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บทคัดย่อ 

งานวิจัยครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research - PAR) 
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรให้กับผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จ านวน 
4 ฟาร์ม รวมถึงบูรณการกระบวนการวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอน นักศึกษาได้
เรียนรู้กระบวนการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรด้วยกระบวนการวิจัย โดยผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยได้แก่ 
1) ผู้ประกอบการ 2) ทายาทผู้ประกอบการ 3) ลูกค้าประจ า 4) นักศึกษาออกแบบ 5) นักวิชาการด้าน
การออกแบบ 6) พัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการและสภาเกษตรจังหวัดสมุทรปราการ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเปรียบเทียบ In-Dependent 
T-Test 

ผลการวิจัยพบว่า  
1. ผู้ประกอบการมีความต้องการด้านการพัฒนาภาพลักษณ์รูปแบบบรรจุภัณฑ์ การบูรณา

การเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารการตลาดดิจิทัลไปยังกลุ่มผู้บริโภค จุดเด่นจุดด้อยโอกาส 
และอุปสรรคของผู้ประกอบการ 1) จุดเด่นคือ ผู้ประกอบการมีความรู้ด้านการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าอย่าง
ดี 2) จุดด้อยคือ ปัญหาการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ไม่มีความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีและการสื่อสาร
การตลาด และไม่มีความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 3) โอกาสคือ การเข้าถึงข้อมูลของ
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กลุ่มเป้าหมายได้ง่าย และสะดวก 4) อุปสรรคคือ สภาพเศรษฐกิจโลกที่ถดถอย ขาดต้นทุน และ
แรงงาน ข้อค้นพบที่โดดเด่นคือ หากผู้ประกอบการไม่สนใจ และไม่เปิดรับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ไม่ใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook หรือLine การให้ความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจะไม่สัมฤทธิ์
ผล 

2. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วมด้วยแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลคือ การ
ออกแบบอัตลักษณ์ที่สะท้อนภูมิปัญญาและวัฒนธรรม ให้มีความเป็นสากล ทันสมัย และมีศักยภาพ
เพ่ือการแข่งขันกับต่างชาติได้ อีกทั้งการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร และสื่อออนไลน์ตามแนวคิด
เศรษฐกิจดิจิทัล ต้องสะท้อนความคิดเห็น และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับงานออก
แบบอย่างเป็นประชาธิปไตย ใช้สัญลักษณ์ที่สื่อความหมายเชื่อมโยงกับผู้ประกอบการ สถานที่ตั้ง หรือ
เอกลักษณ์ของฟาร์ม ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ขนาดเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เลือกใช้สีที่น่าสนใจและ
สร้างการจดจ าได้ดี ดังนั้นควรเลือกใช้สีที่สะท้อนผลิตภัณฑ์หรือองค์กร ข้อค้นพบที่โดดเด่นคือ การ
ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วมช่วยกระตุ้นให้ผู้ประกอบการที่คิดเลิกล้มกิจการกลางคัน  มี
ก าลังใจที่จะฝ่าฟันอุปสรรคต่อไป เนื่องจากได้มองเห็นงานอย่างเป็นรูปธรรมและได้ร่วมวางแผนการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเอง รู้สึกอบอุ่นเหมือนมีพ่ีเลี้ยงท าให้เกิดการยอมรับในผลงานออกแบบส่งผล
ให้ผู้ประกอบการน าผลงานออกแบบไปจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า  

3) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมท าให้นักศึกษาพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรมากขึ้น 
กล่าวคือนักศึกษามีความสามารถและทักษะที่จ าเป็นต่อการพัฒนานวัตกรรม ได้แก่ มีทักษะด้านการ
ออกแบบ และการสร้างสื่อดิจิทัล มีจิตอาสาช่วยเหลือชุมชน สามารถการสร้างเครือข่ายกับชุมชน 
สามารถตั้งค าถามระหว่างการวิจัย สามารถการคิดเชื่อมโยงความต้องการของผู้มีส่วนร่วมกับงาน
ออกแบบอัตลักษณ์องค์กร ฝึกสังเกตภาษากาย และข้อความต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี การบูรณาการ
กระบวนการวิจัยกับการเรียนการสอนยังผลให้นักศึกษาเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านการเรียนรู้ ความ
เข้าใจ และทักษะการเป็นผู้น าด้านนวัตกรในยุคดิจิทัลเพ่ิมขึ้นหลังเรียนรู้อย่างชัดเจน โดยส่วนที่
เพ่ิมข้ึนด้านประเด็นความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการบูรณาการงานวิจัย การเรียนการสอน การบริการ
วิชาการมากที่สุด 3 ล าดับแรกได้แก่ 1) มีความรู้ด้านการออกแบบเครื่องมือวิจัย ( t=10.96*)  2) มี
ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เกษตรชุมชน (สมาร์ตฟาร์เมอร์) (t=8.59*) และ 3) มีความรู้ด้านการ
วิเคราะห์ แปรผล และสรุปข้อมูลวิจัย (t=7.90*) ในส่วนของประเด็นความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความ
เป็นนวัตกรเศรษฐกิจดิจิทัลมากที่สุด 3 ล าดับแรกได้แก่ 1) มีความรู้ด้านการสร้างสื่อดิจิทัล (t=8.36*) 
2) ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล (t=7.67*) และ 3) ทักษะด้านการเชื่อมโยงข้อมูล (t=7.45*)  
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Abstract 

This research used a Participatory Action Research ( PAR) and aimed to design 
and develop enterprise identity of the Smart Farmers totaling four farms which 
including the integration research process, academic service, and teaching 
methodology. Students learned how to design enterprise identity with the research 
process. The participants in the study were: 1) Entrepreneurs 2) Descendant 
Entrepreneurs 3) Customers 4) Student 5) Academic Designers, and 6) Community 
Development and the Farmers Council of Samut Prakan province. The statistics used 
in data analysis were mean, standard deviation, and independent t-test.  

The results of this study indicated that:  
1. Entrepreneurs needed to develop the appearance of packaging. 

The integration of information technology and digital communication through 
consumers, there were strengths and weaknesses, opportunities and threats of 
entrepreneurs. 1) Strengths: the entrepreneurs had knowledge of aquaculture well.  2) 
Weaknesses: there was not enough knowledge on technology and marketing 
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communication to develop a product and farm management. 3) Opportunities: easy 
and convenient to reach the target audience.  4) Threats: The world economic 
downturn, lack of capital and labor. The outstanding result was that if entrepreneurs 
did not expose to digital technologies such as not using online social networks like a 
Facebook or Line, providing knowledge how to use digital technology would not be 
completed.   

2. Enterprise identity as part of the Digital Economy concept was designed to 
reflect the intellectual and cultural identities. There was universal, up-to-date, and 
potential for an international competition. In addition, the design of enterprise identity 
and online media as the digital economy had to reflect the democratic needs of 
stakeholders. Using symbolic meanings was associated with the entrepreneurs, 
location, or identity of the farm. Using legible font sizes was appropriate for the target 
audience. Selecting attractive colors and offering good retention. Therefore, selecting 
colors reflects to the product or organization. The outstanding result in this study was 
the design of enterprise identity assists encouraging entrepreneurial thinking 
abandoned midstream business to continue to overcome obstacles. Since this could 
be seen and has developed its own products. This also felt warm in the design. It 
would be accepted in the operator and registered trademarks. 

3. Participatory design engaged students to develop more skills as innovators. 
The students had the ability and necessary skills to develop innovative skills such as  
creating digital media, volunteering community,  networking with the community, 
asking research question, linking the idea  with entrepreneur identity, observing body 
language and messages as well. Furthermore, the integrating research and teaching 
had an effect on the students’ change in their learning and understanding the leading 
innovators in the digital age. The knowledgeable increase after learning, understanding 
about the integrating research, teaching methodology, and academic service were at 
the first three ranks as follows: 1) Designing research instruments (t = 10.96*), 2) 
knowing about the agricultural community products. (Smart Famers) (t = 8.59*), and 3) 
interpretation and summary of research (t = 7.90*). For the understanding about the 
digital economy innovators was at the first three ranks as follows: 1) Creating digital 
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media (T = 8.36*), 2) Knowing about the digital economy (t = 7.67 *), and 3) skills 
associated information (T = 7.45*). 
Keywords: Corporate Identities Design, Smart Farmers, Participatory communication, 

Digital economy 
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กิตติกรรมประกาศ 

ผลส าเร็จของโครงการวิจัยลุล่วงไปด้วยดี เกิดจากการสนับสนุนของบุคลากรฝ่ายต่าง ๆ 

ของมหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียติ โดยผู้วิจัยขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ประจักษ์  

พุ่มวิเศษ อธิการบดี และรองศาสตราจารย์ ดร.อุไรพรรณ  เจนวาณิชยานนท์  รองอธิการบดีฝ่าย

วิชาการ รวมถึง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วุฒิพงษ์  ทองก้อน ผู้อ านวยการส านักพัฒนาการวิชาการและ

เจ้าหน้าส านักพัฒนาวิชาการ มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ ที่คอยอ านวยความสะดวกในการ

ท าโครงการวิจัยครั้งนี้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ที่ช่วยเหลือเป็นอย่างดี โดยเฉพาะ ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์จรุงยศ อรัณยะนาคและผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิชัจ พุกสวัสดิ์เป็นทั้ง พี่ชายและเพ่ือน

ร่วมงานกัลป์ยานมิตร คอยส่งเสริม ตรวจสอบเครื่องมือ ตลอดจนช่วยเหลือในโครงการและเป็นแรง

บันดาลใจให้กับผู้วิจัยหลาย ๆ เรื่อง 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ โดยเฉพาะรองศาสตราจารย์ ดร.สกนธ์  ภู่งามดี, ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์สุวรรณา อินคล้าย และรองศาสตราจารย์พันธิพา พงศ์เพียรจันทร์ ที่ได้ถ่ายทอดความรู้

เชิงวิชาการด้วยความเมตตากรุณา ท าให้ผู้วิจัยได้องค์ความรู้ใหม่ ๆ เกี่ยวกับการออกแบบและการการ

บริหารจัดการและเทคโนโลยีการเกษตร 

ขอขอบพระคุณผู้ประกอบการ หน่วยงานภาครัฐทั้ง พัฒนาการจังหวัดสมุทรปราการ สภา

เกษตรจังหวัดสมุทรปราการ และผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยทั้งหมด ที่เสียสละเวลาเพ่ือถ่ายโอนความรู้

และพยายามพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนให้มีความสามารถในการแข่งขันทางการตลาดและพัฒนา

เศรษฐกิจไทยให้ก้าวไกล มั่นคง เข้มแข็งและยั่งยืนไปด้วยกัน 

ขอขอบคุณนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ที่ให้ความร่วมมือและเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยไปกับ

ครูคนนี้ แม้จะเหน็ดเหนื่อย ล าบากและใช้เวลามากแต่ก็ไม่ท้อถอยและฝ่าฟันอุปสรรคไปด้วยกัน 

สุดท้ายขอกราบขอบพระคุณมารดา และคุณตาคุณยายที่คอยสนับสนุนการท าวิจัยมาโดย

ตลอด 
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บทที่ 1 

 

ที่มาและความส าคัญ 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึงการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนผ่านทางสังคมภายในประเทศในทุกมิติอย่างรวดเร็ว ยังผลให้

เกิดแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ฉบับที่ 11 (พ.ศ.2555-2559) อันเป็นแนวคิดที่มีความต่อเนื่อง

จากการพัฒนาในระยะของแผนพัฒนาฉบับที่ 8-10 โดยยึดหลักเศรษฐกิจพอเพียง มุ่งการพัฒนาแบบ

บูรณการเป็นองค์รวม มีคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา ก่อให้เกิดแนวคิดการผลิตสินค้าชุมชนบนพื้น

ฐานความรู้ เทคโนโลยี นวัตกรรม ภูมิปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ โดยมีจุดมุ่งเน้นไปที่การสร้าง

ความมั่งคงด้านอาหารและพลังงาน และการปรับโครงสร้างการผลิตและการบริโภคให้เป็นมิตรกับ

สิ่งแวดล้อมเพ่ือความมั่นคงทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างยั่งยืน ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใน

สังคมไทยอย่างมากมายจนบัดนี้แผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 11 ได้หมดวาระลง ยังผลให้เกิดแผนพัฒนา

ประเทศฉบับที่ 12 ที่สอดคล้องต่อเนื่องมาจากแนวคิดของแผนพัฒนาประเทศฉบับก่อนหน้าเพื่อความ

ยั่งยืนของการพัฒนาประเทศทั้งองคาพยพ โดยแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือตั้งรับ

การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกท้ังด้านเศรษฐกิจที่มีขยายตัว และมีความเสี่ยงด้านภูมิรัฐศาสตร์ ความ

เสื่อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมที่รุนแรงมากขึ้น การเข้าสู่สังคมสูงวัยของโลก และ

การเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะรูปแบบการผลิต การค้า การ

บริการ ให้มีความสัมพันธ์กันกับรูปแบบการด าเนินชีวิต การท างาน ตลอดจนความซับซ้อนของปัญหา

ทางสังคมที่ก าลังจะตามมา (ชุตินาฏ วงศ์สุบรรณ, 2558) 

ยุทธศาสตร์ที่ส าคัญของแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 คือ 1) “ความมั่นคง” โดยเน้นความ

มั่นคงในด้านความปลอดภัย สถาบันหลักของชาติ ระบบการเมืองที่โปร่งใสตามหลักธรรมาภิบาล และ

ความมั่นคงทางด้านอาหาร พลังงานและน้ า ประชาชนมีความมั่นคงในชีวิต มีงานมีรายได้ที่มั่นคง

พอเพียงกับการด ารงชีวิต 2) “ความมั่งคั่ง” ประเทศในปัจจุบันอยู่ในช่วงของกลุ่มประเทศที่มีรายได้

ปานกลางและพัฒนาต่อเนื่องสู่กลุ่มประเทศที่มีรายได้สูง แต่ยังเกิดความเหลี่ยมล้ าและควรให้

ประชาชนได้รับผลประโยชน์จากการพัฒนาอย่างเท่าเทียมมากขึ้น เพ่ือให้เศรษฐกิจมีความสามารถใน

การแข่งขันสูง สามารถสร้างรายได้ท้ังภายในประเทศและต่างประเทศ มุ่งเน้นความสมบูรณ์เพื่อ
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สร้างการพัฒนาที่ต่อเนื่องอันประกอบด้วย ทุนมนุษย์ ทุนทางปัญญา ทุนการเงิน ทุนที่เป็นเครื่องมือ

เครื่องจักร ทุนทางสังคมและทุนทางทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และยุทธศาสตร์สุดท้ายที่มี

ความส าคัญไม่แพ้ความมั่นคง และความมั่งคั่ง คือ 3) “ความยั่งยืน” โดยมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาเพ่ือ

สร้างความเจริญ ทางรายได้ ส่งผลให้คุณภาพชีวิตของประชาชนเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง สนับสนุนการ

ผลิตและการบริโภคท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและมุ่งประโยชน์ส่วนรวมอย่างยั่งยืน ยึดถือ และปฏิบัติ

ตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือพัฒนาให้เกิดความสมดุล มีเสถียรภาพ และยั่งยืน  (กระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) 

จากยุทธศาสตร์ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับการพัฒนาประเทศให้เกิดความ

มั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืนในทุกภาคส่วนอย่างสมดุลเท่าเทียม และเกิดเป้าหมายการพัฒนาที่ชัดเจน 

กล่าวคือ พัฒนาประเทศให้มีรายได้สูง มีการกระจายรายได้อย่างเป็นธรรม เป็นศูนย์กลางด้านการ

ขนส่ง และโลจีสติกส์ของภูมิภาค น าไปสู่การเป็นชาติการค้าและการบริการ (Trading and Service 

Nation) เป็นแหล่งผลิตสินค้าเกษตรกรรมยั่งยืน แหล่งอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และมีนวัตกรรมที่เป็น

มิตรกับสิ่งแวดล้อม เป้าหมายดังกล่าวส่งผลให้มีความจ าเป็นต้องพัฒนาการเกษตรไทยสู่ความเป็นเลิศ 

ด้านอาหาร โดยเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพเกษตรกรให้ก้าวทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารที่เปลี่ยนแปลง ลดความเหลื่อมล้ าในสังคมกระตุ้นให้เกิดรายได้เพ่ิมขึ้น มีช่องทางการจ าหน่าย

ผ่านระบบดิจิทัลที่ทันสมัย เติบโตไปพร้อมกับการเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และเชื่อมโยงการค้าใน

ภูมิภาคที่ใกล้เคียง 

ปัญหาของเกษตรกรไทยคือ ปัญหาการผลิตภาพ (Productivity) ที่มีเกณฑ์ต่ า ไม่ตรงกับ

ความต้องการของตลาดและผู้บริโภคขาดการแบ่งปันข้อมูลด้านการวางแผนและการดูแลผลผลิตของ

ตนเอง ที่ส าคัญคือ “รายได้ของเกษตรกรมีอัตราเฉลี่ยต่ า เนื่องจากเกษตรกรไม่มีความรู้เพียงพอ 

ขาดข้อมูลเชิงลึกด้านการตลาดส าหรับวางแผนการผลิต รวมทั้งความรู้ในการผลิตสินค้าเกษตร

คุณภาพสูงที่มีความปลอดภัยต่อผู้บริโภคและเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม” (ฤทัยชนก จริงจิต, 2557 

และพันธิพา พงศ์เพียจันทร์, 2559) จากการลงพ้ืนที่เพ่ือสัมภาษณ์เกษตรกรที่ประกอบอาชีพการเลี้ยง

สัตว์เศรษฐกิจในพ้ืนที่ภาคตะวันออกพบว่าปัญหาของเกษตรกรที่ส าคัญที่สุดคือ “ความรู้และทักษะใน

การใช้สื่อเพ่ือเป็นช่องทางการสื่อสารการตลาด และการปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายในกลุ่ม 

เนื่องจากเกษตรเห็นว่าปัญหาด้านการผลิตสามารถแก้ไขได้ไม่ยาก แต่ผลิตแล้วจะขายให้ใครเป็นเรื่อง

ยากมากกว่า” (อนุชา ขุนนุชนาถ, อารักษ์ สันประเสริฐ, นิตยา เวชกามา, ประสงค์ ศรีพุก, วุฒิชัย 
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ทองนพเก้าและวิทยา ตั้งสิริวัฒนะกุล, 2558) สะท้อนว่าอาชีพเกษตรกรยังขาดการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

โดยเฉพาะการสร้างความเข้มแข็งให้สามารถพ่ึงพาตนเองได้ในระยะยาว 

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลและการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถ

แก้ปัญหารายได้ของเกษตรกร ทั้งยังสามารถพัฒนาความรู้ด้านเทคโนโลยีสื่อสาร สร้างให้เกษตรกร

เป็นผู้น าที่ตระหนักรู้เท่าทันถึงเทคโนโลยี มีส่วนร่วมเพ่ือการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพื้นฐานของการใช้

องค์ความรู้ การสร้างสรรค์งาน การใช้ทรัพย์สินทางปัญญาที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปัญญา

(ต้องลักษณ์ บุญธรรม, 2559) สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ที่มุ่งสร้างสรรค์สังคมให้เกิดความ

มั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืนตามแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการ

จัดการความรู้และการวางแผนจัดการผลิตผลตั้งแต่เริ่มต้น จนถึงการจ าหน่ายเพ่ือเพ่ิมรายได้ให้

เกษตรกรอย่างยั่งยืน ส่วนกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมสามารถสร้างความร่วมมือและความ

เข้าใจให้เกษตรกรและผู้มีส่วนร่วมทั้งในแง่ของการสร้างองค์ความรู้ การการสร้างเครือข่ายสัมพันธ์ 

(Networking) เพื่อเปลี่ยนประสบการณ์อันหลากหลายและสะท้อนความคิดที่แตกต่างกลับ ท าให้

เกิดปรากฏการณ์ “ความคิดกระตุ้นความคิด”และน าไปสู่การเป็นเกษตรปราดเปรื่อง หรือสมาร์ท

ฟาร์มเมอร์ (Smart Farme)  

การจัดการผลิตผลทางการเกษตรอย่างปราดเปรื่องโดยใช้เทคโนโลยีสื่อสารเป็นเครื่องมือ

บริหารจัดการและต่อยอดธุรกิจเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งของเกษตรกรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

นอกเหนือจากความรู้ด้านการผลิตเครื่องมือและการใช้อุปกรณ์ที่ทันสมัยเพ่ือประหยัดเวลา แรงงาน

และลดต้นทุน โดยเทคโนโลยีสื่อสารจะช่วยเติมเต็มในส่วนของการสื่อสารการตลาดตรงไปยัง

กลุ่มเป้าหมายและผู้บริโภค ซึ่งการสื่อสารการตลาดนั้นจ าเป็นต้องมีสื่อกลางที่สามารถบรรจุข้อมูล

ข่าวสารที่มีประสิทธิภาพ สร้างการจดจ าและดึงดูดความน่าสนใจไปยังกลุ่มเป้าหมายได้ หนึ่งใน

เครื่องมือที่ส าคัญของการสื่อสารการตลาดคือ “อัตลักษณ์องค์กร” โดยอัตลักษณ์องค์กรเป็นเครื่องมือ

สื่อสารที่บรรจุทั้งภาพและตัวอักษรจากผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ส่งตรงไปยังกลุ่มเป้าหมาย 

ช่วยสร้างการรับรู้และการจดจ า ท าให้เกิดประสิทธิภาพทางการสื่อสาร สร้างการดึงดูดความสนใจ

และความเชื่อใจ อีกทั้งยังเป็นเครื่องหมายที่คอยเตือนใจในความทรงจ าส าหรับกลุ่มเป้าหมายได้    

(มาริญญา ทรงปัญญา, 2556) 

อัตลักษณ์องค์กรเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์สามารถ

สื่อสารการตลาดผ่านเทคโนโลยีสื่อสารตรงไปยังกลุ่มผู้บริโภคและสามารถสร้างการจ าจ า ดึงดูดความ
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สนใจและสร้างความไว้วางใจระหว่างผู้ประกอบการกับกลุ่มลูกค้าของผู้ประกอบการ ดังที่กล่าวมาแล้ว

ข้างต้น ที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคืออัตลักษณ์องค์กรสามารถเพ่ิมศักยภาพทางการแข่งขันให้

ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์กับผู้ประกอบการรายอื่นทั้งในและนอกประเทศสอดคล้องกับแนวคิด

เศรษฐกิจดิจิทัลที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้ประกอบการสามารถพัฒนาและเพ่ิมสรรถนะทางการแข่งขันด้วย

เทคโนโลยีสื่อสารเพ่ือเพ่ิมผลิตภาพให้กับประเทศ แต่ปัญหาของกระบวนการสร้างสรรค์อัตลักษณ์

องค์กรคือการสื่อสารระหว่างผู้ประกอบการกับนักออกแบบ ซึ่งไม่ใช่กระบวนการสื่อสารที่ง่าย อีกทั้ง

ยังมีรายละเอียดขั้นตอนที่ซับซ้อน ต้องบูรณาการทั้งศาสตร์และศิลป์เพ่ือการสร้างสรรค์ เห็นได้จากที่

ในอดีตกระบวนการสร้างอัตลักษณ์องค์กรเกิดขึ้นจากที่ผู้ประกอบการบอกรายละเอียดความต้องการ

ตามรสนิยมความชอบและความสนใจของตนให้กับนักออกแบบโดยนักออกแบบไม่สามารถใช้หลัก

องค์ประกอบศิลป์เข้ามาสร้างสรรค์งานออกแบบหรือขัดใจผู้ประกอบการได้ สุดท้ายนักออกแบบต้อง

ตามใจผู้ประกอบการและได้ผลงานออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ถูกใจเพียงแต่ผู้ประกอบการรายเดียว 

ขาดการมีส่วนร่วมจากนักออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียรายอ่ืนๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือ

ลูกค้าที่ซื้อผลิตภัณฑ์จากผู้ประกอบการโดยตรง ท าให้การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรไม่ประสบ

ความส าเร็จเท่าที่ควร ส่งผลกระทบเชิงลบต่อธุรกิจ ดังนั้นการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ดึงผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสียเข้ามามีบทบาทและส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนาย่อมท าให้เกิดผลงานการออกแบบ

ที่ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพราะกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเป็น

กระบวนการออกแบบที่หาจุดกึ่งกลางด้านความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วมท าให้ผลงานเป็นที่น่าพอใจ

ของทุกฝ่ายโดยเฉพาะอย่างยิ่งคือลูกค้าของผู้ประกอบการ (ชาตรี บัวคลี่, 2557) 

ทั้ งนี้ผู้ วิจัยได้ก าหนดแนวทางการออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรส าหรับ

ผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ(Smart Farmer) โดยใช้กระบวนการศึกษา แบบบูรณการ

กระบวนการวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมอย่างมีส่วน

ร่วม มุ่งเน้นการพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์

ชุมชน โดยก าหนดให้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน

วิชา การผลิตสิ่งพิมพ์ (MN2003)  เพ่ือให้นักศึกษาได้เรียนรู้ร่วมกันกับชุมชน พร้อมทั้งเพ่ิมทักษะการ

ค้นคว้า ศึกษา ทดลอง หาแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร คาดหวังให้นักศึกษาเกิดกระบวน

การเรียนรู้และคุ้นเคยกับระบบการเรียนรู้ร่วมกันกับชุมชนและสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นให้ด ารงอยู่ได้

อย่างสร้างสรรค์  
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การศึกษามีความส าคัญเกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุมชนอย่างรอบด้านและยั่งยืน เป็นพ้ืนฐาน

ต่อการด ารงชีวิตของคนในสังคม อีกทั้งยังสนับสนุนให้นักศึกษาได้เปิดโลกทัศน์ที่กว้างขึ้น โดยมีส่วน

ร่วมจัดอภิปรายแลกเปลี่ยน (Sharing Forum) เพ่ือให้เกิดมุมมองและความเข้าใจที่เชื่อมโยงกับงาน

ออกแบบและชุมชน ได้ฝึกการตั้งค าถาม (Questioning) และเป็นนวัตกรที่ดี มีทักษะเป็นนักสังเกต 

(Observing)  สอดรับร่าง Road Map ปฏิรูปการศึกษา 2558-2562 เพื่อแก้ปัญหาของการศึกษาไทย

ที่เกิดขึ้น โดยผลส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนนักศึกษาพบว่า ร้อยละ 69.4 อยากให้มีการ

เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอน เน้นการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันมากกว่าเรียนทฤษฎีใน

ห้องเรียน ร้อยละ 58.7 เห็นว่าเด็กไทยเรียนหนักที่สุดในโลกแต่ไม่สามารถน าความรู้ในห้องเรียนไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นการเรียนการสอนโดยบูรณาการกระบวนการวิจัย การบริการ

วิชาการแก่สังคมและการท านุศิลปวัฒนธรรม จึงเป็นเป็นส่วนหนึ่งของการแก้ปัญหาการศึกษาเพ่ือให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน สอดรับต่อการปรับหลักสูตรระดับอุดมศึกษาให้ตอบสนองต่อ

การพัฒนาประเทศและสนับสนุนให้ เกิดการพัฒนาชุมชน เกิดการถ่ายโอนความรู้ระหว่าง

สถาบันการศึกษากับคนในชุมชน และท้ายที่สุดสิ่งที่ส าคัญของกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการอาจ

ส่งผลให้นักศึกษาเกิดการพัฒนาชีวิตที่ยั่งยืน ขยายผลให้ชุมชนของตนเองลุกขึ้นมาพัฒนาตัวเองอย่าง

ยั่งยืนคล้ายกับความเชื่อของผู้วิจัยที่ว่า“การให้ความรู้ย่อมท าให้เกิดการพัฒนาและเป็นหนทางสู่การรู้

แจ้ง” 

 

2. ค าถามวิจัย 

 2.1 ภูมิหลังของเกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจมีผลต่อการออกแบบและพัฒนา      

อัตลักษณ์องค์กรหรือไม่ อย่างไร 

 2.2 การสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตาม

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลหรือไม่อย่างไร 

 3.3 การบูรณาการกระบวนการเรียนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการและการท านุบ ารุง

ศิลปวัฒนธรรมมีประโยชน์ต่อนักศึกษาและช่วยเพิ่มความพึงพอใจได้หรือไม่ อย่างไร 
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3. วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Objectives) 

3.1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ภูมิหลังที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเกษตรกรผู้เลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจใน
จังหวัดสมุทรปราการและปริมณฑล ประกอบด้วย 

3.1.1 ภูมิหลังของเกษตรกร 
3.1.2 จุดเด่น/จุดด้อย/โอกาส/อุปสรรค ในการประกอบธุรกิจ 
3.1.3 กลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ 
3.1.4 ความต้องการด้านรูปแบบของอัตลักษณ์องค์กร 
3.1.5 ความต้องการด้านความรู้ 

3.2  เพ่ือออกแบบและพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรกลุ่มเกษตรกรผู้ เลี้ยงสัตว์น้ า
เศรษฐกิจในจังหวัดสมุทรปราการและปริมณฑลด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิด
เศรษฐกิจดิจิทัล  

3.2.1 ออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 
3.2.2 เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงก่อนแหละหลังการเข้าร่วมโครงการวิจัย 

3.3  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของกระบวนการเรียนการสอนแบบบูรณาการงานวิจัย การ
บริการวิชาการแก่สังคมและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมผ่านนักศึกษาที่ร่วมโครงการวิจัย 
ประกอบด้วย 

3.3.1 ผลสัมฤทธิ์ของกระบวนการเรียนการสอน 
3.3.2 การสรุปองค์ความรู้ของนักศึกษาผ่านกิจกรรม 

3.3.3 ประโยชน์ ปัญหาและข้อเสนอแนะของนักศึกษา 

 

4. ขอบเขตงานวิจัย 

4.1 ขอบเขตด้านประชากร 

ประชากรกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย คือ เจ้าของฟาร์มสัตว์เลี้ยงเศรษฐกิจ ที่อาศัยอยู่ในเขต

จังหวัดสมุทรปราการ จังหวัดชลบุรีและจังหวัดสมุดสาคร อาจารย์ด้านการออกแบบกราฟิก นักศึกษา

ด้านการออกแบบกราฟิก เจ้าหน้าที่พัฒนาชุมชนจังหวัด สภาเกษตรจังหวัด 

 4.2 ขอบเขตด้านเวลา 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เริ่มต้นจากการบริการวิชาการเมื่อวันที่ 1 มีนาคม 2559 และ

ต่อเนื่องเป็นงานวิจัย ตั้งแต่วันที่ 1 มิถุนายน 2559 – 30 ธันวาคม 2560 รวมระยะเวลาทั้งสิ้นจ านวน 

1 ปี 6 เดือน  
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5. นิยามศัพท์เฉพาะ 

การออกแบบ หมายถือ การออกแบบภาพประกอบ ตัวอักษร การใช้สี กราฟิกลวดลาย 

รูปทรง โดยใช้หลักการจัดวางตามหลักองค์ประกอบศิลป์  

การสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม หมายถึง กระบวนการสื่อสารเพ่ือการพัฒนาที่มุ่ งสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอัตลักษณ์องค์กรที่ต้องการออกแบบและพัฒนา โดยให้ผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียมีส่วนร่วมในการพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการพัฒนา มีส่วน

ร่วมสะท้อนปัญหาต่างๆ รวมถึงชี้แนะแนวทางแก้ปัญหา แสดงความคิดเห็นและตัดสินใจได้อย่างเท่า

เทียม สมดุลและยั่งยืน 

การเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ หมายถึง กิจกรรมเชิงเศรษฐกิจในการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ า 

หรือการท าฟาร์มเกษตรในน้ า ตั้งแต่วัยอ่อนจนถึงขนาดที่ต้องการหรือน าไปแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ 

ผู้มีส่วนร่วม หมายถึง ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผู้ มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้ประกอบการ

เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจทั้ง 4 ฟาร์มอันประกอบไปด้วย ผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ 

ทายาทของผู้ประกอบการ ลูกค้าประจ าของผู้ประกอบการ เกษตรจังหวัด พัฒนากรชุมชนจังหวัด 

นักวิชาการด้านการออกแบบกราฟิกและนักศึกษาที่ร่วมออกแบบ 

ผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ หมายถึง ผู้ประกอบการเจ้าของฟาร์มสัตว์เลี้ยงที่เพาะเลี้ยง

สัตว์น้ าเศรษฐกิจและเป็นผู้ให้ข้อมูลหลักในงานวิจัย 

สัตว์เศรษฐกิจ หมายถึง สัตว์เลี้ยงที่มีคุณค่าเป็นที่นิยมเพ่ือการเพาะเลี้ยงและขยายพันธุ์

โดยมีแนวโน้มว่าจะน าไปใช้ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจและเชิงพาณิชย์ได้ในอนาคต มีวัตถุประสงค์การ

ผลิตเพ่ือการบริโภคหรือเป็นสัตว์เลี้ยง สามารถส่งออกทั้งในประเทศและต่างประเทศ เช่น ปลาทอง 

ปลากระเบนน้ าจืด ปลากัดและกุ้งขาว 

อัตลักษณ์องค์กร หมายถึง สื่อที่บ่งชี้ถึงความมีตัวตนของฟาร์มสัตว์เศรษฐกิจ เช่น ตรา

สัญลักษณ์ แผ่นพับ ป้ายไวนิล สติกเกอร์ไลน์ สัญลักษณ์ตัวน าโชค เครือข่ายสังคมออนไลน์ เสื้อ

พนักงาน เป็นต้น 
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6. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 กลุ่มเกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจได้พัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรและช่องทาง

การสื่อสารการตลาดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ที่ออกแบบด้วยกระบวนการสื่อสาร

อย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

 นักศึกษาได้เรียนรู้กระบวนการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรด้วยกระบวนการวิจัยและการ

สื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

 มหาวิทยาลัยได้บริการวิชาการตามปณิธานเรียนรู้เพื่อรับใช้สังคม 

 รัฐบาลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับกลุ่มเกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงสัตว์

เศรษฐกิจและได้ขับเคลื่อนแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 ไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 
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บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยศึกษา ค้นคว้าและตรวจเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษา

ตามวัตถุประสงค์การวิจัยโดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ของการตรวจเอกสารเพ่ือง่ายต่อการเข้าใจดังนี้ 

2.1 แนวคิดด้านศิลปะและการการออกแบบ 

2.2 แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล วัฒนธรรม ภูมิปัญญาและเทคโนโลยี  

2.3 แนวคิดด้านการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม 

2.4 แนวคิดด้านการศึกษา 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.6 ภาคสรุป  
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1. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและองค์ประกอบศิลป์ 

 อัตลักษณ์องค์กรเป็นเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับเกษตรกรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เนื่องจากอัต

ลักษณ์องค์กรสามารถสร้างการรับรู้และการจดจ า อีกทั้งยังช่วยยืนยันตัวตนของเกษตรกรเมื่อต้อง

จ าหน่ายผลิตผลของตนเองผ่านสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรียกได้ว่าเป็นเครื่องมือทางการตลาดที่

ส าคัญอย่างยิ่งส าหรับสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยหลักการที่ส าคัญส าหรับการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร

คือ “ต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเป้าหมายทางธุรกิจ” และต้องแสดงผ่านรูปแบบของยี่ห้อ (Brand) 

และเครื่องหมายการค้า โดยอัตลักษณ์องค์กรสามารถสื่อสารผ่านทางภาพ (Visual Identity) ผ่าน

พฤติกรรม (Behavioral Identity) และผ่านการพูด (Verbal Identity) ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้เน้นการ

ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรผ่านทางภาพ  

อัตลักษณ์องค์กรที่สื่อสารผ่านทางภาพมีส่วนสรรค์สร้างให้เกิดสัญลักษณ์ที่สามารถเข้าใจได้

ระหว่างลูกค้าและผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยมีส่วนช่วยเสริมการรับรู้และการจดจ า 

ยังผลให้เกิดประสิทธิภาพทางการสื่อสาร เกิดการรับรู้และความเชื่อใจ อีกทั้งยังเป็นเครื่องหมายที่คอย

เตือนใจในความทรงจ า เช่น สัญลักษณ์ภาพปลากัดสีแดง ขาว น้ าเงิน และมีตัวอักษร “Chatree 

Betta Smart farmer” เป็นเครื่องหมายที่ใช้สื่อความหมายแทนฟาร์มปลากัดสายพันธุ์ไทยอันมี

ชื่อเสียงโด่งดังท่ัวโลก โดยมีผู้ประกอบการชื่อชาตรี ซึ่งอาจเป็นผู้มีชื่อเสียงในวงการผู้เลี้ยงปลากัด และ

มีค าว่าสมาร์ทฟาร์มเมอร์ต่อท้ายอันจะสื่อความหมายว่าเป็นฟาร์มปลากัดที่ทันสมัย ใช้เทคโนโลยี

สื่อสารในการขายและใส่ใจสิ่งแวดล้อม ทั้งนี้การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรจ าเป็นต้องค านึงถึง

เอกลักษณ์ที่ชัดเจน สามารถสร้างแรงดึงดูดใจจากลูกค้าเป้าหมาย พิจารณาอย่างถี่ถ้วนรอบคอบ

เพ่ือให้สามารถด าเนินธุรกิจอย่างยั่งยืน เพราะในยุคปัจจุบันมีการแข่งขันด้านการตลาดสูงจึงเป็นเรื่อง

ท้าทายส าหรับเกษตรกรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่ต้องก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดที่สามารถอยู่เหนือคู่แข่ง

ได้ ซึ่งอัตลักษณ์องค์กรมีประโยชน์อย่างยิ่งในสถานการณ์ที่มีการแข่งขันทางการตลาดอย่างรุนแรง 

สอดคล้องกับแนวคิดของ David A. Aaker ที่เสนอมุมมองว่า อัตลักษณ์องค์กร/ตราสินค้า ต้องมี

ลักษณะโดดเด่น เพ่ือให้เห็นว่าสินค้านั้นเป็นของใคร แตกต่างจากคู่แข่งอย่างไร ส่วน Kother ได้เสนอ

ว่า ตราสินค้าที่ดีต้องสะท้อนความหมายในตัวสินค้าทั้งจากรูปร่างหน้าตาภายนอก คุณประโยชน์ 

คุณค่า และบุคลิกภาพของสินค้า (มาริญญา ทรงปัญญา, 2556) ตัวอย่างเช่น หากผู้วิจัยและผู้มีส่วน

ร่วมออกแบบอัตลักษณ์องค์กรให้ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่เพาะเลี้ยงปลากัดไทย ต้อง
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ออกแบบให้ดูสวยงาม ภาพประกอบสะท้อนถึงลักษณะที่ดีของปลากัด สีสันสะดุดตา ใช้ตัวอักษร

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษให้ดูสากล มีความน่าเชื่อถือและทันสมัยเป็นต้น  

การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ทั้ง 4 ฟาร์มจ าเป็นต้องอาศัยหลักการ

ออกแบบเพ่ือให้อัตลักษณ์องค์กรมีความสวยงามสมบูรณ์ตรงตามทฤษฎีและหลักการออกแบบ และ

เนื่องจากการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรเป็นการประยุกต์ใช้ทั้งศาสตร์แห่งความคิดรวมเข้ากับศิลปะ

พร้อมทั้งสร้างสรรค์ผลงานออกแบบเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจต่อผู้มีส่วนร่วมมากที่สุดดังนั้นผู้วิจัย

จ าเป็นจะต้องศึกษาหลักการออกแบบอย่างถ่องแท้ ซึ่งสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ด้านหลักการ

ออกแบบเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในงานวิจัยได้ดังนี้ 

ปาพจน์ หนุนภักดี (2553:113) กล่าวว่าการออกแบบคือการสร้างสรรค์โดยใช้ทฤษฎีต่างๆ 

และน าผลงานไปใช้ประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ ผ่านการออกแบบอย่างเป็นระบบแบบแผน เป็น

ขั้นตอน ตอบสนองจุดมุ่งหมายและน าไปใช้งานได้อย่างน่าพอใจ โดยความน่าพอใจของการ

ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรแบ่งเป็น 3 ข้อหลักคือ 

1) ความสวยงาม เป็นสิ่งแรกที่ เราได้สัมผัสก่อน คนเราแต่ละคนต่างมีการรับรู้หลัก

สุนทรียศาสตร์และความพอใจไม่เท่ากัน ไม่มีเกณฑ์ในการตัดสินใดๆเป็นตัวที่ก าหนดอย่างชัดเจน 

ดังนั้นงานออกแบบที่มีการจัดองค์ประกอบทางศิลป์อย่างเหมาะสมก็สามารถประเมินได้ว่าเป็นสิ่งที่

สวยงามโดยความสวยงามนี้เป็นสิ่งที่ตอบสนองต่อประโยชน์ทางด้านอารมณ์ความรู้สึก 

2) จุดมุ่งหมายด้านประโยชน์ใช้สอยที่ดีเป็นเรื่องที่ส าคัญมากในงานออกแบบทุกประเภท เช่น 

ถ้าเป็นการออกแบบที่เป็นสิ่งของ อาทิ เก้าอ้ี จะต้องออกแบบมาให้นั่งสบาย ไม่ปวดเมื่อย ถ้าเป็นงาน

กราฟิก เช่น งานสื่อสิ่งพิมพ์นั้น ตัวหนังสือจะต้องอ่านง่าย เข้าใจง่าย ถึงจะได้ชื่อว่า เป็นงานออกแบบ

ที่มีประโยชน์ใช้สอยที่ดีได้ 

3) มีแนวความคิดในการออกแบบที่ดีเป็นหนทางความคิดที่ท าให้งานออกแบบสามารถ

ตอบสนอง ต่อความรู้สึกพอใจ ชื่นชม มีคุณค่า บางคนอาจให้ความส าคัญมากหรือน้อยหรืออาจไม่ให้

ความส าคัญเลยก็ได้ ดังนั้นการออกแบบโดยใช้แนวความคิดที่ดีอาจจะท าให้ผลงานหรือสิ่งที่ออกแบบ

มีคุณค่ามากขึ้นก็ได้ 

กล่าวโดยสรุปหลักการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรท าให้เกิดความน่าพอใจทั้ง 3 หลักการ

สามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรในงานวิจัยทั้งการออกแบบตราสัญลักษณ์ 

ฉลากสินค้า สื่อสิ่งพิมพ์และสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยยึดหลักการออกแบบให้สวยงามตาม
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หลักการรับรู้ทางสุนทรียศาสตร์ มีจุดมุ่งหมายด้านประโยชน์ใช้สอยและเพิ่มคุณค่าให้งานออกแบบ

ด้วยแนวคิดที่ดีโดดเด่นดึงดูดความสนใจ  

ดังนั้นแนวคิดการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรจึงมีประโยชน์ส าหรับการวิจัยตามวัตถุประสงค์

ข้อที่ 2 คือน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรให้ถูกต้องตามหลักองค์ประกอบศิลป์

และสุนทรียศาสตร์ แต่อย่างไรก็ตามหลักการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรต้องเชื่อมโยงกับแนวคิดหลัก

ของการออกแบบ โดยวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดแนวคิดหลักของการออกแบบคือ “แนวคิดเศรษฐกิจ

ดิจิทัล” อันเป็นแนวคิดที่เชื่อมโยงแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 ที่จะช่วยให้ประเทศไทยขับเคลื่อน

และเตรียมพร้อมสู่การแข่งขันในตลาดดิจิทัล 

 

2. แนวคิดด้านเศรษฐกิจดิจิทัล  

เป็นแนวคิดหลักของงานวิจัยเนื่องจากแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลได้เชื่อมโยงเทคโนโลยีสื่อสารให้

เข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืนและตรงตามจุดมุ่งหมายของผู้วิจัยรวมถึงผู้มีส่วนร่วม 

โดยก่อนหน้านี้ผู้วิจัยเคยศึกษาวิจัยด้านการออกแบบฉลากสินค้าด้วยแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่าง

ยั่งยืนตามแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 11 มาก่อน (ชาตรี บัวคลี่, 2557) จึงเป็นการขยายขอบเขตและ

ต่อยอดแผนพัฒนาประเทศให้สามารถขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม อีกทั้งแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลยัง

เป็นแนวคิดที่สามารถผลักดันให้เกษตรกรผู้เป็นก าลังหลักส าคัญของชาติมีภูมิต้านทานด้านการสื่อสาร

การตลาดและการใช้เทคโนโลยีและสามารถปรับตัวเข้าหากระแสดิจิทัลที่ไหลบ่าเข้าสู่ประเทศไทยได้

เป็นอย่างดี โดยใจความส าคัญของแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลสามารถสรุปได้ดังนี้ 

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล เป็นแนวคิดเพ่ือการพัฒนาประเทศตามการเปลี่ยนแปลงของ

สารสนเทศ และการสื่อสารของโลกในยุคปัจจุบันโดยแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลยังคาบเกี่ยวกับภูมิปัญญา 

วัฒนธรรม และประเพณีท้องถิ่นและหมายรวมถึงการพัฒนาเชิงเทคโนโลยี ซึ่งแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล

เป็นแนวคิดที่พัฒนามาจากแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 11 ในด้านการขับเคลื่อนเศรษฐกิจให้ทันโลกยุค

ปัจจุบัน เริ่มจากแนวคิดเศรษฐกิจบนพื้นฐานความรู้ (Knowledge Economy) ต่อยอดและพัฒนาจน

เป็นแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) โดยความส าคัญของทั้ง 2 แนวคิดคือ “การ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจโดยอาศัยองค์ความรู้เป็นพ้ืนฐานการขับเคลื่อน ต่อยอดให้เกิดการสร้างและเพ่ิม

มูลค่าทางเศรษฐกิจโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม” ดังนั้นเมื่อพัฒนาจนเป็นแนวคิด

เศรษฐกิจดิจิทัล จึงมีความหมายว่า “การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ โดยการน าเอาเทคโนโลยี
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ดิจิทัลเข้ามาใช้เพื่อพัฒนาองค์ความรู้ เพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับ

ผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559)  

หลักการน าทางของแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ประกอบด้วย 5 หลักการคือ 

1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ให้มีความสอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาประเทศที่

โดยรวม 

2. การใช้ประโยชน์สูงสุดจากพลวัตของเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างก้าว

กระโดด 

3. คนทุกกลุ่มในสังคม ทั้งผู้อาศัยในพ้ืนที่ห่างไกลและยากจน ผู้สูงอายุ ผู้ พิการและ

ผู้ด้อยโอกาสอ่ืนๆ ต้องสามารถมีส่วนร่วมและเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งในส่วนของการเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสาร สื่อการเรียนรู้ และบริการดิจิทัลของรัฐในทุกบริการ 

4. มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการวางแผนจากข้อมูลความพร้อมของประเทศ ที่น าไปสู่การ

พัฒนาที่เป็นไปได้จริงในทางปฏิบัติ 

5. การรวมพลังทุกภาคส่วนเพ่ือขับเคลื่อนแผนพัฒนาดิจิทัลฯไปสู่การปฏิบัติต้องเป็นไปตาม

แนวทาง “ประชารัฐ” ซึ่งเน้นการร่วมมือร่วมใจและรวมพลังของทุกภาคส่วน นอกจากหลักการน า

ทางของแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลเพ่ือการขับเคลื่อนประเทศให้หลุดพ้นจากการเป็นประเทศที่มีรายได้

ปานกลางไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศที่มีรายได้สูง ประชารัฐมีความมั่นคงมั่งคั่งและยั่งยืนแล้ว 

แนวคิดดิจิทัลยังมียุทธศาสตร์ที่ส าคัญอีก 6 ยุทธศาสตร์คือ 

1. ยุทธศาสตร์พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลประสิทธิภาพสูงให้ครอบคลุมทั่วไปประเทศ 

โดยยึดหลักเข้าถึง (Accessible) พร้อมใช้ (Available) และจ่ายได้ (Affordable)  

- พัฒนาอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงให้ครอบคลุมทั่วประเทศ ทุกหมู่บ้าน ทุกเทศบาลเมืองและ

พ้ืนที่เศรษฐกิจ ทุกโรงเรียน โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบล และศูนย์ดิจิทัลชุมชน 

- ค่าบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงไม่เกิน ๒% ของรายได้ประชาชาติต่อหัว 

- บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่เข้าถึงทุกหมู่บ้าน ทุกชุมชนและสถานที่ท่องเที่ยว 

- ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางการเชื่อมต่อและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างประเทศ 

- โครงข่ายแพร่สัญญาณภาพโทรทัศน์และกระจายเสียงวิทยุระบบดิจิทัลครอบคลุมทั่วไป

ประเทศ 
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2. ยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ขับเคลื่อน New S-Curve เพ่ิม

ศักยภาพ สร้างธุรกิจ เพิ่มมูลค่า 

- น านวัตกรรมและความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมาใช้ในภาคผลิต ภาคบริการในทุก

อุตสาหกรรม 

- สนับสนุนให้ SMEs ไทยในภาคเกษตร ภาคอุตสาหกรรมและภาคบริการ เข้าถึงเทคโนโลยี

ดิจิทัล สามารถแข่งขันได้ทั้งในวันภูมิภาคและเวทีโลก 

- ประเทศไทยเป็นหนึ่งในผู้น าอุตสาหกรรมดิจิทัลของภูมิภาค 

3. ยุทธศาสตร์การสร้างสังคมคุณภาพด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยสร้างการมีส่วนร่วม และการ

ใช้ประโยชน์อย่างท่ัวถึง 

- ประชาชนทุกกลุ่มโดยเฉพาะกลุ่มผู้อาศัยอยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล ผู้สูงอายุ และคนพิการ 

สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล 

- ประชาชนร้อยละ ๗๕ มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ภายใน ๕ ป ี

- ประชาชนสามารถเข้าถึงการศึกษา สาธารณสุข และการบริการสาธารณะ ผ่านระบบดิจิทัล 

4. ยุทธศาสตร์การปรับเปลี่ยนภาครัฐสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัล เน้นความโปร่งใส อ านวยความ

สะดวก รวดเร็ว และเชื่อมโยงทั้งประเทศให้เป็นหนึ่งเดียว 

- บริการของภาครับตอบสนองการบริการประชาชน ผู้ประกอบการทุกภาคส่วนได้อย่าง

รวดเร็วและแม่นย า 

- มีการสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลของภาครัฐ การจัดเก็บและบริหารฐานข้อมูลที่บูรณาการไม่ซ้ าซ้อน 

สามารถรองรับการเชื่อมโยงการท างานระหว่างหน่วยงานและการให้บริการประชาชนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

- ให้ประชาชนเข้าถึงข้อมูลภาครัฐได้สะดวกและเหมาะสม เพ่ือส่งเสริมความโปร่งใสและการ

มีส่วนร่วมของประชาชน  

5. ยุทธศาสตร์พัฒนาก าลังคนให้พร้อมสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล โดยการสร้างคน สร้าง

งาน และสร้างความเข้มแข็งจากภายใน 

- บุคลากรวัยท างานทุกสาขามีความรู้และทักษะดิจิทัล  

- บุคลากรในวิชาชีพด้านดิจิทัลมีคุณภาพและปริมาณเพียงพอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาขาวิชา

ที่ขาดแคลน หรือมีความส าคัญต่อการสร้างนวัตกรรมดิจิทัล 
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- เกิดการจ้างงานแบบใหม่ อาชีพใหม่ ธุรกิจใหม่ จากการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล 

6. ยุทธศาสตร์การสร้างความเชื่อมั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยการสร้างกฎระเบียบที่

ทันสมัยเชื่อมั่นในการลงทุนและมีความม่ันคงปลอดภัย 

- มีชุดกฎหมาย กฎระเบียบที่ทันสมัยเพ่ือรองรับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 

- มีมาตรฐานข้อมูลที่เป็นสากลเพ่ือรองรับการเชื่อมโยงและใช้ประโยชน์ในการท าธุรกรรม 

- ประชาชนมีความเชื่อมั่น ในการท าธุรกรรมออนไลน์อย่างเต็มรูปแบบ 

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลสามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นกรอบคิดหลักของการวิจัย โดยน ามาใช้

เพ่ือการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร พัฒนาช่องทางการสื่อสารการตลาดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์

และพัฒนาศักยภาพของเกษตรกรด้วยเทคโนโลดิจิทัลยังผลให้เกิดผลิตภาพในอนาคต สอดคล้องกับ

งานเขียนเกี่ยวกับเศรษฐกิจดิจิทัลของดอน แท็ปสก๊อตต์ (Don Tapscott, 2015) ว่าเศรษฐกิจดิจิทัล

เป็นผลพวงของการเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจจากอุตสาหกรรมในอดีตเป็นดิจิทัล กล่าวคือ

เศรษฐกิจดิจิทัลเป็นการใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ต (Internet) ให้ท าหน้าที่กระจายและรับส่งข้อมูล 

รวมถึงการท างานแทนมนุษย์ทุกอย่างที่สามารถท าได้เพ่ือการพัฒนาธุรกิจ ดังนั้นอินเทอร์เน็ตจึง

กลายเป็นเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนวิธีการผลิตสินค้าและบริการ รวมถึงสร้างค่านิยมสาธารณะแบบใหม่ 

ยังผลให้อินเทอร์เน็ตกลายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญของเศรษฐกิจดิจิทัล  ทั้งนี้อินเทอร์เน็ตจะไม่

สามารถท างานได้เองหากขาดผู้ใช้ที่มีสติปัญญาดีและมีทักษะการใช้เทคโนโลยีสื่อสารที่ดี ดังนั้นผู้วิจัย

จ าเป็นต้องถ่ายทอดความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยีสื่อสารให้กับผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัย เพ่ือให้ผู้มี

ส่วนร่วมกลายเป็นทรัพย์ยากรที่มีค่าของสังคมยุคดิจิทัลแทนที่การท างานในรูปแบบเดิมที่มุ่งเน้นผลิต

แล้วส่งขายให้พ่อค้าคนกลาง เพราะเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถเข้ามาท าหน้าที่แทนผู้ประกอบการได้

หลากหลายและขายโดยตรงไปยังกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้ ผู้ประกอบการสามารถแบ่งปันข้อมูลและ

ร่วมมือกันระหว่างคู่ค้าและคู่แข่งทางธุรกิจ กล่าวคือมีลักษณะการท างานที่ตั้งอยู่บนผลประโยชน์และ

เป้าหมายร่วมกันระหว่างคู่แข่งขันทางธุรกิจเพ่ือช่วยให้เกิดการพัฒนาและนวัตกรรมทางธุรกิจอย่าง

ต่อเนื่อง เอ้ือประโยชน์ซึ่งกันและกันแบบภาคีเครือข่าย รวมทั้งรอดพ้นผลกระทบทางเศรษฐกิจไป

ด้วยกันกลายเป็นเกษตรกรยุคใหม่ที่เรียกว่าเกษตรกรอัจฉรียะหรือ“สมาร์ทฟาร์มเมอร์”  

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลนี้ยังให้ความส าคัญกับการเครือข่ายอัจฉรียะ โดยสิ่งที่จ าเป็นที่ต้อง

มุ่งเน้นและให้ความส าคัญมากที่สุดมี 3 ประการคือ 1) การสร้างเนื้อหาสาระ หรือองค์ความรู้ 2) 

ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ และ3) ทักษะการสื่อสารเพ่ือสร้างเครือข่ายสัมพันธ์ ซึ่งสิ่งส าคัญทั้ง 3 



99 
 

ประการยังเชื่อมโยงกับองค์ประกอบอันเป็นปัจจัยที่ส าคัญเพ่ือขับเคลื่อนให้เกิดยุคเศรษฐกิจดิจิทัล

ประกอบไปด้วย 

1) องค์ความรู้: เศรษฐกิจดิจิทัลคือ เศรษฐกิจแห่งองค์ความรู้ที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานเทคโนโลยี

สารสนเทศ โดยผู้ประกอบการต้องเพ่ิมพูนองค์ความรู้และเข้าใจเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเป็น

สมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยองค์ความรู้ที่ส าคัญที่สุดคือ ความรู้ส าหรับการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ และ

การตลาดรูปแบบใหม่ ซึ่งผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์จ าเป็นต้องเรียนรู้อย่างรวดเร็วมากกว่า

คู่แข่ง เรียนรู้ตลอดเวลาเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมจึงจะสามารถได้เปรียบทางการแข่งขัน

อย่างยั่งยืน 

2) ความเป็นดิจิทัล: เศรษฐกิจดิจิทัลเรียกอีกอย่างว่า เศรษฐกิจยุคอินเทอร์เน็ตที่ตั้งอยู่บน

พื้นฐานเลข “1” และเลข “0” ซึ่งข้อมูลจ านวนมหาศาลถูกบีบอัดส่งผ่านให้กันและกันด้วยความเร็ว

เท่ากับแสง อีกทั้งยังมีคุณภาพมากกว่าในอดีต โดยข้อมูลที่หลากหลายสามารถน ามารวมกันเป็น

สื่อผสมและส่งถึงผู้รับได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังประหยัดต้นทุนและเวลาในการจัดส่ง ดังนั้นหาก

ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์สามารถพัฒนาธุรกิจให้เป็นดิจิทัลได้ย่อมส่งผลให้เกิดการสร้าง

มูลค่าเพ่ิมให้กับผลิตภัณฑ์และลดต้นทุนให้กับผู้ประกอบการได้อย่างมาก ความเป็นดิจิทัลจึงมี

ความส าคัญอย่างสูงส าหรับผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3) เครือข่ายบูรณาการ: นอกจากเป็นเศรษฐกิจที่ตั้งอยู่บนฐานองค์ความรู้และมีความเป็น

ดิจิทัลแล้ว เศรษฐกิจดิจิทัลยังเป็นระบบแห่งเครือข่ายที่น าเอาหน่วยย่อยแต่ละหน่วยมารวมเป็นกลุ่ม

ก้อนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสื่อกลาง ยังผลให้ผู้ประกอบการรายเล็กได้เปรียบองค์กรขนาด

ใหญ่ กล่าวคือการเข้าถึงข้อมูลและทรัพยากรระหว่างผู้ประกอบการรายเล็กและรายใหญ่ไม่ด้อยไป

กว่ากัน อีกทั้งยังมีกฎเกณฑ์ท่ีน้อยกว่ามีโครงสร้างองค์กรที่เรียบง่ายกว่าจึงสามารถปรับเปลี่ยนได้อย่าง

ยืดหยุ่นและเข้าถึงคู่ค้าทางธุรกิจได้ดีกว่า ทั้งยังปรับเงื่อนไขการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้สม่ าเสมอ

และสามารถเพ่ิมผู้ให้บริการจากภายนอกใหม่ๆ ได้ตลอดเวลา ดังนั้นหากผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์ม

เมอร์สามารถสร้างเครือข่ายบูรณาการได้ส าเร็จย่อมท าเกิดความได้เปรียบกับองค์กรคู่แข่งขันที่มีขนาด

ใหญ่ได้ 

4) ไร้พ่อค้าคนกลาง: เศรษฐกิจดิจิทัลส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้ประกอบการสร้างองค์ความรู้และ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้เกิดประโยชน์สูงสุด สามารถติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายได้โดยตรง

ส่งผลให้ตัดวงจรพ่อค้าคนกลาง ซึ่งเป็นอุปสรรคและตัวการส าคัญที่ท าให้ผู้ประกอบการถูกกดขี่และ
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ขาดก าไร เนื่องจากพ่อค้าคนกลางจะอยู่ตรงกลางระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบการและตักตวง

ผลประโยชน์จากส่วนต่างไปจากผู้ประกอบการ แต่เศรษฐกิจดิจิทัลกลับสร้างช่องทางผ่านเทคโนโลยี

สื่อสารให้ผู้ประกอบการและผู้บริโภคแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้โดยตรง ผู้ประกอบการและผู้บริโภคได้

ประโยชน์ด้วยกันทั้งสองฝ่าย เพราะไม่ผ่านพ่อค้าคนกลางท าให้ผู้ประกอบการได้ก าไรเพ่ิมขึ้นและ

ผู้บริโภคได้สินค้าท่ีมีราคาถูกลง 

5) นวัตกรรม : เศรษฐกิจดิจิทัลกับนวัตกรรมเป็นของคู่กัน เนื่องจากเศรษฐกิจดิจิทัลเป็น

กระบวนการขับเน้นให้เกิดนวัตกรรมใหม่ๆ จากองค์ความรู้ ซึ่งนวัตกรรมคือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ด้วย

การใช้จินตนาการเป็นแรงขับเคลื่อน ยังผลให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ตอลดเวลาและเกิดกระบวนการ

ปรับปรุงของเก่าไปพร้อมกัน โดยนวัตกรรมที่ดีจะเกิดขึ้นได้ด้วยการน าความต้องการของลูกค้าเป็น

กรอบแนวคิดเพ่ือสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ แต่สิ่งที่ยากที่สุดของการสร้างสรรค์นวัตกรรมคือ “การ

เข้าใจ”ความต้องการของลูกค้าให้มากที่สุด ดังนั้นการพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรจึงจ าเป็นจะต้องให้

ลูกค้าเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบและพัฒนาตั้งแต้ตนจบจบกระบวนการ 

6) ผู้บริโภคร่วมผลิต: จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้นในหัวข้อนวัตกรรมว่า สิ่งที่ยากที่สุดของการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมคือการเข้าใจลูกค้า แต่เศรษฐกิจดิจิทัลท าให้ก าแพงกั้นระหว่างผู้ผลิตและ

ผู้บริโภคลดลงโดยเปลี่ยนแปลงจากการผลิตสินค้าเพ่ือคนหมู่มากเป็นการผลิตตามใจลูกค้าที่มีความ

ต้องการตรงกันจ านวนมากแทน ผู้ผลิตจึงต้องสร้างสินค้าที่ยืดหยุ่นสูง ปรับเปลี่ยนตามรสนิยมและ

ความต้องการของลูกค้าแต่ละคน เหตุนี้ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลจึง

จ าเป็นต้องให้ลูกค้าเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาและสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ให้กับผลิตภัณฑ์ 

7) รวดเร็วทันเหตุการณ์ : พฤติกรรมของผู้บริโภคยุคใหม่ที่ชื่นชอบความรวดเร็วแปลกใหม่

สอดคล้องกับระบบเศรษฐกิจดิจิทัลที่ตั้งอยู่บนฐานข้อมูลเลข 1 กับ 0 มีความไวในการรับส่งข้อมูล

เท่ากับแสงคือกุญแจส าคัญต่อความส าเร็จของผู้ประกอบการ โดยผู้ประกอบการต้องไวต่อการโต้ตอบ

และรับค าสั่งของลูกค้า เกาะสถานการณ์ส าคัญและก าลังเป็นที่สนใจของสังคม เพ่ิมความสะดวกสบาย

และสร้างความพึงพอใจต่อลูกค้าให้มากที่สุด 

สรุป: แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลมีหลักการส าคัญของเครือข่ายอัจฉรียะซึ่งจะกลายเป็นเครื่องมือ

และดัชนีชี้วัดของงานวิจัยชิ้นนี้อย่างหลีกเลี้ยงไม่ได้ โดยผู้วิจัยสามารถน าแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลไป

ประยุกต์ใช้เพ่ือการสร้างองค์ความรู้ให้ผู้มีส่วนร่วม การสอนทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สื่อสาร และการสอนทักษะการสื่อสารเ พ่ือสร้างเครือข่ายสัมพันธ์ อันเป็นส่วนส าคัญของ
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กระบวนการวิจัยและเป็นดัชนีชี้วัดความส าเร็จก่อนและหลังการวิจัย ประกอบกับแนวคิดเศรษฐกิจ

ดิจิทัลยังให้ความส าคัญกับภูมิปัญญา วัฒนธรรมและประเพณีท้องถิ่น ดังนั้นการออกแบบอัตลักษณ์

องค์กรในงานวิจัยชิ้นนี้จ าเป็นต้องสอดแทรกสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ไว้ในงานออกแบบเพ่ือให้ผลงานตรงตาม

แนวคิดและเกิดความพึงพอใจจากผู้มีส่วนร่วม แต่การจะท าให้ผู้มีส่วนร่วมเกิดความพึงใจที่ตรงกันนั้น

หาใช่ง่ายเลย ผู้วิจัยจ าเป็นต้องใช้กระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมเข้ามาออกแบบกระบวนการวิจัย

เพ่ือให้เป็นงานวิจัยที่มีประสิทธิภาพและเกิดความพอใจจากผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด 

2.3 แนวคิดด้านการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม 
การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ซึ่งมีข้อก าหนดด้านการถ่ายทอด

องค์ความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือให้เกษตรกรต้นแบบเป็นเกษตรกรสมาร์ทฟาร์มเมอร์
จ าเป็นต้องขอความร่วมมือจากเกษตรกร เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องจากหน่วยงานภาครัฐ นักศึกษาด้านการ
ออกแบบ คณาจารย์ด้านการออกแบบ และรวมถึงลูกค้าประจ าของเกษตรกรดังนั้น กระบวนการสื่อสาร
อย่างมีส่วนร่วมจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่องานวิจัยเนื่องจากกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมจะ
สามารถท าให้ผลงานเกิดความพอใจและท าให้กระบวนการวิจัยด าเนินไปอย่างราบรื่น โดยแนวคิดการ
สื่อสารอย่างมีส่วนร่วมผู้วิจัยสรุปเป็นองค์ความรู้ได้ดังนี้ 

แนวคิดการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมเป็นแนวคิดที่ผสมผสานระหว่างแนวคิดการมีส่วนร่วมและ
แนวคิดการสื่อสาร ดังนั้นในการที่จะท าความเข้าใจการสื่อสารแบบการมีส่วนร่วมได้นั้นจ าเป็นต้องท า
ความเข้าใจทั้งแนวคิดการมีส่วนร่วมและแนวคิดการสื่อสาร โดยยึดความหมายของค าว่าการมีส่วนร่วม
ตามค านิยามของสหประชาชาติ (1983) ที่กล่าวว่า การมีส่วนร่วม (Participation) คือ กิจกรรมที่
ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของการด าเนินโครงการ โดยเริ่มตั้งแต่ขั้นวางแผนซึ่งประชาชน
จะต้องระบุปัญหาและความต้องการ ขั้นปฏิบัติการ ขั้นประเมินผล ตลอดจนขั้นบ ารุงรักษา ในส่วนของ
ค าว่า การสื่อสาร (Communication) นั้นมีผู้ให้ความหมายไว้อย่างหลากหลายนิยามความหมายในที่นี้
จะขอสรุปว่า การสื่อสารคือ กระบวนการการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร เกิดขึ้นโดยการถ่ายทอดสาร
จากบุคคลฝ่ายหนึ่ง ซึ่งท าหน้าที่ส่งสารผ่านสื่อหรือช่องทางต่างๆ ไปยังผู้รับสารเพ่ือวัตถุประสงค์อย่าง
ใดอย่างหนึ่ง โดยแนวคิดการสื่อสารแบบการมีส่วนร่วม (Participatory Communication) สามารถ
สรุปเป็นสาระส าคัญหลัก ๆ 3 ประการ ดังนี้ (Servaes and et al., 1996 : 18)  

1) การเข้าถึงสื่อ (Access) หมายถึง สิทธิของประชาชนในการเข้าถึงสื่อสาธารณะที่ให้บริการ 
รวมทั้งสิทธิในเปิดรับรายการหรือมีส่วนร่วมในการจัดท ารายการที่จะเป็นประโยชน์แก่ตน และสื่อต้องมี
ช่องทางให้ประชาชนได้แสดงความคิดเห็นต่อรายการต่างๆ อย่างอิสระ 

2) การมีส่วนร่วม (Participation) หมายถึง การที่ประชาชนสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมใน
ระบบการสื่อสารในทุกระดับ นั่นคือ ประชาชนสามารถมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนทั้งในกระบวนการวาง
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แผนการผลิต (Pre-Production) การผลิตรายการ (Production) การเผยแพร่ (Post-Production) 
การบริหารจัดการ และการวางแผนระบบการสื่อสารต่างๆ ในชุมชน  

3) การจัดการด้วยตนเอง (Self–Management) หมายถึง กระบวนการการตัดสินใจของ
ประชาชนในชุมชนที่มีอ านาจและสิทธิในการตัดสินใจ ตั้งแต่เริ่มคิด ก าหนดนโยบาย การวางแผน การ
ลงทุน การก าหนดและการจัดสรรงบประมาณ ซึ่งการจัดการด้วยตนเองเป็นกระบวนการมีส่วนร่วมที่
ยูเนสโกยอมรับและให้ความส าคัญ โดยการจัดการด้วยตนเองจะต้องกระท าอย่างค่อยเป็นค่อยไป 
นอกจากนั้นเงื่อนไขท่ีส าคัญที่ท าให้ กระบวนการการสื่อสารแบบการมีส่วนร่วมเป็นแนวทางการสื่อสาร
ที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาสังคม ได้แก่ ปรัชญาและแนวคิดด้านประชาธิปไตยในการสื่อสารระหว่าง
สมาชิกในสังคมที่มีการค านึงถึงสิทธิการเท่าเทียมกันของบุคคล สิทธิและเสียงของบุคคลในการแสดง
ความคิดเห็น โอกาสในการรับรู้ และการเข้าถึงข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การมีจิตส านึกในเชิงประโยชน์ของ
สาธารณะเหนือประโยชน์ส่วนตน การตระหนักในบทบาทหน้าที่ของตน การยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนและการปฏิบัติตามแนวทางที่ได้รับความเห็นชอบจากสมาชิกส่วนใหญ่โดยเชื่อกันว่า ปรัชญา
การสื่อสารเชิงประชาธิปไตยจะน าไปสู่การเพ่ิมพลังให้กับสมาชิกในสังคมโดยการกระตุ้นให้ประชาชน
รู้สึกเป็นเจ้าของกิจกรรมหรือโครงการต่าง ๆ ที่ได้ร่วมกันก าหนด ตลอดจนเข้ามามีส่วนร่วมในการ
ด าเนินการเอาใจใส่ดูแล และตรวจสอบโครงการต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง (ปาริชาติ สถาปิตานนท์ สโรบล, 
2542 : 23)  

นอกจากนี้ Tufte และ Mefaloputlos (2009) ยังเสนอกลยุทธ์การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมไว้
เป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 

1) การประเมินการสื่อสารแบบการมีส่วนร่วม (Participation Communication 
Assessment: PCA) เป็นการประเมินสถานการณ์ ค้นหาข้อมูลเชิงลึกเพ่ือก าหนดวิธีการ เครื่องมือใน
การสื่อสารที่จะน ามาใช้ในโครงการการสื่อสาร 

2) การออกแบบกลยุทธ์การสื่อสารแบบการมีส่วนร่วม (Participatory Communication 
Strategy Design) ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานของการค้นหาปัญหาจากการวิจัยและหาแนวทางที่ดีที่สุดในการ
ประยุกต์ใช้การสื่อสารแบบการมีส่วนร่วมเพ่ือบรรลุสู่การเปลี่ยนแปลงตามจุดมุ่งหมาย 

3) การปฏิบัติกิจกรรมการสื่อสาร (Implementation of Communication Activities) ซึ่ง
เป็นขั้นตอนการปฏิบัติตามกลยุทธ์ที่วางไว้เพ่ือให้เกิดผลที่ต้องการ 

4) การติดตามและการประเมินผล (Monitoring and Evaluation) ในขั้นตอนนี้ต้อง
ด าเนินการไปตลอดทั้งโครงการการสื่อสารและประเมินผลกระทบระหว่างการด าเนินโครงการการ
สื่อสารและผลกระทบสุดท้ายที่ได้รับ 

กล่าวโดยสรุปแนวคิดการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมช่วยให้ผู้วิจัยสามารถออกแบบกิจกรรมให้ผู้มี
ส่วนร่วมเต็มใจเข้ามาเป็นหนึ่งในงานวิจัยมีส่วนร่วมในการพัฒนาผลงานออกแบบ สามารถแสดงความ
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คิดเห็น ตลอดจนเสนอข้อคิดที่เป็นประโยชน์ได้อย่างเท่าเทียมและค่อยเป็นค่อยไปจนจบโครงการวิจัย 
โดยไม่เลิกล้มกลางคัน อีกทั้งแนวคิดการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมยังช่วยให้ผู้วิจัยสามารถประเมิน
สถานการณ์การวิจัยและได้ข้อมูลเชิงลึก บรรลุจุดมุ่งหมายและประเมินผลกระทบก่อนและหลังการวิจัย
ได้อย่างมีประสิทธิผล ทั้งนี้นอกจากแนวคิดด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ใช้แนวคิดเศรษฐกิจ
ดิจิทัลเป็นแนวคิดหลักส าหรับการออกแบบแล้ว ยังต้องใช้แนวคิดการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือ
ขับเคลื่อนงานวิจัยให้ได้ข้อมูลเชิงลึกและเกิดผลที่น่าพอใจแล้ว ยังมีอีกหนึ่งแนวคิดที่จะขาดไม่ได้นั่นคือ 
แนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาอย่างมีส่วนร่วม เนื่องจากผู้วิจัยได้ก าหนดให้งานวิจัยบูรณาการกับการเรียน
การสอนวิชาออกแบบสิ่งพิมพ์ MN2003 การบริการวิชาการแก่สังคมและท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
ดังนั้นผู้วิจัยจ าเป็นต้องเสนอแนวคิดด้านการศึกษาอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือขยายความและอธิบาย
ปรากฏการณ์ที่จะเกิดข้ึนในวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ของงานวิจัยครั้งนี้ 

 
2.4 แนวคิดด้านการศึกษาอย่างมีส่วนร่วม 
ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้นว่าการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้บูรณาการกับกระบวนการเรียนการสอน 

การบริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม ซึ่งเป็นพันธกิจที่ส าคัญของอาจารย์มหาวิทยาลัย
พึงปฏิบัติเพ่ือให้ประเทศเกิดการพัฒนาทั้งองคาพยพ และเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในงานวิจัยมากยิ่งขึ้น
ผู้วิจัยสรุปองค์ความรู้ด้านการศึกษาอย่างมีส่วนร่วมไว้ดังนี้ 

การบูรณาการการเรียนการสอนกับการวิจัยเพ่ือพัฒนาชุมชนด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมี
ส่วนร่วม เป็นกระบวนการที่ช่วยผลักดันให้นักศึกษาเกิดปฏิสัมพันธ์กับชุมชนรอบมหาวิทยาลัยและบ่ม
เพาะปลูกฝังให้นักศึกษามีจิตใจใฝ่เรียนรู้เ พ่ือการรับใช้สังคม ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อชุมชนและ
ประเทศชาติโดยน าความรู้ความสามารถและความถนัดที่ตนเองมีแล้วน าไปฝึกปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม 
ท าให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ ได้ประสบการณ์ใหม่ ได้ถ่ายโอนความรู้ใหม่ๆ ร่วมกับผู้มีส่วนร่วมรายอ่ืน 
อีกทั้งยังได้ฝึกปฏิบัติแก้ปัญหาเฉพาะหน้าซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนในห้องเรียนที่เรียนรู้จาก
สถานการณ์จ าลอง สอดคล้องกับความคิดของกสินประสิทธิโชค ที่สรุปความหมายของการเรียนการ
สอนแบบบูรณาการไว้ว่า การบูรณาการการเรียนการสอนกับการวิจัยเพ่ือพัฒนาชุมชนเป็นกระบวนการ
ที่สนับสนุนให้เกิดปฏิสัมพันธ์ของผู้เกี่ยวข้อง หรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับการด าเนินการใด ๆ ซึ่งการ
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นั้น ได้น าไปสู่การแลกเปลี่ยนและสร้างความเข้าใจร่วมกันของผู้เกี่ยวข้อง 
(กสินประสิทธิโชค, 2554 : 10) เนื่องจากการพัฒนาชุมชนหรือ ด าเนินการใด ๆ จะช่วยให้ได้ข้อมูลที่มี
ความชัดเจนและลึกซึ้ง แต่ก็ส่งผลกระทบในเชิงบวกต่อผู้ที่มีความเกี่ยวข้อง ซึ่งจะช่วยให้เกิดการใช้
ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดได้อย่างเหมาะสม กระบวนการมีส่วนร่วมจะเกิดการพัฒนาได้สิ่งที่ส าคัญ
ที่สุดคือ ทุกคนที่เกี่ยวข้องต้องร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างเสรีและมีความเป็นประชาธิปไตย มี
ส่วนร่วมในการตัดสินใจ และด าเนินการจนสิ้นสุดโครงการ  
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ในส่วนขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย ผู้วิจัยจะใช้วิธีการเรียนรู้จากประสบการณ์โดยตรงจากผู้ที่
อยู่ในชุมชน เพ่ือให้สามารถสรุปเป็นขั้นตอนของการศึกษาอย่างมีส่วนร่วม ด้วยกระบวนการดังกล่าวจะ
ช่วยให้ได้ข้อมูลที่มีความชัดเจน สะท้อนมุมมองและความต้องการภายใต้กรอบวิถีชีวิตและภูมิปัญญา
ของชุมชนอย่างแท้จริง ดังนั้นการบูรณาการการเรียนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการและการ
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมเพ่ือออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลครั้งนี้ จึงเป็น
งานวิจัยที่สามารถสร้างประโยชน์ให้ทั้งตัวผู้วิจัย นักศึกษา เกษตรกร รวมทั้งผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดอย่าง
แน่นอน ทั้งนี้การบูรณาการการเรียนการสอนกับการวิจัยเพ่ือพัฒนาชุมชนสิ่งที่ส าคัญและจะส่งเสริมให้
เกิดการมีส่วนร่วมได้นั้น ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องท าความเข้าใจและอาศัยการสื่อสารที่สร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดี
กับนักศึกษาและคนในชุมชนเสียก่อน เมื่อมีความสัมพันธ์ที่ดีแล้ว จึงจะสามารถสอดแทรกความรู้ซึ่งเป็น
ปัจจัยส าคัญให้ประสบความส าเร็จในการศึกษาวิจัยที่บูรณาการการเรียนการสอน การบริการวิชาการ
และการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม ซึ่งนอกเหนือจากแนวคิดการศึกษาอย่างมีส่วนร่วมที่ช่ว ยออกแบบ
กระบวนการวิจัยให้สามารถด าเนินการได้อย่างราบรื่นแล้วยังมีแนวคิดที่เกี่ยวข้องที่ใช้อธิบาย
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการวิจัยแบบบูรณาการและเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้มีส่วนร่วม
โดยเฉพาะนักศึกษาซึ่งเป็นผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยดังเช่นแนวคิดการถ่ายโอนความรู้และแนวคิดการ
เรียนรู้เพื่อการสร้างปัญญา โดยผู้วิจัยสรุปองค์ความรู้ทั้ง 2 แนวคิดไว้ดังนี้ 

1) แนวคิดการถ่ายโอนความรู้ เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนในสังคมโดย
การถ่ายโอนความรู้จะเกิดขึ้นได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์การเดิมผสมผสานเข้ ากับ
ประสบการณ์ใหม่จนกลายเป็นความรู้สอดคล้องการเรียนรู้เพ่ือการสร้างปัญญา (Constructionism) 
และการเรียนรู้เพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตัวผู้เรียน (Constructivism) โดยแนวคิดการถ่ายโอน
ความรู้มีแนวคิดที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือการสร้างปัญญาโดยแนวคิดการเรียนรู้
เพ่ือการสร้างปัญญาจะอธิบายถึงกระบวนการเรียนรู้ของผู้มีส่วนร่วมอันเกิดขึ้นระหว่างกระบวนวิจัยใน
มิติที่ลึกซึ้งและแคบมากยิ่งขึ้น 

2) แนวคิดการเรียนรู้เพ่ือการสร้างปัญญา เป็นแนวคิดที่สอดคล้องกับการศึกษาอย่างมี

ส่วนร่วมมากที่สุด และเป็นแนวคิดของ Seymour Papert ที่พัฒนามาจากแนวคิดการสร้างองค์

ความรู้ใหม่ด้วยตัวผู้เรียนเอง (Constructivism) ของ Jean Piaget (1886-1980) หัวใจส าคัญของ

แนวคิดนี้คือ “การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีที่สุดเมื่อผู้เรียนมีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้างบางสิ่งบางอย่างที่

สัมผัสได้และมีความหมายกับตัวเอง” (ชาตรี  บัวคลี่, 2560) กล่าวคือ การเรียนรู้จะเกิดข้ึนอย่างมีพลัง

เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมสร้างสรรค์ผลงานที่มีหมายความหมายต่อตนเอง ยิ่งผู้ เรียนมีทางเลือกในการ

สร้างสรรค์ ยิ่งจะท าให้ใส่ใจและรู้สึกมีส่วนร่วมกับงานมากที่สุด เรียกได้ว่าการเรียนรู้ที่ดีไม่ได้มาจาก

การคิดค้นวิธีการสอนที่เป็นเลิศจากครูเพียงอย่างเดียว หากแต่ครูให้โอกาสผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการ
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สร้างสรรค์วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ยังผลให้เกิดการเพ่ิมประสิทธิผลเชิงบวกด้านการเรียนรู้ด้วยตัว

ผู้เรียนร่วมกับผู้สอน หลักส าคัญของการเรียนรู้เพ่ือการสร้างปัญญา ประกอบด้วยเทคนิคการเรียนรู้ 3 

ประการได้แก ่

1) การเรียนรู้จากการแก้ปัญหา โดยการส ารวจและทดลองด้วยตนเอง 

2) การเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้ที่มีอยู่เดิม 

3) การต่อยอดความรู้เดิมเพ่ือสาร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ต่อไป 

แนวคิดการสื่อสารเพ่ือสร้างปัญญาและแนวคิดการศึกษาอย่างมีส่วนร่วมเป็นแนวคิดหลัก

ที่ใช้ออกแบบระเบียบวิธีวิจัยรวมถึงการวิเคราะห์ปรากฏการณ์ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ของงานวิจัย 

โดยเฉพาะการวัดประสิทธิผลของการเรียนรู้ผ่านกระบวนการบูรณาการการเรียนการสอน การวิจัย

และการบริการวิชาการ และการทุนุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม  

2.4.1 ปัจจัยแห่งความส าเร็จในการถ่ายโอนความรู้ 

กระบวนการถ่ายโอนความรู้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่ บุคคล (Human 

Resources) ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้หมายถึงผู้มีส่วนร่วมอันได้แก่ อาจารย์ผู้สอน นักศึกษาออกแบบ 

ผู้ประกอบการ ลูกค้าของผู้ประกอบการและทายาทของผู้ประกอบการ,  ข้อมูลข่าวสาร 

(Information), แหล่งที่มาของความรู้, (Resources) และแหล่งทุน (Capital) (Jon-Chao, 1994) 

โดยผู้มีส่วนร่วมมีความส าคัญที่สุดต่อปัจจัยแห่งความส าเร็จในการถ่ายโอนความรู้ เนื่องจากผู้มีส่วน

ร่วมเป็นผู้บทบาทหลักในการก าหนดวิธีการรับความรู้ใหม่และวิธีการผสมผสานความรู้ใหม่กับความรู้

เก่าของตนเองเข้าด้วยกัน เนื่องจากกระบวนการถ่ายโอนความรู้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนา

ความสามารถในการรับความรู้หรือลดแรงต้านทานกระแสความรู้ใหม่ที่เข้ามาสู่กลุ่มผู้มีส่วนร่วมผ่าน

การฝึกอบรม การสนทนากลุ่มย่อย และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างเป็นระบบเชื่อมโยงความสัมพันธ์

ของระบบการจัดการความรู้ผ่านกระบวนการเรียนการสอนที่บูรณาการกระบวนการวิจัย การบริการ

วิชาการแก่สังคม และการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมโดยมีปัจจัยด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเข้ามา

เกี่ยวข้องในกระบวนการ 

2.4.2 ความสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากรบุคคลและกระบวนการถ่ายโอนความรู้ในกลุ่มผู้

มีส่วนร่วม 



106 
 

การวิจัยครั้งนี้เน้นเรื่องของการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับผู้ประกอบการสมาร์ท

ฟาร์มเมอร์ดังนั้นความสัมพันธ์ระหว่างผู้มีส่วนร่วมจึงมีความส าคัญต่อการวิจัย โดยความสัมพันธ์จะ

เชื่อมโยงกับกระบวนการถ่ายทอดองค์ความรู้ระหว่างผู้มีส่วนร่วม ยิ่งมีความสัมพันธ์ที่ดีย่อมเกิดการไว้

เนื้อเชื่อใจและง่ายต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ต่อยอดไปจนถึงกระบวนการถ่ายทอดองค์ความรู้ โดย

สามารถอธิบายกระบวนการได้ดังนี้ 

เมื่อผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยรับความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยออกแบบและก าหนด

ไว้ ย่อมท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีการด าเนินชีวิตไม่มากก็น้อย โดยความสามารถในการรับรู้ใหม่

ขึน้อยู่กับพื้นฐานความรู้ ระดับการศึกษาและประสบการณ์ที่มีอยู่ก่อนของแต่ละบุคคล โดยความรู้ที่มี

อยู่ก่อนจะเป็นสิ่งที่ก าหนดความสามารถในการรับความรู้และลดแรงต้านทานกระแสความรู้ใหม่ที่เข้า

มาสู่ตัวบุคคล ซึ่งการท าความเข้าใจในกระบวนการถ่ายโอนความรู้เป็นสิ่งพ้ืนฐานที่ จ าเป็นต่อ

กระบวนการถ่ายโอนความรู้ Yahya (2002) ได้กล่าวว่า “ความรู้ของบุคคลเกิดจากการสั่งสมความรู้

ภายในบุคคลหนึ่ง ๆ อันเกิดขึ้นจากการสั่งสมประสบการณ์ชีวิตและประสบการณ์การปฏิบัติงาน ส่วน

ความรู้ของกลุ่มคนเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน หรืออาจผ่านเทคโนโลยีส ารสนเทศ และ

ปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวจะขึ้นอยู่กับภูมิหลังความรู้และวัฒนธรรมที่มีอิทธิพลของแต่ละบุคคลแตกต่างกัน

ไป” ดังนั้นการท างานวิจัยกับผู้มีส่วนร่วมที่มีระดับความรู้แตกต่างกันย่อมเกิดอุปสรรคและใช้เวลาเพ่ือ

สร้างความเข้าใจที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมต้องท าข้อตกลงกันว่าจะพยายามใช้เวลาร่วมกัน

เพ่ือพัฒนาผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและการสร้างสรรค์กลยุทธ์ด้านการตลาดผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ไปด้วยกันจนจบโครงการ ซึ่งจะเป็นเกราะป้องกันไม่ให้งานวิจัยล้มเลิก

กลางคันและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้มีส่วนร่วมโดยเฉพาะผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์  

กล่าวโดยสรุปแนวคิดด้านการศึกษาอย่างมีส่วนร่วมเป็นแนวคิดที่สามารถน าไป

ประยุกต์ใช้เพ่ือการวิเคราะห์ในวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ของการวิจัยและยังสามารถน าไปใช้เพ่ือการ

ออกแบบกิจกรรมต่าง ๆ ที่ช่วยให้เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้ส่วนร่วม อันจะน าไปสู่การถ่ายโอน

ความรู้ที่มีประสิทธิภาพโดยเฉพาะอย่างยิ่งคือความรู้ที่เกิดกับนักศึกษาซึ่งเป็นผู้มีส่วนร่วมคนส าคัญ

ของการวิจัยครั้งนี้ เนื่องจากความรู้ที่ได้จากการมีส่วนร่วมจะกลายเป็นประสบการณ์ด้านการออกแบบ

และการท างานร่วมกับสังคมให้นักศึกษา กลายเป็นภูมิคุ้มกันให้นักศึกษาสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

การฝึกสหกิจศึกษาและท างานในสายงานการออกแบบได้ในอนาคตอันใกล้ และจากการทบทวน

แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องผู้วิจัยสามารถสรุปเป็นตารางเพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจดังนี้ 
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ที ่ แนวคิด/ทฤษฏี ใจความส าคัญ การประยุกต์ใช้ในงานวิจัย 

1 การออกแบบอัต

ลักษณ์องค์กร 

อัตลักษณ์องค์กรช่วยส่งเสริมการรับรู้

และการจดจ า สร้างเอกลักษณ์และเพ่ิม

แรงดึงดูดรวมทั้ งความน่าเชื่อถือให้

องค์กร เพ่ิมประสิทธิภาพด้านการสื่อสาร 

โดยอัตลักษณ์องค์กรควรออกแบบให้

สะท้อนบุคลิกภาพของและความหมาย

ผ่านรูปร่างผลงานการออกแบบ ซึ่ ง

กระบวนการออกแบบต้องยึดหลัก

องค์ประกอบศิลป์ ค านึงถึงคุณค่าด้าน

ความสวยงามและการใช้ประโยชน์อย่าง

สร้างสรรค ์

ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ เ พ่ื อ ก า ร

ออกแบบอัตลักษณ์องค์กร

ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ของ

การวิจัย น าไปใช้เป็นกรอบ

ค าถามประเมินผลงานการ

ออกแบบ และน าไปใช้ด้าน

การอบรมให้ความรู้ แก่ผู้มี

ส่วนร่วมในงานวิจัยครั้งนี้ 

2 เศรษฐกิจดิจิทัล เศรษฐกิ จดิ จิ ทั ล คื อกา รขับ เ คลื่ อน

เศรษฐกิจโดยอาศัยองค์ความรู้ขับเคลื่อน 

ต่ อ ยอ ด ให้ เ กิ ด ก า ร ส ร้ า ง แล ะ เ พ่ิ ม

มูลค่าเพ่ิมโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และ

นวัตกรรม” ซึ่งมีส่วนประกอบที่ส าคัญ

คื อ  “ เ ท ค โ น โ ล ยี ดิ จิ ทั ล ”  เ ข้ า ม า

ประยุกต์ใช้ เน้นให้เกิดการมีส่วนร่วม

ตามแนวทางประชารัฐ เพ่ือพัฒนาผลิต

ภาพและผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศ

ยังผลให้เกิดเกษตรกรอัจฉรียะ (สมาร์ท

ฟาร์มเมอร์) หรือนวัตกรรุ่นใหม่ ที่ช่วย

พัฒนาประเทศให้เกิดความมั่นคง มั่งคั่ง

และยั่งยืน 

เป็นแนวคิดที่เป็นแม่บทและ

เป็นกรอบแนวคิดในงานวิจัย

ครั้งนี้ โดยแนวคิดเศรษฐกิจ

ดิจิทัลจะเป็นกรอบแนวคิด

หลักของวัตถุประสงค์การ

วิจัยทั้ง 3 ข้อ ท าให้การท า

วิจัยไม่หลุดกรอบการวิจัย 

หรือผิดไปจากวัตถุประสงค์

ที่ตั้งไว้  
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3 การสื่อสารอย่างมี

ส่วนร่วม 

การสื่อสารที่ให้สิทธิผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมี

ส่ ว น ร่ ว ม ใ น ก า ร แ ส ด ง อ อ ก ต่ อ

กระบวนการเปลี่ยนแปลงหรือการ

พัฒนาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ทั้งการแสดงความ

คิดเห็น การตัดสินใจ การประเมินผล 

และร่วมลงมือท าสิ่งต่างๆ ตั้งแต่เริ่มต้น

โครงการ จนจบโครงการและ(ต่อ) 

สามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือ

การออกแบบกิจกรรม ตั้งแต่

กิจกรรมการให้ความรู้ การ

ประเมินผลงานออกแบบ การ

วิเคราะห์ SWOT ผลิตภัณฑ์ 

ร ว มถึ ง กิ จ ก ร รมต่ า ง ๆ  ที่

เกี่ยวข้องกับงานวิจัยและ 

 

ที ่ แนวคิด/ทฤษฏี ใจความส าคัญ การประยุกต์ใช้ในงานวิจัย 

3 การสื่อสารอย่างมี

ส่วนร่วม 

ถือว่าทุกการแสดงออกของผู้มีส่วนได้

ส่วนเสียมีความส าคัญเท่ากัน หากต้อง

ติดสินใจเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาสิ่งใด

ต้องมาจากเสียงส่วนใหญ่ของผู้มีส่วนได้

ส่วนเสียทั้งหมด 

ผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดเพ่ือให้เกิด

ประสิทธิผลต่องานวิจัย 

4 การศึกษาอย่างมี

ส่วนร่วม 

เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้ เรียนและ

ผู้สอนร่วมกันออกแบบกระบวนการ

เรียนรู้เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ที่ดีและเกิด

ประโยชน์กับชุมชนรอบข้าง โดยระหว่าง

การเรียนรู้ผู้ เรียนจะเกิดการถ่ายโอน

ความรู้กับผู้รู้รอบชุมชน รวมทั้งผู้มีส่วน

ร่วมคนอ่ืน ๆ ยังผลให้ผู้ เรียนเกิดการ

สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตัวผู้เรียนเอง 

และผู้เรียนสามารถเรียนรู้การแก้ปัญหา 

เชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่ เดิมต่อยอดจน

เกิดผลงานสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม

เป็นหนึ่งในคนที่ส าคัญ 

สามารถน าไปประยุกต์ ใช้

ส าหรับการออแบบสอบถาม

และการวิเคราะห์ข้อมูลตาม

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3 

รวมทั้งน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือ

อกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิผล 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

กันยาพร  กุณฑลเสพย์ (2553) งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยได้ศึกษาการ

ออกแบบฉลากบรรจุภัณฑ์ยาเพ่ือสื่อสารส าหรับผู้สูงอายุตามแนวคิดออกแบบเพ่ือมวลชน  โดยมี

จุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการอ่านฉลากยาเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบฉลากตามแนวคิด

การออกแบบเพ่ือมวลชน และประเมินความพึงพอใจของฉลากยาที่ออกแบบกับกลุ่มผู้สูงอายุ ใช้

แนวคิดการออกแบบเพ่ือมวลชนเป็นกรอบแนวคิด ประกอบด้วย 1. การใช้งานอย่างเท่าเทียม 2. มี

ความยืดหยุ่นในการใช้งาน 3. ความสะดวกในการใช้งาน 4. มีการให้ข้อมูลที่เพียงพอ 5. มีช่วงระยะ

และนัยให้กับความผิดพลาด 6. ใช้แรงทางกายภาพน้อย 7. มีขนาดพ้ืนที่เหมาะสมกับการใช้งาน โดย

แปรข้อมูลเหล่านี้ลงไปในแบบสอบถาม แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์ เพ่ือน าข้อมูลมา

วิเคราะห์และสังเคราะห์ เป็นฉลากบรรจุภัณฑ์ยาต้นแบบ แล้วจึงประเมินประเมินความพึงพอใจของ

ผู้สูงอายุต่อฉลากต้นแบบ ผลการวิจัยพบว่า แนวทางในการออกแบบฉลากบรรจุภัณฑ์ยา กลุ่ม

ผู้สูงอายุใช้การจดจ าสี และตราสินค้าของฉลากมากกว่าข้อมูล เนื่องจากฉลากยาส่วนใหญ่ใช้ตัวอักษร

ขนาดเล็กมากในการบรรยายสรรพคุณยา  

งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่ออกแบบส าหรับผู้สูงอายุอันมีปัญหาจากสายตาที่เสื่อมตาม

อายุขัยกับการอ่านฉลากยาซึ่งมีความส าคัญต่อชีวิตเป็นอย่างยิ่งหากอ่านผิด หรือใช้ผิดเพียงเล็กน้อย

อาจส่งผลกระทบต่อสุขภาพอย่างร้ายแรงก็เป็นได้ อีกท้ังยังใช้แนวคิดการออกแบบเพ่ือมวลชนเพ่ือลด

ความเหลี่ยมล้ าระหว่างวัย จุดด้อยคือ เมื่อผู้วิจัยออกแบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว ควรน ากลับไปให้

ผู้สูงอายุประเมินผลการใช้งานและความพึงพอใจอีกครั้งก่อนน าไปใช้จริงเพ่ือให้ได้งานออกแบบที่

เหมาะสมกับผู้สูงอายุมากที่สุด อีกทั้งการออกแบบฉลากยายังเป็นเพียงแบบจ าลองที่ไม่สามารถ

น าไปใช้ประโยชน์ได้จริงอย่างเป็นรูปธรรมจึงเป็นงานวิจัยที่มีประโยชน์เพียงแค่การจุดประกาย

ความคิด และงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบกระบวนทดลอง เพ่ือใ ห้

สามารถออกแบบอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่นการเก็บข้อมูลกับ

กลุ่มประชากร โดยใช้แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์และแบบสังเกตพฤติกรรมเพ่ือให้สามารถได้ข้อมูล

ที่ดีสุดส าหรับการออกแบบฉลากสินค้าต้นแบบ แล้วน าฉลากสินค้าต้นแบบมาประเมินความพึงพอใจ
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กับผู้มีส่วนร่วมอีกครั้งเพ่ือหาจุดบ่งพร่องทางการออกแบบ แล้วปรับปรุงแก้ไขจนได้ต้นแบบฉลาก

สินค้าท่ีเป็นที่พอใจของผู้มีส่วนร่วมทุกฝ่าย 

ชาตรี บัวคลี่ (2557) ได้ท าโครงการวิจัยรับใช้สังคมเรื่อง พัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนอย่างมี

ส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนและเศรษฐกิจดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบ

และพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม ตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์อย่างยั่งยืนและแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล บูรณาการกระบวนการเรียนการสอน การบริการ

วิชาการแก่สังคม การวิจัยและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น และสร้างจิตส านึกที่ดีให้แก่

นักศึกษามหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ ในการช่วยเหลือสังคม ตามปณิธานและอัตลักษณ์ของ

มหาวิทยาลัยหัวเฉียว คือ “เรียนรู้เพ่ือรับใช้สังคม’’ และ “ปฏิบัติตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียง”โดย

มีผู้ประกอบการในจังหวัดสมุทรปราการและจังหวัดใกล้เคียงเข้าร่วมโครงการจ านวน10 ผลิตภัณฑ์ 

ผลการวิจัยสามารถผลักดันให้ผู้ประกอบการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่าง

ยั่งยืนและแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลได้ทุกผลิตภัณฑ์ อีกท้ังยังสามรถสร้างสรรค์สื่อด้วยกระบวนการออก

แบบอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือกระตุ้นยอดขายให้กับผู้ประกอบการได้อย่างยั่งยืนเช่น ตราสัญลักษณ์ แผ่น

พับ ป้ายไวนิล สติ๊กเกอร์ไลน์ สัญลักษณ์ตัวน าโชค เครือข่ายสังคมออนไลน์ เสื้อพนักงาน หัวใจหลัก

ของโครงการวิจัยรับใช้สังคมชิ้นนี้คือ การน าความรู้ด้านการออกแบบสื่อและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์

เผยแพร่สู่ชุมชน โดยมีผู้วิจัย นักศึกษาด้านการออกแบบ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมีส่วนร่วมแลกเปลี่ยน

เรียนรู้เพื่อการสร้างสรรค์ผลงานครั้งนี้ 

โครงการบริการวิชาการรับใช้สังคมเป็นจุดเริ่มต้นของงานวิจัยด้านการออกแบบอย่างมี

ส่วนร่วมเนื่องจากได้รับความร่วมมือและตอบสนองความต้องการของชุมชนได้เป็นอย่างดี  

ผู้ประกอบการที่มีส่วนร่วมได้ผลงานไปใช้จริง แต่มีจุดด้อยตรงที่เป็นโครงการที่ไม่มีระเบียบแบบแผน

แบบงานวิจัย และเป็นโครงการที่ไม่ได้ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ มีเพียงแค่การน าไปเสนอบนเวที

อบรมให้ความรู้ของพัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการและน าส่งประกวดกับส านักงาน กปร. เพียง

เท่านั้นยังผลให้การกระจายองค์ความรู้อยู่ในวงที่จ ากัด 

ชาตรี บัวคลี่ (2560) ได้ท าวิจัยเรื่อง การออกแบบฉลากสินค้าด้วยกระบวนการสื่อสารอย่าง

มีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูปและสมุนไพรของผลิตภัณฑ์ชุมชน ตามแนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนในจังหวัดสมุทรปราการ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ ศึกษาสภาพทั่วไปของ
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ผลิตภัณฑ์ชุมชนและพัฒนารูปแบบฉลากสินค้าชุมชนในจังหวัดสมุทรปราการจ านวน 6 ผลิตภัณฑ์ 

รวมถึงบูรณการกระบวนการวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบว่า 1. 

สภาพทั่วไปของผลิตภัณฑ์ชุมชนทั้ง 6 ผลิตภัณฑ์มียอดขายลดลง เนื่องจากสภาวะเศรษฐกิจที่ถดถอย 

จุดเด่นของผลิตภัณฑ์คือ ใช้วัตถุดิบที่มาจากท้องถิ่น ราคาวัตถุดิบถูก จุดด้อย คืออายุการเก็บรักษาสั้น

และการหาช่องทางการสื่อสารการตลาด โอกาส คือนโยบายสนับสนุนผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นของรัฐบาล 

และอุปสรรค คือความรู้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และรูปแบบบรรจุภัณฑ์ ส่วนปัญหาคือ ความรู้เพ่ือการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์และรูปแบบบรรจุภัณฑ์ รวมถึงงบประมาณในการสนับสนุนจากภาครัฐ ผลประเมิน

ความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วมต่อฉลากผลิตภัณฑ์เดิมพบว่ามีความพึงพอใจระดับน้อยทุกผลิตภัณฑ์ 

ข้อค้นพบที่โดดเด่นคือ ข้อมูลส าคัญส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมต้องระเบิดมาจากปัญหาและ

ความต้องการภายในของผู้มีส่วนร่วมสะท้อนผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ในกระบวนการวิจัย ผลงานออกแบบ

ฉลากจะส าฤทธิ์ผลและเป็นที่พอใจของผู้มีส่วนร่วมได้ ต้องมาจากความเท่าเทียมและความสมดุลทาง

ความคิดอย่างมีประชาธิปไตยจากผู้มีส่วนร่วม และงานออกแบบจะต้องเชื่อมโยงกับรูปแบบเดิมของ

ผลิตภัณฑ์ อีกทั้งต้องสะท้อนวัฒนธรรมท้องถิ่น ภูมิปัญญาและสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ผ่านภาพประกอบ 

สี ตัวอักษรและลวดลายกราฟิก และการบูรณาการกระบวนการวิจัยกับการเรียนการสอนยังผลให้

นักศึกษาได้ฝึกการใช้ปฏิภาณไหวพริบเพ่ือการแก้ปัญหา โดยเฉพาะขั้นตอนการสนทนากลุ่มย่อย 

(Focus Group) เนื่องจากทุกความคิดเห็นของผู้มีส่วนร่วมมีความส าคัญต่อการออกแบบฉลากสินค้า

เท่ากันทุกคนจึงต้องหาจุดกึ่งกลาง หรือความสมดุลของความต้องการเพ่ือให้ได้ผลงานที่ตรงใจผู้มีส่วน

ร่วมมากท่ีสุด ทั้งนี้การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมยังสามารถลดความมั่นใจเกินขอบเขต (ทิฐิ)  

 งานวิจัยของผู้วิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่เป็นการออกแบบฉลากสินค้าและตราสินค้าที่

ใช้การสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม โดยให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียร่วมพัฒนางานออกแบบท าให้ได้งานออกแบบ

ที่พึงพอใจกับผู้มีส่วนร่วมทุกฝ่ายและยังได้ฝึกประสบการณ์ให้กับนักศึกษาเกิดการถ่ายโอนความรู้

ระหว่างผู้มีส่วนร่วม ไม่เป็นงานวิจัยที่ขึ้นหิ้งเพราะน าไปใช้จริง ส่วนจุดด้อยของงานวิจัยคือ สื่อที่

ออกแบบไม่มีความหลากหลายเพราะมีเพียงฉลากสินค้าและตราสินค้า อีกทั้งยังท าแค่เพียงในจังหวัด

สมุทรปราการ ควรขยายพื้นที่การวิจัยไปยังพ้ืนที่อ่ืนๆ ทีมีความจ าเป็นและความต้องการเพ่ิมเติม โดย

งานวิจัยของผู้วิจัยทั้ง 2 เรื่องนี้เป็นแรงบันดาลใจและแรงผลักดันให้ผู้วิจัยขับเคลื่อนงานวิจัยเรื่อง การ

พัฒนาอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) ด้วยวิธีบูรณาการการวิจัย การบริการ
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วิชาการและการเรียนการสอนอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล เพ่ือพัฒนาชุมชนและสังคม

รอบมหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติดังปณิธานที่ว่า “เรียนรู้เพื่อรับใช้สังคม” 

ชมจันทร์  ดาวเดือน (2557) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการรับรู้ของผู้บริโภคที่มีต่อการออกแบบ

โครงสร้างและกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องส าอางสมุนไพรไทย ผลการศึกษาพบว่าการรับรู้โครงสร้าง

และกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ในเรื่องภาพประกอบ สี ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบ ความเหมาะสม

ด้านการตลาด มี 2 ตัวแปรที่มีความแตกต่างกัน กล่าวคือ อายุและรายได้ของผู้บริโภคมีผลต่อการรับรู้

ที่แตกต่างกันทุกด้าน แต่หากแยกเป็นเครื่องส าอางสมุนไพรแต่ละประเภทมีผลการวิจัยดังนี้  

งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่วางกรอบการวิเคราะห์ผลงานออกแบบโดยดึงหลักการ

ออกแบบอันประกอบด้วย ภาพประกอบ สี ตัวอักษรและการจัดวาง ท าให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้และ

เสนอแนะความต้องการของตัวเองได้ง่ายและเข้าใจ จุดด้อยคือ ขาดการดึงผู้บริโภคอันเป้นเป้าหมาย

หลักเข้ามามีส่วนร่วมพัฒนาผลงานออกแบบ โดยผู้วิจัยสามารถน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้เพ่ือการ

ออกแบบฉลากสินค้าอย่างมีส่วนร่วม โดยเฉพาะในส่วนขององค์ประกอบศิลป์กับการรับรู้ของผู้มีส่วน

ร่วม ทั้งด้านการจัดวางองค์ประกอบ การใช้สี การใช้ตัวอักษรและการใช้ภาพประกอบเพื่อสื่อสาร 

ณมณ  โชตอนันต์กูล (2555) งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการศึกษาโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม

ระหว่างผู้ออกแบบผู้พิการสายตาเลือนราง และเภสัชกรและร้านขายยา มีจุดมุ่งเน้นเพ่ือสร้างต้นแบบ

ฉลากยาส าหรับผู้มีปัญหาทางสายตา โดยใช้ทฤษฎีสัญศาสตร์เป็นกรอบแนวคิดทฤษฎีในการออกแบบ 

ใช้แบบสอบถามและแบบทดสอบความต้องการ การมองเห็น พฤติกรรมและปัญหาเพ่ือสอบถามผู้

พิการทางสายตาเป็นเครื่องมือวิจัย ส่วนเภสัชกรและร้านค้า ใช้แบบสอบถามเก่ียวกับฉลากยาและการ

ให้บริการด้านเภสัชกรรม ผลการวิจัยพบว่า การประยุกต์ใช้ทฤษฎีสัญศาตร์เพ่ือการออกแบบฉลากยา 

สามารถเพ่ิมการรับรู้เนื้อหาบนฉลากให้กับผู้พิการได้มากขึ้น แต่การออกแบบต้องเพ่ิมอักษรเบรลล์

ควบคู่ไปด้วย เนื่องจากการรับรู้สัญลักษณ์ใหม่ ๆ  ของผู้พิการนั้นจะต้องมีประสบการณ์ร่วมมา

เกี่ยวข้อง นั่นคือผู้พิการทางสายตา จะต้องมีการรับรู้และเข้าใจเกี่ยวกับสัญลักษณ์ที่น ามาใช้บนฉลาก

ยาก่อน จึงจะสามารถเข้าใจในเนื้อหาบนฉลากยาได้ สีที่สามารถมองเห็นได้ง่ายที่สุดคือสีที่ตัดกันเช่น 

สีด าบนพ้ืนขาว และไม่สามารถใช้สีใดๆ เพ่ือการสื่อความหมายได้เนื่องจากผู้พิการไม่สามารถมองเห็น

สี ขนาดของสัญลักษณ์ที่ผู้พิการสามารถรับรู้ได้ดีคือ ขนาด 2 เซนติเมตร ส่วนขนาดของฉลากยาที่เป้

นขนาดมาตรฐานส าหรับผู้พิการทางสายตาคือ ขนาด 7x11 เซนติเมตร 
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งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่ สร้างสรรค์ผลงานออกแบบเพ่ือลดความเหลี่ยมล้ าทางสังคม

คล้ายกับงานวิจัยของกันยาพร  กุณฑลเสพย์ (2553) แต่มีจุดเด่นที่ดึงกลุ่มตัวอย่างที่มีส่วนได้ส่วนเสีย

เข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาผลงานออกแบบท าให้ได้ผลงานออกแบบที่สามารถน าไปใช้ได้จริงและเกิด

ความพึงพอใจต่อผู้มีส่วนร่วม ผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบสัญลักษณ์ให้กับ

เกษตรกรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยเฉพาะในส่วนของการเลือกขนาดของตัวอักษร ที่สามารถมองเห็นได้

ชัดเจนมากท่ีสุด ทั้งส าหรับผู้พิการสายตาเลือนราง และคนปกติ อีกท้ังยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

การออกแบบค าถาม เพ่ือสอบถามข้อมูลด้านความต้องการของผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัย เช่น สี การจัด

องค์ประกอบ ขนาดของฉลากที่เหมาะสม ขนาดตัวอักษร รวมถึงการคัดเลือกลุ่มตัวอย่างที่ควรมีส่วน

ร่วมในการออกแบบฉลากสินค้าผลิตภัณฑ์ชุมชน 

ภิญโญ ภู่เทศ (2549) ได้ศึกษาวิธีการแก้ปัญหาความยากจนและการกระจายรายได้โดย

บูรณาการการเรียนการสอนกับการพัฒนา ในพ้ืนที่ต าบลสร้อยทอง อ าเภอตาคลี จังหวัดนครสวรรค์ 

ผลการศึกษาพบว่า การเรียนรู้โดยบูรณาการการเรียนการสอนร่วมกับชุมชนและหน่วยงานราชการ

ท้องถิ่นเพ่ือแก้ปัญหาความยากจนและพัฒนาท้องถิ่น ท าให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ หรือ 

Active Learning เพราะนักศึกษาได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริงด้วยการลงพ้ืนที่ภาคสนาม ยังผลให้

เกิดการเรียนรู้และความเข้าใจต่อการพัฒนาชุมชนอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น เกิดกระบวนการเรียนรู้

กลุ่มคนและเป็นกลไกในการขับเคลื่อนเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาความยากจนและพัฒนารายได้อย่าง

ยั่งยืน ทั้งยังเชื่อมโยงความสัมพันธ์ขององค์ความรู้อย่างเป็นระบบและมีความต่อเนื่อง โดยผลสัมฤทธิ์

การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับนักศึกษามากท่ีสุด 3 ล าดับแรกคือ เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม เกิด

การพ่ึงพาตนเองและเกิดเครือข่ายคนจน 

ผลการวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่น านักศึกษาเข้ามามีส่วนร่วมในงานวิจัย ท าให้นักศึกษาได้

ใกล้ชิดชุมชนและเกิดการรับรู้ปัญหาของคนภายในชุมชนมากขึ้น ยังผลให้นักศึกษาเกิดการ

กระบวนการเรียนรู้และการคิดเชิงสังเคราะห์ จุดด้อยคือ ได้เพียงรับรู้ปัญหาของชุมชนแต่ขาดวิธี การ

และกระบวนการแก้ปัญหาให้ชุมชนอย่างเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ผู้วิจัยสามารถน าไปสร้างเครื่องมือการ

วิจัยเพื่อแสวงหาความจริงด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการบูรณาการการเรียนการสอนการวิจัย 

การบริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ของผู้วิจัย 

รัชฎาพร เกตานนท์ แนวแห่งธรรม (2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในจังหวัดนครปฐม โดยมีวัตถุประสงค์
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เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน สภาพการด าเนินการ สภาพปัญหาและความต้องการในพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น มีผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ การเพ่ิมมูลค่า

ผลิตภัณฑ์การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 2) สมาชิกกลุ่มอาชีพผลิตภัณฑ์กะลามะพร้าว 3) ผู้ที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เครื่องมือที่ใช้คือแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบมี

โครงสร้าง ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์คือ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ที่มีความแปลกแตกต่างไปจากเดิม โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ

เพ่ิมมูลค่าและคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ ปัญหาของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาท้องถิ่ นคือ การขาด

ความรู้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ แปลกใหม่ และมีเอกลักษณ์ รวมทั้งขาดแคลนแรงงาน

ที่มีฝีมือ ดังนั้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์จึงควรเริ่มจากการอบรมให้ความรู้ในเรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ความคิดสร้างสรรค์ และการเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์โดยสร้างแบรนด์ให้เป็นที่รู้จัก สวยงาม มีความ

หลากหลาย และมีเอกลักษณ์โดดเด่น 

ผลการวิจัยเรื่อง “แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ในจังหวัดนครปฐม” มีประโยชน์ต่อผู้วิจัยเป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นการวิจัยที่คล้ายคลึง

กันกับกรอบแนวคิดของผู้วิจัย แตกต่างกันตรงผลงานวิจัยช้ินนี้เน้นไปทางด้านการศึกษาแนวทางที่

ดีเพื่อการสร้างแบบจ าลองหรือ การน าไปต่อยอดในเชิงนโยบายโดยใช้แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์

เป็นกรอบ ส่วนงานวิจัยท่ีผู้วิจัยด าเนินการเป็นการวิจัยแบบมีส่วนร่วมอย่างเป็นรูปธรรมที่สามารถ

จับต้องมองเห็นได้และมุ่งเน้นไปที่การเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า ด้วยการสร้างอัตลักษณ์องค์กรโดยใช้

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล อันมีหัวใจหลักคือ การน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเพ่ิมผลิตภาพเพ่ือให้สามารถ

แข่งขันกับพ่อค้าคนกลาง ผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ และที่ส าคัญคือเพ่ือให้แข่งขันกับต่างชาติ ส่งเสริมการจด

ทะเบียนสินค้าเพ่ือแปลงให้เป็นทรัพย์สินทางปัญญาและท างานวิจัยร่วมกันระหว่างภาครัฐ เอกชนและ

ผู้ประกอบการโดยมีเป้าหมายเดียวกัน 

ลินจง จันทรวราทิตย์. (2549) ได้สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้แนวใหม่ เพ่ือสร้างกระ

บวนการเรียนรู้ทางปัญญาแก่ผู้เรียนและศึกษาแนวทางการบูรณาการทักษะภาษาไทยเพ่ือให้ผู้เรียน

รู้จักการแสวงหาความรู้และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แนวใหม่

ต้องสอนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีลักษณะสอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา เพ่ือให้

นักศึกษาสามารถสร้างกระบวนการทางปัญญาได้โดยครูเป็นผู้จัดการเรียนการสอน และครูต้อง

วางแผนปฏิบัติงานเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือล้น (Active Learning) และรู้จักแสวงหาความรู้
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ด้วยตนเอง ส่วนการบูรณาการต้องเริ่มต้นด้วยการเรียนรู้ภาคทฤษฎี ฟังค าแนะน าขั้นตอนการปฏิบัติ

โครงงานให้เข้าใจ ครูต้องเพ่ิมทักษะการฟัง ทักษะการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศจากแหล่งต่างๆ การ

สรุปข้อมูล การจัดล าดับข้อมูล การพูดเพ่ือน าเสนอหน้าชั้นเรียนและทักษะการเขียน ทั้งนี้ผลการบูร

ณาการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้เป็นอย่างดี 

งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นที่ ได้รูปแบบและขั้นตอนการเรียนรู้ที่เหมาะสมสอดคล้องกับผู้เรียน

ที่มีรูปแบบวิถีชีวิตแบบดิจิทัล ขาดเพียงการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนและมุ่งเน้นไปที่

ประสิทธิผลของการเรียนรู้มากเกินไปจนขาดประสิทธิผลด้านจิตพิสัย โดยผู้วิจัยสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบและวางแผนกระบวนการเรียนการสอน และเป็นต้นแบบเพ่ือการ

ออกแบบเครื่องมืองานวิจัยให้บรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค์ที่ 3 ของการวิจัยครั้งนี้ 

สิริพิชญ์  วรรณภาสและคณะ (2551) ได้ศึกษาวิจัยกระบวนการขับเคลื่อนเครือข่ายองค์

ความรู้จังหวัดนนทบุรี โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมระหว่างหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน 

สถาบันการศึกษา และวิสาหกิจชุมชนกลุ่มตัวอย่างคือผลิตภัณฑ์แชมพูผสมสมุนไพรของกลุ่มเกษตร

ไทรน้อย เป็นผลิตภัณฑ์น าร่องในการพัฒนาต้นแบบ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์

ชุมชนและท้องถิ่น และจัดท าหลักสูตรการพัฒนาศักยภาพกลุ่มผู้ผลิตชุมชนและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

เครื่องมือวิจัยคือแบบส ารวจปัญหาและความต้องการของกลุ่มผู้ผลิตชุมชน แบบส ารวจความต้องการ

ของผู้บริโภคเพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ จากนั้นจึงน าข้อมูลที่ได้ไปสร้าง

ต้นแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ แล้วน าองค์ความรู้ที่ได้จัดท าเป็นหลักสูตรฝึกอบรมถ่ายทอดความรู้

ให้กับกลุ่มผู้ผลิตชุมชนอ่ืน ๆ ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่ให้ความส าคัญมากกับคุณภาพของ

ผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางการจัดจ าหน่ายและการส่งเสริมการขาย ส่วนแนวทางการพัฒนาบรรจุภัณฑ์

เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการตลาด สรุปได้ว่าเครื่องหมายตราสินค้าควรเป็นลายเส้นกราฟิคท่ีสื่อ

ถึงความเป็นอัตลักษณ์ไทย เรียบง่าย ลักษณะขวดบรรจุภัณฑ์ควรเปลี่ยนจากขวดกลมเป็นขวดเหลี่ยม 

ฉลากสินค้าควรมีการจัดองค์ประกอบภาพและอักษรใหม่ให้แสดงออกถึงบุคลิกของสินค้าและอ่านได้

ง่าย  

งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นที่สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่สามารถน าไปใช้ได้จริง และได้

องค์ความรู้น าไปถ่ายทอดแก่ชุมชนอ่ืน ๆ ได้อีกทั้งยังเชื่อมโยงผู้มีส่วนร่วมทั้งนักวิชาการ หน่วยงาน

ภาครัฐและผู้ประกอบการ ขาดแต่เพียงผู้บริโภคซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดย 

ผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบฉลากสินค้าเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วน
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ร่วมโดยเฉพาะในส่วนของส่วนแนวทางการพัฒนาบรรจุภัณฑ์ที่ตรงความต้องการตลาด เช่น

เครื่องหมายตราสินค้าควรเป็นลวดลายที่สื่อถึงความเป็นไทย มีความเรียบง่ายจัดองค์ประกอบภาพให้

สมดุลสวยงาม แสดงออกถึงบุคลิกภาพของผลิตภัณฑ์ ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย 

สุรพล จันทราปัตย์และกันยารัตน์ เชี่ยวเวช (2553) ได้ศึกษากระบวนการถ่ายทอด

เทคโนโลยีการผลิตข้าวของชาวนาชั้นน าในจังหวัดพิษณุโลก มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือติดตามการ

ด าเนินงานของชาวนาชั้นน าที่ผ่านการฝึกอบรมจากวิทยากรหลักของกรมการข้าวประจ าท้องถิ่นใน

การถ่ายทอดแก่ชาวนามืออาชีพและให้ค าปรึกษาแนะน าแก่ชาวนาในชุมชน เครื่องมือในการศึกษาคือ 

แบบสัมภาษณ์ การจัดกลุ่มเสวนา การสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง กลุ่มตัวอย่างคือวิทยากรผู้ให้ความรู้ 

และชาวนาชั้นน า ผลการวิจัยพบว่า หลังจากการฝึกอบรมชาวนาชั้นน าร้อยละ 77.27 น าความรู้ที่

ได้รับการถ่ายทอดไปขยายผลต่อให้ชาวนามืออาชีพ แต่มีบางรายที่ยังขาดทักษะการถ่ายทอดความรู้

และเทคโนโลยีการผลิต สิ่งที่ชาวนาผู้มีส่วนร่วมได้รับการถ่ายโอนความรู้ประกอบด้วย  

1. การรับรู้ถึงหน้าที่ของชาวนาชั้นน า ได้แก่ 1) ชาวนามีการรับรู้ว่าตัวเองมีหน้าที่ต้องผลิต

เมล็ดพันธุ์ข้าวและท าแปลงตัวอย่างเพ่ือเป็นแหล่งศึกษาดูงาน 2) เป็นแหล่งกระจายและขยายพันธุ์

ข้าวที่ได้รับมาจากศูนย์เมล็ดพันธุ์ข้าว 3) ถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับการผลิตข้าว ตามสัดส่วนที่ก าหนด

คือ 1 ชาวนาชั้นน าต้องกระจายความรู้ต่อชาวนามืออาชีพ 10 คน และสามารถแก้ปัญหาข้าวดีด การ

เพ่ิมผลผลิต การก าจัดโรคและศรัตรูพืช 4) วางแผนการผลิตและหาแนวทางสนับสนุนช่วยเหลือแก่

กลุ่มสมาชิก 5) รวบรวมเมล็ดพันธุ์ข้าว คืนกลับสู่ศูนย์ข้าว 6) ประสานงานกับหน่วยงานราชการต่าง ๆ 

2. การน าความรู้จากการฝึกอบรมไปถ่ายทอดสู่ชาวนามืออาชีพ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) 

ประชาสัมพันธ์เชิญชวนชาวนารายอื่น ๆ ในชุมชน 2) จัดประชุมเพ่ือวิเคราะห์ปัญหาในการท านา และ

สิ่งที่ชาวนามืออาชีพต้องการเรียนรู้ 

งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่ใช้เครื่องมือที่หลากหลายท าให้สามารถได้ข้อมูลเชิงลึก รวมถึง

รู้กระบวนการถ่ายโอนความรู้ ขาดเพียงการติดตามผลหลังจากการวิจัยเพ่ือดูประสิทธิผลและการคง

อยู่ของความรู้ รวมถึงการต่อยอดและถ่ายทอดองค์ความรู้ไปยังเกษตรกรคนอ่ืน ๆ โดยงานวิจัยชิ้นนี้

เป็นแนวทางเพ่ือศึกษากระบวนการถ่ายโอนความรู้ และประสิทธิผลของการถ่ ายโอนความรู้ โดย

สามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบกระบวนการวิจัยและออกแบบเครื่องมือรวบรวมข้อมูลได้ 

สุรัตนชัย ชื่นตา (2555) ได้ศึกษาวิเคราะห์ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ไทยที่ได้รับ

รางวัลชนะเลิศในการประกวดทั่วประเทศจ านวน 48 ตราสัญลักษณ์ ใช้แบบสอบถามและวิเคราะห์
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ข้อมูลตามหลักการออกแบบ ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบตราสัญลักษณ์ไทยจ าแนกตามรูปแบบ

ของหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ที่ชนะเลิศการแข่งขันควรใช้หลักการลดตัดทอนร้อยละ 39.54 การ

เคลื่อนไหวร้อยละ 15.80 และมีความต่อเนื่องร้อยละ 12.80 การจ าแนกด้านรูปร่างรูปทรงตาม

หลักการออกแบบควรมีลักษณะความเป็นไทยร้อยละ 27.07 รูปทรงอิสระร้อยละ 20.02 และรูปทรง

ธรรมชาติร้อยละ 16.69 การจ าแนกด้านสีตามทฤษฎีสีควรใช้สีคู่ตรงข้ามร้อยละ 62.3 สีกลมกลืนร้อย

ละ 34.5 และสีเอกรงค์ร้อยละ 3.42 และการจ าแนกด้านความสมดุลตามหลักการออกแบบควรจัด

วางแบบสมดุลสองข้างไม่เท่ากันร้อยละ 80.09 จัดวางแบบสมดุลเท่ากันร้อยละ 17.60 และจัดวาง

แบบสมดุลรัศมีร้อยละ 2.31 

งานวิจัยชิ้นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของกันยาพร กุณฑลเสพย์, 2553; มาริญญา ทรงเจริญ

,2556; ชมจันทร์ ดาวเดือน, 2557; และรัชฎาพร เกตานนท์ แนวแห่งธรรม, 2560 โดยผู้วิจัยสามารถ

น าไปประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบและวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์อัตลักษณ์องค์กรให้ผู้ประกอบการ

ทั้ง 4 ฟาร์ม  

ศักดิ์สิทธิ์ ค าหลวง (2558) ได้ศึกษาการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรชุมชนกาดกองต้าโดย

ใช้ทฤษฎีสัญศาสตร์ต่อการรับรู้ทุนวัฒนธรรมชุมชนกาดกองต้าจังหวัดล าปาง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 

วิเคราะห์สัญญะสถาปัตยกรรม ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและประเมินผลการรับรู้ของอัตลักษณ์

องค์กร ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบพัฒนาที่มุ่งศึกษาวิเคราะห์สัญญะที่ปรากฏในทุนวัฒนธรรมเชิง

สถาปัตยกรรมแล้วน าข้อค้นพบที่ได้มาออกแบบอัตลักษณ์องค์กรให้ชุมชนและน าผลงานการออกแบบ

ให้นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติจ านวน 2,000 คนประเมินผลการรับรู้ ผลการวิจัยพบว่า 

ผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่สะท้อนถึงทุนวัฒนธรรมชุมชนกาดกองต้า จังหวัดล าปางได้

แสดงถึงความเป็นนิจภาพ หรือคุณลักษณะที่ติดตัวมาของ 2 ชาติพันธุ์คือ ชาวยุโรปและชาวจีน โดย

นิจภาพนี้ได้สะท้อนผ่านสถาปัตยกรรมและกราฟิกอันประกอบไปด้วย ถนน สะพาน บ้าน ลวดลาย 

ป้ายบอกทาง จากนั้นจึงได้สรุปเป็นสัญญะศาสตร์เชิงภาพ ได้แก่ 1) สัญญะเชิงคล้าย 2) สัญญะเชิง

สาเหตุ-ผลลัพธ์ 3) สัญญะเชิงข้อตกลงร่วม และทั้ง 3 สัญญะนี้สามารถน ามาพัฒนาเป็นผลงานอัต

ลักษณ์องค์กรประกอบไปด้วย นามบัตร ป้ายสมาชิก เครื่องแบบ ป้ายธงทิว ป้ายสัญลักษณ์ในอาคาร  

จุดเด่นของงานวิจัยชิ้นนี้อยู่ที่การใช้ทฤษฎีสัญญะศาสตร์วิเคราะห์วัฒนธรรมแล้วน ามา

ออกแบบจากนั้นจึงน าผลงานออกแบบให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียประเมินการรับรู้ จุดด้อยคือขาดการมี

ส่วนร่วมของชุมชนเพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์ในทุกขั้นตอนซึ่งอาจท าให้งานออกแบบขาดมุมมองบางส่วน 
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หรือส่วนส าคัญบางประเด็นที่ขาดตก โดยผู้วิจัยสามารถน าผลการวิจัยนี้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือการ

ด าเนินการวิจัยอย่างเป็นล าดับขั้นตอนโดยต้องศึกษาภูมิหลังผลิตภัณฑ์เพ่ือวิเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรม

ของแหล่งที่ตั้งฟาร์มรวมถึงผลิตภัณฑ์ และน าไปใช้เพ่ือการวิเคราะห์ สังเคราะห์งานออกแบบอัต

ลักษณ์องค์กรให้สามารถสะท้อนความเป็นผลิตภัณฑ์ได้มากที่สุด 

อัจฉรา  ศรีพันธ์ (2557) งานวิจัยชิ้นนี้เป็นงานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับกลยุทธ์การสื่อสารแบบ

มีส่วนร่วมเพ่ือการพัฒนาสินค้าและบริการเชิงวัฒนธรรมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน

ในจังหวัดเพชรบูรณ์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน กระบวนการสื่อสารและพัฒนากล

ยุทธ์การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมของการผลิตสินค้าและบริการด้านวัฒนธรรมตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์อย่างยั่งยืนในจังหวัดเพชรบูรณ์ โดยใช้วิธีการวิจัยทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ผลการวิจัย

พบว่า ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ใช้ความรู้ในมิติทางด้านสังคม/วัฒนธรรม และมิติทางด้านเศรษฐกิจ

เป็นหัวใจหลักในการผลิต มีเพียงส่วนน้อยที่ใช้ความรู้ในการผลิตทั้ง 3 มิติตามแนวคิดการพัฒนาอย่าง

ยั่งยืน ทางด้านกระบวนการการสื่อสารในปัจจุบันมีลักษณะเป็นการสื่อสารแบบบนลงล่าง และสื่อสาร

ผ่านผู้น าความคิดเห็นในชุมชนตามทฤษฎีการสื่อสารสองจังหวะและในส่วน กลยุทธ์การถ่ายโอน

ความรู้ที่เหมาะสมคือ “APPRECIATE Model” นั่นคือ ต้องสร้างประเด็นที่น่าสนใจต่อคนในชุมชน

ก่อน โดยมุ่งเน้นให้เห็นถึงประโยชน์ที่คนในชุมชนจะได้รับ ต่อด้วยกลยุทธ์การสร้างความสัมพันธ์แบบ

สนิทชิดเชื้อกับคนในชุมชน โดยผู้วิจัยต้องกลมกลืนไปกับวิถีชีวิตของคนในชุมชนด้วย หลังจากนั้น

จะต้องสื่อสารเนื้อหาผ่านการจัดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ รวมถึงการให้การศึกษาแก่ผู้ร่วมวิจัย และ

ขั้นตอนสุดท้ายคือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดใน

ปัจจุบันและอนาคตสอดคล้องกับงานวิจัยของชาตรี บัวคลี่ (2560) ที่พบว่าผู้ประกอบการส่วนใหญ่มี

ความต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนในมิติของวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ และนักศึกษาที่มีส่วนร่วมใน

กระบวนการวิจัยสามารถตระหนักรู้ถึงคุณค่าในตัวเองที่สามารถร่วมสร้างผลงานอันเป็นประโยชน์ต่อ

ชุมชน และมีความสนิทชิดเชื้อใกล้ชิดชุมชนเพ่ิมมากข้ึน 

งานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบกรอบแนวคิดการวิจัย

โดยเฉพาะในมิติของแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนซึ่งเป็นแนวคิดที่เชื่อมโยงกับแนวคิด

เศรษฐกิจดิจิทัล ประกอบด้วยมิติด้านสังคมและเศรษฐกิจ รวมถึงมิติด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรและ

สิ่งแวดล้อมให้ยั่งยืน 
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Capgemini Consulting (2011) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความเป็นผู้ในในยุคดิจิทัล (Digital 

Leadership) ในประเทศอินเดียโดยพบว่า เทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตประจ าวันของ

คนอินเดีย และเป็นตัวขับเคลื่อนเศรษฐกิจที่ส าคัญของประเทศอินเดียอีกด้วย โดยผู้ประกอบการส่วน

ใหญ่ในประเทศอินเดียต่างร่วมมือร่วมใจให้การสนับสนุนด้านการลงทุนและปรับเปลี่ ยนกระบวนการ

ผลิตจากการใช้แรงงานคนเข้าสู่ระบบดิจิทัลมากขึ้น ท าให้การลงทุนและกระบวนการผลิตในประเทศ

อินเดียมีความเจริญก้าวหน้าอย่างเป็นรูปธรรมและเมื่อเทียบกับการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจสู่ความ

เป็นดิจิทัลแล้วพบว่า ภาคเอกชนมีการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรมมากกว่าภาครัฐอย่างแตกต่าง ใน

ส่วนของการศึกษา Digital Transformation ของประเทศอินเดียพบว่า สังคมอินเดียมีการปฏิวิติ

ระบบอุตสาหกรรมสู่การเป็นระบบดิจิทัล โดยให้ประชาชนเปิดรับอินเตอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือ

สมาร์ทโฟนจนเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันอย่างสมบูรณ์ ยังผลให้ความเหลี่ ยมล้ าทางข้อมูล

ระหว่างประชาชนที่อยู่ในเขตเมืองและชนบทหายไปอย่างรวดเร็ว โดยปัจจัยเกื้อหนุนให้เกิดการ

เปลี่ยนผ่านอย่างรวดเร็วคืออุปกรณ์สื่อสารราคาถูก ประชาชนเข้าถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่าง

ง่ายดายผ่านโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน อีกปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ก าแพงแห่งความเหลี่ยมล้ าทางสังคมของ

ประเทศอินเดียลดลงคือ เกษตรกรสามารถใช้ประโยชน์จากโทรศัพท์สมาร์ทโฟนแบบเรียลไทม์

ตลอดเวลา ท าให้สามารถศึกษาเรียนรู้เทคนิคต่างๆ ด้วยตนเอง อีกท้ังยังสามารถศึกษาการตลาดเพ่ือ

เพ่ิมรายได้ให้กับครอบครัว  

งานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเด่นตรงที่เป็นงานวิจัยที่ส ารวจประชากรจ านวนมาก ท าให้ได้ข้อมูลที่กว้าง 

ส่วนข้อเสียคือ ขาดการส ารวจข้อมูลเชิงลึกและการน าผลงานวิจัยไปต่อยอดให้เกิดประโยชน์เชิง

รูปธรรม โดยผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ืออธิบายสภาพปัญหาและความส าคัญของการวิจัยด้าน

เศรษฐกิจดิจิทัล รวมถึงการอธิบายผลการวิจัยที่เกิดขึ้นกับผู้ประกบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่มีส่วนร่วม

หลังการวิจัยและสามารถใช้เป็นแบบจ าลองการเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยในอนาคต อีกทั้งสามารถ

เป็นข้อเสนอแนะเพ่ือลดความเหลี่ยมล้ าของสังคมไทยในปัจจุบันได้ 

Laura Bix (2012) ได้ศึกษาถึงผลกระทบของคู่สีตรงกันข้ามที่มีผลต่อพฤติกรรมและการรับรู้

ของผู้บริโภคที่อยู่บนบรรจุภัณฑ์ ผ่านรูปภาพบรรจุภัณฑ์จ านวน 26 รูป ผลการวิจัยพบว่าความชัด

และความแตกต่างของสีที่ใช้บนข้อความและพ้ืนหลังบนบรรจุภัณฑ์ 6 คู่สี ได้แก่ 1) อักษรสีด าบนพื้นสี

ฟ้า 2) อักษรสีขาวบนพ้ืนสีเหลือง 3) อักษรสีขาวบนพ้ืนสีฟ้า 4) อักษรสีฟ้าบนพ้ืนสีขาว 5) อักษรสี

เหลืองบนพ้ืนสีแดง และ 6) อักษรสีด าบนพ้ืนสีแดง ผลการศึกษาพบว่า อักษรสีเหลืองบนพ้ืนสีแดง 
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และอักษรสีด าบนพ้ืนสีแดงเป็นคู่สีที่ไม่ควรใช้และมีผลกระทบต่อการรับรู้ของผู้บริโภค (p<0.001) 

โดยเฉพาะการน ามาใช้เพ่ือการออกแบบฉลากและบรรจุภัณฑ์ยาในส่วนของค าเตือนและค าแนะน า 

เนื่องจากทั้งสองคู่สีเป็นสีตัดกันที่ชัดเจน หากใช้ในอัตราส่วนเท่าๆ กันจะท าให้อ่านยากและเกิดการ

สับสนได้ง่าย 

งานวิจัยชิ้นนี้สามารถน ามาประยุกต์ใช้ด้านการเลือกคู่สีเพ่ือการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร

โดยหลีกเลี่ยงคู่สีเหลืองแดง และคู่สีเหลืองด า เนื่องจากเป็นคู่สีที่ตัดกันมากเกินไปท าให้ไม่น่าอ่าน ควร

หลีกเลี่ยงในงานออกแบบ 

Underwood (2003) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง "การสื่อสารตราสินค้าผ่านทางบรรจุภัณฑ์" ผล

การศึกษาพบว่า บรรจุภัณฑ์ที่มีภาพประกอบสามารถท าให้ผู้บริโภคสนใจตราสินค้าเพ่ิมมากขึ้นเมื่อ

เปรียบเทียบกับบรรณจุภัณฑ์ที่ไม่มีรูปภาพประกอบ เนื่องจากผู้บริโภคสามารถจดจ ารูปภาพได้ดีกว่า

สัญลักษณ์และตัวอักษร อีกทั้งบรรจุภัณฑ์ยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือทางการตลาดเพ่ือสื่อสารตรา

สินค้าไปยังผู้บริโภคได้ดี เนื่องจากองค์ประกอบต่าง ๆ บนบรรจุภัณฑ์ เช่นสี ตัวอักษร ภาพประกอบ

และโครงสร้างของบรรจุภัณฑ์สามารถท าให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้คุณค่าและประโยชน์ของตราสินค้า 

 งานวิจัยชิ้นนี้สอดคล้องกับการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เนื่องจาก

สามารถน าไปประยุกต์ใช้เ พ่ือการออกแบบตราสินค้า ฉลากสินค้ารวมถึงบรรจุภัณฑ์ให้กับ

ผู้ประกอบการเพ่ือเกิดประสิทธิผลต่อการเลือกซื้อของลูกค้าและการวางแผนสื่อสารการตลาดให้กับ

ผู้ประกอบการอย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการทบทวนผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศสามารถวิเคราะห์

จุดเด่นจุดด้อยและสรุปเป็นตารางเพื่อให้ง่ายต่อการเข้าใจและน าไปใช้ได้ดังนี้ 
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ที ่ ชื่อเร่ือง ผลการศึกษา จุดเด่น/จุดด้อย การน าไปประยุกต์ใช้ 

1 การออกแบบฉลาก

บรรจุภัณฑ์ยาเพื่อ

สื่ อ ส า ร ส า ห รั บ

ผู้ สู ง อ า ยุ ต า ม

แนวคิดออกแบบ

เพื่อมวลชน 

ผลการวิจัยพบว่า แนวทาง

ในกา รออกแบบฉลาก

บ ร ร จุ ภั ณ ฑ์ ย า  ก ลุ่ ม

ผู้สูงอายุใช้การจดจ าสี และ

ต ร า สิ น ค้ า ข อ ง ฉ ล า ก

มากกว่าข้อมูล เนื่องจาก

ฉ ล า ก ย า ส่ ว น ใ ห ญ่ ใ ช้

ตัวอักษรขนาดเล็กมากใน

การบรรยายสรรพคุณยา 

จุดเด่น: .ให้ผู้สูงอายุซึ่ ง

เป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

ร่วมพัฒนาผลงานการ

อ อ ก แ บ บ ฉ ล า ก ย า ที่

เหมาะสมและตอบสนอง

กับความต้ องการมาก

ที่สุด 

จุ ด ด้ อ ย : เ ป็ น เ พี ย ง

ลักษณะของแบบร่างที่ยัง

ไม่สามารถขับเคลื่อนให้

น า ไป ใ ช้ ไ ด้ จ ริ ง ใน เ ชิ ง

รูปธรรม 

ออกแบบระเบียบวิธีวิจัย

และกระบวนการวิจัยใน

บทที่ 3 เพื่อให้งานวิจัย

เกิดประสิทธิผลและมี

ข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

2 ก า ร พั ฒ น า

ผลิ ตภัณฑ์ ชุมชน

อย่ า งมี ส่ ว น ร่ ว ม

ต า ม แ น ว คิ ด

เ ศ ร ษ ฐ กิ จ

สร้ างสรรค์ อย่ า ง

ยั่ ง ยื น แ ล ะ

เศรษฐกิจดิจิทัล 

ผลการวิจัยสามารถผลกัดนั

ให้ผู้ประกอบการมีส่วน

ร่วมพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน

ตามแนวคิ ด เ ศ รษฐกิ จ

สร้างสรรค์อย่างยั่งยืนและ

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลได้

อย่างเป็นรูปธรรม เกิดการ

น าไปใช้จริง และเกิดการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าผู้

มีส่วนร่วม 

จุดเด่น: .ผู้ประกอบการ 

และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน

ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์  ร ว ม ทั้ ง

หน่วยงานราชการมีสวน

ร่วมพัฒนาผลิตภัณฑ์และ

ผลงานออกแบบส่งผลให้

สามารถน าผลงานไปใช้ได้

จริง 

จุดด้อย: ไม่มีระเบียบวิธี

วิจัยที่ชัดเจน (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

น าผลการวิจัยมาต่อยอด

และเป็นผลงานต้นแบบ

ของงานวิจัยครั้งนี ้
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ที ่ ชื่อเร่ือง ผลการศึกษา จุดเด่น/จุดด้อย การน าไปประยุกต์ใช้ 

   เ น้ น ก า ร ท า ง า น เ ชิ ง

ปฏิบัติการมากเกินไป 

 

3 การออกแบบฉลาก

สิ น ค้ า ด้ ว ย

ก ร ะ บ ว น ก า ร

สื่อสารอย่างมีส่วน

ร่ ว ม เ พื่ อ พั ฒ น า

รูปแบบผลิตภัณฑ์

อาหารแปรรูปและ

ส มุ น ไ พ ร ข อ ง

ผลิ ตภัณฑ์ ชุมชน 

ต า ม แ น ว คิ ด

เ ศ ร ษ ฐ กิ จ

สร้ างสรรค์ อย่ า ง

ยั่ ง ยื น ใ นจั งห วั ด

สมุทรปราการ 

ผลงานออกแบบฉลากต้อง

มาจากความพึงพอใจของผู้

มี ส่ ว น ร่ ว ม อ ย่ า ง มี

ประชาธิปไตย และงาน

ออกแบบจะต้องเช่ือมโยง

กั บ รู ป แ บ บ เ ดิ ม ข อ ง

ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์  ที่ ส า ม า ร ถ

สะท้อนวัฒนธรรมท้องถิ่น 

ภูมิปัญญาและสิ่งบ่งช้ีทาง

ภู มิ ศ า ส ต ร์ ผ่ า น

ภาพประกอบ สี ตัวอักษร

และลวดลายกราฟิก ส่วน

การบูรณาการกระบวนการ

เรียนการสอนกับการวิจัย

พบว่า นักศึกษามีความรู้

และความพึงพอใจมากขึ้น 

อีกทั้งยังสามารถลดทิฐิของ

นักศึกษาลงได้ 

จุดเด่น: เป็นงานวิจัยที่

สามารถท าให้เกิดผลงาน

อย่างเป็นรูปธรรมและ

ใช้ได้จริง ผู้มีส่วนร่วมต่าง

ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

มีความรู้เพิ่มมากข้ึน 

จุดด้อย: ท าในพื้นที่จ ากัด

เ พี ย ง จั ง ห วั ด

สมุทรปราการ 

เป็นงานวิจัยที่เป็นแรงดล

ใจและน ามาต่อยอดเป็น

งานวิจัยครั้งนี ้

4 ผ ล ก า ร รั บ รู้ ข อ ง

ผู้บริโภคที่มีต่อการ

ออกแบบโครงสร้าง

แ ล ะ ก ร า ฟิ ก บ น

บ ร ร จุ ภั ณ ฑ์

เ ค รื่ อ ง ส า อ า ง

สมุนไพรไทย 

ภาพประกอบ สี ตัวอักษร 

การจัดวางองค์ประกอบ 

เป็นสิ่งที่ผู้บริโภคให้ความ

ส น ใ จ  ตั ว แ ป ร ที่ มี

ความส าคัญที่สุดคือช่วง

ระยะห่างของ อายุและ

รายได้ของผู้บริโภคยิ่งห่าง

กันมากยิ่งมีการรับรู้และ

จุดเด่น: วางกรอบการ

วิเคราะห์ผลงานออกแบบ

ชัดเจน 

จุดด้อย: ผลการวิจัยเป็น

เพียงแนวทางการพัฒนา 

ถ้ า ไ ม่ มี ก า ร น า ไ ป

ประยุกต์ใช้ก็ไม่ท าให้เกิด

ประโยชน์ 

น าไปใช้เป็นกรอบการ

วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ง า น

อ อ ก แ บ บ อั ต ลั ก ษ ณ์

อ ง ค์ ก ร แ ล ะ แ บ บ

ป ร ะ เ มิ น ผ ล ง า น ก า ร

ออกแบบ 
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การแปลความหมายที่

แตกต่างกัน 

5 กระบวนการมีส่วน

ร่ ว ม ร ะ ห ว่ า ง

ผู้ออกแบบ ผู้พิการ

สายตาเลือนราง  

การรับรู้สัญลักษณ์ใหม่ ๆ  

ข อ ง ผู้ พิ ก า ร จ ะ ต้ อ ง มี

ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ร่ ว ม ม า

เกี่ยวข้อง โดยให้ผู้การมี 

จุดเด่น: น าผู้มีส่วนได้ส่วน

เสียเข้ามามีส่วนร่วมใน

ก า ร พั ฒ น า ผ ล ง า น

ออกแบบ 

น าไปใช้เพื่อการออกแบบ

กิจกรรมให้ผู้มีส่วนร่วม

เกิดประสบการร่วมด้าน

การออกแบบเพื่อให้ 

ที ่ ชื่อเร่ือง ผลการศึกษา จุดเด่น/จุดด้อย การน าไปประยุกต์ใช้ 

 เภสัชกรและร้าน

ขายยา 

การรับรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ

สัญลักษณ์ที่น ามาใช้บน

ฉ ล า ก ย า ก่ อ น  จึ ง จ ะ

สามารถเข้าใจในเนื้อหาบน

ฉ ล า ก ย า ไ ด้  สี ที่ ผู้ ก า ร

สายตาเลือนรางสามารถ

มองเห็นได้ง่ายที่สุดคือสีที่

ตัดกัน 

จุ ด ด้ อ ย : เ ป็ น เ พี ย ง

แ บ บ จ า ล อ ง ที่ ยั ง ไ ม่

สามารถน าไปใช้ได้อย่าง

เป็นรูปธรรม 

สามารถพัฒนาผลงาน

ออกแบบและประเมินผล

งานได้อย่างมีประสิทธิผล 

6 การแก้ปัญหาความ

ยากจนและกา ร

กระจายรายได้โดย

บูรณาการการเรียน

การสอนกับกา ร

พั ฒ น า  ใ น พื้ น ที่

ต าบลสร้ อยทอง 

อ า เ ภ อ ต า ค ลี  

จังหวัดนครสวรรค์ 

การเรียนรู้โดยบูรณาการ

การเรียนการสอนร่วมกับ

ชุมชน ท าให้นักศึกษาเกิด

การเรียนรู้แบบใฝ่รู้  หรือ 

Active Learning 

จุ ด เ ด่ น : บู ร ณ า ก า ร

งานวิจัยกับการเรียนการ

สอนท าให้นักศึกษาเรียนรู้

จากประสบการณ์จริง 

จุ ด ด้ อ ย : ไ ม่ มี ก า ร

ขับเคลื่อนผลการวิจัยให้

ใ ช้ ไ ด้ จ ริ ง อ ย่ า ง เ ป็ น

รู ป ธ ร ร ม แ ล ะ อ ยู่ ใ น

วงจ า กั ด เ พี ย งจั งห วั ด

นครสวรรค์ 

น าไปประยุกต์ใช้ด้านการ

ออกแบบระเบียบวิธีวิจัย

ที่ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ของ

การวิจัย 

7 แนวทางการพัฒนา

ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ภู มิ

ปัญญาท้องถิ่นเพื่อ

ส่งเสริมเศรษฐกิจ

การพัฒนาผลิตภัณฑ์คือ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์

ใหม่  ๆ  ที่ มี ความแปลก

แตกต่างไปจากเดิม โดยใช้

จุดเด่น: มีผู้เชี่ยวชาญด้าน

ความคิดสร้างสรรค์และผู้

มี ส่ ว น ไ ด้ ส่ วน เ สี ย เ ข้ า

น า ไ ป ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ ใ น

ขั้นตอนวิจัยโดยเริ่มจาก

การให้ความรู้ผู้มีส่วนร่วม

และปรับพื้นฐานความรู้
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ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ใ น

จังหวัดนครปฐม 

ความคิดสร้างสรรค์ในการ

เพิ่มมูลค่าและสร้างคุณค่า

ใ ห้ กั บ ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์  ส่ ว น

ปั ญ ห า ข อ งก า ร พั ฒน า

ผลิ ต ภั ณ ฑ์ คื อ ก า ร ข า ด

ความรู้ด้านการออกแบบ

ของผู้ประกอบการ 

มาร่วมให้ข้อมูลท าให้ได้

ข้อมูลโดยรอบด้าน 

จุดด้อย: ขาดการสร้าง

กระบวนการมีส่วนร่วม

ต้องแต่เริ่มจนจบโครงการ 

แ ล ะ ข า ด ก า ร พั ฒ น า

ผลิตภัณฑ์เชิงรูปธรรม 

 

ด้านการออกแบบของผู้มี

ส่วนร่วมให้เกิดความใจ

และใกล้เคียงกันก่อนการ

พั ฒ น า ผ ล ง า น

อ อ ก แ บ บ อั ต ลั ก ษ ณ์

องค์กร 
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ที ่ ชื่อเร่ือง ผลการศึกษา จุดเด่น/จุดด้อย การน าไปประยุกต์ใช้ 

8 การ จั ด กระบวน  

การเรียนรู้แนวใหม่

โ ด ย บู ร ณ า ก า ร

ทักษะภาษาไทย

เพื่อสร้างปัญญาแก่

ผู้เรียน 

การจั ดการ เรี ยนรู้ แบบ

บูรณาการ  ต้ องจัดการ

เ รี ย น ก า ร ส อ น แ บ บ

โครงงานเพื่อกระตุ้นให้

นั ก ศึ ก ษ า เ กิ ด ค ว า ม

กระตือรือร้นที่จะแสวงหา

คามรู้และอาจารย์ผู้สอน

ต้องใช้เทคนิคการสอนเริ่ม

จ า ก พื้ น ฐ า น ค ว า ม รู้ ที่

เกี่ยวข้องและให้นักศึกษา

ร่ ว ม เป็ นส่ วนส าคั ญ ใน

กระบวนการเรียนรู้ 

จุดเด่น: มีการออกแบบ

กระบวนการเรียนรู้อย่าง

เป็นแบบแผนและขั้นตอน

ให้ตรงกับความต้องการ

ของผู้เรียน 

จุดด้อย: ไม่มีการประเมิน

ความพึงใจจึง ไม่ท า ให้

ทราบว่านักศึกษาพอใจ

กับกระบวนการ เรี ยน

แบบบูรณาการมากน้อย

แค่ไหนอย่างไร 

น าไปประยุกต์ใช้ด้านการ

ออกแบบระเบียบวิธีวิจัย

ที่ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ของ

การวิจัย 

9 การสร้างเครือข่าย

การเรียนรู้และการ

พั ฒ น า ต้ น แ บ บ

ผลิ ตภัณฑ์ ชุมชน

แ ล ะ ท้ อ ง ถิ่ น 

ก ร ณี ศึ ก ษ า

ผลิตภัณฑ์สมุนไพร

กลุ่ ม เ ก ษต ร ไ ท ร

น้ อ ย  จั ง ห วั ด

นนทบุรี 

ผู้มีส่วนร่วมให้ความส าคัญ

ลายเส้นกราฟิคที่ สื่ อถึ ง

ความเป็นอัตลักษณ์ไทย 

เรียบง่าย ฉลากสินค้าควร

มีการจัดองค์ประกอบภาพ

และอักษรให้แสดงออกถึง

บุคลิกของสินค้า สามารถ

อ่านและท าความเข้าใจได้

ง่าย  

 

จุ ด เ ด่ น : ไ ด้ ต้ น แ บ บ

ผลิตภัณฑ์ที่อาจน าไปใช้

ได้จริงและมีการให้ความรู้

กับผู้ประกอบการเพื่อให้

เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืน ดึง

ผู้ มี ส่ ว น เ กี่ ย ว ข้ อ ง เ ข้ า

ม า ร่ ว ม พั ฒ น า เ ช่ น

หน่วยงานภาครัฐ 

จุดด้อย : ไม่มีผู้ บริ โภค

หรือผู้ซื้อสินค้าเข้ามาร่วม

พัฒนาท าให้อาจไม่ได้แนว

ทางการออกแบบที่ตรงใจ

กับผู้ซื้อซึ่งมีความส าคัญ

อย่างมาก 

เ ป็ น ง า น วิ จั ย ที่ มี

กระบวนการคล้ายคลึงกบั

งานวิจัยของผู้ วิ จั ย จึ ง

สามารถน าไปประยุกต์ใช้

ในวัตถุประสงค์ข้อที่  1 

และ 2 แตกต่างกันเพียง

ของผู้ วิ จั ยผลิตผลงาน

อ อ ก แ บ บ ใ ช้ จ ริ ง

แ ล ะ บู ณ ณ ก า ร กั บ

กระบวนการเรียนการ

สอน 
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ที ่ ชื่อเร่ือง ผลการศึกษา จุดเด่น/จุดด้อย การน าไปประยุกต์ใช้ 

10 วิ เ ค ร า ะ ห์ ก า ร

อ อ ก แ บ บ ต ร า

สัญลั กษณ์ ไทยที่

ชนะเลิศจากการ

ประกวดแข่งขัน 

ตราสัญลักษณ์ไทยที่ชนะ

การประกวดใช้เทคนิคการ

ตัดทอนองค์ประกอบมาก

ที่สุด การออกแบบให้มี

ลักษณะที่เคลื่อนไหวและ

ต่ อ เนื่ อ ง  ใ ช้ รู ปทรงที่ มี

ลักษณะสื่อถึงความเป็น

ไทย ใช้คู่สีตรงกันข้าม และ

จัดวางองค์ประกอบแบบ

สมดุลสองข้างไม่เท่ากัน 

จุดเด่น: มีการศึกษาแนว

ทางการออกแบบตรา

สัญลักษณ์โดยใช้หลักการ

เลือกผลงานการออกแบบ

ที่ที่ผ่านการประเมินจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวนมาก 

และศึกษาตราสัญลักษณ์

ที่ชนะเลิศมากถึงถึง 48 

รูปแบบ ท าให้เกิดความ

น่าเชื่อถือในระดับสูง 

จุ ด ด้ อ ย : ค ว ร น า

ผลงานวิจัยมาต่อยอดเปน็

ผลงานออกแบบอย่าง

เป็ นรูปธร รม เพื่ อ เป็ น

ต้นแบบผลงานที่จับต้อง

มองเห็นได้ชัดเจน 

น าไปประยุกต์ใช้เพื่อการ

พัฒนารูปแบบอัตลักณ์

องค์กรตามวัตถุประสงค์

ข้อที่ 2 และการให้ความรู้

แก่ผู้มีส่วนร่วม 

11 การออกแบบอัต

ลั ก ษ ณ์ อ ง ค์ ก ร

ชุมชนกาดกองต้า

โดยใ ช้ทฤษฎีสัญ

ศาสตร์ต่อการรับรู้

ทุนทางวัฒนธรรม

ชุมชนกาดกองต้า 

จังหวัดล าปาง 

ได้ใช้การวิจัยเชิงพัฒนาที่

ท าการศึกษาข้อมูลก่อน

แล้วจ าน าข้อมูลที่ ได้มา

พัฒนารูปแบบอัตลักษณ์ 

ผ ล วิ จั ย ส รุ ป ว่ า ก า ร

ออกแบบต้องออกแบบโดย

ใช้คุณลักษณะที่ติดตัวมา

ของชมชนอันประกอบไป

ด้วยคุณลักษณะที่สะท้อน

ค ว า ม เ ป็ น ช น ช า ติ จี น

ผสมผสานกับความเป็น

ยุโรปที่มีบทบาทต่อการ

เปลี่ยนชุมชน 

จุ ด เ ด่ น : เ ป็ น ก า ร

อ อ ก แ บ บ อั ต ลั ก ษ ณ์

อ ง ค์ ก ร ที่ บู ร ณ า ก า ร

กระบวนการวิจัยและ

ทฤษฎีสัญญะศาสตร์ท า

ให้ผลงานออกแบบมีที่มา

และความส าคัญ 

จุดด้อย: ขาดการมีส่วน

ร่วมจากผู้คนในชุมชนท า

ให้ได้ เพียงมุมมองและ

ความคิดเห็นจากคนนอก

ชุมชน 

น าจุด เด่นและจุดด้อย

ขอ ง ง า น วิ จั ย ช้ิ น นี้ ไ ป

ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ ใ น

กระบวนการออกแบบ

ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 

เนื่องจากเป็นงานวิจัยที่มี

ลักษณะใกล้เคียงกัน 
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ที ่ ชื่อเร่ือง ผลการศึกษา จุดเด่น/จุดด้อย การน าไปประยุกต์ใช้ 

12 กลยุทธ์การสื่อสาร

แบบมีส่วนร่วมเพื่อ

การพัฒนาสินค้ า

แ ล ะ บ ริ ก า ร เ ชิ ง

วั ฒ น ธ ร ร ม ต า ม

แนวคิดเศรษฐกิจ

สร้ างสรรค์อย่ า ง

ยั่ ง ยื น ใ นจั งห วั ด

เพชรบูรณ์ 

ผ ล ก า ร วิ จั ย พ บ ว่ า

ผู้ประกอบการใช้มิติด้าน

ความรู้ เ พื่ อการพัฒนา

สินค้าเพียงส่วนน้อย ใช้

รูปแบบการสื่อสารแบบ

บนลงล่างผ่านผู้น าชุมชน 

ส่วนการถ่ายโอนความรู้

ระหว่างผู้มีส่วนร่วมนั้น สิ่ง

ที่ส าคัญที่สุดคือการสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ ดีกับผู้ มี

ส่วนร่วมและให้ผู้มีส่วน

ร่วมรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีคาด

ว่าจะได้รับ 

จุดเด่น: เป็นงานวิจัยที่

บูรณาการกระบวนการ

สื่อสารอย่างมีส่วนร่วมกบั

ก า ร พัฒ น า สิ น ค้ า เ ชิ ง

วัฒนธรรมโดยให้ผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสียร่วมพัฒนา 

จุ ด ด้ อย : ข าดกา รน า

ผลการวิจัยไปต่อยอดเชิง

รูปธรรมเป็นเพียงแนว

ทางการพัฒนาเท่านั้น 

เป็นต้นแบบงานวิจัยด้าน

การออกแบบและจัดการ

กระบวนการมีส่วนร่วม

ร ว ม ถึ ง ก า ร ถ่ า ย โ อ น

ความรู้ ระหว่างผู้มีส่วน

ร่วม 

13 ความชัดและความ

แตกต่างของสีที่ใช้

บนข้อความและ

พื้นหลังบนบรรจุ

ภัณฑ์ 

ผลการศึกษาพบว่าคู่สีที่ไม่

ควรใช้บนบรรจุภัณฑ์คือ 

ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นสี

แดง และตัวอักษรสีด าบน

พื้นสีแดง โดยเฉพาะการ

ใ ช้ ใ นสั ด ส่ วนที่ เ ท่ า กั น 

เนื่องจากเป็นคู่สีที่ตัดกัน

อย่างรุนแรง ท าให้ผู้อ่าน

ยากและเกิดการสับสน 

จุดเด่น: ผู้วิจัยเจาะจงไป

ที่เรื่องสีท าให้ได้ค าตอบที่

ชัดเจน 

จุดด้อย: ควรศึกษาเชิง

ลึกและใช้กลุ่มตัวอย่างที่

หลากหลาย เช่นแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างตามระดับอายุ 

เพศ 

น าไปประยุกต์ใช้เพื่อการ

อ อ ก แ บ บ อั ต ลั ก ษ ณ์

องค์กรและให้ความรู้ผู้มี

ส่วนร่วม 

14 ก า ร สื่ อ ส า ร ต ร า

สิ น ค้ า ผ่ า น ท า ง

บรรจุภัณฑ์ 

บ ร ร จุ ภั ณ ฑ์ ที่ มี

ภาพประกอบสามารถ

ดึ ง ดู ด ใ จ ผู้ บ ริ โ ภ ค ไ ด้

มากกว่าภาพกราฟิกและ

ตัวอักษร 

จุดเด่น: เป็นการวิจัยเชิง

ลึ ก ที่ ห า แ นวท า ง ก า ร

ออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่

สามารถสร้างการจดจ าได้

ดีที่สุดและอีกทั้งยังน าผล

น าไปประยุกต์ใช้เพื่อการ

อ อ ก แ บ บ อั ต ลั ก ษ ณ์

องค์กรและให้ความรู้ผู้มี

ส่วนร่วม 
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การศึกษามาเปรียบเทียบ

เ พื่ อ ใ ห้ ไ ด้ ข้ อ มู ล เ ชิ ง

ปริมาณที่น่าเชื่อถือ 

จุ ด ด้ อ ย : ไ ม่ มี ก า ร น า

ผลการวิจัยไปพัฒนาต่อ

ยอดอย่างเป็นรูปธรรม 
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กรอบแนวคิด 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ปัจจัยด้านแนวคิดเศรษฐกิจดจิิทัล 

- ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลพัฒนาอัตลักษณ์

องค์กรเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ

ผลิตภัณฑ์ 

- สร้างช่องทางการสื่อสารการตลาด

ด้วยสื่อดิจิทัล 

- ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการสามารถใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการบริหารจัดการ

และขับเคลื่อนธุรกิจได้ด้วยตนเอง 

 

ปัจจัยด้านผู้มีส่วนร่วม 

ผู้มีส่วนร่วมภายใน 

- ผู้ประกอบการเพาะเล้ียงสัตว์น้า้เศรษฐกิจ 

- ทายาทของผู้ประกอบการ 

- ลูกค้าประจา้ของผู้ประกอบการ 

ผู้มีส่วนร่วมภายนอก 

- นักศึกษาดา้นการออกแบบส่ือดจิทิัล 

- อาจารย์ดา้นการออกแบบส่ือดิจทิัล 

- เกษตรจังหวัด/พัฒนาชมุชนจงัหวัด 

 

ออกแบบและพัฒนาอตัลกัษณ์
องค์กร 

- ผู้ประกอบการได้อัตลักษณ์องค์กรท่ี
ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ ์

- ผู้ประกอบการได้ช่องทางการส่ือสาร
การตลาด 

- ผู้มีส่วนร่วมเกิดความภูมใิจและรูสึ้ก
มีส่วนร่วมต่อผลงานการออกแบบอัตลักษณ์
องค์กรและผลิตภัณฑ ์

- ผู้มีส่วนร่วมได้ความรู้ระหวา่ง
พัฒนาอัตลักษณ์องค์กรเพื่อพฒันาตนเอง 

ผลสัมฤทธิ์ของการบูรณาการเรียนการ
สอน การวิจัย การบริการวชิาการ การ

ท านบุ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

- รู้ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบ

บูรณาการ 

- เกิดการถา่ยโอนความรู้ระหว่าง

นักศึกษากับผู้มีสว่นร่วม 

- ภูมิหลังผลิตภัณฑ ์

- ได้ข้อมูลด้านประวัติสถาน
ประกอบการ จดุเด่นจุดด้อย
กลุ่มเป้าหมายและความต้องการด้าน
รูปแบบเพื่อเป็นข้อมูลส้าหรับการ
ออกแบบอัตลักษณ์องคก์ร 

- ได้รู้ความต้องการด้านความรู้เพือ่
พัฒนาศกัยภาพตนเองของผู้ประกอบการ 
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บทที่ 3 

การด าเนินโครงการ 

 

การวิจัยเรื่อง “การออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิด

เศรษฐกิจดิจิทัล” เป็นงานวิจัยที่พัฒนามาจากโครงการบริการวิชาการเรื่อง “การพัฒนาผลิตภัณฑ์

ชุมชนอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนและแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ” ที่

จัดท าขึ้นตั้งแต่ปีการศึกษา 2556 จนถึงปัจจุบันและระหว่างนั้นผู้วิจัยได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “การออกแบบ

ฉลากสินค้าด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูปและ

สมุนไพรของผลิตภัณฑ์ชุมชน ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนในจังหวัดสมุทรปราการ” 

(ชาตรี บัวคลี่, 2557) และได้ขยายผลเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนอย่างต่อเนื่อง วัตถุประสงค์ของการ

วิจัยคือการศึกษาภูมิหลังของเกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าทั้ง 4 ฟาร์ม ศึกษาความต้องการด้าน

รูปแบบและความรู้ วิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย โอกาสและอุปสรรคเพ่ือน าข้อมูลไปพัฒนาเป็นอัตลักษณ์

องค์กรให้ผู้มีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล รวมทั้งบูรณาการงานวิจัยเข้ากับการเรียนการสอน 

การบริการวิชาการและท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม ใช้กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานวิธี โดยแบ่ง

กระบวนการวิจัยตามรายละเอียดดังนี้ 

 

1. ผู้ให้ข้อมูล 

 1.1 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

ผู้ให้ข้อมูลหลักของโครงการวิจัยนี้คือ ผู้ประกอบการที่เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจและอาศัย

อยู่ในพื้นที่จังหวัดสมุทรปราการและจังหวัดใกล้เคียง ที่ผู้วิจัยติดต่อผ่านการแนะน าของเกษตรจังหวัด

สมุทรปราการและพัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการซึ่งมีเครือข่ายในพ้ืนที่ภาคตะวันออกและได้ท า

การประชาสัมพันธ์ เพ่ือเข้าร่วมรับฟังการอบรมการพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรและการสร้างแบรนด์ 

Smart Otop & Smart Farmer ตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ณ ห้องบรรยาย 3 อาคารอ านวยการ 

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ เมื่อวันที่ 9 กันยายน 2559) จากนั้นจึงเลือกผู้ประกอบการที่ มี

ความสนใจและมีคุณสมบัติตรงกับการวิจัยจ านวน 4 คน ประกอบไปด้วย 
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1) คุณสุวรรณี แสงดี  ผู้ประกอบการฟาร์มเพาะเลี้ยงปลากัด “เจ๊แอนปลากัด” จังหวัด

สมุทรปราการ 

2) คุณเกศกมล หึกขุดทด ผู้ประกอบการฟาร์มเพาะเลี้ยงกุ้งขาว “เกศกมลฟาร์ม” จังหวัด

สมุทรปราการ 

3) คุณสละ อยู่เมี้ยง ผู้ประกอบการฟาร์มเพาะปลาทอง “เปี๊ยกปลาทอง” จังหวัดสมุทรสาคร 

4) คุณธนวัฒน์ อันสืบสาย ผู้ประกอบการฟาร์มเพาะปลากระเบนน้ าจืด“99แสนฟาร์ม”

 จังหวัดชลบุรี  

1.2 ผู้มีส่วนร่วม/ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 

ในส่วนของผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยครั้งนี้คือ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้องกับฟาร์มเพาะเลี้ยง

สัตว์น้ าเศรษฐกิจประกอบไปด้วยผู้มีส่วนร่วมภายในได้แก่ ผู้ประกอบการ ทายาทผู้ประกอบการและ

ลูกค้าประจ าของผู้ประกอบการ ในส่วนของผู้มีส่วนร่วมภายนอกได้แก่ อาจารย์ด้านการออกแบบ

สื่อสาร นักศึกษาด้านการออกแบบสื่อสาร และเกษตรจังหวัดหรือพัฒนากรจังหวัด  

 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือในการวิจัย 3 รูปแบบดังนี้ 

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม ประกอบด้วย 

1) แบบส ารวจข้อมูลพื้นฐานด้านภูมิหลังสินค้า  

2) แบบสัมภาษณ์ปัญหาและความต้องการของผู้ประกอบการ 

3) ประเด็นในการประชุมกลุ่มและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

4) แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการบูรณาการกระบวนการเรียนการสอน 

การบริการวิชาการและการท านุศิลปวัฒนธรรม 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ออกแบบในขั้นตอนผลิตสื่อ  

1) โปรแกรม Adobe Photoshop 

2) โปรแกรม Adobe Illustrator 

3) โปรแกรมออกแบบเว็บไซต์ WIX 

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเผยแพร่ข้อมูล 

1) เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 
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2) เว็บไซต์ (Website) 

 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการวิจัยออกเป็น 3 ส่วน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยและเนื่องจาก

เป็นการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (mixed research) แบบ multiphase design ซึ่งผลการวิจัยใน

ขั้นตอนหนึ่งจะน าไปสู่กระบวนการวิจัยในอีกขั้นตอนหนึ่งดังรายละเอียด 

3.1 การศึกษาเบื้องต้น มีขั้นตอนประกอบไปด้วย การสัมภาษณ์เชิงลึก การเสวนากลุ่มย่อย 

การอบรมให้ความรู้ผู้ประกอบการจ านวน 4 ท่านจากฟาร์มเพาะเลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจทั้ง 4 แห่ง 

3.1.1 การสัมภาษณ์เชิงลึก 

 โดยผู้ให้สัมภาษณ์หลักคือ ผู้ประกอบการที่เป็นเจ้าของฟาร์ม หรือผู้ก่อตั้งฟาร์มทั้ง 4 

แห่ง จ านวน 4 คน ประกอบด้วย 

1) คุณสุวรรณี แสงดี   ผู้ก่อตั้งเจ๊แอนปลากัด 

2) คุณเกศกมล หึกขุดทด ผู้ก่อตั้งเกศกมลฟาร์ม 

3) คุณสละ อยู่เมี้ยง  ผู้ก่อตั้งเปี๊ยกปลาทอง 

4) คุณธนวัฒน์ อันสืบสาย ผู้ก่อตั้งเก้าสิบเก้าแสนฟาร์ม 

ผู้ให้สัมภาษณ์ทั้ง 4 ท่าน ผู้วิจัยคัดเลือกจากสถานะของเป็นผู้ก่อตั้ง ซึ่งเป็นผู้มีข้อมูล

เกี่ยวกับฟาร์มและรู้ถึงความต้องการมากที่สุด มีคุณสมบัติตรงกับที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ได้แก่ มีความ

ต้องการอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล มีความต้องการแสวงหาความรู้และต้องการ

พัฒนาศักยภาพของตนเองและที่ส าคัญคือ สามารถให้ข้อมูลและมีส่วนร่วมกับโครงการวิจัยจนสิ้นสุด

โครงการ  

3.1.1.1 ประเด็นสัมภาษณ์ 

1) ประวัติของสถานประกอบการ 

2) จุดเด่น/จุดด้อย/โอกาส/อุปสรรค ในการประกอบธุรกิจ 

3) กลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ 

4) ความต้องการอัตลักษณ์องค์กร 

5) ความต้องการด้านความรู้ 

3.1.1.2 เครื่องมือ 
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1) แบบสัมภาษณ์ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กร 

2) แบบสัมภาษณ์ความต้องการด้านความรู้ 

3.1.1.3 การเก็บข้อมูล 

1) ประสานงานกับส านักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการ ส านักงาน

เกษตรจังหวัดสมุทรปราการ 

2) ติดต่อกับผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ 

3) นัดหมายผู้ประกอบการสัมภาษณ์ ณ ฟาร์มของผู้ประกอบการประกอบไป

ด้วย  

- ฟาร์มเจ๊แอนปลากัด เลขที่ 97 หมู่ 6 ต าบล. บางจาก อ าเภอ.พระ

ประแดง จังหวัดสมุทรปราการ  สัมภาษณ์วันที่ 4 และ 5 มิถุนายน 2559 เวลา 9.00-12.00 นาฬิกา 

- เกศกมลฟาร์ม เลขที่ 145 ต.คลองด่าน อ.บางบ่อ จังหวัดสมุทรปราการ 

สัมภาษณ์วันที่ 11 และ 12 มิถุนายน 2559 เวลา 9.00-12.00 นาฬิกา 

- เปี๊ยกปลาทองฟาร์ม เลขที่ 6 หมู่7 ต าบลสวนหลวง อ าเภอกระทุ่มแบน 

จังหวัดสมุทรสาคร สัมภาษณ์วันที่ 18 และ 19 มิถุนายน 2559 เวลา 9.00-12.00 นาฬิกา 

- เก้าสิบเก้าแสนฟาร์ม เลขที่ 68 หมู่ 9 ต าบล สระสี่เหลี่ยม อ าเภอ พนัส

นิคม จังหวัด ชลบุรี สัมภาษณ์วันที่ 25 และ 26 มิถุนายน 2559 เวลา 9.00-12.00 นาฬิกา 

3.1.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1) น าผลการสรุปปัญหา ความต้องการและองค์ความรู้ที่เกิดจากระบวนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้ผู้มีส่วนร่วมตรวจสอบความถูกต้อง 

2) แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้มีส่วนร่วม 

3) น าผลการสรุปสะท้อนผ่านผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 

 

 

3.1.2 การเสวนากลุ่มย่อยและการอบรมให้ความรู้ 

ผู้วิจัยก าหนดให้มีการเสวนากลุ่มย่อยพร้อมกับการอบรมให้ความรู้ เนื่องจากงานวิจัยมีผู้

มีส่วนร่วมหลากหลายอาชีพ ท าให้มีเวลาว่างไม่ตรงกันหากนัดเสวนากลุ่มย่อยถี่เกินไปจะเป็นการ

รบกวนผู้มีส่วนร่วม จึงก าหนดวันเสวนากลุ่มย่อยในวันที่ 10-12 ตุลาคม 2559 เวลา 9.00 -16.00 
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นาฬิกา และวันที่ 19 กันยายน 2559 เวลา 8.00-16.00 นาฬิกา ณ ห้องบรรยาย 3 อาคารอ านวยการ 

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

3.1.2.1 ผู้เข้าร่วมเสวนาและอบรมให้ความรู้ 

คือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและผู้มีส่วนร่วมกับโครงการวิจัยทั้งหมดประกอบด้วย 

1) ผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ 

2) ทายาทหรือผู้ติดตามผู้ประกอบการ 

3) ลูกค้าประจ าของผู้ประกอบการแต่ละราย 

4) นักวิชาการด้านการออกแบบสื่อสาร 

5) นักศึกษาด้านการออกแบบสื่อสาร 

6) เจ้าหน้าเกษตรจังหวัดสมุทรปราการและพัฒนากรจังหวัดสมุทรปราการ 

7) วิทยากรผู้ให้ความรู้ 

3.1.2.2 ประเด็นสนทนากลุ่มและอบรมให้ความรู้ 

1) จุดเด่น/จุดด้อย/โอกาส/อุปสรรค ในการประกอบธุรกิจ 

2) กลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ 

3) ปัญหาและการแก้ปัญหาในการประกอบธุรกิจ 

4) ความรู้ที่ต้องการเพิ่มเติม 

3.1.2.3 เครื่องมือ 

1) แบบบันทึกข้อมูลภาคสนาม 

2) แบบบันทึกการเล่าเรื่อง 

3) กระดาษขนาด A0 ประกอบการท ากิจกรรมกลุ่มพร้อมปากกาเคมี 

 

3.1.2.4 การเก็บข้อมูล 

1) ติดต่อประสานงานวิทยากรผู้ให้ความรู้ตามประเด็นที่ผู้ประกอบการ

ต้องการ 

2) ประสานงานกับส านักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการ ส านักงาน

เกษตรจังหวัดสมุทรปราการ 

3) ติดต่อกบัผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ 
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4) นัดหมายผู้มีส่วนร่วมทั้งหมด  

5) เขียนโครงการอบรมให้ความรู้และสนทนากลุ่มย่อยเพ่ือขอใช้สถานที่ 

3.1.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1) น าผลการสรุปปัญหา ความต้องการและองค์ความรู้ที่เกิดจากระบวนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้ผู้มีส่วนร่วมตรวจสอบความถูกต้อง 

2) แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้มีส่วนร่วม 

3) น าผลการสรุปสะท้อนผ่านผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 

3.1.3 การสังเกต 

3.1.3.1 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญคือ 

 1) ผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจจ านวน 4 คน จากสถานประกอบการเชิง

เกษตรทั้ง 4 แห่ง โดยผู้วิจัยคัดเลือกด้วยวิธีเจาะจงเนื่องจากผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจทั้ง 4 คนเป็น

ผู้ที่มีข้อมูลและมีความรู้ตรงกับการวิจัยมากที่สุดทั้งในมิติของภูมิหลังผิตภัณฑ์ มิติของความต้องการ

ด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรและความต้องการด้านความรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ า

เศรษฐกิจจ านวน 4 คนเพ่ือการสังเกต 

2) ผู้ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ เช่น ทายาทผู้ประกอบการ ญาติของ

ผู้ประกอบการ หรือคนงานที่เข้ามาช่วยสนับสนุนการท างานของผู้ประกอบการ เนื่องด้วยบุ คคล

เหล่านี้เป็นผู้ปฏิบัติงานชิดใกล้กับผู้ประกอบการจึงเป็นผู้มีข้อมูลใกล้เคียงกับผู้ประกอบการและ

สามารถให้ข้อมูลบางประการส าหรับการวิจัยได้ 

3.1.3.2 ประเด็นสังเกต 

1) จุดเด่น/จุดด้อย/โอกาส/อุปสรรค ในการประกอบธุรกิจ  

2) ความต้องการด้านอัตลักษณ์องค์กร/ความต้องการด้านความรู้ 

3) ความเคลื่อนไหวหรือกิจกรรม 

1.1.3.3 เครื่องมือ 

1) แบบสังเกตอวัจนภาษา ประกอบด้วยประเด็นดังนี้ 

2) สายตา 

3) กริยาท่าทาง 
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4) น้ าเสียง 

5) สิ่งของหรือวัตถุ 

6) เนื้อท่ีหรือช่องว่าง 

7) กาลเวลา 

8) การสัมผัส 

3.1.3.4 การเก็บข้อมูล 

1) ติดต่อกับผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ 

2) นัดหมายผู้ประกอบการสัมภาษณ์ ณ ฟาร์มของผู้ประกอบการในวัน

เดียวกับการเก็บข้อมูลภาคสนามและการสัมภาษณ์ข้อมูลจากผู้ประกอบการ 

3.1.3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1) น าผลการสรุปปัญหา ความต้องการและองค์ความรู้ที่เกิดจากระบวนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้ผู้มีส่วนร่วมตรวจสอบความถูกต้อง 

2) แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้มีส่วนร่วม 

3) น าผลการสรุปสะท้อนผ่านผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 

จากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นในส่วนที่ 1 ผู้วิจัยสามารถน ามาเขียนสรุปเป็นผลการวิจัย

ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 จากนั้นจึงน ามาพัฒนาและออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจ

ดิจิทัลในส่วนที่ 2 

 

 

3.2 การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

กระบวนการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรเกิดขึ้นจากการรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และสรุป

ข้อมูลในส่วนที่ 1 เพื่อน ามาพัฒนาเป็นอัตลักษณ์องค์กรโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.2.1 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

1) สรุปองค์ความรู้ ปัญหาและความต้องการร่วมกับนักศึกษา 

2) เชื่อมโยงผลการสรุปผ่านกรอบการออกแบบอันประกอบไปด้วย ภาพประกอบ สี 

ตัวอักษร วัสดุ และโครงสร้าง 
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3) จัดท าแบบร่างหยาบ (Thumbnail Sketch) ร่วมกับนักศึกษาโดยน าผลสรุปด้าน

ความต้องการและปัญหาที่สะท้อนมาจากกิจกรรมอบรมเป็นกรอบการท าแบบร่าง 

4) น าแบบร่างหยาบให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความ

สอดคล้องที่มี 3 ค่า ประกอบด้วย 1 หมายถึง สอดคล้อง 0 หมายถึงไม่แน่ใจ และ -1 หมายถึงไม่

สอดคล้อง 

5) ปรับแก้แบบร่างอย่างหยาบตามความคิดเห็นของผู้มีส่วนร่วม โดยใช้เสียงส่วนใหญ่

ของผู้มีส่วนร่วมเป็นเกณฑ์ในการปรับแก้ 

6) จัดท าแบบร่างละเอียด (Comprehensive Sketch) ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Wix 

7) แล้วน าแบบร่างละเอียดให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินความพึงพอใจและแสดงความคิดเห็น 

8) ปรับแก้แบบร่างละเอียดตามความเห็นส่วนใหญ่ของผู้มีส่วนร่วมให้เป็นต้นฉบับ

ทางการพิมพ์ที่สมบูรณ์ (Artwork) 

3.2.2 การทดลองใช้อัตลักษณ์องค์กร 

หลังจากพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรจนเป็นที่พอใจของผู้มีส่วนร่วมแล้ว ผู้วิจัยได้มอบผลงาน

ออกแบบให้ผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจทั้ง 4 ฟาร์มน าไปใช้จริงเป็นระยะเวลา 6 เดือน

นับตั้งแต่วันที่มอบผลงานให้เพ่ือให้ทราบถึงการตอบรับของลูกค้าและความพึงใจของผู้ประกอบการ

ระหว่างทดลองใช้อัตลักษณ์องค์กร 

 

3.2.3 การประเมินความพึงพอใจ 

หลังจากทดลองใช้อัตลักษณ์องค์กรเป็นระยะเวลา 6 เดือนแล้วผู้วิจัยได้ให้ผู้ประกอบการ

เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจประเมินความพึงพอใจ และประเมินการเปลี่ยนแปลงก่อนและหลังร่วม

โครงการวิจัย โดยแบบประเมินความพึงพอใจต่ออัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลและ

แบบประเมินการเปลี่ยนแปลงก่อนและหลังการร่วมโครงการวิจัย 

 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลการวิจัยด้วยวิธีการต่าง ๆ ดังนี้ 

4.1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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4.2 การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้วิจัยกับผู้มีส่วนร่วมให้เกิดการตระหนักในประโยชน์ของ

การวิจัยแก่ทุกคน 

4.3 การศึกษาชุมชนโดยลงพ้ืนที่ส ารวจข้อมูลและร่วมแลกเปลี่ยนเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้มี

ส่วนร่วมในชุมชน 

4.4 การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการแบบมีส่วนร่วมกับผู้ประกอบการและสมาชิกที่มี

ส่วนร่วมของแต่ละฟาร์ม 

4.5 การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ประกอบการทั้ง 4 ฟาร์ม ซึ่งเป็นผู้ที่มีบทบาทในการตัดสินใจ

ด าเนินการและมีบทบาทในการตัดสินใจน าผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรไปใช้จริง 

4.6 การประชุมกลุ่ม (Focus Group) สมาชิกผู้มีส่วนร่วมของแต่ละฟาร์ม 

4.7 การประเมินความพึงใจที่มีต่อผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรจากผู้มีส่วนร่วม 

4.8 การสัมภาษณ์เชิงลึกนักศึกษาที่มีส่วนร่วมในการวิจัยทั้ง 16 คนเกี่ยวกับการบูรณาการ

กระบวนการเรียนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม   

   

 

 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็นสี่ส่วนตามลักษณะของข้อมูลด้านต่าง ๆ และใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการวิเคราะห์และแปรผลข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือประเมินผลความพึงพอใจต่อรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรโดยแบ่ง

การวิเคราะห์ข้อมูลไว้ดังนี้ 

1) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจต่ออัต

ลักษณ์องค์กรของแต่ละฟาร์ม โดย 1 ฟาร์มจะประกอบไปด้วยผู้มีส่วนร่วมภายในได้แก่ ผู้ประกอบการ 

ทายาทผู้ประกอบการและลูกค้าประจ าของผู้ประการ ส่วนผู้มีส่วนร่วมภายนอกประกอบไปด้วย 

อาจารย์ด้านการออกแบบสื่อสาร นักศึกษาด้านการออกแบบสื่อสารและเกษตรจังหวัดหรือพัฒนากร

จังหวัด 
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2) วิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบระดับการเปลี่ยนแปลงก่อนและหลังการมีส่วนร่วมใน

โครงการวิจัยจากผู้ประกอบการ 

5.2 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ที่

เพ่ิมขึ้นหลังการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนการสอนที่บูรณการการวิจัย การ

บริการวิชาการ การท านุศิลปวัฒนธรรม 

5.3 วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียนรู้ของนักศึกษาทีเรียนรู้ด้วย

กระบวนการเรียนการสอนที่บูรณการการวิจัยการบริการวิชาการ และการท านุศิลปวัฒนธรรมโดยใช้

การทดสอบ 2 กลุ่ม ไม่อิสระจากกัน (Independent t–test) 

 

 

 

 

 

3.7 การแปลผล 

3.7.1 เกณฑ์การให้คะแนนความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบฉลากสินค้ามีรายละเอียดดังนี้ 

คะแนน ระดับความพึงพอใจ 
5 พอใจมากที่สุด 
4 พอใจมาก 
3 พอใจปานกลาง 
2 พอใจน้อย 
1 ไม่พอใจ 

 

3.7.2 การแปลผลการให้คะแนนความพึงพอใจต่อรูปแบบฉลากสินค้า มีรายละเอียด

ดังนี้ 

คะแนน ระดับความพึงพอใจ 
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4.21 – 5.00 พอใจมากที่สุด 
3.41 – 4.20 พอใจมาก 
2.61 – 3.40 พอใจปานกลาง 
1.81 – 2.60 พอใจน้อย 
1.00 – 1.80 ไม่พอใจ 

 

3.7.3 การแปลผลความสอดคล้องระหว่างผลงานออกแบบกับความต้องการของผู้มีส่วน

ร่วมมีรายละเอียดดังนี้ 

 

คะแนน ระดับความสอดคล้อง 
-1 ไม่สอดคล้อง 
0 ไม่แน่ใจ 
1 สอดคล้อง 

 

 

3.8 การตรวจสอบข้อมูล 

ผู้จัดท าโครงการได้ติดต่อผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรง

ของเครื่องมือการวิจัยและความสมบูรณ์ของเนื้อหาดังมีรายนามต่อไปนี้ 

3.8.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรุงยศ  อรัณยะนาค     อาจารย์ประจ ากลุ่มวิชาชีพด้าน

ออกแบบ      นิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัย

หัวเฉียวเฉลิม       พระเกียรติ 

3.8.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิชัจ พุกสวัสดิ์ อาจารย์ประจ ากลุ่ มวิชาชีพด้ าน

ประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยหัวเฉียว

เฉลิมพระเกียรติ 

3.8.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุวรรณา อินคล้าย  อาจารย์ประจ าคณะบริหารธุรกิจ 

สาขาการบัญชี มหาวิทยาลัยหัวเฉียว

เฉลิม       พระเกียรติ 
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3.8.4 รองศาสตราจารย์ ดร.สกนธ์ ภู่งามดี นักวิชาการอิสระด้านสื่อ และศิลปะ

การออกแบบสื่อ 
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บทที่ 4 

ภูมิหลังของผลิตภัณฑ์  

 

การส ารวจภูมิหลังของผู้เพาะเลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจเป็นวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ของงานวิจัย 
“เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ภูมิหลังที่ เกี่ยวข้องกับกลุ่มเกษตรกรผู้ เลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจในจังหวัด
สมุทรปราการและปริมณฑล” โดยมีรายละเอียดเกี่ยวข้องกับการศึกษาเบื้องต้นด้านภูมิหลังของ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือการสร้างบุคลิกภาพให้กับสินค้าของผู้เพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจ ข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับ
ภูมิหลังจะเป็นตัวก าหนดบุคลิกภาพที่แตกต่าง เป็นแนวทางเพ่ือการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตาม
แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลที่สร้างความมั่นคง มั่งคั่งอย่างยั่งยืน ผู้วิจัยใช้กระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วน
ร่วมเพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์องค์กร ซึ่งข้อมูลที่ได้ส ารวจตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ได้แก่ ความต้องการใน
รูปแบบของอัตลักษณ์องค์กร แนวทางการพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรและความต้องการด้านความรู้เพ่ือ
การพัฒนาองค์กร  

จากการศึกษาสภาพทั่วไปของผู้ประกอบการที่เพาะเลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจและสัมภาษณ์
ผู้เกี่ยวข้องด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล มีข้อค้นพบที่โดดเด่น
ดังนี้ 

1. ข้อมูลส าคัญส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมจะสะท้อนมาจากปัญหาและความ
ต้องการภายในของผู้มีส่วนร่วมผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ในกระบวนการวิจัย (ชาตรี บัวคลี่, 2557) 

2. ผู้ประกอบการมีความต้องการด้านการพัฒนาภาพลักษณ์ การบูรณาการเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร การพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑ์ รวมถึงการสร้างสื่อต่าง ๆ เพ่ือสื่อสาร
การตลาดไปยังกลุ่มผู้บริโภคสมัยใหม่ที่นิยมรับข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล  

3. ผู้ประกอบการให้ความสนใจกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล เนื่องจากสอดรับกับ
พฤติกรรมของผู้บริโภคสมัยใหม่ ที่เปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยี 

4. จุดเด่น จุดด้อย โอกาส และอุปสรรคของฟาร์มสัตว์เศรษฐกิจ  1) จุดเด่น คือความรู้ 
ภูมิปัญญาเกี่ยวกับการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ า การักษาสิ่งแวดล้อมและการใช้ระบบธรรมชาติ เกษตร
อินทรีย์เข้ามาพัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเอง รวมถึงการมีทัศนคติที่ดีต่อเทคโนโลยีดิจิทัล 2) จุดด้อย คือ
ขาดความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีสื่อสาร ขาดความรู้ด้านการตลาด ขาดอัตลักษณ์องค์กรและไม่มี
ความรู้ด้านภาษาอังกฤษ  3) โอกาส คือการกระจายข้อมูล และการรับรู้ข้อมูลของคนทั่วโลกง่ายขึ้น 
เข้าถึงได้ง่ายผ่านสื่อดิจิทัล 4) อุปสรรค คือ แรงงานที่ขาดแคลน ขาดความรู้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์
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ที่สร้างสรรค์ แปลกใหม่และเอกลักษณ์ รวมทั้งขาดแคลนแรงงาน สภาพเศรษฐกิจโลกที่ถดถอย ขาด
ต้นทุนและอุปกรณ์ท่ีทันสมัย (รัชฎาพร เกตานนท์ แนวแห่งธรรม, 2560 : 994-1011) 

5. ความรู้ที่ผู้ประกอบการต้องการเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาศักยภาพ คือ ความรู้ด้านการ
ถ่ายภาพ ความรู้ด้านการสื่อสารการตลาดออนไลน์และความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 

 
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 (การศึกษาเบื้องต้น)  

น าเสนอเป็นล าดับตามผังอภิปรายผลดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความต้องการด้านความรู้ 
เพ่ือการพัฒนาองค์กร 

- ความรู้ด้านการผลิตสื่อ เช่น การ
ถ่ายภาพ การสร้างเว็บไซต์  การ
สร้างและสื่อสารผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ Facebook การ
ถ่ายภาพด้วยกล้องโทรศัพท์สมารต์
โฟน 
- ความรู้ด้านการบริหารจัดการ 
- ความรู้ด้านการสื่อสารการตลาด 

 

ความต้องการในรูปแบบ 
อัตลักษณ ์

- ประเภทของสื่อท่ีต้องการ 

- รูปแบบของภาพประกอบ 

- รูปแบบอักษร 

- รูปแบบส ี

- รูปแบบโครงสร้าง 

และการจัดวาง
องค์ประกอบ   

 

ข้อมูลสถานประกอบการ 
-  ที่ตั้งสถานประกอบ 
- ประวัติสถานประกอบ 
- จุดเด่นจุดด้อยโอกาส
อุปสรรค 
- กลุ่มเป้าหมาย 
   

 

4.1 กลุ่มผู้เพาะเลี้ยงสัตว์เศรษฐกจิได้แก ่
4.1.1) เจ๊แอนด์ปลากัด  4.1.2) เกศกุ้งแกล้ม 
4.1.3) เปี๊ยกปลาทอง  4.1.4) 99 แสนฟาร์ม 
   

การสัมภาษณ ์ การสนทนากลุ่ม 

การแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

การอบรมให้ความรู ้
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ภาพที่ 2 : ผังอภิปรายผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

 

ผลการส ารวจภูมิหลังของสถานประกอบการ ความต้องการในรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรและ

ความต้องการด้านความรู้เพ่ือการพัฒนาองค์กรตามวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 และปรัชญา

เศรษฐกิจดิจิทัลแบ่งการรายงานแยกตามสถานประกอบการและวิธีเก็บข้อมูลเพ่ือให้ง่ายต่อการท า

ความเข้าใจดังรายละเอียด 

การเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์ 

4.1 ฟาร์มเจ๊แอนปลากัด จังหวัดสมุทรปราการ 

4.1.1 ที่ตั้งสถานประกอบการ 

เลขที่ 97 หมู่ 6 ต าบล. บางจาก อ าเภอ.พระประแดง จังหวัด.สมุทรปราการ 10130 

4.1.2 ประวัติสถานประกอบการ 

ย้อนไปเมื่อประมาณ 8 ปี คุณสุวรรณี แสงดี (แอน) และสามี ได้ประกอบอาชีพขายอาหาร

ตามสั่งและท าขนมเบเกอรี่ ส่วนสามีประกอบอาชีพซ่อมรถมอเตอร์ไซค์ แต่แล้วได้เกิดเหตุการณ์ไม่

คาดคิดคือ แม่สามีล้มป่วยด้วยโรคอัลไซเมอร์และกระดูกสะโพกแตก ยังผลให้ต้องหยุดกิจการทุกอย่าง 

เนื่องจากไม่มีใครดูแลแม่สามีและไม่มีเวลาในการท างานมากนัก จึงคิดหาอาชีพอ่ืนที่สามารถดูแลแม่

สามีที่บ้านได้พร้อมๆ กับการท างาน จึงได้มาพบกับการท าธุรกิจขายปลากัดประกอบกับพี่ชายสามีซึ่ง

มีอาชีพเป็นนักประกวดปลากัดทั่วประเทศ คุณแอนจึงเล็งเห็นช่องทางนี้เพราะตอบโจทย์ความ

ต้องการและเป็นอาชีพที่ครอบครัวของตนมีองค์ความรู้ด้านการเลือกสายพันธุ์ปลาที่สวยงามตามต ารา

อยู่แล้วเมื่อขายปลากัดไปได้ระยะหนึ่ง คุณแอนจึงตัดสินใจน าเงินเก็บประมาณพันกว่าบาทเพ่ือลงทุน

ซื้อปลากัดจากตลาดนัดสวนจตุจักรมาเพาะขายเองเนื่องจากมองเห็นช่องทางการท ารายได้ดี อันเกิด

จากการพูดคุยสอบถามกับฟาร์มที่ตนเองไปรับมาขาย จากนั้นจึงได้เพาะเลี้ยงและพัฒนาสายพันธุ์ของ

ตนเองขึ้นมา โดยเน้นปลาเกรดประกวดซึ่งเป็นปลาที่ขายได้ราคาดี ไม่เน้นจ านวนแต่เน้นคุณภาพของ

ปลาตรงตามคุณลักษณ์สายพันธุ์ที่ดี และได้ท าเรื่อยมาจนกระทั่งเป็นที่รู้จักในวงการประกวดปลากัด

ไทยดังเช่นปัจจุบันนี้ 
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ภาพที่ 3 : การลงพ้ืนที่ส ารวจข้อมูลภูมิหลังฟาร์มเจ๊แอนปลากัด 

4.1.3 จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค 

Strengths - จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ Weaknesses - จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ 

- เป็นฟาร์มที่เน้นคุณภาพของปลาตรงตาม
ลักษณะเกณฑ์การประกวดของสมาคมปลา
กัดไทย 
- ผู้ ประกอบการมีความรู้ เ กี่ ยวกับการ
เพาะเลี้ยงปลากัดและแสวงหา รวมถึงพัฒนา
เทคนิคการเลี้ยง และช่องทางการตลาดอยู่
เสมอ 

- ไม่มีอัตลักษณ์องค์กรเพ่ือสร้างการจดจ าให้กับ
ลูกค้าท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติ 
- ผู้ประกอบการไม่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษ 
- ไม่มีความรู้ด้านเทคโนโลยีและการตลาด 

Opportunities – โอกาสที่จะด าเนินการ

ได้ 

Threats - อุปสรรค หรือข้อจ ากัด  

- คนไทยและคนต่างชาตินิยมเลี้ยงปลากัด
ไทยเป็นอย่างมาก และทางฟาร์มยังได้รับ
โอกาสให้ออกรายการเกษตรอวดดีจึงท าให้
เป็นที่รู้จักมากขึ้น 

- ผู้ประกอบการสมัครเข้าร่วมประกวด
แข่งขัน ปลากัดสวยงามทั้งในประเทศไทย 
และต่างประเทศและได้รับรางวัลทุกปี ท าให้
มีชื่อเสียงในวงการนักเลี้ยงปลากัดไทยและ
ต่างชาติ 

- ราคาของปลากัดขึ้นอยู่กับความพึงพอใจของ
ลูกค้าจึงมีขึ้นลงตามความนิยมที่ เปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา ประกอบกับสภาวะเศรษฐกิจโลกถดถอย
ท าให้การขายปลากัดได้รับผลกระทบ 
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ตารางท่ี 1 : การวิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรคฟาร์มเจ๊แอนด์ปลากัด 

 

4.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ ชาวต่างชาติ เช่น สิงคโปร์ มาเลเซีย อินโดนิเชีย ญี่ปุ่น และยุโรป

ที่ชื่นชอบในตัวปลากัดเป็น อายุ 30-50 ปี 

- กลุ่มเป้าหมายรอง คือ คนไทยที่มีฐานะทางการเงินพอสมควรและชื่นชอบในตัวปลากัดอายุ 

10 - 50 ปี 

4.1.5 ความต้องการอัตลักษณ์องค์กร 

จากการลงพ้ืนที่ครั้งที่ 2 เพ่ือส ารวจความต้องการของผู้ประกอบด้านความต้องการสื่อเพ่ือ

น าไปพัฒนากิจการและส่งเสริมการตลาดจากผู้ประกอบการสรุปว่า สิ่งที่ผู้ประกอบการต้องการได้แก่ 

1) ตราสัญลักษณ์ 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการภาพปลากัดทั้ง 3 สายพันธุ์ที่เป็น

ชื่อเสียงโด่งดังและเป็นที่รู้จักของฟาร์ม อันประกอบไปด้วย ปลากัดสายพันธ์หางพระจันทร์ ปลากัด

หางมงกุฎ และปลากัดหางสามเหลี่ยม 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีที่สื่อถึงความเป็นไทย โดยเชื่อมโยงกับสีธง

ชาติไทยอันประกอบไปด้วย สีแดง สีขาวและสีน้ าเงิน 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นอัตลักษณ์ไทย 

มีลักษณะอ่อนช้อยสวยงาม 

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจัดวาง

องค์ประกอบแบบเน้นกึ่งกลางและสมดุลแบบสองข้างไม่เท่ากัน 

2) นามบัตร 

- ภาพประกอบ: เชื่อมโยงกับสีส่วนร่วมและตราสัญลักษณ์ และใช้รูปทรงเรขาคณิตที่สื่อถึง

ความเป็นไทยเช่น สี่เหลี่ยม ลายสาน ลายขัด 

- สี: ใช้สีธงชาติ แดง ขาว น้ าเงิน 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ไทย มีความเป็นไทยชัดเจน 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้สัดส่วนดูสบายตา 
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3) อินโฟกราฟิก 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพจริงของปลากัดและตราสัญลักษณ์ สื่อถึงน้ า 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า เหลือง 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบให้ภาพปลากัดอยู่ตรงกลางแล้งส่วนประกอบอ่ืน 

ๆ ล้อมรอบปลากัด (สมดุลแบบรัศมี) 

4) เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook  

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ให้ตัดต่อภาพคลื่นน้ า ตราสัญลักษณ์ และภาพเจ๊แอนถือ

ถ้วยรางวัลการประกวดปลากัดสวยงาม ส่วนภาพประจ าตัวให้ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ใช้สีโทนน้ าเงิน ขาว แดง  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

5) เสื้อทีมงาน 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพธงชาติและตราสัญลักษณ์ 

- สี: ใช้พื้นสีขาว  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นไทย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเรียบง่าย เป็นสากลและมีความน่าเชื่อถือ 

 

4.1.6 ความต้องการด้านความรู้ 

ผู้ประกอบการต้องการความรู้เพื่อน าไปพัฒนาธุรกิจของตนเองดังต่อไปนี้ 

1) ความรู้ด้านการใช้สื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เนื่องจากสภาพปัจจุบัน เครือข่ายสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่ 

และเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือเป็นช่องทางการสื่อสาร

การตลาดไปยังกลุ่มผู้นิยมเลี้ยงปลากัดทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศจึงมีความส าคัญไม่แพ้หน้า

ร้าน อีกทั้งหากมีการสั่งซื้อปลากัดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ก็สามารถส่งผ่านไปรษณีย์หรือระบบ
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ขนส่งอื่น ๆ ได้เนื่องจากปลากัดเป็นปลาที่ต้องการอากาศน้อยมาก มีความแข็งแรงและอดทน สามารถ

อยู่ในถุงพลาสติกหรือบรรจุภัณฑ์พลาสติกได้นานถึง 2 สัปดาห์โดยไม่กินอาหารและมีอากาศเบาบาง  

  เจ๊แอน: “พ่ีอยากได้เฟสบุ๊คไว้ขายปลาและกระตุ้นความต้องการคนนิยมปลากัด” 

  เจ๊แอน: “พ่ีคิดว่ามันเป็นช่องทางหนึ่งที่มาแรง และช่วยธุรกิจพ่ีได้ เห็นมีหลายเจ้าที่

ใช้อยู่ และมีการตั้งกลุ่มประมูลปลากัดและขายปลากัดหลายเจ้านะที่เห็น” 

  สามีเจ๊แอน: “ปกติแอนเขาชอบเล่นไลน์ เล่นเฟสบ่อย ๆ ถ้าท าเฟสบุ๊คให้เขา และ

สอนให้เขาถ่ายรูป และคิดค าพูดดีๆ น่าจะท าให้ขายได้เยอะแน่ๆ” 

2) ความรู้ด้านการถ่ายภาพปลา 

การถ่ายภาพปลากัดให้สวยงาม ยืนน้ า สง่าเป็นสิ่งที่ยากส าหรับมือใหม่ที่ไม่มีความช านาญ 

เนื่องจากปลากัดเป็นปลาที่มีธรรมชาติดุ เคลื่อนไหว ไม่นิ่งและหากต้องการให้ได้ภาพที่สวย ต้องเทียบ

เหลี่ยมแก้ว (ตู้ปลาทรงสี่เหลี่ยมขาด 8x4 นิ้ว) ปลากัดอีกตัวเพ่ือให้เกิดความคึกและขยายเครื่องทั้ง

ครีบหาง ชายน้ าได้อย่างสง่าและสวยงาม 

  เจ๊แอน: พ่ีอยากได้เทคนิคใช้โทรศัพท์ถ่ายรูปปลากัด พี่ถ่ายเมื่อไหร่มันก็ไม่นิ่ง และได้

ท่าไม่ค่อยสวย เบลอๆ ตลอด” 

3) ความรู้ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล 

ความรู้ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล เป็นความรู้อีกประการหนึ่งที่ผู้ประกอบการสนใจใคร่รู้ เนื่องจาก

ผู้ประกอบการไม่คุ้นหู จึงอยากทราบว่าเศรษฐกิจดิจิทัลคืออะไร แล้วจะสามารถช่วยพัฒนาธุรกิจของ

ผู้ประกอบการอย่างไร 

 เจ๊แอน: อาจารย์พ่ีอยากรู้ว่า เศรษฐกิจดิจิทัลมันคืออะไร แล้วจะช่วยงานพี่ยังไง” 

จากการส ารวจสภาพทั่วไปและความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรรวมถึงความรู้เพ่ือ

การพัฒนาธุรกิจของฟาร์มเจ๊แอนปลากัดสรุปได้ว่า ฟาร์มเจ๊แอนปลากัดเป็นฟาร์มที่เกิดขึ้นจาก

ความชอบส่วนตัวของผู้ประกอบการทั้งสองสามีภรรยา และอยากได้งานที่สามารถท าที่ บ้านได้

เนื่องจากต้องดูแลแม่สามีที่ป่วยเป็นอัมพาต สิ่งที่ท าให้ธุรกิจที่เหมือนเป็นเพียงอาชีพเสริมแต่กลับ

สามารถสร้างรายได้มากกว่าหนึ่งแสนบาทต่อเดือนให้ผู้ประกอบการได้อย่างต่อเนื่อง คือการ

ขยันหมั่นเพียรพัฒนาตนเอง เข้าร่วมสมาคมผู้เพาะเลี้ยงปลากัดสวยงามและเข้าร่วมการประกวดเพ่ือ

สร้างชื่อเสียงให้กับธุรกิจของตนเองตลอดเวลา สร้างจุดขายที่แตกต่างให้กับธุรกิจของตนเองให้อยู่
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เหนือคู่แข่งโดยไม่เน้นขายเป็นปลาจ านวน (ขายทีละจ านวน ๆ มาก ไม่เน้นคุณภาพ ปลาสวยกับปลา

ไม่สวยคละเคล้ากันไป ราคาถูก) แต่เน้นปลาที่สวยงาม ตรงตามลักษณะเกณฑ์ประกวด 

ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรของฟาร์มเจ๊แอนปลากัดประกอบไปด้วย ตรา

สัญลักษณ์ อินโฟกราฟิกการเลี้ยงปลากัด นามบัตร เสื้อทีมงานและเครือข่ายออนไลน์  Facebook 

โดยใช้ภาพประกอบเป็นภาพปลากัดที่มีลักษณะสวยงามทั้ง 3 สายพันธุ์ ใช้โทนสีธงชาติ แดง ขาว น้ า

เงนิ รูปแบบตัวอักษรมีความเป็นไทย อ่านง่าย ชัดเจน จัดวางองค์ประกอบให้ดูสบายตา 

ความต้องการด้านความรู้เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดธุรกิจให้เกิดความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน

ตามแนวทางเศรษฐกิจดิจิทัลคือ ความรู้ด้านการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือเป็นช่องทางการสื่อสาร

การตลาด การถ่ายภาพปลากัดให้สวยงาม คมชัดด้วยกล้องโทรศัพท์มือถือและความรู้เกี่ยวกับ

เศรษฐกิจดิจิทัล 

 

ภาพที่ 4 : สรุปข้อมูลฟาร์มเจ๊แอนปลากัด  
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4.2 เกศกมลฟาร์ม จังหวัดสมุทรปราการ 

4.2.1 ที่ตั้งสถานประกอบการ 

เลขที่ 145 ต.คลองด่าน อ.บางบ่อ 10560  

4.2.2 ประวัติสถานประกอบการ 

เกศกุ้งแกล้ม หรือเกศกมลฟาร์ม เป็นฟาร์มเพาะเลี้ยงกุ้งขาวบนเนื้อที่ 83 ไร่ของคุณ      

เกศกมล หึกขุดทด ซึ่งปกติแล้วจะประกอบธุรกิจแค่เพียงเพาะเลี้ยงกุ้งขาวส่งให้กับพ่อค้าคนกลางที่มา

รับซื้อถึงฟาร์ม แต่ระยะหลังราคากุ้งขึ้นลงไม่ตายตัว ประกอบกับสารเคมีที่ใช้เพาะเลี้ยงกุ้งราคาสูง

เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ เกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงจึงเข้าร่วมโครงการอบรมในโครงการเกี่ยวกับการเลี้ยงกุ้งแบบ

อินทรีย์ที่สภาเกษตรจังหวัดสมุทรปราการจัดขึ้น แล้วน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือเพาะเลี้ยงกุ้งของตัวเอง

ตั้งแต่การใช้สมุนไพรเพ่ือผสมอาหารและรักษาโรค และบางส่วนได้สั่งวัตถุดิบมาจากวิสาหกิจชุมชน

ดอนกระเบื้อง จังหวัดราชบุรีตลอดจนการเลี้ยง การวัดค่าน้ าตามมาตรฐานการเพาะเลี้ยงของกรม

ประมง โดยเริ่มทดลองจากบ่อเล็ก ๆ จ านวนไม่กี่บ่อ เมื่อเพาะเลี้ยงไปได้ระยะหนึ่งปรากฏว่าผลตอบ

รับจากลูกค้าค่อนข้างดี ต้นทุนการเลี้ยงลดลง ผู้เพาะเลี้ยงไม่ได้รับผลกระทบจากสารเคมีตกค้างสังเกต

จากอาการเจ็บป่วยที่เคยเป็นบ่อย ๆ ลดลงจนหายเป็นปรกติ  

ต่อมาเกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงได้เข้าร่วมอบรมเกี่ยวกับการแปรรูปกุ้งแล้วต่อยอดจนกลายเป็น

กุ้งเหยียดส าหรับกันเป็นกับแกล้มและอาหารทานเล่น จนเป็นที่มาของชื่อ “เกศกุ้งแกล้ม” ซึ่งมี

หลากหลายรสชาติเช่น รสสมุนไพร รสดั้งเดิม รสพริกไทยด า รสออริกาโน่ และรสกระวาน เกศกุ้ง

แกล้มเน้นการขายภายในประเทศ โดยขายส่งทางไปรษณีย์ ขนาดบรรจุ 400 กรัมราคาถุงละ 150 

บาท ใช้บรรจุภัณฑ์สุญญากาศเพ่ือยืดอายุอาหาร และไม่ใช้สารกันบูด 

 

ภาพที่ 5 : การลงพ้ืนที่เกศกมลฟาร์ม 
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4.2.3 จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค 

Strengths - จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ Weaknesses - จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ 

- เป็นฟาร์มเพาะเลี้ยงด้วยเกษตรอินทรีย์
ชีวภาพ ปลอดสารเคมี 

- ผู้ประกอบการมีความรู้ เ กี่ ยวกับการ
เพาะเลี้ยงที่สืบทอดมาจากภูมิปัญญาของ
บรรพบุรุษ และมีความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้ง
ยังรวมกลุ่มกันกับผู้ประกอบการรายอ่ืนใน
ชุมชนยังผลให้เกิดความเข้มแข็ง 

- เพาะเลี้ยงเอง และแปรรูปสินค้าเอง 
- ผู้ ป ระกอบการมี ความกระตื อรื อร้ น 

ขยันหมั่นเพียร หาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง
เสมอ และเป็นสมาชิกเครือข่ายเกษตรจังหวัด 
และยังสมาร์ทเกษตร 

- ไม่มีอัตลักษณ์องค์กร  
- สินค้ายังไม่เป็นที่รู้จัก 
- ช่องทางการจ าหน่ายมีน้อย 
- ไม่มีความรู้เรื่องการใช้สื่อ และการสื่อสาร
การตลาด รวมถึงการบริหารจัดการ 

Opportunities – โอกาสที่จะด าเนินการได ้ Threats - อุปสรรค หรือข้อจ ากัด  

- ผู้บริโภคยุคใหม่นิยมอาหารเพ่ือสุขภาพ
ปลอดภัยจากสารเคมี 

- การสนั บสนุ น ง านสิ น ค้ า เ กษตรและ
ผลิตภัณฑ์แปรรูปการเกษตรของรัฐบาลยุค
ปัจจุบัน  

- ได้รับการขึ้นทะเบียนเป็นเป็นผลิตภัณฑ์ 
OTOP แต่ยังไม่มีดาว (ยังไม่ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน) 

- สภาพแวดล้อมไม่สามารถควบคุมได้ เช่น 
น้ าทะเล น้ าฝน สิ่งปนเปื้อนในอากาศซึ่งมีผลต่อ
การเจริญเติบโตและอัตราการตายของกุ้ง 

 

ตารางท่ี 2 : การวิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรคฟาร์มเกศกุ้งแกล้ม 

 

4.2.4 กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ กลุ่มแม่บ้าน กลุ่มสาวโรงงาน กลุ่มวัยท างาน  

อายุระหว่าง 25–60 ปี 



152 
 

กลุ่มเป้าหมายรอง คือ กลุ่มวัยรุ่น ในเมืองและปริมณฑล อายุระหว่าง 15-25 ปี 

4.2.5 ความต้องการอัตลักษณ์องค์กร 

จากการลงพ้ืนที่ครั้งที่  2 เพ่ือส ารวจความต้องการของผู้ประกอบการสรุปว่าสิ่งที่

ผู้ประกอบการต้องการได้แก่ 

1) ตราสัญลักษณ์ 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการต้องการภาพประกอบรูปแบบการ์ตูนล้อที่มาจากลักษณะ

เด่นของตนเองอุ้มกุ้งแหล้มที่มีลักษณะเหยียดตรง 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีที่สื่อถึงอาหาร (กุ้ง) และธรรมชาติ เช่น สีส้มที่

สื่อถึงกุ้งสุก สีเหลือง สีเขียว 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความทันสมัยและอ่าน

ง่าย ชัดเจน 

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจัดวาง

องค์ประกอบแบบเน้นกึ่งกลาง 

2) นามบัตร 

- ภาพประกอบ: เชื่อมโยงกับสีส่วนร่วมและตราสัญลักษณ์ และใช้รูปทรงที่สื่อถึงน้ า 

- สี: ใช้สีเหลือง สีส้มอ่อน ๆ และสีฟ้า 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จดัวางแบบเน้นตราสัญลักษณ์ให้เด่นชัดสะดุดตา 

3) อินโฟกราฟิก 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพกุ้งเหยียดและสัญลักษณ์ต่างๆ อธิบายข้อมูลและส่วนประกอบของ

กุ้งแกล้ม 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า เหลือง ส้ม 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้อ่านง่าย แยกเป็นหมวดหมู ่

4) ฉลากสินค้า 

- ภาพประกอบ: เพ่ิมตราสัญลักษณ์ของหน่วยงานต่าง ๆ ให้เกิดความน่าเชื่อถือ 

- สี: ใช้สีเหลืองส้ม สีส้มอ่อน ๆ และสีเขียว 
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- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเน้นตราสัญลักษณ์ให้อยู่กึ่งกลางให้เด่นชัดสะดุด

ตา 

5) เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook  

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ให้ตัดต่อภาพการจัดวางกุ้งแกล้มในจานพร้อมตกแต่งให้

สวยงามน่ารับประทาน ส่วนภาพประจ าตัวให้ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ใช้สีโทนเหลืองส้ม ฟ้าเชื่อมโยงกับสื่ออ่ืน ๆ 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

4.2.6 ความต้องการด้านความรู้ 

ผู้ประกอบการต้องการความรู้เพื่อน าไปพัฒนาธุรกิจของตนเองดังต่อไปนี ้

1)  ความรู้ด้านการใช้สื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

กลุ่มเป้าหมายของเกศกุ้งแกล้ม คือกลุ่มวัยรุ่นและกลุ่มวัยท างาน ดังนั้นผู้ประกอบการจึง

อยากเรียนรู้การใช้สื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือสื่อสารการตลาดไปยังลูกค้า และกระตุ้นยอดขาย 

  คุณเกศ: “พ่ีอยากได้เฟสบุ๊คไว้ขายกุ้งแกล้มและติดต่อกับลูกค้า ให้คนอ่ืนๆ ได้รู้จัก

ของดีสมุทรปราการอีกอย่างหนึ่งนอกจากปลาสลิด”   

2) ความรู้ด้านการถ่ายภาพอาหารและผลิตภัณฑ์ 

การถ่ายภาพอาหารให้น่ารับประทานเพ่ือเรียกความสนใจจากผู้พบเห็นผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์และการถ่ายภาพผลิตภัณฑ์ให้น่าเชื่อถือ สวยงาม เป็นสิ่งที่ผู้ประกอบการต้องการและให้

ความสนใจเป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้ประกอบการได้เห็นตัวอย่างผู้ประกอบการคนอ่ืน ๆ ที่ถ่ายภาพ

ผลิตภัณฑ์อาหารของตนเองได้อย่างน่าสนใจและมีประสิทธิภาพกระตุ้นยอดขายได้เป็นอย่างดี 

  คุณเกศ: “พ่ีอยากเรียนถ่ายภาพอาหาร ไว้เรียกน้ าย่อยลูกค้าในเฟส เผื่อจะได้กระตุ้น

ยอดขายและเป็นที่รู้จัก” 

3) ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 

ความรู้ด้ านการบริหารจัดการฟาร์มอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นอีกหนึ่ งความรู้ที่

ผู้ประกอบการอยากเพ่ิมเติม เพ่ือให้การการพัฒนาธุรกิจของตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
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  คุณเกศ: “ถ้าสอนพ่ีเกี่ยวกับการบริหารจัดการฟาร์มอย่างเป็นระบบได้ ก็ดีนะ พ่ีจะ

ได้ไปลองท าและสอนคนในกลุ่มเครือข่ายพ่ี” 

จากการส ารวจสภาพทั่วไปและความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรรวมถึงความรู้

เพ่ือการพัฒนาธุรกิจของเกศกุ้งแกล้มสรุปได้ว่าผู้ประกอบการต้องการบริหารจัดการฟาร์มแบบเกษตร

อินทรีย์ชีวภาพ เพ่ือสุขภาพของลูกค้าและผู้เพาะเลี้ยงเอง ต้องการพัฒนาและแปรรูปผลิตภัณฑ์ของ

ตนเองเพ่ือเพ่ิมมูลค่าสินค้าและตัดวงจรพ่อค้าคนกลาง อีกทั้งผู้ประกอบการยังมีความกระตือรือร้น

เพ่ือพัฒนาฟาร์มของตนเองให้ครบวงจรตั้งแต่การเลี้ยงดูกุ้ง  การผลิตอาหารชีวภาพเพ่ือเลี้ยงกุ้ง 

ตลอดจนการแปรรูปกุ้งโดยใช้ภูมิปัญญาทิ้งถิ่นและสร้างอัตลักษณ์ที่แตกต่างไม่เหมือนใคร จะเห็นได้

จากการสร้างสรรค์กุ้งให้มีลักษณะเหยียดตรงเพ่ือให้สามารถรับประทานได้ง่าย บรรจุหีบห่อได้สะดวก

และเพ่ิมรสชาติให้หลากหลายเข้ากับรสนิยมของคนในสังคมปัจจุบัน 

ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรของเกศกมลฟาร์ม ประกอบไปด้วย ตรา

สัญลักษณ์ อินโฟกราฟิกการแปรรูปกุ้งแกล้ม นามบัตร ฉลากสินค้าและเครือข่ายสังคมออนไลน์  

Facebook โดยใช้ภาพประกอบเป็นภาพตัดทอนมาจากผู้ประกอบการถือกุ้งสีส้มเหยียดตรงไม่งอ ใช้

โทนสีส้ม ส้มเหลือง เขียวเข้ม รูปแบบตัวอักษรมีความทันสมัย อ่านง่าย ชัดเจน จัดวางองค์ประกอบ

ให้แบบกึ่งกลาง เน้นตราสัญลักษณ์ให้เด่น สะดุดตา 

ความต้องการด้านความรู้เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดธุรกิจให้เกิดความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน

ตามแนวทางเศรษฐกิจดิจิทัลคือ ความรู้ด้านการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เพ่ือเป็นช่อง

ทางการสื่อสารการตลาด การถ่ายภาพอาหารและผลิตภัณฑ์ให้สวยงาม คมชัดและความรู้เกี่ยวกับการ

บริหารจัดการฟาร์มให้มีประสิทธิภาพ 
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ภาพที่ 6 : สรุปข้อมูลฟาร์มเกศกุ้งแกล้ม  

 

4.3 เปี๊ยกปลาทองฟาร์ม 

4.3.1 สถานที่ตั้ง 

ตั้งอยู่ที่ 6 หมู่7 ต าบลสวนหลวง อ าเภอกระทุ่มแบน จังหวัดสมุทรสาคร 

4.3.2 ประวัติสถานประกอบการ 

ผู้ประกอบการฟาร์ม เปี๊ยกปลาทอง เริ่มต้นจากความชอบส่วนตัวและได้มีเพ่ือน ๆ ที่เลี้ยง

ปลาทองน ามามาฝากเลี้ยงเพ่ิมจ านวนมาก จึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาเพาะเลี้ยงเป็นอาชีพเนื่องจากมี

ความชอบเป็นทุนเดิมจึงอยากท าสิ่งที่ชอบเพ่ือเพ่ิมรายได้ ปลาทองที่เลี้ยงเป็นสัตว์น้ าประเภทสวยงาม 

มีจ านวน 56 บ่อ สายพันธุ์ในฟาร์มประกอบไปด้วยสายพันธุ์ ออลันดาห้าสี สิงห์ญี่ปุ่น ริวกิ้น  สายพันธุ์

ที่ท าการขายมากท่ีสุดและเป็นจุดเด่นของฟาร์มเปี๊ยกปลาทองคือ “สิงห์ญี่ปุ่น” เทคนิคการเลี้ยงที่เป็น

ภูมิปัญญาของผู้ประกอบการคือสูตรอาหารการเลี้ยงปลาทอง โดยผู้ประกอบการจะใช้น้ าเต้าฮู้ ผสมไข่

และอาหารสุนัขแล้วนไปตุ๋นให้ปลาเป็นอาหาร ซึ่งสูตรนี้ประยุกต์มาจากสูตรอาหารปลาทองของจีน

และญี่ปุ่นที่นิยมใช้นมวัวผสมไข่แล้วตุ๋นเป็นอาหารหลักของปลาทอง ส่วนอาหารเสริมคือไรน้ าจืด ไร

น้ าเค็มและหนอนแดง ปัจจุบันผู้ประกอบพบปัญหาราคาปลาตกต่ าเนื่องจากถูกกดราคาจากพ่อค้าคน

กลาง และฟาร์มยังไม่ค่อยมีชื่อเสียงจึงไม่สามารถเพ่ิมราคาปลาให้เท่าเทียมตามราคาตลาดได้ 
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ภาพที่ 7 : การลงพ้ืนที่ฟาร์มเปี๊ยกปลาทอง 

4.2.3 จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค 

Strengths - จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ Weaknesses - จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ 

- ผู้ประกอบการมีความเชี่ยวชาญในการเลี้ยง 

- ราคาปลาถูก 

- ปลาเป็นสายพันธุ์ญี่ปุ่นแท้ 

-  มีสูตรอาหารการเลี้ยงปลาที่ให้ผลผลิตดี 
- สามารถหาอาหารเสริม เช่น ไรน้ าจืด ได้เอง 
- มีลูกค้าประจ า 

- ผลิตได้น้อย ไม่เพียงพอต่อความต้องการ 
- ขาดทรัพยากรบุคคลช่วยดูแลกิจการ 
- สถานที่เพาะเลี้ยงอยู่ลึก และไกลชุมชน ไม่
เป็นที่รู้จัก 
- มีพ้ืนที่เลี้ยงจ ากัด 
- ไม่มีความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม การ
ใช้สื่อดิจิทัล การสื่อสารการตลาด 
 

Opportunities – โอกาสที่จะด าเนินการได ้ Threats - อุปสรรค หรือข้อจ ากัด  

- ผู้ประกอบการมีผู้สืบทอดกิจการและเป็นคน

รุ่นใหม่ที่สามารถใช้เทคโนโลยีได้ 

- เริ่มมีการตอบรับจากต่างประเทศ เช่น ลาว 

และเวียดนาม 

- อาหารเสริมของปลา หายากในฤดูฝน 
- ราคาปลาขึ้นลงไม่สม่ าเสมอ 
- คนไทยปั จจุ บันนิ ยมเลี้ ย งกุ้ ง ก้ ามแดง

มากกว่าปลาทอง 

 

ตารางท่ี 3 : การวิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรคฟาร์มเปี๊ยกปลาทอง 

 

4.2.4 กลุ่มเป้าหมาย 
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กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ กลุ่มคนไทยชอบการเลี้ยงปลาทอง อายุระหว่าง 8–45 ปี  

กลุ่มเป้าหมายรอง คือ กลุ่มคนต่างประเทศที่อยู่ใกล้เคียงประเทศไทย เช่นประเทศ ลาว จีน 

เวียดนาม 

4.2.2 ความต้องการอัตลักษณ์องค์กร 

จากการลงพ้ืนที่ครั้งที่  2 เพ่ือส ารวจความต้องการของผู้ประกอบการสรุปว่าสิ่งที่

ผู้ประกอบการต้องการได้แก่ 

1) ตราสัญลักษณ์ 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการต้องการภาพประกอบเป็นภาพปลาทองพันธุ์สิงห์ญี่ปุ่น ซึ่ง

เป็นสายพันธุ์ที่มีชื่อเสียงของฟาร์มและต้องการสื่อถึงความเป็นญี่ปุ่น ซึ่งเป็นต้นก าเนิดสายพันธุ์ของ

ปลาทองชนิดนี้ 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีแดง สีส้มแดง ซึ่งเป็นสีของปลาทอง และสีฟ้า 

น้ าเงินซึ่งเป็นสีที่สื่อถึงน้ า 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความทันสมัยและอ่าน

ง่าย ชัดเจน 

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจัดวาง

องค์ประกอบแบบเน้นกึ่งกลาง 

2) อินโฟกราฟิก 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพวาดปลาทองสิงห์ญี่ปุ่น และปลาทองริวกิ้นเป็นภาพประกอบหลัก 

สื่อถึงการเลี้ยงดู หยดน้ า คลื่นน้ า 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า น้ าเงิน ส้ม และแดง 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้ตัวอักษรอยู่ในหยดน้ า ล้อมรอบด้วยสายพันธุ์ปลา 

3) ฉลากสินค้า 

- ภาพประกอบ: ใช้รูปปลาทองสิงห์ญี่ปุ่น หรือปลาทองริวกิ้นเป็นภาพประกอบหลัก 

- สี: ใช้สีแดง สีส้มแดงสีฟ้าและสีน้ าเงินเชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัย มีข้อความที่อยู่ฟาร์ม เบอร์โทรศัพท์และที่

อยู่เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 
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- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเน้นสมดุลซ้ายขวาเท่ากัน 

4) เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook  

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ใช้ภาพตราสัญลักษณ์เป็นภาพพ้ืนหลัง 

- สี: ใช้สีโทนแดง ฟ้าเชื่อมโยงกับสื่ออ่ืน ๆ 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

5) เสื้อส าหรับท ากิจกรรมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ผ้าพื้นสีขาว หรือด า  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตราสัญลักษณ์ตรงอกข้างซ้าย 

4.2.3 ความต้องการด้านความรู้ 

ผู้ประกอบการต้องการความรู้เพื่อน าไปพัฒนาธุรกิจของตนเองดังต่อไปนี้ 

1) ความรู้ด้านการใช้สื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

กิจการของเปี๊ยกปลาทอง โดยปกติจะมีลูกค้าประจ าที่มารับซื้ออยู่แล้ว แต่ว่าส่วนหนึ่ง

ผู้ประกอบการมีความต้องการขยายกลุ่มลูกค้าไปยังวัยรุ่น และวัยท างานที่อยู่ต่างจังหวัดจึงอยากใช้สื่อ

ออนไลน์เป็นช่องทางขยายตลาดอีกช่องทางหนึ่ง 

  ลุงเปี๊ยก: “ลุงอยากใช้เฟสเป็นบ้าง จะได้ถ่ายรูปลงให้ลูกค้าดูตัว เผื่อได้ลูกค้าเพ่ิมด้วย 

ส่วนใหญ่ลุงจะเห็นแต่ลูกมันเล่นอยู่คนเดียว ถ้าลุงใช้เป็นก็คงดี อีกอย่างถ้าลุงไม่ว่างจะได้ให้ลูกช่วยอีก

แรง” 

  ป้าแอป ภรรยาลุงเปี๊ยก: “ป้าก็อยากใช้เป็น สอนป้าด้วย”   

2) ความรู้ด้านการถ่ายภาพปลาทองให้น่ารักและน่าเชื่อถือ 

การถ่ายภาพปลาทองให้สวยงาม น่าซื้อ เป็นเรื่องที่ยากพอสมควร เนื่องจากปกติปลาทอง

ไม่ชอบอยู่นิ่ง และการถ่ายภาพปลาทองต้องใช้มือข้างเดียวถ่าย เพราะต้องประคองปลาหรือจับปลา

พลิกถ่ายหลายๆ มุม เนื่องจากลูกค้าส่วนใหญ่ต้องการเห็นหลายๆ ด้าน อีกทั้งยังนิยมขอดู

ภาพเคลื่อนไหวด้วย ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องให้ความรู้ทั้งการถ่ายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
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  ลุงเปี๊ยก: “สอนลุงถ่ายรูปปลา กับถ่ายวิดีโอด้วยก็ดีนะ ลุงจะได้เอาลงเฟส” 

3) ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 

ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์มและสื่อสารการตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นอีกหนึ่ง

ความรู้ที่ผู้ประกอบการอยากเพ่ิมเติม เพ่ือให้การการพัฒนาธุรกิจของตนเองในอนาคต 

  ลุงเปี๊ยก: “ลุงอยากรู้เกี่ยวกับการจัดการและช่องทางการขยายฟาร์มด้วย เผื่อ

อนาคตจะได้ขยายตลาด” 

จากการส ารวจสภาพทั่วไปและความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรรวมถึงความรู้

เพ่ือการพัฒนาธุรกิจของเปี๊ยกปลาทองสรุปได้ว่า ผู้ประกอบการมีความชื่นชอบในการเลี้ยงปลาทอง

เป็นพิเศษ มีประสบการณ์เลี้ยงยาวนาน มีภูมิปัญญาการเลี้ยงและสูตรอาหารเป็นของตนเอง 

สภาพแวดล้อมเอ้ืออ านวยต่อการอาชีพเพาะเลี้ยงปลาทองเป็นอย่างมาก ปัญหาของฟาร์มคือ ด้าน

ชื่อเสียงที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก และสถานที่เพาะเลี้ยงอยู่ห่างไกลจากชุมชนเป็นอย่างมาก อีกประการหนึ่ง

คือผู้ประกอบการต้องการขยายฐานลูกค้าให้มากข้ึนกว่าเดิม 

ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรของฟาร์มเกศกุ้งแกล้มประกอบไปด้วย ตรา

สัญลักษณ์ อินโฟกราฟิกการเลี้ยงปลาทอง เสื้อส าหรับท ากิจกรรมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ฉลาก

สินค้าและเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยใช้ภาพประกอบเป็นภาพปลาทองพันธุ์สิงห์ญี่ปุ่น 

และพันธุ์ริวกิ้น ใช้โทนสีแดง ส้มแดง ฟ้าและน้ าเงิน รูปแบบตัวอักษรมีความทันสมัย อ่านง่าย ชัดเจน 

จัดวางองค์ประกอบให้แบบกึ่งกลาง เน้นตราสัญลักษณ์ให้โดดเด่น 

ความต้องการด้านความรู้เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดธุรกิจให้เกิดความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน

ตามแนวทางเศรษฐกิจดิจิทัลคือ ความรู้ด้านการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เพ่ือเป็นช่อง

ทางการสื่อสารการตลาด การถ่ายภาพปลาทองให้สวยงาม น่าเชื่อถือ คมชัดและความรู้เกี่ยวกับการ

บริหารจัดการฟาร์มและสื่อสารการตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ 
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ภาพที่ 8 : สรุปข้อมูลเปี๊ยกปลาทอง  

 

4.4 เก้าสิบเก้าแสนฟาร์ม 

4.4.1 สถานที่ตั้ง 

ตั้งอยู่ที่ 68 หมู่ 9 ต าบล สระสี่เหลี่ยม อ าเภอ พนัสนิคม จังหวัด ชลบุรี 

4.4.2 ประวัติสถานประกอบการ 

จุดเริ่มต้นของการเลี้ยงปลากระเบนน้ าจืดเป็นธุรกิจ เกิดจากความชอบและความสนใจ

ส่วนตัวของผู้ประกอบการ โดยผู้ประกอบการมองว่าปลากระเบนเป็นปลาที่มีความน่ารัก สวยงาม 

แปลก ประกอบกับที่มีเพ่ือนสนิทเลี้ยงปลากระเบนอยู่แล้วจ านวนหนึ่งจึงค่อนข้างประทับใจ จากนั้นได้

เริ่มเลี้ยงปลากระเบนสายพันธุ์โมโตโร่เป็นอันดับแรก เนื่องจากเป็นสายพันธุ์ที่มีราคาค่อนข้างถูก โดย

ราคาลูกปลากระเบนอายุประมาณ 1 เดือน เริ่มต้นประมาณตัวละ 900 – 2,500 บาท หลังจากท่ีเลี้ยง

มาเรื่อยๆปลาเริ่มมีขนาดที่ต้องการของตลาดจึงได้เริ่มน าออกสู่การตลาดและเริ่มมองหาพันธุ์อ่ืนๆมา

เลี้ยงโดยร่วมกันกับเพ่ือน เลยท าให้มีรายได้มาส่วนหนึ่งจึ่งเริ่มลงทุนต่อยอดเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ จากเพียง

ไม่กี่ตัว ใช้เวลาในการซื้อมาขายไปประมาณ 3 ปีแต่ประสบการณ์โดยรวมทั้งหมด 5 ปี จึงได้เริ่ม

เพาะเลี้ยงอย่างจิงจัง 99 แสนฟาร์มจึงเกิดข้ึนมา 
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ภาพที่ 9 : การลงพ้ืนที่ 99 แสนฟาร์ม 

 

4.4.3 จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค 

Strengths - จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ Weaknesses - จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ 

- ผู้ประกอบการมีความเชี่ยวชาญในการเลี้ยง 

- มีฐานลูกค้าในประเทศ 

- เป็นที่รู้จักในวงการผู้ชื่นชอบปลากระเบน 

- ผู้ประกอบการผลิตสายพันธุ์ที่ไม่หลากหลาย 
จึงมีตัวเลือกให้ลูกค้าน้อย 
- ขาดต้นทุนเพ่ือการขยายกิจการ 
- ไม่มีอัตลักษณ์องค์กร ขาดความรู้ด้านการ
ออกแบบ การใช้สื่ อเ พ่ือการตลาด การ
ถ่ายภาพเพ่ือสื่อสื่อสารกับลูกค้า 

Opportunities – โอกาสที่จะด าเนินการได ้ Threats - อุปสรรค หรือข้อจ ากัด  

   - สถาบันการศึกษาให้ความสนใจ - ราคาปลากระเบนไม่คงที่ ขึ้นอยู่กับความ
นิยมของตลาด 

 

 

ตารางท่ี 4 : การวิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค 99 แสนฟาร์ม 

 

4.4.4 กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ บุคคลที่ชื่อชอบในการเลี้ยงสัตว์น้ า ภายในประเทศ ช่วงอายุ 20 ขึ้น

ไป หรือบุคคลที่มีรายได้ 

กลุ่มเป้าหมายรอง คือ ชาวต่างชาติที่มีความชื่นชอบเช่น สิงคโปร์ มาเลเซีย ลาว เวียดนาม 
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4.4.5 ความต้องการอัตลักษณ์องค์กร 

จากการลงพ้ืนที่ครั้งที่  2 เพ่ือส ารวจความต้องการของผู้ประกอบการสรุปว่าสิ่งที่

ผู้ประกอบการต้องการได้แก่ 

1) ตราสัญลักษณ์ 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการต้องการภาพประกอบเป็นภาพปลากระเบนน้ าจืดสายพันธุ์

โมโตโร่ 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีน้ าตาลที่เชื่อมโยงมาจากสีของปลากระเบน

สายพันธุ์โมโตโร่ และสีเทา ด า 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นไทย มี

เอกลักษณ ์

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการโครงสร้างเป็น

รูปวงรีจัดวางองค์ประกอบแบบเน้นสมดุลแบบสองข้าง 

2) อินโฟกราฟิก 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพประกอบเชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ เน้นให้เข้าใจได้ง่าย 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า ที่สื่อถึงน้ าและโทนสีเทาท่ีเชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย โดยเพ่ิมข้อมูลการเลี้ยงปลากระเบนที่ถูกต้อง

และท่ีอยู่ที่สามารถติดต่อได้ รวมถึงขั้นตอนและวิธีช าระเงิน 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางหน้ากระดาษแนวนอน ให้ดูทันสมัยสวยงาม 

3) เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook  

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ใช้ภาพตราสัญลักษณ์และภาพของฟาร์มเป็นภาพพ้ืนหลัง 

- สี: ใช้สีเชื่อมโยงสื่ออ่ืน ๆ ให้ดูเป็นชุดเดียวกัน 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรตามที่ Facebook ก าหนด 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

4) เสื้อส าหรับท ากิจกรรมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ผ้าพื้นสีขาว  
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- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย มีความเป็นไทย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตราสัญลักษณ์ตรงกระเป๋าเสื้อ ทั้งด้านหน้าและ

ด้านหลัง 

5) เว็บไซต์ 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ และภาพถ่ายปลากระเบนที่มีความน่ารัก สวยงาม

แปลกตา และข้ีเล่น 

- สี: โทนสีขาว เทา  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย และใช้ภาษาอังกฤษ 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้เป็นระแบบ ดูง่าย ไม่รกเกินไป 

4.4.6 ความต้องการด้านความรู้ 

ผู้ประกอบการต้องการความรู้เพื่อน าไปพัฒนาธุรกิจของตนเองดังต่อไปนี้   

1) ความรู้ด้านการถ่ายภาพปลากระเบน 

การถ่ายภาพปลากระเบนให้สวยงาม น่าซื้อ เป็นเรื่องที่ยากไม่ค่อยยาก เนื่องจากปกติปลา

กระเบนโดยธรรมชาติเป็นปลาที่ชอบอยู่นิ่ง ๆ แต่สิ่งที่ยากคือจะถ่ายรูปอย่างไรให้สวยงาม สง่างาม อีก

ทั้งปลากระเบนเป็นสัตว์ที่มีเงี่ยงพิษ การถ่ายภาพปลากระเบนจึงต้องระมัดระวังเป็นพิเศษ และต้องหา

มุมส าหรับถ่ายให้ดี  

  คุณออม: “ผมอยากถ่ายรูปเก่ง ๆ จะได้ถ่ายลงเฟสกับเว็บให้ลูกค้าดู” 

2) ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 

ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม การสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่และสื่อสารการตลาดอย่างมี

ประสิทธิภาพ เป็นอีกหนึ่งความรู้ที่ผู้ประกอบการอยากเพ่ิมเติม เพ่ือให้การการพัฒนาธุรกิจของตนเอง

ในอนาคต 

  คุณออม: “ผมอยากสร้างผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ และอยากท าตลาดของตัวเองให้สามารถ

ขายได้หลายอย่าง ถ้าปลากระเบนขายไม่ออก จะได้มีอย่างอ่ืนสร้างรายได้ไม่ขาดตอน” 

จากการส ารวจสภาพทั่วไปและความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรรวมถึงความรู้

เพ่ือการพัฒนาธุรกิจของเก้าสิบเก้าแสนฟาร์มสรุปได้ว่า ผู้ประกอบการมีความชื่นชอบปลากระเบนโดย

เห็นว่ามีความน่ารัก แปลกตา และผู้ประกอบการค่อนข้างมีประสบการณ์เลี้ยงปลากระเบนมาก
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พอสมควร ปัญหาของฟาร์มคือ สภาพเศรษฐกิจและราคาปลาประเบนที่ไม่คงท่ี มีข้ึนลงตามความนิยม 

และผู้ประการต้องการขยายตลาดไปยังกลุ่มลูกค้าชาวต่างชาติ 

ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรของเก้าสิบเก้าแสนฟาร์มประกอบไปด้วย ตรา

สัญลักษณ์ อินโฟกราฟิกการเลี้ยงปลากระเบน เสื้อส าหรับท ากิจกรรมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook และเว็บไซต์ภาษาอังกฤษ โดยใช้ภาพประกอบเป็นภาพปลากระ

เบนสายพันธุ์โมโตโร่ ใช้โทนสีน้ าตาล เทาและด า รูปแบบตัวอักษรมีความเป็นไทย ทันสมัย อ่านง่าย 

ชัดเจน จัดวางองค์ประกอบให้แบบสมดุลเน้นตราสัญลักษณ์ให้โดดเด่น 

ความต้องการด้านความรู้เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดธุรกิจให้เกิดความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน

ตามแนวทางเศรษฐกิจดิจิทัลคือ ความรู้ด้านการการถ่ายภาพปลากระเบนให้สวยงาม คมชัดและ

ความรู้เกี่ยวกับการบริหารจัดการฟาร์มและสื่อสารการตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ภาพที่ 10 : สรุปข้อมูลเก้าสิบเก้าแสนฟาร์ม  

 

หลังจากสัมภาษณ์ข้อมูลเบื้องต้นจากผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจเป็นที่

เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้จัดอบรมให้ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยสนทนากลุ่มดังรายละเอียด 
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4.5 การอบรมให้ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อการแก้ปัญหา  (Knowledge 

management : KM) 

หลังจากรวมรวมข้อมูลภูมิหลังของฟาร์มสัตว์เศรษฐกิจทั้ง 4 ฟาร์มแล้ว ผู้วิจัยได้ติดต่อผู้มี

ส่วนร่วม อันประกอบไปด้วยผู้ประกอบการ ทายาทผู้ประกอบการ ลูกค้าประจ า หน่วยงานภาครัฐ 

นักศึกษาด้านการออกแบบสื่อสาร และนักวิชาการด้านการออกแบบสื่อสาร เพ่ือจัดงานอบรมให้

ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายใต้ “โครงการเสริมหลักสูตรบูรณาการการวิจัย บริการวิชาการแก่

สังคมและจัดการองค์ความรู้ภูมิปัญญาชุมชนด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนด้วย

กระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล” จัดกิจกรรม ณ ห้องบรรยาย 3 

อาคารอ านวยการ มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ วันที่ 10-12 ตุลาคม 2559 เวลา 9.00 – 

16.00 น. โดยมีผู้มีส่วนร่วมและผู้สนใจเข้าร่วมโครงจ านวน 59 คน หัวข้อของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

คือแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล และอบรมให้ความรู้ด้านบริหารจัดการ

ฟาร์ม และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการสื่อสารการตลาด โดยมีวิทยากรผู้ให้ความรู้ดังนี้ 

1. คุณสีชมพู บุตรสินทธุ์ (พัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการ) ให้ความรู้เกี่ยวกับแนว

ทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนตามแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 เศรษฐกิจดิจิทัล 

2. คุณสุรชัย แซ่จิว (รองประธานสภาเกษตรจังหวัดสมุทรปราการ คนที่ 1) ให้ความรู้ด้าน

การบริหารจัดการฟาร์ม การแปรรูปและสินค้าเกษตร 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชาตรี บัวคลี่ (ผู้วิจัยและนักออกแบบสื่อสาร) ให้ความรู้ด้านการ

ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรุงยศ อรัณยะนาค (นักวิชาการด้านการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซต์) ให้ความรู้ด้านการการออกแบบเว็บไซต์ และเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อการต่อยอดธุรกิจ 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุวรรณา อินคล้าย (ผู้ เชี่ยวชาญด้านบริหาร การบั ญชีและ

เศรษฐศาสตร์) ให้ความรู้ด้านการจัดการ การท าบัญชีและการใช้หลักเศรษฐศาสตร์เพ่ือการต่อยอด

ธุรกิจ 
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ภาพที่ 11 : บรรยากาศกิจกรรมเสวนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

  

เมื่อเสร็จกิจกรรมการให้ความรู้โดยผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ตามความต้องการของผู้มีส่วนร่วม

แล้ว ได้จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยแยกฟาร์มแต่ละฟาร์มเป็นกลุ่มย่อย และให้ผู้มีส่วนร่วม

ประกบพร้อมทั้งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ วางแผนบริหารจัดการฟาร์มและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ รวมทั้ง

แก้ปัญหาด้านการตลาด ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้พบว่า 

 4.5.1 ปัญหาและข้อจ ากัดของผู้ประกอบการ 

 “คุณเกศกมล : พ่ีเกศห่วงว่า พ่ีมีแรงงานที่ช่วยดูแลบ่อน้อย ไม่มีคนช่วยเลี้ยงกุ้ง และแปรรูป 

แถมไม่ค่อยมีเครื่องมือที่ช่วยผลิตเลย กลัวส่งกุ้งไม่ทันออร์เดอร์ที่เขาสั่ง” 

 “ คุณออม : ผมมีปัญหาเรื่องทุนขยายธุรกิจ ที่ยังขาดสภาพคล่อง” 

 “คุณแอน : แอนมีปัญหาเรื่องการสื่อสารตลาด อยากให้คนรู้จักมากกว่านี้” 

 “ ลุงเปี๊ยก : ผมขายผ่านพ่อค้าคนกลาง โดนกดราคาเยอะและบ่อยมาก แถมใช้เฟสอะไรก็ไม่

ค่อยเป็น คนช่วยน้อยมีแค่เมีย กะลูก ทุนยิ่งไม่ต้องพูดถึง” 

 สรุปแล้ว ปัญหาของผู้ประกอบการทั้ง 4 ราย คือ ปัญหาด้านแรงงานการผลิต ปัญหาด้านทุน

ทรัพย์เพ่ือการผลิตและต่อยอดธุรกิจ และปัญหาด้านเครื่องจักรหรืออุปกรณ์ช่วยด้านการผลิต ซึ่งผู้มี

ส่วนร่วมคิดว่า เป็นข้อจ ากัดในธุรกิจของตนเองมาตั้งแต่แรก วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดคือ “การทลาย

ก าแพงข้อจ ากัดขอตัวเอง โดยต้องเป็นนักคิดท่ีไม่มีข้อจ ากัดใด แล้วมุ่งหน้าสู่เป้าหมายให้ส าเร็จ” 

 4.5.2 สรุปแนวทางการแก้ไขปัญหา (ถอดบทเรียนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้) 

 ผู้มีส่วนร่วมได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ถกปัญหา พร้อมทั้งเสนอวิธีการแก้ปัญหาด้วยมุมมองที่

หลากหลายผ่านกิจกรรมที่ผู้วิจัยจัดขึ้น โดยปัญหาที่ส าคัญของผู้ประกอบการคือ “แรงผลิตน้อย ทุน

น้อย และคนช่วยน้อย” ดังนั้นผู้มีส่วนร่วมจึงได้เสนอวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายตามประสบการณ์

ความรู้ ผ่านมุมมองของผู้มีส่วนร่วมแต่ละคน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
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 - แก้ไขปัญหาโดยใช้หลัก 5 M เป็นอีกหนึ่งแนวทางที่นักวิชาการและตัวแทนหน่วยงาน

ภาครัฐเป็นผู้เสนอความคิด โดยหัวใจของ 5 M ประกอบไปด้วย 1) Man 2) Money 3) Machin 4) 

Management และ 5)  Marketing โดยหัว ใจหลักส าคัญของ 5  M คือ การบริหารจัดการ 

(management) โดยผู้มีส่วนร่วมที่เสนอความคิดเชื่อว่า หากบริหารจัดการดี ย่อมท าให้อย่างอ่ืนดี

หมด 

 - แก้ปัญหาโดยใช้แนวทางเศรษฐศาสตร์ เสนอโดยนักวิชาการและผู้วิจัย ซึ่งหัวใจหลักส าคัญ

ของแนวทางเศรษฐศาสตร์คือ “จ ากัด ไม่จ ากัด และสูงสุด” อธิบายได้ว่า “จ ากัด” คือการใช้ทรัพยากร

ที่มีอยู่อย่างจ ากัดตามที่ผู้ประกอบการกล่าวมานั้นให้เกิดประโยชน์สูงที่สุด “ไม่จ ากัด” คือ ความ

ต้องการของมนุษย์มีอย่างไม่จ ากัดอยู่แล้ว ดังนั้นควรใช้จุดนี้เป็นตัวกระตุ้นตลาดให้สามารถขาย

ผลิตภัณฑ์ให้ได้มากที่สุด อาจใช้วิธีการกระตุ้นผ่านสื่อออนไลน์ซึ่งไม่เสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ส่วน “สูงสุด” 

คือ การบริหารจัดการ หรือจัดสรร ให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่สมาชิก เพ่ือให้เกิดความเป็นเจ้าของร่วม

และท างานโดยไม่คิดแค่ว่า ตัวเองเป็นแค่ลูกจ้าง เมื่อไม่คิดว่าตัวเองเป็นแค่ลูกจ้าง ก็จะทุ่มเทกับการ

ท างานเต็มที่ เหมือนจ้างเพียง 1 คนแต่ได้แรงงานมากถึง 3 คน 

 - แนวทางการแก้ปัญหาด้วยหัวใจแห่งการบริหารเศรษฐศาสตร์ในแบบญี่ปุ่น เสนอแนวคิด

โดยผู้วิจัย ผู้ประกอบการ นักวิชาการและนักศึกษาที่เคยไปดูงานในญี่ปุ่น โดยเสนอว่า หัวใจส าคัญของ

การบริหารแบบญี่ปุ่นคือ 1) สูงสุด คือ การใช้ทรัพยากรที่ผู้ประกอบการแต่ละรายมีอยู่อย่างจ ากัดให้

เกิดประโยชน์สูงสุด ทั้งคน เงิน อุปกรณ์ 2) ระเบียบวินัจ คือ ผู้ประกอบการต้องมีระเบียบวินัยในการ

บริหารจัดการ ไม่ใช่ท าตามอารมณ์ หรือท าแบบส่ง ๆ ต้องวางตารางเวลาการท างานอย่างมีระเบียบ

แบบแผน 3) การออกแบบ คือ ผู้ประกอบการต้องเน้นพัฒนาผลิตภัณฑ์ด้วยการออกแบบ (Design) 

ทั้งสินค้า เช่น ปลากัด ก็ควรผลิตสีสันให้สวยงามตรงความต้องการของตลาด อย่างตลาดปัจจุบัน ปลา

กัดลายธงชาติ ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ผู้ประกอบการควรผสม โดยใช้ภูมิปัญญาที่มีอยู่ให้ได้ที่

ตลาดต้องการ หรือการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร ให้มีความหลากหลาย เล็ก ๆ ไม่ต้องมาก แต่ใช้

ดีไซน์ในการขับเคลื่อนธุรกิจ 

 - แนวทางการแก้ปัญหาแบบสหกรณ์ คือ เปลี่ยนก าไรจากปกติที่ผู้ประกอบการได้เพียงร้อย

ละ 20 ส่วนพ่อค้าคนกลางได้ก าไรมากถึงร้อยละ 80 เป็นพ่อค้าคนกลางได้ก าไรเพียงร้อยละ 20 และ

ผู้ประกอบการได้ก าไรร้อยละ 80 โดยใช้ช่องทางการขายเพียงช่องทางเดียว และตรงไปยังผู้บริโภค 

ท างานเป็นรูปแบบทีมเวิร์ก มีการปันผลให้กับสมาชิกหรือคนงานและสิทธิพิเศษส าหรับผู้ที่มีส่วน
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เกี่ยวข้อง เช่น ฟาร์มเกศกุ้งแกล้ม ให้จัดรูปแบบการเลี้ยงกุ้งแบบสหกรณ์เกษตรอินทรีย์ โดยหาสมาชิก

ที่แนวคิดใกล้เคียงกันมารวมกัน และให้ความรู้ทั้งการเลี้ยง บริหารจัดการ และการแปรรูปรวมทั้ง

การตลาดให้กับสมาชิก จากนั้นจึงรวมกันเปิดร้านขายในพ้ืนที่ที่มีกลุ่มเป้าหมายและขายผ่านช่องทาง

สื่อออนไลน์ เป็นต้น 

 

 ภาพที่ 12 : การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

  

 4.6 การให้ความรู้ 

 หลังจากผู้วิจัยได้กิจกรรมการอบรมให้ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ณ มหาวิทยาลัยหัวเฉียว

เฉลิมพระเกียรติเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้ติดตามผลการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง โดย

สอบถามความต้องการด้านความรู้ที่ผู้ประกอบการอยากเรียนรู้เพ่ิมเติม หรือมีประเด็นความรู้ใดที่ยัง

ต้องการเรียนรู้นอกจากท่ีจัดอบรมให้ ผลการสอบถามผู้ประกอบการพบว่า ยังต้องการความรู้ด้านการ

ถ่ายภาพ และความรู้ด้ านการบริหารจัดการฟาร์มเ พ่ิมขึ้นให้มากกว่าเดิม ผู้วิจัย นักศึกษา 

ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมจึงได้ปรึกษาหารือ และสรุปว่าจะลงพ้ืนที่ไปยังฟาร์มของผู้ประกอบการ

เพ่ือถ่ายทอดความรู้ตามที่ผู้ประกอบการต้องการ โดยผู้ประกอบการที่ต้องการความรู้ด้านการ

ถ่ายภาพก็น าอุปกรณ์และเครื่องมือไปถ่ายทอดให้ ส่วนผู้ประกอบการที่ต้องการความรู้ด้านการบริหาร

จัดการฟาร์ม ผู้วิจัยและนักศึกษาเห็นว่า ควรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วย โดยใช้การสอนผ่านเกม 

บราวน์ฟาร์ม ซึ่งเป็นเกมอยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ Line และมีการสอดแทรกการบริหารจัดการ

อย่างเป็นระบบแบบแผน สามารถสั่งสมความรู้เสมือนจริงได้เป็นอย่างดี อีกทั้งผู้ประกอบการยังได้

ความสนุกสนานเพลิดเพลินและได้ฝึกหัดใช้เทคโนโลยีดิจิทัลไปในตัวอีกด้วย 

 การให้ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์มส าหรับผู้ประกอบการนั้น ผู้วิจัยได้ได้แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นและสอบถามความต้องการของผู้ประกอบการว่าต้องการความรู้ด้านใดบ้าง หรือมีความรู้
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ด้านใดที่ขาดทักษะ ผลปรากฏว่าผู้ประกอบการทั้งหมดให้ข้อมูลว่าขาดทักษะความรู้ด้านการบริหาร

จัดการฟาร์ม ดังนั้นผู้วิจัยจึงจัดกิจกรรมให้ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม โดยจัดกิจกรรมอบรม

และเชิญผู้เชี่ยวชาญทางด้านการบริหารจัดการและการบัญชีมาให้ความรู้ จากนั้นจึงใช้กิจกรรมเสริม

โดยน าเกมบราวน์ฟาร์ม ซึ่งเป็นเกมจ าลองสถานการณ์เกี่ยวกับการบริหารจัดการฟาร์มแบบรูปแบบ

สมาร์ทฟาร์มเมอร์ ตั้งแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ า อีกทั้งยังฝึกให้ผู้ประกอบการคุ้นชินกับเทคโนโลยีดิ จิทัล

และมีความรู้ไปพร้อมกับความสนุกสนาน ดังภาพที่ 9 

 
ภาพที่ 13 : การถ่ายทอดความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์มให้ผู้ประกอบการผ่านเกมบราวน์ฟาร์ม 

  

ในส่วนของความรู้ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลและการถ่ายภาพดิจิทัลเพ่ือการสื่อสารผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์และเว็บไซต์เป็นอีกทักษะความรู้ที่ผู้ประกอบการต้องการ ดังนั้นผู้วิจัยจึงจัด

กิจกรรมลงพ้ืนที่ไปให้ความรู้พร้อมนักศึกษาผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยเพ่ืออ านวยความสะดวก ให้

ผู้ประกอบการตลอดระยะเวลา 4 เดือนรวมทั้งสิ้น 15 ครั้งจนแน่ใจว่าผู้ประกอบการสามารถท าเองได้ 

โดยใช้วิธีสังเกตและให้ผู้ประกอบการทดลองท าเอง ผลปรากฏว่าผู้ประกอบการสามารถรับรู้กระบวน

การ ท าตามได้อย่างถูกต้องและท าได้อย่างคล่องแคล่วเป็นธรรมชาติดังภาพที่ 10 

 
ภาพที่ 14 : ถ่ายทอดความรู้ด้านการถ่ายภาพและการตกแต่งภาพถ่ายด้วยโปรแกรม  Adobe 

Photoshop  
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ภาพที่ 15 : อินโฟกราฟิกภาพรวมภูมิหลัง ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรและความรู้ 
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บทที่ 5 

ผลการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร  

การออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์องค์กร เป็นวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ของการท าวิจัยคือ “เพ่ือ

ออกแบบและพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรกลุ่มเกษตรกรผู้ เลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจในจังหวัด

สมุทรปราการและปริมณฑลด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ” 

สาระส าคัญของการออกแบบคือ การใช้กระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม เชื่อมโยงความคิดผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสียอันประกอบไปด้วย ผู้ประกอบการ ทายาทผู้ประกอบการ ลูกค้าประจ าของผู้ประกอบการ 

นักออกแบบ นักวิชาการ รวมทั้งหน่วยงานพัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการ และสภาเกษตรจังหวัด

สมุทรปราการ โดยใช้แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลเป็นกรอบความคิดในการออกแบบ จุดมุ่งหมายคือ งาน

ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่สะท้อนความคิดของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียผ่านผลงานออกแบบอัตลักษณ์

องค์กร เริ่มตั้งแต่การตั้งชื่อตราสินค้า การก าหนดสี รูปแบบตัวอักษร ภาพประกอบ วัสดุ และ

โครงสร้างร่วมกันอย่างเป็นประชาธิปไตยผลงานต้องสื่อถึงฟาร์มและสื่อถึงผลิตภัณฑ์  

 

ผลการศึกษามีข้อค้นพบท่ีโดดเด่นคือ 

1. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรด้วยแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ต้องออกแบบให้สอดคล้องกับ
ทักษะ พฤติกรรม พ้ืนฐานความรู้และความต้องการของผู้มีส่วนร่วมอย่างเป็นประชาธิปไตย 
โดยเฉพาะทักษะการใช้ และสร้างสรรค์สื่อออนไลน์เพ่ือความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน (ชาตรี บัวคลี่, 
2557) 

2. อัตลักษณ์องค์กรที่ใช้เวลาออกแบบและพัฒนานานที่สุดคือ “ตราสัญลักษณ์” เนื่องจากผู้
มีส่วนร่วมเห็นว่าเป็นสื่อที่ต้องดีที่สุดเพราะเมื่อน าไปใช้ในสื่ออ่ืน เช่น อินโฟกราฟิก นามบัตร เครือข่าย
สังคมออนไลน์ ฉลากสินค้าฯ ถ้าตราสัญลักษณ์ดีจะท าให้สื่ออ่ืน ๆ ดี และสวยตามไปด้วย อีกทั้งสีของ
ตราสัญลักษณ์ยังเป็นสีที่ก าหนดโทนสีของงานออกแบบทั้งหมด 

3. กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้มีส่วนร่วม รวมถึงการอบรม และจัดกิจกรรมให้ความรู้
สามารถพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและการบริหารจัดการให้ผู้ประกอบการสัตว์น้ าเศรษฐกิจเป็น
สมาร์ตฟาร์มเมอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. พ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจด้านการออกแบบของผู้ประกอบการเป็นสิ่งส าคัญ หาก
ผู้ประกอบการมีความรู้ความเข้าใจในงานออกแบบ ย่อมท าให้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานชัดเจน 
ง่ายและใช้ระยะเวลาไม่นานเกินควร 
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5. การออกแบบตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลต้องสะท้อนความเป็นสากลในขณะเดียวกันต้อง
สื่อถึงภูมิปัญญาวัฒนธรรม ความคิดสร้างสรรค์ และความพอเพียง 

6. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ดีต้องมีการใช้ระบบสัญลักษณ์ที่ชัดเจนเชื่อมโยงกับ
ผู้ประกอบการ สถานที่ตั้ง หรือเอกลักษณ์ของฟาร์ม โดยใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายมีขนาดที่เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย การเลือกใช้สีเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้เกิดความน่าสนใจ และการจดจ า (จตุพงศ์ ภูสุมาศ, 
2560; ปาพจน์  หนุนภักดีและวันลภ  เปรมานุพันธุ์, 2553) 

7. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล สามารถ
กระตุ้นให้ผู้ประกอบการที่รู้สึกท้อกับยอดขายที่ลดลง และผู้ประกอบการที่ก าลังจะเลิกล้มความตั้งใจ
ที่จะพัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเองให้กลับมีก าลังใจเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากเป็นการออกแบบอัตลักษณ์
องค์กรอย่างมีส่วนร่วมมีนักออกแบบ หน่วยงานภาครัฐ ลูกค้าและผู้ที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ไปด้วยกัน ให้ก าลังใจ ดั้งกัลยาณมิตรที่มีไมตรีจิตอันดีต่อกัน อีกทั้งยังได้ความรู้ด้านการ
ออกแบบ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การบริหารจัดการฟาร์มตั้งแต่การเลี้ยง การแปรรูป ช่องทางการ
จ าหน่ายและการสื่อสารการตลาดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทั้งยังได้เห็นผลงานออกแบบอัตลักษณ์
องค์กรที่ เป็นรูปธรรมและคาดว่าจะสามารถเพ่ิมยอดขายได้ในอนาคตอย่างแน่นอน ท าให้
ผู้ประกอบการมีก าลังจังที่จะด าเนินกิจการไป 

8. การถ่ายทอดความรู้ให้ผู้ประกอบการต้องวิเคราะห์พ้ืนฐานการคุ้นชินเทคโนโลยีของ
ผู้ประกอบการในแต่ละราย เนื่องจากความคุ้นเคยเทคโนโลยีมีผลต่อการรับรู้ และการเรียนรู้ของ
ผู้ประกอบการ อายุ การศึกษา และฐานะของผู้ประกอบการมีผลต่อความคุ้นเคยเทคโนโลยีดิจิทัล  

9. หลังจากให้ผู้ประกอบการทดลองใช้ อัตลักษณ์องค์กรเป็นเวลา 6 เดือน พบว่า
ผู้ประกอบการทั้ง 4 ฟาร์มมีความพึงพอใจต่อผลงานการออกแบบอย่างมาก โดย 3 ใน 4 ของ
ผู้ประกอบการได้น าตราสัญลักษณ์ไปจดทะเบียนเครื่องหมายการค้ากับกรมทรัพย์สินทางปัญญา ส่วน
อีก 1 รายไม่จดทะเบียนเนื่องจากกลัวมีปัญหาด้านภาษีอากร 
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สรุปประเด็นความต้องการของผู้มีส่วนร่วม 
 

ร่างแบบร่างอย่างหยาบ (Thumbnail Sketch)  
ของรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรแบบคร่าว ๆ ด้วยดินสอ 

 

น าแบบร่างอย่างหยาบเสนอผู้มีส่วนร่วม 
ด้วยการสนทนากลุม่ย่อยเพ่ือปรับแก้/เสนอแนะ 

 

พัฒนาแบบร่างอย่างหยาบเป็นแบบร่างสมบูรณ์ด้วย 
โปรแกรม Adobe Illustrator  

 

น าแบบร่างสมบูรณ์ (Comprehensive Sketch) 
เสนอให้ผู้มีส่วนร่วมด้วยการสนทนากลุ่มย่อยเพ่ือปรับแก้/เสนอแนะ 

 

พัฒนาแบบร่างสมบรูณ์ให้เปน็อัตลักษณ์องค์กร 
แล้วให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินความสอดคล้องกบัความต้องการ 

 
 

น าต้นฉบับอัตลักษณ์องค์กร (Artwork) ที่สอดคล้องกบัความต้องการ
มากที่สุดให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินความพึงพอใจอีกครั้ง 

 

ทดลองใช้อัตลกัษณ์องคก์รเป็นระยะเวลา 6 เดือน 
แล้วให้ผู้ประกอบการประเมินประสิทธิผลของสือ่และผลการเปลี่ยนแปลง 
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ภาพที่ 16 : กระบวนการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วม 

 

 

 

 5.1 อัตลักษณ์องค์กรฟาร์มเจ๊แอนปลากัด 

 จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องพบว่า          

อัตลักษณ์องค์กรที่ฟาร์มเจ๊แอนปลากัดจ าเป็น และต้องการประกอบไปด้วย ตราสัญลักษณ์ นามบัตร 

อินโฟกราฟิก เสื้อพนักงานส าหรับการออกร้าน และเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยมี

ขั้นตอน และรายละเอียดการออกแบบตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลดังนี้ 

5.1.1 ตราสัญลักษณ์ 
ตราสัญลักษณ์เป็นอัตลักษณ์องค์กรที่ใช้ระยะเวลาออกแบบและพัฒนานานที่สุด มี

ขั้นตอนการออกแบบซับซ้อนหลายขั้นตอน แต่หากสามารถได้ตราสัญลักษณ์ที่สอดคล้องความ

ต้องการของผู้มีส่วนร่วมแล้วการออกแบบสื่ออ่ืนๆ ก็ไม่เป็นเรื่องยาก และมีขั้นตอนไม่ซับซ้อนอีกต่อไป

โดยการออกแบบตราสัญลักษณ์องค์กรของฟาร์มเจ๊แอนปลากัดมีข้อมูลส าหรับการออกแบบตรา

สัญลักษณ์ประกอบด้วย 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการภาพปลากัดทั้ง 3 สายพันธุ์ที่

เป็นชื่อเสียงโด่งดังและเป็นที่รู้จักของฟาร์ม อันประกอบไปด้วย ปลากัดสายพันธ์หางพระจันทร์ ปลา

กัดหางมงกุฎ และปลากัดหางสามเหลี่ยม 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีที่สื่อถึงความเป็นไทย โดยเชื่อมโยงกับสีธง

ชาติไทยอันประกอบไปด้วย สีแดง สีขาวและสีน้ าเงิน 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นสากล มีลักษณะ

ทันสมัย อ่านง่าย 

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจัดวาง

องค์ประกอบแบบเน้นกึ่งกลาง และสมดุลแบบสองข้างไม่เท่ากัน 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ พร้อมทั้งลงสี และตัดเส้นจ านวน 15 แบบ ให้ผู้มี
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ส่วนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์

ที่ดีสุด จากนั้นจึงน ามาพัฒนาต่อเป็นแบบร่างละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนสมบูรณ์  

 
ภาพที่ 17 : แบบร่างด้วยดินสอ ลงสีไม้และตัดเส้นตราสัญลักษณ์เจ๊แอนปลากัดที่ออกแบบด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

  
 เมื่อร่างภาพด้วยดินสอ ลงสีและตัดเส้นจนแบบร่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้น าแบบร่างทั้งหมดให้ผู้มี

ส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น วิจารณ์ผลงาน และช่วยกันเสนอแนะเพ่ือน าไปพัฒนาต่อเป็นแบบร่าง

ละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป 
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ภาพที่ 18 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์เจ๊แอนปลากัดท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
เมื่อได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่สมบูรณ์ทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้มีส่วนร่วมเลือกแบบที่พึงพอใจ

ที่สุดด้วยวิธีลงคะแนนเสียงจนได้รูปแบบที่พึงพอใจมากท่ีสุดจ านวน 3 แบบ  และใช้แบบประเมินให้

ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนนจนได้ตราสัญลักษณ์ที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุดดังภาพ 
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ภาพที่ 19 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์เจ๊แอนปลากัดท่ีคะแนนสูงสุด 3 ล าดับ 

  
 ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 2 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 4 

คะแนน และแบบที่ 3 ได้คะแนน 1 คะแนน ดังนั้นรูปแบบตราสัญลักษณ์ที่สอดคล้องมากที่สุดคือ 

แบบที่ 2 เหตุผลที่ผู้มีส่วนร่วมเลือกตราสัญลักษณ์ในรูปแบบที่ 2 มากที่สุด เนื่ องจากเป็นตรา

สัญลักษณ์ที่ที่มีความสมดุลมากท่ีสุด ใช้วงกลมที่สื่อถึงสัญลักษณ์หยิน และหยาง ภาพประกอบเป็นรูป

ปลากัดที่โดดเด่น 3สายพันธุ์ของฟาร์มเจ๊แอนคือ ปลากัดสายพันธ์พีเค ปลากัดหูช้างหางมงกุฎ และ

ปลากัดหางพระจันทร์ ใช้สีธงชาติที่สื่อถึงความเป็นเลิศด้านการกัดเก่งและสวยงามของปลากัดไทยแท้ 

มีความเป็นสากล และทันสมัยโดยใช้ชื่อฟาร์มเป็นภาษาอังกฤษ และภาษาไทย 

 5.1.2 นามบัตร 

 อัตลักษณ์องค์กรที่ฟาร์มเจ๊แอนปลากัดต้องการ อีกสื่อหนึ่งคือ นามบัตร เนื่องจากฟาร์มเจ๊

แอนปลากัดออกร้านตามงานเทศกาลประกวดปลาสวยงามไปทั่วโลก ดังนั้นนามบัตรจึงมีความจ าเป็น

ส าหรับส่งเสริมฟาร์มเจ๊แอนปลากัดให้เป็นที่รู้จัก จดจ าและติดต่อจากลูกค้าได้สะดวกมากยิ่งขึ้น โดย

ข้อมูลส าหรับการออกแบบนามบัตรมีดังนี้  

- ภาพประกอบ: เชื่อมโยงกับสีส่วนร่วมและตราสัญลักษณ์ และใช้รูปทรงเรขาคณิตที่สื่อถึง

ความเป็นไทยเช่น สี่เหลี่ยม ลายสาน ลายขัด 

- สี: ใช้สีธงชาติ แดง ขาว น้ าเงิน 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ไทย มีความเป็นไทยชัดเจน แต่ข้อความเป็นภาษาอังกฤษ 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้สัดส่วนดูสบายตา 
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หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามาพัฒนา

เป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 4 แบบ เมื่อได้รูปแบบนามบัตร

ตรงตามความต้องการของผู้มีส่วนร่วมแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็นนามบัตรโดยเชื่อมโยงกับข้อมูล

ความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามาจัดวางองค์ประกอบผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 4 

รูปแบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่า

คะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนน จนได้ฉลากสินค้าที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมิน

ความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 3 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 1 คะแนน และแบบที่ 3  

ได้คะแนน 2 คะแนน และแบบที่ 4 ได้ 6 คะแนน ดังนั้นรูปแบบนามบัตรที่สอดคล้องมากที่สุดคือ 

แบบที่ 4 ดังภาพ 

 

ภาพที่ 20 : แบบร่างละเอียดนามบัตรเจ๊แอนปลากัดท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
 นามบัตรรูปแบบที่ 4 ที่ผู้มีส่วนร่วมพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจาก ปลาทั้ง 3 ตัวซึ่งเป็นภาพ

ของตราสัญลักษณ์โดดเด่นที่สุด เพราะพ้ืนหลังได้ออกแบบให้เป็นสีเรียบขับเน้นให้สัญลักษณ์โดดเด่น 



179 
 

สะดุดตา และสะท้อนลายสานของผ้าขาวม้าเอกลักษณ์ของความเป็นไทย อีกทั้งยังใช้สัญรูป (Icon) 

สื่อดิจิทัลต่าง ๆ เช่น Facebook, Line ฯ แทนตัวอักษรท าให้ดูทันสมัยและเป็นสากล 

5.1.3 เสื้อพนักงานใส่ออกร้าน 

อัตลักษณ์อีกชนิดหนึ่งที่มีความจ าเป็นส าหรับฟาร์มเจ๊แอนปลากัด เนื่องจากผู้ประกอบ

เดินทางออกร้านและประกวดปลาสวยงามทั่วโลก โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกภาพนิ่ง

มีดังนี ้

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพธงชาติและตราสัญลักษณ์ 

- สี: ใช้พื้นสีขาว  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นไทย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเรียบง่าย เป็นสากลและมีความน่าเชื่อถือ 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกครบแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็นแบบร่าง

อย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุดจ านวน 1 แบบ 

แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินโดยใช้

แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่

แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้แบบเสื้อพนักงานที่มีค่าคะแนน

ความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากท่ีสุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 3 

คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 5 คะแนน ดังนั้นรูปแบบนามบัตรที่สอดคล้องมากที่สุดคือ แบบที่ 2 ดัง

ภาพ 

 
ภาพที่ 21 : แบบร่างละเอียดเสื้อพนักงานออกร้านเจ๊แอนปลากัดที่ออกแบบด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
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5.1.4 เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

เป็นสื่อหลักที่ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการให้มี เพ่ือให้ผู้ประกอบการใช้สื่อสาร

การตลาดออนไลน์ผ่านช่องทางนี้ เนื่องจากพฤติกรรมขอกลุ่มเป้าหมายยุคปัจจุบันนิยมสื่อสารและรับ

ข้อมูลข่าวสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook มากที่สุดในโลก โดยเฉพาะในประเทศไทย 

(พรรณสิริ สุ่นประเสริฐ, 2559 ) โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

ภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ให้ตัดต่อภาพคลื่นน้ า ตราสัญลักษณ์ และภาพเจ๊แอนถือ

ถ้วยรางวัลการประกวดปลากัดสวยงาม ส่วนภาพประจ าตัวให้ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ใช้สีโทนน้ าเงิน ขาว แดง  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

เมื่อได้ข้อมูลตามความต้องการของผู้มีส่วนแล้วครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็น

เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยเชื่อมโยงกับข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามา

จัดวางองค์ประกอบผ่านคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้มีส่วนร่วมได้แสดงความคิดเห็นเพ่ือปรับเปลี่ยนรูปแบบ

ให้ได้ตามที่ต้องการ เนื่องจากสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook มีการจัดสัดส่วนส าหรับการจัด

วางค่อนข้างจ ากัดและเป็นมาตรฐานของทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เอง  

 

ภาพที่ 22 : เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ฟาร์มเจ๊แอนปลากัดท่ีใช้จริง 

 
 หลังจากได้ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เสร็จ

เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ส ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วม ผลการส ารวจดังรายละเอียดในตาราง 
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ตารางท่ี 5 : ความพึงพอใจต่ออัตลักษณ์องค์กรฟาร์มเจ๊แอนปลากัด 

ชนิดของสื่อ คะแนน Std. ระดับ 
1. ตราสัญลักษณ์ 
  1.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจเป็นอย่างดี 4.42 0.97 มาก 

  1.2 มีความสวยงาม ทันสมัย เป็นสากลและดึงดูดความสนใจ 4.71 0.48 มากที่สุด 

  1.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.28 0.75 มาก 

  รวม 4.47 0.73 มาก 

2. นามบัตร 

2.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 4.57 0.53 มากที่สุด 

2.2 มีความสวยงาม ทันสมัย เป็นสากลและดึงดูดความสนใจ 4.42 0.78 มาก 
2.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.28 0.95 มาก 

รวม 4.42 0.75 มาก 

3. เสื้อพนักงาน 

3.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 4.28 0.95 มาก 

3.2 มีความสวยงาม ทันสมัย เป็นสากลและดึงดูดความสนใจ 4.42 0.97 มาก 

     3.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.85 0.37 มากที่สุด 

     รวม 4.51 0.76 มากที่สุด 

4. เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

4.1 สามารถใช้งานได้ดี ติดต่อลูกค้าได้สะดวก เพ่ิมยอดขายได้ 4.42 0.78 มาก 

4.2 ออกแบบได้สวยงาม ทันสมัย สื่อถึงฟาร์มได้เป็นอย่างดี 4.57 0.53 มากที่สุด 

รวม 4.49 0.65 มาก 

 

5.2 อัตลักษณ์องค์กรฟาร์มเกศกุ้งแกล้ม 
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 จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องพบว่า อัต

ลักษณ์องค์กรที่ฟาร์มเกศกุ้งแกล้มจ าเป็นและต้องการ ประกอบไปด้วย ตราสัญลักษณ์ นามบัตร อินโฟ

กราฟิก ฉลากสินค้าและเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยมีขั้นตอนและรายละเอียดการ

ออกแบบตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลดังนี้ 

5.1.2 ตราสัญลักษณ์ 
ข้อมูลส าหรับการออกแบบตราสัญลักษณ์ประกอบด้วย 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการต้องการภาพประกอบรูปแบบการ์ตูนล้อที่มาจากลักษณะ

เด่นของตนเองอุ้มกุ้งแหล้มที่มีลักษณะเหยียดตรง 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีที่สื่อถึงอาหาร (กุ้ง) และธรรมชาติ เช่น สีส้มที่

สื่อถึงกุ้งสุก สีเหลือง สีเขียว 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความทันสมัยและอ่าน

ง่าย ชัดเจน 

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจัดวาง

องค์ประกอบแบบเน้นกึ่งกลาง 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ พร้อมทั้งลงสีและตัดเส้นจ านวน 12 แบบ ให้ผู้มี

ส่วนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์

ที่ดีสุด จากนั้นจึงน ามาพัฒนาต่อเป็นแบบร่างละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนสมบูรณ์  
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ภาพที่ 23 : แบบร่างด้วยดินสอ ลงสีไม้และตัดเส้นตราสัญลักษณ์เกศกุ้งแกล้มที่ออกแบบด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

  
 เมื่อร่างภาพด้วยดินสอ ลงสีและตัดเส้นจนแบบร่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้น าแบบร่างทั้งหมดให้ผู้มี

ส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น วิจารณ์ผลงาน และช่วยกันเสนอแนะเพ่ือน าไปพัฒนาต่อเป็นแบบร่าง

ละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป 

 
ภาพที่ 24 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์เกศกุ้งแกล้มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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เมื่อได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่สมบูรณ์ทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้มีส่วนร่วมเลือกแบบที่พึงพอใจ

ที่สุดด้วยวิธีลงคะแนนเสียงจนได้รูปแบบที่พึงพอใจมากท่ีสุดจ านวน 3 แบบ  และใช้แบบประเมินให้

ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนนจนได้ตราสัญลักษณ์ที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุดดังภาพ 

 

ภาพที่ 25 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์เกศกุ้งแกล้มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

  

 ตราสัญลักษณ์เกศกมลฟาร์ม (เกศกุ้งแกล้ม) รูปแบบที่ 3 ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วน

ร่วม และผู้มีส่วนร่วมพึงพอใจมากที่สุดเนื่องจาก รูปแบบที่ 3 ได้ออกแบบให้ตัวการ์ตูนที่สื่อถึง

ผู้ประกอบการท าให้จดจ าได้ง่าย ใช้สีเหลืองเชื่อมโยงกับสีประจ าจังหวัดสมุทรปราการ ใช้รูปธ งตรง

บริเวณหมวกสื่อถึงอ าเภอบางเสาธง อันเป็นสถานที่ตั้งของผู้ประกอบการ อีกทั้งยังใช้ภาพ

ผู้ประกอบการถือกุ้งอย่างทะนุถนอมสื่อถึงการเลี้ยงดูแบบธรรมชาติและการใส่ใจ จัดวางโครงสร้าง

รูปทรงทันสมัยและเป็นสากล  

 5.2.2 นามบัตร 

นามบัตรที่ฟาร์มเกศกุ้งแกล้มต้องการ คือ นามบัตรที่เชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ ให้มีความ

เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน กลมกลืน และสื่อถึงฟาร์ม โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบนามบัตรมีดังนี้  

- ภาพประกอบ: เชื่อมโยงกับสีส่วนร่วมและตราสัญลักษณ์ และใช้รูปทรงที่สื่อถึงน้ า 

- สี: ใช้สีเหลือง สีส้มอ่อน ๆ และสีฟ้า 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเน้นตราสัญลักษณ์ให้เด่นชัดสะดุดตา 
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หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามาพัฒนา

เป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 3 แบบ เมื่อได้รูปแบบนามบัตร

ตรงตามความต้องการของผู้มีส่วนร่วมแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็นนามบัตรโดยเชื่อมโยงกับข้อมูล

ความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามาจัดวางองค์ประกอบผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 

รูปแบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่า

คะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนน จนได้ฉลากสินค้าที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมิน

ความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 4 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 2 คะแนน และแบบที่ 3 

ได้คะแนน 2 คะแนน ดังนั้นรูปแบบนามบัตรที่สอดคล้องมากท่ีสุดคือ แบบที่ 1 ดังภาพ 

 

 

ภาพที่ 26 : แบบร่างละเอียดนามบัตรเกศกุ้งแกล้มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

นามบัตรรูปแบบที่ 1 เป็นนามบัตรที่ผู้มีส่วนร่วมพึงพอใจและตรงกับความต้องการมากท่ีสุด 

เนื่องจากเป็นนามบัตรที่เชื่อมโยงกับความต้องการตามที่ได้ส ารวจและเพ่ิมเติมเทคโนโลยี QR code 

ส าหรับค้นหา ID Line ของผู้ประกอบการท าให้นามบัตรมีลูกเล่น ทันสมัย เชื่อมโยงเทคโนโลยีสื่อสาร 

อีกท้ังใช้สีฟ้าที่สื่อถึงบ่อเลี้ยงกุ้งที่สะอาด ปลอดภัย จึงท าให้เป็นรูปแบบที่ผู้มีส่วนร่วมพอใจมากที่สุด  

5.2.3 อินโฟกราฟิก 
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สื่ออินโฟกราฟิกเป็นอีกสื่อที่จ าเป็นส าหรับใช้ติดต่อสื่อสารกับกลุ่มลูกค้าผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ Facebook ซึ่งเป็นช่องทางที่ผู้ประกอบการใช้ติดต่อสื่อสารและประชาสัมพันธ์กับลูกค้าและ

ผู้มีความสนใจ โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพกุ้งเหยียดและสัญลักษณ์ต่างๆ อธิบายข้อมูลและส่วนประกอบของ

กุ้งแกล้ม 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า เหลือง ส้ม 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้อ่านง่าย แยกเป็นหมวดหมู่ 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกครบแล้ว ผู้ วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ โดยรูปแบบที่ 1 คือ

อินโฟกราฟิกอธิบายเกี่ยวกับการเลี้ยงกุ้งแบบเกษตรอินทรีย์ และอินโฟกราฟิกที่ 2 คือประชาสัมพันธ์

ข้อมูลฟาร์มโดยภาพรวม จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบ

ประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้อง

เท่ากับ - 0 คะแนน จนได้อินโฟกราฟิกท่ีมีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการ

ประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 1 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 6 คะแนน ดังนั้น

รูปแบบอินโฟกราฟิกท่ีสอดคล้องมากท่ีสุดคือ แบบที่ 2 ดังภาพ 
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ภาพที่ 27 : แบบร่างละเอียดอินโฟเกศกมลฟาร์มท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

5.2.4 ฉลากสินค้า 

เกศกมลฟาร์ม (เกศกุ้งแกล้ม) ได้แปรรูปสินค้าด้วยตนเอง โดยเป็นฟาร์มที่ผลิตกุ้งตั้งแต่ต้น

น้ า กลางน้ า และปลายน้ า ดังนั้นฉลากสินค้าจึงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผลิตภัณฑ์แปรรูปที่คุณเกศกมลมี

ความต้องการเป็นอย่างมาก ส าหรับติดบนสินค้าเพ่ือจ าหน่ายและออกร้านตามงานต่าง ๆ ท าให้สินค้า

เกิดความน่าเชื่อถือและสร้างภาพลักษณ์ที่ดี โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบฉลากสินค้ามีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: เพ่ิมตราสัญลักษณ์ของหน่วยงานต่าง ๆ ให้เกิดความน่าเชื่อถือ 

- สี: ใช้สีเหลืองส้ม สีส้มอ่อน ๆ และสีเขียว 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเน้นตราสัญลักษณ์ให้อยู่กึ่งกลางให้เด่นชัดสะดุด

ตา 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบฉลากสินค้าครบแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามาพัฒนา

เป็นแบบร่างอย่างหยาบโดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุดจ านวน 1 

แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วมประเมิน

โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน 

ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้อินโฟกราฟิกที่มีค่าคะแนน

ความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากท่ีสุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 5 

คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 2 คะแนน ดังนั้นรูปแบบอินโฟกราฟิกที่สอดคล้องมากที่สุดคือ แบบที่ 1 

ดังภาพ 
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ภาพที่ 28 : แบบร่างละเอียดฉลากสินค้า เกศกมลฟาร์ม ภายใต้ชื่อ “เกศกุ้งแกล้ม” ที่ออกแบบด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

5.1.5 เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

เป็นสื่อหลักที่ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการให้มี เพ่ือให้ผู้ประกอบการใช้สื่อสาร

การตลาดออนไลน์ผ่านช่องทางนี้ เนื่องจากพฤติกรรมขอกลุ่มเป้าหมายยุคปัจจุบันนิยมสื่อสาร และรับ

ข้อมูลข่าวสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook มากที่สุด โดยเฉพาะในประเทศไทย โดยข้อมูล

ส าหรับการออกแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ให้ตัดต่อภาพการจัดวางกุ้งแกล้มในจานพร้อมตกแต่งให้

สวยงามน่ารับประทาน ส่วนภาพประจ าตัวให้ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ใช้สีโทนเหลืองส้ม ฟ้าเชื่อมโยงกับสื่ออ่ืน ๆ 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

เมื่อได้ข้อมูลตามความต้องการของผู้มีส่วนแล้วครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็น

เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยเชื่อมโยงกับข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามา
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จัดวางองค์ประกอบผ่านคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้มีส่วนร่วมได้แสดงความคิดเห็นเพ่ือปรับเปลี่ยนรูปแบบ

ให้ได้ตามท่ีต้องการ  

 

ภาพที่ 29 : เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เกศกมลฟาร์ม (เกศกุ้งแกล้ม) ที่ใช้จริง 

 

 หลังจากได้ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เสร็จ

เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ส ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วม ผลการส ารวจดังรายละเอียดในตารางที่ 

ตารางท่ี 6 : ความพึงพอใจต่ออัตลักษณ์องค์กรเกศกมลฟาร์ม (เกศกุ้งแกล้ม) 

ชนิดของสื่อ คะแนน Std. ระดับ 
1. ตราสัญลักษณ์ 
  1.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจเป็นอย่างดี 4.85 0.37 มากที่สุด 

  1.2 มีความสวยงาม ทันสมัย ดึงดูดความสนใจ 4.71 0.48 มากที่สุด 

  1.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.85 0.37 มากที่สุด 

ชนิดของสื่อ คะแนน Std. ระดับ 

รวม 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. นามบัตร 

2.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 4.42 0.53 มาก 

   2.2   สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.28 0.48 มาก 
   2.3   จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.85 0.37 มากที่สุด 

รวม 4.51 0.46 มากที่สุด 
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3. อินโฟกราฟิก 
3.1 สื่อถึงข้อมูลฟาร์มได้อย่างครบถ้วน เข้าใจง่าย ชัดเจน 4.57 0.53 มากที่สุด 

3.2 มีความสวยงาม น่าดึงดูดใจ 4.71 0.48 มากที่สุด 

3.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 3.85 0.69 มาก 

รวม 4.37 0.56 มาก 

  5. ฉลากสินค้า 

5.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 4.42 0.53 มาก 

5.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.57 0.53 มากที่สุด 

5.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.28 0.48 มาก 

รวม 4.42 0.51 มาก 

6. เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

6.1 สามารถใช้งานได้ดี ติดต่อลูกค้าได้สะดวก เพ่ิมยอดขายได้ 4.57 0.53 มากที่สุด 

6.2 ออกแบบได้สวยงาม ทันสมัย สื่อถึงฟาร์มได้เป็นอย่างดี 4.85 0.37 มากที่สุด 

รวม 4.71 0.45 มากที่สุด 

 

5.3 อัตลักษณ์องค์กรเปี๊ยกปลาทองฟาร์ม 

 จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องพบว่าอัตลักษณ์

องค์กรที่เปี๊ยกปลาทองฟาร์มจ าเป็นและต้องการ ประกอบไปด้วย ตราสัญลักษณ์ นามบัตร อินโฟ

กราฟิก ฉลากสินค้าและเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยมีขั้นตอนและรายละเอียดการ

ออกแบบตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลดังนี้ 

2.1.1 ตราสัญลักษณ์ 
ข้อมูลส าหรับการออกแบบตราสัญลักษณ์ประกอบด้วย 
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- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการต้องการภาพประกอบเป็นภาพปลาทองพันธุ์สิงห์ญี่ปุ่น ซึ่ง

เป็นสายพันธุ์ที่มีชื่อเสียงของฟาร์มและต้องการสื่อถึงความเป็นญี่ปุ่น ซึ่งเป็นต้นก าเนิดสายพันธุ์ของ

ปลาทองชนิดนี้ หรืออาจใช้ปลาทองสายพันธุ์ริวกิ้นที่ก าลังขายดีและได้รับความนิยม 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีแดง สีส้มแดง ซึ่งเป็นสีของปลาทอง และสีฟ้า 

น้ าเงินซึ่งเป็นสีที่สื่อถึงน้ า 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นศิลปะพู่กันแบบ

ญี่ปุ่น 

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจัดวาง

องค์ประกอบแบบเน้นกึ่งกลาง 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ พร้อมทั้งลงสีและตัดเส้นจ านวน 12 แบบ ให้ผู้มี

ส่วนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์

ที่ดีสุด จากนั้นจึงน ามาพัฒนาต่อเป็นแบบร่างละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนสมบูรณ์  

 
ภาพที่ 30 : แบบร่างด้วยดินสอ ลงสีไม้และตัดเส้นตราสัญลักษณ์เปี๊ยกปลาทองที่ออกแบบด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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 จากการร่างภาพด้วยดินสอ ลงสีและตัดเส้นจนแบบร่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้น าแบบร่างทั้งหมด

ให้ผู้มีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น วิจารณ์ผลงานและช่วยกันเสนอแนะเพ่ือน าไปพัฒนาต่อเป็นแบบ

ร่างละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป 

 

ภาพที่ 31 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์เปี๊ยกปลาทองที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

เมื่อได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่สมบูรณ์ทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้มีส่วนร่วมเลือกแบบที่พึงพอใจ

ที่สุดด้วยวิธีลงคะแนนเสียงจนได้รูปแบบที่พึงพอใจมากท่ีสุดจ านวน 3 แบบ  และใช้แบบประเมินให้

ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนนจนได้ตราสัญลักษณ์ที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุดดังภาพ 

 



193 
 

 

ภาพที่ 32 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์เปี๊ยกปลาทองฟาร์มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

 ตราสัญลักษณ์เปี๊ยกปลาทอง รูปแบบที่ 1 ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และผู้มีส่วน

ร่วมพึงพอใจมากที่สุดเนื่องจาก รูปแบบที่ 1 ได้ออกแบบให้ภาพประกอบเป็นรูปปลาทองพันธุ์สิงห์

ญี่ปุ่นอันเป็นเอกลักษณ์ของฟาร์ม อีกทั้งยังสื่อถึงความเป็นสายพันธุ์ญี่ปุ่นแท้โดยใช้ลายเส้นวงกลม

ล้อมรอบตัวปลาทองโดยใช้หัวแปรงที่มีลักษณะของพู่กันจุ่มหมึกแล้วตะหวัด สะท้อนความเป็น

วัฒนธรรมญี่ปุ่น ใช้สีขาวแดงสื่อถึงสีของปลาทองสิงห์ญี่ปุ่นที่มีสีสองสีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะคล้ายธง

ชาติญี่ปุ่น แต่ก็ไม่ลืมความเป็นไทยโดยใช้ตัวอักษรเป็นภาษาไทยเพ่ือสื่อถึงแหล่งผลิตว่าผลิตใน

เมืองไทย เป็นปลาทองที่พัฒนาสายพันธุ์โดยคนไทยแต่ใช้สายพันธุ์จากญี่ปุ่นแท้ 

5.3.2 ฉลากสินค้า 

เปี๊ยกปลาทองฟาร์มมีรายได้ส่วนใหญ่จากพ่อค้าคนกลางที่ซื้อปลาจ านวน เพ่ือไปขุนต่อให้มี

ขนาดใหญ่แล้วขายในราคาที่สูงขึ้น แต่ด้วยปัจจุบันที่มีการซื้อขายผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ

เว็บไซต์จึงท าให้ลุงเปี๊ยกต้องการถุงที่มีฉลากสินค้าติด เพ่ือท าให้สินค้าเกิดความน่าเชื่อถือและสร้าง

ภาพลักษณ์ที่ดี โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบฉลากสินค้ามีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ใช้รูปปลาทองสิงห์ญี่ปุ่น หรือปลาทองริวกิ้นเป็นภาพประกอบหลัก 

- สี: ใช้สีแดง สีส้มแดงสีฟ้าและสีน้ าเงินเชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัย มีข้อความที่อยู่ฟาร์ม เบอร์โทรศัพท์และที่

อยู่เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเน้นสมดุลซ้ายขวาเท่ากัน 
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หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบฉลากสินค้าครบแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามาพัฒนา

เป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วม

ประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 

คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้อินโฟกราฟิกที่มีค่า

คะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้

คะแนน 3 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 1 คะแนน ดังนั้นรูปแบบอินโฟกราฟิกท่ีสอดคล้องมากท่ีสุดคือ 

แบบที่ 1 ดังภาพ 

 

ภาพที่ 33 : แบบร่างละเอียดฉลากสินค้าเปี๊ยกปลาทองที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

5.3.3 อินโฟกราฟิก 

สื่ออินโฟกราฟิกเป็นอีกสื่อที่จ าเป็นส าหรับใช้ติดต่อสื่อสารกับกลุ่มลูกค้าผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ Facebook ซึ่งเป็นช่องทางที่ผู้ประกอบการใช้ติดต่อสื่อสารและประชาสัมพันธ์กับลูกค้าและ

ผู้มีความสนใจ โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพวาดปลาทองสิงห์ญี่ปุ่น และปลาทองริวกิ้นเป็นภาพประกอบหลัก 

สื่อถึงการเลี้ยงดู หยดน้ า คลื่นน้ า 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า น้ าเงิน ส้ม และแดง 
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- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย เน้นเนื้อหาการเลี้ยงดูปลาทองซึ่งเป็นปัญหา

ส าคัญของผู้เลี้ยงมือใหม่ 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางให้ตัวอักษรอยู่ในหยดน้ า ล้อมรอบด้วยสายพันธุ์ปลา 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกครบแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วม

ประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 

คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้อินโฟกราฟิกที่มีค่า

คะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้

คะแนน 4 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 1 คะแนน ดังนั้นรูปแบบอินโฟกราฟิกท่ีสอดคล้องมากท่ีสุดคือ 

แบบที่ 1 ดังภาพ 

 
ภาพที่ 34 : แบบร่างละเอียดอินโฟเปี๊ยกปลาทองฟาร์มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

 5.3.4 เสื้อพนักงานออกร้าน 

เสื้อพนักงานออกร้านเป็นอีกอัตลักษณ์ที่ผู้ประกอบการมีความต้องการ เนื่องจาก

ผู้ประกอบการมักออกร้านตามงานเทศกาลต่าง ๆ และเข้าร่วมการประกวดปลาทองที่หน่วยงานต่าง 
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ๆ จัดขึ้นบ่อยครั้ง จึงอยากได้เสื้อพนักงานออกร้านเพ่ือสื่อถึงความน่าเชื่อถือของฟาร์มและเป็นการ

โฆษณาประชาสัมพันธ์ฟาร์มไปในตัว 

 - ภาพประกอบ: ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ หรือปลาทองพันธุ์สิงห์ญี่ปุ่น 

- สี: ผ้าพื้นสีขาว หรือด า  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตราสัญลักษณ์ตรงอกข้างซ้ายเน้นการผลิตที่ประหยัด

ต้นทุน 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบเสื้อพนักงานครบแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามาพัฒนา

เป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วม

ประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 

คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้แบบเสื้อพนักงานที่มีค่า

คะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้

คะแนน 3 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 3 คะแนน ดังนั้นรูปแบบเสื้อที่สอดคล้องมากที่สุดคือ ทั้ง 2 

รูปแบบ 

 

 
ภาพที่ 35 : แบบร่างละเอียดเสื้อพนักงานออกร้านเปี๊ยกปลาทองฟาร์ม 
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5.3.5 เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

เป็นสื่อหลักที่ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการให้มี เพ่ือให้ผู้ประกอบการใช้สื่อสาร

การตลาดออนไลน์ผ่านช่องทางนี้ เนื่องจากพฤติกรรมขอกลุ่มเป้าหมายยุคปัจจุบันนิยมสื่อสารและรับ

ข้อมูลข่าวสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook มากท่ีสุด โดยเฉพาะในประเทศไทย โดยข้อมูล

ส าหรับการออกแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ใช้ภาพตราสัญลักษณ์เป็นภาพพ้ืนหลัง 

- สี: ใช้สีโทนแดง ฟ้าเชื่อมโยงกับสื่ออ่ืน ๆ 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

เมื่อได้ข้อมูลตามความต้องการของผู้มีส่วนแล้วครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็น

เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยเชื่อมโยงกับข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามา

จัดวางองค์ประกอบผ่านคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้มีส่วนร่วมได้แสดงความคิดเห็นเพ่ือปรับเปลี่ยนรูปแบบ

ให้ได้ตามท่ีต้องการ  

 

ภาพที่ 36 : เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook เปี๊ยกปลาทองฟาร์มที่ใช้จริง 

  
 จากนั้นผู้วิจัยได้ส ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วมที่มีต่อสื่อที่ออกแบบด้วยประบวนการ

สื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลทุกสื่อ ผลการส ารวจดังรายละเอียดในตารางที่ 9 
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ตารางท่ี 7 : ความพึงพอใจต่ออัตลักษณ์องค์กรฟาร์มเปี๊ยกปลาทอง 

ชนิดของสื่อ คะแนน Std. ระดับ 
1. ตราสัญลักษณ์ 
  1.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจเป็นอย่างดี 4.00 0.57 มาก 

  1.2 มีความสวยงาม ทันสมัย ดึงดูดความสนใจ 4.42 0.53 มาก 

  1.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.42 0.53 มาก 

รวม 4.28 0.54 มาก 

2. ฉลากสินค้า    

2.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 4.14 0.89 มาก 

2.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.42 0.53 มาก 

2.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.33 0.51 มาก 

รวม 4.29 0.64 มาก 

3. อินโฟกราฟิก    

3.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจเป็นอย่างดี 4.71 0.48 มาก 

3.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.14 0.37 มาก 

3.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.28 0.75 มาก 

รวม 4.37 0.53 มาก 

4. เสื้อพนักงาน 
4.1 สื่อถึงข้อมูลฟาร์มได้อย่างครบถ้วน เข้าใจง่าย ชัดเจน 3.85 0.37 มาก 

4.2 มีความสวยงาม น่าดึงดูดใจ 4.00 0.00 มาก 

4.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 3.71 0.48 มาก 

รวม 3.85 0.28 มาก 

5. เครือข่ายสังคมออนไลน์    

4.1 สามารถใช้งานได้ดี ติดต่อลูกค้าได้สะดวก เพ่ิมยอดขายได้ 3.71 0.48 มาก 
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4.2 ออกแบบได้สวยงาม ทันสมัย สื่อถึงฟาร์มได้เป็นอย่างดี 3.85 0.69 มาก 

รวม 3.78 0.58 มาก 

 

5.4 อัตลักษณ์องค์กร 99 แสนฟาร์ม 

 จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องพบว่าอัตลักษณ์

องค์กรที่ 99 แสนฟาร์มจ าเป็นและต้องการ ประกอบไปด้วย ตราสัญลักษณ์ อินโฟกราฟิก ฉลากสินค้า

และเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยมีขั้นตอนและรายละเอียดการออกแบบตามแนวคิด

เศรษฐกิจดิจิทัลดังนี้ 

5.4.1 ตราสัญลักษณ์ 

ข้อมูลส าหรับการออกแบบตราสัญลักษณ์ประกอบด้วย 

- ภาพประกอบ: ผู้ประกอบการต้องการภาพประกอบเป็นภาพปลากระเบนน้ าจืดสายพันธุ์

โมโตโร่ หรือตัดทอนให้ดูทันสมัย 

- สี: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการสีน้ าตาลที่ เชื่อมโยงมาจากสีของปลากระเบน

สายพันธุ์โมโตโร่ และสีเทา ด า 

- ตัวอักษร: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการตัวอักษรที่สื่อถึงความเป็นไทย มี

เอกลักษณ ์

- โครงสร้างและการจัดองค์ประกอบ: ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการโครงสร้างเป็น

รูปวงรีจัดวางองค์ประกอบแบบเน้นสมดุลแบบสองข้าง 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ พร้อมทั้งลงสีและตัดเส้นจ านวน 24 แบบ ให้ผู้มี

ส่วนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์

ที่ดีสุด จากนั้นจึงน ามาพัฒนาต่อเป็นแบบร่างละเอียดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนสมบูรณ์  
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ภาพที่ 37 : แบบร่างด้วยดินสอ ลงสีไม้และตัดเส้นตราสัญลักษณ์ 99 แสนฟาร์มที่ออกแบบด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

  
เมื่อได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่สมบูรณ์ทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้มีส่วนร่วมเลือกแบบที่พึงพอใจ

ที่สุดด้วยวิธีลงคะแนนเสียงจนได้รูปแบบที่พึงพอใจมากท่ีสุดจ านวน 3 แบบ  และใช้แบบประเมินให้

ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนนจนได้ตราสัญลักษณ์ที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุดดังภาพ 
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ภาพที่ 38 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์ 99 แสนฟาร์มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
เมื่อได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่สมบูรณ์ทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้มีส่วนร่วมเลือกแบบที่พึงพอใจ

ที่สุดด้วยวิธีลงคะแนนเสียงจนได้รูปแบบที่พึงพอใจมากท่ีสุดจ านวน 3 แบบ  และใช้แบบประเมินให้

ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนนจนได้ตราสัญลักษณ์ที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุดดังภาพ 

 

ภาพที่ 39 : แบบร่างละเอียดตราสัญลักษณ์ 99 แสนฟาร์มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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 ตราสัญลักษณ์ 99 แสนฟาร์ม รูปแบบที่ 2 ตรงกับความต้องการของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด

เนื่องจาก รูปแบบที่ 2 ได้ออกแบบโดยใช้ปลากระเบนน้ าจืดสายพันธ์โมโตโร่ ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของ

ฟาร์ม ใช้สีสะท้อนความเป็นปลากระเบนน้ าจืดคือสีน้ าตาล และเพ่ิมสีขาวด าเพ่ือให้มีความเป็นสากล

มากขึ้น ใช้ตัวอักษรภาษาไทยผสมอักษรภาษาอังกฤษ โดยอักษรไทยใช้สื่อสารออกมาเป็นตัวเลข 99 

อันเป็นเลขมงคลของคนไทย และค าว่าแสนฟาร์มเป็นภาษาอังกฤษท าให้มีความเป็นสากลผสมผสาน

ความเป็นภูมิปัญญาไทยตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

 5.4.2 นามบัตร 

นามบัตรที่ 99 แสนฟาร์มต้องการ คือ นามบัตรที่เชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ น้ า หรือทะเล

อันเป็นจุดเด่นของจังหวัดชลบุรีซึ่งเป็นที่ตั้งของฟาร์ม  โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบนามบัตรมีดังนี้  

- ภาพประกอบ: เน้นเรียบๆ ให้โลโกเด่น 

- สี: ใช้สีด า สีฟ้า หรือสีเชื่อมโยงกับโลโก 

- ตัวอักษร: ใช้รูปแบบฟอนต์ที่อ่านง่าย ทันสมัยเป็นสากล 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางแบบเน้นชื่อคนและตราสัญลักษณ์ให้เด่นชัดสะดุดตา 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบตราสัญลักษณ์แล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามาพัฒนา

เป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ เมื่อได้รูปแบบนามบัตร

ตรงตามความต้องการของผู้มีส่วนร่วมแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็นนามบัตรโดยเชื่อมโยงกับข้อมูล

ความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามาจัดวางองค์ประกอบผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 

รูปแบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่า

คะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 

คะแนน จนได้ฉลากสินค้าที่มีค่าคะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมิน

ความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้คะแนน 3 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 2 คะแนน ดังภาพ 
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ภาพที่ 40 : แบบร่างละเอียดนามบัตรเกศกุ้งแกล้มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

 รูปแบบนามบัตรที่สอดคล้องมากที่สุดคือ แบบที่ 1 เนื่องจากรูปแบบที่ 1 ใช้สีด าที่เชื่อมโยง

กับตราสัญลักษณ์ และสีของปลากระเบนส่วนใหญ่ที่มีสีด าสอดคล้องกับกับธุรกิจของฟาร์มที่ถึงแม้จะ

เด่นเรื่องการเพาะเลี้ยงสายพันธ์โมโตโร่ (สีน้ าตาล) แต่ก็มีปลาด า หรือปลากระเบนน้ าจืดสายพันธุ์สีด า

อีกหลายสายพันธุ์ที่เพาะเลี้ยงด้วย อีกทั้งสีด ายังเป็นสีที่มีความเป็นสากล น่าเชื่อถือ ตรงกับรสนิยม

ของกลุ่มเป้าหมายที่ส่วนใหญ่เป็นเพศชายผู้มีส่วนร่วมจึงเลือกรูปแบบนี้  

5.4.3 อินโฟกราฟิก 

สื่ออินโฟกราฟิกเป็นอีกสื่อที่จ าเป็นส าหรับใช้ติดต่อสื่อสารกับกลุ่มลูกค้าผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ Facebook ซึ่งเป็นช่องทางที่ผู้ประกอบการใช้ติดต่อสื่อสารและประชาสัมพันธ์กับลูกค้าและ

ผู้มีความสนใจ โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพประกอบเชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ เน้นให้เข้าใจได้ง่าย 

- สี: ใช้สีโทนฟ้า ที่สื่อถึงน้ าและโทนสีเทาท่ีเชื่อมโยงกับตราสัญลักษณ์ 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย โดยเพ่ิมข้อมูลการเลี้ยงปลากระเบนที่ถูกต้อง

และท่ีอยู่ที่สามารถติดต่อได้ รวมถึงขั้นตอนและวิธีช าระเงิน 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางหน้ากระดาษแนวนอน ให้ดูทันสมัยสวยงาม 

หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกครบแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วม
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ประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 

คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้อินโฟกราฟิกที่มีค่า

คะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้

คะแนน 6 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 1 คะแนน ดังนั้นรูปแบบอินโฟกราฟิกท่ีสอดคล้องมากท่ีสุดคือ 

แบบที่ 1ดังภาพ 

 
ภาพที่ 41 : แบบร่างละเอียดอินโฟกราฟิก 99 แสนฟาร์มที่ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

รูปแบบอินโฟกราฟิกที่สอดคล้องมากที่สุดคือ แบบที่ 1 เนื่องจากรูปแบบที่ 1 เนื่องจาก

รูปแบบที่ 1 มีความเป็นสากล อ่านง่ายเข้าใจง่าย จัดวางรูปแบบสวยงามมีรายละเอียดครบถ้วน ใช้

ภาษาภาพและสัญลักษณ์ที่มีความเป็นสากลท าให้เข้าใจง่ายและรับข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ใช้สีดึงดูด

ความสนใจและแบ่งข้อมูลเพ่ือให้สามรถจดจ าและเข้าใจได้ดี สอดคล้องกับข้อมูลที่ว่า “150 

มิลลิวินาทีที่ถูกใช้ในการประมวลผลสัญลักษณ์และใช้เวลา 100 มิลลิวินาทีในการตีความหมาย โดย

นักวิจัยพบว่าการใช้สีช่วยเพิ่มความอยากอ่านมากขึ้นถึง 80%” (จตุพงศ์ ภูสุมาศ , 2560, น.24) 

 5.4.4 เสื้อพนักงานออกร้าน 

เสื้อพนักงานออกร้านเป็นอีกอัตลักษณ์ที่ผู้ ประกอบการมีความต้องการ เนื่องจาก

ผู้ประกอบการมักออกร้านตามงานเทศกาลต่าง ๆ และเข้าร่วมการประกวดปลาทองที่หน่วยงานต่าง 
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ๆ จัดขึ้นบ่อยครั้ง จึงอยากได้เสื้อพนักงานออกร้านเพ่ือสื่อถึงความน่าเชื่อถือของฟาร์มและเป็นการ

โฆษณาประชาสัมพันธุ์ฟาร์มไปในตัว 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพตราสัญลักษณ์ 

- สี: ผ้าพื้นสีขาว  

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย ทันสมัย มีความเป็นไทย 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวางตราสัญลักษณ์ตรงกระเป๋าเสื้อ ทั้งด้านหน้าและ

ด้านหลัง 

 หลังจากได้ข้อมูลเพ่ือการออกแบบเสื้อพนักงานครบแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นแบบร่างอย่างหยาบ โดยร่างด้วยดินสอ จากนั้นจึงน าแบบร่างด้วยดินสอให้ผู้มีส่วนร่วม 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้ได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ดีสุด

จ านวน 1 แบบ แล้วน ามาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 แบบ จากนั้นให้ผู้มีส่วนร่วม

ประเมินโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมินให้ค่าคะแนนความสอดคล้องเท่ากับ 1 

คะแนน ไม่แน่ใจเท่ากับ 0 คะแนนและไม่สอดคล้องเท่ากับ - 0 คะแนน จนได้แบบเสื้อพนักงานที่มีค่า

คะแนนความสอดคล้องของผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด ผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แบบที่ 1 ได้

คะแนน 2 คะแนน แบบที่ 2 ได้คะแนน 5 คะแนน ดังนั้นรูปแบบนามบัตรที่สอดคล้องมากที่สุดคือ 

แบบที่ 2 ดังภาพ  

 
ภาพที่ 42 : แบบร่างละเอียดเสื้อพนักงานออกร้าน 99 แสนฟาร์ม 
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5.4.5 เว็บไซต์ 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่ผู้ประกอบมีความต้องการมากที่สุด รองจากเครือข่ายสังคมออนไลน์

เนื่องจากผู้ประกอบการคิดว่า เว็บไซต์จะสามารถติดต่อกับกลุ่มลูกค้าได้ตรงจุดมากกว่า อีกท้ังเว็บไซต์

ยังสามารถประกอบธุรกรรมทางการเงินได้และมีการใช้งานได้หลากหลายกว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์  

โดยข้อมูลส าหรับการออกแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ใช้ภาพปลากระเบนสายพันธุ์ต่าง ๆ และภาพตราสัญลักษณ์เป็น

ส่วนประกอบหลัก 

- สี: ใช้สีเชื่อมโยงสีกับตราสัญลักษณ์ ขาว เทา ด า 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตัว 

- โครงสร้างและองค์ประกอบ: จัดวาง Navigation ให้ใช้งานได้งา่ย ไม่ซับซ้อน 

 เมื่อได้ข้อมูลตามความต้องการของผู้มีส่วนแล้วครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยและนักศึกษาได้น ามา

พัฒนาเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยเชื่อมโยงกับข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนร่วม 

และน ามาจัดวางองค์ประกอบผ่านคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้มีส่วนร่วมได้แสดงความคิดเห็นเพ่ือ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบให้ได้ตามท่ีต้องการ  

 

 

ภาพที่ 43 : เว็บไซต์ 99 แสนฟาร์ม 
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5.4.6 เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

เป็นสื่อหลักที่ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการให้มี เพ่ือให้ผู้ประกอบการใช้สื่อสาร

การตลาดออนไลน์ผ่านช่องทางนี้ เนื่องจากพฤติกรรมขอกลุ่มเป้าหมายยุคปัจจุบันนิยมสื่อสารและรับ

ข้อมูลข่าวสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook มากที่สุด โดยเฉพาะในประเทศไทย  โดย

ข้อมูลส าหรับการออกแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ภาพนิ่งมีดังนี้ 

- ภาพประกอบ: ภาพปก Cover ใช้ภาพตราสัญลักษณ์และภาพของฟาร์มเป็นภาพพ้ืนหลัง 

- สี: ใช้สีเชื่อมโยงสื่ออ่ืน ๆ ให้ดูเป็นชุดเดียวกัน 

- ตัวอักษร: ใช้ตัวอักษรตามที่ Facebook ก าหนด 

- โครงสร้างและองคป์ระกอบ: จัดวางตามท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ก าหนดไว้ 

เมื่อได้ข้อมูลตามความต้องการของผู้มีส่วนแล้วครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็น

เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook โดยเชื่อมโยงกับข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนร่วม และน ามา

จัดวางองค์ประกอบผ่านคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้มีส่วนร่วมได้แสดงความคิดเห็นเพ่ือปรับเปลี่ยนรูปแบบ

ให้ได้ตามท่ีต้องการ  

 

ภาพที่ 44 : เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 99 แสนฟาร์มที่ใช้จริง 

 

 จากนั้นผู้วิจัยได้ส ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วมที่มีต่อสื่อที่ออกแบบด้วยประบวนการ

สื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลทุกสื่อ ผลการส ารวจดังรายละเอียดในตารางที่ 10 
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ตารางท่ี 8 : ความพึงพอใจต่ออัตลักษณ์องค์กร 99 แสนฟาร์ม 

ชนิดของสื่อ คะแนน Std. ระดับ 
1. ตราสัญลักษณ์ 
  1.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจเป็นอย่างดี 5.00 0.00 มากที่สุด 

  1.2 มีความสวยงาม ทันสมัย ดึงดูดความสนใจ 4.66 0.51 มากที่สุด 

  1.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.16 0.75 มาก 

รวม 4.60 0.42 มากที่สุด 

2. นามบัตร 

2.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.83 0.40 มากที่สุด 

2.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.66 0.51 มากที่สุด 

รวม 4.83 0.30 มากที่สุด 

3. อินโฟกราฟิก    
3.1 สื่อถึงข้อมูลฟาร์มได้อย่างครบถ้วน เข้าใจง่าย ชัดเจน 4.00 0.89 มาก 
3.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.00 0.89 มาก 

3.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.00 0.89 มาก 

รวม 4.00 0.89 มาก 

4. เสื้อพนักงาน 
4.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภัย 5.00 0.00 มากที่สุด 

4.2 มีความสวยงาม ทันสมัย เป็นสากลและดึงดูดความสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 

     4.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

  5. เว็บไซต์ 

5.1 สื่อถึงข้อมูลฟาร์มได้อย่างครบถ้วน เข้าใจง่าย ชัดเจน 4.66 0.51 มากที่สุด 
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5.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ 4.83 0.40 มากที่สุด 

5.3 จัดองค์ประกอบได้เหมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย 4.83 0.40 มากที่สุด 

รวม 4.77 0.43 มากที่สุด 

ชนิดของสื่อ คะแนน Std. ระดับ 
6. เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook 

6.1 สามารถใช้งานได้ดี ติดต่อลูกค้าได้สะดวก เพ่ิมยอดขายได้ 4.66 0.51 มากที่สุด 

6.2 ออกแบบได้สวยงาม ทันสมัย สื่อถึงฟาร์มได้เป็นอย่างดี 4.66 0.51 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.51 มากที่สุด 

 

 5.2 ผลประเมินความเปลี่ยนแปลงหลังการมีส่วนร่วมของผู้ประกอบการ 

 หลังจากสร้างสรรค์อัตลักษณ์องค์กรจนเสร็จสมบูรณ์และให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินความพึงใจ

เป็นที่เรียบร้อย ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้ผู้ประกอบการน าอัตลักษณ์องค์กรไปใช้งานจริงเป็นระยะเวลา 

6 เดือนเพ่ือประเมินการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับผู้ประกอบการ ทั้งด้านเศรษฐกิจและด้านความรู้ที่

ผู้ประกอบการได้รับหลังจากได้ร่วมฝึกอบรมและท ากิจกรรมเพ่ือส่งเสริมความรู้และพัฒนาอัตลักษณ์

องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ผลการประเมินความเปลี่ยนแปลงพบว่า  

 5.2.1 การเปลี่ยนแปลงด้านทักษะและความรู้/เทคโนโลยีดิจิทัล 

 การเปลี่ยนแปลงด้านทักษะ ความรู้และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นหลักการส าคัญของ

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่ส ารวจปัญหาและความต้องการของผู้ประกอบการทั้ง 4 

ฟาร์ม จากนั้นจึงจัดโครงการบริการวิชาการเพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์อย่างยั่งยืนและแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล ในปีการศึกษา 2559 และจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย

ร่วมกับผู้มีส่วนร่วมของแต่ละฟาร์ม ณ สถานที่ตั้งฟาร์มแต่ละแห่งเป็นระยะเวลา 1 ปี 6 เดือน กระทั่ง

มอบผลงานออกแบบอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล เพ่ือให้ผู้ประกอบ

ได้น าไปใช้เป็นระยะเวลาประมาณ 6 เดือนจึงติดต่อผู้ประกอบการเพ่ือสัมภาษณ์และประเมินการ

เปลี่ยนแปลงด้านทักษะความรู้ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลผลการประเมินพบว่า ผู้ประกอบการมีการ

เปลี่ยนแปลงด้านความรู้ทุกด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือ ความรู้ เกี่ยวกับการออกแบบอัตลักษณ์       
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(t=7.00) ล าดับถัดมาคือการเปลี่ยนแปลงด้านทักษะการใช้เทคโนโลยีสื่อสาร อินเทอร์เน็ตและ

เครือข่ายสังคม Facebook (t=5.00) ความรู้ด้านการพัฒนาสินค้าและผลิตภัณฑ์ (t=4.89) ความรู้

ด้านบริหารจัดการฟาร์มและความรู้ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล (t=3.65) ความรู้ด้านการสื่อสารการตลาด/

ช่องทางการจ าหน่าย (t=2.82) และความรู้ด้านการถ่ายภาพดิจิทัล (t=2.78) ตามล าดับดังตาราง 
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ตารางท่ี 9 : ผลการเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้ก่อนและหลังการเข้าร่วมโครงการวิจัยของผู้ประกอบการ 

ประเด็นการเปลี่ยนแปลง 
ก่อนเข้าร่วม หลังเข้าร่วม ความรู้ที่เพ่ิมขึ้น      

  S.D.   S.D.    S.D. t 

1. ความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร (โลโก,นามบัตร,เว็บไซต์ฯ) 2.50 0.57 4.25 0.50 1.75 0.50 7.00* 
2. ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 2.25 0.95 4.00 0.00 1.75 0.95 3.65* 
3. ความรู้ด้านการสื่อสารการตลาด/ช่องทางการจ าหน่าย 2.50 1.00 4.50 0.57 2.00 1.41 2.82* 

4. ความรู้ด้านการพัฒนาสินค้าและผลติภณัฑ ์ 2.25 0.50 4.25 0.50 2.00 0.81 4.89* 
5.ความรู้ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล 2.25 0.95 4.00 0.81 1.75 0.95 3.65* 
6.ทักษะด้านการถ่ายภาพดิจิทลั 2.50 1.00 4.25 0.50 1.75 1.25 2.78* 
7.ทักษะด้านการใช้เทคโนโลยสีื่อสาร/อินเทอรเ์น็ต/เฟ็สบุ๊ค 3.75 0.50 4.75 0.50 1.25 0.50 5.00* 
รวม 2.57 0.78 4.28 0.48 1.75 0.91 4.25* 

หมายเหตุ ns  = แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 * = แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

124 
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 5.2.2 การเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจและสังคม 

 การเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจและสังคมเป็นอีกการเปลี่ยนแปลงหนึ่งที่แนวคิดเศรษฐกิจ

ดิจิทัลให้ความส าคัญ เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงด้านนี้เป็นข้อบ่งชี้ถึงผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาตาม

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล โดยผู้วิจัยใช้ให้ผู้ประกอบการประเมินการเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจและ

สังคม พร้อมกับแบบประเมินการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้หลังจากที่ใช้อัตลักษณ์องค์กรจริงแล้วเป็น

เวลา 6 เดือนผลการประเมินความเปลี่ยนด้านเศรษฐกิจและสังคมแปลงพบว่า จ านวนลูกค้าและ

จ านวนผู้รับรู้ข่าวสาร/ผู้ติดตามมีการเปลี่ยนแปลงมากที่สุด (t=5.00) การสร้างเครือข่ายสัมพันธ์     

(t=3.65) และยอดขายรวมทั้งผลก าไร (t=3.00) ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 10 : ผลการเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจและสังคมก่อนและหลังการเข้าร่วมโครงการวิจัยของผู้ประกอบการ 

ประเด็นการเปลี่ยนแปลง 
ก่อนเข้าร่วม หลังเข้าร่วม ความรู้ที่เพ่ิมขึ้น      

  S.D.   S.D.    S.D. t 

1. ยอดขาย 3.00 0.00 4.00 0.00 1.50 1.00 3.00* 
2. จ านวนลูกค้า 3.00 0.00 4.25 0.50 1.25 0.50 5.00* 
3. ผลก าไร 2.75 0.50 4.25 0.50 1.50 1.00 3.00* 

4. จ านวนผู้รับรู้ข่าวสาร/ผูต้ิดตาม 3.00 0.00 4.25 0.50 1.25 0.50 5.00* 
5.การสรา้งเครือข่ายสัมพันธ์ 2.75 0.50 4.50 0.57 1.75 0.95 3.65* 
รวม 2.90 0.20 4.25 0.41 1.45 0.79 3.93* 

หมายเหตุ ns  =         แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
      * = แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 5.3 ผลการวิจัยด้านการเปลี่ยนแปลงโดยภาพรวม  

 จากการประเมินผลการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้และด้านเศรษฐกิจและสังคม พบว่าโดย

ภาพรวมผู้ประกอบการเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้มากท่ีสุด (t=4.25) โดยเฉพาะความรู้ด้านการ

ออกแบบอัตลักษณ์องค์กร (t=7.00) เนื่องจากผู้ประกอบการได้มีส่วนร่วมกับการวิจัยตั้งแต่เริ่มต้นจน

จบกระบวนการ และระหว่างการท าวิจัย ผู้วิจัยได้จัดอบรมให้ความรู้ตามความต้องการของผู้วิจัยทั้ง 7 

ด้าน โดยแบ่งการอบรมกลุ่มใหญ่และเชิญวิทยากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านมาอบรมบรรยายและ

ท ากิจกรรมร่วมกันจนผู้ประกอบการได้ความรู้ระดับหนึ่ง จากนั้นผู้วิจัยร่วมกับนักศึกษาได้ลงพ้ืนที่ไป

ยังฟาร์มของผู้ประกอบการเพ่ือน าผลงานออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่มีการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอนให้

ผู้ประกอบการมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นและปรับแก้ไข รวมทั้งให้ความรู้ด้านทักษะเพ่ือตอกย้ า

ความเข้าใจให้ผู้ประกอบการอย่างสม่ าเสมอยังผลให้ผู้ประกอบการมีความรู้เพ่ิมขึ้นในระดับมาก ส่วน

การเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจและสังคมพบว่ามีการเปลี่ยนแปลงทุกด้านเช่นกัน โดยเฉพาะด้าน

จ านวนลูกค้าและจ านวนผู้รับรู้ข่าวสาร/ผู้ติดตาม (t=5.00) เนื่องจากผู้ประกอบการได้ใช้อัตลักษณ์

องค์กรโดยเฉพาะเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook และเว็บไซต์ ซึ่งสะดวกในการติดต่อสื่อสารกับ

ลูกค้ายังผลให้จ านวนลูกค้าเพ่ิมมากข้ึนสอดคล้องกับจ านวนผู้รับรู้ข่าวสารและผู้ติดตามผ่านอัตลักษณ์

องค์กรที่ผู้ประกอบการน าไปใช้ 
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ภาพที่ 45 : อินโฟกราฟิกการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและการเปลี่ยนแปลงของผู้ประกอบการ 
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บทที่ 6 

ผลสัมฤทธิ์ของการบูรณาการงานวิจัย  

 การบริการวิชาการ การเรียนการสอนและท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม  

 

การบูรณาการกระบวนการวิจัย การบริการวิชาการเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอน เป็น
วัตถุประสงค์ท่ี 3 ของงานวิจัย โดยสาระส าคัญคือการศึกษาประโยชน์ของการบูรณาการการเรียนการ
สอน การวิจัยการ บริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมว่ามีประโยชน์อย่างไรต่อนักศึกษา
ที่มีส่วนร่วม โดยให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรในสถานการณ์จริง ประยุกต์ใช้
กระบวนการวิจัยเพ่ือหาข้อมูลที่ส าคัญส าหรับการออกแบบ สามารถคิดและสร้างสรรค์ผลงานอย่าง
เป็นระบบ และสร้างประโยชน์ให้กับชุมชนอย่างยั่งยืนโดยประยุกต์ใช้วิชาชีพของตนเอง 

ผลการบูรณาการการวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอนด้วยกระบวนการ
สื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนมีข้อค้นพบที่โดดเด่นคือ 

1. การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมช่วยท าให้นักศึกษาได้พัฒนาทักษะความเป็นผู้น านวัตกร
มากขึ้น คือได้ฝึกการสร้างเครือข่ายกับชุมชน การตั้งค าถามระหว่างการมีส่วนร่วม การคิดเชื่อมโยง
ระหว่างความต้องการของผู้มีส่วนร่วมกับงานออกแบบ การฝึกสังเกตภาษากายและข้อความต่าง ๆ 
รวมถึงสภาพแวดล้อมที่สามารถน ามาถ่ายทอดเป็นงานออกแบบอัตลักษณ์องค์ได้เป็นอย่างดี       
(ต้องลักษณ์ บุญธรรม, 2559และJashapara, 2004) 

2. การบูรณาการกระบวนการวิจัยกับการเรียนการสอนยังผลให้นักศึกษาเกิดการ
เปลี่ยนแปลงด้านการเรียนรู้ ความเข้าใจและทักษะการเป็นผู้น าด้านนวัตกรในยุคดิจิทัลเพ่ิมขึ้นหลัง 
เรียนรู้อย่างชัดเจน โดยส่วนที่เพ่ิมขึ้นด้านประเด็นความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการบูรณาการงานวิจัย 
การเรียนการสอน การบริการวิชาการมากที่สุด 3 ล าดับแรกได้แก่ 1) มีความรู้ด้านการออกแบบ
เครื่องมือวิจัย (t=10.96*)  2) มีความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เกษตรชุมชน (สมาร์ทฟาร์เมอร์) (t=8.59*) 
และ 3) มีความรู้ด้านการวิเคราะห์ แปรผล และสรุปข้อมูลวิจัย (t=7.90*) ในส่วนของประเด็นความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรเศรษฐกิจดิจิทัล มากที่สุด 3 ล าดับแรกได้แก่ 1) มีความรู้ด้าน
การสร้างสื่อดิจิทัล (t=8.36*) 2) ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล (t=7.67*) และ 3) ทักษะ
ด้านการเชื่อมโยงข้อมูล (t=7.45*) ทั้งนี้เนื่องจากนักศึกษาได้มีส่วนร่วมในการท างานทุกขั้นตอน ได้ฝึก
การตั้งค าถาม การสังเกต การสืบค้นข้อมูล การคิดเชื่อมโยง และการสร้างเครือข่าย ใช้ปฏิภาณไหว
พริบเพ่ือการแก้ปัญหา และก่อนหน้านี้นักศึกษาไม่เคยเรียนด้วยวิธีการบูรณาการกระบวนการวิจัย
และการบริการวิชาการมาก่อน เมื่อได้เรียนรู้จึงได้ความรู้ใหม่ด้านการวิจัยและการเป็นนวัตกรเพ่ิมมาก
ขึ้น 
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 3. นักศึกษาได้เรียนรู้ว่าการท างานในสถานการณ์จริงร่วมกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง ย่อมมี
ข้อคิดเห็นที่แตกต่างและไม่ราบรื่น การจะท างานให้ส าเร็จลุล่วงได้จะต้องยอมลดทิฐิความเป็นตัวตน 
และใช้ปฏิภาณไหวพริบแก้ปัญหา (ชาตรี บัวคลี่, 2560; จตุพงศ์ ภูสุมาศ, 2560)  

4. ข้อเสียของการบูรณาการการเรียนการสอน การวิจัยและการบริการวิชาการ คือ การ
ท างานในรูปแบบที่ซ้ า ๆ ไม่หลากหลาย เนื่องจากนักศึกษาต้องท างานกับผู้ประกอบการและผู้มีส่วน
ร่วมกลุ่มเดิมทั้งภาคเรียน จึงท าให้นักศึกษาบางส่วนรู้สึกเบื่อที่ต้องออกแบบอัตลักษณ์และแก้ไขหลาย 
ๆ รอบกว่าจะได้งานออกแบบที่ถูกใจผู้มีส่วนร่วมมากที่สุด 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้สรุปขั้นตอนการบูรณาการงานวิจัยการบริการวิชาการและการเรียน
การสอนเพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจดังภาพที่ 
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ภาพที่ 46 : ขั้นตอนการบูรณาการงานวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอนด้วย
กระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 

6.1 การประเมินผลสัมฤทธิ์ของกระบวนการเรียนการสอนที่บูรณาการกระบวนการวิจัย 
การบริการวิชาการและข้อเสนอแนะของนักศึกษา 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยที่บูรณาการการเรียนการสอน และการบริการวิชาการ ที่ท า
ต่อเนื่องจากโครงการบริการวิชิการในปีการศึกษา 2555 ต่อเนื่องมางานวิจัยเรื่อง “การออกแบบ
ฉลากสินค้าด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูปและ
สมุนไพรของวิสาหกิจชุมชนตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนในจังหวัดสมุทรปราการ” และ
ขยายผลจากจังหวัดสมุทรปราการสู่จังหวัดใกล้เคียงจนเป็นวิจัยเรื่องนี้ โดยเริ่มท าวิจัยในปีการศึกษา 
1/2559 แต่ โดยผู้วิจัยเป็นอาจารย์ประจ าสาขานิเทศศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยหัวเฉียว
เฉลิมพระเกียรติและสอนในรายวิชา MN 2003 การผลิตสิ่งพิมพ์ โดยมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียน
จ านวน 16 คน  

ก าหนดรูปแบบการสอนใน มคอ.3 

ให้ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการวิจยั ให้ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 

อาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาร่วมกนัวางแผนเพื่อ

ส ารวจข้อมลูและออกแบบเครื่องมือวิจัย 

อาจารย์และนักศึกษาลงส ารวจปญัหาพร้อมเก็บ

ข้อมูลด้านสภาพทั่วไปของผลิตภณัฑ ์

ติดต่อพัฒนาชุมชนจังหวัดและสภาเกษตรจังหวัด 

และผูป้ระกอบการที่เลีย้งสัตว์เศรษฐกิจ 

อาจารย์และนักศึกษาสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

เพื่อส ารวจความต้องการของผูม้ีสว่นร่วมและร่วมกันแลกเปลี่ยน

เรียนรูเ้พื่อพัฒนาผลงานออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
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 วิชาการผลิตสิ่งพิมพ์ MN 2003 เป็นวิชาที่มีการเรียนการสอนเกี่ยวกับการออกแบบและ 
ผลิตสิ่งพิมพ์ ผู้วิจัยจึงได้บูรณาการกระบวนการเรียนการสอน ในหัวข้อ “การออกแบบอัตลักษณ์
องค์กร การวางแผนผลิตสิ่งพิมพ์ การจัดท าต้นฉบับสิ่งพิมพ์และกระบวนการหลังการพิมพ์” โดยใช้
ความรู้ด้านการวิจัยสอดแทรกไปในกระบวนการเรียนการสอน ให้รุ่นพ่ีที่เคยมีส่วนร่วมในงานวิจัย
ถ่ายทอดประสบการณ์ และให้นักศึกษาร่วมก าหนดแผนการลงพ้ืนที่พร้อมกับผู้วิจัย เพ่ือติดต่อ
สอบถามพัฒนาชุมชนจังหวัดสมุทรปราการ และสภาเกษตรจังหวัดสมุทรปราการ พร้อมทั้งขยายผล
ไปยังผู้สนใจ โดยติดต่อสอบถามกลุ่มผู้ประกอบการที่ประกอบอาชีพประมงและเป็นคนรุ่นใหม่ที่พร้อม
เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 

 

ภาพที่ 47 : การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กลุ่มย่อยโดยให้รุ่นพี่ (ชุดไปรเวท) ที่เคยมีส่วนร่วมในงานวิจัยเรื่อง 
“การออกแบบฉลากสินค้าด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์
อาหารแปรรูปและสมุนไพรของวิสาหกิจชุมชนตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนในจังหวัด
สมุทรปราการ” ถ่ายทอดประสบการณ์ให้แก่รุ่นน้อง  

  
 จากนั้นจึงติดต่อสอบถามความต้องการจากผู้ประกอบการ ว่ามีความต้องการเข้าร่วมกับ
โครงการวิจัยครั้งนี้หรือไม่ อย่างไร เมื่อได้ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณสมบัติตรงกับวัตถุประสงค์ในการวิจัยแล้ว 
ผู้วิจัยและนักศึกษาได้ลงพื้นที่จริง และสอบถามสัมภาษณ์ผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดเพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ 
จากนั้นจึงติดต่อผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดให้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้และมอบวุฒิบัตร
ส าหรับผู้มีส่วนร่วมที่ผ่านการกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ณ ห้องบรรยาย 3 อาคารเรียนรวม 
มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ ในวันที่ 10 ตุลาคม 2559 เวลา 8.00-16.00 น. 
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ภาพที่ 48 : การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และอบรมให้ความรู้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในงานวิจัย  

หลังจากที่อบรมให้ความรู้แก่ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดเป็นที่เรียบร้อย ผู้วิจัย
และนักศึกษาได้ลงพ้ืนที่ติดตามความก้าวหน้าด้านการน าความรู้ที่ได้จากการอบรมไปใช้ รวมทั้งน า
ความรู้ในส่วนที่ผู้ประกอบการต้องการเพ่ิมเติมไปถ่ายทอดให้ อันประกอบด้วยความรู้ด้านการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น (สอนเทคนิคการถ่ายภาพเบื้องต้น) ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม (สอนโดยใช้
เกมจ าลองสถานการณ์ “บราวน์ฟาร์ม” ในแอพลิเคชั่นไลน์)  โดยเกมจ าลองสถานการณ์บราวน์ฟาร์ม 
เป็นเกมที่สามารถเรียนรู้การบริหารจัดการฟาร์ม การวางแผนการด าเนินงาน การแปรรูปสินค้าเกษตร
และการสื่อสารการตลาด ท าให้ทั้งผู้วิจัย นักศึกษาและผู้ประกอบการได้ความรู้และความสนุกสนาน
ผ่านการเล่นเกมบราวน์ฟาร์มไปพร้อม ๆ กัน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดให้นักศึกษาทุกคน สมัครและเล่น
เกมจนสามารถเลื่อนระดับ (Level) จนถึงระดับที่ 30 เป็นขั้นต่ า เนื่องจากระดับนี้ ถือเป็นระดับ
ช านาญการสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ให้ผู้ประกอบการได้ดังภาพ 

  
 

ภาพที่ 49 : การให้ความรู้ผู้ประกอบการด้านการบริหารจัดการฟาร์มผ่านการเล่นเกมจ าลอง
สถานการณ์ “บราวน์ฟาร์ม” ในแอพลิเคชั่นไลน์ 
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ภาพที่ 50 : การให้ความรู้ด้านเทคนิคการถ่ายภาพเบื้องต้นแก่ผู้ประกอบการ ส าหรับการถ่ายภาพ
สินค้าเพ่ือขายผ่านสื่อออนไลน์ 

 
เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษาและด าเนินการวิจัยจนถึงขั้นตอนส่งมอบผลงานให้ผู้ประกอบการ

เสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยได้ส ารวจความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีส่วนร่วมในกระบวนการวิจัย เกี่ยวกับ
ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอนที่บูรณาการกระบวนการวิจัย การบริการวิชาการ และการท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม  

 

  

ภาพที่ 51 : การให้มอบผลงานการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรให้ผู้ประกอบการ 
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การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษาที่มีส่วนร่วมในงานวิจัย โดยการ
สอบถามและสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีส่วนร่วมในกระบวนการวิจัย เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์
ของการเรียนการสอนที่บูรณาการกระบวนการวิจัย การบริการวิชาการ และการท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม ซึ่งผู้วิจัยแยกออกเป็น 2 ประเด็นคือ 1) ประเด็นการเรียนรู้ ความเข้าใจ ทักษะ
เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลเพ่ือการเป็นผู้น าที่เป็นนวัตกรและ 2) ประเด็นเกี่ยวกับกระบวนการ
บูรณาการงานวิจัย การเรียนการสอน บริการวิชาการ ดังรายละเอียด 

ประเด็นที่ 1 : ประเด็นการเรียนรู้ ความเข้าใจ ทักษะเกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลเพ่ือ
การเป็นผู้น าที่เป็นนวัตกรอันประกอบไปด้วย  

1) มีความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 
2)  มีความรู้ด้านการสร้างสื่อดิจัล 
3) มีความรู้ด้านการใช้สื่อดิจิทัล  
4) ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
5) ทักษะการเชื่อมโยงข้อมูล 
6) ทักษะด้านการตั้งค าถาม 
7) ทักษะด้านการสืบค้นข้อมูล 
8) ทักษะด้านการสังเกต 
9) ทักษะด้านการสร้างเครือข่ายโดยผู้วิจัยเปรียบก่อนและหลังการเรียนรู้  
ดังตารางแสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนและหลัง และแผนภูมิ

เปรียบเทียบ (ภาพที่ 55) 
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ภาพที่ 52 : แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ ความเข้าใจ ทักษะเกี่ยวกับแนวคิด
เศรษฐกิจดิจิทัลเพ่ือการเป็นผู้น าที่เป็นนวัตกรก่อนและหลัง

2.18
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ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเป็นนวัตกรยุคดิจิทัล

ก่อนเรียน

หลังเรียน
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ตารางท่ี 11 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาประเด็นความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรเศรษฐกิจดิจิทัล  

                      (N=16) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ ns  = แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 * = แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ประเด็นความรู้/ความเข้าใจ 

เกี่ยวกับความเป็นนวัตกรเศรษฐกิจดิจิทัล 

ก่อนเรียน หลังเรียน ความรู้ที่เพิ่มขึ้น  

  S.D. 
  S.D. 

   S.D. t 

1. มีความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 2.18 0.83 3.75 0.85 1.56 0.81            7.67* 
2. มีความรู้ด้านการสร้างสื่อดิจิทัล 2.46 0.83 3.80 0.56 1.33 0.61 8.36* 
3. มีความรู้ด้านการใช้สื่อดิจิทัล  
4. ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
5. ทักษะการเชื่อมโยงข้อมูล 
6. ทักษะด้านการตั้งค าถาม 

2.56 
2.56 
2.00 
2.18 

0.72 
0.89 
0.36 
0.65 

3.93 
3.93 
3.31 
3.37 

0.68 
0.77 
0.47 
0.61 

1.37 
1.37 
1.31 
1.18 

0.95 
0.95 
0.70 
0.75 

5.74* 
5.74* 
7.45* 
6.33* 

7. ทักษะด้านการสืบค้นข้อมูล 2.68 0.60 3.37 0.61 0.68 0.79 3.46* 

8. ทักษะด้านการสังเกต 2.81 0.54 3.81 0.65 1.00 0.63 6.32* 
9. ทักษะด้านการสร้างเครือข่าย 2.53 0.63 3.46 0.63 0.93 0.59 6.08* 

รวม 2.44 0.67 3.63 0.64 1.19 0.75 6.35* 
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จากแผนภูมิและตารางแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ
เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลเพ่ือการเป็นผู้น าที่เป็นนวัตกรก่อนและหลังแสดงให้เห็นว่านักศึกษามี
ความรู้เพิ่มข้ึนทุกประเด็นความรู้ โดย 3 ล าดับแรกท่ีเพ่ิมขึ้นมากท่ีสุดคือความรู้ด้านการสร้างสื่อดิจิทัล 
( =1.33, S.D.=0.61, t=8.36) ล าดับถัดมาคือ ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล (  =1.56, 

S.D.=0.81, t=7.67) และทักษะการเชื่อมโยงข้อมูล ( =1.31, S.D.=0.70, t=7.45) ส่วนประเด็นความรู้ที่
มีเพ่ิมข้ึนน้อยที่สุดคือ ทักษะการสืบค้นข้อมูล ( =0.68, S.D.=0.79, t=3.46) 

ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรเศรษฐกิจดิจิทัลท าให้ทราบ
ถึงสิ่งที่นักศึกษาผู้มีส่วนร่วมงานวิจัยได้ตระหนักถึงผลการเปลี่ยนแปลงของตนเองตลอดระยะเวลา 4 
เดือน หรือ 1 ภาคการศึกษาที่มีส่วนร่วม ซึ่งจากผลการเปรียบเทียบชี้ให้เห็นว่านักศึกษามีความรู้ด้าน
การสร้างสื่อดิจิทัลมากที่สุด ( =1.33, S.D.=0.61, t=8.36) โดยค่าเฉลี่ยความแตกต่างก่อนและหลังมี
มากถึง 1.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพียง 0.61แสดงให้เห็นถึงผลการประเมินของนักศึกษาทั้ง 
16 คนว่าใกล้เคียงกันอย่างมากเนื่องจากมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในช่างห่างจากเลข 0 เพียง
เล็กน้อย ทั้งนี้อาจเนื่องจากระหว่างการมีส่วนร่วม ผู้วิจัยได้สอนเทคนิคและวิธีการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล
และเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์สื่อและการออกแบบเว็บไซต์คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรุงยศ 
อรัณยะนาคเข้ามาสอนและให้ความรู้ อันประกอบด้วยการสร้างสรรค์เว็บไซต์ การถ่ายภาพ การ
ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และ Adobe 
Indesign ยังผลให้นักศึกษามีความรู้เพ่ิมมากขึ้นจากเดิมทั้งนี้นักศึกษากลุ่มนี้ เคยเรียนรู้โปรแกรม 
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และ Adobe Indesign ในวิชาคอมพิวเตอร์ เ พ่ือการ
ออกแบบด้านนิเทศศาสตร์ CA2073 และวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบสิ่งพิมพ์ CA 2083 โดย
ผู้วิจัยมาก่อนแล้ว 

 
ภาพที่ 53 : การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลของนักศึกษาที่มีส่วนร่วมในงานวิจัย
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ประเด็นที่ 2 : ความรู้ความเข้าใจ และทักษะในประเด็นเกี่ยวข้องกับกระบวนการบูรณา
การงานวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการ อันประกอบไปด้วย  

1) มีความรู้เกี่ยวกับกระบวนการวิจัย มีความรู้ด้านการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีเพ่ือการ
วิจัย  

2) มีความรู้ด้านการออกแบบเครื่องมือการวิจัย  
3) มีความรู้ด้านการวิเคราะห์ แปรผล และสรุปข้อมูลวิจัย  
4) มีความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร  
5) มีความรู้ด้านการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม  
6) มีความรู้ด้านการเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง  
7) มีความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เกษตรชุมชน (สมาร์ทฟาร์มเมอร์) ในจังหวัดสมุทรปราการ

และจังหวัดใกล้เคียง  
8) มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนบริการวิชาการแก่ชุมชน และสามารถสร้างประโยชน์

ให้กับชุมชนได้  
โดยผู้วิจัยเปรียบก่อนและหลังการเรียนรู้ ดังตารางแสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การ

เรียนรู้ก่อนและหลัง และแผนภูมิเปรียบเทียบ (ภาพท่ี 57) 

 
 

ภาพที่ 54 : แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ความเข้าใจ และทักษะในประเด็น
เกี่ยวข้องกับกระบวนการบูรณาการงานวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการก่อนและหลัง
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ตารางท่ี 12 : การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาประเด็นความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการบูรณาการการเรียนการสอน การบริการวิชาการและการวิจัย  

        (N=16) 

ประเด็นความรู้/ความเข้าใจ 

เกี่ยวกับการบูรณาการงานวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการ 

ก่อนเรียน หลังเรียน ความรู้ที่เพิ่มขึ้น  

  S.D. 
  S.D. 

   S.D. t 

1. มีความรู้เกี่ยวกับกระบวนการวิจัย 2.50 0.63 3.68 0.70 1.18 0.91            5.21* 
2. มีความรู้ด้านการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีเพ่ือการวิจัย 2.18 0.83 3.37 0.71 1.18 0.98 4.84* 
3. มีความรู้ด้านการออกแบบเครื่องมือวิจัย  
4. มีความรู้ด้านการวิเคราะห์ แปรผล และสรุปข้อมูลวิจัย 
5. มีความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
6. มีความรู้ด้านการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม  

2.12 
2.06 
2.68 
2.56 

0.80 
0.85 
1.01 
0.62 

3.43 
3.50 
3.81 
3.50 

0.72 
0.73 
0.75 
0.73 

1.31 
1.43 
1.12 
0.93 

0.47 
0.72 
0.88 
0.92 

10.96* 
7.90* 
5.08* 
4.03* 

7. มีความรู้ด้านการเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 2.62 0.80 3.62 0.80 1.00 1.03 3.87* 

8. มีความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เกษตรชุมชน (สมาร์ทฟาร์มเมอร์) 2.06 0.77 3.62 0.71 1.56 0.72 8.59* 
9. มีความเข้าใจในกระบวนการบริการวิชาการแก่ชุมชน 
10. สามารถสร้างประโยชน์ให้กับชุมชนได้ 

2.06 
2.18 

0.77 
0.91 

3.43 
3.75 

0.62 
1.06 

1.37 
1.56 

0.88 
0.89 

6.21* 
7.00* 

รวม 2.31 0.78 3.55 0.71 1.23 0.83 5.71* 

หมายเหตุ ns  = แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 * = แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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จากแผนภูมิและตารางแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ประเด็นความรู้จาก
การบูรณาการเรียนการสอน การบริการวิชาการและการวิจัยก่อนและหลังการเรียนรู้แสดงให้เห็นว่า
นักศึกษามีความรู้เพ่ิมขึ้นทุกประเด็นความรู้ โดย 3 ล าดับแรกที่เพ่ิมขึ้นมากที่สุดคือ ความรู้ด้านการ
ออกแบบเครื่องมือวิจัย (  =1.31, S.D.=0.47, t=10.96) ล าดับถัดมาคือ ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์
เกษตรชุมชน (สมาร์ทฟาร์มเมอร์) ( =1.56, S.D.=0.72, t=8.59) และความรู้ด้านการวิเคราะห์ แปรผล 
และสรุปข้อมูลวิจัย ( =1.43, S.D.=0.72, t=7.90) ส่วนประเด็นความรู้ที่มีเพ่ิมขึ้นน้อยที่สุดคือ ทักษะ
การสืบค้นข้อมูล ( =1.00, S.D.=1.03, t=3.87) 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ประเด็นความรู้จากการบูรณาการเรียนการสอน 
การบริการวิชาการและการวิจัยท าให้ทราบถึงสิ่งที่นักศึกษาผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัยได้ตระหนักถึงผล
การเปลี่ยนแปลงของตนเองตลอดระยะเวลา 4 เดือน หรือ 1 ภาคการศึกษาที่มีส่วนร่วม ซึ่งจากผล
การเปรียบเทียบชี้ให้เห็นว่านักศึกษามีความรู้ด้านการออกแบบเครื่องมือวิจัยมากที่สุด (  =1.31, 

S.D.=0.47, t=10.96) โดยค่าเฉลี่ยความแตกต่างก่อนและหลังมีมากถึง 1.31 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเพียง 0.47 แสดงให้เห็นถึงผลการประเมินของนักศึกษาทั้ง 16 คนว่าใกล้เคียงกันอย่าง
มากเนื่องจากมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในช่างห่างจากเลข 0 เพียงเล็กน้อย ทั้งนี้อาจเนื่องจาก
ระหว่างการมีส่วนร่วมในงานวิจัย ผู้วิจัยได้ให้นักศึกษาร่วมแสดงความคิดเห็น ร่วมคิดค าถามโดย
ตีความจากวัตถุประสงค์ของการวิจัย แล้วน ามาคิดเป็นข้อค าถามเพ่ือสอบถาม สัมภาษณ์และประเมิน
ผู้มีส่วนร่วมรายอ่ืน ๆ รวมถึงวิธีการวิจัย การเขียนรายงานวิจัย เทคนิคการแปรผล วิเคราะห์และ
สรุปผล โดยก่อนหน้านี้นักศึกษาไม่เคยเรียนรู้การวิจัยมาก่อนยังผลให้นักศึกษาประเมินผลว่าได้ความรู้
ด้านการออกแบบเครื่องมือวิจัยมากท่ีสุด 

 
 

ภาพที่ 55 : การแลกเปลี่ยนเรียนรู้หลังจากการลงชุมชนครั้งแรกและภาพการออกแบบเครื่องมือวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูล แปรผล สรุปผลจากนักศึกษาผู้มีส่วนร่วมในโครงการวิจัย



 

6.2 การสรุปองค์ความรู้ของนักศึกษาผ่านกิจการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

หลังจากท่ีนักศึกษาได้เรียนรู้กระบวนการเรียนการสอนด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรกการ

วิจัย การบริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมจนสิ้นสุดกระบวนการแล้ว ผู้วิจัยได้ให้นักศึกษาที่

มีส่วนร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อสรุปผลการเรียนรู้จากการท าโครงการวิจัยครั้งนี้ดังภาพ  

 
 

ภาพที่ 56 : การวางแผนเพ่ือเก็บข้อมูลและสร้างเครื่องมือวิจัยโดยผู้วิจัยและนักศึกษา  

 จากการท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับนักศึกษาเพ่ือสรุปองค์ความรู้ที่นักศึกษาได้รับจาก
การเป็นผู้มีส่วนร่วมโครงการวิจัยสามารถแยกเป็นประเด็นความรู้ได้ดังนี้ 

1) องค์ความรู้ด้านการสื่อสาร  
“ความรู้ที่ได้รับเกี่ยวกับการสื่อสารคือเราสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลกลับเพ่ือนร่วมงาน 

ผู้ประกอบการและอาจารย์ ท าให้เรามั่นใจว่าการสื่อสารของเรานั้นจะไม่ผิดพลาดมีการสรุปวิเคราะห์ปัญหา
ต่างๆโดยการประชุมร่วมกันการแลกเปลี่ยนความเห็น ก็เป็นการสื่อสารเพ่ือให้ประสบความส าเร็จ”  

“ได้ เรียนรู้การสื่อสารกับผู้ประกอบการผ่าน line, facebook,โทรศัพท์ การใช้  line, 
facebook ติดต่อสื่อสารด้านการส่งงานหรือให้ผู้ประกอบการดูความคืบหน้าของชิ้นงานและสามารถ
สอบถามได้ทันทีถึงสิ่งที่ต้องการให้ปรับเปลี่ยน ฝึกการสอบถามข้อมูลแผนที่การเดินทางจากผู้ประกอบการ
โดยตรง ส่วนการใช้โทรศัพท์สามารถโทรได้เลยเวลาเร่งด่วนแต่เราต้องถามผู้ประกอบการไหมว่าสะดวกที่
จะคุยในตอนนั้นหรือไม่หรือว่าสะดวกในช่วงเวลาไหน” 

“การประสานงานกับคนในกลุ่มแม้จะมีบางครั้งที่ความคิดเห็นไม่ตรงกันท าให้ต้องมีผู้ที่เป็นคน
กลางคอยฟังเหตุผลของแต่ละคนแล้วมาค านวณถึงความเป็นไปได้และเหมาะสมท าให้รู้จักฟังผู้อ่ืนมากข้ึน” 

2) องค์ความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
“ความรู้ที่ได้จากการออกแบบอัตลักษณ์ขององค์กรคือการท าให้สอดคล้องทั้งเรื่องสีของ

จังหวัด สัญลักษณ์ของอ าเภอมารวมกันเพ่ือให้ออกมาเป็นความหมาย ผู้ประกอบการพอใจกับการออกแบบ



 

มาก แต่ความรู้ที่ได้จริงๆ คือการออกแบบและลงมือท าจริงๆ การได้ลงพ้ืนที่และปฏิบัติงานจริงท าให้ได้
ความรู้และประสบการณ์จากกการท างานออกแบบครั้งนี้มาก” 

“ได้เรียนรู้การใส่สิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ การออกแบบให้มีเอกลักษณ์เฉพาะตามวัฒนธรรม 
หรือภูมิภาค และการออกแบบให้ชัดเจนถึงตัวผลิตภัณฑ์ เช่น การใช้ปลากระเบนเป็น       โลโก” 

“การออกแบบฉลาก ควรค านึงถึงบรรจุภัณฑ์ที่ใช้ติด หากเป็นฟาร์มปลา ถ้ามีงบประมาณ 
ฉลากควรเป็นสติ๊กเกอร์กันน้ า การออกแบบควรค านึงถึงสิ่งที่บ่งชื่อถึงฟาร์มหรือ จังหวัดการออกแบบในแต่
ละอย่างควรทิ้งน้ าหนักของแต่ละส่วนให้เท่ากัน”   

3) องค์ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 
“การบริหารจัดการฟาร์มที่ได้รับจากผู้ประกอบการคือ การจัดการให้เป็นระเบียบ เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อมและผู้บริโภค มีการวางแผนการท างานที่ชัดเจน การตรวจสอบจนถึงการขายและแปรรูป ท าให้
รู้ว่าการจัดการจริงๆนั้นไม่ง่ายเลย แต่ความรู้ที่ได้รับนั้นเป็นประโยชน์กับตัวเรา” 

“ควรวางแผนการผลิตให้ตรงกับสิ่งที่ขายดี เช่น ปลาสายพันธุ์ของฟาร์ม ขายดีและผลิตเยอะ
ที่สุดคือ สิงห์ญี่ปุ่น การผลิตอาหารปลาทองเองช่วยลดต้นทุน อย่างทางฟาร์มมีสูตรอาหารเฉพาะของฟาร์ม
คือ ไข่ตุ๋น (ไข่+อาหารหมาน าไปตุ๋น) และใช้ไรแดงส าหรับการเลี้ยงปลาเล็กเพ่ือประหยัดต้นทุน   

 

7.3 ประโยชน์ ปัญหาและข้อเสนอของการเรียนการสอนด้วยการบูรณาการงานวิจัย การ
บริการวิชาการและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในทัศนของนักศึกษา 

1) ประโยชน์ 

“ท าให้เราได้ประโยชน์กับการปฏิบัติงานจริง การลงพ้ืนที่ส ารวจตรวจสอบจริง เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ข้อมูลแล้วน าไปศึกษาพัฒนาให้เกิดประโยชน์แก่ชุมชน” 

“-ได้ประสบการณ์จากการลงพ้ืนที่และท างานจริง ท าให้รู้ถึงหลักการท างานในชีวิตจริงที่มีทั้งการ
ลงพื้นที่เพ่ือหาข้อมูลพื้นฐานที่ต้องเอามาประกอบกับการออกแบบ” 

“ได้รู้จักวิธีการติดต่อสื่อสารกับผู้ประกอบการ และการแก้ไขเฉพาะหน้า เช่นผู้ประกอบการเวลา
ไม่ตรงกัน เราก็ต้องส่งข้อมูลคร่าวๆไปให้ผู้ประกอบการผ่านทางไลน์ก่อนเพ่ือเป็นการแจ้งให้ผู้ประกอบการ
ได้ทราบล่วงหน้า” 

“ช่วยให้มีมนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืนมากขึ้นไม่ใช่แค่เฉพาะกับคนรู้จักเท่านั้นเพราะในชีวิตจริงเราไม่
สามารถอยู่แค่กับกลุ่มคนเพียงกลุ่มเดียวได้เราต้องรู้จักการเข้าหาและมารยาทในการปฏิบัติ” 



 

“ช่วยให้ท างานเป็นระบบและรู้จักมีความรับผิดชอบมากขึ้นเช่นการที่เราได้รับมอบหมายงาน
มาแล้วมีก าหนดเวลาส่งหรือไม่ส่งเราก็ควรท าให้เสร็จก่อนก าหนดเพ่ือเช็คความเรียบร้อยและตรวจทาน
ความถูกต้อง” 

“ท าให้ได้รับความรู้และแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้ประกอบการ เช่นผู้ประกอบการสอนวิธีการเลี้ยง
ปลา หรือการดูแลปลาขั้นพ้ืนฐานให้กับเราและเราก็สอนให้ผู้ประกอบการรู้ถึงการท าเว็บหรือการสร้าง
เครือข่ายออนไลน์” 

“ได้รู้จักการจัดการเวลาให้เป็นระบบ เช่นการที่จะต้องลงพ้ืนที่ในวันที่มีเรียนสมมุตว่าเรามีเรียน
ช่วงบ่ายเราก็ติดต่อไปยังผู้ประกอบการก่อนเพ่ือขอเข้าไปพบในช่วงเช้าเพ่ือสอบถามว่าผู้ประกอบการ
สะดวกหรือไม่ และ บอกเหตุผลไปว่าท าไมเราถึงขอเข้าไปในช่วงเช้า ในการบริหารจัดการเวลาก็ท าให้เรามี
หลักการวางแผนในการท างานมากขึ้นเป็นระบบมากขึ้นว่าเราต้องท าอะไรก่อนหลังอะไรส าคัญกว่า” 

“ได้เรียนรู้การท างานจริงไม่ใช่เพียงแต่ท างานส่งในคาบเรียน ได้น าความรู้ที่ได้รับมาตลอดการ
เรียน น ามาใช้งาน ได้ช่วยให้ผู้ประกอบการมีสื่อโปรโมท ของตนเอง ได้ฝึกการพูด การเก็บรวบรวมข้อมูล 
จากผู้ประกอบการ ได้รับความรู้เกี่ยวกับปลาทอง และได้รู้ขั้นตอนการจดเครื่องหมายการค้า” 

2) ปัญหาและอุปสรรค 

“จากการเรียนการสอนวิชานี้คือ การรวมตัวปรึกษากับเพ่ือนในกลุ่มนั้นหาเวลาได้ยากเนื่องจาก
เวลาไม่ตรงกัน และการนัดพบผู้ประกอบการได้ยาก เวลาลงพ้ืนที่ของเราจึงมีน้อยดังนั้นการลงพ้ืนที่แต่ละ
ครั้งเราจึงต้องใช้เวลาให้มากท่ีสุดเกี่ยวกับการเก็บข้อมูลเพื่อน ามาพัฒนา” 

“ความเห็นของสมาชิกในกลุ่มไม่ตรงกัน เช่น การออกแบบเสื้อ ที่ตอนแรกผู้ประกอบการ
มอบหมายมาแค่ให้ออกแบบเสื้อเพ่ือเป็นที่ระลึกให้แก่ลูกค้า โดยที่เราไม่มั่นใจว่าผู้ประกอบการต้องการ
ลักษณะไหน เราจึงแบ่งออกเป็นสองฝ่ายเพ่ือให้ช่วยกันออกแบบมา 2 แบบ แล้วน ามาตัดสินใจแต่สุดท้ายก็
หาข้อสรุปไม่ได้ว่าจะใช้เป็นคอกลมหรือคอวีจึงเกิดการทะเลาะขึ้นมานิดหน่อยแต่ผลสุดท้ายเราก็คุยกันด้วย
เหตุผลว่าแบบไหนจึงจะเหมาะกว่า” 

“ไม่ค่อยมีความรู้/ไม่มีความรู้เลยเรื่องปลากระเบนท าให้สื่อสารกับผู้ประกอบการไม่รู้เรื่องใน
ช่วงแรก 

“มีความรู้ในการสร้างเว็บไซต์น้อย ในเรื่องนี้เป็นปัญหาหลักในการท างานครั้งนี้เพราะเป็นชิ้นงานที่
ต้องอาศัยความเข้าใจว่ารูปแบบที่สามารถถึงดูดให้น่าสนใจจะเป็นยังไงและหลักการของการท าเว็บจากแต่



 

ก่อนที่เคยเรียนมาจะเป็นการเขียนโค้ดเองทั้งหมดจึ้งท าให้ไม่มีความมั่นใจในการท า แต่ได้ปรึกษาอาจารย์
ถึงวิธีท าก็ท าให้พบว่าไม่ได้ยากเกินไป” 

“การท างานมีความผิดพลาด เช่น การลืมครีเอทเอ้าท์ไลน์ตัวหนังสือท าให้เวลาเปิดงานอีกที่มี
ปัญหาเพราะตัวหนังสือไม่เหมือนกัน หรือ รูปแบบการวางไม่ถูกตามท่ีผู้ประกอบการต้องการ” 

“ระยะทางในการไปฟาร์มของผู้ประกอบการค่อนข้างไกล ในบางครั้งก็ท าให้มีปัญหาในเรื่องเวลา
การลงพ้ืนที่ที่ไม่เพียงพอ หรือ เส้นทางในการเดินทางที่ไม่ช านาญ” 

“การรวบรวมข้อมูล ที่ไม่ครบถ้วนท าให้บางครั้งก็ท าต่อไม่ได้และต้องรอเวลาลงพ้ืนที่อีกครั้ง” 

 

3) ข้อเสนอแนะ 

“จากการเรียนวิชานี้คือ อยากให้มีเวลาเพ่ิมมากข้ึนเพ่ือการลงพ้ืนที่จริงจะได้มีเวลาเก็บข้อมูลต่างๆ 
และการพบผู้ประกอบการนั้นท าได้ยากในบางที เวลาที่เร่งรีบท าให้เราไม่มีข้อมูลมากเพียงพอ จึงอยากขอ
เสนอแนะเรื่องเวลาให้อาจารย์พิจารณาต่อไป” 

“ระยะเวลาในการท างานมีไม่เพียงพอ” 

“การเรียนแบบการบูรณาการเป็นการเรียนที่เหมาะสมอย่างมากเพราะเป็นการเรียนที่ท าให้
นักศึกษาได้เรียนรู้ถึงการลงมือท าจริงและท าให้ได้รับประสบการณ์โดยตรง” 

“การเรียนแบบบูรณาการเป็นการเรียนที่เหมาะสมมากเพราะนักศึกษาสามารถลงมือท าด้วย
ตนเองฝึกการเก็บข้อมูล การรวบรมข้อมูล ความรับผิดชอบต่องาน”  

“เป็นการทดสอบนักศึกษาได้ว่าได้ความรู้ไปมากน้อยเพียงใด จากการเรียนที่ผ่านมา” 

“อยากให้พัฒนาฟาร์มใหม่ๆ”  

“อยากให้นักศึกษารุ่นต่อไปได้ท าการพัฒนาร้านค้า และ ฟาร์ม เพ่ือเป็นการต่อยอด” 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาพที่ 57 : อินโฟกราฟิกผลสัมฤทธิ์การบูรณาการการเรียนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ 
และการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

 



 

บทที่ 7 
สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
7.1 สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วมแบบผสมผสานวิธี ทั้งการศึกษาวิจัยเชิง

ปริมาณและเชิงคุณภาพ (Mixed Method) การจัดกิจกรรมอบรมให้ความรู้และกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
โดยใช้แบบสอบถามเพ่ือส ารวจข้อมูลและสภาพปัญหาของผลิตภัณฑ์ ใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือส ารวจข้อมูล
ทั่วไปของสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) รวมถึงความต้องการด้านรูปแบบเพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล วิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค์ 
(SWOT) เพ่ือให้ผู้มีส่วนร่วมตระหนักถึงปัญหาและความต้องการของการประกอบการ พร้อมทั้งใช้วิธีการ
สังเกตอย่างมีส่วนร่วม 

จากการศึกษาตามขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์สามารถสรุป
ผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะดังนี้ 

7.1.1 ภูมิหลัง ปัญหา ความต้องการและการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
7.1.1 เจ๊แอนด์ปลากัด 
เจ๊แอนด์ปลากัดเป็นฟาร์มเพาะเลี้ยงปลากัดส าหรับการประกวดและขายในราคาสูง เน้น

การรักษาคุณภาพของลักษณะปลากัดที่สวยงามและเป็นที่นิยมของตลาด กลุ่มลูกค้าส่วนใหญ่ของฟาร์ม
เป็นลูกค้าที่ต้องการน าปลากัดไปพัฒนาเพ่ือการประกวดและกลุ่มลูกค้าชาวต่างชาติที่ชื่นชอบปลากัดไทย 
เช่น ลูกค้าจากประเทศสิงค์โป จีน ฮ่องกง ญี่ปุ่นและเกาหลี และทุกๆ ปี ผู้ประกอบการจะพัฒนาสายพันธุ์
ปลากัดเพ่ือน าไปแข่งขันยังต่างประเทศ ดังนั้นผู้ประกอบการฟาร์มเจ๊แอนปลากัดจึงต้องการอัตลักษณ์
องค์กรที่แสดงถึงความเป็นไทยแบบผสมผสานความเป็นสากล สอดคล้องกับงานวิจัยของศักดิ์สิทธิ์ ค า
หลวง (2558) ดังนั้นผู้วิจัยและนักศึกษาจึงพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมยังผลให้ผู้มีส่วนร่วมประเมินความพึงพอใจในระดับมาก แต่ผู้ประกอบการไม่
น าอัตลักษณ์องค์กรไปจดทะเบียนสินค้าเนื่องจากกลัวปัญหาทางด้านภาษ ี 

อัตลักษณ์องค์กรที่ฟาร์มเจ๊แอนปลากัดต้องการคือ ตราสัญลักษณ์ เสื้อส าหรับสวมใส่ใน
งานออกร้านแสดงสินค้า นามบัตรและเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ผลการประเมินความพึงพอใจ
สื่อในงานออกแบบอัตลักษณ์องค์กรพบว่าผู้มีส่วนร่วมพึงพอใจในระดับมากที่สุด ส่วนปัญหาขอ ง
ผู้ประกอบการฟาร์มเจ๊แอนด์ปลากัดคือ ขาดความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร การ
สื่อสารการตลาดและขาดอัตลักษณ์องค์กรเพ่ือสื่อสารกับลูกค้า จากนั้นผู้วิจัยได้จัดอบรมให้ความรู้และลง
พ้ืนที่ให้ความรู้ พร้อมทั้งให้ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม และการสร้างสื่ออัตลักษณ์องค์กร  

7.1.1.2 เกศกุ้งแกล้ม 



 

ฟาร์มเกศกุ้งแกล้มเป็นฟาร์มเพาะเลี้ยงกุ้งขาวที่มีกระบวนการบริหารจัดการฟาร์มแบบ
ธรรมชาติเกือบครบวงจร กล่าวคือ ผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงกุ้งด้วยตนเอง มีภูมิปัญญาการแก้ไขปรับปรุง
คุณภาพน้ าด้วยวิถีธรรมชาติ ผลิตอาหารกุ้งจากธรรมชาติไม่ใช้สารเคมี แปรรูปกุ้งเป็นกุ้งเหยียด (ภูมิปัญญา
ของจังหวัดสมุทรปราการ) เพ่ือจ าหน่ายด้วยตนเอง กลุ่มลูกค้าของผู้ประกอบการส่วนใหญ่คือกลุ่มลูกค้า
ภายในประเทศ มีชาวต่างชาติเฉพาะตอนไปออกร้านสินค้าร่วมกับทางจังหวัด โดยผู้ประกอบการได้
สร้างสรรค์รสชาติเพ่ือตอบสนองกลุ่มลูกค้าชาวต่างชาติ เช่นการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์กุ้งเหยียดรสออริกาโน่ 
และรสพริกไทยด าเพ่ือให้ถูกใจลูกค้าชาวต่างชาติ รูปแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ผู้ประกอบการต้องการคือ 
ภาพประกอบและสีที่สื่อถึงตัวผู้ประกอบการ ผลิตภัณฑ์และแหล่งผลิต มีความเป็นสากล สะท้อนถึงภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น สอดคล้องกับงานวิจัยของกันยาพร กุณฑลเสพย์ (2553); ชมจันทร์ ดาวเดือน (2557) ; 
และรัชฎาพร เกตานนท์ แนวแห่งธรรม (2560) ดังนั้นผู้วิจัยและนักศึกษาจึงพัฒนารูปแบบด้วยการดึง
เอกลักษณ์ของผู้ประกอบการสร้างสรรค์เป็นการ์ตูนและกุ้งที่มีลักษณะเหยียดตรงซึ่งเป็นเอกลักษณ์และภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นที่ท าแปรรูปกุ้งให้มีลักษณะเหยียดตรงโดยหักข้อปล้องกุ้งข้อที่ 3 แล้วใช้ของหนักกดทับไว้ท า
ให้สามารถรับประทานได้ง่ายต่างจากกุ้งทั่วไปที่โค้งงอ ใช้สีส้มสื่อถึงกุ้ง สีฟ้าสื่อถึงน้ า สีน้ าเงินเป็นสีคู่ตรง
ข้ามกับสีส้มดึงดูดความสนใจและสื่อถึงคุณภาพและความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์ ท าให้ผู้ประกอบการและ
ผู้มีส่วนร่วมพอใจในระดับมากและผู้ประกอบการน าอัตลักษณ์องค์กรไปจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าเพ่ือ
ความยั่งยืนต่อไปในอนาคต (หลักฐานการจดทะเบียนอักลักษณ์องค์กรภาคผนวก) 

อัตลักษณ์องค์กรที่เกศกุ้งแกล้มต้องการคือ ตราสัญลักษณ์ อินโฟกราฟิก ฉลากสินค้า 
นามบัตรและเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook จากนั้นผู้วิจัยและนักศึกษาได้ร่วมพัฒนาและออกแบบ
สื่อตามที่ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมต้องการจนแล้วเสร็จและให้ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วมประเมิน
ความพึงพอใจผลการประเมินพบว่า ผู้มีส่วนร่วมพึงพอใจในระดับมาก ส่วนปัญหาของผู้ประกอบการฟาร์ม
คือ ขาดความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ยังขาดความรู้ด้านบริหารจัดการฟาร์ม ขาดเรื่องการสื่อสาร
การตลาด/ช่องทางการจ าหน่ายสินค้าและขาดทักษะการถ่ายภาพสินค้าเพ่ือการโฆษณาประชาสัมพันธ์ไป
ยังผู้บริโภค ผู้วิจัยและนักศึกษาจึงจัดอบรมและลงพ้ืนที่ให้ความรู้แก่ผู้ประกอบการจนผู้ประกอบการมี
ความรู้เพิ่มขึ้นตามความต้องการ  

7.1.1.3 เปี๊ยกปลาทอง 
ฟาร์มเปี๊ยกปลาทอง เป็นฟาร์มเพาะเลี้ยงปลาทองสายพันธุ์แท้จากประเทศญี่ปุ่น ซึ่งได้รับ

การพัฒนาสายพันธุ์อย่างยาวนานกว่า 30 ปี จึงท าให้ผู้ประกอบการมีความช านาญและภูมิปัญญาเพาะเลี้ยง
ปลาทองเป็นอย่างดี แต่ในช่วงระยะเวลา 2-3 ปีที่ผ่านมาผู้ประกอบการประสบผลิตปลาทองได้จ านวนน้อย
และปัญหาขาดทุน เนื่องจากถูกพ่อค้าคนกลางกดราคา แม้ผู้ประกอบการจะลดต้นทุนการผลิตด้วยการผลิต
อาหารเลี้ยงปลาทองเอง โดยคิดสูตรอาหารคือ ใช้ไข่ไก่ผสมน้ าเต้าฮู้และอาหารสุนัขเพราะราคาอาหารปลา
ทองมีราคาสูงเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ทุกปี ลูกค้าของผู้ประกอบการคือ กลุ่มลูกค้าชาวไทยที่ชื่นชอบปลาทองสาย



 

พันธุ์สิงห์ญี่ปุ่น และลูกค้าชาวลาวและเวียดนามที่ติดต่อผ่านมาทางพ่อค้าคนกลาง ดังนั้นรูปแบบอัตลักษณ์
ที่ผู้ประกอบการต้องการคือ การสื่อถึงความเป็นญี่ปุ่นผสมผสานความเป็นไทย ใช้ภาพประกอบเป็นภาพ
ปลาทองสายพันธุ์สิงห์ญี่ปุ่น เส้นสายลายพู่กันตวัดแบบญี่ปุ่น อักษรภาษาไทยแบบไม่มีฐานและหัวใน
ตราสัญลักษณ์ส่วนเนื้อหาให้ใช้อักษรแบบมีฐานและหัว สีที่เชื่อมสัมพันธ์สีของปลาทองสิงห์ญี่ปุ่นและ
น้ า สอดคล้องกับงานวิจัยของสุรัตนชัย ชื่นตา (2555) Laura Bix (2002) และKathy Jacobs (2011) 
ดังนั้นผู้วิจัยและนักศึกษาจึงพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรตามความต้องการของผู้ประกอบการและผู้มี
ส่วนร่วม เน้นการใช้รูปแบบที่สะท้อนอัตลักษณ์ติดตัวมาของแหล่งก าเนิดปลาทองตามความต้องการและ
ออกแบบให้มีความเป็น “นิจภาพ” (ศักดิ์สิทธิ์ ค าหลวง, 2558) คือสื่อให้เห็นถึงคุณลักษณะที่ติดตัวมาของ
ปลาทองสายพันธุ์ญี่ปุ่นแท้โดยการใช้รูปปลาทองพันธุ์สิงห์ญี่ปุ่นที่มีลักษณะเฉพาะคือมีแก้ม 2 ก้อนด้านหน้า
คล้ายเขี้ยวสิงห์ ล าตัวโค้งได้รูปและใช้ลายเส้นพู่กันตวัดหมึกแบบการเขียนพู่กันญี่ปุ่นได้อัตลักษณ์ที่ผู้มีส่วน
ร่วมพอใจยังผลให้ผู้ประกอบการน าอัตลักษณ์องค์กรไปจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าเพ่ือความยั่งยืนต่อไป
ในอนาคต (หลักฐานการจดทะเบียนอักลักษณ์องค์กรภาคผนวก) 

อัตลักษณ์องค์กรที่ฟาร์มเปี๊ยกปลาทองต้องการคือ ตราสัญลักษณ์ อินโฟกราฟิก เสื้อท า
กิจกรรมส าหรับออกร้าน นามบัตรและเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ปัญหาของผู้ประกอบการฟาร์ม
คือ ขาดความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ยังขาดความรู้ด้านบริหารจัดการฟาร์ม ขาดเรื่องการสื่ อสาร
การตลาดและช่องทางการจ าหน่ายสินค้า และขาดแรงงานช่วยเรื่องการผลิต ผู้วิจัยและนักศึกษาจึงจัด
อบรมและลงพ้ืนที่ให้ความรู้แก่ผู้ประกอบการจนผู้ประกอบการมีความรู้เพิ่มข้ึนตามความต้องการ 

7.1.1.4 ฟาร์มปลากระเบนน้ าจืด 99 แสนฟาร์ม 
เป็นฟาร์มปลากระเบนน้ าจืดที่สามารถเพาะเลี้ยงในประเทศไทยเนื่องจากมีลักษณะ

ภูมิอากาศที่คล้ายกันแหล่งก าเนิดอย่างลุ่มแม่น้ าอะเมซอน ในประเทศบราซิล โดยปลากระเบนน้ าจืดเป็นที่
นิยมของผู้ชื่นชอบสัตว์เลี้ยงลักษณะพิเศษ (Exotic Pets) มีราคาสูง กลุ่มลูกค้าส่วนใหญ่เป็นชาวไทยและ
ชาวต่างชาติ เช่น ชาวฮ่องกงและจีน เพศชายมากกว่าเพศหญิง  สายพันธุ์ปลากระเบนที่ 99 แสนฟาร์ม
เพาะเลี้ยงและเป็นเอกลักษณ์ของฟาร์มคือ สายพันธุ์โมโตโร่ เป็นกลากระเบนที่เลี้ยงง่ายที่สุด ตัวเล็ก สี
น้ าตาลเข้มลายจุดสีน้ าตาลอ่อนและปลากระเบนน้ าจืดสายพันธุ์ผสมที่มีลักษณ์เป็นปลาขนาดเล็ก มีลายจุด
สีขาว บนพ้ืนสีด า ดังนั้นผู้ประกอบการจึงต้องการรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรที่สื่อถึงผลิตภัณฑ์และ
เอกลักษณ์ของฟาร์ม โดยใช้ปลากระเบนสายพันธุ์โมโตโร่เป็นภาพประกอบ ใช้ศิลปะผสมผสานความ
เป็นสากลและความเป็นไทยเพื่อสะท้อนแหล่งผลิต ใช้สีขาวด าคลุมโทนงานเชื่อมโยงกับสีของปลา
กระเบน ใช้อักษรภาษาไทยและภาษาอังกฤษ สอดคล้องกับงานวิจัยของศักดิ์สิทธิ์ ค าหลวง (2558) และสุ
รัตนชัย ชื่นตา (2555)  ดังนั้นผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรตามความต้องการของผู้ประกอบการ
และความคิดเห็นของผู้มีส่วนร่วมจนผลงานสมบูรณ์และได้รับความพึงพอใจยังผลให้ผู้ประกอบการน าอัต



 

ลักษณ์องค์กรไปจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าเพ่ือความยั่งยืนต่อไปในอนาคต (หลักฐานการจดทะเบียน
อักลักษณ์องค์กรภาคผนวก) 

อัตลักษณ์องค์กรที่ 99 แสนฟาร์มต้องการคือ ตราสัญลักษณ์ อินโฟกราฟิก เว็บไซต์และ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ปัญหาของผู้ประกอบการคือ ขาดทุนทรัพย์เพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
ขาดความรู้ด้านการออกแบบและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ขาดเรื่องการสื่อสารการตลาดและช่องทางการ
จ าหน่ายสินค้าและขาดทักษะการถ่ายภาพสินค้าเพ่ือการโฆษณาประชาสัมพันธ์ไปยังผู้บริโภค ผู้วิจัยและ
นักศึกษาจึงจัดอบรมและลงพ้ืนที่ให้ความรู้แก่ผู้ประกอบการจนผู้ประกอบการมีความรู้เพ่ิมขึ้นตามความ
ต้องการ 

7.1.2 การเปลี่ยนแปลงหลังมีส่วนร่วม 
หลังจากมอบอัตลักษณ์องค์กรให้ผู้ประกอบการน าไปใช้เป็นเวลา 6 เดือนแล้ว ผู้วิจัยได้ให้

ผู้ประกอบการประเมินการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้และด้านเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นหลังจากการมี ส่วนร่วมใน
โครงการวิจัย ผลการประเมินพบว่าผู้ประกอบการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้เพ่ิมขึ้นทุกด้าน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรและด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ทั้งนี้เนื่องจากผู้ประกอบการได้มี
ส่วนร่วมทุกขั้นตอนและผู้วิจัยได้จัดอบรมความรู้  อีกทั้งล งพ้ืนที่ ให้ความรู้หลายๆ ครั้ งยังผลให้
ผู้ประกอบการมีความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการมีส่วนร่วม (ชาตรี บัวคลี่, 2554) ส่วนการเปลี่ยนแปลงด้าน
เศรษฐกิจพบว่า มีการเปลี่ยนแปลงทุกตัวบ่งชี้เช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือ จ านวนลูกค้าที่เพ่ิมขึ้น ได้รู้จัก
ผู้ประกอบการรายอ่ืนและร่วมสร้างเครือข่ายสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายออนไลน์ Facebook และมียอดขาย
เพ่ิมขึ้นสอดคล้องกับจ านวนลูกค้า ทั้งนี้เนื่องจากลูกค้าของผู้ประกอบการทั้ง 4 ฟาร์มส่วนใหญ่เป็นวัยรุ่น
และวัยท างานที่นิยมใช้สมาร์ทโฟนและเทคโนโลยีดิจิทัลในการติดต่อสื่อสารจึงท าให้เข้าถึงผู้ ประกอบการ
มากขึ้นและสะดวกต่อการสั่งซื้อ ตอบสนองพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (พรรณสิริ สุ่นป
ระเสริฐ, 2559) 

7.1.3 ผลสัมฤทธิ์การบูรณาการงานวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการและการ
ท านุศิลปวัฒนธรรม 

เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนการสอนที่บูรณาการกระบวนการวิจัย การ
บริการวิชาการและท านุศิลปวัฒนธรรมด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล  
ซึ่งเป็นวัตดุประสงค์ข้อที่  3 ของงานวิจัย จากผลการประเมินความรู้ที่ เกิดขึ้นจากการบูรณ าการ
กระบวนการวิจัยกับการเรียนการสอนยังผลให้นักศึกษาเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านการเรียนรู้ ความเข้าใจและ
ทักษะการเป็นผู้น าด้าน  นวัตกรในยุคดิจิทัลเพ่ิมขึ้นหลังเรียนรู้อย่างชัดเจน โดย 3 ล าดับแรกที่มีความรู้
เพ่ิมขึ้นมากที่สุดคือ ความรู้ด้านของการออกแบบเครื่องมือวิจัย ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เกษตรชุมชน 
(สมาร์ทฟาร์เมอร์) และความรู้ด้านการวิเคราะห์ แปรผล และสรุปข้อมูลวิจัยส่วนของประเด็นความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรเศรษฐกิจดิจิทัล นักศึกษามีความรู้เพ่ิมขึ้นมากที่สุด 3 ล าดับแรกคือ ความรู้



 

ด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล และทักษะด้านการเชื่อมโยงข้อมูลมากที่สุด 
ทั้งนี้เนื่องจากนักศึกษาได้มีส่วนร่วมในการท างานทุกขั้นตอน ได้ฝึกการตั้งค าถาม การสังเกต การสืบค้น
ข้อมูล การคิดเชื่อมโยง และการสร้างเครือข่าย ใช้ปฏิภาณไหวพริบเพื่อการแก้ปัญหาและได้ฝึกใช้การ
สื่อสารแบบเผชิญหน้า โดยก่อนหน้านี้นักศึกษาไม่เคยเรียนด้วยวิธีการบูรณาการกระบวนการวิจัยและการ
บริการวิชาการมาก่อน เมื่อได้เรียนรู้จึงได้ความรู้ใหม่ด้านการวิจัย การกล้าแสดงออก กล้าคิดกล้าตั้งค าถาม
และการสื่อสารแบบเผชิญหน้ากับผู้มีส่วนร่วมรายอ่ืนทั้ งระดับผู้ใหญ่และผู้ประกอบการ อีกทั้งยังได้ฝึกการ
เป็นนวัตกรเพ่ิมมากขึ้นสอดคล้องกับงานวิจัยของชาตรี บัวคลี่ (2557) และMac Callum (2000) ที่
ศึกษาวิจัยรูปแบบการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมและการบูรณาการการเรียนการสอน การวิจัยและการบริการ
วิชาการอย่างมีส่วนร่วมพบว่า นักศึกษาได้ฝึกทักษะการออกแบบสื่อ การตั้งค าถาม การคิดเชื่อมโยงและการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้เป็นอย่างดี  

 
7.2 อภิปรายผลการวิจัย 

7.2.1 ภูมิหลัง ปัญหาและความต้องการและการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
ภูมิหลังของผลิตภัณฑ์และการออกแบบอัตลักษณ์กรอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล

เป็นวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 และ 2 ในงานวิจัย โดยผู้วิจัยและนักศึกษาเชื่อมโยงภูมิหลังของสินค้า ปัญหาและ
ความต้องการจากนั้นจึงสรุปและพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์จนเป็นที่พอใจของผู้ประกอบการและผู้มีส่วนร่วม 
โดยออกแบบสื่อถึงความเป็นไทย ใช้ภาพประกอบที่เป็นเอกลักษณ์ของแต่ละฟาร์ม เชื่อมโยงสีกับผลิตภัณฑ์
และสะท้อนความเป็นไทย ใช้รูปทรงที่สื่อถึงความเป็นอิสระและเคลื่อนไหว ใช้อักษะภาษอังกฤษและ
ภาษาไทยสื่อถึงการผสมผสานวัฒนธรรมความเป็นไทยและสากล ใช้สีที่สื่อถึงที่มาของผลิตภัณฑ์ หรือตัว
ผลิตภัณฑ์และใช้สีคู่ตรงกันข้ามเพ่ือดึงดูดความสนใจ สอดคล้องกับงานวิจัยของสุรัตนชัย ชื่นตา (2555) ที่
ศึกษาการออกแบบตราสัญลักษณ์ไทยที่ชนะเลิศการประกวดแข่งขัน จ านวน 48 ชิ้น พบว่าการออกแบบตรา
สัญลักษณ์ไทยควรใช้หลักการตัดทอนสื่อถึงความเคลื่อนไหวและความต่อเนื่อง มีลักษณะความเป็นไทย มี
รูปทรงอิสระและรูปทรงใช้สีคู่ตรงและไปในทิศทางเดียวกับงานวิจัยของกันยาพร กุณฑลเสพย์ (2553) ; 
ชาตรี บัวคลี่ (2557); ชมจันทร์ ดาวเดือน (2557); และรัชฎาพร เกตานนท์ แนวแห่งธรรม (2560) ที่ได้ศึกษา
เกี่ยวกับแนวทางการออกแบบและพัฒนาตราสัญลักษณ์ ฉลากสินค้า บรรจุภัณฑ์และสื่อโฆษณา
ประชาสัมพันธ์และพบว่าการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ดีต้องสื่อถึงผลิตภัณฑ์หรือที่มาของแหล่งผลิต มี
ความเป็นไทยโดยสะท้อนผ่านภาพประกอบ สี ตัวอักษรและรูปร่าง รูปทรง อย่างไรก็ตามแม้การวิจัยครั้งนี้
จะมุ่งเน้นพัฒนาอัตลกัษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจัลแต่จะเห็นว่ามีสื่อดั้งเดิมบางประเภทที่ผู้มี
ส่วนร่วมต้องการ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์อย่าง ฉลากสินค้า หรือเสื้อพนักงานสะท้อนให้เห็นว่าต่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัลไปมากแค่ไหนก็ตามสื่อดั้งเดิมก็ยังมีบทบาทควบคู่ไปกับสื่อใหม่ (new 
media technology) เพียงแต่ลดบาบาทลงจากในอดีตเท่านั้น 



 

7.2.2 การเปลี่ยนแปลงหลังมีส่วนร่วม 
การมีส่วนร่วมของผู้ประกอบการตั้งแต่ต้นจนจบโครงการ ยังผลให้ผู้ประกอบการได้อัตลักษณ์

องค์กรที่ดีและตรงกับความต้องการมากที่สุด อีกทั้งผู้ประกอบการยังได้รับความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือการประกอบ
อาชีพและพัฒนาตัวเองเป็นสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนองค์ความรู้ที่ส าคัญจากการวิจัย
พบว่า “การให้ความรู้อย่างมีส่วนร่วม” คือหัวใจหลักที่ส าคัญของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนตามแนวคิด
เศรษฐกิจดิจิทัลยังผลให้ชุมชนเกิดความม่ันคง มั่งคั่ง อย่างยั่งยืนตามแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 12 เนื่องจาก
การให้ความรู้กับผู้ประกอบการจะสามารถท าให้ผู้ประกอบการเข้าใจในโครงการวิจัยมากขึ้น อีกทั้ง
ผู้ประกอบการยังสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ และอาจต่อยอดความรู้ที่ได้กลายเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
ขยายผลและถ่ายทอดสู่ผู้ประกอบการรายอื่นในชุมชนได้ 

7.2.3 ผลสัมฤทธิ์การบูรณาการงานวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการและการท านุ
ศิลปวัฒนธรรม 

ความรู้ของนักศึกษาที่เกิดขึ้นจากการบูรณาการกระบวนการวิจัยกับการเรียนการสอนยังผลให้
นักศึกษาเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านการเรียนรู้ ความเข้าใจและทักษะการเป็นผู้น าด้านนวัตกรในยุคดิจิทัลและ
ความรู้ด้านของการวิจัยเพ่ิมมากขึ้นหลังการเรียนรู้ เนื่องจากนักศึกษาได้มีส่วนร่วมกับงานวิจัยในทุกขั้นตอน
แล้วผู้วิจัยยังประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แนวใหม่ โดยผู้วิจัยเป็นผู้จัดการเรียนการสอน และวางแผน
ปฏิบัติงานเพ่ือให้นักศึกษาเกิดความกระตือรือล้น (Active Learning) และรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ด้วยวิธีจัดกระบวนการเรียนการสอนเป็น 4 ตอนห่างกันตอนละ 4 สัปดาห์ แบ่งการพัฒนาผลงานการ
ออกแบบเป็นร้อยละ (%) ได้แก่ ตอนที่ 1 (10%) ตอนที่ 2 (30%) ตอนที่ 3 (70%) และตอนที่ 4 (100%) ซึ่ง
สัปดาห์แรกของแต่ละตอนจะมีการเรียนการสอนภาคทฤษฎีโดยเชื่อมโยงเนื้อหาระหว่างการออกแบบอัต
ลักษณ์องค์กรและการวิจัย จากนั้นสัปดาห์ที่ 2 และ 3 ของทุกตอน ผู้วิจัยได้สอนวิธีการท างาน ให้ค าแนะน า
เกี่ยวกับกระบวนการท างานและพานักศึกษาลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูล ฝึกการเป็นผู้ให้ความรู้แก่ผู้ประกอบการ
และออกแบบอัตลักษณ์องค์กรนอกสถานที่ ส่วนสัปดาห์ที่ 4 ผู้วิจัยให้นักศึกษาน าเสนอผลงานเพ่ือเก็บ
คะแนนตอนละ 20 คะแนน ท าให้นักศึกษาเกิดความกระตือรือล้นในการท างานและเกิดกระบวนสร้างปัญญา
ด้วยตนเองและท าให้รู้จักแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัย
ของลินจง จันทรวราทิตย์ (2549) ที่ศึกษาการจัดกระบวนเรียนรู้แนวใหม่โดยบูรณาการทักษะการใช้
ภาษาไทยเพ่ือสร้างปัญญาให้กับผู้เรียนและไปในทิศทางเดียวกับภิญโญ ภู่เทศ (2549) ที่ศึกษาวิจัย
กระบวนการแก้ไขปัญหาความยากจนและกระจายรายได้โดยบูรณาการการเรียนการสอนกับการพัฒนา
ชุมชนท าให้นักศึกษาเกิดกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เกิดการพ่ึงพาตนเองและเกิดการสร้างเครือข่าย
สัมพันธ์ 

 
7.3 ข้อเสนอแนะ 



 

7.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลที่ผู้อ่าน หรือผู้รับสารสามารถเป็นได้ทั้งผู้สร้างข้อมูล รับข้อมูลและกระจาย

ข้อมูลได้ในเวลาเดียวกันกลับเป็นดาบสองคมและเป็นผลเสียต่อสังคมภาพกว้างในแง่ของข้อเท็จจริงและ
ความน่าเชื่อถือในข้อมูล ยิ่งหากผู้ส่งข้อมูลมีมีเจตนาร้ายแอบแฝงยิ่งเป็นภัยคุกคามที่สามารถชักจูงให้ผู้คน
จ านวนมากที่ขาดตรรกะ (Logic) และการรู้เท่าทันหลงเชื่อได้ง่าย ดังนั้นภาครัฐควรท างานเชิงรุก โดยจัดตั้ง
หน่วยงานพัฒนาสังคมและชุมชนประกอบไปด้วย  

1) หน่วยงานกลั่นกรองข้อมูล ท าหน้าที่กลั่นกรองข้อมูลที่และมีผลกระทบต่อสังคมภาพรวม เช่น
ข้อมูลพยากรณ์อากาศ ข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพ ข้อมูลเกี่ยวกับการศึกษาฯ  โดยรวบรวมผู้ทรงคุณวุฒิใน
สาขาวิชาต่างๆ ทั้งนักวิชาชีพและนักวิชาการแบบสหวิทยาการท างานผ่านระบบดิจิทัล หรือสร้างโปรแกรม
กลั่นกรองข้อมูลอีกชั้นหนึ่งเพ่ือตรวจสอบข้อมูลแบบเรียลไทม์ (Real Time) โดยอาจขอความร่วมมือกับ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Lineฯ ให้มีปุ่มตรวจสอบข้อมูล (Approve) ก่อนกระจายข้อมูล 
(Share) โดยต้องใช้เวลาตรวจสอบสั้นที่สุดและมีเครื่องหมายว่าข้อมูลนั้นผ่านการตรวจสอบและน่าเชื่อถือ ซึ่ง
อาจกระท าโดยการขอความร่วมมือ หรือให้ผู้เขียนข้อมูลสมัครใจเพื่อตรวจสอบ    

2) หน่วยงานให้ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล จัดตั้งทีมนักวิชาการและนักวิชาชีพลงพ้ืนที่ให้
ความรู้โดยประสานงานร่วมกับชุมชนเช่น ก านันผู้ใหญ่บ้าน องค์การบริหารส่วนต าบล ปราชญ์ชาวบ้านเพ่ือ
รวบรวมประชาชนและให้ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการรู้เท่าทันสื่อ รวมทั้งให้ความรู้เกี่ยวกับการใช้สื่อย่าง
สร้างสรรค์โดยอาจจัดตั้ง “เยาวชนดิจิทัล” ประจ าหมู่บ้านเพ่ือเป็นแกนน าส าคัญเผยแพร่ความรู้ท าให้เกิด
ความยั่งยืนสู่ชุมชน 

3) หน่วยงานส ารวจปัญหาและความต้องการของชุมชน จัดตั้งทีมนักวิชาการท างานร่วมกับ
อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) หรือจัดตั้งอาสาพัฒนาประจ าหมู่บ้าน (อสพ.) เพ่ื อส ารวจ
ปัญหาและความต้องการของคนในพ้ืนที่จากนั้นให้รวบรวมข้อมูลทั้งหมดส่งไปยังหน่วยงานพัฒนาอ าเภอ 
พัฒนาจังหวัดและส านักงานสถิติแห่งชาติ เพ่ือให้เป็นฐานข้อมูลบนระบบสารสนเทศยังประโยชน์ให้
ผู้เกี่ยวข้องสามารถดึงข้อมูลไปใช้และร่วมมือกันแก้ไขปัญหา เช่น มีข้อมูลและความต้องการของชุมชนในแต่
ละจังหวัดผ่านระบบสารสนเทศ ท าให้สถาบันการศึกษาที่อยู่พ้ืนที่ใกล้เคียงซึ่งมีศักยภาพและความพร้อมน า
ข้อมูลปัญหาและความต้องการวางแผนการช่วยเหลือและลงพ้ืนที่ได้อย่างทันเหตุการณ์ เนื่องจากในปัจจุบัน
นักวิจัยหรือนักพัฒนาต่างคนต่างท างาน ท าให้ต้องเก็บข้อมูลซ้ าๆ เกิดความเบื่อหน่ายต่อผู้ให้ข้อมูล ส่งผลให้
เกิดความร่วมมือแบบไม่เต็มที่ 

4) หน่วยงานสร้างสรรค์และสื่อสารการตลาด หรืออาจเรียกรวมกันว่าสื่อสารชุมชนจังหวัด แยก
ออกมาจากหน่วยงานพัฒนาชุมชนจังหวัดและประชาสัมพันธ์จังหวัด เพ่ือท าหน้าที่สื่อสารข้อมูลความรู้เชิง
สร้างสรรค์ให้กับภาครัฐและประชาชน โดยรวบรวมและจัดต้องผู้มีความรู้ความสามารถด้านการสื่อสาร ด้าน



 

เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม ด้านการคิดสร้างสรรค์และการออกแบบ ด้านบริหารจัดการและการตลาด
ของแต่ละท้องถิ่นเพ่ือยกระดับเศรษฐกิจของชุมชนให้สามารถแข่งขันในระดับสากลได้อย่างยั่งยืน 

5) รัฐบาลควรจัดตั้งหน่วยงานด้านเทคโนโลยีเพ่ือชุมชน ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ด้านการใช้
เทคโนโลยีให้กับชาวบ้านทุกกลุ่ม ทั้งผู้สูงอายุ วัยท างาน วัยเด็ก กลุ่มชาติพันธุ์เพ่ือลดความเหลี่ยมล้ าทาง
สังคมและให้ประชาชนมีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีและสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดทางธุรกิจ หรือ
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลังแม้เพียงคนเดียว 

6) การปัญหาชุมชนทุกปัญหา ควรใช้การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมเข้าไปแก้ปัญหาแทนที่การสื่อสาร
แบบบนลงล่างเพื่อการลดปัญหาที่เกิดข้ึนในสังคมอย่างมั่นคง มั่งค่ังและยั้งยืน 

 
7.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1) ควรมีการวิจัยเอกลักษณ์ หรือสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ของแต่ละท้องถิ่นเพ่ือน ามาพัฒนาต่อยอด

เป็นอัตลักษณ์องค์กรที่สะท้อนถึงแหล่งที่มาและสร้างการจดจ า เช่น พืชท้องถิ่น ประเพณีวัฒนธรรมท้องถิ่นที่
โดดเด่นและมีเพียงท้องถิ่นนั้นที่เดียว เป็นต้น 

2) ควรมีหน่วยงานภาครัฐศึกษาประเด็นความรู้ที่ชุมชนแต่ละท้องถิ่นต้องการเพ่ือสร้างแบบจ าลอง
ความรู้ที่ตอบสนองความต้องการของชุมชนและง่ายต่อการน าข้อมูลไปใช้ส าหรับนักวิชาการ ซึ่งเป็น
ประโยชน์ทั้งแต่ชุมชนและนักวิชาการ 

3) การท าวิจัยอย่างมีส่วนร่วมผู้วิจัยควรลงพ้ืนที่ส ารวจปัญหาและความต้องการของกลุ่มประชากรที่
จะศึกษาก่อน จากนั้นจึงศึกษาภูมิหลังก่อนการเปลี่ยนแปลงเพ่ือน ามาเทียบผลการเปลี่ยนแปลงหลังจากมี
ส่วนร่วมในโครงการวิจัย 

4) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมสิ่งส าคัญคือการปูพ้ืนฐานความรู้ด้านหลักการออกแบบและ
องค์ประกอบศิลป์ให้ผู้มีส่วนร่วมเข้าใจหลักการก่อนการออกแบบเพ่ือให้เกิดประสิทธิผลต่อการพัฒนาผลงาน
ออกแบบไปในทิศทางเดียวกัน เนื่องจากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น ผู้ มีส่วนร่วมทุกคนต่างมีส่วน
เกี่ยวข้องต่อการตัดสินใจเลือกรูปแบบเท่าเทียมกัน หากมีความเหลี่ยมล้ าด้านความรู้และหลักการออกแบบ
มากเกินไปจะท าให้ผลงานออกแบบไม่ราบรื่น ดังนั้นผู้วิจัยควรปูพ้ืนฐานความรู้ด้านหลักการออกแบบและ
องค์ประกอบศิลป์ให้ผู้มีส่วนร่วมก่อนด าเนินโครงการ 

5) ควรศึกษาแผนพัฒนาประเทศและน ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดการวิจัยท าให้เกิดความสอดคล้องกับ
ทิศทางการพัฒนาประเทศแบบองคาพยพ 

 
 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 58 : อินโฟกราฟิกภาพรวมงานวิจัย 
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ภาคผนวก ก 

การอธิบายกระบวนการเรียนการสอนแบบบูรณาการ การวางแผนการท างาน ขั้นตอนการ

ท างาน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการอบรมให้ความรู้ระหว่างผู้มีส่วนร่วม 



 

 
ภาพ: การอธิบายกระบวนการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยผู้วิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ: การลงพ้ืนที่ส ารวจผลิตภัณฑ์ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

ภาพ: การลงพ้ืนที่ส ารวจ

ผลิตภัณฑ์ 

 

 

 
 

ภาพ: ประชุมและวางแผนและวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ 

 

 



 

 
ภาพ: ประชุมและวางแผนและวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ 

 

 
ภาพ : ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์การวิจัยให้ผู้มีส่วนร่วมและจัดกิจกรรมอบรมให้ความรู้ 

 



 

 
ภาพ : คุณสุรชัย แซ่จิว รองประธานสภาเกษตรจังหวัดสมุทรปราการ คนที่ 1 ให้ความรู้เกี่ยวกับสมาร์ท

ฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) 

 

 
 

ภาพ : การบรรยายให้ความรู้ด้านการใช้สื่อดิจิทัล เครือข่ายสังคมออนไลน์และเว็บไซต์                โดย

ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรุงยศ อรัณยะนาค 

 



 

 

 
ภาพ : มอบใบประกาศนียบัตรให้ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์โดยคณบดีคณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

 

 
ภาพ : มอบใบประกาศนียบัตรให้ผู้ประกอบการสมาร์ทฟาร์มเมอร์โดยคณบดีคณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 



 

 
 

ภาพ : การลงพ้ืนที่ให้ความรู้ผู้ประกอบการ ณ ฟาร์มของผู้ประกอบการ 

 

ภาพ : การลงพ้ืนที่ให้ความรู้ผู้ประกอบการ ณ ฟาร์มของผู้ประกอบการ 

 

 

 

 



 

ภาคผนวก ข 

เครื่องมือการวิจัย 

เครื่องมือการวิจัยครั้งนี้สามารถแยกตามวัตถุงประสงค์ของการวิจัยคือ 

1) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ภูมิหลังที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเกษตรกรผู้เลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจในจังหวัด
สมุทรปราการและปริมณฑล 

1.1) แบบสัมภาษณ์ภูมิหลังของผลิตภัณฑ์  

1.2) แบบสัมภาษณ์ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กร 

1.3) แบบสัมภาษณ์ความต้องการด้านความรู้ 

1.4) แบบสังเกต 

1.5) ประเด็นสนทนากลุ่ม 

2) เพ่ือออกแบบและพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์องค์กรกลุ่มเกษตรกรผู้เลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจใน

จังหวัดสมุทรปราการและปริมณฑลด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

2.1) แบบสัมภาษณ์ความต้องการด้านรูปแบบอัตลักษณ์องค์กร 

2.2) แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างต้องการของผู้มีส่วนร่วมกับรูปแบบของฉลากสินค้า 

2.3) แบบประเมินความพึงพอใจของฉลากสินค้าที่ออกแบบด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วน

ร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 

3) เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์การถ่ายโอนความรู้ระหว่างนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านการเรียนการสอนแบ

บูรณาการงานวิจัย การบริการวิชาการแก่สังคมและการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

3.1) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการบูรณาการกระบวนการเรียนการสอน การ

วิจัยและการบริการวิชาการ 

3.2) แบบประเมินความรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยกระบวนการบูรณาการเรียนการสอน การ

วิจัยและการบริการวิชาการด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

 

 
แบบสัมภาษณ์ภูมิหลังของผลิตภัณฑ์ 

วันท่ีสัมภาษณ์ ส ารวจและเก็บข้อมูลภาคสนาม 
............................................................................ 

 



 

1. ประวัติความเป็นมาของผู้ประกอบการเพ่ือท าความรู้จักท่านทางกายภาพอย่างละเอียด 
ก. ที่ตั้งสถานประกอบการ 
ข. ประวัติสถานประกอบการ 
ค. จุดเด่น/จุดด้อย/โอกาส/อุปสรรค 
ง. กลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ 
จ. อ่ืนๆ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบสัมภาษณ์ 
ความต้องการด้านรูปแบบ 

 



 

แนวค าถามเพ่ือสัมภาษณ์ผู้มีส่วนร่วมเกี่ยวกับความต้องการด้านรูปแบบของอัตลักษณ์องค์กรที่
ออกแบบด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

1) อัตลักษณ์องค์กรควรมีอะไรบ้าง 
2) ตัวอักษรบนอัตลักษณ์องค์กรควรมีรูปแบบอย่างไร (แบบทางการ ทันสมัย แบบตัวเขียน 

อักษรประดิษฐ์ อ่อนช้อยฯ)  
3) ตัวอักษรควรใช้สีอะไร และขนาดของตัวอักษรควรมีขนาดเท่าใด 
4) สีพ้ืนหลังของอัตลักษณ์องค์กรควรใช้สีอะไร (สีหลัก สีรอง สีคลุมโทนฯ) 
5) ข้อมูลตัวอักษร ภาพประกอบและลวดลายกราฟิกควรจัดวางอย่างไร 
6) ลวดลายกราฟิกบนอัตลักษณ์องค์กรควรมีลักษณะอย่างไร (ปลา กุ้ง  ลายที่สื่อถึงส่วนประกอบ

ของผลิตภัณฑ์) 
7) ภาพประกอบอัตลักษณ์องค์กรควรมีลักษณะอย่างไร (ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพกราฟิก) และควร

ใช้ภาพอะไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบสัมภาษณ์ 
ความต้องการด้านความรู้ 

 



 

แนวค าถามเพ่ือสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ าเศรษฐกิจเกี่ยวกับความต้องการด้าน
ความรู้เพื่อน าไปพัฒนาศักยภาพของตนเองตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

1) องค์ความรู้ใดท่ีท่านต้องการน าไปพัฒนาศักยภาพของตนเอง 
1.1 องค์ความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
1.2 องค์ความรู้ด้านการถ่ายภาพเพ่ือการสื่อสารการตลาด 
1.3 องค์ความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
1.4 องค์ความรู้การเรียนรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 
1.5 องค์ความรู้ด้านการสื่อสารการตลาดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
1.6 องค์ความรู้ด้านกฎหมาย เครื่องหมายการค้า ลิขสิทธิ์และสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ 
1.7 องค์ความรู้ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล 
1.8 องค์ความรู้ด้านอ่ืน ๆ  
1.9 ฯลฯ 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกต 
 



 

 แบบสังเกตนี้ใช้ในทุกขั้นตอนของการวิจัย โดยใช้ร่วมกับเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลอ่ืนๆ 
ทุกประเภท ซึ่งมีหลักการในการสังเกตตามประเภทของอวัจนภาษา ดังนี้ 

(1) สายตา 
(2) กริยาท่าทาง 
(3) น้ าเสียง 
(4) สิ่งของหรือวัตถุ 
(5) เนื้อท่ีหรือช่องว่าง 
(6) กาลเวลา 
(7) การสัมผัส 
หมายเหตุ การสังเกตเหล่านี้ผู้วิจัยใช้การสังเกตแล้วบันทึกภายหลังเสร็จสิ้นกระบวนการ

สื่อสารกับผู้ให้ข้อมูลแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

แบบบันทึกข้อมูลภาคสนามในโครงการวิจัย 



 

เรื่องการพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ตฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) ด้วยวิธีบูรณาการการวิจัย การ
บริการวิชาการและการเรียนการสอนอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

 
 

ชื่อผู้ให้ข้อมูล.............................................................................................................................. 
ฟาร์ม......................................................................................................................................... 
สถานที่เก็บข้อมูล........................................................................................................................ 
.................................................................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ประเด็นการสนทนากลุ่ม 
 



 

 การสนทนากลุ่มย่อยเปฌนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้เกิดการพัฒนาตามแนวคิดเศรษบกิจ
ดิจิทัล โดยมีหัวข้อการสนทนาดังนี้ 

1) ปัญหาและข้อจ ากัดของผู้ประกอบการ 
2) การเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหา 
3) หัวข้ออ่ืนๆ ตามที่ผู้มีส่วนร่วมเสนอ 

 
 เครื่องมือที่ใช้ในการบันทึกข้อมูลจากการเล่าเรื่อง (Storytelling) ดังนี้ 
 

แบบบันทึกการเล่าเรื่อง 
 

ผู้เล่า รายละเอียดของเรื่อง สรุปความรู้ที่ได้ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความสอดคล้อง 

ระหว่างต้องการของผู้มีส่วนร่วมกับรูปแบบของฉลากสินค้า 



 

 
ที ่

 
ภาพ 

ความสอดคล้อง 

1 0 -1 

 
1. 

 
 

   

 
 
2. 

    

 
 
3. 
 

 
 

   

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลง 

ที่เกิดขึ้นหลังจากการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรอย่างมีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

ชื่อ-สกุลผู้ประเมิน.....................................................ฟาร์ม..................................................... ................ 



 

 
 

ประเด็นการเปลี่ยนแปลง 

ก่อนมีส่วนร่วม หลังมีส่วนร่วม 
(5) (4) (3)  (2)  (1) (5)  (4) (3)  (2)  (1) 

1. ด้านทักษะและความรู้/เทคโนโลยีดิจิทัล 

1.1 ความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร/โลโก/
นามบัตร/แฟนเพ็จ/เสื้อ/บรรจุภัณฑ์ 

          

1.2 ความรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม           

1.3 ความรู้ด้านการสื่อสารการตลาด/ช่องทางการ
จ าหน่าย 

          

1.4 ความรู้ด้านการพัฒนาสินค้าและผลิตภัณฑ์           
1.5 ความรู้ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล           

1.6 ทักษะด้านการถ่ายภาพดิจิทัล           

1.7 ทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีสื่อสาร/อินเทอร์เน็ต/
เฟ็สบุ๊ค 

          

2. ด้านเศรษฐกิจและสังคม 
2.1 ยอดขาย           

2.2 จ านวนลูกค้า           

2.3 ผลก าไร           
2.4 จ านวนผู้รับรู้ข่าวสาร/ผู้ตดิตาม           

2.5 การสร้างเครือข่ายสัมพันธ์            

 
 

 

 

 

 

แบบสัมภาษณ์ด้านความรู้ 

(ส าหรับผู้ประกอบการ) 

 



 

ค าชี้แจง: แบบสัมภาษณ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ตฟาร์มเมอร์ 

(Smart Farmer) ด้วยวิธีบูรณาการการวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอนอย่างมีส่วนร่วมตาม

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล” มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล และ

แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ระหว่างผู้วิจัย เจ้าของฟาร์ม ลูกค้าและนักศึกษาด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วน

ร่วม โปรดแสดงความคิดเห็นในทัศนคติของท่านตามความเป็นจริง 

 

แนวค าถาม   

1. ท่านมีความเห็นอย่างไรเกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 

2. อะไรคือแรงผลักดันให้ท่านอยากน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาพัฒนาธุรกิจ 

3. อัตลักษณ์องค์กรมีความส าคัญอย่างไร แล้วจะช่วยพัฒนธุรกิจของท่านได้อย่างไร 

4. เป้าหมายและทิศทางการพัฒนาฟาร์มของท่านเป็นอย่างไร 

5. อินเทอร์เน็ตมีความส าคัญอย่างไร และมีวิธีการใช้อย่างไร 

6. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook, Line, IG, Twitter) และเว็บไซต์ มีประโยชน์อย่างไรกับ

ฟาร์มของท่าน 

7. ส าหรับท่านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีความยากง่ายหรือไม่ อย่างไร 

8. องค์ความรู้ใดท่ีท่านได้จากการการมีส่วนร่วมในงานวิจัยครั้งนี้โปรดอธิบายว่าได้อะไร อย่างไร 

8.1 การเรียนรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 

8.2 การเรียนรู้ด้านการถ่ายภาพเพ่ือการสื่อสารการตลาด 

8.3 การเรียนรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

8.4 การเรียนรู้ด้านการบริหารจัดการฟาร์ม 

8.5 การเรียนรู้ด้านการสื่อสารการตลาดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

8.5 การเรียนรู้ด้านกฎหมาย เครื่องหมายการค้า ลิขสิทธิ์และสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ 

แบบประเมินความพึงพอใจ 

อัตลักษณ์องค์กร 



 

ค าชี้แจง แบบประเมินนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาวิจัยเรื่อง "การพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรสมาร์ตฟาร์มเมอร์ 

(Smart Farmer) ด้วยวิธีบูรณาการการวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอนอย่างมีส่วนร่วมตาม

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล" ประกอบด้วยค าถาม 2 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป 

1.1 ช่ือ-สกุล........................................................................................................................... 

1.2 สถานะการมีส่วนเกี่ยวข้อง 

 ผู้ประกอบการ   ลูกค้าประจ า    หน่วยงานภาครัฐ 

 นักศึกษา   นักออกแบบ   นักวิชาการ 

1.3 ช่ือผลิตภัณฑ์ที่ประเมิน.................................................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ส่วนที่ 2 : แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

(5) 

มาก 

(4) 
ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 

(2) 
น้อย
ที่สุด 

(1) 

1) เคร่ือข่ายสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค Facebook 
1.1 สามารรถใช้งานได้ดี ติดต่อลูกค้าได้สะดวก เพิ่มยอดขายได้      

1.2 ออกแบบได้สวยงาม ทันสมัย สื่อถึงฟาร์มไดเ้ป็นอย่างดี      
2) ตราสัญลักษณ์ (โลโก้)  

2.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจได้เป็นอย่างดี      

2.2 มีความสวยงาม ทันสมัย ดึงดดูความสนใจ      
2.3 จัดองค์ประกอบไดเ้หมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย      

3) อินโฟกราฟิก 
3.1 สื่อข้อมูลฟาร์มได้อย่างครบถ้วน เข้าใจง่าย ชัดเจน      

3.2 มีความสวยงาม น่าดึงดูดใจ       
3.3 จัดองค์ประกอบไดเ้หมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย      

4) บรรจุภัณฑ์ (แพคเก็จ) 
4.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภยั      
4.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกบัผลติภณัฑ์      
4.3 จัดองค์ประกอบไดเ้หมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย      
5) ถุงใส่สัตว์เลี้ยงมีความสวยงามและใช้งานได้ดี 
5.1 มีความแข็งแรงทนทาน ใช้งานง่าย สะดวกปลอดภยั      
5.2 สวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกบัผลติภณัฑ์      

5.3 จัดองค์ประกอบไดเ้หมาะสม สีสันสวยงาม ตัวอักษรอ่านง่าย      
6) สติกเกอร์ไลน์ 

1.1 สามารถใช้งานได้ดี ตดิต่อลูกคา้ไดส้ะดวก เพิ่มยอดขายได้      
1.2 ออกแบบได้สวยงาม ทันสมัย สื่อถึงฟาร์มไดเ้ป็นอย่างดี      

7) ตัวการ์ตูนมาสคอต 
2.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจได้เป็นอย่างดี      
2.2 มีความสวยงาม ทันสมัย ดึงดดูความสนใจ      

2.3 จัดองค์ประกอบไดเ้หมาะสม สีสันสวยงาม      
8) เสื้อพนักงาน 

3.1 สื่อถึงฟาร์ม หรือธุรกิจได้เป็นอย่างดี      

3.2 มีความสวยงาม เหมาะสม น่าดึงดูดใจ       

3.3 จัดองค์ประกอบไดเ้หมาะสม สีสันสวยงาม       



 

 

แบบสัมภาษณ์ 
เรื่อง การพัฒนาอัตลักษณ์องค์กรผู้เพาะเลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจ 

ด้วยกระบวนการสื่อสารอย่ามีส่วนร่วมตามแนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัล 
 

1. แนวค าถามเพ่ือสัมภาษณ์ผู้ประกอบการและลูกค้าประจ า 
1.1 สิ่งที่ผู้ประกอบการคาดหวังจากการออกแบบและจัดท าสื่อครั้งนี้คืออะไร 
1.2 ผู้ประกอบการต้องการให้ธุรกิจเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างไร 
1.3 ส่วนใดของสื่อท่ีผู้ประกอบการต้องการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงบ้าง 

(1) เครื่อข่ายสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค Facebook 
(2) ตราสัญลักษณ์ (โลโก้)  
(3) อินโฟกราฟิก 
(4) บรรจุภัณฑ์ (แพคเก็จ) 
(5) ถุงใส่สัตว์เลี้ยงมีความสวยงามและใช้งานได้ดี 
(6) สติกเกอร์ไลน์ 
(7) ตัวการ์ตูนมาสคอต 
(8) เสื้อพนักงาน 

1.4 มีสื่อใดบ้างที่ผู้ประกอบการและลูกค้าต้องการเพ่ิมเพ่ือเสริมธุรกิจ 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

แบบสัมภาษณ์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 

ที่เรียนรู้จากการบูรณาการการวิจัย การบริการวิชาการและการเรียนการสอน 

 

ชื่อ-สกุล.............................................................รหัสนักศึกษา................................................ ............... 

 

1. นักศึกษาคิดว่าจุดเด่น จุดด้อยของการเรียนการสอนโดยบูรณาการกระบวนการวิจัยและการบริการ

วิชาการคืออะไร (ตอบตามความคิด) 

1.1 จุดเด่น คือ................................................................................................  

1.2 จุดด้อย คือ................................................................................................  

2. นักศึกษาคิดว่าการเรียนการสอนโดยการบูรณาการกระบวนการวิจัย และการบริการวิชาการ

มีควรปรับปรุงตรงไหนหรือไม่อย่างไร (ตอบตามความคิด) 

3. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรด้วยกระบวนการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมมีข้อดี ข้อเสียอย่างไร

ในความคิดของท่าน (ตอบตามความคิด) 

3.1 ข้อดี คือ ...................................................................................................... 

3.2 ข้อเสีย คือ....................................................................................................  

4. แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลมีประโยชน์อย่างไรกับการออกแบบอัตลักษณ์ (ตอบตามความคิด) 

5. นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจและน าทักษะการเป็นผู้น าที่เป็นนวัตกร ไปประยุกต์ใช้อย่างไรในการเรียน

หรือชีวิตประจ าวันอย่างไรโปรดอธิบาย 

5.1ทักษะการคิดแบบเชื่อมโยง(Associating) 

5.2 ทักษะการตั้งค าถาม (Questioning 

5.3 ทักษะการสังเกต (Observing) 

5.4 ทักษะการทดลอง (Experimenting) 

5.5 การสร้างเครือข่ายสัมพันธ์ (Networking). 

 
 

 



 

แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ให้ท าเครื่องหมายถูก  ในช่องที่เห็นว่าตรงกับความรู้ที่มีอยู่ ท้ังก่อนและหลังการเรียนรู้ว่ามีความรู้/ความเข้าใจในระดับ

ใด โดยแทนค่า (5) คือระดับมากที่สุด (4) คือระดับมาก (3) คือระดับปานกลาง (2) คือระดับน้อย (1) คือระดับน้อยที่สุด 

 
 

ประเด็นความรู้/ความเข้าใจ/ทักษะดิจิทัล 

ก่อนเรียนรู ้ หลังเรียนรู ้

(5) (4) (3)  (2)  
(1) 

(5)  (4) (3)  (2)  
(1) 

1. ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการบูรณาการ
งานวิจัย การเรียนการสอน การบริการวิชาการ 

 

1.1 มีความรู้เกี่ยวกับกระบวนการวิจัย           
1.2 มีความรู้ด้านการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีเพื่อการวิจัย           
1.3 มีความรู้ด้านการออกแบบเครือ่งมือวิจัย           
1.4 มีความรู้ด้านการวิเคราะห์ แปรผล และสรุปข้อมลูวิจัย           
1.5 มีความรู้ด้านการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร           
1.6 มีความรู้ด้านการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วม            
1.7 มีความรู้ด้านการเรียนรู้และสร้างความรูด้้วยตนเอง           
1.8 มีความรู้เกี่ยวกับผลติภณัฑ์เกษตรชุมชน (สมาร์ทฟาร์
เมอร์) ในจังหวัดสมุทรปราการและจังหวัดใกล้เคยีง 

          

1.9 มีความเข้าใจในกระบวนการบริการวิชาการแก่ชุมชน           
1.10 สามารถสร้างประโยชน์ให้กับชุมชนได้           

2. ความรู้และทักษะเกี่ยวกับแนวคดิเศรษฐกิจดิจิทัล
เพ่ือการเป็นผู้น าที่เป็นนวัตกร 

          

2.1 มีความรู้เกี่ยวกับแนวคดิเศรษฐกิจดิจิทัล           
2.2 มีความรู้ด้านการสร้างสื่อดจิิทัล           
2.3 มีความรู้ด้านการใช้สื่อดิจิทลั           
2.4 ทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีดจิิทัล           
2.5 ทักษะการเช่ือมโยงข้อมูล           
2.6 ทักษะด้านการตั้งค าถาม           
2.7 ทักษะด้านการสืบค้นข้อมลู           
2.8 ทักษะด้านการสังเกต           
2.9 ทักษะด้านการสรา้งเครือข่าย           

 



 

ภาคผนวก ฉ 

 

เป็นเอกสารเกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนร่วมในงานวิจัย อันประกอบไปด้วย ผู้ประกอบการ ลูกค้า

ผู้ประกอบการ หน่วยงานภาครัฐ นักวิชาการ นักออกแบบและนักศึกษาด้านการออกแบบ รวมถึงผล

ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ เรียงล าดับดังนี้ 

1. ผลการประเมินงานวิจัยจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

2. หนังสือยินยอมมีส่วนร่วมในการวิจัย 

3. การน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

4. หนังสือจดแจ้งตราสัญลักษณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

 

 



 

 

 



 

 
 

 

 



 

 

 
 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 



 

 
 

 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

ประวัติย่อผู้วิจัย 

ชื่อ-สกุล      นายชาตรี บัวคลี่ 



 

ประวัติด้านการศึกษา 

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนไชยปราการ  
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนกวิชาออกแบบการพิมพ์ สถาบันเทคโนโลยี

ราชมงคล วิทยาเขตภาคพายัพ (เจ็ดยอด) 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง แผนกวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ สถาบันเทคโนโลยี

ราชมงคล วิทยาเขตภาคพายัพ    (เจ็ดยอด) 
ระดับปริญญาตรี  ศศ.บ.ออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
แพทย์แผนไทย สถาบันการแพทย์แผนไทยเนตรดาว กรมการ

แพทย์แผนไทยและแพทย์ทางเลือก กระทรวง
สาธารณสุข 

ระดับปริญญาโท 
 
สถานที่ติดต่อ 

ศศ.ม.นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้ 
 
292/28 ตึก 78 ซอยมัณฑนา ต าบลบางโฉลง 
อ าเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ 
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