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การจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ 

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

Knowledge Management of Adolescents in The Digital Society’s 

Communication Potential of Personality – Soft Power

ปริณุต ไชยนิชย์1

Parinut Chaiyanich

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัล 

ด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 50 ขึ้นไป 2) ก�ำหนดแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่น 

ในสงัคมดจิทิลั กลุม่ตวัอย่าง ได้แก่ วยัรุน่ท่ีก�ำลงัศกึษาอยูท่ีม่หาวทิยาลยัในพืน้ทีภ่าคกลางตอนบนแห่งหนึง่ 

โดยการเลือกแบบเจาะจงจากการลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคนิคการพัฒนาบุคลิกภาพเพื่อการท�ำงาน 

ภาคการศึกษาที่ 2/2566 จ�ำนวน 84 คน รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวม

ข้อมูลวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู ้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง  

2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศกัยภาพในการสือ่สารแบบปลายเปิด จ�ำนวน 5 ข้อ 3) แบบการสนทนากลุม่  

4) แบบสังเกตอย่างมีส่วนร่วม 5) แบบสังเกตอย่างไม่มีส่วนร่วม การเก็บข้อมูลมาทําการวิเคราะห์ข้อมูล 

เชิงปริมาณ วิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพจะทําการวิเคราะห์

เชิงเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร กลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป 

จ�ำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 2) ผลการศึกษาการก�ำหนดแนวทางการพัฒนา

ศกัยภาพในการสือ่สารด้วยการจดัการความรูข้องวยัรุน่ในสงัคมดิจทิลั สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 องค์ประกอบ 

ได้แก่ (1) การได้มาซึ่งความรู้ด้วยการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ศักยภาพสูง (2) การพัฒนาความรู้และเข้าใจ
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ทักษะที่โดดเด่นของตนเองเพื่อจัดเก็บความรู้ (3) การพัฒนาแรงขับภายในตนเองเพื่อแบ่งปันและประยุกต์

ใช้ความรู้ (4) การพัฒนาความตระหนักในซอฟต์พาวเวอร์ที่มีผลต่อการสร้างความรู้ ผลการศึกษานี้จะเป็น

แนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารและเป็นการเปิดพื้นที่ให้กับทัศนคติที่ดีต่อวัยรุ ่นไทย 

ในสังคมดิจิทัลที่มีศักยภาพทุกคนต่อไป

ค�ำส�ำคญั: การจดัการความรูข้องวยัรุน่ในสงัคมดจิทิลั, ซอฟต์พาวเวอร์, ศกัยภาพในการสือ่สาร, บคุลกิภาพ

Abstract

	 This research aims at 1) studying knowledge management of adolescents in  

the digital society’s communication potential of personality – soft power with a score of 

over 50 percent. 2) Defining the development of communication potential by managing  

the knowledge of adolescents in digital society. The sample group are adolescents  

in digital society to study at a university in a central region of the country, who were  

selected from a personality development technical course of 84 students for the  

semester 2/2023. Patterns of experimental investigation. The following instruments:  

1) Learning Management Plans for Personality Management, which consist of 13 schemes 

and 39 hours. 2) Tests that assess the ability of knowledge management of adolescents  

in the digital society’s communication potential of personality – soft power. The tests 

consist of five open-ended questions, 3) Focus group plan, 4) Participatory observations 

plan, and 5)non-participatory observations plan. Quantitative data analysis involves  

the utilization of certain statistical measures, such as percentages, to examine and  

interpret the data. Qualitative data - content analysis. The results that 1) personality 

management involves utilizing software capabilities to effectively communicate and 

harness the knowledge of adolescents in a digital culture. The sample group achieved  

a score exceeding 50 percent, with an increase of up to 14 students. [20 percent]  

2) The study findings on the potential for development in communicating with  

knowledge management of adolescents in the digital society may be categorized into  

four components: (1) obtaining tacit knowledge by cultivating highly capable individuals;  

(2) enhancing one’s own exceptional abilities to tacit knowledge; (3) fostering internal 

motivation to share and apply tacit knowledge; (4) cultivating awareness of software  
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that influences tacit knowledge generation. This study has expanded the new knowledge 

framework to be good practices in knowledge management of adolescents in the digital 

society’s communication potential of personality – soft power, and has opened the way 

for a positive attitude towards Thai adolescents in the digital society’s communication 

potential of personality-soft power.

Keywords: Knowledge management of adolescents in the digital society, Soft power, 

Communication potential, Personality

บทน�ำ

	 ประชากรกลุ่ม Gen Z ซึ่งครอบคลุมตั้งแต่เด็กและเยาวชน กลุ่มอายุช่วงนี้ถือเป็นกลุ่มที่ใช้งาน

อนิเทอร์เนต็และสือ่สงัคมออนไลน์มากทีส่ดุ โดยเฉลีย่วนัละ 12 ชัว่โมง 5 นาท ี(วชิติ อาษากจิ, นตินิยั เทพเทยีน 

และ อัศว์ณุต แสงทองดี, 2566) พวกเขาคือกลุ่มคนรุ่นใหม่ของประเทศไทย เป็นกลุ่มคนที่มีความสามารถ 

มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถดึงดูดใจคนในประเทศและสร้างพลังดึงดูดให้กับคนในต่างประเทศ 

ให้เกิดความประทับใจจนน�ำไปสู่ความต้องการซื้อสินค้า บริการ และการท่องเที่ยวในประเทศไทยได้  

หลายคนให้เหตุผลของการมาเยือนประเทศไทยในฐานะนักท่องเที่ยวว่า มาตามรอยกลุ่มคนรุ่นใหม่ 

ในเมืองไทยที่พวกเขาชื่นชอบ โดยพวกเขาพบเห็นร่อยรอยนั้นจากส่ือออนไลน์ซ่ึงเป็นส่ือท่ีใช้ติดต่อส่ือสาร

กันท่ัวโลก (เขมนิจ มาลาเว., 2567) ท�ำให้เกิดค�ำถามว่า แล้วกลุ่มคนรุ่นใหม่เหล่านี้พวกเขามีการจัดการ

ความรู้จนสามารถสื่อสารซอฟต์พาวเวอร์ได้อย่างไร

	 วยัรุน่ไทยมทีกัษะความสามารถรูเ้ท่าทนัการเปล่ียนแปลงในสังคมยคุดิจิทัลอยูใ่นระดับมากอยูแ่ล้ว 

จึงเป็นข้อพิสูจน์ส�ำคัญที่นิยามได้ว่า วัยรุ่นไทยคือวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล และเป็นกลุ่มของทรัพยากรบุคคล 

ที่ต้องเป็นแรงหลักในการก�ำหนดทิศทางการขับเคล่ือนของประเทศไทยในอนาคตต่อไป (วิชิต อาษากิจ,  

นิตินัย เทพเทียน และ อัศว์ณุต แสงทองดี, 2566), (ธนภัทร โสภา และ พิมพ์นภา ปัญญามี., 2564)  

พวกเขาคือขุมพลังซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) และพวกเขาสามารถใช้มันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในฐานะวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล พวกเขาคือความหมายของซอฟต์พาวเวอร์ไทยที่พวกเขาเองก็ไม่รู้ตัวและรัฐ

หรือสังคมไทยควรมีแนวทางในการสร้างความร่วมมือกับกลุ่มคนรุ่นใหม่ เพราะพวกเขาจะพัฒนาสื่อใหม ่

(New media) จนน�ำไปสู่การสื่อสารเผยแพร่คอนเทนต์เกี่ยวกับซอฟต์พาวเวอร์เพ่ือสร้างภาพลักษณ์

ซอฟต์พาวเวอร์ไทยคงสามารถเข้าถึงผู้คนทั่วโลกได้ (เขมนิจ มาลาเว., 2567) 

	 จากที่กล่าวข้างต้น กลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีถูกเรียกว่าวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลนั้น จะแสดงซอฟต์พาวเวอร ์ 

(Soft power) ผ่านกระบวนการสื่อสารออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรมในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ให้กับสังคมเรา ดังนั้นแนวทางการขับเคลื่อนไปพร้อมกับทักษะดังกล่าวที่ซ่อนอยู่ในบุคลิกภาพของวัยรุ่น
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ในสังคมดิจิทัลทุกคน การช่วยกระตุ้นการจัดการความรู้และจ�ำลองสถานการณ์ท่ีช่วยเปิดพ้ืนท่ีของทักษะ

ดงักล่าวให้กบัวยัรุน่ อาจเป็นอีกกระบวนการท่ีจ�ำเป็นในการจดัการทรพัยากรมนษุย์ในช่วงวยัรุน่แห่งยคุดจิทิลั 

การเร่งพัฒนาให้พวกเขาจัดการความรู้ที่มีอยู่ในตนเองและส่ือสารออกมาได้อย่างสร้างสรรค์ผ่านการใช้

ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) จึงเป็นอีกหนึ่งการบูรณาการที่ท้าทายมาก 

	 อุปสรรคด้านการสื่อสารของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลท่ีขัดขวางไม่ให้วัยรุ่นสามารถจัดการบุคลิกภาพ 

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารของตนเองได้ หนึ่งในนั้นคือ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

ท่ีเกินขอบเขตจนไม่สามารถแยกแยะได้ว่า สิ่งใดควรท�ำหรือไม่ควรท�ำ การสื่อสารแบบใดเป็นการสื่อสาร

เชงิลบหรอืบวก การสอดแนมความเป็นส่วนตวัทางอาชญากรรมคอมพวิเตอร์ การกลัน่แกล้งบนโลกออนไลน์ 

โดยข้อมูลจาก อัญมณี ภักดีมวลชน (2566) พบว่า บุคลิกภาพด้านการควบคุมตนเอง การศึกษา  

และประสบการณ์ ส่งผลต่อทักษะการสื่อสารเชิงบวกของพลเมืองดิจิทัล ซ่ึงหมายรวมถึงวัยรุ่นในสังคม

ดิจิทัลด้วย เพื่อให้พวกเขามีการรับรู้เชิงบวก เห็นอกเห็นใจผู้อื่นด้วยความเอาใจใส่ จากการส่งเสริม 

ด้านการศึกษาที่สนับสนุนให้เติบโตเป็นพลเมืองที่ดีในอนาคต สอดคล้องกับธรรมชาติของพวกเขาที่อยู ่

ในยุคสมัยแห่งการเปลี่ยนแปลงและเติบโตมาในสื่อยุคดิจิทัล ท�ำให้พวกเขาสามารถท�ำหลายสิ่งได้ในเวลา

เดียวกัน ความมุ่งมั่นท่ีไม่อดทนคือข้อด้อยท่ีได้เปรียบ เพราะท�ำให้พวกเขาไม่ต้องการท�ำงานคนเดียว 

ท�ำงานเป็นทีมเก่ง ชอบการเรียนรู้ และความท้าทายอยู่เสมอ

	 ส�ำหรับการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารนั้น อรัญญา พงศ์สะอาด และ  

ปฐมาพร เนตินันทน์ (2567) ได้ยืนยันว่าสามารถน�ำไปสู่แนวทางการถ่ายทอดวัฒนธรรมท่ีทรงพลัง  

อันเกิดจากพลังการสร้างความสามัคคีได้ การใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพการสื่อสารจะท�ำให้รับรู้ได้ถึง

ความรู้สึกภายในของการถ่ายทอดความรู้ โดยเฉพาะการสื่อสารต่างวัยในยุคที่การสื่อสารนั้นถูกแบ่งแยก

เพราะกิจกรรมที่เคยท�ำร่วมกันในอดีตขาดหายไป ดังนั้นการกระตุ้นให้เยาวชนหันกลับมาเข้าร่วมโดย 

การเปิดโอกาสให้พวกเขาได้เสนอรูปแบบใหม่ของกิจกรรมการส่ือสาร หรือถ่ายทดข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล 

จะท�ำให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมแบบสมัครใจ พวกเขาจะเกิดการเรียนรู้ลงไปในส่วนลึกของความจ�ำ

ระยะยาว เพราะการท�ำกจิกรรมทีไ่ด้ถ่ายทอดเรือ่งราวผ่านศกัยภาพการส่ือสารนัน้ ซ่ึงเป็นเหตุผลสนบัสนนุ 

ให้ผู้วิจัยศึกษาเรื่องการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลอย่างจริงจัง

	 การจัดการความรู้จึงเป็นอีกตัวช่วยที่วัยรุ่นในสังคมดิจิทัลต้องการ การจัดการความรู้ของผู้เรียน 

ได้แก่ (1) การได้มาซึ่งความรู้ (2) การจัดเก็บความรู้ (3) การแบ่งปันความรู้ (4) การประยุกต์ใข้ความรู้  

และ (5) การสร้างความรู้ (มงคลชัย วิริยะพินิจ, 2567) เพื่อท�ำให้พวกเขาไม่ใช่แค่พลเมืองที่เกิดในยุคดิจิทัล

เท่านั้น แต่ต้องเป็นผู้ที่ใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์และถูกต้อง ไม่กระทบกระเทือน 

กับผู้อ่ืน จะช่วยให้วัยรุ่นมีเวลาจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ของตนเองจนน�ำไปสู่การพัฒนาสื่อใหม่ (New media) จนน�ำไปสู่การสื่อสารเผยแพร่คอนเทนต์เกี่ยวกับ
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ซอฟต์พาวเวอร์เพือ่สร้างภาพลกัษณ์ซอฟต์พาวเวอร์ไทยคงสามารถเข้าถงึผูค้นทัว่โลกในฐานะกลุม่คนรุน่ใหม่

ของประเทศ ท�ำให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร โดยศึกษาการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ผ่านศกัยภาพในการสือ่สารด้วยการจดัการความรูข้องวยัรุน่ในสงัคมดจิทิลั 

ที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป โดยเกณฑ์การให้คะแนน แบ่งคะแนนออกเป็น 4 ช่วง วัดผล 

จากการน�ำแนวคิดทฤษฎีไปใช้ การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ทักษะการสื่อสารโดยใช้ซอฟต์พาวเวอร ์

(Soft power) ผ่านศกัยภาพในการสือ่สารด้วยการจัดการความรู้ และศกึษาการก�ำหนดแนวทางการพัฒนา

ศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1)	 เพื่อศึกษาการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป 

	 2)	 เพื่อก�ำหนดแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่น 

ในสังคมดิจิทัล

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

บคุลิกภาพ (Personality) และการจดัการความรู้ของวยัรุน่ในสงัคมดจิทิลั (Knowledge management 

of youth in the digital society) 

	 การศึกษาเรื่องบุคลิกภาพของวัยรุ่นมีความส�ำคัญมาก เพราะบุคลิกภาพเป็นแนวทางที่ช่วยให้

พวกเขาท�ำความเข้าใจตัวตนของตัวเองได้เร็ว มีเวลาทบทวนความรู้สึกนึกคิดเกี่ยวกับตนเองมากขึ้น  

การช่วยกระตุ้นให้มนุษย์ทุกเพศทุกวัยได้พัฒนาเจตคติที่มีต่อตนเองและผู้อื่น จะช่วยท�ำให้บุคคลเข้าใจ

ทีม่าของความต้องการและความปรารถนาท่ีแท้จรงิของตนเองและผูอ้ืน่ และช่วยให้บคุคลพฒันาความสามารถ

ในการสื่อความหมายได้ (Spielberger and Starr, 1994) มนุษย์ประกอบด้วยสวนที่มองเห็นไดชัดเจน 

ในตัวมนุษย์ และส่วนภายในซึ่งเห็นไดไมชัดเจน เหล่านั้นถือเป็นบุคลิกภาพแทบทั้งส้ิน ไม่ว่าจะเป็น

ประสบการณ ประสบการณวัยเด็ก พันธุกรรม ทั้งหมดประกอบสร้างให้แตละคนมีบุคลิกภาพไม่เหมือนกัน 

จนมลีกัษณะเปนเอกลกัษณเฉพาะตน สวนท่ีเราสงัเกตและวดัไดทัง้โดยตรงและโดยออม (ศรเีรอืน แกวกงัวาน, 

2550) 
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	 งานศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู ้วิจัยมีมุมมองเกี่ยวกับเร่ืองกิจกรรมท่ีช่วยกระตุ้นให้เกิดการถ่ายทอด

ประสบการณ์ โดยเชือ่ว่า วยัรุน่อาจแสดงเอกลกัษณ์เฉพาะตนออกมาในบางสถานการณ์ท่ีมส่ิีงเร้าบางอย่าง 

ท�ำให้ผู้วิจัยจ�ำเป็นต้องใช้การสังเกตทั้งแบบมีส่วนร่วมและแบบไม่มีส่วนร่วม เพื่อให้เห็นถึงสิ่งที่วัดได้ 

และวัดไม่ได้ทั้งทางตรงและทางอ้อม

	 ส�ำหรับการจัดการความรู้นั้น Alavi และ Leidner (2001) ได้แบ่งประเภทของความรู้ไว้ 6 มิติ 

ได้แก่ ความรู้โดยนัย-ความรู้ชัดแจ้ง (Tacit-Explicit Knowledge) ความรู้ชัดแจ้งเป็นความรู้ท่ีเป็นระบบ 

การจะส่งต่อความรูน้ีต้้องอาศยัเวลาและการแลกเปลีย่นประสบการณ์กบัผูอ้ืน่ ความรูร้ะดับปัจเจกบคุคล-สงัคม 

(Individual-Social Knowledge) เป็นความรู้ในระดับปัจเจกบุคคลถูกสร้างและคงอยู่ในตัวบุคคล  

ส่วนความรู ้ในระดับสังคมเป็นความรู ้ที่ถูกสร้างและคงอยู ่จากกระบวนการกลุ ่ม ความรู ้เชิงยืนยัน- 

เชิงกระบวนการ (Declarative-Procedural Knowledge) ประกอบด้วย ข้อเท็จจริงและตัวเลขที่เห็นได้

ประจักษ์ได้ ความรู้สามัญส�ำนึก-แบบมืออาชีพ (Commonsense-Expert Knowledge) เป็นสิ่งที่ทุกคน 

ในสังคมควรจะรู้ ความรู้ภาระงานเชิงบริบท (Task-Context Knowledge) หมายถึง องค์ความรู้ต่าง ๆ  

ที่ใช้ในการปฏิบัติงานในหน้าท่ี  การแบ่งประเภทความรู ้แบบอื่นๆ (Additional Dimensions of 

Knowledge) เช่น ความรู้เกี่ยวกับถูก-ผิด ความรู้เกี่ยวกับความแน่นอน-ไม่แน่นอน โดยในเรื่องนี้มีงานวิจัย

ทีเ่กีย่วข้องทีศ่กึษาเกีย่วกบักจิกรรมของวยัรุน่มคีวามสัมพันธ์กบัระดับความภาคภมูใิจในตนเองของพวกเขา 

การใช้กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้วัยรุ่นได้แสดงความคิดเห็น รับฟังและยอมรับความคิดเห็นของบุคคลอื่น  

จะช่วยให้วัยรุ่นแก้ไขปัญหาเพื่อให้ชิ้นงานที่ได้รับมอบหมายส�ำเร็จได้ นอกจากนี้การท�ำให้วัยรุ่นระลึกถึง

ผลงานที่ประสบความส�ำเร็จซึ่งเป็นเหมือนการให้ก�ำลังใจและชื่นชมตนเองนั้น จะท�ำให้วัยรุ่นเห็นคุณค่า 

ในตนเองได้เช่นกัน เพราะการท่ีวัยรุ่นเกิดการเรียนรู้เรื่องราว ความรู้ใหม่ ๆ เป็นความรู้ที่ต้องอาศัย 

กาลเวลานั้น เมื่อวัยรุ่นพิจารณาจนตกผลึกเป็นที่เข้าใจลึกซึ้ง และสามารถน�ำไปปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้ 

กระบวนการดังกล่าวเมื่อถูกปิดท้ายด้วยการตั้งกลุ ่มสื่อสาร แลกเปลี่ยน และทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู ้

ไปอย่างสม�่ำเสมอ จะท�ำให้วัยรุ ่นตระหนักในคุณค่าตนเองมากข้ึน (วันวิสาข์ พันธ์สกูล, 2567)  

จากกระบวนการจัดการความรู้ ได้แก่ (1) การได้มาซึ่งความรู้ (2) การจัดเก็บความรู้ (3) การแบ่งปันความรู้ 

(4) การประยุกต์ใข้ความรู้ และ(5) การสร้างความรู้ (มงคลชัย วิริยะพินิจ, 2567) 

	 หลายมิติเกี่ยวกับการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ 

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร แต่แนวทางส�ำคัญที่ผู ้วิจัยสามารถประยุกต์ใช ้

ต่อได้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ การเรียนรู้และการส่งต่อผ่านประสบการณ์เป็นสิ่งที่สอดคล้องกับธรรมชาติ 

และกิจกรรมของวัยรุ่นมีความสัมพันธ์กับระดับความภาคภูมิใจในตนเองของพวกเขา กระบวนการจัดการ

ความรู้ดังกล่าวจึงจะสมบูรณ์
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ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) และศักยภาพในการสื่อสาร (Communication potential) 

	 Nye (1990) ได้กล่าวไว้ว่า ซอฟต์พาวเวอร์เป็นความสามารถที่มนุษย์สามารถท�ำให้ผู้อื่นท�ำในสิ่งที ่

ตนต้องการได้ เป็นอ�ำนาจละมุนในการชักจูงใจ ในประเทศไทย เอกรงค์ ปั้นพงษ์ (2566) ได้อธิบายค�ำนี ้

ไว้ว่า เป็นความสามารถทีจ่ะได้ในสิง่ทีต่นต้องการ โดยการท�ำให้ผูอ้ืน่เกดิความต้องการในแบบเดยีวกบัตนเอง 

คล้ายกับการจงูใจให้ท�ำตาม โน้มน้าวใจ หรอืการท�ำให้บคุคลอืน่เลียนแบบตนเอง โดยไม่ใช้ก�ำลังบงัคบัขูเ่ขญ็ 

หรือใช้อ�ำนาจใด ๆ ส่วนงานเผยแพร่ของธีวินท์ สุพุทธิกุล (2567) ได้อธิบายโดยเชื่อมโยงกับอัตวิสัยว่า 

ซอฟต์พาวเวอร์คือความทะยานอยากและอุดมคติที่ปรุงแต่งให้มนุษย์ส่วนใหญ่ในสังคมมีความรู ้สึก 

ไปในทางเดียวกัน หรือว่าเป็นการสร้างอัตวิสัยร่วม (Intersubjectivity) โดยสิ่งที่เป็นจุดประสงค์ 

ของการใช้พลังซอฟต์พาวเวอร์ก็เพื่อผลประโยชน์ในการควบคุมจัดการหรือการครอบง�ำ (Dominate)  

ซ่ึงการครอบง�ำดังกล่าวมีพลังมาก สร้างอิทธิพลในการจัดการได้อย่างแยบยลและแนบเนียนถือเป็น 

อ�ำนาจหนึ่งที่ท�ำให้บุคคลที่ตกอยู่ภายใต้การครอบง�ำ อยู่ในโอวาท สยบยอม พินอบพิเทา ยอมรับด้วย 

ความสมัครใจ เป็นการใช้อ�ำนาจอย่างฉลาด ซึ่งมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนี้หลายเรื่อง อาทิ งานของ  

สมเดช รุ่งศรีสวัสดิ์ (2567) ได้อธิบายว่า สื่อบุคคลคือสื่อที่ส�ำคัญที่สุดในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร 

ไปยงัผูร้บัสาร ซึง่ผูท้ีส่่งสารจะต้องเป็นผูเ้ชีย่วชาญในเนือ้หาทีน่�ำเสนอ หรอืเป็นเรือ่งราวของผูส่้งสารนัน้เอง  

จึงมีความชัดเจนตรงประเด็น และเป็นสารท่ีมีพลัง เป็นประโยชน์ต่อผู้รับสาร การสื่อสารเพื่อส่งเสริม 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีมีประสิทธิภาพ คือเน้ือหาที่เป็นช่วงแนะน�ำว่าส่ืออะไร ส่วนศิรประภา มุงบัง,  

พรนภา หอมสินธุ์, และ รุ่งรัตน์ ศรีสุริยเวศน์ (2567) ได้เสนอมุมมองที่ชวนคิดเกี่ยวกับ ผู้เริ่มต้นสื่อสารว่า 

ควรเร่ิมจากการฝึกฝนศักยภาพด้านการตระหนักต่อสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น จะท�ำให้เกิดความวิตกกังวล 

ต่อปัญหา (Cognitive responses) เกิดความเข้าใจในการแก้ปัญหา และการสื่อสารที่ดีต้องต้ังใจฟังให้ดี

ก่อนที่จะสื่อสารออกไป ดังนั้นก่อนที่จะสื่อสารต้องฝึกทักษะการเป็นผู้ฟังท่ีดี นอกจากนี้การมีทัศนคติท่ีดี

กับเรื่องที่จะสื่อสารจะท�ำให้ผู้รับสารได้ประโยชน์มากกว่า การชี้น�ำหรือชี้ชวนให้เห็นด้านลบ ควรเป็นไป 

ในทางเรียนรู้และให้ก�ำลังใจร่วมกัน ไม่เขินอายเมื่อต้องเริ่มสื่อสาร แต่ควรอยู่ในรูปแบบการแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์อย่างอ่อนน้อมถ่อมตน การรับรู้รับฟังจะช่วยท�ำให้เกิดศักยภาพในการสื่อสารได้ดี

	 เทคนิคการพัฒนาบุคลิกภาพให้ผู้เรียนสามารถเอาชนะอ�ำนาจท่ีครอบง�ำด้วยพลังแห่งปัญญา 

อันแยบยล และแนบเนียน คือการพัฒนาให้ผู้เรียนได้ใช้ทั้งซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) และศักยภาพ 

ในการสื่อสาร (Communication potential) และแม้ว่าซอฟต์พาวเวอร์จะถูกกล่าวถึงในทางการสะท้อน

ถึงความทะยานอยากและอุดมคติท่ีปรุงแต่งให้มนุษย์ส่วนใหญ่ในสังคมมีความรู้สึกไปในทางเดียวกัน  

หรือว่าเป็นการสร้างอัตวิสัยร่วม (Intersubjectivity) แต่หากถูกใช้ในด้านการสื่อสารในงานวิจัยนี้  

อาจท�ำให้ซอฟต์พาวเวอร์ถูกกล่าวถึงในมุมมองอื่นมากกว่าการสะท้อนถึงความทะยานอยากของมนุษย ์

หรือความสามารถที่จะได้ในสิ่งที่ตนต้องการ การจูงใจให้ท�ำตาม โน้มน้าวใจ โดยไม่ใช้ก�ำลังบังคับขู่เข็ญ 
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หรือใช้อ�ำนาจใด ๆ และเมื่อซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ถูกกล่าวถึงในการวิจัยในชั้นเรียน ผู้วิจัยมองว่า

อาจช่วยให้บางอย่างในมิติของการศึกษาถูกสั่นคลอน

กรอบแนวคิดการวิจัย

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 1

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 2

การจัดการบุคลิกภาพ

การจัดการความรู
ดวยการจัดการบุคลิกภาพ
ดานการใชซอฟตพาวเวอร
ผานศักยภาพในการสื่อสาร
ของวัยรุนไทยในสังคมดิจิทัล

แนวทางการพัฒนาศักยภาพ
ในการสื่อสาร

ดวยการจัดการความรู
ของวัยรุนในสังคมดิจิทัล

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 3

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 4

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 5

การใชซอฟตพาวเวอร

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 6

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 7

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 8

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 9

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 10

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 11

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 12

แผนการจัดการเรียนรู
เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ แผนที่ 13

ศักยภาพในการสื่อสาร

การจัดการความรูของวัยรุน
ในสังคมดิจิทัล

แผนภาพที่ 1   แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

4.1 ประชากรกลุ่มตัวอย่าง

	 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ใช้ประชากรคือ วัยรุ่นที่ก�ำลังศึกษาอยู่ที่มหาวิทยาลัยในพื้นที่ภาคกลาง

ตอนบนแห่งหนึง่ โดยการเลอืกแบบเจาะจง ส�ำหรบัเกณฑ์คดัเข้าของประชากรหรอืคณุสมบตัขิองผูท้ีจ่ะได้รบั

การคัดเลือกให้เข้าร่วมการวิจัย มีดังนี้ 1) บุคคลที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคนิคการพัฒนาบุคลิกภาพ

เพื่อการท�ำงาน รายวิชา 602-32-05[65] ภาคการศึกษาที่ 2/2566 ซึ่งมีจ�ำนวน 84 คน 2) บุคคลที่มีอายุ

ระหว่าง 18-21 ปี 3) บุคคลที่สมัครใจลงทะเบียนเรียนและสมัครใจเข้าร่วมกิจกรรมในรายวิชา 

	 เกณฑ์การคัดออกคือ ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมตลอดระยะเวลาท่ีก�ำหนด ส่วนเกณฑ์การยุติ

การเข้าร่วมการวิจัย มีดังนี้ 1) ผู้เข้าร่วมไม่ประสงค์เข้าร่วมการวิจัยต่อ 2) ขาดการเข้าร่วมกิจกรรมต้ังแต่  

5 ครั้ง ขึ้นไป

	 แนวทางการปกป้องผู้เข้าร่วมเป็นอาสาสมัครในการวิจัยตามหลักจริยธรรมการวิจัยในคร้ังนี ้ 

มีดังนี้ 1) ยึดหลักการให้ประโยชน์ ไม่ก่อให้เกิดอันตราย (Beneficence/Non-maleficence)  

ดูแลคุ้มครองความเปราะบางของผู้เข้าร่วมเป็นอาสาสมัครตลอดระยะเวลาการเก็บข้อมูล 2) ยึดหลัก

เคารพในบุคคล (Respect for person) โดยมีขั้นตอนการชี้แจงและขอความยินยอมจากผู้เข้าร่วม 

เป็นอาสาสมัครเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการลงทะเบียนเรียนในรายวิชากับการน�ำข้อมูลในห้องเรียน

ไปต่อยอดเป็นงานวิจยัในชัน้เรยีน 3) ยดึหลกัความยตุธิรรม (Justice) โดยก�ำหนดให้มมีาตรการการรกัษา

ความลับของผู้เข้าร่วมเป็นอาสาสมัครในการวิจัย

4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน  

13 แผน 39 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) ผ่านศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล แบบปลายเปิด 

จ�ำนวน 5 ข้อที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.55-0.75 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) ระหว่าง 0.20-0.80  

ค่าความเช่ือม่ันทัง้ฉบับเท่ากบั 0.71 3) แบบการสนทนากลุม่ 4) แบบสงัเกตอย่างมส่ีวนร่วม 5) แบบสงัเกต

อย่างไม่มีส่วนร่วม ส�ำหรับแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง  

มีรายละเอียด  ดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1	 แสดงแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง

ล�ำดับ

แผน
หัวข้อการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้

1 หน่วยที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ

บุคลิกภาพ    

หน่วยที่ 2 รูปแบบและกระบวนการ

จัดการบุคลิกภาพภายในและภายนอก 

ผู้สอนใช้รูปแบบการสอนเพื่อบุคลิกภาพเพื่อการ

ท�ำงานพัฒนาเทคนิคการสอนแบบโครงการโดยใช้

ชุมชนเป็นฐานโดยค�ำนึงถึงความคิดเห็นของผู้เรียน

กลุ่มนี้เป็นส�ำคัญ (แบบสังเกตอย่างมีส่วนร่วม ผู้

วิจัยในบทบาท ผู้อ�ำนวยความสะดวก)

2 ไม่มีการจัดการเรียนรู้ในภาคทฤษฎี กิจกรรมการท�ำโครงการ RUS The Musical 

ครั้งที่ 1 ลงพื้นที่ศึกษาปัญหาชุมชน ด้วยการสังเกต 

และสัมภาษณ์ โดยผู้เรียนปฏิบัติงานตามหน้าที่

รับผิดชอบที่ก�ำหนดจากความสมัครใจ (แบบสังเกต

อย่างไม่มีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาทผู้สังเกตการณ์)

3 หน่วยที่ 3 การเสริมสร้างบุคลิกภาพ                   

เพื่อการท�ำงาน

กิจกรรมการท�ำโครงการ RUS The Musical 

ครั้งที่ 2 เลือกและน�ำเสนอปัญหาที่ตรงกับ

ความต้องการของชุมชนร่วมกัน (แบบสังเกต

อย่างไม่มีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาทผู้สังเกตการณ์)

4 ไม่มีการจัดการเรียนรู้ในภาคทฤษฎี กิจกรรมการท�ำโครงการ RUS The Musical 

ครั้งที่ 3 วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา และเลือกวิธี

ที่จะพัฒนาโครงการร่วมกัน (แบบสังเกต

อย่างไม่มีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาทผู้สังเกตการณ์)

5 หน่วยที่ 4 การแสดงออกและมารยาท

ทางสังคม 

กิจกรรมการท�ำโครงการ RUS The Musical 

ครั้งที่ 4 ทดลองซ้อมย่อยการลงพื้นที่ชุมชน 

ณ โรงเรียนป้อมเพชร จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

(แบบสังเกตอย่างไม่มีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาท

ผู้สังเกตการณ์)
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ล�ำดับ

แผน
หัวข้อการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้

6 ไม่มีการจัดการเรียนรู้ในภาคทฤษฎี กิจกรรมการท�ำโครงการ RUS The Musical 

ครั้งที่ 4 ทดลองซ้อมใหญ่การลงพื้นที่ชุมชน 

ณ โรงเรียนป้อมเพชร จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

(แบบสังเกตอย่างมีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาท

ผู้อ�ำนวยความสะดวก)

7 ไม่มีการจัดการเรียนรู้ในภาคทฤษฎี ลงพื้นที่ด�ำเนินโครงการ RUS The Musical 

ณ โรงเรียนป้อมเพชร จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

(แบบสังเกตอย่างมีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาท

ผู้อ�ำนวยความสะดวก)

8 หน่วยที่ 5 การพัฒนาความสัมพันธ์ที่ดี

ระหว่างบุคคล 

สรุปผลลัพธ์การเรียนรู้ครั้งที่ 1/2 ด้วยการถอดบท

เรียนจาก โครงการ RUS The Musical 

(สอบปฏิบัติครั้งที่ 1) (แบบการสนทนากลุ่ม)

9 หน่วยที่ 6 การเสริมพลังอ�ำนาจ

เข้าสู่โลกการท�ำงานยุคใหม่ 

(สิ้นสุดการสอนภาคทฤษฎี)

สิ้นสุดการสอนภาคทฤษฎี สอบปฏิบัติครั้งที่ 2

(แบบการสนทนากลุ่ม)

10 สิ้นสุดการสอนภาคทฤษฎี กิจกรรมเตรียมความพร้อมการจัดการบุคลิกภาพ

ผ่านการน�ำประสบการณ์การถอดบทเรียน

จาก โครงการ RUS The Musical เผยแพร่ความรู้

สู่สังคมในฐานะครูตู้ไกลกังวลพัฒนาบุคลิกภาพ

ด้านการสื่อสารกับสังคมผ่านรายการ

ของสถานีวิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกล

ผ่านดาวเทียม DLTV13 รายการกูรูชุมชนเป็นฐาน 

ออกอากาศภาคการศึกษาที่ 1/2567 (แบบสังเกต

อย่างไม่มีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาทผู้สังเกตการณ์)

ตารางที่ 1	 แสดงแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง (ต่อ)
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ล�ำดับ

แผน
หัวข้อการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้

11 สิ้นสุดการสอนภาคทฤษฎี การฝึกปฏิบัติลงพื้นที่ครั้งที่ 1 ถ่ายท�ำในสถานที่จริง

ตามจุดนัดหมายที่นักศึกษาลงความเห็นเลือก

ในกลุ่มเรียนของตนเองภายในมหาวิทยาลัย

ศูนย์พระนครศรีอยุธยา หันตรา (แบบสังเกต

อย่างมีส่วนร่วม ผู้วิจัยในบทบาทผู้ด�ำเนินรายการ

ของสถานีวิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกล

ผ่านดาวเทียม DLTV13 รายการกูรูชุมชนเป็นฐาน)

12 สิ้นสุดการสอนภาคทฤษฎี การฝึกปฏิบัติลงพื้นที่ครั้งที่ 2 ถ่ายท�ำในสถานที่จริง

ตามจุดนัดหมายที่นักศึกษาลงความเห็นเลือกใน

กลุ่มเรียนของตนเองภายในมหาวิทยาลัยศูนย์

พระนครศรีอยุธยา หันตรา (แบบสังเกตอย่างมีส่วน

ร่วม ผู้วิจัยในบทบาทผู้ด�ำเนินรายการของสถานี

วิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

DLTV13 รายการกูรูชุมชนเป็นฐาน)

13 สิ้นสุดการสอนภาคทฤษฎี สรุปผลลัพธ์การเรียนรู้ครั้งที่ 2/2 ด้วยการถอดบท

เรียนจาก โครงการ RUS The Musical (สอบ

ปฏิบัติครั้งที่ 3)

(แบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการ

บุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft 

power) ผ่านศักยภาพในการสื่อสารด้วยการ

จัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล แบบปลาย

เปิด จ�ำนวน 5 ข้อ)

      

	 ส�ำหรับเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลปรับจากแบบประเมินบุคลิกภาพประชาธิปไตยของ 

ปริณุต ไชยนิชย์ และ สมพงษ์ เกษานุช (2565)  พัฒนาเป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการ

บุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ผ่านศักยภาพในการส่ือสารด้วยการจัดการความรู้

ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล แบบปลายเปิด จ�ำนวน 5 ข้อ โดยน�ำเสนอในตารางที่ 2

ตารางที่ 1	 แสดงแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง (ต่อ)
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ตารางที่ 2	 แสดงตัวอย่างข้อค�ำถามจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการความรู้ของวัยรุ่น 

ในสงัคมดจิทิลัด้วยการจดัการบคุลกิภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศกัยภาพในการสือ่สาร

ข้อค�ำถามจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล 

ด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ฉันอยากเล่าประสบการณ์ของตนเอง โดยพูดถึง “บุคลิกภาพเพื่อการท�ำงาน” และ “การท�ำงานโดยใช้

ชุมชนเป็นฐาน” 

ฉันอยากเล่าถึงตนเองในฐานะที่ฉันเป็นครูตู้ผ่านรายการ “กูรูชุมชนเป็นฐาน” ซ่ึงเป็นหนึ่งในรายการ

โทรทัศน์ของมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ที่ก�ำลังจะออกอากาศ 

ในภาคการศึกษาที่ 1/2567 ทางช่อง DLTV ซึ่งฉันจะเขียนเล่าเรื่องราวประสบการณ์ของตนเองเชื่อมโยง

กับประสบการณ์ที่ได้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานี้

ฉันจะให้เหตุผลของการยกตัวอย่างบุคลิกภาพเพื่อการท�ำงานของบุคคลที่ฉันจะน�ำไปเป็นแบบอย่าง 

ในชีวิตการท�ำงานต่อไป 

ฉันรู้สึกว่าตนเองอยู่ในบุคลิกภาพประเภทไหน และฉันจะวิเคราะห์ความเปล่ียนแปลงของตนเอง 

อย่างละเอียดทั้งก่อนและหลังเรียนรายวิชานี้

ฉันจะเลือกเพื่อนในห้องเรียนของฉันมา 1 คน และจะวิเคราะห์บุคลิกภาพของเพื่อนว่าอยู่ในประเภทใด 

ความเปลี่ยนแปลงของเพื่อนอย่างละเอียดทั้งก่อนและหลังเรียนรายวิชานี้

	 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ข้อค�ำถามทั้ง 5 ข้อ มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.55-0.75 ค่า

อ�ำนาจจ�ำแนก (r) ระหว่าง 0.20-0.80 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.71 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 

แสดงในตารางที่ 3
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ตารางที่ 3	 เกณฑ์การให้คะแนน

คะแนน แนวคิดทฤษฎี
การวิเคราะห์/

การสังเคราะห์

ทักษะการสื่อสาร               

โดยการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power)  

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการความรู้

7.6-10 มีการอ้างอิงได้อย่างถูกต้อง 

ครบถ้วนตามแนวคิดทฤษฎี

บุคลิกภาพ โดยน�ำเสนอได้ว่า 

โครงการของกลุ่ม  

ที่ได้ด�ำเนินการมาแล้ว  

เป็นอย่างไร และสามารถอธิบาย

ได้ว่า หลักการจัดการบุคลิกภาพ

ที่ได้เน้นให้ชุมชนได้มีส่วนร่วม 

ในการพัฒนาอย่างไร   

มีกระบวนการดึงดูด 

ความสนใจ จูงใจให้ชุมชน 

ได้เข้ามามีส่วนร่วมได้อย่างไร

สามารถยกตัวอย่าง 

ที่เชื่อมโยงกับ 

แนวคิดทฤษฎีบุคลิกภาพ 

ได้ถูกต้อง ชัดเจน

สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 

และมีล�ำดับเนื้อหาให้เข้าใจ 

ได้อย่างชัดเจนดีมาก

5.1-7.5 มีการอ้างอิงได้อย่างถูกต้อง 

ครบถ้วนตามแนวคิดทฤษฎี

บุคลิกภาพ โดยน�ำเสนอ 

เกี่ยวกับ โครงการของกลุ่ม  

ที่ได้ด�ำเนินการมาแล้ว 

เป็นอย่างไร อธิบายได้โดยทั่วไป

ว่า มีหลักการจัดการบุคลิกภาพ

ที่ได้ดึงคนในชุมชนให้เข้ามา 

มีส่วนร่วมได้อย่างชัดเจน

สามารถยกตัวอย่าง 

ที่เชื่อมโยงกับแนวคิด

ทฤษฎีบุคลิกภาพได้ดี

สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 

และมีล�ำดับเนื้อหาให้เข้าใจ 

ได้ดี
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คะแนน แนวคิดทฤษฎี
การวิเคราะห์/

การสังเคราะห์

ทักษะการสื่อสาร               

โดยการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power)  

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการความรู้

2.6 - 5 มีการอ้างอิงค่อนข้างถูกต้อง 

ครบถ้วนตามแนวคิดทฤษฎี

บุคลิกภาพ โดยน�ำเสนอเกี่ยวกับ 

โครงการของกลุ่มที่ได้ด�ำเนินการ

มาแล้วเป็นอย่างไร  แต่ไม่สามารถ

อธิบายให้เห็นถึงหลักการจัดการ

บุคลิกภาพที่ได้ดึงคนในชุมชนให้

เข้ามามีส่วนร่วมได้อย่างชัดเจน

สามารถยกตัวอย่าง 

ที่เชื่อมโยงกับแนวคิด

ทฤษฎีบุคลิกภาพ 

ได้พอสมควร

สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 

และมีล�ำดับเนื้อหาให้เข้าใจ 

ได้พอสมควร

1-2.5 อธิบายโดยไม่ได้อิงหลักการ 

แนวคิด และทฤษฎีบุคลิกภาพ 

อธิบายตามอารมณ์ ความรู้สึก 

ท�ำได้เพียงแค่อธิบายว่า 

โครงการของกลุ่มที่ได้ด�ำเนินการ

มาแล้ว เป็นอย่างไร  

แต่ไม่สามารถอธิบายได้ว่า  

มกีระบวนการทีด่�ำเนนิการไปนัน้ 

อาศัยหลักการจัดการบุคลิกภาพ

อย่างไร

ไม่มกีารยกตวัอย่างประกอบ 

หรือมีการยกตัวอย่าง 

ที่ไม่เชื่อมโยงกับแนวคิด

และทฤษฎีบุคลิกภาพ

สื่อความหมาย  

หรือล�ำดับเนื้อหาได้พอเข้าใจ

ตารางที่ 3	 เกณฑ์การให้คะแนน (ต่อ)
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ตารางที่ 5	 ผลการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

การ

วิเคราะห์

ผ่าน

เกณฑ์ 

> ร้อยละ 50                    

(n = 84)

ต�่ำกว่า

เกณฑ์ 

< ร้อยละ 50 

(n = 84)

ตัวบ่งชี้บุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) 

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการ

ความรู้ของผู้เรียน

ตัวอย่างค�ำตอบของผู้เรียน

สถิติเชิง

พรรณนา

14 คน 70 คน การใช้แผนการจัดการเรียนรู้

เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ 

จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง 

ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรมทางการจัดการ

ความรู้ต่าง ๆ   ท�ำให้ผู้เรียน

สามารถสื่อสารด้วยการจัดการ

ความรู้ของผู้เรียน ได้แก่  

(1) การได้มาซึ่งความรู้  

(2) การจัดเก็บความรู้  

(3) การแบ่งปันความรู้  

(4) การประยุกต์ใข้ความรู้ และ 

(5) การสร้างความรู้  

(แนวคิดการจัดการความรู ้

ปรับจาก มงคลชัย วิริยะพินิจ, 

2567)

(1) การได้มาซึ่งความรู้ 

“...จากได้ท�ำงานในรูปแบบทีม

เป็นการท�ำให้เรารู้จักวางตัว 

และตั้งใจท�ำอะไรหลาย ๆ  อย่าง 

ท�ำให้รู้ว่าตัวเรานั้นต้องปรับตัว

ตามสถานการณ์อย่างไร  

และมีวิธีแก้ปัญหาแบบไหน 

ส่วนการท�ำงานโดยใช้ชุมชน 

เป็นฐานเปรียบเสมือน 

การจัดวางชุมชนไว้ตรงกลาง

หรือยึดชุมชนเป็นหลัก 

ในการปฏบิตังิานเหมอืนในครัง้นี้

ที่ได้ลงมือท�ำเพื่อชุมชน  

คือน้อง ๆ  ในโรงเรียนที่เข้ามา

ร่วมท�ำกิจกรรม...” (ผู้เรียน ณ)

ผลการวิจัย 

5.1 ผลการจดัการความรูข้องวยัรุน่ในสงัคมดจิทิลัด้วยการจดัการบคุลกิภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์

ผ่านศักยภาพในการสื่อสารที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป
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การ

วิเคราะห์

ผ่าน

เกณฑ์ 

> ร้อยละ 50                    

(n = 84)

ต�่ำกว่า

เกณฑ์ 

< ร้อยละ 50 

(n = 84)

ตัวบ่งชี้บุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) 

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการ

ความรู้ของผู้เรียน

ตัวอย่างค�ำตอบของผู้เรียน

การ

วิเคราะห์

เชิงเนื้อหา

(2) การจัดเก็บความรู้   

“...การจัดการบุคลิกภาพที่พึงมี

ก่อนออกสูส่งัคมซึง่สามารถพฒันา

ได้ผ่านการเรียนรู้และฝึกฝน 

รายวิชานี้จะมีภาคทฤษฎีและ

ภาคปฏิบัติ ทฤษฎีจะเป็น 

การเรียนรู้และท�ำความเข้าใจถึง

ธรรมชาติของมนุษย์ จุดเด่น  

จดุด้อยในตวัเราเพือ่น�ำไปปรบัปรงุ

และพฒันาตนเอง ส่วนภาคปฏบิตัิ

ถือเป็นจุดเด่นของวิชานี้ เพราะ

ถ้าเรามองตัวเราเอง เราจะบอก

ได้แค่มุมมองเดียวและยาก 

ต่อการพฒันา เราจงึมกีารออกมา

พูดหน้าชั้นเรียน ซึ่งถือเป็น 

จดุเริม่ต้นทีเ่ราจะต้องชนะตนเอง

และมคีวามกล้าในการแสดงออก

กล้าที่จะบอกเล่าเรื่องราว 

ของตัวเองและก้าวข้ามผ่าน

ความเจ็บปวดไปให้ได้ รวมถึงได้

รับฟังความคิดเห็นของบุคคลอื่น

ทีม่ต่ีอตวัเราเองด้วย...” (ผูเ้รยีน ป)

ตารางที่ 5	 ผลการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร (ต่อ)
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การ

วิเคราะห์

ผ่าน

เกณฑ์ 

> ร้อยละ 50                    

(n = 84)

ต�่ำกว่า

เกณฑ์ 

< ร้อยละ 50 

(n = 84)

ตัวบ่งชี้บุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) 

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการ

ความรู้ของผู้เรียน

ตัวอย่างค�ำตอบของผู้เรียน

(3) การแบ่งปันความรู้

“...ก่อนเริ่มท�ำงานนี้ ผลคิดว่า 

เราจะพาทุกคนสนุกไปได้ไม่สุด 

แต่ว่าผลที่ออกมา ผมได้แสดง

จนพาทุกคนมีเสียงหัวเราะ 

แบบมาก ๆ  จนท�ำให้เราคิดว่า 

เรากส็ามารถเป็นความสขุให้คนอืน่

ได้เหมือนกัน...” (ผู้เรียน ธ) 

“....ก่อนถึงวันจริงวันซ้อมใหญ่

แอบกดดันสุด ๆ  พอมาถึงคิว 

ที่ผมต้องพากย์ บอกเลยครับ  

ทั้งเครียดและตื่นเต้นสุด ๆ  ครับ 

แต่ผมก็ผ่านมาได้ จนถึงวันจริง 

ผลพยายามรวบรวมสมาธิ  

และความกล้าที่จะเอาชนะ

ความวิตกและความกดดัน

ความเครยีดมาได้ จ�ำท�ำให้วนันัน้ 

ผ่านมาด้วยดีครับ ดีใจที่ได้ท�ำ 

สิ่งที่ผมไม่เคยท�ำมาก่อนครับ 

และได้เห็นน้อง ๆ  หัวเราะและ 

มีความสุขที่ได้ร่วมกิจกรรม...” 

(ผู้เรียน ต)

ตารางที่ 5	 ผลการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร (ต่อ)
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การ

วิเคราะห์

ผ่าน

เกณฑ์ 

> ร้อยละ 50                    

(n = 84)

ต�่ำกว่า

เกณฑ์ 

< ร้อยละ 50 

(n = 84)

ตัวบ่งชี้บุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) 

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการ

ความรู้ของผู้เรียน

ตัวอย่างค�ำตอบของผู้เรียน

(4) การประยุกต์ใข้ความรู้

“...หนูได้ความเข้าใจใหม ่

เกี่ยวกับงานว่าไม่ได้แค่ท�ำ 

เอาแค่เสร็จ ไม่ได้ท�ำเอาจบ  

แต่เราท�ำเพื่อพัฒนาคน 

ทั้งโรงเรียน งานที่หนูได้รับ  

ไม่ว่าจะเขียนบทหรือนักพากย์ 

หนูแทบไม่ได้ตั้งใจท�ำ  

หนูท�ำแค่ส่ง ๆ  แต่พอหนูได้

เข้าใจ หนูตั้งใจปรับบทให้ดีขึ้น 

ฝึกพากย์ ได้ลองอะไรใหม่ ๆ   

ไม่สนใจคนรอบข้าง อยากลอง

ลงมือท�ำ อยากฝึก จนหนูรู้สึกว่า 

มันไม่ได้แค่พัฒนาพวกนักเรียน 

แต่มันคือการพัฒนาตัวหนูเอง

ด้วย หนูเข้าใจอะไรหลายอย่าง

จนรู้สึกรักมัน ท�ำให้หนูท�ำอะไร

ได้หลาย ๆ  อย่าง แล้วหน ู

จะไม่หยุดแค่นี้...” (ผู้เรียน ท)

ตารางที่ 5	 ผลการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร (ต่อ)



104 วารสารสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

การ

วิเคราะห์

ผ่าน

เกณฑ์ 

> ร้อยละ 50                    

(n = 84)

ต�่ำกว่า

เกณฑ์ 

< ร้อยละ 50 

(n = 84)

ตัวบ่งชี้บุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) 

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร

ด้วยการจัดการ

ความรู้ของผู้เรียน

ตัวอย่างค�ำตอบของผู้เรียน

(5) การสร้างความรู้

“...ประสบการณ์ที่ได้ลง

ทะเบียนในรายวิชานี้คือ  

วิชาพัฒนาบุคลิกภาพ 

เพื่อการท�ำงาน ยังสอนให้ดิฉัน

ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ตลอดเวลา  

ไม่ใช่แค่สอนแบบทั่วไป 

ในห้องเรียน แต่ยังท�ำให ้

ไปท�ำโครงการนอกสถานที่ 

เป็นการเรียนแบบใหม่ที่ดิฉัน

รู้สึกว่า ตื่นเต้นและอยากเรียน 

เป็นความท้าทายรูปแบบใหม่ๆ 

ที่ดิฉันอยากท�ำ โดยไม่จ�ำเป็นว่า

ต้องเรยีนแค่ในห้องเรยีนธรรมดา 

แต่วิชานี้ยังสอนให้ดิฉัน 

มีความกล้าแสดงออก  

ได้พัฒนาตัวเองมากขึ้น  

และดิฉันจะน�ำเอาสิ่งที่เรียน 

มาใช้ในชีวิตประจ�ำวัน 

ให้ดียิ่งขึ้นไปค่ะ...” (ผู้เรียน พ)

ตารางที่ 5	 ผลการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร (ต่อ)
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	 จากตารางที่ 5 อธิบายผลการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร พบว่า กลุ ่มตัวอย่างที่มีคะแนนผ่านเกณฑ ์

ร้อยละ 50 ขึ้นไป จ�ำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด จัดเป็นองค์ความรู้ประเภท

ความรู้แบบซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ซึ่งเป็นความรู้ที่ได้มาจากการปฏิบัติ และจะฝังลึกอยู่ใน 

ตัวกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจากการแสดงผลในตาราง พบว่า บางครั้งกลุ่มตัวอย่างแทบไม่รู้ตัวว่า ตนมีความรู้นี้อยู่ 

เป็นความรูท้ีม่าจากการตดัสนิใจ ประสบการณ์ ทกัษะทีไ่ด้จากศกัยภาพในการสือ่สารโดยใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) 

 

5.2 ผลการศกึษาการก�ำหนดแนวทางการพฒันาศกัยภาพในการสือ่สารด้วยการจดัการความรูข้องวยัรุน่

ในสังคมดิจิทัล

ตารางที่ 5	 ผลการเปรียบเทียบองค์ประกอบสมรรถนะของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจากงานของ

พิพัฒน์ ตันวิบูลย์วงศ์, ไพญาดา สังข์ทอง และอนันต์ มาลารัตน์ (2565) กับผลการศึกษา 

ของผูวิ้จยัทีก่�ำหนดแนวทางการพฒันาศกัยภาพในการสือ่สารด้วยการจดัการความรูข้องวยัรุน่

ในสังคมดิจิทัล

องค์ประกอบสมรรถนะของนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรีจากงาน 

ของพิพัฒน์ ตันวิบูลย์วงศ์, ไพญาดา สังข์ทอง 

และอนันต์ มาลารัตน์ (2565)

ผลการศึกษาของผู้วิจัยที่ก�ำหนดแนวทาง 

การพัฒนาศักยภาพ ในการสื่อสาร 

ด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่น 

ในสังคมดิจิทัล 

1. ความรู้ (Knowledge) คือ ขอบเขตของข้อมูล

หรือ เนื้อหาเฉพาะด้านที่บุคคลใดบุคคลหนึ่ง

ครอบครองอยู่

1. การได้มาซึ่งความรู้ด้วยการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์ศักยภาพสูง ด้วยการเปิดโอกาสให้วัยรุ่น

จุ่มตัวลงไปศึกษาเรียนรู้ในชุมชน อาจเป็นการท�ำ

โครงการ โครงงาน การประกวด การท�ำค่าย 

ชมรม การวิจัยชุมชน การท�ำจิตอาสา เป็นต้น 

2. ทักษะ (Skills) คือ สิ่งที่บุคคลกระท�ำได้ด ี

และฝึกปฏิบัติเป็นประจ�ำจนเกิดความช�ำนาญ 

เป็นความสามารถในการ ปฏิบัติงานทั้งนี้เกี่ยวข้อง

กับด้านกายภาพการใช้ความคิดและจิตใจของ

บุคคลในระดับที่สามารถคิดวิเคราะห์ใช้ความรู้

ก�ำหนดเหตุผลหรือการวางแผนในการจัดการ

2. การพัฒนาความรู้และเข้าใจทักษะที่โดดเด่น

ของตนเองเพื่อจัดเก็บความรู ้ส่งเสริมให้วัยรุ่น 

มีช่วงเวลาเรียนรู้ตนเองในการท�ำความเข้าใจ 

แบบไตร่ตรอง (Cognitive) ค้นหาสิ่งที่ตนกระท�ำ

ได้ดีและฝึกปฏบิติัจนช�ำนาญเพ่ือเน้นยกระดับทกัษะ

ด้านการท�ำงานและการพัฒนาตนเอง



106 วารสารสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

องค์ประกอบสมรรถนะของนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรีจากงาน 

ของพิพัฒน์ ตันวิบูลย์วงศ์, ไพญาดา สังข์ทอง 

และอนันต์ มาลารัตน์ (2565)

ผลการศึกษาของผู้วิจัยที่ก�ำหนดแนวทาง 

การพัฒนาศักยภาพ ในการสื่อสาร 

ด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่น 

ในสังคมดิจิทัล 

3. แรงจูงใจ (Motive) และแนวคิดของตนเอง 

(Self - concept) คือ สิ่งที่บุคคลคิดหรือต้องการ

อย่างแท้จริงซึ่ง เป็นแรงขับในการก�ำหนดทิศทาง

หรือการเลือกของบุคคลเพื่อแสดงออก 

ถึงพฤติกรรมหรือการตอบสนองต่อเป้าหมาย

3. การพัฒนาแรงขับภายในตนเองเพื่อแบ่งปัน

และประยุกต์ใช้ความรู ้สร้างระบบพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์ตามแต่ละบุคลิกภาพของ 

แต่ละบุคคลด้วยการก�ำหนดทิศทางร่วมกัน  

เพื่อให้วัยรุ่นมีส่วนร่วมอย่างมั่นใจที่จะเลือก 

และลงมอืปฏบิตั ิเมือ่วยัรุน่กล้าแสดงออกศกัยภาพ

การสื่อสาร หลังจากการเรียนรู้ในสถานการณ ์

ที่ได้ลองผิดลองถูกด้วยตนเอง กระบวนการเรียนรู้

จะเกิดแรงขับภายในตนเอง อันจะเป็นพลังยิ่งใหญ่

ที่ผลักดันให้วัยรุ่นจัดการความรู้ของตนเอง 

ได้อย่างแยบยล

4. คุณลักษณะส่วนบุคคล (Trait) คือ คุณลักษณะ

ทางกายภาพของบุคคลและรวมถึงการตอบสนอง

ของบุคคลต่อข้อมูล

4. การพัฒนาความตระหนักในซอฟต์พาวเวอร์ 

(Soft power) ที่มีผลต่อการสร้างความรู ้ 

โดยจัดการศึกษาโดยใช้ซอฟต์พาวเวอร์  

(Soft power) เพื่อเป็นต้นแบบการส่งเสริม 

การเรียนรู้ด้วยซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power)  

วัยรุ่นจะตระหนักถึงอ�ำนาจของพลังไร้การบังคับ 

แต่โน้มน้าวให้ท�ำตาม พร้อมทั้งจัดกิจกรรมหรือ

เวทีแข่งขันการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) 

เป็นประจ�ำ จะช่วยให้วัยรุ่นซึมซับกลยุทธ์นี ้

กลายเปลีย่นเป็นคณุลกัษณะส่วนบคุคลจนสามารถ

น�ำไปใช้จัดการบุคลิกภาพของตนเองโดยอัตโนมัติ

 

ตารางที่ 5	 ผลการเปรียบเทียบองค์ประกอบสมรรถนะของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจากงานของ

พิพัฒน์ ตันวิบูลย์วงศ์, ไพญาดา สังข์ทอง และอนันต์ มาลารัตน์ (2565) กับผลการศึกษา 

ของผูวิ้จยัทีก่�ำหนดแนวทางการพฒันาศกัยภาพในการสือ่สารด้วยการจดัการความรูข้องวยัรุน่

ในสังคมดิจิทัล (ต่อ)
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	 จากตารางที่ 5 อธิบายผลการเปรียบเทียบองค์ประกอบสมรรถนะของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

จากงานของพพิฒัน์ ตนัวบิลูย์วงศ์, ไพญาดา สงัข์ทอง และอนนัต์ มาลารตัน์ (2565) กบัผลการศกึษาของผูว้จิยั

ที่ก�ำหนดแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล พบว่า 

การเปรียบเทียบมีความสอดคล้องกัน ท�ำให้เห็นทิศทางของการก�ำหนดแนวทางการพัฒนาศักยภาพ 

ในการสือ่สารด้วยการจดัการความรูข้องวัยรุน่ในสงัคมดจิทิลั โดยผลการศกึษาการก�ำหนดแนวทางการพฒันา

ศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล ส่วนหนึ่งเป็นแนวทางที่ผู ้วิจัย

พัฒนาจากผลการศึกษาการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 20 ด้วย

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการศึกษา

	 1) ผลการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ 

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร โดยจากแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ 

จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้

ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ผ่านศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล 

แบบปลายเปิด จ�ำนวน 5 ข้อ โดยเป็นข้อค�ำถามจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ผ่านศักยภาพในการส่ือสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่น 

ในสังคมดิจิทัล ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนน แบ่งคะแนนออกเป็น 4 ช่วง วัดผลจากการน�ำแนวคิดทฤษฎีไปใช้ 

การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ทักษะการสื่อสารโดยใช้ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power) ผ่านศักยภาพ 

ในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป มีจ�ำนวน 

14 คน คดิเป็นร้อยละ 20 ของกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด การวเิคราะห์ผลการจัดการความรู้ของวยัรุ่นในสังคมดิจิทัล

ด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 50 ขึ้นไปนั้น ใช้สถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ส่ิงที่น่าสนใจจากผลการวิจัยนี้คือ  

มเีพยีง 14 คนคดิเป็นร้อยละ 20 ของกลุม่ตวัอย่างทัง้หมดเท่านัน้ทีผ่่านเกณฑ์ร้อยละ 50 สะท้อนให้เหน็ว่า 

ปัญหาหลักที่ส�ำคัญประการหนึ่งของการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร คือ การหาวิธีการจัดการกับความเชื่อมั่นในตนเอง 

หลายคนที่ได้คะแนนไม่ผ่านเกณฑ์คือคนที่ตอบค�ำถามอย่างไม่มีความเชื่อมั่นในตนเอง และขาดทักษะ 

ทางปัญญาทีเ่ป็นส่วนหน่ึงของการแก้ปัญหา ท้ังท่ีหลายคนทีค่ะแนนไม่ผ่านเกณฑ์นัน้ ผูว้จิยัได้ใช้แบบสงัเกต

แบบไม่มีส่วนร่วมมาวิเคราะห์ร่วมกัน พบว่า พวกเขาคือคนที่สามารถใช้ซอฟต์พาวเวอร์ในการจัดการ

ปัญหาเฉพาะหน้าในสถานการณ์การปฏิบัติงานได้ดีเยี่ยม แต่ไม่สามารถสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ 

โดยการตอบค�ำถามจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการความรู้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัล 
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ด้วยการจดัการบคุลกิภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศกัยภาพในการส่ือสารแบบปลายเปิด จ�ำนวน 5 ข้อได้ 

โดยส่วนใหญ่บกพร่องในด้านความสามารถของการน�ำแนวคิดทฤษฎีมาใช้ ผลการวิจัยในส่วนกลุ่มตัวอย่าง

ท่ีมีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไป มีจ�ำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 

สอดคล้องกบักรอบแนวคดิความรูค้วามเชีย่วชาญส่วนบุคคล (Personal Knowledge Mastery Framework)  

ซึ่งเป็นกรอบการท�ำงานส�ำหรับบุคคลในการควบคุมการพัฒนาทางวิชาชีพของตนเอง ผ่านกระบวนการ

แสวงหา การรับรู้ และแบ่งปันอย่างต่อเนื่อง (Jarche, 2014) ท�ำให้ผู้วิจัยค้นพบองค์ความรู้ใหม่ประการ

หนึ่งว่า การจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์

ผ่านศักยภาพในการสื่อสารที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ข้ึนไป กลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้ใช้ซอฟต์พาวเวอร์

ผ่านศักยภาพในการสื่อสารเพื่อสร้างการยอมรับ ต้องอาศัยความคิดเชื่อมโยง และความคิดดังกล่าวเกิด

จากการท�ำงานร่วมกัน จนกลายเป็นการแลกเปล่ยนความรู้ (Knowledge exchange) ระหว่างสมาชิก 

ในกลุ่ม วัยรุ่นทุกคนได้รับประสบการณ์เหมือน ๆ กันแต่อาจถูกกระตุ้นให้เกิดการสื่อสารที่มีการโต้ตอบ

ระหว่างกันน้อยเกินไป แต่ตัวแปรส�ำคัญคือ ความสัมพันธ์ ที่เป็นผลยืนยันจากงานวิจัยนี้ว่า ความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลช่วยกระตุ้นให้วัยรุ่นพัฒนาความรู้ความเชี่ยวชาญส่วนบุคคลจากการจัดการความรู้ซ่ึงเป็น

ผลลัพธ์จากการที่ผู้วิจัยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการจัดการบุคลิกภาพ จ�ำนวน 13 แผน 39 ชั่วโมง 

ที่สนับสนุนให้ผู ้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมทางการจัดการความรู้ต่าง ๆ ท�ำให้ผู้เรียนสามารถส่ือสาร 

ด้วยการจดัการความรูข้องผูเ้รยีน ได้แก่ (1) การได้มาซึง่ความรู ้(2) การจดัเกบ็ความรู ้(3) การแบ่งปันความรู้ 

(4) การประยุกต์ใข้ความรู ้และ (5) การสร้างความรู ้ข้อค้นพบของงานวจิยันีย้นืยนัได้ว่า แม้ว่าวยัรุน่กลุม่ตวัอย่าง 

ท้ังหลายจะตกเป็นทั้งผู้ผ่านเกณฑ์และไม่ผ่านเกณฑ์คละกันไป แต่ผลของการจัดการความรู้จะติดตรึง 

เป็นคุณูปการทางวิชาการต่อวงการนวัตกรรมการจัดการความรู้ กล่าวคือ กลุ่มตัวอย่างที่เป็นวัยรุ่นเหล่านี้

ได้ผ่านประสบการณ์การจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้

ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสารมาแล้ว ถึงคะแนนที่ได้อาจไม่สมบูรณ์ แต่วิธีวิทยาดังกล่าวนี้ 

จะเป็นวิทยาทานสากลท่ีสามารถใช้ได้กับการวิจัยทุกแบบ และวัยรุ ่นสามารถน�ำการจัดการความรู ้

ดังกล่าวไปปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างคุ้นเคยเพราะพวกเขาไม่ได้ถูกบังคับให้ยอมจ�ำนนต่อความรู้  

แต่พวกเขาตระหนักรู้ด้วยตนเองจากแรงขับเคลื่อนที่พวกเขามีผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง ส�ำหรับ

อปุสรรคของการจัดการความรูข้องกลุม่ตวัอย่าง ผูว้จิยัสงัเกตเหน็ว่า กลุม่ตวัอย่างมีความคิดติดกรอบเดิม ๆ 

การเรียนรู ้ที่จะตอบค�ำถามแบบเดิม ๆ อยู ่ ส่วนใหญ่จึงใช้วิธีการสื่อสารอธิบายโดยไม่สามารถใช ้

ซอฟต์พาวเวอร์ในการสื่อสาร ไม่สามารถสร้างความน่าเชื่อถือให้ตนเองด้วยหลักการ แนวคิด และทฤษฎี

บคุลกิภาพ แต่วยัรุน่กลบัมุง่เพยีงการอธบิายตามอารมณ์ ความรูส้กึอย่างใจร้อน และท�ำได้เพยีงแค่อธบิายว่า 

โครงการของกลุ่มทีไ่ด้ด�ำเนนิการมาแล้ว เป็นอย่างไร แต่ไม่สามารถอธบิายต่อได้ว่า มกีระบวนการทีด่�ำเนนิการ 

ไปนัน้ อาศัยหลักการจดัการบุคลกิภาพอย่างไร ไม่มกีารยกตวัอย่าง ประกอบ หรอืมกีารยกตวัอย่างทีไ่ม่เชือ่มโยง 
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กับแนวคิดและทฤษฎีบุคลิกภาพท้ังท่ีลงพื้นท่ีปฏิบัติมาแล้ว แต่คนที่ผ่านเกณฑ์คือกลุ่มที่สามารถสื่อสาร

กบัตนเองได้อย่างชดัเจน ซึง่ผูว้จิยัถือว่า คอืจดุเริม่ต้นของการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศกัยภาพในการสือ่สาร

ด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับผลการสื่อสารกับตนเอง ซึ่งเป็น

งานวิจัยของชมภูนุช สุนทรนนท์ (2567) ที่พบว่า กลุ ่มตัวอย่างของงานวิจัยดังกล่าว มีการสื่อสาร 

การจัดการความรู้กับตนเองอยู่ตลอด โดยสื่อสารกับตนเองใน 2 ลักษณะ คือ 1) การคิด เป็นการคิด 

แบบพจิารณา ไตร่ตรอง เพือ่การวางแผน การตดัสนิใจ การใช้ และพฒันาทกัษะการจดัการความรูส่้วนบคุคล 

การใช้วิจารณญาณในการจัดการอุปสรรคและแก้ไข ปัญหา การใช้เหตุและผลก�ำกับอารมณ์และความรู้สึก 

รวมถงึใช้การคดิเชงิบวกช่วยสร้างกรอบความคดิและทศันคตกิารจดัการความรูส่้วนบคุคล และ 2) การเขยีน 

เป็นการสื่อสารกับตนเองที่ต่อเนื่องจากการคิด เขียนในรูปแบบบันทึกเตือน ความจ�ำ และการวางแผนงาน 

เช่น ต้องท�ำสิ่งใดบ้างในแต่ละวัน ซึ่งทั้งหมดนี้สามารถยืนยันได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นส่ิงส�ำคัญ

และสมัพนัธ์กบัความพงึพอใจต่อรปูแบบการจดัการเรยีนรูข้องวยัรุน่ ดงัที ่ปรณิตุ ไชยนชิย์, สมพงษ์ พพิฒัน์

เอกสกุล และจักกเมธ พวงทอง (2567) ที่ได้เสนอเทคนิคการยกปรากฏการณ์จริงมาเป็นตัวอย่างและ 

การเปรยีบเทยีบให้เหน็ภาพหรอืการเชือ่มโยงความรูห้ลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกนัอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ แสดงให้เหน็ว่า 

รูปแบบการจัดการเรียนรู ้นั้นช่วยกระตุ้นความคิดเห็นและคลังประสบการณ์การเรียนรู ้ของวัยรุ่นได้ 

ผ่านการแลกเปลีย่นประสบการณ์กนัคณุค่าของปรากฎการณ์จรงิผ่านการแบ่งปันประสบการณ์ของกรณศีกึษา

	 2) ผลการศึกษาการก�ำหนดแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ 

ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ แนวทางการพัฒนาศักยภาพ 

ในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล องค์ประกอบที่ 1 การได้มาซึ่งความรู้ 

ด้วยการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ศักยภาพสูง ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของปวริศ อนุสรณ์พานิช (2567) 

ท่ีเสนอหลักการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ไว้ว่า “ทักษะ” หลักเริ่มต้นของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์ 

เป็นคุณลักษณะที่ควรเรียนรู้และพัฒนา ไม่ว่าจะเป็นทักษะการเขียน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการพูด 

ทักษะการฟัง ทักษะความสามารถพิเศษ เป็นต้น จึงควรเน้นการฝึกให้บุคคลมีทักษะในการสื่อสาร 

ด้านการเจรจาต่อรองจะช่วยเพิ่มสมรรถนะในการแก้ปัญหาและสนับสนุนให้บุคคลก้าวผ่านความขัดแย้ง

ได้ในทุกกรณี เพราะต่อไปภายภาคหน้า บุคคลจะต้องด�ำรงชีวิตอยู่ในโลกสมัยใหม่ที่เต็มไปด้วยการเจรจา

ต่อรองเพื่อผลประโยชน์หรือผลสัมฤทธิ์ทางธุรกิจ ส่วนแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการส่ือสารด้วย 

การจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล องค์ประกอบที่ 2 การพัฒนาความรู้และเข้าใจทักษะที่โดดเด่น

ของตนเองเพื่อจัดเก็บความรู้ แนวทางจากองค์ประกอบนี้สอดคล้องกับ ฮาร์เวิร์ด จี. เฮ็นดริคส์ผู้เขียน

หนังสือการสอนที่มีอานุภาพเปลี่ยนแปลงชีวิตที่กล่าวว่า ครูที่ดีจะต้องกระตุ้นและชี้แนะให้ผู้เรียนกระทํา

กิจกรรมด้วยตนเอง สิ่งที่ครูสอนจะต้องกระตุ้นวงจร 3 วงในความคิดของผู้เรียน คือ ความรู้ การเร้าอารมณ์ 

และการตอบสนองด้วยการกระทําผลแห่งคําสอนของครู คือ สิ่งที่ผู้เรียนคิด ไม่ใช่สิ่งที่ผู้สอนบอกผู้เรียน
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หรือทําแทนผู้เรียน เพราะการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งที่สุดเป็นผลสืบเนื่องมาจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากที่สุด

ดงัคาํกล่าวทีว่่า “ฉนัได้ยนิ แล้วฉนักล็มืฉนัได้เหน็ ฉนัจงึจดจําฉนัลงมอืกระทํา จงึเข้าใจ และฉนัจงึเปลีย่นแปลง” 

(เฮ็นดริคส์, 2552) และทั้งหมดคือผลของการสนับสนุนให้วัยรุ่นพัฒนาความรู้และเข้าใจทักษะที่โดดเด่น

ของตนเองเพื่อจัดเก็บความรู้ ส�ำหรับแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้

ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล องค์ประกอบที่ 3 การพัฒนาแรงขับภายในตนเองเพ่ือแบ่งปันและประยุกต์ใช้

ความรู้ องค์ประกอบนี้สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ปิยะพล ทรงอาจ (2563) ที่ได้สรุปแนวทาง 

การสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning พัฒนาแรงขับภายในตนเองเพ่ือแบ่งปัน 

และประยุกต์ใช้ความรู้ได้ดี คือการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้ 

แบบทบทวนโดยผู้เรียน การเรียนรู้แบบใช้เกม การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วิดีโอ การเรียนรู้แบบโต้วาท ี 

การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา 

การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมาย และการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด 

สุดท้ายแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู ้ของวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัล  

องค์ประกอบที่ 4 การพัฒนาความตระหนักในซอฟต์พาวเวอร์ที่มีผลต่อการสร้างความรู้ สอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ กฤชพนธ์ ศรีอ่วม, ศราวดี ศรีอ่วม และอรุณี ศรีพนมวัน (2566) ท่ีระบุว่า ควรผลักดัน 

ให้นักศึกษาของสถาบันได้เข้าร่วมกจิกรรมทางวชิาการหรอืกจิกรรมสร้างสรรค์ทีจ่ดัขึน้โดยองค์กรภายนอก

มหาวิทยาลัยหรือแม้กระทั่งการส่งผู้เรียนเข้าร่วมอบรมความรู้ต่าง ๆ โดยหน่วยงานเอกชนหรือภาครัฐ 

เพือ่เป็นการสร้างตวัตวัตนแก่สถาบันศกึษาเนือ่งจากผูเ้รยีนทีไ่ด้รบัการเรยีนการสอนเกีย่วกบัซอฟต์พาวเวอร์

ในชั้นเรียนมาแล้ว จะตระหนักถึงภาพลักษณ์และเป้าประสงค์ของสถาบัน ท�ำให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอด

ค่านิยมและอัตลักษณ์ของสถาบันสู่บุคคลภายนอกผ่านกิจกรรมนั้น ๆ สถาบันอุดมศึกษาจ�ำเป็นต้อง

จัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับซอฟต์พาวเวอร์เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจถึงซอฟต์พาวเวอร์และวาระซ่อนเร้น 

จากสือ่แต่ละประเภท โดยมเีนือ้หาครอบคลมุแนวคดิเกีย่วกบัซอฟต์พาวเวอร์ พลังและอ�ำนาจส่ือสร้างสรรค์

สนิค้าทางวฒันธรรม เพือ่ปลกูฝังให้ผูเ้รยีนเกดิความคดิสร้างสรรค์และเท่าทนัพลงัอ�ำนาจของสือ่ โดยเสนอแนะ 

ให้เปิดสอนอยู่ในหมวดของภาควิชาศึกษาทั่วไป เมื่อผู้เรียนเข้าใจพลังอ�ำนาจของซอฟต์พาวเวอร์ก็จะท�ำให้

ผูเ้รยีนสามารถถ่ายทอดอดุมการณ์ หรอืต้นทนุทางทรพัยากรบางประการทีส่ถาบนันัน้ ๆ  ม ีผ่านตวัตนและสือ่

ของผู้เรียนเอง อันจะก่อให้เกิดซึ่งวิธีที่แยบยลในการมีพลังอ�ำนาจที่จะโน้มน้าวหรือชักจูงบุคคลภายนอก

ให้ชื่นชอบหรือชื่นชมสถาบันของตน

	 อีกหนึ่งองค์ความรู้ใหม่ท่ีผู้วิจัยได้รับจากผลการวิจัยครั้งนี้คือ ศักยภาพการสื่อสารด้านการเจรจา

ต่อรองคอื ทกัษะส�ำคญัของการพฒันาซอฟต์พาวเวอร์ให้กบัวยัรุ่นในสังคมดิจิทัล เพราะเป็นทักษะท่ีช่วยให้

บคุคลสือ่สารออกไปเพือ่ผลประโยชน์ตามทีต่นเองต้องการได้ เป็นผลลพัธ์ส�ำคญัของการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

เพราะวัยรุ ่นกลุ่มตัวอย่างหลายคนเข้าใจไปได้ถึงผลลัพธ์จากการน�ำเสนอตัวตนของตัวเองชักจูงหรือ 

โน้มน้าวให้กลุ่มเป้าหมายของโครงการจ�ำนนต่อความชื่นชอบหรือชื่นชมสถาบันของตนเอง ซึ่งผู้วิจัยถือว่า 
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เป็นการค้นพบความจ�ำเป็นในการวิจัยที่สะท้อนผ่านผลส�ำเร็จของงานวิจัยนี้ที่พัฒนาแนวทางสนับสนุน 

ให้ผู ้เรียนสามารถสร้างวาระซ่อนเร้นจากกลวิธีที่แยบยลของตนเองออกสู่สังคมได้อย่างแนบเนียน 

โดยไม่ใช้การบังคับหรือสั่งการ ผ่านการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัลด้วยการจัดการบุคลิกภาพ

ด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร ดังสรุปไว้ในแผนภาพที่ 2

แนวทาง
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ในสังคมดิจิทัล

วัยรุนสรางวาระซอนเรนจากกลวิธีที่แยบยลของตนเอง

วัย
รุน

พัฒ
นา

สื่อ
ให

ม (
Ne

w 
me

dia
) จ

าก
กา

รใช
ซอ

ฟต
พา

วเว
อร


วัย

รุน
สร

างก
าร

ยอ
มร

ับจ
าก

กา
รท

ำงา
นร

วม
กัน

วัย
รุน

พัฒ
นา

คว
าม

รูค
วา

มเช
ี่ยว

ชา
ญส

วน
บุค

คล
จา

กก
าร

จัด
กา

รค
วา

มร
ู

วัย
รุน

สื่อ
สา

รก
ับต

นเอ
งได

จา
กก

าร
เห

็นค
ุณค

าข
อง

กา
รใช

ซอ
ฟต

พา
วเว

อร


วัย
รุน

ได
ลง

มือ
ปฏ

ิบัต
ิกา

รถ
าย

ทอ
ดอ

ุดม
กา

รณ
ขอ

งต
นเอ

ง
วัย

รุน
สร

างต
ัวต

นใ
หต

นเอ
งแ

ละ
สถ

าบ
ันก

าร
ศึก

ษา

บุคลิกภาพของวัยรุนในสังคมดิจิทัล

การจัดการความรูของวัยรุน
ในสังคมดิจิทัล

ดวยการจัดการบุคลิกภาพ
ดานการใชซอฟตพาวเวอร
ผานศักยภาพในการสื่อสาร

วัยรุนซึมซับซอฟตพาวเวอรผานการศึกษา
วัยรุนเกิดแรงขับภายในตนเอง 
วัยรุนมีชวงเวลาเรียนรูตนเอง
วัยรุนจุมตัวลงไปศึกษาเรียนรูในชุมชน

การจัดการความรู

การไดมาซึ่งความรู
การจับเก็บความรู
การแบงปนความรู

การประยุกตใชความรู
การสรางความรู

ซอฟตพาวเวอร

การพัฒนาทรัพยากรมนุษยศักยภาพสูง

แผนภาพที่ 2   แสดงการจัดการความรู้ของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล

ด้วยการจัดการบุคลิกภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร
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ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้ 

	 1) ผลการจดัการความรูข้องวยัรุน่ในสงัคมดจิทิลัด้วยการจดัการบคุลกิภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์

ผ่านศักยภาพในการสื่อสาร สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้เพื่อเสริมสร้างศักยภาพการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ 

ให้กับบุคคลได้ เพราะนอกเหนือจากศักยภาพการส่ือสาร ยังมีอีกหลายศักยภาพของวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล 

ที่ยังรอการพัฒนาอยู่ สิ่งส�ำคัญคือการฝึกฝนด้วยการลงมือปฏิบัติการด้วยตนเองในทุกขั้นตอน จะท�ำให ้

ทุกการเรียนรู้เป็นการพัฒนาที่ยั่งยืน ซึ่งเป็นผลจากงานวิจัยในชั้นเรียนท่ีได้บูรณาการการศึกษากับผู้เรียน

ที่เป็นวัยรุ่นในสังคมดิจิทัล 84 คน

	 2) ผลการศึกษาการก�ำหนดแนวทางการพัฒนาศักยภาพในการสื่อสารด้วยการจัดการความรู้ 

ของวยัรุน่ในสงัคมดจิทิลั สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การได้มาซึง่ความรูด้้วยการพฒันา

ทรัพยากรมนุษย์ศักยภาพสูง (2) การพัฒนาความรู้และเข้าใจทักษะที่โดดเด่นของตนเองเพื่อจัดเก็บความรู้ 

(3) การพัฒนาแรงขับภายในตนเองเพื่อแบ่งปันและประยุกต์ใช้ความรู้ (4) การพัฒนาความตระหนัก 

ในซอฟต์พาวเวอร์ที่มีผลต่อการสร้างความรู้ สามารถน�ำผลการวิจัยนี้ไปพัฒนาการจัดการฝึกอบรม  

การจัดการศึกษา การวางแนวนโยบายการพัฒนาสมรรถนะสู่รูปแบบการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้กับ

บุคคลในช่วงวัยรุ่นได้

 

ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 เนือ่งจากผลการวจิยัครัง้นี ้มาจากงานวจิยัในชัน้เรยีนทีไ่ด้บรูณาการการศกึษากบัผูเ้รยีนทีเ่ป็นวยัรุน่

ในสังคมดิจิทัล 84 คน โดยเป็นการศึกษาความจ�ำเป็นของการวิจัยจากแนวคิดในการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์คือรากฐานส�ำคัญของการจัดการความรู้อย่างยั่งยืน การวิจัยครั้งต่อไปอาจมีการกระจายแนวคิด

และรูปแบบการจัดการความรู้ ทดลองใช้กับกลุ่มอายุช่วงอื่นในสังคมดิจิทัล เช่น เด็กในสังคมดิจิทัล  

ผู้ใหญ่ในสังคมดิจิทัล ผู้สูงอายุในสังคมดิจิทัล ผู้หญิงในสังคมดิจิทัล ผู้ชายในสังคมดิจิทัล กลุ่มหลากหลาย

ทางเพศในสังคมดิจิทัล เป็นต้น หรือหาทางศึกษากับกลุ่มวัยรุ ่นในสังคมดิจิทัลที่มีจ�ำนวนมากกว่านี้  

เพือ่ให้การจดัการบคุลกิภาพด้านการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ผ่านศกัยภาพในการส่ือสารขยายผลไปสู่คนทกุเพศ

ทุกวัย
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