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บทคััดย่่อ

	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึกษาบนแพลตฟอร์์ม

การขายออนไลน์์ โดยใช้้กระบวนการวิิจััยเชิิงพรรณนาและเชิิงปฏิิบััติิการ กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ ผลงาน

ของนัักศึึกษา คณะดิิจิิทััลมีีเดีีย 20 คน จากรายวิิชา DGA461 ที่่�ได้้เรีียนรู้้�กระบวนการออกแบบ

แบรนด์์ การใช้้กลยุุทธ์์ตลาดดิิจิิทััล และการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค ผลการวิิจััยพบว่่านัักศึึกษา

สามารถสร้้างแบรนด์์ที่่�มีอีัตัลักัษณ์ชัดัเจน ดึงึดูดูกลุ่่�มเป้้าหมาย และสร้้างการมีีส่่วนร่่วมบนแพลตฟอร์์ม

ออนไลน์ได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ โดยเฉพาะการใช้้ Facebook, LINE Shop และ Shopter เป็็นช่่องทาง

หลััก ซึ่่�งไม่่เพีียงช่่วยเพิ่่�มยอดขาย แต่่ยัังเสริิมสร้้างทัักษะด้้านการตลาดดิิจิิทััลอย่่างรอบด้้าน การ

วิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นถึึงแนวทางในการบููรณาการองค์์ความรู้้�กัับทัักษะเชิิงปฏิิบััติิเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมให้้

นัักศึึกษาสู่่�การเป็็นผู้้�ประกอบการในยุุคดิิจิิทััล

คำสำคััญ: การสร้้างแบรนด์์, ผลงานนัักศึึกษา, การตลาดดิิจิิทััล, อััตลัักษณ์์แบรนด์์, แพลตฟอร์์ม

ออนไลน์์

ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาบนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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	 The objective of this is to design a learning experience that develops students’ 

skills of building brands from their own works and presenting them effectively through on-

line sales platforms, using descriptive and action research processes. The sample group 

included 20 digital media students from the DGA461 course who have studied on brand 

design process, digital marketing strategy implementation, and consumer behavior analy-

sis. The research results revealed that students were able to create brands with clear 

identities, attract target groups, and effectively create engagement on online platforms, 

especially using Facebook, LINE Shop, and Shopter as the main channels, which not only 

helped increase sales but also enhanced comprehensive digital marketing skills. This re-

search suggested an approach of integration of knowledge with practical skills to prepare 

students as entrepreneurs in the digital age.

Keywords: Branding, Student Projects, Digital Marketing, Brand Identity, Online Platforms

	 ในยุคุดิจิิิทััลที่่�ธุรุกิิจต้้องปรับตัวัอย่่างรวดเร็็วต่่อเทคโนโลยีแีละพฤติกิรรมผู้้�บริโิภค การตลาด

ออนไลน์์ได้้กลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการขยายธุุรกิิจและสร้้างความแตกต่่างทางการแข่่งขััน โดย

เฉพาะในสาขาการออกแบบและส่ื่�อสร้้างสรรค์์ซึ่่�งต้้องอาศััยความเข้้าใจทั้้�งด้้านศิิลปะและกลยุทธ์

ทางการตลาดเพื่่�อสร้้างอััตลัักษณ์์แบรนด์์ (Brand Identity) ที่่�มีีเอกลัักษณ์์และเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ปััจจุุบัันรายงานของกรมส่่งเสริิมการค้้าระหว่่างประเทศ (DITP, 2567) ระบุุ

ว่่าธุุรกิิจออนไลน์์ในประเทศไทยเติิบโตขึ้้�นกว่่า 18% ต่่อปีี และมีีแนวโน้้มขยายตััวต่่อเน่ื่�องในกลุ่่�ม

ผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่ โดยเฉพาะนัักศึกึษาที่่�ต้้องการต่่อยอดผลงานของตนเองสู่่�ผลิตภัณัฑ์์เชิงิพาณิิชย์์

ในแพลตฟอร์์มออนไลน์์ สำหรัับงานวิิจััยนี้้�ได้้เลืือกใช้้ Shopter ซึ่่�งเป็็นแพลตฟอร์์มอีีคอมเมิิร์์ซของ

ไทยที่่�พัฒันาขึ้้�นเพื่่�อสนับัสนุนุผู้้�ประกอบการรายย่อยและนัักศึกึษามหาวิทิยาลัยัศรีปีทุมุ ผ่่านช่่องทาง 

shopter.co/digitalmediaspu เป็็นพื้้�นที่่�ทดลองสร้้างร้้านค้้าและจำหน่่ายผลงานจริิงของนัักศึึกษา 

เพื่่�อศึึกษาการพััฒนาอััตลัักษณ์์แบรนด์์ในบริิบทของตลาดออนไลน์์ร่่วมสมััย

	 อย่่างไรก็ต็าม จากการดำเนิินการสอนในรายวิชิาด้้านการสร้้างแบรนด์์และการตลาดดิิจิิทััล 

พบว่่านัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ยัังขาดความเข้้าใจในกระบวนการเชื่่�อมโยงระหว่่าง “แนวคิิดเชิิงออกแบบ” 

กับั “การสร้้างแบรนด์์ในตลาดจริิง” ปััญหานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นในการออกแบบประสบการณ์์

การเรีียนรู้้� (Experiential Learning) ที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิจริิง เพื่่�อให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�จาก

Abstract

บทนำ

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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กระบวนการคิิด วิิเคราะห์์ ออกแบบ และนำเสนอผลงานของตนในสภาพแวดล้้อมที่่�ใกล้้เคีียงกัับ

ธุุรกิิจจริิง ซึ่่�งเป็็นแนวทางที่่�ยัังไม่่ถููกศึึกษาอย่่างเป็็นระบบในบริิบทของการศึึกษาด้้านศิิลปะและสื่่�อ

ดิิจิิทััลในประเทศไทย งานวิิจััยที่่�ผ่่านมาเกี่่�ยวกัับการสร้้างแบรนด์์ของนัักศึกษามัักมุ่่�งเน้้นในด้้าน 

“การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์” หรืือ “การออกแบบอััตลัักษณ์์แบรนด์์” แต่่ยัังขาดการวิิเคราะห์์เชิิงลึึกถึึง

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้� และทัักษะที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างกระบวนการสร้้างแบรนด์์ของนัักศึึกษา ดัังนั้้�น 

งานวิิจััยเร่ื่�อง “การออกแบบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาการสร้้างแบรนด์์นัักศึกษาผ่่าน

แพลตฟอร์์มการขายออนไลน์” จึงึมุ่่�งศึึกษากระบวนการเรีียนรู้้�เชิงิประสบการณ์์ที่่�ส่่งผลต่อความสามารถ

ของนักัศึกึษาในการสร้้างแบรนด์์ที่่�มีอีัตัลักัษณ์ชัดัเจน พร้้อมทั้้�งวิเิคราะห์์ผลลัพธ์ด้้านพฤติิกรรมผู้้�บริโิภค 

การตอบสนองต่่อแบรนด์์ และศัักยภาพของนัักศึึกษาในการต่่อยอดสู่่�ผู้้�ประกอบการดิิจิิทััลรุ่่�นใหม่่

	ก ารวิิจััยเรื่่�อง “การออกแบบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาผลงานการสร้้างแบรนด์์

จากผลงานนัักศึึกษาสู่่�แพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์” มีีวััตถุุประสงค์์ดัังนี้้� 

	 1. เพื่่�อออกแบบและประเมิินกระบวนการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ (Experiential Learning 

Process) ที่่�ช่่วยพัฒันาทักัษะการสร้้างแบรนด์์ของนัักศึกษาให้้สามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�ด้้านการออกแบบ

กัับกลยุทธ์การตลาดดิิจิิทััลได้้อย่่างเป็็นระบบเพื่่�อเสนอแนะแนวทางการพััฒนาทัักษะด้้านการตลาด

ดิิจิิทััลและการสร้้างแบรนด์์ให้้กัับนัักศึึกษา 

	 2. เพื่่�อประเมิินผลลััพธ์์ของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาว่่าสามารถตอบสนองต่่อ

พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคบนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 3. เพ่ื่�อเสนอแนะแนวทางการพััฒนาทักัษะการตลาดดิิจิทิัลัและการสร้้างแบรนด์์ให้้แก่่นักัศึกึษา

และสถาบัันการศึึกษา เพื่่�อเป็็นแนวทางในการบููรณาการการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิจริิงกัับหลัักสููตรด้้าน

ศิิลปะและสื่่�อดิิจิิทััล

	ก ารวิิจััยนี้้�ใช้้กรอบแนวคิิดเพื่่�อศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่อความสำเร็็จในการสร้้างแบรนด์์ของ

นักัศึกึษาและแนวทางการพััฒนาทักัษะการตลาดดิิจิทิัลัและการสร้้างแบรนด์์ โดยแบ่่งเป็็นองค์์ประกอบ

หลััก ดัังนี้้�

  

  

 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
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ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

	 งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งศึึกษากระบวนการสร้้างแบรนด์์ของนัักศึกษาในบริิบทของการตลาดออนไลน์์

ยุคุดิจิิทัิัล โดยเน้้นการพัฒันาอัตัลักัษณ์แบรนด์์ การใช้้กลยุทุธ์ผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์ และการวิิเคราะห์์

พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าสนใจ ความเป็็นที่่�จดจำ และมููลค่่าแบรนด์์ อัันนำไปสู่่�ความ

สามารถในการแข่่งขัันและเข้้าสู่่�แพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 1. ทฤษฎีีการสร้้างแบรนด์์และการตลาดออนไลน � 

	ก ารสร้้างแบรนด์์และการตลาดออนไลน์เป็็นกลยุทธ์์สำคััญในยุุคดิจิิทััลที่่�ช่่วยสร้้างความ

แตกต่่างและดึึงดููดผู้้�บริิโภค โดยการสร้้างแบรนด์์มุ่่�งเน้้นการกำหนดตััวตนผ่่านองค์์ประกอบ เช่่น 

โลโก้้และสโลแกน ส่่วนการตลาดออนไลน์ช่่วยให้้แบรนด์์เข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้กว้้างขวางผ่่านส่ื่�อดิจิิทิัลั 

การผสานทั้้�งสองแนวทางช่่วยเสริิมภาพลัักษณ์์และสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ยั่่�งยืืนกัับผู้้�บริิโภค

		  1.1 แนวคิิดการสร้้างแบรนด์์ (Branding Concept)

		ก  ารสร้้างแบรนด์์คืือกระบวนการกำหนดทิิศทาง จุุดยืืน และภาพลักษณ์์ของ

ธุุรกิิจผ่่านองค์์ประกอบต่่าง ๆ เช่่น วิิสััยทััศน์์ แก่่นแท้้ ตำแหน่่ง และคำมั่่�นสััญญาที่่�แบรนด์์ต้้องการ

สื่่�อถึึงผู้้�บริิโภค โดยมีีการออกแบบเอกลัักษณ์์แบรนด์์ผ่่านโลโก้้ สโลแกน สีี และกราฟิิก เพื่่�อสร้้างการ

จดจำและสื่่�อสารตััวตนของแบรนด์์ให้้สอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย (ณััฐา ฉางชููโต, 2559)

		  1.2 การสร้้างคุุณค่่าแบรนด์์ (Brand Value Creation)

		ก  ารสร้้างคุุณค่่าแบรนด์์ในยุุคดิิจิิทััลต้้องมุ่่�งเน้้นลููกค้้าเป็็นศููนย์์กลาง โดยเข้้าใจ

ความต้้องการเชิิงลึึก สร้้างคุุณค่่าร่่วมกััน และกำหนดกลยุทธ์์ที่่�มีีขีีดความสามารถในการแข่่งขััน 

ควบคู่่�กัับการรัักษาความเคลื่่�อนไหวของแบรนด์์ในสื่่�อออนไลน์์และสร้้างเสน่่ห์์ที่่�เข้้าถึึงใจผู้้�บริิโภค 

ผ่่านกิิจกรรมที่่�เชื่่�อมโยงแบรนด์์กัับชีวิิตประจำวัันของลููกค้้า รวมถึึงการทำกิิจกรรมเพื่่�อสัังคมบน

แพลตฟอร์์มดิจิิทิัลั เพ่ื่�อส่่งเสริิมภาพลักษณ์ของแบรนด์์ที่่�มีคีวามรับัผิดิชอบ (สุรุเดช สุุเมธาภิวิัฒัน์์, 2565)

		  1.3 การสร้้างอััตลัักษณ์์แบรนด์์ (Brand Identity and Equity)

		ก  ารสร้้างอััตลัักษณ์แบรนด์์คืือการกำหนดลัักษณะเฉพาะที่่�ทำให้้แบรนด์์โดดเด่่น

และจดจำได้้ โดยประกอบด้้วยอััตลัักษณ์์ด้้านภาพ เช่่น โลโก้้และสีี อััตลัักษณ์์ด้้านเสีียง เช่่น สโลแกน

หรืือจิิงเกิ้้�ล อััตลัักษณ์์ด้้านพฤติิกรรม เช่่น วิิธีีการสื่่�อสาร และอััตลัักษณ์์เชิิงอรรถประโยชน์์ที่่�สะท้้อน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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ความรู้้� ความเชี่่�ยวชาญของบุคุลากร ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�ช่่วยสร้้างภาพลักัษณ์ที่่�ชัดัเจนและเสริมิความเชื่่�อมั่่�น

ของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อแบรนด์์ (กัันยิิกา ชอว์์, และคณะ, 2567)

		  1.4 การตลาดผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล (Digital Marketing)

		ก  ารตลาดผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยให้้ธุุรกิิจเข้้าถึึงผู้้�บริิโภคได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะในบริบทที่่�สื่่�อสัังคมออนไลน์์และการซื้้�อขายสิินค้้าออนไลน์์ใน

ประเทศไทยเติิบโตอย่่างรวดเร็ว็ ธุรุกิจิต่่าง ๆ เช่่น สายการบิิน ได้้นำแพลตฟอร์์มดิิจิทิัลัอย่่าง Facebook, 

YouTube และ Line มาใช้้ในการส่ื่�อสารและให้้บริกิาร ซึ่่�งสะท้้อนถึงึการยอมรับัพาณิชิย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์

ในวงกว้้างและตอกย้้ำบทบาทของการตลาดดิิจิิทััลในการสร้้างคุุณค่่าและความพึึงพอใจต่่อแบรนด์์ 

(ธาดาธิิเบศร์์ ภููทอง และ จิิโรจ โชติิศิิริิคุุณวััฒน์์, 2561)

		  1.5 ประสบการณ์์แบรนด์์ (Brand Experience)

		ป  ระสบการณ์์แบรนด์์คืือการสร้้างคุณุค่่าและความประทับัใจที่่�แตกต่างให้้ผู้้�บริโิภค 

ผ่่านทั้้�งคุุณค่่าทางหน้้าที่่�และทางอารมณ์์ โดยอาศััยการรัับรู้้�ทางประสาทสััมผััส เช่่น กลิ่่�น เสีียง หรืือ

สัมัผัสั เพื่่�อสร้้างความเชื่่�อมโยงที่่�ลึกึซึ้้�งและจดจำได้้ยาวนาน ซึ่่�งต้้องอาศัยัการออกแบบอย่่างพิิถีีพิิถััน

ให้้สอดคล้้องกัับความคาดหวัังของลููกค้้า จนเกิดิเป็็นประสบการณ์์ที่่�เป็็นเอกลักัษณ์และตราตรึงึในใจ 

ผู้้�บริิโภค (เสริิมยศ ธรรมรัักษ์์, 2559)

	 2. เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	ก ารวิิจััยนี้้�มุ่่�งศึึกษาทฤษฎีีและแนวคิิดด้้านการสร้้างแบรนด์์ในยุุคดิิจิิทััล เพื่่�อเสริิมทัักษะให้้

สามารถนำเสนอผลงานผ่่านตลาดออนไลน์ได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ โดยเน้้นการสร้้างอััตลักัษณ์แบรนด์์ 

การวางกลยุทธ์การตลาด และการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมผู้้�บริโิภค ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคัญัในการเข้้าถึึง

กลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างตรงจุุด

		  2.1 ทฤษฎีีการตลาดออนไลน์์

		ท  ฤษฎีีการตลาดออนไลน์์เป็็นหััวใจของธุุรกิิจยุุคดิิจิิทััล โดยใช้้ช่่องทางออนไลน์์ 

เช่่น โซเชีียลมีีเดีีย โฆษณาแบบชำระเงิิน และเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่า เพื่่�อเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย สร้้าง

ปฏิิสััมพัันธ์์ และเพิ่่�มยอดขาย ทั้้�งยัังสามารถวััดผลและปรัับกลยุุทธ์์ได้้อย่่างรวดเร็็ว จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น

ที่่�ผู้้�ประกอบการต้้องเข้้าใจเพื่่�อให้้ประสบความสำเร็็จในตลาดปััจจุุบััน

		  2.1.1 การตลาดเชิิงเนื้้�อหา (Content Marketing)

การตลาดเชิิงเนื้้�อหาเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�มุ่่�งสร้้างและเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่าและตอบโจทย์์ความสนใจ

ของกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อเปลี่่�ยนผู้้�สนใจให้้กลายเป็็นลููกค้้าจริิง โดยต้้องเข้้าใจพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค 

วางแผนเนื้้�อหาให้้มีีความน่่าเชื่่�อถืือและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม พร้้อมเผยแพร่่ในรููปแบบและช่่องทาง

ที่่�เข้้าถึงึง่่าย เพ่ื่�อสร้้างความผูกูพันั การซื้้�อซ้้ำ และการบอกต่อในระยะยาว (สายสุนีย์ี์ เกษม และคณะ, 

2566) 

		  2.1.2 การตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ (Social Media Marketing)

การตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์มีีบทบาทสำคััญในการสร้้างการรัับรู้้�และความผููกพันกัับผู้้�บริิโภค 
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โดยใช้้เนื้้�อหาหลากหลาย เช่่น ภาพ วิิดีีโอ และข้้อความที่่�น่่าสนใจ พร้้อมตอบสนองต่่อความคิิดเห็็น

ของลููกค้้าอย่่างรวดเร็็วเพื่่�อเสริิมความเช่ื่�อมั่่�นและพึึงพอใจต่่อแบรนด์์ กลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพใน

ช่่องทางนี้้�จึงึเป็็นปััจจัยัสำคัญัที่่�ช่่วยให้้ธุรุกิิจออนไลน์สร้้างความสัมัพันัธ์์ที่่�ยั่่�งยืืนกับัลูกูค้้าได้้ (นภารััตน์์ 

พฤกษ์์สุุราลััย และ สุุธีี เผ่่าบุุญมีี, 2565)

		  2.1.3 การโฆษณาผ่่านการค้้นหา (Search Engine Marketing-SEM)

		ก  ารตลาดบนอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นกลยุุทธ์์สำคััญในการขยายฐานลููกค้้าอย่่างรวดเร็็ว

และประหยััดต้้นทุุน โดยเฉพาะการโฆษณาผ่่านเสิิร์์ชเอนจิิน เช่่น Google (SEM) ที่่�ช่่วยเพิ่่�มการมอง

เห็็นของแบรนด์์ในผลการค้้นหา รวมถึึงเทคนิิคอื่่�น ๆ อย่่างการแลกลิิงก์์ การใช้้ META TAG และ

เครืือข่่ายเว็็บไซต์์ ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มการเข้้าถึึงโดยไม่่ต้้องลงทุุนสููง ทั้้�งนี้้� ผู้้�โฆษณาจำเป็็นต้้องวางแผน

เนื้้�อหาและงบประมาณให้้รอบคอบเพื่่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�คุ้้�มค่่า (ชวลิิต เตริิยาภิิรมย์์, 2551)

		  2.1.4 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลลููกค้้า (Customer Data Analytics)

		ก  ารวิิเคราะห์์ข้้อมููลลููกค้้าเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการเข้้าใจพฤติิกรรมและความ

ต้้องการของผู้้�บริิโภคอย่่างลึึกซึ้้�ง ช่่วยสนัับสนุุนการวางกลยุุทธ์์การตลาด การปรัับประสบการณ์์

ลูกูค้้าแบบเฉพาะบุคุคล และการตััดสินิใจทางธุรุกิิจอย่่างแม่่นยำ โดยใช้้เทคโนโลยี เช่่น AI และ Machine 

Learning ในการคาดการณ์์แนวโน้้มและปรับตัวัต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของตลาดได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ 

(Supattanawaree Thipcharoen, 2014)

		  2.2 งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา 

		ก  ารสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาเป็็นแนวทางที่่�ได้้รัับความสนใจในวงการ

ศึึกษาไทย โดยมุ่่�งหวัังให้้ผลงานสามารถต่่อยอดในเชิิงพาณิิชย์์และสร้้างโอกาสทางอาชีีพ งานวิิจััยที่่�

เกี่่�ยวข้้องมัักเน้้นกลุ่่�มนัักศึึกษาด้้านศิิลปะ การออกแบบ และสื่่�อสร้้างสรรค์์ เพื่่�อเพิ่่�มศัักยภาพในการ

แข่่งขัันทั้้�งในตลาดแรงงานและธุุรกิิจ ตััวอย่่างงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหััวข้้อนี้้� ได้้แก่่

		  2.2.1 การสร้้างอััตลัักษณ์์แบรนด์์ของผลงานนัักศึึกษาด้้านศิิลปะ

		  ในงานวิิจััยของ ประติิมา ธัันยบููรณ์์ตระกููล (2565) เร่ื่�อง “การพััฒนากิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ศิิลปะโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐานในรายวิิชาสื่่�อและวััสดุุทางศิิลปะ เพื่่�อส่่งเสริิมการสร้้างสรรค์์

ผลงานศิิลปะของนัักศึึกษาศิิลปศึึกษา” มีีการศึึกษาการพััฒนาการเรีียนรู้้�ศิิลปะโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน 

เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นอย่่างมีีเอกลัักษณ์์ ส่่งเสริิมความเข้้าใจ

ในบริบิทชุมุชนและสามารถต่่อยอดสู่่�การสร้้างแบรนด์์ส่่วนบุุคคล ซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคัญัในการนำเสนอ

ผลงานในเชิิงพาณิิชย์์

		  2.2.2 การสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาผ่่านการสร้้างคุุณค่่าร่่วมกัับชุุมชน

		  ในงานวิจัิัยของ เมธาวี ีจำเนียีร (2564) เรื่่�อง “อัตัลัักษณ์ผลิตภััณฑ์์ชุมุชนสู่่�การสร้้าง

และสื่่�อสารแบรนด์์ กรณีีศึึกษา การแสดงรำโทนนกพิิทิิด” ได้้ศึึกษาการสร้้างแบรนด์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน

โดยใช้้การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) จากการแสดงพื้้�นบ้้านของชุุมชนกรุุงชิิง มาต่่อยอดเป็็นผลิิตภััณฑ์์

ที่่�มีีอััตลัักษณ์์ เช่่น ขนมดอกจอกนกพิิทิิด พร้้อมส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนในกระบวนการ

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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ออกแบบและสื่่�อสารแบรนด์์ ผลวิจัยัพบว่าการเล่่าเร่ื่�องร่่วมกับัการมีส่ี่วนร่่วมของชุมุชนช่่วยสร้้างแบรนด์์ 

ที่่�เชื่่�อมโยงกัับวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นและสร้้างความผููกพัันในใจผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  2.3 การวิิเคราะห์์แนวโน้้มของการขายออนไลน์์ในปััจจุุบััน

		ก  ารขายออนไลน์เติบิโตอย่่างรวดเร็ว็จากเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและพฤติกิรรมผู้้�บริโิภคที่่�

เปลี่่�ยนไป โดยมีีปััจจััยสำคััญ ได้้แก่่ การขยายตััวของแพลตฟอร์์ม E-commerce ขนาดใหญ่่ การใช้้

สื่่�อสัังคมออนไลน์์และมืือถืือในการซื้้�อขาย การตลาดแบบรีีวิิวและปากต่่อปาก การนำ AI และระบบ

อััตโนมััติิมาช่่วยบริิการลููกค้้า ระบบโลจิิสติิกส์์ที่่�รวดเร็็ว และกลยุุทธ์์ Personalization ซึ่่�งทั้้�งหมดมีี

บทบาทสำคััญในการผลัักดัันความสำเร็็จของธุุรกิิจออนไลน์์ในยุุคปััจจุุบััน

	 3. วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการผสมผสานระหว่่างการวิิจััยเชิิงพรรณนาและวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ โดย

มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษากระบวนการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาและประเมิินประสิิทธิิภาพ

ของการตลาดออนไลน์์ โดยกลุ่่�มตััวอย่่างคืือ นัักศึึกษาคณะดิิจิิทััลมีีเดีียในรายวิิชา DGA461 เตรีียม

โครงงานดิิจิิทััลอาร์์ตส์์ ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 20 คน ที่่�มีีความสนใจในการพััฒนา

กลยุุทธ์์การตลาดแบรนด์์ส่่วนตััว ผ่่านการทดลองใช้้แพลตฟอร์์ม Shopter และ LINE Shop พร้้อม

โปรโมทผลงานผ่่าน Facebook ผลลัพัธ์ที่่�ได้้สะท้้อนถึงึความเข้้าใจในพฤติกิรรมผู้้�บริโิภค ความสามารถ

ในการส่ื่�อสารแบรนด์์ และศักัยภาพในการต่่อยอดเชิิงพาณิชิย์์อย่่างแท้้จริงิ ซึ่่�งมีวีิธิีใีนการดำเนินิการวิจิัยั 

ดัังนี้้�

		  3.1 การศึึกษาค้้นคว้้าข้้อมููลเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

		  ผู้้�วิจิัยัได้้ศึกึษาข้้อมูลูที่่�เกี่่�ยวข้้องจากสื่่�อ หนังัสืือ และงานวิจิัยัทั้้�งในและต่่างประเทศ 

โดยเน้้นประเด็็นสำคััญ 3 ด้้านดัังนี้้�:

		  1. ศึึกษาแนวคิิดด้้านการสร้้างแบรนด์์ เช่่น Branding, Brand Identity และ 

Brand Equity เพ่ื่�อให้้นักัศึกึษาเข้้าใจองค์์ประกอบที่่�ช่่วยสร้้างความโดดเด่่นและอัตัลักัษณ์ของแบรนด์์

		  2. ศึกึษากลยุทธ์การตลาดดิิจิทิัลัที่่�เหมาะสมกัับการโปรโมทแบรนด์์ผ่่านแพลตฟอร์์ม

ออนไลน์์ เช่่น Social Media Marketing, Content Marketing และ SEM เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการ

เข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย

		  3. ศึกึษากรณีตีัวัอย่่างแบรนด์์ที่่�ประสบความสำเร็จ็จากแหล่งวิิชาการ เช่่น ฐานข้้อมููล 

ThaiJo เพ่ื่�อใช้้เป็็นแนวทางในการพัฒันาและปรับักลยุทุธ์การตลาดของผลงานนักัศึกึษาให้้สอดคล้้อง

กัับบริิบทจริิง

		  3.2 การกำหนดกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		ก  ารวิิจััยดำเนิินการในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ระหว่่างเดืือนกรกฎาคม–

พฤศจิิกายน 2567 ณ ห้้องเรีียนรายวิิชา DGA461 คณะดิิจิิทััลมีีเดีีย มหาวิิทยาลััยศรีีปทุุม โดยใช้้วิิธีี

การเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่่�องจากกลุ่่�มนัักศึึกษามีีคุุณลัักษณะตรงตาม



116

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย คืือมีีความสนใจในการสร้้างแบรนด์์จากผลงานของตนเองและต้้องการทดลอง

ขายผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์

		  1. กลุ่่�มนัักศึึกษาคณะดิิจิิทััลมีีเดีียในรายวิิชา DGA461 ภาคเรีียนที่่� 1/2567 

จำนวน 20 คน ที่่�สนใจสร้้างแบรนด์์จากผลงานของตนเองและนำเสนอผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 

เช่่น Shopter และ LINE Shop โดยทำหน้้าที่่�ในการออกแบบแบรนด์์และทดสอบกลยุทุธ์ทางการตลาด

		  2. กลุ่่�มเป้้าหมายผู้้�บริิโภคจำนวน 100 คน ที่่�สนใจงานสร้้างสรรค์์ เช่่น ศิิลปะและ

งานออกแบบ ซึ่่�งใช้้งานแพลตฟอร์์มออนไลน์์อย่่าง Facebook และทำหน้้าที่่�ในการทดลองตลาด 

เพื่่�อประเมิินการรัับรู้้�และตอบสนองต่่อแบรนด์์ของนัักศึึกษา

	 3.3 แบบแผนของการวิิจััย

	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงพรรณนาและวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ โดยใช้้รููปแบบการทดลอง

เบื้้�องต้้น (Pre-experimental Research) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างนัักศึึกษาที่่�สนใจพััฒนาแบรนด์์ของตนเอง

และทดลองการตลาดออนไลน์์ โดยใช้้วิิธีีการทดลองกลุ่่�มเดีียว วััดผลหลัังการทดลอง (One-group 

post-test design) ซึ่่�งมีีแบบแผนการวิิจััยดัังต่่อไปนี้้�

ตารางที่่� 1 การวััดผลประสิิทธิิภาพการสร้้างแบรนด์์ของกลุ่่�มตััวอย่่าง

	ค วามหมายของสััญลัักษณ์์ในแบบแผนของการวิิจััย

	 n แทน กลุ่่�มตััวอย่่างนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมทดลองสร้้างแบรนด์์และทดลองการตลาดออนไลน์์

	 t แทน คะแนนประเมิินประสิิทธิภิาพการสร้้างแบรนด์์และการตลาดออนไลน์หลังการทดลอง

	 ในการทดลองนี้้� กลุ่่�มตััวอย่่างจะได้้รับการวััดประสิทิธิภิาพการสร้้างแบรนด์์และการตอบสนอง

จากกลุ่่�มผู้้�บริิโภค โดยใช้้เกณฑ์์การประเมิินที่่�กำหนด เพื่่�อวััดผลการตอบสนองและความสำเร็็จของ

แบรนด์์

	 3.4 ขั้้�นตอนการดำเนิินการวิิจััย

	ก ารวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 2 ระยะหลััก ได้้แก่่ ระยะที่่� 1 คืือการออกแบบและพััฒนากลยุุทธ์์การ

สร้้างแบรนด์์ โดยเริ่่�มจากการศึึกษาทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง ออกแบบกลยุุทธ์์การตลาดออนไลน์์ เลืือก

แพลตฟอร์์มที่่�เหมาะสม และจััดทำเครื่่�องมืือประเมิิน เช่่น แบบสอบถามและเกณฑ์์วััดผลแบรนด์์ 

ส่่วนระยะที่่� 2 เป็็นการทดลองใช้้กลยุุทธ์์โดยให้้นัักศึึกษานำแบรนด์์เข้้าสู่่�แพลตฟอร์์มออนไลน์์ พร้้อม

ติดิตามผลตอบสนองของกลุ่่�มเป้้าหมาย วิเิคราะห์์ข้้อมูลูที่่�ได้้จากยอดขาย การมีส่ี่วนร่่วม และประเมิิน

ประสิิทธิิภาพการสร้้างแบรนด์์เพื่่�อสรุุปผลและแนวทางการพััฒนาต่่อไป

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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	 3.5 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 3 ส่่วนหลััก ได้้แก่่ 

	 (1) แบบสอบถาม เพื่่�อเก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณจากกลุ่่�มผู้้�บริโภคเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้� ทััศนคติ 

และความพึึงพอใจต่่อแบรนด์์ของนัักศึึกษา 

	 (2) แบบสัมัภาษณ์ เพ่ื่�อเก็บ็ข้้อมูลูเชิงิลึกึจากนักศึกษาเจ้้าของแบรนด์์และผู้้�บริโิภค โดยมุ่่�งเน้้น

ที่่�กระบวนการสร้้างแบรนด์์ กลยุุทธ์์การตลาดออนไลน์์ และผลตอบรัับจากกลุ่่�มเป้้าหมาย 

	 (3) การสัังเกตการณ์์พฤติิกรรมบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น การกดไลก์์ แชร์์ หรืือแสดง

ความคิิดเห็็น เพื่่�อวิิเคราะห์์ระดัับการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภค ทั้้�งนี้้�ยัังมีีการใช้้แบบประเมิินการสร้้าง

แบรนด์์ (Branding Evaluation Form) เพื่่�อวััดองค์์ประกอบต่่าง ๆ ของแบรนด์์ เช่่น ความเป็็น

เอกลัักษณ์์ ภาพลัักษณ์์ ความสม่่ำเสมอ และการมีีส่่วนร่่วม โดยใช้้มาตราส่่วนลิิเคิิร์์ท 5 ระดัับ เพื่่�อ

ประเมิินประสิิทธิิภาพโดยรวมของแบรนด์์นัักศึึกษาบนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล

	 3.6 วิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

		  1. การใช้้แบบสอบถาม (Questionnaire) ใช้้สำหรับเก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณจาก

กลุ่่�มผู้้�บริิโภคเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้� ความพึึงพอใจ และปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อแบรนด์์ของ

นัักศึึกษา เช่่น ความน่่าสนใจของสิินค้้า การออกแบบ และความน่่าเชื่่�อถืือ โดยเผยแพร่่ผ่่านช่่องทาง

ออนไลน์์เพื่่�อความสะดวกในการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย

		  2. การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-Depth Interview) ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

จากนัักศึึกษาที่่�สร้้างแบรนด์์ เพื่่�อทำความเข้้าใจประสบการณ์์การเรีียนรู้้� กระบวนการสร้้างแบรนด์์ 

และอุุปสรรคในการสื่่�อสารบนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล รวมถึึงสััมภาษณ์์ผู้้�บริิโภคที่่�มีีประสบการณ์์ตรงกัับ

แบรนด์์ เพื่่�อรัับฟัังความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับภาพลัักษณ์์และความน่่าสนใจของผลงาน ทั้้�งนี้้� ข้้อมููลจาก

การสััมภาษณ์ถููกนำมาวิิเคราะห์์ร่่วมกัับผลเชิิงปริิมาณเพ่ื่�อสะท้้อนภาพรวมของการเรีียนรู้้�ของ

นัักศึึกษาได้้อย่่างครอบคลุุมและเป็็นระบบ โดยมีีตััวอย่่างถ้้อยคำของผู้้�ให้้ข้้อมููล เช่่น “การออกแบบ

โลโก้้หลัังจากวิิเคราะห์์กลุ่่�มเป้้าหมาย ทำให้้เข้้าใจตััวตนของแบรนด์์มากขึ้้�น” หรืือ “การทดลองขาย

จริิงช่่วยให้้เห็็นความสำคััญของการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�ตรงกัับอารมณ์์ลููกค้้า”

		  3. การสังัเกตการณ์์ (Observation) ใช้้เพ่ื่�อวิเิคราะห์์พฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมาย

ต่่อแบรนด์์บนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น การกดไลก์์ แชร์์ แสดงความคิิดเห็็น และพฤติิกรรมการซื้้�อ 

เพื่่�อประเมิินระดัับความสนใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 3.7 วิิธีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 สำหรับัการวิจิัยันี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการเก็็บรวบรวมด้้วยแบบประเมินิการสร้้างแบรนด์์

และแบบสอบถามความคิิดเห็็นของผู้้�บริิโภค มาวิิเคราะห์์ตามลำดัับ ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�:

	ก ารวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ

นำคะแนนที่่�ได้้จากแบบประเมิินการสร้้างแบรนด์์ มาวิิเคราะห์์ข้้อมููล หาค่่าเฉลี่่�ย (x̄̄) หาค่่าเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) แล้้วนำมาเทีียบกัับเกณฑ์์ระดัับ ผลคะแนนการวััดทัักษะอยู่่�ในเกณฑ์์เฉลี่่�ย 3.5-

4.49 = ดีี ขึ้้�นไป ถืือว่่าผ่่าน 
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ตารางที่่� 2 เกณฑ์์การประเมิินระดัับประสิิทธิิภาพการสร้้างแบรนด์์

	ค ะแนนที่่�ได้้จากการประเมิินจะถููกนำไปเทีียบกัับเกณฑ์์ดัังกล่่าว เพื่่�อพิิจารณาว่่าคะแนน

การประเมิินของแบรนด์์อยู่่�ในระดัับใด หากคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในเกณฑ์์ “ดีี” ขึ้้�นไป จะถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์

ความสำเร็็จของการสร้้างแบรนด์์  

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	ก ารวิิจััยนี้้�วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบสอบถาม สััมภาษณ์์ และการทดลองการตลาดออนไลน์์ 

เพื่่�อประเมินิปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่อความสำเร็็จของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึกษา โดยแบ่่งการวิิเคราะห์์

ออกเป็็น 2 ตอน คืือ 

	 (1) การพััฒนากระบวนการสร้้างแบรนด์์ที่่�เน้้นการออกแบบคาแรกเตอร์์ สีี และแนวคิิดเพื่่�อ

สร้้าง Brand Identity ที่่�ชััดเจน และ 

	 (2) การประเมิินประสิิทธิิภาพแบรนด์์จากความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย การมีีส่่วนร่่วม

บนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล และผลตอบสนองเชิิงยอดขาย ทั้้�งนี้้�ใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา เช่่น ค่่าเฉลี่่�ย, ส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และตััวแปร t เพื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อมููลอย่่างเป็็นระบบและนำไปสู่่�ข้้อเสนอแนะ

ในการพััฒนากลยุุทธ์์แบรนด์์ในอนาคต   

		  4.1 กระบวนการสร้้างและพััฒนาแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

		ก  ระบวนการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึกษาเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการสร้้าง

อััตลัักษณ์์และภาพลัักษณ์์ที่่�ชััดเจนและน่่าจดจำ โดยนัักศึึกษาได้้นำความรู้้�และความคิิดสร้้างสรรค์์

มาพััฒนาแบรนด์์ให้้สอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมายและแนวทางการตลาดยุุคดิิจิิทััล ซึ่่�งครอบคลุุมทั้้�ง

การออกแบบโลโก้้ คาแรกเตอร์์ สีี และการใส่่แนวคิิดเฉพาะตััวเพื่่�อสะท้้อนบุุคลิิกของแบรนด์์

		  4.1.1 การพััฒนาตััวตนของแบรนด์์ (Brand Identity)

		ก  ารพััฒนาตััวตนของแบรนด์์เป็็นการสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ชััดเจนและแตกต่่าง โดย

ประกอบด้้วย 3 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่

		  1. การออกแบบคาแรกเตอร์์ ซึ่่�งทำหน้้าที่่�เป็็นตััวแทนของแบรนด์์ที่่�สะท้้อนบุุคลิิก

และคุุณค่่าผ่่านรููปลัักษณ์์และอารมณ์์ที่่�เข้้าถึึงง่่ายและน่่าจดจำ

		  2. การใช้้สีที่่�สื่่�อความหมาย เพ่ื่�อถ่่ายทอดอารมณ์์และสร้้างความสอดคล้้องกัับ

ภาพลัักษณ์์แบรนด์์ ทั้้�งยัังช่่วยให้้ผู้้�บริิโภครัับรู้้�และจดจำแบรนด์์ได้้ง่่าย

		  3. การใส่่แนวคิิดที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ เช่่น ความยั่่�งยืืน หรืือความเป็็นตััวของตััวเอง 

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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ซึ่่�งช่่วยเชื่่�อมโยงแบรนด์์กัับผู้้�บริิโภคในระดัับอารมณ์์ และส่่งเสริิมความภัักดีีในระยะยาว

	ก ารพััฒนาองค์์ประกอบทั้้�งสามส่่วนนี้้� ช่่วยให้้แบรนด์์สามารถสร้้างตัวัตนที่่�ชัดัเจน น่่าจดจำ 

และมีีความหมาย ทำให้้สามารถสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีและยั่่�งยืืนกัับกลุ่่�มเป้้าหมายได้้

 

ภาพที่่� 2 แพลตฟอร์์ม Shopter 

ภาพที่่� 3 ตััวอย่่างผลงานนัักศึึกษา 
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		  4.1.2 การพััฒนากลยุุทธ์์การตลาดออนไลน์์

		นั  ักศึึกษาได้้พัฒนากลยุทธ์์การตลาดออนไลน์เพื่่�อโปรโมทแบรนด์์และเข้้าถึึง

กลุ่่�มเป้้าหมายผ่่านช่่องทางดิิจิิทััล โดยใช้้ Shopter และ LINE Shop เป็็นช่่องทางขายหลััก และใช้้ 

Facebook กัับ Instagram เป็็นเครื่่�องมืือในการสื่่�อสารและสร้้างการมีีส่่วนร่่วม โดยมีีแนวทางสำคััญ 

ได้้แก่่ 

		  1) การออกแบบหน้้าร้้านบนแพลตฟอร์์มขายให้้ใช้้งานสะดวกและน่่าสนใจ 

		  2) การสร้้างเนื้้�อหาบนโซเชีียลมีีเดีียที่่�สื่่�อถึึงตััวตนแบรนด์์ เช่่น ภาพ วิิดีีโอ และ

เรื่่�องราวสิินค้้า 

		  3) การใช้้โฆษณาออนไลน์เพื่่�อเจาะกลุ่่�มเป้้าหมายผ่าน Facebook และ Instagram 

Ads 

		  4) การจััดกิิจกรรมส่่งเสริิมการขาย เช่่น การลดราคาและแจกของรางวััล เพื่่�อเพิ่่�ม

การรัับรู้้�และยอดขาย 

		ทั้้  �งนี้้� กลยุทธ์เหล่านี้้�ช่่วยให้้นักัศึกึษาเข้้าใจการทำตลาดออนไลน์ในเชิงิปฏิบิัติัิ และ

สามารถต่่อยอดแบรนด์์ในโลกดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 4.2 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของแบรนด์์และการตอบสนองจากกลุ่่�มผู้้�บริิโภค

	ก ารวิิจััยประเมิินประสิิทธิภาพของแบรนด์์และการตอบสนองของผู้้�บริโภคผ่าน

แบบสอบถาม การวิเิคราะห์์ข้้อมููลจาก Facebook, Instagram, Shopter และ LINE Shop โดยสรุุปผล

ได้้ 3 ด้้านคืือ:

	 1. การรัับรู้้�และความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภค ผู้้�บริิโภคตอบรัับแบรนด์์ของนัักศึึกษาในแง่่ของ

การออกแบบ เอกลัักษณ์์ และคุุณภาพของสิินค้้า

	 2. การมีส่ี่วนร่่วมบนแพลตฟอร์์มออนไลน์ การใช้้กลยุทุธ์โปรโมทต่าง ๆ ทำให้้เกิดิการกดไลค์

แชร์์ และแสดงความคิิดเห็็นในระดัับสููง สะท้้อนการเข้้าถึึงและจดจำแบรนด์์ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น

	 3. ยอดขายบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ แสดงให้้เห็็นถึึงความสำเร็็จในการขาย โดยยอดขาย

สอดคล้้องกัับการตอบสนองของกลุ่่�มเป้้าหมายในโลกออนไลน์์

ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของแบรนด์์และการตอบสนองจากกลุ่่�มผู้้�บริิโภค

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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	 จากผลการประเมิินตารางที่่� 3 พบว่่าค่่าเฉลี่่�ยรวมทุุกด้้านอยู่่�ที่่� 3.58 ซึ่่�งจััดอยู่่�ในระดัับ “ดีี” 

โดยเฉพาะด้้านความชััดเจนและเอกลัักษณ์์ของแบรนด์์ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.68 และการออกแบบที่่�ดึึงดููดที่่� 

3.5 สะท้้อนว่่าภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ได้้รัับการตอบรัับเชิิงบวก การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคผ่่านสื่่�อ

ออนไลน์์อยู่่�ที่่� 3.5 ขณะที่่�ด้้านยอดขายและความถี่่�ในการซื้้�อซ้้ำได้้ค่่าเฉลี่่�ย 3.51 และ 3.57 ตาม

ลำดัับ แสดงถึึงศัักยภาพในการรัักษาฐานลููกค้้า ส่่วนการสััมภาษณ์์พบว่่าความพึึงพอใจในคุุณภาพ

สิินค้้าอยู่่�ที่่� 3.65 และข้้อเสนอแนะเพื่่�อปรัับปรุุงอยู่่�ที่่� 3.53 ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�สะท้้อนถึึงความสำเร็็จโดยรวม

ของแบรนด์์ที่่�นัักศึึกษาได้้พััฒนาขึ้้�น

	 งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งศึึกษาผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึกษาบนแพลตฟอร์์มการขาย

ออนไลน์์ โดยใช้้กระบวนการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิผ่่านแบบสอบถาม การสััมภาษณ์์ และการสัังเกตการณ์์ 

เพื่่�อประเมิินประสิทิธิภิาพของกลยุทุธ์การตลาดและการสร้้างแบรนด์์ ผลการสังัเคราะห์์ข้้อมูลูสะท้้อน

ถึึงความสำเร็็จด้้านการรัับรู้้�แบรนด์์ ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภค และการมีีส่่วนร่่วมในสื่่�อออนไลน์์ ซึ่่�ง

ไม่่เพีียงแสดงถึึงศัักยภาพของนัักศึึกษาในการพััฒนาแบรนด์์ แต่่ยัังเป็็นแนวทางในการปรัับปรุุงการ

เรีียนการสอนและการต่่อยอดสู่่�ธุุรกิิจดิิจิิทััลที่่�ตอบโจทย์์ตลาดในยุุคปััจจุุบััน

	 1. สรุุปผลการวิิจััย

	ก ารวิิจััยนี้้�ศึึกษาการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาเพื่่�อพััฒนาเป็็นผลิตภััณฑ์์บน

แพลตฟอร์์มออนไลน์์ โดยสรุุปได้้ว่่า 

	 (1) กระบวนการสร้้างแบรนด์์เริ่่�มจากการกำหนดอััตลัักษณ์์ผ่่านการออกแบบที่่�มีีความคิิด

สร้้างสรรค์์และการเล่่าเรื่่�อง ช่่วยให้้แบรนด์์เชื่่�อมโยงกัับกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ชััดเจน 

	 (2) ปััจจััยสำคััญต่่อความสำเร็็จ ได้้แก่่ การใช้้กลยุุทธ์์ตลาดดิิจิิทััล การวิิเคราะห์์ผู้้�บริิโภค 

และการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์บนโซเชีียลมีีเดีีย ซึ่่�งช่่วยสร้้างความผููกพัันกัับแบรนด์์ 

สรุุปและอภิิปรายผล
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	 (3) ผลลััพธ์์จากการประเมิินพบว่่า นัักศึึกษาสามารถประยุุกต์์ความรู้้�สู่่�การปฏิิบััติิจริิงบน

แพลตฟอร์์มออนไลน์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ พร้้อมพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรับัธุรุกิจิดิจิิทัิัลในอนาคต

	 2. อภิิปรายผลการวิิจััย

	ก ารวิิจัยันี้้�พบว่า การสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึกึษาช่่วยพัฒันาทัักษะด้้านการตลาดดิิจิิทััล

อย่่างรอบด้้าน โดยนัักศึึกษาสามารถออกแบบแบรนด์์ที่่�มีีอััตลัักษณ์์ชััดเจน ใช้้กลยุุทธ์์การตลาดบน

แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น Facebook และ LINE Shop ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และเข้้าใจหลัักการ

โปรโมตและสื่่�อสารกัับกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างเหมาะสม การประเมิินจากกลุ่่�มเป้้าหมายสะท้้อนให้้เห็็น

ถึึงความพึึงพอใจทั้้�งด้้านภาพลัักษณ์์แบรนด์์ ความน่่าเชื่่�อถืือ และยอดขายที่่�เติิบโตต่่อเนื่่�อง โดย

เฉพาะแบรนด์์ที่่�มีีความสร้้างสรรค์์และความสม่่ำเสมอในการสื่่�อสาร

	 นอกจากนี้้� ผลวิิจััยยัังชี้้�ให้้เห็็นถึึงการบููรณาการความรู้้�ด้้านการออกแบบ การตลาด และ

เทคโนโลยีีที่่�ตอบโจทย์์พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััล พร้้อมเน้้นย้้ำความสำคััญของการมีีส่่วนร่่วม

ระหว่่างนัักศึึกษา ชุุมชน และผู้้�บริิโภค ซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การทำงานเป็็นทีีม 

และการพััฒนาแบรนด์์ที่่�มีีรากฐานจากอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น การวิิจััยนี้้�จึึงสามารถใช้้เป็็นต้้นแบบให้้แก่่

สถาบัันการศึึกษาในการวางแผนการเรีียนการสอนที่่�เชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้�กัับโลกธุรกิิจจริิงได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ

	 3. ข้้อเสนอแนะ

	 3.1 ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลวิิจััยไปใช้้

		  3.1.1 การสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษาสู่่�แพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์ ควร

ส่่งเสริิมให้้นักศึกษาได้้พัฒนาทัักษะการสร้้างแบรนด์์ด้้วยการประยุกุต์ใช้้เทคโนโลยีและช่่องทางการตลาด

ออนไลน์์ เช่่น การออกแบบภาพลัักษณ์์ การเล่่าเรื่่�องราวของผลิิตภััณฑ์์ และการใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลที่่�

ทัันสมััย

		  3.1.2 ควรสนับัสนุนุการจัดัเวิร์ิ์คช้้อปหรืือกจกรรมพัฒันาทักัษะด้้านการสร้้างแบรนด์์ 

ที่่�เน้้นการทำงานร่่วมกัับชุุมชน เพื่่�อให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�การนำอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นมาใช้้เป็็นจุุดขาย

ของผลิิตภััณฑ์์

		  3.1.3 ผู้้�สอนควรมีีการประเมิินผลอย่่างต่่อเนื่่�องเกี่่�ยวกัับการนำผลงานนัักศึึกษา

เข้้าสู่่�ตลาดออนไลน์ โดยใช้้เกณฑ์์ที่่�สะท้้อนถึงึการพััฒนาแบรนด์์และการสร้้างมูลูค่าให้้กับผลิตภััณฑ์์ เช่่น 

ยอดขาย การรัับรู้้�แบรนด์์ และความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภค

	 3.2 ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  3.2.1 ควรศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับกลยุุทธ์์การใช้้เทคโนโลยีีเสริิมการสร้้างแบรนด์์ 

เช่่น AI หรืือ AR เพื่่�อช่่วยให้้แบรนด์์ที่่�นัักศึึกษาพััฒนาสามารถสร้้างความแตกต่่างในตลาดออนไลน์์

		  3.2.2 ควรมีีการวิิจััยเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับผลกระทบของการใช้้ชุุมชนเป็็นฐานในการ

สร้้างแบรนด์์ของนักัศึกึษา เพ่ื่�อสำรวจว่่ากระบวนการนี้้�สามารถสร้้างมูลูค่าให้้กับัทั้้�งแบรนด์์และชุุมชน

ได้้มากน้้อยเพีียงใด

  ผลของการสร้้างแบรนด์์จากผลงานนัักศึึกษา

  บนแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์์
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		  3.2.3 ควรมีกีารศึกึษาเปรียีบเทียีบประสิทิธิภิาพของแพลตฟอร์์มการขายออนไลน์

ต่่าง ๆ ที่่�เหมาะสมกัับผลงานนัักศึึกษาในแต่่ละประเภท เช่่น แพลตฟอร์์มที่่�เน้้นการขายสิินค้้าศิิลปะ

หรืืองานฝีีมืือ

		  3.2.4 ควรทำการวิิจััยที่่�เชื่่�อมโยงระหว่่างการสร้้างแบรนด์์ของนัักศึึกษากัับการ

เสริิมสร้้างทัักษะผู้้�ประกอบการ เพ่ื่�อให้้นักศึกษาสามารถนำความรู้้�ไปต่่อยอดเป็็นธุุรกิิจที่่�ยั่่�งยืืนใน
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