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Abstract 

This research aimed to design and produce television multimedia in the form 
of a news feature entitled “The Bamboo Tunnel Tank Ride: Experiencing Happiness in 
Surat Thani Province”  to promote tourism in Surat Thani Province, as well as to 
evaluate the quality and audience satisfaction toward the produced media.  The 
sample consisted of 25 media users selected through purposive sampling. A five-level 
rating scale questionnaire was employed as the research instrument.  Data were 
analyzed using descriptive statistics, including mean (𝑥̅ ) and standard deviation (S.D.). 

The results revealed that the overall quality and audience satisfaction toward 
the multimedia feature were at a very high level (𝑥̅  = 4.49, S.D. = 0.55). The highest-
rated aspect was the suitability of the media for public relations purposes (𝑥̅ =4. 60, 
S.D.=0.49), followed by the ability to communicate tourism-related information (𝑥̅  = 
4.56, S.D. = 0.50) and the quality of visual and audio presentation (𝑥̅  = 4.52, S.D. = 
0. 51) .  These findings indicate that television multimedia features can effectively 
support tourism promotion at the local level. 

This research outcome can serve as a practical guideline for developing tourism 
promotional media in other regions with similar contextual characteristics, and as a 
concrete prototype for producing experiential multimedia content within a Smart 
Tourism framework. 
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บทคัดย่อ 
การว ิจ ัยการพัฒนาสื ่อม ัลต ิม ี เด ีย สก ู ๊ปน ั ่งรถถังลอดอุโมงค ์ไผ ่ ส ัมผ ัสความสุขที่                           

เมืองสุราษฎร์ธานี มีวัตถุประสงค์เพ่ือผลิตสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ ที่มุ่งถ่ายทอด
ประสบการณ์และอัตลักษณ์แหล่งท่องเที่ยวท้องถิ่น เพื่อการประชาสัมพันธ์และส่งเสริมการท่องเที่ยว 
จังหวัดสุราษฎร์ธานี และเพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้รับชมที่มีต่อสื่อดั งกล่าว 
กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษาคือผู้ใช้งานสื่อจำนวน 25 คน ซึ ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ
แบบพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียสกู๊ปนั่งรถถังลอดอุโมงค์ไผ่ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี
มาก (𝑥̅  = 4.49, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความเหมาะสมของสื่อในการใช้เป็น
สื่อประชาสัมพนัธ์มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.49) รองลงมาคือ ความสามารถในการสื่อสาร
ข้อมูลด้านการท่องเที่ยว (𝑥̅  = 4.56, S.D. = 0.50) และคุณภาพของภาพและเสียง (𝑥̅  = 4.52, S.D. 
= 0.51) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าสื่อมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของการส่งเสริม
การท่องเที่ยวในระดับท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ทั้งนี้ ผลการวิจัยสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว   
ในระดับพื ้นที ่อื ่น ๆ ที ่มีบริบทคล้ายคลึ งกัน และเป็นต้นแบบสำหรับการผลิตสื ่อมัลติม ีเดีย             
เชิงประสบการณ์ในบริบท Smart Tourism ได้อย่างเป็นรูปธรรม  

 
คำสำคัญ: การผลิตสื่อมัลติมีเดีย; โทรทัศน์; การท่องเที่ยว; การประชาสัมพันธ์ 
 
1. บทนำ 
 การท่องเที ่ยวเป็นหนึ ่งในกลไกสำคัญของการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 
โดยเฉพาะในบริบทของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ซึ ่งให้ความสำคัญกับการพัฒนา
ประเทศอย่างสมดุลและยั่งยืน การส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงคุณค่า (Value-based Tourism) และ
การใช้ทรัพยากรท้องถิ่นอย่างเหมาะสม เป็นแนวทางท่ีสอดคล้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจบนฐานความ
หลากหลายทางชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว หรือโมเดลเศรษฐกิจ BCG           
(Bio–Circular–Green Economy) ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพิ่มจากทรัพยากรในท้องถิ่น ควบคู่กับ
การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมชุมชน 

แม ้ว ่าการท ่องเท ี ่ยวจะเป ็นกลไกสำคัญในการพ ัฒนาเศรษฐก ิจระด ับพ ื ้นท ี ่  แต่                     
การประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวท้องถิ่นยังเผชิญข้อจำกัดด้านรูปแบบการสื่อสารที่ไม่สามารถ
ถ่ายทอดอัตลักษณ์และประสบการณ์ของพื้นที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะสื่อดั้งเดิมที ่ไม่
สอดคล้องกับพฤติกรรมการรับสื่อของนักท่องเที่ยวในยุคดิจิทัล ปัจจุบันนักท่องเที่ยวให้ความสำคัญกับ
การท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ ซึ่งต้องอาศัยสื่อท่ีสามารถถ่ายทอดบรรยากาศและกิจกรรมได้ใกล้เคียง
ประสบการณ์จริง งานวิจัยชี้ว่าสื่อมัลติมีเดีย โดยเฉพาะวิดีโอ ช่วยเพิ่มการรับรู้และการมีส่วนร่วมของ
ผู้ชมได้อย่างมีนัยสำคัญ และสนับสนุนการตัดสินใจเดินทางในบริบทของการท่องเที่ยวดิจิทัลและ 
Smart Tourism ดังนั้น การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเชิงคุณภาพเพื่อการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยว
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ท้องถิ่นจึงเป็นประเด็นสำคัญทั้งในเชิงวิชาการและการนำไปใช้จริง (ศุภชัย และ นฤมล, 2564; 
สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 2566) 

ในยุคดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อมัลติมีเดีย มีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนการ
ดำเนินงานตามนโยบายการพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะการใช้สื ่อดิจิทัลในการประชาสัมพันธ์และ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบวิดีโอและสกู๊ปโทรทัศน์ สามารถถ่ายทอดข้อมูลเกี่ยวกับ
แหล่งท่องเที่ยว วิถีชีวิต วัฒนธรรม และกิจกรรมท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยสร้างการรับรู้ 
กระตุ้นความสนใจ และสนับสนุนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ การ
นำเทคโนโลยีการผลิตสื่อที่ทันสมัยมาใช้ เช่น การถ่ายทำวิดีโอคุณภาพสูง การตัดต่อด้วยโปรแกรม
ดิจิทัล และการเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ยังช่วยเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่
หลากหลายและสอดคล้องกับพฤติกรรมการรับสื่อในปัจจุบัน 

จังหวัดสุราษฎร์ธานี เป็นพื้นที่ที่มีศักยภาพด้านการท่องเที่ยว ทั้งทางธรรมชาติ วัฒนธรรม 
และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ การนำเสนอแหล่งท่องเที่ยวที่มีอัตลักษณ์เฉพาะถิ่น เช่น กิจกรรมนั่งรถถัง
ลอดอุโมงค์ไผ่ ซึ่งสะท้อนการใช้ทรัพยากรในพ้ืนที่อย่างสร้างสรรค์และเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ถือเป็น
แนวทางหนึ่ง ที่สอดคล้องกับการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน และแนวคิด BCG การผลิตสื่อ
มัลติมีเดีย ในรูปแบบสกู ๊ปโทรทัศน์ จึงเป็นเครื ่องมือสำคัญในการถ่ายทอดคุณค่าเหล่านี ้ไปสู่
สาธารณชน 

งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องชี ้ให้เห็นว่า การใช้สื ่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์ด้านการท่องเที่ยวได้อย่างมีนัยสำคัญ โดยช่วยสร้าง
การรับรู ้ ความเข้าใจ และทัศนคติเชิงบวกต่อกลุ่มเป้าหมาย (เสรี วงษ์มณฑา , 2542; บุปผชาติ     
ทัฬห์กรณ์ และคณะ, 2544) นอกจากนี้ (ชมโฉม และ นฤมล, 2561) ระบุว่าสื่อมัลติมีเดียมีศักยภาพ
ในการถ่ายทอดอัตลักษณ์และบริบทท้องถิ่นได้อย่างชัดเจนและเข้าถึงผู้รับสารได้ในวงกว้าง ในเชิง
นโยบาย แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 และนโยบายเศรษฐกิจ BCG ต่างเน้นย้ำ
บทบาทของสื่อดิจิทัลในการสร้างมูลค่าเพิ่มจากทรัพยากรท้องถิ่นและการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่าง
ยั่งยืน (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2566; สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริม
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2564) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยเชิงพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ป
โทรทัศน์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ในระดับพื้นที่ยังมีจำกัด จึงนำไปสู่ความจำเป็น
ของการวิจัยครั้งนี้ 

ดังนั้น งานวิจัยเรื ่องการผลิตสื่อมัลติมีเดีย สกู๊ปนั่งรถถังลอดอุโมงค์ไผ่ สัมผัสความสุขที่        
เมืองสุราษฎร์ธานี จึงมุ่งเน้นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อมัลติมีเดียในการส่งเสริม     
การท่องเที่ยวท้องถิ่น ภายใต้กรอบแนวคิดการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน และโมเดลเศรษฐกิจ BCG 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้รับชมต่อสื่อที่ผลิตขึ้น ซึ่งผลการศึกษาอาจเป็น
แนวทางในการพัฒนาสื ่อประชาสัมพันธ์ด้านการท่องเที่ยว  ให้สอดคล้องกับนโยบายการพัฒนา
ประเทศในอนาคต 
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2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ เรื่อง “นั่งรถถังลอดอุโมงค์ไผ่ สัมผัส

ความสุขที่เมืองสุราษฎร์ธานี” เพ่ือการประชาสัมพันธ์และส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดสุราษฎร์ธานี 
2. เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียโดยผู้รับชมด้านเนื้อหาและเทคโนโลยีสื่อ 
3. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่รับชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 

 
3. วิธีดำเนินการ 

การวิจัยครั ้งนี ้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) โดยประยุกต์ใช้
กระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามโมเดล ADDIE เป็นกรอบในการดำเนินการวิจัย เพื่อพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ เรื ่อง “นั่งรถถังลอดอุโมงค์ไผ่ สัมผัสความสุขที่เมือง         
สุราษฎร์ธานี” สำหรับการประชาสัมพันธ์และส่งเสริมการท่องเที่ยวสำหรับครอบครัว 

ในขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยศึกษาบริบทของแหล่งท่องเที่ยวจังหวัดสุราษฎร์ธานี 
แนวคิดการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ และลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำมาใช้
กำหนดขอบเขตและแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ขั้นการออกแบบ (Design) ดำเนินการกำหนด
วัตถุประสงค์ของสื่อ ออกแบบเนื ้อหา โครงเรื ่องสกู๊ป และรูปแบบการนำเสนอให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การสื่อสาร ส่วนขั้นการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยลงพื้นที่ถ่ายทำและบันทึกภาพ
และเสียง จากนั้นดำเนินการตัดต่อวิดีโอ ใส่เสียงบรรยาย และปรับแต่งภาพ เสียง และเอฟเฟกต์ โดย
ใช้โปรแกรม EDIUS เพื่อให้สื่อที่ผลิตขึ้นมีคุณภาพตามหลักการออกแบบสื่อมัลติมีเดียและมาตรฐาน
วิชาชีพด้านการผลิตรายการโทรทัศน์ และขั้นการประเมินผล (Evaluation) สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น
ได้นำไปให้กลุ ่มตัวอย่างรับชม และประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู ้รับชมโดยใช้
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อนำผลการประเมินมาใช้ตรวจสอบคุณภาพของสื่อ
และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามโมเดล ADDIE 
ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดเชิงระบบที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในงานออกแบบการเรียนรู้และการพัฒนาสื่อ
ดิจิทัล (Branch, 2009; Dick, Carey, & Carey, 2015) เพื่อให้กระบวนการผลิตสื่อเป็นไปอย่างเป็น
ลำดับ มีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการผลิต และการประเมินผล 

กรอบแนวคิดการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยตามโมเดล ADDIE 
 
 แผนภาพแสดงกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามโมเดล ADDIE เริ ่มจากการวิเคราะห์
บร ิบทและความต ้องการ (Analysis) การออกแบบส ื ่ อ  (Design) การพ ัฒนาและผล ิตสื่อ 
(Development) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งนำไปสู่การได้มาซึ่งสื ่อมัลติมีเดียเพื่อการ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวอย่างเป็นระบบ 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้รับชมสื่อมัลติมีเดียที่มีความสนใจด้านการท่องเที่ยวใน
จังหวัดสุราษฎร์ธานี และบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการผลิตและเผยแพร่สื่อในพ้ืนที่ กลุ่มตัวอย่างจำนวน 
25 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกำหนดเกณฑ์คัดเลือกดังนี้ 

1. เป็นผู้ที่มีประสบการณ์รับชมสื่อมัลติมีเดียด้านการท่องเที่ยว 
2. เป็นบุคลากรด้านสื่อสารมวลชนหรือผู้ปฏิบัติงานที่เก่ียวข้องกับการผลิตสื่อ 

Design 
• กำหนดวัตถุประสงค์ของสื่อ 

• ออกแบบเนื้อหาและโครงเรื่องสกูป๊ 

• วางแผนรูปแบบการนำเสนอและกระบวนการผลติ 

 
 
Development 
• ลงพื้นที่ถ่ายทำและบันทึกภาพเสียง 
• ตัดต่อวิดโีอด้วยโปรแกรม EDIUS 
• ปรับแต่งภาพ เสียง และองค์ประกอบกราฟิก 

Evaluation 
• ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมลัตมิีเดีย 

• ประเมินความพึงพอใจของผู้รับชม 

• วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

Analysis 
• วิเคราะหบ์ริบทแหล่งท่องเที่ยวจังหวัดสุราษฎร์ธาน ี

• วิเคราะห์แนวคิดการส่งเสริมการทอ่งเที่ยวเชิงประสบการณ ์

• วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและความต้องการด้านสื่อมัลติมีเดีย 

Output 
สื่อมัลติมีเดียรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์เพื่อการประชาสัมพันธ์

และส่งเสรมิการท่องเที่ยวจังหวัดสรุาษฎร์ธาน ี
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3. ยินยอมเข้าร่วมการประเมินสื่อท่ีพัฒนาขึ้น 
การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 25 คน สอดคล้องกับแนวทางการวิจัยเชิงพัฒนา 

(Developmental Research) ในขั ้นทดสอบต้นแบบ (Prototype Evaluation) ซึ ่งม ุ ่งเน ้นการ
ประเมินประสิทธิภาพสื่อในระดับทดลองใช้ก่อนนำไปขยายผลในวงกว้าง 
 3.3 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แบบสอบถามเพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึง
พอใจของผู้รับชมต่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ เรื่อง “นั่งรถถังลอดอุโมงค์ไผ่ สัมผัส
ความสุขที่เมืองสุราษฎร์ธานี” ซึ่งสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยและกรอบแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และแบบประเมิน
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

แบบสอบถามได้รับการตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 คน และคำนวณค่าด ัชน ีความสอดคล ้องของเน ื ้อหา ( Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) พบว่าค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ 0.50 แสดง
ว่าเครื่องมือมีความตรงเชิงเนื้อหาในระดับท่ียอมรับได้ 

จากนั้นได้นำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
จริงจำนวน 20 คน เพื่อวิเคราะห์ความเที่ยงของเครื่องมือ (Reliability) โดยคำนวณค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) พบว่าแบบสอบถามทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 
0.89 ซึ่งอยู่ในระดับความเชื่อมั่นสูง แสดงว่าเครื่องมือมีความเหมาะสมสำหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล
ในการวิจัยครั้งนี้ 

ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูล เครื่องมือที่ใช้ในการทดสอบประเมินประสิทธิภาพและความพึง
พอใจการทำงานของสื่อมัลติมีเดีย มีเกณฑ์การประเมินค่าความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของสื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ ซึ ่งแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scales) มี 5 ระดับโดยกำหนดเกณฑ์ดังนี้ 

1) การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจในสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการ
โทรทัศน์ 

4.50-5.00  หมายถึง สื่อมีประสิทธิภาพดีมาก  
3.50-4.49 หมายถึง สื่อมีประสิทธิภาพดี  
2.50-3.49  หมายถึง สื่อมีประสิทธิภาพปานกลาง  
1.50-2.49  หมายถึง สื่อมีประสิทธิภาพพอใช้  
1.00-1.49  หมายถึง สื่อมีประสิทธิภาพควรปรับปรุง  

2) ความพึงพอใจของผู้ชม  
4.50-5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก  
3.50-4.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี  
2.50-3.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  
1.50-2.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับพอใช้  
1.00-1.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
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เกณฑ์การแปลผลระดับความคิดเห็นอ้างอิงตามแนวทางของ บุญชม ศรีสะอาด (2560) ซึ่ง
กำหนดช่วงคะแนนเฉลี่ยสำหรับการแปลผลแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

ภายหลังการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 25 คน ได้นำข้อมูลมาวิเคราะหด์้วย
สถิต ิแบบพรรณนา ได้แก่ค ่ามัชฌิมเลขคณิต (Mean) และค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  ซึ่งผลการประเมินแสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยของทุกประเด็นอยู่ในระดับดีถึงดีมาก สะท้อน
ให้เห็นว่าแบบสอบถามสามารถวัดประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้รั บชมต่อสื่อมัลติมีเดียได้
อย่างเหมาะสม และสามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3.4 การดำเนินการวิจัย 

การดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และระยะการ
ประเมินผล โดยดำเนินการตามกรอบแนวคิดกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามโมเดล ADDIE 

ในระยะการพัฒนาสื ่อ ผู ้ว ิจัยดำเนินการตามขั ้นการวิเคราะห์ (Analysis) และขั ้นการ
ออกแบบ (Design) โดยศึกษาบริบทแหล่งท่องเที่ยวและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำมา
กำหนดวัตถุประสงค์ เนื ้อหา และรูปแบบการนำเสนอ จากนั ้นดำเนินการในขั ้นการพัฒนา 
(Development) ด้วยการลงพื้นที่ถ่ายทำ บันทึกภาพและเสียง และตัดต่อวิดีโอ ปรับแต่งภาพ เสียง 
และเอฟเฟกต์ โดยใช้โปรแกรม EDIUS 

ในระยะการประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยนำสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปให้กลุ่มตัวอย่าง
รับชม และประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู ้รับชมโดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยสถิติแบบพรรณนา เพ่ือนำเสนอผลการวิจัย
ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 

 
4. ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยนำเสนอเรียงตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 3 ข้อ ได้แก่ 
(1) ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธ์ 
(2) ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้รับชม 
(3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชม 

4.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว 
จากการดำเนินการตามกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามโมเดล ADDIE ผู้วิจัยได้พัฒนา

สื่อในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ เรื่อง “นั่งรถถังลอดอุโมงค์ไผ่ สัมผัสความสุขที่เมืองสุราษฎร์ธานี” 
โดยมุ่งเน้นการสื่อสารเชิงประสบการณ์ (Experiential Communication) เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์
การท่องเที่ยวท้องถิ่น 

สื่อที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเด่น ได้แก่ 
1. การเปิดเรื่องด้วยภาพมุมสูงและเทคนิคตัวอักษรเพ่ือสร้างการจดจำ 
2. การเล่าเรื่องแบบลำดับเหตุการณ์เพ่ือเชื่อมโยงกิจกรรมท่องเที่ยว 
3. การใช้กราฟิกและเสียงบรรยายเพื่อเสริมความเข้าใจ 
4. การตัดต่อแบบสกู๊ปโทรทัศน์ตามมาตรฐานงานผลิตสื่อดิจิทัล 
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ในมิติของการประชาสัมพันธ์ สื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยมี
รูปแบบที่เหมาะสมต่อการแชร์ในสื่อสังคมออนไลน์ และสามารถใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่เพ่ือ
สร้างการรับรู้แหล่งท่องเที่ยวได้โดยตรง ทั้งนี้ สื่อสามารถเข้าชมได้ผ่านแพลตฟอร์ม YouTube ซึ่ง
รองรับการเข้าถึงผู้ชมในวงกว้างและสอดคล้องกับพฤติกรรมการรับสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน ทั้งนี้ ผลผลิต
จากการดำเนินการผลิตสื่อมัลติมีเดียดังกล่าว สามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 2 แสดงภาพเปิดรายการการเก็บภาพมุมสูงด้วยโดรน และการใช้เทคนิคอักษร ใส่ชื่อสกู๊ป 

 

 
ภาพที่ 3 แสดงภาพไฮไลท์ของแหล่งท่องเที่ยว 

 
ภาพที่ 4 แสดงภาพการใช้เทคนิคอักษรใส่ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ 
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ภาพที่ 5 แสดงภาพการใช้เทคนิคอักษรใส่แหล่งที่มาของข่าว 

 

 
ภาพที่ 6 แสดงภาพบรรยากาศกิจกรรมการให้อาหารปลา 

 

 
ภาพที่ 7 แสดงภาพกิจกรรมการระบายสีตุ๊กตาปูนปลาสเตอร์ 
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ภาพที่ 8 แสดงภาพกิจกรรมการชมสวนภายในร้าน 

 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียและความพึงพอใจของผู้รับชม  

รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ความน่าสนใจของเนื้อหาในสกู๊ป 4.48 0.58 ดีมาก 

2. ความชัดเจนของเนื้อหาและการนำเสนอ 4.36 0.62 ดี 

3. ความเหมาะสมของลำดับภาพและการตัดต่อ 4.40 0.57 ดี 

4. คุณภาพของภาพและเสียง 4.52 0.51 ดีมาก 

5. ความสวยงามและความคิดสร้างสรรค์ของสื่อ 4.44 0.59 ดี 

6. ความสามารถในการสื่อสารข้อมูลด้านการท่องเที่ยว 4.56 0.50 ดีมาก 

7. ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ 4.60 0.49 ดีมาก 

8. ความพึงพอใจโดยรวมต่อสื่อมัลติมีเดีย 4.52 0.53 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.49 0.55 ดีมาก 
 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียจากกลุ่มตัวอย่างผู้รับชม 
จากตารางที่ 1 เมื่อพิจารณาในมิติของคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย พบว่า   

สื่อที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.49, S.D. = 0.55) สะท้อนว่าสื่อมีความ
เหมาะสมทั้งด้านเนื้อหา การออกแบบ และคุณภาพทางเทคนิค 

รายการที่สะท้อนคุณภาพเชิงสื่อสูงสุด คือ ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ (𝑥̅  
= 4.60) รองลงมาคือ ความสามารถในการสื่อสารข้อมูลด้านการท่องเที่ยว (𝑥̅  = 4.56) และคุณภาพ
ของภาพและเสียง (𝑥̅  = 4.52) แสดงให้เห็นว่าสื่อสามารถทำหน้าที่เป็นเครื่องมือประชาสัมพันธ์เชิง
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ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยด้านการพัฒนาสื่อเพ่ือ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว 

ผลการประเมินดังกล่าวชี้ว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความพร้อมสำหรับการนำไปใช้จริงในบริบทการ
สื่อสารการท่องเที่ยวระดับท้องถิ่น ทั้งในเชิงคุณภาพการผลิตและศักยภาพการสื่อสาร 

4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชม 
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้ร ับชมพบว่า ค่าเฉลี ่ยโดยรวมอยู ่ในระดับดีมาก            

(𝑥̅  = 4.52, S.D. = 0.53) โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสารข้อมูลด้านการ
ท่องเที่ยว และความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ สะท้อนว่าสื่อสามารถทำหน้าที่เป็น
เครื่องมือสื่อสารเชิงดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในมิติของเนื้อหาและการออกแบบการนำเสนอ 
 
5. สรุปผล และอภิปรายผล  

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าสื ่อมัลติมีเดียในรูปแบบสกู๊ปรายการโทรทัศน์ที ่พัฒนาขึ ้นมี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยผู้รับชมมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับสูง (𝑥̅  = 4.49, S.D. = 
0.55) สะท้อนว่าสื่อสามารถถ่ายทอดข้อมูลด้านการท่องเที่ยวได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และสามารถ
สร้างประสบการณ์การรับรู้ที่น่าสนใจในบริบทการท่องเที่ยวท้องถิ่น ผลลัพธ์ดังกล่าวสอดคล้องกับ
แนวคิดการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียที่ระบุว่าการผสมผสานภาพ เสียง และการเล่าเรื ่องช่ วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการรับรู้และการจดจำของผู้รับสาร (Mayer, 2009) 

เมื่อพิจารณาเชิงอภิปราย การออกแบบสื่อที่เน้นการเล่าเรื ่องเชิงประสบการณ์มีบทบาท
สำคัญต่อความสำเร็จของสื่อ เนื่องจากช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมทางอารมณ์และสร้างจินตภาพของ
แหล่งท่องเที่ยวในมุมมองของผู้รับชม ส่งผลให้เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อพื้นที่ท่องเที่ยว ผลการศึกษานี้
สอดคล้องกับงานวิจัยที่พบว่าสื่อมัลติมีเดียเชิงประสบการณ์สามารถเพิ่มความน่าสนใจและการรับรู้
คุณค่าของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างมีนัยสำคัญ (ชมโฉม & นฤมล, 2561) อีกท้ังยังสอดคล้องกับแนวคิด 
Smart Tourism ที่มุ ่งใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื ่อยกระดับประสบการณ์ของนักท่องเที ่ยวและเพ่ิม
ประสิทธิภาพการสื่อสารเชิงพ้ืนที่ (Gretzel et al., 2015) 

เมื่อพิจารณาในระดับนโยบาย ผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 ซึ่งให้ความสำคัญกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจฐาน
ราก และการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 
2566) นอกจากนี้ แนวทางการพัฒนาสื ่อที ่ใช้ทรัพยากรและอัตลักษณ์ท้องถิ ่นเป็นแกนหลักยัง
สอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG ที่มุ่งสร้างมูลค่าเพิ่มจากทรัพยากรชีวภาพและวัฒนธรรมชุมชน 
ควบคู่กับความยั ่งยืนด้านสิ่งแวดล้อม (สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม , 2564) จ ึงอาจกล่าวได้ว ่าส ื ่อมัลติม ี เด ียเช ิงประสบการณ์ไม่เพ ียงเป็นเคร ื ่องมือ
ประชาสัมพันธ์ แต่ยังเป็นกลไกสนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ระดับพื้นท่ีอย่างเป็นรูปธรรม 

นอกจากนี้ การประยุกต์ใช้กระบวนการพัฒนาสื่อตามโมเดล ADDIE ช่วยให้การออกแบบ
และการผลิตสื่อเป็นระบบและสามารถตรวจสอบคุณภาพได้ในทุกขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
การออกแบบเชิงระบบที่เน้นการพัฒนาสื่ออย่างมีโครงสร้างและสามารถประเมินผลได้อย่างเป็น
รูปธรรม (Branch, 2009; Dick, Carey, & Carey, 2015) ผลการวิจัยจึงยืนยันว่าแนวทางการพัฒนา
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สื่อเชิงระบบสามารถนำไปใช้เป็นต้นแบบในการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวในพื้นที่อื่นที่มี
บริบทใกล้เคียงกันได ้

เมื่อเปรียบเทียบกับแนวโน้มงานวิจัยต่างประเทศท่ีเริ่มประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเชิงโต้ตอบขั้นสูง 
เช่น Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR) และแพลตฟอร์มอัจฉริยะ งานวิจัยนี้ยังอยู่ใน
ระดับสื่อมัลติมีเดียเชิงนำเสนอ แม้จะมีประสิทธิภาพในเชิงการสื่อสาร แต่ยังมีศักยภาพในการพัฒนา
ไปสู่ระบบสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ที่สามารถสร้างประสบการณ์ผู้ใช้แบบลึกซ้ึงมากขึ้น (Neuhofer, Buhalis, 
& Ladkin, 2015) 

ผลการวิจัยยืนยันว่าการพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียตามกระบวนการ ADDIE สามารถสร้าง          
สื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวที่มีประสิทธิภาพในบริบทท้องถิ่น โดยความสำเร็จของสื่อเกิดจาก
การบูรณาการเทคนิคการผลิตดิจิทัลเข้ากับอัตลักษณ์พ้ืนที่ ทำให้ผู้ชมรับรู้ข้อมูลและประสบการณ์การ
ท่องเที่ยวได้อย่างชัดเจน สอดคล้องกับเป้าหมายการสื่อสารเชิงพ้ืนที่และแนวคิด Smart Tourism 

อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยสะท้อนประสิทธิภาพของสื่อในบริบทเฉพาะพื้นที่และกลุ่มตัวอย่าง
ขนาดจำกัด จึงควรตีความภายใต้ขอบเขตของการวิจัยเชิงต้นแบบ หากนำแนวทางนี้ไปประยุกต์ใช้ใน
พื้นที่อื่น ผลลัพธ์อาจแตกต่างตามลักษณะอัตลักษณ์ท้องถิ่น กลุ่มเป้าหมาย และรูปแบบการสื่อสารที่
เหมาะสมกับบริบทสังคมของแต่ละพ้ืนที ่

5.1 ข้อจำกัดของงานวิจัย 
งานวิจัยครั้งนี้มีข้อจำกัดด้านขนาดกลุ่มตัวอย่างและบริบทพ้ืนที่ ซึ่งเป็นการเลือกแบบเจาะจง

และมุ่งเน้นการประเมินต้นแบบสื่อในระดับเฉพาะ ส่งผลให้ผลการศึกษาอาจไม่สามารถอ้างอิงทั่วไป
กับประชากรในวงกว้างได้ นอกจากนี้ การประเมินผลเน้นระดับความพึงพอใจในระยะสั้น ยังไม่ได้
วิเคราะห์ผลกระทบต่อพฤติกรรมการเดินทางจริงหรือผลเชิงเศรษฐกิจของพื ้นที่ จึงควรตีความ
ผลการวิจัยภายใต้ขอบเขตดังกล่าว 

5.2 ข้อเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาในอนาคต 
งานวิจัยในอนาคตควรขยายขนาดกลุ่มตัวอย่างและทดลองใช้สื ่อในหลายพื้นที่ เพื่อเพ่ิม

ความสามารถในการอ้างอิงผลในระดับทั ่วไป ควบคู่กับการศึกษาผลกระทบต่อพฤติกรรมการ
ท่องเที่ยวจริง นอกจากนี้ ควรบูรณาการเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ เช่น AR, VR หรือแพลตฟอร์มดิจิทัล
อัจฉริยะ และแพลตฟอร์มข้อมูลเชิงพ้ืนที่ จะช่วยยกระดับสื่อจาก presentational multimedia ไปสู่ 
interactive smart media ecosystem ซึ่งสอดคล้องกับทิศทางการพัฒนา Smart Tourism และ
เศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศในระยะยาว 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณผู้บริหารและพนักงานสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย จังหวัดสุราษฎร์ธานี 
เป็นอย่างสูงที ่ให้ความอนุเคราะห์สำหรับข้อมูล กระบวนการผลิต และการเผยแพร่ผลงานต่อ
สาธารณชน และขอขอบคุณผู้บริหารและพนักงาน Bamboo Cafe & Restaurant  จังหวัดสุราษฎร์
ธานี สำหรับเนื้อหาข้อมูล และสถานที่ถ่ายทำสำหรับการผลิตผลงานวิจัยครั้งนี้ 
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