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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนโดยใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชน
ของกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ อ าเภอหนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิง
คุณภาพ โดยการสัมภาษณ์ผู้ ให้ข้อมูลส าคัญ เช่น ผู้ก่อต้ังกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้ประสานงาน และผู้มีหน้าท่ี
รับผิดชอบในการจัดการกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์ และการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ได้แก่ ผู้มาศึกษาดูงาน 
นักท่องเท่ียว และ ประชาชนท่ัวไป ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบส่ือในยุคดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับการส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว ได้แก่วีดีโอ และอินโฟกราฟิก โดยด้านการออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์และ
ทันสมัย เทคนิคการเล่าเรื่องเข้าใจง่าย เทคนิคการน าเสนอน่าสนใจ เช่น การตัดต่อ การใช้เทคนิคพิเศษ และ
ออกแบบท่ีเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย เนื้อหาการน าเสนอกระชับได้ใจความส่ือถึงกิจกรรมภายในกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน ด้านการความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว พบว่า 
นักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจในส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวกลุ่มวิสาหกิจชุมชนโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในเนื้อหาท่ีน าเสนอมีความครบถ้วน
สมบูรณ์และพึงพอใจในการพัฒนาส่ือดิจิทัลนี้ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ท าให้ชุมชนเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น ตามล าดับ 
 
ค าส าคัญ: ส่ือดิจิทัลการประชาสัมพันธ์, วิสาหกิจชุมชน, เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

ABSTRACT 
 The purpose of this research: 1) to study and develop digital public relation media to 
promote Kud Mak Fai creative community enterprise tourism via social media network 
utilization; 2) determine the sample group satisfaction towards the digital public relation media 
for Kud Mak Fai creative community enterprise tourism, Nong Wua So District, Udon Thani 
Province. We utilized qualitative methods to analyze interviews from the founder and other 
persons of responsibility within the community enterprise. Questionnaires were utilized for 
testing and assessing the user satisfaction with the digital public relation media to promote 
Kud Mak Fai creative community enterprise tourism, specifically from foreign students and 
tourists. 
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 Our research found the digital public relation media to promote Kud Mak Fai creative 
community enterprise tourism, Nong Wua So District, Udon Thani Province to be effective. The 
design of digital public relation media showed that creative and modern media such as videos, 
infographics, understandable content, selected storytelling techniques, and selected 
presentation techniques are effective against the target audience. Satisfaction of digital media 
users in regards to digital public relation media to promote Kud Mak Fai creative community 
enterprise tourism, revealed that the tourists were satisfied highly satisfied. The highest 
satisfaction levels were achieved on social media networks. In the development of digital 
public relation media through online social networks greatly improves the community’s 
prominence. 
 
Keywords: Digital Public Relation Media, Community Enterprise, Social Media Network 
 
บทน า   
 เทคโนโลยียุคปัจจุบัน (ยุคดิจิทัล) ท่ีพัฒนาอย่างก้าวกระโดด (Digital Disruption) มีส่วนช่วยให้การ
ประกอบธุรกิจเกิดผลส าเร็จได้ง่ายขึ้นด้วยการประชาสัมพันธ์ท่ีมีข้อมูลข่าวสารท่ีสามารถส่ือสารถึงผู้บริโภคอย่าง
รวดเร็วผ่านส่ือออนไลน์ สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็ว หรือท่ีเรียกกันว่า “ยุคดิจิทัล” ซึ่งส่ือ
มัลติมีเดียมีบทบาทในการประชาสัมพันธ์อย่างมากในการแนะน าองค์กร หรือชุมชน เผยแพร่ในรูปแบบออนไลน์
หรือผ่านส่ือโซเซียลมีเดีย (Social Media) ท่ีสามารถกระจายการรับรู้และเข้าถึงผู้คน เข้าถึงสินค้าและบริการ
ต่าง ๆ ได้ เช่น เฟซบุก (Facebook) ทวิตเตอร (Twitter) ยูทูป (YouTube) เป็นต้น โดยเฉพาะ แฟนเพจ 
(Facebook Fan page) ปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างมาก และสามารถตอบสนองผู้บริโภคได้อย่างกว้างขวาง และ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากท่ีสุด ดังผลส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2561 โดย 
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2561) ว่า ประเทศไทย
เข้าสู่สังคมดิจิทัลเต็มรูปแบบ โดยมีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้นทุกปี เช่น ปี 2560 มีผู้ใช้เพิ่มสูงขึ้นเป็นจ านวน 
45,189,644 หรือคิดเป็นอัตราเติบโตถึงร้อยละ 96 โดยมีพฤติกรรมใช้งานอินเทอร์เน็ตส าหรับส่ือสังคมออนไลน์
มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 93.6 ประเภทส่ือสังคมออนไลน์ท่ีคนไทยนิยมใช้งานมากท่ีสุด คือ ยูทูป (YouTube) ไลน์ 
(Line) และเฟสบุ๊ค (Facebook) และไม่ว่าจะอยู่ในช่วงอายุเท่าใด Generation ก็มีการใช้งานต่อวันไม่ต่ ากว่า 8 
ช่ัวโมงท้ังส้ิน รวมไปถึงรูปแบบในการใช้งานท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น จากจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามาถสะท้อนให้
ถึงจ านวนผู้ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาพัฒนาต่อยอดเพื่อให้เกิดประโยชน์ทางการตลาดและ
การประสัมพันธ์ การสร้างการรับรู้และกระตุ้นความต้องการอยากรู้อยากเห็นในส่ิงท่ีคนอื่นได้เห็นได้สัมผัส การ
สร้างเนื้อหาบอกเล่าเรื่องราว (Content & Story telling) ผ่านประสบการณ์ตรง การแบ่งปันประสบการณ์ตรง 
(Sharing) ท่ีได้สัมผัส ท าให้เกิดการกระตุ้นเศรษฐกิจ เกิดรายได้ และส่งเสริมการท่องเท่ียวในหลากหลายรูปแบบ 
ซึ่งการประชาสัมพันธ์ในรูปแบบกลยุทธ์การตลาดดิจิทัลมีประสิทธิผลมากกว่าการใช้กลยุทธ์การตลาดแบบ
ออฟไลน์ (Bughin, 2015) เพราะการบูรณาการเครื่องมือทางการตลาดในรูปแบบดิจิทัล ใช้เทคโนโลยีมาช่วยใน
การด าเนินกิจการท าให้เกิดรูปแบบการบริการท่ีทันสมัย เพิ่มช่องทางการขาย (จริยา รสหอม และคณะ, 2565) 
สามารถน าเสนอในรูปแบบส่ือวีดีโอท่ีกระชับเข้าใจง่าย อธิบายสินค้าจากผู้ผลิตเองเกิดความน่าเช่ือถือในผลิตภัณฑ์ 
ซึ่งในปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีดิจิทัล มาผนวกรวมกับแนวทางการขับเคล่ือนนวัตกรรมเพื่อสังคม ชุมชน เกิดเป็น 
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“นวัตกรรมเพื่อสังคมท่ีขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล” (Digital Social Innovation) (ส านักงานนวัตกรรม
แห่งชาติ, 2562) ซึ่ง นวัตกรรมเพื่อสังคมท่ีขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นการส่งเสริมให้ชุมชนมีทักษะด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล สามารถเผยแพร่ชุมชนสู่สังคมผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวในชุมชน ลด
ปัญหาการว่างงาน ชุมชนมีรายได้ เกิดความภาคภูมิใจ ดังนั้นการพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว
ชุมชนโดยใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ กรณีศึกษา กลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์ กุดหมากไฟ อ าเภอหนองวัวซอ 
จังหวัดอุดรธานี ซึ่งกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ เป็นชุมชนต้นแบบการเรียนรู้ ในการอนุรักษ์น้ า 
ป่า และธรรมชาติ เป็นแหล่งเรียนรู้การบริหารจัดการน้ าโดยชุมชน นอกจากนี้ยังเป็นสถานท่ีดูงานด้านการจัดการ
ป่าแบบมีส่วนร่วมสู่การจัดการท่ียั่งยืนของส านักงานจัดการทรัพยากรป่าไม้ท่ี 6 (อุดรธานี) ( ไทยโพสต์, 2566) 
นอกจากเป็นการสร้างนวัตกรรมเพื่อสังคม ชุมชน ท่ีมีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาพัฒนาต่อยอดเป็นส่ือในการ
ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชน ท้องถิ่น ให้เกิดกิจกรรมส่งเสริมการท่องเท่ียววิถีชุมชน เกิดการประชาสัมพันธ์
ชุมชนและท้องถิ่นให้เป็นท่ีรู้จัก เกิดรายได้สู่ชุมชนอย่างยั่งยืน 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาและพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนของกลุ่มวิสาหกิจฐานราก
สร้างสรรค์กุดหมากไฟ อ าเภอหนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี 
 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนของกลุ่ม
วิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ อ าเภอหนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี 
 
ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 แนวคิดทฤษฏี ส่ือดิจิทัล (Digital Media) เป็นการน าค าสองค า คือค าว่า “ส่ือ (Media)” และค าว่า 
“ดิจิทัล (Digital)” มาผสมผสานกันเกิดเป็นความหมายใหม่เพื่อใช้ในการการส่ือสารจะมีวัตถุประสงค์ในการ
หวังผลประโยชน์ หรือไม่หวังผลประโยชน์จากการส่ือสารหรือไม่ก็ตาม หรือการส่ือสารท่ีช่วยในการเสริมสร้าง
ภาพลักษณท่ีดีใหแกหน่วยงาน องคการ ท าให้กลุ่มคน หรือกลุ่มประชาชนเกิดความนิยม เล่ือมใส ศรัทธาต่อ
หน่วยงาน หรือองค์กรนั้น หรือเป็นการส่ือสารเพื่อสร้างความส าเร็จในการด าเนินงาน (Naval Civil Affairs 
Department, 2023) และจากผลการส ารวจของ Shelley (2018) พบว่าการใช้ส่ือดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ มีมา
นานมากกว่า 20 ปี (Boulianne, 2018) จากการส ารวจมากกว่า 50 ประเทศท่ัวโลกจากผู้ตอบแบบส ารวจ
มากกว่า 300,000 คนท่ัวโลก แสดงให้เห็นแล้วว่า มีการใช้ส่ือดิจิทัลในการประชาสัมพันธ์หลากหลายรูปแบบ
รวมไปถึงการผสมผสานส่ือดิจิทัลกับโลกออนไลน์ (Internet, Social networking sites, etc.) ในการโฆษณา
และประชาสัมพันธ์แต่ด้วยวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนไปท าให้มีการใช้เครื่องมือในการพัฒนาส่ือดิจิทัลท่ี
หลากหลายและทันสมัยมากยิ่งขึ้นอยู่กับบริบทและวัฒนธรรมของแต่ละประเทศ (Manago and McKenzie, 
2022) 
 นอกจากนี้ ยังมีนักวิจัยและนักวิชาการได้ความหมายไว้หลากหลาย โดยผู้วิจัยได้ท าการสรุปและ
รวบรวมความใกล้เคียงและคล้ายคลึงกันมากท่ีสุด ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ คือ ส่ือดิจิทัล มาจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ในรูปแบบแอนะล็อก (Analog Media) โดยการน าข้อความ เสียง รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ ใช้ในการ
ส่ือสาร บอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet Network) เผยแพร่ในกลุ่มคน (Group) 
สังคม (Social) โดยเกิดการเช่ือมต่อเป็นเครือข่ายและเผยแพร่ในสังคม กลุ่มคนท่ีใหญ่ขึ้น มีการผสมผสานเนื้อท่ี
เป็นดิจิทัล (Digital) และเกิดการเช่ือมโยงกันในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media Network) เพื่อ



 
วารสารวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
ปีที่ 6 ฉบับที่ 3 (พฤษภาคม – มิถุนายน 2567)             
                                    

65 
 

ประโยชน์ในการใช้งาน (ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช, 2560) ยกตัวอย่างเช่น งานวิจัย กาญจนา แซ่เฮ้ง และคณะ 
(2562) ได้พัฒนาและประยุกต์ใช้ Social Media เพื่อส่งเสริมการอบรมชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพครู TM-PLC
และเป็นแนวทางการประชาสัมพันธ์หลักสูตร โดยใช้ส่ือประชาสัมพันธ์ท่ีประกอบด้วย รูปภาพ ส่ือวีดีโอผ่าน
ช่องทาง Social Media คือ Facebook และ Line เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ และสันดุสิทธิ์ 
บริวงษ์ตระกูล (2565) ได้พัฒนาเทคโนโลยีส่ือสังคมออนไลน์การท่องเท่ียวเชิงเกษตรกลุ่มวิสาหกิจชุมชนโรงสี
ข้าวไร่ขิง พบว่าการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงเกษตรและถ่ายทอดเทคโนโลยีการตลาดดิจิทัลให้กับชุมชน
การท่องเท่ียวเชิงเกษตรกลุ่มวิสาหกิจชุมชนโรงสีข้าวไร่ขิงควรใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในการแนะน าสถานท่ี
ท่องเท่ียว เพราะการใช้ส่ือสังคมออนไลน์สามารถเข้าถึงได้ง่าย เช่น twitter Page Facebook ท่ีสามารถเข้าถึง
กลุ่มคนรุ่นใหม่ได้ การออกแบบส่ือของ Page Facebook ควรออกแบบส่ือให้มคีวามน่าสนใจเกี่ยวกับเพจ และ
ควรใช้ช่องทาง Line@ ท่ีมีการเช่ือมต่อปักหมุดเช่ือมต่อกับ Google map เพื่อความสะดวกต่อการเข้าถึง
สถานท่ีชุมชน นอกจากนี้ ศิริประภา ประภากรเกียรติ (2562) ได้พัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อการท่องเท่ียวโดย
ใช้แนวความคิดชุมชนเป็นฐานในการประชาสัมพันธ์วิถีชีวิตและวัฒนธรรมของชุมชน โดยท าการพัฒนาจากแผ่น
พับเป็นแผนท่ีอินโฟกราฟิก แผนท่ีการท่องเท่ียว และวีดีโอประชาสัมพันธ์ ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ใน ระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅  = 4.65) คล้ายคลึงกับงานวิจัยของ สุริยะกาณฑ์ สุขแก้วและคณะ (2564) 
ได้พัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์กลุ่มผ้าทอปากะญอบ้านมอทะ ตาบลแม่อุสุ อ าเภอท่าสองยาง จังหวัดตาก พบว่า
ชุมชนมีความต้องการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อแนะน าสินค้าของกลุ่มผ้าทอปากะญอบ้านมอทะผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ ใช้ส่ือประชาสัมพันธ์ในรูปแบบวีดีโอและผลการประเมินความพึงพอใจในการประชาสัมพันธ์อยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 และอีกแง่มุมหนึ่งของงานวิจัย 
อัศวิน แสงพิกุล (2565) ท่ีได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ของผู้ประกอบการ โดยการ
ท่ีน าเสนอข้อมูลผ่านเว็บไซต์ท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ พบว่า ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ ร้อยละ 61 .00 ขาดการ
ประชาสัมพันธ์ที่มีการน าเสนอข้อมูลส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์บนเว็บไซต์ท าให้ขาดโอกาสทางการตลาด 
 ดังนั้น ส่ือดิจิทัลสามารถผสมผสานได้ระหว่าง ภาพ ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ 
วี ดีโอบล็อก (Vlog) อินโฟกราฟิก (Infographic) ท่ีมุ่นเน้นสร้างสรรค์เป็นช้ินงานเพื่อจุดประสงค์การ
ประชาสัมพันธ์ การเผยแพร่ การเล่าเรื่องราว สามารถน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีมีการร้อยเรียงเรื่องราว มีการ
ตัดต่อให้ท้ังเรื่องเป็นเรื่องเดียวกัน (Devineni, 2017) นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ ชมพูนุท เมฆเมืองทอง และนิรุต 
ถึงนาค (2560) การส่ือสารออนไลน์เป็นการส่ือสารไร้พรมแดนซึ่ง Facebook เป็นตัวอย่างส่ือสังคมออนไลน์ท่ี
ได้รับความนิยมมากท่ีสุดในกลุ่มวัยรุ่นและมีบทบาทอย่างมากในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านอุปกรณ์ส่ือสารเป็น
หลักในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้ ซึ่งส่ือประเภท Facebook จึงมีความจ าเป็นท่ีต้องให้ความส าคัญในการ
พัฒนาเป็นกลยุทธ์ในการส่ือสาร การประชาสัมพันธ์เพื่อให้เกิดผลก าไรและประโยชน์สูงสุด ดังนั้นในการพัฒนา
ส่ือดิจิทัลไม่ว่าจะเพื่อวัตถุประสงค์ใด จึงต้องมีการออกแบบและพัฒนาท่ีมีการวางแผนการพัฒนาอย่างมี
ขั้นตอนเพื่อรองรับยุคดิจิทัลท่ีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ
ควบคุมการท างานและออกแบบเพื่อให้ส่ือประชาสัมพันธ์นั้นตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน เกิดการเข้าถึง
ข้อมูลได้ง่ายซึ่งสามารถใช้แนวคิดและทฤษฏีวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: 
SDLC) ในการพัฒนาระบบ 7 ขั้นตอน ท่ีผู้พัฒนาระบบสามารถท าความเข้าใจกับปัญหาท่ีแท้จริงของผู้ใช้ระบบ
พร้อมท้ังศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งานมากท่ีสุด (โอภาส 
เอี่ยมสิริวงศ์, 2566) 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้การวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) เชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) และเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซึ่งมขีั้นตอนการวิจัยในการพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์
การท่องเท่ียวชุมชนและการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้ส่ือ รายละเอียดดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ กลุ่มผู้มีส่วนร่วมในการพัฒนาส่ือ
ประชาสัมพันธ์ โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เลือกจากกลุ่มท่ีมีหน้าท่ี
รับผิดชอบหลักในกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ ได้แก่ ประธานกลุ่มวิสาหกิจ เลขานุการ และผู้
ประสานงานหลัก ในการร่วมแสดงความคิดเห็น ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental sampling) 
จากผู้มาท่องเท่ียว กลุ่มผู้มาศึกษาดูงาน กลุ่มผู้สนใจวิถีชีวิตชุมชนและ ประชาชนท่ัวไป จากจ านวนประชากร
ท้ังหมด 600 คน เมื่อค านวณจากสูตรของทาโร ยามาเน่ (Yamane, 1973) จึงได้กลุ่มตัวอย่าง 237 คน โดยการให้
กลุ่มผู้ใช้ส่ือชมส่ือประชาสัมพันธ์ดิจิทัลก่อนแล้วจึงตอบค าถาม 
 
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  การพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวกลุ่มวิสาหกิจชุมชนฐานรากสร้างสรรค์
กุดหมากไฟ โดยใช้ส่ือเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีวิธีการด าเนินการตามกระบวนการวิจัยและวิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ดังนี ้
  2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยเกี่ยวข้อง เกี่ยวกับส่ือประชาสัมพันธ์ยุคดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชน ความส าคัญของส่ือดิจิทัลในการประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัล ความส าคัญของส่ือดิจิทัล 
ความส าคัญของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  2.2 สัมภาษณ์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการพัฒนาส่ือดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวชุมชน 
  2.3 สรุปและร่างองค์ประกอบในการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์ยุคดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียว
ชุมชน และน าเสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมินความเหมาะสม สรุปผลการประเมิน ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ 
  2.4 พัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชน ตามกระบวนการพัฒนาระบบ 
กระบวนการพัฒนาระบบ (System Develop Life Cycle: SDLC) และทดลองใช้ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 35 
คน ท าการปรับปรุงและพัฒนาเพื่อความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ พร้อมใช้ได้งานจริง 
  2.5 น าผลการประเมินความคิดเห็น และความพึงพอใจของผู้ใช้งานส่ือประชาสัมพันธ์ มาวิเคราะห์
ค่าสถิติและสรุปผลการวิจัย  
  ขั้นตอนการพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth interview) เป็นการสัมภาษณ์แบบพูดคุยสนทนาตามธรรมชาติ 
(Naturalistic Inquiry) ท่ีมีความยืดหยุ่น (Flexible) เครื่องมือท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ได้รับค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ
เพื่อให้ได้ประเด็นข้อค าถามโดยยึดตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) ซึ่งผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างเพื่อความเหมาะสมในการวิจัยจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) เช่น 
ผู้ก่อต้ังกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้ประสานงาน และ ผู้มีหน้าท่ีรับผิดชอบในการจัดการกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์ 
ในการพัฒนาส่ือ และสร้างกรอบแนวคิดในการเล่าเรื่องผ่านส่ือดิจิทัล (Story telling) 
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 ขั้นตอนการทดลองใช้ส่ือ ผู้วิจัยน าผลจากการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์ไปให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้กับ
กลุ่มนักท่องเท่ียว กลุ่มผู้มาศึกษาดูงาน กลุ่มผู้สนใจ และประชาชนท่ัวไป เพื่อทดลองการใช้ส่ือ พร้อมน า
ข้อเสนอแนะและปัญหามาพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ถูกต้องมากขึ้น 
 ขั้นตอน การประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้ส่ือ ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
ด้วยการใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ประเมินความพึงพอใจ และข้อคิดเห็นในการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชนของกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ อ าเภอหนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี 
ส าหรับการสุ่มตัวอย่างนั้น ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) กลุ่มนักท่องเท่ียว กลุ่มผู้มา
ศึกษาดูงาน กลุ่มผู้สนใจ และประชาชนท่ัวไป จ านวน 237 คน โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างชมส่ือประชาสัมพันธ์
ก่อนแล้วจึงตอบค าถาม 
 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นการส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือ
ประชาสัมพันธ์ ซึ่งเป็นบุคคลท่ีคาดว่าจะเป็นลูกค้าของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เช่น กลุ่มนักท่องเท่ียว กลุ่มผู้มา
ศึกษาดูงาน กลุ่มผู้สนใจ และประชาชนท่ัวไป แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน ตอนท่ี1 เป็นข้อมูลท่ัวไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 เป็นข้อมูลแสดงความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือประชาสัมพันธ์ เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวของกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ ซึ่งผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างดูเนื้อหาเกี่ยวกับ
กลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์ฯ โดยการเรียนรู้จากส่ือดิจิทัลท่ีเป็นคลิปวีดีโอผ่านช่องทางส่ือสังคมออนไลน์ (Fan 
page, Facebook, YouTube, etc.) อินโฟกราฟิก จากนั้นแจกแบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มผู้มา
ท่องเท่ียวและเยี่ยมชม เพื่อวัดระดับความพึงพอใจ 
  3.2 แบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth interview) ผู้วิจัยท าการเตรียมข้อมูลค าถามในการ
สัมภาษณ์ จากนั้นท าการประสานงานกับประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เลขานุการ และผู้ประสานงาน เพื่อติดต่อ
ขอสัมภาษณ์ กลุ่มเป้าหมาย ผู้ให้ข้อมูลท่ีส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ 
ภายใต้ประเด็นท่ีก าหนดไว้อย่างชัดเจนและตรงกับวัตถุประสงค์งานวิจัย 
  3.3 การออกแบบและพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์โดยผู้วิจัยได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ
ออกแบบและพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เครื่องมือท่ีมีอยู่แล้วของเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยใช้
เครื่องมือและกระบวนการพัฒนาระบบ (System Develop Life Cycle: SDLC) (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2560) ซึ่งมี
ขั้นตอนดังนี้ 
   ขั้นตอนท่ี 1 การค้นหาปัญหา (Problem Recognition) ของกลุ่มวิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์
กุดหมากไฟ โดยการท าความเข้าใจและความต้องการของผู้ใช้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา 
   ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ (Feasibility Study) โดยค านึงถึงความ
พร้อมของเครื่องมือ บุคลากร ความคุ้มค่าในการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์ 
   ขั้นตอนท่ี 3 ท าการวิเคราะห์ (Analysis) เพื่อศึกษาถึงกระบวนการท างานปัจจุบันให้ตรงกับ
ความต้องการของผู้ใช้ เขียนแผนภาพบริบทส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ 
   ขั้นตอนท่ี 4 ออกแบบ (Design) ออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ร่วมกับเครื่องมือท่ีมีอยู่แล้วของส่ือสังคมออนไลน์ 
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   ขั้นตอนท่ี 5 การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) พัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์
และทดสอบการท างานของส่ือ โดยน าไปให้ประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เลขานุการ และผู้ประสานงาน ทดลองใช้
งาน และน ามาท าการปรับปรุง ก่อนท าการติดต้ังและใช้งานต่อไป 
   ขั้นตอนท่ี 6 การติดต้ัง และใช้งาน (Implement) ด าเนินการติดต้ังและประเมินประสิทธิภาพ
ของระบบจากผู้ใช้งาน จากกลุ่มนักท่องเท่ียว กลุ่มผู้ศึกษาดูงาน และประชาชนท่ัวไป 
   ขั้นตอนท่ี 7 บ ารุงรักษา (Maintenance) น าผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้ของผู้ใช้ท า
การปรับปรุงแก้ไขในส่วนต่าง ๆ เพื่อความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลท่ีน ามาวิเคราะห์จะเป็นข้อความบรรยาย 
(Descriptive) ท่ีได้จากการสังเกต การสัมภาษณ์ และการจดบันทึก สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการแสดง
ความคิดเห็นและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานส่ือดิจิทัล ผู้วิจัยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามวิธีของลิเคร์ท (Likert’s Scale) สถิติท่ีใช้ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) โดยมีระดับการคะแนนการประเมิน ดังนี ้

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย  
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  

 

ผลการวิจัย  
 1. ผลการศึกษาและพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ส่งเสริมการท่องเท่ียวกลุ่มวิสาหกิจชุมชนฐานราก
สร้างสรรค์กุดหมากไฟ โดยใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  จากการศึกษาและพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ร่วมกับประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เลขานุการ ผู้
ประสานงาน และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้พัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ 2 ประเภทได้แก่ คลิปวีดีโอ และอินโฟ
กราฟิก (Infographic) ซึ่งผลจากการพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ พบว่าข้อมูลท่ีส าคัญ คือ ส่ือท่ีเป็นประเภท
วีดีโอ (Clip Video) หรือ วีดีโอบล็อก (Vlog) เป็นท่ีนิยมในเครือข่ายสังคมออนไลน์ในยุคปัจจุบัน โดยเฉพาะเนื้อหา
ท่ีเกี่ยวกับการท่องเท่ียว การส่ือสารผ่านประสบการณ์จริง บันทึกจากสถานท่ีจริง เกิดแรงกระตุ้นความอยากรู้
อยากเห็น เป็นท่ีน่าสนใจอย่างมากแก่ผู้ชม ดังนั้นภาพและเสียงอันเป็นองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบส่ือ
ดิจิทัล ส่ือวีดีโอ นอกจากนี้ภาพต้องมีคมชัด สวยงาม และส่ือความหมายได้ดี การใส่เทคนิคต่าง ๆ เพือ่ให้ผู้ชมเกิด
อารมณ์ร่วม เทคนิคการตัดต่อวีดีโอ เช่น การใช้เอฟเฟค (Effect) หรือลูกเล่นต่าง ๆ เสียงผู้บรรยายต้องชัดเจน 
ฟังง่าย กระชับได้ใจความ เหมาะสมกับการน าไปเผยแพร่ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น ยูทูป (You Tube) 
เฟสบุ๊ค (Facebook) และ ไลน์ (Line) นอกจากเป็นการเพิ่มช่องทางประชาสัมพันธ์แล้วยังสามารถการเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี ดังภาพท่ี 1 (a) (b) และ (c) 
  ส่ือวีดีโอ (Video) ก าหนดเวลาในการน าเสนอ 3-5 นาที โดยก าหนดเนื้อหาการด าเนินเรื่องในการ
น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 1) ภาพท่ีส่ือความหมายของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน วิถีชีวิตชุมชน 2) ช่ือกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
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ฐานรากสร้างสรรค์ 3) รายละเอียดกิจกรรมการท่องเท่ียว 4) รายละเอียดผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 5) 
ช่องทางการติดต่อ ดังภาพท่ี 1 (b) 
 

 
ภาพที ่1(a) เฟสบุ๊ค (Facebook)   ภาพที่ 1 (b) ยูทูป (YouTube) 

 

 
ภาพที่ 1 (c) ไลน์ (Line) 

  
 ส่ืออินโฟกราฟิก (Infographic) การออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกเป็นการออกแบบเนื้อหาท่ีเป็นภาพนิ่ง
องค์ประกอบ ภาพ สี การจัดวางภาพ การใช้สีของตัวอักษร ควรมีความเหมาะสมกับเนื้อหาเน้นความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบและทันสมัย กระบวนการออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก เริ่มจากการเข้าใจจุดประสงค์การออกแบบส่ือ
ดิจิทัลประชาสัมพันธ์ส าหรับนักท่องเท่ียว ผู้มาศึกษาดูงาน ผู้สนใจและประชาชนท่ัวไป สามารถเข้าใจความหมาย
และส่ือความหมายถึงวิถีชีวิตชุมชนจากภาพนิ่ง ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาส่ือดิจิทัลอินโฟกราฟิก ได้แก่ 
 1) แบนเนอร์ น าเสนอเป็นข้อความผสมรูปภาพและข้อความส้ันๆ เข้าใจได้ง่าย ท่ีสามารถเล่าเรื่องราว 
(Story telling) และส่ือความหมายของวิถีชุมชนได้อย่างชัดเจนและเหมาะสม จัดวางองค์ประกอบโดยใช้สี
สัญลักษณ์ของโลโก้ผสมผสานกับข้อความเพื่อให้เกิดเป็นเรื่องราวท าให้มีมิติและน่าสนใจ ใช้ลายเส้นโค้งท่ีส่ือถึง
ผลิตภัณฑ์หลักของชุมชน ดังภาพท่ี 2 (a) 
 2) แผ่นพับ น าเสนอเนื้อหาท่ีเป็นข้อความผสมผสานกับรูปภาพ เพิ่มความน่าสนใจ จัดวางจากบนซ้าย
ไปขวา แบ่งข้อความออกเป็น 3 ส่วน เพื่อให้ผู้อ่านได้สบายตา ไม่รู้สึกอึดอัด จัดระเบียบข้อความให้อ่านและเข้าใจ
ง่าย แผ่บพับได้ท าการแบ่งเนื้อหา 2 ด้านคือ ด้านหน้า- ด้านหลัง ด้านหน้า เป็นการน าเสนอข้อมูลส าคัญของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน ผลิตภัณฑ์หลัก ข้อมูลการติดต่อสอบถาม QR-Code แสดงล้ิงค์ (Link) เช่ือมโยงไปยังแผนท่ีในการ
เดินทางเช่ือมกับ Google map เพื่อให้นักท่องเท่ียวสามารถมาถึงจุดหมายปลายทางได้ถูกต้อง ด้านหลัง เป็นแผน



 
JOURNAL OF MANAGEMENT SCIENCE UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY 

Vol. 6 No. 3 (May – June 2024) 
 

70 
 

ท่ีท่องเท่ียวภายในชุมชนพร้อมบอกระยะทาง เพื่ออ านวยความสะดวกให้กับนักท่องเท่ียวโดยระบุสถานท่ีท่องเท่ียว
ท่ีส าคัญ กิจกรรมการท่องเท่ียวแบ่งออกเป็น กิจกรรมส าหรับ 1 วัน (1 day trip) กิจกรรมส าหรับ 2 วัน (2 days 
trip) และรายละเอียดของฝากของท่ีระลึกจากผลิตภัณฑ์ของชุมชน ดังภาพท่ี 2 (a) และ (b) 
 

 
ภาพที่ 2 (a) ด้านหน้าแผ่นพับ   ภาพที่ 2 (b) ด้านหลังแผ่นพับ 

 
 3) การออกแบบบรรจุภัณฑ์ น าเสนอโดยการน าโลโก้ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไว้กึ่งกลางของบรรจุภัณฑ์ 
ออกแบบลวดลายเสมือนลวดลายของจริงด้วยภาพอินโฟกราฟิกและแพทเทริ์น (Pattern) เดียวกัน แสดงข้อมูล
การติดต่อกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้สนับสนุนหลักในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ QR-Code เพื่อแสดงล้ิง (Link) เช่ือมโยง
ยังข้อมูลกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เพื่อความสะดวกในการติดต่อ ใช้โทนสีในการน าเสนอเป็นโทนสีธรรมชาติ ผสมผสาน
สีอ่อนและสีเข้ม ตรงกลางเป็นพลาสติกใส เพื่อให้เห็นผลิตภัณฑ์จริงท่ีถูกบรรจุด้านใน ดังภาพท่ี 3 
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากของท่ีระลึก 
 
 2. ผลการทดสอบการใช้ส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนศูนย์การเรียนรู้ฐานรากสร้างสรรค์
ท่ีพัฒนาขึ้นร่วมกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียร่วมกับผู้เช่ียวชาญ และสมาชิกของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน จ านวน 35 คน โดย
น าเสนอส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ชุมชนในรูปแบบวีดีโอ อินโฟกราฟิก แบนเนอร์ แผ่นพับ โลโก้ และรูปภาพ ท าการ
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ส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจเพื่อน าผลการทดสอบมาพัฒนาต่อยอดให้ส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์มีความ
สมบูรณ์และถูกต้องท่ีสุด จากนั้นน าผลการวิเคราะห์หาค่าสถิติพื้นฐาน แสดงดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการทดสอบใช้ส่ือดิจิทัลประชาสัมพัน์การท่องเท่ียวชุมชน 
 

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D ระดับความคิดเห็น 
ด้านตัวอักษร    
1. ตัวอักษรท่ีน าเสนออ่านง่าย 4.84 0.40 มากท่ีสุด 
2. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.83 0.42 มากท่ีสุด 
3. สีตัวอักษรสวยงามเหมาะสม 4.83 0.40 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.83 0.40 มากท่ีสุด 
ด้านรูปภาพหรือภาพประกอบ    
1. รูปภาพท่ีใช้ส่ือความหมายได้ดี 4.73 0.48 มากท่ีสุด 
2. รูปภาพมีสีสันสวยงาม 4.69 0.50 มากท่ีสุด 
3. ภาพประกอบหรือพื้นหลังมีความเหมาะสม 4.84 0.37 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.74 0.45 มากท่ีสุด 
ด้านเนื้อหา    
1. เนื้อหาท่ีน าเสนอมีความกระชับเข้าใจง่าย 4.86 0.39 มากท่ีสุด 
2. เนื้อหาท่ีใช้มีความน่าสนใจ 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
3. เนื้อหาท่ีใช้มีความเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย 4.84 0.40 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.83 0.39 มากท่ีสุด 
ด้านการประชาสัมพันธ์    
1. การประชาสัมพันธ์มีความสะดวก รวดเร็ว เข้าถึงง่าย 4.84 0.44 มากท่ีสุด 
2. การประชาสัมพันธ์สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 4.76 0.46 มากท่ีสุด 
3. การประชาสัมพันธ์ก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อชุมชน 4.81 0.43 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
 
 จากตารางท่ี 1 ผลการทดสอบใช้ส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวกลุ่มวิสาหกิจชุมชน โดยแบ่ง
ออกเป็น 4 ด้าน คือ ด้านตัวอักษร ด้านรูปภาพและภาพประกอบ ด้านเนื้อหา และด้านการประชาสัมพันธ์ พบว่า 
ผลการทดสอบใช้ส่ือดิจิทัลด้านตัวอักษรโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.83, S.D = 0.40) เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า ตัวอักษรท่ีน าเสนออ่านง่ายมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.84, S.D = 0.40) ด้านรูปภาพหรือ
ภาพประกอบโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.74, S.D = 0.45) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ภาพประกอบ
หรือพื้นหลังมีความเหมาะสมมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.84, S.D = 0.37) ด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.83, S.D = 0.39) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เนื้อหาท่ีน าเสนอมีความกระชับเข้าใจง่าย
มีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.86, S.D = 0.39) ด้านการประชาสัมพันธ์โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 
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4.80, S.D = 0.44) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า การประชาสัมพันธ์มีความสะดวก รวดเร็ว เข้าถึงง่าย มีระดับความ
คิดเห็นมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.84, S.D = 0.44) 
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนของกลุ่ม
วิสาหกิจฐานรากสร้างสรรค์กุดหมากไฟ จากกลุ่มตัวอย่าง 237 คน (N=237) แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
ค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) แสดงดังตารางท่ี 2 
 
ตารางที่ 2  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์ท่องเท่ียวชุมชน  
 

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D ระดับความคิดเห็น 
1. เนื้อหาท่ีน าเสนอมีความถูกต้องครบถ้วน 4.82 0.42 มากท่ีสุด 
2. ความเช่ือมโยงของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.76 0.54 มากท่ีสุด 
3. เนื้อหามีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.69 0.53 มากท่ีสุด 
4. เนื้อหามีความเหมาะสมท่ีสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 4.75 0.52 มากท่ีสุด 
5. เนื้อหาแสดงข้อมูลของผลิตภัณฑ์และบริการได้ครบถ้วน 4.81 0.43 มากท่ีสุด 
6. เนื้อหาท่ีแสดงให้ข้อมูลโปรโมช่ันได้อย่างชัดเจนถูกต้อง 4.69 0.53 มากท่ีสุด 
7. ขอบเขตของเนื้อหามีความเหมาะสมต่อการประชาสัมพันธ ์ 4.66 0.64 มากท่ีสุด 
8. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในการอธิบาย 4.10 1.20 มาก 
9. รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.68 0.61 มากท่ีสุด 
10. การจัดวางข้อความ รูปภาพ เป็นหมวดหมู่และเป็นระเบียบ 4.10 1.20 มาก 
11. ความเหมาะสมของการจัดวางองค์ประกอบสามารถส่ือถึงการ
ประชาสัมพันธ์เพื่อการท่องเท่ียวของชุมชน 

4.75 0.52 มากท่ีสุด 

12. การออกแบบตรงตามวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ ์ 4.68 0.61 มากท่ีสุด 
13. การพัฒนาส่ือนี้จะท าให้ชุมชนเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น 4.82 0.42 มากท่ีสุด 
14. การพัฒนาส่ือนี้สามารถดึงดูดความสนใจได้ดี 4.69 0.53 มากท่ีสุด 
15. การพัฒนาส่ือนี้จะสามารถท าให้คนในชุมชนมีรายได้เพิ่มขึ้น 4.10 1.20 มาก 

โดยรวม 4.60 0.66 มากที่สุด 
 
 จากตารางท่ี 2 ผลการทดสอบการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชน พบว่า ผู้ใช้งานมี
ความคิดเห็นและความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.60, S.D = 0.66) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
ผู้ใช้งานมีความคิดเห็นและพึงพอใจในการน าเสนอของเนื้อหาครบถ้วนถูกต้องและการพัฒนาส่ือดิจิทัลนี้จะท าให้
ชุมชนเป็นท่ีรู้จักของผู้คนมากขึ้น (𝑥̅ = 4.82 ,S.D = 0.42) ตามล าดับ 
 
อภิปรายผล 
 1. จากการศึกษาและพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนกลุ่มวิสาหกิจฐานราก
สร้างสรรค์ โดยใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้วยการใช้ยูทูป (You Tube) เฟสบุ๊ค (Facebook) และ ไลน์ (Line) ท่ี
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย การพัฒนาส่ือดิจิทัลนี้สามารถท าให้ชุมชนเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ จริยา รสหอม และคณะ (2565) ท่ีพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อเพิ่มช่องทางการขายผลิตภัณฑ์ของ
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ชุมชน ท าให้ชุมชนมีรายได้มากขึ้น ลูกค้าสามารถเข้าถึงสินค้าได้ง่ายจากการประชาสัมพันธ์ผ่านเฟสบุ๊ค และท าให้
ผลิตภัณฑ์ของชุมชนเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ และสันดุสิทธิ์ บริวงษ์
ตระกูล (2565) ได้พัฒนาเทคโนโลยีส่ือสังคมออนไลน์การท่องเท่ียวเชิงเกษตรกลุ่มวิสาหกิจชุมชนโรงสีข้าวไร่ขิง 
พบว่า การประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงเกษตรและถ่ายทอดเทคโนโลยีการตลาดดิจิทัลให้กับชุมชนควรใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์ในการแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียว เพราะการใช้ส่ือสังคมออนไลน์สามารถเข้าถึงได้ง่าย เช่น twitter 
Page Facebook สามารถเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริประภา ประภากรเกียรติ (2562) 
ท่ีพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อการท่องเท่ียวโดยใช้แนวความคิดชุมชนเป็นฐาน ได้ท าการประชาสัมพันธ์ วิถีเกษตร 
อาชีพหลัก อาชีพเสริมของชุมชน วิถีชีวิตและวัฒนธรรม ของชุมชน โดยท าการพัฒนาจากแผ่นพับเป็นแผนท่ี
อินโฟกราฟิก แผนท่ีการท่องเท่ียว และวีดีโอประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชน และสอดคล้องในอีก
แง่มุมหนึ่งของงานวิจัย อัศวิน แสงพิกุล (2565) ท่ีได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ของ
ผู้ประกอบการ โดยการท่ีน าเสนอข้อมูลผ่านเว็บไซต์ท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ พบว่า ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ขาดการ
ประชาสัมพันธ์ที่มีการน าเสนอข้อมูลส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์บนเว็บไซต์ท าให้ขาดโอกาสทางการตลาด จะ
เห็นได้ว่าการประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นช่องทางท่ีดีท่ีสุดและเป็นช่องทางท่ีเห็นผลเร็วที่สุด 
สืบเนื่องจ านวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเพิ่มมากขึ้นในทุกปี จากผลการรายงานของส านักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์แห่งประเทศไทย (2561) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ กาญจนา แซ่เฮ้ง และคณะ 
(2562) ท่ีได้อ้างถึงยอดจ านวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มขึ้นทุกปีนั้นมาพัฒนาและประยุกต์ใช้ Social Media เพื่อ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตร โดยใช้รูปภาพ ส่ือวีดีโอผ่านช่องทาง Social Media, Facebook, Line ซึ่งผลการวิจัยการ
ใช้ส่ือประชาสัมพันธ์สร้างความพึงพอใจให้แก่กลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี สร้างการรับรู้จากส่ือประชาสัมพันธ์โดย
การประยุกต์ใช้ Social Media โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด การพัฒนาส่ือดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์ไม่ว่าจะ
เพื่อวัตถุประสงค์ใดการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์หากต้องการให้การประชาสัมพันธ์นั้นเข้าถึงกลุ่มลูกค้าหรือ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างสะดวกรวดเร็วควรประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
 2. ผู้วิจัยน าผลการพัฒนาส่ือดิจิทัลประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวกลุ่มวิสากิจชุมชน โดยท าการทดสอบ
และการประเมินผลความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือดิจิทัลในการพัฒนาส่ือดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์
การท่องเท่ียวชุมน โดยใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ใช้เฟสบุ๊ค ยูทูป ไลน์ ซึ่งในภาพรวมของการทดลอบใช้ส่ือดิจิทัล
ประชาสัมพันธ์ มีความคิดเห็นและพึงพอใจในส่ือเพื่อการประชาสัมพันธ์อยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุริยะกาณฑ์ สุขแก้ว และคณะ (2564) ท่ีพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์กลุ่มทอผ้าปากะญอบ้านมอทะ 
จังหวัดตาก และได้ท าการประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือประชาสัมพันธ์โดยรวมอยู่ในระดับมากและ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริประภา ประภากรเกียรติ (2562) ท่ีพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อการท่องเท่ียวและ
แสดงผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มนักท่องเท่ียว จ านวน 100 คน ซึ่งผลการแสดงความคิดเห็นและความ
พึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดีมากท่ีค่าเฉล่ีย 4.65 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชมพูนุท เมฆเมืองทอง และ 
นิรุต ถึงนาค (2560) ท่ีได้พัฒนาโปรแกรมเพื่อปรับเปล่ียนพฤติกรรมการรับส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ 
และได้ท าการประเมินผลการใช้โปรแกรม พบว่า มีความพึงพอใจต่อโปรแกรมและส่ือใหม่เพื่อการประชาสัมพันธ์
โดยรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  ในการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์สถานท่ีท่องเท่ียวของชุมชน ท่ีปัจจุบันได้มีการเผยแพร่และแบ่งปัน 
(Sharing) ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ในหลากหลายช่องทาง หากจะเป็นการประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวอย่างแท้จริงควรมีการจัดท าคู่มือการใช้งานส่ือดิจิทัลหรือจัดอบรมการใช้เครื่องมือในการโปรโมทโฆษณา
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์แก่ชุมชนอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ชุมชนได้ฝึกปฏิบัติจนเกิดความเคยชินจนสามารถ
ถ่ายทอดความรู้สู่สมาชิกอื่นในชุมชนได้เพื่อเป็นการส่งเสริมการท่องเท่ียวโดยชุมชนและเพื่อชุมชนอย่างแท้จริง 
 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการขายผลิตภัณฑ์ชุมชนควบคู่กับการ
ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชน เพื่อให้เกิดรายได้หมุนเวียนในชุมชน 
  2.2 ควรมีการพัฒนาส่ือดิจิทัลการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวชุมชนโดยน าเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 
เกิดภาพเสมือนจริง เช่น Virtual Reality, Augmented Reality เป็นต้น เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้เห็นภาพเสมือน
และเกิดความต้องการสัมผัสบรรยากาศจริง 
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