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บทคัดยอ 
 

โครงการ “การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวจิัยสูคนรุนใหม” นีม้ี
วัตถุประสงคเพื่อเผยแพรส่ือที่ไดรับรางวัลจากการประกวดสรางสรรคส่ือใหม  ภายใตโครงการวิจยัเร่ือง 
“การสื่อสารเชิงกลยทุธในการใชส่ือใหมเพือ่เผยแพรงานวิจัย สูคนรุนใหม” ผลงานการวิจัยของ ผศ.ดร.
อมรรัฏค  เจริญโชติธรรม (สัญญาทนุเลขที่ RUG 5890001) ใหแกกลุมตัวอยางและเก็บขอมูลวาส่ือนั้นมี
เหมาะสมหรือไม อยางไร  โดยไดคัดเลือกส่ือที่จะนํามาใชเปนเคร่ืองมอืสองประเภท คือ ส่ือโปสเตอรและ
ภาพยนตรอนิเมชั่น 
 
 การดําเนินการเร่ิมตนจากการคัดเลือกและปรับเปล่ียนส่ือโปสเตอร 4 ผลงานของผูชนะการ
ประกวดใหสอดแทรกอยูในสมุดโนต 4 แบบ  และผลิตภาพยนตรอนิเมชั่นจากผลงานรางวัลชนะเลิศ 
เพิ่มเติมจาก 1 ตอน ใหมีเนื้อหาครบ 3 ตอนจนจบสมบูรณ   

โดยสมุดโนตนัน้จะนําไปแจกจายใหแกกลุมเปาหมายทีก่ําหนดไวคือนักศึกษาช้ันปที่ 1 และ 2 ในสาขา
ที่เกีย่วของกับการสรางสรรคส่ือ ใน 4 มหาวทิยาลัยที่ผลงานโปสเตอรไดถูกนาํมาผลิตเปนส่ือเผยแพร 
จากนั้นจะเขาไปดําเนินการจัดกิจกรรมสนทนากลุม เพือ่เก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง 2 มหาวิทยาลัย คือ
มหาวิทยาลัยศรีปทุม และ มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี  โดยคัดเลือกนักศึกษาดวยวิธีการสุมตัวอยาง
จากนักศึกษาที่ไดรับแจกสมุดโนตไปและเฉล่ียน้าํหนักผูเขารวมสนทนากลุม ตามสัดสวนจํานวนนักศึกษา
แตละสาขา ใหครบจํานวน 8-9 คน 

 ผลการศึกษาพบวาส่ือทัง้สองนัน้เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยสามารถสรางความสนใจไป
พรอมกับการเปดรับขอมูลไดเปนอยางดี อีกทั้งการปรับเปล่ียนส่ือยางโปสเตอรใหเปนสมุดโนตนัน้ก็แสดง
ใหกลุมเปาหมายเห็นวาส่ือเดิมนั้นสามารถพัฒนาเปนส่ือรูปแบบใหมๆ ได สวนภาพยนตรอนิเมชั่นก็สราง
ผลกระทบในการปรับเปล่ียนมุมมองใหเกดิแกกลุมเปาหมาย การนาํเสนองานวิจัยนั้นไมไดจํากัดอยูเพียง
แคตัวหนงัสือหรือรูปเลม แตหากคิดสรางสรรคก็สามารถทําใหสนุกสนานได 

 และจากการทีส่ื่อที่นาํไปเผยแพรนั้นมีตนกาํเนิดมาจาก นักศึกษาในโครงการประกวด ไมวาจะเปน
จากมหาวิทยาลัยเดียวกนั หรือเปนเพื่อนจากมหาวิทยาลัยอ่ืนที่คิดสรางสรรคส่ือเพื่อนาํเสนองานวิจยัไดดี
จนไดรับรางวลั ลวนเปนแรงบันดาลใจใหเกิดความกระตือรือรนที่จะคิดสรางสรรค ซึ่งอาจจะทาํใหเกิด
ความคิดในการส่ือรูปแบบใหมๆ ไดในภายหนา 
 “งานวิจยั” ยงัเปนคําที่คนรุนใหมไดยินแลวรูสึกวาเปนเร่ืองนาเบ่ืออยูมากในทัศนะของกลุม
ตัวอยาง แตหลังจากการเขาไปนําเสนอสื่อในสองรูปแบบของโครงการนี ้ ทาํใหไดเห็นการเปล่ียนแปลงของ
ผูเขารวมสนทนากลุม หลังจากไดรับชมส่ือมุมมองเกี่ยวกบังานวิจยัของหลายคนเปล่ียนไป สวนใหญคิดไม
ถึงวาจะมีการนํางานวิจยัทีดู่ยากๆ มาส่ือสารใหดูสนุก นาสนใจและสามารถเขาใจได ดังนัน้การคนพบที่
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สําคัญของโครงการนี้ก็คือ การมองเห็นโอกาสในการนําเสนอองคความรูจากงานวิจยัไปสูคนรุนใหม 
ในขณะที่คนรุนใหมก็พรอมที่จะเปดรับ แตเงื่อนไขของสื่อที่จะสงสารไปใหแกพวกเขาเหลานัน้ จะตองเปน
ส่ือที่นาสนใจ อาจแฝงความบันเทงิ สะดุดตาและมีการนาํเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม จงึจะเขาไปอยูในกระแส
ของคนรุนใหมได 
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Abstract 

 
The project “The Building Competed New Media Works On To Disseminate Research 

Work to The New Generation” aims to transmit rewarded outputs from new media creativity 
competition under the research project “Strategic Communication of New Media Usage for 
Transmitting Researchers to New Generation” of Prof. Ass. Dr. AmornratCharoenchottitham 
(Fund Agreement No.: RUG 5890001) to representative samples and collect data that the media 
is proper or not and how. The selected media are poster and animation film.  
 The operation had been started from selection and adjustment of 4 posters which are 
the outputs of rewarded competitors that were inserted in 4 styles of notebooks. For animation 
film which is the output of the winner, there was an increase from 1 part to be 3 completed 
parts. 
 For the notebooks, they were distributed to specified target groups which are the 1st and 
the 2nd year students in the fields related to media creativity in 4 universities which their students 
are rewarded competitors. After that, there was group discussion activity in order to collect the 
data from 2 samples which were random sampling from students of Sripatum University and 
King Mongkut’s University of Technology Thonburi who received the notebooks and distributed 
the weight evenly for group discussion from the amount of students in each field to be at 8-9 
persons.  
 The findings indicate that both media are proper for the target group. It can create the 
interest including with the exposure well. Moreover, the adjustment of poster to be inserted in 
the notebook signifies that traditional media can be developed to be new forms of media. For 
animation film, it affected in perspective adjustment to the target group. The researches 
presentation is not limited to be only in letters or book. But creativity can enhance the 
entertainment.   
 According to the transmitted media were originally from students’ outputs in the 
competition, even the rewarded output creator are from the same or different university, it is the 
inspiration for enthusiasm in creativity which may cause ideas of new forms of media in the 
future.  
 “Researches” is remained in a position of boring issue in most of the samples’ 
perspectives. But after the presentation of 2 forms of media projects, there were changes of 
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participants in group discussion. After viewing the media, many of samples’ perspectives were 
changed. Mostly has the idea that the hard to understand researches were communicated 
entertainingly, interestingly and easy to understand. Therefore, the important finding of this 
project is the opportunity in researches knowledge presentation to new generation while they 
are ready to adopt. But the media condition of communicating to them must be interesting, may 
have latent entertainment, striking the eyes and presenting proper content, then it could be in 
the trend of new generation. 
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Executive Summary 
 

สืบเนื่องจากการประกวดสรางสรรคส่ือใหม ภายใตโครงการวิจยัเร่ือง “การสื่อสารเชิงกลยุทธใน
การใชส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัย สูคนรุนใหม” ผลงานการวิจัยของ ผศ.ดร.อมรรัฏค  เจริญโชติธรรม 
(สัญญาทุนเลขที่ RUG 5890001) ซึ่งไดดําเนนิการสําเร็จเสร็จส้ินไปแลว ผลจากการดําเนินโครงการพบวา 
ผลงานจากความคิดของผูเขารวมประกวดซ่ึงเปนส่ือหลากหลายรูปแบบที่ออกแบบข้ึนเพื่อคนรุนใหม
เหลานั้น ยงัไมไดเผยแพรออกไปสูกลุมเปาหมายเทาที่ควร  จึงยังคงเปนคําถามที่วาแทจริงแลวนั้น ผลงาน
สรางสรรคส่ือของผูไดรับรางวัลตางๆ จากโครงการประกวดนี้เหมาะสมกับกลุมเปาหมายที่เปนคนรุนใหมได
มากนอยเพียงใด 
 

ดังนัน้ โครงการ “การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจยัสูคนรุน
ใหม” จงึเปนโครงการทีม่ีจุดมุงหมายในการคัดเลือกและการผลิตส่ือที่เปนผลงานที่มคีวามโดดเดนและ
ไดรับรางวัลในโครงการประกวดดังกลาวมาทําการตอยอดเพื่อเผยแพรไปสูกลุมเปาหมาย และเกบ็ขอมูล
เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอผลงานส่ือทีน่าํเสนอ เพื่อใหไดคําตอบที่วาส่ือจากการประกวดนั้น เรียกรอง
ความสนใจของคนรุนใหม ซึง่ก็คือ นิสิต, นกัศึกษา และสามารถส่ือสารผลงานวิจยัไดหรือไม อยางไร 
 

การออกแบบวิธีดําเนินการตอยอดของโครงการฯ นี ้ เร่ิมจากการคัดเลือกผลงานส่ือจากการประกวดที่
มีความโดดเดน มีความเปนไปไดในการดําเนนิการ และมีความเหมาะสมกับการเผยแพร 2 ประเภท คือส่ือ
โปสเตอร และ ภาพยนตรอนเิมช่ัน  โดย “การตอยอด” ไดครอบคลุมความหมายถึง “การปรับปรุงส่ือและ
ชองทางการส่ือสารใหเหมาะสมกับการเผยแพร  เพื่อใชเปนเคร่ืองมือในการเก็บขอมลูอยางเหมาะสมมาก
ยิ่งข้ึน”    ดังนี ้

1. การคัดเลือกโปสเตอรจํานวน 4 ผลงาน  4 งานวิจัย จาก 4 สถาบันการศึกษาและปรับเปล่ียนให
เปนสวนหน่ึงของส่ือใหม คือ “สมุดโนต”  ซึง่จะทําการผลิต 4 รูปแบบ อีกทัง้ยังไดเพิ่มขอมูลจาก
งานวิจยัลงไปในเลมสมุดโนตดวย เพื่อเปนการวัดผลความสนใจตอรูปแบบของส่ือ  ความคิด
สรางสรรค และปริมาณขอมลูที่เหมาะสมที่คนรุนใหมสามารถเปดรับได 

2. ผลงานส่ือภาพยนตรอนิเมชั่น จากทีมที่ไดรางวัลชนะเลิศ ซึ่งเดิมในการประกวดไดนําผลิตไวเพยีง 
1 ตอน จากการนําเสนอแนวคิดไว ทัง้หมด 3 ตอน   ทางโครงการฯ ไดติดตอใหผูที่เปนเจาของ
ผลงาน  เปนผูผลิตอนิเมช่ันภาคตออีก 2 ตอน ใหจบจนครบ 3 ตอน และเพิ่มขอมูลในชวงทาย เพือ่
ยืนยนัแหลงทีม่าจากงานวิจยั สกว. โดยเปนการวัดผลดานความโดดเดนเชิงเทคนิควธิีการของตัว
ส่ือ วามีผลตอความสนใจของคนรุนใหมไดมากนอยเพียงใด 
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หลังจากไดดําเนินการปรับปรุงและผลิตส่ือทั้ง 2 ชนิดเรียบรอยแลว สมดุโนตจะถกูนาํไปแจกจายใหแก

นิสิต นกัศึกษา โดยกําหนดไว  4 มหาวทิยาลัยที่ผลงานถูกนํามาผลิตเพื่อเผยแพรเปนหลัก ไดแก 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม, มหาวิทยาลัยศรีปทุม, มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกลาธนบุรี  เพื่อสรางผลในการรับรูจากความภาคภูมิใจของการมีสวนรวมในระบบสังคมยอย ทีม่ี
ความเกี่ยวโยงกันในลักษณะสถาบัน  อันจะสงผลใหโอกาสในการเปดรับส่ือจะมีเพิม่มากยิ่งข้ึน 

โครงการนี้เปนการวิจยัเชิงคุณภาพ วิธีการเก็บขอมูล คือการจัดสนทนากลุม (Focus Group) โดยได
เลือกกลุมตัวอยาง 2 จาก 4 มหาวิทยาลัยที่นาํสมุดโนตไปแจกจายคือ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกลาธนบุรี และ มหาวิทยาลัยศรีปทุม ซึง่ไดมีการวางแผนดานระยะเวลาการแจกจายสมุดโนตและการ
สนทนากลุมเพื่อเก็บขอมูล โดยจะเวนระยะเวลาของการแจกจายสมดุโนตกับการจัดการสนทนากลุมให
ระยะเวลาตางกันพอสมควร เพื่อสรางโอกาสในการเปดรับขอมูลของกลุมตัวอยางใหมากยิง่ข้ึน สวน
ภาพยนตรอนิเมชั่นนั้นจะทาํการเปดใหรับชมในวนัที่ไปทําการสนทนากลุมและพูดคุยเก็บขอมูลทันท ี

 
ผลการดําเนนิงาน 

1. การตอยอดดานการสรางสรรคส่ือ 
หลังจากดําเนนิการตามแผนงานที่วางไวเสร็จส้ิน ผลการดําเนินการของโครงการ “การตอยอดผลงาน
ประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัยสูคนรุนใหม”  ที่ไดมีดังนี ้

1.1 ส่ือสมุดโนต รวมไปถึงส่ือโปสเตอร  มีความเหมาะสมกบัคนรุนใหมในมุมมองของ
ผูเขารวมสนทนากลุม โดยส่ือในรูปแบบสมุดโนตสมารถสรางความสนใจ  ดูมีมูลคา, 
โดดเดนในการออกแบบรูปเลมและกระบวนการจัดสรรใชพื้นที่ในการจัดวางเนื้อหา, 
โปสเตอรกระทบใจ, ใหขอมลูที่มากพอสมควร และมีโอกาสไดเปดอานขอมูลได
มากกวาโปสเตอรแตควรมีการใหขอมูลเกีย่วกับสมุดโนตเพิ่มและชัดเจนมากข้ึน โดย
ระบุถึงการเปนส่ิงที่เกีย่วของกับงานวิจยัต้ังแตหนาปก บอกที่มาของผูแจกจาย และ
แนะนาํหรือชกัจูงวามีขอมูลความรูทีน่าสนใจอยูภายในเลม ไมเชนนัน้ผูรับสมุดโนต
จํานวนหนึ่งจะเขาใจวาเปนสมุดที่เอาไวใชงานเพยีงอยางเดียว และอาจขาดความใส
ใจในการรับสารไปได 

1.2 ส่ือภาพยนตรอนิเมช่ัน เหมาะสมกับคนรุนใหมในมุมมองของผูเขารวมสนทนากลุม 
เหตุผลเพราะวธิีการนาสนใจ เร่ืองราวนาติดตาม เนื้อหาไมหนักเกินไป และทาํให
อยากรูขอมูลเกี่ยวกับงานวิจยันัน้เพิม่ข้ึน อีกทัง้มีแนวโนมที่จะสงตอใหเพื่อนดู เพราะ
ดูสนุก ต่ืนตากับเทคนิคที่ใชและมีประโยชนกับเร่ืองที่ไมเคยไดรับรูมากอน 
 

 



ช 
 

 
2. การตรวจสอบผลในการรับรูตอส่ือ      
จากการเก็บขอมูลโดยการสมัภาษณกลุม (Focus Group) พบวา ในดานความนาเช่ือถือของขอมูลนั้น  

การนาํสวนหนึ่งของงานวิจยัมานําเสนอในรูปแบบส่ือภาพยนตรอนิเมชั่นนี ้ไมไดลดทอนหรือสรางปญหา
ดานความนาเช่ือถือแกผูชมแตอยางใด ตรงกันขาม การเพิ่มความเกินจริงตามคุณลักษณะของภาพยนตรอ
นิเมช่ัน  กลับทําใหเกิดความนาสนใจในการรับชม ชวยชักจูงใหเปดรับขอมูลที่เปนเนื้อหางานวิจัยไปพรอม
กับความบันเทิง อีกทัง้การที่ไดรูวาอนเิมชั่นที่ไดรับชมนั้นนําผลของงานวิจยัที่มีอยูจริงมาสรางเปนเร่ืองราว 
ยิ่งทําใหเกิดความเชื่อและความสนใจใครรูขอมูลในเร่ืองนั้นๆเพิ่มมากข้ึนดวย 
 

คําวา งานวิจยั ในสายตาของผูเขารวมสนทนากลุมทั้งสองแหงนัน้ มคีวามคลายคลึงกนัคือ  เปนเร่ือง
ยากๆ , เนื้อหาเยอะ, นาเบ่ือ และเปนเร่ืองทีน่าจะเขาใจยากและเปนเร่ืองเฉพาะกลุมที่เปนนกัวิชาการ แต
หลังจากที่ไดนาํส่ือทัง้สองเขาไปใหไดรับรู  ภาพลักษณในดานลบเร่ิมที่จะลดนอยลง ส่ิงที่ไดจากการเก็บ
ขอมูลจากทั้งสองส่ือนัน้ สรุปไดวา โอกาสที่จะนําเสนองานวิจัยใหแกคนรุนใหมนัน้เปนเร่ืองที่เปนไปไดหาก
กระทาํอยางจริงจัง ตอเนื่อง และผูรับพรอมที่จะเปดใจเรียนรู  แตส่ือทีน่ําเสนอนัน้จะตองมีความนาสนใจใน
มุมใดมุมหนึ่ง รูปแบบของสื่ออาจตองสอดแทรกไวดวยความบันเทงิ  โดดเดน สะดุดตาหรือเนื้อหาสาระ
ใกลตัวที่สามารถนําไปใชประโยชนไดอยางเปนรูปธรรม หรือมีการนําเสนอเนื้อหาดวยวิธกีารทีน่าสนใจและ
เหมาะสม อยางใดอยางหน่ึงเปนอยางนอย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  
 โครงการวิจยัเร่ือง การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจยัสูคนรุน
ใหมเปนโครงการตอเนื่องจากโครงการวิจยัเร่ือง "การสื่อสารเชิงกลยุทธในการใชส่ือใหมเพื่อเผยแพร
งานวิจยัสูคนรุนใหม" (สัญญาทุนเลขที ่RUG 5890001)ที่ไดดําเนนิการเสร็จส้ินไปแลว  ซึง่เปน
โครงการวิจยัที่ตองการคนหาการส่ือสารเชิงกลยุทธจากการวเิคราะหความคิดสรางสรรคส่ือใหมของทีมที่
เขารวมประกวด หรือกลาวไดวาเปนการวิเคราะหกลยุทธดานสารและกลยุทธดานส่ือของคนรุนใหมที่สลับ
บทบาทจากผูรับสารกลายมาเปนผูสงสารในการนํางานวิจัยมาแปลงเนื้อหาและสรางสรรคส่ืองานวิจัยเร่ือง 
“การสื่อสารเชิงกลยทุธในการใชส่ือใหมเพือ่เผยแพรงานวิจัยสูคนรุนใหม” ไดใช  “กิจกรรมการประกวด” 
เปนชองทางในการเก็บขอมลูและเปนเคร่ืองมือในการเสริมศักยภาพ (Empowerment) การสรางสรรคส่ือ
และสารใหแกคนรุนใหมหรือผูรับสารที่จะสลับบทบาทมาทาํหนาที่เปน “ผูสงสาร” ในกระบวนการเผยแพร
งานวิจยั ที่นอกจากจะไดผลลัพธ (Output) ในการเผยแพรงานวจิัยออกไปใหสาธารณชนรับรูและนําใช
ประโยชนแลว ยังเปนการประชาสัมพันธภาพลักษณองคกร  โดยเฉพาะอยางยิง่องคกรผูใหทนุสนบัสนุน
การวิจยั ที่มีภารกิจที่สําคัญอีกประการหนึง่คือการเผยแพรงานวจิัยสูสาธารณชนเพื่อใหใชประโยชนจาก
งานวิจยัอยางกวางขวางและเพียงพอ 

กิจกรรมการประกวดการใชส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัยสูคนรุนใหม  เปนกิจกรรมที่สามารถ
ชี้ใหเห็นถึงกระบวนการส่ือสารเพื่อเผยแพรงานวิจัยกระบวนการหนึ่งที่เหมาะสมกับ “คนรุนใหม”   โดยใช
รูปแบบของ “การแขงขัน” ซึ่งเปนวิธีการของการสื่อสารเพื่อการประชาสัมพันธที่สามารถกระตุนใหคนรุน
ใหมใหความสนใจเขารวมกิจกรรม   และโดยข้ันตอนของการประกวดที่ทางโครงการฯ ออกแบบไวแตละ
ข้ันตอนทําใหคนรุนใหม “เปดรับงานวิจัย”โดยตรง เพื่อศึกษาโจทยในการออกแบบสรางสรรคส่ือ  และเมื่อ
ตองสลับบทบาทจากผูรับสารกลายมาเปนผูสงสาร ทําใหคนรุนใหมตองคํานึงถึงกลุมผูรับสารซึ่งเปนคน
กลุมเดียวกันกับตนเอง สงผลใหการสรางสารและส่ือจึงมีความสอดคลองกับตนเอง และหากสรางสรรค
สารและส่ือไดอยางนาสนใจก็จะสามารถกระตุนการเปดรับงานวิจัยของคนรุนใหมขยายวงกวางออกไปโดย
มีการวางกรอบความหมายของกลุมคนรุนใหม (New generation / Young generation) คือ นิสิต 
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่ตองใชประโยชนจากงานวิจัยโดยตรง และนับวาเปนกลุมคนรุนใหมที่มีขนาด
ใหญที่สุด ที่สําคัญคือ คนรุนใหมนี้ มีความคุนเคยกับกาวหนาทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีดานการ
ส่ือสาร ทําใหมีความสามารถในเชิงเทคโนโลยี และมีการสื่อสารผานเครือขายสังคมออนไลน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งความสามารถในการสรางสรรคส่ือออนไลน จึงทําใหคนรุนใหมเปนกลุมคนที่มีพฤติกรรมการ
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เปดรับส่ือที่หลากหลาย และในขณะเดียวกันก็มีความสามารถในการใชส่ือตางๆ ในระดับที่สูงถึงข้ันที่
สามารถเปนผูผลิตส่ือไดเอง   

ดังนั้น การใหความหมายกับคําวา “คนรุนใหม” จึงไมเพียงการใหความสําคัญแตเพียงการ
กําหนดตามชวงอายุ และสถานะทางการศึกษาเทานั้น หากแตไดใหความหมายของคนรุนใหมครอบคลุม
ไปถึง บุคคลที่มีพฤติกรรมการเปดรับส่ือ ในฐานะกลุมคนที่มีความคิดสรางสรรค รักอิสระ และ มีพฤติกรรม
การบริโภคและการใชชีวิตประจําวันคอนขางเรงรีบ มักชอบอะไรที่งาย รวดเร็ว สําเร็จรูป และมีความ
ทันสมัยทางเทคโนโลยี ดังนั้นจึงมีพฤติกรรมการเปดรับส่ือประเภทส่ือใหมและส่ือสังคมออนไลนเปนส่ือ
หลัก แนวคิดดังกลาวนี้จะเปนกรอบแนวคิดพื้นฐานในการทําความเขาใจนิสิต นักศึกษา  ซึ่งเปนคนรุนใหม
ที่เปนกลุมเปาหมายหลักของ สกว.  

เมื่อเสร็จส้ินกจิกรรมการประกวดสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวจิัย สกว. สูคนรุนใหมดังกลาว 
ผลงานการสรางสรรคส่ือใหมของแตละทมีในรอบชิงชนะเลิศ จํานวน 10 ทีม ทีมละ 5 ส่ือ รวม 50 ส่ือ มี
ผลงานที่สามารถนาํมาพัฒนาตอยอดเพือ่เผยแพรตอไปใหแพรหลายไดเพิ่มมากข้ึน  โดยมีส่ือหลายช้ินที่
แสดงออกถึงแนวคิดทีม่ีความแตกตางหลากหลายและสามารถนําไปปรับปรุงตอยอดเพื่อเผยแพรงานวิจัย
ไดอยางเหมาะสม ดังนัน้โครงการ “การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัยสู
คนรุนใหม”  จงึเนนการนาํแนวคิดสรางสรรคส่ือใหมดังกลาวมาพฒันาตอยอดผลิตใหเปนรูปธรรมมากข้ึน 
และขยายแนวคิดสรางสรรคนั้นออกเปนส่ือประเภทอ่ืนๆ ที่สามารถเช่ือมโยงงานวิจัยแตละเร่ืองที่ทมี
ประกวดเลือกมา ตัวอยางเชน  การนําการสรางสรรคโปสเตอรของทีมที่มีความโดดเดน มาทาํเปนสมุดโนต
เพื่อแจกกลุมเปาหมายที่เปนคนรุนใหมระดับอุดมศึกษา   การนําภาพยนตรอนิเมชั่นของทีมที่ชนะเลิศการ
ประกวดมาตอยอดเพิ่มจาํนวนตอนของภาพยนตร  ใหมีเนื้อหาครบถวนสมบูรณ เพื่อเผยแพรเนือ้หา
งานวิจยัเร่ืองนั้นๆ ในส่ือออนไลนเพื่อใหเกิดการแพรกระจายงานวิจัยนั้นในวงกวางมากข้ึน  เปนตน  
  
 จากที่กลาวมาขางตน โครงการวิจัยเร่ือง "การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อ
เผยแพรงานวิจัยสูคนรุนใหม" นี้จึงเปนโครงการผลิตส่ือเพื่อเผยแพรงานวิจัยโดยตรง และขอเดนคือ 
กระบวนการทํางานของโครงการฯ จะเปนการเลือกงานที่สามารถตอยอดไดจากทีมประกวด 10 ทีมในรอบ
ชิงชนะเลิศและใหนิสิตนักศึกษาในแตละทีมที่เปนเจาของผลงานมีสวนรวมพัฒนางานไปดวยกัน ซึ่งการ
ประสานกับคนรุนใหมดังกลาวจะสงเสริมใหเกิดกระบวนการมีสวนรวม (Participatory) ในการผลิตส่ือ  
เพื่อใหผลงานสุดทายที่จะนําไปเผยแพรเกิดจากแนวคิดสรางสรรคและการผลิตของคนรุนใหมใหไดมาก
ที่สุด  
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วัตถุประสงค  
 เนื่องจากงานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ ที่เนนการตอยอดพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลิต
ส่ือจากผลงานประกวดของคนรุนใหม เพื่อเผยแพรงานวิจัย สกว.  โดยตรง  ขณะเดียวกันทางโครงการฯ ก็
มุงหวังตอยอดงานวิจัยเพื่อพัฒนากลุมเปาหมายกลุมอ่ืนๆ ในอนาคต จึงกําหนดวัตถุประสงคของงานวิจัย
ไวดังตอไปนี้ 

1. เพื่อนําผลงานของทีมประกวดในรอบสุดทายมาพัฒนาตอยอดใหเกิดส่ือรูปแบบอื่นๆเพ่ือเผยแพร
ผลงานวิจัยสูคนรุนใหม 

2. เพื่อสรางประสิทธิผลดานผลกระทบ(Impact) ของส่ือสรางสรรคใหมีตอกลุมเปาหมายอยางเปน
รูปธรรม 

3. เพื่อใหเกิดกระบวนการมีสวนรวมของคนรุนใหมในการรวมสรางสรรคและผลิตส่ือเพื่อเผยแพร
งานวิจัย 

 
ระเบียบวธิวีจิัย 
 โครงการวิจยัเร่ือง“การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจยัสูคนรุน
ใหม”มุงเนนนาํผลงานการสรางสรรคส่ือจากการประกวดฯ มาพัฒนาตอยอดเพื่อเผยแพรงานวิจัยในวง
กวาง จงึออกแบบการดําเนนิการดังนี ้
 1. วิธีการวิจัยงานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ ที่เนนการนําผลงานประกวดของคนรุนใหมมา
ตอยอดพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลิตส่ือเพื่อเผยแพรงานวิจัยในวงกวาง  และยังกอใหเกิดการพัฒนา
คนรุนใหมใหเปนนักสรางสรรคส่ือรวมกับทีมวิจัยดวยกระบวนการมีสวนรวม  
 2. การรวบรวมขอมูลในงานวิจัยนี้จะทาํการรวบรวมขอมูลในแตละข้ันตอน ดังนี ้

 2.1 การรวบรวมขอมูลเชิงเอกสารโครงการวิจัยจะทําการรวบรวมขอมูลเชิงเอกสารที่
เกี่ยวของดังนี้ 

  2.1.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับกิจกรรมโครงการประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อ
เผยแพรงานวิจัย สกว.สูคนรุนใหม เพื่อคัดเลือกผลงานประกวดเพื่อมาพัฒนาตอยอดความคิดสรางสรรค
และผลิตส่ือรวมกับคนรุนใหมเจาของความคิดในผลงานนั้นๆ  

  2.1.2 เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยเร่ือง "การสื่อสารเชิงกลยุทธในการใชส่ือใหม
เพื่อเผยแพรผลงานวิจัยสูคนรุนใหม"  เพื่อใชเปนขอมูลพื้นฐานในการวิจัยโครงการนี้  เชน งานวิจัยอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวของกับเร่ืองการสื่อสารเชิงกลยทุธ   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเร่ืองคนรุนใหม  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเร่ือง
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ชองทางการส่ือสาร (Media/Channel) งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางสรรคส่ือโฆษณาประชาสัมพันธ 
เปนตน  นอกจากนี้ยังรวมถึงบทความ  หนังสือ  และเอกสารวิชาการอื่นๆ 

 2.2 การประชมุเพื่อวเิคราะหแนวทางการตอยอดผลงานที่คัดเลือกมา  ซึง่มีแนวทางการ
ตอยอดผลงานการประกวดได ใน 3 แนวทาง ไดแก 

  2.2.1 การสรางภาพยนตรส้ันหรือภาพยนตรอนิเมช่ันตอยอดจากของงานเดิมของ
ทีมประกวด จากผลงานเดิมที่สรางสรรคข้ึนในรอบสุดทายนัน้สามารถนําไปใชในชองทางส่ือใหมที่ไดรับ
ความสนใจอยาง ไวรัล คลิป (viral clip)  ทีส่ะดุดตา  สามารถสงตอกนัไปไดในโซเชยีลเน็ตเวิรค และ
ผลงานมีมาตรฐานเพียงพอในการเผยแพรโดยเฉพาะอยางยิง่ สามารถควบคุมงบประมาณการผลิตใหอยู
ในระดับตํ่าไดโดยใหเจาของแนวคิดนัน้มารวมผลิตส่ือกบัทีมวจิัย เพื่อนําไปใชในการเผยแพรผานส่ือสังคม
ออนไลน (Social Network) ไดอยางมปีระสิทธิภาพและตอเนื่องมากขึ้น หรือนําไปใชในชองทางสื่อดิจิตอล
อ่ืนๆไดตามวาระโอกาสที่เหมาะสม โดยเนนเจาะจงกลุมเปาหมายทีค่นรุนใหม 

   2.2.2 การนําแนวคิดจากโปสเตอรที่เปนผลงงานการประกวดมาสรางสรรคส่ือใหม
คือ สมุดโนต เพื่อแจกในมหาวิทยาลัย  โดยการประยุกตใหส่ือโปสเตอรกลายเปนสวนหนึ่งของสมุดโนตที่
นักศึกษาซึ่งเปนกลุมเปาหมายสามารถใชประโยชนไดต้ังแตเปดภาคการศึกษา เพื่อสรางการเขาถึง 
(Reach) ที่ตรงกลุมเปาหมายและสามารถขยายระยะเวลาการเผยแพรใหไดยาวนานข้ึนกวาการผลิตเปน
โปสเตอรตามปกติ  โดยยังคงความเปนส่ือโปสเตอรที่สรางผลกระทบตอผูรับ, ใหขอมูลครบถวนใน
ขณะเดียวกันก็เอ้ือใหผูรับสารสามารถใชประโยชนจากส่ือที่ผลิตออกมาไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวยซ่ึง
เปนการเผยแพรงานวิจัยที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมทางสังคมของกลุมคนรุนใหมโดยตรง 

 2.2.3 การนําผลงานการประกวดอื่นๆ ที่มีความคิดสรางสรรคที่ดีมาตอยอดพัฒนา
ในแงการผลิตใหมีความเปนรูปธรรมและมีคุณภาพมากข้ึน 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1. การตอยอดงานวิจยันี้จะชวยใหผลงานของทีมประกวดในรอบสุดทายเกิดการพฒันาตอยอดใหเกิด
ส่ือรูปแบบอ่ืนๆ เพื่อเผยแพรผลงานวิจยัสูคนรุนใหม 

2. นําผลที่ไดจากการวิจยัในดานผลกระทบ(Impact) ของส่ือสรางสรรคมาเปนขอมูลเพือ่ใชพัฒนาส่ือ
เพื่อเผยแพรงานวิจัยสูคนรุนใหม ในอนาคต 

3. สรางการมีสวนรวมของคนรุนใหมในการรวมสรางสรรคและผลิตส่ือเพื่อเผยแพรงานวิจัย เพื่อให
เกิดความเขาใจในการสรางส่ือเพื่อเผยแพรงานวิจัย ซึ่งอาจจะนําไปสูการคิดสรางสรรคเองใน
โอกาสตอไป 
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บทที่ 2  

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 งานวิจัยเร่ือง "การสื่อสารเชิงกลยุทธในการใชส่ือใหมเพื่อเผยแพรผลงานวิจัยสูคนรุนใหมดวยส่ือ
ใหม" ใชแนวคิดที่สําคัญเปนกรอบในการวิจัย 5แนวคิด ดังนี้ 

1. แนวคิดเร่ืองสรางสรรคส่ือ 
2. แนวคิดเร่ืองการสื่อสารแบบมีสวนรวม 
3. แนวคิดเร่ืองส่ือใหม (New Media) 
4. แนวคิดเกี่ยวกบัคนรุนใหม 
5. แนวคิดเกี่ยวกบัอนิเมช่ันและสตอปโมชั่น 

 
1. แนวคิดเรื่องสรางสรรคสื่อ 

แนวคิดเร่ืองสรางสรรคส่ือเปนการทดสอบสมมุติฐานดานการประเมินความคิดสรางสรรค 
ในการออกแบบส่ือที่มีความโดดเดน  ทั้งดานความแยบยลในการนําเสนอและดานเทคนิควิธีการ 

โดยการนําแนวคิดทางการสื่อสารมาวิเคราะหคุณลักษณะของตัวส่ือ(Medium) และพฤติกรรมผูรับสาร ใน
บริบทแวดลอมที่เกี่ยวของซึ่งกันและกัน  อันนําไปสูการเขาถึง (Reach)  การเปดรับสารในชองทาง 
(Channel) ที่ เหมาะสม  การรับรูและความเขาใจในขอมูลที่แฝงไปในเนื้อหาที่ตองการสื่อสารตอ
กลุมเปาหมายโดยกลยุทธการใชส่ือของคนรุนใหมสามารถสรุปไดใน 3 รูปแบบหลัก คือ  

1) การใชสื่อเกา ที่แสดงออกถึงเทคนิควิธี เนื้อหาและแนวคิดใหม เชน ภาพยนตรส้ันViral 
Clip และส่ือวีดิทัศนอ่ืนๆโดยนําเสนอผานเรื่องราว ภาพเคล่ือนไหว แตปรับเปล่ียนวิธีการ  เร่ืองราวให
เหมาะสมกับเนื้อหา หรือส่ือเฉพาะกิจยังเปนส่ือเกาที่สามารถใชงานไดตามความเหมาะสมกับเนื้อหาและ
สถานการณไดเปนอยางดี  

2) การใชสื่อเกาแตอยูในชองทางการสื่อสารใหม เชน การตูน หรือ Animation แตเผยแพร
ผานชองทางส่ือสังคมออนไลนอยาง Facebook Fan page, Youtube 

3) การใชสื่อใหม เชน Info Graphic, Motion Graphic, AR, Line  
2. แนวคิดเรื่องการสื่อสารแบบมีสวนรวม(Participatory communication)  
แนวคิดเร่ือง "การสื่อสารแบบมีสวนรวม" นั้นจะมีอยู 2 นัยยะ คือ นยัยะแรก หมายความถงึ การใช

การสื่อสารประเภทตางๆ เปนหนทางหรือเปนเคร่ืองมือนาํไปสูการมีสวนรวมในชีวิตสาธารณะ  นัยยะที่สอง 
หมายความถงึการเปดโอกาสใหประชาชนไดมีโอกาสเขามามีสวนรวมในกระบวนการส่ือสารเองโดย
รูปแบบของการเขาถงึการส่ือสารนั้นมีอยู 3 รูปแบบคือ  
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 การเขาถึงสื่อในฐานะผูบริโภค หมายถึงการที่บุคคลมีโอกาสใชส่ือในฐานะ "ผูรับสาร/ผูดู/ผูชม/

ผูฟง/ผูอาน" กลาวคือบุคคลสามารถเลือกบริโภคส่ือไดจากรูปแบบของรายการที่หลากหลาย และ
มีชองทางในการสะทอนปฏิกิริยาของตนสูผูผลิต ที่เรียกวาเปน "ผูรับสารที่เอาการเอางาน" 
(Active audience)  

 การเขาถึงสื่อในฐานะผูผลิต หมายถึงการที่บุคคลมีโอกาสเขารวมในเชิงกระบวนการผลิต 
ไดแก การเขารวมประกวดการสรางสรรคส่ือเพื่อประชาสัมพันธหรือเผยแพรผลผลิตหรือองคกร
ตางๆ เปนตน  

 การเขาถึงสื่อในฐานะผูบริหารสื่อ หมายถึงการที่บุคคลไดมีสวนเกี่ยวของกับระบบการ
ตัดสินใจตางๆ ในองคกรส่ือ เชน การกําหนดเนื้อหาและรูปแบบที่เหมาะสม การกําหนดชวงเวลา 
การวางระบบบริหารงาน/ระบบงบประมาณ การมีสวนรวมในการพัฒนาแผนงานและนโยบาย
ตางๆ เปนตน  

โดยในงานวิจยันี้ โครงการฯ ใหสนใจความหมายของ "การสื่อสารแบบมีสวนรวม" ในนยัยะที่สอง 
คือการเขามามีสวนรวมในกระบวนการสื่อสารเอง โดยโครงการวิจยันีจ้ะนาํเสนอรูปธรรมการปฏิบัติการการ
มีสวนของการเขาถึงส่ือของกลุมเปาหมายที่เปนคนรุนใหม (New Generation) หรือกลุมเยาวชนที่เปนนิสิต 
นักศึกษา ซึง่เปนกลุมเปาหมายสําคัญของ สกว. ที่มีฐานะเปน "ผูบริโภค/ผูรับสาร"นั้น ยกระดับการเขาถงึ
หรือการมีสวนรวมนี้ใหสูงข้ึนมาเปนระดับ "ผูผลิต"  

โดยโครงการวิจัยนี้ เลือกใชกิจกรรมการสรางการมีสวนรวมในการนําเสนอความคิดสรางสรรคของ
คนรุนใหม ที่สลับบทบาทมาเปนผูผลิต สรางสรรคส่ือเพื่อเผยแพรผลงานวิจัย สกว. ไปยังกลุมเปาหมายท่ี
เปนคนรุนใหมเหมือนกัน 
 

3. แนวคิดเรื่องสื่อใหม (New Media) 

“ ส่ือใหม” ในงานวิจัยนี้มีความหมายรวมถึง เทคโนโลยีทางการส่ือสาร (Communication 
Technology) ที่หมายถึง ศิลปศาสตร  วิธีการ กระบวนการ เคร่ืองมืออุปกรณที่มีความกาวหนาที่อาศัย
เทคโนโลยีในการสรางปฏิสัมพันธทางการส่ือสารในการเพิ่มพูนสมรรถนะทางการส่ือสาร  ตลอดจน
หมายถึงส่ือที่เกิดข้ึนใหมหรือดัดแปลงปรับเปล่ียนมาจากส่ือเดิมที่สามารถเขามาทําการส่ือสารไดในทุก
บริบทที่ส่ืออ่ืนๆไดปฏิบัติการอยูแลว  ตัวอยางเชน  ส่ือโทรศัพทเคล่ือนที่ การสื่อสารโทรคมนาคมตางๆ เปน
ตน 

อยางไรก็ดีในระยะแรกๆคําวา “ส่ือใหม” นั้นจะเปดตัวมาในนามของ “เทคโนโลยีการส่ือสาร” 
(Communication Technology) และตอมาก็มีคําใหมที่หมายถึงส่ือใหมตามมาคือคําวา “เทคโนโลยี
สารสนเทศ” (Information Technology) จนกระทั่งในปจจุบันคําสองคํานี้ไดมารวมตัวกันและตกผลึกเปน
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คําที่ใชอางอิงถึง “ส่ือใหม” ที่คอนขางแนนอนกวา “เทคโนโลยีการส่ือสารและสารสนเทศ” (Information 
and Communication Technology - ICT)  

สวน “ส่ือสมัยใหม” (New Media) นั้น (ในปพ.ศ.2539) หมายถึงส่ืออิเล็กทรอนิกสและดิจิทัลซึ่ง
สามารถกระจายขาวสารไปไดรวดเร็วและกวางไกล ตัวอยางเชน ไมโครอิเล็กทรอนิกสคอมพิวเตอร 
เครือขายการสื่อสารโทรคมนาคมตางๆ ที่ไดรวมเอาเสียง ขอความ และภาพเอาไวในส่ือเดียวกัน (กาญจนา 
แกวเทพ 2539) 

สําหรับคํานิยาม “เทคโนโลยีสารสนเทศ” (IT) นั้น หมายถึงการประสานคอมพิวเตอร 
อิเล็กทรอนิกส โทรคมนาคมและมนุษยใหเขามาทํางานรวมกันอยางเปนระบบหนึ่งที่มีความสมบูรณ หรือ 
“เทคโนโลยีสารสนเทศ” นั้น หมายถึง “การรวบรวม” (collection) เก็บรักษา (storage) จัดการ (process) 
แพรกระจาย(disseminate) และการใช(use) สารสนเทศที่ไมไดตีกรอบไวเพียงเร่ือง software และ 
hardware เทานั้น แตยังคํานึงถึงความสําคัญของมนุษยชาติ และเปาหมายที่พวกเขาไดสรางข้ึนมา
หลังจากที่ไดมีเทคโนโลยีเชนนี้เกิดข้ึนมาในโลก 

Ronald E. Rice (1985, อางในดวงกมล ชาติประเสริฐ, 2547) เสนอวา ส่ือใหมมีลักษณะสําคัญ
คือ การขยายรสสัมผัสของมนุษยใหกวางขวางและสลับซับซอนมากข้ึน คุณลักษณะที่สําคัญของมันคือการ
ปฏิสัมพันธและการนําไปใชในอาณาจักรของส่ือเดิมได เชน ใชแทนส่ือบุคคล(e-mail) ใชแทนการส่ือสารใน
กลุม (video conference) กลาวงายๆคือส่ือใหมๆที่สามารถจะเขามาทํางานในทุกบริบทที่ส่ืออ่ืนๆได
ปฏิบัติการอยูแลว 

สําหรับขอบเขตประเภทของ “ส่ือใหม” นั้น สุกัญญา สุดบรรทัด (2539, อางในดวงกมล, 2547) ได
แบงไวเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ 

1) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร (Computer Technology) อันหมายถึงเทคโนโลยีทุกประเภทท่ีเกี่ยวกับ
การใชคอมพิวเตอร 

2) เทคโนโลยีดานการส่ือสารคมนาคม (Telecommunication Technology) ไดแกเคร่ืองมือเพื่อ
การสื่อสารโทรคมนาคมตางๆ ไดแกโทรศัพทเคล่ือนที่ วิทยุติดตามตัว (pager) เคร่ืองโทรสาร เปนตน 

3) เทคโนโลยีระบบส่ือสาร (Communication System Technology) หมายถึงระบบส่ือสาร และ/
หรือเครือขายที่เปนสวนเชื่อมในการแลกเปล่ียนขอมูลอิเล็กทรอนิกสในรูปแบบขอมูลดิจิทัล เชน เครือขาย
โทรศัพทดิจิทัล ระบบส่ือสารเขือขายเคเบิลใยแกว (Fiber Optic system) ระบบดาวเทียม เปนตน 

โดยคุณสมบัติของส่ิงที่เรียกวา “ส่ือใหม” นั้นจะตองมีคุณลักษณะดังตอไปนี้ คือ  
 การมีปฏิสัมพันธไดงาย (Interactivity) เนื่องจากเปนรูปแบบของการสื่อสารแบบสองทาง (Two-

way communication) 
 มีความสามารถเคล่ือนที่ไดสูง (Mobility) ทําใหสะดวกตอการพกพาไปในที่ตางๆ (compactable) 
 สามารถดัดแปลงหรือเปล่ียนรูปได (Convertibility) 
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 สามารถเชื่อมตอกันไดโดยงาย (Connectivity) 
 สามารถหาได/ใชประโยชนไดในทุกที่ (Ubiquity) 
 มีความรวดเร็วในการส่ือสาร (Speed of communication) 
 มีลักษณะที่ไรพรมแดน (Absence of boundaries) 
 มีความเปนดิจิทัล(Digitalization) 

 นอกจากนี้ กาญจนา(2556) ยังไดเสนอทฤษฎีการใชประโยชนจากสื่อใหม โดยมาจากทฤษฎีการ
ใชประโยชนและความพึงพอใจจากส่ือ โดยอธิบายวาในขณะที่ทฤษฎีผลกระทบจากส่ือ (Impact Theory) 
ที่มีขอตกลงเบ้ืองตนวา “ส่ือมีอํานาจในการโนมนาวใจผูรับสาร” ทฤษฎีการใชประโยชนฯ ไมเห็นดวยกับ
ขอตกลงดังกลาว ซึ่งทฤษฎีการใชประโยชนฯ มีที่มาจากทฤษฎีดานจิตวิทยาที่ใชแนวคิดเร่ือง “ความ
ตองการและแรงจูงใจ” (Need & Motivation) ซึ่งเปนจุดเร่ิมตนของการอธิบายพฤติกรรมของมนุษย 
หากแตหนวยที่ใชวิเคราะหนั้นแตกตางกัน เนื่องจากทฤษฎีการใชประโยชนสนใจหนวยการศึกษาที่เปน 
“ปจเจกบุคคล” (individual) จึงอาจกลาวไดวาทฤษฎีการใชประโยชนฯ นั้นเปนทฤษฎีหนาที่นิยมเชิงปจเจก
ก็ได  

ทั้งนี้หากพิจารณาการใชประโยชนจากส่ือใหมนั้น กาญจนา แกวเทพ ไดยกตัวอยางการใช
ประโยชนจากคอมพิวเตอร ซึ่งเปนงานศึกษาของ Perse&Courtright พบวามีความตองการ 11 อยางใน
การใชคอมพิวเตอร ดังนี้ 

1) เพื่อผอนคลาย (relax) 
2) เพื่อความบันเทิง (entertain) 
3) เพื่อลืมงานหรือปญหาอ่ืนๆ 
4) เพื่อมีอะไรทํารวมกับเพื่อนฝูง 
5) เพื่อเรียนรูเกี่ยวกับตนเองและคนอ่ืนๆ 
6) เพื่อฆาเวลา (แกเบ่ือ) 
7) เพื่อลดความเหงา 
8) เพื่อความต่ืนเตน (feel excited) 
9) ทําจนเปนนิสัย/กิจวัตร/ความเคยชิน 
10) เพื่อใหคนอ่ืนรูวาเราสนใจอารมณความรูสึกของเขา 
11) เพื่อขอใหคนอ่ืนทําอะไรใหกับเรา 

ในขณะที่หากพิจารณาในแงของวิธีการใชส่ือที่แบงวิธีการใชส่ือเปนการใชส่ือเชิงรุก (Active) และ
การใชส่ือเชิงรับ (Passive) กาญจนา(2556) ใหความเห็นวา ผูใชส่ือใหมนั้นนาจะตองมีแนวโนมที่จะมี
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วิธีการใชส่ือแบบ active มากกวา ทั้งนี้เพราะสื่อใหมมีลักษณะเปนการส่ือสารสองทางที่เรียกรองและ
กระตุนใหผูใชตอง active อยูเปนระยะ นอกจากนี้ยังพบวางานวิจัยสวนใหญที่เกี่ยวกับการแสวงหา
ขาวสารจากส่ือใหมนั้นมักศึกษากับกลุมตัวอยางที่เปนวัยรุน ทําใหเห็นไดวาส่ือใหมเปนส่ือที่มีความ
เหมาะสมกับกลุมเปาหมายที่เปนเด็กและเยาวชนซ่ึงถือวาเปน “คนรุนใหม” ที่มีวิธีการใชส่ือที่ active  
 โดยแนวคิดดังกลาวขางตน ผูดําเนนิโครงการจะนํามาใชเปนสวนหน่ึงในการดําเนนิกิจกรรมรวมกบั
นักศึกษาในการตอยอดพัฒนาการผลิตส่ือใหมตอไป 

4.  แนวคิดเกี่ยวกับคนรุนใหม 

  แนวคิดเกี่ยวกับคนรุนใหม (New generation / Young generation) เปนแนวคิดที่ทําความเขาใจ
ไดผานการศึกษาเร่ือง “รุน” (generation)  ซึ่งหมายถึงกลุมคนที่มีอายุรุนราวคราวเดียวกัน อาจเทียบเคียง
ไดกับคําวา “โคฮอรท” (cohort) ซึ่งในทางประชากรศาสตรหมายถึง รุนอายุ หรือรุนประชากร เชน คน
แตงงานรุนเดียวกัน นักเรียนรุนเดียวกัน เปนตน และหมายถึง กลุมคนที่สืบสายโลหิตมาจากกลุมคนรุน
กอน เชน รุนลูกของผูยายถิ่นเขา จะเรียกวา เปนคนรุนที่สอง เปนตน หรือในบางกรณี “รุน” หมายถึงกลุม
คนที่สืบสายโลหิตที่เปนเพศเดียวกัน เชน รุนบุรุษ คือกลุมลูกชายของพอ หรือรุนสตรี คือ กลุมลูกสาวของ
แม ซึ่งการนับรุนเชนนี้ก็เพื่อคํานวณหาระยะหางระหวางรุน (สถาบันวิจัยประชากรและสังคม, 2558) 
 Strauss and Howe (1991) ผูบุกเบิกการศึกษาเร่ืองรุนของคนอเมริกาไดแบงชวงเวลานับต้ังแต
การกอต้ังประเทศอเมริกาออกเปน 5 ยุค ไดแก 1) ยุคอาณานิคม (colonial cycle ค.ศ. 1584 – 1700)  2) 
ยุคปฏิวัติ (revolutionary cycle ค.ศ. 1701 – 1791)  3) ยุคสงครามกลางเมือง (civil war cycle ค.ศ. 
1792 – 1859) 4) ยุคมหาอํานาจ (great power cycle ค.ศ. 1860 – 1942)  5) ยุคสหัสวรรษ (millennial 
cycle ค.ศ. 1994 -2003) ซึ่งในแตละยุคจะมี ยุคจะมี  3 – 4 รุน รวม 18 รุน โดยในศตวรรษที่ 20 เปนตนมา
มี 5 รุน คือ G.I. Generation (ค.ศ. 1901 – 1924) Silent Generation (ค.ศ. 1925 – 1942) Boom 
Generation (ค.ศ. 1943 – 1960) Thirteenth Generation (ค.ศ. 1961 – 1981) และ Millennial 
Generation (ค.ศ. 1982 – 2003) 
 อยางไรก็ดีการศึกษาเร่ืองรุนสวนใหญจะศึกษาเกี่ยวกับคนปจจุบันมากกวาที่จะยอนไปศึกษาถึง
กลุมคนในอดีต ซึ่งการศึกษาเร่ืองรุนในแตละสาขาวิชาก็อาจเรียกช่ือรุนที่แตกตางกัน ข้ึนอยูกับ
วัตถุประสงคและทักษะของผูศึกษา เชน นักประชากร นักเศรษฐศาสตร นักประวัติศาสตร นักสังคมศาสตร 
นักส่ือสาร หรือนักการตลาด ดังนั้นชวงเวลาของแตละรุนจึงไมแนนอนตายตัว และแตละรุนก็อาจมีหลาย
ชื่อหรือแมแตชวงเวลาของแตละรุนก็อาจทับซอนกัน 
 สําหรับในการศึกษาคร้ังนี้ใหความสําคัญกับการศึกษาเร่ืองรุนในมุมมองทางนิเทศศาสตร ดังนั้นจึง
ใหความสําคัญกับรุนในแงของพฤติกรรมของบุคคลในแตละรุนที่มีความแตกตางกันตามบริบทของแตละ
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ยุคสมัย ซึ่งในปจจุบันการแบงรุนโดยใชพฤติกรรมการเปดรับส่ือเปนเกณฑในการแบงสามารถแบงไดเปน 4 
รุน โดย วรชัย (2558) ไดอธิบายลักษณะเฉพาะของแตละรุนไวดังนี้ 
 1) เบบ้ีบูม (baby boom)เกิดระหวางป พ.ศ. 2489 – 2503 ซึ่งเปนชวงที่มีอัตราการเกิดสูง 
เนื่องจากการเลื่อนการมีบุตรออกไปของครัวเรือนในระหวางสงครามโลกคร้ังที่ 2 ดังนั้นเมื่อสงครามโลก
ส้ินสุดลงเศรษฐกิจดีข้ึน ภาวะการเจริญพันธุจึงสูงข้ึนอยางรวดเร็ว ทั้งนี้คนในรุนนี้จะมีอุดมคติสูงานหนัก 
ชอบการแขงขัน ตองการมีความเปนอยูที่ดีกวาพอแม ตองการทํางานที่เดียวตลอดชีวิตเพราะเช่ือวาองคกร
จะดูแลถามีความภักดีตอองคกร และตองการความสุขทางใจมากกวาความพร่ังพรอมทางวัตถุ  
 2) Generation Xเกิดระหวาง 2504 – 2523 ซึ่งเปนชวงที่อัตราการเกิดลดลงมาก เนื่องจาก
นวัตกรรมการคุมกําเนิด และอัตราการหยารางสูง จึงมีอัตราการเกิดใหนอยกวายุคกอน จึงมีชื่อเรียกอีกช่ือ
หนึ่งวา เบบ้ีบัส (baby bust) หรือเรียกในช่ืออ่ืน เชน Thirteenth Generation, MTV Generation หรือ VDO 
Generation เนื่องจากเปนยุคที่มีอัตราการหยารางสูง จึงทําใหครอบครัวสวนใหญมี 3 ลักษณะ ไดแก พอ
แมเล้ียงเด่ียว พอแมหยาราง และมีทั้งพอทั้งแมแตทํางานนอกบาน ทําใหพอแมไมมีเวลาดูแลลูก เด็กจึงโต
เปนผูใหญเร็วกวาปกติ โดยคนในยุคนี้มักมีทัศนคติที่เช่ือวาไมมีงานใดที่มีความมั่นคง เพราะเห็นการลด
ขนาดของสถานประกอบการ ใหความสําคัญกับความเปนอิสรเสรีไมตองการพึ่งพาใคร ชอบทํางานอิสระ 
และมีความสามารถแยกแยะขอมูลขาวสารเพื่อการเรียนรู 
 
 3) Generation Yเกิดระหวาง พ.ศ. 2524 – 2545 เนื่องจากเปนรุนที่ตอจาก Generation X จึง
เรียกวา Generation Y สวนช่ืออ่ืนๆ ของรุนนี้คือ Millennial, Echo Boomer, Trophy Generation, Net 
Generation, Generation Text, Generation Me, Generation We ในชวงนี้แมอัตราการหยารางจะนอยลง 
แตก็มีครอบครัวพอเล้ียงเด่ียว (single dad) และครอบครัวแมโสด (never-married mother) เพิ่มมากข้ึน 
ลักษณะครอบครัวเปนครอบครัวที่มีพอแมสูงอายุ มีการศึกษาสูง เปนครอบครัวขนาดเล็กมีบุตรคนเดียว 
แตในขณะเดียวกันเด็กกลับมีความสําคัญและเปนศูนยกลางของครอบครัว และที่สําคัญพอแมจะมีเวลาให
ลูกมากข้ึนและเขาไปมีสวนรวมในการเรียน การกีฬา และกิจกรรมนอกหลักสูตรอ่ืนๆ นอกจากนี้เนื่องจาก
ยุคนี้เปนยุคที่มีความกาวหนาทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีดานการส่ือสาร ทําใหเด็กยุคนี้มี
ความสามารถในเชิงเทคโนโลยี และมีการส่ือสารผานเครือขายสังคมออนไลน โดยเด็กยุคนี้จะมีบุคลิกที่
เชื่อมั่นในความสามารถของตนเองและสามารถทํางานหลายอยางไดในเวลาเดียวกัน แตในขณะเดียวกันก็
เปนคนมองโลกในแงดี มีใจชวยเหลือสังคม แตก็กลับไมชอบการรอคอยหรือมีความอดทนตํ่า  
 4) Generation Zเกิดต้ังแตป พ.ศ. 2546 เปนตนมา เปนกลุมที่คุนเคยกับเทคโนโลยีคมนาคม 
ส่ือสารและบันเทิงสมัยใหม เชน โทรศัพทมือถือ อินเทอรเน็ต เคร่ืองเลนดีวีดีและ MP3 จึงนิยมส่ือสารดวย
การสงขอความทางอินเทอรเน็ต หรือโทรศัพทมือถือมากกวาเจอหนาคุยกัน จึงไดรับฉายาวา “พันธุดิจิตอล” 
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ในขณะเดียวกันเด็กรุนนี้ก็เกิดหลังเหตุการณ 9/11 จึงไมมีความปลอดภัยในชีวิตหรือเปนอิสระเหมือนเด็ก
รุนกอนๆ 
 จากคุณลักษณะเฉพาะของแตละรุนดังกลาวขางตน เมื่อกลับมาพิจารณาถึงคําวา “คนรุนใหม” 
(New generation / Young generation) ซึ่งแนวคิดทางสังคมศาสตรและการตลาด กําหนดชวงอายุไววา
เปนวัยหนุมสาวตอนตน ที่มีอายุระหวาง 18 – 24 ป ซึ่งหากพิจารณาตามเกณฑการแบงรุนแลวเห็นไดวา 
“คนรุนใหม” เปนคนใน Generation Y  ตอนปลายตอเนื่องกับคนใน Generation Z ซึ่งเปนรุนที่มี
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีอยางสูง โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีดานการสื่อสาร จึงทําให เปนกลุมคนที่
มีพฤติกรรมการเปดรับส่ือที่หลากหลาย และในขณะเดียวกันก็มีความสามารถในการใชส่ือตางๆ ในระดับที่
สูงถึงข้ันที่สามารถเปนผูผลิตส่ือไดเอง 
 ทั้งนี้เพื่อใหเขาใจคุณลักษณะและพฤติกรรมของ “คนรุนใหม” ซึ่งเปนคนที่มีชวงวัยคาบเก่ียว
ระหวางคนใน Generation Y ตอนปลายตอเนื่องถึง Generation Z  ดังนั้น “คนรุนใหม” จึงมีความคาบ
เกี่ยวเชิงพฤติกรรมระหวางคน 2 รุน ซึ่งในกรณีของ Generation ) Y การศึกษาของ รัชฎา (2549) ศึกษา
ความคาดหวังตอการทํางานของคน Generation Y พบวาตองการลักษณะงานที่สรางสรรคและทาทาย 
เหมาะสมกับความสามารถ มีโอกาสกาวหนาในการทํางานและมีสัมพันธภาพที่ดีกับเพื่อนรวมงานและ
เจานาย ขณะเดียวกันก็ยึดหลักความสบายใจในการทํางานมากกวารายไดหรือตําแหนงงาน นอกจากนี้ยัง
ตองการทํางานที่สามารถเขาไปมีสวนรวมในการตัดสินใจ ไดแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ ในขณะที่
การศึกษาของ พสุ (2552) อธิบายปจจัยจูงใจที่สําคัญของคน Generation Y คือการทํางานเปนทีม คนรุนนี้
ไมชอบที่จะนั่งทํางานคนเดียวโดยไมสุงสิงกับใคร ตองการที่จะทํางานที่ทีโอกาสพูดคุย สังสรรคกับผูอ่ืน
และตองการที่ทํางานที่เปดโลงที่เปดโอกาสใหสรางปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมงาน  
 ในขณะที่นักการตลาดใหความสําคัญกับ Generation Y วาไมเพียงเปนกลุมผูบริโภคธรรมดา 
หากแตเปนกลุมวัยทํางานที่กําลังเติบโตและกําลังกาวสูวัยทํางานที่จะมีกําลังทรัพย และกาวหนาทาง
บทบาทหนาที่การงานและมีกําลังดานการเงินการบริโภคสินคาอยางเต็มตัว และเปนกลุมที่กําลังจะกาวสู 
Great Generation และคน Generation Y เองก็มีพฤติกรรมการบริโภคที่แตกตางอยางชัดเจนจากคนรุน 
Baby Boom และ Generation X เนื่องจากเปนผูบริโภคที่ใจรอน ตองการเห็นผลสําเร็จทุกอยางที่รวดเร็ว
เนื่องจากเชื่อในศักยภาพของตนเอง และเหตุผลในการซื้อส่ิงของของคน GenerationY จะใชเหตุผลเชิง
อารมณผสมกับเหตุผลเชิงตรรกะที่ต้ังอยูบนฐานของขอมูล และเนื่องจากเปนยุคแหงขอมูลขาวสารคนรุนนี้
จึงไมเช่ือขอมูลแตเพียงแหลงเดียว หากแตจะหาขอมูลอยางถี่ถวนกอนตัดสินใจซื้อสินคาหรือบริการแตละ
ชิ้น ดังนั้นอินเทอรเน็ตจึงเปนเคร่ืองมือสําคัญในการคนควาและชวยในการตัดสินในเลือกบริโภคของคน
กลุมนี้  
 ในขณะที่คน Generation Z ซึ่งเปนกลุมประชากรกลุมใหมที่กําลังถูกจับตามองจากนักการตลาด 
ซึ่งนักการตลาดมองวากลุม Generation Z  เปนกลุมมีความเปนปจเจกบุคคลมากกวา Generation Y โดย
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ตองการสินคาที่เฉพาะเจาะจงแสดงถึงความเปนตัวของตัวเอง ชอบใชเทคโนโลยีที่ทันสมัยรวมถึงชองทาง
เสมือนจริงในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสตางๆ จะเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิตของคนกลุมนี้มากข้ึน คน
กลุมนี้จึงมีกิจกรรมเชิงสังคมและพฤติกรรมการสมาคมผานระบบเทคโนโลยีที่กาวหนา การศึกษาใน
สหรัฐอเมริกา พบวา คน Generation Z ในวัยเด็กใชเวลามากกวา 6 ชั่วโมงตอวันในการใชส่ือที่แตกตางกัน
ออกไป ในขณะที่ในยุโรปรอยละ 50 ของเด็กยุโรปใหอินเทอรเน็ตต้ังแตอายุ 8 ขวบ นั่นแสดงวาสถานที่เลน
ของเด็กยุคใหมเปล่ียนจากการวิ่งเลนกลางแจงมาอยูหนาจอต้ังแตเด็ก  (ผูจัดการรายสัปดาห, 2550) ทําให
คนใน Generation Z ไดรับขอมูลขาวสารจนลน ขอมูลตางๆ มีทั้งเร่ืองจริงและขอมูลแบบโคมลอย นัก
ส่ือสารจึงตองพยายามอยางหนักเพื่อออกแบบการส่ือสารที่เปนประโยชนตอคนกลุมนี้  
 จากที่กลาวมาขางตนเห็นไดวาไมวาจะเปนคน Generation Y และคน Generation Z ตางให
ความสําคัญกับส่ือออนไลน จึงเห็นไดวาส่ือสังคมออนไลน เปนส่ือที่มีบทบาทสูงและทวีความสําคัญมาก
ข้ึนเปนลําดับ โดยคน Generation Y และคน Generation Z ใหความสําคัญกับส่ือชนิดนี้จนเปนสวนหนึ่ง
ของชีวิตประจําวัน ดังนั้นจึงสรุปไดวา “คนรุนใหม” ซึ่งหมายรวมถึงคนใน Generation Y ตอนปลาย
ตอเนื่องกับคน Generation Z เปนกลุมคนที่มีพฤติกรรมเปดรับส่ือออนไลนมากกวาส่ือประเภทอ่ืนๆ ซึ่ง
ในทางนิเทศศาสตรส่ือออนไลนถือเปนส่ือใหมที่เขามามีบทบาทในสังคมมากข้ึน 
 อยางไรก็ดีนอกจากการพิจารณารุนโดยอาศัยชวงอายุแลว ในทางการตลาดเร่ิมใหความสําคัญกับ
การกําหนดรุนในเชิงพฤติกรรมมากข้ึน โดยพิจารณาพฤติกรรมการ ดังเห็นไดวาในยุคปจจุบันในทาง
การตลาดเร่ิมมีกลุม Generation ใหมที่เรียกวา “Generation C” ซึ่ง Nuttapucth (2014) อธิบายวา ตาม
แนวคิดแลว Generation C นั้นคือ The Connected Consumer ซึ่งเปนลําดับข้ันที่จะสูงกวาคําวา Online 
Consumer ทั้งนี้เพราะ Connected คือรูปแบบพฤติกรรมที่ผูบริโภคใชเทคโนโลยีตางๆ รอบตัว ไมใชแค
อินเทอรเน็ตหรือเว็บไซต แตรวมไปถึง Smartphone Social Media และอ่ืนๆ อีกมากมายเพื่อเกิดส่ิงที่เรียก
กันวา Digital Lifestyle นั่นเอง ส่ิงที่นาสนใจจากแนวคิดดังกลาว คือ Digital Lifestyle นั้นจะไปไกลกวา
การเขาเว็บไซตทั่วๆ ไป แตหมายถึงวิถีการ “เช่ือมตอ” ตัวเขากับโลกนั้นจะเปล่ียนไปจากเดิม นั่นรวมไปถึง
การคนหาขอมูล การสรางกลุมสังคม การเผยแพรขาวสาร การรับขอมูลใหมๆ รวมไปถึงการตัดสินใจในการ
ซื้อสินคาบริการตางๆ นั้นจะเปล่ียนไปหมด การเกิดของ Generation C นั้นถือเปนส่ิงที่ผิดกับรูปแบบ 
Generation กอนๆ ที่เรามักวัดกันดวยชวงอายุเปนสําคัญ แต Generation C นั้นจะเปนการมองดวยเร่ือง 
Technology & Infrastructure เปนสําคัญ  
 ในขณะที่ในเชิงพฤติกรรมคน Generation C จะมีพฤติกรรมที่นักการตลาดเรียกวาพฤติกรรม 5 C 
คือ Connectionนั่นคือ พฤติกรรมที่ชอบ “การเช่ือมตอ” อยูตลอดเวลาConvenience คือ พฤติกรรมที่ชอบ 
“ความสะดวกสบาย” ในทุกส่ิงโดยเฉพาะอยางยิ่งกับการซ้ือ-ขายสินคา  Creation คือ พฤติกรรมที่ชอบ 
“ความสรางสรรค” มีความคิดเปนของตัวเอง ชอบดูในส่ิงที่ไมซ้ําซาก คือ พฤติกรรมที่ชอบ “บอกตอ” ส่ิง
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ตางๆที่อยูรอบตัว และแชรในส่ิงที่ตนเห็นวามีคุณคาแกผูอ่ืนและ Community คือ พฤติกรรมที่ชอบ “การอยู
เปนกรุป” และการรวมตัวของผูที่มีความช่ืนชอบเหมือนๆ กัน  
 อยากไรก็ดีหากพิจารณาในแงของพฤติกรรมของคนรุนใหมดังที่กลาวมาขางตน อาจเปนเพียง
มุมมองของการศึกษาพฤติกรรมทางการตลาด ในขณะที่งานวิจัยนี้สนใจศึกษาพฤติกรรมการเปดรับส่ือ 
ดังนั้นเพื่อทําความเขาใจสื่อใหมกับคนรุนใหมมากข้ึนจึงจําเปนตองทําความเขาใจคนรุนใหมในแงของ
พฤติกรรมการเปดรับส่ือของคนรุนใหม 
 ทั้งนี้ Sissors&Bumba(อางใน อัญชลี 2549) ไดกลาววาการเปดรับส่ือข้ึนกับความชอบสวนบุคคล 
โดยการเปดรับส่ือนั้นสามารถวัดไดจากโอกาสที่บุคคลจะเปดรับส่ือ ซึ่งเกิดจากการเปนเจาของส่ือ เชน วิทยุ 
โทรทัศนหรือการซ้ือหนังสือพิมพเปนประจําหรือชั่วคร้ังชั่วคราว ตลอดจนการมีหนังสือพิมพในบาน เชน ผูที่
ชอบอานนิตยสารหรือชอบดูภาพยนตรมากก็จะจัดสรรเงินไวซื้อส่ือที่พวกเขาชอบโดยตัดคาใชจายอ่ืนๆ 
ออกไป ขณะที่ Becker (อางใน อัญชลี 2549) ใหความหมายของการเปดรับส่ือไวดังนี้ 

1) การแสวงหาขอมูล (Information Seeking) คือ บุคคลจะแสวงหาความรูเพื่อตองการใหมี
ความคลายคลึงกับบุคคลอ่ืนในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งหรือเร่ืองทั่วๆ ไป 

2) การเปดรับขอมูล (Information Receptivity) คือ บุคคลจะเปดรับส่ือเพื่อตองการทราบขอมูลที่
ตนเองสนใจอยากรู เชน เปดดูโทรทัศนเฉพาะเร่ืองหรือรายการที่ตนเองสนใจหรือมีผูแนะนํามา 

3) การเปดรับประสบการณ (Experience Receptivity) คือ บุคคลจะเปดรับขาวสารเพราะ
ตองการทําส่ิงใดสิ่งหนึ่งเพื่อผอนคลายอารมณ  

 นอกจากนี้งานวิจัยของ Mcleod(อางในอัญชลี 2549) ไดกลาวกึงตัวชี้วัดที่ใชวัดพฤติกรรมการ
เปดรับส่ือ สวนใหญใชกัน 2 อยางคือ 1) วัดจากเวลาที่ใชส่ือ และ 2) วัดจากความถี่ของการใชส่ือแยกตาม
ประเภทของเนื้อหารายการที่แตกตางกัน อยางไรก็ดี Mcleodมีขอเสนอวาการวัดในเร่ืองเวลาที่ใชกับส่ือมี
ขอเสียวา คําตอบข้ึนอยูกับปจจัยหลายอยาง เชน ความสนใจของผูฟง เวลาวางที่คนมีอยู การมีส่ือใกลตัว 
(Availability of Medium) ดวยเหตุนี้ คําตอบที่เกี่ยวกับเวลาที่ใชกับส่ือจึงมักไมแปลความหมายไดทาง
จิตวิทยาและมักไมใหผลที่ชัดเจนเม่ือนําไปเชื่อมโยงความสัมพันธกับตัวแปรอ่ืน เพื่อแกปญหาความไม
ชัดเจนเร่ืองนี้ จึงมีการวัดตัวแปรการเปดรับส่ือ โดยใชความถี่ของการใชส่ือเฉพาะอยางเจาะจงในเนื้อหา 
เชน วัดความถี่ของการอานขาวที่เนื้อหาประเภทตางๆ ในหนังสือพิมพ เปนตน จึงอาจสรุปไดวา การเปดรับ
ส่ือนั้นหมายถึง ความบอยครั้งในการเปดรับ ระยะเวลา ชวงเวลา รวมไปถึงจํานวนส่ือมวลชนที่ใชในการ
เปดรับขาวสารดวย 
 จากแนวคิดการเปดรับส่ือดังกลาวขางตน เมื่อหันกลับมาพิจารราถึงพฤติกรรมการเปดรับส่ือของ
คนรุนใหม พบวา มีงานศึกษาหลายชิ้นที่ศึกษาถึงพฤติกรรมการเปดรับส่ือของคนรุนใหม เชน งานศึกษา
ของอัญชลี (2549) ที่ศึกษาพฤติกรรมการเปดรับส่ือสารมวลชนของ Generation Y ในอําเภอเมือง จังหวัด
เชียงใหม ซึ่งเปนงานวิจัยเชิงปริมาณ พบวา กลุม  Generation Y เปดรับส่ือโทรทัศนมากท่ีสุดที่รอยละ 
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94.8 และรองลงมาคือการเปดรับส่ืออินเตอรเน็ตที่รอยละ 84.2 โดยเหตุผลหลักในการเปดรับส่ือของกลุม 
Generation Y คือตองการรับส่ือเพื่อสนองความตองการดานขอมูลขาวสารมากที่สุด รองมาคือ ดานความ
บันเทิงและตองการดานการสรางเอกลักษณใหกับตนเอง โดยมีความตองการดานการมีปฏิสัมพันธกับ
บุคคลเปนลําดับสุดทาย  
 ขณะที่งานศึกษาของจิตรากร (2550) ซึ่งศึกษาพฤติกรรมการเปดรับส่ือมวลชนของ GenerationM 
(ซึ่งในงานวิจัยหมายถึงกลุมคนที่อายุระหวาง 18 – 24 ป) ในอําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม พบวา กลุม 
GenerationM เปดรับส่ือโทรทัศนมากที่สุด ขณะที่รองลงมาคือส่ืออินเทอรเน็ต ซึ่งสวนใหญมีประสบการณ
ใชส่ืออินเทอรเน็ตมาแลวไมนอยกวา 5 ป โดยใชอินเทอรเน็ตสัปดาหละ 2-3 คร้ัง และมีระยะเวลาในการใช
อินเทอรเน็ตเฉล่ียตอคร้ังประมาณ 4 ชั่วโมง สําหรับเว็บไซตที่ใชประจํา คือ Google และ Hotmail เพื่อใชใน
การคนหาขอมูลขาวสารและรับสงอีเมล และมีพฤติกรรมการเปดรับส่ือเพียงส่ือเดียวในขณะรับส่ือ  
 งานศึกษาที่ย้าํใหเห็นถึงพฤติกรรมการเปดรับส่ือของคนรุนใหมคืองานศึกษาของ ชานนทและวิฎรา
ธร (2555) ซึ่งทําการศึกษาการเปดรับส่ือและการยอมรับนวัตกรรมของผูบริโภค GenerationX และ 
GenerationY (งานศึกษานี้กําหนดอายุของ GenerationX คือกลุมอายุ 32 – 48 ป ขณะที่ GenerationM 
GenerationY คือกลุมอายุ 16 – 31 ป) พบวา กลุม GenerationY มีการเปดรับส่ือมากกวา GenerationX 
โดยมีความถี่ในการเปดรับส่ือมากกวา และผลการศึกษาในแงของการเปนเจาของนวัตกรรมพบวากลุม 
GenerationY เปนเจาของนวัตกรรมเทคโนโลยีการส่ือสารมากกวา GenerationX โดยเปนเจาของ
นวัตกรรมเทคโนโลยีการสื่อสารประเภทอินเทอรเน็ต สมารทโฟนและแท็ปเล็ทมากกวา GenerationX ซึ่ง
สอดคลองกับงานศึกษาของ สุทธาภา และคณะ (2557) ที่อธิบายวากลุม GenerationY มีความคลองตัว
ดานเทคโนโลยีมากกวารุนอ่ืนๆ จากการวิจัยระดับการใชงานอินเทอรเน็ตและส่ือสังคมออนไลน พบวา รอย
ละ 79 ของ GenerationY ติดตามและรับขอมูลขาวสารจากส่ือสังคมออนไลน และรอยละ 69 อานขาวจาก
เว็บไซตตางๆ มีเพียงรอยละ 26 เทานั้นที่ยังคงอานขาวจากหนังสือพิมพ  
 นอกจากนี้ยังพบอีกวา GenerationY กวารอยละ 55 ใชเวลามากกวา 2 ชั่วโมงในการเขาใช
เว็บไซตและส่ือสังคมออนไลนตางๆ ขณะที่คน GenerationX และ Baby Boom มีเพียงรอยละ 36 และรอย
ละ 25 ตามลําดับ แสดงใหเห็นถึงความแตกตางอยางมีนยัยะสําคัญของการใชเทคโนโลยขีองคนรุนตางๆ ที่
สําคัญยังมีประเด็นอ่ืนๆ ที่สนับสนุนวา GenerationY มีความคลองตัวทางเทคโนโลยี เชน ความถี่ของการ
ใชอินเทอรเน็ต วิธีการซื้อสินคาและชําระเงิน รวมถึงประเภทของอุปกรณทางการส่ือสารที่ใช 
 โดยสรุปการใหความหมายกับคําวา “คนรุนใหม” จึงไมเพียงการใหความสําคัญแตเพียงการ
กําหนดตามชวงอายุเทานั้น หากแตส่ิงที่ตองใหความสําคัญกับการใหความหมายของคนรุนใหม คือ
พฤติกรรมการเปดรับส่ือ ดังนั้นงานวิจัยเร่ืองนี้  จึงใหความสําคัญกับ “คนรุนใหม” ในฐานะกลุมคนที่มี
ความคิดสรางสรรค รักอิสระ และ มีพฤติกรรมการบริโภคและการใชชีวิตประจําวันคอนขางเรงรีบ มักชอบ
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อะไรที่งาย รวดเร็ว สําเร็จรูป และมีความทันสมัยทางเทคโนโลยี ดังนั้นจึงมีพฤติกรรมการเปดรับส่ือประเภท
ส่ือใหมและส่ือสังคมออนไลนเปนส่ือหลัก  
 

5. แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตรอนิเมชั่นและสตอปโมชั่น 
 5.1  อนิเมช่ัน (Animation)  

 มาจากรากศัพทคําวา Animaแปลวาจิตวิญญาณ หรือมีชีวิต (บุศรินทร เอ่ียมธนากุล, 
2554)แปลอีกนัยหนึ่งก็คือการทําใหส่ิงบางส่ิงดูเหมือนมีชีวิต เคล่ือนไหวได และหากจะถอด
ความหมายในเชิงภาพยนตรก็คือ การถาย วาด ใชคอมพิวเตอรสราง หรือไมวาจะวิธีการใดก็ตาม
เพื่อใหเกิดภาพทีละเฟรม จากนั้นก็เรียงรอยใหตอเนื่องกัน โดยเฉล่ียที่ 24 เฟรมตอ 1 วินาที 

 
 ประวัติความเปนมาของภาพยนตรอนิเมช่ันนั้นยาวนาน เร่ิมตนมาต้ังแตคร้ังที่มนุษยเขียนภาพลง
บนผนังถ้ําเพื่อถายทอดเร่ืองราว จากนั้นก็พัฒนามาอยางตอเนื่อง มีผูสรางภาพยนตรอนิเมช่ันมีชื่อเสียง
และเปนที่รูจักก็เชน วอลทดิสนียหรือฝากฝงญ่ีปุนก็มี สตูดิโอ จิบลิ 
 

ภาพที ่2.1 ภาพโลโก วอลทดิสนีย ภาพที่ 2.2 ภาพโลโก สตูดิโอ จิบลิ 
 
 ซึ่งส่ิงที่ทําใหภาพยนตรอนิเมช่ันไดรับนิยมมาอยางตอเนื่องก็คือ ความสามารถสรางภาพไดตามแต
จิตนาการของผูสรางโดยแทบจะไมมีขอจํากัด ทําใหผูชมไดเห็นส่ิงที่นาต่ืนตาต่ืนใจ แปลกใหม รวมไปถึง
สามารถสรางส่ิงที่เปนนามธรรมใหเหน็เปนรูปธรรมได อยางเชนชวงหนึ่งของภาพยนตรเร่ือง ระ-ทะ-ทู-ล่ี พอ
ครัวตัวจี๊ดหัวใจคับโลก(Ratatouille,2007)ตัวละครเอกที่เปนหนูไดกินอาหารเขาไป ภาพที่แสดงออกมาให
เห็นคือความสีสันความงดงามของอาหารที่หนูตัวนั้นไดกิน ซึ่งการแปลงอารมณความรูสึกตางๆ ใหเห็นเปน
ภาพไดถือวาเปนจุดเดนที่สามารถดึงดูดผูชมใหสนใจไดเสมอ  
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ภาพที ่2.3 ภาพจากภาพยนตรอนิเมช่ัน Ratatouille
 

5.2  สตอปโมชั่น(Stop Motion) 
 ภาพยนตรอนิเมช่ันนั้นมีอยูหลายรูปแบบ อาทิเชน  ภาพยนตรอนิเมช่ันที่วาดภาพหลายๆ ภาพมา
ตอกัน (Drawn Animation) ตัวอยาง เชนสโนวไวท กับคนแคระทั้งเจ็ด(1973) หรือ ภาพยนตรอนิเมชั่นที่ใช
คอมพิวเตอรในการสราง (Computer Animation) อยางเชน Toy Story (1995)และ สตอปโมชั่น (Stop 
Motion)เชนภาพยนตรเร่ือง Nightmare Before Christmas(1993) 
 
 
 

 
ภาพที ่2.4 ภาพปกภาพยนตร

เร่ือง สโนวไวท กับคนแคระทั้งเจ็ด 
ภาพที ่2.5 ภาพโปสเตอร
ภาพยนตรเร่ืองToy Story 

ภาพที ่2.6 ภาพโปสเตอร
ภาพยนตรเร่ือง Nightmare 

Before Christmas 

 
 ส่ิงที่ทําใหภาพยนตรอนิเมช่ันแตละประเภทนั้นแตงตางกันก็คือ วิธีการสรางภาพเคลื่อนไหว กรณีที่
เปน 3Dนั้นใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือสรางการเคล่ือนไหว ในขณะที่ สตอปโมชั่น นั้นคือการแสดงภาพ
อยางรวดเร็วของชุดภาพนิ่ง หรืออาจเกิดจากการเปล่ียนแปลงของวัตถุที่เห็นใหมีความเคล่ือนไหว โดย
ภาพเคลื่อนไหวที่ไดนั้นจะมีลักษณะเฉพาะตัว คือมีความหยาบของความตอเนื่อง อาจจะดูแลวรูสึกกระตุก
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หรืออาจจะสมจริง ซึ่งทั้งนี้ข้ึนอยูกับเจตนาและวิธีการของผูผลิตวาตองการใหเกิดภาพแบบใดโดยสตอป
โมช่ันนั้นสามารถแยกออกเปนแตละประเภทไดอีก ซึ่งข้ึนอยูกับวิธีการและวัสดุที่นํามาใช อาทิเชน 
 

5.2.1    Clay Motion คือสตอปโมชั่นที่ใชหุนดินเหนียว ข้ีผ้ึง ดินน้ํามัน หรือวัสดุใกลเคียงมาดัด
เปนรูปราง และเคลื่อนไหว 
5.2.2  Dollหรือ Model Motion คือการสรางโมเดล หุน หรือวัสดุใดๆ แลวนํามาขยับให
เคล่ือนไหว  
5.2.3    Write Motion คือสตอปโมชั่นคือการวาดหรือเขียนตัวละครข้ึนมาเปนภาพ จากนั้นก็
นํามาเรียงตอกัน หรือสรางความเคล่ือนไหวใหภาพนั้น 
5.2.4    Graphic Motion คือการถายภาพนิ่งของส่ิงตางๆ เชนหนังสือ รูปถาย หรือส่ิงใดๆ เพื่อ
นํามาเรียงตอกันทีละเฟรม 

 

ภาพที ่2.7 Clay Motion ภาพที ่2.8 Doll หรือ Model Motion 

ภาพที ่2.9Write Motion ภาพที ่2.10 Graphic Motion 
 
 การแบงประเภทขางตนนั้นเปนเพียงการยกตัวอยางใหเห็นถึงวิธีการที่ตางกันของสตอปโมชั่น
เทานั้น ในความเปนจริงแลวการสรางภาพยนตรอนิเมชั่นเร่ืองหนึ่งจากวิธีการสตอปโมชั่นนี้ สามารถ
ผสมผสานหลายวิธีการเพื่อสรางสรรคใหเกิดเปนงานที่นาสนใจได อีกทั้งยังสามารถใชวัสดุอ่ืนๆ เคร่ืองมือ
ใหมๆ เพื่อทําสตอปโมชั่นไดอีกเชนกัน  
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 จากแนวคิดดังกลาวทั้งหมดนี้ จะถูกนําไปเปนกรอบแนวคิดพื้นฐานในการทําความเขาใจนิสิต 
นักศึกษา ซึ่งเปนคนรุนใหมที่เปนกลุมเปาหมายหลักของ สกว. โดยจะทําความเขาใจถึงพฤติกรรมการ
เปดรับส่ือ ความพึงพอใจระหวางเนื้อหาสารและชองทางส่ือที่เปดรับ ตอไป 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของ 

1.  “การพัฒนาวัสดุผสมปูนซีเมนตและจีโอโพลิเมอร“โดย ศ.ดร.ปริญญา จินดา ประเสริฐ  
การพัฒนาวัสดุผสมปูนซีเมนตและจีโอโพลิเมอรมีความสําคัญอยางยิง่สําหรับอนาคตอุตสาหกรรม 

วัสดุกอสรางของประเทศไทย กระบวนการผลิตปูนซีเมนตเปนกระบวนการที่ใชพลังงานมากและปลดปลอย 
กาซคารบอนไดอ็อกไซดสูงมาก การผลิตปูนซีเมนต 1 ตันปลดปลอยกาซคารบอนไดอ็อกไซดเกือบ 1 ตัน 
การใชปูนซีเมนตผสมสารปอซโซลานสามารถลดการใชปูนซีเมนตปอรตแลนดลงได วัสดุปอซโซลานเปน
วัสดุที่มีซิลิกาและอะลูมินาเปนองคประกอบหลัก งานวิจัยนี้ไดศึกษา เถาลอย, เถากนเตา, ดินขาวเผา, เถา
แกลบ,เถาแกลบ-เปลือกไม, เถาปาลมนามัน,และเถาชานออยการลดปริมาณปูนซีเมนตปอรตแลนดและ
แทนที่ดวยสารปอซโซลานทําใหปริมาณแคลเชียมไฮดรอกไซดในสวนผสมลดลง สงผลใหคอนกรีตมีความ
ทนทานข้ึนการตานทานการซึมผานของคลอไรด, การตานทานการทําลายของสารซัลเฟต, และ
ความสามารถในการปองกันการเกิดสนิมของเหล็กเสริมดีข้ึน ไดศึกษาและพัฒนาวัสดุซีเมนตชนิดใหมคือจี
โอโพลิเมอร โดยใชวัตถุดิบที่มีในประเทศ ไดแก เถาลอยแคลเซียมสูง ในการผสมใชโซเดียมไฮดรอกไซด
ความเขมขนสูงและสารโซเดียมซิลิเกตเปนของเหลว ซึ่งพบวาจีโอโพลิเมอรเถาลอยแคลเซียมสูงมีสมบัติ
ทางกลที่ดี ใหกําลังรับแรงสูง การหดตัวตํ่า มีความคงทนตอการทําลายของสารซัลเฟตและกรดไดใชวัสดุไม
โครซิลิกา, นาโนซิลิกา,ซิงคออกไซด,ไทเทเนียมออกไซด และสารประกอบอ่ืนผสมเขากับสารเช่ือมประสาน 
ผลการทดสอบแสดงใหเห็นวาการผสมออกไซดเหลานี้สามารถปรับปรุงสมบัติทางไฟฟาและทางแมเหล็ก
ของสารซีเมนตแตมีผลกระทบตอสมบัติทางกลอยูบาง ผลที่ไดจากการวิจัยสามารถใชเปนขอมูลพื้นฐานที่
สําคัญสําหรับนําวัสดุเหลานี้ไปใชประโยชนและใชในการพัฒนาอุตสาหกรรมกอสรางที่ยั่งยืนในประเทศ
ไทย 

2. “การพัฒนาแผนเสนใยนาโนผสมสารสกัดมังคุดเพื่อใชรักษาแผล“ โดย รศ.ดร. ปราณีต
โอปณะโสภิต 

“ การพัฒนาแผนเสนใยนาโนผสมสารสกัดมังคุดเพื่อใชรักษาแผล “เปนงานวิจัยเพื่อพัฒนาเสนใย
นาโนที่เตรียมจากไคโตซานรูปเกลือละลายน้ําผสมกับพอลิไวนิลแอลกอฮอล (PVA)      ดวยวิธีอิเล็กโตรสป
นนิ่ง เตรียมโดยละลายไคโตซาน (CS) กับไฮดรอกซีเบนโซไตรอะ-โซล (HOBt) ไทอะมีนไพโรฟอสเฟต 
(TPP) และเอทิลีนไดเอมีนเตตระอะซิติกแอซิด (EDTA)ในน้ํากล่ันโดยไมใชตัวทําละลายท่ีเปน พิษหรือ
อันตราย จากนั้นผสมไคโตซานรูปเกลือละลายน้ํานี้กับ PVA ที่อัตราสวนโดยน้ําหนักตางๆ และศึกษาผล
ของเกลือและอัตราสวนของสารละลายตอคุณลักษณะของเสนใยที่เตรียมไดโดยทดสอบเสนใยทางเชิง
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พื้นผิว เชิงเคมีและ เชิงกลประเมินคุณสมบัติการพองตัว ฤทธิ์ตานอนุมูลอิสระ ฤทธิ์ตานเชื้อแบคทีเรีย ความ
เปนพิษตอเซลลและการสมานแผล พบวาขนาดเสนผาศูนยกลางของเสนใย CS/PVA อยูในชวง 94 ถึง 228 
นาโนเมตร แผนเสนใยนาโนมีคุณสมบัติเชิงกล การพองตัว   และฤทธิ์ตานอนุมูลอิสระท่ีดีการศึกษาความ
เปนพิษตอเซลลบงชี้วา แผนเสนใยไมเปนพิษตอเซลลไฟโบรบลาสตของมนุษย แผนเสนใยนาโน CS-
HOBt/PVA และ CS-EDTA/PVA แสดงฤทธิ์ตานเชื้อแบคทีเรียทั้งแกรมบวกและแกรมลบ การทดสอบการ
สมานแผลในสัตวทดลองพบวา แผนเสนใยนาโน CSEDTA/PVAสามารถลดขนาดของแผลเฉียบพลันใน
สัปดาหแรกหลังจากเกิดบาดแผลไดดีกวาผาก็อซ  และนําแผนเสนใยนาโนที่เตรียมจากไคโตซานนี้มา
ประยุกตใชโดยบรรจุสารสกัดจากเปลือกผลมังคุดลงในแผน  แผนเสนใยที่ไดมีสมบัติตานอนุมูลอิสระ ตาน
เช้ือแบคทีเรียและไมเปนพิษตอเซลล  การศึกษาการสมานแผลพบวา แผนเสนใยสามารถเรงอัตราการ
สมานแผลเมื่อเปรียบเทียบกับผาก็อซ การศึกษาความความคงตัว พบวาแผนเสนใยนาโนยังคงมีแอลฟา-
แมงโกสตินรอยละ 90 เปนเวลา 3 เดือน สรุปไดวาแผนเสนใยนาโนท่ีเตรียมจากไคโตซานที่สลายตัวงาย 
เขากันไดกับรางกายและไมเปนพิษ  ที่บรรจุสารสกัดจากเปลือกผลมังคุดนี้มีศักยภาพสําหรับนํามาใชเปน
วัสดุปกปดบาดแผลและเปนทางเลือกที่ดีสําหรับการเรงการรักษาบาดแผล 

 
3.  “ การศึกษาหาปจจัยเสี่ยงทางพันธุกรรมที่เปนสาเหตุของการเกิดโรคพารกินสัน“ โดย     

ธีรธร พูลเกษ 
“ การศึกษาหาปจจัยเส่ียงทางพันธุกรรมทีเ่ปนสาเหตุของการเกดิโรคพารกินสัน “  เปนงานวิจัยเพื่อ

ศึกษาโรคพารกินสัน (Parkinson’s disease) ที่มีปจจัยทางส่ิงแวดลอมและพันธุกรรมเปนปจจัยเส่ียง
สําคัญที่ทําใหเกิดโรคพารกินสัน มีการคนพบวาตัวแปรทางพันธุกรรมตางๆในยีนจํานวนมากเปนสาเหตุ
และปจจัยเส่ียงของโรคพารกินสัน คณะผูวิจัยไดทําการศึกษานี้เพื่อหาปจจัยเส่ียงทางพันธุกรรมที่เกี่ยวของ
กับการเกิดโรคพารกินสันในผูปวยในประเทศไทย  โดยศึกษากลุมผูปวยโรคพารกินสันขนาดใหญจํานวน 
485 รายและกลุมควบคุมจํานวน 480 ราย  จากการศึกษาพบวา มากกวา 18% ของผูปวยโรคพารกินสัน
ชาวไทยมีปจจัยเส่ียงทางพันธุกรรมอยางมีนัยสําคัญ ลักษณะทางคลินิกของผูปวยที่มีการกลายยีนตางๆมี
ความเฉพาะที่แสดงความรุนแรงของโรคและการตอบสนองตอยาตางจากผูปวยโรคพารกินสันอ่ืนๆ  และ
หากทําการศึกษาตอไปในยีนอ่ืนๆที่เกี่ยวของกับการเกิดโรคพารกินสันจะชวยทําใหเราไดขอมูลที่สําคัญ
เกี่ยวกับตัวแปรที่เปนปจจัยเส่ียงของโรคพารกินสันซึ่งจะนําไปสูการพัฒนาสราง biomarker ของโรคพาร
กินสันที่มีประสิทธิภาพตอไปในอนาคต  

4.  “ ปจจัยสําคัญตอการสรางเซลลประสาทใหมและการเสื่อมของสมอง“ โดย ปยะรัตน 
โกวิทตรพงศ 

ปจจัยสําคัญตอการสรางเซลลประสาทใหมและการเสื่อมของสมอง “เปนงานวิจัยเพื่อศึกษา
วิเคราะหปจจัยที่เปนทั้งบวกและลบตอการพัฒนาของสมอง การสรางเซลลประสาทใหม เพื่อนําไปสูความ
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เขาใจกลไก ขบวนการของการชราภาพและโรคสมองเส่ือมตางๆ และพบวา เมลาโทนิน สามารถเพ่ิมการ
สรางปริมาณเซลลประสาท  ทําใหไดขอมูลที่เกี่ยวกับการสรางเซลลประสาทใหม  ทราบถึงปจจัยที่    เปน
ผลบวกตอการเส่ือมของสมอง (เชน เมลาโทนิน) และผลลบ (เชน สารเสพติด แอมเฟตามีน ความเครียด) 
กลไกและผลการวิจัยนี้ จะเปนขอมูลเบ้ืองตนในการพัฒนาเพื่อนําไปใชในทางคลินิกในการชวยแกไข
ปญหาของโรคสมองเส่ือมได 
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บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงาน 
 

โครงการ “การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัยสูคนรุนใหม”  นี้
เปนโครงการที่นําผลงานการประกวดจากโครงการ “การสื่อสารเชิงกลยุทธในการใชส่ือใหมเพื่อเผยแพร
ผลงานวิจัยสูคนรุนใหม”   ซึ่งการตอยอดผลงานการประกวดนี้จะเนนการนําผลงานนั้นมาพัฒนาตอยอดให
มีคุณภาพในแงการผลิต (Production) มากยิ่งข้ึน  และเพื่อวิเคราะหความคิดเห็นดานผลกระทบของตัวส่ือ
ที่เปนผลงานการประกวดที่เกิดข้ึนกับกลุมเปาหมายดวย   ผูดําเนินโครงการจึงไดออกแบบวิธีการดําเนิน
โครงการดังนี้ 

1. การตอยอดดานการสรางสรรคสื่อ 
 การดําเนินโครงการฯ นี้ ผูดําเนินโครงการไดกําหนดวิธีการและข้ันตอนในการดําเนินโครงการฯ 
ดังนี้ 
 1.1 แนวคิดในการผลิตสื่อ 
 ผูดําเนินโครงการฯ จะทําการรวบรวมขอมูลและผลงานทุกชิ้นของทีมที่เขาประกวดจากรอบสุดทาย
จากการประกวดของ “โครงการการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัย สกว. สูคนรุนใหม”  เพื่อนํามา
พิจารณาถึงความเหมาะสมดานวิธีการและข้ันตอนในการดําเนินโครงการตอเนื่อง โดยมีแนวทางในการ
คัดเลือกผลงานจากทีมที่เขาประกวดรอบสุดทายทั้ง 10 ทีม ดวยแนวคิดหลัก ดังนี้ 

1. ความสามารถในการพัฒนาคุณภาพผลงานใหสามารถนําไปใชไดจริง 
2. ความหลากหลายของผลงานวิจัยที่จะเลือกเผยแพร 
3. ความหลากหลายของสถาบันที่เขาประกวดรอบสุดทาย 
4. ความหลากหลายของกลยุทธการนําเสนอผลงาน 

 1.2สื่อที่เลือกใชในการตอยอด 
   1.2.1  สื่อโปสเตอรทางผูดําเนินโครงการ ไดคัดเลือกโปสเตอรที่ไดรับรางวัลจากการ

ประกวด ไดแก  
  1. รางวัลชนะเลิศ ผลงานทมี The Journey จากมหาวทิยาลัยเชียงใหม  
  2.   รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ผลงานทมี Mangosteenจากมหาวทิยาลัยศรี
ปทุม  
  3.  รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 3 ผลงานทมี ปุยนุน จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
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  4.  รางวัลชมเชย ผลงานทีม PICTION จากมหาวทิยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา
ธนบุรี 

 โดยผลงานของท้ัง 4 ทีม  เปน 4 ทีมที่มีความหลากหลายดานสถาบัน   เปนผลงานทีม่ีความโดด
เดนในแงความคิดสรางสรรคในสวนของสือ่โปสเตอร  มคีวามสมบูรณดานคุณภาพการผลิตที่ดีพอสมควร 
สามารถนํามาพัฒนาไดโดยไมจําเปนตองเปลี่ยนแปลงไปจากแนวความคิดเดิมของเจาของผลงานและที่
สําคัญ คือ ผลงานท้ัง 4 ชิ้น มีการนาํเสนอในหวัของานวจิัยที่ไมซ้าํกนั  ทําใหเกิดความเหมาะสม ตาม
แนวคิดการเลือกส่ือที่ต้ังไวแตแรก 
 แตอีกประเด็นหนึ่งที่สําคัญก็คือ ขอจํากัดของชองทางการส่ือสารดวยส่ือโปสเตอร  อาทิ ความ
รวมมือของเจาของพื้นที่ในการเผยแพรระยะเวลาการเผยแพรที่จํากัด, งายตอการถูกปดทับหรือปลดออก   
จากปญหาทั้งสองประการที่กลาวมา ผูดําเนินโครงการจึงไดมีแนวคิดในการปรับเปล่ียนส่ือโปสเตอรใหไป
อยูในชองทางอ่ืน โดยไดประยุกตใหส่ือโปสเตอรกลายเปนสวนหนึ่งของสมุดโนตที่นักศึกษาซ่ึงเปน
กลุมเปาหมายสามารถใชประโยชนไดต้ังแตเปดภาคการศึกษา เพื่อสรางการเขาถึง (Reach) ที่ตรง
กลุมเปาหมายและสามารถขยายระยะเวลาการเผยแพรใหไดยาวนานข้ึนกวาการผลิตเปนโปสเตอร
ตามปกติ  โดยยังคงความเปนส่ือโปสเตอรที่สรางผลกระทบตอผูรับ, ใหขอมูลครบถวนในขณะเดียวกันก็
เอ้ือใหผูรับสารสามารถใชประโยชนจากส่ือที่ผลิตออกมาไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย  
 ดังนัน้ส่ือโปสเตอรในชองทางปกติจึงถูกดําเนินการใหกลายเปนสวนหนึ่งของสมุดโนต  ทีน่อกจาก
จะนาํผลงานส่ือโปสเตอรของผูชนะการประกวดมาปรับปรุงเพื่อนําเสนอสอดแทรกไวในชองทางอ่ืนที่
สามารถเขาถงึกลุมเปาหมายไดชัดเจนยิง่ข้ึนแลว  การผสมผสานส่ือโปสเตอรเขากับสมุดโนตเพือ่ส่ือสารกับ
กลุมเปาหมายนี้  ยงัถูกนาํมาใชในฐานะส่ือชิ้นหนึ่งที่จะถูกนํามาใชทดสอบในการวดัระดับความสนใจของ
กลุมเปาหมายที่มีตองานวจิัยคร้ังนี้ไดเปนอยางดีอีกดวย 
   1.2.2ภาพยนตรอนิเมชั่นหากพูดถึงภาพยนตรอนิเมชั่นแลว อาจไมใชส่ือใหมที่นาต่ืนตา
ต่ืนใจมากนัก แตส่ิงที่เจาของผลงานสรางสรรคข้ึนนั้นสามารถนําไปใชในชองทางส่ือใหมที่ไดรับความสนใจ
อยาง ไวรัลคลิป (viral clip)  ที่สะดุดตา  สามารถสงตอกันไปไดในโซเชียลเน็ตเวิรค และผลงานมีมาตรฐาน
เพียงพอในการเผยแพร  แตเนื่องจากในการประกวดนั้น ทีมที่ชนะเลิศไดสรางภาพยนตรอนิเมชั่นดังกลาว
ข้ึนมาเพียงหนึ่งตอน จากเร่ืองราวสามตอน  โดยเนื้อหาในตอนแรกเปนเพียงการเร่ิมตนเร่ืองราวและแนะนํา
ใหรูจักสวนหน่ึงของผลงานวิจัย เร่ืองราวจึงยังไมจบสมบูรณ ทางผูดําเนินโครงการ จึงไดมอบหมายใหทาง
เจาของผลงาน จัดทําเพิ่มข้ึนอีกสองตอนเพื่อใหเร่ืองราวจบสมบูรณ  
 
2. ระเบียบวิธีวิจัย 

ผูดําเนินโครงการไดกําหนดกลุมตัวอยางที่จะนําส่ือทั้งสองอยางไปนําเสนอ แตการกระจายส่ือ
ออกไปทั่วอยางไมมีจุดหมายก็ดูจะกวางเกินความจําเปน ดังนั้นจึงกําหนดขอบเขตของกลุมเปาหมายให
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ชัดเจนข้ึน  เปนมหาวิทยาลัยที่สงนักศึกษาเขารวมในโครงการประกวด จากนั้นก็ตีกรอบใหแคบลงดวยการ
กําหนดที่จะสงส่ือใหแกมหาวิทยาลัย 4 แหงที่ผลงานโปสเตอรไดรับการคัดเลือกใหนํามาผลิตเปนสมุดโนต 
เพื่อผลในการรับรูและความภาคภูมิใจของการมีสวนรวมในระบบสังคมยอย ที่มีความเกี่ยวโยงกันใน
ลักษณะสถาบัน  อันจะสงผลใหโอกาสในการเปดรับส่ือจะมีเพิ่มมากย่ิงข้ึนและเลือกกลุมตัวอยาง 2 กลุม
จาก 4 มหาวิทยาลัยนี้ เพื่อดําเนินการในข้ันตอนการสนทนากลุม (Focus group) ตอไป 
 จากแนวทางท่ีกลาวมา  ผูดําเนินโครงการ จะทําการแจกสมุดโนตแกนักศึกษาปหนึ่งและปสอง ใน 
4 มหาวิทยาลัยที่ผลงานถูกนํามาผลิตเพื่อเผยแพร คือ มหาวิทยาลัยเชียงใหม, มหาวิทยาลัยศรีปทุม, 
มหาวิทยาลัยมหาสารคามและ มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี  สถาบันละ 400 คน โดยแจกสมุดโนตให
เปนชุด ชุดละ 4 เลม ใหเกิดการเปรียบเทียบกันเองในแตละสถาบันเพื่อเพิ่มความนาสนใจในตัวส่ือใหมาก
ยิ่งข้ึน  
 ชวงระยะเวลาในการแจกสมุดโนตนั้นจะตรงกับชวงเวลาที่เพิ่งเปดภาคเรียนใหม เพื่อที่จะไดใช
โอกาสที่นักศึกษาทํากิจกรรมตางๆ เกี่ยวกับการพบปะระหวางป1 และ ป2 หรือกิจกรรมปฐมนิเทศรับ
นักศึกษาใหม ใชในการกระจายสมุดใหถึงมือกลุมเปาหมายไดอยางทั่วถึง  โดยติดตอนัดหมาย
มหาวิทยาลัย 2 แหงที่อยูในกรุงเทพและปริมณฑลคือ มหาวิทยาลัยศรีปทุม กับ มหาวิทยาลัยพระจอม
เกลาธนบุรี เพื่อดําเนินการเขาไปแจกสมุดโนตและสุมกลุมตัวอยางเพื่อนัดหมายในการจัดสนทนากลุมใน
ชวงเวลาที่เหมาะสมในสวนมหาวิทยาลัยอีกสองแหงคือ มหาวิทยาลัยเชียงใหม กับ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ไดติดตอประสานงานเพื่อจัดสงสมุดโนตไปแจกใหแกกลุมเปาหมายโดยเนนย้ําใหอาจารยผู
ประสานงาน ดําเนินการแจกสมุดโนตใหอยูในกลุมเปาหมายที่กําหนด 
 
3. การเก็บขอมูล  
 วิธีการเก็บขอมูลหลักของโครงการคือ การสนทนากลุม (Focus group) โดยเลือกผูเขารวมจาก
นักศึกษาที่ไดรับสมุดโนตมาจํานวนที่ละ 8-9 คน โดยทําการสนทนากลุมสองสถาบัน คือมหาวิทยาลัยพระ
จอมเกลาธนบุรี และ มหาวิทยาลับศรีปทุม โดยผูเขารวมจะถูกสอบถามเก่ียวกับสมุดโนตและโปสเตอร
อยางรอบดาน เพื่อเก็บขอมูลเกี่ยวกับการรับส่ือ วาส่ือที่ไดรับนั้นมีความเหมาะสมกับคนรุนใหมมากนอย
เพียงใด 

หลังจากเสร็จส้ินการสอบถามพูดคุยเกี่ยวกับสมุดโนตและโปสเตอรแลว ทางผูดําเนินโครงการจะ
เปดภาพยนตรอนิเมช่ันใหผูเขารวมสนทนากลุมไดรับชม โดยจะบอกเลาคราวๆ เกีย่วกับที่มาของส่ือ และ
เปดใหรับชมเพียงตอนที ่ 1 กอน เพื่อวัดความนาสนใจที่เกิดข้ึน กอนจะเปดตอนที่ 2 และ 3 ซึ่งในตอน
สุดทายนี้จะมกีารเพิม่ขอความที่บอกใหทราบวา ภาพยนตรอนิเมชั่นที่ไดรับชมนี้ไดแรงบันดาลใจมาจาก
งานวิจยัของ สกว. โดยศาสตราจารย ดร. ปริญญา จินดาประเสริฐ 
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 นอกเหนือไปจากนั้น ในทุกข้ันตอนของโครงการวิจัยก็เปนเหมือนการเก็บรวบรวมขอมูลทางออมที่
ไมอาจละเลยไปไดเพราะในกระบวนการดําเนินโครงการ  การติดตอประสานงานกับสวนตางๆ ไมวาจะเปน
มหาวิทยาลัย , นักศึกษา หรือนักวิจัยเจาของเร่ืองและการสนทนากลุม  ทุกๆข้ันตอนเหลานี้ทําใหไดพูดคุย
ในแงมุมที่เกี่ยวกับการสรางส่ือเพื่อนําเสนองานวิจัย และไดขอมูลความคิดเห็นของผูคนที่เปนบริบท
แวดลอมเพื่อนํามาเรียงรอยเปนคําตอบใหชัดเจนที่สุด 
 
4. ประเด็นการสนทนากลุม 
 ในการสนทนากลุมนัน้ ผูดําเนนิโครงการไดต้ังประเด็นคําถามเพื่อการเก็บขอมูลทีส่ามารถตอบ
วัตถุประสงคของการดําเนนิโครงการได  ดังนี ้

4.1 ประเด็นเกีย่วกับความนาสนใจของส่ือที่ไดรับ 
4.2 การเปดรับขอมูลจากส่ือสรางสรรค 
4.3 จุดเดนและดอยของส่ือทีน่ําเสนอ 
4.4 ส่ือที่เหน็ สามารถสรางความเขาใจเกี่ยวกบัเนื้อหางานวจิัยไดหรือไม อยางไร 
4.5 ส่ือที่ไดรับกระตุนใหเกิดความคิดในแงมุมใหมเกีย่วกับงานวิจยัหรือไม 
4.6 เกิดการมีสวนรวมหรือความคิดในการสรางสรรคส่ือบางหรือไม 
4.7 ทัศนะที่มีตองานวิจัย ทัง้กอนและหลงัการรับส่ือ 
จากวธิีการดําเนินงานที่ไดกําหนดไวดังกลาวขางตน   ทางโครงการจะใชเปนแนวทางในการเกบ็

รวบรวมขอมูลและดําเนนิกิจกรรมตางๆ ตอไป 
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บทที่ 4 

ผลการดําเนินงาน 
 

ผลการดําเนินงานของโครงการ “การตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพร
งานวิจยัสูคนรุนใหม” จะนําเสนอออกเปน 3 สวนสําคัญ ไดแก 

3. การตอยอดดานการสรางสรรคส่ือ 
4. การเผยแพรส่ือที่พัฒนาตอยอด 
5. การวิเคราะหความคิดเหน็ดานผลกระทบของตัวส่ือที่เปนผลงานการประกวดทีเ่กิดข้ึนกับ

กลุมเปาหมาย 
ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

การตอยอดดานการสรางสรรคส่ือ 
 การดําเนินโครงการฯ นี้ ผูดําเนินโครงการไดกําหนดวิธีการและข้ันตอนในการดําเนินโครงการฯ 
ดังนี้ 

1.1 สื่อโปสเตอร 
  ทางผูดําเนินโครงการ ไดคัดเลือกโปสเตอรที่ไดรับรางวัลจากการประกวด มาทั้งหมด 4 ทีม เหตุผล
เพราะมีความนาสนใจและนาจะนํามาผลิตเปนส่ือไดจริง แตเมื่อไดพิจารณาและวิเคราะหอยางถวนถี่แลว 
กลับพบวามีปญหาที่สําคัญ 2 อยางของส่ือโปสเตอร นั่นก็คือคุณภาพของบางผลงานท่ีไดรับรางวัลนั้นไม
สามารถนําไปใชไดจริงโดยไมปรุงแตง ซึ่งเร่ืองนี้เปนไปตามสภาพที่เปนปกติสําหรับผลงานส่ือที่เกิดจากผูที่
เร่ิมตนใหมที่ยังอาจขาดความชํานาญดานการผลิตส่ือ   
 และจากขอจํากัดของชองทางการส่ือสารดวยส่ือโปสเตอร  ทําใหผูดําเนินโครงการไดปรับเปลี่ยน
ส่ือโปสเตอรใหกลายเปนสวนหนึ่งของสมุดโนตนั้น  ไดมีการวางแนวทางในการปรับเปล่ียนจากโปสเตอรสู
สมุดโนต เรียงลําดับจากปกหนาไปสูปกหลัง ดังนี้ 
 ปกสมุด - Gimmick  ผูดําเนินโครงการไดออกแบบปกโดยนําบางสวนของความคิดสรางสรรคของ
ผูออกแบบที่ชนะการประกวดและสาระสําคัญของโปสเตอร มายอสวนจนเหลือเพียงสัญลักษณบางอยางที่
เชื่อมโยงไปถึงเนื้อหางานวิจัย  ยกตัวอยางเชน  งานวิจัยเร่ือง ‘การพัฒนาแผนเสนใยนาโนไคโตซานที่บรรจุ
สารสกัดมังคุดสําหรับการสมานแผล’ ก็เหลือเพียงแครูปผลมังคุดที่คาดสัญลักษณของกาชาดสีเขียวอยูบน
หนาปก  ซึ่งหากไมไดสนใจเปดอานก็อาจจะมองเห็นเปนเพียงหนาปกที่ดูสวยงาม เรียบงาย ชวนฉงน
สนเทห  แตไมเขาใจชัดแจงวาส่ิงที่เห็นจะส่ือสารอะไร  

งานในการออกแบบปกนั้นเปนเร่ืองที่สําคัญมาก เพราะนอกจากการเปนจุดที่การสรางความ
ประทับใจต้ังแตแรกเห็นแลว ตองส่ือสารและสรางการเช่ือมโยงเขาสูเนื้อหางานวิจัยในเลมดวย  
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ภาพที่ 4.1 ภาพหนาปกสมุดจากงานวิจัย  
‘การพัฒนาแผนเสนใยนาโนไคโตซานที่บรรจุสารสกัดมังคุดสําหรับการสมานแผล’ 

 
 ปกรอง - โปสเตอร เมื่อเปดหนาปกเขาไปดานใน  นอกจากปกดานในจะมีหัวของานวิจัยถูกจัดวาง
ไวอยางเดนชัดแลว มีการเพิ่มปกรอง ที่เปนภาพโปสเตอรจากผลงานในการประกวด ซึ่งไดมีการปรับปรุง
เพียงบางสวนเพื่อใหมีความครบถวนสมบูรณและสามารถจัดพิมพไดจริง แตโดยรวมยังคงความคิดของผู
สรางสรรคเดิมไว โดยใหรายละเอียดเกี่ยวกับรายช่ือสมาชิก  ทีมและสถาบันของผูออกแบบ และขอมูลของ 
สกว. ไวพอสังเขป  
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ภาพที ่4.2 ภาพโปสเตอรกอนปรับปรุงและเปนสวน
หนึง่ของสมุดโนต 

ภาพที่ 4.3 ภาพโปสเตอรที่ปรับปรุงและเปนสวน
หนึง่ของสมุดโนต 

 ปกรอง - อินโฟกราฟก หากเปดอานหนาตอไป ก็จะพบกับขอมูลงานวิจัยที่ถูกยอใหอยูในรูปแบบ
ของอินโฟกราฟกสีสันสดใส ภาพดูเรียบงาย ไมจริงจังเกินไป และสรุปเนื้อหาของงานวิจัยโดยยอเพียงไมกี่
บรรทัดที่ชวยขยายขอบเขตของความเขาใจไดเพิ่มมากข้ึน 

ภาพที่ 4.4 ภาพปกรอง อินโฟกราฟก 
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 กระดาษโนต - Footnote สําหรับใชงานจดบันทกึ โดยมีขอความ Footnote แนะนําถึงงานวิจยั , 
โครงการประกวดและสกว.ทกุๆหนา ซึง่ในกรณีที่มีการนาํไปถายเอกสารแบงปนกันตอ ก็จะมีรายละเอียด
เหลานี้แฝงไปดวย  
 

ภาพที ่4.5 ภาพกระดาษโนตและฟุตโนต
 
 ปกรองดานหลัง - ใจความสําคัญของเนื้อหางานวิจัย  หากเปดมาถึงหนาสุดทายกอนปกหลัง 
นอกจากตารางเรียนและพ้ืนที่บันทึกขอความสําคัญ เพื่อปองกันการฉีกหรือทําลายปกรองออกจากตัวเลม
แลว  จะเปนเนื้อหาของงานวิจัยที่มีความละเอียดมากย่ิงข้ึน  โดยเปนการสรุปเนื้อหาจากบทคัดยอของ
งานวิจัยลงมาใหอยูในกรอบที่คนทั่วไปนาจะเขาใจได แตก็ครบถวนดวยรายละเอียดในแงมุมวิชาการ  
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ภาพที่ 4.6 ภาพปกรองดานหลัง - ใจความสําคัญของเนื้อหางานวิจัย 
 
  ปกหลัง – ตราสัญลักษณ สกว.  เปนการทิ้งทายดวยการแนะนํา สกว. ใหรูจัก มีทัง้ตราสัญลักษณ 
และช่ือขององคกรที่ชัดเจน     

ภาพที ่4.7 ปกหลัง – ตราสัญลักษณ สกว.  
 
 1.2  ภาพยนตรอนิเมชั่นผลงานอนิเมชั่นของทีม The Journey จาก

มหาวิทยาลัยเชียงใหมซึ่งเปนเจาของผลงานนั้นมีคุณภาพไดมาตรฐานพอที่จะนําไปเผยแพรไดทันที แต
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เนื่องจากในการประกวดนั้น ทีมที่ชนะเลิศไดสรางภาพยนตรอนิเมชั่นดังกลาวข้ึนมาเพียงหนึ่งตอน โดย
เนื้อหาเปนเพียงการเร่ิมตนเร่ืองราวและแนะนําใหรูจักสวนหนึ่งของผลงานวิจัย แตเร่ืองราวยังไมจบ
สมบูรณ ทางผูดําเนินโครงการ จึงไดมอบหมายใหทางเจาของผลงาน จัดทําเพิ่มข้ึนอีกสองตอนเพื่อให
เร่ืองราวจบสมบูรณ  

ซึ่งในข้ันตอนประสานงานและสรุปบทภาพยนตรไดก็ตองผานอุปสรรคหลายอยาง อาทิเร่ืองเวลา 
ระยะทาง และเนื้อหาที่นําเสนอที่ไมสัมพันธกับเนื้อหางานวิจัย แตสุดก็สามารถจัดการปญหาจนกระทั่งลง
ตัวไดในที่สุด  โดยมีเร่ืองยอทั้งสามตอนดังนี้ 
  
 
 ตอนท่ี 1 

ณ โลกแหงอนาคตป 3001 ดินแดนที่เจริญกาวหนาในทุกดาน ส่ิงกอสรางตางๆ สามารถสรางได
ดวยกระปองอัดซีเมนตสุดลํ้า แตสมารทแมน วิศวกรหนุม ไดเห็นถึงภัยที่จะมาเยือนในอนาคตอัน
ใกล เพราะการสรางกระปองซีเมนตนั้นจะตองทําลายธรรมชาติ สมารทแมนจึงทุมเทจนคนพบวัสดุ
ปอซโซลาน สวนผสมที่ใชทดแทนซีเมนตได แตส่ิงที่เขาคนพบนั้น กลับไมเปนที่สนใจและถูกมอง
เปนเร่ืองไรสาระ สมารทแมนจะทําอยางไรตอไป 

ภาพที่ 4.8 ภาพตัวอยางจาก
ภาพยนตรอนิเมชั่นsmart man ตอนที่ 1 

 
 ตอนท่ี 2 

 สมารทแมนทอแทเพราะผูคนไมสนใจฟงส่ิงที่เขาคนพบ เขาจึงเขียนจดหมายถึงนายกเทศมนตรี 
แตก็ผิดหวังอีก เพราะนายกเทศมนตรีถูกคารบอนแมนที่เปนเจาของธุรกิจกระปองอัดซีเมนตคอย
เปาหูอยู สมารทแมนจึงตัดสินใจจากเมืองมาและหลบไปอยูเพียงลําพังเพราะคนพบวาเมืองจะไม
สามารถอยูอาศัยไดในอีกไมกี่เดือน  
 
ไมนานส่ิงที่สมารทแมนคาดไวก็เปนจริง คนทั้งเมืองตองแบกถังออกซิเจนเพราะอากาศไมสามารถ
หายใจเขาไปไดอีก แตกอนที่สมารทแมนจะทันไดทําอะไร เหตุการณแผนดินไหวครั้งใหญก็เกิดข้ึน 
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เมืองทั้งเมืองพังแทบหมดสิ้น เหลือเพียงบานที่สมารทแมนสรางไวเทานั้นที่ไดรับผลกระทบเพียง
เล็กนอย  ทุกคนในเมืองจึงเ ร่ิมเห็นความสําคัญของส่ิงที่สมารทแมนคิดคน  ไมเวนแมแต
นายกเทศมนตรีที่เคยปฏิเสธ ส่ิงที่สมารทแมนคิดคนข้ึน 
 

ภาพที่ 4.9 ภาพตัวอยางจาก 
ภาพยนตรอนิเมชั่นsmart man ตอนที่ 2 

 
 ตอนท่ี 3 

ความเสียหายจากแผนดินไหวสงผลใหผูคนหันมาฟงสมารทแมนมากข้ึน เขาอธิบายใหผูคนเขาใจ
ถึงวัสดุปอซโซลาน สวนผสมสําคัญที่ชวยลดการทําลายส่ิงแวดลอม แตทันใดนั้นเองคารบอนแมน
ก็โผลมาหมายจะจัดการสมารทแมน เหตุการณไมเปนอยางที่คารบอนแมนคิด เพราะทุกคนหันมา
ชวยสมารทแมน รวมถึงนายกเทศมนตรีดวย  เมื่อทุกคนรวมแรงรวมใจกันตอสูกับภัยที่คุกคาม แม
คารบอนแมนจะแข็งแกรงเพียงใดก็ตองพายแพไปในที่สุด  
 

ภาพที่ 4.10 ภาพตัวอยางจาก 
ภาพยนตรอนิเมชั่นsmart man ตอนที่ 3 

 
การเผยแพรส่ือที่พัฒนาตอยอด 

หลังจากข้ันตอนการออกแบบและวางแผนเสร็จส้ิน จึงไดดําเนินการข้ันตอนซ่ึงตองใชเวลา
พอสมควรในการจัดทํา เชน  งานพิมพใชเวลาประมาณสามสัปดาห  สวนภาพยนตรอนิเมช่ันตองรอเวลา
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ใหเจาของผลงานมีเวลาวางจากฝกงานและรวมตัวกันไดพรอม  โดยในชวงเวลานี้ทางผูดําเนินโครงการจึง
ขับเคลื่อนงานในดานอ่ืนที่จําเปน โดยติดตอประสานงานกับทางสองมหาวิทยาลัยที่จะเดินทางไปแจกสมุด
โนต ในการขอใชสถานที่และนักศึกษาตามจํานวนที่ตองการเพื่อนัดหมายทําการสนทนากลุมในเวลาที่
เหมาะสมอีกทั้งวางแผนท่ีจะสงสมุดไปยังมหาวิทยาลัยเชียงใหม และ มหาวิทยาลัยมหาสารคามเพื่อ
เผยแพรอีกดวย 

ในชวงแรกของการผลิตส่ือสมุดโนตจะมีปญหาอยูบาง ในเร่ืองของราคาคาจัดพิมพสมุดโนตที่ไม
สามารถควบคุมใหอยูในวงเงินงบประมาณที่ต้ังไวได แตไดมีการแกไขโดยการลดขนาดความหนาของ
กระดาษปกรองลง เพื่อใหไดราคาที่สามารถจัดพิมพได  โดยสามารถควบคุมคุณภาพของงานในแงของ
ความสวยงาม สัมผัส และสีสัน ทุกอยาง ใหเปนไปตามที่คาดหวังไว ซึ่งคุณภาพของสมุดเปนที่ถกูใจของทุก
คนที่มีสวนรวมในโครงการ คนทั่วไป หรือแมแตนักวิจัยเจาของเร่ืองเองก็ชื่นชมวาสวยงามนาใช นั่น
หมายความวาในข้ันแรก ส่ือสมุดโนตที่ผลิตออกมา  สามารถมั่นใจไดวามีคุณภาพที่ดีพอในการนําเสนอ 
สวนกลุมเปาหมายจะสนใจมากนอยเพียงใด นั่นคือสวนหนึ่งของคําถามของผูดําเนินโครงการที่ตองคนหา
คําตอบตอไป 

สวนงานภาพยนตรอนิเมชั่นนั้น เสร็จส้ินในเวลาที่ใกลเคียงกับสมุดโนต  นอกจากปญหาเร่ืองเวลา
ของผูผลิตแลวยังมีเร่ืองเนื้อหาที่มีการทักทวงจากทางนักวิจัยเจาของงานวิจัยเล็กนอย วาขอมูลที่ใหนั้นดู
เกินจริงไป ประเด็นสําคัญคือวัสดุปอสโซลานที่อางถึงในภาพยนตรอนิเมชั่นนั้นไมใชของใหม อีกทั้ง
คุณสมบัติก็ไมไดทนทานขนาดที่กลาวอางเพื่อปองกันปญหาเร่ืองความสับสนของขอมูลที่อาจไมสัมพันธ
กับเทคนิคการนําเสนอของตัวส่ือ  ผูดําเนินโครงการจึงไดปรับเพิ่มขอความในตอนทายเขาไปเพื่อเจตนา
สรางนัยยะในเชิงเสียดสีสังคมวา 

 
“ เร่ืองราวของสมารทแมนในภาพยนตรเร่ืองนี้เปนเร่ืองสมมติข้ึนเพื่อความบนัเทิง โดยไดแรง

บันดาลใจจากงานวิจยัเร่ือง “วัสดุผสมซีเมนตและคอนกรีตที่เปนมิตรตอส่ิงแวดลอม” งานวจิัยภายใตการ
สนับสนนุจากสํานักงานกองทุนสนับสนุนงานวิจัย(สกว.) ซึ่งเปนงานวิจยัที่ศึกษาเกีย่วกับการนําวัสดุปอซโซ
ลานมาใชทดแทนปูนซีเมนต โดยผลที่ไดนั้นพบวามีความคงทนมากกวา อีกทั้งยงัชวยลดปริมาณการใช
พลังงานและลดปลอยกาซเรือนกระจกจากการผลิตปูนซีเมนตได” 
 

ผลงานวิจัยโดย ศาสตราจารย ดร. ปริญญา จินดาประเสริฐ 
 

คิดและใชวสัดุเปนมิตรกบัสิ่งแวดลอมในวันนี้ หรอืจะรออีก 500 ปขางหนา 
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 ในสวนทายนี้ ผูวิจัยเจตนาใหขอมูลที่เปนจริง หรือในความหมายที่ดูจริงจัง ตรงขามกับความเปน
ภาพยนตรอนิเมช่ันหรือการตูนตามความเขาใจของคนทั่วไปที่รูสึกวาเปนเร่ืองเกินความจริง เพื่อทดสอบ
ความเขาใจของผูชมวาสามารถแยกแยะความจริงกับเร่ืองเกินจริงไดหรือไม ที่สําคัญคือชอบในตัวส่ือและ
วิธีการที่นําเสนอหรือไม และในประโยคทิ้งทายที่วา “คิดและใชวัสดุเปนมิตรกับส่ิงแวดลอมในวันนี้ หรือจะ
รออีก 500 ปขางหนา”  เปนเจตนาใหผูอานไดคิดตระหนักถึงความสําคัญของงานวิจัยที่ไดถูกคนพบ แตไม
เปนที่แพรหลาย เพราะความไมใสใจที่จะเรียนรูส่ิงใหมๆ หรือละเลยงานวิจัยที่มีอยูจนปลอยใหวัสดุที่วิจัย
คิดคนไดในวันนี้ไมไดถูกนําไปใชงานจริง และส่ิงที่นาสนใจอีกประเด็นหนึ่งก็คือ ส่ือที่สรางสรรคออกไปนั้น 
เกินจริง จนคนรุนใหมอาจเขาใจในสาระสําคัญผิดไปหรือไม หรือความเกินจริงที่วานั้น มาพรอมกับความ
ต่ืนเตนแปลกใหม จะเปนปจจัยในการชวยนําพาเนื้อหาสาระที่แมจะเพียงส้ันๆ แตก็ชวยใหเกิดการรับสาร
นั้นไดงายข้ึนหรือสงผลในมิติอ่ืนๆที่อาจคาดไมถึงได 

 
เมื่อส่ือที่จะนําไปใชผลิตเสร็จส้ินสมบูรณ ผูดําเนนิโครงการจึงดําเนนิการจายแจกโดยเร่ิมจาก

สถาบันแรกคือ มหาวทิยาลัยศรีปทุม  โดยตารางการเปดเรียนของนกัศึกษาใหมทีม่หาวิทยาลัยศรีปทุมนัน้
มีสองรอบ สวนแรกที่สมัครเขามากอนการประกาศผลแอดมิดชั่นจะเรียนภาคฤดูรอนไปกอนลวงหนา และ
อีกสวนคือการรับนักศึกษารอบหลังจากการแอดมิดชั่น การไปแจกสมดุโนตแกนกัศึกษาของโครงการนัน้ทาํ
การแจกใหแกนักศึกษารอบหลังนี ้ แตดวยจํานวนศึกษาทีม่ีนอยกวาที่คาดไว จงึไดปรับแผนโดยการรวม
นักศึกษาที่เขามากอนในรอบแรกไวดวย โดยไดประสานงานใหอาจารยผูดูแลเปนธุระจัดการให ดังนัน้จึง
มั่นใจไดวาสมดุจะถึงมือกลุมเปาหมายทีว่างไวจนครบถวน จํานวน 400 ชุด (1,600 เลม) ตามที่กําหนดไว 

วันเสารที ่20 สิงหาคม 2559  คือวันทีน่าํสมุดจํานวน 400 ชุด 1,600 เลม ไปที่มหาวิทยาลัยศรี
ปทุม จากการที่ไดนัดหมายกับอาจารยที่ประสานงานให จะแจกสมุดโนตทีห่นาหองประชุมซึ่งมีทางเขา-
ออกทางเดียว ทําใหงายตอการแจกถึงมือนกัศึกษาเพื่อสังเกตปฏิกิริยาของผูรับในเบ้ืองตน 

โดยนักศึกษาสวนใหญ จะรูสึกไปในทางบวกเมื่อไดรับสมุดโนต  สวนหน่ึงเห็นวาเปนของทีม่ีมูลคา
มีราคา สวนหนึ่งชอบในรูปรางหนาตา และสวนใหญชอบเพราะเปนของที่แจกฟรีโดยเมื่อไดรับสมุดไปแลว 
สวนใหญจะเปดดูผานๆ หรือสลับดูเพียงหนาปกของแตละเลม จากนั้นก็จะเก็บใสกระเปา ซึ่งไมใชเร่ืองหนา
แปลกใจมากนัก เพราะนักศึกษากาํลังเขาสูกิจกรรมในหองประชุม อีกสวนก็กาํลังต่ืนเตนกับเพื่อนใหม หรือ
สนใจอยูกับเร่ืองอ่ืน ซึง่ผูดําเนินโครงการคาดไววา หากนักศึกษาไดใชเวลาอยูกับสมดุโนตในชวงเวลาหนึ่ง
จะเกิดความสนใจในเนื้อหาที่สอดแทรกในสมุดโนตเพิม่มากข้ึน  
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ภาพที ่4.11 ภาพบรรยากาศ การแจกสมุดที่ ม.ศรีปทุม
 
เมื่อเสร็จจากกิจกรรมแจกสมุดโนต จึงไดขนสมุดโนตสวนที่ เหลือไปยังหองพักอาจารยที่

ประสานงาน เพื่อมอบใหแกนักศึกษาสวนที่เหลือตามที่วางแผนไว และไดขอใหชวยสุมคัดเลือกนักศึกษา
เพื่อเขารวมการสนทนากลุมจํานวน 8 คน โดยแบงสัดสวนตามจํานวนนักศึกษาในแตละสาขา เชนสาขา
ภาพยนตรมีนักศึกษาจํานวน 200 คน ซึ่งมากที่สุดจึงขอใหเลือกนักศึกษามาจํานวน 4 คน และที่เหลือก็
แบงสัดสวนไปตามจํานวนนักศึกษาที่มี การทําเชนนี้เพราะตองการใหเกิดการเฉลี่ยน้ําหนักของขอมูลตาม
ความจริง เพราะนักศึกษาแตละคนที่เขามาทําการสนทนากลุมเปนตัวแทนของแตละสาขาน้ันควรมีน้ําหนัก
ความคิดกระจายตามจํานวนของผูเรียนจริง 

 
มหาวิทยาลัยที่สองท่ีเขาไปแจกสมุดโนต คือ มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี วิทยาเขตบางขุน

เทียน  คณะมีเดียอารตซึ่งเปนหนึ่งในทีมที่โปสเตอรถูกคัดเลือกใหมาทําเปนสมุดโนต 
วันเสารที่ 3 กันยายน 2559 คือวันที่โครงการเขาไปแจกสมุดโนตใหแกนักศึกษา ตามที่ได

ประสานงานไวจะเปนกจิกรรมสัมพนัธระหวางป 1 กับ ป 2  โดยเร่ิมงานประมาณบายโมงไปจนถึงคํ่า ทางผู
ดําเนินโครงการจึงขอเขาไปแจกสมุดโนตและใหขอมูลเล็กนอยในชวงกอนเร่ิมงาน แตทวาปริมาณนักศึกษา
ที่มารวมงานทั้งหมดมีแนวโนมวาจะมารวมกิจกรรมตํ่ากวาเปาหมาย ผูดําเนินโครงการจึง ตองเปล่ียนแผน 
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โดยแจกจายเพิ่มใหแกรุนพี่ทุกช้ันป และอีกสวนหนึ่งที่เหลือ มอบใหผูประสานงานนําไปแจกเพิ่มเติมในวัน
เปดภาคเรียนตอไป  

เชนเดียวกันกับนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยศรีปทุม  เมื่อนักศึกษาไดรับแจกสมุดโนตจากโครงการ 
ปฏิกิริยาที่เห็นไมตางกันมากนัก หลายคนสนใจพลิกดูและสวนใหญรูสึกดีที่ไดรับสมุดโนต มีบางคน
สอบถามวามาจากที่ไหน โครงการอะไร อีกทั้งยังมีการตอบรับที่ดีเมื่อรูวาหนึ่งใน 4 เลมนั้นเปนผลงานของ
รุนพี่รวมสถาบัน แตสวนใหญก็จะใชเวลากับสมุดโนตไมนาน จากนั้นก็เก็บเขากระเปาและไปทํากิจกรรม
ตอไป  

ภาพที ่4.12 ภาพการแจกสมุดที่ ม.พระจอมเกลาธนบุรี 
หลังจากเสร็จส้ินการแจกสมุดใหแกมหาวิทยาลัยที่อยูใกลพอที่จะนําไปแจกไดดวยตัวเอง ผูดําเนิน

โครงการก็ไดจัดสงสมุดสวนที่เหลือใหแกมหาวิทยาลัยอีกสองแหงไดแก มหาวิทยาลัยเชียงใหม และ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ดวยบริษัทรับขนสงเอกชนเพื่อเปนการเผยแพรส่ือที่จัดทําข้ึนและสรางการรับรู
ในเร่ืองงานวิจัยใหข้ึนแกกลุมเปาหมายใหไดอยางเปนรูปธรรมมากที่สุดตามจุดประสงคของโครงการฯ 

 
การเปดรับส่ือ การรับรูและความเขาใจในขอมูลที่แฝงไปในเนื้อหาท่ีตองการส่ือสาร
ตอกลุมเปาหมาย 

ขณะที่ดําเนินการเผยแพรส่ือไปตามชองทางตางๆทางผูดําเนินโครงการก็ไดเตรียมคําถามที่จะใช
ในการสนทนากลุมไปพรอมกัน ซึ่งไดวางกรอบเปนแนวทางไววา จะต้ังคําถามโดยที่ไมมีการใหขอมูลมาก
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นัก เชนไมพูดวามาจากโครงการวิจัย ไมบอกเกี่ยวกับเนื้อหาในสมุดโนต หรือไมเอยถึงคําวา วิจัย เพื่อใหได
คําตอบตามความเปนจริงโดยไมมีการชี้นํา  

สวนคําถามที่เกี่ยวของกับภาพยนตรอนิเมช่ันนั้นมีลักษณะคลายกัน เนื่องจากจุดประสงคหนึ่งของ
โครงการคือ ตองการทราบเกี่ยวกับการรับรูเนื้อหาที่อยูในภาพยนตรอนิเมช่ัน และที่สําคัญคือเมื่อผูชมไดรับ
ชมจนจบแลว จะมีความรูสึกอยางไรกับขอความที่แจงวา เนื้อหาในภาพยนตรอนิเมช่ันที่ไดรับชมนั้น ไดแรง
บันดาลใจมาจากงานวิจัย  ทั้งนี้ชุดคําถามยังคาบเกี่ยวไปถึงทัศนคติของผูเขารวมสนทนากลุมกับงานวิจัย 
ไปจนถึงความสนใจที่จะติดตามตอยอดเรียนรูเพิ่มเติมอีกดวย  

ดวยเจตนาที่จะเวนระยะเวลาใหแตละแหงไดใชเวลาอยูกับสมุดตางกัน แผนการสนทนากลุมคร้ัง
แรกจึงวางไวใหเขาไปที่มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรีในวันศุกรที่ 9 กันยายน 2559 หรือประมาณ 6 วัน
หลังจากไดรับแจกสมุดโนตไป เพื่อความรวดเร็วและใหไดใชเวลาไมมากนักในการไดอยูกับขอมูล โดยได
ประสานงานใหคัดเลือกผูทีจ่ะมาเขารวมสนทนากลุมจากรายช่ือนกัศึกษาทีม่ารวมกิจกรรมและรับแจกสมุด
โนตไปในวันเสารที่ 3 กันยายน2559 

วันศุกรที่ 9 กันยายน 2559เวลานัด13.00 นทันทีที่ทีมงานของโครงการไปถึงปรากฏวามี
นักศึกษาน่ังรออยูแลว สามคน ซึ่งคุนหนาคุนตาพอสมควรเพราะไดพบกันในวันที่นําสมุดมาแจก หลังจาก
ทักทายพูดคุยกันคราวๆ คนอ่ืนๆ จึงทยอยมากันจนครบ จํานวน 9 คน  โดยทางผูดําเนินโครงการวางแนว
ทางการพูดคุยในโครงการน้ีใหมีบรรยากาศสบายๆ ไมเครียด สวนหนึ่งเพราะเชื่อวากลุมคนรุนใหมจะให
คําตอบที่จริง หากอยูในบรรยากาศที่เปดกวางไมเปนทางการ อีกสวนหนึ่งนั้นคือไมตองการใหรูสึกวา
โครงการเกี่ยวกับงานวิจัยนี้เปนเร่ืองเครียดและจริงจังจนนาเบ่ือการถามคําถามจึงจะสอดแทรกการพูดคุย
แบบเปนกันเอง มีการแนะนําความรูตางๆ ไปจนถึงพูดคุยในเร่ืองอ่ืนๆ ใหรูสึกสนุกสนานไปตลอดการ
สนทนากลุมในคร้ังนี้ 

คําถามแรกคือ เคยเห็นโปสเตอรใดๆ มากอนหรือไม? ซึ่งสวนใหญเคยเห็นผานตาไปจนถึงสนใจ
เปนพิเศษ สวนใหญเห็นโปสเตอรภาพยนตร , โฆษณาสินคา และกิจกรรมอ่ืนๆ โดยสวนใหญใหความเห็น
วา ส่ือโปสเตอรยังคงเปนส่ือที่นาสนใจ ชอบดู ชอบอาน หากมีจุดที่นาสนใจ ดึงดูดใจ เชน ภาพประกอบ 
การพาดหัวดวยขอความแรงๆ  สีสันหรือศิลปะที่สวยงามในโปสเตอร  จากนั้นก็เร่ิมเขาสูคําถามตางๆ ที่
เกี่ยวของกับส่ือที่โครงการไดออกแบบไว นั้นก็คือ สมุดโนต 

ทั้งหมดใหความเห็นไปในแนวทางเดียวกันเกี่ยวกับรูปลักษณของสมุดโนตวา มีความสวยงาม 
เรียบงาย นาสนใจ ไปจนถึงสีสันตางๆ ก็นาใชงาน สวนที่นาสนใจอยางแรกเลยคือปกสมุด การออกแบบที่
ไมรกและมีเพียงรูปเดียววางไวทําใหสนใจอยากรูวาคืออะไร และเมื่อเปดเขาไปดูภายในก็พบกับโปสเตอร 
ซึ่งทั้งส่ีแบบก็นาสนใจแตกตางกันไป ดวยความที่โปสเตอรนั้นแสดงใหเห็นความคิดที่นาสนใจของ
ผูออกแบบ ผสมกับคําโปรยที่ใชสามารถสรางความสนใจใหเกิดข้ึนได ทําใหผูที่ไดรับแจกสวนใหญจะสนใจ
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เมื่อไดรับแจกสมุดโนตก็ดูรายละเอียดบนปกทั้งส่ีเลม พลิกดูดานในบาง แตทวาเปนการสนใจเพียงผานๆ 
ไมไดลงลึกจนถึงข้ันอานรายละเอียดใดๆ มากนัก 

เมื่อถามคําถามวา “มีใครสนใจอานเนื้อหาดานในบาง” คําตอบที่ไดคือมีสองคนที่ยกมือ และเม่ือ
ต้ังคําถามวาใครเปดอานจริงๆ จังๆ แลวบาง คําตอบที่ไดคือ ยังไมมีใครเปดอานอยางจริงจังเลยเพราะสมุด
โนตไดอยูในมือเพียง 6 วัน ไดรับมาตอนที่กําลังทํากจิกรรม และยังไมไดเร่ิมเรียนจริงจัง หรือบางคนยังไมได
ใชเพราะมีเลมอ่ืนอยูแลว แตเมื่อถามถึงโอกาสที่จะไดอานหากมีเวลามากกวานี้ ทุกคนตอบไปในทาง
เดียวกันวา ไดอานแนๆ เพราะบางชวงที่วาง หรือรอเพื่อน รอเรียน การมีอยูของสมุดโนตที่มีเนื้อหางานวิจัย
แฝงอยูนี้ นาจะชวยใหเวลาผานไปอยางคุมคาได ทางผูดําเนินโครงการจึงไดถามเปรียบเทียบระหวางการ
จัดทําโปสเตอรเปนแผนอยางที่คุนเคย กับการที่จัดทําเปนรูปแบบสมุดนี้ อยางไหนนาสนใจและนาจะทําให
ไดรับขอมูลมากกวาทุกคนตอบเปนเอกฉันทวา คิดวาสมุดโนตมากกวา ความนาสนใจของสมุดโนตนั้นมี
มากกวาโปสเตอรอยางชัดเจน และเปนการเพิ่มโอกาสที่ไดรับรูขอมูลตางๆ อยางละเอียดข้ึนทั้งนี้เพราะมี
เวลาอยูกับสมุดโนตนานกวาโปสเตอร และคงไดใชประโยชนและตองเปดอานดูในสักวันเปนแน ตราบที่
สมุดโนตยังอยูในมือ 

จากคําถามถึงการนํางานวิจัยอ่ืนๆ มาเผยแพรในรูปแบบสมุดโนตอีก จะใหผลอยางไรสวนใหญให
คําตอบวาจะลดความนาสนใจสําหรับตัวเองลงไปมาก แตสําหรับคนที่ไมเคยเห็นสมุดโนตทั้ง 4 เลมนี้มา
กอน  สมุดโนตนาจะยังเปนส่ือที่นาสนใจอยู เหมือนเชนตอนที่ทุกคนไดรับก็รูสึกสนใจ ทั้งนี้ส่ิงสําคัญอีก
อยางนั้นก็ข้ึนอยูกับเนื้อหาในสมุดโนตดวยวาเกี่ยวของ หรือมีเนื้อหาที่ใกลตัวมากนอยเพียงใด เปนปจจัยที่
มีผลตอความสนใจอยางยิ่ง   เชนงานวิจัยทั้ง 4 เร่ืองที่ไดจัดทํามานี้ งานวิจัยเกี่ยวกับเร่ืองวัสดุทดแทน
ซีเมนตนั้นรูสึกใกลตัวทุกคนมากที่สุดเพราะอาคารบานเรือนส่ิงกอสรางลวนใชซีเมนต รองลงมาคือเร่ืองอัล
ไซเมอร เนื่องมาจากบางคนมีคนในครอบครัวสูงอายุ จากนั้นก็เปนเร่ืองสารสกัดมังคุดในการสมานแผล 
และพารกินสันตามลําดับ 

การสนทนากลุมเกี่ยวกับสมุดโนตในชวงเวลาช่ัวโมงเศษ ทําใหไดขอมูลที่นาสนใจหลายประการ 
สวนหนึ่งคือคําตอบของคําถามที่ผูดําเนินโครงการเช้ือเชิญใหตอบ แตส่ิงสําคัญอีกสวนคือคําตอบที่ไมได
ถาม แตไดจากการพูดคุยสนทนา เชน  สมุดโนตนาจะไมมีเสนบรรทัดในเลม จะดูดีมากกวานี้  สามารถใช
ประโยชนในการวาดรูปได  ดูแพงข้ึนหรือ นาจะมีอะไรที่บอกต้ังแตหนาปก วาขางในมีความรูที่สําคัญแทรก
อยู  อาจเพิ่มโอกาสใหอานไดในทันที เปนตน  ซึ่งการชวนคุยสบายๆ นี้ทําใหเขาใจอารมณความเปนคนรุน
ใหมในยุคดิจิทัลนี้มากข้ึน และทําใหมองเห็นความยากลําบากในการที่จะคิดส่ือสารเพื่อนําเสนอเนื้อหา
ใหกับกลุมคนรุนใหม ยิ่งเปนเนื้อหาเกี่ยวกับ “งานวิจัย” ที่ทั้งหมดคิดเห็นไปในทางเดียวกันวา  ดูเปนเร่ืองที่
นาเบ่ือ 

หลังจากการพูดคุยในเร่ืองของสมุดโนตเสร็จส้ิน  ผูดําเนินโครงการไดมีการกลาวถึงโครงการ
ประกวดการสรางส่ือใหมในปที่ผานมาของ สกว. เล็กนอย เพื่อใหผูเขารวมสนทนากลุมไดทราบความ
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เปนมาของส่ือใหมที่ทําใหทีมจากมหาวิทยาลัยเชียงใหมชนะเลิศ เพื่อสรางความเขาใจคราวๆ ไปจนถึง
สรางความสนใจใหอยากดูเล็กนอย กอนจะเปดภาพยนตรอนิเมช่ันชุดสมารทแมนใหไดชม 

ตามที่ผูดําเนินโครงการไดวางแผนไวก็คือ เปดตอนที่หนึ่งใหไดรับชม จากนั้นก็พูดคุยกันเล็กนอย 
กอนจะเปดตอนที่สองและตอนท่ีสามตอเนื่องกัน เพื่อวัดความรูสึกของผูเขารวมสนทนากลุมวาสนใจใน
ภาพรวมของภาพยนตรอนิเมช่ันดังกลาวมากนอยเพียงใด ในสวนนี้ทุกคนสนใจติดตามตอนตอไปกันทั่ว
หนา โดยอยากรูวาเร่ืองราวจะเปนอยางไรตอ 

ตอนที่สอง และสามถูกเปดใหดูตอเนื่องกัน โดยที่หลังจากจบตอนที่สามไดมีขอความข้ึนใหอาน
ตามที่ไดวางแผนไว ส่ิงที่ตอบกลับมาเกี่ยวกบัวิธกีารของภาพยนตรอนิเมชั่นคือ  ในสวนของวิธีการนั้นหลาย
คนเคยเห็นเทคนิควิธีการนี้มากอนแลว แตก็เห็นวาเปนความลงตัวของวิธีการนําเสนอเนื้อหาสาระที่
นาสนใจและมีฝมือดี  สวนที่ไมชอบก็คือภาพที่นําเสนอเร็วเกินไปจนดูไมคอยทัน สาเหตุเนื่องมาจากเปน
การวาดภาพทีละสวนจนเสร็จเปนภาพสมบูรณ ทําใหกวาจะประกอบครบเปนภาพใชเวลามาก  ในเรื่อง
ของเนื้อหา มีความเห็นวาตอนที่หนึ่งดูนาสนใจที่สุด ดูกลมกลอมและท้ิงประเด็นไวใหติดตาม สวนตอนท่ี
สองและสามยาวเกินไป อีกทั้งไมไดมีประเด็นเสริมที่ทําใหเร่ืองราวนาสนใจมากข้ึน 

เมื่อถามถึงจุดเดนจุดดอยของภาพยนตรอนิเมชั่นสวนหนึ่งติวางานดูไมเรียบรอย โดยเฉพาะตอนท่ี 
2 และ 3 หรือรูปแบบการนําเสนอที่เคยเห็นมาทําใหดูซ้ํากับงานอ่ืน แตสวนใหญนั้นคอนขางสนุกไปกับการ
รับชมและยอมรับในมาตรฐานของผลงาน ที่สําคัญคือ สามารถรับรูถึงสาระสําคัญของงานวิจัยไดอยางดี 
โดยสวนใหญเขาใจตรงกันวามีวัสดุหนึ่งที่มีนักวิจัยคิดคนได ซ่ึงวัสดุที่วาสามารถทดแทนปูนซีเมนต
ที่เปนตัวการทําใหโลกรอนขึ้นไดจุดนี้ถือเปนจุดสําคัญอยางหนึ่งของส่ือภาพยนตรอนิเมชั่นชุดนี้ไมเพียง
เทานั้นผูเขารวมสนทนาคนหนึ่งยังเสนอวา ชอบเน้ือหาตอนท่ีสามที่จี้จุด ถึงจะมีวัสดุดี แตถาไมมีคน
ใชก็ไมมีประโยชน นับเปนคําตอบที่บอกใหรูวาภาพยนตรอนิเมชั่นชุดสมารทแมนนี้ สามารถสงมอบ
ขอความที่ตองการจะบอกไปถึงผูชมบางคนไดโดยไมตองรออานประโยคลงทายที่ผูดําเนินโครงการทิ้งทาย
ไวเนื่องจากภาพยนตรอนิเมช่ันที่เปดใหชมในครั้งนี้  มีปญหาเล็กนอยในชวงทาย แทนที่ทุกคนจะไดอาน
ขอความอยางละเอียด ขอความกลับข้ึนเร็วจนอานไมทัน โดยเฉพาะประโยคสุดทายที่บางคนไมไดสนใจ 
แตเมื่อผูดําเนินโครงการไดอธิบายนัยยะเชิงเสียดสีใหฟงอีกคร้ัง ทุกคนก็ไมคอยเขาใจกับความหมายที่บอก
เทาไรนัก ดูเหมือนวาการเขียนเปนประโยคอาจส่ือสารไมไดกับคนรุนใหมไดยากลําบากเสียแลว การเลา
ดวยภาพ บอกดวยเสียง ดูจะเขาถึงไดงายและเรียกรองความสนใจไดมากกวา 

สําหรับคําถามเรื่องความนาเช่ือถือของขอมูล  จากเนื้อหาสาระของงานวิจัยที่ถูกนําเสนอออกมา
ในรูปแบบภาพยนตรอนิเมช่ัน ที่มีลักษณะจําเพาะของส่ือที่มีรูปแบบในลักษณะเกินจริงนั้น  ไดรับคําตอบที่
นาสนใจอยูไมนอย  เพราะสวนใหญใหคําตอบวา ไมไดลดความนาเชื่อ ตรงกันขามคิดวานาจะจริง
มากกวา เชื่อมากกวาเพราะเอามาทําเปนเรื่องเปนราวไดกลับกลายเปนวาภาพยนตรอนิเมชั่นที่ไดชม
เปนการสรางความเชื่อใหเกิดข้ึน เหตุผลเพราะความเกินจริงทีน่ํามาจากเร่ืองจริง หรืออีกนัยคือคิดวาผูสราง
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ภาพยนตรอนิเมช่ันตองมีขอมูลที่มากพอที่จะนําไปจิตนาการตอยอดได และโดยรวมบอกวาความเกินจริงที่
เห็นนั้นอยูในรูปแบบของการตูนทําใหเขาใจไดงาย ทําใหนาสนใจมากกวาจะดําเนินเร่ืองตามเหตุผลหรือ
เหตุการณจริงมีหนึ่งคนที่ไมคอยเช่ือเทาไรนักตอนที่ดูภาพยนตรอนิเมชั่น มาสะดุดใจตอนทายที่ข้ึนเครดิต
วาเร่ืองราวนี้ไดแรงบันดาลใจมากจากงานวิจัย จึงทําใหเกิดความประหลาดใจ และสนใจใครรูเกี่ยวกับ
ขอมูลวิจัยทั้งหมดมากข้ึน 

ในกระบวนการทําการสนทนากลุมในคร้ังนี้ มีคําถามจํานวนหนึ่งที่ถามถึงทัศนะที่มีตองานวิจัย ใน
ภาพรวมของผูสนทนากลุม  ซึ่งคําตอบที่ไดนั้นในมุมมองของคนรุนใหมทั้งหมด มองภาพของงานวิจัยเปน
เร่ืองที่นาเบ่ือ เขาถึงยาก ประกอบดวยตัวหนังสือเปนเลมๆ และไมรูจัก สกว. วาคืออะไร การปรับเปล่ียน
งานวิจัยใหอยูในรูปแบบของอนิเมช่ัน รวมไปถึงสมุดโนตที่ยอยเนื้อหาลงมาใหดูเปนมิตรนั้นชวยใหเกิด
มุมมองที่เปล่ียนไปแกผูที่ไดรับ อีกทั้งนาจะชวยใหเกิดการเผยแพรบอกตอกันไดงายข้ึน อยางเชนอนิเมชั่นที่
ไดเปดใหชม หลายคนก็ยินดีที่จะสงตอใหเพื่อนไดดูหรือปนไวในโลกโซเชียล  ดังตัวอยางทัศนะเกี่ยวกับ
งานวิจัยของผูเขารวมสนทนากลุม ในเนื้อหาบางสวน อาทิ 

 
พราว : พอไดเห็นวางานวิจัยที่เราฟงวามันใหญ พอมันออกมาในรูปแบบของการยอไดขนาดนี้ ก็
ทําใหรูสึกนาสนใจ ก็ทําใหอยากอานงานวิจัยอ่ืนๆ มากข้ึน แตพอเราใชคําวางานวิจัยอาจจะดูหนัก
หนวงในเร่ืองขอมูล ถาเกิดทําแบบนี้ก็ทําใหนาสนใจ สําหรับพราวสนใจระดับหัวขอ และอยากรูไว
ประดับความรู 
 
น้ํา :อันนี้คือจุดเร่ิมตนที่อยากทําเลย ตัวหนูเคยเรียนวิจัยมากอนมันจะ โหย...ไมอยากเรียนอะ มัน
เหนื่อย แตพอมาเทอมนี้มีงานเรียนที่ตองไปงานวิจัยที่นาสนใจ ฉะนั้น จุดเร่ิมตนก็แบบสมุดนี้ พอ
อานแลวก็โหจริงเหรอเนี่ย จริงเหรอ แลวก็จะไดไปอานตอ 
 
ไขมุก :ที่ทํามาก็เปนเหมือนการสรุปงานวิจัยใหคนอาน ถาเกิดเปนอยางนี้หมด...หนูอานได แตก็
ไมไดคิดวาจะอยากทํา ถาเปนยอแบบนี้อาน แตมาเปนตัวหนังสือเยอะ ไมแตะเลย 
 
และทายที่สุด การเลือกกลุมสนทนาที่เกี่ยวของกับงานดานผลิตส่ือตามที่วางแผนไวนั้นเปนผลดี
ดังที่หวัง เพราะการไดนําส่ือรูปแบบใหมๆ ที่นําเสนอเนื้อหาที่เคยถูกมองวาเครงเครียดอยาง
งานวิจัยนั้นชวยใหเปดหูเปดตาคนรุนใหมเหลานี้ได ซึ่งทางผูดําเนินโครงการก็ไดแตแอบหวังไววา
จะทําใหเกิดแรงบันดาลใจใดๆ ใหเกิดแกกลุมเปาหมายไดบาง ไมมากก็นอย 
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ภาพที ่4.13 ภาพจัดการสนทนากลุม ม.พระจอมเกลาธนบุรี 
 

การจัดสนทนากลุมคร้ังที่สองที่มหาวิทยาลัยศรีปทุม ซึ่งหากนับจากวันที่ไดไปแจกสมุดโนตเวลา
ผานไปเกือบ 1 เดือน ซึ่งเปนเวลาที่ทอดนานกวาการจัดสนทนากลุมคร้ังแรก 

วันพุธที่ 14 กันยายน 2559  เวลา 13.00 น  ระหวางรอสมาชิกใหไดครบตามจํานวน  ผูดําเนิน
โครงการไดเตรียมของวางของแจก และพูดคุยกับผูเขารวมสนทนาที่มากอน โดยยังคงเนนบรรยากาศ
สบายๆ สนทนาปราศรัยกันแบบชวนคุย สรางความคุนเคยระหวางการพูดคุยเพื่อชวยใหไดคําตอบที่มา
จากทัศนะที่เปดกวางอยางแทจริง  

คําถามแรกคือ ส่ือโปสเตอรยังนาสนใจอยูหรือไมในสายตาของแตละคน ? คําตอบที่ได สวนใหญ
ยังคงมองส่ือโปสเตอรยังเปนส่ือที่นาสนใจอยูสําหรับผูเขารวมสนทนากลุม โดยความสนใจของแตละคนนั้น
กระจายไปตามองคประกอบตางๆ เชนสวนใหญสนใจเร่ืองภาพ บางคนสนใจสีสัน บางคนชอบอานการใช
คําหรือประโยคที่วางไวบนโปสเตอรและสวนใหญไมชอบใหมีตัวหนังสือมากเกินไป 

ตอคําถามความรูสึกที่มีตอสมุดโนตนั้น  การไดรับสมุดโนตเปนเร่ืองที่สรางความแปลกใจใหแกทุก
คน และรูปลักษณของสมุดโนตก็ชวนใหรูสึกดี ยิ่งเปนของฟรียิ่งนาเก็บไว ทุกคนตอบคลายกันคือสนใจปก 
จากนั้นก็เปดดูคราวๆ มีคนที่อานเนื้อหาอยูสองคน บางคนเปดดูแลวไมใชเร่ืองที่สนใจจึงเก็บ สวนคนอ่ืนๆ 
นั้นพลิกไปพลิกมาแลวเก็บไวยังไมไดเปดดูอีกถือไดวาเปนความแตกตางที่นาสนใจที่ผันแปรระหวาง
ระยะเวลากับการเปดอานพอสมควร ระยะเวลากวา 3 สัปดาห สรางโอกาสใหมีผูไดเปดอานเพิ่มข้ึนกวา
กลุมตัวอยางแรกที่ใหเวลาเพียงหนึ่งสัปดาหพอสมควร  

ปกที่ไดรับสนใจมากที่สุดนั้นคือภาพลูกโลก งานวิจัยเกี่ยวกับวัสดุทดแทนซีเมนต รองลงมาคือ
มังคุด ที่มาจากงานวิจัยสารสกัดจากมังคุดเพื่อสมานแผล ซึ่งปกนี้เปนผลงานของรุนพี่จากมหาวิทยาลัยศรี
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ปทุม โดยคนที่เปดดูใหคําตอบวาส่ิงที่นาสนใจในโปสเตอรก็คือการเอาผลมังคุดไปวางไวในตูยา ทําใหเกิด
ความนาสนใจจนตองอานรายละเอียดและรูวาเปนผลงานรุนพี่ แตถึงแมวาจะเปดอานขอมูลภายในเลม 
สองคนที่ไดอานก็เปดไปที่หนาอินโฟกราฟกดังนั้นจึงยังไมมีใครไดอานขอมูลขนาดยาวในสวนหลัง ซึ่งไมใช
เร่ืองที่นาแปลกใจอะไรมากนักเมื่อเทียบกับกลุมมหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรีที่ไมไดเปดอานเลย และ
จากการสอบถามวาในอนาคตมีโอกาสที่จะเปดอานหรือไม แทบทุกคนยืนยันวาถาไดใชสมุดโนตอยูตองได
อานแนๆ มีเพียงคนเดียวที่ปฏิเสธการอาน โดยใหเหตุผลวา หากมีเวลาวางชอบที่จะวาดรูปหรือขีดเขียน
มากกวาการอาน 

จากการชวนพูดคุยสนทนากลุมแบบเปนกันเองส่ิงหนึ่งที่สังเกตเห็นคือทุกคนมองส่ือสมุดโนตที่อยู
ในมือในทางบวก ดีใจและรูสึกดีที่ไดรับ แตติดปญหาเล็กนอยตรงที่เปนส่ือใหม ซึ่งวากันตามตรงถึง
วิธีการใชงานแลวนั้น สมุดโนต มีไวเพื่อเขียนไมใชเพื่ออาน หลายคนจึงไมคาดคิดวาจะมีขอมูลที่นาสนใจ
อะไรแฝงอยู ดังเชนคําตอบของหนึ่งในกลุมสนทนาที่กลาววา 

 
มิว :อยางเพื่อนที่ไดรับไปสวนมากก็ไมมีใครอาน ยังไมมีใครเอะวาสมุดที่ไดมามันคืออะไร บางคน
ไมสนใจ คิดวามันเปนออโต สมุดมันก็คือสมุด คิดวาเอาไวใชอะไร เอาไวเขียน เหมือนเราชิน
วาฮาวทูก็อยูในนิตยสาร ไมไดคิดวาสมุดมันจะตองมีเกร็ดความรูแนเลย 
ดังนั้นจึงเกิดปญหาการมองขามที่จะเปดอานขอมูลไป ทําใหรูจุดออนของส่ือในรูปแบบสมุดโนต 

หรือการจะคิดทําส่ืออ่ืนๆ ที่ใหมกวาประสบการณเดิมของผูรับที่เคยรับรู จําเปนจะตองเสริมขอมูลบางอยาง
เขาไปเพ่ือใชประกอบการรับรูไดดีข้ึน ทั้งนี้เมื่อพูดคุยและบอกเลาขอมูลใหจนมากพอ คําตอบของคําถาม
ที่วา ส่ือสมุดโนตที่ปรับเปล่ียนมาจากโปสเตอรนี้ เหมาะกับคนรุนใหมหรือไม ทุกคนตางเห็นดวย ยิ่งถา
เทียบกับโปสเตอรธรรมาทั่วไป สมุดโนต ในฐานะของส่ือเพื่อเผยแพรงานวิจัยนั้นนาสนใจกวามาก แถมยังมี
ประโยชนในการใชงาน อีกทั้งยังอานซํ้าไดบอยเทาที่ตองการ เพราะถือเอาไวตลอด 

เชนเดียวกับการสนทนากลุมคร้ังแรก กอนจะเปดภาพยนตร 
อนิเมช่ันใหชม  ผูดําเนินโครงการไดมีการใหขอมูลคราวๆ  และใหดูเพียงตอนแรกกอนเพื่อวัดความนาสนใจ 
ซึ่งผลที่ไดก็เปนไปในทางเดียวกัน คือสมารทแมนตอนแรกสามารถเรียกรองใหผูชมอยากติดตามตอนตอไป
ไดอยางดี ทั้งยังบอกวาจะกดไลคกดแชรถาหากอยูในเครือขายออนไลน  จากนั้น   จึงเปดตอนที่ 2 และ 3 
ใหไดรับชม ในการเปดภาพยนตรอนิเมช่ันคร้ังนี้ไดมีการปรับเปลี่ยนเครดิตตอนทายใหชาลง เนนใหอาน
ไดมากขึ้น ทันทีที่ทุกคนดูจบ เสียงสวนใหญลวนชื่นชอบภาพยนตรอนิเมชั่นชุดสมารทแมนนี้ นอกจากจะ
ชอบวิธีการนําเสนอแลว ในดานเนื้อหาก็มีหลายคนถูกใจ การนําภาพยนตรอนิเมช่ันมาเลาเร่ืองราวที่มา
จากงานวิจัยทําใหเด็กดูก็ไดผูใหญดูก็ดี เร่ืองราวไมซับซอนแตไมไดราบเรียบ มีเหตุการณหลายอยางที่คิด
ไมถึงวาจะมีอยู ทําใหอยากติดตามจนถึงตอนจบ และถึงแมวาเทคนิคการวาดภาพเปนภาพยนตรอนิเมชั่น
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แบบนี้จะไมใชเร่ืองแปลกใหม ทวาการนํามาใชแลวเหมาะกับเนื้อเร่ืองก็สงใหเกิดความนาสนใจไดสวนที่มี
ตําหนิเล็กนอยก็คือ มีบางชวงที่เร็วไปจนดูไมทันและลายเสนในตอนที่ 2 และ 3 ดูไมคอยเรียบรอย 

“รูกันอยูวาภาพยนตรอนิเมช่ันจะตองมีความเกินจริง” , “ถาไมทําแบบนี้ก็ไมมีคนสนใจ” คือคําตอบ
เมื่อถามถึงความนาเช่ือถือหรือความสมเหตุสมผล โดยรวมแลวผูเขารวมกลุมสนทนาเขาใจถึงความเปน
การตูน วาจะตองมีความเกินจริงอยูบาง ขอมูลเนื้อหาอาจจะถูกเสริมเติมแตง ตัดทอน หรือดัดแปลงให
เหมาะสมเปนเร่ืองที่สามารถใชวิจารณญาณแยกแยะไดประกอบกับเมื่อจบตอนที่สาม มีเครดิตข้ึนมาเสริม  
ยิ่งทําใหเช่ือถือมากข้ึน อีกทั้งยังกระตุนใหเกิดความสนใจที่จะไปคนหาขอมูลเพิ่มเกี่ยวกับเร่ืองที่นําเสนอ 
คลายกับเมื่อภาพยนตรจบแลวมีรายชื่อผูเกี่ยวของข้ึน สามารถนําไปคนหาและติดตามผลงานตอได ตรงจุด
นี้นั้นตรงกับเจตนาของผูดําเนินโครงการที่ใสเครดิตไวเพื่อใหเกิดการรับรูถึงการแปลงงานวิจัยยากๆ ใหมา
เปนส่ิงที่ยอยงานสําหรับคนรุนใหม แตขณะเดียวกันก็ยังหลงเหลือความคิดบางอยางใหไดนําไปขบคิด 
คนควา ตอยอดส่ิงที่ไดรับไปในอนาคต 

ในสวนเครติดตอนทายนี้ยังมีขอเสนอที่นาสนใจจากกลุมผูเขารวมสนทนาก็คือ นาจะทําใหเปน
การตูนไปดวย อยางเชนนําสมารทแมนมายืนประกอบเพื่อความนาสนใจ หรือเปนอนิเมช่ันส้ันๆ สงทาย
เพื่อใหเกิดความอยากอาน ดูเหมือนวายุคสมัยของคนรุนนี้ ตัวหนังสือบนพื้นสีดําวางๆ ไมสามารถเรียกรอง
ความสนใจใหใครรูไดอีกแลว ยิ่งเปนการอานยิ่งตองเติมลูกเลนตางๆ เขาไป เพื่อสรางความนาสนใจอยู
ตลอดเวลา 

คําวา “งานวิจัย” สําหรับกลุมผูเขารวมสนทนาครั้งนี้  ใหคําตอบไมตางจากกลุมตัวอยางกลุมแรก
มากนักคือ  ความนาเบ่ือ, ตัวหนังสือมากมาย เร่ืองราวแสนยาก แคคิดก็ปวดหัว ส่ิงเหลานี้สรางใหเกิด
ความหางเหินระหวางคนรุนใหมกับเร่ืองของงานวิจัย แตนั่น...คือความรูสึกกอนที่ทุกคนในวงสนทนาจะได
รับรูเกี่ยวกับสมุดโนตและกอนที่จะไดรับชมภาพยนตรอนิเมช่ัน 

แนนอนวาผลที่ไดจากการพูดคุยกับคนเพียงไมกี่คนอาจไมชี้ชัดไดอยางชัดเจนวาส่ือที่ทําจะประสบ
ความสําเร็จหรือไม จะสามารถเปล่ียนความคิดใหคนหันมาสนใจงานวิจัยได ทุกคนจะรูจักวา สกว. คือใคร 
ทําอะไร การจะไปถึงจุดนั้นไดตองคงอาศัยองคประกอบหลายอยาง แตทวาหลังจากการพูดคุยจบลง
คําตอบของผูเขารวมสนทนาที่มองงานวิจัยในแงดีข้ึน  การยอมรับขอมูลถึงจะเปนบางสวน หรือการสนใจ
อยากคนควางานวิจัยข้ึนมาบางก็ทําใหพอจะมองเห็นแสงสวางเล็กๆ ที่จะนําทางผูคนออกมาจากอคติที่มี
ตองานวิจัยได 
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ภาพที ่4.14 ภาพจัดการสนทนากลุม ม.ศรีปทุม 
 
การเผยแพรสื่อในชองทางอ่ืน ๆ 

จากการประมวลผลตอบกลับจากการเผยแพรส่ืออนิเมช่ันในชองทางอ่ืน ๆ เพื่อตรวจสอบซ้ําใน
ดานความเห็นจากผลของการโฟกัสกรุป ไดผลดังนี ้

1. การเผยแพรในสถาบันการศึกษา  เนื่องจากกระบวนการผลิตภาพยนตรอนิเมช่ัน จํานวน 2 ตอน
ที่ไดจัดทําเพิ่มข้ึน เสร็จสมบูรณในชวงที่คาบเกี่ยวกับโครงการวิจยั “การประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อ
เผยแพรงานวจิัยสูคนรุนใหม”  สัญญาเลขที่ RUG5990017  โดยมี ผศ.ดร.อมรรัฎค  เจริญโชติธรรม เปน
หัวหนาโครงการฯ ซึง่เปนโครงการตอเนื่องจากโครงการเดิม โดยมีการจัดกิจกรรมสัญจรส่ีภาค (5 สถาบัน) 
จํานวน 5 คร้ัง  เพื่อสรางความเขาใจและเชิญชวนใหนกัศึกษาที่สนใจโครงการฯ เขารวมประกวดผลงาน
เปนปที่ 2  ดังนั้น จึงเปนโอกาสที่ดีในการนําผลงานที่ไดรับรางวัลจากโครงการแรกนาํไปเผยแพรในกิจกรรม
นี้ นอกเหนือจากความสนใจในสมุดโนตแลว ส่ืออนเิมช่ันทั้ง 3 ตอน ก็ถกูนําไปใชในการสรางความรูความ
เขาใจแกผูที่เขารวมกิจกรรมทั้ง 5 สถาบัน สถาบันละประมาณ 150 คน ซึง่ไดรับผลตอบรับในเชิงบวกจาก
ทุกแหง  กลุมเปาหมายสวนใหญชื่นชอบส่ืออนิเมช่ัน เพราะนอกเหนือจากการเปนส่ือใหมที่เปนตัวอยางที่ดี
ในการสื่อสารงานวิจยัแลว รูปแบบและเนือ้หายงัมีความลงตัวในดานการสรางความเขาใจในสาระของ
งานวิจยัไดมากกวาทีห่ลาย ๆ คนคาดไว 

2. การเผยแพรในเว็บไซตและโซเชียลเน็ตเวิรค  จากการนําผลงานภาพยนตรอนิเมชั่นทัง้ 3 ตอน 
เผยแพรไปในโซเชียลเน็ตเวิรคเปนเวลา 1 สัปดาห มีผูเขาชมจํานวน 396 คร้ัง กดไลค 31 คร้ัง โดย
ความเห็นสวนใหญที่ตอบกลับมา โดยสรุปคือ เปนส่ือที่สรางความแปลกใจกับการสงผานขอมูลเชงิวิชาการ
ที่เปนสาระหนัก ๆ ผานส่ือทีดู่เพลิน ๆ ได อาทิเชน 
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 “เจงอะ  ปูนแบบนี้มีขายแลวหรือยงั” 
 “สาระขนาดนี ้ทาํเปนส่ือแบบนี้ไดดวย ชอบ” 
 “ดูงายดี รูเลยวามีปูนชนิดใหมเกิดข้ึน แตไมรูรายละเอียด มีขายแลวหรือยัง” 
 

                                        
ภาพที ่4.15 ภาพผลงานอนิเมชั่นใน You Tube 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวจิัย 
 จากการดําเนินโครงการการตอยอดผลงานประกวดการสรางสรรคส่ือใหมเพื่อเผยแพรงานวิจัยสู
คนรุนใหมต้ังแตเร่ิมตนจนกระทั่งเสร็จส้ิน ผูดําเนินโครงการไดพยายามคิดวางแผนการที่จะนําคําตอบที่
อยากรูออกมาจากกลุมเปาหมายใหไดซึ่งในระหวางที่ดําเนินการนั้นตองปรับเปล่ียนรายละเอียดการ
ดําเนินการอยูบางเมื่อเจอปญหา ขณะที่การสนทนากลุมไดรับคําตอบที่นาสนใจอยูหลายประเด็น และทุก
คร้ังก็จะถูกนํามาปรับใชเพื่อไดประโยชนจากการดําเนินการในข้ันตอนตอเนื่องตอไป  โดยสามารถสรุปผล
ของการดําเนินงานและขอเสนอแนะแยกออกเปนสองส่ือไดดังนี้ 
 
1.  สื่อสมุดโนต (โปสเตอร) 
 หลังจากดําเนินงานโครงการฯเสร็จส้ิน คําตอบที่ไดนั้นชัดเจนมากวา แมส่ือโปสเตอรยังคงเปนส่ือที่
สามารถสรางผลกระทบตอกลุมเปาหมายไดในระดับหนึ่งก็ตาม แตการปรับเปล่ียนส่ือโปสเตอรใหอยูใน
รูปแบบของสมุดโนตนั้นมีความคุมคา ดูมีราคา และเพิ่มโอกาสในการรับรูขอมูลมากข้ึน  แมจะไมสามารถ
กําหนดความชัดเจนในดานเวลาที่กลุมผูรับสารจะเปดรับส่ือก็ตาม  แตก็สามารถสรางโอกาสที่เอ้ือให
กลุมเปาหมายหันมาสนใจเนื้อหางานวิจัยไดตราบใดที่ตัวส่ือยังคงอยูกับผูรับสาร 
 

จุดเดนของสมดุโนตนัน้คือรูปลักษณโดยรวม ปกออกแบบไดนาสนใจ, โปสเตอรสรางผลกระทบใน
การรับรูไดดี, ขอมูลในเลมไมมากจนเกินไป แตส่ิงทัง้หลายเหลานี้จะมปีระโยชนหรือไมนั้น ข้ึนอยูกบัความ
สนใจเฉพาะของแตละบุคคลดวย เพราะในวัยของกลุมเปาหมายนี้ มหีลากหลายเร่ืองที่ดึงดูดมากกวา ไม
วาเร่ืองเรียน เร่ืองสวนตัว เพือ่น หรือเทคโนโลยทีี่แสนรวดเร็ว ตางพากนัยื้อยุดฉุดความสนใจของคนรุนใหม
ไปคนละทิศละทาง การเลือกเนื้อหาที่จะนาํเสนอจงึตองเปนเร่ืองที่มีแนวโนมเปนที่สนใจของคนรุนใหมดวย  
อยางนอยก็ในชวงแรกเร่ิม เพื่อปรับเปล่ียนทัศนคติคนกลุมนี้ ไมเชนนัน้โอกาสที่จะโนมนาวใหเกิดการเรียนรู
งานวิจยัก็ดูเปนเร่ืองไมงายเลย 

ประเด็นทีน่าสนใจทีน่อกเหนอืจากการคาดคิดก็คือ แมวาการใสเกร็ดความรูหรือเนื้อหาบางอยาง
แทรกลงไปในสมุดโนตนัน้อาจไมใชเร่ืองใหม เพราะสมดุโนตบางเลมก็มีสูตรคูณเอาไวใหใช บางเลมมี
ประวัติความเปนมาของผูจดัทํา แตตามความเขาใจของผูใช สมุดโนตยังคงมีไวเขียน ไมไดมีไวอาน ดังนัน้
หากจะทําส่ือสมุดโนตเพื่อเผยแพรงานวิจยัเร่ืองตอๆ ไป ควรใหขอมูลนํารองจากปกอยางเพียงพอตอความ
เขาใจ ไมเชนนั้นหลายคนอาจมองวาเปนสมุดโนตธรรมดาทั่วไปเทานัน้ และหากกังวลวาการทําส่ือซ้ําๆ 
เดิมนั้นจะทาํใหผูรับรูสึกเฉยๆ ...นัน่ก็เปนความจริงบางสวน เพราะส่ือที่เคยแปลกใหมอาจจะกลายเปน
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เร่ืองธรรมดาในไมชา ส่ิงที่เคยต่ืนตากจ็ะกลายเปนคุนชิน แตทวาหากมองในแงของความรูสึกและประโยชน
ใชสอยแลว ส่ือสมุดโนตจะยังคงเปนที่ตองการและอยากไดรับอยูเสมอ  

ดังนัน้ส่ือรูปแบบสมุดโนตนี ้ ควรจะนําไปแจกแกผูที่ไมเคยเหน็มากอน พรอมกับใหขอมูลประกอบ
ต้ังแตหนาปก  นาจะเปนการสรางใหเกิดการรับรูแกผูรับไดมากที่สุด กลาวคือตัวสมดุโนตจะสรางใหเกิด
ความสนใจอยากรู จากนั้นกจ็ะเปดรับขอมูล ตามดวยความรูสึกดีกับงานวิจยัเพิม่มากขึ้น อีกทั้งรูจักองคกร 
สกว. ไปพรอมกัน และที่สําคัญที่สุดคือการที่กลุมเปาหมายไดเปดประตูรับบางสวนของงานวิจัยโดยความ
เต็มใจผานสมดุโนตไปนั่นเอง  
 
สรุป  

ส่ือสมุดโนต รวมไปถึงส่ือโปสเตอร  มีความเหมาะสมกับคนรุนใหมในมุมมองของผูเขารวมสนทนา
กลุม โดยส่ือในรูปแบบสมุดโนตสมารถสรางความสนใจ  ดูมีมูลคา, โดดเดนในการออกแบบรูปเลมและ
กระบวนการจัดสรรใชพื้นที่ในการจัดวางเนื้อหา, โปสเตอรกระทบใจ, ใหขอมูลที่มากพอสมควร และมี
โอกาสไดเปดอานขอมูลไดมากกวาโปสเตอรแตควรมีการใหขอมูลเกี่ยวกับสมุดโนตเพิ่มและชัดเจนมากข้ึน 
โดยระบุถึงการเปนส่ิงทีเ่กี่ยวของกบังานวิจัยต้ังแตหนาปก บอกที่มาของผูแจกจาย และแนะนําหรือชักจูงวา
มีขอมูลความรูที่นาสนใจอยูภายในเลม ไมเชนนั้นผูรับสมุดโนตจํานวนหนึ่งจะเขาใจวาเปนสมุดที่เอาไวใช
งานเพียงอยางเดียว และอาจขาดความใสใจในการรับสารไปได 
 
2.  สื่อภาพยนตรอนิเมชัน่ 
 ในดานเทคนิคการสรางนัน้ ภาพยนตรอนิเมชั่น ชุดสมารทแมน ไมไดสรางความแปลกตาต่ืนใจ
ใหแกผูชมมากนัก อาจเพราะเคยเหน็เทคนิคการสรางคลายกนันี้ในผลงานอื่นมากอน แตในความไมต่ืนเตน
นั้นก็มีสวนดี เพราะเปนจุดใหเกิดการเบนความสนใจติดตามในสวนเนื้อหามากข้ึน คลายกับวา ไดเห็นงาน
ในเทคนิคที่เคยดูในเนื้อหาใหม  

โดยภาพยนตรอนิเมช่ัน ชุดสมารทแมนนีน้าสนใจที่สุดในตอนแรก สวนตอนที่สองและสามนั้นทํา
ใหผูชมรูสึกวาเนื้อหายืดยาวเกินไป เนื่องจากไมมีการเพิม่ปมประเด็น หรือสาระใหมลงไป  แตทกุคนที่ไดชม
ก็รูสึกไปในทางบวกเกือบทั้งหมด  

ในดานเนื้อหา สาระที่สําคัญถูกสงไปถงึผูรับได โดยมีความเขาใจที่เหมือนกนัคือ มวีัสดุอยางหนึ่งที่
คนพบจากการวิจัย (ทุกคนจําช่ือไมได) เปนสวนผสมทีใ่ชแทนซีเมนตไดและยังสามารถชวยลดภาวะโลก
รอนไดอีก ยิ่งไปกวานัน้มีบางคนที่สามารถความเขาใจในแงมุมเสียดสีทีเ่ชื่อมโยงถึงการไมสนใจงานวิจัยที่
ตัวละครในเร่ืองคิดคนข้ึนกบัเร่ืองจริงทีม่ีเพียงคนสวนนอยที่สนใจงานวิจัย แมวาสวนหนึ่งจะรูสึกวาเร่ืองราว
ยืดยาวไปนิด แตทุกคนก็รูสึกดีและช่ืนชมผลงานส่ือภาพยนตรอนิเมชั่นชุดนี ้ 
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ในเร่ืองของความนาเช่ือถือของงานวิจัยที่นาํมาเปนขอมูลในการนําเสนอนั้น ทัง้หมดยืนยนัวา

สามารถเขาใจไดวาจุดไหนจริงจุดไหนเกินจริง อีกทั้งยังคิดวาถานาํเสนอแบบจริงจังคงไมนาสนใจ การตูน
ควรจะมีอะไรเกินจริงเพื่อสรางสีสันใหนาติดตาม ตัวละครทั้งดีและรายนั้นออกแบบมาดี เขาใจงาย 
เชื่อมโยงไปถึงส่ิงที่มีอยูจริง ตามประสบการณรวมของผูชมแตละคน  เชน  คารบอนแมนเปนตัวรายที่
ทําลายโลก การปลูกตนไมทําใหพลังของคารบอนแมนลดลงได ส่ิงเหลานีท้ําใหเกิดความสนใจใครติดตาม 
จนกระทั่งเมื่อตอนที่สามจบลงและเหน็ตัวหนงัสือที่บอกวาไดแรงบันดาลมาจากงานวิจัย ยิ่งทําใหผูชมรูสึก
เชื่อเพิ่มมากข้ึนอีก และยังนาํพาใหเกิดความอยากรูเกีย่วกับงานวิจยัเพิ่มมากข้ึนดวย 

จากการประมวลผลตอบกลับจากการเผยแพรส่ืออนิเมช่ันในชองทางอ่ืน ๆ เชน การเผยแพรใน
สถาบันการศึกษา หรือการเผยแพรในเว็บไซตและโซเชียลเน็ตเวิรค เพือ่ตรวจสอบซ้ําในดานความเห็นจาก
ผลของการโฟกัสกรุป ก็ไดผลไปในทิศทางเดียวกนักับการสนทนากลุม  โดยหากมองที่ตัวส่ือภาพยนตรอนิ
เมช่ัน  อาจจะไมใชเปนส่ือใหมอะไรมากนกั แตหากปรับเปล่ียนใหเปนไวรัลคลิปหรือกระตุนใหเกิดการสง
ตอในกลุมเปาหมายได ก็ถือวาเปนส่ือใหมรูปแบบหนึ่งทีน่าสนใจซ่ึงอนเิมช่ันสมารทแมนนี ้ก็เอาชนะใจผูชม
คนรุนใหมไดทวมทนในแงที่ใหทัง้ความสนกุสนานผสมไปกับสาระความรู สรางความคิดที่วาสงตอใหใครก็
ดูเพลิน ปนใหใครก็ไดความรู และนั่นเองทีเ่ปนความลงตัวของส่ือภาพยนตรอนิเมชั่นชุดนี้ คือ มวีิธกีารที่
นาสนใจ นําเสนอเร่ืองราวสนุกสนาน อาจจะเกนิจริงบาง ใหพอมีสีสัน แลวแฝงไวดวยสาระความรูใน
ปริมาณทีพ่อดีควบคูไปกับเนื้อหาทีน่าเชื่อถือ ในสัดสวนที่เหมาะสม ลงตัวพอดี 
 จากการที่โครงการไดนาํส่ือสองชนิดมาเปนเคร่ืองมือในการหาคําตอบวาเหมาะกับคนรุนใหม
หรือไม ผูเขารวมสนทนาทั้งสองกลุมได สามารถสรุปไดวา  มีความเหมาะสมกับคนรุนใหมทัง้สองสื่อ 
แมวาคําตอบที่ไดจากกลุมสนทนานัน้อาจจะไมใชการยืนยนัแนนอนวาจะตองเปนไปตามที่กลาวอยาง
แนนอนแตก็เปนการแสดงใหเหน็วา หากมีวิธีการหรือแนวทางทีเ่หมาะสมในการนาํงานวิจยัของ สกว. มา
สรางสรรคเปนส่ือรูปแบบใหมๆก็มีความเปนไปไดอยูมากที่คนรุนใหมจะเปดใจรับ เกิดความสนใจจะไป
คนหา อยากนาํงานวิจัยไปตอยอด หรืออาจจะกลายเปนนักวจิัยไดในสักวันหนึ่ง ส่ิงสําคัญคือ วิธกีารตอง
นาสนใจ คุณภาพงานตองดี และเนื้อหาตองพอเหมาะพอดีซึ่งความพอดีนีห้มายถงึปริมาณเหมาะสมและ
เนื้อหาตองโดนใจ  

การที่โครงการไดทดลองนําเนื้อหางานวิจัยส่ือสารไปในส่ือรูปแบบใหมในคร้ังนี ้ สามารถสรุปส่ิงที่
คนพบก็คือ ไมวาภาพจาํของคําวางานวิจัยจะดูนาเบื่อเพียงใด แตถารูจักนาํเสนออยางเหมาะสม
แลว ยอมสามารถสรางแรงกระตุนใหเกิดความสนใจใครรูไดในคนทุกกลุม 
 
สรุป 

ส่ือภาพยนตรอนิเมชั่น เหมาะสมกับคนรุนใหมในมุมมองของผูเขารวมสนทนากลุม เหตุผลเพราะ
วิธีการนาสนใจ เร่ืองราวนาติดตาม เนื้อหาไมหนักเกินไป และทําใหอยากรูขอมูลเกี่ยวกับงานวิจัยนั้น
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เพิ่มข้ึน อีกทั้งมีแนวโนมที่จะสงตอใหเพื่อนดู เพราะดูสนุก ต่ืนตากับเทคนิคที่ใชและมีประโยชนกับเร่ืองที่ไม
เคยไดรับรูมากอน 
การอภิปรายผลการดําเนนิงาน 

วัตถุประสงคในการดําเนนิงานโครงการนัน้ไดวางเอาไว 3 ประการหลัก ดังนี ้

1. เพื่อนําผลงานของทีมประกวดในรอบสุดทายมาพัฒนาตอยอดใหเกิดส่ือรูปแบบอื่นๆเพ่ือเผยแพร
ผลงานวิจัยสูคนรุนใหม 

2. เพื่อสรางประสิทธิผลดานผลกระทบ(Impact) ของส่ือสรางสรรคใหมีตอกลุมเปาหมายอยางเปน
รูปธรรม 

3. เพื่อใหเกิดกระบวนการมีสวนรวมของคนรุนใหมในการรวมสรางสรรคและผลิตส่ือเพื่อเผยแพร
งานวิจัย 

การดําเนินโครงการนั้นจึงไดยึดจุดประสงคทั้งสามขอนี้เปนหลักต้ังแตเร่ิมตนการดําเนินงาน ดังจะเห็น
ไดจากการการคิดพัฒนาใหส่ือรูปแบบเดิมอยางโปสเตอร ที่ถงึแมจะไดรับรางวัลการประกวดและเปนส่ือที่
ใชกันอยางแพรหลาย ใหกลายมาเปนส่ือในรูปแบบสมุด ซึ่งสอดคลองกับจุดประสงคทุกขอของงานวิจยั ทั้ง
การพัฒนาตอยอดใหเกิดเปนส่ือรูปแบบใหมเพื่อนาํเสนองานวิจยัสูคนรุนใหม จากนั้นก็สรางผลกระทบของ
ส่ือใหเกิดแกกลุมเปาหมายในแงของความแปลกใหม โดยส่ือที่ไดสามารถใชงานไดไปพรอมๆ กับมีขอมูล
เกี่ยวกับงานวจิัยใหศึกษา และสุดทายคือการดึงใหคนรุนใหมมีสวนรวมในการคิดสรางสรรคและผลิตส่ือได
โดยใชส่ือสมุดที่อยูในมือนัน้ เปนส่ิงที่แสดงใหเหน็ถงึพลังความคิดสรางสรรค ที่สามารถเปล่ียนเร่ืองราวของ
งานวิจยัใหกลายมาเปนส่ือทีน่าสนใจได 

เชนเดียวกับภาพยนตรอนิเมช่ันที่ตอยอดจากผลงานของผูไดรับรางวัลชนะเลิศจากโครงการประกวด 
ไดกลายมาเปนไวรัลคลิปสําหรับสงตอ อีกทั้งประเด็นทีว่าความเหนือจริงของเนื้อเร่ืองนัน้จะมีผลตอความ
นาเช่ือถือของงานวิจยัหรือไมก็ไดรับคําตอบไปในทางที่ดี จากการเก็บขอมูลโดยการสมัภาษณกลุม (Focus 
Group)พบวาเร่ืองราวที่เกนิจริงไปบางนั้นจะชวยใหเกิดความสนใจในตัวงานวจิัยเพิม่มากข้ึน และดวย
ความเปนการตูนนัน้กท็ําใหเกิดความสนุกสนานนาติดตามยิง่ข้ึนไปอีก ซึ่งผลที่ได นาจะสามารถนาํไปใช
ประโยชนในการสรางสรรคส่ืออ่ืนๆ เพื่อเผยแพรงานวิจยัไดในอนาคต 

อีกส่ิงหนึง่ทีน่าสนใจที่ไดคนพบหลังจากการดําเนนิโครงการนี้เสร็จส้ินก็คือเดิมทีคําวา งานวิจยั ใน
สายตาของผูเขารวมสนทนากลุมทั้งสองแหงนั้นเปนไปในแนวทางเดียวกันก็คือ ในดานลบ เชนเปนเร่ือง
ยาก, เนื้อหาเยอะ, นาเบ่ือ หรือเปนเร่ืองเฉพาะกลุมที่เปนนกัวิชาการ  

แตหลังจากที่ไดนําส่ือทัง้สองเขาไปใหไดรับรู  ภาพลักษณในดานลบเริ่มที่จะลดนอยลง เกิด
มุมมองใหมเกีย่วกับงานวจิัย วาก็สนกุได นาเรียนรู หรือต่ืนเตนกับส่ิงที่ใหมๆ ที่ไดรูซึ่งเปนการบอกวาคนรุน
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ใหมนัน้ไมไดปดกั้นความคิดหรือตัดความสนใจจากงานวิจัย หากแตตองมีกลวิธีในการนําเสนอให
เหมาะสม 

ดังนัน้โอกาสทีจ่ะนาํเสนองานวิจยัใหแกคนรุนใหมนัน้เปนเร่ืองที่เปนไปไดหากกระทาํอยางเขาใจ 
และตองเลือกใชวิธีการนําเสนอที่มีความนาสนใจในมุมใดมุมหนึ่ง อาจจะเปนเร่ืองของรูปแบบของสื่อที่
หอหุมเอาไวดวยความบันเทงิ หรือเทคนิคการนาํเสนอทีท่ันสมยั, สะดุดตา, แปลกใหม สวนในดานของ
เนื้อหานัน้ตองเปนเร่ืองใกลตัวหรือที่คนรุนใหมสามารถเช่ือมโยงกับตัวเองได ที่สําคัญคือมีปริมาณทีไ่มมาก
จนเกนิจนไป 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการดําเนินงานดังที่กลาวมาทัง้หมด ผูดําเนนิโครงการไดพบขอจํากัดในการทาํงานบาง
ประการ ตลอดจนผลการดําเนนิงานที่ไดจากโครงการนี้ สามารถเสนอเปนขอเสนอแนะไดดังนี ้

1. การใชสื่อใหม หรือรูปแบบที่แตกตางจากท่ีผูรับเคยไดรับมาจะตองมีการใหขอมูล
บางอยางประกอบ ทัง้นีเ้พือ่ใหเกิดความเขาใจในส่ือทีน่ําเสนอ ยกตัวอยางเชน การเปล่ียน
โปสเตอรใหอยูในรูปแบบสมุดโนต พบปญหาวาผูรับไมไดสนใจที่จะเปดอาน เหตุผลเพราะการใช
งานของสมุดโนตนัน้ มีไวเพือ่เขียน ไมใชเพื่ออาน ดังนัน้หากขณะที่แจกสมุดโนตไดมีการบอกเลา
ขอมูลที่มาที่ไป ก็นาจะชวยใหเกดิการรับรูขอมูลที่ดีมากขึ้น 

2. เวลาในการรบัชมสื่อสัน้ จากการนาํภาพยนตรอนิเมชั่นไปเปดใหรับชมและทําการสอบถาม มี
ผูเขารวมสนทนาบางคนติงเร่ืองความยาวของส่ือที่ไดรับชม สวนหน่ึงเปนเร่ืองของความยาวของ
ส่ือมากเกินไป และอีกสวนคือเนื้อหาในบางตอนที่เนิบชาเกินไป  

จุดนี้เปนส่ิงทีก่ําลังเปนปญหาของผูสรางส่ือในปจจุบันมาก เนื่องจากผูรับมีแนวโนมที่จะ
เปดชมส่ือตางๆ ผานสมารทโฟน หรือคอมพิวเตอรมากข้ึนเร่ือยๆ และนิยมเปดรับส่ือชวงส้ันๆ
เทานัน้  นัน่หมายถงึหากรูสึกไมนาสนใจเม่ือใดก็จะสามารถกดปด หรือขามไปดูอยางอ่ืนไดทันท ี

ดังนัน้ในการสรางสรรคส่ือใหแกคนรุนใหมควรจะระวงัเร่ืองของความนาสนใจและ
ระยะเวลาของสื่อใหเหมาะสม  

3. ปริมาณขอมูลที่เหมาะสม จากการที่ไดสอดแทรกขอมูลงานวิจยัลงไปในสมุดโนตนั้น ไดมีการ
วางแผนวัดระดับการรับรูขอมูลเอาไวเปนรายละเอียดสวนหนึ่ง คือไดไลเรียงลําดับขอมูลที่อยูใน
สมุดจากนอยไปหามาก แตทวาประเด็นนีไ้มสามารถนํามาอางอิงไดมากนกั เพราะสวนใหญนัน้ยงั
ไมไดเปดสมุดอานอยางจริงจัง จะมีเพยีงขอมูลที่ไดจากการสอบถามเทานั้นที่เปนไปในทิศทาง
เดียวกนัวา หากเปดมาแลวเจอตัวหนังสือเรียงกนัเปนหนาๆ คลายสมดุเรียน คงไมเปดอานตอ จงึ
ควรมีการยอขอมูลใหกระชับ และใหภาพหรือกราฟกตางๆ เพื่อประกอบการนาํเสนอแทน 
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4. สื่อใหมที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้นนาสนใจ จากการไดทดลองสอบถามในการสนทนากลุม มีบาง

คนที่เสนอถงึการทําส่ือในรูปแบบแอบพลิเคชั่นในสมารทโฟนเพราะทกุวันนี้คนรุนใหมมีใชกนัทุก
คน ในสวนรูปแบบนั้นไมไดชี้ชัดแนนอนวาควรเปนแบบใด เพียงแตย้ําวาไมควรใสขอมูลเขาไป
เยอะจนกลายเปนหนงัสือเรียนในมือถือ 

5. หากถูกใจกพ็รอมจะแบงปน“ส่ือใหม” นัน้มีคุณสมบัติเอ้ือใหเกิดการสงตอไปในวงกวาง แตการ
สรางส่ือเพื่อใหเกิดปรากฎการณเชนนั้นไดไมใชเร่ืองงาย ยิ่งเปนการเผยแพรเกี่ยวกับงานวิจยัดวย
แลว เปนเร่ืองที่นาสนใจหากจะคนหาใหพบรูปแบบการนําเสนอที่สามารถกอใหเกดิกระแสการสง
ตอนั้นได 

 
 
 
เอกสารอางอิง 
 กาญจนา แกวเทพ และ นิคม ชัยขุนพล (2555) คูมือสื่อใหมศกึษาโครงการเมธีวิจยัอาวุโส  

“กระบวนทัศนใหมของการส่ือสารศึกษาไทย”  ฝายวิชาการ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจยั 
(สกว.)   

 ธงชัย สันติวงษ.  พฤติกรรมผูบริโภคทางการตลาด.  (ฉบับปรับปรุงใหม).กรุงเทพฯ : บริษัท 
            ประชุมการชาง จํากดั. 2546. 
  

ปริญญา จินดาประเสริฐ‘การพัฒนาวสัดุผสมปูนซีเมนตและจีโอโพลิเมอร’ 
 

รศ.ดร. ปราณีตโอปณะโสภิต‘การพัฒนาแผนเสนใยนาโนผสมสารสกัดมังคุดเพือ่ใชรักษา
แผล’ 

 
ธีรธร พูลเกษ‘การศึกษาหาปจจัยเสี่ยงทางพันธุกรรมที่เปนสาเหตุของการเกิดโรคพารกนิ
สัน’  
 
ปยะรัตน โกวทิตรพงศ‘ปจจัยสาํคัญตอการสรางเซลลประสาทใหมและการเสือ่มของสมอง’ 
 
บุศรินทร  เอ่ียมธนากุล ‘การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน2 มิติ เรื่องธรรมะ 
DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญ‘ู 
ทุนอุดหนนุจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปงบประมาณ 2554 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

ภาพปกสมุดโนต 
 

ปกแบบที่ 1 ปกแบบที่ 2 

ปกแบบที่ 3 ปกแบบที่ 4 
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ภาคผนวก ข 

ภาพโปสเตอรในสมุดโนต 

 
โปสเตอรแบบท่ี 1 โปสเตอรแบบท่ี 2 

โปสเตอรแบบท่ี 3 โปสเตอรแบบท่ี 4 
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ภาคผนวก ค 

ภาพจากภาพยนตรอนิเมชั่นชุดสมารทแมน 
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ภาคผนวก ง 

ภาพแผนผังการนั่งและตารางรายชื่อผูเขารวมกิจกรรมสนทนากลุมที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกลาธนบุร ี

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-นามสกุล ชื่อเลน ภาควิชา 
นางสาว กิตตยิากร แซอึ้ง ปอน มีเดียทางการแพทยและวิทยาศาสตร 
นางสาว ชุติมณฑน อนุศักดิ ์ แอม เทคโนโลยีมีเดีย 
นาย พีชญ พรหมสาขา ณ สกลนคร พีท เทคโนโลยีมีเดีย 
นาย วีรวิชญพรธนาภูมิพฒัน มีน เทคโนโลยีมีเดีย 
นางสาว ทัชชกร ธนภัทรกุล ไอซ มีเดียทางการแพทยและวิทยาศาสตร 
นางสาว หัทญา ทองจีน พราว มีเดียทางการแพทยและวิทยาศาสตร 
นางสาว มนัสชนก จุยเสง่ียม นัท มีเดียทางการแพทยและวิทยาศาสตร 
นางสาว ชฎาพร อวยพร น้ํา เทคโนโลยีมีเดีย 
นางสาว เพิรลรดา งามรุงศิริ ไขมุก เทคโนโลยีมีเดีย 

ปอน 

แอม 

พีท 

มีน 

ไอซ พราว 

นัท 

น้ํา 

ไขมุก 
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ภาคผนวก จ 

ภาพแผนผังการนั่งและตารางรายชื่อผูเขารวมกิจกรรมสนทนากลุมที่มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-นามสกุล ชื่อเลน ภาควิชา 
นาย พันธกานต แสนสีมนต โตง การแสดง 
นางสาว ชาลนิี เวนิชวรกุล มินท การแสดง 
นางสาว วรดา บาลไธสง ยุย ภาพยนตร 
นางสาว อนุธิดา เย่ียงกลาง มาย ภาพยนตร 
นางสาว ปวีณา นัยเสถียร ปาย ภาพยนตร 
นางสาว ปารฉัิตร ไมเมือง มิว วิทยุโทรทัศน 
นาย ปาเมฆ ยักคะฮึม เมฆ วิทยุโทรทัศน 
นาย อับดุลฟาตัสอาบูวะ ตัส ประชาสัมพนัธ 
 
 
 
 
 
 

โตง 

มินท 

ยุย 

มาย ปาย มิว 

เมษ 

ต้ัด 
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ภาคผนวก ฉ 

ภาพการแจกสมุดโนตที่มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
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ภาคผนวก ช 

ภาพการแจกสมุดที่มหาวทิยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุร ี
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ภาคผนวก ซ 

ภาพการจัดกจิกรรมสนทนากลุมที่มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุรี 
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ภาคผนวก ฌ 

ภาพการจัดกจิกรรมสนทนากลุมที่มหาวิทยาลยัศรปีทุม 
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ภาคผนวก ญ 

บทภาพยนตรอนิเมชั่น ชดุ สมารทแมนตอนท่ี 1-3 
 

Script Animation Smart Man ตอนที่ 1 
งานวิจยัวัสดุผสมซีเมนตและครกรีตที่เปนมิตรตอส่ิงแวดลอม 

 
ลําดับ                           ภาพ                                       เสียง 
 
1 

 
ภาพบรรยากาศในโลกแหงอนาคต ในเมือง
หลวงของประเทศหนึ่งที่เต็มไปดวยตึกสูง
และบานเรือนที่เรียงรายอยูใจกลางเมือง 
 

 
ณ โลกแหงอนาคตป 3001 ดินแดนแหงสรวงสวรรคของ
พวกเราเหลามนุษยโลก ดวยวิทยาศาสตรที่กาวไกล และ
วิทยาการลํ้าสมัย  
 
 

 
2 

 
ภาพกระปองอัดซีเมนตที่กําลังกลาย เปน
บานหลังโต 

 
คนเราสามารถสรางที่อยูอาศัยไดในพริบตาเดียว จาก
กระปองอัดซีเมนตสุดลํ้าของพวกเรา 

 
3 

 
Smart Man ยืนอยูบนโขดหิน 

 
Smart man วิศวะกรและนักวิทยาศาสตรผูตระหนักถึง
ปญหา จากกระบวนสรางกระปองซีเมนต 

 
4 

 
ภาพปาภูเขาหินปูนถูกทําลาย 
ทรัพยากรธรรมชาติเส่ือมโทรม  

 
เพราะการไดมาซึ่งกระปองแสนวิเศษน้ัน ตองทําลายภูเขา
หินปูนในปาแหงชีวิต ที่เปนเหมือนลมหายจากของพวกเรา 

 
5 

 
ใบหนาเครงเครียดของ Smart man 
 

 
และถาภูเขาเหลานั้นถูกทําลายและนํามาสรางที่อยูอาศัยจน
หมด มนุษยคงไมสามารถอาศัยอยูบนโลกใบน้ีไดอีกตอไป 
 

 
6 
 

 
Smartman ทาทางตึงเครียดใน
หองทดลองของเขา 

 
และ smart man ก็คนพบวา เรามีเวลาเหลืออยูบนโลกใบ
นี้เพียงแค 20 ปเทานั้น 
เคาใชเวลาทั้งหมดเพื่อวิจัยและคิดคนวัสดุที่สามารถทดแทน
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ซีเมนตได 
 

 
7  
 

 
Smart man  
ถือผงวิเศษท่ีประกายเรืองรอง พรอมสีหนา
ดีใจกับส่ิงที่อยูตรงหนา 
 

 
และเคาก็คนพบวัสดุปอซโซลาน ที่สามารถใชทดแทนซีเมนต
ได 
 

 
8 

 
Smart man ถือผงวิเศษท่ีประกาย
เรืองรอง พรอมสีหนาดีใจกับส่ิงที่อยู
ตรงหนา 
 

 
เขาทดลองมาหลายตอหลายคร้ัง และในที่สุดส่ิงที่เคา
พยายามมานับสิบๆ ป ก็สําเร็จ 

 
9 

 
Smart man ทดลองการใชงานของวัสดุ
แบบใหม 
 

 
และส่ิงประดิษฐสุดลํ้าของนักวิศวกรสุดเพี้ยนก็กําเนิด 
ขึ้น 

 
10 
 
 

 
ภาพบานหลังโตจากวัสดุปอซโซลานของ 
Smart man 

 

 
11 
 

 
Smart man เอาตัวอยางวัสดุใหมไปแจก
ใหทุกคน แตกลับไมมีใครสนใจ 

 
แตความสําเร็จ กลับกลายเปนความลมเหลว ผลงานที่แสน
ภาคภูมิใจของเขา ไมเปนที่ยอมรับ ส่ิงที่เขาพยายามมานับ
สิบๆปกลับไมมีใครสนใจ  
 

 
12 

 
Smart man ทําหนาเศราและเสียใจ 

 
เพราะมนุษยเคยชินกับการใชกระปองอัดซีเมนตแบบเดิม     
โลกในอีกสิบปขางหนาจะเปนอยางไร เขาจะสามารถทําให
ผูคนหันมาใชวัสดุปอซโซลานไดหรือไม โปรดติดตามตอน
ตอไป 
 

โปรดติดตามตอนตอไป 
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Script Animation Smart Man ตอนที่ 2 

งานวิจยัวัสดุผสมซีเมนตและครกรีตที่เปนมิตรตอส่ิงแวดลอม 
 
ลําดับ                          ภาพ                                          เสียง 
 
1 

 
Smart man กําลังนั่งเขียนจดหมาย
เตือนเก่ียวกับภัยที่กําลังจะเกิดขึ้นบนโลก 
 

 
ในขณะท่ี Smart man กําลังทอกับส่ิงที่เขาทําอยู 
ส่ิงสุดทายที่เขาทําไดคือการทิ้งจดหมายเพื่อเตือนภัยที่จะ
เกิดขึ้นบนโลกใหกับนายกเทศมนตรี  

 
1.1 

 
นายกเทศมนตรี หยิบจดหมายของ 
Smart Man ขึ้นมาแตปาทิ้งไปที่ถัง
ขยะ ขณะที่กําลังวางแผนพัฒนาเมืองกับ 
Carbon Man  
 

 
แตมันกลับกลายเปนส่ิงที่ไรคา เม่ือนายกฯ ใหความสําคัญกับ
การพัฒนาเมืองและรวมมือกับ Carbon Man นักธุรกิจราย
ใหญที่เขามามีบทบาทในการพัฒนาเมือง 
 

 
2 

 
Smart man แบกกระเปาใบใหญกําลัง
จะไปที่ไหนสักแหง 

 
เขาตัดสินใจเดินทางออกมาจากเมืองนั้น และไปใชชีวิตตาม
ลําพังบนภูเขา เพราะเขาคนพบวาอีกไมก่ีเดือน ทั้งเมืองจะเต็ม
ไปดวยอากาศที่ไมบริสุทธิ์ 
 

 
3 
 

 
ภาพ Smart man กําลังวางผังเมืองที่
เขาวาดฝนไวบนภูเขา 
 

 
ถึงแมจะเปนแคการพยากรณ แตเขากลับ ไมหยุดนิ่งที่จะพัฒนา
ส่ิงที่เขาคนพบ 

 
4 

 
ภาพเมืองทั้งเมืองกําลังผุดขึ้นจาก
กระปองอัดซีเมนตของ Smart man 
 

 
และส่ิงที่เขาวาดฝนไวก็สําเร็จ นวัตกรรมสรางที่อยูอาศัยที่เปน
มิตรตอส่ิงแวดลอม เมืองตนแบบที่จะอยูคูกับโลกไปตราบนาน
เทานาน 
 

 
5 

 
ภาพ Smart man กําลังมองไปออกยัง
หนาตาง เห็นเมืองบานเกิดและภูเขา
หินปูน 
 

 
แตที่ที่เขาจากมากลับไมเปนอยางนั้น ภูเขาหินปูนในปาแหง
ชีวิตที่เปนแหลงสรางลมหายใจถูกบุกรุกและทําลายเพื่อ
ประโยชนของมนุษยมากขึ้นทุกวัน 

6  
3 เดือนผานไป 
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7 

 
ภาพคนใสหนากากออกซิเจนดาน 
หลังแบกถังออกซิเจนทามกลางเมืองที่
เต็ม ไปดวยหมอกควัน Carbon Man 
ออกมาแจกจายถังออกซิเจนเพื่อสราง
ภาพลักษณใหกับตนเอง 
 

 
และส่ิงที่ Smart man ไดกลาวไวก็เปนจริง เม่ือคนในเมือง
ตองแบกถังออกซิเจนราวกับเปนอวัยวะ 
สวนหนึ่งของรางกาย เพราะท้ังเมืองเต็มไปดวย อากาศที่ไม
บริสุทธิ์และหมอกควันที่ปกคลุมไปทั่วนานฟาบริเวณนั้น 
 

 
8 
 

 
ภาพเมืองแผนดินไหวในโทรทัศนที่ 
Smart man กําลังดูอยู 
 

 
และเหตุการณไมคาดฝนก็เกิดขึ้น แผนดินไหวคร้ังที่รายแรง
ที่สุดในโลกกําลังจะเกิดขึ้น 

 
9 

 
Smart man รีบไปหลบอยูใตโตะ
ทํางานของเขาทาทางส่ันกลัว 
 

 
ทั้งเมืองตองวิ่งวุนกับเหตุการณแผนดินไหวที่รุนแรงที่ 
สุดในโลก 
 

 
10 
 
 

 
ภาพบานเมืองเสียหาย ทุกอยางราบ เปน
หนากลอง ภาพผูคนบาดเจ็บ  
 

 
ทันใดนั้นทั้งเมืองก็ราบเปนหนากลองดวยฤทธิ์ของแผนดินไหว 
มีผูคนบาดเจ็บและเสียชีวิตนับหม่ืน  
 

 
11 

 
ขณะนั้นมีบานหลังหนึ่งที่ต้ังตระหงาน 
อยูกลางเมือง (บานของสมารทแมนที่
สรางไวต้ังแตภาค 1) 
 

 
ในทางตรงกันขามมีบานหลังหนึ่งต้ังตระหงานตาอยูกลางเมือง 

12 ภาพชาวเมืองช้ีไปยังบานหลังที่ไมถลม 
 

ทุกคนตางสงสัยและตองการคําตอบวาทําไมบานหลังนั้นจึงไม
ถลมลงมาแบบบานหลังอื่นๆ 

13 ชาวบานยกโขยงกันไปที่บานหลังนั้น 
พรอมกับสีหนาที่สงสัย  
 

ผูคนตางพากันแหมาที่บานของ Smart man  
 
 

14 Smart man กลับมาท่ีบานและเห็นคน
ทั้งเมืองยืนลอมรอบบานของเขา 

Smart man บุคคลที่ถูกลืมกําลังจะกลายเปนฮีโรในช่ัวขณะ 
เม่ือนวัตกรรมที่เขาคิดคน ไดประกาศสูสายตาคนทั้งเมือง 
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17 Smart man เดินเขาบานของเขาดวย

ทาทางม่ันใจ คนทั้งเมืองจองมองมาที่เขา
จุดเดียว 
 

สุดทายส่ิงที่ต้ังใจไวก็เร่ิมใกลความเปนจริง เม่ือทุกคนในเมือง
เร่ิมเห็นความสําคัญของวัสดุที่เขาคิดคนขึ้น แตทุกอยางจะลง
เอยดวยดีไดหรือไม  
 

18  
 

Carbon Man มองดูความพินาศของ
เมือง และรีบส่ังใหคนงานทําลายภูเขาให
ส้ินซาก นายกเทศมนตรี มองดูขาวผูคน
ในเมืองลมตาย เขานั่งเครียดและหยิบ
จดหมายของ Smart Man ขึ้นมาอาน 
นายกมีสีหนาตกใจ และรูสึกผิดกับส่ิงที่
ลงไป 

เม่ือความหวังของคนทั้งเมืองถูกทําลายลง ตัวการทําลายโลก
คือความตองการที่ไมวันหมดของเหลามนุษย  

 
โปรดติดตามตอนตอไป 
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Script Animation Smart Man ตอนที่ 3 

งานวิจยัวัสดุผสมซีเมนตและครกรีตที่เปนมิตรตอส่ิงแวดลอม 
 
ลําดับ                               ภาพ                                          เสียง 
 
1 
 
 
 

 
เมืองที่เต็มไปดวยซากปรักหักพัง Smartman 
มองดูความเสียหายของบานเมือง  
 

 
ความเสียหายหลังจากเหตุการณแผนดินไหว ทําใหเกิดการ
สูญเสียชีวิต ทรัพยากรและส่ิงแวดลอม  

 
2 

 
ปาแหงชีวิตที่แหงแลง ภูเขาหินปูนที่เหลืออยู
ไมก่ีลูก  
 

 
เพราะมนุษยเขามาจัดการธรรมชาติในทางที่ผิด ใชทรัพยากร
อยางส้ินเปลืองและไมจํากัด ความตองการที่มีมากกวาการ
ผลิตตามกลไกของธรรมชาติ 
 

 
3 
 

 
Smart man ต้ังเวทีปราศรัย เก่ียวกับ
แนวทางปฏิบัติที่จะชวยใหมนุษยยังสามารถ
อยูรวมกับธรรมชาติ ซึ่งมีนายกเทศมนตรีให
การสนับสนุนแบบลับๆ 
 

 
ส่ิงสุดทายที่จะสามารถชวยโลกไดไมเพียงตองหันมาใชวัสดุ
ปอซโซลานแตส่ิงสําคัญที่สุดคือความรวมมือจากคนทั้งเมือง 
Smart Man ต้ังเวทีปราศรัยเพื่อระดมกําลังใหคนในเมือง
กลับมามีกําลังใจอีกคร้ัง 
 

 
4 

 
ภาพอธิบายวัสดุปอซโซลาน 

 
เขาไดอธิบายถึงคุณสมบัติของวัสดุปอซโซลาน ที่ชวยลดการใช
ซีเมนตซึ่งกระบวนการผลิตนั้นมีสวนทําใหเกิด
คารบอนไดออกไซดสูง และวัสดุปอซโซลานนี้ยังชวยเพิ่มความ
ทนทานขึ้นถึง 50% การใชวัสดุปอซโซลานจึงชวยลดปญหา
ทั้งทางออมและทางตรงเปนมิตรตอส่ิงแวดลอม 
 

 
5 

 
Carbon Man บุกเขามาและนํากองกําลัง
ลูกนองของเขาเขามาทําลายการปราศรัยและ
จับตัว Smart Man และนายกเทศมนตรีก็
เขามาชวย Smart Man ไว 
 

 
ในขณะท่ีการปราศรัยกําลังดําเนินไปดวยดี Carbon Man 
นักธุรกิจกระปองอัดซีเมนตแบบเกาไดนํากําลังเขาจับกุม 
Smart Man แตทั้นใดนั้น ตํารวจก็วิ่งเขามาชวย Smart 
Man และนายกเทศมนตรีก็ปรากฎตัวขึ้น เขาถูก Carbon 
Man หลอกมาตลอด 
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6 

 
คนแตกต่ืนกับกลุมควันที่พุงเขา 
มาทําราย 

 
คนทั้งเมืองแตกต่ืนกับกลุมควันที่ลอยเขามาเต็มนานฟา  
จากพลังของ Carbon Man ที่แข็งแกรงขึ้นจากการทําลาย
ทรัพยาการธรรมชาติ ควันไดทํารายผูคนที่มาชุมนุมบริเวณน้ัน  
 

 
7 
 

 
Carbon Man ตัวใหญขึ้นและเขาไปรวม
กับกลุมควันบนฟา 

 
ขณะนั้น Carbon Man ก็เผยความจริงที่ตัวเองปลอมตัวเปน
นักธุรกิจมาเพื่อทําลายเมืองนี้ ใหตัวเองแข็งแกรงขึ้น  
 

 
8 
 

 
Smart Man ทําทาทางม่ันใจ และประกาศ
ใหชาวบานตอสูเพื่อบานเกิดของตัวเอง 

 
Smart Man ยังไมยอทอและเช่ือในศรัทธาของชาวเมืองที่
ตองการจะใหเมืองกลับมาสงบสุขอีกคร้ัง เขาประกาศให
ชาวเมืองหยุดหวาดกลัวและมารวมกันตอสูกับ Carbon 
Man 
 

 
9 
 

 
ชาวเมืองตอสูกับควันในเมือง 

 
ชาวเมืองหยุดหนีและตอสูกับกับควันที่เขามาทําลายบานเมือง 
คนที่มารวมชุมนุมตางหยิบเมล็ดพันธพืช ที่นายกแจกเปน
ของขวัญใหกอนการปราศรัยของ Smart Man ซึ่งเปน
แผนการที่นายกและ Smart Manไดวางเอาไวอยางลับๆ 
 

 
10 

 
ชาวเมืองตางชวยกันรดน้ําเมล็ดพันธุไมให
กลายเปนตนไมตนใหญที่ผลิตออกซิเจน
จํานวนมหาศาล Smart Man รดน้ําลงบน
เวทีปราศรัยของเขา ที่เปนเหมือนกระปองอัด
ซีเมนตใบยักษ 
 

 
จากนั้นปาฏิหาริยก็เกิดขึ้นอีกคร้ัง ดวยความคิดสุดบรรเจิดของ 
Smart Man 
 
 
 
 
 

 
11 
 

 
ปราสาทยักษผุดขึ้นจากเวทีที่ Smart Man 
ยืนอยู และพาเอาตนไมจากเมล็ดพันธุพืชของ
ชาวเมืองใหสูงขึ้นเสียดฟา ชาวเมืองมองดู
ปราสาทดวยความปล้ืมใจและมีความหวังอีก
คร้ัง ทองฟาที่มืดมนสวางขึ้นมาทันตาดวย
ฤทธิ์ของออกซิเจน Carbon Man เส่ือม
อํานาจลงและจางหายไปดวยความทุรนทุราย 

 
ภาพความฝนที่ Smart man ไดวาดไวกําลังจะเปนจริง เม่ือ
ทุกคนในเมืองตางรวมมือกัน ไมใชแค Smart Man ไมใชแค
ตนไม ไมใชแครักษโลก ไมใชแควัสดุปอซโซลาน 
แตอยูที่ความรวมมือของทุกคน ที่จะสรางสรรคส่ิงตางๆ เพื่อให
โลกนาอยู 
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12 

 
Carbon Man แอบอยูในถํ้า สีหนาแคน 

 
และถาชาวเมืองยังใชทรัพยากรอยางประมาท ก็คงตองมีสัก
วันที่ Carbon Man จะกลับมาทําลายโลกอีกคร้ัง 

“ เร่ืองราวของสมารทแมนในภาพยนตรเร่ืองนี้เปนเร่ืองสมมติข้ึนเพื่อความบนัเทิง โดยไดแรง
บันดาลใจจากงานวิจยัเร่ือง “วัสดุผสมซีเมนตและคอนกรีตที่เปนมิตรตอส่ิงแวดลอม” งานวจิัยภายใตการ
สนับสนนุจากสํานักงานกองทุนสนับสนุนงานวิจัย(สกว.) ซึ่งเปนงานวิจยัที่ศึกษาเกีย่วกับการนําวัสดุปอซ
โซลานมาใชทดแทนปูนซีเมนต โดยผลที่ไดนั้นพบวามีความคงทนมากกวา อีกทั้งยงัชวยลดปริมาณการใช
พลังงานและลดปลอยกาซเรือนกระจกจากการผลิตปูนซีเมนตได” 
                      งานวิจัยวัสดุผสมซีเมนตและครกรตีที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 

ผลงานวิจัยโดย ศาสตราจารย ดร. ปริญญา จินดาประเสริฐ 
 

คิดและใชวสัดุเปนมิตรกบัสิ่งแวดลอมในวันนี้ หรอืจะรออีก 500 ปขางหนา 
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