


หลัักการแลัะเหตุุผลั

วารสารวิชาการนวัตกรรมส่�อสารสังคม เป็็นวารสารวิชาการสาขามนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ท่ี่�ดำำาเนิน
การอย่างต่อเน่�องเป็็นป็ระจำำาทุี่กปี็ ตั�งแต่ปี็ 2555 ปั็จำจุำบัันเป็็นวารสารท่ี่�ผ่่านการรับัรองคุณภาพจำากศูนย์ดัำชน่การอ้างอิง
วารสารไที่ย TCI (Thai-Journal Citation Index Centre) กลุ่มท่ี่� 2 สาขามนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ ซ่ึ่�งจัำดำ
พิมพ์เป็็นวารสารวิชาการรายคร่�งปี็ (ปี็ละ 2 ฉบัับั) โดำยพิจำารณาเผ่ยแพร่บัที่ความท่ี่�ม่เน่�อหา ดัำงต่อไป็น่�
 1. เที่คโนโลย่สารสนเที่ศและคอมพิวเตอร์
 2. การส่�อสาร: การส่�อสารเพ่�อสุขภาพ การส่�อสารเพ่�อการท่ี่องเท่ี่�ยว
  การส่�อสารเพ่�อการจัำดำการนวัตกรรม การส่�อสารเพ่�อเศรษฐศาสตร์
 3. ศิลป็ะร่วมสมัยและการออกแบับัส่�อร่วมสมัย
 4. เศรษฐกิจำ-สังคม-วัฒนธรรม
 5. ภาพยนตร์: การแสดำงและกำากับัการแสดำง การออกแบับัเพ่�อการแสดำง การจัำดำการภาพยนตร์และส่�อดิำจิำทัี่ล
 6. การจัำดำการและการบัริหารธุรกิจำไซึ่เบัอร์
 7. ส่�อป็ฏิิสัมพันธ์และมัลติม่เด่ำย

วััตุถุุประสงค์์ของการจััดพิิมพ์ิวัารสาร

 1.  เพ่�อเผ่ยแพร่บัที่ความวิชาการ (Academic Articles) บัที่ความวิจำัย (Research Articles) และ
บัที่ความวิจำารณ์ (Review Article)

 2.  เพ่�อส่งเสริมให้นักวิจำัย นักวิชาการและบัุคคลที่ั�วไป็ ม่โอกาสเผ่ยแพร่ผ่ลงานวิชาการดำ้านนวัตกรรม 
การส่�อสาร

 3.  เพ่�อเป็็นส่�อกลางในการแลกเป็ล่�ยนความรู้ระหว่างบัุคลากรที่างการศ่กษาและผู่้ที่่�สนใจำดำ้านนวัตกรรม 
การส่�อสาร

กำ�หนดก�รเผยแพร่ ป็ีละ 2 ฉบัับั : ฉบัับัที่่� 1 (มกราคม-มิถุนายน)
 ฉบัับัที่่� 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม)
จำ�นวนพิมพ์ 300 เล่ม

		 บัที่ความวิชาการและวิจัำยทุี่กเร่�องได้ำรับัการพิจำารณากลั�นกรองโดำยผู้่ที่รงคุณวุฒิ (Peer reviewer) จำากภายใน 
และภายนอกมหาวิที่ยาลัย ไม่น้อยกว่า 2 ท่ี่าน / บัที่ความ

		 บัที่ความ ข้อความ ภาพป็ระกอบั และตาราง ท่ี่�ลงต่พิมพ์ในวารสารเป็็นความคิดำเห็นส่วนตัวของผู้่เข่ยน 
 กองบัรรณาธิการไม่จำำาเป็็นต้องเห็นด้ำวยเสมอไป็ และไม่ม่ส่วนรับัผิ่ดำชอบัใดำๆ ถ่อเป็็นความรับัผิ่ดำชอบั
ของผู้่เข่ยนแต่เพ่ยง ผู้่เด่ำยว

		 บัที่ความจำะต้องไม่เคยต่พิมพ์เผ่ยแพร่ท่ี่�ใดำมาก่อน และไม่อยู่ระหว่างการพิจำารณาของวารสารฉบัับัอ่�น
หากตรวจำสอบัพบัว่าม่การต่พิมพ์ซึ่ำ�าซ้ึ่อน ถ่อเป็็นความรับัผิ่ดำชอบัของผู้่เข่ยนแต่เพ่ยงผู้่เด่ำยว

		 บัที่ความใดำท่ี่�ผู้่อ่านเห็นว่าได้ำม่การลอกเล่ยนหร่อแอบัอ้างโดำยป็ราศจำากการอ้างอิง หร่อที่ำาให้เข้าใจำผิ่ดำ
ว่าเป็็นผ่ลงานของผู้่เข่ยน กรุณาแจ้ำงให้กองบัรรณาธิการวารสารวิชาการนวัตกรรมส่�อสารสังคมที่ราบั  
จำะเป็็นพระคุณยิ�ง

		 บัที่ความท่ี่�ส่งถ่งกองบัรรณาธิการ ขอสงวนสิที่ธิ� จำะไม่ส่งค่น
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บทคั์ดย่อ
การวิจัำยน่�ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษาและเป็ร่ยบัเท่ี่ยบั

พฤติกรรมการใช้ส่�อ จุำดำป็ระสงค์การใช้ส่�อช่องที่างต่างๆ 
รวมถ่งความต้องการใช้ส่�อในด้ำานการที่ำางาน หร่อการเร่ยน
ของกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�น
ซ่ึ่ ระเบ่ัยบัวิธ่วิจัำยค่อ การวิจัำยเชิงสำารวจำ โดำยม่กลุ่มตัวอย่าง
ในการศ่กษาทัี่�งสิ�น 454 คน ในเขตกรุงเที่พมหานครและ
ป็ริมณฑิล

ผ่ลการศ่กษาพบัว่าผู้่ตอบัแบับัสอบัถามใช้ส่�อสังคม
ออนไลน์มากกว่าส่�ออ่�นๆ โดำยเฉพาะอย่างยิ�งส่�อสิ�งพิมพ์และ
วิที่ยุ ส่วน Line และ Facebook ค่อส่�อสังคมออนไลน์ท่ี่� 
ทัี่�งสามเจำอเนอเรชั�นใช้เป็็นอันดัำบัต้น

ด้ำานการเล่อกใช้ส่�อต่างๆ เพ่�อสนองวัตถุป็ระสงค์ต่างๆ 
พบัความแตกตา่งระหวา่งเจำเนอเรขั�นกับัการเล่อกใช้ส่�อเพ่�อ
สนองวัตถุป็ระสงค์ ทัี่�งด้ำานแสวงหาข้อมูลข่าวสาร ด้ำานการ
แสดำงตัวตน ด้ำานความบัันเที่ิง และดำ้านป็ฏิิสัมพันธ์ที่าง
สังคมกับัคนอ่�น

ส่วนความคิดำเห็นต่อความเหมาะสมของส่�อในการใช้
ที่ำากิจำกรรมต่างๆ ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเห็นว่าการโที่รศัพท์ี่

ผ่่านแอป็พลิเคชั�นเป็็นส่�อท่ี่�เหมาะสมสำาหรับักิจำกรรมเพ่�อ
รักษาความสัมพันธ์กับัคนท่ี่�คุ้นเคยและยังม่ติดำต่อส่�อสาร
กันอยู่ แต่หากเป็็นคนรู้จำักท่ี่�ไม่ค่อยได้ำติดำต่อกันผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามมองว่าส่�อสังคมออนไลน์ป็ระเภที่ข้อความ 
โพสต์รูป็ภาพ หร่อวิด่ำโอ ม่ความเหมาะสม ส่วนการส่�อสาร
ติดำต่อกับัคนทัี่�วไป็ในช่วิตป็ระจำำาวันผู้่ใชก้ลับัเล่อกการส่�อสาร
แบับัเจำอหน้าและการโที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�น 

การส่�อสารแบับัเจำอหน้ายังคงเป็็นรูป็แบับัการส่�อสาร
ท่ี่�ทัี่�งสามเจำเนอเรชั�นอยากใช้ในการส่�อสารกับัครู/อาจำารย์ 
รวมถ่งเพ่�อนร่วมงาน หร่อเพ่�อนเร่ยนด้ำวยกันมากกว่า 
ช่องที่างอ่�นๆ แต่เม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัค่าเฉล่�ยพบัว่าคนรุ่น
ใหม่อย่างเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ท่ี่�เกิดำมาพร้อมกับัส่�อออนไลน์กลับั 
อยากใช้การส่�อสารแบับัเจำอหน้ากับัเพ่�อนร่วมงาน หร่อ 
การส่�อสารกับัเพ่�อนท่ี่�เร่ยนด้ำวยกันสูงกว่าเจำเนอเรชั�นวาย 
และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 

คำ�สำำ�คัญ: เจำเนอเรชั�น, พฤติกรรมการใช้ส่�อ, การใช้ส่�อ 
ในท่ี่�ที่ำางาน

เจัเนอเรชั�นกับค์วัามคิ์ดเห็นแลัะพิฤติุกรรมการใช้ส่�อในยุค์ดิจิัทัลั
Opinion and Media Usage Among Generations in the Digital Age

ศศิธร	ยุุวโกศล1	และ	พััชสิิรี	ชมภููคำำ�2

Sasithon	Yuwakosol	and	Pachsiry	Chompukum
Corresponding author, E-mail: sasithon.y@gmail.com

Received : July 27, 2021
Revised : November 30, 2021
Accepted : December 10, 2021

1 ผู้่ช่วยศาสตราจำารย์ ดำร. สาขาวิชานวัตกรรมการส่�อสาร วิที่ยาลัยนวัตกรรมส่�อสารสังคม มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ 
  Assistant Professor, Dr., Social Communication Innovation Program, College of Social Communication Innovation, 

Srinakharinwirot University
2  รองศาสตราจำารย์ ดำร. ภาควิชาพาณิชยศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบััญช่ จุำฬาลงกรณ์มหาวิที่ยาลัย 

Associate Professor, Dr., Department of Commerce, Faculty of Accounting and Commerce, Chulalongkorn University

10		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



Abstract
The research aims to study and compare the media 

usage and purposes of using various media channels 
among users, including Generation X, Generation Y, and 
Generation Z. The research also looks at the opinions 
on the use of media in work or studies. The data were 
collected by conducting a survey of 454 media users 
in Bangkok and outskirt.

Results reveal that respondents use social media 
more than other types of media, especially print and 
radio. In addition, Line and Facebook are the top social 
media networks that all three generations use.

Regarding the seeking of media to satisfy 
purposes, there are also differences between generations 
and media use in response to the purposes, including 
information seeking, identification, entertainment, and 
social interaction. 

In term of the appropriate media for doing various 
communication activities, major respondents agree the 
phone call is suitable if it is an activity to maintain 
relationships with familiar people who are still in contact. 
On the other hand, respondents consider social media 
such as posts, pictures, or videos for communicating with 
others who are rarely in contact. As for communicating 
with people in everyday life, users choose face-to-face 
communication or phone calls through applications to 
contact with them. 

It can be concluded that face-to-face communication 
is still a form of communication that all three generations 
agree that it is appropriate to communicate with 
teachers / professors and colleagues/ friends at work 
place, school or university than other channels. Even 
though a young generation like Generation Z was born 
with online media, they would like to use face-to-face 
communication with colleagues or with school friends 
than Generation Y and Generation X.

Keywords: Generation, Media usage, Communication 
in workplace

บทนำา
การพัฒนาที่างเที่คโนโลย่การส่�อสารที่ำาให้ส่�อม่การ

เพิ�มรูป็แบับัจำากการส่�อสารแบับัเผ่ชิญหน้า (face-to-face-
communication) สู่การส่�อสารผ่่านตัวกลาง (mediated 
communication) ซ่ึ่�งม่หลากหลายป็ระเภที่ส่�อมากข่�น เม่�อ
พิจำารณาจำากพัฒนาการของเที่คโนโลย่การส่�อสาร ในท่ี่�น่�อาจำ
แบ่ังเที่คโนโลย่การส่�อสารออกได้ำเป็็นสามกลุ่มใหญ่ กลุ่มแรก
ค่อ ส่�อระหว่างบุัคคลแบับัเดิำม เช่น จำดำหมาย โที่รศัพท์ี่ เป็็นต้น 
กลุ่มท่ี่�สอง ค่อ ส่�อมวลชนเดิำม ทัี่�งส่�อสิ�งพิมพ์ เช่นหนังส่อพิมพ์ 
นิตยสาร เป็็นต้น และส่�ออิเล็กที่รอนิกส์ เช่น วิที่ยุ โที่รทัี่ศน์ 
เป็็นต้น กลุ่มท่ี่�สาม ค่อ ส่�อใหม่ท่ี่�รวมเอาเที่คโนโลย่การส่�อสาร
ท่ี่�ม่การป็ระสานระหว่างคอมพิวเตอร์ อิเล็กที่รอนิกส์ และ
โที่รคมนาคม เข้าด้ำวยกัน เช่น เว็บัไซึ่ต์ บัล็อก กระดำานข่าว 
เป็็นต้น ซ่ึ่�งเคร่�องม่อส่�อสารในกลุ่มส่�อใหม่ท่ี่�เป็็นท่ี่�นิยมและ
แพร่หลายในปั็จำจุำบััน ค่อ ส่�อสังคมออนไลน์ (social media) 
ด้ำวยรูป็แบับัการส่�อสารท่ี่�สร้างป็ฏิิสัมพันธ์ระหว่างผู้่ใช้ ตลอดำ
จำนการสร้างชุมชนออนไลน์ท่ี่�ผู้่ใช้สามารถแลกเป็ล่�ยนข้อมูล 
ความคิดำ ข้อความ รวมถ่งเน่�อหาอ่�นๆ 

การพัฒนาที่างเที่คโนโลย่สารสนเที่ศอย่างรวดำเร็ว 
ในช่วงไม่ก่�ที่ศวรรษท่ี่�ผ่่านมา ยังม่ความสัมพันธ์กับัการป็รับั
ตัวให้เข้ากับัเที่คโนโลย่ของคนแต่ละช่วงอายุ เน่�องจำากต่าง
ม่ป็ระสบัการณ์คุ้นเคยกับัส่�อแต่ละแบับัท่ี่�ไม่เหม่อนกันตาม
สภาพสังคมท่ี่�เติบัโต เม่�อกล่าวถ่งการแบ่ังสมัยของกลุ่มคน
ตามรุ่นหร่อช่วงอายุในปั็จำจุำบััน จำะอ้างอิงจำากปี็ท่ี่�เกิดำเป็็น
เกณฑ์ิ หร่อท่ี่�เร่ยกว่าเจำเนอเรชั�น (Generation) เพราะคน
ท่ี่�เกิดำในช่วงเวลาใกล้เค่ยงกันย่อมม่ป็ระสบัการณ์ร่วมที่าง
วัฒนธรรมหร่อช่วงอายุท่ี่�ม่วัฒนธรรมเด่ำยวกัน (cultural 
generation) รวมถ่งร่วมป็ระสบัการณ์ที่างเศรษฐกิจำและ
สังคมท่ี่�สำาคัญของโลก ภัยธรรมชาติ และเที่คโนโลย่ เช่น 
งานศ่กษาของ เสมอ นิ�มเงิน (2562) พบัว่า กลุ่มเบับ่ั�บูัม
เมอร์เกิดำในปี็ยุคท่ี่�การพัฒนาเที่คโนโลย่ยังไม่ทัี่นสมัยมาก 
ม่ลักษณะนิสัยอดำที่น จำริงจัำง เพราะอยู่ทัี่นช่วงท่ี่�ได้ำเห็น 
ความลำาบัากของพ่อแม่ในช่วงหลังสงครามโลก ส่วนการใช้
ช่วิตของคนกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เติบัโตมาในช่วงเริ�มม่
เที่คโนโลย่เข้ามาเก่�ยวข้องบ้ัางเล็กน้อย เช่น คอมพิวเตอร์ 
วิด่ำโอเกม วอล์คแมน เป็็นต้น แม้ว่าคนรุ่นน่�จำะเติบัโตมาใน
ยุคท่ี่�เริ�มม่เที่คโนโลย่ แต่พฤติกรรมการใช้เที่คโนโลย่ของคน
รุ่นน่�ไม่ได้ำใช้พรำ�าเพร่�อ หร่อเน้นความสนุก หากเน้นใช้เพ่�อ
การที่ำางาน ในขณะท่ี่�กลุ่มเจำเนอเรชั�นวายเกิดำมาในช่วงท่ี่�
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ป็ระเที่ศกำาลังพัฒนาและเข้าสู่ความเป็็นเม่องสูงข่�น คนกลุ่ม
น่�เกิดำมาพรอ้มกับัยุคเที่คโนโลย่ท่ี่�เพ่ยบัพร้อมทัี่�งอุป็กรณไ์อท่ี่
และอินเที่อร์เน็ตเข้าถ่งข้อมูลต่างๆ ได้ำง่ายและรวดำเร็ว ด้ำวย
สภาพแวดำล้อมท่ี่�เกิดำมาท่ี่ามกลางเที่คโนโลย่ ที่ำาให้คนรุ่นเจำ
เนอเรชั�นวายม่ความสามารถด้ำานการใช้เที่คโนโลย่ไม่ว่าจำะ
ใช้ที่ำางาน ติดำต่อส่�อสาร แต่ในขณะเด่ำยวกันการให้ความ
สำาคัญกับัสังคมรอบัข้างก็น้อยลง ส่วนเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ คนกลุ่ม
น่� เติบัโตมาพร้อมกับัเที่คโนโลย่ ที่ำาให้คุ้นเคยกับัส่�อ
เที่คโนโลย่ใหม่ๆ และเร่ยนรู้ได้ำเร็ว เป็็นกลุ่มท่ี่�ม่พฤติกรรม
ในการรับัข่าวสารที่างเคร่อข่ายส่�อสังคมออนไลน์ (social 
network) บ่ัอยท่ี่�สุดำ และมากกว่ากลุ่มอ่�นๆ และเป็็นกลุ่มวัย 
ท่ี่�กำาลังที่ยอยเข้าสู่วัยที่ำางานตอนต้น 

ในด้ำานการบัรหิารจัำดำการองคก์รนั�น ส่�อใหม่โดำยเฉพาะ
ส่�อสังคมออนไลน์ได้ำสร้างโอกาสใหม่ๆ ให้กับัองค์กรธุรกิจำใน 
การป็รับัป็รุงการที่ำางานภายในองค์กรเอง ตลอดำจำนการใช้
เป็็นช่องที่างส่�อสารกับัลูกค้า หุ้นส่วน และซัึ่พพลายเออร์ 
ซ่ึ่�ง McKinsey (2009) สำารวจำการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ของ
ผู้่บัริหารทัี่�วโลกกว่า 1,700 บัริษัที่ โดำยส่�อสังคมออนไลน์
ท่ี่�ศ่กษาป็ระกอบัด้ำวย กลุ่มการแชร์วิด่ำโอ (เช่น Youtube) 
กลุ่มบัล็อกหร่อไมโครบัล็อก (เช่น Twitter) กลุ่มสังคม
ออนไลน์ (เช่น Facebook และชุมชนออนไลน์ต่างๆ)  
พบัว่า 64% ของผู้่บัริหารตอบัว่าใช้เพ่�อการส่�อสารภาย 
ในองค์กร ส่วน 56% ตอบัว่าใช้ส่�อสารกับัลูกค้า และม่ 
ผู้่บัริหารกว่า 40% ตอบัวา่ใช้ติดำต่อกับัหุ้นส่วน และซึ่พัพลาย
เออร์ แม้ส่�อสังคมออนไลน์จำะม่การใช้แพร่กระจำายไป็อย่าง
กว้างขวาง แต่หน่�งในสามของผู้่บัริหารช่�ว่าแอป็พลิเคชั�น
เหล่าน่�ยังไม่สามารถเห็นถ่งป็ระโยชน์ท่ี่�วัดำได้ำชัดำเจำนในบัริบัที่
องค์กร หร่อแม้แต่กับัลูกค้าหุ้นส่วน และซัึ่พพลายเออร์ 
ในขณะท่ี่�งานวจัิำยของ Holland และคณะ (2016) ไดำส้ำารวจำ
พนักงานในองค์กรท่ี่�ใช้ส่�อสังคมออนไลน์จำำานวน 500 คน 
พบัว่าเก่อบัคร่�งรายงานว่าใช้ส่�อสังคมออนไลน์ทัี่�งในเร่�อง
ส่วนบุัคคลและเร่�องเก่�ยวกับังาน พนักงานท่ี่�ม่อายุน้อย 
จำะใช้ส่�อสังคมออนไลน์เพ่�อกิจำกรรมส่วนตัวมากกว่าเพ่�อน
ร่วมงานท่ี่�อายุมากกว่า ม่พนักงานส่วนน้อยมากท่ี่�ยอมรับั
ว่าใช้ส่�อสังคมออนไลน์เฉพาะในเร่�องของงาน กล่าวได้ำว่า 
การใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในท่ี่�ที่ำางานระหว่างเร่�องส่วนตัว
และเร่�องงานไม่สามารถแยกออกจำากกันได้ำอย่างชัดำเจำน  
นอกเหน่อจำากการใช้ในการส่�อสารระหว่างบุัคคลและ 
การที่ำางานแลว้ ช่องที่างส่�อสังคมออนไลน์ยังใช้เป็็นช่องที่าง 
ในการฟั้งเส่ยงของพนักงานของหัวหน้าและเจ้ำาของกิจำการ 
พนักงานกลุ่มเจำเนอเรชั�นวาย ม่แนวโน้มจำะใช้ส่�อสังคม
ออนไลน์เพ่�ออภิป็รายเร่�องของการที่ำางานมากกว่ากลุ่มช่วง

วัยท่ี่�สูงกว่า และพนกังานกลุ่มเจำเนอเรชั�นวาย ท่ี่�ใช้ส่�อสังคม
ออนไลนใ์นการแสดำงความกงัวลหร่อปั็ญหาในงานจำะม่ความ
พ่งพอใจำในงานน้อยลง ในขณะท่ี่�ไม่พบัความสัมพันธ์ดัำงกล่าว
ในกลุ่มผู้่ท่ี่�ม่อายุมากกว่า

ส่วน Kubátová (2016) ได้ำศ่กษาทัี่ศนคติต่อการ
ที่ำางานของนักศ่กษาท่ี่�อยู่ในเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ตอนต้นในป็ระเที่ศ
สาธารณรัฐเช็ก อันเน่�องจำากการเป็ล่�ยนแป็ลงของสภาพ
แวดำล้อมในการที่ำางาน ซ่ึ่�งม่เที่คโนโลย่การส่�อสารเป็็นปั็จำจัำย
หน่�งท่ี่�สร้างการเป็ล่�ยนแป็ลง ผ่ลการศ่กษาพบัว่าร้อยละ 24 
ของนักศ่กษาอยากเป็็นผู้่ป็ระกอบัการ (รวมถ่งฟ้ร่แลนซ์ึ่) 
และเม่�อถามว่าการส่�อสารแบับัใดำท่ี่�คิดำว่าม่ป็ระสิที่ธิภาพใน
การส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงานและหัวหน้า พบัว่าร้อยละ 91 
ตอบัว่าการส่�อสารแบับัเห็นหน้าค่าตา ในขณะท่ี่� อ่เมล 
การส่งข้อความที่างโที่รศัพท์ี่เคล่�อนท่ี่� การโที่รศัพท์ี่ หร่อแม้แต่ 
การใช้ส่�อสังคมออนไลน์ ม่ผู้่ตอบัเพ่ยงร้อยละ 2 ในแต่ละ
ช่องที่าง และเม่�อสอบัถามต่อว่าเที่คโนโลย่การส่�อสาร
ช่วยอะไรไดำ้ด่ำในงานของที่่าน ส่วนใหญ่ตอบัว่าเพ่�อให้ได้ำ
รับัคำาตอบัไวข่�น (ร้อยละ 66) รองลงมาค่อ ช่วยพัฒนา
ทัี่กษะ (ร้อยละ 15) ช่วยให้ป็ระสานงานในโครงการได้ำ 
ม่ป็ระสิที่ธิภาพข่�น (ร้อยละ 11) ช่วยเพิ�มความสัมพันธ์
ระหว่างบุัคคลกับัเพ่�อนร่วมงาน (ร้อยละ 7) ส่วนการใช้
เป็็นช่องที่างในการแสดำงตัวตนม่ผู้่ตอบัน้อยท่ี่�สุดำ (ร้อยละ 1)

จำากความแตกต่างของคุณลักษณะและพฤติกรรม
ของคนในแต่ช่วงยุค ในบัริบัที่ของการที่ำางานในองค์กรจ่ำง
เกิดำภาพเหมารวมท่ี่�สะที่้อนความแตกต่างของคนที่ำางาน
ท่ี่�มาจำากคนละช่วงยุคกัน ซ่ึ่�งเป็็นเร่�องท่ี่�ท้ี่าที่ายการจัำดำการของ 
หัวหน้างานงานศ่กษาท่ี่�ผ่่านมายังคงให้ผ่ลท่ี่�ไม่สอดำคล้องกัน 
เก่�ยวกับัความแตกต่างของบุัคลากรท่ี่�มาจำากต่างช่วงยุคต่อ
การให้คุณค่า ทัี่ศนคติ และความต้องการต่างๆ ในการที่ำางาน 
นอกจำากน่� หากองค์กรใดำไม่ตระหนักถ่งความแตกต่างใน
เร่�องน่�อาจำนำาไป็สู่ผ่ลลัพธ์ที่างลบัต่อองค์กรเช่น ความขัดำแย้ง 
ในท่ี่�ที่ำางานจำากคนตา่งช่วงอาย ุการส่�อสารท่ี่�ผิ่ดำพลาดำ ความ 
สัมพันธ์ในการที่ำางานท่ี่�ยำ�าแย่ ลดำป็ระสิที่ธิภาพและป็ระสิที่ธิผ่ล 
ในการที่ำางานของบุัคลากร สุขภาพกายและจิำตท่ี่�ไม่ด่ำของ
บุัคลากร ขาดำแรงจูำงใจำในการที่ำางาน รวมถ่งพฤติกรรมการ
เป็็นสมาชิกท่ี่�ด่ำขององค์การ (Becton et al., 2014)

งานวิจัำยครั�งน่�จ่ำงมุ่งศ่กษาพฤตกิรรมการใช้ส่�อของผู้่ใช้
ท่ี่�ต่างรุ่นกัน ได้ำแก่ กลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย 
และ เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ตลอดำจำนเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัความแตกต่าง
ของพฤติกรรมการใช้วัตถุป็ระสงค์ และความต้องการใช้ส่�อ 
เพ่�อนำาไป็ใช้ป็ระโยชนใ์นการวางแผ่นการส่�อสารขององคก์ร
ท่ี่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพ ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างพนักงาน 
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หัวหน้างาน และเจ้ำาของกิจำการ อันช่วยสร้างความมั�นใจำ
ว่าองค์กรสามารถส่งมอบัพันธกิจำไป็ยังลูกค้า และบัรรลุเป้็า
หมายเชิงกลยุที่ธ์ต่างๆ ขององค์กรได้ำ รวมถ่งผ่ลการศ่กษา
ยังเป็็นป็ระโยชน์ต่อผู้่ป็ระกอบัการธุรกิจำสินค้าและบัริการใน
การออกแบับัการส่�อสารการตลาดำให้เข้าถ่งกลุ่มเป้็าหมายใน
แต่ละเจำเนอเรชั�นท่ี่�ต่างกัน

วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1. เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัพฤติกรรมการใช้ส่�อของกลุ่มเจำเนอ

เรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่
2. เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัจุำดำป็ระสงค์การใช้ส่�อป็ระเภที่ต่างๆ 

และความคิดำเห็นต่อความเหมาะสมของส่�อท่ี่�ใช้สำาหรับั
กิจำกรรมต่างๆ ของกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย 
และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ในแต่ละช่องที่างส่�อ

3. เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัความต้องการใช้ส่�อในด้ำานการที่ำางาน 
หร่อการเร่ยนของกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย และ
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่

ขอบเขตุการวิัจััย
ขอบัเขตด้�นปีระช�กร
ขอบัเขตป็ระชากรท่ี่�ศ่กษาในครั�งน่� ได้ำแก่ ผู้่ใช้ส่�อสังคม

ออนไลน์ท่ี่�อยู่ในกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย และ
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ในเขตกรุงเที่พมหานคร และป็ริมณฑิล โดำย
ให้ม่ความหลากหลายในด้ำานเพศ อาช่พ การศ่กษา รายได้ำ

ขอบัเขตวิธ่ัก�รศึึกษ�
วิธ่การศ่กษาใช้การวิจำัยเชิงสำารวจำ โดำยเก็บัข้อมูลดำ้วย

แบับัสอบัถามกลุ่มตัวอย่าง ในเขตกรุงเที่พมหานครและ
ป็ริมณฑิล จำำานวน 454 ตัวอย่าง การเล่อกตัวอย่างใช้วิธ่
การเล่อกตัวอย่างแบับับัังเอิญ (accidental sampling) โดำย
ให้กระจำายในกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซึ่์ เจำเนอเรชั�นวาย และ 
เจำเนอเรชั�นซึ่่

ระเบียบวิัธีิวิัจััย
วิธ่การศ่กษาใช้การวิจำัยเชิงป็ริมาณ ด้ำานการวิจำัย

เชิงสำารวจำ โดำยเก็บัข้อมูลด้ำวยแบับัสอบัถาม ป็ระชากรใน
การศ่กษา ค่อ ผู้่ใช้อินเที่อร์เน็ตในกรุงเที่พมหานครและ
ป็ริมณฑิล กลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย และ 
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ซ่ึ่�งกำาหนดำช่วงอายุของแต่ละกลุ่มไว้ดัำงน่�

 กลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เป็็นผู้่ท่ี่�เกิดำในปี็ พ.ศ.2508 
- 2523

 กลุ่มเจำเนอเรชั�นวาย เป็็นผู้่ท่ี่�เกิดำในปี็ พ.ศ.2524 - 
2543
กลุ่มเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ เป็็นผู้่ท่ี่�เกิดำในปี็ พ.ศ.2544 – 2552 

การกำาหนดำขนาดำตัวอย่าง จำากข้อมูลจำำานวนผู้่ใช้
อินเที่อร์เน็ตในกรุงเที่พมหานคร ป็ระมาณ 6,351,635 คน 
(สำานักงานสถิติแห่งชาติ,2561) โดำยใช้สูตรคำานวณของที่าโร่ 
ยามาเน (Taro Yamane) กำาหนดำค่าความคลาดำเคล่�อนท่ี่�
ยอมรับัได้ำร้อยละ 5 คำานวณขนาดำกลุ่มตัวอย่างได้ำเท่ี่ากับั 
400 คน ผู้่วิจัำยเก็บัรวบัรวมข้อมูลผ่่านช่องที่างออนไลน์ 
และการเก็บัแบับัตัวต่อตัว ด้ำวยวิธ่การเล่อกแบับับัังเอิญ 
จำากกลุ่มตัวอย่างผู้่ใช้อินเที่อร์เน็ตในเขตกรุงเที่พมหานคร
และป็ริมณฑิล และให้กระจำายตัวอย่างในทัี่�งสามกลุ่ม 
เจำเนอเรชั�น สุดำท้ี่ายได้ำกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัำยครั�งน่�จำำานวน
ทัี่�งสิ�น 454 คน

เคร่�องม่อในการศ่กษา ได้ำแก่ แบับัสอบัถาม ซ่ึ่�งป็ระกอบั
ไป็ด้ำวยข้อมูล 4 ส่วน ค่อ 1) ลักษณะป็ระชากรของผู้่ใช้ส่�อ 
โดำยเป็็นคำาถามให้เล่อกตอบัข้อเด่ำยว 2) พฤติกรรมการใช้
ส่�อ ทัี่�งด้ำานป็ระเภที่ส่�อ และส่�อสังคมออนไลน์ท่ี่�ใช้ กิจำกรรม
ท่ี่�ที่ำาบันส่�อต่างๆ โดำยเป็็นคำาถามให้เล่อกตอบัข้อเด่ำยว 
และคำาถามป็ระเมินโดำยมาตรวัดำแบับั Likert scale  
3) วัตถุป็ระสงค์ในการใช้ส่�อจำำาแนกตามป็ระเภที่ส่�อ 
ป็ระกอบัไป็ด้ำวย ด้ำานแสวงหาข้อมูลข่าวสาร ด้ำานการแสดำง
อัตลักษณ์ ด้ำานความบัันเที่ิง และดำ้านการม่ป็ฏิิสัมพันธ์ 
ที่างสังคม รวมถ่งความคิดำเห็นต่อกิจำกรรมท่ี่�ที่ำาผ่่านส่�อต่างๆ 
ป็ระเมินโดำยมาตรวัดำแบับั Likert scale 4) ความคิดำเห็น
ต่อการใช้ส่�อในเร่�องการที่ำางาน หร่อการเร่ยน ได้ำแก่ ความ
ต้องการต่อลักษณะของสถานท่ี่�ที่ำางานหร่อสถานท่ี่�เร่ยน และ
ช่องที่างท่ี่�ต้องการในการส่�อสารกับัหัวหน้างาน หร่อ กับัครู/
อาจำารย์ ช่องที่างท่ี่�ต้องการในการส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงาน 
หร่อกับัเพ่�อนท่ี่�เร่ยนด้ำวยกัน โดำยเป็็นคำาถามให้เล่อกตอบั
ข้อเด่ำยว และคำาถามป็ระเมนิโดำยมาตรวดัำแบับั Likert scale 

ผู้่วิจัำยวิเคราะห์ข้อมูลที่างสถิติด้ำวยสถิติเชิงพรรณนา 
ได้ำแก่ ความถ่� ค่าร้อยละ ค่าเฉล่�ย และสถิติเชิงอนุมาน
ได้ำแก่ การที่ดำสอบัความสัมพันธ์ระหว่างตัวแป็รต่างๆ กับั
เจำเนอเรชั�นทัี่�ง 3 เจำเนอเรชั�น ด้ำวยสถิติ One-way Anova 
และ Chi-Square

ผลัการวิัจััย
1. ข้อมูลเบ้ั�องต้นของกลุ่มตัวอย่�ง
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามจำำานวน 454 คน ส่วนใหญ่เป็็น

เพศหญิงร้อยละ 57.9 อยู่ในช่วงอายุ 19-28 ปี็ มากท่ี่�สุดำ 
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คิดำเป็็นร้อยละ 34.1 หากจำำาแนกตามเจำเนอเรชั�นพบัว่า 
ร้อยละ 50 ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเป็็นกลุ่มเจำเนอเรชั�นวาย 
รองลงมาค่อกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ ร้อยละ 32.4 และเจำเนอ
เรชั�นซ่ึ่ ร้อยละ 16.1 

ด้ำานการศ่กษา ส่วนใหญ่ม่ระดัำบัการศ่กษาสูงสุดำ
ระดัำบัป็ริญญาตร่ ร้อยละ 54.4 ส่วนด้ำานอาช่พ ส่วนใหญ่
เป็็นนักเร่ยน/นิสิต/นักศ่กษา ร้อยละ 32.8 รองลงมาค่อ 
พนักงานบัริษัที่เอกชน ร้อยละ 31.1 นอกจำากน่� ผู้่ตอบั 
แบับัสอบัถามส่วนใหญ่ม่รายได้ำไม่เกิน 15,000 บัาที่ คิดำเป็็น
ร้อยละ 36.3 รองลงมาค่อ 15,001-30,000 บัาที่ รวมถ่ง
ส่วนใหญ่ม่สถานภาพโสดำ ร้อยละ 67.8 

ส่วนกิจำกรรมยามว่างของกลุ่มตัวย่างลำาดัำบัต้นๆ ค่อ 
การเล่นส่�อสังคมออนไลน์ ร้อยละ 71.1 ดูำหนัง ดูำละคร ร้อย
ละ 66.7 ฟั้งเพลง ร้อยละ 60.6 และเดิำนห้าง ร้อยละ 58.4 
ส่วนกิจำกรรมยามว่างลำาดัำบัท้ี่ายๆ ค่อ อ่านหนังส่อ ร้อยละ 
7.5 และ ป็าร์ต่� ร้อยละ 4.2

ป็ระเภที่ส่�อท่ี่�ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามใช้มากท่ี่�สุดำในหน่�ง
สัป็ดำาห์ ค่อ ส่�อสังคมออนไลน์ เช่น Line, Facebook, 
Youtube เป็็นต้น ม่ผู้่ตอบัคิดำเป็็นร้อยละ 96.3 รองลงมาค่อ 
เว็บัไซึ่ต์ ม่อยู่ร้อยละ 66.3 แอป็พลิเคชั�นต่างๆ (เช่น เกม, 
แต่งภาพ เป็็นต้น) ม่ร้อยละ 64.1 ในขณะท่ี่� วิที่ยุ เป็็นส่�อ
ท่ี่�ม่ผู้่ตอบัว่าใช้จำำานวนน้อยท่ี่�สุดำ อยู่ท่ี่�ร้อยละ 25.6

กิจำกรรมส่�อสารท่ี่�ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามที่ำาในหน่�งวัน 
มากท่ี่�สุดำสามอันดัำบัแรก นอกเหน่อจำากเวลาที่ำางานและ/ 
หร่อเวลาเร่ยน ได้ำแก่ การส่งข้อความผ่่านแอป็พลิเคชั�น เช่น 
line, Facebook Messenger, Whats App, Skype เป็็นต้น  
(ค่าเฉล่�ย 4.10) รองลงมาค่อ การใช้ส่�อสังคมออนไลน์ต่างๆ 
เช่น Facebook, Twitter, Instagram เป็็นต้น (ค่าเฉล่�ย 4.01) 
และการสนที่นาผ่่านแอป็พลิเคชั�น เช่น line, Facebook, 
Whats app, Skype เป็็นต้น (ค่าเฉล่�ย 3.79) ในขณะท่ี่� 
กิจำกรรมท่ี่�ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามที่ำาน้อย ได้ำแก่ การเข่ยน 
หร่อสร้างเน่�อหาของตนเองบันส่�อสังคมออนไลน์ เช่น blog, 
เพจำร่วิว, Youtube เป็็นต้น (ค่าเฉล่�ย 1.97) และการส่งข้อความ 
ผ่่านโที่รศัพท์ี่ม่อถ่อ (SMS) (ค่าเฉล่�ย 1.56)

นอกจำากน่�ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามม่ความคิดำเห็นต่อ
ความเหมาะสมของส่�อต่างๆ ในการที่ำากิจำกรรมของตนเอง 
ดัำงน่� การติดำต่อกับัคนรู้จัำก หร่อเพ่�อนเก่าท่ี่�โรงเร่ยนหร่อ
มหาวิที่ยาลัยท่ี่�ไม่ค่อยได้ำติดำต่อกัน ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเหน็
ว่า ส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อ
วิด่ำโอ เช่น Facebook, Instagram, Twitter, Line chat 
เป็็นต้น ม่ความเหมาะสมท่ี่�สุดำ การติดำต่อกับัญาติ หร่อ
เพ่�อนท่ี่�ยังส่�อสารกันอยู่เสมอๆ ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเห็น

ว่าการโที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�นเหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมา
ค่อ ส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อ
วิด่ำโอ และส่�อสารแบับัเจำอหน้า ส่วนการติดำต่อกับัคนทัี่�วไป็
ในช่วิตป็ระจำำาวัน ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเห็นว่าการส่�อสาร
แบับัเจำอหนา้เหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ ส่�อสังคมออนไลน์ 
ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อวิด่ำโอ และโที่รศัพท์ี่ผ่่าน
แอป็พลิเคชั�น

ด้ำานการค้นหาหร่อติดำตามข้อมูลข่าวสารท่ี่�เป็็นเร่�อง
สำาคัญของสังคมในตอนน่� และด้ำานการค้นหาหร่อติดำตาม
ข้อมูลข่าวสารรอบัตัวท่ี่�ตนสนใจำ ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเห็น เช่น
เด่ำยวกันว่าส่�อสังคมออนไลน ์ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อ
วิด่ำโอ เหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ โที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�น 
และส่�อมวลชนเดำิม ในขณะท่ี่�การค้นหาหร่อติดำตามข้อมูล
สินค้าหร่อบัริการต่างๆ ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเห็นว่าส่�อสังคม
ออนไลน ์ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อวิด่ำโอ เหมาะสม 
ท่ี่�สุดำรองลงมาค่อ ส่�อสารแบับัเจำอหน้ากับัคนขายสินค้า/บัริการ 
และส่�อสารแบับัเจำอหน้ากับัเพ่�อน/คนท่ี่�เช่�อถ่อ

ส่�อท่ี่�เหมาะสมในการซ่ึ่�อของและขายของ ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามเล่อกส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ 
ภาพ หร่อวิด่ำโอ ว่าเป็็นส่�อท่ี่�เหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ 
ส่�อสารแบับัเจำอหน้า และโที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�น

ส่วนการดูำคลิป็วิด่ำโอ ภาพยนตร์ ฟั้งเพลง ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามเห็นว่า ส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์
ข้อความ ภาพ หร่อวิด่ำโอ เหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ Video 
streaming (เช่น NetFlix, Hulu เป็็นต้น) และส่�อมวลชน
เดิำม เช่น นสพ. โที่รทัี่ศน์ วิที่ยุ เป็็นต้น

ด้ำานการบัอกเล่าป็ระสบัการณ์ ความคิดำ ความเห็น 
ความสนใจำของตนกับัผู้่อ่�น ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามเห็นว่าส่�อสาร
แบับัเจำอหน้าเหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ ส่�อสังคมออนไลน์ 
ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อวิด่ำโอ และโที่รศัพท์ี่ผ่่าน
แอป็พลิเคชั�น ส่วนการแบ่ังปั็นข้อมูลให้กับัผู้่อ่�น ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามเล่อกส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ 
ภาพ หร่อวิด่ำโอ เป็็นส่�อท่ี่�เหมาะสม รองลงมาค่อ โที่รศัพท์ี่ 
ผ่่านแอป็พลิเคชั�น และส่�อสารแบับัเจำอหน้าในขณะท่ี่�การเข้า
ร่วมกิจำกรรมต่างๆ ของกลุ่มท่ี่�ตนเองอยู่ร่วมด้ำวย เช่น ชมรม 
กลุ่มกิจำกรรม กลุ่มเคร่อข่าย เป็็นต้น ผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม 
เห็นว่าส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ  
หร่อวิด่ำโอเหมาะสมท่ี่�สุดำรองลงมาค่อ การส่�อสารแบับัเจำอหน้า 
และโที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�น

การสนที่นาเร่�องทัี่�วไป็กับัคนสนิที่/คุ้นเคย ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามเห็นว่าการส่�อสารแบับัเจำอหน้าว่าเป็็นส่�อท่ี่�
เหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ การโที่รศพัท์ี่ผ่่านแอป็พลเิคชั�น 
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และส่�อสังคมออนไลน์ ป็ระเภที่ พิมพ์ข้อความ ภาพ หร่อ
วิด่ำโอ ในขณะท่ี่�การสนที่นาเร่�องราวท่ี่�เป็็นความลับั ผู้่ตอบั 
แบับัสอบัถามเล่อกการส่�อสารแบับัเจำอหน้าว่าเป็็นส่�อ 
ท่ี่�เหมาะสมท่ี่�สุดำ รองลงมาค่อ การโที่รศัพท์ี่ป็กติ และ
โที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�น

คว�มสัำมพันธ์ัระหว่�งเจเนอเรชั�นและพฤติกรรมก�รใช้ส้ำ�อ
จำากการศ่กษาความสัมพันธ์ระหว่างเจำเนอเรชั�นกับั

ป็ระเภที่ส่�อท่ี่�ใช้ พบัว่าในส่วนของส่�อมวลชนเดิำมได้ำแก่ 

ส่�อสิ�งพิมพ์ วิที่ยุ และโที่รทัี่ศน์นั�น เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่จำะม่ป็ริมาณ
การใช้ในสัดำส่วนท่ี่�สูงกว่าเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
ในขณะท่ี่�ส่�อภาพยนตร์ และ Video streaming นั�น เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
กลับัม่สัดำส่วนการใช้ท่ี่�สูงกว่าอ่กสองเจำเนอเรชั�น ส่วนการใช้
แอป็พลิเคชั�นต่างๆ (เช่น เกม, แต่งภาพ เป็็นต้น) พบัว่า 
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ และเจำเนอเรชั�นวายม่สัดำส่วนการใช้ท่ี่�สูงกว่า 
เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ นอกจำากน่� ผ่ลการศ่กษายังพบัว่าหากเป็็น
ส่�อเว็บัไซึ่ต์ เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ และเจำเนอเรชั�นวายม่สัดำส่วน
การใช้ท่ี่�สูงกว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ (ตารางท่ี่� 1)

ต�ร�งท่ี่� 1 แสดำงจำำานวนและร้อยละของป็ระเภที่ส่�อท่ี่�ใช้ในหน่�งสัป็ดำาห์ จำำาแนกตามเจำเนอเรชั�น

เจเนอเรชั�น

ปีระเภที่สำ้�อ

เจเนอ
เรชั�นซ่

เจเนอ
เรชั�นว�ย

เจเนอ
เรชั�น
เอ็กซ์

Chi-Square 
test

สำ้�อสำิ�งพิมพ์  
(เช่น หนังสำ้อ, หนังสำ้อพิมพ์, 
นิตยสำ�ร เปี็นต้น)

ใช้
จำ�นวน 19 47 56 Chi-Square 

= 14.933 
Df=2 Sig. = 
.001*

ร้อยละ 26.0 20.1 38.1

ไม่ใช้
จำ�นวน 54 187 91

ร้อยละ 74.0 79.9 61.9

วิที่ยุ
ใช้

จำ�นวน 8 48 60 Chi-Square 
= 29.301  
Df=2 Sig. = 
.000*

ร้อยละ 11.0 20.5 40.8

ไม่ใช้
จำ�นวน 65 186 87

ร้อยละ 89.0 79.5 59.2

โที่รที่ัศึน์
ใช้

จำ�นวน 40 126 108 Chi-Square 
= 15.652 
Df=2 Sig. = 
.000*

ร้อยละ 54.8 53.8 73.5

ไม่ใช้
จำ�นวน 33 108 39

ร้อยละ 45.2 46.2 26.5

ภ�พยนตร์
ใช้

จำ�นวน 44 74 28 Chi-Square 
= 38.063 
Df=2 Sig. = 
.000*

ร้อยละ 60.3 31.6 19.0

ไม่ใช้
จำ�นวน 29 160 119

ร้อยละ 39.7 68.4 81.0
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เจเนอเรชั�น

ปีระเภที่สำ้�อ

เจเนอ
เรชั�นซ่

เจเนอ
เรชั�นว�ย

เจเนอ
เรชั�น
เอ็กซ์

Chi-Square 
test

Video streaming (เช่น NetFlix, 
Hulu เปี็นต้น) ใช้

จำ�นวน 51 119 32 Chi-Square 
= 53.596 
Df=2 Sig. = 
.000*

ร้อยละ 69.9 50.9 21.8

ไม่ใช้
จำ�นวน 22 115 115

ร้อยละ 30.1 49.1 78.2

สำ้�อสำังคมออนไลน์ (เช่น Line, 
Facebook, Youtube เปี็นต้น ) ใช้

จำ�นวน 71 228 138 Chi-Square 
= 3.415  
Df=2 Sig. = 
.181

ร้อยละ 97.3 97.4 93.9

ไม่ใช้
จำ�นวน 2 6 9

ร้อยละ 2.7 2.6 6.1

เว็บัไซต์ 
ใช้

จำ�นวน 33 168 100 Chi-Square 
= 17.897 
Df=2 Sig. = 
.000*

ร้อยละ 45.2 71.8 68.0

ไม่ใช้
จำ�นวน 40 66 47

ร้อยละ 54.8 28.2 32.0

แอปีพลิเคชั�นต่�งๆ (เช่น เกม, แต่ง
ภ�พ เปี็นต้น) ใช้

จำ�นวน 54 172 65 Chi-Square 
= 37.336 
Df=2 Sig. = 
.000*

ร้อยละ 74.0 73.5 44.2

ไม่ใช้
จำ�นวน 19 62 82

ร้อยละ 26.0 26.5 55.8

*ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่� p< .05

คว�มสำัมพันธ์ัระหว่�งเจเนอเรชั�นและจุดปีระสำงค์ในก�ร
ใช้ส้ำ�อผ่�นส้ำ�อปีระเภที่ต่�งๆ 

ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามในสามเจำเนอเรชั�นม่ความแตกต่าง
กันในการใชส่้�อแต่ละป็ระเภที่เพ่�อสนองจุำดำป็ระสงค์ด้ำานการ
แสดำงหาข้อมูลข่าวสาร ด้ำานการแสดำงอัตลักษณ์ของตน ด้ำาน
ความบัันเทิี่ง และด้ำานป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคม ส่�อท่ี่�ศ่กษาในท่ี่�
น่�ป็ระกอบัไป็ด้ำวย Line, Facebook, Instagram, Youtube, 
Twitter, Pantip, Google, ส่�อออนไลน์ และส่�อสารแบับัเจำอหน้า 
ผ่ลพบัว่า

1) เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ได้ำแก่ Youtube, 
และ Instsgram เพ่�อจุำดำป็ระสงค์ในการแสวงหาข้อมูลข่าวสาร
มากกว่าอ่กสองเจำเนอเรชั�น นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นวายยังใช้
ส่�อสังคมออนไลน์ทัี่�งสามป็ระเภที่ดัำงกล่าวมากกว่าเจำเนอเรชั�น 
เอ็กซ์ึ่ด้ำวย (F=58.449,Sig.= .000*; F=30.362, Sig.= 
.000*;F= 38.700, Sig.= .000*)

ส่วน Google นั�น เจำเนอเรชั�นวายใช้มากกว่าเจำเนอ
เรชั�นซ่ึ่ (F= 4.962, Sig.= .007*) ในขณะท่ี่�ส่�อสารแบับั
เจำอหน้า เจำเนอเรชั�นซ่ึ่จำะใช้เพ่�อจุำดำป็ระสงค์ในการแสวงหา
ข้อมูลข่าวสารมากกว่า เจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 
(F=5.965, Sig.= .003*)

2) เจำเนอเรชั�นวายใช้ Faecbook และ Pantip เพ่�อ 
การแสดำงอัตลักษณ์ของตนมากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=4.221, 
Sig.= .015*; F=6.105, Sig.= .002*) ส่วนเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
ใช้ Instagram และ Twitter เพ่�อจุำดำป็ระสงค์น่�มากกว่าอ่ก
สองเจำเนอเรชั�น นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นวายยังใช้มากกว่า 
เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ด้ำวย (F=86.533,Sig.= .000*; F=41.757, 
Sig.= .000*)

ส่วน Youtube นั�นพบัว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ และเจำเนอเร 
ชั�นวาย ใช้เพ่�อจุำดำป็ระสงค์ในการแสดำงอัตลักษณ์ของตน
มากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=23.659, Sig.= .000*)  

ต�ร�งท่ี่� 1 แสดำงจำำานวนและร้อยละของป็ระเภที่ส่�อท่ี่�ใช้ในหน่�งสัป็ดำาห์ จำำาแนกตามเจำเอเรชั�น (ต่อ)
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ในขณะท่ี่� เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ใช้ Google เพ่�อจุำดำป็ระสงค์น่�น้อย
กว่าเจำเนอเรชั�นวาย (F=5.232, Sig.= .006*)

นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ยังชอบัใช้การส่�อสารแบับั 
เจำอหน้าเพ่�อแสดำงอัตลักษณ์ของตนมากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 
(F=4.983, Sig.= .007*)

3) เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ใช้ Instagram, Youtube, Twitter 
และ เกมออนไลน์ เพ่�อจุำดำป็ระสงค์ในด้ำานความบัันเทิี่ง
มากกวา่อ่กสองเจำเนอเรชั�น นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นวายยงัใช้ 
Instagram, Youtube, Twitter และ เกมออนไลน์ มากกว่า
เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ด้ำวย (F=79.491,Sig.= .000*; F=41.233, 
Sig.= .000*; F=48.013, Sig.= .000*; F=25.036, Sig. 
= .000*)

ส่วนเจำเนอเรชั�นวายใช้ส่�อ Pantip เพ่�อความบัันเทิี่ง
มากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=3.393, Sig.= .034*)  
ในขณะท่ี่� เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ใช้ส่�อมวลชนเดิำมเพ่�อความบัันเทิี่ง
มากกว่าเจำเนอเรชั�นวาย (F=5.844, Sig.= .003*)

ด้ำานการส่�อสารแบับัเจำอหน้าพบัว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่นิยม
ใช้การส่�อสารแบับัเจำอหน้าเพ่�อความบัันเทิี่งมากกว่าเจำเนอ
เรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=4.276, Sig.= .014*)

4) เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ใช้ Instagram, Youtube, Twitter 
เพ่�อจุำดำป็ระสงคใ์นด้ำานป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคมมากกว่าอ่กสอง
เจำเนอเรชั�น นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นวายยังใช้มากกว่าเจำเนอ
เรชั�นเอ็กซ์ึ่ด้ำวย (F= 65.399,Sig.= .000*; F= 17.577, 
Sig.= .000*; F=29.930, Sig.= .000*) 

เจำเนอเรชั�นซ่ึ่นิยมใช้การส่�อสารแบับัเจำอหน้าเพ่�อ
ป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคมมากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=5.999, 
Sig.= .003*)

ส่วน เจำเนอเรชั�นวายใช้ Line และ Pantip เพ่�อ
ป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคมมากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=4.676, 
Sig.= .010*; F=4.790, Sig.= .009*) ในขณะท่ี่�เจำเนอเรชั�น 
เอ็กซ์ึ่ใช้ส่�อมวลชนเดิำมเพ่�อป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคมมากกว่า 
เจำเนอเรชั�นวาย (F=3.048, Sig.= .048*)

คว�มสำัมพันธ์ัระหว่�งเจเนอเรชั�นและกิจกรรมส้ำ�อสำ�รท่ี่� 
ผู้ตอบัแบับัสำอบัถ�มที่ำ�ในหนึ�งวัน นอกเหน้อจ�กเวล�
ที่ำ�ง�นและ/หร้อเวล�เร่ยน

ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามในเจำเนอเรชั�นทัี่�งสามที่ำากิจำกรรมท่ี่�
แตกต่างกันในหน่�งวันท่ี่�นอกเหน่อจำากเวลาที่ำางานและ/หร่อ
เวลาเร่ยน ในเร่�องต่อไป็น่� 

การดูำคลิป็/ดูำภาพยนตร์/รายการ/ฟั้งเพลงออนไลน์ 
ผ่่านอินเที่อร์เน็ตหร่อแอป็พลิเคชั�นพบัว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ที่ำา
กิจำกรรมน่�มากกว่าเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 
(F=33.751, Sig.= .000*) ส่วนการรับัชมโที่รทัี่ศน์ ฟั้งวิที่ยุ 

ผ่่านเคร่�องรับัโที่รทัี่ศน์ หร่อวิที่ยุ พบัว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ที่ำา
กิจำกรรมดัำงกล่าวมากกว่าเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
(F=6.296, Sig.= .002*)

การสง่ข้อความผ่่านแอป็พลเิคชั�น พบัวา่เจำเนอเรชั�นวาย 
และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ที่ำากิจำกรรมน่�มากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 
(F=18.847, Sig.= .000*) เช่นเด่ำยวกับัการสนที่นาผ่่าน
แอป็พลิเคชั�น ท่ี่�พบัว่าเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
ที่ำากิจำกรรมน่�มากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ (F=22.274, Sig.= 
.000*)

ส่วนการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ต่างๆ พบัว่ายิ�งเจำเนอ
เรชั�นท่ี่�ม่อายุน้อยอย่างเจำเนอเรชั�นซ่ึ่จำะใช้ส่�อสังคมออนไลน์
มากกว่าอ่กสองเจำเนอเรชั�น นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นวาย
ยังใช้ส่�อสังคมออนไลน์มากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ด้ำวย 
(F=29.998, Sig.= .000*)

ในเร่�องการหาข้อมูลสินค้าและบัริการท่ี่�สนใจำผ่่าน
อินเที่อร์เน็ตหร่อแอป็พลิเคชั�น พบัว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ และเจำอ
เนอเรชั�นวายม่การหาข้อมูลสินค้าและบัริการท่ี่�สนใจำผ่่าน
อินเที่อร์เน็ตหร่อแอป็พลิเคชั�นมากกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 
(F=16.209, Sig.= .000*) ส่วนการเล่มเกมออนไลน์  
พบัว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่เล่นเกมออนไลน์มากกว่าอ่กสองเจำเนอเรชั�น 
นอกจำากน่� เจำเนอเรชั�นวายยังเล่นเกมออนไลน์มากกว่า 
เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ด้ำวย (F=23.979, Sig.= .000*)

ด้ำานการเช็ค/ตอบัอ่เมล พบัว่าเจำเนอเรชั�นวาย และ
เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ที่ำากิจำกรรมเช็ค/ตอบัอ่เมลมากกว่า 
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ (F=14.712, Sig.= .000*) ในขณะท่ี่�การ
เข่ยนหร่อสร้างเน่�อหาของตนเองบันส่�อสังคมออนไลน์  
ในกิจำกรรมน่�พบัว่าเจำเนอเรชั�นซ่ึ่จำะที่ำามากกว่าเจำเนอเรชั�น
เอ็กซ์ึ่ (F=5.204, Sig.= .006*)

คว�มสำมัพันธ์ัระหว่�งเจเนอเรชั�นและคว�มคดิเห็นต่อก�ร
ใช้ส้ำ�อในเร้�องท่ี่�เก่�ยวกับัง�น

1. ความต้องการต่อลักษณะของสถานท่ี่�ที่ำางานหร่อ
สถานท่ี่�เร่ยนม่ความสมัพันธ์กับัเจำเนอเรชั�น โดำยเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
และเจำเนอเรชั�นวายอยากให้สถานท่ี่�ที่ำางานหร่อสถานท่ี่�เร่ยน
ม่ลักษณะเป็็นสถานท่ี่�นั�งที่ำางานของหลายๆ ธุรกิจำ หร่อสถาน
ท่ี่�เร่ยนร่วมกัน (Co-Working Space) ในสัดำส่วนท่ี่�มากกว่า
สถานท่ี่�ลักษณะอ่�นๆ ในขณะท่ี่�เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ม่สัดำส่วน
ความต้องการพอๆ กันในแต่ละลักษณะ 
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ต�ร�งท่ี่� 2 แสดำงจำำานวนและรอ้ยละของความตอ้งการต่อลักษณะของสถานท่ี่�ที่ำางานหร่อสถานท่ี่�เร่ยน จำำาแนกตามเจำเนอเรชั�น

เจเนอเรชั�น

ลักษณะสำถ�นที่่�

เจเนอเรชั�น
ซ่

เจเนอเรชั�
นว�ย

เจเนอเรชั�น
เอ็กซ์

Chi-Square 
test

สำถ�นที่่�ที่ำ�ง�น หร้อที่่�สำถ�นที่่�เร่ยน 
ที่่�เปี็นที่�งก�ร

จำ�นวน 9 44 46 Chi-Square  
= 22.761

Df= 6

Sig. = .001*

ร้อยละ 12.3 18.8 31.3

สำถ�นที่่�นั�งที่ำ�ง�นของหล�ยๆ ธัุรกิจ 
หร้อสำถ�นที่่�เร่ยนร่วมกัน  
(Co-Working Space)

จำ�นวน 35 119 48

ร้อยละ 47.9 50.9 32.7

ที่ำ�ง�นจ�กที่่�บั้�น หร้อก�รเร่ยน 
แบับัอ่เลิร์นนิ�ง (e-learning)  
ในสำถ�นที่่�ต่�งๆ

จำ�นวน 29 63 49

ร้อยละ 39.7 26.9 33.3

อ้�นๆ จำ�นวน 0 8 4

ร้อยละ 0.0 3.4 2.7

รวม จำ�นวน 73 234 147

ร้อยละ 100.0 100.0 100.0

* ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่� p ≤ 0.05

2. เจำเนอเรชั�นท่ี่�ต่างกันม่ความคิดำเห็นต่อช่องที่างในการส่�อสารกับัหัวหน้างาน หร่อครู/อาจำารย์แตกต่างกัน โดำยเจำเนอ
เรชั�นซ่ึ่และเจำเนอเรชั�นวายอยากใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในการส่�อสารกับัหัวหน้างาน หร่อครู/อาจำารย์ สูงกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ 
ในขณะท่ี่�ไม่พบัความแตกต่างระหว่างเจำเนอเรชั�นในช่องที่างอ่�นๆ

เม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัความแตกต่างภายในแต่ละเจำเนอเรชั�นตนเอง พบัว่า ทัี่�งสามเจำเนอเรชั�นอยากใช้การส่�อสารแบับัเจำอหน้า 
ในการส่�อสารกับัหัวหน้างาน หร่อครู/อาจำารย์ มากกว่าช่องที่างอ่�นๆ 

ต�ร�งท่ี่� 3 ความคิดำเห็นต่อช่องที่างในการส่�อสารกับัหัวหน้างาน หร่อ ครู/อาจำารย์

เจเนอเรชั�น

ช่องที่�ง

เจเนอเรชั�น
ซ่

เจเนอเรชั�น 
ว�ย

เจเนอเรชั�น
เอ็กซ์ F-test Sig.

สำ้�อสำ�รแบับัเจอหน้� 4.13 4.07 3.90 1.624 .198

โที่รศึัพที่์ปีกติ 3.12 3.28 3.34 1.084 .339

อ่เมล 2.90 3.23 3.16 2.386 .093

สำ้�อสำังคมออนไลน์ (สำนที่น� ข้อคว�ม รับัสำ่ง
ไฟล์ โพสำต์ต่�งๆ)

3.65
a

3.59
a

3.09
b

10.750 .000*

ก�รปีระชุมที่�งไกลผ่�นโปีรแกรมต่�งๆ (Video 
conference) เช่น skype

3.00 3.25 3.15 1.334 .265

* ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่� p ≤ 0.05 คู่ต่าง ; กลุ่มท่ี่�ม่ตัวห้อยต่างกันหมายถ่งม่ค่าเฉล่�ยต่างกัน
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3. เจำเนอเรชั�นท่ี่�ต่างกันม่ความคิดำเห็นต่อช่องที่างใน
การส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงาน หร่อเพ่�อนท่ี่�เร่ยนด้ำวยกัน
แตกต่างกัน เจำเนอเรชั�นซ่ึ่อยากใช้การส่�อสารแบับัเจำอหน้า 
และส่�อสังคมออนไลน์ในการส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงาน หร่อ 
การส่�อสารกับัเพ่�อนท่ี่�เร่ยนด้ำวยกันสูงกว่าเจำเนอเรชั�นวาย 
และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ ในขณะท่ี่� เจำเนอเรชั�นซ่ึ่อยากใช้อ่เมล

ตำ�ากว่าเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่
เม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัความแตกต่างภายในเจำเนอเรชั�น

ตนเองพบัว่า ทัี่�งสามเจำเนอเรชั�นอยากใช้ส่�อสารแบับัเจำอหน้า
ในการส่�อสารกับัเพ่�อนท่ี่�ที่ำางานหร่อเร่ยนด้ำวยกันมากกว่า
ช่องที่างอ่�นๆ เช่นเด่ำยวกับัการส่�อสารกับัหัวหน้าหร่ออาจำารย์ 

ต�ร�งท่ี่� 4 ความคิดำเห็นต่อช่องที่างใน“การส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงาน หร่อ การส่�อสารกับัเพ่�อนท่ี่�เร่ยนด้ำวยกัน”

เจเนอเรชั�น

ช่องที่�ง

เจเนอเรชั�น
ซ่

เจเนอเรชั�
นว�ย

เจเนอเรชั�น
เอ็กซ์ F-test Sig.

สำ้�อสำ�รแบับัเจอหน้� 4.46
a

4.08
b

3.95
b

6.513 .002*

โที่รศึัพที่์ปีกติ 3.90 3.61 3.56 2.858 .058

อ่เมล 2.23
a

2.97
b

2.88
b

9.153 .000*

สำ้�อสำังคมออนไลน์ (สำนที่น� ข้อคว�ม รับัสำ่ง
ไฟล์ โพสำต์ต่�งๆ)

4.08
a

3.80
a,b

3.52
b 7.044 .001*

ก�รปีระชุมที่�งไกลผ่�นโปีรแกรมต่�งๆ (Video 
conference) เช่น skype

3.16 3.35 3.04 3.004 .051

* ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่� p ≤ 0.05 คู่ต่าง ; กลุ่มท่ี่�ม่ตัวห้อยต่างกันหมายถ่งม่ค่าเฉล่�ยต่างกัน

อภิปรายผลั

ผ่ลจำากการศ่กษาครั�งน่�พบัว่าเจำเนอเรชั�นหร่อช่วง
อายุเป็็นอ่กหน่�งในปั็จำจัำยท่ี่�ม่ความสัมพันธ์กับัพฤติกรรม
และจุำดำป็ระสงค์การใช้ส่�อ ท่ี่ามกลางเที่คโนโลย่สารสนเที่ศ
ท่ี่�เป็ล่�ยนแป็ลงอย่างรวดำเร็วในช่วงไม่ก่�ที่ศวรรษท่ี่�ผ่่านมา 
แต่คนในแต่ละช่วงอายุต่างม่ป็ระสบัการณ์คุ้นเคยกับัส่�อ
แต่ละแบับัท่ี่�ไม่เหม่อนกันตามสภาพสังคมท่ี่�เติบัโตมา ทัี่�ง
ป็ระสบัการณ์ด้ำานวัฒนธรรม ป็ระสบัการณ์ที่างเศรษฐกิจำ
และสงัคมท่ี่�สำาคัญของโลก ภัยธรรมชาต ิและเที่คโนโลย่ คน
แต่ละช่วงอายุต่างจ่ำงต้องม่การป็รับัตัวให้เข้ากับัเที่คโนโลย่
ต่างๆ ท่ี่�ม่ในสังคมเพ่�อใช้ส่�อเหล่านั�นตอบัสนองความตอ้งการ
ต่างๆ ในการดำำาเนินช่วิต

 ภาพรวมของการใช้ส่�อในปั็จำจุำบััน กล่าวได้ำว่าส่�อ
สังคมออนไลน์ เช่น Line, Facebook, Youtube เป็็นต้น 
ได้ำเข้ามาเป็็นส่�อหลักของคนในสังคมปั็จำจุำบััน ตามมาด้ำวย
ส่�อเว็บัไซึ่ต์ และแอป็พลิเคชั�นต่างๆ ในขณะท่ี่�ส่�อท่ี่�เคย 
ได้ำรับัความนยิมอย่างโที่รที่ศัน์กลับัม่อัตราการใช้ท่ี่�น้อยลงไป็ 
ส่วนส่�อวิที่ยุและส่�อสิ�งพิมพ์ม่ผู้่ใช้เหล่อเพ่ยงหน่�งในส่�ของ 
ผู้่ใช้ทัี่�งหมดำ เม่�อพิจำารณาร่วมกับักิจำกรรมยามว่างของผู้่
ใช้ส่�อพบัว่าส่วนใหญ่หมดำไป็กับัการเล่นส่�อสังคมออนไลน์  

ดูำหนัง ดูำละคร และ ฟั้งเพลง ในขณะท่ี่�กิจำกรรมนอกสถานท่ี่�
อย่างการออกไป็ท่ี่องเท่ี่�ยว การที่ำากิจำกรรมเพ่�อสังคม ม่เพ่ยง
จำำานวนน้อยท่ี่�ที่ำากิจำกรรมดัำงกล่าว ยิ�งไป็กว่านั�น กิจำกรรม
การอ่านหนังส่อม่จำำานวนน้อยมากเพ่ยงร้อยละ 7 อย่างไร
ก็ตาม แม้จำะม่งานศ่กษาของสำานักงานอุที่ยานการเร่ยนรู้ 
(TK park) ร่วมกับั สำานักงานสถิติแห่งชาติในปี็ 2561  
ว่าคนไที่ยใช้เวลาอ่านหนังส่อมากข่�น โดำยเฉพาะในกลุ่มเด็ำก
และเยาวชน แต่เม่�อพิจำารณาจำากเหตุผ่ลในการอ่านจำะพบั
ว่าส่วนใหญ่เป็็นการอ่านเพ่�อเพิ�มความรู้ การศ่กษา ส่วน
การอ่านในฐานะของการใช้เวลาว่างให้เป็็นป็ระโยชน์ยังคง
ม่ไม่ถ่งร้อยละ 10 และยังพบัข้อมูลเพิ�มเติมว่าผู้่ใช้ส่�อเพิ�ม
แพลตฟ้อร์มการอ่านในรูป็ส่�ออิเล็กที่รอนิกส์มากข่�นด้ำวย  
ดัำงข้อมูลสำารวจำของ ETDA ในปี็ 2561 ว่าคนไที่ยอ่านหนังส่อ
และบัที่ความที่างออนไลน์ โดำยเฉล่�ย 1 ชั�วโมง 31 นาท่ี่ต่อ
วัน และผ่ลการสำารวจำในปี็ 2563 พบัว่าคนไที่ยกว่า ร้อยละ 
64.2 อ่านข่าว/บัที่ความ/หนังส่อออนไลน์ ซ่ึ่�งม่สัดำส่วนท่ี่� 
มากกว่าเล่นเกมออนไลน์ด้ำวย

เม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบักิจำกรรมท่ี่�ที่ำาที่างส่�อต่างๆ พบัว่า
ส่วนใหญ่ใช้เวลากับัการส่งข้อความ และสนที่นาผ่่านแอป็
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พลิเคชั�น รวมถ่งท่ี่องไป็ในส่�อสังคมออนไลน์ต่างๆ มากกว่า
การส่�อสารแบับัเจำอหน้า ยิ�งสะท้ี่อนรูป็แบับัการดำำาเนินช่วิต
ของผู้่คนในตอนน่�ว่าอยู่กับักิจำกรรมบันหน้าจำออุป็กรณ์ส่�อ
สารใหม่ๆ มากกว่าการได้ำพบัเจำอคนในสังคมจำริง

ผ่ลจำากการศ่กษาครั�งน่�ช่�ให้เห็นว่าผู้่ใช้ในต่างเจำเนอ
เรชั�นกันเล่อกใช้ส่�อเพ่�อสนองป็ระโยชน์ต่างๆ แตกต่างกัน 
ซ่ึ่�งที่ฤษฎ่การใช้ส่�อและความพ่งพอใจำจำากส่�อได้ำอธิบัายไว้
ว่าคนเราจำะเล่อกใช้ส่�อต่างๆ ท่ี่�คาดำหวังว่าสามารถสนอง
ความต้องการได้ำ ซ่ึ่�งนำาไป็สู่การใช้ส่�อ และหากได้ำรับัความ
พ่งพอใจำจำากการใช้ส่�อดัำงกล่าว เม่�อเกิดำความต้องการใน
ลักษณะเด่ำยวกันในอนาคต ย่อมม่แนวโน้มจำะใช้ส่�อนั�นๆ 
อ่ก นอกจำากน่�ผู้่ใช้ต่างกันอาจำใช้ส่�อเด่ำยวกันในการตอบั
โจำที่ย์จุำดำป็ระสงค์ท่ี่�ต่างกัน หร่ออาจำใช้ส่�อต่างกันแต่สนอง
วัตถุป็ระสงค์เด่ำยวกัน (Katz et al. , 1974)

ด้ำานการแสดำงเน่�อหาข้อมูลข่าวสาร กลุ่มเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
นิยมใช้ Youtube Google และ Facebook เป็็นอันดัำบัต้น 
ส่วนเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ใช้ Google สูงกว่า 
รองลงมาค่อ Facbook ข้อน่าสนใจำค่อ Youtube กลายเป็็น 
ส่�อท่ี่�ติดำอันดัำบัแรกสำาหรับัเดำ็กรุ่นใหม่อย่างเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
ในการเป็็นแหล่งข้อมูลข่าวสารรอบัตัวพอๆ กับั Google จำาก
สถิติการใช้ส่�อสังคมออนไลนข์องคนไที่ยในปี็ 2563 ยังพบัว่า 
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่นิยมใช้ Youtube เป็็นอันดัำบัหน่�ง คิดำเป็็น ร้อยละ 
98.6 นอกจำากน่�บัที่ความของ The Shelf รายงานการใช้ 
Youtube ของคนแต่ละช่วงวัยในปี็ 2021 ว่า เจำเนอเรชั�นซ่ึ่ 
ร้อยละ 80 ใช้ Youtube เพ่�อให้ได้ำความรู้ และร้อยละ 68 
ช่�ว่าช่วยเร่ยนรู้ทัี่กษะต่างๆ ท่ี่�พวกเข้าจำะนำาไป็ใช้ในอนาคต
ได้ำ (Stone, 2021) ซ่ึ่�งผ่ลการศ่กษาสอดำคล้องกับังานวิจัำย
ครั�งน่� จ่ำงแสดำงให้เห็นว่า Youtube ไม่ใช่ส่�อท่ี่�ใช้เพ่ยงแค่
ความบัันเทิี่งอ่กต่อไป็

ด้ำานการแสดำงอัตลักษณ์ของตน Instagram และ 
Facebook เป็็นส่�อยอดำนิยมของกลุ่มเจำเนอเรชั�นซ่ึ่และวาย
ในการแสดำงออกถ่งความเป็็นตัวตนของผู้่ใช้ ในขณะท่ี่�เจำเนอ
เรชั�นซ่ึ่และเอ็กซ์ึ่ใช้ Facbook เป็็นเคร่�องม่อหลัก ซ่ึ่�งกล่าว
ได้ำว่า Facebook เป็็นเที่คโนโลย่ท่ี่�ตอบัสนองความต้องการ
ด้ำานน่�ของคนได้ำทุี่กกลุ่ม ส่วน Instagram แต่เดิำมนั�น เริ�ม
จำากแอป็พลิเคชั�นเพ่�อตกแต่งและแชร์ภาพถ่าย ต่อมาในปี็ 
2555 Facebook ได้ำเข้ามาซ่ึ่�อกิจำการ และพัฒนาจำากการ
แชร์ภาพถ่ายกลายเป็็นการแชร์ช่วิตของแต่ละคน โดำยเน้น
รูป็ภาพเป็็นหลัก และเพิ�มเติมในส่วนของวิด่ำโอ และข้อความ
ด้ำวย ในป็ระเที่ศไที่ยท่ี่�ผ่่านมา Instagram ถูกมองว่าเป็็น
แพลตฟ้อร์มสำาหรับัการซ่ึ่�อขายสินค้าออนไลน์ แต่สำาหรับั
คนรุ่นใหม่ Instagram กลับัเป็็นพ่�นท่ี่�แชร์ป็ระสบัการณ์ช่วิต

ด้ำวย โดำยกลุ่มผู้่ท่ี่�นิยมใช้งาน Instagram ค่อกลุ่มเจำเนอ 
เรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ สำานักงานพัฒนาธุรกรรมที่าง
อิเล็กที่รอนิกส์ (2561)

ด้ำานความบัันเทิี่งนั�น Youtube เป็็นส่�อหลักในเร่�องน่�
สำาหรับัคนเจำเนอเรชั�นวายและเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ด้ำวยเน่�อหาท่ี่�ม่
หลากหลายทัี่�งช่องดำนตร่ ตลก เกม สาระความรู้ รายการ
ท่ี่ว่ และยังม่วิด่ำโออัพโหลดำของผู้่ใช้ทัี่�วไป็ของคนอ่�นๆ ที่ำาให้ 
Youtube เป็็นพ่�นท่ี่�สำาหรับัพักผ่่อน คลายเคร่ยดำของคนรุ่นใหม่ 
สอดำคล้องกับัรายงานของ ท่ี่เอ็นเอส (TNS) บัริษัที่วิจัำยตลาดำ
ชั�นนำาร่วมกับั Youtube ในปี็ 2561 ร้อยละ 70 ให้เหตุผ่ลว่า
ต้องการฟั้งเพลง และในจำำานวนนั�นร้อยละ 77 เป็็นผู้่ใช้งาน 
ท่ี่�อยู่ในวัย 16-34 ปี็ นอกจำากน่� ร้อยละ 51 ให้เหตุผ่ลว่า
เข้ามาดูำท่ี่ว่ย้อนหลัง โดำยร้อยละ 59 ของผู้่ให้เหตุผ่ลน่�เป็็น 
กลุ่มท่ี่�อยู่ในวัย 25-34 ปี็ ส่วน Facebook เป็็นส่�อเพ่�อ 
ความบัันเที่ิงหลักของกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ อาจำเพราะว่า 
การใช้ป็ระโยชน์เพ่�อกิจำกรรมใดำก็ตาม อย่างการพูดำคุย 
กับัเพ่�อนการดูำความเคล่�อนไหวของเพ่�อน ระบัายอารมณ์
ของตน หร่อดูำวิด่ำโอต่างๆ จำะม่ความสนุกสนานแฝ่งอยู่ด้ำวย
จำากการใช้

ด้ำานป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคม ทุี่กเจำเนอเรชั�นท่ี่�ศ่กษาใน
ครั�งน่�ใช้ Line เป็็นส่�อลำาดัำบัแรกในการสร้างป็ฏิิสัมพันธ์กับั
คนอ่�นๆ นอกจำากน่�เก่อบัทุี่กคนม่สมาร์ที่โฟ้นใช้ ดัำงนั�นด้ำวย
คุณลักษณะท่ี่�โดำดำเด่ำนของ Line ซ่ึ่�งเอ่�อต่อการส่�อสารระหว่าง
บุัคคลและกลุ่ม รวมถ่งการไม่เส่ยค่าบัริการเม่�อใช้สนที่นา 
Line จ่ำงเป็็นตัวเล่อกท่ี่�สะดำวกและป็ระหยัดำ อย่างไรก็ตาม 
การส่�อสารแบับัเจำอหน้า เป็็นช่องที่างส่�อสารอันดัำบัรองลง
มาของทัี่�งสามเจำเนอเรชั�นในการติดำต่อส่�อสารกับัคนอ่�นๆ 
ในระดัำบัท่ี่�ไม่แตกต่างกันอย่างม่นัยสำาคัญ กล่าวได้ำว่าการ
ส่�อสารผ่่านส่�อใหม่ไม่สามารถเข้ามาแที่นท่ี่�การส่�อสารแบับั
เห็นหน้าค่าตาได้ำทัี่�งหมดำ แม้แต่ในกลุ่มเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ท่ี่�เช่�อ
กันว่าเกิดำมาพร้อมเที่คโนโลย่ส่�อสารใหม่ และไม่สามารถ
อยู่โดำยป็ราศจำากเที่คโนโลย่ได้ำ

ส่วนในด้ำานของความคิดำเห็นต่อความเหมาะสมของส่�อ
ในการใช้ที่ำากิจำกรรมต่างๆ ข้อค้นพบัค่อ หากเป็็นกิจำกรรม
เพ่�อรักษาความสัมพันธ์ (keep in touch)กับัคนท่ี่�คุ้นเคย
และม่โอกาสติดำต่อส่�อสารกันอยู่เร่�อยๆ ผู้่ใช้งานจำะเห็น
ว่าการส่�อสารผ่่านส่�อสังคมออนไลน์ทัี่�งการสนที่นาผ่่านเส่ยง
และการพิมพ์ข้อความ โพสต์รูป็ภาพ หร่อวิด่ำโอ และการ
ส่�อสารแบับัเผ่ชิญหน้าเป็็นส่�อท่ี่�เหมาะสมในเร่�องดัำงกล่าว 
แต่หากเป็็นคนรู้จัำกท่ี่�ไม่ค่อยได้ำติดำต่อกันจำะนิยมใช้งานผ่่าน
ส่�อสังคมออนไลน์ป็ระเภที่ข้อความ โพสต์รูป็ภาพ หร่อวิด่ำโอ 
เหตุหน่�งอาจำเพราะการสนที่นาผ่่านเส่ยงจำะเกดิำข่�นได้ำต่อเม่�อ
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คู่ส่�อสารอยู่พร้อมหน้าในช่วงเวลาเด่ำยวกัน การโที่รศัพท์ี่ไป็
หาคนท่ี่�แม้คุ้นเคยแต่ไม่ค่อยได้ำติดำต่อกัน ผู้่ใช้อาจำไม่ที่ราบั
กิจำวัตรป็ระจำำาวันต่างๆ บัางครั�งอาจำเป็็นการรบักวนหร่อ
ขัดำจัำงหวะในการที่ำากิจำกรรมอ่�นๆ ได้ำ ซ่ึ่�งการโพสต์ข้อความ 
รูป็ภาพ หร่อวิด่ำโอบันเคร่อข่ายที่างสังคมผู้่ส่�อสารสามารถ
แสดำงความระล่กถ่งหร่อสอบัถามข่าวคราวได้ำเช่นกัน โดำย
ไม่ต้องกังวลว่าจำะรบักวนเวลา เพราะอ่กฝั่�งสามารถเข้ามา
ดูำได้ำในเวลาท่ี่�สะดำวก (ศศิธร ยุวโกศล และดำวงกมล ชาติ
ป็ระเสริฐ, 2553) ในขณะท่ี่�การส่�อสารติดำต่อกับัคนทัี่�วไป็
ในช่วิตป็ระจำำาวัน ซ่ึ่�งไม่ใช่คนท่ี่�สนิที่คุ้นเคย ผู้่ใช้กลับัเล่อก
การส่�อสารแบับัเจำอหน้าและการโที่รศัพท์ี่ผ่่านแอป็พลิเคชั�น 
อาจำเพราะต้องการมุ่งส่�อสารในงานมากกว่าจำะสร้างหร่อ 
สานความสัมพันธ์ระหว่างบุัคคล จ่ำงไม่จำำาเป็็นต้องที่ราบัข้อมูล 
หร่อกิจำกรรมในเชิงส่วนตัวของบุัคคลท่ี่�ส่�อสารด้ำวย

ส่วนกิจำกรรมในการค้นหาข้อมูลต่างๆ ในกรณ่ของการ
ค้นหาหร่อติดำตามข้อมูลท่ี่�เป็็นเร่�องสำาคัญของสังคม หร่อ
เร่�องท่ี่�ผู้่ใช้สนใจำ ส่�อสังคมออนไลน์เป็็นส่�อท่ี่�ผู้่ใช้พิจำารณา
ว่าเหมาะสม ซ่ึ่�งวิจัำยท่ี่�ผ่่านมาจำำานวนมากท่ี่�ช่�ให้เห็นถ่งการ
ใช้ป็ระโยชน์ของส่�อสังคมออนไลน์ในเร่�องน่� (Shao, 2009; 
Heinonen, 2011) แต่หากเป็็นข้อมูลสินค้าหร่อบัริการ รวม
ไป็ถ่งการซ่ึ่�อขายสินค้าและบัริการ ผู้่ใช้เล่อกการได้ำส่�อสาร
แบับัเจำอหน้ากับัคนขาย รวมถ่งการติดำตามและซ่ึ่�อขายบัน
ส่�อสังคมออนไลน์อย่าง Facebook Instagram Twitter 
เป็็นต้น เหตุผ่ลอาจำเน่�องจำากในยุคปั็จำจุำบัันการตลาดำจำะมุ่ง 
เจำาะไป็ท่ี่�ตลาดำออนไลน์มากข่�นเพ่�อให้เข้ากับัเที่คโนโลย่ 
และพฤติกรรมของผู้่บัริโภคท่ี่�อยู่บันหน้าจำอโที่รศัพท์ี่มากข่�น  
ดัำงผ่ลการศ่กษาของ ETDA ว่าการซ่ึ่�อสินค้า และบัริการ 
เป็็นกิจำกรรมท่ี่�ผู้่ใช้นิยมที่ำาผ่่านที่างออนไลน์ถ่งร้อยละ 51.3 
ในปี็ 2561 และเพิ�มเป็็น 67.3% ในปี็ 2563

ส่วนกิจำกรรมของการแบั่งกัน ทัี่�งการบัอกเล่า
ป็ระสบัการณ์ ความคิดำเห็น หร่อแบ่ังปั็นข้อมูลท่ี่�ม่ให้ผู้่อ่�น 
รวมถ่งการเข้าร่วมกิจำกรรมที่างสังคมต่างๆ ของกลุ่มท่ี่�ตนเอง
สังกัดำหร่อสมัครเข้าร่วมไว้ การส่�อสารแบับัเจำอหน้าเป็็นส่�อ
ท่ี่�ผู้่ใชยั้งคงป็รารถนาและเห็นว่าม่ความเหมาะสม เม่�อเท่ี่ยบั
กับัการโที่รศัพท์ี่หร่อส่งอ่เมล แม้การส่�อสารออนไลน์จำะสร้าง
ความสะดำวกสบัาย และก้าวพ้นข้อจำำากัดำด้ำานพ่�นท่ี่�และเวลา 
แต่ยังม่ข้อจำำากัดำในการส่งมอบัผั่สสะแห่งความผู่กพันของคน 
ตัวอย่างเช่น การส่งสติ�กเกอร์ หร่ออ่โมจำิรูป็กอดำผ่่าน 
ส่�อสังคมออนไลน์ ไม่ได้ำที่ำาให้รู้ส่กถ่งความเช่�อมสัมพันธ์ของ
บุัคคลนั�นเหม่อนกับัการได้ำกอดำจำริง (Geladi, 2018)

สุดำท้ี่ายเร่�องราวท่ี่�เป็็นความลับั การส่�อสารแบับัเจำอ 
หน้าจำะเป็็นช่องที่างท่ี่�ผู้่ใช้ไว้วางใจำมากท่ี่�สุดำ ในขณะท่ี่�

โที่รศัพท์ี่เป็็นช่องที่างอันดัำบัรองลงมา และไม่น่าแป็ลกใจำท่ี่�
ส่�อสังคมออนไลนค่์อพ่�นท่ี่�ท่ี่�ไม่เหมาะกบััการส่�อสารเร่�องราว
ท่ี่�เป็็นความลับัเลยในสายตาผู้่ใช้ส่�อ งานสำารวจำของ Pew 
Research Center (2014) ศ่กษาคนอเมริกาต่อความรู้ส่ก
ไม่มั�นใจำของผู้่ใช้ในการส่�อสารผ่่านชอ่งที่างตา่งๆ โดำยเฉพาะ
ส่�อออนไลน์ พบัว่า ร้อยละ 81 รู้ส่กไม่ค่อยป็ลอดำภัย และ
ไม่ป็ลอดำภัยเลยในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์เม่�อต้องการแชร์
ข้อมูลส่วนตัวแก่คนท่ี่�ตนเองไว้ใจำหร่อองค์กรท่ี่�ไว้ใจำ ในขณะท่ี่�
เม่�อเท่ี่ยบักับัการใช้โที่รศัพท์ี่ ม่ผู้่ใช้ ร้อยละ 46 รู้ส่กไม่ค่อย
ป็ลอดำภัย และไม่ป็ลอดำภัยเลยในการใช้ 

จำากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเจำเนอเรชั�น
และพฤติกรรมการใช้ส่�อ ความคุ้นเคยต่อส่�อท่ี่�คนในแต่ละ
ช่วงอายุม่ป็ระสบัการณ์ร่วมช่วยสนับัสนุนผ่ลการศ่กษาท่ี่�
พบัว่าคนต่างเจำเนอเรชั�นม่ความแตกต่างของป็ระเภที่ส่�อท่ี่�
ใช้เป็็นป็ระจำำา โดำยคนในเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ม่ป็ริมาณการใช้ 
ส่�อมวลชนเดิำมได้ำแก่ ส่�อสิ�งพิมพ์ วิที่ยุ และโที่รทัี่ศน์ใน
สัดำส่วนท่ี่�สูงกว่าเจำเนอเรชั�นวาย และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ ส่วน
การใช้แอป็พลิเคชั�นต่างๆ (เช่น เกม, แต่งภาพ เป็็นต้น) 
นั�นเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ และเจำเนอเรชั�นวายม่สัดำส่วนการใช้ท่ี่�สูง
กว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ ในขณะท่ี่�ส่�อภาพยนตร์ และ Video 
streaming นั�น เจำเนอเรชั�นซ่ึ่กับัม่สัดำส่วนการใช้ท่ี่�สูงกว่า
อ่กสองเจำเนอเรชั�น ผ่ลการศ่กษาสอดำคล้องกับังานของ  
อดิำพล เอ่�อจำรัสพันธ์ุ (2561) ท่ี่�ช่�ว่ารูป็แบับัส่�อท่ี่�กลุ่มเจำน
เนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ชอบัท่ี่�สุดำอันดัำบัต้น ค่อ โที่รทัี่ศน์ รองลงมา 
ค่อ หนังส่อพิมพ์ เว็บัไซึ่ต์ และส่�อสังคมออนไลน์ ส่วนกลุ่ม
เจำนเนอเรชั�นวาย ส่�อท่ี่�ชอบัท่ี่�สุดำ ค่อ ส่�อสังคมออนไลน์ รอง
ลงมา ค่อ โที่รทัี่ศน์ เว็บัไซึ่ต์ และหนังส่อพิมพ์ 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเด็ำกรุ่นใหม่จำะไม่ค่อยได้ำใช้
ส่�อมวลชนแบับัเดิำม แต่ความจำริงแล้ว ไม่ได้ำหมายความ
ว่าคนกลุ่มน่�ไม่ชมโที่รทัี่ศน์หร่อฟั้งเพลง เพ่ยงแต่อาจำย้าย
การชมไป็ในแพลตฟ้อร์มท่ี่�สะดำวกกว่าอย่างโที่รศัพท์ี่ม่อถ่อ 
คอมพิวเตอร์ แท็ี่บัเลต ผ่่านที่าง YouTube, Facebook, Line 
TV ซ่ึ่�งม่ทัี่�งแบับัถ่ายที่อดำสดำ และสามารถดูำย้อนหลังได้ำเวลา
ท่ี่�ไม่ว่างมาตดิำตาม เพราะเม่�อพิจำารณาจำากกจิำกรรมที่างการ
ส่�อสารต่างๆ ท่ี่�ที่ำาในแต่ละวันพบัว่า เจำเนอเรชั�นซ่ึ่รับัชมคลปิ็/
ดูำภาพยนตร์/รายการ/ฟั้งเพลงออนไลน์ ผ่่านอินเที่อร์เน็ต
หร่อแอป็พลิเคชั�นในป็ริมาณท่ี่�สูงกว่าเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ และ
เจำเนอเรชั�นวาย 

ความแตกต่างของช่วงวัยยังเข้ามาเก่�ยวข้องกับัมุม
มองท่ี่�ม่ต่อรูป็แบับัของสิ�งแวดำล้อมการที่ำางาน การเติบัโต
จำากสภาพสังคม เศรษฐกิจำ และเที่คโนโลย่ท่ี่�แตกต่างกัน
ของคนในแต่ละเจำเนอเรชั�น ที่ำาให้พวกเขาม่ค่านิยม ความ
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ต้องการ และทัี่ศนคติท่ี่�เก่�ยวข้องกับังานและสภาพแวดำล้อม
ในการที่ำางานท่ี่�ไม่เหม่อนกัน (Lyons and Kuron, 2014)

ในงานศ่กษาครั�งน่�เจำเนอเรชั�นวายและซ่ึ่เป็็นกลุ่มท่ี่�
อยากให้สถานท่ี่�ที่ำางานหร่อสถานท่ี่�เร่ยนม่ลักษณะเป็็นสถาน
ท่ี่�นั�งที่ำางานของหลายๆ ธุรกิจำ หร่อสถานท่ี่�เร่ยนร่วมกัน (Co-
Working Space) ในสดัำส่วนท่ี่�มากกวา่สถานท่ี่�ลักษณะอ่�นๆ 
หากมองจำากบุัคลิกของเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ท่ี่�ม่ความเป็็นผู้่ป็ระกอบั
การสูง สิ�งแวดำล้อมในการที่ำางานท่ี่�เป็็นมิตรและตารางงาน
ท่ี่�ย่ดำหยุ่นจ่ำงเป็็นท่ี่�ต้องการของคนรุ่นใหม่กลุ่มน่� (Mihelich, 
2013) ในส่วนของเจำเนอเรชั�นวาย รายงานเจำาะเที่รนด์ำโลก 
2020 โดำย TCDC ช่�ว่าคนกลุ่มน่�ชอบัที่ำางานจำากท่ี่�บ้ัาน หร่อ
ชอบัที่ำางานจำากท่ี่�ต่างๆ ส่งผ่ลให้บัริษัที่ใหม่ๆบัางท่ี่�เริ�มม่ 
นโยบัาย Work at Home มากข่�น หร่อจ้ำางงานป็ระเภที่ฟ้ร่แลนซ์ึ่ 
เพิ�มข่�น ณัฐพล ม่วงที่ำา (2562) รายงานจำาก Future of Work 
ระบุัว่าในสหรัฐอเมริกาม่ผู้่ที่ำางานฟ้ร่แลนซ์ึ่ถ่ง 53 ล้านคน 
ในจำำานวน นั�น 38 เป็อร์เซ็ึ่นต์ค่อกลุ่มคนมิลเลนเน่ยลหร่อ 
เจำเนอเรชั�นวาย นอกจำากน่� Deloitte ยังสำารวจำพบัว่า 
คนที่ำางานฟ้ร่แลนซ์ึ่ในสหรัฐอเมริกาใช้เวลากับัตัวเองจำนเกิดำ
เป็็นงานป็ระเภที่ใหม่ในสาขาที่างธุรกิจำว่า “Solopreneurs” 
หร่อผู้่ป็ระกอบัการเด่ำ�ยว ซ่ึ่�งระบุัว่าภายใน 1 ปี็ ม่มิลเลนเน่ยล 
ในกลุ่มน่�เพิ�มข่�นถ่ง 64 เป็อร์เซ็ึ่นต์ ทัี่�งน่� 51 เป็อร์เซ็ึ่นต์เล่อก
สถานท่ี่�ที่ำางานเองเพราะเช่�อว่าสถานท่ี่�ท่ี่�ต่างกันสามารถเพิ�ม 
ป็ระสิที่ธิภาพการที่ำางานได้ำ พวกเขาจ่ำงมองหาสถานท่ี่�สำาหรับั
ที่ำางานไดำไ้ม่ว่าจำะนอกบัา้นและนอกบัรษัิที่ หร่อ Co-Working 
Space และ Co-Housing (TCDC, 2561) ดัำงนั�น Co-Working 
Space จ่ำงเหมาะกับัลักษณะการที่ำางานและไลฟ์้สไตล์ของ 
คนรุ่นใหม่ท่ี่�ย่ดำหยุ่น ไม่ย่ดำติดำอยู่กับักรอบัเดำิมๆ ได้ำอย่าง
ลงตัว

ผ่ลการศ่กษาครั�งน่�ได้ำช่�ถ่งภาพรวมของความต้องการ
รูป็แบับัการส่�อสารในสถานท่ี่�ที่ำางานและสถานท่ี่�เร่ยนว่า 
ส่วนใหญ่ยังคงต้องการส่�อสารแบับัเจำอหน้ากับัหัวหน้างาน
หร่อกับัครู/อาจำารย์ รวมถ่งเพ่�อนร่วมงาน หร่อกับัเพ่�อนท่ี่�
เร่ยนด้ำวยกันมากกว่าช่องที่างอ่�นๆ ในขณะท่ี่�การส่�อสารผ่่าน
ส่�อสังคมออนไลน์กลับัเป็็นช่องที่างท่ี่�รองลงมา ซ่ึ่�งขอ้มูลจำาก
งานวิจัำยน่�ช่�ให้เห็นว่าการส่�อสารแบับัเห็นหน้าค่าตากันยังคง
เป็็นสิ�งท่ี่�คนในสังคมป็รารถนา นอกจำากน่�เม่�อศ่กษาร่วมกับั 
เจำเนอเรชั�นพบัว่าทัี่�งเจำอเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ เจำเนอเรชั�นวาย 
และเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ล้วนม่ความตอ้งการส่�อสารกบััหัวหน้างาน 
หร่อครูอาจำารย์ด้ำวยการพบัเจำอหน้าไม่ต่างกันเลย แต่ถ้า
เป็็นการส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงานหร่อเพ่�อนท่ี่�เร่ยนด้ำวยกัน  
เจำเนอเรชั�นซ่ึ่เป็็นกลุ่มท่ี่�ยิ�งอยากใช้การส่�อแบับัพบัหน้า
มากกว่าเจำเนอเรชั�นอ่�นๆ ในขณะท่ี่�ช่องที่างอ่เมลกลับัไม่ได้ำ

รับัความนิยมเท่ี่าใดำสำาหรับัคนรุ่นใหม่อย่างเจำเนอเรชั�นวาย
และซ่ึ่ในการส่�อสารกับัคนในองค์กรหร่อสถาบัันการศ่กษา 
ส่วนเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ยังคงช่�นชอบัการส่�อสารแบับัเจำอหน้า 
กับัหัวหน้ามากกว่าช่องที่างอ่�นๆ แต่ก็ไม่ได้ำอยากใช้ส่�อ
ออนไลน์ติดำต่อกับัหัวหน้าเป็็นพิเศษกว่าช่องที่างอ่�นๆอย่าง 
โที่รศัพท์ี่ป็กติ อ่เมล การป็ระชุมที่างไกลผ่่านโป็รแกรมต่างๆ 
กล่าวได้ำว่า เจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ค่อนข้างม่ความ conservative 
ในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์มากกว่ากลุ่มคนรุ่นใหม่

ความคิดำเห็นของการส่�อสารในท่ี่�ที่ำางานของแต่ละ 
เจำอเนอเรชั�นครั�งน่� สอดำคล้องกับังานของ Millennial Branding 
และ Randstad (2014,2016) Kubátová, J. (2016) ท่ี่�
พบัวา่คนที่ำางานรุ่นใหม่อย่างเจำเนอเรชั�นวายและเจำเนอเรชั�น
ซ่ึ่ชอบัส่�อสารกับัหัวหน้าแบับัเห็นหน้าค่าตา และเห็นว่าวิธ่ท่ี่�
ม่ป็ระสิที่ธิภาพท่ี่�สุดำในการส่�อสารกับัเพ่�อนร่วมงานด้ำวยกัน 
ค่อการส่�อสารแบับัพบัหน้า รวมถ่งมองว่าเที่คโนโลย่การ
ส่�อสารไม่ได้ำช่วยเพิ�มความสัมพันธ์ระหว่างบุัคคลกับัเพ่�อน
ร่วมงานเท่ี่าใดำ

หากพิจำารณาจำากบุัคลิกภาพของคนในเจำเนอเรชั�นหลัง
อย่างเจำเนอรเรชั�นซ่ึ่ พวกเขาอยากไดำ้รับัโอกาสในการสอน
จำากพ่�เล่�ยง (metor) เร่ยนรู้ และพัฒนาที่างวิชาช่พ เพราะ
เช่�อว่าการศ่กษาในระบับัได้ำให้ทัี่กษะท่ี่�เป็็นท่ี่�ต้องการในการ
จัำดำการกับัปั็ญหาในช่วิตจำริง ดัำงนั�นการได้ำส่�อแบับัพบัหน้า
ค่อวิธ่หน่�งของการได้ำเร่ยนรู้งาน

หากพิจำารณาในแง่ของจิำตวิที่ยาการใช้ส่�อ การท่ี่�
เด็ำกรุ่นใหม่ โดำยเฉพาะอย่างเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ท่ี่�กล่าวกันว่าไม่ 
สามารถอยู่โดำยป็ราศจำากเที่คโนโลย่ได้ำ ม่ทัี่กษะการใช้ท่ี่� 
มากกว่าคนในยุคก่อนหน้า และตั�งแต่เติบัโตข่�นก็พ่�งพาการ
ถาม Google หร่อ Siri รวมถ่งไมไ่ด้ำรู้ส่กป็ระหลาดำใจำกับัการ
พัฒนาที่างเที่คโนโลย่ใหม่ๆมาก เพราะนวัตกรรมค่อเร่�อง
ป็กติในช่วิตพวกเขา (Jagaciak and Fink, 2017) คนกลุ่ม
น่�กลับัให้ความสำาคัญและโหยหาการส่�อสารในโลกออฟ้ไลน์
ท่ี่�ยังคงรักษาสายใยความใกล้ชิดำที่างกายภาพของมนุษย์ไว้ 
ป็รากฎการณ์น่�อาจำเป็็นการเหว่�ยงกลับัของลูกตุ้มจำากท่ี่�คน
รู้ส่กท่ี่วมท้ี่นจำากการเช่�อมโยงกันด้ำวยดิำจิำทัี่ลและการส่�อสาร
เสม่อนจำริง กลับัมาสู่ความยินด่ำในการส่�อสารแบับัเห็นหน้า
ซ่ึ่�งเป็็นการส่�อสารดัำ�งเดิำมของมนุษย์ 

สำาหรับัภาคผู้่ป็ระกอบัการ เน่�องจำากพฤติกรรม 
ผู้่บัริโภคแต่ละเจำนเนอเรชั�นม่การเป็ล่�ยนตลอดำเวลา โดำย
เฉพาะการเป็ล่�ยนช่องที่างรับัส่�อมาสู่ออนไลน์ ผู้่ป็ระกอบั
การส่�อต้องเข้าใจำและเล่อกใช้ส่�อเพ่�อเข้าถ่งกลุ่มเป้็าหมาย
ท่ี่�ตนต้องการให้เหมาะสมด้ำวย เช่น ในธุรกิจำด้ำานข่าวสาร 
และธุรกิจำบัันเทิี่งหากจำะเข้าถ่งกลุ่มเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ และเจำเนอ

22		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



เรชั�นวาย ต้องใช้ส่�อ Youtube หร่อ ส่�อเคร่อข่ายสังคมไลน์
ต่างๆ เช่น Instagram หร่อ Facebook ส่วนกลุ่มเจำเนอ
เรชั�นเอ็กซ์ึ่แม้จำะใช้ส่�อใหม่ๆ ด้ำวยเช่นกัน แต่ก็ยังเป็็นกลุ่ม 
ท่ี่�เปิ็ดำรับัส่�อมวลชนเดิำมอย่างโที่รทัี่ศน์ หนังส่อพิมพ์ วิที่ยุ 
ด้ำวย ส่วนธุรกิจำด้ำานการส่�อสารท่ี่�มุ่งแสดำงบุัคลิก ไลฟ้สไตล์
ของผู้่ใช้นั�น Instagram เป็็นส่�อท่ี่�เข้าถ่งกลุ่มเจำเนอเรชั�น
ซ่ึ่ได้ำด่ำ ในขณะท่ี่� Facebook จำะเหมาะกับัเจำเนอเรชั�นวาย
และเอ็กซ์ึ่ 

ส่วนธุรกิจำการซ่ึ่�อชายสินค้าและบัริการออนไลน์ควร
ที่ำาควบัคู่ไป็กับัช่องที่างป็กติ แม้ปั็จำจุำบัันช่องที่างออนไลน์
จำะเป็็นช่องที่างท่ี่�นิยมของผู้่ป็ระกอบัธุรกิจำ โดำยเฉพาะผู้่
ป็ระกอบัธุรกิจำรายย่อย เพราะสามารถเข้าถ่งกลุ่มลูกค้าเป้็า
หมายได้ำง่าย และป็ระหยัดำต้นทุี่นของหน้าร้าน และพนักงาน 
อย่างไรก็ตามลูกค้าท่ี่�เป็็นคนรุ่นใหม่ยังคงชอบัการได้ำเจำอหน้า
คนขายสินค้าหร่อได้ำโที่รศัพท์ี่เพ่�อสอบัถามข้อมูล และซ่ึ่�อ
สินค้าด้ำวย สอดำคล้องกับังานของ หทัี่ยทัี่ดำ เอ่ยดำอุ้ย และ
คณะ (2563) ว่าเจำนเนอเรชั�นซ่ึ่ เป็็นกลุ่มท่ี่�ม่พฤติกรรมการ
ซ่ึ่�อแบับัม่เหตุม่ผ่ล ต้องการป็ระสบัการณ์การซ่ึ่�อท่ี่�ด่ำ ได้ำรับั
สินค้าและบัริการท่ี่�ม่คุณภาพ รวมถ่งม่ความนิยมในการซ่ึ่�อ
สินค้าและบัรกิารจำากรา้นค้าแบับัดัำ�งเดิำม โดำยเฉพาะอยา่งยิ�ง
ห้างสรรพสินค้า เน่�องจำากสามารถเห็น จัำบัต้อง ที่ดำลองใช้
สินค้า และสามารถสอบัถามรายละเอ่ยดำ และต่อรองราคา
กับัผู้่ขายไดำ้ ดัำงนั�นหากภาคธุรกิจำป็รับัให้สามารถเพิ�มเติม
ช่องที่างดัำงกล่าวแก่ลูกค้าเพ่�อสามารถสอบัถามข้อมูลหร่อ
ซ่ึ่�อสินค้าได้ำโดำยกระที่บัต้นทุี่นในการดำำาเนินงานไม่มากนัก 
จำะช่วยเพิ�มโอกาสที่างธุรกิจำ

บัที่สรุป็ของงานศ่กษาครั�งน่�ช่�ให้เห็นถ่งพฤติกรรมการ
ใช้ส่�อของคนต่างเจำเนอเรชั�นในยุคดิำจิำทัี่ลท่ี่�ม่ช่องที่างการ
ส่�อสารท่ี่�หลากหลาย ผู้่ท่ี่�เกิดำและเติบัโตมาในสภาพแวดำล้อม
ท่ี่�ต่างยุคสมัยกันส่งผ่ลถ่งแนวโน้มการเล่อกใช้ส่�อเพ่�อ
สนองจุำดำป็ระสงค์ต่างๆ แตกต่างกันไป็ การที่ำาความเข้าใจำ
พฤติกรรมเหล่าน่�จ่ำงสำาคัญทัี่�งในระดัำบัความสัมพันธ์ระหว่าง
บุัคคล การที่ำางาน การบัริโภค และไลฟ้สไตล์อ่�นๆ เพ่�อนำา
ไป็สู่การบัริหารจัำดำการบัุคคล การสร้างกลยุที่ธ์การส่�อสาร 
และการพัฒนาธุรกิจำท่ี่�เก่�ยวข้องอ่�นๆ ต่อไป็

ข้อเสนอแนะจัากงานวิัจััย
ในองค์กรยุคดิำจิำทัี่ลท่ี่�ป็ระกอบัไป็ด้ำวยบุัคลากรในหลาย

ช่วงวัย ได้ำแก่ พนักงานรุ่นใหม่เช่น เจำเนอเรชั�นวายตอน
ป็ลายและเจำเนอเรชั�นซ่ึ่ท่ี่�กำาลังก้าวเข้ามาเป็็นบุัคลากรกลุ่ม
ใหญ่ขององค์กร และยังม่พนักงานเจำเนอเรชั�นวายตอนต้น 
และเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ท่ี่�ก้าวสู่ระดัำบัของหัวหน้างาน และผู้่นำา

องคก์ร ดัำงนั�นจ่ำงเป็็นเร่�องสำาคัญท่ี่�ผู้่นำาองคก์รต้องเขา้ใจำความ
เหม่อนและความต่างของความคาดำหวังและพฤติกรรมท่ี่�มา
จำากช่วงวัยท่ี่�ต่างกัน เพ่�อสร้างบัรรยากาศของการที่ำางาน 
ท่ี่�ด่ำ ซ่ึ่�งงานวิจัำยครั�งน่�ให้ข้อเสนอแนะได้ำดัำงน่�

1. การมุ่งสร้างวัฒนธรรมการส่�อสารแบับัเจำอหน้าให้
กับับุัคลากรในทุี่กระดัำบั แม้เที่คโนโลย่จำะเป็็นสิ�งสำาคัญและ
เป็็นส่วนหน่�งในช่วิตสำาหรบััคนรุ่นใหม่ แต่ไม่ได้ำสำาคัญไป็กวา่
การได้ำพูดำคุยกันต่อหน้า ซ่ึ่�งก่อให้เกิดำความรู้ส่กของการได้ำ
รับัการสอนงาน การร่วมม่อ และความผู่กพันใกล้ชิดำของ
คนท่ี่�ร่วมงาน เป็็นการสร้างบัรรยากาศความสัมพันธ์ท่ี่�ด่ำจำาก
สัมผั่สของมนษุย์ในการที่ำางานจำะสรา้งความสขุในการที่ำางาน 

2. ส่�อสังคมออนไลน ์เช่น Line หร่อ Facebook เขา้มา 
เป็็นช่องที่างในการส่�อสารท่ี่�นิยมมากข่�นของคนไที่ย ทัี่�งการ
พูดำคุยด้ำวยเส่ยงแที่นการใช้โที่รศัพท์ี่ป็กติ และการพิมพ์ 
ส่งข้อความ แตใ่นบัรบิัที่ของการใช้ในเร่�องของงาน บุัคลากร
ในเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ไม่ได้ำช่�นชอบัการใช้ส่�อสังคมออนไลน์
เพ่�อการส่�อสารกับัหัวหน้างานเท่ี่ากับัเจำเนอเรชั�นซ่ึ่และ 
เจำเนอเรชั�นวาย ดัำงนั�นผู้่ใต้บัังคับับััญชาท่ี่�ม่หัวหน้างานอยู่
ในกลุ่มเจำเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ควรเล่อกใช้วิธ่การส่�อแบับัโดำย 
เข้าพบัหน้าเป็็นที่างเล่อกแรก หากไม่สามารถที่ำาได้ำจ่ำงหันไป็ใช้ 
ช่องที่างผ่่านส่�อต่างๆ 

3. ผู้่บัริหารองค์กรควรม่การอบัรมหร่อให้คำาแนะนำา
เพ่�อเพิ�มทัี่กษะการส่�อสารในยุคดิำจิำทัี่ลให้กับับุัคลากร  
เน่�องจำากเที่คโนโลย่การส่�อสารเป็็นตัวช่วยเพิ�มป็ระสิที่ธิภาพ
การที่ำางานขององค์กรได้ำ ทัี่�งน่�การรู้จัำกใช้เที่คโนโลย่ไม่ใช่ใน 
แง่ป็ริมาณเท่ี่านั�น หากต้องคำาน่งถ่งคุณภาพของการใช้ด้ำวย 
เช่น ความเหมาะสมในกาลเที่ศะ ถ้อยคำาท่ี่�ใช้ในการส่�อสาร 
เป็็นต้น ซ่ึ่�งล้วนส่งผ่ลต่อความสัมพันธ์ระหว่างบุัคคลใน 
ท่ี่�ที่ำางาน รวมถ่งอาจำส่งผ่ลต่อภาพลักษณ์ขององค์กรในสายตา
ของผู้่เก่�ยวข้องอ่�นๆ เช่น ลูกค้า หุ้นส่วน พันธมิตรที่างธุรกิจำ 
เป็็นต้น

4. การเพิ�ม รูป็แบับัการที่ำางานในลักษณะของ 
Co-Working space เพ่�อสร้างบัรรยากาศการที่ำางานท่ี่�ย่ดำหยุ่น 
และเป็็นมิตร รวมถ่งการที่ำางานจำากท่ี่�บ้ัานในบัางงาน  
ซ่ึ่�งเป็็นไลฟ้สไตล์ของการที่ำางานยุคใหม่ท่ี่�มุ่งมองหาสภาพ
การที่ำางานท่ี่�ย่ดำหยุ่นได้ำและคล่องตัว นอกจำากน่�การที่ำางานใน 
ลักษณะของ Co-Working space ยังเปิ็ดำโอกาสให้ส่�อสารกนั 
แบับัเห็นหน้าค่าตากับัคนท่ี่�ที่ำางานอยู่ใกล้กันในพ่�นท่ี่�ของ  
Co-Working space นั�น ซ่ึ่�งอาจำเป็็นพนักงานแผ่นกอ่�นๆ 
วงการอาช่พ หร่อธุรกิจำอ่�นๆ ในขณะเด่ำยวกันความเอ่�อ
อำานวยของเที่คโนโลย่การส่�อสารก็ช่วยให้ติดำต่อกับัคนอ่�นท่ี่�
ที่ำางานอยู่คนละสถานท่ี่�กันได้ำ
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ข้อจัำากัดการศึกษาแลัะข้อเสนอแนะสำาหรับการวิัจััยในอนาค์ตุ
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บทคั์ดย่อ
บัที่ความน่�ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษาการเกิดำข่�นและ

การพัฒนาอย่างก้าวกระโดำดำของ Netflix ซ่ึ่�งเป็็นกรณ่ศ่กษา
ท่ี่�ด่ำถ่งผ่ลกระที่บัของสิ�งท่ี่�เร่ยกว่า Disruptive Technology ใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ระดัำบัโลก ซ่ึ่�งสามารถแสดำงให้เห็น
ถ่งอิที่ธิพลของนวัตกรรมและเที่คโนโลย่แบับัใหม่ ๆ  รวมไป็
ถ่งผ่ลกระที่บัของการแพร่กระจำาย และการตัดำสินใจำเล่อกนำา
นวัตกรรมหร่อเที่คโนโลย่มาใช้ ซ่ึ่�งถ้าหากตัดำสินใจำได้ำอย่าง
ถูกต้องและรวดำเร็วพอ ก็จำะเป็็นตัวช่วยพัฒนาองค์กรธุรกิจำ 
ให้ก้าวเดิำนไป็ข้างหน้าได้ำอย่างมั�นคง 

ในกรณ่ของ Netflix การตัดำสินใจำทิี่�งเที่คโนโลย่ดัำ�งเดิำม 
ค่อการนำาเสนอเน่�อหาและบัริการในรูป็แบับัม้วน VHS รวม
ถ่งแผ่่น DVD และก้าวเข้าสู่เที่คโนโลย่ท่ี่�ใหม่กว่า ค่อระบับั
วิด่ำโอสตร่มมิ�ง (Video Streaming) นับัเป็็นการตัดำสินใจำท่ี่�
ถูกต้อง เพราะเที่คโนโลย่ท่ี่� Netflix เล่อก และนำามาใช้เพ่�อ
ให้บัริการลูกค้า ได้ำส่งผ่ลให้องค์กรพัฒนาแบับัก้าวกระโดำดำ 
จำากแต่เดิำมท่ี่�เป็็นเพ่ยงธุรกิจำให้บัริการเช่าภาพยนตร์รายย่อย
ในสหรัฐอเมริกา กลายมาเป็็นหน่�งในผู้่นำาด้ำานการให้บัริการ
เน่�อหา (Content) ผ่่านระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�งในปั็จำจุำบััน

คำ�สำำ�คัญ: Netflix, เที่คโนโลย่ก่อกวน, ระบับัวิด่ำโอสตร่ม
มิ�ง, อุตสาหกรรมภาพยนตร์

Abstract 
This article aims to study the emergence and 

leap development of Netflix, which is a good case to 
study the impact of disruptive technology on the global 
film industry, which can demonstrate the influence of 
innovation and new technologies, including the impact of 
diffusion and decision to adopt innovation or technology. 
The correct and fast decision will help organisation to 
develop the business to move forward steadily.

In the case of Netflix, the decision to eliminate the 
legacy technology, which deliver content and services 
on VHS rolls, including DVD discs and step into video 
streaming, newer technologies, is the right decision. The 
new technology that Netflix chooses and uses to serve 
the customers has resulted in a leap development of 
business from a small video rental store in the United 
States to become one of the leader in content services 
through video streaming today.

Keywords: Netflix, Disruptive Technology, Video 
Streaming, Film Industry
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บทนำา
ในยุคปั็จำจุำบััน ส่�อภาพยนตร์ได้ำกลายเป็็นหน่�งใน

อุตสาหกรรมบัันเทิี่งขนาดำใหญ่ของโลก ท่ี่�สามารถสร้างเม็ดำ
เงินได้ำอย่างมหาศาล และตัวของส่�อภาพยนตร์เอง ก็ได้ำม่การ
แตกแขนงหร่อม่การแบ่ังป็ระเภที่แยกย่อย ออกเป็็นตระกูล 
(Genre) ต่าง ๆ  มากมาย ไม่ว่าจำะเป็็นภาพยนตร์แนวสยอง
ขวัญ ภาพยนตร์แนวตลก ภาพยนตร์สงคราม ภาพยนตร์
เพลง ภาพยนตร์แนวช่วิต ฯลฯ รวมถ่งยังได้ำม่การคิดำค้น
เที่คโนโลย่ใหม่ ๆ เข้ามา เพ่�อขยายป็ระสบัการณ์ของผู้่ชม
ภาพยนตร์ให้เพิ�มมากข่�น เช่น ภาพยนตร์สามมิติ (3D Film) 
หร่อ ภาพยนตร์ส่�มิติ (4D Film) เป็็นต้น 

หลังจำากท่ี่�ส่�อภาพยนตร์ถูกแพร่กระจำาย และได้ำรับั
ความนิยมไป็ทัี่�วโลก สิ�งท่ี่�เกิดำข่�นตามมา ซ่ึ่�งเป็็นผ่ลส่บัเน่�อง
มาจำากความรุ่งเร่องของธุรกิจำภาพยนตร์ก็ค่อ เคร่�องบัันท่ี่ก
เที่ป็วิด่ำโอ (Video Tape Recorder) และธุรกิจำซ่ึ่�อขายและ
ให้เช่าวิด่ำโอ ซ่ึ่�งในระยะเริ�มแรกอยู่ในรูป็แบับัของม้วน VHS 
(Video Home System) และได้ำพัฒนาต่อเน่�องจำนเข้าสู่ยุค
ของแผ่่น DVD (Digital Versatile Disc) และแผ่่น Blu-ray 
Disc ท่ี่�ม่ความละเอ่ยดำให้เล่อกทัี่�งในระดัำบั Full HD และ 
Ultra HD ซ่ึ่�งให้ความคมชัดำของภาพและเส่ยงมากข่�นตาม 
ลำาดัำบั จำนกระทัี่�งปั็จำจุำบัันท่ี่�ธุรกิจำภาพยนตร์ได้ำเข้าสู่ยุคของ 
วิด่ำโอสตร่มมิ�ง (Video Streaming) อย่างเต็มรูป็แบับั

จำากความเป็ล่�ยนแป็ลงดำังกล่าวข้างต้น จ่ำงเป็็นท่ี่�มา
ของบัที่ความวิชาการเร่�อง “Netflix กับัผ่ลกระที่บัท่ี่�ม่ 
ต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร”์ ซ่ึ่�งม่จุำดำมุ่งหมายเพ่�อตรวจำสอบั 
และแสดำงให้เห็นถ่งพลังของเที่คโนโลย่การส่�อสารแบับัใหม่
นั�นก็ค่อ ระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�ง ว่าม่อิที่ธิพลหร่อม่ผ่ลกระที่บั
ต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์แบับัดัำ�งเดิำมอย่างไร โดำยข้อมูล
ทัี่�งหมดำท่ี่�ป็ระกอบัข่�นเป็็นบัที่ความวิชาการชิ�นน่� ได้ำที่ำาการ
รวบัรวมและวิเคราะห์จำากหนังส่อ ตำารา บัที่ความ และ
เอกสารที่างวิชาการต่าง ๆ  ท่ี่�เก่�ยวข้อง ซ่ึ่�งถูกต่พิมพ์เผ่ยแพร่
ในช่วงปี็ 2563 - 2564 เป็็นหลัก

จุัดเริ�มตุ้นของ Netf lix
จุำดำเริ�มต้นของ Netflix เกิดำข่�นในวันท่ี่� 29 สิงหาคม 

1997 ด้ำวยการก่อตั�งของ 2 ผู้่บุักเบิัก ค่อ ร่ส แฮสติ�ง (Reed 
Hastings) และ มาร์ค แรนดำอล์ฟ้ (Marc Randolph) โดำย
ทัี่�งคู่เริ�มต้นที่ำาธุรกิจำ ด้ำวยการเปิ็ดำบัริการให้เช่าแผ่่น DVD 
ภาพยนตร์ด้ำวยระบับัออนไลน์ และจัำดำส่งแผ่่น DVD ไป็สู่
ม่อผู้่บัริโภคที่างไป็รษณ่ย์ โดำย แฮสติ�ง ได้ำไอเด่ำยน่�มาจำาก
การท่ี่�ครั�งหน่�งเขาเคยถูก บัล็อกบััสเตอร์ (Blockbuster) ซ่ึ่�ง
เป็็นผู้่นำาด้ำานธุรกิจำให้เช่าวิด่ำโอ ป็รับัเป็็นเงิน 40 ดำอลล่าร์ 
เน่�องจำากค่นวิด่ำโอเร่�อง Apollo 13 ท่ี่�ย่มมาช้ากว่ากำาหนดำ 

แฮสติ�ง มองเห็นโอกาสที่างการตลาดำ ด้ำวยการพุ่ง
ตรงไป็ท่ี่�ปั็ญหา (Pain Point) ของผู้่บัริโภค ท่ี่�ไม่ได้ำรับัความ
สะดำวกในการเดำนิที่างไป็ยังร้านเพ่�อเช่าภาพยนตรม์าดูำท่ี่�บ้ัาน 
โดำย แฮสติ�ง ตัดำสินใจำมองข้ามธุรกิจำให้เช่าม้วนวิด่ำโอ (VHS) 
ซ่ึ่�งม่ต้นทุี่นสูง อ่กทัี่�งยังม่โอกาสเส่ยหายไดำ้ง่ายจำากการจัำดำ
ส่ง ไป็สู่เที่คโนโลย่ใหม่ท่ี่�พ่�งเข้ามาได้ำไม่นาน นั�นก็ค่อแผ่่น 
DVD โดำยใช้เงินลงทุี่นจำำานวน 2.5 ล้านเหร่ยญสหรัฐ ในช่วง
แรก Netflix ม่พนักงานเพ่ยงแค่ 30 คน และม่ภาพยนตร์
ให้เช่าเพ่ยงแค่ 925 เร่�องเท่ี่านั�น 

หลังจำากนั�นในปี็ 1999 Netflix ก็เป็ล่�ยนรูป็แบับั
การให้บัริการใหม่ ด้ำวยการเก็บัค่าสมาชิกเป็็นรายเด่ำอน  
โดำยเพิ�มผ่ลป็ระโยชน์ให้กับัสมาชิก ด้ำวยการให้สิที่ธิ�การ
ย่มภาพยนตร์แบับัไม่จำำากัดำเร่�อง และไม่ม่กำาหนดำวันท่ี่�ต้อง
ค่น นั�นหมายความว่า สมาชิกของ Netflix จำะไม่ต้องเส่ย
ค่าป็รับั ในกรณ่ท่ี่�ส่งค่นแผ่่น DVD ล่าช้าแบับัท่ี่� แฮสติ�ง  
เคยเจำอเม่�อครั�งอด่ำต 

ในปี็ 2002 Netflix เติบัโตข่�นอย่างรวดำเร็ว และเริ�ม
นำาธุรกิจำเข้าสู่ตลาดำหลักที่รัพย์ โดำยในขณะนั�น Netflix  
ม่จำำานวนสมาชิก 600,000 คนในป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกา 
และใช้เวลาเพ่ยงแค่ 3 ปี็ นั�นค่อในปี็ 2005 จำำานวนสมาชิก
ของ Netflix เพิ�มข่�นเป็็น 4.2 ล้านคน โดำยในปี็เด่ำยวกันน่�
เอง Netflix ม่ภาพยนตร์ให้เล่อกเช่ามากถ่ง 35,000 เร่�อง 
และที่ำาการจัำดำส่ง DVD มากกว่า 1 ล้านแผ่่น ไป็สู่ม่อของ
สมาชิกในทุี่ก ๆ วัน 

ในปี็ 2007 Netflix เริ�มให้บัริการรับัชมภาพยนตร์ 
ผ่่านระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�ง (Video Streaming) เป็็นครั�งแรก 
หลังจำากที่ดำลองจำนมั�นใจำ Netflix ก็ตัดำสินใจำทิี่�งรูป็แบับัการ
ที่ำาธุรกิจำแบับัดัำ�งเดิำม และหันมาสู่การให้บัริการเช่าภาพยนตร์
ในระบับัสตร่มมิ�งแบับัเต็มตัว 

Netflix เริ�มขยายธุรกิจำบัริการเน่�อหาบันสตร่มมิ�ง ด้ำวย
การจัำบัม่อเป็็นพันธมิตรกับับัริษัที่ต่าง ๆ เพ่�อที่ำาให้บัริการ
ของตัวเองเข้าถ่งผู้่บัริโภคได้ำง่ายมากข่�น เช่น ให้บัริการสตร่
มมิ�งผ่่านเคร่�องเล่มเกม Xbox 360 ของบัรษัิที่ไมโครซึ่อฟ้ที่,์ 
เคร่�องเล่นเกม Playstation 3 ของบัริษัที่โซึ่น่�, เคร่�องเล่น
เกม Wii ของบัริษัที่นินเที่นโดำ หร่อการเปิ็ดำให้บัริการผ่่าน  
App Store ซ่ึ่�งที่ำาให้ผู้่บัริโภคสามารถรับัชม Netflix ได้ำ
ผ่่านที่างอุป็กรณ์พกพาของบัริษัที่แอป็เปิ็�ล เช่น iPad หร่อ 
iPhone 

ในปี็ 2010 Netflix เริ�มมองหาตลาดำใหม่ในต่าง
ป็ระเที่ศ โดำยขยายฐานลูกค้าไป็ยังแคนาดำาเป็็นป็ระเที่ศ
แรก หลังจำากนั�นจ่ำงเริ�มรุกเข้าสู่ป็ระเที่ศในแถบัลาติน 
อเมริกาและแคริบัเบ่ั�ยนในปี็ 2011 และเริ�มให้บัริการในที่ว่ป็
ยุโรป็ในปี็ 2012 โดำยเริ�มต้นท่ี่�ป็ระเที่ศอังกฤษ ไอร์แลนด์ำ 

ปีที่	9 ฉบับที� 2 (18) ก.ค์ - ธิ.ค์ 64  |  27



และป็ระเที่ศในกลุ่มนอร์ดิำก ในปี็ 2014 Netflix ม่จำำานวน
สมาชิกมากกว่า 50 ล้านคน และขยายบัริการในที่ว่ป็ยุโรป็
เพิ�มข่�นอ่ก 6 ป็ระเที่ศ ได้ำแก่ ออสเตร่ย เบัลเย่�ยม ฝ่รั�งเศส 
เยอรมน่ ลักเซึ่มเบิัร์ก และสวิสเซึ่อร์แลนด์ำ 

ในปั็จำจุำบััน ธุรกิจำให้บัริการความบัันเทิี่งผ่่านระบับั
สตร่มมิ�งของ Netflix ขยายตัวไป็ทัี่�วโลก เน่�อหาท่ี่�ม่อยู่ของ 
Netflix ไม่ได้ำจำำากัดำอยู่เพ่ยงแค่ภาพยนตร์อ่กต่อไป็ ยังรวมถ่ง
สารคด่ำและซ่ึ่ร่�ย์ต่าง ๆ  ที่างโที่รทัี่ศน์ ซ่ึ่�งม่ทัี่�งเน่�อหาท่ี่� Netflix 
ซ่ึ่�อลิขสิที่ธิ�มาฉาย และเน่�อหาท่ี่� Netflix ได้ำลงทุี่นผ่ลิตข่�นมา
เอง โดำยในปี็ 2017 Netflix ม่จำำานวนสมาชิกจำากทัี่�วโลกรวม
กันมากกว่า 103.95 ล้านคน 

Netf lix กับผลักระทบที�มีตุ่ออุตุสาหกรรม
ภาพิยนตุร์โลัก

เม่�อพูดำถ่งความเป็ล่�ยนแป็ลงที่างด้ำานนวัตกรรม หร่อ
เที่คโนโลย่ใหม่ ๆ โดำยเฉพาะอย่างยิ�งท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการ
ส่�อสาร ซ่ึ่�งสง่ผ่ลกระที่บัอยา่งยิ�งยวดำตอ่การดำำาเนนิธุรกิจำแบับั
ดัำ�งเดิำม ม่แนวคิดำอยู่อย่างน้อย 2 แนวคิดำท่ี่�มักจำะถูกหยิบัยก
ข่�นมาพูดำถ่งเสมอก็ค่อ แนวคิดำเร่�อง Disruptive Technology 
และแนวคิดำเร่�องเที่คโนโลย่เป็็นตัวกำาหนดำ (Technological 
Determinism) 

คำาว่า Disruptive หมายถ่ง การขัดำขวาง ก่ดำขวาง หร่อ
การเป็ล่�ยนแป็ลง ซ่ึ่�งสร้างผ่ลกระที่บัอย่างรุนแรง จำนที่ำาให้
สภาวะท่ี่�ดำำารงอยู่ในปั็จำจุำบัันต้องเป็ล่�ยนไป็ ส่วนคำาว่า Disruptive 
Technology เป็็นคำาท่ี่�ถูกเร่ยกข่�นมาในภายหลัง โดำยแต่เดิำม
ในปี็ 1995 นิยมใช้คำาว่า Disruptive Innovation ซ่ึ่�งม่ความ
หมายเน้นไป็ท่ี่�นวตักรรมท่ี่�ม่ลักษณะขดัำขวาง หร่อก่อให้เกิดำ
ความเป็ล่�ยนแป็ลงอย่างยิ�งยวดำ (วรากรณ์ สามโกเศศ, 2559) 

ตัวอย่างของ Disruptive Innovation เช่น การเกิดำข่�น
ของรถยนต์ Ford Model T ซ่ึ่�งเป็็นรถยนต์ราคาถูก โดำย
หลังจำากท่ี่�ออกที่ำาตลาดำในปี็ 1908 ก็ได้ำรับัความนิยมอย่าง
มากทัี่�งในอเมริกาและยุโรป็ จำนเข้ามาแที่นท่ี่�รถม้าซ่ึ่�งเป็็น
ยานพาหนะดัำ�งเดิำมในท่ี่�สุดำ การเกิดำข่�นของ Ford Model T 
ซ่ึ่�งใช้ระบับัการผ่ลิตแบับัอุตสาหกรรม ไม่เพ่ยงแต่ที่ำาให้รถ
ม้าต้องหายไป็ แต่ยังส่งผ่ลกระที่บัอย่างยิ�ง ต่อบัริษัที่ผ่ลิต
รถยนต์รายอ่�น ๆ  ท่ี่�ยังใช้ระบับัการผ่ลิตด้ำวยม่อ ซ่ึ่�งม่ต้นทุี่น
และราคาขายสูงมากกว่าอ่กด้ำวย 

เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ (2559) ได้ำให้คำานิยามของ 
Disruptive Technology ไว้ว่า “เที่คโนโลย่เป็ล่�ยนโลก” 
หมายถ่ง เที่คโนโลย่ท่ี่�ม่ความก้าวหน้า และสามารถเข้า
มาเป็ล่�ยนรูป็แบับัการดำำาเนินช่วิต การป็ระกอบัธุรกิจำ และ
เศรษฐกิจำโลก 

วรากรณ์ สามโกเศศ ยังได้ำแสดำงทัี่ศนะท่ี่�ม่ต่อ 
Disruptive Technology เพิ�มเติมไว้ว่า การเกิดำข่�นของ 
Disruptive Technology มิได้ำถ่อว่าเป็็นสิ�งท่ี่�ไม่ด่ำ เพ่ยงแต่
การเกิดำข่�นของเที่คโนโลย่นั�น ที่ำาให้หลายสิ�งเป็ล่�ยนแป็ลง
ไป็จำากท่ี่�เคยเป็็นอยู่ ป็ระการสำาคัญก็ค่อ ส่งผ่ลกระที่บัต่อ
การที่ำามาหากิน การที่ำาธุรกิจำ และการดำำาเนินช่วิตของผู้่คน

ดัำงนั�นหากย่ดำรากศัพท์ี่ของคำาว่า Disruptive รวมถ่ง
คำานิยามและทัี่ศนะของทัี่�ง เศรษฐพงค์ และ วรากรณ์ จ่ำง
อาจำจำะนิยามความหมายของคำาว่า Disruptive Technology 
ได้ำว่า หมายถ่ง เที่คโนโลย่แบับัใหม่ท่ี่�เม่�อเกิดำข่�นและถูกนำา
มาใช้อย่างแพร่หลายแล้ว จำะส่งผ่ลกระที่บัต่อวิถ่ช่วิตหร่อ
ธุรกิจำดัำ�งเดิำม จำนวิถ่ช่วิตและธุรกิจำแบับัเก่านั�นไม่สามารถ
ดำำารงตนอยู่ต่อไป็ได้ำ 

ส่วนแนวคิดำเร่�องเที่คโนโลย่เป็็นตัวกำาหนดำนั�น 
มุ่งความสนใจำไป็ท่ี่�ผ่ลกระที่บัของเที่คโนโลย่ท่ี่�ม่ต่อสังคม  
โดำยมองว่าสังคมและความเป็ล่�ยนแป็ลงที่างสังคมท่ี่�เกิดำข่�น 
จำะถกูหล่อหลอมจำากเที่คโนโลย่เป็็นหลัก เหม่อนดำงัท่ี่� มารแ์ชล 
แมคลูฮัน (Marshall McLuhan) นักวิชาการด้ำานการส่�อสาร
ชาวแคนาดำา ได้ำกล่าวถ่งอิที่ธิพลของเที่คโนโลย่ด้ำานการ
ส่�อสารไว้ว่า เป็็นเคร่�องม่อท่ี่�ช่วยขยายศักยภาพของมนุษย์ 
(The Extensions of man) ให้ก้าวไกลออกไป็ ซ่ึ่�งทุี่กครั�ง
ท่ี่�ม่การเป็ล่�ยนแป็ลงในตัวส่�อ (Medium) ก็จำะส่งผ่ลกระที่บั
ต่อเน่�อหา (Message) วิธ่การรับัสาร (Reception) และการ
รับัรู้ (Perception) ของผู้่รับัสารเสมอ (กาญจำนา แก้วเที่พ 
และ สมสุข หินวิมาน, 2560)

ในกรณ่ของ Netflix นั�น การตัดำสินใจำใช้ระบับัวิด่ำโอ
สตร่มมิ�ง (Video Streaming) ซ่ึ่�งเป็็นนวัตกรรมใหม่ เข้ามา 
แที่นท่ี่�ระบับัการให้เช่าภาพยนตร์แบับัดัำ�งเดิำมในปี็ 2007  
จ่ำงเป็็นบัที่พิสูจำน์ให้เห็นถ่งอิที่ธิพลของเที่คโนโลย่ ท่ี่�ก่อให้เกิดำ 
ความเป็ล่�ยนแป็ลงและขัดำขวาง (Disrupt) อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์แบับัดัำ�งเดิำม 

ดัำงจำะเห็นได้ำจำากบัริการให้เช่าภาพยนตร์และเน่�อหา
ต่าง ๆ บันระบับัสตร่มมิ�งของ Netflix ซ่ึ่�งแพร่กระจำายออก
ไป็ ผ่ลกระที่บัท่ี่�ตามมาก็ค่อ รสนิยมและพฤติกรรมการรับั
ชมภาพยนตรข์องคนดำเูริ�มเป็ล่�ยนไป็ Netflix ไดำเ้ข้ามาแที่นท่ี่�
ร้านและบัริการให้เช่าแผ่่น DVD รวมถ่งยังเข้าไป็แที่รกแซึ่ง 
หร่อขัดำขวางธรุกิจำอ่�น ๆ  ท่ี่�ม่ความเก่�ยวข้องกับัอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ เช่น โรงภาพยนตร์ และสตูดิำโอผ่ลิตภาพยนตร์ 
(Studio Production) เป็็นต้น 
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Netf lix vs Blockbuster
หลังจำากท่ี่�ส่�อภาพยนตร์ ได้ำกลายเป็็นอุตสาหกรรม

บัันเทิี่ง ท่ี่�สามารถสร้างผ่ลกำาไรได้ำมหาศาล และความบัันเทิี่ง 
ในบ้ัาน (Home Entertainment) เริ�มได้ำรับัความนิยมสูงข่�น 
เร่�อย ๆ ก็เกิดำอ่กหน่�งธุรกิจำซ่ึ่�งเป็็นผ่ลส่บัเน่�องตามมา  
นั�นค่อธุรกิจำร้านเช่าภาพยนตร์ในรูป็แบับัวิด่ำโอ (Video 
Rental Shop) โดำยหน่�งในผู้่นำาของธุรกิจำให้เช่าวิด่ำโอท่ี่�ม่
ขนาดำใหญ่ท่ี่�สุดำ และม่จำำานวนร้านสาขามากท่ี่�สุดำในโลก 
ก็ค่อ Blockbuster 

Blockbuster ก่อตั�งข่�นครั�งแรกในวันท่ี่� 19 ตุลาคม 
1985 ในเม่องดัำลลัส ป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกา โดำย เดำวิดำ คุ�ก 
(David Cook) ซ่ึ่�งแต่เดิำมที่ำาธุรกิจำให้บัริการด้ำานซึ่อฟ้ต์แวร์ 
(Software Services) ให้กับัอุตสาหกรรมนำ�ามันและก�าซึ่ 
ทัี่�วรัฐเท็ี่กซัึ่ส แต่ไม่ป็ระสบัความสำาเรจ็ำมากนกั คุ�ก จ่ำงหันมาให้ 
ความสนใจำกับัธุรกิจำใหม่ ค่อธุรกิจำให้เช่าวิด่ำโอ โดำยในครั�งแรก 
คุ�ก ต้องการท่ี่�จำะซ่ึ่�อแฟ้รนไชส์ร้านเช่าวิด่ำโอท่ี่�ช่�อว่า Video 
Works แต่เน่�องจำาก Video Works ไม่ยอมให้ คุ�ก ตบัแต่ง
ร้านด้ำวยส่นำ�าเงินและเหล่องแบับัท่ี่�เขาตั�งใจำ คุ�ก จ่ำงตัดำสินใจำ
เปิ็ดำร้านเช่าวิด่ำโอของตัวเอง และตั�งช่�อในตอนท่ี่�เปิ็ดำกิจำการ
ครั�งแรกว่า Blockbuster Video 

ปี็ 1994 เก้าปี็หลังจำากท่ี่�เปิ็ดำให้บัริการ Blockbuster 
ขายกิจำการให้กับั Viacom ซ่ึ่�งเป็็นบัริษัที่ส่�อยักษ์ใหญ่ ท่ี่�เป็็น
เจ้ำาของ Paramount Pictures และสถาน่โที่รที่ัศน์ CBS 
โดำย Viacom ซ่ึ่�อ Blockbuster ไป็ท่ี่�ราคา 8,400 ล้าน
เหร่ยญสหรัฐ และนำา Blockbuster เข้าสู่ตลาดำหลักที่รัพย์
ในปี็ 1999 

ในปี็ 2004 Blockbuster แยกตวัเองออกจำาก Viacom 
และเริ�มเปิ็ดำบัริการให้เช่าแผ่่น DVD ผ่่านระบับัออนไลน์
เป็็นครั�งแรก นับัเป็็นปี็ท่ี่�ธุรกิจำของ Blockbuster เข้าสู่ยุค
รุ่งเร่องมากท่ี่�สุดำ ดัำงจำะเห็นได้ำจำากการท่ี่� Blockbuster ม่การ
จ้ำางพนักงานจำากทัี่�วโลกรวมกันมากถ่ง 84,300 คน แบ่ัง
เป็็นการจ้ำางงานในสหรัฐอเมริกา 58,500 คน และการจ้ำาง
งานจำากป็ระเที่ศอ่�น ๆ อ่ก 25,800 คน และม่จำำานวนร้าน
สาขาทัี่�วโลกรวมกันมากถ่ง 9,094 สาขา 

ท่ี่ามกลางความสำาเร็จำอันยิ�งใหญ่ สิ�งหน่�งท่ี่� Blockbuster 
ไม่เคยน่กถ่งเลยกค่็อ การมาถ่งของเที่คโนโลย่ใหม่ นั�นก็ค่อ
ระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�ง (Video Streaming) ซ่ึ่�งเป็็นเที่คโนโลย่
ท่ี่� Netflix ซ่ึ่�งในขณะนั�นยังม่สถานะเป็็นเพ่ยง ผู้่ดำำาเนินธุรกิจำ
ให้บัริการเช่าวิด่ำโอขนาดำเล็กเล่อกนำามาใช้ จำะกลายเป็็น 
สิ�งท่ี่�ขัดำขวาง (Disrupt) ธุรกิจำให้เช่าวิด่ำโอแบับัดัำ�งเดิำมในเวลา
ต่อมา จำนกระทัี่�งที่ำาให้ Blockbuster ต้องยุติการดำำาเนิน
กิจำการไป็ในท่ี่�สุดำ 

ตัวอย่างท่ี่�ชัดำเจำน ถ่งเร่�องการมองข้ามผ่ลกระที่บั 
อันเกิดำจำากนวัตกรรมหร่อเที่คโนโลย่แบับัใหม่ ๆ ท่ี่�แพร่
กระจำายเข้ามา ของ Blockbuster ก็ค่อ การท่ี่� Blockbuster 
ป็ฏิิเสธการซ่ึ่�อกิจำการของ Netflix ในปี็ 2000 ซ่ึ่�งเป็็นช่วง
ท่ี่� Netflix ป็ระสบัป็ัญหาดำ้านการเงิน เน่�องจำากต้องแบัก 
รับัค่าใช้จ่ำายในการจำัดำส่งแผ่่น DVD ให้กับัลูกค้าผ่่านที่าง
ไป็รษณ่ย์

Netflix เสนอขายกิจำการให้กับั Blockbuster ด้ำวย
มูลค่า 50 ล้านเหร่ยญสหรัฐ เพ่�อแลกกับัการท่ี่� Netflix จำะ
เข้ามาจัำดำการธุรกิจำผ่่านระบับัออนไลน์ และให้ Blockbuster 
เข้ามาช่วยดูำแลการจัำดำส่งแผ่่น DVD เป็็นการแลกเป็ล่�ยน 
แต่ข้อเสนอน่�ก็ถูกป็ฏิิเสธจำาก จำอห์น แอนติโอโก (John 
Antioco) ซ่ึ่�งเป็็นซ่ึ่อ่โอของ Blockbuster ในขณะนั�น 
เน่�องจำากเขาเห็นว่าขนาดำธุรกิจำของ Netflix นั�นเล็กเกินไป็ 
และยังเช่�อมั�นว่าโมเดำลที่างธุรกิจำ (Business Model) ท่ี่�ด่ำ
ท่ี่�สุดำก็ค่อ การให้เช่าวิด่ำโอผ่่านที่างหน้าร้านโดำยตรง 

จุำดำตกตำ�าท่ี่�สุดำในการที่ำาธุรกิจำของ Blockbuster เกิดำข่�น 
ในปี็ 2010 หลังจำากป็ระสบัภาวะขาดำทุี่นอย่างต่อเน่�องสาเหตุ
เพราะความนิยมของผู้่บัริโภคเริ�มเป็ล่�ยนไป็ จำากการท่ี่�ต้อง
เดิำนที่างมายังร้านเพ่�อเช่าแผ่่น DVD กลายเป็็นการเล่อก
รับัชมภาพยนตร์ ผ่่านบัริการในระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�ง รวมถ่ง 
การดำำาเนินธุรกิจำท่ี่�ผิ่ดำพลาดำของ Blockbuster เอง ในการลงทุี่น 
เข้าซ่ึ่�อกิจำการจำากธุรกิจำอ่�น เช่น Enron Broadband หร่อ 
Circuit City ท่ี่�ไม่สามารถที่ำากำาไรให้ได้ำอย่างท่ี่�คดิำ สุดำท้ี่ายแล้ว 
Blockbuster จ่ำงต้องป็ระกาศล้มละลายในท่ี่�สุดำ

ภ�พท่ี่� 1  แสดำงข้อมูลเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัมูลค่าของบัริษัที่
ระหว่าง Blockbuster กับั Netflix

ท่ี่�มา: https://www.drift.com/blog/netflix-vs-
blockbuster
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ปั็จำจุำบััน Blockbuster ถูก Dish Network ซ่ึ่�งเป็็น 
ผู้่ให้บัริการโที่รทัี่ศน์ดำาวเท่ี่ยม ซ่ึ่�อกิจำการไป็ในปี็ 2011 และ 
ถูกเป็ล่�ยนช่�อใหม่เป็็น Blockbuster@Home พร้อมทัี่�ง
เป็ล่�ยนรูป็แบับัการให้บัริการเป็็นระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�ง  
ท่ี่�ลูกค้าสามารถจ่ำายเงินเพ่�อดูำภาพยนตร์ได้ำทัี่นท่ี่ท่ี่�บ้ัาน 
ซ่ึ่�งเป็็นระบับัเด่ำยวกันกับัท่ี่� Netflix ใช้ โดำยในปี็ 2018 
Blockbuster ป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกา เหล่อร้านสาขาท่ี่�ยังให้
บัริการในรูป็แบับัเดิำม ค่อการเช่าวิด่ำโอจำากหน้าร้านอยู่เพ่ยง
สาขาเด่ำยวเท่ี่านั�น ค่อสาขาท่ี่� เม่องเบันด์ำ ในรัฐโอเรกอน

ส่วนในกรณ่ของ Netflix จำากเงินลงทุี่นเริ�มต้นเพ่ยง
แค่ 2.5 ล้านเหร่ยญสหรัฐ และยังเคยป็ระสบัปั็ญหา
ด้ำานการเงิน จำนต้องเสนอขายกิจำการให้กับั Blockbuster 
ในปี็ 2000 ปั็จำจุำบััน (2020) Netflix ม่มูลค่าที่างธุรกิจำสูงถ่ง 
203 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ และม่แนวโน้มท่ี่�จำะเพิ�มสูงมาก 
ข่�นเร่�อย ๆ ในทุี่กปี็ 

Netf lix vs HBO
ในปี็ 2007 Netflix ตัดำสินใจำเป็ล่�ยนรูป็แบับัการให้

บัริการ มาใช้ระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�งแบับัเต็มตัว การตัดำสิน
ใจำของ Netflix ในครั�งนั�นนับัว่าถูกต้องอย่างยิ�ง แต่ใช่ว่า 
Netflix จำะเป็็นผู้่ให้บัริการเช่าภาพยนตร์ด้ำวยระบับัสตร่มมิ�ง
แต่เพ่ยงผู้่เด่ำยว Netflix ยังม่คู่แข่งรายสำาคัญอ่กหลายรายท่ี่�
ใช้เที่คโนโลย่เด่ำยวกัน หน่�งในนั�นก็ค่อ HBO ผู้่ให้บัริการ
ด้ำานเน่�อหา (Content) ท่ี่�ขับัเค่�ยวแย่งชิงความเป็็นเบัอร์ 1 
กับั Netflix ในดำ้านการบัริการผ่่านระบับัออนไลน์ ตลอดำ
หลายปี็ท่ี่�ผ่่านมา

HBO หร่อ Home Box Office ก่อตั�งข่�นครั�งแรก 
ในวันท่ี่� 8 พฤศจิำกายน 1972 นับัเป็็นบัริษัที่ท่ี่�ให้บัริการ
เน่�อหาผ่่านระบับัเคเบิั�ลและดำาวเท่ี่ยม ท่ี่�ม่อายุเก่าแก่มาก
ท่ี่�สุดำในสหรัฐอเมริกา ซ่ึ่�งยังดำำาเนินธุรกิจำมาจำนถ่งปั็จำจุำบััน 
การให้บัริการด้ำานเน่�อหาของ HBO ครอบัคลุมตั�งแต่
ภาพยนตร์ ท่ี่ว่ซ่ึ่ร่�ย์ สารคด่ำ อนิเมชั�น คอนเสิร์ต ฯลฯ โดำย
ออกอากาศตลอดำ 24 ชม. ผ่่านที่างช่องย่อยของ HBO  
ท่ี่�ม่เน่�อหาเฉพาะต่าง ๆ  เช่น HBO Comedy, HBO Latino, 
HBO Signature, HBO Family เป็็นต้น 

ในปี็ 2015 ม่การป็ระมาณการว่า ม่มากกว่า 36,493,000 
ครัวเร่อนในอเมริกา ท่ี่�รับัชมรายการจำากที่าง HBO หร่อคิดำ
เป็็นร้อยละ 30.9 ของจำำานวนครัวเร่อนทัี่�งหมดำ ท่ี่�รับัชม
รายการด้ำวยระบับับัอกรับัสมาชิกผ่่านบัริการของ HBO 
และในปี็เด่ำยวกันน่�เอง HBO ก็ออกบัริการใหม่ในช่�อ HBO 
Now ซ่ึ่�งเป็็นบัริการบันระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�งแบับัเด่ำยวกับัท่ี่� 
Netflix ให้บัริการ

ในปี็ 2018 Time Warner ซ่ึ่�งเป็็นบัริษัที่แม่ของ HBO 
ได้ำที่ำาการควบัรวมกิจำการกับั AT&T ซ่ึ่�งเป็็นบัริษัที่ยักษ์ใหญ่
อันดัำบั 2 ในวงการโที่รคมนาคมของสหรัฐอเมริกา โดำยการ
ควบัรวมกิจำการครั�งน่�ม่มูลค่าสูงถ่ง 85,000 ล้านเหร่ยญ
สหรัฐ และหลังจำากท่ี่�การเจำรจำาสิ�นสุดำ AT&T ก็ตัดำสินใจำ
เป็ล่�ยนช่�อ Time Warner ใหม่เป็็น Warner Media

ม่การวิเคราะห์ถ่งสาเหตุท่ี่� AT&T จำำาเป็็นต้องซ่ึ่�อ
กิจำการของ Time Warner ก็เพราะภูมิทัี่ศนข์องส่�อท่ี่�เป็ล่�ยนไป็ 
เม่�อ Netflix และ Amazon เริ�มขยายบัริการของตัวเอง
ออกไป็ทัี่�วโลก และเริ�มหันมาสนใจำไลน์ธุรกิจำใหม่ ค่อการ
ป็ระมูลลิขสิที่ธิ�เพ่�อถ่ายที่อดำสดำรายการก่ฬา เช่น NFL 
หร่อ Premier League ซ่ึ่�งแต่เดิำมเคยเป็็นช่องที่างท่ี่�ที่ำา
รายไดำ้อย่างมหาศาล ให้กับับัริษัที่โที่รคมนาคมเช่น AT&T 
มาก่อน 

ในดำ้านของการให้บัริการสตร่มมิ�ง ในป็ี 2020 
Netflix ไดำ้วางตำาแหน่งสินค้าของตัวเองไว้เหน่อกว่า HBO 
ดัำงจำะเห็นไดำ้จำากอัตราค่าสมาชิกรายเด่ำอนในสหรัฐอมริกา
ของ Netflix ท่ี่�ตั�งราคาแพคเกจำไว้ท่ี่� 8.99, 12.99 และ 
15.99 เหร่ยญสหรัฐตามลำาดัำบั (แพคเกจำท่ี่�ราคาสูงท่ี่�สุดำ 
จำะสามารถรับัชมภาพยนตร์ท่ี่�ความละเอ่ยดำในระดำับั 4K 
ไดำ้) ในขณะท่ี่� HBO Max ตั�งราคาแพคเกจำสูงสุดำไว้ท่ี่� 
14.99 เหร่ยญสหรัฐ 

แต่สิ�งสำาคัญยิ�งกว่า ท่ี่�ที่ำาให้ HBO มอง Netflix ว่าเป็็น
คู่แข่งอันดัำบัหน่�งก็ค่อ เร่�องของจำำานวนสมาชกิ (Subscriber) 
และรายได้ำต่อปี็ (Revenue) ท่ี่� Netflix ได้ำนำาหน้า HBO 
ไป็แล้ว โดำยในปี็ 2017 ม่รายงานเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัว่า Netflix 
ม่รายได้ำทัี่�วโลก (Global) อยู่ท่ี่� 11.7 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ 
ส่วน HBO ม่รายได้ำน้อยกว่าค่อ 6.4 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ 
(http://www.xnquebec.co/pdf/NETFLIX_FG8_EN.pdf) 
ซ่ึ่�งสาเหตุของความแตกต่างที่างด้ำานรายได้ำระหว่าง Netflix 
และ HBO สามารถอธิบัายได้ำจำากแผ่นภาพท่ี่� 2 และ 3 
ดัำงต่อไป็น่�
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ภ�พท่ี่� 2  แสดำงการเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัของจำำานวนสมาชิก, รายได้ำ และผ่ลกำาไร ระหว่าง Netflix และ HBO
ท่ี่�มา: https://redef.com/original/the-state-and-future-of-netflix-v-hbo-in-2015

ภ�พท่ี่� 3  แสดำงการวิเคราะห์ต้นทุี่นและผ่ลกำาไร เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัระหว่าง Netflix และ HBO
ท่ี่�มา: https://redef.com/original/the-state-and-future-of-netflix-v-hbo-in-2015

จำากแผ่นภาพท่ี่� 2 ซ่ึ่�งเป็็นข้อมูลในปี็ 2014 แสดำงราย
ละเอ่ยดำของข้อมูล 3 ด้ำาน ค่อ จำำานวนสมาชิก, รายได้ำ และ
ผ่ลกำาไร โดำยม่การแบ่ังให้เห็นระหว่างตัวเลขภายในป็ระเที่ศ 
(Domestic) กับัตัวเลขต่างป็ระเที่ศ (International) จำะเห็น
ได้ำว่าในส่วนของจำำานวนสมาชิกภายในป็ระเที่ศนั�น Netflix ม่
มากกว่า HBO ค่อ 35/30 ล้านคน แต่สมาชิกในต่างป็ระเที่ศ 
HBO ม่มากกว่า ค่อ 65/13 ล้านคน ที่ำาให้จำำานวนสมาชิกรวม
ของ HBO ม่มากกว่า ค่อ 95/48 ล้านคน

ส่วนตัวเลขของรายได้ำเม่�อเท่ี่ยบักันทัี่�งในและต่าง
ป็ระเที่ศ Netflix สามารถที่ำาได้ำสูงกว่า HBO โดำย Netflix 

สามารถที่ำารายได้ำในป็ระเที่ศ 3.4 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ และ
ต่างป็ระเที่ศ 1.3 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ รวมรายได้ำทัี่�งปี็ค่อ 4.7 
พันล้านเหร่ยญสหรัฐ ในขณะท่ี่� HBO ที่ำารายได้ำในป็ระเที่ศ 
2.8 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ และต่างป็ระเที่ศ 1.3 พันล้าน
เหร่ยญสหรัฐ รวมรายได้ำทัี่�งปี็ค่อ 4.1 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ 

แต่ถ้ามองท่ี่�ผ่ลกำาไรต่อปี็ กลับัพบัว่า HBO ม่ผ่ลกำาไร
ท่ี่�มากกว่า Netflix หลายเท่ี่า นั�นค่อสามารถที่ำากำาไรในปี็ 
2014 ได้ำถ่ง 32% ในขณะท่ี่�ผ่ลกำาไรของ Netflix ม่เพ่ยง 3% 
เท่ี่านั�น ซ่ึ่�งสาเหตุของความแตกต่างด้ำานผ่ลกำาไรน่� สามารถ
อธิบัายได้ำด้ำวยแผ่นภาพท่ี่� 3
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จำากแผ่นภาพท่ี่� 3 ที่ำาให้สามารถบัอกได้ำถ่ง สาเหตุของ
ความแตกตา่งของผ่ลกำาไรระหวา่ง Netflix และ HBO เพราะ
ถ่งแม้ Netflix จำะม่รายรับัต่อปี็มากกว่า HBO แต่ Netflix ก็
ม่ต้นทุี่นในด้ำานต่าง ๆ  ท่ี่�สูงมากกว่าเม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบักัน เช่น 
ต้นทุี่นการผ่ลิตเน่�อหาของ Netflix อยู่ท่ี่� 56% ในขณะท่ี่� 
HBO อยู่ท่ี่� 38% หร่อต้นทุี่นค่าการตลาดำของNetflix อยู่ท่ี่� 
13% แต่ HBO อยู่ท่ี่� 4% เป็็นต้น 

ถ่งแม้เม่�อหักลบัต้นทุี่นแล้ว HBO จำะม่ผ่ลกำาไรต่อ
ปี็มากกว่า Netflix แต่ตัวเลขท่ี่�ออกมาก็ไม่ได้ำที่ำาให้ HBO 
รู้ส่กวางใจำ เพราะในความเป็็นจำริงแล้ว ต้นทุี่นส่วนใหญ่ของ 
Netflix ถูกนำาไป็ใช้เพ่�อพัฒนาและสร้างเน่�อหาซ่ึ่�งเป็็น 
ออริจิำนัลคอนเที่นต์ (Original Content) คำาว่าออริจิำนัลคอน
เที่นต์ของ Netflix นั�นหมายถ่ง ภาพยนตร์ ท่ี่ว่ซ่ึ่ร่�ย์ อนิเมชั�น 
หร่อท่ี่ว่โชว์ต่าง ๆ  ท่ี่� Netflix ลงทุี่นสร้างข่�นเอง และจำะให้บัริการ
เฉพาะลูกค้าของ Netflix เท่ี่านั�น โดำยออริจิำนัลคอนเที่นต์ 
เร่�องแรกของ Netflix ค่อท่ี่ว่ซ่ึ่ร่�ย์เร่�อง House of Cards 
ซ่ึ่�งออกฉายครั�งแรกในปี็ 2013

เว็บัไซึ่ต์ The Economist เผ่ยแพร่บัที่ความโดำยอ้าง
คำาพูดำของ เท็ี่ดำ ซึ่าแรนดำอส (Ted Sarandos) หัวหน้าฝ่่าย
เน่�อหาของ Netflix ท่ี่�ระบุัว่า ในปี็ 2018 ตัวเลขการลงทุี่น
ด้ำานเน่�อหาของ Netflix อาจำสูงถ่ง 12-13 พันล้านเหร่ยญ
สหรัฐ เพิ�มข่�นจำากปี็ท่ี่�แล้วท่ี่� Netflix ป็ระกาศลงทุี่นด้ำาน
เน่�อหา 8 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ ซ่ึ่�งแสดำงให้เห็นก้าวสำาคัญ
ของ Netflix ในการเป็็นผู้่ผ่ลติภาพยนตรแ์ละซ่ึ่ร่สร์ายสำาคัญ
ของในโลก 

The Economist ยังระบุัต่อด้ำวยว่า ผู้่ท่ี่�สามารถสู้กับั 
Netflix ในขณะน่�ได้ำก็ค่อ Amazon เน่�องจำากบัริการสตร่ม
มิ�งของ Amazon ก็สามารถรับัชมได้ำทุี่กท่ี่� ทุี่กอุป็กรณ์เช่น
เด่ำยวกัน และ Amazon เองก็ลงทุี่นไป็ไม่น้อยในด้ำานเน่�อหา 
ค่อ 4 พันล้านเหร่ยญสหรฐัในป็ ี2018 นอกจำากนั�น Amazon 
ก็ยังเป็็นเจ้ำาของซ่ึ่ร่ส์ท่ี่�คนทัี่�วโลกคาดำหวัง นั�นค่อ Lord of 
the Rings อ่กด้ำวย 

ในด้ำานจำำานวนของเน่�อหาท่ี่�เป็็นออริจิำนัลคอนเที่นต์ 
เว็บัไซึ่ต์ Variety รายงานโดำยอ้างอิงคำาให้สัมภาษณ์ของ เท็ี่ดำ 
ซึ่าแรนดำอส เช่นเด่ำยวกันว่า ภายในปี็ 2018 น่� Netflix จำะ
ม่ออริจิำนัลคอนเที่นต์ทัี่�งหมดำรวมกันถ่ง 1,000 เร่�อง และ 
Netflix ยังม่ผู้่สร้าง ผู้่กำากับั และ โป็รดิำวเซึ่อร์ฝี่ม่อด่ำจำำานวน
มาก ท่ี่�ม่ความต้องการจำะร่วมม่อในการสร้างสรรค์ผ่ลงาน
กับั Netflix ตัวอย่างเช่น กิลเลอร์โม เดำล โที่โร (Guillermo 
del Toro) ผู้่กำากับัภาพยนตร์เร่�อง The Shape of Water, 
Pan’s Labyrinth, สไป็ค์ ล่ (Spike Lee) ผู้่กำากับัภาพยนตร์
เร่�อง Do the Right Thing หร่อ ไรอัน เมอร์ฟี้ย์ (Ryan 
Murphy) ผู้่สร้างอเมริกันซ่ึ่ร่�ย์เร่�อง Glee และ American 
Horror Story เป็็นต้น

นอกจำากเร่�องการลงทีุ่นเม็ดำเงินจำำานวนมหาศาล  
ในการสร้างออริจิำนัลคอนเที่นต์แล้ว อ่กสิ�งหน่�งท่ี่�ที่ำาให้ HBO 
ต้องคอยจัำบัตาดูำความเคล่�อนไหวของ Netflix ก็ค่อ คุณภาพ
ของออริจิำนัลคอนเที่นต์ท่ี่� Netflix สร้างข่�นมา ซ่ึ่�งถูกพิสูจำน์
แล้วจำากการป็ระกาศผ่ลรางวัล ไพรม์ไที่ม์ เอ็มม่� อะวอร์ดำส์ 
ครั�งท่ี่� 70 (Primetime Emmy Awards) ซ่ึ่�งจัำดำข่�นในวันท่ี่� 
17 กันยายน 2018 

Netflix สรา้งป็ระวติัศาสตรใ์หม่ ด้ำวยการม่ผ่ลงานเขา้
ชิงรางวัล ไพรม์ไที่ม์ เอ็มม่� อะวอร์ดำส์ ซ่ึ่�งเป็็นรางวัลท่ี่�มอบัให้
สำาหรับัเน่�อหา (Content) ท่ี่�ผ่ลิตลงส่�อโที่รทัี่ศน์โดำยเฉพาะ 
มากถ่ง 112 รางวัล ซ่ึ่�งมากกว่า HBO ท่ี่�เข้าชิงทัี่�งหมดำ 108 
รางวัล นั�นหมายความว่า Netflix สามารถที่ำาลายสถิติของ 
HBO ท่ี่�เคยม่ผ่ลงานเข้าชิงรางวัลมากท่ี่�สุดำอย่างต่อเน่�อง 
มานานกว่า 17 ปี็ลงได้ำ โดำยสุดำท้ี่ายแล้ว ทัี่�ง Netflix และ HBO 
ก็ได้ำจำำานวนรางวัลชนะเลิศเท่ี่ากัน ค่อฝ่่ายละ 23 รางวัล 

Netf lix vs Cannes
นอกจำากรางวลัอะคาเดำม่อวอรด์ำ หร่อท่ี่�เร่ยกกันโดำยยอ่

ว่า ออสการ์ (Oscar) แล้ว ในเวท่ี่ป็ระกวดำภาพยนตร์ระดัำบั
โลก ยังม่อ่กหน่�งรางวัลท่ี่�ถูกพูดำถ่ง และได้ำรับัการยอมรับั
ในเร่�องของคุณภาพมายาวนานตลอดำระยะเวลาหลายสิบัปี็ 
ท่ี่�จัำดำป็ระกวดำ ค่อรางวัลเที่ศกาลภาพยนตร์เม่องคานส์ 
(Cannes Film Festival) 

เที่ศกาลภาพยนตร์เม่องคานส์ เป็็นหน่�งในเที่ศกาล
ภาพยนตร์ท่ี่�เก่าแก่ท่ี่�สุดำแห่งหน่�งของโลก ซ่ึ่�งจัำดำข่�นครั�ง
แรกในปี็ 1964 โดำยงานจำะจัำดำข่�นเป็็นป็ระจำำาทุี่กปี็ในเด่ำอน 
พฤษภาคม ท่ี่�เม่องคานส์ ซ่ึ่�งเป็็นเม่องที่างตอนใต้ของ
ป็ระเที่ศฝ่รั�งเศส โดำยในสายการป็ระกวดำของคานส์ ซ่ึ่�งถูก
แบ่ังออกเป็็นหลายสาย รางวัลท่ี่�ถ่อว่ายิ�งใหญ่และม่เก่ยรติ
สูงท่ี่�สุดำก็ค่อ รางวัลป็าล์มที่องคำา (Palme d'Or) 

ในกรณ่ของ Netflix นั�น เน่�องจำากธุรกิจำท่ี่�ที่ำาค่อการ
ให้บัริการด้ำานเน่�อหา (Content) ผ่่านระบับัสตร่มมิ�ง และท่ี่�
ผ่่านมาในอด่ำตเน่�อหาทัี่�งหมดำท่ี่�ลงใน Netflix ได้ำมาจำากการ
ซ่ึ่�อลิขสิที่ธิ�เพ่�อนำามาถ่ายที่อดำต่อ จ่ำงที่ำาให้ Netflix ไม่เคย
ม่บัที่บัาที่ในเวท่ี่ป็ระกวดำภาพยนตร์ระดัำบัโลกเลยแม้แต่เวท่ี่
เด่ำยว จำนกระทัี่�งเม่�อ Netflix เริ�มโครงการผ่ลิตออริจิำนัลคอน
เที่นต์ และส่งออริจิำนัลคอนเที่นต์ท่ี่�ตัวเองผ่ลิตเข้าป็ระกวดำ 
จ่ำงที่ำาให้เที่ศกาลภาพยนตร์ระดัำบัโลกหลายแห่ง เริ�มจัำบัตา
ความเคล่�อนไหวของ Netflix อย่างใกล้ชิดำ 

ปี็ 2017 เป็็นปี็แรกท่ี่�ออริจิำนัลคอนเที่นต์ของ Netflix 
ได้ำเข้าชิงรางวัลในเที่ศกาลภาพยนตรเ์ม่องคานส์ โดำย Netflix 
ส่งภาพยนตร์ 2 เร่�องเข้าสายป็ระกวดำค่อ Okja และ The 
Meyerowitz Stories ซ่ึ่�งสดุำท้ี่ายภาพยนตรทั์ี่�ง 2 เร่�องก็ไม่ได้ำ
รางวัลติดำม่อกลับัมา แต่เร่�องยังไม่จำบัเพ่ยงแค่นั�น เพราะหลัง
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จำากงานป็ระกาศผ่ลรางวัลจำบัลง เธ่ยร์ร่ เฟ้รโมซ์ึ่ (Thierry 
Fremaux) หัวหน้าฝ่่ายจัำดำงานเที่ศภาพยนตร์เม่องคานส์ ก็ได้ำ
ออกมาให้สัมภาษณ์ว่า ในปี็หน้าภาพยนตร์ทัี่�งหมดำท่ี่�ผ่ลิต
ข่�นโดำย Netflix จำะไม่ม่สิที่ธิเข้าร่วมการป็ระกวดำชิงรางวัล
ในเที่ศภาพยนตร์เม่องคานส์ แต่ Netflix ก็ยังสามารถนำา
ภาพยนตร์เหล่านั�นมาร่วมฉายในงานได้ำต่อไป็

เหตุผ่ลท่ี่� เฟ้รโมซ์ึ่ ป็ระกาศเช่นน่� เกิดำจำากวิธ่เผ่ยแพร่
ภาพยนตร์ของ Netflix ท่ี่�ต้องการให้ภาพยนตร์ของตัวเอง 
เข้าฉายพร้อม ๆ  กันทัี่�งในโรงภาพยนตรแ์ละบันแพลตฟ้อรม์
สตร่มมิ�ง ในขณะท่ี่�แนวที่างของคานส์ ต้องการให้ภาพยนตร์
ทัี่�งหมดำท่ี่�เข้าป็ระกวดำ ฉายเฉพาะโรงภาพยนตร์ก่อนอย่าง
น้อยกวา่หน่�งสัป็ดำาห ์จ่ำงค่อยนำาไป็ลงในสตร่มมิ�ง ซ่ึ่�ง Netflix 
ไม่ยอมป็ฏิิบััติตามในกรณ่ของภาพยนตร์เร่�อง Okja และ 
The Meyerowitz Stories 

ดัำงนั�นในการป็ระกวดำของปี็ 2018 คานส์จ่ำงม่การ
ออกกฎอย่างชัดำเจำนว่า ภาพยนตร์เร่�องใดำก็ตามท่ี่�จำะเข้าชิง
รางวัลในเที่ศกาลภาพยนตร์เม่องคานส์ จำะต้องเข้าฉายใน
โรงภาพยนตร์ของป็ระเที่ศฝ่รั�งเศสก่อน ซ่ึ่�งตามกฎหมาย
ของฝ่รั�งเศสได้ำระบุัเง่�อนไขไว้ว่า ภาพยนตร์ท่ี่�เข้าฉายจำะต้อง
รอเวลาไป็อ่ก 36 เด่ำอน จ่ำงจำะสามาถนำาไป็เผ่ยแพร่ต่อที่าง
ออนไลน์ได้ำ 

ทัี่นท่ี่ท่ี่�คานส์ป็ระกาศกฎเหล็กข้อน่�ออกมา เท็ี่ดำ 
ซึ่าแรนดำอส (Ted Sarandos) หัวหน้าฝ่่ายเน่�อหาของ 
Netflix ก็ออกมาตอบัโต้ด้ำวยการให้สัมภาษณ์ว่า Netflix  
จำะถอนตัวจำากการเข้าร่วมเที่ศกาลภาพยนตร์เม่องคานส์ 
ในปี็ 2018 อย่างแน่นอน 

Netf lix vs Oscar
นอกจำาก Netflix จำะม่ปั็ญหากับัเที่ศกาลภาพยนตร์

เม่องคานส์แล้ว ดูำเหม่อนว่าความไม่พอใจำขององค์กร และ
บุัคลากรต่าง ๆ ในแวดำวงภาพยนตร์โลกท่ี่�ม่ต่อวิธ่ดำำาเนิน
ธุรกิจำของ Netflix ท่ี่�เน้นสร้างภาพยนตร์เพ่�อลงออนไลน์
โดำยเฉพาะ จำะเพิ�มจำำานวนมากข่�นเร่�อย ๆ  ในกรณ่ของรางวัล 
อะคาเดำม่อวอร์ดำ (Academy Award) หร่ออ่กช่�อท่ี่�เร่ยกกัน 
โดำยทัี่�วไป็ว่ารางวัลออสการ์ (Oscar) เองก็เช่นเด่ำยวกัน 
ท่ี่�เริ�มม่การพูดำถ่งเร่�องคุณสมบััติของภาพยนตร์ ท่ี่�ถูกผ่ลิต
ข่�นโดำย Netflix ว่าม่ความเหมาะสม ท่ี่�จำะเข้าร่วมป็ระกวดำ
ในเวท่ี่แห่งน่�หร่อไม่ 

ปั็จำจุำบัันออสการ์ ยังไม่ม่กฎหร่อข้อห้ามท่ี่�ชัดำเจำน ใน
การห้ามภาพยนตร์ท่ี่�ผ่ลิตข่�นสำาหรับัลงสตร่มมิ�ง เข้าชิง
รางวัลในสายป็ระกวดำ ดัำงจำะเห็นได้ำจำากภาพยนตร์สารคด่ำ
เร่�อง Icarus ของ Netflix สามารถคว้ารางวัลออสการ์ 
สาขาภาพยนตร์สารคด่ำยอดำเย่�ยมป็ระจำำาปี็ 2018 ไป็ครอง
ได้ำสำาเร็จำ หร่อภาพยนตร์เร่�อง Manchester by the Sea 

ซ่ึ่�งเป็็นภาพยนตร์ท่ี่�ถูกผ่ลิตข่�นโดำย Amazon Studios และ
ฉายลงสตร่มมิ�ง ก็สามารถคว้ารางวัลออสการ์ ในสาขานัก
แสดำงนำาชายยอดำเย่�ยม และบัที่ภาพยนตร์ดัำ�งเดิำมยอดำเย่�ยม 
ป็ระจำำาปี็ 2017 ไป็ครองได้ำสำาเร็จำเช่นกัน

แต่หลังจำากข้อพิพาที่ระหว่างคานส์กับั Netflix เริ�มต้น
ข่�น และเริ�มขยายตัวในวงกว้าง สมาชิกของสถาบัันศิลป็ะ
และวิที่ยาการด้ำานภาพยนตร์ (Academy of Motion Picture 
Arts and Sciences) ซ่ึ่�งเป็็นผู้่ม่สิที่ธิ�ลงคะแนนให้กับัรางวัล
ออสการ์จำำานวนป็ระมาณ 300 คน ก็ได้ำม่การนัดำพบัป็ะและ
ป็ระชุมกันเป็็นการภายใน โดำยม่หัวข้อสำาคัญในการพูดำคุย
ก็ค่อ การให้นิยามของคำาว่า “ภาพยนตร์” ว่าหมายรวมถ่ง 
ภาพยนตร์ท่ี่�สร้างโดำยบัริษัที่ ท่ี่�ให้บัริการรับัชมผ่่านระบับั 
สตร่มมิ�งหร่อไม่ ซ่ึ่�งหมายถ่งภาพยนตร์ของ Netflix โดำยตรง 
โดำยหน่�งในสมาชิกท่ี่�เข้าร่วมป็ระชุมได้ำออกความเห็นว่า Netflix 
จำะที่ำาให้รางวัลออสการ์เส่�อมคุณค่าหร่อตกตำ�าลง 

ซ่ึ่�งความเห็นน่�ก็สอดำคล้องกับัความคิดำ ของสองผู้่
กำากับัภาพยนตร์ช่�อดัำงของโลก ค่อ คริสโตเฟ้อร์ โนแลน 
(Christopher Nolan) และ สต่เวน สปี็ลเบิัร์ก (Steven 
Spielberg) โดำย โนแลน ให้เหตุผ่ลว่าการฉายภาพยนตร์ใน
ระบับัออนไลน์ จำะเป็็นตัวลดำคุณค่าและอรรถรสของการชม
ภาพยนตร์ลง และยังได้ำย่นยันอย่างหนักแน่นอ่กด้ำวยว่า ตัว
เขาเองจำะไม่ม่ที่างไป็ร่วมงานกับั Netflix แน่นอน เพราะเขา
ไม่เห็นด้ำวยกับันโยบัายของ Netflix ท่ี่�นำาภาพยนตร์ลงระบับั
ออนไลน์โดำยไม่ผ่่านการฉายในโรงภาพยนตร์ 

ในกรณ่ของ สป็ีลเบิัร์ก ก็เช่นเด่ำยวกัน เขาให้ความ
เห็นว่า ถ่งแม้ผ่ลงานของ Netflix จำะม่คุณภาพเพ่ยงพอ
สำาหรับัการเข้าชิงรางวัลเอ็มม่� แต่มันก็ไม่ใช่สำาหรับัออสการ์ 
และเขาไม่เช่�อว่าภาพยนตร์ท่ี่�เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ไม่ถ่ง
หน่�งอาทิี่ตย์ จำะม่คุณสมบััติเพ่ยงพอท่ี่�จำะได้ำเข้าชิงรางวัลอะ
คาเดำม่อวอร์ดำ 

ซ่ึ่�งความกังวลของทัี่�ง โนแลน, สปี็ลเบิัร์ก รวมถ่ง
บุัคลากรอ่�น ๆ ในแวดำวงภาพยนตร์โลก ท่ี่�ม่ต่อการแผ่่
ขยายอิที่ธิพลของ Netflix ก็อาจำจำะไม่ใช่สิ�งท่ี่�เกินเลยไป็นัก 
เพราะปั็จำจุำบัันม่ผู้่กำากับัแถวหน้าของโลกหลายคน เช่น มาร์
ติน สกอร์เซึ่ซ่ึ่ (Martin Scorsese), เดำวิดำ เอเยอร์ (David 
Ayer) และ เดำวิดำ ฟิ้นเชอร์ (David Fincher) ได้ำเริ�มหันมา
ร่วมงานผ่ลิตภาพยนตร์ให้กับั Netflix

Netf lix vs Disney
ถ้าเอ่ยถ่งสตูดิำโอผ่ลิตภาพยนตร์ระดัำบัโลก ท่ี่�ม่ช่�อ

เส่ยงในด้ำานการผ่ลิตอนิเมชั�น และผ่ลิตภาพยนตร์ท่ี่�เน้น 
กลุ่มเป้็าหมายหลัก ค่อ เด็ำก เยาวชน และครอบัครัว 
บัริษัที่ท่ี่�ถูกหยิบัยกข่�นมาพูดำถ่ง และถูกใช้เป็็นกรณ่ศ่กษา
ของความสำาเร็จำมากท่ี่�สุดำ ก็ค่อ บัริษัที่เดำอะวอลต์ดิำสน่ย์  
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(The Walt Disney Company) หร่อท่ี่�ทุี่กคนเร่ยกกันสั�น ๆ  
โดำยทัี่�วไป็ว่า วอลต์ดิำสน่ย์ (Walt Disney) หร่อ ดิำสน่ย์ สตู
ดิำโอ (Disney Studio) 

ตั�งแต่ก่อตั�งสตูดิำโอข่�นครั�งแรกในปี็ 1923 ดิำสน่�ย์ได้ำ
ขยายธุรกิจำของตัวเองออกไป็ มากกว่าแค่การผ่ลิตภาพยนตร์
หร่ออนิเมชั�น โดำยในปั็จำจุำบััน ดิำสน่�ย์ม่ธุรกิจำในเคร่อท่ี่�หลาก
หลาย ทัี่�งในแวดำวงโที่รทัี่ศน์ ดำนตร่ สิ�งพิมพ์ วิด่ำโอเกม และ 
สวนสนุกซ่ึ่�งขยายสาขาออกไป็อ่กนับัสิบัแห่งทัี่�วโลก 

 ในกรณ่ของ Netflix คนทัี่�วไป็อาจำจำะเห็นว่าขนาดำ
ธุรกิจำของ Netflix นั�นไม่สามารถแข่งขันกับัดิำสน่�ย์ได้ำ แต่ใน
ความเป็็นจำริงแล้วกลับัไม่ได้ำเป็็นเช่นนั�น เพราะในช่วงต้นปี็ 
2018 มาร์เก็ตแคป็ (Market Capitalization) หร่อมูลค่า
หลักที่รัพย์ตามราคาตลาดำ ของ Netflix นั�นอยู่ท่ี่� 140.39 
พันล้านเหร่ยญสหรัฐ ส่วนของดิำสน่�ย์อยู่ท่ี่� 171.08 พันล้าน
เหร่ยญสหรัฐ เร่ยกได้ำว่ามาร์เก็ตแคป็ของ Netflix ขยายตัว
ข่�นอย่างรวดำเร็วจำนไล่ตามดิำสน่�ย์มาติดำ ๆ 

แม้ว่ามูลค่าหลักที่รัพย์ตามราคาตลาดำของ Netflix จำะ
ยังไม่สูงเท่ี่ากับัดิำสน่�ย์ แต่ถ้าหากนำาไป็เป็ร่ยบัเท่ี่ยบั กับัธุรกิจำ
ยักษ์ใหญ่ระดัำบัโลกรายอ่�น ๆ  เช่น McDonald's ท่ี่�ม่มาร์เก็ต
แคป็ช่วงต้นปี็ 2018 อยู่ท่ี่� 120.48 พันล้านเหร่ยญสหรัฐ 
หร่อ General Electric ท่ี่�ม่มาร์เก็ตแคป็อยู่ท่ี่� 125.20 พัน
ล้านเหร่ยญสหรฐั จำะเหน็ได้ำอย่างชัดำเจำนวา่ Netflix สามารถ
สร้างมาร์เก็ตแคป็ให้กับัธุรกิจำของตัวเอง จำนแซึ่งหน้าบัริษัที่
ทัี่�ง 2 ไป็เป็็นท่ี่�เร่ยบัร้อยแล้ว 

ตัวเลขมาร์เก็ตแคป็ของ Netflix ท่ี่�ไล่ตามหลังดิำสน่ย์
มาติดำ ๆ รวมถ่งการป็ระกาศเพิ�มการลงทุี่นด้ำานเน่�อหา
ในปี็ 2018 ในระดัำบัท่ี่�มากกว่า 1,000 ล้านเหร่ยญสหรัฐ 
สำาหรับัการผ่ลิตออริจิำนัลคอนเที่นต์ ที่ำาให้ดิำสน่�ย์ป็ระกาศ
ป็รับัโครงสร้างองค์กร (Reorganization) ใหม่ครั�งใหญ่ เพ่�อ
รับัม่อกับั Netflix ท่ี่�กำาลังเติบัโตข่�นอย่างรวดำเร็ว จำนกลาย
เป็็นคู่แข่งสำาคัญ ของบัริษัที่ผู้่ผ่ลิตภาพยนตร์รายใหญ่ของ
โลกทุี่กรายในปั็จำจุำบััน 

โดำยหน่�งในกลยุที่ธ์การป็รับัโครงสร้างองค์กรของดิำสน่�ย์ 
ก็ค่อ การเพิ�มบัริการ Direct-to-Consumer Streaming 
ซ่ึ่�งเป็็นบัริการเน่�อหาผ่่านระบับัออนไลน์ ท่ี่�ส่งตรงเข้าถ่ง
ผู้่บัริโภคเช่นเด่ำยวกับับัริการของ Netflix การป็ระกาศดัำง
กล่าวถูกจัำดำที่ำาข่�นควบัคู่ไป็กับัข่าวท่ี่�ว่า Disney กำาลังเข้าถ่อ
หุ้นใหญ่ใน BAMTech ผู้่ให้บัริการด้ำานเที่คโนโลย่สตร่มมิ�ง 
(Streaming Technology Provider) รวมถ่งแผ่นงานให้
บัริการ Streaming สำาหรับั ESPN ซ่ึ่�งเป็็นช่องก่ฬาในเคร่อ
ของดิำสน่�ย์เองอ่กด้ำวย 

แน่นอนว่า การป็ระกาศเพิ�มบัริการด้ำานสตร่มมิ�งของ 
ดิำสน่�ย์ในช่�อ Disney+ ซ่ึ่�งม่กำาหนดำเปิ็ดำให้บัริการอย่างเป็็น

ที่างการวันแรก ในป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกาและแคนาดำาใน
วันท่ี่� 12 พฤศจิำกายน 2019 ย่อมส่งผ่ลกระที่บัต่อธุรกิจำของ 
Netflix โดำยตรง นั�นค่อตั�งแต่ปี็ 2019 เป็็นต้นไป็ ดิำสน่�ย์จำะ
หยุดำเผ่ยแพรเ่น่�อหาต่าง ๆ  ท่ี่�เป็็นลิขสิที่ธิ�ของตนเองผ่่านช่อง
ที่างของ Netflix ซ่ึ่�งนั�นหมายความว่า ภาพยนตร์และซ่ึ่ร่�ย์
ต่าง ๆ ท่ี่�ถูกผ่ลิตข่�นโดำยดิำสน่�ย์ และสตูดิำโอผ่ลิตภาพยนตร์
ระดัำบัโลกอ่ก 4 แห่งท่ี่�ดิำสน่�ย์เป็็นเจ้ำาของอยู่ ได้ำแก่ Marvel 
Studio, Pixar Studio, Lucasfilm และ 20th Century Fox 
จำะถูกถอดำออกจำากการให้บัริการของ Netflix โดำยทัี่นท่ี่หลัง
จำากหมดำสัญญา

ภ�พท่ี่� 4  แสดำงมูลค่าตลาดำในปี็ 2018 เป็ร่ยบัเท่ี่ยบั
ระหว่าง Netflix, วอลต์ดิำสน่ย์, General Electric 

และ McDonald's (หน่วยเป็็นพันล้านดำอลล่าร์สหรัฐ) 
ท่ี่�มา: https://www.recode.net/2018/3/6/17086244/
netflix-worth-more-market-cap-chart-2017-ge-general-

electric-ford-disney

Netf lix vs AV
การขยายตัวที่างธุรกิจำอย่างรวดำเร็วของ Netflix โดำย

อาศัยเที่คโนโลย่สตร่มมิ�งนั�น ไม่ได้ำส่งผ่ลกระที่บัต่อคู่แข่งท่ี่�
ให้บัริการด้ำานเน่�อหา (Content) แบับัเด่ำยวกัน เช่น HBO 
หร่อสตูดิำโอผ่ลิตภาพยนตร์ขนาดำใหญ่ เช่น วอลต์ดิำสน่ย์ 
เท่ี่านั�น หากแต่ยังไป็ขัดำขวาง (Disrupt) ธุรกิจำอ่�น ๆ ท่ี่�ม่
ความเก่�ยวข้อง เช่น ธุรกิจำให้บัริการเช่าภาพยนตร์ในรูป็
แบับัม้วน VHS หร่อ แผ่่น DVD จำนที่ำาให้ Blockbuster ซ่ึ่�ง
เคยเป็็นผู้่เล่นรายใหญ่ท่ี่�สุดำในตลาดำ ต้องป็ระสบักับัภาวะ
ล้มละลายมาแล้ว 

นอกจำาก Blockbuster ดูำเหม่อนว่าธุรกิจำเคร่�องเล่น 
AV (Audio/Video) ซ่ึ่�งเคยเป็็นหน่�งในความบัันเทิี่งในบ้ัาน 
(Home Entertainment) ท่ี่�ไดำ้รับัความนิยมอย่างสูง ก็ได้ำ
รับัผ่ลกระที่บัเช่นกัน โดำยเว็บัไซึ่ต์ BrandAge Online ซ่ึ่�ง
อ้างอิงรายงานจำาก TECH INSIDER ได้ำรายงานว่า เม่�อ
ปี็ 2017 ท่ี่�ผ่่านมา ยอดำขายเคร่�องเล่น DVD และ Blu-ray  
ในตลาดำสหรัฐอเมริกา ลดำลงถ่งร้อยละ 14 ขณะท่ี่�บัริการ
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สตร่มมิ�งออนไลน์ม่ผู้่ใช้บัริการเพิ�มข่�นถ่ง 31 เป็อร์เซ็ึ่นต์ 
และในตลาดำของป็ระเที่ศอังกฤษ ก็ม่รายงานจำาก The 
Guardian ว่า ในปี็ 2016 ยอดำขายแผ่่น DVD และแผ่่น 
Blu-ray ตกลงถ่งร้อยละ 17 

ตัวเลขยอดำจำำาหน่ายท่ี่�ลดำลงอย่างม่นัยสำาคัญ ของ 
ทัี่�งเคร่�องเล่นและแผ่่นในรูป็แบับั DVD และ Blu-ray นั�น 
ส่งผ่ลกระที่บัอย่างรุนแรงต่อธุรกิจำ Audio/Video ดัำงจำะเห็น
ได้ำจำากการท่ี่� บัริษัที่ OPPO Digital เจ้ำาของแบัรนด์ำ OPPO 
ซ่ึ่�งเป็็นบัริษัที่ผ่ลิตเคร่�องเล่นด่ำว่ด่ำ และบัลูเรย์ (Blu-ray)  
ระดัำบัไฮเอนดำ ์(Hi-end) ท่ี่�ไดำรั้บัความนยิมสูงในตลาดำสหรฐั 
ป็ระกาศหยุดำพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิใหม่ โดำย OPPO Digital ได้ำ
ออกมาให้เหตุผ่ลเพ่ยงสั�น ๆ ว่า “เป็็นเพราะเที่คโนโลย่ของ
เคร่�องเล่น OPPO 4K UHD ได้ำพัฒนาถ่งจุำดำสูงสุดำแล้ว จ่ำง
ถ่งเวลาท่ี่�จำะต้องกล่าวคำาอำาลา” 

แม้คำากล่าวของ OPPO Digital จำะไม่ได้ำระบุัถ่งสาเหตุ
ท่ี่�เก่�ยวข้องกับั Netflix ไว้อย่างชัดำเจำน แต่ถ้าดูำจำากตัวเลข
ยอดำขายของเคร่�องเล่น DVD และ Blu-ray ท่ี่�ลดำลงอย่าง
ต่อเน่�อง และจำากความนิยมของผู้่บัริโภคท่ี่�ม่ต่อการรับัชม
เน่�อหา (Content) ผ่่านระบับัออนไลนส์ตร่มมิ�ง ก็น่าจำะเป็็น
ข้อพิสูจำน์ถ่งความเก่�ยวข้องกันได้ำเป็็นอย่างด่ำ 

ภ�พท่ี่� 5  แสดำงตัวอย่างเคร่�องเล่น Blu-ray ของบัริษัที่ 
OPPO Digital

ท่ี่�มา : http://www.reference-av.co.uk/brands/oppo-
digital/

Netf lix กับอุตุสาหกรรมภาพิยนตุร์ใน
ประเทศไทย

Netflix ได้ำเข้ามาให้บัริการในป็ระเที่ศไที่ยครั�งแรกในปี็ 
2559 โดำยในระยะเริ�มแรกนั�น Netflix ยังไม่ม่บัริการเป็็น
ภาษาไที่ย จำนกระทัี่�งถ่งเด่ำอนเมษายน 2560 Netflix ได้ำ
ป็ระกาศว่า พร้อมแล้วสำาหรับัการเปิ็ดำบัริการในภาคภาษา
ไที่ยอย่างเป็็นที่างการ ด้ำวยอินเที่อร์เฟ้ซึ่ (Interface) และ
หน้าป็กเน่�อหาภาษาไที่ย ท่ี่�มาพร้อมซัึ่บัไตเติ�ลภาษาไที่ย 
(Thai-subtitle) และการพากย์เส่ยงภาษาไที่ย (ในบัางเร่�อง) 

การสมัครใช้งาน Netflix ในป็ระเที่ศไที่ย ก็เป็็นเช่น
เด่ำยวกับั การสมัครบัริการภาพยนตร์ออนไลน์เจ้ำาอ่�น ๆ ใน

ท้ี่องตลาดำ แต่จุำดำท่ี่�แตกต่างก็ค่อ Netflix ม่การที่ำาโป็รโมชั�น 
ด้ำวยการให้ที่ดำลองรับัชมฟ้ร่ในเด่ำอนแรก ซ่ึ่�งระบุัเง่�อนไข
ของการรับัชมฟ้ร่ไว้ว่า ผู้่สมัครจำะต้องผู่กบััตรเครดิำต หร่อ 
PayPal ไว้กับัที่าง Netflix ด้ำวย แต่จำะยังไม่ม่การตัดำเงินผ่่าน
บััตร จำนกว่าจำะผ่่านพ้นหน่�งเด่ำอนแรก ซ่ึ่�งผู้่สมัครสามารถ
ยกเลิกการเป็็นสมาชิกได้ำตลอดำเวลา

ปั็จำจุำบััน ปี็ 2564 ค่าบัริการรายเด่ำอนของ Netflix 
ในป็ระเที่ศไที่ยจำะเริ�มต้นท่ี่� 99 บัาที่ และแพคเกจำท่ี่�ราคา
สูงท่ี่�สุดำค่อ 419 บัาที่ โดำยรายละเอ่ยดำในการให้บัริการใน
แต่ละแพ็คเกจำ ม่ดัำงต่อไป็น่� 

1) แพคเกจำม่อถ่อ (โที่รศัพท์ี่เคล่�อนท่ี่�, แท็ี่บัเล็ต) 
สามารถรับัชมได้ำ 1 อุป็กรณ์ต่อการรับัชม ท่ี่�ความคมชัดำแบับั
มาตรฐาน (SD) อัตราค่าบัริการ 99 บัาที่ต่อเด่ำอน

2) แพคเกจำพ่�นฐาน (โที่รศัพท์ี่เคล่�อนท่ี่�, แท็ี่บัเล็ต, 
คอมพิวเตอร์, โที่รทัี่ศน์) สามารถรับัชมได้ำ 1 อุป็กรณ์ต่อการ
รับัชม ท่ี่�ความคมชัดำแบับัมาตรฐาน (SD) อัตราค่าบัริการ 
279 บัาที่ต่อเด่ำอน

3) แพคเกจำมาตรฐาน (โที่รศัพท์ี่เคล่�อนท่ี่�, แท็ี่บัเล็ต, 
คอมพิวเตอร์, โที่รทัี่ศน์) สามารถรับัชมได้ำพร้อมกัน 2 
อุป็กรณ์ ท่ี่�ความคมชัดำสูง (HD) อัตราค่าบัริการ 349 บัาที่
ต่อเด่ำอน

4) แพคเกจำพร่เม่ยม (โที่รศัพท์ี่เคล่�อนท่ี่�, แท็ี่บัเล็ต, 
คอมพิวเตอร์, โที่รทัี่ศน์) สามารถรับัชมได้ำพร้อมกัน 4 
อุป็กรณ์ ท่ี่�ความคมชัดำสูงพิเศษ (Ultra HD) หร่อ 4K + HDR 
อัตราค่าบัริการ 419 บัาที่ต่อเด่ำอน 

ปั็จำจุำบััน เน่�องจำาก Netflix ได้ำเข้ามาที่ำาธุรกิจำใน
ป็ระเที่ศไที่ยเต็มรูป็แบับัได้ำไม่นานนัก จ่ำงยังไม่ม่รายงานท่ี่�
แน่ชัดำ ถ่งผ่ลกระที่บัอันเกิดำจำากการให้บัริการของ Netflix 
ท่ี่�ม่ต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไที่ย ไม่ว่าจำะในด้ำานของการ 
สร้างภาพยนตร์ หร่อการนำาภาพยนตร์เข้าฉายในระบับั 
โรงภาพยนตร์ แต่ก็เริ�มม่บุัคลากรในวงการภาพยนตร์ของไที่ย 
แสดำงทัี่ศนะถ่งผ่ลกระที่บัท่ี่�ส่�อออนไลนต่์าง ๆ  เช่น YouTube, 
Line TV รวมถ่งผู้่ให้บัริการรับัชมภาพยนตร์ในระบับัวิด่ำโอ
สตร่มมิ�ง เช่น Netflix ว่าเริ�มส่งผ่ลกระที่บัต่ออุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ของไที่ย 

โดำยหน่�งในผู้่ท่ี่�แสดำงทัี่ศนะไว้ก็ค่อ ป็รัชญา ปิ็�นแก้ว 
ผู้่กำากับัภาพยนตร์และโป็รดิำวเซึ่อร์ ซ่ึ่�งม่ผ่ลงานเป็็นท่ี่�รู้จัำก
จำากภาพยนตร์เร่�อง องก์บัาก และ ต้มยำากุ้ง โดำย ป็รัชญา 
ได้ำแสดำงความเห็นเก่�ยวกับัธุรกิจำภาพยนตร์ไที่ยในยุคปั็จำจุำบััน
ไว้อย่างน่าสนใจำว่า (ป็รัชญา ปิ็�นแก้ว, 2560)

“...ป็ัจำจุำบัันวงการภาพยนตร์ไที่ยจำำาเป็็นต้องม่การ
ป็รับัตัวอย่างสูง เน่�องจำากทีุ่กวันน่�เป็็นยุคของสงครามสาม
จำอ นั�นก็ค่อจำอใหญ่ (โรงภาพยนตร์) จำอกลาง (โที่รทัี่ศน์) 
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และจำอเล็ก (แท็ี่บัเล็ต หร่อ สมาร์ที่โฟ้น) ท่ี่�เข้ามาช่วงชิง
พ่�นท่ี่�ที่างการตลาดำภาพยนตร์ รวมไป็ถ่งการมาถ่งของส่�อ
ออนไลน์รูป็แบับัใหม่ เช่น Netflix ที่ำาให้ผู้่สร้างภาพยนตร์
ต้องป็รับัตัว รู้เท่ี่าทัี่นทัี่�งในเร่�องของบัที่ภาพยนตร์ และการ
ตลาดำภาพยนตร์ไป็พร้อม ๆ กัน...”

คำากล่าวของ ป็รัชญา ถูกขยายภาพให้เห็นชัดำเจำน
มากยิ�งข่�นในปี็ 2562 เม่�อ Netflix ร่วมม่อกับับัริษัที่ GDH 
559 สตูดิำโอผ่ลิตภาพยนตร์ไที่ย ท่ี่�ม่ผ่ลงานภาพยนตร์
ที่ำารายได้ำเกินหลัก 100 ล้านบัาที่อย่างต่อเน่�อง อาทิี่เช่น 
พ่�มาก..พระโขนง (2556), ฉลาดำเกมส์โกง (2560), Friend  
Zone ระวงัสิ�นสุดำที่างเพ่�อน (2562) เป็็นตน้ เปิ็ดำตัวออริจิำนัล 
คอนเที่นต์ในรูป็แบับัซ่ึ่ร่�ส์เร่�อง “เคว้ง” ซ่ึ่�งนับัเป็็น Netflix 
Original เร่�องแรกท่ี่�ผ่ลิตข่�นจำากป็ระเที่ศไที่ย โดำยม่การเปิ็ดำ
ให้รับัชมผ่่านระบับัสตร่มมิ�งของ Netflix เป็็นครั�งแรกในวัน
ท่ี่� 15 พฤศจิำกายน 2562 

บทสรุป
การเกิดำข่�นและการพัฒนาอย่างก้าวกระโดำดำของ 

Netflix เป็็นตัวอย่างท่ี่�แสดำงให้เห็นได้ำอย่างด่ำ ถ่งอิที่ธิพลของ
นวัตกรรมและเที่คโนโลย่แบับัใหม่ ๆ รวมไป็ถ่งผ่ลกระที่บั
ของการแพร่กระจำาย และการตัดำสินใจำเล่อกนำานวัตกรรม
หร่อเที่คโนโลย่มาใช้ ซ่ึ่�งถ้าหากตัดำสินใจำได้ำอย่างถูกต้องและ
รวดำเร็วพอ ก็จำะเป็็นตัวช่วยพัฒนาองค์กรธุรกิจำ ให้ก้าวเดิำน
ไป็ข้างหน้าได้ำอย่างมั�นคง

ในกรณ่ของ Netflix นั�น การตัดำสินใจำทิี่�งเที่คโนโลย่
ดัำ�งเดิำม และก้าวเข้าสู่เที่คโนโลย่ท่ี่�ใหม่กว่า ค่อระบับัวิด่ำโอ
สตร่มมิ�ง นับัเป็็นการตัดำสินใจำท่ี่�ถูกต้อง เพราะเที่คโนโลย่ท่ี่� 
Netflix เล่อก และนำามาใช้เพ่�อให้บัริการลูกค้า ได้ำส่งผ่ลให้ 
องค์กรพัฒนาแบับัก้าวกระโดำดำ จำากแต่เดิำมท่ี่�เป็็นเพ่ยงธุรกิจำ
ให้บัริการเช่าภาพยนตร์รายย่อยในสหรัฐอเมริกา กลาย
มาเป็็นผู้่นำาอันดัำบัต้นของโลกในด้ำานการบัริการเน่�อหา 
(Content) ผ่่านระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�งในปั็จำจุำบััน

นอกจำากในด้ำานของความสำาเร็จำแล้ว Netflix ยังเป็็น
กรณ่ศ่กษาท่ี่�ด่ำ ท่ี่�ช่วยพิสูจำน์พลังของแนวคิดำเร่�องเที่คโนโลย่
เป็็นตัวกำาหนดำ (Technological Determinism) ว่ายัง
สามารถนำามาใช้เพ่�ออธิบัายป็รากฎการณ์ของสังคมได้ำ และ
ยังแสดำงให้เห็นถ่งผ่ลกระที่บัของสิ�งท่ี่�เร่ยกว่า Disruptive 
Technology ซ่ึ่�งถ้าหากองค์กรธุรกิจำใดำไม่ฉุกคิดำหร่อรู้เท่ี่า
ทัี่น ก็อาจำจำะที่ำาให้องค์กรธุรกิจำนั�น ๆ ได้ำรับัผ่ลกระที่บัอย่าง
รุนแรง จำนกระทัี่�งไม่สามารถดำำาเนินกิจำการต่อไป็ได้ำ ดัำงเช่น
ท่ี่� Blockbuster ซ่ึ่�งเคยม่สถานะเป็็นผู้่นำาอันดัำบัหน่�งของโลก
ธุรกิจำให้เช่าภาพยนตร์ ต้องเคยป็ระสบัมาแล้วในอด่ำต 

แม้แต่วอลต์ดิำสน่ย์ ซ่ึ่�งเป็็นสตูดิำโอผ่ลิตภาพยนตร์ยักษ์
ใหญ่ของฮอลล่วู้ดำ ก็ยังต้องม่การป็รับัโครงสร้างองค์กรครั�ง

ใหญ่ ด้ำวยการเพิ�มบัริการเน่�อหาผ่่านระบับัวิด่ำโอสตร่มมิ�ง
ในช่�อ Disney+ เพ่�อรับัม่อกับัการขยายตัวของ Netflix ท่ี่�
เข้ามาม่บัที่บัาที่ในการขัดำขวาง (Disrupt) การดำำาเนินธุรกิจำ
ของตนเองด้ำวยเช่นกัน

ม่ผู้่วิเคราะห์ไว้ว่า เบ่ั�องหลังความสำาเร็จำของ Netflix 
นอกจำากจำะเป็็นเพราะการมาถ่งของระบับัวด่ิำโอสตร่มมิ�ง ซ่ึ่�ง
เข้ามาเป็ล่�ยนรสนิยม และวิถ่ของการบัริโภคภาพยนตร์ของ
คนดูำทัี่�วโลกแล้ว Netflix ยังอาศัยสิ�งท่ี่�เร่ยกว่า Big Data 
Analytic หร่อการวิเคราะห์ฐานข้อมูลขนาดำใหญ่ เพ่�อใช้
ในการคาดำคะเน หร่อเดำาใจำรสนิยมของผู้่บัริโภคล่วงหน้า 
เน่�องจำากในแต่ละวัน Netflix สามารถเก็บัข้อมูลต่าง ๆ ได้ำ
อย่างมหาศาลผ่่านช่องที่างของตนเอง 

ม่การป็ระมาณการว่า ในแต่ละวันม่ข้อมูลมากกว่า 
5 แสนล้านหน่วยท่ี่�ไหลเข้ามาสู่ระบับัของ Netflix หร่อถ้า
คำานวณเป็็นความจุำ จำะเท่ี่ากับัความจุำ 1.3 Petabyte ต่อวัน 
(1,024 Terabyte = 1 Petabyte) และในช่วงเวลาท่ี่�ข้อมูล
เข้ามามากท่ี่�สุดำ Netflix จำะสามารถบัันท่ี่กข้อมูลได้ำมากกว่า 
8 ล้านเหตุการณ์ต่อวินาท่ี่ โดำย Netflix ม่การจ้ำางพนักงาน
มากกว่า 100 คน เพ่�อที่ำาหน้าท่ี่�ในการวิเคราะห์ข้อมูล

ข้อมูลท่ี่� Netflix เก็บัและนำามาใช้ในการวิเคราะห์ เช่น 
ช่วงเวลาในการรับัชมภาพยนตร์, การกดำย้อนกลับัเพ่�อดูำซึ่ำ�า, 
การกดำเดิำนหน้าเพ่�อเล่อกดูำฉากท่ี่�สนใจำ, ระยะเวลาในการ
หยุดำดูำ, ช่วงเวลาในการตัดำสินใจำกลับัมาดูำต่อ, ข้อมูลของ
การเล่อกดูำเน่�อหาตามหมวดำต่าง ๆ ท่ี่� Netflix จัำดำเตร่ยมไว้  
หร่อแม้แต่อุป็กรณ์ท่ี่�ใช้สำาหรับัการรับัชม เช่น โที่รทัี่ศน์,  
ไอแพดำ หร่อ สมาร์ที่โฟ้น เป็็นต้น

ข้อมูลทัี่�งหมดำจำะถูกเก็บัและนำาไป็ป็ระมวลผ่ล เพ่�อนำา
มาใช้ในการตดัำสินใจำสร้างออรจิิำนัลคอนเที่นต์ ให้ถูกใจำผู้่ชม
ต่อไป็ในอนาคต ซ่ึ่�งจำากการวิเคราะห์ข้อมูลของ Netflix 
ค้นพบัว่า ถ้าสามารถที่ำาให้ผู้่ชมแต่ละคน ดูำเน่�อหาผ่่านที่าง
ระบับัอย่างน้อย 15 ชั�วโมงต่อเด่ำอน จำะม่โอกาสน้อยกว่า 
75% ท่ี่�พวกเขาจำะยกเลกิการติดำตาม แต่ถ้าเม่�อไหร่ก็ตาม
ท่ี่�จำำานวนการรับัชมลดำลงตำ�ากว่า 5 ชั�วโมงต่อเด่ำอน โอกาส
ในการเลิกติดำตาม Netflix จำะเพิ�มข่�นสูงถ่ง 95% ทัี่นท่ี่  
โดำยตัวอย่างของผ่ลผ่ลิตอย่างเป็็นรูป็ธรรม ของการใช้  
Big Data Analytic ของ Netflix ก็ค่อ การเกิดำข่�นของซ่ึ่ร่�ย์เร่�อง 
House of Cards (2013) และ The Crown (2016) เป็็นต้น 

จำากทัี่�งหมดำท่ี่�กล่าวมา จ่ำงเป็็นท่ี่�น่าสนใจำและน่าจัำบัตา
มองอย่างใกล้ชิดำว่า Netflix จำะพัฒนาการให้บัริการของ
ตนเองไป็ในที่ิศที่างใดำ รวมถ่งนวัตกรรมและเที่คโนโลย่ท่ี่� 
Netflix เล่อกใช้ และพัฒนาข่�นมาเองนั�น จำะส่งผ่ลกระที่บั
อย่างรุนแรง (Disrupt) ต่อทัี่�งรสนิยม วิถ่การดำำาเนินช่วิต 
และการที่ำาธุรกิจำขององค์กรต่าง ๆ ท่ี่�ม่ความเก่�ยวข้องกับั
การให้บัริการของ Netflix ต่อไป็อย่างไรในอนาคต
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บทคั์ดย่อ
จัำงหวัดำน่าน เป็็นจัำงหวัดำหน่�งที่างภาคเหน่อของ

ป็ระเที่ศไที่ยซ่ึ่�งถ่อเป็็นเม่องต้องห้ามพลาดำเน่�องจำากเป็็น
จัำงหวัดำท่ี่�อุดำมสมบัูรณ์ทัี่�งด้ำานธรรมชาติและดำ้านวัฒนธรรม
รวมทัี่�งกระแสนิยมท่ี่�กำาลังให้ความสนใจำกับัจัำงหวัดำน่านที่ำาให้
เกิดำการพัฒนาข่�นเพ่�อให้สอดำคล้องกับัแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ซ่ึ่�งเป็็นการท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ม่แนวคิดำการเร่ยนรู้
เก่�ยวกับัวัฒนธรรม ขณะเด่ำยวกันสิ�งที่อจัำงหวัดำน่านก็เป็็นท่ี่�
น่าสนใจำเน่�องจำากเป็็นจำังหวัดำท่ี่�ม่หลากหลายชาติพันธ์ุและ
วัฒนธรรม จ่ำงเกิดำการส่บัสานวัฒนธรรมอย่างหลากหลาย 
แต่ทัี่�งน่�จำากการสำารวจำพบัว่าผู้่ป็ระกอบัการเก่�ยวกับัสิ�งที่อ
ในจัำงหวัดำน่านยังขาดำแนวที่างการพัฒนาเพ่�อเพิ�มมูลค่าให้กับั
ท้ี่องถิ�นท่ี่�สามารถสรา้งรายไดำใ้ห้กับัชุมชนด้ำวยการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์อย่างยั�งย่น

บัที่ความน่�เป็็นบัที่ความวิจัำยซ่ึ่�งนำาเสนอเก่�ยวกับั
แนวที่างการพัฒนาตราสินค้าให้กับัร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ 
อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน ซ่ึ่�งม่การส่บัที่อดำวัฒนธรรมไที่ล่�อ
มาอย่างยาวนาน รวมทัี่�งม่การพัฒนาเป็็นผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�ม่
การผ่สมผ่สานทุี่นวัฒนธรรมไที่ล่�อ แต่ต้องการความแป็ลก
ใหม่ด้ำานผ่ลิตภัณฑ์ิจ่ำงเกิดำแนวคิดำการพัฒนาสำาหรับัเคร่�อง

แต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพบุัรุษเพ่�อให้ตอบัสนองต่อกลุ่มนักท่ี่อง 
เท่ี่�ยวหลักในปั็จำจุำบััน โดำยบัที่ความวิจัำยน่�นำาเสนอเก่�ยวกับั 
การศ่กษาข้อมูลและความต้องการของกลุ่มเป้็าหมายรวมทัี่�ง
กลุ่มผู้่ป็ระกอบัการ การศ่กษาเก่�ยวกับัแนวคดิำการออกแบับั 
การศ่กษาและวิเคราะห์ช่องว่างที่างการตลาดำ รวมทัี่�งนำาเสนอ 
แนวที่างการพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพ
บุัรุษและจัำดำตั�งกลุ่มคลัสเตอร์เพ่�อสร้างอาช่พและรายได้ำให้
กับัชุมชนในพ่�นท่ี่� อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน

คำ�สำำ�คัญ: สิ�งที่อ, ทุี่นวัฒนธรรม, ตราสินค้า

Abstract
Nan province is in the northern region of Thailand. 

The province is listed as “the city not to be missed” 
because of it’s abundant natural and cultural resources. 
Its increasing popularity has led to a major development 
of creative tourism that combines cultural learning with 
travel. The textile cultural capital in Nan province is 
very interesting because its borders encompass various 

ศาสตราจำารย์ ดำร. หน่วยป็ฏิิบััติการวิจัำยแฟ้ชั�นและนฤมิตศิลป์็ คณะศิลป็กรรมศาสตร์ จุำฬาลงกรณ์มหาวิที่ยาลัย
Professor Dr., Fashion and Creative Arts Research Unit, Faculty of Fine and Applied Arts, Chulalongkorn University
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ethnic groups and cultures. This has led to a diverse 
cultural heritage. According to the research, textile 
entrepreneurs in Nan province still lack development 
in sustainable creative tourism, which will increase the 
local community’s income significantly.

This research article provides the development 
guideline for a local textile entrepreneur, Miss A 
Products, which located in Pua district, Nan province. 
The Local textile entrepreneur has inherited the Tailue 
culture for a long time. The development of the products 
also includes its valuable cultural heritage. However, the 
local textile entrepreneurs have noticed the potential 
market for men's fashion products that can meet the 
current needs of major tourists. This research article 
introduces data analysis of the research including 
consumer needs, local textile entrepreneur needs, 
design concept, market gap study, the guideline of 
menswear fashion product development, and textile 
cluster establishment to increase income for local 
community in Pua district, Nan province.

Keywords: Textile, Cultural Capital, Brand

บทนำา
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism)  

ได้ำรับัการนิยาม ว่าเป็็นการท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ม่จำุดำป็ระสงค์
สอดำคล้องกับัแนวที่างการพัฒนาให้ชุมชนนั�น ๆ เกิดำ
ความยั�งย่น โดำยม่การจัำดำกิจำกรรมท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�สอดำคล้อง
และสัมพันธ์กับัป็ระวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ตลอดำจำนวิถ่
ช่วิตในชุมชน ในเชิงการเร่ยนรู้และการที่ดำลองให้ได้ำมาซ่ึ่�ง
ป็ระสบัการณ์ท่ี่�เป็็นอยู่จำริงในชุมชน รวมทัี่�งชุมชนสามารถ
รักษาความสมดำุลท่ี่�เกิดำจำากการที่่องเท่ี่�ยวและป็ระโยชน์ท่ี่�
จำะไดำ้รับั โดำยทัี่�งน่�เพ่�อให้สอดำคล้องกับัแนวโน้มการพัฒนา
เศรษฐกจิำและสังคมท่ี่�เป็ล่�ยนไป็อย่างรวดำเร็ว จ่ำงได้ำตระหนัก
ถ่งการสร้างอัตลักษณ์ผ่่านการใช้วัฒนธรรมเพ่�อเป็็นตัวขับั
เคล่�อนเศรษฐกิจำสอดำคล้องกับัทิี่ศที่างการพัฒนาป็ระเที่ศ
ตามแผ่นพัฒนาเศรษฐกิจำและสังคมแห่งชาติฉบัับัท่ี่� 11 
(พ.ศ. 2555–2559) ของสำานักงานคณะกรรมการพัฒนา
เศรษฐกิจำและสังคมซ่ึ่�งกำาหนดำนโยบัายเก่�ยวกับัการใช้ทุี่น
วัฒนธรรม เพ่�อเป็็นหลักในการสร้างเศรษฐกิจำสร้างสรรค์
ด้ำวยการป็ระยุกต์ใช้องค์ความรู้ผ่สมผ่สานภูมิปั็ญญาให้
สามารถสร้างจุำดำแข็งของอัตลักษณ์ไที่ยเพ่�อเป็็นนวัตกรรมท่ี่�

เข้าแข็งให้เกิดำความเช่�อมโยงกับัเศรษฐกิจำโลกและเศรษฐกิจำ
ในภูมิภาค

จำากการสำารวจำพบัว่าป็ระเที่ศไที่ยม่ความหลากหลาย
ที่างด้ำานทุี่นวัฒนธรรมโดำยเฉพาะในเขตภาคเหน่อซ่ึ่�งม่
บัที่บัาที่ท่ี่�สำาคัญในเชิงเศรษฐกิจำท่ี่องเท่ี่�ยวเน่�องจำากเป็็น
แหล่งรวมศิลป็ะวัฒนธรรมพ่�นถิ�นและขนบัธรรมเน่ยมท่ี่�ม่
เอกลักษณ์ท่ี่�ส่บัที่อดำอย่างยาวนานจำากอด่ำต รวมทัี่�งม่ความ
หลากหลายด้ำานวัฒนธรรมจำากรวมกลุ่มชาติพันธ์ุท่ี่�เช่�อม
โยงสู่ป็ระเที่ศเพ่�อนบ้ัาน โดำยเฉพาะอย่างยิ�งในจัำงหวัดำน่าน 
ซ่ึ่�งเป็็นแหล่งรวมชาติพันธ์ุและวัฒนธรรมท่ี่�หลากหลาย  
ขณะเด่ำยวกัน วัฒนธรรมเหล่าน่�ได้ำแป็รเป็ล่�ยนเป็็นผ่ลิตภัณฑ์ิ
ท้ี่องถิ�นท่ี่�ใช้ในช่วิตป็ระจำำาวันเช่นเด่ำยวกับัผ้่าที่อพ่�นเม่อง  
ซ่ึ่�งเป็็นมรดำกภมิูปั็ญญารวมทัี่�งม่เร่�องราวของวฒันธรรมและ
สิ�งรอบัตัวท่ี่�รวบัรวมเอาไว้ซ่ึ่�งโดำยแต่ละชาติพันธ์ุ หร่อแต่ละ
ชุมชนท่ี่�อยู่ตามเขตหมู่บ้ัาน อำาเภอ ก็จำะม่ความแตกต่าง
กันออกไป็ แต่จำากการสำารวจำและศ่กษาพบัว่าผู้่ป็ระกอบั
การสิ�งที่อไที่ยในระดัำบัชุมชนจำำานวนมากยังขาดำความรู้
ความเข้าใจำในการพัฒนาที่างนวัตกรรมด้ำานสิ�งที่อและ
ความสามารถในการแป็รรูป็สินค้าเพ่�อสร้างมูลค่าเพิ�มให้กับั
ผ่ลิตภัณฑ์ิ ที่ำาให้เกิดำช่องว่างในแนวความคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ท่ี่�จำะเป็็นการเพิ�มรายได้ำให้แก่ชุมชนอ่กด้ำวย

ขณะเด่ำยวกันจำากการสำารวจำและศ่กษาพบัว่าพ่�นท่ี่�
จัำงหวัดำน่าน เป็็นแหล่งท่ี่�ม่การผ่ลิตผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�ใช้ในช่วิต
ป็ระจำำาวันจำากสิ�งที่อเป็็นจำำานวนมาก ซ่ึ่�งสิ�งที่อเหล่าน่�เป็็น
มรดำกที่างด้ำานวัฒนธรรมท่ี่�เป็็นเอกลักษณ์ของคนในท้ี่องถิ�น 
นั�น ๆ ซ่ึ่�งเป็็นภูมิปั็ญญาท่ี่�ส่บัที่อดำมาจำากอด่ำต แต่กระนั�น  
ผ่ลิตภัณฑ์ิในหลายพ่�นท่ี่�ของจัำงหวัดำน่านก็ยังไม่ได้ำรับัการ
พัฒนาให้เหมาะสมกับัความต้องการของตลาดำและผู้่บัริโภค 
รวมทัี่�งยังไม่แสดำงถ่งความคดิำสร้างสรรค์ท่ี่�สามารถเสรมิสร้าง 
มูลค่าที่างเศรษฐกิจำและแสดำงอัตลักษณ์จำำาเพาะของท้ี่องถิ�น 
ท่ี่�เหมาะสมกับัแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ และยิ�งไป็ 
กว่านั�นยังพบัว่าชุมชนเกิดำปั็ญหาการสร้างตราสินค้า การโฆษณา 
การตลาดำ และการป็ระยุกต์พัฒนาสร้างสรรค์ผ่ลิตภัณฑ์ิใหม่
เพ่�อให้สามารถแข่งขันกับัตลาดำสินค้าในปั็จำจุำบััน

จำากท่ี่�มาและความสำาคัญข้างต้น จ่ำงต้องการมุ่งหา
แนวที่างในการพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิในช่วิตป็ระจำำาวันรูป็แบับั
ใหม่ให้แก่จัำงหวัดำน่าน โดำยเน้นด้ำานการพัฒนาอุตสาหกรรม
ท้ี่องถิ�นสู่สากล เพ่�อพัฒนาและต่อยอดำสู่การที่่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์จำากสินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิ โดำยม่เกณฑ์ิการคัดำ
เล่อกผู้่ป็ระกอบัการจำากความเข้มแข็งและความเป็็นไป็ได้ำ
ในการต่อยอดำผ่ลิตภัณฑ์ิจำากทุี่นวัฒนธรรมรวมทัี่�งการรวม
กลุ่มของสมาชิกในเคร่อข่ายท่ี่�สามารถสร้างงานในชุมชนได้ำ 
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ซ่ึ่�งสามารถคัดำเล่อกออกมาได้ำทัี่�งหมดำ 8 กลุ่มคลัสเตอร์ 
สิ�งที่อในจัำงหวัดำน่าน ทัี่�งน่�การวิจัำยครั�งน่�ได้ำเล่อกศ่กษา 
ผู้่ป็ระกอบัการ ร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน 
โดำยคณุศร่สุดำา โวที่าน เน่�องจำากเป็็นกลุ่มผู้่ป็ระกอบัการท่ี่�ม่
กำาลังในการผ่ลิตรวมทัี่�งม่ความเข้มแข็งของชุมชนท่ี่�สามารถ
พัฒนาต่อยอดำได้ำ ซ่ึ่�งร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ เป็็นร้านจำำาหน่าย
ผ่ลิตภัณฑ์ิจำากเคร่�องหนัง กระเป๋็าและเคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�ม่การ
ผ่สมผ่สานทุี่นวัฒนธรรมไที่ล่�อซ่ึ่�งเป็็นวัฒนธรรมดัำ�งเดิำมใน
กลุ่มชาติพันธ์ุของพ่�นท่ี่�นั�น แต่จำากการสำารวจำและสัมภาษณ์
พบัว่าผู้่ป็ระกอบัการต้องการเปิ็ดำตลาดำด้ำานเส่�อผ้่าเคร่�องแต่ง
กายบุัรุษเน่�องจำากปั็จำจุำบััน เส่�อผ้่าบุัรุษท่ี่�ม่การผ่สมผ่สานทุี่น
วัฒนธรรมท้ี่องถิ�นม่ให้เล่อกน้อยและไม่เป็็นท่ี่�น่าสนใจำอ่กทัี่�ง
ยังไม่ตอบัสนองกลุ่มเป้็าหมายท่ี่�เป็็นนักท่ี่องเท่ี่�ยวหลักใน
จัำงหวัดำน่าน ที่ำาให้การศ่กษาครั�งน่�เพ่�อหาแนวที่างในการ
พัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิให้ม่ความเหมาะสมกับัลักษณะของทุี่น
วัฒนธรรมพ่�นถิ�นจัำงหวัดำน่านและสามารถต่อยอดำสู่ชุมชน
และผู้่อยู่อาศยัในจำงัหวัดำน่านให้ตระหนกัถ่งการสรา้งรายไดำ้
ตามแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ด้ำวยการเช่�อมโยง
ทุี่นวัฒนธรรมสู่การผ่ลิตเชิงอุตสาหกรรมในระบับัวิสาหกิจำ
ขนาดำกลางและขนาดำย่อม (SMEs) ได้ำอย่างยั�งย่น

วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1. เพ่�อให้เกิดำรูป็แบับัการท่ี่องเท่ี่�ยวใหม่ ท่ี่�ส่งผ่ลให้

เกิดำการกระจำายรายไดำใ้นระบับัหว่งโซ่ึ่เศรษฐกจิำ โดำยใช้เส้น
ที่างทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อในจัำงหวัดำน่านสำาหรับัการส่งเสริม
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์

2. เพ่�อพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพ
บุัรุษสำาหรับัผู้่ป็ระกอบัการคลัสเตอร์กรณ่ศ่กษา ร้านม่สเอ 
โป็รดัำกส์ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน โดำยใช้ภูมิปั็ญญาและ 
ทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อไที่ล่�อของชมุชนเป็็นตวัขับัเคล่�อน รวมทัี่�ง 
เป็็นแนวที่างในการป็ระยุกต์ผ่ลิตภัณฑ์ิให้ผู้่ป็ระกอบัการ
ธุรกิจำรุ่นใหม่ให้สามารถพฒันาสนิค้าให้ได้ำคุณภาพที่ดัำเท่ี่ยม
มาตรฐานสากล

3. เพ่�อให้เกิดำอาช่พท่ี่�ส่งผ่ลให้ชุมชนม่รายได้ำอย่าง
ยั�งย่น สามารถพ่�งพาตนเองได้ำ และขับัเคล่�อนสู่การพัฒนาการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนไป็สู่การเพิ�มมูลค่าและราย
ได้ำ ทัี่�งยังส่งเสริมการพ่�งพาตนเองของชุมชนอย่างยั�งย่น

4. เพ่�อสร้างแหล่งเร่ยนรู้จำากการที่่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์ การพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิและจุำดำจัำดำจำำาหน่ายภายใต้
ตราสินค้าท่ี่�ม่อัตลักษณ์จำำาเพาะของผ่ลิตภัณฑ์ิ

เค์ร่�องม่อแลัะวิัธีิการดำาเนินการวิัจััย
งานวิจัำยน่�ใช้กระบัวนการวิจัำยเชิงคุณภาพและการ

ออกแบับัสร้างสรรค์ต้นแบับั โดำยม่การเก็บัข้อมูลจำากกลุ่มผู้่
ป็ระกอบัการ การศ่กษาด้ำานตลาดำ กลุ่มเป้็าหมาย และการ
เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัคู่แข่งที่างการตลาดำดำว้ยที่ฤษฎ่ 7Ps และ SWOT 
สินค้า เพ่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัและวเิคราะหแ์นวที่างการสรา้งสินค้า
ใหม่ให้แก่ชุมชน ขณะเด่ำยวกันก็ได้ำดำำาเนินการออกแบับั
สร้างสรรค์ควบัคู่จำากการศ่กษาแนวโน้มกระแสนิยม และ
แรงบัันดำาลใจำเพ่�อวิเคราะห์องค์ป็ระกอบัในการออกแบับัเพ่�อ
ให้สามารถสร้างสรรค์ได้ำตรงกับัความต้องการของตลาดำและ
กลุ่มเป้็าหมาย โดำยม่วิธ่การดำำาเนินงานวิจัำย ดัำงน่�

ภ�พท่ี่� 1  กระบัวนการวิจัำย
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา อุทิี่ศวรรณกุล

กระบวันการวิัจััย กระบวันการดำาเนินงาน ผลัผลิัตุ

การวิัจััยเชิงคุ์ณภาพิ ก�รสัิมภู�ษณ์ผูู้้ประกอุบก�ร

ก�รสัิมภู�ษณ์ผูู้้ประกอุบก�ร

พััฒน�ผู้ลิตภัูณฑ์์ต้นแบบ ผู้ลง�นก�รอุอุกแบบคำอุลเล็กชั�นทีิ�เสิร็จัสิมบูรณ์

อัุตลักษณ์ตร�สิินค้ำ�ใหม� 
ผู้ลิตภัูณฑ์์ใหม� 

กระบวนก�รผู้ลิตใหม�

นักวิจััยุและนักพััฒน�ผู้ลิตภัูณฑ์์ 
ระดมคำว�มคิำดเพ่ั�อุสิรุปแนวทิ�ง 

ก�รอุอุกแบบสิร้�งสิรรค์ำ

แนวคิำดก�รอุอุกแบบคำอุลเล็กชั�น 
SPIRIT	OF	TAI	LUE

ประเภท: เคร่�องแต่งกายลำาลองสตรีทแวร์ 
กลุ่มเป้าหมาย: บุุรุษ Generation Y
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ผลัการวิัเค์ราะห์ข้อมูลั
จำากท่ี่�มาและความสำาคัญ ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการศ่กษาและ

วิเคราะห์ข้อมูลเพ่�อใช้ในการสร้างสรรค์งานออกแบับัและ
ต้นแบับัผ่ลิตภัณฑ์ิรวมทัี่�งการหาแนวที่างในการสร้างตรา 
สินค้าเพ่�อให้ตอบัสนองต่อกลุ่มเป้็าหมายและตลาดำ โดำยม่
การวิเคราะห์ข้อมูลในการศ่กษาการวิจัำย ดัำงน่�

1. ก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์และแนวคิดทุี่น
วัฒนธัรรม

การท่ี่องเท่ี่�ยว หมายถ่ง การเดิำนที่างไป็ยังสถานท่ี่� 
ต่าง ๆ เพ่�อพักผ่่อนหย่อนใจำ ซ่ึ่�งการท่ี่องเท่ี่�ยวนั�นเป็็น 
กระบัวนการสร้างความสัมพันธ์อันด่ำต่อกัน ม่กิจำกรรมร่วมกัน 
ได้ำรับัความรู้และความสนุกสนานไป็พร้อมกัน (วรรณา  
วงษ์วาณิช, 2546) ขณะเด่ำยวกันการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ 
หร่อ Creative Tourism ค่อหลักการท่ี่�นักท่ี่องเท่ี่�ยวม่ส่วน 
ร่วมในการเร่ยนรู้ศิลป็ะวัฒนธรรมของพ่�นท่ี่�จุำดำหมายจำาก
การที่ำากิจำกรรมผ่่านป็ระสบัการณ์เพ่�อให้เกิดำการแลกเป็ล่�ยน 
เร่ยนรู้วัฒนธรรมท่ี่�แตกต่างกัน (สุดำแดำน วิสุที่ธิลักษณ์ และ
คณะ, 2556) ซ่ึ่�งทัี่�งน่�การที่อ่งเท่ี่�ยวเชงิสร้างสรรคจ์ำะสมัพันธ์
กันกับัการท่ี่องเท่ี่�ยวอย่างยั�งย่น ซ่ึ่�งเป็็นนโยบัายสำาคัญของ 
หน่วยงานการท่ี่องเท่ี่�ยวในป็ระเที่ศไที่ย หมายถ่ง การท่ี่องเท่ี่�ยว 
ท่ี่�ม่การจัำดำการท่ี่�ด่ำเพราะสามารถรักษาที่รัพยากรการท่ี่องเท่ี่�ยว 
ให้ด่ำงดูำดำใจำได้ำอย่างไม่เส่�อมคลายและม่การป็รับัป็รุงให้ได้ำ 
ผ่ลกำาไรอย่างเป็็นธรรม ม่นักท่ี่องเท่ี่�ยวเข้ามาอย่างสมำ�าเสมอ
และไม่ส่งผ่ลกระที่บัต่อสิ�งแวดำล้อมในระยะยาว โดำยหลัก
การท่ี่องเท่ี่�ยวจำะต้องม่ผ่ลป็ระกอบัการตกถ่งคนในชุมชน
ท้ี่องถิ�น สอดำคล้องกับัแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ี่�
ม่แนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปั็ญญา 
ซ่ึ่�งสามารถสร้างรายได้ำให้กับัคนในชุมชนอย่างยั�งย่น ทัี่�งน่� 
จัำงหวัดำน่าน ก็เป็็นจัำงหวัดำหน่�งที่างภาคเหน่อของป็ระเที่ศไที่ย 
ท่ี่�ถ่อว่าเป็็นเม่องต้องห้ามพลาดำ โดำยการท่ี่องเท่ี่�ยวแห่ง
ป็ระเที่ศไที่ย เน่�องจำากเป็็นจำังหวัดำท่ี่�อุดำมไป็ดำ้วยที่รัพยากร
ที่างธรรมชาติและที่รัพยากรที่างมรดำกทุี่นวัฒนธรรม ขณะ
เด่ำยวกันแนวโน้มกระแสนิยมในปั็จำจุำบัันพบัว่า จัำงหวัดำน่าน 
ม่รายได้ำจำากการท่ี่องเท่ี่�ยวเพิ�มสูงข่�น จ่ำงที่ำาให้น่านเป็็นจัำงหวัดำ
ท่ี่�ม่ศักยภาพเพ่ยงพอท่ี่�จำะพัฒนาแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวโดำยชุมชน
เพ่�อให้เกิดำการที่่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั�งย่นโดำยใช้
แนวคิดำจำากทุี่นวัฒนธรรม

จำากการศ่กษาหลกัแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชงิสร้างสรรค์ 
พบัว่า ทุี่นวัฒนธรรมเป็็นส่วนหน่�งของการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์เน่�องจำากเป็็นการอนุรักษ์วัฒนธรรมและพัฒนา
ชุมชนให้เกิดำอาช่พควบัคู่กันไป็ ดัำงนั�นผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำศ่กษาแนวคดิำ 
ทุี่นวัฒนธรรมเพ่�อใช้ในการต่อยอดำและพัฒนาชุมชนต่อไป็ 

โดำย วัฒนธรรม หมายถ่ง ลักษณะท่ี่�แสดำงถ่งความเจำริญ
งอกงามของสังคม ความกลมเกล่ยวก้าวหน้าของชาติและ 
ศ่ลธรรมอันด่ำของป็ระชาชนท่ี่�ส่บัสานต่อกันมาจำากรุ่นสู่รุ่น 
ซ่ึ่�งวัฒนธรรมสามารถแบัง่ออกเป็็น 1.ที่นุวัฒนธรรมท่ี่�สัมผั่ส
ได้ำ ได้ำแก่ โบัราณสถาน โบัราณวัตถุ ภาพเข่ยน เป็็นต้น 
2.ทุี่นวัฒนธรรมท่ี่�จัำบัต้องไม่ได้ำ ได้ำแก่ ความคิดำ การป็ฏิิบััติ 
ความเช่�อ และค่านิยม ซ่ึ่�งสอดำคล้องและสามารถป็รากฏิอยู่
ได้ำในทุี่กช่วงเวลารวมทัี่�งม่มูลค่าที่างเศรษฐศาสตร์และคุณค่า
ที่างวัฒนธรรมในตวัเอง(ชยัอนันต์ สมุที่วณชิ, 2540) ดัำงนั�น 
จำากการศ่กษาพบัว่าทุี่นวัฒนธรรมม่ความสอดำคล้องกับั 
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์โดำยสามารถเพิ�มมูลค่าที่าง
เศรษฐกิจำและภูมิปั็ญญาให้เกิดำการที่่องเท่ี่�ยวอย่างยั�งย่น 
กับัชุมชน อ่กทัี่�งจำากการศ่กษาพบัว่าผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�เก่�ยวข้อง
กับัทุี่นวัฒนธรรมในไที่ยม่แนวโน้มเป็็นท่ี่�ต้องการของ
ป็ระเที่ศอ่�นเน่�องจำากความหลากหลายที่างผ่ลผ่ลิตและการ
พัฒนาอย่างก้าวกระโดำดำของเที่คโนโลย่สารสนเที่ศอ่กด้ำวย  
จ่ำงสามารถสรุป็ได้ำว่าผ่ลิตภัณฑ์ิจำากทุี่นวัฒนธรรมจำะเช่�อม
โยงให้นักท่ี่องเท่ี่�ยวสามารถเร่ยนรู้วัฒนธรรมได้ำอย่าง
สร้างสรรค์และสร้างความยั�งย่นให้กับัชุมชน

2. ทุี่นวัฒนธัรรมสิำ�งที่อพ้�นถิ�นช�วไที่ล้�อ อำ�เภอปัีว 
จังหวัดน่�น

จำากการศ่กษาแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์
และแนวคิดำด้ำานทุี่นวัฒนธรรม ผู้่วิจัำยได้ำศ่กษาและวิเคราะห์
ข้อมูลเก่�ยวกับัทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อพ่�นถิ�นชาวไที่ล่�อ อำาเภอ
ปั็ว จัำงหวัดำน่าน เน่�องจำาก น่านเป็็นจัำงหวัดำท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�กำาลัง
พัฒนาและขยายตวัที่างเศรษฐกจิำขณะเด่ำยวกนัก็ม่วัฒนธรรม
ท่ี่�เป็็นเอกลักษณ์และม่ชุมชนพ่�นถิ�นท่ี่�ส่บัที่อดำวัฒนธรรมมา
อย่างยาวนาน ได้ำแก่ ชาวไที่ล่�อ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน ซ่ึ่�ง 
เป็็นกลุ่มชาติพันธ์ุไที่ล่�อท่ี่�อพยพมาจำากดำินแดำน สิบัสอง 
พันนา ของมณฑิลยูนนาน สาธารณรัฐป็ระชาชนจ่ำน ซ่ึ่�งตาม
บัันท่ี่กพงศาวดำาร เจ้ำาผู้่ครองนครน่านได้ำยกทัี่พไป็กวาดำต้อน
เอาคนไที่ล่�อจำากดิำนแดำนสิบัสองพันนามาไว้ท่ี่�เม่องน่านตั�งแต่ปี็ 
พ.ศ.2347 จำนถ่ง พ.ศ.2399 ซ่ึ่�งม่การที่ำาศ่กกับัแคว้นสิบัสอง
พันนาและกวาดำต้อนชาวไที่ล่�อจำากเม่องต่าง ๆ มาตั�งถิ�นฐาน
และรกรากในจัำงหวัดำน่าน ด้ำวยเหตุดัำงกล่าวที่ำาให้ชาวไที่ล่�อใน
จัำงหวัดำน่านม่จำำานวนมาก อ่กทัี่�งด้ำวยวัฒนธรรม ศิลป็ะและ
ป็ระเพณ่ ม่ความคล้ายคล่งและที่ำาให้ชาวไที่ล่�อสามารถอยู่ร่วม
กันได้ำอย่างกลมกล่นและผ่สมผ่สานที่างด้ำานศิลป็ะ วัฒนธรรม
และป็ระเพณ่ท่ี่�ม่รูป็แบับัเอกลักษณ์ของเม่องน่านดัำงป็รากฏิ
ในปั็จำจุำบััน โดำยจำากการศ่กษาลักษณะสามารถวิเคราะห์
องค์ป็ระกอบัศิลป็ะของทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อพ่�นถิ�นชาวไที่ล่�อ 
อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน ได้ำดัำงน่�
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ต�ร�งท่ี่� 1 องค์ป็ระกอบัศิลป็ะของทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อพ่�นถิ�นชาวไที่ล่�อ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน

องค์ปีระกอบัศึิลปีะของทีุ่นวัฒนธัรรมสำิ�งที่อพ้�นถิ�นช�วไที่ล้�อ อำ�เภอปีัว จังหวัดน่�น

แนวคิด
การสร้างสรรค์ลวดำลายบันผ่่นผ้่าต้องใช้จิำนตนาการความคิดำสร้างสรรค์ ช่างที่อชาวไที่ล่�อสามารถนำา
ธรรมชาติรอบัตัว มาดัำดำแป็ลงที่ำาเป็็นลวดำลายบันผ้่าที่อได้ำอย่างสวยงาม และส่�อความหมาย รวมทัี่�ง
สามารถใช้เที่คนิคการย้อมเฉพาะตัวที่ำาให้ได้ำส่ท่ี่�นุ่มนวลอ่กด้ำวย

สำ่

ลวดล�ย

ลวดำลายเรขาคณิต ลวดำลายพรรณพฤกษา ลวดำลายสัตว์ ลวดำลายในพิธ่กรรม

เที่คนิคสำิ�งที่อ ขิดำ / จำก / เกาะ / มัดำก่าน / ยกดำอก / ปั็�นไก / ปั็ก / การเย็บัปั็กเส้นเงินเส้นที่อง / การปั็กเล่�อม / ถัก

วัสำดุ ฝ่้าย / ไหม / ดำิ�นเงิน ดำินที่อง

3. กลุ่มผู้ปีระกอบัก�ร ร้�นม่สำเอ โปีรดักส์ำ อำ�เภอปัีว 
จังหวัดน่�น

เม่�อผู้่วจิำยัศ่กษาข้อมูลเก่�ยวกับัทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อพ่�นถิ�น
ชาวไที่ล่�อ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน ป็ระกอบักับัแนวคิดำการท่ี่อง
เท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำสำารวจำและศ่กษาผู้่ป็ระกอบัการ
ภายในชุมชนพ่�นถิ�นไที่ล่�อ พบัว่า ร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ อำาเภอ
ปั็ว จัำงหวัดำน่าน เป็็นกลุ่มผู้่ป็ระกอบัการท่ี่�ม่แนวคิดำในการใช้
ทุี่นวัฒนธรรมพ่�นถิ�นไที่ล่�อผ่สมผ่สานผ่ลติภัณฑ์ิสมัยใหม่เพ่�อ
ให้ตอบัสนองต่อตลาดำและกลุ่มเป้็าหมายรวมทัี่�งม่ศักยภาพใน
การพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิจำากความแข็งแรงของผู้่ป็ระกอบัการและ
ชุมชน ที่ำาให้สามารถด่ำงดูำดำนักท่ี่องเท่ี่�ยวให้เกิดำเป็็นจุำดำแวะซ่ึ่�อ
สินค้าท้ี่องถิ�นเพ่�อสร้างรายได้ำให้กับัชุมชนได้ำ

ภ�พท่ี่� 2  บัรรยากาศและผ่ลิตภัณฑ์ิภายในร้านม่สเอ 
โป็รดัำกส์ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน

ท่ี่�มา: https://www.facebook.com/SridaHandmade/
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โดำยจำากการสัมภาษณ์คุณศร่สุดำา โวที่าน เจ้ำาของร้าน 
ม่สเอ โป็รดัำกส์ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน สามารถสรุป็ได้ำว่า  
ร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ เป็็นร้านจำำาหน่ายผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องหนังท่ี่�
ม่การผ่สมผ่สานทุี่นวัฒนธรรมไที่ล่�อ โดำยเริ�มจำากคุณศร่สุดำา 
ซ่ึ่�งม่บัรรพบุัรุษเป็็นชาวไที่ล่�อ ได้ำริเริ�มเร่ยนรู้การผ่ลิตและ
จำำาหน่ายจำนกระทัี่�งเริ�มม่ช่�อเส่ยงจ่ำงเกิดำการจ้ำางงานคนใน
ชุมชนเพ่�อให้สามารถผ่ลิตชิ�นงานได้ำตามความต้องการด้ำวย
การเร่ยนรู้ภายในชุมชน ที่ำาให้สามารถสร้างรายได้ำ สร้าง
อาช่พและสร้างความรู้ได้ำ จำนกระทัี่�งปั็จำจุำบััน ร้านม่สเอ  
โป็รดัำกส์ ถ่อเป็็นจุำดำแวะพักสำาหรับัการท่ี่องเท่ี่�ยวในอำาเภอปั็ว 
เพ่�อเล่อกซ่ึ่�อสินค้าจำากที่นุวัฒนธรรม แต่จำากการศ่กษาพบั
ว่าผ่ลิตภัณฑ์ิส่วนใหญ่ในร้านเป็็นเคร่�องหนังและเคร่�องป็ระดัำบั 
ขณะเด่ำยวกันก็พบัว่าตลาดำกลุ่มสุภาพบุัรุษท่ี่�ต้องการเคร่�อง
แต่งกายจำากทุี่นวัฒนธรรมยังม่ตวัเล่อกไม่มากนัก ป็ระกอบั
กับัคุณศร่สุดำาก็ต้องการความหลากหลายด้ำานผ่ลิตภัณฑ์ิ

และเปิ็ดำตลาดำใหม่ จ่ำงพบัว่าเคร่�องแต่งกายบุัรุษยังม่ช่องว่าง
ให้พัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิให้ตรงความต้องการของตลาดำและเพ่�อ
พัฒนาให้ชุมชนเกิดำรายได้ำอย่างยั�งย่นและเป็็นที่างเล่อกด้ำาน
ผ่ลิตภัณฑ์ิใหม่ ๆ ให้กับันักท่ี่องเท่ี่�ยว

4. เคร้�องแต่งก�ยบุัรุษสำตร่ที่แวร์
จำากการศ่กษาทุี่นวัฒนธรรมและความต้องการของ 

ผู้่ป็ระกอบัการท่ี่�ต้องการผ่ลติภัณฑ์ิท่ี่�ม่ความหลากหลายเพ่�อ
เป็็นที่างเล่อกใหม่ให้กับักลุ่มเป้็าหมาย รวมทัี่�งเป็็นการสร้าง
ภาพลักษณ์ใหม่ ๆ ให้กับัสินค้าพ่�นถิ�นให้ม่รูป็แบับัท่ี่�ทัี่นสมัย 
จ่ำงได้ำเล่อกศ่กษาเคร่�องแต่งกายบัรุุษป็ระเภที่สตร่ที่แวร์เน่�องจำาก 
ม่ช่องว่างที่างการตลาดำของสินค้าพ่�นถิ�นรูป็แบับัน่�อ่กทัี่�งเคร่�อง
แต่งกายบัรุุษท่ี่�ม่การผ่สมผ่สานวฒันธรรมความที่นัสมัยและ
สตร่ที่แวรก์ำาลังเป็็นท่ี่�น่าสนใจำให้กับักลุ่มเป็า้หมายและตลาดำ
อ่กด้ำวยผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำที่ำาการศ่กษาข้อมูลเคร่�องแต่งกายบุัรุษ 
ป็ระเภที่สตร่ที่แวร์เพ่�อใช้ในการออกแบับัโดำยม่รายละเอ่ยดำ ดัำงน่�

ต�ร�งท่ี่� 2 ท่ี่�มาและรูป็แบับัของเคร่�องแต่งกายบุัรุษสตร่ที่แวร์

ที่่�ม�ของ 
เคร้�องแต่งก�ยบัุรุษ

ปีระเภที่ 
สำตร่ที่แวร์

กระแสสตร่ที่แวร์(Streetwear) เริ�มต้นในช่วงป็ลายยุค 70 หร่อ 80 Shawn Stussy ได้ำขาย
เส่�อย่ดำไป็พร้อมกับัสเก็ตบัอร์ดำและใช้ตราสัญลักษณ์ในการเช่�อมโยง ก่อนจำะเริ�มเป็็นท่ี่�นิยมและ
กระจำายไป็สู่การแต่งกายรูป็แบับัอ่�น ๆ  ไม่ว่าจำะเป็็นวงการก่ฬา หร่อเพลงฮิป็ฮอป็ จำนกล่าวได้ำว่า 
Sub-cultures ม่ส่วนที่ำาให้เกิดำสตร่ที่แวร์นั�นเอง ซ่ึ่�งการแต่งตัวแนวสตร่ที่ ค่อนข้างกว้างและไม่ม่
ถูกผิ่ดำ เน้นท่ี่�การแต่งตัวสบัาย เส่�อตัวหลวม ม่ลวดำลายหร่อตราสัญลักษณ์ท่ี่�เด่ำนชัดำ ทัี่�งน่�นอกจำาก
เคร่�องแต่งกายแล้ว ปั็จำจุำบัันสุภาพบุัรุษเองก็ให้ความสนใจำกับัเคร่�องป็ระดำับัอ่�น ๆ ท่ี่�ใช้ในช่วิต
ป็ระจำำาวันเพ่�อเสริมสร้างบุัคลิกภาพให้ดูำด่ำและสมบูัรณ์ข่�นรวมทัี่�งยังได้ำใช้ป็ระโยชน์จำากเคร่�อง
ป็ระดัำบัเหล่านั�นด้ำวย

รูปีแบับัของ 
เคร้�องแต่งก�ยบัุรุษ

ปีระเภที่ 
สำตร่ที่แวร์

ที่่�มา: https://www.wministry.com/has-streetwear-reached-its-limit/

1. Oversized: การสวมเส่�อผ้่าเคร่�องแต่งกายท่ี่�ม่ขนาดำใหญ่กว่าป็กติ แสดำงออกถ่งความสบัาย 
อิสระและไร้กฏิเกณฑ์ิ ขณะเด่ำยวกันก็อาจำเสริมรายละเอ่ยดำด้ำวยการสวมใส่เส่�อผ้่าหลายชิ�นให้
เกิดำมิติและความน่าสนใจำ
2. Logo: เคร่�องแต่งกายและเคร่�องป็ระดัำบัส่วนใหญ่จำะม่การแสดำงตราสัญลักษณ์ขนาดำใหญ่ 
หร่อม่ลวดำลายบัางป็ระการท่ี่�ม่ขนาดำแตกต่างจำากขนาดำป็กติ
3. Sneakers: การแต่งกายแบับัสตร่ที่แวร์มักจำะสวมใส่รองเท้ี่าผ้่าใบัเพ่�อบ่ังบัอกความสบัายและ
อิสระ รวมทัี่�งแสดำงให้เห็นว่าเป็็นเส่�อผ้่าท่ี่�สวมใส่ได้ำง่ายในช่วิตป็ระจำำาวันและเป็็นเส่�อผ้่าก่�งที่างการ
ท่ี่�สามารถใส่ลำาลองได้ำอย่างม่สไตล์

ปีที่	9 ฉบับที� 2 (18) ก.ค์ - ธิ.ค์ 64  |  43



5. ผลิตภัณฑ์์แฟชั�นไลฟ์สำไตล์
ปั็จำจุำบัันและในอนาคตแฟ้ชั�นไลฟ์้สไตล์เป็็นสินค้า 

ท่ี่�ตอบัสนองการใช้ช่วิตของกลุ่มเป้็าหมายเป็็นเหตุผ่ลให้ 
เริ�มม่การให้ความสนใจำกับัสินค้าอ่�น ๆ  นอกเหน่อจำากสนิค้า
แฟ้ชั�น ทัี่�งน่�จำากการศ่กษาตลาดำกลุ่มผู้่ป็ระกอบัการรวมทัี่�ง
พฤติกรรมของผู้่บัริโภค จ่ำงม่แนวคิดำท่ี่�จำะพัฒนาสินค้าให้ 

ตอบัสนองช่วิตป็ระจำำาวันของกลุ่มผู้่บัริโภคอ่กทัี่�งพ่�นฐาน 
ของกลุ่มผู้่ป็ระกอบัการก็ม่จุำดำเด่ำนท่ี่� สินค้าแฟ้ชั�นไลฟ์้
สไตล์ ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำศ่กษารูป็แบับักระเป๋็าและหมวกสำาหรับั
บุัรุษเพ่�อให้การแต่งกายสมบูัรณ์รวมทัี่�งสามารถใช้งานใน 
เชิงป็ระโยชน์ได้ำจำริง โดำยม่รายละเอ่ยดำการศ่กษา ดัำงน่�

ต�ร�งท่ี่� 3 รูป็แบับักระเป๋็าและรูป็แบับัหมวกสำาหรับับุัรุษ

รูปีแบับักระเปี๋�สำำ�หรับับัุรุษ

Tote Bag
กระเป๋็าผ้่าที่รงส่�เหล่�ยม  

สามารถพกพาง่าย ใช้งานสะดำวกและ
กำาลังเป็็นกระแสนิยมในปั็จำจุำบััน

Barrel Bag
กระเป๋็าที่รงถังนำ�ามัน สามารถใส่ของ

ได้ำป็ริมาณมากและเสริมบุัคลิก 
การแต่งกายให้ม่มิติมากยิ�งข่�น

Messenger Bag
กระเป๋็าใส่เอกสาร ที่ำาให้ดูำเป็็นหนุ่ม
ที่ำางาน เสริมบุัคลิกให้ดูำที่างการและ

สามารถจัำดำเก็บัเอกสารได้ำด่ำ

Satchel Bag
กระเป๋็าที่รงถ่อ ท่ี่�สามารถถ่อและ
สะพายให้ความรู้ส่กถ่งความจำริงจัำง 
แต่ม่เสน่ห์แบับัที่ะมัดำที่ะแมงได้ำด่ำ

Bum Bag
กระเป๋็าคาดำอกสำาหรับัความต้องการ

คล่องตัว สะดำวกในการเดิำนที่าง 
เพราะม่ขนาดำกะทัี่ดำรัดำ  

พอด่ำกับัสิ�งของ

Backpack Bag
กระเป๋็าเป้็สะพายหลัง เหมาะกับั 

คนท่ี่�ชอบัการเดิำนที่าง สามารถจุำของ
ได้ำมาก และม่รูป็แบับัให้เล่อกหลาก

หลาย

รูปีแบับัหมวกสำำ�หรับับัุรุษ

Cap
หมวกแก�ป็ที่รงคลาสสิค 

เหมาะกับัคนท่ี่�ต้องการความคล่องตัว 
ที่ะมัดำที่ะแมง และเสริมลุคให้ดูำ 

เท่ี่มากยิ�งข่�น

Bucket
หมวกที่รงถังท่ี่�เหมาะสำาหรับั 

การแต่งตัวแบับัสตร่ที่แวร์ ช่วยเสริม
ภาพลักษณ์ความเป็็นญ่�ปุ่็นมากข่�น

Beanies
หมวกไหมพรม สามารถสวมใส่ได้ำง่าย 

ถ่อว่าเป็็นไอเท็ี่มท่ี่�มากับั 
เด็ำกสเก็ตบัอร์ดำในช่วงยุค 1990s  

เลยท่ี่เด่ำยว
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รูปีแบับัหมวกสำำ�หรับับัุรุษ

Fedora
หมวกปี็กกว้างท่ี่�ม่รอยบุั�ม เหมาะกับั

การแต่งกายให้ดูำเป็็นที่างการ 
เพิ�มความเท่ี่ แต่ยังดูำสบัาย ๆ

Flat Cap
หมวกปี็กย่�นมาข้างหน้า 

เสริมความเป็็นกลิ�นอายในลุควินเที่จำ 
ที่ำาให้ดูำเป็็นที่างการแต่ยังดูำม่ลูกเล่น 

ไป็พร้อม ๆ กัน

6. กลุ่มเป้ี�หม�ย
จำากการศ่กษาข้อมูลของร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ พบัว่า

สินค้าภายในร้านตอบัสนองให้กับักลุ่มสุภาพสตร่ แต่ 
กระนั�น สำาหรับัสุภาพบุัรุษกลับัไม่ม่สินค้าเพ่�อตอบัสนอง
ความต้องการจ่ำงได้ำศ่กษาตราสินค้าท่ี่�ใกล้เค่ยงกันที่างด้ำาน
รูป็แบับัและลักษณะ แต่เป็็นตราสินค้าเคร่�องแต่งกายบุัรุษ
พบัว่า ม่ตราสินค้าท่ี่�ผ่ลิตสินค้าแต่ม่จำำานวนไม่มากและไม่เป็็น 
ท่ี่�น่าสนใจำหากกลุ่มเป้็าหมายต้องการเอกลักษณ์ของชนเผ่่า
ไที่ล่�อ หร่อความเป็็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวเม่�อเดิำนที่างมาท่ี่�
จัำงหวัดำน่าน รวมทัี่�งจำากการสัมภาษณ์คุณศร่สุดำา ก็พบัว่า
สุภาพบุัรุษต้องการเคร่�องแต่งกายท้ี่องถิ�นของชาวไที่ล่�อแต่
ไม่ม่เคร่�องแต่งกายท่ี่�สวยถูกใจำ เน่�องจำากภาพลักษณ์เดิำม ๆ 
ของเคร่�องแต่งกายท่ี่�ที่ำาให้ผู้่สวมใส่ดูำสูงวัย จ่ำงที่ำาให้กลุ่มวัย
รุ่นและวัยที่ำางานไม่สนใจำผ้่าท้ี่องถิ�นไที่ล่�อ

ภ�พท่ี่� 3 การวิเคราะห์กลุ่มเป้็าหมาย
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา อุทิี่ศวรรณกุล

จำากข้อมูลที่ำาให้ผู้่วิจัำยสามารถสรุป็ข้อมูลกลุ่มเป้็าหมาย
เบ่ั�องต้นได้ำว่า เป็็นสุภาพบุัรุษท่ี่�อยู่ใน Generation Y 
(อาย ุ24 – 39 ปี็) เติบัโตข่�นมาท่ี่ามกลางความเป็ล่�ยนแป็ลง 
และค่านิยมท่ี่�แตกต่างระหว่างรุ่นปู่็ ย่า ตา ยาย กับั รุ่นพ่อ
แม่ แต่ก็รับัเอาความเจำริญรุดำหน้าของเที่คโนโลย่ และ
อินเที่อร์เน็ตเข้ามาแที่รกอยู่ในการดำำารงช่วิตป็ระจำำาวันด้ำวย 
รวมทัี่�งม่ลักษณะนิสัยชอบัการแสดำงออก ม่ความเป็็นตัวของ
ตัวเองสงู ไม่ชอบัถกูบัังคบััให้อยู่ในกรอบั ไม่ชอบัอยู่ในเง่�อนไข 
ชอบัเสพข่าวสารผ่่านช่องที่างต่าง ๆ ท่ี่�หลากหลาย ม่อิสระ
ในความคิดำกล้าซัึ่ก กล้าถามในทุี่กเร่�องท่ี่�ตัวเองสนใจำ ไม่หวั�น
กับัคำาวิจำารณ์ ม่ความเป็็นสากลมาก มองว่าการนิยมชมชอบั
วัฒนธรรม หร่อศิลปิ็นต่างชาติเป็็นเร่�องธรรมดำา (Chief 
Oversea Co., Ltd. – Thailand, 2560) ซ่ึ่�งจำากลักษณะ
นิสัยโดำยทัี่�วไป็สามารถสรุป็ได้ำว่า กลุ่มเป้็าหมายต้องการ
ความทัี่นสมัยและเอกลักษณ์เฉพาะตัวตามรสนิยม 
ซ่ึ่�งตราสินค้าใหม่สามารถตอบัสนองเอกลักษณ์ท่ี่�ผ่สมผ่สาน
ระหว่างความทัี่นสมัยและวัฒนธรรมได้ำอย่างม่เอกลักษณ์ 
รวมทัี่�งยังใช้วัสดุำท่ี่�เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อมซ่ึ่�งเป็็นท่ี่�น่าสนใจำ
ในภาวะสังคมในปั็จำจุำบัันอ่กด้ำวย

7. อัตลักษณ์ของตร�สิำนค้�
จำากการศ่กษาข้อมูลและช่องว่างที่างการตลาดำเก่�ยว

กับัตราสินค้าของผู้่วิจัำยและตราสินค้าคู่แข่งผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำเห็น
แนวที่างในการพัฒนากลุ่มคลัสเตอร์กลุ่มผู้่ป็ระกอบัการ
โดำยการย่ดำหลักเอกลักษณ์ของผ้่าที่อไที่ล่�อจัำงหวัดำน่าน โดำย
การผ่สมผ่สานความเร่ยบัง่ายและทัี่นสมัยเพ่�อให้ตอบัสนอง
ความต้องการของกลุ่มเป้็าหมายท่ี่�เป็็น โดำยสามารถสรุป็ 
อัตลักษณ์ของตราสินค้าได้ำ ดัำงน่�
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ต�ร�งท่ี่� 4 อัตลักษณ์ของตราสินค้า

อัตลักษณ์จำ�เพ�ะของตร�สำินค้�

อัตลักษณ์
ตร�สำินค้�

จุดย้นของ
ตร�สำินค้�

A

B

B+

ก�รแบั่งกลุ่ม
ผลิตภัณฑ์์

รูปีแบับั
ผลิตภัณฑ์์

ก�รวิเคร�ะห์ตร�สำินค้�ด้วยเคร้�องม้อ 7P’s

ผลิตภัณฑ์์
(Product)

ตราสินค้า SASUDEE เป็็นตราสนิค้าผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพบุัรุษสำาหรับักลุ่ม Generation 
Y ซ่ึ่�งม่เอกลักษณ์ท่ี่�การใช้ส่ ลวดำลายและภมิูปั็ญญาของชาวไที่ล่�อ จัำงหวัดำน่าน ผ่่านการผ่สมผ่สานความ
เร่ยบัง่ายของโคร่งร่างเงาของเคร่�องแต่งกายให้สามารถสวมใส่ได้ำง่ายดำายในช่วิตป็ระจำำาวันมากยิ�งข่�น 
นอกจำากน่�ยังม่ผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�หลากหลายเพ่�อตอบัสนองความต้องการของกลุ่มเป้็าหมาย ซ่ึ่�งเป็็นการต่อ 
ยอดำและพัฒนาสินค้าให้ม่จุำดำแข็งมากยิ�งข่�น

ร�ค�
(Price)

ราคาจัำดำจำำาหน่ายของตราสินค้า SASUDEE จำะม่ราคาเฉล่�ยอยู่ท่ี่� 690-3,590 บัาที่ ซ่ึ่�งทัี่�งน่�แป็รผั่นตาม
ต้นทุี่นของการผ่ลิตและรูป็แบับัของสินค้า โดำยม่รายละเอ่ยดำเก่�ยวกับัต้นทุี่นและราคาขาย ดัำงน่�

ลำาดำับั รายการ ต้นทีุ่นการผ่ลิต

ราคาขายส่ง (บัาที่)

(จำำานวนแบับัละ 6-12 ชิ�น) (X 1.3 เที่่า)

ราคาขายป็ล่ก (บัาที่)

(X 2 เที่่า)

1 เส่�อย่ดำ (T-Shirt) 630 819 1,260

2 เส่�อเชิต (Shirt) 1,055 1,371.5 2,110

3 กางเกง (Pant) 1,225 1,592.5 2,450

4 เส่�อแจำ็คเก็ต (Jacket) 1,257.5 3,772.5 2,515

5 กระเป็๋า (Bag) 675 877.5 1,350

6 หมวก (Hat) 470 633 940

สำถ�นที่่� 
(Place)

สถานท่ี่�จัำดำจำำาหน่ายสามารถแบ่ังออกเป็็น 2 ช่องที่าง ได้ำแก่
1. หน้าร้านม่สเอ โป็รดัำกส์ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน: โดำยจัำดำแบ่ังพ่�นท่ี่�เดิำมในร้านขนาดำ 2x2 เมตรเพ่�อ
นำาเสนอสนิค้าโดำยการจำดัำวางใส่หุ่นและราวแขวนเส่�อผ้่ารวมทัี่�งชั�นวางเคร่�องป็ระดัำบัตกแต่งเพ่�อแสดำงให้
เห็นถ่งความเข้ากันของสินค้าให้ลูกค้าได้ำเล่อกอย่างชัดำเจำน
2. ช่องที่างออนไลน์: โดำยนำารูป็ภาพการถ่ายภาพเพ่�อนำาเสนอแบับัลุคบุัค (Look Book)และการถ่าย
ภาพสินค้าแบับัแยกชิ�น นำาเสนอพร้อมราคาขายขนาดำของสินค้า วัตถุดิำบัและรายละเอ่ยดำของขนาดำ
เส่�อผ้่าอย่างละเอ่ยดำเพ่�อความสะดำวกในการสั�งซ่ึ่�อสินค้าออนไลน์
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ก�รวิเคร�ะห์ตร�สำินค้�ด้วยเคร้�องม้อ 7P’s

ก�รสำ่งเสำริม
ก�รตล�ด 

(Promotion)

เพ่�อให้สินค้าใหม่เป็็นท่ี่�รู้จัำกและเข้าถ่งกลุ่มเป้็าหมายได้ำอย่างรวดำเร็วและเป็็นท่ี่�รู้จัำกอย่างแพร่หลาย  
การส่งเสริมการตลาดำท่ี่�เก่�ยวข้อง ได้ำแก่ การป็ระชาสัมพันธ์สินค้าโดำยกลุ่มอินฟ้ลูเอนเซึ่อร์ (Influencer)
หร่อบัล็อกเกอร์ (Blogger) ผ่่านที่างช่องที่างการส่�อสารโซึ่เช่ยลเน็ตเวิร์คเป็็นหลัก ได้ำแก่ การให้ส่วนลดำ
พิเศษแก่อินฟ้ลูเอนเซึ่อร์ (Influencer) หร่อบัล็อกเกอร์(Blogger) ท่ี่�นำาสินค้าไป็ถ่ายภาพลงโซึ่เช่ยล 
ม่เด่ำยของตนเอง เป็็นต้น

บัรรจุภัณฑ์์ 
(Packaging)

บัรรจุำภัณฑ์ิของตราสินค้า SASUDEE สำาหรับัช่องที่างการจัำดำจำำาหน่ายหน้าร้านจำะเป็็นลักษณะของถุง
กระดำาษม่หูหิ�วพิมพ์ลายโลโก้ตราสินค้า และสำาหรับัช่องที่างออนไลน์จำะเป็็นกล่องกระดำาษพิมพ์ลายโลโก้
ทัี่�งน่� สินค้าทุี่กชิ�นจำะม่ป้็ายแท็ี่กซ่ึ่�งป็ระกอบัไป็ด้ำวยโลโก้ รายละเอ่ยดำและราคาของสินค้าป็ระกอบัอยู่ด้ำวย

บัุคคล 
(People)

บุัคคลท่ี่�เก่�ยวข้องกับัตราสินค้า SASUDEE ป็ระกอบัไป็ด้ำวยกลุ่มเป้็าหมายสุภาพบุัรุษ Generation Y  
ท่ี่�สนใจำในอัตลักษณ์ของภูมิปั็ญญาท้ี่องถิ�นผ่สมผ่สานความที่นัสมัยด้ำวยรูป็แบับัท่ี่�เร่ยบัง่าย เข้าถ่งได้ำง่าย 
และสามารถหยิบัมาใช้สอยได้ำง่ายแต่แฝ่งไป็ด้ำวยอัตลักษณ์ของตัวตนท่ี่�ซ่ึ่อนไว้

จุดเด่นใหม่ 
(Purple Cow)

จุำดำเด่ำนของตราสินค้า SASUDEE ค่อผ่ลิตภัณฑ์ิสำาหรับับุัรุษท่ี่�ม่เอกลักษณ์ของผ้่าที่อพ่�นถิ�นชาวไที่ล่�อ 
จัำงหวัดำน่าน ซ่ึ่�งเป็็นการผ่สมผ่สานวฒันธรรมและคนเม่องไดำอ้ย่างลงตวัและเร่ยบังา่ยในที่กุสถานการณ์

ภ�พท่ี่� 4  องค์ป็ระกอบัในการออกแบับั
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา อุทิี่ศวรรณกุล

8. องค์ปีระกอบัในก�รออกแบับั
จำากการศ่กษาแนวคิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ 

แนวคดิำทุี่นวัฒนธรรมไที่ล่�อ รวมทัี่�งการศ่กษารปู็แบับัผ่ลติภัณฑ์ิ 
เพ่�อกำาหนดำอัตลักษณ์ตราสินค้า ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการศ่กษาองค์
ป็ระกอบัในการออกแบับัเพ่�อนำาไป็ใช้ในการสร้างสรรค์
ผ่ลิตภัณฑ์ิแฟ้ชั�นและไลฟ์้สไตล์ โดำยการศ่กษาจำากรูป็แบับัของ
ทุี่นวัฒนธรรมและแนวโน้มกระแสนิยมเพ่�อให้รูป็แบับัตรงต่อ
ความต้องการของตลาดำและกลุ่มผู้่บัริโภค โดำยสามารถสรุป็
องค์ป็ระกอบัในการออกแบับัจำากการศ่กษาและวิเคราะห์
ข้อมูลได้ำ ดัำงน่�

จำากภาพท่ี่� 4 ซ่ึ่�งเป็็นผ่ลจำากการวิเคราะห์ข้อมูลจำาก
การศ่กษาวรรณกรรมและข้อมูลท่ี่�เก่�ยวข้อง ผู้่วิจัำยได้ำนำา จุำดำ
เด่ำนและแนวคิดำป็ระโยชน์ใช้สอยของทุี่นวัฒนธรรมพ่�นถิ�น 
ไที่ล่�อรวมทัี่�งความต้องการของกลุ่มเป็้าหมายให้เกิดำการ 
ผ่สมผ่สานอย่างร่วมสมัยให้เกิดำเป็็นรูป็แบับัเคร่�องแต่งกาย 
เคร่�องป็ระดัำบัและสินค้าไลฟ์้สไตล์ โดำยคอลเลกชันน่� 
ม่เร่�องราวแรงบัันดำาลใจำช่�อว่า SPIRIT OF TAI LUE หร่อ
จิำตวิญญาณของชาวไที่ล่�อ ซ่ึ่�งม่การบัอกเล่าเร่�องราวของ
วัฒนธรรมไที่ล่�อผ่่านลวดำลายผ้่าที่อซ่ึ่�งเป็็นลวดำลายดัำ�งเดิำม
ท้ี่องถิ�นท่ี่�ได้ำจำากการพบัเห็นเร่�องราวในช่วิตป็ระจำำาวันผ่สม
ผ่สานรูป็แบับัการแต่งกายท่ี่�เร่ยบัง่ายของชาวไที่ล่�อโดำยป็รับั
รูป็แบับัให้ม่ความทัี่นสมัยและเข้ากับักลุ่มเป้็าหมายมาก 
ยิ�งข่�น ด้ำวยโครงร่างเงาท่ี่�ที่ำาให้สามารถสวมใส่ได้ำสบัายตัว
เหมาะกับัการเคล่�อนไหวและการผ่สมการสวมใส่ให้เป็็นรูป็
แบับัสตร่ที่แวร์เหมาะกับักลุ่มเป้็าหมายมากข่�น ซ่ึ่�งสามารถ
วิเคราะห์รูป็แบับัของสินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิได้ำ ดัำงน่�
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ต�ร�งท่ี่� 5 การวิเคราะห์รูป็แบับัของสินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิตราสินค้า SASUDEE

ก�รวิเคร�ะห์รูปีแบับัของสำินค้�และผลิตภัณฑ์์ตร�สำินค้� SASUDEE

Item

1. สินค้าแฟ้ชั�นเคร่�องแต่งกาย
 - เส่�อย่ดำ (T-Shirt)
 - เส่�อเชิต (Shirt)
 - เส่�อแจำ็คเกต (Jacket)
 - กางเกง (Pant)
2. สินค้าแฟ้ชั�นไลฟ้์สไตล์
 - กระเป็๋า (Bag)
 - หมวก (Hat)

แนวคิด
การผ่สมผ่สานระหว่างวัฒนธรรมดำั�งเดำิมของชาวไที่ล่�อและรูป็แบับัเคร่�องแต่งกายที่่�ที่ันสมัยดำ้วย
ความเร่ยบัง่ายและการสวมใส่ที่่�สบัายตัวเหมาะแก่การเคล่�อนไหว

โครงร่�งเง�
- H-Line
- Basic Item

สำ่
- ขาว ดำำา แดำง
- เอกลักษณ์โที่นส่ที่่�ไดำ้จำากวัฒนธรรมไที่ล่�อ จำังหวัดำน่าน

ร�ยละเอ่ยด
ม่การใช้เอกลักษณ์ลวดำลายผ่้าที่อที่้องถิ�นของชาวไที่ล่�อ จำังหวัดำน่านมาผ่สมผ่สานกับัรูป็แบับั
โครงร่างเงาของเคร่�องแต่งกายที่่�เร่ยบัง่ายและที่ันสมัยให้สามารถสวมใส่ไดำ้ง่ายข่�น

วัสำดุ

-  ผ่้าที่อพ่�นถิ�นไที่ล่�อ จำังหวัดำน่าน ที่่�ม่เอกลักษณ์เฉพาะตัวที่างดำ้านลวดำลายและส่ ซึ่่�งสามารถ
ร้อยเร่ยงเร่�องราวไดำ้จำากภาพที่่�เกิดำข่�นช่วยให้เคร่�องแต่งกายม่เร่�องราวที่่�น่าสนใจำ

-  ผ่้าสมัยใหม่ ที่่�จำะช่วยให้รูป็แบับัของเคร่�องแต่งกายดำูไม่เก่าและสมบัูรณ์เหมาะสมกับัยุค
ป็ัจำจำุบัันและกลุ่มเป็้าหมายมากยิ�งข่�น

สรุปแลัะอภิปรายผลั
จำากการศ่กษาและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการ

สรุป็แนวที่างในการพัฒนาตราสินค้ารวมทัี่�งแนวที่างการ
ออกแบับัผ่ลิตภัณฑ์ิ ซ่ึ่�งทัี่�งน่� ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการออกแบับัและ
ผ่ลิตชิ�นงานต้นแบับัเพ่�อเป็็นแนวที่างในการพัฒนาตราสินค้า
ให้เหมาะสมกับัตลาดำและการท่ี่องเท่ี่�ยวโดำยการผ่สมผ่สาน
ทุี่นวัฒนธรรม รวมทัี่�งม่การจัำดำตั�งกลุ่มคลัสเตอร์และสมาชิก
เพ่�อเป็็นแนวที่างในการพัฒนาการสร้างอาช่พและรายได้ำให้
กับัชุมชนอย่างยั�งย่น โดำยม่รายละเอ่ยดำการสรุป็ผ่ล ดัำงน่�

1. ก�รสำร้�งผลง�นต้นแบับั
จำากการศ่กษาและวิเคราะห์ข้อมูลพบัว่า กลุ่มเป็้า

หมายและผู่ป้็ระกอบัการต้องการเส่�อผ้่าเคร่�องแต่งกายบัรุุษ
ที่่�เน้นโครงสร้างที่่�เร่ยบัง่ายแต่ดำูม่รายละเอ่ยดำ ม่การผ่สม
ผ่สานผ้่าสมยัใหม่และผ้่าที่อพ่�นถิ�นเพ่�อให้มร่ปู็แบับัที่่�สามารถ
สวมใส่ง่ายข่�น ขณะเดำ่ยวกันก็ต้องการเคร่�องป็ระดำับัอ่�น ๆ 
เพ่�อเสริมบุัคลิกให้ดูำดำ่และน่าสนใจำมากยิ�งข่�น โดำยผู่้วิจัำยไดำ้
ที่ำาการออกแบับัและตัดำเย็บัเป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ต้นแบับั ดำังน่�
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1.1 ผ่ลงานต้นแบับัเคร่�องแต่งกาย

ภ�พท่ี่� 6  ผ่ลงานต้นแบับัผ่ลิตภัณฑ์ิไลฟ์้สไตล์
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา อุทิี่ศวรรณกุล

ภ�พท่ี่� 7  ผ่ลงานต้นแบับัเคร่�องแต่งกายในรูป็แบับั 
การโฆษณา

ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา อุทิี่ศวรรณกุล

ภ�พท่ี่� 5  ผ่ลงานต้นแบับัเคร่�องแต่งกาย
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา อุทิี่ศวรรณกุล

 1.2 ผ่ลงานต้นแบับัผ่ลิตภัณฑิ์ไลฟ้์สไตล์

2.ก�รจัดตั�งกลุ่มคลัสำเตอร์ในชุมชน
จำากการศ่กษา วิเคราะห์ข้อมูล รวมทัี่�งการผ่ลิตและ

ข่�นต้นแบับัผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสำาหรับัตราสินค้า  
ผู้่ป็ระกอบัการได้ำม่การจัำดำตั�งกลุ่มคลัสเตอร์เพ่�อนำาผ่ลการวิจัำย
ดัำงกล่าวไป็ใช้ป็ระโยชน์ในการพฒันาชุมชนให้ม่อาช่พและราย
ได้ำอย่างยั�งย่น โดำยทัี่�งน่�ผู้่ป็ระกอบัการสามารถรวบัรวมสมาชิก
ภายในกลุ่มคลัสเตอร์โดำยม่ผู้่ป็ระกอบัการรา้นม่สเอ โป็รดัำกส์  
เป็็นหัวหน้ากลุ่มคลัสเตอร์และครอบัคลุมพ่�นท่ี่�ในตำาบัลศิลาแลง 
อำาเภอป็ัว จัำงหวัดำน่าน ซ่ึ่�งม่สมาชิกในกลุ่มคลัสเตอร์เป็็น
ช่างฝี่ม่อท่ี่�ม่ความชำานาญด้ำานต่าง ๆ อาทิี่เช่น ช่างกระเป๋็า 
ช่างตัดำเย็บั ช่างที่อผ้่า ทัี่�งน่� การรวมตัวเพ่�อจัำดำตั�งกลุ่ม
คลัสเตอร์ก่อให้เกิดำกระบัวนการครอบัคลุมการผ่ลิตทัี่�งหมดำ 
ซ่ึ่�งเป็็นการสร้างรายได้ำให้ชุมชนอย่างยั�งย่น

จำากการศ่กษา วิเคราะห์ข้อมูล รวมทัี่�งแนวที่างการ
พัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพบุัรุษ รวมทัี่�ง
การจัำดำตั�งสมาชิกกลุ่มคลัสเตอร์ภายในชุมชน สามารถสรุป็
ได้ำว่า การพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพบุัรุษ
จำากทุี่นวัฒนธรรมสิ�งที่อพ่�นถิ�นไที่ล่�อ กรณ่ศ่กษา ร้านม่สเอ 
โป็รดัำกส์ อำาเภอปั็ว จัำงหวัดำน่าน เป็็นการศ่กษาการพัฒนา
ต้นแบับัผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นสุภาพบุัรุษจำากสิ�ง
ที่อพ่�นถิ�นไที่ล่�อในจัำงหวัดำน่าน เพ่�อให้ม่ความเหมาะสมต่อ
กลุ่มเป้็าหมายและเป็็นแนวที่างการพัฒนาตราสินค้าให้
เกิดำความยั�งย่นของชุมชนในการสร้างอาช่พและรายไดำ้ให้
ชุมชนท้ี่องถิ�นม่รายไดำ้และเป็็นอ่กหน่�งจุำดำสำาคัญในการท่ี่อง
เท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ี่�ม่ความสอดำคล้องด้ำานทุี่นวัฒนธรรม
ท้ี่องถิ�นและเป็็นการเผ่ยแพร่ทุี่นวัฒนธรรมในรูป็แบับัใหม่
ให้ม่ความน่าสนใจำ ซ่ึ่�งเป็็นช่องว่างที่างการตลาดำสำาหรับั
สินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิน่� โดำยการวิจัำยครั�งน่�เป็็นต้นแบับัในการ
พัฒนาชุมชนท้ี่องถิ�นให้ม่การป็รับัเป็ล่�ยนตามกระแสนิยม 
แต่ยังคงเอกลักษณ์ด้ำานอัตลักษณ์ที่างทุี่นวัฒนธรรมเอาไว้
เพ่�อต่อยอดำให้ชุมชนม่รายได้ำท่ี่�ยั�งย่นและเกิดำการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ท่ี่�กำาลังเป็็นกระแสในปั็จำจุำบััน

3. เส้ำนที่�งก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์
จำากการศ่กษา วิเคราะห์ข้อมูลจำนสามารถพัฒนารูป็

แบับัผ่ลิตภัณฑ์ิและเคร่�องแต่งกายให้ม่การผ่สมผ่สานทุี่น
วัฒนธรรมและแนวโน้มกระแสนิยมจำนเกิดำเป็็นความร่วม
สมัย รวมทัี่�งจำากท่ี่�มาและความสำาคัญท่ี่�ได้ำกล่าวถ่งการคัดำ
เล่อกกลุ่มคลัสเตอร์ท่ี่�ม่ความเข้มแข็งในจัำงหวัดำน่าน ผู้่วิจัำย
จ่ำงสามารถวิเคราะห์เป็็นเส้นที่างท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ซ่ึ่�ง
เป็็นเส้นที่างท่ี่�ม่ความเก่�ยวข้องด้ำานสิ�งที่อและแนวคิดำด้ำาน
ทุี่นวัฒนธรรมแต่ม่ความแตกต่างด้ำานแนวคิดำและกิจำกรรม 
รวมทัี่�งเอกลักษณ์ของแต่ละคลัสเตอร์ท่ี่�ม่ความแตกต่าง
และม่จุำดำแข็งของเอกลักษณ์ท่ี่�ไม่ซึ่ำ�ากัน อันเป็็นแนวคิดำหลัก
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ของการที่่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ี่�ให้ชุมชนได้ำม่ส่วนร่วมกับั 
นักท่ี่องเท่ี่�ยว จำนเกิดำเป็็นเส้นที่างท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์สิ�งที่อ 
ท่ี่�เน้นแนวคิดำด้ำานการที่่องเท่ี่�ยวเพ่�อผ่ลักดัำนผู้่ป็ระกอบัการ
และเป็็นเส้นที่างท่ี่�ม่จุำดำเด่ำนท่ี่�หลากหลายให้เล่อกตามความ
สนใจำของนักท่ี่องเท่ี่�ยว ดัำงน่�

ภ�พท่ี่� 8  เส้นที่างการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ 
สิ�งที่อจัำงหวัดำน่าน

ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศาสตราจำารย์ ดำร.พัดำชา 
อุทิี่ศวรรณกุล

จำากภาพท่ี่� 8 จำะเห็นได้ำว่าเม่�อศ่กษาจุำดำเด่ำนของแต่ละ
คลัสเตอร์ทัี่�งหมดำ 8 กลุ่ม พบัว่าแต่ละกลุ่มคลัสเตอร์นั�นจำะ
ม่ความแตกต่างของรูป็แบับั เอกลักษณ์ และทุี่นวัฒนธรรม
ซ่ึ่�งส่งผ่ลให้เกิดำความหลากหลายและม่จุำดำย่นด้ำานการตลาดำท่ี่�
แตกต่างกัน รวมทัี่�งเส้นที่างทัี่�งหมดำ 3 เส้นที่างก็ม่กิจำกรรม
และรูป็แบับัผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�แตกต่างกัน ซ่ึ่�งจำะเห็นได้ำว่า ร้าน 
ม่สเอ โป็รดัำกส์ หร่อตราสินค้า SASUDEE จำะอยู่ในเส้นที่างท่ี่� 1 
(Shop and share) และเสน้ที่างท่ี่� 3 (Entrepreneur) ซ่ึ่�งเป็็น
เส้นที่างท่ี่�เน้นการจัำบัจ่ำายและซ่ึ่�อสินค้าเป็็นหลัก เน่�องจำาก
เป็็นร้านท่ี่�ม่ลักษณะเหมาะแก่การเล่อกซ่ึ่�อสินค้าจำากทุี่น
วัฒนธรรมไที่ล่�อเพ่�อเป็็นของฝ่ากมากกว่าการสาธิตวิธ่การ
และกระบัวนการผ่ลิต แตกต่างจำากเส้นที่างท่ี่� 2 (D.I.Y) 
ซ่ึ่�งเป็็นเส้นที่างท่ี่�เน้นการที่ำากิจำกรรมร่วมกันระหว่างกลุ่ม
คลัสเตอร์และนักท่ี่องเท่ี่�ยว ทัี่�งน่� ตราสินค้า SASUDEE 
เป็็นเพ่ยงหน่�งในจุำดำปั็กหมุดำของเส้นที่างการท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่� 
นักท่ี่องเท่ี่�ยวต้องห้ามพลาดำเม่�อสนใจำการท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�เก่�ยวข้อง 
กับัสิ�งที่อ
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บทคั์ดย่อ
ในปั็จำจุำบัันเกม และแอนิเมชัน 3 มิติ กำาลังได้ำรับั

ความนิยมอย่างมาก ทัี่�งในแง่การส่งเสริมความบัันเทิี่ง งาน
โฆษณา งานด้ำานการศ่กษา เป็็นต้น ที่ำาให้เกิดำการพัฒนา 
เที่คโนโลย่ท่ี่�มาม่ส่วนช่วยส่งเสริมให้งานดำ้านภาพ 3 มิติ  
ม่ความสมจำริง สวยงาม และลดำระยะเวลา รวมถ่งต้นทุี่น
ในการผ่ลิตมากข่�น เช่น เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว 
(Motion Capture) ซ่ึ่�งเป็็นเที่คนิคท่ี่�ใช้ในการตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหวของนักแสดำง และแป็รค่าการเคล่�อนไหวของนัก
แสดำงเข้าสู่ระบับัคอมพิวเตอร์ที่ำาให้ตัวละคร 3 มิติท่ี่�สร้างข่�น 
สามารถแสดำงท่ี่าที่างได้ำอย่างสมจำริง สวยงาม เที่คโนโลย่ 
จ่ำงถูกมาใช้ในการสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติมากข่�น

การวิจัำยครั�งน่� ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อพัฒนาชุดำฝึ่กท่ี่า
มวยไที่ยขั�นพ่�นฐานด้ำวยการใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหว (Motion Capture) ซ่ึ่�งเป็็นศิลป็ะการต่อสู้ยอดำ
นิยมของป็ระเที่ศไที่ย และปั็จำจุำบัันบุัคคลทัี่�วไป็ก็หันมาออก
กำาลังกายด้ำวยการฝึ่กมวยไที่ยกันมากข่�น เพ่�อให้ผู้่ท่ี่�สนใจำ 
ในก่ฬามวยไที่ย หร่อผู้่ท่ี่�สนใจำการออกกำาลังกายด้ำวย
มวยไที่ย สามารถฝึ่กฝ่นท่ี่ามวยไที่ยได้ำด้ำวยตนเอง นอกจำากน่� 
ข้อมูลภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ด้ำวยการใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบั
การเคล่�อนไหว (Motion Capture) ยังสามารถนำาไป็พัฒนา
ให้เป็็นเกมการต่อสู้โดำยใช้มวยไที่ยได้ำอ่กด้ำวย

ผ่ลการวิจัำยพบัว่า คะแนนการฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยพ่�นฐาน
ของกลุ่มตัวอย่างสามารถป็ฏิิบััติตามได้ำอย่างถูกต้อง 

ม่คะแนนเฉล่�ยเท่ี่ากับั 21.86 คะแนน เตม็ 24 คะแนน 
และเม่�อพิจำารณาเป็็นรายทัี่กษะพบัว่า คะแนนเฉล่�ยของชุดำ
ท่ี่าเตะ ม่คะแนนมากท่ี่�สุดำ และชุดำท่ี่าถ่บัม่คะแนนเฉล่�ย
น้อยท่ี่�สุดำเน่�องจำากเป็็นท่ี่าท่ี่�ม่ความซัึ่บัซ้ึ่อน และต้องฝึ่กฝ่น
เป็็นป็ระจำำา

คำ�สำำ�คัญ: เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว, แอนิเมชัน 
3 มิติ, มวยไที่ย

Abstract
Currently, 3D games and animation are gaining 

immense popularity in terms of entertainment promotion, 
advertising, education, and etc., resulting in the 
development of technology that contributes to the 
realism and beauty of 3D graphics as well as reducing 
the production time and costs, such as Motion Capture 
technology, a technique used to detect the motion of 
actors and convert it into a computer system. The 
created 3-dimensional characters have the realistic and 

อาจำารย์ คณะเที่คโนโลย่ส่�อสารมวลชน มหาวิที่ยาลัยเที่คโนโลย่ราชมงคลธัญบุัร่
Lectrure, Mass Communication Technology, Rajamangala University of Technology Thanyaburi
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beautiful gestures. Therefore, technology is increasingly 
used to create 3D animations.

This study aimed to develop a set of basic Thai 
boxing practice using Motion Capture technology, 
which is a popular martial arts in Thailand and at 
present, people have turned to exercise by practicing 
Thai boxing increasingly. In order to allow those who 
interested in Thai boxing sport were able to practice 
self-exercise, including the 3D animation data based 
on Motion Capture technology can also develop into a 
fighting game using Thai boxing as well.

The results found that the sample were able 
to correctly practice the basic Thai boxing with the 
average practice scores of 21.86 from the full score 
of 24. When considering by each skill, it was found 
that the highest average scores was the kicking set 
and the lowest average score was the shoving set 
because of it was a complex training and required the 
regular practice.

Keywords: Motion Capture Technology, 3D Animation, 
Thai boxing

บทนำา
ในปั็จำจุำบัันงานแอนิเมชัน 3 มิติ กำาลังได้ำรับัความนิยม

อย่างมาก ทัี่�งในวงการส่�อบัันเทิี่ง งานออกแบับั การศ่กษา และ
ด้ำานอ่�น ๆ  อ่กมากมาย เพราะนอกจำากจำะได้ำเห็นความสวยงาม
ของการนำาเสนอแล้ว ยังได้ำเห็นความสมจำริงโดำยท่ี่�ไม่จำำาเป็็น
ต้องใช้นักแสดำงจำริง หร่อไม่จำำาเป็็นจำะต้องอยู่ในสถานท่ี่�จำริง
เป็็นการป็ระหยัดำได้ำทัี่�งเวลาและต้นทุี่นในการผ่ลิตอ่กด้ำวย 
(อรุณ่ ชัยพิชิต, 2555) ที่ำาให้วงการแอนิเมชัน 3 มิติ 
ม่การพัฒนาซึ่อฟ้ต์แวร์ หร่อเที่คโนโลย่ใหม่ ๆ ท่ี่�เข้ามา
ช่วยให้การสร้างแอนิเมชันง่ายข่�น และดูำสมจำริงมากยิ�งข่�น  
ซ่ึ่�งเที่คโนโลย่ท่ี่�กำาลังเป็็นท่ี่�นิยม ได้ำแก่ เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบั
การเคล่�อนไหว (Motion Capture) เป็็นเที่คนิคท่ี่�ใช้ในการ
ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหวของนักแสดำง โดำยนักแสดำงจำะต้อง
สวมชุดำแนบัเน่�อ (Body Suit) และม่เซึ่นเซึ่อร์ (Sensor) 
ติดำอยู่เพ่�ออ่านและแป็รค่าการเคล่�อนไหวของนักแสดำง
เข้าสู่ระบับัคอมพิวเตอร์ที่ำาให้ตัวละคร 3 มิติท่ี่�สร้างข่�น  

(นนที่วรรษ ธงสิบัสอง, 2555, น.1) สามารถแสดำงท่ี่าที่างได้ำ
อย่างสมจำรงิ และม่ความหลากหลายของอริิยาบัถทัี่�งร่างกาย
และใบัหน้า โดำยข้อมูลท่ี่�บัันท่ี่กโดำยเที่คโนโลย่น่�ได้ำถูกนำามา
ใช้ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ หร่อเกม 3 มิติ 
เป็็นต้น (วิรัช ศรเลิศลำ�าวาณิช และคณะ, 2553) 

เที่คโนโลย่ตรวจำจำบััการเคล่�อนไหว (Motion Capture) 
สามารถแบ่ังออกเป็็น 3 รูป็แบับั ได้ำแก่ 1) ป็ระเภที่เชิงกล 
(Mechanical) ซ่ึ่�งการบัันท่ี่กการเคล่�อนไหวเชิงกลจำะเป็็น
ลักษณะของชุดำอุป็กรณ์ท่ี่�ม่โครงสร้างโลหะเช่�อมต่อกัน 
โดำยม่เซึ่นเซึ่อร์ติดำตั�งอยู่ในชิ�นส่วนต่างๆ รอบัตัวเพ่�อตรวจำ
จัำบัการเคล่�อนไหวของส่วนต่าง ๆ 2) ป็ระเภที่เชิงแสง 
(Optical) ระบับัน่�ผู้่แสดำงจำะใส่ชุดำแนบัเน่�อ (Body Suit) 
ท่ี่�ม่จุำดำสะท้ี่อนแสง (Reflective Dots) และม่กล้องจัำบั
ภาพอยู่โดำยรอบั ซ่ึ่�งจุำดำสะท้ี่อนแสงจำะใช้เพ่�อดูำวิเคราะห์การ
เคล่�อนไหวของผู้่แสดำง และ 3) ป็ระเภที่เชิงแม่เหล็กไฟ้ฟ้้า 
(Electromagnetic) โดำยระบับัน่�ผู้่แสดำงจำะสวมใส่ชุดำท่ี่�ม่แถว
ของตวัรับัสนามแม่เหล็กท่ี่�จำะกำาหนดำตำาแหน่งเท่ี่ยบักับัตัวส่ง
สัญญาณเพ่�อตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Coco, Donna, 1997) 

และจำากความสามารถของเที่คโนโลย่ท่ี่�ก้าวไกลข่�น 
ที่ำาให้สามารถนำามาป็ระยุกต์ใช้ในการผ่ลิตแอนิเมชัน 3 มิติ 
ท่ี่�ม่การเคล่�อนไหวท่ี่�ซัึ่บัซ้ึ่อนไดำม้ากยิ�งข่�น เช่น การแสดำงศลิป็ะ 
การตอ่สู้ ก่ฬา การรา่ยรำา ซ่ึ่�งเป็็นการอนรัุกษ์ศิลป็วัฒนธรรม
ในป็ระเที่ศได้ำอ่กด้ำวย ซ่ึ่�งศิลป็ะการต่อสู้ท่ี่�กำาลังได้ำรับัความ
นิยมในป็ระเที่ศไที่ยได้ำแก่ มวยไที่ย ซ่ึ่�งการศ่กษาศิลป็ะ
มวยไที่ยเริ�มมาตั�งแต่สมัยโบัราณ ม่สำานัก ม่ครูมวยให้การ
ฝึ่กสอนเพ่�อไม่ให้วิชามวยไที่ยสูญหายไป็ ก่ฬามวยไที่ยได้ำ
รับัความนิยมมากในสมัยต้นรัตนโกสินที่ร์ จำนถ่งรัชกาลท่ี่� 
5 และ 6 หลายปี็ท่ี่�ผ่่านมามวยไที่ยเป็็นท่ี่�นิยมมากในต่าง 
ป็ระเที่ศ ม่การเปิ็ดำสถาบัันฝึ่กสอนมวยไที่ยในป็ระเที่ศ 
ต่าง ๆ (พรเที่พ ฑ่ิฆานนท์ี่, 2555) มวยไที่ยเป็็นการออก
อาวุธท่ี่�หนักแน่นท่ี่�สุดำ และเวลาต่อสู้กันมันจำะส่งผ่ลมาก
ท่ี่�สุดำ โดำยสมัยก่อนมวยไที่ยจำะได้ำรับัความนิยมจำากชาวต่าง
ชาติมากกว่าคนไที่ย (ยุวด่ำ นิรัตน์ตระกูล, 2556) แต่ใน
ปั็จำจุำบัันคนไที่ยก็หันมานิยมเร่ยนรู้ศิลป็ะมวยไที่ยมากข่�น 
ไม่ใช่เพ่�อการป้็องกันตัวเพ่ยงอย่างเด่ำยว แต่เป็็นการออกกำาลัง
กายป็ระเภที่หน่�ง ที่ำาให้ม่การฝึ่กมวยไที่ยกันมากยิ�งข่�น ดัำงนั�น
การเร่ยนรู้ท่ี่าที่างการชกมวยท่ี่�ถูกวิธ่จ่ำงเป็็นสิ�งสำาคัญในการ
ออกกำาลังกายและยังเป็็นการอนุรักษ์ศิลป็ะการต่อสู้ท่ี่�งดำงาม
ของป็ระเที่ศไที่ยได้ำอ่กด้ำวย
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จำากข้อมูลท่ี่�กล่าวมาข้างต้นที่ำาให้ผู้่วิจัำยเกิดำแนวคิดำใน
การศ่กษากระบัวนการในการสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 
ด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture)  
ท่ี่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับัการแสดำงท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน โดำย
ผู้่วิจัำยจำะจัำดำเก็บัข้อมูลการเคล่�อนไหวด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำ
จัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) ของนักมวยไที่ย 
โดำยใช้โมชั�นแคป็เจำอร์ (Motion Capture) ป็ระเภที่ เชิง
แสง (Optical System) ในการตรวจำจำับัการเคล่�อนไหว
ของตัวละคร เพราะผู้่แสดำงจำะสามารถเคล่�อนไหวได้ำอย่าง
อิสระ และยังได้ำข้อมูลท่ี่�ม่ความละเอ่ยดำอ่กด้ำวย (Coco, 
Donna, 1997) เพ่�อให้ได้ำท่ี่าที่างท่ี่�ถูกต้อง สมจำริง และ 
นำาชุดำแอนิเมชันท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานมาพัฒนาเป็็น 
ชุดำที่ดำลองต้นแบับัโดำยใช้อุป็กรณ์ Xbox one และ Kinect 
เพ่�อให้กลุ่มตัวอย่างได้ำฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน

ท่ี่�ถูกต้องได้ำด้ำวยตนเอง และเป็็นการออกกำาลังกาย 
ในที่างหน่�งอ่กด้ำวย นอกจำากน่� ยังสามารถนำาข้อมูลจำากการ 
ใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจำับัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) 
มาพัฒนารูป็แบับัแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ี่�เก่�ยวกับัมวยไที่ย หร่อ
พัฒนาเป็็นเกมการต่อสู้ท่ี่�ม่ความสมจำริงได้ำอ่กด้ำวย 

วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1. เพ่�อศ่กษาและเก็บัรวบัรวมข้อมูลท่ี่ามวยไที่ยขั�น

พ่�นฐาน
2. เพ่�อพัฒนาภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ และชุดำที่ดำลอง

ต้นแบับัสำาหรับัฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานด้ำวยเที่คโนโลย่
ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว

3. เพ่�อป็ระเมินผ่ลการที่ดำสอบัฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�น 
พ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดำยใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับั

กรอบแนวัคิ์ดการวิัจััย

ภ�พท่ี่� 1  กรอบัแนวคิดำการวิจัำย
(เบัญนภา พัฒนาพิภัที่ร, 2563)

เค์ร่�องม่อวิัจััยแลัะวิัธีิดำาเนินการวิัจััย
ในการวิจัำยเร่�องการพัฒนาภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ด้ำวย

เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหวสำาหรับัฝึ่กท่ี่ามวยไที่ย 
พ่�นฐาน ม่เคร่�องม่อในการวิจัำย ได้ำแก่ แบับัสัมภาษณ์ 
ผู้่เช่�ยวชาญด้ำานการฝึ่กมวยไที่ย แบับัป็ระเมินคุณภาพของ
ภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานโดำยผู้่เช่�ยวชาญ 
ชุดำที่ดำลองต้นแบับัในการฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานโดำยใช้

เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) แบับั
ป็ระเมินผ่ลการที่ดำสอบัการฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานของ
กลุ่มตัวอย่าง โดำยตัวแป็รต้นท่ี่�ใช้ในการศ่กษา ได้ำแก่ ท่ี่า
มวยไที่ยขั�นพ่�นฐานทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า ท่ี่�ใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบั
การเคล่�อนไหว (Motion capture) ในการสร้างสรรค์ และ
ตัวแป็รตาม ค่อผ่ลของการฝึ่กป็ฏิิบััติท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน
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ของกลุ่มตัวอย่างท่ี่�ถูกต้อง โดำยขั�นตอนการวิจัำยและพัฒนา
ป็ระกอบัด้ำวย 6 ขั�นตอน ดัำงน่�

ขั�นตอนท่ี่� 1 ศ่กษาและเก็บัรวบัรวมข้อมูลท่ี่ามวยไที่ย
ขั�นพ่�นฐาน โดำยใช้วิธ่การเก็บัรวบัรวมเอกสารและสัมภาษณ์
ผู้่เช่�ยวชาญจำำานวน 5 ท่ี่าน ท่ี่�เป็็นครูฝึ่กมวยไที่ย เพ่�อใช้เป็็น
ข้อมูลในการออกแบับัภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�น
พ่�นฐาน โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion 
Capture) โดำยใช้แบับัสัมภาษณ์แบับัก่�งโครงสร้างท่ี่�ม่การ
กำาหนดำข้อคำาถามไว้เร่ยบัร้อยแล้ว และในการสร้างแบับั
สัมภาษณ์ได้ำม่การตรวจำสอบัความสอดำคล้องของโครงสร้าง
ของข้อคำาถามกับัวัตถุป็ระสงค์ในการวิจัำย โดำยผู้่เช่�ยวชาญ
จำำานวน 3 ท่ี่าน ก่อนนำาไป็ใช้งานจำริง

ขั�นตอนท่ี่� 2 การออกแบับัและสร้างภาพเคล่�อนไหว 
3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหว (Motion Capture) นั�น จำะใช้การตรวจำจำบััท่ี่าที่าง
การเคล่�อนไหวของครูสอนมวยไที่ย ซ่ึ่�งม่ความชำานาญใน
การออกที่า่ที่างมวยไที่ย โดำยในการตรวจำจำบััการเคล่�อนไหว 
จำะที่ำาการบัันท่ี่กการเคล่�อนไหวที่่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน
ทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่าพ่�นฐาน 

ขั�นตอนท่ี่� 3 ป็ระเมินคุณภาพของภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน โดำยผู้่เช่�ยวชาญเพ่�อนำาไป็ป็รับัป็รุงเพิ�ม
เติมให้ได้ำท่ี่าที่างท่ี่�ถูกต้อง สวยงาม และสมจำริงมากท่ี่�สุดำ โดำย
แบ่ังผู้่เช่�ยวชาญออกเป็็น 2 กลุ่ม ได้ำแก่ 1) ผู้่เช่�ยวชาญด้ำาน
มวยไที่ย จำำานวน 5 ท่ี่าน และ 2) ผู้่เช่�ยวชาญด้ำานการสร้าง
ภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ และด้ำานการใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหว (Motion Capture) จำำานวน 2 ท่ี่าน

ขั�นตอนท่ี่� 4 นำาข้อมูลภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ไป็พัฒนา
เป็็นชุดำที่ดำลองต้นแบับัโดำยใช้ Unity Software เพ่�อใช้ในการ
ที่ดำสอบัการฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน โดำยป็ระชากรท่ี่�ใช้ใน
การที่ดำสอบัชุดำที่ดำลองต้นแบับั ได้ำแก่ บุัคคลท่ี่�สนใจำการฝึ่ก
มวยไที่ย หร่อสนใจำการออกกำาลังกายด้ำวยมวยไที่ยท่ี่�เข้าร่วม
กิจำกรรมเสริมหลักสูตรการศ่กษาทัี่�วไป็ หลักสูตรหุ่นด่ำด้ำวย
มวยไที่ย ของหลักสูตร Chulalongkorn University Values 
Integration Program หร่อ CUVIP จำำานวน 30 คน โดำย
กลุ่มตัวอย่างท่ี่�นำามาใช้ในการที่ดำสอบัทัี่�งสิ�นจำำานวน 30 คน
ท่ี่�ลงที่ะเบ่ัยนเร่ยนคอร์สดัำงกล่าว โดำยได้ำมาจำากวิธ่การเล่อก
แบับัเฉพาะเจำาะจำง (Purposive sampling) 

ขั�นตอนท่ี่� 5 การป็ระเมินผ่ลการที่ดำสอบัฝึ่กท่ี่า
มวยไที่ยขั�นพ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดำยใช้ชุดำที่ดำลอง
ต้นแบับัผ่่านอุป็กรณ์ Xbox one ม่วิธ่การในการที่ดำสอบัและ
เก็บัรวบัรวมข้อมูลดัำงน่� 1) ผู้่วิจัำยอธิบัายรายละเอ่ยดำเก่�ยว
กับัวัตถุป็ระสงค์ในการวิจัำย รวมถ่งวิธ่การในการใช้เคร่�อง
ม่อในการที่ดำสอบังานวิจัำย 2) กลุ่มตัวอย่างที่ำาการที่ดำสอบั

โดำยที่ำาท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า หลังจำากท่ี่�
เห็นตัวอย่างท่ี่าที่างการเคล่�อนไหวท่ี่ละท่ี่า โดำย 1 ท่ี่าให้เวลา 
ในการป็ฏิิบััติ 30 วินาท่ี่ แล้วจ่ำงเป็ล่�ยนเป็็นท่ี่าถัดำไป็จำน 
ครบั 24 ท่ี่า และระบับัจำะเก็บัคะแนนผ่ลของการป็ฏิิบััติ 
ท่ี่ามวยไที่ยของกลุ่มตัวอย่าง โดำยเกบ็ัเป็็นคะแนนตามจำำานวน
ท่ี่าท่ี่�ที่ำาได้ำ และจำำานวนครั�งท่ี่�ที่ำาได้ำ เช่น ท่ี่าท่ี่� 1 ที่ำาได้ำในครั�ง
ท่ี่� 2 เป็็นต้น 

ขั�นตอนท่ี่� 6 การวิเคราะห์ข้อมูล และสรุป็ผ่ล ผู้่วิจัำย
ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Description Analysis) ไดำแ้ก่ ความถ่� 
ร้อยละ ในการอธิบัายคะแนนความถูกต้องในการที่ดำสอบั
การที่ำาท่ี่ามวยไที่ยพ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่าง และค่าเฉล่�ย 
ส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐานในการอธิบัายระดัำบัคุณภาพของภาพ
เคล่�อนไหว 3 มิติ โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว 
(Motion Capture) โดำยผู้่เช่�ยวชาญ

ผลัการวิัจััย 
ในบัที่ความวิจัำยเร่�อ่งการพัฒนาภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 

ด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหวสำาหรับัฝึ่กท่ี่ามวยไที่ย
พ่�นฐาน ผู้่วิจัำยแสดำงผ่ลการดำำาเนิินงานวิิจััำยโดำยแบ่ังออกเป็็น 
3 หัวข้อหลัก ได้ำแก่ 1) ผ่ลการศ่กษาและเก็บัรวบัรวมข้อมูล
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน 2) ผ่ลของการสร้างภาพเคล่�อนไหว 
3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน ด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหว (Motion Capture) 3) ผ่ลการป็ระเมินการ
ที่ดำสอบัการฝ่ึกท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดำย
ใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับั

1. ผลก�รศึึกษ�และเก็บัรวบัรวมข้อมูลท่ี่�มวยไที่ย
ขั�นพ้�นฐ�น

ผู้่วิจัำยใช้วิธ่การศ่กษาและเก็บัรวบัรวมข้อมูลท่ี่ามวยไที่ย 
ขั�นพ่�นฐานโดำยใช้เคร่�องม่อวิจัำย ได้ำแก่ เอกสารจำากสำานักงาน
คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ และแบับัสัมภาษณ์ 
ผู้่เช่�ยวชาญท่ี่�ม่ความรู้ในการฝึ่กมวยไที่ย ซ่ึ่�งเป็็นครูมวย 
จำำานวน 5 ท่ี่าน สามารถสรุป็ผ่ลได้ำดัำงน่�

ในการฝึ่กมวยไที่ยจำำาเป็็นต้องม่ความรู้ความเข้าใจำหลัก 
พ่�นฐานก่อน ซ่ึ่�งหลักพ่�นฐานดัำงกล่าว สำานักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติ ได้ำกล่าวไว้ในศิลป็ะมวยไที่ย ดัำงน่�

ก�รตั�งท่ี่�จดมวย
การตั�งท่ี่าจำดำมวย หมายถ่ง การวางเข่า การวางม่อ

ให้ถูกต้องตามหลักการฝึ่ก ซ่ึ่�งในการจำดำมวยนั�น ต้องที่ราบั
เหล่�ยมมวยด้ำวย เหล่�ยมมวย หมายถ่ง การแสดำงการใช้ม่อ
และเท้ี่าท่ี่�ถนัดำ ออกมาให้เห็น โดำยป็กติมวยจำะม่ 2 เหล่�ยม 
ค่อ เหล่�ยมซ้ึ่าย และเหล่�ยมขวา
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เหล่�ยมซ้ึ่าย หมายถ่ง การย่�นหมัดำขวาไป็ข้างหน้าสูง
เหน่อระดัำบัหางคิ�ว ในขณะท่ี่�เท้ี่าขวาย่�นไป็ข้างหลัง หมัดำ
ซ้ึ่ายชิดำคาง เท้ี่าซ้ึ่ายอยู่ด้ำานหลัง ลำาตัวเหย่ยดำตรง ไม่เกร็ง
ป็ล่อยตัวตามสบัาย โดำยให้นำ�าหนักอยู่ท่ี่�เท้ี่าซ้ึ่าย ระยะห่าง
ของเที่้าทัี่�งสองข้าง 1 ช่วงตัว สายตามองผ่่านม่อไป็ยังคู่
ต่อสู้ตลอดำเวลา

เหล่�ยมขวา หมายถ่ง การย่�นหมัดำซ้ึ่ายไป็ข้างหน้าสูง
เหน่อระดัำบัหางคิ�ว ในขณะท่ี่�เท้ี่าซ้ึ่ายย่�นไป็ข้างหลัง แขน
ซ้ึ่ายขนานกับัลำาตัว หมัดำขวาชิดำคาง เท้ี่าขวาอยู่ด้ำานหลัง  
ลำาตัวเหย่ยดำตรง ไม่เกร็งป็ล่อยตัวตามสบัาย ให้นำ�าหนัก 
อยู่ท่ี่�เท้ี่าขวา สายตามองผ่่านม่อไป็ยังคู่ต่อสู้ตลอดำเวลา

ก�รว�งตำ�แหน่งอวัยวะ
การวางตำาแหน่งของอวัยวะท่ี่�ไดำ้จำดำมวย หมายถ่ง  

การกำาหมัดำ วางเท้ี่า ม่อ และลำาตัว
การกำาหมัดำท่ี่�ถูกต้อง ค่อ แบัม่อให้นิ�วม่อทัี่�ง 4 เร่ยง

ชิดำติดำกัน แล้วพับันิ�วทัี่�ง 4 นิ�วเข้าหาอุ้งม่อ แล้วกดำทัี่บัด้ำวย
นิ�วหัวแม่ม่อลงที่าบั ในลักษณะเฉ่ยงกับันิ�วช่�และนิ�วกลาง 
เพ่�อให้หมัดำท่ี่�กำากระชับัแน่น โดำยไม่เกร็ง

และการฝึ่กมวยไที่ยจำำาเป็็นต้องม่ความรู้ความเข้าใจำ
หลักพ่�นฐาน โดำยแบ่ังทัี่กษะพ่�นฐานออกเป็็น 

4 ทัี่กษะ ได้ำแก่ 1) การใช้หมัดำ 2) การใช้เท้ี่า 
3) การใช้เข่า และ 4) การใช้ศอก ซ่ึ่�งม่รายละเอ่ยดำของ
ท่ี่าที่างต่าง ๆ ดัำงน่�

1) การใช้หมัดำ ป็ระกอบัด้ำวย
 1.1) หมัดำตรง หมายถ่ง การใช้หมัดำท่ี่�ถนัดำมุ่งไป็

ยังเป้็าหมาย โดำยอาศัยแรงจำากหัวไหล่ ลำาตัว และเท้ี่ายัน
พ่�น โดำยนำ�าหนักตัวอยู่ท่ี่�เท้ี่าหน้า ใช้แรงส่งจำากเท้ี่าหลังและ
สะโพก หัวไหล่

 1.2) หมัดำตัดำ หมายถ่ง การใช้หมัดำเหว่�ยงใน
ลักษณะโค้งเป็็นคร่�งวงกลม บัริเวณลำาตัว ใบัหน้า หร่อศ่รษะ 
ของคู่ต่อสู้ แบ่ังออกเป็็น หมัดำเหว่�ยงสั�น ค่อการเหว่�ยง 
วงแคบั และหมัดำเหว่�ยงยาวค่อ การเหว่�ยงวงกว้าง

 1.3) หมัดำตวัดำ หมายถ่ง การใช้สันหมัดำกดำลง
บัริเวณอวัยวะสำาคัญของคู่ต่อสู้ ในลักษณะเหย่ยดำแขนออก
ไป็ พร้อมชกตวัดำวงแคบั

 1.4) หมัดำเสย หมายถ่ง การใช้หมัดำชกเข้าหาคู่
ต่อสู้โดำยงอศอก เกร็งข้อศอกหงายหมัดำ แล้วพุ่งหมัดำยกข่�น
สู่เป้็าหมาย ได้ำแก่ ป็ลายคาง ดัำ�งจำมูก หร่อใบัหน้าคู่ต่อสู้

2) การใช้เท้ี่า แบ่ังออกเป็็น 2 ส่วน ค่อ การเตะ และ
การถ่บั

 2.1) การเตะ หมายถ่ง การใช้อวัยวะส่วนขาตั�งแต่
เอวลงไป็จำนถ่งป็ลายเท้ี่า โดำยแบ่ังออกเป็็น

  2.1.1) เตะตรง หมายถ่ง การเตะเสยจำากพ่�น
ข่�นไป็ส่วนบันในลักษณะตั�งฉากกับัพ่�น

  2.1.2) เตะตดัำ หมายถ่ง การเตะท่ี่�ใช้เท้ี่าวาดำ
ข่�นขนานกบััพ่�น สามารถเตะตดัำได้ำทัี่�งส่วนล่างของลำาตัว และ
ส่วนบันของอวัยวะ

  2.1.3) เตะตวัดำ หร่อเตะเฉ่ยง หมายถ่ง การ
เตะท่ี่�ทิี่ศของการเตะจำะเฉ่ยงลงพ่�นสู่เป้็าหมาย

  2.1.4) กลับัหลังเตะ หมายถ่ง การหมุนตัว
หันหลังให้คู่ต่อสู้ แล้วเหว่�ยงขาท่ี่�วางอยู่ด้ำานหลัง ให้ส้นเท้ี่า
ป็ะที่ะเป้็าหมาย

 2.2) การถ่บั หมายถ่ง การใช้ป็ลายเท้ี่า ฝ่่าเท้ี่า หร่อ
ส้นเท้ี่าป็ะที่ะคู่ต่อสู้ป็ลายเท้ี่าป็ะที่ะคู่ต่อสู้ โดำยแบ่ังออกเป็็น

  2.2.1) การถ่บัตรง หมายถ่ง การถ่บัออกไป็ 
ตรง ๆ ให้ป็ลายเที่้า ส้นเท้ี่า หร่อฝ่่าเที่้าป็ะที่ะเป็้าหมาย 
ในส่วนต่าง ๆ  ของคู่ต่อสู้ โดำยอาจำเหย่ยดำเท้ี่าตรง หร่องอเท้ี่า 
เข้าถ่บัก็ได้ำ

  2.2.2) การถ่บัข้าง หมายถ่ง การใช้ป็ลายเท้ี่า
ถ่บัออกไป็ด้ำานข้างของลำาตัว โดำยเอ่ยงศ่รษะออกไป็หา่งจำาก
ลำาตัว

  2.2.3) การกลบััหลังถ่บั หมายถ่ง การถ่บัตรง
ออกไป็ด้ำานหลัง อาจำเหย่ยดำขาตรง หร่องอขาแล้วเหย่ยดำตรง
ออกไป็ยังเป้็าหมาย

  2.2.4) การกระโดำดำถ่บั หมายถ่ง การส่บัเท้ี่า
ท่ี่�ไม่ถนัดำออกไป็ 1 จัำงหวะ แล้วลอยตัวใช้เท้ี่าท่ี่�ถนัดำพุ่งไป็ยัง
เป้็าหมายของคู่ต่อสู้

  2.2.5 )การถ่บัจำกิ หมายถ่ง การใช้ป็ลายเที่า้
ท่ี่�ถนัดำจิำกไป็บัริเวณหน้าท้ี่อง หร่อลิ�นปี็�ของคู่ต่อสู้ โดำยอาศัย
แรงส่งจำากเท้ี่าท่ี่�ไม่ถนัดำ

3) การใช้เข่า หมายถ่งการใช้อวัยวะส่วนท่ี่�เป็็นข้อต่อ
ระหว่างกระดูำกขาส่วนบันกับักระดูำกขาส่วนล่างแล้วงอพับัขา 
กระทุ้ี่งไป็ยังเป้็าหมายของคู่ต่อสู้

 3.1) เข่าตรง หมายถ่ง เข่าพุ่งตรงไป็ข้างหน้า 
เข้าสู่เป้็าหมาย

 3.2) เข่าเฉ่ยง หมายถ่ง เข่าต่เฉ่ยงเข้าสู่เป้็าหมาย
ด้ำานตรงกับัเข่าท่ี่�พุ่งออกไป็

 3.3) เข่าโค้ง หมายถ่ง การบิัดำสะโพกให้ควำ�าลง 
พร้อมกับัเหว่�ยงขาให้ม่รศัม่โค้งจำากบันลงล่างป็ะที่ะเป้็าหมาย 
ให้ป็ลายเท้ี่าเหย่ยดำเป็็นเส้นตรงกับัขาและเข่า

 3.4) เข่าโยน หมายถ่ง การกระโดำดำโยนเข่าข่�นไป็
ตรง ๆ คล้าย ๆ เข่าลอย เป้็าหมายท่ี่�ป็ลายคางและหน้าอก
ของคู่ต่อสู้

 3.5) เข่าลอย หมายถ่ง การกระโดำดำข่�นสูง ที่ะยาน
กับัเข่าโยน แต่เข่าลอยสู่พ่�นสูงกว่า
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4) การใช้ศอก
 การใช้ศอกขั�นพ่�นฐานม่ลักษณะดัำงน่�
 4.1) ศอกต่ บัางคนเร่ยกว่า ศอกสับั โดำยใช้วิธ่การ

ต่ศอกจำากบันสู่ล่าง เฉ่ยงซ้ึ่ายคล้ายมุมฉากบัางครั�งอาจำบิัดำ
ตัวต่ โดำยม่แรงส่งจำากไหล่ ลำาตัว และเท้ี่า

 4.2) ศอกตัดำ หมายถ่ง การต่ศอกตัดำขนานไป็สู่
เป้็าหมาย

 4.3) ศอกงัดำ หมายถ่ง การต่ศอกจำากกลาง งัดำข่�น
ไป็ข้างบัน ตรงเป็็นมุมฉาก

 4.4) ศอกกระทุ้ี่ง หมายถ่ง การใช้ศอกพุ่งออก
ไป็ดำ้านหลัง ในลักษณะกระทุ้ี่ง แก้ไขสถานการณ์ท่ี่�คู่ต่อสู้
ป็ระชิดำเข้ามาด้ำานหลัง

 4.5) ศอกกลับั หมายถ่ง การหมุนตัวต่ศอก  
กลับัไป็ที่างด้ำานหลัง ตามจัำงหวะท่ี่�สัมพันธ์กับัการเคล่�อน
ตามเท้ี่า

ดัำงนั�น การฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานม่ทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า 
แบ่ังเป็็นการใช้หมัดำ 5 ท่ี่า การเตะ 4 ท่ี่า การถ่บั 5 ท่ี่า 
การใช้เข่า 5 ท่ี่า และการใช้ศอก 5 ท่ี่า

2. ผลของก�รสำร้�งภ�พเคล้�อนไหว 3 มิติ ท่ี่�มวยไที่ย
ขั�นพ้�นฐ�น ด้วยเที่คโนโลย่ตรวจจับัก�รเคล้�อนไหว (Motion 
Capture)

การออกแบับัและสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ม่ขั�น
ตอนและรายละเอ่ยดำตามภาพป็ระกอบั

ภ�พท่ี่� 2  ขั�นตอนในการสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน ด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว
(เบัญนภา พัฒนาพิภัที่ร, 2563)

การออกแบับัและสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า โดำยใช้เที่คโนโลย่
ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) ม่รายละเอ่ยดำ
ดัำงต่อไป็น่�

ขั�นตอนท่ี่� 1 การกำาหนดำชดุำท่ี่าที่างการเคล่�อนไหวและ
มุมกล้องท่ี่�นำาเสนอ ซ่ึ่�งการเล่อกท่ี่าที่างพ่�นฐานมาจำากการ
สัมภาษณ์ผู้่เช่�ยวชาญด้ำานมวยไที่ย ซ่ึ่�งม่ท่ี่าที่างทัี่�งหมดำ 24 
ท่ี่า และนำาท่ี่าที่างต่าง ๆ มาจัำดำที่ำาสตอร่�บัอร์ดำเพ่�อกำาหนดำ
มุมกล้องท่ี่�จำะใช้ในการนำาเสนอ 

ขั�นตอนท่ี่� 2 เล่อกนักแสดำงเพ่�อใช้เป็็นต้นแบับัในการ
ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว ซ่ึ่�งผู้่ท่ี่�ที่ำาท่ี่าที่างมวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน
ได้ำแก่ ครูฝึ่กมวยไที่ย ซ่ึ่�งม่ความชำานาญในการออกท่ี่าที่าง
และม่ความชำานาญในการฝึ่กสอนมวยไที่ย

ขั�นตอนท่ี่� 3 นักแสดำงเตร่ยมสำาหรับับัันท่ี่กการ
เคล่�อนไหวในห้องป็ฏิิบััติการ Motion Capture ซ่ึ่�งเป็็นระบับั

ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหวป็ระเภที่เชิงแสง (Optical System) 
โดำยนักแสดำงสวมชุดำบัอด่ำ�สูที่ส่ดำำา และติดำจุำดำสะท้ี่อนแสง
ตามจุำดำต่าง ๆ ในร่างกาย ทัี่�งหมดำ 42 จุำดำ 

ขั�นตอนท่ี่� 4 นักแสดำงที่ำาการเคล่�อนไหวท่ี่าที่าง
มวยไที่ย 24 ท่ี่า และบัันท่ี่กการเคล่�อนไหวด้ำวยโป็รแกรม 
Motive โดำยที่ำาการบัันท่ี่กท่ี่ละท่ี่าจำนครบั 24 ท่ี่า

ขั�นตอนท่ี่� 5 สร้างคาแรคเตอร์ 3 มิติ โดำยเริ�มจำาก
การวาดำคาแรคเตอร์เป็็น 2 มิติ ทัี่�งด้ำานหน้า ด้ำานข้าง และ
ด้ำางหลัง แล้วนำาภาพ 2 มิติ มาเป็็นแบับัในการข่�นรูป็ที่รง 
3 มิติ โดำยใช้โป็รแกรมมายา 

ขั�นตอนท่ี่� 6 นำาคาแรคเตอร์ 3 มิติ ท่ี่�ปั็�นเร่ยบัร้อย
แล้วมาใส่กระดูำก (Rig) ให้กับัคาแรคเตอร์ โดำยใส่กระดูำก
ให้คาแรคเตอร์เหม่อนกับัการเร่ยงกระดูำกในร่างกายของ
มนุษย์ และนำาคาแรคเตอร์ท่ี่�ใส่กระดูำกเร่ยบัร้อยมาใส่ค่า
การเคล่�อนไหวท่ี่�ได้ำจำากการใช้ Motion Capture
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ขั�นตอนท่ี่� 7 ที่ำาการสร้างกล้องและจัำดำมุมกล้อง
แอนิเมชันในโป็รแกรมมายา และใส่แสงป็ระเภที่ Area 
Light ให้กับั Scene ซ่ึ่�งเป็็นการให้แสงสว่างบัริเวณโดำยรอบั 
ม่ลักษณะเหม่อนการใช้ Soft Box ในการจัำดำแสงในสตูดิำโอ 
เพ่�อให้เห็นนักแสดำงได้ำอย่างชัดำเจำนในทุี่กมุมมอง

ขั�นตอนท่ี่� 8 ป็ระมวลผ่ลภาพแอนิเมชันออกมาเป็็น

คลิป็ ตามจำำานวนท่ี่ามวยไที่ยทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า ในรูป็แบับั
ไฟ้ล์ H.264 

ผ่ลของการการออกแบับัและสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 
มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า โดำยใช้เที่คโนโลย่
ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) ม่รายละเอ่ยดำ
ตามภาพ

ท่่ากระโดดถีีบ ท่่าถีีบจิิก ท่่าเข่่าตรง ท่่าเข่่าเฉีียง ท่่าเข่่าโค้้ง ท่่าเข่่าโยน

ท่่าเข่่าลอย ท่่าศอกตัด ท่่าศอกงัด ท่่าศอกกระท้้่ง ท่่าศอกกลับท่่าศอกตี

ท่่าถีีบข้่าง ท่่ากลับหลังถีีบท่่าเตะตัด ท่่าเตะตวััด หรือเตะเฉีียง ท่่ากลับหลังเตะ ท่่าถีีบตรง

ท่่าหมััดตรง ท่่าเตะตรงท่่าหมััดเหวีั�ยงสัั้�น ท่่าหมััดเหวีั�ยงยาวั ท่่าหมััดตวััด ท่่าหมััดเสั้ย

ภ�พท่ี่� 3  ภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน 24 ท่ี่า โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว
(เบัญนภา พัฒนาพิภัที่ร, 2563)

โดำยผ่ลการป็ระเมินคุณภาพภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 
ที่่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน 24 ที่่า โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำ
จำับัการเคล่�อนไหวโดำยผู่้เช่�ยวชาญ จำำานวน 7 ที่่าน พบัว่า
ระดำับัคุณภาพของผู่้เช่�ยวชาญท่ี่�ม่ต่อการเคล่�อนไหวของที่่า

มวยไที่ย 24 ที่่า โดำยภาพรวมอยู่ในระดำับัดำ่ (  = 4.27) 
โดำยสามารถจำำาแนกย่อยเป็็นชุดำของที่่ามวย

ขั�นพ่�นฐานไดำ้ดำังน่� 1. การใช้หมัดำ ม่คะแนนคุณภาพ
ระดำับัดำ่มาก (  = 4.70) 2. การใช้เที่้า ม่คะแนนคุณภาพ
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ระดำับัดำ่ (  = 4.17) 3. การใช้เข่า ม่คะแนนคุณภาพระดำับั
ดำ่ (  = 4.30) และ 4. การใช้ศอก ม่คะแนนคุณภาพระดำับั
ดำ่ (  = 4.02) 

3. ผลก�รปีระเมนิก�รที่ดสำอบัก�รฝึึกที่�่มวยไที่ยขั�น
พ้�นฐ�นโดยใช้ชุดที่ดลองต้นแบับั

ผู้่วิจัำยนำาข้อมูลภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�น
พ่�นฐาน 24 ท่ี่า โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว 
มาสร้างเป็็นชุดำที่ดำลองต้นแบับัโดำยการพัฒนาจำาก Unity 
Software วางโครงสร้างและออกแบับัให้ระบับัการที่ดำสอบั
แสดำงผ่ลท่ี่ามวยไที่ย 24 ท่ี่า โดำยเร่ยงลำาดัำบัจำากง่าย-ยาก 

ภ�พท่ี่� 4  ผ่ลการที่ดำสอบัท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดำยกลุ่มตัวอย่างจำำานวน 30 คน  
ท่ี่�ใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับั (a) ชุดำท่ี่าหมัดำ, (b) ชุดำท่ี่าเตะ, (c) ชุดำท่ี่าถ่บั, (d) ชุดำท่ี่าเข่า, (e) ชุดำท่ี่าศอก  

และ (f) คะแนนเฉล่�ยของผู้่ที่ดำสอบัแบ่ังตามทัี่กษะและภาพรวมของทุี่กทัี่กษะ
(เบัญนภา พัฒนาพิภัที่ร, 2563)

(a)

(c)

(e)

(b)

(d)

(f)

และที่ดำลองใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับัผ่่านอุป็กรณ์ Xbox one 
ร่วมกับั Kinect ในการจัำบัท่ี่าที่างการเคล่�อนไหวของผู้่ที่ดำลอง 
โดำยผู้่ที่ดำลองจำะได้ำเห็นท่ี่าที่างต้นแบับั หลังจำากนั�นผู้่ที่ดำลอง
ที่ำาท่ี่าที่างตามการเคล่�อนไหวท่ี่�ได้ำเห็น เม่�อที่ำาท่ี่าที่างได้ำถูก
ต้องระบับัจำะแสดำงผ่ลคะแนนเที่า่กับั 1 ถ้าที่ำาไม่ถูกต้องระบับั
จำะไม่แสดำงผ่ลคะแนน โดำยใน 1 ท่ี่าที่าง ผู้่ที่ดำสอบัสามารถ
ที่ดำลองที่ำาท่ี่าที่างได้ำจำำานวน 2 ครั�ง และระบับัจำะเป็ล่�ยนเป็็น
ท่ี่าที่างถัดำไป็ให้ผู้่ที่ดำสอบัได้ำลองที่ำาจำนครบั 24 ท่ี่า และผ่ล
การที่ดำสอบัฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่างจำำานวน 
30 คน ท่ี่�ใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับั แสดำงในภาพท่ี่� 4
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เม่�อพิจำารณาจำากภาพท่ี่� 4 (a) พบัว่า ชุดำท่ี่าหมัดำ  
ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่าที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 
ทัี่�งหมดำ 4 ท่ี่า ได้ำแก่ หมัดำตรง หมัดำเหว่�ยงสั�น หมัดำเหว่�ยง
ยาว และหมัดำเสย โดำยจำะม่ท่ี่าหมัดำตวัดำท่ี่�ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำใน
ครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 25 คน คิดำเป็็นร้อยละ 83.33 และที่ำาได้ำ
ในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 5 คน คิดำเป็็นร้อยละ 16.67 ชุดำท่ี่าเตะ 
(b) ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่าที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 
ทัี่�งหมดำ 2 ท่ี่า ได้ำแก่ เตะตรง และเตะตัดำ และท่ี่าเตะตวัดำ
หร่อเตะเฉ่ยงม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 26 คน คิดำ
เป็็นร้อยละ 86.67 และที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 4 คน คิดำ
เป็็นร้อยละ 13.33 และท่ี่ากลับัหลังเตะ ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำใน
ครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 20 คน คิดำเป็็นร้อยละ 66.67 และที่ำาได้ำ
ในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 10 คน คิดำเป็็นร้อยละ 33.33 ชุดำท่ี่า
ถ่บั (c) ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่าที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 
1 ทัี่�งหมดำ 3 ท่ี่า ได้ำแก่ การถ่บัตรง การถ่บัข้าง และการถ่บั
จิำก โดำยท่ี่ากลับัหลังถ่บัม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 
22 คน คิดำเป็็นร้อยละ 73.33 ที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน  
7 คน คิดำเป็็นร้อยละ 23.33 และที่ำาไม่ได้ำเลย จำำานวน 1 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 3.34 และท่ี่ากระโดำดำถ่บั ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำ
ในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 19 คน คิดำเป็็นร้อยละ 63.33 ที่ำาได้ำ
ในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 10 คน คิดำเป็็นร้อยละ 33.33 และที่ำา
ไม่ได้ำเลย จำำานวน 1 คน คิดำเป็็นร้อยละ 3.34 ชุดำท่ี่าเข่า 
(d) ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่าที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 
ทัี่�งหมดำ 2 ท่ี่า ได้ำแก่ เข่าตรง และเข่าเฉ่ยง โดำยท่ี่าเข่าโค้ง 
และเข่าโยนม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 27 คน คิดำ
เป็็นร้อยละ 89 และที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 3 คน คิดำเป็็น
ร้อยละ 11 และท่ี่าเข่าลอยม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 
25 คน คิดำเป็็นร้อยละ 83.33 ที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน  
4 คน คิดำเป็็นร้อยละ 13.33 และที่ำาไม่ได้ำเลย จำำานวน 
1 คน คิดำเป็็นร้อยละ 3.34 และชุดำท่ี่าศอก (e) ผู้่ที่ดำสอบั
สามารถที่ำาท่ี่าที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 ทัี่�งหมดำ 3 
ท่ี่า ได้ำแก่ ศอกต่ ศอกตัดำ และศอกงัดำ โดำยท่ี่าศอกกระทุ้ี่ง 
ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 28 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
93.33 และที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 2 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
6.67 และท่ี่าศอกกลับัม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 1 จำำานวน 
27 คน คิดำเป็็นร้อยละ 89 และที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน  
3 คน คิดำเป็็นร้อยละ 11

นอกจำากน่� เม่�อพิจำารณาคะแนนเฉล่�ยของผู้่ที่ดำสอบั
แบ่ังตามทัี่กษะและภาพรวมของทุี่กทัี่กษะ

ดัำงแสดำงในภาพท่ี่� 4 (f) พบัว่า คะแนนเฉล่�ยของ 
ผู้่ที่ดำสอบัทัี่�งหมดำเท่ี่ากับั 21.86 คะแนน เต็ม 24 คะแนน และ
เม่�อพิจำารณาเป็็นรายทัี่กษะพบัว่า คะแนนเฉล่�ยของชุดำท่ี่าเตะ 
ม่คะแนนมากท่ี่�สุดำเท่ี่ากับั 4.91 เต็ม 5 คะแนน รองลงมา 

เป็็นชุดำท่ี่าศอก ม่คะแนนเฉล่�ยเท่ี่ากับั 4.90 เต็ม 5 ต่อมา
เป็็นชุดำท่ี่าเตะ คะแนนเฉล่�ยเท่ี่ากับั 3.76 เต็ม 4 ต่อมาเป็็น
ชุดำท่ี่าเข่า ม่คะแนนเฉล่�ยเท่ี่ากับั 4.5 เต็ม 5 และลำาดัำบั
สุดำท้ี่าย ชุดำท่ี่าถ่บั ม่คะแนนเฉล่�ยเท่ี่ากับั 3.79 เต็ม 5

สรุปแลัะอภิปรายผลั
สำรุปีผลก�รวิเคร�ะห์เพ้�อตอบัวัตถุปีระสำงค์ของก�รวิจัย

วัตถุป็ระสงค์ท่ี่� 1 เพ่�อศ่กษาและเก็บัรวบัรวมข้อมูล 
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน ผู้่วิจัำยใช้วิธ่การวิจัำยเชิงคุณภาพโดำยการ 
ศ่กษาและเก็บัรวบัรวมเอกสารจำากสำานักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติ และสัมภาษณ์ผู้่เช่�ยวชาญท่ี่�ม่ความรู้ใน
การฝึ่กมวยไที่ย จำำานวน 5 ท่ี่าน พบัว่าการฝึ่กมวยไที่ยจำำาเป็็น
ต้องม่ความรู้ความเข้าใจำหลักพ่�นฐานก่อน เพราะเป็็นทัี่กษะ
เบ่ั�องต้นในการเร่ยนแม่ไม้มวยไที่ยและกลมวย เพ่�อนำาไป็สู่
การม่ทัี่กษะในขั�นสูงต่อไป็ นอกจำากน่� ในแง่ของการป็ระยุกต์
ใช้ข้อมูลการเคล่�อนไหวที่า่มวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน ยังสามารถนำา
ไป็ป็ระยุกต์ใช้ในการออกแบับัท่ี่าที่าง (action) ตัวละครใน
เกม หร่อแอนิเมชัน เพ่�อให้ผู้่เล่นเร่ยนรู้การป็ฏิิบััติท่ี่าที่างท่ี่�
ถูกต้อง สมจำริงเป็็นการส่งเสริมให้ผู้่เล่นได้ำออกกำาลังกาย
อย่างถูกวิธ่อ่กด้ำวย โดำยท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานป็ระกอบัด้ำวย
ทัี่กษะการใช้หมัดำ เท้ี่า เข่า ศอก

1. การใช้หมัดำแบ่ังออกเป็็นหลายแบับัโดำยเริ�มจำาก หมัดำ
ตรง ค่อการใช้หมัดำท่ี่�ถนัดำมุ่งไป็ยังเป้็าหมาย อาศัยแรงจำากหัว
ไหล่ ลำาตัว เอว และเท้ี่ายันพ่�นให้ทุี่กส่วนป็ระสานกัน หมัดำตัดำ 
ค่อการใช้หมัดำเหว่�ยงในลักษณะโค้งเป็็นคร่�งวงกลม โดำยเล็งไป็
ท่ี่�บัริเวณลำาตัว ใบัหน้า หร่อศ่รษะของคู่ต่อสู้ โดำยแบ่ังออกเป็็น 
หมัดำเหว่�ยงสั�นหร่อการเหว่�ยงวงแคบั และหมัดำเหว่�ยงยาว หร่อ
การเหว่�ยงวงกว้าง ต่อมา หมัดำตวัดำ ค่อการใช้สันหมัดำกดำลง
บัริเวณอวัยวะสำาคัญของคู่ต่อสู้ ในลักษณะเหย่ยดำแขนออกไป็ 
พร้อมชกตวัดำวงแคบั และหมัดำเสย ค่อการใช้หมัดำชกเข้าหาคู่
ต่อสู้โดำยงอศอก เกร็งข้อศอก หงายหมัดำ แล้วยกข่�นสู่เป้็าหมาย 
เช่น ป็ลายคาง ดัำ�งจำมูก หร่อใบัหน้าคู่ต่อสู้

2. การใช้เท้ี่า แบ่ังออกเป็็น 2 ทัี่กษะ ได้ำแก่ การเตะ  
และการถ่บั ซ่ึ่�งการเตะ ค่อการใช้อวัยวะส่วนขาตั�งแต่เอวลง 
ไป็จำนถ่งป็ลายเท้ี่า การเตะแบ่ังเป็็นทัี่กษะย่อยได้ำแก่  
เตะตรง เตะตัดำ เตะตวัดำหร่อเตะเฉ่ยง และกลับัหลังเตะ ส่วน
การถ่บั ค่อการใช้ป็ลายเท้ี่า ฝ่่าเท้ี่า หร่อส้นเท้ี่า ป็ะที่ะคู่ต่อสู้ 
โดำยแบ่ังทัี่กษะย่อยออกเป็็น ถ่บัตรง ถ่บัข้าง กลับัหลังถ่บั 
กระโดำดำถ่บั และถ่บัจิำก

3. การใช้เข่า ค่อการใช้อวัยวะส่วนท่ี่�เป็็นข้อต่อ
ระหว่างกระดูำกขาส่วนบันกับักระดูำกขาส่วนล่าง แล้วงอพับั
ขากระทุ้ี่งไป็ยังเป้็าหมายของคู่ต่อสู้ ป็ระกอบัด้ำวยการใช้เข่า
ตรง เข่าเฉ่ยง เข่าโค้ง เข่าโยน และเข่าลอย
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4. การใช้ศอก เป็็นการใช้ทัี่กษะท่ี่�รุนแรงท่ี่�สุดำในการ
ออกอาวุธของแม่ไม้มวยไที่ย ซ่ึ่�งป็ระกอบัด้ำวย ศอกต่ ใช้วิธ่
การต่ศอกจำากบันสู่ล่าง เฉ่ยงซ้ึ่ายคล้ายมุมฉากโดำยม่แรงส่ง
จำากไหล่ ลำาตัว และเท้ี่า ศอกตัดำ ค่อการต่ศอกตัดำขนานไป็
สู่เป้็าหมาย ศอกงัดำ ค่อการต่ศอกจำากกลาง งัดำข่�นไป็ข้างบัน 
ตรงเป็็นมุมฉาก ศอกกระทุ้ี่ง ค่อการใช้ศอกพุ่งออกไป็ด้ำาน
หลังในลักษณะกระทุ้ี่ง เป็็นการแก้ไขสถานการณ์ท่ี่�คู่ต่อสู้
ป็ระชิดำเข้ามาด้ำานหลัง ศอกกลับั ค่อการหมุนตัวต่ศอก กลับั
ไป็ที่างด้ำานหลังตามจัำงหวะท่ี่�สัมพันธ์กบััการเคล่�อนท่ี่�ตามเท้ี่า 
และศอกคู่ ค่อการต่ศอกด้ำวยแขนสองข้างไป็ยังผู้่ต่อสู้

โดำยผู้่วจัิำยนำาข้อมูลท่ี่�ไดำม้าออกแบับัเป็็นชดุำท่ี่าที่างการ
เคล่�อนไหวสำาหรับัที่ำาเป็็นแอนเิมชันการฝ่กึทัี่กษะท่ี่ามวยไที่ย
พ่�นฐาน จำำานวน 24 ท่ี่า โดำยใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหว (Motion Capture) มาตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว
ของนักมวยไที่ยเพ่�อให้ได้ำท่ี่าที่างท่ี่�สมจำริง สวยงาม

วัตถุป็ระสงค์ท่ี่� 2 เพ่�อสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ด้ำวย 
เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture)  
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน และชุดำที่ดำลองต้นแบับัการเคล่�อนไหว 
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน ผู้่วิจัำยได้ำออกแบับัที่่าท่ี่างและมุม
กล้องในการที่ำาการเคล่�อนไหวท่ี่ามวยไที่ยพ่�นฐานโดำยใช้
เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) 
และนำาชุดำข้อมูลการเคล่�อนไหวไป็ป็ระเมินคุณภาพโดำย
ผู้่เช่�ยวชาญท่ี่�เก่�ยวข้อง โดำยผ่ลการป็ระเมินสามารถสรุป็
ได้ำดัำงน่� คะแนนระดำับัคุณภาพของผู้่เช่�ยวชาญท่ี่�ม่ต่อการ
เคล่�อนไหวของท่ี่ามวยไที่ย 24 ท่ี่า ครอบัคลุมการใช้หมัดำ 
เท้ี่า เข่า และศอก โดำยภาพรวมอยู่ในระดัำบัด่ำ (  = 4.27) 
โดำยที่า่การใช้หมัดำ ม่คะแนนคณุภาพระดำบััด่ำมาก (  = 4.70) 
รองลงมา ค่อการใช้เข่า ม่คะแนนคณุภาพระดำบััด่ำ (  = 4.30) 
ต่อมาการใช้เท้ี่า ม่คะแนนคุณภาพระดัำบัด่ำ (  = 4.17) 
และการใช้ศอก ม่คะแนนคุณภาพระดำับัด่ำ (  = 4.02)  
ซ่ึ่�งผู้่เช่�ยวชาญได้ำใหค้วามคิดำเห็นเพิ�มเติมว่า โดำยรวมคุณภาพ
ด้ำานการเคล่�อนไหวของการใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหวม่ส่วนช่วยที่ำาให้การเคล่�อนไหวท่ี่ามวยม่คุณภาพ 
สมจำริง แต่ในส่วนท่ี่�ต้องพัฒนาเพิ�มเติมค่อเร่�องของนำ�าหนัก
ในการออกท่ี่าที่างให้ม่ความแข็งแรง และจัำงหวะในการที่ำา 
ท่ี่ามวยให้เข้มแข็งและม่ความที่ะมัดำที่ะแมงมากข่�น จำะยิ�ง
ที่ำาให้การส่�อสารที่างด้ำานอารมณ์ม่มากข่�น

วัตถุป็ระสงค์ท่ี่� 3 เพ่�อป็ระเมินผ่ลการที่ดำสอบัท่ี่า
มวยไที่ยขั�นพ่�นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดำยใช้ชุดำที่ดำลอง
ต้นแบับั ผู้่วิจัำยนำาข้อมูลภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ย
ขั�นพ่�นฐาน 24 ท่ี่า ท่ี่�ใช้เที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว 
(Motion Capture) มาสร้างเป็็นชุดำที่ดำลองต้นแบับัโดำยการ
พัฒนาจำาก Unity Software และให้กลุ่มตัวอย่างได้ำแก่ 

บุัคคลท่ี่�สนใจำในการฝึ่กมวยไที่ย หร่อสนใจำการออกกำาลัง
กายด้ำวยมวยไที่ยท่ี่�เข้าร่วมกิจำกรรม

เสริมหลักสูตรการศ่กษาทัี่�วไป็ หลักสูตรหุ่นด่ำด้ำวย
มวยไที่ย ของหลักสูตร Chulalongkorn University Values 
Integration Program หร่อ CUVIP จำำานวน 30 คน ที่ดำลอง
ใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับัผ่่านอุป็กรณ์ Xbox one ร่วมกับั Kinect 
สรุป็ผ่ลได้ำดัำงน่�

1. การที่ดำสอบัที่ำาชุดำท่ี่าหมัดำ ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่า
ที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 ทัี่�งหมดำ 4 ท่ี่า ได้ำแก่ หมัดำ
ตรง หมัดำเหว่�ยงสั�น หมัดำเหว่�ยงยาว และหมัดำเสย โดำยจำะ
ม่ท่ี่าหมัดำตวัดำท่ี่�ม่ผู้่ที่ดำสอบั 5 คน คิดำเป็็นร้อยละ 16.67 
ที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 

2. การที่ดำสอบัที่ำาชุดำท่ี่าเตะ ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่า
ที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 ทัี่�งหมดำ 2 ท่ี่า ได้ำแก่ เตะตรง 
และเตะตัดำ ส่วนท่ี่าเตะตวัดำหร่อเตะเฉ่ยงม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำใน
ครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 4 คน คิดำเป็็นร้อยละ 13.33 และท่ี่ากลับั
หลังเตะที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวนถ่ง 10 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
33.33 

3. การที่ดำสอบัที่ำาชุดำท่ี่าถ่บั ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่า
ที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 ทัี่�งหมดำ 3 ท่ี่า ได้ำแก่ การ
ถ่บัตรง การถ่บัข้าง และการถ่บัจำิก ส่วนท่ี่ากลับัหลังถ่บั 
ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 7 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
23.33 และม่ผู้่ที่ดำสอบัท่ี่�ที่ำาไม่ได้ำเลย จำำานวน 1 คน คิดำเป็็น
ร้อยละ 3.34 และท่ี่ากระโดำดำถ่บั ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 
2 จำำานวน 10 คน คิดำเป็็นร้อยละ 33.33 และที่ำาไม่ได้ำเลย 
จำำานวน 1 คน คิดำเป็็นร้อยละ 3.34 

4. การที่ดำสอบัที่ำาชุดำท่ี่าเข่า ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่า
ที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 ทัี่�งหมดำ 2 ท่ี่า ได้ำแก่ เข่าตรง 
และเข่าเฉ่ยง ส่วนท่ี่าเข่าโค้ง และเข่าโยนม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำใน
ครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 3 คน คิดำเป็็นร้อยละ 11 และท่ี่าเข่าลอย
ม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 4 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
13.33 และที่ำาไม่ได้ำเลย จำำานวน 1 คน คิดำเป็็นร้อยละ 3.34 

5. การที่ดำสอบัที่ำาชุดำท่ี่าศอก ผู้่ที่ดำสอบัสามารถที่ำาท่ี่า
ที่างได้ำอย่างถูกต้องในครั�งท่ี่� 1 ทัี่�งหมดำ 3 ท่ี่า ได้ำแก่ ศอกต่ ศอก
ตัดำ และศอกงัดำ ส่วนท่ี่าศอกกระทุ้ี่งม่ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 
จำำานวน 2 คน คิดำเป็็นร้อยละ 6.67 และท่ี่าศอกกลับัม่ผู้่ที่ดำสอบั
ที่ำาได้ำในครั�งท่ี่� 2 จำำานวน 3 คน คิดำเป็็นร้อยละ 11

6. คะแนนเฉล่�ยจำากการที่ดำสอบัฝ่ึกท่ี่ามวยไที่ยพ่�น
ฐานของกลุ่มตัวอย่าง ม่คะแนนเท่ี่ากับั 21.86 คะแนน  
เต็ม 24 คะแนน และเม่�อพิจำารณาเป็็นรายทัี่กษะพบัว่า 
คะแนนเฉล่�ยของชุดำท่ี่าเตะ ม่คะแนนมากท่ี่�สุดำเท่ี่ากับั 4.91 
เต็ม 5 คะแนน และชุดำท่ี่าถ่บัม่คะแนนเฉล่�ยน้อยท่ี่�สุดำ 
เท่ี่ากับั 3.79 เต็ม 5
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อภิปรายผลั
จำากผ่ลการนำาเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว 

(Motion Capture) มาช่วยในการสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 
มิติ ที่่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐานเพ่�อนำาชุดำข้อมูลไป็ป็ระยุกต์ใช้
ในการพัฒนาเป็็นเกมหร่อส่�อสำาหรับัใช้ในการออกกำาลัง
กายของผู่้ท่ี่�สนใจำมวยไที่ย ม่ป็ระเด็ำนท่ี่�ผู่้ วิจัำยไดำ้นำามา
อภิป็ราย ดัำงน่�

1. ผ่ลการป็ระเมนิคุณภาพของภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 
ด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) 
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน โดำยภาพรวมของผ่ลการป็ระเมินอยู่
ในระดัำบัคุณภาพด่ำ เน่�องจำากการนำาเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการ
เคล่�อนไหว (Motion Capture) มาใช้ในการตรวจำจำับัการ
เคล่�อนไหวของนักมวยไที่ยช่วยส่งเสริมให้การเคล่�อนไหว
ท่ี่�ออกมาในรูป็แบับัแอนิเมชันม่การแสดำงท่ี่าที่างท่ี่�ถูกต้อง 
สมจำรงิ และสวยงาม ซ่ึ่�งสอดำคลอ้งกับัการนำาเที่คโนโลย่ตรวจำ
จัำบัการเคล่�อนไหวมาป็ระยุกต์ใช้ในการที่ำาแอนิเมชัน และ
เกมการออกกำาลังกายเพ่�อเพิ�มความสนุกสนานให้กับัผู้่เล่น 
นนนภัส สุจิำมา (2551) 

2. ผ่ลการป็ระเมินการที่ดำสอบัการที่ำาท่ี่ามวยไที่ย
ขั�นพ่�นฐานโดำยใช้ชุดำที่ดำลองต้นแบับั พบัว่า ท่ี่ามวยไที่ยท่ี่� 
ผู้่ที่ดำสอบัสามารถป็ฏิิบััติตามได้ำในครั�งท่ี่� 1 ม่จำำานวน 14 ท่ี่า 
ได้ำแก่ หมัดำตรง, หมัดำเหว่�ยงสั�น, หมัดำเหว่�ยงยาว, หมัดำเสย, 
เตะตรง, เตะตัดำ, การถ่บัตรง, การถ่บัข้าง, การถ่บัจิำก, เข่า
ตรง, เข่าเฉ่ยง, ศอกต่, ศอกตัดำ และศอกงัดำ แต่ม่ท่ี่ามวย 
ท่ี่�กลุ่มตัวอย่างบัางคนต้องป็ฏิิบััติถ่ง 2 ครั�ง จ่ำงจำะที่ำาได้ำ  
ม่จำำานวน 7 ท่ี่า ได้ำแก่ หมัดำตวัดำ, เตะตวัดำ หร่อเตะเฉ่ยง,  
กลับัหลังเตะ, เข่าโค้ง, เข่าโยน, ศอกกระทุ้ี่ง และศอกกลับั ซ่ึ่�งจำาก 
การสัมภาษณ์ผู้่ที่ดำสอบัได้ำให้ความเห็นว่า ท่ี่ามวยไที่ยท่ี่�ไม่ 
สามารถที่ำาได้ำทัี่นท่ี่ม่สาเหตุมาจำากท่ี่าที่างในการเคล่�อนไหว
ค่อนข้างม่ความซัึ่บัซ้ึ่อน และต้องใช้ทัี่กษะการจัำดำระเบ่ัยบั
ของร่างกายท่ี่�สมดำุลมากข่�น แต่เม่�อดูำแอนิเมชันซึ่ำ�าอ่กครั�ง  
ก็สามารถป็ฏิิบััติตามได้ำในครั�งท่ี่� 2 นอกจำากน่� ยังม่ท่ี่า
มวยไที่ยท่ี่�ม่ผู้่ที่ดำสอบัไม่สามารถป็ฏิิบััติได้ำเลยจำำานวน 3 ท่ี่า 
ได้ำแก่ การกลับัหลังถ่บั, การกระโดำดำถ่บั และเข่าลอย  
ซ่ึ่�งสอดำคล้องกับัผ่ลคะแนนเฉล่�ยท่ี่�ผู้่ที่ดำสอบัที่ำาได้ำ โดำยกลุ่ม
การถ่บั เป็็นกลุ่มท่ี่�ม่คะแนนเฉล่�ยของผู้่ท่ี่�ที่ำาได้ำน้อยท่ี่�สดุำ โดำย
กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ไม่สามารถป็ฏิิบััตติามได้ำทัี่�ง 3 ท่ี่า ม่จำำานวน 1 
คน ซ่ึ่�งเป็็นผู้่หญิงโดำยให้เหตุผ่ลว่าท่ี่าที่างดัำงกล่าวม่ความซัึ่บั
ซ้ึ่อนเกินกว่าท่ี่�จำะป็ฏิิบััติได้ำ และอาจำจำะกอ่ให้เกิดำอันตรายใน
ขณะป็ฏิิบััติได้ำ ซ่ึ่�งสอดำคล้องกับั (เจำริญที่อง เก่ยรบ้ัานช่อง, 
2560) ท่ี่�กล่าวว่า วิธ่การใช้ขา ไม่ว่าจำะเป็็นการเตะ การถ่บั 

หร่อการใช้หัวเข่า จำะตอ้งม่การฝ่กึฝ่นเป็็นป็ระจำำาทุี่กวัน และ
ต้องใช้การฝึ่กฝ่นมาเป็็นเวลานานจ่ำงจำะสามารถป็ฏิิบััติได้ำด่ำ 
ถูกต้อง และไม่ก่อให้เกิดำอันตราย 

และจำากผ่ลการวิจัำยสามารถสรุป็ได้ำว่า การที่ำา
แอนิเมชัน 3 มิติ ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน โดำยใช้เที่คโนโลย่
ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว (Motion Capture) ส่งผ่ลให้กลุ่ม
ตัวอย่างท่ี่�สนใจำในการฝึ่กท่ี่ามวยไที่ยสามารถฝึ่กท่ี่ามวยไที่ย
ขั�นพ่�นฐานได้ำด้ำวยตนเอง โดำยจำากการสัมภาษณ์เพิ�มเติม 
เพ่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัการฝ่กึท่ี่ามวยไที่ยกบััการเร่ยนรู้ด้ำวยวิธ่อ่�น 
พบัว่าในแง่ของความเข้าใจำในการจัำดำท่ี่าที่าง การฝึ่กกับัครูมวย 
นั�น สามารถเข้าใจำได้ำง่ายกว่า เน่�องจำากสามารถสอบัถามเพิ�ม
เติมได้ำ เม่�อเกิดำข้อสงสยั แต่เม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัการเร่ยนรู้ด้ำวย
ส่�อแอนิเมชัน 3 มิติกับัส่�อการเร่ยนรู้อ่�นท่ี่�จำะต้องเร่ยนรู้ด้ำวย
ตนเอง เช่น ข้อมูลในเว็บัไซึ่ต์ หนังส่อนั�น การดูำแอนิเมชัน 
3 มิติ สามารถส่งเสริมความเข้าใจำได้ำมากกว่า และหากม่
การพัฒนาให้ผู้่เร่ยนหร่อผู้่ท่ี่�ฝึ่กฝ่นสามารถเล่อกมุมมองใน
การดูำได้ำด้ำวยตนเอง หร่อม่หลายมุมมองให้เล่อกอย่างอิสระ 
ก็จำะยิ�งที่ำาให้การเร่ยนรู้เป็็นไป็ได้ำง่ายข่�น

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสำนอแนะก�รนำ�ผลก�รวิจัยไปีใช้

จำากผ่ลการวิจัำยจำะเห็นได้ำว่า ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน
ทัี่�งหมดำ 24 ท่ี่า จำะม่ 14 ท่ี่า ได้ำแก่ หมัดำตรง, หมัดำเหว่�ยง
สั�น, หมัดำเหว่�ยงยาว, หมัดำเสย, เตะตรง, เตะตัดำ, การถ่บั
ตรง, การถ่บัข้าง, การถ่บัจิำก, เข่าตรง, เข่าเฉ่ยง, ศอกต่, ศอก
ตัดำ และศอกงัดำ ท่ี่�กลุ่มตัวอย่างสามารถป็ฏิิบััติตามได้ำเลย  
ซ่ึ่�งสามารถนำาข้อมูลดัำงกล่าวไป็ใช้ในการออกแบับัท่ี่าที่างและ
เร่�องราวในการสร้างสรรค์เกมออกกำาลังกาย หร่อเกมแนวต่อสู้ 
ท่ี่�บุัคคลทัี่�วไป็สามารถป็ฏิิบััติตามได้ำด้ำวยตนเอง เร่ยนรู้ได้ำง่าย 
เกิดำความสนุกสนาน ไม่รู้ส่กยากจำนเกินไป็ และไม่ก่อให้เกิดำ
อันตราย และในท่ี่าท่ี่�ม่ความซัึ่บัซ้ึ่อนอาจำจำะต้องออกแบับัให้
ม่ลักษณะการเล่นเป็็นระดัำบั (Level) ท่ี่�สูงข่�นเพ่�อให้ผู้่เล่นได้ำ
ฝึ่กฝ่นท่ี่าพ่�นฐานท่ี่�ง่ายท่ี่�สุดำมาก่อน เม่�อม่ความชำานาญเพิ�ม
มากข่�น จ่ำงเข้าไป็สู่ระดัำบัท่ี่�ยากและซัึ่บัซ้ึ่อนข่�น
ข้อเสำนอแนะเพ้�อก�รวิจัยครั�งต่อไปี

จำากการศ่กษาการสร้างภาพเคล่�อนไหว 3 มิติ 
ท่ี่ามวยไที่ยขั�นพ่�นฐาน ด้ำวยเที่คโนโลย่ตรวจำจัำบัการเคล่�อนไหว 
ผู้่วิจัำยม่ข้อเสนอแนะในการศ่กษาครั�งต่อไป็ ดัำงน่�

1. ควรม่การศ่กษาเพิ�มเติมในส่วนของการส่�ออารมณ์
การแสดำง นำ�าหนัก จัำงหวะท่ี่�ม่ผ่ลต่อการเคล่�อนไหว เพ่�อ
ให้การเคล่�อนไหวออกมาสมจำริง และส่�ออารมณ์มากยิ�งข่�น

62		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



2. นำาข้อมูลการเคล่�อนไหวท่ี่าที่างมวยไที่ยไป็พัฒนา
เป็็นเกมมวยไที่ยเพ่�อส่งเสริมการออกกำาลังกายด้ำวยตนเอง 
และยังสามารถเพิ�มความสนุกสนานในขณะออกกำาลังกาย
ได้ำด้ำวยระบับัเกม โดำยคัดำเล่อกท่ี่าที่างท่ี่�บุัคคลทัี่�วไป็สามารถ
นำาไป็ป็ฏิิบััติตามได้ำ เพ่�อไม่ให้เกิดำอันตรายในขณะเล่นเกม 

กิตุติุกรรมประกาศ
ขอขอบัคุณมหาวิที่ยาลัยเที่คโนโลย่ราชมงคลธัญบุัร่ท่ี่�
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บทคั์ดย่อ
งานวิจัำยน่�ม่วัตถุป็ระสงคเ์พ่�อศ่กษา 1) ความคิดำเห็นต่อ

การส่�อสารการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
2) ความคิดำเห็นต่อการส่�อสารภาพลักษณ์ที่างการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 3) อิที่ธิพลของเคร่�องม่อ
การส่�อสารการท่ี่องเท่ี่�ยวต่อภาพลักษณ์ดำ้านการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว โดำยการวิจัำยเชิงป็ริมาณ
และใช้แบับัสอบัถามในการเก็บัข้อมูล จำากนักท่ี่องเท่ี่�ยวใน
พ่�นท่ี่�จัำงหวัดำสระแก้ว จำำานวน 400 คน โดำยการสุ่มตัวอย่าง
แบับับัังเอิญ ดำำาเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้ำวยสถิติ จำำานวน 
ร้อยละ ค่าเฉล่�ย ส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน ค่าท่ี่เที่สต์ การ
ที่ดำสอบัค่าความแป็รป็รวนที่างเด่ำยว และการวิเคราะห์การ
ถดำถอยพหุคูณ ผ่ลการวิจัำย พบัว่า กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ เพศ 
อายุ สถานภาพสมรส และม่พฤติกรรมการเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยว
ในป็ระเที่ศแตกต่างกัน จำะม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริม 
การที่่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจำังหวัดำสระแก้ว โดำยรวม 
แตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่� 0.05 ยกเว้นกลุ่ม
ตัวอย่างท่ี่�เคยและไม่เคยเดิำนที่างไป็จัำงหวัดำสระแก้ว ไม่แตก

ต่างกัน รวมทัี่�ง กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริม
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ แตกต่างกัน จำะม่ความคิดำเห็น 
ต่อภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ และการใช้เคร่�อง 
ม่อการส่�อสาร แตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่� 0.05

นอกจำากน่� การวิเคราะห์การถดำถอยพหุคูณอิที่ธิพล
ของการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ต่อภาพลักษณ์ 
แบับัจำำาลองท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำ ป็ระกอบัดำ้วย 1) การที่่องเท่ี่�ยวใน
จัำงหวัดำสระแก้ว สามารถส่งเสริมให้ผู้่ท่ี่องเท่ี่�ยวและเจ้ำาของ
บ้ัานม่ความผู่กพันระหว่างกันได้ำ 2) การท่ี่องเท่ี่�ยวใน
จัำงหวัดำสระแก้ว สามารถสร้างการจำดำจำำา ความป็ระที่ับัใจำ
และสร้างความเข้าใจำให้กับันักท่ี่องเท่ี่�ยวได้ำ 3) การท่ี่อง
เท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว ช่วยให้เกิดำการแลกเป็ล่�ยนข้อมูล
ระหว่างกัน/ส่งผ่่าน-ส่งต่อป็ระสบัการณ์ของคนในพ่�นท่ี่�
และนักท่ี่องเท่ี่�ยว ได้ำร้อยละ 58 (Adjusted R Square = 
0.58) ส่วนแบับัจำำาลองอิที่ธิพลของเคร่�องม่อการส่�อสารต่อ
ภาพลักษณ์ ได้ำด่ำท่ี่�สุดำ ป็ระกอบัด้ำวย 1) ควรใช้การบัอกต่อ
กันของนักท่ี่องเท่ี่�ยว เป็็นวิธ่การส่�อสารในการส่งเสริมการ

1 อาจำารย์ ดำร. สาขาวิชานวัตกรรมการส่�อสาร วิที่ยาลัยนวัตกรรมส่�อสารสังคม มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ 
 Lectrure Dr., Social Communication Innovation Program, College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University
2 ผู้่ช่วยศาสตราจำารย์ ดำร. สาขาวิชานวัตกรรมการส่�อสาร วิที่ยาลัยนวัตกรรมส่�อสารสังคม มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ
  Assistant Professor, Dr., Social Communication Innovation Program, College of Social Communication Innovation, 

Srinakharinwirot University
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ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 2) ควรใช้ส่�อ
สังคมออนไลน์ หร่อ Social Media เป็็นวิธ่การส่�อสารใน
การส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
3) ควรใช้การส่งเสริมการตลาดำ เป็็นวิธ่การส่�อสารในการ
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว  
ได้ำร้อยละ 24 (Adjusted R Square = 0.24)

คำ�สำำ�คัญ: การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์, ภาพลักษณ์การ
ท่ี่องเท่ี่�ยว, จัำงหวัดำสระแก้ว

Abstract
This quantitative research was to study 1) the 

communication of community in the creative tourism, 
2) the communication of image in the creative tourism, 
and 3) the influences of community communication tools 
on the creative tourism image, of Sa Kaeo province. 
The questionnaires were distributed among 400 tourists 
and local people and tourist in Sa Kaeo province 
by means of accidental sampling method. Statistics, 
average, percentage, standard deviation, t-test, one-way 
ANOVA, and multiple regression analysis, were applied 
to analyze data. The results revealed that the samples 
with different in sex, age, marital status, and domestic 
traveling habits, would have overall different opinions 
of the community base in promoting a creative tourism 
of Sa Kaeo province with a statistical significance at 
the 95% level (p<0.05), whereas samples who had 
been and never been to Sa Kaeo province had no 
different opinions. Samples with different viewpoints 
of the community identity would also have different 
viewpoints of the creative tourism image and the use of 
community base communication tools with a statistical 
significance at the 95% level (p<0.05).

In addition to the multiple regression analysis for 
influences of community base in promoting a creative 
tourism, the best model consisted of the Sa Kaeo 
tourism 1) can encourage the relationship between 
tourists and local people, 2) can promote memories, 
impressions, and understandings to tourists, 3) can 
generate the information exchange between tourists 
and local people. The adjusted R square for this model 

was 0.58 (58%). The influence model of the best 
communication tools included the use of 1) tourist's 
word of mouth, 2) social media, and 3) marketing 
campaign, as means of the community communication 
to promote the creative tourism of Sa Kaeo province. 
The adjusted R square was 0.24 (24%). 

Keywords: Creative tourism, Destination image, Sa 
Kaeo province

บทนำา
ป็ระเที่ศไที่ยนบััเป็็นป็ระเที่ศหน่�งท่ี่�ม่ศักยภาพที่างการ

ท่ี่องเท่ี่�ยวสูง ม่ความหลากหลายทัี่�งที่รัพยากรที่างธรรมชาติ
และป็ระวัติศาสตร์วัฒนธรรมเก่าแก่ซ่ึ่�งถูกถ่ายที่อดำและ
สั�งสมมาช้านาน และด้ำวยท่ี่�ตั�งของป็ระเที่ศไที่ยท่ี่�เอ่�อ
อำานวยต่อการเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวอันเป็็นข้อได้ำเป็ร่ยบัจำาก
ป็ระเที่ศเพ่�อนบ้ัาน ที่ำาให้การท่ี่องเท่ี่�ยวได้ำรับัการส่งเสริม
และการพัฒนาอย่างรวดำเร็ว ป็ระกอบักับัเป้็าหมายด้ำาน
การท่ี่องเท่ี่�ยวของป็ระเที่ศไที่ยได้ำให้ความสำาคัญกับัการท่ี่อง
เท่ี่�ยวท่ี่�ม่คุณภาพ การท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ยั�งย่น และการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงวัฒนธรรม โดำยเน้นจุำดำขายในเร่�องของความเป็็นไที่ย 
(กระที่รวงการท่ี่องเท่ี่�ยวและก่ฬา, 2554) การท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงวัฒนธรรม เป็็นรปู็แบับัหน่�งของการที่อ่งเท่ี่�ยวแบับัยั�งย่น 
ท่ี่�มุ่งเดิำนที่างไป็ท่ี่องเท่ี่�ยวยังแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�มนุษย์สร้างข่�น 
เป็็นการเดิำนที่างของผู้่คนหร่อกลุ่มคนจำากสถานท่ี่�ท่ี่�อยู่ป็ระจำำา
ไป็ยังท้ี่องถิ�นอ่�น เพ่�อช่�นชมกับัเอกลักษณ์ความงดำงามที่าง
วัฒนธรรมของกลุ่มชนอ่�น ทัี่�งน่� จำะต้องเคารพในวัฒนธรรม
ของกันและกัน เพ่�อก่อให้เกิดำมิตรภาพ ความรู้ ความเข้าใจำ 
และความซึ่าบัซ่ึ่�งตร่งใจำในวัฒนธรรมของชุมชนนั�นๆ ในขณะ
เด่ำยวกันชุมชนท้ี่องถิ�นผู้่เป็็นเจ้ำาของวัฒนธรรมก็ได้ำป็ระโยชน์
จำากการที่่องเท่ี่�ยวในดำ้านการสร้างรายไดำ้และการจำ้างงาน 
อันนำามาซ่ึ่�งการพัฒนาเศรษฐกิจำและสังคม (บุัญเลิศ จิำตตั�ง
วัฒนา, 2548)

จำาการท่ี่�ที่รัพยากรการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงวัฒนธรรมของ
ป็ระเที่ศไที่ย (Cultural Resources) ซ่ึ่�งม่มากเป็็นอันดัำบั 3 
ของภูมิภาคเอเช่ย (คณะกรรมการนโยบัายการที่่องเท่ี่�ยว
แห่งชาติ, 2554) จ่ำงที่ำาให้ช่วงระยะเวลาท่ี่�ผ่่านมานโยบัาย
รัฐบัาลและยุที่ธศาสตร์การพัฒนาป็ระเที่ศด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยว
ในระดัำบัต่าง ๆ ของไที่ย รวมถ่งแผ่นพัฒนาเศรษฐกิจำและ
สังคมแห่งชาติฉบัับัท่ี่� 11 รวมถ่งนโยบัายของกระที่รวงการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวและก่ฬาด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยว ตามแผ่นพัฒนาการ
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ท่ี่องเท่ี่�ยวแห่งชาติ 2555 - 2559 และนโยบัายและ
ยุที่ธศาสตร์การวิจัำยของชาติฉบัับัท่ี่� 8 (2555 - 2559) ล้วน
ให้ความสำาคัญกับัวัฒนธรรม โดำยเฉพาะนโยบัายส่งเสริม
เศรษฐกิจำสร้างสรรค์ของรัฐบัาลชุดำปั็จำจุำบัันท่ี่�จำัดำให้การท่ี่อง
เท่ี่�ยวเชิงวัฒนธรรมเป็็น 1 ใน 15 สาขาย่อยของเศรษฐกิจำ
สร้างสรรค์ แสดำงให้เห็นถ่งทิี่ศที่างการพัฒนาการท่ี่องเท่ี่�ยว
ของไที่ยในอนาคตไดำเ้ป็็นอย่างด่ำ ผ่นวกกบััพฤตกิรรมนักท่ี่อง
เท่ี่�ยวท่ี่�ไร้ความเร่งร่บัเน้นเสพสุนที่ร่ยศาสตร์จำากการเดิำนที่าง
มากข่�น การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงวัฒนธรรมจ่ำงเป็็นการท่ี่องเท่ี่�ยว
ท่ี่�ม่แนวโน้มจำะได้ำรับัความนิยมมากข่�นในอนาคตและเป็็น
ลักษณะเด่ำนท่ี่�สำาคัญของไที่ย (สำานักงานคณะกรรมการวิจัำย
แห่งชาติ, 2554) โดำยในแต่ละพ่�นท่ี่�หร่อในแต่ละภูมิภาคและ
จัำงหวัดำต่าง ๆ ของป็ระเที่ศไที่ยม่รากฐานที่างวัฒนธรรมใน
ท้ี่องถิ�นท่ี่�เป็็นเอกลักษณ์ของตนเอง ซ่ึ่�งสามารถสร้างความ
แตกต่างให้กับัการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงวัฒนธรรมท่ี่�หลากหลายได้ำ
เป็็นอย่างด่ำ ภายใต้กลไกการขับัเคล่�อนป็ระเที่ศไที่ย 4.0 
นั�น รัฐบัาลจ่ำงกำาหนดำแนวที่างในการดำำาเนินงานเพ่�อแก้ไข
ปั็ญหาดัำงกล่าวไว้ 3 ป็ระการ สรุป็ได้ำดัำงน่� (สถาบัันดำำารง
ราชานุภาพ, 2561)

1) กลไกขับัเคล่�อนด้ำวยนวัตกรรมเพ่�อการยกระดัำบั
ผ่ลิตภาพ (Productive Growth Engine) ม่เป้็าหมายสำาคัญ
เพ่�อป็รับัเป็ล่�ยนป็ระเที่ศไที่ยจำากป็ระเที่ศท่ี่�ม่รายได้ำป็าน
กลาง (Middle Income Country) ไป็สู่ป็ระเที่ศท่ี่�ม่รายได้ำ
สูง (High Income Country) ท่ี่�ขับัเคล่�อนด้ำวยนวัตกรรม 
ปั็ญญา เที่คโนโลย่ และความคิดำสร้างสรรค์กลไกน่�ป็ระกอบั
ไป็ด้ำวย การสรา้งเคร่อข่ายความรว่มม่อในรูป็แบับัป็ระชารฐั 
การบัริหารจัำดำการสมัยใหม่ การสร้าง คลัสเตอร์ที่างด้ำาน
เที่คโนโลย่ การพัฒนาข่ดำความสามารถดำ้านการวิจัำยและ
พัฒนาการพัฒนาโมเดำลธุรกิจำท่ี่�ขับัเคล่�อนด้ำวยนวัตกรรม 
กิจำการร่วมทุี่นรัฐและเอกชนในโครงการขนาดำใหญ่ รวมถ่ง
การบ่ัมเพาะธุรกิจำด้ำานเที่คโนโลย่ เป็็นต้น กลไกขับัเคล่�อน
ด้ำวยนวัตกรรม จ่ำงเป็็นการตอบัโจำที่ย์ความพยายามในการ
ก้าวข้าม “กับัดัำกป็ระเที่ศรายได้ำป็านกลาง” ท่ี่�ป็ระเที่ศไที่ย
กำาลังเผ่ชิญอยู่

2) กลไกการขับัเคล่�อนด้ำวยการสร้างการม่ส่วนร่วม 
กลไกขับัเคล่�อนท่ี่�คนส่วนใหญ่ม่ส่วนร่วมอย่างเท่ี่าเท่ี่ยมและ
ทัี่�วถ่ง (Inclusive Growth Engine) ม่เป้็าหมายเพ่�อให้เกิดำ
การกระจำายรายได้ำ การสร้างโอกาสและความมั�งคั�งอย่าง
เท่ี่าเท่ี่ยมเพ่�อตอบัโจำที่ย์ป็ระเด็ำนปั็ญหาและความท้ี่าที่าย
ที่างสังคมในมิติต่าง ๆ โดำยกลไกน่�ป็ระกอบัด้ำวย การสร้าง
คลัสเตอร์เศรษฐกิจำ โดำยระดัำบักลุ่มจัำงหวัดำ การพัฒนา
เศรษฐกิจำระดัำบัรากฐานในชุมชน การส่งเสริมวิสาหกิจำเพ่�อ

สังคม การสรา้งสภาพแวดำลอ้มท่ี่�เอ่�ออำานวยตอ่การที่ำาธุรกิจำ 
การส่งเสริมและสนับัสนุนให้วิสาหกิจำขนาดำกลางและขนาดำ
ย่อมเข้มแข็งและสามารถแข่งขันได้ำในเวท่ี่โลก การสร้าง
แรงงานท่ี่�ม่ทัี่กษะและความรู้ด้ำานเที่คโนโลย่เพ่�อรองรับัการ
เป็ล่�ยนแป็ลงในอนาคต การยกระดัำบัข่ดำความสามารถ การ
เสริมสร้างทัี่กษะและการเติมเต็มศักยภาพของป็ระชาชน
ให้ทัี่นกับัพลวัตการเป็ล่�ยนแป็ลงจำากภายนอก และการจ่ำาย
ภาษ่ให้แก่ผู้่ท่ี่�ม่รายได้ำตำ�ากว่าเกณฑิ์ท่ี่�กำาหนดำแบับัม่เง่�อนไข 
(Negative Income Tax) เป็็นต้น กลไกการขับัเคล่�อนด้ำวย
การสรา้ง การม่สว่นร่วม จ่ำงเป็็นการตอบัโจำที่ยค์วามพยายาม
ในการก้าวข้าม “กบััดัำกความเหล่�อมลำ�า” ท่ี่�เกดิำข่�นในปั็จำจุำบััน

3) กลไกการขับัเคล่�อนท่ี่�เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อม 
กลไกการขับัเคล่�อนท่ี่�เป็็นมิตรกับัสิ�งแวดำล้อมอย่างยั�งย่น 
(Green Growth Engine) เน่�องจำากการสร้างความมั�งคั�ง
ของป็ระเที่ศไที่ยในอนาคต จำะต้องคำาน่งถ่งการพัฒนาและ
ใช้เที่คโนโลย่ท่ี่�เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อม ซ่ึ่�งกลไกน่�ป็ระกอบัไป็
ด้ำวย การมุ่งเน้นการใชพ้ลังงานที่ดำแที่น การป็รับัแนวคิดำจำาก
เดิำมท่ี่�คำาน่งถ่งความไดำเ้ป็ร่ยบัเร่�องต้นทุี่น (Cost Advantage) 
เป็็นหลัก มาสู่การคำาน่งถ่งป็ระโยชน์ท่ี่�ได้ำจำากการลดำความ
สูญเส่ยท่ี่�เกิดำข่�นทัี่�งระบับั (Lost Advantage) โดำยม่หัวใจำ
สำาคัญอยู่ท่ี่�การพัฒนากระบัวนการผ่ลิตให้ส่งผ่ลกระที่บัต่อ
สิ�งแวดำล้อมน้อยท่ี่�สุดำ อันจำะเกิดำป็ระโยชน์กับัป็ระเที่ศและ
ป็ระชาคมโลกด้ำวยในเวลาเด่ำยวกัน กลไกการขับัเคล่�อนท่ี่�
เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อม เป็็นการตอบัโจำที่ย์การหลุดำออกจำาก 
“กับัดัำกความไม่สมดุำลของการพัฒนา” ระหว่างคนกับัสภาพ
แวดำล้อมท่ี่�กำาลังเผ่ชิญอยู่ในปั็จำจุำบััน

อย่างไรก็ตาม เคร่�องม่อสำาหรับัการขับัเคล่�อนกลไก
การพัฒนาป็ระเที่ศด้ำวยการสร้างรายได้ำจำากการท่ี่องเท่ี่�ยว 
ท่ี่�สำาคัญป็ระการหน่�ง ค่อ การส่�อสาร โดำยรูป็แบับัการส่�อสาร
ม่ความสำาคัญกับัการจัำดำการการท่ี่องเท่ี่�ยวอย่างยั�งย่นแบับั
ร่วมม่อทุี่กภาคส่วนอย่างหล่กเล่�ยงไม่ได้ำ ซ่ึ่�งสิ�งท่ี่�จำะที่ำาให้
แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวม่การป็ระชาสัมพันธ์ถ่ายที่อดำข้อมูลข่าวสาร 
การม่ส่วนร่วม และคงอยู่อย่างยั�งย่นจำะต้องอาศัยรูป็แบับั
การส่�อสารมาช่วยในด้ำานการจัำดำการและดำำาเนินการแหล่ง
ท่ี่องเท่ี่�ยว เริ�มตั�งแต่ผู้่ส่งสารจำะใช้รูป็แบับัการส่�อสารท่ี่�จำะ
นำาพาข่าวสารผ่่านช่องที่าง ไป็ยังผู้่รับัสารเพ่�อให้ได้ำรับัความ
ร่วมม่อหร่อเกิดำป็ระสิที่ธิผ่ลตามท่ี่�ต้องการ (ละเอ่ยดำ ขจำร
ภัย, 2562) กลยุที่ธ์การส่�อสารท่ี่�ม่ความเฉพาะเจำาะจำงต่อ
ป็ระเด็ำนท่ี่�ต้องการส่�อสาร และม่ความเหมาะสมกับัผู้่รับั
สารและคู่ส่�อสารจ่ำงเป็็นสิ�งสำาคัญอย่างยิ�งต่อความสำาเร็จำใน
การส่�อสารแต่ละครั�ง ตลอดำจำนศักยภาพที่างการส่�อสาร
ของผู้่ส่งสารยังจัำดำเป็็นคุณลักษณะสำาคัญป็ระการแรกของ
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กระบัวนการส่�อสารแบับัม่ส่วนร่วม ดัำงนั�น จ่ำงที่ำาให้การ 
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวของชุมชนด้ำวยการใช้ส่�อสาร ส่�อสาร
เป็็นเคร่�องม่อจ่ำงไม่ใช่สิ�งท่ี่�สามารถดำำาเนินการในรูป็แบับัท่ี่�
เหม่อนกันได้ำ แต่ต้องข่�นอยู่กับัความเฉพาะเจำาะจำงภายใต้
องคป์็ระกอบัของกระบัวนการส่�อสารตามบัรบิัที่เชงิพ่�นท่ี่�เพ่�อ
ให้เกิดำป็ระสิที่ธิภาพสูงสุดำ

สำาหรับัจัำงหวัดำสระแก้วนั�น ม่พ่�นท่ี่�ติดำชายแดำนซ่ึ่�งม่
ระยะที่างใกล้กับัแหล่งโบัราณสถานท่ี่�เป็็นมรดำกโลก (นครวดัำ- 
นครธม) รวมทัี่�งในจัำงหวัดำสระแก้วยังม่โบัราณสถานซ่ึ่�งเป็็น 
ป็รากฏิการณ์ที่างป็ระวัติศาสตร์ท่ี่�เช่�อมต่อที่างวัฒนธรรม
ระหว่างภาคตะวันออกเฉ่ยงเหน่อตอนล่างกับัป็ระเที่ศกัมพูชา 
อ่กทัี่�งบัริเวณชายแดำนยังม่จุำดำเด่ำนในการติดำต่อค้าขายระหว่าง 
ไที่ย-กัมพูชา ได้ำแก่ ตลาดำชายแดำนบ้ัานคลองล่ก (ตลาดำ
โรงเกล่อ) ตลอดำจำนโอกาสในการพัฒนาจุำดำกระจำายสินค้า 
สู่อินโดำจ่ำน เน่�องจำากนโยบัายการจำดัำระบับัเศรษฐกจิำตามแนว
ชายแดำน นโยบัายเป็ิดำการค้าเสร่กับัต่างป็ระเที่ศ จ่ำงเป็็น 
โอกาสในการพัฒนาเป็็นศูนย์กลางการกระจำายสินค้า 
สู่อินโดำจ่ำนและตลาดำโลก โดำยม่การพัฒนาเส้นที่างคมนาคม
และพัฒนาเม่องเน่�องจำากจัำงหวัดำสระแก้วเป็็นจัำงหวัดำท่ี่�อยู่ใน
ข่ายการพัฒนาเศรษฐกิจำชายแดำน ที่ำาให้จัำงหวัดำสระแก้วม่
ความเหมาะสมในการจัำดำวางโครงข่ายโครงสร้างบัริการพ่�น
ฐานเช่�อมโยงแนวที่างการพัฒนาตะวันตก-ตะวันออก เพ่�อ
เป็็นป็ระตูการส่งออกใหม่ของป็ระเที่ศไที่ยไป็ยังกัมพูชา 
และการพัฒนาเม่องอรัญป็ระเที่ศให้ม่ความสวยงาม สะอาดำ 
และป็ลอดำภัย ป็ระกอบักับัความต้องการและนิยมสินค้าไที่ย
ของกัมพูชา ซ่ึ่�งนับัว่าเป็็นการเช่�อมโยงความสัมพันธ์ท่ี่�ด่ำกับั
ป็ระเที่ศเพ่�อนบ้ัานและการพัฒนาความสัมพันธ์ระดัำบัชาติ 
ทัี่�งน่� จัำงหวัดำสระแก้ว ได้ำม่หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และ
ป็ระชาชน ม่ความสัมพันธ์อันใกล้ชิดำกับัฝ่่ายกัมพูชา โดำยม่
ปั็จำจัำยด้ำานป็ระวัติศาสตร์ ภาษา ขนบัธรรมเน่ยมป็ระเพณ่ 
เศรษฐกิจำ สังคม วัฒนธรรม การป็กครอง ท่ี่�คล้ายคล่งกัน 
ช่วยส่งเสริมและพัฒนาความสัมพันธ์ ไที่ย-กัมพูชาในระดัำบั
ท้ี่องถิ�น และในระดัำบัชาติได้ำเป็็นอย่างด่ำ

จำากรายงานของ สำานักงานสถิติจัำงหวัดำสระแก้ว 
(2558) ได้ำดำำาเนินการวิเคราะห์ข้อมูลสถานการณ์ แนวโน้ม
ของยุที่ธศาสตร์ตามแผ่นพัฒนาจัำงหวัดำ พ.ศ. 2558 -2561 
ใน 4 ป็ระเด็ำน ดัำงน่� 

ยุที่ธศาสตร์ท่ี่� 1 เพิ�มป็ระสิที่ธิภาพระบับัโลจิำสติกส์ให้
สามารถดำำาเนินการขนส่งและกระจำายสินค้าได้ำอย่างสะดำวก 
รวดำเร็วตรงเวลา และป็ระหยัดำ สนับัสนุนการเป็็นศูนย์กลาง
โลจิำสติกส์ของภูมิภาคอินโดำจ่ำน

ยุที่ธศาสตร์ท่ี่� 2 ป็รับัป็รุงปั็จำจัำย และกระบัวนการผ่ลิต
สินค้าเกษตรให้ม่ป็ระสิที่ธิภาพสูงข่�น ให้สอดำคลอ้งกับัสภาพ
พ่�นท่ี่� (Zoning) เพ่�อรองรับัการเป็็นแหลง่พ่ชพลงังานที่ดำแที่น
และอาหารป็ลอดำภัยของจัำงหวัดำ 

ยุที่ธศาสตร์ท่ี่� 3 ฟ่้�นฟู้แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวและป็รับัป็รุงสิ�ง
อำานวยความสะดำวกด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยวเพ่�อเสริมสร้างสภาพ
แวดำลอ้มให้เอ่�อต่อการเป็็นแหลง่ท่ี่องเท่ี่�ยวเชงินิเวศและเช่�อม
โยงป็ระวัติศาสตร์วัฒนธรรมขอม

ยุที่ธศาสตร์ท่ี่� 4 เสริมสร้างกระบัวนการเร่ยนรู้และ
สภาพแวดำล้อมของป็ระชาชนให้สามารถป็รับัตัวป็ระกอบั
อาช่พ และม่สภาพแวดำล้อมคุณภาพช่วิตท่ี่�ด่ำ 

โดำยการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงนิเวศและเช่�อม
โยงป็ระวัติศาสตร์วัฒนธรรมขอม ได้ำถูกกำาหนดำให้เป็็น
ยุที่ธศาสตร์ท่ี่�สำาคัญในการพัฒนาจัำงหวัดำสระแก้วแล้วนั�น 
จัำงหวัดำสระแก้วม่แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ม่ความสำาคัญและหลาก
หลาย ทัี่�งแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวที่างธรรมชาติ (อุที่ยานแห่งชาติ ป่็า 
เขา นำ�าตก การท่ี่องเท่ี่�ยวผ่จำญภัย) การท่ี่องเท่ี่�ยงเชิงนิเวศ 
แหล่งป็ระวัติศาสตร์ โบัราณสถานและศาสนสถาน การที่อ่ง
เท่ี่�ยวป็ระเพณ่และวิถ่ช่วิต แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงเกษตร การ
ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสุขภาพ การแพที่ย์แผ่นไที่ย การบัริการด้ำาน
สุขภาพ ตลอดำจำน จัำงหวัดำสระแก้ว ม่ที่รัพยากรการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงวัฒนธรรมท่ี่�น่าสนใจำมากมาย ทัี่�งในด้ำานป็ระวัติศาสตร์ 
วิถ่ช่วิต ศิลป็หัตถกรรม วัฒนธรรมและป็ระเพณ่ต่าง ๆ ซ่ึ่�ง
เป็็นอัตลักษณ์ของชุมชนท่ี่�ส่บัที่อดำต่อกันมานาน จ่ำงแสดำง
ถ่งศักยภาพของชุมชนท่ี่�สามารถนำาที่รัพยากรการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์เหล่าน่� ไป็ต่อยอดำสู่การส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยว
อย่างยั�งย่นโดำยใช้ชุมชนเป็็นฐาน ซ่ึ่�งจำะก่อให้เกิดำความเข้าใจำ
ถ่งภูมิปั็ญญา วิถ่ช่วิตของชุมชน และดำำารงรักษาวัฒนธรรม
อย่างแท้ี่จำริง ผ่่านการส่�อสารอัตลักษณ์ศักดิำ�ศร่ของชุมชนใน
จัำงหวัดำสระแก้ว ได้ำอย่างเหมาะสมต่อไป็
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วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1) เพ่�อศ่กษาการส่�อสารเพ่�อส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชงิ

สร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว
2) เพ่�อศ่กษาการส่�อสารภาพลักษณ์ที่างการท่ี่องเท่ี่�ยว

เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว
3) เพ่�อศ่กษาอิที่ธิพลของเคร่�องม่อการส่�อสารการ

ท่ี่องเท่ี่�ยวต่อภาพลักษณ์ด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ 
ของจัำงหวัดำสระแก้ว

ระเบียบวิัธีิการวิัจััย
ในการดำำาเนินงานวิจัำยครั�งน่� ผู้่วิจัำยได้ำเก็บัข้อมูล

จำากป็ระชากร 2 กลุ่ม ในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำสระแก้ว และ
กรุงเที่พมหานคร ได้ำแก่ 1) ป็ระชากรในจัำงหวัดำสระแก้ว 
จำำานวน 552,187 คน (สำานักงานสถิติจัำงหวัดำสระแก้ว, 
2558) 2) กลุ่มนักท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�เดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวใน จัำงหวัดำ
สระแก้ว จำำานวน 1,955,806 คน (กระที่รวงการท่ี่องเท่ี่�ยว
และก่ฬา, 2562) รวมจำำานวน 2,507,993 คน คำานวณ
ตัวอย่างด้ำวยสูตรการคำานวณของ Taro Yamane ได้ำตัวอย่าง 
จำำานวน 400 ตัวอย่าง จำากนักท่ี่องเท่ี่�ยวพ่�นท่ี่�ในเขตพ่�นท่ี่�
จัำงหวัดำสระแก้วท่ี่�ม่อายุ 20 ปี็บัริบูัรณ์ข่�นไป็ เน่�องจำาก
เป็็นผู้่บัรรลุนิติภาวะและสามารถตัดำสินใจำเดิำนที่างไป็ท่ี่อง
เท่ี่�ยวได้ำด้ำวยตนเอง โดำยใช้การเล่อกตัวอย่างแบับับัังเอิญ 
(Accidental sampling) จำนครบัตามจำำานวนท่ี่�กำาหนดำไว้ 
โดำยในการเก็บัข้อมูลจำากตัวอย่างท่ี่�เป็็นนักท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�อยู่
ในพ่�นท่ี่�กรุงเที่พมหานครนั�น จำะต้องเป็็นผู้่ท่ี่�เคยเดิำนที่างไป็
ท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้วมาแล้วไม่เกิน 5 ปี็ หร่อเป็็น
ผู้่ท่ี่�รู้จำักจัำงหวัดำสระแก้ว และสนใจำเดิำนที่างไป็ท่ี่องเท่ี่�ยวใน
อนาคต ส่วนตัวอย่างในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำสระแก้วนั�น จำะต้อง
เป็็นสมาชิกในชุมชนหร่อเป็็นนักท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�เดำินที่างไป็ที่่อง
เท่ี่�ยวจัำงหวัดำสระแก้ว

เคร่�องม่อในการเก็บัข้อมูลในงานวิจัำยครั�งน่� เป็็น
แบับัสอบัถามป็ลายปิ็ดำจำำานวน 6 ตอน ดัำงต่อไป็น่�

ตอนท่ี่� 1 ข้อมูลทัี่�วไป็ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม จำำานวน 
3 ข้อ ได้ำแก่ 1) เพศของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม 2) อายุ
ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม 3) สถานภาพสมรสของผู้่ตอบั
แบับัสอบัถาม

ตอนท่ี่� 2 พฤติกรรมการเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวในป็ระเที่ศ
และการท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว จำำานวน 6 ข้อ ได้ำแก่ 1) 
ความถ่�ในการเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวในป็ระเที่ศ 2) เหตุผ่ลในการ
เดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวในป็ระเที่ศ 3) รูป็แบัการเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยว
ในป็ระเที่ศ (เดิำนที่างกับัใคร) 4) ภูมิภาคท่ี่�ช่�นชอบัเดิำนที่าง

ไป็ท่ี่องเท่ี่�ยว 5) ป็ระสบัการณ์เดิำนที่างไป็ท่ี่องเท่ี่�ยวจัำงหวัดำ
สระแก้ว 6) ส่�อท่ี่�ที่ำาให้รู้จัำกแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว 

ตอนท่ี่� 3 การรับัรู้เก่�ยวกับัแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำ
สระแก้ว จำำานวน 2 ข้อ แก่ 1) การรับัรู้หร่อรู้จัำกแหล่งท่ี่อง
เท่ี่�ยวสำาคัญในจัำงหวัดำสระแก้ว 2) การรับัรู้เก่�ยวกับัการเป็็น
แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยววิถ่ไที่ยของจัำงหวัดำสระแก้ว

ตอนท่ี่� 4 การส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแก้ว จำำานวน 12 ข้อ

ตอนท่ี่� 5 ภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแก้ว จำำานวน 12 ข้อ 

ตอนท่ี่� 6 การใช้เคร่�องม่อการส่�อสารในการส่งเสริมการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว จำำานวน 13 ข้อ

โดำยผู้่วิจัำยนำาร่างแบับัสอบัถามไป็ที่ำาการที่ดำลองใช้ 
(Pre-test) กับัป็ระชาชนในเขตจำังหวัดำนครนายก จำำานวน 
30 ชุดำ เพ่�อตรวจำสอบัคำาตอบัท่ี่�ได้ำรับัจำากผู้่ที่ำาการตอบั
แบับัสอบัถาม ตลอดำจำนวเิคราะห์ถ่งความยากงา่ยของภาษา
ท่ี่�ใช้ โดำยใช้โป็รแกรมสำาเร็จำรูป็หากได้ำค่าตั�งแต่ 0.787 ข่�น
ไป็ ในแต่ละข้อคำาถามซ่ึ่�งถ่อว่าเป็็นค่าท่ี่�เหมาะสม ซ่ึ่�งในการ
วิจัำยครั�งน่� ได้ำค่าสัมป็ระสิที่ธิ�อัลฟ่้าของข้อคำาถามแบับัมาตร
วัดำ 5 ระดัำบั โดำยรวมเท่ี่ากับั 0.841 ซ่ึ่�งถ่อว่าเป็็นเคร่�องม่อ
ในการเก็บัข้อมูลท่ี่�ม่ความน่าเช่�อถ่อ

จำากนั�น ผู้่ศ่กษาไดำ้นำาข้อมูลมาวิเคราะห์ด้ำวยสถิติ
เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) ใช้สถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential Analysis) ได้ำแก่ การที่ดำสอบัค่าท่ี่ (t-test) 
การที่ดำสอบัความแป็รป็รวนที่างเด่ำยว (One-way ANOVA) 
การใช้การที่ดำสอบัการวิเคราะห์การถดำถอยแบับัพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) ด้ำวยวิธ่ Stepwise

ผลัการวิัจััย
1.  ข้อมูลทัี่�วไปีของผู้ตอบัแบับัสำอบัถ�ม
กลุ่มผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม ส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง 

จำำานวน 228 คน คิดำเป็็นร้อยละ 57.00 รองลงมาเป็็นเพศ
ชาย จำำานวน 169 คน คิดำเป็็นร้อยละ 42.25 และม่ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามท่ี่�ไม่ระบุัเพศ จำำานวน 3 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
0.75 โดำยส่วนใหญ่ม่อายุระหว่าง 25 – 34 ปี็ จำำานวน 193 
คน คิดำเป็็นร้อยละ 48.25 รองลงมาม่อายุระหว่าง 20 – 24 
ปี็ จำำานวน 138 คน คิดำเป็็นร้อยละ 34.50 และม่สถานภาพ
โสดำมากท่ี่�สุดำ จำำานวน 274 คน คิดำเป็็นร้อยละ 68.50 รอง
ลงมาม่สถานภาพแต่งงาน จำำานวน 113 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
28.25 โดำยม่ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามไม่ระบุัสถานภาพสมรส 
จำำานวน 7 คน คิดำเป็็นร้อยละ 1.75 
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2. พฤติกรรมก�รเดินที่�งท่ี่องเท่ี่�ยวในปีระเที่ศึของ
ผู้ตอบัแบับัสำอบัถ�ม

1) ความถ่�ในการเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวภายในป็ระเที่ศไที่ย
ในช่วงระยะเวลาป็ระมาณ 1 ปี็ ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม  
มากท่ี่�สุดำ ค่อ น้อยกว่าปี็ละ 1 ครั�ง จำำานวน 260 คน คิดำเป็็น
ร้อยละ 65.00

2) เหตผุ่ลสำาคัญท่ี่�ที่ำาให้ท่ี่านเดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวภายใน
ป็ระเที่ศไที่ย ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม มากท่ี่�สุดำ ค่อ พักผ่่อน
ในวันหยุดำ จำำานวน 265 คน คิดำเป็็นร้อยละ 66.25

3) ผู้่ท่ี่�เดิำนที่างที่่องเท่ี่�ยวภายในป็ระเที่ศไที่ยดำ้วยกับั
กลุ่มตัวอย่าง มากท่ี่�สุดำค่อ คนรัก/ แฟ้น จำำานวน 172 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 43.00

4) ภูมิภาคท่ี่�ช่�นชอบัหร่อเดิำนที่างไป็ท่ี่องเท่ี่�ยวใน
ป็ระเที่ศไที่ยบ่ัอยครั�ง ของกลุ่มตัวอย่าง มากท่ี่�สุดำ ค่อ 
ภาคกลาง จำำานวน 153 คน คิดำเป็็นร้อยละ 38.25

5) ป็ระสบัการณ์เดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวหร่อเดิำนที่างไป็
จัำงหวัดำสระแก้ว มากท่ี่�สุดำ ค่อ เคยไป็ จำำานวน 345 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 86.25

6) ป็ระเภที่ส่�อท่ี่�กลุ่มตัวอย่างม่การรับัรู้หร่อเคย
รู้จัำกแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว มากท่ี่�สุดำ ค่อ  
ส่�ออินเตอร์เน็ต โซึ่เช่ยลม่เด่ำย เว็บัไซึ่ต์ จำำานวน 325 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 81.25

3. ก�รรับัรู้เก่�ยวกับัแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวในจังหวัดสำระแก้ว
ของผู้ตอบัแบับัสำอบัถ�ม

การรับัรู้เก่�ยวกับัแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว 
มากท่ี่�สุดำ ค่อ ตลาดำโรงเกล่อ จำำานวน 366 คน คิดำเป็็น
ร้อยละ 91.50 รองลงมา ค่อ นำ�าตกเขาตะกรุบั จำำานวน 42 
คน คิดำเป็็นร้อยละ 10.50

4. ก�รเป็ีนแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยววิถ่ไที่ยของจังหวัดสำระแก้ว
การเป็็นแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยววิถ่ไที่ยของแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยว

เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว มากท่ี่�สุดำ ค่อ เป็็นแหล่ง 
ท่ี่องเท่ี่�ยวโครงการพระราชดำำาริ ศิลป็าช่พ รัฐพิธ่ (ค่าเฉล่�ย 
= 3.70, S.D. = 0.72) ในระดำับัมาก รองลงมา ค่อ 
เป็็นแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวธรรมชาติ ภูเขา ป่็า นำ�าตก ศาสนา(ค่าเฉล่�ย 
= 3.64, S.D. = 0.70) ในระดัำบัมากท่ี่�สุดำ

5. ก�รส่ำงเสำริมก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์ของ 
จังหวัดสำระแก้ว

ความคดิำเหน็ของกลุ่มตัวอย่างต่อการส่งเสริมการท่ี่อง
เท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ จัำงหวัดำสระแก้ว มากท่ี่�สุดำ ค่อ การ
ท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว สามารถสร้างป็ระสบัการณ์จำริง
จำากกระบัวนการผ่ลิตและผ่ลิตภัณฑ์ิจำากป็ระสบัการณ์จำริง 
(ค่าเฉล่�ย = 3.71, S.D. = 0.66)

6. คว�มคดิเห็นของกลุ่มตัวอย่�งต่อภ�พลักษณ์ก�ร
ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์ของจังหวัดสำระแก้ว 

ป็ระเด็ำนท่ี่�ม่ระดัำบัความคิดำเห็นมากท่ี่�สุดำ ค่อ ม่ความ
สวยงาม งดำงาม (ค่าเฉล่�ย = 3.81, S.D. = 0.73) เท่ี่ากัน
กับั แสดำงออกถ่งความเป็็นมิตร (ค่าเฉล่�ย = 3.81, S.D. 
= 0.68)

7. คว�มคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่�งต่อก�รใช้เคร้�อง
ม้อก�รส้ำ�อสำ�รในก�รส่ำงเสำริมก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์
ของจังหวัดสำระแก้ว 

ป็ระเด็ำนท่ี่�ม่ระดัำบัความคิดำเห็นมากท่ี่�สุดำ ค่อ ควรใช้
ส่�อสังคมออนไลน์ หร่อ Social Media เป็็นวิธ่การส่�อสารใน
การส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
(ค่าเฉล่�ย = 4.61, S.D. = 0.91)

8. ก�รที่ดสำอบัสำมมติฐ�นด้วยก�รวิเคร�ะห์ค่� 
t-test และคว�มแปีรปีรวนที่�งเด่ยว

1) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่เพศแตกต่างกันจำะม่ความคิดำเห็น
ต่อในการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำ
สระแก้ว โดำยรวมแตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05

2) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่อายุแตกต่างกันจำะม่ความคิดำ
เห็นต่อการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำ
สระแก้ว โดำยรวมแตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05

3) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่สถานภาพสมรสแตกต่างกันจำะ
ม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริมการที่่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์
ของจัำงหวัดำสระแก้ว โดำยรวมแตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 
0.05

4) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ความถ่�ในการเดำินที่างที่่องเท่ี่�ยว
ภายในป็ระเที่ศไที่ยในช่วงระยะเวลาป็ระมาณ 1 ปี็ แตก
ต่างกัน จำะม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแกว้ โดำยรวมแตกตา่งกัน ท่ี่�ระดัำบั
นัยสำาคัญที่างสถิติ 0.05

5) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่เหตุผ่ลสำาคัญท่ี่�ที่ำาให้ท่ี่านเดิำนที่าง
ท่ี่องเท่ี่�ยวภายในป็ระเที่ศไที่ย แตกต่างกัน จำะม่ความคิดำ
เห็นต่อการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำ
สระแก้ว โดำยรวมแตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติ 
0.05

6) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ผู้่ท่ี่�เดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยวภายใน
ป็ระเที่ศไที่ยด้ำวย แตกต่างกัน จำะม่ความคิดำเห็นต่อการ 
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
 โดำยรวมแตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติ 0.05
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7) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ภูมิภาคท่ี่�ช่�นชอบัหร่อเดำินที่างไป็
ท่ี่องเท่ี่�ยวในป็ระเที่ศไที่ยบั่อยครั�ง แตกต่างกัน จำะม่ความ 
คิดำเห็นต่อการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแก้ว โดำยรวมแตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่าง
สถิติ 0.05

8) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ป็ระสบัการณ์เดิำนที่างท่ี่องเท่ี่�ยว
หร่อเดำินที่างไป็จำังหวัดำสระแก้ว แตกต่างกัน จำะม่ความ 
คิดำเห็นต่อการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแก้ว โดำยรวมไม่แตกต่างกัน ท่ี่�ระดำับันัยสำาคัญ
ที่างสถิติ 0.05

9) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ป็ระเภที่ส่�อท่ี่�กลุ่มตัวอย่างม่การ
รับัรู้หร่อเคยรู้จำักแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวในจำังหวัดำสระแก้ว แตก
ต่างกัน จำะม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว โดำยรวมแตกต่างกัน  
ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติ 0.05 

10) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริมการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว แตกต่างกัน 
จำะม่ความคิดำเห็นต่อภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์
ของ จัำงหวัดำสระแกว้ โดำยรวมแตกตา่งกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ
ที่างสถิติ 0.05

11) กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่ความคิดำเห็นต่อการส่งเสริม 
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแกว้ แตกต่างกัน 
จำะม่ความคดิำเห็นต่อการใช้เคร่�องม่อการส่�อสารในการส่งเสริม 
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ จัำงหวัดำสระแก้ว โดำยรวม  
แตกต่างกัน ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญที่างสถิติ 0.05

9. ก�รวเิคร�ะหก์�รถดถอยพหคูุณอิที่ธิัพลของก�ร
ส่ำงเสำริมก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์ของจังหวัดสำระแก้ว
ต่อภ�พลักษณ์ก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์ของจังหวัด
สำระแก้ว

ปั็จำจัำยท่ี่�สามารถบ่ังบัอกภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง 
สร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้วได้ำด่ำท่ี่�สุดำ ป็ระกอบัด้ำวย  
1) การท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว สามารถส่งเสริมให้ 
ผู้่ท่ี่องเท่ี่�ยวและเจำ้าของบ้ัานม่ความผู่กพันระหว่างกันได้ำ  
2) การท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว สามารถสร้างการจำดำจำำา 
ความป็ระทัี่บัใจำ และสร้างความเข้าใจำให้กับันักท่ี่องเท่ี่�ยวได้ำ 
3) การท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว ช่วยให้เกิดำการแลก
เป็ล่�ยนข้อมูลระหว่างกัน/ส่งผ่่าน-ส่งต่อป็ระสบัการณ์ของ
คนในพ่�นท่ี่�และนักท่ี่องเท่ี่�ยว ได้ำร้อยละ 58 (Adjusted R 
Square = 0.58)

10. ก�รวิเคร�ะห์ก�รถดถอยพหุคูณอิที่ธิัพลของ
เคร้�องม้อก�รส้ำ�อสำ�รในก�รส่ำงเสำริมก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สำร้�งสำรรค์ของจังหวัดสำระแก้ว ต่อก�รสำ่งเสำริมก�รที่่อง
เท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์ของจังหวัดสำระแก้ว

ปั็จำจัำยท่ี่�สามารถบ่ังบัอกการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้วได้ำด่ำท่ี่�สุดำ ป็ระกอบัด้ำวย 1)  
ควรใช้การบัอกต่อกันของนักท่ี่องเท่ี่�ยว เป็็นวธ่ิการส่�อสารใน
การส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
2) ควรใช้ ส่�อสังคมออนไลน์ หร่อ Social Media เป็็นวิธ่การ
ส่�อสารในการส่งเสรมิการท่ี่องเท่ี่�ยวเชงิสร้างสรรค์ของจำงัหวัดำ
สระแก้ว 3) ควรใช้การส่งเสริมการตลาดำ เป็็นวิธ่การส่�อสาร
ในการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
ได้ำร้อยละ 24 (Adjusted R Square = 0.24)

11. ก�รวิเคร�ะห์ก�รถดถอยพหุคูณอิที่ธิัพลของ
เคร้�องม้อก�รส้ำ�อสำ�รในก�รส่ำงเสำริมก�รท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สำร้�งสำรรค์ของจังหวัดสำระแก้ว ต่อภ�พลักษณ์ก�รท่ี่อง
เท่ี่�ยวเชิงสำร้�งสำรรค์ของจังหวัดสำระแก้ว

ปั็จำจัำยท่ี่�สามารถบ่ังบัอกภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์ของจำังหวัดำสระแก้ว ได้ำด่ำท่ี่�สุดำ ป็ระกอบัดำ้วย 
1) ควรใช้การส่งเสริมการตลาดำ เป็็นวิธ่การส่�อสารในการ
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 
2) ควรใช้ส่�อสังคมออนไลน์ หร่อ Social Media เป็็นวิธ่
การส่�อสารในการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแก้ว ได้ำร้อยละ 24 (Adjusted R Square = 
0.24)

อภิปรายผลั
จำากผ่ลการวิเคราะห์การถดำถอยพหุคูณอิที่ธิพล

ของการส่งเสริมการที่่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำ
สระแก้ว ต่อภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแก้ว พบัว่า 1) การท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว 
สามารถส่งเสริมให้ผู้่ท่ี่องเท่ี่�ยวและเจำ้าของบั้านม่ความ
ผู่กพันระหว่างกันได้ำ 2) การท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำสระแก้ว 
สามารถสร้างการจำดำจำำา ความป็ระทัี่บัใจำ และสร้างความ
เข้าใจำให้กับันักท่ี่องเท่ี่�ยวได้ำ 3) การท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำ
สระแก้ว ช่วยให้เกิดำการแลกเป็ล่�ยนข้อมูลระหว่างกัน/ 
ส่งผ่่าน-สง่ต่อป็ระสบัการณข์องคนในพ่�นท่ี่�และนกัท่ี่องเท่ี่�ยว 
เป็็นคุณลักษณะของการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ี่�สำาคัญ 
ซ่ึ่�งนักท่ี่องเท่ี่�ยวและสมาชิกในชุมชนม่การรับัรู้ผ่่านภาพ
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ลักษณ์ด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยว โดำยคุณลักษณะทัี่�ง 3 ป็ระการ
สามารถบ่ังบัอกถ่งศักยภาพของการเป็็นแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว ได้ำอย่างชัดำเจำน ซ่ึ่�งสอดำคล้อง
กับัแนวคิดำหลักของการจัำดำการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ี่�  
สุดำแดำน วิสุที่ธิลักษณ์ และคณะ (2556) ได้ำเสนอไว้ว่าการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ เป็็นการท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ให้ความสำาคัญ
กับัความผ่กูพัน (Engaged) ของนกัท่ี่องเท่ี่�ยว (Guest) กับัผู้่
ถูกท่ี่องเท่ี่�ยว (Host) ส่งเสริมการเข้าไป็ม่ส่วนร่วมอย่างจำริงจัำง 
ผ่่านป็ระสบัการณ์ท่ี่�มาจำากการเร่ยนรู้ในพ่�นท่ี่�ท่ี่องเท่ี่�ยว 
(Authentic-active Participation) ซ่ึ่�งรูป็แบับัและลักษณะ
ของการที่่องเท่ี่�ยวดำังกล่าวน่� จำะเปิ็ดำโอกาสให้กับันัก
ท่ี่องเท่ี่�ยวและเจ้ำาของบ้ัานได้ำแลกเป็ล่�ยนเร่ยนรู้ พัฒนา
ศักยภาพการสร้างสรรค์ของตนไป็ร่วมกัน ซ่ึ่�งจำะก่อให้เกิดำ
ความจำดำจำำา-ป็ระทัี่บัใจำอย่างล่กซ่ึ่�งในพ่�นท่ี่�ของการท่ี่องเท่ี่�ยว 
(Understanding Specific Cultural of the Place) และ
โดำยการที่่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์น่� จำะให้คำาตอบัใหม่ท่ี่�สอดำ
รับักับัรสนิยมของนักท่ี่องเท่ี่�ยวในปั็จำจุำบััน ท่ี่�ไม่เพ่ยงแต่
ต้องการ “มองดูำ” (Seeing) สังคมและวัฒนธรรมท่ี่�แตก
ต่างไป็จำากตน แต่ม่ความป็ระสงค์ท่ี่�จำะ “ลงม่อที่ำา” (Doing) 
เพ่�อเร่ยนรู้ ที่ำาความเข้าใจำในมรดำกที่างวัฒนธรรมของพ่�นท่ี่�
ท่ี่องเท่ี่�ยวอย่างล่กซ่ึ่�งพร้อม ๆ กันกับัพัฒนาศักยภาพของ
ตนผ่่านการป็ฏิิบััติ (Practice) กิจำกรรมที่างศิลป็วัฒนธรรม
ของพ่�นท่ี่�ท่ี่องเท่ี่�ยว โดำยใช้ทุี่นที่างวัฒนธรรมของจำังหวัดำ
สระแก้ว อันได้ำแก่ อัตลักษณ์ชุมชน ซ่ึ่�งเป็็นรากเหง้าหร่อ
วัฒนธรรมที่างสังคมท่ี่�ถูกก่อให้เกิดำข่�นมาและใช้ในการย่ดำ
เป็็นภูมิปั็ญญา ขนบัธรรมเน่ยม ป็ระเพณ่ในการป็ฏิิบััติ
ในสังคม ซ่ึ่�งม่ลักษณะของความโดำดำเด่ำนหร่อม่ความแตก
ต่างกับัขนบัธรรมเน่ยมป็ระเพณ่ของวัฒนธรรมของสังคม
อ่�น ๆ ซ่ึ่�งเป็็นลักษณะเฉพาะถิ�นท่ี่�ม่ความเฉพาะกลุ่มชุมชน 
ในการศ่กษาอัตลักษณ์ของชุมชนที่้องถิ�นไที่ยซ่ึ่�งม่ลักษณะ
เช่นเด่ำยวกัน ค่อ ความเป็็นชุมชนที่้องถิ�นถ่อเป็็นรากฐาน
สำาคัญของสังคมไที่ย และได้ำสร้างอัตลักษณ์ของตนเองท่ี่�
อาจำม่ทัี่�งความเหม่อนและความแตกต่างกันไป็ในแต่ละพ่�นท่ี่� 
ผ่่านวิถ่ช่วิต วัฒนธรรม ป็ระเพณ่ การแต่งกาย ภาษา รวม
ไป็ถ่งความเช่�อต่าง ๆ ท่ี่�ผ่่านการเร่ยนรู้ สั�งสม ส่งต่อ และ
ถ่ายที่อดำกันจำากรุ่นสู่รุ่น เป็็นต้น (ณัฐพงศ์ รักงาม, 2559)

นอกจำากน่� ผ่ลการวิเคราะห์การถดำถอยพหุคูณ
อิที่ธิพลเคร่�องม่อการส่�อสารในการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยว
เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว และสามารถช่วยให้เกิดำ 

การรับัรู้ผ่่านป็ระสบัการณ์ทัี่�งที่างตรงและที่างอ้อมผ่่าน
ส่�อต่าง ๆ จำนเกิดำเป็็นภาพลักษณ์ด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยวของ
จัำงหวัดำสระแก้ว ได้ำแก่ 1) ควรใช้การบัอกต่อกันของ 
นักท่ี่องเท่ี่�ยว เป็็นวธ่ิการส่�อสารในการสง่เสรมิการที่อ่งเท่ี่�ยว 
เชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 2) ควรใช้ส่�อสังคม
ออนไลน์ หร่อ Social Media เป็็นวิธ่การส่�อสารในการ 
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชงิสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว 3) ควร
ใช้การส่งเสริมการตลาดำ เป็็นวิธ่การส่�อสารในการส่งเสริม
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว ซ่ึ่�ง Duncan 
(2008) ได้ำกล่าวถ่งเคร่�องม่อการส่�อสารการตลาดำเชิง 
บูัรณาการ เก่�ยวกับัการส่งเสริมการขาย (Sales promotion) 
ว่าเป็็นเคร่�องม่อการส่�อสารท่ี่�ใช้เพ่�อจูำงใจำและเร่งให้เกิดำ
การตอบัสนองจำากผู้่บัริโภค โดำยเคร่�องม่อการส่�อสาร 
ท่ี่�ใช้ม่มากมาย เช่น ของท่ี่�ระล่ก (Premiums) ของสะสม 
(Specialties) คูป็อง (Coupons) การลดำราคา (Price 
reduction) การให้ส่วนลดำ (Rebates) การแจำกตัวอย่าง 
(Samples) การชิงโชค (Sweep-stakes) การป็ระกวดำ 
(Contests) การเล่นเกม (Games) ซ่ึ่�งเป็็นเคร่�องม่อการ
ส่�อสารท่ี่�สามารถช่วยส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์
ของจำงัหวัดำสระแกว้ ร่วมกับั การใช้พนักงานขาย (Personal 
selling) หร่ออ่กในมุมหน่�งเป็็นการบัอกต่อกันระหว่างกลุ่ม
นักท่ี่องเท่ี่�ยวด้ำวยกันเอง ซ่ึ่�งนับัเป็็นการส่�อสารระหว่างบุัคคล
เพ่�อชักจูำงและโน้มน้าวใจำผู้่บัริโภค Grgona (2007) ศ่กษา
เร่�อง Significance of Marketing Communication in The 
Tourism Market พบัว่า กิจำกรรมการส่�อสารการตลาดำใน
อุตสาหกรรมที่่องเท่ี่�ยวกลายเป็็นส่วนหน่�งท่ี่�นักท่ี่องเท่ี่�ยว
เห็นความสำาคัญ การส่�อสารการตลาดำจ่ำงม่บัที่บัาที่สำาคัญต่อ
การพัฒนาด้ำานอุตสาหกรรมการท่ี่องเท่ี่�ยว โดำยในการศ่กษา
ครั�งน่�ให้ความสำาคัญต่อความแตกต่างระหว่างการส่�อสาร
ที่างการตลาดำ และกิจำกรรมส่งเสริมการขายท่ี่�จัำดำข่�นโดำย
บัริษทัี่ตัวแที่นด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยว บัที่บัาที่ของนันที่นาการและ
กิจำกรรมเป็็นสิ�งท่ี่�ม่ความสำาคัญต่อการสร้างสรรค์ผ่ลผ่ลิต
ด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยว ซ่ึ่�งกิจำกรรมการท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�แตกต่างกัน 
ออกไป็จำะม่ความเก่�ยวพันกับัระดัำบัหร่อกลุ่มของนัก 
ท่ี่องเท่ี่�ยว อยา่งไรก็ตามกิจำกรรมดำา้นการที่อ่งเท่ี่�ยวยอ่มข่�นอยู่ 
กับัความสนใจำของกลุ่มเป้็าหมายร่วมกันกับัแนวคิดำที่างการ
ตลาดำ จ่ำงสรุป็ได้ำว่า การส่�อสารการตลาดำเป็็นสิ�งท่ี่�ม่ความ
สำาคัญต่อระบับักิจำกรรมซ่ึ่�งบัริษัที่นำาเท่ี่�ยวกำาหนดำข่�น และ
ยังม่ความสำาคัญต่อการพัฒนาธุรกิจำการท่ี่องเท่ี่�ยว
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สำาหรับัส่�อสังคมออนไลน์หร่อ Social Media เป็็นวิธ่
การส่�อสารในการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของ 
จัำงหวัดำสระแกว้ นั�น สอดำคลอ้งกับั กฤชณทัี่ แสนที่ว่ (2560) 
ท่ี่�พบัว่า การส่�อสารภาพลักษณ์ของชุมชนเช่ยงของท่ี่�สำาคัญ 
ได้ำแก่ 1) ความเป็็นมิตร (Friendly) 2) ความม่ไมตร่จิำตร 
(Pleasant) โดำยเคร่�องม่อการส่�อสารด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยวของ
ชุมชนเช่ยงของท่ี่�สำาคัญ ได้ำแก่ 1) ควรส่�อสารผ่่านส่�อบุัคคล 
เช่น ผู้่นำานักการเม่องท้ี่องถิ�น ดำารา ฯลฯ 2) ควรส่�อสาร
ผ่่านส่�อเว็บัไซึ่ต์ เว็บัเพจำ แฟ้นเพจำ ส่�อออนไลน์ เช่นเด่ำยว 
กับั กฤชณัที่ แสนที่ว่ (2562) ท่ี่�ศ่กษาเก่�ยวกับัการส่�อสาร
ภาพลักษณ์การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงอาหาร พบัว่า การรับัรู้ข้อมูล
ผ่่านส่�อเก่�ยวกับัอาหารไที่ยทัี่�งก่อนเดิำนที่างและระหว่างเดิำน
ที่างท่ี่องเท่ี่�ยวในมุมมองของกลุ่มตัวอย่างนักท่ี่องเท่ี่�ยวชาว
ไที่ยและนักท่ี่องเท่ี่�ยวชาวต่างชาติ มากท่ี่�สุดำ ค่อ โซึ่เช่ยล 
ม่เด่ำย รองลงมา ค่อ อินเที่อร์เน็ต / เว็บัไซึ่ต์ อันดัำบัสาม ค่อ 
เพ่�อนฝู่ง/ สมาชิกในครอบัครัว และผ่ลการวิจัำยของ ญาดำา 
กุลกฤษฎา และ ชำานาญ งามมณ่อุดำม (2558) ท่ี่�พบัว่า 
การเล่อกหร่อไม่เล่อกส่�อออนไลน์ Facebook, Youtube 
และ Instagram ส่งผ่ลต่อการตัดำสินใจำเล่อกสถานท่ี่�ท่ี่อง
เท่ี่�ยวจัำงหวัดำชลบุัร่ แตกต่างกันท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05 และ
การยอมรับัส่�อออนไลน์ได้ำค่า R-Square เท่ี่ากับั 0.465 
หร่อ ร้อยละ 45.6 โดำย ภิเษก ชัยนิรันดำร์ (2556) เสนอ
ว่า เคร่�องม่อในการที่ำาการตลาดำอิเล็กที่รอนิกส์ เช่น 1) 
เว็บัไซึ่ต์ (Website) ที่ำาหน้าท่ี่�คล้ายแผ่่นพับัโฆษณาท่ี่�แสดำง
ข้อมูลสินค้าและบัริการรวมถ่งข้อมูลองค์กร ซ่ึ่�งอาจำม่เพ่ยง

ส่วนการป็ระชาสัมพันธ์ หร่อม่ส่วนของการซ่ึ่�อขายสินค้า
และบัริการรวมอยู่ดำ้วย การใช้เว็บัไซึ่ต์เป็็นเคร่�องม่อใน
การป็ระชาสัมพันธ์ม่ต้นทุี่นตำ�ากว่าการจัำดำที่ำาแผ่่นพับั หร่อ
จำดำหมายข่าวให้แก่ลูกค้า สามารถป็รับัป็รุงข้อมูลเก่�ยวกับั
สินค้า และบัริการให้ทัี่นสมัยได้ำอยู่เสมอ และยังสามารถหา
ลูกค้าใหม่ได้ำจำากการท่ี่�บุัคคลเหล่านั�น ที่ำาการค้นหาข้อมูล
เก่�ยวกับัสินค้าและบัริการ 2) การใช้เคร่อข่ายสังคมออนไลน์
ในการที่ำาการตลาดำ อาที่ิ facebook.com, instagram, 
twitter.com เป็็นต้น 

จำากผ่ลการวิจัำยและการอภิป็รายผ่ลดัำงกล่าวสามารถ
ให้ข้อเสนอแนะได้ำว่า 1) ในการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์
ของจัำงหวัดำสระแก้ว ควรมุ่งเน้นและให้ความสำาคัญต่อ
การส่งเสริมให้นักท่ี่องเท่ี่�ยวและชาวบ้ัานในชุมชนม่ความ 
ผู่กพันระหว่างกัน 2) ควรใช้กิจำกรรมจำากการท่ี่องเท่ี่�ยว 
เชิงสร้างสรรค์เพ่�อสร้างการจำดำจำำา ความป็ระทัี่บัใจำ และสร้าง
ความเขา้ใจำเก่�ยวกับัแหลง่ท่ี่องเท่ี่�ยวตา่ง ๆ  ให้กับันักท่ี่องเท่ี่�ยว 
3) ควรส่งเสริมการแลกเป็ล่�ยนข้อมูลระหว่างกันของสมาชิก
ในชุมชนและนักท่ี่องเท่ี่�ยวเพ่�อเป็็นการส่งผ่่านหร่อส่งต่อ
ป็ระสบัการณ์ของคนในพ่�นท่ี่�และนักท่ี่องเท่ี่�ยว 4) ควรใช้
เคร่�องม่อการส่�อสารท่ี่�หลากหลายรูป็แบับัในการส่งเสริม
การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิงสร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว โดำยเฉพาะ 
การบัอกต่อกันของนักท่ี่องเท่ี่�ยว ร่วมกันกับัส่�อสังคม
ออนไลน์หร่อ Social Media และการส่งเสริมการตลาดำ 
เป็็นวิธ่การส่�อสารหลักในการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
สร้างสรรค์ของจัำงหวัดำสระแก้ว
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บทคั์ดย่อ
การศ่กษาการออกแบับัภาพลักษณ์ตัวละครกระส่อ 

ใหม่ในภาพยนตร์ “แสงกระส่อ Inhuman Kiss”  
ม่วัตถุป็ระสงคเ์พ่�อศ่กษาวเิคราะหเ์ร่�องราวป็ระวติัความเป็็น
มาและลักษณะของตัวละครกระส่อเดำิม ศ่กษากระบัวน
ทัี่ศน์และการออกแบับัอัตลักษณ์ตัวละครกระส่อใหม่ให้ 
ร่วมสมัยม่บัริบัที่เป็็นสากล โดำยม่กระบัวนการศ่กษา 6  
ขั�นตอน ป็ระกอบัด้ำวย การศ่กษาองค์ความรู้ภาคเอกสาร 
การป็ระชมุท่ี่มผู้่กำากับัและผู้่เช่�ยวชาญ ขั�นตอนออกแบับัภาพ
ร่างตัวละคร 2 มิติ การสร้างตัวละคร 3 มิติและออกแบับั
การเคล่�อนไหว การจัำดำองค์ป็ระกอบัศิลป์็ และการนำาตัว
ละครกระส่อท่ี่�ได้ำจำากการสังเคราะห์และออกแบับัใหม่ไป็
ใช้ในภาพยนต์แสงกระส่อผ่สานเที่คนิคพิเศษ 3 มิติขั�น
สูงเพ่�อสร้างตัวละคร 3 มิติท่ี่�ม่ใบัหน้าเสม่อนนักแสดำงจำริง 
(Hyper-Realistic 3D Visual effects) ผ่ลการศ่กษาพบั
ว่าภาพยนตร์กระส่อเดิำมของไที่ยม่ลักษณะการออกแบับั
ตัวละครกระส่อเน้นอวัยวะภายในมนุษย์จำริง ซ่ึ่�งป็ระกอบั
ด้ำวย ศ่รษะ ลำาคอ หลอดำลม ป็อดำ ลำาไส้ หัวใจำ ตับั ไต 
ในด้ำานการออกแบับัตัวละครกระส่อผู้่วิจัำยออกแบับัในมุม
มองท่ี่�ต่างออกไป็โดำยนิยามและสร้างกระบัวนทัี่ศน์ใหม่ให้
กระส่อเป็็น “มนุษย์ติดำเช่�อกลายพันธ์ุ” และออกแบับัสร่ระ

กระส่อใหม่โดำยผ่สานแนวคิดำการออกแบับัตัวละครตามหลัก
สร่รวิที่ยา (Physiology) โดำยลดำที่อนอวัยวะบัางส่วนออกไป็ 
ป็ระกอบัด้ำวยส่วนศ่รษะม่ลักษณะเด่ำน ริมฝี่ป็ากม่วง ใบัหน้า
ขาวเที่าซ่ึ่ดำ ม่เส้นเล่อดำเป็ล่งแสงออกมาบัริเวณใบัหน้าและ
ลำาคอ ส่วนรยางค์ซ่ึ่�งป็ระกอบัด้ำวยหัวใจำท่ี่�เป็ล่งแสงและดัำบั
วูบัเป็็นจัำงหวะตามขนบัเดิำม และลำาไส้ท่ี่�ระโยงระยางจำาก
กระเป็าะท่ี่�หุ้มหัวใจำซ่ึ่�งม่การล่องลอยอย่างอิสระโดำยอ้างอิง
จำากการเคล่�อนไหวของแมงกะพรุนที่ะเล นอกจำากน่�ลำาไส้
ของกระส่อท่ี่�ผ่่านการออกแบับัใหม่ยังเป็็นเสม่อนส่�อกลาง 
แสดำงความรู้ส่ก ความรัก อาลัย ห่วงหา และสามารถ 
ใช้ในการต่อสู้ป้็องกันตัวได้ำอ่กด้ำวย โดำยตัวละครกระส่อท่ี่�ได้ำ 
สังเคราะห์ข่�นใหม่น่�ถูกนำาไป็ใช้สร้างภาพยนต์เร่�อง “แสง
กระส่อ” (Inhuman Kiss) ในป็ ีพ.ศ. 2562 ภาพยนตเ์ร่�องน่� 
ได้ำรับัรางวัลเที่คนิคการสร้างภาพพิเศษยอดำเย่�ยม (Best 
Visual Effects) ในงานสุพรรณหงส์ครั�งท่ี่� 29 และได้ำรับัเล่อก 
ให้เป็็นตัวแที่นเข้าชิงรางวัลออสการ์ครั�งท่ี่� 92 ในสาขา
ภาพยนตร์ภาษาต่างป็ระเที่ศยอดำเย่�ยม (Best Foreign 
Language Film Award)

คำ�สำำ�คัญ: การออกแบับั, ภาพลักษณ์, กระส่อ, อัตลักษณ์

1 นักศ่กษาป็ริญญาโที่ วิที่ยาลัยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขานวัตกรรมการออกแบับั มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ
 Master's degree student of Design Innovation College of Creative Industries Srinakharinwirot University
2 ผู้่ช่วยศาสตราจำารย์ ดำร. วิที่ยาลัยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ
 Assistant Professor, Dr., College of Creative Industry Srinakharinwirot University

74		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



Abstract
The study of new image design concept of 

character Krasue for making the movie “Inhuman Kiss” 
aims to: Study and analyze the story, history, and 
characteristics of the original Krasue characters. Study 
the paradigm and design a new character identity. To 
give the contemporary a global context with a 6-step 
educational process Consisted of the study of the body 
of knowledge in the documented sector; management 
team meeting supervisors and experts body image 
design process 2D drama, 3D character creation, and 
motion design. Artistic composition and lead character 
Synthesis and redesigned Krause for use in movies 
Combine advanced 3D special effects to create 3D 
characters with Hyper-Realistic 3D Visual effects 
The original Thai Krasue has a character design that 
emphasizes the internal organs of a real human being. 
Which consists of the head, neck the trachea, lungs, 
intestines, heart, liver, and kidneys design a play in a 
different perspective by definition and building. A new 
paradigm for Krasue to be “Mutant Infected Humans” 
and redesigned the body by combining the concept of 
Physiological character design by reducing some organs 
consists of ahead Distinguishing Characteristics: purple 
lips, pale gray face there were glowing veins on the 
face and neck. The rubber part which it consists of 
a heart that glows and fades in a traditional rhythm. 
And the intestines that are skeletal from the bulbous 
covering the heart, which Floating freely based on the 
movement of marine jellyfish. In addition, the newly 
redesigned intestine of the stingray acts as a medium 
for expressing feelings, love, mourning, and concern, 
and can be used in self-defense battles. Also, the 
newly synthesized Krasue character was used to make 
the movie Inhuman Kiss In the year 2019, this movie 
received the award for Best Visual Effects in the event. 
The 29th Suphannahong and was selected as a nominee 
for the 92nd Academy Awards in the film category. 
Best Foreign Language Film Award

Keywords: design, image, Krasue, identity

บทนำา
ตำานานพ่�นบ้ัานของไที่ยเป็็นการสอนและบัอกเล่า

เร่�องในรูป็แบับัท่ี่�ม่ความน่าสนใจำแฝ่งคติสอนใจำและความ
สำาคัญบัางป็ระการถูกถ่ายที่อดำกันมาทุี่กยุคทุี่กสมัยจำากรุ่น
สู่รุ่น อาทิี่เช่น ห้ามเหย่ยบัธรณ่ป็ระตูเวลาเดิำนหร่อเข้าออก 
เน่�องจำากธรณ่ป็ระตูม่สิ�งศักดิำ�สิที่ธิ�ป็กป็ักรักษาอยู่ หากจำะ
เดิำนผ่่านต้องก้าวข้ามให้พ้นทุี่กครั�ง อันท่ี่�จำริงเป็็นกลอุบัาย
อย่างหน่�งไว้ป้็องกันอุบััติเหตุ บ้ัานไที่ยสมัยโบัราณอยู่ใกล้
แม่นำ�าลำาคลอง จ่ำงที่ำาธรณ่ป็ระตูสูงกั�นเพ่�อดัำกฝุ่่นและนำ�าไม่
ให้พัดำเข้ามาในบ้ัาน และป้็องกันเด็ำกเล็กคลานเล่นตกลง
ไป็ในนำ�า หร่อความเช่�อโบัราณท่ี่�เล่าต่อกันมาว่าห้ามไม่ให้
ตากผ่้าข้ามค่น เพราะกระส่อจำะเอาไป็เช็ดำป็าก การห้าม
ตากผ้่าข้ามค่นเป็็นวิธ่การถนอมเส่�อผ้่า เน่�องจำากหากตาก
ผ้่าในเวลากลางค่นม่ความเส่�ยงต่อการโดำนขโมยหร่ออาจำ
ม่แมลงม่พิษมาเกาะเส่�อผ้่า ซ่ึ่�งอาจำที่ำาให้เกิดำอันตรายเม่�อ
คนในบ้ัานนำาเส่�อมาสวมใส่ ในสังคมไที่ยม่ความเช่�อและ
ความสัมพันธ์กับัผ่่สางเป็็นอย่างมากอันเน่�องมากจำากผ่่สาง 
เที่วดำา สิ�งศักดิำ�สิที่ธิ� และศาสนาพราหมณ์-ฮินดูำ ม่อยู่ก่อน
ท่ี่�พุที่ธศาสนาจำะป็รากฏิและกลายมาเป็็นศาสนาป็ระจำำาชาติ
ไที่ย กล่าวค่อก่อนการมาถ่งของวิที่ยาศาสตร์ คนโบัราณ 
ใช้ภูตผ่่อธิบัายป็รากฏิการณ์ธรรมชาติมาอย่างยาวนาน  
ในวงการภาพยนตรไ์ที่ยพบัวา่ม่การเลา่ถ่งผ่่หร่ออมนุษย์ท่ี่�ม่
เอกลักษณ์แตกต่างจำากสากล เช่น แม่นาก ผ่่ป็อบั ผ่่กระส่อ 
ผ่่กระหัง เป็็นต้น ผู้่วิจัำยม่ความสนใจำในความเช่�อของไที่ย
หร่อความเช่�อในภูมิภาคต่าง ๆ มาเล่าในมุมมองใหม่เพ่�อ
เผ่ยแพร่ความพิเศษและความหลากหลายสู่วงการภาพยนตร์
สยองขวัญของไที่ย เพ่�อให้ม่ความน่าสนใจำยิ�งข่�น “ผ่่กระส่อ” 
นับัเป็็นอ่กสิ�งม่ช่วติท่ี่�น่าสนใจำเน่�องโดำยการม่สร่ระท่ี่�แตกต่าง
และเป็็นเอกลักษณ์เฉพาะตน ตำานานกระส่อเป็็นตำานาน
พ่�นบ้ัานของไที่ยท่ี่�เล่าต่อ ๆ กันมา "กระส่อ" ผ่่ชนิดำหน่�งท่ี่�
เช่�อว่าเข้าสิงในตัวผู้่หญิง ชอบักินของโสโครก ออกหากิน
ในเวลากลางค่น เห็นเป็็นแสงเร่อง ๆ (พจำนานุกรมฉบัับั
ราชบััณฑิิตยสถาน, 2554: ออนไลน์) บ้ัางเล่าว่าเป็็นดำวง
จิำตท่ี่�ลอยไป็เป็็นดำวงไฟ้ส่เข่ยวหร่อแดำง ก่อนหน้านั�นคำาว่า
กระส่อถูกบัันท่ี่กมาตั�งแต่สมัยอยุธยา ระบุัว่ากระส่อเป็็น
ดำวงไฟ้ส่เข่ยว ชอบักินของโสมม แต่ภาพจำำาท่ี่�หลายคนคุ้น
เคยเกิดำจำากนักเข่ยนการ์ตูนท่ี่านหน่�งเข่ยนข่�น หนังหลาย
เร่�องก็ใช้รูป็แบับัน่�ต่อกันมา สิ�งน่�ได้ำแสดำงให้เห็นถ่งช่องว่าง
ของรูป็ลักษณ์จำริง ๆ ของกระส่อนั�นไม่ชัดำเจำน ดัำงนั�นการ
สร้าง “กระส่อท่ี่�สวยงาม” หากผ่่กระส่อไม่ใช่ความสยอง แต่
มันค่อความงดำงามในแบับัหน่�ง แสงของกระส่อค่อแสงแห่ง
ความยวนใจำ (สิที่ธิศิริ มงคลศิริ, 2562: ออนไลน์) ผู้่วิจัำย
จ่ำงเกิดำความคิดำท่ี่�จำะศ่กษาความเป็็นมาของกระส่อแบับัเดิำม
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ซ่ึ่�งเป็็นส่วนหน่�งของวัฒนธรรมท้ี่องถิ�นไที่ยผ่่านการเล่าขาน
ต่อกันมา เพ่�อมาสรรค์สร้างอัตลักษณ์ใหม่เชิงภาพยนตร์
วิที่ยาศาสตร์ (sci-fi movie) ให้ม่ความร่วมสมัยกับักระแส
ภาพยนต์ในยุคปั็จำจุำบััน สอดำป็ระสานสัมพันธ์กันในบัริบัที่
ว่ถ่ไที่ยเดิำม ถ่อเป็็นแนวคิดำสร้างสรรค์แนวภาพยนต์ท่ี่�จำะได้ำ
ตรรกะเชิงเร่�องราวและอารมณ์ในรูป็แบับัใหม่

เป็ร่ยบัเท่ี่ยบักับัภาพยนต์ตำานานภูติผ่่ของต่างป็ระเที่ศ 
การสร้างสัตว์ป็ระหลาดำท่ี่�น่าเกรงขามถูกป็ลุกจำากเร่�องเล่า
ขานข่�นมาม่ช่วิตเคล่�อนไหวให้เรารู้ส่กเกรงกลัวตามอารมณ์
ในการรับัชม การออกแบับัสัตว์ป็ระหลาดำท่ี่�ม่ลักษณะหน้าตา
น่าจำดำจำำาแล้วและถ่ายที่อดำออกมาไดำ้อย่างสมจำริงที่ำาให้ผู้่ชม
รู้ส่กเช่�อว่าม่สิ�งน่�เกิดำข่�นจำริง ในวงการภาพยนตร์ไที่ยได้ำ 
ม่การผ่ลิตภาพยนตร์ออกมากมายแต่ความสมจำริงหร่อเที่คนิค
พิเศษและบัที่ยังต้องได้ำรับัการพัฒนา บัที่ละครด่ำแต่ภาพ 
ยังขัดำตาก็ถ่อว่ายังไม่ป็ระสบัความสำาเร็จำ ดัำงนั�นจ่ำงป็ฏิิเสธ 
ไม่ได้ำว่าเที่คนิคความเสม่อนจำริงการออกแบับัตัวละคร
ให้ความแป็ลกใหม่ และความกล้าท่ี่�จำะลงทีุ่นในสิ�งท่ี่� 
ต่างนั�นด่ำงดูำดำและชวนสนใจำ ดัำ�งเช่นภาพยนต์ตำานานเที่พเจ้ำา
กร่ก Immortals (2011), Clash of the Titans (2010), 
Wrath of the Titans (2012) ปั็จำจุำบัันการแลกเป็ล่�ยน
วัฒนธรรมซ่ึ่�งกันและกันเกิดำข่�นอย่างต่อเน่�องและได้ำรับัการ
ยอมรับัมากข่�นซ่ึ่�งได้ำรับัอิที่ธิพลจำากการดำำาเนินช่วิตของคน
หลาย ๆ ชาติผ่สมป็นเป็กันไป็เช่นชาติตะวันตกกับัชาติ
ตะวันออกกระแสภาพยนตร์ในปั็จำจุำบัันนั�นจำะเป็็นไป็ในที่าง
ภาพยนต์แนวไซึ่ไฟ้ซุึ่ป็เป็อร์ฮ่โร่ เช่น Iron man, Ghost in 
the Shell (2017), Avengers (2019), Stranger Things 
(2017) ตัวอย่างความสำาเร็จำของป็ระเที่ศเหล่าน่�น่าจำะเป็็น
แนวที่างท่ี่�ด่ำสำาหรับัการพฒันาภาพยนตรไ์ที่ยให้เป็็นท่ี่�ยอมรบัั  
การพัฒนาให้เป็็นสู่สากลต้องม่การสอดำแที่รกวัฒนธรรมไที่ย
ท่ี่�สั�งสมมานานสำาหรับัการสร้างเอกลักษณ์ในงานออกแบับั 
วิวัฒนาการภาพยนตร์จำากอด่ำตสู่ยุคปั็จำจุำบัันภาพยนตร์ 
ม่เที่คโนโลย่กา้วไกลไป็มากมาย ไมว่่าจำะเป็็นเที่คนคิการถ่าย
ที่ำาด้ำวยอุป็กรณ์ท่ี่�ทัี่นสมัย เที่คนิคพิเศษต่าง ๆ (3D Visual 
effects) จ่ำงที่ำาให้จิำนตนาการของเหลา่ผู้่กำากับัภาพยนตรนั์�น
สามารถสร้างสิ�งท่ี่�ยิ�งใหญ่เกินจิำนตนาการของผู้่รับัชมได้ำอย่าง
มากมาย เราต่างได้ำรับัป็ระสบัการณ์สุนที่ร่ยะ (Aesthetic 
Experience) จำากภาพยนตร์ทัี่�วโลก ความสมจำริงของภาพ
ท่ี่�รับัชมม่ความเสม่อนจำริงสูง (Hyper-Realistic 3D Visual 
effects) ถ่อได้ำว่าเป็็นการยกมาตรฐานภาพยนต์ไที่ยไป็อ่ก
ระดัำบั จ่ำงเป็็นแรงบัันดำาลใจำและแรงผ่ลักดัำนท่ี่�ที่รงคุณค่าให้
ผู้่วิจัำยต้องการออกแบับัอัตลักษณ์กระส่อใหม่ให้ม่ความร่วม
สมัยกับักระแสในยุคปั็จำจุำบััน

วััตุถุุประสงค์์ของการวิัจััย
1. เพ่�อศ่กษาวิเคราะห์เร่�องราวป็ระวัติความเป็็นมา

และลักษณะของตัวละครกระส่อเดิำม
2. เพ่�อป็รับักระบัวนทัี่ศน์และออกแบับัอัตลักษณ์ตัว

ละครใหม่ของกระส่อให้ร่วมสมัยสู่การม่บัริบัที่เป็็นสากล

วิัธีิดำาเนินการวิัจััย
งานวิจัำยน่�ใช้รูป็แบับัการวิจัำยและพัฒนา (Research & 

Development) โดำยจำะแบ่ังออกเป็็น 6 ขั�นตอนหลัก ป็ระกอบั
ด้ำวย การศ่กษาองค์ความรู้ภาคเอกสาร การป็ระชุมท่ี่มผู้่กำากับั
และผู้่เช่�ยวชาญ ขั�นตอนออกแบับัภาพร่างตัวละคร 2 มิติ 
การสร้างตัวละคร 3 มิติและออกแบับัการเคล่�อนไหว การ
จัำดำองค์ป็ระกอบัศิลป์็ และการนำาตัวละครกระส่อท่ี่�ได้ำจำากการ
สังเคราะห์และออกแบับัใหม่ไป็ใช้ในภาพยนต์แสงกระส่อด้ำวย
เที่คนิคพิเศษ 3 มิติขั�นสูงเพ่�อความเสม่อนจำริงสมจำริง (Hyper-
Realistic 3D Visual effects) โดำยม่รายละเอ่ยดำดัำงน่�

1.  ศ่กษาป็ระวัติความเป็็นมาและการออกแบับัของ
ผ่่กระส่อเดิำมโดำยการเก็บัข้อมูลภาคเอกสาร 
(Research) ข้อมูลทุี่ติยภูมิ และลงพ่�นท่ี่�เก็บัข้อมูล
ด้ำวยการป็ระชุมกลุ่มกับัผู้่กำากับัและผู้่เช่�ยวชาญ 
คัดำเล่อกจัำดำตั�งการป็ระชุมกลุ่มผู้่กำากับัท่ี่มงานและ
ผู้่เช่�ยวชาญ ดัำงน่�

  1.)   คุณสิที่ธิศิริ มงคลศริิ ผู้่กำากับัภาพยนตร์ 
แสงกระส่อ

  2.) คุ ณพัฒนศักดิำ� วรสายัณห์ CG Supervisor 
บัริษัที่ Alternate studio 

  3.)  คุณธนวัฒน์ วัฒนจิำนดำา Manager / 
Tracking supervisor บัริษัที่ Alternate 
studio

  4.)  คุณศิโยน สุวรรณสะอาดำ Senior 
Shading Lighting Render and 
Composite บัริษัที่ Alternate studio 
และท่ี่มงานบัุคลากรภายในผู้่เก่�ยวข้อง 
จำากนั�นสรุป็ข้อมูลและสร้างเป็็นข้อกำาหน
ดำการออกแบับัตัวละคร เพ่�อที่ำาป็ระชา
พิจำารณ์ สร้างเง่�อนไขการออกแบับัตัว
ละคร

2.  ออกแบับัภาพร่าง (sketch) ตัวละคร 2 มิติ (2D 
character design) สังเคราะห์สู่การออกแบับั
พัฒนาอัตลักษณ์และการกำาหนดำความหมายของ
ตัวละคร ตามข้อกำาหนดำการออกแบับัตัวละคร

3.  สร้างตัวละคร 3 มิติและการออกแบับัการ
เคล่�อนไหว ( 3D Modeling And Animation 
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design) โดำยเป็็นการพัฒนาต่อจำากภาพร่างตัว
ละคร 2 มิติ เพ่�อป็รับัเข้าโครงสร้าง 3 มิติ และ
เพิ�มเง่�อนไขในการเคล่�อนไหวของตัวละครให้
แป็ลกใหม่และม่ความท่ี่�น่าสนใจำ

4.  ที่ฤษฎ่ส่และจัำดำองค์ป็ระกอบัของภาพ (Composition) 
เป็็นการจัำดำองค์ป็ระกอบัโดำยรวมของภาพทัี่�งท่ี่าที่าง 
การส่�ออารมณ์และความโดำยนัยด้ำวยการจัำดำองค์
ป็ระกอบัของแสงและส่

5.  การนำาผ่ลงานกระส่อใหม่ผ่่านการสังเคราะห์ได้ำไป็
ใช้ในภาพยนตเ์ร่�องแสงกระส่อ (Implement) เป็็น
ขั�นตอนสุดำท้ี่ายเม่�อได้ำผ่ลสำาเร็จำของการออกแบับั
ตัวละครกระส่อแบับัใหมท่่ี่�ผ่่านกระบัวนการตา่ง ๆ  
ข้างต้นแล้ว ค่อการแนวคิดำและนำาตัวผ่ลงาน
ตัวละครกระส่อใหม่ป็รับัใช้งานจำริงในภาพยนต์ 
ทัี่�งรูป็ร่างสร่ระใหม่ อริยาบัที่ ท่ี่าที่างการเคล่�อนไหว 
รวมไป็ถ่งการจัำดำแสงส่และองค์ป็ระกอบัของภาพ

ภ�พท่ี่� 1  ผั่งกระบัวนการที่ำางานวิจัำย
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ผลัการวิัจััย
ผ่ลการศ่กษาไดำ้แบั่งออกเป็็น 2 ส่วนใหญ่สอดำคล้อง

กับัวัตถุป็ระสงค์ไดำ้แก่ 1.) ศ่กษาวิเคราะห์เร่�องราวป็ระวัติ
ความเป็็นมาและลักษณะของตัวละครกระส่อเดิำม โดำย
วิเคราะห์การออกแบับัตัวละครกระส่อในภาพยนต์ไที่ย
จำำานวน 3 เร่�อง และ 2.) ผ่ลการป็รับักระบัวนทัี่ศน์และ
ออกแบับัอัตลักษณ์ตัวละครใหม่ของกระส่อให้ร่วมสมัย 
สู่การม่บัริบัที่เป็็นสากล ดัำงน่�

1. องค์คว�มรู้ท่ี่�ได้จ�กก�รศึึกษ�ตำ�น�นคว�มเปี็น
ม�ลักษณะของกระส้ำอพ้�นบ้ั�นของไที่ยแบับัดั�งเดิม

ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการศ่กษาภาพยนตร์ไที่ยเก่�ยวกับักระส่อ
ทัี่�งหมดำ 3 เร่�อง ตั�งแต่ปี็ พ.ศ.2516 จำนถ่งปี็ พ.ศ.2549 

 1.1 ภาพยนต์ไที่ยเร่�อง “กระส่อสาว” (พ.ศ.2516)
 ผ่ลงานการกำากับัภาพยนตร์ของ สนิที่ โกศะรถ 

สร้างตามนิยายภาพเร่�องกระส่อสาวของอาจำารย์ที่ว่ วิษณุกร 
ลักษณะการออกแบับัและการสร้างตัวละครให้เที่คนิคสร้าง
วัสดุำเล่ยนแบับั (special effect) อวยัวะภายในบัางสว่นของ
มนุษย์ท่ี่�เห็นได้ำชัดำค่อหัวใจำตับัและลำาไส้ขดำรวมกัน

 1.2 ภาพยนต์ไที่ยเร่�อง “ตำานานกระส่อ” (พ.ศ.2545)
 ผ่ลงานการกำากับัของ บิัณฑ์ิ บัันล่อฤที่ธิ� ลักษณะ

การออกแบับัตัวละครม่หัวและอวัยวะภายในบัางส่วนของ
มนุษย์ โดำยในภาพยนต์ไม่ม่ฉากท่ี่�แสดำงให้เห็นถ่งสร่ระตัว
ละครกระส่อได้ำชัดำเจำนนัก ที่างเที่คนิคเริ�มม่การใช้เที่คนิค
กราฟิ้ก 2 มิติ (Compositing 2D Image)
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 1.3 ภาพยนต์ไที่ยเร่�อง “กระส่อวาเลนไที่น์” 
(พ.ศ.2549)ผ่ลงานการกำากับัของยุที่ธเลิศ สิป็ป็ภาค ตัว
ละครกระส่อ ลักษณะการออกแบับัอวัยวะภายในอิงตาม
อวัยวะภายในของเสม่อนจำรงิของมนษุย์ทัี่�งหมดำตั�งแต่ป็อดำไป็
จำนถ่งลำาไส้ ใช้เที่คนิคกราฟิ้ก 3 มิติ (3D Visual effects) 
เข้ามาผ่สมผ่สาน

ตกแต่งภาพเคล่�อนท่ี่�แบับั 2 มิติ (Compositing 2D Image)
จำากผ่ลการศ่กษาดัำงกล่าวผู้่วิจัำยและท่ี่มงานท่ี่�เก่�ยวข้อง

จ่ำงต้องการสร้างตัวละครกระส่อใหม่ท่ี่�แตกต่างและม่รูป็ร่าง
รูป็ลักษณ์ท่ี่�สวยงามน่าจำดำจำำาสามารถมองเห็นสร่ระตัวละคร
กระส่อได้ำอย่างชัดำเจำนในตัวภาพยนตร์

2. ผลก�รสัำงเคร�ะห์ก�รปีรับักระบัวนทัี่ศึน์และ
ออกแบับัอัตลักษณ์ตัวละครใหม่ของกระส้ำอให้ร่วมสำมัย 
สู่ำม่บัริบัที่เป็ีนสำ�กล

กระบัวนทัี่ศน์ (Paradigm) ค่อ กระบัวนคิดำวิเคราะห์ 
วิธ่คิดำ วิธ่ป็ฏิิบััติ แนวการดำำาเนินช่วิต มาที่บัที่วนใหม่ เพ่�อให้
สอดำคล้องกับัยุค และสถานการณ์ ท่ี่�กำาลังเกิดำข่�น และท่ี่�จำะ
เกิดำข่�นในอนาคต โดำยภาพยนตร์แสงกระส่อเป็็นภาพยนตร์
ท่ี่�ต้องการแสดำงให้ผู้่ชมได้ำรับัชมตัวละครกระส่อได้ำแบับัเต็ม
อิ�ม หากอ้างจำากมุมมองวัฒนธรรมความเช่�อเดิำมจำะเร่ยกตัว
ละครว่า “ผ่่กระส่อ” แต่ด้ำวยยุคสมัยท่ี่�ผั่นแป็รไป็อย่างรวดำเร็ว 
สำาหรับัคนยุคใหม่ท่ี่�รับัเอาแนวคิดำและวัฒนธรรมสากลท่ี่�ซ่ึ่�ง
ได้ำแพร่กระจำายที่ำาให้เกิดำการยอมรับัและนำาไป็ป็ฏิิบััติตาม
ในสังคมอ่�นทัี่�วทุี่กภูมิภาคของโลก ด้ำวยความเช่�อวิธ่การที่าง
วิที่ยาศาตร์ท่ี่�ตั�งอยู่บันเหตุผ่ลของปั็จำจัำยท่ี่�สามารถสัมผั่สได้ำ 
จ่ำงที่ำาให้น้อยคนจำะเช่�อว่าผ่่กระส่อม่จำริง การขัดำแย้งในความ
เช่�อน่�อาจำเป็็นป็ัญหาท่ี่�ที่ำาให้คนดูำไม่สามารถเข้าถ่งตัวละคร
และบัที่ของภาพยนตร์ได้ำ 

ในขณะท่ี่�กระแสภาพยนตร์วิที่ยาศาสตร์ (sci-fi 
movie) ซ่ึ่�งม่เน่�อหาเก่�ยวกับัโรคระบัาดำจำากเช่�อไวรัสและยอดำ
มนุษย์ (Super Heroes) กลับัเป็็นท่ี่�นิยมในปั็จำจุำบััน อ่กนัย
หน่�งกล่าวได้ำว่าวัฒนธรรมความเช่�อเร่�องผ่่สางของคนไที่ยม่
ความเป็็นนามธรรมจัำบัต้องและพิสูจำน์ได้ำอยาก (intangible) 
แต่แนวคิดำที่างด้ำานวิที่ยาศาสตร์ม่ความเป็็นรูป็ธรรม 
(tangible) ม่หลักการและแนวคิดำมาสนับัสนุนความเป็็น
ไป็ได้ำ ดัำงนั�นจ่ำงต้องการการป็รับักระบัวนทัี่ศน์ (Paradigm) 
ในการออกแบับักระส่อให้เป็็นสัตว์อ่กชนิดำหน่�งท่ี่�ม่ช่วิต อาจำ
เร่ยกว่า “สัตว์ป็ระหลาดำ” หร่อ “มนุษย์ติดำเช่�อกลายพันธ์ุ” 
ไม่ใช่ผ่่กระส่อ แสงไฟ้ หร่อสิ�งไม่ม่ช่วิตในกระบัวนทัี่ศน์เดิำม 
จ่ำงถ่อเป็็นจุำดำเป็ล่�ยนท่ี่�แตกต่างจำากตัวละครเดำิมท่ี่�เคยม่มา 
ในการออกแบับัตวัละครจำะป็ระกอบัไป็ดำว้ย 2 ส่วนหลัก ค่อ 
ลักษณะสร่ระเร่อนร่าง (body) และลักษณะบุัคลิกเฉพาะ
ตัว (personality) สามารถสร้างอัตลักษณ์เฉพาะตนให้กับั
ตัวละครไดำ้ทัี่�งสองส่วน ผู้่ชมจำะรับัรู้ถ่งอัตลักษณ์ด้ำานสร่ระ
โดำยมองเห็น เช่น อ้วน ผ่อม ม่หาง ม่เขาสัตว์ เป็็นต้น  
อัตลักษณ์ด้ำานบุัคลิกอุป็นิสัยด้ำวยความรู้ส่กท่ี่�ถูกส่งผ่่าน
ตัวละคร เช่น ร่าเริง เง่ยบัขร่ม เจ้ำาเล่ห์ เป็็นต้น เม่�อนำา
ทัี่�งสองข้อมาผ่สานเข้าหลักการออกแบับัโดำยใส่หลักการ
กายวิภาคศาสตร์ (Anatomy) ทัี่�งกายวิภาคศาสตร์มนุษย์

ภ�พท่ี่� 2  แผ่่นป้็ายโฆษณาภาพยนตร์เร่�อง (A) “กระส่อ
สาว” (B) “ตำานานกระส่อ” (C) “กระส่อวาเลนไที่น์”

ท่ี่�มา: ธนพัฒน์ ชูวาธิวัฒน์. (2562). รวมหนัง "กระส่อ" 
บันจำอใหญ่. ส่บัค้นเม่�อ 1 ม่นาคม 2564, 

จำาก https://www.sanook.com/movie/85623

A B C

กระส่อได้ำถูกหยิบัยกมาที่ำาบัที่ภาพยนตร์ใหม่หลาย
ครั�งโดำยเน่�อหาบัที่ป็ระพันธ์ท่ี่�แตกต่างกันออกไป็ จำากการ
ศ่กษาความเป็็นมาของตัวละครผ่่กระส่อ พบัว่าตัวละคร
กระส่อม่การออกแบับัตัวละครไป็ในทิี่ศที่างเด่ำยวกันตาม
แบับัฉบัับัของกระส่อท่ี่�ม่ภาพจำำาว่าม่หัวและม่ไส้ห้อยออกมา 
แท้ี่จำริงแล้วมาจำากอาจำารย์ที่ว่ วิษณุกร นักเข่ยนการ์ตูน 
ผู้่เข่ยนเร่�องกระส่อสาวท่ี่�ไดำ้รับัความนิยมเป็็นอย่างมาก  
ซ่ึ่�งเป็็นการออกแบับัตัวละครกระส่อตัวแรกของไที่ย และ
ได้ำม่การสร้างเป็็นภาพยนต์เร่�องกระส่อสาวในเวลาต่อมา 
(สิที่ธิศิริ มงคลศิริ, 2562: ออนไลน์) ที่างด้ำานเที่คนิคได้ำ
ม่ความพยายามสร้างความต่�นเต้นให้กับัผู้่ชมโดำยใช้เที่คนิค
พิเศษท่ี่�สร้างข่�นจำากวัสดุำต่าง ๆ ข่�นมาท่ี่�จัำบัต้องได้ำจำริง ๆ 
สร้างหุ่นยนต์ สร้างสัตว์ป็ระหลาดำ (Special effect) ท่ี่�ไม่
ได้ำเกิดำข่�นบันคอมพิวเตอร์ รวมทัี่�งการแต่งหน้าเอฟ้เฟ้กต์ 
(Special effects makeup) แต่เน่�องด้ำวยความจำำากัดำที่างด้ำาน
เที่คโนโลย่หร่อปั็ญหางบัป็ระมาณเงินทุี่นท่ี่�ในยุคนั�น ๆ  ยังไม่
นิยมลงทุี่นที่างด้ำานงานภาพกราฟิ้ก 3 มิติ (CGi) เท่ี่าไรนัก 
ภาพท่ี่�เห็นจ่ำงยังม่จุำดำท่ี่�ค้านสายตาอยู่หลายส่วน ภาพยนตร์
ไม่ได้ำแสดำงให้ผู้่ชมเห็นตัวละครกระส่อไดำ้อย่างชัดำเจำน  
ใช้มุมกล้องหลบัหล่กหร่อแที่นสายตาให้ผู้่ชมเข้าใจำเป็็นนัยว่า
ตัวละครน่�ได้ำถอดำหัวออกไป็แล้ว ใช้ลมพัดำผ่มป็ลิวให้รู้ส่ก
ถ่งการเคล่�อนท่ี่�ของตัวละครส่วนใหญ่ใช้เที่คนิคการตัดำต่อ
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ภ�พท่ี่� 3  (A) ภาพแสดำง Fluffly ในภาพยนตร์ Harry 
Potter and the Sorcerrer’s Stone 

(B) ภาพ 3 มิติของ Fluffly ท่ี่�สร้างข่�นด้ำวยระบับั สร้าง
ตัวละคร 3 มิติท่ี่�ม่สมจำริงเกินจำริง (Hyper-Realistic 3D 

Visual effects
ท่ี่�มา: (A) Revenson, J. (2019). Harry Potter: Film 
Vault: Volume 3: Horcruxes and The Deathly 

Hallows. San Rafael, CA: Insight Editions.
(B) Three-headed dog. (n.d.). Retrieved April 17, 
2021, from harrypotter.fandom.com/ wiki/Three-

headed_dog

A B

และกายวิภาคศาสตร์สัตว์ อ้างอิงสร่ระสิ�งม่ช่วิต (physical) 
ท่ี่�เล่อกมา พร้อมทัี่�งสร้างบุัคลิกท่ี่�เฉพาะตัว (personality) 
การสร้างสรรค์สิ�งม่ช่วิตอันน่าเหล่อเช่�อท่ี่�ไม่ม่อยู่จำริงให้ผู้่ชม
สามารถเข้าถ่งและสัมผั่สถ่งสิ�งม่ช่วิตนั�น ๆ โดำยสมเหตุผ่ลได้ำ 
(make sense) นั�นค่อความท้ี่ายที่ายของศิลปิ็นและท่ี่มงาน 
ภาพยนต์เร่�อง Harry Potter and the Sorcerer’s Stone ได้ำ
สร้างสุนัขเฝ้่ายามสามหวั “Fluffy” ท่ี่�ราวกบััว่าสุนัขทัี่�งสาม
รวมอยู่ในร่างเด่ำยวกัน เพ่�อให้ผู้่รับัชมเช่�อถ่อตัวละครน่� ได้ำม่
การกำาหนดำความแตกต่างลักษณะนิสัยส่วนตัวของแต่ละหัวตัว
แรกม่นิสัยข่�เก่ยจำและง่วงซ่ึ่มเสมอ ตัวท่ี่�สองม่ความฉลาดำและ
ตัวท่ี่�สามม่ความกระต่อร่อล้นสูง การเคล่�อนไหวของลำาคอและ
หัวของทัี่�งสามจำะเป็็นอิสระจำากกัน (Jody Revenson, 2019) 
เม่�อวิเคราะห์ถ่งการออกแบับัสร่ระสุนัขสามหัว นักออกแบับั
ได้ำอ้างอิงหลักกายวิภาคศาสตร์สัตว์ (quadruped anatomical) 
ของสุนัขพันธ์ุอเมริกันพิตบูัล เที่อร์เร่ย (American Pit-bull 
Terrier) ม่ความดำรุ้ายและร่างกายท่ี่�เตม็ไป็ด้ำวยมัดำกล้ามเน่�อ
น่าเกรงกลัว สร้างหัวงอกออกมาจำากลำาคอทัี่�งสองข้างแต่ยัง
คงย่ดำการสร้างสร่ระร่างกายตามกายวิภาคศาสตร์สุนัขพิตบูัล 
เพิ�มขนาดำความใหญ่ของร่างกายพร้อมทัี่�งเพิ�มความดำรุ้ายด้ำวย
เข่�ยวเล็บัขนาดำใหญ่ สุนัขสามหัว Fluffy น่�ได้ำถูกสร้างข่�นจำาก
ระบับัสร้างตัวละคร 3 มิติท่ี่�ม่สมจำริงเกินจำริง (Hyper-Realistic 
3D Visual effects) ทัี่�งหมดำ ยกเว้นนำ�าลายท่ี่�ถูกสร้างจำากกาว
และเช่อกไนลอน เป็็นต้น

ในขั�นตอนแรกผู้่วิจัำยพยายามรวบัรวมการอ้างอิง
ภาพถ่ายและงานศิลป็ะ (references) ท่ี่�ใกล้เค่ยงกันให้
มากท่ี่�สุดำ เพ่�อช่วยให้ม่ความคิดำท่ี่�ชัดำเจำนว่าตัวละครกระส่อ
ใหม่จำะเป็็นไป็ในทิี่ศที่างใดำ จิำนตนาการของตัวบุัคคลแต่ละ
คนอาจำไม่ตรงกัน เป็็นการยากท่ี่�จำะอภิป็รายภาพในหัวให้
ทุี่กคนเข้าใจำเหม่อนกัน ดัำงนั�นขั�นตอนต่อมาหลังจำากสเก็ต
ภาพร่าง 2 มิติ จ่ำงเป็็นขั�นตอนของการสร้างโมเดำลดิำจิำทัี่ล 
(3D model) จำากภาพร่างท่ี่�สร้างข่�น ท่ี่มงานทุี่กคนจำะได้ำ
เห็นภาพเด่ำยวกันเข้าใจำตรงกันในทุี่กมิติ และยังคงสามารถ
เข้ากระบัวนการป็ระชาพิจำารณ์เพ่�อป็รับัป็รุงพัฒนาตัวโมเดำล
ต้นแบับัต่อไป็ ศิลปิ็น 3 มิติสามารถที่ำาสิ�งท่ี่�คิดำไมถ่่งให้เป็็นไป็
ได้ำ การนำาเสนอตวัละครหร่อผ่ลงานในกระบัวนการท่ี่�สมจำรงิ
เกินจำริง (hyper-realistic representations of character) 
ซ่ึ่�งยังอยู่ในช่วงการที่ดำลอง ผู้่วิจัำยเริ�มสร้างแบับัจำำาลอง (3d 
model), กำาหนดำพ่�นผิ่ว (texturize), จัำดำส่แสงความสว่าง 
(illuminate) และแสดำงภาพเคล่�อนไหว 3 มิติท่ี่�สวยงาม 
(render 3D animation)

 2.1 ลำาตัวและหัวใจำของตัวละครกระส่อ
 ลักษณะที่างกายวิภาคของกระส่อนั�นแบ่ังออก

ได้ำเป็็น 2 ส่วนค่อ ช่วงศ่รษะท่ี่�หลุดำลอยไป็ และร่างกาย
ของหญิงสาวท่ี่�ถูกถอดำทิี่�งไว้หลังจำากกลายร่าง ผู้่วิจัำยได้ำ
ออกแบับัให้ลำาตัวนั�นเป็็นถงุกระเป็าะม่ลกัษณะเป็็นผ่นงัเย่�อ
ใส สามารถมองเห็นหัวใจำท่ี่�เต้นอยู่และม่แสงเป็ล่งออกมา
เป็็นจัำงหวะ ต้นแบับัหลักการกายวิภาคศาสตร์และลักษณะ
พ่�นผิ่วท่ี่�ม่ความโป็รงแสงจำากแมงกะพรุนที่ะเล ลำาไส้ถูก
เป็ล่�ยนเป็็นท่ี่อเส้นตรงท่ี่�ย่�นออกมาจำากลำาตัวโดำยม่ลำาไส้สอง
เส้นด้ำานหน้าลำาตัวที่ำาหน้าท่ี่�แที่นแขนใช้แสดำงความรู้ส่กและ
ต่อสู้ป้็องกันตัว เม่�อตัวละครลอยอยู่นิ�งลำาไส้จำะเคล่�อนไหว
โดำยอ้างอิงจำากการเคล่�อนไหวของแมงกะพรุนที่ะเลในนำ�า  
ซ่ึ่�งลำาไส้เหล่าน่�ม่ลักษณะโป็ร่งแสงภายในม่กล้ามเน่�อและ
ด้ำานนอกม่เส้นเล่อดำขดำพันอยู่เป็็นจำำานวนมาก โดำยบุัคลิกท่ี่�
เฉพาะตวั (personality) ของลำาไสจ้ำะแบัง่ออกเป็็นสองบัคุลิก 
ก่อนการกลายร่างสำาเร็จำลำาไส้เหล่าน่�จำะเล่�อยออกมาจำากรอย
ป็ริตรงลำาคอคล้ายงูหลังจำากนั�นศ่รษะจำะหลุดำลอยออกจำาก 
ลำาตัวไป็ ตัวละครกระส่อสามารถแหวกว่ายบันอากาศได้ำ 
พริ�วไหวเป็ร่ยบัดัำ�งในท้ี่องที่ะเล และถ่งแม้ตัวละครจำะลอย
อยู่กับัท่ี่� ลำาไส้เหล่าน่�ก็จำะยังคงเคล่�อนไหวให้ความรู้ส่ก
อ่อนไหวและอ่อนโยนอยู่เสมอ เม่�อต่อสู้บุัคลิกเฉพาะตัวจำะ
เป็ล่�ยนลักษณะคล้ายงูสามารถ ฉก รัดำ ปั็ดำป้็อง และตอบัโต้ 
ได้ำอย่างอิสระ
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ภ�พท่ี่� 4  (A) ภาพร่างแสดำงหัวใจำของกระส่อ 
(B) ภาพ 3 มิติ แสดำงหัวใจำของกระส่อ 

ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ภ�พท่ี่� 6  ภาพ 3 มิติ (A) ลักษณะที่างกายภาพของ
กระส่อขณะกลายร่าง (B) ศ่รษะและรยางค์ของกระส่อ

ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ภ�พท่ี่� 7  (A) ภาพร่างการออกแบับัสร่ระกระส่อขณะต่อ
สู่ท่ี่�สามารถเล่�อยพันแขนและฉกได้ำเหม่อนงู 

(B) ภาพจำำาลอง 3 มิติการออกแบับัสร่ระกระส่อขณะต่อสู้
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ภ�พท่ี่� 8  (A) ภาพร่างการใช้ลำาไส้ของกระส่อในการต่อสู้ 
(B) ภาพแสดำง 3 มิติ การใช้ลำาไส้ของกระส่อในการแสดำง

อารมณ์ห่วงใย
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ภ�พท่ี่� 5  ภาพร่าง (A) ลักษณะที่างกายภาพของกระส่อ
ขณะกลายร่าง แสดำงลำาไส้ท่ี่�ม่ลักษณะคล้ายงูเล่�อยออกมา

จำากลำาคอ 
(B) ศ่รษะและรยางค์ของกระส่อ แสดำงลำาไส้ท่ี่�ล่องลอย

พลิ�วไหวคล้ายแมงกะพรุน 
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

 2.2 การออกแบับัใบัหน้าของตัวละคร
 ใบัหน้าตัวละครกระส่อแบับัใหม่นั�นจำะถูกแบ่ังออก

เป็็น 2 แบับั ค่อ ใบัหน้าในขณะจำะกลายร่าง และใบัหน้า
หลังการกลายร่างหร่อถอดำหัวสำาเร็จำ โดำยใบัหน้าหลักของตัว
ละครนั�นมาจำากนักแสดำงนำาของเร่�อง “ภัณฑิิรา พิพิธยากร” 
ได้ำใช้เที่คนิคแสกน 3 มิติ (3d face scanning) ใบัหน้าของ
นักแสดำงเพ่�อไป็ป็รับัใช้กับัภาพสเก็ตท่ี่�ผู้่วิจัำยได้ำออกแบับัไว้ 

  2.2.1 การออกแบับัใบัหน้าของตัวละครและ
ลักษณะของผิ่วตัวละครเม่�อกำาลังจำะกลายร่าง 

ลักษณะเด่ำนของกระส่อค่อแสง ลักษณะของแผ่ลติดำ
เช่�อค่อเส้นเล่อดำส่ม่วงชำ�า ผู้่วิจัำยได้ำถ่ายที่อดำแนวคิดำน่�ลงไป็
ในการออกแบับักระส่อแบับัใหม่น่� เพ่�อให้รู้ส่กถ่งความเป็็น
มนุษย์ท่ี่�ลดำลง ผิ่วหนังคล้ายซึ่ากศพติดำพิษ สัญญาณก่อน

80		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



A B

ภ�พท่ี่� 9  การกระจำายแสงใต้ชั�นผิ่วของ (A) ม่อ (B) 
ใบัหูของแมว

ท่ี่�มา: (A) Atavar. (2009). Self portrait using a hand 
as a light modifier. ส่บัค้นเม่�อ 1 ม่นาคม 2564, จำาก 
https://www.dpreview.com/forums/post/38244863

(B) Dmitry Gudkov. (2006). Translucent ears. ส่บัค้น
เม่�อ 1 ม่นาคม 2564, จำาก https://www.flickr.com/photos/

goodcough/492430627/in/photostream/

ภ�พท่ี่� 10  ภาพเส้นเล่อดำและแสงท่ี่�เป็ล่งจำากภายใน จำาก
ภาพยนตร์เร่�อง Iron Man 3

ท่ี่�มา: Feige, K. (Producer), Black, S. (Director). 
(2013). IRON MAN 3 [Motion picture]. United 

State of America: Marvel Studio. 

ภ�พท่ี่� 11  (A) ภาพร่างแสดำงการเป็ล่งแสงจำากภายใน 
(B) ภาพการเป็ล่งแสงจำากภายในขณะกำาลังกลายร่างด้ำวย

เที่คนิคการตกแต่งภาพ 2 มิติ (2D composite)
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ท่ี่�กระส่อจำะกลายร่างนั�นจำะม่อาการเจำ็บัหัวใจำหร่อหน้าอก 
และม่เส้นเล่อดำวิ�งไป็มาสอดำแที่รกอยู่ภายใต้ผิ่วหนังค่อย ๆ 
นูนข่�นและเป็ล่องแสงออกมา ผิ่วหน้าของตัวละครเริ�มชำ�า
แดำงและม่แสงเป็ล่งออกมาบัริเวณกลางหน้าอก โดำยทัี่�วไป็
ผิ่วของมนุษย์จำะม่กลไกกระจำายแสงใต้ชั�นผิ่ว (Subsurface 
scattering) เม่�อส่องไฟ้ไป็ยังอวัยวะท่ี่�ม่ผิ่วบัางห่อหุ้ม
เส้นเล่อดำ เช่น นิ�วม่อหร่อใบัหู แสงจำะกระจำายใต้ชั�นผิ่ว
ดูำเหม่อนเป็ล่งแสงแต่กลับัมองเห็นเส้นเล่อดำภายในได้ำอย่าง
ชัดำเจำน ดัำงภาพท่ี่� 9 ท่ี่�แสดำงให้เห็นถ่งการกระจำายแสงใต้
ชั�นผิ่วของม่อและใบัหูของแมวเม่�อม่แสงส่องกระที่บัมายัง
อวัยวะท่ี่�ม่ผิ่วบัาง ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำนำาการค้นพบัน่�มาป็ระสม
ป็ระสานลงไป็ในผ่ิวหนังของตัวละครเม่�อกำาลังจำะถอดำร่าง 
จำะเกิดำแสงเร่องจำากเส้นเล่อดำใต้ชั�นผิ่วหนังตามลำาคอและ
ใบัหน้า เส้นเล่อดำปู็ดำนูนวิ�งไป็มาเริ�มจำากหน้าอกลำาคอและไล่
ข่�นไป็ใบัยังหน้าใบัหน้า ที่างด้ำานเที่คนิค 3D Visual effects  
ได้ำรับัแรงบััลดำาลใจำมาจำากภาพยนต์เร่�อง Iron Man 3 (2013)

  2.2.2 การออกแบับัใบัหน้าของตัวละครและ
ลักษณะของผิ่วตัวละครเม่�อกลายร่างสำาเร็จำ

ใบัหน้าของตัวละครหลังจำากท่ี่�หัวออกจำากร่างไป็แล้ว 
เค้าโครงหน้าทัี่�งหมดำของตวัละครยังคงไว้เป็็นใบัหน้านักแสดำง 
หากแต่ทัี่�งหมดำดูำเป็ล่�ยนไป็ แสงทัี่�งหมดำท่ี่�เคยสว่างเร่องออก
มาจำากเส้นเล่อดำและผิ่วหนังคล้ายจำะระเบิัดำออกมาในช่วง
แรก หายไป็แต่กลับัทิี่�งรอยแผ่ลเป็็นและเส้นเล่อดำปู็ดำนูนส่
แดำงม่วงลักษณะเหม่อนแผ่ลท่ี่�ติดำเช่�อโรคม่พิษรุนแรงทัี่�วไป็
หน้า ส่ผิ่วใบัหน้าของตัวละครจำะเป็ล่�ยนส่จำากเคยดูำเหม่อน
ม่เล่อดำฝ่าดำ กลับัเป็็นผิ่วซ่ึ่ดำขาว ป็ากและรอบัดำวงตาเป็็นส่
ม่วงชำ�า ดูำไร้ช่วิตให้ความรู้ส่กเป็็นอมนุษย์ จำากนัยน์ตาส่ดำำา
ม่นำ�าตาหล่อเล่�ยงค่อย ๆ เป็ล่�ยนเป็็นดำวงตาส่เที่าไร้แววตา
ไร้ป็ระกายช่วิต

A

B C

ภ�พท่ี่� 12  (A) ภาพร่างเส้นเล่อดำปู็ดำนูนบันใบัหน้าของ
ตัวละคร (B) ใบัหน้าจำริงของนักแสดำง (C) ใบัหน้าของตัว
ละครท่ี่�สร้างใหม่ด้ำวยเที่คนิคพิเศษ 3 มิติขั�นสูงเพ่�อความ

เสม่อนจำริง (Hyper-Realistic 3D) 
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

B

A
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ภ�พท่ี่� 14  (A),(B) ภาพอ้างอิง (Reference) ผ่มไร้แรง
โน้มถ่วงจำากภาพยนต์เร่�อง Mama (2013)

ท่ี่�มา: Dale, J., M. (Producer), Muschietti, B. 
(Producer),& Muschietti, A. (Director). Mama 

[Motion picture]. United State of America: Universal 
Picture.

ภ�พท่ี่� 13  (A) ภาพขณะถ่ายที่ำาของนักแสดำง  
(B) ภาพจำำาลองผ่ลและการเคล่�อนไหวเสม่อนจำริงในระบับั 

3 มิติ (3D Hair Simulation)
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ภ�พท่ี่� 15  ภาพจำำาลอง 3 มิติ แสดำงการจัำดำองค์ป็ระกอบั
ส่โดำยใช้ส่คู่ตรงข้ามแดำง – นำ�าเงิน
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

 2.3 เส้นผ่มไร้นำ�าหนักของตัวละคร
 ผ่มของตัวละครจำะค่อย ๆ  ลอยและยาวข่�นเม่�อกลาย

ร่าง ลักษณะการออกแบับัที่รงผ่มของกระส่อถ่อว่าเป็็นจุำดำเด่ำน
ของตัวละครกระส่อใหม่เน่�องจำากลักษณะที่างกายภาพของ 
ตัวละครม่เพ่ยง 2 ส่วนหลัก ๆ ค่อ ศ่รษะและลำาไส้ ดัำงนั�น
การออกแบับัที่รงผ่มของตัวละครยาวพริ�วไหวอยู่ตลอดำเวลา
ในสภาวะไร้นำ�าหนักคล้ายการเคล่�อนไหวในนำ�า เพ่�อเพิ�มความ
ล่กลับัความน่าสะพร่งดูำม่พลังให้กับัตัวละครและสร้างความ
แตกต่าง โดำยแนวคิดำน่�ได้ำใช้เที่คนิคพิเศษ 3D Visual effect 
ทัี่�งหมดำ กล่าวค่อนักแสดำงต้องใส่หมวกเพ่�อเก็บัผ่มทัี่�งหมดำและ
ที่ำาเส้นผ่มใหม่ด้ำวยเที่คนิคการจำำาลองผ่ลและการเคล่�อนไหว
เสม่อนจำริงในระบับั 3 มิติ (3D Hair Simulation)

A B

A B

 2.4 การจัำดำองค์ป็ระกอบัของส่
 ภาพยนต์จำะแสดำงความเป็็นอยู่แบับัคนไที่ยชนบัที่

ทัี่�งในบ้ัานพักอาศัยและพ่�นท่ี่�โล่งป่็าหร่อนา ฉากโดำยรวมใน
ภาพยนตรท่์ี่�กระส่อป็รากฏิตวัทัี่�งหมดำจ่ำงเป็็นฉากในชว่งเวลา
กลางค่น ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำด่ำงจุำดำเด่ำนของแสงจัำนที่ร์ในตอนกลางค่น
ออกมาและกำาหนดำให้ส่ฟ้้ามาเป็็นส่หลักของภาพ โดำยได้ำม่
การใช้หลักที่ฤษฎ่ส่ในหลายที่ฤษฎ่ด้ำวยกัน

  2.4.1 การจัำดำโครงส่ตรงกันข้ามหร่อส่ คู่
ป็ฏิิปั็กษ์ (complementary colors)

ออกแบับัให้ใช้คู่ส่ตรงกนัข้ามหร่อส่คู่ป็ฏิิปั็กษ์ โดำยการ
ใช้ส่แดำงส้ม ตรงข้ามกับัส่นำ�าเงิน ในการจัำดำวางองค์ป็ระกอบั
ส่ด้ำวยอัตราส่วน 70% ต่อ 30% คู่แดำงส้ม-นำ�าเงินเป็็นสอง
ส่ท่ี่�ตัดำกันอย่างรุนแรงแต่เม่�อจัำดำวางในอัตราส่วนท่ี่�เหมาะสม 
สร้างความน่าสนใจำส่แดำงให้ตัวละครกระส่อดูำโดำดำเด่ำน และ
จัำดำแสงส่ฟ้้าเป็็นแสงขอบัตัวละครเพิ�มเสน่ห์และให้เห็นความ
คมชัดำของรูป็ที่รงตัวละครน่าด่ำงดูำดำใจำไป็ยังตำาแหน่งหลักของ
ภาพ ค่อ “แสงของกระส่อ” ซ่ึ่�งเป็็นช่�อของภาพยนต์ ชุดำค่า
ผ่สมท่ี่�ขัดำแย้งกันน่�ที่ำาให้เกิดำความเป็ร่ยบัต่างในความรู้ส่กถ่ง
ความอันตราย การต่อสู้ การนองเล่อดำจำากส่แดำงส่โที่นร้อน 
และความเย่อกเย็นไร้ช่วิตของอมนุษย์ในช่วงเวลากลางค่น
ภายใต้แสงจัำนที่ร์ส่ฟ้้าท่ี่�ทัี่�งหมดำป็กคลุมไป็ด้ำวยความเศร้าโศก 
ความแค้น และความเย่อกเย็น

  2.4.2 การใช้ส่ตรงข้ามแบับัสามเหล่�ยมด้ำาน
เท่ี่า (triadic colors)

เป็็นการใช้ส่ตรงข้ามกันสามส่ตามวงล้อส่ โดำยภายใน
เร่�องแสงกระส่อม่การใช้ส่หลักค่อ “แม่ส่” (primary color) 
ป็ระกอบัดำ้วยแม่ส่ทัี่�งสาม ค่อ ส่แดำง เหล่อง และนำ�าเงิน  
ซ่ึ่�งให้ความน่าสนใจำ ต่�นเต้น เเละความโดำดำเด่ำน เพราะม่ความ
เป็ร่ยบัต่างสูงจำากการใช้ส่เเตกต่าง ทัี่�งโที่นร้อนและโที่นเย็น 
โดำยส่แดำงก็ให้ความรู้ส่กถ่งอันตราย การนองเล่อดำ ซ่ึ่�งเป็็น
โที่นส่ของกระส่อ ส่นำ�าเงินให้ความรู้ส่กเย่อกเย็น ความแคน้ 
ความเศร้า ซ่ึ่�งเป็็นโที่นส่ของบัรรยากาศและเป็็นส่ส่วนใหญ่
ภายในฉาก และส่เหล่องซ่ึ่�งเป็็นส่ของแสงไฟ้ท่ี่�มาจำากมนุษย์
ให้ความรู้ส่กต่�นตัวและความโกลาหล โดำยการใช้ส่ตรงข้าม
แบับัสามเหล่�ยมด้ำานเท่ี่านั�นที่ำาให้ได้ำความรู้ส่กและอรรถรส
ท่ี่�ค่อนข้างครบัถ้วนตามสถานการณ์ท่ี่�ภาพยนตร์เร่�องน่�ส่�อ
ออกมาได้ำเป็็นอย่างด่ำ
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ภ�พท่ี่� 16  (A) วงล้อส่ (B) การจัำดำองค์ป็ระกอบัส่โดำยใช้
ส่คู่ตรงข้ามในภาพยนตร์แสงกระส่อ

ท่ี่�ม�: (A) Present Simply. (2562). เที่คนิคคู่ส่ำท่ี่�
ใช่ ที่ำ�ให้ภ�พโดน!!!. ส่บัค้นเม่�อ 1 ม่นาคม 2564, 
จำาก https://www.facebook.com/presentsimply/

posts/2307536336152573
(B) ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

ภ�พท่ี่� 17  การจัำดำองค์ป็ระกอบัโดำยใช้ส่เอกรงค์ใน
ภาพยนตร์แสงกระส่อ

ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ

  2.4.3 การใช้ส่เอกรงค์ (monochromatic colors)
การใช้ส่เอกรงค์หร่อการใช้ส่เด่ำยว เป็็นการเล่อกใช้ส่ใดำ 

ส่หน่�งในวงล้อส่ โดำยใช้โที่นท่ี่�เเตกต่างกันทัี่�งส่เข้มและส่อ่อน 
เป็็นตัวสร้างมิติให้กับัภาพ เช่น โที่นอ่อน โที่นเข้ม เหม่อนกับั
การเติมส่ขาวเพ่�อให้ส่อ่อนลงในการวาดำภาพส่นำ�ามัน โดำยการใช้
ส่เด่ำยว เเต่แตกต่างโที่น ที่ำาให้องค์ป็ระกอบัทัี่�งภาพดูำกลมกล่น 
ดัำงภาพท่ี่� 19 ท่ี่�ม่การใช้ส่นำ�าเงินเพ่ยงส่เด่ำยว แต่จำะเห็นได้ำว่า
สามารถจำำาแนกส่หร่อโที่นของส่นำ�าเงินออกมาได้ำทัี่�งหมดำ 4 ส่ 
หร่อ 4 โที่น ซ่ึ่�งการใช้ส่เอกรงค์จ่ำงเป็็นการเน้นยำ�าอารมณ์ ความ
รู้ส่กให้ม่ความเป็็นเอกภาพมากยิ�งข่�น ซ่ึ่�งส่�อถ่งบัรรยากาศและ
ความรู้ส่กอันเย่อกเย็นของอมนุษย์ได้ำเป็็นอย่างด่ำ

อภิปรายผลั
การป็รับักระบัวนทัี่ศน์ เม่�อต้องการท่ี่�จำะสร้างภาพยนต์ 

“กระส่อ” ท่ี่�ไม่ใช่ “ผ่่” เม่�อป็รับัมุมมองภาพลักษณ์ของ
กระส่อจำาก “ผ่่” ให้เป็็นอมนุษย์ หร่อ “มนุษย์ติดำเช่�อกลาย
พันธ์ุ” แนวคิดำท่ี่�ได้ำม่การต่ความหมายท่ี่�ต่างออกไป็ จ่ำงสร้าง
มโนทัี่ศน์ใหม่ผ่่านการออกแบับัตัวละครกระส่อแบับัใหม่ผ่สาน
การศ่กษาตัวละครภูติผ่่ ปี็ศาจำ จำากวัฒนธรรมไที่ยและสากล 
รวมถ่งภาพยนตร์แนววิที่ยาศาสตร์ (sci-fi movie) ซ่ึ่�งอ้างอิง

ถ่งสิ�งม่ช่วิตท่ี่�แตกต่างออกไป็ เพ่�อให้ตัวละครกระส่อใหม่ 
ม่รูป็แบับัท่ี่�ร่วมสมัยสอดำคล้องกับัวิถ่ช่วิตและสังคมปั็จำจุำบััน 
ภาพยนตร์แสงกระส่อ (2562) ออกแบับัสร้างตัวละครกระส่อ 
ใหม่เป็็นหญิงสาววัยรุ่น ท่ี่�ติดำเช่�อกระส่อผ่่านที่างนำ�าลาย  
เม่�อกลายร่างเป็็นกระส่อก็จำะถอดำหัวแยกออกมาจำากลำาตัวโดำย
อวัยวะภายในติดำออกมาด้ำวย สะท้ี่อนแนวคิดำท่ี่�ว่า แม้ร่างการ 
จำะเป็ล่�ยนไป็เหม่อนสัตว์ป็ระหลาดำท่ี่�ดูำน่าเกล่ยดำน่ากลัว  
แต่จิำตใจำภายในยังคงเหม่อนเดิำม แต่ด้ำวยวิถ่ของกระส่อท่ี่�ต้องหา
กินได้ำสร้างความเด่ำอดำร้อนให้กับัหมู่บ้ัาน จ่ำงเกิดำการไล่ล่าและ 
ต่อสู้ ผู้่วิจัำยได้ำสังเคราะห์การออกแบับัสร้างสร่ระของกระส่อ 
พบัว่าลำาไส้ถูกป็รับัเป็ล่�ยนให้เป็็นเป็็นส่�อกลางในการแสดำง
อารมณ์และความรู้ส่ก โดำยการเคล่�อนไหวของลำาไส้ได้ำรับัแรง
บัรรดำาลใจำมาจำากการเคล่�อนไหวของแมงกะพรุน โดำยหัวใจำยัง
คงเป็ล่งแสงสลบััดัำบัเป็็นจัำงหวะตามแบับัตำานานพ่�นบ้ัานไที่ย  
ม่การออกแบับัช่วงลำาตัวใหม่โดำยได้ำม่การตัดำที่อนอวัยวะและ
รูป็ที่รงบัางส่วนออกไป็ ป็รับัเป็็นกระเป็าะใสเพ่�อให้สามารถมอง
เห็นถ่งหัวใจำของกระส่อท่ี่�ยังคงเต้นอยู่ ภาพยนตร์แสงกระส่อ 
เป็็นการสร้างมโนทัี่ศน์ใหม่ผ่่านการออกแบับัตวัละครกระส่อ
แบับัใหม่ท่ี่�ม่ความโดำดำเด่ำนเฉพาะตวัทัี่�งรูป็ร่างลักษณ์และการ
เคล่�อนไหวเป็็นเอกลักษณ์และน่าจำดำจำำา นำาเสนอแอนิเมชั�น 
3 มิติ สรรค์สร้างทัี่กษะและเที่คโนโลย่ใหม่ ๆ อย่างต่อเน่�อง 
เพ่�อให้สามารถนำาเสนอผ่ลงานคุณภาพท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำแก่ผู้่ชม  
ทัี่�งภาพเคล่�อนไหว 3 มิติด้ำวยเที่คนิคสมจำริงระดัำบัสูงสุดำเพ่�อ
ที่ำาให้ผู้่รับัชมรู้ส่กหวาดำกลัวจำริง ๆ  และจัำดำการกับัความกลัวใน
ส่วนล่กและจุำดำม่ดำของจิำตวิที่ยามนุษย์ (human psychology) 
เพ่�อสร้างสัตว์ป็ระหลาดำในภาพยนตร์ท่ี่�น่าเช่�อ การออกแบับั
ตัวละคร 3 มิติเก่�ยวข้องกับัความคิดำสร้างสรรค์มากมาย ท่ี่�ตั�ง 
อยู่บันพ่�นฐานของหลักวิที่ยาศาสตร์เพ่�อให้เกิดำความสมเหตุ
สมผ่ลของภาพยนตร์ (make sense) และในขณะเด่ำยวกัน 
ก็ควรด่ำงดูำดำผู้่ชมให้สามารถเข้าถ่งตัวละครนั�นด้ำวย

ด้ำวยเที่คโนโลย่ของการถ่ายที่ำาและการตัดำต่อท่ี่�ก้าว
กระโดำดำนั�นส่งผ่ลให้การใช้เที่คนิคพิเศษ (special effect) 
ซ่ึ่�งเป็็นเที่คนิคในการถ่ายที่ำาท่ี่�ใช้เคร่�องม่อและอุป็กรณ์ที่ำาม่อ
ท่ี่�สร้างข่�นจำากวัสดุำจำริง สร้างฉากจำริง และใช้นักแสดำงจำริง
นั�นลดำลง โดำยถูกเข้ามาแที่นท่ี่�โดำยเที่คนิคท่ี่�เร่ยกว่ากระบัวน
จิำนตภาพคอมพวิเตอร์ หร่อ CGI (Computer-Generated 
Imagery) ท่ี่�สะดำวก และป็ระหยัดำกว่าทัี่�งเวลาและงบั
ป็ระมาณ รวมทัี่�งยังสามารถข้ามข้อจำำากัดำในการถ่ายที่ำาอ่ก
มากมายท่ี่�เที่คนิคพิเศษแบับัเดิำม ๆ  ไม่สามารถที่ำาได้ำได้ำอ่กด้ำวย 
ดัำงจำะเห็นได้ำจำากภาพยนตร์ช่�อดัำงมากมายทัี่�งจำากฮอลล่วูดำและ
จ่ำน ดัำงเช่น ละครชุดำเร่�อง Stranger Things ในแพล็ตฟ้อร์ม 
Netflix ท่ี่�พ่�น้อง Duffer ผู้่กำากับัได้ำเล่อกใช้แอนิเมชัน 3 มิติ 
(3D Animation Realism) ในการสร้างสรรค์สัตว์ป็ระหลาดำ
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และฉากต่าง ๆ  ออกมาให้ม่ความสมจำริง รวมทัี่�งยังใช้เที่คนิค
แบับัผ่สมผ่สาน ค่อ ใช้เที่คนิคพิเศษจำากอุป็กรณ์ที่ำาม่อ 
(special effect) ร่วมกับัเที่คนิคการที่ำาภาพ 3 มิติ (3D visual 
effect) เพ่�อให้เกิดำความสมจำริงสูงสุดำทัี่�งในเชิงการถ่ายที่อดำ
และการแสดำงของนักแสดำง ซ่ึ่�งในเร่�อง Stranger Things  
ดัำงกล่าวก็เป็็นอ่กเร่�องหน่�งท่ี่�แสดำงให้เห็นถ่งความก้าวหน้าที่าง 
เที่คนิคการถ่ายที่ำาและการตัดำต่อท่ี่�ป็ระสบัความสำาเร็จำ 
อย่างยิ�ง และเป็็นอ่กหน่�งแรงบัันดำาลใจำให้เกิดำการสร้างสรรค์
เที่คนิคต่าง ๆ ท่ี่�ใช้ในภาพยนตร์เร่�องแสงกระส่อ

ในปั็จำจุำบัันแม้จำะม่ภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชัน
ท่ี่�ถูกผ่ลิตและนำาเสนอออกสู่ตลาดำภาพยนตร์กันอย่าง
มากมาย แต่ด้ำวยเที่คโนโลย่ท่ี่�ทัี่นสมัยข่�นและเที่คนิคใน
การถ่ายที่ำาท่ี่�ม่ความก้าวหน้าข่�นก็ที่ำาให้ค่าใช้จ่ำายในการใช้ 
CGI นั�นเริ�มถูกลง ดัำงจำะเห็นได้ำจำากค่าเฉล่�ยของต้นทุี่นใน

การใช้ CGI และแอนิเมชัน 3 มิติท่ี่�ลดำลงอย่างเห็นได้ำชัดำ 
ดัำงแผ่นภูมิท่ี่� 1 ตารางแสดำงค่าใช้จ่ำายเฉล่�ยของ CGI, 3D 
และแอนเิมชันเอฟ้เฟ้กต ์ในภาพยนตรส์หรัฐอเมริกา ตั�งแต่
ปี็ 2008 - 2018 (Julia Stoll, 2021; ออนไลน์) ซ่ึ่�งจำะเห็น
ได้ำว่าในปี็ 2018 ท่ี่�ม่ภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชัน
ฟ้อร์มยักษ์ท่ี่�ใช้เที่คนิคที่างคอมพิวเตอร์ทัี่�งเร่�องหร่อเก่อบัทัี่�ง
เร่�อง เช่น Incredibles 2 Paddington, The Avenger: 
Infinity War, Venom Jurassic World: Fallen Kingdom 
เป็็นต้น กลบััม่ต้นทุี่นเฉล่�ยเพ่ยง 33.7 ล้านดำอลลารส์หรัฐต่อ
เร่�องเท่ี่านั�นเอง ดัำงนั�นการใช้ CGI หร่อ 3D visual effect 
ในเชิงพาณิชย์ ผู้่วิจัำยม่มุมมองว่าเป็็นกระแสท่ี่�น่าสนใจำและ
คุ้มค่าแก่การลงทุี่น โดำยสามารถเป็็นหน่�งในจุำดำเด่ำนในการ
ด่ำงดูำดำผู้่ชมให้สนใจำในผ่ลงานภาพยนตร์ เพ่�อสนองและรอบั
รับัจิำนตนาการอันไม่ม่ท่ี่�สิ�นสุดำของผู้่กำากับั

แผนภูมิท่ี่� 1  แผ่นภูมิแสดำงค่าใช้จ่ำายเฉล่�ยของ CGI, 3D และแอนิเมชันเอฟ้เฟ้กต์ ในภาพยนตร์สหรัฐอเมริกา ตั�งแต่ปี็ 
2008 – 2018

ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ศิโยน สุวรรณสะอาดำ (ดัำดำแป็ลงจำาก Julia Stoll, 2021; ออนไลน์)

ภาพยนตร์เร่�องแสงกระส่อป็ระสบัความสำาเร็จำทัี่�งด้ำานรายได้ำ
และคำาวิจำารณ์เป็็นอย่างมาก โดำยสามารถที่ำารายได้ำมากกว่า
หน่�งร้อยล้านบัาที่ด้ำวยต้นทุี่นเพ่ยงแค่ 40 ล้านบัาที่เท่ี่านั�น 
ทัี่�งยังได้ำรับัรางวัลด้ำานภาพยนตร์สาขาต่าง ๆ  ทัี่�งในไที่ยและ 
ต่างป็ระเที่ศ อันได้ำแก่ ได้ำรับัรางวัลออกแบับังานสร้างยอดำเย่�ยม 
จำาก Starpics Thai Film Awards ครั�งท่ี่� 17 ได้ำรับัรางวัล
สุพรรณหงส์ 6 รางวัล และได้ำรับัเล่อกเป็็นภาพยนตร์
ไที่ยฉายเปิ็ดำงานเที่ศกาลภาพยนตร์จ่ำนครั�งท่ี่� 14 สัป็ดำาห์
ภาพยนตร์และโที่รทัี่ศน์จ่ำน - ไที่ย 2019 ท่ี่�ฮ่องกง นอกจำากน่�
ยังได้ำรับัการคัดำเล่อกเข้าชิงรางวัลต่าง ๆ  อ่กมากมาย เช่น ได้ำ
รับัการเสนอเข้าชิงรางวัลภาพยนตร์ไที่ยยอดำเย่�ยม คมชัดำล่ก 
อวอร์ดำ อ่กทัี่�งได้ำรับัการเสนอช่�อเข้าชิงรางวัลออสการ์ครั�งท่ี่� 
92 ในสาขาภาพยนตร์ภาษาต่างป็ระเที่ศยอดำเย่�ยมอ่กด้ำวย

ข้อเสนอแนะการวิัจััย
 1. ด้ำานการพฒันา ผู้่วิจัำยเห็นว่าควรม่การพฒันา
และต่อยอดำในด้ำานการออกแบับัต่อไป็ เพ่�อให้ผ่ลงานม่ความ
สวยงาม และความสมจำริงมากยิ�งข่�น ทัี่�งด้ำานการออกแบับั
ตัวละคร และการใช้เที่คนิค 3D Visual effect 
 2. ด้ำานการสร้างสรรค์ ผู้่วิจัำยเห็นว่าการสร้างสรรค์
ท่ี่�ด่ำนั�นควรม่การสอดำแที่รกสิ�งแป็ลกใหม่ร่วมด้ำวย ไม่ว่าจำะ
เป็็นการริเริ�มหร่อการป็ระยุกต์ ซ่ึ่�งหน่�งในเสน่ห์ของศิลป็ะ 
ในภาพยนตร์ ค่อ การใช้ฝี่ม่อ หร่อ งานคราฟ้ต์ ซ่ึ่�งเม่�อที่ำา
ออกมาได้ำด่ำ สมจำริง และม่ความแป็ลกใหม่ ก็จำะเป็็นการเพิ�ม
อรรถรสในการรับัชม และเพิ�มเสน่ห์ของหนังเร่�องนั�นอ่กด้ำวย 
 3. ด้ำานการเล่อกวัตถุดิำบั ในสังคมไที่ยม่ความ
เช่�อและความสัมพันธ์กับัผ่่สางเป็็นอย่างมาก แต่ในวงการ
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ภาพยนตร์ไที่ยกลับัพบัว่าม่การเล่อกท่ี่�จำะเล่าถ่งผ่่หร่อ
อมนุษย์อยู่เพ่ยงไม่ก่�ตน เช่น แม่นาค ผ่่ป็อบั ผ่่กระส่อ 
เป็็นต้น ผู้่วิจัำยจ่ำงม่ข้อเสนอแนะวา่ควรหยิบัเอาผ่่ตนอ่�น ๆ  ใน
ความเช่�อของไที่ยหร่อความเช่�อในภูมิภาคต่าง ๆ  มาเล่าบ้ัาง 
เพ่�อสร้างความแป็ลกใหม่และความหลากหลายในวงการ
ภาพยนตร์สยองขวัญของไที่ย เพ่�อให้ม่ความน่าสนใจำยิ�งข่�น
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บทคั์ดย่อ
การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าเป็็นการท่ี่องเท่ี่�ยวที่างเล่อก

ท่ี่�มุ่งเน้นการเพิ�มป็ระสบัการณ์มากกว่าป็ริมาณกิจำกรรม 
เพ่�อให้นักท่ี่องเท่ี่�ยวม่โอกาสสร้างป็ฏิิสัมพันธ์กับัคนในท้ี่อง
ถิ�นและที่่องเท่ี่�ยวอย่างเป็็นมิตรกับัสิ�งแวดำล้อม การพัฒนา 
การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าจำำาเป็็นต้องสร้างอัตลักษณ์ให้กับั
สถานท่ี่�ท่ี่องเท่ี่�ยวนั�นๆ การสร้างตราสัญลักษณ์จ่ำงถ่อเป็็น 
กระบัวนการสำาคัญและควรท่ี่�จำะศ่กษา งานวิจัำยน่�จ่ำงมุ่งเน้น
เพ่�อหาแนวที่างการออกแบับัตราสัญลักษณ์สำาหรับัการท่ี่อง
เท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า กรณ่ศ่กษาจัำงหวัดำตรัง โดำยม่วัตถุป็ระสงค์ 
ค่อ 1) เพ่�อศ่กษาหาอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง 2) เพ่�อค้นหา
แนวที่างการออกแบับัตราสัญลักษณ์สำาหรับัการท่ี่องเท่ี่�ยว
แนวเนิบัช้า กรณ่ศ่กษาจัำงหวัดำตรัง วิธ่วิจำัยป็ระกอบัด้ำวย 
การที่บัที่วนวรรณกรรมท่ี่�เก่�ยวข้อง และการเก็บัข้อมูลด้ำวย
แบับัสอบัถาม (Questionnaires) จำากผู้่เช่�ยวชาญทัี่�งหมดำ 
9 ท่ี่านแบั่งเป็็น 3 ท่ี่านต่อแบับัสอบัถาม 1 ชุดำ ได้ำแก่ 
แบับัสอบัถามท่ี่� 1 การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า แบับัสอบัถาม
ท่ี่� 2 อัตลักษณ์จัำงหวัดำตรัง และแบับัสอบัถามท่ี่� 3 ลักษณะ
ของการที่่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าและอัตลักษณ์จัำงหวัดำตรัง ซ่ึ่�ง 

ในแบับัสอบัถามม่การใช้ตราสัญลักษณ์ท่ี่�ม่แนวป็ฏิิบััติ 
เป็็นเลิศ (Best practices) ป็ระกอบั ผ่ลการวิจัำยพบัว่า  
1) จัำงหวัดำตรังม่อัตลักษณ์โดำดำเด่ำนทัี่�งหมดำ 12 อัตลักษณ์ ได้ำแก่ 
ถำ�ามรกต รถตุ�กตุ�กหัวกบั หอนาฬิิกาเม่อง หมูย่างเม่อง
ตรัง ขนมเค้กเม่องตรัง ผ้่าที่อนาหม่�นศร่ ยางพาราต้นแรก 
สถาน่รถไฟ้กันตัง ป็ระเพณ่แลลูกลม ผ่ลิตภัณฑ์ิไม้เที่พที่าโร 
พะยนู และวฒันธรรมการรบััป็ระที่านอาหารเช้า 2) แนวที่าง
การออกแบับัตราสัญลักษณ์สำาหรับัการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า 
กรณ่ศ่กษาจัำงหวัดำตรัง ป็ระกอบัไป็ด้ำวยผ่ลจำากการวิเคราะห์
ด้ำวยเกณฑ์ิที่างเรขศิลป์็ 5 เกณฑ์ิ ดัำงน่� ค่อ 1) ชนิดำของตรา
สัญลักษณ์ควรเป็็นแบับั pictorial name mark 2) ป็ระเภที่
ของสัญญะควรเป็็นแบับั icon 3)แนวโน้มของตราสัญลักษณ์ 
(Logo trend) ควรเป็็นแบับั nature-inspired 4) ที่ฤษฎ่ 
เกสตอลท์ี่ (Gestalt) ท่ี่�ควรใช้ ค่อ ม่ความสมมาตรแบับั reflective 
ม่ figure ground แบับั stable และม่การใช้หลักของ proximity 
ร่วมด้ำวย และ 5) องค์ป็ระกอบัพ่�นฐานที่างการออกแบับัอ่�นๆ 
เช่น เส้นแบับัโค้ง ชุดำส่แบับัเอกรงค์ รูป็ร่างเรขาคณิต และ
อักษรแบับัไม่ม่เชิง โดำยคำาตอบัท่ี่�ได้ำน่�จำะเป็็นแนวที่างในการ
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ออกแบับัตราสัญลักษณ์ ซ่ึ่�งจำะสามารถช่วยป็ระชาสัมพันธ์
การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าในจัำงหวัดำตรังให้เป็็นท่ี่�รู้จัำกของนัก
ท่ี่องเท่ี่�ยวได้ำ และหวังว่าแนวที่างน่�จำะเป็็นองค์ความรู้สำาหรับัผู้่ท่ี่�
สนใจำ นำาไป็ใช้ในการริเริ�มการออกแบับัตราสัญลักษณ์สำาหรับั
แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าท่ี่�อ่�นๆได้ำในอนาคตอ่กด้ำวย

คำ�สำำ�คัญ: การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนบิัช้า, ตราสญัลักษณ์, จัำงหวัดำตรงั

Abstract
Slow tourism is the alternative tourism in 

Thailand, which is eco-friendly, locally-connected and 
aims to create more experiences in each place than 
visiting various places with ‘slow down’ concept. To 
develop slow tourism in Thailand, logo design is the 
important process that needs to explore more in a 
design guideline. This research aims at contributing to 
knowledge in logo design for slow tourism, employing 
‘Trang province’ as a case study. The objectives 
are: 1) To search for identities of Trang province. 
2) To develop a guideline of logo design for slow 
tourism: a case study of Trang province. Research 
methods include literature review, 3 questionnaires 
with nine experts. The research outcomes are: 1) 
Trang province found 12 identities represent Trang 
culture and nature include emerald cave, frog head 
Tuk Tuk, Trang clock tower, Trang grilled pork, Trang 
cake, Na Muen Sri Handicraft Textile, Thailand’s First 
Rubber Tree, Old train station, Look-Lom festival, 
Trang aromatic wood carving, Dugong and Trang 
traditional breakfast 2) Guideline of logo design for 
slow tourism: a case study of Trang province consists 
of five components: type of logo: pictorial name mark 
, category of sign: icon, logo trend: nature-inspired, 
Gestalt principles : proximity, reflective symmetry 
and stable figure ground and other design principles 
include curve line, monochrome color, geometric 
shape, san serif font. The research knowledge can 

be used as a logo design direction to help Trang 
province to promote their slow tourism and could 
be useful initiatives for other slow tourism spots to 
develop their own design.

Keyword: Slow tourism, Logo design, Trang province

บทนำา
อุตสาหกรรมท่ี่องเท่ี่�ยวเป็็นอุตสาหกรรมท่ี่�ม่การขยาย

ตัวสูงและม่บัที่บัาที่สำาคัญต่อระบับัเศรษฐกจิำของป็ระเที่ศไที่ย
อย่างมาก สังเกตได้ำจำากการอัตราขยายตัวเพิ�มข่�นร้อยละ 6.6 
ของผ่ลิตภัณฑ์ิมวลรวมในป็ระเที่ศ4 ส่งผ่ลให้ธุรกิจำการ 
ท่ี่องเท่ี่�ยวม่การเคล่�อนตัวอย่างรวดำเร็วโดำยสามารถสร้าง 
เม็ดำเงินอย่างมหาศาลจำากแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวและจำากที่รัพยากร
ท่ี่�ม่อยู่ที่ำาให้ห้าปี็ให้หลังมาน่� หน่วยงานเก่�ยวกับัการท่ี่องเท่ี่�ยว
ต่าง ๆ  หร่อแม้กระทัี่�งตัวของนักท่ี่องเท่ี่�ยวเอง ได้ำม่การสังเกต
เห็นว่าการท่ี่องเท่ี่�ยวกระแสหลัก (Mass tourism) หร่อการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวแบับัมวลชนนั�นเริ�มม่ผ่ลกระที่บัต่อที่รัพยากรต่างๆ 
อย่างเช่นที่ำาให้แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวที่างธรรมชาติเส่�อมโที่รมลง 
ที่ำาให้ร้านอาหารให้ท้ี่องถิ�นป็รับัเป็ล่�ยนรูป็แบับัจำนขาดำเสน่ห์
หร่อแม้กระทัี่�งการป็รับัเป็ล่�ยนวัฒนธรรมท้ี่องถิ�นตามการ
บัริโภคของนักท่ี่องเท่ี่�ยวกระแสหลักจำนสูญเส่ยอัตลักษณ์ของ
ชุมชนไป็ ด้ำวยเหตุน่�เองจ่ำงม่ความพยามท่ี่�จำะแก้ปั็ญหาจำากการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวแบับัมวลชนน่�เกิดำข่�นเป็็นการท่ี่องเท่ี่�ยวรูป็แบับัใหม่ 
(Alternative tourism) หลายรูป็แบับัด้ำวยกัน หน่�งในนั�นค่อ 
การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า (Slow tourism) นั�นเอง

การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า (Slow tourism)5 เป็็นการ
เดิำนที่างท่ี่�ต้องการลดำจำำานวนกิจำกรรมด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยวลง 
เพ่�อเพิ�มป็ริมาณป็ระสบัการณ์ท่ี่�ได้ำรับัจำากการท่ี่องเท่ี่�ยว 
พักผ่่อนในวันหยุดำให้มากข่�น โดำยเป็็นการเปิ็ดำโอกาสให้นัก 
ท่ี่องเท่ี่�ยวสร้างป็ฏิิสัมพันธ์กับัคนในท้ี่องถิ�นโดำยตรงและใช้
เวลาในแต่ละแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวไดำ้อย่างคุ้มค่าท่ี่�สุดำ ก่อให้เกิดำ
การการพักผ่่อนอย่างแท้ี่จำริง โดำยไม่ไป็รบักวนแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยว 
หร่อที่ำาลายวฒันธรรมของที่อ้งถิ�น ซ่ึ่�งในป็จัำจุำบัันนักท่ี่องเท่ี่�ยว
แนวเนิบัช้าม่ป็ริมาณการขยายตัวข่�นอย่างมาก เน่�องจำาก
ผู้่คนม่ภาวะเบ่ั�อหน่ายสังคมเม่องอันเร่งร่บัและแสนวุ่นวาย
จำนพยามหล่กหน่การท่ี่องเท่ี่�ยวกระแสหลักนั�นเอง

4 สำานักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจำและสังคมแห่งชาติ, (2562). ผ่ลิตภัณฑ์ิมวลรวมในป็ระเที่ศ ไตรมาสท่ี่� 3/2562, หน้า 7. 
5  Dickinson, J. E., Robbins, D., & Lumsdon, L. (2011). Slow Travel: issues for tourism and climate change. Journal of 

Sustainable Tourism, 19(3), 281-300.
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ซ่ึ่�งหากป็ระเที่ศไที่ยสามารถพัฒนาการท่ี่องเท่ี่�ยว
แนวเนิบัช้าได้ำสำาเร็จำก็จำะส่งผ่ลให้เกิดำการท่ี่องเท่ี่�ยวแบับั
ยั�งย่นจำนสามารถสร้างความเข้มแข็งของภาคธุรกิจำการท่ี่อง
เท่ี่�ยวในท้ี่องถิ�นหร่อ CBT - Community Based Tourism  
ได้ำอ่กด้ำวย การพัฒนาแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าให้เป็็นท่ี่�
รู้จัำกนั�น จำำาเป็็นต้องอาศัยกลยุที่ธ์การสร้างแบัรนด์ำอันม่การ
ออกแบับัเรขศิลป์็เป็็นปั็จำจัำยสำาคัญ โดำยสังเกตได้ำจำากการท่ี่�
นักท่ี่องเท่ี่�ยวจำดำจำำาตราสัญลักษณ์ต่าง ๆ ได้ำนั�นเอง จำากจุำดำ
น่�ผู้่วิจัำยจ่ำงเล็งเห็นว่า ตราสัญลักษณ์เป็็นสิ�งท่ี่�น่าสนใจำและ
ควรนำามาศ่กษาเพ่�อหาแนวที่างในการสร้างสรรค์ท่ี่�ชัดำเจำนข่�น 
ทัี่�งน่� เพ่�อให้การศ่กษาและเผ่ยแพร่ข้อมูลเป็็นไป็อย่าง 
ม่ป็ระสิที่ธิภาพ งานวิจัำยน่�จ่ำงม่การศ่กษาในระดัำบักรณ่ศ่กษา
ซ่ึ่�งในท่ี่น่�ค่อ จัำงหวัดำตรัง 

จัำงหวัดำตรังเป็็นจัำงหวัดำขนาดำเล็ก ตั�งอยู่ในภาคใต้ของ
ป็ระเที่ศไที่ย เป็็น 1 ใน 12 เม่องรองน่าท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ป็ระกาศ
โดำยการที่่องเท่ี่�ยวแห่งป็ระเที่ศไที่ย ม่แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวที่าง
ธรรมชาติและวัฒนธรรมท้ี่องถิ�นท่ี่�ม่ความอุดำมสมบูัรณ์และ 
ยังไม่เป็็นท่ี่�นิยมของนักท่ี่องเท่ี่�ยวกระแสหลัก ซ่ึ่�งถ่อว่า 
ม่ศักยภาพท่ี่�จำะพัฒนาเป็็นแหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าได้ำ 
ไม่ว่าจำะเป็็น เกาะลิบังท่ี่�ม่การท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ดำำาเนินการโดำย
ชุมชนเอง เป็็นมิตรต่อพะยูน ซ่ึ่�งเป็็นสัตว์อนุรักษ์ป็ระจำำาถิ�น 
หร่อ การรับัป็ระที่านอาหารเช้าแบับัท้ี่องถิ�น ท่ี่�ยังคงพบัเห็น
วัฒนธรรมแบับัดัำ�งเดิำมได้ำโดำยทัี่�วไป็ ผู้่วิจำัยหวังว่างานวิจำัย
น่�จำะเป็็นองค์ความรู้ท่ี่�สามารถช่วยสร้างโอกาสให้ผู้่พัฒนา
แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้านำาไป็ป็ระยุกต์ใช้ในการสร้างตรา
สัญลักษณ์ตลอดำจำนที่ำาให้แหล่งท่ี่องเท่ี่�ยวเป็็นท่ี่�รู้จัำกได้ำ รวม
ทัี่�งยังเปิ็ดำโอกาสให้ผู้่ท่ี่�สนใจำในเร่�องจัำงหวัดำตรัง ได้ำเห็นถ่ง
ศักยภาพและนำาไป็เป็็นแนวที่างในการพัฒนาต่อไป็

วััตุถุุประสงค์์
1. เพ่�อศ่กษาหาอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง
2. เพ่�อหาแนวที่างการออกแบับัตราสัญลักษณ์

สำาหรับัการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า กรณ่ศ่กษาจัำงหวัดำตรัง

ขอบเขตุของการวิัจััย
1. งานวิจัำยน่�เป็็นการศ่กษาจำากวรรณกรรมท่ี่�ม่แนว

ป็ฏิิบััติเป็็นเลิศ (Best practices) โดำยในท่ี่�น่�หมายถ่งการ
รวบัรวมตัวอย่างออกแบับัตราสัญลักษณ์ซ่ึ่�งคัดำเล่อกจำาก
ผ่ลงานท่ี่�ผ่่านการป็ระกวดำระดัำบันานาชาติม่คณะกรรมการ
ระดัำบัสากลเป็็นผู้่ตัดำสิน ป็ระกอบัด้ำวยผ่ลงานจำาก 2 แหล่ง
ด้ำวยกันค่อ การป็ระกวดำ WOLDA – Worldwide Logo 
Design Award และ การป็ระกวดำIndigo Design Award

2. งานวิจัำยน่�ครอบัคลุมพ่�นท่ี่�การศ่กษาเป็็นกรณ่
ศ่กษาจัำงหวัดำตรัง โดำยม่การใช้หลักการทุี่นวัฒนธรรมเข้ามา
เป็็นแนวที่างในการคัดำเล่อกอัตลักษณ์

3. งานวิ จัำยน่� มุ่ งหาแนวที่างการออกแบับัตรา
สัญลักษณ์ ซ่ึ่�งหมายถ่งลักษณะที่างเรขศิลป์็ท่ี่�เหมาะสม
สำาหรับัใช้ออกแบับัตราสัญลักษณ์ โดำยม่พ่�นฐานจำากองค์
ความรู้เก่�ยวกับัเรขศิลป์็ อย่างเช่น ชนิดำของตราสัญลักษณ์ 
ป็ระเภที่ของสัญญะ แนวโน้มของตราสัญลักษณ์ ที่ฤษฎ่
เกสตอลท์ี่ (Gestalt) นอกจำากน่�ยังม่องค์ป็ระกอบัพ่�นฐาน
ที่างการออกแบับัอ่�นๆ เช่น เส้น ส่ และตัวอักษร เป็็นต้น ซ่ึ่�ง
แนวที่างดัำงกล่าวสามารถช่วยให้ผู้่ท่ี่�ศ่กษาวิจัำยนำาไป็ออกแบับั
และป็ระยุกต์ใช้ต่อไป็ได้ำ 

วิัธีิการดำาเนินการ
ในการหาแนวที่างการออกแบับั ผู้่วิจัำยได้ำใช้การคัดำ

เล่อกตัวอย่างงานท่ี่�ได้ำรับัความน่าเช่�อถ่อจำากงานป็ระกวดำ  
ผ่นวกกับัการวิเคราะห์หาคำาสำาคัญจำากลักษณะและนิยามของ
การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า พร้อมกับัการศ่กษาหาอัตลักษณ์ 
ของจัำงหวัดำตรังอันเป็็นกรณ่ศ่กษาของงานวิจัำย งานวิจัำยน่�เป็็น
งานวจัิำยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ท่ี่�ม่การคน้คว้า
จำากการรวบัรวมข้อมูลเอกสาร (Documentary search)  
เป็็นหลัก ป็ระกอบักับัการใช้แบับัสอบัถาม โดำยม่ผู้่เช่�ยวชาญ
เป็็นผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม 

วิธ่ัก�รวิจัยม่ขั�นตอนดังน่�

ภ�พท่ี่� 1  แผ่นผั่งแสดำงวิธ่การวิจัำย
ท่ี่�มา: โดำยผู้่วิจัำย กนกพร สัตยาไชย (2564)
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1.1 รวบัรวมข้อมูล แบ่ังเป็็น 3 ส่วน ได้ำแก่
ส่วนท่ี่� 1 รวบัรวมข้อมูลจำากบัที่ความวิจัำย ศิลป็นิพนธ์ 

หนังส่อ และเวบ็ัไซึ่ต์ เพ่�อศ่กษาเน่�อหาเก่�ยวกับัลักษณะการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าและอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง เพ่�อนำาไป็
ใช้สร้างเคร่�องม่อวิจัำย

ส่วนท่ี่� 2 รวบัรวมตัวอย่างผ่ลงานการออกแบับัตรา 
สัญลักษณ์ท่ี่�ม่แนวป็ฏิิบััติเป็็นเลิศ (Best practices)  
เพ่�อใช้ป็ระกอบัการสร้างเคร่�องม่อวิจัำยและใช้เป็็นแนวที่างใน
การสร้างสรรค์ผ่ลงาน

ส่วนท่ี่� 3 รวบัรวมหลักการออกแบับัเรขศิลป์็ท่ี่�เก่�ยว 
กับัการส่�อความหมายและการรับัรู้ สำาหรับัใช้เป็็นเกณฑิ์ 
ในการวิเคราะห์ด้ำวยตนเองเพ่�อหาแนวที่างการออกแบับัตรา
สัญลักษณ์จำากตัวอย่างชิ�นงานท่ี่�ผ่่านการคัดำเล่อก

1.2 สำร้�งเคร้�องม้อในก�รวิจัยและนำ�ไปีใช้
งานวิจัำยน่�ป็ระกอบัด้ำวยขั�นตอนในการสร้างเคร่�องม่อ 

3 ขั�นตอน ดัำงน่�
ขั�นท่ี่� 1 ขั�นเตร่ยมก�ร ในการคัดำเล่อกตัวอย่างตรา

สัญลักษณ์นั�น ถ่อเป็็นการศ่กษาจำากตราสัญลักษณ์ท่ี่�ม่
แนวป็ฏิิบััติเป็็นเลิศ (Best practices) จ่ำงจำำาเป็็นจำะต้องม่
เกณฑ์ิการคัดำเล่อกท่ี่�ชัดำเจำนและสอดำคล้องกับัการท่ี่องเท่ี่�ยว
แนวเนิบัช้า จ่ำงใช้วิธ่การนำาเอานิยามของการที่่องเท่ี่�ยวช้า
จำากผู้่ให้นิยาม 5 บัที่ความ มาเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัหาความถ่�เพ่�อ
วิเคราะหค์ำาสำาคัญ(Keyword) ต่อไป็ผู้่วจัิำยจำะที่ำาการคดัำเล่อก
ตราสัญลักษณ์จำากแหล่งท่ี่�น่าเช่�อถ่อ โดำยคัดำเล่อกจำากผ่ล
งานท่ี่�ผ่่านการป็ระกวดำระดำับันานาชาติ ม่คณะกรรมการ
ระดัำบัสากลเป็็นผู้่ตัดำสิน ได้ำแก่ การป็ระกวดำ WOLDA – 
Worldwide Logo Design Award และ Indigo Design 
Award ซ่ึ่�งม่ตัวอย่างงานรวมกันทัี่�งหมดำ 170 ชิ�น จำากนั�น
ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการคดัำเล่อกตวัอย่างเบ่ั�องต้นด้ำวยวิธ่แบับัเจำาะจำง 
(Purposive sampling) ตามเกณฑ์ิคำาสำาคัญ แล้วนำาตรา
สัญลักษณ์ท่ี่�ผ่่านเกณฑ์ินั�นไป็ใช้ในการสร้างแบับัสอบัถาม

ขั�นท่ี่� 2 สำร้�งเคร้�องม้อ งานวิจัำยน่�ป็ระกอบัไป็ด้ำวยเน่�อหา
หลักและกรณ่ศ่กษา จ่ำงต้องอาศัยการสอบัถามผู้่เช่�ยวชาญ
เพ่�อช่วยวิเคราะห์และย่นยันข้อมูล ผู้่วิจัำยจ่ำงเล่อกใช้เคร่�องม่อ
ป็ระเภที่แบับัสอบัถาม (Questionnaires) เพ่�อช่วยในการคัดำ
เล่อกตัวอย่างและย่นยันข้อมูลเพ่�อให้เกิดำความชัดำเจำนและ
แม่นยำา การสร้างเคร่�องม่อสำาหรบััวิจัำยน่�จำะแบ่ังเป็็น 3 เคร่�องม่อ 
ตามเน่�อหาและความเช่�ยวชาญของผู้่เช่�ยวชาญแต่ละชุดำ ได้ำแก่ 

เคร่�องม่อท่ี่� 1 ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อให้ผู้่เช่�ยวชาญช่วย
คัดำเล่อกตราสัญลักษณ์ท่ี่�ผู้่วิจัำยได้ำคัดำเล่อกแล้วในเบ่ั�องต้น
ว่าม่ตราสัญลักษณ์ใดำบ้ัางท่ี่�ส่�อสารถ่งความหมายของการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า ซ่ึ่�งใช้วิธ่ Delphi Technique โดำย
ม่ผู้่เช่�ยวชาญจำำานวน 3 ท่ี่าน ป็ระกอบัด้ำวย นักออกแบับั  

ผู้่ม่ป็ระสบัการณ์การออกแบับัตราสัญลักษณ์ 1 ท่ี่าน นักการ
ตลาดำตัวแที่นมุมมองของผู้่นำาไป็ใช้ 1 ท่ี่านและอาจำารย์
ตัวแที่นมุมมองด้ำานวิชาการ 1 ท่ี่าน โดำยแต่ละท่ี่านจำะต้องม่
ป็ระสบัการณ์ที่ำางานในสายงานนั�นๆ ไม่ตำ�ากว่า 3 ปี็ 

เคร่�องม่อท่ี่� 2 ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อให้ผู้่เช่�ยวชาญช่วยคัดำ
เล่อกอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรังตามแนวคิดำทุี่นที่างวัฒนธรรม 
โดำยการใช้วิธ่ Delphi Technique โดำยม่ผู้่เช่�ยวชาญด้ำาน
จัำงหวัดำตรังหร่อป็ราชญช์าวบ้ัานจำำานวน 3 ท่ี่าน ป็ระกอบัดำว้ย 
ป็ระธานสมาคมผู้่ป็ระกอบัการรุ่นใหม่เป็็นตัวแที่นภาคธุรกิจำ 
1 ท่ี่าน นักวิเคราะห์นโยบัายการท่ี่องเท่ี่�ยวเป็็นตัวแที่นภาครัฐ 
1 ท่ี่าน และเจ้ำาของโฮมสเตย์เป็็นตัวแที่นภาคป็ระชาชน 1 ท่ี่าน 
โดำยแต่ละท่ี่านจำะต้องม่ภูมิลำาเนาหร่อเคยป็ฏิิบััติหน้าท่ี่�อยู่ใน
จัำงหวัดำตรังไม่ตำ�ากว่า 3 ปี็

เคร่�องม่อท่ี่� 3 ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อให้ผู้่เช่�ยวชาญช่วย
คัดำเล่อกตราสัญลักษณ์ท่ี่�ผู้่เช่�ยวชาญชุดำแรกคัดำเล่อกไว้แล้ว
จำากเคร่�องม่อท่ี่� 1 ว่าม่ตราสัญลักษณ์ใดำบ้ัางท่ี่�เหมาะสมท่ี่�จำะ
ส่�อสารอัตลักษณ์จัำงหวัดำตรังท่ี่�ผู้่เช่�ยวชาญชุดำท่ี่� 2 คัดำเล่อก
ไว้แล้วจำากเคร่�องม่อท่ี่� 2 โดำยม่ผู้่เช่�ยวชาญจำำานวน 3 ท่ี่าน 
ป็ระกอบัด้ำวยนักออกแบับัผู้่ม่ป็ระสบัการณ์การออกแบับัตรา
สัญลักษณ์ 1 ท่ี่าน นักการตลาดำตัวแที่นมุมมองของผู้่นำาไป็ 
ใช้ 1 ท่ี่าน และอาจำารย์เป็็นตัวแที่นมุมมองดำ้านวิชาการ  
1 ท่ี่าน โดำยแต่ละท่ี่านจำะต้องม่ป็ระสบัการณ์ที่ำางานในสาย
งานนั�นๆ ไม่ตำ�ากว่า 3 ปี็

ขั�นท่ี่� 3 นำ�เคร้�องม้อไปีใช้ เม่�อได้ำเคร่�องม่อสำาหรับั
งานวิจัำยแล้ว ผู้่วิจัำยเอาเคร่�องม่อแต่ละชุดำไป็ใช้โดำยที่ำาการ
เข้าพบัผู้่เช่�ยวชาญและอธิบัายถ่งวัตถุป็ระสงค์ของงานวิจัำย
เป็็นเวลาป็ระมาณ 10 นาท่ี่ จำากนั�นจ่ำงได้ำให้ผู้่เช่�ยวชาญ
ที่ำาแบับัสอบัถามด้ำวยตนเองท่ี่ละข้อจำนครบัแล้วจ่ำงมาพูดำคุย
เก่�ยวกับัข้อเสนอแนะเพิ�มเติม เป็็นอันเสร็จำสิ�นขั�นตอน

1.3 วิเคร�ะห์ข้อมูล 
เม่�อได้ำข้อมูลในแต่ละขั�นตอน ผู้่วิจัำยจำะรวบัรวมผ่ล 

และนำามาวิเคราะห์โดำยแบ่ังเป็็น 3 ส่วน ดัำงน่�
ส่วนท่ี่� 1 ผู้่วิจัำยวิเคราะห์หาคำาสำาคัญของการท่ี่องเท่ี่�ยว 

แนวเนิบัช้าและอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรังจำากเน่�อหาใน
วรรณกรรม เพ่�อนำาไป็ใช้ในเคร่�องม่อวิจัำยท่ี่� 1 และเคร่�องม่อ 
ท่ี่� 2

ส่วนท่ี่� 2 ผู้่วิจัำยวิเคราะห์เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัคำาตอบัของ 
ผู้่เช่�ยวชาญชุดำท่ี่� 1 เพ่�อหาตัวอย่างตราสัญลักษณ์ท่ี่�ผ่่านการ
คัดำเล่อกจำากเคร่�องม่อท่ี่� 1 และวิเคราะห์เป็ร่ยบัเท่ี่ยบัคำาตอบั
ของผู้่เช่�ยวชาญชุดำท่ี่� 2 เพ่�อหาอัตลักษณ์จัำงหวัดำตรังจำาก 
เคร่�องม่อท่ี่� 2 และสุดำท้ี่ายผู้่วิจัำยวิเคราะห์เป็ร่ยบัเท่ี่ยบั 
คำาตอบัของผู้่เช่�ยวชาญชดุำท่ี่� 3 เพ่�อหาตวัอย่างตราสญัลักษณ์
ท่ี่�ผ่่านการคัดำเล่อกจำากเคร่�องม่อท่ี่� 3
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ส่วนท่ี่� 3 ผู้่วิจัำยวิเคราะห์หาแนวที่างการออกแบับัตรา
สัญลักษณ์จำากตัวอย่างชิ�นงานท่ี่�ผ่่านการคัดำเล่อกจำากเคร่�อง
ม่อท่ี่� 3 โดำยใช้แนวที่างการออกแบับัเรขศลิป์็ท่ี่�เก่�ยวข้อง ได้ำแก่ 

1) ป็ระเภที่ของตราสัญลักษณ์ (Type of logo)  
การแบ่ังตราสัญลักษณ์ (ศร่กัลยาณบุัตร, อ. , 2541) แบับัหยาบั 
เป็็น 3 แบับัใหญ่ๆ ค่อ Logo, Symbol และ Combination 
mark นั�นจำะม่ป็ระโยชน์ท่ี่�เข้าใจำได้ำง่ายกว่าและเหมาะท่ี่�นำาไป็
ใช้ในการอธิบัายเพ่�อนำาเสนอผ่ลงานกับัลูกค้าซ่ึ่�งเป็็นผู้่บัริหาร
องค์กร ส่วนการแบ่ังแบับัละเอ่ยดำเป็็น 7 แบับั ค่อ Name-
only mark, Initial letter mark, Allusive mark, Abstract 
mark, Name symbol mark, Pictorial name mark และ 
Associative mark นั�นจำะม่ป็ระโยชน์ในเชิงวิเคราะห์ซ่ึ่�ง
เหมาะสำาหรับัการใช้งานของนักออกแบับั

ภ�พท่ี่� 2  ป็ระเภที่ของตราสัญลักษณ์  
ท่ี่�มา: การออกแบับัตราสัญลักษณ์

ภ�พท่ี่� 3  ป็ระเภที่ของสัญญะ
ท่ี่�มา: http://www.decodingculture.in/

2) ป็ระเภที่ของสัญญะ (The Categories of Signs) 
ได้ำจัำดำแบ่ังสัญญะออกเป็็น 3 ป็ระเภที่ (Peirce, 1955) 
ตามความสัมพันธ์ของสัญญะกับัของจำริงท่ี่�ถูกแที่นท่ี่� ได้ำแก่  
1) Icon หร่อ “รูป็เหม่อน” เป็็นเคร่�องหมายท่ี่�ม่รูป็ร่างลักษณะ
เหม่อน (Resemblance) หร่อคล้ายกับัของจำริง หร่อสิ�งท่ี่�มัน
บ่ังบัอกและเป็็นท่ี่�เข้าใจำได้ำง่าย ตัวอย่างเช่น ภาพถ่าย แผ่นท่ี่� 
ภาพวาดำภาพบันป้็ายจำราจำรท่ี่�เป็็นรูป็จำำาลองของรถยนต์หร่อ
จัำกรยานยนต์กระทัี่�งคำาพูดำบัางคำา ท่ี่�เป็็นการเล่ยนเส่ยง
ธรรมชาติ 2) Index/indices หร่อ “ดัำชน่” เป็็นเคร่�องหมาย
ท่ี่�ม่ความเช่�อมโยงของจำรงิแบับัเป็็นเหตเุป็็นผ่ลกนั (Causal 
connection) เป็็นเคร่�องบ่ังช่�ถ่งสิ�งใดำสิ�งหน่�งตัวอย่างเช่น ควัน
ไฟ้เป็็นเคร่�องบ่ังช่�ว่าม่ไฟ้ไหม้ 3) Symbol หร่อ “สัญลักษณ์” 
เป็็นเคร่�องหมายท่ี่�แสดำงถ่งบัางสิ�งบัางอย่าง แต่มันไม่ได้ำ
คล้ายคล่งกับัสิ�งท่ี่�มันบ่ังช่�ความเช่�อมโยงระหว่าง

สัญลักษณ์กับัของจำริงท่ี่�มันอ้างอิงถ่งนั�น ไม่ใช่ความ
เช่�อมโยงกัน ตามธรรมชาติแต่เป็็นผ่ลมาจำากข้อตกลงของ
สังคม (Social convention) และอาศัยการเร่ยนรู้ตัวอย่าง
เช่น ภาษา เคร่�องหมายจำราจำร และเคร่�องหมายที่างด้ำาน
คณิตศาสตร์ หลักการข้างต้นน่�ม่ป็ระโยชน์ต่อการสร้างตรา
สัญลักษณ์ในแง่ของการส่�อสารและการใช้สิ�งของมาแที่นค่า
และส่�อความหมาย โดำยป็ระเภที่ของสัญญะสามารถช่วยช่�
ให้เห็นถ่งระดัำบัความซึ่ับัซ้ึ่อนของการส่�อสารไดำ้ซ่ึ่�งสามารถ
นำาไป็เป็็นแนวที่างในการสร้างสรรค์ผ่ลงานได้ำ

3) แนวโน้มของตราสัญลักษณ์ (Logo trend) 
เป็็นการนำาทิี่ศที่างการออกแบับัตราสัญลักษณ์ของแต่ละปี็
มาวิเคราะห์เพ่�อเป็็นแนวที่างออกแบับัในปี็ถัดำไป็ โดำยในท่ี่�น่�
ผู้่วิจัำยได้ำนำา logo trend จำากปี็ 2020 จำากเว็บัไซึ่ต์ www.
graphicmama.com โดำยม่ Lyudmil Enchev นักออกแบับั
เรขศิลป์็ บัรรณาธิการเว็บัไซึ่ต์เป็็นผู้่รวบัรวมวิเคราะห์และ
นำามาเผ่ยแพร่ ซ่ึ่�งแนวโน้มตราสัญลักษณ์ปี็ 2020 ป็ระกอบั
ด้ำวย 1) 3D and Isometric Logo Designs 2) Logos 
in Ink Style 3) Wordmark Logo Design 4) Nature-
inspired Logo Design 5) Classic Black & White Logo 
Design 6) Vivid Colors in Logo Design 7) Character 
& Mascot in Logo Design 8) Glitch in Logo Design 
9) Animated Logos 10) Gradients in Logo Design  
11) Simple Geometry Shapes in Logo Design

4) ที่ฤษฎ่เกสตอลท์ี่ (Gestalt) ในการออกแบับัการ
รับัรู้นั�นจำะเกิดำจำากการท่ี่�สมองป็ระมวลผ่ลป็ระสบัการณ์ใน
อด่ำตและความรู้ส่กขณะนั�น รูป็ที่รงของวัตถุใดำๆนั�น ไม่ได้ำ
ม่ความสำาคัญมากไป็กวา่พ่�นท่ี่�ว่างรอบัๆตวัมัน ทุี่กอย่างย่อม
ม่ป็ฏิิสัมพันธ์กับัสิ�งอ่�นรอบัตัวเสมอ ความเขา้ใจำเกิดำจำากการ
ลงม่อที่ำา มนุษย์รับัรู้ต่อสิ�งท่ี่�เห็นได้ำอย่างรวดำเร็ว เช่น ส่, รูป็
ที่รง, พ่�นผิ่ว, เส่ยง และการเคล่�อนไหว มันเกิดำจำากการเช่�อม
โยงของสมอง

5) องค์ป็ระกอบัพ่�นฐานที่างการออกแบับัอ่�นๆ เช่น 
เส้น ส่ และตัวอักษร เป็็นต้น กล่าวค่อ เส้นแบับัต่างๆ 
สามารถส่�ออารมณ์ท่ี่�แตกต่างออกไป็ ไม่ว่าจำะเป็็นเส้นโค้ง 
เส้นคล่�น เส้นหยัก หร่อเส้นตรง ในส่วนของส่ การเล่อกใช้ส่ 
แบับัคู่ตรงข้ามหร่อส่ใกล้เค่ยงหร่อส่เอกรงค์ เหล่าน่�นั�นย่อม
ให้ทิี่ศที่างการออกแบับัท่ี่�แตกต่างกัน รวมถ่งตัวอักษรท่ี่�เป็็น
ส่วนท่ี่�ม่บัที่บัาที่สำาคัญในงานออกแบับั ตัวอักษรแบับัม่เชิง 
และแบับัไม่ม่เชิง ก็ถ่อเป็็นข้อสังเกตท่ี่�ควรศ่กษา เหล่าน่�
ล้วนเป็็นองค์ป็ระกอบัย่อย ท่ี่�ม่ป็ระโยชน์กับัการหาแนวการ
ออกแบับัเป็็นอย่างยิ�ง
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ผลัการวิัจััยหร่อการศึกษา
ได้ำผ่ลวิจัำยเป็็น 2 ส่วนดัำงน่�
1.1 ผลก�รวิจัยท่ี่�วิเคร�ะห์จ�กวรรณกรรมท่ี่�เก่�ยวข้อง
ผลก�รวิเคร�ะห์คำ�สำำ�คัญของก�รท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้�
จำากการรวบัรวมข้อมูลจำากหนังส่อ บัที่ความวิจัำย 

ศิลป็นิพนธ์ และเว็บัไซึ่ต์แล้วพบัว่า นิยามและลักษณะ 
ของการที่่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าม่อยู่หลากหลายที่ฤษฎ่จำาก 
ผู่้ให้นิยามหลายที่่าน โดำยการท่ี่�จำะนำาคำานิยามเหล่าน่� 

ไป็ใช้เป็็นเกณฑิ์ในการคัดำเล่อกตัวอย่างตราสัญลักษณ์นั�น 
จำำาเป็็นต้องใช้กระบัวนการวิเคราะห์หาคำาสำาคัญ(keyword) 
ซ่ึ่�งสามารถที่ำาไดำ้โดำยนำาความหมายและที่ฤษฎ่การที่่อง
เท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าของผู่้ให้นิยามแต่ละที่่าน มาเป็ร่ยบัเท่ี่ยบั 
ตารางโดำยแบั่งกลุ่มของความหมายไดำ้เป็็น 4 กลุ่ม  
ดัำงป็รากฏิในตารางดำ้านล่างน่� และหากที่ฤษฎ่ใดำพบัคำาท่ี่�ม่ 
ความหมายไป็ในทิี่ศที่างเด่ำยวกันก็จำะคัดำเล่อกคำานั�นเป็็น
คำาสำาคัญ

ต�ร�งท่ี่� 1 แสดำงการเป็ร่ยบัเท่ี่ยบันิยามเพ่�อหาคำาสำาคัญ

ก�รแบั่งกลุ่ม Dickinson & 
Lumsdon 
(2010)

Caffyn 
(2009)

Conway 
and Timm 
(2010)

Lumsdon 
and 
McGrath 
(2011)

ร�ณ่ อิสำิชัย
กุล และ 
ชัชพล ที่รง
สำุนที่รวงศึ์, 
(2554)

คำ�สำำ�คัญ
(Keyword)

กลุ่ม
คว�มช้�

ยานพาหนะ
อัน
เนิบัช้า

ไร้ความเร่งร่บั
ให้เวลาและ
โอกาส

ไม่เร่งร่บั
ให้เวล�
ช้�

กลุ่ม
ปีระสำบัก�รณ์
ก�รท่ี่องเท่ี่�ยว 

มุ่งเน้น
คุณภาพของ
ป็ระสบัการณ์

สร้าง
ป็ระสบัการณ์
จำริง

ไม่เน้น
กิจำกรรมที่่อง
เที่่�ยว
สะสม
ป็ระสบัการณ์
ที่่องเที่่�ยว

ผ่่อนคลาย
ความ
ต่งเคร่ยดำ
ซึ่่มซึ่ับั
ป็ระสบัการณ์

ผ่อนคล�ย 
ให้
ปีระสำบัก�รณ์

กลุ่มท่ี่�
ให้คว�ม
สำนใจกับัสิำ�ง
แวดล้อม

ลดำป็ริมาณ 
คาร์บัอนไดำ 
ออกไซึ่ดำ์

เป็็นมิตรกับั
ธรรมชาติ

ใส่ใจำสิ�ง
แวดำล้อม

ลดำผ่ลกระที่บั
ที่่�เกิดำข่�นกับัสิ�ง
แวดำล้อม

เปี็นมิตรกับั
สำิ�งแวดล้อม
ดูเปี็น
ธัรรมช�ติ

กลุ่มท่ี่�ให้
คว�มสำำ�คัญ
กับัวัฒนธัรรม
ท้ี่องถิ�น

วิถ่ช่วิตของ
ชุมชนที่้องถิ�น

เก่�ยวข้องกับั
ผู่้คนในที่้อง
ถิ�น

ความ
ยั�งย่นของ
วัฒนธรรม

ม่ป็ฏิิสัมพันธ์
กับัชาวที่้องถิ�น

พบัป็ะผู่้คนใน
ที่้องถิ�น

ม่คว�มเช้�อม
โยงกับัที่้อง
ถิ�น

จำากการเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัความหมายและที่ฤษฎ่ตามตารางจ่ำงสามารถสรุป็ได้ำว่า คำาสำาคัญ หร่อ Keyword ท่ี่�สามารถส่�อถ่ง
ลักษณะของการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า ม่ดัำงต่อไป็น่�

1. ช้า ไม่เร่งร่บั ให้เวลา
3. ดูำเป็็นธรรมชาติ เป็็นมิตรกับัสิ�งแวดำล้อม

2. ผ่่อนคลาย ให้ป็ระสบัการณ์
4. ม่ความเช่�อมโยงกับัท้ี่องถิ�น
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ผลก�รวิเคร�ะห์อัตลักษณ์ของจังหวัดตรัง
ผู้่วิจัำยได้ำรวบัรวมข้อมูลทัี่�งจำากหนังส่อและเว็บัไซึ่ต์ตามแนวคิดำทุี่นที่างวัฒนธรรมซ่ึ่�งครอบัคลุมป็ระเภที่ต่าง ๆ ดัำงต่อไป็

น่� 1) ศิลป็ะการแสดำง 2) งานช่างฝี่ม่อดัำ�งเดิำม 3) วรรณกรรมพ่�นบ้ัาน 4) ก่ฬาหร่อภูมิปั็ญญาไที่ย 5) เที่ศกาล พิธ่กรรม 
6) ความรู้และแนวป็ฏิิบััติ 7) ภาษา โดำยจำะพบัว่าในบัางป็ระเภที่นั�นเป็็นสิ�งท่ี่�เกิดำข่�นร่วมกันในท้ี่องถิ�นภาคใต้จ่ำงไม่เพ่ยงพอท่ี่�
จำะนำามาเป็็นอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง 

ภ�พท่ี่� 4  ตารางแสดำงอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง โดำยแบ่ังตามเกณฑ์ิแนวคิดำทุี่นที่างวัฒนธรรม
ท่ี่�มา: โดำยผู้่วิจัำย กนกพร สัตยาไชย (2564)

ผู้่วิจัำยจ่ำงเล่อกอัตลักษณ์ท่ี่�เด่ำนและม่ความเป็็นปั็จำจุำบัันทัี่นสมัยสำาหรับัใช้ในแบับัสอบัถามทัี่�งสิ�น 15 อัตลักษณ์ ได้ำแก่ 
1) พะยูน 2) ถำ�ามรกต 3) รถตุ�กตุ�กหัวกบั 4) หอนาฬิิกาเม่องตรัง 5) หมูย่างเม่องตรัง 6) วัฒนธรรมการกินอาหารเช้า 
7) ขนมเค้กเม่องตรัง 8) ผ้่าที่อนาหม่�นศร่ 9) ยางพาราต้นแรก 10) ป็ระเพณ่แลลูกลม 11) มโนราห์ 12) หนังตะลุง 13) 
สถาน่รถไฟ้กันตัง 14) ผ่ลิตภัณฑ์ิไม้เที่พที่าโร 15) สถาปั็ตยกรรมชิโนโป็รตุกิส 

โดำยในเคร่�องม่อวิจัำยท่ี่� 2 ผู้่เช่�ยวชาญจำะพิจำารณาอัตลักษณ์แต่ละข้อว่าม่ความโดำดำเด่ำนเป็็นท่ี่�รู้จัำกมาก - น้อย 3 ระดัำบั ได้ำแก่ 
“พบัได้ำเฉพาะในจัำงหวัดำตรังเท่ี่านั�น” เท่ี่ากับัโดำดำเด่ำนมากท่ี่�สุดำ “พบัได้ำในหลายจัำงหวัดำภาคใต้” เท่ี่ากับัโดำดำเด่ำนป็านกลาง และ”พบั
ได้ำทัี่�วไป็ในภาคใต้” เท่ี่ากับัโดำดำเด่ำนน้อยท่ี่�สุดำ ซ่ึ่�งผ่ลการตอบัแบับัสอบัถามทัี่�ง 15 ข้อพบัว่า ผู้่เช่�ยวชาญทัี่�ง 3 ท่ี่านม่คำาตอบัดัำงน่�

ภ�พท่ี่� 5  ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการพิจำารณาของผู้่เช่�ยวชาญในเคร่�องม่อท่ี่� 2
ท่ี่�มา: โดำยผู้่วิจัำย กนกพร สัตยาไชย (2564)

กนกพัร	สัิตยุ�ไชยุ
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โดำยสรุป็แล้วจำะเห็นได้ำว่า คำาตอบัท่ี่�เหมาะต่อการนำาไป็ใช้ในงานวิจัำยนั�นสามารถใช้ได้ำทัี่�งอัตลักษณ์ท่ี่� “พบัได้ำเฉพาะ 
ในจัำงหวัดำตรังเท่ี่านั�น” และ “พบัได้ำในหลายจัำงหวัดำภาคใต้แต่จัำงหวัดำตรังม่ความโดำดำเด่ำนท่ี่�สุดำ” รวมทัี่�งสิ�น 12 อัตลักษณ์ 
เน่�องจำากม่แนวโน้มท่ี่�จำะสามารถนำาไป็ใช้ส่�อสารถ่งจัำงหวัดำตรังได้ำโดำยตรง ไม่สร้างความสับัสนกับัจัำงหวัดำอ่�นๆในพ่�นท่ี่�ใกล้เค่ยง

1.2 ผลก�รวิจัยท่ี่�วิเคร�ะห์จ�กเคร้�องม้อวิจัย
แบับัสอบัถามท่ี่� 1 จำากตราสัญลักษณ์ท่ี่�ผู้่วจัิำยวิเคราะห์เบ่ั�องต้น พบัว่าผู้่เช่�ยวชาญทัี่�ง 3 ท่ี่านได้ำพิจำารณาว่า ตราสัญลักษณ์

ท่ี่�ม่ความสอดำคล้องกับัคำาสำาคัญ (Keyword) ทัี่�งสิ�นม่ 43 ชิ�น และไม่สอดำคล้องทัี่�งสิ�น 17 ชิ�น 
แบับัสำอบัถ�มท่ี่� 3 เม่�อนำาตราสัญลักษณ์ท่ี่�ม่ความสอดำคล้องกับัคำาสำาคัญ (Keyword) ของการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าท่ี่�

ได้ำจำากการคัดำเล่อกโดำยใช้แบับัสอบัถามท่ี่� 1 ทัี่�ง 43 ชิ�น มาพิจำารณาว่าม่ลักษณะเหมาะสมท่ี่�จำะส่�อสารอัตลักษณ์ทัี่�ง 12 ของ
จัำงหวัดำตรังท่ี่�ได้ำจำากแบับัสอบัถามท่ี่� 2 พบัว่า ผู้่เช่�ยวชาญได้ำที่ำาการคัดำเล่อกตราสัญลักษณ์ท่ี่�ม่แนวโน้มเหมาะสมในการนำาไป็
ส่�อสารอัตลักษณ์จัำงหวัดำตรัง ทัี่�งสิ�น 31 ชิ�น และไม่เหมาะสมทัี่�งสิ�น 29 ชิ�น ดัำงป็รากฏิด้ำานล่างน่�

ภ�พท่ี่� 6  ตราสัญลักษณ์ท่ี่�ม่ความสอดำคล้องกับัคำาสำาคัญ (Keyword) ของการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าและม่ลักษณะเหมาะ
สมท่ี่�จำะส่�อสารอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง 

ท่ี่�มา: https://wolda.org/ และ https://www.indigoaward.com/

ต�ร�งท่ี่� 2 ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์ป็ระเภที่ของตราสัญลักษณ์

ปีระเภที่ของตร�สำัญลักษณ์ จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

Pictorial name mark 18

Allusive mark 12

Name only mark 1

Initial letter mark 0

Abstract mark 0

Name symbol mark 0

Associative mark 0

จำากตารางพบัว่า ตราสัญลักษณ์ป็ระเภที่  Pictorial name mark พบัได้ำมากท่ี่�สุดำเป็็นจำำานวน 18 ชิ�น และป็ระเภที่ Allusive 
mark เป็็นลำาดัำบัท่ี่� 2 จำำานวน 12 ชิ�น และพบั Name only mark เป็็นลำาดัำบัท่ี่� 3 จำำานวน 1 ชิ�น

เม่�อได้ำตัวอย่างตราสัญลักษณ์ท่ี่�ม่ความสอดำคล้องกับัคำาสำาคัญ (Keyword) ของการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าและม่ลักษณะ
เหมาะสมท่ี่�จำะส่�อสารอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรัง ทัี่�งสิ�น 31 ชิ�นแล้ว ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการวิเคราะห์ด้ำวยตนเองโดำยใช้แนวที่างการ
ออกแบับัเรขศิลป์็ท่ี่�เก่�ยวข้อง ดัำงต่อไป็น่�

1. ป็ระเภที่ของตราสัญลักษณ์ (Type of logo) ได้ำผ่ลดัำงน่�
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2. ปีระเภที่ของสัำญญะ (The Categories of Signs) สามารถแยกป็ระเภที่ได้ำดัำงน่�

ต�ร�งท่ี่� 3 ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์ป็ระเภที่ของสัญญะ

ปีระเภที่ของสำัญญะ จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

icon 13

symbol 11

index 7

ต�ร�งท่ี่� 4 ต�ร�งแสำดงคำ�ตอบัท่ี่�ได้จ�กก�รวิเคร�ะห์แนวโน้มของตร�สัำญลักษณ์

แนวโน้มของตร�สำัญลักษณ์ จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

Nature-inspired Logo Design 27

Classic Black & White Logo Design 13

Simple Geometry Shapes in Logo Design 12

Wordmark Logo Design 7

Vivid Colors in Logo Design 5

Character & Mascot in Logo Design 4

Logos in Ink Style 3

Glitch in Logo Design 0

3D and Isometric Logo Designs 0

Animated Logos 0

Gradients in Logo Design 0

จำากตารางพบัวา่ ป็ระเภที่ของสญัญะ ท่ี่�พบัได้ำมากท่ี่�สุดำค่อ icon จำำานวน 13 ชิ�น และอันดัำบัรองลงมาค่อ symbol จำำานวน 
11 ชิ�น และท่ี่�พบัน้อยท่ี่�สุดำค่อ index จำำานวน 7 ชิ�น

3. แนวโน้มของตร�สัำญลักษณ์ (Logo trend) ม่ผ่ลการวิเคราะห์ดัำงน่�

จำากตารางพบัว่า Nature-inspired Logo Design เป็็นแนวโน้มของตราสัญลักษณ์ท่ี่�พบัได้ำมากท่ี่�สุดำ และม่ Classic 
Black & White Logo Design เป็็นอันดัำบัรองลงมา และม่ Simple Geometry Shapes in Logo Design เป็็นลำาดัำบัท่ี่�สาม

4. ที่ฤษฎ่เกสตอลท์ี่(Gestalt)ในการออกแบับั เพ่�อให้ผ่ลการวิเคราะห์ท่ี่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพ สะดำวกต่อการนำาไป็ใช้ ผู้่วิจัำย
ได้ำวิเคราะห์ตราสัญลักษณ์ตามที่ฤษฎ่เกสตอลท์ี่ (Gestalt) โดำยแบ่ังชนิดำของ symmetry และชนิดำของ figure round ย่อย
ลงไป็ ที่ำาให้ตารางผ่ลแบ่ังออกเป็็น 3 ส่วนดัำงน่�

94		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



ต�ร�งท่ี่� 5 ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์ด้ำวยที่ฤษฏ่ิเกสตอลท์ี่(Gestalt)

ที่ฤษฎ่เกสำตอลที่์ (Gestalt) จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

Proximity 15

Similarity 6

Closure 6

Continuation 4

จำากหลักพ่�นฐานทัี่�ง 4 ในกลุ่มแรกน่�พบัว่า หลักการ proximity พบัมากท่ี่�สุดำ เป็็นจำำานวน 16 ชิ�น โดำยม่ similarity 
และ closure เป็็นอันดัำบัท่ี่� 2 จำำานวน 6 ชิ�น

ต�ร�งท่ี่� 6 ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์ด้ำวยที่ฤษฏ่ิเกสตอลท์ี่(Gestalt) – symmetry

ที่ฤษฎ่เกสำตอลที่์ (Gestalt) - Symmetry จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

Reflective 26

Asymmetry 4

Translative 1

Rotative 0

ในส่วนของ symmetry เป็็นหลักการท่ี่�พบัได้ำเก่อบัทุี่กตราสัญลักษณ์ จ่ำงควรวิเคราะห์ย่อยลงไป็ในเชิงของชนิดำท่ี่�พบั จำาก
ตารางพบัว่า ชนิดำท่ี่�พบัได้ำมากท่ี่�สุดำค่อ Reflective เป็็นจำำานวน 26 ชิ�น และแบับั Asymmetry รองลงมา เป็็นจำำานวน 4 ชิ�น

ต�ร�งท่ี่� 7 ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์ด้ำวยที่ฤษฏ่ิเกสตอลท์ี่(Gestalt) – figure ground

ที่ฤษฎ่เกสำตอลที่์ (Gestalt) – figure ground จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

Stable 18

Reversal 10

Ambiguous 3

ต่อมาในส่วนของ figure ground ม่ลักษณะเด่ำยวกันกับั symmetry ค่อเป็็นหลักการท่ี่�พบัในแที่บัทุี่กตราสัญลักษณ์  
ซ่ึ่�งเม่�อวิเคราะห์แยกชนิดำ พบัว่า Stable เป็็นชนิดำท่ี่�พบัมากท่ี่�สุดำ เป็็นจำำานวน 18 ชิ�น และ Reversal รองลงมา เป็็นจำำานวน 
10 ชิ�น
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5. องค์ปีระกอบัพ้�นฐ�นที่�งก�รออกแบับัอ้�นๆ จำากการวิเคราะห์ เส้น ส่ รูป็ร่างและตัวอักษร พบัว่า

จำากตารางจำะเห็นว่า เส้นโค้งม่ 21 ชิ�น ชุดำส่เอกรงค์ม่ 14 ชิ�น รูป็ร่างแบับัเรขาคณิตม่ 22 ชิ�น และตัวอักษรแบับัไม่ม่
เชิงม่ 20 ชิ�น ซ่ึ่�งถ่อว่าเป็็นองค์ป็ระกอบัพ่�นฐานที่างการออกแบับัท่ี่�พบัมากท่ี่�สุดำจำากการวิเคราะห์

ต�ร�งท่ี่� 8 ตารางแสดำงคำาตอบัท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์องค์ป็ระกอบัพ่�นฐานที่างการออกแบับัอ่�นๆ

เสำ้น จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

เส้นโค้ง 21

เส้นคล่�น 10

ชุดสำ่ จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

ชุดำส่เอกรงค์ 14

ชุดำส่คล้ายคล่งกัน 8

ชุดำส่คู่ตรงข้าม 4

ชุดำส่คู่ตรงข้ามข้างเค่ยงสองดำ้าน 4

ชุดำส่คู่ตรงข้ามข้างเค่ยง 1

รูปีร่�ง จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

รูป็ร่างแบับัเรขาคณิต 22

รูป็ร่างแบับัออแกนิก 9

ตัวอักษร จำ�นวนตัวอย่�งตร�สำัญลักษณ์ที่่�เข้�เกณฑ์์ (ชิ�น)

แบับัม่เชิง 20

แบับัไม่ม่เชิง 4

ม่ที่ั�ง 2 แบับั 2

ไม่ม่ที่ั�ง 2 แบับั 5

การสรุปผลัแลัะการอภิปรายผลั
ผ่ลการศ่กษาอัตลักษณ์จัำงหวัดำตรังและหาแนวที่าง

การออกแบับัตราสัญลักษณ์สำาหรับัการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบั
ช้า สามารถสรุป็ได้ำดัำงน่� 

1. ผลก�รศึึกษ�อัตลักษณ์จังหวัดตรัง ผู้่วิจัำยพบัว่า 
อัตลักษณ์ท่ี่�พบัตามหลักทุี่นที่างวัฒนธรรม ม่ความหลากหลาย 
และครอบัคลุมในทุี่กแง่มุมหากแต่บัางส่วนม่ความไม่โดำดำเด่ำน
มากพอท่ี่�จำะนำามาต่อยอดำในเชิงป็ระชาสัมพันธ์ อ่กทัี่�งยังต้อง
อาศัยการพิจำารณาจำากป็ระสบัการณ์ของผู้่วิจัำยป็ระกอบักัน 
ว่าอัตลักษณ์ใดำม่ความปั็จำจุำบัันทัี่นสมัย ที่ำาให้ขั�นแรกพบั 
อัตลักษณ์ตรังจำำานวน 15 อัตลักษณ์ และเม่�อให้ผู้่เช่�ยวชาญ
ช่วยตรวจำสอบัและย่นยันจ่ำงพบัว่าอัตลักษณ์ท่ี่�ม่ความโดำดำ

เด่ำนและม่เฉพาะท่ี่�ตรัง ได้ำแก่ ถำ�ามรกต รถตุ�กตุ�กหัวกบั 
หอนาฬิิกาเม่อง หมูย่างเม่องตรัง ขนมเค้กเม่องตรัง ผ้่าที่อ 
นาหม่�นศร่ ยางพาราต้นแรก สถาน่รถไฟ้กนัตัง ป็ระเพณ่ 
แลลกูลม ผ่ลิตภัณฑ์ิไม้เที่พที่าโร และพบัว่าอัตลักษณ์ท่ี่�พบัได้ำใน 
ภาคใต้แต่จัำงหวัดำตรังโดำดำเด่ำนท่ี่�สุดำได้ำแก่ พะยูน วัฒนธรรมการ
กินอาหารเช้า ซ่ึ่�งสามารถสังเกตได้ำว่า อัตลักษณ์ส่วนใหญ่ใน 
ท่ี่�น่�ม่ความเป็็นรูป็ธรรมมากกว่านามธรรม ป็ระกอบัไป็ด้ำวย
ลักษณะที่างธรรมชาติ วัฒนธรรมท่ี่�มนุษย์สร้างข่�นและ
สถาปั็ตยกรรมท่ี่�มนุษย์สร้างข่�น ซ่ึ่�งผู้่ท่ี่�สนใจำสามารถนำาเอา
อัตลักษณ์เหล่าน่�ไป็พัฒนาเป็็นตราสัญลักษณ์หร่อออกแบับั
เรขศิลป์็อ่�นๆต่อไป็ได้ำ
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ภ�พท่ี่� 7  อัตลักษณ์จัำงหวัดำตรังทัี่�ง 12 
ท่ี่�มา: @ Trang ท่ี่�น่�จัำงหวัดำตรัง

2. ผลก�รศึึกษ�ห�แนวที่�งก�รออกแบับัตร�
สัำญลักษณ์สำำ�หรับัก�รท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้�กรณ่ศึึกษ�
จังหวัดตรัง ผู้่วิจัำยพบัว่า ในกระบัวนการรวบัรวมตัวอย่าง
นิยามและลักษณะของการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าม่ความหลาก
หลายของผู้่ให้นยิาม อ่กทัี่�งตัวนิยามยังม่ความเป็็นนามธรรม 
ค่อนข้างสูง เล่อกวิธ่การคัดำสรรนิยามออกมาเป็็นคำาสำาคัญ 
จำนได้ำเป็็นคำาสำาคัญท่ี่�ครอบัคลุมทัี่�ง 4 มิติของลักษณะการ 
ท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า โดำยคำาว่า “ช้า ไม่เร่งร่บั” ถ่อว่าเป็็นหัวใจำ
สำาคัญท่ี่�สุดำ ซ่ึ่�งแนวที่างการสร้างสรรค์ตราสัญลักษณ์ท่ี่�ได้ำจำะ
มาจำากเกณฑ์ิท่ี่�ผู้่วิจัำยใช้ขั�นวิเคราะห์ด้ำวยตนเองหลังจำากผ่่าน
การคัดำเล่อกโดำยผู้่เช่�ยวชาญ ซ่ึ่�งผ่ลอภิป็รายจำากการวิเคราะห์
ตราสัญลักษณ์ด้ำวยเกณฑ์ิดัำงกล่าวม่ดัำงน่� เกณฑ์ิป็ระเภที่
ตราสัญลักษณ์พบัว่า ตราสัญลักษณ์ท่ี่�นำามาศ่กษาส่วนใหญ่ 
ค่อ pictorial name mark กล่าวค่อตราสัญลักษณ์ท่ี่�นำามา
เป็็นตัวอย่างจำะม่การใช้ช่�อกำากับัตัวตราสัญลักษณ์ เพ่�อให้ 
ผู้่พบัเห็นจำดำจำำาได้ำง่าย สามารถนำาไป็ป็ระยุกต์ใช้กับัส่�อต่างๆ
ได้ำด่ำ การใช้ป็ระเภที่ของสัญญะพบัว่าตราสัญลักษณ์ท่ี่�พบัใน

งานวิจัำยน่�ส่วนใหญ่เป็็นป็ระเภที่ "icon" ส่�อให้เห็นว่าในระดัำบั
ของการท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า การออกแบับัตราสัญลักษณ์
เป็็นไป็ในทิี่ศที่างท่ี่�ไม่ซัึ่บัซ้ึ่อน เน้นให้ผู้่พบัเห็นสนใจำและเข้าใจำ
ความหมายได้ำในทัี่นท่ี่ ซ่ึ่�งเป็็นข้อท่ี่�น่าสังเกตเน่�องจำากตาม
ที่ฤษฎ่แล้วป็ระเภที่ของสัญญะท่ี่�นำามาใช้ในการสร้างสรรค์
ตราสัญลักษณ์มักเป็็นป็ระเภที่ symbol ซ่ึ่�งจำะม่ความลุ่มล่ก 
ม่ชั�นเชิงในการส่�อสารมากกว่าป็ระเภที่อ่�นๆ แต่ในหัวข้อการ
ท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้ากลับัเน้นไป็ในทิี่ศที่างท่ี่�เร่ยบัง่าย ตรงไป็
ตรงมา จำากจำดุำน่�ป็ระเภที่ของตราสญัลักษณ์และป็ระเภที่ของ
สัญญะ ได้ำส่�อให้เห็นว่า ผู้่สร้างสรรค์ตราสัญลักษณ์สำาหรับั
การท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า ควรให้ความสำาคัญกับัความเข้าใจำ
และความสนใจำของกลุ่มเป้็าหมายมากกว่าความซัึ่บัซ้ึ่อนที่าง
เที่คนิคในการสร้างสรรค์ ซ่ึ่�งหากลองวิเคราะห์ต่อก็จำะเห็นได้ำ
ว่า pictorial name mark และ icon จำะม่พ่�นฐานอยู่บันสิ�งท่ี่�
เป็็นรูป็ธรรมมากกว่านามธรรมนั�นเอง สำาหรับัการใช้เกณฑ์ิ
แนวโน้มของตราสัญลักษณ์ พบัว่า Natural inspired เป็็นข้อ 
ท่ี่�พบัมากท่ี่�สุดำ 

ภ�พท่ี่� 8  แสดำงผ่ลงานท่ี่�ม่แนวป็ฏิิบััติด่ำเลิศ (Best practices) ซ่ึ่�งม่ลักษณะสอดำคล้องตามผ่ลการวิจัำยโดำยหมายเลข 1 
และ 2 ม่ลักษณะสอดำคล้องกับัผ่ลวิจัำยในทุี่กเกณฑ์ิ และหมายเลข 3 ถ่ง 8 ม่ลักษณะเข้าเกณฑ์ิแต่ไม่ครบัทุี่กเกณฑ์ิ

ท่ี่�มา: https://wolda.org/ และ https://www.indigoaward.com/
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ภ�พท่ี่� 9  ตัวอย่างการออกแบับัตราสัญลักษณ์ตาม
แนวที่างท่ี่�ได้ำจำากการวิจัำย

ท่ี่�มา: โดำยผู้่วิจัำย กนกพร สัตยาไชย (2564)

โดำยสามารถพบัองค์ป็ระกอบัตา่งๆของตราสญัลกัษณ์
ที่่�ม่ลักษณะตามธรรมชาติหร่อไดำ้รับัแรงบัันดำาลใจำจำาก
ธรรมชาติ ไดำแ้ก ่ใบัไม ้เกลย่วคล่�น วงกลมคลา้ยดำวงอาที่ติย ์
ก้นหอย เขาสัตว์ ภูเขา เป็็นต้น ซ่ึ่�งม่ข้อน่าสังเกตว่า  
แม้บัางตราสัญลักษณ์จำะไม่ได้ำเป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�เก่�ยวกับั
ธรรมชาติก็ม่การใช้รูป็ร่างที่่�ส่�อถ่งธรรมชาติเหล่าน่� เพ่�อให้
เกิดำความรู้ส่กผ่่อนคลาย สบัายตา แก่ผู่้พบัเห็น โดำยหาก
เที่ย่บักบััเกณฑิทั์ี่�งสองกอ่นหนา้น่� พบัวา่สามารถพบัลกัษณะ
ของแนวโน้มตราสัญลักษณ์แบับั Natural inspired ไดำ้มาก
ที่่�สุดำ จำ่งถ่อว่าเป็็นแนวที่างที่่�สำาคัญในการนำาไป็สร้างสรรค์ 
ผ่ลงานในลำาดำับัต่อไป็นั�นเอง นอกจำากน่�ในส่วนของ ที่ฤษฎ่
เกสตอลที่์ (Gestalt) ที่่�นำามาใช้เป็็นเกณฑิ์ในการวิเคราะห์
ตราสัญลักษณ์พบัว่า ม่การใช้ proximity เป็็นส่วนใหญ่เพ่�อ
ชว่ยเสรมิชิ�นงานใหม่้ความสมบูัรณ ์เป็็นอนัหน่�งอนัเดำย่วกนั  
โดำยม่การวางสมมาตรแบับั Reflective เพ่�อใหเ้กดิำความสมดำลุ 
ที่ำาให้เกิดำการรับัรู้ของผู่้มองเห็นไดำ้ง่าย จำดำจำำาไดำ้ในที่ันที่่ อ่ก
ที่ั�งในส่วนของ figure ground ยังพบัว่าม่การใช้แบับั stable 
ซึ่่�งสอดำคล้องกันในแง่ของความไม่ซึ่ับัซึ่้อน 

นอกจำากน่�ในส่วนขององค์ป็ระกอบัพ่�นฐานอ่�นๆ 
ก็ยังพบัว่าเป็็นไป็ในทิี่ศที่างเด่ำยวกัน กล่าวค่อ ม่การใช้เส้นโค้ง 
เป็็นหลักซ่ึ่�งเป็็นลักษณะท่ี่�สอดำคล้องกับัลักษณะของธรรมชาติ 
โดำยม่การใช้ชุดำส่เอกรงค์ ท่ี่�ม่ความเร่ยบัง่าย จำดำจำำาง่าย  
เข้ามาเป็็นชุดำส่หลัก อ่กทัี่�งม่การใช้รูป็ร่างแบับัเรขาคณิต  
ท่ี่�ไม่ซัึ่บัซ้ึ่อน โดำยม่อักษรป็ระกอบัเป็็นอักษรแบับัไม่ม่เชิง 
เพ่�อให้สบัายตา 

โดำยสรุป็แล้วแนวที่างการสร้างสรรค์ตราสัญลักษณ์
สำาหรับัการที่่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า กรณ่ศ่กษาจัำงหวัดำตรัง 
จำะมุ่งเน้นให้ผู่้พบัเห็นเกิดำความเข้าใจำไดำ้ง่าย ไม่ซัึ่บัซึ่้อน 
ส่�อสารไดำ้ในทัี่นท่ี่ โดำยม่อัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรังทัี่�ง 12 
เป็็นตัวเล่าเร่�องราว โดำยม่แนวที่างทัี่�ง 5 ข้อท่ี่�ไดำ้ เป็็น
แนวที่างในการสร้างสรรค์ผ่ลงานในเชิงรูป็ธรรมและม่
นิยามของแนวคิดำการที่่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าซ่ึ่�งอยู่ในรูป็แบับั
ของคำาสำาคัญ มาเป็็นแนวที่างในการสร้างสรรค์ผ่ลงาน
ในเชิงนามธรรมหร่อเป็็นตัวท่ี่�ส่�อถ่งบุัคลิกของงานในดำ้าน
อารมณ์และความรู้ส่กนั�นเอง

ข้อเสนอแนะ
แนวที่างการออกแบับัตราสัญลักษณ์สำาหรับัการที่่อง

เท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า กรณ่ศ่กษาจัำงหวัดำตรังท่ี่�ได้ำนั�น เป็็นแนวที่าง
ท่ี่�เหมาะสำาหรับัการมองหาแนวคิดำและวิธ่การส่�อสารในขั�น
เริ�มต้น ซ่ึ่�งจำะเน้นทิี่ศที่างของการส่�อสารถ่งลักษณะการ 
ท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้าควบัคู่กับัอัตลักษณ์ของจัำงหวัดำตรังโดำยใน 
ขั�นตอนการออกแบับัตราสัญลักษณ์นั�น นักออกแบับั
สามารถนำาเอาอัตลักษณ์ต่างๆของจัำงหวัดำตรังมาออกแบับั
ตามแนวที่างน่�เป็็นที่างเล่อกหลายๆที่างเล่อกเพ่�อให้ผู้่ท่ี่�
เก่�ยวข้องทุี่กฝ่่ายร่วมกันเล่อกตราสัญลักษณ์ท่ี่�เหมาะสม
ท่ี่�สุดำต่อไป็ ส่วนจัำงหวัดำอ่�นๆท่ี่�ต้องการตราสัญลักษณ์การ
ท่ี่องเท่ี่�ยวแนวเนิบัช้า ก็สามารถนำาเอาวิธ่วิจัำยน่�ไป็ป็ระยุกต์
ใช้กับับัริบัที่ของแต่ละจัำงหวัดำได้ำ
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บทคั์ดย่อ
การศ่กษาวจัิำยน่�ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อออกแบับัและพฒันา

เคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย และเพ่�อ
ออกแบับัแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบัมงคลตามหลักเลขศาสตร์
ไที่ย ภายใต้ทิี่ศที่างการตลาดำความเช่�อท่ี่�เติบัโตข่�นอย่าง 
ต่อเน่�องทัี่�งในป็ระเที่ศ และต่างป็ระเที่ศ ด้ำวยการออกแบับั
เคร่�องป็ระดัำบัจำากโป็รแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิ้กส์ (CAD) และ 
การวิเคราะห์แผ่นธุรกิจำแบับั Business model canvas  
โดำยใช้กระบัวนการวิจัำยและพัฒนา ผ่่านการสัมภาษณ์เชิงล่ก
ผู้่เช่�ยวชาญ 3 ด้ำาน ค่อ ด้ำานเลขศาสตร์ไที่ย ด้ำานผู้่ป็ระกอบั
การเคร่�องป็ระดัำบั และผู้่บัริโภคหญิง นำามาพัฒนาต้นแบับัและ
จัำดำที่ำาแผ่นธุรกิจำ จำากผ่ลวิจัำยพบัว่า เคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคล
ตามหลักเลขศาสตร์ไที่ยได้ำรับัความนิยม ถ่งร้อยละ 90.47 
ผู้่วิจัำยได้ำพัฒนาต้นแบับัแหวนมงคลโดำยผ่่านการป็ระเมินจำาก 
ผู้่บัริโภค พบัว่าแหวนได้ำรับัความนิยมสูงสุดำแต่ละด้ำาน ดัำงน่� 
ด้ำานความสำาเร็จำแหวนมงคลแบับัท่ี่� 3 (พลังเลข 9) ด้ำานการ

งาน แหวนมงคลแบับัท่ี่� 3 (พลังเลข 14) ด้ำานการเงินแหวน
มงคลแบับัท่ี่� 3 (พลังเลข 56) และด้ำานความรักเป็็นแหวน
มงคลแบับัท่ี่�2 (พลงัเลข 36) พบัว่าที่างด้ำานราคาแหวนที่องคำา 
9K ราคาเฉล่�ยควรอยู่ระหว่าง 11,100 – 18,000 บัาที่ และ
แหวนเงิน ราคาเฉล่�ยควรอยู่ระหว่าง 1,490 – 1,890 บัาที่ พบั
ว่ากลุ่มเป้็าหมายของผู้่บัรโิภคของตลาดำค่อกลุ่มอาย ุ29-40 ปี็ 
โดำยที่ำาการตลาดำผ่่านช่องที่างออนไลน์ และกลุ่มอาย ุ46-50 ปี็ 
โดำยที่ำาการตลาดำผ่่านการขายแบับัสั�งผ่ลิตตามความต้องการ 
พบัว่ากลยุที่ธ์ท่ี่�ใช้ในการกำาหนดำธุรกิจำด้ำานเคร่�องป็ระดัำบัแหวน
มงคล ค่อ กลยุที่ธ์การตลาดำที่างธุรกิจำ กลยุที่ธ์ด้ำานผ่ลิตภัณฑ์ิ
หร่อด้ำานสินค้าท่ี่�ยอดำเย่�ยม และกลยุที่ธ์ด้ำานราคาหร่อด้ำาน
ราคาท่ี่�เหมาะสม ตามลำาดัำบั

คำ�สำำ�คัญ: การออกแบับั, พัฒนา, เคร่�องป็ระดัำบั, แหวน
มงคล, เลขศาสตร์ไที่ย
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Abstract
This research study aims to design and develop 

auspicious ring jewelry based on Thai numerology 
and to design a business plan for auspicious jewelry 
and based on Thai numerology using research and 
development processes. Under the direction of 
“Faith marketing” is growing continuously both in 
the country and abroad with jewelry computer aided 
design (CAD) and business model canvas analysis. 
By in-depth interviews with experts in three areas: 
Thai numerology, jewelry entrepreneurs and female 
consumers used to develop prototypes and prepare 
business plans. The results of the research found that 
auspicious ring jewelry according to Thai numerology 
has gained 90.47 percent of popularity. The researcher 
developed a prototype of an auspicious ring through 
consumer evaluation. It was found that the ring was 
the most popular in each aspect as follows: success is 
auspicious ring type 3 (power 9), work is auspicious 
ring type 3 (power 14), financial is auspicious ring 
type 3 (power 56), and on the side of love, it is 
auspicious ring type 2 (power 36). Found that in the 
price of 9K gold rings, the average price should be 
between 11,100 - 18,000 Baht and the average price 
of a silver ring should be between 1,490 - 1,890 
Baht. It was found that the target audience of the 
market's consumers is 29-40 years old by marketing 
through online channels and the age group 46-50 
years by marketing through the sales of made-to-order. 
It was found that the strategy used in determining 
the business of auspicious ring jewelry is a business 
marketing strategy, excellent product or merchandise 
strategy and price strategy or appropriate pricing, 
respectively.

Keywords: Design, Development, Auspicious ring, 
Jewelry, Thai numerology

บทนำา
สถาณการณ์โลกปี็ 2563 จำากเหตุการณ์โรคระบัาดำ

โควิดำ-19 สภาวะเศรษฐกิจำท่ี่�ชะลอตัว และค่าเงินบัาที่แข็ง
ค่าข่�น จำากข้อมูลของศูนย์เที่คโนโลย่สารสนเที่ศและการ

ส่�อสาร สำานักงานป็ลัดำกระที่รวงพาณิชย์ โดำยความร่วมม่อ
จำากกรมศุลกากร (2563) และศูนย์ขอ้มูลอัญมณ่และเคร่�อง
ป็ระดัำบั สถาบัันวจัิำยวิจัำยและพฒันาอญัมณ่และเคร่�องป็ระดำบัั
แห่งชาต ิ(องคก์รมหาชน) ไดำเ้ผ่ยแพรส่ถิติตลาดำสง่ออก 15 
ป็ระเที่ศอันดัำบัแรกของไที่ย ข้อมูลการส่งออกอัญมณ่และ
เคร่�องป็ระดัำบั ป็ระจำำาปี็ 2563 (ไม่รวมที่องคำา) ม่มูลค่ารวม
ทัี่�งสิ�น 4,850 ล้านเหร่ยญสหรัฐ อัตราการเป็ล่�ยนแป็ลงปี็ 
2563/2562 อยู่ท่ี่� -40.09% จำำาแนกเป็็นเคร่�องป็ระดัำบัที่อง 
ม่อัตราการเป็ล่�ยนแป็ลงอยู่ท่ี่� -42.81% และเคร่�องป็ระดัำบั
เงิน ม่อัตราการเป็ล่�ยนแป็ลงอยู่ท่ี่� -9.40% ส่งผ่ลกระที่บัตอ่
ภาคอุตสาหกรรมธุรกิจำอัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบัเป็็นอย่าง
มาก พร้อมทัี่�งราคาที่องคำาในตลาดำโลกม่ราคาสูงข่�นอย่าง
รวดำเรว็ The Bangkok Insight Editorial Team (2563) ไดำ้
รายงานเม่�อวันท่ี่� 7 สิงหาคม พ.ศ. 2563 ราคาที่องคำาแท่ี่ง
พุ่งไป็ที่ำาสถิติสูงสุดำท่ี่� 30,400 บัาที่ต่อบัาที่ที่องคำา ขณะท่ี่�
ที่องคำารูป็พรรณป็รับัราคาไป็ถ่ง 30,900 บัาที่ต่อบัาที่ที่องคำา 
ซ่ึ่�งถ่อว่าเป็็นราคาท่ี่�สูงท่ี่�สุดำในป็ระวัติการณ์ 

ในที่างกลับักันธุรกิจำท่ี่�สามารถต้านแรงการชะลอตัว
ตกตำ�าของเศรษฐกิจำท่ี่�เกิดำข่�นได้ำ และเป็็นกระแสท่ี่�น่าสนใจำ
อย่างมากสำาหรับัป็ระเที่ศไที่ย ค่อ ธุรกิจำที่างด้ำานความ 
เช่�อความศรัที่ธา ม่การเติบัโตเป็็นอย่างมาก โดำยป็กติแล้ว
ตลาดำเร่�องความเช่�อความศรัที่ธาในธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบั
นั�น ก็ม่การที่ำาการตลาดำกันอย่างแพร่หลาย โดำยการนำา
ความเช่�อเก่�ยวกับัอัญมณ่ เช่น หิน เพชร พลอย ในแง่ของ
ส่สันหร่อลักษณะเฉพาะตัวของอัญมณ่ ท่ี่�เป็็นตัวแที่นของส่
ป็ระจำำาดำวงดำาวท่ี่�เช่�อกันว่าม่พลัง ค่ออัญมณ่ป็ระจำำาเด่ำอนเกิดำ 
อัญมณ่ป็ระจำำาราศ่ อัญมณ่ป็ระจำำานักษัตร เป็็นต้น ในช่วง
หลายปี็ท่ี่�ผ่่านมากระแสความเช่�อด้ำานตัวเลขมงคล ม่บัที่บัาที่
ในธุรกิจำหลากหลาย อาที่ ิธุรกิจำส่�อสาร เบัอรโ์ที่รศัพท์ี่ม่อถ่อ 
การป็ระมูลที่ะเบ่ัยนรถ เลขท่ี่�บ้ัาน เลขท่ี่�สมุดำบััญช่ธนาคาร 
รวมทัี่�งการนำาตัวเลขมงคลมาต่อท้ี่ายช่�อบััญช่ส่วนตัวต่างๆ 
จ่ำงที่ำาให้ผู้่วิจัำยเห็นปั็ญหาจำากความหลากหลายในการเล่อกใช้
อัญมณ่ และเห็นโอกาสการนำาความเช่�อของ “เลขศาสตร์
ไที่ย” หร่อพลังของตัวเลข ผ่ลรวมของตัวเลข ท่ี่�เป็็นกระแส
อย่างมากในสังคมไที่ยมาป็ระยุกต์ใช้ในการออกแบับัเคร่�อง
ป็ระดัำบัให้เหมาะแก่การสวมใส่

สุภชัย ป็กป้็อง (2563) ได้ำกล่าวถ่งความเช่�อท่ี่�ได้ำรับั
ความนยิมอย่างมาก 5 อันดัำบัค่อ ความเช่�อเร่�องโหราศาสตร์ 
ส่ ฮวงจุ้ำย ตัวเลข และเคร่�องราง จ่ำงกลายเป็็นเคร่�องม่อการ
ตลาดำ นำามาป็ระยกุต์ใช้กับัสินค้าต่างๆ มากมาย เพ่�อกระตุ้น
ยอดำขาย จำนเกิดำป็รากฏิการณ์ “การตลาดำความเช่�อ (Faith 
marketing)” เช่น เบัอร์มงคล จำากบัรรดำาค่ายโที่รศัพท์ี่ 
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ม่อถ่อต่างๆ หร่อ เลขที่ะเบ่ัยนรถมงคล ท่ี่�กรมขนส่งที่างบัก
และสำานักงาน กสที่ช. ไดำม่้การนำาตัวเลขที่ะเบ่ัยนมาป็ระมลู
เพ่�อเพิ�มมูลค่า ทัี่�งหมดำน่�เช่�อว่าเป็็นตัวเลขท่ี่�ส่งผ่ลต่อดำวงชะตา 
ม่ความเป็็นมงคล เป็็นแรงหนุนช่วิตท่ี่�ด่ำข่�น ส่งเสริมความเช่�อ 
ในแต่ละด้ำาน ด้ำานการงาน ด้ำานการเงิน ด้ำานความรัก ด้ำาน
สุขภาพ เป็็นต้น

จำากความเช่�อที่างด้ำานเลขศาสตร์ไที่ยที่ำาให้ผู้่วิจัำย
เห็นโอกาสในการพัฒนาอุตสาหกรรมธุรกิจำอัญมณ่และ
เคร่�องป็ระดัำบั โดำยใช้แนวคิดำการออกแบับัเคร่�องป็ระดัำบั
จำากคอมพิวเตอร์ หร่อ CAD เข้ามาออกแบับัเพ่�อให้ได้ำ
เคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพท่ี่�ม่จำำานวนอัญมณ่ หร่อนำ�า
หนักของอัญมณ่ (กะรัต) ตรงตามความสำาคัญของหลัก
เลขศาสตร์ไที่ย พร้อมทัี่�งออกแบับัแผ่นธุรกิจำ และกลยุที่ธ์
สำาหรับัผู้่ป็ระกอบัการรายใหม่ หร่อ SMEs ได้ำนำาไป็ใช้ใน
การพัฒนาธุรกิจำท่ี่�สามารถตอบัสนองความต้องการของ
ตลาดำความเช่�อทัี่�งในป็ระเที่ศ และต่างป็ระเที่ศท่ี่�กำาลัง
เติบัโต โดำยการพัฒนาการออกแบับัให้สอดำคล้องกับัความ 
เช่�อ ขนบัธรรมเน่ยม วัฒนธรรมให้ม่ความหลากหลาย 
ในระดัำบัสากลต่อไป็

วััตุถุุประสงค์์ของการวิัจััย
1. เพ่�อการออกแบับัและพัฒนาเคร่�องป็ระดัำบัแหวน

มงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย 
2. เพ่�อการออกแบับัแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบัมงคล

ตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย

ขอบเขตุของงานวิัจััย
งานวิจัำยน่� เป็็นงานวิจัำยและพัฒนา (Research an 

developmet) โดำยม่ขอบัเขตดัำงน่�
ขอบัเขตดำ้านป็ระชากรโดำยการสัมภาษณ์เชิงล่ก 3 

กลุ่มค่อ 
1. กลุ่มผู้่เช่�ยวชาญที่างด้ำานเลขศาสตร์ไที่ย 3 ท่ี่าน
2. กลุ่มผู้่ป็ระกอบัธุรกิจำอัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบั 5 ท่ี่าน
3. กลุ่มผู้่บัริโภคหญิงท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเลขศาสตร์ 21 ท่ี่าน

ค์วัามเช่�อทางเลัขศาสตุร์ไทย แลัะสัญศาสตุร์
กระแสความเช่�อเก่�ยวกับัตัวเลขมงคล หร่อเลขศาสตร์

ในสังคมไที่ยนั�น ได้ำนำาหลักความเช่�อที่างโหราศาสตร์ 
ผ่ลกระที่บัของดำวงดำาวมาใช้ โดำยการแที่นความหมายผ่่าน
ตัวเลข หร่อการจำบััคู่เลข และต่ความหมายตามหลกัโหราศาสตร์

อาจำารย์พลูหลวง (2516) หร่อ ป็ระยูร อุลุชาฏิะ 
(น.ณ ป็ากนำ�า) ศิลปิ็นแห่งชาติสาขาทัี่ศนศิลป์็ (วิจิำตรศิลป์็) 

จิำตรกรรม ปี็ 2535 (กรมส่งเสริมวัฒนธรรม, 2535) 
ได้ำให้ความหมายของเลขศาสตร์ไที่ยในหนังส่อพ่�นฐานของ
โหราศาสตร์ (ความมหัศจำรรย์ของตัวเลข) ทัี่�งหมดำ 65 ชุดำ
เลขความหมายอันเป็็นรากฐานของระบับัเลขศาสตร์ไที่ย  
ท่ี่�ใช้กันอยู่มากมายในปั็จำจุำบััน จำนขนานนามท่ี่านว่าเป็็น 
“บิัดำาแห่งเลขศาสตร์ไที่ย”

สมชาย สำาเน่ยงงาม (2545) กล่าวถ่งโหราจำารย์ท่ี่�ให้
ค่าผ่ลลัพธ์ หร่อเลขมงคลท่ี่�ด่ำตามตำาราไว้ ได้ำแก่ เลข 9 14 
15 19 20 24 36 40 41 42 45 46 50 51 55 56 59 
63 64 65 90 91 95 99 100

ป็ราณเวที่ (2554) ท่ี่�ได้ำแบ่ังท่ี่�มาของเลขศาสตร์ ค่อ 
เลขศาสตรท่์ี่�เป็็นตัวแที่นดำวงดำาว ตามระบับัที่กัษาพยากรณ์ 
ระบับัจัำกรราศ่ และระบับัดำวงดำาว และเลขศาสตร์ท่ี่�มาจำาก
ความเช่�อ คตินิยม ตามวันท่ี่� ลำาดัำบัท่ี่� จำำานวน คำาพ้องเส่ยง
ภาษาถิ�น และตัวแที่นของอักขระ หร่อคาถาอาคม

นิธ่ ศิริพัฒน์ (2553) ได้ำให้ความหมายตามแนวคิดำของ 
Pierre Guiraud (2532) สัญศาสตร์ท่ี่�ศ่กษาเก่�ยวกับัระบับั
ของสัญลักษณ์ (Sign) ท่ี่�ป็รากฏิอยู่ในความคิดำของมนุษย์ 
ได้ำแก่ โครงสร้างทัี่�วไป็เก่�ยวกับัธรรมชาติ รูป็แบับั และหน้าท่ี่� 
สัญลักษณ์เชิงวิที่ยาศาสตร์ หร่อสิ�งท่ี่�ใช้แที่นภาพในลักษณะ
ต่างๆ เช่น ตัวอักษร ธง การควบัคุม แนะนำา คำาเต่อน คำาช่�แนะ 
เป็็นต้น สัญลักษณ์เชิงสุนที่ร่ยภาพ ม่ลักษณะเป็็นจิำนตภาพ
และการเป็ร่ยบัเท่ี่ยบั และสัญลักษณ์เชิงสังคม ท่ี่�แสดำงความ
สัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับัมนุษย์ท่ี่�ม่บัที่บัาที่ต่างๆ กันในสังคม

ความเป็็นสิริมงคลท่ี่�ได้ำจำากเลขศาสตร์ไที่ย สามารถ
จำำาแนกตามความหมาย ได้ำแก่ ด้ำานความสำาเร็จำ การงาน 
การเงิน และความรัก โดำยนำามาเป็็นองค์ป็ระกอบัหลัก 
ในการออกแบับั พร้อมทัี่�งนำาสัญลักษณ์ท่ี่�ม่นัยสำาคัญแสดำง
ความเป็็นมงคล ได้ำแก่ สัญลักษณ์ท่ี่�ใช้สัตว์ สัญลักษณ์
ท่ี่�ใช้ธรรมชาติ ต้นไม้ พ่ช ผ่ลไม้ สัญลักษณ์ท่ี่�ใช้สิ�งของ 
สัญลักษณ์ท่ี่�เกิดำจำากความเช่�อ ศาสนา สัญลักษณ์ท่ี่�เกิดำจำาก 
ค่านิยม สัญลักษณ์ศักดิำ�สิที่ธิ� อักษรรูน ในการส่�อความหมาย 
มาเป็็นส่วนหน่�งในการออกแบับัเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคล
ตามหลักเลขศาสตร์ไที่ยด้ำวย

การออกแบบเค์ร่�องประดับ
นวัตกรรมในการออกแบับัเคร่�องป็ระดัำบั ณ ปั็จำจุำบัันน่� 

นิยมใช้การออกแบับัด้ำวยคอมพิวเตอร์ผ่่านโป็รแกรมกราฟิ้กส์ 
แบับัสามมิติ หร่อ Computer aided design (CAD) เพ่�อ
ให้ได้ำภาพต้นแบับัเสม่อนจำริง มุมมองในการสร้างสรรค์
ท่ี่� ม่ป็ระสิที่ธิภาพ รวมทัี่�งสามารถลดำที่อนระยะเวลา 
ในกระบัวนการผ่ลิตเคร่�องป็ระดัำบัได้ำอ่กด้ำวย
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วรรณรัตน์ ตั�งเจำริญ (2558) ได้ำให้ความหมายของ
เคร่�องป็ระดัำบัไว้ว่า สิ�งของท่ี่�ใช้ป็ระดัำบัร่างกาย เช่น แหวน 
สร้อยคอ สร้อยข้อม่อ กำาไล มงกุฎ รวมถ่งภาชนะ ศาสตรา
วุธ เหร่ยญตราท่ี่�ตกแต่งด้ำวยลวดำลาย และรัตนชาติป็ระกอบั
กับัโลหะม่ค่า

วรรณรัตน์ ตั�งเจำริญ (2544) พบัว่าโป็รแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิ้กส์สามารถนำามาใช้สร้างงานออกแบับั
เคร่�องป็ระดำับัไดำ้ด่ำ การบัูรณาการโป็รแกรมท่ี่�ม่ความ 
แตกต่างกัน ที่ำาให้ได้ำรูป็แบับัเคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�หลากหลาย
รูป็แบับั

วัฒนะ จูำฑิะวภิาต (2545) ไดำใ้ห้องค์ป็ระกอบัของการ
ออกแบับัเคร่�องป็ระดัำบั ป็ระกอบัด้ำวย เส้นในการออกแบับั
เคร่�องป็ระดำับั เส้นท่ี่�ม่ความกว้าง ความยาว ความหนา  
จำะให้ความรู้ส่กท่ี่�แตกต่างกัน รูป็ที่รงท่ี่�เน้นการเล่ยนแบับั
หร่อลดำตัดำที่อนให้ง่ายข่�น พ่�นท่ี่�ว่างซ่ึ่�งสัมพันธ์กับัรูป็ร่าง
และรูป็ที่รง ส่ท่ี่�ใช้ในเคร่�องป็ระดัำบัจำะเป็็นส่จำากหิน เพชร 
พลอย โลหะ หร่อวัสดุำป็ระเภที่ต่างๆ ความสมดุำลดุำลยภาพ 
ในการจัำดำองค์ป็ระกอบัให้สัมพันธ์กัน ม่นำ�าหนักและความ
กลมกล่นไป็ด้ำวยกัน และพ่�นผิ่ว สิ�งท่ี่�มองเห็นได้ำรอบัๆ  
รูป็ที่รง หร่อรูป็ร่าง ท่ี่�ม่ลักษณะขรุขระ เป็็นมัน หยาบั ด้ำาน 
โป็ร่งใส

การออกแบับัเคร่�องป็ระดำับันั�นถ่อว่าเป็็นขั�นตอน 
เริ�มแรกของการผ่ลิต เพ่�อให้ได้ำตัวเร่อนเคร่�องป็ระดัำบัม่คุณภาพ 
ม่ป็ระสิที่ธิภาพนั�น องค์ความรู้ในการออกแบับัเป็็นสิ�งท่ี่�
สำาคัญอย่างมาก และนวัตกรรมโป็รแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิ้กส์เป็็นท่ี่�นิยมอย่างมากในอุตสาหกรรมอัญมณ่และ
เคร่�องป็ระดัำบั สามารถผ่ลิตได้ำในจำำานวนมาก ลดำต้นทุี่น และ
ระยะเวลาในการผ่ลิตได้ำอย่างด่ำ

ธุิรกิจั การตุลัาด แลัะกลัยุทธ์ิ
แนวที่างการบัริหารธุรกิจำเพ่�อให้ตรงตามความต้องการ

ของผู้่บัรโิภค นิยมใช้การวเิคราะหธุ์รกิจำในรูป็แบับั Business 
model canvas เพ่�อแสดำงให้เห็นถ่งองค์ป็ระกอบัรวมของ
ธุรกิจำ และเป็็นพ่�นฐานในการดำำาเนินกิจำการ หาจุำดำเด่ำนเพ่�อ
กำาหนดำกลยุที่ธ์ สร้างแนวที่างการตลาดำให้ธุรกิจำสามารถ
แก้ไขปั็ญหา และยั�งย่นได้ำยาวนานท่ี่�สุดำ

Frick และ Ali (2013) กล่าวในบัที่ความเก่�ยวกับั 
Business model canvas as tool for SME ได้ำนำา Business 
model canvas (BMC) ของ Alexander Osterwalder 
มาวิเคราะห์และอธิบัายความหมายให้เหมาะกับัการใช้งาน
สำาหรับัผู้่ป็ระกอบัการขนาดำย่อม (SMEs) เพ่�อกำาหนดำกลุ่ม
เป้็าหมาย คุณค่าท่ี่�มอบัให้กับัลูกค้าให้ม่ป็ระสิที่ธิภาพ

ธเนศ ศิริกิจำ (2559) ได้ำอธิบัายกลยุที่ธ์การตลาดำ 8P 
ป็ระกอบัด้ำวย Product (ผ่ลิตภัณฑ์ิ สินค้า), Price (ราคา), 
Place (ช่องที่างการจัำดำจำำาหน่าย), Promotion (การส่งเสริม
การตลาดำ), Packaging (บัรรจุำภัณฑ์ิ), Personal (การใช้
พนักงานขาย), Public Relation (ข่าวสาร), และ Power 
(การใช้พลังของธุรกิจำ) ตามลำาดัำบั เป็็นเคร่�องม่อพ่�นฐาน 
ในการกำาหนดำกลยุที่ธ์สำาหรับัผู้่ป็ระกอบัการ

ที่รงพล อานุภาพ และ วิลัดำดำา เตชะเวช (2558) 
ได้ำกำาหนดำกลยุที่ธ์การตลาดำบัริการสำาหรับัผู้่ค้าป็ล่กอัญมณ่
และเคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�ใช้สำาหรับักลุ่มผู้่บัริโภคชาวไที่ย หร่อ 
PRIME-A ป็ระกอบัด้ำวย ความเป็็นม่ออาช่พของบุัคลากร 
(Professional Staff: P), การตอบัสนองความต้องการ
ของลูกค้า (Responsiveness: R), การใช้เที่คโนโลย่
สารสนเที่ศ (Information Technology: I), ราคาท่ี่� 
เหมาะสม (Marketable price: M), สินค้าท่ี่�ยอดำเย่�ยม 
(Excellent product: E) และความน่าด่ำงดูำดำของร้านค้า 
(Attractive Display : A) ตามลำาดัำบั สามารถนำามาใช้เป็็น
เคร่�องม่อพ่�นฐานในการกำาหนดำกลยุที่ธ์สำาหรับัผู้่ป็ระกอบั
ธุรกิจำอัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบัในป็ระเที่ศไที่ย

ศูนย์ข้อมูลอัญมณ่และเคร่�องป็ระดำับั สถาบัันวิจัำย
และพัฒนาอัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบัแห่งชาติ (องค์กร
มหาชน) (2558) ได้ำวิเคราะห์รสนิยมบัริโภคเคร่�องป็ระดัำบั 
ของ 3 เจำเนอเรชั�นหลักดัำงน่� Baby Boomer เป็็นกลุ่ม 
ผู้่บัริโภคเข้าข่ายผู้่สูงวัย นิยมเคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�หรูหรา สวมใส่
สบัาย ใส่ใจำคุณภาพ และต้องสามารถสะสมมูลค่าในตัวเอง
ได้ำ Generation X เป็็นช่วงวัยท่ี่�ม่ฐานะและหน้าท่ี่�การงาน
มั�นคง จ่ำงเป็็นกลุ่มท่ี่�ม่ศักยภาพในการซ่ึ่�อสูง กล้าใช้จ่ำายเพ่�อ
สิ�งฟุ่้มเฟ่้อยในช่วิต นิยมเคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�สะท้ี่อนความเป็็น 
ตัวตน แลดูำทัี่นสมัย เสริมบุัคลิกภาพ เป็็นตน้ และGeneration 
Y เป็็นกลุ่มวัยรุ่นหร่อวัยที่ำางานตอนต้น ซ่ึ่�งเคร่�องป็ระดัำบัไม่ม่
อิที่ธิผ่ลต่อผู้่บัริโภคกลุ่มน่�มากเท่ี่ากับัสินค้าไอท่ี่ต่างๆ นับัว่า
เป็็นความท้ี่าที่ายอย่างยิ�งกับัธุรกิจำอัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบั 
จำะต้องมันใจำด้ำวย ด่ำไซึ่น์โดำนๆ เคร่�องป็ระดัำบัจำะต้องม่ด่ำไซึ่น์
แนวเก� เท่ี่ สวยงาม และราคาไม่สูง

เสาวณ่ จัำนที่ะพงษ์ และ ที่ศพล ต้องทุ้ี่ย (2563) 
กล่าวถ่งการพัฒนาเศรษฐกิจำหลังโควิดำ 19 ว่าวิกฤตครั�ง
น่�เป็ร่ยบัเสม่อนสงครามท่ี่�มนุษย์ต่อสู้กับัศัตรูท่ี่�มองไม่เห็น 
และไมม่่ชาตไิหนจำะหน่จำากสภาวะการถดำถอยที่างเศรษฐกจิำ
ได้ำ ข่�นอยู่กับัระยะเวลาการล�อกดำาวน์ ระดัำบัการพ่�งพาที่าง 
เศรษฐกิจำ พ่�นฐานโครงสร้างเศรษฐกิจำ และมาตรการ 
การฟ่้�นฟู้เศรษฐกิจำของรัฐ สามารถสรุป็ได้ำเป็็น 5 รูป็แบับั 
คาดำว่าเศรษฐกิจำและสังคมไที่ยจำะฟ่้�นตัวแบับั ✓-Shape
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ภ�พท่ี่� 1  แสดำงรูป็แบับัการฟ่้�นตัวเศรษฐกิจำโลก 
หลังโควิดำ 19 

ท่ี่�มา: เสาวณ่ จัำนที่ะพงษ์, และ ที่ศพล ต้องทุ้ี่ย. (2563). 
เศึรษฐกิจโลก เศึรษฐกิจไที่ยหลังโควิด 19. BOT 

พระสยาม MAGAZINE, 3, 4-7.

ภ�พท่ี่� 2  แสดำงแผ่นภูมิแนวที่างในการออกแบับัเคร่�อง
ป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย

ท่ี่�มา: โดำยผู้่วิจัำย นราบัดิำนที่ร์ ศิริวารินที่ร์ (2564)

การออกแบับัแผ่นธุรกิจำและกลยุที่ธ์สำาหรับัธุรกิจำ
อัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบั ในกลุ่มตลาดำความเช่�อความ
ศรัที่ธาภายใต้สถานการณ์โรคระบัาดำนั�น การวิเคราะห์
ความต้องการและตอบัสนองผู้่บัริโภคอย่างเข้าใจำ ละเอ่ยดำ
รอบัคอบั เป็็นขั�นตอนเบ่ั�องต้นในการดำำาเนินธุรกิจำให้รัดำกุม 
และม่ป็ระสิที่ธิภาพสูงสุดำ เพ่�อป้็องกันข้อผิ่ดำพลาดำท่ี่�จำะเกิดำ
ข่�นกับัธุรกิจำสำาหรับัผู้่ป็ระกอบัการรายใหม่ หร่อ SMEs 
ท่ี่�ต้องป็รับัเป็ล่�ยนรูป็แบับัการดำำาเนินธุรกิจำให้คงอยู่ต่อไป็

การออกแบับั พัฒนา และแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบั
มงคลตามหลกัเลขศาสตรไ์ที่ย สามารถนำามาเป็็นแนวที่างใน
การออกแบับั และการฟ่้�นธุรกิจำหลังสถานการณ์โควิดำ 19 ได้ำ

วิัธีิดำาเนินงานวิัจััย
ขั�นตอนการดำำาเนินงานแบ่ังเป็็น 2 ส่วนเพ่�อให้

สอดำคล้องกับัวัตถุป็ระสงค์ ม่ดัำงน่�
1. การดำำาเนินงานขั�นต้น เพ่�อการออกแบับัและ

พัฒนาเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย 
ผู่้วิจัำยไดำ้ศ่กษาข้อมูลพ่�นฐานจำากแนวคิดำดำ้านเลขศาสตร์
ไที่ย ดำ้านสัญลักษณ์ และจัำดำที่ำาเคร่�องม่อท่ี่�ใช้ที่ำาวิจัำย ค่อ
แบับัสัมภาษณ์ แบั่งเป็็น สำาหรับัผู่้เช่�ยวชาญที่างดำ้านเลข
ศาสตร์ไที่ย สำาหรับัผู่้ป็ระกอบัธุรกิจำอัญมณ่และเคร่�อง
ป็ระดัำบั และสำาหรับัผู่้บัริโภคหญิงท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเลขศาสตร์ 
ให้ไดำ้ซ่ึ่�งข้อมูลนำามาออกแบับัแหวนต้นแบับั ตามแนวคิดำ 
และบัที่สัมภาษณ์ท่ี่�วิเคราะห์เพ่�อออกแบับัตัวอย่างเคร่�อง
ป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ดำ้านความ
สำาเร็จำ การงาน การเงิน และความรัก รวม 12 ต้นแบับั 
จำากนั�นที่ำาการคัดำเล่อกแบับัแหวน โดำยให้กลุ่มผู่้บัริโภค
หญิงป็ระเมินความพ่งพอใจำแบับัแหวน เพ่�อหาแบับัแหวน
ท่ี่�ตรงตามความชอบั ความต้องการมากท่ี่�สุดำ และนำาไป็
พัฒนาแบับัแหวนเพ่�อออกแบับัแผ่นธุรกิจำ

2. การดำำาเนินงานวิจัำยขั�นป็ลาย เพ่�อการออกแบับั
แผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบัมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย  
และกำาหนดำกลยทุี่ธ์ท่ี่�ใช้สำาหรบััธุรกิจำ จำากบัที่สมัภาษณแ์ละ
แบับัป็ระเมินต้นแบับัแหวนท่ี่�ได้ำ เป็็นแนวที่างในการดำำาเนิน
ธุรกิจำสำาหรับัผู้่ป็ระกอบัการรายใหม่ หร่อ SMEs

ผลัการวิัจััย
1. ด้ำานการออกแบับัและพัฒนาเคร่�องป็ระดำับัแหวน

มงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย เป็็นดัำงน่�
 1.1 พบัว่าด้ำานเลขศาสตร์ไที่ย เลขมงคลท่ี่�ใช้ใน

การออกแบับัแหวนมงคล ได้ำแก่ ด้ำานความสำาเร็จำในช่วิต 
ค่อเลข 09 15 45 51 54 55 59 90 95 99, ด้ำานการ
งาน ค่อเลข 04 05 14 40 41 50, ด้ำานการเงิน ค่อเลข 
06 24 42 46 56 64 65 และด้ำานความรัก ค่อเลข 02 
20 23 36 63 

 1.2 พบัว่าด้ำานสัญศาสตร์ แบ่ังตามลักษณะของ
ความต้องการ ได้ำแก่ ด้ำานความสำาเร็จำในช่วติ ค่อ เร่อสำาเภา
ด้ำานการงาน ค่อ มังกร ช้าง ม้า ด้ำานการเงิน ค่อ ป็ลา 
สายนำ�า ส่ที่อง และด้ำานความรัก ค่อ นกคู่ หัวใจำ Infinity 
ส่แดำง 

 1.3 พบัว่าแนวที่างในการออกแบับัเคร่�องป็ระดัำบั
แหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย โดำยนำาแนวคิดำการ
ออกแบับัเคร่�องป็ระดัำบัด้ำวยคอมพิวเตอร์ (CAD) เลขศาสตร์
ไที่ย และสัญศาสตร์ ดัำงแผ่นภูมิน่�

 1.4 ในการคัดำเล่อกเลขศาสตร์ไที่ย พบัว่าผู้่วิจัำย 
ได้ำคัดำเล่อกเลขมงคลท่ี่�สอดำคล้องกับัปั็จำจัำยที่างการตลาดำ 
ที่างด้ำานราคา ให้ตรงตามความต้องการของผู้่บัริโภคมากท่ี่�สุดำ

 1.5 ผู้่วิจัำยได้ำออกแบับัต้นแบับัแหวน และที่ำาการ
พัฒนาแบับัแหวนจำากการป็ระเมินแบับัแหวนมงคลกับักลุ่ม 
ผู้่บัริโภคหญิง ตามระดัำบัความพ่งพอใจำ ความชอบั และ
โอกาสในการเล่อกซ่ึ่�อ ของแหวนมงคลในแต่ละด้ำานดัำงน่�
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ต�ร�งท่ี่� 1 แสดำงตารางผ่ลการป็ระเมินเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ด้ำานความสำาเร็จำ

เคร้�องปีระดับัแหวนมงคลต�มหลักเลขศึ�สำตร์ไที่ย ด้�นคว�มสำำ�เร็จ

แบับัท่ี่� 1
(แหวนมงคลพลังเลข 15)

แบับัท่ี่� 2
(แหวนมงคลพลังเลข 9)

แบับัท่ี่� 3
(แหวนมงคลพลังเลข 9)

สัญศาสตร์ : ใบัเร่อสำาเภา
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 9 สูงสุดำ 
ร้อยละ 30.80 และระดัำบัความชอบัร้อย
ละ 19.20
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
11,000 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 23.10 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,490 บัาที่ และโอกาสในการ
เล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 26.90

สัญศาสตร์ : ใบัเร่อสำาเภา
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 8 สูงสุดำ 
ร้อยละ 34.60 และระดำบััความชอบัรอ้ย
ละ 38.50
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
9,500 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,390 บัาที่ และโอกาสในการ
เล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 26.90

สัญศาสตร์ : เลข 9 
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 9 สูงสุดำ 
ร้อยละ 42.30 และระดัำบัความชอบัร้อย
ละ 42.30
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
11,500 บัาที่ ได้ำรับัโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 26.90 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,490 บัาที่ ได้ำรับัโอกาสในการ
เล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60

ภ�พท่ี่� 3
ด้ำานความสำาเร็จำแบับัท่ี่� 1

ท่ี่�มา: ออกแบับัโดำยผู้่วิจัำย นราบัดิำนที่ร์ ศิริวารินที่ร์ (2564)

ภ�พท่ี่� 4
ด้ำานความสำาเร็จำแบับัท่ี่� 2

ภ�พท่ี่� 5
ด้ำานความสำาเร็จำแบับัท่ี่� 3 

ภ�พท่ี่� 6
ด้ำานการงานแบับัท่ี่� 1

ท่ี่�มา: ออกแบับัโดำยผู้่วิจัำย นราบัดิำนที่ร์ ศิริวารินที่ร์ (2564)

ภ�พท่ี่� 7
ด้ำานการงานแบับัท่ี่� 2 

ภ�พท่ี่� 8
ด้ำานการงานแบับัท่ี่� 3

ต�ร�งท่ี่� 2 แสดำงตารางผ่ลการป็ระเมินเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ด้ำานการงาน

เคร้�องปีระดับัแหวนมงคลต�มหลักเลขศึ�สำตร์ไที่ย ด้�นก�รง�น

แบับัท่ี่� 1
(แหวนมงคลพลังเลข 14)

แบับัท่ี่� 2
(แหวนมงคลพลังเลข 14)

แบับัท่ี่� 3
(แหวนมงคลพลังเลข 14)

สัญศาสตร์ : เกล็ดำมังกร
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 10 
สูงสุดำ ร้อยละ 23.10 และระดัำบัความ
ชอบัร้อยละ 30.80
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
9,800 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,390 บัาที่ และโอกาสในการ
เล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 38.50

สัญศาสตร์ : เกล็ดำมังกร
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 6 
สูงสุดำ ร้อยละ 23.10 และระดัำบัความ
ชอบัร้อยละ 19.20
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
13,400 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 19.20 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,790 บัาที่ และโอกาสในการ
เล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 15.40

สัญศาสตร์ : เกล็ดำมังกร
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 9 
สูงสุดำ ร้อยละ 26.90 และระดัำบัความ
ชอบัร้อยละ 50.00
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
11,100 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,790 บัาที่ และโอกาสในการ
เล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 26.90
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ท่ี่�มา: ออกแบับัโดำยผู้่วิจัำย นราบัดิำนที่ร์ ศิริวารินที่ร์ (2564)

ต�ร�งท่ี่� 3 แสดำงตารางผ่ลการป็ระเมินเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ด้ำานการเงิน

เคร้�องปีระดับัแหวนมงคลต�มหลักเลขศึ�สำตร์ไที่ย ด้�นก�รเงิน

แบับัท่ี่� 1
(แหวนมงคลพลังเลข 24)

แบับัท่ี่� 2
(แหวนมงคลพลังเลข 46)

แบับัท่ี่� 3
(แหวนมงคลพลังเลข 56)

สัญศาสตร์ : หยดำนำ�า และป็ลาคู่
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 9 
สูงสุดำ ร้อยละ 26.90 และระดัำบั
ความชอบัร้อยละ 15.40
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
11,700 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 19.20 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,590 บัาที่ และโอกาสใน
การเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 15.40

สัญศาสตร์ : หยดำนำ�า และดำอกโบัตั�น
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 7 
สูงสุดำ ร้อยละ 26.90 และระดัำบั
ความชอบัร้อยละ 23.10
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
16,000 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 42.30 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 2,190 บัาที่ และโอกาสใน
การเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 19.20

สัญศาสตร์ : หยดำนำ�า และอักษรรูน
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 10 
สูงสุดำ ร้อยละ 34.60 และระดัำบั
ความชอบัร้อยละ 61.50
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
18,000 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,890 บัาที่ และโอกาสใน
การเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 50.00

ต�ร�งท่ี่� 4 แสดำงตารางผ่ลการป็ระเมินเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ด้ำานความรัก

เคร้�องปีระดับัแหวนมงคลต�มหลักเลขศึ�สำตร์ไที่ย ด้�นคว�มรัก

แบับัท่ี่� 1
(แหวนมงคลพลังเลข 23)

แบับัท่ี่� 2
(แหวนมงคลพลังเลข 36)

แบับัท่ี่� 3
(แหวนมงคลพลังเลข 36)

สัญศาสตร์ : Infinity
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 7 
สูงสุดำ ร้อยละ 38.50 และระดัำบั
ความชอบัร้อยละ 26.90
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
16,900 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 26.90 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,890 บัาที่ และโอกาสใน
การเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60

สัญศาสตร์ : Infinity และลายยันต์
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 10 
สูงสุดำ ร้อยละ 38.50 และระดัำบั
ความชอบัร้อยละ 50.00
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
13,600 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 42.30 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,890 บัาที่ และโอกาสใน
การเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60

สัญศาสตร์ : Infinity และหัวใจำ
พบัว่าความพ่งพอใจำเฉล่�ยระดัำบั 9 
สูงสุดำ ร้อยละ 34.60 และระดัำบั
ความชอบัร้อยละ 23.10
พบัว่าราคาป็ระเมิน ที่อง 9K เท่ี่ากับั 
13,900 บัาที่ และโอกาสในการเล่อก
ซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 30.80 ราคางานเงินแท้ี่ 
เท่ี่ากับั 1,890 บัาที่ และโอกาสใน
การเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 34.60

ภ�พท่ี่� 9
ด้ำานการเงินแบับัท่ี่� 1

ภ�พท่ี่� 10
ด้ำานการเงินแบับัท่ี่� 2

ภ�พท่ี่� 11
ด้ำานการเงินแบับัท่ี่� 3

ภ�พท่ี่� 12
ด้ำานความรักแบับัท่ี่� 1

ท่ี่�มา: ออกแบับัโดำยผู้่วิจัำย นราบัดิำนที่ร์ ศิริวารินที่ร์ (2564)

ภ�พท่ี่� 13
ด้ำานความรักแบับัท่ี่� 2 

ภ�พท่ี่� 14
ด้ำานความรักแบับัท่ี่� 3
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พบัว่าผ่ลการป็ระเมินที่ำาให้ได้ำเคร่�องป็ระดัำบัแหวนมงคลตามหลักเลขศาสตร์ ในแต่ละด้ำานของความต้องการตาม
พฤติกรรมของผู้่บัริโภคมากท่ี่�สุดำ ได้ำแก่ ด้ำานความสำาเร็จำแบับัท่ี่� 3 (แหวนมงคลพลังเลข 9) ด้ำานการงานแบับัท่ี่� 3 (แหวนมงคล
พลังเลข 14)  ด้ำานการเงินแบับัท่ี่� 3 (แหวนมงคลพลังเลข 56) และด้ำานความรักแบับัท่ี่�2 (แหวนมงคลพลังเลข 36) ท่ี่�ตรง
กับัความต้องการของผู้่บัริโภคมากท่ี่�สุดำ และพบัว่าราคาของเคร่�องป็ระดัำบัไม่สอดำคล้องกับัระดัำบัความพ่งพอใจำในการเล่อกซ่ึ่�อ

ต�ร�งท่ี่� 5 แสดำงความสัมพันธ์ของแหวนท่ี่�ได้ำรับัความพ่งพอใจำสูงสุดำ กับัราคา X โอกาสในการเล่อกซ่ึ่�อ

แหวน
ท่ี่�ได้รับัคว�มพึงพอใจสูำงสุำด

แหวนง�นที่อง 9K ท่ี่�ได้รับัโอก�สำใน
ก�รเล้อกซ้�อม�กท่ี่�สุำด

แหวนง�นเงิน ท่ี่�ได้รับัโอก�สำในก�ร
เล้อกซ้�อม�กท่ี่�สุำด

ด้ำานความสำาเร็จำแบับัท่ี่� 3 แบับัท่ี่� 2 แบับัท่ี่� 3

ด้ำานการงานแบับัท่ี่� 3 แบับัท่ี่� 1 และแบับัท่ี่� 3 แบับัท่ี่� 1

ด้ำานการเงินแบับัท่ี่� 3 แบับัท่ี่� 2 แบับัท่ี่� 3

ด้ำานความรักแบับัท่ี่� 2 แบับัท่ี่� 2 ทัี่�ง 3 แบับั

พบัว่าปั็จำจัำยที่างเศรษฐกิจำ ค่าเงินบัาที่ สภาพคล่องที่างการเงินของผู้่ซ่ึ่�อ ส่งผ่ลต่อการเล่อกซ่ึ่�อเคร่�องป็ระดัำบั ผู้่บัริโภค
ตัดำสินใจำในการเล่อกซ่ึ่�อหลากหลายเหตุผ่ล เช่น ความคุ้มค่าของผ่ลิตภัณฑ์ิ การลงทุี่นแลกเป็ล่�ยน การขายต่อเก็งกำาไร  
การเก็บัสะสมเพ่�อเป็็นมรดำก เป็็นต้น ที่ำาให้โอกาสในการเล่อกซ่ึ่�อไม่สอดำคล้องกับัความพ่งพอใจำสูงสุดำ และพบัว่าแหวนมงคล
ด้ำานความรักแบับัท่ี่� 2 ม่โอกาสในการเล่อกซ่ึ่�อทัี่�งงานที่อง 9K และงานเงิน สอดำคล้องกับัความพ่งพอใจำสูงสุดำ

ต�ร�งท่ี่� 6 แสดำงส่วนผ่สมที่างการตลาดำ กับัระดัำบัความพ่งพอใจำของแบับัแหวนท่ี่�ได้ำรับัความชอบัสูงท่ี่�สุดำ

ส่ำวนผสำมที่�งก�รตล�ด ระดับัคว�มพึงพอใจของแหวนท่ี่�ได้รับัคว�มชอบัม�กท่ี่�สุำด

เคร้�องปีระดับัแหวนมงคลต�มหลัก 
เลขศึ�สำตร์ไที่ย

คว�มสำำ�เร็จ 
แบับัท่ี่� 3

ก�รง�น  
แบับัท่ี่� 3

ก�รเงิน  
แบับัท่ี่� 3

คว�มรัก  
แบับัท่ี่� 2

1.แหวนม่รูป็แบับัท่ี่�สวยงาม ทัี่นสมัย เป็็นท่ี่�สะดุำดำตา 4.0 
(38.46%)

3.0 
(46.15%)

3.0 
(34.61%)

4.0 
(42.30%)

2.สัญลักษณ์บ่ังบัอกถ่งความเป็็นมงคลเฉพาะด้ำานชัดำเจำน
ท่ี่�สุดำ

4.0 
(42.30%)

3.0 
(57.69%)

4.0 
(42.30%)

4.0 
(46.15%)

3.ขนาดำของแหวนสามารถสวมใส่ได้ำทุี่กวัน 4.0
(38.46%)

3.0 
(38.46%)

4.0 
(38.46%)

4.0
(53.84%)

4.แหวนเล่อกใช้วัสดุำได้ำอย่างเหมาะสม 4.0 
(61.53%)

4.0 
(42.30%)

4.0 
(38.46%)

4.0 
(53.84%)

5.แหวนม่จำำานวนอัญมณ่ท่ี่�เหมาะสมกับัขนาดำ 4.0 
(57.69%)

4.0 
(50.00%)

4.0 
(57.69%)

4.0 
(57.69%)

6.จำำานวนอัญมณ่แสดำงถ่งความมงคลของเลขศาสตร์ได้ำ
ชัดำเจำน

5.0 
(34.61%)

4.0 
(38.46%)

4.0 
(50.00%)

4.0 
(61.53%)

7.นำ�าหนักของอัญมณ่แสดำงถ่งความมงคลของเลขศาสตร์
ได้ำชัดำเจำน

3.0 
(42.30%)

3.0
(46.15%)

3.0 
(42.30%)

4.0 
(46.15%)

8.คุณค่าท่ี่�แหวนมอบัให้บัอกรายละเอ่ยดำชัดำเจำน 4.0 
(34.61%)

4.0 
(50.00%)

4.0 
(38.46%)

4.0 
(61.53%)
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พบัว่าแหวนมงคลด้ำานความรักแบับัท่ี่� 2 ท่ี่�ได้ำรับัความ
พ่งพอใจำสูงสุดำ และตรงตามส่วนผ่สมที่างการตลาดำมากท่ี่�สุดำ 
สามารถนำามาเป็็นต้นแบับัในการใช้กลยุที่ธ์ที่างการตลาดำ
ด้ำานผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�บัอกรายละเอ่ยดำชัดำเจำน ราคาท่ี่�เหมาะสม 
บัรรจำภัุณฑ์ิท่ี่�สวยงาม สรา้งข่าวสารการรบััรู้ โป็รโมชั�น ผ่่าน
ช่องที่างออนไลน์ได้ำ

2. ด้ำานการออกแบับัแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบัมงคล
ตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ม่ดัำงน่�

 2.1 ด้ำานแผ่นธุรกิจำในรูป็แบับั Business model 
canvas ม่รายละเอ่ยดำดัำงน่�

  2.1.1 พบัว่า Customer Segment กลุ่มเป้็า
หมายค่อ กลุ่มผู้่บัริโภคหญิงท่ี่�ม่อายุ 29-40 ปี็ เป็็นช่วงวัย
กลางคน หร่อวัยผู้่ใหญ่ท่ี่�ม่กำาลังซ่ึ่�อ ม่การสรา้งเน่�อ สร้างตัว 
สร้างอาช่พ สร้างฐานะที่างครอบัครัว และกลุ่มอายุ 46-50 
ปี็ หร่อกลุ่มวัยผู้่ใหญ่ท่ี่�ต้องการความมั�นคงในช่วิต

  2.1.2 พบัว่า Value Proposition ค่อ เคร่�อง
ป็ระดัำบัมงคลท่ี่�ออกแบับัตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ท่ี่�ม่นัยยะ
ความเป็็นสริิมงคลตามเลขมงคล และตามสญัศาสตร ์พร้อม
ทัี่�งสลักเลขมงคลลงในตัวเร่อนเคร่�องป็ระดัำบั แบับัทัี่�วไป็ และ
แบับัสั�งผ่ลิตโดำยเฉพาะบุัคคล

  2.1.3 พบัว่า Channels ช่องที่างในการ
จัำดำจำำาหน่ายในช่วงแรกควรท่ี่�จำะดำำาเนินธุรกิจำผ่่านช่องที่าง

ส่ำวนผสำมที่�งก�รตล�ด ระดับัคว�มพึงพอใจของแหวนท่ี่�ได้รับัคว�มชอบัม�กท่ี่�สุำด

เคร้�องปีระดับัแหวนมงคลต�มหลัก 
เลขศึ�สำตร์ไที่ย

คว�มสำำ�เร็จ 
แบับัท่ี่� 3

ก�รง�น  
แบับัท่ี่� 3

ก�รเงิน  
แบับัท่ี่� 3

คว�มรัก  
แบับัท่ี่� 2

9.แหวนสามารถเสริมสร้างบุัคลิกให้ดูำด่ำข่�น สร้างความ
มั�นใจำข่�นได้ำ

4.0 
(46.15%)

4.0
 (46.15%)

4.0
 (46.15%)

4.0 
(46.15%)

10.แหวนเหมาะแก่การมอบัให้เป็็นของขวัญ 4.0
 (42.30%)

3.0
 (42.30%)

4.0
 (38.46%)

4.0
(50.00%)

11.ราคาท่ี่�ป็ระเมินเหมาะสมกับัแบับัแหวน 4.0 
(57.69%)

4.0
 (46.15%)

4.0 
(42.30%)

4.0
 (65.38%)

12.แหวนสามารถจัำดำจำำาหน่ายในร้านค้าออนไลน์หร่อ
มาร์เก็ตเพลสได้ำ

4.0
 (46.15%)

4.0 
(50.00%)

4.0
 (50.00%)

4.0 
(61.53%)

13.แหวนต้องการพนักงานเพ่�ออธิบัายรายละเอ่ยดำ 5.0
 (34.61%)

4.0 
(42.30%)

4.0
 (46.15%)

4.0
 (38.46%)

14.แหวนสามารถที่ำาเป็็นส่�อโฆษณา โป็รโมที่ สร้างการ
รับัรู้ได้ำ

4.0
(50.00%) 4.0 (46.15%) 4.0 (53.84%) 4.0 (65.38%)

15.แหวนต้องการใบัรับัป็ระกัน การันต่ 4.0
(46.15%) 4.0 (46.15%) 4.0 (46.15%) 4.0 (53.84%)

ออนไลน์ก่อน แล้วค่อยพัฒนาเพิ�มช่องที่างออฟ้ไลน์ภายหลัง
  2.1.4 พบัว่า Customer relationship ใช้ช่อง

ที่างในการติดำต่อส่�อสารผ่่านส่�อสังคมออนไลน์ เพ่�อการเข้า
ถ่งข่าวสาร การอัพเดำที่รายการสินค้า โป็รโมชั�น สินค้าใหม่ 
และการดูำแลหลังการขาย

  2.1.5 พบัว่า Revenue streams ค่อ ตัวสินค้า 
หร่อผ่ลิตภัณฑ์ิเคร่�องป็ระดัำบัมงคลตามหลักเลขศาสตร์

  2.1.6 พบัว่า Key activities ค่อ พัฒนา
ออกแบับัแหวน และรูป็แบับัลวดำลายความเป็็นมงคล 
ให้ตรงตามความต้องการในแต่ละด้ำาน และหาบัุคคลท่ี่� 
น่าเช่�อถ่อไว้ใจำได้ำ หร่อเป็็นท่ี่�รู้จัำกในสังคมวงออนไลนร่์วมเป็็น 
พร่เซ็ึ่นเตอร์

  2.1.7 พบัว่า Key resource ค่อ แบัรนด์ำ
เคร่�องป็ระดัำบัมงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย

  2.1.8 พบัว่า Key partner ม่บัริษัที่หร่อห้าง
ร้านในการรับัผ่ลิต (OEM) ช่างฝี่ม่อ บัริษัที่ขนส่งเอกชน

  2.1.9 พบัว่า Cost structure ม่เงินเด่ำอน 
บุัคลากรต่างๆ พนักงานขาย ค่าเช่า วัสดุำอุป็กรณ์สำานักงาน
ต่างๆ วัตถุดิำบัต่างๆ สำาหรับัผ่ลิตเคร่�องป็ระดัำบั เช่น ที่อง 
เงิน เพชร พลอย บัรรจุำภัณฑ์ิ การโฆษณาที่างส่�อออนไลน์ 
ค่าพร่เซ็ึ่นเตอร์ และการจัำดำส่งผ่่านระบับัขนส่งเอกชน

ต�ร�งท่ี่� 6 แสดำงส่วนผ่สมที่างการตลาดำ กับัระดัำบัความพ่งพอใจำของแบับัแหวนท่ี่�ได้ำรับัความชอบัสูงท่ี่�สุดำ (ต่อ)
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 2.2 ด้ำานกลยุที่ธ์ส่วนผ่สมที่างการตลาดำ และ
กลยุที่ธ์ PRIME-A

  2.2.1 พบัว่าด้ำาน Product หร่อสินค้าท่ี่�
ยอดำเย่�ยม (Excellent product: E) โดำยผ่ลิตเคร่�องป็ระดัำบั
มงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ท่ี่�ม่ความสวยงาม ป็ระณ่ต 
หลากหลาย ม่รูป็แบับัเร่ยบัง่าย ไม่ซึ่ำ�ากันในตลาดำ ไม่ล้า
สมัยไป็ตามกาลเวลา และใช้เพชรและพลอยท่ี่�ม่ใบัรับัรอง 
(Certificate) จำากสถาบัันท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงและม่มาตรฐาน

  2.2.2 พบัว่าด้ำาน Price หร่อราคาท่ี่�เหมาะ
สม (Marketable price: M) ราคาท่ี่�ออกสู่ท้ี่องตลาดำควร
สัมพันธ์กับัวัสดุำท่ี่�เล่อกใช้ท่ี่�ผู้่บัริโภคเห็นสมควร ได้ำแก่ ราคา
ของงานที่องเคร่�องป็ระดัำบั (9K) อยู่ในช่วง 11,100-18,000 
บัาที่ และราคาของงานเงินแท้ี่ อยู่ในช่วง 1,490-1,890 บัาที่

  2.2.3 พบัว่าด้ำาน Place ควรจำะทัี่�ง 2 ช่อง
ที่าง ค่อ ช่องที่างออฟ้ไลน์ และที่างออนไลน์

  2.2.4 พบัว่าด้ำาน Promotion ข่�นอยู่กับั
กลยุที่ธ์การขายหลักของกิจำการ เหตุการณ์ หร่อกระแสท่ี่�
เกิดำข่�น เพ่�อกระตุ้นยอดำขายให้กับัธุรกิจำ

  2.2.5 พบัว่าด้ำาน Packaging ต้องออกแบับั
บัรรจุำภัณฑ์ิให้สอดำคล้องกับัผ่ลิตภัณฑ์ิ

  2.2.6 พบัว่าด้ำาน Personal หร่อความเป็็น
ม่ออาช่พ บุัคลากร (Professional Staff: P) ต้องม่ความรู้ 
เก่�ยวกับัเคร่�องป็ระดัำบั และเลขศาสตร์ไที่ย พร้อมทัี่�งตอบั
สนองความต้องการของลูกค้าได้ำด่ำ (Responsiveness: R) 
โดำยการแนะนำาผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�เหมาะแก่ผู้่ซ่ึ่�อมากท่ี่�สุดำ 

  2.2.7 พบัว่าด้ำาน Public relation หร่อการ
ใช้เที่คโนโลย่สารสนเที่ศ (Information Technology: I) 
ใช้สร้างความน่าเช่�อถ่อให้กับัธุรกิจำ ท่ี่�มา ความเป็็นมาของ
ธุรกิจำ อธิบัายรายละเอ่ยดำ ป็ระชาสัมพันธ์ข้อมูลต่างๆ และ
สร้างความน่าด่ำงดูำดำของร้านค้า (Attractive Display : A) 
โดำยการกำาหนดำภาพลักษณ์ของแบัรนด์ำ องค์ป็ระกอบัต่างๆ 
ส่สัน โที่นส่ ให้สอดำคล้องเป็็นองค์รวม

  2.2.8 พบัว่าด้ำาน Power ม่วัตถุป็ระสงค์ 
ของธุรกิจำท่ี่�นำาความเช่�อมาใช้เป็็นสิ�งสำาคัญ โดำยผ่่านบุัคคลท่ี่�
น่าเช่�อถ่อ ม่ช่�อเส่ยงและเป็็นกระแส เช่น ดำารา นักร้อง นัก
แสดำง พร่เซ็ึ่นเตอร์ นักพยากรณ์โหราศาสตร์ หร่อหมอดูำช่�อดัำง 

ต�ร�งท่ี่� 7 แสดำงส่วนผ่สมที่างการตลาดำ 8P X กลยุที่ธ์ PRIME-A กับัร้อยละของเหตุผ่ลในการเล่อกซ่ึ่�อ

ส่ำวนผสำมที่�งก�รตล�ด 8P PRIME-A เหตุผลในก�รเล้อกซ้�อ (ร้อยละ)

Product Excellent product: E 52.38

Price Marketable price: M 52.38

Place 38.09

Promotion 28.57

Packaging 23.80

Personal Professional staff: P
Responsiveness: R

33.33

Public relation information technology: I
Attractive display: A

14.28

Power 57.14

พบัว่าผ่ลการออกแบับัแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบัมงคล
ตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย ม่กลุ่มเป็้าหมายที่างธุรกิจำ 2 
กลุ่มค่อ กลุ่มผู่้บัริโภคหญิงอายุ 29-40 ป็ี ที่ำาการตลาดำ 
ผ่่านช่องที่างออนไลน์ และกลุ่มอายุ 46-50 ป็ี ที่ำาการ

ตลาดำขายแบับัสั�งผ่ลิตตามความต้องการ โดำยกลยุที่ธ์ 
หลักท่ี่�สอดำคล้องกับัเหตุผ่ลในการเล่อกซ่ึ่�อค่อ กลยุที่ธ์
ที่างธุรกิจำ กลยุที่ธ์ดำ้านผ่ลิตภัณฑิ์ และกลยุที่ธ์ดำ้านราคา 
ตามลำาดัำบั
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สรุปแลัะอภิปรายผลั
การออกแบับัและพัฒนาเคร่�องป็ระดัำบัมงคลตามหลัก

เลขศาสตร์ไที่ย พบัว่าแบับัแหวนท่ี่�ได้ำรับัความนิยมสูงสุดำ 
และแสดำงความหมายท่ี่�ม่ความเป็็นสิริมงคลที่างเลขศาสตร์
ไที่ย และสัญศาสตร์มากท่ี่�สุดำ พบัว่าแหวนด้ำานความสำาเร็จำ
แบับัท่ี่� 3 (แหวนมงคลพลังเลข 9 สัญลักษณ์เลข 9) ด้ำาน
การงานแบับัท่ี่� 3 (แหวนมงคลพลังเลข 14 สัญลักษณ์เกล็ดำ
มังกร) ด้ำานการเงินแบับัท่ี่� 3 (แหวนมงคลพลังเลข 56 
สัญลักษณ์หยดำนำ�าและอักษรรูนโบัราณ) และด้ำานความรัก
แบับัท่ี่� 2 (แหวนมงคลพลังเลข 36 สัญลักษณ์ Infinity 
และลายยันต์) ซ่ึ่�งเป็็นแหวนท่ี่�แสดำงจุำดำเด่ำนของรูป็แบับั 
ท่ี่�ตรงกับัรายละเอ่ยดำตามความต้องการของผู้่บัริโภคมาก
ท่ี่�สุดำ และพบัว่าด้ำานราคาไม่สอดำคล้องกับัความพ่งพอใจำท่ี่�
ได้ำ เน่�องจำากปั็จำจัำยที่างเศรษฐกิจำท่ี่�ม่อิที่ธิผ่ลต่อการเล่อกซ่ึ่�อ
เคร่�องป็ระดัำบั โดำยราคาท่ี่�เหมาะสมตรงตามความต้องการ
ของผู้่บัริโภค ได้ำแก่ ที่องเคร่�องป็ระดัำบั (9K) อยู่ในช่วง 
11,100-18,000 บัาที่ และราคาของงานเงินแท้ี่ อยู่ในช่วง 
1,490-1,890 บัาที่ ต้นแบับัแหวนท่ี่�สามารถนำามาใช้เป็็น
กลยทุี่ธ์ที่างการตลาดำมากท่ี่�สุดำ พบัวา่แหวนมงคลดำา้นความ
รักแบับัท่ี่� 2 ท่ี่�ได้ำรับัความพ่งพอใจำสูงสุดำ และตรงตามส่วน
ผ่สมที่างการตลาดำมากท่ี่�สุดำ

การออกแบับัแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบัมงคลตามหลัก
เลขศาสตร์ไที่ย พบัว่าแนวที่างการดำำาเนินธุรกิจำสามารถ
วิเคราะห์ในรูป็แบับั Business model canvas ท่ี่�ม่กลุ่มเป้็า
หมายหญิงท่ี่�ป็ระกอบัอาช่พ ธุรกิจำส่วนตัว หร่อพนักงาน
บัริษัที่ อายุ 29-40 ปี็ โดำยที่ำาการตลาดำผ่่านช่องที่างออนไลน์ 
และหญิงอายุ 46-50 ปี็ โดำยที่ำาการตลาดำใช้การขายแบับั
สั�งผ่ลิตตามความต้องการ และม่กลยุที่ธ์สำาหรับัแผ่นธุรกิจำ
ตามร้อยละของเหตผุ่ลในการเล่อกซ่ึ่�อมากท่ี่�สุดำ ค่อ กลยุที่ธ์
พลังในธุรกิจำ (Power) ร้อยละ 57.14 รองลงมาค่อ กลยุที่ธ์
ด้ำานผ่ลิตภัณฑ์ิ หร่อด้ำานสินค้าท่ี่�ยอดำเย่�ยม (Product x 
Eecellent product) และกลยุที่ธ์ด้ำานราคา หร่อด้ำานราคา 
ท่ี่�เหมาะสม (Price X Marketable price) ได้ำรับัเหตุผ่ล 
ในการเล่อกซ่ึ่�อถ่งร้อยละ 52.38 

จำากการออกแบับั พัฒนา และแผ่นธุรกิจำเคร่�องป็ระดัำบั
มงคลตามหลักเลขศาสตร์ไที่ย พบัว่าผู้่บัริโภคหญิงให้ความ
นิยม ถ่งร้อยละ 90.47 ซ่ึ่�งสามารถนำามาเป็็นแนวที่างในการ
ฟ่้�นฟู้อุตสาหกรรมธุรกิจำอัญมณ่และเคร่�องป็ระดัำบัท่ี่�กำาลัง
เผ่ชิญปั็ญหาอย่างหนักในสถานการณ์การแพร่ระบัาดำของ
ไวรัสโควิดำ 19 ได้ำ ท่ี่�ได้ำคาดำว่าเศรษฐกิจำและสังคมไที่ย

จำะฟ่้�นตัวแบับั ✓-Shape แต่จำากความไม่แน่นอนของการ
ระบัาดำที่ำาให้ภาครัฐกลับัมาใช้มาตรการล�อกดำาวน์ ควบัคุม
บัางพ่�นท่ี่� ที่ำาให้สภาพเศรษฐกิจำท่ี่�เกิดำข่�นในแต่ละพ่�นท่ี่�ม่การ 
ชะลอตัว ดิำ�งลง ซ่ึ่�งตัวแป็รสำาคัญท่ี่�ที่ำาให้เห็นการฟ่้�นตัว  
ส่งผ่ลให้เศรษฐกิจำและสงัคมไที่ยอาจำม่การฟ่้�นฟู้เข้าสู่รูป็แบับั 
W-Shape ไดำ้ ถ่งแม้สถานการณ์ม่แนวโน้มในที่างท่ี่�ด่ำข่�น  
ม่วัคซ่ึ่นป้็องกันเพิ�มมากข่�น แต่การแพร่ระบัาดำ การกลายพันธ์ุ 
ของเช่�อไวรัส ก็เพิ�มความรุนแรงมากข่�นเป็็นระรอก ส่งผ่ล
ที่ำาให้ภาครัฐม่มาตรการ แผ่นการรับัม่อกับัการควบัคุม 
การแพรร่ะบัาดำของไวรสั เพ่�อป็ระครองสภาพเศรษฐกจิำให้ม่
การขบััเคล่�อน ไม่หยุดำนิ�ง ป็ระคบััป็ระครองธรุกิจำกิจำการต่าง ๆ  
ผ่ยุงการจ้ำางงาน โดำยม่นโยบัายในการสนับัสนุนให้กับั 
ผู้่ป็ระกอบัการ มุ่งเน้นให้สถาบัันที่างดำ้านการเงินเพิ�ม
สภาพคล่องให้กับัธุรกิจำ ด้ำวยมาตรการสนับัสนุนสินเช่�อ 
(สินเช่�อฟ่้�นฟู้)หร่อ มาตรการสนับัสนุนการรับัโอนที่รัพย์
ชำาระหน่� (โครงการพักที่รัพย์ พักหน่�) เพ่�อลดำภาระหน่� 
และเพิ�มโอกาสให้ผู้่ป็ระกอบักิจำการไม่ถูการบัังคับัขายที่รัพย์ 
และกลับัมาสร้างงาน สร้างรายได้ำอ่กครั�งเม่�อสถานการณ์
คล่�คลาย มาตรการการฟ่้�นฟู้ท่ี่�ที่างภาครัฐร่วมกับัภาค
เอกชนไดำ้คำาน่งถ่งผ่ลป็ระโยชน์สูงสุดำต่อผู้่ป็ระกอบัการ 
ดัำงนั�นผู้่ป็ระกอบัการท่ี่�สามารถดำำาเนินงาน หร่อป็รับัตัว 
ป็รับัโครงสร้างของธุรกิจำให้เข้ากับัการเป็ล่�ยนแป็ลงของ
ผู้่บัริโภคท่ี่�เป็ล่�ยนไป็ ลักษณะของตลาดำ ช่องที่างการ
จัำดำจำำาหน่าย พฤติกรรมของผู้่บัริโภค จ่ำงต้องป็รับัเป็ล่�ยน
แผ่นธุรกิจำ กลยุที่ธ์ในการจำัดำจำำาหน่ายผ่ลิตภัณฑ์ิให้เข้ากับั
สถานการณ์ท่ี่�เกิดำข่�น

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะสำาหรับังานวิจัำยในครั�งถัดำไป็
1. ด้ำานเน่�อหาควรม่การศ่กษาและออกแบับัเคร่�อง

ป็ระดัำบัป็ระเภที่อ่�นๆ เช่น จ่ำ�สร้อยคอ สร้อยข้อม่อ ต่างหู 
กำาไล เป็็นต้น

2. ที่างด้ำานเลขศาสตรไ์ที่ย ควรม่การศ่กษาขอ้มูลที่าง
ด้ำานเลขศาสตร์ให้ม่ความหลายหลายมากข่�น สากลมากข่�น 
ตามพ่�นฐานความเช่�อในแต่ละป็ระเที่ศ แต่ละภูมิภาค หร่อ
ตามขนบัธรรมเน่ยมป็ระเพณ่ถิ�นฐานแต่ละพ่�นท่ี่� เช่น เลข
ศาสตร์จ่ำน เลขศาสตร์อินเด่ำย เลขศาสตร์ฮิบัรู เลขศาสตร์
ชาวตะวันตก เป็็นต้น

3. ที่างด้ำานป็ระชากรศาสตร์ ควรม่การศ่กษากับั 
ผู้่บัริโภคชายด้ำวย
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บทคั์ดย่อ
สถานการณ์การแพร่ระบัาดำของโรค COVID-19  

ม่ผ่ลกระที่บัที่ำาให้สถาบัันการศ่กษาต้องป็รับักระบัวนการเร่ยน
การสอนรูป็แบับัใหม่ให้สอดำคล้องกับัมาตรการเว้นระยะห่าง 
(Social Distancing) การจัำดำการเร่ยนการสอนในปั็จำจุำบััน
จ่ำงต้องป็รับัเป็ล่�ยนรูป็แบับัด้ำวยการใช้ระบับัออนไลน์ แที่น
การเร่ยนรู้ในห้องเร่ยน บัที่ความน่�จ่ำงเป็็นการนำาเสนอวิธ่การ
จัำดำการเร่ยนการสอนศลิป็ะป็ฏิิบััติด้ำานกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ สำาหรับั
นักเร่ยนชั�นมัธยมศ่กษาตอนป็ลาย โดำยนำาเสนอปั็จำจัำยสำาคัญ
สำาหรับัการสอนทัี่กษะป็ฏิิบััติวิธ่การและกระบัวนการท่ี่�ควร
คำาน่งถ่งในการออกแบับัหลกัสูตรให้สอดำคล้องกับัวิกฤตการณ์ 
ท่ี่�เกิดำข่�น เพ่�อช่วยสนับัสนุนกระบัวนการจำัดำการเร่ยน 
การสอนและพัฒนาทัี่กษะของผู้่เร่ยนด้ำานกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ 
ผ่่านระบับัออนไลน์ท่ี่�สอดำคล้องกับัคุณลักษณะของผู้่เร่ยนใน 
รูป็แบับัวิถ่ช่วิตใหม่ภายหลังสถานการณ์การแพร่ระบัาดำ
ของโรค COVID-19 และนำาเสนอกรณ่ศ่กษาการออกแบับั
หลักสูตรระยะสั�นด้ำานกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ในรูป็แบับัออนไลน์

คำ�สำำ�คัญ: โควิดำ-19, กราฟิ้กด่ำไซึ่น์, ศิลป็ะป็ฏิิบััติ, โรคระบัาดำ

Abstract
The Situation of the COVID-19 pandemic causing 

an impact on the education sector originating the need 
to adjust the teaching and learning process to be in 
line with the Social Distancing measures. the current 
teaching and learning method changed from typical 
onsite learning to Online Learning. Thus, this paper 
is focused on presenting a method for teaching art 
production on the content of graphic design at the high 
school level. When incorporating such content into online 
learning. To review the factors, methods, and processes 
that should be taken into account when designing the 
curriculum in response to the crisis. To help support 
the teaching process for developing the learner’s skill 
of graphic design through an online learning system in 
line with the characteristics of the learner’s new normal 
lifestyle after the COVID-19 pandemic and presenting 
case studies in designing a short course, graphic design 
through online learning management.
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บทนำา
การจัำดำการเร่ยนการสอนของไที่ยภายใต้สถานการณ์

การแพร่ระบัาดำของโรค COVID-19
ปิ็ยะวรรณ ป็านโต (2563) กล่าวไว้ว่า รัฐบัาลไดำ้

ออกป็ระกาศและม่มาตรการเฝ้่าระวังเพ่�อป้็องกันการแพร่
กระจำายของเช่�อไวรัส อาที่ิ ป็ระกาศสถานการณ์ฉุกเฉิน
ในพ่�นท่ี่�ทัี่�วราชอาณาจำักร โดำยอาศัยอำานาจำตามพระราช
กำาหนดำการบัรหิารราชการในสถานการณฉุ์กเฉิน พ.ศ. 2548 
โดำยกำาหนดำให้ม่การเว้นระยะห่างที่างสังคม (Social Distancing) 
ห้ามการใช้อาคารสถานท่ี่�ของโรงเร่ยนและสถาบัันการศ่กษา
ทุี่กป็ระเภที่ สำาหรับัจัำดำการเร่ยนการสอน การสอบั ฝึ่กอบัรม 
หร่อการที่ำากิจำกรรมใดำ ๆ  ท่ี่�ม่ผู้่ชุมนุมหร่อเข้าร่วมเป็็นจำำานวน
มาก เว้นแต่เป็็นการดำำาเนินการส่�อสารแบับัที่างไกลหร่อ
ด้ำวยวิธ่อิเล็กที่รอนิกส์ สอดำคล้องกับั อานนท์ี่ ศักดิำ�วรวิชญ์ 
(2563) กล่าวว่า สถานการณ์การเร่ยนการสอนท่ี่ามกลาง 
โควิดำ ครู อาจำารย์ จำำาเป็็นต้องเป็ล่�ยนรูป็แบับัการสอนใหม่ 
เน่�องจำากการเร่ยนออนไลน์ม่หัวใจำสำาคัญ 3 ป็ระการ ค่อ 
1. หลักสูตร 2. เน่�อหา 3. ผู้่สอน ต้องพัฒนาทัี่�ง 3 ด้ำานน่�
ให้การจัำดำการการเร่ยนการสอนม่คุณภาพ เม่�อโลกของการ
เร่ยนรู้ไม่จำำาเป็็นต้องอยู่ในห้องเร่ยนหร่ออาศัยครูสอนเพ่ยง 
อย่างเด่ำยวอ่กต่อไป็ สถานการณ์การแพร่ระบัาดำของโรค 
COVID-19 ท่ี่�ม่ผ่ลกระที่บัสำาคัญต่อสถาบัันการศ่กษา  
เป็็นวงกว้างทุี่กระดัำบั ครูและผู้่บัริหารจ่ำงม่ความจำำาเป็็นท่ี่� 
จำะต้องป็รับักระบัวนการจำัดำการเร่ยนการสอนรูป็แบับัใหม่ 
ในวิถ่ช่วิตใหม่ ให้สอดำคล้องกับัมาตรการเว้นระยะห่าง 
(Social Distancing) โดำยเป็ล่�ยนรูป็แบับัการเร่ยนการสอน
เป็็นการใช้ระบับัออนไลน์ หร่อ การเร่ยนแบับัผ่สมผ่สาน 
แที่นการเร่ยนรู้ในชั�นเร่ยนแบับัเดิำม ในบัที่ความน่�ต้องการ
กล่าวถ่ง การสอนศิลป็ะป็ฏิิบััติด้ำานกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ผ่่านระบับั
ออนไลน์ในสถานการณ์การแพร่ระบัาดำของโรค COVID-19 
เน่�องจำากการเร่ยนการสอนดำ้านการออกแบับักราฟ้ิกเป็็น
เน่�อหาท่ี่�ม่ความสำาคัญและม่ความจำำาเป็็นต่อช่วิตของผู้่เร่ยน
ปั็จำจุำบััน เป็็นทัี่กษะท่ี่�ผู้่เร่ยนควรจำะสามารถป็ฏิิบััติได้ำเพ่�อไป็
ต่อยอดำกับัการเร่ยนรู้ และการที่ำางาน โดำยเฉพาะในนักเร่ยน
ระดัำบัชั�นมัธยมศ่กษาตอนป็ลายท่ี่�กำาลังจำะเตร่ยมตัวเข้าเร่ยน
ต่อในระดำับัมหาวิที่ยาลัย บัที่ความน่�จ่ำงต้องการช่�ให้เห็น
ความหลากหลายของการออกแบับัการเร่ยนการสอนแบับั
ออนไลน์ ท่ี่�สามารถป็ระยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับัสถานการณ์

ปั็จำจุำบัันและแนวโน้มท่ี่�จำะเกิดำต่อไป็ในอนาคตได้ำ อ่กเหตุผ่ล
หน่�ง ค่อ ป็กติการสอนศิลป็ะจำะเน้นทัี่กษะป็ฏิิบััติท่ี่�ครูจำะต้อง
ช่วยดูำ สาธิต แนะนำา หร่อ จัำบัม่อให้ผู้่เร่ยนที่ำาตาม ในกรณ่น่�
การสอนที่กัษะป็ฏิิบััติบันระบับัออนไลนจ์ำะตอ้งเน้นให้ผู้่เร่ยน
ฝึ่กทัี่กษะด้ำวยตนเองเพิ�มมากข่�น แต่ในส่วนของการกระตุ้น 
ให้คิดำ ที่ดำลอง และตั�งเป้็าหมายของการเร่ยนให้ชัดำเจำน  
จำะต้องพัฒนาส่�อการเร่ยนรู้ให้สามารถกระตุ้นให้ผู้่เร่ยนเกิดำ
การเร่ยนรู้ด้ำวยตนเอง 

Collins-Meltzer (2563) กล่าวถ่ง การเร่ยนออนไลน์ 
(Online Learning/Distance learning/E-learning) ว่าเป็็น 
รูป็แบับัการศ่กษารูป็แบับัหน่�ง ท่ี่�ส่งผ่่านอินเที่อร์เน็ต  
การเร่ยนออนไลน์รูป็แบับัต่าง ๆ บัที่เร่ยนสั�น ๆ หลักสูตร
ป็ระกาศน่ยบััตร หลักสูตรระยะยาว ตลอดำจำนป็ริญญา 
การจัำดำการเร่ยนการสอนในช่วงท่ี่�ม่สถานการณ์การแพร่
ระบัาดำของ COVID-19 ท่ี่�ผู้่เร่ยนไม่สามารถไป็เร่ยนท่ี่�
โรงเร่ยน ศูนย์การเร่ยน หร่อแหล่งเร่ยนรู้ต่าง ๆ ตามป็กติ
ได้ำนั�น ม่ความจำำาเป็็นท่ี่�การเร่ยนการสอนจำะต้องป็รับัตัวไป็ใช้
การเร่ยนการสอนในรูป็แบับัออนไลน์ ซ่ึ่�งเป็็นแนวที่างท่ี่�ช่วย
อำานวยความสะดำวกให้กับัผู้่เร่ยนในยุคปั็จำจุำบัันท่ี่�สามารถเขา้
ถ่งเที่คโนโลย่ได้ำ ทัี่�วไป็การจำัดำการเร่ยนการสอนผ่่านระบับั
ออนไลน์น่�ม่ผู้่ที่ำาการวิจัำยเอาไว้ม่ผ่ลสอดำคล้องกันว่าเป็็น
วิธ่ท่ี่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพ ส่งผ่ลให้ผู้่เร่ยนม่ผ่ลสัมฤที่ธิ�ที่างการ
เร่ยนรู้เพิ�มมากข่�น และผู้่เร่ยนม่ความพ่งพอใจำในการเร่ยนรู้ 
ตัวอย่างเช่น งานวิจัำยของ ธนพงษ์ ไชยลาโภ, เอกลักษณ์ 
โภคที่รัพย์ไพบูัลย์ และ ป็ริญญ์ โสภา (2559) ท่ี่�ศ่กษาเก่�ยว
กับัการพฒันาส่�อบัที่เร่ยนออนไลนเ์ร่�อง : การออกแบับัเพ่�อ
การผ่ลิตส่�อป็ฏิิสัมพันธ์ และมัลติม่เด่ำย, นวพรรษ จัำนที่ร์คำา 
และ เก่ยรติศักดิำ� พันธ์ลำาเจ่ำยก (2561) ได้ำที่ำาการ
พัฒนาคอร์สแวร์เพ่�อการเร่ยนรู้แบับัยูบิัควิตัสท่ี่�ม่ต่อทัี่กษะ 
การเร่ยนรู้ในศตวรรษท่ี่� 21 ด้ำานการคิดำสร้างสรรค์ในระดัำบั
อุดำมศ่กษา เป็็นต้น

ในการจัำดำการเร่ยนการสอนในปั็จำจุำบัันเน้นการเร่ยนรู้ 
บันฐานเที่คโนโลย่ (Technology–based learning) ซ่ึ่�งครอบัคลุม 
วิธ่การเร่ยนรู้หลายรูป็แบับั สอดำคล้องกับัท่ี่� Naqvi and Sahu 
(2020) กล่าวว่า สถาบัันการศ่กษาส่วนใหญ่ทัี่�วโลกท่ี่�ได้ำรับั
ผ่ลกระที่บัจำากสถานการณ์การระบัาดำของโรค COVID-19 
ได้ำหาวิธ่แก้ปั็ญหาดำังกล่าวและที่ำาให้สามารถดำำาเนินการ
สอนต่อไป็ได้ำเน่�องจำาก ปั็จำจัำยสำาคัญท่ี่�ส่งผ่ลต่อคุณภาพการ
เร่ยนรู้อย่างม่นัยสำาคัญ ค่อ ระดัำบัคุณภาพของการเข้าถ่งส่�อ
ดิำจิำทัี่ล ดัำงนั�นการป็รับักระบัวนการที่ำางานเข้าสู่ระบับัดิำจิำทัี่ล 
(Digitalization) จ่ำงเป็็นการพฒันาครั�งสำาคัญท่ี่�จำะเป็ล่�ยนแป็ลง 
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ระบับัการศ่กษาทัี่�งระบับัในอนาคต โดำยเฉพาะทิี่ศที่างในการ
จัำดำหลักสูตรการเร่ยนรู้ที่างไกล (Distance learning) ท่ี่�นำาไป็ 
สู่การเร่ยนรู้แบับัออนไลนโ์ดำยใช้ระบับัคอมพวิเตอร์เป็็นฐาน 
(Online computer-based learning) อย่างไรก็ตามการ
จัำดำการเร่ยนรู้ในสถานการณ์ท่ี่�เกิดำข่�นนั�นม่ปั็จำจัำยหลาย
อย่างท่ี่�อาจำที่ำาให้เกิดำปั็ญหา ตั�งแต่ปั็ญหาในกระบัวนการจัำดำ 
การเร่ยนรู้ ปั็ญหาท่ี่�ครูผู้่สอน ปั็ญหาของส่�อการเร่ยนรู้ หร่อ
ปั็ญหาท่ี่�ตัวเด็ำกและผู้่ป็กครองเอง พิริยะ ผ่ลพิรุฬห์ (2563) 
ได้ำกล่าวถ่งการเร่ยนออนไลน์ไว้ว่า “ถ้าเราตั�งต้นว่า การไป็ 
โรงเร่ยนควรเป็็นเร่�องสนุก เร่�องน่าเบ่ั�อท่ี่�เกิดำข่�นของ 
การเร่ยนออนไลน์ก็ค่อเม่�อเราต้องที่ำาตามตารางการเร่ยน  
ม่เวลาตามคาบัเร่ยน ม่เวลาพักเบัรกท่ี่�เด็ำกไม่ได้ำพักจำริง
เพราะต้องตามงานท่ี่�ที่ำาไม่เสร็จำ จำนเกิดำความเคร่ยดำ การคาดำ
หวังให้เด็ำกเล็กม่วินัย ดูำนาฬิิกาเป็็นที่ำางานส่งตามตารางเป็็น
เร่�องท่ี่�เป็็นไป็แที่บัไม่ได้ำ” ในป็ระเที่ศไที่ยม่รายงานการวิจัำย
หลายฉบัับัท่ี่�กล่าวถ่งการจัำดำการเร่ยนการสอนออนไลน์ภาย
ใต้สถานการณ์การระบัาดำของโรค COVID-19 ตัวอย่างเช่น 

วิทัี่ศน์ ฝั่กเจำริญผ่ล และคณะไดำ้ศ่กษาความพร้อม
ในการจัำดำการเร่ยนการสอนออนไลน์ภายใต้สถานการณ์
ระบัาดำไวรัส COVID-19 ท่ี่�สำารวจำความคิดำเห็นของครู 
ในป็ระเที่ศไที่ย จำากทุี่กกลุ่มสาระการเร่ยนรู้ จำำานวน 700 
คน ผ่ลการสำารวจำพบัว่า ครูบัางส่วนไม่พร้อมในการจัำดำการ
เร่ยนการสอนออนไลน์ และม่ผู้่เร่ยนจำำานวนมากท่ี่�ไม่สามารถ
เข้าถ่งระบับัการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์ได้ำ พร้อมเร่ยก
ร้องความช่วยเหล่อจำากโรงเร่ยนและรัฐบัาล ให้จัำดำอบัรมเชิง
ป็ฏิิบััติการเก่�ยวกับัการจัำดำการเร่ยนการสอนออนไลน์อย่าง
เร่งด่ำวน รวมถ่งจัำดำหาอินเที่อร์เน็ตความเร็วสูงและอุป็กรณ์
ส่�อสารสำาหรับัผู้่เร่ยนทุี่กคน หากจำำาเป็็นต้องจัำดำการเร่ยนการ
สอนออนไลน์เม่�อเปิ็ดำภาคเร่ยน (1 กรกฎาคม พ.ศ. 2563)

เน่�องจำากการเร่ยนการสอนรายวชิาศิลป็ะม่เน่�อหาหลาก
หลายทัี่�งภาคที่ฤษฎ่และป็ฏิิบััติ ในลักษณะของการจัำดำการ
เร่ยนการสอน บัที่ความน่�จ่ำงเน้นการศ่กษาเน่�อหาเก่�ยวกับั
กราฟิ้กด่ำไซึ่น์ ซ่ึ่�งเป็็นการออกแบับัส่�อโดำยใช้รูป็ภาพ หร่อ
ตัวอักษรเพ่�อส่�อสารไป็ยังเป้็าหมาย โดำยอาจำสร้างสรรค์ผ่่าน
โป็รแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิ้กต่าง ๆ ในการสอนเน่�อหาน่�
ต้องใช้รูป็แบับัการสอนการสาธติ และให้คำาแนะนำาผู้่เร่ยนเป็็น 
รายบุัคคลจำากครูในการจัำดำการเร่ยนรู้ท่ี่�โดำยทัี่�วไป็จำะต้องสอน
ในห้องป็ฏิิบััติการคอมพิวเตอร์ ปั็จำจุำบัันภายใต้สถานการณ์
การระบัาดำของโรค COVID-19 ท่ี่�เกิดำข่�น ที่ำาให้ครูจำำาเป็็น 
จำะต้องป็รับัรูป็แบับัให้เป็็นระบับัออนไลน์ และอาจำเกิดำปั็ญหา

ในการออกแบับัการจัำดำการเร่ยนการสอน เช่น การติดำตามผ่ล
การเร่ยนรู้ ผู้่เร่ยนไม่สามารถป็ฏิิบััติตามท่ี่�สอนได้ำ ผู้่เร่ยนขาดำ
แรงจูำงใจำในการเร่ยน หร่อปั็ญหาอ่�น ๆ  บัที่ความน่�จ่ำงต้องการ
อธิบัายและนำาเสนอป็ระเด็ำนสำาคัญท่ี่�ได้ำจำากการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์เอกสาร จำากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เก่�ยวกับัการสอน
กราฟิ้กด่ำไซึ่น์ผ่่านระบับัการเร่ยนการสอนออนไลน์ว่าม่ปั็จำจัำย
ใดำท่ี่�ควรคำาน่งถ่งในการออกแบับัหลักสูตรให้สอดำคล้องกับั 
วิกฤตการณ์ท่ี่�เกิดำข่�น ควรใช้วิธ่การอย่างไรในการสอน และ
ม่รูป็แบับัอย่างไรท่ี่�จำะสามารถช่วยสนับัสนุนการเร่ยนรู้ของ 
ผู้่เร่ยนผ่่านระบับัออนไลน์ โดำยนำาเสนอ 4 ป็ระเด็ำนดัำงน่� 
1) รูป็แบับัการจำัดำการเร่ยนการสอนผ่่านระบับัออนไลน์ 
2) ระบับัการเร่ยนการสอนออนไลน์ในช่วงสถานการณ์ 
COVID-19 3) ที่ฤษฎ่ท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการสอนศิลป็ะป็ฏิิบััติรูป็
แบับัการสอนออนไลน์ 4) กิจำกรรมการเร่ยนการสอนศิลป็ะ
ป็ฏิิบััติด้ำานกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ผ่่านระบับัออนไลน์

รูปแบบการจััดการเรียนการสอนผ่านระบบ
ออนไลัน์

ในบัที่ความน่�ต้องการนำาเสนอรูป็แบับัการสอนท่ี่�เก่�ยวข้อง
กับัการจัำดำการเร่ยนการสอนออนไลน์รูป็แบับัต่าง ๆ  ท่ี่�สามารถ
นำามาใช้ในช่วงสถานการณ์ COVID-19 ได้ำ ดัำงต่อไป็น่� 

Self Directed Learning
การเร่ยนรู้ในรูป็แบับัน่� ผู้่เร่ยนต้องม่ความสามารถ

ในการเร่ยนรู้แบับันำาตนเองผ่่านระบับัหร่อรูป็แบับับัที่เร่ยน
ท่ี่�ถูกเตร่ยมไว้ให้สามารถเร่ยนรู้ได้ำเอง Knowles (อ้างถ่ง
ใน ชณวรรต ศร่ลาคำา และ พัฒนา สอดำที่รัพย์, 2562)  
ได้ำให้ความหมายของการเร่ยนรู้ด้ำวยตัวเอง (Self Directed 
Learning) ว่าการเร่ยนในลักษณะน่�เป็็นกระบัวนการท่ี่�
บุัคคลใช้ในการสร้างความต้องการในการเร่ยนรู้ผ่่านการตั�ง
จุำดำมุ่งหมายในการเร่ยนรู้การที่ำากิจำกรรมเพ่�อค้นหาความรู้ 
กิจำกรรมส่วนใหญ่จ่ำงเกิดำข่�นด้ำวยตัวผู้่เร่ยนเองซ่ึ่�งอาจำจำะไดำ้
รับัหร่อไม่ได้ำรับัความช่วยเหล่อจำากผู้่อ่�น ผู้่สอนจ่ำงม่หน้าท่ี่�
ส่งเสริมและช่วยสร้างผู้่เร่ยนให้ม่ความสามารถในการเร่ยน
รู้ด้ำวยตนเอง ตามท่ี่�ผู้่เร่ยนต้องการ บัที่บัาที่ของผู้่สอนจ่ำงเป็็น
ผู้่อำานวยความสะดำวกเพ่�อการเร่ยนรู้ (Facilitator) ในยุค
ศตวรรษท่ี่� 21 ท่ี่�ผู้่เร่ยนตอ้งม่ทัี่กษะทัี่�งการเร่ยนรู้ เที่คโนโลย่ 
และการใช้ช่วิตและในสถานการณ์การแพร่ระบัาดำของ 
COVID-19 ท่ี่�ผู้่เร่ยนแต่ละคนม่เวลาว่างเพิ�มเติมจำากการ
เร่ยนรู้จำากท่ี่�พักอาศัย ตามมาตรการการปิ็ดำโรงเร่ยน และ
แหล่งการเร่ยนรู้ต่าง ๆ เพ่�อลดำการแพร่กระจำายของโรค
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ระบัาดำ การเร่ยนรู้และการสร้างแรงจูำงใจำด้ำวยตนเองจ่ำงม่
ความเหมาะสมอย่างยิ�ง โดำยม่ครูเป็็นผู้่สนับัสนุนในการเร่ยน
รู้เน่�อหาในกลุ่มสาระต่าง ๆ  ตามความสนใจำของผู้่เร่ยน เพ่�อ
ให้ผู้่เร่ยนแสวงหาความรู้ด้ำวยตนเอง และม่นิสัยในการสร้าง
องค์ความรู้ด้ำวยตนเองได้ำอย่างยั�งย่น

Internet + Protocol Guided Learning
การจัำดำการเร่ยนการสอนในรูป็แบับัน่�นำาระบับั

อินเตอร์เน็ตมาร่วมกับัการใช้ระบับัโป็รแกรมท่ี่�ม่อยู่แล้ว
ป็ระยุกต์ใช้จัำดำการเร่ยนรู้ ที่ำาให้สามารถตอบัสนองความ
ต้องการของผู้่เร่ยนได้ำโดำยครูไม่ต้องม่การสร้างโป็รแกรม
ข่�นใหม่ Naqvi and Sahu (2563) กล่าวถ่ง การศ่กษา
ผ่่านรูป็แบับัการสอนแบับั Internet + Protocol Guided 
Learning ว่า เป็็นรูป็แบับัการสอนท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการสร้าง
แพลตฟ้อร์มของการแชร์ส่�อ เช่น กลุ่ม WhatsApp กลุ่ม 
WeChat เป็็นต้น เพ่�อถ่ายที่อดำการบัรรยาย และที่รัพยากร
การเร่ยนรู้ระหว่าง ครู ผู้่เร่ยนและผู้่ป็กครอง โดำย Protocol 
ในท่ี่�น่�หมายถ่ง ระบับัการให้คำาแนะนำาท่ี่�ครอบัคลุม ม่ขั�นตอน
ท่ี่�ชัดำเจำน และม่เอกสารท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเน่�อหา เพ่�อดำำาเนิน
โป็รแกรมการเร่ยนรู้ออนไลน์ ซ่ึ่�งเป็็นกระบัวนการจำัดำการ
เร่ยนรู้ท่ี่�เหมาะสมในการให้คำาแนะนำาผู้่เร่ยนได้ำอย่างรวดำเร็ว
ผ่่านโป็รแกรมแชที่ต่าง ๆ  ท่ี่�บุัคคลทัี่�วไป็สามารถใช้งานได้ำง่าย 
ม่ความคุ้นเคย ครูไม่จำำาเป็็นต้องสร้างแพลตฟ้อร์มใหม่ให้ยุ่ง
ยาก เหมาะสมกับัการนำาไป็ป็ระยุกต์ใช้ป็ระกอบักับัการเร่ยน
ท่ี่�ม่เน่�อหาทัี่�งด้ำานที่ฤษฎ่และป็ฏิิบััติโดำยเฉพาะในรายวิชา
ศิลป็ะ เพราะครูจำะสามารถให้ความรู้กับัผู้่เร่ยนได้ำทัี่�งขั�นตอน
ท่ี่�เป็็นรายละเอ่ยดำในการป็ฏิิบััติ การบัรรยาย ที่รัพยากรรวม
ถ่งแหล่งเร่ยนรู้ต่าง ๆ  และสามารถให้คำาแนะนำาได้ำตามความ
ต้องการของผู้่เร่ยน นอกจำากน่�ยังม่ความสัมพันธ์กับัการ
ให้การศ่กษาแบับัผู้่เร่ยนเป็็นศูนย์กลาง

Phenomenon-based Learning หร้อ PhenoBL 
การเร่ยนรู้แบับั PhenoBL เป็็นการเร่ยนรู้ท่ี่�ใช้

ป็รากฏิการณ์ในช่วิตจำริงมาเป็็นจุำดำเริ�มต้นของการเร่ยนรู้ท่ี่�
เริ�มต้นด้ำวยการสังเกตป็รากฏิการณ์ด้ำวยมุมมองรอบัด้ำาน 
โดำยในสถานการณ์ของการแพร่ระบัาดำของ COVID-19 
ม่ความสำาคัญอย่างมากท่ี่�จำะให้ผู้่เร่ยนเข้าใจำถ่งป็รากฏิการณ์
ท่ี่�เกิดำข่�นรอบัตัว จ่ำงม่ความเหมาะสมเป็็นอย่างยิ�งหากจำะ
นำาป็รากฏิการณ์ท่ี่�เกิดำข่�นดัำงกล่าวมาเช่�อมโยงกับับัที่เร่ยน 
ซ่ึ่�ง Daehler & Folsom (2016) ได้ำเสนอแนะขั�นตอนของ
การนำา PhenoBL ไป็ใช้ไว้ดัำงน่�

1.  เล่อกป็รากฏิการณ์ท่ี่� น่าสนใจำ (Select an 
Interesting Phenomenon)

2.  วิเคราะห์คุณค่าของบัที่เร่ยนท่ี่�ม่อยู่ (Analyze the 
Utility of Your Existing Lessons) 

3.  วางลำาดัำบักิจำกรรม (Plan a Sequence of Activities) 
4.  วางแผ่นการตรวจำสอบัความเข้าใจำของผู้่เร่ยน (Make 

a Plan for How You will Know Students have 
made Sense of the Phenomenon) 

Game Based Learning (ก�รเร่ยนรู้ผ่�นเกม)
การจำัดำการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์ในบัางครั�ง 

ม่อุป็สรรคสำาคัญ ค่อ การที่ำาอย่างไรจ่ำงจำะให้ผู้่เร่ยนอยาก
ท่ี่�จำะเร่ยนและด่ำงดูำดำผู้่เร่ยนไว้ให้ได้ำนานท่ี่�สุดำ โดำยเฉพาะใน
สถานการณ์การแพร่ระบัาดำของ COVID-19 ท่ี่�ผู้่เร่ยนจำะต้อง
เร่ยนเน่�อหาทุี่กอย่างในทุี่กวิชาผ่่านการเร่ยนรู้แบับัออนไลน์ 
ซ่ึ่�งการเร่ยนการสอนแบับับัรรยายป็กตอิาจำที่ำาให้ผู้่เร่ยนเกิดำ
ความเบ่ั�อหน่าย ไม่อยากเร่ยน การนำาเกมเพ่�อการเร่ยนรู้
มาใช้ในการสอนจ่ำงเป็็นแนวที่างท่ี่�ด่ำในการสอดำแที่รกเน่�อหา
ความรู้กับัความสนุกสนานของตัวเกมสอดำคล้องกับัท่ี่� วรัตต์ 
อินที่สระ (2562) กล่าวถ่ง Game Based Learning ไว้ว่า 
เป็็นส่�อการเร่ยนรู้ซ่ึ่�งถูกออกแบับัมาเพ่�อให้ผู้่เร่ยนม่ความ
สนุกสนานไป็พร้อม ๆ กับัการได้ำรับัความรู้ โดำยสอดำแที่รก
เน่�อหาทัี่�งหมดำของการเร่ยนนั�น ๆ เอาไว้ในเกม ให้ผู้่เร่ยน
เล่นเกม

MOOC (Massive Open Online Course)
การเร่ยนการสอนลักษณะน่�เป็็นหลักสูตรการเร่ยน

การสอนแบับัออนไลน์ ม่ลักษณะแบับัเปิ็ดำเสร่ เพ่�อให้โอกาส
สำาหรับับุัคคลทุี่กระดัำบั ให้สามารถสมัครเข้าเร่ยนผ่่านที่าง
หน้าเว็บัไซึ่ต์ได้ำจำำานวนมาก ม่ทัี่�งเส่ยและไม่เส่ยค่าใช้จ่ำาย 
โดำยม่มหาวิที่ยาลัยทัี่�วโลกเปิ็ดำคอร์สออนไลน์ ในสาขาวิชา 
และหลักสูตรท่ี่�หลากหลาย ปั็จำจุำบัันมหาวิที่ยาลัยใน
ป็ระเที่ศไที่ยได้ำ ม่การจัำดำการเร่ยนการสอนในรูป็แบับั 
MOOC ผ่่านเว็บัไซึ่ต์ต่าง ๆ เช่น thaimooc.org, mooc.
chula.ac.th, mux.mahidol.ac.th, mooc.cmu.ac.th, 
https://mooc.psu.ac.th/ และในต่างป็ระเที่ศผ่่านเว็บัไซึ่ต์
และแพลตฟ้อร์มต่าง ๆ  ท่ี่�ทุี่กคนสามารถเร่ยนได้ำทัี่�วโลก เช่น 
Coursera, edX, Khan Academy, Udacity, Future Learn 
เป็็นต้น ซ่ึ่�งครูสามารถแนะนำาให้ผู้่เร่ยนลงที่ะเบ่ัยนเร่ยนได้ำ
ตามความสนใจำในช่วงท่ี่�ม่การแพร่ระบัาดำของ COVID-19 
โดำยในหลาย ๆ เว็บัไซึ่ต์ของสถาบัันต่าง ๆ ก็ม่การจัำดำ
หลักสูตรใหม่ ๆ ท่ี่�เก่�ยวข้องกับัสถานการณ์ COVID-19 
เพ่�อเตร่ยมความพร้อมให้ตรงกับัความสนใจำของผู้่เร่ยนด้ำวย
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ระบบการเรียนการสอนออนไลัน์ในช่วัง
สถุานการณ์ COVID-19

รูป็แบับัจัำดำการเร่ยนการสอนออนไลน์ท่ี่�อาจำนำามา
ใช้ได้ำในช่วงสถานการณ์ COVID-19 ท่ี่�ได้ำกล่าวไป็ข้างต้นนั�น 
ครูอาจำจัำดำการเร่ยนการสอนผ่่านระบับัการเร่ยนการสอน  
ท่ี่�ม่ผู้่พัฒนาข่�นแล้วเป็็นจำำานวนมากได้ำ ซ่ึ่�งแต่ละระบับัม่ข้อด่ำ 
และจุำดำเด่ำนท่ี่�แตกต่างกัน ซ่ึ่�ง วิทัี่ศน์ ฝั่กเจำริญผ่ล และ
คณะ (2563) ไดำส้ำารวจำความคดิำเห็นของครูในป็ระเที่ศไที่ย
จำากทีุ่กกลุ่มสาระการเร่ยนรู้ จำำานวน 700 คน เก่�ยวกับั
การจำัดำการเร่ยนการสอน หร่อป็ระสบัการณ์การใช้ระบับั
ออนไลน์ป็ระกอบัการจำัดำการเร่ยนการสอนในระบับัใดำบ้ัาง 
ผ่ลการสำารวจำพบัว่า ระบับัท่ี่�ครูใช้กันมากท่ี่�สุดำค่อ Facebook 
(43%) และ Youtube (43%) รองลงมาค่อ Line (41%) 
Kahoot (36%) Google Classroom(21%) และอ่�น ๆ  เช่น 
Quizizz, Plickers, Zoom, Moodle, Prezi, Mentimeter 
เป็็นต้น โดำยในบัที่ความน่�จำะนำาเสนอตัวอย่างของแนวที่าง
ในการใช้ระบับัต่าง ๆ ท่ี่�สามารถนำาไป็ป็รับัใช้กับัการสร้าง
บัที่เร่ยนได้ำ และแนวที่างท่ี่�ผู้่นำาเสนอม่ป็ระสบัการณ์จำาก
การใช้งาน ดัำงน่�

Facebook เว็บัไซึ่ต์ Social Network ท่ี่�เป็็นเคร่อข่าย 
สังคมออนไลน์ ทัี่�วไป็สามารถนำามาใช้ในการจัำดำการเร่ยน 
การสอนได้ำโดำย ครูสามารถสร้างกลุ่มของรายวิชา หร่อ
บัที่เร่ยน แล้วโพสต์ส่�อการเร่ยนรู้ป็ระเภที่ต่าง ๆ เพ่�อให้ 
ผู้่เร่ยนเข้าไป็เร่ยนด้ำวยตนเอง หร่อลิงค์ไป็ยังแบับัฝึ่กหัดำต่าง ๆ  
ผ่่านการใช้เว็บัไซึ่ต์อ่�น ๆ  เช่น Google Form, Mentimeter, 
Quizizz เป็็นตน้ การใช้ Facebook น่�ม่ข้อด่ำค่อ ท่ี่�ผู้่เร่ยนสว่น
ใหญ่ใช้งานเป็็นและม่บััญช่ผู้่ใช้อยู่แล้ว 

LINE เป็็นแอพพลิเคชั�นสำาหรับัการส่งข้อความ สามารถ
ใช้ส่งภาพ ว่ด่ำโอ หร่อ โที่รศัพท์ี่ได้ำทัี่�งแบับัเด่ำ�ยวและกลุ่ม 
โดำยครูสามารถส่งส่�อการเร่ยนรู้ต่าง ๆ และตอบัคำาถามท่ี่� 
ผู้่เร่ยนส่งมาได้ำ ข้อเส่ย ค่อ ถ้าม่การส่งข้อความจำำานวนมาก 
อาจำยากต่อการจัำดำลำาดัำบัการเร่ยนรู้ หร่อการส่บัค้นของ 
ผู้่เร่ยน และหากสง่ไฟ้ล์ ภาพ หร่อว่ด่ำโอ ไป็แลว้แอพพลเิคชั�น
น่�จำะม่ระยะเวลาจำำากัดำในการเก็บัข้อมูล ผู้่เร่ยนอาจำไม่สะดำวก
ในการเร่ยนย้อนหลัง ทัี่�งน่�ครูอาจำแก้ปั็ญหาได้ำโดำยส่งเป็็นลิงค์
ท่ี่�เช่�อมโยงกับัระบับัคลาวดำต่์าง ๆ  ไว้แที่น นอกจำากการสรา้ง
กลุ่มแชที่ส่งข้อความแบับัป็กติแล้ว ครูอาจำใช้ฟั้งก์ชั�น LINE 
Official Account ในการสร้างการตอบักลับัอัตโนมัติให้กับั
คำาถามทัี่�วไป็ของผู้่เร่ยนได้ำ เพ่�อลดำภาระในการที่ำางานของ
ครู และเป็็นช่องที่างในการสนับัสนุนการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยน
ได้ำอ่กที่างหน่�ง

Wix เป็็นระบับัการให้บัริการด้ำานการพัฒนาเว็บัไซึ่ต์ 
อนุญาตให้ผู้่ใช้สร้างเว็บัไซึ่ต์ผ่่านการใช้เคร่�องม่อลากและวาง

แบับัออนไลน์ ซ่ึ่�งม่ความสะดำวกกับัการสร้างเว็บัไซึ่ต์สำาหรับั
บัที่เร่ยนแบับัออนไลน์ต่าง ๆ เพราะครูไม่จำำาเป็็นต้องรู้วิธ่
การเข่ยนโค้ดำก็สามารถสร้างเว็บัไซึ่ต์เองได้ำ ที่ำาให้สะดำวกใน
การสร้างหลักสูตร เป็็นบัที่เร่ยนท่ี่�ให้ผู้่เร่ยนเข้าไป็เร่ยนได้ำ 
สามารถด่ำงดูำดำผู้่เร่ยนได้ำด้ำวยภาพกราฟิ้กท่ี่�สวยงาม สามารถ
ใส่ส่�อการเร่ยนรู้เข้าไป็ในเว็บัได้ำโดำยไม่จำำากัดำป็ระเภที่ ทัี่�งใน
รูป็แบับัของส่�อ Interactive ท่ี่�เป็็น HTML หร่อคลิป็ว่ด่ำโอ
การสอน ภาพป็ระกอบั ข้อความ และลิงค์ต่าง ๆ รวมถ่ง
แอพพลิเคชั�นเฉพาะท่ี่�ม่ผู้่พัฒนาไว้แล้วสามารถนำามาใช้ฝั่งลง
ไป็ในเว็บัท่ี่�ออกแบับัข่�นได้ำเลย จ่ำงสะดำวกสำาหรับัการออกแบับั
การเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนให้เป็็นระบับั และม่ขั�นตอนท่ี่�ชัดำเจำน 
แต่ครูอาจำต้องใช้ระยะเวลาในการสร้างโครงร่างของเว็บัไซึ่ต์ 
และการเร่ยนรู้เพิ�มเติมมากกว่าวิธ่การอ่�น ๆ

Google site เป็็นเคร่�องม่อสร้างเว็บัไซึ่ต์ท่ี่�ใช้งานได้ำ
ง่าย สามารถวางโครงร่างและใส่ส่�อป็ระเภที่ต่าง ๆ ลงใน
เว็บัไซึ่ต์ได้ำอย่างอิสระ ง่ายต่อการสร้างบัที่เร่ยน สามารถ
ป็รับัแต่งข้อมูล และอัพเดำที่ข้อมูลใหม่ ๆ ได้ำง่าย แต่จำะไม่ม่
ช่องที่างให้ผู้่เร่ยนแสดำงความคิดำเห็น ต้องใช้การลิงค์กับัแอพ
พลิเคชั�นอ่�น ๆ  ม่ข้อด่ำ ค่อ ใช้งานได้ำง่าย ไม่ต้องใช้เวลาเร่ยน
รู้เท่ี่ากับั Wix และสามารถลิงค์กับัแพลตฟ้อร์มอ่�น ๆ ของ 
Google ได้ำง่าย แต่ไม่สามารถฝั่งแอพพลิเคชั�นเฉพาะ หร่อ 
Script แบับัอ่�น ๆ ได้ำมากเท่ี่า Wix

Google Classroom สามารถใช้สร้างกลุ่มสำาหรับั
ชั�นเร่ยน และส่�อสารกับัผู้่เร่ยนในชั�นได้ำง่าย ครูสามารถ
ใช้สำาหรับัมอบัหมายงานในชั�นเร่ยนเพิ�มแบับัที่ดำสอบั 
ข้อคำาถาม หร่อเน่�อหาต่าง ๆ ลงไป็ในกลุ่มและให้คะแนน
ผู้่เร่ยนได้ำ โดำยสามารถสั�งให้โป็รแกรมเร่ยงลำาดัำบัให้เป็็น 
บัที่เร่ยน หร่อหน่วยการเร่ยนรู้ได้ำ จ่ำงง่ายต่อการจัำดำลำาดัำบั
การสอน ม่ข้อเส่ยค่อครูจำะต้องแชร์ลิงค์ หร่อรหัสห้องเร่ยน
ให้กับัผู้่เร่ยนเพ่�อเข้ากลุ่ม และไม่ม่รายการบัันท่ี่กกิจำกรรม 
การเขา้ใช้งานในชั�นเร่ยนของผู้่เร่ยน ที่ำาให้ตรวจำสอบัไดำย้าก
ว่าผู้่เร่ยนเข้ามาดูำหร่อไม่

ทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้องกับการสอนศิลัปะปฏิิบัติุ
รูปแบบการสอนออนไลัน์

การจัำดำการเร่ยนการสอนออนไลน์ผ่่านระบับัการเร่ยน
ใดำ ๆ ในช่วงสถานการณ์ COVID-19 น่�ควรม่การคำาน่งถ่ง
ที่ฤษฎ่การเร่ยนรู้ต่าง ๆ ด้ำวย เพ่�อให้หลักสูตรท่ี่�ออกแบับั
ข่�นม่ป็ระสิที่ธิภาพในการพัฒนาผู้่เร่ยนได้ำเต็มศักยภาพ 
โดำยในบัที่ความน่�จำะกล่าวถ่งที่ฤษฎ่ท่ี่�สามารถนำาไป็ป็ระยุกต์
ใช้ในการออกแบับัส่�อการเร่ยนการสอน กระบัวนการเร่ยนรู้ 
หร่อหลักสูตรต่าง ๆ  ในการจัำดำการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์
ในช่วงสถานการณ์ COVID-19 ได้ำดัำงต่อไป็น่�
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ที่ฤษฎ่ก�รสำร้�งคว�มรู้ด้วยตนเอง (Constructivist) 
เป็็นแนวคิดำท่ี่�ผู้่เร่ยนแต่ละบุัคคลจำะสร้างองค์ความรู้ข่�น
ตามลักษณะเฉพาะของตนเอง ซ่ึ่�งม่ความแตกต่างกัน 
ตามป็ระสบัการณ์ โดำยผู้่เร่ยนจำะเร่ยนเน่�อหาสาระไป็พร้อมกับั 
การสร้างความรู้ด้ำวยตนเอง เพ่�อให้การเร่ยนรู้ม่ความหมาย
และม่ป็ระสิที่ธิภาพเพิ�มมากข่�น Underhill, Cobb, Wood, 
Yackel, Balacheff and Confrey (2534 อ้างถ่งใน ไพจิำตร 
สดำวกการ 2538 หน้า 2) กล่าวว่า ที่ฤษฎ่คอนสตรัค
ติวิสต์ (constructivist theory) หร่อ คอนสตรัคติวิซ่ึ่ม 
(Constructivism) ม่แนวคิดำว่า บุัคคลเร่ยนรู้ด้ำวยวิธ่การท่ี่�
แตกต่างกัน โดำยอาศัยป็ระสบัการณ์เดิำม โครงสร้างที่าง
ปั็ญญาท่ี่�ม่อยู่ ความสนใจำและแรงจูำงใจำภายในเป็็นพ่�นฐาน 
(nodding ,2533 อ้างถ่งใน ไพจิำตร สดำวกการ 2538 หน้า 
2) โดำยม่แรงจูำงใจำจำากความขัดำแย้งที่างปั็ญญาที่ำาให้เกิดำการ
ไตร่ตรอง (Reflection) ซ่ึ่�งจำะนำาไป็สู่การสร้างโครงสร้างใหม่
ที่างปั็ญญา (Cognitive restructuring) ท่ี่�ไดำ้รับัการตรวจำ
สอบัทัี่�งโดำยตนเองและผู้่อ่�นว่าสามารถแก้ปั็ญหาเฉพาะต่าง ๆ  
ซ่ึ่�งอยู่ในกรอบัของโครงสร้างนั�น และใช้เป็็นเคร่�องม่อสำาหรับั
การสร้างโครงสร้างใหม่อ่�น ๆ  ได้ำต่อไป็ ดัำงนั�นการนำาแนวคิดำ
ของกลุ่มคอนสตรักติวิสม์มาใช้ในการท่ี่�ออกแบับัส่�อการ
เร่ยนการสอนจ่ำงควรออกแบับัให้ส่�อดัำงกล่าวสามารถบูัรณา
การความรู้เน่�อหาข้ามกลุ่มสาระเข้าด้ำวยกัน และสนับัสนุน
การเร่ยนรู้แบับัร่วมม่อ (Cooperative Learning) เพ่�อให้
ผู้่เร่ยนได้ำแลกเป็ล่�ยนป็ระสบัการณ์การเร่ยนรู้ซ่ึ่�งกันและกัน 
ซ่ึ่�งจำะช่วยให้ผู้่เร่ยนสามารถสร้างองค์ความรู้ของตนเองไดำ้ 
ดัำงนั�นการสอนศิลป็ะป็ฏิิบััติผ่่านการสอนแบับัออนไลน์ 
ครูจ่ำงต้องออกแบับักระบัวนการเร่ยนรู้ต่าง ๆ  เช่น ภาระงาน 
และ ช่องที่างการส่�อสารให้ผู้่เร่ยนสามารถแลกเป็ล่�ยน
ป็ระสบัการณ์การเร่ยนรู้ซ่ึ่�งกันและกัน ออกแบับัส่�อการ
เร่ยนการสอนให้หลากหลาย ครอบัคลุมถ่งการเร่ยนรู้ท่ี่�ม่
ความแตกต่างหลากหลายของผู้่เร่ยน เพ่�อช่วยสนับัสนุนให้
ผู้่เร่ยนสามารถเร่ยนรู้ด้ำวยตนเองไดำ้มากท่ี่�สุดำตามแนวที่าง
การเร่ยนรู้ของแต่ละคน ซ่ึ่�งที่ฤษฎ่น่�ม่ความสอดำคล้องกับั
ระบับัการสอนในรูป็แบับัท่ี่�ผู้่เร่ยนเร่ยนรู้ด้ำวยตนเองต่าง ๆ 
เช่น Self Directed Learning, MOOC สามารถนำาไป็ป็รับั
ใช้ในกระบัวนการออกแบับัการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์
ได้ำ โดำยควรม่แนวที่างในการสนับัสนุนการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยน
ป็ระกอบัดำ้วย เพ่�อให้สามารถติดำตามผ่ลการเร่ยนรู้ของ 
ผู้่เร่ยน และแก้ป็ญัหาการเร่ยนรู้ท่ี่�อาจำเกิดำข่�นในระหว่างการ
เร่ยนรู้ด้ำวยตนเองของผู้่เร่ยน

ที่ฤษฎ่ก�รเร่ยนรู้ของ Gagné เป็็นการเร่ยนรู้
ท่ี่� Gagné (1985) ไดำ้พัฒนาเง่�อนไขในการเร่ยนรู้ (The 
Conditions of Learning) เพ่�อช่วยให้ผู้่เร่ยนสามารถ

เร่ยนรู้ได้ำด่ำ รวดำเร็ว และ จำดำจำำาได้ำนาน โดำย Gagné 
เช่�อว่ามนุษย์ม่ความสามารถดำา้นต่าง ๆ  5 ด้ำาน ป็ระกอบัดำว้ย 
1. ทัี่กษะที่างปั็ญญา (Intellectual skill) 2. กลวิธ่ในการ
เร่ยนรู้ (Cognitive Strategy) 3. ภาษาหร่อคำาพูดำ (Verbal 
Information) 4. ทัี่กษะการเคล่�อนไหว (Motor Skill) 
5. เจำตคติ (Attitude) นอกจำากน่�เหตุการณ์ภายนอก
ร่างกายมนุษย์ยังม่อิที่ธิพลต่อการส่งเสริมหร่อการยับัยั�ง
การเร่ยนรู้ได้ำขณะท่ี่�สมองกำาลังป็ระมวลผ่ลข้อมูล ด้ำวยเหตุ
น่�การสอนศิลป็ะป็ฏิิบััติผ่่านการสอนออนไลน์ จ่ำงอาจำนำา
ที่ฤษฎ่เง่�อนไขการเร่ยนรู้มาช่วยในการออกแบับับัที่เร่ยน 
ท่ี่�เป็็นระบับั ม่ขั�นตอนให้ชัดำเจำนได้ำ ตามแนวคิดำของ Gagné 
ท่ี่�ได้ำออกแบับักระบัวนการเร่ยนการสอนออกเป็็น 9 ขั�น 
(Gagné’s 9 Events of Instructional Design) โดำย 
แบ่ังเป็็นขั�นต่าง ๆ ดัำงน่�

ขั�นท่ี่� 1 กระตุ้นและด่ำงดูำดำความสนใจำของผู้่เร่ยน (Gain 
attention) เป็็นขั�นท่ี่�ช่วยให้ผู้่เร่ยนสามารถรับัสิ�งเร้าต่าง ๆ 
ได้ำด่ำ โดำยอาจำใช้การเล่าเร่�อง หร่อการบัอกปั็ญหา ให้ผู้่เร่ยน
เห็นความสำาคัญของการเร่ยนรู้เน่�อหา

ขั�นท่ี่� 2 แจ้ำงวัตถุป็ระสงค์ของการเร่ยนให้ผู้่เร่ยนที่ราบั 
(Provide a Learning Objective) ช่วยให้ผู้่เร่ยนได้ำรับัรู้ถ่ง
ความคาดำหวัง

ขั�นท่ี่� 3 กระตุ้นให้ระล่กถ่งความรู้เดิำม (Stimulate 
recall of prior knowledge) ช่วยให้ผู้่เร่ยนด่ำงข้อมูลเดิำมใน
หน่วยความจำำาระยะยาวมาอยู่ในหน่วยความจำำาเพ่�อใช้งาน
ที่ำาให้ผู้่เร่ยนเกิดำความพร้อมในการเช่�อมโยงความรู้ใหม่กับั
ความรู้เดิำม

ขั�นท่ี่� 4 นำาเสนอสิ�งเร้าหร่อเน่�อหาสาระใหม่ (Present 
the material) ช่วยจัำดำสิ�งเร้าให้ผู้่เร่ยนเห็นได้ำชัดำเจำนมากข่�น 
เพ่�อให้ผู้่เร่ยนเกิดำความสะดำวกในการเล่อกรับัรู้

ขั�นท่ี่� 5 การให้แนวที่างในการเร่ยนรู้หร่อจัำดำระบับั
ข้อมูลให้ม่ความหมาย (Provide guidance for Learning) 
เพ่�อให้ผู้่เร่ยนที่ำาความเข้าได้ำง่าย และรวดำเร็วข่�น

ขั�นท่ี่� 6 กระตุ้นให้ผู้่เร่ยนแสดำงความสามารถ (Elicit 
performance) ให้โอกาสผู้่เร่ยนได้ำตอบัสนองสิ�งเร้า ช่วยให้
ที่ราบัถ่งการเร่ยนรู้ท่ี่�เกิดำข่�นภายในตัวผู้่เร่ยน

ขั�นท่ี่� 7 ให้ข้อมูลป้็อนกลับั (Provide Feedback) ช่วย
เสริมแรงและให้ข้อมูลท่ี่�เป็็นป็ระโยชน์กับัผู้่เร่ยน

ขั�นท่ี่� 8 ป็ระเมินผ่ลการแสดำงออกของผู้่เร่ยน 
(Assess performance) ช่วยให้ผู้่เร่ยนรู้ว่าจำะสามารถบัรรลุ
วัตถุป็ระสงค์ได้ำมากน้อยเพ่ยงใดำ

ขั�นท่ี่� 9 ส่งเสริมความคงที่นและถ่ายโอนการ 
เร่ยนรู้ (Enhance retention and transfer) ให้โอกาสผู้่เร่ยน 
ได้ำฝึ่กฝ่นตนเองในสถานการณ์ท่ี่�หลากหลาย เพ่�อช่วยให้
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เกิดำความเข้าใจำท่ี่�ล่กซ่ึ่�ง ในการถ่ายโอนการเร่ยนรู้ไป็สู่
ป็ระสบัการณ์อ่�น ๆ ได้ำ

ที่ฤษฎ่ก�รเ ร่ยน รู้ของ B loom (B loom’s 
Taxonomy) ในปี็ ค.ศ. 1956 Benjamin Bloom และคณะ 
ได้ำเสนอแนวคิดำ ลักษณะของกระบัวนการที่างปั็ญญาท่ี่�เป็็น
ลำาดัำบัขั�น (Benjamin Bloom's Taxonomy of Educational 
Objectives) และจำะค่อย ๆ  เพิ�มความซัึ่บัซ้ึ่อนมากข่�นจำนถ่ง
ขั�นสุดำท้ี่าย โดำยได้ำจำำาแนกจุำดำมุ่งหมายการเร่ยนรู้ออกเป็็น 
3 ด้ำาน ได้ำแก่ 1.พุที่ธิพิสัย 2.จิำตพิสัย 3.ทัี่กษะพิสัย ดัำงภาพท่ี่� 1

ภ�พท่ี่� 2  กรวยป็ระสบัการณ์ ของ Edgar Dale
ท่ี่�มา : ผู้่วิจัำย ณัชชา เจำริญชนะกิจำ, 2564

ครู หร่อ ผู้่สอนสามารถนำาที่ฤษฎ่การเร่ยนรู้ของ 
Bloom ไป็ป็รับัใช้ในการออกแบับัส่�อต่าง ๆ ให้เหมาะสม
กับัการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนได้ำ โดำยครูอาจำวิเคราะห์ว่าต้องการ
ให้ผู้่เร่ยนม่ทัี่กษะในระดัำบัใดำจำากการเร่ยน แล้วจ่ำงออกแบับั
บัที่เร่ยนให้สอดำคล้องกับัวัตถุป็ระสงค์ดัำงกล่าว เช่นหาก 
ต้องการให้ผู้่เร่ยนม่ทัี่กษะการคิดำขั�นสูง สามารถป็ระเมิน 
ค่า (Evaluation) ผ่ลงานศิลป็ะได้ำ ครูอาจำจำะต้องม่ส่�อป็ระกอบั 
การเร่ยนรู้ด้ำวยตนเองท่ี่�หลากหลาย การยกตัวอย่างให้ 
ผู้่เร่ยนเกิดำความเข้าใจำในภาพรวมของศิลป็ะท่ี่�ครบัถ้วนตาม
แนวคิดำพหุศิลป็ศ่กษาเชิงแบับัแผ่น (DBAE) ทัี่�งด้ำานที่ฤษฎ่
ศิลป็วิจำารณ์ และความรู้ท่ี่�นำามาใช้ในการป็ระเมินค่าผ่ลงาน
ศิลป็ะ เช่น ทัี่ศนธาตุ และการจัำดำองค์ป็ระกอบั รวมถ่ง
ความรู้ด้ำานป็ระวัติศาสตร์ศิลป็ะ สุนที่ร่ยศาสตร์ในผ่ลงาน
ศิลป็ะ เพ่�อให้ผู้่เร่ยนม่ความรู้เพ่ยงพอในการป็ระเมินค่า 
ผ่ลงานศิลป็ะ และอาจำจำะต้องม่แบับัฝึ่กหัดำท่ี่�ให้ผู้่เร่ยนได้ำฝึ่ก

ภ�พท่ี่� 1  ที่ฤษฎ่การเร่ยนรู้ของ Bloom
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ณัชชา เจำริญชนะกิจำ, 2564

ทัี่กษะการตัดำสินและป็ระเมินค่าผ่ลงานด้ำวย และในด้ำาน
ศิลป็ะป็ฏิิบััติ ซ่ึ่�งเป็็นวิธ่การสร้างผ่ลงานศิลป็ะ ต้องคำาน่ง
ถ่งทัี่กษะท่ี่�ผู้่เร่ยนจำะได้ำรับัว่าต้องการให้ผู้่เร่ยนป็ฏิิบััติได้ำ 
ในระดัำบัใดำ และออกแบับักระบัวนการฝึ่กป็ฏิิบััติให้สอดำคล้อง 
เช่น หากตอ้งการให้ผู้่เร่ยนสามารถเคล่�อนไหวอย่างม่ทัี่กษะ 
(Skilled movements) อาจำต้องฝึ่กป็ฏิิบััติเป็็นจำำานวนหลาย
ครั�ง รวมถ่งให้ผู้่เร่ยนได้ำที่ำางานหลากหลายรูป็แบับั โดำยเม่�อ
ผู้่เร่ยนม่ทัี่กษะในการป็ฏิิบััติได้ำเป็็นอย่างด่ำแล้วจำะนำาไป็สู่การ
ต่อยอดำสร้างสรรค์ผ่ลงานการออกแบับัร่วมกับัการสร้างให้ 
ผู้่เร่ยนม่ทัี่กษะการคดิำขั�นสูง โดำยในการสอนรปู็แบับัออนไลน์
ครูจำะต้องระบุัขั�นตอนและวิธ่การแต่ละส่วนให้ละเอ่ยดำ  
เพ่�อให้ผู้่เร่ยนสามารถเร่ยนรู้ด้ำวยตนเองไดำ ้และหากม่ชอ่งที่าง 
ท่ี่�ครูจำะสามารถให้คำาแนะนำาป็ระกอบัการเร่ยนรู้ด้ำวยก็จำะช่วย 
เพิ�มป็ระสิที่ธิภาพในการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนได้ำอ่กที่างหน่�ง

ที่ฤษฎ่กรวยปีระสำบัก�รณ ์ของ Edgar Dale (1948) 
ได้ำแบ่ังป็ระเภที่ของส่�อโดำยสร้างกรวยป็ระสบัการณ์ (Cone 
of Experience) ข่�นมาอธิบัายม่หลักว่าสิ�งท่ี่�เป็็นรูป็ธรรม
หร่อใกล้เค่ยงกับัป็ระสบัการณ์จำริงจำะสามารถเข้าใจำได้ำอย่าง
รวดำเร็ว และด่ำกว่าสิ�งท่ี่�เป็็นนามธรรม หร่อการเร่ยนรู้ด้ำวย 
การจิำนตนาการ แบ่ังป็ระเภที่ของส่�อเป็็นขั�นต่าง ๆ  
จำากด้ำานล่างค่อการเร่ยนรู้ได้ำด่ำท่ี่�สุดำ ไป็ถ่งด้ำานบันค่อการ
เร่ยนรู้ได้ำช้ากว่า 

แผ่นภาพกรวยป็ระสบัการณ์ดัำงภาพท่ี่� 2 ช่�ให้เห็นว่า
ครูผู้่สอนอาจำต้องคำาน่งถ่งปั็จำจัำยต่าง ๆ ท่ี่�ม่ผ่ลกระที่บัต่อ 
การเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนในสถานการณต์ามการแพรร่ะบัาดำของ 
COVID-19 ว่าป็ระสบัการณ์ส่�อการเร่ยนรู้ หร่อแหล่งเร่ยนรู้
ใดำบ้ัางท่ี่�อาจำขาดำหายไป็ตามการใช้มาตรการต่าง ๆ ในการ
ปิ็ดำโรงเร่ยนท่ี่�ที่ำาให้ผู้่เร่ยนอาจำไม่ได้ำรับัการเร่ยนรู้ท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำ 
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ภ�พท่ี่� 3  รูป็แบับัการสอน : กรณ่ศ่กษาหลักสูตรระยะ
สั�นกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ ผ่่านการสอนออนไลน์
ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ณัชชา เจำริญชนะกิจำ, 2564

เช่น ป็ระสบัการณ์จำากการป็ฏิิบััติ การจำำาลองสถานการณ์ 
การสาธิตของครู การจำัดำนิที่รรศการต่าง ๆ ท่ี่�ไม่สามารถ
จัำดำแสดำงในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบัาดำของโรค เป็็นต้น 
โดำยครูอาจำหาวิธ่การสอน และส่�อการเร่ยนรู้เพ่�อเข้ามาแที่นท่ี่�
การขาดำหายไป็ของป็ระสบัการณ์ดัำงกล่าว เพ่�อที่ดำแที่นให้ 
ป็ระสทิี่ธิภาพการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนสงูท่ี่�สุดำเที่า่ท่ี่�จำะเป็็นไป็ไดำ้ 
และสนับัสนุนการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนได้ำอย่างเต็มศักยภาพ

กิจักรรมการเรียนการสอนศิลัปะปฏิิบัติุด้าน
กราฟิกดีไซน์ผ่านระบบออนไลัน์ 

การจัำดำการเร่ยนการสอนกราฟิ้กด่ำไซึ่น์แบับัออนไลน์ 
ม่หลายหลักสูตรในต่างป็ระเที่ศท่ี่�ม่การจัำดำการเร่ยนการสอน
ในรูป็แบับั MOOC เช่น Graphic Design by California 
Institute of the Arts, Graphic Design Basics by Canva, 
Introduction to Graphic Illustration by Cornish College 
of the arts เป็็นต้น

บัที่ความน่�จ่ำงนำาเสนอตวัอย่างกรณ่ศ่กษา การออกแบับั
การเร่ยนการสอนกราฟิ้กด่ำไซึ่น์ผ่่านการสอนออนไลน์โดำย
ออกแบับัเป็็นหลักสูตรระยะสั�น 5 ชั�วโมง เพ่�อให้สอดำคล้อง
กับัสาระการเร่ยนรู้และตัวช่�วัดำของหลักสูตรแกนกลางกลุ่ม
สาระศิลป็ะ โดำยม่กลุ่มเป้็าหมายเป็็นผู้่เร่ยนในระดัำบั
มัธยมศ่กษาตอนป็ลาย (ม.4-6) ม่เน่�อหาค่อการ ออกแบับั
งานป็ฏิิบััติในหลกัสูตร โดำยให้ออกแบับักราฟิ้กเป็็นป็กแฟ้้ม
สะสมผ่ลงาน (Portfolio) เพ่�อให้สอดำคล้องกับัการเตร่ยม
พร้อมเข้าสู่การเร่ยนในระดัำบัอุดำมศ่กษาของกลุ่มเป้็าหมาย

ที่รรศวรรณ ป็ร่ดำาวิภาต และ ฐะนุพงศ์ ศร่กาฬสินธ์ุ 
(2561) ได้ำกล่าวถ่งเที่คโนโลย่สารสนเที่ศกับัการเป็ล่�ยนแป็ลง 
ของมหาวิที่ยาลัยในอนาคต ไว้ว่าสิ�งท่ี่�มหาวิที่ยาลัยในอนาคต
ต้องป็รับัค่อการป็รับัใช้การเป็ล่�ยนแป็ลงเที่คโนโลย่ในแต่ละ 
ยุคสมัยเพ่�อให้เหมาะสมท่ี่�สุดำ สำาหรับัป็ระโยชน์ของผู้่เร่ยน 
โดำยนำาเที่คโนโลย่หร่อนวัตกรรมต่าง ๆ  มาบูัรณาการในวิธ่การ 
หร่อรูป็แบับัการเร่ยนการสอนในมหาวิที่ยาลัยเพ่�อให้เกิดำ 
การเร่ยนแบับัผ่สมผ่สานท่ี่�ลงตัวและได้ำรับัผ่ลป็ระโยชน์ใน 
ทุี่กภาคส่วนร่วมกันทัี่�งมหาวิที่ยาลัยและผู้่เร่ยน ซ่ึ่�งปั็จำจุำบััน 
การจัำดำการเร่ยนการสอนในมหาวิที่ยาลัยได้ำเริ�มม่การนำา
เที่คโนโลย่การสอนออนไลน์เข้ามาใช้ จ่ำงม่ความจำำาเป็็นอย่างยิ�ง
ท่ี่�ผู้่เร่ยนในระดัำบัมัธยมศ่กษาตอนป็ลายควรม่ป็ระสบัการณ์ใน
การใช้งานระบับัการจัำดำการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์เพ่�อเป็็น 
พ่�นฐานในการเร่ยนรู้ในระดัำบัอุดำมศ่กษาต่อไป็ โดำยหลกัสูตร
ท่ี่�ออกแบับัข่�นน่�ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อ 1. ให้ผู้่เร่ยนม่ทัี่กษะการ
คิดำเชิงออกแบับั (Design Thinking) 2. ให้ผู้่เร่ยนม่ทัี่กษะ
ในการออกแบับักราฟิ้ก โดำยในการออกแบับัได้ำคำาน่งถ่งการ

เร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนผ่่านการนำาที่ฤษฎ่ รูป็แบับั และระบับั 
การเร่ยนการสอนท่ี่�ได้ำกล่าวไว้ในบัที่ความข้างต้นมาออกแบับั 
ให้เป็็นหลักสูตรระยะสั�นค่อ “หลักสูตรระยะสั�น : กราฟิ้ก
ด่ำไซึ่น์” ผ่่านการสอนออนไลน์ โดำยแบ่ังเป็็น ภาคที่ฤษฎ่ 
จำำานวน 3 ชั�วโมง และภาคป็ฏิิบััติ จำำานวน 2 ชั�วโมง  
ตามลำาดัำบั เป็็นหลักสูตรท่ี่�ออกแบับัระบับัการเร่ยนรู้ผ่่าน
เว็บัไซึ่ต์ โดำยม่จุำดำเด่ำนของหลักสูตรท่ี่�สร้างข่�นเพ่�อสนับัสนุน
การเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนผ่่านวิธ่การท่ี่�หลากหลาย และม่เน่�อหา
ท่ี่�เป็็นระบับัม่ขั�นตอนให้ผู้่เร่ยนสามารถศ่กษาและเหน็คุณค่า
ถ่งความสำาคัญของการออกแบับั และหลักการออกแบับัก่อน
จ่ำงนำามาสู่การนำาความรู้ในภาคที่ฤษฎ่มาป็ระยุกต์ใช้ในภาค
ป็ฏิิบััติ โดำยรูป็แบับัการสอนหลักสูตรระยะสั�น หลักสูตรน่�
สามารถสรุป็เป็็นแผ่นภาพได้ำดัำงน่�

โดำยในการออกแบับัหลักสูตรในการสอนกราฟิ้กด่ำไซึ่น์
ผ่่านการสอนออนไลน์ครั�งน่�ได้ำที่ดำลองจำัดำการเร่ยนการสอน
ตามแผ่นภาพ ดัำงภาพท่ี่� 3 เน่�อหาในการจัำดำการเร่ยนรู้ใน
บัที่ท่ี่� 1 ความสำาคัญของการออกแบับัจัำดำการเร่ยนรู้โดำยให้
ผู้่เร่ยนศ่กษาเอกสารป็ระกอบัการเร่ยน และคลิป็การสอน 
ร่วมกับัการที่ำาแบับัฝึ่กหัดำท้ี่ายบัที่เร่ยนผ่่านเว็บัไซึ่ต์ ซ่ึ่�งใน
บัที่ท่ี่� 1 เป็็นการด่ำงดูำดำความสนใจำของผู้่เร่ยนผ่่านการให้ 
ผู้่เร่ยนเข้าใจำถ่งความสำาคัญ เห็นภาพรวมของการออกแบับั
ด้ำานต่าง ๆ รวมถ่งคณะและอาช่พท่ี่�เก่�ยวกับัการออกแบับั
ให้สอดำคล้องกับักลุ่มเป้็าหมายระดัำบัมัธยมศ่กษาตอน
ป็ลายท่ี่�กำาลังเล่อกศ่กษาต่อในระดัำบัอุดำมศ่กษา และอธิบัาย
ถ่งโป็รแกรมท่ี่�ใช้ในการออกแบับักราฟิ้ก ต่อมาในบัที่ท่ี่� 2  
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ภ�พท่ี่� 4  ตัวอย่างผ่ลงานของผู้่เร่ยน หลักสูตรระยะสั�น
กราฟิ้กด่ำไซึ่น์

ท่ี่�มา: ผู้่วิจัำย ณัชชา เจำริญชนะกิจำ, 2564

หลักการออกแบับั ได้ำอธิบัายถ่งเร่�องการออกแบับัและการใช้
ส่ ร่วมกับัหลัก Design Thinking โดำยกิจำกรรมท่ี่�ให้ผู้่เร่ยน
ที่ำาหลังเร่ยนจำบัในบัที่ท่ี่� 2 ค่อการให้ผู้่เร่ยนเร่ยงขั�นตอนของ 
Design Thinking ให้ถูกต้องโดำยใช้แพลตฟ้อร์ม h5p สร้าง
แบับัที่ดำสอบั แบับัลากวางภาพ ฝั่งลงในเว็บัไซึ่ต์ สุดำท้ี่าย 
ในบัที่ท่ี่� 3 Adobe Illustrator ได้ำอธิบัายและสาธิตวิธ่การใช้
งานโป็รแกรม รวมถ่งวิธ่การออกแบับัป็ก Portfolio ท่ี่�จำะมอบั
หมายให้ผู้่เร่ยนสรา้งผ่ลงาน จำากนั�นให้ผู้่เร่ยนสรา้งสรรค์ผ่ล
งานผ่่านโป็รแกรม Adobe Illustrator โดำยสร้างผ่ลงานป็ก 
Portfolio ตามเกณฑ์ิท่ี่�กำาหนดำแล้วส่งไฟ้ล์ท่ี่�เสร็จำสมบูัรณ์
ไป็ยัง LINE Official Account ท่ี่�สร้างข่�นเพ่�อรับัวุฒิบััตร
การจำบัหลักสูตร โดำยผู้่เร่ยนสามารถสร้างผ่ลงานได้ำตาม 
เป้็าหมายของหลักสูตร ตัวอย่างผ่ลงานของผู้่เร่ยนตาม
ภาพท่ี่� 4

ผ่ลจำากการนำาหลักสูตรไป็ที่ดำลองใช้กับัผู้่เร่ยนจำำานวน 
10 คน พบัว่า ผ่ลจำากการที่ำาแบับัที่ดำสอบัก่อนเร่ยนผู้่เร่ยนม่
คะแนนเฉล่�ย 10.3 คะแนน ส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน 2.00 
เม่�อเร่ยนตามหลักสูตรท่ี่�สร้างข่�นจำนจำบัแล้ว พบัว่าผู้่เร่ยน 
ม่คะแนนเฉล่�ย 13.6 คะแนน ส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน 2.07 
นอกจำากน่�การที่ดำสอบัค่า Paired sample test พบัว่า ผู้่เร่ยน
ม่คะแนนสอบัหลังเร่ยนมากกว่าก่อนเร่ยนอย่างม่นัยสำาคัญ
ที่างสถิติท่ี่�ระดัำบั.01 (Sig=.005) สำาหรับัผ่ลการสอบัถาม
ความพ่งพอใจำพบัวา่ผู้่เร่ยนม่ระดัำบัความพ่งพอใจำอยู่ในระดัำบั
มากท่ี่�สุดำ ( =4.66) โดำยผู้่เร่ยนม่ความพ่งพอใจำอยู่ในระดัำบั
มากท่ี่�สุดำค่อ เน่�อหาท่ี่�เร่ยนม่ความเหมาะสม น่าสนใจำ และ 
เม่�อเร่ยนแล้วผู้่เร่ยนสามารถใช้โป็รแกรม Adobe Illustrator 
ได้ำ โดำยในการที่ดำลองใช้หลักสูตรระยะสั�นน่� การแป็ลผ่ลจำะ
ต้องคำาน่งว่าเป็็นการที่ดำลองกับัผู้่เร่ยนชั�นมัธยมศ่กษาปี็ท่ี่� 6 
ท่ี่�อาจำม่พ่�นฐานความรู้มาก่อนแล้ว ที่ำาให้ค่าเฉล่�ยก่อนเร่ยน
อาจำม่ระดัำบัคะแนนค่อนข้างสูง

นอกจำากน่�ยังพบัว่าการใช้หลักสูตรระยะสั�นท่ี่�สร้างข่�น
พบัว่า สามารถออกแบับัหลักสูตรสอนเก่�ยวกับักราฟิ้กด่ำไซึ่น์
ท่ี่�ใช้การเร่ยนออนไลน์ได้ำอย่างสมบูัรณ์ (100%) โดำยผู้่เร่ยน
ไม่ม่ปั็ญหาในการสร้างสรรค์ผ่ลงานป็ฏิิบััติ สามารถป็ฏิิบััติ
ได้ำตามขั�นตอนและม่ผ่ลงานตามท่ี่�กำาหนดำได้ำ อาจำเน่�อง 
มาจำากจุำดำเด่ำนของหลักสูตรท่ี่�ออกแบับัข่�น ด้ำวยการม่ระบับั
การสนับัสนุนการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนเพิ�มเติม เพ่�อที่ดำแที่น
การเร่ยนรู้ในห้องเร่ยนตามป็กติ เช่น การใช้ LINE Official 
account เป็็นช่องที่างในการติดำต่อกับัผู้่เร่ยน ซ่ึ่�งม่ข้อด่ำค่อ
สามารถตั�งข้อความตอบักลับัตามคำาสำาคัญได้ำโดำยอัตโนมัติ 
ที่ำาให้ครูไม่ต้องรับัภาระในการตอบัคำาถามผู้่เร่ยนตลอดำเวลา 
แต่สามารถเข้าไป็ตรวจำสอบัคำาถามท่ี่�ผู้่เร่ยนถามเพิ�มเติม 
เองได้ำ กรณ่ท่ี่�ผู้่เร่ยนม่คำาถามนอกเหน่อจำากคำาถามใน
ข้อความอัตโนมัติท่ี่�ครูตั�งไว้ และการออกแบับัภาพรวมของ
หลักสูตรให้เป็็นเว็บัไซึ่ต์สามารถด่ำงดูำดำผู้่เร่ยนได้ำ โดำยสามารถ
ที่ำาได้ำง่ายผ่่านการใช้แพลตฟ้อร์มต่าง ๆ ท่ี่�เป็็น module 
อยู่แล้วไม่จำำาเป็็นต้องม่การเข่ยนโค้ดำเพิ�มเติม เช่น Wix, 
Google sites หร่อผ่่านที่าง LMS (Learning Management 
Software) ต่าง ๆ เช่น Canvas, Brightspace, Moodle 
เป็็นต้น โดำยในหลักสูตรท่ี่�ออกแบับัและสร้างข่�นน่�ได้ำเล่อก
ใช้ Wix เป็็นแพลตฟ้อร์มในการออกแบับัเว็บัไซึ่ต์บัที่เร่ยน 
และออกแบับัคลิป็การสอนท่ี่�ผู้่เร่ยนสามารถย้อนดูำได้ำ 
ตลอดำเวลาผ่่านเว็บัไซึ่ต์ รวมถ่งเอกสารป็ระกอบัการเร่ยนรู้ 
ด้ำวยตนเองท่ี่�ม่ขั�นตอนอย่างละเอ่ยดำ และส่�อการเร่ยนรู้
ป็ระกอบัในเว็บัไซึ่ต์แบับั Interactive เพิ�มเติม เพ่�อให้เป็็น
แบับัฝึ่กหัดำท้ี่ายบัที่ เป็็นแบับัที่ดำสอบั การลากวางภาพท่ี่�
สร้างข่�นด้ำวยแพลตฟ้อร์ม h5p ท่ี่�สามารถช่วยสนับัสนุนการ
เร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนได้ำหลากหลายวิธ่ตามความต้องการของ
ผู้่เร่ยน เคร่�องม่อช่วยสนับัสนุนผู้่เร่ยนทัี่�งหมดำท่ี่�ออกแบับั
ที่ำาให้หลักสูตรระยะสั�นในรูป็แบับัออนไลน์ท่ี่�สร้างข่�นม่ความ
สมบูัรณ์ในทุี่กด้ำาน โดำยม่ข้อคิดำเห็นเพิ�มเติมในการป็รับัป็รุง
จำากผู้่เร่ยนบัางส่วนเท่ี่านั�น เช่น การป็รับัป็รุงด้ำานข้อความ
กราฟิ้ก ส่วนข้อคิดำเห็นอ่�น ๆ ผู้่เร่ยนม่ความพ่งพอใจำทัี่�งใน
ด้ำานรูป็แบับัการสอนท่ี่�ที่ำาให้เร่ยนแล้วไม่น่าเบ่ั�อ ชอบัการ
ออกแบับัส่�อการเร่ยนรู้และวิธ่นำาเสนอ ชอบัตัวอย่างท่ี่�นำา
มาป็ระกอบัการสอนเข้าใจำได้ำง่าย ระบับัไลน์ การออกแบับั
เว็บัไซึ่ต์ คลิป็การสอน และผ่ลงานในหลักสูตร 
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บทสรุป
การจัำดำการเร่ยนการสอนรูป็แบับัออนไลน์เพ่�อที่ดำแที่น

การเร่ยนการสอนในรปู็แบับัป็กตใินสถานการณท่์ี่�ที่ำาให้เกิดำ
การป็รับัเป็ล่�ยนกระบัวนทัี่ศน์ครั�งใหญ่ เช่น สถานการณ์การ
แพร่ระบัาดำของ COVID-19 ท่ี่�เกิดำข่�นครั�งน่� ม่ผ่ลกระที่บัต่อ
สถาบัันการศ่กษาอย่างชัดำเจำน เป็็นวงกว้างในหลายระดำับั 
ครูและผู้่บัริหารจ่ำงจำำาเป็็นจำะต้องป็รับัรูป็แบับัเร่ยนการสอน
รูป็แบับัใหม่ให้สอดำคล้องกับัมาตรการ Social Distancing 
โดำยเป็ล่�ยนรูป็แบับัการเร่ยนการสอนในชั�นเร่ยน (Onsite) 
เป็็นการสอนโดำยใช้ระบับัออนไลน์ หร่อ การจัำดำการเร่ยน
การสอนแบับัผ่สมผ่สาน (Blended Learning) แที่น  
ครู หร่อ ผู้่สอนจ่ำงจำำาเป็็นจำะต้องป็รับัตัวใหท้ี่นักับัสถานการณ์ 
บัที่ความน่�จ่ำงเป็็นการอธิบัายแนวคิดำ วิธ่การ และที่ฤษฎ่  
ท่ี่�ครูจำะสามารถนำาไป็ใช้ได้ำอย่างง่าย และรวดำเร็ว รวมถ่ง 
ช่�ให้เห็นตัวอย่างและปั็จำจัำยท่ี่�ควรคำาน่งถ่งในการสอนศิลป็ะ
ป็ฏิิบััติ ท่ี่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับักราฟิ้กด่ำไซึ่น์ในสถานการณ์การ
แพร่ระบัาดำของโรค COVID-19 ผ่่านระบับัออนไลน์ ท่ี่�ต้อง
ใช้รูป็แบับัการสอนทัี่�งการสาธิต และให้คำาแนะนำาผู้่เร่ยน
เป็็นรายบุัคคลในการจัำดำการเร่ยนรู้ โดำยหวังว่าบัที่ความน่�
จำะเป็็นแนวที่างให้ผู้่ท่ี่�ที่ำางานด้ำานการสอนใช้เป็็นแนวที่าง
ในการค้นคว้าข้อมูลเพิ�มเติมตามความสนใจำ และบัริบัที่ใน 
การจัำดำการเร่ยนการสอน นำาไป็ใช้ออกแบับัการสอนของ
ตนเองจำากรูป็แบับั ระบับั ที่ฤษฎ่ และกรณ่ศ่กษาท่ี่�ได้ำกล่าว
ไป็ในบัที่ความ

กรณ่ศ่กษาหลักสูตรระยะสั�นกราฟ้ิกด่ำไซึ่น์ ผ่่านการ
สอนออนไลน์และการศ่กษาข้อมูลเฉพาะที่าง สามารถ
สรุป็ได้ำว่า รูป็แบับั เน่�อหาทัี่�งในรูป็แบับัที่ฤษฎ่ท่ี่�นำาไป็สู่การ
ป็ฏิิบััติ กระบัวนการป็ฏิิบััติ รวมถ่งระบับัการสนับัสนุนการ
เร่ยนรู้ด้ำวยตนเอง ช่วยให้ผู้่เร่ยน เร่ยนรู้ได้ำอย่างเหมาะสม 
สามารถสร้างสรรค์ผ่ลงานและม่ผ่ลการเร่ยนรู้ได้ำตรงตาม
วัตถุป็ระสงค์ของหลักสูตร ดัำงนั�น “หลักสูตรระยะสั�น : 
กราฟิ้กด่ำไซึ่น์” น่�จ่ำงสามารถนำาไป็ที่ดำลองใช้ในการเร่ยน
การสอนในวิกฤตการณ์ท่ี่�เกิดำข่�น ร่วมกับัการจัำดำระบับัการ 
เร่ยนการสอนออนไลน์ในช่วงสถานการณ์ COVID-19  
ในด้ำานการสอนศิลป็ะป็ฏิิบััติ ในเน่�อหาของกราฟ้ิกด่ำไซึ่น์ 
หากผู้่เร่ยนม่ความพร้อมในการเข้าถ่งแหล่งข้อมูลผ่่านที่าง
เที่คโนโลย่ท่ี่�หลากหลาย นอกจำากน่�หากผู้่เร่ยนสามารถเข้า
ถ่งที่รัพยากรการศ่กษาท่ี่�เป็็นระบับัออนไลน์ได้ำจำะม่ป็ระโยชน์
ต่อทัี่�งการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยน และการสอนของครูเป็็นอย่าง
มาก เน่�องจำากระบับัดัำงกล่าวสามารถนำาไป็ป็ระยุกต์ใช้
กับัการเร่ยนการสอนศิลป็ะป็ฏิิบััติในเน่�อหาอ่�น ๆ หร่อใน
สาระการเร่ยนรู้อ่�น ๆ ได้ำ ที่ำาให้ผู้่เร่ยนสามารถเร่ยนรู้ด้ำวย

ตนเอง สร้างองค์ความรู้และฝึ่กทัี่กษะป็ฏิิบััติด้ำานศิลป็ะ 
ได้ำด้ำวยตนเองอย่างอิสระ ทัี่�งยังสามารถหาข้อมูลต่อยอดำ
เพิ�มเติมไป็ได้ำพร้อมกับัการเร่ยนรู้ และครูสามารถเป็็นผู้่ให้
คำาป็ร่กษาการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยนได้ำ สอดำคล้องกับัลักษณะ
ของบัที่บัาที่ครูในศตรวรรษท่ี่� 21 ท่ี่�จำะต้องม่ความรู้ในด้ำาน
เที่คโนโลย่ ม่นวัตกรรมเป็็นเคร่�องม่อ ตลอดำจำนเป็็นผู้่อำานวย 
ความสะดำวก (Facilitator) ในการเร่ยนรู้ของผู้่เร่ยน 
ช่วยแนะแนวที่างและร่วมเร่ยนรู้ไป็กับัผู้่เร่ยนด้ำวย เพ่�อให้ 
ผู้่เร่ยนสามารถพัฒนาตนเองให้ม่ศักยภาพสูงสุดำและม่ 
ความสุขในการเร่ยนรู้ด้ำวยตนเอง
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บทคั์ดย่อ
การวิจัำยดัำงกล่าวม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษาถ่งปั็ญหา

จุำดำแข็ง จุำดำอ่อนและช่องว่างและเร่ยนรู้จำากสิ�งท่ี่�ระบับัการ
ตลาดำดิำจิำทัี่ลที่ำางานได้ำด่ำและวิเคราะห์แพลตฟ้อร์มและเคร่�อง
ม่อเพ่�อสร้างข่ดำความสามารถของแต่ละบุัคคลและองค์กร
ในการป็รับัป็รุงการออกแบับัการใช้งานและการป็ระเมิน
การจัำดำการการตลาดำดิำจิำทัี่ล ในจัำงหวัดำเพชรบุัร่ ราชบุัร่
สมุที่รสาคร สมุที่รสงคราม การวิจัำยครั�งน่�เป็็นวิธ่ผ่สมโดำย 
วิธ่เชิงป็ริมาณและเชิงคุณภาพ วิธ่การสุ่มตัวอย่างสำาหรับั 
เชิงป็ริมาณค่อการสุ่มอย่างง่ายป็ระมาณ 331 ตัวอย่างและ
วิธ่การเชงิคุณภาพจำำานวน 120 ตัวอย่างในการรวบัรวมขอ้มูล
ในการศ่กษาค่อแบับัสอบัถามและแบับัสัมภาษณ์เชิงล่ก 
(ค่าที่างสถิติจำะถูกป็ระมวลผ่ลสำาหรับัสถิติเชิงพรรณนา: 
ความถ่�ร้อยละ ค่าเฉล่�ยส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน)

ผ่ลการวิจัำยพบัว่าการเพิ�มข่ดำความสามารถในการใช้ 
Facebook Fanpage สามารถสร้างการรับัรู้ เพิ�มการใช้งาน
โซึ่เช่ยลม่เด่ำย ความสวยงามและความนา่สนใจำของส่�อเน่�อหา
เว็บัไซึ่ต์ท่ี่�ด่ำ การใช้ QR code บันฉลากผ่ลิตภัณฑ์ิเพ่�อสร้าง

การรับัรู้ตามลำาดัำบั ผู้่ตอบัเห็นด้ำวยกับัเน่�อหาของการสร้าง
เพจำการรับัรู้เหมาะกับัแนวที่าง

คำ�สำำ�คัญ: การจัำดำการการตลาดำดิำจิำทัี่ล, การท่ี่องเท่ี่�ยวเชิง
วัฒนธรรมอย่างยั�งย่น

Abstract
The research objectives were to identify 

problems, strengths, weaknesses, and gaps and learn 
from what is digital marketing system working well 
and analyze the platforms and tools to build the 
capacity of individual and organizations to improve 
the design, implementation and evaluation of digital 
marketing management in Phetchaburi, Ratchaburi, 
Samut Sakhon, Samut Songkhram province. This 
research was the mixed method by quantitative 
and qualitative methodology. Sampling method for 
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quantitative is simple random sampling about 331 
samples and qualitative method is about 120. Tool 
for gathering data in the study is questionnaire 
and in-depth interview. The statistical values will 
be processed for descriptive statistic: frequency, 
percentage, mean, standard deviation.

The results showed that capacity building on 
using Facebook Fanpage can build awareness, increase 
usage of social media, beauty, and attractiveness of 
media, good website content, using QR code on the 
product label to build awareness respectively. The 
respondents were agree with the content of the page 
creation, perception, suitable for approach.

Keywords: Digital marketing management, Sustainable 
cultural tourism

Introduction
Digital marketing encompasses all marketing 

efforts that use an electronic device or the internet. 
Businesses leverage digital channels such as search 
engines, social media, email, and other websites 
to connect with current and prospective customers 
(Alexander, 2020). The digital marketing is vital 
for the business and brand awareness. Different 
organizations use different terms to describe the 
market systems approach, depend on their emphasis, 
scope and strategies (Campbell, 2014). For example, 
value chain development, making markets work 
for the poor (M4P), participatory market systems 
development (PMSD), market facilitation and inclusive 
market systems development (Ripley, M. and Nippard, 
D., 2014). The measurement of digital marketing 
performance can be improved through at least two 
distinct digital solutions: Web analytics (WA) and 
social media monitoring (SMM) software. First, WA 
software can be used to track visitor behavior on a 
company website via click-stream data. Click-stream 
data enables firms to track how exposure to a specific 
digital marketing action on a particular platform 
contributes to website traffic generation and customer 
actions, such as a decision to purchase, downloading 

a brochure, or abandoning the visit (Wilson, 2010).The 
measurement of digital marketing performance can be 
improved through at least two distinct digital solutions: 
Web analytics (WA) and social media monitoring 
(SMM) software. First, WA software can be used to 
track visitor behavior on a company website via click-
stream data. Click-stream data enables firms to track 
how exposure to a specific digital marketing action 
on a particular platform contributes to website traffic 
generation and customer actions, such as a decision 
to purchase, downloading a brochure, or abandoning 
the visit (Wilson, 2010). The measurement of digital 
marketing performance can be improved through at 
least two distinct digital solutions: web analytics 
(WA) and social media monitoring (SMM) software. 
WA software can be used to track visitor behavior 
on a company website via click-stream data. Click-
stream data enables firms to track how exposure 
to a specific digital marketing action on a particular 
platform contributes to website traffic generation and 
customer actions, such as a decision to purchase, 
downloading a brochure, or abandoning the visit 
(Wilson, 2010). SMM used for mining and listening to 
customer opinions related to relevant themes, such as 
the company itself, its products and brands, a specific 
marketing campaign, competitors, or an industry as a 
whole (Blanchard, 2011).

Capacity building is a deliberate set of interventions 
to develop ongoing processes by which individuals, 
organizations and societies acquire and sustain abilities 
to perform better, solve problems faster and adapt to 
change (Rick 2002). Capacity building is contextual. 
“The way people think, feel, behave and change is 
very strongly influenced by the culture and context 
in which they live”. In the global context, capacity 
refers to the ability of individuals and institutions to 
make and implement decisions and perform functions 
in an effective, efficient and sustainable manner.  
At the individual level, capacity building refers to the 
process of changing attitudes and behaviours imparting 
knowledge and developing skills while maximizing the 
benefits of participation, knowledge exchange and 
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ownership. At the institutional level it focuses on the 
overall organizational performance and functioning 
capabilities, as well as the ability of an organization 
to adapt to change. It aims to develop the institution 
as a total system, including individuals groups and 
the organization itself (United Nations Committee of 
Experts on Public Administration, 2006). 

Thailand recognized as one of the countries which 
have been successful in tourism promotion, based on 
the statistics of the World Tourism Organization: 
(WTO). In 2002, Thailand was ranked 17th in the 
world's top destination. Also, Scandinavian Travel Trade 
ranked Thailand as the World's Best Tourism country 
2004 and won the Grand Travel Award 2004. The 
Travel & Leisure Magazine ranked Bangkok as the 
Best Tourism Cities. Moreover, ITB Berlin, the world's 
largest tourism trade fair, voted Thailand as The Most 
Popular Destination in ITB 2004. Besides, Asia Pacific 
Region Spa Research ranked Thailand as The Number 
One of Spa Destination. Given these factors, tourism in 
Thailand has developed progressively during the period. 
As a result, it generated a hundred thousand million 
Baht in revenue. Furthermore, it positively affects the 
overall economy as well as create a favorable image 
and reputation worldwide (Ministry of Tourism and 
Sports, 2004:2-5). 

With Thailand’s capacity in tourism, environmental 
conservation and ecological tourism development 
were conceptualized, and various types of local 
activities were developed. These include searches 
and development for new destinations and promotion 
of local participation in tourism management such 
as city tours, sports tourism, cultural tourism, agro-
tourism, and medical tourism. However, all types of 
tourism management should have systematic and 
effective management. It must focus on community 
participation, considers the unique characteristics 
of each area. It is noticeable that this region 
is full of attractive destinations, but the region 
cannot sufficiently create demand for communities 
in Phetchaburi, Ratchaburi, Samut Sakhon, Samut 

Songkhram area. These provinces have capacities in 
terms of valuable tourism resources; therefore, it would 
be interesting to identify means to attract tourists to 
the area continually. 

In the study done by Afrina Yasmin and others 
(2015) stated that all elements of digital marketing show 
positive effect on firm’s sales. Online advertising, email 
marketing, social media, and search engine optimization 
are highly positively correlated with sales increase.

 Asia R. Locket (2018) stated that business 
leaders of small retail organizations who want to 
increase revenue, remain competitive, overcome 
challenges associated with online marketing, and 
increase communication by implementing new 
technology might elect to align with the strategies 
identified in this study. The implications for positive 
social change include the opportunity for small 
retail business leaders to increase revenue while 
providing more job opportunities to benefit employees, 
employees’ families, and the community.

Vassaileva in 2014 stated that three key capacity 
areas are identified within the marketing leadership 
framework namely (1) strategic intent; (2) culture / 
behavior; and (3) business processes. The components 
comprising each of these areas are defined as well 
as four types of marketing leadership. 

In the article entitled “Influence of digital 
marketing on brand building” Yuraraj and Indumathi 
in 2018 stated that the digital marketing makes the 
consumers to remember the eye-catchy caption which 
blinks on their digital devices starting from their e-mail 
to their search engines. The study identified that 
digital channels and assets are used to communicate 
a brand’s positioning as part of a multichannel brand 
communication or engagement program where the 
digital marketing can be called as digital branding or 
digital communication.

Hence, this study aims to analyze the platforms 
and tools to build the capacity of individual and 
organizations to improve the design, implementation 
and evaluation of digital marketing management.
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Objectives
The purpose of this study is :
a) To identify problems, strengths, weaknesses, 

and gaps and learn from what is digital marketing 
system working well. 

b) To analyze the platforms and tools to build 
the capacity of individuals and organizations to improve 
the design, implementation, and evaluation of digital 
marketing management in Phetchaburi, Ratchaburi, 
Samut Sakhon, Samut Songkhram province.

Research methodology
This research was used a qualitative and 

quantitative approach. The researchers divided the 
data collection methodology into two parts: literature 
review and data collection from documentary research, 
and field data. This study is conducted based on both 
primary and secondary data sources. 

The appropriate data collection methods for 
qualitative research are suggested by Bryman and Bell 
(2011) as focus groups, interviews, language analysis 
and documents as a source of data. Qualitative 
interviews can be unstructured or semi-structured and 
aim to give flexibility and a deeper discussion in the 
subject area (Bryman & Bell, 2011).

Population and Sample 
In this study, the target population should be 

selected from the government authorities, Sub-district 
administration Organization (SAO) official, developers, 
philosophers (keys Person), community leaders, 
capacity builders, youth leaders with experience in 
market systems development, the total number is 120.

Thai tourists who have visited Phetchaburi, 
Ratchaburi, Samut Sakhon, Samut Songkhram province 
between April to June 2019, the total number is 
6,860,304 (Samut Sakhon = 786,698, Phetchaburi = 
4,208,356, Ratchaburi = 797,804, Samut Songkharm 
= 1,067,446 Source from: Office of the Permanent 
Secretary, Ministry of Tourism and Sports). To provide 
accuracy and precision of analysis, the sample of 400 

was used. Check a questionnaire and separate the 
complete questionnaire about 331 (82.75%). 

Research Instrument and Construction
In the validation process of this study, copies of 

the questionnaire and copies of the research question 
was given to three experts. IOC was used so as to find 
the content validity. Qualitative research instrument 
consists of an In-dept. The interview features semi-
structured or guided interviews, checklist, and focus 
group. The topic of the interview includes strengths, 
weaknesses, problems, obstacles, development 
guidelines, and network building. 

Quantitative approach was used to identify the 
digital marketing. A survey research involves acquiring 
about their demographic, attitude, perception by asking 
questions and tabulating answers. The instrument 
was structured in the modified Likert fashion, on a 
5-point scale, ranking from “strongly agree”, through 
“agree”, “disagree” to “strongly disagree”. The value 
of 5 level of Likert’s scale was 4.50 – 5.00 strongly 
agree, 3.50 – 4.49 agree, 2.50 – 3.49 neutral, 1.50 
– 2.49 disagree, and 1.00 – 1.49 strongly disagree. 
It was comprised of 3 parts on follows: Part I : 
demographic characteristics, Part II: The influence of 
decision making on marketing mix factors, Part III: 
The opinion of social media for digital marketing. They 
were analyzed by descriptive analysis. 

The reliability of research, the Cronbach’s alpha 
method has been used. Every construct shows 
Cronbach’ s alpha readings of suitable value above 
0.33. 

Findings
The data analysis was conducted under qualitative 

research. Data are collected with opinion questionaries’ 
via Google form and In-depth Interviews. Based on 
the findings of qualitative method, the average ages 
were 37 years. Most of them were males about 84.3% 
and were female about 15.7%. 63 percent of those 
respondents have bachelor's degree that allocates the 
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highest percentage. Average work experience has 
been 12 years. The results are as follows: 

A. SWOT Analysis
Strengths
1.  Attractive tourist destinations, include holy 

place, local markets that offers quality 
products and good price

2.   Charming local culture
3.  Price matches with product quality
4.  The destinations are located near Bangkok, 

the national capital, and it does not take 
much travelling time

Weaknesses
1.  Products, located in these tourism destinations, 

have just receive manufacturing standards 
such as FDA Products, located in these 
tourism destinations, have just receive 
manufacturing standards such as FDA.

2.  Products do not generate enough profit for 
its distributor.

3.  An area is still under development, some of 
the market ground, and temple is surrounded 
with an unsightly construction equipment and 
thus an area is not full ready for service.

4. Lack of proper sales promotion.
5.  Lack of public relations campaign through 

social media with community-leaders such 
as Facebook Line and Instagram. 

Opportunities
1.  The government is currently promoting 

domestic tourism; thus, Phetchaburi province 
has accelerated its development of tourist 
destinations for welcoming tourists.

2.  Natural attractions in the area include trees, 
mountains, etc.

3.  The government is currently promoting 
domestic tourism and focuses PR activities 
through social media help consumer’s 
engagement more than other types of 
content. 

4.  The social media had popular for the customer 
to choose the product because they can 
approach rapidly.

Threats
1.  There are monkey population in the area; 

although, the authorities have attempted at 
controlling them, the monkey behaviors may 
still lead to danger 

2.  Many tourist attractions nearby
3.  Post photos in social media, there may 

have error occurred because of the weather 
condition.

There are a variety of methods to sale the 
product of community. Respondents from the survey 
identified direct sales at community, OTOP event, 
consignment for sales. 72% of respondents of the in-
depth interview indicated their community considered 
capacity building in digital marketing as important or 
very important. 

B. The opinions on Digital Marketing 
Management and cultural tourism through social 
media and channels 

The quantitative method data for the study was 
collected from the 331 Thai tourist in 4 provinces 
found that:

1. The 50.7% (168 sampling) of the respondents 
were female, the total sampling was 331. The majority 
of the respondents were in 22 – 40 age (75.6%) 
groups. 80.6% of the respondents had visited 
Phetchaburi, Ratchaburi, Samut Sakhon, and Samut 
Songkhram. Their main purpose of the visit was ‘rest 
and relaxation’ (77.9%), visiting relatives and friends 
(13.8%), followed by business and relaxation (8.3%).

2. The results of overall opinions on digital 
marketing management, cultural tourism through 
social media (building Facebook Fanpage, Website, 
Instagram and QR code on product label and usage 
of public relations) was agree with 4.35. It was found 
that the evaluated of opinions on digital marketing 
management is agree with using Facebook Fanpage 

128		|		ว�รสิ�รวิช�ก�รนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



to build awareness, increase usage of social media, 
beauty and attractiveness of media, good website 
content, using QR code on product label to build 
awareness respectively.

3 .The marketing mix factors that influence 
decision making on cultural tourism overall was 
agree with 3.52. The respondents were agree with 
credibility and positive image in product, rapid support, 
price, quality, and variety, online purchase, continued 
advertisement and public relations respectively.

4. The opinion of social media for digital 
marketing of respondents found that the highest 
average is the building and developing a Facebook 
Fanpage. The respondents were agree with the content 
of the page creation, perception, suitable for approach. 
Marketing communication via Facebook Fanpage 
should be consist with 5 strategies as follows: focuses 
on consumer content, focus on creating Engagement, 
different types of content presentation strategies, 
using influencers or famous people, and enhance 
knowledge and inspire viewers. 

Discussions
The researcher collected data through in-depth 

interviews with the management and marketing staff, 
including the collection of data via Facebook Fanpage; 
the results of the study are consistent and in line with 
conventional strategies. Facebook Fanpage marketing 
communication consists of 5 strategies: 1) consumer-
based content 2) engagement) 3) varieties of content 
4) endorsements 5) education and inspiration. 
Facebook Fanpage Marketing Communication 
Strategies that provide the highest level of consumer 
engagement is education and inspiration. 

 The type of content on Facebook Fanpage found 
that the contents are classified in 6 groups: 1) Product 
Information 2) Using famous people to support the 
product (Endorsements, Expert and Celebrity) 3) 
Provide special activities 4) Education / Inspiration 
5) Promotion and 6) Others. The classification of 
the content type presented on Facebook Fanpage 

is consistent with the research of the content type 
of marketing on Facebook Fan Page and type of 
marketing communication content that promotes 
engagement on Facebook Fanpage. The study found 
that presenting content that consumers are interested 
and create engagement, including image and video 
click event, like comment, share, and engagement rate. 
It corresponds to the article of Facebook Marketing 
(Conley, 2019) stated that Facebook has 1.56 billion 
dairy active users and still climbing. So imagine 
the social influence achievable through Facebook in 
terms of peer effects, e-commerce business, referrals, 
customer relationships, reputation, brand awareness, 
and much more (let alone, in combination with 
other social media platforms). Globally, the average 
user spends almost an hour per day on Facebook. 
Considering the average person sleeps eight hours 
a day, that means about 7% of our waking hours 
is spent with our eyes glued to the social network.

Conclusion
Nowadays, digital marketing has become 

essential part of strategy of many companies even 
for small business owner. The digital marketing 
has no boundaries, the companies can use any 
devices to promote their products and services such 
as smartphones, tablets, social media (Facebook 
Fanpage, Instagram, Line), e-mail, YouTube etc. Many 
communities in Thailand had potential in attractive 
destinations and local products, but the region cannot 
sufficiently create a channel for products. Using 
social media will make it easy, economical, and quick 
for communities to reach their target customers. 
Customers can easily find and contact vendors with 
their various sales channels. In the current situation, 
customers are more likely to shop via social media, 
company could create digital marketing so they can be 
easily and always accessible to meet the immediate 
needs of their customers. The specific strategies for 
media to identify the best path for driving up digital 
marketing performance.
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Recommendation

The study of “Capacity Building on Digital 
Marketing Management for Sustainable Cultural Tourism 
in Western Provincial Communities: Phetchaburi, 
Ratchaburi, Samut area Sakhon, Samut Songkhram 
recommends the following:

1) Apply information related to form and type 
of content for increasing marketing effectiveness. For 
example, creating new content, increasing channels 
for disseminating information to consumers. It could 
be any other communication channels, other that 
Facebook page. 

2.) Based on the findings, this researcher 
recommends that changchui project focuses on present 
Education and Inspiration content. The aforementioned 
content helps to promote community participation 
more than other types of content.

3.) This researcher found that good marketing 
campaign must consider consumers’ need, in business 
operation, and communication. This is the key of any 
successful business.
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บทคั์ดย่อ
ภาพจำิตรกรรมฝ่าผ่นั ง วัดำภู มินที่ร์ จัำงห วัดำน่าน 

เป็็นงานศิลป์็ท่ี่�ที่รงคุณค่า นอกจำากจำะม่อายุท่ี่�ยาวนานแล้ว 
ภาพจิำตรกรรมยังม่เร่�องราวท่ี่�น่าสนใจำควรค่าแก่การศ่กษา 
วัตถุป็ระสงค์ของการวิจัำยจ่ำงเพ่�อ (1) ศ่กษาเน่�อเร่�องและสิ�งท่ี่�
ป็รากฏิในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่าน (2) พัฒนา
นวัตกรรมท่ี่�ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวของจำงัหวัดำน่าน โดำยใช้แบับั
สัมภาษณ์และแบับัสอบัถามความคิดำเห็น กลุ่มเป้็าหมาย ค่อ 
ผู้่เช่�ยวชาญในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำน่าน นักท่ี่องเท่ี่�ยว ผู้่สนใจำในเน่�อ
เร่�องท่ี่�ป็รากฏิในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ และคนในพ่�นท่ี่�
จัำงหวัดำน่าน ผ่ลการวิจัำย พบัว่า (1) ภาพจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง 
วัดำภูมินที่ร์ เริ�มต้นจำากผ่นังด้ำานทิี่ศเหน่อ ทิี่ศตะวันออก ทิี่ศใต้ 
และทิี่ศตะวันตก บัางส่วนจำะเป็็นเร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก”  
ท่ี่�ผู้่วิจัำยต้องการศ่กษาเน่�องจำากเป็็นเร่�องเล่าในท้ี่องถิ�น ส่วน
ภาพจิำตรกรรมม่การจัำดำองค์ป็ระกอบัไม่เร่ยงตามลำาดัำบัตอน 
แต่จำะจัำดำแบับัวกวนไป็มา คำาน่งเพ่ยงให้ภาพองค์ป็ระกอบัรวม
ของจิำตรกรรมดูำสวยงามเม่�ออยู่บันผ่นัง ซ่ึ่�งบัางตอนอาจำไป็อยู่ 
ผ่นังอ่กด้ำานหน่�ง (2) นวัตกรรมป็ระกอบัด้ำวยงานศิลป็ะ 
ส่�อผ่สม ขนาดำ 1.5 x 2 เมตร ท่ี่�เล่าเร่�องคัที่ธนกุมารชาดำก และ 
หนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ เร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก” โดำย
ใช้ภาพป็ระกอบัจำากงานศิลป็ะส่�อผ่สมดัำงกล่าว  (3) ผ่ลการ
เผ่ยแพร่นวัตกรรม ป็รากฏิว่าผู้่ชมสนใจำงานศลิป็ะส่�อผ่สมเป็็น

อันดัำบัแรกเน่�องจำากม่ขนาดำใหญ่ และม่รายละเอ่ยดำท่ี่�สวยงาม 
หลังจำากนั�นจ่ำงอ่านเน่�อเร่�องในหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ 
และสามารถแบ่ังปั็นส่งต่อให้กับัผู้่อ่�นท่ี่�สนใจำ ที่ำาให้ง่ายต่อการ
เผ่ยแพร่และเข้าถ่ง ซ่ึ่�งเม่�อที่ราบัเน่�อเร่�องในจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง
ต่างก็สนใจำในวัดำภูมินที่ร์เพิ�มมากข่�น และต้องการเดิำนที่างไป็
ชมสถานท่ี่�จำริง

คำ�สำำ�คัญ: นวัตกรรม, ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยว, จิำตรกรรม
ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่าน, งานศิลป็ะส่�อผ่สม, หนังส่อ
นิที่านอิเล็กที่รอนิกส์

Abstract
The murals at Wat Phu Min Temple in Nan 

Province are valuable pieces of art. The paintings are not 
only long-lasting, but they also tell interesting stories. The 
purpose of this research was to: (1) Study the murals 
at Wat Phu Min Temple, Nan Province and (2) Develop 
innovations that promote tourism in Nan Province. The 
research instruments are interview form for collecting 
data and Questionnaire. The target groups are experts 
in Nan province, tourists, people who interested in the 

1 นักศ่กษาป็ริญญาโที่ สาขาวิชาศิลป็ศ่กษา คณะครุ�ศาสตร์ จุำ�ฬาลงกรณ์มหาวิที่ยาลัย
 Master’s degree Art Education, Faculty of Education, Chulalongkorn University
2 ผู้่ช่วยศาสตราจำารย์ ดำร. สาขาวิชาศิลป็ศ่กษา คณะครุ�ศาสตร์ จุำ�ฬาลงกรณ์มหาวิที่ยาลัย
 Assistant Professor, Dr., Art Education, Faculty of Education, Chulalongkorn University
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murals at Wat Phu Min Temple, and people in Nan 
province. The results of the research are (1) Murals at 
Wat Phu Min Temple, beginning from the north, east, 
south, and some part of the west walls, will tell the 
narrative “Khat Tha Na Khu Marn Allegory”, which the 
researcher wants to study since it is a local story. 
In the murals, the story of Khat Tha Na Khu Marn is  
not told in chronological sequence. But will be laid out 
in a meandering style Consider just how to make the 
painting's overall composition seem beautiful on the 
wall. It may have some episodes on the other side 
of the wall (2) Innovation consists of 1.5 x 2 meter 
mixed media art and an electronic narrative book using 
illustrations from the mixed media art to tell the story 
of the "Khat Tha Na Khu Marn Allegory". And (3) The 
large scale and gorgeous details of mixed media art 
catch the curiosity of the audience. Following that, 
they will be able to read the story in the electronic 
storybook. Visitors may easily share with those who are  
interested because it is simple to post and access.  
As a result, after learning the story depicted in the mural, 
they were more interested in Wat Phu Min Temple and 
wish to visit the actual location.

Keywords: Innovation, Tourism Promotion, Murals at 
“Wat Phu Min” Temple, Mixed Media Art, Electronic 
Book

บทนำา
ในปี็ 2564 “จัำงหวัดำน่าน” ได้ำถูกจัำดำอยู่ในอันดัำบั 

ท่ี่� 4 จัำงหวัดำ ท่ี่�ป็ระชาชนอยากไป็เท่ี่�ยวในช่วงวันหยุดำยาว 
และเที่ศกาลปี็ใหม่ (ร้อยละ 23.65) จำากการสำารวจำของ  
"สวนดำสิุตโพล" มหาวทิี่ยาลัยสวนดุำสิต (Posttoday, 2564)  
อ่กทัี่�ง ม่จำำานวนนักท่ี่องเท่ี่�ยว นักทัี่ศนาจำร และรายได้ำจำากการ 
ท่ี่องเท่ี่�ยวเพิ�มข่�นอย่างต่อเน่�อง (จัำงหวัดำน่าน, 2563) เน่�องจำาก 
เป็็นจัำงหวัดำหน่�งท่ี่�ม่การส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวตลอดำระยะเวลา 
ท่ี่�ผ่่านมาจำนไดำรั้บัรางวลั “สุดำยอดำ 100 แหลง่ท่ี่องเท่ี่�ยวยั�งย่น 
ระดัำบัโลก” (Sustainable Destinations TOP 100) เป็็นแหล่ง 
ท่ี่องเท่ี่�ยวท่ี่�ม่คุณภาพ ม่การกระจำายรายไดำ้ให้คนท้ี่องถิ�น 
ส่งเสริมอนุรักษ์ป็ระเพณ่วัฒนธรรม วิถ่ช่วิต บัริหารจัำดำการ 
สิ�งแวดำล้อมอย่างเหมาะสม (ป็ระชาสมัพันธ์จัำงหวัดำน่าน, 2563) 
น่านเป็็นเม่องเก่าม่ท่ี่�ตั�งอยู่บัริเวณท่ี่�ราบัลุ่มแม่นำ�าน่านบัริเวณ
หุบัเขาที่างตะวันออกเฉ่ยงเหน่อของภาคเหน่อ เป็็นเม่องท่ี่�ม่

ความสำาคัญเม่องหน่�งของล้านนา ม่ป็ระวัติศาสตร์นับัย้อน
หลังไป็ถ่งสมัยสุโขทัี่ยตามหลักฐานท่ี่�ป็รากฏิในศิลาจำาร่ก
สุโขทัี่ย จัำงหวัดำน่านม่ช่�อเร่ยกในพงศาวดำารว่า นันที่บุัร่  
(สรัสวด่ำ อ�องสกุล, 2538 หน้า 1) จำากความเป็็นมาท่ี่�ยาวนานนั�น 
ส่งผ่ลให้จัำงหวัดำน่านอุดำมไป็ด้ำวยวัฒนธรรม ศิลป็ะและ 
งานหัตถกรรมท่ี่�ลำ�าค่าส่บัต่อกันมาจำากรุ่นสู่รุ่น ดัำงเช่น ศาสนสถาน 
และผ้่าที่อหลากหลายรูป็แบับั

สถานท่ี่�ท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงด้ำวยความสวยงามของสถาปั็ตยกรรม 
และจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง ค่อ วัดำภูมินที่ร์ ตั�งอยู่ท่ี่�ตำาบัลในเว่ยง 
อำาเภอเม่องน่าน จัำงหวัดำน่าน ช่�อวัดำภูมินที่ร์ป็รากฏิในหลักฐาน
เอกสารครั�งแรกป็ระมาณ พ.ศ. 2146 โดำยม่ความเก่�ยวเน่�อง
ในสมัยเม่�อครั�งเจ้ำาเจำตบัุตรพรหมมินที่ร์ รบักับัมังนรธาช่อ 
จำากเช่ยงใหม่ และได้ำป็รากฏิช่�ออ่กครั�งหน่�งในรัชกาลพระเจ้ำา 
อนันตวรฤิที่ธิเดำช เม่�อ พ.ศ. 2410 ข้อความในเอกสาร
ระบัวุ่าพระเจ้ำาอนันตวรฤทิี่ธิเดำชโป็รดำฯ ให้สร้างวิหารหลวง 
วัดำภูมินที่ร์ วิหารวัดำภูมินที่ร์เป็็นอาคารท่ี่�ม่แผ่นผั่งแบับัจำตุรมุข 
พบัเพ่ยงไม่ก่�แห่งในล้านนา เข้าใจำว่าใช้เป็็นทัี่�งวิหารและอโุบัสถ
ในหลังเด่ำยวกัน บัันไดำที่างข่�นสู่วิหารม่ทัี่�งส่�ด้ำานโดำยด้ำาน 
ทิี่ศเหน่อม่ราวบัันไดำรูป็พญานาคส่วนหางอยู่ที่างด้ำานทิี่ศใต้  
ในขณะท่ี่�ป็ลายราวบัันไดำที่างทิี่ศตะวันตกและตะวันออกเป็็น
รูป็ตัวเหงา (จิำรศักดิำ� เดำชวงค์ปั็ญญา, 2546) ภายในวหิารเข่ยน
ภาพชาดำกนอกนิบัาตเร่�อง “คัที่ธนกุมาร” พบัได้ำในภาคเหน่อ
ของป็ระเที่ศไที่ยและในป็ระเที่ศลาว แต่เร่�องคัที่ธนกุมารน่� 
ไม่พบัเห็นในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำใดำในโลก (ฉัตรสุรางค์  
แก้วเป็็นที่อง, 2556 หน้า 9) นอกจำากนั�น วินัย ป็ราบัริปู็ 
(2552) ผู้่ก่อตั�งหอศิลป์็ริมน่าน ได้ำกล่าวถ่งความพิเศษของ
จิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ไว้ว่า

“จิำตรกรรมฝ่าผ่นงัวัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่าน ได้ำเข่ยนข่�น
บันผ่นังทัี่�ง 4 ด้ำาน ภายในอาคารที่รงจำตุรมุขท่ี่�ม่ที่างออกทัี่�ง  
4 ด้ำาน โดำยเช่�อว่าได้ำเข่ยนข่�นเม่�อคราวบูัรณะพระวิหารหลวง
ในปี็ พ.ศ. 2410 - 2417 โดำยช่างเข่ยนชาวไที่ยล่�อ “หนานบััวผั่น” 
ในสมัยพระเจ้ำาอนันตวรฤที่ธเิดำช เจ้ำาผู้่ครองนครน่าน ลักษณะ
ของภาพจำิตรกรรมได้ำเข่ยนบันผ่นังส่วนบันลงมาจำนถ่ง 
ระดำบััล่างของขอบัหน้าต่าง เป็็นการวาดำเล่าเร่�องอย่างต่อเน่�อง 
และม่ตัวอักษรล้านนากำากับัอยู่เป็็นระยะ ซ่ึ่�งเป็็นภาพท่ี่�สวยงาม 
ทัี่�งจำากอิริยาบัถท่ี่�แสดำงออกของบุัคคลในภาพ สถาปั็ตยกรรม
ต่าง ๆ และส่วนป็ระกอบัอ่�นท่ี่�เป็็นสิ�งแวดำล้อมรวมทัี่�ง 
ภาพธรรมชาติ เป็็นต้น โดำยจุำดำเด่ำนของภาพจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง
แห่งน่� ค่อ ภาพท่ี่�แสดำงวิถ่ช่วิตชาวน่านในอด่ำตในลักษณะของ
ภาพท่ี่�เคยเกิดำข่�นในสมัยนั�น ทัี่�งลักษณะบ้ัานเร่อน การแต่งกาย 
การสักยันต์ท่ี่�ขาหร่อสักทัี่�งตัวของชาวไที่ล่�อ การที่อผ้่าด้ำวย 
ก่�กระตุกซ่ึ่�งเป็็นการที่อม่อท่ี่�แสดำงถ่งภูมิปั็ญญาได้ำอย่างด่ำเย่�ยม 
นอกจำากน่�ยังพบัว่า ม่ภาพวาดำท่ี่�โดำดำเด่ำนและม่ช่�อเส่ยงค่อ 
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ภาพวาดำ ชายหญิงหยอกเย้ากันตรงผ่นังขวาม่อของป็ระตู 
ด้ำานทิี่ศเหน่อ หร่อท่ี่�รู้จัำกกันทัี่�วไป็ในช่�อภาพ “กระซิึ่บัรัก” หร่อ
ปู่็ม่านย่าม่าน และภาพหญิงสาวกลุ่มใหญ่นุ่งผ้่าซิึ่�น ห่มสไบั 
ส่สันสดำใส ซ่ึ่�งเป็็นภาพท่ี่�แสดำงความเป็็นหญิงสาวชาวน่าน 
ในอด่ำตได้ำอย่างงดำงาม และแสดำงให้เห็นวิถ่การใช้ช่วิตของ
หญิงชาวน่านในอด่ำตท่ี่�นิยมที่อผ้่าอยู่ใต้ถุนบ้ัาน และที่อผ้่าซิึ่�น 
นุ่งเอง เร่ยกว่า ซิึ่�นก่านซิึ่�นม่าน ซ่ึ่�งเป็็นลายโบัราณอนัเป็็น
ภูมิปั็ญญาท่ี่�สั�งสมมาตั�งแต่อด่ำตของชาวเม่องน่าน จ่ำงเป็็น 
สิ�งท่ี่�แสดำงอัตลักษณ์ได้ำด่ำ” นอกจำากการใช้ส่และเส้นในการวาดำ
ท่ี่�เป็็นลกัษณะเฉพาะตวัของศลิปิ็นแล้ว การให้รายละเอ่ยดำของ
เคร่�องนุ่งห่มสตร่โดำยเฉพาะผ้่าที่อหร่อผ้่าซิึ่�นของจัำงหวัดำน่าน 
ท่ี่�ไม่เหม่อนกับัผ้่านุ่งล้านนาแหล่งอ่�นๆ เป็็นอ่กป็ระการท่ี่�ที่ำาให้
เกิดำความแตกต่างอย่างเด่ำนชัดำ ชนิดำของผ้่าซิึ่�นท่ี่�ป็รากฏิบัน
จิำตรกรรมม่ทัี่�งหมดำ 3 รูป็แบับั ได้ำแก่ ผ้่าซิึ่�นป้็อง ผ้่าซิึ่�นม่าน 
และผ้่าซิึ่�นลุนตยาอชิก (ภาณุพงษ์ ณาภูมิ, 2554 หน้า 25-26) 
สะท้ี่อนถ่งการป็ระดิำษฐ์คิดำค้นและส่บัที่อดำเป็็นภูมิปั็ญญา
จำากหลายกลุ่มชน ไม่ว่าจำะเป็็น ล่�อ กะเหร่�ยง ชาวจ่ำน ลัวะ  
ชาวตะวนัตก ท่ี่�เข้ามาอาศัยในจัำงหวัดำน่านตั�งแต่อด่ำต (จิำรศักดิำ� 
เดำชวงค์ญา, 2546) จ่ำงเป็็นแรงบัันดำาลใจำให้ผู้่วิจัำยสนใจำศ่กษา
อัตลักษณ์ของผ้่าซิึ่�นในจัำงหวัดำน่านไป็พร้อม ๆ กับัการศ่กษา
ภาพจำติรกรรมฝ่าผ่นงัอ่กด้ำวย โดำยเริ�มจำากผ้่าซิึ่�นในจิำตรกรรม 
ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ไป็จำนถ่งผ้่าซิึ่�นท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงของจัำงหวัดำใน
ปั็จำจุำบััน ซ่ึ่�งจำากการศ่กษา พบัว่า ผ้่าที่อหร่อผ้่าซิึ่�นของจัำงหวัดำ
น่านแบ่ังได้ำถ่ง 6 ป็ระเภที่ ได้ำแก่ ผ้่าซิึ่�นม่าน ผ้่าซิึ่�นป้็อง  
ผ้่าซิึ่�นนำ�าไหล ผ้่าซิึ่�นคำาเคิบั ผ้่าซิึ่�นก่าน และผ้่าซิึ่�นเช่ยงแสน  
(สำานักศิลป็ากรท่ี่� 7 น่าน, 2555 หน้า 32 - 61) ส่วนซิึ่�น
ลุนตยาอชิกเป็็นซิึ่�นของพม่าและไม่ได้ำม่การที่อในจัำงหวัดำน่าน 
(ภาณุพงษ์ ณาภูมิ, 2554 หน้า 26) ผู้่วิจัำยจ่ำงไม่ได้ำ 
ศ่กษาผ้่าซิึ่�นชนิดำน่� ต่อมาผ้่าซิึ่�นม่การเป็ล่�ยนแป็ลงป็ระยุกต์ให้
เข้ากับัยุคสมัยแต่ก็ยังคงความเป็็นดัำ�งเดิำมทัี่�งส่ย้อมธรรมชาติ 
ลวดำลาย และวิธ่การที่อ อ่กทัี่�งได้ำม่การส่งเสริมให้สวมใส่หร่อ
ใช้ผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�ที่ำาจำากผ้่าที่อพ่�นบ้ัานของไที่ย จ่ำงเป็็นการด่ำท่ี่�จำะ
ได้ำนำาข้อมูลมาเผ่ยแพร่ให้คนทัี่�วไป็ได้ำรับัรู้และเห็นคุณค่าของ
จิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์และผ้่าที่อพ่�นเม่องน่าน

การเท่ี่�ยว นอกจำากได้ำพักผ่่อนแล้ว หากได้ำรับัความรู้ 
โดำยเฉพาะเร่�องราวของท้ี่องถิ�นนั�น ๆ  ก็จำะเป็็นการด่ำยิ�งข่�น ผู้่วิจัำย 
จ่ำงต้องการศ่กษาเน่�อเร่�องและสิ�งท่ี่�ป็รากฏิในจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง
วัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่านและนำาอัตลักษณ์ของจิำตรกรรมฝ่าผ่นงั
ทัี่�งวิธ่การดำำาเนินเร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก” การสอดำแที่รกวิถ่
ช่วิตดัำ�งเดิำม และผ้่าที่อจัำงหวัดำน่าน มาเผ่ยแพร่เป็็นนวัตกรรม
โดำยใช้เที่คนิคงานศิลป็ะส่�อผ่สมจำากผ้่าอย่างการเย็บั ปั็ก  
ถัก ร้อย จำากเศษผ้่าที่อเม่องน่านท่ี่�เหล่อใช้จำากการตัดำเย็บั  

ร่วมกับัวัสดุำอ่�น เช่น ลูกปั็ดำ ดิำ�น เล่�อม ไหมพรม แผ่่นที่องเหล่อง 
ฯลฯ เป็็นการป็ระยุกต์เอาวิชาความรู้ด้ำานศิลป็ะบูัรณาการ
กับัเที่คโนโลย่ ในกระบัวนการการผ่ลิตและออกแบับัผ่ลงาน 
การจัำดำที่ำาหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ด้ำวยการนำาภาพถ่าย
งานศิลป็ะส่�อผ่สมท่ี่�ได้ำที่ำาข่�น มาเป็็นภาพป็ระกอบักับั 
เน่�อเร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก” ท่ี่�ได้ำสังเคราะห์มาให้เข้าใจำง่าย 
เหมาะสำาหรับับุัคคลทัี่�วไป็ เอาไว้อ่านเพ่�อหาความรู้หร่อไว้ร่วม
พูดำคุยขณะท่ี่�ชมงานจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง หร่อผู้่ท่ี่�ไม่เคยไป็ชม
จิำตรกรรมของจำริงก็อยากท่ี่�จำะไป็ชมเม่�อได้ำอ่านหนังส่อนิที่าน
เล่มน่� รวมไป็จำนถ่งคนในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำน่านเองท่ี่�จำะได้ำที่ราบั 
และเป็็นการอนุรักษ์เร่�องเล่าท้ี่องถิ�น บูัรณาการระหว่างศิลป็ะ
และเที่คโนโลย่ท่ี่�ที่ำาให้ง่ายต่อการเผ่ยแพร่และเข้าถ่ง นำาไป็สู่การ 
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวในจัำงหวัดำน่านได้ำเป็็นอย่างด่ำ

วััตุถุุประสงค์์ของการวิัจััย 
1) เพ่�อศ่กษาเน่�อเร่�องและสิ�งท่ี่�ป็รากฏิในจิำตรกรรมฝ่า

ผ่นังวัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่าน  
2) เพ่�อพัฒนานวัตกรรมท่ี่�ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวของ

จัำงหวัดำน่าน

นิยามศัพิท์ที�ใช้ในการวิัจััย
จิตรกรรมฝึ�ผนังวัดภูมินที่ร์ เป็็นภาพจิำตรกรรม 

อยู่ภายในฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ ต.ในเว่ยง อ.เม่อง จำ.น่าน  
เข่ยนข่�นตามลักษณะอาคารที่รงจำตุรมุข สันนิษฐานว่าเข่ยนข่�น
เม่�อคราวบูัรณะพระวิหารหลวงในปี็ พ.ศ. 2410 - พ.ศ. 2417 
โดำยช่างเข่ยนชาวไที่ล่�อช่�อ “หนานบััวผั่น” ในสมัยพระเจ้ำา
อนันตวรฤที่ธเิดำช เจ้ำาผู้่ครองนครน่าน (วินัย ป็ราบัรปูิ็, 2552)

คัที่ธันกุม�รช�ดก เป็็นเร่�องเล่าพ่�นบ้ัานท่ี่�เล่ากันมา
ป็ากต่อป็าก อ่กทัี่�งยังเป็็นชาดำกนอกนิบัาตท่ี่�อยู่ในจิำตรกรรม
ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ เล่าเร่�องราวของพระโพธิสัตว์เสวยชาติ
เป็็น “คัที่ธนกุมาร” มาขจำัดำทุี่กข์เข็ญให้มวลมนุษย์เพ่�อ
สั�งสมบัารม่ 

ศิึลปีะส้ำ�อผสำม ค่อ ผ่ลงานท่ี่�ศิลปิ็นสร้างข่�นโดำยใช้
เที่คนิค วิธ่การ วัสดุำท่ี่�หลากหลายมาผ่สมผ่สานอยู่ใน 
ชิ�นเด่ำยวกัน ซ่ึ่�งการวิจัำยครั�งน่�ได้ำใช้วัสดุำหลัก เช่น เศษผ้่าที่อ  
ผ้่าส่ต่าง ๆ  ไหมพรม ลูกปั็ดำ แผ่่นที่องเหล่อง ฯลฯ ในการสร้าง 
งานด้ำวยเที่คนิคการเย็บั ปั็ก ร้อย และสลักดุำน จัำดำที่ำาบันเฟ้รม
ผ่่นผ้่าขนาดำ 1.5 x 2 เมตร 

หนังส้ำอนิที่�นอิเล็กที่รอนิกส์ำ เป็็นหนังส่ออิเล็กที่รอนิกส์
ป็ระเภที่ส่�อป็ระสม (Multimedia Books) ป็ระกอบัด้ำวยข้อมูล
เน่�อเร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก” และภาพป็ระกอบัท่ี่�ได้ำจำากงาน
ศิลป็ะส่�อผ่สม เข้าถ่งได้ำจำากการ scan QR-Code
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กรอบแนวัค์วัามคิ์ดในการวิัจััย

ภ�พท่ี่� 1  กรอบัแนวความคิดำในการวิจัำย
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

จำากภาพกรอบัแนวความคิดำในการวิจัำย (ภาพท่ี่� 1) 
แสดำงให้เห็นว่า จำากข้อมูลจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ 
จัำงหวัดำน่านท่ี่�เก่�ยวกับัป็ระวัติวัดำภูมินที่ร์และจิำตรกรรม 
ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ องค์ป็ระกอบัของภาพจิำตรกรรม เน่�อเร่�อง 
“คัที่ธนกุมารชาดำก” ในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ และ
สภาพแวดำล้อมของเม่องน่านท่ี่�สะท้ี่อนออกมาจำากภาพ
เข่ยน ลวดำลายผ้่าที่อท่ี่�ป็รากฏิในเคร่�องแต่งกายตัวละคร
ในภาพจิำตรกรรมฝ่าผ่นังป็ระกอบัด้ำวยอัตลักษณ์ของผ้่าที่อ 

จัำงหวัดำน่าน ลวดำลายและกรรมวิธ่การที่อ ป็ระเภที่ของ
ผ้่าซิึ่�นเม่องน่าน โดำยใช้งานศิลป็ะส่�อผ่สมและหนังส่อ
อิเล็กที่รอนิกส์เป็็นส่�อสำาหรับัสร้างนวัตกรรมเพ่�อการอนุรักษ์ 
เผ่ยแพรค่วามรู้และสง่เสริมการที่อ่งเท่ี่�ยวของจำงัหวัดำน่าน ส่ง
ผ่ลให้นวัตกรรมท่ี่�สร้างม่ 2 รูป็แบับั ค่อ งานศิลป็ะส่�อผ่สม 
และหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ท่ี่�ใช้ภาพป็ระกอบัจำาก
งานศิลป็ะส่�อผ่สม เน่�อหาสาระได้ำรับัแรงบัันดำาลใจำมาจำาก
จิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่าน
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วิัธีิดำาเนินการวิัจััย
การวิจัำย เร่�อง แรงบัันดำาลใจำจำากจำติรกรรมฝ่าผ่นงัวัดำ

ภูมินที่ร์ จัำงหวัดำน่าน สู่นวัตกรรมเพ่�อให้ความรู้และส่งเสริม
การท่ี่องเท่ี่�ยว เคร่�องม่อในการวิจัำย ได้ำแก่ แบับัสัมภาษณ์
และแบับัสอบัถามความคิดำเห็น ม่วิธ่ดำำาเนินการวิจัำย ป็ระกอบั
ด้ำวย 2 ระยะ ดัำงน่�
ระยะท่ี่� 1 ระยะค้นคว้�และเก็บัรวบัรวมข้อมูล 

1. กลุ่มเป้ี�หม�ย สำาหรับัเก็บัข้อมูลเน่�อเ ร่�อง 
“คัที่ธนกุมารชาดำก” เพ่�อสร้างนวัตกรรม ได้ำแก่ วัดำภูมินที่ร์
จัำงหวัดำน่าน เอกสารวิชาการและผู้่เช่�ยวชาญในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำน่าน

2. ก�รเก็บัรวบัรวมข้อมูล เน่�องจำากเน่�อเร่�องคัที่ธน
กุมารชาดำก ม่หลากหลายท่ี่�มาและรายละเอ่ยดำท่ี่�แตกต่างกัน
ตามแนวความคิดำของผู้่เข่ยนนั�น ๆ จำากการศ่กษาเบ่ั�องต้น 
เน่�อเร่�องเหล่าน่�ก็ไม่ตรงตามจิำตรกรรมฝ่าหนังวัดำภูมินที่ร์
เท่ี่าใดำนัก ผู้่วิจัำยจ่ำงต้องการวิเคราะห์หาเน่�อเร่�องท่ี่�ตรงตาม
จิำตรกรรมฝ่าผ่นังและถูกต้องตามเร่�องราวท่ี่�เอกสารได้ำบัันท่ี่กไว้ 
ผู้่วิจัำยจ่ำงแบ่ังการเก็บัรวบัรวมข้อมูลตามป็ระเด็ำน ดัำงน่� 

 2.1 เน้�อเร้�องภ�ยในจิตรกรรมฝึ�ผนังวัดภูมินที่ร์ 
เก็บัข้อมูลจำากวัดำภูมินที่ร์ (ภาพท่ี่� 2 - 3) การสมัภาษณ์ 
ผู้่เช่�ยวชาญ เอกสารคำาสอน และเอกสารงานวิจัำย บัันท่ี่กภาพ
และหาวัสดุำการที่ำางานป็ระเภที่เศษผ้่าที่อ 

ภ�พท่ี่� 2  ภาพจิำตรกรรมฝ่าผ่นังภายในวัดำภูมินที่ร์ (1)
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

ภ�พท่ี่� 3  ภาพจิำตรกรรมฝ่าผ่นังภายในวัดำภูมินที่ร์ (2)
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

 2.2 อัตลักษณ์ล�ยผ้�ที่อของจังหวัดน่�น เก็บั
ข้อมูลจำากแบับัสัมภาษณ์ผู้่เช่�ยวชาญและถ่ายภาพผ้่าที่อ 
จำากพิพิธภัณฑ์ิผ้่าโบัราณฝ้่ายเงิน ต.กองควาย อ.เม่องน่าน 
จำ.น่าน

3. ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัำย 
ม่ดัำงน่�

 3.1 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลก�รดำ�เนินเร้�องภ�ยใน
จิตรกรรมฝึ�ผนังวัดภูมินที่ร์ ค่อ การวิเคราะห์เชิงเน่�อหา 
โดำยวิเคราะห์ข้อมูลท่ี่�ได้ำจำากจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์  
การสัมภาษณ์ผู้่เช่�ยวชาญ เอกสารคำาสอน และเอกสารงานวิจัำย

 3.2 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลอัตลักษณ์ล�ยผ้�ที่อของ 
จังหวัดน่�น วิเคราะห์จำากข้อมูลท่ี่�ได้ำจำากการสัมภาษณ์ 
ผู้่เช่�ยวชาญและภาพถ่ายลายผ้่าที่อทัี่�ง 6 ชนิดำ ได้ำแก่ ผ้่าซิึ่�น
ม่าน ผ้่าซิึ่�นป้็อง ผ้่าซิึ่�นนำ�าไหล ผ้่าซิึ่�นคำาเคิบั ผ้่าซิึ่�นก่าน และ
ผ้่าซิึ่�นเช่ยงแสน

ระยะท่ี่� 2 ระยะจัดที่ำ�ง�นศิึลปีะส้ำ�อผสำมและหนังส้ำอนิที่�น
อิเล็กที่รอนิกส์ำ

1. กลุ่มเป้ี�หม�ย ท่ี่�เข้าถ่งนวัตกรรม ได้ำแก่ นักท่ี่อง 
เท่ี่�ยว ผู้่สนใจำในเน่�อเร่�องท่ี่�ป็รากฏิในจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง 
วัดำภูมินที่ร์ และคนในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำน่าน 

2. ขั�นตอนก�รจัดที่ำ�ง�นศิึลปีะส้ำ�อผสำมและหนังส้ำอ
นิที่�นอิเล็กที่รอนิกส์ำ ได้ำแก่

 2.1 ผู้่วิจัำยได้ำนำาเน่�อเร่�องคัที่ธนกุมารชาดำกท่ี่�ได้ำจำาก
การวิเคราะห์ข้อมูลในขั�นรวบัรวมข้อมูล เช่�อมโยงกับัแผ่นผั่ง
การดำำาเนินเร่�องในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ มาเร่ยบัเร่ยง
เป็็นแนวคิดำหลักในการออกแบับังานศิลป็ะส่�อผ่สม ให้สามารถ
บัอกเล่าเน่�อเร่�องคัที่ธนกุมารชาดำกได้ำตั�งแต่ต้นจำนจำบัเพ่ยงภาพ
เด่ำยว และม่หนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ให้สามารถที่ราบัถ่ง
เน่�อเร่�องในชิ�นงาน
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 2.2 ผู้่วิจัำยได้ำกำาหนดำขนาดำของงานศิลป็ะส่�อผ่สม 
สร้างแบับัร่าง (ภาพท่ี่� 4) และที่ดำลองสร้างสรรค์งานด้ำวยวัสดุำ 
เที่คนิคแบับัต่าง ๆ

ภ�พท่ี่� 4  ภาพแบับัร่างงานศิลป็ะส่�อผ่สม
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

ภ�พท่ี่� 5  งานศิลป็ะส่�อผ่สม เร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก” 
ขนาดำ 1.5 x 2 เมตร

ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

ภ�พท่ี่� 6  ภาพ QR-Code เพ่�อ scan ชมภาพงานศิลป็ะ
ส่�อผ่สม

ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

2.3 ป็ฏิิบััติการสร้างงานศิลป็ะส่�อผ่สมขนาดำ 1.5 x 
2 เมตร โดำยม่วัสดุำ ได้ำแก่ ผ้่า ไหมพรม ลูกปั็ดำ เช่อก แผ่่น
ที่องเหล่อง 

2.4 หลังจำากที่ำาชิ�นงานเสร็จำแล้วได้ำที่ำาการถ่ายภาพ 
ผ่ลงานแต่ละตอนเพ่�อนำามาที่ำาภาพป็ระกอบัหนังส่อนิที่าน  

2.5 พัฒนาหนังส่อนิที่านเป็็นหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ 
และสร้าง QR-Code เพ่�อให้ง่ายต่อการเผ่ยแพร่และเข้าถ่ง  
อ่กทัี่�งยังลดำการใช้ที่รัพยากรกระดำาษอ่กด้ำวย

3. เผ่ยแพร่นวัตกรรม จัำดำแสดำงผ่ลงานในนิที่รรศการ
เพ่�อเผ่ยแพร่นวัตกรรมต่อนิสิต นักศ่กษา และป็ระชาชน
ทัี่�วไป็ท่ี่�สนใจำ รวมไป็จำนถ่งผู้่เช่�ยวชาญและป็ราชญ์ท้ี่องถิ�น
พร้อมกับัสอบัถามข้อวิจำารณ์ ความคิดำเห็นต่อนวัตกรรมจำาก
แบับัสอบัถามความคิดำเห็น

ผลัการวิัจััย
จำากการดำำาเนินการวิจัำย เร่�อง แรงบัันดำาลใจำจำาก

จิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์จัำงหวัดำน่าน สู่นวัตกรรมเพ่�อให้
ความรู้และส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยว ม่ผ่ลการวิจัำย ดัำงน่� 
1. เน้�อเร้�องและสิำ�งท่ี่�ปีร�กฏในจิตรกรรมฝึ�ผนังวัดภูมินที่ร์
จังหวัดน่�น

จำากการวิเคราะห์ข้อมูลการดำำาเนินเร่�อง ที่ำาให้ได้ำ
แผ่นผั่งการดำำาเนินเร่�องคัที่ธนกุมารชาดำกภายในจิำตรกรรม
ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ ตามลำาดัำบัตัวเลขโดำยเริ�มจำากผ่นังด้ำาน 
ทิี่ศเหน่อ ทิี่ศตะวันออก ทิี่ศใต้และทิี่ศตะวันตกบัางส่วนตาม
ลำาดัำบั (เน่�องจำากผ่นังด้ำานทิี่ศตะวันตกส่วนใหญ่จำะเป็็นภาพ

จิำตรกรรมเล่าเร่�องเนมิราชชาดำก) จำากการวิเคราะห์พบัว่า 
ในภาพจิำตรกรรมม่การจัำดำองค์ป็ระกอบัไม่เร่ยงตามลำาดัำบัตอน 
แต่จำะจัำดำแบับัวกวนไป็มา คำาน่งเพ่ยงให้ภาพองค์ป็ระกอบัรวม
ของจิำตรกรรมดูำสวยงามเม่�ออยู่บันผ่นัง ซ่ึ่�งบัางตอนอาจำจำะย้อน 
ข้ามไป็อ่กผ่นังด้ำานหน่�ง เช่น ในฝ่าผ่นังด้ำานทิี่ศตะวันออก  
ม่ภาพของบัางตอนอยู่ในฝ่าผ่นังด้ำานทิี่ศใต้ ซ่ึ่�งยุ่งยากต่อการ
ชมภาพจิำตรกรรมให้เข้าใจำในเน่�อเร่�องคัที่ธนกุมารชาดำก 

ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำสร้างนวัตกรรมทัี่�งหมดำ 2 รูป็แบับั ได้ำแก่ 
1) งานศิลป็ะส่�อผ่สมจำากเศษผ้่าเหล่อใช้ โดำยเน่�อหาเป็็นเร่�อง 
“คัที่ธนกุมารชาดำก” ในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ (ตั�งแต่
เริ�มต้นเร่�องจำนจำบัภายในงานเด่ำยว ขนาดำ 1.5 x 2 เมตร 
จำำานวน 1 ชิ�น (ภาพท่ี่� 5) ผู้่อ่านสามารถชมภาพผ่ลงาน
แบับัละเอ่ยดำโดำยการ Scan QR-Code ในภาพท่ี่� 6 และ 2) 
หนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ เร่�อง “คัที่ธนกุมารชาดำก” (ภาพ
ท่ี่� 9) ใช้เว็บัไซึ่ต์ anyflip.com ในการจัำดำที่ำา เข้าถ่งด้ำวยการ 
Scan QR-Code ในภาพท่ี่� 8 โดำยภายในเล่มใช้ภาพป็ระกอบั 
ท่ี่�เป็็นภาพถ่ายจำากงานศิลป็ะส่�อผ่สมดัำงกล่าว ดัำงตัวอย่าง 
(ภาพท่ี่� 7) และท้ี่ายเล่มได้ำสอดำแที่รกข้อมูลของผ้่าที่อของ
จัำงหวัดำน่าน เพ่�อให้ง่ายต่อการเผ่ยแพร่และเข้าถ่ง 
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การเผ่ยแพร่นวัตกรรม ได้ำจัำดำแสดำงนวัตกรรม 
ในนิที่รรศการแสดำงผ่ลงานศิลป็ะภายใต้การนิเที่ศของนิสิต
ครุศิลป์็ จุำฬาฯ รุ่น 47 โดำยม่ช่�องานนิที่รรศการว่า “You are 
What You Art” วันท่ี่� 16 - 27 ตุลาคม 2562 ณ โถงชั�น 1 
หอศิลป็วัฒนธรรมแห่งกรุงเที่พมหานคร และงาน Thailand 
New Gen Inventors Awards ระดำบััอุดำมศ่กษา กลุ่มการท่ี่อง
เท่ี่�ยว เม่�อวันท่ี่� 6 กุมภาพันธ์ 2563 จัำดำโดำย สำานักงานคณะ
กรรมการวจัิำยแห่งชาติ (วช.) โดำยม่ผู้่ท่ี่�สนใจำชมนวัตกรรมเป็็น
จำำานวนมาก อ่กทัี่�งยังได้ำนำาภาพถ่ายนวตักรรมให้ผู้่เช่�ยวชาญ
และป็ราชญ์ท้ี่องถิ�นของจัำงหวัดำน่านได้ำชมพร้อมกับัวิพากษ์
วิจำารณ์

ภ�พท่ี่� 7  ภาพตัวอย่างภายในหนังส่อนิที่านเร่�อง  
“คัที่ธนกุมาร” (3)

ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

ภ�พท่ี่� 8  ภาพ QR-Code เพ่�อ scan อ่าน E-book เร่�อง 
“คัที่ธนกุมาร”

ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย สุชาติ อิ�มสำาราญ

2. ผลก�รเผยแพร่นวัตกรรมและคว�มต้องก�รม�ท่ี่องเท่ี่�ยว
จังหวัดน่�นของผู้เข้�ชม

ผ่ลการเผ่ยแพร่นวัตกรรม ป็รากกฏิว่า ม่ผู้่ท่ี่�สนใจำเป็็น
จำำานวนมากเน่�องจำากงานศิลป็ะส่�อผ่สมม่ขนาดำใหญ่ การปั็ก
ลูกปั็ดำและเล่�อมที่ำาให้โดำดำเด่ำน เม่�อโดำนแสงจำะเกิดำการสะท้ี่อน
แสงท่ี่�สวยงาม แป็ลกตา ม่รายละเอ่ยดำท่ี่�สวยงาม และม่
เน่�อเร่�องท่ี่�น่าสนใจำ โดำยส่วนใหญ่จำะมุ่งไป็ท่ี่�การชมงานศิลป็ะ 
ส่�อผ่สมก่อนท่ี่�จำะสนใจำเน่�อเร่�องในหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ 
การท่ี่�สามารถ scan QR-Code เพ่�ออ่านหนังส่อได้ำ ที่ำาให้ 
ผู้่ใช้นวัตกรรมบัางส่วนม่การส่งผ่่าน URL Link ของหนังส่อ
นิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ให้กับัผู้่ท่ี่�สนใจำคนอ่�น ๆ  ได้ำ ผ่่านช่องที่าง
สังคมออนไลน์ ส่วนผู้่เช่�ยวชาญและป็ราชญ์ท้ี่องถิ�นของจัำงหวัดำ
น่าน ม่ความเห็นว่า หลายตอนท่ี่�ป็รากฏิในงานศิลป็ะตรงตาม
เน่�อเร่�องและที่ำาออกมาได้ำสร้างสรรค์ พัฒนาจำากจิำตรกรรม
ต้นแบับั และด้ำวยความท่ี่�เป็็นสามมิติ จ่ำงที่ำาให้ม่ช่วิตช่วา  
น่าสนใจำ แต่ควรเอาภาพท่ี่�สำาคัญอย่างภาพปู่็ม่านย่าม่าน  
(ภาพกระซึ่ิบัรัก) ท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงแที่รกลงไป็ในงานเพ่�อเพิ�ม 
ความเป็็นอัตลักษณ์ของจำติรกรรมฝ่าผ่นงัวัดำภูมินที่ร์ จำากแบับั 
สอบัถามความคิดำเห็นที่ำาให้พบัว่า ผู้่ท่ี่�ได้ำชมงานศิลป็ะส่�อผ่สม
และผู้่ท่ี่�ได้ำอ่านหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ ม่ความสนใจำใน 
วัดำภูมินที่ร์เพิ�มมากข่�น (ร้อยละ 60) และอยากเดิำนที่างไป็ชม
สถานท่ี่�จำริง (ร้อยละ 75) จำากจำำานวนผู้่เข้าชมทัี่�งหมดำ 150 คน

การอภิปรายผลั
นวัตกรรมน่�จัำดำที่ำาข่�นเพ่�อให้ความรู้เก่�ยวกับัเน่�อเร่�อง  

สิ�งท่ี่�ป็รากฏิในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ จัำงหวัดำน่าน และ
ส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวจัำงหวัดำน่าน สาระของเน่�อเร่�อง ค่อ 
คัที่ธนกุมารชาดำกและผ้่าที่อของจัำงหวัดำน่าน ป็ระกอบัด้ำวย
นวัตกรรมงานศิลป็ะส่�อผ่สม และหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ 
สามารถอภิป็รายได้ำ ดัำงน่�

เน้�อเร้�อง “คัที่ธันกุม�รช�ดก” ภายในงานศิลป็ะ 
ส่�อผ่สมท่ี่�ดำำาเนินตั�งแต่ต้นจำนจำบัโดำยเน่�อเร่�องนั�นเกิดำจำากการ 
วิเคราะห์และนำามาเร่ยบัเร่ยงใหม่ ซ่ึ่�งอ้างอิงข้อมูลจำากท่ี่�พระครู
สมุห์พนัส ทิี่พฺพเมธ่ (2555), ฉัตรสุรางค์ แก้วเป็็นที่อง 
(2556) และว่ดิำทัี่ศน์ NAN A Day (2560) ได้ำกล่าวไว้

ก�รจัดองค์ปีระกอบัต�มหลักภ�พจิตรกรรมไที่ยและ
ก�รสำภ�พแวดล้อมของเม้องน่�นท่ี่�สำะท้ี่อนออกม�จ�กใน
ง�นศิึลปีะส้ำ�อผสำม ขนาดำ 1.5 x 2 เมตร ม่การจัำดำวางภาพ
แบับัไม่ดำำาเนินตามเน่�อเร่�อง หากแต่จำะคำาน่งถ่งความเหมาะ
สมของภาพรวม และใช้ทิี่วเขา ต้นไม้ พุ่มหญ้า หร่อกำาแพง
เม่องในการแบ่ังฉากท่ี่�สำาคัญอย่างชัดำเจำน ส่วนการใช้ส่ จำะใช้ 
ส่พ่�นหลังเป็็นส่คร่มท่ี่�เป็็นส่อ่อน และส่วนป็ระกอบัอ่�น ๆ  
จำะใช้ส่เหล่องอ่อน ส่เข่ยวนำ�าที่ะเล ส่แดำงเข้ม ส่นำ�าตาลอ่อน 
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โดำยทัี่�งหมดำเป็็นส่ท่ี่�หม่นลงจำากส่เดิำม เพราะต้องการที่ำาให้ภาพ
รวมของผ่ลงานดูำนุ่มนวล อ่กทัี่�งในงานยังได้ำสอดำแที่รกฉากท่ี่� 
แสดำงถ่งวิถ่ช่วิตของคนน่านในอด่ำต ได้ำแก่ คนหาบันำ�า  
พายเร่อส่งของ ที่อผ้่า ป็ลูกข้าว การละเล่นพ่�นบ้ัาน การใช้เกว่ยน 
ขนของ การละเล่นดำนตร่ สอดำคล้องกับัท่ี่� (สน ส่มาตรงั, 
2526 หน้า 92) กล่าวไว้ว่า ภาพจำติรกรรมฝ่าผ่นงัวัดำภูมินที่ร์
แต่ละภาพนั�นไม่ได้ำถูกแบ่ังออกจำากกันด้ำวยกรอบัภาพแต่ใช้วิธ่
การจัำดำตำาแหน่งของภาพ การเว้นระยะ และการต่อเน่�องด้ำวย
ฉากตามธรรมชาติ ตลอดำจำนโครงส่ท่ี่�เป็็นพ่�นหลังเพ่�อเช่�อมโยง
ภาพทัี่�งหมดำให้เป็็นภาพอันหน่�งอันเด่ำยวกันทัี่�งอาคาร โครงส่
ท่ี่�ใช้เป็็นส่คู่หลักค่อส่ส้มแดำงและส่นำ�าเงนิ ซ่ึ่�งเป็็นคู่ส่ตรงข้าม 
แต่ช่างได้ำนำาเอาโครงส่โที่นอ่อนเข้ามาแที่รกเป็็นระยะ ตลอดำ
จำนการผ่สมส่ทัี่�งสองให้หม่นลงจ่ำงม่ผ่ลต่อภาพที่ำาให้ดูำนุ่มนวล
และกลมกล่นเข้ากันได้ำเป็็นอย่างด่ำ ในรายละเอ่ยดำของภาพ
ส่วนท่ี่�เป็็นม่ความโดำดำเด่ำนท่ี่�สุดำน่าจำะได้ำแก่ภาพท่ี่�สะท้ี่อนถ่ง
ช่วิตชาวน่านในยคุนั�น ลักษณะใบัหน้ารูป็กลมแป้็น คิ�วโค้งรูป็
คร่�งวงกลม นัยน์ตาท่ี่�แฝ่งความรู้ส่ก ริม ฝี่ป็ากเล็กรูป็กระจัำบั 
การแสดำงความด่ำใจำด้ำวยการเข่ยนมุมป็ากเชิดำข่�นทัี่�งสองข้าง 
และถ้าต้องการแสดำงอารมณ์เศร้าเส่ยใจำก็จำะเข่ยนมุมป็ากให้
ตกลง ซ่ึ่�งแตกต่างจำากการเข่ยนแบับัภาคกลาง ท่ี่�แสดำงความ
รู้ส่กผ่่านท่ี่าที่างแบับันาฏิลักษณ์ ดัำงนั�น งานจิำตรกรรมท่ี่�น่�จ่ำง
ม่ลักษณะเฉพาะตัวอย่างสูง และแสดำงถ่งความเป็็นพ่�นบ้ัาน
มากกว่างานท่ี่�ลอกแบับัมาจำากท่ี่�อ่�น 

ลวดล�ยผ้�ที่อหร้อผ้�ซิ�นของจังหวัดน่�นในง�น
ศิึลปีะส้ำ�อผสำม ด้ำวยการลอกลายผ้่าซิึ่�นท่ี่�เป็็นอัตลักษณ์ของ 
จัำงหวัดำน่านทัี่�งหมดำ 6 ลาย ดัำงท่ี่� (สำานักศิลป็ากรท่ี่� 7 น่าน 
2555 หน้า 32-61) ได้ำกล่าวไว้ ค่อ ผ้่าซิึ่�นนำ�าไหล ผ้่าซิึ่�นม่าน 
ผ้่าซิึ่�นคำาเคิบั ผ้่าซิึ่�นป้็อง ผ้่าซิึ่�นมัดำก่าน  และผ้่าซิึ่�นเช่ยงแสน 
ลายเหล่าน่�เกิดำจำากการลงพ่�นท่ี่�สำารวจำและเล่ยนแบับัลาย
ดัำ�งเดิำมของจำังหวัดำน่าน ที่ำาการพิมพ์ลงบันผ่้าขนาดำ 16 x 
20 เซึ่นติเมตรต่อผ่่น ซ่ึ่�งเม่�อนำาไป็ป็ระกอบักับัตัวละคร 
ผู้่หญิงในชิ�นงานศิลป็ะส่�อผ่สมแล้วจำะที่ำาให้เห็นลายครบั 
ทัี่�งผ่่น ได้ำแก่ ส่วนหัวผ้่าซิึ่�น ส่วนตัวผ้่าซิึ่�น และส่วนชายผ้่าซิึ่�น 
โดำยแนวคดิำท่ี่�ต้องการแที่รกลายผ่า้ซิึ่�นลงไป็ในงานน่� เกิดำจำาก 
การท่ี่�ศิลปิ็นผู้่วาดำไดำ้สอดำแที่รกลายผ่้าลงไป็ในจำิตรกรรม 
ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ ดัำงท่ี่� ภาณุพงษ์ ณาภูมิ (2554 หน้า 25-26) 
กล่าวไว้ว่า ชนิดำของผ่้าซิึ่�นท่ี่�ป็รากฏิบันจำิตรกรรมฝ่าผ่นัง
วิหารจำตุรมุขวัดำภูมินที่ร์ ม่ทัี่�งหมดำ 3 รูป็แบับั ได้ำแก่ ซิึ่�นป้็อง 
ซิึ่�นม่าน ซิึ่�นลุนตยาอชิก โดำยซิึ่�นป้็องป็รากฏิมากท่ี่�สุดำ รองลงมา 
ค่อซิึ่�นม่าน 

ก�รที่ำ�หนังส้ำอนิที่�นอิเล็กที่รอนิกส์ำ เม่�อได้ำจัำดำที่ำา
หนังส่อนิที่านเสรจ็ำได้ำ upload file pdf. ลงในเวบ็ัไซึ่ต ์anyflip.
com เพ่�อจัำดำที่ำาเป็็นหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ โดำยเป็็น

หนังส่ออิเล็กที่รอนิกส์ป็ระเภที่ส่�อป็ระสม (Multimedia 
Books) ม่ทัี่�งตัวอักษรและภาพนิ�ง ใช้ช่องที่างการส่�อสาร
ที่างเด่ำยวเพ่�อให้ความรู้เก่�ยวกับั เร่�องเล่าคัที่ธนกุมาร 
ที่ำาให้ง่ายต่อการเผ่ยแพร่ในสังคมออนไลน์ ม่รูป็แบับัการ
พลิกหน้ากระดำาษได้ำเหม่อนอ่านหนังส่อจำริงๆ และไม่ต้อง 
download application เสริมอ่�นๆสำาหรับัเปิ็ดำ ซ่ึ่�งตรงกับัท่ี่� 
อุดำมชัย บุัญรอดำ (2558) กล่าวว่า ป็ระโยชน์ของหนังส่อ
อิเล็กที่รอนิกส์ได้ำแก่ 1) ช่วยให้สามารถย้อนกลับัมาอ่านได้ำ
และสามารถเล่อกอ่านได้ำตามเวลาสถานท่ี่�ท่ี่�ตนเองสะดำวก 
2) การตอบัสนองท่ี่�รวดำเร็วของคอมพิวเตอร์ท่ี่�ให้ทัี่�งส่สัน 
ภาพ และเส่ยง ที่ำาให้เกิดำความต่�นเต้นและไม่เบ่ั�อหน่าย  
3) สามารถป็รับัเป็ล่�ยน แก้ไข เพิ�มเติมข้อมูลได้ำง่าย 
สะดำวกและรวดำเร็ว ให้ทัี่นสมัยกับัเหตุการณ์ได้ำเป็็นอย่างด่ำ  
4) สามารถค้นหาข้อมูลท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเร่�องท่ี่�กำาลังศ่กษา  
โดำยการที่ำาหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ เร่�องคัที่ธนกุมารชาดำก 
น่�จำะที่ำาให้ผู้่ชมผ่ลงานส่�อผ่สมที่ราบัเน่�อเร่�องท่ี่�ป็รากฏิในนั�น 
สามารถแบ่ังปั็นส่งต่อให้กับัผู้่อ่�นท่ี่�สนใจำ ไม่ว่าจำะเป็็นเพ่�อน 
ร่วมงาน คนรู้จัำก ท่ี่�ไม่ได้ำชมผ่ลงานนวัตกรรมให้ได้ำที่ราบั 
เน่�อเร่�องอ่กด้ำวย การศ่กษาของ Lee-Yun Pan and Kuan-Hung 
Chen (2019) ยังได้ำกล่าวอ่กว่า ผู้่บัริโภคหร่อนักท่ี่องเท่ี่�ยว
ส่วนใหญ่ เม่�อที่ราบัถ่งเร่�องราวความเป็็นมา จำะเกิดำความ
สนใจำและป็ระทัี่บัใจำมากข่�น ซ่ึ่�งในแง่มุมของการตลาดำ 
สิ�งเหล่าน่�จำะช่วยให้เกิดำคุณค่าขององค์กรหร่อแบัรนด์ำ ส่งผ่ลต่อ 
การซ่ึ่�อขาย ดัำงนั�นการที่ราบัเน่�อเร่�องในจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง 
ส่งผ่ลถ่งความสนใจำและการเห็นคุณค่าในจิำตรกรรมฝ่าผ่นัง 
วัดำภูมินที่ร์ รวมไป็จำนถ่งความต้องการเดิำนที่างไป็ชมสถานท่ี่�จำริง 
เพิ�มมากข่�น อ่กทัี่�งการสร้างเร่�องราวเพ่�อด่ำงดูำดำความสนใจำ 
ยังตรงกับัท่ี่� Shaimaa Nagib (2021) กล่าวว่า เร่�องราวท่ี่�น่า
ต่�นเต้น จำะสามารถด่ำงดูำดำนักท่ี่องเท่ี่�ยว เช่นเด่ำยวกับัการนำา
เสนอวิถ่ช่วิต วัฒนธรรม ศิลป็ะ ป็ระเพณ่ ผ่่านการเล่าเร่�อง
ท่ี่�ม่ตัวละคร ม่ฉากเร่�องราวท่ี่�เกิดำข่�น ก็จำะส่งผ่ลต่ออารมณ์
ของกลุ่มเป้็าหมาย นำาไป็สู่การม่ป็ฏิิสัมพันธ์ระยะยาวกับั 
นักท่ี่องเท่ี่�ยว (Kornkanok Nindum, 2021)

ดัำงนั�น นวตักรรมน่�เป็็นการสงัเคราะห์นำาเอาเน่�อเร่�อง 
และอตัลักษณ์ของจำติรกรรมฝ่าผ่นงัวัดำภูมินที่ร์นำาเสนอในรปู็
แบับัใหม่ ค่อ งานศิลป็ะและหนังส่อนิที่านในรูป็แบับัหนังส่อ
อิเล็กที่รอนิกส์ ม่การบูัรณาการระหว่างศิลป็ะและเที่คโนโลย่
เพ่�อให้ง่ายต่อการเผ่ยแพร่และเข้าถ่งได้ำอย่างรวดำเร็ว ที่ำาให้เกิดำ 
การเร่ยนรู้ มองเห็นคุณค่า นำาไป็สู่การเผ่ยแพร่ความรู้  
เป็็นส่วนหน่�งของการส่งเสริมการท่ี่องเท่ี่�ยวจัำงหวัดำน่าน ดัำงท่ี่� 
ศศิมา สุขสว่าง (2563) กล่าวว่า นวัตกรรมจำะต้องเป็็นสิ�งใหม่ 
ท่ี่�ใส่ความคิดำสร้างสรรค์ลงไป็ ม่คุณค่า เกิดำป็ระโยชน์ต่อผู้่อ่�น 
เศรษฐกิจำและสังคม 
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ข้อเสนอแนะ 
จำากผ่ลการวิจัำยท่ี่�ได้ำนำานวัตกรรมทัี่�งหมดำ 2 รูป็แบับั 

ได้ำแก่ งานศิลป็ะส่�อผ่สม และหนังส่อนิที่านอิเล็กที่รอนิกส์ 
ท่ี่�เข้าถ่งด้ำวยการ Scan QR-Code โดำยม่เน่�อหาเป็็นเร่�อง  
“คัที่ธนกุมารชาดำก”ในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ จัำงหวัดำน่าน 
ดัำงนั�นสามารถนำาไป็ใช้เป็็นส่�อการเร่ยนการสอนเร่�องเล่า 
พ่�นบ้ัานได้ำ อ่กทัี่�งนักท่ี่องเท่ี่�ยวและผู้่ท่ี่�สนใจำศ่กษาสามารถ 
Scan QR-Code อ่านหนังส่อนิที่านได้ำขณะชมภาพจิำตรกรรม

ฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ นวัตกรรมน่�เป็็นส่วนหน่�งในการส่งเสริม
การท่ี่องเท่ี่�ยวจัำงหวัดำน่าน ซ่ึ่�งหากพัฒนาต่อไป็ด้ำวยการ
เพิ�มข้อมูลด้ำานการท่ี่องเท่ี่�ยวแนววิถ่ช่วิต ท่ี่�อ้างอิงจำากภาพ 
ในจิำตรกรรมฝ่าผ่นังวัดำภูมินที่ร์ หร่อเป็็นส่วนหน่�งในการ 
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บทคั์ดย่อ
การศ่กษาครั�งน่�ม่วัตถุป็ระสงค์ 1) เพ่�อสร้างแบับัวัดำ

ความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำาน
การส่�อสารเป็็นฐาน และ 2) เพ่�อที่ดำสอบัคุณภาพแบับัวัดำ
ความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล 

โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน โดำยที่ดำสอบั
ความตรงเชิงป็ระจัำกษ์ ความตรงเชิงเน่�อหา ความตรงเชิง
โครงสร้าง และความเช่�อมั�น กลุ่มตัวอย่างท่ี่�ใช้ในการศ่กษา
ได้ำแก่ ผู้่รับัสารกลุ่มดิำจิำทัี่ลเนท่ี่ฟ้ไที่ย จำำานวน 400 คน  
ซ่ึ่�งได้ำมาจำากการเล่อกตัวอย่างแบับัเฉพาะเจำาะจำง โดำยม่เคร่�อง
ม่อท่ี่�ใช้ในการวิจัำย ค่อแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวง 
บันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน ท่ี่�ผู้่วิจัำย 
พัฒนาข่�นจำากกระบัวนการสร้างเคร่�องม่อวิจัำย ป็ระกอบั 
ไป็ด้ำวย 9 หมวดำ รวมทัี่�งสิ�น 36 ข้อคำาถาม โดำยม่ค่าความ
เช่�อมั�นเท่ี่ากับั .85

 ผ่ลการวิจัำยพบัว่า 1) การพัฒนาแบับัวัดำความเส่�ยง
ต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสาร
เป็็นฐาน ม่ตัวแป็รท่ี่�เก่�ยวข้องทัี่�งหมดำ 9 ตัวแป็ร 2) คุณภาพ
แบับัวัดำ ความตรงของแบับัวัดำ ได้ำค่าดัำชน่ความตรงตาม
เน่�อหาเท่ี่ากับั .87 ความเช่�อมั�นของแบับัวัดำเท่ี่ากับั .85 และ
ม่ความตรงเชิงโครงสร้าง ซ่ึ่�งตรวจำสอบัโดำยใช้การวิเคราะห์
องค์ป็ระกอบัเชิงสำารวจำ (Exploratory Factor Analysis : 

EFA) สามารถจำัดำข้อคำาถามท่ี่�ม่ความสัมพันธ์อยู่ในปั็จำจัำย
เด่ำยวกันได้ำ 9 ปั็จำจัำย ได้ำแก่ อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ การสร้าง
ความน่าเช่�อถ่อ กระตุ้นความสนใจำ กระตุ้นความต้องการ 
สร้างความคาดำหวงั ความกลวั ความโลภ ความอยากรู้อยาก
เห็น และการตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล

คำ�สำำ�คัญ: การพัฒนาแบับัวัดำ, การส่�อสาร, ภัยไซึ่เบัอร์, 
ฟิ้ชชิ�ง

Abstract
The study aimed to 1) construct a deception risk 

assessment on digital media using a communication-
based model, and 2) examine the empirical validity, 
content validity, construct validity, as well as the 
reliability of the deception risk assessment on digital 
media using the communication-based model. The 
sample group was 400 Thai digital native recipients 
determined by using a purposive sampling method. 
The instrument used in this study was the deception 
risk assessment on digital media developed by the 
researcher employing the communication-based model. 
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The instrument consisted of 9 aspects with 36 
question items, and its reliability was at .85.

The findings revealed that 1) the development 
of deception risk assessment on digital media using 
the communication-based model was associated with 
9 factors, and 2) the quality of the instrument in 
terms of content validity index and reliability were .87 
and .85 respectively. As the researcher performed 
an exploratory factor analysis (EFA), the question 
items that appeared in the assessment could be 
classified into 9 related factors including, key-person 
impersonation, credibility building, attention gaining, 
needs stimulation, expectation, fear, greed, as well as 
curiosity and unreasonable decision making.

Keywords:  Assessment Development, Communication, 
Cyberthreat, Phishing

บทนำา
เที่คโนโลย่อินเที่อร์เน็ต นับัได้ำว่าเป็็นจิำ�กซึ่อว์ตัวสำาคัญ

ที่างดิำจิำทัี่ลท่ี่�ได้ำเข้ามาเติมเต็มสรรค์สร้างสังคมทุี่กมิติ ตั�งแต่
การใช้ช่วิตป็ระจำำาวัน การศ่กษา การดำำาเนินธุรกิจำ รวมถ่งเป็็น
กลไกสำาคัญในการขับัเคล่�อนเศรษฐกิจำทัี่�งในระดำับัจุำลภาค
และมหภาค แต่อินเที่อร์เน็ตยังสามารถส่งผ่ลเส่ย และถูกใช้
เป็็นเคร่�องม่อในการกระจำายภัยคุกคาม นิตยสารด้ำานความ
ป็ลอดำภัยที่างคอมพิวเตอร์ ป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกาที่ำานายว่า
ในปี็ 2564 อาชญากรรมไซึ่เบัอร์ (Cybercrime) จำะก่อให้
เกิดำความเส่ยหายทัี่�วโลกรวมกันสูงถ่ง 6 ล้านล้านดำอลลาร์
สหรัฐ ซ่ึ่�งเพิ�มข่�น 3 ล้านล้านดำอลลาร์จำากปี็ 2558 สะท้ี่อน
ให้เห็นการถ่ายโอนความมั�งคั�งที่างเศรษฐกิจำในตลาดำม่ดำ  
ซ่ึ่�งเป็็นแรงจำงูใจำด่ำงดูำดำผู้่ไม่หวังด่ำให้ก่ออาชญากรรมที่างไซึ่เบัอร์ 
เพราะเป็็นการลงทุี่นท่ี่�น้อย แต่สามารถที่ำากำาไรได้ำมากกว่า
การค้ายาเสพติดำทัี่�วโลกรวมกัน (Cybersecurity Ventures, 
2020) ภัยไซึ่เบัอร์มุ่งโจำมต่ทัี่�งตัวบุัคคล ภาครัฐ และภาค
เอกชน โดำยในปี็ 2018 ต้นทุี่นรักษาความป็ลอดำภัยไซึ่เบัอร์
ในการโจำมต่ป็ระเภที่ต่าง ๆ ม่แนวโน้มพุ่งสูงข่�นอย่างเห็น
ได้ำชัดำ เป็็นผ่ลมาจำากการพัฒนารุดำหน้าของเที่คโนโลย่  
ในขณะท่ี่�ป็ระเที่ศไที่ยจำากการรายงานของศูนย์ป็ระสานการ
รักษาความมั�นคงป็ลอดำภัยระบับัคอมพิวเตอร์ป็ระเที่ศไที่ย 
หร่อ ไที่ยเซิึ่ร์ต (2563) พบัว่า คนไที่ยเส่�ยงต่อถูกการโจำมต่
ป็ระเภที่ Malicious Code การติดำตั�งโป็รแกรมท่ี่�ม่คำาสั�ง 

ท่ี่�สร้างความเส่ยหายต่อเคร่�องผู้่ใช้ เช่น การสอดำแนมหร่อ
ขโมยข้อมูลของผู้่ใช้งานมากท่ี่�สุดำ ตามด้ำวย Fraud การใช้
ข้อมูลโดำยไม่ได้ำรับัอนุญาต การละเมิดำลิขสิที่ธิ� รวมไป็ถ่ง
การโจำมต่ท่ี่�ป็ลอมตัวเป็็นนิติบุัคคลหน่�งท่ี่�ได้ำรับัป็ระโยชน์จำาก
การป็ลอมตัวเป็็นนิติบุัคคลอ่�น (The European Computer 
Security Incident Response Team Network, 2003) 
การป็ลอมแป็ลงเป็็นบุัคคลอ่�นเพ่�อหลอกเอาข้อมูลจำากผู้่ใช้
งานนั�นม่มาตั�งแต่ปี็ 2538 โดำยนิยมใช้วิธ่ท่ี่�เร่ยกว่า ฟิ้ชชิ�ง 
(Phishing) ซ่ึ่�งมกัจำะป็ลอมแป็ลงเป็็นบัคุคล หนว่ยงาน หร่อ
แหล่งข้อมูลท่ี่�น่าเช่�อถ่อส่ง URL ให้เหย่�อคลิก เข้าถ่ง และ
กรอกข้อมูล โดำยการที่ำาฟิ้ชชิ�งยังสามารถโจำมต่ผ่่านที่างช่อง
ที่างอ่�นได้ำ อาทิี่ โที่รศัพท์ี่ ส่�อสังคมออนไลน์ เฟ้ซึ่บุั�ก ที่วิต
เตอร์ เว็บัไซึ่ต์ต่าง ๆ เป็็นต้น (พงศ์พนธ์ ภาวศุที่ธิ�, 2561)  

กระบัวนการส่�อสารตามที่ฤษฎ่ของ Berlo ระบุัว่าม่
องค์ป็ระกอบัพ่�นฐาน 4 ป็ระการ ได้ำแก่ ผู้่ส่งสาร (Sender) 
เน่�อหาสาร (Messages) ช่องที่างการส่�อสาร (Channel) 
และผู้่รับัสาร (Receiver) ซ่ึ่�งองค์ป็ระกอบัทัี่�ง 4 นับัได้ำว่า
เป็็นส่วนสำาคัญท่ี่�ที่ำาให้การโจำมต่ดำ้วยวิธ่ฟิ้ชชิ�งในแต่ละครั�ง
สำาเร็จำผ่ล เช่น ในด้ำานของผู้่ส่งสาร (Sender) หากผู้่ส่ง
เป็็นบุัคคลสำาคัญ ม่การสร้างความน่าเช่�อถ่อ ก็จำะที่ำาให้
การโจำมต่สำาเร็จำผ่ลได้ำ ในด้ำานของเน่�อหาสาร (Messages)  
หากม่เน่�อหาท่ี่�กระตุ้นความสนใจำ กระตุ้นความต้องการ 
หร่อสร้างความคาดำหวัง ก็ที่ำาให้ผู้่อา่นสนใจำและตกเป็็นเหย่�อ
ได้ำง่ายมากยิ�งข่�น ช่องที่างการส่�อสาร (Channel) เป็็นส่วน
สำาคัญท่ี่�ที่ำาให้เกิดำการแพร่กระจำายของฟิ้ชชิ�ง โดำยเฉพาะ 
ส่�อดิำจิำทัี่ล ท่ี่�สามารถส่�อสารกับัคนจำำานวนมากในเวลาเด่ำยวกัน
ได้ำอย่างรวดำเรว็ และในดำา้นของผู้่รบััสาร (Receiver) หากผู้่รบัั 
สารม่ความกลัว ความโลภ ความอยากรู้อยากเห็น และ 
การตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล ก็จำะเป็็นการเพิ�มโอกาสให้ 
การโจำมต่สำาเร็จำได้ำมากยิ�งข่�น จำากปั็ญหาดัำงกล่าวจำะเห็นได้ำว่า 
วิธ่การล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ลเป็็นอาชญากรรมที่างไซึ่เบัอร์ท่ี่� 
ร้ายแรงระดัำบัโลก ซ่ึ่�งป็ระเที่ศไที่ยก็ตกเป็็นเป้็าการโจำมต่
อย่างต่อเน่�องทัี่�งฟิ้ชชิ�งท่ี่�มาจำากต่างป็ระเที่ศ และฟิ้ชชิ�งภาย 
ในป็ระเที่ศ การใช้ซึ่อฟ้ต์แวร์ในการป้็องกันเพ่ยงอยา่งเด่ำยวไม่
สามารถท่ี่�จำะป้็องกันได้ำอย่างม่ป็ระสิที่ธิภาพ เน่�องจำากผู้่ไม่หวังด่ำ 
จำะเล่อกใช้กลวิธ่ต่าง ๆ  เพ่�อที่ำาให้เหย่�อหลงเช่�อ โดำยมุ่งเน้นไป็ท่ี่�
ปั็จำเจำกบัคุคล ไม่ใช่ตัวระบับั ซ่ึ่�งผู้่วจัิำยม่ความสนใจำท่ี่�จำะพฒันา
แบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล 

โดำยมุ่งป็ระเด็ำนไป็ท่ี่�การส่�อสาร เพ่�อจำะได้ำเคร่�องม่อท่ี่�
เหมาะสม และเป็็นป็ระโยชน์ในการป็ระเมินความเส่�ยงต่อ
การถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ลและงานวิจัำยอ่�น ๆ ต่อไป็
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วััตุถุุประสงค์์ของการวิัจััย
1. เพ่�อสร้างแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบัน

ส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน
2. เพ่�อที่ดำสอบัคุณภาพแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูก

ล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน 
โดำยที่ดำสอบัความตรงเชิงป็ระจัำกษ์ ความตรงเชิงเน่�อหา 
ความตรงเชิงโครงสร้าง และความเช่�อมั�น

ประโยชน์ที�ได้รับ
1. ป็ระโยชน์ในเชิงวิชาการ ที่ำาให้เข้าใจำถ่งองค์ป็ระกอบั

ของปั็จำจัำยการส่�อสารว่าม่ผ่ลต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล
อย่างไรและช่วยกระตุ้นให้เกิดำการศ่กษาวิจัำยด้ำานภัยไซึ่เบัอร์
สอดำคล้องกับับัริบัที่สังคมท่ี่�ม่ความเป็็นพลวัตต่อไป็

2. ป็ระโยชน์ในที่างวิชาช่พ ช่วยให้องค์กรภาครัฐ 
ภาคเอกชน ตลอดำจำนผู้่ม่ส่วนเก่�ยวข้องเกิดำความเข้าใจำและ
สามารถป็ระเมินความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล
ได้ำง่ายมากยิ�งข่�น

กรอบแนวัคิ์ดในการวิัจััย
การวิจัำยเร่�อง “การพัฒนาแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูก

ล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน” 
ใช้แนวคิดำการส่�อสารของ Berlo ป็ระกอบักับัการที่บัที่วน
วรรณกรรมเก่�ยวกับัภัยไซึ่เบัอร์ การโจำมต่ด้ำวยวิธ่วิศวกรรม
สังคม และเหตุการณ์ฟิ้ชชิ�งท่ี่�เกิดำข่�นในป็ระเที่ศไที่ย

นิยามเชิงปฏิิบัติุการ
ผู่้ วิจัำยไดำ้กำาหนดำนิยามเชิงป็ฏิิบััติการของตัวแป็ร

ต่าง ๆ ดัำงน่�
อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ หมายถ่ง การแอบัอ้าง สวมรอย 

ป็ลอมแป็ลงเป็็นบุัคคลหร่อองค์กรท่ี่�น่าเช่�อถ่อ 
การสร้างความน่าเช่�อถ่อ หมายถ่ง สถานภาพท่ี่�ถูก

สร้างข่�นจำากองค์ป็ระกอบัต่าง ๆ ตั�งแต่พฤติกรรม 
การใช้ภาษา รวมไป็ถ่งลักษณะท่ี่�ป็รากฏิบันโลก

ออนไลน์
กระตุ้นความสนใจำ หมายถ่ง การสร้างสถานการณ์ 

เหตุการณ์ รวมไป็ถ่งการใช้คุณลักษณะที่างด้ำานภาษา 
เพ่�อด่ำงดูำดำให้ผู้่รับัสารสนใจำข้อมูลท่ี่�ต้องการนำาเสนอ

กระตุ้นความต้องการ หมายถ่ง การสร้างสถานการณ์ 
เหตุการณ์ รวมไป็ถ่งการใช้คุณลักษณะที่างด้ำานภาษา 
เพ่�อด่ำงดูำดำให้ผู้่รับัสารรู้ส่กยากท่ี่�จำะป็ฏิิเสธข้อเสนอเหล่านั�น

สร้างความคาดำหวัง หมายถ่ง การสร้างความรู้ส่ก 
ความคดิำเหน็ การรบััรู้ โดำยคาดำหวงัหร่อต้องการให้ผู้่รับัสาร
นั�นป็ระพฤติป็ฏิิบััติในสิ�งท่ี่�ตนต้องการ หร่อคาดำหวังเอาไว้

ความกลัว หมายถ่ง อารมณ์หร่อการตอบัสนองท่ี่�
ผู้่รับัสาร สามารถรับัรู้ได้ำถ่งภัยคุกคามหร่ออันตรายท่ี่�จำะมา
ที่ำาร้ายตน

ความโลภ หมายถ่ง ความรู้ส่กท่ี่�สะท้ี่อนถ่งความ
ต้องการ ความอยากไดำ ้ซ่ึ่�งอาจำนำาไป็สู่การแสวงหาที่รพัย์สิน
ท่ี่�ต้องการด้ำวยวิธ่ทุี่จำริต

ความอยากรู้อยากเห็น หมายถ่ง สภาวะที่างอารมณ์
หร่อความรู้ส่กของผู้่รับัสารท่ี่�ป็รารถนาอยา่งแรงกล้าท่ี่�จำะลอง
หร่อเร่ยนรู้อะไรบัางอย่าง

การตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล หมายถ่ง กระบัวนการ
ท่ี่�ป็ราศจำากเหตุผ่ลในการเล่อกหร่อกระที่ำาการสิ�งใดำสิ�งหน่�ง 
ซ่ึ่�งกระที่ำาไป็โดำยใช้ความรู้ส่กและเป็็นการตัดำสินใจำท่ี่�เกิดำข่�น
ทัี่นท่ี่หลังจำากสิ�งเร้าป็รากฏิ

วิัธีิดำาเนินการวิัจััย
เป็็นการวิ จัำยเพ่�อพัฒนาเคร่�องม่อวิจัำย (Scale 

development research) โดำยใช้วิธ่การเชิงป็ริมาณแบ่ัง
การศ่กษาออกเป็็น 2 ระยะ ค่อ ระยะท่ี่� 1 การพัฒนาแบับั
วัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำ
ด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน และ ระยะท่ี่� 2 การที่ดำสอบัคณุภาพ
แบับัวัดำการส่�อสาร

1. การพัฒนาแบับัวัดำการส่�อสาร เป็็นการศ่กษาจำาก
วัตถุป็ระสงค์ของการวิจัำยท่ี่�กล่าวว่า “เพ่�อสร้างแบับัวัดำความ
เส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการ
ส่�อสารเป็็นฐาน” โดำยผู้่วิจัำยดำำาเนินการรวบัรวมป็ัจำจัำยจำาก
เอกสาร ตำารา งานวิจัำยท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเก่�ยวกับัภัยไซึ่เบัอร์ 
การโจำมต่ดำ้วยวิธ่วิศวกรรมสังคม และเหตุการณ์ฟิ้ชชิ�ง 
ท่ี่�เกิดำข่�นในป็ระเที่ศไที่ย และนำาปั็จำจัำยท่ี่�ได้ำไป็พัฒนาเป็็น 
แบับัวัดำ โดำยใช้มาตรวัดำของลิเคอร์ที่ (Likert scale) 5 ระดัำบั
ป็ระกอบัด้ำวย เห็นด้ำวยท่ี่�สุดำ เห็นด้ำวย ไม่แน่ใจำ ไม่เห็นด้ำวย 
ไม่เห็นด้ำวยท่ี่�สุดำ 

2. การที่ดำสอบัคุณภาพแบับัวัดำการส่�อสาร เป็็นการ
ศ่กษาจำากวัตถุป็ระสงค์ของการวิจัำยท่ี่�กล่าวว่า “เพ่�อที่ดำสอบั
คุณภาพแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล 
โดำยใช้แนวคิดำดำ้านการส่�อสารเป็็นฐาน โดำยที่ดำสอบัความ
ตรงเชิงป็ระจัำกษ์ ความตรงเชิงเน่�อหา ความตรงเชิง
โครงสร้าง และความเช่�อมั�น” โดำยผู่้วิจัำยไดำ้ดำำาเนินการ
ที่ดำสอบัดัำงต่อไป็น่�

 2.1 ความตรงเชงิป็ระจัำกษ์ ผู้่วิจัำยนำาแบับัวัดำความ
เส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการ
ส่�อสารเป็็นฐาน ไป็ให้อาจำารย์ในคณะนิเที่ศศาสตร์ เพ่�อตรวจำ 
ให้ข้อเสนอแนะเก่�ยวกับัหลักการใช้ภาษา ความถูกต้องของ
เน่�อหา และที่ำาการป็รับัป็รุงตามข้อเสนอแนะ
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 2.2 ความตรงตามเน่�อหา ผู้่วิจัำยนำาแบับัวัดำความ
เส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการ
ส่�อสารเป็็นฐาน ไป็ให้ผู้่ที่รงคุณวุฒิ ท่ี่�ม่ความเช่�ยวชาญ
ด้ำานความป็ลอดำภยับันระบับัคอมพวิเตอร ์การโจำมต่บันโลก
ออนไลน์ จำำานวน 5 ท่ี่าน เพ่�อตรวจำความตรงตามเน่�อหา 
และนำาผ่ลการตรวจำสอบัดำังกล่าวมาคำานวณหาดำัชน่ความ
ตรงตามเน่�อหา ทัี่�งแบับัรายข้อ (I-CVI) และความตรงทัี่�ง
ฉบัับั (S-CVI) พร้อมทัี่�งป็รับัป็รุงเคร่�องม่อให้ม่ความชัดำเจำน 
ตามข้อคิดำเห็นและข้อเสนอของผู้่ที่รงคุณวุฒิ 

 2.3 ความตรงเชงิโครงสร้าง ผู้่วิจัำยนำาแบับัวดัำการ
ส่�อสารท่ี่�ผ่่านการตรวจำสอบัความตรงเชิงป็ระจัำกษ์ ความตรง
เชิงเน่�อหาเสร็จำเร่ยบัร้อยแล้ว ไป็ที่ดำลองใช้กับัผู้่รับัสารท่ี่�ม่
คุณลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่างจำำานวน 30 คน จำากนั�นนำาข้อมูล
ท่ี่�ได้ำมาคำานวณหาค่าความเช่�อมั�นของเคร่�องม่อ และวิเคราะห์
รายข้อ คัดำเล่อกคำาถามท่ี่�ม่ค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อคำาถาม 
(Correlation item total correlation) ตั�งแต่ +0.30 ข่�นไป็ 
มาจัำดำที่ำาเป็็นแบับัวัดำ หลังจำากนั�นนำาแบับัวัดำไป็เก็บัจำริงจำาก 
กลุ่มตัวอย่างจำำานวน 400 คน และนำาผ่ลท่ี่�ได้ำมาวิเคราะห์ 
องค์ป็ระกอบัเชิงสำารวจำ (Exploratory factor analysis) เพ่�อศ่กษา 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแป็ร ลดำจำำานวนข้อคำาถามใน 
แบับัป็ระเมิน โดำยกำาหนดำเกณฑ์ิของค่านำ�าหนักปั็จำจัำยของคำาถาม 
(Factor Loading) ตั�งแต่ .03 ข่�นไป็ ในการคัดำเข้าร่วมปั็จำจัำย

ประชากรแลัะกลุ่ัมตัุวัอย่าง
ป็ระชากรท่ี่�ใช้ในการวิจัำยครั�งน่� ค่อ ผู้่รับัสารกลุ่มดิำจิำทัี่ล

เนท่ี่ฟ้ไที่ย ซ่ึ่�งหมายถ่ง บุัคคลท่ี่�ม่อายุระหว่าง 
18 - 36 ปี็ และใช้งานอินเที่อร์เน็ตเป็็นป็ระจำำาอย่าง

น้อย 5 ปี็ติดำต่อกัน ซ่ึ่�งม่จำำานวนทัี่�งสิ�น 4,387,062 คน 
(ITU, 2013) โดำยเล่อกเก็บัข้อมูลจำากผู้่รับัสารกลุ่มดิำจิำทัี่ล
เนท่ี่ฟ้ท่ี่�อาศยัอยู่ในเขตกรงุเที่พมหานคร เน่�องจำากม่สดัำส่วน 
ป็ระชากร ผู้่ใช้งานอินเที่อร์เน็ตสูงท่ี่�สุดำถ่งร้อยละ 85.3  
เม่�อเท่ี่ยบักับัทุี่กภูมิภาค (สำานักงานสถิติแห่งชาติ, 2562)  
ผู้่วิจัำยจ่ำงคาดำว่าจำะพบัความหลากหลายของรปู็แบับัการดำำาเนนิ 
ช่วิตและเคยป็ระสบัเหตุหร่อพบัเห็นการถูกล่อลวงบัน 
ส่�อดิำจิำทัี่ลได้ำมากกว่าพ่�นท่ี่�อ่�นในป็ระเที่ศไที่ย โดำยที่ำาการสุ่ม
ตัวอย่างแบับัไม่อาศัยหลักความน่าจำะเป็็น (Unprovability 
random sampling) ซ่ึ่�งใช้การเล่อกตัวอย่างแบับัเฉพาะ
เจำาะจำง (Purposive Sampling) เพ่�อให้ได้ำกลุ่มตัวอย่างท่ี่�ม่
คุณลักษณะตรงตามวัตถุป็ระสงค์ของการวิจัำย จำำานวนรวม
ทัี่�งสิ�น 400 คน และเล่อกใช้วิธ่สุ่มอย่างง่ายสำาหรับัการ
ที่ดำสอบัและหาคุณภาพเคร่�องม่อ โดำยกลุ่มตัวอย่างสำาหรับั
การนำาเคร่�องม่อไป็ที่ดำลองใช้เบ่ั�องต้น (Preliminary item 
try out) จำำานวน 30 คน

เค์ร่�องม่อที�ใช้ในการวิัจััย
แบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำย

ใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน ท่ี่�ผู้่วิจำัยพัฒนาข่�นจำาก
กระบัวนการสร้างเคร่�องม่อวิจัำย ป็ระกอบัไป็ด้ำวย 9 หมวดำ 
รวมทัี่�งสิ�น 36 ข้อ โดำยม่ลักษณะของแบับัวัดำเป็็นมาตรวัดำ 
ของลิเคอร์ที่ (Likert scale) 5 ระดำับัม่ค่าคะแนนของ 
คำาตอบัตั�งแต่ 1 - 5 โดำย 5 คะแนน หมายถ่งเห็นด้ำวยมาก
ท่ี่�สุดำ และ 1 หมายถ่ง ไม่เห็นด้ำวยมากท่ี่�สุดำ

การวิัเค์ราะห์ข้อมูลั
การศ่กษาครั�งน่� ที่ำาการวิเคราะห์ข้อมูลด้ำวยโป็รแกรม

ที่างสถิติ SPSS โดำยม่รายละเอ่ยดำดัำงน่�
1. ข้อมูลทัี่�วไป็ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม อาทิี่ อายุ 

เพศ รายได้ำ การศ่กษา ใช้การวิเคราะห์ด้ำวยสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) โดำยการแจำกแจำงความถ่� 
ร้อยละ ค่าเฉล่�ย และค่าเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน

2. วิเคราะห์ปั็จำจัำยของแบับัวัดำ โดำยใช้วิธ่การวิเคราะห์
ปั็จำจัำยเชิงสำารวจำ (Exploratory factor analysis)

3. วิเคราะห์คำาถามรายข้อ
4. ทัี่�งยังใช้วิธ่การคำานวณ ค่าความเช่�อมั�นของ 

เคร่�องม่อ โดำยหาค่าสัมป็ระสิที่ธิ�แอลฟ้าของครอนบััค 
(Cronbach’s alpha coefficient)

ผลัการวิัจััย
การพัฒนาแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบัน

ส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน ได้ำจำาก
การที่บัที่วนวรรณกรรมและงานวิจัำยท่ี่�เก่�ยวข้องซ่ึ่�งค้นพบั
ตัวแป็รดัำงน่� ตัวแป็รท่ี่�เก่�ยวข้องกับัผู้่ส่งสารป็ระกอบัด้ำวย 
อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ และการสร้างความน่าเช่�อถ่อ ตัวแป็ร
ท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเน่�อหาสาระป็ระกอบัดำว้ย กระตุ้นความสนใจำ, 
กระตุ้นความต้องการ และสร้างความคาดำหวัง ตัวแป็รท่ี่�
เก่�ยวข้องกับัผู้่รับัสารป็ระกอบัด้ำวย ความกลัว, ความโลภ, 
ความอยากรู้อยากเห็น และ การตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล 
รวมทัี่�งสิ�น 9 ตัวแป็ร ได้ำข้อคำาถามรวม 45 ข้อคำาถาม 

ความตรงเชิงป็ระจัำกษ์ ผู่้วิจัำยไดำ้ดำำาเนินการป็รับัป็รุง
ข้อคำาถามตามคำาแนะนำาของอาจำารย์คณะนิเที่ศศาสตร์ 
สำาหรับัความตรงตามเน่�อหาผู่้วิจัำยไดำ้นำาแบับัวัดำไป็ตรวจำ
สอบัโดำยผู่้ที่รงคุณวุฒิท่ี่� ม่ความเช่�ยวชาญดำ้านความ
ป็ลอดำภัยบันระบับัคอมพิวเตอร์ การโจำมต่บันโลกออนไลน์ 
จำำานวน 5 ที่่าน พิจำารณาให้คะแนนแต่ละข้อความตั�งแต่ 
1 - 4 คะแนน โดำยผู่้วิจัำยนำาคะแนนมาคำานวณค่าดัำชน่ความ
ตรงตามเน่�อหา (Content validity index : CVI) ทัี่�งแบับั
รายข้อ (I-CVI) และทัี่�งฉบัับั (S-CVI) โดำยไดำ้ค่า I-CVI 
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อยู่ระหว่าง 0.6 - 1.0 และค่า S-CVI เที่่ากับั .87 ผู่้วิจัำย
ไดำ้ป็รับัป็รุงข้อคำาถาม การใช้ภาษาให้ม่ความชัดำเจำนมาก 
ยิ�งข่�นตามความคิดำเห็นและข้อเสนอจำากผู่้ที่รงคุณวุฒิ และ
ไดำป้็รับัลดำขอ้คำาถามจำาก 45 ขอ้คำาถาม เหล่อ 37 ขอ้คำาถาม 
แบั่งเป็็น 9 หมวดำ ดัำงน่�

หมวดำท่ี่� 1  อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ จำำานวน 4 ข้อ  
(ข้อ 1 - 4)

หมวดำท่ี่� 2  การสร้างความน่าเช่�อถ่อ จำำานวน 4 ข้อ 
(ข้อ 5 - 8)

หมวดำท่ี่� 3  กระตุ้นความสนใจำ จำำานวน 4 ข้อ  
(ข้อ 9 - 12)

หมวดำท่ี่� 4  กระตุ้นความต้องการ จำำานวน 4 ข้อ  
(ข้อ 13 - 16)

หมวดำท่ี่� 5  สร้างความคาดำหวัง จำำานวน 4 ข้อ  
(ข้อ 17 - 20)

หมวดำท่ี่� 6 ความกลัว จำำานวน 5 ข้อ (ข้อ 21 - 25)
หมวดำท่ี่� 7 ความโลภ จำำานวน 4 ข้อ (ข้อ 26 - 29)
หมวดำท่ี่� 8  ความอยากรู้อยากเห็น จำำานวน 4 ข้อ  

(ข้อ 30 - 33)
หมวดำท่ี่� 9  การตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล จำำานวน  

4 ข้อ (ข้อ 34 - 37)
โดำยม่ลักษณะของแบับัวัดำเป็็นมาตรวัดำของลิเคอร์ที่ 

(Likert scale) 5 ระดัำบั ม่ค่าคะแนนของคำาตอบัตั�งแต่ 1 - 5 
โดำย 5 คะแนน หมายถ่งเห็นด้ำวยมากท่ี่�สุดำ และ 1 หมาย
ถ่ง ไม่เห็นด้ำวยมากท่ี่�สุดำ การแป็ลผ่ลคะแนนหากผ่ลคะแนน
รวมมาก แสดำงว่าม่ความเส่�ยงสูงท่ี่�จำะถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล

 ความเช่�อมั�นของแบับัวดัำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวง
บันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคดิำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน ที่ดำสอบั
โดำยกลุ่มตัวอย่างจำำานวน 30 คน ท่ี่�ม่ลักษณะใกล้เค่ยงกับั
กลุ่มป็ระชากร โดำยม่อายุระหว่าง 22 - 25 ปี็ 

ร้อยละ 60.00 จำบัการศ่กษาระดัำบัป็ริญญาตร่ ร้อยละ 
84.00 ป็ระกอบัอาช่พพนักงานบัริษัที่เอกชน ร้อยละ 65.00 

ม่รายได้ำเฉล่�ยต่อเด่ำอนอยู่ท่ี่� 15,001 - 20,000 บัาที่ 
ร้อยละ 43.00 คำานวณหาค่าความสอดำคล้องภายใน 
เคร่�องม่อ (Farnsworth, 1928) ได้ำค่าเท่ี่ากับั .85 และได้ำ
ค่าสัมป็ระสิที่ธิ�แอลฟ่้าของครอนบััค (Cronbach’s Alpha 
coefficient) ของข้อคำาถามแต่ละหมวดำดัำงน่�

หมวดำท่ี่� 1  อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ ค่า Cronbach’s 
alpha = .87

หมวดำท่ี่� 2  การสร้างความน่าเช่�อถ่อ ค่า Cronbach’s 
alpha = .88

หมวดำท่ี่� 3  กระตุ้นความสนใจำ ค่า Cronbach’s alpha 
= .92

หมวดำท่ี่� 4  กระตุ้นความต้องการ ค่า Cronbach’s 
alpha = .85

หมวดำท่ี่� 5  สร้างความคาดำหวัง ค่า Cronbach’s alpha 
= .91

หมวดำท่ี่� 6 ความกลัว ค่า Cronbach’s alpha = .88
หมวดำท่ี่� 7 ความโลภ ค่า Cronbach’s alpha = .91
หมวดำท่ี่� 8  ความอยากรู้อยากเห็น ค่า Cronbach’s 

alpha = .88
หมวดำท่ี่� 9  การตดัำสินใจำอย่างไม่ม่เหตผุ่ล ค่า Cronbach’s 

alpha = .79
การตรวจำสอบัคุณภาพแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการ 

ถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน 
กลุ่มตัวอย่างจำำานวน 400 คน โดำยม่อายุระหว่าง 26 - 29 
ปี็ ร้อยละ 64.25 จำบัการศ่กษาระดัำบัป็ริญญาตร่ 

ร้อยละ 67.50 ป็ระกอบัอาช่พพนักงานบัริษัที่เอกชน 
ร้อยละ 62.50 ม่รายได้ำเฉล่�ยต่อเด่ำอนอยู่ท่ี่� 25,001 - 
30,000 บัาที่ ร้อยละ 55.00 ได้ำค่าความเช่�อมั�นเท่ี่ากับั .85 
และคา่สัมป็ระสทิี่ธิ�แอลฟ้า่ของครอนบััค (Cronbach’s Alpha 
coefficient) ของข้อคำาถามแต่ละหมวดำดัำงน่�

หมวดำท่ี่� 1  อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ ค่า Cronbach’s 
alpha = .85

หมวดำท่ี่� 2  การสร้างความน่าเช่�อถ่อ ค่า Cronbach’s 
alpha = .88

หมวดำท่ี่� 3  กระตุ้นความสนใจำ ค่า Cronbach’s alpha 
= .80

หมวดำท่ี่� 4  กระตุ้นความต้องการ ค่า Cronbach’s 
alpha = .84

หมวดำท่ี่� 5  สร้างความคาดำหวัง ค่า Cronbach’s alpha 
= .91

หมวดำท่ี่� 6 ความกลัว ค่า Cronbach’s alpha = .90
หมวดำท่ี่� 7 ความโลภ ค่า Cronbach’s alpha = .88
หมวดำท่ี่� 8  ความอยากรู้อยากเห็น ค่า Cronbach’s 

alpha = .84
หมวดำท่ี่� 9  การตดัำสินใจำอย่างไม่ม่เหตผุ่ล ค่า Cronbach’s 

alpha = .75
ค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อคำาถาม (Correlation item 

total correlation) อยู่ระหวา่ง .25 ถ่ง .52 ยกเวน้ข้อคำาถาม 
rec17 “ที่า่นไม่สนใจำคำาเต่อนไวรสัท่ี่�ป็รากฏิบันหนา้จำอ” ท่ี่�พบั
ม่ค่าความสัมพันธ์เพ่ยง .08 โดำยท่ี่�ค่าความสัมพันธ์ตั�งแต่ 
.25 ข่�นไป็ ถ่อว่าแบับัวัดำนั�น ๆ ม่ความสอดำคล้องภายใน 
(Jirojanakul & Skevington, 2000)

ความตรงเชิงโครงสร้าง ของแบับัวัดำความเส่�ยง
ต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจำิทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำดำ้านการ
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ส่�อสารเป็็นฐาน ใช้การวิเคราะห์องค์ป็ระกอบัเชิงสำารวจำ 
(Exploratory Factor Analysis : EFA) ดำ้วยวิธ่การหมุน
แกนป็ัจำจัำยแบับั Varimax with Kaiser Normalization 
โดำยใช้ข้อมูลจำากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน ผ่ลการที่ดำสอบั
ข้อตกลงเบ่ั�องต้นพบัว่า ค่า KMO and Bartlett's Test  

ม่ค่าเที่่ากับั 0.65 และค่า Bartlett's Test of Sphericity 
เที่่ากับั χ2 = 5733.96, p .000) หมายความว่า ตัวแป็ร
คู่ต่าง ๆ ม่ความสัมพันธ์กัน สามารถนำาตัวแป็รทัี่�งหมดำ 
มาที่ำาการที่ดำสอบัวิเคราะห์องค์ป็ระกอบัไดำ้ (สุดำารัตน์  
แสงแก้ว, 2558)

ปัีจจัยท่ี่� 1  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 6 คำ�ถ�ม Factor Loading

sen03 ที่่านรู้ส่กต่�นตระหนกหากไดำ้รับัการติดำต่อจำากหน่วยงานดำ้านความมั�นคงของป็ระเที่ศ .759

sen02 ที่่านจำะดำำาเนินการตามข้อความที่่�ป็รากฏิในอ่เมล หากส่งมาจำากบัริษัที่ที่่�ติดำต่อป็ระจำำา
และสามารถระบัุข้อมูลเบั่�องต้นของที่่านไดำ้ถูกต้อง

.729

sen04 ที่่านไดำ้รับัการติดำต่อจำากกรมสรรพากร ผ่่านช่องที่างแชที่ให้ที่่านเส่ยภาษ่  ที่่านจำะร่บั
ดำำาเนินการที่ันที่่

.684

sen01 ที่่านเช่�อถ่อข้อมูลเหล่านั�นที่ันที่่ หากส่งมาจำากบัุคคลที่่�รู้จำัก .650

mes06 ที่่านยินดำ่บัอกข้อมูลให้กับัที่นายอาสาบันโลกออนไลน์ที่่�บัอกว่าจำะช่วยให้ที่่านไม่ถูก
ดำำาเนินคดำ่

.559

mes09 ที่่านรู้ส่กดำ่ใจำหากไดำ้รับัข้อความว่า “ไดำ้รับัเงินช่วยเหล่อสวัสดำิการจำากภาครัฐ” .520

ปัีจจัยท่ี่� 2  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 4 คำ�ถ�ม Factor Loading

sen07 ที่่านจำะเช่�อถ่อบัุคคลที่่�อ้างตนว่าเป็็นเจำ้าหน้าที่่�ของรัฐจำากโป็รไฟ้ล์โซึ่เช่ยลและภาพถ่าย .749

sen05 ที่่านจำะเช่�อถ่อข้อความในส่�อออนไลน์ หากเข่ยนดำ้วยภาษาที่างการ .710

sen06 ที่่านจำะเช่�อถ่อการร่วิว หากเน่�อหาเป็็นไป็ในที่ิศที่างเดำ่ยวกันจำำานวนมาก .682

sen08 ที่่านเช่�อถ่อลิงก์ที่่�นามสกุล (โดำเมน) ไม่รู้จำัก หากส่งมาโดำยคนรู้จำัก .625

ปัีจจัยท่ี่� 3  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 5 คำ�ถ�ม Factor Loading

mes02 ที่่านรู้ส่กต่�นเต้นเม่�อไดำ้รับัข้อความว่า “ที่่านเป็็นผู่้โชคดำ่” .924

rec08 ที่่านจำะกรอกข้อมูลบันแอป็ฯ ที่่�ไม่รู้จำัก หากแอป็ฯ นั�นระบัุว่าจำะมอบัส่วนลดำของร้านค้า
ช่�อดำังให้

.862

mes04 ที่่านมักจำะให้ความสนใจำกับัข้อความที่่�จำำากัดำระยะเวลา เช่น “ดำูดำ่วนก่อนโดำนลบั” .780

mes01 ที่่านรู้ส่กกังวลทีุ่กครั�งเม่�อเห็นคำาว่า “เฟ้ซึ่โดำนแฮ็ก”, “กู้ค่นบััญช่โดำยดำ่วน” ในอ่เมล .745

mes03 ที่่านจำะไม่ส่งต่อข้อมูลเหล่านั�น หากพบัว่าเป็็นข่าวป็ลอม แชร์ลูกโซึ่่ .702

ปัีจจัยท่ี่� 4  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 3 คำ�ถ�ม Factor Loading

mes05 ที่่านจำะบัอกหมายเลขบััญช่ให้กับัหน่วยงานที่่�บัอกว่าจำะโอนเงินรางวัลพิเศษให้ .624

mes08 ที่่านมักจำะคลิกลิงก์เพ่�อที่ำาความสะอาดำกล่องข้อความ ตามคำาแนะนำาที่่�ระบัุไว้ในอ่เมล .620

mes07 ที่่านยินดำ่โอนค่ามัดำจำำาให้กับัเว็บัไซึ่ต์ที่่�ระบัุว่าจำะที่ำาให้ที่่านไดำ้สินค้าราคาถูกกว่าที่้องตลาดำ .529

ต�ร�งท่ี่� 1 ค่า Factor Loading และการจัำดำข้อคำาถามเข้าในปั็จำจัำยจำากการวิเคราะห์ปั็จำจัำย
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ปัีจจัยท่ี่� 5  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 3 คำ�ถ�ม Factor Loading

mes10 ที่่านยินดำ่ชำาระค่าธรรมเน่ยม เพ่�อรับัเงินสกุลดำิจำิที่ัลที่่�ม่มูลค่าสูงจำากต่างป็ระเที่ศ .773

mes12 ที่่านจำะตรวจำสอบัข้อมูลจำากหน่วยงานต้นสังกัดำก่อนที่ำาธุรกรรมดำ้วยเสมอ .743

mes11 ที่่านพิจำารณาอย่างถ่�ถ้วนเก่�ยวกับัส่วนลดำที่่�ไดำ้จำากการร่วมกิจำกรรม .659

ปัีจจัยท่ี่� 6  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 5 คำ�ถ�ม Factor Loading

rec03 ที่่านรู้ส่กกลัว เม่�อม่ผู่้อ้างว่าครอบัครองภาพลับัของที่่านไว้ .887

rec04 ที่่านรู้ส่กกลัวหากไดำ้รับัข้อความว่า “บััญช่ของที่่านเข้าข่ายการฟ้อกเงิน” .765

rec01 ที่่านรู้ส่กกลัวข้อมูลในเคร่�องคอมพิวเตอร์อาจำถูกขโมยจำ่งดำำาเนินการสำารองข้อมูลอย่าง
สมำ�าเสมอ

.675

rec05 ที่่านรู้ส่กกลัวหากไดำ้รับัข้อความว่า “เป็็นหน่�บััตรเครดำิตในจำำานวนที่่�สูง” .637

rec02 ที่่านรู้ส่กกลัว เม่�อม่คนรู้จำักที่ักว่าเดำ่อดำร้อนต้องการขอย่มเงิน .629

ปัีจจัยท่ี่� 7  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 3 คำ�ถ�ม Factor Loading

rec09 ที่่านรู้ส่กพิเศษ เม่�อไดำ้รับัข้อความที่่�ระบัุว่ามอบัสิที่ธิพิเศษให้เฉพาะคุณเที่่านั�น .723

rec06 ที่่านให้ข้อมูลส่วนตัว อาที่ิ ช่�อ ที่่�อยู่ เบัอร์โที่รศัพที่์ กับัเว็บัไซึ่ต์ที่่�สัญญาว่าจำะให้รางวัล .662

rec07 ที่่านจำะกดำรหัสสั�น (USSD) เพ่�อลุ้นรับัรางวัลใหญ่กับัหน่วยงานที่่�ที่่านไม่รู้จำัก .599

ปัีจจัยท่ี่� 8  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 4 คำ�ถ�ม Factor Loading

rec13 ที่่านกดำยอมรับัข้อตกลงการใช้งานเว็บัไซึ่ต์ที่ันที่่ โดำยไม่ไดำ้อ่านข้อมูลที่ั�งหมดำ .850

rec12 ที่่านดำาวน์โหลดำไฟ้ล์ที่่�ไม่เก่�ยวข้องกับังานในเวลางาน .768

rec11 ที่่านคลิกลิงก์ในแอป็สนที่นาซึ่่�งไดำ้รับัจำากบัุคคลที่่�ไม่รู้จำัก .675

rec10 ที่่านเป็ิดำไฟ้ล์แนบัในอ่เมลที่่�ไดำ้รับัจำากบัุคคลที่่�ไม่รู้จำัก .637

ปัีจจัยท่ี่� 9  จำ�นวนข้อคำ�ถ�ม 3 คำ�ถ�ม Factor Loading

rec14 ที่่านใช้อ่เมลของบัริษัที่เพ่�อลงที่ะเบั่ยนในเว็บัไซึ่ต์ต่าง ๆ .850

rec16 ที่่านที่ดำลองคลิกลิงก์ไป็เร่�อย ๆ เพ่�อค้นหาไฟ้ล์ที่่�ที่่านต้องการดำาวน์โหลดำ .768

rec15 ที่่านเข่ยนหร่อบัันที่่กรหัสผ่่าน (Password) ไว้ในสถานที่่�ที่่�ผู่้อ่�นพบัไดำ้ง่าย .675

ต�ร�งท่ี่� 1 ค่า Factor Loading และการจัำดำข้อคำาถามเข้าในปั็จำจัำยจำากการวิเคราะห์ปั็จำจัำย (ต่อ)
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สรุปผลัแลัะอภิปรายผลั
การพัฒนาแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบัน

ส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน เกิดำจำาก
การที่บัที่วนวรรณกรรมและแนวคิดำต่าง ๆ ท่ี่�เก่�ยวกับัภัย
ไซึ่เบัอร์ การโจำมต่ด้ำวยวิธ่วิศวกรรมสังคม และเหตุการณ์ 
ฟิ้ชชิ�งท่ี่�เกิดำข่�นในป็ระเที่ศไที่ย ได้ำข้อคำาถามรวม 45 ข้อ 
ที่ำาการตรวจำสอบัแบับัวัดำ ความชัดำเจำน การใช้ภาษา โดำย
อาจำารย์คณะนิเที่ศศาสตร์ และผู้่ที่รงคุณวุฒิจำำานวน 5 ท่ี่าน 
ได้ำรับัคำาแนะนำาให้ลดำข้อคำาถามจำาก 45 ข้อคำาถาม เหล่อ 
37 ข้อคำาถาม แบ่ังเป็็น 9 หมวดำ โดำยนำาไป็ที่ดำลองใช้เบ่ั�อง
ต้นกับักลุ่มตัวอย่าง 30 คน หลังจำากนั�นนำาไป็ที่ดำลองใช้จำริง
กับักลุ่มตัวอย่างจำำานวน 400 คน

ความเช่�อมั�นของแบับัวัดำ ม่ค่า Cronbach’s Alpha 
เท่ี่ากับั .85 สำาหรับัเคร่�องม่อท่ี่�พัฒนาข่�นใหม่ หากม่ค่า 
Cronbach’s Alpha มากกว่า .70 ถ่อว่าเหมาะสมและแสดำง
ให้เห็นว่าเคร่�องม่อนั�นม่ความสอดำคล้องภายใน (Nunnally 
& Bernstein, 1994) 

ความตรงของแบับัวัดำ ได้ำรับัการตรวจำสอบัจำากผู้่ที่รง
คุณวุฒิ จำำานวน 5 ท่ี่าน ได้ำค่าดัำชน่ความตรงตามเน่�อหา 
(Content validity index : CVI) เท่ี่ากับั .87 ซ่ึ่�งเป็็นค่าท่ี่�
ยอมรับัได้ำ (Polit & Hungler, 1999)  แสดำงให้เห็นว่า 
แบับัวัดำดัำงกล่าวได้ำรับัความเห็นจำากผู้่ที่รงคุณวุฒิว่าม่ความ
ตรงตามเน่�อหา ซ่ึ่�งสามารถนำาไป็ใช้ในการวัดำผ่ลได้ำจำริง 

ความตรงเชิงโครงสร้าง ผ่ลการวิเคราะห์ของแบับัวัดำ
ความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล โดำยใช้แนวคิดำด้ำาน
การส่�อสารเป็็นฐานม่องค์ป็ระกอบัของปั็จำจัำย ซ่ึ่�งในการศ่กษา
ครั�งน่� สามารถจัำดำกลุ่มได้ำทัี่�งสิ�น 9 ปั็จำจัำย ป็ระกอบัด้ำวย

ปั็จำจัำยท่ี่� 1 เป็็นปั็จำจัำยท่ี่�ม่ข้อคำาถามถูกจัำดำเข้าในกลุ่ม
มากท่ี่�สุดำ รวมทัี่�งสิ�น 6 ข้อคำาถาม ซ่ึ่�งสามารถแบ่ังได้ำเป็็น 
ข้อคำาถามเก่�ยวกับัการอ้างเป็็นบัคุคลสำาคัญจำำานวน 4 ข้อคำาถาม 
และกระตุ้นความต้องการจำำานวน 2 ข้อคำาถาม ทัี่�งน่�เน่�องจำาก
การอ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญจำะที่ำาให้เหย่�อหลงเช่�อและกระที่ำา
ตามท่ี่�ตนต้องการได้ำง่ายมากยิ�งข่�น ดัำงนั�นปั็จำจัำยท่ี่� 1 จ่ำงเป็็น 
อ้างเป็็นบุัคคลสำาคัญ และกระตุ้นความต้องการ

ปั็จำจัำยท่ี่� 2 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 4 ข้อคำาถาม 
ซ่ึ่�งเป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัความน่าเช่�อถ่อทัี่�งหมดำ ดัำงนั�น
ปั็จำจัำยท่ี่� 2 จ่ำงเป็็น การสร้างความน่าเช่�อถ่อ

ปั็จำจัำยท่ี่� 3 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 5 ข้อคำาถาม ซ่ึ่�ง
สามารถแบ่ังได้ำเป็็นข้อคำาถามเก่�ยวกับัการกระตุ้นความสนใจำ
จำำานวน 4 ข้อคำาถาม และความโลภจำำานวน 1 ข้อคำาถาม 
ทัี่�งน่�เน่�องจำากการสร้างข้อความล่อลวงจำะต้องใช้ภาษาและ
เน่�อหาท่ี่�กระตุ้นความสนใจำผู้่อ่าน ดัำงนั�นปั็จำจัำยท่ี่� 3 จ่ำงเป็็น 
กระตุ้นความสนใจำ

ปั็จำจัำยท่ี่� 4 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 3 ข้อคำาถาม ซ่ึ่�ง
เป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัการกระตุ้นความต้องการทัี่�งหมดำ 
ดัำงนั�นปั็จำจัำยท่ี่� 4 จ่ำงเป็็นการกระตุ้นความต้องการ

ปั็จำจัำยท่ี่� 5 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 3 ข้อคำาถาม 
ซ่ึ่�งเป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัการสร้างความคาดำหวังทัี่�งหมดำ 
ดัำงนั�นปั็จำจัำยท่ี่� 5 จ่ำงเป็็น สร้างความคาดำหวัง

ปั็จำจัำยท่ี่� 6 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 5 ข้อคำาถาม 
ซ่ึ่�งเป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัความกลัวทัี่�งหมดำ ดัำงนั�นปั็จำจัำย
ท่ี่� 6 จ่ำงเป็็น ความกลัว

ปั็จำจัำยท่ี่� 7 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 3 ข้อคำาถาม 
ซ่ึ่�งเป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัความโลภทัี่�งหมดำ ดัำงนั�นปั็จำจัำย
ท่ี่� 7 จ่ำงเป็็น ความโลภ

ปั็จำจัำยท่ี่� 8 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 4 ข้อคำาถาม 
ซ่ึ่�งเป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัความอยากรู้อยากเห็นทัี่�งหมดำ 
ดัำงนั�นปั็จำจัำยท่ี่� 8 จ่ำงเป็็น ความอยากรู้อยากเห็น

ปั็จำจัำยท่ี่� 9 ม่จำำานวนข้อคำาถามทัี่�งหมดำ 3 ข้อคำาถาม 
ซ่ึ่�งเป็็นข้อความเก่�ยวข้องกับัการตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล 
ทัี่�งหมดำ ดัำงนั�นปั็จำจัำยท่ี่� 9 จ่ำงเป็็น การตัดำสินใจำอย่างไม่ม่เหตุผ่ล

ผ่ลการวิเคราะห์ปั็จำจัำยพบัว่าม่ 1 ข้อคำาถาม “ท่ี่านไม่สนใจำ 
คำาเต่อนไวรัสท่ี่�ป็รากฏิบันหน้าจำอ” (rec17) ความสัมพันธ์
เท่ี่ากับั .08 ในปั็จำจัำยท่ี่� 9 ไม่ถูกคัดำเข้าร่วมในปั็จำจัำยทัี่�ง  
9 จ่ำงสรุป็ได้ำว่า ข้อคำาถาม rec17 ท่ี่านไม่สนใจำคำาเต่อน
ไวรัสท่ี่�ป็รากฏิบันหน้าจำอ ม่คำาตอบัท่ี่�หลากหลาย ที่ำาให้ไม่ม่ 
ความสอดำคล้องภายใน และม่ความสัมพันธ์กับัข้ออ่�น ๆ  ตำ�า 
จำนไม่ถูกจัำดำเข้าร่วมปั็จำจัำยทัี่�ง 9 ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำดำำาเนินการตัดำข้อ
คำาถาม rec17 ออกจำากแบับัวดัำ ที่ำาให้เหล่อข้อคำาถามในแบับั
วัดำทัี่�งสิ�น 36 ข้อคำาถาม

จ่ำงได้ำแบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล 
โดำยใช้แนวคิดำด้ำานการส่�อสารเป็็นฐาน ท่ี่�ไดำ้ที่ำาการพัฒนา
และตรวจำสอบัคุณภาพ ทัี่�งความตรงเชิงป็ระจัำกษ์ ความตรง
เชิงเน่�อหา ความตรงเชิงโครงสร้าง และความเช่�อมั�น อยู่ 
ในระดัำบัท่ี่�ยอมรบััไดำ ้เพ่�อสร้างความมั�นใจำสำาหรบััผู้่ท่ี่�ต้องการ
นำาไป็ใช้หร่อศ่กษาต่อไป็

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการนำาไป็ใช้

1. แบับัผ่ลจำากการวิจัำยครั�งน่�ที่ำาให้ได้ำเคร่�องม่อแบับั 
วัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจำิทัี่ล ซ่ึ่�งนำาไป็ใช้วัดำ
เพ่�อเป็็นข้อมูลในการจัำดำกิจำกรรมส่งเสริมความรู้ และการ
ใช้งานอินเที่อร์เน็ตให้ป็ลอดำภัยมากยิ�งข่�น

2. ในการนำาแบับัวัดำไป็ใช้ควรม่การป็รับัสถานการณ์ 
เหตุการณ์ของแบับัวัดำให้ม่ความเหมาะสมกับัช่วงอายุของ
กลุ่มเป้็าหมายท่ี่�ต้องการวัดำ
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ข้อเสนอแนะในการวิัจััย
1. แบับัวัดำความเส่�ยงต่อการถูกล่อลวงบันส่�อดิำจิำทัี่ล 

โดำยใช้แนวคิดำดำ้านการส่�อสารเป็็นฐาน ศ่กษาในกลุ่ม 
เป็้าหมายท่ี่�เฉพาะเจำาะจำง ดัำงนั�นผู่้ท่ี่�สนใจำนำาแบับัวัดำ 
ดัำงกล่าวไป็ศ่กษาต่อ ควรเป็ล่�ยนกลุ่มเป็้าหมายและป็รับั
รูป็แบับัของข้อคำาถามให้ม่ความเหมาะสมกับับัริบัที่ของ

กลุ่มเป็้าหมายท่ี่�เป็ล่�ยนไป็ และนำามาหาความเช่�อมั�นของ
แบับัวัดำอ่กครั�ง

2. การศ่กษาครั�งต่อไป็ควรที่ำาการศ่กษาวิจัำยเชิงคุณภาพ
เพ่�อนำาข้อมูลเชิงล่กมาบูัรณาการในการสร้างแบับัวัดำร่วมกับั 
การที่บัที่วนวรรณกรรมเพิ�มเติม
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บทคั์ดย่อ
เน่�องจำากสภาวะเศรษฐกิจำทัี่�วโลกท่ี่�ถดำถอยส่งผ่ล

ให้อุตสาหกรรมแฟ้ชั�นได้ำรับัผ่ลกระที่บั แต่ในที่างตรงกัน
ข้ามป็ระเที่ศตะวันออกกลางกลับัได้ำรับัผ่ลกระที่บัน้อยมาก 
รวมทัี่�งตราสินค้าชั�นนำาของโลกก็ให้ความสนใจำกับัตลาดำ
ตะวันออกกลาง ที่ำาให้ชาวตะวันออกกลางถูกให้ความสำาคัญ 
เป็็นอย่างมาก จ่ำงเป็็นโอกาสหากผู้่ป็ระกอบัการส่งออก
แฟ้ชั�นในไที่ยจำะเข้าไป็ม่บัที่บัาที่ในตลาดำน่� ขณะเด่ำยวกัน
ป็ระเที่ศคูเวตซ่ึ่�งเป็็นหน่�งในสมาชิกของกลุ่มป็ระเที่ศ
ตะวันออกกลางก็ได้ำรับัการจัำดำอันดัำบัให้เป็็นป็ระเที่ศท่ี่�น่า
ลงทุี่นทัี่�งที่างด้ำานเศรษฐกิจำรวมทัี่�งการให้อิสระเสร่กับัสุภาพ
สตร่มากกว่ากลุ่มป็ระเที่ศอ่�น ๆ  ที่ำาให้บัที่บัาที่ของสตร่คูเวต
เป็ล่�ยนไป็จำนได้ำรับัขนานนามว่าเป็็นผู้่หญิงท่ี่�ม่ความที่ันสมัย
และม่ความเป็็นแฟ้ชั�นสูง 

บัที่ความ น่� เ ป็็น ส่ วนหน่� ง ของการ วิ จัำ ย  เ ร่� อ ง  
“การสร้างสรรค์อัตลักษณ์การออกแบับัเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�น 
ชั�นสูง สำาหรับัป็ระเที่ศคูเวต” โดำยนำาเสนอเก่�ยวกับัการศ่กษา
พฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มเป้็าหมายสตร่คูเวต 

รวมทัี่�งการศ่กษารูป็แบับัเส่�อผ่้าแฟ้ชั�นชั�นสูงเพ่�อวิเคราะห์
ให้เกิดำตราสินค้าใหม่ และการป็ระยุกต์ใช้แนวโน้มกระแส
แฟ้ชั�นเพ่�อเป็็นแนวที่างในการสร้างสรรค์ตราสินค้าและ
ออกแบับัผ่ลิตภัณฑิ์ โดำยม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษารูป็แบับั
ในการสร้างสรรค์เส่�อผ่้าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute couture) 
ในรูป็แบับัอาวองการ์ดำแบับัศิลป็ะเค้าโครง ให้เหมาะสม
สำาหรับัสตร่คูเวต เพ่�อศ่กษาตลาดำเส่�อผ่้าแฟ้ชั�นชั�นสูง 
(Haute couture) และหาความเป็็นไป็ไดำ้ในการสร้างสรรค์
ตราสินค้า และเพ่�อศ่กษากลุ่มเป็้าหมายหลักในตลาดำท่ี่�ม่
ความต้องการสินค้าเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง ซ่ึ่�งม่วิธ่
การดำำาเนินการวิจัำยจำากการศ่กษาและวิเคราะห์วรรณกรรม 
รวมทัี่�งการสัมภาษณ์กลุ่มเป็้าหมายเพ่�อให้ไดำ้ข้อมูลในการ
สร้างสรรค์ตราสินค้าให้ตรงต่อการต้องการตลาดำและกลุ่ม
เป็้าหมาย

คำ�สำำ�คัญ: อัตลักษณ์, เส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง, ตลาดำ
ตะวันออกกลาง, ป็ระเที่ศคูเวต
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Abstract
Since the global economic regression highly 

caused the impact on the fashion industry, on the 
contrary, the Middle East countries were slightly 
affected by this situation. The leading global brands 
significantly pay more attention to the Middle East 
market, considering this region as a primary target. This 
perspective could potentialy be a business opportunity 
for Thai fashion exporting entrepreneurs to explore the 
new market. Kuwait, one of the Middle East country, 
was ranked as one of the most attractive country for 
the business investor. This country also gives women 
freedom more than the others, modernizing the change 
in Kuwait women image and becomes well-known in 
a fashionable way. 

This article is a part of the doctoral thesis 
“Creative Design For High Fashion Identity in Kuwait” 
Representing the needs and behavioral study of Kuwait 
women as a target market, with haute couture pattern 
study to analyze for a new fashion brand, including 
the use of fashion trend for brand recreation and 
product design guideline to fit with the market needs. 

Keywords: Identity, Haute Couture, Middle East 
Market, Kuwait

บทนำา
เน่�องจำากภาวะเศรษฐกิจำถดำถอยทัี่�วโลก อุตสาหกรรม

การส่งออกเส่�อผ้่าและเคร่�องนุ่งห่มไป็ยังป็ระเที่ศชั�นนำาทัี่�ง
ในฝั่�งอเมริกา ยุโรป็ และเอเช่ย กำาลังได้ำรับัผ่ลกระที่บัอย่าง
มาก แต่ในที่างตรงกันข้าม กลุ่มป็ระเที่ศแถบัตะวันออกกลาง 
กลับัได้ำรับัผ่ลกระที่บัที่างเศรษฐกิจำน้อยมาก (สำานักข่าวไที่ย, 
2555) ขณะเด่ำยวกันกระที่รวงวัฒนธรรมก็ให้ความสำาคัญ
ด้ำานการตลาดำโดำยการจำดัำแสดำงผ่ลงานสนิค้าเคร่�องแต่งกาย
จำากทุี่นวัฒนธรรมในกลุ่มป็ระเที่ศตะวนัออกกลางเป็็นป็ระจำำา
ทุี่กปี็ (สิรวุฒิ รว่ไชยวัฒน์, 2562) เน่�องจำากกลุ่มป็ระเที่ศ
ตะวนัออกกลางม่เศรษฐกจิำท่ี่�ด่ำมากจำากการสง่ออกนำ�ามันดิำบั
และก�าซึ่ธรรมชาติซ่ึ่�งเป็็นแหล่งพลังงานท่ี่�สำาคัญอันดัำบัต้นๆ
ของโลก โดำยลักษณะกลุ่มผู้่บัริโภคในตลาดำตะวันออกกลาง
เป็็นผู้่บัริโภคท่ี่�ม่ลักษณะเฉพาะ (Niche Market) ซ่ึ่�งม่ขนาดำ 
ใหญ่ราว 1,600 ล้านคน เน่�องมาจำากหลักศาสนาอิสลาม 
ท่ี่�ไม่ให้ม่การคุมกำาเนิดำ (พิศิษฐ์ เสร่วิวัฒนา, 2561) โดำยม่
การป็ระมาณการว่า จำำานวนป็ระชากรผู้่นับัถ่อศาสนาอิสลาม

ทัี่�งโลกในอนาคตจำะม่มากราว 1 ใน 3 ของจำำานวนป็ระชากร
โลกในอ่กไม่ก่�ปี็ข้างหน้า (อานนท์ี่ ศักดิำ�วรวิชญ์, 2563) 
อ่กทัี่�งยังม่แนวโน้มการใช้จ่ำายเพ่�อซ่ึ่�อสินค้าป็ระเภที่เส่�อผ้่า 
แฟ้ชั�นสำาหรับัผู้่บัริโภคในกลุ่มน่�จำะม่ป็ริมาณมากข่�น  
เน่�องด้ำวยป็ระชากรท่ี่�เพิ�มมากข่�นอ่กด้ำวย โดำยพบัว่าม่มูลค่า
การใช้จ่ำายเพ่�อซ่ึ่�อเส่�อผ้่าอยู่ท่ี่� 2.24 แสนล้านเหร่ยญสหรัฐ 
ซ่ึ่�งเป็็นกำาลังซ่ึ่�อโดำยเฉล่�ย นับัว่าอยู่ในระดัำบัสูงตามเศรษฐกจิำ
ของกลุ่มป็ระเที่ศท่ี่�นับัถ่อศาสนาอิสลาม เติบัโตเฉล่�ย 
ร้อยละ 6.2 ในระหวา่งปี็ 2559-2565 ซ่ึ่�งเป็็นอตัราการขยาย 
ตัวท่ี่�สูงกว่าเศรษฐกิจำโลก ขณะเด่ำยวกันป็ระเที่ศคูเวตได้ำรับั 
การจัำดำอันดัำบัให้เป็็นป็ระเที่ศท่ี่�น่าลงทุี่นท่ี่�สุดำในภูมิภาค 
จำากการส่งออกนำ�ามันดิำบัและก�าซึ่ธรรมชาติ นอกจำากน่�ป็ระเที่ศ 
คูเวตยังเป็็นตลาดำการค้าท่ี่�ม่ศักยภาพ เน่�องจำากชาวคูเวต
ม่กำาลังซ่ึ่�อสูง และม่ความต้องการสินค้าอุป็โภคและบัริโภค
จำากต่างป็ระเที่ศ ทัี่�งยังเอ่�อต่อการเป็็นป็ระตูการค้าไป็ยัง
ป็ระเที่ศต่าง ๆ  ในภูมิภาคตะวันออกกลางและความแตกต่าง
ในด้ำานการเม่องการป็กครองในป็ระเที่ศแถบัตะวันออกกลาง
อ่�น ๆ เป็็นผ่ลมาจำากการป็ฏิิรูป็ที่างการเม่องท่ี่�เปิ็ดำโอกาส
ให้ป็ระชาชนผู้่หญิงภายในป็ระเที่ศม่อิสระเสร่ภาพในการ
ป็กครอง และการที่ำางานนอกบ้ัานมากข่�น ส่งผ่ลให้บัที่บัาที่
ของสตร่คูเวตในปั็จำจุำบัันเป็ล่�ยนไป็อย่างมาก รวมทัี่�งในด้ำาน
แฟ้ชั�น สตร่คูเวตได้ำรับัการขนานนามว่า เป็็นผู้่หญิงท่ี่�ม่ความ
ทัี่นสมัยและม่ความเป็็นแฟ้ชั�นสูง สนใจำแฟ้ชั�นทัี่�งแบัรนดำจ์ำาก
ยุโรป็และอเมริกา นอกจำากน่�ในบัรรดำาส่�อออนไลน์ต่าง ๆ  
ผู้่หญิงชาวคูเวตยังถ่อเป็็นผู้่นำากระแสนิยมแฟ้ชั�นมากท่ี่�สุดำ
ในภูมิภาคน่�อ่กด้ำวย

ขณะเด่ำยวกันปั็จำจุำบัันแบัรนด์ำชั�นนำาของโลก ได้ำให้ความ 
สนใจำกับัตลาดำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นกลุ่มตลาดำตะวันออกกลาง 
เป็็นอย่างมากที่ำาให้เส่�อผ้่าแฟ้ชั�นสำาหรับัชาวตะวันออกกลาง 
เป็็นท่ี่�ยอมรับัและถูกให้ความสำาคัญมากข่�นในวงการแฟ้ชั�น 
ส่งผ่ลให้แฟ้ชั�นในกลุ่มน่�ม่การพัฒนา ผ่สานไป็กับัแนวโน้ม
เที่รนดำแ์ฟ้ชั�นโลกมากข่�น โดำยม่การจำดัำงานแสดำงสนิค้าแฟ้ชั�น
สำาหรับัผู้่นับัถ่อศาสนาอิสลามเป็็นป็ระจำำาทุี่กปี็ เพ่�อเป็็น 
ช่องที่างในการผ่ลักดัำนสินค้าแฟ้ชั�นในกลุ่มน่�สู่ตลาดำโลก 
(Economic Intelligence Center, 2016) ที่ำาให้ในบัรรดำา 
กลุ่มสตร่แถบัตะวันออกกลางม่การต่�นตัวให้ความสำาคัญ
สนใจำเก่�ยวกับัแฟ้ชั�นและการแต่งกายมากข่�นอย่างต่อเน่�อง  
อ่กทัี่�งธุรกิจำเคร่�องแต่งกายสำาหรับัผู้่นับัถ่อศาสนาอิสลาม 
ในป็ระเที่ศไที่ย ได้ำรับัความสนใจำอย่างมากสำาหรับัผู้่ป็ระกอบั
การในป็ระเที่ศไที่ย เป็็นผ่ลให้สินค้าเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง 
ของป็ระเที่ศไที่ย เป็็นท่ี่� รู้จัำกและยอมรับัในตลาดำสากล
อย่างต่อเน่�อง เน่�องจำากพฤติกรรมการบัริโภคของกลุ่มเป้็า
หมายรวมทัี่�งลักษณะนิสัยท่ี่�ต้องการความเป็็นเอกลักษณ์

ปีที่	9 ฉบับที� 2 (18) ก.ค์ - ธิ.ค์ 64  |  153



แสดำงออกถ่งตัวตนอ่กทัี่�งยังเป็็นผู้่นำากระแสนิยมแฟ้ชั�นและ
สามารถใช้จ่ำายเพ่�อซ่ึ่�อสินค้าฟุ่้มเฟ่้อยไดำ้ จ่ำงที่ำาให้เส่�อผ้่า
แฟ้ชั�นชั�นสูงตอบัสนองความตอ้งการและเป็็นที่างเล่อกท่ี่�น่า
สนใจำให้กับักลุ่มเป้็าหมาย

โดำยอัตลักษณ์เส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง หมายถ่ง ผ่ลรวมของ
ลักษณะเฉพาะของสิ�งใดำสิ�งหน่�ง ท่ี่�ที่ำาให้สิ�งนั�นเป็็นท่ี่�รู้จัำกหร่อ
จำดำจำำาได้ำ (สำานักงานราชบััณฑิิตยสภา, 2550) ซ่ึ่�งในบัริบัที่
ของอัตลักษณ์สินค้าเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นจำะเน้นเร่�องอัตลักษณ์และ
ความเป็็นตัวตนของผู้่สวมใส่ (Identity & Characteristics) 
รวมไป็ถ่งรูป็แบับัการใช้ช่วิต (Lifestyle) ทัี่ศนคติ สถานภาพ
ที่างสังคม ท่ี่�ส่งผ่ลต่อความต้องการท่ี่�ไม่เหม่อนกัน และ
อัตลักษณ์เส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงจำะแสดำงถ่งลักษณะตัวตนของ
ผู้่สวมใส่ สะที่้อนบุัคลิกลักษณะ (Characteristic) ระบับั
ความคิดำ มุมมอง อ่กทัี่�งยังสะท้ี่อนถ่งวัฒนธรรมที่างสังคม 
ด้ำวยสัญลักษณ์ท่ี่�ซ่ึ่อนอยู่ผ่่านกระบัวนการออกแบับั ในการ
ส่�อสารแนวคิดำที่ฤษฎ่ท่ี่�เก่�ยวข้องผ่่านรูป็แบับัเส่�อผ้่าเคร่�อง
แต่งกาย ดัำงนั�นจ่ำงแสดำงให้เห็นถ่งอัตลักษณ์ของเส่�อผ้่าแฟ้ชั�น
ชั�นสูงท่ี่�ม่ความโดำดำเดำ่น แตกต่างจำากเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นทัี่�วไป็ 
ท่ี่�พบัเหน็ได้ำในช่วิตป็ระจำำาวัน (Fashion Ready To Wear) โดำย
นำาเสนอผ่ลงานออกแบับัในลกัษณะเชงิศิลป็กรรมท่ี่�ม่คุณค่า 
และดำ้วยราคาท่ี่�สูงมากยังแสดำงถ่งตำาแหน่งหร่อสถานภาพ
ที่างสังคมของผู้่ท่ี่�สวมใส่ว่าเป็็นผู้่ท่ี่�ม่ฐานะสูง(Papassara 
Nutsatabhorn, 2562) ดัำงนั�น กลุ่มสตร่คูเวตจ่ำงเป็็นกลุ่ม
ตลาดำท่ี่�น่าสนใจำเน่�องจำากม่ลักษณะความต้องการสินค้า
แฟ้ชั�นท่ี่�ม่เอกลักษณ์เฉพาะตัวอ่กทัี่�งยังม่ฐานะที่างการเงิน
ท่ี่�ด่ำสามารถใช้จ่ำายซ่ึ่�อสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงได้ำอ่กด้ำวย

ขณะเด่ำยวกัน จำากการเป็ล่�ยนแป็ลงของโลกที่ำาให้
กระแสของวัฒนธรรมท้ี่องถิ�นกลับัมาม่บัที่บัาที่อ่กครั�ง รวม
ทัี่�งจำากการสัมภาษณ์กลุ่มเป้็าหมายสตร่คูเวตท่ี่�ต้องการ
เอกลักษณ์ความเป็็นตัวตน โดำดำเดำ่นและงานฝ่ีม่อท่ี่�ม่ความ
ป็ราณ่ตซ่ึ่�งพฤติกรรมดัำ�งกล่าวสอดำคล้องกับัแนวคิดำเส่�อผ้่า
แฟ้ชั�นชั�นสูงท่ี่�จำะต้องตัดำเย็บัให้เฉพาะบุัคคลและการใช้ฝี่ม่อ 
จำากช่างชั�นสูงเพ่�อให้ม่องค์ป็ระกอบัอย่างเหมาะสม อ่กทัี่�งจำาก 
การสัมภาษณ์ พบัว่า เหตุผ่ลท่ี่�เล่อกซ่ึ่�อสินค้าท่ี่�ม่ฐานผ่ลิต
ในป็ระเที่ศไที่ยเน่�องจำากต้องการเอกลักษณ์และวัฒนธรรม
การผ่สมผ่สานท้ี่องถิ�นของไที่ยให้ม่ความร่วมสมัยมาก 
ยิ�งข่�นจ่ำงเป็็นอ่กเหตุผ่ลให้เกิดำการสร้างสรรค์อัตลักษณ์ตรา 
สินค้าสำาหรับัสตร่คูเวตโดำยใช้อัตลักษณ์ความเป็็นไที่ยที่างด้ำาน 
เที่คนิคจำากภูมิปั็ญญาท้ี่องถิ�น โดำยใช้แนวคิดำที่ฤษฎ่ศิลป็ะ
การผ่สมผ่สานระหว่างเคร่�องแต่งกายรูป็แบับัวิคตอเร่ย
และโครงสร้างอาวองการ์ดำในยุคศิลป็ะเค้าโครงเพ่�อย่ดำหลัก
แนวคิดำการออกแบับัเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูงท่ี่�ม่ความ

ลำ�าสมัยและผ่สมผ่สานภูมิป็ัญญาท้ี่องถิ�นให้ม่เอกลักษณ์ 
ได้ำอย่างด่ำ

จำากท่ี่�มาและเหตุผ่ลดัำงกล่าว ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำที่ำาการ
ศ่กษาวิจัำยเป็็นกรณ่ตัวอย่าง เพ่�อท่ี่�จำะสามารถเติมเต็ม
และลดำช่องว่างด้ำานการออกแบับัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นสำาหรับั
กลุ่มตะวันออกกลาง ซ่ึ่�งยังไม่ม่การศ่กษาวิจัำยอย่างล่กซ่ึ่�ง
และม่แนวที่างท่ี่�ชัดำเจำน อ่กทัี่�งจำะช่วยส่งเสริมและพัฒนา 
นักออกแบับัหน้าใหม่ของไที่ยให้กับัวงการแฟ้ชั�นในตลาดำโลก 
นอกจำากน่�ยังสามารถนำาแนวคิดำท่ี่�ได้ำไป็ใช้ต่อยอดำ และสร้าง
โอกาสที่างการตลาดำให้แก่ผู้่ป็ระกอบัการไที่ย ในการสง่ออก
เส่�อผ้่าแฟ้ชั�นได้ำในอ่กหลายที่ว่ป็ทัี่�วโลก

วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1. เพ่�อศ่กษารูป็แบับัในการสร้างสรรค์ผ่ลงานการ

ออกแบับัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute couture) ในรูป็แบับั
อาวองการ์ดำแบับัศิลป็ะเค้าโครง ให้เหมาะสมสำาหรับัสตร่
คูเวต

2. เพ่�อศ่กษาตลาดำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute 
couture) เพ่�อหาช่องว่างที่างการตลาดำและความเป็็นไป็ได้ำ
ในการสร้างสรรค์ตราสินค้า

3. เพ่�อศ่กษากลุ่มเป้็าหมายหลักในตลาดำท่ี่�ม่ความ
ต้องการสินค้าเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง

เค์ร่�องม่อวิัจััยแลัะวิัธีิดำาเนินการวิัจััย
งานวิจัำยน่�เป็็นงานวิจัำยท่ี่�ป็ระกอบัด้ำวยกระบัวนการ

หลายขั�นตอน เป็็นการวิจัำยเชิงป็ริมาณและเชิงคุณภาพ
ควบัคู่กับัการสร้างสรรค์ผ่ลงาน ทัี่�งน่�เพ่�อค้นหาคำาตอบัตาม
ท่ี่�ตั�งวัตถุป็ระสงค์ในการวิจัำยไว้ ผู้่วิจัำยม่การศ่กษาข้อมูล
การวิเคราะห์ข้อมูลรวมทัี่�งสรุป็ข้อมูลเพ่�อนำาไป็ใช้ในการ
สร้างสรรค์ผ่ลงานและตราสินค้า โดำยม่วิธ่ดำำาเนินการตาม
กรอบัและแผ่นของการวิจัำย ดัำงน่�
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ภ�พท่ี่� 1  กรอบัแนวคิดำของการวิจัำย(Research Framework)
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

จำากภาพม่กระบัวนการวิจัำยและการใช้เคร่�องม่อ 
เพ่�อตอบัวัตถุป็ระสงค์ ป็ระกอบัด้ำวย 6 ช่วง ซ่ึ่�งแต่ละช่วงจำะ
ม่การศ่กษาข้อมูลจำากวรรณกรรมท่ี่�เก่�ยวข้องรวมทัี่�งการใช้
เคร่�องม่อแบับัสอบัถามและแบับัสัมภาษณ์เพ่�อให้ได้ำมาซ่ึ่�งผ่ล
การศ่กษาและนำาไป็สรา้งตราสนิค้ารวมทัี่�งผ่ลงานสรา้งสรรค์
การออกแบับัเพ่�อให้ตอบัสนองต่อกลุ่มเป้็าหมายและตลาดำ
รวมทัี่�งตอบัสนองต่อวัตถุป็ระสงค์ข้างต้น

ผลัการวิัเค์ราะห์ข้อมูลั
1. คว�มสำำ�คัญของตล�ดตะวันออกกล�งและคูเวต

ตะ วันออกกลา ง ค่ อ  ภู มิ ภ าค ท่ี่� อุ ดำม ไป็ ด้ำ วย
ที่รัพยากรธรรมชาติ อารยธรรม ศาสนาและภูมิรัฐศาสตร์ 
ท่ี่�ที่ำาให้ดิำนแดำนแห่งน่� ม่ความสำาคัญต่อโลกโดำยรวมมาตลอดำ
ป็ระวัติศาสตร์ อันยาวนาน โดำยตะวันออกกลางได้ำเป็็น
ศูนย์กลางแห่งกิจำกรรมต่าง ๆ ของโลกตั�งแต่ช่วงศตวรรษ
ท่ี่� 20 อ่กทัี่�งเป็็นจุำดำยุที่ธศาสตร์ท่ี่�เช่�อมต่อกับัทัี่�ง 3 ที่ว่ป็ 
ได้ำแก่ แอฟ้ริกา เอเช่ย และยุโรป็ ขณะเด่ำยวกัน ถ่งแม้ว่า
ตะวันออกกลางจำะม่ข้อจำำากัดำในการผ่ลิตสินค้าเกษตรกรรม
และไม่ค่อยม่ที่รัพยากรอ่�น ๆ มากนัก แต่กลับัเป็็นภูมิภาค 

ท่ี่�ม่แหล่งสำารองนำ�ามันดิำบัอยู่ใต้ดิำนจำำานวนมหาศาลรอ้ยละ 65 
ของแหล่งนำ�ามันสำารองของโลก ซ่ึ่�งเหตุผ่ลน่�ที่ำาให้ป็ระเที่ศ
แถบัตะวันออกกลางม่ความมั�งคั�งรำ�ารวยมากท่ี่�สุดำแห่งหน่�ง
ของโลกและจำัดำว่าเป็็นศูนย์กลางที่างอำานาจำที่างการเม่องท่ี่�
นานาชาติให้ความสนใจำ นอกจำากน่�ตะวันออกกลางยังเป็็น
แผ่่นดิำนเกิดำและศูนย์กลางที่างจิำตวิญญาณของศาสนาสำาคัญ
หลากหลายศาสนาอ่กด้ำวย

คูเวต (Kuwait) เป็็นป็ระเที่ศเล็ก ๆ ในเอเช่ย
ตะวันออกกลาง แต่เป็็นป็ระเที่ศท่ี่�ม่ฐานะที่างเศรษฐกิจำด่ำ 
และรำ�ารวยจำากการส่งออกนำ�ามันดิำบัและก�าซึ่ธรรมชาติ  
ม่ศักยภาพที่างเศรษฐกิจำ ทัี่�งที่างด้ำานการค้า และการลงทุี่น 
ซ่ึ่�งเคยได้ำรับัการจำดัำอันดัำบัให้เป็็นป็ระเที่ศท่ี่�น่าลงทุี่นอันดัำบัหน่�ง 
ในภูมิภาค นอกจำากน่� คูเวตยังเป็็นตลาดำการค้าท่ี่�ม่ศักยภาพ 
เน่�องจำากม่ความต้องการสินค้าอุป็โภคและบัริโภคจำากต่าง
ป็ระเที่ศ ชาวคูเวตม่กำาลังซ่ึ่�อสูง รวมทัี่�งม่ภาวะการเติบัโตของ
เศรษฐกิจำในอัตราท่ี่�สูง ทัี่�งยังม่ปั็จำจัำยด้ำานภูมิศาสตร์ ท่ี่�เอ่�อ 
ต่อการเป็็นป็ระตูการค้าไป็ยังป็ระเที่ศต่าง ๆ ในภูมิภาค  
นับัเป็็นฐานในการที่ำาการค้า ในภูมิภาคเอเช่ยตะวันออกกลาง
ท่ี่�น่าจัำบัตามอง

ปีที่	9 ฉบับที� 2 (18) ก.ค์ - ธิ.ค์ 64  |  155



ขณะเด่ำยวกันจำากการศ่กษาบัที่บััญญัติของศาสนา
ท่ี่�สตร่คูเวตนับัถ่อพบัว่าการแต่งกายของสตร่จำะต้องม่การ
ป็กปิ็ดำมิดำชิดำและมองเห็นร่างกายไดำ้แค่ใบัหน้า ซ่ึ่�งอาภรณ์
ของผู้่หญิง ไม่ม่การป็ระดัำบัป็ระดำา ไม่เล่ยนแบับัอาภรณ์
ผู้่ชาย ไม่รัดำรูป็จำนที่ำาให้เห็นที่รวดำที่รงของอวัยวะต่าง ๆ ไม่
บัางจำนที่ำาให้มองที่ะลุด้ำานใน และไม่สั�นจำนไม่สามารถปิ็ดำม่อ
และเท้ี่าได้ำ แต่จำะต้องเป็็นอาภรณ์ท่ี่�หลวม หนา และกว้าง 
แต่กระนั�นป็ระเที่ศคูเวตกลับัเป็็นป็ระเที่ศอาหรับัเพ่ยงแห่ง
เด่ำยวท่ี่�ผู้่หญิงสามารถสวมเส่�อผ้่าจำากยโุรป็ไดำ ้แต่ก็ควรอยู่ใน
ความพอด่ำ และเหมาะสม ดัำงนั�น จำะเห็นได้ำว่า การแต่งกาย
ของสตร่คูเวตจ่ำงม่ความเป็็นยุโรป็และไม่อิงตามบัที่บััญญัติ
ของศาสนา
2. ลักษณะและพฤติกรรมของสำตร่คูเวต

จำากการศ่กษาและการวิเคราะห์ข้อมูลจำากการ
สัมภาษณ์ การใช้เคร่�องม่อแบับัสอบัถามและการใช้เคร่�อง
ม่อ Paper Doll Data set สามารถสรุป็ไดำ้ว่ากลุ่มเป็้าหมาย
เป็็นกลุ่มสตร่ผู่้ม่ช่�อเส่ยง(Celebrity)ในป็ระเที่ศคูเวต หร่อ
เป็็นกลุ่มผู่้นำาท่ี่�ม่อิที่ธิพลที่างดำ้านแฟ้ชั�น ซ่ึ่�งม่อายุป็ระมาณ 
20-29 ป็ี ม่รายไดำ้เฉล่�ยอย่างน้อย 1,000,000 บัาที่ต่อ
เด่ำอนซ่ึ่�งสามารถใช้จำ่ายและซ่ึ่�อสินค้าฟุ้่มเฟ้่อยไดำ้ อ่กทัี่�ง
ยังม่ลักษณะนิสัยและพฤติกรรมท่ี่�ชอบัออกงานสังสรรค์
รวมทัี่�งเข้าสังคมอยู่ตลอดำเวลา ดัำงนั�น กลุ่มเป็้าหมายน่�จำะ
ต้องการความเป็็นเอกลักษณ์เป็็นของตนเองเพ่�อสร้างภาพ
ลักษณ์และฐานนะที่างสังคม อ่กทัี่�งยังม่พฤติกรรมการ
จัำบัจำ่ายจำะซ่ึ่�อสินค้าท่ี่�ม่ความเฉพาะเจำาะจำงสำาหรับัรสนิยม
ตนเองเที่่านั�น และมักจำะเป็็นผู่้นำาที่างดำ้านแฟ้ชั�นอยู่เสมอ 
ในขณะเด่ำยวกัน กลุ่มเป็้าหมายเป็็นชาวคูเวตซ่ึ่�งเป็็นกลุ่ม
ป็ระเที่ศตะวันออกกลางซ่ึ่�งนับัถ่อศาสนาอิสลามเป็็นหลัก 
แต่ดำ้วยความท่ี่�ป็ระเที่ศคูเวตให้อิสระกับัสตร่จ่ำงที่ำาให้รูป็
แบับัการแต่งกายของกลุ่มเป็้าหมายม่ความเป็็นอิสระ
เหม่อนกลุ่มป็ระเที่ศยุโรป็แต่ยังคงความมิดำชิดำเร่ยบัร้อย
ตามขนบัธรรมเน่ยมของศาสนาอ่กดำ้วย

ภ�พท่ี่� 2  ลักษณะกลุ่มเป้็าหมายหลัก
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

3. เส้ำ�อผ้�แฟชั�นชั�นสูำง
จำากการศ่กษาข้อมูลเก่�ยวกับัแนวคิดำด้ำานตลาดำ

ตะวันออกกลางและคูเวตที่ำาให้ผู้่วิจัำยสามารถสรุป็กลุ่มเป้็า
หมาย พฤติกรรมและความต้องการในตลาดำไดำ้ โดำยทัี่�งน่� 
สตร่คูเวตถ่งแม้ว่าจำะนับัถ่อศาสนาอิสลามเป็็นหลักแต่ก็ม่
การแต่งกายจำากแบัรนดำ์ยุโรป็อ่กทัี่�งยังม่รูป็แบับัท่ี่�หลาก
หลายแต่เน้นไป็ท่ี่�ความหรูหราและเป็็นเอกลักษณ์ของ
ตนเอง อ่กทัี่�งด้ำานความต้องการกลุ่มเป็้าหมายยังสามารถ
ซ่ึ่�อสินค้าฟุ้่มเฟ้่อยไดำ้เน่�องจำากเศรษฐกิจำในป็ระเที่ศท่ี่�ส่ง
ผ่ลให้ป็ระชาชนม่ฐานะด่ำ ที่ำาให้กลุ่มเป็้าหมายสามารถซ่ึ่�อ
สินค้าเคร่�องแต่งกายท่ี่�เน้นรายละเอ่ยดำ ม่ความเฉพาะตัว
อ่กทัี่�งยังป็ระณ่ตอ่กดำ้วย อ่กทัี่�ง ป็ัจำจุำบัันแบัรนดำ์ชั�นนำาของ
โลก ไดำ้ให้ความสนใจำกับัตลาดำเส่�อผ่้าแฟ้ชั�นกลุ่มตลาดำ
ตะวันออกกลางเป็็นอย่างมาก และ คริสเต่ยน ดิำออร์ 
(Christian Dior) ฯลฯ (ธนาคารเพ่�อการส่งออกและนำา
เข้าแห่งป็ระเที่ศไที่ย (EXIM Bank, 2015) ที่ำาให้เส่�อผ่้า
แฟ้ชั�นสำาหรับัชาวตะวันออกกลาง เป็็นท่ี่�ยอมรับัและถูกให้
ความสำาคัญมากข่�นในวงการแฟ้ชั�น ส่งผ่ลให้แฟ้ชั�นในกลุ่ม
น่�ม่การพัฒนา ผ่สานไป็กับัแนวโน้มกระแสนิยมแฟ้ชั�นโลก
มากข่�น โดำยม่การจัำดำงานแสดำงสินค้าแฟ้ชั�นสำาหรับัผู่้นับัถ่อ
ศาสนาอิสลามเป็น็ป็ระจำำาทุี่กป็ ีเพ่�อเป็น็ชอ่งที่างในการผ่ลัก
ดัำนสินค้าแฟ้ชั�นในกลุ่มน่�สู่ตลาดำโลก ที่ำาให้ในบัรรดำากลุ่ม
สตร่แถบัตะวันออกกลางม่การต่�นตัวให้ความสำาคัญสนใจำ
เก่�ยวกับัแฟ้ชั�นและการแต่งกายมากข่�นอย่างต่อเน่�องจำาก
เหตุผ่ลท่ี่�กล่าวมาข้างต้น จ่ำงเป็็นแนวคิดำเก่�ยวกับัเส่�อผ้่าเคร่�อง
แต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูงท่ี่�ม่ลักษณะเฉพาะตวัและเป็็นเคร่�องม่อ
บ่ังบัอกฐานะของผู้่สวมใส่ได้ำอ่กด้ำวย

โดำยกำาเนิดำของ Haute couture ม่พ่�นฐานมาจำากศิลป็ะ 
การตัดำเย็บั ซ่ึ่�งแตกต่างจำากวิธ่การก่อสร้างแบับัดัำ�งเดิำม  
การออกแบับัป็ระเภที่น่�ม่แนวโน้มท่ี่�จำะเน้นรายละเอ่ยดำมากกว่า 
ซ่ึ่�งเรามักจำะได้ำยินนักออกแบับั กล่าวถ่งกระบัวนการท่ี่�เฉพาะ
เจำาะจำงต้องใช้เวลาหลายร้อยชั�วโมง น่�ค่อสิ�งท่ี่�ที่ำาให้เส่�อผ้่า 
ชั�นสูงม่เอกลักษณ์เฉพาะตัว และม่ราคาแพง โดำยเที่คนิคการ
ตัดำเย็บัเส่�อผ้่าท่ี่�ใช้กันทัี่�วไป็ ได้ำแก่ รายละเอ่ยดำท่ี่�ที่ำาด้ำวยม่อ 
เช่น การเย็บัด้ำวยม่อตะเข็บัฝ่รั�งเศส การข่ดำเส้นใต้ การที่ำา
ผ้่ามัสลิน การรูดำซิึ่ป็ด้ำวยม่อ การตัดำเย็บัด้ำวยม่อ การป็ระดัำบั
ด้ำวยม่อ และการปิ็ดำที่อง โดำยป็ระวัติความเป็็นมาของกูตูร์
ม่มายาวนาน ตั�งแต่กลางศตวรรษท่ี่� 19 ในกรุงป็าร่ส โดำย
นักออกแบับัท่ี่�ให้เครดิำตว่าเป็็นบิัดำาของกูตูร์จำริง ๆ แล้วเป็็น
ชาวอังกฤษ Charles Frederick Worth นักออกแบับันิยม 
แนวคิดำในการตัดำเย็บัเส่�อผ้่าตามสั�งสำาหรับัลูกค้า (Made to 
Order) การใช้แบับัจำำาลองขนาดำพอด่ำ ช่วยให้ลูกค้าของเขา
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ภ�พท่ี่� 3  ลักษณะเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

ภ�พท่ี่� 4  รูป็แบับัเคร่�องแต่งกายจำากศิลป็ะรูป็แบับั
วิคตอเร่ยน (Victorian)

ท่ี่�มา: Vintage Dancer (2561). Victorian Fashion – 
1840s to 1890s. ส่บัค้นเม่�อ 30 ตุลาคม 2563, 

จำาก https://vintagedancer.com/victorian/victorian-
fashion-hisory/

เล่อกส่ผ้่าและรายละเอ่ยดำต่าง ๆ  ก่อนท่ี่�จำะเริ�มกระบัวนการ
ออกแบับัของเขา จำากนั�นเขาจำะนำาเสนอผ่ลงาน ให้ลูกค้า
เล่อก ดัำงนั�น Charles Frederick Worth จ่ำงกลายเป็็นหน่�ง
ในนักออกแบับัเส่�อผ้่าชั�นสูงท่ี่�แท้ี่จำริงคนแรก โดำยนำาเสนอ 
แนวคิดำในการตัดำเย็บัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง ปั็จำจุำบัันความคิดำ 
ดัำงกล่าวได้ำแพร่หลาย แบัรนด์ำแฟ้ชั�นท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงท่ี่�ม่แนวเส่�อผ้่า 
ชั�นสูง และยังม่ Paris Haute Couture Week ปี็ละสองครั�ง 
เพ่�อแสดำงผ่ลงานออกแบับัล่าสุดำของพวกเขา อย่างไรก็ตาม
ไม่ใช่แค่แบัรนด์ำใดำ ๆ ท่ี่�สามารถอ้างว่าเป็็นกูตูร์ได้ำเน่�องจำาก
ม่การได้ำรับัการคุ้มครองตามกฎหมายโดำย Chambre de 
commerce et d’industrie de Paris องค์กรม่หน้าท่ี่� 
รับัผิ่ดำชอบัแต่เพ่ยงผู้่เด่ำยวในการตัดำสินใจำว่าแบัรนด์ำแฟ้ชั�นใดำ
ท่ี่�สามารถเร่ยกตัวเองว่าแฟ้ชั�นชั�นสูงได้ำ ในการได้ำรับัฉลาก
และสิที่ธิ�ในการใช้งาน

จำากข้อมูลสามารถสรุป็ข้อมูลท่ี่�เก่�ยวข้องกับัเส่�อผ้่า
แฟ้ชั�นชั�นสูงได้ำว่า เส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงหร่อ Haute Couture 
ค่อลักษณะการตัดำเย็บัเส่�อผ้่าท่ี่�ป็ระณ่ตและม่เอกลักษณ์ 
รวมทัี่�งม่กระบัวนการผ่ลติท่ี่�ซัึ่บัซ้ึ่อนและใช้เวลา โดำยเป็็นการ
ผ่ลิตแบับั made to order หร่อการตัดำเย็บัเส่�อผ้่าตามสั�ง
สำาหรับัลูกค้าโดำยการใช้แบับัจำำาลองขนาดำพอด่ำ โดำยเส่�อผ้่า
แฟ้ชั�นชั�นสูงม่ท่ี่�มาจำากกรุงป็าร่ส ฝ่รั�งเศสในช่วงกลาง
ศตวรรษท่ี่� 19 ซ่ึ่�งทัี่�งน่� ในฝ่รั�งเศสเองก็ม่กฎหมายเก่�ยวกับั
แบัรนด์ำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงเพ่�อให้ม่ข้อป็ฏิิบััติในการผ่ลิตรวม
ทัี่�งเป็็นการคุ้มครองแบัรนด์ำสินค้าเพ่�อให้สามารถเป็็นแบัรนด์ำ
แฟ้ชั�นชั�นสูงโดำยม่สมาชิกเข้าร่วมหลากหลายแบัรนดำ์ด้ำวย
กัน นอกจำากน่�ในหลากหลายป็ระเที่ศก็ม่การให้ความสนใจำ
และนำาหลักคิดำเก่�ยวกับัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงไป็สร้างสรรค์
แบัรนด์ำอ่กด้ำวย

4. ข้อมูลแนวคิดที่ฤษฎ่ศิึลปีะท่ี่�เก่�ยวข้อง
จำากการศ่กษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้็าหมาย รวมทัี่�ง 

รูป็แบับัของเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำที่ำาการศ่กษา
ข้อมูลแนวคิดำที่ฤษฎ่ศิลป็ะท่ี่�เก่�ยวข้องเพ่�อเป็็นแนวคิดำในการ 
สร้างสรรค์เคร่�องแต่งกายโดำยไดำ้ที่ำาการศ่กษาศิลป็ะเคร่�อง 
แต่งกายรูป็แบับัวิคตอเร่ยเน่�องจำากม่โครงร่างเงาและราย 
ละเอ่ยดำท่ี่�แสดำงออกถ่งความเป็็นแฟ้ชั�นชั�นสูงสำาหรับัป็าร์ต่�แวร์ 
อ่กทัี่�งยังได้ำศ่กษาเก่�ยวกับัแนวคิดำศิลป็ะรูป็แบับัอาวองการ์ดำ 
โดำยศ่กษาโครงสร้างสถาปั็ตยกรรมในยุคศิลป็ะเค้าโครง 
(Constructivism) เพ่�อผ่สมผ่สานให้เส่�อผ้่าม่ความหลากหลาย 
ลำ�าสมัย ตรงต่อความต้องการของกลุ่มเป้็าหมายรวมทัี่�งยัง
เป็็นการสร้างสรรค์ให้ม่ความแตกต่างจำากตราสินค้าอ่�น ๆ 
และเป็็นการผ่สมผ่สานทุี่นวัฒนธรรมให้เกิดำความร่วมสมัย
เพ่�อให้ตรงต่อช่องว่างที่างการตลาดำอ่กด้ำวย

4.1 รูป็แบับัเคร่�องแต่งกายจำากศลิป็ะรูป็แบับัวิคตอเร่ยน 
(Victorian)

สมัยวิคตอเร่ยนหร่อยุควิคตอเร่ยนของสหราชอาณาจัำกร 
เป็็นจุำดำสูงสุดำของการป็ฏิิวัติอุตสาหกรรมซ่ึ่�งตรงกับัการ
ป็กครองของสมเดำ็จำพระราชิน่นาถวิคตอเร่ยซ่ึ่�งเริ�มข่�น
ระหว่างปี็ ค.ศ.1832-1901 ซ่ึ่�งด้ำวยบุัคลิกภาพส่วนตัวของ
สมเด็ำจำพระราชิน่นาถที่ำาให้เกิดำการฟ่้�นฟู้ความนิยมของ
ราชวงศ์รวมทัี่�งที่รงอำานาจำจำนต้องเร่ยกช่วงเวลาน่�ว่าสมัย
วิคตอเร่ยนตามช่�อของพระนาง โดำยในยุคน่�ศิลป็ะจำะม่
รูป็แบับัท่ี่�คล้ายคล่งกับัยุคอาร์ตนูโวแต่ม่การคล่�คลายและ
ลวดำลายน้อยกว่าแต่จำะเน้นไป็ท่ี่�รายละเอ่ยดำในธรรมชาติ
มากกว่า ขณะเด่ำยวกันการแต่งกายในยุคน่�จำะเน้นที่รวดำที่รง
และความกะทัี่ดำรัดำของเคร่�องแต่งกายให้สามารถสวมใส่ได้ำ
อย่างสะดำวกสบัายมากยิ�งข่�น
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จำากภาพจำะเห็นได้ำว่าเคร่�องแต่งกายในยุควิคตอเร่ย 
จำะเน้นหน้าอกและบัั�นท้ี่าย โดำยการสวมใส่คอร์เซ็ึ่ตและ
จุำดำเด่ำนของยุคน่�ค่อการสวมใส่ Bustle หร่อท่ี่�ถ่างกระโป็ร่ง
บัริเวณด้ำานหลังเพ่�อเน้นที่รวดำที่รงให้ร่างกายดูำม่เสน่ห์แต่
กระนั�นรายละเอ่ยดำของเคร่�องแต่งกายก็ม่การลดำที่อนให้ม่
การสวมใส่ท่ี่�เร่ยบัง่ายจำากยุคก่อนมากยิ�งข่�น แต่ยังคงรูป็
แบับัของเคร่�องแต่งกายสำาหรับัสังสรรค์ในปั็จำจุำบัันเอาไว้ที่ำาให้
สอดำคลอ้งกับัความตอ้งการของกลุ่มเป็า้หมายรวมทัี่�งรูป็แบับั
เคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูงอ่กด้ำวย

4.2 โครงสร้างสถาปั็ตยกรรมรูป็แบับัอาวองการ์ดำใน
ยุคศิลป็ะเค้าโครง(Constructivism)

ขณะเด่ำยวกันเพ่�อสร้างสรรค์เคร่�องแต่งกายให้ม่
ความลำ�าสมัยรวมทัี่�งให้เกิดำการผ่สมผ่สานระหว่างทุี่น
วัฒนธรรมให้ม่ความร่วมสมัยมากยิ�งข่�นจ่ำงได้ำศ่กษาแนวคิดำ
ศิลป็ะรูป็แบับัอาวองการ์ดำ โดำยเล่อกศ่กษาในยุคศิลป็ะ
เค้าโครง(Constructivism) เน่�องจำากม่แนวคิดำเก่�ยวกับั
โครงสร้างการออกแบับัท่ี่�สอดำคล้องกับัความต้องการ
ของกลุ่มเป้็าหมายรวมทัี่�งเป็็นแนวที่างให้เกิดำการพัฒนา 
ความร่วมสมัยกับัทุี่นวัฒนธรรมและการลดำที่อนรายละเอ่ยดำ
เคร่�องแต่งกายรูป็แบับัวิคตอเร่ยนให้ร่วมสมัยข่�นอ่กด้ำวย

ภ�พท่ี่� 5  โครงสร้างสถาปั็ตยกรรมรูป็แบับัอาวองการ์ดำ 
ในยุคศิลป็ะเค้าโครง(Constructivism)

ท่ี่�มา: Game Environment Art (2561). Constructivist 
Architecture. ส่บัค้นเม่�อ 31 ตุลาคม 2563, จำาก 
https://www.worldofleveldesign.com/categories/

architecture/constructivist_architecture
/constructivist_architecture.php

สถาปั็ตยกรรมคอนสตรัคติวิสต์หร่อ "ศิลป็ะเค้าโครง" 
เป็็นรูป็แบับัของสถาปั็ตยกรรมสมัยใหม่ท่ี่�พัฒนาข่�นใน
สหภาพโซึ่เว่ยตในที่ศวรรษท่ี่� 1920 ได้ำรับัแรงบัันดำาลใจำจำาก 
Bauhaus และการเคล่�อนไหวที่างศิลป็ะคอนสตรัคติวิสต์ท่ี่�
กว้างข่�นซ่ึ่�งเกิดำจำากลัที่ธิอนาคตของรัสเซ่ึ่ยสถาป็ัตยกรรม
คอนสตรัคติวิสต์โดำดำเด่ำนด้ำวยการผ่สมผ่สานระหว่าง
เที่คโนโลย่สมัยใหม่และวิธ่การที่างวิศวกรรมและแนวคิดำ
ที่างสังคมและการเม่องของลัที่ธิคอมมิวนิสต์ แม้ว่าจำะม่
โครงการท่ี่�ไดำ้รับัการยอมรับัเพ่ยงไม่ก่�โครงการก่อนท่ี่�การ
เคล่�อนไหวจำะล้าสมัยในช่วงกลางที่ศวรรษท่ี่� 1930 โดำย
ลักษณะของสถาป็ัตยกรรมรูป็แบับัอาวองการ์ดำในยุคศิลป็ะ
เค้าโครง(Constructivism) ค่อการป็ระยุกต์ใช้รูป็แบับั
เรขาคณิตลูกบัาศก์สามมิติผ่สมผ่สานกับัเส้นต่าง ๆ ให้
เกิดำลักษณะท่ี่�แตกต่างและม่พ่�นท่ี่�ว่าง ซ่ึ่�งสถาป็ัตยกรรม
แบับัศิลป็ะเค้าโครงจำะป็ระกอบัไป็ด้ำวยรายละเอ่ยดำในการ
ออกแบับัได้ำแก่ ความเร่ยบัง่าย รูป็แบับัเรขาคณิต และพ่�นท่ี่�
5. ก�รใช้วัสำดุท่ี่�เป็ีนมิตรต่อสิำ�งแวดล้อมและก�รผสำมผสำ�น
ทุี่นวัฒนธัรรมท้ี่องถิ�น

จำากการศ่กษาข้อมูลพฤติกรรมของกลุ่มเป้็าหมาย 
รวมทัี่�งรูป็แบับัลักษณะของเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง  
พบัว่า กลุ่มเป้็าหมายต้องการความหรูหราอ่กทัี่�งยังต้องการ
เอกลักษณ์ของการผ่สมผ่สานระหว่างวัฒนธรรม และด้ำวย
กระแสนิยมของโลกท่ี่�ให้ความสนใจำเก่�ยวกับัการออกแบับัท่ี่�
เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อม ขณะเด่ำยวกันตราสินค้าก็ม่การผ่ลติ
ในป็ระเที่ศไที่ยจ่ำงสามารถสรุป็ข้อมูลด้ำานวัสดุำและเที่คนิคได้ำ
ว่า วัสดุำท่ี่�ใชใ้นตราสินค้าจำะเป็็นเส้นไหมเน่�องจำากม่คุณสมบััติ
และลักษณะท่ี่�ตรงกับัการวิเคราะห์ข้อมูลดัำงกล่าว อ่กทัี่�งยัง 
สามารถสร้างเที่คนิคท่ี่�บ่ังบัอกถ่งถูมิปั็ญญาวัฒนธรรม 
ในป็ระเที่ศไที่ยได้ำอ่กด้ำวย โดำยผู้่วิจัำยได้ำสรุป็ข้อมูลเก่�ยวกับั
วัสดุำและเที่คนิคไว้ ดัำงน่�

5.1 เส้นไหม
ไหมเป็็นเส้นใยท่ี่�นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายเน่�องจำาก

ม่คุณสมบััติท่ี่�ด่ำ สวยงาม ม่หลากหลายพันธ์ุท่ี่�ม่ลักษณะท่ี่� 
แตกต่างกันออกไป็ ขณะเด่ำยวกันยังม่คุณสมบััติเด่ำนค่อ 
เงางาม นุ่มนวลและสามารถระบัายอากาศได้ำด่ำ รวมทัี่�งเส้นไหม
ก็สามารถผ่ลิตได้ำด้ำวยกระบัวนการท่ี่�เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อม 
ด้ำวยการสาวม่อและที่อม่อที่ำาให้ไหมม่ช่�อเส่ยงทัี่�งในและ 
ต่างป็ระเที่ศจำนเป็็นสินค้าส่งออกท่ี่�สำาคัญกับัป็ระเที่ศอ่กด้ำวย 
ดัำงนั�น เส้นไหมจ่ำงม่คุณสมบััติท่ี่�เหมาะสมกับัเคร่�องแต่งกาย
แฟ้ชั�นชั�นสูงเน่�องจำากม่ความเงางาม หรูหรา รวมทัี่�งเป็็น
สินค้าส่งออกท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงเป็็นท่ี่�ต้องการของกลุ่มเป้็าหมาย 
อ่กทัี่�งยังสามารถย้อมส่ให้เกิดำลวดำลายดำ้วยเที่คนิคที่างทุี่น
วัฒนธรรมอ่กด้ำวย
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5.2 เที่คนิคมัดำหม่�
ป็ระเที่ศไที่ยถ่อเป็็นป็ระเที่ศท่ี่�ม่การผ่สมผ่สานทีุ่น

วัฒนธรรมท่ี่�หลากหลาย ขณะเด่ำยวกันตามแต่ละภูมิภาค 
ก็ม่การใช้เที่คนิคในการสร้างสรรค์สิ�งที่อท่ี่�แตกต่างกันออกไป็
ตามแต่ละพ่�นท่ี่� โดำยสามารถแบ่ังเที่คนิคการสร้างลวดำลาย
หลัก ๆ  ได้ำเป็็น 3 รูป็แบับัค่อ ลวดำลายจำากการที่อ (จำก ยก ขิดำ) 
ลวดำลายจำากการเตร่ยมเส้นด้ำายก่อนที่อ(มัดำหม่� หร่อมัดำก่าน) 
และลวดำลายจำากการย้อมผ่่นผ้่า(มัดำย้อม) โดำยจำากการ
ศ่กษาผู้่วิจัำยได้ำเล่อกใช้เที่คนิคมัดำหม่� เน่�องจำากเป็็นเที่คนิคท่ี่�
ม่เอกลกัษณ์ชัดำเจำน รวมทัี่�งม่การใช้เที่คนิคด้ำานทุี่นวัฒนธรรม
น่�อย่างหลากหลายภูมภิาคของป็ระเที่ศไที่ยซ่ึ่�งแสดำงให้เห็นถ่ง
ความหลากหลายของเที่คนิคน่� โดำยเที่คนิคมัดำหม่�ค่อการสร้าง
ลวดำลายด้ำวยการมัดำเช่อกท่ี่�เส้นด้ำายแล้วนำาไป็ย้อมส่ ซ่ึ่�งบัริเวณ
ท่ี่�ถูกเช่อกมัดำไว้ส่จำะไม่ติดำ แล้วจ่ำงนำาด้ำายเหล่านั�นไป็ที่อซ่ึ่�ง
เกิดำลวดำลายจำากการมัดำนั�นเอง ดัำงนั�น การมัดำหม่�จ่ำงสามารถ
สร้างสรรค์ลวดำลายได้ำหลากหลาย รวมทัี่�งสามารถสร้างสรรค์
ได้ำหลายส่ไม่ม่จำำากัดำ เป็็นเหตุให้สามารถผ่สมผ่สานรูป็แบับั
ศิลป็ะให้ม่ความหลากหลายและสร้างสรรค์ลวดำลายสมัยใหม่
ได้ำอย่างลงตัวเป็็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวตรงตามความต้องการ
ของกลุ่มเป้็าหมายและการผ่สานวัสดุำและทุี่นวัฒนธรรมได้ำ
อย่างเข้ากัน
6. ก�รสำร้�งอัตลักษณ์ตราสินค้าแฟ้ชั�น

จำากการศ่กษาข้อมูลด้ำานความสำาคัญของตลาดำ

ตะวันออกกลางและคูเวต ข้อมูลเก่�ยวกับัพฤติกรรมและ
ลักษณะนิสัยของสตร่คูเวต ข้อมูลเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง ข้อมูล
แนวคิดำที่ฤษฎ่ศิลป็ะท่ี่�เก่�ยวข้อง รวมทัี่�งวัสดุำและการผ่สม
ผ่สานทุี่นวัฒนธรรม จ่ำงได้ำที่ำาการศ่กษาการสร้างตราสินค้า
แฟ้ชั�นจำากการวเิคราะห์คู่แข่งที่างการตลาดำ เพ่�อหาแนวที่าง
ความเป็็นไป็ได้ำสำาหรับัสินค้าเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง
สำาหรับัสตร่คูเวตและเป็็นแนวที่างในการสร้างตราสินค้าอ่ก
ด้ำวย โดำยม่การวเิคราะห์ด้ำวยเคร่�องม่อ 7P’s ซ่ึ่�งป็ระกอบัไป็ด้ำวย
ผ่ลิตภัณฑ์ิ(Product) ราคา(Price) การจัำดำจำำาหน่าย(Place) 
คน(People) การส่งเสริมการตลาดำ(Promotion) บัรรจำุ
ภัณฑ์ิ(Packaging) และการจำดำจำำาใหม่(Purple Cow) เพ่�อให้
ตอบัสนองความต้องการของตลาดำและกลุ่มเป้็าหมาย รวมทัี่�ง
ม่การวิเคราะห์ด้ำวยเคร่�องม่อ SWOT Analysis ป็ระกอบัไป็
ด้ำวยการวิเคราะห์จุำดำแข็ง จุำดำอ่อน โอกาสและอุป็สรรค เพ่�อ
วิเคราะห์สภาพการณ์ขององค์กรให้เข้ากับัสถานภาพตลาดำ
ในปั็จำจุำบััน อ่กทัี่�งยังม่การสรุป็อัตลักษณ์ตราสินค้าแฟ้ชั�นเพ่�อ
เป็็นแนวที่างในการสร้างสรรค์ตราสินค้า ดัำงน่�

6.1 การวิเคราะห์ภาพรวมองค์กรของตราสินค้า
จำากการศ่กษาคู่แข่งที่างการตลาดำ ผู้่วิจัำยจ่ำงได้ำที่ำาการ

วิเคราะห์ภาพรวมองค์กรของตราสนิค้าเพ่�อศ่กษาสภาพการณ์
ของตราสินค้าตนเองให้เข้ากับัปั็จำจุำบััน รวมทัี่�งวิเคราะห์เพ่�อให้
ตราสินค้าม่จุำดำย่นท่ี่�ชัดำเจำนโดำยม่การวิเคราะห์ข้อมูลด้ำวยเคร่�อง
ม่อ 7P’s และ SWOT Analysis ดัำงน่�

ต�ร�งท่ี่� 1 การวิเคราะห์ภาพรวมองค์กรของตราสินค้า

SWOT

7P’s
จุดแข็ง จุดอ่อน โอก�สำ อุปีสำรรค

Product

- สินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูง
สำาหรับัสตร่คูเวตโดำย
เฉพาะ

- ม่รูป็แบับัที่่�ชัดำเจำน
เหมาะสำาหรับัสตร่ชาว
คูเวต

- สินค้าแฟ้ชั�นที่่�ม่การ
ผ่สมผ่สานวัฒนธรรม
ที่้องถิ�นและวัสดำุที่่�เป็็น
มิตรต่อสิ�งแวดำล้อม

- รูป็แบับัสินค้าม่ความ
คลา้ยคล่งกบััตราสนิคา้
อ่�น ๆ ในคู่แข่งสินค้า
แฟ้ชั�นชั�นสูงดำ้วยกัน 

- ความเฉพาะเจำาะจำง
ของรูป็แบับัที่่�ตอบั
สนองความต้องการ
ของกลุ่มเป็้าหมาย

- ม่สินค้าในตราสิน
ค้าอ่�น ๆ ที่่�เป็็นคู่แข่ง
ที่างการตลาดำให้เล่อก
หลากหลาย

Price
- สินค้าม่ราคาที่่�เหมาะ
สมและคุ้มค่าสำาหรับั
สินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูง

- ราคาสินค้าเท่ี่ากับั
ตลาดำทัี่�วไป็ส่งผ่ลให้อยู่ใน
ระดัำบัเด่ำยวกันกับัตลาดำ

- เป็็นตัวเล่อกใหม่ให้
กับัผู่้บัริโภคในการซึ่่�อ
สินค้าราคาใกล้เค่ยงกัน

- ป็ัญหาเก่�ยวกับัการ
ชะลอตัวของเศรษฐกิจำ
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SWOT

7P’s
จุดแข็ง จุดอ่อน โอก�สำ อุปีสำรรค

Place

- การขายผ่่านช่อง
ที่างออนไลน์สามารถ
ที่ำาให้เข้าถ่งผู่้บัริโภคไดำ้
ง่ายข่�น

- แหล่งผ่ลิตสินค้าตั�ง
อยู่ที่่�ป็ระเที่ศไที่ยที่ำาให้
ไม่ม่หน้าร้านขายป็ล่ก
ตั�งอยู่ที่่�คูเวต

- ม่การจำัดำจำำาหน่ายที่าง
ช่องที่างออนไลน์ส่งผ่ล
ให้ม่ตัวเล่อกในการสั�ง
ซึ่่�อมากข่�น

- สินค้าที่่�ม่หน้าร้าน
ที่่�ป็ระเที่ศคูเวตจำะไดำ้
เป็ร่ยบัในการเป็็นตัว
เล่อกของผู่้บัริโภค
เน่�องจำากม่สินค้าให้
สามารถลองและเห็น
ไดำ้จำริง

People

- กลุ่มเป็้าหมายสตร่
คูเวตที่่�ชัดำเจำน

- การจำำากัดำกลุ่มเป็้า
หมายที่ำาให้ไม่เป็็นที่่�น่า
สนใจำต่อกลุ่มเป็้าหมาย
อ่�น ๆ

- เป็็นที่างเล่อกให้
กับักลุ่มเป็้าหมาย
ตะวันออกกลางอ่�น ๆ 
ที่่�สนใจำ

- กลุ่มเป็้าหมายที่่�
เฉพาะเจำาะจำงจำะส่งผ่ล
ให้ไม่ม่การขยายฐาน
ของกลุ่มเป็้าหมายใน
วงกว้าง

Promotion

- ม่การนำาเสนอผ่่าน
ช่องที่างออนไลน์

- ม่การส่งสินค้าไป็
โป็รโมที่ผ่่านผู่้ม่ช่�อเส่ยง
ดำ้วยการสวมใส่และให้
ที่่�มาของตราสินค้า

- ม่การนำาเสนอ
โป็รโมที่ผ่่านส่�อน้อย
เน่�องจำากม่ความ
เฉพาะเจำาะจำงจำ่งที่ำาให้
อาจำไม่เป็็นที่่�นิยม

- ไดำ้โอกาสเพิ�มกลุ่ม
เป็้าหมายจำากผู่้ที่่�สนใจำ
และผู่้ติดำตามกลุ่มผู่้
ม่ช่�อเส่ยง

- การไม่ไดำ้รับัข่าวสาร
จำากการโป็รโมตอาจำ
ที่ำาให้ลูกค้าขาดำแรง
จำูงใจำในการซึ่่�อสินค้า

Packaging

- บัรรจำุผ่ลิตภัณฑิ์ดำ้วย
ถุงตราสินค้าที่่�ผ่ลิต 
จำากวัสดำุคุณภาพสูง 
และม่การระบัุช่�อของ 
ผู่้สวมใส่

- - ผู่้จำะบัริโภคสนใจำ
เน่�องจำากเห็นถ่งความ
ใส่ใจำของตราสินค้า

- 

Purple Cow

- ม่การนำาเสนอสินค้า
ที่่�ม่ความเฉพาะสำาหรับั
กลุ่มลูกค้าป็ระเที่ศ
คูเวตและกลุ่มป็ระเที่ศ
ตะวันออกกลางซึ่่�งม่ข้อ
จำำากัดำในดำ้านการแต่ง
กาย

- ม่การผ่สมผ่สานวัสดำุ
ที่้องถิ�นซึ่่�งม่การผ่สม
ผ่สานวัฒนธรรมและ
กระแสการเป็็นมิตรต่อ
สิ�งแวดำล้อม

- รูป็แบับัของสินค้า
อาจำม่ความคล้ายคล่ง
กับัตราสินค้าคู่แข่งส่ง
ผ่ลให้กลุ่มเป็้าหมาย
อาจำไม่เข้าใจำในแนวคิดำ
ของผ่ลิตภัณฑิ์

- การใช้แนวคิดำการ
ออกแบับัจำากการ
กำาหนดำกลุ่มเป็้าหมาย
ที่่�ม่อัตราการสูงข่�น
ของป็ระชากรรวมที่ั�งม่
กำาลังในการซึ่่�อส่งผ่ล
ให้เป็็นที่่�น่าสนใจำและ
เพิ�มโอกาสที่างการ
ตลาดำมากยิ�งข่�น

- ภาพลักษณ์ของ
ตราสินค้าที่่�เน้นกลุ่ม
เป็้าหมายมากเกินไป็
ส่งผ่ลให้กลุ่มเป็้าหมาย
ไม่นิยมเป็็นวงกว้าง

ต�ร�งท่ี่� 1 การวิเคราะห์ภาพรวมองค์กรของตราสินค้า (ต่อ)
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6.2 ตำาแหน่งที่างการตลาดำของตราสินค้า
จำากการศ่กษาและวิเคราะห์ตราสินค้าคู่แข่งแฟ้ชั�นชั�นสูงเป็็นหลักในการวิเคราะห์ตราสินค้า ที่ำาให้สามารถกำาหนดำจุำดำย่น

และตำาแหน่งที่างการตลาดำของตราสินค้าได้ำ โดำยตราสินค้าของผู้่วิจัำยจำะจัำดำอยู่ในกลุ่มระดัำบั A ถ่ง A+ ซ่ึ่�งเป็็นตราสินค้าท่ี่�จัำดำ
อยู่ในกลุ่ม ตลาดำสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Couture Fashion) สอดำคล้องกับัความต้องการของตลาดำและพฤติกรรมการบัริโภค 
ของกลุ่มเป้็าหมายสตร่คูเวต โดำยม่การวางคู่แข่งที่างการตลาดำและจุำดำย่นของตราสินค้าท่ี่�เป็็นสินค้าแฟ้ชั�นทัี่�วโลกชั�นสูง 
เพ่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบักัน ดัำงน่�

ภ�พท่ี่� 6  ภาพแสดำงตำาแหน่งที่างการตลาดำของตราสินค้าใหม่
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

6.3 อัตลักษณ์จำำาเพาะของผ่ลิตภัณฑ์ิในตราสินค้า
นอกจำากการวเิคราะหภ์าพรวมองคก์รของตราสนิค้าและการวางตำาแหนง่ที่างการตลาดำของสนิค้า อัตลักษณ์จำำาเพาะของ

ผ่ลิตภัณฑ์ิก็ม่ความสำาคัญอย่างยิ�งเน่�องจำากการกำาหนดำอัตลักษณ์จำะช่วยให้เกิดำภาพจำำาต่อกลุ่มผู้่บัริโภคและสร้างเอกลักษณ์ให้
กับัตราสินค้า โดำยผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการสรุป็ข้อมูลอัตลักษณ์จำำาเพาะของผ่ลิตภัณฑ์ิในตราสินค้าจำากการศ่กษาตลาดำและพฤติกรรม
ของผู้่บัริโภคเพ่�อเป็็นแนวที่างในการสร้างสรรค์ตราสินค้าต่อไป็ ดัำงน่�

ต�ร�งท่ี่� 2 ตารางแสดำงอัตลักษณ์จำำาเพาะของผ่ลิตภัณฑ์ิ

ข้อมูลผลิตภัณฑ์์ ลักษณะจำ�เพ�ะของผลิตภัณฑ์์

ตร�สำินค้� ตราสินค้าเคร่�องแต่งกายรูป็แบับัแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute Couture)

ปีระเภที่สำินค้� สินค้าเคร่�องแต่งกายสตร่

โอก�สำก�รสำวมใสำ่
- Party - Business wear

- Party - Party wear

รูปีแบับัสำินค้�
ตราสินค้าเคร่�องแต่งกายสตร่รูป็แบับัแฟ้ชั�นชั�นสูงสำาหรับักลุ่มป็ระเที่ศตะวันออกกลางและ
คูเวต สำาหรับักลุ่มสตร่คูเวตท่ี่�ต้องการเอกลักษณ์เฉพาะตัวท่ี่�โดำดำเด่ำนและงดำงามโดำยใช้วัสดุำ
ท่ี่�เป็็นมิตรต่อสิ�งแวดำล้อมและผ่สมผ่สานวัฒนธรรมท้ี่องถิ�นของไที่ย

ระดับัตล�ด A ถ่ง A+ ในลักษณะตลาดำสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูง
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ข้อมูลผลิตภัณฑ์์ ลักษณะจำ�เพ�ะของผลิตภัณฑ์์

ร�ค�เฉล่�ย 7,500 – 125,000 บัาที่

กลุ่มเปี้�หม�ยผู้บัริโภค กลุ่มผู่้ม่ช่�อเส่ยงและผู่้นำาที่างแฟ้ชั�นสตร่คูเวต

ขน�ดสำินค้� สินค้าสั�งตัดำตามขนาดำตัว (Made to order)

ปีระโยชน์ใช้สำอยหลัก เส่�อผ่้าเคร่�องแต่งกาย

ปีระโยชน์ใช้สำอยรอง
สินค้าแฟ้ชั�นเพ่�อแสดำงออกที่างฐานะที่างสังคมและความงดำงาม เพ่�อแสดำงออกถ่งรสนิยม
ของผู่้สวมใส่

7. แนวโน้มกระแสำนิยมแฟชั�นสำำ�หรับัก�รออกแบับัสำร้�งสำรรค์สิำนค้�และผลิตภัณฑ์์
เม่�อวิเคราะห์ข้อมูลท่ี่�ได้ำจำากการศ่กษาจำากวรรณกรรมท่ี่�เก่�ยวข้อง รวมทัี่�งการสำารวจำ สัมภาษณ์ ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการศ่กษา

แน้วโน้มกระแสนิยมแฟ้ชั�นเพ่�อให้การออกแบับัสร้างสรรค์สินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิสอดำคล้องกับัความต้องการของกลุ่มเป้็าหมาย
และตลาดำในปั็จำจุำบัันอ่กด้ำวย โดำยแนวโน้มกระแสนิยมแฟ้ชั�น (Fashion Trend) ค่อการคาดำการณ์ความต้องการและแน้วโน้ม
ความนิยม เพ่�อช่วยในการวางแผ่นการตลาดำและการออกแบับัตราสินค้าให้กับัผู้่ผ่ลิตสามารถสร้างสรรค์สินค้าตอบัสนองต่อ
กลุ่มเป้็าหมาย โดำยนำาเสนอผ่่านองค์กรท่ี่�วิเคราะห์ข้อมูล ป็ระกอบัไป็ด้ำวยข้อมูลภาพแรงบัันดำาลใจำ คำาสำาคัญและรายละเอ่ยดำ
การออกแบับัเพ่�อให้ตราสินค้าเล่อกนำาไป็ใช้ได้ำอย่างเหมาะสมและครอบัคลุมตามอัตลักษณ์ของตราสินค้านั�น ๆ ทัี่�งน่� จ่ำงได้ำ
ที่ำาการศ่กษาและวิเคราะห์แนวโน้มกระแสแฟ้ชั�นของบัริษัที่ WGSN ซ่ึ่�งเป็็นองค์กรท่ี่�ผ่ลิตแนวโน้มท่ี่�ม่ช่�อเส่ยงแห่งหน่�งของ
โลก โดำยได้ำที่ำาการเล่อกฤดูำกาล Autumn Winter ป็ระจำำาปี็ ค.ศ.2021 เพ่�อให้สอดำคล้องกับักระแสนิยมในปั็จำจุำบััน โดำยม่การ
วิเคราะห์แนวโน้มกระแสนิยมแฟ้ชั�นเพ่�อใช้ในการสร้างสรรค์สินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิ ดัำงน่�

ภ�พท่ี่� 7  แนวโน้มกระแสนิยมแฟ้ชั�นสำาหรับัการออกแบับัสร้างสรรค์สินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิ
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

ต�ร�งท่ี่� 2 ตารางแสดำงอัตลักษณ์จำำาเพาะของผ่ลิตภัณฑ์ิ (ต่อ)
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ภ�พท่ี่� 8  สรุป็การศ่กษาตลาดำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute couture)
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

ต�ร�งท่ี่� 3 รายละเอ่ยดำการออกแบับัจำากแนวโน้มกระแสนิยมแฟ้ชั�น

ร�ยละเอ่ยดก�รออกแบับั ข้อมูล

แนวคิด

ป็ฏิิกิริยาการตอบัสนองที่างความรู้ส่ก ความโกรธ ความเง่ยบั อารมณ์ที่่�เป็ร่ยบัเสม่อน
ความม่ดำและความสว่างในใจำซึ่่�งเป็็นธรรมชาติของความรู้ส่กโดำยส่งผ่่านที่างโครงสร้างของ
เคร่�องแต่งกายให้เกิดำรูป็แบับัที่่�แข็งแรง หร่อการเล่นรายละเอ่ยดำที่่�ล่�นไหลเหม่อนความ
รู้ส่ก รวมที่ั�งการใช้ส่คู่ตรงข้ามที่่�ผ่สมผ่สานโที่นส่เที่าให้รู้ส่กถ่งอารมณ์

โครงร่�งเง�
เน้นรูป็แบับัโครงสร้างของเคร่�องแต่งกายเพ่�อให้เกิดำความเร่ยบัหรูและซึ่่อนเสน่ห์ไว้ภายใน
เหม่อนความรู้ส่ก

สำ่
โที่นส่ธรรมชาติที่่�จำับัคู่ตรงข้ามมาผ่สมผ่สานและลดำค่าส่ดำ้วยการเพิ�มโที่นเที่าเพ่�อให้ม่ความ
เข้ากันและเข้าถ่งความรู้ส่กของแนวคิดำ

สำิ�งที่อและร�ยละเอ่ยด
การใช้สิ�งที่อที่่�ม่ลวดำลายถาพลวงตาให้เกิดำอารมณ์และความรู้ส่กล่�นไหลรวมที่ั�งรายละเอ่ยดำ
การตัดำเย็บัที่่�ป็ระณ่ตสมกับัเป็็นเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง

ผลัการวิัจััย
1. เพ่�อศ่กษารูป็แบับัในการสร้างสรรค์ผ่ลงานการ

ออกแบับัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute couture) ในรูป็แบับั
อาวองการ์ดำแบับัศิลป็ะเค้าโครง ให้เหมาะสมสำาหรับัสตร่คูเวต

จำากการศ่กษาและวเิคราะห์ข้อมูลท่ี่�เก่�ยวข้อง รวมทัี่�ง
การสำารวจำพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มผู้่บัริโภค
เป้็าหมาย สามารถสรุป็ได้ำว่า เน่�องจำากสตร่คูเวตเป็็นกลุ่มท่ี่� 
ม่รายได้ำสูงจำากเศรษฐกิจำของป็ระเที่ศท่ี่�ค้านำ�ามันเป็็นหลัก  
ม่อิสระในการแต่งกายรวมทัี่�งม่อิสระในการใช้ช่วิตแตกต่าง
จำากสตร่ในกลุ่มป็ระเที่ศตะวันออกกลางอ่�น ๆ  แต่ก็ยังคงต้อง 
แต่งกายเน้นความเร่ยบัร้อยเหมาะสมกับักาลเที่ศะดัำงนั�น 
การแต่งกายรูป็แบับัแฟ้ชั�นชั�นสูงจ่ำงสามารถตอบัสนองทัี่�ง

ความเป็็นเอกลักษณ์และสามารถบ่ังบัอกฐานะและความ
ไม่เหม่อนใครซ่ึ่�งเป็็นการตอบัสนองต่อพฤติกรรมของกลุ่ม
ผู้่บัริโภค ขณะเด่ำยวกันรูป็แบับัในการสร้างสรรค์เส่�อผ้่า
แฟ้ชั�นชั�นสูงสำาหรับัสตร่คูเวตจำะเป็็นเส่�อผ้่าท่ี่�ม่รูป็แบับัอาวอง
การ์ดำ เน้นความลำ�าสมัย ผ่สมผ่สานการใช้เส้นสายเพ่�อพราง
รูป็ร่างให้ม่เสน่ห์แบับัยุควิคตอเร่ยน ขณะเด่ำยวกันก็ม่การ
ผ่สมผ่สานโครงสร้างแบับัศิลป็ะเค้าโครงด้ำวยการใช้พ่�นท่ี่� รูป็
ร่างเรขาคณิต บิัดำเบ่ั�ยวให้เกิดำมิติโครงสร้างแบับัอาวองการ์ดำ

2. เพ่�อศ่กษาตลาดำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูง (Haute 
couture) เพ่�อหาช่องว่างที่างการตลาดำและความเป็็นไป็ได้ำ
ในการสร้างสรรค์ตราสินค้า
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จำากการศ่กษาองค์กรคู่แข่งซ่ึ่�งเป็็นแบัรนด์ำสินค้าแฟ้ชั�น
ชั�นสูงทัี่�งในกลุ่มป็ระเที่ศยุโรป็ กลุ่มป็ระเที่ศตะวันออกกลาง 
และในป็ระเที่ศไที่ย พบัว่าเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงมักม่รูป็แบับั
ท่ี่�แตกต่างตามรูป็แบับัและอัตลักษณ์ตัวตนของแบัรนด์ำ ซ่ึ่�ง
เป็็นจุำดำท่ี่�สำาคัญและถ่อเป็็นจุำดำแข็งเน่�องจำากความแตกต่าง
ของรูป็แบับัจำะช่วยสร้างจุำดำย่นให้กับัแบัรนดำ์ ขณะเด่ำยวกัน
แบัรนด์ำสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงในกลุ่มป็ะเที่ศยุโรป็จำะม่ราคา
ท่ี่�สูงกว่าแบัรนด์ำสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงในกลุ่มป็ระเที่ศอ่�น ๆ 
รวมทัี่�งสถานท่ี่�ตั�งของแบัรนดำ์แฟ้ชั�นชั�นสูงมักจำะตั�งหน้าร้าน
อยู่ตามป็ระเที่ศตนเองเป็็นหลักซ่ึ่�งส่งผ่ลให้กลุ่มเป็้าหมาย
ท่ี่�อยู่ต่างป็ระเที่ศเข้าถ่งได้ำยาก ส่วนการโฆษณาก็มักจำะม่
การโฆษณาผ่่านกลุ่มผู้่ม่ช่�อเส่ยงท่ี่�ม่ลักษณะการแต่งกาย
ท่ี่�คล้ายและสอดำคล้องกับัแบัรนด์ำของตนเอง และม่การใช้
บัรรจำุภัณฑ์ิท่ี่�สามารถเป็็นส่�อโฆษณาให้กับัแบัรนด์ำสินค้าได้ำ 
แต่กระนั�นกลุ่มเป้็าหมายของแตล่ะแบัรนดำก็์ม่ความแตกตา่ง
กันสอดำคล้องกับัรูป็แบับัซ่ึ่�งเป็็นเอกลักษณ์ที่ำาให้เกิดำความ
แตกต่างด้ำานผ่ลิตภัณฑ์ิและจำุดำย่นของแบัรนดำ์แม้จำะอยู่ใน
ตลาดำเด่ำยวกัน ซ่ึ่�งจำากการศ่กษาที่ำาให้สามารถสรุป็การสรา้ง
แบัรนด์ำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงใหม่ได้ำ ดัำงน่�

ภ�พท่ี่� 9  สรุป็การสร้างแบัรนด์ำสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงใหม่
ท่ี่�มา: ภาพโดำยผู้่วิจัำย ศมิสสร สุที่ธิสังข์

จำากภาพจำะเห็นได้ำว่าม่การกำาหนดำจุำดำย่นของตราสินค้า
และรูป็แบับัของสินค้า อ่กทัี่�งยังม่การวิเคราะห์และป็ระเมิน
เก่�ยวกับัสถานการณ์ท่ี่�อาจำเกิดำข่�นในแบัรนด์ำเพ่�อป็ระเมิน
ความเส่�ยงในอนาคตรวมทัี่�งการแก้ปั็ญหาล่วงหน้าเพ่�อปิ็ดำ
ช่องโหว่ในการสร้างแบัรนด์ำสินค้า ซ่ึ่�งทัี่�งน่�จำากการกำาหนดำ 
การวิเคราะห์และป็ระเมิน ที่ำาใหผู้้่วจิำยัสามารถหาแนวที่างใน
การสร้างสรรค์แบัรนด์ำสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงและกำาหนดำจุำดำย่น
ของแบัรนดำ์สินค้าได้ำอย่างม่ป็ระสิที่ธิภาพและตรงต่อความ
ต้องการของกลุ่มเป้็าหมาย รวมทัี่�งม่ความแตกต่างจำาก
แบัรนด์ำคู่แข่งแม้จำะอยู่ในระดัำบัตลาดำเด่ำยวกัน

3. เพ่�อศ่กษากลุ่มเป้็าหมายหลักในตลาดำท่ี่�ม่ความ
ต้องการสินค้าเคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง

จำากการศ่กษาความต้องการของกลุ่มสตร่คูเวต พบัว่า 
กลุ่มเป้็าหมายต้องการความเป็็นเอกลักษณ์และโดำดำเด่ำนไม่
เหม่อนใคร อ่กทัี่�งยังม่พฤติกรรมการจัำบัจ่ำายใช้สอยเก่�ยว
กับัสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงอยู่เป็็นป็ระจำำา ดัำงนั�น แฟ้ชั�นชั�นสูงจ่ำง
เป็็นสินค้าท่ี่�ตอบัโจำที่ย์ให้กับักลุ่มเป้็าหมายได้ำอย่างด่ำ ขณะ
เด่ำยวกัน การสร้างตราสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงควรจำะต้องคำาน่งถ่ง
องค์ป็ระกอบัเหล่าน่� ได้ำแก่ การตัดำเย็บัต้องป็ระณ่ตเร่ยบัร้อย 
การใช้วัสดุำ ต้องเป็็นวัสดุำท่ี่�ม่คุณภาพ การตกแต่งด้ำวยเที่คนิค
ต้องม่ความละเอ่ยดำใส่ใจำในผ่ลงาน แพที่เทิี่นและโครงสร้าง
เคร่�องแต่งกายต้องม่ความละเอ่ยดำสวยงามเขารปู็ได้ำพอด่ำกับั
ผู้่สวมใส่ กล่าวได้ำว่า การผ่ลิตสินค้าจำะต้องคำาน่งถ่งคุณภาพ 
ความเหมาะสม ความละเอ่ยดำป็ระณ่ต เพราะสินค้าแฟ้ชั�น
ชั�นสูงเป็ร่ยบัเสม่อนผ่ลงานศิลป็ะท่ี่�ต้องบัรรจำงสร้างสรรค์
ออกมาเพ่�อลูกค้าคนพิเศษโดำยเฉพาะ

สรุปแลัะอภิปรายผลั
การวิจัำยเร่�อง การสร้างสรรค์อัตลักษณ์การออกแบับั

เคร่�องแต่งกายแฟ้ชั�นชั�นสูง สำาหรับัป็ระเที่ศคูเวต เป็็นการ
วิจัำยเพ่�อหาแนวที่างในการออกแบับัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงให้
เหมาะสำาหรับัสตร่คูเวต ซ่ึ่�งม่การศ่กษาตลาดำเส่�อผ้่าแฟ้ชั�น
ชั�นสูงรวมทัี่�งการศ่กษากลุ่มเป้็าหมายอ่กทัี่�งยังม่การนำา 
เสนอแวที่างในการออกแบับัเส่�อผ้่าแฟ้ชั�นชั�นสูงด้ำวยการ 
ผ่สมผ่สานทุี่นวัฒนธรรมของป็ระเที่ศคูเวตและไที่ย ซ่ึ่�งทัี่�งน่� 
ผ่ลการศ่กษาและการวิจัำยสามารถนำาไป็ป็ระยุกต์ใช้กับัการ
สร้างตราสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงอ่�น ๆ  ท่ี่�ต้องการสร้างเอกลักษณ์
และความเฉพาะเจำาะจำงให้กับัตราสินค้าได้ำ ดัำงน่�
1. แนวที่�งก�รวิเคร�ะห์กลุ่มสำตร่ผู้นำ�และผู้ม่ช้�อเส่ำยงใน
ปีระเที่ศึคูเวต

กลุ่มสตร่ผู้่นำาและผู้่ม่ช่�อเส่ยงในป็ระเที่ศคูเวตเป็็น 
กลุ่มคนท่ี่�ม่ภาพลักษณ์ในสังคม ขณะเด่ำยวกันป็ระเที่ศคูเวต
ก็เป็็นหน่�งในกลุ่มป็ระเที่ศตะวันออกกลางซ่ึ่�งม่รายได้ำจำาก
การค้านำ�ามัน ที่ำาให้ได้ำรับัผ่ลกระที่บัจำากเศรษฐกิจำโลกน้อย 
รวมทัี่�งยังเป็็นป็ระเที่ศท่ี่�ให้อิสระกับัสตร่ในด้ำานอาช่พ 
การงาน และการแต่งกาย ที่ำาให้สตร่คูเวตม่การแต่งกายด้ำวย
เส่�อผ้่าท่ี่�ม่ความทัี่นสมัยแตกต่างจำากป็ระเที่ศอ่�น ๆ ในกลุ่ม
เด่ำยวกนัท่ี่�ยังต้องย่ดำถ่อระเบ่ัยบัการแตง่กายตามหลกัศาสนา 
ซ่ึ่�งจำากเหตุผ่ลเหล่าน่�ที่ำาให้ป็ระเที่ศคูเวตกำาลังเป็็นท่ี่�น่าสนใจำ
ในการสร้างตลาดำสินค้าแฟ้ชั�นเคร่�องแต่งกาย ซ่ึ่�งปั็จำจัำยท่ี่�ส่ง
ผ่ลต่อการเล่อกซ่ึ่�อสินค้าแฟ้ชั�นสำาหรับักลุ่มสตร่ผู้่นำาและ 
ผู้่ม่ช่�อเส่ยงในป็ระเที่ศคูเวต ป็ระกอบัไป็ด้ำวย
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1. อาช่พหลักและฐานะของกลุ่มเป้็าหมาย ซ่ึ่�งอาช่พ
และฐานะจำะส่งผ่ลให้กลุ่มเป้็าหมายต้องการดูำแลตัวเองเป็็น
พิเศษเพ่�อให้เกิดำภาพลักษณ์ในสังคมท่ี่�ดูำด่ำ ที่ำาให้เกิดำการ
เล่อกซ่ึ่�อสินค้าท่ี่�พิถ่พิถันและใส่ใจำรายละเอ่ยดำมากยิ�งข่�น โดำย
เฉพาะสินค้าแฟ้ชั�นเคร่�องแต่งกายท่ี่�ยิ�งต้องคัดำเล่อกเพราะ
สามารถชว่ยให้สร้างภาพลกัษณ์ความเป็็นตวัตนในสงัคมไดำ้

2. รสนิยมและความชอบัของกลุ่มเป้็าหมาย ค่อการ
ศ่กษาพฤติกรรม ความชอบัและลักษณะนิสัยเพ่�อป็ระเมิน
ความต้องการและแนวโน้มพฤติกรรมกลุ่มเป้็าหมาย เพ่�อ
ให้การสร้างสรรค์สินค้าและผ่ลิตภัณฑ์ิตรงต่อความต้องการ 
ซ่ึ่�งการศ่กษารสนิยมและความชอบัสามารถศ่กษาได้ำหลาก
หลายทัี่�งการแตง่กาย การใช้ช่วิตทัี่�วไป็ ผ่ลิตภัณฑ์ิท่ี่�ผู้่บัริโภค
ใช้ เป็็นต้น เพ่�อป็ระเมินสภาพแวดำล้อมให้สอดำคล้องกับัสิ�ง
ท่ี่�ต้องการจำะส่�อมากท่ี่�สุดำ

3. สัดำส่วนในการบัริโภคสินค้าแฟ้ชั�น ค่อการศ่กษา
แนวโน้มและความเป็็นไป็ได้ำในการจัำบัจ่ำายซ่ึ่�อสินค้าของ 
ผู้่บัริโภคเพ่�อป็ระเมินจุำดำย่นของแบัรนด์ำ ความเหมาะสมในการ 
ตั�งราคาขาย ใหเ้หมาะสมกับักลุ่มเป้็าหมาย รวมทัี่�งสามารถ
ป็ระเมินรูป็แบับัของแบัรนดำ์ให้สอดำคล้องกับัพฤติกรรมของ
กลุ่มเป้็าหมายได้ำอ่กด้ำวย

4. ความต้องการพิเศษเฉพาะเจำาะจำง เน่�องจำากกลุ่ม
เป้็าหมายเป็็นกลุ่มท่ี่�ม่ความเฉพาะเจำาะจำง ม่รายได้ำสูง ม่การ
จัำบัจ่ำายซ่ึ่�อของฟุ่้มเฟ่้อยเป็็นเร่�องป็กติ กลุ่มเป้็าหมายก็มัก 
จำะต้องการการบัริการหร่อความพิเศษเพ่�อให้รู้ส่กถ่งความ
เป็็นคนสำาคัญ ไม่ว่าจำะเป็็นการบัริการสินค้าท่ี่�ต้องการ
เอกลักษณ์และไม่เหม่อนใคร เพ่�อบ่ังบัอกความม่ระดัำบัและ
ตัวตนของกลุ่มเป้็าหมายเอง

นอกเหน่อจำากปั็จำจัำยข้างต้นจำะส่งผ่ลต่อการเล่อกซ่ึ่�อ
สินค้าแล้วนั�น ยังต้องคำาน่งถ่งลักษณะที่างกายภาพ อ่�น ๆ 
เพ่�อป็ระกอบักันอ่ก ซ่ึ่�งป็ระกอบัไป็ด้ำวยความเช่�อของศาสนา
ท่ี่�ยังคงหลงเหล่อ อาจำที่ำาให้การแต่งกายยังต้องการความ
มิดำชิดำเร่ยบัร้อยและเหมาะสมกับักาละเที่ศะอ่กด้ำวย
2. แนวที่�งในก�รสำร้�งตร�สิำนค้�แฟชั�นชั�นสูำงสำำ�หรับั
ปีระเที่ศึคูเวต

จำากการศ่กษาความต้องการของกลุ่มสตร่คูเวต พบัว่า 
กลุ่มเป้็าหมายต้องการความเป็็นเอกลักษณ์และโดำดำเด่ำนไม่
เหม่อนใคร อ่กทัี่�งยังม่พฤติกรรมการจัำบัจ่ำายใช้สอยเก่�ยว
กับัสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงอยู่เป็็นป็ระจำำา ดัำงนั�น แฟ้ชั�นชั�นสูงจ่ำง
เป็็นสินค้าท่ี่�ตอบัโจำที่ย์ให้กับักลุ่มเป้็าหมายได้ำอย่างด่ำ ขณะ
เด่ำยวกัน การสร้างตราสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงควรจำะต้องคำาน่งถ่ง
องค์ป็ระกอบัเหล่าน่� ได้ำแก่ การตัดำเย็บัต้องป็ระณ่ตเร่ยบัร้อย 
การใช้วัสดุำ ต้องเป็็นวัสดุำท่ี่�ม่คุณภาพ การตกแต่งด้ำวยเที่คนิค

ต้องม่ความละเอ่ยดำใส่ใจำในผ่ลงาน แพที่เทิี่นและโครงสร้าง
เคร่�องแต่งกายต้องม่ความละเอ่ยดำสวยงามเขารปู็ได้ำพอด่ำกับั
ผู้่สวมใส่ กล่าวได้ำว่า การผ่ลิตสินค้าจำะต้องคำาน่งถ่งคุณภาพ 
ความเหมาะสม ความละเอ่ยดำป็ระณ่ต เพราะสินค้าแฟ้ชั�น
ชั�นสูงเป็ร่ยบัเสม่อนผ่ลงานศิลป็ะท่ี่�ต้องบัรรจำงสร้างสรรค์
ออกมาเพ่�อลูกค้าคนพิเศษโดำยเฉพาะ ซ่ึ่�งสามารถอภิป็ราย
ผ่ลเพ่�อสร้างสรรค์ตราสินค้าแฟ้ชั�นชั�นสูงได้ำ ดัำงน่�

1. การศ่กษาเก่�ยวกับัพฤติกรรมและความต้องการ
ของกลุ่มเป้็าหมาย ซ่ึ่�งต้องศ่กษาทัี่�งพฤติกรรมในช่วิตป็ระจำำา
วัน ความต้องการเส่�อผ้่าเคร่�องแต่งกายในรูป็แบับัอ่�น ๆ 
รวมทัี่�งฐานะการใช้จ่ำายซ่ึ่�งสอดำคล้องกับัสภาพเศรษฐกิจำ
ของแต่ละป็ระเที่ศท่ี่�แตกต่างกัน ซ่ึ่�งการศ่กษาพฤติกรรม
ของกลุ่มเป็้าหมายจำะสามารถกำาหนดำฐานลูกค้า รูป็แบับั
และความตอ้งการเพ่�อให้ทิี่ศที่างการสรา้งแบัรนดำสิ์นค้าตอบั
สนองต่อตลาดำและความต้องการมากท่ี่�สุดำ

2. เม่�อศ่กษาเก่�ยวกับักลุ่มเป้็าหมาย ควรศ่กษาเก่�ยว
กับัแบัรนด์ำสินค้าคู่แข่งด้ำวยวิธ่การ SWOT Analysis 7P’s 
Analysis และจุำดำย่นของตราสินค้า เพ่�อหาข้อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบั 
จุำดำแข็ง จุำดำอ่อน โอกาส และอุป็สรรคจำากแบัรนด์ำคู่แข่ง
เพ่�อนำามาป็รับัใช้กับัองค์กร รวมทัี่�งหาความแตกต่างเพ่�อให้
องค์กรเป็็นท่ี่�จำดำจำำาและโดำดำเด่ำนแตกต่างจำากสินค้าอ่�น ๆ ใน
ตลาดำคู่แข่งเด่ำยวกัน

3. การกำาหนดำภาพลักษณ์ของตราสินค้า ซ่ึ่�งเกิดำจำาก
การศ่กษากลุ่มเป้็าหมายและตลาดำคู่แข่ง ที่ำาให้สามารถ
กำาหนดำจำุดำย่น ภาพลักษณ์ขององค์กรและภาพลักษณ์ของ
ผ่ลิตภัณฑ์ิเพ่�อให้เป็็นจุำดำแข่งในตลาดำได้ำ

4. รูป็แบับัและคณุภาพของผ่ลิตภัณฑ์ิต้องตอบัสนอง
ต่อความต้องการของกลุ่มเป้็าหมายและจุำดำย่นของตราสินค้า 
ต้องเป็็นสินค้าท่ี่�ม่คุณภาพด่ำ การใช้วัสดุำท่ี่�ด่ำ รวมทัี่�งม่ความ
ป็ระณ่ต การตัดำเย็บัด้ำวยฝี่ม่อท่ี่�แตกต่างจำากสินค้าทัี่�วไป็เพ่�อ
ให้เกิดำภาพลักษณ์และความแตกต่างให้กลุ่มลูกค้าในตลาดำ
เด่ำยวกัน
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บทคั์ดย่อ
กระบัวนการเร่ยนรู้เพ่�อการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ส่�อป็ระเด็ำนที่างสังคมของกลุ่มเยาวชน (Media Lab) เป็็นการ
วิจัำยเชิงป็ฏิิบััติการแบับัม่ส่วนร่วม โดำยใช้กระบัวนการ Movie 
based learning เพ่�อพัฒนาทัี่กษะการส่�อสารป็ระเด็ำนที่าง
สังคมด้ำวยการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นอย่างเป็็นขั�นตอน ผ่่านห้อง
ป็ฏิิบััตกิารที่างสังคมโดำยม่ผู้่เช่�ยวชาญท่ี่�ม่ป็ระสบัการณ์ และ
กลุ่มเป้็าหมายในโครงการ เข้าร่วมที่ดำลองผ่ลิตภาพยนตร์สั�นท่ี่�
เร่ยกว่า Master Lab ด้ำวยการลงม่อป็ฏิิบััติจำริงอย่างม่ส่วนร่วม  
หลังจำากนั�นกลุ่มเป้็าหมายจ่ำงได้ำลงม่อผ่ลิตภาพยนตร์สั�น
ป็ระเด็ำนที่างสังคมด้ำวยตนเอง และเผ่ยแพร่สู่ชุมชนและสังคม
วงกว้าง ผ่่านกิจำกรรม Road show และเที่ศกาลหนังสั�น
เช่ยงใหม่ Media Lab Film Festival สำาหรับัเคร่�องม่อท่ี่�ใช้
ในการเก็บัข้อมูลงานวิจัำยในแต่ละขั�นตอน ได้ำแก่ การระดำม
สมอง (Brain Storming) การสนที่นากลุ่มย่อย (Focus 
Group Discussion) การสังเกตแบับัม่ส่วนร่วม (Participation 
Observation) โดำยนำาเคร่�องม่อดัำงกล่าวมาใช้เก็บัรวบัรวม
ข้อมูลในกระบัวนการ Issue based กระบัวนการ Area 
based และกระบัวนการ Movie based ผ่ลการวิจัำยพบัว่า
ป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�กลุ่มเป้็าหมาย เห็นว่าเกิดำข่�นใกล้ตัวและ

เป็็นเร่�องท่ี่�สังคมควรให้ความสำาคัญและใส่ใจำในการร่วมกัน
ป้็องกันและแก้ไข มากท่ี่�สุดำ 5 อันดัำบั ได้ำแก่

อันดัำบัท่ี่� 1 ป็ระเด็ำนความเหล่�อมลำ�า คุณภาพ
ช่วิตคนในเม่อง ปั็ญหาระบับัขนส่งมวลชน/นโยบัายรัฐ 
(สาธารณูป็โภค) การจัำดำการคุณภาพช่วิตของสัตว์จำรจัำดำ 
และแรงงานถูกเอาเป็ร่ยบั

อันดัำบัท่ี่� 2 ป็ระเด็ำนการละเมิดำสิที่ธิบันท้ี่องถนน วินัย
การจำอดำรถ และการละเมิดำสิที่ธิโดำยเจ้ำาหน้าท่ี่�รัฐด้ำวยการตั�ง
ด่ำานตรวจำรถ

อันดัำบัท่ี่� 3 ป็ระเดำ็นคุณค่าความเที่่าเท่ี่ยมในผู้่พิการ 
ผู้่สูงอายุ เด็ำกและเยาวชน ความแตกต่างบันความหลาก
หลายในการอยู่ร่วมกันในสังคม

อันดัำบัท่ี่� 4 ป็ระเดำน็การรู้เท่ี่าทัี่นส่�อ การเล่ยนแบับัการ
ใช้ภาษา การเสพติดำส่�อ

อันดัำบัท่ี่� 5 ป็ระเด็ำนวัฒนธรรม การเป็ล่�ยนแป็ลงและ
รักษาสุขภาวะของคนในเม่อง พ่ชเกษตร อาหารป็ลอดำภัย
และสวัสดิำการการรักษาพยาบัาล 

โดำยกลุ่มเป้็าหมายได้ำนำาเอาป็ระเด็ำนปั็ญหาที่าง
สังคมท่ี่�ค้นพบัจำากกระบัวนการดัำงกล่าว มาสร้างสรรค์

1 อาจำารย์คณะสารสนเที่ศและการส่�อสาร มหาวิที่ยาลัยแม่โจ้ำ
 Lecturer, in Faculty of Information and Communication, Maejo University
2 ผู้่ช่วยนักวิจัำย
 Research Assistant
3 ผู้่สร้างภาพยนตร์
 Filmmaker
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เป็็นภาพยนตร์สั�นเล่าเร่�องป็ระเด็ำนปั็ญหาที่างสังคม 
ด้ำวยกระบัวนการMovie Based learning โดำยกลุ่มเป้็าหมาย 
ท่ี่�ผ่่านกระบัวนการพัฒนา ในทุี่กขั�นตอน จำะกลายเป็็นนวตักรรม
ท่ี่�สามารถแลกเป็ล่�ยนแนวความคิดำในการผ่ลิตภาพยนตร์ 
ในมิติท่ี่�หลากหลาย ทัี่�งจำากวิที่ยากร เคร่อข่ายป็ระเด็ำน
ที่างสังคม และนักศ่กษาสถาบัันอ่�นท่ี่�เข้าร่วมโครงการ  
จำนสามารถผ่ลติภาพยนตร์สั�นของตนเองเพ่�อส่�อสารป็ระเดำน็
ที่างสังคมได้ำอย่างแนบัเน่ยน หากม่การต่อยอดำการพัฒนา
องค์ความรู้อย่างต่อเน่�อง จำะเป็็นการเพิ�มศักยภาพในการ
ผ่ลิตภาพยนตร์สั�นให้แก่เยาวชน จำนพัฒนาเป็็นนวัตกร 
ท่ี่�สามารถส่�อสารป็ระเดำน็ที่างสงัคมผ่่านส่�อภาพยนตรยิ์�งข่�น

คำ�สำำ�คัญ: การพัฒนานวัตกรรมส่�อ, ป็ระเดำ็นที่างสังคม, 
ภาพยนตร์สั�น

Abstract
This participatory action research aired to develop 

a learning process on the development of social 
media innovation. using Movie based learning process 
to develop skills in communicating social issues by 
producing short films in a step-by-step manner. 
Through social laboratories with experienced experts 
and target groups in the project Participated in a short 
film production trial called the Master Lab by putting 
theory into practice. Following that, the target group 
began to make short films about social issues on their 
own and transmit it throughout the community and 
society. Through Media Lab Short Film Festival and 
road show activities. The tools used to collect research 
data at each stage were Brain Storming, Focus Group 
Discussion, Participant Observation. By collecting data 
in the Issue based process, Area based process, and 
Movie based process.Social issues were used for a 
short movie production which the society should put 
the importance on it and help prevent based on the 
following top 5 issues :

1) Inequality of quality of life in urban areas, 
problems in mass transportation infrastructure systems, 
quality of life of stray animal management and 
workforce who are taken advantage

2) Infringement on streets , car parking 
discipline, and infringement committed by government 
personnel setting up a car checkpoint

3) Equality of disabled persons, aging people , 
children and youths as well as the difference on the 
diversity in cohabitation in the society 

4) Media literacy, language use assimilation and 
media addiction

5) Culture, urban dweller well-being change and 
maintenance, agricultural crops, safe food and sick 
pay welfare

The target group took the societal issues found 
during the process and applied them to their lives. 
to use a Movie Based Learning process to create a 
short film about social issues. The target groups that 
go through the development process at each stage 
will become innovators who will be able to exchange 
ideas in film production on a wide range of levels. 
Speakers from the social issues network as well 
as students from other institutions involved in the 
initiative. Until they are able to produce their own 
short films to communicate social issues seamlessly. 
The possibility for producing short films for young 
people will increase the potential of producing short 
films for young people. Until developed as an innovator 
who can communicate more social issues through the 
media of movies.

Keywords: Develop innovation Media, social issue, 
short movies 

บทนำา
กระบัวนการเร่ยนรู้เพ่�อการสร้างสรรค์นวัตกรรมส่�อที่าง

สังคม (Media Lab) ของกลุ่มเยาวชนและเคร่อข่ายป็ระเด็ำน
ที่างสังคม เป็็นส่วนหน่�งของผ่ลการเร่ยนรู้จำากการนำาเอา
ความรู้และป็ฏิิบััติการจำากศาสตร์แขนงด้ำานการส่�อสารและ
การศ่กษาร่วมกันเพ่�อค้นหาแนวที่างการผ่ลิตส่�อผ่่านห้อง
ป็ฏิิบััติการที่างสงัคม (Social lab) อันม่ป็ระเดำน็ที่างสงัคม
ท่ี่�เกิดำข่�นในพ่�นท่ี่� ตามบัรบิัที่ของแต่ละชุมชน อาที่ ิ ปั็ญหา
ความยากจำน ปั็ญหาความเหล่�อมลำ�า ปั็ญหาการละเมิดำสิที่ธิฯ 
เป็็นป็ระเด็ำนในการศ่กษา การให้ความสำาคัญต่อการพัฒนา
นวัตกรรมการส่�อสารจ่ำงเป็็นเร่�องของการเข้าใจำความสัมพันธ์
ของนวัตกรรมกับัสังคม (Freedman, 2002) โดำยม่เน่�อหา
ท่ี่�สำาคัญ ได้ำแก่ การส่งเสริมให้เกิดำการเร่ยนรู้ผ่่านการป็ฏิิบััติ 
เสริมสร้างทัี่กษะการใช้ช่วิตของเยาวชนในระดำับัอุดำมศ่กษา  
ให้สามารถคิดำวิเคราะห์ แยกแยะ และป็ระเมินคุณภาพ  
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คุณค่า ความน่าเช่�อถ่อ รวมถ่งผ่ลกระที่บัของส่�อได้ำ ตลอดำรวมถ่ง 
การม่วิจำารณญาณในการกลั�นกรอง เล่อกสรร เล่อกเสพ
และใช้ส่�อให้เกิดำอรรถป็ระโยชน์ต่อตนเอง ครอบัครัว  
และสังคม ในมิติท่ี่�อยู่ร่วมกันในสังคม ในฐานะพลเม่อง 
เชิงรุกท่ี่�เข้าใจำปั็ญหาเชิงโครงสร้าง ต่�นตัวต่อป็ระเด็ำนปั็ญหา 
ข้อถกเถ่ยงในสังคม กระต่อร่อร้นท่ี่�จำะร่วมแก้ปั็ญหาและ
สร้างการเป็ล่�ยนแป็ลงเชิงโครงสร้าง เพ่�อสังคมท่ี่�ม่ความ
ยุติธรรม เคารพและป็กป้็องสิที่ธิและศักดิำ�ศร่ความเป็็น
มนุษย์ของตนเองและผู้่อ่�น และมิติการอยู่ร่วมกันในสังคม 
พหุวัฒนธรรม โดำยสามารถส่�อสารและอยู่ร่วมกับัผู้่อ่�น 
ในสังคมไดำอ้ย่างสันติ เคารพในสทิี่ธิ อัตลักษณ์ ของผู้่ท่ี่�มาจำาก 
วัฒนธรรมท่ี่�แตกต่าง ม่ความสามารถในการจัำดำการความ 
ขัดำแย้งและแก้ปั็ญหาได้ำด้ำวยสันติวิธ่ 

กระบัวนการ Movie based learning เป็็นกระบัวน
การท่ี่�ม่ขั�นตอนการผ่ลิตส่�อในรูป็แบับั 3P ได้ำแก่ Pre-
Production หร่อขั�นเตร่ยมการผ่ลิต, Production หร่อ ขั�น
การผ่ลิต อันม่องค์ป็ระกอบั ด้ำานบุัคลากร สถานท่ี่� อุป็กรณ์
ในการผ่ลิต และนักแสดำง , Post-Production หร่อขั�นตอน
หลังการผ่ลิต ค่อ การตัดำต่อลำาดัำบัภาพ และเส่ยงเข้าไว้
ด้ำวยกันตามสคริป็ต์หร่อเน่�อหาของเร่�อง ซ่ึ่�งม่รูป็แบับัเด่ำยว 
กับันวัตกรรมการผ่ลิตรายการโที่รทัี่ศน์ในยุคดิำจิำทัี่ล รวมถ่ง 
การพัฒนานวัตกรรมเชิงเน่�อหาด้ำวยกลยุที่ธ์การเล่าเร่�อง
ข้ามส่�อ ก็ใช้รูป็แบับั 3P ในการผ่ลิตเช่นเด่ำยวกัน โดำยการ
พัฒนากระบัวนการ ป็ระกอบัไป็ด้ำวย การพัฒนาป็ระเด็ำน
ที่างสังคมเพ่�อนำามาส่�อสาร ด้ำวยกระบัวน Issue based 
ร่วมกับัเจ้ำาของป็ระเด็ำนท่ี่�ม่องค์ความรู้ในป็ระเด็ำนปั็ญหา
สังคมท่ี่�เก่�ยวข้องอย่างล่กซ่ึ่�ง กระบัวนการ Area based 
ค่อการร่วมกันสำารวจำปั็ญหา มุมมอง ทัี่ศนคติ ต่อเร่�องใกล้
ตัวท่ี่�ตนเองพบัเจำอในพ่�นท่ี่� จำ.เช่ยงใหม่ จัำดำลำาดัำบัป็ระเด็ำนท่ี่�
กลุ่มเป้็าหมาย ต้องการส่�อสารจำากเร่�องใกล้ตัว การพัฒนา 
ทัี่กษะการผ่ลิตภาพยนตร์สั�น Movie based learning  
ผ่่านกิจำกรรม STORY TELLING หร่อการยอ่ยป็ระเดำน็ให้เป็็น 
เร่�อง กิจำกรรม Script doctor & Clinic Production  
และกิจำกรรม SCREENPLAY TO CINEMA ซ่ึ่�งเป็็นกิจำกรรม
ท่ี่�สร้างความรู้ ความเข้าใจำเก่�ยวกับับัที่หนังสั�น การออกแบับั
องค์ป็ระกอบัของหนัง (Production Design) การออกแบับั
ตัวละคร (Character Design) และการออกแบับังานศิลป็ะ 
(Art design) ให้เข้ากับัการที่ำาหนังและฉาก แล้วจ่ำงที่ำาการ
ผ่ลิตภาพยนตร์สั�นท่ี่�เป็็น Master Lab จำำานวน 1 เร่�อง  
อันเป็็นการที่ดำลองใช้ห้องป็ฏิิบััติการที่างสงัคม (Social)โดำย
นำาปั็ญหาสังคมท่ี่�เกิดำข่�นในพ่�นท่ี่�มาส่�อสาร ผ่่านการผ่ลิต
ภาพยนตร์สั�นร่วมกันระหว่างม่ออาช่พและเยาวชนกลุ่มเป้็า
หมายท่ี่�เข้าร่วมโครงการจำาก 5 สถาบัันการศ่กษา

การวิจัำยในครั�งน่�จ่ำงม่เป้็าหมายสำาคัญในการท่ี่�จำะศ่กษา
ถ่งกระบัวนการเร่ยนรู้เพ่�อการสร้างสรรค์ส่�อ ในป็ระเดำ็น
ที่างสังคม เพ่�อให้เยาวชนได้ำเกิดำกระบัวนการคิดำวิเคราะห์ 
แยกแยะ เกิดำกระบัวนการเร่ยนรู้ร่วมกับัเคร่อข่ายในสังคม
นำาข้อมูลท่ี่�ได้ำมาที่ดำลองฝึ่กป็ฏิิบััติผ่่านฐานการเร่ยนรู้ ในทุี่ก
ขั�นตอนของ “การพัฒนานวัตกรรมส่�อเพ่�อพัฒนาการเร่ยนรู้
ของสังคม (Media Lab)” เพ่�อท้ี่ายท่ี่�สุดำนำาไป็สู่การสร้างแกน
นำาเยาวชน หร่อนวัตกร ท่ี่�สามารถส่�อสารป็ระเด็ำนที่างสังคม
ผ่่านส่�อภาพยนตร์เผ่ยแพร่สู่ชุมชนสังคม ต่อไป็

วััตุถุุประสงค์์
เพ่�อพัฒนากระบัวนการเร่ยนรู้ที่างสังคม (Social lab) 

และนำาผ่ลการเร่ยนรู้มาที่ดำลองฝึ่กป็ฏิิบััติผ่่านฐานการเร่ยนรู้ 
Movie Base Learning เผ่ยแพร่สู่ชุมชนและสังคม

นิยามศัพิท์เฉพิาะ
1) ปีระเด็นที่�งสำังคม หมายถ่ง เร่�องราวต่างๆ 

ในสังคมท่ี่�ม่ความเก่�ยวข้องและก่อให้เกิดำป็ัญหาหร่อผ่ล 
กระที่บัต่อบุัคคลในสังคม ม่ความซึ่ับัซึ่้อนของป็ัญหา  
ไม่สามารถแก้ไขไดำ้ดำ้วยบุัคคลใดำบุัคคลหน่�ง หร่อฝ่่ายใดำ
ฝ่่ายหน่�ง ต้องอาศัยกระบัวนการม่ส่วนร่วมของกลุ่มคนใน
สังคมเพ่�อช่วยกันตัดำสินใจำ หาที่างออกในป็ัญหานั�นร่วมกัน 
เช่น ป็ัญหาสิ�งแวดำล้อม ป็ัญหาความเหล่�อมลำ�า และความ
รุนแรง เป็็นต้น 

2) ก�รพัฒน�นวัตกรรมสัำงคม หมายถ่ง สิ�งใหม่ ๆ 
ทัี่�งท่ี่�เป็็นกระบัวนการที่างความคิดำ (จิำนตนาการ) หร่อ การ
สร้างโอกาส หร่อการลงม่อป็ฏิิบััติ (Action) เพ่�อแก้ปั็ญหา 
หร่อเพ่�อที่ำาให้สังคมด่ำข่�น รวมถ่งการป็รับัหร่อพัฒนาบัน
ฐานเดิำมด้ำวย” ลักษณะร่วมของกิจำกรรมหร่อภารกิจำท่ี่�เป็็น
นวัตกรรมสงัคม ค่อ การเป็ดิำพ่�นท่ี่�ที่างป็ญัญา และพ่�นท่ี่�ที่าง
สังคมให้กว้างขวางท่ี่�สุดำเกิดำจำากการรวมตัว ร่วมคิดำร่วมสร้าง
ของคนในสังคม/ชุมชน

3) ภ�พยนตร์สัำ�น หมายถ่ง ภาพยนตร์สั�นในป็ระเด็ำน
ปั็ญหาสังคมท่ี่�กลุ่มนักศ่กษาผ่ลิตข่�นผ่่านกระบัวนการการ 
เร่ยนรู้ที่างสังคม (Social lab) และนำาผ่ลการเร่ยนรู้มา 
ที่ดำลองฝึ่กป็ฏิิบััติผ่่านฐานการเร่ยนรู้ Movie Base Learning 
โดำยเป็็นการเล่าเร่�องด้ำวยภาพและเส่ยงท่ี่�ม่ป็ระเด็ำนเด่ำยว
สั�น ๆ แต่ได้ำใจำความซ่ึ่�งเป็็นภาพยนตร์ท่ี่�ม่ความยาวไม่เกิน 
30 นาท่ี่

ประโยชน์ที�ค์าดว่ัาจัะได้รับจัากการวิัจััย
1) เกิดำการขับัเคล่�อนให้เกิดำกระบัวนการเร่ยนรู้ที่าง

สังคม
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2) เกิดำการพัฒนาและขับัเคล่�อนกลไกให้เกิดำการต่อ 
ยอดำองค์ความรู้ และเผ่ยแพร่สู่ชุมชนและสังคม

3) ม่พ่�นท่ี่�ให้กับัเยาวชนได้ำส่�อสารอย่างเท่ี่าทัี่นและ
ป็ลอดำภัย

แนวัคิ์ดแลัะทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
การวิจัำยน่�ม่แนวคิดำและที่ฤษฎ่ ท่ี่�เก่�ยวข้องดัำงน่�
1. กระบัวนก�รเร่ยนรู้ที่�งสัำงคม
ที่ฤษฎ่การเร่ยนรู้ที่างสังคม (Social Learning 

Theory) เป็็นที่ฤษฎ่ท่ี่�ม่แนวคิดำมาจำากการเร่ยนรู้จำาก 
ผู้่อ่�น โดำยได้ำรับัป็ระสบัการณ์จำากการฟั้ง ดูำ อ่านงานผู้่อ่�น
มากกว่าที่ำาด้ำวยตนเอง (Vicariousness) ซ่ึ่�งอาจำเป็็นการรับั
เอา (Adopting) พฤติกรรมของผู้่อ่�นเป็็นแบับัแผ่นในการ
กำาหนดำพฤติกรรมตนเอง อาจำเกิดำจำากการสังเกต พบัเห็น
อยู่เป็็นป็ระจำำา และอาจำม่แรงจูำงใจำ ความป็ระทัี่บัใจำท่ี่�แตกต่าง
กันในกลุ่มผู้่รับัเอาแบับัแผ่นพฤติกรรมมาใช้เป็็นแบับัอย่าง
หร่อเป็็นต้นแบับัการสร้างแบับัแผ่นของตนเองข่�น (กฤษมันต์ 
วัฒนาณรงค์, 2555)

การเร่ยนรู้ที่างสังคมจ่ำงเป็็นกระบัวนการเผ่ยแพร่ 
ความรู้ ความคดิำ พฤตกิรรม หร่อแม้แต่วัตถุ สิ�งของ เที่คนคิ
วิธ่การ เคร่�องม่อ และเที่คโนโลย่ต่าง ๆ ในสังคมท่ี่�ม่ระบับั
สังคมเป็็นปั็จำจัำยสำาคัญในการกำาหนดำกระบัวนการเร่ยนรู้ 
ที่างสังคม การถ่ายที่อดำวัฒนธรรม ความรู้ ความคิดำ และม่
การใช้ส่�อรวมทัี่�งกระบัวนการส่�อสารในสังคม โดำยเฉพาะใน
ปั็จำจุำบัันม่เที่คโนโลย่สารสนเที่ศสำาหรับัการสรา้งให้เกิดำเคร่อ
ข่ายที่างสังคมออนไลน์ การสร้างเคร่อข่ายท่ี่�ม่ป็ฏิิสัมพันธ์
ระหว่างบุัคลจ่ำงเกิดำข่�นได้ำง่าย ม่การเร่ยนรู้ที่างสังคมเกิดำข่�น
อย่างรวดำเร็ว โดำยม่กระบัวนการของการเร่ยนรู้แยกย่อย ๆ 
ได้ำเป็็น 4 กระบัวนการ ดัำงน่�

1) กระบัวนการสร้างความสนใจำ ในขั�นน่�การ
สร้างความโดำดำเด่ำน (Salience) ให้เกิดำความแพร่หลาย 
(Prevalence) กระที่บักบััภาวะของการรบััรู้และกระบัวนการ
ที่างปั็ญญาท่ี่�สามารถเข้าใจำ (Cognitive Capabilities) 
กระตุ้นความรู้ส่กอยากรู้อยากเห็น จำนที่ำาให้เกิดำความ 
พ่งพอใจำ อิที่ธิพลของส่�อสมัยใหม่สามารถสร้างความสนใจำ
และเข้าถ่งผู้่คนส่วนมากได้ำอย่างง่ายและรวดำเร็ว

2) กระบัวนการสร้างความคงที่น เป็็นส่วนสำาคัญท่ี่�
ต้องออกแบับัสถานการณ์ของการเร่ยนให้สามารถคงที่น
ได้ำด่ำ ทัี่�งน่�อาจำใช้กระบัวนการที่ำาให้เกิดำภาวะ “สะดุำดำใน
กระบัวนการที่างปั็ญญา” หร่อ Cognitive Dissiliency รวม
ทัี่�งการยำ�าเต่อน การใช้สัญลักษณ์ และวาที่กรรมท่ี่�โดำนใจำ 
รวมทัี่�งอาจำสร้างหร่อที่ำาสิ�งท่ี่� แป็ลกใหม่ ล่อแหลม ท้ี่าที่าย
ต่อความถูกต้องเชิงวัฒนธรรมและกฎหมายเพ่�อสร้างความ

คงที่นในการจำดำจำำาสิ�งท่ี่�ไดำรั้บัรู้มาจำากกระบัวนการสรา้งความ
สนใจำ

3) กระบัวนการแสดำงออกเป็็นผ่ลิตภาพ เป็็น 
กระบัวนการเช่�อมโยงและถ่ายโอนของกระบัวนการที่างปั็ญญา 
มาสู่พฤติกรรม สังเกตได้ำจำากพฤติกรรมการแสดำงออก  
ทัี่�งการพูดำและการกระที่ำา ซ่ึ่�งไม่เพ่ยงแต่การเล่ยนแบับัของ
การได้ำรับัรู้ หร่อเร่ยนรู้มาเท่ี่านั�น ยังเป็็นกระบัวนการท่ี่�
สร้างแบับัแผ่นพฤติกรรมใหม่ท่ี่�ม่แบับัแผ่นเฉพาะแห่งตน
ข่�นมาด้ำวย

4) กระบัวนการสร้ างแรง จูำงใจำเ ป็็นแบับัอย่าง  
ในกระบัวนการน่�เป็็นการย่นยันและรับัเอาแบับัแผ่นแห่งตน 
เข้ามาเป็็นบุัคลิกภาพของตน ในขั�นน่�อาจำม่การให้รางวัล
ตนเอง หร่อสนับัสนุนการกระที่ำาของตนเอง รวมทัี่�งเผ่ยแพร่
แบับัอย่างของตนสู่ผู้่อ่�นให้เกิดำการเร่ยนรู้ และเกิดำเป็็นกระ
บัวนการเร่ยนรู้ที่างสังคมข่�นต่อ ๆ ไป็

2. ปีระเด็นที่�งสัำงคม
ป็ระเด็ำนที่างสังคม หร่อปั็ญหาสังคมเป็็นสภาวการณ์ 

ท่ี่�ม่ผ่ลกระที่บัที่ำาให้บุัคคลจำำานวนหน่�งซ่ึ่�งมากพอควร เกดิำความ 
รู้ส่กไม่พอใจำ และพิจำารณาเห็นว่าควรม่การกระที่ำาร่วมกัน
เพ่�อแก้ไขสภาวการณ์นั�น

ป็ระเด็ำนที่างสังคมม่ความหลากหลายและม่การ
เป็ล่�ยนแป็ลงอยู่ตลอดำเวลา ข่�นอยู่กับัมิติที่างวัฒนธรรม และ
สิ�งแวดำล้อมของแต่ละสังคม ตัวอย่างป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�
เกิดำข่�นในปั็จำจุำบััน เช่น ป็ระเด็ำนปั็ญหาวัยรุ่น ปั็ญหาคนชรา 
ปั็ญหาความยากจำน ปั็ญหายาเสพติดำ ปั็ญหาการล่วงละเมิดำ
ที่างเพศ ปั็ญหาความรุนแรงในเด็ำกและเยาวชน เป็็นต้น

ดัำงนั�นพอสรุป็ได้ำว่า ป็ระเด็ำนสังคม (Social Issues) 
หมายถ่ง เร่�องราว สถานการณ ์หร่อป็รากฏิการณท์ี่างสงัคม 
ท่ี่�ที่ำาให้เกิดำปั็ญหาและเส่ยหายข่�นกับับุัคคล หน่วยงาน 
องค์กร สถาบััน ทัี่�งภาครัฐและเอกชน อาจำม่ตั�งแต่ปั็ญหา
ขนาดำเล็กระดัำบับุัคคลไป็จำนกระทัี่�งปั็ญหาขนาดำใหญ่ท่ี่�เกิดำ
ผ่ลกระที่บักับัป็ระเที่ศชาติ โดำยสมาชิกในสังคมเห็นว่าควร
ร่วมกันแก้ไขสถานการณ์หร่อป็รากฏิการณ์ท่ี่�ก่อปั็ญหาและ
ความเส่ยหายแก่สังคมให้ด่ำข่�น ด้ำวยวิธ่การที่างสังคมหร่อ
มาตรการที่างสังคม

ลัักษณะของประเด็นทางสังค์ม
ป็ระเด็ำนที่างสังคม ม่ลักษณะสำาคัญ 7 ป็ระการ ดัำงน่�
1) เป็็นสภาวการณ์ท่ี่�คนส่วนใหญ่ในสังคมไม่พ่ง

ป็รารถนา หร่อม่ความเห็นพ้องต้องกันว่าเป็็นอันตรายต่อ
สมาชิก หากป็ล่อยทิี่�งไว้ เป็็นสิ�งท่ี่�คนส่วนใหญ่พิจำารณาเห็น
ว่าเป็็นสภาวะท่ี่�ไม่ต้องการให้ป็รากฏิ ไม่อยากให้เกิดำข่�นใน
สังคม
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2) เป็็นสภาวการณ์อย่างหน่�งอย่างใดำท่ี่�ไม่สอดำคล้อง
กับัค่านิยมของคนส่วนใหญ่ในสังคม เป็็นเหตุให้ต้องตกลง
ใจำท่ี่�จำะกระที่ำาการแก้ไขสถานการณ์นั�น 

3) เป็็นสภาวการณ์ท่ี่�ส่งผ่ลกระที่บัต่อคนส่วนใหญ่ใน
สังคม หร่อเป็็นสภาวการณ์ท่ี่�เกิดำข่�นในขนาดำมากพอท่ี่�จำะ
กระตุ้นให้คนในสังคมเด่ำอดำร้อน

4) เป็็นสภาวการณ์ท่ี่�สังคมเห็นแล้วว่าสามารถจำะ
ป็รับัป็รุงแก้ไขให้หมดำไป็ หร่อบัรรเที่าลงได้ำ เป็็นสภาวการณ์
ท่ี่�จำะต้องม่การกระที่ำาบัางอย่างเพ่�อแก้ไขให้ด่ำข่�น

5) ม่การร่วมม่อกันในหมู่สมาชิกของสังคม ในอันท่ี่�
จำะขจัำดำแก้ไข ป้็องกัน ม่การแสดำงออกในรูป็ของการกระที่ำา
ร่วมกัน เม่�อม่ปั็ญหาเกิดำข่�นในสังคมแล้ว สมาชิกส่วนใหญ่
ของสังคมท่ี่�ม่ส่วนได้ำส่วนเส่ยกับัปั็ญหาดัำงกล่าว ได้ำตกลงใจำ
กันแสดำงความคิดำเห็น เสนอแนะที่างเล่อกหาวิธ่การแก้ไข
สภาวการณ์ดัำงกล่าว

6) เป็็นสภาวการณ์ท่ี่�ซึ่ับัซ้ึ่อน เป็็นเร่�องท่ี่�ผู้่คนเกิดำ
ความห่วงและนำามาวิพากษ์วิจำารณ์อภิป็รายกัน และการ
แก้ไขนั�นต้องอาศัยความร่วมม่อจำากหลายภาคส่วนในสังคม

7) เป็็นสภาวการณ์ท่ี่�เกิดำข่�นจำริงในสังคม และคนใน
สังคมนั�นกำาหนดำให้เป็็นป็ระเด็ำนที่างสังคม เป็็นปั็ญหาท่ี่�
เก่�ยวข้องกับัความต้องการขั�นพ่�นฐานของคนในสังคม 

สาเหตุุของการเกิดประเด็นทางสังค์ม
ป็ระเดำน็ที่างสังคมเป็็นผ่ลมาจำากการเป็ล่�ยนแป็ลงที่าง

สังคม และเป็็นป็รากฏิการณ์ท่ี่�นำาไป็สู่การเป็ล่�ยนแป็ลงสังคม 
โดำยปั็จำจัำยท่ี่�ก่อให้เกิดำป็ระเด็ำนปั็ญหาที่างสังคมนั�นมักจำะไม่ใช่
เป็็นเพ่ยงปั็จำจัำยใดำปั็จำจัำยหน่�ง แต่ม่ปั็จำจัำยหลายปั็จำจัำยมาเป็็น
ส่วนป็ระกอบั ดัำงน่�

1. ปัีจจัยเฉพ�ะ (Random or unique factors) 
ของการเกิดำป็ระเด็ำนที่างสังคม ป็ระกอบัด้ำวย

 1.1) เที่คโนโลย่ เป็็นองคป์็ระกอบัของระบับัความ
รู้ เคร่�องม่อและเคร่�องจัำกร เม่�อความก้าวหน้าที่างเที่คโนโลย่ 
และการพัฒนาที่างวิที่ยาศาสตร์มารวมกัน จำะเกิดำผ่ลกระ
ที่บัโดำยต่อเน่�อง เช่น เม่�อเที่คโนโลย่การผ่ลิตผ่นวกเข้ากับั
การขนส่ง การส่�อสาร นำาไป็สู่การเป็็นเม่อง ที่ำาให้เกิดำการ
ย้ายถิ�นเข้าหาแหล่งงาน เกิดำการกระจุำกตัวของผู้่คนและนำา
ไป็สู่ปั็ญหาสังคม นอกจำากนั�นความก้าวหน้าที่างเที่คโนโลย่ 
ด้ำานหน่�งอาจำส่งผ่ลต่อความก้าวหน้าที่างเที่คโนโลย่ด้ำาน 
อ่�น ๆ ด้ำวย

 1.2) ปั็จำจัำยด้ำานกายภาพ พวกอุบััติภัยที่าง
ธรรมชาติ เช่น นำ�าท่ี่วม แผ่่นดิำนไหว ภูเขาไฟ้ระเบิัดำ ส่นามิ 
เป็็นต้น อุบััติภัยเหล่าน่�ในด้ำานหน่�งที่ำาให้เกิดำความเส่ยหาย
ต่อช่วิตและความเส่ยหายที่างกายภาพส่งผ่ลต่อวิถ่ช่วิตของ

ผู้่คน แต่ในอ่กด้ำานหน่�งนำาไป็สู่การป็รับัเป็ล่�ยนนโยบัายและ
มาตรการในการรับัม่อและป้็องกันอุบััติภัย

 1.3) อุดำมการณ์ เป็็นระบับัความคิดำหร่อความ
เช่�อท่ี่�เป็็นพ่�นฐานของความสัมพันธ์ที่างสังคม เศรษฐกิจำ 
การเม่อง และกิจำกรรมต่าง ๆ  อุดำมการณ์ม่บัที่บัาที่ในการ
สร้างความชอบัธรรมให้แก่พฤติกรรมและความสัมพันธ์
ที่างสังคม ม่บัที่บัาที่ในการสร้างกระบัวนการกำากับั 
ควบัคุม เพ่�อให้บัรรลุเป็้าหมายความคิดำ ความเช่�อนั�น  
รวมถ่งอุดำมการณ์ม่บัที่บัาที่ในการสร้างการเป็ล่�ยนแป็ลง
ดำ้านต่าง ๆ ในสังคม เช่น อุดำมการณ์เก่�ยวกับัความ
ก้าวหน้าที่างเศรษฐกิจำ อุดำมการณ์ที่างการเม่อง แนวคิดำ
เศรษฐกิจำพอเพ่ยง เป็็นต้น

 1.4) การแข่งขัน เกิดำจำากการท่ี่�ม่ผู้่ต้องการท่ี่�จำะ
บัรรลุเป้็าหมายมากกว่าหน่�งฝ่่าย ที่ำาให้มนุษย์ต้องป็รับั
เป็ล่�ยนพฤติกรรมเพ่�อบัรรลุเป้็าหมายท่ี่�ต้องการ เช่น การ
แข่งขันระหว่างนักศ่กษา การแข่งขันระหว่างมหาวิที่ยาลัย 
การแข่งขันด้ำานเศรษฐกิจำระหว่างป็ระเที่ศ

 1.5) ความขัดำแย้ง เกิดำข่�นจำากความต้องการ 
การเป็ล่�ยนแป็ลงของคนในสังคม เป็็นความสัมพันธ์ท่ี่�ไม่ 
ลงรอย หร่อความแตกตา่งระหว่างกลุ่มคน อาจำเก่�ยวข้องกับั 
ป็ระเด็ำนต่าง ๆ เช่น อุดำมการณ์ ความเช่�อ ทัี่ศนะต่อเร่�อง
ต่าง ๆ ความขัดำแย้งสามารถเกิดำข่�นได้ำทุี่กท่ี่� อาจำก่อให้เกิดำ
การเป็ล่�ยนแป็ลงหร่อที่ำาให้การเป็ล่�ยนแป็ลงเกิดำข่�นได้ำเร็ว
หร่อช้าลงก็ได้ำ

 1.6) การป็กครอง เป็็นพ่�นฐานของกระบัวนการ
สนับัสนุนว่าใครควรได้ำรับัอะไร เม่�อไร และอย่างไร ที่ำาให้เกิดำ
การเป็ล่�ยนแป็ลงที่างสังคมหลายระดำับั ซ่ึ่�งอำานาจำที่างการ
ป็กครองจำะควบัคุมหร่อม่อิที่ธิพลที่างสังคม ได้ำแก่ การ
ควบัคุมราคาและการค้า การจำัดำสรรที่รัพยากร การจำัดำหา
สวัสดิำการและสาธารณูป็โภค

 1.7) เศรษฐกิจำ เก่�ยวข้องกับัการผ่ลิต การ
จำำาแนกแจำกจ่ำาย และการบัริโภค ม่บัที่บัาที่ในการกำาหนดำ
กระบัวนการที่างสังคม การเม่อง และระบับัต่าง ๆ เช่น 
ระบับัการศ่กษา ระบับัสวัสดิำการสังคม สถาบัันที่างสังคม
อ่�น ๆ รวมถ่งนโยบัายและมาตรการของระบับัเศรษฐกิจำ
ที่ำาให้เกิดำการเป็ล่�ยนแป็ลงสังคมเป็็นจำำานวนมาก

 1.8) ความต่งเคร่ยดำในเชิงโครงสร้าง ระบับัสังคม
ป็ระกอบัด้ำวยหน่วยย่อย ๆ ท่ี่�ม่ความสัมพันธ์กัน ถ้าม่ความ
สัมพันธ์ท่ี่�สนับัสนุนหร่อไป็ด้ำวยกันได้ำ ระบับัสังคมก็จำะม่
ความมั�นคง แต่หากเป็็นในที่างตรงกันข้าม เกิดำความไม่ลง
รอยจำะนำาไป็สู่การเป็ล่�ยนแป็ลงของระบับัสังคม เช่น ความ
ไม่สมดุำลของป็ระชากร การจำำากัดำที่รัพยากร ความขัดำแย้ง
ในอุดำมการณ์ เป็็นต้น
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 1.9) บัริบัที่ด้ำานป็ระวัติศาสตร์และวัฒนธรรมผู้่นำา 
เป็็นปั็จำจัำยท่ี่�ม่ผ่ลต่อการเป็ล่�ยนแป็ลง ป็ระเที่ศท่ี่�ม่พ่�นฐาน
ที่างป็ระวัติศาสตร์และวัฒนธรรมแตกต่างกันจำะม่แนวที่าง
ป็รับัตัวต่อการเป็ล่�ยนแป็ลงแตกต่างกัน ส่งผ่ลให้ระดัำบัการ
พัฒนาของแต่ละป็ระเที่ศแตกต่างกัน นอกจำากน่�ผู้่นำาก็เป็็น
ปั็จำจัำยสำาคัญต่อการเป็ล่�ยนแป็ลงสังคมด้ำวย

2. ปัีจจัยเชิงระบับั (Systematic factors) เป็็น
ผ่ลจำากการเช่�อมโยงปั็จำจัำยเฉพาะหลาย ๆ ด้ำาน ตัวอย่าง
เช่น ปั็จำจัำยเชิงระบับั ไดำ้แก่ การพัฒนาอุตสาหกรรม  
การที่ำาความตกลงเขตการค้าเสร่ เป็็นต้น

3. ก�รสำร้�งสำรรค์นวัตกรรมส้ำ�อ
สำาหรับัคำาว่านวัตกรรม (Innovation) ม่รากศัพท์ี่ 

มาจำากคำาในภาษาลาตินว่า innovare หร่อ innovate ซ่ึ่�ง
แป็ลว่า “ที่ำาสิ�งใหม่ข่�น”ส่วนความหมายของนวัตกรรมม่ 
ผู้่ให้คำาจำำากัดำความไวอ้ย่างหลากหลาย เชน่ สำานักนวัตกรรม
แห่งชาติได้ำให้ความหมายไว้สองแนวค่อ

ในความหมายเชิงแคบั นวัตกรรม หมายถ่ง ผ่ลผ่ลิต
ของความสำาเร็จำที่างดำา้นวิที่ยาศาสตรแ์ละเที่คโนโลย่รว่มกับั
พลวัตของกิจำกรรมที่างสังคม 

ในความหมายเชงิกว้าง นวัตกรรม หมายถ่ง แนวความ
คิดำ การป็ฏิิบััติหร่อสิ�งต่าง ๆ ท่ี่�ใหม่ต่อตัวปั็จำเจำกหร่อหน่วย
ท่ี่�รับัเอาสิ�งเหล่านั�นไป็ป็ระยุกต์ใช้ การรวมเอากิจำกรรมท่ี่�
นำาไป็สู่การแสวงหาความสำาเร็จำเชิงพาณิชย์การสร้างตลาดำ 
ใหม่ ผ่ลิตภัณฑ์ิกระบัวนการและการบัริการใหม่ การที่ำา 
ในสิ�งท่ี่�แตกต่างจำากคนอ่�นโดำยอาศัยการเป็ล่�ยนแป็ลงต่าง ๆ  
ท่ี่�เกิดำข่�นรอบัตัวเราให้กลายมาเป็็นโอกาสและถ่ายที่อดำไป็สู่
แนวความคิดำใหม่ท่ี่�ที่ำาให้เกิดำป็ระโยชนต่อตนเองและสังคม 
(สำานักงานนวัตกรรมแห่งชาติ งานส่งเสริมภาพลักษณ์
องค์กร, 2549 หน้า 3) 

ขอบัเขตของนวัตกรรม
นวัตกรรม (Innovation) เป็็นเร่�องท่ี่�ไดำ้รับัความ

สนใจำมานาน ตั�งแต่อด่ำตจำนถ่งปั็จำจุำบััน ม่ความสัมพันธ์ 
เก่�ยวข้องกับัเศรษฐกิจำ สังคม การเม่อง และวัฒนธรรม 
ของมนุษย์จำนแยกกันไม่ออก ในปั็จำจุำบััน เป็็นท่ี่�ยอมรับั
ว่า นวัตกรรมม่ส่วนสำาคัญในการเสริมสร้างข่ดำความ
สามารถในการแข่งขัน นวัตกรรมยังม่ความสัมพันธ์กับั
ความคิดำสร้างสรรค์ (creativity) และความก้าวหน้าที่าง
เที่คโนโลย่ส่งผ่ลต่อโครงสร้างอุตสาหกรรมการผ่ลิตและ
การบัริการ ตลอดำจำนโครงสร้างที่างสังคมท่ี่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ 
ตามเที่คโนโลย่ ความคิดำสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ท่ี่�เกิดำข่�น  
จำากนวัตกรรมใหม่ ๆ  ป็รากฏิการณ์ท่ี่�เห็นได้ำชัดำเจำน ในยุคการ 
ป็ฏิิวัติอุตสาหกรรมครั�งท่ี่�หน่�งและครั�งท่ี่�สองกลุ่มป็ระเที่ศท่ี่�
ม่การป็ฏิิวัติอุตสาหกรรม ได้ำใช้นวัตกรรมในการขับัเคล่�อน

เศรษฐกิจำ ส่งผ่ลให้เกิดำการเป็ล่�ยนแป็ลงโครงสร้างที่าง 
เศรษฐกิจำ สังคม การเม่องระดัำบัโลกเห็นได้ำอย่างชัดำเจำน  
จำนเป็็นท่ี่�ยอมรับักันทัี่�วไป็ว่านวัตกรรมม่ส่วนสำาคัญ ในการสร้าง 
ความเจำริญเติบัโตที่างเศรษฐกิจำและเพิ�มพูน ความสามารถ
ในการแข่งขันของป็ระเที่ศ

ปีระเภที่ของนวัตกรรม
ในการแบั่งป็ระเภที่ของนวัตกรรมนั�นม่การแบั่งกัน

ไว้หลากหลาย เช่น สำานักงานนวัตกรรมแห่งชาติ ได้ำ 
แบ่ังป็ระเภที่ของนวัตกรรมออกเป็็น 2 ป็ระเภที่ ดัำงน่� 
(สำานักงานนวัตกรรมแห่งชาติ งานส่งเสริมภาพลักษณ์
องค์กร, 2549 หน้า 5)

1) นวัตกรรมผ่ลิตภัณฑ์ิ (Product Innovation) 
ท่ี่�ป็ระกอบัไป็ดำ้วยนวัตกรรมของผ่ลิตภัณฑ์ิจัำบัต้องได้ำ 
(Tangible Product) หร่อสินค้าทัี่�วไป็ เช่น รถยนต์คันใหม่ 
ท่ี่ว่ท่ี่�ใช้เที่คโนโลย่สงูหร่อ High Definition TV (HDTV) ด่ำว่ด่ำ 
หร่อ Digital Video Disc (DVD) กับัผ่ลิตภัณฑ์ิจัำบัต้อง 
ไม่ได้ำ (Intangible Product) เช่น การบัริการ (Services) เช่น 
แพ็คเกจำทัี่วร์อนุรักษ์ธรรมชาติ ธุรกรรมการเงิน-ธนาคาร 
โดำยผ่่านที่างโที่รศัพท์ี่ (Telephone Finance Banking) 
เป็็นต้น

2) นวัตกรรมกระบัวนการ (Process Innovation) 
เป็็นการเป็ล่�ยนแนวที่าง หร่อวิธ่การผ่ลิตสินค้าหร่อบัริการ 
การให้บัริการในรูป็แบับัท่ี่�แตกต่างออกไป็จำากเดิำม เช่น 
การผ่ลิตแบับัที่ันเวลาพอด่ำ หร่อ Just In Time (JIT) 
การบัริหารงานคุณภาพองค์กรรวมหร่อ Total Quality 
Management (TQM) และการผ่ลิตแบับักะทัี่ดำรัดำหร่อ 
(Lean Production) เป็็นต้น

4. ภ�พยนตร์สัำ�น (Short Film)
ความหมายของภาพยนตร์สั�น ค่อ การเล่าเร่�องด้ำวย

ภาพและเส่ยงท่ี่�ม่ป็ระเด็ำนเด่ำยวสั�น ๆ แต่ได้ำใจำความ ซ่ึ่�งม่
ความยาวไม่เกิน 30 นาท่ี่ ม่รูป็แบับัหลากหลายท่ี่�ใช้ในการ
แสดำงสดำ (Live Action Film) หร่อแอนนิเมชั�น (Animation) 
โดำยภาพยนตรสั์�นม่เวลาจำำากัดำที่ำาให้โครงเร่�องไม่ซัึ่บัซ้ึ่อนเพ่�อ
ให้คนดูำเข้าใจำเร่�องราวไดำ้ในเวลาท่ี่�จำำากัดำ (รักศานต์ วิวัฒน์
สินอุดำม, 2546) 

ก�รผลิตหนังสัำ�นหร้อภ�พยนตร์สัำ�น
ในการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นไม่ว่าจำะเป็็นรูป็แบับัใดำ การ

ที่ำางานจำะต้องที่ำางานเป็็นกลุ่มด้ำวยความร่วมม่อป็ระสานงาน
จำากฝ่่ายต่าง ๆ งานจ่ำงสำาเร็จำลุล่วงไป็ได้ำด่ำ ผู้่ผ่ลิตภาพยนตร์ 
สั�นจ่ำงเป็็นกลุ่มคนท่ี่�ที่ำาหน้าท่ี่�ในการสร้างสรรค์ความคิดำ  
และที่ำาความคิดำนั�นให้เป็็นจำริงตามท่ี่�ได้ำกำาหนดำไว้ และรับัผิ่ดำชอบั 
ในทุี่กขั�นตอน การผ่ลิตภาพยนตร์สั�นส่วนใหญ่ม่อยู่ 3  
ขั�นตอนด้ำวยกัน (อุษา ศิลป์็เร่องวิไล, 2561 หน้า 87) ดัำงน่�
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1) การเตร่ยมการก่อนการผ่ลิต (Pre-Production)
2) การป็ฏิิบััติงานระหว่างการผ่ลิต (Production)
3) การดำำาเนินงานภายหลังการผ่ลิต (Post-Production)

1) การเตร่ยมการก่อนการผ่ลิต (Pre-Production) ใน
ขั�นตอนน่�ถ่อว่าม่ความสำาคัญอย่างมากท่ี่�ผู้่ผ่ลิตภาพยนตร์สั�น 
หร่อหนังสั�นจำะต้องเตร่ยมการ 

 1.1) การป็ระชุมเตร่ยมงานก่อนการผ่ลิต บุัคคล
ท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการผ่ลิตภาพยนตรสั์�น ทุี่กฝ่่ายจำะเขา้ร่วมเพ่�อ
ป็ร่กษาหาร่อ ท่ี่�ป็ระชุมจำะช่วยกันระดำมความคิดำ แง่คิดำมุม
มองต่าง ๆ ในการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นออกมาอย่างชัดำเจำน 
เพ่�อให้การดำำาเนินงานเป็็นไป็ตามขั�นตอน การวางแผ่น ตรง
กับัแนวที่างและวัตถุป็ระสงค์ โดำยทุี่กฝ่่ายจำะต้องเข้าใจำเป็็น
อย่างด่ำ การป็ระชุมการผ่ลิตนั�นสามารถที่ำาได้ำตลอดำเวลา
ของการผ่ลิตภาพยนตร์สั�น โดำยเฉพาะการป็ระชุมของผู้่ผ่ลิต
ภาพยนตร์สั�น ผู้่กำากับัภาพยนตร์ และบุัคคลในท่ี่มงาน เพ่�อ
ป็ร่กษาเร่�องสำาคัญท่ี่�ต้องการ การตัดำสินใจำ

 1.2) การวางแนวคิดำ ภายหลังท่ี่�ไดำ้รับัมอบัหมาย
งานการผ่ลิตหนังสั�นแล้ว ผู้่ผ่ลิตก็จำะเริ�มวางแนวความคิดำ
ในการผ่ลิต แนวคิดำในการผ่ลิตที่ำาได้ำ 2 วิธ่ ค่อ วิธ่ท่ี่� 1 เริ�ม
จำากความคดิำสรา้งสรรค ์แล้วแป็ลความคดิำให้เป็็นจำรงิเป็็นจำงั 
โดำยจัำดำงบัป็ระมาณสิ�งอำานวยความสะดำวกให้เข้ากับัความคิดำ 
และวิธ่ท่ี่� 2 พัฒนาความคิดำในการผ่ลิตหนังสั�น โดำยมอง 
ข้อจำำากัดำต่าง ๆ เช่น บุัคลากร เคร่�องม่อ งบัป็ระมาณ เวลา 
และสถานท่ี่�

 สิ�งท่ี่�ผู้่ผ่ลิตหนังสั�นจำะต้องพ่งระล่กเสมอว่า แนวความคิดำ 
ของหนังสั�นต้องสามารถที่ำาให้หนังสั�นหร่อส่�อหนังสั�นให้ม่
ความเหมาะสมกับัสภาวะการผ่ลิตเน่�อหา เหมาะกับัเวลา 
รูป็แบับันำาเสนอท่ี่�เหมาะสม และท่ี่�สำาคัญเหมาะกับัผู้่ชม 
กลุ่มเป้็าหมาย หลังจำากนั�น เม่�อตัดำสินใจำได้ำแล้ว จ่ำงเริ�มแบ่ัง
งานในหน้าท่ี่�ต่าง ๆ ให้กับัท่ี่มงานด้ำานกำากับัหนังสั�น ด้ำาน
ศิลป็กรรม ด้ำานบัที่ ด้ำานเที่คนิค ด้ำานแสดำง และด้ำานงบั
ป็ระมาณ เป็็นต้น

 1.3) การเตร่ยมบัที่หนังสั�น หร่อภาพยนตร์สั�น 
เป็็นส่วนหน่�งของหนงัสั�น ท่ี่�สร้างสรรค์หนังสั�นออกมาจำากแนวคดิำ 
เบ่ั�องต้น และวัตถุป็ระสงค์ของหนังสั�นได้ำอย่างม่ศิลป็ะในการ
เข่ยน และนำาเสนอผู้่เข่ยนบัที่หนังสั�น และเม่�อได้ำรับับัที่หนัง
สั�นมาแล้ว จำะม่การป็ระชุมผู้่ท่ี่�เก่�ยวข้องเพ่�อร่วมกันเกลาบัที่ 
ให้ม่ความเหมาะสม เม่�อทุี่กอย่างได้ำรับัการป็รบััแก้เร่ยบัร้อยแล้ว 
ท่ี่�ป็ระชุมอนุมัติให้ม่การถ่ายที่ำา ก็จำะเริ�มดำำาเนินการที่ำาบัที่  
เพ่�อถ่ายที่ำา (Shooting Script) นำาเสนอท่ี่�ป็ระชมุและพมิพ์บัที่แจำก 
ให้ผู้่ท่ี่�เก่�ยวข้องทัี่�งหมดำ 

 1.4) การกำาหนดำฉาก วัสดุำป็ระกอบัฉากและวสัดุำ 

ป็ระกอบัหนังสั�น เม่�อบัที่หนังสั�นเร่ยบัร้อยแล้ว ผู้่ผ่ลิตหนังสั�น
จำะต้องกำาหนดำรายละเอ่ยดำเก่�ยวกับัฉาก และวัสดุำป็ระกอบั
ฉาก โดำยเข่ยนรายละเอ่ยดำของฉากทุี่กชิ�นทุี่กชุดำท่ี่�ต้องใช้ และ
วัสดุำป็ระกอบัฉากทุี่กป็ระเภที่ลงในแบับัฟ้อร์ม การกำาหนดำ 
ฉากและวัสดุำป็ระกอบัฉากโดำยแยกชิ�นหร่อชุดำละแผ่่น  
เพ่�อจำะได้ำส่งไป็ให้ฝ่่ายฉากดำำาเนินการออกแบับั สร้างโมเดำ

2) การป็ฏิิบััติงานระหว่างการผ่ลิต (Production) 
 2.1) การเตร่ยมการผ่ลติ (Set-Up) ในการผ่ลติ 

หนังสั�น ผู้่ผ่ลิตหนังสั�นจำะต้องตรวจำสอบัความพร้อมและการ 
เตร่ยมการในทุี่กด้ำาน จำากกระดำาษบัันท่ี่ก (Fax Sheet) ท่ี่�ระบุั 
รายละเอ่ยดำและข้อความท่ี่�จำำาเป็็นในด้ำานต่าง ๆ (อุษา 
ศิลป์็เร่องวิไล, 2561 หน้า 87) อาทิี่ ด้ำานบุัคลากรผู้่ผ่ลิต 
ด้ำานสถานท่ี่� (Studio/On Location) ด้ำานอุป็กรณ์การถ่ายที่ำา 
ด้ำานฉาก วัสดุำป็ระกอบัฉาก เคร่�องแต่งกาย การแต่งหน้า 
นักแสดำงหลัก นักแสดำงป็ระกอบั แสง เส่ยง

ทัี่�งน่�ในการถ่ายที่ำาจำะป็ฏิิบััติไป็ตามขั�นตอนท่ี่�ได้ำกำาหนดำ
ไว้ โดำยม่ผู้่กำากับัเป็็นกำาลังหลักในการถ่ายที่ำา โป็รดิำวเซึ่อร์เป็็น
กำาลังหลักในการจัำดำการกอง อำานวยความสะดำวกและตัดำสิน
ใจำแก้ปั็ญหาท่ี่�เกิดำข่�นนอกเหน่อท่ี่�กำาหนดำไว้ให้สามารถดำำาเนิน
การถ่ายที่อดำแนวคิดำท่ี่�ได้ำวางไว้ให้ออกมาเป็็นรูป็ธรรมมากท่ี่�สุดำ

3) การดำำาเนินการภายหลังการผ่ลิต (Post – 
Production) ภายหลงัจำากการป็ฏิิบััติการผ่ลติแล้วท่ี่มตัดำต่อ 
ก็จำะนำาภาพท่ี่�บัันท่ี่กมาเร่ยงสร้างเป็็นเร่�องราวตามบัที่หนังสั�น 
ท่ี่�เข่ยนไว้ ด้ำวยการลำาดัำบัภาพ ค่อการนำาภาพแต่ละตอน แต่ละ
ช่วงของหนังสั�นมาเช่�อมต่อ หร่ออาจำจำะเป็็นการลำาดัำบัภาพใหม่ 
โดำยใช้ภาพท่ี่�ม่อยู่มาเร่ยงลำาดัำบัใหม่ว่า ส่วนใดำควรแที่รกภาพ
ใหม่ ช่วงใดำควรใช้ภาพระยะใกล้ ระยะป็านกลาง เพ่�อให้ได้ำ
ภาพท่ี่�สามารถส่�อความหมายได้ำอย่างสมบูัรณ์ตามจิำนตนาการ

คว�มสำำ�คัญของก�รตัดต่อลำ�ดับัภ�พ
- ช่วยต่อเช่�อมภาพ การถ่ายที่ำาหนังสั�นไม่นิยมใช้

กล้องจัำบัภาพนิ�งนาน ๆ เพราะจำะที่ำาให้ผู้่ชมเบ่ั�อง่าย จ่ำงม่การ
ถ่ายภาพช็อตสั�น ๆ แล้วนำาภาพท่ี่�ถ่ายทัี่�งหมดำมาเร่ยงลำาดัำบั
ใหม่ ต่อเช่�อมภาพหร่อช็อตแต่ละช็อตเข้าด้ำวยกัน ตามลำาดัำบั
ให้ถูกต้องตามเร่�องราว

- ช่วยแก้ไขส่วนบักพร่อง การผ่ลิตหนังสั�น บัางครั�ง 
แม้จำะระมัดำระวังและพิจำารณาอย่างรอบัคอบัแล้วก็ตาม 
ยังมักพบัข้อบักพร่องอยู่เสมอ การตัดำต่อสามารถช่วยตัดำภาพ 
ท่ี่�ไม่ต้องการออกไป็ หร่อช่วยในการแที่รกภาพท่ี่�ด่ำเข้าไป็
แที่นท่ี่�

- ช่วยจำำากัดำเวลา การผ่ลิตหนังสั�นให้ม่ความยาว 
ของหนังสั�นพอด่ำกับัช่วงเวลาท่ี่�กำาหนดำ แม้จำะถ่ายภาพท่ี่�ด่ำ 
สวย และเป็็นป็ระโยชน์กับัเร่�องราวท่ี่�จำะเสนอแล้วก็ตาม จำำาเป็็น 
ต้องเล่อกภาพมาตัดำต่อให้ได้ำความยาวท่ี่�ม่ความเหมาะสมกับั
เวลาท่ี่�กำาหนดำ
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กรอบแนวัคิ์ดในการวิัจััย

Issue-Based

- การเกษตรและอาหารป็ลอดำภัย

- เข้าใจำผู้่สูงวัย (วยาคติ)

- สิที่ธิผู้่พิการ

- เท่ี่าทัี่นส่�อ ข่าวป็ลอม โฆษณาเกินจำริง

- ความรุนแรงต่อเด็ำกและเยาวชน

นักศ่กษา จำำานวน 25 คน  

ท่ี่�เร่ยนด้ำานการส่�อสาร 

จำากสถาบัันอุดำมศ่กษาในจัำงหวัดำ

เช่ยงใหม่จำำานวน 5 สถาบััน

Area-Based

-  ระดำมสมอง สำารวจำปั็ญหา มุมมอง 

ทัี่ศนคติ ต่อเร่�องใกล้ตัวท่ี่�ตนเองพบั

เจำอในพ่�นท่ี่� จำ.เช่ยงใหม่

-  จัำดำลำาดัำบัป็ระเด็ำนท่ี่�กลุ่มเป้็าหมาย

ต้องการส่�อสารจำากเร่�องใกล้ตัวในพ่�นท่ี่� 

จำ.เช่ยงใหม่ จำำานวน 5 ป็ระเด็ำน

Movie-Based Learning

- Movie Production Process

-  เกิดำการขับัเคล่�อนให้เกิดำ

กระบัวนการเร่ยนรู้ที่างสังคม

-  เกิดำการพัฒนาและขับัเคล่�อน

กลไกให้เกิดำการต่อยอดำองค์

ความรู้ และเผ่ยแพร่สู่ชุมชน

และสังคม

-  ม่พ่�นท่ี่�ให้เยาวชนได้ำส่�อสาร

เพ่�อสร้างความตระหนักรู้การ

เฝ้่าระวังและเท่ี่าทัี่นส่�อ อย่าง

ป็ลอดำภัยและสร้างสรรค์ 

-  ทัี่ศนคติและมุมมองที่างความ

คิดำของเยาวชนและเคร่อข่ายท่ี่�

ม่ต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม

ส่�อกับัป็ระเด็ำนที่างสังคม

เคร่อข่ายเจ้ำาของป็ระเด็ำน 

จำำานวน 10 คน  

จำาก 5 เคร่อข่าย

กระบัวนการเผ่ยแพร่เปิ็ดำ

พ่�นท่ี่�ส่�อสารอย่างเท่ี่าทัี่น

และป็ลอดำภัย

วิัธีิดำาเนินการวิัจััย
ขอบัเขตก�รวิจัย
1) ขอบัเขตด้�นเน้�อห�
งานวิจัำยน่�ม่เน่�อหาในการวิจัำย ได้ำแก่ 
 - กระบัวนการ Issue-Based การขับัเคล่�อน 

เคร่อข่ายการพัฒนานวัตกรรมส่�อเพ่�อการเร่ยนรู้ของสังคม 
ด้ำวยการแลกเป็ล่�ยนความคิดำเห็นร่วมกันระหว่างนักศ่กษา
ด้ำานการส่�อสารจำาก 5 สถาบััน และเคร่อข่ายเจ้ำาของป็ระเด็ำน 
5 เคร่อข่าย 

 - กระบัวนการ Area-Based การสร้างเวท่ี่ความ
เข้าใจำกระบัวนการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำนที่างสังคมด้ำวย
การระดำมสมองเพ่�อสำารวจำป็ัญหา มุมมองทัี่ศนคติต่อเร่�อง
ใกล้ตัวท่ี่�ตนเองพบัเจำอในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำเช่ยงใหม่

 - กระบัวนการ Movie-Based Learning การสรา้ง
เวท่ี่เสริมสร้างทัี่กษะกระบัวนการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำน
ที่างสังคม และการเปิ็ดำห้องป็ฏิิบััติการที่างสังคม (Social 
Lab) ผ่่านการผ่ลิตส่�อภาพยนตร์

 - กระบัวนการเผ่ยแพร่ (Release the movie in 
the communities) การเปิ็ดำพ่�นท่ี่�ส่�อสารอย่างเท่ี่าทัี่นและ
ป็ลอดำภัย ผ่่านเที่ศกาลหนังสั�น

2) ขอบัเขตด้�นกลุ่มเป้ี�หม�ย
กลุ่มเป้็าหมายท่ี่�ใช้ในการวิจัำยครั�งน่� แบ่ังออกเป็็นกลุ่ม

เป้็าหมายหลักและกลุ่มเป้็าหมายรองดัำงน่� 
กลุ่มเป้็าหมายหลัก เป็็นการเล่อกกลุ่มเป้็าหมาย

แบับัเฉพาะเจำาะจำง (Purposive sampling) ท่ี่�ไดำข้้อมูลจำาก
สถานศ่กษาโดำยเป็็นนักศ่กษาท่ี่�กำาลังศ่กษาในสาขาวิชาท่ี่�
เก่�ยวข้องกับัด้ำานการส่�อสารและนเิที่ศศาสตร์ จำาก 5 สถาบััน 
ได้ำแก่ มหาวิที่ยาลัยแม่โจ้ำ มหาวิที่ยาลัยราชมงคลล้านนา 
มหาวทิี่ยาลยัราชภฏัิเช่ยงใหม่ มหาวทิี่ยาลยัเช่ยงใหม่ และ
มหาวิที่ยาลัยพายัพ จำำานวน 25 คน โดำยการสุ่มจำากนักศ่กษา
ท่ี่�เข้ารับัการพัฒนาทัี่กษะครบัทุี่กกิจำกรรม และเคร่อข่าย 
เชิงป็ระเด็ำนจำำานวน 5 คน ซ่ึ่�งเป็็นตัวแที่นป็ระเด็ำนท่ี่�ได้ำจำาก 
ผ่ลการศ่กษาในกระบัวนการ Issue based และ Area based

- ช่วยสร้างเร่�องราวให้ม่ความต่อเน่�อง การลำาดัำบัภาพ
เป็็นการนำาภาพแต่ละฉากมาเช่�อมเข้าด้ำวยกัน เป็็นการเช่�อม

ภาพอย่างม่ศิลป็ะที่ำาให้ผู้่ชมรู้ส่กความต่อเน่�องในเร่�องราวท่ี่�ม่
ความเช่�อมต่อกัน ให้รายละเอ่ยดำท่ี่�มากข่�น

ท่ี่�มา: โดำยผู้่วิจัำย กริ�งกาญจำน์ เจำริญกุล
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กลุ่มเป้็าหมายรอง ได้ำแก่ เยาวชนในสถาบัันการศ่กษา
ระดัำบัอุดำมศ่กษาในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำเช่ยงใหม่และภาคเหน่อตอนบัน 
และป็ระชาชนทัี่�วไป็ จำำานวน 100 คน และเคร่อข่ายผู้่ผ่ลิต
หนังสั�นป็ระเด็ำนที่างสังคม จำำานวน 10 คน และเคร่อข่ายร่วม
เผ่ยแพร่จำำานวน 5 เคร่อข่าย

เคร้�องม้อท่ี่�ใช้ในก�รวิจัย
การวจัิำยครั�งน่�เป็็นการวจัิำยเชิงป็ฏิิบััติการแบับัม่ส่วนร่วม 

(Participatory Action Research) โดำยให้กลุ่มเป้็าหมายได้ำ
ม่ส่วนร่วมในการลงม่อป็ฏิิบััติทุี่กขั�นตอน ตั�งแต่การนำาเสนอ
ปั็ญหา/ป็ระเดำน็ที่างสังคม ร่วมระดำมสมอง แสดำงความคดิำ
เห็น ตัดำสินใจำเล่อกป็ระเด็ำน/ปั็ญหาท่ี่�ตนเองสนใจำ ร่วมวางแผ่น
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมส่�อผ่่านภาพยนตร์สั�น และรวม
ถ่งการเผ่ยแพร่สู่ชุมชนและสังคม ซ่ึ่�งในกระบัวนการเก็บั
รวบัรวมข้อมูลผู้่วิจัำยได้ำกำาหนดำเคร่�องม่อท่ี่�เหมาะสมสำาหรับั
การเก็บัข้อมูลในแต่ละขั�นตอนของการดำำาเนินการวิจัำย ได้ำแก่ 
การระดำมสมอง (Brain Storming) การสนที่นากลุ่มย่อย 
(Focus Group Discussion) และการสังเกตแบับัม่ส่วนร่วม 
(Participation Observation) เพ่�ออธิบัายป็รากฏิการณ์ท่ี่�เกิดำ
ข่�นและการถอดำบัที่เร่ยนของกิจำกรรมในแต่ละขั�นตอนด้ำวยวิธ่
การบัรรยายเชิงพรรณนา

ก�รเก็บัรวบัรวมข้อมูล
การดำำาเนินการวิจัำยผู้่วิจัำยได้ำแบ่ังการเก็บัรวบัรวมข้อมูล

ออกเป็็น 3 ขั�นตอน ตามวัตถุป็ระสงค์ของการวิจัำย ดัำงน่� 
ขั�นตอนท่ี่� 1 กระบัวนก�ร Issued Based 
เป็็นขั�นตอนท่ี่�ดำำาเนินการเพ่�อขับัเคล่�อนเคร่อข่ายการ

พัฒนานวัตกรรมส่�อเพ่�อการเร่ยนรู้ของสังคม (Media lab) 
เป็็นขั�นตอนท่ี่�กลุ่มเป้็าหมายได้ำเร่ยนรู้ และแลกเป็ล่�ยนความ
คิดำเห็นร่วมกับัองค์กรภาค่เคร่อข่ายท่ี่�ที่ำางานเก่�ยวข้องกับั
ป็ระเด็ำนที่างสังคม ในการดำำาเนินการวิจัำย ม่กลุ่มเป้็าหมาย 
ป็ระกอบัไป็ด้ำวย นักศ่กษาด้ำานการส่�อสารจำาก 5 สถาบััน 
ในจัำงหวัดำเช่ยงใหม่ ได้ำเร่ยนรู้จำากป็ระเด็ำนท่ี่�เป็็นป็รากฏิการณ์
ที่างสังคม ด้ำวยวิธ่การแลกเป็ล่�ยนกับัเคร่อข่ายเจ้ำาของป็ระเด็ำน
ทัี่�ง 5 ป็ระเดำ็น ได้ำแก่ ป็ระเดำ็น 1) ป็ระเดำ็นเกษตรและ
อาหารป็ลอดำภัย จำากมหาวิที่ยาลัยแม่โจ้ำ 2) ป็ระเด็ำนผู้่สูงวัย 
(วยาคต)ิ จำากโครงการมลูนิธิพัฒนางานผู้่สูงอายุ 3) ป็ระเดำน็
สิที่ธิผู้่พิการ จำากสมาคมการเร่ยนรู้วัฒนธรรมความพิการ 
4) ป็ระเด็ำน ส่�อโฆษณาหลอกลวงผู้่บัรโิภค จำากสำานักงาน
สาธารณสุขจัำงหวัดำ และ 5) ป็ระเด็ำน ความรุนแรงท่ี่�เกิดำข่�น
ในเด็ำกและเยาวชน จำากนักวิชาการด้ำานเด็ำกและเยาวชน 

ขั�นตอนท่ี่� 2 กระบัวนก�ร Area-Based 
เป็็นขั�นตอนท่ี่�ดำำาเนนิการสร้างความเข้าใจำกระบัวนการ

ผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำนที่างสังคม ด้ำวยวิธ่การระดำมสมอง
นักศ่กษาด้ำานการส่�อสารจำาก 5 สถาบััน เพ่�อสำารวจำปั็ญหา 

มุมมองทัี่ศนคติ ต่อเร่�องใกล้ตัวท่ี่�ตนเองพบัเจำอในพ่�นท่ี่�จัำงหวัดำ
เช่ยงใหม่ เพ่�อจัำดำลำาดัำบัป็ระเดำ็นท่ี่�กลุ่มเป้็าหมายต้องการ
ส่�อสารจำากเร่�องใกล้ตัวในพ่�นท่ี่� จัำงหวัดำเช่ยงใหม่ จำำานวน 
5 ป็ระเด็ำน

ขั�นตอนท่ี่� 3 กระบัวนก�ร Movie-Based Learning 
เป็็นขั�นตอนท่ี่�ดำำาเนินการผ่่านการเปิ็ดำเวท่ี่เสริมสร้าง

ทัี่กษะกระบัวนการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำนที่างสังคม 
และต่อด้ำวยการเปิ็ดำห้องป็ฏิิบััติการที่างสังคม (Social Lab) 
ผ่่านการผ่ลิตส่�อภาพยนตร์ (Movie-Based Learning) เพ่�อให้
ได้ำภาพยนตร์สั�น Master Lab 1 เร่�อง พร้อมกันน่�ได้ำเปิ็ดำโอกาส
ให้กลุ่มเป้็าหมายได้ำที่ดำลองป็ฏิิบััติการผ่ลิตส่�อภาพยนตร์/ด้ำวย
ตนเอง จำำานวนกลุ่มละ 1 เร่�อง 

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล
การวิจัำยครั�งน่�เป็็นการวจัิำยเชิงป็ฏิิบััติการแบับัม่ส่วนร่วม 

ในการเก็บัรวบัรวมข้อมูลจำะเป็็นการเก็บัข้อมูลเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Data) ด้ำวยการระดำมสมอง (Brain Storming) 
การสนที่นากลุ่มย่อย (Focus Group Discussion) การสังเกต
แบับัม่ส่วนร่วม (Participation Observation) เม่�อได้ำข้อมูล
แล้วผู้่วิจัำยจ่ำงที่ำาการวิเคราะห์เน่�อหา (Content Analysis) 
เพ่�ออธิบัายป็รากฏิการณ์ท่ี่�เกิดำข่�นและการถอดำบัที่เร่ยนของ
กิจำกรรมในแต่ละขั�นตอนด้ำวยวิธ่การบัรรยายเชิงพรรณนา

สรุปผลัการวิัจััย
จำากวตัถุป็ระสงค์การวิจัำย เพ่�อพัฒนากระบัวนการเร่ยน

รู้ที่างสังคม สามารถสรุป็ผ่ลกระบัวนการดำำาเนินงานวิจัำยได้ำ 
2 ขั�นตอนหลัก ได้ำแก่ ขั�นตอนท่ี่� 1 กระบัวนการ Issued 
Based ขั�นตอนท่ี่� 2 กระบัวนการ Area-Based สรุป็ผ่ลการ
ศ่กษาได้ำดัำงน่�

กระบัวนก�ร Issued Based ศ่กษาถ่งทัี่ศนคติและ
มุมมองที่างความคิดำของเยาวชนและเคร่อข่ายท่ี่�ม่ต่อการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมส่�อกับัป็ระเด็ำนที่างสังคม ม่ความเช่�อม
โยงป็ระเด็ำนปั็ญหาท่ี่�สะท้ี่อนโครงสร้างที่างสังคมในหลากหลาย
มิติ เยาวชนม่การนำาเสนอป็ระเดำน็ที่างสงัคมในแต่ละหัวข้อ 
ค่อนข้างชัดำเจำนและตรงป็ระเด็ำน เป็็นจุำดำเริ�มต้นของการ 
เล่าเร่�องจำากเร่�องท่ี่�ใกล้ตัวเพ่�อเช่�อมโยงไป็สู่เร่�องใหญ่ในสังคม
วงกว้าง การเล่าเร่�องผ่่านแง่มุมใดำแง่มุมหน่�งของป็ระเด็ำน 
ต่าง ๆ  ด้ำวยการนำาเสนอเป็็นหนังสั�นตามท่ี่�ตนเองต้องการส่�อสาร 
ต่อสังคม ป็ระกอบักับัได้ำม่การเช่�อมโยงป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�
ต้องการส่�อสารกับัมิติอ่�น ๆ ท่ี่�เก่�ยวข้อง ซ่ึ่�งเยาวชนม่ความ
เข้าใจำถ่งป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�จำะเช่�อมโยงได้ำด่ำไม่ว่าจำะเป็็น
ป็ระเด็ำนเร่�องสิที่ธิ ป็ระเด็ำนเร่�องค่านิยม ป็ระเด็ำนการคุ้มครอง
ผู้่บัริโภค ป็ระเด็ำนการละเมิดำ และป็ระเด็ำนความรุนแรงรวม
ถ่งข้อควรระวังต่าง ๆ เยาวชนมองว่าควรระวังเร่�องของการ
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ผ่ลิตซึ่ำ�าทัี่�งความรุนแรง การต่ตรา การเหย่ยดำ และการถูก
ที่ำาให้เป็็นเหย่�อ

กระบัวนก�ร Area-Based นักศ่กษาได้ำแบ่ังกลุ่ม
การที่ำางานใช้กระบัวนการระดำมความคิดำ (Focus Group 
Discussion) โดำยท่ี่�ทุี่กคนได้ำม่ส่วนร่วมในการเล่าเร่�องราว 
มุมมองของตนเองในป็ระเดำน็ปั็ญหาที่างสงัคม และให้ทุี่กคนใน 
กลุ่มม่ส่วนร่วมคิดำป็ระเดำ็นที่างสังคมท่ี่�เป็็นปั็ญหาใกล้ตัวท่ี่�
ป็ระสบัอยู่ในปั็จำจุำบััน ร่วมตัดำสินใจำเล่อกป็ระเด็ำนท่ี่�สนใจำนำามา
ที่ำาหนังสั�น ให้ม่ความยาว 30 นาท่ี่ จำากป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�
แต่ละกลุ่มเล่อกเพ่�อนำาเสนอส่�อสารผ่่านหนังสั�น สามารถจัำดำ
หมวดำหมู่ป็ระเดำ็นตามลำาดัำบัความต้องการท่ี่�กลุ่มเป้็าหมาย
ต้องการส่�อสารผ่่านหนงัสั�น โดำยเร่ยงได้ำ 5 อันดัำบั ได้ำแก่ 
อันดัำบัท่ี่� 1 ป็ระเด็ำนความเหล่�อมลำ�า คุณภาพช่วิตคนในเม่อง 
ปั็ญหาระบับัขนส่ง มวลชน/นโยบัายรัฐ (สาธารณูป็โภค) 
การจำดัำการคณุภาพช่วิตของสัตว์จำรจัำดำ และแรงงานถกูเอาเป็ร่ยบั 
อันดัำบัท่ี่� 2 ป็ระเด็ำนการละเมิดำสิที่ธิบันท้ี่องถนน วินัยการ
จำอดำรถ และการละเมิดำ สิที่ธิโดำยเจ้ำาหน้าท่ี่�รัฐด้ำวยการตั�งด่ำาน
ตรวจำรถ อันดัำบัท่ี่� 3 ป็ระเด็ำนคุณค่าความเท่ี่าเท่ี่ยมในผู้่พิการ 
ผู้่สูงอายุ เด็ำกและเยาวชน ความแตกต่างบันความหลากหลาย
ในการอยู่ร่วมกันในสังคม อันดัำบัท่ี่� 4 ป็ระเด็ำนการรู้เท่ี่าทัี่น
ส่�อ การเล่ยนแบับัการใช้ภาษา การเสพตดิำส่�อ และอนัดัำบั 
ท่ี่� 5 ป็ระเด็ำนวัฒนธรรม การเป็ล่�ยนแป็ลงและรักษา สุขภาวะ
ของคนในเม่อง พ่ชเกษตร อาหารป็ลอดำภยัและสวสัดิำการ
การรักษาพยาบัาล ทัี่�งน่�ในการร่วมกิจำกรรมนักศ่กษาม่ความ
สนใจำใฝ่่รู้ในการที่ำาหนังสั�น ม่ความกล้าแสดำงออกท่ี่�จำะเร่ยนรู้
ร่วมกัน ตั�งใจำและม่ส่วนร่วมในกิจำกรรมทุี่กขั�นตอน ร่วมแลก
เป็ล่�ยนความคิดำเห็น เล่าเร่�องราวป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�สนใจำ
ร่วมตัดำสินใจำในการเล่อกป็ระเด็ำนท่ี่�ต้องการนำาเสนอ ม่ส่วน
ร่วมในการที่ำากิจำกรรมเชงิป็ฏิิบััติการตลอดำจำนวิที่ยากรท่ี่�เป็็น
ผู้่ให้ความรู้ ความเข้าใจำในกิจำกรรมเป็็นผู้่ม่ป็ระสบัการณ์และ
ถ่ายที่อดำความรู้ได้ำอย่างชัดำเจำน ที่ำาให้นักศ่กษาม่ความรู้ ความ
เข้าใจำเป็็นอย่างด่ำเพ่�อต่อยอดำในการผ่ลติหนังสั�นจำากป็ระเดำน็
ที่างสังคมท่ี่�ได้ำร่วมกันเล่อกนำาเสนอต่อไป็

สำาหรับัวัตถุป็ระสงค์การวิจัำย เพ่�อนำาผ่ลการเร่ยนรู้มา 
ที่ดำลองฝึ่กป็ฏิิบััติผ่่านฐานการเร่ยนรู้ Movie Base Learning 
เผ่ยแพร่สู่ชุมชนและสังคม นั�นสามารถสรุป็ผ่ลกระบัวนการ
ได้ำดัำงน่�

กระบัวนก�ร Movie-Based Learning เป็็นการเปิ็ดำ
เวท่ี่เสริมสร้างทัี่กษะกระบัวนการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำน
ที่างสังคม และการเปิ็ดำห้องป็ฏิิบััติการที่างสังคม (Social Lab) 
ผ่่านการผ่ลิตส่�อภาพยนตร์ (Movie Base Learning) Master 
Lab 1 เร่�อง และการที่ดำลองป็ฏิิบััติการผ่ลติส่�อภาพยนตร์/
สร้างเคร่อข่ายเยาวชนส่�อสารสังคมในระดัำบัมหาวิที่ยาลัย 

กลุ่มเป้็าหมายผ่ลิตภาพยนตร์สั�นมหาวิที่ยาลัยละ 1 เร่�อง 
เม่�อนักศ่กษาได้ำร่วมกิจำกรรมต่าง ๆ ผ่่านกระบัวนการ

ฝึ่กป็ฏิิบััติการเล่อกป็ระเด็ำนที่างสังคม ฝึ่กการเข่ยนบัที่
ภาพยนตร์ ฝึ่กป็ฏิิบััติการในการออกกองถ่ายที่ำาภาพยนตร์ใน
กระบัวนการ Production ผ่ลิตภาพยนตร์สั�น Master Lab 
และวางแผ่นท่ี่�จำะถ่ายที่ำาภาพยนตร์สั�นของตนเอง โดำยนำาหลัก
การจัำดำการกองถ่ายภาพยนตร์ (Production Management) 
ไป็ใช้ในการถ่ายที่ำาภาพยนตร์สั�นของแต่ละท่ี่ม รองลงมา
ค่อการนำาเอาเที่คนิคท่ี่�ได้ำจำากท่ี่มงานใน แต่ละตำาแหน่งไป็
ป็ระยุกต์ใช้ในกองถ่ายที่ำาภาพยนตร์ของตนเอง จำนถ่งกิจำกรรม
การที่ดำลองป็ฏิิบััติการผ่ลิตส่�อภาพยนตร์/สร้างเคร่อข่าย
เยาวชนส่�อสารสังคมในระดัำบัมหาวิที่ยาลัยซ่ึ่�งเป็็นกิจำกรรม
สุดำท้ี่ายของกระบัวนการ Movie Base Learning นักศ่กษาได้ำ
ผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำนที่างสังคม 5 ป็ระเด็ำน จำำานวน 10 
เร่�อง โดำยผ่ลงานภาพยนตร์สั�นของนักศ่กษาสามารถจัำดำหมวดำ
หมู่ภาพยนตร์สั�นได้ำตามป็ระเด็ำนที่างสังคม ดัำงน่� 

ภ�พยนตร์สัำ�นในปีระเด็นคว�มรุนแรง ม่การผ่ลิต
ภาพยนตร์สั�น 3 เร่�อง ได้ำแก่ เร่�อง วัฏิฏิะ เร่�อง Huntsman 
และ เร่�อง Parts of Memories 

ภ�พยนตร์สัำ�นในปีระเด็นก�รคุ้มครองผู้บัริโภค ม่การ
ผ่ลิตภาพยนตร์สั�น 3 เร่�อง ได้ำแก่ เร่�อง Queen (นางงาม) 
เร่�อง ที่างลัดำ และเร่�อง ราคา 

ภ�พยนตร์สัำ�นในปีระเด็นวัฒนธัรรมผู้พิก�ร จำำานวน 1 
เร่�อง ได้ำแก่ เร่�อง เช่�อกู 

ภ�พยนตร์สัำ�นในปีระเด็นเก่�ยวกับัก�รเกษตร จำำานวน 
1 เร่�อง ได้ำแก่ เร่�อง My 3 Month 

ภ�พยนตร์สัำ�นปีระเด็นเก่�ยวกับัผู้สูำงวัย จำำานวน 1 เร่�อง 
ได้ำแก่ เร่�อง Retire me fine 

และพบัว่�ยังม่ภ�พยนตร์สัำ�นในปีระเด็นสำะท้ี่อนจิตใจ
คนในเม้องใหญ่ จำำานวน 1 เร่�อง ได้ำแก่ เร่�อง 52 Hz

กระบัวนก�รเผยแพร่ (Release the Movies in 
the Communities) เป็็นขั�นตอนท่ี่�ดำำาเนินการด้ำวยกิจำกรรม 
เปิ็ดำพ่�นท่ี่�ส่�อสารอย่างเท่ี่าทัี่นและป็ลอดำภัยผ่่านเที่ศกาล 
หนังสั�น ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อพัฒนาและขับัเคล่�อนกลไกให้เกิดำการ 
ต่อยอดำองค์ความรู้ และเผ่ยแพร่สู่ชุมชนและสังคม เป็็นการ
สร้างพ่�นท่ี่�ให้กับัเยาวชนได้ำส่�อสารอย่างเท่ี่าทัี่นและป็ลอดำภัย 
โดำยการนำาผ่ลงานภาพยนตร์สั�นท่ี่�ได้ำจำากกระบัวนการผ่ลิต
ภาพยนตร์สั�นของมหาวิที่ยาลัย 5 สถาบัันท่ี่�เข้าร่วมโครงการ 
จำำานวนกว่า 10 เร่�อง ใน 5 ป็ระเด็ำนที่างสังคมท่ี่�นักศ่กษากลุ่ม
เป้็าหมายสนใจำผ่ลิตภาพยนตร์สั�น นำาผ่ลงานมาจัำดำฉายเผ่ย 
แพร่ในเที่ศกาลหนังสั�น นอกจำากน่�ยังได้ำม่การเชิญคนที่ำา 
หนังเคร่อข่ายป็ระเด็ำนที่างสังคมนำาหนังสั�นมาร่วมฉายพร้อมกัน 
ในเที่ศกาลครั�งน่�ด้ำวย การจัำดำกิจำกรรมเผ่ยแพร่ภาพยนตร์ 
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หนังสั�น ได้ำที่ำาการเผ่ยแพร่ผ่่านกิจำกรรม 2 กิจำกรรม ได้ำแก่ 
การจัำดำกิจำกรรม Road Show เพ่�อเผ่ยแพร่ภาพยนตร์ 
ในสถาบัันการศ่กษา 5 สถาบััน การจัำดำกิจำกรรมเผ่ยแพร่
ภาพยนตร์สั�นผ่่านเที่ศกาลหนังสั�น Media Lab Film Festival

การอภิปรายผลั
จำากกระบัวนการพัฒนานวัตกรรมส่�อเพ่�อการเร่ยนรู้

ของสงัคม ป็ระเดำน็ท่ี่�ถูกหยิบัข่�นมา ผ่ลิตภาพยนตร์สั�นของ
นักศ่กษากลุ่มเป้็าหมาย ส่วนใหญ่ม่การเล่อกป็ระเดำ็นที่าง
สังคมท่ี่�ใกล้ตัวและเป็็นเร่�องท่ี่�สังคมควรให้ความสำาคัญและ
ใส่ใจำในการร่วมกันป้็องกันและแก้ไขมากท่ี่�สุดำ ผ่ลการวิจัำย
พบัว่า บัที่เร่ยนน่�ตรงกับัลักษณะ 1 ใน 4 ป็รากฏิการณ์ที่าง
สังคมดัำงท่ี่� Weber (1995) ได้ำกล่าวไว้ใน ป็รากฏิการณ์แรกว่า
ปั็ญหาสังคมแที่รกอยู่ในโครงสร้างที่างสังคมโดำยปั็ญหาเกิดำข่�น
ในพ่�นท่ี่�ม่ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ กลุ่ม หร่อระบับัสังคม  
ท่ี่�ม่คุณสมบััติที่างช่ววิที่ยา เช่น เพศ อายุ เช่�อชาติ รวมถ่ง 
มิติที่างสังคมและวัฒนธรรมเข้ามาเก่�ยวข้อง เช่น เน่�อหาหนังสั�น 
ในงานวิจัำยน่�ป็รากฏิเร่�องของวัฒนธรรมผู้่พิการท่ี่�กลุ่มตัวอย่าง
ต้องการส่�อสารให้เกิดำความเข้าใจำวัฒนธรรมผู้่พิการให้คน 
ในสังคม ได้ำรับัรู้เป็็นต้น ดัำงท่ี่� (ชุติสันต์ เกิดำวิบูัลย์เวช,2558  
หน้า 64) กล่าวไว้ว่า การติดำต่อส่�อสารของส่�อดิำจิำทัี่ลใหม่
ในกลุ่มบุัคคลท่ี่�แตกต่างทัี่�งชนชาติ ภาษา ศาสนา และ 
วัฒนธรรม จำำาเป็็นต้องม่การศ่กษาถ่งกฎข้อบัังคับัที่างสังคม
ของแต่ละสังคมด้ำวย นอกจำากน่�ผ่ลวิจัำยยังพบัว่าผู้่ชมจำาก 
ตัวแที่นเคร่อข่ายม่ความสนใจำในภาพยนตร์สั�น เป็็นเร่�องท่ี่�
ถ่ายที่อดำทัี่�งแนวจิำนตนาการและเร่�องจำริงท่ี่�เกิดำข่�นในสังคม
ปั็จำจุำบััน สามารถถ่ายที่อดำป็ระเด็ำนปั็ญหาสังคมจำากเร่�องท่ี่�เป็็น
ปั็ญหาให้ม่ความสนุก สอดำแที่รกในเน่�อเร่�อง และม่การเสนอ
เน่�อหาได้ำหลายแง่มุม ซ่ึ่�งตรงกับังานวิจัำยของ ดิำสน่ย์ อิที่ธิ
หิรัญวงศ์ (2553) ท่ี่�ได้ำกล่าวไว้ว่า ผู้่ชมท่ี่�ชมภาพยนตร์เพ่�อ
สังคม สามารถรับัรู้และเข้าใจำถ่งปั็ญหาสังคมท่ี่�ภาพยนตร์นำา
เสนอในแต่ละเร่�องได้ำเป็็นอย่างด่ำและเข้าใจำถ่งวัตถุป็ระสงค์ท่ี่�
ภาพยนตร์ต้องการส่�อ ทัี่�งป็ระสบัการณ์เดิำมที่างตรงและที่าง
อ้อมหร่อสิ�งแวดำล้อมม่ผ่ลต่อการรับัรู้และเข้าใจำความหมาย
ในภาพยนตร์เพ่�อสังคมให้ง่ายข่�น และทัี่ศนคติของผู้่ชม
ภาพยนตร์เก่�ยวกับัปั็ญหาสังคมเป็็นไป็ในที่างบัวก แต่ไม่ได้ำม่
ผ่ลต่อการเป็ล่�ยนแป็ลงที่างพฤติกรรม แต่อย่างไรก็ตาม เขม
พัที่ธ์ พัชรวิชญ์ (2560 หน้า 13) กล่าวไว้ว่า ภาพยนตร์ไที่ย
นอกกระแสส่วนใหญ่สะท้ี่อนปั็ญหาชนชั�นของสังคม ปั็ญหา
ของระบับัทุี่นนิยม และสิที่ธิเสร่ภาพความเท่ี่าเท่ี่ยม ซ่ึ่�งล้วน
อยู่ในแนวคิดำมาร์กซิึ่สต์ทัี่�งสิ�น ป็ระเด็ำนปั็ญหาทัี่�งหมดำเป็็น
ปั็ญหาเชิงสัมบูัรณ์ (Absolute) กล่าวค่อเป็็นปั็ญหาท่ี่�คนใน
สังคมไม่รู้ส่กตัวแต่เกิดำจำากคนนอกมองว่าสังคมกำาลังม่ปั็ญหา

นอกจำากน่�ผ่ลวิจัำยยังพบัว่านักศ่กษาท่ี่�เข้าร่วมโครงการ
จำนครบักระบัวนการได้ำพัฒนาทัี่กษะในการผ่ลิตภาพยนตร์สั�น
ป็ระเด็ำนที่างสังคม ม่ความพยายามในการเร่ยนรู้ เก็บัเก่�ยว
ป็ระสบัการณ์ อ่กทัี่�งยังได้ำแลกเป็ล่�ยนแนวความคิดำในการ
ผ่ลิตภาพยนตร์บันความเหม่อนและแตกต่าง จำากวิที่ยากร
เคร่อข่ายป็ระเด็ำนที่างสังคม และนักศ่กษาสถาบัันอ่�นท่ี่�เข้า
ร่วมโครงการ เกิดำการพัฒนาทัี่กษะและความสามารถใน
การผ่ลิตภาพยนตร์สั�นป็ระเด็ำนที่างสังคมได้ำอย่างแนบัเน่ยน 
จำนก่อเกิดำกลุ่ม Young Blood แกนนำาคนรุ่นใหม่ หร่อนวัต
กร ดัำงท่ี่� อภิชัจำ พุกสวัสดิำ� และภาณุฤที่ธิ� สารสมบััติ (2563 
หน้า 21) กล่าวถ่งกลุ่มลำ�าสมัย (Innovators) น่�ว่าเป็็นกลุ่ม
คนท่ี่�ชอบัการเป็ล่�ยนแป็ลง ชอบัเส่�ยง ชอบัลองของใหม่ ตัดำสิน
ใจำเร็ว และเต็มใจำท่ี่�จำะรับัผ่ลท่ี่�เกิดำข่�นจำากการรับันวัตกรรม 
คนกลุ่มน่�จำะม่บัที่บัาที่ในการแนะนำานวัตกรรมแก่ผู้่อ่�น และ
ท่ี่�สำาคัญคนกลุ่มน่�จำะเป็็นผู้่ท่ี่�ม่ความสามารถในการผ่ลิตส่�อ
ภาพยนตร์สั�น จำากแรงบัันดำาลใจำบันพ่�นฐานความสนใจำและ
ม่หัวใจำท่ี่�มองเห็นปั็ญหาสังคมใกล้ตวั สามารถนำากระบัวนการ
พัฒนานวัตกรรมส่�อฯ มาร่วมกันคิดำ วิเคราะห์ วางแผ่น และ
ป็ฏิิบััติการผ่ลิตภาพยนตร์สั�นอย่างเป็็นกระบัวนการ เผ่ยแพร่
สู่สาธารณชนอย่างภาคภูมิใจำ 

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสำนอแนะก�รนำ�ผลก�รวิจัยไปีใช้ปีระโยชน์
1) พัฒนาแนวที่างและการต่อยอดำในอนาคตให้ม่

การพัฒนาต่อไป็เป็็นชุดำหนังสั�นท่ี่�ได้ำมาตรฐานความเป็็น
อุตสาหกรรมส่�อ รวมทัี่�งหาช่องที่างการเผ่ยแพร่ให้ม่ช่อง
ที่างการส่�อสารเพิ�มข่�นจำะสามารถเพิ�มโอกาสให้เกิดำรายได้ำแก่
ผู้่ท่ี่�เข้าร่วมหร่อสามารถผ่ลักดัำนให้ไป็ฉายในช่องที่างอ่�น เช่น 
ใน Line TV หร่อในระดัำบัอุตสาหกรรมส่�อและระดัำบัสากล 

2) สนับัสนุนกลุ่ม Young Blood คนรุ่นใหม่ท่ี่�จำะ
ผ่ลิตส่�อสร้างเคร่อข่ายวิชาการและนักวิชาช่พท่ี่�เข้มแข็งสู่การ 
พัฒนา Platform ท่ี่�เหมาะสม 

3) สนับัสนุนเคร่อข่าย 5 มหาวิที่ยาลัย เป็็นท่ี่มงานท่ี่�
เข้มแข็งในการพัฒนานวัตกรรมส่�อ Media Lab ในรูป็แบับั
การบูัรณาการกับัการเร่ยนการสอนเป็็นรายวิชาใน Platform 
การศ่กษาออนไลน์และเปิ็ดำพ่�นท่ี่�ให้กบััคนในสังคมส่�อสารอย่าง
ม่ส่วนร่วมได้ำทัี่�งออนไลน์และออฟ้ไลน์ทัี่�วโลก

ข้อเสำนอแนะเพ้�อก�รวิจัยครั�งต่อไปี
ควรม่การที่บัที่วนงานวิจัำยท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการผ่ลิต

ภาพยนตร์ในฐานะเคร่�องม่อของการพัฒนา โดำยศ่กษาแนวคิดำ
ที่ฤษฎ่ท่ี่�เก่�ยวข้อง เคร่�องม่อและแนวที่างการวเิคราะห์ข้อมูล 
การวัดำระดัำบันวัตกรรมและนวัตกรท่ี่�ชัดำเจำน ถูกต้อง เพ่�อเพิ�ม
คุณค่าที่างวิชาการ 
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บทคั์ดย่อ
การศ่กษาเร่�องการส่�อสารป็ระเดำ็นสังคมของเพจำสาย 

ดำาร์กในเคร่อข่ายสังคมออนไลน์ ศ่กษาเฉพาะกรณ่ เพจำ 
อ่จัำน เป็็นงานวิจัำยแบับัผ่สม ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อ (1) ศ่กษา
กระบัวนการส่�อสาร การนำาเสนอข้อมูลบันเคร่อข่ายสังคม
ออนไลน์ (2) ศ่กษาปั็จำจัำยความสำาเร็จำซ่ึ่�งจำะเป็็นแนวที่างในการ
จัำดำที่ำาเฟ้ซึ่บุั�กเพจำท่ี่�ม่ผู้่ตดิำตามจำำานวนมากและสามารถดำำารงอยู่
ได้ำอย่างยั�งย่น โดำยใช้แบับัวิเคราะห์เน่�อหา แบับัสัมภาษณ์เชิงล่ก 
และแบับัสอบัถามในการเก็บัรวบัรวมข้อมูล 

ผ่ลการวิจัำยเชิงป็ริมาณพบัว่าค่าความแตกต่างของ
ตัวแป็รเร่�องอายุและระดัำบัการศ่กษาของผู้่รับัสารส่งผ่ลต่อ
พฤตกิรรมการรบััรู้ ความพ่งพอใจำ และความคดิำเห็นท่ี่�ม่ต่อ 
ป็ระเด็ำนการส่�อสาร ส่วนระยะเวลาท่ี่�ผู้่รับัสารได้ำติดำตาม 
เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน ม่นัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่�ระดัำบั .01 ค่าสัมป็ระสิที่ธิ� 
สหสัมพันธ์เท่ี่ากับั .253 ซ่ึ่�งเป็็นไป็ตามสมมติฐานท่ี่�ตั�งไว้ ค่อ 
ระยะเวลาม่ผ่ลต่อการรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และความคิดำเห็น
ของผู้่รับัสาร ผ่ลวิจัำยเชิงคุณภาพตอบัคำาถามการวิจัำยได้ำ ดัำงน่� 
(1) กระบัวนการส่�อสารของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จำันใช้หลักที่ฤษฎ่
ที่างนิเที่ศศาสตร์ โดำยม่การวิเคราะห์เน่�อหาสารก่อนส่งสาร

ไป็ยังผู้่รับัสารผ่่านช่องที่างต่าง ๆ และม่การวิเคราะห์ผู้่รับั 
สารก่อนและหลังการส่งสาร (2) ปั็จำจัำยท่ี่�ที่ำาให้เฟ้ซึ่บุั�กเพจำ 
อ่จัำนป็ระสบัความสำาเร็จำ ค่อ การนำาเสนอท่ี่�รวดำเร็ว ม่นักข่าว
ลงพ่�นท่ี่�จำริง เล่อกเสนอป็ระเด็ำนท่ี่�ส่งผ่ลกระที่บัต่อผู้่รับัสาร 
โดำยตรง ใช้ภาษาท่ี่�เข้าใจำง่าย ม่รูป็ภาพท่ี่�ไม่ซึ่ำ�ากับัเพจำอ่�น  
นำาเสนอข้อมูลรูป็แบับัคลิป็วิด่ำโอท่ี่�ท่ี่มงานจำัดำที่ำาข่�นใหม่ ใช้
เคร่�องหมายแฮชแท็ี่กเพ่�อไม่ให้ตกกระแสนิยมและเพ่�อ
ป็ระโยชน์ในการส่บัค้น เล่อกใช้โลโก้ของเพจำท่ี่�เข้าใจำง่าย 
ชัดำเจำน ที่ำาให้เกิดำการจำดำจำำาได้ำด่ำ

คำ�สำำ�คัญ: กระบัวนการส่�อสาร, ป็ระเด็ำนสังคม, สังคม
ออนไลน์, เพจำสายดำาร์ก, เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน

Abstract
The objectives of this mixed-method research are 

to study the communicative process of social issues 
from ‘E-Jan Fanpage’ on Facebook and its components 
(senders, messages, channels, and receivers), and to 
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study the success factors in possessing the highest 
number of followers in Thailand. The content analysis 
approach has been applied. The researcher has 
conducted interviews with ‘E-Jan Fanpage’ crews and 
the fanpage’s followers. 

The results have been analyzed through quantitative 
and qualitative approaches which can be generated as 
followed. In terms of the quantitative approach, it is 
found that the difference value of factors (ages and 
educational levels of receivers) possessed significant 
value. The length of the following period has a statistical 
significance level of .01 and a correlation coefficient 
value of .253. These showed that the relationship 
values concurred with the hypothesis of this study. 
It can be also stated that the length of the following 
period can impact to receivers. Additionally, according 
to the qualitative approach, it is found that the crews 
have applied a communication theory to deliver social 
issues on the fan page. The success factor underlying 
the highest following number is the immediate content 
delivery. The news reporters always go investigating 
the actual place on time. The social issues have 
been carefully selected to generate an impact on the 
receivers. Language use is widely comprehensible. 
The pictures are differentiated. The contents have 
been presented in the form of a series of short VDO 
clips. Another strategy is to use a hashtag symbol to 
keep this fanpage trendy and to be the referencing 
purpose. The unique font and logo of ‘E-Jan’ fanpage 
has communicated the identity of the page clearly and 
has enabled the audiences to recognize it easily. 

Keywords: Communication Process, Social Issue, Social 
Network, Dark Fanpage, E-Jan Facebook Fanpage

บทนำา
การส่�อสารม่ความสำาคัญและจำำาเป็็นต่อมนุษย์ อ่ก

ทัี่�งยังถ่อว่าเป็็นพ่�นฐานของการม่ป็ฏิิกิริยาตอบักลับั เพราะ
กระบัวนการของการส่�อสารนั�นเริ�มจำากการส่งสารผ่่านช่อง
ที่างต่าง ๆ และเม่�อเกิดำการส่งสารข่�นแล้วก็จำะเกิดำป็ฏิิกิริยา
การตอบักลับัของผู้่รับัสารตามมา ลักษณะป็ฏิิกิริยาการตอบั
กลับัของผู้่รับัสารจำะแตกต่างกันออกไป็ โดำยส่วนหน่�งเป็็น

ผ่ลมาจำากเน่�อหาของข่าวสารท่ี่�ได้ำรับั และส่วนหน่�งมาจำาก
ทัี่ศนคติ เหตุผ่ลส่วนตัว รวมไป็ถ่งข้อมูลพ่�นฐานท่ี่�ผู้่รับัสาร
ม่อยู่ ปั็จำจุำบัันผู้่คนในสังคมสามารถติดำต่อส่�อสารกันได้ำง่าย
ข่�น การส่�อสารท่ี่�ได้ำรับัความสนใจำจำากผู้่รับัสารเป็็นอย่างมาก
ก็ค่อการส่�อสารผ่่านโลกออนไลน์โดำยม่อินเที่อร์เน็ตเป็็นส่�อ 
ซ่ึ่�งอินเที่อร์เน็ตน่�เองท่ี่�นับัว่าเป็็นส่�ออิเล็กที่รอนิกส์สำาหรับัการ
ส่�อสารสมัยใหม่ท่ี่�เข้ามาม่บัที่บัาที่สำาคัญต่อการเป็ล่�ยนแป็ลง
โลกปั็จำจุำบัันอย่างมากมายและรวดำเร็ว สามารถเป็ล่�ยนแป็ลง
รูป็แบับัการส่�อสารเดำิมอย่างหนังส่อพิมพ์ นิตยสาร วิที่ยุ  
โที่รที่ัศน์ ให้ต้องป็รับัตัวกันมากข่�น เพราะส่�อออนไลน์ 
ม่ความรวดำเรว็ ข่าวสารสามารถเข้าถ่งผู้่รับัสารได้ำง่ายและไว
ต่อการรบััรู้สูง การก้าวที่นัเที่คโนโลย่เป็็นสิ�งสำาคัญ ทุี่กวันน่�
หลากหลายองค์กรต่างหันมาให้ความสำาคัญกับัส่�อออนไลน์
มากข่�น เน่�องจำากส่�อออนไลน์ม่ความสะดำวกรวดำเรว็ในการ
เผ่ยแพร่ข้อมูลข่าวสาร จำากท่ี่�กรงุเที่พธรุกิจำออนไลน์ได้ำกล่าว
ไว้เก่�ยวกับัส่�อออนไลน์ว่า “ ช่วง 10ปี็ท่ี่�ผ่่านมาเป็็นช่วงเข้า
สู่ยุคที่องของส่�อออนไลน์ จุำดำพลิกโฉมค่อการเปิ็ดำให้บัริการ
เคร่อข่าย 3G ซ่ึ่�งคณะกรรมการกิจำการกระจำายเส่ยง กิจำการ 
โที่รทัี่ศน์ และกิจำการโที่รคมนาคมแห่งชาติ (กสที่ช.) 
เปิ็ดำป็ระมูลคล่�นความถ่� 3G ย่าน 2100 เมกะเฮิรตซ์ึ่ เป็็น
ครั�งแรกในป็ระเที่ศไที่ย เม่�อวันท่ี่� 16 ต.ค. 2555” (กรุงเที่พ
ธุรกิจำ, 2560) จำากข้อความดัำงกล่าวน่�จำะเห็นได้ำว่าการเปิ็ดำให้
บัริการโครงข่าย 3G และ 4G อย่างต่อเน่�องส่งผ่ลที่ำาให้คน
ไที่ยเข้าถ่งอินเที่อร์เน็ตผ่่านม่อถ่อได้ำอย่างรวดำเรว็ และสิ�งน่�ก็
เกิดำข่�นมาพร้อมกับัการเตบิัโตของโซึ่เช่ยลม่เด่ำยอย่างเฟ้ซึ่บุั�ก 
(Facebook) ยูทูี่ป็ (YouTube) ไลน์ (Line) ซ่ึ่�งปั็จำจุำบัันถ่อว่า
อยู่ในช่วงขาข่�นอย่างมาก จำากผ่ลสำารวจำของ Retrevo ซ่ึ่�งเป็็น 
บัริษัที่วิจัำยของป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกา ได้ำศ่กษาผู้่ใช้บัริการ 
ภายใต้เว็บัไซึ่ต์ยอดำนิยม เช่น เฟ้ซึ่บุั�ก (Facebook) ที่วิตเตอร์ 
(Twitter) ไฮไฟ้ฟ์้ (Hi5) และอ่�น ๆ  พบัว่าในปั็จำจุำบัันเคร่อข่าย
สังคมออนไลน์เหล่าน่� ได้ำเข้ามาม่บัที่บัาที่ในการดำำาเนินช่วิต
ของคนทัี่�วไป็มากข่�น “จำากการศ่กษากลุ่มตัวอย่าง 1,000 คน 
พบัว่าผู้่ใช้เก่อบัคร่�งหน่�งได้ำติดำตามความเคล่�อนไหวเว็บัไซึ่ต์
เคร่อข่ายสังคมออนไลน์เหล่าน่�ทัี่�งก่อนเข้านอนและต่�นนอน
ตอนเช้า นอกจำากน่�ผ่ลสำารวจำยังพบัว่าม่ผู้่ใช้มากกว่าคร่�งหน่�ง
ท่ี่�ต้องติดำตามความเคล่�อนไหวบันเว็บัเพจำท่ี่�ตนสนใจำอย่างน้อย
วันละหน่�งครั�ง และม่ผู้่ใช้มากกว่า 10% ต้องเข้าไป็ดูำความ
เคล่�อนไหวท่ี่�ม่การอัพเดำที่ล่าสุดำในทุี่ก ๆ 2-3 ชั�วโมง” ป็ณิชา 
นิติพรมงคล, 2555, หน้า 2 “อัตราการใช้ส่�ออินเที่อร์เน็ตของ
คนไที่ยนั�นอยู่ท่ี่� 80% ซ่ึ่�งมากกว่าค่าเฉล่�ยของป็ระเที่ศในเขต
เอเช่ยแป็ซึ่ฟิิ้กท่ี่�ม่สัดำส่วนอยู่ท่ี่� 65% ส่�อดิำจิำทัี่ลจ่ำงม่อิที่ธิพลต่อ
ผู้่บัริโภคมากกว่าในอด่ำตเป็็นอย่างมาก” (รัตติยา อังกุลานนท์ี่, 
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2560) รายงานผ่ลการสำารวจำพฤตกิรรมผู้่ใช้อินเที่อร์เน็ต ในปี็ 
พ.ศ. 2560 ของสำานักงานพัฒนาธุรกรรมที่างอิเล็กที่รอนิกส์ 
กระที่รวงดำจิิำทัี่ลเพ่�อเศรษฐกิจำและสังคม พบัว่าโซึ่เช่ยลม่เด่ำยท่ี่�
คนไที่ยนิยมใช้มากท่ี่�สุดำ 3 อันดัำบัแรก ได้ำแก่ ยูทูี่ป็ (97.1%), 
เฟ้ซึ่บุั�ก (96.6%) และไลน์ (95.8%) ดัำงภาพท่ี่� 1

ภ�พท่ี่� 1  Social Media ท่ี่�เป็็นท่ี่�นิยมของคนไที่ยในปี็ 
พ.ศ.2560

ท่ี่�มา: http://www.etda.or.th/content/thailand-internet-
user-profile-2017

และต่อมาในปี็ พ.ศ.2561 “We Are Social” ซ่ึ่�งเป็็น
ดิำจิำทัี่ลเอเยนซ่ึ่� และ “Hootsuite” ผู้่ให้บัริการระบับัจัำดำการ 
โซึ่เช่ยลม่เด่ำยและจัำดำการด้ำานการตลาดำ ได้ำที่ำาการรวบัรวม
สถิติการใช้งานอินเที่อร์เน็ตของผู้่คนทัี่�วโลก เพ่�อแสดำงภาพ
การเป็ล่�ยนแป็ลงทัี่�งภาคธุรกิจำออนไลน์ และพฤติกรรมการ
ใช้อินเที่อร์เน็ตของผู้่บัริโภคในแต่ละป็ระเที่ศ พบัว่าสำาหรับั
ป็ระเที่ศไที่ยนั�น กรุงเที่พมหานคร ได้ำช่�อว่าเป็็นเม่องท่ี่�ม่ผู้่ใช้ 
เฟ้ซึ่บุั�กมากท่ี่�สุดำในโลก โดำยม่คนไที่ยจำำานวน 51 ล้านคน  
ใช้โซึ่เช่ยลม่เด่ำยเร่ยงลำาดัำบัตามการใช้งานจำากมากไป็น้อย 3 
ลำาดัำบัแรก ค่อ อันดัำบั 1 เฟ้ซึ่บุั�ก อันดัำบั 2 ยูทูี่ป็ และอันดัำบั 
3 ไลน์ ดัำงภาพท่ี่� 2

ภ�พท่ี่� 2  Social Media ท่ี่�เป็็นท่ี่�นิยมของคนไที่ยในปี็ 
พ.ศ.2561

ท่ี่�มา: http://www.brandbuffet.in.th/2018/02/global-
and-thailand-digital-report-2018/

จำากข้อมูลข้างต้นที่ำาให้พบัว่าในปั็จำจุำบัันองค์กรท่ี่�ที่ำางาน
เก่�ยวกับัการส่�อสารอย่างสำานักงานข่าวต่าง ๆ ได้ำใช้เคร่อข่าย
สังคมออนไลน์น่�เป็็นเคร่�องม่อสำาคัญในการที่ำางานส่�อสารกับั
กลุ่มเป้็าหมายท่ี่�เป็็นผู้่รับัสารของตนเอง ดัำงเช่น เฟ้ซึ่บุั�กเพจำ
อ่จัำน ซ่ึ่�งเป็็นเพจำในโซึ่เช่ยลม่เด่ำยแพลตฟ้อร์มเฟ้ซึ่บุั�กท่ี่�ถูก
สร้างข่�นมาเพ่�อนำาข้อมูลของเพจำไป็ใช้เผ่ยแพร่ข้อเท็ี่จำจำริงเก่�ยว
กับัป็ระเด็ำนสังคมท่ี่�เกิดำข่�น โดำยม่การนำารูป็ภาพรวมถ่งคลิป็
เหตุการณ์มาใส่ป็ระกอบัเน่�อหาท่ี่�ที่างท่ี่มงานได้ำโพสต์ไว้เป็็น 
ตัวอักษร รวมถ่งม่การเปิ็ดำโอกาสให้สมาชิกและผู้่ติดำตาม 
ได้ำม่ส่วนร่วมในการให้ข้อมูลเพิ�มเติมเก่�ยวกับัป็ระเดำน็ท่ี่�เกิดำข่�น
ในรูป็แบับัต่าง ๆ เสม่อนสมาชิกทุี่กคนเป็็นแหล่งข่าวคนหน่�ง
ของท่ี่มงาน สมาชิกทุี่กคนสามารถคอมเม้นต์โต้ตอบัร่วมกับั
แอดำมิน (Admin) ของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนได้ำ ผู้่รับัสารสามารถ
ติดำตามอ่านป็ระเด็ำนสังคมท่ี่�เกิดำข่�นอันเป็็นป็ระเด็ำนใหญ่ได้ำจำาก
โพสต์ของแอดำมินเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนเป็็นหลัก แต่ก็สามารถอ่าน 
ข้อมูลเพิ�มเติมได้ำอ่กตลอดำเวลาจำากสมาชิกรายอ่�นท่ี่�ม่ข้อมูล 
มานำาเสนอแลกเป็ล่�ยนเพิ�มเติม ที่ำาให้เน่�อหาท่ี่�เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน 
เอามานำาเสนอนั�นม่ความใหม่ ทัี่นต่อเหตุการณ์อยู่เสมอ อ่กทัี่�งยัง 
สามารถติดำตามได้ำตลอดำเวลา เม่�อพิจำารณาจำากความสำาคัญ 
ในการนำาส่�อสังคมออนไลน์เฟ้ซึ่บุั�กแฟ้นเพจำมาใช้ในการส่�อสาร 
กับัผู้่บัริโภคหร่อผู้่รับัสารแล้วนั�น ที่ำาให้ผู้่วิจัำยม่ความสนใจำท่ี่�
จำะศ่กษารูป็แบับัและการส่�อสารเน่�อหาป็ระเด็ำนสังคมของเพจำ 
สายดำาร์กในเคร่อข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึ่�งคำาว่าเพจำสายดำาร์ก
ในท่ี่�น่�ผู้่วิจัำยหมายถ่งเฟ้ซึ่บุั�กเพจำท่ี่�มุ่งนำาเสนอป็ระเด็ำนสังคม
อันเป็็นข้อเท็ี่จำจำริงอย่างตรงไป็ตรงมา เปิ็ดำเผ่ย และเปิ็ดำโอกาส
ให้สมาชิกของเพจำสามารถเพิ�มเติมข้อมูลท่ี่�ที่ราบัเก่�ยวกับั
ป็ระเด็ำนสังคมนั�น ๆ ได้ำตลอดำเวลา สามารถใช้คำาพูดำโต้ตอบั 
หร่อกล่าวถ่งข้อมูลท่ี่�เก่�ยวข้องได้ำในหลากหลายรูป็แบับัและ 
ไม่จำำาเป็็นต้องใช้ภาษาสุภาพก็ได้ำ โดำยผู้่วิจัำยเล่อกศ่กษาเฉพาะ
กรณ่ของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน เน่�องจำากเป็็นเฟ้ซึ่บุั�กเพจำท่ี่�ม่จำำานวน
ผู้่กดำถูกใจำ (Like) และกดำติดำตาม (Following) มากท่ี่�สุดำใน
ป็ระเที่ศไที่ยในปี็ พ.ศ. 2560 - 2561 อ่กทัี่�งยังเป็็นเฟ้ซึ่บุั�ก
เพจำท่ี่�ไม่เคยได้ำรับัการแจ้ำงเต่อนการกระที่ำาผิ่ดำกฎจำนต้องปิ็ดำ
เพจำจำากหน้าระบับัเฟ้ซึ่บุั�ก ในขณะท่ี่�เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่�นท่ี่�ม่ลักษณะ
การนำาเสนอป็ระเด็ำนสังคมและรูป็แบับัการโต้ตอบักับัผู้่รับัสาร
คล้ายกับัเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จำนัจำำานวนมาก กลบััถูกระบับัของเฟ้ซึ่บุั�ก
สั�งปิ็ดำไป็หร่อถูกสั�งระงับัการใช้งานชั�วคราว 

ดัำงนั�นเพ่�อให้ได้ำที่ราบัถ่งกระบัวนการส่�อสารของเฟ้ซึ่บุั�ก
เพจำอ่จำนั ทัี่�งการเป็็นผู้่ส่งสาร (Sender) การคดัำสรรเน่�อหาสาร 
(Message) วิธ่บัริหารจัำดำการช่องที่างการส่งสาร (Channel) 
และการวิเคราะห์ผู้่รับัสาร (Receiver) ท่ี่�ม่อิที่ธิพลต่อผู้่
บัริโภคในเคร่อข่ายสังคมออนไลน์ รวมถ่งปั็จำจัำยความสำาเร็จำ
ของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำ อันจำะเป็็นแนวที่างป็ระกอบัการตดัำสินใจำแก่
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ผู้่ท่ี่�ต้องการจำะสร้างเฟ้ซึ่บุั�กเพจำเพ่�อใช้ในการส่�อสารป็ระเด็ำน
สังคมกับัผู้่รับัสารได้ำอย่างเหมาะสมและม่ป็ระสิที่ธิภาพสูงสุดำ 
ผู้่วิจัำยจ่ำงเล็งเห็นว่างานวิจัำยเร่�อง “การส่�อสารป็ระเดำน็สังคมของ
เพจำสายดำาร์กในเคร่อข่ายสังคมออนไลน์ ศ่กษาเฉพาะกรณ่ 
เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน” จำะม่ป็ระโยชน์ท่ี่�สามารถนำาผ่ลท่ี่�ได้ำไป็พัฒนา
ต่อยอดำการสร้างเฟ้ซึ่บุั�กเพจำท่ี่�ม่ความน่าเช่�อถ่อและป็ระสบั
ความสำาเร็จำในเร่�องยอดำผู้่ติดำตามได้ำต่อไป็

วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1. เพ่�อศ่กษากระบัวนการส่�อสารป็ระเดำ็นสังคมของ 

เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน โดำยจำะศ่กษาเก่�ยวกับั ผู้่ส่งสาร (Sender) สาร 
(Message) ช่องที่าง (Channel) และผู้่รับัสาร (Receiver) 

2. เพ่�อศ่กษาปั็จำจัำยความสำาเร็จำของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จำัน 
และนำาเสนอแนวที่างการจำดัำที่ำาเฟ้ซึ่บุั�กเพจำในเคร่อข่ายสังคม
ออนไลน์ท่ี่�ม่ผู้่ติดำตามเป็็นจำำานวนมากและสามารถดำำารงอยู่ได้ำ
อย่างยั�งย่น

เค์ร่�องม่อวิัจััยแลัะวิัธีิดำาเนินการวิัจััย
เคร้�องม้อท่ี่�ใช้ในก�รวิจัย

1. แบับัวิเคราะห์เน่�อหา (Content analysis) ใช้จัำดำแบ่ัง
ป็ระเภที่ของเน่�อหาท่ี่�เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนนำาเสนอ และวิเคราะห์
พฤติกรรมผู้่รับัสารในเร่�องของการกดำปุ่็มแสดำงอารมณ์ 
การแสดำงความคิดำเห็น และการแชร์ข้อมูล

2. แบับัสัมภาษณ์เชิงล่ก (In-depth Interview)  
ใช้สัมภาษณ์ท่ี่มงานเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนฝ่่ายต่าง ๆ  ตั�งแต่ผู้่บัริหาร 
บัรรณาธิการ นักข่าว ช่างกล้อง ฝ่่ายตัดำต่อ ไป็จำนถ่งนักศ่กษา
ฝึ่กงาน จำำานวนทัี่�งหมดำ 15 คน โดำยท่ี่�คำาถามจำะครอบัคลุมถ่ง
วิธ่บัริหารจัำดำการข้อมูล การเล่อกข้อมูลท่ี่�จำะนำามาเสนอ รวม
ถ่งเที่คนิคการนำาเสนอป็ระเด็ำนสังคมต่าง ๆ บันโลกออนไลน์

3. แบับัสอบัถาม (Questionnaires) ใช้สอบัถาม
ข้อมูลจำากกลุ่มตัวอย่างท่ี่�เป็็นสมาชิกเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน จำำานวน 
450 คน ทัี่�งแบับัออนไลน์และการสอบัถามตัวต่อตัวเฉพาะ
หน้า โดำยผู้่ตอบัแบับัสอบัถามต้องเป็็นผู้่ม่สถานภาพเป็็น
สมาชิกหร่อเป็็นผู้่ติดำตามเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน ซ่ึ่�งเคยกดำปุ่็มแสดำง
อารมณ์หร่อโต้ตอบัโพสต์ป็ระเดำ็นสังคมมาแล้ว อย่างน้อย 
1 ครั�ง โดำยแบับัสอบัถามจำะม่ลักษณะเป็็นคำาถามป็ลายปิ็ดำ 
(Close-ended questionnaire) คำาถามให้เล่อกตอบั (Likert 
Scale) และคำาถามป็ลายเป็ดิำ (Open-ended questionnaire) 

วิัธีิดำาเนินการวิัจััย
งานวิจัำยน่�ม่วิธ่การดำำาเนินการแบับัผ่สมผ่สาน (Mixed 

Methods Research) ค่อเป็็นการวิจัำยท่ี่�ใช้วิธ่วิที่ยาทัี่�งเชิง
ป็ริมาณและเชิงคุณภาพร่วมกันในระยะต่าง ๆ ของการวิจัำย 

ทัี่�งการเกบ็ัรวบัรวม การวเิคราะห์ข้อมูล และการแป็ลความ
หมายข้อมูล เพ่�อหาคำาตอบัของการวจัิำยท่ี่�ม่ความครอบัคลมุ
ลุ่มล่กและชดัำเจำน ซ่ึ่�งจำะนำาไป็สู่ความเข้าใจำในป็รากฏิการณ์
ท่ี่�ศ่กษามากข่�น

ขั�นตอนท่ี่� 1 ศ่กษาเอกสารข้อมูลท่ี่�เก่�ยวข้อง
ขั�นตอนท่ี่� 2 วิเคราะห์ข้อมูลจำากแบับัวเิคราะห์เน่�อหา
ขั�นตอนท่ี่� 3  นำาข้อมูลท่ี่�ได้ำจำากขั�นตอนท่ี่� 1, 2 มาสร้าง

แบับัสอบัถามเพ่�อใช้สัมภาษณ์เชิงล่กกับั
ท่ี่มงาน เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จำนั และใช้สอบัถาม
สมาชิกเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน

ขั�นตอนท่ี่� 4  นำาแบับัวิเคราะห์ข้อมูลและแบับัสอบัถาม
ไป็ให้ผู้่เช่�ยวชาญตรวจำสอบัก่อนนำาไป็ใช้
งานจำริง

ขั�นตอนท่ี่� 5  ลงภาคสนามครั�งท่ี่� 1 เก็บัข้อมูลจำาก
กลุ่มตัวอย่างเพ่�อที่ดำสอบัป็ระสิที่ธิภาพ
แบับัสอบัถาม

ขั�นตอนท่ี่� 6  ป็รับัป็รุงแก้ไขแบับัวิเคราะห์ข้อมูลและ
แบับัสอบัถาม

ขั�นตอนท่ี่� 7  ลงภาคสนามครั�งท่ี่� 2 เก็บัข้อมูลจำากท่ี่ม
งานเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน และสมาชิกเฟ้ซึ่บุั�ก
เพจำอ่จัำน

ขั�นตอนท่ี่� 8  สรุป็และวิ เคราะห์ข้อมูลเพ่�อจัำดำที่ำา
รายงานผ่ล

ผลัการวิัจััย/การวิัเค์ราะห์ข้อมูลั
1. ข้อมูลจ�กแบับัวิเคร�ะห์เน้�อห� 

จำากการศ่กษาเน่�อหาป็ระเด็ำนสังคมในเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน 
ท่ี่�ที่างเพจำได้ำนำาเสนอไว้นั�น ผู้่วิจัำยได้ำที่ำาการสำารวจำจำำานวน 
ผู้่กดำปุ่็มแสดำงอารมณ์ รายการการแสดำงความคิดำเห็น รวมถ่ง 
จำำานวนครั�งของการแชร์ข้อมูล ท่ี่�ม่จำำานวนผู้่รับัสารให้ความ
สนใจำและม่ส่วนร่วมมากท่ี่�สุดำ 10 อันดัำบั (ศ่กษาตั�งแต่ ม.ค. 
2560 – ก.ค. 2563) ม่ผ่ลดัำงน่� 
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ต�ร�งท่ี่� 1 จำำานวนผู้่กดำปุ่็มแสดำงอารมณ์ การแสดำงความคิดำเห็น และการแชร์ข้อมูล ท่ี่�ม่จำำานวนมากท่ี่�สุดำ 10 อันดัำบั

ลำ�ดับั วันที่่�เฟซบัุ๊ก
เพจนำ�เสำนอ

ข้อมูล

ปีระเด็นสำังคมเร้�อง จำ�นวน 
ผู้กดปีุ�ม
แสำดง
อ�รมณ์ 
(คน)

จำ�นวนก�ร
แสำดงคว�ม
คิดเห็น 

(ร�ยก�ร)

จำ�นวน
ก�รแชร์

ข้อมูล(ครั�ง)

ลักษณะ 
ของก�รนำ�เสำนอ

1 9 ก.พ. 63 #ที่หารกราดำยิงโคราช 310,000 23,000 17,000 การเข่ยนบัรรยาย
รายละเอ่ยดำ
ข้อมูล และม่ภาพ
ป็ระกอบั 

2 22 ม.ค. 63 ช่วิตหรูของครูโหดำ
#โจำรชิงที่องลพบุัร่

240,000 7,600 26,000 คลิป็วิด่ำโอท่ี่�ที่าง
ท่ี่มงานจัำดำที่ำาเอง
(ความยาว 5.37 
นาท่ี่)

3 3 มิ.ย. 60 เร่�องของเป็ร่�ยวกับัผั่ว
ป็มการหั�นจำริงหร่อ?

230,000 9,200 - คลิป็วิด่ำโอท่ี่�ที่าง
ท่ี่มงานจัำดำที่ำาเอง
(ความยาว 6.23 
นาท่ี่)

4 30 พ.ค. 62 “ผ่มตั�งใจำออกมาที่วงความ
เป็็นธรรมของผ่มค่น”

170,000 12,000 - คลิป็วิด่ำโอท่ี่�ที่าง
ท่ี่มงานจัำดำที่ำาเอง
(ความยาว 9.52 
นาท่ี่)

5 10 ก.ค. 63 อย่าร่บันอน
5 ทุ่ี่ม ค่นน่� มาช่วยกัน 
#แกะคด่ำน้องชมพู่

160,000 13,000 28,000 การเข่ยนบัรรยาย
รายละเอ่ยดำ
ข้อมูล และม่ภาพ
ป็ระกอบั

6 22 ม่.ค. 63 #ติดำโควิดำ
เพิ�มยอดำที่ะลุ100

130,000 6,600 68,000 การเข่ยนบัรรยาย
รายละเอ่ยดำ
ข้อมูล  และม่
ภาพป็ระกอบั

7 27 พ.ค. 62 อาลัย 3 ว่รบุัรุษ
ผู้่เส่ยสละเพ่�อชาติ

120,000 5,400 14,000 การเข่ยนบัรรยาย
รายละเอ่ยดำข้อมูล 
และม่คลิป็วิด่ำโอ
เหตุการณ์จำริง
ป็ระกอบั

8 2 พ.ย. 62 #แม่มณ่เกมแล้ว 
#รวบัแม่มณ่
แม่มณ่โดำนรวบัแล้ว@
ชลบุัร่

85,000 12,000 5,200 การเข่ยนบัรรยาย
รายละเอ่ยดำ
ข้อมูล  และม่
ภาพป็ระกอบั
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ลำ�ดับั วันที่่�เฟซบัุ๊ก
เพจนำ�เสำนอ

ข้อมูล

ปีระเด็นสำังคมเร้�อง จำ�นวน 
ผู้กดปีุ�ม
แสำดง
อ�รมณ์ 
(คน)

จำ�นวนก�ร
แสำดงคว�ม
คิดเห็น 

(ร�ยก�ร)

จำ�นวน
ก�รแชร์

ข้อมูล(ครั�ง)

ลักษณะ 
ของก�รนำ�เสำนอ

9 18 ก.ย. 62 #ลัลลาเบัล 
เธอตายได้ำยังไง?

77,000 5,200 12,000 คลิป็วิด่ำโอท่ี่�ที่าง
ท่ี่มงานจัำดำที่ำาเอง
(ความยาว 8.20 
นาท่ี่)

10 8 ก.ค. 61 หมูป่็าคนแรก 
มงคล บุัญเปี็�ยม 
อายุ 13 ปี็ แข็งแรงด่ำ

76,000 2,500 8,100 การเข่ยนบัรรยาย
รายละเอ่ยดำข้อมูล

ท่ี่�มา: สรุป็ข้อมูลและจัำดำที่ำาตารางโดำยผู้่วิจัำย ภัที่ราพร เจำริญรัตน์

2. ข้อมูลจ�กก�รสัำมภ�ษณ์เชิงลึกท่ี่มง�นเฟซบุ๊ักเพจอ่จัน
จุำดำป็ระสงค์หลักของการที่ำาเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จำนัค่อต้องการ

นำาเสนอป็ระเด็ำนสังคมท่ี่�เกิดำข่�นในปั็จำจุำบัันเผ่ยแพร่ไป็ยัง
ผู้่รับัสารค่อป็ระชาชนคนทัี่�วไป็ทุี่กคน ทุี่กเพศ ทุี่กวัย ทุี่ก
ชนชั�น เพ่�อต่แผ่่ความจำริง และย่นอยู่ข้างความเป็็นธรรม 
โดำยป็ราศจำากผ่ลป็ระโยชน์ม่ดำ ต้องการสร้างความรู้เท่ี่าทัี่น
ต่อทุี่กกลโกงและความไม่เป็็นธรรมในทุี่กรูป็แบับัของสังคม
เพ่�อให้ผู้่รับัสารได้ำข้อคิดำและช่วยเหล่อกัน (สมป็รารถนา  
นาวงษ์, สัมภาษณ์)

“อ่จัำน” ไดำเ้ริ�มเข้าสู่การส่�อสารออนไลนใ์นแพลตฟ้อรม์
ของยูทูี่ป็ก่อนเป็็นส่�อแรกเพราะต้องการสร้างรายได้ำ แต่การ
ส่�อสารในยูทูี่ป็ม่จำำานวนผู้่ให้ความสนใจำไม่มากนัก จ่ำงได้ำ

ภ�พท่ี่� 3  เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน
ท่ี่�มา: ภาพถ่ายจำากเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนและนำามาตัดำต่อเพ่�อนำา

เสนอโดำยผู้่วิจัำย ภัที่ราพร เจำริญรัตน์

ที่ดำลองเป็ล่�ยนแพลตฟ้อร์มการนำาเสนอมาเป็็นเฟ้ซึ่บุั�กแที่น 
เน่�องจำากพบัว่าปั็จำจุำบัันคนไที่ยนิยมรับัสารและส่�อสารกัน
ที่างเฟ้ซึ่บุั�กเป็็นจำำานวนมาก ซ่ึ่�งเม่�อเป็ล่�ยนมาสร้างงานการ 
ส่�อสารผ่่านที่างเฟ้ซึ่บุั�กแล้วนั�นก็ได้ำรับัผ่ลการตอบัรับัท่ี่�ด่ำ  
ม่การเติบัโตของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำข่�นเร่�อย ๆ  และเป็็นท่ี่�รู้จัำกต่อคน 
ทัี่�วไป็เป็็นอย่างมาก ปั็จำจัำยหลักท่ี่�เป็็นเหตุผ่ลให้สร้างงาน
ส่�อสารผ่่านที่างเฟ้ซึ่บุั�กเพราะเม่�อจำะนำาเสนอป็ระเดำ็นสังคม
เก่�ยวกับัเร่�องอาชญากรรมแบับัเจำาะล่ก หากนำาเสนอผ่่านส่�อ
อ่�นจำะไม่สามารถนำาเสนอข้อมูลทัี่�งภาพและเน่�อหาได้ำอย่าง
ละเอ่ยดำเน่�องจำากจำำานวนเวลาท่ี่�จำำากัดำและระบับัการเซึ่นเซึ่อร์
ท่ี่�เข้มงวดำมาก (กฤชอรรณัฐ แสงโชติ, สัมภาษณ์)

สำาหรับัวิธ่การสร้างและแบ่ังฝ่่ายท่ี่มงานของเฟ้ซึ่บุั�ก
เพจำอ่จัำน ที่างบัริษัที่อ่จัำนจำะเน้นเล่อกบุัคลากรท่ี่�เป็็นเด็ำกรุ่น
ใหม่เพราะว่าการที่ำางานดำา้นโซึ่เช่ยลจำะตอ้งม่ความคลอ่งตัว
สูง พร้อมเร่ยนรู้และป็รับัตัวให้ทัี่นกับัสิ�งใหม่ได้ำในเวลาอัน
รวดำเร็ว ซ่ึ่�งในระหว่างปี็ พ.ศ. 2561-2563 ท่ี่�ผู้่วิจัำยได้ำลงพ่�น
ท่ี่�สัมภาษณ์ท่ี่มงานเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนนั�น ม่พนักงานทัี่�งหมดำ 
15 คน โดำยแบ่ังเป็็น ผู้่บัริหาร 1 คน นักข่าว 5 คน  
ช่างภาพ 2 คน พนักงานตัดำต่อ 7 คน 

วิธ่แบ่ังสัดำส่วนของป็ระเภที่เน่�อหาท่ี่�นำาเสนอที่าง
ท่ี่มงานได้ำม่การอิงกลับัเข้าไป็กับัแนวคิดำหลักท่ี่�ว่า “ความ
ยุติธรรมม่อยู่จำริง” เพราะฉะนั�นทุี่กเร่�องท่ี่�ม่ป็ระเด็ำนเก่�ยว
กับัสังคมและเป็็นป็ระโยชน์ที่างท่ี่มงานจำะนำาเสนอทัี่นท่ี่เพ่�อ
ส่งสารไป็ยังผู้่รับัสารโดำยทัี่�วกัน เช่น ป็ระเด็ำนเหตุการณ์พ่อ
ข่มข่นลูก ท่ี่�ที่างท่ี่มงานคดิำว่าเป็็นป็ระโยชนเ์พราะได้ำสะท้ี่อน
สังคม ที่ำาให้หลายครอบัครัวท่ี่�เป็็นผู้่รับัสารนั�นได้ำระมัดำระวัง

ต�ร�งท่ี่� 1 จำำานวนผู้่กดำปุ่็มแสดำงอารมณ์ การแสดำงความคิดำเห็น และการแชร์ข้อมูล ท่ี่�ม่จำำานวนมากท่ี่�สุดำ 10 อันดัำบั (ต่อ)
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มากข่�น ในขณะเด่ำยวกันที่างท่ี่มงานก็ให้ความสำาคัญกับัเร่�อง
ท่ี่�กำาลังเป็็นข่าวท่ี่�ผู้่คนให้ความสนใจำเป็็นอย่างมากด้ำวย แม้ว่า
จำะไม่ใช่เร่�องท่ี่�เก่�ยวกับัความยุติธรรมท่ี่�เป็็นหัวใจำหลักท่ี่�ท่ี่ม
งานตั�งไว้ แต่หากส่งผ่ลกระที่บัต่อตัวผู้่รับัสารที่างท่ี่มงานก็
พร้อมท่ี่�จำะนำาเสนอทัี่นท่ี่สำาหรับัเร่�องราวทัี่�วไป็ท่ี่�ไม่เก่�ยวกับั 
ความยุติธรรมในสังคม ไม่เก่�ยวกับัเร่�องอาชญากรรม  
แต่เก่�ยวกับัเที่ศกาล วันสำาคัญต่าง ๆ  ที่างเพจำก็ม่การนำาเสนอ
เป็็นครั�งคราวเพ่�อเป็็นการคลายเคร่ยดำแก่ผู้่รับัสารและยงัคง
เป็็นการได้ำรักษาฐานความสมัพันธ์กับัสมาชกิเพจำไว้เพราะจำะ
ม่สมาชิกมาแสดำงความคิดำเห็นโต้ตอบักันไป็มา ส่วนแนวคิดำ
การออกแบับัและการส่�อสารผ่่านที่างภาพนิ�ง คลิป็วิด่ำโอ และ
ไฟ้ล์เส่ยงนั�น การเล่อกภาพท่ี่�จำะนำามาเสนอที่างเพจำจำะต้อง
ที่ำาการเบัลอความรุนแรงหร่อจุำดำท่ี่�น่ากลัวให้เร่ยบัร้อยก่อน 
เพราะถ่อว่าเป็็นจำรรณยาบัรรณวิชาช่พ และจำะคอยร่เช็คคอม
เม้นต์ท่ี่�ผู้่รบััสารตอบักลับัมายังต้นโพสต์อยู่ตลอดำเวลาเพ่�อดูำว่า
ผู้่รับัสารม่ป็ฏิิกิริยาอย่างไร สำาหรับัจุำดำเด่ำนของเพจำก็ค่อการนำา
เสนอข่าวสารด้ำวยการสรุป็เน่�อหาและนำาเสนอเป็็นคลิป็วิด่ำโอ
สั�นเป็็นตอน ๆ ท่ี่�ม่ทัี่�งการใส่เส่ยงบัรรยายเหตุการณ์ การนำา 
เสนอผ่่านภาพนิ�ง ภาพเคล่�อนไหว เส่ยงเพลงป็ระกอบั  
รวมไป็ถ่งการเข่ยนคำาบัรรยายให้อ่านด้ำานล่างของคลิป็
เหม่อนกับัการที่ำาซัึ่บัไตเติ�ล (subtitle) ในงานภาพยนตร์  
ซ่ึ่�งผ่ลลัพธ์ท่ี่�ได้ำค่อผู้่รับัสารรู้ส่กว่าการรับัสารด้ำวยวิธ่การ
น่�ง่ายท่ี่�จำะเข้าใจำ ม่ความน่าสนใจำ แป็ลกใหม่ น่าติดำตาม  
เม่�อได้ำรับัผ่ลการตอบักลับัท่ี่�ด่ำมากจำากการนำาเสนอข้อมูลใน
รูป็แบับัน่�ที่างท่ี่มงานจ่ำงจัำบัจุำดำตรงน่�มาพัฒนาต่อยอดำเร่�อยมา

ภ�พท่ี่� 4  การเบัลอภาพเพ่�อลดำความรุนแรงของป็ระเด็ำน
สังคมท่ี่�นำาเสนอ

ท่ี่�มา: ภาพถ่ายจำากเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนและนำามาตัดำต่อเพ่�อนำา
เสนอโดำยผู้่วิจัำย ภัที่ราพร เจำริญรัตน์

ปั็จำจัำยท่ี่�ที่ำาให้ม่ผู้่ติดำตามเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนเป็็นจำำานวน
มาก รวมถ่งเพจำยังไม่เคยถูกสั�งปิ็ดำหร่อโดำนระงับัการนำา
เสนอข้อมูลเป็็นการชั�วคราวนั�น เน่�องด้ำวยที่างท่ี่มงานจำะ
ที่ำางานทุี่กวันทัี่�งการอัพเดำที่ข้อมูลแพลตฟ้อร์มเฟ้ซึ่บุั�กท่ี่�ม่การ
ป็รับัเป็ล่�ยนอยู่เร่�อย ๆ ม่การหากลยุที่ธ์เร่�องป็ระเด็ำนท่ี่�จำะ

เอามาส่�อสารกับัผู้่รับัสาร การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้่รับัสาร 
สิ�งท่ี่�สำาคัญค่อท่ี่มงานจำะเคารพการนำาเสนอข้อมูลด้ำวยการ
ไม่นำาเสนอข้อมูลท่ี่�เอนเอ่ยง ไม่ป็รักป็รำาฝ่่ายหน่�งฝ่่ายใดำ 
แต่จำะนำาเสนอข้อมูลตามความเป็็นจำริงท่ี่�ได้ำข้อมูลมาและ
ที่ำาการตรวจำสอบัก่อนทุี่กครั�งท่ี่�จำะนำาเสนอ รวมถ่งม่การตรวจำ
สอบัการใช้คำาพูดำ รูป็ภาพ เพ่�อแสดำงความคดิำเห็นของสมาชิก
ตลอดำเวลา (ทัี่ศน์สุมา สมานมิตร, สัมภาษณ์)

ข้อแนะนำาสำาหรับัผู้่ต้องการที่ำาเฟ้ซึ่บุั�กเพจำในลักษณะ
เด่ำยวกันกับัอ่จัำนนั�น ที่างท่ี่มงานอ่จัำนสนับัสนุนให้ทุี่กคนลงม่อ
ที่ำาได้ำเลย เพราะทุี่กคนสามารถเป็็นนักข่าวได้ำ จำากท่ี่�ผ่่านมา 
ม่เด็ำกคนหน่�งนำาเสนอป็ระเด็ำนสังคมเร่�องของการฆ่าหั�นศพ
แถวม่นบุัร่ โดำยเริ�มจำากท่ี่�เด็ำกคนนั�นผ่่านไป็ท่ี่�จุำดำเกิดำเหตุเพราะ
เป็็นที่างกลบัับ้ัานตามป็กต ิก็เข้าไป็ดูำว่าม่เหตุการณ์อะไรที่ำาไม
จ่ำงม่คนมามุงดูำกันเยอะ จำากนั�นก็เอาม่อถ่อของตัวเองข่�นมากดำ
เข้าไป็ท่ี่�แอป็พลิเคชั�น เฟ้ซึ่บุั�กเพ่�อถ่ายที่อดำเหตุการณ์ด้ำวยการ
ไลฟ์้สดำเล่าเหตุการณ์ว่าม่อะไรเกิดำข่�น ซ่ึ่�งก็ม่คนท่ี่�เป็็นเพ่�อน
ของเด็ำกคนนั�นเฟ้ซึ่บุั�กเข้ามากดำถูกใจำและแชร์การไลฟ์้นั�น
เป็็นจำำานวนมาก แค่นั�นเด็ำกคนนั�นก็ได้ำพ่�นท่ี่�ได้ำเน่�อหาไป็แล้ว  
นั�นแสดำงว่าทุี่กคนสามารถที่ำาได้ำเหม่อนอ่จัำน แต่ท่ี่�สำาคัญขอให้
ทุี่กคนที่ำาให้ถูกต้อง ทุี่กอย่างควรอยู่บันพ่�นฐานของการไม่ไป็
ก้าวล่วงใคร ทุี่กป็ระเด็ำนท่ี่�ส่�อสารต้องไม่เอนเอ่ยงม่ข้อเท็ี่จำจำริง
มาสนับัสนุนหนักแน่น ม่หลักฐานท่ี่�แน่นอน ต้องน่กถ่งเร่�อง
ของจำรรณยาบัรรณเป็็นสำาคัญ
3. ข้อมูลจ�กแบับัสำอบัถ�มสำม�ชิกเฟซบุ๊ักเพจอ่จัน

ผู้่วิจัำยได้ำลงพ่�นท่ี่�แจำกแบับัสอบัถามกับักลุ่มตัวอย่างท่ี่�
เป็็นสมาชิกเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนจำำานวนทัี่�งสิ�น 450 คน เป็็นเพศ
ชาย 159 คน เพศหญิง 291 คน พบัว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
ม่อายุ 18-25 ปี็ ม่การศ่กษาในระดัำบัป็ริญญาตร่ และม่อาช่พ
เป็็นนักเร่ยน/นักศ่กษามากท่ี่�สุดำซ่ึ่�งม่จำำานวนถ่ง 407 คน กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ในแต่ละวันจำะอ่านเร่�องราวป็ระเดำ็นสังคม
จำากเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนป็ระมาณ 1-2 ครั�งต่อวัน โดำยใช้เวลารวม
ป็ระมาณ 15 นาท่ี่ในการอ่านแต่ละครั�ง ในช่วงระหว่างเวลา 
20.01–00.00 น. สาเหตุท่ี่�กลุ่มตัวอย่างเล่อกติดำตามเฟ้ซึ่บุั�ก
เพจำอ่จัำน ก็เพ่�อต้องการท่ี่�จำะทัี่นเหตุการณ์/ทัี่นโลก หลังจำาก
อ่านป็ระเด็ำนสังคมของเพจำเสร็จำสิ�นแล้วก็จำะแสดำงการม่ส่วน
ร่วมในเพจำด้ำวยการกดำปุ่็มสัญลักษณ์แสดำงความรู้ส่กท่ี่�ม่ต่อ
ป็ระเด็ำนสังคมนั�น สำาหรับัค่าการรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และความ 
คิดำเห็นท่ี่�กลุ่มตัวอย่างม่ต่อการส่�อสารป็ระเดำ็นสังคมของ 
เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนนั�นอยู่ในระดัำบัมาก (ค่าเฉล่�ยเท่ี่ากับั 3.92 จำาก 
คะแนนเต็ม 5.00) เม่�อพิจำารณาป็ระเด็ำนท่ี่�ม่ค่าเฉล่�ยสูงสุดำ
ค่อ “การนำาเสนอป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน สามารถ
สะท้ี่อนเร่�องราว สถานการณ์ความเคล่�อนไหวของสังคมได้ำด่ำ” 
ม่ค่าเฉล่�ยเท่ี่ากับั 4.00 
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4. ก�รที่ดสำอบัสำมมติฐ�น
ก�รที่ดสำอบัสำมมติฐ�นท่ี่� 1

ต�ร�งท่ี่� 2 ค่าความแตกต่างของการรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของ เฟ้ซึ่บุั�กเพจำ
อ่จัำน จำากกลุ่มตัวอย่างผู้่รับัสารท่ี่�ม่คุณลักษณะที่างป็ระชากรแตกต่างกัน

คุณลักษณะที่�งปีระช�กร ค่า t p

เพศึ -1.271 .193

ค่า F p

อ�ยุ 1.524 .047

สำถ�นภ�พ .822 .724

ระดับัก�รศึึกษ� 2.079 .001

อ�ช่พ 1.086 .353

ร�ยได้ 1.412 .085

ท่ี่�มา: สรุป็ข้อมูลและจัำดำที่ำาตารางโดำยผู้่วิจัำย ภัที่ราพร เจำริญรัตน์

** ค่าสัมป็ระสิที่ธิ�สัมพันธ์ท่ี่� p<.01
ท่ี่�มา : สรุป็ข้อมูลและจัำดำที่ำาตารางโดำยผู้่วิจัำย ภัที่ราพร เจำริญรัตน์

จำากตารางข้างต้นพบัว่ากลุ่มตัวอย่างผู้่รับัสารท่ี่�ม่อายุและระดัำบัการศ่กษาท่ี่�แตกต่างกันม่การรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และความ
คิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน แตกต่างกัน

ก�รที่ดสำอบัสำมมติฐ�นท่ี่� 2

ตัวแปีร ระยะเวลาการติดำตาม

กับัก�รรับัรู้ คว�มพึงพอใจ และ
คว�มคิดเห็น

.253

ต�ร�งท่ี่� 3 แสดำงค่าสัมป็ระสิที่ธิ�สหสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการติดำตามอ่านเร่�องราวป็ระเด็ำนสังคม กับัการรับัรู้ ความพ่ง
พอใจำ และความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน

จำากตารางข้างต้นพบัว่าระยะเวลาการตดิำตามอ่านเร่�องราวป็ระเดำน็สังคมจำากเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จำนั ม่ความสมัพันธ์กับัการรบััรู้ 
ความพ่งพอใจำ และความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนอย่างม่นัยสำาคัญที่างสถิติท่ี่�ระดัำบั .01 โดำย
ม่ค่าสัมป็ระสิที่ธิ�สหสัมพันธ์เท่ี่ากับั .253 จ่ำงเป็็นไป็ตามสมมติฐานท่ี่�ตั�งไว้
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สรุปแลัะอภิปรายผลั
ผู้่วิจัำยได้ำนำาผ่ลการวิจัำยเร่�องการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคม

ของเพจำสายดำาร์กในเคร่อข่ายสังคมออนไลน์ ศ่กษาเฉพาะ
กรณ่ “เพจำอ่จัำน” ทัี่�งหมดำมาสรุป็ผ่ลตามสมมติฐานของการ
วิจัำยและตามวัตถุป็ระสงค์การวิจัำย ได้ำดัำงต่อไป็น่�

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลเชิงปีริม�ณเพ้�อตอบัสำมมุติฐ�นก�รวิจัย 
1) กลุ่มตัวอย่างผู้่รับัสารท่ี่�ม่เพศ สถานภาพ อาช่พ 

และรายได้ำท่ี่�แตกต่างกัน จำะม่การรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และ
ความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำ 
อ่จัำนไม่แตกต่างกัน แต่กลุ่มตัวอย่างผู้่รับัสารท่ี่�ม่อายุ  
(ค่า p=.047) และระดำบััการศ่กษา (ค่า p=.001) ท่ี่�แตกตา่งกัน 
จำะม่การรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการ
ส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนแตกต่างกัน ท่ี่�นัย
สำาคัญ .05 

2) กลุ่มตัวอย่างผู้่รับัสารท่ี่�ม่การติดำตามอ่านเร่�อง
ราวป็ระเด็ำนสังคมจำากเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน กับัการรับัรู้ ความ
พ่งพอใจำ และความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อการส่�อสารป็ระเด็ำนสังคม
ของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำน ม่ความสัมพันธ์กันอย่างม่นัยสำาคัญที่าง
สถิติท่ี่�ระดัำบั .01 และเป็็นความสัมพันธ์ในที่างบัวก โดำยม่
ค่าสัมป็ระสิที่ธิ�สหสัมพันธ์เท่ี่ากับั .253 หมายความว่า กลุ่ม
ตัวอย่างผู้่รับัสารท่ี่�ม่ระยะเวลาในการติดำตามอ่านเร่�องราว
ป็ระเด็ำนสังคมจำากเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนมาเป็็นเวลานานอย่างต่อ
เน่�องจำะม่การรับัรู้ ความพ่งพอใจำ และความคิดำเห็นท่ี่�ม่ต่อ
การส่�อสารป็ระเด็ำนสังคมของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนในที่างท่ี่�ด่ำข่�น 

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลเชิงคุณภ�พเพ้�อตอบัปีระเด็นปัีญห�ก�รวิจัย
กระบัวนการส่�อสารของเฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนม่ขั�นตอน

ในการดำำาเนินการส่�อสารเป็็นไป็ตามที่ฤษฎ่การส่�อสารที่าง
นิเที่ศศาสตร์ ค่อ ผู้่ส่งสาร (Sender) ส่งสาร (Message) 
ผ่่านช่องที่าง (Channel) ไป็ยังผู้่รับัสาร (Receiver) และ
ดูำผ่ลตอบักลับัจำากผู้่รับัสาร (Feedback) เพ่�อนำามาพัฒนา
ป็รับัป็รุงการนำาเสนอสารในครั�งต่อไป็ ส่วนกลยุที่ธ์และ
ปั็จำจัำยท่ี่�ที่ำาให้เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนป็ระสบัความสำาเร็จำ สามารถ
นำาไป็ต่อยอดำในการจำัดำที่ำาเฟ้ซึ่บุั�กเพจำใหม่ได้ำ ค่อ การนำา

เสนอข้อมูลท่ี่�ม่ความรวดำเร็ว ม่นักข่าวลงพ่�นท่ี่�จำริงเพ่�อสร้าง
ความน่าเช่�อถ่อให้กับัข้อมูลท่ี่�นำาเสนอ เล่อกป็ระเด็ำนท่ี่�จำะ
นำาเสนอให้เป็็นเร่�องท่ี่�ส่งผ่ลกระที่บัต่อผู้่รับัสารโดำยตรง ใช้
ภาษาท่ี่�อ่านแล้วเข้าใจำง่าย เล่อกใช้รูป็ภาพท่ี่�ไม่ซึ่ำ�ากับัเพจำ
อ่�น นำาเสนอดำ้วยรูป็แบับัท่ี่�น่าสนใจำม่ความแป็ลกใหม่เช่น
การนำาข้อมูลมาสรุป็และจัำดำที่ำาเป็็นคลิป็วิด่ำโอสั�นเป็็นตอน ๆ  
เล่นกับัเคร่�องหมายสัญลักษณ์แฮชแท็ี่กเพ่�อไม่ให้ตกกระแส
นิยมและเพ่�อป็ระโยชน์ในการส่บัค้น ใช้ตัวอักษรและโลโก้
อันเป็็นสัญลักษณ์ส่�อความหมายแสดำงถ่งความเป็็นตัวตน
ของเพจำท่ี่�เข้าใจำง่าย ชัดำเจำน เพราะจำะที่ำาให้เกิดำการจำดำจำำา
ต่อผู้่รับัสารได้ำด่ำ ซ่ึ่�งวิธ่ท่ี่�เฟ้ซึ่บุั�กเพจำอ่จัำนได้ำใช้บัริหารเพจำนั�น  
ได้ำสอดำคลอดำกบัังานวจัิำย ของ (ณฏัิฐพร สิงห์คำา) ท่ี่�ไดำก้ล่าว
ถ่งปั็จำจัำยท่ี่�ช่วยให้การส่�อสารสัมฤที่ธิ� ค่อ 1. การใช้ภาษา 2. 
พิจำารณาเน่�อเร่�องท่ี่�จำะส่�อสารให้เหมาะสม 3. การเตร่ยม 
ตัวของผู้่ส่�อสาร (ณัฏิฐพร สิงห์คำา, 2555) และยังได้ำ
สอดำคล้องกับัวิธ่เสริมเที่คนิคในการบัริหารเฟ้ซึ่บุั�กเพจำ ของ 
ฐิติกานต์ นิธิอุทัี่ย ท่ี่�ได้ำกล่าวไว้ว่าควรจำะต้องม่ลักษณะดัำงน่� 
ค่อ 1. ม่การอัพเดำที่สถานะให้บัอ่ย ด้ำวยการโพสต์เน่�อหาหร่อ
รูป็ภาพ 2. ม่การนำาเสนอสิที่ธิพิเศษอ่�น ๆ เช่น แจำกของ
รางวัล 3. การป็รับัเป็ล่�ยนรูป็แบับัเพจำใหม่ ๆ ตามฤดูำกาล 
หร่อเหตุการณ์สำาคัญ 4. การม่ส่วนร่วมของสมาชิก และ 
5. ม่การควบัคุมสถานการณ์โดำยผู้่ดูำแลระบับัที่ำาการตรวจำ
สอบัความเหมาะสมของข้อความอย่างสมำ�าเสมอ (ฐิติกานต์ 
นิธิอุทัี่ย, 2555)

จำากงานวิจัำยเร่�อง การส่�อสารป็ระเดำ็นสังคมของ 
เพจำสายดำาร์กในเคร่อข่ายสังคมออนไลน์ ศ่กษาเฉพาะกรณ่ 
เพจำอ่จัำน ผู้่วิจัำยคาดำหวังว่าผ่ลวิจัำยทัี่�งที่างที่ฤษฎ่และป็ฏิิบััติท่ี่�ได้ำ 
รวบัรวมนำามารายงานนั�น จำะสามารถที่ำาให้ผู้่อ่านเกิดำความ
เข้าใจำในป็รากฎการณ์และพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ี่�เก่�ยวข้องกับั
การส่�อสารและป็ระเด็ำนสังคมท่ี่�เกิดำข่�นในปั็จำจุำบัันได้ำด่ำยิ�งข่�น 
อันจำะต่อยอดำไป็ถ่งการสามารถวางแผ่นและกำาหนดำวิธ่การ
สร้างเพจำในแฟ้ลตฟ้อร์มออนไลน์ เฟ้ซึ่บุั�กได้ำอย่างถูกต้อง
เหมาะสม เป็็นท่ี่�ยอมรับัอย่างกว้างขวาง และดำำารงอยู่ได้ำ
อย่างยั�งย่นต่อไป็
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บทคั์ดย่อ
งานวิจัำยน่� ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษากลยุที่ธ์การส่�อสาร

สุขภาวะและปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะ
สำาหรับัเยาวชนในจัำงหวัดำนครนายก ใช้ระเบ่ัยบัวิธ่วิจัำยเชิง
ป็ริมาณโดำยการเก็บัข้อมูลด้ำวยแบับัสอบัถามจำากกลุ่มตัวอย่าง
เยาวชน อายุ 15-19 ปี็ จำำานวน 400 คน ด้ำวยการสุ่มตัวอย่าง
อย่างง่าย วิเคราะห์ข้อมูลด้ำวยสถิติ จำำานวน ร้อยละ ค่าเฉล่�ย 
ค่าเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน การที่ดำสอบัค่าท่ี่ และการวิเคราะห์การ
ถดำถอยพหุคูณ ผ่ลวิจัำย พบัว่า แบับัจำำาลองกลยุที่ธ์การส่�อสาร
ท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำป็ระกอบัด้ำวย 1) ควรม่การส่�อสารแนวระนาบัระหว่าง
กลุ่มเยาวชน เพ่�อสร้างความเข้าใจำร่วมกัน ในป็ระเดำน็สุขภาวะ 
และปั็ญหาสุขภาพ 2) ควรส่�อสารให้เกิดำความสามารถหร่อ
ศักยภาพในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้แข็งแรงได้ำโดำย
สามารถอธิบัายป็ระเด็ำนปั็ญหาสุขภาวะท่ี่�สำาคัญของเยาวชน 
ได้ำร้อยละ 21 โดำยแบับัจำำาลองท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำในการพยากรณ์ปั็จำจัำย
ท่ี่�ม่อิที่ธิพลต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน 
ป็ระกอบัด้ำวย 1) วัฒนธรรมของชุมชนและสังคมม่ความเข้ม
แข็ง ม่วิถ่ช่วิตท่ี่�ด่ำ 2) ความอยู่ด่ำกินด่ำ กินอาหารครบั 5 หมู่ 
3) ความป็ลอดำภัยต่อช่วิตและที่รัพย์สิน โดำยสามารถอธิบัาย
กลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน ได้ำร้อยละ 44 

คำ�สำำ�คัญ: การส่�อสารสขุภาพ, การสง่เสรมิสุขภาพ, กลยทุี่ธ์
การส่�อสาร

Abstract
This research aims to studied health communication 

strategy and factors influencing health communication 
strategy for youth in Nakhon Nayok Province. Using 
a quantitative methodology, data were collected 
from 400 youth aged between 15 and 19 which 
were chosen by a simple random sampling method. 
The samples were asked to answer a questionnaire. 
After that the questionnaire data were analyzed with 
statistic, sum, percentage, mean, standard deviation 
(S.D.), t-test, and multiple regression analysis. 
The findings showed that the best model of health 
communication strategy for youth consisted of  
1) horizontal communication among youth to build mutual 
understanding about wellness and health problems and 
2) communication to promote or facilitate an ability 
to take care and nurture own wellness. The model 
could explain important health problems of youth 
at 21 percent (R-Square = 0.21). In addition, the 
best model for predicting factors influencing health 
communication strategy for youth consisted of  
1) strong community culture and good way of living, 
2) well-being with nutrition from five major food 
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groups, and 3) safety of lives and properties. The 
model could explain health communication strategy 
for youth at 44 percent (R-Square = 0.44).

Keywords: health communication, health promotion, 
communication strategy

บทนำา
มุมมองเร่�องสุขภาพในป็ระเที่ศไที่ยม่ความครอบัคลมุทัี่�ง 

4 มิติ ตามธรรมนญูว่าด้ำวยระบับัสขุภาพแห่งชาติ พ.ศ. 2552 
กำาหนดำความหมายของ “สุขภาพ” ไว้ว่า “ภาวะของมนุษย์ 
ท่ี่�สมบูัรณ์ทัี่�งที่างกาย ที่างจิำต ที่างปั็ญญา และที่างสังคม 
เช่�อมโยงกันเป็็นองค์รวมอย่างสมดุำล” และให้ความหมาย
ของคำาว่า “ปั็ญญา” ว่าค่อ “ความรู้เท่ี่าทัี่นและความ
เข้าใจำอย่างแยกได้ำ ในเหตุผ่ลแห่งความด่ำ ความชั�วความม่
ป็ระโยชน์และความม่โที่ษ ซ่ึ่�งนำาไป็สู่ความม่จิำตอันด่ำงามและ
เอ่�อเฟ่้�อเผ่่�อแผ่่” ซ่ึ่�งนายแพที่ย์ ป็ระเวศวะส่ ได้ำอธิบัายเพิ�ม
เติมเก่�ยวกับัสุขภาวะ 4 ด้ำาน ค่อ กาย จิำต สังคม ปั็ญญา 
เช่�อมโยงกันแบับับูัรณาการป็ระกอบัด้ำวย (1) กาย ได้ำแก่ 
ความแข็งแรง ป็ลอดำสารพิษ ป็ลอดำภัยม่ปั็จำจัำยส่� (2) จิำต 
ได้ำแก่ ความด่ำ ความงาม ความสงบั ความม่สติ (3) สังคม 
ได้ำแก่ สังคมสัมพันธ์ สังคมเข้มแข็ง สังคมยุติธรรม และ
สังคมสันติและ(4) ปั็ญญา ได้ำแก่ รู้รอบั รู้เท่ี่าทัี่น ที่ำาเป็็น 
อยู่ร่วมกันเป็็นบัรรลุอิสรภาพ ทัี่�งน่� แนวคิดำเก่�ยวกับัความ
ฉลาดำที่างสุขภาพหร่อ Healthliteracy: HL ป็รากฏิครั�งแรก
ในเอกสารป็ระกอบัการสัมมนาที่างวิชาการด้ำานสุขศ่กษา
ในปี็ ค.ศ. 1974 และเริ�มแพร่หลายมากข่�น โดำยม่การ
กำาหนดำนิยามความหมายไว้อย่างหลากหลาย กระทัี่�งม่การ
ให้คำานิยาม โดำยองค์การอนามัยโลกในปี็ ค.ศ. 1998 ม่การ
รณรงค์ให้ป็ระเที่ศสมาชิก ร่วมม่อกันพัฒนาและส่งเสริมให้
ป็ระชาชนม่ความฉลาดำที่างสุขภาพ หลังจำากนั�นคำาว่า Health 
literacy ไดำช่้�ให้เห็นความสำาคัญของสุขศ่กษาในการผ่ลกัดัำน
นโยบัายสาธารณะท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการดูำแลสุขภาพ การศ่กษา 
และส่�อสารมวลชน (ขวัญเม่อง แก้วดำำาเกิง และ นฤมล 
ตร่เพชรศร่อุไร, 2554)

การสร้างเสริมสุขภาพเป็็นกระบัวนการท่ี่�เอ่�อให้
ป็ระชาชนสามารถควบัคุมและป็รับัป็รุงสุขภาพของตนเอง
ทัี่ศนะน่�ถูกพัฒนามาจำากแนวคิดำสุขภาพท่ี่�บุัคคลหร่อกลุ่ม
บุัคคลสามารถจัำดำการในสองรูป็แบับั รูป็แบับัหน่�ง ค่อ 
การท่ี่�บุัคคลหร่อกลุ่มบุัคคลตระหนักถ่งความต้องการและ
สามารถที่ำาให้ความต้องการสัมฤที่ธิ�ผ่ลได้ำในอ่กรูป็แบับั
หน่�ง ค่อ การท่ี่�บุัคคลหร่อกลุ่มบุัคคลสามารถป็รับัเป็ล่�ยน
สิ�งแวดำล้อมหร่อไม่ก็ป็รับัตัวให้เข้ากับัสิ�งแวดำล้อมได้ำ ดัำงนั�น 

สุขภาพจ่ำงถูกมองว่าเป็็นแหล่งป็ระโยชน์ของการดำำาเนิน
ช่วิตป็ระจำำาวันแต่ไม่ใช่วัตถุปุ็ระสงค์ของการดำำาเนินช่วิต
สุขภาพเป็็นแนวคิดำด้ำานบัวกท่ี่�เน้นท่ี่�ที่รัพยากรดำ้านบุัคคล
และสังคมเช่นเด่ำยวกับัแหล่งป็ระโยชน์ที่างกายภาพ ทัี่�งน่� 
จำากการป็ระเมินสถานการณ์ท่ี่�สำาคัญกระที่บัต่อสุขภาพ 10 
ป็ระเด็ำนพฤติกรรมสุขภาพคนไที่ย ปี็ 2563 ในกลุ่มวัย
เด็ำกและเยาวชน ได้ำแก่ 1) ภาวะซ่ึ่มเศร้า นำาไป็สู่การฆ่า
ตัวตาย ม่กลุ่มเด็ำกเยาวชนท่ี่�ฆ่าตัวตายสำาเร็จำถ่งปี็ละ 300 
ราย และพบัแนวโน้มการเข้ารับัคำาป็ร่กษาสายด่ำวนสุขภาพ
จิำตเพิ�มข่�น ขณะท่ี่�กระแสบันโลกออนไลน์ พบัว่า สาเหตุท่ี่�
ที่ำาวัยรุ่นเคร่ยดำ อันดัำบั 1 มาจำากปั็ญหาความสัมพันธ์โดำย
เฉพาะครอบัครัว ตามด้ำวยเร่�องหน้าท่ี่�การงาน การถูกกลั�น
แกล้ง และความรุนแรง ซ่ึ่�งช่วงเวลาท่ี่�วัยรุ่นโพสต์ข้อความ
อยากฆ่าตัวตายมากท่ี่�สุดำในส่�อที่วิตเตอร์ โดำยภัยคุกคาม
ออนไลน์ในเด็ำกเยาวชนยุค Gen Z ใช้เวลากับัอินเที่อร์เน็ต
เฉล่�ยวันละ10.22 ชั�วโมง ผ่ลสำารวจำของ COPAT ร่วมกับั
มูลนิธิอินเที่อร์เน็ตร่วมพัฒนาไที่ย ในป็ี 62 พบัว่า เด็ำก 
และเยาวชนเคยพบัเห็นส่�อลามกอนาจำารที่างออนไลน์  
เคยนัดำเพ่�อนท่ี่�รู้จำกัในออนไลน์ ซ่ึ่�งผ่ลวิจัำยพบัว่า เด็ำกท่ี่�ใชเ้วลา
กับัโลกออนไลน์มากยิ�งเส่�ยงต่อการถูกกลั�นแกล้งและเป็็น
ผู้่กลั�นแกล้งที่างออนไลน์ถ่ง 3 เท่ี่า แม้ว่าอัตราคลอดำของ
แม่วัยรุ่นจำะลดำลง แต่อัตราการติดำโรคที่างเพศสัมพันธ์ใน
กลุ่มเยาวชนเพิ�มข่�นถ่ง 3 เท่ี่าตัว โดำยเฉพาะโรคซิึ่ฟิ้ลิสและ
หนองใน สาเหต ุค่อ ไม่สวมถุงยางอนามยัทุี่กครั�งเม่�อม่เพศ
สัมพันธ์ ข้อมูลจำากสำานักระบัาดำวิที่ยา กรมควบัคุมโรค ในปี็ 
2561 พบัว่า นักเร่ยน ม.5 และ ป็วช. 2 เม่�อม่เพศสัมพันธ์
กับัแฟ้นม่การใช้ถุงยางทุี่กครั�งไม่ถ่ง ร้อยละ 50 เหตุผ่ล
ท่ี่�วัยรุ่นไม่ใช้ถุงยาง ค่อ ถุงยางราคาแพง อายไม่กล้าซ่ึ่�อ 
(ผู้่จัำดำการออนไลน์, 2562)

ทัี่�งน่� อนาคตของป็ระเที่ศไที่ยข่�นอยู่กับัเด็ำกและ
เยาวชนท่ี่�ม่คุณภาพ เยาวชนท่ี่�เติบัโตท่ี่ามกลางบัริบัที่
ครอบัครัวท่ี่�เข้มแข็งจำะเป็็นผู้่ใหญ่ท่ี่�ด่ำในอนาคต อย่างไรก็ตาม 
ในปั็จำจุำบัันเด็ำกและเยาวชนเหล่าน่�จำำานวนมากกำาลังป็ระสบั
กับัสถานการณ์การม่พัฒนาการท่ี่�ไร้ทิี่ศที่างทัี่�งด้ำานกายภาพ 
พฤติกรรมสังคม สติปั็ญญา และจิำตวิญญาณ ม่เด็ำกท่ี่�ป็ระสบั
ปั็ญหาและต้องการการดูำแลเป็็นพิเศษเพิ�มมากข่�น เช่น เด็ำก
กำาพร้า เด็ำกถูกที่อดำทิี่�ง เด็ำกถูกที่ำาร้ายที่ารุณกรรม เด็ำก
เร่ร่อน เด็ำกถูกค้า เด็ำกท่ี่�เก่�ยวข้องสารเสพติดำ เด็ำกพิการ 
แรงงานเด็ำก เป็็นต้น ซ่ึ่�งปั็ญหาเหล่าน่�ล้วนที่ำาให้เกิดำความ
ยากลำาบัากในการพัฒนาป็ระเที่ศในระยะยาวต่อไป็ เด็ำกและ 
เยาวชนในเม่องเช่ยงใหม่กำาลังป็ระสบัป็ัญหาเก่�ยวกับัภาวะ
โภชนาการจำากการม่ภาวะนำ�าหนักเกินและโรคอ้วน ปั็ญหา 
พฤติกรรมของเด็ำกเยาวชน (ป็ญัหาภาวะซ่ึ่มเศร้า ฆ่าตัวตาย 
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เกเร ผิ่ดำกฎระเบ่ัยบั ก้าวร้าวรุนแรง ปั็ญหาการวมกลุ่มไม่ 
สร้างสรรค์) ปั็ญหาที่างเพศ (เพศสัมพันธ์ไม่ป็ลอดำภัย ท้ี่อง
ก่อนวัยอันควร ท้ี่องไม่พร้อม ถูกข่มข่น) ปั็ญหาเด็ำกติดำเกม 
ปั็ญหาการเสพสารเสพติดำ ปั็ญหาที่างด้ำานสุขภาพเด็ำกและ
วัยรุ่น ปั็ญหาการเป็ล่�ยนแป็ลงพฤติกรรมเก่�ยวกับัการใช้
เที่คโนโลย่ต่าง ๆ (สมัชชาสุขภาพเช่ยงใหม่ และสมัชชา
พลเม่องเช่ยงใหม่, 2557)

จำากความสำาคัญของการส่งเสริมสุขภาวะและป็ัญหา
ด้ำานสุขภาวะในสังคมไที่ย ซ่ึ่�งม่ความพยายามจำากหลายฝ่่าย
ท่ี่�เก่�ยวข้องเข้ามาดำำาเนินการเพ่�อส่งเสริมสุขภาวะของเยาวชน
ไที่ยให้ม่พฤติกรรมที่างสุขภาวะท่ี่�พ่งป็ระสงค์ การส่�อสารเป็็น
อ่กเคร่�องม่อหร่อหนที่างหน่�งท่ี่�สามารถเข้าถ่งกลุ่มเยาวชน
ได้ำอย่างม่ป็ระสิที่ธิภาพ โดำย U.S. Department of Health 
and Human Service (2002) ไดำ้เสนอว่า การส่�อสาร
สุขภาพเป็็นการใช้กลยุที่ธ์ด้ำานการส่�อสารในการให้ข้อมูล
และแนะแนวที่างแก่บุัคคลและชุมชุนเก่�ยวกับัเร่�องสุขภาพ 
ซ่ึ่�งเป็็นส่วนป็ระกอบัในการส่งเสริมสุขภาพป็ระการหน่�ง ส่วน 
Ratzan (1994) เห็นว่าการส่�อสารสุขภาพ เป็็นศิลป็ะและ
วิธ่การในการให้ข้อมูลข่าวสาร และการโน้มน้าวเก่�ยวกับัเร่�อง
สุขภาพให้แก่บุัคคลหร่อกลุ่มคน หร่อสาธารณะชน ภายใต้
ขอบัเขตของการป้็องกันโรค การส่งเสริมสุขภาพ การดูำแล
สุขภาพ และธุรกิจำเก่�ยวกับัสุขภาพ ตลอดำจำนคุณภาพช่วิต
ของผู้่คนในสังคม นอกจำากน่� Backer, Rogers และ Sopory 
(1992) เหน็ว่าการส่�อสารสขุภาพสามารถนำาไป็ใช้งานไดำกั้บั
ทุี่กแง่มุมเก่�ยวกับัการป้็องกันโรคและการส่งเสริมสุขภาพใน
แง่มุมต่างๆ ได้ำแก่ ความสัมพันธ์ระหว่างบุัคลากรที่างการ 
แพที่ย์และผู้่ป็่วย การหาข้อมูลด้ำานสุขภาพรายบัุคคล  
การป็ฏิิบััติตนเก่�ยวกับัการดูำแลสุขภาพ การสร้างข้อมูลหร่อ
การรณรงค์ด้ำานสาธารณสุข การใหข้้อมูลเก่�ยวกับัความเส่�ยง
ด้ำานสุขภาพ การสร้างภาพเร่�องสุขภาพผ่่านที่างส่�อมวลชน
และชุมชน การให้ความรู้แก่ผู้่บัริโภคและการรับัป็ระโยชน์
จำากการสาธารณสุขและระบับัการป็ระกันสุขภาพ และการ
พัฒนาเร่�องการพยาบัาล เป็็นต้น

Witte และคนอ่�น ๆ (1996) ไดำ้ให้คำาจำำากัดำความ
การส่�อสารสุขภาพว่า เป็็นการแลกเป็ล่�ยน กระจำายข่าว 
มุมมอง และความคิดำในใจำของข้อมูลท่ี่�เก่�ยวกับัสุขภาพ 
ภายในภาวะแวดำล้อมด้ำานสังคมและด้ำานกายภาพท่ี่�แตก
ต่างกันไป็ ข่�นอยู่กับัปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อสุขภาพหร่อพฤติกรรม
ท่ี่�เก่�ยวข้องกับัสุขภาพ โดำยข้อมูลข่าวสารด้ำานสุขภาพนั�น 
ค่อ เร่�องราวท่ี่�เก่�ยวข้องกับัความเป็็นด่ำอยู่ด่ำของทัี่�งร่างกาย 
จิำตใจำ อารมณ์ และจิำตวิญญาณ ซ่ึ่�งมิได้ำหมายถ่งการไม่ม่
โรคภัยเบ่ัยดำเบ่ัยนเที่่านั�น Ratzan (1994) ไดำ้กำาหนดำ
แนวคิดำในการแบ่ังขอบัเขตของการส่�อสารเพ่�อสุขภาพ 

ไว้ 2 ลักษณะ ค่อ การใช้ระดัำบัการส่�อสารเป็็นตัวกำาหนดำขอบัเขต 
(The Communication-Levels Approach) และการใช้
บัริบัที่และป็ระเด็ำนการส่�อสารเป็็นตัวกำาหนดำขอบัเขต 
(Operational Approach) ดัำงน่�

1) การใช้ระดัำบัการส่�อสารเป็็นตัวกำาหนดำขอบัเขต 
(The Communication-Levels Approach) มองว่าการส่�อสารม่
การกำาหนดำโครงสร้างของตัวเองเป็็นการส่�อสารระดัำบัต่างๆ เช่น 
การส่�อสารภายในบุัคคล (Intrapersonal Communication) 
การส่�อสารระหว่างบุัคคล (Interpersonal Communication) 
การส่�อสารกลุ่มย่อย (Small Group Communication) 
การส่�อสารในองค์กร (Organization Communication) การส่�อสาร 
มวลชน (Mass Communication) และการส่�อสารสาธารณะ 
(Public Communication) ในด้ำานการส่�อสารสุขภาพนั�น 
พบัว่าท่ี่�ผ่่านใช้การส่�อสารระหว่างบุัคคลและการส่�อสารมวลชน 
มากท่ี่�สุดำ ซ่ึ่�งในการส่�อสารระหว่างบุัคคลนั�นจำะมุ่งเน้นการ
เผ่ชิญหน้าการพบัป็ะ พูดำคุย เช่น ความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้่ป่็วยและแพที่ย์ผู้่ติดำตามอาการ (The Patient-Provider 
Relationship) ท่ี่�ให้ความสำาคัญต่อการส่�อสารเพ่�อสร้างความ
สัมพันธ์อันด่ำระหว่างนักวิชาช่พด้ำานสุขภาพกับัผู้่ป่็วย

ในขณะท่ี่�การส่�อสารมวลชนนั�น จำะเน้นการถ่ายที่อดำ
ข้อมูลข่าวสารในป็ระเด็ำนท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการส่งเสริมสุข
ภาพ การป้็องกันโรค รวมทัี่�งการตลาดำสุขภาพ (Health 
Marketing) ที่ำาให้การส่�อสารสุขภาพเป็็นองค์ป็ระกอบัท่ี่�
สำาคัญของโครงการรณรงค์ต่างๆ ท่ี่�เก่�ยวข้องกับัการป้็องกัน
โรคและการเสริมสร้างสุขภาพ เพราะการชักจูำงด้ำวยข้อมูล
สุขภาพนับัว่าเป็็นกระบัวนการที่างสังคมท่ี่�สามารถเพิ�ม
ศักยภาพให้กับัป็ระชาชนในการดูำแลตนเอง

2) การใช้บัริบัที่และป็ระเด็ำนการส่�อสารเป็็นตัวกำาหนดำ 
ขอบัเขต (Operational Approach) เป็็นการมองกระบัวนการ
ส่�อสารทัี่�งในป็ระเด็ำนสิ�งแวดำล้อมและในป็ระเด็ำนท่ี่�เป็็นส่วน
ของกระบัวนการส่�อสารท่ี่�มุ่งถ่ายที่อดำป็ระเด็ำนสุขภาพเพ่�อให้
สามารถส่งผ่ลต่อการม่สุขภาพด่ำทัี่�งร่างกายและจิำตใจำ ส่วน
การใช้ป็ระเด็ำนในการส่�อสาร (Topic of Communication) 
เป็็นตัวกำาหนดำขอบัเขตจำะม่จุำดำเน้นเพ่ยงป็ระเด็ำนเด่ำยว ค่อ 
ต้องเป็็นเร่�องท่ี่�เก่�ยวกับัสุขภาพเท่ี่านั�น การส่�อสารสุขภาพ
จ่ำงนับัเป็็นส่วนหน่�งในการส่�อสารของมนุษย์

ทัี่�งน่� การส่�อสารสุขภาพ สามารถม่บัที่บัาที่ได้ำกว้าง
ขวางและครอบัคลุมบัริบัที่ท่ี่�หลากหลายของกิจำกรรมด้ำาน
สุขภาพ จำากเอกสารของ Office of Disease Prevention 
and Health Promotion 18 ของอเมริกัน พบัว่าหน่วยงานนั�น
มองการส่�อสารสุขภาพว่าสามารถม่บัที่บัาที่ท่ี่�เป็็นป็ระโยชน์ได้ำ
ครอบัคลุมในทุี่กด้ำานของการส่งเสริมสุขภาพและการป้็องกัน
โรคภัย โดำยเฉพาะสามารถม่ส่วนร่วม ได้ำแก่ (พนา ที่องม่
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อาคม และเพ็ญพักตร์ เต่ยวสมบูัรณ์กิจำ, 2552) 1) บัที่บัาที่
ในการสร้างความสัมพันธ์ท่ี่�ด่ำระหว่างแพที่ย์และบุัคลากร
ที่างการแพที่ย์กับัคนไข้ผ่่านการส่�อสารท่ี่�แม่นยำา น่าพ่งพอใจำ 
และม่ผ่ลด่ำต่อการรักษาพยาบัาล 2) เพิ�มป็ระสิที่ธิภาพและ
ป็ระสทิี่ธิผ่ลในการแสวงหาและการใช้ข้อมูลที่างด้ำานสุขภาพ
ของป็ระชาชน 3) ใช้การส่�อสารเพ่�อให้การป็ฏิิบััติตัวของ 
ผู้่ป่็วยให้เป็็นไป็ตามข้อป็ฏิิบััติและคำาแนะนำาที่างการแพที่ย์  
4) เป็็นผู้่ที่ำาการการเผ่ยแพร่และรณรงค์ด้ำานส่�อและสารของ
การสาธารณสขุ 5) ที่ำาการการเผ่ยแพร่สู่สาธารณะในเร่�อง
ภาวะเส่�ยงที่างสุขภาพของเอกชนและป็ระชากร หร่อท่ี่�เร่ยก
กันว่า Risk Communication 6) ที่ำาหน้าท่ี่�ในการส่�อสาร
และจัำดำการภาพลักษณ์ด้ำานสุขภาพในส่�อและในวัฒนธรรม  
7) ให้การศ่กษาแก่ป็ระชาชนและผู้่บัริโภคให้รู้ถ่งถ่งวิธ่ใช้
บัริการระบับัสาธารณสุข และการเข้าถ่งระบับัการรักษา
สุขภาพ 8) ร่วมในการพัฒนาการให้บัริการสาธารณสุขและ
การแพที่ย์ที่างไกล 

จำากปั็ญหาและความสำาคัญของการสร้างเสรมิสุขภาวะ
สำาหรับัเยาวชนดัำงกล่าวมาแล้วนั�น จัำงหวัดำนครนายก ซ่ึ่�งเป็็น
จัำงหวัดำหน่�งท่ี่�ม่สถานการณ์ปั็ญหาการตั�งครรภ์ในวัยรุ่นช่วง
อายุ 16-19 ปี็ ของจัำงหวัดำนครนายกเม่�อปี็ 2560 ท่ี่�สูงสุดำติดำ
อันดัำบั 1 ใน 5 ของป็ระเที่ศ (กระที่รวงสาธารณะสุข, 2560) 
สะท้ี่อนให้เห็นถ่งความจำำาเป็็นต่อการส่�อสารในป็ระเด็ำนสุข
ภาวะให้กับักลุ่มเยาวชนมากยิ�งข่�น โดำยอาศัยกลยุที่ธ์การ
ส่�อสารให้เข้ามาม่บัที่บัาที่สำาคัญต่อการส่งเสริมพฤติกรรมที่าง
สุขภาพท่ี่�เหมาะสมต่อไป็

วััตุถุุประสงค์์การวิัจััย
1. เพ่�อศ่กษาพฤติกรรมท่ี่�ส่งผ่ลต่อสุขภาวะสำาหรับั

เยาวชนในจัำงหวัดำนครนายก
2. เพ่�อศ่กษากลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะสำาหรับั

เยาวชนในจัำงหวัดำนครนายก
3. เพ่�อศ่กษาปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุข

ภาวะสำาหรับัเยาวชนในจัำงหวัดำนครนายก

ระเบียบวิัธีิการวิัจััย
ในการวิจัำยครั�งน่� ม่กลุ่มป็ระชากรท่ี่�ใช้ในการวิจัำยเป็็น 

กลุ่มเยาวชนท่ี่�อาศัยอยู่ในจัำงหวัดำนครนายก ท่ี่�ม่อายุระหว่าง 
15-19 ปี็ จำากสถิติป็ระชากรจำากการที่ะเบ่ัยน จำำาแนกตาม
อายุ เพศ และจำงัหวัดำ พ.ศ. 2560 จำำานวน 16,182 คน 
(กรมการป็กครอง, 2560) นำามาคำานวณตัวอย่างในการ 
เก็บัข้อมูลโดำยใช้สูตรการคำานวณของ Taro Yamane  
(ภัที่รานิษฐ์ เหมาะที่อง, วนิดำา ที่องโคตร และสุพรรณ่  
อ่�งปั็ญสัตวงศ์, 2560) แล้วได้ำตัวอย่างจำำานวน 390.39 ตัวอย่าง 

จ่ำงดำำาเนินการเก็บัข้อมูลจำากตัวอย่างทัี่�งสิ�น จำำานวน 400 
ตัวอย่าง โดำยดำำาเนินการเก็บัข้อมูลจำากเยาวชนทัี่�งจำากในระบับั
สถานศ่กษาและนอกระบับัสถานศ่กษา ในพ่�นท่ี่� 4 อำาเภอ 
ค่อ อำาเภอเม่องนครนายก อำาเภอป็ากพล่ อำาเภอบ้ัานนา 
อำาเภอองครักษ์ อำาเภอละ 100 คน โดำยใช้แบับัสอบัถามป็ลาย
ปิ็ดำเป็็นเคร่�องม่อท่ี่�ใช้ในการเก็บัข้อมูลการวิจัำย ป็ระกอบัด้ำวย 
ตอนท่ี่� 1 ข้อมูลทัี่�วไป็ของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม ป็ระกอบัด้ำวย
ข้อคำาถาม จำำานวน 5 ข้อ ตอนท่ี่� 2 พฤติกรรมด้ำานสุขภาวะ
ของเยาวชน ป็ระกอบัด้ำวยข้อคำาถาม จำำานวน 19 ข้อ ตอนท่ี่� 
3 ความคดิำเหน็ต่อป็ระเดำน็ปั็ญหาสขุภาวะท่ี่�สำาคัญของเยาวชน 
ป็ระกอบัด้ำวยข้อคำาถาม จำำานวน 7 ข้อ ตอนท่ี่� 4 ความคิดำเห็น
ต่อปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน ป็ระกอบัด้ำวยข้อ
คำาถาม จำำานวน 23 ข้อ ตอนท่ี่� 5 ความคิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์
การส่�อสารสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน ป็ระกอบัด้ำวยข้อคำาถาม 
จำำานวน 15 ข้อ ที่ำาการวิเคราะห์ข้อมูลด้ำวยสถิติเชิงบัรรยาย 
(Descriptive Statistics) ได้ำแก่ จำำานวน ร้อยละ ค่าเฉล่�ย 
ส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน การวิเคราะห์การเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัความ
แตกต่างค่าเฉล่�ยของป็ระชากร 2 กลุ่ม ด้ำวยการวเิคราะห์ค่าท่ี่ 
(T-test) การวิเคราะห์ความแป็รป็รวนที่างเด่ำยว (One way 
ANOVA) รวมทัี่�งการวิเคราะห์การถดำถอยหพุคูณ (Multiple 
regressions) โดำยใช้เที่คนิค Stepwise

ผลัการวิัจััย
1. ข้อมูลทัี่�วไปีของผู้ตอบัแบับัสำอบัถ�ม
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง จำำานวน 

279 คน คิดำเป็็นร้อยละ 69.80 รองลงมาเป็็นเพศชาย 
จำำานวน 121 คน คิดำเป็็นร้อยละ 30.20 ส่วนใหญ่ม่อายุ 16 
ปี็ จำำานวน 132 คน คิดำเป็็นร้อยละ 33 โดำยส่วนใหญ่ม่ระดัำบั
การศ่กษา ชั�นมัธยมศ่กษา ปี็ท่ี่� 5 จำำานวน 154 คน คิดำเป็็น
ร้อยละ 38.50 ซ่ึ่�งส่วนใหญ่ม่รายได้ำเฉล่�ยต่อวัน วันละ 51 
– 100 บัาที่ จำำานวน 229 คน คิดำเป็็นร้อยละ 57.30 และ
ส่วนใหญ่ม่คะแนนเฉล่�ยภาคการศ่กษาล่าสุดำ ระหว่าง 3.01 
– 3.50 จำำานวน 147 คน คิดำเป็็นร้อยละ 36.80 

2. พฤติกรรมด้�นสำุขภ�วะของเย�วชนผู้ตอบั
แบับัสำอบัถ�ม

1) ความถ่�ในการกนิผั่กและผ่ลไมใ้น 1 สัป็ดำาห์ มาก
ท่ี่�สุดำ ค่อ กินผั่กและผ่ลไม้ 3-4 วัน ต่อสัป็ดำาห์ จำำานวน 128 
คน คิดำเป็็นร้อยละ 32.00

2) การออกกำาลังกายต่อเน่�องกันอย่างน้อย 30 นาท่ี่ 
ใน 1 สัป็ดำาห์ มากท่ี่�สุดำ ค่อ ออกกำาลังกายน้อยกว่าสัป็ดำาห์
ละ 1 วัน จำำานวน 166 คน คิดำเป็็นร้อยละ 41.50

3) พฤติกรรมการสูบับุัหร่� มากท่ี่�สุดำ ค่อ ไม่เคยสูบั
บุัหร่� จำำานวน 323 คน คิดำเป็็นร้อยละ 80.80
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4) การสูบับุัหร่�ของบัุคคลในครอบัครัวผู้่ตอบัแบับั 
สอบัถาม มากท่ี่�สุดำ ค่อ ไม่เคยสูบับุัหร่� จำำานวน 323 คน คิดำเป็็น 
ร้อยละ 80.80

5) การด่ำ�ม เหล้า/ เบ่ัยร์/ ไวน์ หร่อด่ำ�มเคร่�องด่ำ�ม
ผ่สมแอลกอฮอล์ มากท่ี่�สุดำ ค่อ ไม่เคยด่ำ�มเคร่�องด่ำ�มผ่สม
แอลกอฮอล์ จำำานวน 157 คน คิดำเป็็นร้อยละ 39.30

6) การด่ำ�ม เหล้า/ เบ่ัยร์/ ไวน์ หร่อด่ำ�มเคร่�องด่ำ�มผ่สม
แอลกอฮอล์ของบุัคคลในครอบัครัว มากท่ี่�สุดำ ค่อ ม่บุัคคลใน 
ครอบัครัวผู้่ตอบัแบับัสอบัถามด่ำ�มเหล้า/ เบ่ัยร์/ ไวน์ หร่อ 
ด่ำ�มเคร่�องด่ำ�มผ่สมแอลกอฮอล์ จำำานวน 287 คน คิดำเป็็นร้อยละ 
71.80

7) การได้ำรับัอุบััติเหตุหร่อเจ็ำบัป่็วยจำนต้องม่การหยดุำ
เร่ยนเพ่�อพักรักษาตัวท่ี่�โรงพยาบัาลหร่อบ้ัาน มากท่ี่�สุดำ ค่อ 
ไม่เคย จำำานวน 267 คน คิดำเป็็นร้อยละ 66.80

8) การถูกกลั�นแกล้งโดำยเพ่�อนหร่อคนรู้จัำก (เช่น 
ที่ำาร้ายร่างกาย พูดำให้ร้ายด้ำวยวาจำา แสดำงพฤติกรรมข่มขู่ 
เป็็นต้น) มากท่ี่�สุดำ ค่อ ไม่เคยถูกกลั�นแกล้ง จำำานวน 237 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 59.30

9) การม่เร่�องที่ะเลาะวิวาที่ (เช่น ชกต่อย ตบัต่ ด่ำาที่อ) 
กับัผู้่อ่�น มากท่ี่�สุดำ ค่อ ไม่เคย ม่เร่�องที่ะเลาะวิวาที่ จำำานวน 
285 คน คิดำเป็็นร้อยละ 71.30

10) การม่เพ่�อนสนิที่ในโรงเร่ยนหร่อนอกโรงเร่ยนท่ี่� 
สามารถเล่าเร่�องราวต่าง ๆ หร่อป็รับัทุี่กข์มากท่ี่�สุดำ ค่อ 
ม่เพ่�อนสนิที่ท่ี่�สามารถป็รับัทุี่กข์ได้ำ 1-2 คน จำำานวน 154 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 38.50

11) การคิดำที่ำาร้ายร่างกายตนเองหากเกิดำปั็ญหาข่�น
และยังไม่สามารถแก้ไขปั็ญหาได้ำด้ำวยตนเอง มากท่ี่�สุดำ ค่อ 
ไม่เคย คิดำที่ำาร้ายร่างกายตนเอง จำำานวน 322 คน คิดำเป็็น
ร้อยละ 80.60

12) การคิดำอยู่เพ่ยงลำาพังคนเด่ำยวเม่�อเกิดำปั็ญหาข่�น 
และยังไม่สามารถแก้ไขปั็ญหาได้ำด้ำวยตนเอง มากท่ี่�สุดำ  
ค่อ เคย คิดำอยากอยู่ลำาพังเพ่ยงคนเด่ำยว จำำานวน 223 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 55.80

13) การนอนไม่หลับัหากเกิดำปั็ญหาข่�นและยังไม่
สามารถแก้ไขปั็ญหาได้ำด้ำวยตนเอง มากท่ี่�สุดำ ค่อ เคย นอน
ไม่หลับั จำำานวน 243 คน คิดำเป็็นร้อยละ 60.80

14) การแป็รงฟั้น มากท่ี่�สุดำ ค่อ วันละ 2 ครั�ง จำำานวน 
305 คน คิดำเป็็นร้อยละ 76.30

15) การล้างม่อก่อนรับัป็ระที่านอาหารของผู้่ตอบั
แบับัสอบัถาม มากท่ี่�สุดำ ค่อ ล้างม่อก่อนรับัป็ระที่านอาหาร
ทุี่กครั�ง จำำานวน 193 คน คิดำเป็็นร้อยละ 48.30

16) การล้างม่อหลังจำากเข้าห้องนำ�าเพ่�อปั็สสาวะหร่อ
อุจำจำาระ มากท่ี่�สุดำ ค่อ ล้างม่อเป็็นป็ระจำำาทุี่กครั�ง จำำานวน  
288 คน คิดำเป็็นร้อยละ 72.00

17) การล้างม่อด้ำวยสบู่ัของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม 
มากท่ี่�สุดำ ค่อ ใช้สบู่ัล้างม่อเป็็นบัางครั�ง จำำานวน 262 คน คิดำ
เป็็นร้อยละ 65.50

18) การโดำดำเร่ยนหร่อหน่เร่ยนของผู้่ตอบัแบับัสอบัถาม 
มากท่ี่�สุดำ ค่อ ไม่เคยโดำดำเร่ยน จำำานวน 240 คน คิดำเป็็น 
ร้อยละ 60

19) การม่ ผู้่คอยช่วยให้คำาป็ร่กษาและดูำแลเป็็น
ป็ระจำำาเกิดำหากปั็ญหาด้ำานสุขภาพกายและจิำตใจำของผู้่ตอบั
แบับัสอบัถาม มากท่ี่�สุดำ ค่อ ผู้่ป็กครอง จำำานวน 243 คน 
คิดำเป็็นร้อยละ 60.80

3. คว�มคดิเห็นต่อปีระเดน็ปัีญห�สำขุภ�วะท่ี่�สำำ�คญั
ของเย�วชน

ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามม่ความคิดำเห็นต่อป็ระเด็ำนปั็ญหา
สุขภาวะท่ี่�สำาคัญของเยาวชน โดำยรวมในระดัำบัมาก (Mean 
= 3.78, S.D. = 0.96) เม่�อพิจำารณารายป็ระเด็ำน 
พบัว่า เร่�องท่ี่�ให้ความสำาคัญมากท่ี่�สุดำเท่ี่ากัน ค่อ 1) ปั็ญหา
การบัาดำเจ็ำบัพิการหร่อเส่ยช่วิตจำากอุบััติเหตุ (Mean = 3.91, 
S.D. = 1.15) 2) ปั็ญหาจำากการตั�งครรภ์ไม่พร้อม (Mean 
= 3.91, S.D. = 1.28) และ 3) ปั็ญหายาเสพติดำทัี่�งการ
เป็็นผู้่ค้า / ผู้่เสพหร่ออยู่ใกล้ชิดำผู้่ค้า/ผู้่เสพ (Mean = 3.91, 
S.D. = 1.17)

4. คว�มคิดเห็นต่อปัีจจัยท่ี่� ส่ำงผลต่อสุำขภ�วะ
สำำ�หรับัเย�วชน

ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามม่ความคิดำเห็นต่อปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อ
สุขภาวะสำาหรับัเยาวชน โดำยรวมทัี่�งหมดำ ในระดัำบัมาก (Mean 
= 3.96, S.D. = 0.53) เม่�อพิจำารณารายด้ำาน พบัว่า ด้ำานท่ี่� 
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามม่ความคิดำเห็นต่อปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อสุข
ภาวะสำาหรับัเยาวชน โดำยรวมรายด้ำาน มากท่ี่�สุดำ ค่อ ปั็จำจัำย
ด้ำานบุัคคล (Mean = 4.08, S.D. = 0.67)

เม่�อพิจำารณารายป็ระเด็ำน พบัว่า ป็ระเด็ำนท่ี่�ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามม่ความคดิำเห็นต่อปั็จำจัำยท่ี่�ส่งผ่ลต่อสุขภาวะสำาหรับั
เยาวชน มากท่ี่�สุดำ ค่อ ความสัมพันธ์ของสมาชิกในครอบัครัว 
ความอบัอุ่นในครอบัครัว (Mean = 4.22, S.D. = 0.85)

5. คว�มคิดเห็นต่อกลยุที่ธ์ัก�รส้ำ�อสำ�รสุำขภ�วะ
สำำ�หรับัเย�วชน

ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามม่ความคิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์การ
ส่�อสารสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน โดำยรวมทีุ่กด้ำานในระดัำบั
มาก (Mean = 3.87, S.D. = 0.57) โดำยป็ระเด็ำนท่ี่�ผู้่ตอบั
แบับัสอบัถามม่ความคิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะ
สำาหรับัเยาวชน มากท่ี่�สุดำ ค่อ ควรม่การใช้ผู้่ส่�อสารหร่อ
แหล่งข้อมูลท่ี่�ม่ความสอดำคล้องกับัป็ระเดำน็ท่ี่�ต้องการส่�อสาร 
และเป็็นตัวแที่นของเยาวชน เช่น การใช้ตัวแที่นนักก่ฬาเยาวชน 
กลุ่มเพ่�อนท่ี่�คล้ายคล่งกัน (Mean = 4.01, S.D. = 0.84) 
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รองลงมา ค่อ ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งอุป็สรรคในการป้็องกัน 
และปั็ญหาท่ี่�อาจำเกิดำข่�นต่อสุขภาวะได้ำ (Mean = 3.94, S.D. 
= 0.94) เท่ี่ากันกับัควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งการป็ฏิิบััติตนให้
สุขภาพแข็งแรงและป็ลอดำจำากโรคภัยไข้เจ็ำบั ตลอดำจำนม่สุข
ภาวะที่างกายและจิำตท่ี่�ด่ำได้ำ (Mean = 3.94, S.D. = 0.92)

6. ก�รเปีร่ยบัเท่ี่ยบัคว�มแตกต่�งของลักษณะที่�ง
ปีระช�กรและกลยุที่ธ์ัก�รส้ำ�อสำ�รสุำขภ�วะสำำ�หรับัเย�วชน

6.1 เพศ
เพศชายและเพศหญิงม่ความคิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์การ

ส่�อสารสุขภาวะโดำยรวม แตกต่างกัน (P-value = 0.00) 
ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05 เม่�อจำำาแนกรายป็ระเดำ็นม่ความ 
แตกต่าง จำำานวน 11 ป็ระเด็ำน ได้ำแก่ 

1) ควรม่การใช้ผู้่ส่�อสารหร่อแหล่งข้อมูลท่ี่�ม่ความ
สอดำคล้องกับัป็ระเด็ำนท่ี่�ต้องการส่�อสารและเป็็นตัวแที่นของ
เยาวชน เช่น การใช้ตัวแที่นนักก่ฬาเยาวชน กลุ่มเพ่�อนท่ี่�
คล้ายคล่งกัน 

2) ควรม่การส่�อสารแนวระนาบัระหว่างกลุ่มเยาวชน 
เพ่�อสร้างความเข้าใจำร่วมกันในป็ระเดำ็นสุขภาวะและป็ัญหา
สุขภาพ 

3) ควรส่�อสารโดำยเน้นหลักการดำำาเนินช่วิตโดำยย่ดำ
หลักคำาสอนที่างศาสนา เช่น การรักษาศ่ล 5 และม่การ
ป็ฏิิบััติที่างจิำตวิญญาณ ด้ำวยการที่ำาสมาธิ 

4) ควรใช้ส่�อพ่�นบ้ัานในการในการส่งเสริมสุขภาวะ
เยาวชนให้เยาวชนไดำ้รับัความรู ้เก่�ยวกับัชุมชนและส่�อ 
พ่�นบ้ัาน และเผ่ยแพร่ให้ผู้่้อ่�นไดำ้ร่วมภูมิใจำและเห็นคุณค่า 
ไม่เขินอายในวัฒนธรรมของตน

5) ควรม่การจัำดำกิจำกรรมพิเศษเพ่�อส่งเสริมและ
รณรงค์ป็ระเดำ็นที่างสุขภาวะของเยาวชนอย่างต่อเน่�องและ
สมำ�าเสมอ 

6) ควรใช้ส่�อมวลชนเข้ามาม่บัที่บัาที่ในการกระตุ้นให้
เกิดำความตระหนักในพฤติกรรมด้ำานสุขภาวะ เช่น รณรงค์
การกินร้อน ช้อนกลาง ล้างม่อ การนำาเสนอข่าวผ่ลกระที่บั
ของยาลดำความอ้วน 

7) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งอุป็สรรคในการป้็องกันและ
ปั็ญหาท่ี่�อาจำเกิดำข่�นต่อสุขภาวะได้ำ 

8) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งความรุนแรงและผ่ลกระที่บั
ของโรคภัยไข้เจ็ำบัต่าง ๆ ท่ี่�อาจำเกิดำข่�นได้ำ 

9) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งปั็จำจัำยต่าง ๆ  ท่ี่�อาจำส่งผ่ลต่อ
สุขภาพ เช่น อายุ อาหารท่ี่�กินในแต่ละวัน กรรมพันธ์ุหร่อ
พันธุกรรม มลภาวะในอากาศท่ี่�อาจำส่งผ่ลต่อสุขภาพ 

10) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งการป็ฏิิบััติตนให้สุขภาพ 
แข็งแรงและป็ลอดำจำากโรคภัยไข้เจ็ำบั ตลอดำจำนม่สุขภาวะ 
ที่างกายและจิำตท่ี่�ด่ำได้ำ 

11) ควรส่�อสารให้เกิดำความสามารถ หร่อศักยภาพ 
ในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้แข็งแรงได้ำ 

6.2 อายุ
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามท่ี่�ม่อายุแตกต่างกันม่ความคิดำ

เห็นต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะโดำยรวม แตกต่างกัน 
(P-value = 0.00) ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05 เม่�อจำำาแนกราย
ป็ระเด็ำนม่ความแตกต่าง จำำานวน 10 ป็ระเด็ำน ได้ำแก่ 

1) ควรม่การใช้ผู้่ส่�อสารหร่อแหล่งข้อมูลท่ี่�ม่ความ
สอดำคล้องกับัป็ระเด็ำนท่ี่�ต้องการส่�อสารและเป็็นตัวแที่นของ
เยาวชน เช่น การใช้ตัวแที่นนักก่ฬาเยาวชน กลุ่มเพ่�อนท่ี่�
คล้ายคล่งกัน

2) ควรม่การใช้กลไกของกลุ่มเพ่�อนเป็็นแกนนำา 
ในการป็รับัเป็ล่�ยนพฤติกรรมการที่างสุขภาพของเยาวชน 

3) ควรม่การส่�อสารแนวระนาบัระหว่างกลุ่มเยาวชน  
เพ่�อสร้างความเข้าใจำร่วมกัน ในป็ระเด็ำนสุขภาวะและปั็ญหา
สุขภาพ

4) ควรส่�อสารโดำยเน้นหลักการดำำาเนินช่วิตโดำยย่ดำ
หลักคำาสอนที่างศาสนา เช่น การรักษาศ่ล 5 และม่การ
ป็ฏิิบััติที่างจิำตวิญญาณ ด้ำวยการที่ำาสมาธิ

5) ควรใช้ส่�อพ่�นบ้ัานในการในการส่งเสริมสุขภาวะ
เยาวชนให้เยาวชนไดำ้รับัความรู้เก่�ยวกับัชุมชนและส่�อ 
พ่�นบ้ัาน และเผ่ยแพร่ให้ผู้่อ่�นได้ำร่วมภูมิใจำและเห็นคุณค่า  
ไม่เขินอายในวัฒนธรรมของตน

6) ควรใช้ส่�อออนไลน์และโซึ่เช่ยลม่เด่ำยในการส่�อสาร
กับักลุ่มเยาวชนในการให้ข้อมูลข่าวสารและสร้างการม่ส่วน
ร่วมผ่่านส่�อออนไลน์ 

7) ควรม่การจัำดำกิจำกรรมพิเศษเพ่�อส่งเสริมและ
รณรงค์ป็ระเดำ็นที่างสุขภาวะของเยาวชนอย่างต่อเน่�องและ
สมำ�าเสมอ

8) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งความรุนแรงและผ่ลกระที่บั
ของโรคภัยไข้เจ็ำบัต่าง ๆ ท่ี่�อาจำเกิดำข่�นได้ำ

9) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งการป็ฏิิบััติตนให้สุขภาพ 
แข็งแรงและป็ลอดำจำากโรคภัยไข้เจ็ำบั ตลอดำจำนม่สุขภาวะที่างกาย 
และจิำตท่ี่�ด่ำได้ำ 

10) ควรส่�อสารให้เกิดำความสามารถ หร่อศักยภาพ 
ในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้แข็งแรงได้ำ 

6.3 การศ่กษา
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามท่ี่�ม่การศ่กษาแตกต่างกันม่ความ

คิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะโดำยรวม แตกต่างกัน 
(P-value = 0.00) ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05 เม่�อจำำาแนกราย
ป็ระเด็ำนม่ความแตกต่าง จำำานวน 9 ป็ระเด็ำน ได้ำแก่ 

1) ควรม่การใช้ผู้่ส่�อสารหร่อแหล่งข้อมูลท่ี่�ม่ความ
สอดำคล้องกับัป็ระเดำ็นท่ี่�ต้องการส่�อสารและเป็็นตัวแที่นของ
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เยาวชน เช่น การใช้ตัวแที่นนกัก่ฬาเยาวชน กลุ่มเพ่�อนท่ี่�
คล้ายคล่งกัน

2) ควรใช้ส่�อออนไลน์และโซึ่เช่ยลม่เด่ำยในการส่�อสาร
กับักลุ่มเยาวชนในการให้ข้อมูลข่าวสารและสร้างการม่ส่วนร่วม 
ผ่่านส่�อออนไลน์

3) ควรใช้ส่�อมวลชนเข้ามาม่บัที่บัาที่ในการกระตุ้น 
ให้เกิดำความตระหนักในพฤติกรรมด้ำานสุขภาวะ เช่น รณรงค์
การกินร้อน ช้อนกลาง ล้างม่อ การนำาเสนอข่าวผ่ลกระที่บั
ของยาลดำความอ้วน

4) ควรส่�อสารถ่งการรับัรู้ถ่งโอกาสเส่�ยงต่อการเกิดำ
โรคและปั็ญหาด้ำานสุขภาวะ

5) ควรส่�อสารถ่งการรับัรู้ป็ระโยชน์ของการดูำแลสุข
ภาวะ

6) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งอุป็สรรคในการป้็องกันและ
ปั็ญหาท่ี่�อาจำเกิดำข่�นต่อสุขภาวะได้ำ

7) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งความรุนแรงและผ่ลกระที่บั
ของโรคภัยไข้เจ็ำบัต่าง ๆ ท่ี่�อาจำเกิดำข่�นได้ำ

8) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งปั็จำจัำยต่าง ๆ  ท่ี่�อาจำส่งผ่ลต่อ
สุขภาพ เช่น อายุ อาหารท่ี่�กินในแต่ละวัน กรรมพันธ์ุหร่อ
พันธุกรรม มลภาวะในอากาศท่ี่�อาจำส่งผ่ลต่อสุขภาพ

9) ควรส่�อสารให้เกิดำความสามารถหร่อศักยภาพ 
ในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้แข็งแรงได้ำ

6.4 รายได้ำเฉล่�ย
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามท่ี่�ม่รายไดำ้เฉล่�ยแตกต่างกัน 

ม่ความคิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะโดำยรวม  
แตกต่างกัน (P-value = 0.00) ท่ี่�ระดัำบันัยสำาคัญ 0.05  
เม่�อจำำาแนกรายป็ระเด็ำนม่ความแตกต่าง จำำานวน 14 ป็ระเด็ำน 
ได้ำแก่

1) ควรม่การใช้ผู้่ส่�อสารหร่อแหล่งข้อมูลท่ี่�ม่ความ
สอดำคล้องกับัป็ระเด็ำนท่ี่�ต้องการส่�อสารและเป็็นตัวแที่นของ 
เยาวชน เช่น การใช้ตัวแที่นนักก่ฬาเยาวชน กลุ่มเพ่�อน 
ท่ี่�คล้ายคล่งกัน

2) ควรม่การใช้กลไกของกลุ่มเพ่�อนเป็็นแกนนำา 
ในการป็รับัเป็ล่�ยนพฤติกรรมการที่างสุขภาพของเยาวชน

3) ควรม่การส่�อสารแนวระนาบัระหว่างกลุ่มเยาวชน 
เพ่�อสร้างความเข้าใจำร่วมกัน ในป็ระเด็ำนสุขภาวะและปั็ญหา
สุขภาพ

4) ควรส่�อสารโดำยเน้นหลักการดำำาเนินช่วิตโดำยย่ดำ
หลักคำาสอนที่างศาสนา เช่น การรักษาศ่ล 5 และม่การ
ป็ฏิิบััติที่างจิำตวิญญาณ ด้ำวยการที่ำาสมาธิ

5) ควรใช้ส่�อพ่�นบ้ัานในการในการส่งเสริมสุขภาวะ
เยาวชน ให้เยาวชนได้ำรับัความรู้เก่�ยวกับัชุมชนและส่�อ 
พ่�นบ้ัาน และเผ่ยแพร่ให้ผู้่อ่�นได้ำร่วมภูมิใจำและเห็นคุณค่าไม่
เขินอายในวัฒนธรรมของตน

6) ควรใช้ส่�อออนไลน์และโซึ่เช่ยลม่เด่ำยในการส่�อสาร
กับักลุ่มเยาวชนในการให้ข้อมูลข่าวสารและสร้างการม่ส่วน
ร่วมผ่่านส่�อออนไลน์

7) ควรม่การจัำดำกิจำกรรมพิเศษเพ่�อส่งเสริมและ
รณรงค์ป็ระเด็ำนที่างสุขภาวะของเยาวชนอย่างต่อเน่�อง 
และสมำ�าเสมอ

8) ควรใช้ส่�อมวลชนเข้ามาม่บัที่บัาที่ในการกระตุ้น 
ให้เกิดำความตระหนักในพฤติกรรมด้ำานสุขภาวะ เช่น รณรงค์
การกินร้อน ช้อนกลาง ล้างม่อ การนำาเสนอข่าวผ่ลกระที่บั
ของยาลดำความอ้วน

9) ควรส่�อสารถ่งการรับัรู้ถ่งโอกาสเส่�ยงต่อการเกิดำ
โรคและปั็ญหาด้ำานสุขภาวะ

10) ควรส่�อสารถ่งการรับัรู้ป็ระโยชน์ของการดำูแล 
สุขภาวะ

11) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งอุป็สรรคในการป้็องกันและ
ปั็ญหาท่ี่�อาจำเกิดำข่�นต่อสุขภาวะได้ำ

12) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งปั็จำจัำยต่าง ๆ  ท่ี่�อาจำส่งผ่ลต่อ
สุขภาพ เช่น อายุ อาหารท่ี่�กินในแต่ละวัน กรรมพันธ์ุหร่อ
พันธุกรรม มลภาวะในอากาศท่ี่�อาจำส่งผ่ลต่อสุขภาพ

13) ควรส่�อสารให้รับัรู้ถ่งการป็ฏิิบััติตนให้สุขภาพแข็ง
แรงและป็ลอดำจำากโรคภัยไข้เจ็ำบั ตลอดำจำนม่สุขภาวะที่างกาย
และจิำตท่ี่�ด่ำได้ำ

14) ควรส่�อสารให้เกิดำความสามารถหร่อศักยภาพ 
ในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้แข็งแรงได้ำ

6.5 คะแนนเฉล่�ยภาคการศ่กษาล่าสุดำ
ผู้่ตอบัแบับัสอบัถามท่ี่�ม่คะแนนเฉล่�ยภาคการศ่กษา

ล่าสุดำ แตกต่างกันม่ความคิดำเห็นต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุข
ภาวะโดำยรวม แตกต่างกัน (P-value = 0.00) ท่ี่�ระดัำบันัย
สำาคัญ 0.05 เม่�อจำำาแนกรายป็ระเด็ำนม่ความแตกต่าง จำำานวน 
4 ป็ระเด็ำน ได้ำแก่

1) ควรส่�อสารโดำยเน้นหลักการดำำาเนินช่วิตโดำยย่ดำ
หลักคำาสอนที่างศาสนา เช่น การรักษาศ่ล 5 และม่การ
ป็ฏิิบััติที่างจิำตวิญญาณ ด้ำวยการที่ำาสมาธิ

2) ควรม่การจัำดำกิจำกรรมพิเศษเพ่�อส่งเสริมและ
รณรงค์ป็ระเดำ็นที่างสุขภาวะของเยาวชนอย่างต่อเน่�องและ
สมำ�าเสมอ

3) ควรใช้ส่�อมวลชนเข้ามาม่บัที่บัาที่ในการกระตุ้น 
ให้เกิดำความตระหนักในพฤติกรรมด้ำานสุขภาวะ เช่น รณรงค์
การกินร้อน ช้อนกลาง ล้างม่อ การนำาเสนอข่าวผ่ลกระที่บั
ของยาลดำความอ้วน

4) ควรส่�อสารให้เกิดำความสามารถหร่อศักยภาพ 
ในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้แข็งแรงได้ำ
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7. ก�รวิเคร�ะห์ก�รถดถอยพหุคูณปัีจจัยท่ี่� ม่
อิที่ธิัพลต่อกลยุที่ธ์ัก�รส้ำ�อสำ�รสุำขภ�วะสำำ�หรับัเย�วชน

แบับัจำำาลองท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำในการพยากรณ์ปั็จำจัำยท่ี่�ม่อิที่ธิพล
ต่อกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน ป็ระกอบั
ด้ำวย 1) วัฒนธรรมของชุมชนและสังคมม่ความเข้มแข็ง 
ม่วิถ่ช่วิตท่ี่�ด่ำ 2) ความอยู่ด่ำกินด่ำ กินอาหารครบั 5 หมู่ 
3) ความป็ลอดำภัยต่อช่วิตและที่รัพย์สิน โดำยสามารถอธิบัาย
กลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะสำาหรับัเยาวชน ได้ำร้อยละ 44 
(R Square = 0.44)

8. ก�รวิ เคร�ะห์ก�รถดถอยพหุ คูณกลยุที่ธ์ั 
ก�รส้ำ�อสำ�รสุำขภ�วะสำำ�หรับัเย�วชนต่อปีระเด็นปัีญห� 
สุำขภ�วะท่ี่�สำำ�คัญของเย�วชน

แบับัจำำาลองท่ี่�ด่ำท่ี่�สุดำในการพยากรณ์กลยุที่ธ์การส่�อสาร 
สุขภาวะสำาหรับัเยาวชนต่อป็ระเดำ็นปั็ญหาสุขภาวะท่ี่�สำาคัญ
ของเยาวชน ป็ระกอบัด้ำวย 1) ควรม่การส่�อสารแนวระนาบั 
ระหว่างกลุ่มเยาวชน เพ่�อสร้างความเขา้ใจำร่วมกันในป็ระเดำน็
สุขภาวะและป็ัญหาสุขภาพ 2) ควรส่�อสารให้เกิดำความ 
สามารถหร่อศักยภาพในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้ 
แข็งแรงได้ำ โดำยสามารถอธิบัายป็ระเดำ็นปั็ญหาสุขภาวะ 
ท่ี่�สำาคัญของเยาวชน ได้ำร้อยละ 21 (R Square = 0.21)

อภิปรายผลั
จำากผ่ลการวิจัำย พบัว่า ควรม่การใช้ผู้่ส่�อสารหร่อ

แหล่งข้อมูลท่ี่�ม่ความสอดำคล้องกับัป็ระเดำน็ท่ี่�ต้องการส่�อสาร 
และเป็็นตัวแที่นของเยาวชน เช่น การใช้ตัวแที่นนักก่ฬาเยาวชน 
กลุ่มเพ่�อนท่ี่�คล้ายคล่งกันมากท่ี่�สุดำ และจำากการวิเคราะห์ 
การถดำถอยพหุคูณในการพยากรณ์กลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาวะ 
สำาหรับัเยาวชนต่อป็ระเด็ำนปั็ญหาสุขภาวะท่ี่�สำาคัญของ
เยาวชน ท่ี่�สำาคัญควรป็ระกอบัด้ำวย 1) ควรม่การส่�อสารแนว
ระนาบัระหว่างกลุ่มเยาวชน เพ่�อสร้างความเข้าใจำร่วมกัน ใน
ป็ระเด็ำนสุขภาวะและปั็ญหาสุขภาพ 2) ควรส่�อสารให้เกิดำ
ความสามารถหร่อศักยภาพในการดูำแลสุขภาวะของตนเองให้ 
แข็งแรงได้ำ ซ่ึ่�งสะท้ี่อนให้เห็นว่าการใช้ส่�อบุัคคลท่ี่�เป็็นตัวแที่น
กลุ่มเยาวชนในวัยเด่ำยวกันเป็็นกลยุที่ธ์การส่�อสารสุขภาพ
ท่ี่�สำาคัญสำาหรับับุัคคลในวัยน่� โดำยรูป็แบับัการส่�อสารแนว
ระนาบัหร่อการส่�อสารแนวราบัเป็็นรูป็แบับัการส่�อสารท่ี่�
ม่ป็ระสิที่ธิภาพซ่ึ่�งอาจำกล่าวได้ำว่าเป็็นกลยุที่ธ์การส่�อสาร
แบับั “เพ่�อนชวนเพ่�อน” ในลักษณะของการใช้กลุ่มอ้างอิง
ท่ี่�ม่อิที่ธิพลต่อพฤติกรรมด้ำานสุขภาวะโดำยอาศัยศักยภาพ
ในการพัฒนาสุขภาพของแต่ละบุัคคล ซ่ึ่�งสอดำคล้องกับั
แนวคิดำเร่�องการส่�อสารระหว่างบุัคคลโดำย ระวิรัฐ รุ่งโรจำน์ 
(2559) ได้ำเสนอถ่งแนวคิดำในการพัฒนาความสามารถใน

การส่�อสารระหว่างบุัคคลเร่�องคุณลักษณะของการส่�อสาร
ระหว่างบุัคคลของโจำเซึ่ฟ้ เอ เดำวิโต (DeVito) จำำานวน 
12 ด้ำาน ได้ำแก่ 1) สติ (Mindfulness) 2) ความไวต่อ
เร่�องวัฒนธรรม (Cultural sensitivity) 3) การเข้าถ่งผู้่อ่�น 
(Other-orientation) 4 )การเป็ิดำเผ่ย (Openness) 5) 
อัตตการส่�อสาร (Meta - communication) 6) ความ
ใกล้ชิดำ (Immediacy) 7) ความย่ดำหยุ่น (Flexibility 
8) การแสดำงออก(Expressiveness) 9) ความรู้ส่กร่วม 
(Empathy) 10)การสนบััสนนุ (Supportiveness) 11) ความ
เท่ี่าเท่ี่ยมกัน (Equality) และ 12) การจัำดำการการส่�อสาร
ระหว่างบุัคคล (Interpersonal management)

โดำยป็กติ ส่�อท่ี่�ใช้ในการพัฒนาจำะแบ่ังออกเป็็น 3 
ป็ระเภที่ ค่อ ส่�อบุัคคล ส่�อมวลชน และส่�อเฉพาะกิจำ 
ซ่ึ่�งจำะม่คณุลักษณะแตกต่างกันออกไป็ โดำยท่ี่�ส่�อบุัคคลจำะถูกนำา 
มาใช้ในการส่�อสารท่ี่�ต้องเผ่ชิญหน้า สามารถสนที่นาโต้ตอบั
ได้ำโดำยตรง สามารถย่ดำหยุ่นป็รับัให้เข้ากับัผู้่รับัสารเป็็น 
ราย ๆ  ไป็ได้ำ และม่ผ่ลต่อการตัดำสินใจำของผู้่รับัสารโดำยการ 
ใหค้ำาแนะนำา โดำยการส่�อสารเพ่�อสุขภาพสำาหรับัเยาวชนด้ำวย
ส่�อบุัคคลนั�น ม่ความคล้ายคล่งกับัการส่�อสารเพ่�อสุขภาพ
ของชุมชน ซ่ึ่�งต้องอาศัยผู้่นำาชุมชนเป็็นส่�อบุัคคลท่ี่�สำาคัญ 
เช่นเด่ำยวกับัการส่�อสารสุขภาพสำาหรับักลุ่มเยาวชนท่ี่�ต้อง
ใช้พลังจำากการส่�อสารระหว่างบุัคคลของผู้่นำาลุ่มเยาวชน 
ซ่ึ่�งม่อิที่ธิพลต่อความคิดำของคนในชุมชนน่� เป็็นไป็ตามที่ฤษฎ่ 
Two-step Flow Theory ท่ี่�เป็็นการส่�อสารแบับั 2 ขั�นตอน 
ค่อ การส่�อสารไป็ยังผู้่นำาชุมชนขั�นตอนแรก จำากนั�นผู้่นำา
ชุมชนจำะไป็ส่�อสารกับัคนในชุมชนเองเป็็นขั�นตอนท่ี่�สอง และ
เช่�อว่าจำะได้ำรับัความเห็นด้ำวยจำากคนในชุมชนได้ำมากกว่าการ
ส่�อสารโดำยตรง ดัำงนั�น ผู้่ส่งสารจ่ำงต้องหล่กเล่�ยงความขัดำ
แย้งกับัผู้่นำาชุมชน ตลอดำจำนอาจำจำะต้องใช้ความพยายาม
ในการเป็ล่�ยนแป็ลงความคิดำและพฤติกรรมของผู้่นำาชุมชน
หร่อคนในชุมชนในกรณ่ท่ี่�ป็ระเดำ็นการส่�อสารสุขภาพนั�น 
ขัดำแย้งความเช่�อเดิำมท่ี่�ชุมชนม่อยู่ก่อน (เมธาว่ จำำาเน่ยร 
และเมธ่ แก้วสนิที่, 2561) ซ่ึ่�งสอดำคล้องกับังานวิจัำยของ 
ตร่ชฎา หวังพิทัี่กษ์ (2562) ศ่กษาเร่�อง การเปิ็ดำรับัข้อมูล
ข่าวสารและการใช้ป็ระโยชน์ของเยาวชนผ่่านเว็บัไซึ่ต์ไที่ย
เฮลท์ี่ ของเยาวชนท่ี่�ไม่เคยร่วมงานกับั สสส. และท่ี่�เคยร่วม
งานกับั สสส. ท่ี่�อาศัยอยู่ในกรุงเที่พมหานครแตกต่างกัน 
กับัเยาวชนท่ี่�ไม่เคยร่วมงานกับั สสส. ซ่ึ่�งผ่่านการแนะนำา
ของครู อาจำารย์ ซ่ึ่�งถ่อเป็็นส่�อบุัคคลป็ระเภที่หน่�งเช่นกัน 
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ส่วันประกอบของบทค์วัาม
 	 ประเภทบทความวิจััย
 ส่่วนประกอบ	: ช้�อเร้�อง ช้�อ-น�มสำกุลและสัำงกัดของผู้เข่ยน (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ) บัที่คัดย่อและคำ�
สำำ�คัญ (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ บัที่คัดำย่อความยาว 200-250 คำา) บัที่นำ� วัตถุปีระสำงค์ก�รวิจัย เคร้�องม้อวิจัยและ
วิธ่ัดำ�เนินก�รวิจัย ผลก�รวิจัย/ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล สำรุปีและอภิปีร�ยผล และเอกสำ�รอ้�งอิง (อ้างอิงในเน่�อเร่�อง และใน
บััญช่เอกสารอ้างอิงท้ี่ายบัที่ความ)
 	 ประเภทบทความวิชาการ
 ส่่วนประกอบ	: ช้�อเร้�อง ช้�อ-น�มสำกุลและสัำงกัดของผู้เข่ยน (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ) บัที่คัดย่อและคำ�
สำำ�คัญ (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ บัที่คัดำย่อความยาว 200-250 คำา) บัที่นำ� เน้�อห� (สามารถแบ่ังเป็็นหัวข้อตามท่ี่�ท่ี่าน
ต้องการนำาเสนอ) บัที่สำรุปี และเอกสำ�รอ้�งอิง

 หม�ยเหตุ : เพ่�อให้บัที่คัดำย่อภาษาอังกฤษ ม่การใช้ภาษาวิชาการและส่�อสารถูกต้องตรงกับัเน่�อความ และลดำ
ขั�นตอน ในการตรวจำแก้จำากผู้่ที่รงคุณวุฒิ กองบัรรณาธิการม่บัริการป็ระสานกับัผู้่เช่�ยวชาญด้ำานภาษาอังกฤษทัี่�งชาวไที่ยและ
ชาวต่างชาติเพ่�อแป็ลบัที่คัดำย่อ โดำยเจ้ำาของบัที่ความม่ค่าใช้จ่ำายในการแป็ลบัที่คัดำย่อบัที่ความละ 1,000 บัาที่ ทัี่�งน่� ผู้่สนใจำใช้
บัริการ กรุณาส่งใบัสมัครพร้อมบัที่ความวิชาการหร่อบัที่ความวิจัำยตามขั�นตอนป็กติ เพ่ยงเว้นส่วนท่ี่�เป็็นบัที่คัดำย่อภาษาอังกฤษ
ไว้ ทัี่�งน่� กองบัรรณาธิการไม่เกิดำรายได้ำจำากการบัริการป็ระสานงานดัำงกล่าว
 ***พิมพ์ผ่ลงานด้ำวยคอมพิวเตอร์โป็รแกรม Microsoft Word รุ่น 2003 หร่อ 2007 for windows ความยาว
ของบัที่ความ 10-15 หน้ากระดำาษ A4 

ข้อกำาหนดในการเตุรียมตุ้นฉบับบทค์วัาม
  ขน�ดกระด�ษ เอ 4
   กรอบัของข้อคว�ม ในแต่ละหน้าให้ม่ขอบัเขตดัำงน่� จำากขอบับันของกระดำาษ 1.25 นิ�ว ขอบัล่าง 1.0 นิ�ว ขอบั

ซ้ึ่าย 1.25 นิ�ว ขอบัขวา 1.0 นิ�ว 
  ระยะห่�งระหว่�งบัรรทัี่ด หน่�งช่วงบัรรทัี่ดำของเคร่�องคอมพิวเตอร์
  ตัวอักษร ใช้บัราววัลเล่ย นิว (Browallia New) และพิมพ์ตามท่ี่�กำาหนดำ ดัำงน่�
    ช้�อเร้�อง (Title)
  - ภาษาไที่ย ขนาดำ 18 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวหนา
  - ภาษาอังกฤษ (ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่) ขนาดำ 18 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวหนา
    ช้�อผู้เข่ยน (ทุี่กคน)
  - ช่�อผู้่เข่ยน ภาษาไที่ย-อังกฤษ ขนาดำ 14 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวหนา
  - ช่�อหน่วยงานของผู้่เข่ยน ภาษาไที่ย-อังกฤษ ขนาดำ 14 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวธรรมดำา
    บัที่คัดย่อ
  - ช่�อ “บัที่คัดำย่อ” และ “Abstract” ขนาดำ 16 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวหนา
  - ข้อความบัที่คัดำย่อภาษาไที่ย ขนาดำ 14 point, กำาหนดำชิดำขอบั, ตัวธรรมดำา
  - ข้อความบัที่คัดำย่อภาษาอังกฤษ ขนาดำ 14 point, กำาหนดำชิดำขอบั, ตัวธรรมดำา
  - ย่อหน้า 0.5 นิ�ว
    คำ�สำำ�คัญ (keyword) ให้พิมพ์ต่อจำากส่วนของบัที่คัดำย่อ (Abstract) ควรเล่อกคำาสำาคัญท่ี่�เก่�ยวข้อง
กับับัที่ความ ป็ระมาณ 4-5 คำา ใช้ตัวอักษรภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ ขนาดำ 14 point

รายลัะเอียดการเตุรียมตุ้นฉบับบทค์วัาม วัารสารวิัชาการนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม
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    ร�ยละเอ่ยดบัที่คว�ม
  - หัวข้อใหญ่ ขนาดำ 16 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวหนา
  - หัวข้อรอง ขนาดำ 14 point, กำาหนดำชิดำซ้ึ่าย, ตัวหนา
  - ตัวอักษร ขนาดำ 14 point, กำาหนดำชิดำขอบั, ตัวธรรมดำา
  - ย่อหน้า 0.5 นิ�ว

  คำ�ศัึพท์ี่ ให้ใช้คำาศัพท์ี่บััญญัติของราชบััณฑิิตยสถาน

  ภ�พและต�ร�ง กรณ่ม่ภาพและตารางป็ระกอบั ช่�อภาพให้ระบุัคำาว่า ภาพท่ี่� ไว้ใต้ภาพป็ระกอบั และ 
จัำดำข้อความบัรรยายใต้ภาพให้อยู่ก่�งกลางหน้ากระดำาษ ช่�อตารางให้ระบุัคำาว่า ตารางท่ี่� พร้อมทัี่�งข้อความบัรรยายตาราง  
หัวตารางให้จัำดำชิดำซ้ึ่ายของหน้ากระดำาษ และใต้ภาพป็ระกอบัหร่อตารางให้บัอกแหล่งท่ี่�มา โดำยพิมพ์ห่างจำากช่�อภาพป็ระกอบั
หร่อเส้นคั�นใต้ตาราง 1 บัรรทัี่ดำ (ใช้ตัวอักษรขนาดำ 14 point, ตัวธรรมดำา)

ตัวอย่�ง ภาพป็ระกอบัท่ี่�นำามาอ้างและการบัอกแหล่งอ้างอิง
ภ�พท่ี่� 1 ลักษณะเซึ่ลล์ของไอโซึ่เลที่ A9 จำาก (a) การย้อมส่แกรม และ (b) การย้อมส่แฟ้ลกเจำลลา

ท่ี่�มา : ป็ระวัติ อังป็ระภาพรชัย, ขจ่ำนาฏิ พิเวชกุล. (2556). ก�รแยกและจัดจำ�แนกแบัคท่ี่เร่ยจ�กแหล่งนำ��ธัรรมช�ติ 
ท่ี่�สำ�ม�รถยับัยั�งก�รเจริญของไซย�โนแบัคท่ี่เร่ย. พิมพ์ครั�งท่ี่� 7. กรุงเที่พฯ: PROCEEDINGS เล่ม1  

การป็ระชุมวิชาการระดัำบัชาติ มศว วิชาการ, หน้า 76.

หากเป็็นภาพท่ี่�ถ่ายด้ำวยตนเอง ให้อ้างว่า ท่ี่�มา : ภาพถ่ายโดำยผู้่วิจัำย/ผู้่เข่ยน ช่�อ-สกุล

ตัวอย่�ง ตารางท่ี่�นำามาอ้างและการบัอกแหล่งอ้างอิง

ตุารางที� 2 เปรียุบเทีิยุบนิสิิตแต�ละด้�น

ตัวแป็รท่ี่�ศ่กษา ค่าสูงสุดำ ค่าตำ�าสุดำ ค่าเฉล่�ย S.D.

1. ด้ำานใฝ่่รู้ตลอดำช่วิต 5.00 1.20 3.69 0.53
2. ด้ำานคิดำเป็็นที่ำาเป็็น 5.00 2.14 3.85 0.48
3. ด้ำานหนักเอาเบัาสู้ 5.00 1.14 3.98 0.51
4. ด้ำานรู้กาลเที่ศะ 5.00 1.67 4.25 3.84
5. ด้ำานเปี็�ยมจิำตสำาน่กสาธารณะ 5.00 1.29 3.81 0.54
6. ด้ำานม่ทัี่กษะการส่�อสาร 5.00 2.00 4.30 0.48
7. ด้ำานอ่อนน้อมถ่อมตน 5.00 1.50 4.21 0.62
8. ด้ำานงามด้ำวยบุัคลิก 5.00 1.33 4.21 0.56
9. ด้ำานพร้อมด้ำวยศาสตร์และศิลป์็ 5.00 1.00 4.34 0.64

รวม 5.00 2.43 4.03 0.38

S.D หมายถ่ง ค่าส่วนเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน

ท่ี่�มา : จิำตต์ภิญญา ชุมสาย ณ อยุธยา. (2556). อัตลักษณ์นิสิำตมห�วิที่ย�ลัยศึร่นครินที่รวิโรฒ : ก�รศึึกษ�เชิง 
เปีร่ยบัเท่ี่ยบัระหว่�งนิสิำตท่ี่�ศึึกษ�ในกลุ่มสำ�ข�วิช�ต่�งกัน. วารสารศร่นครินที่รวิโรฒวิจัำยและพัฒนา  

(สาขามนุษย์ศาสตร์) ปี็ท่ี่� 5 ฉบัับัท่ี่� 10 กรกฎาคม-ธันวาคม 2556, หน้า 8. 
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  กิตติกรรมปีระก�ศึ ให้ป็ระกาศเฉพาะการได้ำรับัทุี่นสนับัสนุนการวิจัำย
   ก�รพิมพ์อ้�งอิงท่ี่�แที่รกในเน้�อห�ของบัที่คว�ม 
  ใช้การอ้างอิงระบับันาม-ปี็ โดำยระบุั ช่�อผู้่แต่ง ปี็ท่ี่�พิมพ์ และเลขหน้า (ถ้าม่)

 ตัวอย่�งท่ี่� 1 ก�รอ้�งอิงท่ี่�กล่�วรวมไปีในเน้�อห�ของบัที่คว�ม
  ในหนังส่อการอนุรักษ์ศิลป็วัฒนธรรมและภูมิปั็ญญาภาคสนาม : ภาคกลาง (2554 : 84) กล่าวถ่ง ตลาดำสามชุก

ว่าเป็็นตลาดำสำาคัญในการติดำต่อค้าขายแลกเป็ล่�ยนสินค้าในอด่ำต เม่�อ 100 กว่าปี็ก่อน...

 ตัวอย่�งท่ี่� 2 ก�รอ้�งอิงท้ี่�ยข้อคว�มท่ี่�กล่�วถึง
  “สั้ามัชุ้ก มัาจิากค้ำาว่ัา กระชุ้ก คื้อเค้รื�องจัิกรสั้านท่รงค้ล้ายฟัักเขี่ยวัผ่่านค้ร่�งใชุ้ใส่ั้ข่องแห้งต่างๆ เป็็นที่�มัาข่องค้ำา

ว่ัา สั้ามัชุ้ก สีั้�ชุ้ก หรือ กระชุ้ก” (สถาบัันวัฒนธรรมและศิลป็ะ, 2554 : 88)

  ก�รพิมพ์เอกสำ�รอ้�งอิงท้ี่�ยบัที่คว�ม
 1) เอกสารอ้างอิงทุี่กลำาดัำบัจำะต้องเร่ยงตามตัวอักษร
 2) เอกสารอ้างอิงเร่ยงลำาดัำบัโดำยให้รายการท่ี่�เป็็นภาษาไที่ยข่�นก่อน ตามด้ำวยรายการอ้างอิงท่ี่�เป็็นภาษาอังกฤษ
 3)  รายการเอกสารอ้างอิงให้พิมพ์ชิดำขอบักระดำาษด้ำานซ้ึ่าย ถ้ารายละเอ่ยดำของเอกสารอ้างอิงม่ความยาวมากกว่า 

หน่�งบัรรทัี่ดำ ให้พิมพ์ต่อบัรรทัี่ดำถัดำไป็โดำยย่อหน้า (โดำยเว้นระยะ 7 ช่วงตัวอักษร หร่อเริ�มพิมพ์ช่วงตัวอักษร
ท่ี่� 8)

  ก�รจัดพิมพ์เอกสำ�รอ้�งอิงท้ี่�ยบัที่คว�มจะแตกต่�งกันต�มชนิดของเอกสำ�รท่ี่�นำ�ม�อ้�งอิง ให้จัดพิมพ์ 
 ต�มข้อแนะนำ� ว�รสำ�รวิช�ก�รนวัตกรรมส้ำ�อสำ�รสัำงคมใช้ก�รอ้�งอิงต�มรูปีแบับั apa ดังน่�
 
 1. อ้�งอิงจ�กหนังส้ำอ ใช้รูป็แบับัดัำงน่�
 ช่�อผู้่แต่ง.//(ปี็ท่ี่�พิมพ์).//ช้�อเร้�อง.//ครั�งท่ี่�พิมพ์.(ถ้าม่)//เม่องท่ี่�พิมพ์:/สำานักพิมพ์.

 ตัวอย่�ง
 ไพจิำตร ยิ�งศิริวัฒน์. (2541). เน่�อดิำนเซึ่รามิกส์. พิมพ์ครั�งท่ี่� 2. กรุงเที่พฯ: โอเด่ำยนสโตร์.
 Kotler Philip; & Gary Armstrong. (2003). Principles of Marketing. 9th Ed. Boston: McGraw-Hill.

 2. อ้�งอิงจ�กว�รสำ�ร ใช้รูป็แบับัดัำงน่�
 ช่�อ/ช่�อสกุลผู้่เข่ยนบัที่ความ.//(ปี็).//ช่�อบัที่ความ.//ช้�อว�รสำ�ร.//ปี็ท่ี่�(ฉบัับัท่ี่�):/หน้าท่ี่�อ้าง.

 ตัวอย่�ง
ชัยรัตน์ นิรันตรัตน์. (2553). นอนกรน..การหายใจำติดำขัดำขณะหลับั. ว�รสำ�รมห�วทิี่ย�ลัย ศึร่นครินที่รวิโรฒ. 

16(1), 39-42.
Doran, Kirk. (1996). Unified Disparity: Theory and Practice of Union Listing. Computer in Li-

braries. 16(1): 39-42.

 3. อ้�งอิงจ�กเอกสำ�รปีระกอบัก�รปีระชุมที่�งวิช�ก�ร/หนังส้ำอรวมบัที่คว�มวิช�ก�ร ใช้รูป็แบับัดัำงน่�
  ช่�อผู้่เข่ยน.//(ปี็ท่ี่�พิมพ์).//ช่�อบัที่ความหร่อช่�อตอน.//ใน//ช้�อหนังส้ำอ.//ช่�อบัรรณาธิการหร่อช่�อผู้่รวบัรวม(ถ้าม่).//

หน้าท่ี่�ต่พิมพ์บัที่ความหร่อตอนนั�น.//ครั�งท่ี่�พิมพ์.//สถานท่ี่�พิมพ์:/ช่�อสำานักพิมพ์หร่อผู้่จัำดำพิมพ์.

 ตัวอย่�ง
แม้นมาส ชวลิต, คุณหญิง. (2526). การก้าวเข้าสู่ระบับัคอมพิวเตอร์ของห้องสมุดำ. ใน เอกสำ�รก�รสัำมมน�

ที่�งวิช�ก�รเร้�อง ก้�วแรกของก�รใช้เคร้�องคอมพิวเตอร์ของห้องสำมุด. หน้า 1-7. กรุงเที่พฯ: 
มหาวิที่ยาลัยธรรมศาสตร์.

Tichner, Fred J. (1981). Apprenticeship and and Employee Training. In The New Encyclopedia 
Britannica, Macropedia, V.1. pp. 1018-1023. Chicago: Encyclopedia Britannica.
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 4. อ้�งอิงจ�กปีริญญ�นิพนธ์ัหร้อวิที่ย�นิพนธ์ัหร้อสำ�รนิพนธ์ั ใช้รูปีแบับัดังน่�
 ช่�อผู้่แต่ง.//(ปี็ท่ี่�พิมพ์).//ช่�อเร่�อง.//ช่�อป็ริญญา(สาขาหร่อวิชาเอก).//เม่องท่ี่�พิมพ์:/หน่วยงาน.//ถ่ายเอกสาร.

 ตัวอย่�ง
สิริสุมาลย์ ชนะมา. (2548). ก�รพัฒน�รูปีแบับัก�รเร่ยนผ่�นเคร้อข่�ยอินเที่อร์เน็ต วิช�สัำงคมศึึกษ� สำำ�หรับั

นักเร่ยนชั�นปีระถมศึึกษ�ปีีท่ี่� 6. ป็ริญญานิพนธ์ กศ.ดำ. (เที่คโนโลย่การศ่กษา). กรุงเที่พฯ: บััณฑิิต
วิที่ยาลัย มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ. ถ่ายเอกสาร.

Patamaporn Yenbamrung. (1992). The Emerging Electronic University: A Study of Student 
Cost-Effectiveness. Dissertation, Ph.D. (Library and Information Science). Austin: Grad-
uate School The University of Texas at Austin. Photocopied.

 5. อ้�งอิงจ�กแหล่งข้อมูลอิเล็กที่รอนิกส์ำออนไลน์ ใช้รูปีแบับัดังน่�
	 ข้้อมูลจัากหนังสื่อออนไลน์
  ผู้่แต่ง.//(ปี็ท่ี่�พิมพ์หร่อปี็ท่ี่�ส่บัค้น).//ช้�อเร้�อง.//สถานท่ี่�พิมพ์:/สำานักพิมพ์.//ส่บัค้นเม่�อ/วัน/เด่ำอน/ปี็(หร่อ Retrieved/
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