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1.1  ความสําคัญและท่ีมาของปญหาท่ีทําการวิจัย   

จากกผลการรวบรวมฐานขอมูลระบบสืบคนฐานขอมูลหัตถกรรมหมอนขิตลายไทยอีสานใต
ออนไลน  และระบบฐานขอมูลรานจําหนายงานศิลปะไมประณีตกับผลิตภัณฑไมพ้ืนบานในเขตอีสานใต 
(พิมลพรรณ อุดมพันธ และคณะ, 2555)  พบวามีสินคาหัตถกรรมของผูประกอบการหมอนขิต จากบานศรี
ฐาน อ.ปาติ้ว จ.ยโสธร และหัตถกรรมศิลปะไม จากอ.วารินชําราบ จ.อุบลราชธานี  ท่ีมีคุณภาพ มีความ
สวยงาม เปนภูมิปญญาทองถ่ินดานศิลปหัตถกรรมท่ีนํามาสูสินคา และกลุมอาชีพ ซ่ึงมีรูปแบบกลยุทธการ
จําหนายท้ังในแบบธรรมดาขายสง-ปลีกหนาราน และบางรายนําระบบอินเทอรเน็ตเขามาประยุกตเปน
เครื่องมือทางการตลาด เชน การประชาสัมพันธหรือจําหนายบนเว็บไซต ท่ีเรียกวาระบบการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส และจากรายงานผลการดําเนินโครงการบริการวิชาการประจําปงบประมาณ 2555 เรื่อง 
“Face Book : Social Network Media เครื่องมือทางการตลาดชิ้นเอกในยุคดิจิตอล (พิมลพรรณ และ
คณะ, 2555) พบวา ผูประกอบการในจังหวัดอุบลราชธานี อํานาจเจริญ ยโสธร และศรีสะเกษ ใหความ
สนใจและตระหนักถึงสื่อสมัยใหมท่ีจะถูกนํามาใชเปนเครื่องมือทางการตลาดในยุคของสังคมท่ีถูกขับเคลื่อน
ดวยเทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอรเน็ต ซ่ึงผูเขาอบรมมีจํานวนอบรมเกินเปาหมายท่ีกําหนดไว ตลอดจน
ผลการประเมินความพึงพอใจ และการนําผลการอบรมไปใชประโยชนกับธุรกิจตนเองพบวาอยูในเกณฑรอย
ละ 80 ท่ีกําหนดไว ผนวกกับ มีการทําการตลาดโดยจําหนายท้ังระบบปกติหนาราน ตัวแทนจําหนาย และ
บางรายมีการนําสื่ออินเทอรเน็ตมาเปนชองทางจําหนายผานเว็บไซตอีคอมเมิชย  โดยมีท้ังในระดับการ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสเบื้องตนคือใชสื่ออินเทอรเน็ตเพ่ือการประชาสัมพันธสินคา และมีบางรายสามารถ
ยกระดับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสเปนระดับสูง หมายถึง การใชสื่ออินเทอรเน็ตเพ่ือการขาย และชําระเงิน 
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของการสํารวจสถานภาพการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของประเทศไทย พ.ศ. 2554 
ของสํานักงานสถิติแหงชาติ พบวา มูลคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของประเทศไทยเพ่ิมมากข้ึน จากปแรกท่ีทํา
การสํารวจ คือ ป พ.ศ. 2550 ท่ีมีมูลคาขายรวม 305,159 ลานบาท มาเปน 608,587 ลานบาท ในการ
สํารวจรอบป พ.ศ. 2553 ซ่ึงพบวามีมูลคาสูงข้ึนถึงรอยละ 199.432 หรือประมาณ 2 เทาตัว และในป 2557 
มีมูลคา 2,033,493.35 ลานบาท ป 2558 มูลคา 2,245,147.02 และป 2559 2,523,994.46 ลานบาท 
(สมาคมการคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสเพ่ือธุรกิจทองเท่ียว, 2559)  

และในปจจุบันพฤติกรรมของรูปแบบการใชเว็บไซตแบบเครือขายสังคม ไดเขามีบทบาทกับสังคม
โลกาภิวัฒนมากข้ึน ทําใหรูปแบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสเริ่มมีการปรับเปลี่ยนไปตามพฤติกรรมของ
ลูกคามากข้ึนเชนเดียวกัน ท่ีจากเดิมลูกคาซ้ือขายหนารานคาออนไลน การพาณิชยอิเล็กทรอนิกสทําให สื่อ
สังคมออนไลน ไดถูกนํามาเปนเครื่องมือทางการตลาดเพ่ิมข้ึนเชนเดียวกัน กอปรกับความสามารถของแอพลิ
ชันบน สื่อสังคมออนไลน มีระบบสนับสนุนเอ้ือผูประกอบการมากยิ่งข้ึน  ประกอบกับผลวิจัยชี้ สื่อสังคม
ออนไลน มีอิทธิพลตอผูบริโภคมากข้ึน ในประเทศไทยยังคงโตตอเนื่อง มีจํานวนผูใชเฟสบุคประมาณ 38 
ลานราย ประเทศท่ีใชงานเฟสบุค มากท่ีสุดยังเปนอเมริกา อยูท่ี 214 ลานคน สวนเมืองท่ีใชงานเฟสบุค มาก
ท่ี สุ ด คื อ  ก รุ ง เท พ  ท่ี  24 ล า น ค น  แ ล ะ ส าม า รถ ข ย าย ผู ใช ได ม า ก ท่ี สุ ด ใน ป ร ะ เท ศ อิ ต าล ี                            
(http://www.ihdigital.co.th, 2559) นอกจากนี้ ป ระเทศจีน  มีผู ใช สื่ อสั งคมออน ไลน  ประมาณ 
97,000,000 คน จีน มีผู ใช  สื่อสั งคมออนไลน  คิดเปน 91% จากจํานวนผู ใช อิน เทอร เน็ต ท้ังหมด 
(http://www.drphot.com/talk/archives/1946, 2559) จํานวนผูใชสื่อสังคมออนไลน ท่ัวโลก (Global 
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Social Media Usage) มีมากกวา 2.7 พันลานคนคิดเปน 37% ของจํานวนประชากรท่ัวโลก ซ่ึงมากกวา 
91% ของผูใชสื่อสังคมออนไลน ใชงานผานมือถือประเทศท่ีมีจํานวนผูใชงานสื่อสังคมออนไลน เพ่ิมข้ึนมาก
ท่ีสุดจากป 2016 (ไมไดคิดตาม %) คือ ประเทศจีน ท่ีเพ่ิมข้ึน 133 ลานคน รองมาคือ ประเทศอินเดีย ท่ี 55 
ลานคน ตามมาดวย อินโดนิเชีย ท่ี 27 ลานคน (http://www.brandbuffet.in.th, 2560) 

ดังนั้น ผูประกอบการศิลปหัตถกรรมของจังหวัดในอีสานใต จึงจําเปนตองปรับตัว และเขาใจกระแส 
สื่อสังคมออนไลน ดวยสื่อท่ีเรียกวา F-Commerce รวมท้ังสามารถใชเปนเครื่องมือในการขยายตลาดเพ่ือ
เปดโอกาสใหกับสินคาตนเองใหมากท่ีสุด และเพ่ือเปนการเตรียมความพรอมเขาสู AEC ของผูประกอบการ 
SMEs  คณะผูวิจัยจึงพัฒนาระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับสินคาศิลปหัตถกรรมดวยสื่อ สื่อสังคม
ออนไลน สําหรับสินคาศิลปหัตถกรรมนํารอง ไดแก หมอนขิต จังหวัดยโสธร เครื่องเงินทองเหลืองบานปะ
อาว  และศิลปะไมเฟอรนิเจอร จังหวัดอุบลราชธานี  ซ่ึงจะเปนประโยชนยิ่งตอการสรางการสรางความ
ไดเปรียบทางการตลาดสินคาหัตถกรรมของกลุมธุรกิจชุมชน และเปนการเผยแพรศิลปหัตถกรรมอีสานอัน
ทรงคาตอท้ังชาวไทย และตางชาติใหมากยิ่งข้ึน ตลอดจนสงเสริมใหเยาวชนรวมอนุรักษศิลปหัตกรรม
ทองถ่ินใหสืบเนื่องยั่งยืนตอไป 

 
1.2 วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนาระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับสินคาศิลปหัตถกรรมดวยสื่อ สื่อสังคมออนไลน 
2. เพ่ือสรางความไดเปรียบทางการตลาดสินคาศิลปหัตถกรรมของกลุมธุรกิจชุมชนดวยเทคโนโลยี
สารสนเทศ  
3. เพ่ือการเผยแพรศิลปหัตถกรรมอีสานอันทรงคุณคาตอท้ังชาวไทย และตางชาติใหมากยิ่งข้ึน และ
รวมถึงการสงเสริมใหเยาวชนรวมอนุรักษศิลปะหัตกรรมทองถ่ินใหสืบเนื่องยั่งยืนตอไป 
4. การประยุกตใชเทคโนโลยีการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสมาชวยในการพัฒนาศักยภาพใหกับธุรกิจ เพ่ือ
รองรับการเขาสูประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 

 
1.3  นิยามศัพทเฉพาะ 
 ส่ือสังคมออนไลน (ส่ือสังคมออนไลน) ในราชบัณฑิตยสถานไดบัญญัติไววา หมายถึงสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงเปนสื่อกลางท่ีใหบุคคลท่ัวไปมีสวนรวมสรางและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตางๆ ผาน
อินเทอรเน็ตได  
 เครือขายสังคม (Social Network) หมายถึงกลุมบุคคลผูติดตอสื่อสารกันโดยผานสื่อสังคม ซ่ึง
นอกจากจะสงขาวสารขอมูลแลกเปลี่ยนกันแลว ยังอาจจะรวมกันทํากิจกรรมท่ีสนใจดวยกัน 
(http://www.matketingoops.com และ http://www.thma.or.th) 
 Social network เปนคําท่ีใชเรียกคอนเซ็ปต “โครงสรางทางสังคม” แบบหนึ่งท่ีเกิดจากการ
รวมตัวกันของคน ซ่ึงเขาและเธอจะเชื่อมตอถึงกันดวยหลายๆ ปจจัย เชน เปนเพ่ือนกัน เปนเครือญาติกัน มี
ความสนใจท่ีเหมือนกัน มีความเชื่อท่ีเหมือนกัน ตลอดจนรวมตัวกันเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู ความคิด หรือ 
(ComScore: Google+ Grows Worldwide Users From 65 Million In October To 67 Million In 
November". December 22, 2011) 
 สื่อสังคมออนไลน กลุมของแอพพลิเคชั่นบนอินเทอรเน็ตท่ีสรางบนระบบความคิดอันเปนรากฐาน
ของสังคม และทางเทคโนโลยี ดวยแนวความคิดของ Web 2.0 และเปดใหคนแลกเปลี่ยนเนื้อหาท่ีเกิดจาก

http://techcrunch.com/2011/12/22/googlesplus/?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+Techcrunch+%28TechCrunch%29
http://techcrunch.com/2011/12/22/googlesplus/?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+Techcrunch+%28TechCrunch%29
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ผูใช จึงเปนการพูดถึงบริการตางๆ ท่ีมีอยูในตลาดอยูแลว เชน Facebook, Twitter, Google+, LinkedIn 
เปนตน (Andreas Kaplan และ Michael Haenlein)  

 หัตถกรรม (Handy Craft) หัตถกรรมไทย หมายถึงสิ่งท่ีสรางข้ึนดวยฝมือมนุษย หรือ
กระบวนการผลิตสิ่งของดวยมือ ท่ีใชแรงงานฝมือเปนปจจัยสําคัญในการผลิต วัตถุประสงคเพ่ือการใช
ประโยชนโดยเฉพาะ มนุษยไดคิดประดิษฐเครื่องมือ เครื่องใชข้ึนมาเพ่ือสนองความจําเปนพ้ืนฐานในการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน โดยอาศัยแรงงานจากมือของตน ดัดแปลงวัตถุดิบท่ีมีอยูในธรรมชาติใกลตัว เพ่ือใหมี
รูปรางประโยชนใชสอยไดเหมาะสม จึงเปนจุดเริ่มตนของการสรางงานหัตถกรรม เม่ือมีการผลิตซํ้าๆ กัน
มากจนเกิดความชํานาญ และถายทอดจากคนรุนหนึ่งไปยังอีกรุนหนึ่ง มีการใชเทคโนโลยีท่ีคิดคนข้ึนตาม
ความกาวหนาของยุคสมัยนั้นๆ มาพัฒนากระบวนการผลิตหัตถกรรมใหมีคุณภาพไดมาตรฐาน ตลาดจนการ
ปรุงแตงความงามของศิลปะในงานหัตถกรรมเพ่ือสนองความตองการทางจิต ใจ และคตินิยมความเชื่อ 
รวมท้ังประโยชนใชสอยใหสอดคลองกัน งานหัตถกรรมจึงกลายเปนศูนยรวมของสหวิทยาการศาสตรตางๆ 
ท่ีมีคุณคาทางศิลปะ วิทยาศาสตร สังคม ศาสนา และวัฒนธรรม เปนเอกลักษณประจําชาติ สืบทอดเปน
มรดกของคนในชาต ิ(https://thailandhandmadebuu.wordpress.com) 

 แค็ตตาล็อก หมายถึง เอกสารเย็บเลม สิ่งพิมพเปนเลม มักมีสารบัญ บทนํา เนื้อหามักจะเปน
รายละเอียดของสินคา/บริการตางๆ และบทความแนะนํา โฆษณาตางๆ สําหรับสินคา/บริการนั้น ๆ 
ลักษณะท่ีสําคัญของแด็กตาล็อก ก็คือ เปนสิ่งพิมพท่ีมุงเสนอรายละเอียดของสินคา/บริการ มักมีภาพสินคา 
มีคําบรรยายประกอบ จัดแบงประเภทสินคา/การบริการเปนหมวดหมู สะดวกตอการคนหา แค็ตตาล็อก
บางเลมบรรจุสินคา/บริการเปนจํานวนมาก ทําใหหนังสือมีความหนามาก แค็ตตาล็อกมีผลตอการจําหนาย
สินคา/บริการคอนขางสูง การจัดทําแค็ตตาล็อกจึงตองมีการเอาใจใสในเรื่องคุณภาพเปนอยางมาก 
(http://ladict.asia) 
 แค็ตตาล็อกออนไลน 
 เปนรูปแบบจัดทําเว็บไซต การพาณิชยอิเล็กทรอนิกสในรูปแบบแค็ตตาล็อกออนไลน ท่ีมี
รูปภาพและรายละเอียด สินคาพรอมท่ีอยูเบอรโทรติดตอ ไมมีระบบการชําระเงินผานทางเว็บไซต หรือ
ระบบชอปปงการด (ตะกราสินคาออนไลน) โดยหากผูสนใจสินคาก็เพียงโทรสอบถามและสั่งซ้ือสินคาได ซ่ึง
เปนการใชเว็บไซตเปนเหมือนโบรชัวร หรือแค็ตตาล็อกออนไลน เพ่ือใหลูกคาสามารถเขามาเลือกดู
รายละเอียด สินคาและราคาได จากท่ัวประเทศหรือท่ัวโลกผานทางเว็บไซต ขอดีของเว็บแบบนี้คือ สรางได
งายเหมาะกับการคาในพ้ืนท่ีหรือประเทศเดียวกัน ขอเสียคือ ไมสามารถขายและรับเงินไดทันทีจากลูกคา ท่ี
ตองการชําระเงินผานเว็บไซต (http://www.triplesystems.co.th) 
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1.4 ขอบเขตของโครงการวิจัย 
1.4.1 ดานภูมิศาสตร  งานวิจัยนี้มีขอบเขตดานภูมิศาสตรในการศึกษา ณ พ้ืนท่ีดังนี้ 

1. จังหวัดอุบลราชธานี  
2. จังหวัดยโสธร 

1.4.2 ดานประชากรในการศึกษา  งานวิจัยนี้มีขอบเขตดานประชากรเพ่ือศึกษาวิจัย สําหรับขนาดตัวอยาง
และวิธีคัดเลือกตัวอยางของกลุมสินคาหัตถกรรม ในจังหวัดอุบลราชธานี และจังหวัดยโสธร เนื่องจากการ
วิจัยครั้งนี้ผูวิจัยทราบจํานวนตัวอยางท้ังหมดท่ีแนนอน (Finite population) คือ 40 แหง จึงใชวิธีการเลือก
แบบเฉพาะเจาะจงมาเปนตัวอยางในการวิจัย 10 แหง โดยแบงเปน 2 กลุมรวมท้ังสิ้น 10 รายการ ดังนี้ 

1. สินคาหัตถกรรมอุบลราชธานี 7  แหง  ดังนี้ 
 1.1 กลุมหัตถกรรมเครื่องเงินบานปะอาว  จ.อุบลราชธานี  
 1.2 กลุมหัตถกรรมเฟอรนิเจอรไมไผ อ.วารินชําราบ จ.อุบลราชธานี 
 1.3 กลุมหัตถกรรมเทียนหอม อ.เดชอุดม จ.อุบลราชธานี 
 1.4 กลุมผาไหมบานลาดสมดี อ.ตระการ จ.อุบลราชธานี 
 1.5 กลุมกระเปาถักเชือกรม อ.มวงสามสิบ จ.อุบลราชธานี 
 1.6 กลุมเครื่องปนดินเผา อ.เมือง จ.อุบลราชธานี 
 1.7 กลุมทอเสื่อกก อ.เดชอุดม จ.อุบลราชธานี 
  2. สินคาหัตถกรรมยโสธร 3  แหง  ดังนี้ 

1.8 กลุมหัตถกรรมหมอนขิต บานศรีฐาน จ.ยโสธร  
  1.9 กลุมหัตถกรรมผาฝายบานโนนยาง อ.ปาติ้ว จ.ยโสธร  
  1.10 กลุมหัตถกรรมจักสานไมไผ อ.ปาติ้ว จ.ยโสธร  

3.  ประชากรสําหรับการทําวิจัยคือ นักศึกษามหาวิทยาลัยอุบลราชธานีท่ีมีพฤติกรรมการซ้ือสินคา
หัตถกรรมผานเว็บไซต www.facebook.com  
 

1.4.3 ดานความสามารถของระบบ  งานวิจัยนี้มีขอบเขตความสามารถของระบบ  ดังนี้ 
1. ระบบสามารถสั่งซ้ือสินคาหัตถกรรมผานแด็กตาล็อก ระบบตะกรา บนสื่อ สื่อสังคมออนไลน 

คือ โปรแกรมแอควิค (Ecwid) บนแฟนเพจเฟสบุค  
2. ระบบสามารถเลือกวิธีการชําระเงิน และการขนสงสินคาผานสื่อ สื่อสังคมออนไลน  

 
1.5 ผลสําเร็จและความคุมคาของการวิจัยท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. กลุมสินคาหัตถกรรม จ.อุบลราชธานี และยโสธร ไดระบบแค็ตตาล็อกและมีวิธีการรับชําระเงิน 
และการขนสงบนเว็บไซต สื่อสังคมออนไลน 

2. กลุมสินคาหัตถกรรม  จ.อุบลราชธานี  และยโสธร มีความรูการคาแบบ F-commerce  
3. ลูกคาสามารถเขาถึงขอมูลสินคา และทําธุรกรรมซ้ือขายจากผูประกอบการ บนเว็บไซต สื่อ

สังคมออนไลน 
4. เกิดความรวมมือระหวางมหาวิทยาลัยและชุมชนโดยใหความชวยเหลือสนับสนุนการใช

เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศประยุกตใชกับสินคาศิลปหัตถกรรมใหเกิดคุณคา และโอกาส
ทางการตลาดมากข้ึน 
 

 

http://www.facebook.com/
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1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
1. กลุมสินคาหัตถกรรมการมีหนารานออนไลนผาน สื่อสังคมออนไลน เพ่ือนําเสนอขายสินคา 

และเพ่ือประชาสัมพันธ ตลอดจนการตลาดออนไลน  
2. กลุมสินคาหัตถกรรมเพ่ิมชองทางในการเขาถึงลูกคาหรือกลุมเปาหมายมากข้ึน 
3. กลุมสินคาหัตถกรรมชวยวางแผนการผลิตสินคาหัตถกรรมใหตรงกับกลุมเปาหมาย 

 
1.7 แผนการถายทอดเทคโนโลยีหรือผลการวิจัยสูกลุมเปาหมาย 

1. นําเสนอขอมูลสินคาหัตถกรรมกลุมเปาหมายผาน สื่อสังคมออนไลน ท่ีไดจากงานวิจัย 
2. จัดฝกอบรมเชิงปฏิบัติการใหกับกลุมสินคาหัตถกรรม 
3. จัดทําคูมือการใชงานแบบรูปเลม และเสนอผานเว็บไซตของคณะบริหารศาสตร 
4. มีบทความวิจัย 1 เรื่อง 


