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Abstract  

This research was mixed-methods research through qualitative, quantitative, and creative 

design approaches. The objectives of this research were 1) to study the Sala Tuek community 

context, Thung Luk Nok Subdistrict, Kamphaeng Saen District, Nakhon Pathom Province; 2) to 

design media to promote learning about Sala Tuek community arts and culture through comic 

books, board games, and community maps; and 3) to build awareness and appreciate the value 

of culture in the community among youth. The results indicated that the Sala Tuek community is 

multicultural, practicing integrated agriculture, and has a unique cultural heritage. In terms of 

designing media to promote learning about Sala Tuek community culture, the results found that 

experts had opinions on the design of illustrated cartoon books with an overall mean rating of 4.76 

(S.D.=0.03), board game design with an overall mean rating of 4.75 (S.D.=0.09)), and 

community map design with an overall mean rating of 4.80 (S.D.=0.12). The youth had opinions 

on the design of cartoon books with an overall mean rating of 4.61 (S.D.=0.03), board game 

design with an overall mean rating of 4.79 (S.D.=0.09), and community map design with 4.71 

(S.D.= 0.13). The overall mean of promoting learning and value appreciation of community culture 

was 4.74 (S.D.=0.61). There were four important components in designing community cultural 
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learning media for youth, namely: 1) youth; 2) homes, temples, and schools; 3) cultural capital in 

the community; and 4) national development policy. These have played an important element in 

conservation and development that creates sustainability in the community.     

 

Keywords: Design; learning promotion media; community culture; Sala Tuek community 

 

บทคัดย่อ  
การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสานท้ังการวิจัยเชิงคุณภาพ เชงิปริมาณ และงานออกแบบสร้างสรรค์ 

มีวัตถุประสงค์ 1) ศึกษาบริบทชุมชนศาลาตึก ตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม 2) ออกแบบสื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตกึในรูปแบบหนังสอืการ์ตูน บอร์ดเกม และแผนท่ีชุมชน 3) สร้างความ

ตระหนักรู้และเห็นคุณค่าของวัฒนธรรมในชุมชนให้กับเยาวชน  ผลการวิจัยพบว่า ชุมชนศาลาตึกเป็นชุมชน 

พหุวัฒนธรรมประกอบอาชีพเกษตรแบบผสมผสาน มีมรดกทางวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน ด้านการ

ออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบ

หนังสือภาพประกอบการ์ตูน มีค่าเฉลี่ย 4.76 (S.D.=0.03) การออกแบบบอร์ดเกม มีค่าเฉลี่ย 4.75 (S.D.=0.09) และ

การออกแบบแผนท่ีชุมชนมีค่าเฉลี่ย 4.80 (S.D.=0.12)  เยาวชนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบหนังสือ

ภาพประกอบการ์ตูน มีค่าเฉลี่ย 4.61 (S.D.=0.03) การออกแบบบอร์ดเกม มีค่าเฉลี่ย 4.79 (S.D.=0.09) และการ

ออกแบบแผนท่ีชุมชนมคี่าเฉลี่ย 4.71 (S.D.= 0.13) และการสร้างการเรียนรู้และเห็นคุณค่าวัฒนธรรมชุมชนมีค่าเฉลี่ย 

4.74 (S.D.=0.61) โดยองค์ประกอบสำคัญในการออกแบบสื่อการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนสำหรับเยาวชน ประกอบไป

ดว้ย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เยาวชน 2) บ้าน วัด และสถานศึกษา 3) ทุนวัฒนธรรมในชุมชน 4) นโยบายการพัฒนา

ประเทศ ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญในการอนุรักษ์และพัฒนาที่สร้างความยั่งยนืในชุมชน 

 

คำสำคัญ: การออกแบบ; สื่อสง่เสริมการเรียนรู้; วัฒนธรรมชุมชน; ชุมชนศาลาตึก  

 

บทนำ  
ชุมชนศาลาตึกเป็นชุมชนในตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม ประกอบไปด้วยหมู่บ้าน

จำนวน 4 หมู่บ้าน คือ หมู่ท่ี 9 บ้านศาลาตึก หมู่ท่ี 12 บ้านห้วยผักชี หมู่ท่ี 14 บ้านอ้อกระทุง และหมู่ท่ี 16 บ้านหนอง

หญ้าปล้อง ซึ่งท้ัง 4 หมู่บ้านมีอาณาเขตเชื่อมโยงท่ีติดต่อกันและมีความสัมพันธ์ทางประวัติศาสตร์ วิถีชีวิตชุมชนท่ี

เกี่ยวเนื่องกันมานับแต่อดีต ประชากรส่วนใหญ่ของชุมชนศาลาตึกเป็นชาวไทย ชาวจีน ลาว มอญ และกระเหร่ียง  

มีสภาพพื้นท่ีโดยรวมเป็นท่ีราบลุ่มมีน้ำอุดมสมบูรณ์ เป็นแหล่งผลิตสินค้าเกษตรท่ีมีศักยภาพในการผลิตของ 

จังหวัดนครปฐม ประชาชนในพื้นท่ีประกอบอาชีพทำไร่ ทำนา เลี้ยงสัตว์ และค้าขาย ชุมชนศาลาตึกเป็นชุมชนท่ีมี

พัฒนาการทางสังคม เศรษฐกิจ เป็นชุมชนพหุวัฒนธรรมท่ีมีวิถีชีวิตเกษตรกรรมเป็นแกนหลัก มีสถานท่ีสำคัญทาง

ประวัติศาสตร์คือ มีโบราณสถานพลับพลาศาลาตึก สร้างขึ้นเพื่อเป็นท่ีประทับแรมสำหรับพระบาทสมเด็จ 

พระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 4 และพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 5 ขณะเสด็จฯ  
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ไปนมัสการพระแท่นดงรัง ท่ีจังหวัดกาญจนบุรี และประพาสน้ำตกไทรโยค และยังเป็นท่ีพักระหว่างการเดินทาง

สำหรับประชาชน ท้ังยังมีเร่ืองเล่าในชุมชนเกี่ยวกับพลับพลาศาลาตึกท่ียังคงเล่าขานอยู่ถึงปัจจุบัน ชุมชนศาลาตึกจึง

เป็นชุมชนท่ีมีประวัติศาสตร์ยาวนานนับร้อยปีและมีคุณค่าทางวัฒนธรรมท่ีควรค่าแก่เป็นแหล่งเรียนรู้และสืบทอด

ให้กับเยาวชน 

ประวัติศาสตร์ชุมชน คือ เร่ืองราวเหตุการณ์เกี่ยวกับความเป็นมาของชุมชนในช่วงระยะเวลาหนึ่งท่ีบอกเล่า

จากมุมมองของชุมชนท่ีเป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเหตุการณ์ จินตนาการและความทรงจำของคน ซึ่งถูกสืบทอดผ่านชื่อ

เรียก เร่ืองเล่า ตํานาน สถานท่ี บันทึก ขนบธรรมเนียมประเพณี  และแบบแผนการปฏิบัติต่าง ๆ ของชุมชน

ประวัติศาสตร์ชุมชนจึงได้รับการเรียนรู้ ตีความ สืบทอด และมีบทบาทสำคัญต่ออัตลักษณ์ของชุมชน ต่อความรู้สึก 

นึกคิด ทัศนะ และท่าทีของชุมชนต่อสิ่งต่าง ๆ จนอาจกล่าวได้ว่าชุมชนเป็นผลผลิตของประวัติศาสตร์เป็นมรดกท่ี

สำคัญของชุมชน (Juengsathiensub et al., 2019) จึงกล่าวได้ว่ามรดกทางวัฒนธรรมในชุมชนมคีวามเกี่ยวเนื่อง

และสัมพันธ์กันกับประวัติศาสตร์ชุมชนท่ีแยกออกจากกันไม่ได้ กล่าวคือ มรดกทางวัฒนธรรมเป็นส่วนหนึ่งของ

ประวัติศาสตร์ชุมชน เป็นสิ่งท่ีคนในชุมชนสร้างขึ้นมา ไม่ว่าจะเป็นภาษา ศิลปะ กฎหมาย การปกครอง และศีลธรรม 

เป็นตน้ ถือเป็นความเจริญงอกงามทางสติปัญญาของมนุษย์ จึงเกิดเป็นวัฒนธรรมปฏบัิต ิเกิดการเรียนรู้และถ่ายทอด

มาจากการตดิต่อสัมพันธ์ระหว่างกันทางสังคม  

มรดกทางวัฒนธรรมจึงเป็นสิ่งท่ีมนุษย์สร้างขึ้น โดยใช้ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ การสั่งสม

ประสบการณ์ เพื่อตอบสนองความต้องการท้ังทางร่างกายและจิตใจ แบ่งออกเป็นมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับต้องได้ 

(Tangible Cultural Heritage) ได้แก่ สถานท่ีหรือวัตถุท่ีเกิดขึน้จากฝีมอืการประดิษฐ์ คิดค้น การดัดแปลง การอยู่อาศัย 

หรือใช้ประโยชน์จากมนุษย์ สามารถเห็นและจับต้องได้ อาทิ โบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ งานศิลปกรรมทุก

แขนง และมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับต้องไม่ได้ (Intangible Cultural Heritage) ได้แก่ ความคิด ความรู้ ความเชื่อ 

ศาสนา จารีต ประเพณี ขนบธรรมเนียม แบบแผน นิทาน ตำนานพื้นบ้าน รวมท้ังข้อปฏิบัติในกลุ่มสังคมหรือชุมชน 

ได้รับการยอมรับและถือปฏิบัติสืบต่อกันมา กลายเป็นมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนท่ีตกทอดจากรุ่นสู่รุ่น และถูก

ปรับปรุงให้เหมาะสมเพื่อให้สามารถดำรงอยู่ได้ในแต่ละยุคสมัย (Palakawong na Ayutthaya, 2021) 

การจัดการมรดกทางวัฒนธรรมชุมชนท่ียั่งยืนอย่างหนึ่ง คือ การให้การศึกษา ให้ความรู้กับคนในชุมชน

โดยเฉพาะกับกลุ่มเยาวชน ซึ่งถือเป็นกลุ่มสำคัญในการสบืสาน รักษา และพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนใหม่

ให้มีความเข้มแข็งและยั่งยืน การเรียนรู้ทำความเข้าใจและเห็นคุณค่าและความสำคัญขอมรดกทางวัฒนธรรมในชุมชน 

รวมถึงประวัติศาสตร์ในพื้นท่ีท่ีตนเองอาศัย การสร้างความผูกพันของเยาวชนกับชุมชน สร้างการมีส่วนร่วมในชุมชน

ให้เยาวชนมีความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ท่ีสามารถปรับตัวเท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลก มีความ

รับผิดชอบต่อตนเอง มีจิตสํานึกต่อส่วนรวม เป็นคุณสมบัติท่ีสำคัญยิ่งของเยาวชนท่ีจะเป็นกําลังสำคัญของ

ประเทศชาติในอนาคต และเพื่อไม่ให้เยาวชนรู้สึกห่างเหินจากความเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน การให้ความรู้และเห็น

คุณค่าความสำคัญของอัตลักษณ์และมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน ซึ่ง Loetchanrit (2016) ได้กล่าวว่าการจัดการ

มรดกทางวัฒนธรรมท่ีสำคัญอย่างหนึ่งคือ การให้ความรู้ ซึ่งสามารถให้ได้ในหลายรูปแบบท้ังการศึกษาในระบบและ

นอกระบบ เป็นกระบวนการสื่อสารท่ีหลอมรวมระหว่าง อารมณ์และความรู้สึก สติปัญญา และความสนใจใคร่รู้ของ

ผู้รับสาร การสื่อความหมายมุ่งเน้นท่ีความสำคัญ เร่ืองราวโดดเด่น มีลักษณะเฉพาะ ผู้รับสารสามารถเข้าใจและ

เข้าถึงได้ง่าย สร้างประสบการณ์ท่ีสนุกสนานและตอบสนองต่อความต้องการของผู้รับสาร ผ่านการออกแบบอย่าง

สร้างสรรค์ มคีวามถูกต้อง และทันสมัย เพื่อก่อให้เกิดความซาบซึ้ง ตระหนักในคุณค่าของทรัพยากรทางวัฒนธรรม 
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ผู้วิจัยเห็นความสำคัญของการออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน ให้เป็นเคร่ืองมือหนึ่งในการ

ช่วยสร้างคุณค่าของมรดกวัฒนธรรมในชุมชน โดยนำกระบวนการด้านการออกแบบสร้างสรรค์มาสร้างสื่อการเรยีนรู้ 

เพื่อให้เกิดความเข้าใจและเข้าถึงคุณค่าและความสำคัญของมรดกทางวัฒนธรรม โดยสามารถสร้างสรรค์สื่อได้

หลากหลายรูปแบบ ซึ่งอาจสร้างจากการปรับปรุงของเดิมท่ีมีอยู่ให้ดีขึ้น หรือสร้างสรรค์สื่อใหม่ ท่ีตอบสนอง

กลุ่มเป้าหมายได้หลากหลาย การสร้างสื่อส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทางศิลปะสร้างสรรค์เพื่อสร้างสุนทรียะ

ทางความงามและการรับรู้ให้กับผู้เรียน โดยรูปแบบของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้นั้นจะตอ้งช่วยพัฒนาผู้เรียนในเร่ืองการ

รับรู้ทางความรูแ้ละการแสดงออก คุณค่า ความสุนทรียะ และความงามท่ีเหมาะสมตามวัย และนำกระบวนการคิดเชงิ

ออกแบบมาใชใ้นการพัฒนาสื่อเพื่อนำเสนอทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนโดยคาดหวังว่าจะเกิดประสิทธิภาพ และ

ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง Chaowarat et al. (2022) ได้กล่าวถึงหลักการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 

1)  การสร้างแรงบันดาลใจในรูปของปัญหาหรือโอกาส 2)  กระบวนการสังเคราะห์สิ่งท่ีได้พบเห็นไปสู่เคร่ืองมือหรือ

แนวทางในการแกปั้ญหา และ 3) การจัดทำตน้แบบนวัตกรรม ดังนัน้ การออกแบบและสร้างนวัตกรรมสื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก เป็นการใช้กระบวนการทางศิลปะและการออกแบบท่ีถ่ายทอดเร่ืองราวและวิถี

ชีวิตในชุมชนศาลาตึกท่ีเล่าขานผ่านประวัติศาสตร์และของมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนจากอดีตสู่ปัจจุบัน เพื่อให้

เยาวชนในชุมชน โรงเรียน ตลอดครูผู้สอน สามารถนำไปบูรณาการกับการเรียนการสอน เป็นการวิจัยท่ีใช้

กระบวนการสร้างสรรค์ทางศิลปะและการออกแบบสื่อให้มีคุณค่าทางความคิดสร้างสรรค์ มีคุณค่าทางความงาม มี

คุณค่าประโยชน์ใช้สอย ด้วยการรับรู้ด้วยประสาทตาในการมองเห็นความงาม สร้างประสบการณ์จากการได้เห็น ได้

อ่าน และได้ลงมอืปฏบัิตดิ้วยตนเอง เกิดความรักความเข้าใจในท้องถิ่นท่ีอยู่ของตน โดยเฉพาะอย่างยิ่งทำให้มีเจตคตท่ีิ

ดีต่อการเรียนรู้ประวัตศิาสตร์ชุมชน ตลอดจนสามารถสรา้งจิตสำนักรักท้องถิ่นของตน และจะส่งผลให้เกิดการพัฒนา

ท่ีเกิดประโยชน์ต่อชุมชนในอนาคตได้ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพือ่ศึกษาบริบทชุมชนศาลาตึก ตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม  

2. เพื่อออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตกึในรูปแบบหนังสือการ์ตูน บอร์ดเกม 

และแผนท่ีชุมชน  

3. เพื่อสร้างความตระหนักรูแ้ละเห็นคุณค่าของวัฒนธรรมในชุมชนให้กับเยาวชน 

 

ขอบเขตการวิจัย  
ขอบเขตดา้นเนื้อหา ศึกษาบริบทชุมชนศาลาตึก ศึกษาประวัตคิวามเป็นมา วถิีชีวิต วัฒนธรรมและเร่ืองเล่า

ในชุมชุม 

 ขอบเขตด้านผลงาน ออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึกในรูปแบบหนังสือ

ภาพประกอบการ์ตูน 1 ผลงาน บอร์ดเกม 1 ผลงาน และภาพประกอบแผนท่ีชุมชนศาลาตกึ 1 ผลงาน 

 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยกำหนดกลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล

เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
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 1. กลุ่มปราชญ์ชุมชน ได้แก่ ปราช์ญชุมชน ผู้นำชุมชน นักวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญด้านโบราณคดีและ

ประวัตศิาสตร์ท้องถิ่นจังหวัดนครปฐม ท่ีมีความรู้และให้ข้อมูลสำหรับงานวิจัย โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

จำนวน 12 คน  

 2. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ นักวิชาการด้านการศิลปะและการออกแบบ นักวิชาการศิลปศึกษา นักออกแบบ

ภาพประกอบ นักวิชาการทางสอนประวัติศาสตร์ท้องถิ่น นักวิชาการประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมชุมชน เพื่อประเมิน

ศักยภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตกึ โดยคัดเลอืกกลุม่ตัวอย่างแบบเจาะจง จำนวน 15 คน 

 3. กลุ่มเยาวชน ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี 3 โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงจากโรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม และใช้การสุ่มตัวอย่างโดยสมัครใจ จำนวน 15 คน เพื่อทดลองการใช้สื่อและการ

ประเมินผลสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประเภทหนังสือการ์ตูน บอร์ดเกม และแผนท่ีชุมชน 

 ขอบเขตด้านพื้นที่  พื้นท่ีเก็บข้อมูล หมู่ท่ี 9 บ้านศาลาตึก หมู่ท่ี 12 บ้านห้วยผักชี หมู่ท่ี 14 บ้านอ้อกระทุง 

และหมู่ท่ี 16 บ้านหนองหญ้าปล้อง ตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม 

 ขอบเขตระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย เดอืนมกราคม - เดอืนตุลาคม 2566 

 

ทบทวนวรรณกรรม  
แนวความคิดเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ชุมชน  

Juengsathiensub et al. (2019) ประวัติศาสตร์ชุมชน คือ เร่ืองราวเหตุการณ์เกี่ยวกับความเป็นมาของชุมชน

ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เป็นประวัตศิาสตร์ท่ีบอกเล่าจากมุมมองของชุมชนเอง ซึ่งอาจแตกต่างไปจากประวัตศิาสตร์ของ

ชุมชนท่ีรัฐหรือนักวิชาการเขียนขึ้นก็ได้ ประวัติศาสตร์ชุมชนเป็นส่วนผสมของข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเหตุการณ์  

จินตนาการและ ความทรงจำของท้องถิ่น ซึ่งถูกสบืทอดผ่านช่ือเรียก เร่ืองเล่า ตํานาน สถานที่ บันทึก ขนบธรรมเนยีม

ประเพณี และแบบแผนการปฏิบัติต่าง ๆ ของชุมชน ประวัติศาสตร์ของชุมชนจึงได้รับการเรียนรู้ ตีความ และสืบทอด

ผ่านสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ ประวัติศาสตร์ชุมชนมีบทบาทสำคัญต่ออัตลักษณ์ ความรู้สึกนึกคิด ทัศนะ และท่าทีของชุมชน

ต่อสิ่งต่าง ๆ จนอาจกล่าวได้ว่า ชุมชนเป็นผลผลิตของประวัตศิาสตร์  

Chobyot (2019) ได้เสนอแนวคิดการประยุกต์ใช้ประโยชน์จากประวัติศาสตร์ในการพัฒนาท้องถิ่น ดังนี้   

1) การใช้ประวัติศาสตร์ชุมชนสร้างความตระหนักและสำนึกรักท้องถิ่น กล่าวคือ ประวัติศาสตร์ชุมชนเป็นเร่ืองราว

บรรพบุรุษและความเป็นมาของชุมชน มาสร้างความรักและความผูกพันทำให้คนรู้จักท้องถิ่นตน  และภูมิใจในท้องถิ่น  

2) การใช้ประวัตศิาสตร์ชุมชนเพื่อการต่อสู้กับอำนาจภายนอก ท้ังในส่วนของอำนาจรัฐและทุนภายนอก เช่น เรียกร้อง

สิทธิในท่ีดินทำกินโดยใช้หลักฐานทางประวัตศิาสตร์ในการอา้งสิทธ์ิในท่ีดินทำกินของตนเองท่ีมีมาก่อน ก่อนท่ีจะมกีาร

ออกกฎหมายท่ีดิน หรือการคุ้มครองสิทธิชุมชนในการจัดการทรัพยากรท้องถิ่นโดยเฉพาะหลักฐานทางประวัติศาสตร์

ท่ีจะเป็นตัวช่วยยืนยันข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ได้ 3) การใช้ประวัติศาสตร์ชุมชนเพื่อเสริมสร้างรายได้ เช่น การ

ท่องเท่ียวท้องถิ่นชุมชน วิถีชีวิตศิลปะและวัฒนธรรมในชุมชนเป็นสิ่งท่ีสำคัญของข้อมูลทางประวัติศาสตร์ชุมชน ท่ี

สามารถเชื่อมโยงเร่ืองราวสำหรับการท่องเท่ียวได้เป็นอย่างดี หรือกรณีการนําทุนทางวัฒนธรรมมาสร้างเป็นสินค้า

ชุมชนได้  4) การใช้ประวัติศาสตร์ชุมเพื่อเสรมิสร้างการศกึษาของคนในท้องถิ่น การศึกษาและรวบรวมประวัตศิาสตร์ 

ชุมชนสามารถนําข้อมูลมาเป็นแบบเรียน หรอืการออกแบบเป็นหลักสูตรท้องถิ่นได้ ซึ่งจะทำให้เยาวชนและคนในชุมชน

ได้เข้าใจชุมชนของตนมากขึ้น และสร้างคุณค่าความรักและผูกพันในชุมชนได้ การจัดการศึกษาเร่ืองประวัติศาสตร์

ชุมชนก็ช่วยเป็นฐานการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนรู้ในการส่งเสริมการท่องเท่ียวได้  
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แนวคิดคุณค่าและการจัดการทรัพยากรวัฒนธรรม 

Loetchanrit (2016) ในการจัดการทรัพยากรวัฒนธรรม จำเป็นต้องคำนึงถึงคุณค่า (value) ความหมาย 

(meaning)  ความสำคัญของทรัพยากรวัฒนธรรมต่อสังคมมนุษย์ คุณค่าและความหมายอาจแตกต่างกันไปตาม

พื้นฐานทางสังคม ทางวัฒนธรรม และทางประวัติศาสตร์ของแต่ละพื้นท่ี คุณค่าและความหมายในการจัดการ

ทรัพยกรวัฒนธรรม มี 4 ประการ ได้แก่ 1) คุณค่าเชิงสัญลักษณ์ เป็นเสมือนเคร่ืองเตือนความทรงจำหรือสัญลักษณ์

แห่งอดีตและปัจจุบัน เป็นคุณค่าเชิงสัญลักษณ์หรือคุณค่าท่ีมีความหมายท่ีติดมากับทรัพยากรวัฒนธรรมนั้น  2) 

คณุค่าเชิงวิชาการ ทรัพยากรวัฒนธรรมเป็นแหล่งข่าวสาร ข้อมูล และความรู้ ที่มนุษย์สามารถเรียนรู้ นำไปใชใ้นการ

ดำรงชีวิต และการศึกษาหา ความรู้ด้านต่าง ๆ เช่น โบราณคดี ประวัติศาสตร์ ประวัติศาสตร์ศิลปะ สถาปัตยกรรม 

ฯลฯ ผ่านกระบวนการศึกษาท่ีเหมาะสมน่าเชื่อถือ 3) คุณค่าเชิงสุนทรียะ คุณลักษณะบางอย่างของทรัพยากร

วัฒนธรรม มีคุณค่าเชิงความงาม ทางศิลปะหรือจิตใจ เป็นแรงบันดาลใจกระตุ้น ให้มีการสร้างสรรค์สิ่ ง 

ต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคม 4) คุณค่าเชิงเศรษฐกิจ ทรัพยากรวัฒนธรรมมีคุณค่าในการใช้สอยโดยตรง เช่น  

ใช้เป็นสถานท่ีทำงาน ที่พักอาศัย เป็นข้าวของเคร่ืองใช้ เป็นสถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจ และเป็นแหล่งท่องเท่ียวท่ีสร้าง

รายได้เข้าประเทศ อันเกิดจากทรัพยากรวัฒนธรรม 

แนวความคดิการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 

 Atthawuthikul (2017) หลักการพื้นฐานในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ต้องมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ โดย

อาศัยวิธีการเชิงระบบ (System Approach) ร่วมกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Process) ในการสร้างสรรค์

ผลงานต้องคำนึงถึงประเด็นดังนี้ 1) ความต้องการของผู้ใช้งาน ซึ่งอาจได้มาจากการแสดงความต้องการของผู้เรียน

ผู้สอน หรือจากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ตอ้งการใชง้าน นำมาประเมินความสำคัญและกำหนดเป้าหมายการผลิต 

2) กลุ่มเป้าหมาย หมายถึง ผู้เรียนหรือผู้รับการสื่อสารจากสื่อท่ีอาจมีคุณลักษณะบางประการท่ีแตกต่างกันออกไป 

การศึกษาความแตกต่างของผู้รับสารจะช่วยการผลิตสื่อนั้นตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ 3) เนื้อหา  

โดยการนำเนื้อหาท่ีจะบรรจุลงไปในสื่อมาวิเคราะห์หาความเหมาะสมและจัดเรียงลำดับเร่ืองราว ความสำคัญ ความ

ยากง่าย ให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เพื่อสามารถตรวจสอบประสิทธิภาพการใช้งานสื่อ 4) ประเภทของสื่อ 

ควรมีความแปลกใหม่ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล และส่งผลให้เกิดพัฒนาการ

ทางด้านความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ ซึ่งอาจผลิตสื่อได้หลากหลายประเภท 5) ทักษะ ความสามารถในการผลิต

แต่ละประเภทย่อมมคีุณลักษณะที่แตกต่างกันออกไป การมีคำอธิบายวธีิการใชง้านของสื่อแต่ละประเภทพร้อมวธีิการ

ดูแลรักษา จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใชง้าน 6) กระบวนการผลิตสื่อ มกีารเขียนแนวคิด (Concept) แบบสรุปย่อ

แนวความคิด (Design Briet) โครงร่างการออกแบบ (Storyboard) การเขียนภาพร่าง (Sketch Drawing) การผลิตสื่อ

ตน้แบบในการผลิต และการนำไปทดลองใช้งานเบือ้งต้นเพื่อแกไ้ขข้อบกพร่องในดา้นต่าง ๆ ของเนื้อหา แล้วจึงนำไปใช้

จรงิกับกลุ่มเป้าหมายและหาประสิทธิภาพสื่อ 

Chaowarat et al. (2022) กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการพัฒนาสื่อเพื่อนำเสนอทุนมรดกทาง

วัฒนธรรมของชุมชนแกดำโดยคาดหวังว่าจะเกดิประสิทธิภาพ และความคิดสร้างสรรค์ โดยหลักการของกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 1) การสร้างแรงบันดาลใจในรูปของปัญหาหรือโอกาส 2) กระบวนการสังเคราะห์ 

สิ่งท่ีได้พบเหน็ไปสู่เครื่องมือหรือแนวทางในการแก้ปัญหา และ 3) การจัดทำตน้แบบนวัตกรรม การวจิัยได้ปรับแนวคิด

นี้ให้สอดคล้องกับประเด็นมรดกทางวัฒนธรรม และบริบทของชุมชน ได้ 5 ขั้นตอน  
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1 ศึกษาทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน แยกเฉพาะประเด็นมรดกทางวัฒนธรรมเพื่อให้ได้ข้อมูลเร่ืองทุน

ทางวัฒนธรรมของชุมชนท่ีมคีวามถูกตอ้งสมบูรณ์ และยังเป็นการสร้างความตระหนักถึงคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรม

ให้เกิดขึ้นกับชุมชน  

2 ศกึษารูปแบบการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อความเข้าใจพฤตกิรรมและความตอ้งการในด้านการรับสื่อ

ของกลุ่มเป้าหมาย  

3 การออกแบบและพัฒนาสื่อ เป็นขั้นตอนท่ีนำข้อมูลในขั้นตอนท่ี 1 และ 2 มาพัฒนาไปสู่สื่อท่ีเผยแพร่โดย

ผู้เข้าร่วมในกระบวนการท่ียึดหลักความหลากหลายเพื่อให้เกิดการรับสิ่งใหม่ ประกอบด้วยบุคคลท่ีมีความเชี่ยวชาญ

เฉพาะด้าน ทัง้จากภายในชุมชนเอง และจากภายนอกชุมชนเพื่อให้ได้มุมมองท่ีหลากหลาย  

ขั้นตอนท่ี 4 การทดลองใช้สื่อและปรับปรุง เป็นขั้นตอนการนำวิดีทัศน์ต้นแบบท่ีผลิตในขั้นตอนท่ี 3 ไปสู่การ

ทดสอบ โดยทดสอบในงานเทศกาลประจำของชุมชน ใช้การสังเกตการณ์กลุ่มเป้าหมายท่ีเข้าร่วมงานเพื่อนำไปสู่การ

ประเมินผลและนำมาปรับปรุงวดิีทัศน์ 

ขัน้ตอนท่ี 5 การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์และการประเมิน เป็นขั้นตอนการนำวดิีทัศน์ท่ีได้ปรับปรุงจากขั้นตอนท่ี 4 

ไปสู่การเผยแพร่ในเฟสบุ๊กแฟนเพจ และรับการประเมินจากกลุ่มเป้าหมายและสรุปผล  

Phothibat (2021) กระบวนการเรียนรู้ในการผลิตสื่อทางวัฒนธรรมโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน จังหวัด

มหาสารคาม โดยศึกษา 1) สภาพปัจจุบัน ปัญหาของกระบวนการเรียนรู้ในการผลิตสื่อทางวัฒนธรรมโดยการมีส่วน

ร่วมของชุมชน 2.) แนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ในการผลิตสื่อทางวัฒนธรรมโดยการมสี่วนร่วมของชุมชน 

จังหวัดมหาสารคามจากการศึกษาพบว่า แนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ในการผลิตสื่อทางวัฒนธรรมโดย

การมีส่วนร่วมของชุมชนนั้นผู้ศึกษาได้ร่วมเก็บข้อมูลในบริบทต่างๆ ของชุมชนบ้านหม้อในด้านการผลิตสื่อต่างๆให้กับ

ชุมชนตามท่ีชุมชนต้องการ โดยการสัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้าน ผู้นำชุมชน เสนอข้อคิดเห็นของผู้วิจัยต่อชุมชนเพื่อให้

ชุมชนได้เสนอแนวคิด แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ร่วมเรียนรู้องค์ความรู้จากชุมชน 3) พัฒนาและผลิตสื่อทางวัฒนธรรม

โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน จังหวัดมหาสารคามจากการศึกษาพบว่า พัฒนาและผลิตสื่อทางวัฒนธรรมโดยการมี

ส่วนร่วมของชุมชน จังหวัดมหาสารคาม นั้นผู้วิจัยได้จัดทำสื่อหลังจากท่ีได้ประชุมศึกษาหาแนวทางในการพัฒนาสื่อ

ทางวัฒนธรรมกับชุมชน โดยมีข้อมูลองค์ความรู้เกี่ยวกับกลุ่มอาชีพบ้านหม้อ ตั้งแต่ประวัติความเป็นมา กระบวนการ

ผลิตสินค้า รายละเอียดสินค้า ข้อมูลการติดต่อ และเส้นทางการเดินทางมาท่ีบ้านหม้อ การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ

เพื่อให้ผู้รับชมได้ให้ความสนใจในมรดกภูมิปัญญาชุมชน ซึ่งประเด็นการศึกษาท้ังหมดนี้สอดคล้องกับแนวคิดสื่อ

สมัยใหม่ และแนวคิดการมสี่วนร่วม โดยเป็นกระบวนการจัดทำสื่อสมัยใหมโ่ดยการให้ชุมชนมสี่วนร่วมในการจัดทำสื่อ

ตลอดจนการประยุกต์นำองค์ความรู้ทางวัฒนธรรมกับสื่อเข้าด้วยกันเพื่อเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาของชุมชนอีกทั้งยัง

สามารถสร้างรายไดใ้หก้ับคนในชุมชนได้อย่างยั่งยืนต่อไป 

จากการทบทวนวรรณกรรมคุณค่าและความสำคัญของประวัตศิาสตร์ชุมชน คุณค่าของวัฒนธรรม และการ

จัดการมรดกทางวัฒนธรรมโดยใช้กระบวนการคิดและสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ สรุปได้ว่าทรัพยากรวัฒนธรรมมี

คุณค่าและความหมายหลายประการ ได้แก่ คุณค่าทางประวัติศาสตร์ คุณค่าทางสังคม คุณค่าทางวิชาการ คุณค่า

ทางเศรษฐกิจ คุณค่าเชิงความงาม และมีความสำคัญหลายระดับ อาทิ ระดับโลก ระดับชาติ ระดับสังคม ระดับ

ท้องถิ่น ระดับกลุ่มคน และระดับปัจเจกบุคคล ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับมุมมองและการนำไปใช้ โดยต้องคำนึงถึงพลวัตของ

วัฒนธรรมมพีลวัตท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเมื่อเวลาผ่านไปอาจมคีุณค่าความสำคัญแตกต่างจากเดิมหรือเกิดคุณค่าใหม่

ขึ้นมาตามบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของมนุษย์ ดังนั้นการทบทวนประวัติศาสตร์ร่วมกับชุมชนเป็นการเรียนรู้ท่ี
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สำคัญอย่างหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นถึงเหตุปัจจัยท่ีทำให้ชีวิตในชุมชนเป็นอย่างท่ีเห็นอยู่ในปัจจุบัน และมักกระตุ้นให้เกิด

สำนกึทางประวัติศาสตร์ การออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมในชุมชนท่ีมีกระบวนการคิดและการออกแบบ

สร้างสรรค์ท่ีเข้าถึงพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย สามารถเชื่อมโยงให้คนรุ่นใหม่มีความตระหนักรู้

เห็นคุณคา่ความสำคัญของชุมชมและมีสำนกึรักท้องถิ่น  

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Chart 1. Research framework 

 

วธิีดำเนินการวจิัย  
การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสานท้ังการวิจัยเชิงคุณภาพ เชงิปริมาณ และงานออกแบบสร้างสรรค์ 

เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ท่ีสามารถสร้างจินตนาการให้ เยาวชนเกิดการเรียนรู้และเห็นคุณค่าความสำคัญ

ศลิปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตกึ โดยขัน้ตอนการดำเนนิงานวิจัย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศกึษาบริบทวัฒนธรรมชุมชนในพื้นท่ีชุมชนศาลาตึก ตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัด

นครปฐม  

1. วธีิการศึกษา 

ศกึษาประวตัิความเป็นมาทางประวัตศิาสตร์ชุมชน วัฒนธรรม และวิถีชีวติชุมชน โดยศกึษาจากเอกสาร

และงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง หลักฐานทางประวัตศิาสตร์ และการสนทนากลุ่ม  

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มประชากรท่ีให้ข้อมูล ได้แก่ เจ้าอาวาสวัดศาลาตึก ผู้ใหญ่บ้าน ปราช์ญชุมชนในพื้นท่ีศึกษา 

นักวิชาการในชุมชน และผู้เชี่ยวชาญด้านโบราณคดีและประวัติศาสตร์ท้องถิ่นจังหวัดนครปฐม รวมท้ังสิ้นจำนวน  

15 คน ซึ่งเป็นผู้ท่ีมีความรู้ ความผูกพัน และอาศัยอยู่ในชุมชน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยได้รับความ

ยนิยอมในการให้ขอ้มูล  



   
  ปีที่ 18 ฉบับท่ี 56 มกราคม - กุมภาพันธ์ 2567 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564 - 2567

 
 

 

Rajapark Journal Vol. 18 No. 56 January - February 2024                                        302 

 3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็นแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง มีแนวคำถามประกอบการสัมภาษณ์ เพื่อ

ทบทวนและค้นหาคุณค่าความสำคัญทุนทางวัฒนธรรมในชุมชน โดยพิจารณาจากข้อเท็จจริงจากหลักฐานทาง

ประวัติศาสตร์ ข้อเท็จจริงในปัจจุบัน ความทรงจำและความเชื่อ มีความเกี่ยวเนื่องความผูกพันทางสังคมท้ังทาง

กายภาพและทางจิตใจ 

 4. การวเิคราะห์ข้อมูล สรุปผลเชงิเนื้อหาบริบททางวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก เพ่ือนำไปเป็นข้อมูลสำหรับการ

ออกแบบสร้างสรรค์สื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนในรูปแบบหนังสอืภาพประกอบการ์ตูน บอร์ดเกม และแผน

ท่ีชุมชน  

ขัน้ตอนที่ 2  การออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก 

1. วธีิการศึกษา  

1.1 วิเคราะห์บริบทวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก เพื่อกำหนดแนวคิดในการออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้

วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึกในรูปแบบหนังสอืภาพประกอบการ์ตูน บอร์ดเกม และแผนที่ชุมชนศาลาตึก  

1.2 ออกแบบสร้างสรรค์สื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก หนังสือภาพประกอบการ์ตูน

เร่ืองตะลุยดินแดนพลับพลาศาลาตึก บอร์ดเกมเศรษฐีชุมชนศาลาตกึ และภาพประกอบแผนท่ีชุมชนศาลาตกึ 

1.3 ประเมินศักยภาพการออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก 

 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     2.1 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ จำนวน 15 คน โดยการเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ประกอบไปด้วย นักออกแบบ

หรือนักวชิาการทางด้านการศิลปะและออกแบบ จำนวน 3 คน นักวิชาการทางศลิปศึกษา จำนวน 3 คน นักออกแบบ

ภาพประกอบ จำนวน 3 คน นักวิชาการทางสอนประวัติศาสตร์ท้องถิ่น จำนวน 3 คน นักวิชาการประวัติศาสตร์และ

วัฒนธรรมชุมชน จำนวน 3 คน เป็นผู้ท่ีมีความรู้และประสบการณ์สำหรับการให้ความคิดเห็นและประเมินศักยภาพ

ของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ชุมชนศาลาตึก  

 2.2 กลุ่มเยาวชน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวทิยาลัยราชภัฎนครปฐม ใชก้ารสุ่มตัวอย่างโดยสมัครใจ จำนวน 15 คน เพื่อทดลองการใชส้ื่อและการประเมินผล

การสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประเภทหนังสือภาพประกอบการ์ตูน บอร์ดเกม และแผนท่ีชุมชน 

 3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ใช้การสอบถามความคิดเห็นและประเมินศักยภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ชุมชนศาลาตึก ด้านการออกแบบ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน โดยเป็นข้อคำถาม

แบบปลายปิดและปลายเปิด  

 4. การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้วิธีการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและวิเคราะห์เชิงปริมาณ โดยการหาค่าเฉลี่ย 

(arithmetic mean) และคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน (standard deviation)  

 

ผลการวจิัย  
1. บริบทชุมชนศาลาตึก ตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า ประชากร

ส่วนใหญ่เป็นชาวไทย ชาวจีน ลาว มอญ และกระเหร่ียง มีสภาพพื้นท่ีโดยรวมอุดมสมบูรณ์ทำให้เหมาะแก่การเป็น

แหล่งผลิตสินค้าเกษตร มีลักษณะทางภูมิศาสตร์และท่ีตั้งของชุมชนอยู่ทางตะวันตกของท่ีราบลุ่มภาคกลางใน 

เขตลุ่มแม่น้ำแม่กลองตอนบน พื้นท่ีเป็นท่ีราบลุ่มตะกอนรูปพัดมีลักษณะเป็นลอนลูกคลื่น พื้นท่ีบางแห่งเป็นท่ีราบและ
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บางแห่งเป็นท่ีลุ่ม มีระบบเครือข่ายชลประทานท่ีสมบูรณ์จากเขื่อนวชิราลงกรณ์ โครงการชลประทานแม่กลองใหญ่ 

และคลองธรรมชาติ จัดเป็นพื้นท่ีท่ีมีศักยภาพในการผลิตทางการเกษตรระดับสูง ประชาชนในพื้นท่ีประกอบอาชีพ  

ทำไร่ ทำนา ทำสวน เลี้ยงสัตว์ และค้าขาย มีวิวัฒนาการของระบบสังคมเกษตรอย่างต่อเนื่องจากอดตีจนถึงปัจจุบัน 3 

ระยะ 1) ระยะแรกวถิีการผลิตแบบธรรมชาติและพึ่งตนเอง เป็นการเกษตรท่ีเกิดขึน้ตามการตัง้ถิ่นฐานบริเวณท่ีลุ่มทาง

ตอนใต้ใกล้แหล่งน้ำ อาชีพหลักคือทำนาปลูกข้าว และพืชผักสำหรับบริโภคในครัวเรือนเป็นหลัก มีเหลือถึงเอาไป

แลกเปลี่ยนซื้อขาย 2) ระยะการเปลี่ยนแปลงการเกษตรเพื่อการค้า เร่ิมมีการพัฒนาระบบการปลูกอ้อยท่ีเป็นผลมา

จากนโยบายรัฐในการพัฒนาอุตสาหกรรมนำ้ตาลของประเทศเพื่อทดแทนการนำเข้า มีการส่งเสริมการปลูกอ้อยเพื่อ

ผลิตน้ำตาลทรายได้เพียงพอต่อความต้องการบริโภคภายในประเทศ และเพื่อผลิตน้ำตาลทรายเป็นสินค้าส่งออก 

ทำรายได้ให้แก่ประเทศ อ้อยเป็นพืชท่ีเกษตรกรผู้ปลูกได้ รับผลตอบแทนดีกว่าข้าว จึงเปลี่ยนจากการทำนามาเป็น 

การปลูกอ้อยเป็นหลัก และเปลี่ยนแปลงระบบการผลิตจากระบบข้าว-ยาสูบ มาเป็นระบบข้าว-อ้อย มีการ 

นำเคร่ืองจักรกลการเกษตรเข้ามาใช้ในพื้นท่ี ทำให้เกิดความยืดหยุ่นในด้านความต้องการแรงงานมากขึ้น  ทำให้เกิด

การขยายตัวของอุตสาหกรรมอ้อยและน้ำตาลทรายอย่างรวดเร็ว 3) ระยะการเปลี่ยนแปลงเป็นการเกษตรแบบ

ผสมผสาน รัฐบาลมีนโยบายในการปรับเปลี่ยนโครงสร้างการผลิตทางการเกษตรของประเทศให้มีความหลากหลาย

มากขึ้น เพื่อลดความเสี่ยงจากความผันผวนของราคาผลผลิตเกษตรในตลาดต่างประเทศ ขณะเดียวกันการขยายตัว

ของชุมชนเมืองและความต้องการมีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้นของคนไทย ได้ก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงด้านความต้องการ

ทางโภชนาการ ได้แก่ การบริโภคเนื้อ นม ผักและผลไม้ในปริมาณท่ีสูงขึ้น มีการคัดเลือกคุณภาพสินค้ามากขึ้น  

เป็นการเพิ่มความปลอดภัยด้านอาหารให้แก่ประชาชนในประเทศ และลดการพึ่งพาตลาดภายนอก ประกอบกับ

จังหวัดนครปฐมเป็นท่ีตั้งของตลาดสินค้าเกษตรท่ีสำคัญ ท้ังผลิตการเกษตรและการเกษตรแปรรูป การพัฒนาการ

ปลูกพืชและเลี้ยงสัตว์ท่ีหลากหลายจึงเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในพื้นท่ี ซึ่งได้แก่ การปลูกอ้อย ทำนา การปลูกข้าวโพด 

ฝักอ่อน การปลูกผัก และไม้ผล การเลี้ยงวัวนม วัวเนื้อ ไก่ และสุกร เป็นระบบการเกษตรของคนในชุมชนการ

ผสมผสานระหว่างการปลูกพืชและการเลี้ยงสัตว์ ส่วนการประกอบอาชีพอื่นนอกเหนือจากการเกษตรในชุมชนก็คือ 

อาชีพด้านการทำมาค้าขายท่ัวไป ซึ่งกระจายตัวอยู่ทุกหมู่บ้าน เช่น ร้านขายของชำ ร้านขายอุปกรณ์การเกษตร 

ร้านอาหารและเครื่องดื่ม ร้านอุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิก เป็นตน้ หากแต่คนในชุมชนมแีหล่งการซื้อสินค้าอุปโภค

บริโภคท่ีสำคัญท่ีคนในชุมชนสามารถไปทำมาหากินหรือจับจ่ายใช้สอยแต่อยู่นอกเขตพื้นท่ีชุมชน คือ ตลาดห้วย

กระบอก ซึ่งถอืเป็นตลาดใหญ่ท่ีสำคัญท่ีอยู่ในพื้นท่ีเขตติดต่อกับชุมชนศาลาตกึ  

 วถิีชีวิตและวัฒนธรรมในชุมชน พบว่า ชุมชนศาลาตึกเป็นชุมชนท่ีมีความหลากหลายทางชาติพันธ์ุ มีวิถีชีวิต

และศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นอันเป็นเอกลักษณ์ท่ีสืบทอดมาแต่อดีตท่ีสัมพันธ์กับวิถีชีวิตและความเชื่อดั้งเดิมของกลุ่ม

ชาติพันธ์ุท่ีอาศัยอยู่ในชุมชน ซึ่งแต่ละกลุ่มชาติพันธ์ุล้วนมีวิถีชีวิตความเชื่อและประเพณีของตนเองท่ีสืบทอดกันมา

ตั้งแต่บรรพบุรุษ แต่ด้วยความเจริญทางเศรษฐกิจและสังคมส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เลือนหาย ผสมผสาน

ระหว่างวัฒนธรรมไป ภาษาท่ีใช้สื่อสารกันในชุมชนส่วนใหญ่เป็นภาษาไทยภาคกลาง มีการใช้ภาษาตามลักษณะกลุ่ม

ชาติพันธ์ุดั้งเดิมบางในผู้สูงอายุ เช่น ภาษาจีน ส่วนภาษาอื่น ๆ ปัจจุบันไม่มีการสื่อสารแต่อาจจะมีคำศัพท์เฉพาะบาง

คำที่รู้กนัในครอบครัว  การนับถือศาสนาประชาชนส่วนใหญ่นับถือศาสนาพุทธมากกว่าร้อยละ 90 มีศาสนาครสิต์และ

ศาสนาอื่นบ้างเล็กน้อย มีพิธีกรรมความเชื่อตามพุทธศาสนาเป็นหลัก มีวัดเป็นศูนย์ร่วมจิตใจของคนในชุมชน มีวัดท่ี

สำคัญในเขตพื้นท่ีชุมชน ได้แก่ วัดศาลาตึก วัดห้วยผักชี วัดหนองจิก และวัดท่ีสำคัญนอกเขตพื้นท่ีชุมชนแต่เป็นพื้นท่ี

ใกล้เคียง ได้แก่ วัดหนองกระทุ่ม และวัดไร่แตงทอง ซึ่งเป็นวัดท่ีมคีวามศรัทธาจากคนในพื้นท่ีจังหวัดนครปฐมและจาก
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จังหวดัอื่น ส่วนเทศกาลงานประเพณีเป็นไปตามธรรมเนียมปฏบัติของชาวไทยท่ัวไป เช่น สงกราตน์ ลอยกระทง ปีใหม่ 

เป็นต้น ส่วนความเชื่อและพิธีกรรมที่ยงัปฏิบัตใินแต่ละกลุ่มชาติพันธ์ท่ียังคงดำเนนิ ได้แก่ การไหวผ้ีมอญและรำผีมอญ  

สารทมอญ สารทลาว (แก้ห่อข้าว) พิธีทำบุญสารทลาว ประเพณีของชาวจีน ประเพณีตรุษจีน สารทจีน ไหว้

พระจันทร์ ประเพณีท้ิงทาน เทศกาลกินเจ เชง็เม้ง วันไหวบ๊้ะจ่าง วันไหวข้นมบัวลอย พิธีแต่งงาน เป็นต้น เทศกาลงาน

ท่ีสำคัญท่ีมีความโดดเด่นของชาวจีนในชุมชน คือ งานสมโภชเจ้าพ่อสามภูเขา และงานงิว้ ในพื้นท่ีชุมชนศาลาตึกที่เป็น

เอกลักษณ์ส่วนใหญ่เป็นอาหารของกลุ่มชาติพันธ์ุชาวจีนแคะท่ียังคงสืบทอดวัฒนธรรมด้านการทำอาหารและขนม

ต่างๆ ท่ีหากินได้ยาก ได้แก่ หั่มช้อยกอน (ต้มหมูผักกาดแห้ง) ก๋วยเตี๋ยวผัดจีน ขาหมู ขนมหวองฟ้ามู่ป้ัน ขนมโกฐ

จุฬาลัมพา ขนมมดัใต ้ขนมกุยช่าย บ๊ะจ่าง ขนมถอป้ัน ขนมผักกาด ขนมแเง่ป้ัน ขนมนักรบพันตรีหรือเรียกว่าก๊าหลีป้ัน 

เป็นต้น ส่วนอาหารอาหารชาวมอญ ได้แก่ แกงมะตาด ขนมข้าวเหนียวแดง กระยาสารท ส่วนอาหารอื่น ๆ ก็เป็น

อาหารไทยภาคกลางท่ัวไป เช่น แกงนางหวาน ขาหมูใบมะดัน แกงขี้เหล็ก น้ำพริก แกงส้ม เป็นอาหารท่ีมีการ

ผสมผสานกับอาหารดัง้เดิมของกลุ่มชาติพันธ์ุในชุมชน  

 สถานท่ีท่ีคนในชุมชนให้ความสำคัญทางจิตใจ ได้แก่ วัดศาลาตึก และพลับพลาศาลากตึก โดยวัดศาลาตึก

นั้นมีหลวงพ่อลำเจียกอดีตเจ้าอาวาสคนแรกเป็นผู้ท่ีมีคุณูปการในการก่อตั้งวัดและพัฒนาชุมชนโดยการทำนุบำรุง

ศาสนา ให้การศึกษาและอุปถัมภ์กลุ่มเยาวชนชาติพันธ์ุในพื้นท่ีและจังหวัดใกล้เคียง ทำให้หลวงพ่อลำเจียกเป็นท่ี

เคารพรักและศรัทธาจากคนในชุมชนและพื้นท่ีและจังหวัดใกล้เคียง ส่วนพลับพลาศาลาตึกเป็นโบราณสถานท่ีมี

ความสำคัญในด้านประวัติศาสตร์ของชุมชน สร้างขึ้นในสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 4 

สำหรับใช้ประทับเมื่อคร้ังท่ีพระองค์ทรงผนวชแล้วเสด็จไปนมัสการพระแท่นดงรัง ซึ่งบริเวณนั้นเต็มไปด้วยป่าไผ่ทึบ

และมีสัตว์ป่าชุกชุม พระบาทสมเด็จพระจอมเกลา้เจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 4 และผู้ตดิตามจึงอาศัยพลับพลาศาลาตึกหลัง

นี้เพื่อเป็นท่ีประทับพักแรม ต่อมาในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 5 ได้เสด็จประพาสต้น

นำ้ตกไทรโยคโดยใช้พลับพลาแห่งนี้เป็นท่ีประทับเสวยพระกระยาหารและได้มีชาวกะเหร่ียงจากแขวงเมอืงสุพรรณมา

เข้าเฝ้าพร้อมท้ังนำสิ่งของมาถวาย ดังปรากฏข้อความท่ีกล่าวถึงพลับพลาแห่งนี้ไว้ในหนังสือพระราชนิพนธ์เสด็จ

ประพาสไทรโยค นอกจากนั้นพลับพลาศาลาตึกยังมีตำนานเร่ืองเล่าของชุมชนเร่ืองเสือกินคนท่ีสะท้อนให้เห็นว่า

พลับพลาศาลาตกึเป็นสถานท่ีสำหรับหลบภัยจากสัตว์ร้ายจากผู้เดินทางในอดีต ปัจจุบันพลับพลาศาลาตึกเป็นสถานท่ี

ท่ีคนในชุมชนนับถือใช้กราบไหว้ขอพรและเป็นท่ีพึ่งทางใจ และเป็นโบราณสถานท่ีขึ้นทะเบียนเป็นโบราณสถานท่ีควร

ค่าแก่การอนุรักษ ์

2. การออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึกสำหรับเยาวชนในรูปแบบหนังสือ

ภาพประกอบการ์ตูน บอร์ดเกมเศรษฐี และแผนท่ีชุมชน เป็นการนำเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชุมชนท่ีมีความเป็น

พหุวัฒนธรรม มีความหลากหลายทางชาติพันธ์ุ มีวิถีชีวิต ความเชื่อ และศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นอันเป็นเอกลักษณ์ท่ี

สืบทอดมาแต่อดีตท่ีสัมพันธ์กับวิถีชีวิตของชุมชนในปัจจุบันมาสร้างสรรค์ในรูปแบบการ์ตูน บอร์ดเกม และแผนท่ี

ชุมชน โดยใชห้ลักการทางศลิปะและการออกแบบ โดยมีกรอบแนวคิดในการออกแบบสื่อ ดังนี้ 

 การสื่อสารแนวความคิด : ตะลุยดินแดนศาลาตึก รำลึกประวัติศาสตร์ชุมชน สร้างสรรค์ค่านิยมรัก

ท้องถิ่น 

 วัตถุประสงค์การสื่อสาร : เพื่อสร้างการเรียนรู้ศิลปะวัฒนธรรมชุมชนให้มีความสนุกสนานและเกิด

จิตสำนกึรักท้องถิ่น 

 กลุ่มเป้าหมายหลัก : เยาวชนชายและหญิง อายุ 13-18 ปี จินตนาการ รักการเรียนรู้  
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 การสื่อสารอารมณ์และความรู้สึกผ่านการออกแบบ : ยอ้นเวลา ทันสมัย ตลก สนกุสนาน สร้างจิตสำนึก

รักทอ้งถิ่น 

 2.1 สถานภาพและคุณสมบัติผู้ประเมินความคิดเห็น พบว่า ผู้ เชี่ยวชาญประเมินสื่อใช้สื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง ได้แก่ นักวิชาการทางศิลปศกึษา นักวชิาการศิลปะและ

การออกแบบ นักออกแบบภาพประกอบ นักวิชาการทางการสอนประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และนักวิชาการประวัตศิาสตร์

และวัฒนธรรมชุมชน จำนวน 15 คน เป็นเพศชาย จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 66.66 เพศหญิง จำนวน 5 คน คิด

เป็นร้อยละ 33.33 มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี จำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 86.66 รองลงมาคือ ระดับ

ปริญญาตรี จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 มีช่วงอายุระหว่าง 41–50 ปี จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 40 

รองลงมาคือ 51–60 ปี จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ต่ำกว่า 30 ปี จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 และ 31 

– 40 ปี จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 เท่ากัน และเยาวชนผู้ทดลองการใชส้ื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน

ศาลาตึก โดยการคัดเลือกแบบเจาะจงเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

จำนวน 15 คนตอบเป็นเพศชาย จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 66.66 เพศหญิง จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 

มอีายุช่วงอายุระหว่าง 14-16 ปี 

 2.2 การออกแบบหนังสือการ์ตูนตะลุยดินแดนพลับพลาศาลาตึก เป็นการออกแบบภาพประกอบเล่า

เร่ืองประวัติความเป็นมาของพลับพลาศาลาตึก ตำนานเร่ืองเล่าของชุมชนเกี่ยวกับพลับพลาศาลาตึ ก โดยการ

ออกแบบตัวละครและเร่ืองราวท่ีอ้างองิตามประวัตศิาสตร์ชุมชน โดยเนื่อเรื่องและภาพประกอบออกแบบให้สอดคลอ้ง

กับพฤตกิรรมของเยาวชน โดยการสอดแทรกอารมณ์ขัน ความสนุกสนาน เกร็ดความรู้ เพื่อให้เยาวชนการเห็นคุณค่า

ความสำคัญของประวัติศาสตร์ชุมชน ภูมิปัญญาและจิตสำนึกรักท้องถิ่น โดยมีผลการประเมินความคิดเห็นจาก

ผู้เชี่ยวชาญและเยาวชน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1. The illustrated cartoon book “The Adventure in Sala Tuk Pavilian Land” 
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ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อการออกแบบหนังสือภาพประกอบการ์ตูนเร่ือง ตะลุยดินแดนพลับพลาศาลาตึก 

พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.76 อยู่ในระดบัมากที่สุด โดยจำแนกความคิดเห็นรายดา้นได้ ดังนี้ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อการออกแบบหนังสือภาพประกอบการ์ตูนเร่ือง ตะลุยดินแดนพลับพลาศาลา

ตึก พบว่า  

ด้านการออกแบบภาพประกอบ มีค่าเฉลี่ยรวม 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยแยกเป็นรายประเด็น พบว่า 

ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับวัยผู้อ่าน มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ ภาพประกอบมี

ความสัมพันธ์กับเนื้อหาในแต่ละตอน การออกแบบลักษณะของตัวละครมีความสวยงามเป็นเอกลักษณ์  ฉากและ

องค์ประกอบฉากมีความเหมาะสมกับเนื้อเร่ือง มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน ภาพปกมีความสวยงาม

ดึงดูดความสนใจ ภาพประกอบเนื้อเรื่องมคีวามชัดเจนสามารถสื่อความหมายท่ีสัมพันธ์กับเร่ือง มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยูใ่น

ระดับมากที่สุด และภาพประกอบเนื้อเร่ืองมคีวามสวยงามน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับมากที่สุด ตามลำดับ 

ด้านเนื้อหาประกอบเร่ือง มีค่าเฉลี่ยรวม 4.68 อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยแยกเป็นรายประเด็นพบว่า ลำดับการ

เล่าเร่ืองมีความน่าสนใจชวนติดตาม มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ เนื้อเร่ืองง่ายต่อการสื่อสาร

ความเข้าใจ มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจนความเหมาะสมกับวัยของผู้อ่าน มีค่าเฉลี่ย 

4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด การเล่าเร่ืองเหมาะกับวัยและประสบการณ์ของผู้อ่าน และความยาวของเนื้อเร่ืองกับ

ภาพประกอบมีความเหมาะสมกัน มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน ชื่อเร่ืองมีความน่าสนใจและเหมาะสม

กับเนื้อเร่ือง มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับมากท่ีสุด และรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน และชวนอ่าน มี

ค่าเฉลีย่ 4.46 อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน มีค่าเฉลี่ยรวม 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยแยกเป็นราย

ประเด็นพบว่า หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองช่วยเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนได้ดีขึ้น  หนังสือ

ภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเยาวชน หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองมีเนื้อหา

สาระท่ีเพิ่มความรู้และจินตนาการได้ หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถนำไปเผยแพร่และถ่ายทอดเป็น

ความรู้แก่คนในชุมชนได้  มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ือง

สามารถใชป้ระกอบการเรียนการสอนประวัตศิาสตร์ชุมชนได้ และหนังสอืภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองมีประโยชน์ต่อ

ตนเองและชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถสร้างความ

ตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุด และหนังสือ

ภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้เยาวชนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด ตามลำดับ 

เยาวชนมีความคิดเห็นต่อการทดลองใช้ออกแบบหนังสือภาพประกอบการ์ตูนเร่ือง ตะลุยดินแดนพลับพลา

ศาลาตกึ พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.61 อยูใ่นระดับมากที่สุด โดยจำแนกความคิดเห็นรายดา้นได้ดังนี้ 

ด้านการออกแบบภาพประกอบ มีค่าเฉลี่ยรวม 4.65 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า ภาพประกอบมีความ

เหมาะสมกับวัยผู้อ่าน และการออกแบบลักษณะของตัวละครมีความสวยงามเป็นเอกลักษณ์   มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุดเท่ากัน รองลงมาคือ ภาพประกอบมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในแต่ละตอน มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด ฉากและองค์ประกอบฉากมคีวามเหมาะสมกับเนื้อเร่ือง มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมากที่สุด ภาพประกอบเนื้อ

เร่ืองมีความชัดเจนสามารถสื่อความหมายท่ีสัมพันธ์กับเร่ือง และภาพประกอบเนื้อเร่ืองมีความสวยงามน่าสนใจ มี
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ค่าเฉลี่ย 4.53 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน และภาพปกมีความสวยงามดึงดูดความสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับมาก 

ตามลำดับ 

ด้านเนื้อหาประกอบเร่ือง มีค่าเฉลี่ยรวม 4.57 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจนความ

เหมาะสมกับวัยของผู้อ่าน มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ชื่อเร่ืองมคีวามน่าสนใจและเหมาะสมกับ

เนื้อเร่ือง มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื้อเร่ืองง่ายต่อการสื่อสารความเข้าใจ มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด การเล่าเร่ืองเหมาะกับวัยและประสบการณ์ของผู้อ่าน และความยาวของเนื้อเร่ืองกับภาพประกอบมีความ

เหมาะสมกัน ค่าเฉลี่ย 4.53 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน ลำดับการเล่าเร่ืองมีความน่าสนใจชวนติดตาม มีค่าเฉลี่ย 4.53 

อยู่ในระดับมาก และรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน และชวนอ่าน  มีค่าเฉลี่ย 4.26 อยู่ในระดับมาก 

ตามลำดบั 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน  มีค่าเฉลี่ยรวม 4.61 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า หนังสือ

ภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองมีเนื้อหาสาระท่ีเพิ่มความรู้และจินตนาการได้ มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมา

คือ หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถนำไปเผยแพร่และถ่ายทอดเป็นความรู้แก่คนในชุมชนได้  มีค่าเฉลี่ย 

4.73 อยู่ในระดับมากที่สุด หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถสรา้งความตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญ

ของวัฒนธรรมในชุมชน และหนังสอืภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถใชป้ระกอบการเรียนการสอนประวัตศิาสตร์

ชุมชนได้  มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมากท่ีสุด หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับ

เยาวชน มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับมากท่ีสุด หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองมีประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน  

มีค่าเฉลีย่ 4.53 อยู่ในระดับมากที่สุด หนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองช่วยเสริมการเรียนรู้ศลิปวัฒนธรรมชุมชน ได้

ดีขึ้น และหนังสือภาพประกอบการ์ตูนเล่าเร่ืองสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้เยาวชนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.46 

อยู่ในระดับมากเท่ากันตามลำดับ 

    2.3 การการออกแบบเกมเศรษฐีชุมชนศาลาตึก มีองค์ประกอบเกมคำอธิบายวิธีเล่น แผ่นบอร์ด ตัวเดิน 

บัตรหีบสมบัติ โฉนดท่ีดิน ธนบัตร บัตรคำถามเสี่ยงโชค โดยจำลองเกมขึ้นมาจากอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชุมชน

ศาลาตึก เช่น วิถีชีวิตความเป็นอยู่ สถานท่ีสำคัญ อาหารพื้นถิ่น อาชีพ เป็นต้นการเกษตร ซึ่งจะกระจายกันอยู่ตาม

ช่องต่าง ๆ บนกระดานเกมเศรษฐี ซึ่งระหว่างเดินเกมนั้นผู้เล่นจะได้รับท้ังความสนุกเพลิดเพลินและความรู้ โดยมีผล

การประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและเยาวชนดังน้ี 
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Figure 2. The design of Sala Tuk monopoly game 

 

 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อการออกแบบเกมเศรษฐีชุมชนศาลาตึก พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.75 อยู่ใน

ระดบัมากที่สุด โดยจำแนกความคิดเห็นรายดา้นได้ดังนี้ 

ด้านกลไกเกมและองค์ประกอบเกม มคี่าเฉลี่ยรวม 4.66 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยแยกเป็นรายประเด็น พบว่า 

เกมมีการอธิบายการกติกาและวิธีการเล่นท่ีเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ เกมสร้าง

ความสนุกสนานในการเล่น และเกมมีความเหมาะสมกับระดับช่วงวัยของผู้เล่น มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุด

เท่ากัน เกมมีอุปกรณ์ในการเล่นเกมครบถ้วน และเกมสร้างสัมพันธภาพให้กับผู้เล่น มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมาก

ท่ีสุดเท่ากัน วิธีการเล่นเกมไม่ยุ่งยากซับซ้อน และระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.53 อยู่ในระดับมาก

ท่ีสุดเท่ากัน ตามลำดับ 

ด้านการออกแบบเกม มีค่าเฉลี่ยรวม 4.76 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า การลำดับเร่ืองราวในเกมมีความ

น่าสนใจ ชวนติดตาม และเกมมกีารจัดวางองค์ประกอบทางการออกแบบท่ีเหมาะสมและสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่

ในระดับมากที่สุดเท่ากัน รองลงมาคือ ภาพประกอบในเกมท่ีสื่อความหมายเอกลักษณ์ชุมชน และเกมสอดแทรกเนื้อหา

วัฒนธรรมชุมชนได้สอดคล้อง มีค่าเฉลี่ย 4.80  อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน ภาพประกอบในเกมมีเอกลักษณ์สวยงาม

กระตุ้นความสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุด เกมมีองค์ประกอบการจัดวางรูปแบบของภาพและขนาด

ตัวอักษรเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.66  อยู่ในระดับมากที่สุด และเกมมีรูปแบบการนำเสนอเรื่องราวท่ีเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 

4.60 อยู่ในระดบัมากที่สุด ตามลำดับ 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน  มีค่าเฉลี่ยรวม 4.84 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า เกมสร้าง

ความรู้มีประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน  และเกมสามารถนำไปเผยแพร่และถ่ายทอดเป็นความรู้แก่คนในชุมชนได้   

สวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากที่สุดเท่ากัน รองลงมาคือ เกมมีเนื้อหาสาระท่ีสามารถเพิ่มความรู้และจินตนาการ

ได้, เกมสามารถสร้างความตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน และเกมสามารถใช้

ประกอบการเรียนการสอนประวัติศาสตร์ชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.86  อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน เกมสามารถสร้าง

จิตสำนึกรักท้องถิ่นให้ เยาวชนในชุมชนได้  มีค่ าเฉลี่ย 4.80  อยู่ ในระดับมากท่ีสุด  เกมช่วยเสริมการเรียนรู้
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ศลิปวัฒนธรรมชุมชนได้ และเกมสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเยาวชน มีค่าเฉลี่ย 4.73  อยู่ในระดับมากที่สุดเท่ากัน 

ตามลำดับ 

เยาวชนมีความคิดเห็นต่อการทดลองเล่นเกมเศรษฐีชุมชนศาลาตึก พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.79 อยู่ใน

ระดับมากทีสุ่ด โดยจำแนกความคิดเห็นรายดา้นได้ดังนี้ 

ด้านกลไกเกมและองค์ประกอบเกม มีค่าเฉลี่ยรวม 4.83 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า เกมสร้างสัมพันธภาพ

ให้กับผู้เล่น และเกมสร้างความสนุกสนานในการเล่น มีค่าเฉลี่ย 5.00 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน รองลงมาคือ วธีิการ

เล่นเกมไม่ยุ่งยากซับซ้อน และเกมมีการอธิบายกตกิาและวธีิการเล่นท่ีเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุด

เท่ากัน เกมมีอุปกรณ์ในการเล่นเกมครบถ้วน และเกมมีความเหมาะสมกับระดับช่วงวัยของผู้เล่น มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ใน

ระดับมากที่สุดเท่ากัน ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม ค่าเฉลี่ย 4.53 อยู่ในระดับมากที่สุด ตามลำดับ 

ด้านการออกแบบเกม มีค่าเฉลี่ยรวม 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า ภาพประกอบในเกมท่ีสื่อความหมาย

เอกลักษณ์ชุมชน เกมมีองค์ประกอบการจัดวางรูปแบบของภาพและขนาดตัวอักษรเหมาะสม และเกมสอดแทรก

เนื้อหาวัฒนธรรมชุมชนได้สอดคล้อง มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน รองลงมาคือ ภาพประกอบในเกมมี

เอกลักษณ์สวยงามกระตุ้นความสนใจ และเกมมรูีปแบบการนำเสนอเร่ืองราวชุมชนท่ีเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุดเท่ากัน เกมมีการจัดวางองค์ประกอบทางการออกแบบท่ีเหมาะสมและสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ใน

ระดับมากที่สุด การลำดับเร่ืองราวในเกมมีความน่าสนใจ ชวนติดตาม มคี่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมากที่สุด ตามลำดับ 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน  มีค่าเฉลี่ยรวม 4.75 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า เกมมีเนื้อหา

สาระท่ีสามารถเพิ่มความรู้และจินตนาการได้ มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ เกมช่วยเสริมการเรียนรู้

ศลิปวัฒนธรรมชุมชนได้ เกมสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเยาวชน และเกมสามารถนำไปเผยแพร่และถ่ายทอดเป็น

ความรู้แก่คนในชุมชนได้  มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน เกมสามารถสร้างความตระหนักถึงคุณค่าและ

ความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน และเกมสามารถใช้ประกอบการเรียนการสอนประวัติศาสตร์ชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 

4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน เกมสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้เยาวชนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ใน

ระดับมากที่สดุ เกมสร้างความรู้มีประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับมากที่สุด ตามลำดบั 

   2.4 การออกแบบแผนท่ีชุมชนศาลาตึก เป็นการออกแบบภาพประกอบแผนท่ีชุมชนท่ีอ้างองิข้อมูลกายภาพ

ของชุมชน ตำแหน่งท่ีตั้งทางภูมิศาสตร์ของชุมชน ข้อมูลทางสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม โดยมีเนื้อหาประกอบ

เพิ่มเตมิจากการสแกนควิอาร์โคท โดยมีผลการประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและเยาวชนดังน้ี 
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Figure 3. The design map of Sala Tuk Social and Cultural contexts 

 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อการออกแบบภาพประกอบแผนท่ีชุมชนศาลาตึก พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 

4.80 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยจำแนกความคิดเห็นรายดา้นได้ดังนี้ 

ด้านเนื้อหาวัฒนธรรมชุมชน มีค่าเฉลี่ยรวม 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยแยกเป็นรายประเด็นพบว่า แผนท่ี

ชุมชนแสดงแหล่งมรกดกทางวัฒนธรรมของชุมชนศาลาตึก มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ แผนท่ี

สามารถสื่อความหมายท่ีมีความสัมพันธ์บริบทของชุมชน และแผนท่ีแสดงการอยู่อาศัยกลุ่มชาติพันธ์ุในชุมชน มี

ค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน แผนท่ีมีเนื้อหาแสดงบริบทวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก และมีแผนท่ีแสดง

บริบททางสังคม ทางธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้มในชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากที่สุดเท่ากัน ตามลำดับ 

ด้านการออกแบบแผนท่ีชุมชน มีค่าเฉลี่ยรวม 4.82 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า การออกแบบภาพประกอบ

แผนท่ีมีองค์ประกอบทางศิลปะท่ีมีความสวยงามน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ การ

ออกแบบแผ่นท่ีแสดงลักษณะเด่นทางภูมิศาสตร์ของชุมชนท่ีครบถ้วน  มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ ในระดับมากท่ีสุด 

ภาพประกอบแผนท่ีมีมีเอกลักษณ์มีเร่ืองราวน่าสนใจ และภาพประกอบมีเอกลักษณ์ สะท้อนอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม

ชุมชน มคี่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน และภาพประกอบแผนท่ีมีความเหมาะสมกับเนื้อหาทางวัฒนธรรมของ

ชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากที่สุด ตามลำดับ 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน  มีค่าเฉลี่ยรวม 4.78 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า แผนท่ีชุมชน

สามารถไปเผยแพร่และถ่ายทอดเป็นความรู้แก่คนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 5.00 อยูใ่นระดับมากที่สุด รองลงมาคือ แผนที่

ชุมชนสามารถใช้ประกอบการเรียนการสอนประวัติศาสตร์ท้องถิ่นในชุมชนได้ และแผนท่ีชุมชนสร้างความรู้ให้เกิด
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ประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากัน แผนท่ีชุมชนมีเนื้อหาสาระท่ีสามารถเพิ่ม

ความรู้และจินตนาการได้ มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากที่สุด แผนท่ีชุมชนช่วยเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนได้

ดีขึ้น และแผนท่ีชุมชนสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้เยาวชนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมากท่ีสุด

เท่ากัน แผนท่ีชุมชนสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเยาวชน และแผนท่ีชุมชนสามารถความตระหนักถึงคุณค่าและ

ความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน  มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดบัมากที่สุดเท่ากัน ตามลำดับ 

เยาวชนมคีวามคิดเห็นต่อทดลองใช้การออกแบบบภาพประกอบแผนท่ีชุมชนศาลาตกึ พบว่า มคี่าเฉลี่ยรวมทุก

ด้าน 4.71 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยจำแนกความคิดเห็นรายดา้นได้ดังนี้ 

ด้านเนื้อหาวัฒนธรรมชุมชน มีค่าเฉลี่ยรวม 4.80 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า แผนท่ีสามารถสื่อความหมายท่ี

มคีวามสัมพันธ์บริบทของชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.93 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ แผนท่ีแสดงบริบทวัฒนธรรมชุมชน

ศาลาตึก และมีแผนท่ีมีเนื้อหาแสดงบริบททางสังคม ทางธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุดเท่ากัน แผนท่ีแสดงแหล่งมรกดกทางวัฒนธรรมของชุมชนศาลาตึก และแผนท่ีแสดงการอยู่อาศัยกลุ่ม

ชาติพันธ์ุในชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากที่สุดเท่ากัน ตามลำดับ 

ด้านการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยรวม 4.74 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า ภาพประกอบมีเอกลักษณ์ สะท้อนอัต

ลักษณ์ทางวัฒนธรรมชุมชน และภาพประกอบแผนท่ีมีความเหมาะสมกับเนื้อหาทางวัฒนธรรมของชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.80 

อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ การออกแบบภาพประกอบแผนที่มอีงค์ประกอบทางศลิปะที่มคีวามสวยงามน่าสนใจ 

และการออกแบบมีองค์ประกอบทางศิลปะท่ีมีความสวยงามน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุดเท่ากันการ

ออกแบบแผ่นที่แสดงลกัษณะเด่นทางภูมศิาสตร์ของชุมชนท่ีครบถ้วน มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยูใ่นระดับมากที่สุด ตามลำดับ 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน  มีค่าเฉลี่ยรวม 4.65 อยู่ในระดับมากท่ีสุด พบว่า แผนท่ีชุมชน

สามารถนำไปเผยแพร่และถ่ายทอดเป็นความรู้แก่คนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ 

แผนท่ีชุมชนสร้างความรู้มีประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากท่ีสุด แผนท่ีชุมชนช่วยเสริม

การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนได้ดีขึน้, แผนท่ีชุมชนมเีนื้อหาสาระท่ีเพิ่มความรู้และจินตนาการได้, แผนท่ีชุมชนสามารถ

สร้างความตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน และแผนท่ีชุมชนสามารถใช้ประกอบการเรียน

การสอนประวัตศิาสตร์ชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.66 อยู่ในระดับมากที่สุด แผนท่ีชุมชนสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้

เยาวชนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย 4.53 อยู่ในระดับมากท่ีสุด แผนท่ีชุมชนมสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเยาวชน มี

ค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
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Chart 2. Summary of potential assessment of the media to promote learning about Sala Tuk community arts and culture. 

 

3.  การสร้างความตระหนักรู้และเห็นคุณค่าของวัฒนธรรมในชุมชนให้กับเยาวชน พบว่า จากผลการประเมิน

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและการนำสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนศาลาตึกให้กับเยาวชนได้ทดลองใช้ สื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ท้ัง 3 ประเภท โดยสรุปวเิคราะห์จากผลการประเมนิด้านการส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชน มี

ค่าเฉลี่ยทุกประเด็นร่วม 4.74 อยู่ในระดับมากท่ีสุด และจำแนกความคิดเห็นในประเด็นสื่อสามารถสร้างความ

ตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน และสื่อสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้กับเยาวชน 

พบว่า สื่อสามารถสร้างความตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน มีค่าเฉลี่ย 4.70 อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด และสื่อสามารถสร้างจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้กับเยาวชน มีค่าเฉลี่ย 4.63 อยู่ในระดับมากท่ีสุด และจากการ

วเิคราะห์ความคิดเห็นเพิ่มเตมิ พบว่า สื่อเป็นเคร่ืองมอืช่วยส่งเสริมความรู้และสร้างความตระหนักรู้เห็นถึงคุณค่าและ

ความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชนของตนได้ แต่การจะสร้างความยั่งยืนนั้นจำเป็นจะต้องมีการบูรณาการระหว่าง

ครอบครัว ชุมชน และสถานศึกษา โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังในห้องเรียนและภายในชุมชน ให้เยาวชนมีส่วน

ร่วมในการรับรู้ การแสดงความคิดเห็น และการเป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนคุณค่าของวัฒนธรรมในชุมชน 

นอกเหนอืจากการเรียนในตำราเรียนเพยีงอย่างเดียว  

 

อภิปรายผล  
1. บริบทชุมชนศาลาตึก ตำบลทุ่งลูกนก อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม พบว่า ชุมชนศาลาตึกมีความ

เป็นพหุวัฒนธรรม มีความหลากหลายของศิลปวัฒนธรรมชุมชน ท้ังเร่ืองชาติพันธ์ุ มีการอยู่ร่วมกันของกลุ่มคนไทย 

จีน มอญ ลาว กะเหร่ียงท่ีอพยพมาอาศัยและตั้งถิ่นฐานร่วมกันในอดีต ทำให้มีประวัติศาสตร์ชุมชนร่วมกัน ผ่าน

ตำนานเร่ืองเล่าชุมชนจากโบราณสถาน คือ พลับพลาศาลาตึก ซึ่งเป็นโบราณสถานท่ีมีความทรงจำเกี่ยวข้องกับ

สถาบันพระมหากษัตริย์ เป็นความภาคภูมิใจท่ีชุมชนนี้เคยเป็นเส้นทางเสด็จพระราชดำเนินของในหลวงรัชกาลท่ี 4 

และรัชกาลท่ี 5 โดยเป็นจุดพักขบวนเสด็จในชุมชนแห่งนี้ ถูกถ่ายทอดสู่คนรุ่นต่อ ๆ มาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ Juengsathiensub et al. (2019) ท่ีพบว่า ประวัติศาสตร์ชุมชนคือเร่ืองราวเหตุการณ์เกี่ยวกับความเป็นมา

ของชุมชนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เป็นประวัติศาสตร์ท่ีบอกเล่าจากมุมมองของชุมชนเอง ซึ่งอาจจะแตกต่างไปจาก
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ประวัติศาสตร์ท่ีรัฐหรือนักวิชาการเขียนขึ้นก็ได้ ประวัติศาสตร์ชุมชนเป็นส่วนผสมของข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเหตุการณ์ 

จินตนาการและความทรงจำท้องถิ่น ซึ่งถูกสืบทอดผ่านชื่อเรียก เร่ืองเล่า ตำนาน สถานท่ี ขนบธรรมเนียม ประเพณี 

และแบบแผนการปฏบัิติต่าง ๆ ของชุมชน ประวัติศาสตร์ของชุมชนได้รับการเรียนรู้ ตีความและสืบทอดผ่านสิ่งต่าง ๆ 

เหล่านี้ ประวัติศาสตร์ชุมชนมบีทบาทสำคัญต่ออัตลักษณ์ ความรู้สึกนึกคิด ทัศนะและท่าทีของชุมชนต่อสิง่ต่าง ๆ จน

อาจกล่าวได้ว่าชุมชนเป็นผลต่อประวัติศาสตร์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Naksupa (2004) ท่ีพบว่า ชุมชนมี

วัฒนธรรมของตนเองอยู่แล้ว วัฒนธรรมนี้ให้คุณค่าของความเป็นคน เกิดชุมชนท่ีมีความผสมผสานกลมกลืน และ

วัฒนธรรมชุมชนเป็นพลังผลักดันการพัฒนาชุมชนท่ีสำคัญท่ีสุด อีกท้ังยังทำให้เกิดการรวมพลังของประชาชน

โดยเฉพาะในชุมชนชนบท เพื่อสร้างความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน นำไปสู่ความสำเร็จในการรวมกลุ่มเพื่อทำกิจกรรม

ของชุมชน ก่อให้เกิดประสบการณ์ร่วมสร้างความรักความภูมใิจและหวงแหนในวัฒนธรรม 

2. การออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก สำหรับเยาวชนในรูปแบบหนังสือ

การ์ตูน พบว่า รูปแบบของสื่อหนังสือการ์ตูน มรูีปแบบเนื้อหาน่าติดตาม มีการเล่าเร่ืองตื่นเต้น เร้าใจ มีภาพประกอบ

และจำลองสถานการณ์ได้ทันสมัย เมื่ออ่านแลว้สามารถอธิบายประวัตศิาสตร์ชุมชนศาลาตกึได้อย่างเขา้ใจ สอดคล้อง

กับ Payomyaem (2009) ท่ีกล่าวว่าการ์ตูนเป็นสื่อท่ีมีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนซึ่งจะชอบภาพลายเส้นลักษณะ

สัญลักษณ์มากกว่าภาพเหมือนจริง ดังนั้น เด็ก ๆ จึงรับรู้ภาพหนังสือการ์ตูนได้ดี และนำมาปรับไว้ให้เหมาะสมกับ

เนื้อหาวิชาของบทเรียน ส่วนการออกแบบสื่อบอร์ดเกมส์นัน้เป็นสื่อเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันมีข้อสำคัญมขี้อมูลให้

ผู้เล่นได้สืบค้นในการตอบคำถามท่ีเชื่อมโยงบริบทของชุมชนท้ังหมดท้ังประเพณี อาชพี อาหาร และบริบทอื่น ๆ ซึ่งมี

ความสนุกสนามเพลิดเพลิน โดยท่ีเกิดการรับรู้ประวัติศาสตร์ชุมชนโดยไม่ รู้ตัว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Kaemmani (2007) ท่ีกล่าวว่า เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ี

กำหนด โดยให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤตกิรรมการเล่น วิธีการเล่น ส่วนสื่อการ

เรียนรู้แผนท่ีชุมชนช่วยในการรับรู้ภาพรวมของชุมชนศาลาตึก ด้านกายภาพ ภูมิศาสตร์และตำแหน่งแห่งท่ีของ

ศลิปวัฒนธรรม โบราณสถาน ชาติพันธ์ุ อัตลักษณ์ต่าง ๆ ของพื้นท่ี ช่วยให้เกิดความสนใจของเนื้อหาของ แต่ละเร่ือง 

ระบุตำแหน่งข้อมูล และนำไปสู่การค้นหาข้อมูลเชิงลึกของพื้นท่ีวัฒนธรรมผ่านคิวอาร์โค้ด ซึ่งสอดคล้องกับ 

Juengsathiensub et al. (2019) ว่าความสำคัญและวิธีการทำแผนท่ีชุมชน คือ พื้นท่ีทางกายภาพและพื้นท่ีทางสังคม 

ความสำคัญของการทำแผนท่ีคือการได้เห็นและการเข้าใจของพื้นท่ีทางสังคมท่ีซ้อนทับอยู่กับทางกายภาพท่ีมองเห็น

ได้ ท่ีเป็นตลาด ถนน วัด หรอืศาลาเอนกประสงค์ ล้วนแต่เป็นพื้นท่ีทางสังคม มีความหมายทางสังคมแฝงอยู่ด้วยเสมอ 

ทำให้พื้นท่ีต่าง ๆ ทำหน้าท่ีทางสังคมต่างกัน และในแต่ละพื้นท่ีจะมีอัตลักษณ์ความสัมพันธ์เชิงอำนาจท่ีแตกต่างกัน 

พื้นท่ีในชุมชนยังอาจแบ่งออกตามกิจกรรมทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งแผนท่ีชุมชนศาลาตึกช่วยในการ

สร้างความเข้าใจในอัตลักษณ์ทางศลิปวัฒนธรรมอย่างง่าย รวดเร็ว และมีน่าสนใจ ซึ่งในการออกแบบสื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ท้ัง 3 ประเภทมีกระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์สื่อโดยเร่ิมต้นการกำหนดเนื้อหา กำหนดกลุ่มเป้าหมาย 

การวางกรอบแนวคิด การสร้างภาพร่าง และก่อนการสร้างสรรค์การผลิตสื่อ ซึ่งกระบวนการดังกล่าวสอดคล้องกับ 

Atthawuthikul (2017) ท่ีกล่าวว่า กระบวนการผลิตสื่อการศกึษาท่ีมปีระสิทธิภาพจะตอ้งมกีระบวนการอย่างเป็นระบบ

ท่ีประกอบไปด้วยการเขียนแนวคิด แบบสรุปย่อแนวความคิด การเขียนภาพร่าง ก่อนนำไปเป็นต้นแบบในการผลิต 

และส่วนสำคัญในการออกแบบสื่อคือการออกแบบภาพประกอบ เนื่องจากภาพประกอบจะช่วยดึงดูดความสนใจของ

กลุ่มเป้าหมายและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการถ่ายทอดเร่ืองราวให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่ง Worachananan (2016)  

ได้พูดถึงความสำคัญของการออกแบบภาพประกอบท่ีแปลมาจาก Takashi Akiyama ว่าในการสื่อสารความรู้สึกท่ีจะ
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เล่าเร่ืองได้และดึงดูดสายตาด้วย ภาพประกอบสามารถเล่าและให้ความเข้าใจได้อย่างง่ายดาย ซึ่ งการใช้ภาพนั้น

นอกจากจะสามารถเล่าเร่ืองได้แลว้ยังมคีวามสนกุเขา้ถึงความรู้สกึสุนทรียศาสตร์ 

3. การสร้างความตระหนักรู้และเห็นคุณค่าของวัฒนธรรมชุมชนให้เยาวชน พบว่า สื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก สามารถสร้างการเรียนรู้ให้กับเยาวชน โดยสร้างความรู้ความเข้าใจถึงบริบทชุมชน 

ความเป็นพหุวัฒนธรรมชุมชน ความหลากหลายของชาติพันธ์ุ กลุ่มคนในชุมชน ได้เรียนรู้โบราณสถานท่ีถือว่าเป็น

ตำนาน เร่ืองเล่าของประวัติศาสตร์ชุมชน มองเห็นประวัติศาสตร์ชุมชน เป็นท้ังมรดก ภูมิปัญญา อาชีพ วัฒนธรรม  

อัตลักษณ์ของชุมชน สื่อจะเป็นเคร่ืองมืออันสำคัญท่ีจะสร้างโอกาสการเข้าถึงศิลปวัฒนธรรมของคนในพื้นท่ีร่วมกัน 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saenpan (2010) ว่าสื่อมีบทบาทสำคัญท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยสื่อจะทำหน้าที่

ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และเพิ่มพูนทักษะ ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน ปัจจุบันสื่อมีอิทธิพลสูงต่อการ

กระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง จนเกิดการพัฒนาด้านต่าง ๆ ได้ เมื่อเยาวชนเกิดความรู้ความเข้าใจ

ในบริบทศิลปวัฒนธรรม ซึ่งมปีระวัติศาสตร์ชุมชนท่ีถือเป็นจุดร่วมเดียวกัน เห็นความหลากหลายทางศิลปวัฒนธรรม

ของชาติพันธ์ุต่าง ๆ สะท้อนในกิจกรรมประเพณี อาหาร ความเชื่อ และอื่น ๆ แต่สามารถยอมรับกันและกันได้ อีกท้ัง

ยังเป็นศูนย์กลางท่ีสำคัญท่ีเป็นศูนย์รวมความเชื่อ ทำให้เยาวชนไดเ้รียนรู้และเห็นคุณค่า สำนึกรักษ์ชุมชนท้องถิ่นของ

ตน สอดคล้องกับงานวจิัยของ Siriwong (2008)ท่ีศกึษาท้ังกิจกรรมการเรียนรู้ประวัตศิาสตร์ในแหล่งเรียนรู้ชุมชน โดย

การให้เข้าไปร่วมศึกษากับประสบการณ์ตรงทำให้เกิดความรู้ ทักษะ ความสามารถ และเป็นบ่อเกิดความรักและเห็น

คณุค่าในชุมชน 

 

สรุปผล  
การออกแบบสื่อส่งเสริมการเรียนรู้วัฒนธรรมชุมชนโดยนำทุนทางวัฒนธรรมท่ีจับตอ้งได้และทุนวัฒนธรรมท่ี

จับต้องไม่ได้ในชุมชนเป็นฐานคิด และใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบสื่อท่ีตอบสนองกับพฤติกรรมของ

ผู้เรียน โดยรูปแบบสื่อควรมีหลากหลาย แปลกใหม่ และน่าสนใจ เพื่อกระตุ้นให้เยาวชนมีความสนใจมองเห็นคุณค่า

ความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชน ก่อให้ความเข้าใจ มองเห็นปัญหา และก่อให้เกิดแนวคิดในการอนุรักษ์และพัฒนา

คุณค่าความสำคัญของวัฒนธรมในชุมชนตนเองไปพร้อมกับการดำรงชีวติได้อย่างเหมาะสม ซึ่งจากผลการศึกษาคร้ัง

นี้กอ่ให้เกิดเป็นแนวทางในการพัฒนาศักยภาพเยาวชนที่ผ่านกลไกและกระบวนการเรียนรู้เร่ืองราวท้องถิ่น  โดยผู้ท่ีมี

บทบาทสำคัญในเรื่องนี้โดยตรง ได้แก่ ชุมชน สถาบันการศึกษา บ้าน และโรงเรียน หรือแกนนำชุมชนต้องมีส่วน

ร่วมในการกระตุ้นให้เยาวชนตื่นรู้และเห็นคุณค่าความสำคัญของวัฒนธรรมชุมชน รวมถึงยังสามารถนำไปกลไก

ความร่วมมือกับหน่วยงานที่เกี ่ยวข้องในระดับท้องถิ ่นหรือจังหวัด เพื ่อเป็นต้นแบบในการผลิตสื ่อสร้างสรรค์

ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรมอันเป็นมรดกของชาติ เพื่อให้สื่อนั้นเป็นเคร่ืองมือของการส่งเสริมการเรียนรู้ 

ท่ีมีประสิทธิภาพ ทำหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สกึ เพิ่มพูน ทักษะและประสบการณ์ สรา้งสถานการณ์

การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ในขณะเดียวกันผู้สอนด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ศิลปะและการออกแบบ ด้านวัฒนธรรมภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นสามารถนำไปบูรณาในการจัดการเรียนการสอนท่ีกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ 

ตลอดจนเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติท่ีดใีห้แก่ผู้เรียน  
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ข้อเสนอแนะ  
1.  ข้อเสนอแนะสำหรับการนำสื่อไปใชง้าน 

 1.1 สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมชุมชนศาลาตึก ในรูปแบบหนังสือภาพประกอบการ์ตูน เกม

เศรษฐีชุมชน และแผนท่ีชุมชน ควรนำไปทดลองใช้จริงประกอบเรียนประวัติศาสตร์ชุมชนให้กับโรงเรียนในชุมชนศาลา

ตกึ และเก็บข้อมูลประเมินผลศักยภาพของสื่อเพื่อปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพย่ิงขึ้น 

 1.2 ชุมชนหรือองค์กรส่วนราชการในระดับท้องถิ่นและระดับจังหวัดสามารถนำไปขยายผลในการผลิตสื่อ

สร้างสรรค์สำหรับพื้นท่ีชุมชนท่ีมีทุนวัฒนธรรมอันควรค่าแก่การอนุรักษ์ 

2.  ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

 2.1 ในอนาคตอาจพัฒนาให้เป็นสื่อให้มีความน่าสนใจเพิ่มขึ้น เช่น พัฒนาสื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อ

มัลตมิเีดีย และเพิ่มช่องทางการสื่อสารเพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้หลากหลายขึน้ 

 2.2 ควรมกีารศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อท่ีออกแบบสำหรับชุมชนศาลาตึกกับสื่อการเรียนรู้

วัฒนธรรมและภูมิปัญญาในพืน้ท่ีอื่น ๆ ท่ีคลา้ยคลึงกัน  

 

องค์ความรู้ใหม่  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Chart 3. Relationship components in creating learning media about community culture. 

 

จากโมเดลดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบสำคัญในการออกแบบสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้สำหรับ

เยาวชน โดยการสร้างสรรค์นั้นจะต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 4 ชัน้ดว้ยกัน ได้แก่ 1) เยาวชนซึ่งเป็นผู้รับสารหรือ

รับรู้และตระหนักถึงคุณค่าความสำคัญของวัฒนธรรมในชุมชนและสืบทอดวัฒนธรรม 2) บ้าน วัด และโรงเรียน หรือ

สถานศึกษา ซึ่งถือเป็นสถาบันท่ีใกล้ชิดกับเยาวชนท่ีการท่ีจะส่งเสริม หล่อหลอม และสนับสนุนการเรียนการสอนท้ัง

ทางตรงและทางออ้มให้กับเยาชน 3) ประวัตศิาสตร์และวัฒนธรรมชุมชนท่ีเป็นมรดกที่จับตอ้งได้และจับตอ้งไม่ได้ และ
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สื่อสร้างสรรค์คือเคร่ืองมือท่ีจะต้องให้กระบวนการคดิและการสร้างสรรค์สื่อท่ีตอบสนองกลุ่มเป้าหมายในการรับรู้สื่อ 

4) สถานการณ์และนโยบายทางเศรษฐกจิ สังคม การเมอืงการปกครอง ซึ่งเป็นปัจจัยหนุนเสริมให้เกิดการใช้ประโยชน์

เชงิการอนุรักษ์ พัฒนาเพ่ือให้เกิดประโยชน์ใชส้อยท้ังทางด้านกายภาพและทางด้านจิตใจ 
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