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บทสรุปส าหรับผู้บริหาร 

 

ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ได้มีการสนับสนุนให้ทุนในการผลิตผลงานวิจัยใน
หลากหลายด้าน งานวิจัยด้านเกี่ยวกับอาหารและการบริโภคก็เป็นงานวิจัยที่ สกว. สนับสนุนมาอย่าง
ต่อเนื่อง งานวิจัยทั้งหลายเมื่อผลิตผลงานออกมาส าเร็จแล้วการที่สามารถสื่อสารออกไปสู่ประชาชนก็
จะส่งผลให้เกิดประโยชน์ในวงกว้าง ด้วยเหตุนี้ โครงการวิจัยเพ่ือการส่งเสริมการรับรู้งานวิจัยอาหาร
ผ่านสื่ออินโฟกราฟิกนี้จึงมีเป้าหมายในการแปลงผลงานวิจัยของ สกว. ที่ด าเนินการเสร็จแล้วมา
สร้างสรรค์เป็นสื่อเผยแพร่ในช่องทางต่าง ๆ เช่น สื่อออนไลน์ สื่อเครือข่ายสังคม และ แอพพลิเคชัน 
โดยการจัดเป็นการประกวดผลงานอินโฟกราฟิกภายใต้ชื่อกิจกรรมว่า “วิจัยแปลงร่าง 2 ตอน กินอยู่” 
ซึ่งเป็นการจัดต่อเนื่องมาจากโครงการในปี พ.ศ. 2558 คือ “วิจัยแปลงร่าง ตอน กินเป็น” ซึ่ง
โครงการวิจัยแปลงร่าง 2 ตอน กินอยู่ นี้เป็นโครงการที่ส่งเสริมให้นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาเข้ามา
ประกวดผลงานอินโฟกราฟิกจากงานวิจัยของ สกว. โดยผลงานวิจัยที่น ามาให้เป็นโจทย์ส าหรับ
นักศึกษาในปี พ.ศ. 2559 นี้เป็นผลงานวิจัยด้านอาหารที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่นซึ่งเป็นแหล่งก าเนิดของ
อาหาร นอกจากนั้นยังมีการขยายการด าเนินงานมากขึ้นกว่าในปีที่ผ่านมาโดยการแบ่งรางวัลเพ่ิมขึ้น
เป็น 2 ประเภท คือ อินโฟกราฟิกที่เป็นภาพนิ่ง และ อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว ซี่งเหมาะสมกับ
การสื่อสารในยุคปัจจุบันที่ผู้คนนิยมเปิดรับสื่อภาพเคลื่อนไหวมากขึ้นเป็นล าดับ การท าโครงการใน
ครั้งนี้มีเป้าหมายเพ่ือการเพ่ิมการรับรู้ของประชาชนในเรื่องการวิจัยเกี่ยวกับอาหารให้มากขึ้นจากการ
สื่อสารงานวิจัยโดยใช้สื่อสมัยใหม่ประเภทสื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งสามารถขยายผลไปยังสื่ออ่ืน ๆ ใน
ปัจจุบันได้ง่าย สามารถสร้างการรับรู้ถึงแบรนด์ สกว. และ นอกจากนั้นยังมีส่วนผลักดันให้ประชาชนมี
สุขภาวะที่ดีมากข้ึนไปพร้อมกันด้วย 

จากการด าเนินงานของโครงการ กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาทุกชั้นปี
สามารถส่งผลงานเข้าประกวด โดยการเลือกงานวิจัยของ สกว. ที่ทาง สกว. เป็นผู้คัดเลือกไว้ให้
จ านวน 100 เรื่อง ซึ่งเป็นผลงานวิจัยที่ สกว. สนับสนุนทุนวิจัยมาตลอดเวลา 25 ปี เกี่ยวกับอาหารที่มี
ความเกี่ยวข้องกับท้องถิ่นต่าง ๆ ในประเทศไทย มีผู้ให้ความสนใจส่งผลงานอินโฟกราฟิกจ านวน 700 
ผลงาน และโมชั่นกราฟิก 54 ผลงาน เมื่อพิจารณาหัวข้องานวิจัยที่เยาวชนนักศึกษาเลือกมาท าการ
ออกแบบนั้นพบว่า งานวิจัยที่นักศึกษามักจะสนใจจะเป็นงานวิจัยที่ มีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย   

ในส่วนของเทคนิคในการออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิก พบว่า มีการใช้รูปแบบของ
เทคนิคในการแสดงข้อมูลที่มีความหลากหลาย คือ มีการใช้ทั้ง แผนภูมิแท่ง แผนภูมิวงกลม แผนภูมิ
โดนัท ฮิสโตแกรม แผนภูมิเรดาร์ แผนภูมิภาพ แผนภูมิแผนที่ และรวมทั้งใช้ทุกรูปแบบผสมผสานกัน
ซึ่งพบว่าเยาวชนส่วนใหญ่มักจะเลือกใช้แบบผสมผสานเป็นจ านวนมากที่สุด และ ในส่วนของภาษา
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กายของการออกแบบกราฟิก พบว่ามีการใช้ทุกรูปแบบเช่นเดียวกัน เวคเตอร์ กราฟิกเสมื อนจริง 
ภาพวาดมือ การ์ตูน ภาพถ่าย ตลอดจนใช้ทุกวิธีผสมผสานกัน 

จากการด าเนินการโครงการทั้งหมด ผลงานที่มีคุณภาพจะสามารถต่อยอดไปสู่การน าผลงาน 
ไปเผยแพร่ในแอปพลิเคชัน แปลงร่าง ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันของ สกว. ที่จะมีการเชื่อมต่อกับห้องสมุด
อิเล็กทรอนิกส์ ผู้ที่สนใจ สามารถที่จะดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน แปลงร่าง เพ่ือที่จะเข้าไปสืบค้น
ผลงานวิจัยของ สกว. ในรูปแบบอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิกได้โดยสะดวก 
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บทคัดย่อ 

 

 สืบเนื่องจากความส าเร็จของโครงการ “นวกรรมการสื่อสารจากงานวิจัยอาหารเพ่ือการ
บริโภคอย่างถูกต้อง” หรือเรียกในอีกชื่อหนึ่งว่า โครงการวิจัยแปลงร่าง ตอน กินเป็น ที่จัดขึ้นเพ่ือ
เผยแพร่ผลงานวิจัยเพื่อการใช้ประโยชน์สู่สาธารณะของส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ใน
ปี พ.ศ. 2558 เป็นกิจกรรมในรูปแบบการประกวดการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกมีการด าเนินงานที่ 
ตอบรับกับเป้าหมายของ สกว. เรื่องของการส่งเสริมให้งานวิจัยไปถูกน าไปใช้ประโยชน์ด้านสาธารณะ 
ท าให้งานวิจัยที่มีประโยชน์สามารถเผยแพร่ออกไปสู่ประชาชนในวงกว้าง ดังนั้น การท าการสื่อสาร
งานวิจัยของ สกว. อย่างต่อเนื่องจึงมีความจ าเป็นเพื่อที่จะขยายผลให้เกิดการสื่อสารอย่างต่อเนื่องเพ่ือ
สร้างสุขภาวะที่ดีให้กับประชาชน และ สร้างการรับรู้ให้กับ สกว. ในปี พ.ศ. 2559 จึงเกิดการพัฒนา
โครงการ “การส่งเสริมการรับรู้งานวิจัยอาหารผ่านสื่ออินโฟกราฟิก” เป็นการน างานวิจัยด้านอาหาร
ของ สกว. ที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่นมาท าการสื่อสารผ่านสื่อสมัยใหม่ประเภทสื่ออินโฟกราฟิก โดยใช้ชื่อ
ในการด าเนินกิจกรรมโครงการว่า “วิจัยแปลงร่าง 2 ตอน กินอยู่” เป็นการสื่อสารงานวิจัยด้านอาหาร
ทีม่ีความสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่และถ่ินที่อยู่อาศัยของประชาชน มีทั้งอาหารที่มีความเป็นสากล และอาหาร
ที่มีความเป็นท้องถิ่น การพัฒนาอาหารในเชิงพ้ืนที่จะส่งผลดีทั้ งในหลายด้าน เช่น ด้านเศรษฐกิจ
เนื่องจากเป็นการกระตุ้นการท่องเที่ยว ด้านความมั่นคงทางอาหาร ด้านวัฒนธรรม และ ด้าน
ความสัมพันธ์ของประชาชนในท้องถิ่นนั้น 

 การท าโครงการมีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาทุกชั้นปีสามารถส่งผลงาน
เข้าประกวด โดยการเลือกงานวิจัยของ สกว. ที่ทาง สกว. เป็นผู้คัดเลือกไว้ให้จ านวน 100 เรื่อง ซึ่ง
เป็นผลงานวิจัยที่ สกว. สนับสนุนทุนวิจัยมาตลอดเวลา 25 ปี เป็นงานวิจัยที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารที่
มีความเกี่ยวข้องกับท้องถิ่นต่าง ๆ ในประเทศไทย ผลงานวิจัยเหล่านั้นสะท้อนมิติของานวิจัยที่
แตกต่างกันไป ทั้งมิติด้านสังคม วัฒนธรรม การเกษตร วิทยาศาสตร์ การท่องเที่ยว อุตสาหกรรม และ 
เศรษฐกิจ เป็นต้น ในการท ากิจกรรมมีผู้ส่งผลงานอินโฟกราฟิกเข้าร่วมประกวดจ านวน 700 ผลงาน
ออกแบบ และผลงานโมชั่นกราฟิกจ านวน 54 เรื่อง ซึ่งสื่อเหล่านี้สามารถน าไปเป็นสื่อที่ สกว. 
สามารถน าไปใช้ในการสื่อสารงานวิจัยได้ต่อไป 

จากการเก็บข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ผลงานการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่น
กราฟิก ข้อค้นพบในส่วนของเทคนิคในการออกแบบอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก พบว่า มีการใช้
รูปแบบของเทคนิคในการแสดงข้อมูลที่มีความหลากหลาย คือ มีการใช้ทั้ง แผนภูมิแท่ง แผนภูมิ
วงกลม แผนภูมิโดนัท ฮิสโตแกรม แผนภูมิเรดาร์ แผนภูมิภาพ แผนภูมิแผนที่ และรวมทั้งใช้ทุก
รูปแบบผสมผสานกันซึ่งพบว่าเยาวชนส่วนใหญ่มักจะเลือกใช้แบบผสมผสานเป็นจ านวนมากที่สุด และ 
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ในส่วนของภาษากายของการออกแบบกราฟิก พบว่ามีการใช้ทุกรูปแบบเช่นเดียวกัน เวคเตอร์ 
กราฟิกเสมือนจริง ภาพวาดมือ การ์ตูน ภาพถ่าย ตลอดจนใช้ทุกวิธีผสมผสานกัน 

ผลงานที่นักศึกษาออกแบบเหล่านี้จะถูกน าไปสื่อสารต่อไปผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น การ
สื่อสารออนไลน์ในสื่อสังคม และการเผยแพร่ผ่านแอปพลิเคชั่น แปลงร่าง ซึ่งเปิดให้ประชาชน นิสิต 
นักศึกษา ผู้สนใจดาวน์โหลดได้ ภายในแอปพลิเคชันจะมีผลงานการออกแบบสื่อจากการวิจัย รวมทั้ง
สามารถเชื่อมต่อไปยังระบบ E-Library ของ สกว. ได้อีกด้วย 

 

  



จ 

 

Abstract 

 

Due to the success of the project “New Media Communication from Dietary 
Research for Conscious Food Consumption”, also known as “Vi Jai Plang Rang : Kin 
Pen” (Research Transform : Eat Right), which were held to disseminate research 
results for public use by The Thailand Research Fund (TRF) in the year 2015. The 
activity was in the form of infographics design contest in accordance to objective of 
the TRF to promote and encourage the use of their research publicly. As a result, 
many of useful research were published widely to the public. Therefore, the ongoing 
communication about the research of the TRF is necessary in order to expand the 
success to create a better life and create awareness of the TRF. In the year 2016, a 
new project was developed under the name. “Awareness Enhancement of Dietary 
Research through Infographics” by using research of the TRF that related to food to 
communicate through infographics under the name “Vi Jai Plang Rang 2: Kin Yoo” 
(Research Transform 2: Eat & Live). The project focused on research about food that 
has a spatial relationship and habitat of the people, which are foods that are 
international and local food. Spatial food development will be beneficial in many 
areas, such as the economy as it stimulates tourism, food security, culture, and the 
relationship of local people. 

The main target group of the project was students in higher education. The 
contestants must choose the research from 100 research papers which were 
selected by the TRF. Those research were funded by the TRF throughout the past 25 
years and related to food and their local areas in Thailand which reflected different 
research problems, such as society, culture, agriculture, science, tourism, industry, 
and economy. There were 700 pieces of work submitted in infographics category, 
and 54 pieces of work submitted in motion graphics category, which all of the works 
will be used by the TRF to communicate about their research. 

After analyzed all the submitted works, in terms of design techniques, it 
shows that a variety of data displays are used; bar charts, pie charts, donut charts, 
histograms, radar charts, picture charts, map charts, combinations. It is found that the 
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majority use the combination. In terms of design language of graphics, all of these 
formats are used; vector graphics, realistic graphics, hand-drawn graphics, cartoon, 
photography, and combinations. 

These works will be used in various media, such as online social media, and 
through “Plang Rang” application which is open to the public and free to download. 
The application can also be connected to the TRF's E-Library system. 
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บทที่ 1 

ที่มาและความสําคัญ 

 

การวิจัยเป็นวิธีการหนึ่งที่ชํวยให๎นักวิชาการที่ต๎องการหาความรู๎ สามารถใช๎ค๎นหาคําตอบตอบ
ปัญหาในเรื่องท่ีสนใจ รายงานการวิจัย จึงมีประโยชน๑ในฐานะที่เป็นแหลํงสารสนเทศสําคัญแหลํงหนึ่ง
ที่นักวิชาการสามารถนําไปใช๎ประกอบการศึกษา ตํอยอดวางแผนปฏิบัติงาน ให๎บรรลุเปูาหมายได๎
อยํางมีประสิทธิภาพ อยํางไรก็ตาม กระบวนการวิจัยไมํเพียงแตํชํวยให๎นักวิชาการสามารถทําความ
เข๎าใจในเรื่องของปัญหาเชิงวิชาการอยํางมีเหตุผล และเป็นระบบ หรือตํอยอดความรู๎ที่ก๎าวหน๎า
เทํานั้น หากแตํยังชํวยพัฒนาศักยภาพของความเป็นนักวิชาการในการจัดการแก๎ปัญหาตํางๆได๎อยํางดี
อีกด๎วย 

การวิจัยเป็นภารกิจหนึ่งที่สําคัญ เนื่องจาก เป็นกระบวนการสร๎างความรู๎และการเรียนรู๎ใน
การแก๎ปัญหาเพ่ือพัฒนาท๎องถิ่น และ ประเทศ ผลงานวิจัยเป็นแหลํงข๎อมูลที่สําคัญที่จะชํวยสร๎าง
แนวคิด หรือชํวยยืนยันความถูกต๎อง และ นําเชื่อถือ เชํนผลการสํารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับ
สถานการณ๑ตําง ๆ ในสังคมหรือสถิติข๎อมูลที่มีผลตํอการพัฒนาประเทศ เป็นต๎น ในการทําการวิจัยแตํ
ละครั้งผู๎วิจัยยํอมมีจุดมุํงหมายเฉพาะ หรือ ใช๎ระเบียบวิธีการที่แตกตํางกันไป ดังนั้น คุณคําของ
งานวิจัยจึงแตกตํางกันไปตามเปูาหมายของนักวิจัย และ ผู๎นําผลงานวิจัยนั้นนั้นไปใช๎ประโยชน๑ 

โดยทั่วไป คนสํวนใหญํมักจะมองการวิจัยวําเป็นกระบวนการที่ยุํงยาก ต๎องมีเครื่องมือเฉพาะ
และ ต๎องทําการทดลองในห๎องทดลองท่ีมีการควบคุม ซึ่งในความเป็นจริงแล๎วการวิจัยเป็นการแสวงหา
คําตอบตํอข๎อสงสัย การวิจัยทางด๎านการสื่อสารก็เป็นการแสวงหาคําตอบให๎กับปัญหาทางการสื่อสาร
ในทุกระดับ และ ทุกประเภท เพ่ือนําไปใช๎ในการวางแผนการดําเนินการและการตัดสินใจในทิศ
ทางการสื่อสารตามวัตถุประสงค๑แตํละครั้ง 

นักวิชาการท่ีสนใจในการทําวิจัยสํวนใหญํจะมุํงสนใจในการนําความรู๎เกี่ยวกับงานวิจัยนั้น ไป
ใช๎ในเชิงปฏิบัติ หรือ แก๎ไขปัญหาเชิงวิชาการในสิ่งที่ตนสนใจ แนวทางการวิจัยแบบใดซึ่งสามารถ
ตอบสนองความต๎องการและประโยชน๑สูงสุด การวิจัยนั้นก็จะได๎รับการนําเสนอในเนื้อหาและทิศทางที่
นักวิชาการสนใจ ในขณะที่นักวิชาการทางด๎านการสื่อสารจะมุํงเน๎นในเรื่องของ การสื่อสารผลของการ
วิจัยไปสูํผู๎รับสารได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น คําตอบของนักวิชาการด๎านการสื่อสาร คือ การ
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พยายามที่จะหาแนวทางเกี่ยวกับการจัดการด๎านการสื่อสารและองค๑ความรู๎ที่ได๎จากการวิจัยเพ่ือ
นํามาใช๎ในการพัฒนาด๎านการสื่อสารการวิจัยอยํางมีประสิทธิภาพ (จิตระพี ทรัพย๑แสนดี, 2548) 

การเผยแพรํผลงานวิจัยในอดีตมักเป็นเพียงเอกสารที่อยูํ ในห๎องสมุด  และ ห๎องสมุด
อิเล็กทรอนิกส๑เทํานั้น นอกจากนั้นก็จะเป็นลักษณะของผลงานตีพิมพ๑ในวารสารทางวิชาการ ซึ่งทําให๎
จํากัดการเผยแพรํอยูํในกลุํมของนักวิชาการที่สนใจในเรื่องเฉพาะบางอยํางเทํานั้น คือ มุํงเน๎นในเรื่อง
ของการใช๎ประโยชน๑ในเชิงวิชาการ แตํไมํได๎นําเสนอสูํการใช๎ประโยชน๑ในเชิงสาธารณะ จากลักษณะ
ของการเผยแพรํแบบดังเดิมดังกลําว จึงทําให๎เกิดแนวทางการจัดการงานวิจัยเพ่ือให๎งานวิจัยที่มี
คุณภาพสามารถนําไปสื่อสารและกํอให๎เกิดประโยชน๑สูงสุดกับประชาชนอยํางมีประสิทธิภาพทําให๎
เกิดความค๎ุมคําตํองบประมาณและทําให๎เกิดการพัฒนาสังคมและประเทศชาติโดยรวม 

การวางแผนให๎การสื่อสารงานวิจัยเป็นประอยํางมีประสิทธิภาพ จําเป็นต๎องเริ่มตั้งแตํการ
วางแผนระบบการจัดการคุณภาพงานวิจัย ระบบการพัฒนาโจทย๑วิจัย ระบบการสํงเสริมสนับสนุน
พัฒนานักวิจัย และ ระบบการติดตามประเมินผลสิ่งสนับสนุน และ การเผยแพรํผลงานวิจัยเพ่ือ
นําไปใช๎ประโยชน๑ทําให๎งานวิจัยมีประโยชน๑คุ๎มคํา ซึ่งต๎องมาจากความรํวมมือจากหลายฝุาย หรือเป็น
การทํางานอยํางมีการวางแผนที่เป็นระบบ 

จากแนวโน๎มในระยะหลังซึ่งมีการให๎ความสําคัญตํอความต๎องการนําผลงานวิจัยไปใช๎ใน
ลักษณะที่แตกตํางกันทําให๎การจัดการการสื่อสารผลงานวิจัยจําเป็นที่จะต๎องมีการวางแผนประกอบ
กับการขยายตัวของกิจกรรมตํางๆที่ต๎องพ่ึงพาอาศัยการสื่อสารเป็นจํานวนมากจึงทําให๎การนําเอา
ความรู๎ความสามารถทางด๎านการวิจัยมาเผยแพรํเพ่ือให๎เกิดศักยภาพ และทําให๎ประโยชน๑จาก
ผลงานวิจัยได๎มีการเผยแพรํออกไปสูํประชาชนในวงกว๎าง 

การวางแผนเพ่ือการบริหารจัดการการสื่อสารงานวิจัยเพ่ือให๎เกิดประโยชน๑จากผลงานวิจัย
สูงสุดนั้น เกี่ยวข๎องกับการใช๎ประโยชน๑จากความรู๎เกี่ยวกับทฤษฎีทางการสื่อสาร และ การวิจัยใน
ระดับนโยบาย และ การปฎิบัติการ ซึ่งมีขอบเขตกว๎างขวาง เชํน การกําหนดเปูาหมายการออกแบบ
โครงการกิจกรรมการสื่อสาร วิธีการดําเนินการ และ การหาข๎อมูลขําวสาร กระบวนการสร๎างสาร 
ตลอดจน การใช๎สื่อมวลชนและเทคโนโลยีการสื่อสารที่เหมาะสม เพ่ือทําให๎การสื่อสารนั้นเกิด 
ประสิทธิภาพ 

ประกอบกับในโลกปัจจุบันที่เทคโนโลยีทางการสื่อสารมีการเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็ว ทําให๎
การสื่อสารงานวิจัยเพ่ือทําให๎เกิดประโยชน๑ จําเป็นต๎องปรับเปลี่ยนวิธีการนําเสนอ จากการใช๎สื่อ
ประเภทงานตีพิมพ๑ในรูปแบบเดิมมาสูํรูปแบบของเทคโนโลยีที่เป็นสื่อดิจิทัลมากขึ้น ผลกระทบจาก
เทคโนโลยีทางด๎านการสื่อสารทําให๎รูปแบบของการเผยแพรํงานวิจัยต๎องมีการปรับตัว  จึงทําให๎เกิด
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แนวทางปฏิบัติในเรื่องของการสื่อสารงานวิจัยในรูปแบบใหมํที่จะทําให๎องค๑ความรู๎ทางด๎านการวิจัย
สามารถสร๎างความเข๎าใจ และ สื่อสารความรู๎ที่เป็นประโยชน๑ไปสูํสาธารณะชน 

จากแนวทางที่กลําวมา สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) จึงมีความต๎องการที่จะ
สื่อสารงานวิจัยเพ่ือให๎ไปสูํประชาชนอยํางมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน๑สูงสุด จึงทําให๎สํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัยได๎สนับสนุนแนวทางการใช๎ประโยชน๑จากงานวิจัยทางด๎านการสื่อสาร โดยได๎
มีการสนับสนุนทุนวิจัย โครงการการสํงเสริมการสื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก  
(Awareness Enhancement of Dietary Research through Infographics)  ซึ่งในโครงการวิจัย
ประกอบไปด๎วยกิจกรรม“วิจัยแปลงรําง 2 ตอน กินอยูํ” เป็นโครงการประกวดสื่ออินโฟกราฟิก 
(Infographic) และโมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) เป็นสื่อกิจกรรมในการเผยแพรํผลงานวิจัยของ 
สกว. จากงานวิจัยอาหารที่เกี่ยวข๎องกับชีวิตและความเป็นอยูํของประชาชนในพ้ืนที่ตําง ๆ เพ่ือ
สํงเสริมการใช๎ประโยชน๑จากงานวิจัยด๎านสาธารณะ  

วิจัยแปลงรําง 2 ตอน กินอยูํ เกิดข้ึนสืบเนื่องจากความสําเร็จของโครงการวิจัย “นวกรรมการ
สื่อสารจากงานวิจัยอาหารเพื่อการบริโภคอยํางถูกต๎อง” หรือเรียกในอีกชื่อหนึ่งวํา โครงการวิจัยแปลง
รําง ตอน กินเป็น ที่จัดขึ้นในปี พ.ศ. 2558 โดยมีเปูาหมายเพ่ือเผยแพรํผลงานวิจัยเพ่ือการใช๎
ประโยชน๑สูํสาธารณะของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) เป็นกิจกรรมในรูปแบบการ
ประกวดการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกได๎รับความสนใจจากนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา สํงผลงานเข๎า
มาประกวดเป็นจํานวนมาก ตอบรับกับเปูาหมายของ สกว. เรื่องของการสํงเสริมให๎งานวิจัยไปถูก
นําไปใช๎ประโยชน๑ด๎านสาธารณะ ทําให๎งานวิจัยที่มีประโยชน๑สามารถเผยแพรํออกไปสูํประชาชนในวง
กว๎าง โดยการดําเนินงานในโครงการวิจัยแปลงรํางในปีที่ 1 นั้นเป็นการสื่อสารผํานการออกแบบสื่อ
จากงานวิจัยประเภทอินโฟกราฟิกเพียงอยํางเดียว ซึ่งเมื่อจัดดําเนินโครงการในปีที่ 1 ไปแล๎วจึงพบวํา
นักศึกษาในปัจจุบันมีศักยภาพในการสื่อสารที่ดีมาก ในโครงการปีที่ 2 จึงมีการขยายผลการทํางาน
ไปสูํสื่อโมชั่นกราฟิกซึ่งจะประกอบไปด๎วยภาพและเสียง ซึ่งจะสามารถสื่อสารงานวิจัยได๎มี
ประสิทธิภาพที่สูงมากขึ้น จากคการพยายามตํอยอดความสําเร็จจากโครงการในปีที่ 1 การทําการ
สื่อสารงานวิจัยของ สกว. อยํางตํอเนื่องจึงมีความจําเป็นเพ่ือที่จะขยายผลให๎เกิดการสื่อสารอยําง
ตํอเนื่องเพ่ือสร๎างสุขภาวะที่ดีให๎กับประชาชน จึงมีการขยายผลโดยการทํางานโครงการวิจัยแปลงรําง
ปีที่ 2 ภายใต๎ชื่อ วิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ ซึ่งยังเป็นการทํางานเกี่ยวกับผลงานวิจัยด๎านการสื่อสาร
จากงานวิจัยอาหารของ สกว. แตํจะมีทิศทางไปสูํอาหารที่มีความสัมพันธ๑กับท๎องถิ่นและความเป็นอยูํ
ในแตํละภูมิภาค 

องค๑ความรู๎ที่เกี่ยวข๎องกับงานวิจัยอาหารของ สกว. นั้นมีปรากฏอยูํในหลายด๎าน เชํน ระบบ
การผลิตอาหารอยํางยั่งยืน นวัตกรรมเพ่ือสํงเสริมศักยภาพของอาหาร การจัดการความมั่นคงทาง
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อาหาร แบบแผนการบริโภคอาหาร คุณคําทางโภชนาการ เป็นต๎น ในบรรดางานวิจัยเกี่ยวกับอาหาร
จํานวนหลายร๎อยชิ้นนี้ การสํงเสริมให๎ประชาชนมีความรู๎เกี่ยวกับอาหารที่เกี่ยวข๎องกับการพัฒนาเชิง
พ้ืนที่เป็นเรื่องที่มีความสําคัญ เนื่องจากอาหารนั้นมีความสัมพันธ๑เชิงพ้ืนที่และถิ่นที่อยูํอาศัยของ
ประชาชน มีทั้งอาหารที่มีความเป็นสากล และอาหารที่มีความเป็นท๎องถิ่น การพัฒนาอาหารในเชิง
พ้ืนที่จะสํงผลดีทั้งในหลายด๎าน เชํน ด๎านเศรษฐกิจเนื่องจากเป็นการกระตุ๎นการทํองเที่ยว ด๎านความ
มั่นคงทางอาหาร ด๎านวัฒนธรรม และ ด๎านความสัมพันธ๑ของประชาชนในท๎องถิ่นนั้นเอง ดังนั้น การ
สํงเสริมให๎ประชาชนมีความเข๎าใจในเรื่องอาหารที่เกี่ยวข๎องกับท๎องถิ่นจึงเป็นความสอดคล๎องกั บ
นโยบายในการพัฒนาประเทศในเชิงฐานรากท่ีจะกระจายความเจริญไปสูํท๎องถิ่นเหลํานั้น 

ในบรรดางานวิจัยเกี่ยวกับอาหารจํานวนมากของ สกว. การสํงเสริมให๎ประชาชนมีความรู๎
เกี่ยวกับอาหารที่เกี่ยวข๎องกับการพัฒนาเชิงพ้ืนที่มีความสําคัญ ทั้งนี้ เพราะอาหารมีความสัมพันธ๑เชิง
พ้ืนทีแ่ละถ่ินที่อยูํอาศัยของประชาชน มีทั้งอาหารที่มีความเป็นสากล และอาหารที่มีความเป็นท๎องถิ่น 
การพัฒนาอาหารในเชิงพ้ืนที่จะสํงผลดีทั้งในหลายด๎าน ไมํวําจะเป็น ด๎านเศรษฐกิจ ด๎านความมั่นคง
ทางอาหาร ด๎านวัฒนธรรม และ ด๎านความสัมพันธ๑ของประชาชนในท๎องถิ่น 

 ดังนั้น การสํงเสริมให๎ประชาชนมีความเข๎าใจในเรื่องอาหารที่เกี่ยวข๎องกับท๎องถิ่นจึงเป็น
ความสอดคล๎องกับนโยบายในการพัฒนาประเทศในเชิงฐานรากที่จะกระจายความเจริญไปสูํท๎องถิ่น
เหลํานั้นโดยการบริโภคอยํางถูกต๎อง เพราะการที่ประชาชนในชาติมีสุขภาพอนามัยที่สมบูรณ๑แข็งแรง
ทั้งรํางกายและจิตใจ เป็นสิ่งแสดงถึงความเจริญก๎าวหน๎าและความมั่นคงของประเทศที่สําคัญประการ
หนึ่ง 

โครงการการสํงเสริมการสื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก เป็นการนํางานวิจัยด๎าน
อาหารของ สกว. ที่มีอยูํเป็นจํานวนมากมาทําการสื่อสารผํานสื่อสมัยใหมํประเภทสื่อ อินโฟกราฟิก 
และ โมชั่นกราฟิก โดยใช๎ชื่อในการดําเนินกิจกรรมโครงการวํา “วิจัยแปลงรําง 2 ตอน กินอยูํ” เป็น
การสื่อสารงานวิจัยด๎านอาหารผํานกระบวนการทํากิจกรรมรํวมกับสถาบันการศึกษาในรูปแบบของ
การประกวดผลงานการออกแบบสื่อ อินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก เกี่ยวกับอาหาร โดยมี
กลุํมเปูาหมายเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาทั่วประเทศ กิจกรรมทั้งสองรูปแบบของโครงการจะ
ประสานสอดคล๎องกัน นักศึกษาที่เข๎ารํวมการประกวดในโครงการจะได๎เรียนรู๎การ พัฒนาการนํา
ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับระบบอาหารไปใช๎ประโยชน๑ในการสื่อสารสูํธารณะผํานการประกวดผลงาน
การออกแบบการสื่อจากงานวิจัยด๎านอาหาร อีกทั้ง สกว. จะได๎นําสื่อใหมํประเภทอินโฟกราฟิกและ 
โมชั่นกราฟิก ที่มาจากงานวิจัยของ สกว. นําไปใช๎สื่อสารสูํสาธารณะชนเพ่ือให๎เกิดประโยชน๑ตํอไปใน
อนาคต 
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สําหรับการวิจัยเพ่ือการจัดการการสื่อสารเพ่ือการเผยแพรํงานวิจัยนั้นเป็นเรื่องที่ไมํคํอยมี
การศึกษาเอาไว๎มากนัก สํวนใหญํผลงานด๎านการวิจัยเชิงการสื่อสารจะสนใจเรื่องศักยภาพของสื่อและ
ชํองทางการสื่อสารมากกวําการศึกษาในองค๑ประกอบอ่ืน ๆ รวมถึงการศึกษาถึงผลทางตรงและผล
ทางอ๎อมในการสื่อสาร ด๎วยเหตุนี้ งานวิจัยที่นํามาใช๎ประโยชน๑ในเรื่องของการเผยแพรํ ผลงานการวิจัย
จึงมักจะถูกจํากัดอยูํในขอบเขตในเรื่องของศักยภาพของการใช๎สื่อ 

ในอดีตที่ผํานมา การเผยแพรํผลงานวิจัยมักจะตกเป็นภาระของนักวิจัยผู๎เป็นเจ๎าของผลงาน  
ซึ่งนักวิจัยที่เป็นเจ๎าของผลงานเหลํานั้นก็มักจะมีพ้ืนฐานมาจากหลากหลายสาขา และมุํงเน๎นการนํา
ประโยชน๑ของงานวิจัยไปใช๎ตํอยอดเป็นประโยชน๑ในเชิงวิชาการเทํานั้น ภาระในการเผยแพรํจึงเป็น
ของนักวิจัยผู๎เป็นเจ๎าของผลงานแตํเพียงผู๎เดียว 

อีกทั้งปัจจุบัน การสื่อสารที่อยูํในรูปแบบของสื่อดิจิทัลได๎รับความนิยมอยํางสูง สื่อดิจิทัล
กลายมาเป็นสื่อที่คนในยุคปัจจุบันนี้เปิดรับมากกวําสื่ออ่ืน ๆ จึงทําให๎มีแนวทางที่จะสื่อสารผลงานวิจัย
ในรูปแบบของการใช๎สื่อใหมํ โดยสื่อที่เหมาะสมกับการสื่อสารผลงานวิจัยเพ่ือการใช๎ประโยชน๑ในเชิง
สาธารณะ จะอยูํในรูปของสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก ซึ่งทั้งสองสื่อนี้จะเป็นสื่อที่สามารถ
นําเสนอผลงานวิจัยให๎ผู๎รับสารที่เป็นประชาชนทั่วไปสามารถเข๎าใจได๎งําย  เนื่องจากเป็นสื่อที่มีการ
ดัดแปลงและยํอยเนื้อหาของงานวิจัยให๎เข๎าใจได๎อยํางไมํซับซ๎อน แตํทั้งนี้ ทักษะเรื่องของการสื่อสารใน
รูปแบบของสื่อดิจิทัลจะมีทักษะเรื่องของการผลิตที่มีหลายขั้นตอน  

ด๎วยเหตุนี้ ทางโครงการจึงมีความสนใจที่จะศึกษาถึงบทบาทของการเผยแพรํผลงานวิจัย
เกี่ยวกับผลงานวิจัยด๎านอาหารที่มีความเกี่ยวข๎องกับท๎องถิ่นของ สกว. ยกตัวอยํางเชํน โครงการวิจัย
เรื่อง การสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของอาหารท๎องถิ่น  การจัดการความรู๎
อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ รูปแบบการฟ้ืนฟูอาหารเป็นยาเพ่ือรักษา
สุขภาพตนเองของคนในชุมชนบ๎านบํอบึง ตําบลสงยาง อําเภอมหาชนะชัย จังหวัดยโสธร   และ 
การศึกษาหํวงโซํอุปทานของธุรกิจเครื่องแกงในจังหวัดสุราษฎร๑ธานี เป็นต๎น ซึ่งโครงการที่ยกตัวอยําง
มาเหลํานี้เป็นตัวอยํางของโครงการที่เป็นเรื่องที่เกี่ยวข๎องกับอาหาร และมีเนื้อหาที่เชื่อมโยงกับความ
เป็นท๎องถิ่นในลักษณะ เพ่ือทําการสื่อสารไปสูํผู๎รับสารที่เป็นสาธารณะ  โดยมีกลยุทธ๑ในเรื่องของการ
สร๎างการมีสํวนรํวมทางการสื่อสารของการเผยแพรํผลงานวิจัย โดยทําการสื่อสารผํานการจัดกิจกรรม
การประกวดการออกแบบสื่อจากผลงานการวิจัยของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยภายใต๎
แนวคิดเรื่องของการสร๎างการมีสํวนรํวมในกระบวนการสื่อสารงานวิจัย 
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1.1 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับระบบอาหารของ สกว. ที่เกี่ยวข๎องเชิงพื้นที่เพ่ือนํามาถํายทอดสูํ

สาธารณะชนผํานกระบวนการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก 
2. ศึกษาการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกที่มาจากงานวิจัยเพื่อใช๎ในการสื่อสารเพ่ือถํายทอดความรู๎

ความเข๎าใจเกี่ยวกับการบริโภคอยํางถูกต๎องสูํสาธารณะชนโดยใช๎กระบวนการสื่อสารอยํางมี
สํวนรํวมผํานกระบวนการประกวดผลงานการออกแบบในระดับอุดมศึกษา 

3. ผลิตสื่อใหมํเพ่ือถํายทอดความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการบริโภคอยํางถูกต๎องสูํสาธารณะชน 
4. เพ่ือศึกษาแนวทางการสื่อสารเพ่ือการใช๎ประโยชน๑จากงานวิจัยด๎านสาธารณะ 

1.2 ขอบเขตของการวิจัย 

 กระบวนการของโครงการจะเป็นไปในลักษณะของการประกวดการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก
จากงานวิจัยอาหารและการบริโภคของ สกว. โดยทําการสื่อสารผํานโครงการ “วิจัยแปลงรําง ตอน 
กินเป็น” โดยเปิดโอกาสให๎นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาสามารถสํงผลงานได๎ตั้งแตํวันที่ เริ่ม
ประชาสัมพันธ๑โครงการคือ 13 ตุลาคม 2559 จนถึงวันที่ 15 ธันวาคม 2559 ข๎อมูลที่ได๎จะเป็นการ
วิเคราะห๑เอกสาร (Content Analysis) จากผลงานที่สํงเข๎าประกวด  

1.3 นิยามศัพท์ 

อินโฟกราฟิก (Infographic) หมายถงึ ภาพหรือกราฟิกซึ่งบํงชี้ถึงข๎อมูล ไมํวําจะเป็นสถิติ 
ความรู๎ตัวเลข หรือข๎อเท็จจริงตําง ๆ โดยเป็นตัวแทนข๎อมูลสื่อมาเป็นภาพกราฟิก ชํวยให๎เข๎าถึงข๎อมูล
ที่ซับซ๎อนได๎ในเวลารวดเร็ว 

โมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) งานกราฟฟิกที่เคลื่อนไหวได๎โดยการนําเอามาจัดเรียงตํอ
กัน เป็นงานศิลปะท่ีสื่อความหมายด๎วยเส๎น ภาพวาด สัญลักษณ๑ ภาพถําย กราฟ แผนภูมิ การ๑ตูน ตําง 
ๆ ที่ถูกตั้งใจออกแบบ และทําให๎เคลื่อนไหวได๎ เหมือนการทําการ๑ตูนแอนิเมชั่น เป็นสื่อซึ่งมีลักษณะที่
เข๎าใจได๎งําย  

งานวิจัยอาหารของ สกว. ในโครงการวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ เป็นงานวิจัยด๎านอาหารของ 
สกว. ที่เกี่ยวข๎องกับท๎องถิ่น เพราะอาหารมีความสัมพันธ๑เชิงพ้ืนที่และถิ่นที่อยูํอาศัยของประชาชน มี
ทั้งอาหารที่มีความเป็นสากล และอาหารที่มีความเป็นท๎องถิ่น การพัฒนาอาหารในเชิงพ้ืนที่จะสํงผลดี
ทั้งในหลายด๎าน ไมํวําจะเป็น ด๎านเศรษฐกิจ ด๎านความมั่นคงทางอาหาร ด๎านวัฒนธรรม และ ด๎าน
ความสัมพันธ๑ของประชาชนในท๎องถิ่น 
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1.4 ประโยชน์ของงานวิจัย 

1. สามารถสื่อสารผลจากการวิจัยในรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิกที่มี
คุณสมบัติสามารถสื่อสารไปสูํสาธารณะอยํางรวดเร็ว และสามารถนําไปสื่อสารเพ่ือให๎ประชาชนได๎
ตระหนักถึงการบริโภคอาหารที่มีความเกี่ยวพันกับท๎องถิ่นผํานการสื่อสารในรูปแบบของสื่อประเภท
ออนไลน๑ 

2. ผลิตสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิกที่พัฒนามาจากงานวิจัยเกี่ยวกับอาหารของ สกว. 
ที่มีเนื้อหาเชื่อมโยงกับท๎องถิ่นและสามารถนําไปสื่อสารเพ่ือให๎เกิดการใช๎ประโยชน๑แกํสาธารณะ และ
สร๎างภาพลักษณ๑ท่ีดีให๎ สกว. 

3. การมีสํวนรํวมในสํวนของการออกแบบสื่อที่มาจากการผลงานวิจัยจะแสดงให๎เห็นถึง
ขั้นตอนการและบทบาทในการเผยแพรํผลการวิจัยในรูปแบบใหมํ ๆ ที่สามารถทําให๎งานวิจัยนําไปสูํ
การใช๎ประโยชน๑ตํอสาธารณะ 

1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

  

งานวิจัย 
Research  

Message Transformation 

การมีสํวนรํวม 
การประกวด 

(PAR) 

เทคโนโลยี 

Infographic 

Motion-graphic 

Intertextuality 
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บทที่ 2 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 

โครงการวิจัยเรื่อง การสํงเสริมการสื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรม
ในรูปแบบการประกวดการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกจากผลงานวิจัยของ สกว. ผําน
โครงการประกวดชื่อ วิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ โดยในงานวิจัยชิ้นนี้มีแนวคิดท่ีเกี่ยวข๎อง ดังนี้ 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับสื่อใหมํโมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) และอินโฟกราฟิก (Infographic) 

2.2  การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (Participatory Action research หรือ PAR) 

2.3  แนวคิดการสื่อสารเพ่ือการเผยแพรํ 

2.4  แนวคิดสัมพันธบท (Intertextuality) 

โดยจะอธิบายรายละเอียดที่เกี่ยวข๎องในแตํละแนวคิดดังตํอไปนี้ 

 

2.1.1 โมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) 

ในชํวง ค.ศ.1800-1899 ได๎มีการนําเสนอผลงานกราฟิกเคลื่อนไหวอยํางมากในยุคนั้น 
เหตุการณ๑นี้ Michael Betancourt  ได๎บันทึกเรื่องราวลงในประวัติศาสตร๑ถึงการถกเถียงกันระหวําง 
Walther Ruttmann, Hans Richter Viking Eggeling และ Oskar Fischinger (1920) ในเรื่องของ
ภาพประกอบเพลง ภาพประกอบภาพยนตร๑ และ รูปภาพที่เป็นนามธรรมซึ่งในตอนนั้นยังไมํมีคํา
นิยามที่ยอมรับกันอยํางกว๎างขวางของคําวํากราฟิกเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นจุดเริ่มต๎นของงานศิลปะที่มีการ
โต๎แย๎งกันอยํางไมํมีข๎อสรุป จนกระทั่งในปีค.ศ. 1960 จึงได๎มีการใช๎คําวํากราฟิกเคลื่อนไหวเป็นครั้ง
แรก 

คําวํากราฟิกเคลื่อนไหวได๎รับความนิยม โดยเมื่อเริ่มแรกถูกนําเสนออยูํในหนังสือที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับโปรแกรม Adobe After Effect ซ่ึงมีคุณสมบัติในการสร๎างงานกราฟิกเคลื่อนไหวได๎เป็นอยําง
ดี และถือเป็นจุดเริ่มต๎นของโปรแกรมที่สามารถประยุกต๑สร๎างงานตําง ๆ ไมํวําจะเป็นการตัดตํอวิดีโอ 
หรือ การตัดตํอเพ่ือสร๎าง งานภาพยนตร๑ กราฟิกเคลื่อนไหวถือเป็นศิลปะแขนงหนึ่งที่มีการผสมผสาน
ระหวํางรูปวาด และ มุมกล๎องเป็นองค๑ประกอบเข๎าด๎วยกันสามารถออกแบบให๎อยูํในรูปแบบทั้งสอง
มิติและสามมิติ โดยในรูปแบบสามมิติจะเรียกวําการ๑ตูนหรืออนิเมชั่น งานกราฟิกเคลื่อนไหวและการ
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สร๎างการ๑ตูนแอนิเมชั่นเริ่มมีบทบาทมากข้ึนในยุคปัจจุบัน ทั้งยังมีการนําเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดีย
ตําง ๆ อยํางมีจํานวนมากมาย ดังนั้น ปัจจัยหลักในการสร๎างงานกราฟิกเคลื่อนไหวแตํละรูปนั้นขึ้นอยูํ
กับความสามารถของซอฟต๑แวร๑แตํละตัวซึ่งมีความแตกตํางกันอยํางสิ้นเชิง 

ในการสร๎างภาพเคลื่อนไหวทําโดยการสร๎างทีละภาพหรือเรียกวํา “เฟรม” โดยให๎วัตถุแตํละ
เฟรมเปลี่ยนแปลงตําแหนํงขนาดการหมุน การแปลงรูปแบบ และ การเปลี่ยนสีทีละน๎อย การ
เปลี่ยนแปลงของตัวแปรเหลํานี้อาศัยหลักการประมาณคําในชํวงระหวํางภาพแรกกับภาพถัดไป และ 
ใช๎โปรแกรมเป็นตัวแสดงการเปลี่ยนแปลงในแตํละเฟรมไปเรื่อย ๆ จนดูเหมือนวําภาพดังกลํา ว
สามารถเคลื่อนไหวได๎ ดังนั้น การทําภาพเคลื่อนไหวจึงเริ่มจากการสร๎างภาพต๎นแบบที่มีการ
เปลี่ยนแปลงของตัวแปร และ เพ่ือให๎ได๎ภาพเคลื่อนไหวที่มีความสวยงามสิ่งสําคัญอยํางหนึ่ง  คือ การ
กําหนดให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงของภาพในแตํละเฟรม จะต๎องทําอยํางคํอยเป็นคํอยไป กลําวคือภาพที่
อยูํในเฟรมติดกันควรจะเป็นภาพที่มีขนาด และ การเปลี่ยนแปลง เพ่ือให๎เกิดการเคลื่อนไหวที่ไหลลื่น 
ในอดีตยังไมํมีการพัฒนาในเรื่องของเทคโนโลยี การสร๎างภาพเคลื่อนไหวจะทําโดยอาศัยหลักการ
ดังกลําว โดยการสร๎างเครื่องมือตําง ๆ ด๎วยวิธีงําย ๆ เชํนเครื่องมือที่เรียกวํา Zootrope ซึ่งเป็นการ
วางทีละเฟรมแล๎วหมุนด๎วยความเร็วเพ่ือดูภาพเคลื่อนไหว ตํอมา Thomas Alva Edison ได๎
พัฒนาการสร๎างภาพเคลื่อนไหวด๎วยการถํายภาพนิ่งลงบนฟิล๑ม แล๎วใช๎เครื่องฉายเพื่อให๎เกิดภาพบนจอ 
ซึ่งตํอมาก็ได๎พัฒนาเป็นภาพยนตร๑ที่เห็นในปัจจุบัน โดยพัฒนาความเร็วในการเลื่อนแผํนฟิล๑มให๎มี
ความเร็วถึง 24 ภาพตํอวินาที 

โมชั่นกราฟิก จึงหมายถึง งานกราฟิกเคลื่อนไหวที่เกิดจากการนําภาพมาจัดเรียงตํอ ๆ กัน
หรือเรียกอีกอยํางหนึ่งคือการผสมผสานกันระหวํางงานดีไซน๑กับภาพเคลื่อนไหวให๎เกิดเป็นชิ้นงานที่
นําสนใจ สามารถเป็นสิ่งที่ประกอบอยูํใน ภาพยนตร๑ รายการโทรทัศน๑ มิวสิควิดีโอ หรือ ฉากหลัง
ประกอบการแสดงในสื่อตําง ๆ เพ่ือให๎เกิดความนําตื่นตาตื่นใจมากยิ่งขึ้น เป็นภาพที่เกิดจากการ
สร๎างสรรค๑เทคโนโลยีภาพลวงตา ภาพเคลื่อนไหวมักจะอยูํรํวมกับเสียง และ ใช๎สําหรับงานมัลติมีเดีย 
และถูกแสดงผํานเทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกส๑ 

 

2.1.2 อินโฟกราฟิก (Infographic) 

2.1.2.1 ความหมายของอินโฟกราฟิก  

มีนักการศึกษาและนักวิชาการให๎ความหมายของอินโฟกราฟิก ในหลากหลายแงํมุมตําง ๆ 
ดังตํอไปนี้ 
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อาศิรา พนาราม (2557) ได๎กลําวถึง อินโฟกราฟิก (Infographic หรือ Information 
Graphic) หากแปลตรงตัวก็คือ ภาพหรือกราฟิกซึ่งบํงชี้ถึงข๎อมูล ไมํวําจะเป็นสถิติ ความรู๎ ตัวเลข 
ฯลฯ หรือข๎อเท็จจริงตําง ๆ เรียกได๎วํา “เป็นตัวแทนข๎อมูลสื่อมาเป็นภาพ” เป็นการยํนยํอข๎อมูล
เพ่ือให๎ประมวลผลได๎งํายเพียงแคํกวาดตามอง ซึ่งเหมาะสําหรับผู๎คนในยุคไอทีที่ต๎องการเข๎าถึงข๎อมูล
ซับซ๎อนมหาศาลในเวลาอันจํากัด ด๎วยเหตุนี้  “อินโฟกราฟิก” จึงเป็นเหมือนผู๎เข๎ามาจัดการกับ 
“ข๎อมูล-ตัวเลข-ตัวอักษร” ที่เรียงรายให๎กลายรํางมาเป็นภาพที่สวยงาม 

Wang Kai (2013) ได๎กลําววํา อินโฟกราฟิก ถือวําเป็นสหวิทยาการที่สําคัญในแนวทางศิลปะ
ที่ครอบคลุมในหลากหลายสาขา โดยปกติแล๎วนักออกแบบที่ทํางานด๎านนี้มักจะมีภูมิหลังการศึกษาที่
แตกตํางกันมาก ซึ่งคุณลักษณะของแตํละบุคคลตลอดจนความสนใจในวิชาชีพ จะนําไปสูํการทํางาน
ตําง ๆ ที่แสดงผลได๎อยํางเป็นเอกลักษณ๑ ในแงํของกระบวนการในการผลิตภาพที่ใช๎ในการสื่อสารควร
เข๎าใจงําย ไมํเร๎าอารมณ๑ให๎ผู๎รับสารเกิดอารมณ๑เครียด เสนอข๎อมูลที่เป็นข๎อเท็จจริงโดยไมํมีทัศนคติ
ของผู๎ผลิตไปชี้นําผู๎รับสาร  นําเสนอข๎อมูลรอบด๎านเพ่ือให๎ผู๎รับสารตัดสินใจเอง 

Kajarp (2554, อ๎างใน ภาณุพงศ๑ จันทน๑ผลิน, 2557) ได๎อธิบายวําอินโฟกราฟิก คือ การ
นําเสนอข๎อมูล ความรู๎ให๎ออกมาเป็นรูปภาพลายเส๎นกราฟิกที่เข๎าใจงําย การใช๎คําเรียกเฉพาะ 
Infographics เนื่องจากมีการใช๎ภาพและเทคนิคการผลิตที่หลากหลายประเภท ชํวยในการนําเสนอ
ข๎อมูลที่ซับซ๎อน และมีการเผยแพรํแจกจํายทางอินเตอร๑เน็ต ค๎นหาและพบเห็นได๎งําย ผลิตออกมา
สวยงามนําสนใจ และสรุปข๎อมูลได๎เข๎าใจงํายขึ้น โดยในอดีตมีการผลิตสื่อแบบนี้ออกมานานแล๎วเชํน 
ผังเส๎นทางรถไฟใต๎ดินลอนดอน  กราฟสถิติแบบตําง ๆ ที่พบในหนังสือพิมพ๑ตํางประเทศที่นิยมเลํา
เรื่องด๎วยภาพประกอบ (Information Design) 

Plejung (2554, อ๎างใน ภาณุพงศ๑ จันทน๑ผลิน, 2557) กลําวถึง อินโฟกราฟิกวําเป็นการนํา
ข๎อมูลที่เข๎าใจยาก หรือข๎อมูลจํานวนมากมานําเสนอในรูปแบบตําง ๆ อยํางสร๎างสรรค๑ หรือที่เรียกวํา 
Creative Way นั่นเอง เป็นการพัฒนาตํอยอดและปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอ ให๎เข๎ากับ
พฤติกรรมของผู๎บริโภคข๎อมูลมากขึ้น ทําให๎เข๎าถึงข๎อมูลตําง ๆ ได๎มากขึ้น ชํวยลดเวลาในการอธิบาย
เพ่ิมเติม ทําให๎การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถนําไปประยุกต๑ใช๎ได๎กับทุกสาขาอาชีพ 

สรุปได๎วํา อินโฟกราฟิก หมายถึง ภาพหรือกราฟิกซึ่งบํงชี้ถึงข๎อมูล ไมํวําจะเป็นสถิติ ความรู๎ 
ตัวเลขหรือข๎อเท็จจริงตําง ๆ เรียกได๎วํา “เป็นตัวแทนข๎อมูลสื่อมาเป็นภาพ” โดยชํวยในการนําเสนอ
ข๎อมูลที่เข๎าใจยาก ซับซ๎อน หรือข๎อมูลจํานวนมาก ให๎เข๎าใจงํายขึ้น นําเสนอในรูปแบบตําง ๆ  อยําง
สร๎างสรรค๑ ชํวยลดเวลาในการอธิบายเพ่ิมเติมทําให๎การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถนําไป
ประยุกต๑ใช๎ได๎กับทุกสาขาอาชีพ 
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2.1.2.2 ชนิดของอินโฟกราฟิก (Types of Infographics) 

Wang Kai (2013) ได๎อธิบายถึงชนิดของอินโฟกราฟิก ดังตํอไปนี้ 

2.1.2.2.1 แผนภูมิข๎อมูล (Data Chart) การออกแบบอินโฟกราฟิกจํานวนมากเหมาะสําหรับ
ข๎อมูลพื้นฐาน ซึ่งสามารถแบํงตามประเภทของข๎อมูลได๎ดังนี้ 

2.1.2.2.1.1 แผนภูมิแทํง (Bar Chart) เป็นการใช๎ความสูงของแทํงสําหรับการเปรียบเทียบ
ข๎อมูล 

2.1.2.2.1.2 แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) เป็นแผนภูมิที่ถูกแบํงออกเป็นสัดสํวนเพ่ือแสดง
ความสัมพันธ๑ของข๎อมูล 

2.1.2.2.1.3 แผนภูมิโดนัท (Doughnut Chart) จะอยูํในรูปแบบวงกลมอยูํเสมอเพ่ือแสดง
ความสัมพันธ๑ของข๎อมูล ขนาดของแตํละชิ้นจะถูกกําหนดโดยคําของแตํละชุดข๎อมูล โดยแบํงเป็น
เปอร๑เซ็นต๑จากยอดรวมของคําทั้งหมด 

2.1.2.2.1.4 ฮิสโตแกรม (Histogram) อาจดูคล๎ายกับแผนภูมิแทํง (Bar Chart) แตํฮิสโตแก
รมถูกสร๎างข้ึนจากคอลัมน๑ในกราฟ เป็นการกระจายความนําจะเป็นของตัวแปรอยํางตํอเนื่อง อยํางไร
ก็ตามฮิสโตแกรมคํอนข๎างแตกตํางจากแผนภูมิแทํงตรงที่ถูกนํามาใช๎เพ่ือแสดงให๎เห็นถึงการกระจาย
ของตัวแปร ในขณะที่แผนภูมิแทํงใช๎ในการเปรียบเทียบตัวแปร โดยแกน Y ของแผนภูมิแทํงสามารถ
เป็นตัวแทนของสิ่งตําง ๆ และแสดงคําสัมบูรณ๑ (Absolute Value) แตํแกน Y ของฮิสโตแกรมนา
เสนอความถี่สัมพันธ๑ของข๎อมูล (Relative Frequency of Data) เพียงเทํานั้นโดยแตํละคอลัมน๑ของ
ฮิสโตแกรมแสดงให๎เห็นถึงการกระจายและเป็นสัดสํวนของตัวแปร 

2.1.2.2.1.5 แผนภูมิเส๎น (Line Chart) เป็นแผนภูมิที่ชุดของจุดข๎อมูล (Data Point) มีการ
เชื่อมตํอกันด๎วยเส๎น แผนภูมิชนิดนี้ใช๎เพ่ือแสดงแนวโน๎มของข๎อมูล เชํนพารามิเตอร๑ที่มีความเกี่ยวข๎อง
กับสิ่งตําง ๆ หรือการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรที่มีผลกระทบกับสิ่งอ่ืนใด ฯลฯ 

2.1.2.2.1.6 แผนภาพต๎นใบ (Stem-Leaf Plot) เป็นชนิดของกราฟที่แสดงให๎เห็นตัวเลขคํา
เล็กที่สุดในสํวนใบไม๎ และแสดงคําที่ใหญํกวําในสํวนลําต๎นมันทําให๎เห็นภาพรวมของข๎อมูล แสดงให๎
เห็นการเปลี่ยนแปลงของข๎อมูลที่ตามมา  

2.1.2.2.1.7 แผนภูมิเรดาร๑ (Radar Chart) สามารถนาเสนอทุกข๎อมูลที่แตกตํางกันได๎ใน
กราฟ โดยในแตํละมุมจะเป็นตัวแทนของ 1 ตัวแปร มันสามารถแสดงความสัมพันธ๑ของโครงสร๎าง
ระหวํางข๎อมูลที่แตกตํางกันกับข๎อมูลที่มีแนวโน๎มทางเดียวกันได๎อยํางงํายดาย 
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2.1.2.2.1.8 แผนภูมิภาพ (Illustration Chart) มีคุณสมบัติที่ให๎ความรู๎สึกพิเศษของศิลปะ 
ซึ่งจะชํวยให๎ผู๎ชมภาพลืมเรื่องของข๎อมูล รวมถึงให๎ความสนใจกับภาพสัญลักษณ๑ทางกราฟิก (Graphic 
Symbols) นี่จึงเป็นเหตุผลที่แผนภูมิภาพได๎รับการนําไปใช๎อยํางแพรํหลายในการออกแบบอินโฟ
กราฟิกโดยผู๎ที่ชื่นชอบงานศิลปะ 

2.1.2.2.1.9 แผนภูมิแผนที่ (Map Chart) เป็นแผนภูมิที่แตกตํางโดยสิ้นเชิง ซึ่งประกอบด๎วย
กราฟิก เส๎น หรือแถบสี นํามาจัดวางรํวมกันจนเกิดรูปทรงที่พิเศษ รวมถึงความกลมกลืนของสีกับ
ข๎อมูลทําให๎เกิดความสวยงามอยํางลงตัวในการแสดงผล สามารถสํงสารไปยังกลุํมเปูาหมายได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ 

2.1.2.2.2 ภาษากายของอินโฟกราฟิก (Design Language of Infographics) โดย Wang 
Kai (2013) ได๎อธิบายถึงภาษากายของอินโฟกราฟิก ดังตํอไปนี้ 

2.1.2.2.2.1 เวคเตอร๑ (Vector) งําย และแสดงผลเป็นนามธรรม (Abstract) เป็นสิ่งที่ทําให๎
ภาพเวคเตอร๑เป็นที่นิยมในการออกแบบอินโฟกราฟิก 

2.1.2.2.2 กราฟิกเสมือนจริง (Realistic Graphic) กราฟิกที่สมจริงมักจะสามารถทําให๎เรา
พบกับภาพที่พิเศษระหวํางความเสมือนจริงและความเป็นจริง มันจะจา ลองปัญหาของโลกแหํงความ
จริง แสดงให๎เห็นข๎อมูล และยังสะท๎อนให๎เห็นความตั้งใจในการออกแบบและไอเดียแนวความคิด 

2.1.2.2.2.3 ภาพวาดมือ (Hand Drawing) การทํางานกับภาพวาดมือ ทําให๎รู๎สึกเหมือนได๎
ลิ้มรสสุนทรียะสํวนบุคคลของนักออกแบบเสมอ เชํนเดียวกับเทคนิคการวาดภาพของเขา ทําให๎ผู๎ชม
เข๎าใจความรู๎สึกท่ีแท๎จริง 

2.1.2.2.2.4 การ๑ตูน (Cartoon) เพราะความคิดสร๎างสรรค๑ในการแสดงออก ภาพการ๑ตูนจึง
ได๎รับการใช๎กันอยํางแพรํหลายในการออกแบบอินโฟกราฟิก และภาพการ๑ตูนได๎ให๎ความสุขพิเศษสํา 
หรับผู๎ชมสําหรับแนวคิดในการแสดงข๎อมูลตําง ๆ 

2.1.2.2.2.5 ภาพถําย (Photography) งานบนพื้นฐานของภาพถํายจะให๎ความรู๎สึกของความ
เป็นมิตรและความคุ๎นเคยเสมอ มันเชื่อมโยงกับความต๎องการและประสงค๑ของผู๎คนที่สามารถกระตุ๎น
ความคิด ความรู๎สึก อารมณ๑ของผู๎คนได๎อยํางงํายดาย และแสดงข๎อมูลได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

2.1.2.2.3 เทคนิคการออกแบบอินโฟกราฟิก 
ไมํวําในเครือขํายการติดตํอหรือในชีวิตจริง ข๎อมูลที่นําประทับใจเป็นสิ่งสําคัญที่สํงผลสําเร็จ 

แตํอยํางไรก็ตามสําหรับผู๎คนสํวนใหญํนั้นข๎อมูลนําสนใจไมํสามารถกระตุ๎นความสนใจและจินตนาการ
ได๎ทั้งหมดการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ (Information Visualization Design) เป็นเทคนิคการ
ออกแบบที่สามารถพักความล๎าของสายตา และอธิบายข๎อมูลได๎นําสนใจและเข๎าใจได๎งําย มันจะเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการสํงผํานข๎อความและประสบผลสําเร็จด๎านความสวยงามได๎อยํางแนํนอน เมื่อมีการ
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ใช๎งานอยํางแพรํหลายข๎อความจะเป็นสิ่งที่เป็นมิตรมากขึ้น และอินโฟกราฟิกสามารถไปได๎ทุกที่ใน
สังคมสมัยใหม ํ(Wang Kai, 2013 : 28) 

Wang Kai (2013 : 28) ได๎กลําวถึงการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ วําเป็นศาสตร๑ของการ
ออกแบบที่ครอบคลุมด๎านศิลปะ ดีไซน๑ การสื่อสารเชิงภาพ สังคมวิทยา จิตวิทยา สัญศาสตร๑ 
เรขาคณิต สถิติ คณิตศาสตร๑ การจัดการออกแบบ และสาขาอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถแบํงได๎ 5 ขั้นตอน คือ 

1. โครงรํางข๎อมูลและไมน๑แมป (Information Framework and Mind Maps) 
2. การประมวลผลข๎อมูลและค๎นคว๎าสํารวจ (Data Processing and Research) 
3. สตอรี่บอร๑ดและการกระชับข๎อมูล (Storyboard and Information Compaction) 
4. สไตล๑การออกแบบ (Design Style) 
5. โทนสีและข๎อความ (Color and Text Scheme) 
2.1.2.3.1 โครงรํางข๎อมูลและไมน๑แมป (Information Framework and Mind Maps) 

Wang Kai (2013 : 28) กลําววํา ในการเริ่มต๎นไมํวําสไตล๑การออกแบบใด ๆ ลําดับแรก คุณควรเขียน
คําพูดและลูกศรในการสร๎างโครงรํางของกราฟ กลุํมข๎อมูลที่สัมพันธ๑กันแล๎วเชื่อมโยงข๎อมูลทั้งหมด
ด๎วยกันโดยใช๎ไมน๑แมป (Mind Maps) ด๎วยความซับซ๎อนของการออกแบบข๎อมูล ไมน๑แมปสามารถลด
ความซับซ๎อนในกระบวนการของภาพ และมีประสิทธิภาพในการเห็นถึงข๎อมูลที่จําเป็น 

ไมน๑แมปสร๎างขึ้นโดย Tony Buzan ในปี ค.ศ. 1970 ซ่ึงเป็นวิธีที่ได๎ผลในการจดบันทึก และ
มีประโยชน๑ในการเริ่มต๎นการจับกลุํมทางความคิด (Ideas by Associations) โดยใช๎คอนเซ็ปต๑การคิด
เป็นรัศมี (Radiant Thinking) กลําวคือ เป็นความคิดที่แตกออกมาจากธีม (Theme) ของเรื่อง โดย
มักแสดงเป็นภาพ ซึ่งรูปแบบการแสดงออกเชํนนี้ ใกล๎เคียงกับความคิดของมนุษย๑ ดังนั้นจึงเหมาะ
สําหรับการเรียนรู๎ทางวิชาชีพ การระดมสมอง การเสริมสร๎างความจํา การมองเห็นแนวคิดและวิธีการ
แก๎ปัญหา และถือเป็นขั้นตอนที่สําคัญลําดับแรกในการออกแบบ โดยพ้ืนฐานการวาดไมน๑แมป มี
ดังตํอไปนี้ 

1. เริ่มต๎นจากจุดศูนย๑กลาง วาดโดยใช๎คีย๑เวิร๑ด หรือภาพ คีย๑เวิร๑ดเป็นคํา ที่แสดงถึงแกนหลัก
ของเรื่องซึ่งอาจเป็นคํานามหรือคํากริยา แตํต๎องมีความชัดเจน เฉพาะเจาะจง และมีความสําคัญ 

2. รายการหัวข๎อยํอย ซึ่งแตกออกมาจากแกนหลัก ที่เก่ียวข๎องกับเรื่อง 
3. ใช๎คีย๑เวิร๑ดเพื่อแสดงรายละเอียด โดยไมํคํานึงถึงลําดับหรือโครงสร๎าง 
4. ใช๎สีที่แตกตํางกัน ในการแสดงหัวข๎อยํอยที่แตกตํางกัน 
5. เลือกคีย๑เวิร๑ดที่เหลืออยูํและใช๎ความหลากหลายของฟอนต๑ ตัวพิมพ๑ใหญํหรือ ตัวพิมพ๑เล็ก 

หรือกระทั่งสีที่จะวาดซ้ํา 
6. คีย๑เวิร๑ดและภาพจะต๎องวาดขึ้นโดยอิสระ และสอดคล๎องกับเส๎นสายที่เชื่อมโยงในแผนที่ 
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7. เส๎นสายที่เกี่ยวข๎องทั้งหมด จะต๎องแตกออกจากจุดศูนย๑กลาง และเชื่อมตํอรํวมกัน โดย
เส๎นจากจุดศูนย๑กลางเป็นเส๎นหนา และเส๎นแตกปลีกยํอยเป็นเส๎นบาง 

8. ความหนาของเส๎นจะแตกตํางกันตามระดับของเนื้อหา เส๎นที่ใช๎ในเนื้อหาระดับเดียวกันจะ
มีความหนาเหมือนกัน 

9. ใช๎ความหลากหลายของสีในการจําแนกประเภทข๎อมูล หรือเพ่ือเน๎นศูนย๑กลางของภาพ 
10. ไฮไลท๑จุดที่สําคัญ และทําเครื่องหมายเลือกรายละเอียดที่สําคัญที่อยูํภายใต๎หัวข๎อยํอยที่

จะแสดงความสัมพันธ๑ของข๎อมูลในไมน๑แมป 
11. สรุปเริ่มต๎นจากโครงสร๎างเชิงตรรกะโดยรวม ใช๎เส๎นที่ออกจากจุดศูนย๑กลางเป็น

องค๑ประกอบมีลําดับตัวเลข โครงรํางมีความชัดเจนเสมอ และเป็นโครงสร๎างที่เข๎าใจ 
12. ไมน๑แมปแบบพ้ืนฐานเสร็จสมบูรณ๑ 
13. ใช๎กราฟิกหรือภาพแทนคีย๑เวิร๑ดทั้งหมด และใช๎สัญลักษณ๑ (Symbol) 
14. ทําการรํางภาพ โดยออกแบบในสไตล๑ของตัวเอง 
2.1.2.3.2 การประมวลผลข๎อมูลและค๎นคว๎าสํารวจ (Data Processing and Research)  

Wang Kai (2013 : 34) กลําววํา การนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพจะต๎องผํานการค๎นคว๎าสํารวจ
อยํางลึกซึ้ง (In-Depth Research) ซึ่งเป็นข๎อมูลที่เชื่อถือได๎ และเป็นข๎อมูลที่สนับสนุนโครงรํางการ
ออกแบบทั้งหมด (Design Framework) ต๎องเผชิญกับกองข๎อมูลที่หลีกเลี่ยงไมํได๎ ในขณะที่อัตราสํวน
ที่ดีที่สุดของข๎อมูลและกราฟิก คือ 1:1 ด๎วยเหตุนี้การคัดข๎อมูลที่โน๎มน๎าวใจที่สุดจึงเป็นขั้นตอนหลัก 

2.1.2.3.2.1 การเตรียมข๎อมูลกํอนการวิเคราะห๑ (Data Preprocessing) คือการทําข๎อมูลให๎
เป็นมาตรฐาน (Standardize Data) และเน๎นเพ่ือปรับปรุงคุณภาพข๎อมูล ประกอบด๎วยการตรวจสอบ 
(Auditing) และการเรียงลําดับ (Sorting)  

ก) การตรวจสอบ (Auditing) เมื่อทําการตรวจสอบ อยํางแรกต๎องดูวํามีสิ่งที่ผิดปกติหรือไมํ 
ข๎อมูลทันเวลาหรือไมํ และตรวจสอบข๎อมูลจําพวกที่ไมํสามารถคัดลอกได๎โดยตรง ตัวอยํางเชํน : การ
วิเคราะห๑ข๎อมูลสํวนแบํงการตลาดของโทรศัพท๑มือถือ คุณจะพบได๎วํามีการวิเคราะห๑เชํนเดียวกัน
มากมายในอุตสาหกรรมนี้ แตํการพิจารณาจุดเริ่มต๎นที่แตกตํางกันในการศึกษาค๎นคว๎า เชํน ข๎อมูลที่
เก็บรวบรวมในพ้ืนที่ภูมิภาคที่แตกตํางกัน สุนทรียภาพทางวัฒนธรรม (Cultural Aesthetics) มุมมอง
และเปูาหมาย (Angles and Targets) เพ่ือปรับปรุงข๎อมูลและการวิจัยทางตลาดซึ่งเป็นสิ่งจํา เป็น ถ๎า
การวิเคราะห๑เน๎นความถูกต๎องของเวลา ข๎อมูลที่ล๎าสมัยจะต๎องถูกลบออก และเก็บรวบรวมข๎อมูลใหมํ
อีกครั้ง 

ข) การเรียงลําดับ (Sorting) หมายถึง ข๎อมูลที่ผํานการจัดเรียงตามลําดับที่แนํนอน เพ่ือให๎
เกิดความสะดวกตํอผู๎อํานที่ต๎องการค๎นหาคุณลักษณะเฉพาะ แนวโน๎มการพัฒนา เชํนเดียวกับ
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ความสัมพันธ๑ในข๎อมูล ยิ่งไปกวํานั้นสามารถชํวยแก๎ไขข๎อผิดพลาด และเป็นการเตรียมสําหรับการจัด
ประเภทหมวดหมูํใหมํหรือการจัดกลุํมของข๎อมูล 

2.1.2.3.2.2 การตรวจเทียบข๎อมูล (Data Collation) ประกอบด๎วย 2 ขั้นตอน คือการลง
รายการข๎อมูลของแตํละกลุํม และการคํานวณความถี่และอัตรา (Frequency and Rate) ความถี่
หมายถึงจํานวนครั้งที่ข๎อมูลนั้น ๆ ปรากฏอยูํในกลุํม เปรียบเทียบเป็นคําร๎อยละความถี่ และผลรวม
ของข๎อมูลเป็นอัตรา ตัวอยํางเชํน ชุดตัวเลข 38598301643957391242 พบวําตัวเลข 5 ปรากฏ 2 
ครั้ง ดังนั้น คําความถ่ี (Frequency) คือ 2 และคําอัตรา (Rate) คือ 2/20 = 10% 

2.1.2.3.2.3 การแสดงข๎อมูล (Data Display) ทันทีที่การคํานวณเสร็จสิ้น ขั้นตอนที่เหลือจะ
เป็นตามที่กลําวถึงกํอนหน๎านี้ คือการใช๎แผนภูมิข๎อมูล (Total Chart) เชํน แผนภูมิแทํง (Bar Chart) 
แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) แผนภูมิโดนัท Doughnut Chart) ฮิสโตแกรม (Histogram) แผนภูมิเส๎น 
(Line Chart) แผนภูมิต๎น-ใบ (Stem-Leaf Plot) และแผนภูมิเรดาร๑ (Radar Chart) การใช๎ แผนภูมิ
ภาพ (Illustration Chart) หรือแผนภูมิแผนที่ (Map Chart) ในการแสดงข๎อมูล ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของ
แผนภูมิทั้งหมดในการนา เสนอข๎อมูลด๎วยภาพ 

2.1.2.3.2.4 การวิเคราะห๑ให๎ตรงกลุํมเปูาหมาย (Positioning Analysis of the Target 
Audience) อีกสํวนหนึ่งที่สําคัญของข๎อมูล/สารสนเทศ คือ การวิเคราะห๑ให๎ตรงกลุํมเปูาหมาย ใครคือ
ผู๎ที่จะเห็นการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ? การวิเคราะห๑ข๎อมูลของกลุํมเปูาหมายเป็นองค๑ประกอบหลัก
ในการกําหนดสี (Color) ไอคอน (Icon) โครงสร๎างทางความรู  ๎ (Knowledge Structure) และความ
ซับซ๎อนของการออกแบบ และยังเป็นเครื่องมือสําคัญสําหรับการโฆษณา 

2.1.2.3.2.2 สตอรี่บอร๑ด และ การกระชับข๎อมูล (Storyboard and Information 
Compaction) Wang Kai (2013 : 41) กลําววํา การนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพที่ประสบผลสําเร็จ คือ
สามารถทําให๎เป็นเรื่องที่งําย และจากนั้นอธิบายเรื่องราวได๎เข๎าใจ ชัดเจน และกระชับรัดกุมเป็นเรื่อง
ที่สําคัญในการออกแบบทันทีที่ไมน๑แมปเสร็จสมบูรณ๑ การคิดอยํางมีเหตุผล (Logical Thinking) ของ
โครงสร๎างเรื่องและเค๎าโครงเรื่องได๎รับการอธิบาย ซึ่งจะใช๎เวลาเป็นสํวนสําคัญที่สุดของการออกแบบ 
สํวนที่เหลือเป็นการกระชับข๎อมูล (Data Compaction) การตรวจทาน (Collation) และการจัดกลุํม 
(Grouping) แล๎วสุดท๎ายนําแสดงข๎อมูลเหลํานี้ในแนวทางของศิลปะ 

2.1.2.3.2.2.1 สตอรี่บอร๑ด (Storyboard) การวาดสตอรี่บอร๑ด เป็นหลักสูตรที่ต๎องใช๎ในสาขา
ภาพยนตร๑และโทรทัศน๑ ซึ่งหมายถึงการแปลข๎อความเป็นภาพที่มองเห็นให๎เป็นไปตามเค๎าเรื่อง และ
สร๎างความคิดเชิงเหตุและผลสา หรับเค๎าเรื่องทั้งหมดรวมไปถึงควบคุมการดําเนินเรื่องและจังหวะ ซึ่ง
เป็นวิธีการที่สําคัญในการแสดงออกถึงการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพให๎สอดคล๎องกับธีม ธีมยํอย และ
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รายละเอียดในไมด๑แมป เรื่องราวทั้งหมดสามารถแบํงออกเป็นหลายยํอหน๎า ประกอบด๎วยยํอหน๎า
เริ่มต๎น กลางเรื่อง และตอนจบ โดยเฉพาะแตํละยํอหน๎าสามารถอธิบายด๎วยสตอรี่บอร๑ดได๎ โดยยํอ
หน๎าเริ่มต๎นนั้นมาใช๎เพื่อนําเรื่องไปข๎างหน๎า ในขณะที่ตอนจบจะถูกใช๎สําหรับบทสรุป 

2.1.2.3.2.2.2  การกระชับข๎อมูล (Information Compaction) แม๎วํามนุษย๑มีความสามารถ
ในการคิด แตํทุกคนไมํได๎ตระหนักถึงวิธีการคิดอยํางเป็นอิสระ ในขณะที่เครือขํายข๎อมูลที่ไมํเป็น
ระเบียบ การเลือกที่จะวิเคราะห๑ข๎อมูลที่จําเป็น ต๎องใช๎วิธีการคิด และ มีทักษะการทําความเข๎าใจที่
มากยิ่งขึ้นซึ่งเป็นวัตถุประสงค๑หลักและเป็นความมุํงหมายสําหรับการอยูํรอด ดังนั้น ควรที่จะกระชับ
ข๎อมูลและทําให๎มันงํายตํอการเข๎าใจ สิ่งสําคัญของการแสดงภาพข๎อมูลคือการใช๎กราฟิก ภาพ และ
ภาษาภาพอ่ืน ๆ ที่จะถํายทอดไอเดีย และคอนเซ็ปต๑ แตํถ๎ามีข๎อความและตัวเลขมากไปในภาษาภาพ 
(Sub-lens Language) จะทําให๎การนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพจะสูญเสียความหมาย ดังนั้นในวิธีการที่
จะกระชับข๎อมูล ชนิดของคําพูดและข๎อมูลเป็นสิ่งสําคัญ โดยสามารถแบํงได๎ดังตํอไปนี้ 

1. ปูายหัวข๎อ (Topic Tag) เป็นองค๑ประกอบที่จําเป็นที่สุดของข๎อความในการนําเสนอข๎อมูล
ด๎วยภาพ ซึ่งทําให๎รัดกุม ชัดเจนและเข๎าใจงําย เพราะฉะนั้นไมํวําสไตล๑การออกแบบใด ๆ ปูายหัวข๎อ
ถูกนํามาใช๎กันอยํางแพรํหลาย ไมํวําจะเป็นชื่อเรื่อง (Title) ความหมายข๎อมูล (Data Value) และ
คําอธิบายประเภท (Types Description) 

2. คําอธิบายข๎อมูล (Information Description) เมื่อข๎อมูลปรากฏในฉบับรํางของงาน
ออกแบบคําอธิบายข๎อมูลมีความจําเป็นเสมอในการที่จะแนะนําผู๎อํานให๎เข๎าใจถึงความสําคัญของ
ข๎อมูล คําอธิบายเลํนบทบาทเป็นสะพานในการสํงผํานข๎อมูลเสมอ จึงเป็นสิ่งสําคัญอยํางยิ่งในการ
ออกแบบ ดังนั้นคําอธิบายจะต๎องกระชับ ข๎อความเกริ่นนํา (Introductory Text) ที่มากเกินไปจะทํา
ให๎เกิดผลเสีย 

3. คําชี้แจง (Explanation) คุณอาจมีคําถามวําในเมื่อเรามีข๎อความเกริ่นนําอยูํแล๎วจะมีคํา
ชี้แจงข๎อมูลไปเพ่ืออะไร? ในการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพนั้น ข๎อความเกริ่นนําทําให๎การเกริ่นนําเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกันของการออกแบบทั้งหมด แตํเป็นเพราะข๎อจํากัดของพ้ืนที่ มันจึงไมํสามารถเจาะจง
และวิเคราะห๑รายละเอียดของข๎อมูลที่นํามาใช๎ได๎ เมื่อเปรียบเทียบกับข๎อความเกริ่นนําแล๎ว คําชี้แจง
จะปรากฏใกล๎กับข๎อความที่ใช๎ในการตีความหมายอยูํเสมอ สําหรับการวิเคราะห๑แนวคิดของข๎อมูล
บางสํวน คําชี้แจงสามารถสํงผํานข๎อมูลได๎อยํางประสิทธิภาพ ด๎วยวิธีการขยายความในสาระสําคัญนั้น 
ๆ ซึ่งคีย๑เวิร๑ดในคําชี้แจงบางคําอาจมีการใช๎ซ้ําเพ่ือเสริมสร๎างแนวคิดของข๎อมูลเฉพาะ (Concept of 
Thematic Information) 
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4. ข๎อมูลจัดเรียงเป็นชุด (Series Arrangement) เป็นสํวนหนึ่งของการจัดวางข๎อมูล 
(Information Layout) โดยเฉพาะอยํางยิ่งสําหรับผู๎ที่ออกแบบการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ ที่
ประกอบไปด๎วยสตอรี่บอร๑ด หรือข๎อมูลเชิงบรรยาย แนํนอนวําการจัดเรียงเป็นชุดควรจะกระชับมาก 
ยกเว๎นจํานวนเลขท่ี หรือข๎อความที่จําเป็น โดยต๎องปลํอยทิ้งข๎อมูลที่ไมํจําเป็น  

5. คําถามขยายความ (Extended Question) ข๎อคําถามไมํได๎พบบํอยในการนําเสนอข๎อมูล
ด๎วยภาพมันมักจะถูกมองข๎าม แตํบางครั้งอาจจะสามารถมีบทบาทสําคัญในการออกแบบธีมใน
แนวทางความขัดแย๎งหรือโต๎เถียงกัน ชํวยดึงดูดความสนใจของผู๎ชม 

6. ไฮไลท๑ (Highlight) ถ๎าคุณต๎องการที่จะเน๎นคีย๑เวิร๑ดในบางสํวนของข๎อมูล คุณอาจจะทํา 
ได๎เพียงแคํเพ่ิมขนาดของตัวอักษร ใช๎ตัวอักษรหนา หรือเพียงแคํย้ําคีย๑เวิร๑ดนั้นอยํางไรก็ตาม เมื่อ
กราฟิกใช๎กันอยํางแพรํหลาย องค๑ประกอบภาพพิเศษบางอยําง (Special Visual Elements) อาจจะ
ถํายทอดข๎อมูลได๎ดีกวําคําบรรยายที่นําเบื่อและเยิ่นเย๎อ 

จากคําอธิบายข๎างต๎นของชนิดข๎อความในการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ เราจะเห็นได๎วําคําบาง
คําต๎องปรากฏในการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ ข๎อความบางสํวนจะถูกแทนที่ด๎วยภาพกราฟิก ดังนั้น 
การทํางานของนักออกแบบคือการกลั่นกรองข๎อความที่ต๎องปรากฏ มีประสิทธิภาพในการแทนที่
ข๎อความที่ปรับเปลี่ยนด๎วยกราฟิก และทําให๎บรรลุผลทางภาพที่ดีที่สุดของข๎อความ 

2.1.2.3.2.2.3 สไตล๑การออกแบบ (Design Style) 

Wang Kai (2013) กลําววํา ขั้นตอนของภาพสัญลักษณ๑และสไตล๑การออกแบบ จะเกิดขึ้นใน
เวลาเดียวกันกับที่เนื้อหาหลักได๎รับการแก๎ไขจากกระบวนการของภาษาภาพ และการกระชับข๎อมูล  

ทันททีี่ข๎อมูลถูกสกัดและวิเคราะห๑ทางสายตา วิธีการใดที่จะทําให๎มูลคําของการออกแบบทาง
ภาพที่มีคุณภาพสูงจะแสดงให๎เห็น การออกแบบที่ดีสามารถใช๎สัญลักษณ๑ (Symbols) หมวดหมูํ 
(Categories) ภาษาทางการ (Formal Language) และภาษาการออกแบบกราฟิกแบบใหมํ เพ่ือ
นําเสนอข๎อมูลที่นําเบื่อ ในแนวทางของศิลปะ 

การนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ ได๎รับการพัฒนาจากการออกแบบกราฟิก แตํก็ยังมีสไตล๑ของ
ตัวเอง แตกตํางจากการออกแบบกราฟิกอ่ืน ๆ เป็นการนําเอาความเพลิดเพลินทางภาพที่ฉีกแนว 
ผิดปกติจากธรรมดานํามาใช๎ ซึ่งสไตล๑การออกแบบเป็นสํวนที่สามารถทําให๎รับรู๎ได๎มากที่ สุดในการ
สํงผํานข๎อมูล 

สไตล๑ เป็นแกํนของวิสัยทัศน๑ และยังเป็นกุญแจสําคัญที่ทําให๎งานดูโดดเดํนที่สุดในการ
ออกแบบทั้งหมด สไตล๑การออกแบบของแตํละคนจะมีกราฟิกอยูํ 2 ชนิด คือ กราฟิกธีม (Theme 
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Graphic) และกราฟิกข๎อมูลที่เก่ียวข๎อง (Relevant Information Graphics) กราฟิกธีมเป็นแกนหลัก
สําคัญของสไตล๑งาน ขณะที่กราฟิกของข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องมีบทบาทสนับสนุน ซึ่งการออกแบบที่
ประกอบด๎วย 2 สํวนนี้จะทําให๎มั่นใจได๎วําผู๎ชมจะได๎รับข๎อมูลอยํางรวดเร็ว และเพลิดเพลินไปกับ
ประสบการณ๑การอําน โดยสไตล๑การออกแบบอาจแบํงได๎ดังตํอไปนี้ 

1). นามธรรมและใช๎งานงําย (Abstract and Intuitive) การออกแบบที่เรียบงําย ที่เพียง
ประกอบไปด๎วยบล็อกสีรูปทรงเรขาคณิต (Geometric Color Blacks) ที่เป็นนามธรรม และเส๎นสาย
ที่ให๎ความรู๎สึกจริงจังเสมอ ความสงํางาม ความเป็นมืออาชีพและนําสนใจ ที่แตกตํางจากมลพิษทาง
สายตา นี่คือเทคนิคการออกแบบพ้ืนฐานของการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ และมีประสิทธิภาพในการ
สํงผํานข๎อมูลอีกด๎วย  
 

ซึ่งจะแตกตํางจากสไตล๑ภาพเสมือนจริง (Traditional Realist Style) ธรรมชาติของการ๑ตูนที่
ดูเกินจริง เอฟเฟคของภาพที่ดูผิดเพ้ียน สามารถทําให๎ข๎อความที่ดูนําเบื่อกลายเป็นความหวานและมี
อารมณ๑ขัน ชํวยให๎ผู๎ชมได๎ชื่นชมภาพและเข๎าใจเนื้อหาข๎อมูลอยํางเป็นธรรมชาติ  สไตล๑การ๑ตูนที่
นํามาใช๎ในการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ ได๎รวมวิธีการแสดงออกกับสีและรูปแบบของความเรียบงําย 
(Form of the Minimalist) โดยมีทักษะของการเลําเรื่องรวมไว๎ด๎วยกัน วาดข๎อมูลที่ซับซ๎อนให๎เรียบ
งําย และใช๎ภาษาทางภาพที่เป็นอารมณ๑ขัน เป็นธรรมชาติและชัดเจน ซึ่งเป็นที่นิยมอยํางมากในหมูํ
ผู๎อําน 

2). สงบและมีเหตุผล (Calm and Rational) ใน ปี 2010 นักวิเคราะห๑คาดการณ๑ไว๎วํา
ประเทศจีนและสหรัฐอเมริกาได๎คาดวําจะได๎รับการพัฒนาก๎าวหน๎าในเทคโนโลยีขั้นสูงของพลเรือน 
โดยเฉพาะอยํางยิ่งในการอนุรักษ๑พลังงานและการรักษาสิ่งแวดล๎อม พลังงานสะอาด และด๎านวัตถุดิบ
ใหมํ ๆ ตํอมาแผน 5 ปีในประเทศจีนกลายเป็นอุตสาหกรรมหลัก พลังงานลมได๎ปรากฏขึ้น  อยํางไรก็
ตาม สิ่งที่เป็นเทคโนโลยีระดับสูงไมํสามารถเข๎าใจได๎งําย มันจะดูยากเกินไปสําหรับประชาชนที่ไมํ
คุ๎นเคยกับสิ่งเหลํานี้  

ในเวลานี้ การนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพเริ่มที่จะดําเนินบทบาทของตัวเอง ซึ่งไมํเพียงแตํทําให๎
เห็นภาพของข๎อมูลที่ซับซ๎อนเทํานั้น แตํแสดงถึงความลํวงรู๎ถึงอนาคตด๎วยภาษาที่มีเหตุผลและสงบนิ่ง 
ทําให๎เรารู๎สึกถึงเทคโนโลยีชั้นสูงอยํางเป็นธรรมชาติ ลดความซับซ๎อนของข๎อมูล และสัมผัสได๎ถึงศิลปะ 

สี (Color) และพ้ืนผิว (Texture) เป็นองค๑ประกอบสําคัญที่สะท๎อนให๎รู๎สึกถึงเทคโนโลยีการ
ออกแบบให๎รู๎สึกถึงเทคโนโลยีโดยทั่วไปแล๎วจะใช๎สีน้ําเงิน ซึ่งเป็นไปตามจุดมุํงหมายและเหตุผล ให๎
ความรู๎สึกถึงความสงบ และสีดํา ที่ดูลึกลับ นํามาใช๎รํวมกันเสมอกับเส๎นเรขาคณิต นําเสนอความ
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สวยงามของเทคโนโลยีที่ทันสมัย ซึ่งพ้ืนผิวของโลหะเป็นอีกวิธีทางหนึ่งที่สะท๎อนถึงเทคโนโลยีชั้นสูง 
โดยกราฟิกตกแตํงตําง ๆ (Decorative Graphics) ถูกเอาออกท้ังหมด  

2.1.2.3.2.2.4 โทนสีและข๎อความ (Color and Text Scheme)  

Wang Kai (2013) กลําววํา โทนสีและข๎อความเป็นขั้นตอนสุดท๎ายของกระบวนการนําเสนอ
ข๎อมูลด๎วยภาพ เป็นการปรับแตํงการออกแบบโดยรวม และประสานในแตํละสํวนของเลย๑เอาท๑ 

1). จิตวิทยาของสี (Psychological Effects of Colors) สีสันและความคมชัดเป็นขั้นตอน
สําคัญเพ่ือจะเน๎นสํวนสําคัญของข๎อมูล ความอ่ิมตัวของสีสามารถมุํงความสนใจของเราไปยังใจความ
สําคัญได๎ เมื่อเทียบกับรูปทรง (Shape) สีทําให๎มีผลกับภาพมากกวํา และมีประสิทธิภาพมากกวําใน
การแสดงจุดสําคัญ เพราะฉะนั้นโทนสีที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบการนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพจึง
เป็นสิ่งสําคัญอยํางยิ่ง 

โทนสีที่สมบูรณ๑แบบทําให๎เกิดความรู๎สึกที่นําเหลือเชื่อ โดยเฉพาะอยํางยิ่งในเลย๑เอาท๑ที่
ซับซ๎อนของพ้ืนที่การนําเสนอข๎อมูลด๎วยภาพ การใช๎โทนสีที่ถูกต๎องจะชํวยให๎การออกแบบเป็นระบบ
มากขึ้น และเป็นเหตุเป็นผลในการแสดงเรื่องราว อยํางไรก็ตาม การเลือกใช๎โทนสีที่ผิด ไมํเพียงแตํ
สร๎างความเสียหายตํอภาพลักษณ๑ของแบรนด๑แล๎ว แตํยังเป็นการสํงสารข๎อมูลที่ไมํถูกต๎องอีกด๎วย 

1. สีแดง เป็นสีที่ร๎อนแรงที่สุด มีพลังที่สุดในสีโทนอํุน ซึ่งให๎ความรู๎สึกมั่นใจ กระตุ๎นปลุกเร๎า
ความกระตือรือร๎น ความตื่นเต๎นเรําร๎อน และแข็งแรง มันอาจจับคูํกับสิ่งที่นําสนใจ สิ่งสําคัญ หรือปูาย
ตําง ๆ เป็นต๎น 

2. สีส๎ม อาจไมํหนักแนํนเทําสีแดง มีแนวโน๎มให๎ความรู๎สึกที่สมดุล แผํกระจายความอบอํุน 
และสามารถสร๎างบรรยากาศสบาย ๆ ได๎อยํางงํายดาย จึงเป็นตัวแทนของความคลํองแคลํว และมี
ชีวิตชีวาตามจุดมุํงหมายของการออกแบบ 

3. สีเหลือง เป็นอีกหนึ่งสีที่สวํางไสวและเป็นสีที่สร๎างแรงบันดาลใจ มันเปลํงปลั่ง ความสุข 
ความอบอุํน ความกระตือรือร๎น และความตื่นเต๎น สีเหลืองบริสุทธิ์มักใช๎กับรายการที่เกี่ยวข๎องกับเด็ก
ทารก ในขณะที ่สีเหลืองเข๎มดูเหมือนจะเป็นความเรียบ ตรงไปตรงมา และดูเกํา 

4. สีเขียว มักจะเห็นถึงความเงียบสงบ ด๎วยความรู๎สึกสดชื่น ความหนุํมสาว และความอํอน
เยาว๑มักถูกนํามาใช๎โดยนักออกแบบที่นา เสนอความรู๎สึกของความสมดุล และความประสานพร๎อม
เพรียงกัน สีเขียวเข๎ม ถูกนํามาใช๎เพ่ือแสดงให๎เห็นถึงความมั่น คงมี เสถียรภาพ ความอุตสาหะ และ
ความอุดมสมบูรณ๑ 
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5. สีน้ําเงิน ถูกมองวํานําเชื่อถือ ไว๎ใจได๎ ซื่อสัตย๑ และมีความมุํงมั่น อีกทั้ง ยังแสดงให๎เห็นถึง
ความนิ่งสงบและสปิริต สีน้ําเงินเข๎ม เหมาะสมสําหรับการออกแบบด๎านองค๑กรหรือธุรกิจ แสดงให๎เห็น
ถึงลักษณะที่เป็นเทคโนโลยีขั้นสูง หรือให๎ความรู๎สึกของอนาคต สีฟูาสามารถใช๎สําหรับชุมชนออนไลน๑ 
(Social Network) ที่สํงความรู๎สึกสุขุมและอบอุํน 

6. สีมํวง เป็นความรู๎สึกของความสูงสํงและศักดิ์ศรี สีมํวงมักจะเชื่อมโยงกับความคิด
สร๎างสรรค๑ สีมํวงเข๎มแสดงถึงความมั่งคั่งและความหรูหรา และสีมํวงอํอนหมายถึง ฤดูใบไม๎ผลิและ
ความโรแมนติก 

7. สีดํา แสดงถึงอํานาจ ความสงํางาม และความทันสมัย มักจะมีความรู๎สึกของความลึกลับ 

8. สีเทา แสดงให๎เห็นถึงความสงบและเป็นกลาง งานการออกแบบด๎วยสีเทามักจะดูอนุรักษ๑
นิยม (Conservative) แตํขาดความรู๎สึกของพลังงาน 

9. สีขาว หมายถึงความชัดเจน สะอาด เปิดกว๎าง มีความหวังและเรียบงําย 

10. สีน้ําตาล มักจะรวมอยูํกับพ้ืนผิวเสมอเมื่อนา มาใช๎เป็นสีพ้ืนหลัง สีน้ําตาลจาง ๆ 
(Shallow Brown) รวมถึงสีครีม สีเบจ สีงาช๎าง และสีขาวของนม ทั้งหมดเป็นตัวแทนของความเงียบ
สงบ สงํางาม และบริสุทธิ์ สีน้ําตาลกลางรวมถึงสีน้ําตาลอํอน สีข๎าวสาลี ให๎ความรู๎สึกของการอนุรักษ๑ 
(Conservatism) ความศรัทธาและ ความเบื่อหนําย สีน้ําตาลเข๎มพูดถึงความมั่นคง เสถียรภาพ ความ
เชื่อมั่น ซึ่งเกี่ยวข๎องกับประสบการณ๑และความสะดวกสบาย 

2.1.2.3.2.2.5 รูปแบบข๎อความ (Text Scheme) ในการออกแบบกราฟิก เกือบ 95% ของ
เนื้อหาไมํสามารถแยกออกจากฟอนต๑ (Font) ยิ่งไปกวํานั้นการออกแบบอินโฟกราฟิกที่เกิดจาก
กราฟิก การออกแบบฟอนต๑ประกอบด๎วย 2 ด๎าน หนึ่งคือการจัดวางข๎อความในหน๎า สองหมายถึงการ
สื่อสารทางอารมณ๑ระหวํางเนื้อหาข๎อมูลกับผู๎อําน ด๎วยเหตุนี้ ฟอนต๑สามารถตอบสนอง 3 ความ
ต๎องการทางภาพที่สําคัญ คือ (1) ตระหนักถึงคุณคําของการอําน (2) การเสริมสร๎างการแสดงผล และ 
(3) การแสดงออกที่มีคุณภาพทางศิลปะ ตัวอยํางเชํน ในความแตกตํางของสไตล๑การออกแบบ 
รูปแบบความบันเทิงสามารถเลือกใช๎ฟอนต๑ที่ดูผํอนคลายหรืออารมณ๑ขัน รูปแบบเทคโนโลยีสามารถ
เลือกฟอนต๑ที่ดูนําเชื่อถือและดูเครํงครัด ในขณะที่รูปแบบทางสังคมสามารถใช๎ฟอนต๑ที่อํอนโยน 
ชัดเจน การออกแบบฟอนต๑ที่มีคุณภาพสูง สามารถทําให๎การแสดงผลโดดเดํนด๎วยลักษณะที่ดึงดูดของ
มัน ซึ่งดึงดูดผู๎ชมให๎เข๎าใจความหมายพ้ืนฐานของหัวข๎อนั้น ๆ ได๎โดยตรง 

ตัวอักษรตะวันตก สามารถแบํงออกได๎เพียงแคํ 2 ประเภท หนึ่งคือฟอนต๑พ้ืนฐาน (Basic 
Fonts) ซึ่งประกอบด๎วย ฟอนต๑ไมํมีเชิง (Sans-Serif Font) ฟอนต๑มีเชิง (Serif Font) ฟอนต๑ตัวเอียง 
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(Italic Font) ฟอนต๑ตัวหนา (Bold Font) และฟอนต๑ลายมือ (Script Font) ประเภทที่สอง
ประกอบด๎วยฟอนต๑ปรับแตํงมาจากประเภทแรก คือ ฟอนต๑ไมํมีเชิงแบบตัวแคบ (Condensed Sans-
Serif) ฟอนต๑มีเชิงแบบสมัยใหมํ (Modern Serif) ฟอนต๑มีเชิงแบบหนา (Slab-Serif) ฟอนต๑รูปทรง
เรขาคณิต (Geometric Font) ฟอนต๑ โค๎งมน (Rounded Font) และฟอนต๑แบบกว๎างขนาดเดียว 
(Mono-Space font) 

2.1.2.3.2.2.6 เคล็ดลับการออกแบบอินโฟกราฟิก 

อาศิรา พนาราม (2557) ได๎สรุปเคล็ดลับการออกแบบอินโฟกราฟิก ไว๎ดังนี้ 

1. เรียบงําย อินโฟกราฟิกที่ดูวุํนวายยุํงเหยิงนั้นไมํเคยใช๎ได๎ผล 

2. ตรวจสอบข๎อเท็จจริง ข๎อมูลที่ผิดพลาดจะเป็นตัวบั่นทอนเครดิตของนักออกแบบมากที่สุด 
ฉะนั้นต๎องตรวจสอบข๎อมูลรวมถึงพิสูจน๑อักษรให๎ถูกต๎องเสมอ 

3. ใช๎สีให๎เป็น เลือกใช๎สีเพ่ือการสื่อสารที่ทรงพลัง ชัดเจน เข๎าใจงําย และต๎องรู๎จักอารมณ๑ของ
สีให๎ดี 

4. ใสํเฉพาะตัวเลขที่จําเป็น ตัวเลขเยอะ ๆ ไมํได๎หมายถึงการให๎ข๎อมูลที่ดีเสมอไป หลายครั้ง 
ตัวเลขที่มากเกินไปอาจทําให๎เกิดความสับสนหรือสื่อสารผิดพลาดได๎ 

5. ทําคําบรรยายให๎นําอําน เรื่องราวดี ๆ จะยิ่งนําสนใจขึ้นเมื่ออยูํกับภาพที่ดูดี 

6. กระชับเนื้อหาเข๎าไว๎ การนําเสนอภาพกราฟิกท่ีดีที่สุด ต๎องการแคํสาระสําคัญท่ีครบถ๎วน
ด๎วยจํานวนตัวอักษรที่จํากัด 

7. ขนาดมีผล สร๎างงานด๎วยไฟล๑ที่มีขนาดเล็กที่สุดเทําท่ีจะเป็นไปได๎ แตํยังคงคุณภาพของงาน
ที่ชัดเจนไว๎ เพ่ือที่เวลาคนดาวน๑โหลดหรือนําไปเผยแพรํตํอจะได๎สะดวกรวดเร็ว 

 

2.2 การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action research หรือ PAR)  

 การวิจัยเชิ งปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม เป็นการผสมผสานการวิจัยแบบมีสํวนรํวม 
(Participatory Research) กับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) รวมทั้งการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) เข๎าด๎วยกัน เพ่ือให๎ได๎องค๑ความรู๎ใหมํโดยผู๎ที่มีสํวนเกี่ยวข๎องจะได๎
เข๎ามามีสํวนรํวมในการวิจัยทุกข้ันตอนตั้งแตํการรํวมคิด รํวมตัดสินใจ รํวมทํา รํวมตรวจสอบ และรํวม
รับประโยชน๑ควบคูํกับกระบวนการเรียนรู๎ที่เกิดข้ึน 
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ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

นักวิชาการหลายทํานได๎กลําวถึงความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมไว๎ดังนี้ 

 Kemmis และ Ma Taggart (2000) ได๎กลําวถึงการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมไว๎วํา
เป็นลักษณะเดียวกับการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) ซึ่งประกอบด๎วยวงจรของกิจกรรมดังนี้ 

1. การวางแผนเพ่ือการเปลี่ยนแปลงของสังคมหรือองค๑กร โดยการมีสํวนรํวมของทุกฝุายที่
เกี่ยวข๎อง 

 2.การลงมือปฏิบัติตามแผนและสังเกตกระบวนการปฏิบัติ รวมทั้งผลที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติ
ตามแผนที่วางไว๎ 

 3. การสะท๎อนผลจากการปฏิบัติแล๎วนําข๎อมูลหรือประเด็นปัญหาที่ได๎มาใช๎ทบทวนแผนการ
ปฏิบัติ ซึ่งย๎อนกลับไปสูํการวางแผนการปฏิบัติในขั้นตอนแรกอีกครั้งโดยเป็นวงจรที่ตํอเนื่องเรื่อยไป 

 Creswell (2002) ได๎กลําวถึงกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมวํามีลักษณะเป็น
เกลียวของความคิด การพิจารณา และการกระทํา ซึ่งเรียกวํา “เกลียวปฏิสัมพันธ๑ (Interacting 
Spiral)” ประกอบด๎วย 3 ระยะ คือ พิจารณาปัญหาวํามีอะไร (Look) การคิดพิจารณา (Think) และ
การลงมือปฏิบัติ (Act) ซึ่งรูปแบบลักษณะนี้จะนําไปสูํการปฏิบัติที่ไมํจําเป็นต๎องเป็นแนวเส๎นตรง แตํ
กระบวนการทั้งหลายสามารถเกิดซ้ําได๎อีกและมีการปรับปรุงกระบวนการในขั้นตอนตํอไป 

สุภางค๑ จันทวานิช (2531) ได๎กลําวถึงการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมไว๎วําเป็นการวิจัย
ที่นําแนวคิด 2 ประการมาผสมผสานกันคือการปฏิบัติการ (Action) ซึ่งหมายถึงกิจกรรมที่
โครงการวิจัยจะต๎องดําเนินการ และคําวําการมีสํวนรํวม (Participation) อันเป็นการมีสํวนเกี่ยวข๎อง
ของทุกฝุายที่เข๎ารํวมกิจกรรมวิจัย ในการวิเคราะห๑สภาพปัญหาหรือสถานการณ๑อันใดอันหนึ่ง แล๎ว
รํวมในกระบวนการตัดสินใจและการดําเนินการจนกระทั่งสิ้นสุดการวิจัย โดยมีความหมายถึงวิธีการที่
ให๎ผู๎ถูกวิจัยหรือชาวบ๎าน เข๎ามามีสํวนรํวมในการวิจัย เป็นการเรียนรู๎จากประสบการณ๑ โดยอาศัยการ
มีสํวนรํวมอยํางแข็งขันจากทุกฝุายที่เกี่ยวข๎องกับกิจกรรมวิจัย นับตั้งแตํการระบุปัญหาของการ
ดําเนินการ การชํวยให๎ข๎อมูลและการชํวยวิเคราะห๑ข๎อมูล  ตลอดจนชํวยหาวิธีแก๎ไขปัญหาหรือสํงเสริม
กิจกรรมนั้นๆ  ซึ่งในการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม ข๎อมูลจากการทําวิจัยทุกขั้นตอนชาวบ๎าน
เป็นผู๎รํวมกําหนดปัญหาของชุมชนและหาแนวทางในการแก๎ไขปัญหา กระบวนการวิจัยจึงดําเนินไปใน
ลักษณะของการแลกเปลี่ยนความเห็นระหวํางชาวบ๎านกับผู๎วิจัย เพ่ือให๎ได๎ข๎อสรุปเป็นขั้นๆ สํวน
กระบวนการสังเคราะห๑ข๎อมูลเป็นไปในเชิงการวิภาษ (Dialectic) ซึ่งชาวบ๎านจะคํอยๆ เรียนรู๎ด๎วย
ตัวเอง และด๎วยวิธีการวิจัยเชํนนี้ ข๎อมูลที่ได๎จึงมีความชัดเจน สะท๎อนความคิดอํานตลอดจนนิสัยใจคอ
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ของชาวบ๎าน สะท๎อนความต๎องการและแบบแผนในการดําเนินชีวิตของเขา  การวิจัยแบบนี้จึงเป็น
วิธีการที่สนับสนุนให๎ชาวบ๎านหรือตัวแทนในชุมชนเป็นคนสร๎างองค๑ความรู๎ใหมํให๎กับตนเองและชุมชน 
โดยการศึกษาเรียนรู๎หาข๎อมูล การศึกษาวิเคราะห๑ถึงปัญหา รวมทั้งการแก๎ไขปัญหาที่กําลังประสบอยูํ 
โดยการรํวมกันวางแผน และกําหนดการดําเนินงานตามแผนหรือโครงการ พร๎อมทั้งการปฏิบัติตาม
แผน เพ่ือให๎บรรลุเปูาหมายในการแก๎ไขปัญหาได๎ถูกต๎องตรงตามความต๎องการ ประกอบกับการใช๎ภูมิ
ปัญญาและทุนที่มีอยูํในชุมชน การเปิดโอกาสให๎ประชาชนได๎เข๎ามีสํวนรํวมในกระบวนการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมนี้  นอกจากจะสํงผลดังที่ได๎กลําวไปแล๎ว  ยังชํวยให๎เกิดการพัฒนาของ
ผลงานวิจัยและกระบวนการวิจัยในตัวของมันเองอีกด๎วย และอีกทางหนึ่งการวิจัยยังเป็นสํวนสําคัญใน
การสร๎างองค๑ความรู๎ให๎แกํประชาชนที่เข๎ารํวมกิจกรรมการวิจัย  ซึ่งสามารถเป็นตัวนําของการพัฒนา
ลงสูํชุมชนท๎องถิ่นอยํางได๎ผลและมีประสิทธิภาพอีกด๎วย 

ดังนั้นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมจึงเป็นรูปแบบการวิจัยที่มีการผสมผสานการ
ปฏิบัติการ (Action) กับการมีสํวนรํวม (Participation) ที่ทําให๎เกิดกระบวนการวิจัยที่มีสํวนรํวมใน
การเข๎ามาดําเนินกิจกรรมการวิจัยในระดับตํางๆ ของทุกฝุายที่เกี่ยวข๎องตั้งแตํเริ่มต๎นจนกระทั่งสิ้นสุด
กระบวนการวิจัย อันจะนําไปสูํการสร๎างองค๑ความรู๎ให๎แกํผู๎ที่มีสํวนรํวมเพ่ือการพัฒนาในมิติตํางๆ 
อยํางแท๎จริง 

หลักการส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

 การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมมีหลักการสําคัญที่เกี่ยวข๎องกับรูปแบบของการวิจัยที่
ประกอบไปด๎วยกระบวนการค๎นคว๎าทางสังคม (Social Investigation) การให๎การศึกษา 
(Education) และการกระทําหรือการปฏิบัติการ (Action) เพ่ือให๎กลุํมผู๎ถูกกดขี่หรือด๎อยโอกาสใน
สังคมไดม๎ีสํวนรํวมในการสร๎างความรู๎และทําความเข๎าใจกับสภาพการณ๑ที่ปรากฏอยูํ รวมทั้งเปิดพ้ืนที่
ให๎เรียนรู๎และแก๎ไขปัญหารํวมกันระหวํางหลายฝุาย อันเป็นการสร๎างความรู๎ให๎กับสังคมได๎อยํางเป็น
รูปธรรม  โดยพันธุ๑ทิพย๑ รามสูตร (2540) ได๎อธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับหลักการสําคัญของการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมไว๎อีกวําเป็นหลักการสําคัญที่ให๎ความเคารพตํอภูมิปัญญาและวัฒนธรรม
ท๎องถิ่น ตลอดจนระบบการสร๎างความรู๎ที่แตกตํางไปจากของนักวิชาการ  

ล าดับขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

 ไพบูลย๑ สุทธิ (2554) ได๎สรุปลําดับขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมที่ได๎ทํา
การวิเคราะห๑จากขั้นตอนที่กลําวโดยนักวิชาการหลายๆ ทําน อาทิ สมอาจ วงศ๑ขมทอง และคณะ 
(2538) พันธุ๑ทิพย๑ รามสูต (2540) สิทธิณัฐ ประพุทธนิติสาร (2545) ชอบ เข็มกลัดและโกวิทย๑ พวง
งาม (2547) สามารถ กมขุนทด (2548) ที่นักวิชาการแตํละทํานได๎กลําวถึงขั้นตอนการวิจัยเชิง
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ปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมที่มีความแตกตํางกันในเรื่องของจํานวนขั้นตอน แตํมีความคล๎ายคลึงกันใน
สํวนของวิธีการและเนื้อหาของแตํละขั้นตอน จึงสามารถสรุปขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
สํวนรํวมได๎ 2 ประเภทดังนี้ 

1. การแบํงตามระยะของการวิจัย ที่สามารถแบํงออกได๎เป็น 5 ขั้นตอนยํอย คือ ระยะกํอนทํา
การวิจัย ระยะของการทําวิจัย ระยะการจัดทําแผน ระยะการนําแผนไปปฏิบัติ และระยะการ
ติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงาน 

2. การแบํงโดยยึดขั้นตอนในการปฏิบัติของการวิจัย ที่สามารถแบํงออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ การ
วิเคราะห๑และระบุขอบเขตของปัญหา การวางแผน การลงมือปฏิบัติตามแผน และการ
ประเมินผลและสะท๎อนผลการปฏิบัติงาน 
โดยการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมไมํวําจะยึดตามประเภทใดก็จะมีความเกี่ยวข๎องและ

เชื่อมโยงกัน ดังนี้ 
1. ระยะกํอนการทําวิจัย ประกอบด๎วย การคัดเลือกชุมชน การบูรณาการตัวนักวิจัยเข๎ากับ

ชุมชน การศึกษาชุมชน 
2. ระยะของการทําวิจัย ประกอบด๎วย การวิเคราะห๑ปัญหารํวมกับชุมชน การฝึกอบรมทีมวิจัย

ท๎องถิ่น แกนนําชุมชน การกําหนดแนวทางแก๎ไขปัญหา การออกแบบการวิจัย การเก็บ
รวบรวมข๎อมูล การวิเคราะห๑ข๎อมูล การนําเสนอข๎อมูลตํอท่ีประชุม 

3. ระยะการจัดทําแผน ประกอบด๎วย การอบรมทีมงานวิจัยท๎องถิ่น การกําหนดโครงการหรือ
กิจกรรม การศึกษาความเป็นไปได๎ของแผนงาน การแสวงหางบประมาณ ทรัพยากร
สนับสนุน การวางแผนการประเมิน 

4. ระยะการนําแผนไปปฏิบัติ 
5. ระยะการติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงาน ประกอบด๎วย การจัดตั้งที มงานการ

ประเมินผลการปฏิบัติงาน และการเสนอผลการประเมินตํอที่ประชุม 

การมีส่วนร่วมในกระบวนการวิจัย 

 การมีสํวนรํวม (Participation) เป็นวิธีการ (Means) สําคัญที่จัดวําเป็นหัวใจสําคัญของการ
วิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม โดยทวีทอง หงษ๑วิวัฒน๑ (2527) ได๎มีทัศนะวําการมีสํวนรํวมเป็นสิทธิ
ของประชาชนตํอการตัดสินใจนโยบายที่เกี่ยวกับการจัดสรร (Allocation) และการใช๎ประโยชน๑ 
(Utilization) ของทรัพยากรเพ่ือการผลิต ซึ่งเป็นความจําเป็นที่ประชาชนต๎องเข๎ารํวมในการวางแผน  
เพ่ือการกินดีอยูํดี  และสามารถตอบสนองตํอสิ่งที่เข๎าถึงซึ่งการพัฒนา โดยในเชิงทฤษฎี การมีสํวนรํวม
ตํอการดําเนินกิจกรรมหรือโครงการพัฒนามีหลากหลายมิติ ประกอบด๎วย  

มิติการรํวมศึกษาและวิเคราะห๑ปัญหา โดยประชาชนสามารถเข๎ามามีสํวนรํวมในการศึกษา
ชุมชน  วิเคราะห๑ชุมชน  ค๎นหาปัญหาและสาเหตุของปัญหาภายในชุมชนรํวมกัน และมีสํวนรํวมใน
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การจัดลําดับความสําคัญของความต๎องการ ที่จะเป็นการกระตุ๎นให๎ประชาชนได๎เรียนรู๎สภาพของ
ชุมชน วิถีชีวิต สังคม  ทรัพยากร และสิ่งแวดล๎อมเพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลเบื้องต๎นในการจัดทําและ
ประกอบการพิจารณาวางแผนงานวิจัย 

มิติการรํวมวางแผน โดยการนําข๎อมูลเบื้องต๎นของชุมชนมาวิเคราะห๑ปัญหาและนํามา
อภิปรายแสดงความคิดเห็นรํวมกันเพ่ือกําหนดนโยบาย วัตถุประสงค๑ของโครงการ วิธีการ และ
แนวทางการดําเนินงาน  ตลอดจนกําหนดทรัพยากรและแหลํงทรัพยากรที่จะใช๎เพ่ือการวิจัย 

มิติการรํวมดําเนินการ โดยการมีสํวนรํวมของประชาชนในการดําเนินการพัฒนาตามแผนการ
วิจัยที่ได๎วางไว๎  ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ประชาชนสามารถมีสํวนรํวมในการสร๎างประโยชน๑ให๎กับชุมชนทั้งการ
สนับสนุนด๎านเงินทุน  วัสดุอุปกรณ๑  และแรงงาน  รวมทั้งการเข๎ารํวมในการบริหารงาน  การประสาน
ขอความชํวยเหลือจากภายนอกในกรณีท่ีมีความจําเป็น   

มิติการรํวมรับผลประโยชน๑  โดยประชาชนต๎องมีสํวนรํวมในการกําหนดการแจกจําย
ผลประโยชน๑จากกิจกรรมการวิจัยในชุมชนในพ้ืนฐานที่เทําเทียมและเสมอภาค  

และมิติการมีสํวนรํวมติดตามประเมินผลการดําเนินงานวิจัย โดยการติดตามผลของการ
พัฒนาจากการดําเนินการวําประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค๑หรือไมํ มีปัญหาอุปสรรค และ
ข๎อจํากัดอยํางไร เพ่ือแก๎ไขปัญหาตํางๆ ที่เกิดขึ้นได๎ทันที และนําข๎อผิดพลาดไปเป็นบทเรียนในการ
ดําเนินการตํอไป  

 อีกทั้ง ไพโรจน๑ ชลารักษ๑ (2548) ยังได๎แสดงให๎เห็นถึงการมีสํวนรํวมของประชาชนใน
กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมมีดังภาพ 2.1  

 

 

 

 

 

 ชาวบ้าน นักพัฒนา 

นักวิจัย/

นักวิชาการ 

ผู้ก าหนด

นโยบาย 

ภาพที่ 2.1 แสดงการมีส่วนร่วมของ

ประชาชนในกระบวนการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการแบบมีส่วนรวม 
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ก่อนท า PAR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.2    แสดงความสัมพันธ๑ระหวํางชาวบ๎าน นักวิจัย นักพัฒนาหรือเอกชนกํอนและหลังการทํา 
                 วิจัยเชิงปฏิบัตกิารแบบมีสํวนรํวม 
 

สุภางค๑ จันทวานิช (2531) ได๎ได๎กลําวถึงบุคคลที่มีสํวนเกี่ยวข๎องกับกระบวนการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมไว๎อีกวํา การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเป็นการผสมผสานความรู๎เชิง
ทฤษฎีและระเบียบวิธีวิจัยของนักวิจัย และวัตถุประสงค๑ของนักวิจัยและนักพัฒนา  ควบคูํไปกับความ

นักพัฒนาหรือองค์กร
พัฒนานักวิจัย 

นักวิจัย 

ชาวบ้าน 

ก 

ก นกัวิจยั 

หลังท า PAR 

ชาวบ้าน 

นักวิจัย 

นักพัฒนาหรือ
องค์กรพัฒนา

นักวิจัย 
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ต๎องการความรู๎ และประสบการณ๑ของผู๎ถูกวิจัย ดังนั้นการดําเนินการและผลของการวิจัยจึงเป็นเรื่องที่
เกี่ยวข๎องกับบุคคลหลายฝุาย ซึ่งมักจะประกอบไปด๎วยบุคคล 3 ฝุายประกอบด๎วย (1) บุคคลเปูาหมาย 
อาจเป็นผู๎แทนของกลุํมบุคคลเปูาหมาย หรือชุมชนที่จะทําการศึกษา ซึ่งถือวําคนในชุมชนหรือกลุํมนั้น
เป็นผู๎ที่รู๎ข๎อมูลเกี่ยวข๎องกับตนเองดีที่สุด (2) นักวิจัย เป็นผู๎แทนของนักวิชาการที่มีความสนใจในการ
วิจัยและพัฒนา ซึ่งเป็นคนนอก นักวิจัยจะเป็นฝุายผู๎รู๎และเชี่ยวชาญเรื่องแนวความคิด ทฤษฎีและ
ระเบียบวิธีการวิจัย และ (3) นักพัฒนา เป็นกลุํมผู๎มีความรู๎และมีเปูาหมายเพ่ือการพัฒนา ซึ่งมักจะ
เป็นผู๎แทนของฝุายรัฐบาลหรือองค๑กรพัฒนาเอกชน ซึ่งแม๎วําเป็นคนนอกแตํก็นับวํา เป็นบุคคลที่
คํอนข๎างจะใกล๎ชิดกับบุคคลเปูาหมายของการพัฒนาหรือบุคคลกลุํมแรกมากที่สุด  โดยในบางครั้งใน
การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม นักวิจัยและนักพัฒนาอาจเป็นบุคคลเดียวกันก็ได๎ โดย
ความสัมพันธ๑ของบุคคลทั้ง 3 ฝุายในระยะกํอนดําเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมจะมีโลก
ทัศน๑หรือวิธีการมองปัญหาของคนแตํละกลุํมที่เกี่ยวข๎องกับการวิจัยแตกตํางกันไปตามกรอบ
แนวความคิดท่ีแตํละบุคคลยึดถือ แตํภายหลังจากท่ีมีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมแล๎ว บุคคล
ทั้งสามกลุํม ซึ่งประกอบด๎วยนักวิจัย ชาวบ๎านหรือบุคคลกลุํมเปูาหมายและนักพัฒนา จะมีความเข๎าใจ
ถึงปัญหาและความเข๎าใจรํวมกันในการพัฒนาซึ่งเป็นรากฐานที่สําคัญสําหรับความสําเร็จในการพัฒนา 
และเป็นจุดเริ่มต๎นของโครงการตําง ๆ ของชุมชนอีกด๎วย ดังรายละเอียดในภาพ 2.2 

 

การผสานพลังสื่อมวลชนในการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

 วิรัตน๑ คําศรีจันทร๑ (2554) ได๎กลําวถึงการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมวํามักมุํง
ตอบสนองความจําเป็นและความหลากหลายที่มีในระดับชุมชนที่มีขีดจํากัดตํอการแก๎ปัญหาเชิงระบบ
และการที่จะนําไปสูํการเปลี่ยนแปลงอยํางแท๎จริง ซึ่งอาจจะมาจากหลากหลายเหตุผล อาทิ ความ
จําเป็นของคนสํวนน๎อย การอยูํนอกความสนใจของสังคม เป็นต๎น จึงทําให๎การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบ
มีสํวนรํวมมุํงแก๎ไขปัญหาในระบบปฏิบัติเป็นกรณีจําเพาะ ดังนั้นการออกแบบการดําเนินการเพ่ือให๎
เกิดพลังสื่อมวลชนที่นําไปสูํการแก๎ปัญหาเชิงระบบและการเปลี่ยนแปลงอยํางแท๎จริงจึงสามารถ
ดําเนินการได๎ดังนี้ 

- ค๎นหาจุดสนใจที่ดีและมีพลังตํอการอธิบายสิ่งตํางๆ โดยระบุประเด็นปัญหาหรือความ
นําสนใจที่โดดเดํนและมีความเชื่อมโยงกับเรื่องราวอ่ืนๆ ทั้งหมดของชุมชนได๎เป็นอยํางดี 
เพ่ือให๎เป็นหัวข๎อหลักและเป็นตัวเปิดประเด็นความสนใจที่นําไปสูํการสื่อสารและ
นําเสนอเรื่องราวตํางๆ ตํอไปได๎ตามที่ต๎องการ 

- สร๎างความรู๎และข๎อมูลเพ่ือสื่อกับสังคม  โดยการระดมกลุํมประชาคมสร๎างความรู๎และ
เรียนรู๎อยํางลึกซึ้งทั้งตนเองและความเป็นชุมชนของตนเองในมิติตํางๆ โดยเน๎นประเด็นที่
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ได๎เลือกรํวมกัน ซึ่งนอกจากจะทําให๎ได๎ข๎อมูลเพ่ือเตรียมการนําเสนอตํอสื่อมวลชนตามที่
ต๎องการได๎เป็นอยํางดี แล๎ว กระบวนการวิจัยยังเสริมศักยภาพกลุํมนักวิจัยชาวบ๎านให๎มี
ความเข๎มแข็ง สามารถสื่อสารและนําเสนอสิ่งตํางๆ ในนามของตนเองและด๎วยตนเองได๎  

- ค๎นหาสื่อตัวอยํางของจริง การวิจัยรํวมกับชาบ๎านจะทําให๎สามารถอธิบายและบอกเลํา
เรื่องราวแกํสื่อให๎สามารถเข๎าใจและเห็นภาพสิ่งตํางๆ อันเชื่อมโยงได๎ในระยะเวลาจํากัด 
ทั้งตัวอยํางกรณีศึกษา กิจกรรม ตลอดจนความสามารถในการเชิญผู๎นําสาขาตํางๆ ให๎
เข๎ามามีสํวนรํวมในเวทีที่จัดขึ้นเพ่ือสร๎างความนําสนใจในการนําเสนอผํานสื่อ  

- รวบรวมและจัดแสดงเพ่ิมโอกาสสื่อสารความจริง การจัดเวทีชุมชนและวิเคราะห๑สิ่งที่ให๎
พลังความคิดและนําไปสูํความสร๎างสรรค๑ในอันที่จะเกิดความรํวมมือรํวมแรงรํวมใจกัน
อยํางกว๎างขวาง  

  โดยการผสานพลังสื่อมวลชนกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมสามารถจัดกิจกรรม
และเชื่อมโยงสิ่งที่เตรียมการตํางๆ เข๎าด๎วยกัน ดังนี้ 

- การจัดกิจกรรมและเวทีสื่อสารกับสื่อมวลชน โดยการจัดกิจกรรมเวทีนําเสนอและสร๎าง
การสื่อสารกับสื่อมวลชนในเวลาอันสั้น รวดเร็ว และยืดหยุํนตํอการปรับเปลี่ยนรูปแบบ
แตํให๎ได๎สาระสําคัญเป็นอยํางดีท่ีสุด 

- การทําเอกสารข๎อมูลสื่อและนําเสนอชํวยกันหลากหลาย โดยการนําเสนออยํางมีสํวนรํวม 
พร๎อมทั้งการแจกจํายเอกสารสื่อข๎อมูลอยํางหลากหลาย โดยเน๎นรูปแบบที่เป็นธรรมชาติ  

- การพาเดินเรียนรู๎และสัมผัสตัวอยํางของจริง โดยการจัดให๎มีกรณีศึกษาตัวอยํางสําหรับ
การเดินเรียนรู๎และสัมผัสชุมชนไว๎อยํางหลากหลาย 

- ทุกคนเป็นนักวิจัยและสื่อชุมชน โดยการเตรียมนักวิจัยชาวบ๎านและผู๎นําชุมชน ผู๎นํากลุํม
ก๎อน เพ่ือนําเสนอชํวยกันให๎ดีที่สุด  

 

ในการศึกษาเก่ียวกับเรื่องการสื่อสารอยํางมีสํวนรํวมนั้น จะมีผู๎ที่ศึกษาการสื่อสารอยํางมีสํวน
รํวมเอาไว๎ในหลายมิติ เริ่มจากการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเพ่ือการสื่อสาร 

งานวิจัยด๎านการสื่อสารหลากหลายชิ้นได๎สะท๎อนภาพของการใช๎การสื่อสารเป็นเครื่องมือ
สําคัญของกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมในการเปลี่ยนแปลงบุคคลหรือชุมชน โดย
ดําเนินการตามข้ันตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมที่ผู๎มีสํวนรํวมจะได๎ทําความเข๎าใจตํอ
สภาพปัญหาของบุคคลและชุมชนผํานกระบวนการวิเคราะห๑สภาพปัญหาเพ่ือนําไปสูํการวางแผนการ
สื่อสารที่มีประสิทธิภาพในการสร๎างการเปลี่ยนแปลงหรือแก๎ไขสภาพปัญหาดังกลําวให๎แกํ
กลุํมเปูาหมายซึ่งจะนําไปสูํการเปลี่ยนแปลงที่มีความยั่งยืนมากยิ่งขึ้น โดยตัวอยํางงานวิจัยเหลํานี้จะ
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เป็นแนวทางในการประยุกต๑ใช๎การสื่อสารเพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร๎างการมีสํวนรํวมในการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมในโครงการการส่งเสริมการสื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิกที่จะ
นําสื่อประเภทอินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกมาเป็นเครื่องมือในการสื่อสารงานวิจัยอ าหารไปสูํ
ประชาชนทั่วไปเพ่ือให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรมการบริโภคอาหารอยําง
ถูกต๎อง ดังตัวอยํางของงานวิจัย ดังนี้ 

ศิริพร เสรีกิตติกุล (2544) ได๎ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การสื่อสารประเด็นยาเสพติดผํานสื่อ
วิทยุกระจายเสียงโดยผู๎สื่อสารที่เป็นเยาวชนผู๎เคยติดยาเสพติด โดยมีวัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษา
กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมโดยการให๎เยาวชนผู๎เคยติดยาเสพติดเป็นผู๎สื่อสารผําน
สื่อวิทยุ  และเพ่ือศึกษารูปแบบการสื่อสารในรายการวิทยุที่เยาวชนผู๎เคยติดยาเสพติดเป็นผู๎สื่อสาร 
ผลการวิจัยพบวํา การใช๎กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมมีผลให๎ 1) บุคลิกของผู๎รํวม
ปฏิบัติการทั้งลักษณะผู๎นําหรือผู๎ตามถูกปรับให๎เกิดการมีสํวนรํวมอยํางเทําเทียม 2) ภาพในใจเกี่ยวกับ
รูปแบบและเนื้อหาของรายการวิทยุที่เคยฟังและชื่นชอบถูกลบหรือเหลือน๎อยที่สุด 3) ผู๎รํวมวิจัยได๎
พัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห๑และเกิดความมั่นใจในการแสดงออก 4) เมื่อเกิดความคุ๎นเคยจึงได๎เปิดเผย
ความในใจมากขึ้น 5) ผู๎รํวมวิจัยเกิดความศรัทธาในความสามารถของตนเอง และ 6) ผู๎วิจัยมีความ
เข๎าใจผู๎เคยติดยาเสพติดมากขึ้น และสําหรับรายการวิทยุที่รํวมกันผลิตขึ้น คือ "รายการรู๎เทําทันยา
เสพติด" เยาวชนผู๎เคยติดยาเสพติดได๎รํวมกันวางแผนและผลิตรายการขึ้น โดยมีจุดมุํงหมายเพ่ือเป็น
ประโยชน๑ทั้งตํอสาธารณชนทั่วไปละกลุํมเยาวชนผู๎ติดยาเสพติด โดยรายการได๎สะท๎อนให๎เห็นวํา 1) ผู๎
สื่อสารปรารถนาจะสื่อสารกับกลุํมคนที่หลากหลาย 2) ประเด็นเนื้อหาที่สื่อสารไปในรายการวิทยุคือ 
ชีวิตผู๎ติดยาเสพติดเป็นชีวิตที่ขาดความไว๎วางใจ ชีวิตที่ติดยาเสพติดเป็นชีวิตที่ย่ําแยํ และกําลังใจกับ
โอกาสเป็นสิ่งที่ขาดหายและปรารถนา และ 3) วิธีการนําเสนอที่ผู๎สื่อสารเลือกใช๎คือนานาทัศนะ และ
สัมภาษณ๑ทั้งประชาชนทั่วไปและผู๎เคยติดยาเสพติด 

ศรีธรณ๑ โรจนสุพจน๑ (2547) ได๎ทําการศึกษาวิจัยเรื่องการสื่อสารเพ่ือการมีสํวนรํวมจัดการปุา
ชุมชนของชาวบ๎านห๎วยแก๎ว กิ่งอําเภอแมํออน จังหวัดเชียงใหมํ โดยมีวัตถุประสงค๑ 1) เพ่ือศึกษาความ
เป็นมาและสภาพการมีสํวนรํวมในการจัดการปุาชุมชนของชาวบ๎านห๎วยแก๎ว 2) เ พ่ือวิเคราะห๑การ
สื่อสารที่ใช๎ในการจัดการปุาชุมชนของชาวบ๎านห๎วยแก๎ว 3) เพ่ือศึกษาและปฏิบัติการการมีสํวนรํวมใน
การสื่อสารเพ่ือการจัดการปุาชุมชนของชาวบ๎านห๎วยแก๎ว และ 4) เพ่ือศึกษาผลของการมีสํวนรํวมใน
การสื่อสารเพ่ือการจัดการปุาชุมชนของชาวบ๎านห๎วยแก๎ว ผลการวิจัยพบวํา ชาวบ๎านห๎วยแก๎วในยุค
บุกเบิกมีความเก่ียวข๎องสัมพันธ๑กับปุาอยํางมาก ไมํวําในด๎านเศรษฐกิจ การเมือง หรือความเชื่อ ในยุค
นี้ชาวบ๎านใช๎ปุาและรักษาปุาควบคูํกันไป เป็นการจัดการปุาตามวิถีชีวิตดั้งเดิม ตํอมารัฐได๎นําปุาให๎
เอกชนเชําจนชาวบ๎านเรียกร๎องได๎ปุากลับคืนมา และได๎ชื่อวําเป็นปุาชุมชนแหํงแรกของประเทศไทย 
เมื่อได๎ปุากลับคืนจึงจัดการปุาชุมชนโดยจัดตั้งคณะกรรมการปุาชุมชน มีการวางแผน ตั้งกฎเกณฑ๑ 
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และมีการดําเนินงาน แตํการจัดการปุาจํากัดอยูํในวงแคบและไมํสืบทอดไปยังคนรุํนใหมํ และการ
สื่อสารเพ่ือการจัดการปุาพบวําการสื่อสารภายในชุมชนชํวงเกิดวิกฤติการณ๑ชาวบ๎านใช๎สื่อหลาย
รูปแบบและเป็นระบบ การสื่อสารมีลักษณะที่มีชาวบ๎านเป็นศูนย๑กลาง แตํปัจจุบันการสื่อสารมีเพียง
การพูดคุยอยํางไมํเป็นทางการในกลุํมที่ใช๎ปุา อีกทั้งสื่อที่มีอยูํเดิมในหมูํบ๎านก็มิได๎ถูกนํามาใช๎เพ่ือการ
จัดการปุา สํวนการสื่อสารกับสังคมภายนอกพบวําแกนนําได๎ติดตํอสื่อสารกับภายนอกชุมชนมาก แกน
นํามีบทบาทแตํประโยชน๑ที่กลับเข๎ามาในหมูํบ๎านมีน๎อย มีการผลิตสื่อสมัยใหมํ 3 สื่อคือ สื่อสไลด๑ สื่อ
วีดิทัศน๑ และการจัดรายการวิทยุชุมชุน พบวําชาวบ๎านมีสํวนรํวมในทุกองค๑ประกอบของการสื่อสาร 
ทุกระดับของการมีสํวนรํวม และทุกข้ันตอนของการผลิตซึ่งเป็นตามแนวคิดการสื่อสารแบบมีสํวนรํวม
ที่กํอให๎เกิดผล 5 ประการคือ 1) สื่อสมัยใหมํมีบทบาทในการสร๎างและถํายทอดความรู๎ 2) สื่อสมัยใหมํ
มีบทบาทสานความสัมพันธ๑ของชุมชน 3) สื่อสมัยใหมํเปิดพ้ืนที่ให๎กับผู๎หญิงและเด็ก 4) สื่อสมัยใหมํมี
บทบาทจุดประเด็นการพูดคุยเกี่ยวกับปุา 5) สื่อสมัยใหมํสร๎างผู๎ให๎ข๎อมูลขําวสาร ดังนั้นสื่อสมัยใหมํจึง
สามารถสร๎างพลังอํานาจให๎กับชุมชน 

ณัฐนันท๑ วิริยะวิทย๑ (2560) ได๎ทําการศึกษากลยุทธ๑การสื่อสารเพ่ือสํงเสริมการทําเกษตร
อินทรีย๑อยํางมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านจํารุง อําเภอแกลง จังหวัดระยอง โดยมีวัตถุประสงค๑เพ่ือพัฒนา
กลยุทธ๑การสื่อสารเพ่ือสํงเสริมการทําเกษตรอินทรีย๑ของชุมชนบ๎านจํารุง โดยใช๎การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
แบบมีสํวนรํวม ผลการวิจัยพบวํา ชุมชนมีปัญหาในการทําเกษตรอินทรีย๑ 3 ด๎านสําคัญ ได๎แกํ ด๎านการ
ผลิต ด๎านการตลาด และด๎านแรงงาน สํงผลให๎เกษตรกรมีทัศนคติด๎านการทําเกษตรอินทรีย๑วํา 
“ยุํงยาก ผลผลิตน๎อย และมีความเสี่ยง” ด๎วยเหตุนี้ กลยุทธ๑การสื่อสารเพ่ือการสํงเสริมการเกษตร
อินทรีย๑ ประกอบด๎วย 3 กลยุทธ๑ ดังนี้ 1) กลยุทธ๑ “ลูกเป็ดขี้เหรํ” เพ่ือเน๎นให๎เห็นข๎อดีของผลผลติตาม
วิถีอินทรีย๑ 2) กลยุทธ๑ “ความกลัว” เพ่ือจัดการความเสี่ยงจากพํอค๎าคนกลาง และ 3) กลยุทธ๑ “1 
สวน 1 ต๎น” เพ่ือทําให๎เกษตรกรสวนผลไม๎ตัดสินใจเปลี่ยนแปลงมาเริ่มทําเกษตรอินทรีย๑ได๎งํายขึ้น 
สํงผลให๎เกษตรกรกลุํมหนึ่งได๎เปลี่ยนมาเริ่มต๎นทําสวนผลไม๎อินทรีย๑มากข้ึนภายในชุมชน 

นอกจากการศึกษาเกี่ยวกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเพ่ือการสื่อสารแล๎ว ยังมีแง
มุมที่เก่ียวข๎องการทําการศึกษาวิจัยครั้งนี้อีกแงํมุมหนึ่ง คือ การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเพ่ือ
การพัฒนาเยาวชนในระดับอุดมศึกษา 

งานวิจัยหลากหลายชิ้นได๎สะท๎อนภาพของการใช๎การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมที่มี
สํวนสําคัญในการพัฒนาเยาวชนให๎มีการเปลี่ยนแปลงความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรมในทิศทางที่ดีขึ้น 
ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับการใช๎การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมในโครงการ  “การสํงเสริมการ
สื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก” ที่เปิดโอกาสให๎นักศึกษาได๎มีสํวนในการออกแบบสื่อที่มา
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จากงานวิจัยเพ่ือใช๎ในการสื่อสารเพ่ือถํายทอดความรู๎ ความเข๎าใจเกี่ยวกับการบริโภคอยํางถูกต๎องซึ่ง
เป็นกระบวนการสําคัญในการพัฒนาคุณภาพเยาวชน ดังตัวอยํางของงานวิจัย ดังนี้ 

ไพบูลย๑ สุทธิ (2554) ได๎ทําศึกษาเรื่องการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเพ่ือเสริมสร๎าง
กระบวนการเรียนรู๎ในการพัฒนาเด็กและเยาวชนขององค๑การบริหารสํวนตําบลและชุมชน ที่มี
วัตถุประสงค๑หนึ่งเพ่ือใช๎กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมในการเสริมสร๎างกระบวนการ
เรียนรู๎ในการพัฒนาเด็กและเยาวชน ขององค๑การบริหารสํวนตําบลและชุมชน ผลการศึกษาพบวํา 
ชุมชนเกิดความตระหนักและมีสํวนรํวมในการจัดทําแผนพัฒนาเด็กและเยาวชน มีการจัดตั้งสภาเด็ก
และเยาวชนเป็นกลไกขับเคลื่อนโครงการ กิจกรรมตํางๆ และอาศัยความรํวมมือขององค๑กร 
หนํวยงานตํางๆ อบต. และชุมชนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูํในระดับมาก ทุกฝุายเห็นวําการรํวมกัน
ดําเนินการวิจัยในครั้งนี้เป็นจุดเริ่มต๎นของการพัฒนาชุมชนเห็นความสําคัญและสภาองค๑กรชุมชนเป็น
กลไกเสริมในการขับเคลื่อนงานสภาเด็กและเยาวชนตํอไปได๎ โดยมียุทธศาสตร๑การสร๎างกระบวนการ
เรียนรู๎ในการพัฒนาเด็กและเยาวชนเชิงพ้ืนที่มีดังนี้ 1) การทํางานบนฐานข๎อมูล 2) การมีสํวนรํวมของ
เด็กและเยาวชน 3) การสํงเสริมศักยภาพของสภาเด็กและเยาวชน 4) การระดมความรํวมมือจากทุก
ภาคสํวน 5) การทํางานอยํางเป็นระบบ และ 6) การทํางานแบบองค๑รวมเพ่ือพัฒนาเด็กให๎ครอบคลุม
ทุกด๎าน แนวทางในการพัฒนาเด็กและเยาวชนให๎ประสบความสําเร็จคือ การสํงเสริมศักยภาพกลุํม
เด็กและเยาวชนพร๎อมกับการสํงเสริมความเข๎มแข็งของสถาบันครอบครัว กลไกสําคัญในการ
ขับเคลื่อนงานพัฒนาเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ให๎ประสบความสําเร็จคือ สภาเด็กและเยาวชน 
ครอบครัวและสภาองค๑กรชุมชน 

ณัฐดนัย บุตรพลับ (2555) ได๎ทําการศึกษาเรื่องการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมของครู
และนักเรียนในการลดพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค๑ในชั้นเรียนมัธยมศึกษาตอนต๎น ที่มีวัตถุประสงค๑หนึ่ง
ในการศึกษาผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมระหวํางครูและนักเรียนในการลดพฤติกรรมที่ไมํ
พึงประสงค๑ในชั้นเรียนมัธยมศึกษาตอนต๎น ผลการวิจัยพบวํา กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
สํวนรํวมของครูและนักเรียนในการลดพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค๑ในชั้นเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต๎น มีกระบวนการดําเนินการวิจัยแบบ PDCA มี 2 วงจรคือ 1. ผู๎วิจัยกับครู โดยขั้นตอน P ผู๎วิจัย
กับครูรํวมกันวางแผนการดําเนินการวิจัยฯ ขั้นตอน D ครูเริ่มดําเนินการวิจัยในวงจรที่ 2 ตามแผนที่
วางไว๎ และผู๎วิจัยเก็บข๎อมูลการดําเนินการวิจัยฯ ของครู ขั้นตอน C ครูและผู๎วิจัยตรวจสอบ
กระบวนการดําเนินการวิจัยฯ ของครู และขั้นตอน A ครูและผู๎วิจัยสะท๎อนผลเกี่ยวกับกระบวนการ
ดําเนินการวิจัยฯของครู และ 2. ครูกับนักเรียน โดยขั้นตอน P ครูกับนักเรียนรํวมกันวางแผนเพ่ือลด
พฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค๑ในชั้นเรียน ขั้นตอน D ครูและนักเรียนเริ่มดําเนินการตามแผนที่วางไว๎ 
ขั้นตอน C ครูและนักเรียนรํวมกันตรวจสอบพฤติกรรมในชั้นเรียนของนักเรียน และขั้นตอน A ครูและ
นักเรียนสะท๎อนผลเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค๑ในชั้นเรียน ซึ่งผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
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สํวนรํวมชี้วํานักเรียนกลุํมทดลองมีพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค๑ในชั้นเรียนลดลงมากกวํากลุํมควบคุม
อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผํองศรี ศรีมรกต และรุ๎งนภา ผาณิตรัตน๑ (2556) ได๎ทําการศึกษาเรื่องการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
แบบมีสํวนรํวมเพ่ือพัฒนารูปแบบการเสริมสร๎างความตระหนักในพิษภัยบุหรี่สําหรับเยาวชนไทยที่ได๎
พัฒนารูปแบบการเสริมสร๎างความตระหนักเกี่ยวกับพิษภัยบุหรี่ในกลุํมเยาวชนที่กําลังศึ กษาใน
โรงเรียนโดยใช๎กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม พบวํา รูปแบบที่พัฒนามีวงรอบทั้งสิ้น 2 
วงรอบของกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยแตํละวงรอบประกอบด๎วย การรํวมกันวางแผน รํวมกัน
ปฏิบัติตามแผน การสังเกตและการสะท๎อน เพ่ือประเมินผล และนํามาปรับปรุงพัฒนาเป็นแผนปฏิบัติ
การสําหรับวงรอบใหมํ รูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด๎วย 4 องค๑ประกอบหลัก คือ 1) สถานที่ในการ
เสริมสร๎างความตระหนัก คือ โรงเรียน บ๎าน และสิ่งแวดล๎อม 2) ศักยภาพที่จําเป็น ได๎แกํ ความรู๎ 
ทักษะชีวิต ทักษะการสื่อสาร 3) กลยุทธ๑ที่ใช๎ในการสํงเสริมพฤติกรรมสุขภาพ ประกอบด๎วย การสร๎าง
โอกาสในการมีสํวนรํวม การเรียนรู๎คูํความบันเทิง และการจัดให๎มีประสบการณ๑จากสถานการณ๑จริง มี
ต๎นแบบ มีการแนะนํา และการเลําประสบการณ๑เรื่องราวในชีวิตจริง และ 4) การอบรมตามโปรแกรม
ซึ่งครอบคลุมทักษะการสื่อสารและการเจรจาตํอรอง และความรู๎เกี่ยวกับพิษภัยบุหรี่ ที่สามารถฝึกฝน
ได๎ทั้งในหลักสูตรและนอกหลักสูตร โดยเน๎นที่ความสามารถในการเผชิญกับสถานการณ๑กดดัน การ
ปูองกันตนเอง และการสร๎างสัมพันธภาพที่ดี  

 

2.3 แนวคิดการสื่อสารเพื่อการเผยแพร่  

2.3.1 องค๑ประกอบของการสื่อสาร 

การสื่อสารหมายถึงกระบวนการแลกเปลี่ยนหรือการสํงข๎อมูลระหวํางบุคคล เพ่ือให๎เข๎าใจกัน 
โดยผํานระบบสัญญาลักษณ๑ สัญญาณหรือพฤติกรรมที่จะสามารถให๎ผู๎สํงและผู๎รับเข๎าใจกัน ซึ่ง  Berlo 
ได๎พัฒนาทฤษฎีของการสื่อสารในรูปแบบของ SMCR ซึ่งเป็นแนวทางท่ีผู๎สํงจะสํงสารอยํางไร และผู๎รับ
จะรับ แปลความหมาย และมีการโต๎ตอบกับสารนั้นอยํางไร ทฤษฏี SMCR ประกอบด๎วย 

2.3.1.1 ผู๎สํง (source) ต๎องเป็นผู๎ที่มีทักษะความชํานาญในการสื่อสารโดยมีความสามารถใน 
“การเข๎ารหัส” (encode) เนื้อหาขําวสาร มีทัศนคติที่ดีตํอผู๎รับเพ่ือผลในการสื่อสาร มีความรู๎อยํางดี
เกี่ยวกับข๎อมูลขําวสารที่จะสํง และควรจะมีความสามารถในการปรับระดับของข๎อมูลนั้นให๎เหมาะสม
และงํายตํอระดับความรู๎ของผู๎รับ ตลอดจนพื้นฐานทางสังคมและวัฒนธรรมที่สอดคล๎องกับผู๎รับด๎วย 

2.3.1.2 ข๎อมูลขําวสาร (message) เกี่ยวข๎องด๎านเนื้อหาและสัญลักษณ๑ 
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2.3.1.3 ชํองทางในการสํง (channel) หมายถึง การที่จะสํงขําวสารโดยการให๎ผู๎รับได๎รับ
ขําวสาร ข๎อมูลโดยผํานประสาทสัมผัสทั้ง 5 หรือเพียงสํวนใดสํวนหนึ่ง คือ การได๎ยิน การดู การสัมผัส 
การลิ้มรสหรือการได๎กลิ่น 

2.3.1.4 ผู๎รับ (receiver) ต๎องเป็นผู๎มีทักษะความชํานาญในการสื่อสารโดยมีความสามารถใน 
“การถอดรหัส” (decode) สาร เป็นผู๎ที่มีทัศนคติ ระดับความ และพ้ืนฐานทางสังคมวัฒนธรรม เชํน
เดียวหรือคล๎ายคลังกันกับผู๎สํง จึงจะทําให๎การสื่อสารได๎ความหมายหรือการสื่อสารนั้นได๎ผล 

ตามลักษณะของทฤษฏี SMCR นี้มีปัจจัยที่มีความสําคัญตํอขีดความสามารถของผู๎สํงและรับ
ที่จะทําการสื่อสารความหมายนั้นได๎ผลสําเร็จหรือไมํเพียงใด ได๎แกํ 

1.  ทักษะในการสื่อสาร (communication skills) หมายถึง ทักษะซึ่งทั้งผู๎สํงและผู๎รับควรจะ
มีความชํานาญในการสํงและการรับการเพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจกันได๎อยํางถูกต๎อง เชํน ผู๎สํงต๎องมี
ความสามารถในการเข๎ารหัสสาร มีการพูดโดยการใช๎ภาษาพูดที่ถูกต๎อง ใช๎คําพูดที่ชัดเจนฟังงําย  มี
การแสดงสีหน๎าหรือทําทางที่เข๎ากับการพูด ทํวงทํานองลีลาในการพูดเป็นจังหวะ นําฟัง หรือการเขียน
ด๎วยถ๎อยคําสํานวนที่ถูกต๎องสละสลวยนําอําน เหลํานี้เป็นต๎น สํวนผู๎รับต๎องมีความสามารถในการ
ถอดรหัสและมีทักษะที่เหมือนกันกับผู๎สํงโดยมีทักษะการฟังที่ดีฟังภาษาที่ผู๎สํงพูดมารู๎เรื่อง หรือ
สามารถอํานข๎อความที่สํงมานั้นได๎ เป็นต๎น 

2.  ทัศนคติ (attitudes) เป็นทัศนคติของผู๎สํงและผู๎รับซึ่งมีผลตํอการสื่อสาร ถ๎าผู๎สํงและผู๎รับ 
มีทัศนคติที่ดีตํอกันจะทําให๎การสื่อสารได๎ผลดีทั้งนี้เพราะทัศนคติยํอมเกี่ยวโยงไปถึงการยอมรับซึ่งกัน
และกันระหวํางผู๎สํงและผู๎รับด๎วย เชํน ถ๎าผู๎ฟังมีความนิยมชมชอมในตัวผู๎พูดก็มักจะมีความเห็นคล๎อย
ตามไปได๎งําย แตํในทางตรงข๎าม ถ๎าผู๎ฟังมีทัศนคติไมํดีตํอผู๎พูดก็จะฟังแล๎วไมํเห็นชอบด๎วยและมี
ความเห็นขัดแย๎งในสิ่งที่พูดมานั้น หรือถ๎าทั้งสองฝุายมีทัศนคติไมํดีตํอกันทํวงทํานองหรือน้ําเสียงใน
การพูดก็อาจจะห๎วนห๎าวไมํนําฟัง แตํถ๎ามีทัศนคติที่ดีตํอกันแล๎วมักจะพูดกันด๎วยความไพเราะ
อํอนหวานนําฟัง เหลํานี้เป็นต๎น 

3. ระดับความรู๎ (knowledge levels) ถ๎าผู๎สํงและผู๎รับมีระดับความรู๎เทําเทียมกันก็จะทําให๎
การสื่อสารนั้นลุลํวงไปด๎วยดีแตํถ๎าหากความรู๎ของผู๎สํงและผู๎รับมีระดับที่แตกตํางกันยํอมจะต๎องมีการ
ปรับปรุงความยากงํายของข๎อมูลที่จะสํงในเรื่องความยากงํายของภาษาและถ๎อยคําสํานวนที่ใช๎ เชํน 
ไมํใชํคําศัพท๑ทางวิชาการ ภาษาตํางประเทศ หรือถ๎อยคํายาว ๆ สํานวนสลับซับซ๎อน ทั้งนี้เพ่ือให๎
สะดวกและงํายตํอความเข๎าใจ  

4. ระบบสังคมและวัฒนธรรม (socio - culture systems) ระบบสังคมและวัฒนธรรมในแตํ
ละท๎องถิ่นเป็นสิ่งที่มีสํวนกําหนดพฤติกรรมของประชาชนในท๎องถิ่นนั้น ๆ ซึ่งเกี่ยวข๎องไปถึง
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ขนบธรรมเนียมประเพณีที่ยึดถือปฏิบัติสังคมและวัฒนธรรมในแตํละท๎องถิ่นยํอมมีความแตกตํางกัน 
เชํน การให๎ความเคารพตํอผู๎อาวุโส หรือวัฒนธรรมการกินอยูํ ฯลฯ ดังนั้น ในการติดตํอสื่อสารของ
บุคคลตํางท๎องถิ่น จะต๎องมีการศึกษาถึงกฎข๎อบังคับทางศาสนาของแตํละศาสนาด๎วย 

2.3.2 การเผยแพรํ (Diffusion) 

 การเผยแพรํ หมายถึง กระบวนการที่ทําให๎องค๑ความรู๎/นวัตกรรมได๎รับการยอมรับและถูก
นําไปใช๎โดยบุคคลเปูาหมาย ฉะนั้นกระบวนการเผยแพรํ จึงมีองค๑ประกอบที่ต๎องพิจารณาเพราะมี
อิทธิพลตํอประสิทธิภาพของการเผยแพรํ คือ 

1. ตัวองค๑ความรู๎/นวัตกรรมเอง ซึ่งหมายถึงสารสนเทศหรือข๎อมูลที่นําไปใช๎ต๎องเป็นสิ่งที่สร๎าง
ความรู๎เป็นของใหมํสําหรับกลุํมบุคคลเปูาหมาย 

2. ชํองทางในการสื่อสารขององค๑ความรู๎/นวัตกรรมนั้น ต๎องเลือกใช๎ให๎เหมาะสมและชํองทาง
ในการสื่อสารที่ใช๎มากคือ การใช๎สื่อสารมวลชน แตํการสื่อสารระหวํางบุคคลแบบปากตํอปากยังเป็นที่
ยอมรับและใช๎ได๎ดีอยูํ 

3. เงื่อนไขด๎านเวลา ในแตํละขั้นตอนของการเผยแพรํและการยอมรับ อาจมีชํวงของเวลาใน
แตํละขั้นแตกตํางกัน จําเป็นต๎องมีการศึกษาและคาดการณ๑ไว๎สําหรับการเผยแพรํให๎เหมาะสมถูก
กาลเทศะ 

4. ธรรมชาติของระบบสังคมหรือชุมชนหรือบุคคลเปูาหมายที่จะนําองค๑ความรู๎/นวัตกรรมไป
เผยแพรํเป็นระบบสังคมที่มีธรรมชาติ วัฒนธรรมของคนในสังคมที่จะนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีไปใช๎ 
ฐานะทางเศรษฐกิจของคนในสังคมโดยรวม และกลุํมคนที่มีฐานะทางเศรษฐกิจสังคมที่แตกตํางกัน
สามารถยอมรับนวัตกรรมได๎แตกตํางกัน การเมือง การปกครอง มีอํานาจตํอการยอมรับนวัตกรรมเป็น
อยํางมาก ดังนั้นอิทธิพลของระบบสังคมจะชํวยให๎เข๎าใจและหาวิธีการที่เหมาะสมในการเผยแพรํ
นวัตกรรมได๎ 

5. การยอมรับ เป็นกระบวนการที่เก่ียวข๎องกับมนุษย๑ในการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี โดยมีพ้ืนฐานทางด๎านจิตวิทยาและสังคมวิทยา เป็นองค๑ความรู๎สําคัญในการอธิบาย
กระบวนการในการยอมรับหรือไมํยอมรับ 

2.3.3 กลุํมสาธารณชน (Public) 

จากความหมายของการเผยแพรํจะเห็นวําการเผยแพรํเป็นความสัมพันธ๑ที่เกี่ยวข๎องกับ
สาธารณชน (Public) สาธารณชนสามารถแบํงออกได๎เป็น 2 ประเภท คือ 
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สาธารณชนภายใน (Internal public) คือ สาธารณชนที่มีความเกี่ยวข๎องกับการดําเนินงาน
ขององค๑กรโดยตรง เชํน พนักงาน หรือลูกค๎าขององค๑การ ซึ่งองค๑กรในที่นี้อาจเป็นบริษัท รัฐบาลหรือ
หนํวยงาน /สถาบันใด ๆ กิจกรรมในการเผยแพรํจะดําเนินไปได๎อยํางมีประสิทธิภาพนั้น จะต๎องให๎
สาธารณชนภายในมีความเข๎าใจและสนับสนุนในกิจกรรมเหลํานั้นด๎วย ดังนั้น กิจกรรมการเผยแพรํ
สําหรับสาธารณชนภายในคือการให๎สาธารณชนเหลํานี้ ได๎รับรู๎ข๎อมูลขําวสาร นโยบาย เปูาหมาย 
วัตถุประสงค๑ รวมถึงมีสํวนรํวมในกิจกรรมตํางๆ ขององค๑การเพื่อสร๎างภาพลักษณ๑ขององค๑การ 

สาธารณชนภายนอก (External public) คือ สาธารณชนที่อยูํภายนอกองค๑การซึ่งไมํมีความ
เกี่ยวข๎องโดยตรงกับองค๑การ แตํมีอิทธิพลและมีผลกระทบตํอการดําเนินการตําง ๆ ขององค๑การ 
ดังนั้น กิจกรรม ในการเผยแพรํเป็นการสร๎างความรู๎ความเข๎าใจกับสาธารณชนเหลํานี้ เพื่อให๎เกิดความ
รํวมมือและสนับสนุนกิจกรรมตํางๆ ขององค๑การด๎วยดีเป็นการสํงเสริมและเผยแพรํผลงาน ชื่อเสียง
ขององค๑การให๎สาธารณชนเหลํานี้ได๎เข๎าใจถึงความตั้งใจ เปูาหมาย และวัตถุประสงค๑ขององค๑การ 
รวมถึงการสร๎างทัศนคติที่ดีตํอองค๑การ เพ่ือให๎เกิดความรํวมมือในการดําเนินกิจกรรมตําง ๆ จาก
สาธารณชนภายนอก 

 

2.4 แนวคิดเรื่องสัมพันธบท 

ผู๎ที่เริ่มใช๎คําวํา intertextuality สัมพันธบทคือ Julia Kristeva นักวิชาการชาวบัลแกเรีย
ที่มาอยูํในฝรั่งเศส ซึ่งมีบทบาทอยํางมากตํอการตํอตัวของมโนทัศน๑เกี่ยวกับสัมพันธบทขึ้นมาอยํางเป็น
ล่ําเป็นสันในแวดวงวิชาการของประเทศฝรั่งเศส (เจตนา นาควัชระ, 2532) 

Berger (1992) ให๎นิยามสัมพันธบทวํา เป็นการใช๎หรือการสร๎างตัวบทใหมํตัวบทหนึ่งอาจจะ
โดยรู๎ตัวหรือไมํรู๎ตัวก็ได๎จากวัตถุดิบอ่ืน ๆ ซึ่งเป็นตัวบทเดิมที่มีอยูํแล๎วกระบวนการสัมพันธบทจึง
จะต๎องม ี“ตัวบทต๎นทาง” และ “ตัวบทปลายทาง” 

ในแนวคิดสัมพันธบท (Intertexuality) สิ่งที่ปรากฏในเนื้อหาใหมํ (Second Text) มักมี
รํองรอยจากเนื้อหาดั้งเดิม (Primary Text) โดยเฉพาะอยํางยิ่งในการนําเนื้อหาจากสื่อหนึ่งไปสูํอีกสี่
หนึ่งต๎องมีการดัดแปลงให๎เข๎ากับธรรมชาติของสื่อเพ่ือให๎เกิดความเหมาะสมตํอการถํายทอด ดังที่ 
Bakhtin นักภาษาศาสตร๑ชาวรัสเซีย ได๎ให๎แนวคิดเก่ียวกับสัมพันธบทไว๎วําเมื่อใดก็ตาม ที่คนเราพูดสิ่ง
ที่คนเราพูดจะมีความผูกพันกับสิ่งที่ถูกพูดในอดีต และ คําพูดนั้นก็มีโอกาสที่จะถูกนํามาพูดอีกใน
อนาคต และ ถ๎ามีการนําความคิดความเข๎าใจความรู๎สึก เคลื่อนย๎ายจากคําพูดมาสูํเนื้อหาก็จะบรรลุถึง
ความเข๎าใจในเรื่องสัมพันธบทอยํางแท๎จริง ซึ่งถือได๎วําสัมพันธบทเป็นรากฐานของวิธีการสนทนาที่คน
ไทยสื่อสารตํอกัน (Butler, 1994) 
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ดูเหมือนวําการที่สื่อใหมํ ๆ จําเป็นต๎องหยิบยืมบางสิ่งบางอยํางจากสื่อเกําไมํทํวงทํานองของ 
“เหล๎าเกําในขวดใหมํ” หรือ “เหล๎าใหมํในขวดเกํา” นั้น เกิดเนื่องมาจากลักษณะ Repetitions ที่ทั้งผู๎
สํงสารและผู๎รับสารต๎องการเพ่ือความมั่นใจ พร๎อมกันนั้นทั้งสองฝุายตํางก็ต๎องการ Variation ด๎วย
ดังนั้นทุกฝุายจึงต๎องการลักษณะทั้งสองอยํางในเวลาเดียวกัน 

สัมพันธบทระหวํางสื่อแบํงออกเป็นสองแบบคือ 

1. สัมพันธบทแบบจิตไร๎สํานึก (Unconsciously) เป็นการที่เนื้อหาได๎ใช๎วัตถุดิบในสิ่งเดียวกัน
หรือแตกตํางกัน โดยที่ผู๎สร๎างเนื้อหามิได๎มีความตั้งใจจะให๎เหมือนกัน 

2. สัมพันธบทแบบจิตสํานึก (Consciously) เป็นการเชื่อมโยงเนื้อหาโดยเฉพาะการโต๎แย๎ง
โต๎ตอบ เมื่อเราได๎เห็นเนื้อหาอยํางหนึ่งเราสามารถโยงไปหาเนื้อหาอีกอยํางหนึ่งได๎ โดยลักษณะเนื้อหา
ทั้งสองเนื้อหาเป็นเรื่องเดียวกัน 

เมื่อกลําวถึงสัมพันธบทการล๎อเลียน (Parody) เป็นรูปแบบหนึ่งที่สําคัญของการสร๎างความ
เชื่อมโยงหรือการมีจิตสํานึกในเนื้อหาและรูปแบบ การล๎อเลียนจะถูกกลําวถึงและเป็นที่ยอมรับก็
ตํอเมื่อผู๎รับสารเกิดความคุ๎นเคยวําการล๎อเลียนที่ถํายทอดออกมานั้นมีความหมายวําอะไร จะทําให๎
เกิดความขบขันและเข๎าใจได๎แม๎จะไมํมีความรู๎ในเรื่องที่ถูกนํามาล๎อเลียนเลยก็ตาม ในบางครั้งผู๎สร๎าง
ผลงานได๎มีการสร๎างสรรค๑ผลงานขึ้นมาด๎วยเนื้อหาที่ผู๎รับสารรู๎จักคุ๎นเคย ทําให๎สัมพันธบทมีความ
ชัดเจนและงํายตํอการเข๎าใจสื่อที่ถํายทอดออกมา ทําให๎สํงผลตํอความนิยมในการนํามาดัดแปลงอยําง
แพรํหลาย แตํในบางครั้งสัมพันธบทก็ไมํเกิดความชัดเจนเนื่องจากผู๎สร๎างเนื้อหาขาดทักษะในการ
ถํายทอดในการคงไว๎ซึ่งเนื้อหาเดิมได๎ (Berger, 1993) 

Fiske (1987) จําแนกประเภทของสัมพันธบทออกเป็น 2 ประเภทใหญํ ๆ คือ สัมพันธบท
แนวนอน และสัมพันธบทแนวดิ่ง 

สัมพันธบทแนวนอน (Horizontal intertextuality) ความสัมพันธ๑ระหวํางตัวบทปฐมภูมิ
ด๎วยกัน (Primary text) คือ ระหวํางฝุายผู๎สํงหรือผู๎ผลิตจะหยิบยืมสํวนประกอบตําง ๆ ของอีกตัวบท
หนึ่งเชํนสัมพันธบทระหวํางประเภทรายการตัวละครหรือเนื้อหาโดยอาจมองเห็นอยํางชัดเจนวํามีการ
หยิบยืมหรือไมํก็ได๎ เชํน การนําเอาบทประพันธ๑ นวนิยาย มาสร๎างเป็นภาพยนตร๑ หรือ ละครโทรทัศน๑
เป็นต๎น 

สัมพันธบทแนวดิ่ง (Vertical intertextuality) ความสัมพันธ๑ระหวํางตัวบทปฐมภูมิกับตัวบท
อ่ืน ๆ ที่แตกตํางออกไปโดยมีการอ๎างอิงอยํางชัดเจนในระดับทุติยภูมิ  เชํน คอลัมน๑วิจารณ๑ภาพยนตร๑ 
หรือ ระดับตตยิภูม ิเชํน ความคิดเห็นของผู๎อํานตํอบทวิจารณ๑ดังกลําว 
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ภาพที่ 2.3 การแบํงประเภทสัมพันธบทตามทัศนะของ Fiske 

Berger (1991) ยังกลําวถึงแนวคิดสัมพันธบทวํา แนวคิดนี้จะถูกนํามาใช๎ โดยสามารถจํากัด
ความในลักษณะที่วําสิ่งที่ปรากฏในเนื้อหาหนึ่งจะมีความสัมพันธ๑กับอีกเนื้อหาหนึ่งเสมอ ในระดับที่
แตกตํางกัน เนื่องจากสาเหตุที่เป็นการถํายทอดมรดกทางวัฒนธรรมในบางกรณีวิหารที่มีความสัมพันธ๑
กันดังกลําวมายังสามารถนํามาใช๎ในการวางรูปแบบการสื่อสารอันเป็นองค๑ประกอบ ที่จะนําไปสูํ
ลักษณะที่เป็นเอกลักษณ๑ได๎ 

สัมพันธบทเป็นเรื่องของการถํายโยงองค๑ประกอบตําง ๆ ของตัวบทแรกไปยังตัวบทที่สองหาก
ทั้งสองตัวบทอยูํใน genre ที่มีองค๑ประกอบหลักๆที่ขายถึงกันการกระโดดข๎ามระหวําง genre ยํอม
เกิดขึ้นได๎โดยงํายดังนั้นจึงเป็นปรากฏการณ๑ปกติธรรมดามากพ่ีเรื่องแตํง  เชํน นวนิยาย ภาพยนตร๑
ละครโทรทัศน๑ จะ สร๎างปรากฏการณ๑สัมพันธบทได๎ ทั้งนี้ เพราะองค๑ประกอบพ้ืนฐานของเรื่องราวเรา
นั้นมีคุณลักษณะที่เหมือนกันกลําวคือมีเนื้อเรื่องโครงเรื่องตัวละครเวลาสถานที่ความขัดแย๎งหรือบท
สนทนาเป็นต๎น 

สําหรับเส๎นทางการเชื่อมโยงหรือกลวิธีในการถํายโยงอ๎างอิงระหวํางตัวบทนั้นมีมิติการวัดได๎
หลายแบบมิติแรกเป็นการวัดในเชิงปริมาณโดยเปรียบเทียบระหวํางตัวบทแรกกับตัวปวดหลังวํามีการ
เพ่ิมหรือลดไปมากน๎อยเพียงใดในอีกมิติหนึ่งอาจเป็นการวัดในเชิงคุณภาพเชํนเส๎นทางเชื่อมโยง
ระหวํางตัวบทแรกกับตัวปวดหลังอาจจะมีรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ดังนี้ 

 

Text  x  production Text  x  audience 

Primary text 

Secondary text 

Tertiary text 

Text  1                 Text 2 

Genre Horizontal 

Vertical 
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- มีการซํอนเร๎นวําเป็นการเชื่อมโยงแบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ 
- มีการซํอนเร๎นไว๎ทั้งหมดจนแทบดูไมํรู๎วํามีสายสัมพันธ๑กัน 
- ผู๎ผลิตตั้งใจวําหยิบองค๑ประกอบจากตัวบทแรกมาผลิตซ้ํา 
- การหยิบของเกํามาใช๎เป็นไปอยํางไมํตั้งใจ 
- การหยิบยืมของเกํามาใช๎แตํตั้งใจจะปิดบัง 
- การนําของเกํามาดัดแปลงแก๎ไข 
- มีการนํามาตีความใหมํอยํางตั้งใจ 

นพพร ประชากุล (2543) เรียกตัวบทแรกวํา “ตัวบทต๎นทาง” และตัวบทที่ถูกสร๎างตํอยอด
มาจากตัวบทแรกวํา “ตัวบทปลายทาง” และได๎เสนอการวิเคราะห๑เปรียบเทียบระหวํางตัวบทต๎นทาง
และตรวจหลายทางซึ่งอาจมีแบบแผนของสัมพันธบททั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพวําจากตัวบทต๎น
ทางไปสูํตัวบทหลายทางนั้นมีอะไรที่หายไปบ๎างมีอะไรที่เพ่ิมเติมขึ้นมามีอะไรที่ถูกดัดแปลงไปเพราะ
อะไรทําไมและอยํางไร ดังนี้ 

1. การขยายความ (Extension) หมายความวํา ในตัวบทปลายทางมีการเพ่ิมเติมเนื้อหาอะไร
ซึ่งตัวบทต๎นทางไมํมี เหตุผลของการเพิ่มเติมและสํวนที่เพ่ิมมาใหมํนี้ เข๎ามาเชื่อมโยงสัมพันธ๑กับตัวบท
ที่มีมาแล๎วอยํางไร หรือ เพ่ือทําหน๎าที่อะไรการขยายความ มีผลทําให๎ความหมายทั้งหมดเปลี่ยนแปลง
ไปหรือไม ํ

2. การตัดทอน (Reduction) หมายความวํา ในตัวบทปลายทางมีการตัดทอนเนื้อหาอะไร
จากตัวบทต๎นทางออกไปบ๎าง มีเหตุผลอะไรของการตัดทอน และ การตัดทอนนี้สํงผลถึงความหมาย
ของตัวบทหรือไม ํ

3. การดัดแปลง (Modification) หมายความวํา ในตัวบทปลายทางมีการดัดแปลงเนื้อหา
อะไรจนทําให๎ตัวบทต๎นทางมีรูปลักษณ๑ไมํเหมือนเดิมหรือแตกตํางไปจากเดิม 

 กาญจนา แก๎วเทพ (2551) กลําววําปรากฏการณ๑สัมพันธบทในปัจจุบันมีลักษณะแฝงเร๎น 
กลําวคือ หากเปรียบเทียบปรากฏการณ๑สัมพันธบทในยุคสมัยใหมํที่อาจเรียกวําการดัดแปลงจะพบวํา 
ทั้งในแงํความตั้งใจการรู๎ตัวทั้งในฝุายผู๎ผลิต และ ผู๎รับสารมักจะมีลักษณะเปิดเผยและองค๑ประกอบที่
ถํายโอนก็มีสัดสํวนเป็นสํวนใหญํเชํนการดัดแปลงบทประพันธ๑มาเป็นละครโทรทัศน๑จะรักษา
องค๑ประกอบเกือบทุกอยํางของการเลําเรื่องเอาไว๎  เก็บทั้งหมดแม๎แตํชื่อเรื่อง ตัวละคร บทสนทนา 
ฉาก ซึ่งจะคล๎ายครึ่งกับตัวบทแรกอยํางมาก แตํสําหรับปรากฏการณ๑สัมพันธบทในยุคหลังสมัยใหมํจะ
เริ่มมีความแตกตํางทั้งในเชิงปริมาณ และคุณภาพในแงํคุณภาพความตั้งใจและรู๎ตัวของทั้งฝุายผู๎สํงสาร
และผู๎รับสารจะเริ่มมีน๎อยลง และองค๑ประกอบของตัวบทแรกที่ถูกเลือกมาถํายโอนในตัวบทที่สองก็
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อาจจะมีสัดสํวนเล็กน๎อยและถูกนํามาปลงแตํงจนเกือบดูไมํออกวํานี่เป็นปรากฏการณ๑สัมพันธบท 
ลักษณะการถํายโอนอยํางแฝงเร๎นนี้มีมากในสื่อโทรทัศน๑ซึ่งประกอบไปด๎วยรายการตําง  ๆ หลาย
ประเภทซึ่งอาจมีรายการบางรายการที่มีตําแหนํงเป็นตัวบทที่สองที่เป็นการถํายโอนมาจากตัวบทแรก
เชํนรายการขําวบันเทิงทั้งหลายซึ่งโดยเนื้อหาสาระแล๎วมักจะเป็นตัวบทที่สองของตัวบทแรกคือ ละคร
เพลง หรือ ภาพยนตร๑ แตํเนื่องจากรายการเหลํานี้มีการเลือกเฉพาะบางองค๑ประกอบของตัวบทแรก 
และ ได๎มีการปรุงแตํงจนกระทั่งคนดูอาจไมํรับรู๎วํามีความสัมพันธ๑ระหวํางกันและกัน ภายในตัวบท
รายการเชํนมีการแปลงองค๑ประกอบจากเรื่องแตํง (ละคร) มาเป็นเรื่องจริง (ขําว) แปลงจากบท
สนทนาในละครมาเป็นการให๎สัมภาษณ๑ เป็นต๎น 

 หากจะกลําวโดยสรุปแล๎ว ในงานสร๎างสรรค๑สื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิก นั้นตัวสื่อมี
ลักษณะเป็นตัวบทปลายทาง จึงมักจะมีตัวบทต๎นทางเสมอ ในกรณีนี้ตัวบทต๎นทางคืองานวิจัยของ 
สกว. ดังนั้นในการทําความเข๎าใจเรื่องการสื่อสารงานวิจัยจึงต๎องทําความเข๎าใจผํานการตีความของสื่อ
ในลักษณะของความเป็นสัมพันธบท 

 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

นัจภัค มีอุสาห๑ (2556) ได๎วิจัยเรื่องอิทธิพลของชุดข๎อมูลและสีสันตํอความเข๎าใจเนื้อหาของ
ภาพอินโฟกราฟิก ผลการศึกษาความเข๎าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก พบวํา 1) จํานวนชุดข๎อมูลมี
ผลตํอความเข๎าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก เมื่อจํานวนชุดข๎อมูลมากขึ้นความเข๎าใจเนื้อหาของ
ภาพอินโฟกราฟิก มีแนวโน๎มลดลง ซึ่งควรหลีกเลี่ยงจํานวนชุดข๎อมูลที่มากกวํา 6 ชุดข๎อมูล 2) สีสัน
บางสีสันสํงผลตํอความเข๎าใจ เนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก การออกแบบภาพอินโฟกราฟิกที่มีสีน้ํา
เงินและสีส๎มมีแนวโน๎มในการชํวยให๎ความเข๎าใจเนื้อหาที่ดีขึ้น ดังนั้น อาจจะชํวยให๎มีความเข๎าใจ
เนื้อหาที่มากขึ้นเมื่อต๎องการออกแบบภาพอินโฟกราฟิกที่มีจํานวนชุดข๎อมูลที่มาก สํวนการออกแบบ
ภาพอินโฟกราฟิกที่มีสีเขียวอมเหลือง สีเขียวและสีเทามีแนวโน๎มในการทําให๎ความเข๎าใจในเนื้อหา
ลดลง และควรหลีกเลี่ยงการออกแบบอินโฟกราฟิกที่มีจํานวนชุดข๎อมูลที่มากจากการวิเคราะห๑พบวํา 
องศาสี (Hue Angle) และความอ่ิมตัวสี (Chroma) มีอิทธิพลตํอความเข๎าใจเนื้อหาของภาพอินโฟ
กราฟิก สํวนความสวํางสีสัมพันธ๑ (Lightness) และความเปรียบตํางของความสวําง (Luminance 
Contrast) ไมํมีอิทธิพลตํอความเข๎าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก 

เกวลี ลํอใจ (2555) ได๎วิจัยเรื่องความรู๎ความเข๎าใจ และพฤติกรรมการเปิดรับอินโฟกราฟิก
ของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณ ทหารลาดกระบัง 
เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช๎แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บ
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รวบรวมข๎อมูล ทําการเก็บรวบรวมข๎อมูลจากตัวอยําง คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบังทั้งหมด 9 หลักสูตร จํานวน 195 คน 
การศึกษาพบวําจากกลุํมตัวอยํางร๎อยละ 57.5 มีความรู๎ความเข๎าใจอยูํในระดับกลาง เมื่อจําแนกตาม
ชั้นปีพบวํากลุํมตัวอยํางแตํละชั้นปีมีความรู๎ความเข๎าใจไมํแตกตํางกัน แตํเมื่อจําแนกตามหลักสูตร
พบวํา กลุํมตัวอยํางในแตํละหลักสูตรมีความรู๎ความเข๎าใจแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
กลุํมตัวอยํางร๎อยละ 37.6 มีการเปิดรับสื่อจากอินเตอร๑เน็ต มีความถี่ในการใช๎อยูํที่มากกวํา 1 ครั้งตํอ
วัน โดยระยะเวลาในการใช๎โดยเฉลี่ยน๎อยกวํา 1 ชั่วโมง และจะใช๎สื่อกันที่บ๎านโดยกลุํมตัวอยํางจะมี
ประสบการณ๑ตํออินโฟกราฟิก น๎อยกวํา 1 ปี ผลวิเคราะห๑ความคิดเห็นพบวํากลุํมตัวอยํางมีระดับ
ความคิดเห็นตํออินโฟกราฟิกอยูํในระดับมาก เมื่อนํามาเปรียบเทียบความคิดเห็นโดยจําแนกตามชั้นปี 
พบวํากลุํมตัวอยํางมีความคิดเห็นในด๎านตําง ๆ ไมํแตกตํางกัน แตํเมื่อจําแนกตามหลักสูตรพบวํากลุํม
ตัวอยําง แตํละหลักสูตรมีความคิดเห็นในด๎านความพึงพอใจแตกตํางกัน สํวนความคิดเห็นด๎านการ
นําไปใช๎ประโยชน๑ไมํแตกตํางกัน 

นฤมล ถิ่นวิรัตน๑ (2555) ได๎วิจัยเรื่องอิทธิพลของอินโฟกราฟิกตํอการสื่อสารข๎อมูลเชิงซ๎อน 
กรณีศึกษาโครงการ “รู๎ สู๎ flood” โดยมีจุดประสงค๑เพ่ือศึกษาอิทธิพลของอินโฟกราฟิกที่มีผลตํอการ
สื่อสารการถํายทอดข๎อมูลที่มีความซับซ๎อน คลุมเครือให๎สามารถเข๎าใจได๎งําย รวดเร็ว แจํมชัด กวํา
การสื่อสารด๎วยตัวอักษรเพียงอยํางเดียว ผลการวิจัยพบวํา ข๎อมูลที่มีความซับซ๎อน เชื่อมโยงกับข๎อมูล
หลายด๎าน การแปลงข๎อมูลเป็นภาพในรูปแบบ ของอินโฟกราฟิกจะชํวยให๎ประชาชนมีความรู๎และ
ความเข๎าใจได๎ดีขึ้นเร็วและแจํมชัดขึ้นกวําการสื่อสารในรูปแบบของตัวอักษรเพียงอยํางเดียว มีความ
พึงพอใจในเชิงบวกอยูํในระดับมากที่สุด 

เอกณพ สุวรรณโกสุม (2554) ได๎ศึกษาเรื่องการพัฒนาการออก แบบกราฟิกสารสนเทศ
ปริมาณขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นในจังหวัดเชียงใหมํ โดยใช๎การสัมภาษณ๑เพ่ือให๎ทราบข๎อมูลเบื้องต๎นและ
กลุํมเปูาหมายจากนั้นจึงนําข๎อมูลที่ได๎นําไปพัฒนาการออกแบบกราฟิกสารสนเทศปริมาณขยะมูลฝอย
ที่เกิดขึ้นในจังหวัดเชียงใหมํ ผลการศึกษาพบวํา ภาพอินฟอร๑เมชันกราฟิก ขนาด A2 ซึ่งมีความใหญํ
เพียงพอตํอการมองเห็นและการรับรู๎ในระยะไกล และสามารถดึงความสนใจของกลุํมคนที่มาใช๎พ้ืนที่
ได๎อยํางด ี

B.I.U. Dur (2013) ได๎ศึกษาการนําเสนอข๎อมูลทางรูปภาพ คือ มุมมองของการนําเสนอใน
รูปแบบของแผนผัง ซึ่งรวมถึงคุณลักษณะของตัวแปรตําง ๆ จุดประสงค๑เบื้องต๎นของการศึกษาคือ 
การสื่อสารด๎วยกราฟิกในรูปแบบอินโฟกราฟิกที่สามารถเข๎าใจได๎งํายและเกิดประสิทธิภาพ โดย
ทดสอบกับสื่อหนังสือพิมพ๑ ซึ่งทางองค๑กรได๎รวบรวมนักออกแบบภาพและทีมออกแบบอินโฟกราฟิก
จากองค๑กรหนังสือพิมพ๑จากทั่วทุกมุมโลกแล๎วจัดการแขํงขันการออกแบบเพ่ือเลือกภาพอินโฟกราฟิก
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ที่ดีที่สุด ในการทดสอบ ผลการศึกษาพบวํา สี  ตัวอักษร กราฟิก และตาราง มีผลในการแปล
ความหมายการรับรู๎อยํางถูกต๎อง ซึ่งความสวยงามสามารถดึงดูดกลุํมผู๎อํานให๎สนใจและเกิดการรับรู๎
การวิเคราะห๑ภาพ การนําเสนอข๎อมูลผํานทางรูปภาพในหนังสือพิมพ๑จะชํวยเพ่ิมพูนข๎อมูลในการนํา 
เสนอของแตํละเนื้อหา สํงผลให๎องค๑กรหนังสือพิมพ๑สร๎างความนําเชื่อถือและความไว๎วางใจตํอกลุํม
ผู๎อําน 

R. Ghode (2012) ศึกษาตัวแปรตําง ๆ ที่มีความสําคัญในการออกแบบภาพ โดยกําหนด
ระดับการออกแบบข๎อมูลอินโฟกราฟิกระดับที่ 1 องค๑ประกอบของการออกแบบสํวนใหญํเป็น
ภาพถํายที่เป็นข๎อมูลสถิติ หรือข๎อมูลสั้น ๆ ที่สรุปจากขําวและบทความ ระดับที่ 2 ประกอบด๎วย
แผนภาพทางแนวคิด การแสดงแผนภูมิ แผนที่ ตัวอักษร สัญลักษณ๑ เป็นต๎น ระดับที่ 3 มีแนวทางใน
การออกแบบมากขึ้น มีรายละเอียดแนวความคิดท่ีแสดงกราฟิกและข๎อมูลที่เป็นข๎อความองค๑ประกอบ
ของภาพมีประสิทธิภาพตามที่กําหนดไว๎อยํางชัดเจนที่ชํวยให๎ผู๎ อํานเข๎าใจจากภาพที่แสดง ใน
การศึกษาการเป็นตัวแทนการนําเสนอภาพอินโฟกราฟิกบนหนังสือพิมพ๑ชั้นนําของประเทศอินเดีย 2 
ฉบับ คือ Times of India (TOI) และ Indian Express (IE) เป็นเวลา 6 เดือน จากวันที่ 1 กุมภาพันธ๑ 
2011 ถึงวันที่ 31 กรกฎาคม 2011 โดยศึกษาการเข๎าถึงข๎อมูลอยํางชาญฉลาดระหวํางสอง
หนังสือพิมพ๑ชั้นนํา ซึ่งมีการกําหนดหัวข๎อขําวดังนี้ หัวข๎อขําว บทความ ขําวธุรกิจ และขําวกีฬา 
หลังจาก วิเคราะห๑ข๎อมูลพบวําหนังสือพิมพ๑ Indian Express (IE) ใช๎อินโฟกราฟิกเป็นตัวแทนของ
บทความมีสถิติที่สูงที่สุดในการใช๎งานอยูํทุกเดือน สํวนข๎อมูลด๎านขําวและขําวกีฬามีการเติบโตน๎อย 
สํวนหนังสือพิมพ๑ Time of India (TOI) ใช๎อินโฟกราฟิกเป็นตัวแทนของขําวมีสถิติที่สูงที่สุดในการใช๎
งานอยูํทุกเดือน สํวนข๎อมูลด๎านบทความยังมีสถิติที่ทรงตัวและกีฬามีสถิติลดลงในเดือนมิถุนายนและ
กรกฎาคม เมื่อทําการวิเคราะห๑ข๎อมูลทั้งหมดพบวํา หนังสือพิมพ๑ Times of India (TOI) มีการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกในระดับที่สูงกวํา และมีการเข๎าถึงข๎อมูลที่มากกวําหนังสือพิมพ๑ Indian 
Express (IE) ในทุกด๎านของข๎อมูล 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
โครงการวิจัย การส่งเสริมการสื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก เป็นโครงการที่มี

เปูาหมายในการหวังผลการเผยแพรํผลงานวิจัยเกี่ยวกับอาหารที่มีความเกี่ยวข๎องกับพ้ืนที่และท๎องถิ่น
ของ สกว. ออกไปสูํสาธารณะ มีการดําเนินการในรูปแบบของการจัดประกวดผลงานการออกแบบสื่อ
จากงานวิจัยให๎แปลงเป็นสื่อ โมชั่นกราฟิก และ อินโฟกราฟิก 

ขั้นตอนการด าเนินงานโครงการ 

ในการดําเนินงานโครงการมีเปูาหมายเพ่ือสร๎างให๎เกิดการใช๎ประโยชน๑ของงานวิจัยด๎าน
สาธารณะ แบํงเป็นสํวนของการจัดกิจกรรมเพ่ือให๎ประชาชนเข๎ามามีสํวนรํวมในโครงการ เพ่ือมี
เปูาหมายให๎กลุํมเปูาหมายที่เป็นเยาวชนได๎เข๎ามาเกิดการสื่อสารอยํางมีสํวนรํวม และในสํวนของการ
นําผลของการเก็บข๎อมูลการวิจัยมาทําการวิเคราะห๑ ขั้นตอนการดําเนินงานจึงประกอบด๎วยหลาย
ขั้นตอนด๎วยกัน คือ 

1. การรวบรวมผลงานวิจัยด๎านการสื่อสารอาหารของ สกว. 
2. การจัดเตรียมข๎อมูลให๎เหมาะสม 
3. การจัดกิจกรรมการประกวด และ การประชาสัมพันธ๑งานประกวด 
4. การจัดการคัดแยกผลงานที่สํงเข๎ามารํวมกิจกรรม  
5. การจัดกิจกรรมตัดสิน 
6. การสร๎างให๎เกิดการมีสํวนรํวมผํานการโหวตรางวัล Popular Vote 
7. การจัดกิจกรรมประกาศผลรางวัล 
8. การจัดกิจกรรมพิเศษเผยแพรํผลงาน รํวมกับ การออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันบน

อุปกรณ๑เคลื่อนที่ของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 
9. การวิเคราะห๑ข๎อมูล นําเอาผลงานการออกแบบที่ผํานการประกวดมาทําการวิเคราะห๑

เอกสาร นําเสนอเป็นผลการศึกษา 
10. การถอดองค๑ความรู๎เป็นกระบวนการสร๎างการมีสํวนรํวมในการออกแบบสื่อที่พัฒนามา

จากงานวิจัยของ สกว. 
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กลุ่มตัวอย่าง 

 การเก็บข๎อมูลของโครงการวิจัยชิ้นนี้เป็นการทํางานในลักษณะของการทําโครงการ มี
เปูาหมายอยูํที่เยาวชนในระดับอุดมศึกษาทั่วประเทศที่สมัครใจเข๎ามารํวมโครงการประกวด โดยไมํ
จํากัดสาขาวิชา ภายหลังจากการประชาสัมพันธ๑โครงการออกไปมีผู๎สํงผลงานเข๎ารํวมโครงการเป็น
ผลงานอินโฟกราฟิกจํานวน 700 ผลงาน และผลงานโมชั่นกราฟิกจํานวน 54 ผลงานซึ่งทางโครงการ
จึงได๎นําผลงานที่เข๎าประกวดมาเป็นข๎อมูลสําหรับทําการศึกษาวิเคราะห๑  

คุณสมบัติของกลุํมตัวอยําง 

 การประกวดการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกเป็นประเภทเดี่ยว และการประกวดโมชั่นกราฟิก
สํงประกวดได๎ทั้งแบบเดี่ยว หรือเป็นทีม โดยมีสมาชิกในทีมไมํเกิน 3 คน ผู๎เข๎าประกวดต๎องเป็นผู๎ที่
ศึกษาอยูํในระดับอุดมศึกษา หรืออาชีวศึกษา หรือเทียบเทํา โดยสามารถสํงผลงานเข๎าประกวดได๎ไมํ
เกินทําน/ทีมละ 1 ประเภทผลงาน 

กติกาการสํงผลงาน 

ผู๎เข๎าประกวดสามารถดาวน๑โหลดใบสมัครได๎ จาก http://transform.trf.or.th เพ่ือศึกษา
รายละเอียดหลักเกณฑ๑ เงื่อนไขตําง ๆ ในการประกวด และสามารถดาวน๑โหลดผลงานวิจัย สกว. ที่
ต๎องนํามาใช๎เป็นข๎อมูลในการสร๎างสรรค๑สื่ออินโฟกราฟิก ทั้งนี้ผู๎เข๎าประกวดต๎องเลือกผลงานวิจัยของ 
สกว. ตามที่โครงการประกวดคัดสรรและนําเสนอข๎อมูลไว๎ในเว็บไซต๑การประกวดเทํานั้น 

ผลงานอินโฟกราฟิกขนาด A4 แนวตั้ง หรือ แนวนอนเพ่ือเผยแพรํในสื่อออนไลน๑  

- อินโฟกราฟิกขนาด A4 
- กําหนดให๎มีโลโก๎ของโครงการ ปรากฏอยูํตรงมุมขวาด๎านลํางของสื่ออินโฟกราฟิก  
- ดาวน๑โหลด Template ได๎จาก http://transform.trf.or.th 

ผลงานโมชั่นกราฟิกความยาวไมํเกิน 3 นาที  

- ความละเอียด- ขั้นต่ํา 720 x 400 ถึง 1920 x 1080 pixels  
- สํงผลงานเป็นสกุลไฟล๑ .mp4 หรือ .avi หรือ .mov ลงในแผํน CD/DVD  
- สตอรี่บอร๑ด และ เรื่องยํอของผลงาน ดาวน๑โหลด Template ได๎จาก 

http://transform.trf.or.th 
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กระบวนการในการด าเนินการวิจัย 

ในการเก็บข๎อมูลทั้ง 2 ลักษณะจะมีความเชื่อมโยงกัน แตํมีการดําเนินการทีละขั้นตอนจึงจะ
ขออธิบายทีละขั้น ดังนี้ 

1. กระบวนการสร้างการมีส่วนร่วมในโครงการ 

 ในการทําโครงการเริ่มต๎นจากการทําการประชาสัมพันธ๑การประกวดโดยใช๎ชื่อวํา 
“โครงการวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ” มีเปูาหมายเพ่ือเผยแพรํผลงานวิจัยเพ่ือการใช๎ประโยชน๑สูํ
สาธารณะของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) เป็นกิจกรรมในรูปแบบการประกวดการ
ออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกจากผลงานวิจัยของ สกว. การวางแผนกระบวนการสร๎าง
การมีสํวนรํวมเริ่มข้ึนจากการตั้งชื่อโครงการให๎ดูลําลอง เพราะกลุํมเปูาหมายปลายทางของการสื่อสาร
เพ่ือสร๎างให๎เกิดการมีสํวนรํวมในเบื้องต๎นนี้คือนักศึกษาในระดับอาชีวะและอุดมศึกษาเป็นผู๎ที่จะสํงผล
งานการประกวด นอกจากนั้นต๎องทําการวิเคราะห๑ผู๎ที่จะเข๎ามามีสํวนเกี่ยวข๎อง ( Stakeholder 
Analysis) กลุมํตําง ๆ ซึ่งแตํละกลุํมตํางมีจุดยืนของผลประโยชน๑ที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมการประกวดที่
แตกตํางกัน คือ มหาวิทยาลัยต๎นสังกัดของนักศึกษาที่ต๎องการให๎นักศึกษาเข๎ารํวมกิจกรรมเสริม
หลักสูตรที่มีประโยชน๑  สํวนตัวนักศึกษาเองที่ต๎องการเข๎ารํวมการประกวดจากการต๎องการแสดง
ความสามารถของตนและเพ่ือเก็บผลงานที่อาจจะชนะรางวัลไว๎เป็นเกียรติประวัติและแนํนอนคือเงิน
รางวัล สํวน สกว. ก็ต๎องการผลงานการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกจากการวิจัยเพ่ือใช๎ในการสื่อสาร
งานวิจัยออกไปในวงกว๎าง เมื่อวิเคราะห๑กลุํมเปูาหมายได๎แล๎วจึงทําการออกแบบกิจการเพ่ือสร๎างการมี
สํวนรํวมได๎ตามข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การจัดการข้อมูล 

ในขั้นตอนแรก เริ่มจากการประสานงานกับ สกว. เพ่ือคัดเลือกงานวิจัยเกี่ยวกับระบบอาหาร
มาทําการศึกษา  การจัดการกับข๎อมูลในรูปแบบของงานวิจัยที่มีเป็นจํานวนมาก โดยเริ่มจากการคัด
กรองข๎อมูลงานวิจัยของ สกว. ได๎งานวิจัยที่นํามาเป็นโจทย๑ในโครงการเป็นจํานวนมากถึง 100 เรื่อง 
จากนั้นทําการจัดหมวดหมูํงานวิจัยให๎เป็นกลุํมประเภทเพ่ือทําการศึกษาเสียกํอน จากนั้นนักวิจัยใน
โครงการทําการอํานทบทวนงานวิจัยทั้งหมดเพ่ือทําความเข๎าใจ ในขั้นตอนนี้ นักวิจัยค๎นพบวํางานวิจัย
ที่ได๎มานั้นเขียนด๎วยรูปแบบที่แตกตํางกันและข๎อมูลในรูปแบบของรายงานการวิจัยนั้นถูกสร๎างขึ้นเพ่ือ
มีเปูาหมายในการสื่อสารกับนักวิจัยด๎วยกันเอง ภาษาที่ใช๎จึงเป็นภาษาที่เป็นทางการ ประกอบด๎วย
ศัพท๑เทคนิคที่ยากกับการนํามาสื่อสารกับกลุํมเปูาหมายของโครงการฯ ซึ่งเป็นนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี ในขั้นตอนนี้ เพ่ือให๎การสื่อสารไปยังกลุํมเปูาหมายมีประสิทธิภาพสูงที่สุด การสรุปยํอและ
คัดกรองข๎อมูลที่ได๎จากงานวิจัย ให๎มีข๎อมูลที่เหมาะสมกับการนํามาสื่อสารด๎วยสื่ออินโฟกราฟิกจึงเป็น
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กระบวนการที่มีความสําคัญ ผู๎วิจัยจึงทําการจัดกระทําข๎อมูลเสียใหมํโดยการอํานงานวิจัยอยําง
ละเอียดแล๎วทําการยํอยข๎อมูลดังกลําวให๎อยูํในรูปของบทสรุปงานวิจัยมีความยาวประมาณ 3 หน๎า ใน
ขั้นตอนนี้มีการคัดเลือกข๎อมูลที่จะมีความสําคัญตํอการสื่อสารในรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิก เชํน 
ข๎อมูลในเชิงตัวเลข ข๎อมูลในเชิงกระบวนการทําวิจัย และข๎อมูลของข๎อค๎นพบจากงานวิจัย สํวนสําคัญ
อีกสํวนหนึ่งคือการใช๎ภาษาในการเขียนต๎องมีการปรับข๎อความให๎สื่อสารอํานได๎เข๎าใจงําย หลีกเลี่ยง
ศัพท๑ที่เป็นทางการเกินไป  

นอกจากข๎อมูลที่อยูํในรูปของการสรุปยํอนั้น ทางผู๎วิจัยจะมีการตระเตรียมข๎อมูลที่อยูํในรูป
ของสารสนเทศอ่ืนที่เกี่ยวข๎องกับงานวิจัยเรื่องดังกลําวมาจัดเตรียมให๎นักศึกษาด๎วย เชํน ข๎อมูลใน
รูปแบบคลิปวิดีโอ และข๎อมูลรายงานวิจัยฉบับเต็มของงานวิจัยเรื่องดังกลําว เพ่ือให๎นักศึกษาสามารถ
หาข๎อมูลได๎อยํางหลากหลาย ซึ่งจากผลการวิจัยจะพบวําตัวแปรเรื่องความหลากหลายของข๎อมูลนี้
เป็นตัวแปรที่เข๎ามามีสํวนสําคัญของการเลือกเรื่องที่จะนํามาทําการออกแบบ โดยพบวํานักศึกษานั้น
มักจะเลือกจากงานวิจัยที่มีสื่อที่หลากหลายมากกวํา เนื่องจากสามารถอํานทั้งรายงานฉบับเต็ม 
บทสรุป และได๎ดูคลิปวิดีโอประกอบ มากกวําที่จะเลือกจากงานวิจัยที่มีเพียงแคํบทสรุปและรายงาน
วิจัยฉบับเต็มเทํานั้น จากข๎อมูลนี้ ตัวแปรเรื่องความหลากหลายของข๎อมูล และ ระดับความยากงําย
ของข๎อมูล รวมถึงความพร๎อมของข๎อมูลจึงเข๎ามาเป็นตัวแปรที่จะเกี่ยวข๎องกับการออกแบบสื่อจาก
งานวิจัย 

ลําดับถัดไป งานอีกสํวนหนึ่งคือการแนะนําโครงการ เนื่องจากกลุํมเปูาหมายของการสื่อสาร
งานวิจัยคือนักศึกษาระดับอาชีวศึกษาและอุดมศึกษาทั่วประเทศ การออกแบบสื่อและกิจกรรมที่
สามารถสื่อสารไปยังกลุํมเปูาหมายจึงมีความสําคัญ ทางโครงการจึงมีการออกแบบและผลิตสื่อ
ประชาสัมพันธ๑โครงการเพ่ือสื่อสารออกไป ประกอบด๎วยสื่อคลิปวิดีโอ สื่อโปสเตอร๑ แผํนพับ การจัด
แถลงขําว และการจัดกิจกรรมโรดโชว๑ ดังจะอธิบายในลําดับถัดไป 

ขั้นตอนที่ 2 การสื่อสารเพื่อสร้างให้เกิดการมีส่วนร่วม 

สืบเนื่องจากการวางแผนออกแบบงานวิจัยครั้งนี้เป็นรูปแบบของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
สํวนรํวม โดยการใช๎สื่อกิจกรรมในรูปแบบการประกวด การออกแบบให๎เกิดการเข๎ามามีสํวนรํวมจึงใช๎
การออกแบบให๎เป็นรูปแบบเปิดคือทุกคนสามารถเข๎ามามีสํวนรํวม มากกวําที่จะออกแบบให๎เป็น
รูปแบบปิดคือการเจาะจงและมีการคัดเลือกผู๎สมัคร และในเมื่อเป็นการสื่อสารในรูปแบบที่เปิดโอกาส
ให๎ทุกคนสามารถเข๎ามามีสํวนรํวมจึงต๎องมีการวางแผนการสื่อสารอยํางเป็นระบบ ทั้งการวางแผนการ
ใช๎สื่อที่เหมาะสมกับการสื่อสาร และการวางรูปแบบการสื่อสารทั้งเชิงรุก และการออกแบบสื่อเชิงตั้ง
รับ ดังนี้ 
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กระบวนการทําให๎เป็นทางการ โดยเลือกใช๎การแถลงขําว ซึ่งเป็นสํวนสําคัญของการสื่อสาร
กิจกรรมที่มีเปูาหมายอยูํในวงกว๎างระดับประเทศ เนื่องจากการสื่อสารอยํางเป็นทางการในสื่อมวลชน
จะเป็นสํวนหนึ่งของการวางสถานะของโครงการวําเป็นการทํางานที่ได๎รับการสนับสนุนจาก สกว. 
อยํางเป็นทางการ ซึ่งจะมีผลในการสื่อสารด๎วยวิธีการอ่ืน ๆ ในลําดับถัดไป 

การออกแบบสื่อสัญลักษณ๑ ในการสร๎างการจดจําและทําให๎เกิ ดการสื่อสารอยํางมี
ประสิทธิภาพ โครงการจึงมีการใช๎การออกแบบสื่อที่จะเป็นสัญลักษณ๑ของโครงการในรูปแบบตําง ๆ 
เพ่ือให๎เกิดการจดจําและบอกตํอ เริ่มจากการออกแบบตราสัญลักษณ๑หรือโลโก๎ที่จะใช๎สื่อสารตลอด
โครงการ การกําหนดภาพกราฟิกประกอบและสีที่จะใช๎ในงานออกแบบทั้งหมด ซึ่ งสิ่งเหลํานี้จะ
เชื่อมโยงกับการออกแบบสื่ออ่ืน ๆ คือ การออกแบบสื่อโปสเตอร๑ในรูปแบบทั้งสิ่งพิมพ๑และออนไลน๑ 
การออกแบบคลิปวิดีโอเพ่ือใช๎ทําการสื่อสารเชิญชวนให๎มาประกวด การออกแบบแผํนพับที่อยูํในรูป
ของเกมที่จะสามารถสร๎างให๎เกิดการมีสํวนรํวมในการออกไปทํากิจกรรม เป็นต๎น 

การทํากิจกรรมการสื่อสารเชิงรุก เพ่ือสร๎างการมีสํวนรํวม การดําเนินกิจกรรมการสื่อสารใน
มหาวิทยาลัย เป็นการเข๎าไปแนะนําโครงการโดยการเข๎าไปจัดกิจกรรมให๎ความรู๎เกี่ยวกับการผลิตสื่อ
อินโฟกราฟิกเบื้องต๎น ซึ่งการจัดกิจกรรมการให๎ความรู๎นี้จะมีทั้งสื่อบุคคลคือการจัด วิทยากร
ผู๎เชี่ยวชาญเข๎าไปบรรยาย มีการใช๎สื่อเกมเพ่ือให๎เกิดการมีปฏิสัมพันธ๑ และมีการจัดเตรียมสื่อวัตถุตําง 
ๆ เพื่อใช๎แจกกับกลุํมเปูาหมายเพื่อให๎เป็นสิ่งย้ําเตือนภายหลังจบกิจกรรมแล๎ว 

สร๎างสื่อท่ีเป็นเชิงตั้งรับ คือ การสร๎างเว็บไซต๑ที่เป็นการสื่อสารในรูปแบบของการให๎ข๎อมูลของ
โครงการ เนื่องจากสื่อเว็บไซต๑มีลักษณะที่เป็นทางการ เนื่องจากทางโครงการต๎องการที่จะสร๎างความ
เกี่ยวข๎องกับตัวองค๑กรหลักที่เป็นเจ๎าของงานวิจัยทั้งหมด เพ่ือสร๎างความนําเชื่อถือ ในสื่อเว็บไซต๑จะมี
การให๎ข๎อมูลขําวสารทั้งหมดอยํางเป็นทางการ ทั้งกติกาการประกวด งานวิจัยที่อยูํในโครงการ ภาพ
และคลิปวิดีโอกิจกรรมที่เกิดข้ึนทั้งหมด 

การใช๎สื่อออนไลน๑เพ่ือสร๎างให๎เกิดการสื่อสารแบบบอกตํอ ในการสื่อสารไปยังนักศึกษาซึ่ง
เป็นคนรุํนใหมํการใช๎สื่อออนไลน๑เป็นสํวนที่มีความสําคัญเป็นอยํางมาก โครงการฯจึงออกแบบการ
สื่อสารออนไลน๑ไว๎ เชํน การสื่อสารโดยใช๎คลิปวิดีโอ จากกิจกรรมโรดโชว๑ตามมหาวิทยาลัยซึ่งทา ง
โครงการออกไปพบปะกับกลุํมเปูาหมายจํานวน 6 สถาบัน จะมีการบันทึกทั้งภาพถํายและวิดีโอเก็บไว๎ 
จากนั้นนําคลิปวิดีโอมาทําการตัดตํอให๎มีความยาวประมาณ 2-3 นาทีเพ่ือเลําเรื่องกิจกรรมอยํางสั้น ๆ 
ประกอบการใช๎เพลง จากนั้นทยอยสื่อสารทางสื่อสังคมออนไลน๑ Facebook Fanpage เพ่ือให๎
กลุํมเปูาหมายสามารถแบํงปัน (Share) ได๎โดยงําย และสื่อที่เป็นภาพนิ่งจะมีการคัดเลือกภาพและ
ทําลายน้ําชื่อโครงการลงบนมุมของภาพทุกภาพกํอนที่จะนําไปเผยแพรํ การทําแบบนี้มีวัตถุประสงค๑
เพ่ือที่วําภาพถํายเหลํานี้เมื่อถูกแชร๑ออกไปจะมีชื่อโครงการติดไปด๎วย ทําให๎ผู๎ที่พบเห็นทราบวํามาจาก
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กิจกรรมอะไร ซึ่งการสื่อสารทางออนไลน๑นี้ประสบผลสําเร็จอยํางมาก วัดจากการที่มีกลุํมเปูาหมายที่
อยูํในสถาบันอ่ืน ๆ สอบถามเข๎ามาเป็นจํานวนมาก กลําวได๎วําการที่โครงการประสบผลสําเร็จมีผู๎
สํงผลงานออกแบบเข๎ารํวมเป็นจํานวนมากนั้นเกิดจากสื่อออนไลน๑มีผลอยํางสูง 

การออกแบบสื่อเว็บไซต๑ ในการสื่อสารเพ่ือสร๎างให๎เกิดการมีสํวนรํวมในวงกว๎างการคัดเลือก
สื่อที่มีประสิทธิภาพในการแพรํกระจายสูงอยํางสื่อออนไลน๑มีสํวนสําคัญ ในที่นี้การสร๎างเว็บไซต๑นั้นก็มี
ความสําคัญเป็นอยํางยิ่ง เนื่องจากเป็นสื่อที่มีลักษณะเป็นทางการสูงกวําสื่อสังคมออนไลน๑ ในการทํา
โครงการครั้งนี้ สื่อเว็บไซต๑จะเป็นสื่อที่ทําหน๎าที่สื่อสารข๎อมูลที่เป็นทางการทั้งหมด เชํน ที่มาของการ
ประกวด กติกาการเข๎ารํวม ข๎อมูลงานวิจัย และการให๎เข๎ามาดาวน๑โหลดใบสมัคร รวมทั้งการประกาศ
ผลรางวัลอยํางเป็นทางการ แตํสื่อเว็บไซต๑ก็มีข๎อจํากัดเนื่องจากผู๎รับสารมักเข๎ามาเพ่ือรับขําวสารอยําง
เดียว (One Way Communication) จึงมีการสร๎างสื่อที่มีปฏิสัมพันธ๑คือ Facebook Fanpage เพ่ือ
ใช๎ตอบข๎อคําถามอีกทางหนึ่ง   

การสร๎างสื่อที่มีปฏิสัมพันธ๑ เนื่องจากในการทําโครงการจะต๎องมีสื่อที่ทําการสื่อสารกับผู๎สํงผล
งานเข๎าประกวด จึงจําเป็นต๎องมีชํองทางการสื่อสารเพ่ือที่จะสามารถโต๎ตอบกับกลุํมเปูาหมายได๎อยําง
สะดวก จึงเลือกใช๎สื่อ Facebook Fanpage เนื่องจากสร๎างได๎งําย สามารถสื่อสารได๎อยํางสะดวก
รวดเร็ว  

จะเห็นวํากระบวนการมีสํวนรํวมในกิจกรรมนั้นเกิดจากการบูรณาการสื่ อที่มีความ
หลากหลายเข๎าด๎วยกันทั้งสื่อที่เป็นทางการและไมํเป็นทางการ สื่อออฟไลน๑และสื่อออนไลน๑ สื่อบุคคล
และสื่อสิ่งพิมพ๑ การวางแผนการใช๎สื่อที่มีการสํงเสริมและประสานกันอยํางเป็นรูปแบบทําให๎สํงเสริม
การสื่อสารให๎เกิดการมีสํวนรํวมได๎ดียิ่งขึ้น 

ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาแนวทางการสื่อสารเพื่อการใช้ประโยชน์จากงานวิจัยด้านสาธารณะ 

ภายหลังจากที่นักศึกษาสํงผลงานการออกแบบเข๎ามา ทางโครงการได๎ทําการผลงานการ
ออกแบบของนักศึกษาที่สํงเข๎ามา และทําการวิเคราะห๑แนวความคิดจากการออกแบบจากใบสมัครที่
นักศึกษาสํงเข๎ามาเพ่ือทําความเข๎าใจถึงกระบวนการคิดเบื้องหลังการออกแบบ 

วิธีการวิเคราะห๑ข๎อมูลในสํวนของผลงานการออกแบบ ใช๎วิธีการวิเคราะห๑เนื้อหา (Content 
Analysis) แบํงข๎อมูลในการวิเคราะห๑เป็นสองสํวนด๎วยกัน คือ ในสํวนของชิ้นงานในการออกแบบ 
ประกอบกับข๎อมูลที่ได๎จากใบสมัครของผู๎เข๎าประกวด เนื่องจากในการสํงผลงานเข๎าประกวดจะต๎องสํง
ใบสมัครที่มีรายละเอียดครบถ๎วน เปรียบเสมือนวําใบสมัครเป็นการเก็บข๎อมูลเชิงคุณภาพอยํางหนึ่ง 
ข๎อมูลที่ได๎จะมีการวิเคราะห๑ เทคนิคการออกแบบ รูปแบบของอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก 
เทคนิคในการกระชับข๎อมูล เพ่ือทําความเข๎าใจในวิธีการของการออกแบบ  
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิธีการวิเคราะห๑ข๎อมูล ใช๎วิธีการวิเคราะห๑เอกสารในสํวนของชิ้นงานในการออกแบบ 
ประกอบกับข๎อมูลที่ได๎จากผลงานอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก ของผู๎เข๎าประกวด โดยวิเคราะห๑ 
เทคนิคการออกแบบ เทคนิคในการกระชับข๎อมูล และ การเลําเรื่อง 
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บทที่ 4 
ผลการด าเนินโครงการ 

 
 ในขั้นตอนของการทํางานจะแบํงเป็นขั้นตอนใหญํ ๆ คือการสร๎างการมีสํวนรํวม และในสํวน
ของการนําผลของการมีสํวนรํวมไปสื่อสารให๎เกิดประโยชน๑ด๎านการนําผลงานวิจัยไปใช๎ประโยชน๑เชิง
สาธารณะ ขออธิบายเป็นขั้นตอนดังนี้ 

1. การรวบรวมผลงานวิจัยด๎านการสื่อสารอาหารของ สกว. โดยความรํวมมือจาก สกว. ใน
การรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับระบบอาหาร ในขั้นตอนของการรวบรวมข๎อมูลนั้นทาง สกว. ได๎
ประสานงานไปยังแตํละฝุายของ สกว. ที่มีการให๎ทุนทําการเลือกงานวิจัยที่มีความเกี่ยวข๎องกับ
โครงการ โดยมีการกําหนดแนวทางของงานวิจัยที่จะนํามาเป็นข๎อมูลอยํางชัดเจน คือ เป็นงานวิจัยที่มี
ความเกี่ยวข๎องกับอาหารและท๎องถิ่นที่อยูํ ทั้งในสํวนที่เกี่ยวข๎องกับ อาหารประจําท๎องถิ่น อาหาร
ประจําชนเผํา วัตถุดิบของอาหารที่มีความเก่ียวข๎องกับท๎องถิ่นตําง ๆ เป็นต๎น จากนั้นจึงมีการรวบรวม
ผลงานวิจัยที่ผํายตําง ๆ รวบรวมมาให๎นํามาสร๎างเป็นฐานข๎อมูลในเว็บไซต๑การประกวดวิจัยแปลงรําง 
2 ของ สกว. เพ่ือให๎ผู๎ที่สนใจเข๎ามาทําการศึกษาคัดเลือกได๎อยํางสะดวก ข๎อมูลจะประกอบไปด๎วย 3 
สํวน คือ  

1. บทคัดยํอของงานวิจัย เป็นบทคัดยํอดั้งเดิมของงานวิจัยที่เขียนโดยนักวิจัยเอง ใช๎
สําหรับให๎นักศึกษาที่มีความสนใจในงานวิจัยเรื่องดังกลําวเข๎ามาค๎นคว๎าเพ่ือคัดเลือก
งานวิจัยในลําดับต๎น แตํมักจะมีความสั้นมากทางโครงการจึงจัดทําการยํอ
ผลงานวิจัยขึ้นมาอีกฉบับหนึ่ง 

2. งานวิจัยฉบับยํอที่ทางโครงการจัดทําขึ้น เป็นการนําเอางานวิจัยฉบับเต็มที่มีอยูํมา
ทําการยํอด๎วยภาษาที่มีความงําย ๆ หลีกเลี่ยงการใช๎ศัพท๑ทางวิชาการที่มีความ
ซับซ๎อน ทําขึ้นเพ่ือสื่อสารกับประชาชน และ นักศึกษาที่จะเข๎ามาอํานเพ่ือศึกษาหา
ความรู๎เกี่ยวกับงานวิจัยกํอนที่จะไปอํานงานวิจัยฉบับสมบูรณ๑ 

3. งานวิจัยฉบับสมบูรณ๑ เป็นงานวิจัยฉบับเต็มที่ สกว. มีการเผยแพรํอยูํแล๎วในระบบอี
ไลบรารี่ จากการทําโครงการที่ผํานมาพบวํานักศึกษามีการเข๎าไปสืบค๎นอําน
ผลงานวิจัยฉบับสมบูรณ๑เพ่ือหาข๎อมูลนํามาใช๎ในงานออกแบบทั้งสิ้น 

2. การจัดเตรียมข๎อมูลให๎เหมาะสม โดยการนําเอาข๎อมูลจากการวิจัยของ สกว. มาทําการ
สรุปยํอและคัดกรองข๎อมูลที่ได๎จากงานวิจัย ให๎มีข๎อมูลที่เหมาะสมกับการนํามาสื่อสาร โดยนักวิจัยใน
โครงการทําการประชุม คัดกรองงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการบริโภคออกมาบางสํวนเพ่ือให๎เหมาะสมกับ
การสื่อสาร เนื่องจากงานวิจัยมีเป็นจํานวนมากจึงได๎คัดเลือกออกมาจํานวน 100 โครงการ แล๎วจึงมี
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การนําไปสื่อสารในเว็บไซต๑ http://transform.trf.or.th เพ่ือให๎เยาวชนกลุํมเปูาหมายที่สนใจการ
ประกวดสื่ออินโฟกราฟิกสามารถมาหาข๎อมูลได๎อยํางสะดวกตํอไป โดยในการสื่อสารโดยใช๎เว็บไซต๑นั้น
อกจากจะมีความรวดเร็วในการเข๎าถึงของกลุํมเปูาหมายและประชาชนทั่วไปแล๎ว ยังสามารถสร๎าง
ความนําเชื่อถือของข๎อมูลที่สื่อสารได๎เป็นอยํางดี เนื่องจาก ทางโครงการใช๎เว็บไซต๑ในรูปแบบของ 
Sub-domain ซึ่งมีความเกี่ยวข๎องกับเว็บไซต๑หลักของ สกว. จึงทําให๎ผู๎ที่เข๎ามาสืบค๎นข๎อมูลมีความ
มั่นใจในการประกวดมากยิ่งขึ้น 

3. การจัดกิจกรรมการประกวด และ การประชาสัมพันธ๑กิจกรรมของโครงการ เนื่องด๎วยใน 
“โครงการการสํงเสริมการสื่อสารงานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก” นั้นเป็นโครงการที่ต๎องอาศัย
ความรํวมมือของประชาชนในการสร๎างความสําเร็จ ดังนั้น ในการสื่อสารโครงการทั้งหมดจึงใช๎การ
สื่อสารในรูปแบบที่ลําลอง เป็นกันเองกับประชาชน และสืบเนื่องจากความสําเร็จของโครงการ วิจัย
แปลงรําง ตอน กินเป็น ในปี พ.ศ. 2559 นี้จึงตั้งชื่อเพ่ือใช๎สื่อสารโครงการวํา “วิจัยแปลงรําง 2 ตอน 
กินอยูํ” การทํางานการสื่อสารถึงกิจกรรมจึงใช๎หลากหลายวิธีรํวมกัน โดยการใช๎สื่อออนไลน๑เป็น
ชํองทางหลัก แตํทั้งนี้สื่อออนไลน๑ก็มีคุณสมบัติของสื่อที่แตกตํางกัน ผู๎วิจัยจึงใช๎วิธีการผสมผสานสื่อ
เพ่ือให๎เกิดประโยชน๑สูงสุด เชํน สื่อเว็บไซต๑ จะเป็นสื่อที่มีความเป็นทางการสูงทําให๎งานดูมีความ
นําเชื่อถือ สื่อสังคมเฟสบุ๏กมีข๎อดีเรื่องความรวดเร็วและเอ้ือในเรื่องของการสื่อสารสองทาง สื่อคลิบวิดี
โอจะทําให๎การสื่อสารนําสนใจ มีความสนุกและเหมาะสมในการสร๎างกระแสในวงกว๎างเนื่องจาก
สามารถแบํงปัน (Shared) ได๎งําย 

3.1 การจัดทําเว็บไซต๑ เพ่ือให๎โครงการเป็นที่รู๎จักอยํางเป็นทางการ และสามารถสื่อสารถึง
ประชาชนกลุํ ม เ ปู า หมาย ได๎ อยํ า งส ะดวก  ทา ง โค ร งก าร จึ ง จั ดทํ า เ ว็ บ ไซต๑ ภ าย ใ ต๎ ชื่ อ  
http://transform.trf.or.th เพ่ือเป็นการสื่อสารถึงข๎อมูลโครงการอยํางเป็นทางการ การใช๎เวปไซต๑ที่
เป็นลักษณะของไมโครไซต๑ที่เชื่อมตํอกับ สกว. โดยตรงจะมีข๎อดีที่ทําให๎คนที่เข๎ามาอํานรู๎สึกมีความ
นําเชื่อถือ มั่นใจในตัวโครงการ ในเว็บไซต๑จะประกอบด๎วยที่มาของโครงการ งานวิจัยของ สกว. 
กติการการเข๎ารํวมกิจกรรม รวมถึงข๎อมูลที่จะทําการสื่อสารทุกอยําง 

 

http://transform.trf.or.th/
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ภาพที่ 4.1 เว็บไซต๑การประกวด  http://transform.trf.or.th 
 

3.2 การใช๎สื่อสังคมเฟสบุ๏ก การใช๎สื่อสังคมออนไลน๑เพ่ือให๎การสื่อสารเป็นไปอยํางรวดเร็ว อีก
ทั้งยังเป็นการสื่อสาร 2 ทางอีกด๎วย 

     3.2.1 เนื่องจากในการประกวดตําง ๆ จะมีผู๎ที่สนใจขําวของการประกวดให๎ความสนใจ
เข๎ามาสอบถามรายละเอียดตําง ๆ อยูํเสมอ การใช๎สื่อสังคมออนไลน๑จะเป็นชํองทางที่สามารถให๎ทาง
โครงการสามารถสื่อสาร ตอบปัญหา ให๎กับผู๎ที่ให๎ความสนใจได๎อยํางรวดเร็วมากกวําสื่ออ่ืน โดยผู๎ที่เข๎า
ติดตํอสอบถามข๎อมูลมีทั้งนักศึกษาที่สนใจการประกวด รวมไปถึงอาจารย๑ที่มาสอบถามข๎อมูลด๎วย
ความสนใจ และนักวิจัยเจ๎าของผลงานที่มาติดตํอสอบถามข๎อมูลตําง ๆ จึงทําให๎โครงการมีความ
โปรํงใส ชัดเจน และสามารถติดตํอสื่อสารได๎ทันทํวงที 

     3.2.2 เป็นชํองทางในการสํงขําวสารเพ่ือสร๎างกระแสการประกวดให๎ไปในวงกว๎าง รวมทั้ง
ในชํวงสุดท๎ายของโครงการจะมีการเปิดให๎ทําการโหวต Popular Vote จากผลงานที่ผํานเข๎าสูํรอบ
คัดเลือก การใช๎สื่อเฟสบุ๏กก็จะเป็นการเปิดโอกาสให๎ประชาชนเข๎ามามีสํวนรํวมกับกิจกรรมอีกวิธีหนึ่ง
นอกเหนือจากการสํงผลงานเข๎าประกวด 
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ภาพที่ 4.2 การติดตํอสื่อสารผําน FB Fanpage ของโครงการ 

 

3.3 การใช๎คลิปวิดีโอ และภาพของกิจกรรมในการสื่อสาร เนื่องจากในระหวํางชํวงการจัด
โครงการ ในเว็บไซต๑และเฟสบุ๏กจําเป็นต๎องสื่อสารข๎อมูลที่มีความทันสมัย เพ่ือให๎เกิดการสื่อสารอยูํ
ตลอดเวลามีความตํอเนื่องของข๎อมูลขําวสาร การเลือกใช๎ภาพนิ่ง และคลิปวิดีโอนอกจากจะนําสนใจ
แล๎วยังสํงผลให๎เกิดความมีสํวนรํวมในการสื่อสารได๎อีกด๎วย เพราะในระหวํางที่มีการออกไปจัด
กิจกรรมแนะนําโครงการจะมีการตัดตํอคลิปวิดีโอบรรยากาศ และบันทึกภาพนิ่งไว๎ตลอดเวลา เพ่ือ
นํามาสื่อสารในภายหลังจากกลับมาจากการจัดกิจกรรมแล๎ว สื่อภาพและเสียงเหลํานี้เมื่อนําไปสื่อสาร
ในสื่อสังคมเฟสบุ๏กก็จะสร๎างความสัมพันธ๑กับมหาวิทยาลัยตําง ๆ ที่ไปจัดกิจกรรม ทําให๎เกิดการมีสํวน
รํวม มีการแบํงปันขําวสารอยํางตํอเนื่อง และนอกจากนั้นยังเป็นสื่อที่ทําให๎ผู๎สนใจที่มาจากสถาบันอ่ืน 
ๆ เข๎ามาติดตามขําวของการประกวดได๎อยํางตํอเนื่อง 

3.4 การจัดงานแถลงขําวเปิดตัวโครงการ ทางโครงการมีการจัดงานแถลงขําว “โครงการ
ประกวดการสร๎างสรรค๑สื่ออินโฟกราฟิกของงานวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ” ในวันพฤหัสบดีที่ 13 
ตุลาคม 2559 เวลา 13.30 - 15.00 น. ที่โรงแรม อินเตอร๑คอนติเนนตัล แบงคอก 

3.5 การสํงขําวประชาสัมพันธ๑ไปยังมหาวิทยาลัย ในโครงการมีการผลิตสื่อเพ่ือการ
ประชาสัมพันธ๑ ประกอบด๎วย โปสเตอร๑ และ แผํนพับ เพ่ือสํงไปยังมหาวิทยาลัยกวํา 200 แหํงทั่ว
ประเทศเพ่ือขอความรํวมมือชํวยประชาสัมพันธ๑โครงการ โดยในการนี้ได๎รับความรํวมมือเป็นอยํางดี
จากมหาวิทยาลัยตําง ๆ ทั่วประเทศ 

 



 
 

53 
 

3.6 การใช๎สื่ออ่ืน ๆ ในการประชาสัมพันธ๑โครงการ การออกแบบโลโก๎ การออกแบบ
ภาพประกอบตําง ๆ ที่จะเป็นเอกลักษณ๑ของโครงการเพ่ือใช๎สื่อสารไปในทิศทางเดียวกัน นอกจากนั้น
ยังมีการนําเอาภาพกราฟิกและโลโก๎ไปใช๎ในการออกแบบสื่ออ่ืน ๆ เชํน สื่อโปสเตอร๑และแผํนพับที่ใช๎
สํงไปประชาสัมพันธ๑ในสถาบันตําง ๆ การออกแบบเอกสารที่ใช๎ในโครงการ เชํน กระดาษเขียน
จดหมาย และ ซอง เพื่อใช๎ในการสื่อสารเพื่อความเป็นทางการ และ การใช๎ของที่ระลึก เชํน เสื้อ และ 
กระเป๋าสําหรับแจกกลุํมเปูาหมายในการออกไปทํากิจกรรม โดยการทําการออกแบบในปีนี้จะต๎อง
สามารถสร๎างความแตกตํางให๎เกิดขึ้นมากกวําเดิม เนื่องจากกิจกรรมที่จัดขึ้นในปีนี้เป็นกิจกรรมที่จัด
ตํอเนื่องเป็นปีที่ 2 จึงต๎องมีทั้งความเชื่อมโยงที่จะทําให๎กลุํมเปูาหมายและประชาชนที่ติดตามผลงาน
นั้นจําได๎ รวมทั้งต๎องมีการสร๎างความแตกตํางมากกวําเดิมไมํให๎สับสนวําเป็นการสื่อสารในโครงการ
เดิม 

ดังนั้น ในการออกแบบโลโก๎ และ สัญลักษณ๑ที่ใช๎สื่อสารในโครงการนั้นจึงเลือกใช๎สีสัน และ 
ลวดลายที่มีความแตกตําง โดยในปีนี้เลือกใช๎สีหลักเป็นสี เขียว สีส๎ม และน้ําตาล เพ่ือสื่อสารถึงความ
เป็นท๎องถิ่นสอดคล๎องกับแนวคิดหลักคือการกินอยูํ มีการใช๎กราฟิกลายใบตองมาสอดแทรกในการ
ออกแบบโลโก๎ และการเลือกใช๎ตัวอักษรลายมือเขียนเพ่ือแสดงความเป็นกันเอง เปรียบเทียบกับ
โครงการวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ ทีเ่ลือกใช๎สีหลักเป็นสีน้ําเงินและขาว และใช๎อักษรตัวพิมพ๑ทั้งหมด 
แม๎กระนั้นในการออกแบบก็ยังสอดแทรกกลิ่นอายที่นึกไปถึงโครงการเดิมได๎ เพ่ือไมํให๎ขาดจากกันเสีย
ทีเดียว 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.3 เปรียบเทียบโลโก๎งานวิจัยแปลงรําง 
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ภาพที่ 4.4 โลโก๎งานวิจัยแปลงรําง 2 อยํางเป็นทางการ 4 แบบ 

 ในการออกไปทํากิจกรรมเพ่ือแนะนําโครงการในมหาวิทยาลัยตําง ๆ จะมีการขอความรํวมมือ
ไปยังมหาวิทยาลัยตําง ๆ ได๎แจ๎งให๎นักศึกษาเข๎ามารํวมกิจกรรม การออกไปทํากิจกรรมของโครงการ
นั้นก็จะมีทั้งสํวนที่เป็นการให๎ความรู๎ การแนะนําให๎รู๎จักงานวิจัย สร๎างการรู๎จัก สกว. มีการสร๎าง
ความสัมพันธ๑ผํานกิจกรรมตําง ๆ และแจกของที่ระลึกเพ่ือเป็นสื่อวัตถุในการสร๎างความเชื่อมโยงและ
ระลึกถึงโครงการ โดยในปีนี้สื่อวัตถุท่ีเลือกใช๎คือกระเป๋าผ๎าที่ระลึก และเสื้อยืดของโครงการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.5 กระเป๋าที่ระลึกงานวิจัยแปลงรํางที่ใช๎เป็นสื่อวัตถุในการทํากิจกรรม 
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ภาพที่ 4.6  สื่อโปสเตอร๑ในการประชาสัมพันธ๑โครงการ 

  

 
 
 

ภาพที่ 4.7 สื่อ Cover Page ของสื่อสังคมเฟสบุ๏ก 
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ภาพที่ 4.8 สื่อ Cover Page ของสื่อสังคมเฟสบุ๏กที่มีการปรับสีให๎เป็นขาวดํา 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.9 สื่อ แผํนพับของโครงการ 
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รูปที่ 4.10 คลิปโมชั่นกราฟิกประชาสัมพันธ๑โครงการ 
 

 

 

รูปที่ 4.11 ตัวอยํางกิจกรรมโรดโชว๑ที่มหาวิทยาลัยขอนแกํน  
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3.7 การออกโรดโชว๑จัดกิจกรรมแนะนําโครงการไปตามมหาวิทยาลัยตําง ๆ ทางโครงการมี
การสื่อสารเชิงรุกเพ่ือการแนะนําโครงการ การประชาสัมพันธ๑ สกว. และ ชักชวนนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาให๎มาเข๎ารํวมกิจกรรมการประกวด โดยออกไปทํากิจกรรมในสถาบันการศึกษาตําง ๆ 
ทั้งในกรุงเทพและตํางจังหวัด ในชํวงเวลาที่เปิดรับสมัคร ทางโครงการจึงได๎ทําการออกทํากิจกรรม
แนะนําโครงการใน 10 มหาวิทยาลัยดังตํอไปนี้ 

1. มหาวิทยาลัยขอนแกํน (10 ต.ค.59) 
2. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (10 ต.ค.59) 
3. มหาวิทยาลัยศิลปากร (17 ต.ค.59) 
4. มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ (27 ต.ค.59) 
5. มหาวิทยาลัยหาดใหญํ (28 ต.ค.59) 
6. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา (31 ต.ค.59) 
7. สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุุน (3 พ.ย. 59) 
8. มหาวิทยาลัยนเรศวร (7 พ.ย.59) 
9. มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย (11 พ.ย.59) 
10. มหาวิทยาลัยแมํฟูาหลวง (11 พ.ย.59) 

โดยสาเหตุที่มีการออกไปทํากิจกรรมโรดโชว๑มากกวําโครงการวิจัยแปลงรําง ตอน กินเป็นนั้น 
เนื่องจากในปี พ.ศ. 2558 ทางโครงการทํากิจกรรมโรดโชว๑เพียง 6 สถาบัน และใช๎สื่อออนไลน๑ในการ
กระตุ๎นให๎เกิดการรับรู๎ซึ่งได๎ผลการตอบรับที่ดีมาก แตํในปี พ.ศ. 2559 นั้นเป็นชํวงของการไว๎อาลัย 
ทางโครงการจึงมีการปรับกลยุทธ๑การสื่อสาร มีการระงับการใช๎สื่อที่จะสร๎างความบันเทิง แล๎วเลือกที่
จะใช๎การออกไปสื่อสารด๎วยการทํากิจกรรมกับมหาวิทยาลัยแทนซึ่งก็ได๎รับการตอบรับอยํางดีเชํนกัน 

4. การจัดการคัดแยกผลงานที่สํงเข๎ามารํวมกิจกรรม ทางโครงการให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสํง
ผลงานมาที่สํานักงานของ สกว. ภายในวันที่ 15 ธันวาคม 2559 ซึ่งเป็นชํวงสิ้นภาคการศึกษาที่ 1 ปี 
พ.ศ. 2559 จากนั้นจึงทําการรวบรวมผลงานออกแบบที่สํงประกวดทั้งหมดนํามาทําการคัดแยก 
ตรวจสอบความถูกต๎องของผลงานตามเกณฑ๑การประกวดให๎ถูกต๎องโดยมีผู๎ให๎ความสนใจสํงผลงาน
อินโฟกราฟิกเข๎ารํวมประกวด 700 ผลงานออกแบบ และผลงานโมชั่นกราฟิกจํานวน 54 เรื่อง 
จากนั้นจึงเตรียมข๎อมูลให๎พร๎อมสําหรับการตัดสิน 

ในการสํงผลงานเข๎ารํวมประกวดอินโฟกราฟิก พบวํามีมหาวิทยาลัยที่สํงผลงานเข๎ารํวม 25 
มหาวิทยาลัย โดนมีมหาวิทยาลัยกรุงเทพสํงผลงานเข๎ารํวมมากที่สุดจํานวน 96 ผลงาน อันดับสอง
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทาจํานวน 46 ผลงาน และอันดับสามคือมหาวิทยาลัยขอนแกํน จํานวน 
42 ผลงาน  
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ตารางที่ 4.1 แสดงมหาวิทยาลัยที่สํงผลงานเข๎ารํวมประกวดอินโฟกราฟิก 

มหาวิทยาลัย จํานวน ร๎อยละ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยขอนแกํน 
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุุน 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยหาดใหญํ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
มหาวิทยาลัยรังสิต 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร-เพชรบุรี 
มหาวิยาลัยราชภัฎพระนคร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ๑ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลภาคตะวันออก 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ๑ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 

96 
16 
42 
20 
36 
22 
35 
33 
41 
24 
31 
24 
46 
16 
18 
21 
33 
25 
41 
17 
21 
16 
8 
6 
6 
6 

13.71 
2.28 
6.00 
2.85 
5.14 
3.14 
5.00 
4.71 
5.85 
3.42 
4.42 
3.42 
6.57 
2.28 
2.57 
3.00 
4.71 
3.57 
5.85 
2.42 
3.00 
2.28 
1.14 
0.85 
0.85 
0.85 

รวม 700 100.0 
 

 นอกจากนั้น สําหรับผลงานโมชั่นกราฟิก มหาวิทยาลัยที่สํงผลงานเข๎ารํวมประกวดมากที่สุด
คือ มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 20 ผลงาน รองลงมาคือมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
จํานวน 12 ผลงาน และอันดับสามคือ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง และ 
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุุน จํานวนสถาบันละ 8 ผลงาน 
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ตารางที่ 4.2 แสดงมหาวิทยาลัยที่สํงผลงานเข๎ารํวมประกวดโมชั่นกราฟิก 

มหาวิทยาลัย จํานวน ร๎อยละ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุุน 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
มหาวิทยาลัยขอนแกํน 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

12 
20 
8 
8 
3 
2 
1 

22.22 
37.05 
14.80 
14.80 
5.55 
3.70 
1.88 

รวม 54 100.0 
 

จากข๎อมูลที่เก็บจากผลงานที่นักศึกษาสํงมาเข๎ารํวมเมื่อนําข๎อมูลจากผลงานมาทําการแจงนับ 
พบวํา มีผู๎สํงผลงานเข๎ามาคัดเลือกมากที่สุดจากงานวิจัย 2 เรื่องด๎วยกัน คือ ผลงานวิจัยเรื่องการผลิต
ไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ  และงานวิจัยเรื่องศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 
รองลงมาอันดับที่ 2 คือ งานวิจัยเรื่องการสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของ
อาหารท๎องถิ่น และอันดับที่ 3 คือ งานวิจัยเรื่องชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ อันดับที่ 4 คือ 
งานวิจัยเรื่องการศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพิษของแมลงและสัตว๑ตําง ๆ และอันดับที่ 5 มีสองเรื่องที่
มีจํานวนเทํากันคือ งานวิจัยเรื่องสารต๎านอนุมูลอิสระจากสมุนไพรไทย และการพัฒนาเส๎นทางการ
ทํองเที่ยวเพื่อการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 

 

ตารางที่ 4.3 รายชื่อโครงการวิจัยในโครงการ วิจัยแปลงรําง 2 ที่มีผู๎สํงผลงานอินโฟกราฟิก 

โครงการ จํานวน ร๎อยละ 
การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ   50 7.14 
ศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 50 7.14 
การสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของอาหาร
ท๎องถิ่น 

43 6.14 

ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ  38 5.42 
การศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพิษของแมลงและสัตว๑ตําง ๆ 34 4.85 
การวิจัยสารต๎านอนุมูลอิสระจากสมุนไพรไทย 31 4.42 
การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 31 4.42 
การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพของสารสกัดจากผักพ้ืนบ๎านไทย 29 4.14 
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ตารางที่ 4.3 รายชื่อโครงการวิจัยในโครงการ วิจัยแปลงรําง 2 (ตํอ) 

โครงการ จํานวน ร๎อยละ 
ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมือง
ของไทย 

29 4.14 

การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ 22 3.14 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 20 2.85 
การพัฒนาตํารับอาหารจากไกํพันธุ๑ประดูํหางดํา 20 2.85 
ต๎นแบบการจัดการผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 20 2.85 
การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบ
และมันแกว 

18 2.57 

การศึกษาหาแนวทางการอบแห๎งที่เหมาะสมสําหรับผลิตกระเทียมผง 17 2.42 
การศึกษาศักยภาพเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร : 
กรณีศึกษาขนมไทยท๎องถิ่น 

17 2.42 

การพัฒนาสร๎างสรรค๑เมนูและคูํมือการปรุงอาหารไทยประยุกต๑ใหมํ:
กรณีศึกษา อาหารไทย-ฮาลาล ไทย-เวียดนาม ไทย-จีน ไทย-ญี่ปุุน และ
ไทย-ตะวันตก 

16 2.28 

การปรับปรุงคุณภาพแมคคาดาเมียโดยวิธีการอบแห๎งแบบหลาย
ขั้นตอน 

15 2.14 

แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการ
อนุรักษ๑คลองตูหยง ของชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง 
อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา   

13 1.85 

การศึกษาศักยภาพของขนมไทยท๎องถิ่นเพ่ือพัฒนาเป็นของฝากสําหรับ
นักทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร 

13 1.85 

การสํารวจและรวบรวมพืชวงศ๑ขิงเพ่ือการอนุรักษ๑และขยายพันธุ๑ 13 1.85 
ผลไม๎และผักพ้ืนบ๎านชํวยสร๎างเสริมสุขภาพเด็กและผู๎สูงอายุจังหวัด
ชัยนาท 

13 1.85 

การผลิตเนยโกโก๎เลียนแบบจากน้ํามันเมล็ดมะมํวง 12 1.71 
แนวทางการจัดการหอยหวาน-หอยขาวเพ่ือสร๎างการมีสํวนรํวมของ
สมาชิกชุมชนบ๎านบางหิน ตําบลบางหิน อําเภอกะเปอร๑ จังหวัดระนอง 

12 1.71 

กระบวนการสร๎างข๎าวปลอดภัย พืชกินได๎ ไม๎เป็นยา จังหวัดอุทัยธานี 12 1.71 
รูปแบบการฟ้ืนฟูอาหารเป็นยาเพ่ือรักษาสุขภาพตนเองของคนในชุมชน
บ๎านบํอบึง ตําบลสงยาง อําเภอมหาชนะชัย จังหวัดยโสธร   

12 1.71 

ระบบตลาดผักและผลไม๎ไทยในตลาดประเทศมาเลเซีย สิงคโปร๑ภายใต๎
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 

9 1.28 
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ตารางที่ 4.3 รายชื่อโครงการวิจัยในโครงการ วิจัยแปลงรําง 2 (ตํอ) 

โครงการ จํานวน ร๎อยละ 
หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปู
แสม 

9 1.28 

การลงทุนธุรกิจอาหารฮาลาลในจังหวัดชายแดนใต๎ของประเทศไทย 7 1.00 
การสกัดแยกและหาโครงสร๎างขององค๑ประกอบทางเคมีจากสํวนตําง ๆ 
ของมะเมําหลวง 

7 1.00 

การสํารวจเอกสารเรื่อง ข๎าวนึ่ง: กระบวนการผลิต สมบัติเชิงหน๎าที่ 
และปัจจัยที่มีผลตํอคุณภาพข๎าวนึ่ง 

7 1.00 

การศึกษารายได๎และการใช๎ประโยชน๑จากปุาเพ่ือนําไปสูํการจัดการปุา
ชุมชนอยํางยั่งยืน : กรณีศึกษาปุาชุมชนหนองสําแฮด ในพ้ืนที่บ๎านมํวง
ไขํ บ๎านเชียงเครือ และบ๎านคําสร๎างบํอ ตําบลกระจาย อําเภอปุาติ้ว 
จังหวัดยโสธร 

7 1.00 

การพัฒนาผลไม๎แชํเยือกแข็งของไทยให๎ทนตํอการแชํเยือกแข็งและทํา
ละลาย 

7 1.00 

การศึกษาหํวงโซํอุปทานของธุรกิจเครื่องแกงในจังหวัดสุราษฎร๑ธานี 7 1.00 
รูปแบบการอนุรักษ๑ฟ้ืนฟูผักหวานและอาหารปุาเพ่ือการใช๎ประโยชน๑
รํวมกันอยํางยั่งยืนของชุมชนบ๎านแกํงมํวง ตําบลน้ําทูน อําเภอทําลี่ 
จังหวัดเลย 

4 0.57 

รูปแบบการผลิตอาหารแบบผสมผสานด๎วยระบบเกษตรกรรมยั่งยืน 
บ๎านปลาบูํ ตําบลหนองแสง อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม 

4 0.57 

การถอดองค๑ความรู๎ภูมิปัญญาการทํานาข๎าวเฮี้ยะ ตําบลห๎างฉัตร อําเภอ
ห๎างฉัตร จังหวัดลําปาง 

4 0.57 

อ่ืน ๆ 28 4.00 
รวม 700 100.00 

 

 ในการสํงผลงานเข๎ารํวมโครงการในรูปแบบของสื่อโมชั่นกราฟิก จะมีจํานวนรวม 54 ผลงาน
โดยจะมีผลงานที่มีผู๎สํงเข๎ามามากท่ีสุดจากงานวิจัยเรื่องชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ อันดับที่สอง
คือการวิจัยชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง และอันดับที่สามคืองานวิจัยเรื่องต๎นแบบการจัดการ
ผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 
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ตารางที่ 4.4 รายชื่อโครงการวิจัยในโครงการ วิจัยแปลงรําง 2 ที่มีผู๎สํงผลงานโมชั่นกราฟิก 

ผลงานวิจัย จํานวน ร๎อยละ 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ 8 14.81 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 6 11.11 
ต๎นแบบการจัดการผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 5 9.25 
การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ 4 7.40 
การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 3 5.55 
การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 3 5.55 
การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพของสารสกัดจากผักพ้ืนบ๎านไทย 3 5.55 
สมบัติทางฟิสิกส๑เคมี และวิศวกรรมของข๎าวไทยและผลิตภัณฑ๑จากข๎าว 2 3.70 

ปรับวิถีการผลิตข๎าวเพ่ือความมั่นคงในชีวิตชุมชนจังหวัดยโสธร 2 3.70 

การศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพิษของแมลงและสัตว๑ตําง ๆ 2 3.70 

การศึกษาหาแนวทางการอบแห๎งที่เหมาะสมสําหรับผลิตกระเทียมผง 2 3.70 

หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปู
แสม 

2 3.70 

การศึกษาศักยภาพเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร : 
กรณีศึกษาขนมไทยท๎องถิ่น 

2 3.70 

การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบ
และมันแกว 

2 3.70 

การปรับตัวของเกษตรกรปลูกข๎าวในทุํงระโนดตํอการเปลี่ยนแปลง
สภาพภูมิอากาศ 

1 1.85 

ปรับวิถีการผลิตข๎าวเพ่ือความมั่นคงในชีวิตชุมชนจังหวัดยโสธร 1 1.85 

การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 1 1.85 

การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพของสารสกัดจากผักพ้ืนบ๎านไทย 1 1.85 

ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมือง
ของไทย 

1 1.85 

แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการ
อนุรักษ๑คลองตูหยง ของชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง 
อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา 

1 1.85 

การพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ๑แจํวบองเพ่ือให๎ได๎รับมาตรฐานจาก
องค๑การอาหารและยา (อย.) ของกลุํมแมํบ๎านเกษตรสมบูรณ๑ ตําบล
แสนสุข อําเภอวารินชําราบ จังหวัดอุบลราชธานี 

1 1.85 

การวิจัยสารต๎านอนุมูลอิสระจากสมุนไพรไทย 1 1.85 
รวม 54 100.00 
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 เมื่อรวบรวมผลงานทั้งหมดท่ีมีผู๎สํงเข๎ามารํวมกิจกรรมในโครงการแล๎ว จึงทําการวางแผนที่จะ
เชิญกรรมการเข๎ามาทําการตัดสินผลงานทั้งหมด โดยในวันตัดสินผลงานจะจัดให๎อยูํใน 1 วัน และใช๎
กรรมการชุดเดียวกันในการตัดสินทั้งผลงานอินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิก 

 5. การจัดกิจกรรมตัดสิน ในวันที่ 22 มกราคม 2560 ที่โรงแรม Intercontinental และได๎
เชิญผู๎ทรงคุณวุฒิจํานวน 6 ทํานมารํวมเป็นกรรมการตัดสิน ได๎แกํ 

- คุณจิรัฏฐ๑ พรพนิตพันธุ๑  ผู๎กํอตั้งนิตยสาร Cheeze 
- คุณธวัชชัย แสงธรรมชัย  ผู๎กํอตั้ง Why Not Social Enterprise 
- ดร.เฉลิมรัฐ นาควิเชียร  เจ๎าของธุรกิจ NetDesign 
- คุณศุภสันห๑ นภาสวํางวงศ๑ Director Infographic Thailand 
- คุณปิยะนุช พร๎อมประพันธ๑ Content & Art Director Infographic Thailand 
- คุณปฏิกาล ภาคกาย  บรรณาธิการบริหาร สํานักพิมพ๑แซลมํอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.12 ผู๎ทรงคุณวุฒิในการตัดสินผลงาน 

 ในการจัดกิจกรรมที่เป็นลักษณะของการประกวด การนําเสนอข๎อมูลเป็นระยะ และแสดงถึง
กระบวนการปฏิบัติงานอยํางโปรํงใสนั้นมีความสําคัญ เนื่องจากผู๎ที่สํงผลงานเข๎ามาจะมีความต๎องการ
ทราบข๎อมูลเป็นระยะ การคัดเลือกกรรมการผู๎ทรงคุณวุฒิที่นําเชื่อถือ รวมถึงการประกาศรายชื่อของ
คณะกรรมการสูํสาธารณะจึงมีความสําคัญมาก  
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 จากการประกาศผลผู๎ผํานการคัดเลือกจากคณะกรรมการ พบวํามีผลงานอินโฟกราฟิกที่ผําน
การคัดเลือกจํานวน 40 ผลงาน และผลงานโมชั่นกราฟิกจํานวน 21 ผลงาน โดยในการคัดเลือก 
กรรมการไมํได๎ใช๎เกณฑ๑ในเรื่องความสวยงามของการออกแบบมาเป็นตัวตัดสินเพียงอยํางเดียว แตํ
กรรมการจะพิจารณาจากการสื่อสาร และการนําเสนอข๎อมูลที่ได๎มาจากผลการวิจัยเป็นสํวนสําคัญ คือ 
ผลงานที่ได๎รับคัดเลือกจะต๎องเป็นผลงานที่มีข๎อมูลครบถ๎วนและนําเสนอได๎อยํางสวยงามและนําสนใจ 
ดังเสนอข๎อมูลในตาราง 4.1  (ข๎อมูลของผลงาน รายละเอียดเกี่ยวกับนักวิจัยอยูํในภาคผนวก) 

 ในการคัดเลือผลงานที่เข๎ารอบ จะใช๎เกณฑ๑ในการคัดเลือก คือ 1. เนื้อหาหรือข๎อมูลจะต๎อง
สื่อสารได๎อยํางครบถ๎วนในพื้นที่ และ เวลาที่จํากัด และ 2. ความสวยงามดึงดูดใจที่จะสามารถดึงดูด
ให๎ผู๎รับสารสามารถท่ีจะชื่นชมผลงาน จนเกิดการรับรู๎ข๎อมูลที่ต๎องการจะสื่อสารในลําดับถัดไป จาก
การคัดเลือกของคณะกรรมการจึงได๎ผลงานดังตํอไปนี้ 

 

ตารางที่ 4.5 ผลงานอินโฟกราฟิกที่ผํานการคัดเลือก 

ผลงานวิจัย จํานวน ร๎อยละ 
การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ   6 15 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ  4 10 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 3 7.5 
ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมืองของ
ไทย 

3 7.5 

การพัฒนาตํารับอาหารจากไกํพันธุ๑ประดูํหางดํา 2 5 
กระบวนการสร๎างข๎าวปลอดภัย พืชกินได๎ ไม๎เป็นยา จังหวัดอุทัยธานี 2 5 
การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 2 5 
การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 1 2.5 
การจัดโซํอุปทานและคุณภาพของผักใบ: กรณีศึกษาของผักกะหล่ําปลี 1 2.5 

หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปู
แสม 

1 2.5 

การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ 1 2.5 

ยุทธศาสตร๑การสร๎างสรรค๑วิถีทางเลือกอาหารที่มีคุณคําทางโภชนาการ
สําหรับวัยรุํนในกรุงเทพมหานคร วัย 9-15 ปี 

1 2.5 

การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบและ
มันแกว 

1 2.5 

ความเชื่อพ้ืนบ๎าน แบบแผนการบริโภคอาหารและสุขภาพพมําในบริบท
การพัฒนาเศรษฐกิจและความทันสมัย 

1 2.5 
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ตารางที่ 4.5 ผลงานอินโฟกราฟิกที่ผํานการคัดเลือก (ตํอ) 

ผลงานวิจัย จํานวน ร๎อยละ 
การพัฒนาทุนมนุษย๑ด๎านอุปทานเพื่อสํงเสริมการทํองเที่ยว การเรียนรู๎
เกี่ยวกับอาหารไทยสําหรับกลุํมทํองเที่ยว Active Beach เพ่ือรองรับการ
รวมกลุํมประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 

1 2.5 

การพัฒนาผลไม๎แชํเยือกแข็งของไทยให๎ทนตํอการแชํเยือกแข็งและทํา
ละลาย 

1 2.5 

การศึกษาดัชนีการวัดความอํอน-แกํทุเรียนแบบทําลายน๎อยที่สุด 1 2.5 

แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการ
อนุรักษ๑คลองตูหยง ของชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง 
อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา   

1 2.5 

รูปแบบการผลิตอาหารแบบผสมผสานด๎วยระบบเกษตรกรรมยั่งยืน บ๎าน
ปลาบูํ ตําบลหนองแสง อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม 

1 2.5 

การพัฒนาสร๎างสรรค๑เมนูและคูํมือการปรุงอาหารไทยประยุกต๑ใหมํ:
กรณีศึกษา อาหารไทย-ฮาลาล ไทย-เวียดนาม ไทย-จีน ไทย-ญี่ปุุน และ
ไทย-ตะวันตก 

1 2.5 

การผลิตเนยโกโก๎เลียนแบบจากน้ํามันเมล็ดมะมํวง 1 2.5 

การจัดการข๎าวที่สูงสูํความมั่นคงด๎านอาหารของจังหวัดแมํฮํองสอน 1 2.5 

รูปแบบการฟ้ืนฟูอาหารเป็นยาเพ่ือรักษาสุขภาพตนเองของคนในชุมชน
บ๎านบํอบึง ตําบลสงยาง อําเภอมหาชนะชัย จังหวัดยโสธร   

1 2.5 

การศึกษาศักยภาพของขนมไทยท๎องถิ่นเพ่ือพัฒนาเป็นของฝากสําหรับ
นักทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร 

1 2.5 

การสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของอาหารท๎องถิ่น 1 2.5 

 

ตารางที่ 4.6 ผลงานโมชั่นกราฟิกที่ผํานการคัดเลือก 

ผลงานวิจัย จํานวน ร๎อยละ 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 3 14.3 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ 3 14.3 
การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 2 9.5 
ต๎นแบบการจัดการผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 2 9.5 
การปรับตัวของเกษตรกรปลูกข๎าวในทุํงระโนดตํอการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ 

1 4.7 

ปรับวิถีการผลิตข๎าวเพ่ือความมั่นคงในชีวิตชุมชนจังหวัดยโสธร 1 4.7 
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ตารางที่ 4.6 ผลงานโมชั่นกราฟิกที่ผํานการคัดเลือก (ตํอ) 

ผลงานวิจัย จํานวน ร๎อยละ 
การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 1 4.7 
การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพของสารสกัดจากผักพ้ืนบ๎านไทย 1 4.7 
หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปู
แสม 

1 4.7 

การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ 1 4.7 
ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมือง
ของไทย 

1 4.7 

การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบและ
มันแกว 

1 4.7 

แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการ
อนุรักษ๑คลองตูหยง ของชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง 
อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา 

1 4.7 

การศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพิษของแมลงและสัตว๑ตําง ๆ 1 4.7 
การศึกษาหาแนวทางการอบแห๎งที่เหมาะสมสําหรับผลิตกระเทียมผง 1 4.7 

 

ผลงานที่ผํานการคัดเลือกทั้งสํวนที่เป็นอินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกจะถูกนําไปทําการ
สื่อสารในสํวนตํอไปคือการเปิดให๎ประชาชนเข๎ามาโหวตผลงานจากกิจกรรม Popular Vote  

 6. กิจกรรมการโหวตรางวัล Popular Vote ภายหลังการจัดกิจกรรมตัดสินผลงาน ทาง
โครงการได๎เปิดให๎ประชาชนเข๎ารํวมโหวตผลรางวัล Popular Vote โดยการกด LIKE ผลงานในสื่อ
สังคมเฟซบุ๏กของโครงการ จากผลงานอินโฟกราฟิกที่เข๎ารอบจํานวน 40 ผลงาน และผลงานโมชั่น
กราฟิกจํานวน 21 ผลงาน การจัดให๎มีรางวัลนี้เป็นการสร๎างการมีสํวนรํวมระหวํางผู๎สํงผลงานประกวด
และประชาชนที่เป็นผู๎รับสารจะได๎มีการออกความคิดเห็นในด๎านตําง ๆ ของผู๎ออกแบบ  

ผลรางวัล Popular Vote ผู๎ที่ได๎รับรางวัล Popular Vote ด๎วยคะแนนสูงที่สุดด๎วยคะแนน
โหวตในชํวงระหวํางวันที่ 1-15 กุมภาพันธ๑ พ.ศ. 2560 รวมเวลาให๎โหวต 15 วัน มีคะแนนโหวตถึง 
1,607 Like เป็นผลงานการออกแบบของ นางสาวเกษรา อินทรารักษ๑สกุล สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร 
คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง ออกแบบจาก
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาทุนมนุษย๑ด๎านอุปทานเพ่ือสํงเสริมการทํองเที่ยว การเรี ยนรู๎เกี่ยวกับอาหาร
ไทยสําหรับกลุํมทํองเที่ยว Active Beach เพ่ือรองรับการรวมกลุํมประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน คณะ
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นักวิจัย อนุชา เพียรชนะ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี  ชัยฤทธิ์ ทองรอด และ อัมพล ชูสนุก 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ และ มาเรียม นะมิ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.11 ผลงานที่ได๎รับรางวัล Popular Vote 
 

7. การจัดกิจกรรมประกาศผลรางวัล งานประกาศผล “ประกวดการสร๎างสรรค๑สื่ออินโฟ
กราฟิกของงานวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ” ในวันอังคารที่ 28 กุมภาพันธ๑ พ.ศ. 2560 เวลา 13.30 – 
15.30 น. ณ ห๎อง รัตนโกสินทร๑ โรงแรม เดอะ สุโกศล กรุงเทพ ผลงานที่ได๎รับรางวัลมีดังนี้ 

 

ผลการประกวดสื่ออินโฟกราฟิกจากงานวิจัย  

รางวัลชนะเลิศ ผู๎ออกแบบ นายอันดามัน พานิช สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการใน
ข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมืองของไทย  นักวิจัย อ.ดร.ชนากานต๑ เทโบลต๑ พรมอุทัย  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 
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ภาพที่ 4.12 ผลงานที่ได๎รับรางวัลชนะเลิศอินโฟกราฟิก 

รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ผู๎ออกแบบ น.ส.ศราภรณ๑ สุภัคกุล สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร 
คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง ออกแบบจาก
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลไม๎แชํเยือกแข็งของไทยให๎ทนตํอการแชํเยือกแข็งและทําละลาย นักวิจัย 
รองศาสตราจารย๑ ดร. สงวนศรี เจริญเหรียญ  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 
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ภาพที่ 4.13 ผลงานที่ได๎รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 อินโฟกราฟิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 4.14 ผลงานที่ได๎รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 อินโฟกราฟิก 
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รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 นายกฤตกร ทําดี สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะ
เทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง ออกแบบจากงานวิจัย
เรื่อง แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการอนุรักษ๑คลองตูหยง ของ
ชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา  นักวิจัย นายดิเรก เหมนคร 
และคณะ 

รางวัลชมเชย จํานวน 6 รางวัล นายณัทพงศ๑ เสนะเกตุ สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะ
เทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง การศึกษาดัชนีการวัด
ความอํอน-แกํทุเรียนแบบทําลายน๎อยที่สุด  นักวิจัย นายปราโมทย๑ กุศล  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 

น.ส.รรัญรร บุญเสริมสํง สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การจัดการข๎าวที่สูงสูํความมั่นคงด๎านอาหารของจังหวัดแมํฮํองสอน  
นักวิจัย นางวาสนา เกษอินทร๑ และคณะ 

น.ส.ภัทรภร บุญวิบูลย๑ สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และ
คณะ 

น.ส.ปานวาด ทองใบใหญํ สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบและ
มันแกว นักวิจัย ผศ.ดร.วีณา นุกลูการ, รศ.ดร.วิมล ศรีสุข, รศ.ดร.วัลลา ตั้งรักษาสัตย๑, ผศ.ดร.มัลลิกา 
ชมนาวัง และ ผู๎ชํวยอาจารย๑ ดารวี ศิริพรหม  คณะเภสัชศาสตร๑ มหาลัยมหิดล 

นายสุรเดช วีระยุทธ๑ศิลป์ ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปู
แสม นักวิจัย นายนรินทร๑ เนียมนุช และคณะ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร๑ธานี 

นายสถาปนิก วัตรเอก สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ความเชื่อพ้ืนบ๎าน แบบ
แผนการบริโภคอาหารและสุขภาพพมําในบริบทการพัฒนาเศรษฐกิจและความทันสมัย นักวิจัย ผู๎ชํวย
ศาสตราจารย๑ ดร.เทพินทร๑ พัชรานุรักษ๑  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 
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ภาพที่ 4.15 ผลงานที่ได๎รับรางวัลชมเชยอินโฟกราฟิก 
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ผลการประกวดสื่อโมชั่นกราฟิกจากงานวิจัย 

รางวัลชนะเลิศ  นางสาวสินีนาฏย๑ เพ่ิมทองคํา และ นางสาวสุพรรษา แซํโค๎ว  สาขา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุุน ออกแบบจากงานวิจัย
เรื่อง แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการอนุรักษ๑คลองตูหยง ของ
ชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา นักวิจัย นายดิเรก เหมนคร 
และคณะ 

 

 

ภาพที่ 4.16 ผลงานที่ได๎รับรางวัลชนะเลิศโมชั่นกราฟิก 
 

รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 นายชนะชล ใจสุภาพ สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยี
สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพ
ของสารสกัดจากผักพ้ืนบ๎านไทย ผู๎วิจัย ผู๎ชวํยศาสตราจารย๑ ดร.นาฎศจี เครือแสง และคณะ  
มหาวิทยาลัยขอนแกํน 

รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 นางสาวมัลลิกา สังข๑ผุด สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ต๎นแบบการ
จัดการผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพ่ือการสํงออก คณะนักวิจัย นายวินัย เมฆดํา, นางสาวลลิตา 
พาณิชกรกุล และ ดร.แพรรวี เคหะสุวรรณ 
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ภาพที่ 4.17 ผลงานที่ได๎รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 โมชั่นกราฟิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 4.18 ผลงานที่ได๎รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 โมชั่นกราฟิก 
 

รางวัลชมเชย 1 นางสาวฐิติกาญจน๑ เลสัก และ นางสาวชวิศา ทวีสินอุดม สาขาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุุน ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การ
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พัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบและมันแกว คณะนักวิจัย ผศ.ดร.
วีณา นุกลูการ, รศ.ดร.วิมล ศรีสุข, รศ.ดร.วัลลา ตั้งรักษาสัตย๑, ผศ.ดร.มัลลิกา ชมนาวัง และ ผู๎ชํวย
อาจารย๑ ดารวี ศิริพรหม คณะเภสัชศาสตร๑ มหาลัยมหิดล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 4.19 ผลงานที่ได๎รับรางวัลชมเชย 1 โมชั่นกราฟิก 
 

รางวัลชมเชย 2 นางสาวณิชกาญจน๑ ชมพักตร๑ และ นางสาวณัฐกมล วงษ๑ศรี สาขาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุุน ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง 
การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย คณะนักวิจัย ผศ.ดร.นฤมล นันทรักษ๑, นาง
จันทร๑จนา ศิริพันธ๑วัฒนา, นางสาวนันทพร รุจิขจร และ นายนราธิป ปุณเกษม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สวนดุสิต 
 

รางวัลชมเชย 3 นายอนุชา ฉนํากลาง สาขาวิชาเทคโนโลยอีอกแบบนิเทศศิลป์ คณะ
ศิลปกรรมและออกแบบอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ออกแบบจากงานวิจัย 
ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 
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ภาพที่ 4.20 ผลงานที่ได๎รับรางวัลชมเชย 2 โมชั่นกราฟิก 
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ภาพที่ 4.21 ผลงานที่ได๎รับรางวัลชมเชย 3 โมชั่นกราฟิก 
รางวัล Popular Vote คะแนน LIKE 1194 นายศิวกร น้ําทอง และ นายอัครพงศ๑ ด๎วงพิบูลย๑ 

และ นายภูเบศ ธนะโชคพิบูล สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเส๎นทางการ
ทํองเที่ยวเพื่อการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร นักวิจัย ดร.กนกกานต๑ วีระกุล และคณะ  มหาวิทยาลัยราช
ภัฎสวนดุสิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.22 ผลงานที่ได๎รับรางวัล Popular Vote โมชั่นกราฟิก 
 
 เมื่อได๎ผู๎ชนะรางวัลแล๎ว กิจกรรมที่จะต๎องทําตํอไปคือการประกาศผลรางวัล งานประกาศผล 
“ประกวดการสร๎างสรรค๑สื่ออินโฟกราฟิกของงานวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ โดยสํานักงานกองทุน
สนับสนุนการวิจัย (สกว.) ในวันที่ 28 กุมภาพันธ๑ 2560 ห๎องรัตนโกสินทร๑ โรงแรม สุโกศล โดยในงาน
จะมีการเชิญนักศึกษาที่ได๎รับรางวัล อาจารย๑ที่ปรึกษาท่ีจะเป็นผู๎ควบคุมดูและและคอยชํวยเหลือ
นักศึกษาในระหวํางการออกแบบผลงาน และผู๎ปกครอง  
 

นอกจากการจัดกิจกรรมประกาศผลรางวัลแล๎ว ทางโครงการยังมีการจัดนิทรรศการผลงาน
ของนักศึกษาที่ได๎ออกแบบในโครงการวิจัยแปลงรําง ตอน กินอยูํ ที่ลาน Central Court ศูนย๑การค๎า
เซ็นทรัลเวิลด๑ ในการจัดกิจกรรมการประกาศผลรางวัล จะมีการจัดนิทรรศการผลงานออกแบบสื่อ
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จากงานวิจัยของนักศึกษาเพ่ือกระจายข๎อมูลไปยังประชาชน และ สื่อมวลชน โดยในการนําเสนอ
ผลงานการออกแบบในรูปของการทําสไลด๑โชว๑ในบอร๑ดประชาสัมพันธ๑ด๎านลํางของลานกิจกรรม เพ่ือ
เวลาที่ประชาชนที่ให๎ความสนใจเดินมาชมในบริเวณงานจะได๎เข๎าใจ นอกจากนั้น บนเวทียัง
ประกอบด๎วยกิจกรรมที่ให๎ทั้งความบันเทิงและความรู๎ เชํน การฉายวีดิทัศน๑ที่เป็นการประมวลผลการ
ทํางานทั้งหมดของโครงการ ตั้งแตํการรวบรวมผลงาน การแถลงขําว การออกโรดโชว๑ในสถาบันตําง ๆ 
กิจกรรมการตัดสินผลงาน เป็นการประมวลผลทั้งหมดจนมาถึงวันประกาศผล เพ่ือสร๎างการมีสํวนรํวม
ในกิจกรรมให๎นักศึกษาและประชาชนที่อยูํในบริเวณงานได๎เข๎าใจถึงกิจกรรมในงานทั้งหมด  
 

  

 
 

ภาพที่ 4.23 บรรยากาศงานประกาศผลรางวัล 
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ภาพที่ 4.24 บรรยากาศงานนิทรรศการ 
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บทที่ 5 
ผลการศึกษา 

 
 ในสํวนของผลการศึกษาจะขอแบํงการรายงานผลเป็นสองสํวน โดย สวํนที่ 1 เป็นสํวนที่มา
จากการวิเคราะห๑เนื้อหาของสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิก ผํานวิธีการแจงแจง และในสํวนที่ 2 
เป็นสํวนของการวิเคราะห๑ผํานการถอดความรู๎ผํานการสื่อสารที่มาจากแนวคิดสัมพันธบท 
(Intertextuality) 
 
สํวนที่ 1 การวิเคราะห๑ผลงานอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก 

 จากกิจกรรมการประกวด ทําให๎ได๎ผลงานของผู๎สํงเข๎าประกวด 754 คน จากนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาจากทั่วประเทศ ทางโครงการจึงนําเอาข๎อมูลจากใบสมัคร และ ผลงานการออกแบบ
สื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษาทุกคนที่สํงเข๎ามาประกวดนํามาลงรหัสและวิเคราะห๑ข๎อมูล ผลการ
วิเคราะห๑มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 5.1 ผู๎สํงผลงานจําแนกตามเพศ 
เพศ จํานวน รอ๎ยละ 
ชาย 
หญิง 

275 
479 

36.48 
63.52 

รวม 754 100.00 

 ผลงานการออกแบบอินโฟกราฟิกในการประกวดมาจากนักศึกษาเพศชายมากกวําเพศหญิง 
โดยเพศชายมีจํานวน 275 คนคิดเป็นร๎อยละ 36.48 เพศหญิงจํานวน 479 คนคิดเป็นร๎อยละ 63.52 

ตารางที่ 5.2 ผู๎สํงผลงานจําแนกตามชั้นปี 
ชั้นปี จํานวน ร๎อยละ 
ปี 1 
ปี 2 
ปี 3 
ปี 4 

143 
186 
236 
164 

18.97 
24.67 
31.30 
21.76 

รวม 754 100.00 

  
ผู๎สํงผลงานเข๎าประกวดสํวนใหญํศึกษาอยูํในระดับอุดมศึกษาชั้นปีที่ 3 มากที่สุด มีจํานวน 

236 คนคิดเป็นร๎อยละ 31.30 รองลงมาศึกษาอยูํในชั้นปีที่ 2 จํานวน 186 คนคิดเป็นร๎อยละ 24.67 
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ศึกษาอยูํในชั้นปีที่ 4 จํานวน 164 คนคิดเป็นร๎อยละ 21.76 และชั้นปีที่ 1 สํงประกวดน๎อยที่สุด
จํานวน 143 คนคิดเป็นร๎อยละ 18.97 
 
ตารางที่ 5.3 ชนิดของแผนภูมิที่ใช๎แสดงผลข๎อมูลตัวเลข 

ชนิดของแผนภูมิ จํานวน ร๎อยละ 
แผนภูมิแทํง 
แผนภูมิวงกลม 
แผนภูมิโดนัท 
ฮิสโตแกรม 
แผนภูมิเรดาร๑ 
แผนภูมิภาพ 
แผนภูมิแผนที่ 
ใช๎ผสมผสานกัน 
ไมํใช๎แผนภูมิ 

64 
51 
65 
46 
31 
87 
64 
157 
189 

8.49 
6.76 
8.62 
6.1 
4.11 
11.54 
8.49 
20.82 
25.07 

รวม 754 100.00 
 

 ในการออกแบบอินโฟกราฟิกจากงานวิจัย ยํอมต๎องมีการนําเอาข๎อมูลตัวเลขมานําเสนอ
เพ่ือให๎เข๎าใจได๎งําย ในการนําเสนอนั้นรูปแบบที่ใช๎มากที่สุดคือการใช๎แผนภูมิหลายรูปแบบประกอบ
กันเพ่ือนําเสนอ จํานวน 157 คนคิดเป็นร๎อยละ 20.82 อันดับที่สองคือการใช๎แผนภูมิภาพมานําเสนอ 
มีจํานวน 87 คนคิดเป็นร๎อยละ 11.54 และอันดับที่สามคือการใช๎แผนภูมิโดนัทจํานวน 65 คนคิดเป็น
ร๎อยละ 8.62 

 
ตารางที่ 5.4 ภาษากาย (Body Language) ของอินโฟกราฟิก  

ภาษากาย จํานวน ร๎อยละ 
เวคเตอร๑ 
กราฟิกเสมือนจริง 
ภาพวาดมือ 
การ๑ตูน 
ภาพถําย 
ผสมผสานกัน 

228 
136 
72 
38 
45 
235 

30.23 
18.03 
9.55 
5.04 
5.96 
31.16 

รวม 754 100.00 
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ในการออกแบบกราฟิกที่ถูกนํามาใช๎ออกแบบมากที่สุดมักจะเป็นการใช๎แบบผสมผสาน มี
จํานวน 235 คนคิดเป็นร๎อยละ 31.16 รองลงมาอันดับที่สองคือกราฟิกแบบเวคเตอร๑ จํานวน 228 คน
คิดเป็นร๎อยละ 30.23 อันดับที่สามคือกราฟิกเสมือนจริงจํานวน 136 คนคิดเป็นร๎อยละ 18.03  

 

ตารางที่ 5.5 เทคนิคการกระชับข๎อมูลที่ใช๎ในงานออกแบบ 

การกระชับข๎อมูล จํานวน ร๎อยละ 
ปูายหัวข๎อ 
คําอธิบายข๎อมูล 
คําชี้แจง 
ข๎อมูลจัดเรียงเป็นชุด 
คําถามขยายความ 
ไฮไลท๑ 
ใช๎หลายวิธ ี

84 
98 
24 
189 
31 
77 
251 

11.14 
12.99 
3.19 
25.07 
4.12 
10.21 
33.28 

รวม 754 100.00 
 

 ในการยํอยข๎อมูลจํานวนมาก เทคนิคในการกระชับข๎อมูลที่ถูกนํามาใช๎มากที่สุดคือการใช๎
หลายวิธีผสมผสานกัน มีจํานวน 251 คนคิดเป็นร๎อยละ 33.28 รองลงมาคือการจัดเรียงข๎อมูลเป็นชุด
จํานวน 189 คน คิดเป็นร๎อยละ 25.07 และอันดับที่สามคือการใช๎คําอธิบายข๎อมูล จํานวน 98 คนคิด
เป็นร๎อยละ 12.99 

 

สํวนที่ 2 การวิเคราะห๑การแปลงรํางงานวิจัยผํานแนวคิดสัมพันธบท (Intertextuality) 

สัมพันธบท หรือ การเชื่อมโยงตัวบท คือ การเชื่อมโยงระหวํางตัวบทที่หลากหลายโดยไมํ
จํากัดขอบเขต ในกรณีนี้คือการสึกษาถึงสัมพันธบทระหวํางตัวบทต๎นแบบ คือ งานวิจัยของสํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัย ซึ่งได๎หยิบยกเอางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับอาหาร และ ท๎องถิ่นของอาหารนั้น
มาทําการออกแบบให๎เป็นสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิก 

การทําการแปลงรํางงานวิจัยไปสูํการออกแบบสื่อใหมํประเภทอินโฟกราฟิก  และ โมชั่น
กราฟิกนั้น จะมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาตัวบทต๎นแบบ ทั้งในด๎านเนื้อหาสารและรูปแบบในการ
นําเสนอเพ่ือสื่อสารไปสูํผู๎รับสารเปูาหมายใหมํ ซึ่งแตกตํางจากการเขียนรายงานวิจัยในรูปแบบเดิม 
ผู๎รับสารของการเขียนรายงานวิจัยนั้นเป็นนักวิจัยด๎วยกัน ผู๎ที่จะนําเอาความรู๎ที่ได๎จากการเขียน



 
 

83 
 

งานวิจัยซึ่งลงรายละเอียดอยํางครบถ๎วนนําไปทํางานวิจัยตํอยอด แตํในกรณีของการที่เราต๎องการจะ
สื่อสารงานวิจัยให๎ไปสูํประชาชนอยํางกว๎างขวางนั้น  จําเป็นที่จะต๎องมีการลดทอนเนื้อหาและ
ปรับเปลี่ยนเนื้อหาให๎เหมาะสมกับผู๎รับสารคนใหมํ ซึ่งในกรณีนี้คือประชาชนที่มีความเป็นสาธารณะ
การดดัแปลงเนื้อหาให๎เข๎าใจงํายและสามารถสื่อสารไปยังคนหมูํมากจึงมีความสําคัญในกรณีนี้ 

ในการสื่อสารไปยังประชาชนซึ่งมีความแตกตํางกันมากนั้น มีลักษณะของเนื้อหาของงานวิจัย
ที่ต๎องปรับเปลี่ยนไปพอสมควร เนื่องจาก ดังที่กลําวไปในข๎างต๎นวํางานวิจัยฉบับเต็มมีเปูาหมายในการ
สื่อสารไปยังนักวิจัยด๎วยกัน ดังนั้น รูปแบบของการเขียนจึงมีเนื้อหาที่มีความละเอียดเป็นจํานวนมาก 
แตํเมื่อปรับเปลี่ยนกลุํมเปูาหมายมาเป็นประชาชนทั่วไป สิ่งที่มีความซับซ๎อนอาจจําเป็นต๎องดัดแปลง
ให๎มีความเข๎าใจงําย และ เข๎าถึงกลุํมเปูาหมายมากข้ึน 

กรณีนี้หากอธิบายโดยใช๎แนวคิดสัมพันธบท (Intertextuality) จึงมีลักษณะของการหยิบยืม 
และ เชื่อมโยงเนื้อหาในสํวนตําง ๆ ที่คิดวํามีความสําคัญ ผู๎ออกแบบเนื้อหาสารจําเป็นที่จะต๎อง
ตัดสินใจวําเนื้อหาสํวนใดที่มีความสําคัญในการสื่อสารครั้งนั้นควรที่จะเก็บไว๎  หรือ เนื้อหาสํวนใดที่มี
ความซับซ๎อนมากเกินไป หรือ มีรายละเอียดที่ไมํเหมาะกับการออกแบบสื่อครั้งนั้น จําเป็นที่จะต๎อง
ลดทอนหรือปรับเปลี่ยนเนื้อหาเหลํานั้นให๎เหมาะสม 

การออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก จึงไมํได๎เป็นตัวบทที่เกิดขึ้นมาใหมํ หรือ 
เกิดขึ้นโดยลําพัง แตํเกิดจากการเชื่อมโยงหรือสัมพันธบทกับตัวบทอ่ืน ๆ มากมายที่มีมากํอน ซึ่งจาก
ข๎อค๎นพบของงานวิจัยพบวําเมื่อผู๎ออกแบบจะทําการดัดแปลงหรือสร๎างสรรค๑เนื้อหาของสื่อใหมํผําน
งานวิจัยนั้นจะต๎องมีการทําความเข๎าใจในตัวบทดั้งเดิม (text1) อยํางละเอียดกํอนที่จะออกแบบ 

จากนั้นผู๎ออกแบบจะทําการค๎นคว๎าเนื้อหาที่ใกล๎เคียงกันเพ่ือหาตัวแบบอ๎างอิง ( reference) 
เพ่ือทําความเข๎าใจในตัวบทของสารต๎นแบบ ซึ่งก็คืองานวิจัยนั้นอยํางดีขึ้น ยกตัวอยําง ในการ
ออกแบบสื่อจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตํารับอาหารจากไกํพันธุ๑ประดูํหางดําเชียงใหมํหนึ่ง กํอนที่จะ
สื่อสารให๎นักศึกษาทําการออกแบบสื่อจากงานวิจัยได๎นั้นจําเป็นจะต๎องมีข้ันตอนหลายขั้นตอน 

เริ่มจาก ทางโครงการวิจัยจําเป็นที่จะต๎องนําเอางานวิจัยตัวต๎นฉบับมาทําการอํานข๎อมูล
เสียกํอน จากนั้นจึงทําการแปลงข๎อมูลออกเป็นข๎อมูลที่มีความงําย และ สามารถอํานได๎เข๎าใจโดยใช๎
เวลาไมํมาก แตํยังคงต๎องมีสาระสําคัญของตัวงานวิจัยฉบับเดิมอยูํครบถ๎วน นั่นคือการทําสรุปยํอ  
(text2) เป็นการแปลงข๎อมูลในชั้นแรก โดยในขั้นตอนนี้ จะมีการคัดเลือกเอาข๎อมูลที่จําเป็นที่จะต๎อง
สื่อสารกับประชาชนที่เป็นสาธารณะนําเอามาเขียนในการสรุปยํองานวิจัย ขั้นตอนนี้มีความสําคัญ
เนื่องจากจะชํวยให๎ผู๎ที่จะทําการออกแบบสามารถเข๎าใจเนื้อหาในงานวิจัยได๎อยํางรวดเร็ว ในกรณีนี้
บางครั้งเราอาจพิจารณาจากบทคัดยํอของงานวิจัยซึ่งในงานวิจัยทุกฉบับจะมีข๎อมูลในสํวนนี้  แตํเมื่อ
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พิจารณาแล๎วจะพบวํา ข๎อมูลที่อยูํในรูปของบทคัดยํอแตกตํางจากข๎อมูลที่ผู๎ทําโครงการนํามาสรุป 
เนื่องจากบทคัดยํอมักมีความสั้นจนเกินไป และ ถูกเขียนเอาไว๎ในลักษณะของการสื่อสารกับนักวิจัย
ด๎วยกัน เชํนเดียวกับตัวรายงานวิจัยฉบับเต็ม ดังนั้น รูปแบบของเนื้อหาที่เขียนรวมทั้งข๎อมูลที่ทําการ
สื่อสารจึงมักจะมีความยากไมํตํางกับการอํานงานวิจัยฉบับเต็ม เพียงแตํวํามีขนาดที่สั้นลงเทํานั้น การ
ยํอข๎อมูลให๎สั้นในสํวนแรกนี้จึงมีความสําคัญท่ีจะปรับเปลี่ยนเพื่อสื่อสารถึงผู๎ออกแบบเป็นลําดับต๎น 

จากนั้นเมื่อนักออกแบบได๎อํานงานวิจัยที่ทําการสรุปยํอแล๎ว นักออกแบบต๎องทําการค๎นคว๎า
หาตัวแบบอ๎างอิง (reference) (text3) จากสื่ออินเทอร๑เน็ต เพ่ือหาตัวแบบอ๎างอิงวําไกํพันธุ๑ประดูํหาง
ดําเชียงใหมํหนึ่งนั้นมีรูปรํางหน๎าตาเป็นเชํนไร ซึ่งในขั้นตอนนี้นั้นนักออกแบบจําเป็นที่จะต๎องหาตัว
แบบอ๎างอิงจากหลายหลายแหลํงเพื่อนํามาเปรียบเทียบกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.1 การหาตัวแบบอ๎างอิงจากงานวิจัยเรื่องไกํพันธ๑ประดูํหางดํา 

ในการทําการออกแบบในขั้นตอนตํอไปนั้นนักออกแบบจําเป็นที่จะต๎องทําการคัดเลือกข๎อมูล
ที่มีความเหมาะสมที่จะนํามาเสนอในรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกในลําดับถัดไป โดย
สื่อที่นํามาออกแบบในขั้นตอนนี้จะต๎องมีการลดทอนหรือดัดแปลงข๎อมูลให๎เหมาะสมกับรูปแบบในการ
นําเสนอ เชํน ถ๎าผู๎ออกแบบเลือกท่ีจะทําการสื่อสารในรูปแบบของอินโฟกราฟิกผู๎ออกแบบมักจะเลือก
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วิธีการเลําในรูปแบบของการนําเสนอข๎อมูลแบบสองมิติหรือการ๑ตูน เนี่องจากเป็นสื่อที่มีลักษณะเป็น
ภาพนิ่ง แตํหากผู๎ออกแบบเลือกที่จะทําการสื่อสารโดยใช๎สื่อโมชั่นกราฟิก ผู๎ออกแบบจําเป็นที่จะต๎อง
นําเอาข๎อมูลจากตัวบทดั้งเดิมที่เป็นงานวิจัย (text1) หรือตัวบทสรุปยํอ (text2) ที่มีการเตรียมเอาไว๎
ให๎ มาทําการดัดแปลงให๎เป็นบท (script) ที่มีเรือ่งราวเนื่องจากสื่อโมชั่นกราฟิกเป็นสื่อที่มีลักษณะของ
การเลําเรื่องผํานภาพ และ เสียงซึ่งมีลักษณะใกล๎เคียงกับการ๑ตูนแอนิเมชั่น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.2 การดัดแปลงเนื้อหาจากตัวอ๎างอิงให๎เหมาะสมกับสื่อ 

ในสํวนนี้จึงพบวําในลักษณะของการดัดแปลงข๎อมูลที่มีความเป็นสัมพันธบทจากตัวบทต๎น
ทางที่เป็นรูปแบบของงานวิจัยฉบับเต็มมาจนกลายเป็นสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกที่เป็นตัวบท
ปลายทางนั้นจะมีการดัดแปลงสารหรือข๎อมูลที่จะสื่อสารอยูํหลายครั้ง โดยจํานวนครั้งที่มีการดัดแปลง
สารจะมากหรือน๎อยนั้นขึ้นอยูํกับวํา ระยะหํางของตัวบทต๎นทาง และ ตัวบทปลายทางนั้น มีความ
แตกตํางหรือมีระยะหํางมากน๎อยเพียงใด กลําวงําย ๆ ก็คือถ๎าตัวบทต๎นทางมีความยาก และ ความ
ซับซ๎อนอยูํมาก การแปลงข๎อมูลจะต๎องมีการแปลงมากกวําหนึ่งครั้ง แตํหากตัวบทต๎นทางมีความงําย
หรือไมํคํอยมีความซับซ๎อนมากเทําใด การแปลงข๎อมูลก็อาจจะไมํจําเป็นต๎องทําหลายครั้ง ดังนั้น 
ระยะหํางระหวํางตัวบท (text) จึงเป็นสํวนที่มีความสําคัญในการดัดแปลงข๎อมูลเพื่อสื่อสาร 
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นอกจากนั้นในงานวิจัยครั้งนี้อยํางค๎นพบวิธีการที่นักออกแบบจะดัดแปลงตัวบทต๎นทางไปสูํ
ตัวบทปลายทางได๎หลากหลายวิธีโดยในแนวคิดของสัมพันธบทจะมีแบบแผนของการดัดแปลงสัมพันธ
บทอยูํ 3 ลักษณะคือ 

1. การขยายความ (extension) คือการเพ่ิมเติมเนื้อหาซึ่งตัวบทต๎นทางไมํมี โดยการเพ่ิมเติม
สํวนที่เพ่ิมใหมํนี้จะทําหน๎าที่ขยายความทําให๎ตัวบทเข๎าใจได๎งํายขึ้น 

2. การตัดทอน (reduction) หมายความวําในตัวบทปลายทางจะมีการตัดเนื้อหาจากตัวบท
ต๎นทางออกไปบ๎างซึ่งจะทําให๎เนื้อหามีความกระชับ 

3. การดัดแปลง (modification) คือการที่ตัวบทปลายทางมีการดัดแปลงเนื้อหาทําให๎มี
รูปลักษณ๑ท่ีแตกตํางไปจากเดิม 

การดัดแปลงทั้งสามรูปแบบนี้พบอยูํในการดัดแปลงเนื้อหาจากสัมพันธบทในสื่อตําง ๆ สํวน
ในกระบวนการแปลงรํางงานวิจัยซึ่งศึกษาจากโครงการวิจัยแปลงรํางสอง พบวํา มีเทคนิคหรือวิธีการ
ที่ผู๎ออกแบบได๎สร๎างสรรค๑ขึ้น เพ่ิมเติมจากวิธีการของสัมพันธบทในรูปแบบทั้ง 3 ที่กลําวมาข๎างต๎นดังนี้ 

4. การยํอ (condensation) คือการที่นักออกแบบจะต๎องทําการยํนยํอเนื้อหาซึ่งมีปริมาณที่มี
จํานวนมากให๎อยูํในพื้นท่ีหรือเวลาที่เหมาะสมกับสื่อที่จะนําเสนอ 

5. การตัด (extraction) คือการตัดเนื้อหาที่ผู๎ออกแบบคิดวําไมํจําเป็น หรือ เป็นเนื้อหาที่ไมํ
ควรจะต๎องนํามานําเสนอในการออกแบบครั้งนี้ หรือ การแบํงเนื้อหาออกเป็นตอน ๆ 

6. การแทนที่ (substitution) การที่นักออกแบบจําเป็นที่จะต๎องเอาเนื้อหาบางสํวนออกไป
และเอารูปแบบการนําเสนอแบบอื่นที่เข๎าใจได๎งํายกวํามาแทน รูปแบบนี้พบวําจะมีการถูกใช๎มากที่สุด
ในรูปแบบของการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก กลําวคือ ผู๎ออกแบบอาจจะนําเอาการ
แสดงผลแบบที่เป็นตัวเลขออกไป และ นําการแสดงผลในรูปแบบของการใช๎ไอคอน หรือ แผนภูมิ
รูปภาพมานําเสนอแทน  

7. การเพ่ิมเติม (addition) การที่นักออกแบบจะนําเอาข๎อมูลในสํวนอ่ืนเข๎ามาเพ่ิมเติม
เพ่ือที่จะทําให๎ผู๎รับสารสามารถเข๎าใจเนื้อหาในสํวนนั้นได๎งํายขึ้นโดยสิ่งที่เพ่ิมเติมเข๎ามาอาจจะเป็นสิ่งที่
ไมํได๎เขียนอยูํในงานวิจัยนั้นตั้งแตํต๎น เชํน ภาพประกอบ เมื่อผู๎ออกแบบต๎องการจะสื่อสารถึงความ
เป็นท๎องถิ่นเชํนภาคเหนือ หรือ ภาคใต๎ ผู๎ออกแบบอาจเลือกนําเอารูปภาพประกอบมานําเสนอในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิก เพ่ือสื่อสารถึงความเป็นภูมิภาค เชํน ใช๎สัญลักษณ๑ตุง  (ธง) หรือ โคมแขวน 
แทนความเป็นภาคเหนือ และ ใช๎สัญลักษณ๑รูปโนราแทนความเป็นภาคใต๎แทนที่จะใช๎คําพูด เป็นต๎น 
หรือ ในการออกแบบสื่อโมชั่นกราฟิก ผู๎ออกแบบอาจต๎องเลือกเพลงเข๎ามาประกอบเพ่ือทําให๎สื่อโมชั่น
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กราฟฟิกมีความนําสนใจซึ่งสิ่งเหลํานี้ไมํได๎เขียนระบุเอาไว๎ในงานวิจัยฉบับเดิมเลยแม๎แตํน๎อย แตํใน
วิธีการดัดแปลงเนื้อหาสารจําเป็นที่จะต๎องใช๎เทคนิคเหลํานี้เพ่ือทําให๎การสื่อสารงานวิจัยครั้งนั้นมี
ความเข๎าใจได๎งํายขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.3 อินโฟกราฟิกตัวบทปลายทางจากงานวิจัย 

จากการดัดแปลงดังนี้สื่อที่ได๎จึงมีสถานะเป็นตัวบทปลายทาง (text4) แม๎เป็นสื่อที่แปลงมา
จากตัวบทต๎นทาง (text1) แตํก็มีความหํางจากตัวบทต๎นทางอยูํมากพอสมควร อีกทั้งการดัดแปลง
จากสื่อต๎นทางเดียวกนัยังอาจได๎ผลของการออกแบบเป็นสื่อปลายทางท่ีมีความแตกตํางกันอีกด๎วย  

บทเรียนจากการทําโครงการวิจัยแปลงรํางสอง จึงได๎ข๎อค๎นพบจากการวิเคราะห๑กระบวนการ
แปลงรํางงานวิจัย (massage transformations) ดังตํอไปนี้ 

1. กระบวนการแปลงรําง เป็นกระบวนการซึ่งสามารถถอดวิธีการมาจากแนวคิดเรื่องสัมพันธ
บทโดยตัวบทต๎นทางมีลักษณะเป็นงานวิจัยและแปลงรํางมาสูํสื่อในรูปแบบใหมํคืออินโฟกราฟิกและ
โมชั่นกราฟิก ในกระบวนการแปลงรํางนั้นอาจไมํสามารถกระทําจากตัวบทต๎นทางมาสูํตัวบท
ปลายทางเพียงครั้งเดียว แตํจะต๎องมีกระบวนการแปลงรํางเป็นขั้นตอน ทั้งนี้ ขึ้นอยูํกับวําตัวบทต๎น
ทางและตัวบทปลายทางมีความแตกตํางมากหรือน๎อย ถ๎ามีความแตกตํางมากขั้นตอนในกระบวนการ
แปลงรํางอาจมากขึ้นตามลําดับ 
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ภาพที่ 5.4 กระบวนการแปลงรํางข๎อมูล 

2. ระยะหํางระหวํางตัวบทต๎นทาง (Text1) และตัวบทปลายทาง (Text สุดท๎าย) จะมี
รูปแบบของความซับซ๎อนและเปูาหมายในการสื่อสาร เป็นปัจจัยที่จะนําไปสูํกระบวนการตัดสินใจวํา
จะต๎องมีการแปลงรํางข๎อมูลจํานวนกี่ครั้ง 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.5 ระยะหํางระหวํางตัวบท 

3. เทคนิคในการแปลงข๎อมูลสาร ในกระบวนการแปลงรํางจากแนวคิดเรื่องสัมพันธบท
สามารถใช๎หลายเทคนิคผสมผสานกันโดยจากการเรียนรู๎ในการทําโครงการวิจัยแปลงรํางสองนั้นพบวํา
มีเทคนิคที่ผู๎ออกแบบนํามาใช๎อยูํ 7 ลักษณะด๎วยกันโดยแตํละลักษณะมีความยากงํายแตกตํางกันเป็น
ลําดับ ดังแผนภาพตํอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.6 เทคนิควิธีการแปลงรํางข๎อมูล 
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จากบทเรียนที่ได๎วิเคราะห๑จากแนวคิดสัมพันธบทได๎ค๎นพบอีกวํา กระบวนการที่แปลงรํางจาก
สื่อที่มีลักษณะเป็นงานวิจัยไปสูํสื่อที่สามารถสื่อสารไปสูํประชาชนสามารถทําได๎  ผํานเทคนิคของการ
สร๎างสื่อแบบสัมพันธบท สามารถทําให๎สื่อที่มีความซับซ๎อนสามารถสื่อสารได๎เข๎าใจอยํางงํายดายขึ้น 
ซ่ึงหน๎าตาของตัวบทปลายทางจะเป็นอยํางไรนั้นขึ้นอยูํกับผู๎รับสารคนสุดท๎ายจะเป็นตัวกําหนด อีกทั้ง
ในงานวิจัยหนึ่งงานอาจมีการยํอยข๎อมูลได๎หลากหลายประเด็น ดังนั้น งานวิจัยจึงอาจถูกนําเสนอได๎ใน
ตัวบทปลายทางหลายมุมมอง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.7 การแปลงรํางงานวิจัยเป็นสื่ออินโฟกราฟิกสามารถนําเสนอได๎หลายรูปแบบ 

การเลําเรื่องในสื่อโมชั่นกราฟิก 

 ในสํวนของสื่อโมชั่นกราฟิกจะมีวิธีการนําเสนอที่เพ่ิมเติมจากสื่ออินโฟกราฟิกในสํวนของการ
เลําเรื่อง แนวทางในการแปลงรํางงานวิจัยให๎กลายเป็นสื่อโมชั่นกราฟฟิก  จะประกอบไปด๎วย
กระบวนการเลําเรื่อง โดยใช๎การเลําในหลายลักษณะด๎วยกัน ขั้นตอนเป็นไปในลักษณะของการเปลี่ยน
วิธีการนําเสนองานวิจัยซึ่งมีวิธีการเขียนในเชิงวิทยาศาสตร๑ให๎กลายเป็นเรื่องราว ที่สามารถเข๎าใจได๎
งํายโดยมีวิธีการในการแปลงเรื่องราวโดยใช๎เทคนิคดังตํอไปนี้ 
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1. การเลําเรื่องในลักษณะที่แสดงเหตุ และ ผล คือการชี้ให๎เห็นถึงสาเหตุของความนําสนใจ
ของงานวิจัยชิ้นนั้นวํา เพราะเหตุใดจึงมีการทํางานวิจัยเรื่องนี้ขึ้น จากนั้นจึงเสนอผลของการวิจัยใน
ลักษณะของคําตอบของสาเหตุดังกลําว 

2. การเลําเรื่องเรื่องเป็นลักษณะกระบวนการ ซึ่งเน๎นถึงกระบวนการในการนําผลการวิจัยไป
ใช๎ประโยชน๑อยํางเป็นรูปธรรม คือ เน๎นการประยุกต๑การใช๎ประโยชน๑เชิงการทํางาน ซึ่งสํวนใหญํจะ
เน๎นไปในเรื่องของงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเกษตร เชํน การเลี้ยงปลา และ ภาคอุตสาหกรรม เชํน 
การแปรรูปอาหาร 

3. การเลํากระบวนการในการทําวิจัย วิธีการเลําเรื่องแบบนี้จะพบเป็นสํวนน๎อย หรือ บางครั้ง
จะพบวําแทรกอยูํในวิธีการเลําเรื่องแบบอ่ืน ๆ คือการอธิบายถึงกระบวนการในการทํางานวิจัย เชํน 
การตั้งโจทย๑ การเก็บข๎อมูล การวิเคราะห๑ข๎อมูล ในสํวนตําง ๆ เพ่ือให๎เข๎าใจกระบวนการในการทํางาน
วิจัย รูปแบบการเลําเรื่องลักษณะแบบนี้จะพบไมํบํอยนัก 

4. การตั้งคําถามแล๎วตอบคําตอบโดยอ๎างอิงจากผลงานของการวิจัย วิธีการเลําเรื่องแบบนี้คือ
การตั้งโจทย๑คําถามเพ่ือให๎ผู๎ฟังเกิดความสงสัยวํา เพราะเหตุใดจึงเกิดเรื่องราวหรือปรากฏการณ๑ใน
สังคมแบบนั้นขึ้น จากนั้นจึงเสนอแนวทางการแก๎ปัญหาจากคําตอบที่ได๎จากงานวิจัย ซึ่งวิธีการนี้มัก
ประกอบอยูํรํวมกับวิธีการเลําเรื่องแบบอ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นเทคนิคที่จะทําให๎ ผู๎รับสารเกิดความสงสัย
และทําให๎เรื่องเลํานั้นนําสนใจ  

5. การใช๎วิธีการอธิบายถึงองค๑ประกอบและปัจจัยตําง  ๆ ที่เกี่ยวข๎องในงานวิจัยนั้น ๆ 
โดยมากมักจะเป็นการอธิบายถึงองค๑ประกอบซึ่งทําให๎เกิดผลของงานวิจัยดังกลําว  หรือ การบรรยาย
ถึงปัจจัยแวดล๎อมท่ีเกี่ยวข๎องกับตัวแปรตําง ๆ ที่เกิดข้ึนในการทําวิจัย 

 

ผลกระทบที่เกิดกับผู๎รับสาร 

 ในสํวนของผลกระทบที่เกิดขึ้นภายหลังจากการเผยแพรํสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกใน
สื่อออนไลน๑ พบวํามีผู๎รับสารที่เป็นประชาชนเข๎ามาอํานและให๎ความสนใจกับสื่อ ที่นักศึกษาสํง
ประกวดพอสมควร สํวนใหญํจะมีการแสดงความรู๎สึกผํานการใช๎สติ๊กเกอร๑ที่แสดงถึงความรู๎สึกชื่นชอบ
และให๎กําลังใจ 
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5.8 ความคิดเห็นของผู๎รับสาร 

ประชาชนที่เข๎ามาอํานสํวนใหญํจะแสดงความคิดเห็นไปในทิศทางที่เป็นบวกคือจะกลําวถึง
เรื่องของการได๎รับความรู๎และความเข๎าใจเพ่ิมมากขึ้นนอกจากนั้นยัง มีการแสดงความคิดเห็นวําเป็น
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วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพเนื่องจากทําให๎มีความเข๎าใจและมีความสนุกสนานในการบริโภคสื่อที่มี
ความทันสมัย และ สามารถเข๎าถึงเนื้อหาของงานวิจัยที่มีความซับซ๎อน แปลงรํางให๎มีความเข๎าใจงําย  

จากการประเมินผลในการวิเคราะห๑ความคิดเห็น ของประชาชนที่รับข๎อมูลขําวสารโดยรวมจึง
ทําให๎สามารถสรุปได๎วําการสื่อสารงานวิจัยโดยใช๎สื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิกเป็นสื่อที่สามารถ 
สร๎างความสนใจ กํอให๎เกิดความพึงพอใจ และ สร๎างความเข๎าใจ อีกท้ังยังทําให๎เกิดความเพลิดเพลิน 
และสามารถให๎ความรู๎กับผู๎รับสารและผู๎บริโภคที่เป็นประชาชนได๎เป็นอยํางดี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

93 
 

บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย 

 
โครงการ “การสํงเสริมการรับรู๎งานวิจัยอาหารผํานสื่ออินโฟกราฟิก” เป็นการนํางานวิจัยด๎าน

อาหารของ สกว. มาทําการสื่อสารผํานสื่อสมัยใหมํประเภทสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก โดยใช๎
ชื่อในการดําเนินกิจกรรมโครงการวํา “วิจัยแปลงรําง 2 ตอน กินอยูํ” เป็นการสื่อสารงานวิจัยด๎าน
อาหารผํานกระบวนการทํางานในสองลักษณะด๎วยกัน รูปแบบที่หนึ่งการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก
จากงานวิจัยด๎านอาหารเพ่ือเผยแพรํสูํสาธารณะ รูปแบบที่สองคือการทํากิจกรรมรํวมกับ
สถาบันการศึกษาในรูปแบบของการประกวดผลงานการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก
เกี่ยวกับระบบอาหาร โดยมีกลุํมเปูาหมายเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาทั่วประเทศ กิจกรรมทั้ง
สองรูปแบบของโครงการจะประสานสอดคล๎องกัน นักศึกษาที่เข๎ารํวมการประกวดในโครงการจะได๎
เรียนรู๎การพัฒนาการนําผลงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับระบบอาหารไปใช๎ประโยชน๑ในการสื่อสารสูํธารณะ
ผํานการประกวดผลงานการออกแบบการสื่อสารจากงานวิจัยด๎านอาหาร อีกทั้ง สกว. จะได๎มีสื่อใหมํ
ประเภทอินโฟกราฟิกที่มาจากงานวิจัยของ สกว. ที่สามารถนําไปใช๎สื่อสารสูํสาธารณะชนเพ่ือให๎เกิด
ประโยชน๑ตํอไปในอนาคต 

โดยการทําโครงการมีกลุํมเปูาหมายเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาทุกชั้นปีสามารถสํงผล
งานเข๎าประกวด โดยการเลือกงานวิจัยของ สกว. ที่ทาง สกว. เป็นผู๎คัดเลือกไว๎ให๎จํานวน 100 เรื่อง 
ซึ่งเป็นผลงานวิจัยที่ สกว. สนับสนุนทุนวิจัยมาตลอดเวลา 25 ปี เกี่ยวกับอาหารที่มีความเกี่ยวข๎องกับ
ท๎องถิ่นตําง ๆ ในประเทศไทย มาทําการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกขนาด A4  ภายหลังการ 
ประชาสัมพันธ๑โครงการผํานกิจกรรมตําง ๆ เชํน การแถลงขําว การออกโรดโชว๑ตามหมาวิทยาลัย การ
ใช๎สื่อสิ่งพิมพ๑ สื่อเว็บไซต๑ สื่อเครือขํายสังคม และคลิปวิดีโอ สํงผลให๎มีผู๎สํงผลงานอินโฟกราฟิกเข๎ารํวม
ประกวดจํานวน 700 ผลงานออกแบบ และผลงานโมชั่นกราฟิกจํานวน 54 เรื่อง ซึ่งสื่อเหลํานี้สามารถ
นําไปเป็นสื่อที่ สกว. สามารถนําไปใช๎ในการสื่อสารงานวิจัยได๎ตํอไป 

 

สรุปผลของโครงการ 

6.1 จากการรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับระบบอาหารของ สกว. ที่เกี่ยวข๎องกับท๎องถิ่น และ 
พ้ืนที่เพ่ือนํามาถํายทอดสูํสาธารณะชนผํานกระบวนการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก จากความรํวมมือ
จากฝุายตําง ๆ ของ สกว. ทําให๎ได๎ผลงานวิจัยของ สกว. จํานวน 100 เรื่องมาทําโครงการสื่อสาร
เพ่ือให๎เยาวชนในระดับอุดมศึกษานําไปออกแบบเป็นสื่อ อินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก  
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ผลงานที่นํามานั้นมีทั้งผลงานวิจัยที่สะท๎อนมิติที่แตกตํางกันไป ทั้งมิติด๎านสังคม วัฒนธรรม 
การเกษตร วิทยาศาสตร๑ การทํองเที่ยว ด๎านอุตสาหกรรม และ มิติเศรษฐกิจ เป็นต๎น โดยตัวอยํางของ
งานวิจัยที่สะท๎อนมิติด๎านตําง ๆ มีดังนี้ 

มิติด๎านการเกษตร เชํน ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ, ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาใน
กระชัง, กระบวนการสร๎างข๎าวปลอดภัย พืชกินได๎ ไม๎เป็นยา จังหวัดอุทัยธานี , และ การสํารวจและ
รวบรวมพืชวงศ๑ขิงเพ่ือการอนุรักษ๑และขยายพันธุ๑ 

มิติด๎านการทํองเที่ยว เชํน การศึกษาศักยภาพเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร : 
กรณีศึกษาขนมไทยท๎องถิ่น, การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ, 
การศึกษาศักยภาพของขนมไทยท๎องถิ่นเพ่ือพัฒนาเป็นของฝากสําหรับนักทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎
อาหาร 

มิติทางวัฒนธรรม เชํน ศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย, การถอดองค๑ความรู๎
ภูมิปัญญาการทํานาข๎าวเฮ้ียะ ตําบลห๎างฉัตร อําเภอห๎างฉัตร จังหวัดลําปาง,  และ การปรับใช๎ภูมิ
ปัญญา "ลือกาเวาะ" ในการดูแลรักษาพ้ืนที่หาอยูํหากินของกลุํมชาติพันธ๑กะเหรี่ยงบ๎านสะเนพํอง ต.ไลํ
โวํ อ.สังขละบุรี จ.กาญจนบุรี 

มิติด๎านเศรษฐกิจ เชํน ต๎นแบบการจัดการผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพ่ือการสํงออก, 
การลงทุนธุรกิจอาหารฮาลาลในจังหวัดชายแดนใต๎ของประเทศไทย, การศึกษาหํวงโซํอุปทานของ
ธุรกิจเครื่องแกงในจังหวัดสุราษฎร๑ธานี,  

มิติด๎านอุตสาหกรรม เชํน การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ ,  การพัฒนาไอศกรีมและ
เครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบและมันแกว , การศึกษาหาแนวทางการอบแห๎งที่
เหมาะสมสําหรับผลิตกระเทียมผง, การพัฒนาผลไม๎แชํเยือกแข็งของไทยให๎ทนตํอการแชํเยือกแข็ง
และทําละลาย, และ การผลิตเนยโกโก๎เลียนแบบจากน้ํามันเมล็ดมะมํวง 

นอกจากที่ยกมาเป็นตัวอยํางในสํวนนี้แล๎ว ยังมีผลงานอ่ืน ๆ อีก แสดงให๎เห็นถึงการพัฒนา
และรูปแบบการการให๎ทุนที่มีความกว๎างขวาง ของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ที่มีการ
กระจายรูปแบบของการให๎ทุนในประเด็นที่มีความหลากหลาย 

6.2 จากการศึกษาการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิกที่มาจากงานวิจัยเพ่ือใช๎ใน
การสื่อสารเพ่ือถํายทอดความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการบริโภคอยํางถูกต๎องสูํสาธารณะชนโดยใช๎
กระบวนการสื่อสารอยํางมีสํวนรํวมผํานกระบวนการประกวดผลงานการออกแบบในระดับอุดมศึกษา 
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พบวําเยาวชนให๎ความสนใจที่จะเข๎ามารํวมทํางานออกแบบเพ่ือสร๎างสรรค๑เรื่องราวที่มาจากการวิจัย
ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  

จากการดําเนินการรับสมัคร ได๎มีเยาวชนให๎ความสนใจสํงผลงานเข๎าประกวดมากพอสมควร 
โดยมีผลงานสํงเข๎าประกวดในรูปแบบอินโฟกราฟิกจํานวน 700 ผลงาน และโมชั่นกราฟิก 54 ผลงาน 
เมื่อพิจารณาหัวข๎องานวิจัยที่เยาวชนนักศึกษาเลือกมาทําการออกแบบนั้นพบวํา งานวิจัยที่นักศึกษา
มักจะสนใจจะเป็นงานวิจัยที่ มีเนื้อหาที่เข๎าใจงําย ยกตัวอยําง 5 อันดับแรกที่มีนักศึกษาเลือกเอามา
ผลิตผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกมากที่สุด คือ การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ  ศึกษาทัศนคติของ
ชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย การสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของอาหาร
ท๎องถิ่น ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับ
อาหาร การศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพิษของแมลงและสัตว๑ตําง ๆ และ การวิจัยสารต๎านอนุมูล
อิสระจากสมุนไพรไทย ดังนี้ จะเห็นวําจะเป็นเรื่องที่มีความไมํซับซ๎อนมากนัก กลําวคือ เป็นผลงาน
การวิจัยที่ไมํมีลักษณะของความซับซ๎อนมาก และ เป็นการศึกษาที่นักศึกษาสามารถเอาผลการวิจัยได๎
ในชีวิตประจําวัน เชํน งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 
เมื่ออํานแล๎วก็สามารถไปทํองเที่ยวตามแนวทางที่แนะนําไว๎ในผลการศึกษาวิจัย อยํางนี้เป็นต๎น 

ในสํวนของเทคนิคในการออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่นกราฟิก พบวํา มีการใช๎รูปแบบของ
เทคนิคในการแสดงข๎อมูลที่มีความหลากหลาย คือ มีการใช๎ทั้ง แผนภูมิแทํง แผนภูมิวงกลม แผนภูมิ
โดนัท ฮิสโตแกรม แผนภูมิเรดาร๑ แผนภูมิภาพ แผนภูมิแผนที่ และรวมทั้งใช๎ทุกรูปแบบผสมผสานกัน
ซึ่งพบวําเยาวชนสํวนใหญํมักจะเลือกใช๎แบบผสมผสานเป็นจํานวนมากที่สุด และ ในสํวนของภาษา
กายของการออกแบบกราฟิก พบวํามีการใช๎ทุกรูปแบบเชํนเดียวกัน เวคเตอร๑ กราฟิกเสมือนจริง 
ภาพวาดมือ การ๑ตูน ภาพถําย ตลอดจนใช๎ทุกวิธีผสมผสานกัน 

 6.3 สกว. มีความคาดหวังวําจะหาวิธีการที่จะเผยแพรํผลงานวิจัยไปสูํสาธารณะโดยการผลิต
สื่อใหมํเพ่ือถํายทอดความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการบริโภคอยํางถูกต๎องสูํสาธารณะชน ในการ
ดําเนินการในโครงการ ได๎ผลงานการออกแบบจากนักศึกษามาเป็นจํานวนมาก คือ อินโฟกราฟิก
จํานวน 700 ผลงาน และผลงานโมชั่นกราฟิกจํานวน 54 ผลงาน แม๎วําจะดูวํามีผลงานการออกแบบ
เป็นจํานวนมาก แตํก็มีผลงานออกแบบจํานวนมากเชํนเดียวกันที่มีความซ้ําซ๎อน และมีการออกแบบที่
ให๎เนื้อหาข๎อมูลจากงานวิจัยน๎อยเกินไป นอกจากนั้นก็อาจมีความสวยงามแตกตํางกันไป ดังนั้น 
ผลงานแตํละชิ้นเหลํานั้น สกว. ก็ต๎องนําไปปรับปรุง จึงจะสามารถทําการเผยแพรํได๎ในสื่อตําง ๆ 
ตํอไป สํวนนี้เป็นผลจากการดําเนินงานในลักษณะของการประกวด ซึ่งจะมีตัวแปรที่ไมํสามารถ
ควบคุมได๎คือ ความเป็นอิสระของผู๎เข๎ารํวม กลําวคือ ในการสํงผลงานเข๎าสูํกิจกรรมการประกวด ทาง
ผู๎จัดโครงการจะไมํสามารถเข๎าไปแทรกแซงเยาวชนกลุํมเปูาหมายที่สนใจสํงผลงานเข๎าประกวดได๎มาก
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นัก ผลงานที่ออกแบบในบางครั้งจึงพบวํามีการกระจุกตัวอยูํในงานวิจัยบางเรื่องที่มีผู๎สนใจเป็นจํานวน
มาก เชํน งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับมิติการเกษตร และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการทํอง เที่ยวเป็นต๎น ซึ่ง
เป็นธรรมชาติของเยาวชนที่จะให๎ความสนใจกับประเด็นที่เขาคุ๎นเคย ดังนั้น จากการดําเนินการ
โครงการทั้งหมด แม๎จะได๎ผลงานที่มีคุณภาพท่ีสามารถเผยแพรํได๎อยํางมีคุณภาพเพียงจํานวนหนึ่ง แตํ
ก็สามารถตํอยอดไปสูํการนําผลงาน อินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก ไปเผยแพรํในแอปพลิเคชัน 
แปลงรําง ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันของ สกว. ที่จะมีการเชื่อมตํอกับห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส๑ ผู๎ที่สนใจ 
สามารถที่จะดาวน๑โหลดแอปพลิเคชัน แปลงรําง เพ่ือที่จะเข๎าไปดูผลงานการสื่อสารงานวิจัยของ สกว. 
ในรูปแบบอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิกได๎โดยสะดวก 

 
ภาพที่ 6.1 ไอคอนของ TRF Application แปลงร่าง 

แอปพลิเคชัน แปลงรําง เป็นการรวบรวมองค๑ความรู๎ด๎านการวิจัย ที่ สกว. เพ่ือเผยแพรํในวง
กว๎าง เพื่อให๎ผู๎สนใจได๎รับรู๎ข๎อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย การทํางานจะเป็นการนําเสนอข๎อมูลของแอปพลิเค
ชันในรูปแบบของอินโฟกราฟิก และ โมชั่นกราฟิก ซึ่งจะเป็นการสร๎างความนําสนใจให๎กับตัวงานวิจัย 
ดูทันสมัย สื่อสารกับผู๎รับสารในรูปแบบใหมํ ๆ และหากผู๎ที่เข๎ามาชมผลงาน อินโฟกราฟิก และ โมชั่น
กราฟิก สนใจอํานงานวิจัยฉบับเต็ม (Full Text) ในแอปพลิเคชันก็จะเป็นการกดลิ้งค๑ไปเชื่อมตํอกับ
ระบบ e-Library เดิมของ สกว. เพ่ือทําการ login เข๎าไปดูงานวิจัยฉบับเต็มตํอไป 

6.4 แนวทางการสื่อสารเพ่ือการใช๎ประโยชน๑จากงานวิจัยด๎านสาธารณะ จากการทํา
โครงการวิจัยแปลงรํางตํอเนื่องเป็นปีที่ 2 จึงทําให๎มีบทเรียนจากการสื่อสารงานวิจัยที่มีเปูาหมายเป็น
สาธารณะชน ซึ่งเป็นเปูาหมายที่ขยายกลุํมในทิศทางที่กว๎างขวางขึ้น จากเดิมที่ผลงานวิจัยจะมี
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กลุํมเปูาหมายในการสื่อสารเป็นนักวิจัยและนักวิชาการ สื่อที่ใช๎ในการสื่อสารไปถึงจึงเป็นการทํา
ผลงานตีพิมพ๑ในวารสารวิชาเป็นหลัก เพ่ือมุํงเน๎นให๎เกิดการนําเอาผลงานไปวิจัยตํอยอดจากนักวิจัย
เดิมซึ่งผลิตผลงานมากํอน เมื่อเปลี่ยนกลุํมเปูาหมายมาเป็นประชาชน และ สาธารณะ กลุํมเปูาหมายนี้
สํงผลตํอการวางแผนการสื่อสาร จึงต๎องมีกลยุทธ๑ในการสื่อสารที่ใช๎รูปแบบที่แตกตํางไปจากเดิม 

6.4.1 ในการสื่อสารไปสูํสาธารณะ การจัดกระทําข๎อมูลกํอนการสื่อสารเพ่ือให๎สื่อสารกับกลุํม
เยาวชนได๎งําย โดยปกติแล๎วงานวิจัยเป็นเรื่องที่ซับซ๎อนสําหรับนักศึกษาในระดับปริญญาตรี การ
เตรียมข๎อมูลให๎เหมาะสมจึงเป็นสิ่งที่จําเป็น ในกระบวนการทํางาน จึงมีการออกแบบการทํางานให๎มี
ขั้นตอนที่นักวิจัยในโครงการต๎องทําการยํอยข๎อมูลงานวิจัยฉบับเต็มกํอน เพ่ือให๎ข๎อมูลเหลํานั้นมีความ
งํายเพียงพอที่จะสื่อสารกับกลุํมคนที่เราต๎องการจะสื่อสารด๎วย จะเปรียบเทียบงําย ๆ ดังนี้วํา งานวิจัย
ฉบับเต็มของนักวิจัยกับประชาชนที่จะทําการสื่อสารอาจจะมีระยะหํางกันมากเกินไป การที่นักสื่อสาร
ทําการยํอยข๎อมูลจากงานวิจัยกํอนสํงตํอข๎อมูลให๎ผู๎เข๎าประกวด จากนั้นผู๎เข๎าประกวดก็ออกแบบสื่อ 
ดังนี้จะเป็นการเติมเต็มชํองวํางระหวํางทาง เป็นการทําให๎ชํองวํางที่กว๎างนั้นใกล๎ขึ้น เหมือนนักกีฬา
กระโดดสูงถ๎ามีไม๎คํ้าถํอก็จะโดดได๎สูงขึ้น หรือ ถ๎าเป็นลําธารหากมีหินให๎กระโดดเหยียบระหวํางทางก็
จะกระโดดข๎ามได๎สะดวกขึ้นด๎วย เป็นการออกแบบกิจกรรมที่ใช๎แนวคิดการวิจัยเชิงปฏิบัติการอยํางมี
สํวนรํวม (PAR) นั่นเอง 

 
                                                         ทําให๎ระยะทางมันใกล๎ขึ้น 

 
 
 
 
 
                                                         ระยะหํางไกลเกินไป 

 
6.2 แนวทางการสื่อสารงานวิจัยแบบมีสํวนรํวม 

 6.4.2 ในการทําโครงการ การใช๎กลยุทธ๑การสื่อสารอยํางเป็นทางการ รํวมกับการสื่อสารอยําง
ไมํเป็นทางการจะทําให๎การสื่อสารมีความสําเร็จมากกวําเดิม กลําวคือ การจัดแถลงขําว การออก
จดหมายขอความรํวมมือไปยังสถาบันตําง ๆ เป็นการสื่อสารแบบเป็นทางการ รํวมกับ การออกไปทํา
กิจกรรมโรดโชว๑ การใช๎สื่อออนไลน๑ สื่อสังคม เป็นการใช๎การสื่อสารแนวระนาบแบบไมํเป็นทางการ 
ทุกสื่อประสานกันอยํางเต็มประสิทธิภาพจะทําให๎การสื่อสารประสบความสําเร็จ 

นักวิจัย ผลงานวิจัย การยํอยข๎อมูล
งานวิจัย 

การออกแบบสื่อ
อินโฟกราฟิกจาก

งานวิจัย 

ประชาชน
ผู๎รับสาร 
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 6.4.3 ควรมีการใช๎สื่อสังคมออนไลน๑อยํางเต็มประสิทธิภาพ เนื่องจากกลุํมเปูาหมายที่จะสร๎าง
ให๎เกิดการสื่อสารอยํางมีสํวนรํวมกับโครงการเป็นกลุํมเยาวชน ซึ่งกลุํมนี้จะมีการใช๎สื่อออนไลน๑และสื่อ
สังคม (Social Media) เป็นสื่อหลัก นอกจากนั้นในการดําเนินโครงการ มีการจัดกิจกรรมโรดโชว๑
อยํางตํอเนื่อง โดยในงานจะมีการเก็บภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวโดยตลอด จากนั้นนํามาตัดตํอแล๎ว
ทําการสื่อสารอยํางตํอเนื่อง 

6.4.4 มีการจัดเตรียมชํองทางการสื่อสารเพ่ือเผยแพรํผลงานที่เหมาะสม จากการดําเนิน
โครงการวิจัยแปลงรํางตํอเนื่องเป็นปีที่  2 จึงมีผลงานการออกแบบจากสื่ออินโฟกราฟิก และ โมชั่น
กราฟิกเพียงพอที่จะทําการสื่อสาร การแสวงหาชํองทางในการสื่อสารจึงเป็นการทํางานในลําดับถัดไป 
เชํน การสื่อสารในสื่อเฟซบุ๏กของโครงการ รวมไปถึงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน แปลงรําง 
เพ่ือเป็นชํองทางในการเผยแพรํผลงานในอนาคต 

 
6.5 ข๎อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตํอไป 

6.5.1  ในการทําโครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ที่จะต๎องมีการสร๎างการมีสํวนรํวมผํานการ
ประกวด ควรต๎องมีการวางแผนงานในชํวงกํอนเริ่มโครงการอยํางดี อยํางที่ เรียกกันวําชํวง 
Preproduction เนื่องจากกระบวนการกํอนการประชาสัมพันธ๑โครงการมีชํวงของการเตรียมงานที่
ต๎องใช๎เวลาพอสมควร ในขั้นต๎นควรมีเวลาอยํางน๎อย 2 เดือน เนื่องจากต๎องมีชํวงของการตระเตรียม
ข๎อมูลให๎พร๎อม เชํนการสรุปยํองานวิจัย การจัดเตรียมเว็บไซต๑ การผลิตสื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ๑ 
เป็นต๎น 

6.5.2 ในการดําเนินโครงการ การสื่อสาร 2 ทางเป็นสํวนที่มีความจําเป็น การสื่อสารทางสื่อ
สังคม (Social Media) เป็นชํองทางการสื่อสารที่มีความสําคัญอยํางมาก เนื่องจากผู๎ที่เข๎ารํวม
โครงการจะสามารถซักถามข๎อข๎องใจได๎ตลอดเวลา  

6.5.3 ระยะเวลา รวมถึงชํวงเวลาของการทําโครงการควรมีการกําหนดให๎เหมาะสม 
เนื่องจากโครงการที่ต๎องการการมีสํวนรํวมในกิจกรรมของนักศึกษา จําเป็นที่จะต๎องวางแผนการจัด
กิจกรรมให๎สอดคล๎องกับการเปิดภาคการศึกษาของนักศึกษาด๎วย อีกทั้งยังควรที่จะมีการประสานงาน
ไปยังอาจารย๑ที่ปรึกษา และ อาจารย๑ผู๎สอน ขอความรํวมมือจากสถาบัน จึงจะทําให๎การดําเนิน งาน
โครงการมีความสําเร็จ 
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การประชาสัมพันธ๑โครงการผํานสื่อ 
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ภาคผนวก ข. 

ผลงานอินโฟกราฟิก 

ลําดับ ผู๎เข๎าสูํรอบ Popular Vote 
1 ผู๎ออกแบบ นายณัฐดิษฐ๑ ตันตินิกุลชัย  

ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตํารับอาหารจากไกํพันธุ๑ประดูํหางดํา 
นักวิจัย ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑มาลี หมวกกุล และคณะ   
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร๑ และศูนย๑วิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

2 ผู๎ออกแบบ น.ส.วรินทร๑ธร สิทธิกุลชัยโย 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ  
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

3 ผู๎ออกแบบ น.ส.สาริศา มะลิมาศ 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ   
นักวิจัย ดร. ปิยวรรณ ศุภวิทติพัฒนา  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

4 ผู๎ออกแบบ น.ส.กุลธิดา ธนเกษมไพศาล 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 
นักวิจัย ดร.กนกกานต๑ วีระกุล และคณะ  มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต 

5 ผู๎ออกแบบ น.ส.ชนิสรา พานิชเจริญ 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

6 ผู๎ออกแบบ นายวรวัจน๑ วาทกิจ 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การจัดโซํอุปทานและคุณภาพของผักใบ: กรณีศึกษาของผักกะหล่ําปลี 
นักวิจัย นายสมศักดิ์ ครามโชติ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี 

7 ผู๎ออกแบบ นายสุรเดช วีระยุทธ๑ศิลป์ 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปูแสม 
นักวิจัย นายนรินทร๑ เนียมนุช และคณะ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร๑ธานี 

8 ผู๎ออกแบบ นายพัชรพล ตริยถาวรวงศ๑ 
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ลําดับ ผู๎เข๎าสูํรอบ Popular Vote 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ 
นักวิจัย ดร.วารุณี วารัญญานนท๑  
สถาบันค๎นคว๎าและพัฒนาผลิตภัณฑ๑อาหาร 

9 ผู๎ออกแบบ นายณัฐชนน ตติยรัตนพันธิ์ 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

10 ผู๎ออกแบบ น.ส.จิราธิณีย๑ รักพลับ 
ภาควิชาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 
นักวิจัย ดร. ปิยวรรณ ศุภวิทติพัฒนา  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

11 ผู๎ออกแบบ น.ส.อนันตญา ยังแปูน 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ยุทธศาสตร๑การสร๎างสรรค๑วิถีทางเลือกอาหารที่มีคุณคําทางโภชนาการ
สําหรับวัยรุํนในกรุงเทพมหานคร วัย 9-15 ปี 
นักวิจัย ผศ.ดร.จุลนี เทียนไทย  จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 

12 ผู๎ออกแบบ น.ส.นภัสวรรณ เอียดแก๎ว 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 
นักวิจัย ดร. ปิยวรรณ ศุภวิทติพัฒนา   
มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

13 ผู๎ออกแบบ นายนฤเบศร๑ สวยลึก 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
กระบวนการสร๎างข๎าวปลอดภัย พืชกินได๎ ไม๎เป็นยา จังหวัดอุทัยธานี 
นักวิจัย สมพงษ๑ สุทธิวงศ๑ และคณะ 

14 ผู๎ออกแบบ นายพัสกร อิ่มเจริญ 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

15 ผู๎ออกแบบ นายเอกกมล ธนะสิริ 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

16 ผู๎ออกแบบ น.ส.ปานวาด ทองใบใหญํ 
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สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจาก 
รากสกัดรากสามสิบและมันแกว 
นักวิจัย ผศ.ดร.วีณา นุกลูการ, รศ.ดร.วิมล ศรีสุข, รศ.ดร.วลัลา ตั้งรักษาสัตย๑,  
ผศ.ดร.มัลลิกา ชมนาวัง และ ผู๎ชํวยอาจารย๑ ดารวี ศิริพรหม   
คณะเภสัชศาสตร๑ มหาลัยมหิดล 

17 ผู๎ออกแบบ น.ส.รพีพรรณ ต.รุํงเรือง 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 
นักวิจัย ดร. ปิยวรรณ ศุภวิทติพัฒนา  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

18 ผู๎ออกแบบ นายสถาปนิก วัตรเอก 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ความเชื่อพ้ืนบ๎าน แบบแผนการบริโภคอาหารและสุขภาพพมําในบริบท
การพัฒนาเศรษฐกิจและความทันสมัย 
นักวิจัย ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.เทพินทร๑ พัชรานุรักษ๑  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 

19 ผู๎ออกแบบ น.ส.มยุรี ลาวัง 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

20 ผู๎ออกแบบ น.ส.บุปผาวรรณ ฉอ๎อนชม 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 
คณะนักวิจัย ผศ.ดร.นฤมล นันทรักษ๑, นางจันทร๑จนา ศิริพันธ๑วัฒนา,  
นางสาวนันทพร รุจิขจร และ นายนราธิป ปุณเกษม  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

21 ผู๎ออกแบบ นางสาวเกษรา อินทรารักษ๑สกุล 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาทุนมนุษย๑ด๎านอุปทานเพื่อสํงเสริมการทํองเที่ยว  
การเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหารไทยสําหรับกลุํมทํองเที่ยว Active Beach เพ่ือรองรับการรวมกลุํม
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 
คณะนักวิจัย อนุชา เพียรชนะ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
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ชัยฤทธิ์ ทองรอด และ อัมพล ชูสนุก มหาวิทยาลัยกรุงเทพ   
มาเรียม นะมิ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

22 ผู๎ออกแบบ น.ส.ศราภรณ๑ สุภคักุล 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลไม๎แชํเยือกแข็งของไทยให๎ทนตํอการแชํเยือกแข็งและทํา
ละลาย 
นักวิจัย รองศาสตราจารย๑ ดร. สงวนศรี เจริญเหรียญ  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 

23 ผู๎ออกแบบ นายชัยนันท๑ โชติมโนธรรม 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าว 
สีพันธุ๑พ้ืนเมืองของไทย 
นักวิจัย อ.ดร.ชนากานต๑ เทโบลต๑ พรมอุทัย  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 

24 ผู๎ออกแบบ นายภูวดล การเกตุ 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง กระบวนการสร๎างข๎าวปลอดภัย พืชกินได๎ ไม๎เป็นยา จังหวัดอุทัยธานี  
นักวิจัย สมพงษ๑ สุทธิวงศ๑ และคณะ 

25 ผู๎ออกแบบ น.ส.อริสา หมุดทอง 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 
นักวิจัย ดร. ปิยวรรณ ศุภวิทติพัฒนา  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

26 ผู๎ออกแบบ นายณัทพงศ๑ เสนะเกตุ 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
การศึกษาดัชนีการวัดความอํอน-แกํทุเรียนแบบทําลายน๎อยที่สุด 
นักวิจัย นายปราโมทย๑ กุศล  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 

27 ผู๎ออกแบบ นายนที สุขมานพ 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 
คณะนักวิจัย ผศ.ดร.นฤมล นันทรักษ๑, นางจันทร๑จนา ศิริพันธ๑วัฒนา,  
นางสาวนันทพร รุจิขจร และ นายนราธิป ปุณเกษม  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
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28 ผู๎ออกแบบ นายกฤตกร ทําดี 

สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการ
อนุรักษ๑คลองตูหยง ของชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา  
นักวิจัย นายดิเรก เหมนคร และคณะ 

29 ผู๎ออกแบบ น.ส.กุลจิรา เกื้อกูลโกเมน 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตํารับอาหารจากไกํพันธุ๑ประดูํหางดํา 
นักวิจัย ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑มาลี หมวกกุล และคณะ  สาขาวิชาคหกรรมศาสตร๑ และศูนย๑วิจัยและ
พัฒนาผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

30 ผู๎ออกแบบ น.ส.นฤมน วงษ๑จําปา 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมือง
ของไทย  นักวิจัย อ.ดร.ชนากานต๑ เทโบลต๑ พรมอุทัย  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 

31 ผู๎ออกแบบ นายสถาพร สุขสุวรรณ 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  
มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง รูปแบบการผลิตอาหารแบบผสมผสานด๎วยระบบเกษตรกรรมยั่งยืน 
บ๎านปลาบูํ ตําบลหนองแสง อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม 
นักวิจัย นางสาวธีรดา นามให และคณะ 

32 ผู๎ออกแบบ นายธนัญชัย รักชนาท 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  
มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสร๎างสรรค๑เมนูและคํูมือการปรุงอาหารไทยประยุกต๑ใหมํ:
กรณีศึกษา อาหารไทย-ฮาลาล ไทย-เวียดนาม ไทย-จีน ไทย-ญี่ปุุน และไทย-ตะวันตก 
ดร.กนกกานต๑ วีระกุล และคณะ 

33 ผู๎ออกแบบ น.ส.ชุตินันท๑ นามเนียม 
สาขานิเทศศาสตร๑(การประชาสัมพันธ๑) คณะวิทยาการจัดการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ๑ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 
นักวิจัย ดร. ปิยวรรณ ศุภวิทติพัฒนา  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

34 ผู๎ออกแบบ น.ส.เมธิยา มนต๑บุรีนนท๑ 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุุน 
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ลําดับ ผู๎เข๎าสูํรอบ Popular Vote 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การผลิตเนยโกโก๎เลียนแบบจากน้ํามันเมล็ดมะมํวง 
คณะนักวิจัย ผศ.ดร.โสภาค สอนไว  มหาวิทยาลัยศิลปากร  และ รศ.ดร.เอเดรียน ฟลัด  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

35 ผู๎ออกแบบ น.ส.ภัทรภร บุญวบิูลย๑ 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานิช และคณะ 

36 ผู๎ออกแบบ นายอันดามัน พานิช 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมือง
ของไทย  นักวิจัย อ.ดร.ชนากานต๑ เทโบลต๑ พรมอุทัย   
มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 

37 ผู๎ออกแบบ น.ส.รรัญธร บุญเสริมสํง 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การจัดการข๎าวที่สูงสูํความม่ันคงด๎านอาหารของจังหวัดแมํฮํองสอน 
นักวิจัย นางวาสนา เกษอินทร๑ และคณะ 

38 ผู๎ออกแบบ นายชนสิษฎ๑ ศรีมาวงศ๑ 
สาขาวิชานิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง รูปแบบการฟ้ืนฟูอาหารเป็นยาเพ่ือรักษาสุขภาพตนเองของคนในชุมชน
บ๎านบํอบึง ตําบลสงยาง อําเภอมหาชนะชัย จังหวัดยโสธร   
นักวิจัย นายทองอินทร๑ ภายศรี และคณะ 

39 ผู๎ออกแบบ นายจิรวัฒน๑ บรรจง 
สาขานิเทศศาสตร๑ วิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาศักยภาพของขนมไทยท๎องถิ่นเพ่ือพัฒนาเป็นของฝากสําหรับ
นักทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร 
นักวิจัย ดร.มัลทิกา ศิริพิศ และคณะ  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ในโครงการวิจัยยํอยในชุดโครงการการพัฒนาคลัสเตอร๑ของกลุํมธุรกิจขนมไทยท๎องถิ่นและการ
จัดทําระบบฐานข๎อมูลสารสนเทศสําหรับเส๎นทางใหมํของการทํองเที่ยวเพื่อการเรียนรู๎อาหารใน
ภูมิภาคตะวันตก โดยผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.อรุณศรี ลีจีรจําเนียร และคณะ 

40 ผู๎ออกแบบ น.ส.เนตรนภา ประไพเพชร 
สาขาดิจิตอลอาร๑ต คณะมนุษยศาสตร๑และสังคมศาสตร๑ มหาวิทยาลับราชภัฏเลย 
ออกแบบจากงานวิจัยเรื่อง การสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของอาหารท๎องถิ่น 
นักวิจัย ดร.เกศศิณี ตระกูลทิวากร และคณะ  สถาบันค๎นคว๎าและพัฒนาผลิตภัณฑ๑อาหาร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑  โครงการวิจัยยํอยในแผนงานวิจัยการสร๎างคุณคําอาหารไทยท๎องถิ่น
เพ่ือสนับสนุนการทํองเที่ยวภาคเหนือ โดย พัชรี ตั้งตระกูล และคณะ 
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ผลงานโมชั่นกราฟิก 

ลําดับ ผู๎เข๎าสูํรอบ Popular Vote 
1 ผู๎ออกแบบ นายรชานนท๑ สาริโกเศษ 

สาขานิเทศศิลป์ คณะศลิปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนร๎ูเร่ืองการเลี้ยงปลาในกระชงั 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานชิ และคณะ 

2 ผู๎ออกแบบ น.ส.รัตน๑ชยาพิมล พลอยงาม และ น.ส.ณิณา เฉลยสมัย 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณ
ทหารลาดกระบงั 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การปรับตัวของเกษตรกรปลูกข๎าวในทุํงระโนดตํอการเปลี่ยนแปลง
สภาพภูมิอากาศ  
นักวิจัย นางกรรณิการ๑ ธรรมพานิชวงค๑ และคณะ  มูลนิธสิถาบนัวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย 

3 ผู๎ออกแบบ น.ส.ลิสา วรรตะธร และ น.ส.มัทชิมา บุญประสพ และ น.ส. พักรหทัยพัฒน๑ อินแถลง 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง ปรับวิถีการผลิตข๎าวเพื่อความมั่นคงในชีวิตชุมชนจังหวัดยโสธร 
นักวิจัย นายฐาปนพงศ๑ เรืองไชยและคณะ 

4 ผู๎ออกแบบ นายศิวกร น้าํทอง และ นายอัครพงศ๑ ด๎วงพิบลูย๑ และ นายภูเบศ ธนะโชคพิบูล 
สาขานิเทศศาสตร๑เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณ
ทหารลาดกระบงั 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพือ่การเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 
นักวิจัย ดร.กนกกานต๑ วีระกุล และคณะ  มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดุสติ 

5 ผู๎ออกแบบ นายณรงค๑ชัย เสริมสมบูรณ๑ และ นายณัฐพล สมมตุิรัมย๑ และ นายชยานนัต๑ เจียม
วัฒนาเลิศ 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนร๎ูเร่ืองการเลี้ยงปลาในบํอ 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานชิ และคณะ 

6 ผู๎ออกแบบ น.ส.มัลลิกา สังข๑ผุด 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง ต๎นแบบการจัดการผลิตพชืผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 
คณะนักวิจัย นายวนิัย เมฆดํา, นางสาวลลิตา พาณชิกรกุล และ ดร.แพรรวี เคหะสุวรรณ 

7 ผู๎ออกแบบ นายชนะชล ใจสุภาพ 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพของสารสกัดจากผักพื้นบา๎นไทย 
ผู๎วิจัย ผูช๎ํวยศาสตราจารย๑ ดร.นาฎศจี เครือแสง และคณะ 
มหาวิทยาลยัขอนแกํน 
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ลําดับ ผู๎เข๎าสูํรอบ Popular Vote 
8 ผู๎ออกแบบ นายวษิณุ จันทร๑ชาติ และ นายนนทนันท๑ มัน่คง 

สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุนุตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 
คณะนักวิจัย ผศ.ดร.นฤมล นันทรักษ๑, นางจนัทร๑จนา ศิริพันธ๑วฒันา,  
นางสาวนันทพร รุจิขจร และ นายนราธปิ ปณุเกษม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสติ 

9 ผู๎ออกแบบ นายพรชัย มะโหฬาร และ นายกวีวฒัน๑ มัง่สกุล และ นายฐนกร มีเกียรติ 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนร๎ูเร่ืองการเลี้ยงปลาในบํอ 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานชิ และคณะ 

10 ผู๎ออกแบบ นายณฐัพงษ๑ ทพิย๑เนตร๑ และ นายศิวกร กรปูองกัน และ นายอินทชั ลิ่วนําวงศ๑ลาภ 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้าํอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และ
ปูแสม นักวิจัย นายนรินทร๑ เนียมนุช และคณะ  มหาวิทยาลยัราชภัฏสุราษฎร๑ธานี 

11 ผู๎ออกแบบ นางสาวจินตนา จนัพันธ๑ และ นางสาวอรสา ทองเกลี้ยง 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนร๎ูเร่ืองการเลี้ยงปลาในบํอ 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานชิ และคณะ 

12 ผู๎ออกแบบ นางสาวศรัณย๑พร โรจน๑สังวร และ นายจีรัชญ๑ แพทอง  
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง ต๎นแบบการจัดการผลิตพชืผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 
คณะนักวิจัย นายวนิัย เมฆดํา, นางสาวลลิตา พาณชิกรกุล และ ดร.แพรรวี เคหะสุวรรณ 

13 ผู๎ออกแบบ นางสาวภคมน ภูริกมลมาศ และ นางสาวชนิดา พลูมา 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน มหาวทิยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเสน๎ทางการทํองเที่ยว
ภาคเหนือ นักวิจัย ดร.วารุณี วารัญญานนท๑ สถาบันคน๎คว๎าและพัฒนาผลิตภัณฑ๑อาหาร 

14 ผู๎ออกแบบ นายจักรพรรดิ์ ภูเก๎าล๎วน และ นายรณชัย สนิเทพ 
สาขาสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยันเรศวร 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง ความหลากหลายของคุณภาพทางดา๎นโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑
พื้นเมืองของไทย นักวิจัย อ.ดร.ชนากานต๑ เทโบลต๑ พรมอุทัย  มหาวิทยาลยัเชียงใหมํ 

15 ผู๎ออกแบบ นายวทิยา ศรีทองคง และ นางสาวกิตติมา มุเนืองรัมย๑ และ นายพิพฒัน๑พงษ๑ เพิ่มพลัง 
สาขาออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร๑ มหาวทิยาลัยขอนแกํน 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนร๎ูเร่ืองการเลี้ยงปลาในกระชงั 
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานชิ และคณะ 

16 ผู๎ออกแบบ นางสาวฐิติกาญจน๑ เลสัก และ นางสาวชวิศา ทวสีินอุดม 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุนุ 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจาก 
รากสกัดรากสามสบิและมันแกว 
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ลําดับ ผู๎เข๎าสูํรอบ Popular Vote 
คณะนักวิจัย ผศ.ดร.วีณา นุกลูการ, รศ.ดร.วิมล ศรีสุข, รศ.ดร.วัลลา ตัง้รักษาสัตย๑,  
ผศ.ดร.มัลลิกา ชมนาวัง และ ผูช๎ํวยอาจารย๑ ดารวี ศิริพรหม คณะเภสัชศาสตร๑ มหาลัยมหิดล 

17 ผู๎ออกแบบ นางสาวสินนีาฏย๑ เพิ่มทองคํา และ นางสาวสุพรรษา แซํโค๎ว 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุนุ 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพื้นบา๎น เพื่อปลุกจิตสํานึกการ
อนุรักษ๑คลองตูหยง ของชุมชนบา๎นคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา 
นักวิจัย นายดิเรก เหมนคร และคณะ 

18 ผู๎ออกแบบ นางสาวณิชกาญจน๑ ชมพักตร๑ และ นางสาวณัฐกมล วงษ๑ศรี 
สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุนุ 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุนุตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 
คณะนักวิจัย ผศ.ดร.นฤมล นันทรักษ๑, นางจนัทร๑จนา ศิริพันธ๑วฒันา,  
นางสาวนันทพร รุจิขจร และ นายนราธปิ ปณุเกษม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสติ 

19 ผู๎ออกแบบ นายอนชุา ฉนํากลาง 
สาขาวชิาเทคโนโลยีออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมและออกแบบอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
ออกแบบจากงานวิจัย ชุดเรียนร๎ูเร่ืองการเลี้ยงปลาในกระชงั  
นักวิจัย รศ.น.สพ.ดร.วรพล เองวานชิ และคณะ 

20 ผู๎ออกแบบ นางสาวอริญชย๑ญา สบกลาง 
สาขาวชิาเทคโนโลยีออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมและออกแบบอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพษิของแมลงและสัตว๑ตาํง ๆ 
นักวิจัย รองศาสตราจารย๑ ดร.ศักดา ดาดวง และคณะ 
คณะวิทยาศาสตร๑ มหาวิทยาลยัขอนแกํน 

21 ผู๎ออกแบบ นายวีรภัทร จ๎อยปลืม้ และ นางสาวณฌา กุลกาญจนชีวนิ และ นายพีระเดช วีระเสริฐ
นิยม สาขาเทคโนโลยีมลัติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทยญี่ปุนุ 
ออกแบบจากงานวิจัยเร่ือง การศึกษาหาแนวทางการอบแห๎งที่เหมาะสมสาํหรับผลิตกระเทียมผง 
คณะนักวิจัย ดร.รติยา ธุวพาณชิยานันท๑, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ และ 
รศ.ดร.สมเกียรติ ปรัชญาวรากร 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี 
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ภาคผนวก ค. 
 
รายชื่อผลงานวิจัยที่นํามาทําการออกแบบสื่อ 

1. การสํงเสริมการทํองเที่ยวภาคเหนือโดยใช๎ภาพลักษณ๑ของอาหารท๎องถิ่น 
2. การจัดการความรู๎อาหารไทยท๎องถิ่นบนเส๎นทางการทํองเที่ยวภาคเหนือ 
3. การศึกษาศักยภาพเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎อาหาร : กรณีศึกษาขนมไทยท๎องถิ่น 
4. การศึกษาศักยภาพของขนมไทยท๎องถิ่นเพ่ือพัฒนาเป็นของฝากสําหรับนักทํองเที่ยวเพ่ือการ

เรียนรู๎อาหาร 
5. แนวโน๎มการสร๎างสรรค๑มูลคําเพ่ิมให๎กับอาหารไทยประยุกต๑สําหรับนักทํองเที่ยวชาวตํางชาติ : 

กรณีศึกษาอาหารไทย-ฮาลาล ไทย-เวียดนาม ไทย-จีน ไทย-ญี่ปุุน และไทย-ตะวันตก 
6. การพัฒนาสร๎างสรรค๑เมนูและคูํมือการปรุงอาหารไทยประยุกต๑ใหมํ:กรณีศึกษา อาหารไทย-

ฮาลาล ไทย-เวียดนาม ไทย-จีน ไทย-ญี่ปุุน และไทย-ตะวันตก 
7. การพัฒนาเส๎นทางการทํองเที่ยวเพ่ือการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหาร 
8. รูปแบบการฟ้ืนฟูอาหารเป็นยาเพ่ือรักษาสุขภาพตนเองของคนในชุมชนบ๎านบํอบึง ตําบลสง

ยาง อําเภอมหาชนะชัย จังหวัดยโสธร 
9. แนวทางการสืบทอดองค๑ความรู๎เรื่องผักพ้ืนบ๎าน เพ่ือปลุกจิตสํานึกการอนุรักษ๑คลองตูหยง

ของชุมชนบ๎านคลองขุด หมูํที่ 6 ตําบลปากบาง อําเภอเทพา จังหวัดสงขลา 
10. กระบวนการฟ้ืนฟูอาหารพ้ืนบ๎านมอญสูํการเชื่อมโยงวัฒนธรรมชุมชน องค๑ความรู๎ท๎องถิ่นและ

ความมั่นคงด๎านอาหารของชุมชนบ๎านหนองดูํ-บํอคาว ตําบลบ๎านเรือน อําเภอปุาซาง จังหวัด
ลําพูน 

11. การพัฒนาตํารับอาหารจากไกํพันธุ๑ประดูํหางดํา 
12. ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในบํอ 
13. ชุดเรียนรู๎เรื่องการเลี้ยงปลาในกระชัง 
14. การพัฒนาระบบการเลี้ยงไกํประดูํหางดําเชียงใหมํอยํางยั่งยืนสําหรับเกษตรกรรายยํอยใน

พ้ืนที่ตําบลแมํแฝก อําเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหมํ 
15. ฟ้ืนฟูและถํายทอดภูมิปัญญาการทําขนมมุสลิมโดยการมีสํวนรํวมของนักเรียน ครู และกลุํม

ขนมพ้ืนบ๎านมุสลิมสตรีหลังวัง ตําบลตุยง อําเภอหนองจิก จังหวัดปัตตานี 
16. แนวทางการอนุรักษ๑และสืบทอดพิธีกรรมความเชื่อที่เก่ียวกับการจัดการทรัพยากรอยํางยั่งยืน

ของชุมชนบ๎านแมํสะแงะ หมูํ 15 ตําบลทากาศ อําเภอแมํทา จังหวัดลําพูน 
17. การจัดการปุาชุมชนที่เอ้ือตํอวิถีชีวิตของชุมชนในการสร๎างการเรียนรู๎ให๎กับชุมชนตําบลดงดํา 

อําเภอลี้ จังหวัดลําพูน 
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18. กลยุทธ๑การสร๎างการเรียนรู๎เพื่อขยายผลการจัดการปุาชุมชนอยํางยั่งยืนบ๎านแมํเชียงรายลุํม
อําเภอแมํพริก จังหวัดลําปาง 

19. การจัดการพันธุกรรมข๎าวพื้นบ๎านที่เหมาะสมกับชุมชนบ๎านแมํขีด ตําบลแมํนาจาง อําเภอแมํ
ลาน๎อย จังหวัดแมํฮํองสอน 

20. การฟ้ืนฟูวิถีชีวิตผํานการจัดการทํองเที่ยวเชิงชาติพันธุ๑ บ๎านดอยมด ตําบลแมํเจดีย๑ใหมํ 
อําเภอเวียงปุาเปูา จังหวัดเชียงราย 

21. ความหลากหลายของคุณภาพทางด๎านโภชนาการในข๎าวสีพันธุ๑พ้ืนเมืองของไทย 
22. รูปแบบการอนุรักษ๑ฟ้ืนฟูผักหวานและอาหารปุาเพ่ือการใช๎ประโยชน๑รํวมกันอยํางยั่งยืนของ

ชุมชนบ๎านแกํงมํวง ตําบลน้ําทูน อําเภอทําลี่ จังหวัดเลย 
23. ผลไม๎และผักพ้ืนบ๎าน ชํวยสร๎างเสริมสุขภาพเด็กและผู๎สูงอายุจังหวัดชัยนาท 
24. รูปแบบการสร๎างสํานึกเยาวชนเพื่อการอนุรักษ๑และฟ้ืนฟูแหลํงอาหารของชุมชน กรณีศึกษา

พ้ืนที่ปุาสาธารณะประโยชน๑โคกหนองกุง ตําบลนาแก อําเภอนาวัง จังหวัดหนองบัวลําภู 
ระยะที่ 1 

25. การพัฒนาไอศกรีมและเครื่องดื่มเสริมอินูลินจากรากสกัดรากสามสิบและมันแกว 
26. ศึกษาทัศนคติของชาวญี่ปุุนตํอก๐วยเตี๋ยวแกงไทย 
27. การสํารวจเอกสารเรื่อง ข๎าวนึ่ง: กระบวนการผลิต สมบัติเชิงหน๎าที่ และปัจจัยที่มีผลตํอ

คุณภาพข๎าวนึ่ง 
28. การปรับตัวของเกษตรกรปลูกข๎าวในทุํงระโนดตํอการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
29. รูปแบบการผลิตข๎าวไรํที่เหมาะสมกับภูมินิเวศน๑ภู กรณีศึกษา ชุมชนบ๎านหนองจาน ตําบลนา

หนองทํุม อําเภอชุมแพ จังหวัดขอนแกํน 
30. การถอดองค๑ความรู๎ภูมิปัญญาการทํานาข๎าวเฮี้ยะ ตําบลห๎างฉัตร อําเภอห๎างฉัตร จังหวัด

ลําปาง 
31. การพัฒนาทุนมนุษย๑ด๎านอุปทานเพื่อสํงเสริมการทํองเที่ยว การเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหารไทย

สําหรับกลุํมทํองเที่ยว Active Beach เพ่ือรองรับการรวมกลุํมประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 
32. ศักยภาพ มูลคํา และคุณคําของผลิตภัณฑ๑การทํองเที่ยวตํอการสร๎างรายได๎ในจังหวัด

อุบลราชธานี 
33. บทบาทของเทศบาลในการสํงเสริมความม่ันคงทางอาหารของคนพิการผู๎มีรายได๎น๎อย 

กรณีศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประเทศไทย 
34. ความเชื่อพ้ืนบ๎าน แบบแผนการบริโภคอาหารและสุขภาพพมําในบริบทการพัฒนาเศรษฐกิจ

และความทันสมัย 
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35. การจัดการรูปแบบการเรียนรู๎ด๎านอาหารและยาตามภูมิปัญญาท๎องถิ่น ของชุมชนบ๎านนาสี
นวล อําเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ 

36. การเลี้ยงไกํประดูํหางดําเชียงใหมํเป็นอาชีพเสริมการทํานา ไรํสับปะรด และรับจ๎างทั่วไป
อยํางยั่งยืนของเกษตรกรหุบเขาโปุงพระบาท ตําบลบ๎านดูํ อําเภอเมือง จังหวัดเชียงราย 

37. โครงการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนการสอนให๎นักศึกษามี
ความสามารถสูํธุรกิจอาหารที่เป็นเอกลักษณ๑ของจังหวัดอุตรดิตถ๑ 

38. การจัดการธุรกิจอุตสาหกรรมการบริการ จากการพัฒนาพื้นที่ในเขตชายแดน จังหวัด
เชียงราย : ที่พัก ร๎านอาหาร 

39. ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการลงทุนในอาเซียนของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม
ไทย เปรียบเทียบร๎านอาหารไทยและอุตสาหกรรมอาหารแปรรูป 

40. การลงทุนธุรกิจอาหารฮาลาลในจังหวัดชายแดนใต๎ของประเทศไทย 
41. การศึกษาหํวงโซํอุปทานของธุรกิจเครื่องแกงในจังหวัดสุราษฎร๑ธานี 
42. รูปแบบการจัดการความมั่นคงทางอาหารในพื้นที่ชุมชนชายฝั่งขนาดเล็ก กรณีศึกษาชุมชนบุ

โบย ตําบลแหลมสน อําเภอละงู จังหวัดสตูล 
43. การพัฒนาระบบฐานข๎อมูลสารสนเทศทางภูมิศาสตร๑เพื่อการวางแผนการจัดตั้งกลุํมเกษตร

ปลอดภัย อําเภอแมํใจ จังหวัดพะเยา 
44. ศึกษาวิธีการปูองกันการขึ้นราในขนมและประยุกต๑ขนมพ้ืนบ๎านมุสลิมให๎รํวมสมัยของกลุํม

สํงเสริมสตรีบ๎านตอแล ตําบลกายูบอเกาะ อําเภอรามัน จังหวัดยะลา 
45. รูปแบบการฟ้ืนฟูระบบนิเวศน๑เพ่ือเพ่ิมปริมาณปลาพ้ืนบ๎านห๎วยหลวง บ๎านสองแพ ตําบลวัด

หลวง อําเภอโพนพิสัย จังหวัดหนองคาย 
46. รูปแบบการผลิตอาหารแบบผสมผสานด๎วยระบบเกษตรกรรมยั่งยืน บ๎านปลาบูํ ตําบลหนอง

แสง อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม 
47. การฟ้ืนฟูภูมิปัญญาท๎องถิ่นเพ่ือการอนุรักษ๑วังปลาในแมํน้ําเลย : กรณีศึกษาบ๎านนาดินดํา 

ตําบลแกํงศรีภูมิ อําเภอภูหลวง จังหวัดเลย 
48. หํวงโซํอุปทานของสัตว๑น้ําอําวบ๎านดอน กรณีศึกษา ปูม๎า ปูทะเล และปูแสม 
49. การฟ้ืนฟูผักพืชสวนครัวในระบบอินทรีย๑เพ่ือความปลอดภัยด๎านอาหารในชุมชน บ๎านดอนผึ้ง 

ตําบลบากเรือ อําเภอมหาชนะชัย จังหวัดยโสธร 
50. การศึกษาฤทธิ์ทางชีวภาพของสารสกัดจากผักพ้ืนบ๎านไทย 
51. การปรับใช๎ภูมิปัญญา "ลือกาเวาะ" ในการดูแลรักษาพ้ืนที่หาอยูํหากินของกลุํมชาติพันธ๑

กะเหรี่ยงบ๎านสะเนพํอง ต.ไลํโวํ อ.สังขละบุรี จ.กาญจนบุรี 
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52. การศึกษาเส๎นทางอาหารในพาข๎าวเพื่อการฟ้ืนฟูวิถีการพ่ึงตนเองของชุมชน กรณีศึกษาบ๎าน
โคกสวาท อําเภอกุดชุม จังหวัดยโสธร 

53. การศึกษาความเป็นไปได๎ของการผลิตไกํพ้ืนเมืองเชิงพาณิชย๑ในระดับชุมชน: กรณีศึกษาไกํ
ยํางบ๎านแคน, ไกํยํางไม๎มะดัน และการค๎าขายไกํพ้ืนเมืองในตลาดบางแหํงของจังหวัดยโสธร 
ศรีสะเกษ และอุบลราชธานี 

54. กระบวนการสร๎างข๎าวปลอดภัย พืชกินได๎ ไม๎เป็นยา จังหวัดอุทัยธานี 
55. ปรับวิถีการผลิตข๎าวเพ่ือความมั่นคงในชีวิตชุมชนจังหวัดยโสธร 
56. การประเมินความเปราะบางของความไมํมั่นคงอาหารตํอชาวนาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ของประเทศไทย 
57. สมบัติทางวิศวกรรมของเนื้อมะละกอตีปุนและการเพ่ิมความเข๎มข๎นของเนื้อมะละกอตีปุน

ด๎วยวิธีการให๎ความร๎อนแบบตําง ๆ 
58. การศึกษาการล๎างตะกรันที่เกิดจากการพาสเจอร๑ไรส๑น้ํากะทิ 
59. การศึกษาหาแนวทางการอบแห๎งที่เหมาะสมสําหรับผลิตกระเทียมผง 
60. การจัดการข๎าวที่สูงสูํความมั่นคงด๎านอาหารของจังหวัดแมํฮํองสอน 
61. การพัฒนาระบบองค๑ความรู๎ด๎านฐานข๎อมูลทรัพยากรอาหารของชุมชนในภาวะเปราะบางเพ่ือ

เสริมสร๎างความมั่นคงอาหาร 
62. การบูรณาการประวัติศาสตร๑ วิถีวัฒนธรรมของชุมชนโบราณสูํการพัฒนาการจัดการ

ทํองเที่ยวโดยชุมชนนครชุม ตําบลนครชุม อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร 
63. การพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ๑แจํวบองเพ่ือให๎ได๎รับมาตรฐานจากองค๑การอาหารและยา 

(อย.) ของกลุํมแมํบ๎านเกษตรสมบูรณ๑ ตําบลแสนสุข อําเภอวารินชําราบ จังหวัดอุบลราชธาน ี
64. แนวทางการบูรณาการการจัดการปัญหาก๎อนวัสดุเหลือใช๎จากการเพาะเห็ดบ๎านทุํงบํอแปูน 

ตําบลปงยางคก อําเภอห๎างฉัตร จังหวัดลําปาง 
65. รูปแบบการอนุรักษ๑ปุาดงมันให๎เป็นแหลํงอาหารแบบมีสํวนรํวมของคนในชุมชน ตําบลค๎อ

เหนือ อําเภอเมือง จังหวัดยโสธร ระยะที่ 2 
66. การนําภูมิปัญญาทางด๎านวิทยาศาสตร๑มาใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎รายวิชา

วิทยาศาสตร๑เพิ่มเติม เรื่อง นาข๎าวเหนียวสันปุาตอง 
67. การศึกษารายได๎และการใช๎ประโยชน๑จากปุาเพ่ือนําไปสูํการจัดการปุาชุมชนอยํางยั่งยืน : 

กรณีศึกษาปุาชุมชนหนองสําแฮด ในพ้ืนที่บ๎านมํวงไขํ บ๎านเชียงเครือ และบ๎านคําสร๎างบํอ 
ตําบลกระจาย อําเภอปุาติ้ว จังหวัดยโสธร 

68. การพัฒนาวิธีวิเคราะห๑เพ่ือหาปริมาณพิวรีน และกรดยูริกในผักพ้ืนบ๎านไทย 
69. ต๎นแบบการจัดการผลิตพืชผักปลอดภัยคุณภาพสูงเพื่อการสํงออก 
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70. ระบบตลาดผักและผลไม๎ไทยในตลาดประเทศมาเลเซีย สิงคโปร๑ภายใต๎ประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน 

71. การศึกษาสมุนไพรที่สามารถลดพิษของแมลงและสัตว๑ตําง ๆ 
72. การวิจัยสารต๎านอนุมูลอิสระจากสมุนไพรไทย 
73. ฤทธิ์ทางชีวภาพ และการผลิตไมโครแคปซูลของสารสกัดจากใบยํานาง 
74. การพัฒนาขนมไทยเพ่ือสุขภาพและยืดอายุการเก็บรักษาโดยใช๎ขนมอาลัวเป็นแบบจําลอง 
75. การวิเคราะห๑หาปริมาณสเตอรอลและสตานอลในธัญญพืชที่ปลูกในประเทศไทย 
76. การวิเคราะห๑กรดไขมันโอเมก๎าสามและสารแอนตี้ออกซิแดนท๑ใน ผักเบี้ยใหญํและ การออก

ฤทธิ์ทางชีวภาพ 
77. การปรับปรุงคุณภาพแมคคาดาเมียโดยวิธีการอบแห๎งแบบหลายขั้นตอน 
78. ระบบเกษตรภูเขาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือของไทย 
79. การผลิตใยอาหารผงที่มีสารต๎านอนุมูลอิสระ สารกลุํมกลูโคซิโนเลตและซัลโฟราเฟนจากกาบ

ใบนอกของกะหล่ําปลี 
80. การประเมินคุณภาพพริกระหวํางการอบแห๎งโดยวิธีวิเคราะห๑ภาพและระบบแมชีนวิชชัน 
81. รูปแบบเศรษกิจชุมชนเพื่อการดํารงอยูํของชุมชนในจังหวัดขอนแกํน 
82. การจัดโซํอุปทานและคุณภาพของผักใบ: กรณีศึกษาของผักกะหล่ําปลี 
83. ลักษณะเฉพาะการทําแห๎งใบมะรุมและการเปลี่ยนแปลงระหวํางการเก็บรักษาใบมะรุมทํา

แห๎ง 
84. การศึกษาดัชนีการวัดความอํอน-แกํทุเรียนแบบทําลายน๎อยที่สุด 
85. การทํานายความสามารถและการบํงชี้สารต๎านออกซิเดชันในผักพ้ืนบ๎านของไทย 
86. แนวทางการจัดการหอยหวาน-หอยขาว เพื่อสร๎างการมีสํวนรํวมของสมาชิกชุมชนบ๎านบาง

หิน ตําบลบางหิน อําเภอกะเปอร๑ จังหวัดระนอง 
87. การผลิตเนยโกโก๎เลียนแบบจากน้ํามันเมล็ดมะมํวง 
88. การผลิตไอศกรีมโยเกิร๑ตจากกะทิ 
89. การพัฒนาบรรจุภัณฑ๑ต๎านเชื้อราสําหรับบรรจุผลไม๎กวนจากวัสดุธรรมชาติเซลลูโลส 
90. ยุทธศาสตร๑การสร๎างสรรค๑วิถีทางเลือกอาหารที่มีคุณคําทางโภชนาการสําหรับวัยรุํนใน

กรุงเทพมหานคร วัย 9-15 ปี 
91. การพัฒนาผลไม๎แชํเยือกแข็งของไทยให๎ทนตํอการแชํเยือกแข็งและทําละลาย 
92. การสํารวจและรวบรวมพืชวงศ๑ขิงเพ่ือการอนุรักษ๑และขยายพันธุ๑ 
93. การพัฒนาฟิล๑มยํอยสลายได๎จากโปรตีนถั่วเหลือง 
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94. ผลของสมบัติเชิงวิทยากระแสของโจ๏กข๎าวฮางที่มีตํอโครงสร๎างและสมบัติเชิงกายภาพของ
ผลิตภัณฑ๑อบแห๎ง 

95. ผลของสภาวะการเก็บรักษาวัตถุดิบตํอคุณภาพของเจลเนื้อปลานิลที่ผํานการทอดและแชํ
เยือกแข็ง 

96. การสกัดแยกและหาโครงสร๎างขององค๑ประกอบทางเคมีจากสํวนตําง ๆ ของมะเมําหลวง 
97. ความคงตัวของแกมมา-โอรีซานอลในน้ํามันรําข๎าวที่อุณหภูมิสูง 
98. สมบัติทางฟิสิกส๑เคมี และวิศวกรรมของข๎าวไทยและผลิตภัณฑ๑จากข๎าว 
99. การวิเคราะห๑ชนิด และปริมาณของสารใหมํที่ให๎ลักษณะเฉพาะของกลิ่นหอมในข๎าวหอม

ดอกมะลิ 105 โดยวิธีก๏าซโครมาโตรกราฟฟี-โอแฟคโตมิเตอร๑ ก๏าซโครมาโตรกราฟฟี-พีเอฟ
พีดี และ ก๏าซโครมาโตกราฟฟี-แมสสเปคโตรมิเตอร๑ 

100. การผลิตกะปิจากถ่ัวเขียวและถั่วเหลืองโดยใช๎เชื้อแบคทีเรียที่แยกได๎ 
 
 
 


