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ศาสน-บันเทิง: การสื่อสารการท�ำบุญตามหลัก
พระพุทธศาสนาบนสื่อสังคมออนไลน์

ผ่านกระบวนคิดเชิงออกแบบ1 

วิเชียร ลัทธิพงศ์พันธ์2 และปุณฑริกา รวิกุล3

บทคัดย่อ
	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน�ำเสนอแนวทางส�ำหรับการผลิตสื่อ

สร้างสรรค์ ที่สามารถสื่อสารเนื้อหาการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนาสู่

พทุธศาสนกิชนชาวไทยบนสือ่สงัคมออนไลน์ ผ่าน “กระบวนการคดิเชงิออกแบบ” 

ที่เป็นการวิจัยแบบคุณภาพและปริมาน ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงปรากฏการณ์ของการ

ท�ำบญุในพระพทุธศาสนาจากสือ่ธรรมออนไลน์ของหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชโฺช 

วัดสวนสันติธรรม และน�ำข้อมูลที่ได้มาใช้ในการผลิตสื่อออนไลน์ต้นแบบ 

ประเภทควิซ ชื่อ “คนไทยท�ำบุญ” โดยประยุกต์แนวคิด “ศาสน-บันเทิง” ในการ

ผลิตสื่อออนไลน์ต้นแบบ แล้วเผยแพร่บนเฟซบุ๊กแฟนเพจ

	 ผู้วิจัยพบว่า สื่อต้นแบบนี้สามารถดึงดูความสนใจของกลุ่มตัวอย่างได้

มากกว่า 1,400 คน และสามารถสรุปหลักเกณฑ์ส�ำหรับการผลิตสื่อต้นแบบนี้

ใน 3 มิติ คือ มิติที่ 1 การคัดกรองเนื้อหาและการอ้างอิงแหล่งข้อมูล เนื้อหาที่

น�ำมาใช้ควรแสดงถึงขอบเขตและความเชื่อมโยงของการท�ำบุญกับเป้าหมายของ

พระพทุธศาสนาอย่างชดัเจน แจ่มแจ้ง และไม่คลมุเครอื ทีแ่ตกต่างจากลทัธคิวาม

เชื่ออื่นๆ และน�ำไปสู่การศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมได้ มิติที่ 2 สื่อสารด้วยภาษาและ 

* วันที่รับบทความ 21 มิถุนายน 2564; วันที่แก้ไขบทความ 17 กรกฎาคม 2564; วันที่ตอบรับบทความ 
2 กันยายน 2564.
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วิจัยและนวัตกรรม ประจ�ำปีงบประมาน 2563.
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ช่องทางท่ีสอดคล้องกบัพฤตกิรรมในปัจจบุนั หลกีเลีย่งการใช้ส�ำนวนภาษาทีต้่อง

แปลไทยเป็นไทย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตของคนไทยใน

สังคมยุคดิจิทัล ซึ่งช่วยลดช่องว่างและจุดอ่อนของสื่อดั้งเดิมในพระพุทธศาสนา 

และมติท่ีิ 3 กระตุ้นการมส่ีวนร่วมด้วยกลยทุธ์การส่ือสารทีส่ะท้อนตวัตน สือ่สาร

ด้วย “ควิซ” ประกอบภาพวาดและค�ำโปรยที่มีนัยเชิงท้าทาย และกระตุ้นให้ 

เกิดความอยากรู้ถึงผลลัพธ์ของตนเองภายหลังการร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อ ส่งผล

ให้ได้รับความบันเทิงและเรียนรู้ในขณะเดียวกันโดยสมัครใจ

ค�ำส�ำคัญ:	 การท�ำบุญ คนไทย พุทธศาสนา แนวคิดเชิงออกแบบ ศาสน-บันเทิง 
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Religious-tainment: Communicating the 
Merit-Making Concept in Buddhism 

on Social Network Sites through Design 
Thinking Processes4 

Wichian Lattipongpun5 and Puntarika Rawikul6

Abstract
	 This research aims to promote a new guideline for producing 

an effective online medium to convey the concept of merit-making in  

Buddhism across Buddhists in Thailand via prototyping the online medium 

on social network sites named “Konthaitumboon”. This mixed research 

method was applied alongside notions of design thinking processes and 

religious-tainment in the production. Researchers explored Thai Buddhists’ 

behaviors regarding merit-making through Luangpor Pramote Pamojjo 

(Wat Suan Santidham)’s online media. The collected information was 

utilized for the production.

	 The researchers discovered that the prototype was an effective 

communication tool which was able to attract more than 1,400 participants 

to interact with the medium. There were 3 significant aspects from the 

study to be concluded for the guideline. Firstly, Selecting Contents 

and Appropriate References must be concerned. The utilized content 

4	This article was apart from the research project named Innovating Medium for Signifying the 

Buddhist Concept in Merit-making through Social Networking Sites Towards Thai Society 4.0 

supported by Thailand Science Research and Innovation Fund Year 2020.	
5	Lecturer at Graduate School of Communication Arts and Management Innovation, National 
Institute of Development Administration.

6	Lecturer at International College, King Mongkut’s University of Technology North Bangkok.
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in the production must signify within the scope of Buddhism as well 

as depart from other religious beliefs. The reliability of the content 

must also be paid attention for further study purposes. Secondly, Using  

Simple Language and Reachable Communication Channels in Digital 

Age are significant towards understanding the key concept of the  

Buddha’s teaching among Thai Buddhists in the digital age. This would 

minimize misunderstanding the concept unlike other older formats of 

the Buddhist’s teaching medium which were often presented in old 

fashion language and presented in printed mediums. Lastly, Enhancing 

Participation through Communication Strategies is another important 

element toward attention. Communicating through “quiz” associating 

with drawing and a challenging message would maximize the targeted 

audience’s desire toward his or her ability regarding the knowledge in 

Buddhism. This would allow the targeted audience to be entertained 

and learned at the same time.

Keywords:	merit-making, Thais, Buddhism, design thinking, religious-tainment
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บทน�ำ 
	 “เมืองไทยเป็นเมืองพุทธ” ประเทศไทยได้ชื่อว่า มีพระพุทธศาสนาเป็น

ศาสนาประจ�ำชาต ิวาทกรรมนีถู้กสือ่สารและประกอบสร้างความหมายจากชนชัน้

ผูป้กครองสูช่นชัน้ผู้ถกูปกครองในสงัคมไทย ส่งผ่านสือ่กลาง (medium) ในรปูแบบ 

ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นวิถีปฏิบัติในการด�ำรงชีวิต กิจกรรมทางสังคม โดยเฉพาะการ

ท�ำบญุท่ีเป็นกจิกรรมหลักของพทุธศาสนกิชนชาวไทยมาช้านาน แต่ในปัจจบุนัได้

เกดิปรากฏการณ์การท�ำบุญท่ีหลากหลาย มทีัง้ท่ีสอดคล้องและไม่สอดคล้องตาม

หลกัค�ำสอนทางพระพทุธศาสนา อนัส่งผลให้เกิดความเข้าใจผดิและการบดิเบือน

หลักค�ำสอนของพระพุทธเจ้าผ่านกิจกรรมดังกล่าว ไม่ว่าจะด้วย “วิธีการ” และ/

หรือ “เป้าหมาย” ในการท�ำบุญก็ตาม โดยมากมักได้รับการปนเปื้อนจากลัทธิ

ความเชื่อและศาสนา (“อัญญเดียรถีย์” [Annatitthiya] หรือ “ท่าน�้ำ”) อื่นๆ ใน

ค�ำอธิบายของพระสายปฏิบัติกรรมฐานที่เป็นที่นับถือของกลุ่มคนไทยในสังคม

เมืองอย่างหลวงพ่อปราโมทย์ ปาโมชฺโช (Dhamma.com, 2562ก; 2562ข) ได้

อธิบายไว้ว่า “เดียรถีย์” แปลว่า “ท่าน�้ำ” พระพุทธศาสนาก็ถือเป็นท่าน�้ำอันหนึ่ง 

แต่ละท่าน�ำ้เปรยีบเสมอืนชดุความเชือ่ต่างๆ ท่าน�ำ้ของพระโคดมเป็นท่าน�ำ้ทีต้่อง

ใช้สตใิช้ปัญญา เป็นท่าของคนทีเ่คารพในศกัดิศ์รขีองมนษุย์ มนษุย์นีส้ามารถช่วย

ตนเองได้ ไม่ต้องมีใครลิขิต เชื่อมั่นในศักยภาพของมนุษย์ เป็นกรรมวาที (เชื่อ

เรื่องกรรม สิ่งทั้งหลายเป็นไปตามกรรม แต่ไม่ได้ให้ยอมจ�ำนนต่อกรรม) เป็น

กิรยิาวาท ี(มกีารกระท�ำและมผีลของการกระท�ำ) และเป็นวริยิะวาท ี(สนบัสนนุ

ให้ท�ำให้ขยันหมั่นเพียร ลดความชั่วท�ำความดี)

	 ไม่ว่าจะเป็นการท�ำบุญเพ่ือสะเดาะเคราะห์ด้วยการลอดท้องช้าง การ

ท�ำบุญรดน�้ำมนต์ การท�ำบุญ 9 วัด การท�ำบุญเพื่อแก้บน การท�ำบุญเพื่อหวัง

ให้ถูกหวย การท�ำบุญเพื่อขอให้ร�่ำรวย ขอให้เฮง ขอให้มีแต่ความโชคดี ขอ

สมปรารถนา ขอให้สอบผ่าน ขอให้มีคู่ และขอให้เจ้ากรรมนายเวรไม่มาเอาคืน 

เป็นต้น ทั้งนี้ “ผู้ส่งสาร” อันหมายถึง พุทธบริษัท 4 (ภิกษุ ภิกษุณี อุบาสก และ

อุบาสิกา) (Dhamma.com, 2558) หรือ “สื่อ” ที่เป็นตัวแทนของวัดและสถาน

ปฏิบัตธิรรม ท่ีเป็นผูท้�ำหน้าท่ีหลกัในการสือ่สารเนือ้หาหลกัค�ำสอนทางพระพทุธ
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ศาสนาจงึมบีทบาทส�ำคญัทีม่อีทิธพิลต่อความรูแ้ละความเข้าใจของผูร้บัสารทีเ่ป็น

พุทธศาสนิกชนชาวไทย ที่ส่งผลต่อการสืบต่อพระพุทธศาสนาไว้ได้ต่อไป

พระพุทธศาสนา คนไทยท�ำบุญ และความเชื่อ
	 ความรู้ความเข้าใจส่งผลต่อพฤติกรรมของคนในสังคมอันเป็นผลมา

จากเนื้อหาสารในสื่อต่างๆ ซ่ึงไม่ยกเว้นแม้แต่ในบริบทของการท�ำบุญของคน

ไทย กระทรวงวัฒนธรรม (2559) แจกแจงไว้ว่า การท�ำบุญในพระพุทธศาสนา

สามารถแบ่งแยกออกได้เป็น 10 ประเภท คอื (1) การให้ทาน (ทานมยั) (2) การ

รักษาศีล (สีลมัย) (3) การเจริญภาวนา (ภาวนามัย) (4) การอ่อนน้อมถ่อมตน  

(อุปจายนมัย) (5) การช่วยขวนขวายในกิจกรรมที่ชอบ (ไวยาวัจจมัย) (6) การ

ให้ผูอ้ืน่มาร่วมท�ำบญุกบัเรา (ปัตตทิานมยั) (7) การอนโุมทนาส่วนบญุ (ปัตตานุ

โมทนามัย) (8) การฟังธรรม (ธรรมสวนมยั) (9) การแสดงธรรม (ธรรมเทศนา

มัย) และ (10) การท�ำความเห็นให้ถูกต้องเหมาะสม (ทิฏฐชุกรรม) ส�ำหรับ

การท�ำบุญท่ีจะให้ได้ผลบุญมากหรือน้อยนั้น มีหลักเกณฑ์อยู่ 3 ประการ คือ 

(1) ผู้รับจะต้องเป็นผู้มีศีล มีคุณธรรมความดี (2) วัตถุสิ่งของที่ให้ต้องบริสุทธิ์ 

ได้มาโดยสุจริต และเหมาะมีประโยชน์ต่อผู้รับ (3) ผู้ให้ต้องมีศีลมีธรรม และ 

มีเจตนาที่เป็นบุญกุศลในการท�ำทั้งก่อนให้ ขณะที่ให้ และหลังให้ เมื่อท�ำแล้ว 

เบิกบานใจ คิดถึงเมื่อใดจิตใจก็ผ่องใสเมื่อนั้น

	 อนึ่ง คนไทยส่วนใหญ่มักมีพฤติกรรมการท�ำบุญด้วยเงิน เพราะความ

สะดวกและมกัตกเป็นเหยือ่ของการสือ่สารเชิงพทุธพาณชิย์ โดยมากกจิกรรมทาง

พุทธพาณิชย์ที่สื่อสารแบบชวนเชื่อการท�ำบุญในมิติของ “การแก้กรรม โชคลาง 

การท�ำนายดดูวง และเครือ่งรางของขลัง” เพือ่ชกัจงูใหผู้ท้ีป่ระสบสิง่ทีไ่ม่พอใจใน

ชวีติ อนัเป็นผลมาจากอกศุลกรรมทีต่นได้ท�ำมาแล้วในอดตี ด้วยการน�ำทรพัย์สนิ

เงินทองมาบริจาคเพ่ือแลกกับการได้เข้าร่วมพิธีกรรมต่างๆ หรือการได้มาซึ่ง

สิง่ของเครือ่งรางของขลงัส่ิงปลกุเสกต่างๆ เพือ่หวังว่าสือ่กลาง (medium) เหล่านัน้ 

จะมีอิทธิฤทธิปาฏิหาริย์ สามารถช่วยลบล้างเคราะห์กรรมดังกล่าวออกจากชีวิต

ได้ ซึง่มใิช่ความเชือ่ตามหลกัพระพุทธศาสนาแต่อย่างใด ซึง่มหาเถรสมาคมห้าม
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วดัโฆษณาข้ึนป้ายขายวัตถุมงคลและจัดพธิพีทุธาภเิษก พระราชบญัญตัคิณะสงฆ์ 

ณ วันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2560 (มติชนสุดสัปดาห์, 2560) หลวงพ่อปราโมทย์ 

ปาโมชฺโช (Dhamma.com, 2562ก & 2562ข) กล่าวว่า ความเข้าใจที่บิดเบือน

ไปนี้เกิดจากการแทรกซึมและการผสมผสานความเชื่อของการท�ำบุญที่มาจาก

นอกพระพุทธศาสนา (อัญญเดียรถีย์ หรือเดียรถีย์ หรือพาริบรรพชิต) โดย 

พระมหาประกาศติ อาจารปาล ี(แก้วทองสขุ) (2561) และพระมหาสทิธิพพิฒัน์  

สิริปญโญ (2548) กล่าวว่า นักบวชทั้งหมดนี้เป็นนักบวชนอกพระพุทธศาสนา 

และมีความประพฤตินอกพระวินัย ประกอบไปด้วย 3 กลุ่มใหญ่ ดังนี้ (1)  

“ปรพิาชก” นกับวชผูแ้สวงหาการท้าโต้วาทะกบับคุคลอืน่ ประกอบไปด้วย 2 หมู่ 

หมู่ที่ 1 คือ พวกนุ่งผ้าขาว เรียกว่า “ฉันนปริพาชก” และหมู่ที่ 2 พวกชีเปลือย 

เรียกว่า “อัจฉันปริพาชก” ในกลุ่มนี้สามารถแยกได้อีก 2 หมู่ย่อย คือ “อเจลก” 

เปลอืยกาย และ “อาชวีก” ห่มสไบเฉียงข้างบนผนืเดยีวเปลอืยล่าง (2) “นคิรนถ์” 

นักบวชเปลือยกายที่มีนิครนถ์นาฎบุตร หรือพระมหาวีระ เป็นศาสดา และ  

(3) “ดาบส” ชฎิล หรือฤาษี เป็นนักบวชผู้แสวงหาฌาน

	 ดังที่ เสฐียร พันธรังษี (2546) กล่าวถึงจุดเริ่มต้นของความเชื่อมนุษย์ 

ในมิติของลัทธิศาสนาต่างๆ เริ่มจากการนับถือธรรมชาติ การนับถือผีสางเทวดา 

การบชูาบรรพบรุษุ การนบัถือเทพเจ้าหลายองค์ (พหเุทวนยิม) การนบัถอืพระเจ้า

องค์หนึ่งๆ ของชนกลุ่มหนึ่ง การนับถือพระเจ้าองค์เดียว (เอกเทวนิยม) และ

การเชื่อในหลักเหตุผลมากกว่าเชื่อในสิ่งที่มองไม่เห็นพิสูจน์ไม่ได้ตามล�ำดับ ซึ่ง

สามารถจ�ำแนกเป็น 10 ศาสนา คือ ศาสนาพราหณ์ ศาสนายิว ศาสนาชินโต 

ศาสนาเต๋า ศาสนาเชน ศาสนาพุทธ ศาสนาขงจื๊อ ศาสนาคริสต์ ศาสนาอิสลาม 

และศาสนาสิกข์ ซึ่ง หลวงพ่อปราโมทย์ ปาโมชฺโช (Dhamma.com, 2562ก & 

2562ข) กล่าวว่า ทุกศาสนารวมถึงพุทธศาสนาล้วนมีหลักธรรมที่คล้ายคลึงกัน

คือ การสอนให้ท�ำทาน รักษาศีล ท�ำจิตใจให้สงบผ่านการสวดมนต์หรือท�ำสมาธิ 

แต่การสอนให้มนุษย์พึ่งพาตนเอง ไม่วิงวอนร้องขอจากใคร เชื่อในหลักเหตุผลม ี

อยูเ่พยีงศาสนาพุทธเท่านัน้ แสดงให้เหน็ว่า การท�ำบุญของพทุธศาสนกิชนชาวไทย 

มีการปะปนกับความเชื่อท้องถิ่นและลัทธิความเช่ืออื่นๆ อยู่ด้วย สอดคล้องกับ 
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ประเวศ อนิทองปาน (2018) กล่าวว่า วฒันธรรมไทยมรีากฐานมาจากพระพทุธ

ศาสนา ดังหลักฐานปรากฏในไตรภูมิพระร่วง พระมหาชนก และคัมภีร์พุทธ

ศาสนา ซึ่งชาวไทยได้รับอิทธิพลจากชนชั้นผู้ปกครองที่น�ำเอาลัทธิศาสนาต่างๆ 

เข้ามาสู่ดินแดนสยาม ซึ่งได้รับอิทธิพลจากลัทธิความเชื่ออื่นๆ ผสมเข้ามาอย่าง

ต่อเนือ่ง เริม่แรกเป็นชดุความเชือ่จากศาสนาฮนิด ูและตัง้แต่ช่วงก่อน พ.ศ. 300 

ได้รับชุดความเชื่อของพระพุทธศาสนามหายาน ประมาน พ.ศ. 1300 พระพุทธ

ศาสนาเถรวาท และเมือ่ปี พ.ศ. 1600 ได้รบัลทัธิความเชือ่จากเขมรทีม่รีปูเคารพ

เป็นศิวลงึค์ พระวษิณ ุและพญานาคตามล�ำดับ โดยเฉพาะในสมัยอยธุยา ศาสนา

ฮนิดเูข้ามาปะปนในพทุธศาสนามากขึน้ เหน็ได้ในพธิบีรมราชาภเิษกของพระเจ้า

อู่ทองปฐมกษัตริย์ไทย

	 แน่นอนว่า ความรูค้วามเข้าใจจากเนือ้หาสารเก่ียวกับการท�ำบญุในสงัคม

ไทยย่อมส่งผลต่อพฤตกิรรมของผูร้บัสาร ผลการส�ำรวจความคิดเหน็ของคนไทย

ในประเด็นของความเชื่อเรื่องกรรม ผลของกรรม และการท�ำบุญ โดย วรวรรณ 

ชาญด้วยวิทย์ (2563) พบว่า กลุ่มประชาชน baby boomer, Gen X และ  

Gen Y จ�ำนวนระหว่าง 15-30% ไม่เชื่อในเรื่องของกรรมจากอดีตชาติส่งผลให้

ชาติปัจจุบันร�่ำรวย และมีจิตใจที่สมบูรณ์ แต่บุคคลกลุ่มเหล่านี้ยังคงนิยมท�ำบุญ

ท�ำทาน เพราะรู้สึกสบายใจทีไ่ด้ท�ำ โดยเฉพาะกลุม่ Gen Y จะไม่นยิมการเข้าร่วม 

ในพธิกีรรมต่างๆ และเลอืกทีจ่ะท�ำบุญกบับุคคลมากกว่าท�ำบญุให้แก่ศาสนาทีต่น

ศรทัธา ซึง่ตรงนีอ้าจจะเป็นปัจจยัทีส่ะท้อนว่า บุคคล Gen Y มไิด้ผกูหรือยึดติดว่า 

การท�ำความดีต้องอยู่ภายใต้ขอบเขตสัญลักษณ์ทางศาสนาเหมือนชุดความเชื่อ

ของชาวไทยในอดีต

	 นอกจากนัน้แล้ว กรฤทธ์ ปัญจสุนทร และคณะ (2561) ได้ศกึษาในความ

เชื่อเรื่อง “กรรม” ในสังคมไทย พบว่า ปัจจัยที่ท�ำให้เกิดการเวียนว่ายตายเกิดคือ

กรรม หนทางในการหยุดวงจรการเวียนตายเวียนเกิดคือมรรค และคนไทยส่วน

มากเชือ่ว่า ชวีติตนถกูก�ำหนดโดยเทพเจ้า และเชือ่ในเรือ่งแก้กรรมด้วยการท�ำบญุ 

ซึ่งผู้ที่อ้างตนว่าสามารถแก้กรรมให้บุคคลต่างๆ ได้ มักปรากฏอยู่บนสื่อมวลชน

ทั่วไปที่สร้างรายได้มหาศาลจากความหลงผิดของคนไทย ส่วน วีธะวัฒน์  
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ชลสวัสดิ์ (2559) ชี้ถึงสาเหตุที่คนไทยที่มีพฤติกรรมว่าจะต้องการแก้กรรม คือ 

ก�ำลังประสบปัญหาในชีวิต เพราะเชื่อว่าเจ้ากรรมนายเวร (ผีหรือบุคคลที่มีชีวิต

อยู่) อาฆาตจะทวงคนืด้วยเหตทุีต่นเคยได้กระท�ำไว้ในอดตีชาต ิโดยมากมกัเชือ่ว่า 

บคุคลท่ีติดต่อกบัเทวดาสามารถแก้กรรมให้ได้ ผ่านการสวดมนต์ พธีิกรรม คาถา

พิเศษต่างๆ รวมถึงการถือศีล งดทานเนื้อสัตว์ ปฏิบัติกรรมฐาน นั่งสมาธิ บวชชี

พราหมณ์ บวชพระ แผ่ส่วนกุศล เป็นเจ้าภาพงานแต่งให้ผู้อื่นเพราะปัจจุบันตน

อาภพัคู่ รวมถงึการสมัผสัองค์พระ เทพเจ้าต่างๆ นอกจากนัน้แล้ว ยงักล่าวต่อว่า 

“การแก้กรรม” ไม่มีปรากฏในพระไตรปิฎกและอรรถกถาแต่อย่างใด สอดคล้อง

กับ รัชนีกร ตาเสน และทรงวุฒิ ตวงรัตนพันธ์ (2562) ที่กล่าวว่า ชาวพุทธใน

ประเทศไทยส่วนมากเชื่อว่า การท�ำบุญผ่านพิธีกรรมทางศาสนาเป็นสิริมงคลต่อ

ตนเอง บุคคลรอบข้าง และผู้ที่เสียชีวิตไปแล้ว และมักมีความคาดหวังว่า ผลบุญ

จะอ�ำนวยให้พบความสขุความส�ำเรจ็เป็นต้นทนุให้ชวีติทัง้ในชาตปัิจจบุนัและชาติ

หน้า ซึ่งตรงกับ Panupat (2017) พบว่า พุทธศาสนิกชนชาวไทยจ�ำนวนร้อยละ 

94.6% มีความคาดหวังทีจ่ะได้สิง่ทีดี่ตอบแทนจากการท�ำบญุดงัปรากฏหลกัฐาน

จากการศึกษาของ Chang (2018) ที่กล่าวถึงการแสดงผีตาโขนในกิจกรรมการ

ท�ำบุญบูชาบรรพบุรุษของคนไทยและลาว ที่อ�ำเภอด่านชัย จังหวัดเลย ที่มีจุด 

มุ่งหมายในการขจัดปัดเป่าสิ่งชั่วร้ายไปจากตน 

การสื่อสารเนื้อหาพระพุทธศาสนาในสื่อดิจิทัล
	 ผูว้จิยัพบว่า การศึกษาการส่ือสารเนือ้หาพระพทุธศาสนาในส่ือบริบทของ

ดิจิทัล (รูปแบบ/ช่องทางการสื่อสาร) ไม่เป็นที่สนใจในการศึกษาของนักวิชาการ

มากนัก เมธี เชษฐ์วิสุต (2562) กล่าวว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศโดย

เฉพาะสือ่สงัคมออนไลน์ มคีวามส�ำคญัอย่างยิง่ในการใช้เพือ่การเผยแผ่พระพทุธ

ศาสนา ทั้งนี้ยังคงต้องประกอบคุณธรรมและจริยธรรมของผู้ส่งสารที่อาจจะเป็น

พระภิกษุสงฆ์ อุบาสก อุบาสิกา ในบทบาทของผู้สอนที่เป็นกัลยาณมิตร และ 

ไม่บิดเบือนพระธรรมค�ำสอนทางพระพุทธศาสนาที่จารึกอยู่ในพระไตรปิฎก 

เพื่อสืบต่อพระพุทธศาสนาต่อไปได้ ในขณะที่ผู้รับสารคือ ผู้ฟัง หรือผู้เรียน ซึ่ง
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สอดคล้องกับ พระครูขันติวโรภาส (ขาว ขนฺติโก) (2559) ที่กล่าวว่า ปัจจุบัน

มีความจ�ำเป็นท่ีจะต้องพจิารณาด้วยตนเองให้ดีในการรบัข้อมลูข่าวสารจากสงัคม

ออนไลน์ เพราะข้อมูลที่ถูกสร้างขึ้นนั้นมาจากคนจ�ำนวนมากในโลกใบน้ีที่เป็น

ทั้งคนดีและไม่ดี ในขณะที่ วศิน ประดิษฐ์ศิลป์ (2557) ได้ศึกษาถึงความเป็น

นวัตกรรมของการประกอบสร้างเนื้อหา และการใช้สื่อเพื่อเผยแผ่ความรู้ทาง

พระพุทธศาสนาของ พระไพศาล วิสาโล พบว่า เป็นการบูรณาการความรู้ทาง

โลกและทางธรรมเข้าด้วยกนั โดยท่านอาศยัความรูจ้ากการเป็นฆราวาส มาผนวก

เข้ากับการสื่อสารความรู้ทางพระพุทธศาสนา ผ่านกิจกรรมธรรมยาตราและ

สื่อมวลชนต่างๆ (โทรทัศน์ สิ่งพิมพ์ และสื่อออนไลน์) โดยมีการเล่าเนื้อหาเป็น

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และยังมีการใช้ข้อมูลจากเอกสารวิชาการประกอบ

การเนือ้หา มีการสอดแทรกอารมณ์ขนั และการดงึอารมณ์ แต่ทีส่�ำคญัการสือ่สาร

ของท่านสะท้อนถึงความถ่อมตน

	 อนึง่ งานวจิยัของ Jin (2018) ทีไ่ด้ท�ำการศกึษาถงึอิทธพิลของพระพทุธ

ศาสนาในการออกแบบเนือ้หาในเกมในโลกดจิทิลั พบว่า ผูส้ร้างสรรค์และพฒันา

เกมดิจิทัล ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา ได้มีการล้มล้างกฎเกณฑ์เดิมๆ ของ

การเล่นเกมดิจิทัล ที่โดยมากจะต้องประกอบไปด้วยการฆ่า การยิง และท�ำลาย

ล้างด้วยพละก�ำลัง ด้วยการแทนของการสร้างคุณสมบัติของตัวละครในเนื้อหาที่

เป็นตัวแทนของผู้เล่นเกมนั้นๆ ให้มีคุณลักษณะที่เล็ก เปราะบางไม่สมบูรณ์แบบ 

และแปลกแยกจากสังคม จนส่งผลให้ผู้เล่นต้องใช้ความคิดไตร่ตรองอย่างลึกซึ้ง

ถึงการค้นหาตัวตนของตัวละครที่ตนเองก�ำลังเล่นอยู่ เพื่อไปถึงบทสรุปในที่สุด 

ซึ่งการสอดแทรกหลักคิดทางพระพุทธศาสนาในเกมดิจิทัลนั้น สังเกตเห็นได้ว่า 

เป็นรูปแบบใหม่ในการพัฒนาเกมดิจิทัลในวิถีชีวิตของเยาวชนตั้งปี ค.ศ. 2000 

เป็นต้นมา และได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจากผู้เล่นเกมดิจิทัล เพราะผู้เล่น 

ก็แสวงหารูปแบบเกมใหม่ๆ อันส่งผลให้เกิดความส�ำเร็จทั้งยอดรายได้และสิ่งยึด

เหนีย่วทางใจ โดยเกมดจิิทลัมใิช่เพยีงแค่สะท้อนถึงหลกัคดิในพระพุทธศาสนาต่อ

ตัวผู้เล่น แต่ยังพัฒนาขีดความสามารถในการให้ความบันเทิงผ่านโครงสร้างและ

การเล่าเร่ือง ท่ีเป็นการผสมผสานระหว่างเนือ้หาทางศาสนาและความบนัเทงิของ
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เกมดิจิทัล “ศาสน-บันเทิง” (religious-tainment) ทั้งนี้ นักพัฒนาสร้างสรรค์เกม 

ภาครฐั รวมถงึองค์กรทางศาสนา ทีม่คีวามสนใจในการใช้ประโยชน์ของเกมดจิทิลั

เพือ่พฒันาชวีติมนษุย์ ไม่ว่าจะเป็นการแก้ไขปัญหาในสงัคม ส่งเสรมิความอดทน

อดกลั้น และขยายมุมมองที่กว้างขึ้น

	 จากการทบทวนงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง ท�ำให้ผูว้จิยัทราบถงึช่องว่างทางการ

วจิยัที ่“นวตักรรมการสร้างสรรค์ส่ือดจิิทัล (รูปแบบ/ช่องทางการสือ่สาร) ในบริบท

ของการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา” ที่มีการศึกษาอยู่เป็นจ�ำนวนน้อยมาก 

และท�ำให้ผู้วิจัยเกิดข้อสังเกตที่ว่า คนไทยและประเทศไทยที่เรียกตนเองว่าเป็น

เมอืงพทุธ เป็นชาวพุทธ ในความเป็นจรงิแล้วเรามคีวามเป็นพทุธมากน้อยเพยีงใด 

ในเชิงคุณภาพ ดังค�ำกล่าวท่ี พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2550)  

ที่ว่า ด้วยความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตคนไทยท�ำให้

ห่างเหินวัฒนธรรมไทยที่มีรากฐานมาจากพระพุทธศาสนาจนกลายเป็นศาสนา

ประจ�ำชาติ การเผยแผ่หลักค�ำสอนทางพระพุทธศาสนาผ่านสื่อต่างๆ สามารถ

ช่วยให้สังคมไทยมีความร่มเย็นเป็นสุข ประชาชนจึงจะเล็งเห็นความส�ำคัญของ

พระพทุธศาสนา อันจะส่งผลให้เกดิการท�ำนบุ�ำรงุพระพทุธศาสนาให้เจรญิรุง่เรือง

สบืต่อไปได้ สอดคล้องกบันโยบายสังคมไทย 4.0 (กองบริการงานวจิยัและประกนั

คุณภาพการศึกษา, 2560) ในการขับเคลื่อนประเทศสู่ความเป็นสังคมที่มีความ

หวัง (hope) เปี่ยมสุข (happiness) และสมานฉันท์ (harmony) ผู้วิจัยจึงได้น�ำ

มาก�ำหนดเป็นวัตถุประสงค์การศึกษาครั้งนี้

วัตถุประสงค์
	 1.	เพื่อศึกษาความเป็นชาวพุทธของคนไทยในเชิงคุณภาพ

	 2.	เพื่อศึกษาหลักเกณฑ์ในการผลิตสื่อที่สามารถสื่อสารเนื้อหาการ

ท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา
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นิยามศัพท์
	 ศาสน-บันเทิง (religious-tainment) หมายถึง แนวคิดที่ถูกใช้ในการ

สร้างสรรค์เนื้อหาในเกมดิจิทัลที่มุ่งเน้นการสะท้อนหลักคิดทางพระพุทธศาสนา

ควบคู่กับการมอบความบันเทิงต่อผู้เล่น (Jin, 2018)

	 ส่ือออนไลน์ประเภทควิซ (quiz) หมายถึง เป็นส่ือประเภทถามตอบ

สั้นๆ ที่สามารถเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบไปด้วยภาพและค�ำถาม 

เป็นระบบ มจีดุเริม่ต้น มจีดุจบ มกีารแสดงผลสรปุคะแนนรวมของผูต้อบค�ำถาม 

พร้อมค�ำอธิบายเฉลยที่เป็นตัวอักษรและเสียง

ระเบียบและขอบเขตของการวิจัย
	 ผู้วิจัยได้ประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking  

process) เข้าในการด�ำเนินงานวิจัย ซึ่งเป็นกระบวนการคิดที่เป็นระบบ และตั้ง

อยู่บนพื้นฐานของการเก็บข้อมูลที่ให้ความส�ำคัญที่ปัญหา และบุคคลหรือกลุ่ม

บุคคลที่เป็นเจ้าของปัญหานั้นๆ (user-centric approach) ภายใต้บริบทเฉพาะ

หนึ่งๆ (Liedtka and Ogilvie, 2011) การเชิงออกแบบยังช่วยเอื้อให้นักออกแบบ 

หรือบุคคลที่มีหน้าที่ในการแก้ไขปัญหาสามารถมีเจตคติ (mindset) ในการมอง

ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นได้ทะลุถึงสาเหตุของปัญหา (pain point) ที่เกิดขึ้น 

แบบองค์รวม (holistic view) ก่อนการคิดสร้างสรรค์แล้วน�ำเสนอทางออก  

(solution) เพือ่แก้ไขปัญหาท่ีค้นพบนัน้ๆ ซ่ึงในปัจจุบันการคดิเชิงออกแบบนี ้ได้รับ 

ความนิยมในการน�ำไปประยุกต์ใช้ในวงการต่างๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาภายใต้บริบท

ของตนเอง และมไิด้จ�ำกดัการใช้อยูเ่พยีงในวงการออกแบบอกีต่อไป (Stranchan, 

2018) 
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ภาพที่ 1	 การประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีวิจัยในการศึกษา

8 
 

ภาพท่ี 1 การประยุกต์กระบวนการคดิเชงิออกแบบเป็นวธิวีจิยัในการศกึษา 
 
 
 
 
 

 
 

จากภาพขา้งต้น ผูว้จิยัแสดงถงึการประยุกต์กระบวนการคดิเชงิออกแบบในงานวจิยันี้  ทีป่ระกอบไป
ด้วย 5 ขัน้ตอน (Hasso Plattner Institute of Design at Standford, n.d.) โดยการท าความเข้าใจถึงปัญหา 
(ขัน้ที ่1 Emphasize) ผ่านการศึกษาเนื้อหาการท าบุญตามหลกัพระพุทธศาสนา ที่ถูกน าเสนอผ่านสื่อธรรม
ในรูปแบบวดีทิศัน์ (YouTube) และเสยีง (MP3) ของ หลวงพ่อปราโมทย ์ปาโมชฺโช วดัสวนสนัตธิรรม อ าเภอ
ศรี ร าชา  จังหวัดชล บุ รี  เผยแพร่ โดย  มู ลนิ ธิสื่ อธ รรมหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺ โช  ( 2021) 
www.dhamma.com ทีม่จี านวนผูต้ดิตามมากกว่า 135,000 คน ซึ่งเป็นสื่อทีอ่ธบิายธรรมะดว้ยภาษายุคสมยั
ปัจจุบนั ที่มคีวามแตกต่างจากสื่อดัง้เดิมที่เป็นพระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกาที่ใช้ภาษาต่างยุคต่างสมยั 
ซึ่งยากต่อการท าความเข้าใจและการเข้าถงึของบุคคลในยุคปัจจุบนั โดยผูว้จิยัใชค้ าส าคญั (keywords) ดงันี้ 
“ทอดกฐิน” “การท าบุญ” “กรรม” “แก้กรรม” และ “กุศล” ในการสบืคน้จากแหล่งข้อมูลข้างต้น ซึ่งพบว่า มี
เทศนาธรรมที่เกี่ยวข้องกบัหลกัการท าบุญทางพระพุทธศาสนาปรากฏทัง้สิ้น 27 รายการ ระหว่างปี พ.ศ. 
2548 ถึง พ.ศ. 2563  ทัง้นี้ เพื่อให้สามารถทราบ (ขัน้ที ่2 Define) ถึงเนื้ อหาการท าบุญตามหลัก
พระพุทธศาสนา และการท าบุญทีอ่ยู่นอกเหนือหลกัค าสอนทางพระพุทธศาสนา  

จากนัน้ ผูว้จิยัน าขอ้มูลทีไ่ดไ้ปใชใ้นการสรา้งสรรค ์ (ขัน้ที ่ 3 Ideate) ผูว้จิยัจงึไดป้ระยุกต์แนวคดิ 
“ศาสน-บนัเทงิ” (religious-tainment) ของ Jin (2018) มาใชเ้ป็นกรอบในการสรา้งสรรคแ์นวคดิทีส่ามารถใช้
เป็นทางออกที่เหมาะสมส าหรบัการแก้ไขปัญหาทีพ่บ ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ประเภทควซิ (quiz) ค าถาม
พรอ้มค าอธบิายเฉลยในหน้าสุดทา้ย (Kontahitumboon) https://konthaitu18041218mboon.app.do/polls 
แลว้เผยแพร่บนสื่อสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook fan page) 
https://www.facebook.com/konthaitumboon โดยใหช้ื่อว่า “คนไทยท าบุญ” ทีป่ระกอบไปดว้ย 7 ชุด
ค าถามๆ ละ 10 ขอ้ ทีม่คีุณสมบตัทิีส่ามารถสื่อสารความรูแ้ละความเขา้ใจต่อพุทธศาสนิกชนชาวไทยเกี่ยวกบั
การท าบุญตามหลกัพระพุทธศาสนา ผ่านกลยุทธ์การสื่อสารเนื้อหาในรูปแบบของความบนัเทงิ ที่สามารถ
กระตุ้นและทา้ทายกลุ่มเป้าหมายให้เกดิความรูส้กึอยากมส่ีวนร่วมปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบทีผ่ลติขึน้ 

จากนัน้ ผู้วิจยัได้ด าเนินการผลิตจ าลองสื่อต้นแบบ (ขัน้ที ่4 Prototyping)  ดงักล่าว ให้สามารถจบั
ต้องไดแ้ละทดสอบไดก้บักลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผูว้จิยัไดอ้าศยัโครงสรา้งเกมออนไลน์/เครื่องมอืของบรษิัท Code 

Empathize Ideate 

Prototype 

Test 

Define 

การท าความเขา้ใจ 
ถงึปัญหาภายใต้บรบิท
ของการท าบุญใน
สงัคมไทย  

ทราบถงึปัญหา 
(pain point) 

สร้างสรรค์ทางออก 
เพื่อแก้ไขปัญหา คอื  
สื่อออนไลน์ประเภท 
ควซิ ชื่อ “คนไทยท าบุญ” 

จ าลองต้นแบบสื่อ 
”คนไทยท าบุญ” 
ให้สามารถน าไป
ทดสอบได้ 

ให้กลุ่มเป้าหมายมปีฏสิมัพนัธ์กบั 
สื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ”  
เพื่อวดัประสทิธภิาพของสื่อผ่าน 
เฟซบุ๊กแฟนเพจ “คนไทยท าบุญ” 

	 จากภาพข้างต้น ผูวิ้จัยแสดงถึงการประยกุต์กระบวนการคดิเชงิออกแบบ

ในงานวจิยันี ้ท่ีประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน (Hasso Plattner Institute of Design 

at Standford, n.d.) โดยการท�ำความเข้าใจถึงปัญหา (ขั้นที่ 1 Emphasize)  

ผ่านการศึกษาเนื้อหาการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา ที่ถูกน�ำเสนอผ่านสื่อ

ธรรมในรูปแบบวีดิทัศน์ (YouTube) และเสียง (MP3) ของ หลวงพ่อปราโมทย์ 

ปาโมชฺโช วัดสวนสันติธรรม อ�ำเภอศรีราชา จังหวัดชลบุรี เผยแพร่โดย มูลนิธิ

ส่ือธรรมหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชโฺช (2021) www.dhamma.com ทีมี่จ�ำนวน

ผู้ติดตามมากกว่า 135,000 คน ซึ่งเป็นสื่อที่อธิบายธรรมะด้วยภาษายุคสมัย

ปัจจุบัน ที่มีความแตกต่างจากสื่อดั้งเดิมที่เป็นพระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกา

ที่ใช้ภาษาต่างยุคต่างสมัย ซึ่งยากต่อการท�ำความเข้าใจและการเข้าถึงของบุคคล

ในยคุปัจจบุนั โดยผูว้จิยัใช้ค�ำส�ำคญั (keywords) ดงันี ้“ทอดกฐนิ” “การท�ำบญุ” 

“กรรม” “แก้กรรม” และ “กุศล” ในการสืบค้นจากแหล่งข้อมูลข้างต้น ซึ่งพบว่า 

มีเทศนาธรรมที่เกี่ยวข้องกับหลักการท�ำบุญทางพระพุทธศาสนาปรากฏทั้งสิ้น 

27 รายการ ระหว่างปี พ.ศ. 2548 ถึง พ.ศ. 2563 ทั้งนี้เพื่อให้สามารถทราบ  

(ขั้นที่ 2 Define) ถึงเนื้อหาการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา และการท�ำบุญ

ที่อยู่นอกเหนือหลักค�ำสอนทางพระพุทธศาสนา 

	 จากนัน้ ผู้วจิยัน�ำข้อมลูทีไ่ด้ไปใช้ในการสร้างสรรค์ (ขัน้ที ่3 Ideate) ผูวิ้จยั 

จึงได้ประยุกต์แนวคิด “ศาสน-บันเทิง” (religious-tainment) ของ Jin (2018)  

มาใช้เป็นกรอบในการสร้างสรรค์แนวคิดที่สามารถใช้เป็นทางออกที่เหมาะสม

ส�ำหรับการแก้ไขปัญหาท่ีพบ ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ประเภทควิซ (quiz) 
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ค�ำถามพร้อมค�ำอธบิายเฉลยในหน้าสดุท้าย (Kontahitumboon) https://konthai- 

tu18041218mboon.app.do/polls แล้วเผยแพร่บนสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก 

แฟนเพจ (Facebook fan page) https://www.facebook.com/konthaitumboon 

โดยให้ชื่อว่า “คนไทยท�ำบุญ” ที่ประกอบไปด้วย 7 ชุดค�ำถามๆ ละ 10 ข้อ ที่ม ี

คุณสมบัติที่สามารถส่ือสารความรู้และความเข้าใจต่อพุทธศาสนิกชนชาวไทย 

เกี่ยวกับการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา ผ่านกลยุทธ์การสื่อสารเนื้อหาใน

รปูแบบของความบนัเทงิ ทีส่ามารถกระตุน้และท้าทายกลุม่เป้าหมายให้เกดิความ

รู้สึกอยากมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบที่ผลิตขึ้น

	 จากนัน้ ผู้วจิยัได้ด�ำเนนิการผลติจ�ำลองส่ือต้นแบบ (ขัน้ที ่4 Prototyping) 

ดงักล่าว ให้สามารถจบัต้องได้และทดสอบได้กบักลุม่เป้าหมาย ซึง่ผูว้จิยัได้อาศยั

โครงสร้างเกมออนไลน์/เครื่องมือของบริษัท Code Rubik, Inc. ตั้งอยู่ที่เมือง 

มอนทรีออล รัฐควิเบก (Montréal, Québec) ประเทศแคนาดา (Canada) มาใช ้

ในการสร้างสรรค์และผลิตสื่อต้นแบบดังกล่าว

	 ในขัน้ตอนสุดท้าย ผูวิ้จัยได้น�ำส่ือต้นแบบดงักล่าวไปทดสอบประสทิธิภาพ 

(ขั้นท่ี 5 Test) ต่อกลุ่มเป้าหมายที่เป็นพุทธศาสนิกชนชาวไทยทั่วไปแบบไม่

เจาะจง (random sampling) ผ่านเทคนคิการน�ำเสนอต้นแบบบนเวบ็ไซต์ (landing 

page) บนเฟซบุ๊กแฟนเพจดังกล่าว ตั้งแต่วันที่ 17 พฤศจิกายน 2563 ถึง  

16 มกราคม 2564 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท�ำการเก็บข้อมูล (1) ประเภทความคิดเห็น 

(comment) และข้อเสนอแนะ (suggestion) ของกลุ่มเป้าหมายผ่านเฟซบุ๊ก 

แฟนเพจดงักล่าว และกลุ่มสนทนาแบบปิดบนไลน์แอปพลเิคชนั (Line application) 

รวมถึง (2) การน�ำข้อมูลเชิงสถิติในการมีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มเป้าหมายต่อ

สื่อต้นแบบดังกล่าวจากระบบการเก็บข้อมูลหลังบ้านของบริษัท Code Rubik, 

Inc. มาร่วมในการศึกษาอีกด้วย แต่ด้วยข้อจ�ำกัดของระบบหลังบ้านดังกล่าว 

ที่ไม่สามารถแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในการศึกษาได้ ทั้งนี้  

ในการรายงานผลการวิจัยจะไม่มีการแสดงชื่อสกุลที่สามารถระบุตัวตนของกลุ่ม

ตัวอย่าง เพื่อเป็นการปกป้องและไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูล จาก
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นั้นผู้วิจัยน�ำข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์ตามหลักแนวคิดและทฤษฎี ภายใต้

กรอบวัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยนี้

ภาพที่ 2	 เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook fan page) ชื่อ “คนไทยท�ำบุญ” 

9 
 

Rubik, Inc ตัง้อยู่ที่เมอืงมอนทรีออล รฐัควิเบก (Montréal, Québec) ประเทศแคนาดา (Canada) มาใช้ใน
การสรา้งสรรคแ์ละผลติสื่อต้นแบบดงักล่าว 

ในขัน้ตอนสุดทา้ย ผู้วจิยัไดน้ าสื่อต้นแบบดงักล่าวไปทดสอบประสทิธภิาพ (ขัน้ที ่ 5 Test) ต่อ
กลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นพุทธศาสนิกชนชาวไทยทัว่ไปแบบไม่เจาะจง (random sampling) ผ่านเทคนิคการ
น าเสนอต้นแบบบนเวบ็ไชด์ (landing page) บนเฟซบุ๊กแฟนเพจดงักล่าว ตัง้แต่วนัที่ 17 พฤศจกิายน 2563 
ถงึ 16 มกราคม 2564 ทัง้นี้ ผูว้จิยัไดท้ าการเกบ็ขอ้มูล (1) ประเภทความคดิเหน็ (comment) และขอ้เสนอแนะ 
(suggestion) ของกลุ่มเป้าหมายผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจดงักล่าว และกลุ่มสนทนาแบบปิดบนไลน์แอปพลเิคชนั 
(Line application) รวมถงึ (2) การน าขอ้มูลเชงิสถติใินการมปีฏสิมัพนัธ์ของกลุม่เป้าหมายต่อสื่อต้นแบบ
ดงักล่าวจากระบบการเกบ็ขอ้มูลหลงับา้นของบรษิทั Code Rubik, Inc. มาร่วมในการศกึษาอกีดว้ย แต่ดว้ย
ขอ้จ ากดัของระบบหลงับา้นดงักล่าว ทีไ่ม่สามารถแสดงใหเ้หน็ถงึความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรในการศกึษา
ได ้ ทัง้นี้ ในการรายงานผลการวจิยัจะไม่มกีารแสดงชื่อสกุลทีส่ามารถระบุตวัตนของกลุ่มตวัอย่าง เพื่อเป็น
การปกป้องและไม่ละเมดิความเป็นส่วนตวัของผูใ้หข้อ้มูล จากนัน้ผูว้จิยัน าขอ้มูลทัง้หมดทีไ่ดม้าวเิคราะหต์าม
หลกัแนวคดิและทฤษฎ ีภายใต้กรอบวตัถุประสงคห์ลกัของงานวจิยันี้ 

 
ภาพท่ี 2 เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook fan page) ชิอ่ "คนไทยท าบุญ"  

 
ท่ีมา: https://www.facebook.com/konthaitumboon 
 
ผลการวิจยั 
การท าบุญตามหลกัพระพทุธศาสนา (Empathize and Define) 

จากการศึกษา ผู้วิจัยได้พบประเด็นปัญหาของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ที่มีเป้าหมายและ
พฤตกิรรมการท าบุญไม่สอดคลอ้งหลกัค าสอนทางพระพุทธศาสนาในทศันะของหลวงพ่อปราโมทย ์ปราโมชฺ
โช (มูลนิธสิื่อธรรม หลวงพ่อปราโมทย ์ปราโมชฺโช, 2021) ทีส่ามารถประมวลไดด้งันี้  

 
 
 
 

ที่มา:	https://www.facebook.com/konthaitumboon

ผลการวิจัย
	 การท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา (Empathize and Define)

	 จากการศกึษา ผูวิ้จัยได้พบประเดน็ปัญหาของ “พุทธศาสนกิชนชาวไทย” 

ที่มีเป้าหมายและพฤติกรรมการท�ำบุญไม่สอดคล้องหลักค�ำสอนทางพระพุทธ

ศาสนาในทัศนะของหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺโช (มูลนิธิสื่อธรรม หลวงพ่อ

ปราโมทย์ ปราโมชฺโช, 2021) ที่สามารถประมวลได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ท�ำบุญแล้ว สามารถช่วยลบล้างบาปความชั่วท่ีเคยพลาดพล้ัง
ท�ำมาก่อน

โมหะ

ท�ำบุญเยอะๆ จะพ้นทุกข์ได้ โมหะ และโลภะ

บางคนพ่อแม่ตาย ตอนพ่อแม่มีชีวิตอยู่ ไม่ได้หาอะไรให้กิน 
แต่เอามาให้พระกิน แล้วหวังว่าพ่อแม่จะได้กิน

โมหะ

เอาของไปถวายพระสงฆ์ ไปท�ำบุญท่ีโรงพยาบาล แล้วขอพร
ให้ไม่เจ็บป่วย

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแล้วมีคนมาถ่ายรูปเราเยอะๆ แสดงลงใน social media 
เพื่อต้องการประกาศให้สังคมรับรู้ว่า ตนเองเป็นคนดี ก�ำลัง
ท�ำความดี และหวังลึกๆ ว่า จะได้รับการยกย่องนับถือในสิ่ง
ที่ตนได้ท�ำ

โมหะ และโลภะ

เราตัง้ใจว่า เราจะไม่ลมืทีจ่ะถ่ายรปู selfie ขณะทีเ่รายืน่ซองเงนิ
และของถวายพระเพื่อลงในเฟซบุ๊ก

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแล้ว ต้องประกาศชื่อเราในใบรายชื่อว่า เราคือหนึ่งใน
ผู้ร่วมท�ำบุญนั้นๆ ด้วย

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อจะได้ไปเกิดเป็นเทวดานางฟ้าบนสวรรค์ โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อให้ชาติต่อไปจะได้เกิดมามีหน้าตาที่ดี สวย หล่อ โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อหวังว่า จะได้รับสิ่งตอบแทนในลักษณะของความเฮง 
ความร�ำ่รวย ความเจรญิ มสีขุภาพทีแ่ขง็แรงสมบรูณ์ ปราศจาก
ทุกข์ภัย มีทายาทสืบสกุล และมีคู่

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญหนึง่ๆ ด้วยความฝืนใจจากการถกูเรีย่ไร เพราะเลีย่งไม่ได้ โมหะ และโทสะ

ท�ำบุญก็ต่อเมื่อมีคนชวนถึงจะท�ำ เพราะไม่รู้สึกว่าควรท�ำ โมหะ

ท�ำบุญเพื่อให้ปัญหาในชีวิตสลายไป เพราะมีหมอดูทัก โมหะ โลภะ และโทสะ



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 245

เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ควรท�ำบุญด้วยอาหารที่เจ้ากรรมนายเวรชอบทาน เพ่ือที่ท่าน
จะได้ไม่ท�ำร้ายเรา

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญควรท�ำด้วยอาหารที่เราอยากทาน เพราะชาติต่อไปเรา
จะได้ทานอาหารนั้น 

โมหะ และโลภะ

พยายามขวนขวายหาช่องทางการท�ำบญุให้ได้มากๆ เพราะอยาก
รักษาความร�่ำรวยไว้ทั้งชาตินี้และชาติต่อๆ ไป

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อให้ตนเองมีชีวิตยืนยาวต่อไปให้นานที่สุด โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อให้บุคคลที่ตนเองรักใคร่ชอบพอมีความสุขมากๆ 
ถึงแม้ว่าบุคคลนั้นๆ จะเป็นคนพาลในสายตาผู้อื่นก็ตาม

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแล้วเราต้องได้รับผลนั้นก่อนเป็นคนแรกๆ โมหะ และโลภะ

ใส่บาตร [เวลาใส่เค้าก็อธิษฐานว่า] เอาทุกข์ โศก โรคภัย  
ขอใส่บาตรทั้งหมด ทุกข์ โศก โรคภัย ขอถวายไปให้พระเอาไป

โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบุญกับเจ้าแม่ตะเคียนทองด้วยเครื่องเซ่น 9 อย่าง แล้วชีวิต
จะดี

โมหะ และโลภะ

เจาะจงท�ำบญุกบัพระสงฆ์ทีม่อีายมุากๆ มชีือ่เสยีง มตี�ำแหน่งสงู 
น่าจะดูขลังกว่าพระสงฆ์ที่มีอายุน้อยกว่า

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับบุคคลที่สวมชุดพระสงฆ์ จะได้บุญมากกว่าท�ำบุญกับ
คนธรรมดาทั่วไป

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับบุคคลทุพพลภาพให้ได้มากๆ ตนเองจะได้ไม่	
ทุพพลภาพ

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญต่างๆ เช่น ตักบาตร ท�ำสังฆทานพระ 9 รูป จ�ำนวน 
9 วัด [เท่ากับเลข 9 มงคล] เพื่อความเจริญรุ่งเรือง

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับคนทรงเจ้า หรือพระสงฆ์ แล้วค�ำขอจะเป็นจริง โมหะ และโลภะ

ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป (ต่อ)
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เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ไปไถ่ชีวิตโคกระบือ แล้วอธิษฐานว่า ขอให้ชีวิตเราดี มีอิสระ 
สบาย ให้อายุยืน แข็งแรงเหมือนวัวเหมือนควาย ให้ไม่เจ็บป่วย 
แล้วอธษิฐานต่อว่า ให้ววัควายเอาความเคราะห์ร้ายนีไ้ปจากตน

โมหะ และโลภะ

อธิษฐานให้ครอบคลุมสิ่งที่ตนเองประสงค์ระหว่างท�ำบุญ จะได้
อานิสงส์มาก

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับพ่อแม่ และผู้มีพระคุณ เพ่ือให้ตนเองไม่ถูกสังคม 
ตราหน้าว่าอกตัญญู

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแต่ละครั้งควรปรึกษาหมอดูว่า ใครคือเจ้ากรรมนายเวร 
จะได้แก้กรรมได้ตรงจุด

โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุทอดกฐนิเราต้องอยูแ่ถวหน้าใกล้พระในพธิกีรรม จะต้อง
แย่งอยูแ่ถวหน้าสดุ เป็นคนแรก หรอืต้องเป็นผูน้�ำในการท�ำบญุ
นั้นๆ เพราะกลัวว่าบุญจะถูกผู้อื่นแบ่งเอาไป

โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบุญแล้วอย่าแผ่ส่วนบุญ เดี๋ยวบุญเราจะลดลง โมหะ โลภะ และโทสะ

วาระพิเศษต่างๆ เช่น ปีใหม่ ตรุษจีน ต้องท�ำบุญเพื่อเสริมดวง 
จะได้เฮงตลอดปี

โมหะ และโลภะ

ควรดูฤกษ์ยามในวันท�ำบุญขึ้นบ้านใหม่เพื่อความเป็นสิริมงคล โมหะ และโลภะ

เวลาบ่าวสาวตักบาตร มือใครจับทัพพีตักข้าวอยู่บนมืออีกฝ่าย
หนึ่ง จะมีอ�ำนาจควบคุมไปตลอดการใช้ชีวิตคู่นั้นๆ 

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเมือ่เกดิอปุสรรค ปัญหาในชวีติ เพือ่ขจดัสิง่ไม่ดใีห้หายไป โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบญุด้วยการงดทานเนือ้สตัว์ตลอดชวีติ เพราะเชือ่ว่าจะส่งผล 
ให้ไปสู่นิพพาน

โมหะ

ท�ำบุญโดยการปล่อยสัตว์เป็นคู่ เพื่อจะได้คู่ครอง โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุด้วยทรพัย์สนิมากๆ ทีไ่ด้มาจากการเอาเปรยีบลกูค้า หรือ
ผิดศีล น่าจะหักลบกันได้ด้วยการท�ำบุญนี้

โมหะ และโลภะ

ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป (ต่อ)
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เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ท�ำบุญด้วยทรัพย์สินที่มีทั้งหมด ด้วยเงินจ�ำนวนมากๆ เพื่อหวัง
ว่า ตายแล้วจะได้ไปมีความสุขอยู่บนสวรรค์ชั้นสูงๆ

โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุด้วยเงนิบรจิาคจากการขายทรพัย์สนิตนเองทัง้หมด แล้ว
ย้ายครอบครัวไปอยู่บ้านเช่าเก่าๆ จะได้บุญมาก

โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุเพราะต้องการได้ของปลุกเสกจากวดัดงั จะได้เฮงๆ รวยๆ โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุด้วยเงนิทีกู่ย้มืมาจากผูอ้ืน่ โดยตนเองไม่มคีวามสามารถ
ที่จะน�ำเงินไปคืนได้ โดยในใจคิดว่าอนาคตค่อยว่ากัน

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญด้วยอาหารท่ีจัดเตรียมอย่างพิถีพิถันในภาชนะแก้ว
คริสตัลที่สวยงามล�้ำค่า เพื่อต้องการแสดงให้ผู้อื่นเห็นว่า สิ่งที่
ตนน�ำมาถวายพระมีความพิเศษ ดีกว่าอาหารจานอื่นๆ จะได้
บุญมาก

โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบุญด้วยทรัพย์สินจ�ำนวนมากๆ เพ่ือต้องการแสดงให้ผู้อ่ืน
เห็นว่าตนเป็นผู้มีฐานะ ลึกๆ ต้องการเอาชนะผู้อื่นว่าฉันดีกว่า
เหนือกว่า

โมหะ โลภะ และโทสะ

จะรู้สึกห่อเหี่ยวใจทุกครั้งที่เห็นว่า จ�ำนวนเงินที่ตนเองบริจาค
น้อยกว่าของผู้อื่น

โมหะ และโทสะ

ควรสวมชุดขาวในขณะท�ำบุญ จะได้บุญกุศลมาก โมหะ และโลภะ

หมายเหตุ:	 ค�ำบรรยายในตารางนีม้ใิช่ถ้อยค�ำของหลวงพ่อทัง้หมด ผูว้จัิยได้มกีารปรบั 

		  ให้เหมาะสมกับการสื่อสารในงานวิชาการ

	

ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป (ต่อ)



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์248

	 จากเป้าหมายของการท�ำบุญที่ปรากฏในส่ือธรรมหลวงพ่อปราโมทย์ 

ปราโมชฺโช ข้างต้น สะท้อนให้เห็นว่า คนไทยทั่วไปมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับการ

ท�ำบญุในพระพทุธศาสนา ซึง่เป้าหมายและกจิกรรมการท�ำบญุเหล่านัน้ ล้วนแล้ว

แต่เกิดจากกิเลสของบุคคลที่เป็นตัวผลักดันให้เกิดพฤติกรรมทางใจ และส่งต่อ

ออกไปในพฤติกรรมทางกายทั้งสิ้น ที่เกิดจาก (1) กิเลสตัว “โมหะ” คือ ความ

เข้าใจผิด ความหลงผิด หรือการที่ไม่มีสัมมาทิฐิที่ถูกต้อง (2) กิเลสตัว “โลภะ” 

คือ ความอยากให้มี อยากให้เป็น อยากให้ได้ และ (3) กิเลสตัว “โทสะ”  

คือ ความไม่พอใจ ขัดเคืองใจ ปฏิเสธ และความอยากจะขจัดออกไป ส่วนความ 

อยากให้ไม่เป็น อยากให้พ้นไป คือ การท�ำงานร่วมกันของกิเลสทั้ง 3 ตัว  

จดุเริม่ต้นคอื การหลง (โมหะ) ไปคดิไปให้ค่าสิง่หนึง่ๆ แล้วจติเกิดไม่ชอบส่งผลให้ 

เกิดความไม่พอใจ (โทสะ) แล้วตามมาด้วยความอยาก (โลภะ) ที่จะขจัดออกไป

ตามล�ำดับ หลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺโช อธิบายไว้ว่า การบุคคลหนึ่งๆ จะเกิด

โทสะและโลภะได้ ก็ต่อเมื่อจิตใจของบุคคลนั้นเกิดโมหะก่อน โมหะเป็นกิเลสที่

เกิดร่วมกับกิเลสทุกๆ ตัว โมหะคือความหลง ถ้าเราไม่หลงไปฟัง หลงไปดู หลง

ไปลิ้มรส หลงไปดมกลิ่น หลงไปสัมผัส หรือหลงไปคิดถึงเรื่องราวต่างๆ สิ่งต่างๆ 

เราจะไม่โกรธ เราจะไม่อยากได้ไว้ครอบครอง และ/หรืออยากผลักออกไป กิเลส

ตัวโมหะคอืรากเหง้า หรอืกเิลสพ่อแม่ของกิเลสทัง้ปวง ท่ีมคีวามเกีย่วข้องกบัการ

วางเป้าหมายการท�ำบุญของบุคคล

	 นอกจากนั้น จากการศึกษาแหล่งข้อมูลประเภทส่ือธรรมของหลวงพ่อ

ปราโมทย์ ปราโมชฺโช ผู้วิจัยยังสามารถสรุปถึงประเด็นในการท�ำบุญตามหลัก

พระพุทธศาสนา ได้ดังนี้

	 1)	 ผู้รับและผู้ให้ต้องบริสุทธิ์ ในมิติของศีลและความเบาบางของกิเลส

	 2)	 ไม่ปล่อยให้กิเลส (โลภะ โทสะ โมหะ) บงการและครอบง�ำจิตใจ  

ทัง้ก่อนท�ำบญุ ขณะทีท่�ำบญุ หลงัจากทีท่�ำบญุเสรจ็สิน้ลงแล้ว ส่งผลให้การท�ำบญุ

เป็นไปเพื่อสละออก ไม่ใช่เอาเข้าตัวเอง

	 3)	 สิ่งของท่ีน�ำมาท�ำบุญจะต้องได้มาด้วยความบริสุทธ์ิ จะมากน้อย  

จะถูกหรือจะแพง ไม่มีนัยส�ำคัญ
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	 4)	 เชือ่ในกฎแห่งกรรม แต่ปฏเิสธความงมงาย ปาฏิหาริย์ ความบงัเอญิ 

และโชคดีโชคร้าย

	 5)	 มีแต่พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์เป็นสรณะ พระสงฆ์ในที่นี้คือ 

ผู้ที่มีศีล สมาธิ ปัญญาบริบูรณ์ หาใช่บุคคลธรรมดาที่ใส่เครื่องแบบพระและโกน

ศีรษะเท่านั้น

	 6)	 เข้าใจถึงความสมัพนัธ์ระหว่างเหตแุละผลในการท�ำบญุท�ำทาน ทีจ่ะ

น�ำไปสู่การมีศีลมีสมาธิ และเกื้อกูลต่อการเจริญวิปัสสนากรรมฐาน ซึ่งเป็นสิ่งที่

มีอยู่ในพระพุทธศาสนาเท่านั้น เพื่อจุดหมายปลายทางในการหลุดพ้น ด้วยการ

เข้าถึงแก่นของพระพุทธศาสนาคือ อริยสัจ 4 รู้ทุกข์-เห็นความจริงของกายของ

ใจว่าเป็นทกุข์ บงัคบัไม่ได้ ไม่คงที ่ละสมทุยั-ละกเิลสลงได้ แจ้งนโิรธ-ก้าวพ้นจาก

ความเป็นปุถุชนสูค่วามเป็นพระอรยิะบคุคล เจรญิมรรค-ประจกัษ์แจ้งซึง่นพิพาน

ตรงหน้า ไม่ใช่เกิดจากคิดหรือจินตนาการ

	 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้น�ำผลการศึกษาที่ได้ค้นพบข้างต้น ไปใช้เป็นข้อมูลใน

การผลิตเนื้อหาส�ำหรับสร้างสรรค์ส่ือต้นแบบ “คนไทยท�ำบุญ” เพื่อการสื่อสาร

การท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา เพื่อเผยแพร่และทดสอบประสิทธิภาพของ

สื่อดังกล่าวบนสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กแฟนเพจ ดังการแสดงผลด้านล่างนี้

ผลจากการทดสอบการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสื่อเกม “คนไทยท�ำบุญ” 
(Testing)
		  ผลการวิจัยเชิงปริมาณ

	 ภายหลังจากการทดสอบสื่อต้นแบบท่ีผลิตข้ึนบนเฟซบุ๊กแฟนเพจ “คน

ไทยท�ำบุญ” https://www.facebook.com/konthaitumboon ที่ประกอบไปด้วย 

7 ชุดค�ำถามๆ ละ 10 ข้อ ระหว่างวันที่ 17 พฤศจิกายน 2563 ถึง 16 มกราคม 

2564 นั้น อ้างอิงข้อมูลเชิงสถิติหลังบ้านจากบริษัท Code Rubik, Inc. ที่เป็น 

ผู้บริการโครงสร้างรูปแบบควิซ (quiz) ที่ผู้วิจัยใช้ในการผลิตสื่อต้นแบบนั้น มีข้อ

จ�ำกดัในการแสดงผลของความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรต่างๆ โดยผูว้จิยัพบว่า ชดุ

ค�ำถามที่ 1 มีผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์มากที่สุดจ�ำนวนมากกว่า 1,400 กลุ่มตัวอย่าง
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แบบไม่เจาะจง ท่ีเข้าร่วมโดยสมคัรใจโดยมีปฏสิมัพนัธ์ด้วยตนเอง ส่วนชดุค�ำถาม

ที่ 2 ถึง 6 นั้น มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์เฉลี่ยอยู่ที่ 240 กลุ่มตัวอย่าง  

รายละเอียดของการมีปฏิสัมพันธ์ในแต่ละชุดค�ำถามสามารถสรุปได้ดังนี้

	 ค�ำถามชุดที่ 1 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 1,462 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 1,272 คน คดิเป็นร้อยละ 87 ร่วมตอบค�ำถามทกุค�ำถาม

จ�ำนวน 1,073 คน คดิเป็นร้อยละ 84 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครัง้จ�ำนวน 

18 คน คิดเป็นร้อยละ 2 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 89 และผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 435 คน  

คิดเป็นร้อยละ 40.57

	 ค�ำถามชุดที่ 2 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 415 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 384 คน คิดเป็นร้อยละ 93 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 323 คน คิดเป็นร้อยละ 84 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

5 คน คิดเป็นร้อยละ 2 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 92 และผู้ท่ีสามารถตอบค�ำถามได้ถกูทกุข้อมจี�ำนวนทัง้สิน้ 155 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 47.98 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชดุที ่3 มจี�ำนวนผูเ้ข้าร่วมปฏสิมัพนัธ์ทัง้สิน้ 275 คน แต่เข้าร่วม 

ตอบค�ำถามจ�ำนวน 240 คน คิดเป็นร้อยละ 87 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม 

จ�ำนวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 86 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

12 คน คิดเป็นร้อยละ 6 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 85 และผูท้ีส่ามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทัง้สิน้ 74 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 35.74 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชดุที ่4 มจี�ำนวนผูเ้ข้าร่วมปฏสิมัพนัธ์ทัง้สิน้ 145 คน แต่เข้าร่วม 

ตอบค�ำถามจ�ำนวน 128 คน คดิเป็นร้อยละ 88 ร่วมตอบค�ำถามทกุค�ำถามจ�ำนวน 

112 คน คิดเป็นร้อยละ 88 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 3 คน 

คิดเป็นร้อยละ 3 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็นร้อยละ 

84 และผู้ท่ีสามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 35 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 31.25 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3
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	 ค�ำถามชุดที่ 5 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 149 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 76 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 89 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

3 คน คิดเป็นร้อยละ 3 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 83 และผูท้ีส่ามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมจี�ำนวนทัง้สิน้ 36 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 36 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชุดที่ 6 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 140 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 89 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

1 คน คิดเป็นร้อยละ 1 ท้ังนี้คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 85 และผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 47 คน  

คิดเป็นร้อยละ 47 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชุดที่ 7 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 326 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 79 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 230 คน คิดเป็นร้อยละ 89 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

11 คน คิดเป็นร้อยละ 5 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 91 และผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 145 คน  

คิดเป็นร้อยละ 63 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 จากผลสรุปเชิงสถิติของการมีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างกับ 7 ชุด

ค�ำถามข้างต้น แสดงให้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุ่มเป้าหมายอยู่ระหว่างร้อยละ 

84-89 และมีผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้ออยู่ระหว่างร้อยละ 40.75-63 

เท่านั้น ซึ่งมีนัยว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจในการท�ำบุญแบบพระพุทธ

ศาสนาอยู่ในระดับควรปรับปรุงถึงพอใช้ เมื่อพิจารณาในอัตราส่วนที่ใช้โดยทั่วไป 

คือ ต�่ำกว่า 50% ควรปรับปรุง 60% พอใช้ 70% ดี และ 80% ขึ้นไปดีมาก 

ซึ่งเป็นการสะท้อนว่า ในวิถีปฏิบัติการท�ำบุญของกลุ่มตัวอย่างนั้น ยังไม่สามารถ

ที่จะมีเป้าหมายการท�ำบุญที่สอดคล้องกับหลักการท�ำบุญแบบพระพุทธศาสนา 

ได้อย่างสมบูรณ์ (100%)
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ภาพที่ 3	 จ�ำนวนกลุ ่มเป้าหมายที่มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบ “คนไทยท�ำบุญ”  

		  ทั้ง 7 ชุดค�ำถาม

15

ภาพท่ี 3 จ านวนกลุ่มเป้าหมายทีม่ปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ” ทัง้ 7 ชุดค าถาม 

15

ภาพท่ี 3 จ านวนกลุ่มเป้าหมายทีม่ปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ” ทัง้ 7 ชุดค าถาม 

15

ภาพท่ี 3 จ านวนกลุ่มเป้าหมายทีม่ปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ” ทัง้ 7 ชุดค าถาม 
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	 อนึง่ นอกจากส่ือต้นแบบนีส้ามารถใช้เป็นเครือ่งมอืในการประเมนิความรู้ 

ความเข้าใจของกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนาแล้ว 

ผู้วิจัยพบว่า ยังมีประสิทธิภาพในการใช้เป็นสื่อกลาง (medium) เพื่อถ่ายทอด

เน้ือหาที่ถูกต้องเกี่ยวกับการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนาสู่กลุ่มเป้าหมาย 

อีกด้วย ทั้งนี้ ด้วยเทคนิคของการสื่อสารภายใต้รูปแบบควิซ (quiz) ที่สร้างสรรค์

ขึ้นมานี้ สามารถดึงดูดและกระตุ้นกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความสนใจในประเด็นที่

สื่อสารด้วยค�ำโปรยเชิงท้าทายที่ว่า “คุณมีความเป็นชาวพุทธมากแค่ไหน” ดังที่

ปรากฏว่า มีจ�ำนวนกลุ่มเป้าหมายมากกว่า 1,400 คนเข้าร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อ

ต้นแบบดงักล่าวในช่วงแรกของการเผยแพร่บนสือ่สงัคมออนไลน์เฟซบุก๊แฟนเพจ 

และถดถอยลงอย่างเฉียบพลันในระยะเวลาต่อมา (ดูภาพที่ 3 ข้างต้น) 

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ
	 จากข้อมลูความคิดเหน็ของกลุม่เป้าหมายท่ีได้มปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ต้นแบบ 

พบว่า โดยมากผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์มีทัศนคติเชิงบวก ดังปรากฏข้อความของ

บุคคลหน่ึงท่ีสะท้อนให้เห็นว่า สามารถเล็งเห็นถึงประเด็นที่ผู ้ผลิต (ผู้วิจัย) 

ต้องการสื่อสารผ่านสื่อต้นแบบนี้ว่า อะไรคือขอบเขตของพระพุทธศาสนา และ

อะไรไม่ใช่พระพุทธศาสนาในบริบทของการท�ำบุญ นอกจากนั้น กลุ่มเป้าหมาย

อีกจ�ำนวนหนึ่งแสดงข้อคิดเห็นในเชิงบวกต่อสื่อต้นแบบ ในแง่มุมของสัญญะทาง
17 

 

 
 

อนึ่ง นอกจากสื่อต้นแบบนี้สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินความรู้ความเข้าใจของ
กลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกบัการท าบุญตามหลกัพระพุทธศาสนาแลว้ ผูว้จิยัพบว่า ยงัมปีระสทิธภิาพในการใชเ้ป็น
สื่อกลาง (medium) เพื่อถ่ายทอดเนื้ อหาที่ถูกต้องเกี่ยวกับการท าบุญตามหลักพระพุทธศาสนาสู่
กลุ่มเป้าหมายอีกด้วย ทัง้นี้  ด้วยเทคนิคของการสื่อสารภายใต้รูปแบบควิซ (quiz) ที่สร้างสรรค์ขึ้นมานี้ 
สามารถดึงดูดและกระตุ้นกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความสนใจในประเด็นที่สื่อสารด้วยค าโปรยเชิงท้าทายที่ว่า 
“คุณมคีวามเป็นชาวพุทธมากแค่ไหน” ดงัที่ปรากฏว่า มจี านวนกลุ่มเป้าหมายมากกว่า 1,400 คนเข้าร่วม
ปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบดงักล่าวในช่วงแรกของการเผยแพร่บนสื่อสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊กแฟนเพจ และ
ถดถอยลงอย่างเฉียบพลนัในระยะเวลาต่อมา (ดูภาพที ่3 ขา้งต้น)  
 
ผลการวิจยัเชิงคณุภาพ 

จากขอ้มูลความคดิเหน็ของกลุ่มเป้าหมายทีไ่ดม้ปีฏิสมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ พบว่า โดยมากผูเ้ข้าร่วม
ปฏิสัมพันธ์มีทัศนคติเชิงบวก ดังปรากฏข้อความของบุคคลหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นว่า  สามารถเล็งเห็นถึง
ประเดน็ทีผู่ผ้ลติ (ผูว้จิยั) ต้องการสื่อสารผ่านสื่อต้นแบบนี้ว่า อะไรคอืขอบเขตของพระพุทธศาสนา และอะไร
ไม่ใช่พระพุทธศาสนาในบรบิทของการท าบุญ นอกจากนัน้ กลุ่มเป้าหมายอกีจ านวนหนึ่งแสดงข้อคดิเห็นใน
เชิงบวกต่อสื่อต้นแบบ ในแง่มุมของสญัญะทางภาพที่สามารถกระตุ้นให้เกิดความรู้สกึในทางบวกต่อผู้มี
ปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อ ในแง่มุมของความน่ารกัของภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหาการท าบุญแบบพุทธ  และเป็นการ
เตือนใจที่ดี และผู้เล่นเกิดความพงึพอใจหลงัจากที่ไดเ้ข้าปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบดงักล่าวในมติขิองความ
บนัเทงิทีไ่ดร้บั ซึ่งเป็นคุณลกัษณะของเกมออนไลน์ประเภทควซิ (quiz) ส่งผลใหก้ลุ่มเป้าหมายเกดิความรูส้กึ
อยากมส่ีวนร่วม และอยากน าไปสื่อสารบอกต่อในวงกวา้งในสื่อสงัคมออนไลน์  

ด้วยค าโปรยของสื่อต้นแบบที่ว่า “คุณมีความเป็นชาวพุทธแค่ไหน” ที่มีนัยยะของการท้าทาย
กลุ่มเป้าหมายให้เกิดความอยากรู้ ในขณะเดียวกนัก็สร้างความลงัเลและระแวดระวงัว่า ตนเองอาจจะได้
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ภาพทีส่ามารถกระตุน้ให้เกดิความรูส้กึในทางบวกต่อผูม้ปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ ในแง่

มมุของความน่ารักของภาพทีใ่ช้ประกอบเนือ้หาการท�ำบญุแบบพทุธ และเป็นการ

เตอืนใจทีด่ ีและผูเ้ล่นเกดิความพงึพอใจหลงัจากท่ีได้เข้าปฏิสมัพนัธ์กับสือ่ต้นแบบ 

ดงักล่าวในมติขิองความบนัเทงิทีไ่ด้รบั ซึง่เป็นคณุลกัษณะของเกมออนไลน์ประเภท 

ควซิ (quiz) ส่งผลให้กลุม่เป้าหมายเกดิความรู้สึกอยากมส่ีวนร่วม และอยากน�ำไป 

สื่อสารบอกต่อในวงกว้างในสื่อสังคมออนไลน์ 

	 ด้วยค�ำโปรยของสื่อต้นแบบที่ว่า “คุณมีความเป็นชาวพุทธแค่ไหน” ที่มี

นัยยะของการท้าทายกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความอยากรู้ ในขณะเดียวกันก็สร้าง

ความลังเลและระแวดระวังว่า ตนเองอาจจะได้คะแนนน้อย แต่ท้ายที่สุด บุคคล

นั้นก็กล้าที่จะลองเล่น และภายหลังจากการได้เข้าไปเล่นแล้ว กลุ่มเป้าหมายมี 

การแสดงผลลัพธ์ของคะแนนท่ีตนเองได้ ซ่ึงเป็นนัยที่สะท้อนให้เห็นว่า ภาย

หลังที่มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบแล้ว ตนเองมีความศรัทธาเพิ่มขึ้นในพระพุทธ

ศาสนา และมียังความคิดเห็นที่สะท้อนว่า ในขณะที่ปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบ 

ดงักล่าว เกดิการวเิคราะห์ทบทวนวิถีปฏบัิตขิองตนเองแล้วเทยีบเคยีงกับหลกัการ

ท�ำบุญในพระพุทธศาสนาว่าสอดคล้องกันหรือไม่อีกด้วย

	 ทัง้นีม้กีารสะท้อนความคิดเหน็ถึงจุดอ่อนเก่ียวกับคณุลกัษณะ (function) 

ของโครงสร้างสื่อเกมประเภทควิซ (quiz) นี้ ที่ไม่สามารถเปลี่ยนค�ำตอบได้เมื่อ

ตอบแล้ว ผู้เล่นถูกบังคับให้ต้องตอบค�ำถามถัดไปให้จบ นอกจากนั้น ยังมีความ

คิดเห็นถึงประเด็นของค�ำกริยาที่ใช้ในแต่ละค�ำถาม เช่น ค�ำว่า “เคย” ที่สื่อสาร

ได้ไม่ชดัเจน ส่งผลให้เกดิความสบัสนในการเลือกค�ำตอบของผูเ้ข้ามาปฏสิมัพนัธ์

กับสื่อต้นแบบ สื่อต้นแบบมีการสื่อสารเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่าย เว้นแต่ค�ำอธิบายมี

ยาวมากเกนิไป แต่กม็กีลุม่เป้าหมายทีร่บัรูไ้ด้ว่า สามารถเลอืกทีจ่ะรับฟังค�ำเฉลย

แทนการอ่านข้อความได้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า วิธีการเฉลยค�ำตอบที่เป็นข้อความ

ควรมีการปรับปรุงย่นย่อลง (ดูภาพที่ 4)
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ภาพที่ 4	 ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายภายหลังจากที่ได้ปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบ  

		  “คนไทยท�ำบุญ” 

 

18 
 

คะแนนน้อย แต่ทา้ยทีสุ่ด บุคคลนัน้กก็ลา้ทีจ่ะลองเล่น และภายหลงัจากการไดเ้ขา้ไปเล่นแลว้ กลุ่มเป้าหมาย
มกีารแสดงผลลพัธ์ของคะแนนที่ตนเองได ้ซึ่งเป็นนัยยะที่สะท้อนให้เห็นว่า ภายหลงัที่มปีฏิสมัพนัธ์กบัสื่อ
ต้นแบบแล้ว ตนเองมคีวามศรทัธาเพิม่ขึ้นในพระพุทธศาสนา และมยีงัความคิดเห็นที่สะท้อนว่า ในขณะที่
ปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบดงักล่าว เกดิการวเิคราะห์ทบทวนวถิีปฏบิตัขิองตนเองแล้วเทียบเคยีงกบัหลกัการ
ท าบุญในพระพุทธศาสนาว่าสอดคลอ้งกนัหรอืไม่อกีดว้ย 

ทัง้นี้มีการสะท้อนความคิดเห็นถึงจุดอ่อนเกี่ยวกับคุณลักษณะ (function) ของโครงสร้างสื่อเกม
ประเภทควิซ (quiz) นี้ ที่ไม่สามารถเปลี่ยนค าตอบไดเ้มื่อตอบแลว้ ผู้เล่นถูกบงัคบัให้ต้องตอบค าถามถดัไป
ใหจ้บ นอกจากนัน้ ยงัมคีวามคดิเหน็ถงึประเดน็ของค ากรยิาทีใ่ชใ้นแต่ละค าถาม เช่น ค าว่า “เคย” ทีส่ื่อสาร
ไดไ้ม่ชดัเจน ส่งผลใหเ้กดิความสบัสนในการเลอืกค าตอบของผู้เขา้มาปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ สื่อต้นแบบมี
การสื่อสารเนื้อหาทีเ่ขา้ใจไดง้่าย เวน้แต่ค าอธบิายมยีาวมากเกนิไป แต่กม็กีลุ่มเป้าหมายทีร่บัรูไ้ดว่้า สามารถ
เลอืกทีจ่ะรบัฟังค าเฉลยแทนการอ่านขอ้ความได ้ซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่า วธิกีารเฉลยค าตอบทีเ่ป็นขอ้ความควรมี
การปรบัปรุงย่นย่อลง (ดูภาพที ่4) 
 
ภาพท่ี 4 ความคดิเหน็ของกลุ่มเป้าหมายภายหลงัจากทีไ่ดป้ฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ”  

 

 

 

	 จากการศึกษาผ่านกระบวนแนวคิดเชิงออกแบบ (design thinking 

process) นี้ ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ถึงหลักเกณฑ์ที่สามารถน�ำไปใช้เป็น
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จากการศึกษาผ่านกระบวนแนวคิดเชิงออกแบบ (design thinking process) นี้  ส่งผลให้ผู้วิจัย
สามารถสรุปไดถ้งึหลกัเกณฑ์ทีส่ามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการผลติสื่อเพื่อสื่อสารเนื้อหาการท าบุญตาม
หลกัพระพุทธศาสนาต่อพุทธศาสนิกชนชาวไทย ใน 3 มติขิองการสื่อสาร ดงันี้  

มติทิี ่1 การคดักรองเนื้อหาและการอ้างองิแหล่งขอ้มูล เนื้อหาทีน่ ามาใชใ้นการผลติสื่อควรสะท้อนให้
เห็นถึงขอบเขตและความเชื่อมโยงของการท าบุญกบัเป้าหมายของพระพุทธศาสนาอย่างชดัเจน แจ่มแจง้ 
และไม่คลุมเครอื ที่มคีวามแตกต่างจากลทัธิความเชื่ออื่นๆ และชี้แจงที่มาของเนื้อหาเพื่อน าไปสู่การศกึษา
คน้ควา้เพิม่เตมิได ้

มติิที ่2 สือ่สารด้วยภาษาและช่องทางการสือ่สารทีส่อดคล้องกบัพฤติกรรมของผู้รบัสารในยุคสมยั
ปัจจุบนั ใชภ้าษา (ภาพ เสยีง ตวัอกัษร) ปัจจุบนั ทีก่ระชบัแต่คงไวซ้ึ่งรายละเอยีด และสามารถเขา้ใจได้ง่าย
ผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ที่สอดคลอ้งกบัวถิชีีวิตของพุทธศาสนิกชนชาวไทยในสงัคมยุคดจิิทลั ซึ่งสามารถช่วย
ลดช่องว่างและจุดอ่อนของสื่อดัง้เดิม (พระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกา) ในพระพุทธศาสนา และควร
หลีกเลี่ยงการใช้ส านวนภาษา (เปลือก) ที่เข้าใจได้ยาก โดยไม่ต้องแปลไทยเป็นไทย ทัง้นี้คงไว้ซึ่งหลกั
ดัง้เดมิของพระพุทธศาสนา (แก่น)  

มติิที ่3 กระตุ้นการมส่ีวนร่วมด้วยกลยุทธ์การสือ่สารทีส่ะท้อนตัวตน  บุคคลโดยทัว่ไปมกัมคีวาม
สนใจในตนเองเป็นที่ตัง้เสมอ การสื่อสารด้วย “ควิซ” ประกอบภาพและค าโปรยที่มนีัยยะเชิงท้าทายและ
กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ถึงผลลพัธ์ของตนเอง ภายหลงัการร่วมปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อ อนัส่งผลทางอ้อมให้
ผูร้บัสารสามารถเกดิการเรยีนรูเ้นื้อหาและวเิคราะหต์นเอง ผ่านการมส่ีวนร่วมนี้ดว้ยความสมคัรใจของตนเอง 
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แนวทางในการผลติสือ่เพือ่สือ่สารเนือ้หาการท�ำบญุตามหลกัพระพทุธศาสนาต่อ

พุทธศาสนิกชนชาวไทย ใน 3 มิติของการสื่อสาร ดังนี้

	 มติทิี ่1 การคดักรองเน้ือหาและการอ้างองิแหล่งข้อมลู เนือ้หาทีน่�ำมาใช้

ในการผลติส่ือควรสะท้อนให้เหน็ถึงขอบเขตและความเชือ่มโยงของการท�ำบญุกบั

เป้าหมายของพระพุทธศาสนาอย่างชัดเจน แจ่มแจ้ง และไม่คลุมเครือ ที่มีความ

แตกต่างจากลัทธิความเชื่ออ่ืนๆ และช้ีแจงที่มาของเนื้อหาเพื่อน�ำไปสู่การศึกษา

ค้นคว้าเพิ่มเติมได้

	 มิติที่ 2 สื่อสารด้วยภาษาและช่องทางการสื่อสารที่สอดคล้องกับ

พฤตกิรรมของผูร้บัสารในยคุสมยัปัจจุบนั ใช้ภาษา (ภาพ เสยีง ตวัอกัษร) ปัจจุบนั 

ที่กระชับแต่คงไว้ซึ่งรายละเอียด และสามารถเข้าใจได้ง่ายผ่านสื่อสังคมออนไลน์

ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตของพุทธศาสนิกชนชาวไทยในสังคมยุคดิจิทัล ซึ่งสามารถ

ช่วยลดช่องว่างและจดุอ่อนของสือ่ดัง้เดมิ (พระไตรปิฎก อรรถกถา และฎกีา) ใน

พระพทุธศาสนา และควรหลกีเลีย่งการใช้ส�ำนวนภาษา (เปลอืก) ทีเ่ข้าใจได้ยาก 

โดยไม่ต้องแปลไทยเป็นไทย ทัง้นีค้งไว้ซึง่หลกัดัง้เดมิของพระพทุธศาสนา (แก่น) 

	 มิติที่ 3 กระตุ้นการมีส่วนร่วมด้วยกลยุทธ์การสื่อสารที่สะท้อนตัวตน 

บุคคลโดยทั่วไปมักมีความสนใจในตนเองเป็นที่ตั้งเสมอ การสื่อสารด้วย “ควิซ” 

ประกอบภาพและค�ำโปรยที่มีนัยยะเชิงท้าทายและกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ถึง

ผลลัพธ์ของตนเอง ภายหลังการร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อ อันส่งผลทางอ้อมให้ผู้รับ

สารสามารถเกิดการเรียนรู้เนื้อหาและวิเคราะห์ตนเอง ผ่านการมีส่วนร่วมนี้ด้วย

ความสมัครใจของตนเอง

อภิปรายผล
	 จากเป้าหมายของการท�ำบญุของ “ชาวพุทธ” ทีส่ะท้อนจากเทศนาธรรม

ของหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺโช ชี้ให้เห็นว่า คนไทยทั่วไปมีความเข้าใจผิด

เก่ียวกับการท�ำบุญในพระพุทธศาสนา ส่งผลให้บุคคลมีเป้าหมายในการท�ำบุญ

ที่ไม่สอดคล้องกับหลักทางพระพุทธศาสนา โดยมากบุคคลมักท�ำบุญโดยอ�ำนาจ

กิเลส (โมหะ โลภะ และโทสะ) ของตนเอง ที่เป็นแรงผลักดันเพื่อเป้าหมายที่
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ตนเองต้องการ ซึ่งมีนัยว่า เป็นการท�ำบุญเพื่อเอาเข้าตัวเอง แทนที่การสละออก 

เพื่อประโยชน์ของบุคคลอื่นเป็นที่ตั้ง จึงถือได้ว่า เป็นข้อค้นพบใหม่จากงานวิจัย

ที่ไม่ปรากฏในงานวิจัยที่ผ่านมา

	 ในขณะท่ีผลสรุปเชิงสถิติของการมีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างกับ 7 

ชุดค�ำถามข้างต้น แสดงให้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจในการท�ำบุญ

แบบพระพุทธศาสนาอยู่ในระดับควรปรับปรุงถึงพอใช้ ซึ่งยังไม่สามารถที่จะมี

เป้าหมายการท�ำบญุทีส่อดคล้องกบัหลกัการท�ำบญุแบบพระพทุธศาสนาได้อย่าง

สมบูรณ์ ซึ่งเกิดขึ้นจากการที่บุคคลไม่สามารถแยกแยะได้ว่า อะไรคือขอบเขต

ของพระพุทธศาสนา ส่งผลต่อความรูค้วามเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่นในการท�ำบญุด้วย

อิทธิพลของลัทธิความเชื่ออื่นๆ ที่สั่งสมอยู่ในสังคมไทยมาช้านาน ดังที่ เสฐียร 

พันธรังษี (2546) ที่กล่าวว่า ทุกศาสนารวมถึงพุทธศาสนาล้วนมีหลักธรรมที่

คล้ายคลึงกันคือ การสอนให้ท�ำทาน รักษาศีล ท�ำจิตใจให้สงบโดยการสวดมนต์ 

และ/หรือท�ำสมาธ ิแต่การสอนให้มนษุย์พึง่พาตนเองเชือ่ในหลักเหตผุลมอียูเ่พยีง

ศาสนาพุทธเท่านั้น แสดงให้เห็นว่า การท�ำบุญของพุทธศาสนิกชนชาวไทยมีการ 

ปะปนกบัความเชือ่ท้องถิน่และลทัธคิวามเชือ่อืน่ๆ อยูด้่วย ดงัที ่ประเวศ อนิทองปาน 

(2018) กล่าวว่า วัฒนธรรมไทยมีรากเหง้ามาจากพระพุทธศาสนาดังหลักฐาน

ปรากฏในไตรภมูพิระร่วง พระมหาชนก และคมัภร์ีพทุธศาสนา แต่กไ็ด้รบัอทิธพิล

จากศาสนาฮนิดู ความเชือ่ของพระพทุธศาสนามหายาน พระพทุธศาสนาเถรวาท 

ลทัธคิวามเชือ่จากเขมรทีม่รีปูเคารพเป็นศวิลึงค์ พระวษิณุ และพญานาคตามล�ำดบั 

โดยเฉพาะในสมยัอยธุยา ศาสนาฮนิดเูข้ามาปะปนในพุทธศาสนามากขึน้ เหน็ได้

ในพิธีบรมราชาภิเษกของพระเจ้าอู่ทองปฐมกษัตริย์ไทย

	 นอกจากนั้น จากการทดสอบสื่อต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมายยังพบว่า 

จ�ำนวนการมีปฏิสัมพันธ์ที่ลดลงของกลุ่มเป้าหมายในเวลาต่อมานั้น เกิดจากการ

ที่ผู้วิจัยเผยแพร่ชุดค�ำถามท้ังหมดออกไปพร้อมกัน ท่ีสะท้อนให้เห็นว่า ความถ่ี

ในการเผยแพร่แต่ละชุดค�ำถามภายใต้กรอบระยะเวลาหนึ่งๆ สามารถส่งผลต่อ

ความสนใจ เฝ้าติดตามของกลุ่มเป้าหมายต่อสื่อต้นแบบได้ ที่สามารถมีอิทธิพล

ต่อประสทิธภิาพของการเรียนรู้ของกลุม่เป้าหมายได้อีกด้วย ดังนัน้ ในอนาคตควร
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จะมกีารบรหิารจดัการเผยแพร่ชุดค�ำถามทยอยออกไปเป็นล�ำดบั โดยแบ่งการเผย

แพร่ออกเป็นทีละชุดค�ำถาม ในช่วงระยะห่างของเวลาประมาน 1-2 สัปดาห์ต่อ 1 

ชดุค�ำถาม จะสามารถส่งเสรมิให้เกดิประสทิธิภาพในการกระตุน้ให้กลุม่เป้าหมาย

เกิดความอยากมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์มากขึ้น จะสามารถช่วยขยายกรอบความถี่

ของระยะเวลาในความสนใจ การเรียนรู้ เฝ้าติดตาม ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของ

กลุ่มเป้าหมายที่ยาวนานมากขึ้นอีกด้วย

	 จากผลการทดสอบสื่อต้นแบบดังกล่าว มีความคิดเห็นท่ีสะท้อนว่า  

ในขณะที่ปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบดังกล่าว เกิดการวิเคราะห์ทบทวนวิถีปฏิบัติ

ของตนเองแล้วเทียบเคียงกับหลักการท�ำบุญในพระพุทธศาสนาว่าสอดคล้อง

กันหรือไม่อีกด้วย เป็นการแสดงให้เห็นว่า ด้วยรูปแบบการสื่อสารประเภท 

ควิซ (quiz) นี้ เกิดผลลัพธ์เชิงบวกที่สอดคล้องกับ Jin (2518) ที่กล่าวว่า เกม

ดิจิทัลในปัจจุบันมีการสอดแทรกให้ผู้เล่นเกิดการคิดวิเคราะห์ตามเนื้อหาในมิติ

ของพระพุทธศาสนา นอกจากนั้น ผลวิจัยยังสะท้อนว่า กลุ่มเป้าหมายมีความ

เพลดิเพลนิ (สนกุ) ในปฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ต้นแบบ ซึง่สอดคล้องกับ วศิน ประดษิฐ์ศิลป์ 

(2557) ที่ศึกษากลวิธีการสื่อสารของ พระไพศาล วิสาโล และพบว่า ใช้แนวทาง

การบูรณาการความรู้ทางโลกและทางธรรมเข้าด้วยกันผ่านสื่อออนไลน์ และม ี

การสอดแทรกอารมณ์ขันและการดึงอารมณ์

	 ในมิติของการทดสอบ (test) สือ่ต้นแบบในกระบวนการคดิเชงิออกแบบ 

ประเดน็ท่ีผูม้ปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ต้นแบบและไม่สามารถเปลีย่นค�ำตอบได้เมือ่ตอบ

แล้ว โดยจะถูกบังคับให้ต้องตอบค�ำถามถัดไปให้จบ ถือว่าเป็นจุดอ่อน หรือ pain 

point ทีเ่กดิจากฟงักช์นั (function) ของโครงสร้างสือ่เกมประเภทควซิ (quiz) นี้ 

ทีบ่รษิทั Code Rubik, Inc. ทีเ่ป็นเจ้าของและให้บริการโครงสร้างสือ่นี ้ควรแก้ไข

ข้อจ�ำกดัดังกล่าว เพือ่ให้เกิดความราบรืน่ไม่สะดดุตลอดกระบวนการปฏสิมัพันธ์ 

อันจะส่งผลบวกต่อการส่ือสารเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมายอีกด้วย และนี่คือการ

ตอกย�ำ้ว่า แนวคิดการออกแบบมไิด้จ�ำกดัการใช้อยูเ่ฉพาะแวดวงของนกัออกแบบ

เท่านั้น ในความเป็นจริงนักสื่อสารที่เป็นผู้ผลิตสื่อก็คือนักออกแบบแขนงหนึ่ง ที่

สามารถประยุกต์กระบวนการนีม้าใช้ในการออกแบบเน้ือหา เทคนคิ และรูปแบบ
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การสือ่สาร ตลอดจนแง่มมุของการทดลองและทดสอบประสทิธภิาพของสือ่ทีผ่ลติ

ข้ึนได้ เฉกเช่นเดยีวกนักบัผลผลติจากแขนงงานออกแบบ ด้วยกระบวนการคดิเชงิ

ออกแบบนี้ สามารถอ�ำนวยประโยชน์ให้นักสื่อสารล�ำดับกระบวนการผลิตสื่อได้

อย่างเป็นระบบ ที่หมายรวมถึงการจัดระบบความคิด การท�ำงาน และการผลิต

ควบคู่กันได้ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น

	 ส�ำหรับหลักเกณฑ์ที่สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการผลิตสื่อเพื่อ

ส่ือสารเนือ้หาการท�ำบญุตามหลกัพระพทุธศาสนาต่อพทุธศาสนกิชนชาวไทย ใน 

3 มิตขิองการสือ่สารน้ัน ในมติท่ีิ 1 การคดักรองเนือ้หาและการอ้างอิงแหล่งข้อมลู 

และ มติทิี ่2 สือ่สารด้วยภาษาและช่องทางการสือ่สารทีส่อดคล้องกบัพฤตกิรรม

ของผู้รับสารในยุคสมัยปัจจุบัน มีนัยที่ว่า แก่นของเนื้อหาไม่เปลี่ยนแต่เปลือกที่

เป็นรปูแบบ และเทคนคิของการส่ือสารสามารถปรับเปลีย่นได้ตามความเหมาะสม

ของยุคสมัย การที่จะให้บุคคลในยุคปัจจุบันไปศึกษาค�ำสอนทางพระพุทธศาสนา

จากสื่อธรรมดั้งเดิม (พระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกา) คงเป็นสิ่งที่ยากต่อการ

เข้าถึงและเข้าใจ ดงันัน้ การกลัน่กรองเนือ้หาหลกัแล้วสือ่สารด้วยภาษายคุปัจจบุนั

ผ่านสือ่ดิจทิลั จงึเป็นหนทางหนึง่ในการส่งเสรมิความรูค้วามเข้าใจในค�ำสอนทาง

พระพุทธศาสนาที่ถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ เมธี เชษฐ์วิสุต (2562) ที่กล่าวว่า 

ปัจจุบนัสือ่สงัคมออนไลน์มคีวามส�ำคญัอย่างยิง่ในการใช้เพือ่การเผยแผ่พระพทุธ

ศาสนา ไม่ว่าจะเป็นผู้รับสาร หรือผู้ส่งสาร (พระภิกษุสงฆ์ อุบาสก อุบาสิกา) 

ต้องประกอบคุณธรรมและจริยธรรม ไม่บิดเบือนพระธรรมค�ำสอนทางพระพุทธ

ศาสนาที่จารึกอยู่ในพระไตรปิฎกเพื่อสืบต่อพระพุทธศาสนาต่อไปได้

	 ในมิติที่ 3 กระตุ้นการมีส่วนร่วมด้วยกลยุทธ์การสื่อสารที่สะท้อนตัวตน 

เทคนคิ วธิ ีหรอืกลยทุธ์ในการสือ่สารเนือ้หาในแต่ละรปูแบบของสือ่ดจิทิลัทีเ่หมาะสม 

ก็เป็นสิ่งส�ำคัญในการส่ือสารเนื้อหาเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในบริบทของการ

สือ่สาร เนือ้หา หรือประเดน็ทีเ่ป็นทีคุ้่นชนิของกลุม่เป้าหมายอยูแ่ล้ว การใช้ความ

พยายามในการพูดเร่ืองเก่าให้เกิดความสนใจและเข้าใจอีกครั้งหนึ่ง จึงเป็นสิ่งที่

ท้าทายของผู้ส่งสาร ฉะนั้น ทักษะของการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์ในการน�ำ

มาซึ่งเทคนิค วิธี หรือกลยุทธ์ของการสื่อสารในสื่อที่ประกอบสร้างขึ้น จึงเป็น 
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องค์ประกอบส�ำคญัทีจ่ะสามารถช่วยกระตุน้ให้ผูร้บัสารเกดิความสนใจ ตระหนกั 

และยอมรับถึงประเด็นเหล่านั้นอีกคร้ัง แบบไม่รู้สึกว่าก�ำลังถูกบีบบังคับ หรือ

ยัดเยยีด ซึง่ผลลพัธ์ของงานวจิยันีส้ามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ 

ผลิต และตรวจสอบสื่อท่ีตนเองผลิตในบริบทของกิจกรรมการท�ำบุญ ให้อยู ่

ภายใต้กรอบค�ำสอนของพระพุทธเจ้า ปราศจากการปนเปื้อนของลัทธิความเชื่อ

อื่นๆ อันจะเป็นการด�ำรงไว้ซึ่งพระพุทธศาสนาให้อยู่เป็นที่พึ่งของคนไทยสืบไป 

	 ในมติขิองเนือ้หาการท�ำบญุตามหลกัพระพทุธศาสนานัน้ สามารถกล่าว

ได้ว่า “ส่ือ เนือ้หา และผูส่้งสาร” มบีทบาทส�ำคญัในการส่งเสรมิให้กลุม่เป้าหมาย

สามารถเข้าถึงแก่นของพระพุทธศาสนา เป็นส่ิงที่ส�ำคัญอย่างยิ่งที่จะส่งผลให้

บุคคลมีความสุข และพระพุทธศาสนาสามารถสืบทอดต่อไปได้ในสังคมไทย จึง

ควรมุ่งเน้นการสื่อสารถึงเป้าหมายของพระพุทธศาสนา “รู้ทุกข์ ละสมุทัย แจ้ง 

นิโรธ เจริญมรรค” เป็นส�ำคัญ ไม่ว่าจะเป็นพระภิกษุสงฆ์ อุบาสก และอุบาสิกา 

ล้วนแต่อยู่ในฐานะของผู้ส่งสารหรือผู้รับสาร ควรให้ความส�ำคัญและใส่ใจศึกษา 

เรียนรู้ ท�ำความเข้าใจ แล้วลงมือปฏิบัติตามค�ำสอนด้วยตนเอง จึงจะส่งผลให ้

เป้าหมายและกจิกรรมการท�ำบุญของตนเองสอดคล้องกบัค�ำสอนของพระพทุธเจ้า

ปราศจากการปนเปื้อนของลัทธิความเชื่ออ่ืนๆ ซ่ึงสอดคล้องกับ พระกอบชัย  

เขมานนโท (2560) ทีก่ล่าวถึง เป้าหมายการจัดการความรูข้องท่านพระพทุธทาส

ภิกขุ อันประกอบไปด้วย “จินตามยปัญญา” “สุตมยปัญญา” “ภวานามยปัญญา” 

ซึ่งหลวงพ่อปราโมทย์ ปาโมชฺโช (2562ข) ได ้อธิบายเพิ่มเติมไว ้ว ่า  

จินตามยปัญญาคือ ปัญญาที่ได้จากคิดวิเคราะห์ เป็นความรู้แบบโลกๆ สุตมย

ปัญญาคือ ปัญญาที่ได้จากการอ่านการฟังซึ่งเป็นความรู้ผู้อื่น และภวานามย 

ปัญญาคือ ปัญญาที่ได้จากการเรียนรู ้กายรู้ใจตนเอง ในมิติของความเป็น

ไตรลักษณ์ การเกิด การมีอยู่ และการดับไป

	 ด้วยกระบวนการสือ่สารข้างต้นทีเ่กดิขึน้ในบคุคล (ผูส่้งสาร) แล้ว จงึจะ

สอดคล้องกบัหลกัค�ำสอนของพระพทุธเจ้าก่อนเสดจ็ดบัขนัธ์ปรนิพิพาน ทีก่ล่าวว่า 

การท�ำประโยชน์ตนประโยชน์ท่านให้ถึงพร้อม จึงจะสามารถเรียกได้ว่าตนเอง

เป็นพุทธศาสนิกชนที่แท้จริง ที่สามารถเข้าให้ถึงแก่น (ความหมาย) ไม่ใช่เป็นได้
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แค่เปลือก (ตัวหมาย) ล�ำพังเพียงแค่การนุ่งห่มจีวร หรือบอกว่าเราเป็นชาวพุทธ

เป็นได้เพยีงแค่เปลอืก แต่การทีบุ่คคล (1) มเีป้าหมายเพือ่การหลดุพ้นจากความ

ทุกข์โดยสิ้นเชิง (2) เชื่อในกฎแห่งกรรม และ (3) สรณะอื่นใดไม่มีนอกจาก

พระพุทธเจ้า พระธรรมค�ำสอน และพระสงฆ์ตัง้แต่พระโสดาบันขึน้ไป จงึถือได้ว่า

เป็นการสร้างประโยชน์ให้ถึงพร้อมตัง้แต่ตนเองท่ีมคีวามรูค้วามเข้าใจและความคดิ 

(สัมมาทิฏฐิ) ท่ีถูกต้อง ก่อนทีส่่งต่อไปยังผูอ้ืน่ในสงัคม อนัส่งผลให้สามารถด�ำรง

ไว้ซึง่พระพทุธศาสนา เพือ่ประโยชน์ต่อชนรุน่หลงัสบืไป ทีส่อดคล้องกบันโยบาย

สังคมไทย 4.0 (กองบริการงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2560) คือ 

การท�ำให้ประเทศไทยเป็นสังคมที่มีความหวัง (hope) เปี่ยมสุข (happiness) 

และสมานฉันท์ (harmony) ซึ่งเป็นสิ่งที่คนไทยควรจะได้รับ

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 เชิงปฏิบัติ

	 ผลลัพธ์ของงานวิจัยนี้สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ 

ผลติ และตรวจสอบสือ่ท่ีตนเองผลติในบริบทของกจิกรรมการท�ำบญุ ให้อยูภ่ายใต้ 

กรอบค�ำสอนของพระพุทธเจ้า ปราศจากการปนเปื้อนของลัทธิความเชื่ออื่นๆ  

อันจะเป็นการด�ำรงไว้ซึ่งพระพุทธศาสนาให้อยู่เป็นที่พึ่งของคนไทยสืบไป

	 2.	 เชิงวิชาการ

	 เพื่อเป็นการพัฒนาการองค์ความรู้แขนงนี้ที่ยังขาดแคลนในปัจจุบัน  

ควรมีการศึกษาวิจัยถึงมิติของเทคนิค วิธี หรือกลยุทธ์ที่ใช้ในการสื่อสารของสื่อ

เกมดิจิทัลในบริบทของศาสนาเพิ่มมากขึ้น
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