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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมด้านท านุ
บ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1-2          
ปีการศึกษา 2563 2) เพ่ือศึกษาปัญหาและอุปสรรคการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบ
ออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน จากการ
สุ่มตัวอย่างตามสูตรของ Taro Yamane จ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชา กลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
167 คน กลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 59 คน กลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ 10 คน และกลุ่มผสม 
2 กลุ่มสาขาวิชา (วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 164 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 4 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูล
ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ตอนที่ 3 ปัญหาและอุปสรรคของการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  และตอนที่ 4 
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรี สถิติท่ีใช้ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า One-way ANOVA 
โดยก าหนดนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบ
ออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563 ในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่า วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม เป็นอันดับ 1 
รองลงมาคือ รูปแบบการจัดกิจกรรม และอันดับสุดท้าย คือ ลักษณะของกิจกรรม ส่วนปัญหาและอุปสรรค
การจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี พบว่านักศึกษาทุกกลุ่มสาขาวิชามีปัญหาและอุปสรรคแตกต่างกัน ซึ่งจ าแนกได้ 3 ประเด็น คือ 
เรื่องสัญญาณการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตที่ไม่เสถียรภาพ เป็นอันดับ 1 รองลงมาคือ เรื่องสถานการณ์ต่าง ๆ 
ของสังคมที่ส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวิต และอันดับท้ายสุดคือ เรื่องลักษณะรูปแบบของกิจกรรม 
ที่ให้นักศึกษาได้เข้าร่วม (จัดกิจกรรมโดยมีการเข้าร่วมในสถานที่จริง) ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ 
ทัศนคติ ประสบการณ์ และวิถีชีวิตที่แตกต่างกันตามปัจเจกบคุคล 

 

ค ำส ำคัญ: ความคิดเห็น กิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม กิจกรรมออนไลน์ 
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Abstract  
 

The objectives of this research were to: 1) to examine opinions of art 
and cultural activity online of first-year and second-year RMUTT students in 2020 
semester and 2) to research a problem and obstacle in art and cultural activity online 
of RMUTT. A sample was selected from 400 students base on sampling of Taro Yamane’s 
formula, classified by each program; 167 of Science and Technology students group, 
59 of Humanities and Social students group, 10 of Health and Science students group, 
and 164 of two fields students group (Science and Technology field and Humanities 
and Social field). The study instrument used was questionnaire which divided by            
4 parts, 1) General information of respondents which is multiple choice, 2) RMUTT 
students opinion of art and cultural activity online, 3) problems and obstacles to 
participate in art and cultural of RMUTT students and 4) advices of RMUTT students 
to develop and improve the art and cultural activity online. Data derived from 
questionnaire statistical tools, percentage, mean, standard deviation and One-way 
ANOVA by statically significant at 0.05 

Research findings revealed the first-year and second-year RMUTT 
students in 2020 semester opinions of art and cultural activity online had the high 
level in overall which classified by topic showed that the objective of participation 
was the first, second was activity pattern and last was activity type. A problem and 
obstacle of art and cultural activity online of RMUTT presented all student groups 
had different problems and obstacles which divided by 3 points: 1) the internet 
signal was not stability, 2) the affect to way of life by social situation and 3) the 
activity type that students had to join and appreciation (by joining in the real location) 
arise from interesting, attitude, experience, and different custom by individual. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม เกิดจากการสั่งสม          
ต่อยอดและพัฒนาร่วมกันของคนในท้องถิ่น จนกลายเป็นมรดกทางวัฒนธรรม เป็นอัตลักษณ์ที่บ่งบอก
ถึงความเป็นไทย เพราะมีความหลากหลายทั้งภาษา ศาสนา และกลุ่มชาติพันธุ์ แต่สามารถผสมผสาน
วัฒนธรรมกันได้อย่างดี สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ถือเป็นทุนทางวัฒนธรรมที่เป็นจุดเด่นและเป็นโอกาสที่ไทย
จะน ามาใช้ในการพัฒนาประเทศไปในทิศทางที่ถูกต้อง ด้วยการน ายุทธศาสตร์และวิธีในการบริหาร
จัดการทางวัฒนธรรมมาใช้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพสังคมและเศรษฐกิจของแต่ละท้องถิ่น 
ด้วยความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรมของไทย การบริหารจัดการทางด้านวัฒนธรรมจึงถือ
เป็นเรื่องส าคัญยิ่ง และจ าเป็นต้องมีนโยบายการจัดการด้านวัฒนธรรมมาเป็นแนวทางในการด าเนินงาน
ในทุก ๆ ส่วน โดยเฉพาะในสถาบันการศึกษาที่มุ่งเน้นเพาะบ่มผู้เรียนให้ตระหนักถึงคุณค่า ความส าคัญ
ของวัฒนธรรม เพ่ือก่อให้เกิดการอนุรักษ์ สืบสาน และส่งเสริมวัฒนธรรมอย่างมีเป้าหมาย ร่วมกัน
ประสานสอดคล้องกันและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ทั้งนี้ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจในความแตกต่าง
ของแต่ละวัฒนธรรม จนเกิดการยอมรับและเกิดความเข้าใจซึ่งกันและกันในสังคม ซึ่งถือเป็นอัตลักษณ์
ที่โดดเด่นของสังคมไทยให้คงอยู่ตลอดไป (ฐิติรัตน์  เริ่มสอน, 2564) 

สังคมไทยในปัจจุบัน สถาบันการศึกษาให้ความส าคัญและมีความคาดหวังให้บัณฑิต
ที่ส าเร็จการศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาเป็นบัณฑิต ที่มีความสมบูรณ์พร้อม ทั้งร่างกาย อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญา เพ่ือเป็นทรัพยากรที่ส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคมและ
การเมืองของประเทศ การศึกษาจึงเป็นปัจจัยหลักที่ส าคัญในการพัฒนาเยาวชนในชาติ ซึ่งบทบาท
และหน้าที่ในการพัฒนาเยาวชนให้เป็นบุคลากรที่มีความพร้อมในทุก ๆ ด้าน เป็นภาระหน้าที่ของ
สถาบันอุดมศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถาบันอุดมศึกษาที่เป็นแหล่งรวมความเป็นเลิศทางวิชาการ 
องค์ความรู้ชั้นสูง มีภารกิจหลักในด้านการสอน การวิจัย การบริการวิชาการแก่ชุมชน การท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรมและมุ่งเน้นการพัฒนานักศึกษาให้เป็นบัณฑิตที่ดี มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์                
ของสังคมและประเทศชาติ อีกทั้งมีหน้าที่ความส าคัญหลักคือ การพัฒนาองค์ความรู้ทางวิชาการ          
การส่งเสริมให้เยาวชนได้มีโอกาสศึกษาในระดับอุดมศึกษามุ่งพัฒนาความเจริญงอกงามทางสติปัญญา 
ความคิด เพ่ือความก้าวหน้าทางวิชาการและวิชาชีพชั้นสูง เพื่อพัฒนาประเทศและมุ่งพัฒนาคนให้เป็น
ผู้มีคุณธรรม จริยธรรม มีความรู้ ตระหนักถึงคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย แต่ด้วยใน
สังคมยุคโลกาภิวัตน์ จะต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ในสถาบันอุดมศึกษาจากการบรรยายใน  
ชั้นเรียน ออกสู่การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มาจากอาจารย์และนักศึกษาร่วมกั นวางแผน            
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การเรียนรู้ แสวงหาแหล่งข้อมูลและแหล่งองค์ความรู้ การท างานเป็นระบบ การเผชิญกับสถานการณ์
และกรณีศึกษา โดยการเรียนรู้จากสภาพจริงของธรรมชาติและชุมชนเรียนรู้จากการรู้คิด รู้ท า             
เพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์ของนักศึกษา ที่ได้จากการด าเนินกิจกรรมหรือประสบการณ์ตรง (สุเมธ 
สารศรี, 2555) 

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ไม่ใช่เพียงการถ่ายทอดองค์ความรู้เท่านั้น แต่ต้องเข้าใจ
ถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในโลกและบ่มเพาะให้บัณฑิตมีทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานในศตวรรษ           
ที่ 21 มีความรู้ ขั้นลึกในสาขาวิชาเพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่และพัฒนานวัตกรรมได้ การรู้รอบใน
ศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง ความพร้อมในการปรับเปลี่ยนเพ่ือให้เข้างานใหม่หรือความรู้ใหม่ได้ในอนาคต          
มีความสนใจพัฒนาตนเองและรักความก้าวหน้า การพัฒนาทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการสร้างความรู้
ใหม่และการปรับตัวในด้านต่าง ๆ เช่น พ้ืนฐานที่ดีทางคณิตศาสตร์ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์           
การสื่อสาร การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นต้น การมีทักษะด้านการบริหารจัดการและการเป็นผู้น า การมี
ทักษะด้านภาษาและการสื่อสาร ความสามารถในการรักษาเอกลักษณ์ แต่ขณะเดียวกันสามารถเข้าใจ
สังคมอ่ืน และอยู่ร่วมกันได้โดยปกติสุข สิ่งส าคัญที่สุดคือ การปลูกฝังให้นักศึกษาตระหนักและให้
ความส าคัญในการพัฒนาความคิดของตนเอง บนพ้ืนฐานของการเปลี่ยนแปลงของโลกในอนาคต 
(Global Mindset) (ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2562) 

การพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา นอกจากจะมีความสามารถทางวิชาชีพ
แล้ว ยังมีความจ าเป็นจะต้องมีความสามารถทางด้านคนและสังคมด้วย ที่เรียกว่า Soft Skills 
หมายถึง ทักษะหรือ ความช านาญที่เกี่ยวข้องกับคน อาจไม่เกี่ยวข้องกับความช านาญในงานด้านใด
ด้านหนึ่งโดยตรง แต่เป็นทักษะที่ช่วยให้การท างานประสบความส าเร็จและก้าวหน้า (Robles, 2012) 
ได้แก่ การสื่อสาร การน าเสนอ การบริหารคน การบริหารเวลา การบริหารทีมงาน การจัดการอารมณ์
ตนเอง การจูงใจและหว่านล้อม รวมทั้งความเป็นผู้น าและรับผิดชอบต่อสังคม เรียกว่า “สมรรถนะ
การบริหารจัดการคน” หรือ “People Management Competency” สังคมใด หรือองค์การใดมี
บุคคลที่มีทักษะ Soft Skills เป็นจ านวนมากก็จะสามารถประสบความส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ
สูงและท าให้ลดปัญหาสังคม และปัญหาในเรื่องความสัมพันธ์ของเพ่ือนร่วมงานในที่ท างาน เพ่ือให้ 
การท างานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่นทักษะการสื่อสาร ทักษะการสร้างมนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  
เป็นต้น “หากเปรียบเทียบ Hard Skills เป็น“เนื้อหา” Soft Skills ก็หมายถึง “ลีลา” ในการท างาน” 
(อภิวุฒิ พิมลแสงสุริยา, 2555) 

ดังนั้น การส่งเสริมให้เยาวชนพัฒนาทางด้านวิชาการอย่างเดียวไม่เพียงพอที่จะพัฒนา
นักศึกษาให้เป็นบัณฑิตที่สมบูรณ์แบบทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สติปัญญาและความรับผิดชอบ
ต่อสังคม สถาบันการศึกษาจึงต้องอาศัยกิจกรรมนักศึกษามาช่วยในการพัฒนา และเป็นตัวเชื่อมระหว่าง
ความรู้ความสามารถทางวิชาการที่ได้รับการพัฒนาในห้องเรียนกับการพัฒนาเพ่ือใช้ชีวิตในสังคมและ
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สิ่งแวดล้อมรอบข้างให้มีความสัมพันธ์เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน เกิดการพัฒนานักศึกษาเป็นบัณฑิตที่พึง
ประสงค์สอดคล้องกับการปฏิรูปและพัฒนาประเทศให้มากที่สุด 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ในฐานะสถาบันอุดมศึกษาที่มีภารกิจหลัก
ส าคัญหลายประการ ซึ่งนอกจากจะมีภารกิจหลักในด้านการผลิตบัณฑิต ด้านการวิจัย และด้านการให้ 
บริการวิชาการแก่สังคมแล้ว ยังมีภารกิจที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง คือ ด้านการท านุบ ารุงศิลปะและ
วัฒนธรรม โดยมีนโยบายและการด าเนินงานทั้งในระดับคณะและสถาบัน มีระบบและกลไกในการส่งเสริม 
และสนับสนุนให้ศิลปะและวัฒนธรรมเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้คณาจารย์ 
บุคลากร และนักศึกษาของมหาวิทยาลัย ได้รับการปลูกฝังให้มีความรู้ตระหนักถึงคุณค่าเกิดความซาบซึ้ง
และมีสุนทรียะต่อศิลปะ และวัฒนธรรมของชาติ สามารถน าไปใช้เป็นเครื่องจรรโลงความดีงามใน 
การด ารงชีวิตและประกอบอาชีพมีวิถีชีวิตที่ปรารถนาและเรียนรู้วิธีการจัดการวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่
ไม่พึงปรารถนาได้ มหาวิทยาลัยมีการควบคุมการด าเนินงานด้านนี้ อย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ
ตามเป้าหมายของแผนยุทธศาสตร์การด าเนินงานด้านการท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัย 
โดยมีฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม กองพัฒนานักศึกษา เป็นหน่วยงานหลักในการด าเนินงานที่ช่วย
ส่งเสริมการขับเคลื่อนของวัฒนธรรมที่ส าคัญและมีส่วนเกี่ยวข้องเป็นอย่างมาก โดยมุ่งเน้นการวิจัย
และพัฒนา การน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ และพัฒนานวัตกรรม เพ่ือสร้างคุณค่าและมูลค่าให้แก่
บริการวิชาการทางวัฒนธรรมให้เพิ่มมากขึ้นใน 4 ลักษณะที่ส าคัญ คือ (ฐิติรัตน์ เริ่มสอน, 2564) 

1. อยู่บนพื้นฐานของความรู้และภูมิปัญญา (Knowledge Based)  
2. มีความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creative & Innovation)  
3. มีความโดดเด่นหรือสร้างความแตกต่าง (Differentiation)  
4. มีตัวตนที่เป็นเอกลักษณ์หรือตราสินค้า (Brand) 
จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงตระหนักได้ว่า  การจะพัฒนาบัณฑิตให้เป็น

บัณฑิตที่พึงประสงค์อันได้แก่ บัณฑิตที่มีความรู้ ทักษะ และบุคลิกอุปนิสัยสอดคล้องกับสังคมใน
ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งต้องมีทักษะต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ทักษะด้านการคิด มีความรู้ในหลักคิดทางวิชาการ ความรู้ในการปฏิบัติตน              
การเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ ๆ ทักษะในการสืบหาข้อมูล ความรู้รอบ ความรู้เกี่ยวกับโลกศตวรรษที่ 21 
และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้ 

2. ทักษะด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน การด ารงชีวิตภายใต้สังคมพหุวัฒนธรรม 
(Adaptability Skills) การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีเรียนรู้ผ่านสื่อ ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 
ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน/ผู้คนต่างวัฒนธรรม ทักษะการเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง ทักษะ                
การรักษาสุขภาพ 
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3. ทักษะความเป็นพลเมืองโลก มีบุคลิกอุปนิสัยความเป็นพลเมืองในระบบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีจริยธรรม และค่านิยมที่ดีงามอยู่ในจิตใจ พ่ึงตนเอง 
และพร้อมทุกสถานการณ์ มีนิสัยเรียนรู้ตลอดชีวิต และมีนิสัยใฝ่คุณภาพ 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ในประเทศไทย 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีได้จัดตั้งศูนย์ป้องกันและควบคุมโรคติดเชื้อไวรัส Covid-19 
ภายในมหาวิทยาลัย โดยก าหนดมาตรการและการเฝ้าระวังการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา
ออกมาเป็นระยะ ๆ โดยติดตามสถานการณ์และข่าวสารจากศูนย์บริหารสถานการณ์โควิด-19 (ศบค.) 
ซึ่งปรากฏว่าทั่วประเทศยังมีจ านวนผู้ติดเชื้อไวรัสโคโรนารายวันเป็นจ านวนมาก และมีจ านวนสะสม
ภายในประเทศเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ด้วยความห่วงใยต่อสุขภาพของบุคลากรเพ่ือเป็นการป้องกัน  
การแพร่ระบาดของโรค ลดความหนาแน่นและลดโอกาสเสี่ยงในการติดเชื้อของบุคลากรและนักศึกษา 
จึงได้ออกประกาศคณะกรรมการศูนย์ป้องกันและควบคุมโรคติดเชื้อไวรัส เรื่องแจ้งปิดสถานที่ท าการ
เป็นการชั่วคราว และก าหนดมาตรการและการเฝ้าระวังการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
โดยปิดท าการมหาวิทยาลัยเป็นการชั่วคราว (พ้ืนที่คลองหกและศูนย์รังสิต) ออกไปหรือจนกว่าจะมี
การเปลี่ยนแปลง ขยายระยะเวลาการปฏิบัติงานที่บ้าน (Work from home) หรือปฏิบัติงานนอก
สถานที่ตั้ง ห้ามใช้อาคารหรือสถานที่ภายในมหาวิทยาลัยเพื่อการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งการสอบ 
การฝึกอบรม หรือกิจกรรมใด ๆ ที่มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเป็นจ านวนมาก ท าให้เสี่ยงต่อการแพร่โรค       
โดยให้จัดการเรียนการสอน การฝึกอบรมเป็นแบบออนไลน์ ยกเลิกการปรับเปลี่ยนระยะเวลาหรือ
ก าหนดกิจกรรมอ่ืนมาทดแทนการฝึกงาน ปรับวิธีการวัดประเมินผลให้สอดคล้องกับสถานการณ์และ
การสอนแบบออนไลน์หรือกิจกรรมอ่ืนที่ได้ด าเนินการไป เพ่ือให้การจัดการศึกษามีความต่อเนื่องและ
มิให้เกิดผลกระทบต่อนักศึกษา และห้ามจัดกิจกรรมซึ่งมีการรวมกลุ่มของบุคคลซึ่งมี จ านวนรวมกัน
มากกว่า 20 คน (มทร.ธัญบุรี, 2564) 

สถานการณ์และมาตรการดังกล่าวข้างต้น กิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมจึงมีความจ าเป็น 
ต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบในการจัดกิจกรรม ด้วยตามอัตลักษณ์ของกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมคือการจัด
งานที่นิยมเชิญชวนให้กลุ่มคนหลากหลายกลุ่มมาร่วมกันสืบสาน รักษา ขนบธรรมเนียม ประเพณี หรือ
ต่อยอดภูมิปัญญาของบรรพบุรุษในลักษณะรูปแบบงาน/กิจกรรมต่างๆ แต่ด้วยข้อจ ากัดของการจัด 
รูปแบบงาน ต้องเป็นไปตามนโยบายของการเฝ้าระวังการแพร่กระจายของโรคติดต่อ ส่งผลให้ต้องมี
การงดและปรับเปลี่ยนรูปแบบกิจกรรมไป จากเหตุดังกล่าวนี้ ส่งผลให้เทคโนโลยีมีส่วนส าคัญใน         
การแก้ไขปัญหา ผู้วิจัยจึงเกิดความสนใจในการศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เนื่องด้วยจากการด าเนินงานในการพัฒนานักศึกษาด้านท านุ
บ ารุงศิลปวัฒนธรรมจากประสบการณ์ท่ีมากกว่า 5 ปี ยังไม่เคยมีกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบ



5 
 

ออนไลน์ ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงเกิดความสนใจในการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเพ่ือเป็นการจัดกิจกรรม          
ที่นักศึกษาได้มีส่วนร่วมและได้แนวทางในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมด้วยการใช้เทคโนโลยีและมี
รูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบกิจกรรม
ออนไลน์ และถือเป็นการส่งเสริมพัฒนานักศึกษาให้เป็นบัณฑิตที่พึงประสงค์ของมหาวิทยาลัย และ
เป็นทรัพยากรที่ส าคัญของประเทศชาติในอนาคต  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบ
ออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

1.2.2 เพ่ือศึกษาปัญหาและอุปสรรคการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม           
ในรูปแบบออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 
1.3 สมมติฐำน 

1.3.1 นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีความคิดเห็น
ต่อการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ที่แตกต่างกัน 

1.3.2 นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีปัญหา
และอุปสรรคในการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ที่แตกต่างกัน 
 
1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 

1.4.1 ขอบเขตของเนื้อหำ 
การวิจัยครั้ งนี้มุ่ งศึกษาถึงความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้าน

ศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยผู้วิจัยได้
น าแนวคิดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัยมาวิเคราะห์หารูปแบบและแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมแบบออนไลน์ในสถานการณ์วิกฤต โดยมีขอบเขตของ
เนื้อหาทั้งหมด 4 ด้าน 

1) รูปแบบการจัดกิจกรรม 
2) ลักษณะการจัดกิจกรรม 
3) วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม 
4) ปัญหาและอุปสรรค 

1.4.2 ขอบเขตของประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
1) ประชากร 
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ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี ชั้นปีที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563 จาก 11 คณะ 1 วิทยาลัย จ านวนทั้งสิ้น 12,838 คน จ าแนก
ตามกลุ่มสาขาวิชา ดังนี้ 

(1) กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 5,369 คน 
ได้แก่ คณะเทคโนโลยีการเกษตร 490 คน คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 1,055 คน คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 645 คน คณะวิศวกรรมศาสตร์ 2,799 คน และ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 380 คน                    

(2) กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 1,877 คน 
ได้แก่ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 711 คน และคณะศิลปศาสตร์ 1,166 คน  

(3) กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ จ านวน 331 คน ได้แก่ 
วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย 174 คน และคณะพยาบาลศาสตร์ 157 คน  

(4) กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชาผสม 2 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 5,261 คน ได้แก่ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 987 คน 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 803 คน และคณะบริหารธุรกิจ 3,471 คน  

2) กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนของ
ประชากร (Quota Sampling) ตามสูตรของ Taro Yamane 
 
ตารางที ่1.1 จ านวนกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1-2 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      
                ราชมงคลธัญบุรี จ าแนกตามกลุ่มสาชาวิชา 

กลุ่มสำขำวิชำ จ ำนวนตัวอย่ำง (คน) 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 5,369 คน 167 
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 1,877 คน 59 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ จ านวน 331 คน 10 
ผสม 2 สาขาวิชา (วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์) จ านวน 5,261 คน 

164 

รวม 400 
 

1.4.3 ขอบเขตของตัวแปร 
1) ตัวแปรอิสระ  ได้แก่  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม คือ 

 (1) เพศ แบ่งเป็น 
- ชาย 
- หญิง 
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(2) คณะ/วิทยาลัยที่ศึกษา 

- คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
- คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 
- คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
- คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
- คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
- คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
- คณะศิลปศาสตร์ 
- วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย 
- คณะพยาบาลศาสตร์ 
- คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
- คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
- คณะบริหารธุรกิจ 

(3) ชั้นปีที่ศึกษา 
- ปีที่ 1 
- ปีที่ 2 

 (4) ศาสนา 
- พุทธ 
- คริสต์ 
- อิสลาม 
- พราหมณ-์ฮินดู 
- ซิกข ์
- อ่ืน ๆ ................. (โปรดระบุ) 

2) ตัวแปรตาม  ได้แก่  ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการเข้าร่วมกิจกรรม
ด้านศิลปวัฒนธรรม 

 
1.4.4 ขอบเขตของระยะเวลำ 

ผู้วิจัยได้ก าหนดระยะเวลาในการศึกษาครั้งนี้ไว้ ตั้งแต่เดือนตุลาคม 2563-
มิถุนายน 2564 
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1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.5.1 ใช้เป็นแนวทางในการก าหนด แผนงาน ปรับปรุง และพัฒนางานกิจกรรมด้าน

ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ให้ตรงกับความต้องการ
ของนักศึกษาและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักศึกษาให้มากที่สุด  

1.5.2 ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
ในรูปแบบออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการพัฒนาตนเองได้ตามความสนใจ เป็นบัณฑิตอันพึงประสงค์ 
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และเป็นที่ต้องการของสังคมและประเทศชาติต่อไป 
 
1.6 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1.1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 

ตัวแปรอิสระ 

- เพศ 

- ช้ันปี 
- สาขาวิชา 

- ศาสนา 

ตัวแปรตำม 

ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการเข้าร่วม
กิจกรรมด้านศลิปวัฒนธรรม 

 

1. รูปแบบการจัดกจิกรรม 
2. ลักษณะกิจกรรม 
3. วัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 
4. ปัญหา/อุปสรรค 

รูปแบบกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมจากการมีส่วนร่วมของนักศึกษา 
ในการด าเนินกิจกรรมแบบออนไลน์ในสถานการณ์การแพร่ระบาด               

ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) 
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1.7 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
นักศึกษา   หมายถึง     นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
         ชั้นปีที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563 ที่สังกัดกลุ่มสาขาวิชา 

    วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์  
    และสังคมศาสตร์ กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ  
    และกลุ่มสาขาวิชาผสม 2 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์ 
    และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
 

ความคิดเห็น   หมายถึง    ความเชื่อ ความคิด การตัดสินใจหรือการแสดงออก 
    ทางด้านความรู้สึกต่อกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยอาศัย 
    พ้ืนฐานจากความรู้ ประสบการณ์ และสภาพแวดล้อม 
 

กิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม หมายถึง    โครงการ/กิจกรรมที่ด าเนินงานเกี่ยวเนื่องกับวันส าคัญ 
    ของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์, วัฒนธรรม  
    ประเพณี และวันส าคัญของมหาวิทยาลัย 
 

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ   หมายถึง    การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19)  
ไวรัสโคโรนา            ที่ส่งผลกระทบต่อการด าเนินงานในมหาวิทยาลัย 
 

กิจกรรมออนไลน์   หมายถึง    กิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัย 
    เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรทีี่จัดด าเนินการในช่องทาง  
    และรูปแบบของการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
    ผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ เชน่ เวบ็ไซต์, Facebook Page,  
    Live (สด) เช่น Youtube, Streaming, Line Group,  
    Zoom หรือ Microsoft of team 365 

 



บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์             

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี ผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎี ดังต่อไปนี้ มาใช้เป็นแนวทางในการศึกษาและวิเคราะห์ ดังนี้  

1. แผนเฉพาะด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม มทร.ธัญบุรี 
2. การจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนานักศึกษา  
3. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของนักศึกษา 
4. ความต้องการของนักศึกษา 
5. สังคมออนไลน์ 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 
2.1 แผนเฉพาะด้านท านุบ ารงุศิลปวัฒนธรรม มทร.ธัญบุรี 

ฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม (2564) ได้กล่าวถึงการจัดท าแผนเฉพาะด้านท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม ประจ าปีงบประมาณ 2564 อ้างถึงกองพัฒนานักศึกษา ได้จัดประชุมคณะกรรมการบริหารงาน
ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม ครั้งที่ 7/2563 เมื่อวันจันทร์ที่ 14 ธันวาคม 2563 โดยมีที่ปรึกษามหาวิทยาลัย
ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม เป็นที่ปรึกษา รองอธิการบดีที่ก ากับดูแลงานกองพัฒนานักศึกษา เป็นประธาน 
รองคณบดี/รองผู้อ านวยการ ฝ่ายพัฒนานักศึกษา หัวหน้าหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ผู้ปฏิบัติงานด้านท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เป็นกรรมการ ผู้อ านวยการกองพัฒนานักศึกษา 
เป็นกรรมการและเลขานุการ และฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม กองพัฒนานักศึกษา เป็นกรรมการและผู้ช่วย 
เลขานุการ เข้าร่วมประชุม เพ่ือจัดท าแผนเฉพาะด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรี ประจ าปีงบประมาณ 2564 ซึ่งมติในที่ประชุมเห็นชอบรายละเอียดภายในแผนเฉพาะด้าน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม โดยเชื่อมโยงจากแผนพัฒนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ระยะที่ 1 
(พ.ศ. 2563–2567) ดังนี้ 

 
2.1.1 ปรัชญา ปณิธาน วิสัยทัศน์ พันธกิจของมหาวิทยาลัย 

ปรัชญา (Philosophy) “นวัตกรรมสร้างชาติ ราชมงคลธัญบุรีสร้างนวัตกรรม” 
ปณิธาน (Determination) “มุ่งมั่นจัดการศึกษาและวิจัยผลิตนวัตกรและ

นวัตกรรมที่ทรงคุณค่าต่อเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม เพ่ือการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน” 
วิสัยทัศน์ (Vision) “มหาวิทยาลัยนวัตกรรมที่สร้างคุณค่าสู่สังคมและประเทศ” 
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อัตลักษณ์ (Identity) “นักปฏิบัติ นักคิด นักสร้างสรรค์นวัตกรรม” 
เอกลักษณ์ (Uniqueness) “มหาวิทยาลัยนักปฏิบัติ พัฒนานวัตกร และสร้างสรรค ์

นวัตกรรม” 
พันธกิจ (Mission) 
1. ผลิตและพัฒนาก าลังคนให้มีความสามารถทางวิชาการ วิชาชีพ คิดสร้างสรรค ์

และเรียนรู้ตลอดชีวิต 
2. สร้างงานวิจัย สิ่งประดิษฐ์ งานสร้างสรรค์ และนวัตกรรม สู่การน าไปใช้

ประโยชน์ ในภาคอุตสาหกรรม สังคม ชุมชน หรือสร้างมูลค่าเชิงพาณิชย์ 
3. ให้บริการวิชาการแก่ชุมชนในพ้ืนที่เป้าหมายหรือภาคประกอบการเพ่ือการพัฒนา 

อย่างยั่งยืน 
4. ท านุบ ารุงศาสนา ศิลปวัฒนธรรม และอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
5. บริหารจัดการอย่างมีธรรมาภิบาล เพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลด้วย

นวัตกรรม เพ่ือการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
 
2.1.2 ประเด็นยุทธศาสตร์  

จากแผนพัฒนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2563-
2567) ได้ก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์เป็นประเด็น ยุทธศาสตร์ที่ 3 การบริการวิชาการและเพ่ิมคุณค่า
ด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม รายละเอียดดังนี้ 
 
ประเด็นยุทธศาสตร์ (Strategic Issues) : 

3. Social and Culture Enhance by Innovation: 

การบริการวิชาการและเพิ่มคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม 

เป้าประสงค์ (Object) : O3 การสร้างความเข้มแข็งของเศรษฐกิจสังคมท้องถิ่น                                    

และเพ่ิมคุณค่าทางด้านศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยนวัตวิถี 

ผลสัมฤทธิ์ที่ส าคัญ (KR) องค์ความรู้หรือนวัตกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมน าไปใช้ประโยชน์                        

และสร้างคุณค่าต่อชุมชน สังคม ประเทศชาติ 

กลยุทธ์ ส่งเสริมการอนุรักษ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ด้วยนวัตกรรม  และพัฒนา

ต่อยอดให้เกิดคุณค่าเพ่ิม 
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2.1.3 กรอบแนวคิดในการจัดท าแผนยุทธศาสตร์ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม
และสิ่งแวดล้อม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี มีแผนยุทธศาสตร์และแผนพัฒนา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยให้ความส าคัญของภารกิจด้านการท านุบ ารุง ศาสนา 
ศิลปะ วัฒนธรรมละสิ่งแวดล้อม โดยก าหนดให้เป็น 1 ประเด็นยุทธศาสตร์ จาก 6 ประเด็นยุทธศาสตร์ 
โดยแต่งตัง้คณะกรรมการบริหารงานด้านท านุบ ารุงศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม จากผู้แทน
ของคณะ/วิทยาลัย และผู้แทนของหน่วยงานสนับสนุน เพ่ือด าเนินงานในการขับเคลื่อน ก ากับติดตาม
งานด้านท านุบ ารุง ศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อมยุทธศาสตร์ให้เป็นไปตามเป้าประสงค์ 
กลยุทธ์ในการด าเนินงาน พร้อมก าหนดตัวชี้วัดเป้าประสงค์และตัวชี้วัดกลยุทธ์อย่างชัดเจน 

อนึ่ง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เป็นมหาวิทยาลัยที่เปิดท าการเรียน
การสอนทั้งสายวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และสายสังคมศาสตร์ ประกอบด้วยคณะทั้งสิ้น  11 คณะ         
1 วิทยาลัย ซึ่งความหลายหลายในสาขาวิทยาที่เปิดท าการเรียนการสอนนั้นเป็นส่วนส าคัญในการขับเคลื่อน
งานด้านการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม โดยมหาวิทยาลัยได้มีการบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ ที่จัดการเรียน
การสอน ผนวกเป็นงานด้านการเรียนการสอน งานวิจัย งานบริการวิชาการด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
 

2.1.4 หลักการและแนวคิดในการจัดท าแผนแม่บทด้านการบริการวิชาการและ
เพิ่มคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม 

1) สอดคล้องและตอบสนองต่อพันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี 

2) สอดคล้องและตอบสนองกับแผนยุทธศาสตร์ 20 ปี และแผนพัฒนา ระยะ
ที่ 1 (2563-2565) 
 

2.1.5 วัตถุประสงค์ของการจัดท าแผนแม่บทด้านการบริการวิชาการและเพิ่ม
คุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม 

1) เพ่ือเป็นเครื่องมือในการบริหารจัดการฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม              
กองพัฒนานักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

2) เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินงานของคณะกรรมการบริหารงานด้านท านุ
บ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

3) เพ่ือเป็นกรอบและก าหนดแผนการด าเนินงานด้านการบริการวิชาการและ
เพ่ิมคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรมของคณะและวิทยาลัยในสังกัดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรี 
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4) เพ่ือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับแผนการด าเนินงานให้แก่ผู้บริหาร ผู้ปฏิบัติงาน 
ตลอดจนบุคลากรและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องน าไปสู่การปฏิบัติ 

 
2.1.6 รูปแบบของงานท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ได้ให้ความส าคัญต่อภารกิจด้าน       
การบริการวิชาการและเพ่ิมคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม โดยจัดสรรงบประมาณรายจ่าย
ประจ าปีและงบประมาณรายได้มหาวิทยาลัย เพ่ือขับเคลื่อนโครงการกิจกรรม ผ่านการด าเนินงาน    
ของคณะ/วิทยาลัย และกองพัฒนานักศึกษา โดยฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม โดยมีคณะกรรมการ
บริหารงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมเป็นคณะกรรมการในการขับเคลื่อน ก ากับ และติดตามผล
การด าเนินงานให้เป็นไปตามตัวชี้วัดของมหาวิทยาลัย โดยรายงานทุกรายไตรมาสต่อกองนโยบายและแผน 
 

2.1.7 สถานภาพปัจจุบันด้านศิลปวัฒนธรรม 
การวิเคราะห์สถานภาพปัจจุบันด้านศิลปวัฒนธรรมเป็นการบ่งบอกถึงจุดแข็ง  

(Strength)  และจุดอ่อน  (Weakness)  ของการด าเนินงานของคณะ/วิทยาลัย รวมทั้งฝ่ายท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม กองพัฒนานักศึกษาที่เกี่ยวกับงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม เพ่ือให้ตอบสนองต่อ
พันธกิจ ประเด็นยุทธศาสตร์และเป้าประสงค์  ตรงตามนโยบายของมหาวิทยาลัย 

 
ตารางที่  2.1  การวิเคราะห์สถานการณ์จากปัจจัยภายใน 
องค์ประกอบ จุดแข็ง (Strength) จุดอ่อน (Weakness) 
Strategy     
(กลยุทธ์) 

1. มหาวิทยาลัยให้ความส าคัญกับงาน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมและสนับสนุน
งบประมาณให้กับทุกหน่วยงาน 
2. มีการด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง 
3. มหาวิทยาลัยสนับสนุนให้มีการสร้าง
เครือข่าย และส่งเสริม พัฒนาคุณภาพ
ชีวิตด้วยนวัตกรรมบนพ้ืนฐานภูมิปัญญา 
4. มีการก ากับติดตามที่เป็นรูปธรรม 
5. มีการก าหนดยุทธศาสตร์อย่างชัดเจน 
และเป็นรูปธรรม สามารถด าเนินการ             
ได้จริง 
 

- 
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องค์ประกอบ จุดแข็ง (Strength) จุดอ่อน (Weakness) 
 6. มหาวิทยาลัยสนับสนุนช่องทาง

ออนไลน์เพ่ือการบริหารจัดการงานท านุ
บ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

 

Structure 
(โครงสร้าง) 

1. มีโครงสร้างและผู้รับผิดชอบงานด้าน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมชัดเจนแบบ          
มีส่วนร่วม 

- 

System 
(ระบบ) 

1. มีระบบและกลไกในการด าเนินงาน
ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมที่สามารถ
ขับเคลื่อนให้บรรลุตามเป้าประสงค์ของ
มหาวิทยาลัย 
2. มีการน าวงจรคุณภาพ (PDCA) มาใช้
ในการด าเนินงานและก ากับติดตาม         
การด าเนินงานอย่างชัดเจน 

1. ระบบการจัดท าและจัดเก็บฐานข้อมูล
องค์ความรู้ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม
ยังไม่สมบูรณ์ 

Staff 
(บุคลากร) 

1. มีบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญด้าน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม และได้รับ          
การยอมรับในระดับชาติ 

1. มีภาระงานสูง ท าให้เป็นอุปสรรคต่อ
การท างานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
2. บุคลากรบางหน่วยงานขาดทักษะใน
การวัดความส าเร็จของการบูรณาการ
และแนวทางในการเผยแพร่ผลงานใน
ระดับชาติและนานาชาติ 

Skills 
(ทักษะ) 

1. มหาวิทยาลัยมีสาขาวิชาที่สามารถ
ด าเนินงานเพื่อท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม
ครอบ 10 สาขาของกระทรวงวัฒนธรรม 
2. นักศึกษาและอาจารย์ได้รับรางวัล
ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมใน
ระดับชาติและระดับนานาชาติ 

1. บางหน่วยงานขาดบุคลากรที่มีทักษะ
และประสบการณ์ในการเผยแพร่ผลงาน
ระดับชาติและนานาชาติ 

Style 
(รูปแบบ) 

1. มีรูปแบบการด าเนินกิจกรรม           
อย่างเป็นรูปธรรม ต่อเนื่อง 
2. มีการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ                 
ที่สามารถบูรณาการกับการเรียน           
การสอนและกิจกรรมของนักศึกษา 

1. ความเชื่อมโยงของการน าผลงานด้าน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมมาพัฒนาเป็น
งานวิจัย นวัตกรรมและงานสร้างสรรค์
ยังมีน้อย 
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องค์ประกอบ จุดแข็ง (Strength) จุดอ่อน (Weakness) 
  2. ขาดรูปแบบที่หลากหลายใน            

การเผยแพร่ผลงานด้านศิลปวัฒนธรรม
ในระดับชาติและนานาชาติ 

Shared 
Values 

(ค่านิยมร่วม) 

1. บุคลากรทุกหน่วยงานมีเจตคติท่ีดีต่อ
งานและการบริหารจัดการงานด้านท านุ
บ ารุงศิลปวัฒนธรรมและการ
เปลี่ยนแปลง 
2. มีหน่วยงานที่เป็นต้นแบบที่ดีใน         
การให้ข้อมูลด้านวัฒนธรรม 

1. การมีส่วนร่วมของบุคลากร             
ในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ
มหาวิทยาลัยในภาพรวมยังมีน้อย 

  
การวิเคราะห์สถานการณ์จากปัจจัยภายนอก เป็นการวิเคราะห์สถานการณ์จากปัจจัย

ภายนอกที่ส่งผลกระทบการด าเนินงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม เพ่ือให้ตอบสนองต่อพันธกิจ 
ประเด็นยุทธศาสตร์และเป้าประสงค์ ตรงตามนโยบายของมหาวิทยาลัย ที่เป็นทั้งโอกาส (Opportunities)  
และอุปสรรค (Threats)   

 
ตารางที ่ 2.2  การวิเคราะห์สถานการณ์จากปัจจัยภายนอก 

โอกาส (Opportunities) อุปสรรค (Thereats) 
1. หน่วยงานภายนอกตระหนักในศักยภาพ           
ของมหาวิทยาลัย ท าให้ได้รับความไว้วางใจใน
การร่วมส่งเสริมและสนับสนุนงานด้านท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม 
2. หน่วยงานภายนอกให้การสนับสนุนและ            
ลงนามความร่วมมือ (MOU) เพ่ือด าเนินกิจกรรม
ร่วมกับมหาวิทยาลัย 
3. นโยบายภาครัฐมีการส่งเสริมและให้
ความส าคัญต่อศิลปวัฒนธรรมประจ าชาติ 

1. บริบททางสังคม และค่านิยมในยุคโลกาภิวัตน์
ส่งผลกระทบต่อวัฒนธรรมไทย 
2. เยาวชนขาดความเข้าใจในองค์ความรู้ด้าน
จารีต ขนบธรรมเนียม ประเพณีของไทย 
3. ปัญหาการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 
ส่งผลให้ไม่สามารถจัดกิจกรรมที่มีการรวมกลุ่ม
คนจ านวนมากขึ้นได้ ตามแนวทาง “การเว้น
ระยะห่างทางสังคม” (social distancing)           
เพ่ือป้องกันการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส 
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2.1.8 แผนด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม ปงงบประมาณ 2564 
พันธกิจ  
1. ด าเนินงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมตามอัตลักษณ์ของสาขาวชิาชีพต่าง ๆ 
2. สนับสนุน ส่งเสริม การจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม ให้กับ

บุคลากร และนักศึกษาภายในมหาวิทยาลัย หรือบุคคลภายนอก 
3. เผยแพร่กิจกรรมหรือบริการด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมต่อสาธารณชน 
ประเด็นยุทธศาสตร์  
จากนโยบายและยุทธศาสตร์ พ.ศ. 2563–2580 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี           

ราชมงคลธัญบุรี ได้ก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม โดยก าหนดอยู่ใน
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 3 การบริการวิชาการและเพ่ิมคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม            
ซึ่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี มีความมุ่งเน้นในการส่งเสริม พัฒนา และเพ่ิมคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านการขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม เพ่ือการบริการวิชาการอันเกิด
ประโยชน์แก่สังคม ชุมชน ทั้งนี้ มหาวิทยาลัยได้ก าหนดรายละเอียดดังนี้ 

เป้าประสงค์ 
1. เพ่ิมคุณค่า มูลค่าทางด้านศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยนวัตกรรม 
2. เผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมในระดับชาติหรือนานาชาติ 
ผลสัมฤทธิ์ที่ส าคัญ 
1. ศิลปวัฒนธรรมที่ได้รับการสืบสาน สร้างสรรค์และพัฒนา ให้มีคุณค่า มูลค่า 

เชิงนวัตวิถีหรือเชิงพาณิชย์ 
2. ผลงานด้านศิลปวัฒนธรรมที่ถูกน าเสนอในระดับชาติ 
3. ผลงานด้านศิลปวัฒนธรรมที่ถูกน าเสนอในระดับนานาชาติ  
กลยุทธ์ 
1. ส่งเสริมเครือข่ายความร่วมมือกับชุมชนและท้องถิ่นเพ่ือสืบสาน สร้างสรรค์

และพัฒนา องค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น แหล่งท่องเที่ยว งานประเพณี และศิลปวัฒนธรรม 
2. สนับสนุนการบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอน งานวิจัย การบริการ

วิชาการ และกิจกรรมนักศึกษา 
3. ส่งเสริมให้มีการน าเสนอหรือแสดงผลงานด้านศิลปวัฒนธรรมทั้งในระดับชาติ

และนานาชาติ  
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2.1.9 กระบวนการด าเนินงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม (PDCA) 
งานด้านบริการวิชาการและเพ่ิมคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม             

มีระบบและกลไกการด าเนินการตามระบบดังนี้ 
1. ทบทวนความส าเร็จและความล้มเหลวของการด าเนินงานด้านท านุบ ารุง

ศิลปวัฒนธรรมจากปีที่ผ่านมา 
2. จัดท าแผนการด าเนินงานและก ากับติดตามงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
3. ก าหนดผู้รับผิดชอบในการด าเนินโครงการและกิจกรรมด้านท านุบ ารุง

ศิลปวัฒนธรรม 
4. จัดท าโครงการ/กิจกรรมตามแผนด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
5. ด าเนินโครงการ/กิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
6. ติดตามผลของโครงการ/กิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
7. ประเมินความส าเร็จของงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 
8. ด าเนินการถอดบทเรียน และน าผลไปปรับปรุงงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

 
2.1.10 การติดตามและการประเมินผล 

คณะกรรมการบริหารงานด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม มีการติดตาม
ผลการด าเนินงานตามแผนด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมของหน่วยงานคณะ วิทยาลัย และหน่วยงาน
ที่ได้รับจัดสรรงบประมาณในผลผลิตผลงานท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม มีการรวบรวบผลการด าเนิน
โครงการเพ่ือให้เป็นไปตามตัวชี้วัดกลยุทธ์ ตัวชี้วัดเป้าประสงค์ และยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัย  
ด้านการบริการวิชาการและเพ่ิมคุณค่าด้านศิลปวัฒนธรรมด้วยนวัตกรรม ตลอดถึงการถอดบทเรียน
การด าเนินโครงการกิจกรรมเพ่ือให้ทราบถึงปัญหาอุปสรรค และได้ข้อเสนอแนะน ามาปรับปรุงผลและ
วิธีการด าเนินงานให้สอดคล้องมากขึ้น โดยก าหนดให้คณะ/วิทยาลัย และหน่วยงานที่ได้รับจัดสรร
งบประมาณผลผลิตผลงานท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม รายงานผลการด าเนินงานรายเดือน รายไตรมาส 
ต่อคณะกรรมการบริหารงานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม โดยจัดส่งเล่มรายงานผลการด าเนินโครงการ 
ไปยังกองพัฒนานักศึกษา เพื่อบันทึกตัวชี้วัดระดับแผน และรวบรวมรายงานผลการด าเนินรายไตรมาส
ต่อกองนโยบายและแผนเพื่อเสนอมหาวิทยาลัยต่อไป 

 
2.2 การจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนานักศึกษา  

การพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา นอกจากจะมีความสามารถทางวิชาชีพแล้ว 
ยังมีความจ าเป็นจะต้องมีความสามารถทางด้านคนและสังคมด้วย ที่เรียกว่า Soft Skills หมายถึง 
ทักษะหรือความช านาญที่เกี่ยวข้องกับคน อาจไม่เกี่ยวข้องกับความช านาญในงานด้านใดด้านหนึ่ง
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โดยตรง แต่เป็นทักษะที่ช่วยให้การท างานประสบความส าเร็จและก้าวหน้า (Robles, 2012) ได้แก่ 
การสื่อสาร การน าเสนอ การบริหารคน การบริหารเวลา การบริหารทีมงาน การจัดการอารมณ์ตนเอง 
การจูงใจและหว่านล้อม รวมทั้งความเป็นผู้น าและรับผิดชอบต่อสังคม เรียกว่า “สมรรถนะการบริหาร
จัดการคน” หรือ “People Management Competency” สังคมใด หรือองค์การใดมีบุคคลที่มีทักษะ 
Soft Skills เป็นจ านวนมากก็จะสามารถประสบความส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพสูง และท าให้ลด
ปัญหาสังคม และปัญหาในเรื่องความสัมพันธ์ของเพ่ือนร่วมงานในที่ท างานเพ่ือให้การท างานมีประสิทธิภาพ 
มากยิ่งขึ้น เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการสร้างมนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เป็นต้น “หากเปรียบเทียบ 
Hard Skills เป็น “เนื้อหา” Soft Skills ก็หมายถึง “ลีลา” ในการท างาน (อภิวุฒิ พิมลแสงสุริยา, 2555) 
อย่างไรก็ดีสถาบันอุดมศึกษาส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับการพัฒนา Hard Skills อย่างมาก ท าให้ขาด
การมุ่งเน้นการพัฒนา Soft Skills ของนิสิต นักศึกษา Soft Skills ซึ่งในที่นี้จะเรียกว่า “ทักษะด้านคน
และสังคม” อภิวุฒิ พิมลแสงสุริยา (อภิวุฒิ พิมลแสงสุริยา, 2555) ได้สรุปไว้ 3 ด้านใหญ่ ๆ ประกอบด้วย 
(1) ทักษะด้านการคิด เช่น การคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic Thinking) การคิดวิเคราะห์ (Analytical 
Skill) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เป็นต้น (2) ทักษะด้านการท างานร่วมกับผู้อื่น เช่น การสื่อสาร 
(Communication Skill) การพูดให้ตรงแต่ไม่แรง (Assertiveness) ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork 
& Collaboration) และ (3) ทักษะการถามและฟัง (Questioning & Listening Skills) เป็นต้น นอกจากนี้ 
Soft Skills ยังหมายรวมถึงทักษะในการโน้มน้าวจูงใจ เช่น ทักษะการขาย (Selling Skill) ทักษะการน าเสนอ 
(Presentation Skill) ยุทธศาสตร์การพัฒนานิสิต นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาทักษะการเจรจาต่อรอง 
(Negotiation Skill) เป็นต้น การบริหารทรัพยากรบุคคล (Human Resource Management) จะเรียก 
สมรรถนะด้านเก่งคน (People Management Competency) ที่เพ่ิมเสริมจากสมรรถนะด้านเก่งงาน 
(Work Related Competency) ครอบคลุมสมรรถนะด้านการบริหารตนเอง บริหารเวลา จัดการตนเอง 
จูงใจตนเอง ความมั่นใจในตนเอง เชาวน์อารมณ์ และด้านการท างานร่วมกับคนอ่ืน การจูงใจ การบริหาร
ทีมงาน การสื่อสาร การน าเสนอ การจัดการข้อโต้แย้ง การบริหารคนดื้อ การจัดการการเปลี่ยนแปลง 
เป็นต้น  

ดังนั้น การจัดท ายุทธศาสตร์การพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา จึงมุ่งเน้นการพัฒนา 
Soft Skills ที่ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถใช้ Hard Skills ไปในการด ารงชีวิตที่ดี และสามารถสร้าง
อนาคตของตนเองที่ก้าวไกล เป็นประโยชน์ต่อสังคมโดยรวม ความส าเร็จของนักศึกษาจึงเกิดจากการที่
สถาบันอุดมศึกษาสร้างทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) ตามสาขาวิชาที่นักศึกษาสังกัด และการมีทักษะ
ด้านคนและสังคม (Soft Skills) ดังนี้  

1. ทักษะด้านการคิด  
1.1 การคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic Thinking)  
1.2 การคิดวิเคราะห์ (Analytical Skill)  
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1.3 การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
2. ทักษะด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  

2.1 การสร้างเครือข่ายงาน (Networking) 
2.2 การท างานเป็นทีม (Team-working) 
2.3 ความเก่งด้านธุรกิจ (Commercial acumen) และการท างานในองค์การ 
2.4 ความขยันหมั่นเพียร (Perseverance) 

3. ทักษะการถามและฟัง  
3.1 ทักษะภาษาต่างประเทศ 
3.2 ทัศนะระดับโลก (Global mind-set) ที่ไม่จ ากัดด้วยเขตแดนของประเทศ 

4. ทักษะภาวะผู้น าและการก ากับดูแล (Leadership and Governance)  
4.1 ความเชื่อมั่น 
4.2 ความน่าเชื่อถือ 
4.3 ความเป็นตัวของตัวเองที่มีความยึดมั่นในค่านิยมที่ดี  
4.4 ความกระตือรือร้น  
4.5 ความคล่องตัว 
4.6 ความกล้าหาญยุทธศาสตร์การพัฒนานิสิต นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 

กล่าวโดยสรุปความหมายหรือนิยามค าว่า “Hard Skills” หรือ “ทักษะวิชาชีพ” 
หมายถึง ทักษะหลักในวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับหน้าที่การงานโดยตรงที่จ าเป็นในการปฏิบัติงาน เช่น 
ความรู้ด้านกฎหมายส าหรับนิติกร ความรู้ด้านการออกแบบอาคารส าหรับสถาปนิก ความรู้เกี่ยวกับ
การค่าจ้างแรงงานส าหรับพนักงานในหน่วยงานทรัพยากรมนุษย์ ความรู้เกี่ยวกับยาและเวชภัณฑ์
ส าหรับเภสัชกร ความรู้เกี่ยวกับนโยบายรัฐศาสตร์ส าหรับเจ้าหน้าที่นโยบายและแผน เป็นต้น ในส่วน
ของค าว่า Soft Skills หรือ “ทักษะเชิดชูชีพ” หมายถึง ทักษะด้านคนและสังคมที่ส่งเสริมให้การท างาน
มีผลสัมฤทธิ์มากยิ่งขึ้น เช่น ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic Thinking) การคิดวิเคราะห์ 
(Analytical Skill) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ความรู้จักความรับผิดชอบชั่วดี ความซื่อสัตย์
สุจริต มีระเบียบวินัย การรักษากิริยามารยาท ทักษะด้านการท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อ่ืนและการสร้าง
มนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ทักษะการติดต่อสื่อสาร ทักษะภาษาต่างประเทศ หากเปรียบทักษะวิช าชีพ
หรือ Hard Skills เป็น “การท างานได้เสร็จ” ส่วนทักษะเชิดชูชีพ หรือ Soft Skills ก็เป็น “การท างาน
มีความชอบ” ในการท างาน ผู้ที่ประสบความส าเร็จในการงานได้จะต้องมีทักษะทั้งสองประการประกอบกัน 
คือ “การท างานได้เสร็จมีความชอบ” หากท างานเสร็จแต่คนไม่ชอบ หรือท างานมีคนชอบแต่งานไม่เสร็จ 
ก็จะไม่ประสบผลส าเร็จในชีวิตการงาน 
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นักศึกษาที่ประสบความส าเร็จจะต้องมีทั้งทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) และทักษะคน
และสังคม (Soft Skills) มีความสมดุลทั้งการเป็นคนเก่งและเป็นคนดีอย่างเหมาะสม การด าเนินงาน
ของสถาบันอุดมศึกษาส่วนใหญ่มีความโดดเด่นในการสร้าง “คนเก่ง” ทางวิชาชีพ (Hard Skills) โดย
การเน้นความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Factors) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เวลาในชั้นเรียนให้ได้ปัจจัย
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ความคิด (Thinking)  
2. ความเข้าใจ (Understanding)  
3. การเรียนรู้ (Learning)  
4. ความจ า (Memory)  
5. ความตั้งใจ (Attention)  
6. การแก้ปัญหา (Problem - solving)  
ความส าเร็จของนักศึกษาที่แท้จริง จะต้องอาศัยปัจจัยที่นอกเหนือความรู้ความเข้าใจ 

(Non-Cognitive Factors) ด้วย ได้แก่  
1. ความรับผิดชอบของตนเอง (Personal Responsibility)  
2. การจูงใจตนเอง (Self - motivation)  
3. การจัดการตนเอง (Self - management)  
4. การพ่ึงพาซึ่งกันและกัน (Interdependence)  
5. การตระหนักตนเอง (Self - awareness)  
6. การศึกษาตลอดชีวิต (Life - long learning)  
7. ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence)  
8. การใช้ความสามารถของตนเอง (Self - efficacy) 
ดังนั้น การจัดท ายุทธศาสตร์การพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา จึงบูรณาการ 

Soft Skills ที่ส่งเสริม Hard Skills ของนักศึกษาด้วย ให้สามารถน าไปใช้ในการด ารงชีวิตที่ดี และ
สามารถสร้างความส าเร็จของตนเองได้ สถาบันอุดมศึกษาจ า เป็นต้องมุ่งปัจจัยที่นอกเหนือความรู้
ความเข้าใจ (Non - Cognitive Factors) ที่ผสานกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนที่มุ่งการสร้างทักษะ
วิชาชีพ (Hard Skills) ตามสาขาวิชาที่นักศึกษาสังกัด และการผนวกการสร้างทักษะด้านคนและสังคม 
(Soft Skills) ให้นักศึกษาในสังกัดของตน เพ่ือให้ได้ทักษะเพ่ิมเติม ดังต่อไปนี้  

1. ทักษะด้านการคิด  
1.1 การคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic Thinking)  
1.2 การคิดวิเคราะห์ (Analytical Skill)  
1.3 การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
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2. ทักษะด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  
2.1 การสร้างเครือข่ายงาน (Networking) 
2.2 การท างานเป็นทีม (Team - working) 
2.3 ความเก่งด้านธุรกิจ (Commercial acumen) และการท างานในองค์การ 
2.4 ความขยันหมั่นเพียร (Perseverance) 

3. ทักษะการถามและฟัง  
3.1 ทักษะภาษาต่างประเทศ 
3.2 ทัศนะระดับโลก (Global mindset) ที่ไม่จ ากัดด้วยเขตแดนของประเทศ 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า การพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 
ตามแนวทางข้างต้นจะต้องมีการเปลี่ยนแปลงให้มีลักษณะองค์รวม (Holistic) ที่จะต้องอาศัยอาจารย์
และบุคลากรที่เข้าใจและมีความสามารถในการบูรณาการ Soft Skills ที่ส่งเสริม Hard Skills ทั้งใน
และนอกชั้นเรียน ฉะนั้น หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สกอ. ซึ่งเป็นหน่วยงานกลาง          
ที่รับผิดชอบการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาจะต้องก าหนดนโยบายและแนวทางการบูรณาการ
ทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) และทักษะคนและสังคม (Soft Skills) ในการจัดการศึกษา
ระดับอุดมศึกษาของประเทศให้ชัดเจน และก าหนดนโยบายส่งเสริมให้สถาบันอุดมศึกษามีการจัด
การศึกษาแบบองค์รวม (Holistic) โดยมุ่งความส าเร็จของนักศึกษาที่มีทักษะทั้งสองด้านอย่างสมดุล
เหมาะสม ทั้งนี้  สกอ. จ าเป็นต้องวางระบบการวัดและการประเมินผลการด า เนินงานของ
สถาบันอุดมศึกษา ตลอดจนก ากับให้เป็นไปตามนโยบายข้างต้น รวมทั้งวางระบบการประเมินทักษะทั้ง
สองด้านของนักศึกษา (ตัวอย่างเช่น Smarter Measure, Metacognition Awareness Inventory, 
On Course Self - Assessment เป็นต้น) เพ่ือติดตามผลส าเร็จของนโยบาย ในระดับสถาบันอุดมศึกษา 
ผู้บริหารของสถาบันอุดมศึกษาจะต้องด าเนินการตามนโยบายของ สกอ. ข้างต้น และวางนโยบายของ
สถาบันอุดมศึกษาของตนให้ชัดเจนสอดคล้องนโยบายดังกล่าว โดยจะต้องจัดท าแผนยุทธศาสตร์
รองรับการด าเนินการตามนโยบาย และมุ่งเน้นการด าเนินการพัฒนานักศึกษาแบบองค์รวม 

การพัฒนานักศึกษาแบบองค์รวม สถาบันอุดมศึกษาอาศัยการเรียนการสอนในชั้นเรียน
เป็นแนวทางหลักในการพัฒนานักศึกษา หากนักศึกษารายใดมีปัญหา ก็จะมีระบบช่วยจัดการปัญหา
เป็นราย ๆ ไป นอกจากนั้น สถาบันอุดมศึกษาจะจัดกิจกรรมต่าง ๆ เสริมทักษะชีวิต แต่การจัดกิจกรรม 
หรือโครงการพัฒนานักศึกษายังมีลักษณะไม่เป็นองค์รวมที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ ผลของการพัฒนา
นักศึกษาจึงไม่สมบูรณ์อย่างแท้จริง กล่าวคือ กิจกรรมหรือโครงการที่มุ่งเฉพาะเรื่ อง หรือเฉพาะกลุ่ม
นักศึกษา ไม่สามารถเห็นภาพใหญ่ได้ ผลที่ได้จึงไม่เป็นไปตามความคาดหวังเต็มที่ แนวทางที่ได้รับ
ความสนใจมากขึ้น ได้แก่ การพัฒนานักศึกษาแบบองค์รวม (Holistic Approach) การพัฒนานักศึกษา
ตามแนวทางแบบองค์รวม สถาบันอุดมศึกษาควรมุ่งเน้นวิธีการพัฒนานักศึกษาให้เติบโต ก้าวหน้า 
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หรือการเพ่ิมพูนความสามารถในการพัฒนาสู่ความส าเร็จของตน โดยการมุ่งสู่ความส าเร็จของนักศึกษา 
จ าเป็นต้องอาศัยวิธีการแบบองค์รวมที่ครอบคลุมสี่มิติของสภาพแวดล้อมที่ดีในการพัฒนานักศึกษา 
ให้ประสบความส าเร็จ ที่ท าให้มองภาพใหญ่หรือภาพรวมได้ (LeCluyse, 2015) ความส าเร็จของ
นักศึกษา ได้แก่ การมีทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) และทักษะคนและสังคม (Soft Skills) ซึ่งจ าเป็นต้อง
สร้างข้ึนตามแนวทางแบบองค์รวม ประกอบไปด้วยมิติหลัก 4 มิติ ดังนี้  

1. มิติความส าเร็จของนักศึกษาแบบองค์รวมที่ 1: ภาวะผู้น าของสถาบัน (Institutional 
Leadership) ผู้น าสถาบันอุดมศึกษา ได้แก่ สภามหาวิทยาลัย อธิการบดีและทีมผู้บริหาร ให้ความส าคัญ 
สื่อสาร และแสดงการสนับสนุนการสร้างความส าเร็จให้แก่นักศึกษา โดยการวางรากฐานให้ทุกส่วน 
ในสถาบันอุดมศึกษาตระหนักและมีส่วนร่วมอย่างเป็น ซึ่งอาจอาศัยการจัดท า วิสัยทัศน์ พันธกิจ 
นโยบาย ยุทธศาสตร์ แผนงาน และโครงการพัฒนานักศึกษาสู่ ความส าเร็จ โดยมีการก าหนด 
“ความส าเร็จของนักศึกษา” ไว้อย่างชัดเจน อาจกล่าวได้ว่า สถาบันอุดมศึกษาที่มีความโดดเด่น 
จะต้องให้ทุกส่วนทุกกลุ่มร่วมมือกันและร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้และความส าเร็จของนักศึกษา  

ในการสร้างและรักษาความยั่งยืนของสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อความส าเร็จของ
นักศึกษา จ าเป็นต้องอาศัยการสนับสนุนของผู้บริหารทุกระดับ ตั้งแต่ระดับสูง และถ่ายทอดไปสู่
ผู้บริหารรองลงไปจนถึงผู้น าระดับล่างสุด ไม่ว่าจะเป็นระดับคณะ สาขาวิชา ภาควิชา จนถึงอาจารย์
และบุคลากรที่ปฏิบัติเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับนักศึกษา ซึ่งใกล้ชิดกับนักศึกษามากที่สุด สภาพแวดล้อม
เช่นนี้จะท าให้เกิดการรวมพลังที่เข้มแข็งในการสนับสนุน ส่งเสริม และมีความผูกพันต่อความส า เร็จ
ของนิสิต นักศึกษา รวมทั้งการจัดสรรทรัพยากรต่าง ๆ เช่น งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ บุคลากร 
เทคโนโลยี และ เครื่องมือต่าง ๆ ให้สอดคล้องและเหมาะสม  

2. มิติความส าเร็จของนักศึกษาแบบองค์รวมที่ 2: วัฒนธรรมของสถาบัน (Institutional 
Culture) วัฒนธรรมที่มุ่งเน้นความส าเร็จของนักศึกษา (SoC: Success - oriented Culture) ได้แก่ 
ทัศนคติ และการพูดคุยของอาจารย์และบุคลากรเกี่ยวกับการจัดให้มีกิจกรรมและโครงการที่มุ่งพัฒนา
ความส าเร็จของนักศึกษา ภายใต้วัฒนธรรมที่มุ่งสู่ความส าเร็จของนักศึกษา มีการพัฒนาบุคลากรให้
เติบโตในงานพัฒนาความส าเร็จของนักศึกษา บุคลากรแต่ละคนมีความเข้าใจ และเห็นคุณค่าบทบาท
หน้าที่การพัฒนานักศึกษาตามพันธกิจของสถาบันอุดมศึกษา  

นอกจากนี้ วัฒนธรรมมุ่งความส าเร็จของนักศึกษาที่มีหน่วยงานรองรับ จะมีการจัดท า
วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการส่งเสริมความส าเร็จของนักศึกษา และสามารถถ่ายทอดไปสู่แผนงาน 
โครงการ กิจกรรม และการด าเนินการต่าง ๆ ทั้งในและนอกชั้นเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเรียน
การสอนในชั้นเรียนที่อยู่ภายใต้วัฒนธรรมมุ่งความส าเร็จของนักศึกษา ท าให้อาจารย์และนักศึกษา
ร่วมกันสร้างสรรค์วิธีการเรียนการสอนในชั้นเรียน (Engagement) จนเป็นธรรมเนียมปฏิบัติที่คุ้นเคย



23 
 

ของอาจารย์ บุคลากร และนักศึกษา และมีการถ่ายทอดสื่อสารไปทั่วสถาบันจนกลายเป็นวิถีชีวิตของ
มหาวิทยาลัย  

ปัญหาที่นักศึกษา อาจารย์ บุคลากร และผู้บริหารไม่ให้ความส าคัญกับกิจกรรม         
การพัฒนานักศึกษา ก็เนื่องมาจากสถาบันอุดมศึกษาจ านวนมากมีวัฒนธรรมแบบเดิม ๆ ที่ใช้เวลา          
ในห้อง เรียนไปกับการถ่ายทอดความรู้จากอาจารย์ไปสู่นักศึกษา ซึ่งเป็นการพัฒนานักศึกษาในด้าน
วิชาการ และทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) เป็นหลัก ในขณะที่ความส าเร็จของนักศึกษานั้น จะต้องมี
ทั้งทักษะวิชาชีพ และวิชาคนและสังคม (Soft Skills) ซึ่งจ าเป็นต้องให้อาจารย์ บุคลากร นักศึกษา และ
ผู้บริหารตระหนักและเข้าใจถึงองค์ประกอบของความส าเร็จนี้  

นอกจากนี้ สถาบันอุดมศึกษาจะต้องมีระบบวัดและประเมินความส าเร็จของนักศึกษา 
เพ่ือน าไปใช้ประกอบการวางแผนและตัดสินใจเกี่ยวกับการพัฒนาความส าเร็จของนักศึกษา โดย ปกติ
แล้ว อาจารย์จะเป็นผู้ประเมินนักศึกษาตามปัจจัยความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Factors) ได้แก่ 
ความคิด (Thinking) ความเข้าใจ (Understanding) การเรียนรู้ (Learning) ความจ า (Memory) 
ความตั้งใจ (Attention) และการแก้ปัญหา (Problem-solving) ซึ่งเป็นตามวัฒนธรรมที่มุ่งความรู้
ความเข้าใจ ที่เป็นทักษะแบบ Hard Skills การที่สถาบันอุดมศึกษาสร้างวัฒนธรรมมุ่งความส าเร็จ 
หรือ SoC ก็จะต้องสร้างและวัดปัจจัยที่นอกเหนือความรู้ความเข้าใจ (Non - Cognitive Factors) 
ได้แก่ ความรับผิดชอบของตนเอง (Personal Responsibility) การจูงใจตนเอง (Selfmotivation) 
การจัดการตนเอง (Self - management) การพ่ึงพาซึ่งกันและกัน (Interdependence) การตระหนัก
ตนเอง (Self - awareness) การศึกษาตลอดชีวิต (Life - long learning) ความฉลาดทางอารมณ์ 
(Emotional Intelligence) การใช้ความสามารถของตนเอง (Self -efficacy)  

3. มิติความส าเร็จของนักศึกษาแบบองค์รวมที่ 3: การเรียนรู้ของนักศึกษา (Student 
Learning) วิวัฒนาการของสังคมดิจิทัลและการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีที่รวดเร็ว ส่งผลให้มีการสร้างสรรค์
นวัตกรรมสื่อและวิธีการสอนที่มีความแตกต่างหลากหลายมาก ผู้น าของสถาบันอุดมศึกษา และ
วัฒนธรรมที่มุ่งเน้นความส าเร็จของนักศึกษา จะช่วยสนับสนุนและส่งเสริมการสร้างสภาพแวดล้อม          
ที่มุ่งความส าเร็จของนักศึกษา และผลลัพธ์ของการเรียนรู้ การปรับเปลี่ยนวิธีการ เรียนการสอนจึงมี
ความจ าเป็นที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและใช้กระบวนการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ท า (Bonwell & Eison, 1991) ภายใต้
สมมติฐานพ้ืนฐาน 2 ประการคือ 1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการธรรมชาติของมนุษย์ และ 2) บุคคลมี
แนวทางการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Meyer & Jones, 1993) โดยบทบาทผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนจากผู้รับ
ความรู้ (receiver) ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (co-creators) (Felder & Brent, 1996)  

สถาบันอุดมศึกษาไม่สามารถหลีกเลี่ยงการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ได้ เช่น สังคม
ออนไลน์ การลงทุนและสร้างระบบการเรียนแบบ Active Learning กลายเป็นสิ่งจ าเป็นที่ขาดไม่ได้ 
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การเตรียม การให้พร้อมจะช่วยให้บรรลุจุดมุ่งหมายของนักศึกษา โดยอาจมีการจัดท าเป็นระยะ 
(Phase) ต่าง ๆ ให้นักศึกษาได้ใช้ตามระยะต่าง ๆ ของระบบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
ตลอดจนการเตรียมและสร้างความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีแก่นักศึกษา อาจารย์ และบุคลากร          
ที่เก่ียวข้อง รวมทั้งการวางระบบการให้ความช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหาการใช้งานขึ้น  

4. มิติความส าเร็จของนักศึกษาแบบองค์รวมที่ 4: ความผูกพันของนักศึกษา (Student 
Engagement) การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความผูกพันของนักศึกษามีมานานและได้รับการทดสอบและ
พิสูจน์มาแล้วจ านวนมาก ในความเป็นจริงแล้ว หากนักศึกษาไม่มีความผูกพันและความตั้งใจ         
ในการศึกษาเล่าเรียนแล้ว ก็ยากที่จะได้รับความส าเร็จจากการศึกษาเล่าเรียนในสถาบันอุดมศึกษา
ความผูกพันของนักศึกษากับสถาบันการศึกษาของตน จึงเป็นปัจจัยที่จ าเป็นต่อความส าเร็จ         
ตามจุดมุ่งหมายของนักศึกษา ฉะนั้น สถาบันอุดมศึกษาจะต้องเข้าใจจุดมุ่งหมายของนักศึกษา              
โดยการเก็บรวบรวมข้อมูล การติดตาม และการด าเนินการให้บรรลุจุดมุ่งหมายของนักศึกษา 

จุดมุ่งหมายสู่ความส าเร็จของนักศึกษา ไม่เพียงแต่การส าเร็จการศึกษาและได้รับวุฒิ
ตามปริญญาบัตรเท่านั้น ปัจจัยความส าเร็จอ่ืน ๆ ก็มีความส าคัญ ได้แก่ จุดมุ่งหมายในการประกอบ
อาชีพ การงาน หรือกระท่ังจุดมุ่งหมายในการฝึกงาน การศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น สถาบันอุดมศึกษา
ควรให้การสนับสนุน ส่งเสริม และช่วยเหลือในการปรับ หรือเปลี่ยนจุดมุ่งหมายของนักศึกษา ที่อาจ
ปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป องค์ประกอบที่ส าคัญของความผูกพันของนักศึกษา 
ได้แก่ ความรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของ หลักสูตร ภาควิชา หรือคณะ เป็นต้น ดังนั้น กิจกรรมที่ท าให้เกิด
สัมพันธภาพที่ดีและลึกซึ้งระหว่างนักศึกษากับสถาบันอุดมศึกษาของตน หรือระหว่างนักศึกษา       
ด้วยกันเอง ความสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษากับอาจารย์ เป็นต้น ซึ่งท าให้เกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชนใดชุมชนหนึ่งในสถาบันอุดมศึกษา และท าให้เกิดความผูกพันขึ้น นอกจากนี้ ยังอาจอาศัย
เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการสร้างสรรค์วิธีการ หรือเครื่องมือใหม่  ๆ หรือนวัตกรรมสร้างความผูกพัน           
ทีแ่น่นแฟ้น 

ทิศทางของการพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา ซึ่งแสดงถึงเป้าหมายที่เป็น
เกณฑ์หลักในการก าหนดกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ให้กับนักศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาของไทย เป็นการก าหนดทิศทางในอนาคตให้เป็นระบบในระดับการก าหนดนโยบาย 
(Policy Formulation) ปัจจัยเหล่านี้ จะท าให้ได้ระบบของนโยบายที่ตอบสนองผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลัก 
(Primary Stakeholder) ดังนี้ 

ปรัชญา “บัณฑิตไทยเป็นคนดีและเก่ง เป็นก าลังส าคัญของประเทศ และเป็นพลเมือง
โลกที่ด”ี 
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วิสัยทัศน์ (Vision) “บัณฑิตไทยเป็นพลเมืองโลกที่พึงประสงค์ในศตวรรษที่ 21 และ
เป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทยอย่างยั่งยืน บนพื้นฐานของปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง” 

พันธกิจ (Mission) “พัฒนานักศึกษาให้บรรลุมาตรฐานผลการเรียนรู้ (Domains of 
Learning) แบบองค์รวม ผ่านการบูรณาการทักษะด้านคนและสังคม (Soft Skills) ควบคู่กับการพัฒนา
ทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) โดยการออกแบบการเรียนการสอนแบบกิจกรรมร่วมหลักสูตร                 
(Co-Curriculum) และกิจกรรมเสริมหลักสูตร (Extra-Curriculum)” 

เป้าประสงค์ของแผนยุทธศาสตร์การพัฒนานิสิต นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 
(พ.ศ. 2560-2564) มุ่งเน้นให้เกิดความเปลี่ยนแปลง (Changes) ที่ส าคัญ 3 ประการ คือ 

1. การจัดหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอนที่สนับสนุนการเรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง
ในสถาบันอุดมศึกษา  

2. ระบบการจัดการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาที่เอ้ือต่อการพัฒนานักศึกษาแบบ
องค์รวม (Holistic Education) โดยมีการบูรณาการการพัฒนาทั้ง Soft Skills และ Hard Skills 
อย่างสมดุล และสร้างนักพัฒนานักศึกษามืออาชีพ 

3. นักศึกษาที่มีคุณลักษณะ (Character) เป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง ตอบสนองต่อ
สังคม และมีความรู้ควบคู่คุณธรรม 

บัณฑิตที่พึงประสงค์ ได้แก่ บัณฑิตที่มีความรู้ ทักษะ และบุคลิกอุปนิสัยสอดคล้อง
กับสังคมในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีผลการเรียนรู้จากสถาบันอุดมศึกษา ดังนี้ 

1. ทักษะด้านการคิด มีความรู้ในหลักคิดทางวิชาการ ความรู้ในการปฏิบัติตน การเรียนรู้
นวัตกรรมใหม่ ๆ ทักษะในการสืบหาข้อมูล ความรู้รอบ ความรู้เกี่ยวกับโลกศตวรรษที่ 21 และ
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้  

2. ทักษะด้านการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนการด ารงชีวิตภายใต้สังคมพหุวัฒนธรรม 
(Adaptability Skills) การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีเรียนรู้ผ่านสื่อ ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 
ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน/ผู้คนต่างวัฒนธรรม ทักษะการเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง ทักษะ         
การรักษาสุขภาพ  

3. ทักษะความเป็นพลเมืองโลก มีบุคลิกอุปนิสัยความเป็นพลเมืองในระบบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีจริยธรรม และค่านิยมที่ดีงามอยู่ในจิตใจ พ่ึงตนเองและพร้อม            
ทุกสถานการณ์ มีนิสัยเรียนรู้ตลอดชีวิต และมีนิสัยใฝ่คุณภาพ 
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2.3 การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของนักศึกษา 
แอสติน (1996 อ้างถึงในส าเนาว์ ขจรศิลป์, 2538) นักวิชาการด้านจิตวิทยาสังคม 

ได้อธิบายให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างการมีส่วนร่วมในกิจกรรมนักศึกษากับการพัฒนาของตัวนักศึกษา 
โดยอาศัยผลจากการศึกษาเกี่ยวกับนักศึกษามาเป็นข้อสรุปออกมาเป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงปัจจัยส าคัญ
ที่จะท าให้นักศึกษาคงอยู่ และมีการพัฒนาในด้านต่าง ๆ สูง แอสติน เรียกทฤษฎีดังกล่าวว่า ทฤษฎี
การมีส่วนร่วมของนักศึกษา (The Theory of Student Involvement) และเผยแพร่แนวคิดดังกล่าว
อย่างกว้างขวางในวงการอุดมศึกษา การมีส่วนร่วมของนิสิตนักศึกษา หมายถึง ปริมาณของแรงกาย
และแรงใจที่นักศึกษาอุทิศให้แก่การหาประสบการณ์ทางวิชาการ นักศึกษาที่มีส่วนร่วมมาก ได้แก่ 
นักศึกษาที่อุทิศพลังงานมากในการเรียน ใช้เวลาในสถานศึกษามาก เข้าร่วมองค์กรนักศึกษาต่าง ๆ 
อย่างจริงจัง และมีปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์และนักศึกษาอ่ืน ๆ มาก ในทางกลับกัน นักศึกษาที่ไม่มี 
ส่วนร่วมอาจไม่สนใจการเรียน ใช้เวลาอยู่ในมหาวิทยาลัยน้อย ไม่ท ากิจกรรมนอกหลักสูตรต่าง ๆ และ
มีการติดต่อกับอาจารย์และนักศึกษาอ่ืน ๆ น้อย ทฤษฎีการมีส่วนร่วมของนักศึกษาประกอบด้วย
สาระส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1. การมีส่วนร่วม หมายถึง การใช้แรงกายและแรงใจ เข้าไปสัมพันธ์กับ “สิ่งต่าง ๆ” 
โดยที่ สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้อาจเป็นสิ่งทั่ว ๆ ไป  

2. ไม่ว่า “สิ่งต่าง ๆ” ที่เข้าไปมีส่วนร่วมนั้นจะเป็นอะไรก็ตาม การมีส่วนร่วมจะ
เกิดขึ้นในลักษณะที่ต่างกัน นักศึกษาแต่ละคนมีส่วนร่วมในสิ่งใดสิ่งหนึ่งในปริมาณที่แตกต่างกัน และ
นักศึกษาคนหนึ่งคนเดียวกันมีส่วนร่วมกับสิ่งต่าง ๆ กัน ในเวลาที่แตกต่างกัน 

3. การมีส่วนร่วมนั้นมีทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การมีส่วนร่วมในเชิงปริมาณ
ของนักศึกษาอาจวัดได้ว่า นักศึกษาใช้เวลากี่ชั่วโมงในการเรียน เป็นต้น ส่วนในเชิงคุณภาพอาจวัด      
ในแง่ท่ีว่า นักศึกษาทบทวนและเข้าใจงานที่ได้รับมอบหมายให้อ่านหรือไม่ หรือเพียงแต่จ้องที่หนังสือ
แต่ว่าฝันกลางวัน  

4. การพัฒนาด้านการเรียนรู้และบุคลิกภาพของนักศึกษาที่เกิดจากโปรแกรม
การศึกษานั้นเป็นสัดส่วนโดยตรงกับปริมาณและคุณภาพของการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในโปรแกรม
การศึกษา 

5. ประสิทธิภาพของนโยบายหรือการปฏิบัติการใด ๆ ทางการศึกษานั้น เกี่ยวข้อง
โดยตรงกับความสามารถของนโยบายและการปฏิบัตินั้น ๆ ในการที่จะเพ่ิมการมีส่วนร่วมของ
นักศึกษา 

นอกจากนี้ แนวคิดของชิกเกอริ่ง และไรเซอร์ (1993 อ้างใน กมลชนก ก าเนิดนก, 
2551) นักทฤษฎีทางจิตสังคม ได้กล่าวว่า การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของนักศึกษาจะช่วยพัฒนานักศึกษา
ในด้านต่าง ๆ ที่ส าคัญ ได้แก่ 
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1. การพัฒนาความสามารถ (Developing Competence) ในระหว่างที่ศึกษา       
ในมหาวิทยาลัย นักศึกษาจะพัฒนาความสามารถ 3 ด้าน คือ ความสามารถด้านสติปัญญา ความสามารถ
ทางร่างกาย และความสามารถในด้านความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน หรือด้านสังคม นักศึกษาจะมีความรู้สึกว่า
ตนมีความสามารถมากขึ้น เพ่ือพวกเขาได้เรียนรู้ที่จะไว้วางใจในความสามารถของตน ยอมรับค าวิจารณ์
จากผู้อื่น และบูรณาการทักษะต่าง ๆ ของเขาให้กลายเป็นความม่ันใจในตนเอง 

2. การจัดการด้านอารมณ์ (Managing Emotions) นักศึกษาหลายคนต้องประสบ
กับอารมณ์ในด้านไม่ดีต่าง ๆ ไม่วาจะเป็นความโกรธ ความกลัว ความเจ็บปวด ความคิดถึง ความเบื่อหน่าย 
หรือความเครียด ผลจากการศึกษาพบว่า ความวิตกกังวล ความโกรธ ความรู้สึกหดหู่ ความต้องการ 
ความรู้สึกผิด และความอายนั้น เมื่อมีมากเกินไป จะมีอิทธิพลต่อกระบวนการการศึกษา ดังนั้น จึงต้อง
มีการจัดการด้านอารมณ์ที่ดี งานส าคัญในการพัฒนานักศึกษาด้านนี้ไม่ได้เป็นการก าจัดอารมณ์ต่าง ๆ 
เหล่านี้ แต่ว่าจะต้องตระหนักและรับรู้ถึงอารมณ์เหล่านี้ว่าเป็นสัญญาณบอกสิ่งต่าง ๆ 

3. การพัฒนาจากความเป็นตัวของตัวเองไปสู่การพ่ึงพาอาศัยกัน ( Moving 
Through Autonomy Toward Interdependence) สิ่งส าคัญที่นักศึกษาจะต้องพัฒนาในที่นี้ก็คือ 
การเรียนรู้ที่จะพอใจในตนเอง มีความรับผิดชอบในการบรรลุเป้าหมายที่ตนได้เลือกไว้ ไม่ถูกชักน าโดย
ความคิดเห็นของคนอ่ืน การพัฒนาในด้านนี้จะต้องน าไปสู่ความเป็นอิสระทั้งทางอารมณ์ และในด้าน
ความต้องการความช่วยเหลือจากภายนอก และน าไปสู่การยอมรับการพ่ึงพาอาศัยกันในขั้นต่อมา 

4. การพัฒนาสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนอย่างมีวุฒิภาวะ (Developing Mature Interpersonal 
Relationships) รวมถึง การยอมรับและชื่นชมความแตกต่างระหว่างบุคคล และความสามารถในการใกล้ชิด
ผูกพันกบัผู้อื่น การยอมรับความแตกต่าง นอกจากจะหมายถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลแล้ว ยังหมายความ
รวมถึงในบริบทที่มีความแตกต่างระหว่างวัฒนธรรมด้วย การตระหนักถึงความแตกต่าง การมีประสบการณ์
ที่กว้างขวาง ความเปิดเผย ความอยากรู้อยากเห็น และการเป็นปรวิสัย (objective) ไม่ยึดติดกับความเห็น
ของตน 

5. การสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตน (Establishing Identity) การสร้างเอกลักษณ์นั้น 
ขึ้นอยู่กบัการพัฒนาด้านอ่ืน ๆ ที่กล่าวมาก่อนแล้ว คือ ความสามารถ การจัดการกับอารมณ์ การเป็น
ตัวของตัวเองและการสร้างสัมพันธภาพที่ดี การพัฒนาเอกลักษณ์นั้นเป็นกระบวนการค้นหาว่ า
ประสบการณ์ชนิดใด ระดับใด และการท าประการณ์นั้น ๆ บ่อยเท่าไร ที่จะท าให้เราพึงพอใจ รู้สึก
ปลอดภัย และมั่นใจในตนเอง 

6. การพัฒนาเป้าหมาย (Developing Purpose) เป็นการเพ่ิมความสามารถในการเป็น
คนที่มีความตั้งใจแน่วแน่ ความสามารถในการประเมินความสนใจและทางเลือกต่าง ๆ โดยจะต้องมี
การวางแผนส าหรับการกระท า และมีการก าหนดสิ่งที่ควรจะท าก่อนใน 3 ด้าน คือ แผนและแรงบันดาลใจ
เกี่ยวกบัอาชีพ ความสนใจส่วนตัว และความผูกพันกับบุคคลอ่ืนและครอบครัว นอกจากนี้ยังรวมไปถึง
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การมีความสามารถท่ีจะเชื่อมโยงเป้าหมายที่แตกต่างกันของตนให้อยู่ภายใต้เป้าหมายหลักที่ใหญ่กว่า
และมีความหมายมากกว่า และการมีความตั้งใจในการท าสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน 

7. การพัฒนาความมีคุณธรรม (Developing Integrity) การพัฒนาความมีคุณธรรม
นั้นใกล้กับการสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตน และการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน การพัฒนาความมี
คุณธรรมประกอบด้วย 3 ขั้นตอนที่มีล าดับซ้อนกนัอยู่ คือ 

7.1 ค่านิยมในด้านเกี่ยวกับมนุษย์จะเปลี่ยนจากการท าตามความเชื่อต่าง ๆ โดย
อัตโนมัติไปสู่การรักษาความสมดุลระหว่างความสนใจของตนเองกับความสนใจของเพ่ือนมนุษย์        
คนอ่ืน ๆ 

7.2 ค่านิยมเกี่ยวกับบุคคล เป็นการยอมรับค่านิยมและความเชื่อต่าง ๆ อย่างมี
สติ ในขณะเดียวกันก็เคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

7.3 การพัฒนาความเหมาะสม หมายถึง การประสานระหว่างค่านิยมส่วนตัวกับ
พฤติกรรมที่ต้องรับผิดชอบต่อสังคม 

จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า หากต้องการพัฒนานักศึกษา ให้เป็น
บัณฑิตที่สมบูรณ์ จะต้องค านึงถึงความแตกต่างของนักศึกษาแต่ละคน การพัฒนานักศึกษาถือเป็น
ส่วนหนึ่งของกระบวนการพัฒนามนุษย์ ส่งเสริมให้สถาบันต่าง ๆ สามารถผลิตบัณฑิต ให้มีความสมบูรณ์
ทั้งทางด้านวิชาการ วิชาชีพ สติปัญญา สังคมอารมณ์ เป็นบัณฑิตที่พึงประสงค์ของสังคม และประเทศชาติ 
ดังนั้น กิจกรรมนักศึกษาเป็นกระบวนการทางการศึกษาที่ส าคัญของสถาบันอุดมศึกษา ที่ใช้ในการพัฒนา
นักศึกษาให้เป็นบุคคลที่มีความสมบูรณ์ ทั้งในด้านสติปัญญา สังคม อารมณ์ ร่างกายและจิตใจ ท าให้
สถาบันอุดมศึกษาบรรลุเป้าหมายในการจัดการศึกษาการท างานร่วมกันระหว่างอาจารย์และนักศึกษา
ในกระบวนการกิจกรรมของนักศึกษา ท าให้นักศึกษาเกิดความอบอุ่น เกิดการเรียนรู้ มีความเข้าใจต่อ
อาจารย์และสถาบันอุดมศึกษาดียิ่งขึ้น กิจกรรมนักศึกษาสามารถท าให้นักศึกษาได้มีโอกาสเลือกท า
กิจกรรมตามความถนัดและความสนใจของแต่ละคน ทั้งนี้เนื่องจากนักศึกษาตระหนักดีว่ า การเรียนรู้
ของนักศึกษามิได้เกดิขึ้นแต่ในชั้นเรียนเท่านั้น แต่สิ่งอื่น ๆ ที่นักศึกษาปฏิบัตินอกชั้นเรียนและกิจกรรม
ต่าง ๆ ในสถาบันอุดมศึกษาที่นักศึกษามีส่วนร่วม และโดยเฉพาะกิจกรรมนักศึกษาด้านท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรมที่เกิดจากความคิดริเริ่ม ความสนใจ โดยใช้แรงกาย แรงใจ ของนักศึกษาเองนั้น จะมี
ส่วนช่วยให้นักศึกษามีการพัฒนาและตระหนักถึงคุณค่าอย่างเต็มที่ 
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2.4 ความต้องการของนักศึกษา 
2.4.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความต้องการ 

บรรพต พิจิตรก าเนิด (2553) ได้ให้ความหมายของค าว่า ความต้องการ (Want) 

หมายถึง ความอยากได้ในสิ่งที่จะส่งให้เกิดความพึงพอใจต่อความจ าเป็นของมนุษย์ เป็นความต้องการ

ทางจิตวิทยาที่สูงกว่าความจ าเป็น และเป็นความต้องการส่วนเกินจากความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ 

ซึ่งหากไม่ได้รับการตอบสนองก็ไม่ส่งผลต่อการด าเนินชีวิต เช่น ต้องการโทรศัพท์มือถือรุ่นใหม่ ต้องการ

รถยนต์ เป็นต้น 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556) ได้ให้ความหมายของค าว่า ความต้องการ หมายถึง 

ความอยากได้ ใคร่ได้หรือประสงค์จะได้ และเมื่อเกิดความรู้สึกดั งกล่าวจะท าให้ร่างกายเกิดการขาด

สมดุลเนื่องมาจากมีสิ่งเร้ามากระตุ้น มีแรงขับภายในเกิดขึ้น ท าให้ร่างกายไม่อาจอยู่นิ่งต้องพยายาม

ดิ้นรน และแสวงหาเพ่ือตอบสนองความต้องการนั้น ๆ เมื่อร่างกายได้รับตอบสนองแล้ว ร่างกาย

มนุษย์ก็กลับสู่ภาวะสมดุลอีกครั้งหนึ่ง และก็จะเกิดความต้องการใหม่ ๆ เกิดขึ้นมา ทดแทนวนเวียน

อยู่ไม่มีที่สิ้นสุด 

ความต้องการของมนุษย์เป็นส่วนหนึ่งที่ต้องท าความเข้าใจว่า แต่ละบุคคล      

มีความต้องการในระดับที่แตกต่างกัน แม้มีต าแหน่งหน้าที่การงานระดับเดียวกันก็ตาม การให้หรือ          

การสนองความต้องการจึงควรให้ในสิ่งที่ผู้รับต้องการจริง ๆ และเข้าใจธรรมชาติความต้องการของ

มนุษย์ จึงจะเกิดความพึงพอใจในการปฏิบัติงานหรือการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา น าไปสู่       

การพัฒนาแผนหรือการปฏิบัติงานได้ตรงเป้าหมาย ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีการศึกษา           

ความคิดเหน็ต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ

ไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

1. ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Hierarchy of Need Theory) 

Abrahum Maslow (1987) ได้อธิบายถึงทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ 

(Hierarchy of Need Theory) เป็นทฤษฎีที่เน้นย้ าเรื่องความต้องการของมนุษย์ว่า มนุษย์ทุกคนมี

ความต้องการอยู่ตลอดเวลาไม่มีที่สิ้นสุด และเป็นความต้องการที่เป็นกลุ่ม เป็นจุดที่มีการจัดล าดับไว้

เป็นหลั่นชั้น ความต้องการระดับชั้นต่ าสุด คือความต้องการพ้ืนฐานทางกายภาพและชีวภาพ (Basic 

Physiological and Biological Need) และระดับสูงที่สุดก็คือความต้องการที่จะประสบความส าเร็จ

หรือความต้องการประจักษ์ตน (Self-Fulfillment หรือ Self-Actualization Need) ความต้องการ

ต่าง ๆ จัดตามล าดับชั้นจากต่างไปสูง ดังแสดงในภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 แสดงล าดับความต้องการของมนุษย์ตามแนวคิดของมาสโลว์ 
ที่มา: Abrahum Maslow, 1987 

 

Abrahum Maslow (1987) อธิบายถึงความพึงพอใจ และความต้องการ

ของมนุษย์ โดยมีข้อสมมติฐานเกี่ยวกับมนุษย์ 3 ประการคือ (1) มนุษย์มีความต้องการ ความต้องการ

มีอยู่เสมอและไม่สิ้นสุด ซึ่งสิ่งที่มนุษย์ต้องการนั้นขึ้นอยู่กับว่าเขามีสิ่งนั้นอยู่แล้วหรือยัง เมื่อความต้องการใด

ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการอ่ืนจะเข้ามาแทนที่ โดยที่กระบวนการนี้จะไม่มีวันสิ้นสุด โดยจะเริ่ม

ตั้งแต่เกิดจนตาย (2) ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการนั้นจะไม่เป็นแรงกระตุ้น

ของพฤติกรรม อีกต่อไปความต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนองเท่านั้นที่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรม และ 

(3) ความต้องการของมนุษย์มีเป็นล าดับขั้นตามความส าคัญ กล่าวคือ เมื่อความต้องการในระดับต่ า

ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการในระดับสูงจะกลายเป็นแรงขับหรือแรงจูงใจแทน อันจะเป็น

เหตุให้บุคคลต้องสร้างพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการทันทีล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ 

(The Need –Hierarchy Conception of Human Motivation) ของมาสโลว์ในภาพที่ 2.1 มาสโลว์

เชื่อว่า ความต้องการของมนุษย์ทั้งหมด 5 ขั้นดังกล่าวข้างต้น จะเริ่มจากความต้องการในขั้นต่ าสุดก่อน 

เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการในขั้นนี้จนเป็นที่พอใจแล้วก็จะเกิดความต้องการในขั้นสูงต่อไป

ความต้องการในขัน้ต่ ากว่า จะต้องได้รับการตอบสนองจนเป็นที่พอใจ จึงจะแสดงความต้องการขั้นสูง

ได้เรียงล าดับความต้องการของมนุษย์จากขั้นต้นไปสู่ความต้องการขั้นต่อไปไว้เป็นล าดับ ได้แก่ (1) ความต้องการ

ทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) เช่น ปัจจัย 4 การนอนหลับ การหายใจ เป็นต้น (2) ความต้องการ
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ความปลอดภัย (Safety Needs) ได้แก่ ความม่ันคงทางร่างกาย การมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง การมี

ทรัพย์สมบัติที่พอเพียงต่อการใช้จ่ายและเหลือเก็บ เป็นต้น (3) ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ 

(Belongingness and Love Needs) ได้แก่ มิตรภาพของเพ่ือน ครอบครัว และคนรัก 4) ความต้องการ

ได้รับความนับถือยกย่อง (Esteem Needs) การได้รับเกียรติในสังคม การมีความมั่นใจ เป็นต้น และ 

5) ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self-Actualization Needs) ท าให้เกิดคุณธรรม จริยธรรม 

ความคิดสร้างสรรค์ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (สร้อยตระกูล (ติวยานนท์) 

อรรถมานะ, 2541) 

ขั้นที่ 1 ความต้องการพื้นฐานกายภาพและชีวภาพ เป็นความต้องการ

ในระดับต่ าขั้นแรกเป็นความต้องการซึ่งจ าเป็นเพ่ือการอยู่รอด อันเป็นเรื่องทางกายภาพและชีวภาพ

คือ ความต้องการในการพักผ่อน อากาศที่ดีและบริสุทธิ์อุณหภูมิที่พอเหมาะ การขับถ่าย การเคลื่อนไหว

ร่างกาย เรื่องเพศ รวมตลอดถึงความต้องการในปัจจัยสี่คือ อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย และยา

รักษาโรค ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีความจ าเป็นส าหรับมนุษย์ทุกคน เพราะความจ าเป็นที่ต้องด ารงชีวิต ท าให้

มนุษย์ต้องหาสิ่งเหล่านี้มาตอบสนองก่อนเป็นล าดับแรก ดังนั้นความจ าเป็นทางด้านร่างกายจะเป็น

ความต้องการล าดับแรก ที่มนุษย์จะต้องมีเป็นพ้ืนฐานก่อนถึงจะมีความต้องการในล าดับอ่ืนต่อไป 

เกษตรกร เป็นเช่นเดียวกันที่มีความต้องการทางด้านกายภาพและชีวภาพ เพ่ือให้สุขภาพร่างกาย           

ของตนเองแข็งแรง เพ่ือการประกอบอาชีพเกษตรได้อย่างเต็มที่ เมื่อมีการดูแลผลผลิตที่เกิดขึ้นได้

อย่างเต็มที่จะส่งผลให้ได้ผลผลิตดีมีคุณภาพ และท่ีส าคัญคือ มีอาหารไว้บริโภคในครอบครัว 

ขั้นที่ 2 ความต้องการในความปลอดภัยและความม่ันคง เมื่อมนุษย์

ได้รับการตอบสนองทางด้านร่างกายแล้ว มนุษย์ก็จะมีความต้องการในขั้นที่สูงขึ้นต่อไป คือความต้องการ

ทางด้านความปลอดภัยหรือมั่นคงในชีวิตและทรัพย์สิน ความต้องการในขั้นนี้เป็นความต้องการที่จะ

ปกป้องตนเอง ให้พ้นจากอันตราย หรือการถูกแย่งชิงของต่าง ๆ ที่ตนเป็นเจ้าของ ซึ่งความต้องการ          

ที่จะมีความปลอดภัยและความมั่นคงนี้เป็นความต้องการที่มีอิทธิพลส าคัญ มนุษย์ปรารถนาที่จะอยู่

ห่างจากสิ่งที่เป็นภัยอันตรายทั้งปวงต่อชีวิตไม่ว่าจะเป็นอุบัติเหตุ โรคภัยไข้เจ็บต่าง ๆ การถูกท าร้าย            

การถูกชิงทรัพย์ต่าง ๆ เป็นต้น 

ขั้นที่ 3 ความต้องการในทางสังคม ความรักใครและความเป็นเจ้าของ 

เมื่อมนุษย์ได้รับการตอบสนองความต้องการในขั้นที่ต่ ากว่าแล้ว คือ ความต้องการพื้นฐานทางกายภาพ

และชีวภาพและความต้องการในความปลอดภัยและความมั่นคงโดยได้รับการตอบสนองพอสมควร

แล้วความต้องการในทางด้านสังคม ความต้องการในความรักใคร่ และความรู้สึกเป็นเจ้าของจะเริ่มมี

บทบาทตามมา นั้นคือ ความต้องการที่จะอยู่ร่วมกับคนอ่ืนหรือมีสถานภาพในสังคม การอยู่ร่วมกับ 
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คนอ่ืน ในสถานการณ์ที่รู้สึกว่ามีส่วนร่วม และเป็นที่ยอมรับ แต่คนโดยทั่วไปจะมีความต้องการนี้          

ในระดับท่ีต่างกันในแต่ละบุคคล และในแต่ละสถานการณ์ท่ีต่างกันด้วย 

ความต้องการทางสังคมนี้หมายรวมถึงความต้องการในความรักใคร่ด้วย 

บุคคลโดยทั่วไปมักจะมีมากในความสัมพันธ์กับบิดา มารดา สามี ภรรยา ลูก รวมตลอดถึงญาติพ่ีน้อง 

นอกจากนั้นความต้องการนี้อาจตอบสนองได้ในสภาพแวดล้อมทางสังคมที่ว่าคนส่วนหนึ่งของกลุ่ม 

เป็นคนที่มีคุณค่าของกลุ่ม มิใช่เป็นเพียงผู้ผลิตที่ไม่มีความรู้สึก ไม่มีชีวิตจิตใจ และถ้าปราศจาก

ความรู้สึกที่เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มแล้ว คนจะรู้สึกว่าตนกับบุคคลไม่พึงปรารถนา และรู้สึกว่าตนนั้น          

ไม่เป็นที่ต้องการหรือไม่มีคุณค่าและที่สุดของคนก็จะประพฤติตนเหมือนคนอ่ืนที่ไม่ใช้สมาชิกของ

องค์การ เหล่านี้เป็นเรื่องทีคลุมไปถึงความรู้สึกเป็นเจ้าของด้วย 

นอกจากนี้ ยังปรากฏผลการค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับความต้องการในระดับนี้ 

ซึ่งเป็นการท าให้เกิดผลมุมที่กว้างออกไป เช่น ผลการค้นคว้าของ Stanley Schachter แห่งมหาวิทยาลัย

มิเนโซตา (University of Minnesota) กล่าวว่าการที่คนเข้าสังคม และแสวงหาความต้องการในความรักใคร่นั้น 

มิใช่เพ่ือสังคมในตัวของมันเอง แต่เป็นเพราะคนชอบและสนุกกับการเข้าสังคมมากกว่าและในหลาย ๆ ครั้ง

ก็เป็นเพราะคนต้องการกล่าวย้ าถึงความเชื่อมั่นของตนเอง หรือเมื่อบุคคลเกิดความตื่นเต้น สับสน หรือ 

ไม่สบายใจคนมักจะมองหาบุคคลที่อยู่ในภาวะแบบเดียวกับตน และในที่สุดบุคคลจะรวมกันเป็น     

กลุ่มก้อนได้เพราะมีความรู้สึกท านองเดียวกัน 

ขั้นที่ 4 ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องและเป็นที่ยอมรับในสังคม 

ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องและเป็นที่ยอมรับ หมายถึงความต้องการของบุคคลที่จะมีคุณค่า 

ในสายตาของคนอ่ืนดังนั้นจึงเป็นเรื่องที่เกี่ยวกับความสามารถที่แท้จริง ความส าเร็จ และความเคารพ

ที่ได้รับจากคนอ่ืนความต้องการเหล่านี้อาจแบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ 1) ความปรารถนาที่จะมีความแข็งแกร่ง 

มีความเพียงพอ มีความมั่นใจเพ่ือที่จะเผชิญโลก และมีความเป็นอิสระและเสรีภาพ และ 2) ความปรารถนา

ที่จะมีชื่อเสียงและเกียรติภูมิ ซึ่งอธิบายได้ว่าเป็นการเคารพ หรือยกย่องที่ได้รับจากบุคคลอ่ืน (การได้รับ

การยอมรับ ความสนใจ ความส าคัญ หรือการเห็นคุณค่า) ในประเด็นเกี่ยวกับความรู้สึกว่าประสบความส าเร็จ

นั้น นอกจากจะหมายรวมถึงความรู้สึกของบุคคลว่างานของบุคคลเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปแล้ว ยังหมายความ

รวมถึงว่าบุคคลนั้นก าลังก้าวหน้าและบุคคลจะประสบความส าเร็จในสิ่งที่บุคคลนั้นปรารถนา 

ขั้นที่ 5 ความต้องการที่จะประสบความส าเร็จสูงสุดหรือความต้องการ

ประจักษ์ตน เป็นความต้องการที่อยากจะได้เกิดความส าเร็จในทุกสิ่งทุกอย่างตามความนึกคิดของตนเอง 

พยายามผลักดันชีวิตของเขาเองให้เป็นไปในทางที่ดีที่สุดตามที่คาดหวัง 
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2. ทฤษฎีERG ของแอลเดอร์เฟอร์ (ERG Theory) 

เคลย์ตัน พอล แอลเดอร์เฟอร์ (Clayton P. Alderfer) แห่งมหาวิทยาลัยเยล 

(Yale University) ได้ศึกษาทฤษฎีของมาสโลว์และพัฒนาทฤษฎีขึ้นมาเพ่ือลดปัญหาที่นักวิจัยวิพากษ์

ทฤษฎีของมาสโลว์ โดยลดและจัดกลุ่มความต้องการจ าเป็นของมนุษย์ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ความต้องการ 

ด ารงชีวิตอยู่หรือการอยู่รอด ความต้องการความสัมพันธ์ และความต้องการเจริญเติบโต (กุญชรี ค้าขาย, 

2544 อ้างถึงใน Clayton P. Alderfer. 2011) ดังแสดงในภาพที่ 2.2 

ภาพที่ 2.2 แสดงความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎี ERG ของแอลเดอร์เฟอร์ (ERG Theory) 

     ที่มา: Clayton P. Alderfer, 2011 

 

1. ความต้องการด ารงชีวิตอยู่หรือการอยู่รอด (Existence Needs) หมายถึง 

ความต้องการจ าเปน็ที่เกี่ยวข้องกับทางกาย ทางสรีระและความต้องการความปลอดภัยในชีวติทั้งในด้านของ

ชีวะและสิ่งแวดล้อม เปรียบได้กับความต้องการของมาสโลว์ในขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 ย่อโดย ตัวอักษร “E” 

2. ความต้องการความสัมพันธ์ (Relatedness Needs) หมายถึง ความต้อง 

การต่าง ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนทั้งในที่ท างาน

และสภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ รวมถึงการได้รับการยอมรับจากสังคม และมีความปลอดภัยจากการมี

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ตรงกับความต้องการทางสังคมตามแนวคิดของมาสโลว์ในขั้นที่ 3 ย่อโดย 

ตัวอักษร “R” 

3. ความต้องการเจริญเติบโต (Growth Needs) หมายถึง ความต้องการ

ภายใน เพ่ือการพัฒนาตัวเอง เพ่ือความเจริญเติบโต พัฒนาและใช้ความสามารถของตัวเองได้เต็มที่ 

แสวงหาโอกาสในการเอาชนะความท้าทายใหม่ ๆ ต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือจากการประสบ

ความส าเร็จส่วนตัว และการได้พัฒนาตนเองไปจนถึงขีดสูงสุดตามศักยภาพ เปรียบได้กับความต้องการ
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ชื่อเสียงและการเติมความสมบูรณ์และแนวคิดเรื่องของสัจจการแห่งตนของมาสโลว์ในขั้นที่ 4 และขั้น

ที่ 5 ย่อโดยตัวอักษร “G” 

ความแตกต่างระหว่างทฤษฎี ERG และทฤษฎีล าดับความต้องการ คือ 

ประการแรก มาสโลว์ยืนยันว่า บุคคลจะหยุดอยู่ที่ความต้องการระดับหนึ่งจนกว่าจะได้รับการตอบสนองแล้ว 

แต่ทฤษฎี ERG อธิบายว่า ถ้าความต้องการระดับนั้นยังคงไม่ได้รับการตอบสนองต่อไป บุคคลจะเกิด

ความคับข้องใจ แล้วจะถดถอยลงมาให้ความสนใจในความต้องการระดับต่ ากว่าอีกครั้งหนึ่ง 

ประการที่สอง ทฤษฎี ERG อธิบายว่า ความต้องการมากกว่าหนึ่งระดับ

อาจเกิดขึ้นได้ในเวลาเดียวกัน หรือบุคคลสามารถถูกจูงใจด้วย ความต้องการมากกว่าหนึ่งระดับในเวลา

เดียวกัน เช่น ความต้องการเงินเดือนที่สูง (E) พร้อมกับความต้องการทางสังคม (R) และความต้องการ

โอกาสและอิสระในการคิดตัดสินใจ (G) 

ทฤษฎีนี้เสนอว่า พฤติกรรมของบุคคลนั้นถูกชักจูงด้วยความต้องการมากกว่า

หนึ่งระดับพร้อมกัน ส่วนที่ต่างออกไปจากทฤษฎีของมาสโลว์ ได้แก่ ทฤษฎีนี้เป็นกระบวนการความคับข้องใจ

การถดถอย (Frustration-regression Process) ซ่ึงอธิบายว่าการที่คนหนึ่งยังไม่สามารถตอบสนอง

ความต้องการที่สูงกว่าได้ จะเกิดความคับข้องใจและถดถอยกลับมายังความต้องการจ าเป็นขั้นที่อยู่  

ต่ ากว่าถัดลงไป 

3. ทฤษฎีความต้องการของเมอร์เรย์ (Murray’s Manifest Needs Theory) 

Henry A. Murray มีความคิดเห็นว่า ความต้องการเป็นสิ่งที่บุคคลได้สร้างขึ้น

ก่อให้เกิดความรู้สึกซาบซึ้ง ความต้องการบางครั้งเกิดขึ้นเนื่องจากแรงกระตุ้นภายในของบุคคลหรือ

สภาพสังคมก็ได้ หรืออาจกล่าวได้ว่า ความต้องการเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเนื่องมาจากสภาพทางร่างกายและ

สภาพทางจิตใจนั่นเอง ทฤษฎีความต้องการตามหลักการของเมอร์เรย์สามารถสรุปได้ดังนี้ (อ้างถึงใน 

โยธิน ศันสนยุทธ, 2530) 

1. ความต้องการที่จะเอาชนะโดยการแสดงออกด้วยความก้าวร้าว (Need 

for Aggression) ความต้องการที่จะเอาชนะผู้อ่ืน เอาชนะต่อสิ่งขัดขวางทั้งปวงด้วยความรุนแรงมีการต่อสู้ 

การแก้แค้น การท าร้ายร่างกายหรือฆ่าฟันกัน เช่น การพูดจากระทบกระแทกบุคคลที่ไม่ชอบกัน หรือ

มีปัญหากัน เป็นต้น 

2. ความต้องการที่จะเอาชนะฟันฝ่าอุปสรรคต่าง ๆ (Need for Counteraction) 

ความต้องการที่จะเอาชนะนี้เป็นความต้องการที่จะฟันฝ่าอุปสรรคความล้มเหลวต่าง ๆ ด้วยการสร้าง

ความพยายามขึ้นมา เช่น เมื่อได้รับค าดูถูกดูหมิ่น ผู้ได้รับจะเกิดความพากเพียรพยายาม เพ่ือเอาชนะ

ค าสบประมาทจนประสบความส าเร็จ เป็นต้น 
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3. ความต้องการที่จะยอมแพ้ (Need for Abasement) ความต้องการ

ชนิดนี้เป็นความต้องการที่จะยอมแพ้ ยอมรับผิด ยอมรับค าวิจารณ์ หรือยอมรับการถูกลงโทษ เช่น 

การเผาตัวตายเพ่ือประท้วงระบบการปกครอง พันท้ายนรสิงห์ไม่ยอมรับอภัยโทษแต่ต้องการจะ       

รับโทษตามกฎเกณฑ์ เป็นต้น 

4. ความต้องการที่จะป้องกันตนเอง (Need for Defendant) เป็นความต้องการ 

ที่จะป้องกันตนเองจากค าวิพากษ์วิจารณ์ การต าหนิติเตือนซึ่งเป็นการป้องกันทางด้านจิตใจ พยายามหา

เหตุผลมาอธิบายการกระท าของตนมีการป้องกันตนเองเพ่ือให้พ้นผิดจากการกระท าต่าง ๆ เช่น  ให้ 

เหตุผลว่าสอบตกเพราะครูสอนไม่ดี ครู อาจารย์ที่ไม่มีวิญญาณครูขี้เกียจอบรมสั่งสอนศิษย์ หรือประเภท 

"ร าไม่ดีโทษปี่โทษกลอง" 

5. ความต้องการเป็นอิสระ (Need for Autonomy) ความต้องการชนิดนี้ 

เป็นความปรารถนาที่จะเป็นอิสระจากสิ่งกดขี่ท้ังปวงต้องการที่จะต่อสู้ดิ้นรนเพ่ือเป็นตัวของตัวเอง 

6. ความต้องการความส าเร็จ (Need for Achievement) คือ ความต้องการ

ที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ ที่ยากล าบากให้ประสบความส าเร็จ จากการศึกษาพบว่า เพศชายจะมีระดับ

ความต้องการความส าเร็จมากกว่าเพศหญิง 

7. ความต้องการสร้างมิตรภาพกับบุคคลอ่ืน (Need for Affiliation) เป็น

ความต้องการที่จะท าให้ผู้อื่นรักใคร่ต้องการรู้จักหรือมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ต้องการเอาอกเอาใจ

มีความซื่อสัตย์ต่อเพ่ือนฝูง พยายามสร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืน 

8. ความต้องการความสนุกสนาน (Need for Play) เป็นความต้องการ         

ที่จะแสดงความสนุกสนานต้องการหัวเราะเพ่ือการผ่อนคลายความตึงเครียดมีการสร้างหรือเล่าเรื่อง

ตลกขบขัน เช่น มีการพักผ่อนหย่อนใจมีส่วนร่วมในเกมกีฬา เป็นต้น 

9. ความต้องการแยกตนเองออกจากผู้อ่ืน (Need for Rejection) บุคคล

มักจะมีความปรารถนาในการที่จะแยกตนเองออกจากผู้อ่ืน ไม่มีความรู้สึกยินดียินร้ายกับบุคคลอ่ืน 

ต้องการเมินเฉยจากผู้อื่น ไม่สนใจผู้อ่ืน 

10. ความต้องการความช่วยเหลือจากบุคคลอื่น (Need for Succorance) 

ความต้องการประเภทนี้จะเป็นความต้องการให้บุคคลอ่ืน มีความสนใจเห็นอกเห็นใจ มีความสงสาร 

ในตนเอง ต้องการได้รับความช่วยเหลือ ต้องการค าแนะน าดูแลจากบุคคลอ่ืน 

11. ความต้องการที่จะให้ความช่วยเหลือต่อบุคคลอ่ืน (Need for Nurture) 

เป็นความต้องการที่จะเข้าร่วมในการท ากิจกรรมในการท ากิจกรรมกับบุคคลอ่ืน โดยการให้ความช่วยเหลือ

ให้บุคคลอื่นพ้นจากภัยอันตรายต่าง ๆ 
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12. ความต้องการที่จะสร้างความประทับใจให้กับผู้อ่ืน (Need for Exhibition) 

เป็นความต้องการที่จะให้บุคคลอ่ืนได้เห็นได้ยินเกี่ยวกับเรื่องราวของตนเอง ต้องการให้ผู้อ่ืนมีความสนใจ 

สนุกสนานแปลกใจ หรือตกใจในเรื่องราวของตนเอง เช่น เล่าเรื่องตลกขบขันให้บุคคลอ่ืนฟัง            

เพ่ือบุคคลอื่นจะเกิดความประทับใจในตนเอง เป็นต้น 

13. ความต้องการมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน (Need for Dominance) เป็น

ความต้องการที่จะให้บุคคลอ่ืนมีการกระท าตามค าสั่งหรือความคิดความต้องการของตน ท าให้เกิด

ความรู้สึกว่าตนมีอิทธิพลเหนือกว่าบุคคลอ่ืน 

14. ความต้องการที่จะยอมรับนับถือผู้อาวุโสกว่า (Need for Deference) 

เป็นความต้องการที่ยอมรับนับถือผู้ที่อาวุโสกว่าด้วยความยินดีรวมทั้งนิยมชมชื่นในบุคคลที่มีอ านาจ

เหนือกว่าพร้อมที่จะให้ความร่วมมือกับบุคคลดังกล่าวด้วยความยินดี 

15. ความต้องการหลีกเลี่ยงความรู้สึกล้มเหลว (Need for Avoidance 

of Inferiority) ความต้องการจะหลีกเลี่ยงให้พ้นจากความอับอายทั้งหลาย ต้องการหลีกเลี่ยงการดูถูก 

หรือการกระท าท่ีก่อให้เกิดความละอายใจ รู้สึกอับอาย ล้มเหลว พ่ายแพ้ 

16. ความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงจากอันตราย (Need for Avoidance 

Harm) ความต้องการนี้เป็นความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงความเจ็บปวดทางด้านร่างกาย ต้องการได้รับ

ความปลอดภัยจากอันตรายทั้งปวง 

17. ความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงจากการถูกต าหนิหรือถูกลงโทษ (Need 

for Avoidance of Blame) เป็นความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงการลงโทษด้วยการคล้อยตามกลุ่มหรือ

ยอมรับค าสั่งหรือปฏิบัติตามกฎข้อบังคับของกลุ่มกฎเกณฑ์ เพราะกลัวถูกลงโทษ 

18. ความต้องการความเป็นระเบียบเรียบร้อย (Need for Orderliness) 

เป็นความต้องการที่จะจัดสิ่งของต่าง ๆ ให้อยู่ในสภาพที่เป็นระเบียบเรียบร้อยมีความประณีตงดงาม 

19. ความต้องการที่จะรักษาชื่อเสียง (Need for Save Reputation) เป็น

ความต้องการที่จะรักษาชื่อเสียงของตนที่มีอยู่ไว้จนสุดความสามารถ เช่น การไม่ยอมขโมย แม้ว่าตนเอง

จะหิว หรือไม่ยอมท าความผิดไม่คดโกงผู้ใดเพ่ือชื่อเสียงวงศ์ตระกูล เป็นต้น 

20. ความต้องการให้ตนเองความแตกต่างจากบุคคลอ่ืน (Need for Contrariness) 

เป็นความต้องการที่อยากจะเด่น น าสมัย ไม่เหมือนใคร 

สรุปได้ว่าคนที่ต่างกันมีความต้องการจ าเป็นแตกต่างกัน ในช่วงเวลาที่แตกต่าง 

ประสบการณ์เดิม สภาพแวดล้อม วิถีชีวิต นักศึกษาบางคนมีความสนใจ ความต้องการ และความพร้อม

ที่จะตอบสนองแตกต่างกันออกไป ความต้องการจ าเป็นมีรายละเอียดของความต้องการจ าเป็นไม่เหมือนกัน 
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ซึ่งข้ึนอยู่กับอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมท่ีคน ๆ นั้นเติบโตมา รวมถึงสภาพแวดล้อมและสังคมที่อยู่ด้วยกัน 

ดังนั้น ในการเข้าร่วมกิจกรรมหรือการท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ล้วนแล้วแต่จะมีนักศึกษาที่สนใจ

และไม่สนใจ ต่างกันออกไป การศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของนักศึกษา เป็นส่วนหนึ่ง         

ในการน ามาวิเคราะห์และพัฒนาแผนการด าเนินงาน เพ่ือสามารถปรับรูปแบบและกิจกรรมให้สอดรับ

กับความต้องการเหล่านั้นได้มากยิ่งข้ึน 

 
2.5 สังคมออนไลน์ 

2.5.1 ความหมายของสังคมออนไลน์ 
ศิริพร กนกชัยสกุล (2553) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 

Networking Website) เป็นผลมาจากการพัฒนาเทคโนโลยีและเว็บรูปแบบใหม่นั่นคือ WEB 20 ผู้ใช้
สามารถเผยแพร่ข้อมูลส่วนบุคคล/ความเป็นตัวตน (Profile )เขียนเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ผ่าน Blog หรือ
แสดงรูปภาพเพ่ือให้เพ่ือน ๆ ได้รับข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน (Update) ของตนรวมถึงการเปิดโอกาสให้มี
การรู้จักกันผ่านเพ่ือนของเพ่ือน ซึ่งก็คือการใช้ Networking ของเพ่ือนเพ่ือท าความรู้จักกับบุคคลอ่ืน
นั่นเอง นอกจากนั้นผู้ใช้ยังสามารถเล่นเกมต่าง ๆ กับเพ่ือนโดยส่งข้อความถึงกันได้ในเวลาเดียวกันผู้ใช้
และเพ่ือน ๆ จึงมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารกันเพ่ิมขึ้น ทั้งนี้ผู้ใช้สามารถก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึง
ข้อมูลของตนเองว่าต้องการเผยแพร่ข้อมูลสู่สาธารณะหรือจ ากัดสิทธิ์เฉพาะบุคคลที่อยู่ในสังคมเสมือน
ของตน 

อดิเทพ บุตราช (2553) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 
หมายถึงกลุ่มคนที่รวมกันเป็นสังคมมีการท ากิจกรรมร่วมกันบนอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบของเว็บไซต์         
มีการแผ่ขยายออกไปเรื่อย ๆ เป็นรูปแบบของการสื่อสารข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ท าให้ เครือข่าย
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตเป็นสังคมขึ้นมา การสร้างชุมชนใหม่บนอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการติดต่อสื่อสาร สามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งเพ่ือการศึกษา ธุรกิจ และความบันเทิง 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ต        
ในรูปแบบเครือข่ายที่ด าเนินการท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันเป็นสื่อที่ไม่เสียค่าใช้จ่าย มีการเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสารในรูปแบบการก าหนดสิทธิ์ในการใช้งานผ่านสังคมที่มีผู้สนใจร่วมกัน 

 
2.5.2 ลักษณะของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, (2551) กล่าวว่า ทุกวันนี้มีคนใช้ชีวิตอยู่กับสังคมออนไลน์
มากขึ้นทุกวัน และมีการใช้ Social Media ที่ผู้ใช้เป็นผู้สื่อสาร หรือเขียนเล่า เนื้อหา เรื่องราว ประสบการณ์ 
บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ที่ผู้ใช้เขียนขึ้นเอง ท าขึ้นเอง หรือพบเจอจากสื่ออ่ืน ๆ แล้วน ามาแบ่งปัน
ให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือข่ายของตน ผ่านทางเว็บไซต์ Social Network ที่ให้บริการบนออนไลน์ 
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ปัจจุบันการสื่อสารแบบนี้ท าผ่านทาง Internet และโทรศัพท์มือถือ เช่น กระดานความคิดเห็น         
เว็บบล็อก วิกิ (Wiki)  Podcast รูปภาพ และวิดีโอ โดยมีเทคโนโลยีที่รองรับเนื้อหา (Content) 
เหล่านี้ ได้แก่ เว็บบล็อก เว็บไซต์ที่แชร์รูปภาพ แชร์เพลง แชร์วิดีโอ เว็บบอร์ด อีเมล์ IM (Instant 
Massage) เครื่องมือที่ให้บริการ เช่น Voice over IP ส่วนเว็บไซต์ที่ให้บริการ Social Network 
ได้แก่ Google Group Facebook MySpace หรือ Youtube เป็นต้น 

ปัจจุบันโลกอินเทอร์เน็ตก าลังอยู่ในยุคกลางหรือยุคปลาย ๆ ของ web 2.0 
จึงท าให้มีเว็บไซต์ในลักษณะ Social Networking Service (SNS) ออกมามากมาย เป็นบริการผ่าน
เว็บไซต์ที่เป็นจุดโยงระหว่างบุคคลแต่ละคนที่มีเครือข่ายสังคมของตัวเองผ่านเน็ตเวิร์คอินเทอร์เน็ต 
รวมทั้งเชื่อมโยงบริการต่าง ๆ อย่างเมล เมสเซ็นเจอร์ เว็บบอร์ด บล็อก ฯลฯ เข้าด้วยกันตั้งแต่ Hi5, 
MySpace, Facebook, Bebo, Linkedin, Multiply, Ning และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

Social Network ไม่ใช่เป็นเพียงแค่เว็บไซต์ที่แชร์ข้อมูล รูปภาพอีกต่อไป        
แต่ได้พัฒนามาเป็นที่แนะน าสินค้า และสถานที่ที่สามารถซื้อหาได้ หรือที่รู้จัก กันในนามของ 
Collaborative Shopping Communities หรือความร่วมมือของชุมชนของผู้ซื้อ-ขาย สมาชิก
สามารถแบ่งปันเกี่ยวกับยุคสมัยของแฟชั่นที่มาแรง ร้านค้าที่ได้รับความนิยม จึงอีกหนึ่งโอกาสส าหรับ
นักการตลาดที่สามารถ รู้ถึง ความสนใจ และความต้องการของผู้บริโภคได้ตรง กลุ่มเป้าหมาย 
เครือข่ายสังคมออนไลน์จึงได้กลายมาเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่น าจับตามองในโลกของเครือข่ายสังคมออไลน์ 

โลกเสมือน (Virtual World) คือ การจ าลองสภาพแวดล้อมที่สามารถ
ตอบสนองต่อการใช้งานของผู้ใช้หลายคนพร้อม ๆ กันผ่านเครือข่ายออนไลน์ นั่นหมายความว่า             
โลกเสมือนจะต้องรองรับการใช้งานของผู้ใช้ได้ตลอดเวลา (24 ชั่วโมงต่อวัน โดยโลกเสมือนจะมี
คุณลักษณะ 6 ข้อดังนี้ (ศิริพร กนกชัยสกุล, ม.ป.ป.) 

1. Share Space: ผู้ใช้หลายคนสามารถเข้าไปยังสถานที่ต่าง ๆ ได้ในเวลาเดียวกัน 
2. Graphical User Interface: โลกเสมือนจะใช้ภาพในการน าเสนอโดยอาจจะ

เป็นภาพ 2 มิติหรือ 3 มิติก็ได ้
3. Immediacy: มีการตอบสนองเกิดขึ้นทันที 
4. Interactivity: ผู้ใช้สามารถสร้างพัฒนาและเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่ต้องการ

ในโลกเสมือนได้เอง 
5. Persistence: สถานที่หรือข้อมูลต่าง ๆ ในโลกเสมือนจะยังคงมีอยู่ต่อไป 

ถึงแม้ว่าผู้ใช้จะไม่ได้ log in เข้าสู่ระบบก็ตาม 
6. Socialization/Community: ส่งเสริมให้เกิดการรวมกลุ่มของผู้ใช้เป็นสังคม

ย่อย ๆ เช่น ทีมคลับ เพ่ือนบ้าน แม่บ้าน เป็นต้น  
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น้ าทิพย์ วิภาวิน (2558) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking 
Services: SNS) เป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการออนไลน์ที่เน้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เป็นความสนใจร่วมกัน
เกี่ยวกับกิจกรรม เหตุการณ์ เรื่องราวภาพ เพ่ือสร้าง เครือข่ายสังคม (Social Networks) หรือความสัมพันธ์
ในสังคม (Social Relations)ระหว่างกลุ่มบุคคล แหล่งบริการ เครือข่ายสังคม ออนไลน์เป็นบริการ
สารสนเทศบนเว็บที่อนุญาตให้แต่ละคนสร้างโปรไฟล์ของตนเอง สร้างรายชื่อของสมาชิกในกลุ่มเพ่ือ
สร้างชุมชนออนไลน์ที่เชื่อมโยงกันแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันภายในระบบ ตัวอย่างบริการเครือข่าย
สังคมออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น email, Google, Facebook, Web Blog, Twitter, LinkedIn, 
Instragram และอ่ืน ๆ ดังนั้นสังคมปัจจุบันจึงมีเครือข่ายสังคมที่เชื่อมโยงข้อมูลกันในสังคมเครือข่าย 
โดยมีบริการ เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยี  

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า คุณลักษณะขอเครือข่ายสังคมออนไลน์
เป็นเว็บไซต์ที่พัฒนาจากเทคโนโลยีเว็บ 2.0 โดยเป็นเว็บไซต์ของแต่ละบุคคล มีระบบการแสดงสถานะ
ในรูปแบบต่าง ๆ มีการรวมโปรแกรมต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน เช่น การเขียนบันทึกข้อมูล ภาพวีดิทัศน์ 
สถิติต่าง ๆ นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมข้อมูลต่าง ๆ ระหว่างสมาชิกได้ในรูปแบบเครือข่ายรวมกัน           
เป็นสังคม 

 
2.5.3 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เครือข่ายทางสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อดิจิทัลที่เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการ
ทางสังคม (Social Tool) เพ่ือใช้สื่อสารระหว่างกันในเครือข่ายทางสังคม (Social Network) ผ่านทาง
เว็บไซต์และโปรแกรมประยุกต์บนสื่อใด ๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต (สภาการหนังสือพิมพ์, 2554) 
โดยเน้นให้ผู้ใช้ทั้งที่เป็นผู้ส่งสารและผู้รับสารมีส่วนร่วม (Collaborative) อย่างสร้างสรรค์ (มานะ ตรีรยาภิวัฒน์, 
2011) ซึ่งเครือข่ายสังคมออนไลน์ผู้ใช้งานจะมีการผลิตเนื้อหาขึ้นเอง (User-Generate Content: UGC) 
ในรูปของข้อมูล ภาพและเสียงประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ มีด้วยกัน
หลายชนิดเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking) เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ ในการสร้างเครือข่าย
สังคมส าหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการที่ได้ท า และเชื่อมโยงกับ
ความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น  ในบริการเครือข่ายสังคมที่ต้องติดต่อกันในลักษณะ realtime จะประกอบ
ไปด้วย การแชท ส่งข้อความ ส่งอีเมล วิดีโอ เพลง อัปโหลดรูป บล็อก บริการเครือข่ายสังคมที่เป็นที่           
นิยมได้แก่ Avatars United, Bebo, Facebook, Linkedln, MySpace, Orkut, Skyrock, Netlog, 
Hi5, Friendster, Multiply  

Social network aggregation การติดต่อสื่อสารเชื่อมโยงความสนใจและด้วย
การแชร์กิจกรรมของผู้อ่ืนในบริการเครือข่ายสังคม เหมือนกับ social network อ่ืน แต่มีโปรแกรม
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ท างานที่ให้ความยินยอมให้กลุ่มเครือข่ายสังคมอ่ืนข้ามเข้ามาท าติดต่อท ากิจกรรมในเว็บได้ ด้วยการใช้
ระบุตัวตนและผู้เป็นสมาชิกยอมรับ 

อดิเทพ บุตราช (2553) ได้แบ่งเครือข่ายสังคมออนไลน์ ตามหมวดการใช้งาน
ได้ 5 หมวด ดังนี้ 

1. หมวดการสื่อสาร (Communication) ก็จัดแบ่งตามกลุ่มการใช้ Blogs 
เช่น Blogger (google), Blognone, gotoknow, Typepad, WordPress, Intemet forums เช่น 
VBulletin, phpBB Micro-blogging เช่น Twitter, Plurk, Pownce, Jaiku Social networking  
เช่น Facebook, Linkedin, MySpace, Orkut, Skyrock, Netlog, Hi5, Friendster, Multiply 
Social network aggregation เช่น FriendFeed, NutshellMail, Spokeo, Youmeo 

2. หมวดความร่วมมือ และแบ่งปัน (Collaboration) จัดกลุ่มการใช้ Wikis 
เช่น Wikipedia, PBwiki, wetpaint Social bookmarking เช่น Delicious, StumbleUpon, 
Stumpedia, Google Reader, CiteULike Social news Digg, Mixx, Reddit Opinion sites เช่น 
epinions, Yelp 

3. หมวดมัลติมีเดีย (Multimedia) Photo, sharing เว็บที่แบ่งปันการใช้งาน
รูป เช่น Flick, Zooomr, Photobucket, SmugMug Video sharing แบ่งปันวิดีโอ เช่น YouTube, 
Vimeo, Rewer Art sharing แบ่งปันภาพศิลปะ deviantART Livecasting กาถ่ายทอดสด: 
Ustream.tv, Justin.tv, SkypeAudio and Music Sharing เว็บที่มีการแชร์เพลงจากสถานีวิทยุ 
และเว็บเพลงหรือดนตรี เช่น imeem, The Hype Machine, Last.fm, ccMixter 

4. หมวดรีวิวและแสดงความคิดเห็น (Reviews and Opinions) Product 
Reviews: epinions.com, MouthShut.com, Yelp.com Q&A : Yahoo Answers 

5. หมวดบันเทิง (Entertainment) ส่วนใหญ่จะเป็นเกมส์ Virtual worlds: 
Second Life, The Sims Online Online gaming : World of Warcraft, EverQuest, Age of 
Conan, Spore (2008 video game) Game sharing: Miniclip  

มานะ ตรีรยาภิวัฒน์ (2554) อ้างถึงใน Safko & Brake (2011) ได้จ าแนก
ประเภทเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ ดังนี้ 

1. Weblogs หรือเรียกสั้นๆ ว่า Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้
เผยแพร่ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอ่ืน ๆ โดยผู้รับ
สารสามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ได้จ านวนมาก 

2. Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเครือข่าย
ทางสังคมที่ใช้ส าหรับเชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคลเพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social Community) 
เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน 
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3. Micro Blogging และ Micro Sharing หรือที่เรียกกันว่า "บล็อกจิ๋ว" ซึ่งเป็น
เว็บเซอร์วิสหรือเว็บไซต์ท่ีให้บริการแก่บุคคลทั่วไปส าหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้น ๆ ประมาณ 
140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า "Status" หรือ "Notice" เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองว่าก าลังท าอะไรอยู่ หรือ
แจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพื่อนในสังคมออนไลน์ (Online Social Network) (Wikipedia, 2010) 

4. Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 
ซึ่งปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่น าเสนอ         
ในวิดีโอออนไลน์ไม่ถูกจ ากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและตายตัว ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถติ ดตามชม
ได้อย่างต่อเนื่องเพราะไม่มีโฆษณาคั่นรวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความต้องการและยัง
สามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

5. Photo Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดยผู้ใช้บริการ
สามารถอัพโหลดและดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือน ามาใช้งานได้ ที่ส าคัญอกเหนือจากผู้ใช้บริการจะมี
โอกาสแบ่งปันรูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพื้นที่เพ่ือเสนอขายภาพที่ตนเองน าเข้าไปฝากได้ 

6. Wikis เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้ (Data/Knowledge) 
ซึ่งผู้เขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านต่าง ๆ ทั้งการเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมูลได้อย่างอิสระ 

7. Virtual Worlds คือการสร้างโลกจินตนาการโดยจ าลองส่วนหนึ่งของชีวิต
ลงไป จัดเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพ่ือสื่อสารระหว่างกันบนอินเทอร์เน็ต          
ในลักษณะโลกเสมือนจริง 

8. Crowd Sourcing มาจากการรวมของค าสองค าคือ Crowd และOutsourcing 
เป็นหลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดท าในรูปของเว็บไซต์
ที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งทางธุรกิจ การศึกษา รวมทั้งการสื่อสาร
โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วยตรวจสอบข้อมูล 

9. Podcasting หรือ Podcast มาจากการรวมตัวของสองค า คือ "Pod" กับ 
"Broadcasting" ซึ่ง "POD" หรือ Personal On- Demand คืออุปสงค์หรือความต้องการส่วนบุคคล 
ส่วน "Broadcasting" เป็นการน าสื่อต่าง ๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกล่าวง่าย ๆ 
Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วน ามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) เพ่ือเผยแพรให้บุคคล 
ภายนอก (The public in general) ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือน าไปใช้งาน 

10. Discuss / Review/ Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถ
แสดงความคิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ 
สังคม 
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จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เน้นกระบวนการแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ สามารถแบ่งเป็นหมวดหมูได้แก่ การติดต่อสื่อสาร 
การน าเสนอภาพ การน าเสนอวีดีทัศน์ การเขียนบล็อกและการเชื่อมโยงระหว่างเว็บต่าง ๆ เป็นตัน 

 
2.5.4 ประโยชน์ของสังคมออนไลน์ 

อีเทอร์ (Jason Ethier, 2006) ได้รวบรวมแนวทางการใช้ประโยชน์แนวคิด
เครือข่ายทางสังคม(Social Network) สรุปได้ ดังนี้ 

1. การใช้ความรู้เกี่ยวกับเครือข่ายมนุษย์ (Knowledge of Human Networks) 
ในการประยุกต์กับการออกแบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (The Design of Computer Networks) โดย
เปรียบเทียบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนของมนุษย์ในเรื่องของสารสนเทศ (Information) ความรู้ (Knowledge) 
ความคิด (Ideas) ตลอดจนทัศนคติ (Opinions) 

2. การใช้แนวคิดเครือข่ายทางสังคม ในการวิจัยเชิงสุขภาพส่วนบุคคล 
(Personal Health) โดยเฉพาะประเด็นของการสร้างเครือข่ายการมีส่วนร่วมทางสังคม (Participation 
Social Network) ในการรักษาสุขภาพท้ังในระดับส่วนบุคคลไปจนถึงชุมชนและสังคมโดยรวม 

3. การใช้แนวคิดเครือข่ายทางสังคมในการวิจัยตลาด (Marketing Research) 
ซึ่งจะสามารถสร้างผลก าไรจ านวนมหาศาลแก่หน่วยธุรกิจ เนื่องจากการศึกษาเครือข่ายสังคม (Social 
Networks) และแบบแผนความสัมพันธ์ (Patterns of Relationship) จะท าให้ทราบถึงแนวทาง        
ในการพัฒนาสินค้าและบริการ เพ่ือตอบสนองความตองการของสมาชิกในเครือข่ายทางสังคมนั้น ๆ 

4. การใช้แนวคิดเครือข่ายทางสังคมในการวิจัยชุมชนออนไลน์ (Online 
Community) บนระบบอินเทอร์เน็ต โดยตัวอย่างงานวิจัยที่มีชื่อเสียงและได้รับการกล่าวขวัญ          
เป็นอย่างมาก คือ ผลการศึกษา Club Nexus ของนักวิจัยจาก Stanford University 

5. ตัวอย่างการประยุกต์ใช้แนวคิดในการศึกษาวิจัย (Example of Concept 
Applied in Study and Research) เพ่ือให้เห็นผลิตภาพของแนวคิดเครือข่ายทางสังคม (Social 
Network ในการศึกษาวิจัย ในเวทีวิชาการ (Academic Stage) ในปัจจุบันผู้วิจัยจึงขอน าเสนอผลงาน
การศึกษาวิจัยทั้งของนักวิจัยชาวไทยและต่างประเทศ ซึ่งหลายหลากสาขา 

จุไรรัตน์ ทองค าชื่นวิวัฒน์, (2552) กล่าวว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นบริการ 
ออนไลน์ที่มีประโยชน์ต่อชีวิตมนุษย์หลายด้าน ดังนี้ 

1. ด้านสังคม SNS เป็นการเชื่อมโยงผู้คนเข้าหากัน ซึ่งเป็นความสวยงามที่สุด
ของอินเทอร์เน็ต SNS รายใหญ่อย่าง Hi5 มีสมาชิกอยู่เกือบ 100 ล้าน account ทั่วโลก บางคนมี 
"เพื่อน" เป็นหลักหมื่นหลักแสนอยู่ในไชเบอร์สเปซ SNS ท าให้คนมีตัวตนอยู่ได้บนไซเบอร์สเปซ เพราะ
จะต้องแสดงความเป็นตัวเองออกมาให้ได้มากที่สุด เพ่ือท าให้ Profile น่าสนใจ และมีชีวิตชีวาที่สุด 
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บ้างก็เน้นไปที่การใส่ข้อมูลเนื้อหา blog รูปถ่ายในชีวิตประจ าวัน เรื่องราวเพ่ือนคนใกล้ตัว บ้างก็เน้น
ไปที่ลูกเล่นใส่ glitter เข้าไป สุดท้ายท าให้เชื่อได้ประมาณหนึ่งว่า มีตัวตนอยู่จริงบนโลกมนุษย์ 

2. ด้านการตลาดจากสถิติการใช้สื่อโฆษณาของอเมริกาที่จัดท าขึ้นโดย          
E-Marketer ได้มีการใช้เงินโฆษณา ผ่าน Social network เพ่ิมมากขึ้นกว่า 100% จากปี 2006 
เทียบกับ ปี 2007 และมีแนวโน้มที่จะใช้มากขึ้นต่อไปในอนาคต เนื่องจาก ชาวอเมริกันใช้เวลาส่วนใหญ่
ไปกับอินเทอร์เน็ตมากกว่าทีวี หรือวิทยุ ส่วนในบางประเทศที่ถูกควบคุม และจ ากัดในการโฆษณา เช่น 
ประเทศจีน และสิงคโปร์ ก็ยังมีการใช้ Social network เป็นอีกช่องทางในการโฆษณา ซึ่งถือเป็น
เครื่องยืนยัน ความฮิต และความแรงของการโฆษณาบน Social Network  การใช้เงินกับสื่อประเภท
นี้ยังคงมีการเติบโตที่สูงมาก ซึ่งจากที่คาดการณ์ตัวเลขของปี2006 จนถึงปี 2010 จะสูงขึ้นมากกว่า 
5009 ในประเทศสหรัฐอเมริกา และกว่า 600% ทั่วโลก นี่อาจจะเป็นผลมาจากเครือข่ายที่ขยาย         
วงกว้างมากขึ้นและวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่มีลูกเล่น ที่น่าสนใจมากขึ้นให้ผู้ใช้ได้คอยติดตามกัน 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นอาจสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นการสร้าง
เครือข่ายสามารถเชื่อมถึงผู้คนได้เป็นจ านวนมากโดยให้ผู้ที่มีความสนใจร่วมกันสามารถน าข้อมูลข่าวสาร
แบ่งปีนกันได้ตามความสนใจนิยมใช้ในด้านสังคมและการตลาด เป็นสิ่งที่นักวิจัยศึกษากันอย่าง
กว้างขวางและน ามาปรับใช้ส าหรับการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้น 
 

2.5.5 แนวทางการใช้อินเทอร์เน็ตสร้างสรรค์ 
เอกนฤน บางท่าไม้ (2555) ได้กล่าวถึง แนวทางส าหรับการสื่อสารในยุคปัจจุบัน

จะพบว่าการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ในยุคปัจจุบันเป็นยุคแห่งการแบ่งปัน การค านึงถึงสิทธิ์           
ในการใช้งานและสร้างประโยชน์กับผู้อื่น โดยขอน าเสนอหลักการ 4 ป. ตามคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 

1.ปลอดภัยต่อผู้อ่ืน หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่รบกวนผู้อ่ืน การเคารพ
สิทธิ์ มีความรับผิดชอบต่อการส่งข้อความหรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (email) ใช้ค าที่สุภาพ
หลีกเลี่ยงการแสดงความคิดเห็นที่รุนแรง ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ เคารพความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน 
ระมัดระวังในการส่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น ไวรัส (virus) แสปมเมล์ (spam mail) ตลอดจนการละเมิด
ลิขสิทธิ์ทางปัญญา การแสดงตัวตนบนโลกของอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้เรียนควรมีความรู้ ความเข้าใจในเรื่อง
มารยาทการใช้อินเทอร์เน็ต กฎ ระเบียบต่าง ๆ ของเว็บไซต์ พระราชบัญญัติคอมพิวเตอร์และ 
กฎหมายลิขสิทธิ์ เป็นต้น 

2. ป้องกันตนเอง หมายถึง การป้องกันภัยที่อาจได้รับจากอินเทอร์เน็ต โดย
ค านึงถึงการออนไลน์อย่างปลอดภัยเป็นหลัก ระมัดระวังการได้รับเชิญเข้าร่วมเป็นสมาชิกในระบบ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ การรับข้อความหรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ จากบุคคลที่ไม่รู้จัก ป้องกันการดัก
รับฟังข้อมูล การสนทนากับบุคคลที่ไม่น่าไว้วางใจ การรักษารหัสส่วนตัวในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ 
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(Password) ซึ่งการป้องกันตนเองในลักษณะนี้ผู้เรียนควรเป็นผู้ที่ได้รับค าแนะน าหรือการส่งเสริม          
ในการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ 

3. เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืน หมายถึงการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือสร้าง
ความรู้ ต่อยอดการเรียนรู้ให้กับตนเอง การใช้เวลาว่างอย่างเป็นสาระ ไม่พลัดหลงไปในโลกไซเบอร์
โดยขาดการกลั่นกรอง และมีความยับยั้งชั่งใจ เป็นต้น และการใช้อินเทอร์เน็ตที่เป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืน 
หมายถึงการแนะน า แบ่งปันสิ่งที่เป็นประโยชน์ที่ผู้อ่ืนควรได้รับรู้และเรียนรู้ไปด้วยกัน สร้างสังคมให้เป็น
ฐานแห่งการเรียนรู้อย่างรอบต้าน ส่งเสริมและสนับสนุนผู้ที่สร้างประโยชน์กับผู้อ่ืน ดังนั้นผู้เรียนจึง
ควรมีการจัดตารางเวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมีวินัยทั้งในด้านสาระและความบันเทิง ส าหรับ
ผู้สอนควรแนะน า ปลูกฝังให้ผู้ เรียนได้ท ากิจกรรมเสริมการเรียนที่เป็นประโยชน์ไปพร้อมกับ              
ความบันเทิงในลักษณะการศึกษาเชิงบันเทิง (Edutainment) 

4. ปราบปราม หมายถึง การร่วมมือช่วยกันสร้างสังคมบนโลกอินเทอร์เน็ต         
ให้น่าอยู่ ได้แก่ การแนะน าการตักเตือน หากมีการกระท าความผิดหรือการล่วงละเมิดสิทธิของผู้อ่ืน 
ตลอดจนการแจ้งเบาะแสที่เป็นประโยชน์กับเจ้าหน้าที่หากพบเว็บไซต์ที่ผิดกฎหมาย ซึ่งในส่วน
ดังกล่าวเป็นการด าเนินการในเชิงรุกและเป็นการสร้างสรรค์สังคมในอีกช่องทางหนึ่งที่ส าคัญ ผู้สอนจึง
ควรปลูกฝังผู้เรียนในสิ่งที่ถูกต้อง และความกล้าในการตัดสินใจหากพบสิ่งที่ไม่ถูกต้อง 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า การส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างสร้างสรรค์ตามหลักการ 4 ป. จึงเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ตเพ่ือสร้างสรรค์
สังคมท่ีตีและเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ดังนั้นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาจึงนับได้ว่าจะเป็นผู้ที่จะช่วย
สร้างอินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดีเนื่องจากเป็นผู้ที่ได้รับการศึกษาในเชิงวิชาชีพ และสามารถ
สร้างสรรค์สังคมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังเป็นต้นแบบที่ดีส าหรับผู้เรียนในช่วงวัย
เดียวกันได้เป็นอย่างดี ซึ่งการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์จึงมีความหมายรวมถึงการใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างมีมารยาท (Netiquette) ตลอดจนการใช้อินเทอร์เน็ตที่เป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืนในการเผยแพร่ 
องค์ความรู้ สร้างจิตส านึกและส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมที่ดี 
 

2.5.6 แนวทางการส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ส าหรับผู้สอน 
ปัจจุบันผู้สอนมักจะมีการสอดแทรกการพัฒนาจิตพิสัยในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศให้แก่ผู้เรียน เช่น การส่งเสริมปลูกฝังให้ผู้เรียนรู้จักการอ้างอิง เคารพสิทธิ์ต่อผู้ อ่ืน          
แนวทางการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัยต่อผู้อ่ืน การป้องกันส าหรับตนเอง เป็นประโยชน์ส าหรับ
ตนเองและผู้อ่ืน ตลอดจนการป้องกัน วิธีการสอนต่าง ๆ จะสอดแทรกลงไปในกิจกรรมการเรียน           
การสอนโดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนสร้างประโยชน์ให้กับตนเองและผู้อ่ืน 
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ทิศนา แขมมณี (2546); ไพโรจน์ วิทูรพณิชย์ จินตนา อุปดิสสกุล และญาดาพนิต 
พิณกุล (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงแนวทางในการพัฒนาจิตพิสัยโดยมีวิธีการพัฒนาได้หลากหลายวิธี ได้แก่ 
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการการกระท า (Operant Conditioning) ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม 
(Moral Development Theory)การสังเกตตัวแบบตามทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาเชิงสังคม (Social 
Cognitive Theory) วิธีการท าความกระจ่ายในค่านิยม (Values Clarification) การใช้ระบบคู่สัญญา 
การใช้หลักการสอนด้านจิตพิสัย (Affective Domain) และการประยุกต์ใช้ พุทธวิธีในการสอน และ
การจัดการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-Directed Learning) 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นอาจกล่าวได้ว่าการสอดแทรกกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์สามารถบูรณาการวิธี การสอนได้อย่าง
หลากหลายวิธีการโดยเน้นกระบวนการพัฒนาจิตพิสัยจากผู้สอนผ่านกิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียน          
แสดงพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างเหมาะสม 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

กรรณิกา ทองพันธ์ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนโดยใช้กิจกรรมออนไลน์
เป็นฐานตามรูปแบบ R2D2 บูรณาการกับการสร้างแผนที่ความรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนตามสมรรถนะครู 
โดยวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ R2D2 ผ่านทางแผนที่ความรู้
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะครูของผู้เรียน 2) พัฒนาระบบการเรียนตามรูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้น 3) หาประสิทธิภาพ
ของระบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 
การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือระยะที่ 1 สังเคราะห์รูปแบบการเรียนและประเมินรูปแบบ
การเรียนที่สังเคราะห์ขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 23 คน ระยะที่ 2 พัฒนาระบบการเรียนตามรูปแบบ
การเรียนที่สังเคราะห์ขึ้นและประเมินคุณภาพของระบบการเรียนจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน และ
ระยะที่ 3 การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะนี้เป็นการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตเพชรบูรณ์ ชั้นปีที่ 1 
จ านวน 34คน ที่ได้จากการคัดเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1          
ได้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ R2D2 ผ่านทางแผนที่ความรู้ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะครูของผู้เรียน 
(R2D2-Kmap Model)ที่มีความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนในระดับ “มากที่สุด” ระยะที่ 2 ได้ระบบ
การเรียนโดยใช้กิจกรรมออนไลน์เป็นฐานตามรูปแบบ R2D2 บูรณาการกับการสร้างแผนที่ความรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนตามสมรรถนะครู (R2D2-Kmap System)ที่มีคุณภาพในระดับ “มากที่สุด” และระยะที่ 3 
ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการใช้ระบบการเรียน R2D2-Kmap Systemดังนี้ 1) ระบบการเรียนที่สร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพ 83.77/81.32 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน
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สูงกว่าก่อนเรียนด้วยระบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียน 
ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับ “มากที่สุด” จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่าระบบการเรียน R2D2-Kmap 
System ที่พัฒนาขึ้น เป็นระบบการเรียนที่มีประสิทธิภาพและส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
จึงสามารถน าระบบการเรียน R2D2-Kmap System นี้ไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนตามสมรรถนะครูได้ 

น้ าทิพย์ วิภาวิน (2558) ได้ศึกษาภาพรวมเบื้องต้นของเครือข่ายสังคมในสังคมเครือข่าย 
โดยเครือข่ายสังคมเป็นเครือข่ายประเภทหนึ่ง ที่เป็นระบบทางสังคมที่เชื่อมโยงกันด้วยความสัมพันธ์ 
หมายถึง กลุ่มของบุคคลหรือตัวแสดงที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมี 3 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ กลุ่มของบุคคล 
หรือตัวแสดง กลุ่มแอตริบิวต์ที่อธิบายคุณลักษณะของแต่ละบุคคล กลุ่มของจุดเชื่อมโยงบอกความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล การวิเคราะห์เครือข่ายสังคมเป็นการอธิบายความสัมพันธ์ของสมาชิกในเครือข่ายการเป็น
ตัวเรากับสิ่งที่เรามีอาจมีความส าคัญน้อยกว่าความสัมพันธ์ของเราที่มีต่อผู้อ่ืนในสังคม การวิเคราะห์
เครือข่ายสังคมมี 2 ประเภทคือความสัมพันธ์ภายในเครือข่ายเดียวกับความสัมพันธ์ของหลายเครือข่าย
ที่เชื่อมโยงกัน  

มาโนชญ์ อารีย์ และทัศนีย์ ลักขณาภิชนชัช (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องบทบาทของเยาวชน
กับการส่งเสริมความเข้าใจระหว่างวัฒนธรรมไทย-มาเลเซีย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทัศนคติของ
นักศึกษาที่มีต่อประเทศที่เข้ารับการศึกษาก่อนและหลังส าเร็จการศึกษา กิจกรรมและการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกันของนักศึกษาระหว่างประเทศ ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการส่งเสริมความเข้าใจอันดี
ระหว่างวัฒนธรรม ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ระหว่างวัฒนธรรม และแนวทางในการส่งเสริม
เครือข่ายของนักศึกษาระหว่างประเทศ ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยลงพ้ืนที่
เก็บข้อมูลภาคสนามกับกลุ่มนักศึกษาไทยที่ศึกษาอยู่ในมาเลเซีย และนักศึกษามาเลเซียที่ศึกษาอยู่          
ในไทย โดยผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษาระหว่างประเทศในกลุ่มตัวอย่าง จากทั้งสองฝั่งมีทัศนคติ
และการรับรู้เกี่ยวกับประเทศและวัฒนธรรมของเพ่ือนบ้านในหลากหลายมุมมองขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ 
โดยเฉพาะภูมิล าเนาและความใกล้ชิดกันในเชิงพ้ืนที่และวัฒนธรรมของนักศึกษานั้น ๆ นักศึกษาระหว่าง
ประเทศทั้งนักศึกษาไทยที่ไปเรียนมาเลเซียและนักศึกษามาเลเซียที่มาเรียนในไทย มีทัศนคติที่ดีและ 
การรับรู้เกี่ยวกับประเทศเพ่ือนบ้านในมุมที่สร้างสรรค์ 2) ด้านการท ากิจกรรมและการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักศึกษาระหว่างประเทศ ส่วนใหญ่จะเป็นในลักษณะที่ไม่เป็นทางการ กิจกรรมส่วนใหญ่          
ทีร่่วมกันจะเป็นกิจกรรมของมหาวิทยาลัย หรือกิจกรรมที่มหาวิทยาลัยจัดขึ้นส าหรับนักศึกษาระหว่าง
ประเทศในงานประจ าปี โครงการแลกเปลี่ยนส่วนใหญ่ก็ไม่ได้ออกแบบมาให้มีกิจกรรมร่วมกันหรือมี
การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหว่างกันมากนัก 3) นักศึกษาระหว่างประเทศมีบทบาทส าคัญในการสร้าง
ความเข้าใจข้ามวัฒนธรรม ซึ่งนอกจากจะสะท้อนวัฒนธรรมหลักของประเทศแล้วยังส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้วัฒนธรรมท้องถิ่นที่หลากหลาย มีบทบาททั้งในแง่ของการเผยแพร่วัฒนธรรมของตนและ
เรียนรู้วัฒนธรรมเพ่ือนบ้านในเวลาเดียวกัน 4) แนวทางหนึ่งที่ควรส่งเสริม คือ การสร้างเครือข่าย
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นักศึกษาไทย–มาเลเซีย เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจระหว่างวัฒนธรรมและเพ่ิมบทบาทของเครือข่าย
นักศึกษาที่มีอยู่แล้วในการผลักดันกิจกรรมข้างต้น 5) มีโครงการแลกเปลี่ยนนักศึกษาในหลายระดับ 
ทั้งภายใต้กรอบโครงการระดับภูมิภาคของอาเซียน หรือ AIMS และผ่าน กรอบความร่วมมือระหว่าง
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ของทั้งสองประเทศ 

เอกนฤน บางท่าไม้ (2558) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม การใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่ลงทะเบียนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา จ านวน 
30 คน โดยการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Simple Random Sampling) โดยมีการเก็บ
รวบรวมทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพผลการศึกษาพบว่า 1. ผลการศึกษาสภาพการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 1) การใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ควรมี
คุณลักษณะ คือ ปลอดภัยต่อผู้อ่ืน ป้องกันตนเองเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืนและปราบปราม
ผู้กระท าผิด 2) แนวทาง การส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ ควรค านึงถึงหลักการคือผู้สอน
ควรสร้างแรงจูงใจเกิดในชั้นเรียน ผู้สอนควรเลือกวิธีสอนและสื่อที่เหมาะสมส าหรับการพัฒนาพฤติกรรม
ผู้สอนควรจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และผู้สอนควรก าหนดการประเมินผลที่สอดคล้อง
กับสิ่งที่ต้องการศึกษาและมีวิธีการที่หลากหลาย 2. รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีขั้นตอน
ดังนี้ 1) วางแผนการเรียนรูแ้ละปฐมนิเทศการเรียน 2) การสร้างแรงจูงใจในการใชอิ้นเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ 
3) สนับสนุนให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายทางการเรียนและประเมินตนเอง 4) น าเสนอแนวทางของตนเอง 
5) การน าเสนอกิจกรรม ที่ส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ 6) สนับสนุนการสืบเสาะหาความรู้ 
7) น าเสนอผลงานจากสถานการณ์ตัวอย่างที่ก าหนดขึ้น 8) การประเมินผลในลักษณะสังคมมิติ 9) สรุป
คุณลักษณะการใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ โดยมีค่าเฉลี่ยในการประเมินรูปแบบในภาพรวมเท่ากับ 
4.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.07 และ 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า 1) ผู้เรียนมีพฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละต้านอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.00 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.60 2) พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตสร้างสรรค์จากการทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน
พบว่า จากการเรียนด้วยรูปแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01         
3) ความคิดเห็นของผู้เรียนจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตเชิงสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.53 และ 4. ผลการรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีระดับเหมาะสม 

 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การศึกษาเรื่อง การศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม            

ในสถานการณ์ การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ผู้วิจัยได้ก าหนดระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
3. ข้อมูลและแหล่งข้อมูล 
4. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรศึกษำ 

ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปี
ที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563 จาก 11 คณะ 1 วิทยาลัย จ านวนทั้งสิ้น 12,838 คน จ าแนกออกตามกลุ่มสาขาวิชา 
ดังนี้ 

3.1.1 กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 5,369 คน ได้แก ่
คณะเทคโนโลยีการเกษตร 490 คน คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 1,055 คน คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 645 คน คณะวิศวกรรมศาสตร์ 2,799 คน และ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 380 คน                    

3.1.2 กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 1,877 คน ได้แก ่
คณะศิลปกรรมศาสตร์ 711 คน และคณะศิลปศาสตร์ 1,166 คน  

3.1.3 กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ จ านวน 331 คน ได้แก ่วิทยาลัย
การแพทย์แผนไทย 174 คน และคณะพยาบาลศาสตร์ 157 คน  

3.1.4 กลุ่มนักศึกษาในสาขาวิชาผสม 2 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 5,261 คน ได้แก่ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 987 คน 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 803 คน และคณะบริหารธุรกิจ 3,471 คน 

การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างตามสูตรของ Taro Yamane 
โดยมีค่าความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มร้อยละ 5 ดังนี้ 
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   n     =     N 
            1+Ne2 
 

โดยที่   n     =    จ านวนของกลุ่มตัวอยา่ง 
  N     =    จ านวนรวมทั้งหมดของประชากรที่ใช้ศึกษา 
  e2    =    ความคลาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่างที่ยอมรับได้  
                       (ในการศึกษานี้ก าหนดให้เท่ากับ 0.05) 

 

  แทนค่า  n     =         12,838 
            1+12,838(0.05)2 

 

           =  388 
ดังนั้น จ านวนตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ 400 คน 

โดยไม่น้อยกว่าจ านวนขั้นต่ า เพ่ือให้ข้อมูลมีความน่าเชื่อถือมากขึ้น  
  จากนั้นค านวณขนาดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1-2 ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ในแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีความแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงค านวณตัวอย่างโดยการสุ่ม
ตัวอย่างตามสัดส่วนของประชากร (Quota Sampling) ดังนี้ 
   

    n1 = 
nN1 

        N 
 

   โดย  n1 = จ านวนหน่วยตัวอย่างที่จะสุ่มจากแต่ละกลุ่ม 
    N  =  จ านวนรวมทั้งหมดของประชากรที่ใช้ศึกษา 
    n  =  จ านวนประชากรแต่ละกลุ่ม 
     N1 =  จ านวนของหน่วยตัวอย่างที่ต้องการทั้งหมด 
 
   ตัวอย่างการแทนค่า n1 = 5,369x400 
         12,838 
      = 167.28 
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ตารางที ่3.1 จ านวนกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1-2 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      
                ราชมงคลธัญบุร ีจ าแนกตามกลุ่มสาชาวิชา 
 

กลุ่มสำขำวิชำ จ ำนวนตัวอย่ำง (คน) 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 5,369 คน 167 
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 1,877 คน 59 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ จ านวน 331 คน 10 
ผสม 2 สาขาวิชา (วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์) จ านวน 5,261 คน 

164 

รวม 400 
 
ตารางที่ 3.2 จ านวนกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1-2 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      
                ราชมงคลธัญบุร ีจ าแนกตามคณะ 
 

กลุ่มสำขำวิชำ คณะ 
จ ำนวนประชำกร 

(คน) 
จ ำนวนตัวอย่ำง 

(คน) 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
จ านวน 5,369 คน 
 

คณะเทคโนโลยีการเกษตร 490 15 
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 1,055 33 
คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี

645 20 

คณะวิศวกรรมศาสตร์ 2,799 87 
คณะสถาปตัยกรรมศาสตร ์ 380 12 

มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร ์
จ านวน 1,877 คน 

คณะศิลปกรรมศาสตร ์ 711 22 
คณะศิลปศาสตร ์ 1,166 37 

วิทยาศาสตร์สุขภาพ              
จ านวน 331 คน 

วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย 174 5 
คณะพยาบาลศาสตร ์ 157 5 
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ตารางที่ 3.2 จ านวนกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1-2 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      
                ราชมงคลธัญบุร ีจ าแนกตามคณะ (ต่อ) 
 

กลุ่มสำขำวิชำ คณะ 
จ ำนวนประชำกร 

(คน) 
จ ำนวนตัวอย่ำง 

(คน) 
ผสม 2 สาขาวิชา 
(วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
และมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์)                        
จ านวน 5,261 คน 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 987 31 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 803 25 
คณะบริหารธุรกิจ 3,471 108 

รวม 12,838 400 

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บข้อมูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 
4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ตอนที่ 3 ปัญหาและอุปสรรคของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนา ปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 
3.3 ข้อมูลและแหล่งข้อมูล 

การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา ค้นคว้า และเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
ดังนี้ 
   

3.3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถาม เก็บข้อมูลกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ชั้นปี ที่ 1-2 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 400 คน โดยผู้วิจัยจะด าเนินการเก็บ
แบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ โดยจัดส่งแบบสอบถามไปตามคณะต่าง ๆ ในกลุ่มสาขาวิชาทั้ง 4 
สาขาวิชา  
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3.3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ บทความ 
วารสาร สื่อ ออนไลน์ ตลอดจนจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาความคิดเห็นในกิจกรรมของนักศึกษา 
เป็นต้น 
 
3.4 กำรสร้ำงและตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้สร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ โดยมีขั้นตอนด าเนินการ ดังนี้ 
3.4.1 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของข้อค าถามที่ได้

จากการประมวลเอกสาร แนวคิดและทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความถูกต้อง และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย และตรงตามโครงสร้าง
ทางทฤษฎี ความเหมาะสมในการใช้ถ้อยค า ส านวน ภาษา รวมทั้งความถูกต้องและความเหมาะสมของ
รูปแบบสอบถาม จากนั้นผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิกอ่นจะน าไปทดลองใช้ 

3.4.2 การตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) น าแบบสอบถามที่ได้ปรับปรุงแก้ไข
เสร็จสมบูรณ์แล้วทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 ราย 
ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง เพ่ือผู้วิจัยจะน ามาทดสอบความน่าเชื่อถือ หรือความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวิเคราะห์
ด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาด (Cronbach’s Alpha Coefficient) ผลการทดสอบ
พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ 0.83, 0.95 และ0.95 ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินที่ระดับดี  
ดีมาก และดีมาก  
 
3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ สถิติที่เลือกใช้มี 2 รูปแบบ ดังนี้ 

3.5.1 สถิติเชิงพรรณนา สถิติท่ีใช้ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ              
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

การวิเคราะห์ในแบบสอบถามในแต่ละส่วน ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติที่วิเคราะห์ข้อมูล 
ดังนี้ 

1) ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ วิเคราะห์โดยการแจกแจง 
ความถี่ และค่าร้อยละ 

2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบลิเคริ์ต (Likert Scale) โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับ 
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ซึ่งเกณฑ์แปลผล ดังนี้ 
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    ระดับมากท่ีสุด  ให้  5  คะแนน 
    ระดับมาก  ให้  4  คะแนน 
    ระดับปานกลาง ให้  3  คะแนน 
    ระดับน้อย  ให้  2  คะแนน 
    ระดับน้อยที่สุด ให้  1  คะแนน 
   เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย มีดังนี ้
    ระหว่าง  4.21–5.00  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
    ระหว่าง  3.41–4.20  หมายถึง  ระดับมาก 
    ระหว่าง  2.61–3.40  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
    ระหว่าง  1.81–2.60  หมายถึง  ระดับน้อย 
    ระหว่าง  1.00–1.80  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 

3) ปัญหาและอุปสรรคของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิดให้แสดง            
ความคิดเห็น ซึ่งผู้วิจัยจะน ามาสรุปบรรยายเป็นประเด็นส าคัญ 

4) ข้อเสนอแนะในการพัฒนา ปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิดให้แสดงความคิดเห็น 
ซึ่งผู้วิจัยจะน ามาสรุปบรรยายเป็นประเด็นส าคัญ 

3.5.2 สถิติเชิงอนุมาน ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ซึ่งในแต่ละสมมติฐาน ผู้วิจัยเลือกใช้
สถิติเชิงอนุมาน ดังนี้ 

1) สมมติฐานที่ 1 นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี สังกัด
กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ และกลุ่มผสม 2 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษาที่แตกต่างกัน ทดสอบ
โดยใช้ค่าสถิติ One-Way ANOVA (F-test) และการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (LSD) ก าหนดระดับ
นัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 ทั้งนี้ การจ าแนกกลุ่มสาขาวิชาใช้ข้อมูลจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัย 
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ในการสนับสนุนงบประมาณงานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ของมหาวิทยาลัย 
ประจ าปีการศึกษา 2562 (มิถุนายน 2562 - พฤษภาคม 2563) แก่คณะและวิทยาลัย 

3.5.3 สถิติเชิงพรรณนา ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ซึ่งในแต่ละสมมติฐาน ผู้วิจัยเลือกใช้
สถิติเชิงพรรณนา ดังนี้ 
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1) สมมติฐานที่ 2 นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีแต่ละกลุ่ม
สาขาวิชามีปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์             
ที่แตกต่างกัน โดยการเขียนบรรยาย สรุปประเด็นปัญหาและอุปสรรคในแต่ละด้าน 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง “การศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม

ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี” โดยเก็บข้อมูลจากนักศึกษาชั้นปีที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563 มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี มีแบบสอบถามที่สมบูรณ์ จ านวน 400 ชุด ซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอ             
ผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม 
2. ผลการวิเคราะห์ความเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์  

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐาน  

สมมติฐานที่ 1 : นักศึกษาแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรม
ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ที่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 2 : นักศึกษาแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีปัญหาและอุปสรรคในการจัด
กิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ที่แตกต่างกัน 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อเสนอแนะในการพัฒนาปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม
ของนักศึกษา 

 
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1 จ านวนและร้อยละของนักศึกษา จ าแนกตามเพศ 

(n = 400) 
เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 192 48.00 
หญิง 208 52.00 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 4.1 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็น          
เพศหญิง จ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00 และเพศชาย จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 48.00 
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ตารางที่ 4.2 จ านวนและร้อยละของนักศึกษา จ าแนกตามคณะ/วิทยาลัย 
(n = 400) 

คณะ/วิทยาลัย จ านวน (คน) ร้อยละ 
คณะเทคโนโลยีการเกษตร 15 3.75 
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 33 8.25 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 20 5.00 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ 87 21.75 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 12 3.00 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ 22 5.50 
คณะศิลปศาสตร์ 37 9.25 
วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย 5 1.25 
คณะพยาบาลศาสตร์ 5 1.25 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 31 7.75 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 25 6.25 
คณะบริหารธุรกิจ 108 27.00 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 4.2 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็น
นักศึกษาบริหารธุรกิจ จ านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27.00 รองลงมาคือ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
จ านวน 87 คน คิดเป็นร้อยละ 21.75 คณะศิลปศาสตร์ จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25                 
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.25 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 
6.25 คณะศิลปกรรมศาสตร์ จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.00 คณะเทคโนโลยีการเกษตร จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.75 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.00 วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย จ านวน  
5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.25 และคณะพยาบาลศาสตร์ จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.25 
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ตารางที่ 4.3 จ านวนและร้อยละของนักศึกษา จ าแนกตามชั้นปีที่ศึกษา 
(n = 400) 

ชั้นปีที่ศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 
ปีที่ 1 279 69.75 
ปีที่ 2 121 30.25 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 4.3 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็น

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 จ านวน 279 คน คิดเป็นร้อยละ 69.75 และนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 121 คน               
คิดเป็นร้อยละ 30.25 
 
ตารางที่ 4.4 จ านวนและร้อยละของนักศึกษา จ าแนกตามศาสนา 

(n = 400) 
ศาสนา จ านวน (คน) ร้อยละ 

พุทธ 378 94.50 
คริสต์ 4 1.00 
อิสลาม 9 2.25 
ไม่มีศาสนา 4 1.00 
ไม่นับถือศาสนา 3 0.75 
นับถือตัวเอง 1 0.25 
ไม่ระบุ 1 0.25 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 4.4 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่นับถือ
ศาสนาพุทธ จ านวน 378 คน คิดเป็นร้อยละ 94.50 รองลงมาคือ อิสลาม จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 
2.25 คริสต์ จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ไม่มีศาสนา จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ไม่นับถือ
ศาสนา จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.75 นับถือตัวเอง จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.25 และไม่ระบุ 
จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.25 
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4.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา 
 
ตารางที่ 4.5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
                โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในรูปแบบการจัดกิจกรรม 

(n = 400) 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

x ̅ S.D. แปล
ความ 

เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง
เว็บไซต ์

109 
(27.25) 

136 
(34.00) 

125 
(31.25) 

16 
(4.00) 

14  
(3.50) 

3.78 1.01 มาก 

เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง  
Facebook Page 

98  
(24.50) 

129 
(32.25) 

126 
(31.50) 

27 
(6.75) 

20 
(5.00) 

3.65 1.08 มาก 

เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง 
Live (สด) เช่น YouTube, 
StreamYard 

111 
(27.75) 

136 
(34.00) 

105       
(26.25) 

30      
(7.50) 

18     
(4.50) 

3.73 1.08 มาก 

เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง                   
Line Group 

101     
(25.25) 

126     
(31.50) 

116    
(29.00) 

34   
(8.50) 

23    
(5.75) 

3.62 1.12 มาก 

เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง 
Zoom หรือ Microsoft 
Teams 365 

118     
(29.50) 

146      
(36.50) 

94     
(23.50) 

21      
(5.25) 

21       
(5.25) 

3.80 1.08 มาก 

รวม 3.72 1.07 มาก 

 

จากตารางที่ 4.5 พบว่า ค่าเฉลี่ย ( x ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลความ
และการจัดอันดับของความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในรูปแบบการจัดกิจกรรม พบว่า ในภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.72, S.D. = 1.07) และเม่ือพิจารณารายข้อได้ดังนี้ 
เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Zoom หรือ Microsoft Teams 365 เป็นอันดับ 1             

(x ̅= 3.80, S.D. = 1.08) รองลงมาคือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทางเว็บไซต์ (x ̅= 3.78, S.D. = 1.00) 

อันดับที่ 3 คือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Live (สด) เช่น YouTube, StreamYard (x ̅ = 3.7,   

 S.D. = 1.08) อันดับที่ 4 คือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Facebook Page (x ̅= 3.65, S.D. = 1.07)  

และอันดับสุดท้าย คือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Line Group (x ̅= 3.62, S.D. = 1.12) 
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ตารางที่ 4.6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
                โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในลักษณะการจัดกิจกรรม 

(n = 400) 

ลักษณะการจัดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

x ̅ S.D. แปล
ความ 

วันส าคัญของชาติไทย                                
(วันพ่อ-แม่แห่งชาต ิฯลฯ) 

93 
(23.25) 

130 
(32.50) 

122 
(30.50) 

27             
(6.75) 

28  
(7.00) 

3.58 1.13 มาก 

วันส าคัญทางศาสนา (ครบทุกศาสนาท่ีมี
นักศึกษานับถือ) 

103 
(25.75) 

123 
(30.75) 

126 
(31.50) 

29  
(7.25) 

19 
(4.75) 

3.66 1.08 มาก 

วันส าคัญของนานาชาติ (วันตรุษจีน,               
วันวาเลนไทน์, วันคริสต์มาส ฯลฯ) 

123 
(30.75) 

131         
(32.75) 

109        
(27.25) 

24           
(6.00) 

13       
(3.25) 

3.82 1.04 มาก 

วัฒนธรรมพื้นบ้าน 4 ภาค (วันสงกรานต์,  
บุญบ้ังไฟ, แห่เทียน, ลอยกระทง ฯลฯ) 

124       
(31.00) 

139      
(34.75) 

100      
(25.00) 

23     
(5.75) 

14       
(3.50) 

3.84 1.04 มาก 

การแข่งขันทักษะทางด้านการแสดง                
(เช่น ระบ า, ร า, ฟ้อน) 

104 
(26.00) 

117      
(29.25) 

129        
(32.25) 

35     
(8.75) 

15        
(3.75) 

3.65 1.07 มาก 

การแข่งขันทักษะทางด้านดุริยางคศิลป์              
(เช่น ดนตรีไทย, ดนตรีสากล, ดนตรีพื้นบ้าน) 

111        
(27.75) 

129       
(32.25) 

120       
(30.00) 

26      
(6.50) 

14        
(3.50) 

3.74 1.04 มาก 

การแข่งขันทักษะทางด้านศิลปะ             
(เช่น ทัศนศิลป์, หัตถศิลป์, สถาปัตยกรรม) 

120           
(30.00) 

129       
(32.25) 

112          
(28.00) 

26         
(6.50) 

13        
(3.25) 

3.79 1.05 มาก 

การแข่งขันทักษะทางด้านคหกรรม              
(เช่น จัดดอกไม้, งานใบตอง, เสื้อผ้าและ
เครื่องแต่งกาย, อาหารและโภชนาการ) 

101        
(25.25) 

128      
(32.00) 

130        
(32.50) 

23        
(5.75) 

18         
(4.50) 

3.68 1.05 มาก 

การแข่งขันทักษะทางด้านภาษา                     
(เช่น ร้อยแก้ว, ร้อยกรอง, โต้วาที,                    
กล่าวสุนทรพจน์) 

89         
(22.25) 

123      
(30.75) 

128         
(32.00) 

43         
(10.75) 

17 
(4.25) 

3.56 1.08 มาก 

รวม 3.70 1.06 มาก 

 

จากตารางที่ 4.6 พบว่า ค่าเฉลี่ย ( x ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลความ
และการจัดอันดับของความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในลักษณะการจัดกิจกรรม พบว่า ในภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.70, S.D. = 1.06) และเม่ือพิจารณารายข้อได้ดังนี้ 
วัฒนธรรมพ้ืนบ้าน 4 ภาค (วันสงกรานต์, บุญบั้งไฟ, แห่เทียน, ลอยกระทง ฯลฯ) 

เป็นอันดับ 1 (x ̅= 3.84, S.D. = 1.04)  รองลงมาคือ วันส าคัญของนานาชาติ (วันตรุษจีน, วันวาเลนไทน์, 

วันคริสต์มาส ฯลฯ) (x ̅ = 3.82, S.D. = 1.04) อันดับที่ 3 คือ การแข่งขันทักษะทางด้านศิลปะ (เช่น 
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ทัศนศิลป์, หัตถศิลป์, สถาปัตยกรรม) (x ̅= 3.79, S.D. = 1.05) อันดับที่ 4 การแข่งขันทักษะทางด้าน

ดุริยางคศิลป์ (เช่น ดนตรีไทย, ดนตรีสากล, ดนตรีพ้ืนบ้าน) (x ̅= 3.74, S.D. = 1.04) คือ อันดับที่ 5 
คือ การแข่งขันทักษะทางด้านคหกรรม (เช่น จัดดอกไม้, งานใบตอง, เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย, 

อาหารและโภชนาการ) (x ̅= 3.68, S.D. = 1.05) อันดับที่ 6 คือ วันส าคัญทางศาสนา (ครบทุกศาสนา

ที่มีนักศึกษานับถือ) (x ̅ = 3.66, S.D. = 1.08) อันดับที่ 7 คือ การแข่งขันทักษะทางด้านการแสดง 

(เช่น ระบ า, ร า, ฟ้อน) (x ̅ = 3.65, S.D. = 1.07) อันดับที่ 8 คือ วันส าคัญของชาติไทย (วันพ่อ-แม่

แห่งชาติ ฯลฯ) (x ̅ = 3.58, S.D. = 1.13) และอันดับสุดท้าย คือ การแข่งขันทักษะทางด้านภาษา 

(เช่น ร้อยแก้ว, ร้อยกรอง, โต้วาที, กล่าวสุนทรพจน์) (x ̅= 3.56, S.D. = 1.08)  
 
ตารางที่ 4.7 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
                โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในวัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม 

(n = 400) 

วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

x ̅ S.D. แปล
ความ 

เพื่ออนุรักษ์ สืบสาน ศลิปวัฒนธรรม          
ของชาติ/ท้องถิ่น 

124       
(31.00) 

138        
(34.50) 

107           
(26.75) 

25        
(6.25) 

6       
(1.50) 

3.87 0.97 มาก 

เพื่อเรียนรู้ หรือแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม      
ข้ามชาต ิ

145       
(36.25) 

132        
(33.00) 

102       
(25.50) 

17        
(4.25) 

4       
(1.00) 

3.99 0.94 มาก 

เพื่อเรียนรู้ แลกเปลี่ยนวัฒนธรรม          
ที่หลากหลาย 

140       
(35.00) 

134       
(33.50) 

103         
(25.75) 

18         
(4.50) 

5         
(1.25) 

3.97 0.95 มาก 

เพื่อสร้าง/เผยแพร่ องค์ความรู้ทางด้าน
ศิลปวัฒนธรรม 

129        
(32.25) 

137        
(34.25) 

114         
(28.50) 

15         
(3.75) 

5        
(1.25) 

3.93 0.93 มาก 

เพื่อแสดงออกถึงความตระหนักในคุณค่า
ของวัฒนธรรมประจ าชาต ิ

112         
(28.00) 

144          
(36.00) 

122            
(30.50) 

14         
(3.50) 

8        
(2.00) 

3.85 0.94 มาก 

เพื่อยกย่องเชิดชูเกียรติแกผู่้ท า
คุณประโยชน์ทางด้านศลิปวัฒนธรรม 

130         
(32.50) 

127          
(31.75) 

114           
(28.50) 

21          
(5.25) 

8          
(2.00) 

3.88 0.99 มาก 

รวม 3.92 0.95 มาก 

 

จากตารางที่ 4.7 พบว่า ค่าเฉลี่ย ( x ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลความ
และการจัดอันดับของความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาด
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ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในวัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า 

ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.92, S.D. = 0.95) และเม่ือพิจารณารายข้อได้ดังนี้ 

เพ่ือเรียนรู้ หรือแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมข้ามชาติ เป็นอันดับ 1 (x ̅= 3.99, S.D. = 0.94)  

รองลงมาคือ เพ่ือเรียนรู้ แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมที่หลากหลาย (x ̅= 3.97, S.D. = 0.95) อันดับที่ 3 คือ 

เพ่ือสร้าง/เผยแพร่ องค์ความรู้ทางด้านศิลปวัฒนธรรม (x ̅= 3.93, S.D. = 0.93) อันดับที่ 4 คือ เพ่ือยกย่อง

เชิดชูเกียรติแก่ผู้ท าคุณประโยชน์ทางด้านศิลปวัฒนธรรม (x ̅= 3.88, S.D. = 0.99) อันดับที่ 5 คือ เพ่ือ

อนุรักษ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรมของชาติ/ท้องถิ่น (x ̅= 3.87, S.D. = 0.97) และอันดับสุดท้าย คือ เพ่ือ

แสดงออกถึงความตระหนักในคุณค่าของวัฒนธรรมประจ าชาติ (x ̅= 3.85, S.D. = 0.94) 
 
ตารางที่ 4.8 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
                โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในภาพรวม 

(n = 400) 
หัวข้อ ( x ̅ ) (S.D.) ระดับความคิดเห็น ล าดับ 

วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม 3.92 0.95 มาก 1 
รูปแบบการจัดกิจกรรม 3.72 1.07 มาก 2 
ลักษณะของกิจกรรม 3.70 1.06 มาก 3 

รวม 3.78 1.03 มาก  
 

จากตารางที่ 4.8 พบว่า ค่าเฉลี่ย ( x ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลความ
และการจัดอันดับของความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาด

ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.78,  S.D. = 1.03) 

และเมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่า วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม เป็นอันดับ 1 (x ̅= 3.92, S.D. = 0.95)  

รองลงมาคือ รูปแบบการจัดกิจกรรม (x ̅= 3.72, S.D. = 1.07) และอันดับสุดท้าย คือ ลักษณะของกิจกรรม 

(x ̅= 3.70, S.D. = 1.06) 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 1 นักศึกษาแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมด้าน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ที่แตกต่างกัน โดยการทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ยระหว่างตัวแปรมากกว่า 2 ตัวแปร ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน แบบทางเดียว                 
(One-way ANOVA) 
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ตารางที่ 4.9 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
                กิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ จ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชา 

(n = 400) 
แหล่งความแปรปรวน df SS MS F Sig. 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 
ระหว่างกลุ่ม 3 14.23 4.74 6.62 0.000* 
ภายในกลุ่ม 396 283.54 0.72 

รวม 399 297.77  
ลักษณะการจัดกิจกรรม 

ระหว่างกลุ่ม 3 7.09 2.36 3.50 0.016* 
ภายในกลุ่ม 396 267.78 0.66 

รวม 399 274.87  
วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม 

ระหว่างกลุ่ม 3 3.17 1.06 1.41 0.241 
ภายในกลุ่ม 396 297.28 0.75 

รวม 399 300.45  
 

จากตารางที่ 4.9 จากการวิเคราะห์ความแปรปรวน พบว่ารูปแบบการจัดกิจกรรม 
และลักษณะการจัดกิจกรรม มีค่า Sig. = 0.000 และ 0.016 ตามล าดับ แสดงว่านักศึกษาแต่ละกลุ่ม
สาขาวิชามีความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์แตกต่างกัน มีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 

 
สมมติฐานที่ 2 นักศึกษาแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรม

ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ที่แตกต่างกัน  
รายงานผลจากแบบสอบถาม พบว่า ปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมด้านท านุ

บ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของนักศึกษากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส่วนใหญ่
มีความคิดเห็นว่า ไม่มีปัญหา รองลงมาคือ สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร กลัวการแพร่ระบาดของ 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา รวมกลุ่มท ากิจกรรมท าได้ล าบากและไม่สนุก และไม่น่าสนใจเหมือนจัดกิจกรรม
ในสถานที่จริง  นักศึกษากลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า              
ไม่มีปัญหา รองลงมา สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร กลัวการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
อยากเข้าร่วมกิจกรรมที่จัดจริงมากกว่า และไม่สะดวกเข้าร่วมกิจกรรม นักศึกษากลุ่มสาขาวิชา
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วิทยาศาสตร์สุขภาพ ส่วนใหญ่ไม่มีปัญหา รองลงมาคือ สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร และนักศึกษา
กลุ่มสาขาวิชาผสม 2 สาขาวิชา (วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์)  
ส่วนใหญ่ไม่มีปัญหา รองลงมาคือ สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร ใช้สื่อออนไลน์บางอย่างไม่เป็น ได้รับ
ความรู้ไม่เต็มที ่และกลัวการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

รายงานจากแบบสอบถามสามารถสรุปได้ว่า นักศึกษาทุกกลุ่มสาขาวิชามีปัญหาและ
อุปสรรคในการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์แตกต่างกัน ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐาน 
 
4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อเสนอแนะในการพัฒนาปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีธัญบุรี 

รายงานจากแบบสอบถามสามารถสรุปได้ว่า ข้อเสนอแนะในการพัฒนาปรับปรุง
กิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี นักศึกษามีความคิดเห็นว่า
ควรจัดกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ไปจนกว่าสถานการณ์จะดีขึ้น เพ่ือลดการแพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) จัดกิจกรรมในลักษณะที่ให้ความรู้แก่นักศึกษา นักศึกษาได้มี
ส่วนร่วมในการสืบสานศิลปวัฒนธรรม และมีกิจกรรมให้ร่วมสนุก เช่น เกมส์ตอบปัญหา และควรจัด
ช่องทางการเข้าร่วมกิจกรรมให้เข้าถึงได้ง่ายไม่ซับซ้อน 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง “การศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม

ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมด้านท านุ
บ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  2) เพ่ือ
ศึกษาปัญหาและอุปสรรคการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของมหาวทิยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ าแนกตามเพศ ชั้นปี สาขาวิชา และศาสนา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563 จาก 11 คณะ 1 วิทยาลัย 
จ านวน 400 คน จากนั้นน าข้อมูลมาท าการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการประเมินผล     
หาค่าทางสถิติต่อไป 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง จ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00 และเพศชาย จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 
48.00 เป็นนักศึกษาบริหารธุรกิจ จ านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27.00 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
จ านวน 87 คน คิดเป็นร้อยละ 21.75 คณะศิลปศาสตร์ จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25 คณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.25 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม จ านวน 
31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.25 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 
20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.00 คณะเทคโนโลยีการเกษตร จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.75 คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.00 วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย จ านวน 5 คน 
คิดเป็นร้อยละ 1.25 และคณะพยาบาลศาสตร์ จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.25 เป็นนักศึกษาชั้นปี
ที่ 1 จ านวน 279 คน คิดเป็นร้อยละ 69.75 และนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 121 คน คิดเป็นร้อยละ 
30.25 นับถือศาสนาพุทธ จ านวน 378 คน คิดเป็นร้อยละ 94.50 อิสลาม จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 
2.25 คริสต์ จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ไม่มีศาสนา จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ไม่นับถือ
ศาสนา จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.75 นับถือตัวเอง จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.25 และไม่ระบุ 
จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.25            

5.1.2 สรุปผลความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์           
การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1-2 ปีการศึกษา 2563        
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ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่า วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม 
เป็นอันดับ 1 รองลงมาคือ รูปแบบการจัดกิจกรรม และอันดับสุดท้ายคือ ลักษณะของกิจกรรม ซึ่ง
พิจารณารายหัวข้อสรุปผลได้ดังนี้ 

1) รูปแบบการจัดกิจกรรม พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อ
พิจารณารายข้อ ได้ดังนี้ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Zoom หรือ Microsoft Teams 365 เป็น
อันดับ 1 รองลงมาคือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทางเว็บไซต์ อันดับที่ 3 คือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่าน
ช่องทาง Live (สด) เช่น YouTube, StreamYard อันดับที่ 4 คือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง  
Facebook Page และอันดับสุดท้าย คือ เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Line  

2) ลักษณะการจัดกิจกรรม พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อ
พิจารณารายข้อ ได้ดังนี้ วัฒนธรรมพ้ืนบ้าน 4 ภาค (วันสงกรานต์, บุญบั้งไฟ, แห่เทียน, ลอยกระทง 
ฯลฯ) เป็นอันดับ 1 รองลงมาคือ วันส าคัญของนานาชาติ (วันตรุษจีน, วันวาเลนไทน์, วันคริสต์มาส ฯลฯ) 
อันดับที่ 3 คือ การแข่งขันทักษะทางด้านศิลปะ (เช่น ทัศนศิลป์, หัตถศิลป์, สถาปัตยกรรม) อันดับที่ 
4 การแข่งขันทักษะทางด้านดุริยางคศิลป์ (เช่น ดนตรีไทย, ดนตรีสากล, ดนตรีพ้ืนบ้าน อันดับที่ 5 คือ 
การแข่งขันทักษะทางด้านคหกรรม (เช่น จัดดอกไม้, งานใบตอง, เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย, อาหาร
และโภชนาการ) อันดับที่ 6 คือ วันส าคัญทางศาสนา (ครบทุกศาสนาที่มีนักศึกษานับถือ) อันดับที่ 7 
คือ การแข่งขันทักษะทางด้านการแสดง (เช่น ระบ า, ร า, ฟ้อน) อันดับที่ 8 คือ วันส าคัญของชาติไทย 
(วันพ่อ-แม่แห่งชาติ ฯลฯ) และอันดับสุดท้าย คือ การแข่งขันทักษะทางด้านภาษา (เช่น ร้อยแก้ว, 
ร้อยกรอง, โต้วาที, กล่าวสุนทรพจน์)  

3) วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
และเม่ือพิจารณารายข้อ ได้ดังนี้ เพ่ือเรียนรู้ หรือแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมข้ามชาติ เป็นอันดับ 1 รองลงมา
คือ เพ่ือเรียนรู้ แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมที่หลากหลาย อันดับที่ 3 คือ เพ่ือสร้าง/เผยแพร่ องค์ความรู้
ทางด้านศิลปวัฒนธรรม อันดับที่ 4 คือ เพ่ือยกย่องเชิดชูเกียรติแก่ผู้ท าคุณประโยชน์ทางด้าน
ศิลปวัฒนธรรม อันดับที่ 5 คือ เพ่ืออนุรักษ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรมของชาติ/ท้องถิ่น และอันดับสุดท้าย 
คือ เพ่ือแสดงออกถึงความตระหนักในคุณค่าของวัฒนธรรมประจ าชาติ  

5.1.3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
1) นักศึกษากลุ่มสาขาวิชาต่างกันมีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมด้านท านุ

บ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ในหัวข้อรูปแบบการจัดกิจกรรม และลักษณะการจัดกิจกรรม
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2) นักศึกษากลุ่มสาขาวิชาต่างกันมีปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมด้าน
ท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์แตกต่างกัน 
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5.1.4 สรุปผลข้อเสนอแนะในการพัฒนาปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี นักศึกษามีความคิดเห็นว่าควรจัดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ 
เป็นการให้ความรู้และสืบสานศิลปวัฒนธรรม ให้นักศึกษาได้มีส่วนร่วม การเข้าร่วมกิจกรรมง่าย             
ไม่ซับซ้อน ได้บันทึกกิจกรรมลงสมุดกิจกรรม และพอใจในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมที่มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีจัดอยู่แล้ว 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์
การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี พบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นในแต่ละหัวข้อ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

ด้านรูปแบบการจัดกิจกรรม นักศึกษามีความคิดเห็นในการเข้าร่วมกิจกรรมที่หลากหลาย
ช่องทาง โดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส าคัญในการเข้าถึงกิจกรรมต่าง ๆ ได้ในสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ด้วยเด็กในสังคมยุคปัจจุบัน มีการใช้อินเตอร์เน็ตและแอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง จึงมีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมในรูปแบบของการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ อยู่ใน
ระดับมากที่สุด สอดคล้องกับน้ าทิพย์ วิภาวิน (2558) ได้อธิบายว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Networking Services: SNS) เป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการออนไลน์ที่เน้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เป็น
ความสนใจ ร่วมกันเกี่ยวกับกิจกรรม เหตุการณ์ เรื่องราวภาพ เพ่ือสร้างเครือข่ายสังคม (Social Networks) 
หรือความสัมพันธ์ในสังคม (Social Relations) ระหว่างกลุ่มบุคคล แหล่งบริการ เครือข่ายสังคมออนไลน์
เป็นบริการสารสนเทศบนเว็บที่อนุญาตให้แต่ละคนสร้างโปรไฟล์ของตนเอง สร้างรายชื่อของสมาชิก 
ในกลุ่มเพ่ือสร้างชุมชนออนไลน์ที่เชื่อมโยงกันแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันภายในระบบ ตัวอย่างบริการ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น E-mail, Google, Facebook, Web Blog, Twitter, 
LinkedIn, Instagram และอ่ืน ๆ ดังนั้นสังคมปัจจุบันจึงมีเครือข่ายสังคมที่เชื่อมโยง ข้อมูลกันในสังคม
เครือข่าย โดยมีบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยี อีกทั้ง จุไรรัตน์ ทองค าชื่นวิวัฒน์ 
(2552) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นบริการออนไลน์ที่มีประโยชน์ต่อชีวิตมนุษย์ในหลายด้าน 
เช่น ด้านสังคม เป็นการเชื่อมโยงผู้คนเข้าหากัน เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นการสร้างเครือข่ายสามารถ
เชื่อมถึงผู้คนได้เป็นจ านวนมากโดยให้ผู้ที่มีความสนใจร่วมกันสามารถน าข้อมูลข่าวสารแบ่งปันกันได้
ตามความสนใจ ดังนั้นในการจัดกิจกรรมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือสื่อเทคโนโลยีอ่ืน ๆ สิ่งส าคัญคือ
การตระหนักถึงความถูกต้องและเหมาะสมของกิจกรรม เพื่อเป็นการส่งเสริมให้นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับเอกนฤน บางท่าไม้ (2555) ได้อธิบายว่า แนวทางส าหรับการสื่อสารในยุค
ปัจจุบันควรค านึงถึงสิทธิ์ในการใช้งานและสร้างประโยชน์กับผู้อ่ืน ตามหลักการ 4 ป. จึงเป็นสิ่งที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ตเพ่ือสร้างสรรค์สังคมทีดี่และเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ดังนั้น นักศึกษา
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ในระดับอุดมศึกษา จึงนับได้ว่าจะเป็นผู้ที่จะช่วยสร้างอินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี เนื่องจาก
เป็นผู้ที่ได้รับการศึกษาในเชิงวิชาชีพ และสามารถสร้างสรรค์สังคมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ ยังเป็นต้นแบบที่ดีส าหรับผู้เรียนในช่วงวัยเดียวกันได้เป็นอย่างดี ซึ่งการใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างสร้างสรรค์จึงมีความหมายรวมถึงการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมีมารยาท (Netiquette) ตลอดจน 
การใช้อินเทอร์เน็ตที่เป็นประโยชน์ต่อผู้อื่นในการเผยแพร่องค์ความรู้ สร้างจิตส านึกและส่งผลต่อการแสดง
พฤติกรรมที่ดี 

ด้านลักษณะการจัดกิจกรรมพบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นในการจัดกิจกรรม
วัฒนธรรมพ้ืนบ้าน 4 ภาค (วันสงกรานต์, บุญบั้งไฟ, แห่เทียน, ลอยกระทง ฯลฯ) เป็นส่วนมาก 
รองลงมาคือ วันส าคัญของนานาชาติ (วันตรุษจีน, วันวาเลนไทน์,  วันคริสต์มาส ฯลฯ) การแข่งขัน
ทักษะทางด้านศิลปะ (เช่น ทัศนศิลป์, หัตถศิลป์, สถาปัตยกรรม) การแข่งขันทักษะทางด้านดุริยางคศิลป์ 
(เช่น ดนตรีไทย, ดนตรีสากล, ดนตรีพ้ืนบ้าน) การแข่งขันทักษะทางด้านคหกรรม (เช่น จัดดอกไม้, 
งานใบตอง, เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย, อาหารและโภชนาการ) วันส าคัญทางศาสนา (ครบทุกศาสนา
ที่มีนักศึกษานับถือ) การแข่งขันทักษะทางด้านการแสดง (เช่น ระบ า, ร า, ฟ้อน) วันส าคัญของชาติไทย 
(วันพ่อ-แม่แห่งชาติ ฯลฯ) และการแข่งขันทักษะทางด้านภาษา (เช่น ร้อยแก้ว, ร้อยกรอง, โต้วาที, 
กล่าวสุนทรพจน์) ตามล าดับ ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่าความสนใจในลักษณะของกิจกรรมแต่ละประเภท
เป็นไปตามความสนใจ ประสบการณ์ และวิถีชีวิตตามปัจเจกบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของชิกเกอริ่ง 
และไรเซอร์ (1993 อ้างใน กมลชนก ก าเนิดนก, 2551) กล่าวว่าหากต้องการพัฒนานักศึกษา ให้เป็น
บัณฑิตที่สมบูรณ์ จะต้องค านึงถึงความแตกต่างของนักศึกษาแต่ละคน การพัฒนานักศึกษาถือเป็น
ส่วนหนึ่งของกระบวนการพัฒนามนุษย์ ส่งเสริมให้สถาบันต่าง ๆ สามารถผลิตบัณฑิต ให้มีความสมบูรณ์
ทั้งทางด้านวิชาการ วิชาชีพ สติปัญญา สังคมอารมณ์ เป็นบัณฑิตที่พึงประสงค์ของสังคม และประเทศชาติ 
ดังนั้น กิจกรรมนักศึกษาเป็นกระบวนการทางการศึกษาที่ส าคัญของสถาบันอุดมศึกษา ที่ใช้ในการ
พัฒนานักศึกษาให้เป็นบุคคลที่มีความสมบูรณ์ ทั้งในด้านสติปัญญา สังคม อารมณ์ ร่างกายและจิตใจ 
ท าให้สถาบันอุดมศึกษาบรรลุเป้าหมายในการจัดการศึกษาการท างานร่วมกันระหว่างอาจารย์และนักศึกษา
ในกระบวนการกิจกรรมของนักศึกษา ท าให้นักศึกษาเกิดความอบอุ่น เกิดการเรียนรู้ มีความเข้าใจต่อ
อาจารย์และสถาบันอุดมศึกษาดียิ่งขึ้น กิจกรรมนักศึกษาสามารถท าให้นักศึกษาได้มีโอกาสเลือกท า
กิจกรรมตามความถนัดและความสนใจของแต่ละคน ทั้งนี้เนื่องจากนักศึกษาตระหนักดีว่า การเรียนรู้
ของนักศึกษามิได้เกิดข้ึนแต่ในชั้นเรียนเท่านั้น แต่สิ่งอื่น ๆ ที่นักศึกษาปฏิบัตินอกชั้นเรียนและกิจกรรม
ต่าง ๆ ในสถาบันอุดมศึกษาที่นักศึกษามีส่วนร่วม และโดยเฉพาะกิจกรรมนักศึกษาด้านท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรมที่เกิดจากความคิดริเริ่ม ความสนใจ โดยใช้แรงกาย แรงใจ ของนักศึกษาเองนั้น จะมี
ส่วนช่วยให้นักศึกษามีการพัฒนาและตระหนักถึงคุณค่าอย่างเต็มที่ 
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ด้านวัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรมพบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นต่อ
วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือเรียนรู้ หรือแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมข้ามชาติ เพ่ือเรียนรู้ 
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมที่หลากหลาย เพ่ือสร้าง/เผยแพร่ องค์ความรู้ทางด้านศิลปวัฒนธรรม เพ่ือยก
ย่องเชิดชูเกียรติแก่ผู้ท าคุณประโยชน์ทางด้านศิลปวัฒนธรรม เพ่ืออนุรักษ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรม
ของชาติ/ท้องถิ่น และเพ่ือแสดงออกถึงความตระหนักในคุณค่าของวัฒนธรรมประจ าชาติ  จากข้อมูล
ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมทางด้านศิลปวัฒนธรรมเป็นกิจกรรมที่ช่วยบ่มเพาะให้นักศึกษาเป็น
ผู้มีคุณธรรม จริยธรรม และเป็นพลเมืองที่ส าคัญของชาติ ด้วยการมีทัศนคติที่ดี ใฝ่เรียนรู้ และตระหนัก
ถึงคุณค่าของวัฒนธรรมประจ าชาติ รวมไปถึงสนใจในวัฒนธรรมข้ามชาติที่หลากหลาย สอดคล้องกับ 
Robles (2012) และอภิวุฒิ พิมลแสงสุริยา (2555) ได้อธิบายถึงการพัฒนานักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาว่า 
จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงให้มีลักษณะองค์รวม (Holistic) ที่จะต้องอาศัยอาจารย์และบุคลากรที่เข้าใจ
และมีความสามารถในการบูรณาการ Soft Skills ที่ส่งเสริม Hard Skills ทั้งในและนอกชั้นเรียน การจัด 
การศึกษาระดับอุดมศึกษาจะต้องก าหนดนโยบายและแนวทางการบูรณาการทักษะวิชาชีพ (Hard Skills) 
และทักษะคนและสังคม (Soft Skills) ในการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาของประเทศให้ชัดเจน และ
ก าหนดนโยบายส่งเสริมให้สถาบันอุดมศึกษามีการจัดการศึกษาแบบองค์รวม (Holistic) โดยมุ่งความส าเร็จ
ของนักศึกษาที่มีทักษะทั้งสองด้านอย่างสมดุลเหมาะสม เป็นบัณฑิตที่พึงประสงค์ ได้แก่ บัณฑิตที่มี
ความรู้ ทักษะ และบุคลิกอุปนิสัยสอดคล้องกับสังคมในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

1. ทักษะด้านการคิด มีความรู้ในหลักคิดทางวิชาการ ความรู้ในการปฏิบัติตน             
การเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ ๆ ทักษะในการสืบหาข้อมูล ความรู้รอบ ความรู้เกี่ยวกับโลกศตวรรษที่ 21 
และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้  

2. ทักษะด้านการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนการด ารงชีวิตภายใต้สังคมพหุวัฒนธรรม 
(Adaptability Skills) การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีเรียนรู้ผ่านสื่อ ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 
ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน/ผู้คนต่างวัฒนธรรม ทักษะการเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง ทักษะ              
การรักษาสุขภาพ  

3. ทักษะความเป็นพลเมืองโลก มีบุคลิกอุปนิสัยความเป็นพลเมืองในระบบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีจริยธรรม และค่านิยมที่ดีงามอยู่ในจิตใจ พ่ึงตนเอง
และพร้อมทุกสถานการณ์ มีนิสัยเรียนรู้ตลอดชีวิต และมีนิสัยใฝ่คุณภาพ 

 
จากการศึกษาปัญหาและอุปสรรคการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมใน

รูปแบบออนไลน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  พบว่า รายงานผลจากแบบสอบถาม 
พบว่า ปัญหาและอุปสรรคในการจัดกิจกรรมด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ของ
นักศึกษากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ไม่มีปัญหา รองลงมา
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คือ สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร  กลัวการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา รวมกลุ่มท า
กิจกรรมท าได้ล าบากและไม่สนุก และไม่น่าสนใจเหมือนจัดกิจกรรมในสถานที่จริง นักศึกษากลุ่ม
สาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ไม่มีปัญหา รองลงมา สัญญาณ
อินเตอร์เน็ตไม่เสถียร กลัวการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา อยากเข้าร่วมกิจกรรมที่จัดจริง
มากกว่า และไม่สะดวกเข้าร่วมกิจกรรม นักศึกษากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ส่วนใหญ่ไม่มี
ปัญหา รองลงมาคือ สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร  และนักศึกษากลุ่มสาขาวิชาผสม 2 สาขาวิชา 
(วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์)  ส่วนใหญ่ไม่มีปัญหา รองลงมาคือ 
สัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียร ใช้สื่อออนไลน์บางอย่างไม่เป็น ได้รับความรู้ไม่เต็มที่ และกลัวการแพร่
ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา เมื่อผู้วิจัยวิเคราะห์และจัดกลุ่มปัญหา/อุปสรรค พบว่าจ าแนกได้  
3 ประเด็น คือ เรื่องสัญญาณการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตที่ไม่เสถียรภาพ เรื่องสถานการณ์ต่าง ๆ ของสังคม
ที่ส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวิต และท้ายสุดคือ เรื่องลักษณะ รูปแบบของกิจกรรมที่ให้นักศึกษา          
ได้เข้าร่วมและมีกิจกรรมที่เข้าถึงได้  (จัดกิจกรรมโดยมีการเข้าร่วมในสถานที่จริง) ดังข้อมูลที่พบ         
แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาแต่ละกลุ่มสาขาวิชามีความคิดเห็นที่แตกต่างกันเป็นผลมาจากความสนใจ 
ทัศนคติ ประสบการณ์ และวิถีชีวิตที่แตกต่างกันตามปัจเจกบุคลคล ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ         
สหสวรรษ  ผลอรรถ (2551: 69 อ้างถึงใน ณิชาพัชร์  วงศ์สุวรรณ 2553 : 27) ที่ได้ท าการศึกษาเรื่อง 
ความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเซนต์จอห์นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษา พบว่า นักศึกษา
ที่ศึกษาในคณะวิชาต่างกัน มีความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษาด้านวิชาการ ด้านศิลปวัฒนธรรม
ด้านบ าเพ็ญประโยชน์ และโดยรวมแตกต่างกัน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ อาจเนื่องจากลักษณะ
การเรียนและกิจกรรม ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละคณะวิชาที่มีอิทธิพลต่อการเข้าร่วมกิจกรรม
นักศึกษา นอกจากนี้อาจเป็นเพราะความแตกต่างของความต้องการเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษาที่เกิด
จากบุคลิกภาพและความสนใจที่แตกต่างกันของกลุ่มนักศึกษา  

 
5.3 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
1) ควรจัดกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบออนไลน์ไปจนกว่าสถานการณ์

จะดีข้ึน เพ่ือลดการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19)  
2) ควรจัดกิจกรรมในลักษณะที่ให้ความรู้แก่นักศึกษา นักศึกษาได้มีส่วนร่วม

ในการสืบสานศิลปวัฒนธรรม และมีกิจกรรมให้ร่วมสนุก เช่น เกมส์ตอบปัญหา  
3) ควรจัดช่องทางการเข้าร่วมกิจกรรมให้เข้าถึงได้ง่ายไม่ซับซ้อน โดยการจัดท า

สื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบของ infographic หรือคลิปวิดีโอ เพื่ออธิบายขั้นตอนการเข้าร่วมกิจกรรม
อย่างง่าย ๆ  
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4) ควรศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมกับลักษณะการจัดกิจกรรมในแต่ละ
ประเภทเพ่ือให้ทราบถึงความคิดเห็นและความต้องการในกิจกรรมต่าง ๆ 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1) ควรน าผลการวิจัยในครั้งนี้มาก าหนดแผนพัฒนางานด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม

ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
2) ควรน าผลการวิจัยในครั้งนี้ไปพัฒนาเพ่ือศึกษารูปแบบของการจัดกิจกรรม

ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมที่มีความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมและลักษณะของการจัด
กิจกรรมออนไลน์ของนักศึกษา 
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ที ่ อว ๐๖๔๙.๒๐/๒๐๖๖                           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

๓๙  หมู่ที่  ๑  ถ.รังสิต-นครนายก   
          ต.คลองหก อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี ๑๒๑๑๐ 

 

                                                              ๒  มิถุนายน  ๒๕๖๔ 
 

เรื่อง   ขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
 

เรียน   ดร.สุมิตรา  วิริยะ 
 

  ด้วย นางสาวฐิติรัตน์  เริ่มสอน  ต าแหน่ง เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไปปฏิบัติการ สังกัด             
กองพัฒนานักศึกษา ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง การส ารวจความเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 

ในการนี้ กองพัฒนานักศึกษาขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ
การวิจัย เพื่อใช้เก็บข้อมูล น ามาศึกษา และวิเคราะห์ต่อไป ดังเอกสารที่แนบมานี้ 
 

  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 
 

             ขอแสดงความนับถือ 
 
 
     
               (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณัฐ  แก้วสกุล) 

             ผู้ปฏิบัติหน้าที่รักษาราชการแทน 
             ผู้อ านวยการกองพัฒนานักศึกษา 

 

 
กองพัฒนานักศึกษา 
โทรศัพท์  ๐ ๒๕๔๙ ๔๐๙๕-๖ 
โทรสาร  ๐ ๒๕๗๗ ๕๐๑๐ 
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                  บันทึกข้อความ 

ส่วนราชการ ฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม กองพัฒนานักศึกษา มทร.ธัญบุรี  โทร. ๐ ๒๕๔๙ ๔๐๙๕-๖  
ที่  อว ๐๖๔๙.๒๐/๒๐๖๗       วันที ่ ๒  มิถุนายน  ๒๕๖๔ 
เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
 

เรียน  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ริสสวัณ  อรชุน 
 

  ด้วย นางสาวฐิติรัตน์  เริ่มสอน  ต าแหน่ง เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไปปฏิบัติการ สังกัด             
กองพัฒนานักศึกษา ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง การส ารวจความเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 

ในการนี้ กองพัฒนานักศึกษาขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ
การวิจัย เพื่อใช้เก็บข้อมูล น ามาศึกษา และวิเคราะห์ต่อไป ดังเอกสารที่แนบมานี้ 
 

  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 
     

                                         
     
                    (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณัฐ  แก้วสกุล) 

                  ผู้ปฏิบัติหน้าที่รักษาราชการแทน 
                  ผู้อ านวยการกองพัฒนานักศึกษา 
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ส่วนราชการ ฝ่ายท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม กองพัฒนานักศึกษา มทร.ธัญบุรี  โทร. ๐ ๒๕๔๙ ๔๐๙๕-๖  
ที่  อว ๐๖๔๙.๒๐/๒๐๖๗       วันที ่ ๒  มิถุนายน  ๒๕๖๔ 
เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
 

เรียน  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประวิทย์  ฤทธิบูลย์ 
 

  ด้วย นางสาวฐิติรัตน์  เริ่มสอน  ต าแหน่ง เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไปปฏิบัติการ สังกัด             
กองพัฒนานักศึกษา ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง การส ารวจความเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 

ในการนี้ กองพัฒนานักศึกษาขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ
การวิจัย เพ่ือใช้เก็บข้อมูล น ามาศึกษา และวิเคราะห์ต่อไป ดังเอกสารที่แนบมานี้ 
 

  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 
     

                                         
     
                    (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณัฐ  แก้วสกุล) 

                  ผู้ปฏิบัติหน้าที่รักษาราชการแทน 
                  ผู้อ านวยการกองพัฒนานักศึกษา 

 
 



 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
ข 

เครื่องมือในการวิจัย 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
เร่ือง ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส             

โคโรนา (Covid-19) ของนักศกึษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
                                                                                                                                  

 

ค าชี้แจง 
1. แบบสอบถามฉบับนี้มุ่งที่จะศึกษา ความคิดเห็นของนักศึกษา มทร.ธัญบุรี ที่มีต่อการเข้าร่วมกิจกรรม                       

ด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19)  
2. แบบสอบถามฉบับนี้ แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค              
ติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา มทร.ธัญบุรี 
  ตอนที่ 3 ปัญหาและอุปสรรคของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม ในสถานการณ์              
การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศึกษา มทร.ธัญบุรี 
  ตอนท่ี 4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนา ปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษา มทร.ธัญบุรี 

3. ค าตอบของท่านไม่มีผลกระทบต่อตัวท่านแต่ประการใด แต่เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาและวิจัย เพื่อหา
แนวทางในการปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ มทร.ธัญบุรีเท่านั้น 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคณุเป็นอย่างสูงในความอนุเคราะห์ครั้งนี ้
(นางสาวฐิติรัตน์  เริ่มสอน) 

    ผู้วิจัย 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง      หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
1. เพศ 
  ชาย  หญิง 
2. คณะ/วิทยาลัย 
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   คณะบริหารธุรกิจ 

คณะศิลปกรรมศาสตร์    คณะศิลปศาสตร์ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม    คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์    คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

 คณะเทคโนโลยีการเกษตร    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 
 คณะพยาบาลศาสตร์    วิทยาลัยการแพทย์แผนไทย 
3. ชั้นปีที่ศึกษา 
 ปีท่ี 1  ปีท่ี 2   
4. ศาสนา 
 พุทธ   อิสลาม       คริสต์ 

พราหมณ์-ฮินดู  ซิกข ์           อื่น ๆ............................ (โปรดระบุ) 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา  
           (Covid-19) ของนักศกึษา มทร.ธัญบุรี 
ค าชี้แจง  

1. โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องความคิดเห็น ตามความเห็นของท่านข้อละ 1 ช่อง โดยมีค่าคะแนนดังนี้ 
 

ระดับ 5     หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด   
    ระดับ 4     หมายถึง  เห็นด้วยมาก   
    ระดับ 3     หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง  
    ระดับ 2     หมายถึง  เห็นด้วยน้อย   
    ระดับ 1     หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 2. โปรดอ่านข้อความทุกข้อโดยละเอียด แล้วพิจารณาว่าความคิดเห็นของท่าน เกี่ยวกับกิจกรรมด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัส โคโรนา (Covid-19) อยู่ในระดับใด ตามสภาพที่
แท้จริง โดยใช้เกณฑ์ตามค าช้ีแจงในข้อ 1 

หัวข้อ 
ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการจัดกิจกรรม      
    1.1 เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทางเว็บไซต์      
    1.2 เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Facebook Page      
    1.3 เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Live (สด) เช่น Youtube, Streaming      
    1.4 เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Line Group      
    1.5 เข้าร่วมกิจกรรมผ่านช่องทาง Zoom หรือ Microsoft of team 365      
2. ลักษณะการจัดกิจกรรม      
    2.1 วันส าคัญของชาติไทย (วันพ่อ-แม่แห่งชาติ ฯลฯ)      
    2.2 วันส าคัญทางศาสนา (ครบทุกศาสนาท่ีมีนักศึกษานับถือ)      
    2.3 วันส าคัญของนานาชาติ (วันตรุษจีน, วันวาเลนไทน์, วันคริสต์มาส ฯลฯ)      
    2.4 วัฒนธรรมพื้นบ้าน 4 ภาค (วันสงกรานต์, บุญบั้งไฟ, แห่เทียน, ลอยกระทง ฯลฯ)      
    2.5 การแข่งขันทักษะทางด้านการแสดง (เช่น ระบ า, ร า, ฟ้อน)      
2. ลักษณะการจัดกิจกรรม (ต่อ)      
    2.6 การแข่งขันทักษะทางด้านดุริยางคศิลป์ (เช่น ดนตรีไทย, ดนตรีสากล, ดนตรีพื้นบ้าน)      
    2.7 การแข่งขันทักษะทางด้านศิลปะ (เช่น ทัศนศิลป์, หัตถศิลป์, สถาปัตยกรรม)      
    2.8 การแข่งขันทักษะทางด้านคหกรรม (เช่น จัดดอกไม้ , งานใบตอง, เสื้อผ้าและเครื่อง             
แต่งกาย, อาหารและโภชนาการ) 

     

    2.9 การแข่งขันทักษะทางด้านภาษา (เช่น ร้อยแก้ว, ร้อยกรอง, โต้วาที, กล่าวสุนทรพจน์)      
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3. วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกิจกรรม      
    3.1 เพื่ออนุรักษ์ สืบสาน ศิลปวัฒนธรรมของชาติ/ท้องถิ่น      
    3.2 เพื่อเรียนรู้ หรือแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมข้ามชาติ      
    3.3 เพื่อเรียนรู้ แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมที่หลากหลาย      
    3.4 เพื่อสร้าง/เผยแพร่ องค์ความรู้ทางด้านศิลปวัฒนธรรม      
    3.5 เพื่อแสดงออกถึงความตระหนักในคุณค่าของวัฒนธรรมประจ าชาติ      
    3.6 เพื่อยกย่องเชิดชูเกียรติแก่ผู้ท าคุณประโยชน์ทางด้านศิลปวัฒนธรรม      

 

ตอนที่ 3 ปัญหาและอุปสรรคของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ  
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19) ของนักศกึษา มทร.ธัญบุรี 

ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นถึงปัญหาและอุปสรรคของท่านในการมีส่วนร่วมของกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรม                      
ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (Covid-19)  
                                                                                                                                              
                                                                                                                                              
 

ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของนักศึกษามทร.ธัญบุรี 
ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของท่าน ในการพัฒนาปรับปรุงกิจกรรมด้านศิลปวัฒนธรรมของ
นักศึกษามทร.ธัญบุรี ว่าควรจะมีการปรับปรุงหรือปรับเปลี่ยน ให้มีประสิทธิภาพ เกิดประโยชน์ และความพึงพอใจแก่
ท่านมากที่สุด 

4.1 รูปแบบการจัดกิจกรรม 
                                                                                                                                              
                                                                                                                                              
                                                                                                                                              

4.2 ลักษณะการจัดกิจกรรม 

                                                                                                                                              
                                                                                                                                              
                                                                                                                                              

4.3 วัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมกจิกรรม 

                                                                                                                                              
                                                                                                                                              
                                                                                                                                              
 

ขอขอบคุณที่ท่านได้ตอบแบบสอบถาม 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
ค 

สรุปผล IOC 
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สรุปผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถาม 

 

วัตถุประสงค์
ของการวิจัย 

ข้อค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC 
ผลการ

วิเคราะห ์คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นต่อการ
จัดกิจกรรม
ด้านท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรม          
ในรูปแบบ
ออนไลน์ของ
นักศึกษา
มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยี  
ราชมงคล
ธัญบุร ี

1. รูปแบบการจัดกจิกรรม 
1.1 เข้าร่วมกจิกรรมผ่านช่องทาง
เว็บไซต ์

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

1.2 เข้าร่วมกจิกรรมผ่านช่องทาง 
Facebook Page 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

1.3 เข้าร่วมกจิกรรมผ่านช่องทาง 
Live (สด) เช่น Youtube, 
Streaming 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

1.4 เข้าร่วมกจิกรรมผ่านช่องทาง 
Line Group 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

1.5 เข้าร่วมกจิกรรมผ่านช่องทาง 
Zoom หรือ Microsoft of team 
365 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2. ลักษณะการจัดกิจกรรม 
2.1 วันส าคญัของชาติไทย (วันพ่อ-แม่
แห่งชาติ ฯลฯ) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2.2 วันส าคญัทางศาสนา (ครบทุก
ศาสนาท่ีมีนักศึกษานับถือ) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2.3 วันส าคญัของนานาชาติ (วัน
ตรุษจีน, วันวาเลนไทน,์ วันคริสตม์าส 
ฯลฯ) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2.4 วัฒนธรรมพื้นบ้าน 4 ภาค            
(วันสงกรานต,์ บุญบั้งไฟ, แห่เทียน,             
ลอยกระทง ฯลฯ) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2.5 การแข่งขันทักษะทางด้าน              
การแสดง (เช่น ระบ า, ร า, ฟ้อน) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

 2.6 การแข่งขันทักษะทางด้าน            
ดุริยางคศลิป์ (เช่น ดนตรไีทย, ดนตรี
สากล, ดนตรีพื้นบ้าน) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 
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วัตถุประสงค์
ของการวิจัย 

ข้อค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC 
ผลการ

วิเคราะห ์คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

 2.7 การแข่งขันทักษะทางด้านศิลปะ 
(เช่น ทัศนศิลป์, หัตถศิลป,์ 
สถาปัตยกรรม) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2.8 การแข่งขันทักษะทางด้าน             
คหกรรม(เช่น จัดดอกไม,้ งานใบตอง, 
เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย, อาหารและ
โภชนาการ) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

2.9 การแข่งขันทักษะทางด้านภาษา 
(เช่น ร้อยแก้ว, ร้อยกรอง, โต้วาที, 
กล่าวสุนทรพจน์) 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

3. ลักษณะการจัดกิจกรรม 
3.1 เพื่ออนุรักษ์ สืบสาน 
ศิลปวัฒนธรรมของชาติ/ท้องถิ่น 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

3.2 เพื่อเรียนรู้ หรือแลกเปลี่ยน
วัฒนธรรมข้ามชาต ิ

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

3.3 เพื่อเรียนรู้ แลกเปลี่ยนวัฒนธรรม
ที่หลากหลาย 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

3.4 เพื่อสรา้ง/เผยแพร่ องค์ความรู้
ทางด้านศิลปวัฒนธรรม 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

3.5 เพื่อแสดงออกถึงความตระหนักใน
คุณค่าของวัฒนธรรมประจ าชาต ิ

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

3.6 เพื่อยกย่องเชิดชูเกียรติแก่ผู้ท า
คุณประโยชน์ทางด้านศลิปวัฒนธรรม 

+1 +1 +1 3 3/3 = 1.00 ผ่าน 

ค่า IOC ≥ 0.50 ถือว่าผ่านเกณฑส์ามารถน าไปใช้ในแบบสอบถามได้ 
 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
ง 

ผลการ Try Out 
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สรุปผลการตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม 
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ประวัติผู้วิจัย  
 

ชื่อ-สกุล   นางสาวฐิติรัตน์  เริ่มสอน 

วัน/เดือน/ปีเกิด  วันที่  2  กุมภาพันธ์  2518  

ที่อยู่ปัจจุบัน  81/216  หมู่บ้านพฤกษา 116  รังสิต-ธัญบุรี  ต าบลคลองหก   
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