  สื่อวีดิทัศน์ประเภทรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ “ตลาดน้้าวัดสะพาน” หมายถึง วีดิทัศน์
ประเภทการท่องเที่ยว ในรูปแบบของรายการประเภทความรู้ ความยาว 20 นาที  น้าเสนอเพื่อแนะน้าการ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ ซึ่งเป็นการท่องเที่ยวที่มุ่งให้เกิดการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมของแหล่งท่องเที่ยวและทรัพยากร
ต่างๆ และตระหนักถึงการมีส่วนร่วมของประชากรชุมชน 
 
2. ระเบียบวิธีวิจัย 
  2.1 วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิตรายการ 
  1)  กล้อง Canon 6D  
   2)  กล้อง Canon 5D Mark III  
   3)  Lens Canon EF 17-40 F4L  
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   4) Lens Canon EF 24-105 F4L IS  
   5) Lens Canon EF 70-200 F4L  
   6) Microphone Wireless  
 2.2 วิธีการด้าเนินงาน  
  การศึกษาครั้งนี้เป็นการผลิตสื่อวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ตลาดน้้าวัดสะพาน โดยมีขั้นตอน
ด้าเนินการ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นตอนเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-Production) ก้าหนดเรื่อง ศึกษาหาประเด็นที่น่าสนใจโดย
ค้นคว้าข้อมูลจากสื่อต่างๆ ทั้งจากหนังสือ สิ่งพิมพ์ อินเทอร์เน็ต เรียบเรียงเนื้อหาให้มีความกระชับและชัดเจน 
ท้าการลงส้ารวจสถานที่ ที่ตลาดน้้าวัดสะพานพร้อมกับสอบถามข้อมูลเบื้องต้นจากกรรมการผู้จัดการตลาดน้้า
วัดสะพาน ติดต่อขออนุญาตใช้สถานที่ถ่ายท้าตรวจเช็คอุปกรณ์ให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน 
  

 
 

ภาพที ่1 สัมภาษณ์กรรมการผู้จัดการตลาดน้้าวัดสะพาน 
 

 
 

ภาพที ่2 ถ่ายทา้ระหว่างการท่องเที่ยวทางเรือ 
 

 2) ขั้นตอนการผลิต (Production) วางมุมกล้องก้าหนดตามสภาพพื้นที่ และก้าหนดการเคลื่อนไหวให้
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงแต่ละเหตุการณ์ ก้าหนดขนาดภาพตามความเหมาะสมของแต่ละสถานที่ 
บันทึกภาพตามโครงร่างที่วางไว้ตามแต่ละสถานที่และเหตุการณ์ และท้าการสัมภาษณ์คุณสิทธิกร ลักษมีพงศากุล 
กรรมการผู้จัดการตลาดน้้าวัดสะพาน 
 3) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) เลือกไฟล์วิดีโอที่ได้จากการถ่ายท้า เลือกใช้เสียงดนตรี
โดยพิจารณาให้เหมาะสมกับอารมณ์ของภาพ ด้วยโปรแกรมตัดต่อวิดีโอและเรียงล้าดับภาพตามโครงเรื่องที่ 
วางไว้ โดยมีความยาว 20 นาที เพื่อสื่อความหมายให้ผู้ชมทราบถึงวัตถุประสงค์ ประเมิน  คุณภาพงานโดย
ผู้เชี่ยวชาญ  
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 2.3 การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล  
  การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นต่อ
การผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เรื่อง ตลาดน้้าวัดสะพาน มี 3 ด้าน จ้านวน 3 คน ได้แก่ 
 1)  คุณกฤตธี ผ่องเสรี  ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อวีดิทัศน์ 
 2)  คุณโกเมศ สมิตัย  ผู้เชี่ยวชาญด้านการตัดต่อ 
 3)  คุณอุ้ม เชาวนปรีชา  ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตรายการโทรทัศน์ 
 การเก็บรวบรวมความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์เรื่อง “ตลาดน้้าวัดสะพาน” ข้อมูลที่น้ามาวิเคราะห์เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อวีดิทัศน์ จ้านวน 30 คน 
โดยใช้แบบสอบถาม  
 การสรุปผลการด้าเนินงาน โดยน้าแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่างมา
วิเคราะห์ สรุปผลการศึกษา และอภิปรายผล  
 ในแบบสอบถามท้าการก้าหนดระดับคะแนนที่ใช้ในการประเมิน มีดังนี้ 
 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของเกณฑ์น้้าหนักคะแนน มีดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51 - 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  3.51 - 4.50  หมายถึง มาก 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51 - 2.50  หมายถึง น้อย 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.00 - 1.50  หมายถึง น้อยที่สุด 
 
3. ผลการวิจัย 
 การศึกษาการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เรื่อง “ตลาดน้้าวัดสะพาน” มีผลการ
ผลิตวีดิทัศน์ ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3 ภาพบางส่วนจากรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เรื่อง “ตลาดน้้าวัดสะพาน” 
  
        จากภาพที่ 3 ภาพบางส่วนจากรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เรื่อง “ตลาดน้้าวัด
สะพาน” มีความยาวประมาณ 20 นาที น้าเสนอเพื่อแนะน้าการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ และแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิต
ของคนในชุมชนตลาดน้้าวัดสะพานกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ 
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 ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 คน แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา
รายการ และ 2) ด้านเทคนิคการผลิต น้าเสนอผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม  
ล้าดับที ่ รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1 ด้านเนื้อหารายการ 3.50 0.72 ปานกลาง 
2 ด้านเทคนิคการผลิต 3.08 0.43 ปานกลาง 

รวม 3.29 0.58 ปานกลาง 
  

 จากตารางที่ 1 สรุปผลการประเมินสื่อวีดิทัศน์โดยผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยว
เชิงอนุรักษ์ เรื่อง ตลาดน้้าวัดสะพาน มีค่าเฉลี่ยภาพรวมเท่ากับ 3.29 อยู่ในระดับปานกลาง 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหารายการ 
ล้าดับที ่ รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1 
การน้าเสนอเนื้อหาของวีดิทัศน์ตรงตามประเภทรายการ
ท่องเที่ยว 

3.67 0.58 มาก 

2 
การน้าเสนอเนื้อหา ตรงตามวัตถุประสงค ์ท้าใหส้นใจถึง
การท่องเที่ยวเชิงอนรุักษ์ 

3.33 1.15 ปานกลาง 

3 
การน้าเสนอเนื้อหาของสื่อวีดทิัศน์มีคุณค่าสามารถ
น้าไปใช้ประโยชน์ในการเผยแพร่ได้ 

3.67 0.58 มาก 

4 ชื่อเรื่องดึงดูดความสนใจมคีวามสอดคล้องกับเนื้อหา 3.33 0.58 ปานกลาง 
รวม 3.50 0.72 ปานกลาง 

 
  จากตารางที่ 2 ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 คน ประเมินด้านเนื้อหารายการ มีความ
คิดเห็นในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 อยู่ในระดับปานกลาง  
 
ตารางที่ 3 ผลการประเมนิโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคนิคการผลิต 
ล้าดับที ่ รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1 ภาพที่นา้เสนอมคีวามคมชัด มมุกล้องสวยงาม 2.67 0.58 ปานกลาง 
2 การล้าดับภาพมีความน่าสนใจและเหมาะสม 3.33 0.58 ปานกลาง 
3 เสียงประกอบมีความชัดเจนเหมาะสมกับภาพ 3.00 0.00 ปานกลาง 
4 เสียงพิธีกรและเสยีงสัมภาษณ์มีความชัดเจน 3.33 0.58 ปานกลาง 

รวม 3.08 0.43 ปานกลาง 
 
  จากตารางที่ 3.2 ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 คน ประเมินด้านเทคนิคการผลิต มีความ
คิดเห็นในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.08 อยู่ในระดับปานกลาง 
 
 ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เรื่อง 
“ตลาดน้้าวัดสะพาน” ข้อมูลที่น้ามาวิเคราะห์เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อวีดิทัศน์ โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 1) 
ด้านการรับรู้เนื้อหา และ 2) ด้านความพึงพอใจการผลิต ดังนี้ 
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินทุกด้านโดยกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม 
ล้าดับที ่ รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1 ด้านการรับรู้เนื้อหา 3.58 0.89 มาก 
2 ด้านความพึงพอใจการผลิต 3.41 0.86 ปานกลาง 

รวม 3.49 0.87 ปานกลาง 
    
  จากตารางที่ 4 สรุปผลการประเมินสื่อจากกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ เรื่อง ตลาดน้้าวัดสะพาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.49 อยู่ในระดับปานกลาง 
 
ตารางที่ 5 ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง ประเมินด้านการรับรู้เนื้อหา 
ล้าดับที ่ รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1 การด้าเนินเรื่องสื่อสารเข้าใจงา่ย 3.66 0.88 มาก 
2 การน้าเสนอเนื้อหามคีุณค่าใหป้ระโยชน์ต่อผู้ชม 3.66 0.88 มาก 
3 การน้าเสนอเนื้อหามคีวามนา่สนใจชวนติดตาม 3.36 0.92 ปานกลาง 

4 
หลังชมท้าให้เกิดความสนใจในการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ของตลาดน้้าวัดสะพาน 

3.66 0.88 มาก 

รวม 3.58 0.89 มาก 
 
  จากตารางที่ 5 ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินด้านการรับรู้เนื้อหา มีความคิดเห็นใน
ภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.58 อยู่ในระดับมาก 
 
ตารางที่ 6 ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง ประเมินด้านความพึงพอใจการผลิต 
ล้าดับที ่ รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1 ภาพที่นา้เสนอมคีวามสวยงาม น่าสนใจ 3.80 0.84 มาก 
2 เสียงบรรยายมีความชัดเจน เหมาะสมกับภาพ 3.36 0.92 ปานกลาง 
3 เสียงประกอบมีความเหมาะสมกับภาพ 3.50 0.68 ปานกลาง 
4 เสียงพิธีกรและเสยีงสัมภาษณ์มีความชัดเจน 3.00 1.00 ปานกลาง 

รวม 3.41 0.86 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 6 ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินด้านความพึงพอใจการผลิต มีความ
คิดเห็นในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.41 อยู่ในระดับปานกลาง 
 
4. อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา  
  4.1 สรุปผลการศึกษา 
  จากการสรุปผลประเมินผลงานโดยผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 
ด้านเนื้อหารายการ และด้านเทคนิคการผลิต ซึ่งมีภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ผลการประเมินโดยกลุ่ม
ตัวอย่าง มีความคิดเห็นในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.49 อยู่ในระดับปานกลาง 
  4.2 อภิปรายผล 
   อภิปรายผลจากผลการประเมินโดยผู้ เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหารายการ มีความคิดเห็นในภาพรวม  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 อยู่ในระดับปานกลาง หากต้องพัฒนาให้ดีกว่านี้ สามารถพัฒนาได้โดยอ้างอิง
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ที่ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรเพิ่มเติมข้อมูลในส่วนของประวัติความเป็นมาของสถานที่ 
เพื่อให้ข้อมูลความรู้ ที่สามารถเป็นประโยชน์แก่ผู้ชมได้ และควรเพิ่มเติมการน้าเสนอวิถีชีวิตผ่านมุมมองของ
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ชาวบ้าน เพื่อเพิ่มคุณค่าให้กับสื่อวีดิทัศน์มากยิ่งขึ้น ด้านเทคนิคการผลิต มีความเห็นมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.08  
อยู่ในระดับปานกลาง หากต้องพัฒนาให้ดีกว่านี้ ควรปรับปรุงเรื่องของการโฟกัสที่ตัวแบบ และหากพบว่าภาพมี
ความไม่ชัดเจนสมบูรณ์ ควรตรวจสอบและแก้ไขในทันที  
   อภิปรายผลจากผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง ด้านการรับรู้เนื้อหา พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความเห็น
ในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.58 อยู่ในระดับมาก ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับปานกลางที่ไม่สูงมากนัก หากต้อง
พัฒนาให้ดีกว่านี้ สามารถพัฒนาได้โดยอ้างอิงข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ คือ อุ้ม เชาวนปรีชา (2560) และ 
กฤตธี ผ่องเสรี (2560) ที่ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรมีการเจาะลึกข้อมูลในส่วนของวัดให้มากขึ้น เพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจให้กับสื่อวีดิทัศน์ ด้านความพึงพอใจการผลิต พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นในภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.41 อยู่ในระดับปานกลาง สามารถพัฒนาได้โดยอ้างอิงข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ คือ คุณโกเมศ 
สมิตัย (2560) ที่ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรปรับมุมกล้องให้มีความน่าสนใจ และมีองค์ประกอบภาพที่สวยงามมาก
ยิ่งขึ้น 
  4.3 ข้อเสนอแนะ 
   จากการศึกษากระบวนการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์  เรื่อง “ตลาดน้้าวัด
สะพาน” ผู้ศึกษามีข้อเสนอแนะดังนี้ 
   1) ด้านเนื้อหา ควรหาข้อมูลเจาะลึกเรื่องประวัติความเป็นมาของตลาดน้้าวัดสะพาน สถานที่ใกล้เคียง 
และเรื่องการอนุรักษ์ให้มากขึ้น 
   2) ควรวางแผนล้าดับการถ่ายท้าให้สอดคล้องกับวิถีชี วิตของชาวบ้านในชุมชน เพื่อให้ได้ภาพ
บรรยากาศที่สมจริง และเพื่อไม่เป็นการรบกวนเวลาของคนพื้นที่ 
   3) ควรใช้ขาตั้งกล้อง และอุปกรณ์ป้องกันการสั่นไหวในการบันทึกภาพวิดีโอ (Steadicam)  ในการถ่าย
ท้าบางส่วนที่ต้องการความเสถียรของภาพวีดิทัศน์ 
   5) การบันทึกภาพ ควรถ่ายเก็บเป็นข้อมูลส้ารองให้มากที่สุด เพื่อป้องกันการผิดพลาด  
   6) ควรถ่ายภาพทุกมุมมอง ทั้งระยะใกล้ ระยะกลาง และระยะไกล เพื่อให้ได้มุมภาพที่หลากหลาย 
   7) ควรให้ความส้าคัญกับการคัดเลือกพิธีกร โดยต้องท้าการคัดเลือกบุคคลที่มีความสามารถ และ
บุคลิกที่เหมาะสมในการด้าเนินรายการ เพื่อให้สามารถควบคุมจังหวะในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
5. กิตติกรรมประกาศ 
 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการถ่ายภาพและภาพยนตร์ทุกท่านที่ได้ประสิทธ์ิ
ประสาทวิชา ท้าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ สามารถน้ามาใช้ให้เกิดความส้าเร็จในครั้งนี้  ขอกราบขอบพระคุณ
ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่กรุณาให้ค้าแนะน้าและข้อคิดต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาการศึกษากระบวนการ
ผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เรื่อง “ตลาดน้้าวัดสะพาน” ให้เป็นผลงานที่สมบูรณ์ 
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความ
งาม 2) ศึกษาความสัมพันธ์ปัจจัยด้านประชากรกับพฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์
เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 3) เปรียบเทียบปัจจัยด้านประชากรกับการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์
เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม กลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Chi-square, t-Test และ One-Way 
ANOVA ผลการวิจัยพบว่า 1) ปัจจัยที่มีส่งต่อการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความ
งาม อยู่ในระดับมาก 2) ปัจจัยด้านประชากรต่างกันไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะ
การซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม และ 3) ปัจจัยด้านประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ 
ระดับการศึกษา อาชีพ มีการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามไม่แตกต่างกัน 
ส่วนด้านรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ค าส าคัญ: การตัดสินใจซื้อ เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
 

Abstract 
 

The objectives of the research were: 1) to study the decision to buy health and beauty 
drinks, 2) to study population relations with the decision to buy health and beauty drinks, and 3) 
to compare population factors with the decision to buy health and beauty drinks. The sample 
size was 400 people. This study uses a self-administered questionnaire. The statistical tools 
used in this study were percentage, mean, standard deviation, Chi-square, t-Test, and One-Way 
ANOVA. The results indicated the following: Factors affecting the decision to purchase health 
and beauty beverage products were on high level. The demographic factors were not related to 
consumer behavior regarding the nature of the purchase of health and beauty beverage products. 
The demographic factors including gender, age, status, level of education, and occupation had 
decision to purchase health and beauty products were not significant. The monthly income had 
decision to purchase health and a beauty products was significantly at on .05 level. 
 
Keywords: Purchase Decision, Healthy and Beauty Beverage 
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1. บทน า 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบันผู้บริโภคได้ให้ความส าคัญ และใส่ใจกับเรื่องสุขภาพมากขึ้น จึงท าให้การบริโภคเคร่ืองดื่มเพื่อ
สุขภาพ และเพื่อความงามนั้น ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่ด้วยรูปแบบการใช้ชีวิตประจ าวันที่
เปลี่ยนแปลงไปส่งผลให้ชีวิตต้องเร่งรีบขึ้น ท าให้ไม่มีเวลาในการดูแลสุขภาพให้ดี และด้วยข้อจ ากัดของเวลาท า
ให้มีการออกก าลังกายน้อยลง รวมถึงการบริโภคอาหารที่มีคุณประโยชน์ทางโภชนาการ และความสะดวกสบาย
นับว่าเป็นสิ่งส าคัญของคนในสังคมปัจจุบัน โดยมีอาหารที่ท าจากธัญพืช ผลไม้ และนม เข้ามามีบทบาทในตลาด
อุตสาหกรรมอาหาร และเครื่องดื่มได้รับความนิยมจากผู้บริโภคมากขึ้น (ธีรวีร์ วราธรไพบูลย์ : 2557) โดย
แนวโน้มการเติบโตของเครื่องดื่มเพื่อสุขภาพนั้น ช่วยให้ผู้บริโภคสามารถควบคุมปริมาณพลังงาน และน้ าตาลที่
รับเข้าสู่ร่างกายได้อย่างเหมาะสม รักษารูปร่าง และบ ารุงผิวพรรณให้สวยงาม ซึ่งสอดคล้องกับกระแสนิยม 
รักสุขภาพ และความงามของผู้บริโภค 

โดยแนวโน้มตลาดประเภทเครื่องดื่มไม่มีแอลกอฮอล์พบว่า เคร่ืองดื่มฟังก์ชันนัล ปี 2557 ร้อยละ 16.40 
เมื่อเทียบกับปี 2558 ร้อยละ 16.00 (Euromonitor International, 2558) และตลาดน้ าอัดลม ปี 2557 ร้อย
ละ 43.10 เมื่อเทียบกับปี 2558 ร้อยละ 42.40 (Euromonitor International, 2557)  

 

 
 

ภาพที่ 1 แนวโน้มสว่นแบ่งการตลาดประเภทเครื่องดื่มไม่มแีอลกอฮอล์ในปี 2556-2560 
ที่มา: Euromonitor International, 2560 

 
นอกจากเรื่องประโยชน์ และคุณค่าทางโภชนาการของผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 

แล้วพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามของผู้บริโภคที่มีความส าคัญที่จะต้องน ามา
พิจารณาประกอบการท าธุรกิจ อย่างไรก็ตามธุรกิจยังคงต้องเผชิญความเสี่ยงรอบด้าน โดยเฉพาะการแข่งขันที่
ทวีความรุนแรงมากขึ้นจากผู้ประกอบการรายเก่า และรายใหม่ ต้นทุนการผลิต และจ าหน่ายที่อยู่ในระดับสูง 
รวมถึงผู้บริโภคที่ค่อนข้างระมัดระวังการใช้จ่ายมากขึ้น ซึ่งหากมองในเรื่องคุณประโยชน์ของเครื่องดื่มเพื่อ
สุขภาพและความงามนั้นมีมาก เมื่อเทียบกับการบริโภคที่มีการเจริญเติบโตลดลงเรื่อยๆ 

ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายที่จะศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซื้อเครื่องดื่มเพื่ อ
สุขภาพและความงามของผู้บริโภค ได้แก่ ปัจจัยด้านประชากร พฤติกรรมผู้บริโภค และการตัดสินใจซื้อ  
 1.2 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1) เพื่อศึกษาการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพ และความงามของประชาชน  
2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ปัจจัยด้านประชากรกับพฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์

เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม  
3) เพื่อเปรียบเทียบปัจจัยด้านประชากรกับการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ 

ความงาม 
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  1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
1) ปัจจัยด้านประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือนมี

ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
2) ปัจจัยด้านประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน

ต่างกันมีการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามแตกต่างกัน 
 1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
  การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม มีขอบเขตการ
วิจัย 5 หัวข้อดังนี้ 

1) ด้านเนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค และแนวคิดเกี่ยวกับ
การตัดสินใจซื้อ และแนวคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม  

2) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร รวมทั้งสิ้น จ านวน 

5,686,646 คน (กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย, 2559)  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 400 คน ซึ่งก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของ Taro 

Yamane (1973; ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2557) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ค่าความคลาดเคลื่อน ±5%  
3) ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
 ตัวแปรอิสระ ได้แก่  
 -  ปัจจัยด้านประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 - พฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม  
 - การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม ได้แก่ การรับรู้ปัญหา การค้นหา

ข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และพฤติกรรมหลังการซื้อ 
4) พื้นที่ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กรุงเทพมหานคร 
5) ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการระหว่างเดือนสิงหาคม ถึงเดือนธันวาคม พ.ศ. 

2560 
  
 1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

    ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ปัจจยัด้านประชากร 
- เพศ 

- อาย ุ

- สถานภาพ 

- ระดบัการศกึษา 
- อาชพี 

- รายไดต้่อเดอืน 

การตัดสินใจซือ้ 
- การรับรู้ปัญหา 
- การค้นหาข้อมูล 
- การประเมินผลทางเลือก 
- การตัดสินใจซื้อ 
- พฤติกรรมหลังการซื้อ  

พฤติกรรมผู้บริโภค 
ลักษณะการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์

เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
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2. ระเบียบวิจัย 
  การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม ผู้วิจัยได้
ก าหนดระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 
 2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ดังนี้ 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร แบ่งเป็นเพศชาย
จ านวน 2,687,253 คน และเพศหญิง จานวน 2,999,393 คน รวมทั้งสิ้น จ านวน 5,686,646 คน (กรมการ
ปกครอง กระทรวงมหาดไทย, 2559)  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน  
ซึ่งก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของ Taro Yamane, (1973; ธานินทร์ ศิลป์จาร,ุ 2557) ที่ระดับความเชื่อมั่น 
95% ค่าความคลาดเคลื่อน ±5%  
 2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยมี
ลักษณะเป็นแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้  
  ตอนที่ 1  ปัจจัยด้านประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบ
รายการ  
  ตอนที่ 2 พฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ 
ความงาม มีลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ  
  ตอนที่ 3  การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อความสุขภาพและความงาม แบบสอบถามเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  น้อยที่สุด  ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  1 
  น้อย ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  2  
  ปานกลาง ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  3  
  มาก ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  4 
  มากที่สุด ก าหนดให้มีค่าเท่ากับ  5 
  ตอนที่ 4  ข้อเสนอแนะอื่นๆ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิด  
 2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ดังนี้ 
  1) จัดท าแบบสอบถามออนไลน์เพื่อส ารวจประชาชนที่เลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพ และเพื่อ
ความงาม 
  2) ส่งลิงค์แบบสอบถามออนไลน์ไปยังกลุ่มเป้าหมาย และเก็บรวบรวมให้ได้ 400 คน ตามที่ได้ก าหนด
ไว้ท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล และน าไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ทางการวิจัย 
 2.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1) ใช้วิธีการหาค่าความถี่ ร้อยละ ในการวิเคราะห์ปัจจัยด้านประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม และ
พฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
  2) สถิติเชิงพรรณา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเคราะห์การตัดสินใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม โดยแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้  

 คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 แปลความว่า มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49  แปลความว่า มีความพึงพอใจน้อย 
   คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49  แปลความว่า มีความพึงพอใจปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49  แปลความว่า มีความพึงพอใจมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00  แปลความว่า มีความพึงพอใจมากที่สุด 
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  3) สถิติอ้างอิงในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่  
   การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ปัจจัยด้านประชากรกับพฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการซื้อ
ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม ด้วยสถิติ Chi-square  
   การเปรียบเทียบปัจจัยด้านประชากรเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ
ความงามของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ด้วยสถิติ t-test ลักษณะทางประชากรที่มีตัวแปรย่อย 2 ตัว 
ได้แก่ เพศ และวิเคราะห์ด้วยสถิติ One-way ANOVA ลักษณะทางประชากรที่มีตัวแปรย่อยมากกว่า 2 ตัว 
ได้แก่ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน 
 
3. ผลการวิจัย 

 จากการด าเนินการวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ 
ความงาม สามารถน าเสนอผลการวิจัย ดังนี้  

3.1  ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม สรุปได้ดังนี้ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถามมีจ านวนทั้งสิ้น 400 คน ได้แก่ 
1) เพศ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 53.92  
2) อายุ พบวา่ ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 36-45 ปี ร้อยละ 45.59  
3) สถานภาพ พบว่า ส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด ร้อยละ 54.66  
4) ระดบัการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี ร้อยละ 59.31  
5) อาชีพ พบว่า ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ร้อยละ 64.95  
6) รายได้ต่อเดือน พบว่า ส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน ระหว่าง 25,000-50,000 บาท ร้อยละ 52.21 

3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม สรุปได้ดังนี้  

1) สูตรเครื่องดื่ม ได้แก่ วิตามินต่างๆ ส าหรับผู้ต้องการบ ารุงสุขภาพ ร้อยละ 38.32  
2) ปัจจัยในการซื้อ ได้แก่ คุณค่าทางโภชนาการ ร้อยละ 61.27  
3) สื่อในการตัดสินใจ ได้แก่ อินเตอร์เน็ต/เว็บไซต์ ร้อยละ 38.04  
5) ความถี่ ได้แก่ น้อยกว่า 2 ครั้ง/สัปดาห์ ร้อยละ 71.50  
6) เหตุผล ได้แก่ ใกล้บ้าน ร้อยละ 31.86  
7) ลักษณะการซื้อ ได้แก่ ซื้อยี่ห้อเดิมประจ า ร้อยละ 29.41  
8) ราคา 20-50 บาท ร้อยละ 52.94  
9) จ านวนของการซื้อ ได้แก่ ครั้งละกล่อง/ขวด ร้อยละ 74.75  
10) การส่งเสริมการขาย ได้แก่ การลดราคา ร้อยละ 64.95 

3.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม พบว่า  

ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.25, S.D.=0.47) เมื่อจ าแนกเป็นรายด้าน สรุปได้ดังนี้ 
ด้านการรับรู้ปัญหา อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=3.97, S.D.=0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า สูตรหรือ

ส่วนผสม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.40, S.D.=0.72) โภชนาการ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.59, S.D.=0.66) 
ด้านการค้นหาข้อมูล อยู่ ในระดับมาก  (𝑥̅=4.22, S.D.=0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า  

การโฆษณา อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.34, S.D.=0.78) การบริโภค อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.43, S.D.=0.69) การ
แสดงข้อมูล อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.58, S.D.=0.64) 

ด้านการประเมินทางเลือก อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.44, S.D.=0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า
รสชาติ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.43, S.D.=0.73) สรรพคุณ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.71, S.D.=0.55) บรรจุ
ภัณฑ์ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.23, S.D.=0.78) 
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ด้านการตัดสินใจซื้อ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.34, S.D.=0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ชื่อเสี่ยง 
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.49, S.D.=0.69) มาตรฐาน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.71, S.D.=0.57) ความปลอดภัย 
อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.56, S.D.=0.64) 

ด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.32, S.D.=0.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
คุณประโยชน์ อยู่ ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.70, S.D.=0.56) ความแปลกใหม่ อยู่ ในระดับมาก  (𝑥̅=4.27, 
S.D.=0.76) บ ารุงสุขภาพ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.57, S.D.=0.63) 

3.4 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์พฤติกรรมผู้บริโภคเกี่ยวกับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่ม
เพื่อสุขภาพและความงามกับปัจจัยด้านประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายได้ต่อเดือน  

 จากการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
เพศ พบว่า สูตรเครื่องดื่ม สถานที่ ลักษณะการซื้อ ราคา และการส่งเสริมการขาย มีความสัมพันธ์กัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนปัจจัยในการซื้อ สื่อในการตัดสินใจ ความถี่ในการซื้อ เหตุผลใน 
การซื้อ จ านวนของการซื้อ ไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อายุ พบว่า สูตรเครื่องดื่ม ปัจจัยในการซื้อ สถานที่ ลักษณะการซื้อ ราคา และจ านวนของการซื้อ  
มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนสื่อในการตัดสินใจ ความถี่ในการซื้อ เหตุผลใน 
การซื้อ การส่งเสริมการขาย ไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สถานภาพ พบว่า สื่อในการตัดสินใจ เหตุผลในการซื้อ มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ส่วนสูตรเครื่องดื่ม ปัจจัยในการซื้อ ความถี่ในการซื้อ สถานที่ ลักษณะการซื้อ ราคา จ านวนของ
การซื้อ การส่งเสริมการขาย ไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

 ระดับการศึกษา พบว่า สูตรเครื่องดื่ม สื่อในการตัดสินใจ สถานที่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนปัจจัยในการซื้อ ความถี่ในการซื้อ เหตุผลในการซื้อ ลักษณะการซื้อ ราคา จ านวน
ของการซื้อ การส่งเสริมการขายไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อาชีพ พบว่า ความถี่ในการซื้อ สถานที่ เหตุผลในการซื้อ ลักษณะการซื้อมีความสัมพันธ์กัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนสูตรเครื่องดื่ม ปัจจัยในการซื้อ สื่อในการตัดสินใจ ราคา จ านวน
ของการซื้อ การส่งเสริมการขาย ไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

รายได้ต่อเดือน พบว่า ปัจจัยในการซื้อ เหตุผลในการซื้อ จ านวนของการซื้อมีความสัมพันธ์กันอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนสูตรเครื่องดื่ม สื่อในการตัดสินใจ ความถี่ใน การซื้อ สถานที่ ลักษณะ 
การซื้อ ราคา และการส่งเสริมการขาย ไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.5 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ
ความงามกับปัจจัยด้านประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ 
ต่อเดือน  

 จากการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม จ าแนกสถานภาพ

ส่วนบุคคลด้านเพศ พบว่า การตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามโดยภาพรวม  
ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการ
รับรู้ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ส่วนด้านการตัดสินใจซื้อ และด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 

การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม จ าแนกสถานภาพ
ส่วนบุคคลด้านอายุ พบว่า การตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามโดยภาพรวม  
ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการ
ค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ด้านการตัดสินใจซื้อ ด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความแตกต่างกัน 
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านการรับรู้ มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  

การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม จ าแนกสถานภาพ
ส่วนบุคคลด้านสถานภาพ พบว่า การตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามโดย
ภาพรวม ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ 
ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการตัดสินใจซื้อ ด้นพฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านการรับรู้ และด้านการประเมินทางเลือก มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม จ าแนกสถานภาพ
ส่วนบุคคลด้านระดับการศึกษา พบว่า การตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามโดย
ภาพรวม ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ 
ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ด้านการตัดสินใจซื้อ และด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านการรับรู้ มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ.05 
  การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม จ าแนกสถานภาพ
ส่วนบุคคลด้านอาชีพ พบว่า การตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามโดยภาพรวม 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อจ าแนกเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการ
ค้นหาข้อมูลด้านการประเมินทางเลือก และด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านการรับรู้ และด้านการตัดสินใจซื้อ มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05  

การเปรียบเทียบการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม จ าแนกสถานภาพ
ส่วนบุคคลด้านรายได้เฉลี่ย พบว่า การตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามโดย
ภาพรวม พบว่า มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน 
ได้แก่ ด้านการรับรู้ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ด้านการตัดสินใจซื้อ และด้านพฤติกรรม
หลังการซื้อ มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.6  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ ของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร  
  จากแบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอื่นๆ ปรากฏผลดังนี้ 

ด้านการรับรู้ปัญหา ได้แก่ ควรระบุรายละเอียดโภชนาการ วันเดือนปีผลิต ส่วนผสม และอัตราส่วนให้
ชัดเจน รวมถึงควรมีการโฆษณาหลายๆ ช่องทาง 

ด้านการค้นหาข้อมูล ได้แก่ ผู้บริโภคสามารถหาข้อมูลได้ง่าย อย่างเช่น การสอบถามจากคนรู้จัก หรือ
สื่อออนไลน์ และแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 

ด้านการประเมินทางเลือก ได้แก่ผลิตภัณฑ์ควรมีการเปรียบเทียบกับคู่แข่งให้เห็นกันอย่างชัดเจน 
รวมถึงมีการรับรองจากสถาบันที่น่าเชื่อถือ 

ด้านการตัดสินใจซื้อ ได้แก่ผู้บริโภคส่วนใหญ่พิจารณาจากราคา และคุณภาพผลิตภัณฑ์ในการตัดสินใจ
ซื้อ รวมถึงการส่งเสริมการตลาดที่น่าสนใจ ได้แก่ การลดราคา การแถมสินค้า เป็นต้น 

ด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ ได้แก่ ผู้ประกอบการควรมีการติดตามผลหลังการซื้อสินค้าของผู้บริโภค 
เพื่อน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงคุณภาพ การบริการ และผลิตภัณฑ์ 

 
4. อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 

จากการวิเคราะห์ผลการวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ
ความงาม สามารถน ามาสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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4.1 สรุปผลการวิจัย 
 การน าเสนอสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยขอน าเสนอเป็นภาพรวม และข้อสรุปผลการวิจัยที่เป็นไปตาม

วัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ตั้งไว้ตามล าดับ ดังนี้ 
 1) ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง มีอายุ 36-45 ปี สถานภาพโสด ระดับการศึกษา

ปริญญาตรี อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน รายได้ต่อเดือน 25,000-50,000 บาท 
 2) ลักษณะการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม โดยภาพรวม พบว่า สูตร

เครื่องดื่ม ได้แก่ วิตามินต่างๆ ปัจจัยในการซื้อ ได้แก่ คุณค่าทางโภชนาการ สื่ออินเตอร์เน็ต/เว็บไซต์ ความถี่
น้อยกว่า 2 ครั้ง/สัปดาห์ เหตุผลใกล้บ้าน ลักษณะการซื้อเลือกซื้อยี่ห้อเดิมประจ า ราคา 20-50 บาท จ านวน
ครั้งละกล่อง/ขวดการส่งเสริมการขายลดราคา 

 3) ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม โดยภาพรวม 
อยู่ในระดับมาก เมื่อจ าแนกเป็นรายด้าน พบว่า มีการตัดสินใจในด้านการประเมินทางเลือก ด้านการตัดสินใจ
ซื้อ ด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ ด้านการค้นหาข้อมูล และด้านการรับรู้ เรียงตามล าดับ 
  4) ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามกับปัจจัย 
ด้านลักษณะประชากร ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน พบว่า เพศ 
มีความสัมพันธ์กับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 จ านวน 5 รายการ ได้แก่ สูตรเครื่องดื่ม สถานที่ ลักษณะการซื้อ ราคา และการส่งเสริมการขาย 
อายุมีความสัมพันธ์กับลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 จ านวน 2 รายการ ได้แก่ สื่อในการตัดสินใจ เหตุผลในการซื้อ ระดับการศึกษามีความสัมพันธ์กับ
ลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน  
3 รายการ ได้แก่ สูตรเครื่องดื่ม สื่อในการตัดสินใจ สถานที่ ด้านอาชีพมีความสัมพันธ์กับลักษณะการซื้อ
ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน 4 รายการ ได้แก่ 
ความถี่ในการซื้อ สถานที่ เหตุผลในการซื้อ ลักษณะการซื้อ รายได้ต่อเดือนมีความสัมพันธ์กับลักษณะการซื้อ
ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน 2 รายการ ได้แก่ 
เหตุผลในการซื้อ และจ านวนของการซื้อ 

 5) การเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจในการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความ
งาม จ าแนกตามเพศ พบว่า ด้านภาพรวม ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
เมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการรับรู้ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ไม่มีความ
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 การเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความ
งาม จ าแนกตามอายุ พบว่า ด้านภาพรวม ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
เมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ด้านการตัดสินใจซื้อ ด้าน
พฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

 การเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
จ าแนกตามสถานภาพ พบว่า ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อ
เปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการตัดสินใจซื้อ ด้นพฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความ
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  การเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและ ความงาม 
จ าแนกตามระดับการศึกษา พบว่า ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อ
เปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก ด้านการตัดสินใจซื้อ และด้าน
พฤติกรรมหลังการซื้อ ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  การเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
จ าแนกตามอาชีพ พบว่า ด้านภาพรวม ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อ
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เปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการค้นหาข้อมูลด้านการประเมินทางเลือก และด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ 
ไม่มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 การเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจการซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความ
งาม จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน พบว่า ด้านภาพรวม มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านการรับรู้ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการประเมินทางเลือก 
ด้านการตัดสินใจซื้อ และด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม พบว่า 

สอดคล้องกับแนวความคิดของวิภาวี สุริโย (2548) ที่สรุปว่า กลุ่มที่ก าลังท างานและมีก าลังการซื้อ ส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง อายุ 36-45 ปี อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ซึ่งเป็นแนวทางในการอธิบายพฤติกรรมผู้บริโภคของ 
Hawkins, Best, & Coney (2001) ที่กล่าวว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตได้รับอิทธิผลมาจากปัจจัยต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป็นด้านประชากรศาสตร์ วัฒนธรรม ค่านิยม และประสบการณ์เดิม ซึ่งส่งผลให้แต่ละบุคคลมีลักษณะการเลือก
ซื้อที่แตกต่างกัน จากผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสนใจในผลิตภัณฑ์ที่มีวิตามินต่างๆ ในการ
บ ารุงสุขภาพ หมายความว่า ผู้บริโภคมีความสนใจเกี่ยวกับสุขภาพเป็นอันดับแรก เมื่อวิเคราะห์ลักษณะการซื้อ
ของผู้บริโภคจะพบว่า ผู้บริโภคจะซื้อในราคา 20-50 บาทซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยกาญจนา บุญนาที (2551) ที่
กล่าวว่า ค่าใช้จ่ายในการบริโภคเครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม ต่ ากว่า 100 บาท เนื่องจากผลิตภัณฑ์ที่มี
ราคาถูกนั้น จะได้รับความนิยมและสามารถดื่มได้ทุกโอกาส รวมถึงสถานที่ในการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์
เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามเป็นสิ่งส าคัญ สอดคล้องกับงานวิจัยของสาริศา มโนมยิทธิกาญจน์ และมณี
รัตน์ รัตนามหัทนะ (2558) กล่าวว่า ผู้บริโภคมีความคาดหวังต่อแหล่งจ าหน่าย การเลือกแหล่งจ าหน่ายจะ
สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้บริโภคในชีวิตประจ าวันอีกด้วย 

4.3 ข้อเสนอแนะ 
1) ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1.1) ควรมีการพัฒนาองค์ประกอบผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงามให้ได้มาตรฐาน

และท าให้ผู้บริโภคมีความเชื่อมั่น ปลอดภัย ในการบริโภคสินค้าประเภทเครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 
 1.2) ส่งเสริมการบริโภคเครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม ส าหรับผู้บริโภคที่มีความสนใจในการ

ดูแลสุขภาพ ขยายกลุ่มผู้บริโภคได้ทุกประเภท 
2) ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1)  ควรมีการศึกษาในเชิงเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มหลายๆ ประเภท เพื่อให้ผู้บริโภคได้

เห็นความแตกต่างของการบริโภค 
 2.2) ควรมีการสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับการบริโภคผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพและความงาม 

เพื่อให้ได้เหตุผลเชิงประจักษ์ในการน ามาพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่อไป 
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ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ 
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บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ และศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สวนสุนันทาของบุคลากรคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่ม
ตัวอย่างมาจากการสุ่มอย่างง่ายจ านวน 100 คน ใช้แบบสอบถามในการเก็บรวมรวมข้อมูล และหาค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ซึ่งประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป ผลการศึกษาพบว่า บุคลากรใช้
ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการในระดับปานกลาง และมีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการ
จัดการโดยภาพรวมในระดับปานกลาง นอกจากนี้ยังพบว่า พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ รวมถึงการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการ
จัดการมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ 
 

ค าส าคัญ: พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์ การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ เว็บไซต์ 
 

Abstract 
 

 The aim of this study was to explore the behaviors of using website and to investigate 
the relationship between uses and gratifications of the web site among the personnel working for 
the Faculty of Management Science, Suan Sunandha Rajabhat University.  The research 
methodology employed a questionnaire whilized as quantitative method.  Simple random sampling 
was used in selecting samples.  A total of 100 questionnaires were returned.  The Pearson’ s 
Product Moment Correlation Coefficient was used to examine the hypotheses. The findings revealed 
that the uses and gratifications of the Faculty of Management Science website among personnel 
were at medium level.  The present findings also showed that behaviors in the using website 
positively correlated with uses and gratifications, and uses of information positively correlated 
with the satisfaction with information of the web site. 
 

Keywords: Behavior of Using Website, Uses and Gratifications, Website  
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1. บทน า  
 1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 ในยุคแห่งสังคมข่าวสาร ปัจจุบันการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ช่วยให้การแลกเปลี่ยนข่าวสาร
กันได้ง่ายขึ้น มีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกันได้ทั่วโลก ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือ เครือข่ายของ
คอมพิวเตอร์ที่จัดเป็นเครือข่ายที่มีบทบาทส าคัญที่สุดในยุคของสังคมของข่าวสาร ปัจจุบันเป็นแหล่งรวบรวม
สารสนเทศจากทั่วโลกเข้าด้วยกัน จึงเปรียบเสมือนขุมทรัพย์ข้อมูลข่าวสารที่คนส่วนใหญ่หันมาให้ความสนใจ 
(สุรศักดิ์ สงวนพงษ์, 2539) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในโลกซึ่งประกอบด้วย
เครือข่ายจ านวนมากกระจายอยู่ทั่วมุมโลก แต่ละเครือข่ายบรรจุแฟ้มข้อมูลต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการศึกษา 
การค้า ข่าวสาร และการบันเทิงซึ่งเป็นข้อมูลทั้งในอดีตและปัจจุบันข้อมูลต่างๆเหล่านี้ได้ถูกเก็บเป็นแฟ้มข้อมูลไว้
ในรูปของฐานข่าวสารจากเครือข่ายย่อยต่างๆ ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีความสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้
ผู้ใช้ยังสามารถติดต่อข่าวสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วย โดยกระจายข่าวสาร หรือการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งสามารถท าได้อย่าง รวดเร็ว 
(วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์, 2543)  
 ระบบอินเทอร์เน็ตได้แพร่หลายในหน่วยงานและองค์กรต่างๆทั้งภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ระบบอินเทอร์เน็ตของหน่วยงานการศึกษาในมหาวิทยาลัยที่มีอัตราการเจริญเติบโตของผู้ใช้งานในระบบ
อินเทอร์เน็ตอย่างรวดเร็ว โดยในปัจจุบันการศึกษาของประเทศไทยพบว่า สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทยได้
น าอินเทอร์เน็ตเข้ามาประยุกต์ใช้กับการพัฒนาการศึกษาอย่างกว้างขวาง ซึ่งเว็บไซต์มีประโยชน์ต่อการน าเสนอ
ข้อมูลขององค์กร ได้แก่ การแนะน าข้อมูลองค์กร และการให้บริการข้อมูลข่าวสารต่างๆ การช่วยส่งเสริม
ศักยภาพด้านการแข่งขัน การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร การเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ บริการหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  
การสร้างภาพลักษณ์ที่ดีของหน่วยงาน และสามารถลดค่าใช้จ่ายในการประชาสัมพันธ์  
 คณะวิทยาการจัดการเป็นหน่วยงานหนึ่งที่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาองค์กร โดยการน าระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้ในการท างาน เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ http://www.fms.ssru.ac.th  
พัฒนาขึ้นเพื่อเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร และเผยแพร่ข้อมูลกิจกรรมต่างๆ ของคณะให้แก่บุคลากร 
นักศึกษาและประชาชนกลุ่มเป้าหมายรับทราบ โดยเว็บไซต์ของคณะวิทยาการจัดการมีการออกแบบ และ
น าเสนอข้อมูลเป็นหมวดหมู่ และง่ายต่อการเข้าใช้งาน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพที ่1 ตัวอยา่งเว็บไซต์คณะวิทยากรจัดการ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา 
ที่มา: นนัทิดา โอฐกรรม, 2561  

 

 จากภาพเป็นตัวอย่างเว็บไซต์คณะวิทยากรจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่มีการออกแบบ
หน้า Homepage ที่มีข้อมูลจัดเป็นหมวดหมู่ ง่ายต่อการเข้าถึง รวมถึงมีข้อมูลประชาสัมพันธ์ต่างๆ ที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้ใช้ มีการ Update ข้อมูลให้ทันสมัยและเป็นปัจจุบันอยู่เสมอ ดังนั้น เพื่อเป็นการติดตาม
ประเมินผลการใช้งานเว็บไซต์ของคณะ เพื่อน าไปสู่การพัฒนาเว็บไซต์ต่อไป ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจศึกษา
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พฤติกรรมการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของบุคลากรของคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทา ในการใช้บริการเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพื่อเป็นข้อมูลใน 
การพัฒนาเว็บไซต์ของคณะวิทยาการจัดการต่อไป 
 1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาของ
บุคลากรคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาของบุคลากรคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
2. ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยเรื่องพฤติกรรมการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของบุคลากรต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล 
ด าเนินการดังนี้ 
 2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรที่ศึกษา ได้แก่ บุคลากรคณะวิทยาการจัดการ ประกอบด้วยอาจารย์และเจ้าหน้าที่จ านวน 
137 คน โดยกลุ่มตัวอย่างจะมาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) และก าหนดค่าความ
เชื่อมั่นที่ระดับ 95% ยอมให้มีความคลาดเคลื่อนของการประมาณค่าเท่ากับ .05 ใช้โปรแกรม G* Power ใน
การค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยการใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของเพียรส์ันในการทดสอบสมมติฐาน (Faul, 
Erdfelder, Buchner, & Lang, 2009) ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ได้คือ 67 ราย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เพิ่มขนาดกลุ่มตัวอย่าง
เป็น 100 ราย เพื่อลดความคลาดเคลื่อนของข้อมูล และป้องกันหากแบบสอบถามไม่สมบูรณ์  
 2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยแบบสอบถามดังกล่าวเป็น
ค าถามแบบปลายปิด (Close-Ended Questions) รวมทั้งแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale 
Questions) โดยแบ่งโครงสร้างค าถามออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 

 ส่วนที่ 1 ค าถามทั่วไปเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สวนสุนันทา 
 ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ และความพึงพอใจเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 2) การหาคุณภาพเครื่องมือ ก่อนการรวบรวมข้อมูลมีการทดสอบความถูกต้องของเครื่องมือ (Validity) 
โดยที่ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและได้น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจมาท าการ
ทดสอบ (Pre–Test) กับประชากรที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 ชุด  เพื่อปรับปรุง
แบบสอบถามในเรื่องการใช้ภาษาและความเข้าใจง่ายในทุกประเด็น  โดยมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability)  
ที่ 0.764 
 2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ด้วยการนับจ านวน (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 2) การทดสอบสมมติฐาน ด้วยการหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียรสัน (Pearson’s Product 
Moment Correlation Coefficient) หรือค่า r เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
 สมมติฐานที่ 1 พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 สมมติฐานที่ 2 พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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 สมมติฐานที่ 3 การใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ 
  
3. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่องพฤติกรรมการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของบุคลากรต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา สรุปตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 3.1 ศึกษาพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ พบว่า 
 1) บุคลากรคณะวิทยาการจัดการมีการเปิดใช้เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการที่ท างานมากที่สุด เปิดใช้
เว็บไซต์ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์ ใช้เว็บไซต์ในช่วงเวลา 12.01-18.00 น. มากที่สุด  
 2) บุคลากรคณะวิทยาการจัดการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการในระดับปานกลาง 
(𝑥̅=3.12) โดยด้านที่บุคลากรใช้ประโยชน์มากที่สุด คือ การใช้บริการข้อมูลเกี่ยวกับคณะ เช่น ประวัติ 
โครงสร้าง วิสัยทัศน์ และพันธกิจ  
 3) บุคลากรคณะวิทยาการจัดการมีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการในระดับปานกลาง 
(𝑥̅=3.10) โดยด้านที่บุคลากรมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ การใช้บริการข้อมูลเกี่ยวกับคณะ เช่น ประวัติ 
โครงสร้าง วิสัยทัศน์ และพันธกิจ 
 3.2 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ 
เป็นการทดสอบตามสมมติฐาน พบว่า  
  1) พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ 1 (ตารางที่ 1)  
  2) พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ 2 (ตารางที่ 2)  
  3) การใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ 3 (ตารางที่ 3) 
 
ตารางที ่1  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์กับการใช้ประโยชน์

จากเว็บไซต์ 
พฤติกรรมการใช้เว็บไซต ์ การใชป้ระโยชน์จากเวบ็ไซต์ 

 R P 
ระดับการเปิดรับเว็บไซต์ .366*** .000 

*** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
 
ตารางที่ 2 แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์กับความพึงพอใจ 

ต่อเว็บไซต์ 
พฤติกรรมการใช้เว็บไซต ์ ความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ 

 R P 
ระดับการเปิดรับเว็บไซต ์ .386*** .000 

*** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
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ตารางที ่3  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างการใชป้ระโยชน์จากเว็บไซต์กับความพึงพอใจ

ต่อเว็บไซต์ 
การใชป้ระโยชน์จากเวบ็ไซต์ ความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ 

 R P 
ระดับการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์ .926*** .000 

*** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
 
4.  อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 
 4.1 สรุปผลการวิจัย 
  ผลการวิจัยพบว่า 1) บุคลากรคณะวิทยาการจัดการมีการเปิดใช้เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการที่ท างาน
มากที่สุด เปิดใช้เว็บไซต์ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์ ใช้เว็บไซต์ในช่วงเวลา 12.01-18.00 น. มากที่สุด 2) บุคลากร
คณะวิทยาการจัดการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการในระดับปานกลาง และ 3) บุคลากรคณะ
วิทยาการจัดการมีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการในระดับปานกลาง  
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 1) พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับการใช้ประโยชน์จาก
เว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ 2) พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะ
วิทยาการจัดการ และ 3) การใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะ
วิทยาการจัดการ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001  
 4.2 อภิปรายผล 
 พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยบุคลากรของคณะวิทยาการจัดการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์มากที่สุดคือ 
การใช้บริการข้อมูลเกี่ยวกับคณะ เช่น ประวัติ โครงสร้าง วิสัยทัศน์ พันธกิจ และผลการวิจัยยังพบอีกว่า 
พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับการใช้ประโยชน์จากเว็บไซต์ในเชิงบวก กล่าวคือ หากมีการใช้เว็บไซต์
มากจะมีการใช้ประโยชน์มาก หรือหากมีการใช้เว็บไซต์น้อยจะมีการใช้ประโยชน์น้อย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของศิริพร พูพิพัตร (2553) ศึกษาเรื่องการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของบุคลากรต่อเว็บไซต์กรมเจ้าท่า 
กระทรวงคมนาคม ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้เว็บไซต์กรมเจ้าท่ามีผลกับการใช้ประโยชน์และ 
ความพึงพอใจ กลุ่มบุคคลที่เปิดใช้เว็บไซต์มากกว่า 4 ครั้งต่อสัปดาห์ และกลุ่มบุคคลที่เปิดใช้ทุกวันมีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจเว็บไซต์กรมเจ้าท่า มากกว่ากลุ่มบุคคลที่เปิดใช้เว็บไซต์ 1 -2 ครั้งต่อสัปดาห์หรือ 
น้อยกว่า  
 ส าหรับด้านการใช้สื่อเพื่อประโยชน์และความพึงพอใจนั้น ผลการวิจัย พบว่า การใช้ประโยชน์จาก
เว็บไซต์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นันทวัน กิจธนาเจริญ (2541) 
ศึกษาเรื่อง การแสวงหาข่าวสาร การใช้ประโยชน์ความพึงพอใจจากข่าวสาร และการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
การบริโภคในชีวิตประจ าวันของประชาชนในกรุงเทพมหานครในภาวะวิกฤตเศรษฐกิจ พบว่า การใช้ประโยชน์
จากข่าวสารมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความพึงพอใจต่อข่าวสาร  
 4.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1) ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษากลุ่มตัวอย่างจากบุคลากรของคณะวิทยาการจัดการ ซึ่งไม่รวม
นักศึกษา การวิจัยครั้งหน้าควรศึกษากลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาด้วย เพื่อจะได้ทราบถึงความคิดเห็นที่อาจจะ
แตกต่างจากการศึกษาเฉพาะอาจารย์ และเจ้าหน้าที่ของคณะ  
 2) จากผลการศึกษา พบว่า การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจต่อเว็บไซต์คณะวิทยาการจัดการของ
บุคลากรอยู่ในระดับปานกลาง ดังนั้น ผู้ดูแลเว็บไซต์ของคณะวิทยาการจัดการควรปรับปรุงเนื้อหาของเว็บไซต์ 
ให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งอาจจะเป็นประโยชน์แก่ผู้ใช้เว็บไซต์ต่อไป 
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5. กิตติกรรมประกาศ  
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ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณาจารย์ เจ้าหน้าที่คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาส าหรับ
ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลการวิจัย 
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บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาในมุมมองของ
นักศึกษา และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สวนสุนันทา การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวมรวมข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 360 คน โดยใช้สถิติ t-test การวิเคราะห์ความแปรปรวน และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัน
ทามีภาพลักษณ์อยู่ ในระดับค่อนข้างจริงในทุกๆ ด้าน โดยเฉพาะภาพลักษณ์ด้านองค์กร คือ การเป็น
มหาวิทยาลัยราชภัฏอันดับ 1 ของประเทศ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ ภาพลักษณ์ด้านการจัดการ
ด้านอุปกรณ์ อาคารและสถานที่ คือ การมีอาคารสถานที่ซึ่งเป็นการอนุรักษ์ ส่งเสริมศิลปะและวัฒนธรรมไทย 
อันดับสามได้แก่ ภาพลักษณ์ด้านหลักสูตรการเรียนการสอนและนักศึกษา คือ มีนักศึกษาและบัณฑิตที่ดีและมี
คุณภาพ โดยจากการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักศึกษาที่มีลักษณะทางประชากรด้านเพศ และคณะที่แตกต่าง
กันนั้นมีมุมมองต่อภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
ในขณะที่ไม่พบความแตกต่างระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่มีชั้นปีที่แตกต่างกัน โดยการเปิดรับข่าวสารมีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
 

ค าส าคัญ: ภาพลักษณ์ การประชาสัมพันธ์ การเปิดรับข่าวสาร 
 

Abstract 
 

The aim of this study was to investigate the Suan Sunandha Rajabhat University’s image among 
students and the correlation between the university’s image and the media exposure of students to the 
university. This study was conducted on the quantitative research and the questionnaires were used to 
collect data from 360 people of the sample group. The research methodology employed a questionnaire 
whilized as quantitative method.  The t-Test, ANOVA, and Pearson’s Product Moment Correlation 
Coefficient were used to examine the hypotheses. The result showed that the Suan Sunandha Rajabhat 
University’s image among students was in the “rather true” level of the questionnaire scale in all aspects 
measured. The aspects that gain the utmost average in each image: 1) Image of the university in terms 
of that the university was the number one Rajabhat University; 2) Image of managing the instructional 
supplies, buildings and venue in terms of promoting Thai art and tradition; 3) Image of curriculum, 
instructions, and students in terms the qualification of students and graduates. The findings also revealed 
that students with different gender and from difference faculties had different views on the Suan 
Sunandha Rajabhat University’s image, at significant level .05. There was no significant difference in year 
of study. The media exposure has positive correlation with the Suan Sunandha Rajabhat University 
image at a statistically significant level .01. 

 

Keywords: Image, Public Relations, Media Exposure  
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1. บทน า  
 1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันเราได้ก้าวสู่สังคมยุคข้อมูลข่าวสารที่มีการเปลี่ยนแปลง และพัฒนาทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ 
การเมือง และเทคโนโลยี ธุรกิจต่างๆ จึงต้องปรับตัวท่ามกลางการแข่งขันที่สูงขึ้น การประชาสัมพันธ์จึงเป็น
เครื่องมือส าคัญในการสื่อสารเพื่อสร้างความโดดเด่น และท าให้องค์กรประสบความส าเร็จ โดยมีส่วนช่วยท าให้
กลุ่มประชาชนเป้าหมายเกิดภาพลักษณ์ การยอมรับ และสนับสนุนการด าเนินการต่างๆ ขององค์การ ดังเช่นที่ 
วิรัช ลภิรัตนกุล (2553) ได้อธิบายว่า ภาพลักษณ์เป็นภาพในใจของประชาชนที่มีต่อองค์การต่างๆ ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับชื่อเสียง เกียรติคุณ ศักดิ์ศรี และพฤติกรรมการกระท าของหน่วยงาน ซึ่งภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น และ
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอด ภาพลักษณ์ขององค์กรจึงเป็นสิ่งส าคัญที่หน่วยงานต่างๆ ควรให้ความสนใจ
รวมถึงองค์กรที่ไม่แสวงหาก าไร และให้บริการด้านการศึกษาอย่างเช่นในองค์กรที่เกี่ยวกับสถาบันการศึกษา 
ดังเช่นที่กรกนก วิโรจศรีสกุล (2546) ซึ่งได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ภาพลักษณ์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในสายตา
ประชาชนเขตกรุงทพมหานคร และพบว่าภาพลักษณ์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยนั้นโดดเด่นในด้านการเป็น
สถาบันการศึกษาที่มีชื่อเสียง เก่ง มีความพร้อมด้านการเรียนการสอน โดยเป็นมหาวิทยาลัยแห่งแรกของ
ประเทศ และเป็นสถาบันที่ประชาชนยอมรับในฐานะเป็นผู้น าทางการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาเป็นองค์การทางการศึกษาที่ให้ความส าคัญกับการประชาสัมพันธ์เป็น
อย่างมาก โดยเฉพาะการส่งเสริมภาพลักษณ์ที่ดีของมหาวิทยาลัยท าให้ประชาชนและกลุ่มเป้าหมายกลุ่มต่างๆ 
เกิดความเชื่อถือในเชื่อเสียงของมหาวิทยาลัยทั้งในเรื่องของบัณฑิต การจัดการเรียนการสอน และผลงาน 
การวิจัยต่างๆ โดยมหาวิทยาลัยมีการท าประชาสัมพันธ์อย่างต่อเนื่องทั้งในสื่อมวลชน และสื่ออื่นๆ 
 นักศึกษาถือเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักที่ส าคัญของการด าเนินงานของมหาวิทยาลัย ทั้งนี้เนื่องจาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทามีความมุ่งมั่นในการผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพเพื่อออกสู่สังคมและประเทศชาติ 
รวมถึงนักศึกษาคือตัวกลางส าคัญในการสื่อสารถึงการด าเนินงานที่ประสบความส าเร็จของทางมหาวิทยาลัย 
ดังนั้นการประชาสัมพันธ์และการสื่อสารกับนักศึกษาจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้ความส าคัญ ทั้งนี้
เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจ และมีข้อมูลที่ถูกต้องเกี่ยวกับมหาวิทยาลัย รวมถึงการท าให้มหาวิทยาลัยมี
ภาพลักษณ์ที่ดีในสายตาของนักศึกษาทั้งนี้ เพื่อสร้างความเชื่อมั่นและการยอมรับจากนักศึกษา ภาพลักษณ์เป็น
สิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา และภาพลักษณ์จะเป็นอย่างไรขึ้นอยู่กับผู้เกี่ยวข้องว่าจะมองว่าเป็นอย่างไร 
ดังนั้นองค์กรจึงมีภาพลักษณ์ได้หลายแบบขึ้นอยู่กับมุมมองของผู้เกี่ยวข้องกลุ่มต่างๆ (Argenti, 2007) รวมถึง
เสรี วงษ์มณฑา (2542) ก็ได้อธิบายว่า ภาพลักษณ์นั้นไม่ได้ประกอบด้วยข้อเท็จจริงเพียงอย่างเดียว แต่เป็น
เรื่องของการรับรู้ที่เกิดจากการประเมินส่วนตัวของผู้เกี่ยวข้องที่อาจมีการใส่อคติลงไปด้วย ดังนั้นการส ารวจ
ภาพลักษณ์ขององค์กรจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง 
 การวิจัยครั้งนี้จึงต้องการศึกษาภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาในทัศนะของนักศึกษา 
ว่าเป็นอย่างไร ทั้งนี้ เพื่อน าผลข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาวางแผนพัฒนาปรับปรุงภาพลักษณ์ การด าเนินงานและ 
การสื่อสารในรูปแบบต่างๆ ของมหาวิทยาลัยได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1) เพื่อศึกษาภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาในทัศนะของนักศึกษา 
2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสาร และภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

สวนสุนันทาของนักศึกษา 
 

2. ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจัยเรื่องภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาในทัศนะของนักศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัย 

เชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีการด าเนินการดังนี้ 
2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยก าหนดขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม G*Power (Faul, Erdfelder, Buchner, & Lang, 2009) ได้กลุ่มตัวอย่างในการเก็บ
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รวบรวมข้อมูล จ านวน 360 คน โดยมีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนจากนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทา โดยเก็บข้อมูลจากนักศึกษา จ านวน 4 คณะ ได้แก่ คณะวิทยาการจัดการ คณะครุศาสตร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การพัฒนาเครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามส าหรับการวิจัย ผู้วิจัยได้น ากรอบแบบสอบถามจากการวิจัยใน

เรื่องการวัดภาพลักษณ์ โดยได้ท าการประยุกต์แนวค าถามจากแบบวัดภาพลักษณ์องค์กรของวศมล สบายวัน 
(2553) ที่ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาแบบวัดภาพลักษณ์องค์กร โดยแบบสอบถามชุดนี้มีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า
ของ Cronbach เท่ากับ 0.9808 ได้แบ่งการวัดภาพลักษณ์องค์กรออกเป็น 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ภาพลักษณ์
ด้านองค์กร 2) ภาพลักษณ์ด้านพนักงาน 3) ภาพลักษณ์ด้านผู้บริหาร 4) ภาพลักษณ์ด้านความรับผิดชอบต่อ
เศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดล้อม 5) ภาพลักษณ์ด้านสินค้าและบริการ และ 6) ภาพลักษณ์ด้านการจัดการด้าน
อุปกรณ์ อาคาร และสถานที่ 

2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างด้วยการนับจ านวน (Frequency) ร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 2) การทดสอบสมมติฐานการวิจัยใช้การวิเคราะห์ t-Test และการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) 

รวมถึงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) โดย
ทดสอบที่ระดับนัยส าคัญ .05 โดยมีสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

 สมมติฐานที่ 1 นักศึกษาที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกันมีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏ
สวนสุนันทาแตกต่างกัน 

 1.1 นักศึกษาที่มีเพศแตกต่างกันมีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกัน 
 1.2 นักศึกษาที่มีคณะที่แตกต่างกันมีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกัน 
 1.3 นักศึกษาที่มีชั้นปีที่แตกต่างกันมีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกัน 
 สมมติฐานที่ 2 การเปิดรับข่าวสารมีความสัมพันธ์กับภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 
3. ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาในทัศนะของนักศึกษาโดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการศึกษาทั้งสิ้นจ านวน 360 คน สามารถน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

3.1 การศึกษาภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาในมุมมองของนักศึกษา เป็นการศึกษา
ข้อมูลพื้นฐาน และภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา ดังนี้  

 1) ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย คือ ร้อยละ 55.60 ในขณะที่
เพศชายมีจ านวนร้อยละ 44.40 โดยส่วนใหญ่ศึกษาในชั้นปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 33.30 โดยศึกษาอยู่ในคณะ
วิทยาการจัดการ คณะครุศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม จ านวน
เท่าๆ กัน คือ ร้อยละ 25.00  

 2) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเปิดรับข่าวสารของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาอยู่ในระดับบ่อยถึง
ปานกลาง โดยเปิดรับข้อมูลจากสื่อบุคคลมากที่สุด (𝑥̅=3.74) รองลงมาคือ เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัย 
(𝑥̅=3.61) อันดับสาม ได้แก่ สื่อทางอินเทอร์เน็ต (𝑥̅=3.53)  

 3) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่ามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทามีภาพลักษณ์อยู่ในระดับค่อนข้างจริง
ในทุกๆ ด้าน โดยเฉพาะภาพลักษณ์ด้านองค์กร คือ การเป็นมหาวิทยาลัยราชภัฏอันดับ 1 ของประเทศ  
ซึ่งมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅=4.02) รองลงมา ได้แก่ ภาพลักษณ์ด้านการจัดการด้านอุปกรณ์ อาคาร และสถานที่ 
คือ การมีอาคารสถานที่ซึ่งเป็นการอนุรักษ์ ส่งเสริมศิลปะและวัฒนธรรมไทย (𝑥̅=3.95) อันดับสาม ได้แก่ 
ภาพลักษณ์ด้านหลักสูตรการเรียนการสอนและนักศึกษา คือ มีนักศึกษาและบัณฑิตที่ดีและมีคุณภาพ (𝑥̅=3.78)  
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3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
เป็นการทดสอบสมมติฐาน ดังนี้  

สมมติฐานการวิจัยที่ 1 นักศึกษาที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกันมีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกัน พบว่า นักศึกษาที่มีลักษณะทางประชากรด้านเพศและคณะที่แตกต่างกันมี
มุมมองต่อภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(เพศ t(358)=-2.753, p<.05; คณะ F(3,356)=2.766, p<.05) ในขณะที่ไม่พบความแตกต่างของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ชั้นปีแตกต่างกัน (F(3,356)=.834, p>.05) โดยยอมรับสมมติฐานที่ 1 เพียงบางส่วน  

สมมติฐานการวิจัยที่ 2 การเปิดรับข่าวสารมีความสัมพันธ์กับภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สวนสุนันทา พบว่า การเปิดรับข่าวสารมีความสัมพันธ์กับภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=0.603, p<.01 ) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ 2  
 
4.  อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย 
 4.1 สรุปผลการวิจัย 
  ผลการวิจัย พบว่า ข้อมูลพื้นฐานส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 55.60 มีการศึกษาในชั้นปีที่ 2  
ร้อยละ 33.30 และอยู่ในคณะวิทยาการจัดการ คณะครุศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และคณะ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรมในสัดส่วนที่เท่ากัน  
  ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า  
  สมมติฐานที่ 1 นักศึกษาที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกันมีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทาแตกต่างกัน ซึ่งยอมรับสมมติฐานเพียงบางส่วน ดังนี้ 
  1.1 เพศที่แตกต่างกันมีมุมมองต่อภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  1.2 คณะที่แตกต่างกันมีมุมมองต่อภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  1.3 ชั้นปีที่แตกต่างกันมีมุมมองต่อภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาไม่แตกต่างกัน  
ที่ระดับนัยส าคัญ .05  
  สมมติฐานที่ 2 การเปิดรับข่าวสารมีความสัมพันธ์กับภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4.2 อภิปรายผล 

ผลการวิจัยพบว่า สมมติฐานที่ 1 ได้รับการยืนยันเพียงบางส่วน กล่าวคือ นักศึกษาที่มีลักษณะทาง
ประชากรด้านเพศและคณะแตกต่างกันนั้น มีภาพลักษณ์ต่อมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 ในขณะที่ไม่พบความแตกต่างของกลุ่มที่มีชั้นปีแตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับพีระ  
จิระโสภณ (2538) ซึ่งอธิบายว่าบุคคลจะมีความแตกต่างกันไปในการเลือกสรรและแสวงหาข่าวสาร ทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับความต้องการ และความคาดหวังที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ดังนั้นในการวิเคราะห์ผู้รับสารตามลักษณะ
ทางประชากรนั้น ผู้รับสารที่อยู่ในกลุ่มลักษณะทางประชากรเดียวกันจะมีลักษณะทางจิตวิทยาคล้ายคลึงกัน 
ในทางกลับกันคนที่มีลักษณะทางประชากรต่างกันจะมีลักษณะทางจิตวิทยาแตกต่างกัน โดยเพศเป็นตัวแปรหนึ่ง
ที่ท าให้คนเรามีความแตกต่างกันในหลายเรื่องโดยผู้ชายกับผู้หญิงจะมีความแตกต่างกันมากในเรื่องความคิด 
ค่านิยม และทัศนคติ (ปรมะ สตะเวทิน, 2539) และในงานวิจัยของวิภาวรรณ ทองเพชร (2546) ซึ่งศึกษาเรื่อง
ภาพลักษณ์กองทัพอากาศในสายตาของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร
ที่มีอายุ สถานภาพสมรส ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ที่แตกต่างกันมีภาพลักษณ์กองทัพอากาศแตกต่าง
กัน ส าหรับตัวแปรคณะนั้นการที่คนเราเลือกศึกษาในคณะต่างๆ ในสถาบันอุดมศึกษาก็เป็นตัวบ่งบอกถึง
ความชอบ ความสนใจ และลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลเช่นกัน ดังนั้นจึงเป็นตัวแปรที่ท าให้มีผลต่อมุมมอง
การรับรู้ที่มีต่อภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยที่แตกต่างกันได้ ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างครั้งนี้ เป็นนักศึกษาซึ่งมีช่วง
วัยอยู่ในช่วงวัยรุ่น โดยเป็นคนกลุ่มเดียวกัน จึงท าให้มีมุมมองความชอบ และความสนใจที่คล้ายคลึงกัน จึงท า
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ให้ตัวแปรชั้นปีไม่มีผลต่อการรับรู้เกี่ยวกับภาพลักษณ์ นอกจากนี้ผลการวิจัยพบว่า การเปิดรับข่าวสารเป็นตัว
แปรส าคัญที่มีความสัมพันธ์กับภาพลักษณ์ ซึ่งสอดคล้องกับวิรัช ลภิรัตนกุล (2553) ที่กล่าวว่า ภาพลักษณ์เป็น
ภาพที่เกิดขึ้นในจิตใจ ซึ่งอาจจะได้มาจากประสบการณ์ทางตรงและทางอ้อมของตัวเอง หรือได้ยินได้ฟังมาจาก
ค าบอกเล่าของผู้อื่น ดังนั้นภาพลักษณ์ที่บุคคลหรือกลุ่มประชาชนมีต่อองค์การหรือสถาบันจะเกิดข้ึนในรูปแบบใด 
ย่อมขึ้นอยู่กับข้อมูลข่าวสารที่ประชาชนได้รับหรือประสบการณ์ที่ได้สัมผัสกับองค์การสถาบันนั้น ๆ ดังนั้นการ
สร้างภาพลักษณ์ที่ดี ต้องอาศัยระยะเวลาอันยาวนาน และอาศัยการสื่อสารที่กระท าอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาจึงควรให้ความส าคัญกับการสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายกลุ่มต่างๆ และการท า
การประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์อย่างต่อเนื่อง โดยเน้นในสื่อที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ส าหรับ
นักศึกษานั้นสื่อบุคคลและสื่อใหม่ อาทิ สื่อออนไลน์ เป็นสื่อที่ได้รับความนิยม รวมถึงมหาวิทยาลัยควรส่งเสริม
ภาพลักษณ์ในด้านใดด้านหนึ่งให้ชัดเจนยิ่งขึ้น เพื่อท าให้ภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยมีความโดดเด่น โดยเฉพาะ
ภาพลักษณ์ในประเด็นเรื่องการเป็นมหาวิทยาลัยราชภัฏอันดับหนึ่ง และการเป็นมหาวิทยาลัยที่เน้นความเป็นวัง 
และส่งเสริมอนุรักษ์ความเป็นไทย เพราะเป็นประเด็นที่ได้รับค่าเฉลี่ยค่อนข้างสูง โดยสามารถน าไปเป็นข้อมูลใน
วางแผนและพัฒนาภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาได้ต่อไป 
 4.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1) การวิจัยเรื่องภาพลักษณ์นั้นควรมีการท าวิจัยและตรวจสอบอย่างต่อเนื่อง เพราะภาพลักษณ์เป็น 
สิ่งที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ ทั้งนี้เพื่อจะได้น าผลการวิจัยที่ เป็นปัจจุบันและทันสมัย ไปใช้เป็นข้อมูลใน 
การวางแผนการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพได้ต่อไป 

2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาเท่านั้น  
ในการศึกษาเรื่องภาพลักษณ์ขององค์กรหรือหน่วยงานจึงควรเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับองค์การ
ในอีกหลายๆ กลุ่ม เพื่อสะท้อนข้อมูลที่เป็นจริง และภาพลักษณ์ที่ชัดเจนขององค์การ 

3) ในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการน าวิธีวิจัยแบบอื่นมาใช้ประกอบการวิจัย เช่น การจัดการสนทนากลุ่ม 
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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนนักศึกษาจาก
สถาบันการศึกษาทั่วประเทศ ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการกับกลุ่มเป้าหมาย นักเรียน นักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ 
ภายใต้การด าเนินโครงการพัฒนากลไกการรู้เท่าทันสื่อวิทยุโทรทัศน์ส าหรับประชาชน ”คนทันสื่อ” ร่วมกับ
ส านักงาน กสทช. และมหาวิยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา รวมถึงการใช้การวิจัยเอกสาร การจัดกิจกรรมการอบรมเชิง
ปฏิบัติการ การจัดเวทีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการน ากิจกรรมไปสู่การปฏิบัติ เพื่อถอดบทเรียนรูปแบบการรู้เท่า
ทันสื่อที่สอดคล้องกับบริบทของกลุ่มเป้าหมาย ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน 
นักศึกษาจากสถาบันการศึกษาทั่วประเทศ มีรูปแบบที่หลากหลาย อาทิ การรณรงค์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การแสดง การผลิตหนังสั้น ฯลฯ โดยสามารถสรุปจ าแนกเป็นประเภทรูปแบบ ในการส่งเสริมการเท่าทันสื่อของ
นกัเรียนนักศึกษาแต่ละสถาบันการศึกษาทั่วประเทศ ได้แก่ 1) รูปแบบกิจกรรมอบรมให้ความรู้ เป็นกิจกรรมหลักที่
ส าคัญ มุ่งเน้นให้ความรู้แก่กลุ่มเป้าหมายในสถานศึกษา 2) รูปแบบกิจกรรมการผลิตสื่อ จดัท าสื่อ หนังสั้น สปอต
วิทยุ เป็นกิจกรรมที่แกนน านักเรียน นักศึกษา โดยเฉพาะในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่เปิดการเรียนการ
สอนในสาขานิเทศศาสตร์ แต่ขณะเดียวกันก็มีสถาบันการศึกษาหลายแห่งจัดกิจกรรมประเภทนี้ และ 3) รูปแบบ
กิจกรรมการแสดงบนเวที อาทิ การประกวดสุนทรพจน์ และการแสดงศิลปวัฒนธรรม ของนักเรียนนักศึกษาในแต่
ละสถาบันการศึกษาที่มีความโดดเด่น หรือมีเอกลักษณ์ในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นของตัวเอง  
 

ค าส าคัญ: การรู้เท่าทันส่ือ นักเรียนนักศึกษา 
 

Abstract 
 

 This study aimed to investigate the lesson learned in best practice media literacy activities 
used as guidelines in building the media literacy network. This action research investigated the 
media literacy model for students from all over the country. The target group for the data collection 
in this research consisted of students participating in the media literacy for the people project, held 
by the Office of The National Broadcasting and Telecommunications Commission and Suan 
Sunandha Rajabhat University. Also, documentary research was conducted in this study. Apart from 
that, a student workshop, idea exchange forums and pilot activities were held to find the appropriate 
model for the target group. The findings show that there are various appropriate media literacy 
models, such as campaigning, shows, short films, learning activities and etc. These models used 
various media channels including campaigning activities, radio and films. The main activities for 
media literacy education at each university could be categorized as follows: 1) Lecture – a main 
activity in educating the target group at universities. 2) Media Production – students, especially in 
universities which offer mass communication degrees, have chances to produce short films, radio 
advertisement and other media. 3) Stage performances-some universities which are well known for 
their cultural shows or art performances may choose to perform shows on stage. 
 

Keyword: Media literacy, Students  
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1. บทน า  
ในสังคมปัจจุบันสื่อได้เข้ามามีบทบาท และมีความส าคัญอย่างมาก ท่ามกลางวัฒนธรรมบริโภคนิยม 

จะพบว่า มีสื่อประเภทใดประเภทหนึ่ง อาทิ สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อผสม สื่อวัตถุ สื่อบุคคล สื่อดิจิทัล สื่อใหม่ 
สื่อสังคมออนไลน์ และสื่อพื้นบ้าน เป็นศูนย์รวมในการผลิตข้อมูลในฐานะเครื่องมือสื่อสาร (Sender) ข้อมูล 
หรือเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ ส่งผ่านในฐานะตัวสาร (Message) และถ่ายโยงความรู้ และประสบการณ์ในฐานะ
ตัวกลางหรือสื่อ (Channel) ส่งผ่านไปหน่วยประมวลผล (Receiver) เพื่อสื่อสารส่งมอบเรื่องราวต่างๆ ให้แก่
สมาชิกในสังคม ท าให้บทบาทของสื่อนั้นมีอย่างหลากหลาย ทั้งถูกใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาสร้าง
ความเจริญทั้งทางด้านสังคม การเมือง เศรษฐกิจ การศึกษา วัฒนธรรม การสื่อสารทางปัญญา และจิตวิทยา
สังคม แต่ในขณะเดียวกันก็พบว่า สื่อได้ก่อให้เกิดผลกระทบให้แก่สมาชิกในสังคมด้วยเช่นกัน กล่าวคือ เมื่อ
สังคมมีการแข่งขันอย่างสูงมากเช่นทุกวันนี้ ในภาคธุรกิจที่ต้องการการแข่งขันทางเศรษฐกิจ สื่อประเภทต่างๆ 
ได้ถูกน ามาใช้เพื่อเป็นการกระตุ้นการบริโภคสินค้าและบริการ โดยเฉพาะในกลุ่มเป้าหมายที่มีความอ่อนไหวต่อ
การถูกกระตุ้นการบริโภค อย่างเช่น เด็กและเยาวชน  

มีการศึกษาเรื่องผลกระทบของสื่อในเด็กและเยาวชน ส่วนใหญ่มักพบว่า เป็นทางด้านลบมากกว่าด้านบวก 
ได้แก่ 1) การบริโภคนิยม การเปิดรับสื่อด้านการโฆษณาสินค้าส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมการทานอาหาร
ประเภทอาหารจานด่วน ซึ่งอาหารเหล่านั้นไม่มีคุณค่าทางอาหาร ส่งผลต่อภาวะการเกิดโรคอ้วน มีค่านิยมการซื้อ
สินค้าฟุ่มเฟือย เนื่องจากการรับข่าวสารการโฆษณาสินค้าจากสื่ออินเทอร์เน็ต การรับเอาค่านิยมหุ่นผอมเพรียวมา
จากพวกศิลปิน ดารา และนางแบบ 2) พฤติกรรมทางเพศ มักจะเกิดจากการเลียนแบบสื่อโดยเฉพาะจากโทรทัศน์ 
เนื่องจากสื่อดังกล่าวนี้เป็นตัวแบบส าคัญของการแสดงออกทางเพศของเด็ก เช่น การมีเพศสัมพันธ์ในวัยเรียน การ
แต่งกาย การวางตัวกับเพศตรงข้าม การแสดงกิริยาที่ไม่เหมาะสม ค่านิยมที่ไม่เหมาะสมซึ่งติดมาจากตัวละครใน
โทรทัศน์ 3) ความรุนแรง ผลการศึกษาพบว่า เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมเลียนแบบจากการต่อสู้ในเกม ความ
รุนแรงที่น าเสนอผ่านเกมออนไลน์ และเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสม มีพฤติกรรมด้านบุคลิกภาพที่เสื่อมถอยลง เช่น  
มีมนุษย์สัมพันธ์ต่ า มีโลกส่วนตัวสูง พฤติกรรมการยับยั้งชั่งใจต่อเรื่องต่างๆ ที่มากระทบลดลง เป็นต้น 

ด้วยเหตุนี้เป็นความจ าเป็นที่จะต้องศึกษาหารูปแบบเพื่อให้ผู้บริโภคได้รู้เท่าทันสื่อเพื่อที่จะไม่เกิดผลกระทบ
กับตัวเอง และสังคม โดยที่ผ่านมามีการศึกษาวิจัยกันอย่างมากถึงผลกระทบของสื่อ และการพยายามหาแนวทาง
ให้ผู้บริโภคได้รู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) คือ การมีทักษะ หรือความสามารถในการ "ใช้สื่ออย่างรู้ตัว" และ 
"ใช้สื่ออย่างตื่นตัว" ของผู้บริโภค เป็นกระบวนการที่สร้างความรู้ความเข้าใจในการสื่อสาร คุณลักษณะ ระบบคิด 
ค่านิยม ความเชื่อที่แฝงมาของสื่อแต่ละประเภท ตลอดจนรู้และเข้าใจในกระบวนการผลิต โครงสร้างการผลิต  
การครอบง า และข้อจ ากัดของสื่อ รวมทั้งการเผยแพร่ และเข้าใจถึงนโยบายการบริหารจัดการสื่อ อิทธิพลหรือ 
ผลของสื่อ จนสามารถตีความ วิเคราะห์ แยกแยะเนื้อหาสาระของสื่อและสามารถโต้ตอบ แทนที่ผู้บริโภคจะเป็น
ฝ่ายตั้งรับจากสื่ออย่างเดียว ดังนั้น การรู้เท่าทันสื่อจึงเป็นความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตของเด็กและ
เยาวชน ซึ่งในที่นี้คือ นักเรียน และนักศึกษาจากสถาบันการศึกษาทั่วประเทศที่เข้าร่วมโครงการ การศึกษาครั้งนี้จึง
สนใจในการหารูปแบบเพื่อการส่งเสริมให้นักเรียน และนักศึกษาสามารถน าความรู้ด้านการรู้เท่าทันสื่อ น าไปใช้ใน
การพัฒนารูปแบบ เนื้อหา และวิธีการในส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ โดยมีเป้าหมายในสถานศึกษาของตนเอง และ
สามารถขยายเครือข่ายไปยังสถาบันอื่นๆ และชุมชนสังคมโดยรอบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2. ระเบียบวิธีวิจัย 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นการศึกษาวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ และการวิจัยเอกสาร 
(Documentary Research) ร่วมกับการสัมภาษณ์ เชิงลึก (In-depth Interview) เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล โดยมีขั้นตอนการด าเนินการศึกษา และเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 การด าเนินโครงการนี้ ด าเนินการโดยศึกษาวิจัยเอกสาร (Documentary Research) ร่วมกับการ
อบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เป็นเครื่องมือในการด าเนินการ โดยเป็นการถอดบทเรียนจากการด าเนิน
โครงการคนทันสื่อที่มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา ร่วมกับส านักงาน กสทช. โดยได้ด าเนินกิจกรรมเพื่อถอด
บทเรียนรูปแบบการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนนักศึกษาในสถาบันศึกษา ตามหลักการวางแผนงานคุณภาพด้วย
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ระเบียบวิธี PDCA หรือ Plan, Do, Check และ Action ซึ่งเป็นวงจรการบริหารงานคุณภาพ รายละเอียด
ประกอบด้วย การวางแผนการด าเนินกิจกรรม ดังนี้ 

- Plan คือ มีคณะท างาน ผู้ทรงคุณวุฒิ และเจ้าหน้าที่จากส านักงาน กสทช. ร่วมกันวางแผนงาน 
ก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ กิจกรรมด าเนินงาน และระยะเวลาที่จะด าเนินงานอย่างชัดเจน  

- Do คือ การปฏิบัติตามขั้นตอนในแผนงานที่ได้เขียนไว้อย่างเป็นระบบและมีความต่อเนื่อง  
- Check คือ การตรวจสอบผลการด าเนินงานในแต่ละขั้นตอนของแผนงานว่ามีปัญหาอะไรเกิดขึ้น 

จ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงแก้ไขแผนงานในขั้นตอนใดบ้าง  
- Action คือ การปรับปรุงแก้ไขส่วนที่มีปัญหา หรือถ้าไม่มีปัญหาใดๆ ก็ยอมรับแนวทาง การปฏิบัติ

ตามแผนที่ได้ผลส าเร็จ เพื่อน าไปใช้ในการท างานครั้งต่อไป  
กล่าวคือ ในการด าเนินโครงการวิจัยนี้มีรายละเอียดในการด าเนินการ ดังนี้  
1) Plan คือ ก าหนดเป้าหมาย และแผนงานในการสนับสนุนการพัฒนาการสร้างเครือข่าย เสริมสร้าง

แนวคิด รูปแบบ เพื่อพัฒนาตัวแทนนักเรียน นักศึกษาจากสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการให้เกิดเป็น
เครือข่ายร่วมกัน โดยก าหนดรูปแบบที่สถาบันการศึกษาสามารถปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ น าปัญหาภายใน
และบริบทของสถาบันการศึกษา มาวางแผนในการรณรงค์เพื่อการรู้เท่าทันสื่อใน 4 ประเด็น ตามที่ได้มีการทบ
กวนวรรณกรรม และเป็นเป้าหมายของการรู้เท่าทันสื่อในสถาบันอุดมศึกษา ซึ่งส านักงาน กสทช. และ
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทาได้ร่วมกันก าหนดไว้ ได้แก่ การรู้จักสื่อรู้จักสิทธิของตัวเอง การเข้าถึงสื่อ การ
เข้าใจสื่อ และการเข้าร่วม โดยก าหนดวัตถุประสงค์ และตั้งเป้าหมาย ก าหนดขั้นตอนวิธีการ และระยะเวลา 
สนับสนุนองค์ความรู้ งบประมาณที่จ าเป็น และให้แต่ละสถาบันการศึกษาเกิดการพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาที่
เข้าร่วมโครง การสามารถกลับไปขยายผลจัดตั้งกลุ่ม/ชมรม เพื่อด าเนินการกิจกรรมการส่งเสริมทักษะการรู้เท่า
ทันสื่อวิทยุโทรทัศน์ ภายใต้บริบทของโรงเรียนและชุมชนของตัวเอง  

2) Do คือ ด าเนินโครงการตามทีก่ าหนดไว้ ดังนี ้ 
2.1) ด าเนินการจัดเวทีการอบรมนักศึกษากลุ่มเป้าหมาย ให้มีความรู้เท่าทันสื่อใน 4 ด้าน ได้แก่ 

การรู้จักสื่อรู้จักสิทธิของตัวเอง การเข้าถึงสื่อ การเข้าใจสื่อ และการเข้าร่วม 
2.2) ระดมความคิด และเสริมศักยภาพของนักศึกษา เพื่อน าไปใช้ในการรณรงค์ ส่งเสริมการรู้เท่า

ทันสื่อ ในบริบทสถาบันศึกษาและชุมชนของตัวเอง และต่อยอดการฝึกอบรมในโครงการ คือ การน าองค์ความรู้ 
กิจกรรมการฝึกอบรมไปประยุกต์ เขียนเป็นแผนงานโครงการของแต่ละสถาบัน เพื่อให้เป็นกิจกรรมเพื่อส่งเสริม
การรู้เท่าทันสื่อในสถานศึกษาและชุมชนใกล้เคียง  

2.3) พัฒนานักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการให้มีความเข้มแข็ง และสามารถเป็นตัวหลักในการด าเนิน
กิจกรรมโครงการ อีกทั้งสามารถวางแผนจัดกิจกรรมถ่ายทอดความรู้ไปยังโรงเรียนและชุมชมในเครือข่าย
เดียวกัน ในรูปแบบที่สอดคล้องกับศักยภาพของตัวเอง 

2.4) การจัดตั้งกลุ่มคนทันสื่อ น าแนวคิดองค์ความรู้เท่าทันสื่อ ได้แก่ การรู้จักสื่อรู้จักสิทธิ  
การเข้าถึง การเข้าใจ และการเข้าร่วม ไปประยุกต์ในกิจกรรมอื่นๆ อาทิ วัฒนธรรมพื้นถิ่นตามบริบทของ
สถานศึกษา และเพื่อท าให้กลุ่มหรือชมรมมีศักยภาพ และความเข้มแข็งในการด าเนินกิจกรรมโครงการมากข้ึน 

2.5) ร่วมกับเครือข่ายการรู้เท่าทันสื่อ ระหว่างสถาบันการศึกษาจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผลงาน
ด้านการด าเนินกิจกรรมของโครงการในแต่ละสถาบัน 

3) Check คือ การที่ผู้ด าเนินการวิจัย ผู้ทรงคุณวุฒิ ติดตามตรวจสอบ และให้ค าแนะน า ติดตามการ
ปฏิบัติงานตามแผนงานที่แต่ละสถานศึกษาก าหนดไว้ เป็นระยะๆ อย่างต่อเนื่อง  

4) Action คือ การปฏิบัติตามเป้าหมายของโครงการ โดยน าเข้าสู่วงจร PDCA และน าไปสู่การถอด
บทเรียน เพื่อน าไปใช้ในการสรุปเขียนรายงาน รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะในการด าเนินกิจกรรม 

โดยมีวิธีการด าเนินการแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้  
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และเอกสารต่างๆ ที่ เกี่ยวข้องรวมทั้งศึกษาจาก

กรณีศึกษา (Best Practice) จากแหล่งข้อมูลต่างๆ เพื่อน าเป็นกรอบแนวทางในการจัดกิจกรรม ส่งเสริมทักษะ
การรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนนักศึกษาในสถานศึกษา ในขั้นตอนต่อไป 
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ขั้นตอนที่ 2 สนับสนุนจัดการอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เพื่อเสริมสร้างความเป็นผู้น าในการ
เสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อให้กับนักเรียนนักศึกษาในสถานศึกษา โดยคณะผู้ด าเนินโครงการ ประสานงาน
เชิญนักเรียน นักศึกษาจากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาทั่วประเทศ  

ขั้นตอนที่ 3 นักเรียน นักศึกษาในสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ น าเสนอโครงการ (Project 
Proposal) ที่ระบุถึงแผนงานและกระบวนการด าเนินงาน โดยก าหนดให้สถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการฯ 
มีการจัดตั้งกลุ่ม/ชมรมเพื่อด าเนินการกิจกรรมการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อวิทยุโทรทัศน์ในสถาบันการศึกษา 
เพื่อสร้างการมีส่วนร่วม และขยายผลการรู้เท่าทันสื่อในสถานศึกษาของตัวเอง และชุมชนข้างเคียง ให้คณะ 
ผู้ด าเนินโครงการ และที่ปรึกษาพิจารณาสนับสนุนการจัดกิจกรรม ร่วมติดตาม สังเกตการณ์ และสรุปผลการ
ด าเนินการ 

ระยะที่ 1 เตรียมการ 
1)  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เพื่อเป็น

ฐานแนวคิดในการก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย โดยท าการวิเคราะห์สังเคราะห์ และประมวลความรู้
ทั้งหมด รวมทั้งหลักสูตร แนวการสอน ที่เกี่ยวข้องกับการเสริมสร้าง การรู้เท่าทันสื่อ รวมทั้งกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียน สถาบันอุดมศึกษาตัวอย่าง เพื่อน าเสนอเป็นข้อมูลแบบพรรณนาวิเคราะห์ (Analytical Description)  

2)  ก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย โดยครอบคลุมประเด็นที่ต้องการศึกษา ได้แก่ การรู้เท่าทัน
สื่อ (ตามสภาพบริบทของพื้นที่ของนักเรียนนักศึกษากลุ่มเป้าหมาย) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐาน การเปิดรับสื่อและ
การรู้เท่าทันสื่อของกลุ่มตัวอย่างในสถานศึกษา  

ระยะที่ 2 ศกึษาการด าเนินกิจกรรมและการเกบ็รวบรวมข้อมูล  
1) จัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ โดยเชิญตัวแทนนักศึกษากลุ่มเป้าหมาย  
2) ให้ความรู้ในเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ ตลอดจนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แนวทางการด าเนินกิจกรรมโครงการ

รู้เท่าทันสื่อ และทีมวิจัยจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศึกษาดูงาน และถอดประสบการณ์ จุดประกายความคิด 
ด าเนินการวิเคราะห์รูปแบบการเสริมสร้าง การรู้เท่าทันสื่อ โดยการ Focus Groups โดยใช้เทคนิค SWOT 
Analysis ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดจากการบริโภคสื่อ และแนวทางการเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อ จาก
กลุ่มเป้าหมาย 1) นักเรียน นักศึกษาในสถาบันการศึกษาจากทั่วประเทศที่เข้าร่วมโครงการ 2) ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านสื่อสารมวลชน และ 3) คณาจารย์ของสถาบันการศึกษา 

ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูล และน าเสนอข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูล จากการสัมภาษณ์เชิงลึกและเวที Focus Group Discussion เพื่อประเมินรูปแบบ

การเสริมสร้าง การรู้เท่าทันสื่อ สรุปผล และน าเสนอรายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informant) ในการศึกษาครั้งนี้ ไดแ้ก่ 
1) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒ ิคณาจารยด์้านการสื่อสารมวลชน (10 ทา่น) 
2) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิด้านประชาสังคมและที่เกี่ยวข้อง ทั้งส่วนกลางและภูมิภาค (รวม 10 ทา่น) 
3) นักเรียนนักศึกษาในสถานศึกษาที่เข้าร่วมโครงการรู้เท่าทนัสือ่ รวมทั้งสิ้น 100 คน 
เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) เวทีการประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อสร้างความเข้าใจและสร้างเครือข่ายความร่วมมือ 
2) Focus Group Discussion เพื่อหาข้อสรุปร่วมในการติดตามประเมิน กิจกรรมของเครือข่าย 
3) การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informant)  
4) การถอด ประสบการณ์ Best Practice กิจกรรมโครงการเพื่อการรู้เท่าทันสื่อ 

 

3. ผลการวิจัย 
 ผลการศึกษารูปแบบการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนนักศึกษาในสถาบันการศึกษา โดยใช้การวิจัย
เชิงปฏิบัติการเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ด าเนินการวิจัยได้ด าเนินการจัดเวทีการส่งเสริมการรู้เท่าทัน
สื่อ โดยจากการศึกษาข้อมูลและทบทวนองค์ความรู้ น าแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อมาจัดท าเป็นกรอบแนวทางเบื้องต้น
เกี่ยวกับการเพิ่มทักษะการรู้เท่าทันสื่อ และการน าแนวทางดังกล่าวไปส่งเสริมการจัดกิจกรรมรณรงค์ด้านการรู้เท่า
ทันสื่อวิทยุโทรทัศน์ของสถาบันการศึกษาได้อย่างยั่งยืนและมีประสิทธิภาพ และได้ด าเนินกิจกรรมเพื่อถอดบทเรียน
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รูปแบบการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนนักศึกษาในสถาบันศึกษา ตามหลักการวางแผนงานคุณภาพด้วยระเบียบวิธี 
PDCA หรือ Plan, Do, Check, Action โดยสามารถสรุปผลการวิจัย โดยแยกดังนี้ 
 การอบรมเชิงปฏิบัติเสริมสรา้งความเป็นผู้น าในการเสรมิสร้างทกัษะการรู้เทา่ทันสือ่ 

คณะผู้ วิจัยประสานงานเชิญนักเรียน นักศึกษาจากสถาบันการศึกษาระดับมัธยมศึกษา และ
ระดับอุดมศึกษา เป็นสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการรายงานการด าเนินโครงการพัฒนากลไกการรู้เท่าทัน
สื่อวิทยุโทรทัศน์ส าหรับประชาชน ”คนทันสื่อ” จ านวน 36 แห่ง ให้เข้าร่วมกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ เพื่อให้
ความรู้ ความเขา้ใจ และจัดกิจกรรมในการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อให้กับนักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ โดย
มีประเด็นการอบรมเป็นการบูรณาการทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อที่ประกอบด้วย การเข้าถึง (Access) การวิเคราะห์ 
(Analyze) การประเมินค่า (Evaluate) และการสร้างสรรค์ (Create) และมีองค์ประกอบที่เพิ่มเติม คือ ทักษะ
การมีส่วนร่วม (Participate) ให้อยู่ในประเด็นการอบรม ได้แก ่การรู้จักสื่อ การเข้าถึง การเข้าใจ และการเข้า
ร่วม โดยมีคณะวิทยากร ผู้ทรงคุณวุฒิ จากส านักงาน กสทช. และคณาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา มาให้ความรู้ 
โดยใช้กระบวนการอบรมในรูปแบบ World Café ที่เปิดโอกาสให้กลุ่มเป้าหมายสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
วิทยากร และผู้เข้าร่วมโครงการ ใช้กรณีศึกษาที่มีความน่าสนใจ เหมาะสมกับสภาพการณ์ปัจจุบัน และกิจกรรม
กลุ่มเพื่อให้ผู้เข้าร่วมการอบรมมีส่วนร่วมกับกิจกรรมอย่างเต็มที่  รวมทั้งได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากบทเรียนจริง 
จนสามารถจัดท าข้อเสนอโครงการกิจกรรมเพื่อการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อวิทยุโทรทัศน์  ในสถาบันการศึกษา 
และขยายผลไปยังครอบครัว และชุมชน  

โดยผลจากการอบรมท าให้ผู้เข้าร่วมโครงการซึ่งเป็นแกนน านักเรียนนักศึกษา มีความรู้ ความเข้าใจ 
มากขึ้น กล้าแสดงออก และมีภาวะผู้น า รวมทั้งมีทักษะในการรู้เท่าทันสื่อ พร้อมน ากิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อไป
ขยายผล และประสบการณ์ให้แก่เพื่อนนักเรียนในสถาบันการศึกษาอื่นๆ และชุมชนข้างเคียงได้ 
 การติดตามและการขยายผลโครงการกิจกรรมเพื่อการรู้เทา่ทันสื่อของสถาบันการศึกษา 
 การติดตามการด าเนินการของสถาบันการศึกษาแต่ละแห่งนั้น ผู้วิจัยโดยก าหนดผู้รับผิดชอบติดตาม
การด าเนินการด้วยการเดินทางไปเยี่ยมพบปะ สถาบันการศึกษาในภูมิภาคต่างๆ พบว่า แต่ละแห่งสามารถ
ด าเนินการให้เป็นไปตามเป้าหมายตามข้อเสนอฯ ที่ได้ก าหนดไว้ คือ สถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการฯ 
ขยายผลการด าเนินการได้อย่างต่อเนื่อง และแกนน าสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการฯ สามารถกลับไป
ด าเนินการสร้างการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อให้แก่นักเรียน นักศึกษาในสถาบันของตัวเอง อีกทั้งยัง
สามารถขยายการด าเนินกิจกรรมที่สะท้อนความเป็นตัวตนของแต่ละสถาบันการศึกษาอยา่งเป็นเครือข่ายในกลุ่ม
ภูมิภาคของตัวเอง บรรลุผลได้ตามเป้าหมายที่คณะผู้ด าเนินโครงการตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่า แกนน านักเรียน 
นักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการมีความรู้ ความเข้าใจ จากการด าเนินงานของโครงการฯ และความสามารถในการ
สร้างสรรค์กิจกรรม ประยุกต์ในชีวิตประจ าวัน และน าเสนอสู่สาธารณะได้เป็นอย่างดี  

สถาบันการศึกษาที่ร่วมโครงการ น าเสนอโครงการที่จะขยายผลการรู้เท่าทันสื่อในสถาบันการศึกษาและ
ชุมชนข้างเคียงของตัวเอง และด าเนินการจัดกิจกรรม และตามรูปแบบวิธีการที่แกนน าสถาบันการศึกษาได้ร่วมกัน
ก าหนดขึ้นอย่างสอดคล้องกับบริบทของสถาบันการศึกษา จากการศึกษาสถาบันการศึกษา ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย
พบว่า มีการจัดกิจกรรมเพื่อการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อวิทยุโทรทัศน์ ในสถาบันการศึกษาของตัวเอง และชุมชน
ข้างเคียง โดยมีนักเรียน นักศึกษาจ านวนมากที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมเข้าร่วมกิจกรรมของสถาบันการศึกษา  
 รูปแบบกิจกรรมการส่งเสรมิการรู้เทา่ทันสื่อ 
 ในการด าเนินการของสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ ส่วนใหญ่ประกอบด้วยกิจกรรมรูปแบบที่
หลากหลาย อาทิ การรณรงค์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การแสดง การผลิตหนังสั้น ฯลฯ ด้วยการใช้
ช่องทางสื่อต่างๆ ทั้งสื่อบุคคลในรูปแบบของกิจกรรม การรณรงค์ สื่อวิทยุ และภาพยนตร์ ซึ่งท าให้เยาวชนใน
สถาบันการศึกษาที่ไม่ได้เข้าร่วมโครงการได้จุดประกายการเรียนรู้สู่ความตระหนักในเรื่องเท่าทันสื่อให้เกิดขึ้ น 
ขณะที่บางสถาบันการศึกษาได้ขยายการเรียนรู้ไปยังชุมชน ก่อให้เกิดการเห็นความส าคัญของเรื่องการเท่าทัน
สื่อในระดับครอบครัว และชุมชน ซึ่งสามารถสรุปรูปแบบ การส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ ของนักเรียน นักศึกษา 
จากสถาบันการศึกษาทั่วประเทศ ดังนี้ 
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1) รูปแบบกิจกรรมการอบรมใหค้วามรู้ นิทรรศการ 
2) รูปแบบกิจกรรมการจัดท าสื่อ หนังสั้น และสปอตวิทยุ  
3) รูปแบบกิจกรรมการแสดงบนเวที ศิลปวัฒนธรรม และการประกวด 

 จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของแกนน านกัเรียนนกัศกึษาและผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นตัวแทนความคิดเห็นของแกนน านักเรียน นักศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ  
ซึ่งได้ให้ความเห็นสามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมคนทันสื่อเป็นกิจกรรมที่ดี เป็นประโยชน์กับแกนน า และต่อคนอื่นๆ 
ด้วย โดยในการด าเนินการในครั้งนี้มีการขยายเครือข่ายในการจัดงาน โดยมีสถาบันการศึกษาอื่นร่วมด าเนิน
กิจกรรม ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งภายในชมรมในสถาบันการศึกษาของตัวเอง และจากเพื่อนต่าง
สถาบันท าให้ได้มุมมองที่แตกต่างกัน ซึ่งสามารถสรุปผลที่ได้ ดังนี้ 

1) นักเรียนนักศึกษาได้รับการพัฒนาทักษะเท่าทันสื่อโดยตรงจากการอบรม “คนทันสื่อ” จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องโดยตรง  

2) นักเรียนนักศึกษาได้เรียนรู้จากการด าเนินโครงการของตนเอง ในลักษณะการเรียนรู้แบบ Project 
Base Learning ท าให้แกนน านักเรียน นักศึกษาในสถาบันที่เข้าร่วมโครงการ เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตัวเอง มีการค้นคว้าหาข้อมูล นับตั้งแต่ศึกษาวิเคราะห์สภาพปัญหาของพื้นที่ กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรับการด าเนินงานครั้งนี้ เพื่อให้สามารถจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับการด าเนินโครงการได้ ซึ่งจะน ามาสู่การ
มีวิจารณญาณในการตัดสินใจได้อย่างดี 

3) กิจกรรมโครงการที่สถาบันการศึกษาด าเนินการหลายโครงการ สามารถสร้างความสนใจกับ
กลุ่มเป้าหมาย สะท้อนความสร้างสรรค์ของแกนน าอย่างดียิ่ง ที่หาวิธีการเรียนรู้ หรือรูปแบบการน าเสนอใหม่ๆ 
เป็นความคิดสร้างสรรค์เป็นสิง่ส าคญัที่ท าให้เกิดนวัตกรรม อาทิ การประยุกต์สื่อใหม่ หรือแม้กระทั่งสื่อพื้นบ้าน 
มาเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดความรู้สู่กลุ่มเป้าหมายอย่างสร้างสรรค์ 

4) เป็นการสร้างเครือข่ายการด าเนินกิจกรรม กระตุ้นให้แกนน านักเรียนนักศึกษาสร้างความสัมพันธ์กับ
กลุ่มคนหลายฝ่าย และพิสูจน์ให้เห็นว่าการด าเนินงานในลักษณะมีเครือข่ายเป็นประโยชน์ และส าคัญอย่างยิ่ง
ต่อความส าเร็จของงาน และสร้างผลกระทบการรับรู้ในกิจกรรมในวงกว้างมากกว่าการด าเนินการโดยล าพัง  

 

4.  อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย 
 4.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยรูปแบบการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อส าหรับนักเรียนนักศึกษาในครั้งนี้ มีรายละเอียดในการ
ด าเนินการคือ การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันสื่อจากแหล่งข้อมูล
ต่างๆ เพื่อน าเป็นกรอบแนวทางในการจัดกิจกรรม ส่งเสริมทักษะการรู้ เท่าทันสื่อของเด็กและเยาวชนใน
สถาบันการศึกษา และได้ด าเนินการสนับสนุนจัดการอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เพื่อเสริมสร้างความเป็น
ผู้น า ในการเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อให้กับนักเรียนนักศึกษาในสถาบันศึกษาทั่วประเทศ โดยมีเป้าหมายให้
แกนน านักเรียนนักศึกษาในสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ เกิดทักษะความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อ คือ 
การเข้าถึง (Access) การวิเคราะห์ (Analyze) การประเมินค่า (Evaluate) และการสร้างสรรค์ (Create) และมี
องค์ประกอบเพิ่มเติมที่ส าคัญ คือ ทักษะการมีส่วนร่วม (Participate Skill) เป็นอีกทักษะหนึ่งที่ช่วยให้บุคคล
สามารถในการแก้ปัญหา และปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกับผู้อื่น ท าให้สามารถเป็นผู้น าขยายผลสร้างความ
ตระหนักรู้ถึงผลกระทบจากสื่อแก่เพื่อนนักเรียนในสถาบันการศึกษา ครอบครัว และชุมชนข้างเคียง โดยใช้
กระบวนการกลุ่มเรียนรู้ร่วมกัน และเกิดเป็นรูปแบบการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ ที่สอดคล้องกับบริบทของ
สถาบันการศึกษาของตัวเอง เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งภายในชมรมในสถาบันการศึกษาของตัวเอง และจาก
เพื่อนต่างสถาบัน ท าให้ได้มุมมองที่แตกต่างกัน ซึ่งสามารถสรุปรูปแบบที่ได้จากการด าเนินกิจกรรมได้ ดังนี้ 

1) รูปแบบกิจกรรมการอบรมให้ความรู้ นิทรรศการกิจกรรมอบรมให้ความรู้ เป็นกิจกรรมหลักที่ส าคัญ 
มุ่งเน้นให้ความรู้แก่กลุ่มเป้าหมายในสถานศึกษา ด้วยการด าเนินการของแกนน าสถาบันการศึกษาที่ผ่านการ
พัฒนาศักยภาพให้มีความเข้มแข็ง จึงสามารถเป็นตัวหลักในการจัดการให้เกิดกิจกรรมโครงการ และถ่ายทอด
ความรู้การรู้เท่าทันสื่อไปยังโรงเรยีนและชมุชมในเครือข่ายเดียวกัน โดยกิจกรรมลักษณะนี้เป็นการให้ความรู้การ
รู้เท่าทันสื่อที่มีเนื้อหา กลุ่มเป้าหมาย และสามารถประเมินผลได้อย่างเป็นรูปธรรม อาทิ กิจกรรมการอบรมที่
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เป็นทางการ หรือกิจกรรมให้ความรู้หน้าเสาธง หรือในชั่วโมงพบคุณครูที่ปรึกษา ก่อนเริ่มเรียนในแต่ละวัน หรือ
การจัดนิทรรศการ บอร์ดประชาสัมพันธ์ที่เสริมความรู้นอกเหนือจากกิจกรรมการอบรม ที่แกนน านักเรียน
นักศึกษาอาจเป็นวิทยากรเอง หรือเชิญผู้ทรงคุณวุฒิมาให้ความรู้แก่เพื่อนนักเรียนนักศึกษา  

2) รูปแบบกิจกรรมการจัดท าสื่อ หนังสั้น สปอตวิทยุ กิจกรรมการจัดท าสื่อ หนังสั้นสปอตวิทยุ เป็น
กิจกรรมที่แกนน านักเรียน นักศึกษา โดยเฉพาะในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่เปิดการเรียนการสอนใน
สาขานิเทศศาสตร์ แต่ขณะเดียวกันก็มีสถาบันการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาหลายแห่งจัดท าสื่อประเภทนี้  
มีจัดการประกวดหนังสั้น จัดท าสปอตรณรงค์ เพื่อออกอากาศในเสียงตามสาย หรือรายการวิทยุ(ชุมชน) ที่
ด าเนินการโดยสถาบันการศึกษาแห่งนั้นๆ กิจกรรมการจัดท าสื่อจึงเป็นเครื่องมือประเภทหนึ่งที่สามารถกระตุ้น 
ความสนใจ ทั้งในแง่ผู้ผลิตที่ต้องมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการรู้เท่าทันสื่อเป็นอย่างดี และการน าเสนอเพื่อให้
กลุ่มเป้าหมาย ผู้บริโภคสื่อเกิดความสนใจจุดประกายความคิดให้ตระหนักในประเด็นการรู้เท่าทันสื่อ 

3) รูปแบบกิจกรรมการแสดงบนเวที ศิลปวัฒนธรรม และการประกวดกิจกรรมการแสดงบนเวที 
ศิลปวัฒนธรรม และการประกวดสุนทรพจน์ ในสถาบันการศึกษาที่มีความโดดเด่น หรือมีเอกลักษณ์ใน
ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นของตัวเอง อาทิ การประยุกต์น าเป้าหมายของการรู้เท่าทันสื่อคือ การรู้จักสื่อรู้จักสิทธิ  
การเข้าถึง การเข้าใจ และการเข้าร่วม มาผสานและแสดงออกมาในสื่อพื้นบ้าน อาทิ การสอดแทรกเนื้อหาการ
รู้เท่าทันสื่อด้วยการประกวดสุนทรพจน์เหน่อ หรือการร้องเพลงอีแซวของโรงเรียนในภาคกลาง หรือใน
การละเล่นค่าวเพลงซอของสถาบันการศึกษาในภาคเหนือ  หรือการละเล่นกลอนหมอล าของเครือข่าย
สถาบันการศึกษาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รวมทั้งกิจกรรมอื่นๆ ซึ่งใช้วัฒนธรรมพื้นถิ่นตามบริบทของ
สถานศึกษามาประยุกต์ ก็สามารถสะท้อนถึงความรู้ความเข้าใจของแกนน านักเรียนนักศึกษา และสามารถท าให้
แนวคิดเรื่องรู้เท่าทันสื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

จากการศึกษาในครั้งนี้พบว่า การสร้างการเรียนรู้ในทักษะเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ และการสนับสนุนให้
นักเรียนนักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดในการจัดกิจกรรมและลงมือปฏิบัติจริง ท าให้แกนน าเกิดการ
เรียนรู้ เข้าใจในการท างานของตัวเอง สามารถน าทักษะที่ได้รับออกแบบเป็นรูปแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
บริบทของตนเอง นับว่าเป็นการสร้างพลัง ส่งเสริมศักยภาพ และคุณค่าในตัวเอง ท าให้เยาวชนได้ใช้พลังในการ
สร้างสรรค์ ขยายผลไปสู่เพื่อนนักเรียน และชุมชนข้างเคียง เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงค์ของโครงการ คนทันสื่อ 
คือ การเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์และเท่าทัน  
 4.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษารูปแบบการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนนักศึกษาในโครงการคนทันสื่อ จากจ านวน 
36 สถานศึกษาทั่วประเทศ ประกอบด้วยโครงการเพื่อสร้างการเรียนรู้เรื่องเท่าทันสื่อในรูปแบบที่หลากหลาย 
อาทิ การรณรงค์ การจะกิจกรรมการเรียนรู้ การแสดง การผลิตหนังสั้น ฯลฯ ด้วยการใช้ช่องทางสื่อต่างๆ ทั้ง
สื่อบุคคลในรูปแบบของกิจกรรม การรณรงค์ สื่อวิทยุ และภาพยนตร์ ซึ่งท าให้เยาวชนในสถานศึกษาที่ไม่ได้เข้า
ร่วมโครงการได้จุดประกายการเรียนรู้สู่ความตระหนักในเรื่องเท่าทันสื่อให้เกิดขึ้น ขณะที่บางสถานศึกษาได้
ขยายการเรียนรู้ไปยังชุมชน ก่อให้เกิดการเห็นความส าคัญของเรื่องสื่อ และเท่าทันสื่อในระดับครอบครัวและ
ชุมชน จนเกิดการมองเห็นปัญหาของสื่อที่รายล้อมเยาวชน และเห็นความส าคัญกับการใส่ใจต่อสื่อที่บุตรหลาน
เปิดรับมากขึ้น 

นอกจากการขยายการเรียนรู้เพื่อสร้างความตระหนักให้เกิดขึ้นแล้ว สิ่งที่ส าคัญยิ่งคือ การสร้างการ
เรียนรู้ทักษะเท่าทันสื่อสู่กลุ่มเป้าหมายหลักของโครงการ คือ กลุ่มเยาวชนแกนน าในสถานศึกษาที่เข้าร่วม
โครงการ จากกิจกรรมสัมมนาเพื่อแสดงผลงานของนักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ พบว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับ
กลุ่มเยาวชนแกนน า ประกอบด้วย 2 มิติหลักๆ คือ การเรียนรู้ทักษะเท่าทันสื่อ ซึ่งเป็นประเด็นหลักของการ
ด าเนินโครงการ “คนทันสื่อ” ในขณะที่กิจกรรมหลักของโครงการที่เยาวชนจะต้องจัดท าโครงการเรียนรู้เพื่อเท่า
ทันสื่อนั้นยังได้สร้าง “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” ขึ้นด้วย ทักษะเหล่านี้ส าคัญต่อการพัฒนาศักยภาพเด็กและ
เยาวชนให้สามารถเท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้นตลอดเวลา เยาวชนจึงจะสามารถอยู่ได้อย่าง
เข้มแข็ง และเป็นก าลังส าคัญต่อการสร้างสรรค์สังคมที่ดีในอนาคต  
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การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับเยาวชนแกนน าในโครงการ ทั้งด้านทักษะเท่าทันสื่อ และ ทักษะแห่งศตวรรษที่ 
21 ประกอบด้วย 

1) ทักษะเท่าทันสื่อ พบว่า เยาวชนเกิดทักษะในเรื่องการเท่าทันสื่อ ตั้งแต่ในระดับของความเข้าใจใน
องค์ประกอบของสื่อ การประกอบสร้างของสื่อ ท าให้มองเห็นความส าคัญของการเท่าทันสื่อ จนถึงระดับของ
การน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน และการออกแบบโครงการ ประกอบด้วย 

- การรู้จักสื่อ และสามารถเลือกสื่อได้ การได้เป็นผู้ผลิตสื่อที่ดีสู่สังคม ท าให้เยาวชนเกิดการ
สืบค้นรูปแบบของการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ เยาวชนจึงได้เรียนรู้และมองเห็นความแตกต่างระหว่างสื่อ
สร้างสรรค์และสื่อไม่ดี เกิดทักษะของการเลือกสื่อดีและไม่ดี และสามารถใช้สื่อได้อย่างเหมาะสม 

- การค้นคว้าข้อมูล การใฝ่รู้ เนื่องจากการผลิตสื่อสร้างสรรค์ของเยาวชนจะต้องอยู่บนความถูก
ต้อง การค้นคว้าหาข้อมูลเป็นสิ่งส าคัญต่อผลงานคุณภาพ ก่อเกิดทักษะของการท างานบนฐานข้ อมูลที่ต้อง
ค้นคว้าหาความจริงในแง่มุมต่างๆ ในการน าเสนอที่สามารถสรา้งประสิทธิผล และสร้างสรรค์ ในการดึงดูดผู้รับ
สารได้มากที่สุด 

- การคิด วิเคราะห์ วิพากษ์ สู่การใช้วิจารณญาณ การด าเนินโครงการผลักดันให้เยาวชนแกนน า
เกิดการค้นคว้าหาข้อมูล วิเคราะห์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และแยกแยะข้อมูล เพื่อสังเคราะห์เป็นเนื้อหาใน
การน าเสนอใหม่ เยาวชนแกนน าจึงได้ฝึกฝนการวิเคราะห์ และวิพากษ์เนื้อหากับกลุ่มอยู่ตลอดระยะเวลาของ
การออกแบบกิจกรรม จึงเป็นการสร้างการเรียนรู้ที่ท าให้มองเห็นแง่มุมของข่าวสารที่กว้างขึ้น การตัดสินใจเชื่อ
เพียงรับข่าวสารด้านเดียวจึงไม่ใช่วิถีของเยาวชนอีกต่อไป พร้อมกับการเป็นนักค้นคว้าหาข้อมูล และวิเคราะห์
ข้อมูลก่อนจะเชื่อ หรือถ่ายทอดต่อ เกิดการใช้วิจารณญาณในการเสพสื่อ และใช้สื่อ 

- การถ่ายทอด บอกต่อ และใช้ประโยชน์ของสื่ออย่างสร้างสรรค์ การด าเนินโครงการที่จะต้อง
สร้างการเรียนรู้เรื่องเท่าทันสื่อเป็นบทเรียนชั้นดีของการสร้างทักษะในการถ่ายทอด บอกต่อ และใช้ประโยชน์
ของสื่ออย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเยาวชนแกนน าสามารถท าได้ออกมาอย่างน่าสนใจทั้งในรูปแบบของกิจกรรมที่ใช้สื่อ
บุคคลเป็นเครื่องมือ ภาพยนตร์สั้น วิทยุ และการ์ตูน  

- การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้สื่อ การที่จะต้องลุกข้ึนมาเป็นผู้ผลิตที่มีโจทย์ในการสร้างสรรค์ 
และสร้างความรับผิดชอบต่อสังคม ท าให้เยาวชนหลายคนเกิดการเรียนรู้การเท่าทันสื่อผ่านการด าเนินงานทุก
ขั้นตอนตั้งแต่การออกแบบ การวางแผน และการลงมือท า จนถึงการประเมินผล เกิดเป็นการซึมซับทักษะเท่า
ทันสื่อจนเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้สื่อของเยาวชนที่มีความรับผิดชอบต่อสังคมเพิ่มมากขึ้น 

2) ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 นอกไปจากทักษะเท่าทันสื่อที่เยาวชนได้เรียนรู้โดยตรงจากการอบรม 
“คนทันสื่อ” แล้ว การเรียนรู้จากการด าเนินโครงการของตนเอง ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้แบบ Project Base 
Learning ยังท าให้เกิดการเรียนรู้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

- การใฝ่รู้ ค้นคว้าหาข้อมูล การค้นคว้า หาข้อมูล นับเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการด าเนินงานครั้งนี้ 
จึงเป็นการปลูกฝังบุคลิกของการท างานบนฐานข้อมูล และการเป็นผู้ค้นคว้าหาข้อมูล เกิดเป็นคุณลักษณะของ
การใฝ่รู้กับเยาวชนแกนน า 

- การคิดวิเคราะห์ แยกแยะและมีวิจารณญาณ การเรียนรู้เรื่องทักษะเท่าทันสื่อ เป็นการกระตุ้น
ให้ฝึกการคิด วิเคราะห์ และแยกแยะในขณะเดียวกัน ในการด าเนินโครงการก็กระตุ้นให้เยาวชนแกนน าจะต้อง
คิด วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายในการด าเนินโครงการของตนเอง เพื่อให้สามารถจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับการ
ด าเนินโครงการได้ ซึ่งจะน ามาสู่การมีวิจารณญาณในการตัดสินใจได้อย่างดี 

- การคิดสร้างสรรค์ ด้วยการด าเนินโครงการที่ต้องสร้างความสนใจกับกลุ่มคนจ านวนมาก จึง
เป็นโจทย์ที่ท้าทายความสร้างสรรค์ของเยาวชนแกนน าอย่างยิ่ง และเป็นบทเรียนส าคัญของการได้ฝึกการใช้
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งต้องหาวิธีการเรียนรู้ หรือรูปแบบการน าเสนอใหม่ๆ สิ่งส าคัญที่เยาวชนแกนน าได้เรียนรู้
คือ ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้เกิดนวัตกรรมอยู่เสมอ 

- การคิดเชิงระบบ การด าเนินโครงการให้ส าเร็จได้ การคิดเชิงระบบส าคัญอย่างยิ่ง โครงการนี้
จึงเป็นเหมือนห้องเรียนที่สร้างการคิด และการท างานอย่างเป็นระบบกับเยาวชน ตั้งแต่การออกแบบ วางแผน 
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และวางโครงสร้างการท างาน ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะเกิดขึ้นจากการออกแบบที่อยู่บนฐานของการคิดเชิงระบบ ที่
เยาวชนได้เรียนรู้ผ่านการท างานนั่นเอง 

- การกล้าตัดสินใจ และแก้ปัญหา การด าเนินโครงการเป็นเวทีเรียนรู้ในการตัดสินใจและแก้ปัญหา
ได้ดีที่สุด เยาวชนจึงได้เรียนรู้จากการลงมือด าเนินการจริง การเผชิญปัญหาต่างๆ ที่เข้ามาระหว่างการ
ด าเนินการ ซึ่งจะเรียนรู้ทักษะนี้ได้จะต้องผ่านการลงมือท าเท่านั้น และได้ทักษะที่ตามมาคือ การกล้าตัดสินใจ  

- การปรับตัวสู่สังคม และการสร้างเครือข่าย การด าเนินโครงการจะเป็นตัวกระตุ้นให้เยาวชนแกน
น าสร้างความสัมพันธ์กับกลุ่มคนหลายฝ่าย ท าให้มองเห็นว่าการมีเครือข่ายเป็นเรื่องส าคัญอย่างยิ่งต่อ
ความส าเร็จของงาน ดังนั้นนอกจากการปรับตัวระหว่างการท างาน และสังคมหมู่มากแล้ว สิ่งที่เยาวชนได้
เรียนรู้เพิ่มขึ้นคือ มองเห็นความส าคัญของเครือข่าย และรักษาเครือข่ายที่เกิดข้ึนนี้ให้ดีที่สุด 

- ทักษะในการใช้เทคโนโลยีและสื่ออย่างสร้างสรรค์ การเรียนรู้ในโครงการท าให้เยาวชนแกนน า
เกิดทักษะในการใช้สื่อตั้งแต่เรื่องการเลือกรับสื่อที่ดี การประยุกต์ใช้สื่อที่เหมาะสม และสร้างสื่อที่ดีสู่สังคม  
รวมถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์อีกด้วย 

โครงการ “คนทันสื่อ” จึงไม่เป็นเพียงแต่การสร้างการเรียนรู้ในเรื่องทักษะเท่าทันสื่อ แต่เป็นการ
สนับสนุนให้เยาวชนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือท าจริง นับเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้เยาวชนได้เรียนรู้จนเกิดความเข้าใจ
และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผ่านประสบการณ์ในการท างาน อันเป็นสิ่งมีค่าอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ของเยาวชน 
อีกทั้งยังเป็นการสร้างพลังในการมองเห็นศักยภาพและคุณค่าในตัวของเยาวชน เกิดการกระตุ้นให้เยาวชนได้ใช้
พลังในการสร้างสรรค์สิ่งดีสู่สังคม สิ่งเหล่านี้ไม่สามารถหาได้ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว ดังนั้นการสร้างการ
เรียนรู้ทักษะเท่าทันสื่อจึงมิใช่เพียงการบอก สอน เพื่อสร้างความเข้าใจเพียงอย่างเดียว แต่ต้องผนวกด้วยการ
เรียนรู้ผ่านการลงมือท า ซึ่งจะสามารถผลักดันให้สามารถบรรลุถึงวัตถุประสงค์สูงสุดของการเรียนรู้ทักษะเท่า
ทันสื่อ คือ การเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้สื่ออย่างเท่าทันนั่นเอง 
 4.3 ข้อเสนอแนะ 
  1) ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย โดยก าหนดเป็นนโยบายในการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อในกลุ่มเด็กและ
เยาวชนในสถาบันการศึกษาภาครัฐ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต้องร่วมกันสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้  และ
เสริมสร้างทักษะ เพื่อให้นักเรียนนักศึกษาสามารถมีศักยภาพ และสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง ตลอดจนสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมยุคข้อมูลข่าวสาร กล่าวคือ  
   1.1) สนับสนุนเด็กและเยาวชน มีส่วนร่วม และสร้างเสริมความสามารถในการประยุกต์สิ่งที่มีอยู่
ของตัวเอง อาทิ วัฒนธรรมพื้นถิ่น รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนารูปแบบด าเนินกิจกรรมส่งเสริมการ
รู้เท่าทันสื่อที่สอดคล้องกับสถาบันการศึกษา 
   1.2) สนับสนุนการกระจายความรับผิดชอบให้แก่หน่วยงานภาครัฐในแต่ละระดับ ให้เข้ามามีส่วน
ร่วมในการพัฒนา และส่งเสริมรูปแบบกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อในกลุ่มเด็กและเยาวชน รวมทั้งการสนับสนุน
งบประมาณ สถานที่ ให้เด็กและเยาวชนสามารถแสดงออกได้อย่างสร้างสรรค์ 
   1.3) ส่งเสริมให้สถาบันการศึกษาสามารถด าเนินกิจกรรมพัฒนารูปแบบส่งเสริมเพื่อการรู้เท่าทันสื่อ
ได้อย่างต่อเนื่อง ด้วยการด าเนินการบรรจุเอาเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ เข้าไปเป็นหนึ่งในรายวิชาส าคัญที่
นักเรียน หรือนักศึกษาต้องเรียนรู้เป็นทักษะชีวิต เพื่อเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันด้านการรู้เท่าทันสื่อให้เก่เด็กและ
เยาวชนอย่างยั่งยืน 
  2) ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ  
   2.1) สถาบันการศึกษา ควรมีการพัฒนารูปแบบการส่งเสริมเกี่ยวกับเรื่องการรู้เท่าทันสื่อให้กับ
นักเรียนนักศึกษา ด้วยการสอดแทรกข้อมูลดังกล่าวเข้าไปในกิจกรรม ในรายวิชาเรียน และภายในสถาบัน อาทิ 
บอร์ดกิจกรรมให้ความรู้ การจัดรายการเสียงตามสาย การบรรจุเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อเข้าไปในชั่วโมงกิจกรรม 
หรือในรายวิชาแนะแนว การปฐมนิเทศนักเรียนนักศึกษา เพื่อให้ความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็น 
การรู้เท่าทันสื่อกับนักเรียนนักศึกษาอย่างต่อเนื่องตลอดทั้งปี  
   2.2) สร้างเครือข่าย เพื่อการสร้างมีส่วนร่วมที่ยั่งยืนมากขึ้น แต่ละสถาบันการศึกษาควรเริ่มสร้าง
การมีส่วนร่วมเกี่ยวกับประเด็น “การรู้เท่าทันสื่อ” ด้วยการจัดให้มีรูปแบบชมรมเกี่ยวกับการรู้ทันสื่อ เพื่อเป็น



วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร ปีท่ี 3 ฉบับที ่1 มกราคม – มิถุนายน 2561 
57  

การต่อยอดองค์ความรู้จากภาคทฤษฎีสู่ภาคปฏิบัติ  จากแกนน าสู่สมาชิก จากรุ่นสู่รุ่น เพื่อสืบสานความรู้
เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่ออย่างต่อเนื่องและยั่งยืน โดยที่สถานศึกษาควรให้การสนับสนุนในด้านต่างๆ อย่างเป็น
รูปธรรม และร่วมกันด าเนินกิจกรรมกับสถาบันข้างเคียง 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาความพร้อมเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัลของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา อาจารย์ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
การวิจัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-Test, F-test 
และ Pearson Correlation ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษามีความเห็นว่าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ
มหาวิทยาลัยมีความพร้อมอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=2.51, S.D.=.375) ในขณะที่บุคลากรสายสนับสนุนและผู้สอน 
เห็นว่ามีความพร้อมในระดับน้อย (𝑥̅=2.39, S.D.=.624 และ 𝑥̅=2.25, S.D.=.472 ตามล าดับ) โดยระบบที่
นักศึกษาเห็นว่ามีความพร้อมมากที่สุดคือ ระบบบริการโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล (𝑥̅=2.91, S.D.=.570) และระบบ
ที่มีความพร้อมน้อยที่สุดคือ ระบบบริการทรัพยากรการเรียนรู้ (𝑥̅=2.14, S.D.=.535) ส่วนระบบที่ผู้สอนเห็นว่ามี
ความพร้อมน้อยที่สุดคือ ด้านห้องเรียน/ห้องปฏิบัติการ/ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ (𝑥̅=1.92, S.D.=.782) และระบบ
ที่บุคลากรสายสนับสนุนเห็นว่ามีความพร้อมน้อยที่สุดคือระบบสารสนเทศระบบนิเวศดิจิทัลงานวิจัย (𝑥̅=2.03, 
S.D.=.887) ส่วนปัจจัยที่สัมพันธ์กับความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย ปัจจัยที่มีระดับ
ความสัมพันธ์สูงสุดในกลุ่มนักศึกษา คือ จุดมุ่งหมายในการใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มผู้สอน คือ 
ความคิดเห็นต่อการ Login เข้าใช้งาน และขั้นตอนในการใช้งานของระบบต่างๆ มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายใน
การใช้งาน ส่วนกลุ่มบุคลากรสายสนับสนุน ปัจจัยที่สัมพันธ์กับความพร้อม คือ เพศ  
 
 

ค าส าคัญ: ความพร้อม มหาวิทยาลัยดิจิทัล ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

Abstract 
 

 This research aimed to study the readiness towards a digital university of Rajamangala 
University of Technology Pra Nakhon. The sample group consisted of students, instructors and 
university staff. The research tools were questionnaire and interview. The data analysis included 
frequency, percentage, mean, standard deviation, t-test, f-test and Pearson Correlation. The findings 
were as follows: as for the readiness of university IT system, students’ opinions were at moderate 
level ( 𝑥̅= 2.51, S.D.=.375)  while instructors’ and staff’s opinions were at low level ( 𝑥̅= 2.39, 
S.D.=.624 and 𝑥̅=2.25, S.D.=.472). Due to students’ opinions of the university IT system, the digital 
infrastructure service system was highly prepared (𝑥̅= 2.91, S.D.= .570) and the digital learning 
resource service system was rarely available ( 𝑥̅= 2. 14, S.D. = .535). According to instructors’ 
opinions, classrooms, labs, computer labs were hardly ready to use (𝑥̅=1.92, S.D.=.782) while as for 
staff’s opinions, the digital research information system was rarely prepared (𝑥̅=2.03, S.D.= .887). 
Regarding to the factors relating to the readiness of the university IT system, the highest factor in 
the student group was goals for IT service. The highest factor in the instructor group was the easy 
online login service system. The highest factor in the university staff group was sex. 
 

Keywords: readiness, Digital University, information technology and communication system 
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1. บทน า  
 1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ปัจจุบันโลกเริ่มเข้าสู่ยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลที่เทคโนโลยีดิจิทัลจะไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือ
สนับสนุนการท างานเท่านั้น หากแต่จะหลอมรวมเข้ากับการด าเนินชีวิต ซึ่งมีผลให้เกิดการเปลี่ยนในโครงสร้าง
กิจกรรมทางเศรษฐกิจทั้งกระบวนการผลิต การบริการ และกระบวนการทางสังคมอื่นๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล ประเทศไทยจึงต้องเร่งน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการขับเคลื่อนพัฒนาประเทศ 
ส่งผลให้รัฐบาลได้ประกาศนโยบาย DIGITAL THAILAND เพื่อพัฒนาประเทศไทยให้สามารถสร้างสรรค์ และใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพ กลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลได้มีการเตรียมความพร้อม
ก้าวสู่การเปลี่ยนแปลงด้านการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ สนองนโยบายรัฐดังกล่าว โดยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร ในฐานะที่เป็นผู้รับผิดชอบเป็นแกนน าในการด าเนินงานโครงการขนาดใหญ่ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลในเรื่องเศรษฐกิจดิจิทัล ได้มีการส ารวจและประเมินศักยภาพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร (ICT) ของกลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการวิเคราะห์ทบทวน และ
ปรับทิศทางการด าเนินการ และขับเคลื่อนโยบาย ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ผลจากการส ารวจ
และประเมินศักยภาพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ของกลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการวิเคราะห์ทบทวน ปรับทิศทางการด าเนินการ และพร้อมที่จะขับเคลื่อนนโยบาย
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ตามแนวทางการขับเคลื่อนตามกรอบยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
(Digital University) กลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลใน 4 ด้าน ได้แก่ 1) การพัฒนาก าลังคน (Digital 
Workforces) 2) การพัฒนาเนื้อหา (Digital Contents) 3) การส่งเสริมการเรียนรู้ (Digital Learning) และ 4) 
การพัฒนาผู้ประกอบการภายใต้เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Entrepreneur) (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร, 2558) และส าหรับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครเองได้มีการเตรียมความพร้อมส าหรับการเป็น
มหาวิทยาลัยดิจิทัล ดังนี้ ด้านพัฒนาก าลังคน ได้สร้างบุคลากรเพื่อรองรับโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล มีการเพิ่ม
ศักยภาพของบัณฑิตและบุคลากรให้สอดคล้องกับความต้องการทั้งภาคการศึกษา ภาคธุรกิจ และภาคอุตสาหกรรม 
จัดให้มีห้องเรียนแบบสมาร์ทคลาสรูม ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ทันสมัย เพื่อสร้างความช านาญในการใช้ไอซีที 
ด้านการพัฒนาเนื้อหา เน้นการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์แบบบูรณาการ โดยการบูรณาการเนื้อหา นโยบาย และ
แปลงเข้าสู่ระบบดิจิทัล ทั้งในด้านการศึกษา ด้านการวิจัยและการบริการทางวิชาการ ด้านศิลปะและวัฒนธรรม 
และด้านพัฒนาทักษะทางอาชีพ ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ มีการจัดท าแผนพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบ
ดิจิทัล เพื่อตอบสนองต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วยการใช้สื่อดิจิทัลหลายรูปแบบมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
เช่น สร้างหลักสูตรออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับผู้เรียนจ านวนมากเข้ามาเรียนรู้ไปด้วยกันอย่างยืดหยุ่น ทุกสถานที่ 
ทุกเวลา และด้านการพัฒนาผู้ประกอบการภายใต้เศรษฐกิจดิจิทัล เป็นการสร้างสภาวะแวดล้อมที่เอื้อต่องานวิจัย
โดยใช้ระบบดิจิทัลและการบริการทางวิชาการอย่างครบวงจร สนับสนุนข้อมูลให้แก่ผู้ประกอบการและธุรกิจเอส
เอ็มอี จากการแข่งขันเชิงราคาไปสู่การแข่งขันเชิงการสร้างคุณค่าของสินค้า และบริการส่งเสริมให้มีการจัดตั้ง 
Start up รวมทั้งมีคลังทรัพยากรสารสนเทศ เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลและองค์ความรู้ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถ
เข้าถึงและเรียกข้อมูลมาใช้ อีกทั้งสามารถน าไปวิเคราะห์ต่อยอดได้อย่างสะดวก ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงไปของ
โลก และเป็นผู้ประกอบการที่ดีในโลกดิจิทัล (หนังสือพิมพ์คม ชัด ลึก, 2559) ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้มุ่งศึกษา
มุมมองของผู้ที่ได้รับผลกระทบโดยตรงจากการประกาศมหาวิทยาลัยดิจิทัลของมหาวิทยาลัย ได้แก่ อาจารย์ 
นักศึกษา และบุคลากรสายสนับสนุนของมหาวิทยาลัย ภายใต้ประเด็นค าถามการวิจัยหลักที่ว่าอาจารย์ นักศึกษา 
และบุคลากรสายสนับสนุน มีความพร้อมเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัลมากน้อยแค่ไหน ตลอดจนมุมมองที่มีต่อ 
การด าเนินการของมหาวิทยาลัยในการเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล ทั้งนี้เพื่อน าข้อค้นพบน าเสนอมหาวิทยาลัยอันจะ
น าสู่การบริหารจัดการ พัฒนา ปรับปรุง กลไกต่างๆ เพื่อขับเคลื่อนไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1)  เพื่อศึกษาความพร้อมของผู้สอน นักศึกษา และบุคลากรสายสนับสนุนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  

ราชมงคลพระนครในการเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล  
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2) เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับความพร้อมเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล ของผู้สอน นักศึกษา และ
บุคลากรสายสนับสนุน 

1.3  สมมติฐานวิจัย 
1) ปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างกันมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครแตกต่างกัน 
2) พฤติกรรมการใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสัมพันธ์ต่อความคิดเห็นความพร้อมระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 
2. ระเบียบวิธีวิจัย 

2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1.1  ประชากร แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 

1)  นักศึกษาภาคปกติที่ลงทะเบียนเรียน ในภาคเรียนที่ 1/2560 จ านวน 9,376 คน (ส านัก
ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน, 2560) 

2)  อาจารย์ที่สอนในคณะต่างๆ ของมหาวิทยาลัยทั้ง 9 คณะ อาจารย์ที่ปฏิบัติงานจริง จ านวน 
541 คน (กองบริหารงานบุคคล, 2560)  

3) บุคลากรสายสนับสนุน ทั้ง 9 คณะ และหน่วยงานสนับสนุน จ านวน 710 คน (กอง
บริหารงานบุคคล, 2560)  

2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ในการศึกษาครั้งนี้ ก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยการเปิดตารางส าเร็จรูปของเครจซี่
และมอร์แกน (Krejcie & Morgan) ในระดับความเชื่อมั่น 95% ก าหนดความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% (สิทธ์ิ  
ธีรสรณ์, 2552: 114) ได้แก่  

1)  นักศึกษาภาคปกติ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 373 คน เมื่อได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัย 
ค านวณหาสัดส่วนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละคณะ  

2)  อาจารย์ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 229 คน เมื่อได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยค านวณหา
สัดส่วนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละคณะ 

3)  บุคลากรสายสนับสนุน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 254 คน เมื่อได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัย
ค านวณหาสัดส่วนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละหน่วยงาน 

 

จ านวนตัวอย่าง = จ านวนตัวอยา่งทั้งหมด x จ านวนประชากรในแต่ละคณะ/หน่วยงาน 
จ านวนประชากรทั้งหมด 

 

ตารางที่ 1 จ านวนประชากรที่ใช้ในการศึกษาและการก าหนดขนาดตัวอย่าง 

หน่วยงาน 
นักศึกษา ผู้สอน สายสนับสนุน 

ประชากร ตัวอย่าง ประชากร ตัวอย่าง ประชากร ตัวอย่าง 
- คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 358 15 35 15 33 12 
- คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์ 1,419 56 78 33 55 20 
- คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 742 30 30 13 30 11 
- คณะบริหารธุรกิจ 3,200 127 92 39 78 28 
- คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 392 16 61 26 32 11 
- คณะวิศวกรรมศาสตร์ 1,542 61 106 44 64 23 
- คณะศิลปศาสตร ์ 846 33 86 36 32 11 
- คณะอุตสาหกรรมส่ิงทอและออกแบบแฟชั่น 495 20 30 13 28 10 
- คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 382 15 23 10 22 8 
- ส านักงานอธิการบด ี - - - - 336 120 

รวม 9,376 373 541 229 710 254 
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2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.2.1  เครื่องมือในการวิจัย คือ แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ชุด ได้แก่ แบบสอบถามส าหรับ

นักศึกษา ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุน ซึ่งแต่ละชุดมีรายละเอียด ดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check 
List)  
 ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย มีลักษณะเป็นแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check List)  
 ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย  
เป็นมาตราประมาณค่า 5 ระดับ  
 ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เป็นลักษณะค าถามปลายเปิด 
 2.2.2 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือแบบสอบถาม มีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้  

1)  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนครจากหน้าเว็บไซด์มหาวิทยาลัย และสัมภาษณ์ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมถึงเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย จากนั้นน า
ข้อมูลที่ได้มาก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย ก าหนดนิยาม เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม  

2)  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความพร้อมเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล และตรวจสอบ
เนื้อหาของแบบสอบถามว่าครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่  

3)  ตรวจสอบความตรงของเครื่องมือ (Validity) ก่อนน าเครื่องมือไปใช้ได้ด าเนินการตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ ครอบคลุม และความเที่ยงตรง โดยขอความอนุเคราะห์ให้ผู้ทรงวุฒิตรวจสอบ  และให้
ข้อเสนอแนะ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ และผู้ วิจัยได้น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขให้
แบบสอบถามมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ก่อนน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจริง 

4)  ตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ (Reliability) ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ผ่านการ
ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงวุฒิไปหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยน าแบบสอบถามที่ได้ไปทดลองใช้ 
(try out) ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มทั้งผู้สอน นักศึกษา และบุคลากรสายสนับสนุน จ านวนกลุ่มละ 30 คน 
เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือ โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิแอฟฟ่าของครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient)  
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552, น.71) ได้ค่า Reliability ของแบบสอบถาม ดังนี้ 

- แบบสอบถามส าหรับนักศึกษา เท่ากับ .8469 ซึ่งถือว่าแบบสอบถามนี้มีความน่าเชื่อถือ
และสามารถน าไปเก็บข้อมูลจริงต่อไปได้ 

- แบบสอบถามส าหรับผู้สอน เท่ากับ .8522 ซึ่งถือว่าแบบสอบถามนี้มีความน่าเชื่อถือและ
สามารถน าไปเก็บข้อมูลจริงต่อไปได้ 

- แบบสอบถามส าหรับสายสนับสนุน เท่ากับ .8674 ซึ่งถือว่าแบบสอบถามนี้มีความ
น่าเชื่อถือและสามารถน าไปเก็บข้อมูลจริงต่อไปได้ 

2.3  การวิเคราะห์ข้อมูล 
2.3.1 ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากข้อค าถามปลายเปิดนั้น ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content Analysis) แล้วน าเสนอตามประเด็นส าคัญ  
2.3.2 ข้อมูลเชิงปริมาณ ซึ่งได้จากข้อค าถามในแบบสอบถามนั้น ผู้ วิจัยวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม

ส าเร็จรูปส าหรับการวิจัยทางสังคมศาสตร์ นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติในการวิเคราะห์  เพื่อสอดคล้องกับ
ลักษณะของข้อมูลและตอบวัตถุประสงค์ ดังนี้  

1)  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ใช้ค่าความถี่ (Frequency) และค่าสถิติร้อยละ 
(Percentage)  

2)  ข้อมูลเกี่ยวกับความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย ใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 



Journal of Mass Communication Technology, RMUTP Issue 3 Volume 1 January - June 2018 
62  

3)  วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างความคิดเห็นระหว่างความความพร้อมระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศของมหาวิทยาลัย จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล โดยใช้การทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย  2 กลุ่ม 
(Paired-Samples t-Test) และ One-Way ANOVA เพื่อให้เห็นความแตกต่าง ผู้วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบ
ความแตกต่างรายคู่ ตามวิธีการของ Scheffe Test (นิภา เมธธาวิชัย, 2543: 128) 

4)  วิเคราะห์หาค่าความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Pearson Correlation)  
 
3. ผลการวิจัย 

3.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีจ านวนทั้งสิ้น 856 คน โดยแบ่งเป็น นักศึกษา จ านวน 373 คน คิดเป็นร้อยละ 

43.58 ผู้สอน จ านวน 229 คน คิดเป็นร้อยละ 26.75 และ สายสนับสนุน จ านวน 254 คน คิดเป็นร้อยละ 
29.67  
 3.2  ความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย 

นักศึกษามีความเห็นว่าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยมีความพร้อมอยู่ในระดับปานกลาง 
(𝑥̅=2.51) ในขณะที่บุคลากรสายสนับสนุนและผู้สอน เห็นว่ามีความพร้อมในระดับน้อย (𝑥̅=2.39 และ
 𝑥̅=2.25) ตามล าดับ เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทั้งนักศึกษา ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุนเห็นว่าด้าน
บริการโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลมีความพรอ้มสูงสุด ในขณะที่นักศึกษาเห็นว่าระบบบริหารทรัพยากรการเรียนรู้มี
ความพร้อมต่ าสุด ส่วนผู้สอนเห็นว่าด้านห้องเรียนห้องปฏิบัติการมีความพร้อมต่ าสุด และบุคลากรสาย
สนับสนุนเห็นว่าระบบสารสนเทศระบบนิเวศดิจิทัลงานวิจัยมีความพร้อมต่ าสุด ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที ่2 แสดงภาพรวมค่าเฉลี่ยความพร้อมใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย  

ด้าน 
นักศึกษา สายสอน สายสนับสนุน 

ระดับความพร้อม ระดับความพร้อม ระดับความพร้อม 
𝑥̅ S.D. ระดับ 𝑥̅ S.D. ระดับ 𝑥̅ S.D. ระดับ 

1. ด้านหอ้งเรียน/ห้องปฏบิัติการ/
ปฏิบัติการคอมพวิเตอร์  

2.54 .748 ปานกลาง 1.92 .782 น้อย - - - 

2. ระบบบริหารทรพัยากรการเรียนรู้ 2.14 .535 น้อย 2.11 .680 น้อย 2.33 .815 น้อย 
3. ระบบงานบริการอิเล็กทรอนกิส์ 2.54 .309 ปานกลาง 2.24 .530 น้อย 2.57 .576 ปานกลาง 
4. ระบบสารสนเทศระบบนิเวศ
ดิจิทัลงานวจิัย 

- - - 2.14 .734 น้อย 2.03 .887 น้อย 

5. สารสนเทศเพื่อการบริหารจดัการ 2.39 .202 น้อย 2.30 .602 น้อย 2.35 .837 น้อย 
6. บริการโครงสร้างพื้นฐานดิจิทลั 2.91 .570 ปานกลาง 2.77 .447 ปานกลาง 2.67 .486 ปานกลาง 

รวม 2.51 .375 ปานกลาง 2.25 .472 น้อย 2.39 .624 น้อย 
 

3.3  พฤติกรรมการใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย 
 ความถี่การเข้าใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านทางอุปกรณ์ บุคลากรสายสนับสนุนเข้าใช้งาน
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านทางคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยมากกว่าผู้สอนและนักศึกษา ในขณะที่นักศึกษา
เข้าใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านทาง Note Book มากกว่าผู้สอนและบุคลากรสายสนับสนุน และ
ผู้สอนเข้าใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านทาง Ipad มากกว่านักศึกษา ส่วนความถี่การเข้าใช้งานระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศ นักศึกษา ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุนเข้าใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
ประจ าเป็นจ านวนสูงสุด ส าหรับจุดมุ่งหมายในการใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ นักศึกษามีจุดมุ่งหมาย
เพื่อศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมความรู้ เพื่อสืบค้นสารสนเทศระบบออนไลน์เพื่อติดตามข่าวสารและเหตุการณ์ต่างๆ 
เพื่อติดตามก าหนดการและข่าวสารของมหาวิทยาลัย เพื่อพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมากกว่าผู้สอนและ
บุคลากรสายสนับสนุน ในขณะที่บุคลากรสายสนับสนุนมีจุดมุ่งหมายเพื่อเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารมากกว่า
นักศึกษาและผู้สอน ในขณะที่ประเภทของสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ต ฐานข้อมูล
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ออนไลน์ และบทเรียนผ่านเว็บมากกว่าบุคลากรสายสนับสนุนและผู้สอน ส่วนผู้สอนใช้แผ่นวีซีดีมากกว่าบุคลากร
สายสนับสนุนและนักศึกษา และบุคลากรสายสนับสนุนใช้เทปวีดีโอมากกว่านักศึกษา ในขณะที่ผู้สอนไม่มีการใช้
เลย ส่วนการใช้เทปบันทึกเสียงบุคลากรสายสนับสนุนใช้มากกว่านักศึกษาและผู้สอน และความคิดเห็นต่อการ 
Login เข้าใช้งานและขั้นตอนในการใช้งานของระบบต่างๆ มีความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการใช้งานนักศึกษา
เห็นว่าการ Login เข้าใช้งาน และขั้นตอนในการใช้งานของระบบต่างๆ มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการ
ใช้งานอยู่ในระดับดี เป็นจ านวนสูงสุด  

3.4  ปัจจัยที่สัมพันธ์กับความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย 
นักศึกษา ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์สูงสุด คือ จุดมุ่งหมายในการใช้งานระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศ (r=-.592, Sig.=.000)  
ผู้สอน ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์สูงสุด คือ ความคิดเห็นต่อการ Login เข้าใช้งาน และขั้นตอนใน

การใช้งานของระบบต่างๆ มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการใช้งาน (r=505, Sig.=.000)  
บุคลากรสายสนับสนุน ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์สูงสุด คือ การใช้งานระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศของมหาวิทยาลัยผ่านทางอุปกรณ์ (r=-.380, Sig.=.000)  
 

ตารางที่ 3 แสดงภาพรวมปัจจัยที่สัมพันธ์กับความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย 

ด้าน  นักศึกษา สายสอน 
สาย

สนับสนุน 
1. การใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ
มหาวิทยาลัยผ่านทางอุปกรณ ์

Pearson Correlation 
Sig. 

-.121* 
.020 

-.097 
.142 

.380** 
.000 

2. ความถี่ใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ
มหาวิทยาลัย 

Pearson Correlation 
Sig. 

-.359** 
.000 

.315** 
.000 

.254** 
.000 

3. จุดมุ่งหมายในการใช้งานระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

Pearson Correlation 
Sig. 

.592** 
.000 

.359** 
.000 

.343** 
.000 

4. ประเภทของส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช ้ Pearson Correlation 
Sig. 

-.200** 
.000 

.266** 
.000 

.035 

.579 
5. ความคิดเห็นต่อการ Login เข้าใช้งาน และ
ข้ันตอนในการใช้งานของระบบต่างๆมีความ
สะดวก รวดเร็วและง่ายในการใช้งาน 

Pearson Correlation 
Sig. 

.495** 
.000 

.505** 
.000 

.134* 
.032 

6. ความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศของมหาวิทยาลัย 

Pearson Correlation 
Sig. 

.188** 
.000 

-.161* 
.015 

.262** 
.000 

7. ความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ
มหาวิทยาลัย 

Pearson Correlation 
Sig. 

1 
.000 

1 
.000 

1 
.000 

 

3.5  การทดสอบสมมติฐาน 
 ปัจจัยส่วนบุคคลของนักศึกษาที่ต่างกันมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ
มหาวิทยาลัยไม่ต่างกัน 
 ในภาพรวมปัจจัยส่วนบุคคลของผู้สอนที่แตกต่างกันมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศของมหาวิทยาลัยไม่แตกต่างกัน หากเมื่อพิจารณาในรายด้านพบว่า ปัจจัยเพศ มีด้านที่แตกต่างกัน 
จ านวน 3 ด้าน คือ 1) ด้านระบบบริการทรัพยากรการเรียนรู้ 2) ด้านระบบงานบริการอิเล็กทรอนิกส์ และ 3) 
ด้านบริการโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ปัจจัยอายุที่แตกต่างกันของผู้สอนมีความ
คิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยแตกต่างกันในภาพรวมและรายด้าน ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ .05 และปัจจัยระดับการศึกษา เมื่อพิจารณาในรายด้านพบว่า ด้านที่แตกต่างกันคือ ด้าน
ระบบบริการทรัพยากรการเรียนรู้ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ส่วนปัจจัยคณะ เมื่อพิจารณาในรายด้าน
พบว่า มีด้านที่แตกต่างกัน 2 ด้าน คือ 1) ระบบสารสนเทศระบบนิเวศดิจิทัลงานวิจัย และ 2) ด้านสารสนเทศ
เพื่อการบริหารจัดการ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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 ปัจจัยส่วนบุคคลของบุคลากรสายสนับสนุนที่แตกต่างกันมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศของมหาวิทยาลัยไม่แตกต่างกัน หากเมื่อพิจารณาแต่ละปัจจัยพบว่า เพศและอายุที่แตกต่างกันของ
สายสนับสนุนมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยแตกต่างกันในภาพรวม 
และรายด้าน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ส่วนปัจจัยระดับการศึกษา เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า มีด้านที่
แตกต่างกันคือ ด้านบริการโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
4. อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา  
 จากผลการศึกษาที่พบว่า นักศึกษามีจุดมุ่งหมายในการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารของ
มหาวิทยาลัยเพื่อศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมความรู้ สืบค้นสารสนเทศระบบออนไลน์ติดตามข่าวสาร และเหตุการณ์
ต่างๆ พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมถึงการใช้อินเทอร์เน็ต และฐานข้อมูลออนไลน์มากกว่าผู้สอนและบุคลากร
สายสนับสนุน ทั้งนี้เนื่องจากระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารเป็นช่องทางส าคัญที่นักศึกษาใช้อ านวยความ
สะดวกในการสนับสนุนและส่งเสริมการศึกษาค้นคว้า โดยไม่มีเงื่อนเวลาหรือสถานที่มาเป็นข้อจ ากัด นักศึกษา
สามารถวางแผนก าหนดสิ่งต่างๆ ที่ตนต้องการเรียนรู้ ค้นคว้า ได้ด้วยตนเองตามศักยภาพที่ตนมี 
 นักศึกษา ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุนต่างเห็นพ้องว่าด้านบริการโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลมีความ
พร้อมสูงสุด อาจเนื่องจากมหาวิทยาลัยให้ความส าคัญกับการเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัลโดยมอบหมายให้ส านัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้รับผิดชอบ และด าเนินงานในการวางโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล  
ซึ่งส่งผลให้ปี 2559 กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ได้ประกาศให้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร เป็นมหาวิทยาลัยที่มีความพร้อมในการให้บริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตพื้นฐานที่มีความเร็วสูงภายใต้
ระบบ IPv6 (Internet Protocol Version 6) ซึ่งเป็นระบบโครงสร้างพื้ นฐานของการก้าวเป็น Digital 
University ที่สมบูรณ์แบบในอนาคต 

จากผลการศึกษาความเห็นที่มีต่อความพร้อมในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่น้อยที่สุดของกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยกลุ่มนักศึกษาเห็นว่าระบบบริการทรัพยากรการเรียนรู้มีความพร้อมน้อยที่สุด ส่วนระบบที่ผู้สอน
เห็นว่ามีความพร้อมน้อยที่สุดคือ ด้านห้องเรียน/ห้องปฏิบัติการ/ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และระบบที่บุคลากร
สายสนับสนุนเห็นว่ามีความพร้อมน้อยที่สุดคือ ระบบสารสนเทศระบบนิเวศดิจิทัลงานวิจัย ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าใน
แต่ละกลุ่มมีมุมมองในความพร้อมของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยต่างกันขึ้นกับความต้องการใช้
งานของตน ซึ่งมหาวิทยาลัยควรตระหนักและสนับสนุนการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
มหาวิทยาลัยของกลุ่มนักศึกษา ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุนโดยให้มีการท ากิจกรรมต่างๆ ทั้งการท างาน 
การเรียน และการสอน ผ่านช่องทางออนไลน์ของมหาวิทยาลัยอย่างเป็นรูปธรรมและเต็มรูปแบบ เช่น ระบบสาร
บรรณอิเล็กทรอนิกส์ ระบบทะเบียน ระบบห้องสมุดออนไลน์ และระบบการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นต้น เพื่อให้
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เต็มตามศักยภาพ อันจะน าไปสู่การก้าวทันโลกดิจิทัล 

จากผลการทดสอบสมมติฐานที่พบว่า อายุที่ต่างกันของผู้สอนมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยต่างกันในภาพรวมและรายด้าน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ส่วนเพศ
และอายุของบุคลากรสายสนับสนุนมีความคิดเห็นต่อความพร้อมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย
ต่างกันในภาพรวมและรายด้าน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 จะเห็นได้ว่าปัจจัยส่วนบุคคลมีผลต่อความพร้อมใช้
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของธิราลักษณ์ ธีรวัจณนาภา (2554)  
ที่พบว่า ปัจจัยทางลบกับการใช้คอมพิวเตอร์ที่ระดับนัยสัมพันธ์ทางสถิติที่ .05 คือ เพศ และที่ .01 คืออายุ 

พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา ผู้สอน และบุคลากรสายสนับสนุนกับความพร้อม
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยโดยรวมสัมพันธ์ทางบวกทุกด้าน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 
ทั้งนี้เนื่องจากในสังคมปัจจุบันการศึกษา การปฏิบัติงาน การท างาน ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาท
ส าคัญและมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการท างาน ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของสุชาดา กีระนันทน์ (2001) ที่ว่า การ
น าเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการจัดเก็บ สร้าง และสื่อสารสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการจดบันทึก จัดเก็บ 
ประมวลผล ค้นคืน รับส่งข้อมูล ซึ่งรวมถึง เครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล 
บันทึกและค้นคืน เครือข่ายสื่อสารข้อมูล และอุปกรณ์สื่อสารโทรคมนาคม รวมทั้งขั้นตอนการท างาน ซึ่งมีผล
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ท าให้ข้อมูลกลายเป็นสารสนเทศที่ดีมคีวามถูกต้อง ตรงตามต้องการและเกิดประโยชนต์่อผู้ใช้ และสอดคล้องกับ
นโยบายมหาวิทยาลัยดิจิทัลของมหาวิทยาลัยที่สนบัสนุนให้นกัศึกษา ผู้สอน และบุคลากรของมหาวิทยาลัยให้ใช้
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อการติดต่อสื่อสารภายในมหาวิทยาลัย มีการน าเทคโนโลยีมา
ปรับใช้ในสื่อการเรียนการสอน เช่น การจัดให้มีห้องเรียนแบบสมาร์ทคลาสรูม ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
ทันสมัย เพื่อสร้างความช านาญในการใช้ไอซีที ทั้งนี้เพื่อเพิ่มพูนทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21  
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บทคัดย่อ 

 
 บทความนี้น าเสนอการวิเคราะห์เกี่ยวกับภาพสะท้อนมายาคติและความจริง ในกระบวนทัศน์ในการ
แสวงหาความรู้ ด้วยการวิเคราะห์ตัวบทจากภาพยนตร์ญ่ีปุ่นเรื่องราโชมอน มาอภิปรายในแนวคิดเรื่องมายาคติ 
พบว่า ราโชมอนได้สะท้อนข้อคิดเกี่ยวกับการประกอบสร้างมายาคติจากวัฒนธรรมญ่ีปุ่น อันประกอบด้วย 
มายาคติเรื่องเพศ มายาคติเรื่องชนชั้น ที่ซ่อนอยู่ภายในความเป็นจริงนั้น แต่ที่สุดแล้ว การเข้าใจความจริงที่
สามารถรู้เท่าทันมายาคติคือการที่ต้องมองความจริงที่รอบด้าน หลากหลาย และเข้าใจ 
 
ค าส าคัญ: มายาคติ การแสวงหาความรู้ การประกอบสรา้งความจริง ราโชมอน 
 

Abstract 
 
  This article presents an analysis of the reflection of myth and reality conducted in 
epistemology paradigms by textual analysis with Rashomon films. The discussed the concept of 
myth and reflection on Japans’ culture construction of reality. It consists of thoughts and beliefs 
that are hidden within reality. But finally, to understand the truth can literacy the myth is looking 
at the truth around the diverse and understandable. 
 
Keywords: Myth, Mythodology, Epistemology, Construction of Reality, Rashomon 
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1. บทน า 
 นับตั้งแต่อดีตกาล กระบวนทัศน์ในการแสวงหา “ความรู้” และ “ความจริง” ของมนุษย์เรานั้น ได้ถูกนัก
คิด นักปรัชญาจ านวนมาก ให้แนวคิดและค านิยามเพื่อใช้ในการค้นหาค าตอบด้วยวิธีการปรัชญา (Philosophy) 
และถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่องเรื่อยมาตามวิวัฒนาการระบบความคิดของมนุษย์ แต่สิ่งหนึ่งที่เป็นปริศนาและค้าง
คาใจของมนุษย์ว่า ในการที่เราจะแสวงหาความรู้และความจริงนั้น เราจะทราบได้อย่างไรว่าแท้จริงแล้ว 
“ความรู้” ที่เรา “รู้” มานั้น เป็น “ความรู้ที่เป็นความจริง” ดังที่ สุรพงษ์ โสธนะเสถียร (2554) กล่าวว่า 
“ความรู้” และ “ความจริง” เป็นสิ่งเดียวกันเปรียบเหมือนสองด้านในเหรียญเดียวกัน ซึ่งจะแยกจากกันไม่ได้ 
“สิ่งที่เป็นความรู้ คือสิ่งที่เป็นความจริง” ดังนั้น “ถ้าสิ่งใดไม่ใช่ความจริง” ไม่ถือว่าสิ่งนั้นเป็น “องค์ความรู้” ซึ่ง
เป็นที่มาของกระบวนทัศน์ปฎิฐานนิยม (Positivism) ที่เน้นความจริงนิยม (Realism) เพื่อให้ได้องค์ความรู้ที่มี
ลักษณะเป็น “กฎ” หรือ “ข้อเท็จจริง” อันเป็นผลสรุปทั่วไปที่แสดงถึงความสัมพันธ์ของสาเหตุ และผลกระทบ 
ที่ว่าด้วยเรื่องของ “ความจริง” ที่มีอยู่และรอให้คน “ไปค้นหาค าตอบ” ก่อนที่จะมีแนวทางการแสวงหาความรู้
แบบกระบวนทัศน์หลังปฏิฐานนิยม (Postpositivism) หรือปรากฏการณ์นิยม ซึ่งเน้นการท าความเข้าใจ 
”ความหมายของความจริง” อันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคม เพื่อพิจารณาความจริงที่มีลักษณะเฉพาะ และ
มีความ “ลุ่มลึก” มากกว่าความจริงแบบดั้งเดิม จากนั้นจึงพัฒนาไปสู่แนวทางการค้นหาความจริงที่มี
ความหมายเฉพาะเรื่องหรือเฉพาะพื้นที่ รูปแบบของกระบวนทัศน์เชิงวิพากษ์ (Critical Social Science) ที่ให้
คุณค่ากับสิ่งที่ศึกษาโดยการเอาตัวผู้ศึกษาเข้าไปตีความในตัวเนื้อหาเรื่องที่ศึกษา เพื่อท าลายสิ่งที่ซ่อนเร้นอยู่
ภายใต้ความหมายนั้นให้ได้ ”ค าตอบ” ที่เป็น “ความจริง” ออกมา 
    
2. ภาพสะท้อนมายาคติและความจริงจากภาพยนตร ์“ราโชมอน” 
   จะพบว่าในโลกของเรานั้น มี “ความเป็นจริงทางสังคม” ที่กระจัดกระจายอยู่หลากหลายรูปแบบใน
หลายระดับ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับว่าความจริงนั้น จะถูกน าเสนอหรือถ่ายทอดออกมาโดยใคร หากเราศึกษาเกี่ยวกับ 
“ความรู้” และ “ความจริง” แล้วจะพบว่ามีอีกหนึ่งค าที่เข้ามาเกี่ยวข้องคือ “ความเชื่อ” สิ่งที่แตกต่างระหว่าง 
ความรู้ ความจริง และความเชื่อนั้น คือ ความรู้ กับ ความจริงเป็นสิ่งที่อยู่ต่อหน้า ปรากฏเห็นได้ พิสูจน์ได้  
แต่ ความเชื่อ เป็นสิ่งที่ถ่ายทอดกันได้ ดังนั้น โดยธรรมชาติของ “ความเชื่อ” จะถูกพัฒนาจากความรู้ และความ
จริงเพื่อน าไปใช้อ้างอิงถ่ายทอดต่อไป จนบางครั้งกลายเป็นความเชื่อทางวัฒนธรรมที่สืบทอดกันไปอย่างไม่รู้ตัว  

 

ภาพที ่1 ภาพยนตร์เรื่องราโชมอน 
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 ราโชมอน (Rashomon) เป็นภาพยนตร์ญ่ีปุ่นที่สร้างขึ้น ในปี ค.ศ.1950 โดยผู้ก ากับชื่อดัง "อากิระ คุโร
ซาว่า” มีโครงหลักของเรื่องอยู่ที่การสอบสวนเหล่าพยานผู้เห็นเหตุการณ์ฆ่าข่มขืนหญิงสาวนางหนึ่ง แต่ทว่า 
พยานแต่ละคน รวมทั้งผู้ต้องหาได้เล่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง จึงน าไปสู่การค้นหาความจริง
ของคดีพิศวงคที่เกิดขึ้นต่อไป ด้วยวิธีการเล่าเรื่อง การล าดับภาพ ที่แปลกใหม่กว่าภาพยนตร์ในยุคเดียวกัน  
จึงท าให้ "ราโชมอน" ถูกยกให้เป็นภาพยนตร์คลาสสิกที่สุดเรื่องหนึ่งของประเทศญ่ีปุ่น และกลายเป็นภาพยนตร์
ที่สร้างชื่อ "คุโรซาว่า" ให้โด่งดังไปทั่ววงการภาพยนตร์ จนได้รับรางวัลมาแล้วมากมาย ทั้งรางวัล Golden 
Lion จากเทศกาลภาพยนตร์ที่เมืองเวนิช เมื่อปี 1951 รวมทั้งรางวัลภาพยนตร์ต่างประเทศยอดเยี่ยม ในงาน 
Academy Awards ครั้งที่ 24 เมื่อปี ค.ศ. 1952 ขณะที่ตัว "อากิระ คุโรซาว่า" เองก็ได้รับรางวัลผู้ก ากับยอด
เยี่ยมจาก National Board of Review USA เมื่อปี 1951 เช่นกัน (กระปุกดอทคอม, 2554) 
 เมื่อพิจารณามุมมองในประเด็นของ “ความจริง” ในภาพยนตร์เรื่องราโชมอน นั้น จะพบว่าเป็นภาพยนตร์
ที่มี “บทสรุป” ในการน าเสนอ “ความเชื่อ” ของมนุษย์ในแต่ละบริบทได้แตกต่างจากภาพยนตร์เรื่องอื่นอย่างมี
ศิลปะ และน่าสนใจ ทั้งนี้ไม่รวมกับวิธีการถ่ายทอดที่เต็มไปด้วยความเป็น “สุนทรียศาสตร์” โดยมีการใช้
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการสื่อสารออกมา ไม่ว่าภาษาภาพ บทพูด หรือการร้อยเรื่องราว แต่สิ่งที่ผู้ก ากับคุโรซาว่า
น าเสนอโดยถ่ายทอดออกมาผ่านบทภาพยนตร์นั้น ถือได้ว่าเป็นคุโณปการแห่งวงการภาพยนตร์มาจนถึงปัจจุบัน 
ดังที่ ศิริชัย ศิริกายะ (2554) กล่าวไว้ว่า หากได้ชมราโชมอนแล้วจะต้องก้มลงกราบให้ด้วยความนับถือ แต่หาก
จะพิจารณาอย่างลึกซึ้งจะพบว่า สิ่งที่ถูกน าเสนอผ่านราโชมอนนั้น มีความเป็น “ความจริง” ที่ “พรางตา” อยู่ใน
หลายประเด็น เป็นความจริงที่เราคุ้นเคยกับความหมายจนไม่ทันสังเกตว่ามันถูกสร้างขึ้น ถึงแม้ว่าคุโรซาวาจะ
สื่อสารบทภาพยนตร์โดยการสะท้อนความเป็นอัตลักษณ์ของชาติญ่ีปุ่นโดดเด่น และความเป็นมนุษย์ปุถุชนที่ต้อง
มีเกิด แก่ เจ็บ ตาย และรัก โลภ โกรธ หลง อย่างมีชั้นเชิงก็ตาม แต่สิ่งที่ “ปรากฏอยู่” โดย “แฝง” อยู่
เบื้องหลังความเป็นไปเหล่านั้นคือ “ความเชื่อ” อันเป็นที่มาของความเป็น “มายาคติ” นั่นเอง ซึ่งสอดคล้องกับ
ลักษณะของ ”ความจริงทางสังคม” ที่สุภางค์ จันทวานิช (2554) ได้กล่าวไว้ว่าความเป็นจริงทางสังคมมี
ลักษณะประกอบด้วย การมีความหมาย (Meaning) ซ่อนอยู่ ในความเป็นจริงนั้น มีความสลับซับซ้อน 
(Complexity) ซึ่งสามารถกล่าวได้ว่า สิ่งที่เห็นมักไม่เป็นอย่างที่เห็น มีความไม่หยุดนิ่งในระดับสูง (Dynamism) 
โดยมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา รวมไปถึงความเป็นจริงนั้นมีความเกี่ยวพันระหว่างกันและกัน (Interactive) 
โดยความเกี่ยวพันกันนั้น ไม่ได้เพียงแต่เกี่ยวพันกันตามปกติ แต่มีความเกี่ยวพันกันตามบริบททางวัฒนธรรม 
เป็นลักษณะของการ “ประกอบสร้างทางสังคม” (Social Construction) ซึ่งสัมพันธ์กับลักษณะของ “มายาคติ”  
  มายาคติ (Myth) คือ การสื่อความหมายด้วยคติความเชื่อทางวัฒนธรรมที่ถูกกลบเกลื่อนให้เป็นที่รับรู้
เสมือนว่าเป็นธรรมชาติ โดยที่มายาคตินั้นมิได้ปิดบังอ าพรางสิ่งใดทั้งสิ้น ทุกอย่างปรากฏต่อหน้าต่อตาเราอย่าง
เปิดเผย แต่เราต่างหากที่คุ้นเคยกับมันเสียจนไม่ทันสังเกตว่ามันเป็นสิ่งประกอบสร้างทางวัฒนธรรม เรานั่นเอง
ที่ “หลง” คิดไปว่าค่านิยมที่ยึดถืออยู่นั้นเป็นธรรมชาติหรือเป็นไปตามสามัญส านึก โรล็องด์ บาร์ตส์ และวรรณ
พิมล อังคศิริสรรพ (2551) ดังนั้น หากจะพินิจ พิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ของ
ราโชมอนนั้นแล้ว จะพบว่าภาพยนตร์เรือ่งนี้ได้สะท้อนวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของสังคมญี่ปุ่นในช่วงเวลาหนึง่ในยุค
สงครามกลางเมือง ที่มีความเป็นมายาคติปรากฏอยู่หลายส่วนในหลายประเด็น โดยสามารถพิจารณาได้ ดังนี้ 
 จริงหรือที่ผู้หญิงคือเพศที่อ่อนแอกว่า 
 มายาคติเรื่องเพศที่ปรากฎในราโชมอนนี้ มีการถ่ายทอดภาพที่ผู้ชาย (ซามุไร) จะต้องเดินจูงม้าแล้วให้
ผู้หญิง (ภรรยา) นั่งอยู่บนม้า นั่นเป็นสัญญะที่แสดงถึงความสามารถในการปกป้องดูแลภรรยาของตนเอง
ส าหรับคนในสมัยโบราณที่เคยเป็นมา ที่มองว่า “ผู้หญิง” คือเพศที่อ่อนแอกว่า ดังค ากล่าวที่มีไว้ว่า “เกิดเป็น
ผู้หญิงแท้จริงนั้นแสนล าบาก” แต่ทั้งนี้ หากพิจารณาให้ลึกแล้วจะพบว่า “มายาคติ” ที่ “ซ่อน” อยู่ในภาพของ
ผู้ชายจูงม้าให้ผู้หญิงนั่งนั้นมิได้หมายความถึงเพยีงการปกป้องดูแลภรรยาของตนเท่านั้น หากแต่สื่อถึง “อ านาจ” 
และการ “ควบคุม” ผู้หญิงให้อยู่ภายใต้ทิศทาง และการน าทางของผู้ชาย กล่าวคือ มีค่านิยม ความเชื่อที่ว่าเพศ
หญิงจะต้องตกอยู่ภายใต้อ านาจ และการควบคุมของเพศชายเสมอมา ดังค ากล่าวที่ว่า “ผู้ชายเป็นช้างเท้าหน้า 
ผู้หญิงเป็นช้างเท้าหลัง” อันจะพบเห็นได้อย่างมากมายในสังคมของประเทศญ่ีปุ่นที่มีมาแต่อดีต และส่งผลมา
จนถึงปัจจุบัน ซึ่งเป็นผลมาจากทฤษฎี “บทบาททางเพศ” (Sex Role Theory) (Kimmel 1987; Connell 
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2005) และน าไปสู่การสร้างมายาคติว่าผู้ชาย เป็นเพศที่แข็งแรง และจะต้องแสดงอ านาจเหนือกว่าผู้หญิง ตาม
การยึดถือระบบชายเป็นใหญ่ หรือปิตาธิปไตย (Patriarchy) 
  นอกจากนี้มายาคติในเรื่องเพศยังสะท้อนออกมาผ่านมุมมอง “ความจริง” ที่ออกมาจากปากของวิญญาณ
ชายผู้ตาย (ซามุไร) ว่าที่เขาต้องตายเพราะการปลิดชีพตัวเองนั้น เพราะภรรยาของเขาที่ได้ถูกโจรป่าขืนใจแต่
กลับเป็นฝ่ายพอใจโจรป่า และขอให้โจรป่านั้นฆ่าเขาทิ้งเสีย โดยในมุมนี้สะท้อนให้เห็นถึงอีกมุมหนึ่งของความ
เป็นผู้หญิง (ภรรยา) ที่ตกอยู่ภายใต้อ านาจของผู้ชาย (ซามุไร) ตลอดเวลา ดังนั้น เมื่อมีโอกาสที่จะออกจาก
อ านาจนั้น จึงเลือกที่จะเป็นฝ่ายไปอยู่กับผู้ชายคนใหม่ (โจรป่า) ซึ่งมีสถานะและมีอ านาจที่ “ด้อย” กว่าตนเอง 
จิตใต้ส านึกของความเป็น ”สตรีเพศ” ที่หยิ่งทะนงดุจ “นางพญาหงส์” จึงได้โอกาสในการที่จะพลิกวิกฤต
ดังกล่าวให้เป็นโอกาสเป็นผู้ “กุมอ านาจ” นั้นด้วยตัวเอง ดังนั้น ความจริงที่ปรากฏจึงมีความเป็นมายาคติที่แฝง
อยู่อีกชั้นหนึ่งในชุดของความจริงดังกล่าว ชวนให้เราขบคิดต่อไปว่า แล้วเราจะเชื่อได้ว่า “ผู้หญิงเป็นเพศที่
อ่อนแอกว่า” จริงหรือ? 
 ศักดิ์ศรีของความเป็นลูกผู้ชายมีจริงหรือไม่ 
 ซามุไร คือ นักรบ ที่มีความเป็นนักปกครอง สื่อถึงความมี “อ านาจ” ของระบบศักดินาที่มีอยู่ในญ่ีปุ่นใน
อดีต ดังนั้นจะพบว่า “อ านาจ” ของความเป็นผู้ชายนั้น อยู่ที่การได้มาซึ่งการเป็นผู้ที่มีความภาคภูมิใจในชัยชนะที่
ยิ่งใหญ่ของตน รวมไปถึงทรัพย์สินของมีค่า และภรรยาที่สง่างาม ล้วนเป็นมายาคติที่แฝงอยู่ในความเชื่อทาง
วัฒนธรรมนี้ทั้งสิ้น การที่ซามุไรถูกโจรป่าหลอกให้ไปดูดาบโบราณเก่าแก่ เพื่อต้องการเอามาไว้ครอบครองเป็น
ของสะสมของตนเองนั้น แสดงให้เห็นชัดถึง “ความละโมบ” ที่สะท้อนถึงความแนวคิด “วัตถุนิยม” ที่ครอบง า
จิตใจมนุษย์ อันเป็นความเชื่อของวิถีทางวัฒนธรรมที่มีมาอย่างยาวนานในประเทศญ่ีปุ่น  
 นอกจากนี้หัวใจส าคัญของศักดิ์ศรีความเป็น “ลูกผู้ชาย” ที่ปรากฏเห็นได้อย่างเด่นชัด คือ “ชัยชนะ” โดย
พิจารณาได้จากค าให้การของทั้งโจรป่าและซามไุร ต่างให้การไปในทิศทางที่ตรงกันข้ามกัน โดยโจรป่านั้นให้การ
ว่าตนเองนั้นเป็น “ผู้ฆ่า” ซามุไร” ในขณะที่ วิญญาณของซามุไรนั้น กลับให้การว่า “ตัวเอง” เป็นคน “ฆ่าตัว
ตาย” เอง หากวิเคราะห์ตามสัญญะที่ปรากฏในตัวบทนี้แล้วจะพบว่า ใน ”ความจริง” สองด้านที่ถ่ายทอด
ออกมาจากปากของผู้ชายทั้งสองคน ไม่เหมือนกัน โดยที่ต่างสื่อถึงความจริงที่แฝงมายาคติแห่งความเป็น “บุรุษ
เพศ” คือศักดิ์ศรีของความเป็นชายที่เชื่อว่า “ฆ่าได้แต่หยามไม่ได้” พิจารณาได้จากวัฒนธรรมญ่ีปุ่นแบบดั้งเดิม
นั้น ผู้ที่ฆ่าตัวตายด้วยวิธีการปลิดชีวิตตัวเอง หรือ คาราคีรี ถือเป็นเกียรติอย่างสูง ส าหรับคนญ่ีปุ่น ซามูไรที่
พ่ายแพ้ จะไม่ยอมตายด้วยคมดาบของศัตรู ในขณะที่โจรป่านั้นย่อมมีความภาคภูมิใจที่จะถ่ายทอดความเป็นผู้
ชนะว่า เขาสามารถเอาชนะซามูไรซึ่งเป็นนักรบระดับขุนศึกได้ ดังนั้น ความเชื่อของผู้ชายในเรื่องศักดิ์ศรี จึงมี
ความส าคัญมากในสังคมญ่ีปุ่น ไม่ว่าจะเป็นผู้ชายที่อยู่ในชนชั้นใดก็ตาม ทั้งนี้เพราะมีความเป็น “มายาคติ” ที่
แฝงอยู่ในชุดความเชื่อเหล่านั้นว่า ”เพศชายจะเป็นผู้ที่พ่ายแพ้ไม่ได้” เพราะ “ศักดิ์ศรี” ของความเป็นชายมันค้ า
คออยู่ ดังนั้น ความจริงที่ปรากฏออกมาจึงมีลักษณะเป็นดังที่ปรากฏในภาพยนตร์ ทั้งที่ความจริงแล้ว “ศักดิ์ศรี
ความเป็นลูกผู้ชาย” น่าจะอยู่ที่การมี “สัจจะ” หรือการพูดความจริงต่างหากที่ส าคัญกว่าสิ่งอื่นใด 
 ความจริงที่แท้จริงคืออะไร 
 ดังที่ “ความจริง” (Reality) นั้นมีอยู่ 2 ประเภท คือ ความจริงโดยการรับรู้ (Cognitive) และความจริง
โดยเหตุผล (Truth) ซึ่งความจริงโดยการรับรู้นั้น เป็นลักษณะของความจริงปรากฏขึ้นอยู่กับการมองเห็น เมื่อ
เห็นต่างกันก็จะพบความจริงต่างกัน ดังที่ปรากฏในราโชมอนจะพบความจริงในมิติของแต่ละคนที่อยากพูดในสิ่ง
ที่ตัวเองอยากให้เป็น ดังนั้น การที่เราจะได้ความจริงจากเรื่องใดมานั้น จะต้องมีการแสดงความคิดเห็นจาก
หลายๆ มุมมองในเรื่องเดียวกัน เพื่อหาข้อสรุปที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งมีลักษณะเดียวกับ “ปรโตโฆษะ” 
หรือ “สัจจะ” เป็นความจริง สิ่งที่ด ารงอยู่ตราบเท่าที่ตาเห็น (Existence) ซึ่งความจริงประเภทนี้ได้รับการ
ยอมรับในทางวิทยาศาสตร์ เนื่องจากเป็นความจริงประจักษ์ที่หาได้ง่าย ซึ่งมีลักษณะเป็นความจริงแบบ 
Existence และเป็นวิธีการในการแสวงหาความจริงของพระพุทธเจ้าที่ทรงตรัสรู้ และเป็นวิธีการเดียวกับที่
นักวิทยาศาสตร์ปัจจุบันใช้ในการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับความจริงทางวิทยาศาสตร์  
 เมื่อราโชมอนได้สะท้อน “ความจริง” จากมุมมองของพยานผู้พบเห็นเหตุการณ์แต่ละคนที่มีความแตกต่าง
กันออกไปในหลายมิติ ตามแนวคิดทางสังคมตามทัศนะแบบ Karl Marx ซึ่งให้ความสนใจเรื่องของ “คน” และ 
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“ความสัมพันธ์ระหว่างคน” ซึ่งโดยรวมเรียกว่า “ความสัมพันธ์ทางสังคม” ก็สะท้อนมายาคติ “ระบบชนชั้น” 
ของญ่ีปุ่นได้ดีไม่แพ้กัน ไม่ว่าจะเป็น สถานะทางสังคมของ ซามูไร ที่เปรียบเป็น “คนชนชั้นสูง” (Upper Class) 
ส่วน หญิงสาวภรรยานั้น เป็น “คนชนชั้นกลาง” (Middle Class) ที่ก าลังจะมีโอกาสขยับตัวเองขึ้นมาเป็นคน
ชั้นสูงเพราะได้สมรสกับซามูไร ส่วน โจรป่า และคนหาฟืนนั้น เป็นตัวแทนของ “คนชนชั้นล่าง” (Lower Class) 
ที่ด้อยบทบาท และอ านาจในสังคม ในราโชมอนได้สะท้อนให้เห็นว่า ค าให้การที่แฝงไปด้วยความจริงที่มีน้ าหนัก
ความน่าเชื่อถือแตกต่างกันของคนทั้งสามชนชั้น โดยได้ผลิตซ้ ามายาคติในระบบทุนนิยมตามแนวความคิดมาร์ก
ซิสม์ ตอกย้ าว่า “ชนชั้นนายทุนเป็นผู้ควบคุมการผลิต ชนชั้นกรรมาชีพไม่มีอ านาจในการควบคุมปัจจัยการผลิต” 
ดังที่ คนเก็บฟืน ไม่มีแม้แต่โอกาสที่จะได้บอกความจริงในมุมของตนเองให้กับผู้พิพากษา และสังคมได้รับรู้ 
เพราะเชื่อว่าค าให้การของตนนั้นมีน้ าหนักของความจริงที่น่าเชื่อถือน้อยที่สุด  
  
3. บทสรุป 
 จากบทสรุปในเรื่องของ “ความจริงที่แตกต่างกัน” ของภาพยนตร์เรื่องราโชมอน ไม่ว่าจะเป็น ความจริง
จากค าให้การของโจรป่า ความจริงจากค าให้การของภรรยา ความจริงจากค าให้การของซามูไร หรือแม้แต่
ความจริงจากค าให้การของชายตัดฟืนก็ตาม ล้วนเป็นชุดของความจริงที่ถูกถ่ายทอดออกมาจากมุมมอง ความ
เชื่อของผู้พูดเอง เพื่อถ่ายทอดออกมาในมุมมองที่ตนเองอยากจะให้เป็นทั้งสิ้น โดย “ความจริงเหล่านั้น” ยังแฝง
ไปด้วยมายาคติเจือปนอยู่อย่างแยกไม่ออก จึงสอดคล้องกับที่นพพร ประชากุล (2551) กล่าวไว้ว่า วิถีชีวิตและ
วัฒนธรรมในสังคมทุนนิยมอุตสาหกรรมที่มักอวดอ้างแนวคิดหรู ๆ เช่น เสรีภาพ เหตุผล ประโยชน์สุข สัจจะ
ธรรม ที่ล้วนฟังดูมีคุณค่าน่าเลื่อมไส ยิ่งท าให้สังคมดังกล่าวเป็นมายาคติโดยแท้ ดังนั้น หากพิจารณาในมุมมอง
เราต้องการจะแสวงหาความจริงทางสังคมในกระบวนทัศน์ปรากฏการณ์นิยม (Phenomenology) เราจึงจะ
พบว่า “ความจริง” ล้วนแล้วแต่อยู่ใน “ชีวิตประจ าวัน” ของคนเราอยู่ทั้งสิ้น สิ่งที่เราต้องท าความเข้าในให้ “ลุ่ม
ลึก” ยิ่งขึ้นคือ การท าความเข้าใจในค าตอบที่ได้มาของความจริงนั้นว่า “ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น” ซึ่งค าตอบที่ได้รับ
จะไม่ได้มีเพียงค าตอบเดียวเท่านั้น เนื่องจากเป็นค าตอบที่มีลักษณะของ “ความเป็นจริงเชิงซ้อน” (Multiple 
Reality) ซึ่งไม่สามารถที่จะอธิบายหรือบอกได้ว่า “ค าตอบไหนถูก” หรือ “ค าตอบไหนผิด” เพราะค าตอบแต่ละ
ชุดถูกสร้างผ่านผู้ให้ข้อมูลในมุมมอง ความเชื่อ ความคิด และประสบการณ์ที่แตกต่างกันของแต่ละคน ดังนั้น 
หากเราต้องการได้ “ค าตอบที่เป็นความจริง” แล้วจะต้องตามไปค้นหาให้ได้ว่า “คน ๆ นั้นคิดอะไร” และ “ท าไม
ถึงคิดเช่นนั้น” นั่นคือการค้นหาความจริงที่อยู่ใน "จิตใต้ส านึกของมนุษย์"  
  ถึงแม้ว่า “การวิจัย” จะเป็นวิธีการแสวงหาค าตอบต่อข้อสงสัยของมนุษย์ได้ดีที่สุดในขณะนี้ เพราะเป็น
วิธีการค้นหาค าตอบที่น่าเชื่อถือ และถูกต้องแม่นย าอย่างเป็นเหตุเป็นผลด้วยวิธีการวิทยาศาสตร์ แตไ่ม่ว่า “สิ่งที่
เห็น” จะเป็นความจริงหรือไม่ หรือ “ค าตอบของความจริง” จะเป็นอย่างไร อย่างน้อยสิ่งที่ราโชมอนได้สะท้อน
ให้เห็นและเป็นข้อคิดส าหรับเราได้เป็นอย่างดีคือ การมองความเป็นมนุษย์อย่างลึกซึ้ง และท าความเข้าใจกับ 
“ความมีอยู่” “ความเป็นอยู่” และ “ความเป็นไป” ว่าทุก “ความเป็นจริง” ล้วนถูก “ประกอบสร้าง” ขึ้นมา จะมี
ใครที่รู้เท่าทัน “ความจริง” ที่ซ่อนอยู่ภายใต้ “ความเชื่อ” และ “ความคิด” นอกจากของ “ตัวผู้พูด” เองเท่านั้น 
นักวิจัยเชิงคุณภาพ จึงต้องใช้ความลุ่มลึก ด าดิ่งลงไปภายใต้จิตใจของมนุษย์ในการใช้ความพยายามที่จะท า
ความเข้าใจเพื่อค้นหาค าตอบของความจริงที่ซ่อนอยู่ภายใต้จิตใต้ส านึกนั้น เพราะยิ่งเราด าลึกลงไปได้มากเพียง
ได ก็จะยิ่งได้ความจริงที่ชัดเจนมากขึ้นเท่านั้น เพื่อให้ความจริงที่ได้มานั้นสะท้อนอารมณ์ ความรู้สึกที่ถูกต้อง
ของกลุ่มคนที่ศึกษา ด้วยความเข้าใจใน “ความเป็นมนุษย์” อย่างแท้จริง ดังที่ โรล็องด์ บาร์ตส์ พยายามที่จะ
จับให้ได้ไล่ให้ทัน “ความเชื่ออันพรางตา” ในความเป็น “มายาคติ” นั่นเอง 
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Abstract 
 

This paper is a report of the development of an instructional model to enhance digital literacy 
of generation Z through digital storytelling. The purposes of this study are: 1) to develop and 2) to 
evaluate and gain experts’ opinion on the proposed model. The 6 essentials learning steps included: 
1) Idea generation and information exploration; 2 ) Style & designing direction, 3 ) technology and 
media selection; 4) Script writing and storyboard preparation; 5) Media gathering, creation, organize 
and production; 6 ) Reach out to audience; and Why? Reasons to adjust my work according to 
audience’s feedback and evaluation. The research was conducted through a qualitative methodology 
with an online five-point Likert scale survey tool with eight specialists. All specialists agreed that 
using of the instructional model based on digital storytelling to enhance digital literacy in generation 
Z was suitable. In overall, the whole model was very strongly appropriate (x̅=4.39, S.D.=0.60). 
 

Keywords: Generation Z, Creative Learning Community, Digital Literacy, Digital Storytelling 
 

บทคัดย่อ 
 

บทความนี้ได้รายงานผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะความเข้าใจ  และใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล ส าหรับเจนเนอเรชันซี (Z) ด้วยการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์ในการศึกษา คือ 
1) เพื่อพัฒนา 2) เพื่อประเมินและรับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้
นี้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ 1) การคิดริเริ่มและค้นหาข้อมูล 2) การก าหนดรูปแบบและการ
ออกแบบ และการจัดการและการผลิต 3) การเลือกเทคโนโลยีและสื่อ 4) การเขียนและจัดท าบท และการ
เขียนกรอบแสดงเรื่องราว 5) การรวบรวมสื่อ การสร้าง และการจัดการและการผลิตสื่อ 6) การส่งออกให้แก่
ผู้รับสาร และเหตุผลในการปรับเปลี่ยนงานตามค าแนะน า และการประเมินผลจากผู้รับสาร งานวิจัยนี้จัดท า
โดยใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผ่านการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ 8 ท่าน โดยการประเมินผล
ผ่านระบบออนไลน์ ใช้เกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ของ Likert Scale ซึ่งผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดได้เห็นตรงกันว่า 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล เพื่อเสริมสร้างทักษะความเข้าใจ และใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ส าหรับเจนเนอเรชันซี นี้มีความเหมาะสม โดยมีผลการประเมินอยู่ในระดับ “มีความเหมาะสมมาก” (x̅=4.39, 
S.D.=0.60)  

 

ค าส าคัญ: เจนเนอร์เรชันซี ชมุชนการเรียนรู้สร้างสรรค์ การรู้เท่าทนัดิจิทัล การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
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1.  Introduction 
 1.1  Technology Disruption and Global Challenges 

 Technology and the rapid development of it continuously lead to disruption in our lives; 
disruption in the way we do things, the speed at which we do it, and tools we utilize to get 
things done. Countries all over the globe are putting an emphasis on developing their technology, 
in order to advance their country and economy forwards. As a result, one finds ourselves in an 
increasingly competitive atmosphere. This is probably a key factor in determining survival for the 
next generation - more than anything, they will need to be aware of this competitiveness and be 
able to utilise the ever-changing technology to their advantage. For countries to be able to 
enhance their technological competitiveness, they need to work on developing the workforce in 
their country too; their educational systems and overall capacity for innovation and harnessing 
digital tools, a task that is especially difficult for countries that are still developing in these 
areas. For young students, it is incredibly important that they are able to get the education that 
they need to be able to grow up as a relevant person in the workforce; someone with a set of 
unique skills who can stand out and actively contribute towards a company due to the (mostly 
technology-based) skills they are able to harness on the job. To be able to really stand out, 
people must be able to move beyond simply using tools, to being able to manipulate them and 
modify them to work in the most efficient manner for them. To achieve this, it requires certain 
skills that are not only about being computer savvy – but skills like creativity, innovation, 
problem solving. This should be an immediate priority for all countries, whether developing or 
fully developed, because an innovative workforce equates to an innovative country. 
 1.2  Thailand Challenges  

 A report that discusses innovation and countries’ innovative capabilities is the Global 
Competitiveness Report 2015-2016, an annual report by the World Economic Forum that aims to 
analyses countries’  competitiveness based on a variety of factors, or ‘ pillars’  in which 
competitiveness is defined as “the set of institutions, policies, and factors that determine the 
level of productivity of a country” (World Economic Forum, 2015).  

 Thailand is classified as an ‘efficiency-driven’ economy, scoring 4.6/7.0 and ranking 32nd 
out of the 140 countries. While this does not actually sound entirely negative – 32 out of 140 is 
not altogether bad after all, the results are quite worrying as all other ASEAN nations with the 
exception of Thailand have managed to improve their rankings since 2007 (World Economic 
Forum, 2015).  

 As described in the report, Thailand’s scores are lowest in the areas of innovation and 
business sophistication, indicating that Thailand needs to work on these two factors ( in 
conjunction with improving the other pillars) in order to become an innovation-driven country. 
Therefore, one of the key issues Thailand needs to address is how they are going to foster 
innovation. Improving the education system is paramount to achieving this, as it would create 
innovative, creative children who grow up with that mentality ingrained in their beliefs and 
actions. Teaching students to use digital storytelling as a platform of expressing themselves to 
foster innovation and creating something new can help improve digital literacy rates and overall 
competitiveness in Thailand, in which Thailand 4.0 could be a key driver.  
 Before moving on to Thailand 4.0, it is important to understand the underlying inspiration 
behind the government’s initiative: Industry 4.0. According to Deutsche Bank, the first industrial 
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revolution commenced at the end of the 18th century with the introduction of mechanical 
production equipment, such as the mechanical loom for goods manufacturing. At the turn of the 
20th century, electrically powered machinery was implemented for use in mass production. The 
third industrial revolution then commenced in the 1970s, and was based on the use of 
electronics and information technologies to automate production processes ( Deutsche Bank, 
2014) . The fourth industrial revolution, or Industry 4.0, is to become a reality in the coming 
decade, in which it is not only about improving competitiveness, it is also seen as a tool for 
tackling the most pressing global challenges as well as specific national challenges ( for 
example, the labour supply that is changing due to demographic shifts).  
 Similar to Industry 4.0, Thailand 4.0 focuses heavily on competitiveness and a thriving 
workforce.  In an interview column with Dr.Suvit Maesincee, Deputy Minister of Commerce, 
Government of Thailand (Aim-Aiam, 2016) , he explained in-depth, the details of Thailand 4.0, 
stating that it is about equipping its citizens with enough knowledge to propel the country 
forwards. He stated that Thailand 4.0 does not start with industrial developments, but rather, 
with human developments; for instance – farmers can hone their craft by incorporating elements 
of technology into the way they work, efficiently utilising technology to better manage their 
crops and increase their income as a result. From his statements, we can infer that a huge 
component relates to finding the best and most efficient ways to advance the country, with 
most of these solutions incorporating elements of technology. Therefore, one of the aspects of 
education that must be addressed is that of digital and technology-based education - i. e. 
improving digital literacy. The effort to modernise education, especially in Thailand, has in a few 
cases, been referred to as Education 4.0 (a reference to both Industry 4.0 and Thailand 4.0).  
 1.3  Digital Literacy – A required skill for future workforce of the 4.0 era 

A framework created by Partnership for 21st Century Learning ( P21) , details the 
necessary components for 21st century learning; in essence, a framework of the skills that need 
to be taught to students to prepare them for a drastically different 21st century (Partnership for 
21st Century Learning, n.d.). Information, Media, and Technology Skills, which P21 state as being 
important as: “to be effective in the 21st century, citizens and workers must be able to create, 
evaluate, and effectively utilize information, media, and technology.”  These types of literacies 
were listed as Information Literacy, Media Literacy, and ICT Literacy, all of which are things 
that digital storytelling helps students achieve - as well as creativity, the main purpose of the 
Learning and Innovation Skills. 

 One of the ways to achieve this framework, is through digital storytelling; essentially the 
idea of combining storytelling with different computer-based tools. The use of various multimedia 
tools improves digital literacy through giving students first-hand experience with using 
computers for a specific purpose, teaching them how to shape technological tools to create their 
desired output.  This is particularly effective because there is a personal element to these 
stories, allowing students to express themselves through digital means, a form of self-
expression that has the potential to be appealing across generations. This is an important point 
to keep in mind because students of different generations tend to have different learning 
methods - Generation Z, for instance (an increasingly popular name for the generation of children 
after Generation Y) are characterised by a shorter attention span and a dislike of traditional 
learning environments. 
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2. Research Objective and Framework 
 2.1 Research Objectives 

1) To study and develop an instructional model based on digital storytelling to enhance 
digital literacy in Generation Z 

2) To evaluate the instructional model based on digital storytelling to enhance digital 
literacy in Generation Z 

2.2  Procedure of the Research  
 This research procedure included 4 phases:  
 Phase 1: Study and analyze current global trend and issues, i.e. technology disruption, 

global competitiveness and future workforce, Thailand’s challenges and the latest development in 
order to tackle those challenges through literature and research review before applying to local 
context. 

 Phase 2: Literature and research review on key elements of this research that include:  
1) Generation Z 
2) Creative Learning Community – A Powerful Tool to Enhance Digital Literacy 
3) Cloud-based Technologies  
4) Digital Literacy 
5) Digital Storytelling 
6) Learning Process: Digital Storytelling Learning Process (Morra, 2014) 
7) Learning Theories Underpinning Learning through Digital Storytelling: Constructivism 

(Piaget, 1955) and Constructionism (Papert, 1991) 
 Phase 3: Develop the instructional model based on digital storytelling to enhance digital 
literacy in Thai Generation Z based on the literature and research review of the instructional design 
based on the educational theory of learning theories underpinning learning through digital storytelling : 
Constructivism (Piaget, 1995) and Constructionism (Papert, 1991). 

Phase 4: Evaluation of the instructional model based on digital storytelling to enhance digital 
literacy in Generation Z by using an online five-point Likert scale survey method.  
 2.3  Literature and Research Review 
 1)  Generation Z 

 Generation Z typically refers to people born between 1995-2009 (McCrindle, 2015), 
during a time when the world was being faced with a multitude of challenges (an example of 
this being terrorism and environmental concerns). Generation Z’s are raised by their parents, 
Generation X’s, who are often more lenient with their children than previous generations were. 
Generation Z’s independence could also be due to the economic recession, which caused people 
to have fewer children than before. They are known as ‘digital natives, tech savvy, globally 
connected, flexible and smarter, and tolerant of diverse cultures (Singh, 2014).  

 Generation Z growing up in Thailand will be faced with many of these technological 
and environmental disruptions. In order to tackle these challenges, it is vital to prepare these 
children and equip them with the knowledge and skills in order to succeed in the 21st century. 

 2)  Creative Learning Community – A Powerful Tool to Enhance Digital Literacy  
  Barth (1990) said that “A good school for me is a place where everyone is teaching 

and everyone is learning - simultaneously, under the one roof”.  
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  Referring to the Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab (n.d.), a creative 
learning community, in this study, is a programming language and an online community where 
children can program and share interactive media such as stories, games, and animation with 
people from all over the world. As children create with creative learning community, they learn 
to think creatively, work collaboratively, and reason systematically.  

  According to studies done in the past in which students were allowed to think 
differently, to self-reflect, express their opinions and make judgment that support or oppose 
different perspectives initiated by their colleagues (Ng, Nicholas & Williams, 2010; Fung, 2004).  

  Lave and Wenger described Creative Learning Community as a community of practice 
which derived when people who interest in the same common issue regularly interact each other 
in order to share a concern or a passion for something (Lave & Wenger, 1990).  

  From the above statements, it can therefore be interpreted that in sharing their digital 
stories about their personal stories, experiences or interests with their peers on creative 
learning community, students may create their own communities of practice.  Within their 
communities of practice, they are able to share these experiences with the storyteller, and offer 
encouragement and ideas to enhance the cognitive and emotional experiences of the storyteller. 

  Communities of practice are able to grow over time and furthermore, have the 
capacity to promote lifelong learning if the students maintain regular interaction with members of 
their community as they enter teaching and develop their digital literacy. The opportunity to 
relate an experience in a digital story format caters to students who may not be linguistically 
sophisticated in expressing opinions and emotions in a written form (as in traditional reflective 
essay writing) but who may be able to use a combination of modes of representations afforded 
by digital technology to convey and share their stories. 

 3)  Cloud-based Technologies  
  Oxford Dictionary defined Cloud Computing as the practice of using a network of 

remote servers hosted on the Internet to store, manage, and process data, rather than a local 
server or a personal computer.  

  Griffith, E. (2016) described that cloud is just a metaphor for the internet. Cloud 
computing is as a mean storing and accessing data and programs over the internet instead of 
computer’s hard drive.  The key characteristic of cloud computing is that the users need to 
access their data or programs over the internet, or the very least requirement, to have the data 
synced with other information over the web.  

  According to IBM (2017), cloud computing is defined as a service over the internet. It 
is a delivery of on-demand computing resources—everything from applications to data centers—
over the internet on a pay-per-use basis.  

  There are many advantages of using cloud-based technologies for educational 
purposes. According to Fort, A. (2014) , key benefits included; Information storage – allows 
students to work together, to share and exchange information on group projects as well as to 
submit assignment; Classroom in the clouds - allows students to attend the classroom from 
remote areas; E-learning – provides more opportunity for learners to improve their skills using 
online services, and; Mobility – students and teachers are perpetually connected to the internet 
through various mobile devices. 
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 4)  Digital Literacy 
  UNESCO (2011)  states that the most important components of digital literacy are 

common for future computer users and ICT professionals.  These are accessing, managing, 
evaluating, integrating, creating and communicating information individually or collaboratively in a 
networked, computer-supported, and web-based environment for learning, working or leisure 
(Karpati, 2011). Details summarized as below: 

1. Accessing: identify, collect and retrieve information 
2. Managing: search and use resources where validity and authenticity  
3. Evaluation: make judgment about adequacy, currency, usefulness, quality, relevance 

or efficiency of information 
4. Integration: synthesize, summarize, compare and contrast information from various 

sources 
5. Creation:  generate new information digitally by adapting, applying, designing, 

inventing and authoring information 
6. Communication: use ICT as a mean to transmit information, present and persuade 

wider audience 
Whereas Deakin University Library (2014) described the three key elements of digital 

literacy in which students are required to develop: to find; to use; and to disseminate. This 
research will be conducted, based on these elements listed below:  

1. To find:  accessing global information in many formats from diverse sources 
(search and navigate)  

2. To use:  being able to critically analyse and evaluate sources; create new 
knowledge (think critically and analyse) 

3. To disseminate:  using appropriate technology to communicate information and 
connect with others in an academic environment (create, communicate and connect) 

The RUBRIC score will be used to determine and measure the level of Generation Z’s 
digital literacy being developed within the context of their performance criteria and discipline at 
each level, in which this survey will be based on the “ foundation level” in accordance with 
Deakin University’s Digital Literacy Framework (Deakin Univeristy Library, 2014).  
 5)  Digital Storytelling  
  Malita, L. & Martin, C. (2010) said that “storytelling has been around for thousands of 
years as a means for exchanging information and generating understanding” . Throughout the 
time, it had transformed into many different forms as well as adapted to various mediums that 
have emerged e.g. cave painting, Egyptian Hieroglyphs, glass mosaic, paper and press printing. 
In today’s world, the 21st century era, the world of technology rich society, digital technology has 
been introduced as a successive medium.  
  Standley, M. (2003) said “Digital Storytelling is exponentially more powerful than 
other forms of storytelling because the digital format immediately makes student’s knowledge 
available to global audience”  
  University of Houston Education (2017) defined digital storytelling as the practice of 
using computer-based tools to tell stories, for instances, digital documentaries, computer-based 
narratives, digital essays, electronic memoirs, interactive storytelling, which combine the art of 
telling stories with a variety of multimedia, including graphics, audio, video, and Web publishing. 
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  According to Leslie, R. (2010), Digital Storytelling is the modern expression of the 
ancient art of storytelling. Digital stories derive their power by weaving images, music, narrative 
and voice together, thereby giving deep dimension and vivid colour to characters, situations, 
experiences, and insights.  
  According to the aforementioned definitions and reviews, it can be concluded that 
digital storytelling is a creative way of using technology as a tool to communicate, to share 
personal stories, experiences, thoughts and interests, in which, at the same time self-reflected 
one’s beliefs, values and express their emotions. It can potentially be used as a powerful tool 
for developing, enhancing, storing and disseminating the stories in new ways as well as to 
teach and to learn from one another.  
 6)  Learning Process: Digital Storytelling Learning Process (Morra, 2014). 
  According to Samantha Morra, the process of digital storytelling can be summarized 
as an eight step – Come up with an idea and write proposal; Research/Explore/Learn; Write 
script; Storyboard/Plan; Gather/Create images, audio and video; Put all together; Share; and 
Feedback and Reflect (Morra, 2014). 
 7)  Learning Theories Underpinning Learning through Digital Storytelling: Constructivism 
(Piaget, 1955) and Constructionism (Papert, 1991).  
  Learning theories that underpin the learning associated with digital storytelling are 
constructivism (Piaget, 1955) and constructionism (Papert, 1991) .  The constructivist learning 
theory posits that people learn by actively interacting with the learning materials where their 
prior knowledge and past experiences will influence that learning. Getting generation Z to reflect 
and share their personal stories, experiences or knowledge through digital tools, this way will 
encourage them to be more actively engaged in the learning activity while, at the same time, 
attaining digital literacy throughout the learning processes.  
  The construction of a digital story to share with their peers is underpinned by 
Papert’s constructionism learning theory that focuses not only on the mental construction of 
knowledge but also on a physical construction of a complete digital storytelling. Students will be 
more motivated and engaged with the overall learning processes if they get the opportunity to 
construct digital stories that can be shared with peers and receive useful feedback from (Papert, 
1991). 
  Based upon the aforementioned learning theories and the digital storytelling learning 
process, the researcher has developed the instructional model based on digital storytelling to 
enhance digital literacy in Generation Z. An essential step for media production i.e. style & 
designing direction, technology and media selection was added to the learning processes in 
which align with production process in production house or PR agency. Therefore, this model 
consists of 6 essential steps, with abbreviations in the brackets, to obtain digital literacy 
through digital storytelling, which included:  
  1. Idea generation and information exploration (I)  
  2. Style & designing direction, technology and media selection (S) 
  3. Script writing and storyboard preparation (T)  
  4. Media gathering, creation, organize and production (O) 
  5. Reach out to audience (R)  
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  6. Why? Reasons to adjust my work according to audience’s feedback and evaluation 
(Y) 

 
Figure 1: Proposed instructional design model, Digital Storytelling Model 

 
 According to Malita & Martin (2010) study, which described that technology become a 

medium of expression, communication, integration and imagination to tell stories in the digital 
era, but still aim to create an emotional effect and/or convey the messages to audience which 
is the purpose of the oral traditional stories. In the same study, it also stated that “we can see 
ePorfolio as a digital story”, which is a great example to describe the learning process of the 
proposed model. Starting with the first step in which learner needs to do a self-exploration and 
come up with an idea generation (I) on what information should be included in his/her portfolio. 
Follow by designing direction, style (S) and media or technology to be used. Media gathering, 
organizing (O) and creation, for instance, creating a link to their past works that were stored in 
the digital archive are the following step before reaching out (R) to share with the world through 
social media or networking. During the final process, the learner could automatically receive 
indirect feedbacks and self-reflection on how successful their work (ePortfolio) where and why 
(Y) they should adjust it. The more public or employers’ interests, the more success their works 
are.  

 After completing the learning process described above, of the proposed instructional 
model, Digital Storytelling model, and learners’ level of digital literacy – foundation level, should 
be assessed by using RUBRIC score. In this way, learners’ performances will be evaluated 
through criteria and discipline as earlier stated by Deakin University Digital Literacy Framework 
(Deakin University Library, 2014) in which each learning process (in abbreviated letter – see 
Figure 1) of the proposed model will be attained as outlined below.  
 Find: Search - Navigate  

- Identify a need for the required information to effectively complete a task. (I, Y) 
- Define the scope of the research required and determine key concepts and 

contexts. (I S) 
- Successfully locate sources from a list of provided citations. (T) 
- Research and access key sources of information in the subject area. (I, Y) 
- Use: Think Critically – Analyse  
- Recognise that the quality of information varies. (I) 
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- Awareness of elementary evaluation criteria to avoid use of misleading knowledge 
resources. (I, S, T) 
 Disseminate: Create – Communicate - Connect 

- Recognise the importance of referencing and acknowledging the ideas of others in 
creative works. (S, T, O) 

- Demonstrate an understanding of copyright requirements, information security and 
privacy and ethical use of information. (I, S, T, O) 

- Select and use technologies to communicate in an academic environment. (R) 
 2.4  Research Methodology  

 This study used a qualitative methodology with an online five-point Likert scale survey tool 
conducted with purposive selected eight specialists. In accordance with literature and research 
reviews, the instructional model based on digital storytelling to enhance digital literacy in 
Generation Z was developed with the intention of being suitable for a Thai context. It addresses 
current issues, concerns and characteristics of Generation Z. The survey was completed by 
eight Ph.D. members in which each expert has at least 10 years of experience in their chosen 
fields, with these fields covering various areas of curriculum and instruction, instructional 
design, information and communication technologies and graphic design & production agencies 
from reputational universities in Thailand.  
 2.5  Research tools  

2.5.1  An online five-point Likert scale survey to evaluate the appropriateness and 
application of the model. (5=very strongly agree, 4= strongly agree, 3= agree, 2=slightly agree, 
and 1=least agree)  

2.5.2 The instructional model based on digital storytelling to enhance digital literacy in 
Generation Z (Figure 1) 
 2.6  Evaluation of the model 

 In the fourth phase of the study, the evaluation form was designed by the researcher in 
and was separated into five parts. The first three parts used a five-point scale (5 =  very 
strongly agree, 4 = strongly agree, 3 = agree, 2 = slightly agree, 1 = least agree). The fourth 
part was an open-ended question about the participants’ ideas and comments on the model. The 
fifth part, consisted of a conclusion, and asked if the participants considered the overall 
instructional model to be appropriate, appropriate but should be adjusted according to their 
suggestions, or not appropriate.  

 The data from this five-point rating scale was calculated for arithmetic purposes. These 
means show the specialists’  opinions toward the instructional model constructed by the 
researcher. The criteria of means which were adopted from Suppasetseree (2005) was from a 
range divided by number of level created. This was (5-1) /3 = 1.33 for each level the means 
was added up with 1.33. The following criteria were used for interpretation. 
 
Table 1: The Criterion of the Efficiency of the Model 

𝒙̅ Interpretation 
1.00-2.33 The instructional model is not appropriate 
2.34-3.67 The instructional model is appropriate 
3.68-5.00 The instructional model is very appropriate 
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The table above shows the level of appropriateness of the instructional model based on 

digital storytelling to enhance digital literacy in generation Z.  If the mean score from the 
evaluation form results are from 1. 00-2. 33, it shows that the instructional model is least 
appropriate.  If the mean score is from 2.34-3.67, it shows that the instructional model is 
appropriate. If the mean scores are from 3.68-5.00, it shows that the instructional model is very 
appropriate.  

2.7 Data Collection  
2.7.1 A comprehensive briefing presentation of research proposal and details of the 

instructional model, an online five-point Likert scale survey were sent to the specialists via 
email prior to the interview for their preparation. 20-minute phone conferences were arranged as 
appropriate at the specialists’ preferences.  

2.7.2  Analyse and interpret the evaluation results of the appropriateness of the 
instructional model based on digital storytelling to enhance digital literacy in generation Z 
reviewed by eight experts by using Arithmetic Means and Standard Deviation. 
 2.8  Data Analytics and Statistics 

2.8.1  Arithmetic means (𝒙̅) 
2.8.2  Standard Deviation (S.D.) 

 
3. Research Outcomes  

According to the eight experts that evaluated the developed instructional model through 
an online five-point Likert scale survey, they suggested the opinion that the instructional model 
based on digital storytelling to enhance digital literacy in generation Z was developed at the 
4.39 level of appropriateness. The experts interviewed had a positive reaction to the proposed 
learning framework and agreed on the applicability and the quality of learning of the proposed 
instructional model adapted by the researcher, as called “Digital Storytelling Model”.  
 3.1  Evaluation of the appropriateness of the instructional model based on digital 
storytelling to enhance digital literacy in generation Z 
 
Table 2: Evaluation of the appropriateness of the instructional model based on digital storytelling 

to enhance digital literacy in generation Z 
No. Item 𝒙̅ S.D. Level of Appropriateness 
Part 1: Appropriateness of the Instructional Model: concept, conceptual framework and learning 
theories of the model 
1 The appropriateness of the instructional objectives  4.75 0.43 Very strongly appropriate  
2 Generation Z’s learning behavior and characteristic 4.50 0.71 Very strongly appropriate 
3 Creative Learning Community 4.38 0.70 Very strongly appropriate 
4 Cloud-based Technology 4.25 0.43 Very strongly appropriate 
5 Digital Literacy and the appropriateness of the 

evaluation 
4.50 0.71 Very strongly appropriate 

6 Digital Storytelling and Learning Process (Morra, 2014) 4.50 0.71 Very strongly appropriate 
7 Learning theory: Constructivism (Piaget, 1955) and 

Constructionism (Papert, 1991) 
4.63 0.48 Very strongly appropriate 

Part 2: The appropriateness of learning process 
8 Step 1: i = Idea generation and information exploration  4.50 0.50 Very strongly appropriate 
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No. Item 𝒙̅ S.D. Level of Appropriateness 
9 Step 2: S = Style & designing direction, technology and 

media selection 
4.38 0.70 Very strongly appropriate 

10 Step 3: T = Script writing and storyboard preparation 4.50 0.71 Very strongly appropriate 
11 Step 4: O = Media gathering, creation, organize and 

production 
4.38 0.70 Very strongly appropriate 

12 Step 5: R = Reach out to audience 4.38 0.48 Very strongly appropriate 
13 Step 6: Y = Why? Reasons to adjust my work through 

audience’s feedback and evaluation 
4.50 0.50 Very strongly appropriate 

Part 3: The appropriateness of the instructional model 
14 The appropriateness of the model for Thailand context 3.88 0.60 Strongly appropriate 
15 The appropriateness of the model for Generation Z 

characteristic and learning behavior 
4.25 0.83 Very strongly appropriate 

16 The instructional model is sufficiently capable of being 
effective in developing lessons to increase Generation Z’ 
digital literacy 

4.00 0.50 Strongly appropriate 

Average 4.39 0.60 Very strongly appropriate 
The findings from the evaluation revealed that all experts agreed overall that the whole 

model was very appropriate (𝒙̅=4.39, S.D.=0.60), according to the criterion of the efficiency of 
the instructional model described on the Table above.  

In the first three parts, specifically, item 1 received the highest mean score (𝑥̅=4.75, 
S.D.= 0.43), follow by item 7 received slightly lower mean score values (𝑥̅=4.63, S.D.=0.48). 
Whereas the items 2, 5, 6, 10 received mean and S.D. scores equally (𝑥̅ = 4.50, S.D.=0.71), 
while items 8 and 13 received the same mean score with slightly lower S.D. score (𝑥̅=4.50, 
S.D.=0.50) which can be interpreted that the experts’ opinions went to the same direction. Items 
3, 9, 11 received mean score equally (𝑥̅=4.38, S.D.=0.70) whereas item 12 received the same 
mean score with slightly lower S.D. score (𝑥̅=4.38, S.D.=0.48). Items 4, 12 and 15 received an 
equal mean score ( 𝑥̅= 4.25)  with slightly different S.D.  ( item 4 S.D.score= 0.43, item 12 
S.D.score=0.48 and item 15 S.D.score=0.83). Item 16 received the second lowest mean scores 
(𝑥̅=4.00, S.D.=0.50) whereas item 14 received the lowest mean scores (𝑥̅=3.88, S.D.=0.60). 
The findings of the evaluation indicated that all eight experts agreed that 1) the instructional 
objectives are appropriate 2)  concept, conceptual framework and learning theories of the 
instructional model are appropriate 3)  each learning step of the instructional model meets 
learning objectives 4) each learning step of the instructional model appropriately used the right 
learning materials with the right technologies; 5) The instructional model sufficiently capable of 
being effective in developing lessons to increase Generation Z’ digital literacy.  

Under the open-ended section i.e. the fourth part of the evaluation form, a few experts 
provided useful suggestions for future studies and development of the model that included the 
following: 

- Suggested alternate learning theories, model and technique that are more current, 
accommodate the new technologies, digital native learning behavior and might be useful for this 
study:  Social Constructivism ( Vygotsky, 1978)  which is an extended version of the 
Constructivism and Bloom Taxonomy ( 1956)  by Benjamin Bloom, Connectivism by George 
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Siemens (2005), Nonaka & Takeuchi Knowledge Spiral Model (1995) and Digital game-based 
learning by Marc Prensky (2001) to enhance logical thinking skill 

- Suggested alternate creative learning communities i.e. Code.org (sharing with online 
peer feature with certificate) , docs. com ( document sharing and thumbnail creation options) , 
Kodu3d. com, Kahoot. it, Socretive. com, Plickers. com ( Pokemon similarly with QR code) , 
Youtube.com and Tedtalk.com.  

- Suggested to add dependent variables in the conceptual framework i.e. 4 Types of 
Learners – Activists, Reflectors, Theorists and Pragmatists (Honey and Mumford, 1982), which 
should analyse every learner in every generation and the Digital Storytelling process (Morra, 
2014). The researcher agreed with this suggestion and had adjusted the framework accordingly. 

- Comments on age gap of generation Z. According to the definition, they were born 
between 1995-2009 (15 years gap), whom are currently studying in Grade 3 – or Year 3. This 
means that they will require different learning framework, techniques, tools and technologies for 
different age group.  In response to this, the researcher had specified a target group for 
generation Z who are currently studying in Grade 6 for research trial.  

- Concerns on the adoption in a Thai context in which the model might not be 
appropriate and might not be easy to implement due to family backgrounds, educational, cultural 
differences as well as limitations in the educational system, infrastructure and IT access. In 
response to this, the researcher explained that at this phase of the study, focus will be on the 
overall picture of Generation Z at the global level and will be recommended for any future 
research study to focus at local level.  

- Concerns on limited resources that will be required for local implementation i. e. 
capable teacher with adequate digital literacy knowledge, digital pedagogy and instructional 
model 

In the conclusion part, 6 experts considered this instructional model as appropriate 
whereas 2 experts agreed that it is appropriate but should be adjusted according to their 
suggestions which had already done.  
 
4. Conclusion 

Malita & Marting (2010) stated that “through digital storytelling (DST) students develop a 
plethora of skills, necessary to be effective in the 21st century”. It also mentioned that apart 
from developing various skills such as communication skills, digital storytelling improved their 
computer skills by using combination of multimedia software. Moreover, when digital stories are 
created, students will become more technologically literate ( Kajder, 2004) .  From these 
statements, it can be evidenced that digital literacy is an essential skill for the 21st Century 
which is significantly required for our future workforce, i.e. generation Z for future employability 
and preparation for innovation and digital-driven economy. One of the key features of digital 
storytelling is allowing learners to create and share their own personal stories, experiences, and 
interests as well as express their emotions with others through creative digital tales created by 
various forms of multimedia. According to Mendosa (2015), an intrinsic characteristic of human 
beings is the nature of telling stories, sharing our life events with others and experiences in 
which the way to communicate with others. Taking those aspects into consideration, the eight 
experts had evaluated and overall agreed on the appropriateness of the proposed instructional 
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model which had answered the research objective.  Therefore, one can conclude that the 
proposed digital storytelling instructional framework might be suited to generation Z’ behavior 
and learning style, especially their short attention span and interest, while fulfilling their digital 
literacy.  
 
5. Recommendation for future studies  

 In order to be successfully implemented at the local level, Thai generation Z’s, including 
their educational and family backgrounds, culture difference as well as educational system, 
infrastructure and access to IT will need to be studied in-depth prior to further development of 
the model before seeking more experts’ revisions and research trails.  
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แบบน าส่งบทความเพื่อตีพิมพ์ 
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  3. ไฟล์ต้นฉบับ พร้อมแบบน าส่งข้อความเพื่อตีพิมพ์ 
 
 ข้าพเจ้า           
ขอส่ง  บทความวิชาการ  บทความวิจัย เรื่อง        
             
             
             
โทรศัพท์      โทรสาร       
e-mail:          
 เพื่อโปรดพิจารณาตีพิมพ์ในวารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร คณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท้ังนี้ขอรับรองว่า บทความเรื่องนี้ 
   ยังไม่เคยลงตีพิมพ์ในวารสารอื่นใดมาก่อน 
   ไม่ได้อยู่ระหว่างส่งไปตีพิมพ์ในวารสารอื่น 
   เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา 
 หมายเหตุ  ในกรณีขอถอนบทความก่อนระยะเวลาท่ีก าหนดลงตีพิมพ์ในวารสารฯ เจ้าของ
บทความต้องเป็นผู้รับผิดชอบในส่วนของค่าตอบแทนผู้ทรงคุณวุฒิผู้ประเมินบทความ 
 
 

ลงชื่อ       
(       ) 

 
  



Journal of Mass Communication Technology, RMUTP Issue 3 Volume 1 January - June 2018 
 88 

ค าแนะน าในการเตรียมต้นฉบับ 

 
1. ประเภทของผลงานที่จะตีพิมพ์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

1.  บทความวิจัย 
2.  บทความวิชาการ 

 
2. การพิมพ์ต้นฉบับผลงานที่จะตีพิมพ์ 

1.  ความยาวของบทความ/งานวิจัยไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 (รวมเอกสารอา้งอิงและประวัติ) 
2.  ชนิดของตัวอักษรที่พมิพ์เป็น TH   Baijam ขนาด 15 พอยท์ 
 

3. รูปแบบการน าเสนอบทความวิชาการ 
1.  ชื่อเรื่อง (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ)  
2.  บทคัดย่อ (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ)  
3.  ค าส าคัญ ใหร้ะบุไม่เกิน 4 ค า 
4.  บทน า  
5.  เนื้อหา 
6.  บทสรุป 
7.  เอกสารอ้างองิ 
8.  การอ้างอิงในเนื้อหาใช้รูปแบบ APA สามารถดาวน์โหลดรูปแบบได้ที่ 

http://www.mct.rmutp.ac.th/jmct 
 

4. รูปแบบการน าเสนอบทความวิจัย 
1.  ชื่อเรื่องงานวิจัย (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ) 
2.  บทคัดย่อ (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ) 
3.  ค าส าคัญ ใหร้ะบุไม่เกิน 4 ค า 
4.  บทน า 
5.  ระเบียบวิธีวิจัย 
6.  ผลการวิจัย 
7.  อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 
8.  บรรณานุกรม 
9.  การอ้างอิงในเนื้อหาใช้รูปแบบ APA สามารถดาวน์โหลดรูปแบบได้ที่ 

http://www.mct.rmutp.ac.th/jmct 
 
5. การเตรียมต้นฉบับ 

ผู้สนใจส่งต้นฉบับบทความต้องมีความยาวไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 การตั้งค่าหน้ากระดาษขอบด้านบน 
ด้านล่าง และด้านขวา 2.5 เซนติเมตร ขอบด้านซ้าย 3 เซนติเมตร พิมพ์ 1 คอลัมน์ พิมพ์ด้วยตัวอักษร “TH 
Baijam” ตัวธรรมดา ขนาด 15 พอยต ์ มีรายละเอียดดังนี้  

1.  ชื่อเรื่องทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ให้พิมพ์ตัวหนา ขนาด 18 พอยต์ 
2.  บทคัดย่อ (Abstract) ไม่เกิน 250 ค า ให้พิมพ์คอลัมน์เดียว มีภาษาไทย 1 ย่อหน้า ภาษาอังกฤษ 1 

ย่อหน้า  
3.  หัวข้อหลักและหัวข้อย่อยระดับที่ 1 ให้พิมพ์ตัวหนา ขนาด 15 พอยต์ ทั้งฉบับ ส่วนหัวข้อย่อยระดับ 

2 เป็นต้นไปให้พิมพ์ตัวธรรมดา ขนาด 15 ทั้งฉบับ 
4.  เนื้อหาให้ย่อหน้า 0.5 เซนติเมตร ใช้ตัวธรรมดา ขนาด 15 พอยต์ และพิมพ์ชิดขอบทั้งสองด้าน  
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5.  การล าดับหัวข้อของเนื้อเรื่องให้ใช้เลขก ากับ โดยให้บทน าเป็นหมายเลข 1 และหากมีหัวข้อย่อยให้ใช้
ระบบเลขทศนิยมก ากับหัวข้อย่อย แต่ไม่เกิน 3 ระดับ เช่น 2.1 หรือ 2.2.1 เป็นต้น 

 
6. การเรียงล าดับเนื้อหา  

การเรียงล าดับเนื้อหาบทความในวารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน ให้ผู้สนใจเรียงล าดับเนื้อหาตามหัวข้อ
หลักดังนี้ 

1.  ชื่อเรื่อง (Title) ควรครอบคลุมเนื้อหาส าคัญ กระชับ ชัดเจน ทั้งชื่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
ใช้อักษรตัวหนา ขนาด 18 โดยพิมพ์ไว้ก่ึงกลางหน้ากระดาษ 

2.  ชื่อผู้เขียน (Author) ให้ระบุชื่อเต็ม-นามสกุลเต็ม ของผู้เขียนให้ครบถ้วนทุกคน ถ้ามีมากกว่า 1 คน 
ให้พิมพ์ค าว่า “และ” ไว้ที่หน้าคนสุดท้าย โดยให้ใส่ตัวเลขอารบิคก ากับต่อท้ายนามสกุล โดยท าเป็นตัวยก และ
ใส่เครื่องหมายดอกจัน “*” ก ากับท้ายตัวเลขส าหรับผู้ประสานงาน (Corresponding author) ใช้ตัวอักษรตัว
ธรรมดา ขนาด 15 พอยต์ โดยพิมพ์ไว้ตรงกึ่งกลางหน้ากระดาษ  

3.  ที่อยู่หรือหน่วยงาน (Address) ให้พิมพ์ต าแหน่งทางวิชาการ (ถ้ามี) ชื่อหน่วยงานหรือสถาบันในสังกัด
ของผู้เขียนทุกคน โดยเรียงตามหมายเลข ไว้ท้ายกระดาษของบทคัดย่อ และส าหรับผู้ที่ท าหน้าที่ติดต่อ
ประสานงานกับผู้ร่วมวิจัย (Corresponding Author) ให้ใส่หมายเลขโทรศัพท์ และ e-mail ที่ติดต่อได้ ให้ใช้ขนาด
อักษรตัวธรรมดา ขนาด 14 พอยต์ โดยพิมพ์ชิดขอบกระดาษซ้าย 

4. บทคัดย่อ (Abstract) ต้องมีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยให้น าบทคัดย่อภาษาไทยขึ้นก่อน
ภาษาอังกฤษ ต้องมีเนื้อหาตรงกัน ให้พิมพ์คอลัมน์เดียว ย่อหน้า 1.25 ซม. เนื้อหาในบทคัดย่อควรระบุ
วัตถุประสงค์ ระเบียบวิธีวิจัย และสรุปผลการวิจัยโดยย่อ หัวข้อบทคัดย่อให้ใช้อักษรตัวหนา ขนาด 15 พอยต์ 
โดยพิมพ์ไว้ตรงกึ่งกลางหน้ากระดาษ และเนื้อหาให้ใช้อักษรตัวธรรมดา พิมพ์ชิดขอบทั้งสองด้าน โดยมี 
ความยาวไม่เกิน 250 ค า 

5.  ค าส าคัญ (Keyword) ให้พิมพ์ “ค าส าคัญ:” เป็นภาษาไทย โดยใช้อักษรตัวหนา อยู่ใต้บทคัดย่อ  
ให้เว้นระยะห่าง 1 บรรทัด และ “Keywords:” ภาษาอังกฤษ โดยใช้อักษรตัวหนา อยู่ใต้ Abstract ให้เว้น
ระยะห่าง 1 บรรทัด ส่วนเนื้อหาให้ใช้อักษรตัวธรรมดา โดยค าส าคัญไม่เกิน 4 ค า 

6.  เนื้อหา (Text) บทความวิจัย ประกอบด้วย 
 6.1 บทน า (Introduction) บอกความส าคัญหรือที่มาของปัญหาที่น าไปสู่การศึกษา วัตถุประสงค์ 

สมมติฐาน และอาจรวมถึงการทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) ที่เกี่ยวข้อง  
 6.2 ระเบียบวิ ธี วิจัย  (Research Methodology) บอกเกี่ ยวกับ วัสดุอุปกรณ์และวิ ธีการวิจัย 

(Materials and Methods) บอกรายละเอียดการศึกษา การวิเคราะห์ และการด าเนินการที่กระชับและชัดเจน  
 6.3 ผลการวิจัย (Research Results) บอกผลที่พบอย่างสมบูรณ์ มีรายละเอียดครบถ้วน อาจมี

แผนภูมิ รูปภาพ หรือตารางประกอบค าอธิบาย  
 6.4 อภิปรายผลและสรุปผล (Discussion and Conclusion) อาจเขียนรวมกับผลการวิจัยได้   

เป็นการประเมิน การตีความ และการวิเคราะห์ในแง่มุมต่างๆ ควรมีการอ้างหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีมา
สนับสนุนหรือหักล้างอย่างเป็นเหตุเป็นผล และอาจมีข้อเสนอแนะที่จะน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

7. กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) ระบุสั้นๆ ว่าได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากแหล่ง
ใดบ้าง  

8. เอกสารอ้างอิง (References) การอ้างอิงในบทความใช้การอ้างอิงแบบ APA ทุกการอ้างอิงที่
ปรากฏในเนื้อหาต้องมีในเอกสารอ้างอิงท้ายบทความ ซึ่งการอ้างอิงในเนื้อหาและเอกสารอ้างอิงทั้งบทความ
จะต้องตรงกัน โดยห้ามใส่เอกสารอ้างอิงบทความโดยปราศจากการอ้างอิงในเนื้อบทความ และต้องมีการ
อ้างอิงที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ รายละเอียดของเอกสารอ้างอิง ประกอบด้วยชื่อ-สกุลผู้เขียน ชื่อหนังสือหรือ
ชื่อของบทความ ชื่อของเอกสารที่พิมพ์ ส านักพิมพ์หรือสถานที่พิมพ์ ปีที่ (ฉบับที่) พิมพ์ และเลขหน้าของ
บทความที่อ้างอิง ทั้งนี้การเขียนให้เป็นไปตามรูปแบบของชนิดของเอกสารที่อ้างอิง  
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9. ตาราง (Table) การพิมพ์ตารางต้องมีหมายเลขก ากับใช้ค าว่า “ตารางที่...” และมีค าอธิบายไว้เหนือ
ตาราง โดยทุกตารางที่ใส่ไว้ในบทความจะต้องมีการกล่าวอ้างในเนื้อบทความ 

10. รูปภาพ (Figure) การพิมพ์รูปภาพต้องมีหมายเลขก ากับใช้ค าว่า “ภาพที่...” และมีค าอธิบายใส่ไว้ใต้
รูป (รูปภาพให้บันทึกในรูปแบบของ .jpg แนบเพิ่มมาพร้อมกับไฟล์บทความด้วย) โดยทุกรูปภาพที่ใส่ไว้ใน
บทความจะต้องมีการกล่าวอ้างในเนื้อบทความ  

11. สมการ (Equation) การพิมพ์ให้พิมพ์กึ่งกลางคอลัมน์และต้องมีหมายเลขก ากับอยู่ภายในวงเล็บ 
หมายเลขสมการ อยู่ชิดขอบด้านขวาสุดของคอลัมน์ 

12. ภาคผนวก (ถ้ามี)   
 

7. การเขียนอ้างอิงและบรรณานุกรม 
การพิมพ์อ้างอิงในเนื้อหาให้ผู้เขียนพิมพ์อ้างอิงตามแบบเอพีเอ (American Psychological Association)  

มีวิธีการเขียนดังนี้ 
1. กรณีอ้างอิงเมื่อเริ่มต้นย่อหน้า 

  ชื่อ-สกุลผู้เขียน (ปี พ.ศ., เลขหน้า) 
   กัลยา วณิชย์บัญชา (2557, น.80)  มีเลขหน้า 
   กัลยา วณิชย์บัญชา (2557)  ไม่มีเลขหน้า 
   Armstrong (1998, p.150)   หน้าเดียว  
   Armstrong (1998, pp.150-155)  หลายหนา้  
   Ballanca & Brandt (2010)  ผู้เขียน 2 คน 
   Audesirk, Audesirk, & Byers (2008). ผู้เขียน 3 คน 
   Bloom, B., et al. (1956)   ผู้เขียนมากกว่า 3 คน  

2. กรณีแทรกในเนื้อหาหรือท้ายย่อหน้า 
  (ชื่อ-สกุลผู้เขียน, ปี พ.ศ., เลขหน้า) 
   (กัลยา วณิชย์บัญชา, 2557, น.80)  มีเลขหน้า 
   (กัลยา วณิชย์บัญชา, 2557)   ไม่มีเลขหน้า 
   (Armstrong, 1998, p.150)  หน้าเดียว 
   (Armstrong, 1998, pp.150)  หลายหนา้ 
   (Ballanca & Brandt, 2010)  ผู้เขียน 2 คน 
   (Audesirk, Audesirk, & Byers, 2008). ผู้เขียน 3 คน 
   (Bloom, B., et al., 1956)  ผู้เขียนมากกว่า 3 คน 

3. กรณีแทรกในเนื้อหาหรือท้ายย่อหน้าที่มีข้อความเหมือนกันหลายคน  
   (กัลยา วณิชย์บัญชา, 2557; สมบูรณ์ สุรยิวงศ์, 2550; Armstrong, 1998)  

 
หมายเหต ุ 1. การเขียนอ้างอิงและบรรณานกุรม สามารถศึกษารายละเอยีดจาก 

http://mct.rmutp.ac.th/jmct/  
  2. ระบุเฉพาะเอกสารใช้อ้างอิงในบทความเท่านั้น  

 
8. เกณฑ์การพิจารณา  

บทความจะต้องได้รับการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชานั้นอย่างน้อย 2 คน ซึ่งกองบรรณาธิการ
อาจให้ผู้เขียนปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น และทรงไว้ซึ่งสิทธ์ิในการตัดสินลงตีพิมพ์หรือไม่ก็ได้  
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9. การส่งต้นฉบับ  
ส่งต้นฉบับบทความฉบับเต็มรูปแบบ (Full Paper) โดยส่งต้นฉบับที่ระบุชื่อผู้เขียน จ านวน 1 ชุด และส่ง

ต้นฉบับที่ไม่ระบุชื่อผู้เขียน จ านวน 3 ชุด ซีดี 1 แผ่น พร้อมทั้งแบบฟอร์มน าส่งบทความเพื่อลงพิมพ์ในวารสาร
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน ส่งมาที่  

 กองบรรณาธิการวารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร 
 คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
 399 ถนนสามเสน แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300  

หรือ  ส่งทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail): jmct@rmutp.ac.th 
 สอบถามข้อมูลเพิ่มเติมได้ที่ฝ่ายประสานงาน โทร. 02-6653777 ต่อ 6817, 6833 
 E-Mail: jmct@rmutp.ac.th  

 
10. ส านกัพิมพ์ บริษัท ทริปเพิล้ กรุ๊ป จ ากัด  
  เลขที่ 95 ถนนแจ้งวัฒนะ ซอย 6 แขวงตลาดบางเขน เขตหลักสี่ กรุงเทพมหานคร 10210 
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