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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคาดหวังในเชิงประสบการณ์จากการบริโภคอาหาร
สตรีทฟู้ดของนักท่องเที่ยวและเพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการสร้างประสบการณ์ผู้บริโภคภายหลังการ
แพร่ระบาด โควิด-19 ในกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ศึกษาจากแนวคิดเกี่ยวกับความ
คาดหวังในเชิงประสบการณ์ ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ ด้านสุขภาพ ด้านกระบวนการปรุงอาหาร
และด้านความสะดวกสบาย รวมถึงการสร้างประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดในกรุงเทพมหานคร 
ภายหลังการแพร่ระบาดโควิด 19 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยรับประทาน
อาหารสตรีทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานคร จำนวน 401 ตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวน การวิเคราะห์การถดถอยพหคุณู
แบบขั้นตอน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง กลุ่ม 
Gen Y (อายุ 19-38 ปี) สถานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรี อาชีพข้าราชการ/พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ รายได้ส่วนตัวต่อเดือน 15,001 - 22,500 บาท นับถือศาสนาพุทธ รูปแบบการรับประทาน
อาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด พบว่า ส่วนใหญ่ไปรับประทานอาหารสตรีทฟู้ดกับคู่รัก ชนิดอาหารสตรี
ทฟู้ดที่นิยมรับประทาน คือ จานหลัก เช่น ผัดไทกุ้งสด หอยทอด ก๋วยเตี๋ยว ส้มตำ แหล่งข้อมูลที่มี
อิทธิพลก่อนตัดสินใจไปยังร้านอาหารเพื่อเลอืกใช้บริการจากประสบการณเ์ดมิ เหตุผลในการรับประทาน 
คือ ความสะดวกรวดเร็ว ในสถานการณ์ โควิด 19 นักท่องเที่ยวคำนึงถึงการเลือกอาหารช่วงที่นั่ง
รับประทานที่ร้านได้ เรื่องความสะอาด ช่วงที่ซื้อนำกลับไปรับประทานที่ บ้าน คำนึงถึงความสะอาด 
นักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยรับประทานอาหารสตรีทฟู้ดในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครมีความคาดหวังใน
เชิงประสบการณ์ ด้านประสาทสัมผัส ประสบการณ์โดยรวมอยู่ในระดับดี ชื่นชอบวิธีการเตรียมวตัถุดิบ 
การปรุง มีความคิดเห็นต่อปัจจัยสถานการณ์การบริโภค ด้านสถานการณ์การบริโภคในสถานการณ์ โค
วิด-19 อยู่ในระดับดี โดยเน้นอาหารร้อน อาหารปรุงจากร้าน ความปลอดภัยจากเชื้อโรคของอาหารจาก
ร้านอาหารสตรีทฟู้ด ความคาดหวัง (ความสะดวกสบาย, อารมณ์, กระบวนการปรุงอาหาร) มีผลต่อ
ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดในกรุงเทพมหานคร ภายหลังการแพร่ระบาด  โควิด-19 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอนของตัวแปรพยากรณ์ที่
ใช้พยากรณ์ความคาดหวัง (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ ด้านสุขภาพ กระบวนการปรุงอาหารและ
ความสะดวกสบาย) จากประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ด พบว่า ด้านความสะดวกสบาย (X5) มี
สัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.37 หมายความว่า หากให้ความสำคัญเรื ่องด้าน ความ
สะดวกสบาย 1 หน่วย ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดจะเพิ่มขึ้น 0.37 หน่วย ด้านอารมณ์ (X2) 
มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.31 หมายความว่า หากให้ความสำคัญเรื่องด้านอารมณ์ 1 
หน่วย ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดจะเพิ่มขึ้น 0.31 หน่วย ด้านกระบวนการปรุงอาหาร (X4) 
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มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.24 หมายความว่า หากให้ความสำคัญเรื่องด้านกระบวนการ
ปรุงอาหาร 1 หน่วย ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดจะเพิ่มขึ้น 0.24 หน่วย  

 
คำสำคัญ: ประสบการณผ์ู้บรโิภค, ความคาดหวัง, อาหารสตรีทฟู้ด 
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Factors influencing the street food consumer experience  
in Bangkok after the COVID-19 pandemic  

Watsamon Santaweesuk, Kanokkarn Kaewnuch 
School of Tourism Management, National Institute of Development Administration 

E-mail: watsamon.san@stu.nida.ac.th 
 
Abstract 

The purpose of this research is to study experiential expectations from the street 
food consumption of tourists and the factors that affect creating consumer experience 
after COVID-19 epidemic in Bangkok. This research uses quantitative method by studying 
from the concepts relating experiential expectations in the aspects of sensory, emotion, 
health, cooking processes and convenience, as well as creating a consumer experience 
of street food in Bangkok after COVID-19 epidemic. The sample group used in this study 
derives from 401 tourists or consumers who used to eat street food in Bangkok area. The 
statistics applied in analyzing information by using computer software consist of percentage, 
mean, standard deviation, variance analysis, and Stepwise multiple regression analysis. Most 
of the respondents are female, Gen Y (19-38 years), single, bachelor degree graduate, 
civil servant/state enterprise officer, Buddhism, with personal monthly income of 15,001 - 22,500 
Baht. Regarding their eating patterns of street food restaurants, most of them have street 
food with lovers. Type of street food is main dish such as Pad Thai with shrimp, fried mussel 
pancakes, noodles, papaya salad. The information that influences on them before 
deciding to have street food is choosing service from the previous experience. The reason 
for eating street food is convenience and speed. During COVID-19 tourists considers 
choosing food when the can eat at restaurants and cleanliness whereas in the case of 
take away, they consider cleanliness. Tourists or consumers who used to eat street food 
in Bangkok area have experiential expectations in the aspect of sensory in the good level. 
They like material preparation and cooking and have comments on the factor of 
consumer situation during COVID-19 in the good level by focusing on hot food, cooked 
food from the restaurant, and safety from germs of food cooked by street food 
restaurants. The expectations (convenience, emotion, cooking process) have influences 
on consumer experience in Bangkok after COVID-19 epidemic with significant statistical 
level of .01. According to stepwise multiple regression correlation coefficient of forecast 
variable is used to forecast expectations (sensory, emotion, health, cooking process, and 
convenience). From the experience of street food consumers, we found out that in the 
aspect of convenience ( X5)  regression correlation coefficient equals to 0.37 that means 
if we provide the importance of convenience 1 unit, the experience of street food 

mailto:watsamon.san@stu.nida.ac.th1
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consumers will increase 0.37 units. In the aspect of emotion ( X2)  regression correlation 
coefficient equals to 0.31 that means if we provide the importance of emotion 1 unit, 
the experience of street food consumers will increase 0.31 units. In the aspect of cooking 
process ( X4)  regression correlation coefficient equals to 0.24 that means if we provide 
the importance of cooking process 1 unit, the experience of street food consumers will 
increase 0.24 units. 

 

Keywords: Consumer Experience, Expectations, Street Food 
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บทนำ 
สตรีทฟู้ดเป็นอาหารริมทางทีห่าซื้อได้ง่ายในย่านชุมชนและตามแหล่งท่องเที่ยว มีรสชาติอร่อย

หลากหลายแสดงถึงวัฒนธรรมและสังคม ทั้งเป็นส่วนหน่ึงของการท่องเที่ยวเชิงอาหารส่งผลให้เศรษฐกิจ
เติบโตขึ้น ดึงดูดนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ ซึ่งกรุงเทพมหานครเป็นจุดหมายปลายทาง 
และถูกจัดอันดับจากสำนักข่าว CNN ให้เป็นเมืองสตรีทฟู้ดดีที่สุดในโลก จนกลายเป็นจุดท่องเที่ยวยอด
นิยมอันดับหนึ่ง อีกทั้งนักท่องเที่ยวชาวไทยมีการใช้จ่ายมากท่ีสุด (สำนักปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา, 2563) แต่ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค COVID-19 จากจำนวนผู้ติดเชื้อระลอกใหม่
ตั ้งแต่วันที่ 1 เมษายน – 22 กรกฎาคม 2564 ในกรุงเทพมหานครสูงที่สุด จำนวนผู้ติดเชื ้อสะสม 
123,506 ราย (กระทรวงสาธารณสุข, กรมควบคุมโรค 2564) ด้วยมาตรการควบคุมสูงสุดและเข้มงวด
จากภาครัฐ กำหนดเวลาการเปิดปิดร้านอาหาร และห้ามผู้บริโภคนั่งทานที่ร้านแต่ให้ซื้อกลับบ้าน และ
การให้ทำงานที่บ้าน (Work for home) จึงทำให้พฤติกรรมผู้บริโภคหันมาใช้บริการสั่งซื้ออาหารผ่าน
ช่องทางออนไลน์ (ไทยรัฐออนไลน์, 2564) เพื่อหลีกหนีและลดความเสี่ยงในการพบเจอคนมากมาย ด้วย
ความคาดหวังของลูกค้าเป็นสิ่งที่ลูกค้าต้องการ และคาดการณ์ถึงผลในอนาคต โดยอิงจากประสบการณ์
ในอดีต สถานการณ์ปัจจุบัน หรือแหล่งข้อมูลอื่นจนเกิดความคาดหวัง (Paul, 2014) ซึ่งผู้ประกอบการ
ร้านอาหารสตรีทฟู้ดจึงต้องตระหนักถึงความต้องการของลูกค้าเพื่อที่จะเติมเต็มความคาดหวัง (Nuriye, 
Seda, & Sevil, 2014) อย่างไรก็ตามประสบการณ์ในอดีตเป็นที่มาของความคาดหวังที่เปลี่ยนไปตาม
กาลเวลา (Bhowal & Paul, 2014) จึงอาจกล่าวได้ว่าความคาดหวังเกิดจากประสบการณ์ในอดีตที่ผ่าน
มาโดยระดับความคาดหวังจะเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาและอาจส่งผลต่อการสร้างประสบการณ์
ให้กับลูกค้าคือการมีปฏิสัมพันธ์และการมีส ่วนร่วมระหว่างลูกค้ากับร้านอาหารสตรีทฟู ้ด  ซึ่ง
ประสบการณ์ดังกล่าวอาจจะดีหรือไม่ดี ขึ ้นอยู่กับการรับรู ้ของลูกค้าในด้านการบริการ คุณภาพ 
บรรยากาศ อาหาร ส ิ ่งอำนวยความสะดวก ราคา ส ุขภาพ ความสะอาด และมิต ิทางส ัง คม  
(Kleinhans & Van, 2016) และการสร้างประสบการณ์ลูกค้าด้านบวก เพื่อสร้างความกระตือรือร้นของ
ลูกค้า (Doppler, Steffen & Wurzer, 2020) ดังนั้นปัจจัยที่สร้างประสบการณ์การรับประทานอาหาร
สตรีทฟู้ดของลูกค้าเป็นสิ่งท่ีน่าจดจำ ภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 ประสบการณ์ลูกค้า จึงเป็นสิ่ง
สำคัญที่ผู้ประกอบการร้านอาหารสตรีทฟู้ดกับลูกค้าได้มประสบการณ์ร่วมกัน เนื่องจากการปรุงอาหาร
หรือบริการต่าง ๆ สามารถทำขึ้นได้ง่าย ลูกค้าเกิดความรู้สึกชอบและอยากเข้ามาใช้บริการ กลายเป็น
การแนะนำบอกต่อ (Lee, Park & Ahn, 2020) จึงเป็นการสื ่อสารที ่แสดงออกถึงความจริงใจของ
ผู้ประกอบการต้องคำนึงถึง ทั้งนี้งานวิจัยที่ผ่านมาได้ศึกษาปัจจัยสำคัญในการสร้างประสบการณ์การ
รับประทานอาหารแบบองค์รวมที่น่าจดจำสำหรับลูกค้า ซึ ่งการสร้างประสบการณ์ที ่น่าจดจำและ
ปรับปรุงความพึงพอใจของลูกค้า โดยมิติทางประสาทสัมผัสจะมีความสำคัญมากท่ีสุด (Doppler et al., 
2020) นอกจากน้ียังพบว่าประสบการณ์ของลูกค้ามีอิทธิพลในเชิงบวกต่อความพึงพอใจของลูกค้า (Eun 
Kyong, Amanda & Deborah, 2013) อย่างไรก็ตามประสบการณ์ของลูกค้าไม่มีผลกระทบโดยตรงต่อ
พฤติกรรมที่แท้จริง (Eun Kyong et al., 2013) ผลการวิจัยระบุอีกว่า ผู้ประกอบการด้านอาหารควรให้
ความสำคัญกับประสบการณ์ของลูกค้าและความพึงพอใจของลูกค้ามากขึ้น การปรับเปลี่ยนอาหารสตรี
ทฟู้ดทำให้การรับรู้ถึงความเป็นแก่นแท้นักท่องเที่ยวลดลง และการศึกษายังพบว่า ประสบการณ์การ
รับประทานอาหารสตรีทฟู้ดมีผลต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรม และยังมีความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างมี
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นัยสำคัญระหว่างอาหารสตรีทฟู้ดและความตั้งใจเชิงพฤติกรรม  (Orhan & Ayten, 2021) ในขณะที่ 
Shumaila, Dumitru, Sidra & Hadi (2021) กล่าวว่า การแพร่ระบาด COVID-19 ในช่วงล็อกดาวน์นั้น 
ในการสั่งซื้ออาหารออนไลน์ หรือซื้อกลับบ้านในสถานการณ์เช่นนี้ ส่งผลกระทบต่อผู้ขายอาหารสตรี
ทฟู้ด เนื่องจากผู้คนหวาดกลัวและไม่กล้าที่จะซื้ออะไรจากร้านขายอาหารสตรีทฟู้ด 

จากความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจและเห็นว่าจำเป็นต้องมีการศึกษาวิจัยในเรื่อง
ความคาดหวังที่ส่งผลต่อประสบการณ์ของลูกค้าว่าปัจจัยใดที่มีอิทธิผลต่อการสร้างประสบการณ์
ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 เพื่อเป็นแนวทางให้แก่ผู้ประกอบการและ
ผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถนำผลการศกึษานี้ไปพัฒนาตอ่ยอดและยกระดับคุณภาพร้านอาหารสตรีทฟู้ดตอ่การ
สร้างประสบการณ์ใหม่ที่ดีให้แก่ผู้บริโภค 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื ่อศึกษาความคาดหวังในเชิงประสบการณ์จากการบริโภคอาหารสตรีทฟู ้ดของ
นักท่องเที่ยว  

2. เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการสร้างประสบการณผ์ู้บรโิภคภายหลงัการแพร่ระบาด COVID-
19 ในกรุงเทพมหานคร 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 
ประชากร ที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยรับประทานอาหาร

สตรีทฟู้ดในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำนวน 25,625,341 คน (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2562) 
2. กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักท่องเที่ยวท่ีเดินทางท่องเที่ยวและมาทานอาหารสตรี

ทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานครช้ันใน 21 เขต ได้แก่ เขตพระนคร เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย เขตสัมพันธวงศ์ 
เขตปทุมวัน เขตบางรัก เขตยานนาวา เขตสาทร เขตบางคอแหลม เขตดุสิต เขตบางซื่อ เขตพญาไท เขต
ราชเทวี เขตห้วยขวาง เขตคลองเตย เขตจตุจักร เขตธนบุรี เขตคลองสาน เขตบางกอกน้อย เขต
บางกอกใหญ่ เขตดินแดง และเขตวัฒนา (ศูนย์สารสนเทศกรุงเทพมหานคร, 2544) ได้กำหนดขนาด
กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สูตรคำนวณของทาโร ยามาเน่ (Yamane, 1973) ดังนี้  

  n   =   N 
            1+ Ne2 
  โดย n = ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
   N = จำนวนประชากรทั้งหมด 
   e = สัดส่วนความคลาดเคลื ่อนของการเลือกตัวอย่างที ่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ .05 ดังนั้น e = .05 
  n =      25,625,341 
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     1+(25,625,341) (.05)2 
    = 399.15 คน 
    = 399 คน 
  ดังนั้น ได้ขนาดตัวอย่าง 399 คน จึงได้เพิ่มขนาดตัวอย่างอีก 2 คน รวมเป็น 401 คน 

3. วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยได้วางแผนการสุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบอาศัยความน่าจะเป็นและแบบไม่

อาศัยความน่าจะเป็น โดยมีขั้นตอนการสุ่มตัวอย่าง 
ขั้นที่ 1 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) โดยการเลือกเขต

พื้นที่ช้ันในของกรุงเทพมหานคร  
ขั้นที่ 2 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบโควตา (Quota Sampling) เป็นการกำหนดตัวอย่างวัดที่สุ่มได้

ในขั้นที่ 1 เขตละเท่า ๆ กัน เขตละ 40 คน ได้แก่ 1. เขตพระนคร 2. เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย 3. เขตสัม
พันธวงศ์ 4. เขตปทุมวัน 5. เขตบางรัก 6. เขตดุสิต 7. เขตธนบุรี 8. เขตคลองสาน 9. เขตบางกอกน้อย 
และ 10. เขตบางกอกใหญ่ 

ขั้นที่ 3 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience sampling) โดยจะเก็บแบบสอบถาม
กับกลุ่มตัวอย่างที่ให้ความร่วมมือและเต็มใจตอบแบบสอบถามในแต่ละร้านที่สุ่มตัวอย่างได้ในขั้นที่ 1 
และขั้นที่ 2 จนครบ 401 ตัวอย่าง 

4. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อศึกษาถึงลักษณะส่วน
บุคคลของนักท่องเที่ยวหรือผู้บริโภคที่เคยรับประทานอาหารสตรีทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานครชั้นใน 
รูปแบบการรับประทานอาหาร ความคาดหวังในเชิงประสบการณ์ (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ 
ด้านสุขภาพ ด้านกระบวนการปรุงอาหาร และด้านความสะดวกสบาย) การสร้างประสบการณ์ และ
ปัจจัยสถานการณ์การบริโภค ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ตอนดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 เป็นคำถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 7 ข้อ ได้แก่ เพศ 
อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ส่วนตัวต่อเดือน และศาสนา  

ตอนที่ 2 เป็นคำถามเกี่ยวกับรูปแบบการรับประทานอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด จำนวน 6 ข้อ  
ตอนที่ 3 เป็นคำถามเกี่ยวกับความคาดหวังในเชิงประสบการณ์ โดยแบ่งเป็นคำถามในด้าน

ประสาทสัมผัส มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .925 ด้านอารมณ์ มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .885 ด้านสุขภาพ มี
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .898 ด้านกระบวนการปรุงอาหาร มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .916 และด้านความ
สะดวกสบาย มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .884  

ตอนท่ี 4 ด้านประสบการณ์ผู้บริโภค มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .912 
ตอนที่ 5 ปัจจัยสถานการณ์ผู้บริโภค โดยแบ่งเป็นคำถามในด้านสถานการณ์การบริโภคใน

สถานการณ์ COVID-19 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .915 และด้านเทคโนโลยีและการบริการตนเอง มีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ .869 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างตามสถานที่ต่าง ๆ ที่มีร้านอาหารสตรีทฟู้ดในเขต
พื้นที่กรุงเทพมหานครชั้นใน ได้แก่ 1. เขตพระนคร 2. เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย 3. เขตสัมพันธวงศ์ 4. 



วารสารมนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสนุันทา ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565 
Received: Apr 27, 2022, Revised: May 11, 2022, Accepted: May 26, 2022 

~ 14 ~ 

เขตปทุมวัน 5. เขตบางรัก 6. เขตดุสิต 7. เขตธนบุรี 8. เขตคลองสาน 9. เขตบางกอกน้อย และ 10. เขต
บางกอกใหญ่ 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู ้ว ิจ ัยได้ทำการวิเคราะห์ด ้วยโปรแกรมสำเร ็จร ูปทางสถิต ิ โดยใช้สถิต ิเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) เพื ่ออธิบายข้อมูลเบื ้องต้นเกี ่ยวกับกลุ ่มตัวอย่าง คือ การหาค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และใช้สถิติเชิงอนมุาน 
(Inferential Analysis) คือ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนหรือพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการวิจัยของนักท่องเที่ยว หรือผู ้บริโภคที่เคยรับประทานอาหารสตรีทฟู้ดในพื้นที่
กรุงเทพมหานครช้ันใน ทั้งหมด จำนวน 401 คน  

ข้อมูลทั ่วไปของนักท่องเที ่ยว หรือผู ้บริโภคที ่เคยรับประทานอาหารสตรีทฟู ้ดในพื ้นที่
กรุงเทพมหานครช้ันใน พบว่า เพศหญิง ร้อยละ 63.3 และเพศชาย ร้อยละ 36.7 กลุ่ม Gen Y (อายุ 19-
38 ปี) ร้อยละ 61.8 รองลงมาคือ กลุ่ม Gen X (อายุ 39-54 ป)ี ร้อยละ 29.7 กลุ่ม Baby Boomer (อายุ 
55-73 ปี) ร้อยละ 6.7 สถานภาพโสด ร้อยละ 61.3 มีการศึกษาระดับปริญญาตรี ร้อยละ 59.4 รองลงมา
สูงกว่าปริญญาตรี ร้อยละ 31.4 อาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ ร้อยละ 38.7 รองลงมาอาชีพ
ลูกจ้างเอกชน/พนักงานบริษัท ร้อยละ 22.9 รายได้ส่วนตัวต่อเดือน 15,001 - 22,500 บาท ร้อยละ 
21.7 นับถือศาสนาพุทธ ร้อยละ 88.8 รองลงมาศาสนาคริสต์ ร้อยละ 7.0 และอิสลาม ร้อยละ 2.0 
ตามลำดับ 

รูปแบบการรับประทานอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด พบว่า ส่วนใหญ่ไปรับประทานอาหาร
สตรีทฟู้ดกับคู่รัก ร้อยละ 25.2 รองลงมาไปคนเดียว ร้อยละ 24.7 และไปกับเพ่ือน 1-2 คน ร้อยละ 22.9 
ชนิดอาหารสตรีทฟู้ดที่นิยมรับประทาน คือ จานหลัก เช่น ผัดไทกุ้งสด หอยทอด ก๋วยเตี๋ยว ส้มตำ ร้อย
ละ 49.1 แหล่งข้อมูลที ่มีอิทธิพลก่อนตัดสินใจไปยังร้านอาหารเพื ่อเลือกใช้บริการ พบว่า จาก
ประสบการณ์เดิม ร้อยละ 55.6 รองลงมาจากสื่อออนไลน์ เช่น Facebook, Line ร้อยละ 29.7 และจาก
การแนะนำของผู้อื่น ร้อยละ 14.0 ไปรับประทานอาหารส่วนใหญ่เป็นช่วงเวลาเย็น ร้อยละ 32.2 เหตุผล
ในการรับประทาน คือ ความสะดวกรวดเร็ว ร้อยละ 66.1 รองลงมา ราคา ร้อยละ 53.6 อร่อยและมี
เอกลักษณ์มาก ร้อยละ 49.6 ตามลำดับ ในสถานการณ์ COVID-19 นักท่องเที่ยวคำนึงถึงการเลือก
อาหารช่วงที่นั่งรับประทานที่ร้านได้ เรื่องความสะอาด ร้อยละ 82.3 รองลงมา รสชาติ ร้อยละ 63.3 
และ ราคา ร้อยละ 53.9 ช่วงที่ซื้อนำกลับไปรับประทานท่ีบ้าน (Take Away) คำนึงถึงความสะอาด ร้อย
ละ 79.8 รองลงมา รสชาต ิร้อยละ 65.1 และราคา ร้อยละ 59.9 ตามลำดับ 

นักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยรับประทานอาหารสตรีทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานครชั้นในมี
ความคาดหวังในเชิงประสบการณ์ ด้านประสาทสัมผัส (Sensory) มากที ่ส ุด รองลงมาคือ ความ
สะดวกสบาย (Convenience) ด้านอารมณ์ (Emotion) ด้านสุขภาพ (Health) และด้านกระบวนการ
ปรุงอาหาร (Cooking Process)  
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นักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยรับประทานอาหารสตรีทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานครชั้นในมี
ประสบการณ์ โดยรวมอยู่ในระดับดี ชื่นชอบวิธีการเตรียมวัตถุดิบ การปรุง และการเสิร์ฟอาหารจาก
ร้านอาหารสตรีทฟู้ด คิดว่าการรับประทานอาหารจากร ้านอาหารสตรีทฟู้ ดเป ็นเร ื ่องที ่น ่าทึ่ง 
ประสบการณ์โดยรวมในการรับประทานอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ ดเป็นไปในทางบวกเสมอ 
ประสบการณ์การรับประทานอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ดยากต่อการลืมเลือน และการรับประทาน
อาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ดเป็นเรื่องที่น่าตื่นเต้น  

นักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยทานอาหารสตรีทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานครชั้นในมีความ
คิดเห็นต่อปัจจัยสถานการณ์การบริโภค ด้านสถานการณ์การบริโภคในสถานการณ์ COVID-19 อยู่ใน
ระดับดี โดยเน้นอาหารร้อน ปรุงจากร้านอาหาร ความปลอดภัยจากเชื้อโรคของอาหารจากร้านอาหาร
สตรีทฟู้ด บรรจุภัณฑ์อาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด อาหารเย็น อาหารดิบของอาหารจากร้านอาหาร
สตรีทฟู้ด และการบริการจัดส่งอาหาร ส่วนปัจจัยสถานการณ์การบริโภค ด้านเทคโนโลยีและการบริการ
ตนเองอยู่ในระดับดี โดยร้านอาหารสตรีทฟู้ดมีส่วนร่วมกับท่านในระบบออนไลน์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการสั่งซื้อ ร้านอาหารสตรีทฟู้ดมีส่วนร่วมกับท่านในระบบออนไลน์ในระดับที่เหมาะสม และคุณสมบัติ
ในการให้บริการเอื้ออำนวยต่อการรับประทานอาหารในทางบวก 

2. ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวัง (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ ด้าน
สุขภาพ กระบวนการปรุงอาหาร และความสะดวกสบาย) กับการสร้างประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรี
ทฟู้ด 
 
ตารางที่ 1 แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้บริโภค
อาหารสตรีทฟู้ด  

ตัวแปร X1 X2 X3 X4 X5 Y 
X1 1.00      
X2 .51** 1.00     
X3 .62** .65** 1.00    
X4 .56** .37** .41** 1.00   
X5 .58** .33** .34** .77** 1.00  
Y .70** .54** .58** .55** .60** 1.00 
x̅ 3.35 3.55 3.39 3.09 3.04 3.42 
SD 0.71 0.78 0.69 0.76 0.86 0.69 

**p < 0.01 
 
จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าความคาดหวังที่ส่งผลต่อการสร้างประสบการณ์ผู้บริโภคอาหาร

สตรีทฟู้ดมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ย (x̅) ระหว่าง 3.09 – 
3.55 ตัวแปรที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านอารมณ์ (Emotion) (X2) มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 3.55 รองลงมาคือ 
ด้านสุขภาพ (Health) (X3) มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 3.39 ด้านประสาทสัมผัส (Sensory) (X1) มีค่าเฉลี่ย 
(x̅) เท่ากับ 3.35 ด้านกระบวนการปรุงอาหาร (Cooking Process) (X4) มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 3.09 
และด้านความสะดวกสบาย (Convenience) (X5 มีค่าเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 3.04 ตามลำดับ ค่าความ
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อยู่ระหว่าง 0.33 – 0.70 ตัวแปรที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงที่สุดคือด้าน
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ประสาทสัมผัส โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.70 รองลงมาคือ ด้านความสะดวกสบาย ค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.60 ด้านสุขภาพ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.58 กระบวนการ
ปรุงอาหาร ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.55 และด้านอารมณ์ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 
0.54 

3. ผลการวิเคราะห์และสร้างสมการพยากรณ์ความคาดหวัง (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ 
ด้านสุขภาพ กระบวนการปรุงอาหาร และความสะดวกสบาย) จากประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรี
ทฟู้ด โดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise multiple regression analysis) 
ผู้วิเคราะห์ความคาดหวัง (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ ด้านสุขภาพ กระบวนการปรุงอาหาร และ
ความสะดวกสบาย) เพื่อนำมาสร้างสมการพยากรณ์ 
 
ตารางที่ 2 แสดงค่า Tolerance และ VIF ของตัวแปร 
 ตัวแปรที่พยากรณ ์             Tolerance 
  VIF  
1. ด้านประสาทสัมผัส (Sensory) (X1) 0.53 1.86 
2. ด้านอารมณ์ (Emotion) (X2) 0.48 2.04 
3. ด้านสุขภาพ (Health) (X3) 0.37 2.64 
4. ด้านกระบวนการปรุงอาหาร (Cooking Process) (X4) 0.35 2.81 
5. ด้านความสะดวกสบาย (Convenience) (X5) 0.45 2.22 

  
จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าตัวแปรพยากรณ์มีค่า Tolerance อยู่ระหว่าง 0.35 – 0.53 

และ VIF มีค่าระหว่าง 1.86 – 2.81 ค่าทั้ง 2 อยู่ในเกณฑ์ที่ถือว่าตัวแปรต้น มีความสัมพันธ์กันน้อย จึง
ถือได้ว ่าตัวแปรพยากรณ์ที ่นำมาวิเคราะห์ในครั ้งนี ้ไม ่ม ีปัญหา  ตัวแปรต้นมีความสัมพันธ์กัน 
(Multicollinearity) เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการใช้สถิติวิเคราะห์การถดถอยที่กำหนดให้ค่า 
Tolerance ต้องมากกว่า 0.10 และค่า VIF ต้องน้อยกว่า 10 (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2550)  
 
ตารางที ่ 3 แสดงสมการพยากรณ์ความคาดหวัง (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ ด้านสุขภาพ 
กระบวนการปรุงอาหาร และความสะดวกสบาย) จากประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ด โดยใช้การ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอน (Stepwise multiple regression analysis) 

อันดับ ตัวพยากรณ ์ R R2 ร้อยละ 
1 (X5) .709 .502 50.1 
2 (X5),(X2) .752 .566 56.4 
3 (X5),(X2), (X4) .778 .605 60.2 

 
จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่าความแปรปรวนในการพยากรณ์ความคาดหวัง (ด้านประสาท

สัมผัส ด้านอารมณ์ ด้านสุขภาพ กระบวนการปรุงอาหาร และความสะดวกสบาย) จากประสบการณ์
ผู ้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ด พบว่า ตัวแปรด้านความสะดวกสบาย (Convenience) (X5) ด้านอารมณ์ 
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(Emotion) (X2) และด้านกระบวนการปรุงอาหาร (Cooking Process) (X4) สามารถอธิบายความผัน
แปรของประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 
ตารางที่ 4 แสดงค่าสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน ของตัวแปรพยากรณ์ที ่ใช้
พยากรณ์ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ด 
ตัวแปรพยากรณ์   b S.E.b   B t   p 
1. ด้านความสะดวกสบาย (Convenience) (X5) 0.37 0.04 0.38 8.15** 0.00 
2. ด้านอารมณ์ (Emotion) (X2) 0.31 0.04 0.32 8.04** 0.00 
3. ด้านกระบวนการปรุงอาหาร (Cooking Process) (X4) 0.24 0.03 0.20 6.31** 0.00 
ค่าคงท่ี 0 .86 

**p < 0.01 
จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอนของตวัแปร

พยากรณ์ที่ใช้พยากรณ์ความคาดหวัง (ด้านประสาทสัมผัส ด้านอารมณ์ ด้านสุขภาพ กระบวนการปรุง
อาหาร และความสะดวกสบาย) จากประสบการณ์ผู ้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ ด พบว่า ด้านความ
สะดวกสบาย (X5) มีสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.37 หมายความว่า หากให้ความสำคัญเรื่อง
ด้านความสะดวกสบาย 1 หน่วย ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดจะเพิ่มขึ้น 0.37 หน่วย  

ด้านอารมณ์ (X2) มีสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.31 หมายความว่า หากให้
ความสำคัญเรื่องด้านอารมณ์ 1 หน่วย ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดจะเพิ่มขึ้น 0.31 หน่วย  

ด้านกระบวนการปรุงอาหาร (X4) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.24 หมายความ
ว่า หากให้ความสำคัญเรื่องด้านกระบวนการปรุงอาหาร 1 หน่วย  ประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรี
ทฟู้ดจะเพิ่มขึ้น 0.24 หน่วย  

สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ 
Y = 0.86 + 0.37 (ความสะดวกสบาย) + 0.31 (อารมณ์) + 0.24 (กระบวนการปรุงอาหาร) หรือ 
Y = 0.86 + 0.37 (X5) + 0.31 (X2) + 0.24 (X4)  
สมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนมาตรฐาน 
Z = 0.38 (ความสะดวกสบาย) + 0.32 (อารมณ์) + 0.20 (กระบวนการปรุงอาหาร) หรือ 
Z = 0.38 (Z5) + 0.32 (Z2) + 0.20 (Z4)  

 

อภิปรายผล 

สำหรับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ศึกษาความคาดหวังในเชิงประสบการณ์จากการบริโภค
อาหารสตรีทฟู้ดของนักท่องเที่ยว อธิบายได้ว่านักท่องเที่ยว หรือผู้บริโภคที่เคยรับประทานอาหารสตรี
ทฟู้ดในพื้นที่กรุงเทพมหานครชั้นในมีความคาดหวังในเชิงประสบการณ์ ด้านประสาทสัมผัส (Sensory) 
ประสบการณ์ โดยรวมอยู่ในระดับดี ชื่นชอบวิธีการเตรียมวัตถุดิบ การปรุง มีความคิดเห็นต่อปัจจัย
สถานการณ์การบริโภค ด้านสถานการณ์การบริโภคในสถานการณ์ COVID-19 อยู่ในระดับดี โดยเน้น
อาหารร้อน อาหารปรุงจากร้าน ความปลอดภัยจากเชื้อโรคของอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด เมื่อ
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พิจารณาตามแนวคิดของ Tyron (1994) ที่ได้เสนอความคิดว่า ความคาดหวังเป็นการคาดคะเนถึง
ผลลัพธ์ในอนาคตโดยอิงจากประสบการณ์ก่อนหน้า สถานการณ์ปัจจุบัน โดยมีความเชื่อและทัศนคติที่
เป็นมาตรฐานภายในซึ่งผู ้ตัดสินใจที่จะเลือกใช้ผลิตภัณฑ์และบริการเป็นตัวกำหนด เช่นเดียวกับ  
Bhowal & Paul (2014) ซึ่งให้แนวความคิดว่าความคาดหวังเปลี่ยนไปตามกาลเวลากับประสบการณ์  
ประสบการณ์ในอดีตเป็นที่มาของความคาดหวังที่สำคัญ ประสบการณ์จึงมีบทบาทสำคัญในการสร้าง
ความคาดหวังของลูกค้า  

สำหรับวัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการสร้างประสบการณ์ผู้บริโภค
ภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 ในกรุงเทพมหานคร อธิบายได้ว่า ความคาดหวัง ด้านความ
สะดวกสบาย มีผลต่อประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดในกรุงเทพมหานครช้ันใน ภายหลังการแพร่
ระบาด COVID-19 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาตามแนวความคิดของ Gueguen 
& Petr (2006) เสนอแนวคิดว่า การวัดการสร้างประสบการณ์ผูบ้ริโภค เป็นการวัดความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบการออกแบบประสบการณ์ แนวคิดทางการตลาดลูกค้า คุณค่า คุณภาพการบริการ การ
รับรู้คุณภาพ ความพึงพอใจ โดยเน้นอารมณ์ด้านประสบการณ์จากบริการที่รับรู้ การทดลองรับประทาน
อาหาร กลิ่นที่ได้รับจากร้านอาหาร สำหรับความคาดหวัง ด้านอารมณ์มีผลต่อประสบการณ์ผู้บริโภค
อาหารสตรีทฟู้ดในกรุงเทพมหานคร ภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 Carbone & Haeckel (1994) 
อธิบายได้ว่า ในมุมมองหลายมิติและผลรวมของการตอบสนองห้าประเภท: ประสาทสัมผัส (Sensory) 
อารมณ์ (Affective) เป็นประสบการณ์ทั ้งหมดเหล่านี้ช่วยให้ลูกค้ามีส่วนร่วมทางอารมณ์ การรับรู้ 
(Cognitive) ทางกายภาพ (Physical) และอัตลักษณ์ทางสังคม (Social-identity) ในเชิงบวก ซึ่งสิ่งที่น่า
จดจำสำหรับผู้ที่บริโภค เหตุการณ์ การมีส่วนร่วมนี้มีผลต่อการสร้างความทรงจำนั้น และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Chavarria & Phakdeeauksorn (2017) ที่ทำการวิจัยเรื่องทัศนคติต่ออาหารริมทางใน
จังหวัดภูเก็ต พบว่า คุณค่าทางวัฒนธรรมเป็นการสร้างคุณค่าทางอารมณ์ สิ่งเหล่านี้เป็นการสร้างแรง
ดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามาสัมผัสประสบการณ์อันน่าจดจำ  สำหรับความคาดหวัง ด้านกระบวนการ
ปรุงอาหาร มีผลต่อประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดในกรุงเทพมหานคร ภายหลังการแพร่ระบาด 
COVID-19 Nuriye et al. (2014) ได้อธิบายไว้ว่า ผู้ให้บริการต้องตระหนักถึงความต้องการของลูกค้า
เพื่อเติมเต็มความคาดหวังให้บรรลุความพึงพอใจของลูกค้าระหว่างประสบการณ์การบริการ กับความ
คาดหวังของลูกค้าเป็นเรื่องสำคัญที่จะทำให้ลูกค้าพึงพอใจ ความคาดหวังเป็นตัวกำหนดหลักของการ
ประเมินคุณภาพการบริการและความพึงพอใจของผู้บริโภค ซึ่งสอดคล้องกับศิริลักษณ์ รอตยันต์ (2558) 
พบว่า นอกจากรสมือและวัตถุดิบแล้ว สูตรของแต่ละร้านย่อมแตกต่างกันแม้ว่าจะเป็นเมนูเดียวกัน 
ขึ้นอยู่กับกระบวนการปรุง วัตถุดิบ และเครื่องปรุงของท้องถิ่นในแต่ละจังหวัดด้วย ซึ่งจะสร้างค วาม
คาดหวังท่ีแตกต่างกันอีกด้วย 

นอกจากน้ันผลการวิจัยยังพบว่า ปัจจัยสถานการณ์การบริโภค ด้านสถานการณ์การบริโภคใน
สถานการณ์ COVID-19 อยู่ในระดับดี โดยเน้นอาหารร้อน อาหารปรุงจากร้าน ความปลอดภัยจากเชื้อ
โรคของอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด บรรจุภัณฑ์อาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด อาหารเย็น อาหาร
ดิบของอาหารจากร้านอาหารสตรีทฟู้ด และการบริการจัดส่งอาหาร ส่วนปัจจัยสถานการณ์การบริโภค 
ด้านเทคโนโลยีและการบริการตนเองอยู่ในระดับดี โดยร้านอาหารสตรีทฟู้ดมีส่วนร่วมกับท่านในระบบ
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ออนไลน์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสั่งซื้อ ร้านอาหารสตรีทฟู้ดมีส่วนร่วมกับท่านในระบบออนไลน์ใน
ระดับที่เหมาะสม และคุณสมบัติในการให้บริการเอื้ออำนวยต่อการรับประทานอาหารในทางบวก  
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลไปใช้ 
1. ความคาดหวัง ด้านความสะดวกสบาย ผลต่อประสบการณ์ผู้บริโภคอาหารสตรีทฟู้ดใน

กรุงเทพมหานคร ภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 โดยร้านอาหารสตรีทฟู้ดควรเพิ่มระบบการสั่ง
อาหารให้ลูกค้าสามารถรับอาหารได้ทันท่วงที เพิ่มช่องทางในการให้บริการส่งถึงบ้านหรือเดลิเวอรีผ่าน
แอพพลิเคชันผู ้ให้บริการอย่าง  Grab, LINE MAN, Food panda, GET อีกทั ้งย ังคงมาตรการเว้น
ระยะห่างทางกายภาพภายในร้านอาหารอีกด้วย 

2. ความคาดหว ัง ด ้านอารมณ์  ผลต ่อประสบการณ์ผ ู ้บร ิ โภคอาหารสตร ีทฟู ้ดใน
กรุงเทพมหานคร ภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 ควรเพิ่มรายการอาหารที่ดูมีสีสัน เน้นให้สัมผัส
ความเป็นไทย ชวนให้ผู้บริโภคเกิดประสบการณใ์นการรับประทานอาหาร  

3. ความคาดหวัง ด้านกระบวนการปรุงอาหาร ผลต่อประสบการณ์ผูบ้ริโภคอาหารสตรีทฟู้ดใน
กรุงเทพมหานคร ภายหลังการแพร่ระบาด COVID-19 ควรเน้นความสะอาดในกระบวนการปรุงทุก
ขั้นตอน ลดการใส่สารปรุงแต่งที่เป็นอันตรายต่อร่างกาย เช่น ผงชูรส และควรเน้นความปลอดภัยตาม
มาตรการโรคติดต่อ Covid-19 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
1. หน่วยงานภาครัฐ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องควรสนับสนุนธุรกิจร้านอาหารสตรีทฟู้ดและให้มีการจัด

มาตรการ มาตรฐานอาหารทั่วประเทศ  
2. ควรมีการส่งเสริมให้ผู้ประกอบการนำวัตถุดิบและอาหารท้องถิ่นมาจัดจำหน่ายเพื่อเป็นการ

หนุนเสริมเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น  
3. ควรมีการปรับรูปแบบของอาหาร ปรับปรุงบรรจุภัณฑ์ที่สะอาด ปลอดภัยสำหรับนำกลับไป

รับประทานที่บ้าน คงสภาพอาหาร รสชาติ รักษาอุณหภูมิ เพื่อเป็นการเว้นระยะห่างทางสังคมตาม
มาตรการรักษาระยะห่างของกระทรวงสาธารณสุข  

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
1. งานวิจัยในอนาคตควรมีการทำวิจัยในเชิงคุณภาพเพื่อที่จะสามารถศึกษาข้อมูลในเชิงลึก

มากยิ่งขึ้น โดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้บริโภคซึ่งเป็นกลุ่มผู้ประกอบการขายส่ง หรือสัมภาษณ์กลุ่ม 
เพื่อให้มิติและมุมองของการสร้างยอดขายให้กับร้านอาหารสตรีทฟู้ด ซึ่งจะทำให้ได้รายละเอียดที่ชัดเจน
มากยิ่งข้ึน  

2. ควรมีการศึกษาปัจจัยอื ่นที่คาดว่าจะส่งผลต่อร้านอาหารสตรีทฟู้ดไปสู่นักท่องเที ่ยว
ชาวต่างชาติในสถานการณ์ COVID-19 เช่น การวิจัยทดลองขยายอาหารสตรีทฟู้ดไปสู่ตลาดภูมภิาคอื่น 
ๆ และในต่างประเทศพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของผู้ประกอบการอาหารสตรีทฟู้ด การวิจัย
ออกแบบอาหารสตรีทฟู้ดแบบมีส่วนร่วม ชนิดอื่น ๆ การวิจัยออกแบบบรรจุภัณฑ์และตราอาหารสตรี
ทฟู้ดให้สอดคล้องกับความต้องการของต่างประเทศ และการวิจัยออกแบบตราสินค้าอาหารสตรีทฟู้ดที่
เป็นอัตลักษณ์ของชุมชนหรือจังหวัดนั้น ๆ 
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3. ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของผู้ประกอบการอาหารสตรีทฟู้ด 
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บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันภาพลักษณ์การท่องเที่ยว
เชิงศาสนาวัดศาลาลอย จังหวัดนครราชสีมา ในมุมมองของนักท่องเที ่ยว กลุ ่มตัวอย่าง  ได้แก่ 
นักท่องเที่ยวชาวไทย จำนวน 460 คน ใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูลและเก็บตัวอย่างแบบบังเอิญ 
สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
(Confirmatory Factor Analysis: CFA) ด้วยโปรแกรม SPSS ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
ภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาวัดศาลาลอย ในมุมมองนักท่องเที่ยวมี 13 ตัวแปร 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ โครงสร้างพื้นฐาน ความคาดหวัง การสื่อสารการตลาด สิ่งดึงดูดใจและความปลอดภัย และมีดัชนี
วัดความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังนี้ 2  = 68.48, df=38, 2/df= 1.634, CFI = .992, TLI 
= .988, NFI = .979, GFI= .973, AGFI= .951, RMR = .014, RMSEA = .037, Hoelter ท ี ่ ร ะ ดั บ
นัยสำคญั .05 = 379 

 
คำสำคัญ: ภาพลักษณ์การท่องเที่ยวจังหวัดนครราชสีมา, การท่องเที่ยวเชิงศาสนา, การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน  
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Abstract 

The study aims to identify confirmatory factor analysis the image of religious 
tourism at Wat Sala Loi in Nakornrat Sima in tourists’ perspective. The sample group 
consisted of 460 Thai tourists who completed questionnaires and accidental sampling. 
The statistics utilized in the data analysis were descriptive statistics and confirmation 
element analysis: CFA by SPSS program. The traveler perspective comprises 13 variables 
and five elements: infrastructure, expectations, marketing communications, attractions, 
and safety, and an absolute fit Index:  2 = 68.48, df=38, 2/df= 1.634, CFI = .992, TLI = 
.988, NFI = .979, GFI= .973, AGFI= .951, RMR = .014, RMSEA = .037, Hoelter sig.05 = 379 

 
Keywords:  Tourism image of Nakhon Ratchasima Province, Religious Tourism, 
Confirmatory Factor Analysis  
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บทนำ 
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวได้กลายเป็นอุตสาหกรรมที่เติบโตเร็วที่สุดและเป็นหนึ่งในเสาหลัก

ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจของโลก ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างสูงในทุกประเทศทั่วโลก (Shen et al., 2019) 
การแข่งขันด้านสถานที่ท่องเที่ยวส่งผลต่อการกระจายโอกาสทางการตลาด (Shi et al., 2016) และ
ความท้าทายที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การประเมินความสามารถในการแข่งขันของสถานที่ท่องเที่ยว และการ
กำหนดมาตรการเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันด้านการท่องเที่ยว (Nazmfar et al., 2019) 
อย่างไรก็ตามการระบาดใหญ่ของไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ (โควิด-19) ถือเป็นเหตุการณ์ที่มีอิทธิพลและ
ทำลายล้างมากที่สุดแห่งศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว (WTTC, 
2020) ทำให้หลายประเทศในหลายภูมภิาคได้จำกัดการเดินทาง ซึ่งส่งผลกระทบร้ายแรงต่ออุตสาหกรรม
การท่องเที่ยว (Yang et al., 2020) จากข้อมูลขององค์การการท่องเที่ยวโลก หนึ่งในสามจุดหมาย
ปลายทางทั่วโลกถูกปิด (UNWTO, 2021) และจำนวนนักท่องเที่ยวต่างชาติที่เดินทางท่องเที่ยวลดลง
ร้อยละ 72 ตลอดทั ้งปี 2020 (UNWTO, 2021) ซึ ่งประเทศไทยก็ได้ร ับผลกระทบเช่นเดียวกัน 
การท่องเที่ยวเป็นตัวบ่งชี้ที่สำคัญในการวัดความสุขและความพึงพอใจในชีวิตของผู้คน อีกทั้งสะท้อนถึง
ระดับมาตรฐานการครองชีพอีกด้วย ดังนั้น ภายใต้ภาวะโรคระบาดรัฐบาลได้เสนอแผนยุทธศาสตร์เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวภายในประเทศ หลายจังหวัดได้รับการสนับสนุนจากนโยบายการท่องเที่ยว ก่อนที่
นักท่องเที่ยวจะเดินทางออกไปยังจุดหมายปลายทาง การให้คำปรึกษา การแนะนำและบริการแบ่งปัน
ข้อมูลประเภทต่างๆ มีความสำคัญอย่างยิ่ง เมื่อสังคมออนไลน์ก้าวหน้า การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใหม่ 
ๆ ในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวจึงกลายเป็นกระแสทั่วไป ส่งผลให้ข้อมูลอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว
กลายเป็นประเด็นสำคัญ (Alaei et al., 2019) ต่อนักท่องเที่ยว โดยนักท่องเที่ยวให้ความสำคัญใน
ภาพลักษณ์การท่องเที่ยวก่อนเดินทาง ภาพลักษณ์เป็นปัจจัยสำคัญประการหนึ่งในการเลือกจุดหมาย
ปลายทาง (Chen & Tsui, 2007) อีกทั้งจุดหมายปลายทางที่มีภาพลักษณ์ที่แข็งแกร่งและเชิงบวกมี
โอกาสสูงที่จะถูกเลือกโดยนักท่องเที่ยว (Lee, 2009)  

นอกจากนี้ ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวมีความสำคัญต่อภาคการท่องเที่ยวส่งผลต่อความ
ภักดี และความตั้งใจในการกลับมาเยือน ซึ่งการที่นักท่องเที่ยวมาเยือนซ้ำๆ ช่วยให้ธุรกิจลดค่าใช้จ่าย
ด้านการตลาด (Kim et al., 2013) อีกทั้งช่วยในการทำกำไรของธุรกิจการท่องเที่ยว (Alves et al., 
2019) และเป็นกุญแจสู่ความสำเร็จทางการตลาด (Loi et al., 2017) นอกจากนี้ต้นทุนที่เกี่ยวข้องใน
การดึงดูดและรักษาลูกค้าปัจจุบันน้อยกว่าการดึงดูดลูกค้าใหม่อย่างมีนัยสำคัญ (Chiu et al., 2012) 
ดังนั้น การลดต้นทุนทางการตลาดโดยการสร้างทัศนคติที่ดีของนักท่องเที่ยวนำไปสู่ความได้เปรียบด้าน
ต้นทุนที่สามารถแข่งขันได้ซึ่งอาจเป็นกุญแจสู่ความสำเร็จทางการตลาดจุดหมายปลายทาง (Martín-
Santana, Beerli-Palacio, & Nazzareno, 2017)  เน ื ่ อ งจากอ ุตสาหกรรมการท ่อง เท ี ่ ย ว เป็น
อุตสาหกรรมที่มุ่งเน้นการบริการได้รับอิทธิพลอย่างมากจากคุณภาพของประสบการณ์ของนักท่องเที่ยว 
การประเมินบริการและสิ่งอำนวยความสะดวกที่มอบให้ (Gani et al., 2019) การตัดสินใจเดินทางเป็น
กระบวนการที่ซับซ้อนมีปัจจัยหลายประการที ่เกี ่ยวข้อง (García-Fern andez et al., 2018) เช่น 
ทัศนคติ บรรทัดฐานส่วนบุคคล การรับรู้ การควบคุมเชิงพฤติกรรม (Bianchi et al., 2017) ผู้วิจัยได้นำ
แนวคิดความพึงพอใจมาประเมินเพื่อให้ทราบองค์ประกอบที่สำคัญของภาพลักษณ์การท่องเที่ยววัด
ศาลาลอย วัดศาลาลอยเป็นวัดเก่าแก่ที่ท้าวสุรนารีสร้างขึ้นกับพระยาสุริยเดช (ปลัดทองคำ) ปลัดเมือง
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นครราชสีมา ผู ้เป็นสามี หลังจากที่รบชนะกองทัพของเจ้าอนุวงศ์ ปี พ.ศ. 2370 หลังจากเสร็จศึก
สงครามที่ทุ่งสัมฤทธิ์ ขณะยกทัพกลับเมืองนครราชสีมา คุณหญิงโมได้แวะพักบริเวณท่าตะโก และได้สั่ง
ให้ทหารทำแพเป็นรูปศาลาเสี่ยงทายลอยไปตามลำตะคอง พร้อมตั้งจิตอธิฐาน หากแพรูปศาลานี้ลอยไป
ติดอยู่ ณ ที่แห่งใด จะสร้างวัดไว้เป็นอนุสรณ์ ซึ่งแพได้ลอยไปติดอยู่ริมฝั่งขวาของลำตะคอง ซึ่งเป็นวัด
ร้างจึงได้สร้างพระอุโบสถข้ึน เป็นวัดศาลาลอยในปัจจุบัน เมื่อท้าวสุรนารีถึงแก่กรรม เจ้าพระยามหิศราธิ
บดีได้จัดการฌาปนกิจศพที่วัดศาลาลอยและเจ้าพระยามหิศราธิบดี ได้ก่อเจดีย์ (สถูป)บรรจุอัฐิท้าวสุร
นารีไว้ ณ ตรงข้ามหน้าโบสถ์หลังเก่าวัดศาลาลอย ลักษณะเด่นของวัดศาลาลอยแตกต่างจากวัดไทย
ทั่วไปโดยมีความโดดเด่นตรงรูปทรงของพระอุโบสถคล้ายสำเภาโต้คลื่นซึ่งเป็นศิลปะประยุกต์ สร้างเมื่อ 
พ.ศ. 2510 ภายในมีพระพุทธรูปปางห้ามสมุทรสีขาว (จังหวัดนครราชสีมา, 2563) 

จากเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาของวัดศาลาลอย 
จังหวัดนครราชสีมา ในมุมมองของนักท่องเที ่ยว เพื ่อเข้าใจในพฤติกรรมและความพึงพอใจของ
นักท่องเที่ยวต่อภาพลักษณ์การท่องเที่ยวของวัดศาลาลอย และการรับรู้ถึงความสำคัญของคุณลักษณะ
ของสถานท่ีท่องเที่ยวสามารถนำไปกำหนดแผนในการพัฒนาวัด เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการ อีก
ทั้งเพิ่มจำนวนนักท่องเที่ยวใหม่ และรายได้ และยังประโยชน์ต่อชุมชนรอบวัด รวมทั้งการรักษาลูกค้า
เดิมให้กลับมาเที่ยวซ้ำในอนาคต  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาวัดศาลาลอย  
จังหวัดนครราชสีมา ในมุมมองของนักท่องเที่ยว 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากรและกลุ ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที ่ยวชาวไทยที ่มาเยือนวัดศาลาลอย จังหวัด
นครราชสีมา เนื่องจากไม่ทราบจำนวนนักท่องเที่ยวที่แน่นอน แต่ทราบว่ามีจำนวนมาก และเป็นการ
ศึกษาวิจัยค่าเฉลี่ยประชากร (Population Mean, µ) และไม่ทราบจำนวนประชากร (N) ดังนั้น ผู้วิจัย
จึงได้ใช้สูตรกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง เพื่อการศึกษาวิจัยค่าเฉลี่ยประชากรของ (Khazanie, 1996) 
นั่นคือ เมื่อไม่ทราบจำนวนประชากร แต่กำหนดระดับความเชื่อมั่นที่ 95% และค่าความคลาดเคลื่อนไม่
เกิน .05 จะได้จำนวนตัวอย่าง 384 คน เนื่องจากโมเดลการวิจัยนี้มีพารามิเตอร์ที่ต้องประมาณค่า 46 
พารามิเตอร์ จึงต้องใช้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 460 คน และเป็นการวิจัยเพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบจึงต้องมี
ตัวแปรมากกว่า 10 เท่า แสดงว่าข้อมูลมีมากพอที ่จะวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจได้ (ยุทธ 
ไกยวรรณ์ , 2557; Hooper, 2012) และเล ือกตัวอย่างแบบบังเอ ิญ (Accidental Sampling) กับ
นักท่องเที่ยว เช่นงานวิจัยของ (Gu et al., 2021; Kolawole, 2019). 

เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากขอบเขตด้านเนื้อหา มาเป็นข้อคาํถาม
ในแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยว พฤติกรรมการท่องเที่ยว และ
ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มาเยือนวัดศาลาลอย เป็นมาตรประเมินค่าแบบ Likert’s 5 ระดับ (1-5)  

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ เครื่องมือแบบสอบถามดังกล่าวนำมาตรวจสอบ ดังนี ้1. การ
ทดสอบความตรง (Test of Validity) ด้วย IOC (Tirakanan, 2014) การตรวจสอบความตรงตามเนือ้หา 
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(Content Validity) เป็นการตรวจสอบโดยอาศัยผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านเนื ้อหา (Subject Matter 
Specialists) หรือผู ้ทรงคุณวุฒิทำการตรวจสอบคำถามโดยการแสดงความเห็นเป็นรายข้อ การ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างกับผู้ทรงคุณวุฒิ
แบบเจาะจงจำนวน 3 ท่าน เมื่อได้ความเห็นมาแล้ว ใช้สูตรในการคำนวณ มีเกณฑ์กำหนดค่าของข้อมูล 
ค่า IOC ≥ 0.5  หมายความว่า คำถามข้อนั้นจะวัดได้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยสามารถ
นำไปใช้ดำเนินการวิจัยต่อไป 2. จะนำแบบสอบถามไป (Try out) กับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ประชากรในการศึกษา แต่มีลักษณะใกล้เคียงกัน เพื่อทดสอบความเข้าใจในข้อคำถามของกลุ่มตัวอยา่ง 
รวมถึงวิธีการเก็บข้อมูลและนำข้อมูลที่ได้มาหาค่าความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม (Reliability of the 
best) โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา Cronbachs’ Alpha Coefficient  ซึ่งได้ค่าความน่าเชื่อถือที่ 0.89 
แสดงว่าเครื่องมือมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ยอมรับได้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 460 ชุด ผู้วิจัยเก็บ
ข้อมูลจากนักท่องเที่ยวด้วยตนเอง โดยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งในช่วงวันธรรมดาและในช่วงวัน
เสาร์-อาทิตย์ และเก็บตัวอย่างแบบบังเอิญ ข้อมูลที่ได้นำมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม JASP และใช้สถิติ
เชิงพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับ
สอง (Second Order Confirmatory Factor Analysis) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของโมเดล โดย
ใช้การประมาณค่าพารามิเตอร์ด้วยวิธีความน่าจะเป็นสูงสุด (Maximum Likelihood Estimation: ML) 
เพื่อตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดล (model fit) โดยพิจารณาค่าสถิติ ไค-สแควร์ ( 2 – test) ค่า
สัดส่วน  2 /df ดัชนีวัดระดับความสอดคล้อง (GFI) ดัชนีวัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ (CFI) 
ค่า Tucker-Lewis index (TLI) มีค่า 0.963ค่าดัชนีวัดระดับความเหมาะสมพอดีอิงเกณฑ์ (Normed Fit 
Index) NNFI ค่าดัชนีรากกำลังที่สองเฉลี่ยของเศษ (SRMR) ค่าความคลาดเคลื่อนในการประมาณ 
ค่าพารามิเตอร์ (RMSEA) และดัชนวีัดความสอดคลอ้งกลมกลนืเชิงสัมพันธ์ (Hoelter) ที ่ระดับนัยสำคญั 
0.05 เกณฑ์ในการพิจารณาความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดล (Schumacker & Lomax, 2010) เช่น
งานวิจัยของ Awang et al., 2015; Fermani et al., 2020) 
 
ผลการวิจัย 

ปัจจัยส่วนบุคคลของนักท่องเที่ยว ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจำนวน 325 คนร้อยละ 70.7 มีอายุ 
20-39 ปี จำนวน 267 คนร้อยละ 58.0 รองลงมาคือ อายุ 40-59 ปี จำนวน 105 คนร้อยละ 22.8 
การศึกษาปริญญาตรีขึ้นไป จำนวน 182 คน ร้อยละ 39.6 รองลงมาคือ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/
ปวช จำนวน 137 คนร้อยละ 29.8 มีอาชีพเป็นนักเรียน/นักศึกษา จำนวน 127 คน ร้อยละ 27.6 
รองลงมาคือ พนักงาน/ลูกจ้าง จำนวน 91 คน ร้อยละ 19.8 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ำกว่า 15,000 บาท 
จำนวน 215 คน ร้อยละ 46.7 รองลงมาคือ รายได้ 15,000-30,000 บาท จำนวน 145 คนร้อยละ 31.5 
และสถานภาพโสด จำนวน 276 คนร้อยละ 60.0 รองลงมา คือ สถานภาพสมรส 164 คนร้อยละ 35.7 
ส่วนใหญ่มีภูมิลำเนาเป็นคนภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 373 คนร้อยละ 81.1 รองลงมา คือ คน
ภาคกลาง จำนวน 39 คนร้อยละ 8.5 

พฤติกรรมนักท่องเที ่ยว มีวัตถุประสงค์ทำบุญไหว้พระ จำนวน 227 คน ร้อยละ 49.3 
รองลงมา คือ สักการะย่าโม/อัฐิย่าโมจำนวน 190 คนร้อยละ 41.3 เดินทางด้วยรถยนต์ส่วนบุคคล 
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จำนวน 326 คน ร้อยละ 70.9 รองลงมาคือ รถจักรยานยนต์จำนวน 110 คนร้อยละ 23.9 เดินทาง
ท่องเที่ยวช่วงวันหยุด เสาร์-อาทิตย์ จำนวน 338 คน ร้อยละ 73.5 และเดินทางมาเยือนมากกว่า 3 ครั้ง 
จำนวน 260 คน ร้อยละ 56.5 รองลงมา คือ มาเยือนครั้งแรก 100 คนร้อยละ 21.7 

ผลการวิเคราะห์ค่าความเบ้ (skewness) พบว่า ส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน คือ มีค่าน้อย
กว่า 2 ผลจากการวิเคราะห์ค่าความเบ้ พบว่า มีค่าระหว่าง -1.75 ถึง -0.21 ซึ่งมีค่าติดลบเป็นส่วนใหญ่ 
แสดงว่าส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างตอบในระดับที่สูงกว่าค่าเฉลี่ย จัดเป็นค่าเบ้มาทางซ้าย ซึ่งโดยมิติที่มีค่า
ความเบ้น้อยท่ีสุด คือ สิ่งดึงดูดใจ มีค่าความเบ้เท่ากับ -1.75 แสดงว่ามิตินี้กลุ่มตัวอย่างค่อนข้าง มีความ
คิดเห็นที่เป็นไปในลักษณะทิศทางเดียวกันหรือสอดคล้องกัน การแจกแจงข้อมูลจึงไม่เป็นโค้งปกติ 
สำหรับด้านที่มี ค่าความเบ้มากที่สุด คือ ความปลอดภัยมีค่าความเบ้ เท่ากับ -0.21 ผลการวิเคราะห์ค่า
ความโด่ง (kurtosis) พบว่า ส่วนใหญ่มีค่าระหว่าง -0.28 ถึง 5.42 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน คือ มีค่าน้อย
กว่า 7 แสดงว่าความโด่งมีความสูงกว่าโค้งปกติ (Hair et al., 2010; Bryne, 2010) กำหนดเกณฑ์ข้อมูล
ปกติ ความเบ้อยู่ระหว่าง -2 ถึง +2 และความโด่งระหว่าง -7 ถึง +7) 

1. ผลการวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างองค์ประกอบ 
เมื่อพิจารณาค่าสถิติ Bartlett’s Test of Sphericity ซึ่ง เป็นค่าสถิติทดสอบสมมติฐานว่าเมท

ริกซ์สหสัมพันธ์นั้นเป็นเมทริกซ์ เอกลักษณ์ (Identity matrix) หรือไม่ พบว่ามีค่าเท่ากับ 21939.213  
(p < .05) แสดงว่า เมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิต ิ สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ค่าด ัชนี (Kaiser-Mayer-Olkin measures of sampling 
adequacy: KMO) มีค่าเท่ากับ .944 ซึ่งเข้าใกล้ 1 ผลการทดสอบนี้แสดงให้เห็นว่าตัวแปรต่างๆ ในชุด
ข้อมูลนี้มีความสัมพันธ์กันมากและมีความเหมาะสมที่จะนำมาวิเคราะห์องค์ประกอบได้  

2. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน มีรายละเอียดดังนี้  
2.1 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่หนึ่ง พบว่า ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ 

(Factor loading : b) ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error : SE) การทดสอบนัยสำคัญ
ทางสถิติ (z Values) ของค่าน้ำหนักองค์ประกอบ และค่าสัมประสิทธิ ์พยากรณ์  (Coefficient of 
Determination : R2 ) ของตัวชี ้วัด ของแต่ละองค์ประกอบ ทั้ง 8 องค์ประกอบ ได้แก่ สิ ่งดึงดูดใจ 
โครงสร้างพื้นฐาน เอกลักษณ์ของสถานที่ ความคาดหวังจากการมาวัด ความคุ้มค่า การบอกต่อ การ
สื่อสารการตลาด และความปลอดภัย ผลการวิเคราะห์พบว่าค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor Loading: 
b) ของตัวชี้วัดของทั้ง 8 องค์ประกอบ มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบตั้งแต่ 0.418- 0.874 ค่าความคลาด
เคลื่อนมาตรฐาน มีค่าตั้งแต่ 0.024-0.037 ค่าการทดสอบนัยสำคัญทางสถิติของค่าน้ำหนักองค์ประกอบ 
มีค่าตั้งแต่ 16.045-25.557 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p< .05) ดังตารางที่ 1  

ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมพอดีของโมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่หนึ่งของ
ภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนา ตามตารางที่ 1 พบว่า ค่าดัชนีความเหมาะสมพอดีของโมเดล มีค่า 
x2 เท่ากับ 4204.453 ค่าสถิติไค-สแควร์สัมพัทธ์ (Relative Chi-square) มีค่าน้อยกว่า 3.00 = 5.042 
ค่านัยสำคัญทางสถิติ (p) เท่ากับ 0.000 ดังนั้น ค่า ² ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงว่า โมเดลไม่มีความ
เหมาะสมพอดีกับข้อมูลเชิงประจักษ์ และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีความเหมาะสมพอดีอื่น ๆ ได้แก่ ค่าดัชนี
วัดระดับความเหมาะสมพอดีเปรียบเทียบ (CFI) = .832 ซึ่งมีค่าต่ำกว่าเกณฑ์ แสดงว่า โมเดลไม่มีความ
เหมาะสมพอดีกับข้อมูลเชิงประจกัษ์ และค่า Tucker-Lewis index (TLI) = .817 ค่าดัชนีวัดระดับความ
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เหมาะสมพอดีอิงเกณฑ์ (Normed Fit Index) NFI = .799 ค่าดัชนีระดับความเหมาะสมพอดี (GFI) = 
.695 ค่าดัชนีวัดระดับความเหมาะสมพอดีที่ปรับแก้แล้ว (AGFI) =.654 นอกจากนี้ ค่าดัชนีรากกำลังที่
สองเฉลี่ยของเศษ (RMR) = 0.039 รวมทั้งค่าดัชนีรากกำลังท่ีสองของความคลาดเคลื่อนในการประมาณ
ค่า (RMSEA) = .094 และค่าดัชนีวัดความสอดคล้องกลมกลืนเชิงสัมพันธ์ (Hoelter) ที่ ระดับนยัสำคัญ 
0.05 = 99 แสดงว่า โมเดลไม่มีความเหมาะสมพอดีกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ได้องค์ประกอบภาพลักษณ์
การท่องเที่ยวเชิงศาสนาวัดศาลาลอย มี 8 องค์ประกอบ ได้แก่ สิ่งดึงดูดใจ โครงสร้างพื้นฐาน เอกลักษณ์
ของสถานท่ี ความคาดหวัง ความคุ้มค่า การบอกต่อ ความปลอดภัย และการสื่อสารการตลาด  

2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าดัชนีความเหมาะสมพอดีของโมเดล (Goodness of 
Fit Indices) ตามตารางที่ 1 พบว่า ค่าดัชนีความเหมาะสมพอดีของโมเดลมีค่า ² = 83.310 ค่าสถิติ
ไค-สแควร์สัมพัทธ์ (Relative Chi-square) มีค่าน้อยกว่า 3.00 = 1.634 ค่านัยสำคัญทางสถิติ (p) = 
0.003 และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีความเหมาะสมพอดีอื่น ๆ  ได้แก่ ค่าดัชนีระดับความเหมาะสมพอดี
เปรียบเทียบ (CFI) = .992 ซึ่งมีค่าสูงตามเกณฑ์ และค่า Tucker-Lewis index (TLI) = 0.988 ค่าดัชนี
วัดระดับความเหมาะสมพอดีอิงเกณฑ์ (Normed Fit Index) NFI = .979 ค่าดัชนีระดับความเหมาะสม
พอดี (GFI) = .961 ค่าดัชนีวัดระดับความเหมาะสมพอดีที่ปรับแก้แล้ว  (AGFI) =.654 แสดงว่าโมเดล
สมมติฐานมีความกลมกลืนกบข้อมูลเชิงประจักษ์ นอกจากนี้ ค่าดัชนีรากกำลังที่สองเฉลี่ยของเศษ 
(RMR) = 0.035 ค่าดัชนีรากกำลังที่สองของความคลาดเคลื่อนในการประมาณค่า (RMSEA) = .050 
รวมทั้ง ดัชนีวัดความสอดคล้องกลมกลืนเชิงสัมพันธ์ (Hoelter) ที่ ระดับนัยสำคัญ 0.05 เท่ากับ 379 
แสดงว่า โมเดลมีความสัมพันธ์สอดคล้องกลมกลืน บ่งชี้ว่าโมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
อันดับที่ 2 ของภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาวัดศาลาลอย ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
โครงสร้างพื้นฐาน สิ่งดึงดูดใจ ความคาดหวัง การสื่อสารการตลาด และความปลอดภัย มีความสำคัญ
เหมาะสมพอดีกับข้อมูลเชิงประจักษ์ดี ดังรูปภาพท่ี 1  

 
รูปภาพที่ 1 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 ของโมเดล 
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ค่าน้ำหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลการวัด  พบว่า
น้ำหนักองค์ประกอบท้ังหมดมีค่าเป็นบวก ขนาด 0.045 ถึง 0.379 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ปัจจัย โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) ตัวแปรบ่งช้ี V23 V24 V26 มีนัยสำคัญทางสถิติใน
การบ่งชี้ปัจจัย โดยมีค่านำหนักปัจจัยมาตรฐานอยู่ในช่วง .763-.885 และตัวแปรบ่งชี้อธิบายความ
แปรปรวนของปัจจัยได้ร้อยละ 58.3 – 78.4 ตัวแปรที่มีน้ำหนักองค์ประกอบมากที่สุด คือ V26 มีที่จอด
รถเพียงพอ  

ปัจจัยความคาดหวัง (Expectation) ตัวแปรบ่งชี้ V34 V35 V36 V38 มีนัยสำคัญทางสถิติใน
การบ่งชี้ปัจจัย โดยมีค่านำหนักปัจจัยมาตรฐานอยู่ในช่วง .833-.894 และตัวแปรบ่งชี้อธิบายความ
แปรปรวนของปัจจัยได้ร้อยละ 69.5 – 79.9 ตัวแปรที่มีน้ำหนักองค์ประกอบมากที่สุด คือ V35 ได้รับ
แรงบันดาลใจในการดำเนินชีวิต 

ปัจจ ัยการส ื ่อสารการตลาด (Marketing Communication) ต ัวแปรบ่งช ี ้  V52 V53 มี
นัยสำคัญทางสถิติในการบ่งชี้ปัจจัย โดยมีค่านำหนักปัจจัยมาตรฐานอยู่ในช่วง .915-.966 และตัวแปร
บ่งชี้อธิบายความแปรปรวนของปัจจัยได้ร้อยละ 82.8 – 93.4 ตัวแปรที่มีน้ำหนักองค์ประกอบมากที่สุด 
คือ V52 มีการประชาสัมพันธ์ผ่านนิตยสาร แผ่นพับ 

ปัจจัยสิ่งดึงดูดใจ (Attraction) ตัวแปรบ่งชี้ V17 V18 มีนัยสำคัญทางสถิติในการบ่งชี้ปัจจัย 
โดยมีค่านำหนักปัจจัยมาตรฐานอยู่ในช่วง .786-.808 และตัวแปรบ่งช้ีอธิบายความแปรปรวนของปัจจัย
ได้ร้อยละ 61.8 – 65.4 ตัวแปรที่มีน้ำหนักองค์ประกอบมากที่สุด คือ V17 การแสดงเพลงโคราช 

ปัจจัยความปลอดภัย (Safety) ตัวแปรบ่งชี้ V56 V57 มีนัยสำคัญทางสถิติในการบ่งชี ้ปัจจัย 
โดยมีค่านำหนักปัจจัยมาตรฐานอยู่ในช่วง .904-.915 และตัวแปรบ่งช้ีอธิบายความแปรปรวนของปัจจัย
ได้ร้อยละ 81.3 – 83.6 และตัวแปรที่มีน้ำหนักองค์ประกอบมากทีสุ่ด V56 คือ ที่จอดรถปลอดภัย  

 
ตารางที่ 1 ค่าดัชนีทดสอบโมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันประกอบลำดับที่หนึ่งและลำดบัท่ี
สอง 

ดัชนี ความกลมกลืน เกณฑ์การพิจารณา ก่อนปรับโมเดล หลังปรับโมเดล 

    ค่า การพิจารณา ค่า การพิจารณา 

χ2 ไม่มีนัยสำคัญทางสถิต ิ 4204.453  83.310 ไม่มีนัยสำคัญทางสถิต ิ
p  .000 ไม่เหมาะสม .003 เหมาะสมด ี

χ2/dF ≤3.00 5.042 ไม่เหมาะสม 1.634 เหมาะสมด ี

CFI >0.90 .832 ไม่เหมาะสม 0.992 เหมาะสมด ี

TLI >0.90 .817 ไม่เหมาะสม 0.988 เหมาะสมด ี

GFI ≥ 0.90 .695 ไม่เหมาะสม 0.973 เหมาะสมด ี

AGFI ≥ 0.90 .654 ไม่เหมาะสม 0.951 เหมาะสมด ี

NFI ≥ 0.90 .799 ไม่เหมาะสม 0.979 เหมาะสมด ี

RMR < 0.05 .039 ไม่เหมาะสม 0.014 เหมาะสมด ี

RMSEA < 0.05 .094 ไม่เหมาะสม 0.037 เหมาะสมด ี

Hoelter's critical N (α = .05)        ≥ 200 99 ไม่เหมาะสม 379 เหมาะสมด ี
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อภิปรายผล 
องค์ประกอบหลัก 5 ประการ ได้แก่ โครงสร้างพื้นฐาน การคาดหวัง สิ่งดึงดูดใจ การสื่อสาร

การตลาด และความปลอดภัย โดยสิ่งอำนวยความสะดวกในแหล่งท่องเที่ยว (Amenities) ส่งผลต่อ
ความสนใจของนักท่องเที่ยว นอกจากความสวยงามซึ่งเป็นสิ่งดึงดูดใจแล้ว ยังต้องมีโครงสร้างพื้นฐาน 
เช่น ถนน สะพาน สนามบิน ตลอดจนสิ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นที่พัก  ร้านอาหาร 
(Wongwanit, 2003) เพื่อเป็นแรงจูงใจให้นักท่องเที่ยวออกเดินทาง (Goossens, 2000) 

ความคาดหวังของนักท่องเที่ยวเป็นสิ่งสำคัญสำหรับการท่องเที่ยวและจุดหมายปลายทาง หาก
ผู้มาเยี่ยมชมมีความปรารถนาต่ำ อาจมีโอกาสน้อยที่จะเดินทางไปยังจุดหมายปลายทางหรือมีส่วนร่วม
ในประสบการณ์เหล่านั้น (Morrison et al., 2019) อีกทั้งความคาดหวังมีผลโดยตรง/โดยอ้อม ต่อความ
พึงพอใจของนักท่องเที่ยว (Swart et al., 2017) ความคาดหวังก่อตัวขึ้นจากประสบการณ์และระดับ
ความพึงพอใจในการบริการที่ผ่านมา รวมทั้งคำมั่นสัญญาและภาพลักษณ์การบริการจากผู้ให้บริการ 
(Bosque et al., 2006; Mansouri & Ujang, 2016) ความคาดหวังและความพึงพอใจได้รับการพิสูจน์
เชิงประจักษ์ในบริบทต่าง ๆ ว่ามีความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างกัน (Xia et al., 2009) 

สิ่งดึงดูดใจ (Attractions) คือ องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์การท่องเทียวหรือทรัพยากรการ
ท่องเทียวทีเป็นปัจจัยหลักต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อของนักท่องเทียวและมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อ
การเกิดแรงจูงใจของนักท่องเทียวให้เกิดการเดินทาง (Middleton, 1994) สิ่งดึงดูดใจของสถานที่
ท่องเที่ยวต่างๆ อาจมีความแตกต่างกัน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เมลดา ธนิตนนท์. (2560) พบว่า 
แรงจูงใจด้านปัจจัยดึงดูดที่ทำ ให้นักท่องเที่ยวไปเที่ยวบ้านบางเขนมากที่สุด สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Cooper & Boniface (1998) กล่าวว่า แหล่งท่องเที่ยวควรมีสิ่งดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยวหรือมี
ลักษณะชวนใจ มีเสน่ห์เฉพาะตัว และผลิตภัณฑ์ที่ดึงดูดใจต้องประกอบด้วยสิ่งที่จับต้องได้ และสิ่งที่จับ
ต้องไม่ได้ (Swarbrooke, 2002) 

การสื่อสารการตลาดทำหน้าที่หลายอย่างกับผู้บริโภคหรือตลาดเป้าหมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เพื่อแจ้ง แสดงวิธีการและเหตุผลที่ใช้ผลิตภัณฑ์ เป็นตัวกำหนดและมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค
ในการซื้อผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Icoz, Kutuk & Icoz 2018) การสื่อสารนี้อาจทำให้สินค้าหรือบริการการ
ท่องเที่ยวเข้าถึงตลาดได้กว้างขึ้น ส่วนผสมการสื่อสารการตลาดทำขึ้นเพื่อส่งเสริมให้เกิดประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของการสื่อสารการตลาด (Kotler, 2009)  

ความปลอดภัย นักท่องเที่ยวมักจะเดินทางไปท่องเที่ยวยังแหล่งท่องเที่ยวต่างๆ ทั่วประเทศ 
ทำให้ต้องคำนึงถึงความปลอดภัยในชีวิต และทรัพย์สินของตนเองและหมู่ คณะ (ทัชชกร แสงทองดี, 
2561) ขณะที่ Ryglova et al., (2015) ระบุความรู ้ส ึกปลอดภัยเป็นปัจจัยด้านคุณภาพของแหล่ง
ท่องเที่ยวที่สำคัญที่สุด ไม่เพียงแต่สถานการณ์ความปลอดภัยในพื้นที่เท่านั้น แต่ยังรวมถึงการรักษา
ความปลอดภัยในรูปแบบของความเสี ่ยงด้านสุขภาพ สภาพธรรมชาติที ่ปลอดภัย อัตราการเกิด
อาชญากรรม ความปลอดภัยและความมั่นคงเป็นองค์ประกอบสำคัญในการประเมนิความสามารถในการ
แข่งขันของจุดหมายปลายทางการท่องเที่ยว (Zhou et al., 2015) 

ภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยวคือองค์รวมความประทับใจของสถานที่หรือการรับรู้เกี่ยวกับ
สถานที่นั้นๆ (Echtner & Ritchie, 2003) การสร้างภาพลักษณ์แหล่งท่องเที่ยวตั้งอยู่บนพื้นฐานความ
เชื่อและความคิดของแต่ละบุคคลเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมเฉพาะ หรือการกำหนดคุณค่าด้านสิ่งแวดล้อม
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และสังคมในด้านคณุภาพของแหล่งท่องเที่ยวซึ่งเป็นสองปัจจัยที่สำคัญที่สุดในการกำหนดคุณภาพที่รับรู้ 
(Jiang et al., 2016). ผลการวิจัย (เช่น Soliman, 2019; Carvalho, 2022; Dai et al., 2022) ระบุว่า
ภาพลักษณ์แหล่งท่องเที่ยวนั้นเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญที่สง่ผลตอ่การตดัสินใจของนักเดินทาง การเลือก
จุดหมายปลายทาง และพฤติกรรมในอนาคต  

ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวทางธรรมชาติและเชิงวัฒนธรรมสามารถเพิ่มความผูกพันกับ
สถานที่ได้ (Ramkissoon, 2016 ) ดังนั้น หน่วยงานที่รับผิดชอบต้อง ให้ความสำคัญกับการจัดหาและ
รักษาลักษณะที่เหมาะสมแก่ผู้เดินทาง เพื่อเพิ่มคุณภาพของวันหยุดพักผ่อนและก่อให้เกิดความน่าจดจำ 
(Jing & Rashid, 2018) นอกจากนี้การดำเนินการที่สอดคล้องกันของลักษณะจุดหมายปลายทางอาจ
ดึงดูดนักท่องเที่ยวเพิ่มขึ้น อีกทั้งสร้างความพึงพอใจ (Sangpikul, 2018) ได้ด้วย 

ความพึงพอใจกับภาพลักษณ์ แหล่งท่องเที่ยวสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีของ กล่าวว่า 
ภาพลักษณ์แหล่งท่องเที่ยว คือ ภาพปลายทางที่เกิดขึ้นมาจากการประมาณการณ์หรือความเข้าใจของ
แต่ละบุคคล แต่ละภูมิภาค ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 รูปแบบ คือ 1) ภาพลักษณ์ที่เกิดจากการรับรู้ 
(Cognitive Image) เป็นการรับรู ้ท ี ่ เก ิดจากการเห็นด้วยตนเองหรือการได้ยินจากบุคคลอื ่น ซึ่ง
ภาพลักษณ์ที่เกิดจากการรับรู้เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความเชื่อต่อแหล่งท่องเที่ยวนั้นๆ ซึ่งความเชื่อเกี่ยวกับ
แหล่งท่องเที่ยวที่ได้รับมาจากสื่อต่างๆ เป็นปัจจัยในการจูงใจหรือกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น
และเกิดความสนใจที่จะมาสัมผัสแหล่งท่องเที่ยวนั้นๆ ด้วยตนเอง 2) ภาพลักษณ์ที่ เกิดจากความรู้สึก
หรือทัศนคติ (Affective Image) เป็นภาพลักษณ์ที่เกิดจากการประเมินหลังจากที่ ได้รับข้อมูลจากสื่อ
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเที่ยวนั้น 3) ภาพลักษณ์ที่มีต่อสถานที่โดยรวม (Overall Image) เป็น
ภาพลักษณ์ที่รวมกันจาก ภาพลักษณ์ 2 ข้อแรกเป็นภาพรวมสะท้อนถึงความรู้สึก ความคิดเห็นของ
นักท่องเที่ยวท่ีมีต่อคุณลักษณะต่าง ๆ ของแหล่งท่องเที่ยว เช่น ภูมิประเทศ อากาศ ทิวทัศน์ วัฒนธรรม 
และสิ่งอำนวยความสะดวก เป็นต้น ซึ่งความรู้สึกที่ดีหรือไม่ดีต่อคุณลักษณะต่างๆ นั้น จะเป็นปัจจัยที่
ส่งผลต่อภาพลักษณ์โดยรวมของแหล่งท่องเที่ยว หรือประเทศนั้นๆ  

 
ข้อเสนอแนะ 

การนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
1. องค์ประกอบภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาวัดศาลาลอยนั้นได้ถูกจัดเรียงลำดับ

ความสำคัญของแต่ละองค์ประกอบไว้แล้ว วัดหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องควรให้ความสำคัญกับองค์ประกอบ
ทั้ง 5 ประการ โดยเฉพาะองค์ประกอบที่ 1 ที่นักท่องเที่ยวพึงพอใจมากด้านโครงสร้างพื้นฐาน ทั้งถนน
หนทาง ที ่จอดรถ สิ ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ  เพื ่อใช้ในการวางแผนเพื ่อรองรับนักท่องเที ่ยว 
โดยเฉพาะหน่วยงานราชการ หรือหน่วยงานท้องถิ่น ท่ีทำหน้าที่รับผิดชอบ ดูแลวัดศาลาลาลอย 

2. องค์ประกอบสุดท้ายด้านความปลอดภัย วัดหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องควรให้ความสำคญัด้านนี้ 
ในประเด็นท่ีจอดรถปลอดภัย และห้องสุขาปลอดภัยและสะดวก เพื่อสร้างมาตรฐานด้านความปลอดภัย 
และความประทับใจให้กับนักท่องเที่ยว 

3. องค์ประกอบการสื่อสารการตลาด ซึ่งมีค่าตัวแปรน้อยที่สุดนั้น ควรให้ความสำคัญและ
กำหนดแผนการประชาสัมพันธ์เพื่อเพิ่มการรับรู้ข่าวสารงานกิจกรรมต่าง ๆ ของทางวัดอย่างต่อเนื่อง 
และผ่านทางนิตยสารหรือแผ่นพับ 
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การวิจัยคร้ังต่อไป  
1. ผู้สนใจสามารถนำตัวชี้วัดขององค์ประกอบภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาวัดศาลา

ลอย ไปประยุกต์ใช้กับการศึกษานักท่องเที่ยวเชิงศาสนาในแหล่งท่องเที่ยวอ่ืน โดยสามารถใช้วิธีการวิจัย
ในลักษณะเดิม 

2. ควรมีการศึกษาเชิงลึกด้วยวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) เพื่อให้ได้ข้อมูล
เชิงลึกในมิติภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนา 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับ

ตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อเปรียบเทียบระดับ
ความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 3) เพื่อเปรียบเทียบระดับความ
มีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมภายหลังการทดลอง ประชากร คือ นักเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนราชินี จำนวน 6 ห้อง มีนักเรียนจำนวน 
194 คน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ภาคปลายปีการศึกษา 2564 จำนวน 2 
ห้องเรียนได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม จากนั้นจับสลากแยกออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองห้อง ม.1/2 
จำนวน 30 คน และกลุ่มควบคุมห้อง ม.1/3 จำนวน 32 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียน 2) แบบวัดความมีวินัยในการเรียน 3) 
แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริม
ความมีวินัยในการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าสถิติ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีวินัยในการเรียนสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) 
นักเรียนกลุ่มทดลองมีวินัยในการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3) จากกิจกรรมที่ได้ทำส่งผลให้นักเรียนมีวินัยในการเรียนสามารถควบคุมตนเองทั้งด้านอารมณ์และ
พฤติกรรมมีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความอดทน และมีความรับผิดชอบในการทำงานมากขึ้น  
 
คำสำคัญ: กิจกรรมการเรยีนรู้, การกำกับตนเอง, วินัยในการเรียน  
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Abstract  

This research aimed 1)  to study the effects of self-regulation learning activities 
to promote learning discipline Mathayomsuksa One students 2) to compare the students' 
learning discipline levels before the experiment and after the experiment 3) to compare 
the level of learning discipline of the students in the experimental group and the control 
group after the experiment. The population was 194 students from 6 classrooms 
Mathayomsuksa One in the second semester of the academic year 2021, Rajini School. 
The sample group was 2 classrooms Mathayomsuksa One students in the secondary 
semester of the academic year 2021 which were obtained from cluster sampling and 
then simply randomly divided into 2 groups: the experimental group was 30 secondary 
students in classroom 1/2 and the control group was 32 secondary students in classroom 
1/3. The instruments used in this research were: 1) the Self-regulation Learning Activities 
to Promote Learning Discipline 2) the Learning Discipline Test and 3) the Student’s Self-
report towards the Self-regulation Learning Activities. Data were analyzed by mean, 
standard deviation, Paired-Sample t-test, and Independent-Sample t-test.  The research 
results indicated that: 1)  the experimental group were higher learning discipline than 
before participating activities to promote learning discipline scores at a .05 level of 
significance. 2)  the experimental group were higher learning discipline than the control 
group at a .05 level of significance. 3) From the activities that resulted in the students' 
discipline in learning Learners can control themselves both emotionally and behaviorally, have 
self-confidence, have more patience, and take responsibility for work.  

 
Keywords: Learning Activities, Self-regulation, Learning Discipline  
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บทนำ  
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 -2579 (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ได้

กำหนดยุทธศาสตร์ในการพัฒนาการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับวินัย ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาศักยภาพคน
ทุกช่วงวัยและสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีคณุลกัษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่ง
มีตัวชี้วัดที่สำคัญ ได้แก่ ผู้เรียนทุกระดับการศึกษามีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความมีวินัย สถานศึกษา
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหรือเทียบเท่าขึ้นไปที่จัดกิจกรรมสะท้อนการสร้างวินัย และคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ จากเอกสารดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าความมีวินัย คุณธรรม จริยธรรม เป็นพื้นฐานในการ
สง่เสริมปลูกฝังให้เกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ โดยสามารถส่งเสริมด้วยการจัดกิจกรรม การเรียนการสอน
ทั้งในและนอกห้องเรียน และกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับครอบครัว ชุมชน สอดแทรกการส่งเสริมความมี
วินัยให้กับนักเรียน ซึ่งวินัยเป็นพื้นฐานท่ีสำคัญในการพัฒนา และยกระดับคุณภาพของคนไทย ผู้ที่มีวินัย
ดีจะนำไปสู่การมีวินัย ในด้านต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ (ประดิษฐ์ ป้องเขตร, 2559) 
พบว่า การมีวินัยในตนเองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษามีความสัมพันธ์กัน
ทางบวก และวินัยด้านความรับผิดชอบส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเป็น
คุณลักษณะที ่ดีต่อพฤติกรรมการเรียน และการปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมายได้สำเร็จและมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น ความมีวินัยในตนเองเป็นสิ่งที่มีความสำคัญยิ่ง วินัยในตนเองเป็นสิ่งที่ปลูกฝังสิ่งดีๆ
ให้กับตนเองและสังคม วินัยในตนเองช่วยเป็นกรอบของการแสดงพฤติกรรมให้มีความเหมาะสม ถ้าเรามี
วินัยในตนเองแล้วไม่ว่าจะอยู่ในสังคมใด การดำเนินชีวิตการปรับตัวให้เข้ากับสังคมสามารถทำได้ง่าย
ซึ่งบุคคลที่มีคุณลักษณะของความมีวินัยในตนเองจะมีความรับผิดชอบ มีความกล้าแสดงออกในการพูด
และการกระทำสามารถตัดสินใจในสิ่งที่ถูกต้อง มีความอดทน และปฏิบัติตามระเบียบของสังคมสามารถ
ควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมของตนเองให้เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ มีความมุ่งมั่นในการ ปฏิบัติงาน
และกจิกรรมตามที่รับมอบหมาย ย่อมส่งผลต่อความมีวินัยที่ดีต่อตนเอง ครอบครัวและสังคม  

ปัจจุบันปัญหานักเรียนขาดวินัยในการเรียนเป็นปัญหาที่จะทวีความรุนแรงมากขึ้นอาจมาจาก
สาเหตุต่าง ๆ เช่น ความไม่สามารถจัดการกับอารมณ์ที่ไม่พึงประสงค์ได้ อันเนื่องจากพัฒนาการทาง
ร่างกาย จิตใจและสังคม ที่ไม่สอดคล้องกันส่งผลต่อความมั่นคงทางอารมณ์ การปรับตัว และการใช้สื่อ
เทคโนโลยีที ่มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย ทำให้นักเรียนเลียนแบบ
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ตามที ่(อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2561) ได้ทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับปัญหาของเด็ก
และวัยรุ่น พบว่า สังคมไทยกำลังเข้าขั้นวิกฤติจากการที่เด็กไร้วินัย อีกทั้งเด็กไทยเติบโตมาอย่างไร้วินัย
จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเป็นช่วงวัยที่เข้าสู่วัยรุ่น ซึ่งพัฒนาการตามช่วงวัยอยู่ในช่วง
ของการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม รวมไปถึงความกดดันในด้าน
การศึกษา ความคาดหวังของครอบครวั และสังคม ทำให้เกิดความเครียด (จิตตินันท์ บุญสถิรกุล, 2564ก) ส่งผล
ให้นักเรียนบางคน ขาดการควบคุมตนเอง ขาดระเบียบวินัยในการเรียน ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่มีผลกระทบ
ต่อนักเรียนในระยะยาว ถ้าไม่ได้รับการแก้ไขเสยีแต่เริ่มแรกโอกาสที่จะประสบปญัหาชีวิตเมื่อเติบโต เป็น
ผู้ใหญ่ในอนาคตสูง ซึ่งนักเรียนในช่วงอายุ 11-13 ปี เป็นวัยที่สำคัญหากได้รับการส่งเสริมการสร้างวนิัย
ในการเรียนจะสามารถพัฒนาไปตามขั้นพัฒนาการอย่างสมบูรณ์ (อุมาพร ตรังคสมบัติ , 2561) ซึ่ง
สอดคล้องกับพัฒนาการด้านจริยธรรมของ (Kohlberg, 1976) กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมของเด็กวัยรุ่น
ตอนต้น ในช่วงอายุ 12 - 15 ปี การแสดงออกถึงพฤติกรรมขึ้นอยู่ที่การทำตามที่ผู้อื่นเห็นชอบว่าดี
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ถูกต้อง และควรทำ พร้อมเป็นพลเมืองที่ดี และปฏิบัติตาม จึงเป็นช่วงวัยที่มีความเหมาะสมในการ
ปลูกฝังการเรียนรู้ที่ถูกต้องตามความคาดหวังของสังคม ดังนั้น หากส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนให้
เกิดกับนักเรียนในช่วงวัยดังกล่าวจะสามารถเสริมสร้างบุคลิกภาพที่ดีให้กับนักเรียนได้ ดังนั้นจึงเป็น
ความจำเป็นอย่างมากที่จะต้องหล่อหลอมให้นักเรียนมีระเบียบวินัยมากยิ่งขึ้น เพราะการที่นักเรียนมี
วินัยมากขึ้นจะส่งผลไปถึงชีวิตความเป็นอยู่ และความสำเร็จในอนาคต อย่างไรก็ ตามการจะพัฒนา
นักเรียนให้มีระเบียบวินัยสามารถทำได้หลากหลายวิธี จากการศึกษาของ (สาลินี จงใจสุรธรรม, 2558)
พบว่า การกำกับตนเองในการเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษ
ที่ 21 สามารถกำกับควบคุมให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ ได้พัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่จําเป็น
ต่างๆ รวมทั้งศักยภาพและส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ดังนั้นกระบวนการของการกำกับ
ตนเอง (Self-regulation) มีความสัมพันธ์กับการพัฒนาความมีวินัยในการเรียน ซึ่งนักเรียนที่ได้รับการ
ส่งเสริมกระบวนการการกำกับตนเองเพื่อพัฒนาความมีวินัย นักเรียนจะมีความเอาใจใส่ต่อการเรียน 
การตรงต่อเวลา มีความรอบคอบในการทำงาน และความเพียรพยายามสูงขึ้น  

แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู ้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) ของ (Bandura, 
1986) ที่กล่าวว่า การกำกับตนเอง (Self-regulation) ไม่สามารถบรรลุผลสำเร็จได้ด้วยความตั้งใจเพียง
อย่างเดียว แต่ต้องอาศัยการฝึกฝนและพัฒนาตนเอง เพราะความตั ้งใจและความปรารถนาที่จะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลเพียงอย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอต่อการเปลี่ยนแปลง ถ้าขาดแนวทางที่
จะนำไปสู ่การเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมนั ้น ซึ ่งประกอบด้วย กระบวนการสังเกตตนเอง ( Self-
observation) การตัดสินตนเอง (Self-judgement) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) อีก
ทั้งการกำกับตนเอง เป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักการตั้งเป้าหมาย จัดการความคิดและอารมณ์เพื่อควบคุม
พฤติกรรมของตนเองในการทำเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ให้สำเร็จ อีกทั้งในยุคสมัยปัจจุบันเป็นยุควิถีการดำเนิน
ชีวิตเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจาก การระบาดของเชื ้อโควิด-19 และการเปลี ่ยนแปลงทางด้าน
เทคโนโลยีนักเรียนยิ่งจะต้องเตรียมความพร้อมอย่างรัดกุมต่อการเปลี่ยนแปลง (จิตตินันท์ บุญสถิรกุล , 
2564ข) ซึ่งความสามารถกำกับตนเองจะสามารถควบคุมตนเองให้มีวินัยมากข้ึนได้ และจะทำให้นักเรียน
ประสบความสำเร็จ สามารถสร้างสรรค์สิ่งดี ๆ ให้เกิดขึ้นในชีวิตของตนเอง ครอบครัวและสังคมต่อไปได้
อย่างภาคภูมิ ดังน้ันการกำกับตนเองจึงเหมาะสมในบริบทโรงเรียนอย่างยิ่ง  

จากการศึกษาของผู้วิจัยเป็นครูฝ่ายปกครองและสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 บางส่วนยังขาดความมีวินัยในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
การสัมภาษณ์ครูฝ่ายปกครองและครูผู้สอนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ที่กล่าวว่า นักเรยีน
บางส่วนไม่มีสมาธิในการเรยีน ไม่ตั้งใจเรียน ขาดความกระตือรือร้น เข้าเรียนไม่ตรงเวลา ไม่ส่งงานตามที่
กำหนด เตรียมอุปกรณ์การเรียนไม่ครบ ไม่ร่วมแสดงความคิดเห็นในช่ัวโมงเรียน ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าว
ส่งผลให้นักเรียนมีปัญหาในการเรียนและการมีปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อน ทางโรงเรียนเห็นความสำคัญ
ของการส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนให้กับนักเรียน อีกทั้งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต้องปรับตัว
จากช้ันประถมศึกษาตอนปลายเข้าสู่การเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษารวมถึงยังมีนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ที่เข้าใหม่จากโรงเรียนต่างๆ ซึ่งมีพื้นฐานความมีระเบียบวินัยที่แตกต่างกันออกไปจึงเป็นสิ่งที่
สำคัญในการเสริมสร้างบุคลิกภาพท่ีเหมาะสม และส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนให้กับนักเรียน ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนำกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองมาใช้ส่งเสริมความมีวินัย
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ในการเรียนให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราชินี เพื่อให้นักเรียนเป็นผู้มีวินัยในการเรียนมี
ความรับผิดชอบ เชื่อมั่นในตนเอง มีความอดทนและปฏิบัติตามกฎระเบียบของสังคม เป็นพื้นฐานให้
นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองให้เต็มศักยภาพ ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัย
ในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

2. เพื่อเปรียบเทียบระดับความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  
3. เพื่อเปรียบเทียบระดับความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ภายหลังการทดลอง  
 
ระเบียบวิธีวิจัย  

การศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความ
มีวินัยในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็นรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental 
Research) โดยใช้รูปแบบการทดลองที่มีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งมีการวัดตัวแปรตามก่อน
และหลัง (Pretest – Posttest Control Group Design) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนราชินี 

จำนวน 6 ห้อง มีนักเรียนจำนวน 194 คน โดยจัดห้องเรียนแบบคละระดับความสามารถ  
2. กลุ่มตัวอย่าง  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราชินี กรุงเทพมหานคร ภาคปลาย ปีการศึกษา 2564 

จำนวน 2 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จากนั้นจับสลากแยกออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองจำนวน 30 คน และกลุ่มควบคุมจำนวน 32 คน  

3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีรายละเอียดดังนี้  
1) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ใช้แนวคิดการกำกับตนเองเป็น
แนวคิดหนึ่งที่สำคัญของทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม ของ (Bandura, 1986) ซึ่งประกอบด้วย 3 
กระบวนการ คือ การสังเกตตนเอง (Self- observation) การตัดสินตนเอง (Self-judgment) การแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) เป็นกระบวนการเรียนรู้เสริมสร้างให้นักเรียนมีวินัยในการเรียน อีก
ทั้งการกำกับตนเองเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักการตั้งเป้าหมาย จัดการความคิดและอารมณ์เพื่อควบคุม
พฤติกรรมของตนเองในการทำตามเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ให้สำเร็จ และช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ ความ
เข้าใจ ตระหนักถึงความสำคัญและทราบถึงประโยชน์ท่ีได้รับทำให้นักเรียนสามารถพัฒนาความมีวินัยใน
การเรียนได้สำเรจ็ โดยมีผู้เชี่ยวชาญทางจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว คือ คณะกรรมการที่ปรึกษา
การค้นคว้าอิสระและอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีคุณสมบัติ คือ จบการศึกษาอย่างน้อยปริญญาโท และมี
ประสบการณ์ในการเป็นครูแนะแนวในระดับช้ันมัธยมศึกษา อย่างน้อย 5 ปี จำนวน 3 ท่าน เพื่อทำการ
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ตรวจสอบด้านความสอดคล้อง ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์ การดำเนินกิจกรรม การประเมินผล 
รวมทั้งสื่อและอุปกรณ์ในการจัดกิจกรรม แล้วรวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาแก้ไข
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ ภายหลังจากการแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทางการกำกับตนเองฯ แล้วได้ตรวจสอบคุณภาพความตรง (Validity) ด้วยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) โดยพิจารณาที่ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 
0.67-1.00 ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว แบ่งการดำเนินการเป็น 8 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ดำเนินการ
สัปดาห์ละ 2  

2) แบบวัดความมีวินัยในการเรียนเป็นแบบวัดที่มีลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) จากข้อคำถามเป็นคำถามเชิงบวก และเชิงลบ มีข้อคำถามทั ้งสิ ้นจำนวน 40 ข้อคำถาม 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านความรับผิดชอบ 2) ด้านความเชื่อมั่นในตนเอง 3) ด้านความ
อดทน 4) การปฏิบัติตามกฎระเบียบของสังคม โดยมีการตรวจสอบคุณภาพความตรง (Validity) ด้วย
การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยพิจารณาที่ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่ามีค่าดัชนีความ
สอดคล้องมีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 คณะกรรมการที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระพิจารณาตรวจสอบความ
ตรงตามเนื้อหา(Content Validity) ผู้วิจัยได้นำแบบวัดความมีวินัยในการเรียนไปตรวจหาค่าความ
เที่ยงด้วยการหาค่าความสอดคล้องภายใน “สัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของครอนบาค” (Cronbach’s Alpha-
Coefficient) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราชินี ห้อง ม.1/5 จำนวน 30 คน โดยนักเรยีน
กลุ่มดังกล่าวไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้ค่าสัมประสิทธ์ิเท่ากับ 0.88  

3) แบบบันทึกการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมการทดลอง แต่ละ
ครั้งลักษณะแบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนมีลักษณะข้อคำถามที่เกี่ยวกับกิจกรรมแต่ละครั้ง โดยให้
นักเรียนเขียนคำตอบเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้ สำหรับแบบบันทึกการเรียนรู้ในกิจกรรมการ
เรียนรู ้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียน ผ่านการตรวจสอบความ
เหมาะสมจากคณะกรรมการที่ปรึกษาค้นคว้าอิสระและผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ก่อนนำ ไปใช้ในการ
ทดลองเพื่อประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ นำ
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยพิจารณาที่ผ่านเกณฑ์ 0.50 
ขึ้นไป พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 1.00  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
1) ใช้สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล  
หาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนจากแบบ

วัดความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนและหลังการทดลอง  
2) ทดสอบสมมติฐานของการวิจัย  

2.1 ทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง ซึ ่งไม่เป็นอิสระต่อกัน โดยใช้สถิติพาราเมตริก ( Parametric 
Statistics) Paired-Sample t-test  
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2.2 ทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุมก่อนและหลัง การทดลอง ซึ ่งไม่เป็นอิสระต่อกัน โดยใช้สถิติพาราเมตริก (Parametric 
Statistics) Paired-Sample t-test  

2.3 ทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ ่มควบคุม ซึ ่งเป็นอิสระต่อกัน โดยใช้สถิต ิพาราเมตริก (Parametric Statistics) 
Independent-Sample t-test  

3) สรุปเนื้อหา (Summary Content)  
สรุปเนื้อหาจากแบบบันทึกประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้จากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนในแต่ละครั้ง โดยทำการสรุปและ
ประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้จากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่ อ
ส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนแต่ละครั้งด้วยการบรรยาย  
 
ผลการวิจัย  
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนแบบวัดความมีวินัยในการเรยีนของนักเรียนกลุ่มทดลองก่อนและ  
หลังการทดลองโดยการทดสอบแบบจับคู่ด้วยสถิติทดสอบที (Paired-Sample t- test)  

กลุ่มทดลอง 
(n=30) 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลต่างของ
ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานของ
คะแนนผลต่าง 

 
t 

 
  p 

ก่อนการ
ทดลอง 
 
หลังการ
ทดลอง 

 
3.76 

 
 

4.59 

 
0.24 

 
 

0.19 

 
 

-0.83 

 
 

0.14 

 
 
-31.40 

 
 
.000* 

* p<.05  
จากตารางที่ 1 พบว่า ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ 

นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนแบบวัดความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมก่อนและ 
หลังการทดลอง โดยการทดสอบแบบจับคู่ด้วยสถิติทดสอบที (Paired-Sample t-test)  

กลุ่ม
ควบคุม 
(n=32) 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลต่างของ
ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานของ
คะแนนผลต่าง 

 
t 

 
p 

ก่อนการ
ทดลอง 
 
หลังการ
ทดลอง 

 
3.90 

 
 

4.14 

 
0.30 

 
 

0.38 

 
 

-0.24 

 
 

0.18 

 
 

-7.55 

 
 

.000* 

* p<.05 
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จากตารางที่ 2 พบว่า ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ นักเรียน
กลุ่มควบคุม มีคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  
 
ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบคะแนนแบบวัดความมีวินัยในการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและ กลุ่ม
ควบคุมหลังการทดลอง โดยการทดสอบด้วยสถิติทดสอบที (Independent Sample t-test)  

กลุ่ม จำนวน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

กลุ่มทดลอง 
 

กลุ่มควบคุม 

30 
 

32 

4.59 
 

4.14 

0.19 
 

0.38 

 
6.06 

 
.000* 

* p<.05  

จากตารางที่ 3 พบว่า ภายหลังการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนมีคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนสูง
กว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

นอกจากน้ี แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละครั้งของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
กำกับตนเอง ฯ พบว่า นักเรียนได้เรียนรู้ เข้าใจความหมาย ตระหนักถึงความสำคัญของการมีวินัยในการ
เรียน ทราบถึงประโยชน์ที่ได้รับทำให้นักเรียนสามารถพัฒนาความมีวินัยในการเรียนได้สำเร็จและสง่ผล
ให้นักเรียนสามารถนำความรู ้ที ่ได้รับมาประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติตน เพื ่อให้ประสบ
ความสำเร็จด้านการมีวินัยในการเรียน ดังจะเห็นได้จากแบบบันทึกการเรียนรู้ อาทิ “หากเราสามารถ
กำกับตนเองได้ให้เป็นคนที่มีวินัยในการเรียน รู้จักความผิดชอบ มีความอดทนเพียรพยายาม เชื่อมั่นจะ
ทำให้เราสามารถพัฒนาความมีวินัยในการเรียน” หรือ “นำความรู้ของการกำกับตนเองไปปรับใช้ให้เกิด
วินัยในการเรียนและการทำงานนำไปสู่ความสำเร็จได้” หรือ “ได้เรียนรู้วินัยในการเรียนสำคัญมากเป็น
แนวทางให้เราปฏิบัติให้เป็นนิสัยที่ดีในการทำงานและการเรียนของเราตลอดไป” โดยกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางการกำกับตนเองสามารถส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนที่เหมาะสม และก่อให้เกิด
ความสำเร็จทั้งด้านการเรียนและการดำเนินชีวิต  
 
อภิปรายผล 

1. ผลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเอง 
สามารถนำมาประยุกต์ใช้เพื ่อพัฒนาวินัยในการเรียนของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพโดยการให้ความรู้ ความเข้าใจ และแนวทางในการปฏิบัติตน เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ 
ความเข้าใจ และสามารถนำไปปฏิบัติได้ในชีวิตประจำวัน โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้และให้
กำลังใจด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยผ่านการพูดคุย แสดงความคิดเห็น อภิปราย วิเคราะห์สถานการณ์รอบตัว
หรือจากสื่อต่าง ๆ การเล่นเกม การทำกิจกรรมกลุ่มร่วมกัน การรับฟังความคิดเห็นของนักเรียนและ
สอดแทรกแนวคิดที่ถูกต้อง โดยไม่ให้นักเรียนรู้สึกว่าถูกบังคับ หรือสั่งสอน ซึ่งหากนักเรียนได้ฝึกฝน
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ตนเองอย่างต่อเนื่องจะทำให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์และเห็นคุณค่า ตระหนักถึงความสำคัญ 
และมีทัศนคติที่ดีในการพัฒนาวินัยในการเรียน เพื่อนำไปสู่ความสำเร็จในการเรียนและการดำเนินชีวิต
ในสังคม  

2. นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนจากแบบวัดความมีวินัยในการเรียนสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากผลการทดลองเห็นได้ว่า นักเรียนที่
เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ มีผลในการพัฒนาความมีวินัยในการเรียนที่
สูงขึ้น นักเรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองไปสู่การตั้งเป้าหมายต่อความมีวินัยในการเรียน โดย
มีกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนวิเคราะห์ความรับผิดชอบเกี่ยวกับการเรียนของตนเอง ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนได้ตระหนักถึงความสำคัญของการมีวินัยในการเรียนและนักเรียนสามารถพัฒนาพฤติกรรมของ
ตนเองให้มีมีวินัยในการเรียนเพิ่มมากขึ้น ดังจะเห็นได้จากแบบบันทึกการเรียนรู้ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 4 
เช่น “....รู้จักรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น เข้าเรียนได้ตรงเวลา...” “... สามารถนำไปพัฒนาตนเองให้มี
ความรับผิดชอบต่อการเรียน และรู้จักการตั้งเป้าหมายต่อการเรียน...”ซึ่งสอดคล้องกับประดิษฐ์  
ป้อง เขตร, (2559) ได้ศึกษาผลการมีวินัยในตนเองที่ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า วินัยด้านความ
รับผิดชอบส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษามีความสั มพันธ์กัน
ทางบวก อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความรับผิดชอบยังเป็นคุณสมบัติที่สำคัญที่มีผลต่อ
การมีวินัยในการเรียน และความสามารถปฏิบัติงานตามที่มอบหมายได้สำเร็จและมีประสิทธิภาพ  

3. นักเรียนกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯ มีคะแนนจาก
แบบวัดความมีวินัยในการเรียน สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทางการกำกับตนเองฯ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากผลการ
ทดลองเห็นได้ว่า นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองได้มากกว่านักเรียนท่ีไม่ได้เข้าร่วม
กิจกรรม เนื่องจากในกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้
และพัฒนาความมีวินัยในการเรียน ด้านความรับผิดชอบ ความเชื่อมั่นในตนเอง ความอดทน และการ
ปฏิบัติตามระเบียบของสังคม อีกทั้งช่วยลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ให้น้อยลงหรือหมดไป และใน
ขณะเดียวกันจะมีการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค์เข้ามาและการได้รับประสบการณ์ตรงจากการทำ
กิจกรรมทำให้นักเรียนมีวินัยในการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม ดังจะเห็นได้จากแบบบันทึกการเรียนรู้ของ
นักเรียน “ได้เรียนรู้การตั้งเป้าหมายในการเรียนและการทำงาน สามารถนำไปปรับใช้ได้ในการเรียน เช่น 
มีความอดทนเพียรพยายามในการทบทวนบทเรียน พยายามทำงานให้เสร็จตามที่กำหนด” ซึ่งสอดคล้อง
กับ รานี ลิ้มเจริญ, (2564) ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้แนวคิดการกำกับตนเองเพื่อ
เสริมสร้างวินัยด้านความรับผดิชอบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า นักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนโดยใช้แนวคิดการกำกับตนเองเพื่อเสริมสร้างวินัยด้านความรับผิดชอบช่วยให้นักเรียนเห็น
ความสำคัญและความรู้เกี่ยวกับการปฏิบัติตนเพื่อให้มีวินัยความรับผิดชอบต่อตนเองต่อครอบครัว และ
ต่อสังคม รวมถึงนักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับจิตตินันท์ บุญสุถิรกุล, (2564ค) ที่กล่าวว่า ความพยายามกระทำสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งด้วยความเข้มแข็ง อดทน ไม่ท้อถอย และก้าวไปข้าวหน้าจะทำให้เกิดผลสำเร็จ ความมีวินัยในการ
เรียนจึงเป็นสิ่งที่สำคัญที่ต้องสร้างให้เกิดขึ้น และต้องฝึกฝนอย่างสม่ำเสมออย่างต่อเนื่อง เพื่อให้นักเรียน
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สามารถตัดสินใจแก้ปัญหา ตั้งเป้าหมาย และวางแผนเพื่อให้ไปสู่เป้าหมายในการเรียนได้อย่างเป็นระบบ
และประสบความสำเร็จ  
 
ช้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังนี้  
1. จากการศึกษาผลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมี

วินัยในการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า สามารถพัฒนาความมีวินัยในการเรียน
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ ซึ่งผู้ที่สนใจกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเอง
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยสามารถนำกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวทางการกำกับตนเองฯไปศึกษากับ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยสามารถปรับเปลี่ยนกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามความเหมาะสมกับช่วงวัยและประสบการณ์ของนักเรียน  

2. จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเอง ฯ พบว่านักเรียนชอบกิจกรรม
ในลักษณะกิจกรรมที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น กิจกรรมที่ลงมือปฏิบัติ เล่นเกม
มากกว่ากิจกรรมที่ให้นักเรียนเขียนข้อมูลลงในใบงานหรือกิจกรรมที่ทำเป็นการบ้าน เช่น กิจกรรม ต้นแบบ
สู่การตัดสิน กิจกรรม รางวัลแห่งความสำเร็จ เป็นต้น สำหรับผู้ที่สนใจนำกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทางการกำกับตนเองฯไปใช้ ควรหากิจกรรมที่นักเรียนได้ทำลงมือปฏิบัติ โดยสามารถเปิดเพลงเพื่อ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจก่อนเริ่มกิจกรรมอีกท้ังยังช่วยให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลายมากขึ้น  

ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต่อไป  
1. ควรนำกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการกำกับตนเองเพื่อส่งเสริมความมีวินัยในการเรียน

ไปศึกษากับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายและมัธยมศึกษาตอนปลาย.  
2. จากการวิจัยนี้พบว่าทฤษฎีการกำกับตนเองของ Bandura สามารถพัฒนาการมีวินัยใน

ตนเองได้ดังนั้นจึงควรศึกษาว่ามีทฤษฎีทางจิตวิทยาอะไรอีกบ้างที่สามารถพัฒนาการมีวินัยในตนเองได้.  
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บทคัดย่อ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) สำรวจพฤติกรรมการใช้สื่อของนักเรียน 2) เพื่อทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในสื่อโซเชียลมีเดีย และพฤติกรรมการรู้ทันการใช้งาน
โซเชียลมีเดียของนักเรียน เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ เครื่องมือการวิจัยคือแบบสอบถาม โดยเก็บข้อมูลใน
โรงเรียนเป้าหมาย 4 แห่งในจังหวัดเชียงใหม่ กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนโรงเรียนละ 200 คน รวมทั้งหมด 
800 คน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คนไทยวน/คนเมือง เรียนอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พัก
อาศัยอยู่กับบิดามารดา/บิดามารดาพร้อมญาติ ผู้ปกครองมีอาชีพรับจ้างทั่วไป/ใช้แรงงาน เวลาว่างมักจะ
ฟังเพลง/ดูหนัง/ดูโทรทัศน์ ชอบเล่นเกมส์ต่อสู้ ชอบภาพยนตร์/ละครแนวแอ็กช่ัน มักจะเล่น YouTube 
เป็นประจำ และใช้โซเชียลมีเดียสำหรับพูดคุยกับเพื่อนและการเรียน นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยกระทำ/ถูก
กระทำการกลั่นแกล้งและเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย มีพฤติกรรมการรู้ทันการใช้โซเชียลมีเดีย คือ มีการ
วิเคราะห์ข้อมูลข่าวสารก่อนเป็นประจำ และการทดสอบสมมติฐานพบว่าพฤติกรรมการถูกกลั่นแกล้งใน
โซเชียลมีเดีย พฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียและพฤติกรรมการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย
ขึ้นอยู่กับอาชีพของผู้ปกครอง และพฤติกรรมการรู้ทันการใช้งานโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับกิจกรรมเวลาว่าง
ของนักเรียน มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
คำสำคัญ : พฤติกรรม, ความรุนแรง, การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย, การสร้างความเกลียดชัง, การรู้เท่าทันสื่อ 
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Abstract  

This research article was a quantitative research that aimed to 1) survey student 
social media usage behaviors; 2) to test the hypothesis of student violence behavior on 
social media and media information literacy behavior. The research was launched by 
collecting data using questionnaires from 4 target schools in Chiang Mai Province, 200 
students per school, totaling 800 students. The results showed that most of the students 
are female [Thai-Yuan and Khon Muang] study in Grade 12, live with their parents or with 
relatives. Their parents were employee or labor. In their free time, they usually listened 
to music, watch movies or TV such as action movies, enjoy fighting games and often play 
on YouTube. Moreover, they also use social media to chat with friends and to study. 
Most of the students don’t have experienced Cyberbullying on social media. In media 
information literacy behavior, they also had a regular analysis of information beforehand. 
The hypothesis tests founded that Cyberbullying and hate speech depend on the 
parent's occupation. And the social media awareness behaviors depend on the student's 
free time at the 0.05 level of statistical significance. 

 
Keywords: Behavior, Violence, Cyberbullying, Hate Speech, Media Literacy 
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บทนำ 
ปัญหาการกลั่นแกล้งในโรงเรียนนับเป็นปัญหาสำคัญที่ส่งผลกระทบต่อพัฒนาการด้านต่างๆ ของ

เด็กเยาวชน โดยเฉพาะพัฒนาด้านการเจริญเติบโต ด้านการเรียน ด้านอารมณ์ รวมทั้งด้านสังคม ซึ่ง
เหยื่อหรือผู้ถูกกระทำความรุนแรงได้รับผลกระทบนี้ต่อไปในระยะยาว จากการศึกษาของ UNESCO 
(2017) ในประเทศอังกฤษพบว่าเด็กอายุ 16 ปีถูกกลั่นแกล้งที่โรงเรียนมีโอกาสมากขึ้นในการที่จะไม่ได้
รับการศึกษาต่อ และส่งผลต่อการทำงานในอนาคต รวมทั้งได้รับค่าจ้างในระดับต่ำโดยไดร้ับรายได้น้อย
กว่าผู้ที่ไม่ถูกกลั่นแกล้ง และจากการศึกษาในประเทศไทยพบว่านักเรียนร้อยละ 31 ของนักเรียนที่มี
ความหลากหลายทางเพศถูกกลั่นแกล้งทางการล้อเลียนและมีการขาดเรยีนในเดือนถัดมา หรือการศึกษา
ในประเทศอาร์เจนตินา พบว่าร้อยละ 45 ของนักเรียนที่มีความหลากหลายทางเพศมีการออกจาก
โรงเรียนและผลการเรียนตกต่ำมากกว่านักเรียนคนอ่ืน การกลั่นแกล้งภายในโรงเรียนของเด็กเยาวชนส่ง
ผลกระทบต่อการดำรงชีวิตต่อไปของเหยื่อหรือผู้ถูกกระทำความรุนแรงอย่างมาก ปัจจุบันพบว่ามีการ
กลั่นแกล้งทางออนไลน์หรือการกลั่นแกล้งบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเป็นการเพิ่มมิติของความเสี่ยงและความ
เจ็บปวดให้กับเหยื่อ การกลั่นแกล้งออนไลน์มักเป็นเรื ่องเกี ่ย วข้องกับการโพสต์หรือส่งข้อความ
อิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงข้อความ รูปภาพ หรือวิดีโอ โดยเป็นการละเมิด ข่มขู่ ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียล
ต่างๆ เช่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ (online social networks) ห้องสนทนา (chat rooms) บล็อก 
(blogs) การส่งข้อความตอบโต้ (instant messaging) เป็นต้น กลั่นแกล้งบนออนไลน์ผ่านการแพร่ขา่ว
ลือ การโพสต์ข่าวเท็จ ข้อความที่ทำร้ายจิตใจ ความคิดเห็นหรือรูปภาพอับอายของผู้อื่น  กีดกันผู้อื่นออก
สังคมออนไลน์ หรือแม้แต่การสื่อสารใดๆ ที่ช่วยให้ผู้กระทำผิดยังคงอยู่ ซึ่งผู้กระทำผิดไม่ต้องระบุช่ือ ที่
อยู่ก็สามารถกลั่นแกล้งผู้อื่นบนโลกออนไลน์ได้ตลอดเวลา ทุกวัน และข้อความหรือรูปภาพที่สร้างความ
เสียหายแก่เหยื่อก็สามารถเผยแพร่ได้เป็นวงกว้าง (UNESCO, 2017)  

จากข้อมูลของศูนย์ป้องกันและแก้ไขปัญหาความรุนแรงในครอบครัวจังหวัดเชียงใหม่ (ศปก.) 
ได้รับแจ้งเหตุความรุนแรงท้ังหมด 43 รายเป็นเด็ก 6 ราย เป็นผู้ใหญ่ 37 ราย กรณีที่เป็นเด็กได้ส่งต่อให้
ได้รับความช่วยเหลือและคุ้มครองสิทธิ โดยให้เข้าพักและบำบัดฟื้นฟูที่บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัด
เชียงใหม่เพื่อให้เด็กได้รับความปลอดภัย เนื่องจากผู้กระทำคือบุคคลใกล้ชิดภายในครอบครัว และ
สอดคล้องกับข้อมูลของมูลนิธิรักษ์เด็กมีจำนวนเด็กที่ได้รับการช่วยเหลือทั้งหมดที่อำเภอฝาง 84 ราย 
สำหรับความรุนแรงบนโลกออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่พบว่ามีมากขึ้น เป็นกรณีเด็กถูกล่อลวงให้ถ่าย
คลิปวิดีโอหรือภาพน่ิงของอวัยวะเพศ ของลับ เพ่ือนำมาจำหน่ายในกลุ่มไลน์ซึ่งเป็นกลุ่มปิด โดยจำหน่าย
ให้ก ับผ ู ้ท ี ่น ิยมเสพสื ่อประเภทนี ้ผ ่าน Google Drive (เป ็นพื ้นที ่จ ัดเก ็บออนไลน์แบบ Cloud 
Computing) ให้ทำการดาวน์โหลดเอง แต่ภาพคลิปถูกเผยแพร่อย่างต่อเนื่องคนขายคลิปได้เงินเรื่อย ๆ 
ส่งผลกระทบต่อเด็กที่ถูกกระทำ นับว่าปัญหาความรุนแรงในเด็กนักเรียนที่เกี ่ยวข้องกับการใช้สื่อ
ออนไลน์ของจังหวัดเชียงใหม่มีความน่ากังวลมากขึ้นเรื่อยๆ โดยเฉพาะในช่วงที่มีการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์เด็กนักเรียนไม่ได้ไปโรงเรียนและใช้เวลาอยู่บนโลกออนไลน์นาน เด็กจึงแสดงออกถึงพฤติกรรม
ความรุนแรงผ่านโลกออนไลน์มากขึ้นด้วยและเด็กก็สามารถเข้าถึงสื่อได้ง่าย  

บทความวิจัยนี้ เป็นการนำเสนอผลการศึกษาในโครงการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อประเด็นความ
รุนแรงเพื่อลดปัญหาความรุนแรงของนักเรียนที่ได้รับการสนับสนุนงบประมาณจากกองทุนพัฒนาสื่อ
ปลอดภัยและสร้างสรรค์ ประจำปีพ.ศ. 2562 เป็นการสำรวจพฤติกรรมการใช้สื่อ (Baseline data) ของ
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นักเรียนในจังหวัดเชียงใหม่ เพื่อนำไปสู่การออกแบบหลักสูตรการอบรมให้ความรู้กับนักเรียนในประเด็น
พฤติกรรมความรุนแรง การรู้เท่าทันสื่อและมีทักษะในการใช้สื่อ และสามารถพัฒนาสื่อสร้างสรรค์
เผยแพร่เพื่อลดความรุนแรงในนักเรียน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. สำรวจพฤติกรรมการใช้สื่อของนักเรียนในจังหวัดเชียงใหม่ 
2. เพื ่อทดสอบสมมติฐานเกี ่ยวกับพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในสื่อโซเชียลมีเดียและ

พฤติกรรมการรู้ทันการใช้งานโซเชียลมีเดียของนักเรียนในจังหวัดเชียงใหม่ 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมีองค์ประกอบวิธีการศึกษา
และวิเคราะห์ดังนี ้

1) ประชากรของการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนรัฐบาลใน
จังหวัดเชียงใหม่ มีทั้งหมด 29 โรงเรียน มีนักเรียนจำนวน 17,648 คน โดยจะใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน
ภูมิ (2 Stage Sampling)  (1) สุ่มโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาของรัฐบาลขนาดใหญ่และใหญ่พิเศษในจังหวัด
เชียงใหม่จากจำนวน 9 โรงเรียน โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย โดยสุ่มโรงเรียนในเมืองจำนวน 1 โรงเรียน และสุ่ม
โรงเรียนนอกเมืองจำนวน 3 โรงเรียนรวมเป็น 4 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนยุพราชวิทยาลัย โรงเรียนฝางชนูป
ภัมถ์ โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม และโรงเรียนจอมทอง (2) สุ่มนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโรงเรียนละ 200 คน 
รวมทั้งหมด 800 คน 

2) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือ แบบสอบถาม ในรูปแบบ Google form โดยประกอบไป
ด้วยคำถามปลายเปิด (Open-Ended Question) และคำถามปลายปิด (Close-Ended Question) 
ทั้งหมดแบ่งออกเป็น 4 ส่วน โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถามได้ดังนี้ ส่วนท่ี 1 คำถามเกี่ยวกับข้อมูล
ส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนท่ี 2 คำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ของนักเรียน ส่วนที่ 3 
คำถามเกี่ยวกับทัศนคติและพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในโซเชียลมีเดียของนักเรียน ส่วนที่ 4 คำถาม
เกี่ยวกับพฤติกรรมการรู้เท่าทันการใช้โซเชียลมีเดียของนักเรียน 

3) การทดสอบเครื่องมือเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามเพื่อใช้ในการวิจัยครั้งนี้ โดยทำ
การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) และทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability) มีค่าเชื่อมั่น 0.960 ซึ่ง
เป็นค่าความเช่ือมั่นระดับสูง จึงถือว่าแบบสอบถามชุดนี้มีความน่าเชื่อถืออยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้ 

4) วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ศึกษาทำการเก็บ รวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ทำการเก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยการแจกแบบสอบถาม (Questionnaire) ให้แก่นักเรียนทั้งในรูปแบบเอกสารและ QR Code 
สำหรับจัดเก็บแบบออนไลน์ และนำข้อมูลที่รวบรวมได้มาหาค่าสถิติโดยผ่านโปรแกรมสำเร็จรูป ซึ่ง
แบบสอบถามทั้งหมดที่ส่งไปโรงเรียนจำนวน 800 ชุดได้รับกลับมาจำนวน 800 คิดเป็น 100% 

5) วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป ทำการ
วิเคราะห์และนำเสนอค่าสถิติเชิงบรรยาย (Descriptive statistics) ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ผู้วิจัยได้เลือกใช้การทดสอบ
แบบไคสแควร์ (Chi-Square Test)  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการสำรวจพฤติกรรมการใช้สื่อของนักเรียน 

ปัจจัยส่วนบุคคลของนักเรียนในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลของนักเรียนในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ พบว่า 

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 67.1 ชาติพันธ์ของนักเรียนมากที่สุด ได้แก่ ไทยวน (คนเมือง) ร้อยละ 
55.9 รองลงมา ได้แก่ ไทยภาคกลาง ร้อยละ 25.0 ระดับชั้นของนักเรียนมากท่ีสุด ได้แก่ มัธยมศึกษาปีที่ 
6 ร้อยละ 41.0 นักเรียนพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา/บิดามารดาพร้อมปู่ย่า/บิดามารดาพร้อมตายายมาก
ที่สุด ร้อยละ 62.0 รองลงมา ได้แก่ อาศัยอยู่กับมารดา ร้อยละ 15.0 ผู้ปกครองของนักเรียนมีอาชีพ
รับจ้างทั่วไป/ใช้แรงงาน มากที่สุด ร้อยละ 33.5 และเวลาว่างนักเรียนชอบฟังเพลง/ ดูหนัง/ดูโทรทัศน์ 
มากที่สุด ร้อยละ 37.9 รองลงมา ได้แก่ เล่นอินเตอร์เน็ต ร้อยละ 32.8  

ข้อมูลพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ของนักเรียนในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ 
ปัจจุบันนักเรียนส่วนใหญ่ชอบติดตามเนื้อหาสื่อประเภทหนัง/ละคร/การ์ตูน/เพลง/บันเทิง 

มากท่ีสุด ร้อยละ 74.9 รองลงมา ได้แก่ เที่ยว/กิน ร้อยละ 53.4 นักเรียนชอบเล่นเกมส์แนวต่อสู้/ยิง มาก
ที่สุด ร้อยละ 29.4 รองลงมา ได้แก่ ผจญภัย ร้อยละ 17.6 นักเรียนชอบดูภาพยนต์หรือละครแนว บู๊ 
แอ็กช่ัน ยิง ต่อสู้ ระทึกใจ (Action) มากที่สุด ร้อยละ 27.1 รองลงมา ได้แก่ ผจญภัย (Adventure) ร้อย
ละ 26.9 นักเรียนมีและใช้โทรศัพท์ Smart Phone หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวใช้งานได้อย่างอิสระ
มากที่สุด ร้อยละ 95.5 ใช้งานโซเชียลมีเดีย 4-6 ชั่วโมง/วัน มากที่สุด ร้อยละ 40.3 ปัจจุบันนักเรียนมี
การใช้งาน YouTube มากที่สุด ร้อยละ 99.6 และนักเรียนมีการใช้งานสื่อโซเชียลมีเดียวเพื่อพูดคุยกับ
เพื่อน มากท่ีสุด ร้อยละ 99.2 

ข้อมูลระดับทัศนคติและพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในโซเชียลมีเดียของนักเรียน 
• การถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย 

นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย โดยการเปรียบเทียบร้อยละของถูกกลั่น
แกล้งในโซเชียลมีเดีย พบว่า นักเรียนเคยถูกนินทาผู้อื่นผ่านโซเชียลมีเดีย เช่น นินทาเพื่อนผ่านแชทที่สุด 
ร้อยละ 38.1 และเคยถูกผู้อื่นหลอกลวงผ่านโซเชียลมีเดียเพื่อหวังล่วงละเมิดทางเพศน้อยที่สุด ร้อยละ 5.4 

• การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย 
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย โดยการเปรียบเทียบร้อยละของการกลั่นแกล้ง

ในโซเชียลมีเดีย พบว่า นักเรียนเคยแสดงพฤติกรรมนินทาผู้อื่นผ่านโซเชียลมีเดียมากที่สุด ร้อยละ 29.0 และ
เคยแสดงพฤติกรรมล่อลวงหรือหลอกลวงให้ผู้อื่นหลงเช่ือผ่านทางโซเชียลมีเดียน้อยที่สุด ร้อยละ 3.4 

• สาเหตุของการมีพฤติกรรมกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย 
นักเรียนที่มีทัศนคติเกี่ยวกับสาเหตุของพฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียเป็นเพราะ เป็น

เพราะ ทำด้วยความโกรธ บันดาลโทสะมากที่สุด ร้อยละ 35.7 รองลงมาคือ ไม่ทราบว่าการกระทำ
ดังกล่าวเป็นความผิด ร้อยละ 33.4 และน้อยที่สุดคือ เคยเห็นคนในครอบครัวทำแบบนี้ ร้อยละ 2.9 
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• ระดับทัศนติต่อพฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียของนักเรียน 

 
รูปที่ 1 แผนภูมิเปรียบเทียบร้อยละของระดับทัศนคติต่อพฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย 
 

จากรูปที่ 1 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติการด่าทอหรือพูดจาเสียดสีผ่านโซเชียลมีเดีย 
เช่น โพส แชท หรือไลฟ์ด่าผู้อื่น  ในระดับความรุนแรงมาก ร้อยละ 39.4 การข่มขู่ผู้อื่น หรืออวดอ้าง
ตัวเอง ผ่านทางโซเชียลมีเดีย ในระดับความรุนแรงมาก ร้อยละ 33.1 การนินทาผู้อื่นผ่านโซเชียลมเีดีย 
ในระดับความรุนแรงปานกลาง ร้อยละ 30.3 การใช้บัญชีผู้อื่น ใช้บัญชีปลอม ปลอมบัญชีผู้อื่น ใช้บัญชี
นิรนามไปด่าผู้อื่นผ่านโซเชียลมีเดียเพื่อความสะใจ ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 41.1 การ
ล้อเลียนเกี่ยวกับพฤติกรรมทางเพศต่าง ๆ หรือเล่ามุขตลกที่ส่อเสียดทางเพศผ่านทางโซเชียลมีเดีย ใน
ระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 40.3 การแสดงข้อความเชิงแทะโลม ส่อไปในทางชู้สาว หรือแสดง
ความเป็นเจ้าของต่อผู ้อื ่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 33.5 การ
ล้อเลียนหรือวิจารณ์อวัยวะหรือรูปร่างหน้าตาผ่านโซเชียลมีเดีย เช่น ขาเบียด อ้วน หรือคำพูดต่าง ๆ ใน
ระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 44.8 การเชิญชวนให้ผู้อื่นส่งภาพและวิดีโอหน้าตา ร่างกาย หรือ
อวัยวะเพศผ่านมาทางโซเชียลมีเดียเพื่อเก็บไว้หรือเผยแพร่ต่อ ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 
49.9  
การหลอกลวงผู้อื่นผ่านโซเชียลมีเดียเพื่อหวังล่วงละเมิดทางเพศ ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 
54.3 การนำข้อมูลส่วนตัวหรือความลับของผู้อื่นไปเผยแพร่ผ่านโซเชียลมีเดยี เช่น โพสรูปบัตรประชาชน
ของเพื่อนผ่าน facebook ในระดับความรุนแรงมากท่ีสุด ร้อยละ 49.9 การใส่ร้ายป้ายสีผู้อื่นผ่านโซเชียล
มีเดีย ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 34.4 การถ่ายรูปหรือคลิปวิดีโอเพื่อนแบบหลุดๆ แล้วเอา
ไปแสดงความคิดเห็นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ในระดับความรุนแรงมากท่ีสุด ร้อยละ 39.4 และการล่อลวง
หรือหลอกลวงให้ผู้อื่นหลงเช่ือผ่านทางโซเชียลมีเดีย ในระดับความรุนแรงมากท่ีสุด ร้อยละ 46.1 
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การด่าทอหรือพูดจาเสียดสี
การข่มขู่ผู้อื่น หรืออวดอ้างตัวเอง

การนินทาผู้อื่น 
การใช้บัญชีผู้อื่น ใช้บัญชีปลอม ปลอมบัญชีผู้อื่น

การล้อเลียนเกี่ยวกับพฤติกรรมทางเพศต่าง ๆ
การแสดงข้อความเชิงแทะโลม ส่อไปในทางชู้สาว

การการล้อเลียนหรือวิจารณ์อวัยวะหรือรูปร่างหน้าตา
การเชิญชวนให้ผู้อื่นส่งภาพและวิดีโอหน้าตา ร่างกาย

การหลอกลวงผู้อื่นเพื่อหวังล่วงละเมิดทางเพศ 
การน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับของผู้อื่นไปเผยแพร่

การใส่ร้ายป้ายสีผู้อื่น
การถ่ายรูปหรือคลิปวิดีโอเพื่อนแบบหลุดๆ

การด่าทอหรือพูดจาเสียดสี
ไม่รุนแรง น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด
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• การถูกเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย 
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยถูกเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย โดยการเปรียบเทียบร้อยละของการถูกเกลียด

ชังในโซเชียลมีเดีย พบว่า เคยถูกเข้าใจผิด โดยผู้อื่นโน้มน้าวชักจูงให้บุคคลอื่นเช่ือในข้อมูลผิดๆ มากที่สุด 
ร้อยละ 33.3 และเคยถูกไล่ล่า ข่มขู่ คุกคาม รุมประณามเพราะเห็นตา่งจากคนอ่ืน น้อยที่สุด ร้อยละ 8.9 

• การแสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย 
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยแสดงถึงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย การเปรียบเทียบร้อยละของทัศนคติ
เกี่ยวกับการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย พบว่า นักเรียนเคยใช้ภาษาที่รุนแรง หยาบคาย ดูถูก เหยียดหยาม
มากที่สุด ร้อยละ 41.5 และเคยไล่ล่า ข่มขู่ คุกคาม รุมประณาม ผู้ที่เห็นต่างน้อยท่ีสุด ร้อยละ 6.5 

• สาเหตุการแสดงพฤติกรรมความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย 
นักเรียนท่ีมีทัศนคติเกี่ยวกับสาเหตุการแสดงพฤติกรรมความเกลียดชังในโซเชียลมีเดียเป็นเพราะ 

ทำด้วยความโกรธ บันดาลโทสะมากท่ีสุด ร้อยละ 42.4 รองลงมา คือ ไม่ทราบว่าการกระทำดังกล่าวเปน็
ความผิด ร้อยละ 33.7 และน้อยที่สุด ร้อยละ เคยเห็นคนในครอบครัวทำแบบนี้ ร้อยละ 3.7 

• ระดับทัศนติเกี่ยวกับพฤติกรรมการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย 

 
รูปที่ 2 แผนภูมิเปรียบเทียบร้อยละของระดับทัศนคติต่อพฤติกรรมการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย 
 

จากรูปที่ 2 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติต่อการใช้ภาษาที่รุนแรง หยาบคาย ดูถูก เหยียด
หยาม ในระดับความรุนแรงมาก ร้อยละ 30.3 การสร้างความเข้าใจผิด โดยการโน้มน้าวใจชักจูงให้
เชื่อถือด้วยข้อมูลผิดๆ หรืออคติส่วนตัว อยู่ในระดับความรุนแรงมาก ร้อยละ 30.4 การลดคุณค่าผู้อื่น 
ทำให้กลายเป็นตัวตลก อยู่ในระดับความรุนแรงมากท่ีสุด ร้อยละ 35.6 การสื่อสารที่สร้างความรู้สึกแบ่ง
ฝัก แบ่งฝ่าย อยู่ในระดับความรุนแรงมาก ร้อยละ 29.8 การกีดกันออกจากสังคม อยู่ในระดับความ
รุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 38.0 การตีตราเหมารวมในทางลบ อยู่ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 
33.6 การยุยงให้ผู้อื่นร่วมเกลียดชังกับผู้ที่เห็นต่าง อยู่ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 36.1 การ
เกลียดชังผู้ที่เห็นต่าง อยู่ในระดับความรุนแรงมากที่สุด ร้อยละ 33.1 และการไล่ล่า ข่มขู่ คุกคาม รุม
ประณาม ผู้ที่เห็นต่าง อยู่ในระดับความรุนแรงมากท่ีสุด ร้อยละ 51.8 
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การใช้ภาษาที่รุนแรง หยาบคาย ดูถูก เหยียด…

การสร้างความเข้าใจผดิ โดยการโน้มน้าวใจ…

การลดคุณค่าผู้อื่น

การสื่อสารที่สรา้งความรูส้ึกแบ่งฝักแบ่งฝ่าย

การกีดกันออกจากสังคม

การตีตราเหมารวมในทางลบ

การยุยงให้ผู้อื่นร่วมเกลยีดชังกับผู้ทีเ่ห็นต่าง

การเกลียดชังผู้ที่เห็นต่าง

การไล่ล่า รุมประณาม ผู้ที่เห็นต่าง

ไม่รุนแรง น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด
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ข้อมูลเกี ่ยวกับระดับพฤติกรรมการรู้เท่าทันการใช้โซเชียลมีเดียของนักเรียน ( Media 
Literacy) 

เมื่อนักเรียนเห็นข่าวสารจากโซเชียลมีเดียนักเรียนมีพฤติกรรมอ่านข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจาก
โซเชียลมีเดียอย่างละเอียดเป็นส่วนใหญ่ ร้อยละ 48.6 วิเคราะห์ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจากโซเชียลมีเดีย
อยู่เสมอทำเป็นส่วนใหญ่ ร้อยละ 47.5 เมื่อได้รับข้อมูลข่าวสารจากโซเชียลมีเดียจะไม่เชื่อเลยทันทีทำ
เป็นส่วนใหญ่ ร้อยละ 39.6 ตรวจสอบข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจากแหล่งข่าวอื่น ๆ ทำเป็นส่วนใหญ่ ร้อยละ 
40.4 ไม่แชร์หรือโพสต์ภาพ/ ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ หากยังไม่แน่ใจว่าถูกต้องทำทุกครั้ง ร้อยละ 42.9 ไม่
กดไลค์หรือแสดงความคิดเห็นเพื่อสนับสนุนข้อมูลข่าวสารที่มีเนื้อหาการกระทำความรุนแรงในโซเชียล
มีเดียทำทุกครั้ง ร้อยละ 41.1 และตักเตือนเพื่อนหรือบุคคลใกล้ชิดให้ระมัดระวังในการแชร์ภาพ/ ข้อมูล
ต่าง ๆ ผ่านทางโซเชียลมีเดียทำเป็นส่วนใหญ่ ร้อยละ 38.8 

ข้อมูลเกี่ยวกับระดับอิทธิพลของโซเชียลมีเดียต่อพฤติกรรมด้านความรุนแรงของนักเรียน 
นักเรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติเกี่ยวกับพฤติกรรมด้านความรุนแรงทางเพศมากท่ีสุด (x̅ = 3.43) ซึ่ง

อยู่ในระดับความรุนแรงมาก ในขณะที่พฤติกรรมด้านความรุนแรงทางกายและด้านความรุนแรงทาง
สังคมน้อยที่สุด (x̅ = 3.33 เท่าๆ กัน) ซึ่งอยู่ในระดับความรุนแรงมาก โดยการเปรียบเทียบร้อยละของ
ทัศนคติเกี่ยวกับอิทธิพลของโซเชียลมีเดียต่อพฤติกรรมด้านความรุนแรงของนักเรียนรายข้ อ พบว่า 
นักเรียนมีทัศนคติต่ออิทธิพลของโซเชียลมีเดียที่มีต่อพฤติกรรมที่แสดงถึงความรู้สึกน้อยใจมากท่ีสุด ร้อย
ละ 93.0 และทัศนคติต่ออิทธิพลของโซเชียลมีเดียที่มีต่อการมีเพศสัมพันธ์โดยไม่ยินยอม (ข่มขืน) น้อย
ที่สุด ร้อยละ 86.3 

ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียนทั้ง 4 โรงเรียน 
โรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม่ พบว่า ระดับทัศนคติและพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในโซเชียล

มีเดียของนักเรียนทุกโรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม่ ไม่เคยถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย และไม่เคยแสดง
พฤติกรรมกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย ส่วนระดับทัศนคติและพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในโซเชียล
มีเดียของนักเรียนโรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม่ส่วนใหญ่ไม่เคยถูกเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ยกเว้น 
โรงเรียนยุพราชวิทยาลัย และโรงเรียนฝางชนูปถัมภ์ที่นักเรียนถูกเกลียดชังในโซเชียลมีเดียเฉลี่ย 1 -2 
ครั้งต่อเดือน และส่วนใหญ่ไม่เคยแสดงพฤติกรรมเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ยกเว้นโรงเรียนฝางชนูปถัมภ์
ที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมเกลียดชังในโซเชียลมีเดียเฉลี่ย 1-2 ครั้งต่อเดือน แสดงว่านักเรียนโรงเรียน
ฝางชนูปถัมภ์มีพฤติกรรมความรุนแรงมากกว่าโรงเรียนยุพราชวิทยาลัย 
 
2. ผลการทดสอบการถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย การถูกแสดง
ความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย การแสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย และพฤติกรรมการรู้ทัน
การใช้งานโซเชียลมีเดีย  
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ตารางที่ 1 ค่าไคสแควร์ ( 𝑥2) การถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย การถูก
แสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย การแสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย และพฤติกรรมการรู้ทัน
การใช้งานโซเชียลมีเดียของนักเรียน 

พฤติกรรมในโซเชียลมีเดีย 
ค่า 𝑥2และ (p-value) 

ลักษณะครอบครัว อาชีพผู้ปกครอง 
กิจกรรม 
เวลาว่าง 

แนวเกมส์ที่ชอบ 

ถูกกลั่นแกล้ง 5.871 (0.209) 27.002 (<0.001*) 7.615 (0.368) 9.413 (0.224) 
การกลั่นแกล้ง 3.051 (0.549) 11.644 (0.020*) 11.845 (0.106) 10.195 (0.178) 
ถูกแสดงความเกลียดชัง 0.333 (0.988) 0.394 (0.983) 4.745 (0.691) 4.061 (0.773) 
แสดงความเกลียดชัง 6.114 (0.191) 13.224 (0.010*) 9.841 (0.198) 7.005 (0.428) 
การรู้ทันสื่อ 10.434 (0.578) 13.686 (0.321) 33.195 (0.044*) 31.071 (0.072) 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า พฤติกรรมการถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย พฤติกรรมการกลั่นแกล้งใน

โซเชียลมีเดีย พฤติกรรมการแสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ขึ้นอยู่กับอาชีพของผู้ปกครอง อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพฤติกรรมการรู้ทันการใช้งานโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับกิจกรรมเวลา
ว่างของนักเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   

การทดสอบการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย 
และทดสอบการเกลียดชังในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย 
 
ตารางที่ 2 ค่าไคสแควร์ ( 𝑥2) การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการกลั่นแกล้งใน
โซเชียลมีเดีย และทดสอบการเกลียดชังในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการเกลียดชังในโซเชียล
มีเดีย  

สาเหตุของการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย 
ค่า 𝑥2และ (p-value) 

การกลั่นแกล้งใน
โซเชียลมีเดีย 

การเกลียดชังใน
โซเชียลมีเดีย 

ไม่ทราบว่าการกระทำดังกล่าวเป็นความผิด 0.243 (0.622) 3.094 (0.079) 
เคยเห็นคนในครอบครัวทำแบบนี้ 0.893 (0.345) 0.422 (0.516) 
ทำด้วยความโกรธ บันดาลโทสะ 18.311 (<0.001*) 18.655 (0.080) 
เคยเห็นคนในชุมชนทำแบบนี้ 0.155 (0.734) 0.441 (0.507) 
การกระทำแบบนี้ไม่ใช่เรื่องใหม่เพราะเคยทำมาก่อน 1.299 (0.254) 1.371 (0.242) 
เห็นตัวอย่างจากเพื่อนๆ หรือคนอื่นในโรงเรียนทำ 6.945 (0.008*) 6.271 (0.012*) 
เคยถูกผู้อื่นกระทำมาก่อน เลยอยากเป็นผู้กระทำบ้าง 4.243 (0.039*) 4.509 (0.034*) 
เห็นมาจากสื่อหรือในสังคมโซเชียล 0.511 (0.475) 2.929 (0.087) 
ต้องการให้เพื่อนสนิทยอมรับ 0.345 (0.557) 5.804 (0.016*) 
การได้รับข่าวสารที่สร้างความเข้าใจผิดบนโลกโซเชียล 0.223 (0.637) 0.615 (0.433) 
มีการทะเลาะกันบนโลกโซเชียล 13.957 (<0.001*) 8.957 (0.003*) 
ถูกข่มเหงรังแกบนโลกโซเชียล 1.882 (0.170) 3.035 (0.516) 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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จากตารางที่ 2 พบว่า พฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการกลั่น
แกล้งในโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ทำด้วยความโกรธ บันดาลโทสะ เห็นตัวอย่างจากเพื่อนๆ หรือคนอื่นใน
โรงเรียนทำ เคยถูกผู้อื่นกระทำมาก่อน เลยอยากเป็นผู้กระทำบ้าง และมีการทะเลาะกันบนโลกโซเชยีล 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

พฤติกรรมการความเกลียดชังในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการแสดงความเกลียดชังใน
โซเชียลมีเดีย ได้แก่ เห็นตัวอย่างจากเพื่อนๆ หรือคนอื่นในโรงเรียนทำ เคยถูกผู้อื่นกระทำมาก่อน เลย
อยากเป็นผู้กระทำบ้าง ต้องการให้เพื่อนสนิทยอมรับ และมีการทะเลาะกันบนโลกโซเชียล อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

อภิปรายผล 

พฤติกรรมการถูกกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย พฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย และ
พฤติกรรมการแสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ขึ้นอยู่กับอาชีพของผู้ปกครอง อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 หมายความว่า อาชีพของผู้ปกครองส่งผลต่อพฤติกรรมการถูกกลั่นแกล้งในโซเชียล 
การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย และการแสดงความเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย เนื่ องจากอาชีพของ
ผู้ปกครองบางอาชีพต้องทำงานไม่เป็นเวลาทำให้ไม่มีเวลาได้ดูแลเด็ก อาชีพผู้ปกครองส่งผลให้เกิดการ
ถูกกลั่นแกล้งของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายของนักเรียนในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ โดยพบว่าอาชีพที่
มีความเสี่ยงที่เด็กนักเรียนมีแนวโน้มการถูกกลั่นแกล้งคือ อาชีพค้าขาย ธุรกิจส่วนตัว ผู้รับเหมาและ 
อาชีพรับจ้างทั่วไป อาชีพใช้แรงงานจึงมีผลต่อเด็กบางคน ไม่ว่าจะการกลั่นแกล้งเพื่อนๆ หรือถูกเพื่อนๆ 
กลั่นแกล้ง ในบางอาชีพอาจจะเข้าไม่ถึงโซเชียลมีเดียจึงทำให้ตามไม่ทันเด็กและไม่สามารถสอนเด็กใน
การใช้โซเชียลมีเดียได้ ซึ่งการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์นั้นส่งผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อนักเรียน
อย่างมาก ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของบุษยรัต รุ่งสาคร (2554) ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลกระทบ
ของครอบครัวและการเห็นคุณค่าในตนเองที่มีต่อทัศนคติการข่มเหงรังแกผ่านโลกไซเบอร์ของนักเรียน
หญิงมัธยมศึกษาตอนปลายเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย พบว่า ความสัมพันธ์ในครอบครัวมีผลต่อ
ทัศนคติเกี่ยวกับการข่มเหงรังแกผ่านโลกไซเบอร์ ได้แก่ ประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัว และการ
ขาดการเอาใจใส่จากผู้ปกครองจึงส่งผลให้นักเรียนหญิงมีทัศนคติต่อการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ที ่ไม่
ถูกต้อง เนื่องจากอาชีพบางอาชีพทำให้ผู้ปกครองมีเวลาไม่ตรงกับเด็กและไม่มีเวลาที่จะสอนและละเลย
ในหน้าท่ีของจึงทำให้เด็กคิดว่าสิ่งท่ีทำไม่ใช่เรื่องที่มันผิด  

พฤติกรรมการรู้ทันการใช้งานโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับกิจกรรมเวลาว่างของนักเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 หมายความว่า กิจกรรมเวลาว่างของนักเรียนส่งผลต่อพฤติกรรมการ
รู้ทันการใช้งานโซเชียลมีเดีย ซึ่ง UNESCO (2013) และ Hobbs (2011) ได้ระบุว่า การรับเนื้อหาสื่อควร
วิเคราะห์อย่างสมเหตุสมผลและแสดงออกผ่านสื่ออย่างสร้างสรรค์ เนื ่องจากกิจกรรมยามว่างของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายของนักเรียนในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่ที่แตกต่างกัน เช่น การฟังเพลง/ดู
หนัง/ดูโทรทัศน์ การเล่นอินเตอร์เน็ต การเล่นเกมส์ การเล่นดนตรี/ร้องเพลง การเล่นกีฬา การอ่าน
หนังสือและอื่นๆ จึงทำให้รู้เท่าทันการใช้โซเชียลมีเดียมีความแตกต่างกัน โดย การฟังเพลง/ดูหนัง/ดู
โทรทัศน์มีผลต่อการรู้เท่าทันการใช้งานโซเชียลมีเดียของเด็กนักเรียนบางคน เนื่องจากนักเรียนอยู่ใน
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พื้นที่ท่ีเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ไม่มากนัก จึงทำให้การรับข้อมูลข่าวสารส่วนใหญ่มาจากการฟังเพลง/ดูหนงั/
ดูโทรทัศน์ 

การกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ทำ
ด้วยความโกรธ บันดาลโทสะ เห็นตัวอย่างจากเพื่อนๆ หรือคนอื่นในโรงเรียนทำ เคยถูกผู้อื่นกระทำมา
ก่อน เลยอยากเป็นผู้กระทำบ้าง และมีการทะเลาะกันบนโลกโซเชียล อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 หมายความว่า สาเหตุของการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ทำด้วยความโกรธ บันดาลโทสะ 
เห็นตัวอย่างจากเพ่ือนๆ หรือคนอื่นในโรงเรียนทำ เคยถูกผู้อื่นกระทำมาก่อน เลยอยากเป็นผู้กระทำบ้าง 
และมีการทะเลาะกันบนโลกโซเชียลส่งผลต่อการกลั่นแกล้งในโซเชียลมีเดีย ซึ่งมี ความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของนภาวรรณ อาชาเพชร (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ ความรุนแรงที่ต้อง
แก้ไข และนวัตกรรมการจัดการปัญหา โดยการกลั่นแกล้งกันบนโซเชียลมีเดียสาเหตุหลักเกิดจาก
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ง่ายต่อการใช้งาน เป็นการสื่อสารที่สามารถใช้ได้ทันที ดังนั้นเมื่อเกิดความ
ไม่เข้าใจในการสื่อสาร หรือได้รับข่าวสารผิดจากโซเชียลมีเดีย เด็กเยาวชนจึงใช้โซเชียลมีเดียในการ
กระทำการกลั่นแกล้งโดยแสดงความคิดเห็นผ่านโซเชียลมีเดีย การโพสด่าผ่านทางโซเชียลมีเดีย จึงทำให้
เกิดการทะเลาะกันในโซเชียลมีเดีย เพื่อสร้างความเสียหายให้กับคู่กรณี 

การเกลียดชังในโซเชียลมีเดียขึ้นอยู่กับสาเหตุของการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ได้แก่ เห็น
ตัวอย่างจากเพื่อนๆ หรือคนอื่นในโรงเรียนทำ เคยถูกผู้อื่นกระทำมาก่อน เลยอยากเป็นผู้กระทำบ้าง 
ต้องการให้เพื่อนสนิทยอมรับ และมีการทะเลาะกันบนโลกโซเชียล อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 หมายความว่า สาเหตุของการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ได้แก่ เห็นตัวอย่างจากเพ่ือนๆ หรือคนอื่น
ในโรงเรียนทำ เคยถูกผู้อื่นกระทำมาก่อน เลยอยากเป็นผู้กระทำบ้าง ต้องการให้เพื่อนสนิทยอมรับ และ
มีการทะเลาะกันบนโลกโซเชียลส่งผลต่อการเกลียดชังในโซเชียลมีเดีย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของฤทัย
ชนนี สิทธิชัย และธันยากร ตุดเกื้อ (2560) เรื่อง พฤติกรรมรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสาม
จังหวัดชายแดนใต้ ซึ่งมีสาเหตุของการรังแกกันของเยาวชนผ่านโลกไซเบอร์ส่วนใหญ่มาจากปัญหาด้าน
อิทธิพลความรุนแรงจากเพื่อน โดยพฤติกรรมของเพื่อนนั้นชอบใช้ความรุนแรงต่อกัน ซึ่งในบางครั้งถึงขั้น
มีเรื่องชกต่อยกันภายหลัง ร้ายไปกว่านั้นคือ เยาวชนที่มีพฤติกรรมรั งแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์เลือกคบ
เพื่อนที่มีกลุ่มเสี่ยง ทั้งเพื่อนที่อยู่ในสภาพแวดล้อมที่สุ่มเสี่ยงในด้านยาเสพติด พฤติกรรมก้าวร้าว ซึ่ง
เยาวชนดังกล่าวจะเห็นเรื่องดังกล่าวเป็นเรื่องปกติธรรมดา ดังนั้นกลุ่มเพื่อนและคนใกล้ชิด รวมถึง
ประสบการณ์การพบเห็นการกระทำดังกล่าวจึงเป็นปัจจัยสำคัญอย่างมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะต่อหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในระดับจังหวัดเชียงใหม ่
โรงเรียนระดับมัธยมศึกษาหมายควรมีการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับพฤติกรรม

ความชอบของนักเรียนเพื่อสร้างความสนใจในเนื้อหาการเรียนการสอน และมีการแทรกเนื้อหาที่ เป็น
ประโยชน์และช่วยลดความรนุแรงในนักเรียนลงได ้เช่น พฤติกรรมความรุนแรง การรู้เท่าทันสื่อ การกลั่น
แกล้งบนโซเซียลมีเดีย และการสร้างความเกลียดชัง  

หน่วยงานท่ีทำงานเกี่ยวข้องกับเด็กเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่ อาทิ สำนักงานเขตพื้นที่มัธยม
การศึกษาจังหวัดเชียงใหม่ สำนักงานศึกษาธิการ สำนักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์  
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สำนักงานวัฒนธรรมจังหวัด ฯลฯ สามารถนำเอาผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในการวางแผนจัดกิจกรรม
กับเด็กเยาวชนในพ้ืนท่ีได้ เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของเด็กเยาวชน  

2. ข้อเสนอต่อการทำวิจัยครั้งต่อไป  
ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมความรุนแรงในการใช้สื่อของนักเรียนในระดับประถมศึกษา 

และมัธยมศึกษาตอนต้น และมีเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมความรุนแรงในการใช้สื่อของ
นักเรียนในแต่ละระดับ 

3. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
ควรมีการผลิตสื่อให้ความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อให้กับนักเรียนที่ไม่สามารถเข้าถึงข่าวสาร

ทางโซเซียลมีเดียได้ โดยให้ความรู้ผ่านช่องทางสื่อบุคคล สื่อในชุมชน เช่น เสียงตามสาย หรือสื่อการ
สอนประเภทคลิบวีดีโอ แผ่นพับ และโปสเตอร์ ในระดับประเทศควรมีนโยบายเกี่ยวกับการควบคุมการ
กระทำความรุนแรงต่อเด็กนักเรียนในสื่อโซเชียลมีเดียอย่างเข้มงวด ควรเพิ่มข้อกฎหมายในพรบ.
คุ้มครองเด็กให้ครอบคลุมกับสถานการณ์ความรุนแรงต่อเด็กในปัจจุบัน โดยเฉพาะความรุนแรงจากสื่อ
ออนไลน์ 
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บทคัดย่อ 
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์บทบาทของพื้นที่ที่มีผลกระทบต่อตัวละครชายรักชาย

ในซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ จากการศึกษาพบว่า พื้นที่มีบทบาทสำคัญต่อ  การแสวงหาอัต
ลักษณ์และควบคุมพฤติกรรมของตัวละครชายรักชายในหลายลักษณะ  แบ่งได้เป็น ดังนี ้ 1) พื้นที่
ต้องห้าม เป็นพื้นที่ที่ตัวละครแสดงความรักกันและเป็นการท้าทายขนบของสังคมที่วางกฎเกณฑ์ไว้ว่า
ชายต้องคู่กับหญิง 2) พื้นที่ส่วนตัว ได้แก่ พื้นที่ห้องนอนที่ตัวละครใช้สำรวจเพศสภาพของตัวเอง  เพื่อ
คลี่คลายวิกฤตอัตลักษณ์  3) พื้นที่สาธารณะกับนัยยะของการเปิดเผยและการควบคุม ได้แก่ บริเวณ
ชายทะเลและทะเล ตัวละครใช้พื้นที่นี้ปลดเปลื้องความรู้สึกผ่านการจูบ  ใต้ทะเลซึ่งเป็นพื้นที่ลับตาคน 
สื่อให้เห็นว่าชายรักชายไม่สามารถแสดงออกผ่านพื้นที่สาธารณะได้อย่างเปิดเผย  4) พื้นที่แห่งการ
ยอมรับตัวตน ได้แก่ แหลมพรหมเทพ เป็นพื้นที่สาธารณะที่ตัวละครแสดงความรักต่อกัน พื้นที่นี้เป็น
สัญลักษณ์ของการยอมรับตัวตนและการเปิดเผยสู่สาธารณะ   5) พื้นที่แห่งอารมณ์ปรารถนา เป็นพื้นที่ท่ี
ให้ภาพการกระทำที่ผิดศีลธรรมของตัวละคร การมัวเมากามารมณ์  ซีรีส์เรื่องนี้สื่อให้เห็นว่า พื้นที่ไม่ได้
เป็นเพียงฉากในการดำเนินเรื่องเท่านั้น แต่ยังมีบทบาทต่อเพศวิถีและอัตลักษณ์ของตัวละครอีกด้วย 

 
คำสำคัญ:  บทบาทของพื้นที,่ ซีรีส์วาย, อัตลักษณ์ 
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Roles of Spatial Settings in a Boys Love Series Titled  
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Abstract  

This article aimed at analyzing roles of spatial settings which affect 
homoromantic characters in the Boys Love (BL) series titled “I Told Sunset about You”. 
According to the research, it is found that spatial settings play a key role in discovering 
the characters’  true identities and controlling their behaviors in various aspects as 
follows: 1) prohibited spaces where the characters expressed love and affection for one 
another which deviates from the social norms in terms of heterosexuality; 2)  private 
spaces include bedrooms where the characters explored their gender identity in a bid 
to defuse their identity crisis; 3)  public places and the sense of public disclosure and 
control, i. e.  seas and seashores where the characters released their feelings through 
kissing underwater, hidden from sight.  This implies that the homoromantic characters 
could not express themselves in public openly; 4)  spaces for self- acceptance, namely 
Laem Phromthep or Brahma Cape is a public place where the characters showed their 
love for each other.  The place symbolizes self- acceptance and public disclosure of 
sexual orientation; and 5)  spaces for desire refer to places where the characters’ 
immorality and hypersexuality occurred. The BL series demonstrates that spatial settings 
not only serve as a backdrop for actions in the story, but also play a significant role in 
characters’ sexuality and identities.  
 
Keywords: Roles of Spatial Settings, Boys Love Series, identity 
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บทนำ 

ปัจจุบันซีรีส์วายไทยได้รับความนิยมอย่างมาก บางเรื่องถูกสร้างขึ้นจากนวนิยายยาโออิ (yaoi) 
หรือ นวนิยายวาย ซึ่งเป็นวรรณกรรมที่นำเสนอความรักระหว่างเด็กหนุ่มหรือชายหนุ่มกลุ่มผู้สร้างสรรค์
และผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นผูห้ญิง ดังท่ี นัทธนัย ประสานนาม (2562, หน้า  17) กล่าวไว้ว่า “นวนิยายยา
โออิ(yaoi) หรือที่นิยมเรียกอย่างย่อในภาษาไทยว่า “นิยายวาย” คือ ประเภทวรรณกรรมที่พัฒนามา
จากงานเขียนในวัฒนธรรมประชานิยมของญี่ปุ่น ลักษณะพื้นฐานที่สุดของยาโออิคืองานเขียนหรืองาน
สร้างสรรค์ที่นำเสนอความรักระหว่างเด็กหนุ่มหรือชายหนุ่ม กลุ่มผู้สร้างสรรค์และผู้บริโภคงานประเภท
ยาโออิส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง” สำหรับซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ จัดเป็นซีรีส์วายเรื่องหนึ่งที่
นำเสนอความรักระหว่างเด็กหนุ่ม  ได้รับกระแสตอบรับอย่างดีและเป็นที่นิยมของผู้บริโภคทุกกลุ่ม ซีรีส์
เรื่องนี้ออกฉายในปี 2563 ทางแอปพลิเคชันไลน์ทีวีเป็นเรื่องราวของเต๋และโอ้เอ๋วเด็กผู้ชายที่ไม่รู้หัวใจ
ตัวเอง โครงเรื่องกล่าวถึงการสอบแอดมินชันของเต๋และโอ้เอ๋ว เพื่อนรักที่ขัดแย้งกัน ต่อมาเด็กหนุ่มทั้ง
สองได้พัฒนาความสัมพันธ์จนเกิดเป็นความรัก ตัวละครไม่กล้าเปิดเผยกับสังคมว่าตนรักเพศเดียวกัน  

ซีรีส์เรื่องนี้มีจุดเด่นในการนำเสนอประเด็นทีเ่กี่ยวกับการค้นหาอัตลักษณ์ทางเพศของตัวละคร
ชายรักชายผ่านพื้นที่ประเด็นของพื้นท่ีที่มีผลต่อพฤติกรรมของตัวละครและการสร้างพื้นที่เชิงนามธรรม
ของชายรักชายมีความโดดเด่นมากในเรื่อง  โดยตัวละครหลักท้ังเต๋และโอ้เอ๋วมีความก้ำกึ่งในเพศวิถี เขา
ค้นหาอัตลักษณ์ทางเพศผ่านพื้นที่ต่าง ๆ ที่ปรากฏในเรื่อง ซึ่งพื้นที่เหล่านั้นไม่ได้เป็นเพียงฉากของเรื่อง 
หากแต่มีบทบาทเข้ามาควบคุมความคิดและพฤติกรรมของตัวละคร ตลอดจนการแสดงออกเชิงอัต
ลักษณ์ของชายรักชาย โดยคำว่า "พื้นที่" สามารถนิยามได้ 2 มุมมอง ได้แก่ พื้นที่ในความหมายที่เป็น
รูปธรรมนั่นคือ ลักษณะทางกายภาพในทางภูมิศาสตร์ อาณาบริเวณ สถานที่ตั้ง เป็นต้น และพื้นที่ ใน
ความหมายเชิงนามธรรมที่มีปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้องสอดคล้องกัน  นพพร ประชากุล 
(2552, หน้า 499-509) ได้กล่าวถึงประเด็นความหมายของพื้นที่ที่สื่อให้เห็นใน 2 มิติเช่นกัน ได้แก่  
การจัดพื้นที่ภายในและการตกแต่งภายในที่เรามักคำนึงถึงประโยชน์ใช้สอย กับความหมายของพื้นที่  
โดยขยายความว่า องค์ประกอบท่ีเป็นรูปธรรมจะสื่อถึงแนวความคิดบางอย่างอันเป็นนามธรรม ประเด็น
ความหมายของพื้นที่นี้ ศุภมณฑา สุภานันท์ (2554, หน้า 189) ยังได้กล่าวไว้อย่างน่าสนใจว่า “พื้นที่
และเวลาจึงมีความเกี่ยวข้องหลากหลายส่วน สังคม เศรษฐกิจ การเมือง วัฒนธรรม เพศสภาวะ ชนช้ัน 
เชื ้อชาติเทคโนโลยี รวมทั้งยังมีบริบทอื่น ๆ เข้ามาเกี ่ยวข้องด้วย “พื้นที่จ ึงถือได้ว่าเป็นรหัสที ่มี
ความหมาย”  ซึ่งหมายความว่าพื้นที่สามารถสื่อความหมายถึงคนที่ครอบครองหรืออยู่อาศัยในพื้นที่
เหล่านั้นว่ามีตัวตนอย่างไร” (Arderner, (1981), p.7 อ้างถึงใน Korzeniowska, 2004) p.130) จากท่ี
กล่าวมา จะเห็นว่า ความหมายของพื้นที่เชิงนามธรรมมีประเด็นที่น่าสนใจศึกษา เพราะเป็นประเด็นท่ี
เกี่ยวกับการให้ความหมายกับตัวตนโดยเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับบริบทอื่น ๆ ของสังคมด้วย  ในบทความนี้ 
ผู้วิจัยจึงศึกษาพื้นที่ในความหมายเชิงนามธรรมของตัวละครชายรักชายผ่านพ้ืนท่ีต่าง ๆ ในเรื่อง 

เรื่องราวของซีรีส์เรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทั้ง 2 ภาค มีนัยยะเชิงพื้นที่ทีน่่าสนใจสอดแทรก
ไว้ให้ผู้ชมได้ตีความและทำความเข้าใจความสัมพันธ์ของตัวละคร โดยภาคที่ 1 เป็นตัวแทนของพื้นที่
ชนบท ซึ่งใช้พื้นที่ของจังหวัดภูเก็ตในการดำเนินเรื่องเป็นหลัก “เต๋” และ “โอ้เอ๋ว” ตัวละครหลักได้
กลับมาสนิทกันอีกครั้ง จนนำไปสู่ความรู้สึกใหม่ที่มากกว่าเพื่อนสนิท ซึ่งความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นนำไปสู่
วิกฤตของอัตลักษณ์ จากความสับสนในการนิยามความเป็นเพศของตน ตัวละครพัฒนาความสัมพันธ์
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ของพวกเขาผ่านพื้นที่ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นบ้าน ศาลเจ้า ร้านอาหาร โรงละคร โรงเรียน รีสอร์ต สถาบัน
กวดวิชา การแสดงออกในเชิงนามธรรมของตัวละครเป็นการสร้างความหมายให้พ้ืนท่ีต่าง ๆ ในเรื่อง  ซึ่ง
สอดรับกับความรักของชายรักชายที่ต้องสร้างพื้นที่ส่วนตัว พื้นที่ลับ พ้ืนท่ีปลอดภัย เพื่อให้แสดงตัวตนได้
อย่างเต็มที่และอยู่เหนือการควบคุมของคนในสังคมที่ส่วนใหญ่ยังอยู่ในกรอบมายาคติในความสัมพันธ์
แบบเพศตรงข้ามเท่านั้น  ในประเด็นนี้ สุรเดช โชติอุดมพันธ์ (2560, หน้า 219) กล่าวถึงมายาคติของ
ความรักในแบบขนบท่ีต้องเป็นแบบรักต่างเพศเท่านั้น กลุ่มคนท่ีมีความรักรูปแบบอ่ืนจะถูกเหยียดหยาม 
ไม่ได้รับการยอมรับ “ในขณะที่ความรักประเภทอื่น ๆ กลับถูกเหยียดหยามและไม่ได้รับการยอมรับท้ัง
ในระดับพฤตนัยและนิตินัย” นอกจากน้ี ยังปรากฏพื้นที่ชายทะเลซึ่งเป็นตัวแทนของพื้นท่ีชายขอบ เป็น
พื้นที่สำคัญที่สุดของเรื่องเพราะตัวละครมีความทรงจำร่วมกันตั้งแต่วัยเด็กจวบจนปัจจุบัน สถานที่
เหล่านี้ล้วนสอดแทรกนัยยะสำคัญให้ได้ศึกษาตีความ ดังที่ สหะโรจน์ กิตติมหาเจริญ (2561, หน้า 67) 
ได้กล่าวไว้ว่า การสร้างความหมายให้กับพื้นที่ในแนวการศึกษานี้จึงเป็นการศึกษาถึงวัฒนธรรม วิธีคิด 
ตลอดจนการแสดงความเป็นตัวตนที่สะท้อนผ่านพื้นที่ในปริบททางวัฒนธรรม ซึ่งตัวละครมีความผูกพัน
กับพื้นที่เหล่านั้น เพราะเป็นพื้นที่แห่งความรัก ความผูกพัน สะท้อนตัวตนและเพศสภาพ อีกทั้ งความ
ปรารถนากันและกันก็ได้เกิดขึ้นที่พ้ืนท่ีความทรงจำแห่งนี้ 

เรื่องราวในภาคที่ 2 ถูกนำเสนอผ่านพื้นที่เมืองคือกรุงเทพมหานคร โดยเป็นบททดสอบครั้ง
ใหม่ท่ีจะมาพิสูจน์ความสัมพันธ์ของพวกเขา พื้นที่เมืองเป็นตัวแทนของความศิวิไลซ์ เฉกเช่นเรื่องราวต่าง 
ๆ ที่ตัวละครเต๋และโอ้เอ๋วต้องพบเจอและแปรผันไปตามระบบของความเป็นเมือง ตัวละครเล่นแร่แปร
ธาตุไปตามพื้นที่ เมื่อตนต้องโยกย้ายถิ่นฐานใหม่อัตลักษณ์ของตนก็ย่อมเปลี่ยนแปลงไปตามพื้นที่นั้น ๆ 
ลักษณะความเป็นเมืองเหล่านี้ ยังขับเน้นความขัดแย้งให้ตัวละครทั้งกับตัวเอง คนรอบข้าง และคนรัก 
การหลุดพ้นจากการจ้องมองของคนรอบข้าง ทำให้ตัวละครสามารถก้าวผ่านอุปสรรคเรื่องเพศไปอย่าง
ง่ายดาย สิ่งที่น่าสนใจนอกเหนือจากพื้นที่เมือง ที่หมายถึงกรุงเทพมหานครแล้ว  ยังปรากฎพื้นที่แห่ง
กามารมณ์ ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ทำให้ตัวละครหลงระเริงประพฤติปฏิบัติ ในสิ่งที่ไม่ถูกไม่ควร มีนัยยะถึงการ
ทดสอบความสัมพันธ์ของตัวละครหลักและตัวละครรองอย่างเต๋และไจ๋ อีกทั้งยังทำให้ตัวละครเกิดความ
สับสนอลหม่านภายในจิตใจ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของความวายป่วงทั้งหมด แต่ท้ายที่สุดพื้นที่เหล่านี้  ทำให้
ตัวตนของเต๋และโอ้เอ๋วผกผันกลายเป็นคนใหม่และค้นพบอัตลักษณ์ของตัวเองเป็นที่น่าสังเกตว่า เรื่อง 
แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทั้ง 2 ภาค นำเสนอการก้าวข้ามผ่านวัยที่สัมพันธ์กับพื้นที่ด้วย โดยภาค 1 มีมิติ
ของพื้นที่เป็นตัวควบคุมพฤติกรรมของตัวละครรวมถึงเรื่องเพศวิถีซึ่งเป็นตัวแปรสำคัญของเรื่อง สะท้อน
ภาพความฝัน ความสับสน และการค้นหาตัวเองของเต๋และโอ้เอ๋ว  ส่วน ภาค 2 ตัวละครก้าวผ่านบรรทัด
ฐานทางความรักของสังคมไปได้แล้ว แต่เมื่อไปเติบโตในพื้นที่ต่างถิ่นทำให้ตัวละครเต๋และโอ้เอ๋ว วัยที่อยู่
ระหว่างความเป็นเด็กและผู้ใหญ่ได้เรียนรู้ชีวิตและเผชิญหน้ากับปัญหามากมายทั้งการใช้ชีวิตและความรัก  

ศิริวรรณ ปรีชานฤตย์ (2561) ได้นิยามศัพท์ว่า พื้นที่ หมายถึง ฉากในท้องเรื่อง มิติเวลาและ
สถานท่ีที่มีความสัมพันธ์กับแก่นเรื่องและมีผลต่อลักษณะของความคิด ตลอดจนภาวะจิตใจและอารมณ์
ของตัวละครในเรื่อง  นิยามนี้สอดคล้องกับบทบาทของพื้นที่ที่ปรากฏในซีรีส์วายเรื่องนี้ไม่เพียงเป็นฉาก
ประกอบเรื่องเท่านั้น แต่ยังมีบทบาทสำคัญต่อการควบคุมพฤติกรรมของตัวละคร อีกทั้งเป็นตัวแปร
สำคัญที่ทำให้มุมมองความคิดและการกระทำของตัวละครเปลี่ยนแปลงไป โดยเฉพาะทัศนคติเรื่องเพศ
สภาพ ขณะเดียวกันพื้นที่ในเรื่องยังทำให้ตัวละครได้สำรวจเพศสภาพของตัวเอง เพื่อออกจากภาวะก้ำกึ่ง
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ด้านอัตลักษณ์ทางเพศที่ตนเป็นอยู่ และพื้นที่เหล่านั้นสอดรับกับการแสดงออกทางเพศของตัวละครชาย
รักชายอีกด้วย 

ซีรีส์วายเรื ่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทั ้ง 2 ภาค ทำให้ผู ้เขียนเห็นถึงความแตกต่างใน 
การประกอบสร้างตัวตนของตัวละครชายรักชาย โดยมีนัยยะเชิงพื้นที่เป็นตัวกำหนด ซึ่งทำให้เกิดข้อ
เปรียบเทียบในมิติพื้นที่หรือถิ่นที่อยู่ของตัวละครทั้งพื้นที่ชนบทและพื้นที่เมือง โดยผู้เขียนมุ่งศึกษา
บทบาทของพื้นที่ที่ปรากฏในซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ว่าแต่ละสถานที่นั้นมีนัยยะสำคัญ
อย่างไร ศึกษาบทบาทของพื้นท่ีกับการประกอบสร้างตัวตนและพื้นที่กับการแสดงออกทางเพศของชาย
รักชายในมิติต่าง ๆ รวมถึงตีความสัญลักษณ์ที่แทรกอยูใ่นพื้นที่น้ัน ๆ  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อศึกษาบทบาทของพื้นที่ในซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ที่มีผลกระทบต่อการสร้าง
ตัวตนและบทบาทของตัวละครเอกชายรักชาย 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาข้อมูลผ่านเอกสารเป็นหลัก มีขั้นตอนดังนี ้

1. ศึกษาซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ โดยซีรีส์เรื่องนี้มีประเด็นที่แสดงให้เห็นว่าพื้นที่มี
อิทธิพลต่อการสร้างตัวตนและบทบาทของตัวละครชายรักชาย 

2. ศึกษาทำความเข้าใจแนวคิดเรื่องพื้นที่ จากเอกสารหรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการศึกษาพื้นที่ใน
วรรณกรรมและในทางมนุษยศาสตร์ จากการศึกษาดังกล่าว ผู้เขียนจะใช้กรอบความคิดโดยเน้นศึกษา
พื้นที่ในความหมายที่สัมพันธ์กับการประกอบสร้างตัวตนของบุคคล ผู้เขียนมองว่า พื้นที่ท่ีเราใช้ชีวิตหรือ
อาศัยอยู่นั้น ล้วนมีความหมาย และเป็นองค์ประกอบสำคัญของประสบการณ์ซึ่งแยกไม่ออกจากบริบท
ทางสังคมและวัฒนธรรม บทบาทของพื้นที่ ด้านหนึ่งสามารถบ่งบอกความเป็นตัวเรา ในอีกด้านหนึ่งก็
ช่วยสร้างตัวตนให้กับเราได้เช่นกันและจากที่ ศุภมณฑา สุภานันท์ (2554, หน้า 189) กล่าวถึงแนวคิด
ของ Arderner ไว้ว่า พื้นที่ถือได้ว่าเป็นรหัสที่มีความหมาย นั้น ผู้วิจัยจึงจะถอดรหัสของพื้นที่เพื่อทำ
ความเข้าใจตัวตนหรือบทบาทของตัวละครชายรักชายในเรื่องด้วย 

3. วิเคราะห์บทบาทของพื้นที่ในซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ภาค 1 และ ภาค 2 โดย
ศึกษาจากตัวละครเอกที่เป็นชายรักชายคือเต๋กับโอ้เอ๋ว 

4. สรุปผล อภิปรายผลและเสนอแนะ 
5. เสนอผลการวิจัยในรูปแบบ รายงานวิจัย 

 
ผลการวิจัย 

จากการศึกษา พบว่า ซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทั้งสองภาค ปรากฏพื้นที่แสดงออก
ทางเพศของตัวละครชายรักชายคือเต๋และโอ้เอ๋ว ผ่านสถานที่และฉากต่าง ๆ ในเรื่อง ทำให้เห็นบทบาท
ของพื้นที่ซึ่งทำหน้าสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจความคิดของตัวละครได้พื้นที่ในเรื่องจะกล่าวได้ 2 บริบท คือ 
พื ้นที ่ชนบทและพื ้นที ่เมือง ในมิติของพื ้นที ่ยังปรากฎสัญลักษณ์ ภาษา และสถานที่ ซึ ่งเป็นอีก
องค์ประกอบหนึ่งที่ทำให้อัตลักษณ์ของตัวละครนั้นเด่นชัดขึ้น โดยจะพิจารณาจากฉากในซีรีส์ที่ทำให้
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เห็นมิติพื้นที่เชิงนามธรรม ไม่ว่าจะเป็น ศาลเจ้า ทะเล แหลมพรหมเทพ และช่วงเวลาของการแสดงออก
ของกลุ่มชายรักชาย ซึ่งสถานท่่ีเหล่านั้นแฝงนัยยะของอำนาจควบคุมเเละบ่งช้ีพฤติกรรมของตัวละคร ใน
ซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ปรากฏบทบาทของพื้นที่กับการแสดงออกของชายรักชายใน 5 
ลักษณะ ดังต่อไปนี้ 

1. พื้นที่ต้องห้ามกับการแสดงความรักและการท้าทายขนบของสังคม 
ศาลเจ้าในเรื่องถูกสร้างความหมายให้เป็นพื้นที่ต้องห้าม เพราะเป็นพื้นที่เชิงวัฒนธรรมที่เข้ามา

ควบคุมพฤติกรรมของตัวละครให้เป็นไปตามครรลองของสังคม ศาลเจ้านี้เป็นพื้นที่ ความทรงจำของตัว
ละครเอกมาตั้งเเต่วัยเด็ก และเป็นพื้นที่เเห่งศีลธรรม เป็นสัญญะของความดีงามทางศาสนา ตัวละครไป
ไหว้ขอพรที่ศาลเจ้าด้วยกัน ฉากนี้เปรียบเสมือนการแต่งงานที่รับรู้เพียงแค่สองคนและให้สถานที่แห่ง
ขนบจารีตเป็นสักขีพยานรัก อีกทั้งยังมองได้ว่าตัวละครกำลังท้าทายขนบจารีตอันดีงามของสังคม 
โดยเฉพาะอุดมคติเรื่องเพศเป็นเสมือนการแหวกม่านประเพณีเพื่อเข้าไปแสดงตัวตนในที่แห่งนั้น 
สถานที่ศาลเจ้าปรากฏฉากหนึ่งที่ตัวละครเข้าไปกราบไหว้ขอพร การกระทำของตัวละครในเรื่องทำให้
เห็นว่าศาลเจ้าเป็นมากกว่าสถานที่ทางศาสนาของคนไทยเชื้อสายจีน อาจตีความได้ว่าเป็นสถานที่ที่ตัว
ละครกำลังเข้าพิธีมงคลสมรสตามแบบฉบับของจีน โดยสังเกตว่า ตัวละครเข้าไปในสถานท่ีด้วยสีหน้าช่ืน
มื่นยินดีเปรียบเสมือนว่าวันนี้เป็นวันสำคัญของพวกเขาสองคน ในวันนั้นเต๋ได้กลมกลืนความเป็นตัวเอง
เข้ากับอัตลักษณ์ของโอ้เอ๋ว เพื่อให้เห็นว่าความรักของพวกเขากำลังก่อตัวขึ้น โดยเต๋สวมเสื้อสีแดงเลือด
หมูพร้อมกับกางเกงสีเขียวเข้มเปรียบเสมือนต้นชบาที่กำลังเบ่งบาน ส่วนโอ้เอ๋วสวมเสื้อสีแดงลายดอก
ชบาคล้ายคลึงกับชุดพิธีวิวาห์ของจีน  

นอกจากการแต่งกายที่มีนัยยะของการแต่งงานแล้ว ยังมีการแสดงออกของตัวละครที่คุกเข่า
กราบไหว้สิ่งศักดิ์ จุดธูปอธิษฐานให้คำมั่นสัญญากัน และสัญญะสุดท้ายที่ตอกย้ำความเป็นงานวิวาห์นั่นก็
คือ บ่าวสาวร่วมกันดื่มน้ำมะพร้าว ซึ่งเป็นพืชมงคลในงานวิวาห์ จะเห็นได้ว่าศาลเจ้าสถานที่ต้องห้ามใน
แง่ของขนบจารีตประเพณีไม่ได้ทำให้การแสดงออกทางเพศของตัวละครชายรักชายลดลง หากแต่ตัว
ละครพยายามก้าวข้ามขนบจารีตเพื่อสร้างบรรทัดฐานใหม่ให้กลุ่มชายรักชายได้มีพื้นที่ทางสังคมมากข้ึน 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 เต๋และโอ้เอ๋วเดินทางไปขอพรที่ศาลเจ้า 

ที่มา: Line TV. (2565). แปลรักฉันดว้ยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  
จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 

ซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทั้งสองภาค นำเสนอนัยยะของพื้นที่ต้องห้ามหรือ  นัยยะ
ของการฝ่าฝืนกฎของสถานที่ต่างกัน ในส่วนของบรรยากาศก็ต่างด้วยเช่นกัน กล่าวคือ ภาค 1 พื้นที่
ต้องห้ามคือ ศาลเจ้า เป็นพื้นที่กำแพงที่ปิดกั้นไม่ให้คนเข้าไปยังสถานที่นั ้น ๆ เพราะอยู่ในช่วงปิด
ปรับปรุง การที่ตัวละครได้เข้าไปในศาลเจ้าเปรียบเสมือนการแหวกม่านประเพณีของชายรักชาย อย่างที่
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บอกไว้ในข้างต้นว่าศาลเจ้าเป็นตัวแทนของขนบจารีตที่ดีงาม ตัวละครชายรักชายเข้าไปแสดงตัวตนในที่
แห่งนั้นก็เพราะต้องการแสดงจุดยืนในสังคม และอาจต้องการเปลี่ยนแปลงขนบของสังคมด้วยเช่นกัน  

ส่วนในภาค 2 ตัวละครไจ๋เชื้อเชิญให้เตเ๋ข้าไปในพ้ืนท่ีต้องห้าม คือ สถานท่ีท่องเที่ยวกลางกรุงท่ี
ปิดทำการ ซึ่งฉากนี้ล้อกับฉากที่เต๋และโอ้เอ๋วลักลอบเข้าไปในศาลเจ้าที่ปิดปรับปรุง พื้นที่ต้องห้ามใน
บริบทความเป็นเมืองก็อาจแทนได้ว่านี่คือพื้นที่แห่งกามมารมณ์  เพราะให้ภาพความมืดสลัว และการ
หลบซ่อนตัวจากพนักงานรักษาความปลอดภัย ผู้เขียนมองว่าการกระทำดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ตัว
ละครกำลังลักลอบทำในสิ่งที่ผิดศีลธรรม และสิ่งที่ตอกย้ำความคิดนี้ให้ชัดเจนขึ้นคือ ศาลเจ้าในภาคที่ 1 
เป็นตัวแทนของขนบจารีตประเพณีและเปรียบเสมือนผู้ควบคุม  ตัวละครให้ประพฤติปฏิบัติในสิ่งท่ีดีงาม 
ส่วนในภาคที่ 2 ผู้ควบคุมพฤติกรรมของตัวละครคือ พนักงานรักษาความปลอดภัยที่มาตรวจดูว่ามีผู้
ลักลอบเข้ามาในพื้นที่ปิดทำการหรือไม่ ตัวละครต้องหลบหนีเพราะกลัวถูกจับได้ ในระหว่างซ่อนตัวเต๋
กลับมีแววตาที่เปลี่ยนไปเมื่อมองไจ๋ เขาไม่ได้มองด้วยสายตาแบบพี่น้องหรือคนรู้จัก แต่เขาแสดงสายตา
ของความพิศวาสและความหลงใหล พฤติกรรมของตัวละครบวกกับบริบทของพื้นที่ยิ่งขับเน้นความเป็นชู้
รักได้ชัดเจนข้ึนผ่านพื้นท่ีปิดหรือพ้ืนท่ีต้องห้ามนั่นเอง 

 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 2 เต๋และโอ้เอ๋วลักลอบเข้าไปในศาลเจ้า 
ที่มา: Line TV. (2565). แปลรักฉันดว้ยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  

จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 
 

สิ่งที ่น่าสังเกตคือ ทำไมตัวละครในภาคที่ 1 เมื ่อเข้าไปในพื้นที่ต้องห้ามเขาถึงไม่ได้แสดง
พฤติกรรมลับ ๆ ล่อ ๆ แต่เมื่อเป็นพื้นที่ต้องห้ามในภาคที่ 2 เขากลับแสดงพฤติกรรมเหมือนลักลอบทำ
อะไรสักอย่าง ผู้เขียนมองว่าคำตอบของการกระทำดังกล่าวคือ ตัวละครเข้าไปในศาลเจ้าเพื่อแสดงตัวตน
ว่าเป็นชายรักชายและเขาคิดว่าสิ่งที่เขาเป็นนั้นไม่ใช่สิ่งที่ผิด ดังนั้นจึงไม่ต้องกลัวอะไร ส่วนในภาคที่ 2 
ตัวละครรู้อยู่แก่ใจว่าตนกำลังทำผิดจึงพยายามหลบหนีเพราะกลัวโดนจับได้นั่นเอง 

2. พ้ืนที่ส่วนตัวกับการค้นหาอัตลักษณ์สู่อิสระในการแสดงออกทางเพศ 
พื้นที่ส่วนตัวมีผลต่อการแสวงหาอัตลักษณ์ของชายรักชายในด้านการรับรู้ตัวตน พื้นที่ส่วนตัว

ในที่นี้คือ ห้องนอนเป็นสถานที่เดียวที่ตัวละครสามารถกระทำได้ตามความต้องการเป็นพื้นที่ไม่ได้ถูก
ควบคุมเหมือนกับพื้นที่สาธารณะ ซึ่งห้องนอนเป็นพื้นที่ส่วนตัวที่สื่อให้เห็นความสับสนของเต๋ที่มีต่อโอ้
เอ๋ว เช่น ฉากในห้องนอนที่เต๋สูดดมกลิ่นกระดาษบนโต๊ะ ซึ่งถูกเขียนด้วยปากกากลิ่นมะพร้าวของโอ้เอ๋ว 
อย่างโหยหาและแสดงออกถึงความต้องการ ถึงขั้นลงไปมัวเมากับกระดาษเหล่านั้นบนพื้นห้องอย่างไร้สติ 
และใบหน้าของเต๋ยังเต็มไปด้วยสีและหมึกปากกา ซึ่งอาจสื่อให้เห็นว่า เต๋มีความโหยหาและต้องการโอ้
เอ๋ว แต่เขาไม่สามารถที่จะสลัดภาพความเป็นชายของโอ้เอ๋วและแสดงความรักกับโอ้เอ๋วได้อย่างสนิทใจ 

https://today.line.me/th/v2/publisher/102929
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ดังนั้น เต๋จึงสูดดมกระดาษกลิ่นมะพร้าวที่เปรียบเสมือนตัวแทนของโอ้เอ๋วเพื่อทดแทนความรู้สึกคิดถึง
และโหยหา 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 เต๋ดมกระดาษที่เขยีนด้วยปากกามะพรา้วของโอ้เอ๋วในหอ้งนอน 

ที่มา: Line Tv. (2565). แปลรักฉันด้วยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  
จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 

 
ซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ไม่ได้นำเสนอการสำรวจเพศสภาพผ่านพื้นที่ห้องนอน

ของเต๋เพียงเท่านั้น แต่ยังนำเสนอพื้นที่ห้องนอนของโอ้เอ๋วด้วยเช่นกัน ยกตัวอย่างฉากที่   โอ้เอ๋วพบชุด
ชั้นในสีแดงในห้องนอนของแม่ และเลือกที่จะนำมาใส่ในห้องนอนส่วนตัวเพื่อค้นหา อัตลักษณ์ใหม่ของ
ตนเอง เพราะอัตลักษณ์เดิมของเขาไม่ได้ถูกยอมรับจากเต๋ ซึ่งทำให้โอ้เอ๋วตั้งคำถามกับตัวเองว่า เขาควร
มีเพศสรีระแบบผู้หญิงหรือไม่ เขาคิดแบบนี้เพียงเพราะคิดว่าเต๋จะชอบตัวตนที่เป็นผู้หญิงมากกว่ าเพศ
สรีระของผู้ชายแบบท่ีตนเองเป็น โอ้เอ๋วจึงเลือกเปลี่ยนตัวเองทั้งที่เป็นสิ่งท่ีเขาไม่ชอบ เลือกท่ีจะปฏิปักษ์
กับความต้องการที่เป็นจริงของตนเอง แต่ท้ายที่สุดก็ไม่สามารถที่จะปรับเปลี่ยนไปอย่างที่ใจไม่ชอบได้ 
เขาพยายามฉีกชุดชั้นในเหล่านั้นออกจากร่างกาย ล้มเลิกความคิดว่าตนเองจะต้องเป็นผู้หญิงหรือกะเทย 
เลิกที่จะฝืนใจหรือพยายามทำในสิ่งที่ไม่เป็นตัวเอง เนื่องจากสิ่งเหล่านั้นไม่เคยทำให้ตัวเขามีความสุข 
เพราะเขานั้นชอบที่ตัวเองเป็นผู้ชายแบบนี้มากกว่าที่จะต้องพยายามไปเป็นอื่น  
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4 โอ้เอว๋ใส่ชุดชั้นในสีแดงของแม่ 

ที่มา: Line Tv. (2565). แปลรักฉันด้วยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  
จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 

 
ในภาคที่ 2 พื้นที่ส่วนตัวในห้องนอนของโอ้เอ๋วเผยให้เห็นความว้าวุ่นใจของเต๋ หลังจากที่เต๋

กลับมาจากกินข้าวกับไจ๋ เขามีอาการกระวนกระวายใจและรู้สึกไม่เป็นตัวเองจึงลงไปว่ายน้ำเพื่อสลัด
ความเครียดนั้น เหตุการณ์สืบเนื่องคือ ไจ๋บอกให้เต๋ลองมีเพศสัมพันธ์กับแฟนเพื่อจะได้ใช้อารมณ์
ความรู้สึกนั้นในการแสดงละคร เต๋ปฏิบัติตาม ในฉากน้ีสังเกตว่าตัวละครเต๋มีพฤติกรรมแปลก ๆ เหมือน
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เขาสูญเสียความเป็นตัวเอง และการที่เขาลงไปว่ายน้ำในเวลากลางคืนด้วยอารมณ์งุ่นง่านนั้นล้อกับฉากท่ี
เขาสูดดมกระดาษที่มีกลิ่นปากกามะพร้าวของโอ้เอ๋ว ซึ่งเปรียบเสมือน การสำเร็จความใคร่ด้วยตัวเอง 
เมื่อตัวละครรู้สึกสูญเสียตัวตนเขาจึงต้องกลับไปยังพื้นที่เดิมเพื่อรื้อฟื้นความรู้สึกเก่า ๆ และทำให้ตัวตน
เดิมนั้นกลับมา ผู้เขียนมีความเห็นว่า ไจ๋เป็นตัวละครที่ทำให้เต๋สูญเสียตัวตนพิจารณาจากฉากก่อนหน้าที่
พวกเขาไปกินข้าวด้วยกันและพากันไปนั่งริมแม่น้ำแล้วพูดคุยเรื่องความใฝ่ฝันในการเป็นนักแสดงให้อีก
ฝ่ายรับฟัง ฉากนั้นอาจทำให้เต๋รู้สึกหวั่นไหวกับไจ๋ก็อาจเป็นได้เพราะทั้งสองมีความหลงใหลในด้านการ
แสดงเหมือนกัน เมื่อเต๋รู้สึกกับไจ๋อย่างที่คนมีแฟนอยู่แล้วไม่ควรหลงรักคนอื่น เขาจึงต้องกลับมาหาโอ้
เอ๋วเพื่อรื้อฟื้นความรู้สึกท่ีมีต่อโอ้เอ๋วและทำให้ตัวตนเดิมของเขาแข็งแกร่งข้ึน 

ซีรีส์วายเรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทั้งสองภาค ปรากฏพื้นที่ส่วนตัวคือห้องนอน ใน 2 บริบท 
บริบทแรกคือห้องนอนในบ้านของเต๋เป็นพื้นที่ที ่ตัวละครถูกควบคุมด้วยขนบจารีตให้ไม่สามารถ
แสดงออกทางเพศได้ เต๋จึงไม่สามารถตัดสินใจมีเพศสัมพันธ์กับโอ้เอ๋ว เพราะเขายังยึดติดกับเพศสรีระว่า
ชายต้องคู่กับหญิงเพียงเท่านั้น กรอบความคิดเรื่องเพศในสังคมจึงทำให้พวกเขาขาดอิสระภาพในการ
แสดงออกทางเพศ บริบทที่สอง พื้นที่ห้องนอนยังมีบทบาทในการช่วยให้ตัวละครค้นหาอัตลักษณ์และ
สำรวจความรู้สึกของตัวเอง แตกต่างจากห้องนอนในบริบทท่ีสอง คือ ห้องนอนของโอ้เอ๋วในพ้ืนท่ีเมืองซึ่ง
ตัวละครมีอิสระในการแสดงออกทางเพศมากขึ้น อาจเป็นเพราะพวกเขาได้ย้ายมาอยู่หอพักตามลำพัง
และพื้นที่น้ันก็กลายเป็นโลกของเขาสองคน แม้จะเป็นพื้นที่ห้องนอนเหมือนกันแต่บริบทของพื้นที่ส่งผล
ให้ตัวละครเลือกที่จะแสดงออกทางเพศต่างกัน 

3. พ้ืนที่สาธารณะกับนัยยะของการเปิดเผยและการควบคุม 
พื้นที่สาธารณะเป็นประเด็นที่น่าสนใจ กล่าวคือ พื้นที่ทะเลและบริเวณชายทะเล สื่อให้เห็นว่า

ตัวละครใช้พื้นที่เหล่านี้ในการแสดงอารมณ์ปรารถนาและความรู้สึกต่าง ๆ ยกตัวอย่าง ฉากการจูบกันใต้
น้ำของตัวละครเอก โดยทั้ง 2 ภาคมีฉากจูบใต้น้ำเหมือนกันแต่มีนัยยะต่างกัน  ภาค 2 ฉากจูบใต้น้ำเกิด
ในอควาเรียม ส่วนภาคที่ 1 เกิดขึ้นใต้ทะเล กล่าวได้ว่า อควาเรียมหรือพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ำเป็นพื้นที่
สาธารณะที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้าไปเที่ยวชมได้ เต๋และโอ้เอ๋วไปเที่ยวเล่นตามประสาวัยรุ ่นและ
แสดงออกในฐานะคนรักท่ามกลางผู้คนมากมายอย่างไม่เคอะเขินไม่ต้องกลัวสายตาของคนในสังคมที่จับ
จ้องและพร้อมตีตราถึงการแสดงออกของกลุ่มชายรักชายในพ้ืนท่ีสาธารณะ ซึ่งสวนทางกับความเป็นจริง
ที่คนกลุ่มนี้อาจจะยังไม่กล้าแสดงความรักถึงขั้นจูบกันอย่างดูดดื่มในพื้นที่สาธารณะเช่นน้ี นั่นอาจตีความ
ได้ว่าซีรีส์พยายามนำเสนอภาพที่เป็นอุดมคติเพื่อสื่อความหมายบางอย่างผ่านการกระทำของตัวละคร 
เช่น การนำเสนอภาพของกลุ่มชายรักชายกับการแสดงออกทางเพศได้อย่างอิสระในพื้นที่สาธารณะเพื่อ
ขับเคลื่อนประเด็นสิทธิเสรีภาพและความเท่าเทียมทางเพศให้กับ LGBTQ ในสังคมไทย 
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ภาพที่ 5 ฉากจูบใต้ทะเล 
ที่มา: Line TV. (2565). แปลรักฉันดว้ยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  

จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 
 

 
    
 
 

 
 

ภาพที่ 6 ฉากจูบในอควาเรียม 
ที่มา : Line TV. (2565). แปลรักฉันด้วยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565. 

จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 

 
ฉากจูบใต้น้ำในอควาเรียมเป็นโลกใต้ท้องทะเลที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อจำลองใต้ท้องทะเลจริง ๆ         

หมู่มวลสัตว์น้ำและนักท่องเที ่ยวถือเป็นพยานรักของเต๋และโอ้เอ๋ว ทุกคนในที่แห่งนี ้ไม่ได้มีท่าที    
ประหลาดใจกับการจูบ การหอมแก้ม หรือการกอดของชายหนุ่มทั้งสองคน แต่กลับมองว่านี่คือสิ่งที่ปกติ 
และควรเป็นเรื่องปกติมาตั้งนานแล้วเสียด้วยซ้ำ การแสดงความรักของชายรักชายที่ถูกสื่อสารผ่านเต๋
และโอ้เอ๋ว ในรูปแบบของการจูบกันในพื้นที่สาธารณะในภาคที่ 2 นั้นต่างจากการจูบใต้น้ำในภาคที่ 1 
เพราะทั้งสองไม่ได้หลบซ่อน และแสดงความรักท่ามกลางผู้คนมากมายเพื่อบ่งบอกถึงความสัมพันธ์ของ
พวกเขา การจูบใต้น้ำถือเป็นสิ่งที่ยากลำบากอึดอัดและยากที่จะควบคุม ตัวละครไปอยู่ในพื้นที่ใต้ทะเล
เสมือนกำลังต่อสู้กับกระแสน้ำอยู่อาจเปรียบได้กับความรู้สึกของเต๋และโอ้เอ๋วที่อึดอัดเต็มอกกับความรัก
ที่ผิดขนบและอารมณ์ที่อยู่เหนือการควบคุมเช่นนั้น พวกเขากำลังต่อสู้อยู่กับกระแสวิพากษ์วิจารณ์
เกี่ยวกับรสนิยมทางเพศที่ผิดจารีตประเพณี แต่เหนือสิ่งอื่นใดความรักเป็นเรื่องธรรมชาติเราทุ กคน
สามารถมีความรักกับใครเพศใดก็ได้ ธรรมชาติของความรักก็เหมือนกับธรรมชาติของท้องทะเลที่
ประกอบไปด้วยประชากรสัตว์น้ำหลากหลายสายพันธุ์คนในสังคมก็เช่นกัน หากมองอีกนัยยะหนึ่งคือจูบ
ใต้น้ำในภาคที่ 1 พวกเขานำตัวเองไปอยู่ในห้วงรักดุจเหวลึกที่เหมือนจะหว้าเหว่และเดียวดาย สิ่งนี้อาจ
ทำให้เห็นถึงโลกความเป็นจริงท่ีกลุ่มชายรักชายมักพบเจอและถูกผลักไสให้เป็นคนชายขอบของสังคม  

พื้นที่สาธารณะในโลกความเป็นจริงของชายรักชายนั้นเปรียบเสมือนพื้นที่ต้องห้าม ห้ามแสดง
ความรักที่ผิดขนบจารีตประเพณี เกรงว่าจะถูกเพ่งเล็งจากคนในสังคมจึงทำให้ตัวละครในภาคแรกเลือก
ที่จะแสดงความรักกันในพื้นที่ลับที่สื่อถึงความเป็นชายขอบอย่างท้องทะเล เมื่อมาสู่ภาคที่สองตัวละคร
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กลับตอบโต้ขนบนั้นด้วยฉากจูบใต้น้ำในอควาเรียมที่เปรียบเสมือนโลกอุดมคติของความรักที่สมบูรณ์
แบบ ซึ่งเป็นฉากท่ีล้อกับฉากจูบใต้น้ำในภาคแรก 

เมื่อพิจารณาภาพข้างต้นจะเห็นได้ว่า ฉากจูบใต้น้ำในทะเลภูเก็ตจะเคว้งคว้างว่างเปล่าอาจสื่อ
ถึงกลุ่มชายรักชายที่ถูกทอดทิ้งให้โดดเดี่ยวไม่ได้รับการสนใจจากคนในสังคม ซึ่งขับเน้นความเป็นคนชาย
ขอบให้เด่นชัดขึ้น แต่ฉากจูบใต้น้ำในอควาเรียมกลับให้ภาพการแสดงความรักของคู่รักทั่วไปในสังคมที่
รายล้อมไปด้วยองค์ประกอบมากมาย ทั้งผู้คนและสัตว์น้ำ ไม่ได้หว้าเหว่หรือโดดเดี่ยวเหมือนกับภาคที่ 1 
อีกแล้ว แปลรักฉันด้วยใจเธอ ภาคที่ 2 พยายามนำเสนอฉากรักของชายรักชายในพื้นที่สาธารณะ อาจ
สื่อให้เห็นความพยายามของกลุ่มชายรักชายที่ต้องการทำลายมายาคติหรือบรรทัดฐานของสังคมผ่าน
ภาพความรักที่สมบูรณ์แบบ เมื่อตัวละครผ่านการแสวงหาอัตลักษณ์ของตน ผ่านห้วงเวลาแห่งความ
สับสน มาสู่การยอมรับในเพศสภาพของตนเองและเปิดเผยตนเองในที่สุด การแสดงออกทางเพศของตัว
ละครชายรักชายในพ้ืนท่ีสาธารณะจึงเป็นสิ่งท่ีปรารถนาให้เกิดขึ้น 

4. พ้ืนที่แห่งการยอมรับตัวตน 
 เเหลมพรหมเทพเป็นสถานที่สำคัญของเรื่องตัวละครเลือกแสดงความรักและให้คำมั่นสัญญา
ต่อกันผ่านพื้นที่นี้ ดังที่เห็นในตอนจบของภาคที่ 1 เต๋และโอ้เอ๋ววิ่งไปแหลมพรหมเทพเพื่อแก้บนที่สอบ
ติดมหาวิทยาลัย โดยกำหนดว่าต้องไปถึงสถานที่นั้นก่อนพระอาทิตย์ตกดิน ซึ่งพวกเขาไม่สามารถคาด
เดาได้ว่าจุดหมายปลายทางข้างหน้าจะเป็นอย่างไร ดวงอาทิตย์จะลับขอบฟ้าก่อนไหม สังคมจะยอมรับ
พวกเขาหรือไม่ ในเส้นทางรักของกลุ่มชายรักชายอาจจะมีอุปสรรคขวากหนามทำให้เกิดความย่อท้อ 
ต้องเสียน้ำตาเสียเหงื่อ เสียเเรงใจ เเต่ท้ายที่สุดสิ่งที่พยายามเหล่านั้นก็หวังเพียงจุดหมายปลายทางที่จะ
สดใสจากฉากนี้ อาจตีความได้ว่า ดวงอาทิตย์ในที่นี ้เปรียบเสมือนคนในสังคมที่ตัวละครหวังให้คน
เหล่านั้นเปิดใจยอมรับความหลากหลายทางเพศ สัญญะของพระอาทิตย์ตกดินอาจหมายถึง การที่สังคม
ยังไม่เปิดใจยอมรับความรักของเต๋และโอ้เอ๋ว แต่ใช่ว่าจะไม่มีวันนั้นแม้พระอาทิตย์จะลับขอบฟ้าไปแต่ก็
ขึ้นมาใหม่ในวันพรุ่งนี้ นั่นหมายความว่า ชีวิตก็เริ่มขึ้นใหม่ได้ความรักของพวกเขาก็เช่นกัน ต้องใช้
ระยะเวลาเป็นเครื่องพิสูจน์  พื้นที่แหลมพรหมเทพจึงสื่อมุมมองของชายรักชายต่อสังคมและการยอมรับ
ตัวตนที่น่าสนใจ 

 
ภาพที่ 7 เต่และโอ้เอ๋วสารภาพรกักันทีแ่หลมพรหมเทพ 

ที่มา : Line TV. (2565). แปลรักฉันด้วยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  
จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 

 
เมื่อพิจารณาตามชื่อเรื่องภาษาอังกฤษของ แปลรักฉันด้วยใจเธอ ที่บอกว่า “I told sunset 

about you” หมายถึงตัวละครอยากบอกบางอย่างกับพระอาทิตย์ที่กำลังตกดิน ซึ่งต้องเป็นพระอาทิตย์
ที่แหลมพรหมเทพเท่านั้น โดยแหลมพรหมเทพเป็นสถานที่ท่องเที่ยวยอดนิยมของจังหวัดภูเก็ตคับคั่งไป
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ด้วยนักท่องเที่ยวที่มารอดูพระอาทิตย์ตกดิน แต่ในซีรีส์ให้ภาพว่าสถานที่นั้นเงียบสงบว่างเปล่ามีเพียง
พวกเขาสองคนเท่านั้น ซึ่งผู้ เขียนมองว่า ซีรีส์พยายามจะนำเสนอให้เห็นว่ากลุ่มชายรักชายยังคงเป็น
บุคคลชายขอบของสังคม แม้พวกเขาจะพยายามแสดงตัวตนให้คนในสังคมรับรู้ก็ตาม  
 แม้เรื่องจะสื่อให้เห็นว่ากลุ่มชายรักชายต้องการเป็นท่ียอมรับของคนในสังคม แต่สิ่งสำคัญที่สุด
ที่พวกเขาต้องการคือ การได้รับการยอมรับจากคนในครอบครัว ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญของการเริ่มต้น
เปิดเผยความสัมพันธ์ไปสู่สังคมภายนอก โดยเฉพาะตัวละครหลักอย่างเต๋เกิดความกลัวว่าแม่ของตนจะ
ไม่ยอมรับความรักของชายรักชาย แต่ท้ายที่สุดแม่ก็แสดงออกให้เห็นว่าไม่ว่าลูกของตนจะมีรสนิยมทาง
เพศแบบใดจะรักผู้หญิงหรือผู้ชาย ผู้เป็นแม่ก็เข้าใจลูกและยอมรับตัวตนของลูกได้อย่างเต็มใจ จะเห็นได้
จากฉากที่ตัวละครเกิดความแปรผันจากเด็กนักเรียนเมืองภูเก็ตเข้าสู่การเป็นนักศึกษาในเมืองหลวง แม่
และพี่ชายจึงต้องมาส่งเต๋เข้าหอพักภายในของมหาวิทยาลัย ก่อนจะจากลากันแม่ได้ให้ “ผ้ายันต์กันภัย” 
กับเต๋และฝากไปให้โอ้เอ๋ด้วย พร้อมข้อความฝากฝังให้ทั้งสองดูแลกันให้ดี การกระทำดังกล่าวสร้างความ
ประหลาดใจให้กับทั้งเต๋และโก๊หุ ้น ถึงแม้ว่าแม่จะไม่กล่าวโดยตรงแต่เป็นสัญลักษณ์ที ่เข้าใจได้ว่า 
“ความสัมพันธ์” ของตัวละครได้ถูกยอบรับจากคนเป็นแม่แล้วนั่นเอง 
 นอกจากนี้ จะเห็นได้จากฉากที่เต๋เปิดใจกับโก๊หุ้นพี่ชายของเขา โดยบอกว่าตนชอบผู้ชายและ
ชอบโอ้เอ๋ว และเขายังมีความไม่มั่นใจว่าตนเองสามารถมีความรักกับผู้ชายได้ไหม ถ้อยคำที่โก๊หุ้นบอก
กับเต๋ ความว่า “ถ้าน้องกูจะชอบผู้ชาย กูโอเค มึงจะชอบใครก็ได้ ไม่แปลกเลยเว้ย มึงชอบใครก็ได้มาตั้ง
นานแล้ว” ประโยคดังกล่าว สื่อให้เห็นการยอมรับตัวตนของเต๋ ในฐานะบุคคลในครอบครัว และยังสื่อให้
เห็นว่า พี่ชายยังมองว่าน้องชายเป็นบุคคลปกติทั่วไปอยู่เหมือนเดิม ความรักที่เกิดขึ้นไม่ได้ทำให้โก๊หุ้น
มองน้องชายเปลี่ยนไป  ข้อความดังกล่าวทำให้ตัวละคร ปลดเปลื้องพันธนาการตัวเองเรื่องเพศสภาพ 
และเป็นอีกหนึ่งกระบวนการค้นหาตัวตนท่ีช่วยให้ตัวละครได้รู้จักอัตลักษณ์ของตัวเองผ่านการช่วยเหลือ
ของคนสมาชิกในครอบครัว 
 5. พ้ืนที่แห่งอารมณ์ปรารถนา  
 ห้องซ้อมการแสดง เป็นพื้นที่แห่งอารมณ์ปรารถนา โดยมีผลต่อพฤติกรรมของตัวละคร 
กล่าวคือ พื้นที่เหล่านี้ทำให้เต๋ตกเป็นทาสของกามารมณ์ พิษสงของกามารมณ์ย่อมทำลายตัวเขาใหห้ลง
เวียนวนอยู่ในห้วงความรู้สึกที่ทำให้เกิดวิกฤตด้านตัวตนอีกครั้ง ผลของกามารมณ์ย่อมทำลายตัวตนของ
เขาให้ผิดแผกไป  
 ตัวละครเต๋ในภาคที่ 2 ลุ่มหลงในกามารมณ์จากกลวิธีหลอกล่อเหยื่อให้จนมุมของไจ๋ กล่าวคือ 
ไจ๋เป็นรุ่นพ่ีที่สอนการแสดงให้เต๋ เขาสอนให้เต๋แสดงได้อย่างที่เขาต้องการเพื่อจะให้เต๋เล่นเป็นพระเอกใน
ละครธีสิสของเขา แต่วิธีการสอนค่อนข้างลึกซึ้งเพราะเป็นบทรัก โดยการที่นักแสดงจะเล่นได้สมบทบาท
นั้นต้องฝึกปฏิบัติ ไจ๋ฝึกให้เต๋เล่นฉากรักกับเขาถึงขั้นจูบกันอย่างดูดดื่มในห้องซ้อมการแสดงที่มีเพียงแค่
เขาสองคน  ฉากนี้อาจสื่อให้เห็นว่าเป็นการผิดศีลธรรม เพราะเต๋กำลังคบหากับโอ้เอ๋ว แต่กลับมาจุมพิต
กับไจ๋  
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ภาพที่ 8 เต๋จูบกบัไจ๋ในห้องซ้อมการแสดง 

ที่มา : Line TV. (2565). แปลรักฉันด้วยใจเธอ. สืบค้นเมื่อ 23 มีนาคม 2565.  
จาก https://today.line.me/th/v2/publisher/102929 

 
 ความสัมพันธ์ของเต๋และไจ๋ในภาคที่ 2 ถูกนำเสนออย่างแนบเนียนผ่านการกระทำของตัวละคร 
สังเกตได้ว่าตั้งแต่ที่เต๋พบเจอกับไจ๋เขามักถูกสอนให้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคด้านการแสดง 
และการเชื้อเชิญให้เด็กดีอย่างเต๋ดื่มสุราของมึนเมา ซึ่งไจ๋เป็นบุคคลที่ทำให้ตัวตนเดิมของเต๋ค่อย ๆ 
หายไป จะเห็นได้ว่าไจ๋พยายามสอนประสบการณ์ด้านต่าง ๆ ให้เต๋ ทั้งการเรียนและการใช้ชีวิต ผ่าน
ประสบการณ์ด้านมืด “ด้านมืด” ในที่น้ีคือ การกระทำท่ีผิดศีลธรรมอาจรวมไปถึงความรักความใคร่ที่ไม่
ถูกไม่ควร โดยอย่างแรกพิจารณาจากฉากที่ไจ๋สอนการแสดงให้เต๋และนักศึกษาคนอื่น ๆ ในเรื่องของ
เทคนิคการจัดฉากในที่มืดเมื่ออยู่บนเวที จะเห็นได้ว่าตัวละครเล่นกับความมดืและแสดง “พ้ืนท่ีมืด” เพื่อ
ปูทางว่ากำลังจะเล่าถึงการกระทำท่ีเป็นความลบัในตอนต่อ ๆ ไป ดังนั้น บุคคลรอบข้างจึงเป็นปัจจัยหนึง่
ที่ทำให้ตัวตนของเต๋ผกผันไปจากเดิมและเริ่มเข้าสู่วิกฤตอัตลักษณ์อีกครั้ง  
 เหตุการณ์ที่เต๋และไจ๋จูบกันทำให้ตัวตนของเต๋ผกผันไปเป็นอื่น เพราะเขารู้สึกหวั่นไหวกับไจ๋ทั้ง
ที่ตนมีแฟนอยู่แล้ว และเริ่มไม่แน่ใจว่าตนยังคงรักโอ้เอ๋วเหมือนที่ผ่านมาหรือไม่ จึงทำให้เกิดจุดแตกหัก
ของความสัมพันธ์ระหว่างเต๋และโอ้เอ๋ว ดังนั้น ตัวละครเต๋จึงคลี่คลายวิกฤตอัตลักษณ์ของตนโดยการสวม
เสื้อลายดอกชบาไปง้อโอ้เอ๋ว ซึ่งเป็นเสื้อตัวเดียวกับที่เคยใส่ไปง้อโอ้เอ๋ว ในตอนที่อยู่ภูเก็ต นั่นแสดงให้
เห็นว่า เต๋พยายามพิสูจน์ตัวเองต่อหน้าโอ้เอ๋วว่าตนยังคงเป็นเต๋คนเดิม ยังคงรักโอ้เอ๋วเหมือนเดิม เสื้อ
ลายดอกชบาบ่งบอกถึงอัตลักษณ์เดิมของเต๋ อีกทั้งยังเป็นพยานรักและเป็นเครื่องยืนยันสถานะว่าภายใน
ใจของเต๋ยังคงรักโอ้เอ๋วไม่เปลี่ยนแปลง อีกนัยยะหนึ่งคือ เต๋สวมเสื้อลายดอกชบาเพื่อกลบเกลื่อนตวัตนท่ี
ผกผันและหวังให้โอ้เอ๋วคืนดี แต่ความรักในครั้งนี้ก็จบลง เมื่อกาลเวลาผ่านไปทั้งสองต่างเติบโตไปตาม
เส้นทางของตนเอง และประสบการณ์ชีวิตที่ผิดพลาดได้สอนให้เต๋เติบโตขึ้น มั่นคงในอัตลักษณ์ของ
ตนเอง มั่นคงในความรักของตน ในที่สุดทั้งสองจึงได้กลับมารักกันอีกครั้ง  

 
อภิปรายผล 

การศึกษามิติพื ้นที่ในซีรีส์วายเรื ่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ทำให้ผู ้วิจัยได้ทราบลักษณะ
ความหมายของพื้นที่เชิงนามธรรมที่มีผลกระทบต่อตัวละคร โดยพื้นทีค่ือรหัสที่มีความหมาย เพราะเป็น
ส่วนที่สามารถเเสดงภาพหรือนัยยะสำคัญให้เข้าใจความคิดของตัวละครในรูปเเบบนามธรรมได้  โดย
พื้นที่ที ่ปรากฏในซีรีส์มีบทบาทต่อการประกอบสร้างอัตลักษณ์และควบคุมพฤติกรรมของตัวละคร 
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กล่าวคือ ตัวละครเกิดวิกฤตอัตลักษณ์เขารู้สึกสับสนจนไม่สามารถนิยามตนเองได้ว่ามีรสนิยมทางเพศ
อย่างไร จึงแสวงหาตัวตนผ่านพื้นท่ีต่าง ๆ  

มิติพื้นที่ท่ีปรากฏในซีรีส์ แปลรักฉันด้วยใจเธอ ในภาค 1 และ ภาค 2 ได้แก่ 1) พื้นที่ต้องห้าม
กับการแสดงความรักและการท้าทายขนบของสังคม 2) พื้นที่ส่วนตัวกับการค้นหาอัตลักษณ์สู่อิสระใน
การแสดงออกทางเพศ 3) พื้นที่สาธารณะกับนัยยะของการเปิดเผยและการควบคุม 4) พื้นที่แห่งการ
ยอมรับตัวตน 5) พื้นที่แห่งอารมณ์ปรารถนา โดยมิติพื้นที่ท่ีปรากฏร่วมกันทั้ง 2 ภาค สามารถจำแนกได้ 
4 พื้นที่ ดังนี ้ 

1) พื้นที่ต้องห้ามกับการแสดงความรักและการท้าทายขนบของสังคม  สรุปได้ว่า ภาค 1 ตัว
ละครชายรักชายที่ลักลอบเข้าไปในศาลเจ้าที่ปิดปรับปรุง  เสมือนเป็นการเข้าไปในพื้นที่ต้องห้าม ซึ่ง
เชื่อมโยงได้กับความรักของชายรักชายที่เป็นรักต้องห้ามในสังคมไทย  ศาลเจ้ามีบทบาทของการเป็น
พยานรักให้กับตัวละครชายรักชาย ดังนั้น ศาลเจ้าในภาค 1 จึงเป็นสถานที่ต้องห้ามในแง่ของขนบจารีต
ประเพณี สถานที่ดังกล่าวไม่ได้ทำให้การแสดงออกทางเพศของตัวละครชายรักชายลดลง หากแต่ตัว
ละครพยายามก้าวข้ามขนบจารีตเพื่อสร้างบรรทัดฐานใหม่ให้กลุ่มชายรักชายได้มีพื้นท่ีทางสังคมมากขึ้น 
ส่วนพื้นที่ต้องห้ามในภาค 2 ตัวละครลักลอบเข้าไปในสวนสาธารณะที่ปิดทำการ และต้องซ่อนตัวเพื่อ
ไม่ให้โดนจับได้ พฤติกรรมเหล่านี้ได้สร้างความหมายให้สถานที่ดังกล่าวเป็นพื้นที่ต้องห้ามและสถานที่
ของการเป็นชู้รัก ซึ่งเป็นพื้นที่ต้องห้ามในแง่ของความประพฤติที่ผิดศีลธรรม แตกต่างจากภาค 1 แม้ถูก
ตีความว่าเป็นพ้ืนท่ีต้องห้ามเช่นเดียวกันก็ตาม  

2) พื้นที่ส่วนตัวกับการค้นหาอัตลักษณ์สู่อิสระในการแสดงออกทางเพศ พื้นที่ส่วนตัวมีบทบาท
ในการรองรับวิกฤตอัตลักษณ์ของตัวละคร พื้นทีส่่วนตัวในภาค 1 ไม่เอื้อต่อการแสดงออกทางเพศของตัว
ละคร เนื่องจากห้องนอนยังคงเป็นส่วนหนึ่งของบ้าน ซึ่งเป็นพื้นที่ครัวเรือนที่ยังมีสายตาของแม่คอยจับ
จ้องตัวละครให้ดำเนินชีวิตตามกรอบของสังคม ในความคิดของตัวละครแม่อาจเป็นตัวแทนของขนบ
จารีตที่คอยควบคุมพวกเขา และพื้นที่ในบ้านของตัวละครยังส่งผลกระทบให้เขาต้องแสดงความรักกัน
อย่างหลบซ่อน ปัจจัยเรื่องพื้นที่จึงส่งผลต่ออัตลักษณ์ของตัวละครเป็นต้นเหตุของความสับสนและไม่กลา้
ก้าวข้ามบรรทัดฐานของสังคม แตกต่างจากพื้นที่ส่วนตัวในภาค 2 ตัวละครได้มาใช้ชีวิตอยู่ที่หอพักตาม
ลำพังจึงมีอิสระในการแสดงออกทางเพศมากขึ้น อาจกล่าวได้ว่า ตัวละครอยู่เหนือการควบคุมและได้
ครอบครองพ้ืนท่ีของตนอย่างแท้จริง 

3) พื้นที่สาธารณะกับนัยยะของการเปิดเผยและการควบคุม พื้นที่สาธารณะมีผลต่อชายรักชาย 
กล่าวคือ ในภาค 1 ตัวละครไม่กล้าตอ่รองอำนาจความรกัของชายรักชายกับสายตาของ    คนนอก เนื่อง
ด้วยความกังวลใจว่าสังคมจะเปิดรับความหลากหลายทางเพศหรือไม่ สังคมสร้างกรอบความคิดเรื่องเพศ
และอัตลักษณ์ชายหญิง ซึ่งไปควบคุมให้ตัวละครชายรักชายต้องแสดงอัตลักษณ์ตามที่สังคมคาดหวัง 
ดังนั้น เมื่อตัวละครไม่สามารถเปิดเผยตัวตนได้ในพื้นที่สาธารณะจึงต้องหลบซ่อนในพื้นที่ปลอดภัยของ
ตนเอง แต่ในภาค 2 ตัวละครได้ก้าวข้ามกฎเกณฑ์ของสังคมและกล้าต่อรองอำนาจกับสายตาและพื้นท่ี
ของคนนอก โดยการแสดงความรักผ่านพื้นที่สาธารณะ พร้อมเปิดเผยตัวตนและไม่กลัวการถูกเพ่งเล็ง
จากคนในสังคม 

4) พื้นที่แห่งการยอมรับตัวตน ได้แก่ แหลมพรหมเทพ เป็นพื้นที่สาธารณะที่ตัวละครแสดง
ความรักต่อกัน พื้นที่นี้เป็นสัญลักษณ์ของการยอมรับตัวตนและการเปิดเผยความสัมพันธ์ให้คนในสังคม
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รับรู้ ตัวละครเลือกแสดงความรักต่อกันในพื้นที่ชายทะเล ทำให้นัยยะของพื้นที่หรือภูมิทัศน์เกิดความ
เปลี่ยนแปลงจากพื้นที่หลบซ่อนสู่พื ้นที่ที่สามารถเปิดเผยตัวตนได้อย่างอิสระ กล่าวคือ ในภาคที่ 1 
ชายทะเลถูกนำเสนอให้เป็นพื้นที่หลบซ่อนของตัวละครชายรักชาย เพราะเป็นพื้นที่ห่างไกลจากสายตา
ผู้คน ส่วนในภาค 2 ชายทะเลถูกนำเสนอให้เป็นพื้นที่ที่ตัวละครสามารถเปิดเผยตัวตนได้อย่างอิสระ ไม่
ต้องหลบซ่อน ชายทะเลจึงไม่ใช่พื้นที่ของพวกเขาสองคนเพียงเท่านั้น เเต่กลายเป็นพื้นที่ที่ผู้คนสามารถ
รับรู้ตัวตนของพวกเขาได้  

นอกจากนี้ แปลรักฉันด้วยใจเธอ ในภาค 2 ยังปรากฏมิติพื้นที่อื่น ๆ ที่ไม่ปรากฎร่วมกบัภาค 
1 ได้แก่ 5) พื้นทีแ่ห่งอารมณ์ปรารถนา ตัวละครชายทั้งสองแสดงอารมณ์ปรารถนาต่อกันในห้องซ้อมการ
แสดงที ่ปราศจากผู ้คน การกระทำของตัวละครเป็นพฤติกรรมที่ผิด  เปรียบเสมือน การเป็นชู้รัก 
ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจึงต้องเก็บเป็นความลับท่ีรู้แค่เขาสองคน พื้นที่แห่งอารมณ์ปรารถนาจึงสะท้อนให้
เห็นด้านมืดของตัวละคร สัญญะของการดื่มเหล้าคือการเชื้อเชิญให้กระทำสิ่งที่ผิดศีลธรรม พื้นที่แห่ง
อารมณ์ปรารถนาในบริบทนี้จึงมีความหมายในด้านลบ เป็นจุดแตกหักของทุกความสัมพันธ์ทั้งคนรัก 
เพื่อน และพี่น้อง ส่งผลให้ตัวละครสูญเสียตัวตนและได้เริ่มเข้าสู่กระบวนการค้นหาอัตลักษณ์อีกครั้ง 

จากการศึกษาผู้เขียนเห็นด้วยกับแนวคิดที ่ว่า “พื้นที่คือรหัสที่มีความหมาย” พื้นที่เชิง
นามธรรมที่ปรากฏในซีรีส์ล้วนมีความหมายและได้ซ่อนแก่นสารให้ผู้ชมตีความ เมื่อถอดรหัสแล้วจะ
เข้าใจตัวตน ความคิด และจิตใจของบุคคล พื้นที่มีบทบาทในการบ่งบอกตัวตน ในขณะเดียวกันก็
ประกอบสร้างตัวตนเช่นกัน อีกทั้งยังเกี่ยวข้องกับบริบทสังคมวัฒนธรรม ดังที่ได้เห็นในซีรีส์วายเรื่อง 
แปลรักฉันด้วยใจเธอ ตัวละครค้นหาตัวตนผ่านพ้ืนท่ีเชิงนามธรรมที่ปรากฏในเรื่อง ซึ่งสามารถเช่ือมโยง
สู่การสร้างพื้นที่ส่วนตัวเพื่อรองรับตัวตนของกลุ่มชายรักชายได้ กลุ่มคนเหล่านี้ถูกสังคมกดทับในเรื่อง
เพศวิถี พวกเขาไม่สามารถแสดงออกทางเพศได้ในพ้ืนที่สาธารณะ จึงต้องหลบซ่อนตัวตนให้ห่างไกลจาก
สายตาผู้คน ในอีกมุมมองหนึ่ง เมื่อตัวละครชายรักชายกล้าเปิดเผยตัวตนในพื้นที่สาธารณะนั่นแสดงให้
เห็นว่าพวกเขาตอบโต้บรรทัดฐานเรื่องเพศที่สังคมกำหนดไว้ และพยายามต่อรองอำนาจกับสายตาของ
คนนอกเพื่อให้ตนได้มีพื้นที่ทางสังคมมากขึ้น ซึ่งพื้นที่ต่าง ๆ ที่ปรากฏในเรื่องนั้นมีบทบาทในการเป็น
รองรับและคลี่คลายวิกฤตอัตลักษณ์ สะท้อนความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร อีกท้ังยังช่วยให้ตัวละครเข้าใจ
ตนเองมากขึ้น  
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จำหน่ายสินค้าและปัญหาหนี้สิน ส่วนความต้องการของเกษตรกรที่อยู ่ในระดับมากที่สุด คือ ความ
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ผลผลิตทางด้านการเกษตร ความต้องการความรู้ด้านช่องทางการตลาดที่หลากหลาย ความต้องการด้าน
การประกันราคาสินค้า ความต้องการด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที ่น่าสนใจ ดังนั ้นหน่วยงานที่
เกี ่ยวข้องควรส่งเสริม สนับสนุน และเสนอแนะแนวทางในการ จัดหาแหล่งเงินลงทุนในการทำ
การเกษตรรวมถึงการให้ความรู้กับเกษตรกรในการเข้าถึงตลาดออนไลน์การพัฒนาอาชีพและการแปรรูป
ผลผลิตที่ถูกต้องและเหมาะสมต่อไป  
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Abstract  

The objectives of this research were 1) to study the problems of the agricultural 
group 2) to study the needs of the agricultural group and 3) to study the sustainable 
development guidelines of the agricultural group. Baan Deed Group, Khlong Yong-Lan 
Tak Fa Community, Nakhon Chai Si District, Nakhon Pathom Province. The population 
was 14 households who belonged to the Ban Deed Community Enterprise Group, Khlong 
Yong-Lan Tak Fa Community, Nakhon Chai Si District, Nakhon Pathom Province with 
specific sampling. Collected data between November 2021 and April 2022 by using 
questionnaires to collect data then the collected data was analyzed. The results of the 
study found that most of the farmers are female. Age between 41-50 years old and 
graduated in primary school have marital status. The average member in family are 5 
people and they work in agriculture with 2-3 people per family. Most of the farmers grow 
rice as the main crop and vegetables as the secondary crop, saving money. The problem 
of the agricultural group at the highest level is the problem of accessing the online 
market. Problems in various product formats, problems with distribution channels and 
debt problems. The demand of farmers at the highest level was the need for career 
development/professional training in vegetable growing. The need for knowledge 
development on agricultural product processing. The need for knowledge of various 
marketing channels, price insurance requirements, attractive packaging design. Therefore, 
relevant agencies should promote, support and suggest guidelines for providing 
investments in farming as well as educating farmers on access to online markets, career 
development, and the right and proper processing of produce.  
 
Keywords: Baan DeedGroup, Khlong Yong-Lan Tak Fa Community, Nakhon Chai Si District, 

Nakhon Pathom Province, Sustainable Development, agricultural problems  
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บทนำ  
การพัฒนาประเทศไทยในอดีตที่มุ ่งเน้นให้ความสำคัญในด้านเศรษฐกิจ เน้นการผลิตใน

ภาคอุตสาหกรรม ด้วยเห็นว่าจะทำให้ประเทศชาติมีความก้าวหน้าทัดเทียมกับนานาชาติ โดยหลงลืมไป
ว่าพื้นฐานของสังคมและชุมชนส่วนใหญ่ของประเทศคือสังคมแบบเกษตรกรรม ประชากรส่วนใหญ่ของ
ประเทศอยู่ในการผลิตขั้นพื้นฐานในภาคเกษตรกรรม มากกว่าการผลิตทางภาคอุตสาหกรรม 
การขยายตัวทางเศรษฐกิจในภาพรวมของประเทศที่เป็นไปเช่นนี้ ส่งผลให้เมืองบางเมืองเจริญรวดเร็ว
กว่าชนบทเป็นอย่างมาก จนเกิดการอพยพเข้ามาสร้างปัญหาเมืองในรูปแบบต่าง ๆ เกิดปัญหาส่วนแบ่ง
ทางรายได้ที่ไม่เท่าเทียมกัน สร้างปัญหาให้กับความเป็นอยู่ของมนุษย์ เกิดช่องว่างทางชนช้ันในสังคม 
ที่นำไปสู่ปัญหาสังคมในหลากหลายรูปแบบ ส่งผลต่อทรัพยากรธรรมชาติที่ค่อย ๆ ร่อยหรอลงจนยากท่ี
จะฟื้นฟูทรัพยากรบางประเภทก็ไม่สามารถฟื้นฟูให้กลับมามีเหมือนเดิมได้อีกต่อไป ปัญหาสิ่งแวดล้อม
เสื่อมโทรมลงจนส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตของประชาชนท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ และเป็นผลเสียทั้งต่อสังคม 
สิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจ ดังที่นายแพทย์ประเวศ วะสี (2548) กล่าวถึง การพัฒนาโดยเน้นความเจริญ
ทางเศรษฐกิจเป็นหลักว่า “การพัฒนาของประเทศต่างๆ จํานวนมากรวมทั้งประเทศไทยด้วย เป็นการ
พัฒนาแบบไม่ยั่งยืน (Unsustainable Development) เพราะเน้นที่การพัฒนาเศรษฐกิจระดับมหภาค
เป็นสิ่งสําคัญทําให้มีการทําลายสิ่งแวดล้อมสูง ขาดการพัฒนามนุษย์ครอบครัวและสังคม เป็นเหตุให้
สังคมชนบทล่มสลาย และเกิดปัญหาสังคมต่าง ๆ ตามมา เช่น การอพยพเข้าเมือง อาชญากรรม โสเภณี 
การละเมิดสิทธิเด็ก และอุบัติภัยต่าง ๆ” นอกจากปัญหาดังกล่าวข้างต้นที่มีสาเหตุมาจากพัฒนาประเทศ
เป็นไปอย่างไม่ได้สัดส่วนแล้ว ยังส่งผลต่อปัญหาทางด้านทัศนคติและคานิยมทางสังคมที่มองงานของ
เกษตรกรวาเปนงานหนัก ต้องใชแรงงานตรากตรำ ไมมีความกาวหนาหรือเจริญขึ้นในแงอาชีพการงาน 
สภาวะเศรษฐกิจสังคมของครอบครัวเกษตรกรตกต่ำ ตองหารายไดเสริมโดยการรับจาง หรืออพยพไป
ทำงานตางถิ่น ในขณะที่บางสวนหันเหออกจากอาชีพเกษตรกรรมโดยสิ้นเชิง ทำให เกษตรกรมี
มุมมอง ดานลบต่องานนี้และไมสงเสริมใหลูกหลานทำอาชีพเกษตรกรรม จนทําให้เกิดการห่างหายจาก
ความงดงามในวิถีชีวิตความเป็นไทยที่ยึดขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมแบบเดิม จนอาจกล่าว
ได้ว่าการพัฒนาประเทศโดยเน้นความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจเพียงด้านเดียวไม่ได้ก่อให้เกิดประโยชน์
ที่ยั่งยืนจึงนําไปสู่คําถามที่ว่ามีแนวทางใดบ้างที่จะช่วยพัฒนาสังคมไทยให้เกิดความยั่งยืน ในส่วนของ
ความยั่งยืนนั้นสํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห งชาติ (2546) ไดนําเสนอ
เกี่ยวกับที่มาและนิยามของแนวคิดการพัฒนาที่ยั่งยืนในบริบทไทยในการจัดทําขอ เสนอของประเทศ
ไทยในการประชุมสุดยอดของโลกวาดวยการพัฒนาที่ ยั่งยืน ณ นครโจฮันเนสเบอรก ประเทศแอฟริกา
ใตเมื่อเดือนกันยายน พ.ศ. 2545 โดยมีคณะกรรมการเตรียมการประชุมสดุยอดฯ ของประเทศไดรวมกบั
สถาบันสิ่งแวดลอมไทย จัดระดมความคิดเห็นจากภาคีตาง ๆ ไดข้อยุติดานคํานิยามของการพัฒนาที่
ยั่งยืนวา “การพัฒนาที่ยั่งยืนในบริบทไทยเปนการพัฒนาที่ต้องคํานึงถึงความเปนองครวมของทุก ๆ ด
านอยางสมดุล บนพ้ืนฐานของทรัพยากรธรรมชาติภูมิปญญาและวัฒนธรรมไทย ดวยการมีส่วนรวมของ
ประชาชนทุกกลุม ดวยความเอื้ออาทรเคารพซึ่งกันและกันเพื่อความสามารถในการพึ่งตนเอง และ
คุณภาพชีวิตที่ดีอยางเท่าเทียม”แนวคิดเรื่องการพัฒนาที่ยั่งยืนจึงเป็นแนวคิดที่คนเริ่มให้ความสำคัญนับ
แต่นั้นมา ต่อมาประเทศไทยได้รับแนวคิดการพัฒนาที่ยั่งยืนมาปรับใช้ ดังแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติระยะที่ 8 (พ.ศ. 2540-2544) รัฐได้เน้นการพัฒนาคนเป็นศูนย์กลางการพัฒนาเน้นการพัฒนา
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อย่างองค์รวม โดยใช้เศรษฐกิจเป็นเครื่องมือพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนให้ดีขึ้น จนกระทั่งแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติระยะที่ 9 (พ.ศ. 2545-2549) ซึ่งเป็นกรอบทิศทางการพัฒนาประเทศที่ได้
อัญเชิญและยึดแนวคิด “ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” ตามพระราชดำรัสของพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัว เป็นปรัชญานำทางในการบริหารประเทศ โดยยึดหลักทางสายกลางมุ่งการพัฒนาที่มีดุลยภาพ
ระหว่างมิติทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมอย่างเกื้อกูลกันสู่การพัฒนาอย่างมีคุณภาพ มั่นคง และ
ยั่งยืน อย่างถาวร ดังที่พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยุตโต, 2549, น. 106) ท่านได้อธิบายไว้ว่า การพัฒนาที่
ยั่งยืนคือการพัฒนาท่ีมีดุลยภาพครบทั้งสามด้าน ประกอบด้วย ชีวิตมนุษย์ สังคม และสิ่งแวดล้อม โดยมี
หลักการสำคัญอยู่ที่เพื่อประโยชน์สุขของคนส่วนใหญ่ ลดการเบียดเบียนกัน และเกื้อกูลต่อกันให้มาก
ขึ้น นับเป็นการพัฒนาประเทศอย่างองค์รวม โดยประชาชนที่ส่วนร่วม มุ่งสู่ เป้าหมายเดียวกัน คือ
การพัฒนาท่ียั่งยืนและความอยู่ดีมีสุขของประชาชน  

จากแนวคิดเรื่องการพัฒนาท่ียั่งยืนดังที่ได้กล่าวมาข้างต้นผูวิจัยจึงเลือกพื้นกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
บ้านโฉนด ชุมชนคลองโยง - ลานตากฟ้า ด้วยเป็นพ้ืนท่ีโฉนดชุมชนแห่งแรกของประเทศไทย ที่จัดตั้งขี้น
เมื่อปี พ.ศ. 2554 โดยมีเจตนารมณ์ร่วมกันว่า หลังจากมีความมั่นคงในที่ดินทำกินด้วยบริหารจัดการใน
รูปแบบโฉนดชุมชน และมีระเบียบข้อบังคับส่วนหนึ่งได้กำหนดไว้ว่า ห้ามจำหน่าย จ่าย โอนให้แก่ผู้ใด 
เว้นแต่จะตกทอดเป็นมรดกแก่ทายาท รวมถึงกำหนดให้ต้องใช้ที่ดินเพื่อทำประโยชน์ในการเกษตรกรรม 
และที่อยู่อาศัยเท่านั้น ห้ามนำที่ดินไปทำธุรกิจอุตสาหกรรม และกิจกรรมที่ทำลายสิ่งแวดล้อม 
ระบบนิเวศ โดยเริ่มการจัดตั้งโรงสีชุมชนและจัดตั้งกลุ่มปลูกผักปลอดสารฯ สีข้าวเพื่อบริโภคใน
ชุมชนและสีข้าวกล้องปลอดสารฯ และข้าวอินทรีย์จำหน่ายจากพื้นที่โฉนดชุมชนที่ได รับมานั้น อีก
ทั้งชาวชุมชนลานตากฟา ส่วนหนึ่งมีเจตนารมณรวมกันวาจะตองมีแผนการใชที่ดินและมุงพัฒนาพื้นท่ี
แห่งนี้ไปสูพื้นที่เกษตรกรรมยั่งยืนในระยะยาว นฤมล อรุโณทัย (2562) ประกอบกับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
กลุ่มนี้เป็นกลุ่มคนจำนวนแรกในพื้นที่ตำบลลานตากฟ้าที่เริ่มต้นในการเปลี่ยนแปลงทำการเกษตรจาก
เกษตรเคมีเป็นเกษตรอินทรีย์และยังเป็นกลุ่มที่มีแนวคิดที่จะนำพันธ์ข้าวพื้นเมืองกลับมาสู่ตลาดข้าวใน
ประเทศไทย โดยภายหลังเหตุการณ์น้ำท่วมใหญ่ปลายปี 2554 นับเป็นช่วงของการปรับเปลี่ยนจากการ
ทำเกษตรแบบใช้สารเคมีมาเป็นแบบไร้สารเคมี และการที่ได้ผลผลิตเพิ่มขึ้นและมีความยั่งยืนกว่าก็เป็น
พลังขับเคลื่อนให้เกิดวิสาหกิจชุมชนแห่งนี้จากการรวมกลุ่มเพียงสองสามครัวเรือนเมื่อครั ้งเริ่มต้น 
ปัจจุบันมีสมาชิกเข้าร่วมกว่า 14 ครัวเรือน และขยายพื้นที่ทำการเกษตรเพิ่มขึ้นอีกหลายเท่า 
การทำเกษตรของกลุ่มฯ มีลักษณะเป็นชุมชนเกษตรแบบพ่ึงพาตนเอง สมาชิกในกลุ่มมีอิสระในการทำ
การเกษตร จึงมีความหลากหลายในการเพาะปลูก เป็นเกษตรแบบผสมผสาน ทั้งการทำนาข้าว
พันธุ์พื้นเมือง การทำนากุ้ง นาบัว และการปลูกพืชผักมากมายหลายชนิด โดยมีสิ่งต้องห้ามคือยาฆ่า
แมลงและเคมีภัณฑ์ต่างๆ ทางกลุ่มฯ มีเจตนารมณ์ร่วมกันในการบริหารจัดการการใช้ที่ดินและมุ่งพัฒนา
ไปในทิศทางของการทำเกษตรกรรมแบบยั่งยืน ทั้งเป็นต้นแบบสู่การทำเกษตรแบบธรรมชาติ ซึ่งส่งเสริม
คุณภาพชีวิตของทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภค โดยมีเป้าหมายเพื่อเป็นตลาดข้าวอินทรีย์และผักปลอดสารเคมี
สำหรับคนเมือง ผลิตภัณฑ์ขึ้นช่ือของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนนี้คือข้าวหอมนครชัยศรีและข้าวทองระย้า 
ข้าวพื้นถิ่นของดีประจำ จ.นครปฐม นอกจากนี้ยังมีข้าวหอมปทุมเทพและข้าวหอมนิลเป็นสินค้าเด่นด้วย  

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น จึงทำให้ผูวิจัยมีความสนใจที่จะทำการวิจัยเรื่องการศึกษาสภาพ
ปัญหาและความต้องการของกลุ่มเกษตรกรรม กลุ่มบ้านโฉนด ชุมชนคลองโยง - ลานตากฟ้า 
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อ.นครชัยศรี จ.นครปฐม เพื่อให้ทราบถึงปัญหาและความต้องการของกลุ่มเกษตรกร เพื่อนำข้อมูลที่ได้
ไปเป็นแนวทางการพัฒนาคุณภาพชีวิตเกษตรกรเพื่อหาแนวทางการพัฒนาอย่างยั่งยืนต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อการศึกษาสภาพปัญหาของกลุ่มเกษตรกรรม  
2. เพื่อการศึกษาความต้องการของกลุ่มเกษตรกรรม  
3. เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาอย่างยั่งยืนของกลุ่มเกษตรกรรม  

 
ระเบียบวิธีวิจัย  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เกษตรกรที่เป็นสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านโฉนด 

ชุมชนคลองโยง - ลานตากฟ้า อ.นครชัยศรี จ.นครปฐม  
1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ เกษตรกรที่เป็นสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านโฉนด 

ชุมชนคลองโยง - ลานตากฟ้า อ.นครชัยศรี จ.นครปฐม จำนวน 14 คน ซึ่งเป็นจำนวน 50 % ของ
สมาชิกทั้งหมดภายในกลุ่ม  

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม  
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาเชิงสำรวจ (Survey research) โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม (Questionnaire) ที ่ผ ู ้ว ิจัยได้สร้างขึ ้นและเสนอต่อผู ้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบเพื่อให้ครอบคลุมเนื้อหารวมทั ้งความเหมาะสมของภาษาที ่ใช้ โดยแบบสอบถาม
แบ่งเป็น 4 ตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้   

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)  
ตอนที่ 2 แบบสอบถามข้อมูลสภาพปัญหาของกลุ่มเกษตรกรรม แบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating scale) 5 ระดับ คือ 5 หมายถึง สภาพปัญหามากที่สุด 4 หมายถึง สภาพปัญหามาก 3 หมายถึง 
สภาพปัญหาปานกลาง 2 หมายถึง สภาพปัญหาน้อย 1 หมายถึง สภาพปัญหาน้อยที่สุด  

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามข้อมูลความต้องการของกลุ่มเกษตรกรรม แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) 5 ระดับ คือ 5 หมายถึง ความต้องการมากที่สุด 4 หมายถึง ความต้องการมาก 
3 หมายถึง ความต้องการปานกลาง 2 หมายถึง ความต้องการน้อย 1 หมายถึง ความต้องการน้อยที่สุด 
ตอนท่ี 4 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ด้วยระยะเวลาของการเก็บรวบรวมข้อมูลในการทำวิจัยเป็นช่วงเวลาที่มีสถานการณ์

การระบาดของโรคโควิด-19 อย่างรุนแรง ส่งผลให้มีการประกาศพื้นท่ีควบคุมและใช้มาตรการณ์ควบคุม
การเดินทางออกนอกพื้นที่ ผู้วิจัยจึงได้ทำการติดต่อขอส่งแบบสอบถามผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ 
Facebook ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ชื่อ “กลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านโฉนดชุมชนลานตากฟ้า” ได้สร้างขึ้น
เพื่อเป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ หลังจากได้รับแบบสอบถามกลับ
มาแล้วผู้วิจัยก็ได้ก็ทำการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  
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4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้  
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามเพื่อการวิจัยสำหรับอธิบายลักษณะทั่วไปของกลุ่ม

ตัวอย่าง สถิติที่ใช้ คือ ค่าร้อยละ (Percentage), ค่าเฉลี่ย (Mean ) ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยตั้งแต่
เดือน ตุลาคม 2564 ถึงเดือนตุลาคม 2565  
 
ผลการวิจัย  

จากการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของกลุ่มเกษตรกรรม ในส่วนของข้อมูลส่วนตัว 
พบว่า เกษตรกรส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 41-50 ปี และสำเร็จการศึกษาในระดับ
ประถมศึกษา มีสถานภาพสมรส มีสมาชิกในครอบครัวเฉลี่ยอยู่ที่ 5 คนและทำงานในภาคการเกษตร
อยู่ที่ครอบครัวละ 2-3 คน เกษตรกรส่วนใหญ่ปลูกข้าวเป็นพืชหลักและปลูกผักเป็นพืชรอง มีการออม
เงิน ปัญหาของกลุ่มเกษตรที่อยู่ในระดับมากที่สุด คือปัญหาการเข้าถึงตลาดออนไลน์ ปัญหาด้านรูปแบบ
สินค้าที่หลากหลาย ปัญหาช่องทางการจัดจำหน่ายสินค้าและปัญหาหนี้สิน ระดับมาก คือปัญหา
ขาดแคลนทุนในการทำการเกษตร ปัญหาต้นทุนในการทำการเกษตรสูง ปัญหาแรงงานที่ไม่เพียงพอ 
ปัญหาราคาผลผลิตตกต่ำ ปัญหาด้านรูปแบบสินค้าที่หลากหลาย ปัญหาช่องทางการจัดจำหน่ายสินค้า 
ปัญหาหนี้สินเกษตรกร ระดับปานกลาง คือ ปัญหาด้านการผลิตไม่เพียงพอต่อความต้องการของตลาด 
ปัญหาความรู้ด้านการทำการเกษตร  

 
ส่วนความต้องการของเกษตรกรที่อยู่ในระดับมากที่สุด คือ ความต้องการพัฒนาอาชีพ/ฝึก

อาชีพในการปลูกพืช ความต้องการพัฒนาความรู้ในเรื่องการแปรรูปผลผลิตทางด้านการเกษตร ความ
ต้องการความรู้ด้านช่องทางการตลาดที่หลากหลาย ความต้องการด้านการประกันราคาสินค้า  
ความต้องการด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่น่าสนใจ อยู่ในระดับมาก คือ ความต้องการให้หน่วยงาน
ภาครัฐสนับสนุนเงินทุน ความต้องการให้หน่วยงานภาครัฐให้ความช่วยเหลือด้านสิ่งสนับสนุนในการทำ
การเกษตร ความต้องการด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้มีรูปแบบที่ทันสมัย ความต้องการด้านการรักษา
คุณภาพสินค้าไม่ให้เสียหาย อยู่ในระดับปานกลาง คือ ความต้องการด้านการคุณภาพผลผลิตที่ไม่ได้
มาตรฐาน  

 
ดังนั้นหน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรให้ความรู้ ความ เข้าใจ ส่งเสริม สนับสนุน และเสนอแนะ

แนวทางใน การจัดหาแหล่งของเงินลงทุนในการทำการเกษตร ให้กับเกษตรกรที่ถูกต้องและเหมาะสม
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และรู้จักการ พึ่งตนเองด้วยหลักการสร้างการมีส่วนร่วมกับ เกษตรกรหรือชุมชนให้มีส่วนร่วมมากขึ้น 
เพื่อเป็นกลไกที่สำคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจะเป็นการพัฒนาที่ยั่งยืน
ให้เกิดขึ้นกับเกษตรกรและชุมชนได้อย่างแท้จริง  
 
อภิปรายผล 

จากการศึกษา ในส่วนของข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม เกษตรกรส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง มีอายุระหว่าง 41-50 ปี และสำเร็จการศึกษาในระดับประถมศึกษา มีสถานภาพสมรส 
มีสมาชิกในครอบครัวเฉลี่ยอยู่ท่ี 5 คนและทำงานในภาคการเกษตรอยู่ท่ีครอบครัวละ 2-3 คน เกษตรกร
ส่วนใหญ่ปลูกข้าวเป็นพืชหลักและปลูกผักเป็นพืชรอง มีการออมเงิน ปัญหาของกลุ่มเกษตรที่อยู่ในระดบั
มากที่สุด คือปัญหาการเข้าถึงตลาดออนไลน์ ปัญหาด้านรูปแบบสินค้าที่หลากหลาย ปัญหาช่องทางการ
จัดจำหน่ายสินค้าและปัญหาหนี้สิน ส่วนความต้องการของเกษตรกรที่อยู่ในระดับมากที่สุด คือ ความ
ต้องการในการพัฒนาอาชีพ/ฝึกอาชีพในการปลูกผัก ความต้องการพัฒนาความรู้ในเรื่องการแปรรูป
ผลผลิตทางด้านการเกษตร ความต้องการความรู้ด้านช่องทางการตลาดที่หลากหลาย ความต้องการด้าน
การประกันราคาสินค้า ความต้องการด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่น่าสนใจ ข้อมูลสภาพปัญหาของ
กลุ่มเกษตรกรรม ที่อยู่ในระดับมากที่สุด คือปัญหาการเข้าถึงตลาดออนไลน์ ปัญหาด้านรูปแบบสินคา้ที่
หลากหลาย ปัญหาช่องทางการจัดจำหน่ายสินค้าและปัญหาหนี้สิน ระดับมาก คือปัญหาขาดแคลน
ทุนในการทำการเกษตร ปัญหาต้นทุนในการทำการเกษตรสูง ปัญหาแรงงานที่ไม่เพียงพอ ปัญหา
ราคาผลผลิตตกต่ำ ปัญหาด้านรูปแบบสินค้าที่หลากหลาย ปัญหาช่องทางการจัดจำหน่ายสินค้า 
ปัญหาหนี้สินเกษตรกร ระดับปานกลาง คือ ปัญหาด้านการผลิตไม่เพียงพอต่อความต้องการของ
ตลาด ปัญหาความรู้ด้านการทำการเกษตร พลอยทิพย์  หัสดิพันธุ์และคณะ (2560) ศึกษาเรื่อง 
“การประกอบอาชีพเสริมเพื่อเพิ่มรายได้ของแม่บ้านเกษตรกร อำเภอป่าซาง จังหวัดลำพูน” พบว่า 
ความต้องการการช่วยเหลือในการประกอบอาชีพเสริมของแม่บ้านเกษตรกร พบว่าแม่บ้านเกษตรกรมี
ความต้องการการช่วยเหลืออยู่ในระดับต้องการมาก เนื่องจากแม่บ้านเกษตรกรต้องการขยาย
ขอบเขตความสามารถของตนเอง เพื่อนำไปพัฒนาและส่งเสริมการประกอบอาชีพ เสริมให้มี
ศักยภาพมากขึ ้น  เพื่อรายได้จากอาชีพ เสริมที่เพิ ่มมากขึ้นด้วย ประเด็นที่แม่บ้านเกษตรกร ให้
ความสำคัญ คือ (1) เรื่องของแหล่งเงินทุน แม่บ้านเกษตรกรมีความต้องการแหล่งเงินทุนเพิ่มเติม 
มากที่สุดโดยมีค่าคะแนน เฉลี่ยถึง 3.6 คะแนน  

ข้อมูลความต้องการของกลุ่มเกษตรกรรม ที่อยู่ ในระดับมากที่สุด คือ ความต้องการ
พัฒนาอาชีพ/ฝึกอาชีพในการปลูกพืช ความต้องการพัฒนาความรู้ในเรื่องการแปรรูปผลผลิต
ทางด้านการเกษตร ความต้องการความรู้ด้านช่องทางการตลาดที่หลากหลาย ความต้องการด้าน
การประกันราคาสินค้า ความต้องการด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่น่าสนใจ อยู่ในระดับมาก 
คือ ความต้องการให้หน่วยงานภาครัฐสนับสนุนเงินทุน ความต้องการให้หน่วยงานภาครัฐให้ความ
ช่วยเหลือด้านสิ่งสนับสนุนในการทำการเกษตร ความต้องการด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้มี
รูปแบบที่ทันสมัย ความต้องการด้านการรักษาคุณภาพสินค้าไม่ให้เสียหาย อยู่ในระดับปานกลาง 
คือ ความต้องการด้านการคุณภาพผลผลิตที่ไม่ได้มาตรฐานธวัช ชมมิ่ง (2553) ที่ศึกษาเรื่อง 
“ความต้องการอาชีพเสริมของ ราษฎรในเขตองค์การบริหารส่วนตำบลท่าขนุน อำเภอทองผาภูมิ 
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จังหวัดกาญจนบุรี” พบว่า ความต้องการอาชีพเสริมของราษฎรในเขตองค์การ บริหารส่วนตำบล
ท่าขนุน จังหวัดกาญจนบุรี พบว่า ส่วนใหญ่ต้องการความช่วยเหลือ เรื่องการ สนับสนุนการเงินในการ
พัฒนาผลผลิตผลิตภัณฑ์ มากที่สุด (2) การส่งเสริมความรู้และทักษะในการ ประกอบอาชีพเสริมจาก
หน่วยงานต่างๆ อย่างไร ก็ตามการประกอบอาชีพเสริมยังคงมีปัญหา อุปสรรค ข้อจำกัดอยู่บ้าง ซึ่ง
ปัญหาที่พบร้อยละ 10.6 คือ ปัญหาด้านแรงงานในการประกอบอาชีพ เสริมไม่เพียงพอ รองลงมา 
ร้อยละ 6.9 คือ เรื่อง ความต้องการตลาด รองรับผลผลิตทางการเกษตร และยั งพบปัญหาการ
พัฒนาความรู้  ทักษะในการ ประกอบธุรกิจ นอกจากนี้  เบญจวรรณ จอมอุด (2541) ที่ศึกษา
เรื่อง การมีส่วนร่วมของ สมาชิกใจ กิจกรรมกลุ่มแม่บ้านเกษตรกร อำเภอสันป่าตอง จังหวัด เชียงใหม่. 
โดยทำการสอบถาม กลุ่มแม่บ้านเกษตรกรในเรื่องปัญหา และอุปสรรค ในการดำเนินงานของกลุ่ม
ที่สำคัญประกอบอาชีพของกลุ่มแม่บ้านเกษตรกร เช่นขาดเงินทุนหมุนเวียนในการดำเนินกิจกรรม
ต่างๆ ไม่มีตลาดรองรับผลิตภัณฑ์ที ่ กลุ ่มผลิต สมาชิกยังขาดความรู้ในการผลิตและการตลาด 
หน่วยงานของรัฐยังไม่ได้ให้การสนับสนุนเท่าที่ควร ข้อเสนอแนะของสมาชิกกลุ่มเพื่อการพัฒนา
กลุ่มที่สำคัญ เช่นควรมีการพัฒนาอาชีพให้มากขึ้นกว่าเดิม สมาชิกควรมีการร่วมมือใน กิจกรรม
ต่าง ๆ ให้มากขึ้นหน่วยงานรัฐควรให้ก ารสนับสนุนในด้านเงินทุนในการดำเนินธุรกิจ จัด
ฝึกอบรมให้ความรู้ จัดหาตลาดรองรับผลิตภัณฑ์ที่กลุ่มผลิต เป็นต้น   

อย่างไรก็ตามจากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้จะช่วยทำให้ เกษตรกรได้รับรู้และเข้าใจถึงสภาพ
ปัญหาและความต้องการที่เกิดขึ้นในชุมชนของตนเอง เกิดการตื่นตัว และตระหนักถึงความจำเป็นที่
จะต้องช่วยกันแก้ไขร่วมกันคิด วางแผน ดำเนินงาน และติดตามประเมินผล ตลอดจนเกิดการปรับ 
เปลี่ยนระบบความคิดของเกษตรกรที่เคยหวังรับความช่วยเหลือจากรัฐหรือหน่วยงานภายนอกมา 
เป็นการพึ่งตนเอง เป็นการพิสูจน์ถึงการพัฒนา ศักยภาพของชุมชนโดยอาศัยกระบวนการมีส่วนร่วมของ
คนในชุมชนว่าเป็นกลไกที่สำคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
จะเป็นการพัฒนาท่ียั่งยืนให้เกิดขึ้นกับเกษตรกรและชุมชนได้อย่างแท้จริง  
 
ข้อเสนอแนะ  

ผู้วิจัยได้พบ ข้อที่ควรปรับปรุงแก้ไข หรือนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ ดังนี้  
ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้  

1. หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องควรให้ความรู้ ความ เข้าใจ ส่งเสริม สนับสนุน และเสนอแนะแนวทาง
ในการปลูกพืชการทำการเกษตร ให้กับกลุ่มเกษตรกรรม เพื่อให้เกษตรกรมีความเช่ียวชาญในอาชีพของ
ตนให้มากยิง่ขึ้น  

2. การจัดหาแหล่งของเงินลงทุนในการทำการเกษตร ให้กับเกษตรกรที่ถูกต้องและเหมาะสม  
ข้อเสนอแนะในครั้งถัดไป  
1. ด้วยการวิจัยในครั้งนี่เกิดขึ้นในช่วงเวลาที่มีการระบาดของโรคโควิด-19 มีการจำกัดการ

เดินทางในบางพื้นที่ที่มีความเสี่ยงอาจทำให้ข้อมูลที่ได้อาจยังไม่ใช่เป็นข้อมูลเชิงลึก ที่ได้จากการเก็บ
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ที่จะทำให้ได้ทราบถึงข้อมูลในด้านอื่น ๆ เพิ่มมากข้ึน  

2. กลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และมีการปรับเปลี่ยนผลิตภัณฑ์เพื่อรองรับ
ความต้องการของตลาดออย่างต่อเนื่องท้าให้ยังมีเรื่องให้ศึกษาวิจัยเพื่อการเรียนรู้อีกมาก  
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Abstract  

This research examined the effectiveness of cloud-based learning designs in 
promoting higher education learning skills by 1) reviewing the students’ cloud learning 
academic achievements and 2) examining the online lesson evaluation results. Specifically, 30 
sophomore Information Science students enrolled in a cloud technology course to 
promote user design learning skills were recruited as the sample group. The research 
tools were pre-test, post-test, online lesson evaluations, Google Classroom, and Google 
Forms.  The data were statistically analyzed to determine the means, Standard 
Deviation: S.D., Median, Interquartile Range: IR, and Quartile Deviation: QD and t-tests 
were conducted.  After cloud-based learning, the student academic skills were 
significantly higher than before the cloud learning at a .05 significance level, improving 
on average from 25.57 points to 55.93 points.  The cloud-based online lesson evaluation 
analysis revealed that the lessons designed to promote learning skills in the user experience 
design course were the most appropriate (  = 4.71, S.D. = 0.45, IR<=1, and QD<=0.0)  
 
Keywords: Learning Design, Cloud-Based Learning, Academic Achievement, Higher Education  
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Introduction  
The policy of digital technology is applied in endorsing education, improving students 

to get a standard of 21st century skills. The 21st century skills also include Communications 
Information. The skills have been promoted a new digital technology innovation in 
classroom for lifelong learning. The content and supplementary material can be applied 
in instruction. (The national plan of digital economy and society 2561-2580 B.E.).  

The information and communication technologies ( ICT)  industry has become 
increasingly important to Thailand’ s economy as it allows its people to gain higher 
income and have a better quality of life (Office of the National Digital Economy and 
Society; Ministry of Digital Economy and Society 2019). ICT is also playing an important 
role in developing an environmentally friendly economy and society. The government is 
well aware of the current state of digital development in Thailand (Office of the National 
Digital Economy and Society. Ministry of Digital Economy and Society 2019 ) and its 
economic and social challenges in adjusting the country’ s.  Therefore, to enable its 
socio-economic development, Office of the National Digital Economy and Society has 
placed significant importance on developing and using ICT by developing its ICT 
infrastructure.  In particular, Office of the National Digital Economy and Society has 
focused on building an extensive broadband internet network to ensure its citizens 
have access to information and develop the information intelligence abilities to use 
the information wisely, which in turn has led to a dramatic transformation of the 
learning and teaching landscape.  

Learning methods and models are needed that align with the goals of the Thai 
national education plan to promote lifelong self-directed learning and develop strong, 
resilient, creative, versatile, analytical, and practical citizens that have strong problem-
solving abilities (Chuangprakhon, Santaveesuk, & Nilsook, 2018). Therefore, Thailand’s 
education sector has been actively developing innovative learning models to improve 
teaching efficiency, meet course objectives, and enhance students’ cognitive, affective, 
and psychomotor capabilities. Courses and learning models have improved to meet 
the updated Thailand Qualifications Framework requirements for five identified 
desirable graduate characteristics. They consist of morality and ethics, knowledge, 
intellectual skills, interpersonal skills and responsibilities, numerical analysis skills as 
well as communication and use of IT. As a result, it has become important that 
instructors and academic staff receive sufficient knowledge to manage these different 
learning and teaching methods (Porncharoen, 2019). Student knowledge, skills, abilities, 
and overall academic achievements are generally assessed using test scores, instructor 
evaluations, or both. Academic achievement tests are used before and after the 
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learning activities to measure the knowledge gained and evaluate student progress 
(Thaiposri, 2016).  

Cloud technology has become more valued in modern education systems 
(Nookhong & Wannapiroon, 2015; Wannapiroon, Kaewrattanapat, & Premsmith, 2019). As 
information can be retrieved quickly and conveniently from the internet, learners no 
longer need to sit in a classroom because they can now learn anywhere and at any 
time. However, learner-instructor communication is still an important factor. Learners 
can also use social media to easily exchange ideas, brainstorm with other learners, and 
communicate with their instructors on their assignments and due dates (Matchacheep, 
Chukaew, & Nilsook, 2019). Cloud learning uses cloud computing technology and the 
internet to integrate learning resources with web technology and migrate from private 
servers to cloud computing systems (Plisorn and Phiriyasurawong, 2019). Therefore, 
cloud technology has become essential knowledge management and learning tool for 
developing 21st-century skills (Montre, Chukaew, & Nilsook, 2019).  

The instruction in a new era must switch the learners from passive learners to 
active learners. Moreover, there are no boundaries in learning. The learners can choose 
their own pace. They can study anywhere and anytime.  

The researchers are interested in Cloud-based learning to promote higher 
education learning skills: Study on Suan Sunandha Rajabhat University. It corresponds 
with national strategy and national education plan. It is under the framework of urging 
the 21st century instruction for Thailand 4.0.  
 
Objective  

1. To study the academic achievement of cloud learning  
2. To study the evaluation result of online lessons  

 
Literature Review  

The researcher conducted a synthesis of documented data and research 
related to cloud-based learning to promote higher education learning skills. The main 
themes can be summarized as follows.  

1. Applications of cloud technology to education  
Classroom, a Google Application, allows teachers to create, assign, and collect 

their students’ assignments. The teacher develops a course (class) and can then assign 
individual and/or group work.  The associated files are uploaded from a computer to 
Classroom or added from Google Drive or YouTube, with links to any website.  The 
Classroom also integrates Google Docs, Google Drive, and Gmail. The teacher can view 
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the students’ work, give advice and comments, and evaluate the students’ work and 
progress. The students can join a classroom, do assignments, and communicate with 
the teacher and other students.  Students can do their assignments directly on 
Google Docs, upload files from their computers to Google Drive, add links  to the 
files on the website, and create documents, spreadsheets, and slides (Kiryakova, 2017).  

Wang (2017) concluded that using cloud computing technology for online 
interactive services allowed users to easily in the form software as Software as a 
Service (SaaS) and provided efficient educational tools that allowed teachers to assign 
group activities to students. Therefore, this study focused on using Google Docs, the 
most widely-used cloud application for higher education.  

2. Google applications for educational cloud computing  
The Google App for Education, which is free, allows instructors, researchers, 

and students to access and use web applications, exchange ideas, and complete tasks 
using the communication and sharing tools. The Google App for Education also allows 
technical administrators to send messages to instructors, students, and staff for free 
using web-based services such as Google Mail, Google Talk, Google Sites, Google Video, 
and Google Calendar, and also provides productivity and collaboration tools such as 
the Google Docs package (Kumar, Kommareddy & Rani, 2013). The seven main aspects 
of the Google App for Education can be summarized as follows.  

Online tools and services that enable secure communication and collaboration in 
schools and educational institutions and allow teachers, researchers, and students to 
select suitable solutions to meet their needs; Google Calendar, which is a publishable, 
sharable, and accessible calendar, to schedule, manage, and organize course events; 
Google Sites, which allows instructors, researchers, and students to create and publish 
content using Google tools; Google Video, which allows instructors, researchers, and 
students to share information using a secure and private video tool; Google Talk, which 
is an instant messaging service that allows colleagues to communicate over long 
distances; Google Mail, which has a label and filter features to help students, instructors, and 
researchers manage incoming and outgoing emails from other accounts; and Google Docs, 
which is the main course tool used to collaborate on the same document.  

3. Cloud computing in e-learning  
Cloud computing can be used to develop scalable platforms. Thus, schools 

and individuals must access the cloud to access affordable and convenient information 
and technology services. Therefore, the main benefits of moving to cloud services are 
easy access to applications, low cloud storage costs, and the scalability and flexibility 
of e-learning platforms (Almajalid, 2017). E-learning benefits students as it provides 
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online lessons, tests, and an ability to submit comments, projects, and homework, and 
benefits instructors as they can manage content, conduct tests, assign projects, give 
comments and have forum discussions with the students (Alghali, Najwa & Roesnita, 2014).  
 
Scope of Research  

The population is a second-year undergraduate student enrolled in the User 
Experience Design Course at Suan Sunandha Rajabhat University.  

The sample group Was 30 students in second-year undergraduate students 
enrolled in the User Experience Design Course at Suan Sunandha Rajabhat University.  
 
Research Methodology  

The process of analyzing the teaching context consists of  
1 .  Learner analysis:  Learners at this level are undergraduate students who 

need to promote higher education learning skills such that students can apply their 
knowledge to their studies and work to suit the characteristics of digital learners.  

2 . Content analysis and objectives: The course content is a user experience 
design course for students in the field of information science The course content 
consists of the theory that students can learn online.  It takes one semester to 
complete the course.  

The research tools used in this study were:  
2.1 Data Analysis of student satisfaction with cloud learn ing online lesson 

assessments user experience design course.  An online lesson evaluation form for the 
user experience design course comprising questions on the objectives, content, lesson 
interactions, interface design, and learning designs, which were evaluated using a 5-point 
Likert scale.  

2.2 Google Classroom was used to store the course code, course name, course 
objectives, course description, course materials, handouts, videos, pre-tests, post-tests, 
and exercise document files and course material, all of which were created and 
uploaded by the instructor for the students.  

2.3 Google Forms was used to create and collect the students’ pre-tests, post-
tests, and exercises. the scores which were released instantly to the instructor after 
submission. The students’ overall and question-by-question responses were displayed 
in charts, which allowed the instructor to analyze the answers, evaluate their difficulty, 
and recommend improvements for the subsequent semester. Google Forms was also 
used to develop the evaluation survey, with the results also displayed in charts.  
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2.4 To compare the differences between the students’ learning achievements 
before and after the experiment.  t-test and dependent t-test will be used.  Pre-post-
tests Consist of 80 questions; 20 questions per chapter from chapters 5–8 from a user 
experience design course.  

3. Statistics used in data analysis  
1. T-test for independent samples is commonly used for comparing the academic 

achievement of studying with Cloud learning  
2. The online evaluation from 30 students with means, Standard Deviation: 

S.D., Median, Interquartile Range: IR, and Quartile Deviation: QD  
 
Research Results  

The results of the comparison of academic achievement of undergraduate 
students of second-year information science program, 30 people before and after 
studying with cloud learning shown in Table 1.  

 
Table 1. Comparison of the cloud learning student academic achievements  

Test score n Full score  S.D. t-test Sig. 
Before cloud learning 30 0 25.57 8.16 12.81 .05 
After cloud learning 30 0 55.93 11.89 
**p< .05  
 

Table 1 shows the students’ cloud learning achievements were significant 
at a 0.05 level. The students’ learning skills increased by 25.57 points on average out 
of a total score of 55.93 points. Therefore, the cloud learning user experience design 
class increases learners’ learning rate, compared to traditional lectures. The results of 
the study show the importance of implementing cloud learning in higher education 
institutions to improve student achievement in higher education.  
 
Table 2.  Means and standard deviations for the cloud-based user experience design 

course evaluation  
Evaluation Items 

 
S.D. Quartiles Interquartile 

Range 
Quartiles 
Deviation Q1 Median Q3 

1. Objective 
The objectives were clear and aligned 
with the course. 

4.83 0.38 5 5 5 0 0.0 

2. Content 
The content covered the specified 4.73 0.45 4 5 5 1 0.4 
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Evaluation Items 
 

S.D. Quartiles Interquartile 
Range 

Quartiles 
Deviation Q1 Median Q3 

objectives. 
The content was accurate. 4.70 0.47 4 5 5 1 0.5 
The content was divided into units. 4.73 0.45 4 5 5 1 0.4 
The content was arranged in order. 4.73 0.45 4 5 5 1 0.4 

3. Lesson interaction 
The resources on the website were 
used efficiently. 

4.70 0.47 4 5 5 1 0.5 

The lesson was connected to up-to-
date external links. 

4.67 0.48 4 5 5 1 0.5 

The connected links were related to 
the content. 

4.63 0.49 4 5 5 1 0.5 

4. Interface design 
The layout was proportional and user-
friendly. 

4.73 0.45 4 5 5 1 0.4 

The fonts, sizes, and colors of the 
text were easy-to-read, clear, and 
appropriate. 

4.67 0.48 4 5 5 1 0.5 

The colors used were appropriate and 
harmonious. 

4.77 0.43 5 5 5 0 0.0 

The conveyed meaning was in line 
with the content. 

4.67 0.48 4 5 5 1 0.5 

The buttons, symbols, images, and 
texts communicated with users 
appropriately. 

4.67 0.48 4 5 5 1 0.5 

5. Class design 
There was an interaction between the 
students and the lessons, the 
students and the instructor, and the 
students and students. 

4.80 0.41 5 5 5 0 0.0 

There were practices or exercises that 
covered the course objectives. 

4.63 0.49 4 5 5 1 0.5 

Feedback was given to provide 
appropriate reinforcement to 
students. 

4.67 0.48 4 5 5 1 0.5 

Students were encouraged to think 
analytically. 

4.73 0.45 4 5 5 1 0.4 

An appropriate and clear user manual 
was provided. 

4.70 0.47 4 5 5 1 0.5 

Summary 4.71 0.45 4 5 5 1 0.0 
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Table 2 shows that the cloud-based online user experience design course 
lessons taken by Information Science undergraduate students were evaluated at the 
highest level (  =  4.71, S.D. =  0.45, IR<=1, and QD<=0.0) The user experience design 
course cloud-based academic achievements by the Information Science students were 
as follows.  
 
Conclusion and Discussion  

This paper analyzed the Google Classroom online learning management system to 
offer a cloud learning course for a user experience design course for Information Science 
students.  The system included the course code, course name, course objectives, course 
materials, handouts, videos, pre-test, post-test, and course exercises, which allowed students 
to study the content and complete assignments on their own at any time and from 
anywhere had internet access.  The technology effectively supported the learning and 
increased the students’  learning efficiencies.  The pre-test and post-test score means were 
compared using t-tests to assess the student respondents’  academic achievements.  An 
online lesson evaluation form was developed to collect the student evaluations further and 
improve the Google Classroom course.  Consistent with the research of Alghali, 
Najwa, & Roesnita (2014) and Okai et al. (2014). It was found that teaching activities using 
prevalent learning environments and cloud-based learning technologies enable learners to 
learn anytime and anywhere.  Online collaborative learning is most suitable for all learners 
considering that convenient, flexible resources are available anytime and anywhere 
(Nookhong & Wannapiroon, 2015; Wannapiroon, Kaewrattanapat, & Premsmith, 2019; 
Awan, Afshan, & Memon, 2021). The results have concluded as follows:  

1.  The students had an average increase of 25 .56 points out of a total 
score of 55.93 points which was significant at the . 05 level.  A result is to 
Boontham and Cookhampaeng (2020) , the average achievement scores after studying the 
computer-assisted lessons were higher than before.  Similarly, the academic achievement 
comparison before and after the learning (Bangpoophamorn and Wiriyanon 2019) 
revealed that the students’ test scores in the four-way multiple-choice questions were 
significantly higher than before at a . 05 significance level The students’  average 
academic achievement scores after learning were higher than before the learning, 
similar to the findings in Palasonthi, Phiriyasurawong, & Chatwattana (2019). 

2.  The online evaluation rated the learning experience at the highest 
level (  =  4 .71, S.D. =  0 .45, IR<=1 and QD<=0.0). As in Songsom, Nilsook, & Wannapiroon 
(2019) the student relationship management system Internet of Things evalu ations 
was at the highest level possible because the online lessons were able to be accessed and 
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studied anytime and anywhere on portable devices (Sarnok, Wannapiroon, & Nilsook, 2019). 
The lesson content was evaluated as meeting the objectives of each unit, and the 
lessons were well-designed; therefore, the overall system appeared to work seamlessly 
(Pengsuk, Karanyathikul, & Gerdtham, 2016).  

Moreover, it caters to everyone’s needs and promotes learning skills for students 
in higher education, particularly in the rapidly changing digital age. Therefore, it is necessary 
to adapt e-learning that offers a method for producing quick and easy content.  such as 
designing and developing micro-learning content in an e-learning system with more content 
that supports HTML5 and H5P (Redondo et al., 2021).  
 

Recommendation  
The researcher makes the following recommendations:  
Usability Research  
1. Cloud base instruction can be applied in a proper way of contents both in 

theory and practice.  
2. The online study behavior should be followed in all dimensions.  
Recommendation for next steps  
1. The cloud based instruction should be merged with project based 

instruction. The integration of online learning sources should be studied.  
2. The study of micro-learning content and HTML5  and H5 P should be 

employed with Plugin in e-learning with Cloud base learning.  
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ความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่สง่ผลตอ่ความสามารถในการเรียน
ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นผ่านการเรียนการสอนออนไลน์ 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทราบความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามนักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่นคณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ท้ัง 4 ช้ันปี จำนวน 111 คน  

ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ตามความ
คิดเห็นของนักศึกษา คือ ฟังคำอธิบายไวยากรณ์ไม่ทัน , อุปกรณ์ที ่ใช้ในการเรียนไม่เอื ้ออำนวย , 
เนื้อหาวิชายากต่อการทำความเข้าใจ, ไม่สามารถดาวน์โหลดเอกสารออกมาเขียนหรือจดโน้ต และไม่มี
สมาธิ ส่วนปัจจัยที่ส่งผลดีต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ตามความคิดเห็นของศึกษา คือ มี
อิสระในระหว่างการเรียน, สามารถเรียนในสภาพแวดล้อมที่สะดวก , สะดวกในการทำแบบทดสอบ, 
สามารถสอบถามผู้สอนได้ทันที, มีสมาธิในการเรียน และมีแรงจูงใจในการเรียน  กิจกรรมที่นักศึกษา
สามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุดสามอันดับแรก ได้แก่ กิจกรรมการเล่นเกมทางห้องเรียนออนไลน์ , การบ้าน
ทบทวนความรู้, คลิปวิดีโอเสริมความรู ้ และแบบฝึกหัดออนไลน์ ส่วนหัวข้อการเรียนไวยากรณ์
ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ที่เรียนรู้ได้ดีที่สุดสามอันดับแรก คือคำช่วย , การผันคำกริยา คำคุณศัพท์, และ 
สำนวนทางไวยากรณ์ต่าง ๆ 
 
คำสำคัญ: ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนออนไลน์, การเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น, กิจกรรม
การเรียนรู้ 
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Abstract 

This research aimed to study the students’ opinion regarding factors affecting on 
their Japanese grammar online course. Data were collected by questionnaire submitted 
from 111 Japanese program students, Faculty of Humanities and Social Sciences, Suan Sunandha 
Rajabhat University. 

The results show that factors affecting on students’ Japanese grammar online 
learning are; unable to follow grammar explanations, unfavorable learning tools, hard to 
comprehend lessons, unavailable of handout downloading, and lack of concentration 
while participating online class. In terms of Japanese grammar online learning, the 
supporting factors were; students are able to study in the convenient environment, able 
to ask teachers immediately, able to concentrated and be motivated to attend class. 
The top three activities which supported students’ learning are; games via online class, 
homework assignments, knowledge enhancement video clips, and online exercises. The 
most comprehensive online grammar topics which students learn their best are; 
Japanese particles, form-changing of verb and adjectives, and grammatical expressions. 
 
Keywords: Affected factors on Online Teaching and Learning, Japanese grammar learning, 
Learning activities 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Journal of Humanities and Social Sciences, Suan Sunandha Rajabhat University Vol.5 No.2 July – December 2022 
Received: Sep 05, 2022, Revised: Sep 29, 2022, Accepted: Nov 08, 2022 

~ 97 ~ 

 
บทนำ 

สถานการณ์การแพร่ระบาดของของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ส่งผลกระทบต่อการดำเนิน
ชีวิตของคนทั่วโลก สถาบันการศึกษาทุกระดับจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนการสอนจากการ
เรียนในชั้นเรียนเป็นการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ การเรียนออนไลน์โดยใช้ระบบ
การประชุมทางไกลด้วยวีดิทัศน์ รวมทั้งแอปพลิเคชันต่าง ๆ ทำให้ครูและผู้เรียนต้องเรียนรู้และปรับตัว
เข้ากับวิถีชีวิตปกติใหม่ (New Normal) โดยเฉพาะการใช้อุปกรณ์สื่อสารส่วนตัว อาทิ โทรศัพท์อัจฉริยะ 
(Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) เครื่องคอมพิวเตอร์ ในการเรียนการสอนแบบท่ีต่างคนต่างอยู่ที่บ้าน 
ทำให้เกิดอุปสรรคข้อขัดข้องแก่ผู้เรียนทั้งทางด้านกายภาพ ได้แก่ การขาดแคลนอุปกรณ์สื่อสาร ความไม่
คงที่ของสัญญาณอินเทอร์เน็ต การขาดทักษะการเข้าถึงและใช้โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนการสอนและอุปสรรคทางด้านจิตวิทยา ได้แก่ ผู้เรียนขาดสมาธิในการเรียน ไม่สามารถทำกิจกรรม
ในชั้นเรียนได้อย่างราบรื่น ไม่สามารถสนทนา ถาม ตอบ กับผู้สอนหรือเพื่อนร่วมชั้นได้ทันทีเหมือนการ
เรียนในห้องเรียนแบบเห็นหน้ากัน ในขณะที่สถาบันอุดมศึกษากำลังกระตือรือร้นในการจัดการเรียนการ
สอนเพื่อเสริมสร้างผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ที่ผู้เรียนจำเป็นต้อง “พัฒนาทักษะและ
ทัศนคติ ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะองค์การ ทัศนคติเชิงบวก ความเคารพตนเอง 
นวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะและค่านิยมทางเทคโนโลยี ความเชื่อมั่นตนเอง 
ความยืดหยุ่น การจูงใจตนเอง และเหนืออื่นใด คือ ความสามารถใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์...”(สุภัทร
ศักดิ์ คำสามารถ และคณะ, 2563) ซึ่งนักวิชาการด้านการศึกษาเสนอแนะแนวทางการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ว่า“ควรเน้นการพัฒนาในเรื่องการคิดสร้างสรรค์ การปรับตัว การจัดการปัญหาที่ซับซ้อน 
การจัดการความเสี่ยง การคิดใช้เหตุผล การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การทำงานเป็นทีม  การสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม” (อติพร เกิดเรือง , 2560) แต่ทว่า 
การเรียนออนไลน์ไม่เอื้ออำนวยต่อการพัฒนาทักษะบางอย่าง เช่น การจัดการปัญหาที่ซับซ้อน ทักษะ
การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การทำงานเป็นทีม และการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ซึ่งเรียนรู้ได้
จากการการมีปฏิสัมพันธ์และทำกิจกรรมในช้ันเรียนกับเพื่อนร่วมชั้น   

ในแง่ประสิทธิภาพการเรียนออนไลน์ มีผลการวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่ายังมีปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อ
การเรียนออนไลน์ ได้แก่ ความพร้อมด้านผู้เรียน, คุณภาพและประสบการณ์ของผู้สอน (ณิชกานต์ แก้ว
จันทร์ และ ธนินท์รัฐ รัตนพงศ์ภิญโญ, 2564) และ แรงจูงใจในการเรียน (กนกวรรณ กุลสุทธ์ิ และคณะ, 
2564) ส่วนในแง่ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน ผลการวิจัยของพิชญ์สินี เสถียรธราดล และคณะ (2564) 
พบว่า ผู้เรียนได้รับผลกระทบในบางส่วนเนื่องจาก ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม, ปัจจัยด้านการเงิน, สัญญาณ
อินเทอร์เน็ตไม่เสถียร, ประสิทธิภาพในการรับข้อมูลหรือรับรู้บทเรียนทำให้ไม่สามารถเข้าใจบทเรียนได้
เทียบเท่ากับการเรียนในห้องเรียน และในแง่ผลสัมฤทธ์ิของการเรียน กุลจิรา จีนาภักดิ์ (2564) ได้ศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเศรษฐศาสตร์มหภาค 2 พบว่า นักศึกษากลุ่มการเรียนใน
ห้องเรียนปกติมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มเรียนออนไลน์  

นอกจากผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนออนไลน์แล้ว การประเมินผลการเรียน
ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น คณะมนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสนุันทา 
ในปีการศึกษา 2564 โดยการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้เนื้อหาเดิมของรายวิชาภาษาญี่ปุ่นพื้นฐานและ
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ภาษาญี่ปุ่นระดับกลางปีที่ผ่านมา พบว่านักศึกษาร้อยละ 35 มีคะแนนสอบต่ำกว่าเกณฑ์ ดังนั้นเพื่อเป็น
การศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น ผู้วิจัยจึงได้
ดำเนินการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นผ่านการเรียนการสอน
ออนไลน์ เพื ่อนำผลการวิจัยมาพัฒนารายวิชา กลวิธีการสอนและการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยทีส่่งผลต่อความสามารถในการเรียน
ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน ์
 
ระเบียบวิธวีิจัย 

1. รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) สำรวจความคิดเห็น
ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ 

2. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น คณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่เรียนภาษาญี่ปุ่นในรูปแบบออนไลน์ในช่วงสถานการณ์
แพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ในปีการศึกษา 2563 และ 2564 จำนวนรวมทั้งสิ้น 111 คน ได้แก่  

นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ท่ีเรียนในรายวิชาภาษาญี่ปุ่นพ้ืนฐาน 1 ภาคเรียนที่ 1/2564  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 2 ท่ีเรียนในรายวิชาภาษาญี่ปุ่นระดับกลาง ภาคเรียนท่ี 1/2564 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 ท่ีเคยเรียนรายวิชาภาษาญี่ปุ่นระดับกลาง ในปีการศึกษา 2563 และ 2564 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 4 ที่เคยเรียนรายวิชาการเขียนวิชาภาษาญี่ปุ่นท่ีประกอบด้วยหัวข้อไวยากรณ์

ภาษาญี่ปุ่น ในปีการศึกษา 2563 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
   3.1 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม Google Form ประกอบด้วยคำถาม 2  

ส่วน ดังนี ้
   ส่วนที่ 1 คำถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นที่มีต่อการ

เรียนภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ในภาพรวม  
   ส่วนที่ 2 คำถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนักศึกษาเกี ่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียน

ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ 
4. วิธีการสร้างเครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูล 

             4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และเครื่องมือการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ ดำเนินการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 4.2 การให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาของแบบสอบถาม 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

 - ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลในช่วงเดือนธันวาคม 2564 ถึง มกราคม 2565 ซึ่งเป็นช่วง 
ที่มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ โดยจัดทำแบบสอบถามในรูปแบบ Google Form 
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 - ขอความร่วมมือในการทำแบบสอบถาม โดยชี้แจงวัตถุประสงค์ ระบุรายวิชาหรือเนื้อหาที่
เป็นเป้าหมายเพื่อให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็น 

 - เก็บรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมดที่ได้รับกลับมา และดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉลี่ย,ค่าร้อยละ และอภิปรายผล  
 
ผลการวิจัย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นผ่านการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ 
จัดแบ่งเป็น 2 หัวข้อ คือ 1. ข้อมูลของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างและความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนออนไลน์
ในภาพรวม และ 2. ความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น
ออนไลน์ มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มเป้าหมายและความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนออนไลน์ในภาพรวม 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จำนวน 

111 คน จำแนกตามชั้นปีที่ศึกษา เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จำนวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 46.8รองลงมา 
เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 28.8, นักศึกษาชั้นปีที่ 3 จำนวน 16 คน คิดเป็น
ร้อยละ 14.4 และ นักศึกษาช้ันปีท่ี 4 จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 49.9 

จากคำถามเรื ่องระบบออนไลน์ที ่นักศึกษาใช้ หรือเคยใช้ ในการเรียนวิชาต่าง ๆ พบว่า 
นักศึกษาส่วนใหญ่ จำนวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 99.1 ใช้ Google Meet, รองลงมาจำนวน 107 คน 
(ร้อยละ 96.4) ใช้ Zoom, จำนวน 38 คน (ร้อยละ 34.2) ใช้ Microsoft team, จำนวน 34 คน (ร้อย
ละ 30.6) ใช้ Line, จำนวน 17 คน (ร้อยละ 15.3) ใช้ Facebook, และใช้ระบบออนไลน์อื่น ๆ ได้แก่ 
Web-ex, Skype และ Gather Town ดังรายละเอียดในแผนภาพท่ี 1 
 
แผนภาพที่ 1 ระบบออนไลน์ท่ีนักศึกษากลุ่มเป้าหมายใช้หรือเคยใช้ในการเรียนวิชาต่าง ๆ  

   (n=111) 

 
1.2 ความคิดเห็นของนักศึกษาเกี ่ยวกับข้อดีและปัญหาในการเรียนออนไลน์วิชาต่าง ๆ ใน

ภาพรวม 
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ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับประโยชน์หรือข้อดีของการเรียนออนไลน์ 
และปัญหาในการเรียนออนไลน์ โดยให้เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ พบว่า ข้อดีของการเรียนออนไลน์ที่
นักศึกษาเลือกตอบจำนวนมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ ลดความเสี่ยงในการติดเชื้อโรคโควิด-19, ประหยัด
ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง และ ไม่จำเป็นต้องแต่งกายชุดนักศึกษา ส่วนปัญหาของการเรียนออนไลน์ที่
นักศึกษาเลือกตอบจำนวนมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ เสียสมาธิในการเรียนเนื่องจากสภาพแวดลอ้มรอบ
ข้าง, สัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่เสถียร และ มีผลกระทบต่อสุขภาพจากการมองหน้าจอเป็นเวลานาน 
 
ตารางที่ 1 ความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับข้อดีและปัญหาในการเรียนทางออนไลน์ใน
ภาพรวม 
                        (n=111) 

ลำดับ ข้อดีในการเรียนออนไลน ์
จำนวน 
(ร้อยละ) ปัญหาในการเรยีนออนไลน ์

จำนวน
(ร้อยละ) 

1 ลดความเสีย่งในการติดเชือ้โควดิ-19 100 (90.1) เสียสมาธิในการเรยีนเนือ่งจาก
สภาพแวดลอ้มรอบข้าง 

87 (79.1) 

2 ประหยัดค่าใชจ้่ายเรือ่งการเดนิทาง 87 (78.4) สัญญาณอินเตอร์เน็ตที่ไมเ่สถยีร 80 (72.7) 

3 ไม่จำเป็นตอ้งแต่งกายชุดนกัศกึษา 82 (73.9) มีผลกระทบตอ่สุขภาพร่างกายจากการมอง
หน้าจอเป็นเวลานาน 

76 (69.1) 

4 สามารถเรยีนได้โดยไม่จำกัดว่าต้อง
เรียนในหอ้งเรียนเท่านัน้ 

68 (61.3) ค่าใช้จ่ายของทีอ่ยู่อาศยัเพิม่ขึ้น เชน่ ค่าไฟ 
ค่าอินเตอร์เนต็ 

69 (62.7) 

5 สามารถทบทวนบทเรยีนไดท้างการ
บันทึกการสอน 

62 (55.9) ผู้สอนมอบหมายงานเพิ่มขึน้ 45 (40.9) 

6 มีความสะดวกสบายในการเรยีน 60 
(55) 

ไม่มีความพรอ้มทางอุปกรณ์ในการเรียน
ออนไลน ์

42 (38.2) 

7 ลดความกดดันในการเรียน 32 (28.8)   

8 มีความมัน่ใจในการแสดงความ
คิดเห็น 

23 (20.7)   

 

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่านักศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าการเรียนทางออนไลน์มีข้อดีในเรื่อง
การลดความเสี่ยงจากการติดเช้ือโควิด-19, ประหยัดค่าใช้จ่ายเรื่องการเดินทาง, มีความสะดวกสบายใน
การเรียนในเรื่อง การแต่งกาย, การทบทวนบทเรียน, ลดความกดดันในการเรียน และมีความมั่นใจใน
การแสดงความคิดเห็น ส่วนปัญหาในการเร ียนออนไลน์ คือ เสียสมาธิในการเร ียนเนื ่องจาก
สภาพแวดล้อมรอบข้าง, สัญญาณอินเตอร์เน็ตที่ไม่เสถียร, มีผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายจากการมอง
หน้าจอเป็นเวลานาน, มีค่าใช้จ่ายของที่อยู่อาศัยเพิ่มขึ้น และมีข้อสังเกตว่านักศึกษาร้อยละ 38.2 ไม่มี
ความพร้อมทางอุปกรณ์การเรียน 
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2. ความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญ่ีปุ่นออนไลน์ 
ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความสามารถในการเรียน

วิชาไวยากรณ์ภาษาญี ่ปุ ่นออนไลน์ ประกอบด้วยคำถามเกี ่ยวกับ 1. ข้อดีในการเรียนไวยากรณ์
ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ 2. ปัญหาในการเรียนวิชาไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ และ 3.ให้จัด
อันดับกิจกรรมและหัวข้อเนื้อหาวิชาไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นที่สามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุดผ่านการเรียนทาง
ออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงในตารางที่ 2 ถึง ตารางที่ 5 

2.1 ความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับข้อดีในการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น
ทางออนไลน์ มีรายละเอียดดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับข้อดีของการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นทาง
ออนไลน์      

              (n=111)              
ลำดับที ่ ข้อดีของการเรียนไวยากรณ์ภาษาญ่ีปุ่นทางออนไลน ์ ร้อยละ 

1 สามารถเรียนด้วยสภาพแวดล้อมท่ีสะดวกได้อย่างอิสระ 62.2 
2 สะดวกในการทำแบบทดสอบมากกว่าการเรียนในห้องเรียน 33.3 
3 สามารถสอบถามผู้สอนได้ทันทีผ่านทางกล่องข้อความ 22.2 
4 มีสมาธิในการเรียนมากกว่าในห้องเรียน 14.4 
5 มีแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าในห้องเรียน 10.8 

 
 จากตารางที่ 2 นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี ่ยวกับข้อดีในการเรียนวิชาไวยากรณ์
ภาษาญี่ปุ่นผ่านทางออนไลน์ คล้ายคลึงกับข้อดีในการเรียนวิชาต่าง ๆ ทางออนไลน์ในภาพรวม กล่าวคือ 
สามารถเรียนด้วยสภาพแวดล้อมท่ีสะดวกได้อย่างอิสระ  ส่วนนักศึกษาที่เห็นว่ามีสมาธิในการเรียนและมี
แรงจูงใจในการเรียนมากกว่าในห้องเรียน มีเพียงร้อยละ 14.4 และ 10.8 ตามลำดับ 
 2.2 ความคิดเห็นของนักศึกษากลุ ่มเป้าหมายเกี ่ยวกับปัญหาในการเรียนวิชาไวยากรณ์
ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ แสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับปัญหาในการเรียนวิชาไวยากรณภ์าษาญีปุ่่น
ทางออนไลน์  
                                                                        (n=111) 

ลำดับ ปัญหาในการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ ร้อยละ 

1 ฟังคำอธิบายเนื้อหาไม่ทัน 41.7 

2 ติดขัดด้านอุปกรณ์ในการเรียนทางออนไลน์ 41.7 

3 ยากต่อการทำความเข้าใจเนื้อหาเนื่องจากความติดขัดของการเรียนทางออนไลน์  24.1 
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ลำดับ ปัญหาในการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ ร้อยละ 

4 ไม่สามารถดาวน์โหลดเอกสารออกมาเขียนหรือจดโน้ตประกอบไปพร้อมกับการ
เรียนได ้

13 

5 ขาดสมาธิในการเรียนเนื่องจากสถานท่ีท่ีแตกต่างกัน 10 
  
 จากตารางที่ 3 ปัญหาในการเรียนวิชาไวยากรณ์วิชาภาษาญี่ปุ ่นทางออนไลน์ที ่นักศึกษา
เลือกตอบมากที่สุด ร้อยละ 41.7 มี 2 หัวข้อ ได้แก่ ฟังคำอธิบายไวยากรณ์ไม่ทัน และ ติดขัดด้าน
อุปกรณ์ในการเรียนทางออนไลน์ รองลงมา คือ ยากต่อการทำความเข้าใจเนื้อหา ร้อยละ 24.4  ทั้งนี้ มี
นักศึกษาท่ีไม่สามารถดาวน์โหลดเอกสารออกมาเขียนหรือจดโน้ตประกอบไปพร้อมกับการเรียน ร้อยละ 
13 และ ขาดสมาธิในการเรียน ร้อยละ 10 ซึ่งมีจำนวนใกล้เคียงกับนักศึกษา ร้อยละ 14 ที่เห็นว่าการ
เรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ มีสมาธิมากกว่าเรียนในห้องเรียน 
 2.3 การจัดอันดับกิจกรรมการเรียนรู้ และหัวข้อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ที่
นักศึกษากลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุด แสดงในตารางที่ 4 และ ตารางที่ 5 

2.3.1 ผู้วิจัยให้นักศึกษากลุ่มเป้าหมายจัดอันดับกิจกรรมการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น
ออนไลน์ที่สามารถเรียนรู ้ได้ดีที่สุดสามอันดับจากตัวเลือก (1) กิจกรรมการเล่นเกมส์ทางห้องเรียน
ออนไลน์ (เช่น Kahoot, Quizletฯลฯ) (2) คลิปวิดิโอเสริมความรู้ (3) การสนทนาแบบกลุ่มย่อย แบบคู่ 
(4) การถามตอบกับผู้สอน (5) แบบฝึกหัดออนไลน์ (6) การบ้านทบทวนความรู้ ผลการจัดอันดับมี
ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4 กิจกรรมการเรยีนรูไ้วยากรณภ์าษาญีปุ่่นออนไลน์ท่ีนักศกึษากลุ่มเป้าหมายสามารถเรยีนรูไ้ด้
ดีที่สุด  
                                                                          (n=111) 

ลำดับที ่ กิจกรรมการเรียนไวยากรณ์ภาษาญ่ีปุ่นออนไลน ์ ร้อยละ 
1 การใช้กิจกรรมการเล่นเกมทางห้องเรียนออนไลน์ (เช่น Kahoot, Quizlet

ฯลฯ) 
36.2 

2 การบ้านทบทวนความรู้ 20.5 
3 คลิปวิดีโอเสริมความรู้ 15 
4 แบบฝึกหัดออนไลน์ 11 
5 การสนทนากลุ่มย่อย หรือแบบจับคู่ 9 

 
จากตารางที่ 4 การจัดอันดับกิจกรรมการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ ่นผ่านทางออนไลน์ที่

นักศึกษากลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุดสามอันดับ พบว่า อันดับแรก ร้อยละ 36.2 คือ การใช้
กิจกรรมการเล่นเกมทางห้องเรียนออนไลน์ (เช่น Kahoot, Quizletฯลฯ) รองลงมา คือ การบ้านทบทวน
ความรู้ ร้อยละ 20.5, คลิปวิดีโอเสริมความรู้ ร้อยละ 15, แบบฝึกหัดออนไลน์ ร้อยละ 11 ตามลำดับ 
ทั้งนี้ การสนทนากลุ่มย่อยแบบคู่ เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีความเห็นว่าเรียนรู้ได้ดีน้อยที่สุด 
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2.3.2 ผู้วิจัยให้นักศึกษาจัดอันดับหัวข้อการเรียนวิชาไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ที่เรียนรู้ได้
ดีที่สุดสามอันดับ จากตัวเลือก (1) การผันคำกริยา คำคุณศัพท์ (2) คำช่วย (3) สำนวนทางไวยากรณ์ต่าง 
ๆ เช่น การขออนุญาต คำสั่ง คำชักชวน ผลการจัดอันดับมีดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 5 หัวข้อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นทางออนไลน์ท่ีผู้เรียนเรียนรูไ้ดด้ีที่สุด 
                                                                          (n=111) 

  
จากตารางที่ 5 ผลการจัดอันดับหัวข้อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ ่นออนไลน์ที ่นักศึกษา

สามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุด อันดับที่ 1 คือ คำช่วย, อันดับที่ 2 การผันคำกริยา คำคุณศัพท์, อันดับที่ 3 
สำนวนทางไวยากรณ์ต่าง ๆ เช่น การขออนุญาต คำสั่ง ชักชวน ฯลฯ 
 2.4 ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายในด้านประสิทธิภาพของการ
เรียนรู ้วิชาไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ ่นโดยเปรียบเทียบระหว่างการเรียนทางออนไลน์ กับ การเรียนใน
ห้องเรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นดังนี้ 
 
ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบประสทิธิภาพในการเรียนวิชาไวยากรณภ์าษาญี่ปุ่นระหว่างการเรียนทาง
ออนไลน์ กับการเรียนในห้องเรยีน 

หัวข้อ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
การเรยีนออนไลนม์ีประสิทธิภาพมากกว่า 2.85 1.019 ปานกลาง 
การเรยีนในห้องเรียนมีประสิทธิภาพมากกว่า 4.11 0.860 มาก 
การเรยีนออนไลน์และในห้องเรยีนมีประสิทธิภาพที่
ใกล้เคียงกัน 

2.99 1.158 ปานกลาง 

  
จากตารางที่ 6 นักศึกษากลุ่มเป้าหมายมีความคิดเห็นว่า การเรียนในห้องเรียนมีประสิทธิภาพ

ในการเรียนรู ้ไวยากรณ์ภาษาญี ่ปุ ่นมากกว่าการเรียนทางออนไลน์ในระดับมาก มี ่ค่าเฉลี่ย 4.11 
(S.D.=0.86) ส่วนนักศึกษาที่มีความคิดเห็นว่าการเรียนออนไลน์มาประสิทธิภาพมากกว่า และ การเรียน
ทั้งสองแบบมีประสิทธิภาพที่ใกล้เคียงกัน มีค่าเฉลี่ยในระดับปานกลาง คือ 2.85 และ 2.99 ตามลำดับ 
 
 
 

การจัดอันดับ อันดับท่ี 
1 

อันดับท่ี 
2 

อันดับท่ี 
3 หัวข้อการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น 

(1) การผันคำกริยา คำคุณศัพท์ 23.8% 50.8% 21.4% 

(2) คำช่วย 38.9% 37.3% 19.8% 

(3) สำนวนทางไวยากรณต์่าง ๆ เช่น การขออนุญาต คำสั่ง 
ชักชวน ฯลฯ 

20.6% 31% 41.3% 
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อภิปรายผล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ ่นเกี่ยวกับ

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ พบว่า นักศึกษาร้อยละ 80.2 
เห็นว่าข้อดีของการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ คือ สามารถเรียนด้วยสภาพแวดล้อมท่ีสะดวกได้
อย่างอิสระ  และเห็นว่าปัญหาของการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ คือ ฟังคำอธิบายไวยากรณ์ไม่
ทัน และ ติดขัดด้านอุปกรณ์ในการเรียนทางออนไลน์ ผลการจัดอันดับกิจกรรมการเรียนรู้ไวยากรณ์
ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ที่นักศึกษาเรียนรู้ได้ดีที่สุดอันดับที่หนึ่ง คือ การเล่นเกมทางออนไลน์ ร้อยละ 36.2 
อันดับที่สอง การบ้านทบทวนความรู้ ร้อยละ 20.5 อันดับที่สาม คลิปวีดิโอเสริมความรู้ ร้อยละ 15 ส่วน
ผลการจัดอันดับหัวข้อเนื้อหาการเรียนไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นที่สามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุดทางออนไลน์ 
อันดับที่หนึ่ง คือ คำช่วย อันดับที่สอง การผันคำกริยา คำคุณศัพท์ อันดับที่สาม คือ สำนวนทาง
ไวยากรณ์ต่าง ๆ  

ผลการศึกษาความคิดเห็นในภาพรวมเกี ่ยวกับการเรียนออนไลน์รายวิชาต่าง ๆ พบว่า 
นักศึกษาส่วนใหญ่ เห็นว่าการเรียนออนไลน์ลดความเสี่ยงในการติดโรค COVID-19, ประหยัดค่าใช้จา่ย
ในเรื่องการเดินทาง มีความสะดวกสบายทั้งทางด้านเวลาและสถานที่ในการเรียน และสามารถกลับไป
ทบทวนบทเรียนย้อนหลังได้ สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนการสอนออนไลน์  ในแง่ที ่เป็นรูปแบบ
การศึกษาท่ีมีความยึดหยุ่นสูง สะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว ทุกสถานท่ี ทุกเวลา (จักรกฤษณ์ โพดา
พล, 2563 และ สุทธิพร แท่นทอง, 2563) นักศึกษามีความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็นหรือมีส่วน
ร่วมในการเรียนมากกว่าการเรียนในชั้นเรียน มีอิสระและความเป็นส่วนตัวโดยไม่ถูกบังคับให้เปิดกล้อง
วิดีโอขณะที่เรียน ส่วนในแง่ปัญหาของการเรียนออนไลน์ ที ่พบคือไม่มีสมาธิในการเรียนเนื่องจาก
สภาพแวดล้อมรอบข้างที่รบกวน สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ณิ
ชกานต์ แก้วจันทร์ และ ธนินท์รัฐ รัตนพงศ์ภิญโญ (2564) และ พิชญ์สินี เสถียรธราดล และคณะ 
(2564) ที่กล่าวว่าผู้เรียนได้รับผลกระทบทางด้านสัญญาณอินเทอร์เน็ต และประสิทธิภาพในการรับ
ข้อมูลหรือรับรู้บทเรียนที่เรียน ทำให้ไม่สามารถเข้าใจในบทเรียนได้เทียบเท่ากับการเรียนในห้องเรียน
ปกติ  รวมทั้งได้รับผลกระทบเรื่องสุขภาพร่างกายจากการนั่งเรียนออนไลน์ ทำการบ้านและแบบฝึกหัด 
ดูจอภาพเป็นระยะเวลานาน  

เมื่อพิจารณาคำตอบของนักศึกษากลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นความคิดเห็นในเชิงบวกต่อการเรียน
ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ คือ มีอิสระในระหว่างการเรียน สามารถทำสิ่งอื่นได้ในเวลาเดียวกันและ
สามารถเรียนด้วยสภาพแวดล้อมที่สะดวกต่อตนเอง สามารถวิเคราะห์ได้ว่า การทำสิ่งอื่นในระหว่าง
เรียนออนไลน์ ทำให้ขาดสมาธิในการเรียน เป็นสาเหตุที ่ทำให้ฟังคำอธิบายของผู้สอนไม่ทัน และ
แก้ปัญหาโดยใช้วิธีการดูคลิปบันทึกการสอนทบทวนย้อนหลังในเวลาที่สะดวก  นอกจากนี้ปัจจัยความ
พร้อมของผู้เรียนในด้านอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนไม่เอื้ออำนวย ทำให้ติดขัดในการฟังและทำความเข้าใจ
บทเรียนอย่างต่อเนื่อง ส่งผลถึงการเรียนรู้และเสริมทักษะด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์อื่น ๆ เช่น 
กิจกรรมการเล่นเกมทางห้องเรียนออนไลน์ การสนทนากลุ่มย่อย การถามตอบกับผู้สอน สอดคล้องกับ
ผลการศึกษาของณิชกานต์ แก้วจันทร์ และ ธนินท์รัฐ รัตนพงศ์ภิญโญ (2564) และ พิชญ์สินี เสถียรธราดล 
และคณะ (2564) ซึ่งพบว่าผู้เรียนได้รับผลกระทบทางด้านสัญญาณอินเทอร์เน็ต และประสิทธิภาพใน



Journal of Humanities and Social Sciences, Suan Sunandha Rajabhat University Vol.5 No.2 July – December 2022 
Received: Sep 05, 2022, Revised: Sep 29, 2022, Accepted: Nov 08, 2022 

~ 105 ~ 

การรับข้อมูลหรือรับรู้บทเรียนที่เรียน ทำให้ไม่สามารถเข้าใจในบทเรียนได้เทียบเท่ากับการเรียนใน
ห้องเรียนปกติ 

การวิเคราะห์คำตอบของการจัดอันดับกิจกรรม และหัวข้อเนื ้อหาการเรียนไวยากรณ์
ภาษาญี่ปุ่นผ่านทางออนไลน์ที่เรียนรู้ได้ดีที่สุด ซึ่งพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่จัดให้การใช้กิจกรรมการเล่น
เกมทางห้องเรียนออนไลน์ (เช่น Kahoot, Quizlet) ทำให้สามารถเรียนรู้ได้ดีเป็นอันดับที่หนึ่ง  และ 
หัวข้อเนื้อหาวิชาไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นที่เรียนรู้ได้ดีที่สุดเป็นอันดับที่หนึ่ง ได้แก่ คำช่วย การผันคำกริยา 
และ สำนวนทางไวยากรณ์ต่าง ๆ มีความสอดคล้องกับผลการวิจัยของศรัญยาพร แกล้วกล้า (2563) ซึ่ง
ใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค LT ร่วมกับ Quizlet Application ทำให้นักเรียนสนใจและสนุกสนาน
ไปกับการเรียนรู้ไวยากรณ์ เข้าใจเนื้อหามากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้น เนื่องจาก 
Quizlet Application นั้น สามารถสร้างคำถามได้หลายรูปแบบ เหมาะสำหรับการเรียนในรายวิชาที่มี
คำศัพท์เฉพาะเป็นจำนวนมาก ส่วนกิจกรรมการสนทนากลุ่มย่อยโดยจัดกลุ่มเป็นคู่ เป็นกิจกรรมที่
นักศึกษากลุ่มเป้าหมายเห็นว่าเรียนรู้ได้ดีน้อยที่สุด ซึ่งอาจเกิดจากข้อจำกัดของห้องเรียนออนไลน์ที่
ผู้สอนไม่สามารถติดตามเข้าไปกระตุ้นให้ผู้เรียนสื่อสารกันเองได้อย่างทั่วถึง และผู้เรียนไม่สามารถเปิด
กล้องสนทนากัน ผลการศึกษานี้ ไม่สอดคล้องกับ ศรัญยาพร แกล้วกล้า (2564) ซึ่งนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ในการวิจัยมีความรู้ในเรื่องไวยากรณ์เพิ่มขึ้นจากการใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค LT เป็นวิธีการ
เรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนในการเรียนแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียน ผู้วิจัยเห็นว่าการเรียนรู้เนื้อหาที่ต้องใช้
การอธิบายในเชิงภาษาศาสตร์และการนำไปใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์เป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องใช้ทักษะ
การคิดวิเคราะห์ โดยเช่ือมโยงความรู้ทางไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่น อาทิ วิเคราะห์ประธาน กริยา ส่วนขยาย 
การผัน กรรม ซึ่งการเรียนออนไลน์ในสภาพแวดล้อมท่ีผู้เรียนขาดสมาธิ การวิเคราะห์และทำความเข้าใจ
ย่อมทำได้ยากกว่าการเรียนในห้องเรียน  

ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการเรียน
ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ นำมาสู่การวิเคราะห์สรุปว่า การเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นออนไลน์ มี
ปัจจัยที่ทำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนที่สำคัญ ได้แก่ ปัจจัยภายในจากตัวของผู้เรียนเอง ใน
ด้านความพร้อมในการเรียน การมีสมาธิในการคิดวิเคราะห์หลักและการใช้ไวยากรณ์ และแรงจูงใจซึ่ง
เกิดจากความสนใจ ความกระตือร้นในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งต้องอาศัยปัจจัยภายนอกทั้งด้าน
สิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม และความพร้อมทางด้านเทคนิคอุปกรณ์การเรียน จึงจะส่งผลต่อความสามารถ
ในการเรียนของผู้เรียนทั้งออนไลน์และในชั้นเรียนให้มีประสิทธิภาพ ข้อค้นพบจากการวิจัยนี้ อธิบายใน
รูปแบบจำลองได้ตามแผนภาพท่ี 2    
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แผนภาพที่ 2 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนไวยากรณภ์าษาญี่ปุ่นออนไลน์ตามความคดิเห็น
ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาญี่ปุ่น 

 

ความสะดวกและมีอิสระในการเรียนทางออนไลน์ ตลอดจนการทำกิจกรรมอื่น ๆ พร้อมกับ
การเรียน ส่งผลต่อความตั้งใจเรียน หรือ สมาธิในการเรียน ทำให้ฟังคำอธิบายของผู้สอนไม่ ไม่ชัดเจน
และ ไม่เข้าใจ เกิดการเรียนรู้ได้น้อยและไม่สามารถนำไปต่อยอดการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป ดังนั้น 
ผู ้สอนจึงควรตระหนักถึงปัจจัยที่มีผลต่อความสามารถในการเรียนออนไลน์ของนักศึกษา และช่วย
ส่งเสริมหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนจัดการสภาพแวดล้อมของตนเองให้เหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ รวมทั้งการ
ทำกิจกรรมกับเพื่อนร่วมชั้น เพื่อให้การเรียนรู้ออนไลน์มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้
เทคโนโลยีเป็นฐาน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สำรวจความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิ
สติกส์ 2) ออกแบบหลักสูตรการฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 3) 
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิการอบรมระหว่างก่อนอบรมและหลังอบรม และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้ารับ
การอบรมที่เป็นผู้ใหญ่ต่อหลักสูตรการฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 
กลุ่มตัวอย่างได้แก่พนักงานบริษัทโลจิสติกส์ข้ามชาติแห่งหนึ่งในประเทศไทย จากแผนกต่างๆ ที่ต้องใช้
ภาษาอังกฤษในการทำงาน จำนวน 60 คน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามและแบบทดสอบ
ออนไลน์ ใช้สถิติการทดสอบค่าเฉลี่ยกลุม่ตัวอย่างหนึ่งกลุ่ม (one sample t-test) และสถิติเชิงพรรณนา 
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า 
พนักงานต้องใช้ทักษะการเขียนอีเมลเพื่อติดต่อลูกค้าเป็นประจำ ปัญหาที่พบบ่อยได้แก่การเขียนอีเมลให้
ถูกต้องตามหลักภาษาและบริบท หลักสูตรฝึกอบรมที่จัดเป็นรูปแบบออนไลน์ มีระยะเวลา 2 เดือน มี
วัตถุประสงค์เพื่อให้ความรู้และพัฒนาทักษะการเขียนอีเมล โดยนำสื่อเทคโนโลยี 15 แบบมาใช้ในการ
จัดการอบรม การประเมินผล การสื่อสารและจัดการห้องเรียน สื่อเทคโนโลยีที่ผู้เรียนคิดว่าช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ของตนเองให้บรรลุตามเป้าหมายได้มากที่สุดได้แก่ Interactive PowerPoint และ Quizizz 
ผลสัมฤทธิ์ของการฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานให้กับผู้เรียนที่เป็น
ผู้ใหญ่ หลังอบรมมากกว่าก่อนอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ผู้เรียนมีความพึงพอใจใน
ระดับมากต่อหลักสูตร งานวิจัยนี้ได้เสนอแนะแนวทางในการจัดหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อ
งานโลจิสติกส์ 
 
คำสำคัญ: การฝึกอบรมโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน, ผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่, ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์ 
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Abstract 
The study aims to develop a technology-based training program in English for 

Logistics. The purposes of this study were 1) to survey the needs of English in logistics; 
2) to design a technology-based training program in English for logistics; 3) to test the 
learning achievements of applying technology in the training program; and 4) to study 
the satisfaction of adult learners towards the technology-based training program. The 
sample of participants consisted of 60 employees of the international logistics company 
in Thailand, from various departments requiring English to work. The data were collected 
from online questionnaires and tests. One sample t-test and descriptive statistics 
(percentage, mean and standard deviation) were used for data analysis. The results 
indicated that the employees needed to regularly use email writing skills to contact with 
customers. A common problem found was writing emails correctly according to the 
context. Therefore, the two-month online training course aiming to educate and develop 
email writing skills were developed. 15 technology media were used for the learning 
management, assessment, communication and classroom management. The technology 
materials that the learners think would help promote their learning are Interactive 
PowerPoint and Quizizz. The learning achievements were significantly increased at the 
.001 level. The learners had a high level of satisfaction with the technology-based training 
course. This research suggests guidelines for developing a technology-based training 
program in English for logistics. 
 
Keywords: Technology-based Training, Adult Learners, English for Logistics 
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บทนำ 

การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน (Technology-based learning หรือ TBL) มีบทบาท
สำคัญต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันในหลายๆ ด้านโดยเฉพาะการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
เนื่องจากเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาและพัฒนาทักษะทางภาษาได้ทุกที่และ
ทุกเวลา มีความทันสมัย สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในทุกเพศทุกวัยได้เป็นอย่างดี เพิ่มการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ ส่งเสริมความเข้าใจ ตลอดจนเพิ่มศักยภาพการ
เรียนรู้ (Pushpalatha, 2020; Ahmadi & Reza, 2018)  การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเป็นการ
เรียนรู้ที่ครอบคลุมหลายรูปแบบ อาทิเช่น การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ (computer-based learning) 
การเรียนรู ้บนเว็บ (web-based learning) ห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classrooms) และความ
ร่วมมือดิจิทัล (digital collaboration) 

ในช่วงระยะเวลา 10 ปีที ่ผ่านมา เกิดการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว การ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลกระทบต่อหลายๆด้าน รวมถึงด้านการศึกษาและการพัฒนาภาษาอังกฤษ ซึ่ง
ส่งผลและสร้างแรงผลักดันให้มีงานวิจัยต่างๆ ทีเ่กี่ยวข้องกับการบูรณาการเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและ
การเรียนรู้อย่างมากมาย (ได้แก่ งานวิจัยของ Avci & Adiguzel, 2017; Cheng, 2017; Ainoutdinova, 
& Ainoutdinova, 2017; Klimova, 2018; Kukulska-Hulme & Viberg, 2018; Vikulina & Obdalova, 
2017; Nachoua, 2012) ภาษาอังกฤษมีความสําคัญยิ่งต่อการทำงานในปัจจุบัน เนื่องจากภาษาอังกฤษ
เป็นภาษาสากลในการติดต่อสื่อสารโดยเฉพาะการประกอบธุรกิจต่างๆ ทั่วโลก พนักงานในทุกสายอาชีพ
จําเป็นต้องมีความรู้และมีความเข้าใจหลักภาษาอังกฤษ ตลอดจนสามารถใช้ทักษะภาษาอังกฤษในการ
ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาจกล่าวได้ว่าในยุคปัจจุบัน พนักงานจําเป็นต้องให้ความสําคัญกับ
การพัฒนาภาษาอังกฤษของตนเอง เพื่อเพิ ่มขีดความสามารถของตนเองและยกระดับคุณภาพของ
ประชากรให้สามารถแข่งขันและทัดเทียมกับนานาชาติได้  

การมุ่งเน้นพัฒนาบุคลากรให้มีความสามารถทางภาษาอังกฤษ นับเป็นพื้นฐานสำคัญในการ
พัฒนาประเทศ ซึ่งเห็นได้จากยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศที่มุ่งเน้นการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ
ของทรัพยากรมนุษย์ สอดคล้องกับการพัฒนาบุคลากรให้มีคุณภาพและสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ตลอดชีวิต และมีทักษะภาษาอังกฤษที่จำเป็นต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ อาจกล่าว
ได้ว่าหน่วยงานและองค์กรต่างๆ จะประสบความสำเร็จได้มักขึ ้นอยู ่กับทักษะและความรู้ในด้าน
ภาษาอังกฤษของพนักงานในหน่วยงานและองค์กร/บริษัทข้ามชาติ การฝึกอบรมภาษาอังกฤษให้กับ
พนักงานช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานได้เป็นอย่างดี ตลอดจนส่งเสริมความสามารถการแข่งขัน
ขององค์กรกับนานาชาติได้ การอบรมภาษาอังกฤษในปัจจุบันมีการนำเทคโนโลยีมาใช้เป็นฐานในการจัด
หลักสูตรการอบรมอย่างแพร่หลาย ตั้งแต่อดีต แนวคิดที่สำคัญในการจัดหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษ
ให้กับผู้เรียนท่ีเป็นผู้ใหญ่วัยทำงาน ได้แก่แนวคิดภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ หรือ English for 
Specific Purposes (ESP) ที่มีบทบาทสำคัญต่อการสอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศหรือภาษา
ที่สอง (TEFL/TESL) ภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะเน้นการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
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โดยกำหนดเนื้อหาและวิธีการสอนให้สอดคล้องและตอบสนองความต้องการของผู้เรียนเฉพาะกลุ่ม 
(Ananyeva, 2014) 

การศึกษาความต้องการของภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะมีเพิ่มมากขึ้น ส่วนหนึ่งอาจ
เนื่องมาจากแนวคิดในการวิเคราะห์ความต้องการการใช้ภาษาอังกฤษ (Needs Analysis) เป็นส่วนหน่ึง
ของแนวคิดภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ (Rahman, 2015; Serafini, Lake, & Long, 2015) 
เพื่อให้สามารถจัดหลักสูตรอบรมภาษาอังกฤษได้เหมาะสมกับผู้เรียนเฉพาะกลุ่ม โดยเฉพาะผู้เรียนที่เป็น
ผู้ใหญ่วัยทำงาน ซึ่งต้องการพัฒนาตนเองให้เป็นแรงงานฝีมือท่ีมีคุณภาพเพื่อสามารถเข้าสู่การแข่งขันใน
ตลาดแรงงานสากลได้ การวิเคราะห์ความต้องการสามารถช่วยกำหนดเนื้อหาการเรียนรู้ รูปแบบการ
สอน วิธีการสอน ระยะเวลาในการสอน และการกำหนดขั้นตอนการจัดกาเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
เพื ่อว ิชาชีพ (หร ือ English for vocational purposes ซ ึ ่งเป ็นแขนงหนึ ่งของภาษาอังกฤษเพื่อ
วัตถุประสงค์เฉพาะ) ให้สอดคล้องกับความต้องการของการใช้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่ เป็นผู้ใหญ่วัย
ทำงาน (Widodo, 2016).  นอกจากนั้นการวิเคราะห์ความต้องการยังช่วยให้เข้าใจถึงลักษณะความ
ต้องการของผู้เรียน เหตุผลในการเรียน ความคาดหวังและทัศนคติต่อการเรียน ความสามารถและทักษะ
ด้านภาษาอังกฤษของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษ
เพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ โดยเฉพาะภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพได้ดมีากยิ่งขึ้น  

แม้ว่าในหลายอาชีพมีการส่งเสริมให้พนักงานอบรมภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่อง แต่ด้วยปัจจัย
หลายประการ โดยเฉพาะปัญหาในการเดินทาง และสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า ทำ
ให้การเรียนในรูปแบบออนไลน์มีความสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น ทำให้การนำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการจัด
อบรมเพื่อพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษได้รับความนิยมอย่างมาก เพราะนอกจากสามารถช่วย
กระตุ้นการเรียนรู้ ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
จากที ่ต่างๆ ด้วยตนเอง ตลอดจนสามารถตอบสนองแนวทางการจัดการเรียนรู ้โดยมีผู ้เรียนเป็น
ศูนย์กลางได้เป็นอย่างดี ยังสามารถตอบสนองความต้องการที่แตกต่างกันระหว่างบุคคล โดยเพิ่ม
ช่องทางในวิธีการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง 

การจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชนมีบทบาทสำคัญต่อเศรษฐกิจของทุกประเทศ (Thai, 
Cahoon & Tran, 2011) พนักงานในบริษัทโลจิสติกส์มีความจำเป็นต้องใช้ภาษาอังกฤษในการทำงานที่
เพิ่มมากข้ึน ศักยภาพทางภาษาอังกฤษของพนักงานมีบทบาทสำคัญต่อประสิทธิภาพในการทำงาน การ
จัดอบรมภาษาอังกฤษให้กับพนักงานในสายโลจิสติกส์จึงมีความจำเป็นเพิ่มมากขึ้นในปัจจุบันและต่อไป
ในอนาคต 

การเข้าใจอุปสรรคในการเรียนรู้และสิ่งกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้ใหญ่เป็นสิ่งต้องคำนึงถึงในการ
ออกแบบหลักสูตรสำหรับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ อุปสรรคในการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ประกอบไปด้วยลักษณะ
นิสัย สิ่งแวดล้อมและอารมณ์ อย่างไรก็ตาม ในการจัดหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษให้กับผู้ใหญ่วัย
ทำงานโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเพื่อให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ในปัจจุบัน ยังไม่มีข้อกำหนดหรือ
แนวทางชัดเจนว่าต้องใช้วิธีการ รูปแบบใด หรือทฤษฎีใด แต่ควรหาวิธีในการขจัดอุปสรรคในการเรียนรู้
เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการอบรม (Chugai, Terenko & Ogienko, 2017) 
 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
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1. สำรวจความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์  
2. พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน  
3. ทดสอบผลสัมฤทธ์ิการฝึกอบรมโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานระหว่างก่อนอบรมและหลังอบรม  
4. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้ารับการอบรมที่เป็นผู้ใหญ่ต่อหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษ

เพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

1. กรอบแนวคิดการวิจัย 
ความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์ เป็นปัจจัยสำคัญต่อการกำหนดเนื้อหา

ของหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์ และการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีเป็นฐานเพื่อการ
เรียนรู้ (Technology-based learning หรือ TBL)  ขณะเดียวกัน การกำหนดเนื้อหาและการเลือกใช้
สื ่อเทคโนโลยีที ่ตรงตามความต้องการของผู ้เข้าร ่วมการอบรมเพื ่อ ให้ความรู ้และพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษที่จัดให้กับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่วัยทำงานจะส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความพึงพอใจของผู้เรียน ดังภาพท่ี 1  

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคิดของงานวจิัย 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ได้แก่  พนักงานบริษัทโลจิสติกส์ข้ามชาติแห่งหนึ ่งที ่ใช้

ภาษาอังกฤษในการทำงานเป็นประจำ กลุ่มตัวอย่างได้แก่พนักงานในบริษัทดังกล่าวที่มีความประสงค์
เข้าร่วมการอบรมภาษาอังกฤษเพื่อการทำงานด้านโลจิสติกส์ และยินยอมให้เก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย
จำนวน 60 คน พนักงานมีอายุระหว่าง 20-51 ปี และมีการศึกษาตั้งแต่ระดับปวช./ปวส.ไปจนถึง
ปริญญาโท จากสาขาวิชาที่หลากหลาย เช่น สาขาวิชาด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ สาขาวิชา
ภาษาอังกฤษ สาขาภาษาอังกฤษธุรกิจ สาขาบริหารธุรกิจการบิน สาขาบริหารธุรกิจ สาขาโลจิสติกส์ 
สาขาการท่องเที่ยวและโรงแรม ฯลฯ กลุ่มตัวอย่างจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยในประเทศไทย เช่น 
มหาวิทยาลัยรามคำแหง มหาวิทยาลัยกรุงเทพ มหาวิทยาลัยรังสิต มหาวิทยาลัยศรีปทุม และ
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มหาวิทยาลัยราชภัฏต่างๆ มีประสบการณ์การทำงานตั้งแต่ 4 เดือนถึง 22 ปี ในตำแหน่งต่างๆ ได้แก่ 
Customer experience representative,  Clearance Agent,  Clearance Broker, Ramp Agent, 
Clearance Agent Lead, Clearance trainer lead, Clearance representative, Operation agent 
senior,  Customer support, Operations support Agent, Operations team lead,  Broker, 
Clearance broker lead, Content Delivery Network, Electronic data interchange, แ ล ะ 
Administrator 

3. การเก็บข้อมูล 
1) สนทนากลุ่มกับเจ้าหน้าที่ฝ่ายทรัพยากรบุคคลและผู้จัดการแผนกต่างๆ ที่ต้องการให้

พนักงานในแผนกของตนเข้ารับการอบรม เพื่อเก็บข้อมูลความต้องการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงาน 
โลจิสติกส์ในมุมมองของผู้บริหาร และนำข้อมูลดังกล่าวเป็นแนวทางในการออกแบบสอบถามสำหรับเกบ็
ข้อมูลความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์ในมุมมองพนักงานท่ีจะเขา้ร่วมการอบรม 

แบบสอบถามอยู่ในรูปแบบออนไลน์ คำถามมีลักษณะปลายเปิดและปลายปิด ประกอบไปดว้ย 
3 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไป, 2) ความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงาน และ 3) ปัญหาและ
อุปสรรคในการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงาน คำถามทุกข้อผ่านการตรวจสอบจากเจ้าหน้าที่ฝ ่าย
ทรัพยากรบุคคล 

2) นำข้อมูลที่ได้จากการการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมภาษาอังกฤษใน
การทำงาน และข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์มา
ออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 

3) เสนอเนื้อหาและรายละเอียดของการจัดหลักสูตรอบรมให้ผู้เชี่ยวชาญและเจ้าหน้าที่ฝ่าย
ทรัพยากรบุคคลตรวจสอบและประเมิน 

4) ปรับปรุงขอบข่ายและเนื้อหาของหลักสูตร 
5) ออกแบบทดสอบเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 2 ชุด ได้แก่แบบทดสอบวัด

ความรู ้จำนวน 1 ชุด เป็นแบบเลือกตอบ โดยวัดความรู ้ด้านคำศัพท์ สำนวนและหลักไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ และแบบทดสอบวัดทักษะภาษาอังกฤษ จำนวน 1 ชุด แบบทดสอบเป็นแบบเขียน โดย
แบบทดสอบก่อนอบรมและหลังอบรมใช้ชุดเดิม  

6) ทดสอบความรู้ก่อนอบรม 
7) จัดการฝึกอบรม 
8) ทดสอบความรู้และทักษะหลังการอบรม โดยทำการทดสอบหลังจบการอบรมในแต่ละช่วง 
9) ออกแบบประเมินความพึงพอใจ ของผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ต่อการฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพื่อ

งานโลจิสติกส์ เครื่องมือได้แก่แบบสอบถามความพึงพอใจแบบออนไลน์ คำถามมีทั้งรูปแบบปลายเปิด
และปลายปิด คำถามความพึงพอใจทุกข้อผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วแจกให้ผู้เรียนทำใน
สัปดาห์สุดท้ายของการอบรม 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษ ใช้สถิติเชิงพรรณา ได้แก่ 

ค่าร้อยละในการวิเคราะห์คำถามปลายปิด และใช้การวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อสรุปข้อมูลในประเด็นต่าง ๆ 
ในการวิเคราะห์คำถามปลายเปิด สำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลผลทดสอบสัมฤทธิ์การเรียนรู้ใช้สถิติค่า 
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One sample t-test เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนของผู้ทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนหลักสูตร
ภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน ใช้ระดับความเชื ่อมั่น 99% และปฏิเสธ
สมมุติฐานหลัก (H0) ก็ต่อเมื่อค่า p-value น้อยกว่าหรือเท่ากับ .001  

สำหรับการวิเคราะห์ความพึงพอใจของการฝึกอบรม ใช้สถิติพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 4.51-5.00 หมายความว่าพอใจมากที่สุด, 3.51-4.50 
หมายความว่าพอใจมาก, 2.51-3.50 หมายความว่าพอใจปานกลาง, 1.51-2.50 หมายความว่าพอใจน้อย, 
1.00-1.50 หมายความว่าพอใจน้อยท่ีสุด 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลสำรวจความต้องการของภาษาอังกฤษในงานโลจิสติกส์ 
จากการสนทนากลุ่มกับเจ้าหน้าที่ฝ่ายทรัพยากรบุคคลและผู้จัดการแผนกต่างๆ จำนวน 8 คน 

เพื่อเก็บข้อมูลความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงานจากมุมมองของผู้บริหาร ผู้สัมภาษณ์
ได้รับข้อมูลไปในทิศทางเดียวกันคือ ต้องการให้พนักงานในแผนกของตนเองได้รับการพัฒนาทั้งด้าน
ความรู้ในการใช้คำศัพท์ สำนวน และหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ถูกต้องเหมาะสม รวมถึงการพัฒนา
ทักษะในการเขียนอีเมลเป็นภาษาอังกฤษเพื่อติดต่อกับลูกค้าได้อย่างถูกต้องเหมาะสม โดยมีรายละเอียด
ดังนี ้

• โครงสร้างการเขียนอีเมลธุรกิจ 
• ไวยากรณ์ Tense, Active-Passive voice 
• คำศัพท์และสำนวนการเขียนอีเมลทางธุรกิจที่เป็นทางการและแสดงความสุภาพ 
• การอ่านและการเขียนอีเมลทางธุรกิจ 
• การอ่านและการเขียนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับหน้าท่ี  
• การออกเสียงและการสื่อสารเป็นภาษาอังกฤษกับลูกค้าและคนในองค์กร 

 
จากการสำรวจความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงานของพนักงานจำนวน 60 คน ได้ผลดังนี ้
1. ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของท่านอยู่ในระดับใด  
ระดับทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวนคน (ร้อยละ) 

ดี 7 (11.66) 
ปานกลาง 23 (38.33) 

พอใช้ 22 (36.66) 
ควรปรับปรุง 8 (13.33) 

รวม 60 100) 
 
2. ทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษใดที่ท่านใช้ในการทำงานเป็นประจำเกือบทุกวัน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
ทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวนคน (ร้อยละ) 

ฟัง 31 (51.66) 
พูด 27 (45.00) 
อ่าน 49 (81.66) 
เขียน       55 (91.66) 
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3. ทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษด้านใดที่ท่านมักติดขัดในการใช้ในการทำงาน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
ทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวนคน (ร้อยละ) 

ฟัง 36 (60.00) 
พูด 46 (76.66) 
อ่าน 22 (36.66) 
เขียน       38 63.33) 

 
4. ท่านต้องใช้ภาษาอังกฤษเพื่ออะไรในการทำงาน (ตอบได้มากกว่า 1 อย่าง) 
ความต้องการภาษาอังกฤษในการทำงาน จำนวนคน (ร้อยละ) 
อ่านและเขียนอีเมล 49 (81.67) 
อ่านและเขียนเอกสารต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการทำงาน เช่น ใบแจ้งหนี้ ใบสั่ง
ซื้อสินค้า, การติดตามสินค้า, การเรียกร้อง, การเปิดบัญชี, การชดเชยและ
ร้องเรียน  

5 (8.33) 

การติดต่อสื่อสารภายในองค์กร 4 (6.67) 
ติดต่อสื่อสารกับลูกค้า 55 93.33) 

 
5. ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคใดในการสื่อสารเป็นภาษาอังกฤษ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
ปัญหาหรืออุปสรรค จำนวนคน (ร้อยละ) 
ความรู้ด้านคำศัพท์สำนวนทั่วไปที่ใช้เพื่อการสื่อสาร 44 (73.33) 
ความรู้ด้านคำศัพท์สำนวนเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับงาน 43 (71.66) 
ความรู้ด้านหลักภาษา หลักไวยากรณ์ 50 (83.33) 
ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารให้สัมฤทธิ์ผล 45 (75.00) 
ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษให้สอดคล้องกับบริบท 42 (70.00) 
ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษให้สอดคล้องกับบริบทวัฒนธรรม 36 60.00) 

 
6. ท่านมีปัญหาในการเขียนอีเมลหรือไม่ 
ปัญหาในการเขียนอีเมล จำนวนคน (ร้อยละ) 

ม ี 57 (95.00) 
ไม่มี 3 (5.00) 
รวม 60 (100) 

 
6.1 ถ้ามี โปรดระบุเนื้อหาท่ีท่านมักประสบปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ปัญหา จำนวนคน (ร้อยละ) 
         คำศัพท์สำนวน 44 (73.33) 
         หลักไวยากรณ์ 46 (76.66) 
         การเรียบเรียงเนื้อหา 43 (71.66) 
         การใช้ภาษาทางการ 53 (88.33) 
         การเลือกใช้คำให้เหมาะสมกบับริบท 46 (76.66) 
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6.2 เมื่อท่านประสบปัญหาในการเขียนอีเมล ท่านมีวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างไร 

จากผลการสำรวจพบว่าเมื่อพนักงานประสบปัญหาในการเขียนอีเมล มีวิธีการแก้ปัญหาโดย
การตรวจสอบข้อมูลในอินเตอร์เน็ต ใช้แอปพลิเคชันแปลภาษาช่วย และสอบถามเพื่อนร่วมงานหรือ
เจ้านาย   
 
7. ท่านคิดว่าทักษะการใช้ภาษาอังกฤษในปัจจุบันของท่านสามารถทำให้งานของท่านมีประสิทธิภาพ
เพียงพอหรือไม่อย่างไร 
ประสิทธิภาพในใช้ภาษาอังกฤษในการทำงาน จำนวน (คน) 
เพียงพอ 15 (25.00%) 
ยังไม่เพียงพอ 45 (75.00%) 
รวม 60 (100%) 

 
8. ท่านมีความคิดเห็นหรือมุมมองในการพัฒนาภาษาอังกฤษอย่างไร 

จากผลการสำรวจพบว่า พนักงานต้องการเรียนรู้เพื่อพัฒนาภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะทักษะ
การใช้ภาษาอังกฤษในการติดต่อสื่อสารกับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 
2. หลักสูตรฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพ่ืองานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 
จากการสำรวจความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงานด้านโลจิสติส์ ทั้งจากมุมมอง

ผู้บริหารและมุมมองจากพนักงานที่เข้าร่วมการอบรม ตลอดจนการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดการฝึกอบรมภาษาอังกฤษ คณะผู้วิจัยได้กำหนดเป้าหมายการเรียนรู ้ โดยแบ่งออกเป็น 2 
เป้าหมาย ได้แก่ การสร้างองค์ความรู้และการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ นอกจากนั้น ผลสำรวจความ
ต้องการการใช้ภาษาอังกฤษในการทำงานโลจิสติกส์ยังช่วยกำหนดเนื้อหาที่ต้องการในการจัดอบรม ดัง
ตารางที่ 1 โดยเนื้อหาหลักประกอบไปด้วย การเขียนอีเมลประเภท อีเมลขอข้อมูล (Inquiry email) 
และอีเมลตอบกับอีเมลขอข้อมูล (Respond to inquiry email) เนื่องจากเป็นประเภทอีเมลที่ใช้บ่อย
มากที่สุดและกลุ่มตัวอย่างมักประสบปัญหามากที่สุด 2 อันดับแรก นอกจากนั้น จากผลการสำรวจ
ระยะเวลาและช่วงเวลาที่ผู้เรียนสะดวกเข้ารับการอบรม สามารถกำหนดระยะเวลาในการฝึกอบรมได้
ดังนี ้ จำนวนชั่วโมงการอบรมรวมทั้งสิ ้น 24 ชั่วโมง โดยแบ่งการอบรมออกเป็น 2 ช่วง (ช่วงที่ 1 มี
เป้าหมายเพื่อสร้างองค์ความรู้ และช่วงที่ 2 มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาทักษะ) ในแต่ละช่วง จัดอบรมช่วงละ 
12 ชั่วโมง โดยแบ่งเป็นสัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง รวม 4 สัปดาห์ โดยจัดอบรมต่อเนื่องทุกวันอาทิตย์ เป็น
ระยะเวลารวม 8 สัปดาห์ มีการนำสื่อเทคโนโลยีจำนวนทั้งสิ ้น 15 แบบมาใช้ในการจัดอบรม โดย
นำมาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ต่างๆ ได้แก่ เพื่อการประเมินผล เพื่อการจัดการเรียนรู้ และเพื่อการสื่อสารและ
การจัดการห้องเรียน ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 1 เป้าหมายและเนื้อหาการอบรม 
 เป้าหมายการเรียนรู้ รายละเอียดเนื้อหา 
1. เพื่อสร้างองค์ความรู้ • สำนวนการเขียนอีเมลขอข้อมูลและอีเมลตอบกลับการขอข้อมูล 
  • หลักไวยากรณ์การเขียนอีเมลขอข้อมูลและอีเมลตอบกลับการขอข้อมูล 
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 เป้าหมายการเรียนรู้ รายละเอียดเนื้อหา 
  • โครงสร้างการเขียนอีเมลขอข้อมูลและอีเมลตอบกลับการขอข้อมูล 
2. เพื่อพัฒนาทักษะ • การอ่านอีเมลขอข้อมูลและอีเมลตอบกลับการขอข้อมูล 
  • สำนวนภาษาสุภาพการขอข้อมูลและการตอบกลับการขอข้อมูล 
  • การเขียนอีเมลที่เป็นทางการเพื่อขอข้อมูลและอีเมลตอบกลับการขอ

ข้อมูล 
 
ตารางที่ 2 สื่อเทคโนโลยีที่ในการอบรม 

สื่อเทคโนโลยี วัตถุประสงค์: การประเมินผล 

Google Form  ประเมินและติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

Interactive PowerPoint นำเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ในห้องเรียนสด (ทั้งแบบออนไลน์และออนไซต์) 

Padlet  ระดมความคิดของผู้เรียนและการอภิปรายกลุ่ม 

Quizizz ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และการตรวจสอบความเข้าใจ 
Paperrater  พิสูจน์อักษรและระบุข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ 
Outwrite พิสูจน์อักษรและระบุข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ 
Business Letter Corpus  ระบุคำศัพท์และสำนวนที่ใช้ในการเขียนอีเมลธุรกิจ 
Text-to-Speech (TTSREADER) แปลงข้อความเป็นเสียง  
Speech-to-Text  แปลงเสียงเป็นข้อความ  
Jamboard  ให้พื้นที่ในการแบ่งปันข้อมูลทั้งข้อความ ภาพ แผนภูมิ และความคิดเห็น 
Bla.la ให้ตัวอย่างประโยค  
YouTube นำเสนอเนื้อหาเพื่อการเรียนรู้ตามความต้องการ (on demand) 

 
 

สื่อเทคโนโลยี วัตถุประสงค์: การสื่อสารและการจัดการห้องเรียน 
Zoom โปรแกรมที่ใช้ในการเรียนการสอนและการประชุมแบบออนไลน์ 
Line แอปพลิเคชันเพื่อสื่อสาร 
Facebook เว็บไซต์ที่ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

 
3. ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู ้
เพื่อประเมินผลการจัดหลักสูตรฝึกอบรม คณะผู้วิจัยได้ประเมินผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิการ

เรียนรู้ ระหว่างก่อนอบรมและหลังอบรม โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้านได้แก่ด้านความรู้ภาษาอังกฤษและ
ด้านทักษะภาษาอังกฤษ  

คณะผู้วิจัยได้ตั้งสมมุติฐานเพื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้ภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียน–หลังเรียน ของผู้เรียน โดยสามารถเขียนเป็นสมมุติฐานทางสถิติ ดังนี้   
 H0: ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด ้านความรู้ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและผลการทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้ภาษาอังกฤษหลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
 H1: ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้หลังเรียนและผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้
ก่อนเรียนแตกต่างกัน 
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สถิติที่ผู้วิจัยใช้ทดสอบ คือ ค่า t สำหรับความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนจากแบบทดสอบ
ด้านความรู้ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เข้าร่วมอบรม ใช้ระดับความเชื่อมั่น 99% และ
ปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) ก็ต่อเมื่อค่า p-value น้อยกว่าหรือเท่ากับ .001  

 
ตารางที ่3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน 
รูปแบบการเรียนรู้ N x  S.D.     t Sig. 
ก่อนเรียน 60 4.833 1.210 -7.257* .000 
หลังเรียน 60 7.583 2.714 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 
 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้
ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติทดสอบ t พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อย
กว่าหรือเท่ากับ .001 หมายความว่า ผู้เรียนมีผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ภาษาอังกฤษก่อน
เรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน กล่าวคือผลคะแนนการทดสอบด้านความรู้ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่า
ผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แสดงให้เห็นว่าการจัดอบรม
ภาษาอังกฤษเพื่อโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานมีผลทำให้ผู้เรียนมีความรู้ภาษาอังกฤษมากขึ้น  

นอกจากนั้น คณะผู้วิจัยได้ตั้งสมมุติฐานเพื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะ
ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน โดยสามารถเขียนเป็นสมมุติฐานทางสถิติ ดังนี้   
 H0: ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด ้านทักษะภาษาอังกฤษก่อนเรียนและผลการทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิด้านทักษะภาษาอังกฤษหลังเรียนแตกต่างกัน 
 H1: ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะภาษาอังกฤษหลังเรียนและผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ด้านทักษะภาษาอังกฤษก่อนเรียนแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิด้านทักษะภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน 
รูปแบบการเรียนรู้ N x  S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 60 8.500       5.248 -8.190* .000 
หลังเรียน 60 12.967       4.449 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001* 
จากตารางที ่ 4 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะ

ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติทดสอบ t พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อย
กว่าหรือเท่ากับ .001 นั ่นคือปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) หมายความว่า ผู ้เร ียนมีผลการทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
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4. ผลความพึงพอใจต่อการฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพ่ืองานโลจิสติกส์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 
ตารางที่ 5 ความพึงพอใจต่อการฝึกอบรม 
ความพึงพอใจ x  S.D. ความหมาย 
ต่อโครงการอบรมในภาพรวม 4.450 .746 พอใจมาก 
ต่อความรู้ที่ได้รับจากการเข้าอบรม 4.317 .833 พอใจมาก 
ต่อทักษะที่ได้รับการพัฒนาจากการเข้าอบรม 4.367 .802 พอใจมาก 

  N = 60 
 

5. ผลความพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการอบรม 
ตารางที่ 6 ความพึงพอใจต่อสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

สื่อเทคโนโลยีท่ีผู้เรียนคิดว่าช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ของตนเองให้บรรลุตาม

เป้าหมาย 

ความถี ่ ร้อยละ เหตุผล 

1. Interactive PowerPoint 26 43.33 • ทำให้เห็นภาพ เข้าใจตามได้ง่าย  
• ทบทวนได้เองตลอดเวลา  
• เป็นสื่อที่คุ้นเคยเพราะใช้ในชีวิตประจำวัน 

2. Quizizz 24 40.00 • สนุก ทำให้ผู้เรียนสนใจและอยากเรียนมาก
ขึ้น 

• ทำให้จดจ่อกับการเรียนมากขึ้น 
• รู้สึกท้าทายทำให้ตั้งใจเรียนมากขึ้น 

   • ช่วยให้จดจำคำศัพท์ได้เร็วขึ้นและง่ายขึ้น 
• เรียนรู้ศัพท์ใหม่ๆได้ดีขึ้น 

3. Padlet 20 33.33 • ได้พัฒนาทักษะด้านการเขียน  
• ทำให้คิดและเขียนได้เร็วขึ้น คล่องขึ้น 

4. Business Letter Corpus 17 28.33 • ได้เรียนรู้การใช้คำศัพท์เฉพาะด้านธุรกิจ 
5. Sentences examples (bab.la) 15 25.00 • ได้ตัวอย่างประโยคสำหรับคำศัพท์ท ี ่ ไม่

คุน้เคย 
6. PaperRater 13 21.66 • ทำให้กล้าเขียนมากขึ้น 

• ช่วยพัฒนาทักษะการเขียนได้ดีมาก 
• ช่วยตรวจสอบความถูกต้องของการเขียน

ได้เบ้ืองต้น เพิ่มความมั่นใจในการเขียน 
7. Outwrite 11 18.33 • ช่วยให้เขียนประโยคได้หลากหลาย  
8. Text to speech (ttsreader) 11 18.33 • ช่วยให้ทราบว่าแต่ละคำควรออกเสียง

อย่างไรและเมื่อเป็นประโยคจะออกเสียง 
และใช้น้ำเสียงอย่างไร 

9. Speech to text (speech-to-text 
demo) 

11 18.33 • ช่วยตรวจสอบว่าเราออกเสียงถูกหรือไม่ 

10. Youtube 9 15.00 • สามารถดูย้อนหลังได้ 
11. Jamboard 7 11.66 • ได้ฝึกเขียนมากขึ้น 

N = 60 
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ตารางที่ 6 ช้ีให้เห็นว่าสื่อเทคโนโลยีที่ผู้เรียนคิดว่าช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของตนเองให้บรรลุ
ตามเป้าหมายได้แก่ Interactive PowerPoint และ Quizizz 

จากการสำรวจความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมการอบรมภาษาอังกฤษเพื่องานโลจิสติกส์ ผู้เข้าร่วม
อบรมส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการใช้สื่อเทคโนโลยีการเป็นฐาน เนื่องจากสื่อที่ใช้ในการอบรม นอกจากจะ
ช่วยให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อแล้ว (จำนวน 40 คน, 66.67%) ยังช่วยให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจเนื้อหาได้ดีมาก
ยิ่งข้ึน (จำนวน 48 คน, 80.00%) และยังช่วยพัฒนาทักษะได้มากข้ึน (จำนวน 35 คน, 58.33%) อย่างไร
ก็ตามยังมีผู้เข้าอบรมส่วนหนึ่ง (จำนวน 10 คน, 16.67%) ไม่เห็นด้วยกับการนำเทคโนโลยีมาใช้ ด้วย
เหตุผลความยุ่งยากในการใช้ ถึงแม้จะเห็นด้วยที่นำเทคโนโลยีมาปรับใช้ในการสอนเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้และทำให้การสอนดูแปลกใหม่ แต่ก็แอบแฝงไปด้วยความกดดันในการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ 
แทนที่จะใส่ใจกับการเรียนแบบจริงจัง กลับต้องเปิดหน้าเว็บอื่นๆขึ้นมา ซึ่งบางทีอุปกรณ์ที่พนักงานมีก็
ไม่เอื้ออำนวยต่อการใช้มากนัก  
 
อภิปรายผล 

จากผลสัมฤทธ์ิการอบรมระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนที่เพ่ิมขึ้น สอดคล้องกับการศึกษาการ
ใช้โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟนและแอปพลิเคชันในการเรียนภาษาอังกฤษ (Kukulska-Hulme, & 
Viberg, 2018) ที่พบว่าโทรศัพท์มือถือและ/หรือสมาร์ทโฟนและแอปพลิเคชันสามารถช่วยในการพัฒนา
คำศัพท์ของผู้เรียนและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนให้เพิ่มขึ้น นอกจากน้ัน ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้หลังอบรม
ที่เพ่ิมขึ้นจากก่อนอบรมอย่างมีนัยสำคัญ แสดงให้เห็นว่า ถึงแม้ว่าการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีให้เหมาะกับ
เนื้อหาจะสามารถช่วยพัฒนาทักษะและเพิ่มพูนความรู้ให้กับผู้เรียนได้ตามเป้าหมาย แต่การนำสื่อ
เทคโนโลยีมาใช้ในการอบรมภาษาอังกฤษให้กับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่เหมาะสมกับการนำมาประยุกต์ใชใ้น
การอบรมที่เน้นให้ความรู้มากกว่าการมุ่งเน้นพัฒนาทักษะ ถ้าต้องการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ ผู้จัด
หลักสูตรต้องกำหนดขั้นตอนการนำสื่อเทคโนโลยีมาใช้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ
ได้อย่างเต็มที่  

จากผลความพึงพอใจของผู ้เข้ารับการอบรมที ่เป็นผู ้ใหญ่ในวัยทำงานที่ มาจากแผนกที่
หลากหลายที่มีต่อการใช้ Interactive PowerPoint มากที่สุด สะท้อนให้เห็นถึงความนิยมในการใช้ 
Interactive PowerPoint ในการเรียนการสอนในสาขาต่างๆ ผลความพึงพอใจในระดับมากของการใช้ 
Interactive PowerPoint สอดคล้องกับการศึกษาการใช้ Interactive PowerPoint ในการจัดการสอน
ให้กับนักศึกษาแพทย์ (Henkel, 2010) 

นอกจากนั ้น ผลความพึงพอใจของการใช้ Interactive PowerPoint ยังสะท้อนให้เห็น
ความสำคัญต่อการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีในการจัดการอบรมใหผู้้เรียนทีเ่ป็นผู้ใหญ่วัยทำงาน จะเห็นได้ว่า
พนักงานบริษัทในช่วงอายุ 20-51 ปี จะคุ้นเคยกับสื่อเทคโนโลยีประเภท Interactive PowerPoint 
มากที่สุด เพราะผู้เรียนเกือบทุกคนต้องใช้ในการนำเสนองานเป็นประจำ นอกจากนั้น Interactive 
PowerPoint ยังเป็นสื่อพื้นฐานที่สามารถใช้ได้อย่างสะดวกผ่านอุปกรณ์อิเลคทรอนิส์ที่ผู้เรียนทุกคนมี 
ประกอบกับ Interactive PowerPoint เป็นสื่อท่ีเหมาะกับผู้เรียนที่มาจากหลายแผนกที่ไม่คุ้นเคยกัน  

การประเมินผลการเรียนในทุกสัปดาห์ทำให้ผู้สอนทราบว่าผู้เรยีนเป็นแบบใดและต้องการอะไร 
และสามารถปรับปรุงการสอนในแต่ละสัปดาห์ได้ดีขึ้น แม้ว่าจะมีแนวทางในการสอนที่เตรียมไว้แล้ว แต่
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การปรับปรุงการสอนในทุกๆ ครั้งที่สอนสามารถช่วยให้นำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ได้เหมาะกับผู้เข้า
อบรม และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่วัยทำงานได้ดีขึ้น 

ก่อนเริ่มจัดการอบรม คณะผู้วิจัยคาดการณ์ไว้ว่าผู้เข้าร่วมอบรมที่เป็นผู้ใหญ่อาจไม่ชอบการ
อบรมโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน แต่จากผลสำรวจความพึงพอใจต่อการนำเทคโนโลยีมาเป็นฐานในการ
ฝึกอบรม มีเพียง 1 คนเท่านั้นที่ไม่เห็นด้วยกับการนำเทคโนโลยีมาใช้ เนื่องจากคิดว่ายุ่งยากต่อการใช้
งาน ขณะทีผู่้เข้าอบรมส่วนใหญ่เห็นด้วยและพึงพอใจกับการนำเทคโนโลยีมาใช้ สาเหตุอาจมาจากหลาย
ประการดังนี้ การสอนโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเป็นการสอนในรูปแบบใหม่ที่ถึงแม้ผู้เรียนจะไม่คุ้นเคย 
แต่เนื ่องด้วยเป็นรูปแบบใหม่ที ่ตื ่นตาตื่นใจจึงสามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการอบรมได้เป็นอย่างดี 
นอกจากน้ันอาจเป็นเพราะผู้จัดหลกัสูตรฝึกอบรมได้นำสือ่เทคโนโลยีมาใช้อย่างค่อยเป็นค่อยไป กล่าวคือ
ได้กำหนดให้ใช้สื่อเทคโนโลยีไม่เกิน 3 แบบต่อสัปดาห์ และกำหนดว่าใน 1 สัปดาห์ต้องใช้สื่อเทคโนโลยี
ใหม่เพียง 1 แบบ ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดที่ว่าการนำเทคโนโลยีมาใช้ควรคำนึงถึงความต้องการของผู้เรียน
และผู้สอน และต้องนำมาใช้อย่างค่อยเป็นค่อยไป (Lam, 2000)  
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในคร้ังนี้ 
แม้ว่าการนำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการอบรมภาษาอังกฤษให้กับผู้เข้ารับการอบรมที่เป็นผู้ใหญ่

ในวัยทำงานจะช่วยทำใหผู้้เข้ารับการอบรมที่เป็นผู้ใหญ่มีอิสระในการเรียนเพิ่มมากขึ้น สามารถเรียนท่ีใด
ก็ได้ เมื่อไหร่ก็ได้ ตลอดจนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบพึ่งพาตนเอง แต่การนำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการ
อบรมภาษาอังกฤษให้กับผู้ใหญ่วัยทำงานโดยเฉพาะคนที่ไม่มั่นใจในความรู้และทักษะภาษาอังกฤษของ
ตนเองนั้น ควรคำนึงถึงการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพื่อ
ส่งเสริมความมั่นใจและทัศนคติดที่ดีต่อการเรียนภาษามากยิ่งข้ึน  

นอกจากน้ันการนำสื่อเทคโนโลยีมากใช้ในการอบรมภาษาอังกฤษให้กับผู้ใหญ่วัยทำงาน ผู้สอน
ควรเพิ่มบทบาทในด้านอื่นๆ เช่น ผู้อำนวยความสะดวกในการใช้สื่อเทคโนโลยีในการเรียนรู้ โดยให้การ
สนับสนุนและความช่วยเหลือผู้เรียนในการใช้สื่อเทคโนโลยี เนื่องจากผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่อาจไม่คุ้นเคย
กับสื่อเทคโนโลยี ผู้สอนอาจต้องช่วยอธิบายการใช้สื่อเทคโนโลยีต่างๆ ในต้นชั่วโมงก่อนเริ่มเรียน และ
อาจจัดทำเป็นคลิปวีดีโอสั้นๆ เพื่อแนะนำการใช้และเพื่อให้ผู้เรียนสามารถดูก่อนเรียนหรือดูย้อนหลังได้ 
นอกจากนั้น ผู้สอนควรเพิ่มบทบาทผู้ให้ความบันเทิงเมื่อนำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ประกอบการอบรมเพื่อ
เป้ามายในสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนที่ดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เข้าอบรมที่เป็น
ผู้ใหญ่ที่ไม่คุน้เคยกับการใช้สื่อเทคโนโลยี และไม่มั่นใจในความสามารถทางภาษาอังกฤษของตนเอง 

การจัดการอบรมอาจประสบปัญหาในเรื่องของช่วงเวลา แม้ว่าผู้เข้าอบรมจะสามารถเข้าอบรม
ได้ในช่วงหลังเลิกงานและช่วงวันหยุด  แต่ผู้เข้าอบรมไม่สามารถเข้าอบรมได้อย่างต่อเนื่อง เนื่องจากติด
ภาระงานและภารกิจส่วนตัว เพื่อให้ผู้เข้าอบรมเข้าอบรมได้อย่างต่อเนื่อง ผู้จัดอบรมต้องได้รับการ
สนับสนุนจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในบริษัทอย่างชัดเจน เช่นช่วยตรวจสอบความสม่ำเสมอในการเข้าอบรม 
ช่วยช้ีให้เห็นถึงความสำคัญและผลประโยชน์ท่ีจะได้รับในการเข้าอบรม ช่วยติดตามการทำแบบประเมิน
ความพึงพอใจทุกครั้งท่ีเข้ารับการอบรม เพื่อให้ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบ วิธีการสอนและการใช้
สื่อเทคโนโลยีได้ดีขึ้นอย่างรวดเร็ว ในส่วนของแบบประเมินผลความพึงพอใจควรจัดทำในรูปแบบของ
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การสัมภาษณ์หรือสนทนากลุ่มเพิ่มเติมจากการใช้แบบสอบถาม เพื่อให้ได้ข้อมูลความคิดเห็นในเชิงลึกที่
เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุง โดยอาจขอให้ผู้เข้ารับการอบรมหมุนเวียนกันเข้ามาให้ข้อมูลในแต่ละ
สัปดาห์ 

สำหรับผู้เข้าอบรมที่มีความแตกต่างกันมากในเรื่องของอายุ เพศ การศึกษา ผู้จัดหลักสูตร
ฝึกอบรมควรเลือกใช้แนวทางการอบรมแบบผสมผสาน เช่นการผสมผสานระหว่างแนวการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การสอนที่เน้นเนื้อหา การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การเรียนรู้จากประสบการณ์ และ
แม้แต่การสอนในรูปแบบบรรยาย  

ด้านการใช้เทคโนโลยี ผู้สอนจำเป็นต้องใช้ได้อย่างคล่องเคล่วก่อนนำมาใช้สอนจริง อย่างไรก็
ตาม ในการสอนแต่ละครั้ง ถึงแม้ผู้สอนจะสามารถใช้เทคโนโลยีได้คล่องแต่ก็ยากสำหรับผู้สอนที่จะ
ดำเนินการสอนเพียงผู้เดียว การสอนโดยมีทีมสนับสนุนจะสามารถช่วยให้การสอนคล่องตัวขึ้น ติดขัด
น้อยลง การมีผู้สอนหลายคนหรือทีมงานสนับสนุนจะช่วยให้เห็นข้อบกพร่องในการสอนในขณะนั้น เช่น
ในกรณีที่ผู้สอนพูดเร็วไป ผู้เรียนไม่สามารถตามได้ทันแต่ก็ไม่กล้าถาม ถ้าทีมงานช่วยสังเกตพฤติกรรมผู้
เข้าอบรมผ่านหน้าจอและช่วยแจ้งปัญหาให้ผู้สอนรับทราบ จะสามารถช่วยแก้ไขปัญหได้ทันท่วงทีและ
ช่วยลดข้อบกพร่องให้น้อยลงได้  
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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูภ้าษาจนีออนไลนด์ว้ย
เกมมิฟิเคชัน ซึ ่งเป็นการนำแนวคิดและกลไกการออกแบบเกมบางส่วนมาใช้ในการจัดกิจกรรม          
การเรียนรู ้ เพื ่อเพิ ่มความสนใจและความมีส่วนร่วมในชั้นเรียนภาษาจีนออนไลน์  เนื ่องจากผู้เรียน
บางส่วนหมดความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนภาษาจีนออนไลน์ ผู ้สอนจึงต้องมีการปรับตัว 
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ให้น่าดึงดูด ทันสมัย และเหมาะสมกับ
สถานการณ์ปัจจุบันมากข้ึน บทความนี้จึงนำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมานำเสนอ
ให้ผู้สอนภาษาจีนออนไลน์มีแนวทางใหม่เพื่อนำไปปรับใช้กับชั้นเรียนของตนเองตามความเหมาะสม 
โดยนำองค์ประกอบบางส่วนของเกม เช่น การสะสมแต้มประสบการณ์และตารางจัดอันดับ มาใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีแรงจูงใจต่อการมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียนภาษาจีนออนไลน์ ทั้งนี้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวยังต้องมีการนำไปใช้งานเพื่อวิจัย
ผลสัมฤทธ์ิต่อไปในอนาคตและปรับแก้เพ่ือความเหมาะสมตามกลุ่มผู้เรียน 
 
คำสำคัญ: การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้, เกมมิฟิเคชัน, ภาษาจีน, แรงจงูใจ 
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Abstract 

The purpose of this article was to present guidelines of using gamification to 
manage online Chinese class. This study used the concept and some game design 
mechanisms for learning management to stimulate learner’s attentiveness and 
participation in Chinese class. Due to the lack of interest and motivation in online Chinese 
class. Consequently, teachers are necessary to adapt and modify their teaching method 
to make their classroom more modern and appropriate to the current situation. This 
article suggests gamification for designing learning activity of online Chinese classroom 
to be a new guideline for teachers and taking some elements of the game, for instance: 
accumulate experience points and leaderboard to design class activities to help both 
teachers and learners to stay motivated to participate in online Chinese class. However, 
this study has only considered the context of designing teaching plan of online Chinese 
class and may be used for further research on future achievements and adjusted for 
appropriateness according to the group of learners. 

 
Keywords: Learning Management, Gamification, Chinese, Motivation 
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บทนำ 
วิชาภาษาจีนเป็นหนึ่งในรายวิชาเลือกในหมวดภาษาต่างประเทศในระดับอุดมศึกษาที่มีผู้เรียน

ให้ความสนใจเป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้เรียนเล็งเห็นถึงประโยชน์ของภาษาจีนท่ีมีต่อการเพิ่มโอกาสทาง
อาชีพในอนาคตและสามารถเป็นใบเบิกทางในการสร้างรายได้ ติดต่อค้าขายได้ แต่ทว่าเมื่อได้เริ่มเรียน
วิชาภาษาจีนแล้ว ผู้เรียนบางส่วนกลับหมดแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากพบกับอุปสรรคและปัญหาใน
การเรียน เช่น การท่องจำคำศัพท์ การออกเสียง การจดจำตัวอักษรจีน เป็นต้น ส่งผลให้กลายเป็นการ
เรียนเพื่อความจำเป็น ท้ายที่สุดจึงหมดแรงจูงใจและไม่ใส่ใจในการเรียน เท่าที่ควร เมื่อผู้เรียนพบกับ
ภาวะหมดแรงจูงใจในการเรียน ความกระตือรือร้นและการมีสว่นร่วมในช้ันเรียนจะลดลง ในบางครั้งอาจ
ถึงขั้นไม่เข้าร่วมชั้นเรียน ส่งผลให้เรียนไม่ทันจนประสิทธิภาพในการเรียนลดลงในที่สุด นอกจากนี้ใน
ปัจจุบันที่เราต้องเผชิญหน้ากับการแพร่ระบาดของโควิด 19 การจัดการเรียนการสอนมีการปรับเปลี่ยน
จากการเรียนการสอนในห้องเรียน (On-site) เป็นการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) ซึ่งเป็นที่
ทราบกันดีว่าการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์นั้นมีทั้งข้อดีและข้อจำกัดหลากหลายประการ จาก
ประสบการณ์โดยตรงของผู้เขียนพบว่าการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์มีความสะดวกในเรื่องของ
เวลาและสถานที่ แต่ก็ยังมีข้อจำกัดในเรื่องของอุปกรณ์การเรียน สัญญาณอินเทอร์เน็ต และแรงจูงใจ
ของผู้เรียนที่ลดลงเมื่อไม่มีผู้สอนดูแลอย่างใกล้ชิดเหมือนในห้องเรียน 

เมื่อผู้เรียนอยู่ในภาวะที่ขาดแรงจูงใจ จากทั้งปัจจัยทางเนื้อหารายวิชาและปัจจัยในเรื่องของ
รูปแบบการเรียนออนไลน์ ผู ้สอนจึงต้องพยายามปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรู ้ให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันมากขึ้น เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพการเรียนสูงสุด การเพิ่มแรงจูงใจให้แก่
ผู้เรียนและการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียนจึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนได้ดีขึ้น บทความนี้มีวัตถุประสงค์ที่จะนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน
เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ ด้วยหวังว่าการนำกลไกและแนวคิดของ
การออกแบบเกมที่ผู้เรียนมีความคุ้นเคย ซึ่งมีทั้งความน่าสนใจ ความสนุกสนานและความท้าทาย   จะ
สามารถช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น มีทัศนคติต่อการเรียนภาษาจีน
ออนไลน์ท่ีดี มีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้น และท้ายที่สุดแล้วก็จะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในท่ีสุด 

พจนานุกรม Oxford ให้คำจำกัดความคำว่า Gamification หรือ เกมมิฟิเคชันไว้ว่าหมายถึง 
การนำองค์ประกอบต่างๆของเกมมาใช้กับกิจกรรมอื่นๆ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้แก่กิจกรรมนั้น  ๆ 
ดังนั ้นเมื ่อนำเกมมิฟิเคชันมาใช้กับการออกแบบการจัดการเร ียนการสอน จึงหมายถึงการนำ
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในชั้นเรียนเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้แก่ชั้นเรียน บทความนี้จึงให้คำจำกัด
ความการใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรยีนการสอนเป็นภาษาไทยว่า “การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้สมอืน
เกม” โดยจะไม่ใช่การนำเกมมาใช้เป็นเครื่องมือในการสอน แต่เป็นการนำเพียงองค์ประกอบของเกม
บางส่วนมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น ตารางจัดอันดับ การสะสมแต้มประสบการณ์ การให้สิ่ง
ตอบแทน เป็นต้น โดยแต้มสะสมประสบการณ์ที่ได้จากการทำกิจกรรมในช้ันเรียนไม่ได้ส่งผลต่อคะแนน
ของผู้เรียน เป็นเพียงสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนเพื่อให้ได้รางวัล
หรือสิ่งตอบแทนที่ต้องการเท่านั้น โดยมีงานวิจัยที่สนับสนุนแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียน
มากมาย ณัฐพงศ์ มีใจธรรม, ทำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเค
ชันในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 โดยใช้
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งการที่ผู้วิจัยมีแนวคิดในการนำเกมมิฟิเค
ชันมาใช้ในชั้นเรียนนั้นเนื่องจากพบปัญหาที่ผู้เรียนขาดสมาธิและแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ ผล
วิจัยพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีระดับสูงขึ้นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการ
สอนด้วยเกมมิฟิเคชันก็สูงถึงระดับพึงพอใจมาก นอกจากนี้พันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด 
(2562) ได้นำแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันมาใช้กับการออกแบบการเรียนการสอนทางไกลของ โดยอธิบาย
ถึงองค์ประกอบและขั้นตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชัน ที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม และต้องคำนึงถึงความพร้อมของทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนเป็นสำคัญ นอกจากนี้ ในการใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียนภาษา ยังสามารถช่วยส่งเสริม
แรงจูงใจของผู้เรียนในการเรียนภาษา และพัฒนาทักษะด้านการจดจำคำศัพท์และการออกเสียงได้ด้วย 
(Joan-Tomas Pujola, 2021) 

แรงจูงใจของผู้เรียนในบทความนี้ กล่าวรวมถึงทั้งแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกที่มี
ส่วนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความต้องการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพิ่มมากขึ้น และคาดหวังว่าเมื่อผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในช้ันเรียนภาษาจีนออนไลน์แบบเสมือนเกมแล้ว ผู้เรียนก็จะมีแรงจูงใจที่จะรับความรู้ กล้าที่จะ
ฝึกฝนทักษะภาษาจีนในช้ันเรียนและเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

เกมมิฟิเคชันเพ่ือการศึกษา 
เกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่มอบความบันเทิง ความสนุกสนานให้เเก่มนุษย์มาตั้งแต่สมัย

โบราณ เเละมักจะเป็นสิ่งเเรกที่เรานึกถึงเมื่อต้องการความผ่อนคลายเเละความสนุก ดังนั้นการนําเกม
เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนก็มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความ
สนุกสนาน เเต่ด้วยรูปเเบบของเกมมักถูกออกเเบบให้เล่นเพื่อความสนุกเป็นหลัก ซึ่งต่างจาก เกมมิฟิเคชัน 
ที่ไม่ได้ออกเเบบมาเพื่อความสนุกเพียงอย่างเดียว แต่คือการเล่น “เพื่อเป้าหมายบางอย่าง” ที่ผู้ออกแบบ
ต้องการ  (เมธวิน ปิติพรวิวัฒน์, 2563) โดยนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม ไม่
ว่าจะเป็น แต้มสะสม ระดับขั้น การได้รับรางวัล กระดานผู้นำ  หรือการจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม 
เป็นต้น   (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล ,2561)  มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นๆที่ไม่ใช่เกม MacMeekin (2017) ได้
กล่าวไว้ว่าการออกแบบเกมมิฟิเคชัน คือการบูรณาการของศาสตร์เกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการ
หลายท่านได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันทางการศึกษา ดังนี้ 

อัรฮาวี เจ๊ะสะแม,นันทวัน นาคอร่ามและสำราญ ผลดี (2560) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการ
นำแนวคิดที่เกี่ยวกับเกมและการออกแบบเกม ไม่ว่าจะเป็น แต้ม ระดับการเล่น การผ่านภารกิจและ
เงื่อนไขต่าง ๆ รับของรางวัล เป็นต้น มาช่วยจูงใจทำให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ผ่านความพยายามที่จะ
บรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่ง 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของ
เกม ให้เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ใช้พฤติกรรมตอบสนองของผู้เรียนด้วย
กลไกของเกม ซึ่งเป็นการตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ ซึ่งเกมมิฟิเคชันที่ประยุกต์ใช้ใน
การเรียนท่ีสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้แก่ คะแนน สัญลักษณ์ความสำเร็จ ระดับความสำเร็จ เป้าหมาย 
สิ่งตอบแทนเสมือน กระดานผู้นำและการมอบเป็นการกุศล 
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พันทิพา อมรฤทธิ ์ และศยามน อินสะอาด (2562) กล่าวว่า เกมมิฟิ เคชันเป็นเทคนิค
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต์แนวคิดของเกมและนำกลไกลของเกมมาเป็นองค์ประกอบ
ร่วม เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนพื้นฐานของการแข่งขัน ความสนุกจะกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นอีกแนวทางหนึ่งสำหรับการศึกษาไทย 
ที่ช่วยสร้างความสนุก สร้างแรงจูงใจ ความตื่นเต้น และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ที่สำคัญช่วยให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์แบบร่วมมือ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และทำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นหนึ่งใน
เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพสามารถสร้างประโยชน์ต่อการจัดการเรยีนการสอน สามารถเปลี่ยนการเรียนรู้
ในห้องเรียนปกติ ให้มีบรรยากาศการเรียนรู้ที่เหมือนกับการเล่นเกมและเต็มไปด้วยความสนุกสนานได้ 
นอกจากนี้ยังสามารถจูงใจให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ฝึกทักษะการร่วมมือ การแข่งขัน การมีสว่น
ร่วมในกิจกรรมกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 

กล่าวโดยสรุปแล้ว เกมมิฟิเคชัน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสมือนเกม โดยเน้นการ
สร้างแรงจูงใจ ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู ้การมีสว่นร่วมในห้องเรียน  การพยายามเพื่อให้บรรลุ
ตามเป้าหมายที่วางไว้ นอกจากน้ีเกมมิฟิเคชันยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้สนุก น่าตื่นเต้น ทำให้
เนื้อหาบทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น ที่สำคัญช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันภายในห้องเรียน ดังนั้น ผู้เขียน
จึงเล็งเห็นว่าการนำเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ จะสามารถช่วย
สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนออนไลน์มีความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมมากขึ้น มีความ
สนุกสนานและบรรลุเป้าหมายในการเรียนออนไลน์ได้มากยิ่งข้ึน  

การเรียนการสอนออนไลน์กับเกมมิฟิเคชัน 
การเรียนการสอนออนไลน์มีข้อดีหลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็นความสะดวกในการเรียนที่สามารถ

เรียนได้ทุกที่ที่สะดวกและมีสัญญาณอินเทอร์เนต ช่วยลดระยะเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ได้ฝึก
การใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ หรือสามารถบันทึกการเรียนการสอนให้ผู้เรียนทบทวนซ้ำได้ ที่สำคัญช่วยลด
ความเสี่ยงในการติดโควิด-19หรือโรคติดต่ออื่น ๆ เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนก็มี
ข้อจำกัดหลายอย่างไม่ว่าจะเป็นข้อจำกัดทางอุปกรณ์การเรียนการสอน สัญญาณอินเทอร์เน็ต รูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมไปถึงสภาพแวดล้อม เป็นต้น ที่ทำให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ข อง
ผู้เรียนลดน้อยลง หรือไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ผู้สอนวางไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาภาษาจีน ท่ีถือ
เป็นการเรียนภาษาต่างประเทศ ที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคย และต้องเรียนรู้ ทั้ง 4 ทักษะคือ การฟัง การพูด การ
อ่าน และการเขียน ซึ่งต้องอาศัยแรงจูงใจในการเรียนเป็นอย่างสูง แต่ด้วยข้อจำกัดในหลายๆด้าน ไม่ว่า
จะเป็นสัญญาณอินเทอร์เน็ต ที่ทำให้ได้ยินเสียงผู้สอนไม่ชัดเจน   อุปกรณ์เครื่องมือที่ไม่พร้อมฝึกทำ
กิจกรรม หรือการฝึกฝนการพูดที่ผ่านการแสดงบทบาทสมมุติ การโต้ตอบสนทนา เป็นต้น ส่งผลให้
ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ ขาดแรงกระตุ้น ขาดการมีส่วนร่วมในห้องเรียน ขาดการมีปฏิสัมพันธ์ ไม่อยากเรียน 
จนปิดกล้องเรียนไปในที่สุด  ดังนั้นผู้เขียนจึงเล็งเห็นว่าการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ด้วยเกมมฟิิเค
ชันเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง ที่สามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม มีเเรงจูงใจ สนุกกับการเรียน
ออนไลน์ เเละส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ได้อย่างสมัครใจ ในมุมของจิตวิทยา เกมมิฟิชัน คือ
กระบวนการออกแบบเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอย่างของ ผู้ใช้ หรือ ผู้เล่น โดยใส่องค์ประกอบของ
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ความสนุก(elements of fun) ลงไปเพื่อสร้างความเป็นเกม ซึ่งศาสตร์ในเชิงจิตวิทยาที่ใช้หลักๆคือการ
สร้างแรงกระตุ้นหรือแรงจูงใจในการทำอะไรบางอย่าง(motivational design) (เมธวิน ปิติพรวิวัฒน์, 
2563) ดังเช่นทฤษฎี Octalysis ของ Yu-kai Chou ที่พูดถึงแรงจูงใจ 8 ด้านในการออกแบบเกม ซึ่ง
ส่งผลให้ผู้เล่นมีความรู้สึกสนุก สนใจและอยากติดตาม 

ด้านที่ 1 การเป็นคนสําคัญและมีความหมาย (Epic meaning and calling) แรงจูงใจในด้าน
นี้ของเกมส่วนใหญ่มักเป็นแรงจูงใจหลักที่ส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความยิ่งใหญ่ของภารกิจที่จะต้องทํา เช่น 
การเป็นผู้ถูกเลือกเพียงผู้เดียวให้ทําภารกิจสําคัญ หรือการได้รางวัลชิ้นใหญ่ที่หายากในเกม เป็นต้น 

ด้านที่ 2 พัฒนาการและความสําเร็จ (Development and accomplishment) คือหลักการ
ให้แต้มสะสม ลีดเดอร์บอร์ด และโล่รางวัลแก่ผู้เล่นเกม เพื่อเป็นรางวัลจากความพยายามในการทํา
ภารกิจต่าง ๆ ผู ้เล่นจะรู้สึกถึงพัฒนาการและความสําเร็จของตนเองจากการได้สิ่งเหล่านี ้ ส่งผลให้
พยายามอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ได้มากข้ึน 

ด้านที่ 3 พลังแห่งการสร้างสรรค์และการได้ผลตอบรับ (Empowerment of creativity and 
feedback) อีกสิ่งหนึ่งที่เป็นแรงจูงใจในการเล่นเกมคือการมีพื้นที่ให้ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และความ
ต้องการที่จะได้รับคําติชม 

ด้านที่ 4 ความเป็นเจ้าของและการได้ครอบครอง (Ownership and possession) เมื่อเราอยู่
ในเกมเราสามารถที่จะมีเหรียญจํานวนมาก มีความร่ำรวย หรือมีทรัพย์สินมหาศาลได้ในระยะเวลาไม่
นาน สิ่งนี้ตอบสนองความต้องการลึกๆของมนุษย์ทุกคน 

ด้านที่ 5 ความสัมพันธ์ทางสังคม (Social influence and relatedness) ในบางเกมจะมีการ
ทํากิจกรรมเป็นกลุ่มกับเพื่อนร่วมเกม เพื่อกระตุ้นความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่ต้องการความรัก
ความสัมพันธ์ทางสังคมนั่นเอง 

ด้านที่ 6 ความขาดแคลนและขาดความอดทน (Scarcity and impatience) เมื่อเราไม่มีอะไร
หรือไม่สามารถที่จะได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการ จะส่งผลให้เรามีความต้องการที่รุนแรงขึ้น เกมหลายเกมจึงใช้
กําหนดเวลาหรือกําหนดชีวิตเป็นแรงจูงใจดึงดูดให้อยากติดตามเกมนั้นมากยิ่งข้ึน 

ด้านที่ 7 ความคาดการณ์ไมไ่ดแ้ละความอยากรูอ้ยากเห็น (Unpredictability and curiosity)
แรงจูงใจในด้านนี้คือความอยากรู้อยากเห็น อยากรู้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไปในเกม ผู้เล่นจึงไม่สามารถ
หยุดเล่นเกมได้นั่นเอง 

ด้านที่ 8 การหลีกเลี่ยงการสูญเสีย (Loss and avoidance) เกมบางเกมมีกติกาให้ผู้เล่นต้อง
เล่นอย่างต่อเนื่อง หากหยุดเล่นอาจสูญเสียแต้มหรือรางวัลที่สะสมไว้ ทําให้ผู้เล่นต้องติดตามเป็นระยะ
เวลานานเพราะกลัวการสูญเสียสิ่งเหล่านี้ 

ทฤษฎี Octalysis ทั้ง 8 ด้าน ของ Yu-kai Chou ช่วยให้เราเข้าใจหลักการการออกแบบเกม
เเละผลกระทบของเกมที่มีผลต่อจิตใจมนุษย์ ซึ ่งมีส่วนช่วยในการออกแบบแผนการเรียนการสอน
ภาษาจีนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

งานวิจัยเรื ่องการเพิ ่มแรงจูงใจ ( Intrinsic motivation) และความมั ่นใจในตนเอง (Self 
efficacy) ผ่านการเรียนรู ้รูปแบบเกมมิฟิเคชันของ James Banfield และ Brad Wilkerson (2014, 
p.295) โดยมีกลุ ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาหลักสูตรการบริหารระบบและความปลอดภัย มีการ
เปรียบเทียบ แรงจูงใจและความมั่นใจในตนเองของผู้เรียนระหว่างการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันและการ



วารสารมนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสนุันทา ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565 
Received: May 12, 2022, Revised: Jun 30, 2022, Accepted: Jul 06, 2022 

~ 130 ~ 

เรียนแบบเน้นการ สอนหรือการฟังบรรยายเป็นหลักพบว่าทั้งแรงจูงใจและความมั่นใจในตนเองของ
ผู้เรียนมีเพิ่มมากขึ้นอย่าง เห็นได้ชัดในห้องเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน เนื่องจาก
การจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรยีน
ได้อย่างแท้จริง ส่งผลให้ประสิทธิภาพในการเรียนเพิ่มขึ้นไปในทิศทางเดียวกัน ในช้ันเรียนที่มีการจัดการ
เรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชันมีผู้เรียนมากถึง 90.3% ที่ให้คะแนนความมั่นใจตนเองหลังจบคอร์สในระ
ดับ 50-100 แต่ในช้ันเรียน ท่ีเน้นการสอนเป็นหลักมีผู้เรียนเพียง 28.5% ที่เลือกความมั่นใจในระดับนี้  
 
การออกแบบแผนการสอนเสมือนเกม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาจีนในชั้นเรียนแบบออนไลน์มีความท้าทายหลากหลายด้าน 
เพราะถึงแม้ว่าการเรียนออนไลน์จะมีจุดเด่นในเรื่องของความสะดวกสบาย ประหยัดเวลา แต่ก็ยังคงมี
อุปสรรคต่างๆ มากมายเช่นกัน เช่น สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ไม่ดีทำให้ได้ยินเสียงไม่ชัดเจน ส่งผลให้
ผู้เรียนไม่สามารถฝึกทักษะการฟังและการพูดไดอ้ย่างเต็มที่  รูปแบบกิจกรรมในช้ันเรียนออนไลน์มีจำกัด 
ผู้เรียนไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นได้เหมือนในห้องเรียน ส่งผลให้เกิดความเบื่อ
หน่ายและหมดแรงจูงใจในการเรียน เป็นต้น ดังนั้นผู้สอนในยุคปัจจุบันจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนออนไลน์มากขึ้น เพื่อตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนและเพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในช้ันเรียน  

กิจกรรมการเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ถูกนำมาใช้สร้างแรงจูงใจในช้ันเรียนทั้งในรูปแบบ on-site และ 
ออนไลน์คือ “เกม” ไม่ว่าจะเป็นเกมจากแอปพลิเคชัน เว็บไซต์หรือการแบ่งกลุ่มเล่นเกมในห้องเรียน 
ล้วนเป็นกิจกรรมที่ผู้สอนจำนวนมากนำมาใช้เพื่อสร้างบรรยากาศในช้ันเรียน เนื่องจากการบรรยายอย่าง
เดียวไม่เพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้ เกมจึงเข้ามามีบทบาทในชั้นเรียนมากขึ้น แต่ข้อจำกัด
ของเกมคือใช้ได้แค่กับเนื้อหาการเรียนบางส่วนเท่านั้น หากจะจัดกิจกรรมเล่นเกมตลอดคาบเรียนคงจะ
เป็นไปได้ยาก จึงมีการนำแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ด้วย “เกมมิฟิเคชัน”มาใช้ ซึ่งแนวคิดนี้
หมายถึงการนำระบบหรือกลไกของเกมบางส่วนมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอน  

รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ (2561) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนด้วยเกม
มิฟิเคชันขั้นตอนไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ผู้สอนจะต้องกำหนดผลการเรียนรู้ เเละอธิบายผลการเรียนรู้เพื่อเป็นตัวช้ีวัดผู้เรียน 
2. ผู้สอนจะต้องเลือกเเนวคิดที่สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย เเละสามารถดำเนินการ

เรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ที่สำคัญผู้เรียนจะต้องนำผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
3. ผู้สอนจะต้องมีเรื่องราวของเกม ที่สามารถดำเนินเรื่องราวตั้งเเต่จุดเริ่มต้นของเกมเเละมี

กิจกรรมการเรียนรู้ 
4. ผู้สอนจะต้องออกเเบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอนให้ผู้เรียน  
5. ผู้สอนสามารถสร้างทีมให้กับผู้เรียน เพราะการสร้างทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรยีนรู้

ได้มากกว่าการเล่นเป็นรายบุคคล 
6. ผู้สอนต้องมีการตรวจสอบให้เเน่ใจก่อนว่า เกมมิฟิเคชันที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม 

เช่น มีเเรงจูงใจ ระดับ การเเข่งขัน มีความท้าทาย มีรางวัล เเละมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล  
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นอกจากน้ี Huang and Soman (2013)  กล่าวว่าในการเตรียมพร้อมสำหรับการจัดการเรียน
การสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

1) ผู้สอนต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับผู้เรียนว่าผู้เรียนเป็นใคร ขนาดกลุ่มเรียน ระยะเวลา รวม
ไปถึงเทคโนโลยีที่สามารถใช้ได้  

2) ผู ้สอนต้องกำหนดวัตถุประสงค์ที ่ผู ้สอนต้องการ วางโครงสร้างการเรียนรู ้ตามลำดับ
ความสำคัญของเนื้อหาจากง่ายไปยาก 

3) วางแผนกลยุทธ์ และกติกาของกิจกรรมการเรยีนการสอนที่ผู้เรียนตอ้งทำตามลำดับขั้น โดย
นำหลักการของเกมมิฟิเคชัน เช่นเเต้มสะสม กระดานผู้นำ ระดับขั้น หรือรางวัลมาใช้ในการจูงใจผู้เรียน 

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชันผู้สอนมีความจำเป็นต้องมี
ความรู้เกี่ยวกับหลักการของเกมมิฟิเคชันเป็นอันดับเเรก หากผู้สอนไม่มีเข้าใจเกมมิฟิเคชันก็ไม่สามารถ
นำเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้หรือออกเเบบการเรียนการสอนได้อย่างบรรลุเป้าหมาย ผู้เขียนจึงสรุป
ขั้นตอนการนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนออนไลน์ ดังเเผนภาพท่ี 1 
 

 

เเผนภาพที่ 1 ขั้นตอนการนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ในช้ันเรียน 

บทความนี้ได้ออกแบบแผนการสอนเสมือนเกมสำหรับชั้นเรียนภาษาจีนออนไลน์ โดยใช้กับ
รายวิชาภาษาจีนเพื่อการสื่อสาร 1 ซึ่งเป็นรายวิชาเลือกเสรี และนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บทที่ 1 
เรื่อง สัทอักษรพินอินมาใช้เป็นตัวอย่าง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่นำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้มีดังต่อไปนี้ 

1) การสะสมแต้มประสบการณ์ (Experience Point) 
2) รางวัล หรือ สิทธิพิเศษ (Reward) 
3) ตารางจัดอันดับ (Leader board) 
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โดยมีผลลัพธ์การเรียนรู้ในบทที่ 1 เรื่องสัทอักษรพินอิน ดังนี ้
1) ผู้เรียนเข้าเรียนตรงเวลา ประพฤติตามกฏระเบียบของช้ันเรียน มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
2) ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับภาษาจีนกลาง 
3) ผู ้เร ียนสามารถฟัง พูด อ่านและแยกแยะเสียงพยัญชนะ สระเดี ่ยว สระประสมและ

วรรณยุกต์ได้ถูกต้อง 
4) ผู้เรียนสามารถอ่านออกเสียงคำได้ถูกต้อง 

 
ตารางที่ 1 แผนการสอนเสมือนเกมสำหรับชัน้เรียนภาษาจนีออนไลน ์

ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การสะสมแต้ม
ประสบการณ์ 

(Experience point) 
หมายเหต ุ

ขั้นนำสู่การ
เรียนรู ้

 

1. ผู้เรียนเข้าเรียนตรงเวลา  5  แต้ม 
 

2. ผู้เรียนเปิดกล้อง 10  แต้ม 
 

3. เช็คชื่อผู้เข้าเรียน - 
 

4. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนประสบการณ์เกี่ยวกับ
นักท่องเที่ยวชาวจีน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกบัความสำคัญของภาษาจีน  

5  แต้ม 
 

5. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้เกีย่วกับภาษาจีนที่
เคยรู้มา 

5  แต้ม 
 

6. ผู้สอนเสริมความรู้เกี่ยวกบัภาษาจีน  - 
 

ขั้นจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู ้

1. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับระบบสัทอักษรพินอิน  - 
 

2. ผู้สอนออกเสียงและบอกเทคนิคการออกสียง
พยัญชนะในระบบพินอิน  

  

3. ผู้เรียนอ่านเสียงพยัญชนะตามกำหนดได้
ถูกต้อง 

5  แต้ม 
 

4. ผู้สอนออกเสียงและบอกเทคนิคการออกสียง
สระในสัทอักษรพินอิน 

- 
 

5. ผู้เรียนอ่านเสียงสระตามกำหนดได้ถูกต้อง 5  แต้ม 
 

6. ผู้เรียนพูดแยกแยะพยัญชนะและสระใน
ระบบพินอินได้ถูกต้อง 

5  แต้ม 
 

7. ผู้สอนบรรยาย ออกเสียง และหลักการจำ
สัญลักษณ์เสียงวรรณยุกต์ในระบบสัทอกัษรพิน
อิน  

- 
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ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การสะสมแต้ม
ประสบการณ์ 

(Experience point) 
หมายเหต ุ

8. ผู้เรียนบอกเสียงและเขียนวรรณยุกตท์ี่ได้ยินได้
ถูกต้อง 

5  แต้ม 
 

9. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับการประสมคำระหว่าง
พยัญชนะสระ และกฎในระบบสัทอกัษรพินอิน 

- 
 

10. ผู้เรียนประสมพยัญชนะ สระ และวาง
วรรณยุกต์ที่ได้ยินได้ถูกต้อง 10 คำ  

10 แต้ม 
 

11. ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน นำพยัญชนะ 
สระ ในระบบพินอิน มาแต่งเป็นเพลง และ
นำเสนอหน้าชั้นเรียน  

10 แต้ม รับแต้มตาม
จำนวนคำที่
เขียนถูก 

12. เพลงได้รับโหวตจากเพื่อนในหอ้งมากที่สุด 5  แต้ม 
 

13. ผู้เรียนสรุปกฎในระบบพินอินส่งในเวลาที่
กำหนด 

10 แต้ม 
 

ขั้นสรุปการ
เรียนรู ้

1. ผู้เรียนช่วยกันสรุปจำนวนพยัญชนะ สระ เสียง
วรรณยุกต์ กฎเกณฑ์เบื้องต้นในระบบสัทอักษร
พินอิน  

- 
 

2. ผู้เรียนอ่านคำในระบบพินอินรายคน 10 คำ
ก่อนออกจากห้อง 

10 แต้ม รับแต้มตาม
จำนวนคำที่
อ่านถูก 

2. ผู้เรียนเปิดกล้องตลอดการเรียน  5 แต้ม 
 

 
ตารางที่ 1 คือแผนการสอนเสมือนเกมสำหรับชั้นเรียนภาษาจีนออนไลน์ ในบทเรียนเรื่อง     

สัทอักษรพินอิน ซึ่งเป็นพื้นฐานในด้านการอ่านและการออกเสียงภาษาจีนกลาง โดยมีการแบ่งกิจกรรม
การเรียนรู้เป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นนำสู่การเรียนรู้ ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้และขั้นสรปุการเรยีนรู้ โดยใน
ทุกขั้นตอนการเรียนรู้ได้มีการสอดแทรกแนวคิดเกมมิฟิเคชันลงไปเพื่อสร้า งแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึก
อยากติดตาม อยากมีส่วนร่วมในทุกข้ันตอนการเรียนรู ้และโดยเฉพาะอย่างยิ่งกระตุน้ให้ผู้เรียนเปิดกลอ้ง
ตลอดการเรียนออนไลน์ สิ่งสำคัญก่อนการเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ คือผู้สอนจะต้องอธิบายกติกา
การเก็บแต้มประสบการณ์และของรางวัลให้ผู้ เรียนเข้าใจอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ มีความสนใจต่อรางวัลและเกิดแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

การออกแบบแผนการสอนเสมือนเกมนั้นออกแบบให้ผู ้เรียนมีโอกาสในการทำแต้มสะสม
ประสบการณ์จากกิจกรรมที่หลากหลาย และไม่ยากจนเกินไป เนื่องจากหากการสะสมแต้มมีความ
ยากจนเกินไปจะส่งผลให้ผู้เรียนหมดกำลังใจในการสะสมแต้ม ดังนั้นผู้เขียนจึงออกแบบให้มีทั้งกิจกรรม
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ที่มีระดับความยากง่ายที่หลากหลาย และมีทั้งกิจกรรมเดี่ยวเเละกิจกรรมกลุ่ม เช่น ในขั้นนำสู่การเรียนรู้ 
ผู้เรียนทุกคนสามารถได้แต้มสูงถึง 5-10 แต้ม เพียงเปิดกล้องตลอดคาบเรียน เข้าเรียนให้ตรงเวลา และ
พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ช่วยเสริมวินัยและความกล้าแสดงออกให้แก่ผู้เรียนโดย
ไม่มีการบังคับ ในขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึกอ่านออกเสียงพิ นอินและทำ
กิจกรรมกลุ่มร่วมกันด้วยการให้แต้มประสบการณ์ ผู้เรียนที่มีความเขินอายและไม่กล้าแสดงออกจะมี
ความกล้าและพยายามพูดมากขึ้น เพื่อที่จะได้มีแต้มสะสม ในขั้นสรุปการเรียนรู้หลังจากฟังผู้สอนสรุป
เนื้อหาแล้ว ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกอ่านออกเสียงคำพินอินรายบุคคลอีกครั้ง นอกจากผู้เรียนจะได้รับแต้ม
สะสมเพิ่มเเล้ว ผู้สอนยังสามารถประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ผู้เรียนได้เป็นรายบุคคล เป็นต้น จะเห็นได้ว่า
กิจกรรมมีความหลากหลายและมีการสอดแทรกการเก็บแต้มประสบการณ์ไปในทุกขั้นตอนของกิจกรรม
การเรียนรู้ ซึ่งวิธีนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวตลอดเวลา อยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียนด้วยความสมัครใจ 
และมีความพยายามผลักดันตนเองให้ฝึกพูดภาษาจีนมากขึ้น เพราะมีความต้องการที่จะสะสมแต้มเพื่อ
รับรางวัล โดยรางวัลหรือสิ่งตอบแทนที่ผู้เรียนสามารถนำแต้มสะสมประสบการณ์ในชั้นเรียนมาแลกได้
นั้น ควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนมีความสนใจและอยากได้ แน่นอนว่าสิ่งท่ีสามารถดึงดูดผู้เรียนได้นั้นคือ คะแนน
และโอกาส ดังนั้นในการออกแบบแผนการสอนภาษาจีนออนไลน์เสมือนเกมจึงมีการให้รางวัลตามลำดับ
ขั้นการสะสมแต้มประสบการณ์ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 รายการแลกรางวัลหรอืสิ่งตอบแทน 
จำนวนแต้ม

สะสม 
รางวัล 

100 แต้ม รับเพิ่ม 10 แต้ม และสามารถนำมาแลกเป็นการทำการบ้านเสริมเพื่อเพิ่มคะแนนช่วยได้ 5-
10 คะแนน หรือรับรางวัลพิเศษจากผู้สอน 

50 แต้ม สอบแก้ตัวเมื่อได้คะแนนสอบย่อยน้อยได้ 1 ครั้ง 
30 แต้ม เปลี่ยนคำศัพท์เวลาสอบย่อยได้ 1 คำ  
20 แต้ม เพิ่มเวลาในการสอบย่อยได้ 1 นาท ี

หมายเหต ุ ผู้เรียนที่ได้แต้มสูงสุดประจำสัปดาห์ จะได้รับแต้มเพิ่ม สัปดาห์ละ 5 แต้ม  
 

จากทฤษฎี Octalysis ของ Yu-kai Chou (2015) สิ่งที ่ทำให้องค์ประกอบความเป็นเกมมี
ความน่าสนใจและดึงดูดคนได้จำนวนมากคือแรงจูงใจหลากหลายด้าน ตารางที่ 2 แสดงถึงรายการแลก
รางวัลหรือสิ่งตอบแทน ซึ่งการที่ผู ้เรียนสามารถนำแต้มมาใช้แลกรางวัลได้ ทำให้การสะสมแต้มมี
ความหมายและทำให้ผู้เรียนรู้สึกสำคัญ เช่นเดียวกับการที่เราได้รับ item หรือสิ่งของมีค่าในเกมต่างๆ 
ซึ่งมีผลให้ผู้เรียนหรือผู้เล่นมแีรงจูงใจในการทำกิจกรรมต่างๆตอ่ไปด้วยความหวังที่จะได้รางวัลช้ินต่อๆไป 
รางวัลหรือสิ่งตอบแทนจากการสะสมแต้มประสบการณ์มีทั้ง การสอบแก้ตัว การเปลี่ยนคำศัพท์ในการ
ทดสอบย่อย การเพิ่มเวลาในการทดสอบย่อย ซึ่งรางวัลทั้งหมดเป็นการเพิ่มโอกาสในการทำคะแนน
ให้แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่านอกจากการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนไม่ใช่เรื่องที่เคร่งเครียด
จนเกินไปและยังมีโอกาสในการทำคะแนนเพิ่ม ซึ่งส่วนน้ีจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนที่หมดกำลังใจใน
การเรียนได้เป็นอย่างดี โดยผู้เรียนสามารถตรวจสอบแต้มสะสมประสบการณ์ของตนเองได้จากตาราง
สะสมคะแนน (Leaderboard) ผู้สอนจะมีการลงบันทึกแต้มคะแนนทุกครั้งหลังเลิกเรียน เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถตรวจสอบดูความคืบหน้าและวางแผนการสะสมแต้มได้ตามต้องการ นอกจากนี้ผู้เขียนยังเพิ่ม
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เเต้มประสบการณ์ให้กับผู้ที่สะสมเเต้มได้สูงสุดประจำสัปดาห์ เพื่อกระตุ้นผู้เรียนที่มีเเต้มสูงอยู่เเล้วให้มี
เเต้มสูงขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนไม่หยุดนิ่งที่จะพยายามมีส่วนร่วมในห้องเรียนตลอดภาคเรียน
การศึกษา 

ตารางที่ 3 ตัวอย่างตารางจัดอันดบั (Leaderboard) 

 

ตารางที ่ 3 แสดงตัวอย่างตารางจัดอันดับ (Leaderboard) ซึ ่งเป็นการใช้แรงจูงใจด้าน
พัฒนาการและความสำเร็จในการดึงดูดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้น เรียน ( Yu-kai Chou, 2015) โดยมี
การสรุปแต้มสะสมประสบการณ์และแสดงการจัดอันดับในทุกช่ัวโมงการเรียนที่มีการจัดกิจกรรมจัดการ
เรียนรู้ในแบบเกมมิฟิเคชัน ผู้สอนจะต้องบันทึกแต้มสะสมประสบการณ์ที่ผู้เรียนสะสมตลอดคาบเรียน
และนำมาสรุปลงในตารางจัดอันดับ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถติดตามผลการสะสมแต้มของตนเองได้ ผู้เรียน
ที่อยู่ในอันดับสูงจะเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในความสำเร็จของตนเอง และมีกำลังใจท่ีจะมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียนเพื่อให้มีแต้มสะสมสูงขึ้น ผู้เรียนที่อยู่ในอันดับต่ำจะมีแรงผลักดันมากขึ้นหลังจากเห็นตารางจัด
อันดับ ส่งผลให้มีความพยายามในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนครัง้ต่อๆไปเพิ่มมากขึ้น นอกจากน้ียังมีบันทึก
การแลกรางวัลและสิ่งตอบแทนให้เห็นอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นประวัติการสะสมแต้มของตนเอง
อยา่งโปร่งใส 

บทสรุป 
บทความนี้นำเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน หรือการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนเกม เพื่อสร้างเเรงจูงใจในช้ันเรียนภาษาจีนออนไลน์ จากวิกฤตโควิด 19 การเรียนการสอน
ออนไลน์จึงกลายมาเป็นรูปเเบบการจัดการเรียนการสอนหลักในปัจจุบัน เเต่ก็ปฏิเสธไม่ได้ว่าการเรียน
ออนไลน์ผ่านจอไม่อาจได้ผลลัพธ์ดีเท่ากับการเรียนในห้องเรียนที่ผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนด้วยกันเอง
ได้มีปฏิสัมพันธ์กันแบบเห็นหน้ากันจริงๆ ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้ผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดเเรงจูงใจ ขาดความ
กระตือรือร้นในการเรียน บรรยากาศในห้องเรียนตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาภาษาที่เป็นเป็นวิชาเลือกอยา่ง
ภาษาจีนที่ตอ้งมีการท่องจำคำศัพท์ การออกเสียงหรือการจำตัวอักษรจีน เป็นต้น ซึ่งอุปสรรคเหล่านี้ทำ
ให้ผู้เรียนหมดใจ ขาดเเรงจูงใจ ขาดความกระตือรือร้นและขาดการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ปิดกล้อง เเละ
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ไม่เรียนในที่สุด  ผู้เขียนจึงเล็งว่า การนำเกมมิฟิชันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ 
เป็นอีกทางเลือกนึงที่ช่วยพัฒนาการเรียนการสอนออนไลน์ให้เกิดกิจกรรมที่นอกเหนือจากการบรรยาย 
ซึ่งเกมมิฟิเคชัน ไม่ใช่ เกม เเต่เป็นการนำรูปเเบบ เทคนิค หรือกลไกการออกเเบบของเกมมาใช้ ไม่ว่าจะ
เป็นการสะสมเเต้ม การสะสมเหรียญ ระดับขั้น การได้รับรางวัล กระดานผู้นำ  หรือการจัดการแข่งขัน
ระหว่างผู้เข้าร่วม เป็นต้น ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแบบเสมือนเกม จึงไม่ใช่การจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมเป็นหลัก ในบทความนี้ผู้เขียนได้นำเสนอเเผนการสอนเสมือนเกม หรือ แผนการสอน
ภาษาจีนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยใช้การสะสมเเต้มเเลกรางวัล ผ่านกิจกรรมยากง่ายตามลำดับ ซึ่ง
จากประสบการณ์ผู้เขียนเล็งเห็นว่ารางวัลที่กระตุ้นผู้เรียนได้ดีที่สุดคือ “โอกาส” ในการ “เพิ่มคะเเนน” 
หากมีกิจกรรมใดที่สามารถเพิ่มคะเเนนให้ผู้เรียนได้ ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้นมากกว่าปกติ ดังนั้น 
ผู้เขียนจึงออกเเบบให้ผู้เรียนสะสมเเต้มประสบการณ์เเละนำเเตม้มาเเลกโอกาสในการเพิ่มคะเเนน เพื่อ
หวังว่า กิจกรรมนี้จะช่วยเปลี่ยนเเปลงการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ให้ดีขึ้น ช่วยให้การจัดการ
เรียนการสอนมีชีวิตชีวา สนุกสนาน บรรยากาศในห้องไม่ตึงเครียด ผู้เรียนมีเเรงจูงใจในการเข้าเรียน มี
ความกระตือรือร้นในการเปิดกล้อง มีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เกิดความพยายาม
ในการเรียนรู้เเละส่งผลต่อผลลัพธ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น ซึ่งจะทราบประสิทธิผลของการใช้เกมมิฟิเคชันใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาจีนออนไลน์ได้นั้นต้องมีการทำการวิจัยในชั้นเรียนเพิ่มเติม เพื่อให้เกิด
การพัฒนา ปรับปรุง แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สืบต่อไป 
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