
 

บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

  การวิจัยเรื่อง “รูปแบบการส่ือสารผ่านส่ืออินโฟกราฟิก ท่ีส่งผลต่อการติดตามเพจ
ทอ่งเท่ียวของกลุม่ Gen Y” ผูว้ิจยัท าการศกึษาภายใตก้รอบแนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
โดยแบง่ออกเป็น 5 หวัขอ้ดงันี ้
  1. แนวคดิเก่ียวกบัลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร ์
  2. แนวคดิเก่ียวกบัพฤตกิรรมการใชส่ื้อออนไลนข์องกลุม่ Gen Y 
  3. แนวคดิเก่ียวกบัอินโฟกราฟิก 
  4. แนวคดิเก่ียวกบัเพจเฟซบุ๊กการทอ่งเท่ียว 
  5. แนวคดิ ทฤษฎี เก่ียวกบัการตดัสินใจ 
  6. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัการส่ือสารส่ือดจิิทลั (Digital Media) 
  7. ผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  

แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะทางด้านประชากรศาสตร ์  

 ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร ์เป็นความหลากหลายดา้นภูมิหลงัของบคุคล ซึ่งไดแ้ก่ 
เพศ อายุ สถานภาพ ลักษณะโครงสร ้างของร่างกาย ความอาวุโสในการท างาน เป็นต้น 
โดยจะแสดงถึงความเป็นมาของแตล่ะบคุคลจากอดีตถึงปัจจบุนั ในหนว่ยงานหรือในองคก์รตา่ง ๆ 
ซึ่งประกอบดว้ยพนักงานหรือบุคลากรในระดับต่าง ๆ ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมการแสดงออกท่ี
แตกตา่งกนัมีสาเหตมุาจากความแตกตา่งทางดา้นประชากรศาสตรห์รือภมูิหลงัของบคุคล 
 กรรณิการ ์เหมือนประเสริฐ (2548) ไดก้ล่าวว่า ในหน่วยงานองคก์รตา่ง ๆ จะประกอบไป
ดว้ยบคุลากรในระดบัต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก บคุคลแตล่ะคนจะมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกันออกไป
ลกัษณะพฤติกรรมของบคุคลท่ีแสดงออกแตกตา่งกนันี ้มีสาเหตมุาจากปัจจยัตา่ง ๆ ซึ่งไดแ้ก่ อาย ุ
เพศ สถานภาพ ระยะเวลาในการปฏิบตัิงานในองคก์ร ลกัษณะพฤติกรรมในการท างานของบคุคล 
จะเป็นดงันี ้
  1. อาย ุ
  เป็นคณุลกัษณะทางประชากรอีกลกัษณะหนึ่งท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปตามระยะเวลา
ของการมีชีวิตอยู่หรือตามวยัของบุคคล เป็นลกัษณะประจ าตวับุคคลท่ีส าคญัมากในการศึกษา
และวิเคราะหท์างประชากรศาสตร ์โดยอายุจะแสดงถึงวัยวุฒิของบุคคล และเป็นเครื่องบ่งชีถ้ึง
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ความสามารถในการท าความเขา้ใจในเนือ้หาและขา่วสารรวมถึงการรบัรูต้า่ง ๆ ไดม้ากนอ้ยตา่งกนั 
การมีประสบการณใ์นชีวิตท่ีผ่านมาแตกต่างกัน หรืออีกประการหนึ่งคืออายุจะเป็นเครื่องบ่งชีถ้ึง
ความสนใจในประเด็นตา่ง ๆ เชน่เรื่องการเมืองความสนกุสนาน การเตรียมตวัสรา้งอนาคตเป็นตน้ 
นอกจากนั้นก็จะชีใ้ห้เห็นอารมณ์ท่ีแตกต่างกันออกไปในกลุ่มคนท่ีมีวัยต่างกันอันเน่ืองจาก
กระบวนการคิดและตัดสินใจท่ีผ่านการกลั่นกรองจากประสบการณ์ของช่วงวัยท่ีจะส่งผลต่อ
กระบวนการคดิและการควบคมุทางอารมณข์องแตล่ะชว่งอายขุองบคุคล 
  2. เพศ 
  ลกัษณะทางเพศ เป็นลกัษณะทางประชากรท่ีบุคคลไดร้บัมาแต่ก าเนิด ในประชากร
กลุ่มใด ๆ ก็ตาม จะประกอบดว้ยประชากรเพศชาย (Male) และ ประชากรเพศหญิง (Female) 
ซึ่งโดยปกติแลว้จะมีจ านวนท่ีใกลเ้คียงกันเพราะธรรมชาติไดส้รา้งความสมดลุทางเพศมาใหก้ับ
ประชากรทุกกลุ่มเพศ เป็นปัจจยัพืน้ฐานดา้นร่ายกายท่ีแตกต่างกนัของบุคคล เป็นสถานภาพท่ีมี
มาแต่ก าเนิดของบุคคล เม่ือเป็นสมาชิกของกลุ่ม เพศจะเป็นตวัก าหนดบทบาทหนา้ท่ีของบุคคล 
ตลอดจนพฒันาการตา่ง ๆ ในแตล่ะชว่งวยัก็มีความแตกตา่งกนัดว้ย (ก่ิงแกว้ ทรพัยพ์ระวงศ,์ 2546) 
  3. ระดบัการศกึษา 
  การศึกษา หมายถึงระดับการศึกษาท่ีไดร้ับจากสถาบันการศึกษา และท่ีไดร้ับจาก
ประสบการณข์องชีวิต การศกึษาบง่บอกถึงความสามารถในการเลือกรบัข่าวสาร และอตัราการรู ้
หนงัสือ ระดบัการศกึษาจะท าใหค้นมีความรู ้ความคดิ ตลอดจนความเขา้ใจในสิ่งตา่ง ๆ กวา้งขวาง
ลึกซึง้แตกตา่งกนัออกไป การศกึษายงัท าใหเ้กิดความแตกตา่งทางทศันคติ คา่นิยม และคณุธรรม
ความคิดอีกเช่นกนั นอกจากนี ้ปรมะ สตะเวทิน (2546) กล่าวว่าการศกึษา เป็นลกัษณะส าคญัอีก
ประการหนึ่งท่ีมีอิทธิพลตอ่ผูร้บัสาร ดงันัน้คนท่ีไดร้บัการศกึษาในระดบัท่ีตา่งกนั ยคุสมยัท่ีตา่งกนั 
ระบบการศึกษาแตกต่างกัน สาขาวิชาท่ีแตกต่างกัน จึงมีความรูส้ึกนึกคิด อุดมการณ ์และความ
ตอ้งการท่ีแตกตา่งกนัไปอีกดว้ย 
  4. ฐานะทางเศรษฐกิจและสงัคม 
  สถานะทางเศรษฐกิจและสงัคม จะเป็นเครื่องชีถ้ึงเรื่องท่ีกลุ่มจะสนใจรบัรูข้า่วสารบุคคล
ท่ีมีสถานะทางเศรษฐกิจและสงัคมท่ีแตกต่างกันทัง้การประกอบอาชีพ รายได ้ศาสนา รวมไปถึง
สถานภาพสมรสยอ่มสง่ผลตอ่การรบัสารท่ีแตกตา่งกนัดว้ย (ธีระภทัร ์เอกผาชยัสวสัดิ,์ 2551) 
  5. สถานภาพสมรส  
  สถานภาพ หมายถึง การครองเรือนซึ่งอาจแบง่ออกไดเ้ป็น คนโสด สมรส หมา้ย หย่า 
หรือแยกกนัอยู่ ลกัษณะความแตกตา่งดา้นขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือถือทางดา้นศาสนา 
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ย่อมมีอิทธิพลต่อสถานภาพการสมรส ซึ่งมีผลโดยตรงต่อการรบัรูข้่าวสาร สถานภาพสมรสของ
บคุคลจะบง่บอกถึงความมีอิสระในการตดัสินใจและอิทธิพลตอ่กระบวนการคดิการวิเคราะหข์อ้มลู
ขา่วสาร สตรีท่ีสมรสแลว้และสตรีท่ียงัโสดย่อมมีกระบวนการรบัรูข้่าวสารท่ีแตกตา่งกนัอนัเน่ืองมาจาก
สภาพครอบครวั และอิทธิพลของจ านวนบคุคลรอบขา้ง 

แนวคิดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการใช้ส่ือออนไลนข์องกลุ่ม Gen Y 

  1. ความหมายของพฤตกิรรม 
  Lefton & Brannon (2008) ไดแ้บ่งค าว่า “พฤติกรรม” (Behavior) และ “กระบวนการ
ทางจิต” (Mental processes) ออกจากกันอย่างชดัเจน โดยสรุปว่าพฤติกรรม คือ การแสดงออก
ภายนอก เช่น การเคล่ือนไหว การมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม (การสนทนา) และการตอบสนองทาง
อารมณห์รือการแสดงออกทางอารมณ ์(การหวัเราะ หรือรอ้งไห)้ นอกจากนีย้งัรวมถึงการท างาน
ของระบบต่าง ๆ ภายในร่างกาย เช่น การเตน้ของหวัใจ หรือการท างานของสมองซึ่งสามารถใช้
เครื่องมือตรวจสอบได ้ในขณะท่ีกระบวนการทางจิต คือ กระบวนการคิดและเรื่อง ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การใชเ้หตแุละผล 
  Nevid (2012) พฤตกิรรม คือ การกระท าของบคุคลซึ่งจะครอบคลมุเฉพาะสิ่งท่ีแสดงออก 
เชน่ การพดู การนั่ง การยิม้ หรือการเคล่ือนไหว เป็นตน้ หากแตก่ระบวนการทางจิตเป็นกระบวนการท่ี
เกิดขึน้ส่วนบุคคลซึ่งผูอ่ื้นไม่สามารถสงัเกตไดโ้ดยตรง เช่น ความคิด อารมณค์วามรูส้ึก การรบัรู ้
การรบัสมัผสั หรือแมก้ระทั่งความฝัน เป็นตน้ 
  ธนญัญา ธีระอกนิษฐ์ (2555, หนา้ 5) กลา่ววา่ พฤตกิรรม หมายถึง อาการท่ีแสดงออก
ของมนุษย ์ปฏิกิริยาโตต้อบต่อสิ่งเรา้ท่ีอยู่รอบตวั โดยจากการสงัเกตหรือการใชเ้ครื่องมือช่วยวดั
พฤตกิรรมซึ่งสง่ผลตอ่กระบวนการทางรา่งกาย 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.  2542 (ม.ป.ป.) ได้ให้ความหมายของ
พฤติกรรม ว่าหมายถึง การกระท าหรืออาการท่ีแสดงออกทางกลา้มเนือ้ ความคิด และความรูส้ึก 
เพ่ือตอบสนองสิ่งเรา้ 
  พฤตกิรรมและกระบวนการทางจิตโดยสามารถขยายความไดว้า่ การกระท าของบุคคล
หรือปฏิกิริยาภายในร่างกายท่ีผู้อ่ืนสามารถสังเกตไดผ้่านประสาทสัมผัส หรือใชเ้ครื่องมือทาง
วิทยาศาสตร ์และประสบการณส์่วนบุคคลท่ีเป็นกระบวนการภายในจิตใจท่ีสามารถสังเกตได้
ทางออ้มผา่นการกระท าหรือการแสดงออก  
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  2. ประเภทของพฤตกิรรม 
  Coon & Mitterer (2013), จิราภรณ ์ตัง้กิตติภาภรณ ์(2556) พฤติกรรมจะประกอบไป
ด้วยการกระท าหรือการแสดงออกท่ีสามารถสังเกตได้โดยตรง และกระบวนการทางจิตท่ีไม่
สามารถสงัเกตไดโ้ดยตรง ดงันี ้
   2.1 พฤตกิรรมภายนอก (Overt Behavior) คือ การกระท าหรือปฏิกิรยิาทางรา่งกายท่ี
ทัง้เจา้ตวัและบุคคลอ่ืนสามารถสงัเกตผ่านอวยัวะรบัสมัผสั/ประสาทสมัผสั (ตา หู จมูก ลิน้ หรือ
ผิวหนงั)  
   2.2 พฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) คือ กระบวนการท่ีเกิดขึน้ในตวับุคคลจะ
โดยรูส้กึตวัหรือไม่รูส้ึกตวัก็ตาม เป็นกระบวนการท่ีไม่สามารถสงัเกตไดแ้ละไม่สามารถใชเ้ครื่องมือ
วดัไดโ้ดยตรง หากเจา้ของพฤติกรรมไม่บอก ไดแ้ก่ ความคิด อารมณค์วามรูส้ึก ความจ า การรบัรู ้
ความฝัน รวมถึง การรบัสมัผสัตา่ง ๆ เชน่ การไดย้ิน การไดก้ลิ่น ความรูส้กึทางผิวหนงั เป็นตน้  
  3. องคป์ระกอบของพฤตกิรรม  
   3.1 การรบัรู ้เริ่มตัง้แตก่ารมีสิ่งเรา้มากระทบกบัอวยัวะรบัสมัผสัทัง้หา้และส่งกระแส
ประสาทไปยงัสมองเพื่อการแปลความ 
   3.2 การเรียนรู ้เป็นการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมของบคุคลคอ่นขา้งถาวร อนัเป็นผลมา
จาก ประสบการณห์รือการฝึกฝน ไม่ใช่ผลจากการตอบสนองของสัญชาติญาณ อุบตัิเหตุ หรือ
ความบงัเอิญ 
   3.3 การคิด เป็นกระบวนการของสมองในการสรา้งสญัลกัษณห์รือภาพใหป้รากฏ
ในสมอง เพื่อ เป็นตวัแทนของวตัถ ุสิ่งของ เหตกุารณห์รือสถานการณต์า่ง ๆ 
  4. ความหมาย กลุ่ม Generation Y 
  สมพร สงัขเ์พิ่ม (2552) กล่าวว่า Gen Y อายุประมาณ 20-30 ปี เป็นกลุ่มคนท่ีโตมา
พรอ้มกบัคอมพิวเตอร ์อินเตอรเ์น็ตและเทคโนโยลี ไอที มีลกัษณะเก่งกลา้สามารถทัง้ดา้นความคิด
และการแสดงออก ทะเยอทะยาน เรียกรอ้งสูง รกัษาสิทธ์ิอย่างเต็มท่ี มีความเช่ือมั่นในตนเอง มี
ความรูด้า้นเทคโนโลยี ชอบความทา้ทายในงาน มองหาโอกาสเติบโตในงาน ท างานเป็นทีม กลา้
ซกักลา้ถาม ไม่เช่ือสิ่งใดง่าย ๆ หากไม่มีเหตผุลดีพอ ไม่มีความอดทนท่ีจะท างานในท่ีเดิมนาน ๆ 
หมกมุ่นอยู่กบัตวัเอง ติดเพ่ือน ชอบท าหลาย ๆ อย่างพรอ้มกนั มองโลกในแง่ดี กา้วเขา้สู่โลกแห่ง
การท างานดว้ยขอ้มลูความรูท่ี้อดัแนน่อยูใ่นหวั มีความคาดหวงัท่ีสงูยิ่ง โดยเฉพาะสิ่งท่ีเขาคาดหวงั
สูงสุดคือ ตวัของพวกเขาเอง ปรารถนาท่ีจะช่วยใหม้ีทีมท่ีจะคอยช่วยเหลือเกือ้หนุนพวกเขาใน
การท างาน กลา้แสดงออก เช่น การแต่งตวัตามแฟชั่น การสรา้งสมดลุในชีวิตและหนา้ท่ีการงาน 
(Work Life Balance) ถือเป็นเรื่องส าคญัและยิ่งใหญ่ของชีวิต 



15 

  ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557) Gen Y เป็นผูที้่เกิดในช่วง พ.ศ. 2523 – 2537 
เด็กวัยรุ่นยุคใหม่ กลา้แสดงออก มีเอกลักษณเ์ฉพาะตวั ไม่แครต์่อค าวิจารณ ์มีความมั่นใจใน
ตวัเองสงู กลา้แสดงออก ไม่หวั่นกบัค าวิจารณ ์ชอบทางลดั สะดวก รวดเร็ว และไฮเทคโนโลยีเป็น
ท่ีสุด ทุกค าถามมีค าตอบในโลกอินเทอรเ์น็ต สมคัรงานผ่านอินเทอรเ์น็ต คยุกันทางอินเทอรเ์น็ต 
เป็นสาวก ไอพอด ไอโฟน มีเสียงเพลงเป็นเพ่ือน หางานท่ีถกูใจท าโดยตอ้งใชชี้วิตสบายไปพรอ้ม ๆ 
กับค่าตอบแทนสูง ไม่ตอ้งเขา้ออฟฟิศใหป้วดหวั ชุดท างานขอใส่ตามใจฉัน ขอใหว้ดักันท่ีผลงาน
เป็นพอ ไมต่อ้งการเวลาท างานท่ีแนน่อน งานหนกัตอ้งมาพรอ้มกบัผลตอบแทนท่ีตนพอใจ  
  Kapook (2556) Gen Y คือคนท่ีเกิดอยู่ในช่วงปี พ.ศ. 2523-2540 คนกลุ่มนีเ้ติบโต
ขึน้มาท่ามกลางความเปล่ียนแปลง และค่านิยมท่ีแตกต่างระหว่างรุ่นปู่ ย่าตายาย กับ รุ่นพ่อแม่ 
แต่ก็รบัเอาความเจริญรุดหนา้ของเทคโนโลยี และอินเทอรเ์น็ตเขา้มาแทรกอยู่ในการด ารงชีวิต
ประจ าวนัดว้ย 

  Gen Y มีอายุประมาณ 18-37 ปี เกิดในยุคท่ีมีโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี คอมพิวเตอร ์และ 
อินเทอรเ์น็ต เป็นคนท่ีชอบเทคโนโลยี ชอบความเร็ว ทันทีทันใด ไม่ชอบรอนาน ชอบสีสันสดใส 
บรรยากาศสนุกสนาน ชอบใหเ้อาอกเอาใจ มีลักษณะการใชภ้าษาท่ีไม่เป็นทางการ ไม่ช่ืนชอบ
ความเป็นทางการ มองโลกในแง่ดี มองทุกอย่างแบบสดใส และโลกสวย คนรุ่นนีมี้เอกลักษณ์
ทางการใชภ้าษาแบบสรา้งสรรค ์ฉีกกฎเกณฑ ์ 
  ปัจจุบัน คนกลุ่มนีอ้ยู่ในทั้งช่วงวัยเรียนและวัยท างาน จากการท่ียุคนีเ้ป็นยุคท่ีมี
เทคโนโลยีเขา้มาเก่ียวขอ้ง จึงไม่น่าแปลกใจท่ีคนกลุม่นีจ้ะมีความสามารถในการท างานท่ีเก่ียวกบั
การ ตดิตอ่ส่ือสาร ชอบงานดา้นไอที ใชค้วามคดิสรา้งสรรคส์ิ่งใหม ่ๆ รวมทัง้สามารถท าอะไรหลาย 
ๆ อยา่งไดใ้นเวลาเดียวกนั เรียกไดว้า่สามารถใชเ้ครื่องมือเครื่องไมไ้ดอ้ย่างคล่องแคล่ว อาจจะเคย
เห็นภาพคนยคุใหมท่ี่นั่งเล่น iPad ไปดว้ย คยุโทรศพัทไ์ปดว้ย แถมบางคนยงักินขา้วไปพรอ้ม ๆ กนัดว้ย 
  ในเรื่องการท างาน กลุ่ม Gen Y จะเติบโตมาพรอ้มกับการประชุม การระดมความ
คิดเห็น แตท่ว่าคนกลุ่มนีจ้ะไม่คอ่ยอดทนเหมือนรุน่พ่อรุน่แม่ หวงัท่ีจะท างานไดเ้งินเดือนสงู ๆ แต่
ไมอ่ยากไตเ่ตา้จากการท างานขา้งลา่งขึน้ไป คาดหวงัในการท างานสงู ตอ้งการค าชม  
  กลุ่ม Gen-Y มักจะจัดสรรเวลาใหง้านและชีวิตส่วนตัวในจุดท่ีสมดุลกัน พอหลังเลิก
งานอาจไปท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เพ่ือสรา้งความสขุใหก้ับตวัเอง เช่น ไปเล่นฟิตเนส ไปพบปะสงัสรรค์
กับเพ่ือนฝูง จะไม่ค่อยหมกมุ่นอยู่กับงานเหมือนกับคนรุ่นก่อน ๆ มองโลกในแง่ดี มีใจช่วยเหลือ
สงัคม รกัษาสิ่งแวดลอ้ม มีความสมัพนัธท่ี์ดีกบัพอ่แม่ 
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  5. การใช้ส่ือออนไลนข์อง กลุ่ม Generation Y 
  ในปัจจุบันคนไทยใช้งานอินเทอรเ์น็ตหนักหน่วงมากขึน้ และยังมีการใช้งานไปใน
รูปแบบท่ีหลากหลายยิ่งขึน้ดว้ย โดยความนิยมในการใชง้านส่วนใหญ่ยงัเป็นการใชง้านโซเชียล
มีเดีย อาทิ Facebook, Instagram, Twitter และ Pantip สูงมากถึง 3 ชม. 30 นาทีต่อวัน หรือ
เท่ากับ 1 ใน 3 ของชั่วโมงการใชง้านอินเทอรเ์น็ตในแต่ละวนั หรือมีปริมาณการใชง้านกว่า 93% 
ของการใชง้านอินเทอรเ์น็ตโดยรวมเลยทีเดียว นอกจากนีย้งัเป็นปีแรกท่ีมีการซือ้สินคา้และบริการ
ผ่านออนไลน ์เขา้มาติดอนัดบัใน TOP 5 ของกิจกรรมท่ีคนไทยนิยมท าผ่านออนไลน ์โดยมีจ านวน
การใชง้านสูงถึง 51% รวมทัง้ยงัมีกิจกรรมท่ีหลากหลายมากกว่าปีทีผ่านๆ มา ทัง้การท าธุรกรรม
ทางการเงิน การอา่นหนงัสือออนไลน ์จองโรงแรม จองตั๋ว เรียกแท็กซ่ี บรกิารสั่งอาหาร รวมทัง้เรียน
ออนไลนต์า่ง ๆ  
  เสมอ นิ่มเงิน (2561) กลุ่ม Gen Y จะรบัขอ้มลูข่าวสารผ่านช่องทางส่ือสงัคมออนไลน ์
หรือโซเชียลมีเดียบ่อยท่ีสุดรองลงมา คือส่ือโทรทศัน ์เว็บไซต ์หรือแอปพลิเคชั่นข่าว หนงัสือพิมพ ์
และวิทยุ แม้จะรับข่าวสารทางส่ือใหม่มากแต่ให้ความเช่ือถือในส่ือโทรทัศนแ์ละหนังสือพิมพ์
มากกว่าข่าวสารจากส่ือใหม่ แต่มีแนวโนม้ท่ีจะเช่ือถือในส่ือใหม่มากขึน้ ส าหรบัตน้ตอข่าวทาง
ออนไลนท่ี์ Gen Y รบัข่าวสารบ่อย คือ ส านักข่าวท่ีไม่เป็นทางการและรบัขอ้มูลข่าวสารจากคน
ใกลช้ิดบ่อยครัง้กว่าส านักข่าวท่ีเป็นทางการ 53.7% คิดว่าข่าวสารท่ีรบัจากในส่ือใหม่นัน้มีการ
น าเสนอ ข่าวการเมืองและประเด็นส าคญัทางสงัคมหลายดา้นส่วนประเภทข่าวท่ี Gen Y รบัชม
ไดแ้ก่ขา่วบนัเทิง 57.2% ขา่วเหตกุารณส์ าคญั 51.6% และขา่วกีฬา 37.2% 
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ภาพประกอบที ่2.1 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “การใชง้าน Social Media ยอดฮิตของกลุม่ Gen Y” 
ทีม่า: ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ ออนไลน,์ 2562 

 จากภาพตวัอยา่งท่ี 2.24 จะไดเ้ห็นไดว้า่กลุม่ Gen Y จะมีระยะเวลาในการใชง้าน Social 
Media มาถึง 3 ชม. 42 นาที/วนั ไดแ้ก่ YouTube 98.6%, Line 97.9%, Facebook 97.8% เป็นตน้ 
กิจกรรมดหูนงั ฟังเพลง ดทีูวีออนไลน ์2 ชม. 18 นาที/วนั และเล่นเกมสอ์อนไลน ์2 ชม. 6 นาที/วนั 
นบัไดว้า่ Gen Y มีการใชง้านส่ือออนไลนม์ากวา่ Generation อ่ืน ๆ  

แนวคิดเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก  

  1. ความหมายของอินโฟกราฟิก 
  จงรกั เทศนา (2561) อินโฟกราฟิก คือการน าขอ้มูลมาเสนอใสรูปแบบต่าง ๆ อย่าง
สรา้งสรรค ์ภาพสามารถเล่าเรื่องได ้มีองคป์ระกอบส าคญั โดยรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ใหเ้พียงพอ 
แลว้สรุป วิเคราะห ์เรียบเรียง ท าใหภ้าพนัน้มีความน่าสนใจและดงึดดูสายตาของผูช้มได ้เป็นการ
ลดเวลาในการอธิบายโดยใชภ้าพเป็นสว่นประกอบ 
  จงรกั เทศนา (2558) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีอินโฟกราฟิกไวว้่าการออกแบบอินโฟกราฟิก 
(Infographics Design) Infographics มาจากค าว่า Information + graphics อินโฟกราฟิก 
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(Infographics) หมายถึงการน าขอ้มลูหรือความรูม้าสรุปเป็นสารสนเทศในลกัษณะของกราฟิกท่ี
ออกแบบเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวดแูลว้เขา้ใจง่ายในเวลารวดเรว็และชดัเจนสามารถส่ือให้
ผูช้มเขา้ใจความหมายของขอ้มลูทัง้หมดไดโ้ดยไมจ่  าเป็นตอ้งมีผูน้  าเสนอมาชว่ยขยายความเขา้ใจอีก 
  Zidane Rider (2556) ไดใ้หค้วามหมายว่าอินโฟกราฟิกคือภาพหรือกราฟิกซึ่งบ่งชีถ้ึง
ขอ้มูลไม่ว่าจะเป็นสถิติความรูต้วัเลข ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่นย่อขอ้มูลเพ่ือใหป้ระมวลผลไดง้่าย 
เพราะมนษุยช์อบและจดจ าภาพสวยๆไดม้ากกว่าการอ่าน ดว้ยแผนภาพสวย ๆ สามารถท าใหค้น
ทั่ว ๆ ไป สามารถเขา้ถึงเขา้ใจขอ้มลูปรมิาณมาก ๆ ดว้ยแผนภาพภาพเดียวเท่านัน้ จากขอ้มลูท่ีถกู
คดักรองมาเป็นอย่างดีท าใหผู้้อ่านเข้าใจไดง้่ายเป็นวิธีการน าเสนอข้อมูลเชิงสรา้งสรรคซ์ึ่งเรา
สามารถหยิบยกเรื่องราวเล็ก ๆ ไปจนถึงเรื่องราวใหญ่โตมาน าเสนอในมมุมองท่ีแปลกตาทนัสมยั
ทนัตอ่เหตกุารณใ์นโลกปัจจบุนั 
  อาศิรา พนาราม (2556) ไดใ้หค้วามหมายว่า อินโฟกราฟิก หมายถึง ภาพหรือกราฟิก
ซึ่งบง่ชีถ้ึงขอ้มลูไมว่า่จะเป็นสถิติความรูต้วัเลข ฯลฯ เรียกวา่เป็นการยน่ย่อขอ้มลูเพื่อใหป้ระมวลผล
ไดง้่ายเพียงแคก่วาดตามองซึ่งเหมาะส าหรบัผูค้นในยคุไอทีท่ีตอ้งการเขา้ถึงขอ้มลูซบัซอ้นมหาศาล
ในเวลาอนัจ ากดั เหตนีุ“้ อินโฟกราฟิก” จึงเป็นการจดัการกบั“ ขอ้มลู-ตวัเลข-ตวัอกัษร” ท่ีเรียงราย
ใหก้ลายรา่งมาเป็นภาพท่ีสวยงาม 
  จากความหมายท่ียกตวัอย่างมา สามารถสรุปไดว้า่อินโฟกราฟิกหมายถึงการน าขอ้มลู
ท่ีเป็นประเภทของ ภาพ เนือ้หา ตัวเลข ตัวอักษร ลายเส้น การใช้สี สัญลักษณ์กราฟแผนภูมิ
ไดอะแกรมแผนท่ี ฯลฯ น ามาประกอบกนัใหอ้อกมาอยูรู่ปแบบภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวสามารถ
บง่บอกขอ้มลูทัง้หมดสรุปเป็นเรื่องราวท่ีสามารถเขา้ใจง่ายในเวลารวดเร็วและชดัเจนจากเรื่องราว
โดยการใชภ้าพ สี ตวัอกัษรท่ีสวยงามในการดงึดดูความสนใจใหผู้ช้มเขา้ใจความหมายของขอ้มูล
ทัง้หมดไดโ้ดยชั่วระยะเวลาอนัสัน้และอาจไมจ่  าเป็นขยายความเขา้ใจอีก 
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ภาพประกอบที ่2.2 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก เรื่อง วิธีเอาชนะความเครียด “ในการท างาน” 
ทีม่า: Sanook, ออนไลน,์ 2562 

  2. หลักการสร้างอินโฟกราฟิก 
  จงรกั เทศนา (2562) จะตอ้งมีองคป์ระกอบท่ีส าคญัหวัขอ้ท่ีน่าสนใจภาพและเสียง
ซึ่งจะตอ้งรวบรวมขอ้มลูตา่ง ๆ ใหเ้พียงพอแลว้น ามาสรุปวิเคราะหเ์รียบเรียงแสดงออกมาเป็นภาพ
จึงจะดึงดดูความสนใจไดดี้ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพิ่มเติมกราฟิกท่ีใชอ้าจเป็นภาพลายเสน้
สญัลกัษณก์ราฟแผนภูมิไดอะแกรมตารางแผนท่ี ฯลฯ จดัท าใหมี้ความสวยงามน่าสนใจเขา้ใจง่าย
สามารถจดจ าไดน้านท าใหก้ารส่ือสารมีประสิทธิภาพมากขึน้ สามาแบง่ออกไดเ้ป็น 2 สว่น  
   2.1 ดา้นขอ้มลู ขอ้มลูท่ีจะน ามาเสนอในรูปแบบอินโฟกราฟิก จะตอ้งมีความนา่สนใจ
เป็นเรื่องราวท่ีเป็นความจรงิและมีความแมน่ย าในขอ้มลู 
   2.2 ดา้นการออกแบบ การออกแบบตอ้งมีรูปแบบ แบบแผน ความสวยงาม ท่ีเขา้ใจ
ง่าย ไมยุ่ง่ยากในการใชง้าน และสามารถใชง้านไดจ้รงิ 
  3. ประเภทของข้อมูล 
  อคัรพล ตนัทองหลาง (2561) ปัจจุบนัเรามี Data จ านวนมหาศาลท่ีตอ้งถูกแปลงให้
กลายเป็น Information ในรูปแบบแผนภูมิ แผนผงั กราฟ หรือ ไดอะแกรม ทัง้แบบท่ีเป็นภาพนิ่ง 
และเคล่ือนไหว ซึ่งการน าเสนอขอ้มูลนัน้ก็มีมากมายหลากหลายรูปแบบ สามารถแบ่งออกได ้
4 ประเภท 
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   3.1 Data Visualization คือ ขอ้มลูท่ีจินตนาการหรือสรา้งภาพขึน้ในความคิด ซึ่งเป็น
กระบวนการท าใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจส าหรบัเรื่องท่ีจินตนาการยาก เขา้ใจยาก วิธีการท่ีเป็น
ทางลดัก็คือการสรา้ง ภาพ ใหเ้ป็น บนัไดความคิด ไปสู ่การใชค้วามคิดอีกระดบั บนัไดนีจ้ะช่วยตดั
ปริมาณขอ้มูล ช่วยลดภาระการค านวณหรือการน าไปผ่านหลากหลายกระบวนการความคิด 
เพ่ือน าไปสูค่  าตอบท่ีตอ้งการไดโ้ดยเรว็และถกูตอ้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.3 ตวัอยา่งขอ้มลูประเภท Data Visualization 
ทีม่า: Akkharaphon Dantonglang, Online, 2019 

   3.2 Information Visualization เป็นการแปลงขอ้มลูเป็นภาพ โดยการรวบรวมขอ้มูล
ท่ีเป็นค าหรือขอ้มลูยาว ๆ เยอะ ๆ โดยท่ีไมจ่  าเป็นตอ้งออกมาในรูปแบบของกราฟแบบท่ีเราเห็นอยู่
ทั่วไป  
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ภาพประกอบที ่2.4 ตวัอยา่งขอ้มลูประเภท Information Visualization 
ทีม่า: Tueymeaw, ออนไลน,์ 2562 

   3.3 Statistical Graphics ตวัเลขแทนปริมาณจ านวนขอ้มูล หรือขอ้เท็จจริงของสิ่ง
ตา่ง ๆ อีกช่ือหนึ่งท่ีทกุรูจ้กักนัดี คือ ขอ้มลูทางสถิติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.5 ตวัอยา่งขอ้มลูประเภท Statistical Graphics 
ทีม่า: บรษิัทหลกัทรพัยท่ี์ปรกึษาการลงทนุ คลาสสิก ออสสิรสิ จ  ากดั, ออนไลน,์ 2562 
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   3.4 Information Design คือทกัษะ ในการจดัเตรียมขอ้มลูตา่ง ๆ เพ่ือออกแบบ และ
น าเสนอใหท้กุคนน าไปใชง้านไดง้่าย และเกิดประสิทธิภาพ 

ภาพประกอบที ่2.6 ตวัอยา่งขอ้มลูประเภท Information Design 
ทีม่า: Sandyslides, ออนไลน,์ 2562 

  4. เนือ้หาของอินโฟกราฟิก  
  ณิชมน หิรัญพฤกษ์ (2558) มีเว็บไซตต์่างประเทศมากมายท่ีน าอินโฟกราฟิกไป
เผยแพรข่อ้มลู ข่าวสารตา่ง ๆ เช่น Visual.ly, visualizing.org จะพบว่ามีอินโฟกราฟิกอยู่มากมาย
หลายชนิด จงึสรุปขอ้มลูหรือเนือ้หาท่ีเหมาะสมในการสรา้งอินโฟกราฟิก ดงันี ้
    4.1 เป็นหวัขอ้ท่ีเป็นประเด็นในช่วงเวลานัน้ อาจจะเป็นการรรายงานข่าวท่ีไดร้บั
ความสนใจจากผูช้ม สรุปประเด็นส าคญั ๆ ใหอ้ยู่ในรูปแบบอินโฟกราฟิก เช่น ผลการนบัคะแนน
เลือกตัง้ ปี 2562, อตัราการขึน้นคา่รถเมล ์เป็นตน้  
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ภาพประกอบที ่2.7 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “ผลการนบัคะแนนเลือกตัง้ ปี 2562” 
ทีม่า: One31, ออนไลน,์ 2562 

   4.2 สอนวิธีการ (How to) คือ เนือ้หาประเภทบอกเล่าเป็นขัน้ตอน เพ่ือใหผู้ร้บัสาร
เขา้ใจและปฏิบตัติาม อาจจะเป็นเรื่องเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ท่ีคนอ่ืนมองขา้ม แตย่งัมีคนท่ียงัใหค้วามสนใจ
ในเนือ้หานัน้อยู ่เชน่ การใชบ้นัไดหนีไฟขณะเกิดเหตไุฟไหม,้ ขอ้แนะน าการใชเ้ครื่องดบัเพลิง เป็นตน้ 
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ภาพประกอบที ่2.8 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “ขอ้แนะน าการใชเ้ครื่องดบัเพลิง” 
ทีม่า: ส  านกังานมาตรฐานผลิตภณัฑอ์ตุสาหกรรม (สมอ.), 2562 

   4.3 การรายงานผล น าเสนอเนือ้หา ขอ้มูล ท่ีตอ้งการเผยแพร่ภายในองคก์ร บริษัท 
หา้งรา้น ใหผู้ร้บัสารรบัรู ้เช่น รายงานผลจ านวนคนท่ีมาใชบ้ริการ , 9 ขอ้เท็จจริงเก่ียวกับกลุ่มโรค
เรือ้รงั เป็นตน้ 
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ภาพประกอบที ่2.9 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “9 ขอ้เท็จจรงิเก่ียวกบักลุม่โรคเรือ้รงั” 
ทีม่า: ศนูยว์ิจยัสขุภาพกรุงเทพ, วนัท่ี 4 มิถนุายน 2562 

   4.4 การเปรียบเทียบ การน าขอ้มูลมาเปรียบเทียบกันของสองสิ่งขึน้ไป โดยสรา้งให้
เห็นภาพขอ้เท็จจรงิ ความเหมือนหรือความแตกตา่ง น าเสนอแบบคูข่นาน เชน่ เปรียบเทียบระหว่าง
โครงการประกันราคาขา้วกับการรบัจ าน า, เปรียบเทียบการสูบบุหรี่ในบา้น ผลรา้ยสู่ใกลช้ิด, การ
เปรียบเทียบดา้นการใชบ้รกิารระหวา่ง Facebook กบั Line เป็นตน้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.10 ตวัอย่างอินโฟกราฟิก “เปรียบเทียบระหว่างโครงการประกันราคาขา้วกบั
การรบัจ าน า” 

ทีม่า: Pantip, ออนไลน,์ 2562 
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   4.5 การเปล่ียนแปลงของเวลา น าเสนอเนือ้หาท่ีเก่ียวกบัสิ่งท่ีเห็นความเปล่ียนแปลง
ของเวลาแลว้น ามาจดัแสดงขอ้มลูในรูปแบบมิตเิวลา ท าใหก้ารน าเสนอขอ้มลูประวตัิศาสตรเ์ขา้ใจ
ง่ายมากขึน้ มีหวัขอ้ท่ีนา่สนใจ เชน่ ประวตักิารใชอิ้นเทอรเ์น็ต, กระบวนการคดัแยกขยะ เป็นตน้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.11 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “ขัน้ตอนการซือ้ขายกบั PaySure” 
ทีม่า: Paysure, ออนไลน,์ 2562 

   4.6 ค าอธิบายเชิงวิชาการ เป็นเนือ้หาเฉพาะทางส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญแต่ละดา้น จะ
เป็นไดท้ัง้ผูเ้ขียนหรือผูใ้หข้อ้มูล เช่น บทวิเคราะหพ์ฤติกรรมใชง้านอินเตอรเ์น็ต , ระบบพลังงาน
ไฟฟ้า เป็นตน้ จะอธิบายเก่ียวผลวิจยัหรือผลส ารวจในแตะ่เรื่อง ช่วยใหผู้ร้บัสารเขา้ใจไดง้่าย และ
นา่เช่ือถือ  
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ภาพประกอบที ่2.12 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “พฤตกิรรมการใชอิ้นเตอรเ์น็ต Gen Y” 
ทีม่า: Matemate, ออนไลน,์ 2562 

   4.7 การใชต้าราง เป็นเนือ้หาท่ีใชก้ารน าเสนอในรูปแบบการใชต้ารางเขา้มาช่วย เป็น
ขอ้มูลง่ายๆ เพ่ือใหผู้ร้บัสารใชง้านไดส้ะดวก รวดเร็ว เช่น จ านวนแคลอรีของอาหารแต่ละชนิด , 
ระยะทางในการวิ่งส  าหรบัมือใหม ่เป็นตน้ ในการน าเสนอเนือ้หารูปแบบนีจ้ะมีความเป็นเอกสารให้
ขอ้มลูสงูกวา่ทกุ ๆ แบบ 
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ภาพประกอบที ่2.13 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “อาหารจานโปรดท่ีคณุทาน ตอ้งวิ่งเผาผลาญแคไ่หน” 
ทีม่า: Kapook, ออนไลน,์ 2562 

   4.8 สรุปภาพรวม การน าเนือ้หา ขอ้มลู มาสรุปภาพรวมเก่ียวกับหวัขอ้ใดหวัขอ้หนึ่ง 
เช่น การเสนอเรื่องเขา้วาระประชุมของ คสช., ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี, เด็กสมยันูน้ vs เด็กสมยันี ้
เป็นตน้ เป็นการน าเสนอเนือ้หาท่ีใหข้อ้มลูสงูกวา่อินโฟกราฟิกแบบอ่ืน ๆ  
 
 
 
 
 
 
 



29 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.14 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “ยทุธศาสตรช์าต”ิ 
ทีม่า: ส  านกังานสภาพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ, 2562 

  5. รูปแบบของอินโฟกราฟิก โดยทั่วไปแบง่ออกเป็น 3 ประเภท 
   5.1 แบบภาพนิ่ง (Static Infographics) เชน่ แผน่พบั โปสเตอร ์หนงัสือภาพ หรือเป็น
สว่นหนึ่งในบทความในนิตยสารหรือหนงัสือพิมพ ์ภาพกราฟิกประกอบข่าวโทรทศัน ์ฯลฯ ซึ่งพรอ้ม
ส่งตอ่ในส่ือดิจิทลัไดง้่าย เช่น การส่งอีเมล การน าไปใชป้ระกอบบทความในเว็บไซต ์การส่งตอ่ใน 
Social Media เช่น LINE, Facebook, Instagram เป็นตน้ อินโฟกราฟิกสป์ระเภท นีจ้ะไม่มีการ
เปล่ียนแปลงหรือปรบัปรุงเนือ้หา 
   5.2 แบบมีปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Infographics) เหมาะกบั การบรรยายขอ้มูลท่ีมี
ปริมาณมากและซับซ้อน ผู้อ่านสามารถดูข้อมูลเชิงลึก เพิ่มเติมได้ ผู้สร้างชิน้งานสามารถ
เปล่ียนแปลงเนือ้หาหรือปรบัปรุงขอ้มลู ใหเ้ป็นปัจจบุนัได ้ 
   5.3 แบบภาพเคล่ือนไหว (Motion Graphic) เป็นการสร้างภาพกราฟิกให้มีการ
เคล่ือนไหวไดใ้นหลายมิติ แตกต่างจากแอนิเมชนั (Animation) ตรงท่ีไม่มีตวัละครเป็นตวัด าเนิน
เรื่อง หรือมีบทพดู และตดัฉากสลบัเหมือนภาพยนตร ์แตจ่ะเป็นการสรา้งการเคล่ือนไหวใหก้ราฟิก
และใชก้ารพากยเ์สียงบรรยายประกอบ แมว้่าอินโฟกราฟิกประเภทนีจ้ะมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 
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เน่ืองจากสามารถดึงดูดให้ผู้ชมรูส้ึกมีส่วนร่วมไดม้ากกว่าแบบภาพนิ่ง และแบบมีปฏิสัมพันธ์
โตต้อบได ้แตก่ารออกแบบชิน้งานจะยากขึน้ ตอ้งใชเ้ครื่องมือเพิ่มขึน้ หมายความว่าคา่ใชจ้่ายใน
การสรา้งชิน้งานจะเพิ่มขึน้เป็นเงาตามตวั  
  6. วิธีการเล่าเร่ืองอินโฟกราฟิก  
โรส (2561) เช่ือไดเ้ลยว่าทกุวนันีแ้ต่ละคนมีขอ้มลูดี ๆ มีสาระ อยู่ในมือ แตไ่ม่รูว้ิธีการน าเสนอท่ีดี 
อาจท าให้ข้อมูลนั้นสูญเปล่า การท าอินโฟกราฟิกก็เช่นกัน ถ้าเลือกรูปแบบของอินโฟกราฟิก
เหมาะสมกบัขอ้มลู ก็จะท าใหข้อ้มลูถกูลดความหมาย หรือไมน่า่สนใจเทา่ท่ีควร   
   6.1 แบบ Visualised Article เหมาะส าหรบัการน าบทความ งานเขียน มาเล่าผ่าน
อินโฟกราฟิก เพราะฉะนัน้อินโฟกราฟิกแบบนีจ้ึงตอ้งใชก้ารน าเสนอท่ีเหมาะสมกับขอ้มูลแต่ละ
ชนิด เช่น ถ้ามีตวัเลขก็ควรน าเสนอผ่านกราฟแบบต่าง ๆ หรือ ตวัหนังสือก็สามารถส่ือสารดว้ย
ภาพประกอบ หรือ icon 
   เทคนิค : สรุปบทความ และเลือกประเดน็ก่อนน าเสนอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.15 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Visualised Article 
ทีม่า: Infographic Thailand, 2562 

   6.2 แบบ Listed เป็นอินโฟกราฟิกท่ีคนไทยเราน่าจะคุน้เคยกนัดีครบั มกัจะใชต้วัเลข
น าในเฮดไลน ์เช่น “5วิธี” ดูแลหุ่นสวย, “4 เทคนิค” พิชิตใจนายจา้ง การน าเสนอแบบเป็นขอ้ ๆ 
แบบนีเ้หมาะกบัเรื่องท่ีไมย่าวนกั และไมค่วรเป็นเรื่องท่ีเครียดมากเกินไป 
   เทคนิค : ลองวิเคราะหว์่าขอ้ไหนสามารถรวบเป็นขอ้เดียวกนัได ้เพราะยิ่งมีหลายขอ้
ยิ่งจดจ าไดย้าก 
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ภาพประกอบที ่2.16 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Listed 
ท่ีมา: Infographic Thailand, 2562 

   6.3 แบบ Comparison เหมาะกับใชเ้พ่ือเปรียบเทียบระหว่างของสิ่งหนึ่งกับอีกสิ่ง 
โดยการน าเสนอคูก่นัแบบนีท้  าใหเ้ห็นภาพไดช้ดัเจนว่าแตกตา่งอยา่งไรบา้ง 
   เทคนิค : ใชก้ารจดัวางท่ีเหมือนกนัทัง้สองฝ่ัง ท าใหเ้ห็นความตา่งท่ีชดัเจน ใชสี้คูต่รง
ขา้มเป็นตวัแบง่ฝ่ัง ท าใหด้งู่ายขึน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่2.17 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Comparison 
ท่ีมา : Infographic Thailand, 2562 
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   6.4 แบบ Structure เหมาะกบัการใชอ้ธิบายสว่นประกอบของบางสิ่ง  
   เทคนิค : พยายามสรา้งภาพใหเ้ห็นแตล่ะส่วนประกอบ เช่น ภาพเหมือนสแกนเขา้ไป
ภายใน หรือ การแยกแตล่ะสว่นออกหา่งกนั ไมซ่อ้นกนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่2.18 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Structure 
ท่ีมา : Infographic Thailand, 2562 

   6.5 แบบ TimeLine เหมาะส าหรบัใชเ้ลา่ประวตัิความเป็นมาเป็นไปของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
โดยใชเ้สน้แทนระยะเวลา สามารถใชไ้ดก้บัทกุอยา่ง เชน่ประวตัคิน ประวตัอิงคก์ร ประวิตสิถานท่ี 
   เทคนิค : ใชค้วามหา่งของแตล่ะจดุ ชว่ยบอกความหา่งของแตล่ะชว่งเวลาได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.19 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ TimeLine 
ทีม่า: Infographic Thailand, วนัท่ี 4 มิถนุายน 2562 
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   6.6 แบบ Flowchart เป็นการน าเสนอแบบเป็นล าดบัขัน้ เหมาะกบัการเสนอเป็นควิซ
ใหผู้อ้า่นไดท้ราบค าตอบท่ีตอ้งการโดยการอ่านไลล่งไปตามเสน้จนถึงดา้นล่างสดุ 
   เทคนิค : ระวงัเรื่องความยุง่เหยิงของเสน้ ใชสี้ชว่ยแยกเสน้ ลดความสบัสนในการอา่น 

 
 
  
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.20 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Flowchart 
ทีม่า: Infographic Thailand, 2562 

   6.7 แบบ RoadMap เป็นการอธิบายทีละขัน้ตอน เหมาะกับการอธิบายขัน้ตอนการ
ท างาน หรือการเดินทาง เช่น ขัน้ตอนการท างานขององคก์ร ขัน้ตอนการรบัพนักงานเขา้ท างาน 
การเดนิทางของเดก็นกัเรียนสูก่ารเป็นนิสิต 
   เทคนิค : เรื่องตอ้งนา่สนใจพอท่ีคนอยากจะรูที้ละขัน้ตอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.21 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ RoadMap 
ทีม่า: Infographic Thailand, 2562 
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   6.8 แบบ Useful Bait เป็นอินโฟกราฟิกท าใหเ้ราเห็นวิธีท าบางอย่าง โดยท่ีเราเห็น
แลว้สามารถน าไปใชไ้ดท้นัที  
   เทคนิค : ตอ้งใหค้วามส าคญักับการอ่านง่าย และความเขา้ใจง่าย มากกว่าความ
สวยงาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.22 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Useful Bait 
ทีม่า: Infographic Thailand, 2562 

   6.9 แบบ Number Porn คือ อินโฟกราฟิกท่ีเต็มไปดว้ยตวัเลข และกราฟ หากตวัเลข
ท่ีนา่สนใจมากเพียงพอก็สามารถน าเสนอในรูปแบบนีไ้ด ้
   เทคนิค : ไม่ใช่แคมี่ตวัเลขมาก แตต่วัเลขตอ้งน่าสนใจ หรือเก่ียวขอ้งกบัคนอ่านมาก
พอถึงจะมีกราฟหลายประเภทแตค่วรเลือกสไตลก์ราฟิกแบบเดียวกนัทัง้ภาพ เชน่ 3D, Flat 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.23 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Number Porn 
ทีม่า: Infographic Thailand, 2562 
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  7. ขอ้แนะน าในการเลือกใชสี้ 
  ศภุลกัษณ ์จเุครือ (2561) ท าความเขา้ใจกบัหลกัการใชสี้ในการออกแบบเรื่องทฤษฎี สี 
Color wheel คือทฤษฎีสีท่ีเราควรจะเรียนรูเ้อาไวบ้า้ง ซึ่งสีจะประกอบไปดว้ย 3 ขัน้คือ 
   7.1 ขัน้ท่ี 1 (Primary) – แมสี่ ไดแ้ก่ สีแดง สีเหลือง สีน า้ เงิน 
   7.2 ขัน้ท่ี 2 (Secondary) คือ สีท่ีเกิดจากสีขัน้ท่ี 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนท่ี
เทา่กนั จะท าใหเ้กิดสีใหม ่3 สี ไดแ้ก่ สีสม้ สีมว่ง สีเขียว 
   7.3 ขัน้ท่ี 3 (Tertiary) คือ สีท่ีเกิดจากสีขัน้ท่ี 1 ผสมกบัสีขัน้ท่ี 2 ในอตัราสว่นท่ีเท่ากนั 
จะไดสี้อีก 6 สีคือ สีสม้แดง สีมว่งแดง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีน า้เงิน สีมว่งน า้ สีเงิน สีสม้เหลือง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.24 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก แบบ Number Porn 
ทีม่า: Campus-star, ออนไลน,์ 2562 

  8. วิเคราะหก์ารเลือกใช้สี 
  เม่ือท าความเขา้ใจเก่ียวกับเรื่องวงลอ้ของสีแลว้จะขอแนะน าวิธรการเลือกใชสี้ในงาน
กราฟิกดีไซน ์ในดา้นการออกแบบ Infographic ตอ้งวิเคราะหง์านก่อนวา่ งานท่ีเราออกแบบควรใช้
สีโทนใด 
  ถา้การออกแบบไม่ไดถู้กบงัคบัดว้ยสีท่ีเป็นอตัลกัษณ ์หรือสญัลกัษณข์องสินคา้หรือสี
ประจ าองคก์ร เราควรเลือกใชสี้โดยน าหลกัจิตวิทยาของสีมาใช ้เน่ืองจากสีแตล่ะสีจะใหค้วามรูส้กึ 
มีผลต่อจิตใจของมนุษย ์โดยสีต่าง ๆ จะใหค้วามรูส้ึกท่ีแตกต่างกัน ดงันัน้เราจึงมักใชสี้เพ่ือส่ือ
ความรูส้กึและความหมายตา่ง ๆ กนัไป เชน่ 
   8.1 สีแดง ใหค้วามรูส้กึเรา่รอ้น รุนแรง อนัตราย ต่ืนเตน้ 
   8.2 สีเหลือง ใหค้วามรูส้กึ สวา่ง อบอุน่ แจม่แจง้ รา่เรงิ ศรทัธา มั่งคั่ง 
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   8.3 สีเขียว ใหค้วามรูส้กึ สดใส สดช่ืน เย็น ปลอดภยั สบายตา มุง่หวงั 
   8.4 สีฟ้า ใหค้วามรูส้กึ ปลอดโปลง่ แจม่ใส กวา้ง ปราดเปรื่อง 
   8.5 สีมว่ง ใหค้วามรูส้กึ เศรา้ หมน่หมอง ลกึลบั 
   8.6 สีด  าใหค้วามรูส้กึ มืดมิด เศรา้ นา่กลวั หนกัแนน่ 
   8.7 สีขาว ใหค้วามรูส้กึ บรสิทุธ์ิ ผดุผอ่ง วา่งเปลา่ จืดชืด 
   8.8 สีแสด ใหค้วามรูส้กึ สดใส รอ้นแรง เจิดจา้ มีพลงั อ านาจ 
   8.9 สีเทา ใหค้วามรูส้กึ เศรา้ เงียบขรมึ สงบ แก่ชรา 
   8.10 สีน า้เงิน ใหค้วามรูส้กึ เงียบขรมึ สงบสขุ จรงิจงั มีสมาธิ 
   8.11 สีน า้ตาล ใหค้วามรูส้กึ แหง้แลง้ ไมส่ดช่ืน นา่เบื่อ 
   8.12 สีชมพ ูใหค้วามรูส้กึ ออ่นหวาน เป็นผูห้ญิง ประณีต รา่เรงิ 
   8.13 สีทอง ใหค้วามรูส้กึ มั่งคั่ง อดุมสมบรูณ ์
  เม่ือทราบจิตวิทยาของสีแต่ละสีแลว้ ก็ตอ้งคิดว่างานหรือหวัขอ้ท่ีเราตอ้งออกแบบนัน้
ควรท่ีจะใชสี้ใด ตวัอยา่งการออกแบบท่ีเลือกใชสี้ท่ีสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
  9. การสร้างอินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพ 
  การสรา้งอินโฟกราฟิกใหมี้ประสิทธิภาพ (Designing Effective Infographics) ตอ้ง
สามารถถ่ายทอดขอ้มูลจากการออกแบบท่ีมีศิลปะอย่างแทจ้ริง เป็นภาษาสากลท่ีสามารถเล่า
เรื่องราวแมว้่าดแูคภ่าพท่ีน าเสนอ เราสามารถพดูไดว้่าอินโฟกราฟิกไม่มีขอบเขตและขีดจ ากัดใน
การเลา่เรื่องผา่นภาพ การใชก้ราฟิกชว่ยเพิ่มความสวยงาม แก่สิ่งตา่ง ๆ ท าใหข้อ้มลูนา่ประทบัใจมี
คณุคา่อย่างมีนยัเพ่ือท่ีจะเผยแพรสู่ส่าธารณะการออกแบบตอ้งมีรูปแบบ แบบแผน ความสวยงาม 
ท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ยุ่งยากในการใชง้าน และสามารถใชง้านไดจ้ริง อย่างใน Website (เว็บไซต)์ หรือ 
Facebook (เฟซบุ๊ก) การน าอินโฟกราฟิกมาใชใ้นเนือ้หาก็จะท าใหเ้ป็นท่ีนา่สนใจท่ีจะอ่านมากยิ่งขึน้ 
   9.1 เนน้ท่ีเพียงหวัขอ้หลักหวัขอ้เดียว (Focus on a single topic) ตอ้ก าหนดหัวขอ้
หลักท่ีแน่นอนในการสรา้งอินโฟกราฟิก ท าใหอิ้นโฟกราฟิกของเรามีประสิทธิภาพ ไม่ก่อใหเ้กิด
ปัญหากบัผูอ้า่น และก าหนดค าถามเฉพาะท่ีตอ้งการค าตอบในอินโฟกราฟิก 
   9.2 ออกแบบให้เข้าใจง่าย (Keep it simple) ในการออกแบบข้อมูลต้องแน่ใจว่า
ข้อมูลไม่มากจนเกินไป ท าให้ผู้อ่านเข้าใจไดง้่าย ผู้ออกแบบไม่เกิดความสับสน การใช้ภาพท่ี
ซบัซอ้นจะท า ใหก้ารตีความผิดพลาดไมมี่ประสิทธิภาพ 
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   9.3 ขอ้มลูเป็นสิ่งส าคญั (Data is important) ในการสรา้งอินโฟกราฟิกตอ้งค านึงถึง
ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบัหวัขอ้เป็นส าคญั การออกแบบตอ้งไม่ท าเกินวตัถปุระสงคข์องหวัขอ้ เพราะจะเป็น
การท าลายขอ้มลูท่ีจ  าเป็น ตอ้งแนใ่จวา่การออกแบบเนน้ท่ีขอ้มลูและรูปแบบของอินโฟกราฟิก  
   9.4 แน่ใจว่าขอ้เท็จจริงถกูตอ้ง (Be sure facts are correct) การท าขอ้มลูใหถ้กูตอ้ง
เป็นสิ่งส าคญั ถ้าไม่ถูกตอ้งจะลดความน่าเช่ือถือของอินโฟกราฟิก เฉพาะฉะนัน้ก่อนท่ีจะสรา้ง
อินโฟกราฟิกตอ้งแน่ใจว่าขอ้มลูถกูตอ้ง โดยไปศกึษาคน้ควา้หาขอ้เท็จจรงิจากแหลง่ขอ้มลูท่ีเช่ือถือได ้
   9.5 การท าให้อินโฟกราฟิกเป็นตัวเล่าเรื่อง (Let it tell a story) อินโฟกราฟิกท่ีมี
ประสิทธิภาพสามารถเล่าเรื่องราวดว้ยภาพวาดหรือกราฟิก สามารถบอกบางสิ่งบางอย่างและ
สามารถถ่ายทอดขอ้มลูได ้ไมว่า่ผูช้มจะไมไ่ดอ้า่นขอ้มลูหรือศกึษาขอ้มลูมาก่อน 
   9.6 การออกแบบท่ีดีท าใหมี้ประสิทธิภาพ (Good design is effective) การบรรยาย
ดว้ยภาพถ้ามีการออกแบบท่ีดีจะดึงดูดใจผูช้ม สิ่งส าคญัท่ีสุดคือออกแบบอินโฟกราฟิกใหผู้ช้ม
เขา้ใจง่าย ใชค้วามคิดสรา้งสรรคอ์อกแบบใหน้่าสนใจ ภาพ กราฟิก สี ตวัอกัษร การเวน้ช่องว่าง 
ถือวา่เป็นสิ่งส  าคญัในการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.25 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “การสรา้งอินโฟกราฟิกใหมี้ประสิทธิภาพ” 
ทีม่า: เอ็ม.ดี.ซอฟต ์จ ากดั, ออนไลน,์ 2562 

   9.7 ใชสี้ท่ีดึงดดูความสนใจ (Choose attractive colors) ควรศึกษาทฤษฎีการใชสี้
ดว้ยใชสี้ใหถ้กูตอ้งเหมาะสมกบัหวัขอ้ ใชสี้ท่ีกระตุน้ดงึดดูความสนใจจากผูช้มได ้ ในการออกแบบ
อินโฟกราฟิกไม่จ  าเป็นตอ้งท าใหมี้สีสนัมาก ใชสี้นอ้ยแตเ่ป็นสีท่ีโดดเดน่ก็สามารถสรา้งประสิทธิภาพ
ใหก้บัอินโฟกราฟิกชิน้นัน้ได ้
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   9.8 ใชค้  าพดูท่ีกระชบั (Use short texts) ในการออกแบบจ าเป็นตอ้งสรุปขอ้ความให้
สัน้กระชบัตรงกบัตรงวตัถปุระสงคท่ี์ตอ้งการน าเสนอ อาจใชแ้ผน่ปา้ยหรือขอ้มลูสัน้ ๆ มาสนบัสนนุ
ภาพ ท าใหเ้กิดการดงึดดูความสนใจ และควรใชต้วัหนงัสือท่ีอา่นเขา้ใจง่าย 
   9.9 ตรวจสอบตวัเลขขอ้มูล (Check your numbers) ถ้าน าเสนอขอ้มูลดว้ยตวัเลข
ผ่านกราฟและแผนผงั ควรตรวจสอบความถกูตอ้งของตวัเลขและภาพวาดและตอ้งรูว้่าตวัเลขไหน
ควรใชห้รือไมใ่ช ้จะท าใหอิ้นโฟกราฟิกมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
   9.10 ท าไฟลอิ์นโฟกราฟิกให้เล็ก (Make the file size small) เพ่ือให้ผู้ชมสามารถ
เขา้ถึงและดาวนโ์หลดขอ้มลูไดง้่าย รวดเร็ว และน าไปใชต้่อไดดี้ตามจุดประสงคท่ี์ตอ้งการ ดาวน์
โหลดเรว็และใชเ้วลานอ้ยในการถ่ายโอนขอ้มลู สามารถแนบไฟลส์ง่อีเมลไปใหผู้อ่ื้น และไมค่วรลด
คณุภาพของรูปภาพควรใชไ้ฟลภ์าพท่ีมีคณุภาพสงูเพ่ือท่ีจะดงึดดูผูช้ม 

แนวคิดเกี่ยวกับเพจเฟซบุ๊กและการท่องเทีย่ว  

 Facebook เป็น Social Network ท่ีมีผูใ้ชบ้รกิารมากท่ีสดุในโลก ปัจจบุนัมีผูใ้ชง้าน Facebook 
ในเมืองไทยถึง 14 ลา้นคน ซึ่งคิดเป็น 80% ของผูใ้ชง้าน Internet ทัง้ประเทศ Facebook ช่วยให้
คณุสามารถติดต่อกับฐานลูกคา้เดิม, หากลุ่มลูกคา้ใหม่ หรือแมแ้ต่กระจายเรื่องราวธุรกิจข้อมูล
สินคา้และบรกิารของคณุออกไปใหโ้ลกไดร้บัรู ้
 Fan Page คือ Page ท่ีสร้างขึน้มาเพ่ือท่ีจะประชาสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ เช่น ข่าวสาร 
กิจกรรม ตลอดจนสินคา้และบริการต่าง ๆ ใหก้ับเพ่ือน ๆ หรือบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีก าลงัมองหาหรือมี
ความสนใจในสิ่งท่ีประชาสมัพนัธ ์เราสามารถใชป้ระโยชนจ์าก Fan Page ไดใ้นหลายๆ ดา้น เช่น 
การประชาสมัพนัธข์่าวสาร โฆษณาสินคา้ สรา้งเพ่ือติดตามดาราหรือตัง้เป็นแฟนคลบั เผยแพร่
ขอ้มูลจากเว็บไซตแ์ละบริการต่าง ๆ ในเชิงธุรกิจได ้และยังสามารถเขา้ถึงกลุ่มบุคคลต่าง ๆ ได้
อย่างกวา้งขวาง ซึ่งทัง้หมดท่ีกล่าวมานีส้ามารถท าไดโ้ดยใช ้Fan Page ซึ่งจะประหยดัเวลาและ
คา่ใชจ้า่ยในการโฆษณาและเป็นอีกชอ่งทางท่ีเขา้กลุม่เปา้หมายท่ีอยู่บนโลกออนไลน ์

แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการตัดสินใจ  

 1. ความหมายการตัดสินใจ 
 กิบสนั และ อิวานเซวิช (Gibson and Ivancevich) ใหค้วามหมายของการตดัสินใจไวว้่า 
เป็นกระบวนการส าคญัขององคก์ารท่ีผูบ้ริหารจะตอ้งกระท าอยู่บนพืน้ฐานของขอ้มลูข่าวสาร 
ซึ่งไดร้บัมาจากพฤตกิรรมบคุคล กลุม่ในองคก์าร และโครงสรา้งองคก์าร 
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 ไซมอน (Simon) ใหค้วามหมายว่า การตดัสินใจ เป็นกระบวนการของการหาโอกาสท่ีจะ
ตดัสินใจ การหาทางเลือกท่ีพอเป็นไปได ้และทางเลือกจากงานตา่ง ๆ ท่ีมีอยู่ 
  โจนส ์(Jones) ไดใ้หค้วามหมายของการตดัสินใจองคก์ารวา่เป็นกระบวนการ ท่ีจะแกไ้ข
ปัญหาขององคก์ร โดยการคน้หาทางเลือกและเลือกทางเลือกหรือแนวทางปฏิบตัิท่ีดีท่ีสุด เพ่ือ
บรรลเุปา้หมายขององคก์ารท่ีไดก้ าหนดไว ้
 ประชมุ รอดประเสริฐ (2533) กล่าวว่า การตดัสินใจ หมายถึง กระบวนการในการสรา้ง
ทางเลือกการด าเนินงานไวห้ลาย ๆ ทาง แลว้พิจารณาตรวจสอบประเมินทางเลือกเหล่านัน้
เพ่ือเลือกทางท่ีดีท่ีสดุเพ่ือไปด าเนินงาน 
 ดงันัน้ การตดัสินใจ คือ ผลสรุปหรือผลขัน้สุดทา้ยของกระบวนการคิดอย่างมีเหตผุล
เพื่อเลือกแนวทางการปฏิบตัิท่ีถูกตอ้งเหมาะสมกับทรพัยากร บุคคล และสถานการณ ์สามารถ
น าไปปฏิบตัแิละท าใหง้านบรรลเุปา้หมายและวตัถปุระสงคต์ามท่ีตอ้งการ  
 2. กระบวนการตัดสินใจ  
 วิชยั โถสวุรรณจินดา (2535) ไดเ้สนอขัน้ตอนกระบวนการตดัสินใจไว ้7 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
  2.1 การตระหนกัในปัญหา หมายถึง การคน้หาปัญหาและตระหนกัถึงความส าคญัของ
ปัญหาก่อน 
  2.2 การระบุและวิเคราะหส์าเหตขุองปัญหา โดยอาจเริ่มจากระบุสภาพและขอบเขต
ของปัญหาก่อน และพยายามคน้หาว่ามีปัจจยัอะไรบา้งท่ีก่อใหเ้กิดปัญหา โดยพิจารณาในแนวกวา้ง 
  2.3 ก าหนดทางเลือกโดยเลือกใชข้อ้มลูข่าวสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัปัญหาใหม้ากท่ีสดุ ให้
ไดข้อ้มลูท่ีทนัสมยัท่ีสดุ 
  2.4 ประเมินทางเลือกและจัดอันดับความส าคญั โดยใชว้ิจารณญาณของผู้บริหาร
ประเมิน ทางเลือกใหเ้หมาะสมกบัสภาพและความส าคญัของปัญหาควรมีเกณฑม์าตรฐานส าหรบั
ประเมินผล 
  2.5 การตดัสินใจทางเลือกท่ีดีท่ีสุด โดยสอดคลอ้งกับวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้จะตอ้งค านึงถึง
ประสิทธิภาพสงูสดุหรือไม ่สามารถน าเอาไปปฏิบตัไิดห้รือไม่ 
  2.6 การน าทางเลือกทางไปปฏิบตัิ การตดัสินใจท่ีไม่สามารถน ามาปฏิบตัิไดถื้อว่าการ
ตดัสินใจท่ีไม่มีประสิทธิภาพ เง่ือนไขท่ีดีท่ีสดุคือทกุคนยอมรบั มีการมอบอ านาจท่ีใหผู้เ้ก่ียวขอ้งไป
ปฏิบตั ิมีการเก่ียวขอ้งมีสว่นรว่มในการตดัสินใจ 
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  2.7 การติดตามผลและการด าเนินงาน เพ่ือจะไดท้ราบว่าการตัดสินใจในเรื่องการ
ปฏิบตัไิดผ้ลตามท่ีคาดหมายไว ้เป็นไปตามขัน้ตอนท่ีก าหนดไวห้รือไมเ่กิดปัญหาในดา้นการปฏิบตัิ
อยา่งไร เพ่ือจะไดท้  าการแกไ้ขไดท้นัทว่งที 
 นกัวิชาการไดใ้หค้วามเห็น และก าหนดขัน้ตอนของกระบวนการตดัสินใจไวใ้นลกัษณะท่ี
มีสาระท่ีคลา้ยกนัอยู่มาก โดยมองท่ีตวัของปัญหาก่อนแลว้มาวิเคราะหถ์ึงสาเหตุ หาทางเลือกเผ่ือ
ไวห้ลาย ๆ ทาง เลือกทางท่ีดีท่ีสดุแลว้น าไปแกปั้ญหา แลว้มีการประเมินผลในการแกปั้ญหานัน้ 
 3. ปัญหาและอุปสรรคในการตัดสินใจ 
 การทางเลือกท่ีดีท่ีสดุ ในกระบวนการนีผู้น้  าพึงตอ้งรูถ้ึงอุปสรรคหรือสิ่งท่ีสามารถจะบั่น
ทอนประสิทธิภาพของการเลือกทางเลือกของกลุม่ลงไปได ้ 
  3.1 ความไมส่มบรูณข์องการมีสว่นรว่ม (Incomplete Participation) หรือการไมมี่ส่วน
ร่วมจริงของสมาชิกในการตัดสินใจ กรณีนีเ้กิดขึน้ไดเ้ม่ือสมาชิกของกลุ่มบางส่วนไม่มีโอกาส
หรือไม่อยากแสดงความคิดเห็น ทั้งนีเ้พราะมีสมาชิกของกลุ่มบางคน แสดงการสนับสนุนต่อ
ทางเลือกใดทางเลือกหนึ่งอย่างจรงิจงัและเครง่เครียด จนท าใหพ้วกเขาไมอ่ยากโตแ้ยง้จงึเงียบเฉย 
โดยเฉพาะเม่ือผูใ้หก้ารสนบัสนนุนัน้มีต  าแหน่งหนา้ท่ีคอ่นขา้งสงู หรือการไดร้บัความเห็นชอบจาก
ผูน้  าของกลุ่ม ซึ่งการเงียบของสมาชิกบางส่วนท าใหผู้น้  าและสมาชิกคนอ่ืน ๆ ลงความเห็นว่านั่น
คือการเห็นชอบดว้ย ซึ่งตามความเป็นจริงอาจจะไม่เห็นดว้ย ดงันัน้ประชามติของการตดัสินใจจึง
เป็นประชามติท่ีผิด (False Consensus) อนัท าใหคุ้ณภาพของการตดัสินใจต ่าได ้และไม่เป็นท่ี
ยอมรบัของสมาชิกบางทีท่ีเงียบได ้(Silent Majority) ผูน้  าสามารถจะท าใหก้ารมีส่วนรว่มสมบูรณ์
ได ้โดยการสนบัสนุนใหส้มาชิกทุกคนไดมี้โอกาสแสดงความคิดเห็นและประเมินแต่ละทางเลือก 
โดยปอ้งกนัไมใ่หมี้การแสดงอาการขูเ่ข็ญ พดูเยย้หยนั หรือขูส่มาชิกท่ีโตแ้ยง้ได ้
  3.2 การเรง่รีบตดัสินใจ (Hasty Decision) การรีบเรง่ท าการตดัสินใจคือการตดัสินใจท่ี
ไมไ่ดมี้การประเมินทางเลือกตา่ง ๆ ใหดี้ก่อนท าการตดัสินใจเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง ซึ่งจะ
ส่งผลตอ่คณุภาพของการตดัสินใจ แมน้ว่าจะไดมี้การหาทางเลือกมาอย่างมี ประสิทธิภาพก็ตาม 
สิ่งส าคญัท่ีท าใหเ้กิดความรีบเร่งในการตดัสินใจของกลุ่มก็คือกลุ่มท่ีมีลักษณะ ความคิดเห็นไป
ในทางเดียวกนั หรือกลุ่มท่ีเป็นพรรคพวกเดียวกัน ซึ่งเป็นทางหนึ่ง  ประการท่ีสองท่ีท าใหร้ีบเร่งใน
การตดัสินใจของกลุ่ม คือเวลา โดยเฉพาะเม่ือการตดัสินใจกระท าใกล ้ๆ จะไดเ้วลาปิดการประชมุ 
ทกุคนจงึมกัตอ้งการใหเ้สรจ็สิน้ไป ไมอ่ยากใหเ้ล่ือนไปพิจารณาในคราวหนา้  
  3.3 การแบง่กลุม่หรือแบง่พวก (Polarization) การแบง่กลุม่หรือแบง่พวกจะเกิดขึน้เม่ือ
ในกลุม่ตดัสินใจ เม่ือสมาชิกมีความคดิเห็นในแนวทางเลือกตา่งกนัแค ่2 แนวทางอยา่งชดัเจน และ
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ตา่งฝ่ายก็สนบัสนนุทางเลือกของตนอยา่งเอาจรงิเอาจงัและเครง่เครียด โดยไมส่นใจท่ีจะพิจารณา
ในส่วนดีของทางเลือกของอีกฝ่ายหนึ่ง ไม่มีใครสนใจในส่วนท่ีเหมือนกันของทางเลือกทัง้สอง แต่
จะหาทางโจมตีจุดอ่อนของกันและกัน การต่อสูด้ว้ยอารมณจ์ะมีมาก บางทีกว่าความสนใจใน
เปา้หมายของการตดัสินใจ สมาชิกแตล่ะฝ่ายจะแยง่กนัพดู พดูสอดแทรกอีกฝ่ายหนึ่ง เม่ือตา่งฝ่าย
ตา่งไมส่นใจวา่พดูวา่อะไร ตา่งก็ไมเ่ขา้ใจวา่อีกฝ่ายพดูอะไรในท่ีสดุ 
  3.4 การวางแผนปฏิบตัิการ (Superficial Action Planning) ขัน้สุดทา้ยของการตดัสินใจ
โดยกลุ่มก็คือการก าหนดแผนท่ีท าการตัดสินใจไปสู่การปฏิบัติหรือแผนปฏิบัติการดังนั้นใน
ทางเลือกควรมีรายละเอียดแตล่ะขัน้ตอนคอ่นขา้งละเอียด วิธีการตดิตามดคูวามกา้วหนา้ก็ควรถกู
ก าหนดไวด้ว้ย เพราะว่าการตดัสินใจถึงแมจ้ะดีอย่างไรก็พบว่าไม่สามารถประสบความส าเร็จได ้
เพราะไม่มีสมาชิกคนใดสนใจหรือใส่ใจจะน าไปปฏิบตัิ แผนปฏิบตัิการจึงนบัว่าส าคญัมาก เพราะ
จะสามารถบอกว่าอะไรอาจจะเกิดจากความผิดพลาดไดใ้นขัน้ตอนปฏิบตัิเหตกุารณเ์หล่านัน้เรา
ควรจะหาวิธีการปอ้งกนัอย่างไรไวล้ว่งหนา้และจะหลีกเล่ียงการสญูเสียจากเหตกุารณท่ี์ตอ้งเกิดให้
นอ้ยท่ีสดุอยา่งไร 
 ดงันัน้จึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งถามสมาชิกในท่ีประชุมว่าบุคคลใดจะรบัผิดชอบส่วน
ไหน จึงท าใหเ้ห็นชดัไดเ้ลยว่าถา้ผูป้ฏิบตัิไดเ้ป็นผูมี้สว่นรว่มในการตดัสินใจ ทางเลือกก็จะถกูน าไป
ปฏิบตัิดว้ยความเขา้ใจอันถูกตอ้ง และมีความรูส้ึกรับผิดชอบมากขึน้ เพราะไดร้่วมในการเลือก
ทางเลือก 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการส่ือสารส่ือดจิิทัล (Digital Media) 

 ส่ือดิจิทลั เป็นนวตักรรมท่ีสรา้งขึน้มาทดแทนสิ่งท่ีมีอยู่เดิม เพ่ือใหร้าคาถกูลงและรกัษา
ไวซ้ึ่งคุณภาพ เอือ้ต่อประโยชนก์ารใชส้อย ท่ีมากกว่าเดิมและส่ือดิจิตอล เช่นเดียวกับส่ือเสียง 
วิดีโอ หรือเนือ้หาดิจิตอลอ่ืน ๆ สามารถถูกสรา้งขึน้ อ้างอิงถึงและไดร้ับการแจกจ่ายผ่านทาง
เครื่องประมวลผลขอ้มลูดิจิตอล ส่ือดิจิตอลไดน้ามาซึ่งการเปล่ียนแปลงอย่างใหญ่หลวงเม่ือเทียบ
กบัส่ืออนาล็อก (ไพฑรูย ์มะณ,ู 2562) 
 1. องคป์ระกอบของส่ือดจิิตอล 
  1.1 ขอ้ความ เป็นส่วนท่ีเก่ียวกับเนือ้หา ใชแ้สดงรายละเอียด หรือเนือ้หาของเรื่องท่ี
น าเสนอ ถือว่าเป็นองคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีส าคญั จะมีรูปแบบและสีของตวัอกัษรใหเ้ลือกมากมาย 
แลว้ยงัสามารก าหนดลกัษณะของการปฏิสมัพนัธ ์(โตต้อบ) ในระหว่างการน า เสนอไดอี้กดว้ย 
ซึ่งปัจจบุนั มีหลายรูปแบบ  
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  1.2 เสียง สามารถเล่นซ า้กลบัไปกลบัมาได ้โดยใชโ้ปรแกรมท่ีออกแบบ มาโดยเฉพาะ
ส าหรบัทท างานดา้นเสียง ในงานมีการใชเ้สียงท่ีเรา้ใจและสอดคลอ้งกับเนือ้หาในการน าเสนอจะ
ชว่ยใหเ้กิดความสมบรูณแ์บบมากยิ่งขึน้  
  1.3 ภาพนิ่ง เป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเสน้ 
เป็นตน้ ภาพนิ่งนบัว่ามีบทบาทมากกว่าขอ้ความหรือตวัอกัษร เน่ืองจากภาพจะใหผ้ลในเชิงการ
เรียนรูห้รือรับรูด้ว้ยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนีย้ังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ ้ง
มากกว่าขอ้ความหรือตวัอกัษรซึ่งขอ้ความหรือตวัอกัษรจะมีขอ้จ ากัดทางดา้นความแตกต่างของ
แตล่ะภาษา แตภ่าพนัน้สามารถส่ือความหมายไดก้บัทกุชนชาต ิ 
  1.4 ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพ่ือแสดงขัน้ตอนหรือปรากฏการณ์
ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้อย่างตอ่เน่ือง เชน่ การเคล่ือนท่ีของลกูสบูของเครื่องยนต ์เป็นตน้ ทัง้นีเ้พ่ือสรา้งสรรค์
จินตนาการใหเ้กิดแรงจงูใจจากผูช้ม  
  1.5 วิดีโอ เป็นองคป์ระกอบท่ีมีความส าคญัเป็นอย่างมาก เน่ืองจากวิดีโอในระบบดิจิตลั 
สามารถน าเสนอขอ้ความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกบัเสียงไดส้มบูรณ์
มากกวา่องคป์ระกอบชนิดอ่ืน ๆ  
 2. ผู้รับสารกับบทบาทใหม่ในยุคดจิิทัล 
 การส่ือสารในยคุอดีตเนือ้หาของสารจะถกูควบคมุโดยผูส้ง่สาร (Provideror Distributor) 
เช่น เจา้ของส่ือรฐับาลหรือภาคธุรกิจแตเ่ม่ือการส่ือสารดิจิทลัไดเ้กิดขึน้ผูร้บัสารจะกลบักลายเป็น
ผูท่ี้มีบทบาทส าคัญในการในการก าหนดเนือ้หาสารท่ีมิใช่เพียงแค่ผูร้ ับสารแบบ passive หรือ 
active แตพ่รอ้มจะเป็นผูส้่งสารดว้ยเช่นกนัซึ่งถือเป็นการเริ่มตน้สาหรบัมมุมองใหม่ท่ีเก่ียวกับผูร้บัสาร
ซึ่ง PricewaterhouseCooper เรียกวา่ “Lifestyle Media” (2006)  
 “Lifestyle Media” คือการผสานเทคโนโลยี และส่ือท่ีเป็นตัวเช่ือมให้ช่องว่างระหว่าง
ความเป็นมืออาชีพและความสามารถในการสรา้งสรรคเ์นือ้หาตามความตอ้งการของผูร้บัสาร (on 
demand) เปล่ียนไป ผูร้บัสารจะมีความสามารถในการผลิตเนือ้หาสารไดเ้อง 
 ดงันัน้อาจกลา่วไดว้่าผูร้บัสารคือผูท่ี้มีอ านาจในการควบคมุเนือ้หาและส่ือและเป็นผูท่ี้น  า
เนือ้หาท่ีผลิตนีเ้ผยแพรอ่อกไปอยา่งกวา้งขวางบนส่ือสงัคมออนไลน ์(social network) นั่นหมายถึง
วา่ผูร้บัสารไมใ่ชเ่พียงแคมี่หนา้ท่ีในการรบัขอ้มลูขา่วสารเพียงอย่างเดียวเท่านัน้แตใ่นยคุดจิิทลัผูร้บั
สารจะเปล่ียนบทบาทหนา้ท่ีของตนเองเป็นทัง้ผูร้บัสารและสง่สารไดใ้นเวลาเดียวกนัในทางกลบักนั
ผูส้ง่สารก็จะกลายเป็นผูร้บัสารไดเ้ชน่กนั (สจุิตรา แกว้สีนวล, 2556) 
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ภาพประกอบที ่2.26 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก “องคป์ระกอบการส่ือสารแบบ Lifestyle Media” 
ทีม่า: สจุิตรา แกว้สีนวล, 2556  

  - ดา้นช่องทางใหม่ : จากส่ือทีวี วิทยุกระจายเสียง หนังสือพิมพ ์กลายเป็นส่ือเดียว
สามารถผสานทกุส่ือและทกุชอ่งทาง เชน่ คอมพิวเตอรแ์ละโทรศพัทมื์อถือ (Smart Phone) 
  - ดา้นการปฏิสมัพนัธเ์นือ้หาแบบใหม่การส่ง –รบั กลายเป็นการแลกเปล่ียน (share) 
การผสม (mix) และการเขียนใหมห่รือสรา้งใหมจ่ากเนือ้หาท่ีมีอยู ่(remix)  
  - ดา้นเนือ้หาใหม่ ท่ีเกิดจากการสรา้งโดยชมุชน (ออนไลน)์ หรือ Community-created 
และผู้ใช้สารเป็นคนสรา้ง หรือ User created มีข้อสังเกตว่าใน Lifestyle Media จะไม่ใช้ค  าว่า 
receiver ซึ่งหมายถึงผูร้บัสารท่ีสะทอ้นการตัง้รบัอย่างเดียวแต่เปล่ียนเป็น user หรือผูใ้ชส้ารคือ
สามารถรบัจดักระท าและสง่สารไดด้ว้ย 
  - ดา้นการหาข้อมูลใหม่แบบใหม่ ท่ีเป็นลักษณะการคน้หา  search การคน้พบหรือ 
discovery และการแนะน าหรือ recommendations นัน้เพราะผูร้บัสารไมใ่ชเ่พียงผูร้บัแตก่ลายเป็น
ผูค้น้หาดว้ยตนเองและสามารถสง่ขอ้มลูไปสูค่นอ่ืน ๆ ไดอี้กดว้ย (สจุิตรา แกว้สีนวล, 2556) 

ช่องทางใหม่ 
เกม,โทรศพัท ์

Lifestyle 
Media 

การปฏิสัมพันธก์ับ
เนื้อหาใหม่ 

Share Mix Remix  

เรียบเรียงใหม่ 

เนือ้หาใหม่ 
Community-created 

User-created 

หาข้อมูลแบบใหม่ 
Search Discover คน้พบ 

Recommendations แนะน า 
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ผลงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  

 ณฐัภณ กิตติทนนทช์ยั (2558) ไดท้  าการศกึษาการวิเคราะหเ์นือ้หาสารและการตอบสนอง
บนเพจเฟซบุ๊กเว็บท่องเท่ียว กรณีศึกษาเพจเฟสบุ๊คเว็บ Chillpainai ผลการวิจัยพบว่า การท า
เนือ้หาบนเพจ Facebook เว็บไซตท์่องเท่ียวใหป้ระสบความส าเร็จควรค านึงถึงเนือ้หาท่ีผูบ้ริโภคมี
ปฏิกิริยาตอบกลบัท่ีดีเป็นส าคญั นั่นคือเนน้การน าเสนอเนือ้หาประเภทภาพถ่ายใหม้ากยิ่งขึน้ 
เช่น ภาพถ่ายสถานท่ี ภาพพรอ้มขอ้ความค า โดยตอ้งน าประเภทภาพถ่ายท่ีก าลงัไดร้บัความนิยมมา
ปรบัใชน้  าเสนอดว้ย เช่น ภาพถ่ายแนวฮิปสเตอร ์นอกจากนีค้วรใชก้ารน าเสนอเนือ้หาแบบใหเ้ห็นภาพ
เป็นรูปธรรม รวมทัง้ตอ้งสรา้งเนือ้หาท่ีมีความเป็นตน้ฉบบัของตวัเองดว้ย 
 วนิดา เลิศพิพฒันานนท ์(2560) ไดท้  าการศกึษารูปแบบพฤติกรรมและแรงจงูใจในการ
ท่องเท่ียวของคนไทย Gen Y ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มคนไทย Gen Y โดยส่วนใหญ่จะมีพฤติกรรม
ในการจดัการวางแผนการเดินทางดว้ยตนเอง ชอบการท่องเท่ียวทัง้ภายในประเทศและต่างประเทศ 
เดินทางท่องเที่ยวปีละ 1-3 ครัง้  โดยจะมีผูร้ ่วมเดินทางท่องเที่ยวจะเป็นคนในครอบคร ัว 
จ  านวน 1 - 3 คน นิยมท่องเท่ียวในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห ์โดยใช้ระยะเวลาในการท่องเท่ียว
ประมาณ 3 วนั 2 คืน มีคา่ใชจ้่ายในการเดินทางในแตล่ะครัง้ประมาณคนละ 1,000 - 3,000 บาท 
ส่วนสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีนิยมมากท่ีสดุคือ แหล่งท่องเท่ียวทางธรรมชาติ ในดา้นการจองท่ีพกัจะท า
การจองผา่นเว็บไซตบ์ริการตา่ง ๆ เชน่ Agoda, Expedia เป็นตน้ แตถ่า้ไมไ่ดใ้ชร้ถยนตส์่วนตวัก็จะ
มีการจองตั๋วโดยสารผ่านบริษัทหรือสายการบิน ส่ือท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเดินทางท่องเท่ียว
มากท่ีสดุคือ ส่ือสงัคมออนไลน ์
 ภานนท ์คุม้สุภา (2558) ไดท้  าการศึกษาอินโฟกราฟิกเพ่ือตอบสนองความตอ้งการ
ผูบ้ริโภคในยคุการตลาดเชิงเนือ้หา อินโฟกราฟิก (Infographic) ถกูใชเ้ป็นเครื่องมือในการส่ือสาร
ของตราสินคา้กับผูบ้ริโภคเพ่ือตอบสนองความตอ้งการขอ้มูลข่าวสารตามแนวคิดการตลาดเชิง
เนือ้หา (Content marketing) เน่ืองจากอินโฟกราฟิกมีคุณสมบตัิส  าคญัคือ เป็นส่ือท่ีผสมผสาน
ภาพท่ีมีสุนทรียะกับเนือ้หาซึ่งถูกจดัการเพ่ือความเขา้ใจท่ีสะดวก รวดเร็ว และมีประโยชน ์อีกทัง้
ยงัสามารถสง่ตอ่ไปยงัผูบ้รโิภคคนอ่ืน ๆ ไดง้่ายผ่านส่ือสังคม (Social media) และหนา้ท่ีส าคญั
ของอินโฟกราฟิกควรยึดแนวทาง 3 ประการ คือ น าเสนอเนือ้หาท่ีสามารถพฒันาความใกลช้ิด 
สรา้งประสบการณด์า้นอารมณ ์และสนบัสนนุใหเ้กิดการสรา้งคณุคา่รว่มกบัผูบ้ริโภค โดยเนือ้หา
ท่ีน าเสนอควรเป็นไปตามความตอ้งการของผูบ้ริโภคในการใชส่ื้อสงัคมกบับรษิัท  
 ภัทราพร ศิริไพบูลย์ (2558) ไดท้  าการศึกษาการวิเคราะหเ์นือ้หาของการสรา้งตัวตน
บนเฟซบุ๊กแฟนเพจ ท่ีสง่ผลใหเ้กิดการแบง่ปันของผูต้ิดตาม ผลจากการเก็บขอ้มูลจากกรณีศึกษา
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ทัง้ 10 แฟนเพจ ปรากฏว่าปัจจยัท่ีท าใหผู้ต้ิดตามแฟนเพจเลือกเปิดรบัข่าวสารและส่งผลใหเ้กิด
การแบ่งปันมากท่ีสุดคือ ปัจจัยประสบการณแ์ละนิสัย และรองลงมา คือ ปัจจัยสภาวะ ปัจจัย
ทัศนคติและค่านิยม ปัจจัยความตอ้งการ ปัจจัยการใชป้ระโยชน ์และปัจจัยลีลาในการส่ือสาร 
ตามล าดบั  
 จรสันันท ์สิทธิเจริญ (2550) ศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการท่องเท่ียวในภาคเหนือของ
นักท่องเที่ยวชาวไทย ผูต้อบแบบสอบถามทัง้เพศชายและเพศหญิงมีจานวนใกลเ้คียงกัน 
ส่วนใหญ่มีอายุ 21-40 ปี สถานภาพโสด มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนกังาน
บริษัท/รฐัวิสาหกิจ มีรายไดน้อ้ยกว่า 20,000 บาทตอ่เดือน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เดินทาง
ท่องเท่ียวเพ่ือการพกัผ่อนเป็นวตัถปุระสงคห์ลกั จานวนวนัท่ีใชใ้นการเดินทางท่องเท่ียวส่วนใหญ่
มากกวา่ 3 วนั และนิยมเดนิทางทอ่งเท่ียวในช่วงวนัหยดุ ตามเทศกาลตา่ง ๆ หรือวนัหยดุนกัขตัฤกษ์ 
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ทราบขอ้มูลแหล่งท่องเท่ียวจากบุคคลใกลช้ิด ไดแ้ก่ ญาติ พ่ีนอ้ง 
และบุคคลในครอบครวั บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเดินทางท่องเท่ียว ไดแ้ก่ ตวัของผูต้อบ
แบบสอบถามเอง นอกจากนีผู้ต้อบแบบสอบถามนิยมเดนิทางท่องเท่ียวรว่มกบับคุคลในครอบครวั
และการเดนิทางเป็นกลุม่ตัง้แต ่5 คนขึน้ไป โดยจดัโปรแกรมการเดนิทางท่องเท่ียวดว้ยตนเอง 
 มทันี ค าสาราญ (2557) ศกึษาเก่ียวกบัแนวความคิดเก่ียวกบัปัจจยัทางประชากรศาสตร ์
พบวา่ การจ าแนกบคุคลออกเป็นกลุม่ ๆ ตามลกัษณะประชากร (Demographic Characteristics) 
ไดแ้ก่ อาย ุเพศ สถานภาพทางสงัคม และ เศรษฐกิจ การศกึษา ศาสนา สถานภาพสมรส เป็นตน้ 
ซึ่งคุณสมบตัิเหล่านีล้ว้นแลว้แต่ส่งผลต่อความตอ้งการท่ีแสดงออกต่อพฤติกรรมทัง้สิน้ ดงันัน้
พฤติกรรมการตดัสินใจของนกัท่องเท่ียวตอ้งอาศยัองคป์ระกอบต่าง ๆ ทางประชากรศาสตรเ์ป็น
แนวทางในการศึกษา เน่ืองจากปัจจัยแต่ละปัจจัยของบุคคลหนึ่งท่ีแตกต่างกันตามลักษณะ
ประชากรศาสตร ์ ถือเป็นพืน้ฐานในการก าหนดให้การตัดสินใจท่องเท่ียวแตกต่างกัน ดังเช่น
การศกึษาของชาวมสุลิมท่ีมีอาย ุสถานภาพสมรส ระดบัการศกึษา แตกตา่งกนัมีระดบัความคิดเห็น
เก่ียวกบัปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดท่ีสง่ผลตอ่การตดัสินใจทอ่งเท่ียวแตกตา่งกนั 
 พชัรา วาณิชวศนิ (2015) ศกัยภาพของอินโฟกราฟิก (Infographic) ในการเพิ่มคณุภาพ
การเรียนรู ้สามารถประยกุตใ์ชเ้ป็นเครื่องมือจดัการเรียนการสอนเพ่ือเพิ่มคณุภาพการเรียนรูไ้ด้
ใน 2 มิต ิคือ มิตแิรก การใชอิ้นโฟกราฟิกเป็นเคร่ืองมือส่ือสารสรา้งความนา่สนใจ ความเขา้ใจ และ
การจดจ าได ้ซึ่งถือเป็นพืน้ฐานส าคญัของการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ จากกลุ่มตวัอย่างมีความ
คิดเห็นว่าอินโฟกราฟิกช่วยเพิ่มความน่าสนใจ ความเขา้ใจและการจดจ าใหม้ากยิ่งขึน้ มิติท่ีสอง 
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คือ การใชอิ้นโฟกราฟิกเป็นส่ือการเรียนรูส้รา้งความพึงพอใจในการเรียนรูผ้่านการส่ือสารท่ีมี
ประสิทธิภาพดว้ยความชดัเจนและความเขา้ใจและสามารถบรรลวุตัถปุระสงคก์ารเรียนรูท่ี้ตอ้งการ  
 ธิดาใจ จนัทนามศรี และ พรพรหม ชมงาม (2561) เนือ้หาและรูปแบบในการส่ือสารผ่าน
ส่ืออินโฟกราฟิกบนเฟซบุ๊กแฟนเพจของ อินโฟกราฟิก ไทยแลนด์ ไดก้ล่าวว่า ลกัษณะเนือ้หาการ
ส่ือสารผ่านส่ืออินโฟกราฟิกบนเฟซบุ๊กแฟนเพจ เพ่ือท าใหเ้กิดความสนใจ มีการติดตามข้อมูล
ข่าวสาร จะตอ้งเป็นเนือ้หาเก่ียวการสอนวิธีการ หรือประเด็น สถานการณท่ี์อยู่ในความสนใจ 
มีรูปแบบท่ีง่ายต่อการรบัชม รวมทัง้ใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลิน จะมีบทบาทส าคญัมากท่ีสดุ 
ดงันัน้ องคก์รควรมีการสรา้งเนือ้หาในการส่ือสารท่ีมีประโยชน์ จะท าใหผู้ร้บัสารมีการรบัรูท่ี้ดี 
โดยถือเป็นการพฒันาความสมัพนัธร์ะหว่างองคก์รและผูร้บัสารท่ีจะไดร้บัประโยชนท์ัง้สองฝ่าย 
การออกแบบและการเลือกใชสี้ ตอ้งมีการอธิบายเนือ้หาใหช้ดัเจน โดยการใชสี้ท่ีเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะเพจทอ่งเท่ียวนัน้ ๆ 
 นฤมล ถ่ินวิรตัน ์(2555) อิทธิพลของอินโฟกราฟิกตอ่การส่ือสารขอ้ มลูเชิงซอ้นกรณีศกึษา 
โครงการ “รูสู้ ้flood” ไดท้  าการศกึษา เรื่องอิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการส่ือสารขอ้ มลูเชิงซอ้น
กรณีศกึษา โครงการ “รูสู้f้lood’’ พบว่า ในช่วงน า้ท่วมท่ีผ่านมา ประชาชนไดร้บัขอ้มลูข่าวสารท่ีมี
จ  านวนมาก และไม่สามารถจบัตน้ชนปลายไดถู้ก การรบัรูก็้ย่อมเกิดความสบัสน ท าใหป้ระชาชน
เกิดความตื่นตระหนกักับเหตกุารณ์ที่เกิดขึน้ ทางดา้นอาสาสมคัรกลุ่ม “รูสู้f้lood” ไดท้  าการ
ปล่อยส่ือวีดิโอ อนิเมชั่น อินโฟกราฟิก โดยการใชว้าฬสีฟ้าเป็นตวัแทนของน า้ และไดป้ล่อยคลิป
ความยาว 4-6 นาที ออกมาเผยแพรแ่ลว้ จ  านวน 5 ชดุ หลงัจากเผยแพรช่ดุวีดิโอ พบว่า ประชาชน
ใหค้วามสนใจ และมีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับการรบัมือกับเหตกุารณน์ า้ท่วมมากขึน้ สามารถ
เขา้ใจไดง้่ายขึน้ รวดเร็วขึน้ และแจ่มชดัมากขึน้ กว่าการการส่ือสารดว้ยตวัอกัษรเพียงอย่างเดียว 
สะทอ้นใหเ้ห็นว่า ขอ้มูลท่ียุ่งยาก ข้อมูลท่ีตอ้งร ับจากหลาย ๆ หน่วยงาน ตอ้งประสานเชื่อม
ขอ้มูลเหล่านั้นเข้าดว้ยกัน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีตอ้งใชอิ้นโฟกราฟิกเขา้ไปช่วย อินโฟกราฟิก
จะช่วยใหป้ระชาชนมีความรูแ้ละความเขา้ใจไดดี้ขึน้ รวดเร็ว และชดัขึน้กว่าการส่ือสารในรูปแบบ
ของตวัอกัษรเพียงอยา่งเดียว 
 จงรกั เทศนา (2557) วิธีการเล่าเรื่อง อินโฟกราฟิกส ์ไดก้ล่าวว่า วิธีการเล่าเรื่องราว
ขอ้มูลตอ้งไม่น่าเบื่อ เพราะจะท าใหอิ้นโฟกราฟิกสไ์ม่น่าสนใจ เวน้แต่ว่าจะคน้พบการน าเสนอ
เรื่องราว ท่ีดึงดูดความสนใจ อินโฟกราฟิกสเ์ริ่มท่ีจุดมุ่งหมายเดียว ขยายความขอ้มูลท่ีซับซอ้น 
อธิบายกระบวนการ เนน้ท่ีแนวโนม้หรือสนบัสนนุขอ้โตแ้ยง้ การหาวิธีการเลา่เรื่องท่ีน่าสนใจอาจจะ



47 

ยุ่งยากในระยะแรก ถ้าเราคุน้เคยกับขอ้มูลท่ีมีอยู่จะท าใหส้ามารถเล่าเรื่องราวได ้การใส่ใจกับ
เนือ้หาท่ีส าคญัท่ีจะชว่ยใหก้ารน าเสนอขอ้มลูมีคณุคา่ 
 สุวิมล วงศร์กั (2547) อตัลกัษณ ์และการเล่าเรื่องในภาพยนตรร์่วมสรา้งไทย-เอเชีย 
การเล่าเรื่องท าหนา้ท่ีคน้หา เปิดเผย รวมถึง น าเสนอเหตุการณ ์เรื่องราวประสบการณ ์โดยมี
จดุมุง่หมายเพ่ือใหข้อ้มลูขา่วสาร หรือเปิดเผยขอ้เท็จจริงทัง้ในปัจจบุนั ในเรื่องราวท่ีน าเราน าเสนอ
ผ่านอินโฟกราฟิกสามารถแฝงไปในคติสอนใจท่ีสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตได ้
การโนม้นา้วใจและจรรโลงจิตใจ โดยเรื่องเลา่ตา่ง ๆ 
 Lucaites & Condit (1985) Journat of Communication ใหค้วามหมายของการเล่าเรื่องไว้
ว่า “การเล่าเรื่องช่วยใหม้นุษยเ์ขา้ใจเรื่องราวต่าง ๆ การเล่าเรื่องถูกน ามาใชใ้นการอภิปรายโดย
ไม่จ  ากัดรูปแบบและไม่จ  ากัดประเภทของส่ือ ไม่ว่าจะเป็นนวนิยาย ละครโทรทัศน์ ปาฐกถา 
โฆษณา การเทศน ์การรายงานขา่ว รวมทัง้การพดูคยุกนัในชีวิตประจ าวนัดว้ย”  
 Louise Giannetti (1990) Understanding Movies ได้ศึกษาเก่ียวกับการเล่าเรื่องใน
ภาพยนตรไ์วว้่า “สมยัโบราณ ผูค้นติดตอ่ส่ือสารกนัโดยการเล่าเรื่อง ในหนงัสือ The Poetics ของ
อริสโตเติล ไดจ้  าแนกประเภทของการเล่าเรื่องบนัเทิงคดีไว ้2 ลกัษณะ คือ การแสดงและการเล่าเรื่อง 
การแสดง คือการท่ีเหตุการณ์เล่าเรื่องด้วยตัว เองมันเอง เช่น ละคร ส่วนการเล่าเรื่อง คือ 
การบอกเลา่เรื่องโดยมีผูเ้ลา่ อาทิ มหากาพย ์หรือนวนิยาย ซึ่งการเลา่เรื่องในภาพยนตรก์ าเนิดจาก 
2 สิ่งนี ้โดยการน าเอาวิธีการเล่าเรื่องทัง้สองขนิดมาผสมผสานกัน ผ่านเทคนิคเฉพาะอนัซบัซอ้น
ของส่ือภาพยนตร”์ 
 Raunio (2014) Understanding the Travel Behavior of Generation Y ท าการวิจยัเพ่ือ
ศึกษารูปแบบพฤติกรรมและแรงจูงใจในการท่องเท่ียวของคนเจเนอเรชัน Y ในประเทศสวีเดนและ
ฟินแลนด ์โดยมีสมมติฐานว่ากลุ่มคนเจเนอเรชนั Y ท่ีมีอายนุอ้ย (อาย ุ18-26 ปี) ซึ่งเป็นกลุ่มคนท่ีจะ
เขา้สู่ตลาดการท่องเท่ียวในอนาคตอนัใกล ้กบักลุ่มคนเจเนอเรชนั Y ท่ีมีอายมุากกว่า (อาย ุ27-37 ปี) 
มีพฤติกรรมและแรงจูงใจในการท่องเท่ียวแตกต่างกันท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านส่ือสังคม
ออนไลน ์ผลการวิจยัพบว่ากลุ่มคนเจเนอเรชัน Y ทัง้ 2 ช่วงอายุมีพฤติกรรมและแรงจูงใจในการ
ท่องเท่ียวไม่แตกต่างกัน ทั้งในส่วนของแหล่งสารสนเทศดา้นการท่องเท่ียวท่ี ใช้ กิจกรรมท่ีท า
ในขณะเดนิทางและประสบการณก์ารเดินทาง แตก่ลุม่คนเจเนอเรชนั Y ทัง้ 2 ชว่งอายจุะมีรูปแบบ
การเดนิทางท่ีแตกตา่งกนั 


