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บทบรรณาธิการ

ก้าวสู่ปีที่ 8 ที่ผมได้เข้ามารับผิดชอบวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ตลอดเวลาที่ผ่าน

มามีการปรับปรุงขยายขอบเขตให้ครอบคลุมวิชาการแขนงนิเทศศาสตร์ จนได้รับการ

รับรองมาตรฐานและเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูลศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย 

(TCI) กองบรรณาธิการ ให้ความสำ�คัญและตระหนักถึงคุณภาพของวารสารนิเทศสยาม

ปริทัศน์จึงแสวงหาบทความจากหลายสถาบันการศึกษาเพื่อนำ�มาตีพิมพ์และได้เชิญ

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจากหลากหลายสถาบันมาร่วมประเมินคุณภาพของบทความ 

นอกจากนี้ยังให้ความสำ�คัญแก่นักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอก อีกทั้งยังเปิด

โอกาสให้แก่นักวิชาการหน้าใหม่ ซึ่งนับได้ว่าเป็นกำ�ลังสำ�คัญในการพัฒนางานวิชาการ

ทางด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้ามากขึ้น

เนื้อหาภายในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 นี้ ยังรวบรวมผลงาน

วิชาการท่ีครอบคลุมและสะท้อนถึงองค์ความรู้ในทุกสาขาของทางนิเทศศาสตร์อันได้แก่ 

การหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา สื่อดิจิทัล วิทยุ โทรทัศน์ 

ภาพยนตร์ และการสื่อสารการแสดง ตลอดจนแนวความคิดด้านการสื่อสารแบบใหม่ที่

ปรากฏอยูใ่นปจัจบุนั วารสารนเิทศสยามปรทิศันจ์งึขอเป็นสือ่กลางในการแสดงความคดิ

เหน็ของนกัวิชาการทัง้ใหมแ่ละเกา่ในรปูแบบของบทความวจิยัและบทความวชิาการทาง

ด้านนิเทศศาสตร์ ทั้งนี้เพื่อจะยกระดับข้ึนจากการเป็นวารสารกลุ่มท่ี 2 ให้เป็นวารสาร

กลุ่มที่ 1 ในการประเมินคุณภาพวารสารวิชาการในฐานข้อมูล TCI และเพื่อขยายและ

พัฒนาวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้าและเป็นประโยชน์ต่อสังคมองค์รวม

สืบไป
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การสื่อสารกับอเสถียรตรรกะ 

Communication and Fuzzy logic

___________________________________________________________________________

ศิริชัย ศิริกายะ*

บทคัดย่อ

	 บทความนี้วัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอหลักการเบ้ืองต้นของอเสถียรตรรกะเพื่อประยุกต์ใช้ในการ

วจิยัการสือ่สาร  โดยชีใ้หเ้ห็นถงึความคลมุเครอืจากการทบัซอ้นและการพึง่พากนัขององคป์ระกอบทางการ

สื่อสาร การนำ�เอาอเสถียรตรรกะมาประยุกต์ใช้จะทำ�ให้เห็นแนวทางใหม่ในการวิจัยการสื่อสาร

Abstract

	 This article aims to present an introductory fundamental of fuzzy logic in order 

to apply for communication research. The ortide points out the vagueness of overlapping 

on communication components and their symbiosis. Also, this article attempts to suggest 

the new direction for communication research by using fuzzy logic.

บทนำ�

	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอหลักการเบื้องต้นของอเสถียรตรรกะ เพื่อประยุกต์ใช้ใน

การวจิยัการสือ่สาร  ทัง้นีเ้พราะการสือ่สารไมม่สีตูรสำ�เรจ็ในการทำ�งานและไมม่สีมการทางคณติศาสตรท์ี่

ใช้แทนค่าให้ได้ผลออกมาอย่างชัดเจน  แม้แต่คำ�จำ�กัดความของการสื่อสาร (Communication) เองก็มี

มากหลายรอ้ยคำ�นยิาม (ดู Dance and Larson 1976, p.171-192) แสดงถงึความคลมุเครอืและไมช่ดัเจน  

ดังน้ันการให้นิยามของการสื่อสารจึงขึ้นอยู่กับผู้ที่ทำ�การศึกษาจะกำ�หนดข้ึนมาเพื่อให้สอดคล้องกับ

สถานการณ์หรือปรากฏการณ์ทางการสื่อสารท่ีผู้นั้นต้องการศึกษา นั่นก็คือนิยามของการสื่อสารจึงมี

ลักษณะที่ไม่ตายตัว (arbitrary) สอดคล้องกับการจัดการเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการสื่อสารจึงมีความ

จำ�เป็นต้องใช้รหัสตัวสารทั้งเชิงเสมือนจริง (analogic message code) และ/หรือ รหัสเชิงกฎเกณฑ์หรือ

ตรรกะ (digital message code) รหสัทัง้สองประเภทนีส้ลบัสบัเปลีย่นกนัทำ�หนา้ทีจ่ดัการเพือ่ใหเ้กิดการ

การสื่อความหมาย  ความไม่แน่นอนดังกล่าวนี้ยังรวมไปถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ของการสื่อสารที่ใช้กันมา

ในอดตีนับตัง้แตอ่ลสิโตเตลิจนถงึในยคุปจัจบุนัตัง้แต่แบบจำ�ลองการสือ่สารของลาสเวลล ์(1948) แชนนนั

และวีเวอร์ (1949) นิวคอมม์ (1953) ออสกูดและชแรมม์ (1954) เกิร์บเนอร์ (1956) เวสเลย์และแมคลีน 

(1957) จาคอบสัน (1960) จนถึงคินเคด (1979)

___________________________________________________________________________

*รองศาสตราจารย์ ดร. คณบดีคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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	 จากการศึกษาแบบจำ�ลองการสื่อสารท้ังหลายท้ังปวงท่ีกล่าวมานี้ต่างก็ระบุองค์ประกอบต่าง ๆ 

ของการสื่อสารคล้าย ๆ กันเอาไว้เพื่อบรรลุเป้าหมายที่ทำ�ให้การสื่อความหมายหรือทำ�ให้เกิดความเข้าใจ

ในสถานการณ์ของการสื่อสารต่าง ๆ กันไป แล้วแต่ความสนใจของผู้นำ�เสนอแบบจำ�ลอง  อย่างไรก็ตาม

จากแบบจำ�ลองทีก่ลา่วมาแลว้นีค้รอบคลมุองคป์ระกอบหลกัของการสือ่สารเอาไวค้อื (1)ผูส้ง่สาร  (2)ผูร้บั

สาร (3)ตวัสือ่หรอืชอ่งทาง และ (4) ตวัสารหรอืตวับท  องค์ประกอบหลกัทัง้ 4 องคป์ระกอบทีจ่ะทำ�หนา้ที่

ร่วมกันเพื่อสร้างความหมายในการสื่อสารเพื่อให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร  แต่

กระนั้นก็ตามการทำ�งานของทั้งสี่องค์ประกอบท่ียังจำ�เป็นต้องอาศัยองค์ประกอบอื่น ๆ เข้ามาช่วยใน

กระบวนการสือ่สารเกดิขึน้ซึง่ในบทความนีเ้รยีกว่าองค์ประกอบปฏบิตักิาร อนัไดแ้ก ่รหสั  บรบิท  ปฏกิิรยิา

ตอบกลับ และสิ่งรบกวน ดังนั้นการสื่อสารจะครบถ้วนสมบูรณ์ได้ต้องประกอบด้วยองค์ประกอบทั้ง 8 ตัว 

ดังกล่าวยกเว้นกรณีอาจมีหรือไม่มีปฏิกิริยาตอบกลับ กับ สิ่งรบกวน

	 Mcluhan(1964) เป็นผู้ที่นำ�เสนอเรื่องราวของสื่อในยุคอิเลคโทรนิก ซึ่งต่อมาในปัจจุบันเรารู้จัก

กนัในนามของยคุดิจิทลัMcluhan ได้นำ�เสนอเอาไวอ้ยา่งชดัเจนเปน็ทีป่ระจกัษไ์ดใ้นทกุวนันี ้ถงึคณุลกัษณะ

ของการสื่อสารในยุคปัจจุบันมีลักษณะของความรวดเร็วฉับพลันทันทีทันใดอุบัติข้ึนพร้อมกับมีการบูรณา

การของสื่อเข้ากับสาร มีการสื่อสารในลักษณะที่ควบรวมภาพเสียงและข้อมูลเข้าด้วยกัน  มีการข้ามสื่อ

และข้ามพ้นสื่อ รวมถึงการสิ้นสุดของการลำ�ดับขั้นตอนในลักษณะของเครื่องยนต์กลไก  นั่นก็หมายถึงว่า

องค์ประกอบในลักษณะท่ีเป็นการเรียงลำ�ดับจากแบบจำ�ลองทางการสื่อสารที่จากผู้ส่งสารผ่านสื่อไปถึง

ผู้รับสาร และผู้รับสารมีปฏิกิริยาตอบกลับมายังผู้ส่ง เริ่มหมดความสำ�คัญลง ไม่สามารถนำ�มาใช้อธิบาย

เพื่อทำ�ความเข้าใจในกระบวนการสื่อสารในยุคดิจิทัล

	 ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันเราเห็นได้อย่างชัดเจนถึงการทับซ้อนในบทบาทขององค์

ประกอบการสื่อสารทั้ง 8 ตัว การใช้สมาร์ทโฟนทำ�ให้บทบาทของผู้ส่งสารกับผู้รับสารถูกบูรณาการเข้า

ด้วยกันเป็นบทบาทของผู้ทำ�การสื่อสาร ที่มีบทบาททั้งผู้ส่งกับผู้รับสารเข้า Mcluhan เองก็ยืนยันถึงการ

ทับซ้อนของตัวสื่อกับตัวสาร เพราะตัวสื่อเป็นตัวสารได้ (Ibid.บทที่ 2)  หรือตัวสื่ออยู่ในตัวสาร และใน

ที่สุดตัวสื่อคือสาร  เมื่อสื่อสังคมได้รับความนิยม Alberto Dafonte – Gomes (2018)ได้พิสูจน์ให้เห็นว่า

เมื่อมีการเลือกสรรเพ่ือแบ่งปันข้อมูลข่าวสารซ่ึงกันและกันในหมู่ผู้ใช้สื่อสังคม ผู้รับสารก็อยู่ในฐานะเป็น

ตัวสื่อด้วย  ดังนั้นถ้าพิจารณาให้ดีแล้วทั่งแปดองค์ประกอบของการสื่อสารที่ได้ระบุไว้ในตอนต้นต่างก็

สามารถซ้อนทับ และสวมบทบาทต่าง ๆ กันได้ ไม่จำ�เป็นต้องเล่นอยู่ในบทบาทเดียวกันตลอด  เมื่อเป็น

เช่นนี้ตรรกะที่จะมาใช้เพื่อตอบรับกับความมากน้อยของบทบาทของแต่ละองค์ประกอบในการประกอบ

สรา้งการสือ่สารนา่จะไมค่งทีต่ายตวั  และมคีวามคลมุเครอืในบทบาทของแตล่ะองคป์ระกอบ  การนำ�เอา

ตรรกะแบบด่ังเดิมมาใช้กับลักษณะของการสื่อสารในยุคดิจิทัลจึงไม่ได้ผลในการทำ�ความเข้าใจถึงการ

ทำ�งานขององค์ประกอบทางการสื่อสารเหล่านี้  ดังนั้นอเสถียรตรรกะ (Fuzzy logic) น่าจะเป็นทางออก

ที่ดีในการนำ�มาทำ�ความเข้าใจลักษณะของการทำ�งานขององค์ประกอบการสื่อสารในปัจจุบัน

อเสถียรตรรกะ (Fuzzy logic) กับองค์ประกอบการสื่อสาร

	 อเสถียรตรรกะเกี่ยวโยงโดยตรงกับทฤษฎีอเสถียรเชท (Theory of Fuzzy set)คำ�ว่าอเสถียร

ตรรกะ หมายถงึ ตรรกะทีถ่กูนำ�มาใชก้บัสิง่ทีไ่มค่งทีไ่มต่ายตวั (ดรูายละเอยีดเพิม่เตมิ Zadeh, 1973)  เชน่

ความเขา้ใจของผูช้มภาพยนตรจ์ากภาพยนตรเ์รือ่ง Green Book ผูช้มภาพยนตรเ์รือ่งนีม้รีะดบัความเข้าใจ

ในตัวเนือ้หาของภาพยนตรม์ากนอ้ยต่างกนั  อาทเิชน่ สามารถเข้าใจเนือ้หาในลกัษณะความหมายตรง บาง
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คนเขา้ใจไดถึ้งความหมายตรงและความหมายแฝง บางคนเข้าใจไดท้ั้งความหมายตรง ความหมายแฝง และ

ความหมายเชิงมายาคติ  ความไม่เสถียรของเป้าหมายของการสื่อสารนี้เองอเสถียรตรรกะสามารถทำ�ให้

เราจัดการกับเรื่องนี้ได้เป็นอย่างดี เฉกเช่นเดียวกับบริษัทฮิตาชิได้นำ�เอาระบบอเสถียรมาใช้ตั้งแต่ปลาย

ทศวรรษ 1970 ในการควบคุมระบบรถไฟใต้ดินที่เมืองเซนไดในญีปุ่น และในระยะเวลาต่อมาหลากหลาย

บริษัทในญีปุ่นไก้นำ�เอาอเสถียรตรรกะมาใช้การผลิตเครื่องใช้ไฟฟ้าสำ�หรับอุปกรณ์ใช้ในครัวเรือนอย่าง

ประสบความสำ�เร็จ อเสถยีรตรรกะนีเ้ปน็ประโยชน์อยา่งมากในเรือ่งของความถูกตอ้งแมน่ยำ�ในการปฏบัิติ

งานมากกว่าการใช้ตรรกะในรูปแบบเซททวินัย (crisp set) ศูนย์กับหนึ่งของการทำ�งานคอมพิวเตอร์

(Kosko, B. andIsaka, s.1993.p.76)

	 ดังนั้น หัวใจหลักของอเสถียรตรรกะของเซทที่อเสถียรอยู่มี่ระดับความมากน้อยมากของความ

เป็นสมาชิกกว่าเป็นเซ็ทของสมากชิกที่อยู่ในเซท อเสถียรเซทของความนิยมสถานีวิทยุ ไม่ใช่ จส.100 เอฟ

เอ็ม95 กรีนเวฟ .... แต่เป็น 1, 0.9, 0.8 แต่ถ้าเป็นเซทแบบดั่งเดิมระดับค่าของสมาชิกในเซทนั้นจะมีค่า 1 

หรือ 0 (Mcneill and Freiberges, 1993 p.36) ด้วยหลักการของอเสถียรตรรกะนี้เอง องค์ประกอบของ

การส่ือสารในยคุเทคโนโลยดิีจทิลัทัง้แปดองค์ประกอบทีไ่ด้กลา่วมาแล้ว ไมไ่ดม้กีารเรยีงลำ�ดบัอยา่งชดัเจน 

เกิดความไม่ตายตัวและไม่ลงตัว การสับเปลี่ยนและทับซ้อนกันในบทบาทของแต่ละองค์ประกอบเกิดข้ึน

ไดพ้รอ้มกนั  ตวัผูส้ง่และผู้รบัสารกม็บีทบาทพร้อมกันในขณะเดยีวกนัหรอืสบัเปลีย่นหมนุเวยีนสลบักนัอยู่

ตลอดเวลาที่ทำ�การสื่อสาร อีกทั้งตัวสื่อและบริบทเข้ามาควบรวมกัน(Ibid. Dafonte-Gómez, 2018)ใน

การกำ�หนดความมากน้อยของความหมายให้เกิดขึ้นและส่งผลต่อความสำ�เร็จหรือความล้มเหลวในการ

สือ่สาร ตรงนีเ้องพอจะเห็นถงึความคลมุเครอื (Vagueness) ของบทบาทขององคป์ระกอบการสือ่สาร นัน่

ก็คือทุกองค์ประกอบสามารถมีบทบาทแทนที่องค์ประกอบอื่น ๆ ได้ในขณะเดียวกันยังคงมีบทบาทของ

องคป์ระกอบเดิมอยูห่รอืทิง้บทบาทขององคป์ระกอบนัน้ไปเลยกไ็ด ้ การทดแทนดงักลา่วอาจเปน็การแทน

บางส่วนหรือทั้งหมดก็ได้ มีความมากน้อยต่างกันแล้วแต่สถานการณ์ทางการสื่อสาร  นั่นก็คือความ

คลุมเครือจึงเป็นเรื่องของความมากน้อย และเป็นคุณสมบัติประจำ�ตัวจะไปหาข้อมูลอะไรมาเพิ่มเติมให้

หายคลุมเครอืคงเปน็ไปไมไ่ด ้ดงันัน้นา่จะสรุปไดว้า่ “การสือ่สาร คอืความคลมุเครือ” “Communication 

is Vague.”

การสื่อสารกับอเสถียรตรรกะและสภาวะพึ่งพากัน(Symbiosis)

	 เมือ่กระบวนการสือ่สารประกอบขึน้มาดว้ยแปดองคป์ระกอบ และถูกมองวา่มคีวามคลุมเครือใน

ลกัษณะของอเสถยีรตรรกะ  ความคลมุเครอืทีพ่ดูถึงนีม้ลีกัษณะท่ีพึง่พากนัขององคป์ระกอบท้ังหมด แมแ้ต่

องคป์ระกอบเดียวกนั เชน่องคป์ระกอบตัวสารหรอืตวับท ประกอบสรา้งขึน้มาจากการใชส้ือ่ตวัอกัษรและ/

หรือตัวเลข ประกอบสร้างมาจนเป็นภาพที่นำ�ใช้ในงานโฆษณาสินค้าต่าง ๆ (ดูรายละเอียดเพิ่มเติม ศิริชัย 

ศิริกายะ กับ กฤษณ์ ทองเลิศ, วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 16 ฉบับที่ 21 หน้า 7-10) การพึ่งพาดัง

กล่าวที่ไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะของ “การสมานสัมพันธ์” “การเกื้อกูล” หรือ “ปรสิตสัมพันธ์” ในโลกของ

การส่ือสารดิจทัิลความฉบัพลนัทนัท ีและการบรูณาการทีควบรวมทกุองคป์ระกอบของการสือ่สารเข้าดว้ย

กัน  การนำ�เอาอเสถียรตรรกะมาประยุกต์ใช้ก็จะทำ�ให้เข้าใจกระบวนการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้

ดีขึ้น  พิจารณาในอีกแง่หนึ่งการวิจัยเชิงปริมาณก็จะเข้ามามีบทบาทที่จะหาตัวชี้วัดระดับความมากน้อย

ขององค์ประกอบของการสื่อสารที่มีความซ้อนทับกัน พึ่งพากันในรูปแบต่าง ๆ ผู้วิจัยเองต้องรู้ลักษณะดัง

กล่าวเสียก่อน (วิจัยเชิงคุณภาพ) ที่จะมาทำ�การวัดค่า (วิจัยเชิงปริมาณ) ของความคลุมเครือเหล่านี้ ทั้งนี้
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ผู้วิจัยต้องการความรู้ความเข้าใจทางด้านคณิตศาสตร์ในส่วนที่เก่ียวกับทฤษฎีเซทอเสถียร (Fuzzy 

setTheory)

บทสรุป

	 การที่เราเข้าสู่ยุคการสื่อสารดิจิทัล ลักษณะของการสื่อสารแบบฉับพลันทันที การบูรณาการเข้า

ด้วยกัน  การควบรวมทางการสื่อสาร  การพึ่งพากันขององค์ประกอบการสื่อสาร และการยุบรวมเข้าหา

กัน (Implosion) ทางการสื่อสาร ข้อเสนอแนะทางการวิจัยที่นำ�เอาแนวคิดของอเสถียรตรรกะเพื่อให้เกิด

ความเข้าใจในอาการของความคลุมเครือ (Fuzzy) จากองค์ประกอบของการสื่อสาร  บทความนี้จึงของ

สรุปสั้น ๆ ว่าการสื่อสารคือความคลุมเครือ ยิ่งมีความคลุมเครือของสถานการณ์ทางการสื่อสารมากขึ้น

เท่าไหร่ การสื่อสารยิ่งมีความชัดเจนมากข้ึน หรือการสื่อสารมีความชัดเจนมากข้ึนเท่าไรความคลุมเครือ

ยิง่ทวีคูณมากขึน้เทา่น้ัน และเมือ่ไรกต็ามท่ีขจดัความคลมุเครอืออกไปได้เมือ่นัน้กไ็มจ่ำ�เป็นตอ้งมีการส่ือสาร

อีกแล้ว

___________________________________________________________________________
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ละครชาตรีเมืองเพชร

รูปแบบการแสดงที่เปลี่ยนไปในโลกที่เปลี่ยนแปลง

Lakhon Chatri of Phetchaburi Province: 

The Performance Style Changed in the Changing World

___________________________________________________________________________

จุฑารัตน์  การะเกตุ*

บทคัดย่อ

	 บทความเรื่อง “ละครชาตรีเมืองเพชร : รูปแบบการแสดงท่ีเปลี่ยนไปในโลกท่ีเปลี่ยนแปลง”                 

มีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอการปรับรูปแบบการแสดงละครเมืองเพชรภายใต้บริบทสังคมในยุคปัจจุบัน              

ผู้เขียนศึกษาและเก็บข้อมูลโดยใช้การศึกษาเอกสารและการสัมภาษณ์เชิงลึกจากศิลปินละครชาตรี คณะ

ละครนาฏศิลป์เพชรน้ําผึ้ง พบว่ามีการปรับรูปแบบการแสดงดังนี้ 1) การลดทอนรูปแบบการแสดงเชิง

พิธีกรรม2) ปรับวิธีการเรียนรู้และถ่ายทอดการแสดงละครชาตรีสู่ผู้แสดงรุ่นใหม่ 3) การแบ่งปันผู้แสดง

และปรับบทบาทสู่ศิลปินอิสระ 4) การปรับภาษาและบทเจรจาประยุกต์สู่ความบันเทิงร่วมสมัย 5) เรียน

รู้การถา่ยทอดและประชาสมัพนัธด้์วยสือ่ใหม ่ซึง่บทความช้ินนีเ้ป็นการนำ�มาซึง่การทำ�ความเข้าใจการปรับ

ตวัและการปรบัรปูแบบของละครชาตรเีมืองเพชร และเพือ่รกัษาศลิปะการแสดงเชิงวฒันธรรมซ่ึงเปน็มรดก

ของชาติ

คำ�สำ�คัญ: ละครชาตรีเมืองเพชร/รูปแบบการแสดง / การแสดงเชิงวัฒนธรรม

Abstract

	 The article”Lakhon Chatri of Phetchaburi Province: The Performance Style Changed 

in the Changing World” aims to present the adaptation of Lakhon Chatri forms with the 

current social context.The writer studies and analyses using documentation and in-depth 

interview with troupe leader and dance-drama performers from Nattasilp Phet Nam Peung 

Troupe. The study shows the following adaptations: 1) Using reduction of ritual perfor-

mance pattern, 2) Adjustment of learning and trans-generation theatrical performances 

to the new actors, 3) Sharing the actors and adapting the roles to independent artists, 4) 

Changing the language and diction to contemporary performances and 5) Learning to 

convey and publicize with new media. This article result in understanding the adaptation

___________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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of Lakhon Chatri from Phetchaburi Province to preserve the cultural performing arts 

which are national heritage.

Keyword: Lakhon Chatri from Phetchaburi Province  / Performance style / Cultural          

performing arts

บทนำ�

	 ละครชาตรีเป็นละครรำ�ชนิดหนึ่งซึ่งพัฒนามาจากการแสดงพื้นบ้าน มีรูปแบบการแสดงมาจาก

ละครโนห์รา (โนราห์ชาตรี) ผสมผสานกับรูปแบบละครหลวงและละครนอกในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์มี

ลักษณะพเิศษ คอื เปน็การแสดงมหรสพทีใ่ชใ้นการบวงสรวงตอ่สิง่ศกัดิส์ทิธิต์ามความเชือ่วา่สรรพส่ิงรอบ

ตัวในธรรมชาติมีอำ�นาจเร้นลับแฝงอยู่สามารถดลบันดาลประทานความสำ�เร็จได้ และเมื่อทำ�งานลุล่วง

ตามเปา้หมายจะตอ้งจดัการแกบ้นถวายสิง่ศกัดิส์ทิธิท์ีต่นเคารพนับถอืดว้ยละครตามทีไ่ดก้ลา่วบนบานไว ้ 

จงึปรากฏรปูแบบพธิกีรรมในช่วงการแสดงละคร นอกจากนีใ้นอดีตมคีวามเช่ือวา่ผูแ้สดงละครชาตรมีคีาถา

อาคม การแสดงละครชาตรจีงึกลายเปน็สือ่ทีใ่ชต้ดิตอ่กบัสิง่ศกัดิส์ทิธิห์รอืเทพเจา้ ทำ�ใหม้บีทบาทสมัพนัธ์

กับผู้คน สะท้อนความเชื่อและวิถีการดำ�เนินชีวิตของคนในสังคมไทย รวมถึงเป็นเครื่องมือในการปลูกฝัง

คุณธรรมตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน 

	 ละครชาตรเีมอืงเพชรเปน็ทีรู่จั้กอย่างแพรห่ลาย โดยไดร้บัการยอมรบัวา่เป็นต้นแบบละครชาตรี

มาตัง้แตใ่นสมยักรงุศรอียธุยา เนือ่งดว้ยมอีตัลกัษณเ์ฉพาะตวัทีช่ดัเจน จงึเปน็สว่นสำ�คญัทีท่ำ�ใหเ้กดิความ

นิยมแพร่หลายออกไปยังพื้นที่ต่าง ๆ  ทั้งในจังหวัดเพชรบุรีและจังหวัดใกล้เคียง  เกิดเป็นศิลปะการแสดง

ทางวัฒนธรรมที่ประยุกต์ปรุงแต่งจากภูมิปัญญาดั้งเดิม  ได้รับการยกย่องและข้ึนทะเบียนเป็นมรดก

ภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมในสาขาศิลปะการแสดง พ.ศ.2552  แต่ทว่าการดำ�รงอยู่ของละครชาตรีเมือง

เพชรในปัจจุบันกลับไม่แน่นอนและค่อยๆจางหายไปจากการรับรู้ของคนรุ่นใหม่ ทั้งที่ศิลปินละครชาตรี

พยายามพฒันารปูแบบการแสดงเพือ่ให้เข้ายคุสมยั 

สอดคล้องกับความต้องการของสังคมและ

เศรษฐกิจ หรือตอบสนองความพึงพอใจของเจ้า

ภาพและผู้ชมในปัจจุบันผู้ศึกษาเกิดความสนใจใน

วิธีการถ่ายทอดและการปรับตัวของละครชาตรี

เมืองเพชรให้เข้ากับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง

ไปโดยยังคงสืบทอดแบบแผนดั้งเดิมและเพื่อเก็บ

ข้อมูลทางการแสดงละครชาตรีอันมีคุณค่าด้าน

งานการแสดงศิลปวัฒนธรรมนำ�ไปสู่การอนุรักษ์ 

สืบทอดและเผยแพร่อันเป็นประโยชน์ให้แก่การ

แสดงของไทยต่อไป

       รูปที่ 1 ภาพวาดการแสดง “ท่ารำ�มโนห์ราชาตรี”

ผนังพระอุโบสถวัดเกาะแก้วสุทธารามที่เขียนไว้เมื่อปี พ.ศ. 2277
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กำ�เนิดละครชาตรีในแผ่นดินไทย

	 ละครชาตรี” เป็นละครเก่าแก่ประเภทหนึ่งของไทยที่กำ�เนิดขึ้นตั้งแต่สมัยอยุธยา  สันนิษฐานว่า

เกิดจากการผสมผสานระหว่างการขับร้อง ระบำ� รำ�ฟ้อนประกอบดนตรีของไทย  ซึ่งมีอยู่แล้วตั้งแต่สมัย

สุโขทัย กับละคร “ยาตรี” หรือ “ยาตรา”  ซึ่งเป็นละครพื้นเมืองของชาวเบงคลีประเทศอินเดีย  โดยเริ่ม

แรกคาดว่าจะแพร่หลายเข้าสู่ประเทศไทยทางภาคใต้และนิยมแสดงอย่างแพร่หลายในบทเรื่องพระสุธน

และนางมโนราห์ ชาวใต้เรียกละครประเภทนี้ว่า “ราชาตรี”

	 ความเป็นมาหรือหลักฐานละครชาตรีคาดว่าเกิดข้ึนสมัยอยุธยา เพราะปรากฏหลักฐานเด่นชัด

เป็นภาพวาดการแสดง “ท่ารำ�มโนห์ราชาตรี” (ภาพประกอบ : รูปที่ 1 ภาพวาดการแสดง “ท่ารำ�มโนห์

ราชาตรี”) อยู่ที่ผนังพระอุโบสถวัดเกาะแก้วสุทธาราม จังหวัดเพชรบุรี ที่เขียนไว้เมื่อปี พ.ศ. 2277 โดย

สันนิษฐานว่าเป็นงานจิตรกรรมฝาผนังศิลปะอยุธยาตอนกลางเพราะใช้สีเอกรงค์  และปรากฏหลักฐาน

เป็นปูนปั้นท่ารํามโนราห์ชาตรีอยู่ที่หน้าบันพระอุโบสถวัดมหาธาตุวรวิหาร จังหวัดเพชรบุรีในสมัย

พระเจ้าอยู่หัวบรมโกศแห่งกรุงศรีอยุธยา 

	 จากภาพวาดการแสดง “ทา่รำ�มโนหร์าชาตร”ี แสดงถงึภาพการแสดงละครชาตรโีบราณทีย่ดึถอื

ประเพณีและความเชื่อมั่นทางไสยศาสตร์ มีรูปแบบที่จะใช้พื้นที่โล่งบริเวณบ้านหรือที่กลางแจ้ง หรือศาล

เจ้าเป็นสถานที่แสดงโดยใชเ้สาสีต่้น ปักสี่มมุ เปน็สีเ่หลี่ยมจัตรุสัมเีตียงหนึง่เตยีง  มหีลงัคาไว้บงัแดดบงัฝน  

ตรงกลางจะปกัเสากลางผกูผ้าแดงทีท่ำ�จากไมชั้ยพฤกษห์นึง่เสาเรยีกวา่ “เสามหาชยั”  ตามความเชือ่ทีว่า่

เป็นเสาที่พระวิสสุกรรมเสด็จมาประทับเพื่อปกป้องผองภัยอันตรายและไม่มีฉากหลัง  

	 ต่อมาปี พ.ศ. 2312  สมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรีเสด็จไปปราบเจ้าพระยานครศรีธรรมราชที่ตั้งตัว

เป็นอิสระและได้กวาดต้อนผู้คนมาเมืองหลวงพร้อมด้วยพวกคณะละคร “ละครโนห์ราชาตรี” จึงได้เร่ิม

แพร่หลายจากภาคใต้เข้าสู่เมืองหลวง กระทั่งปี พ.ศ. 2323  ละครโนห์ราชาตรีได้เข้ามาร่วมแสดงในงาน

ฉลองพระแกว้มรกตแสดงประชันกบัละครหญงิของหลวงเป็นเหตสุำ�คญัทำ�ให้คนไทยรูจ้กัแพรห่ลายข้ึนแต่

ก็ยังไม่ได้รับความนิยมมากนักเพียงแต่รู้จักกันในวงชาวปักษ์ใต้ที่อพยพมาเท่านั้น  

	 จนกระทั่งปี พ.ศ. 2375 ลุรัชสมัยแผ่นดินรัชกาลที่ 3 แห่งกรุงรัตนโกสินทร์  ชาวโนห์ราชาตรีที่

มีความสามารถในการแสดงอพยพตามมาตั้งบ้านเรือนอยู่ที่สนามควาย (แถบสนามหลวงกรุงเทพฯใน

ปัจจุบัน)   ได้รวบรวมกันตั้งเป็นคณะละครรับเหมาการแสดงในงานต่าง ๆ จนเป็นที่ขึ้นชื่อและฝึกหัดสืบ

ต่อกันมาโดยประยุกต์คำ�ร้องให้มีการเอื้อนเอ่ยบททำ�นอง และดัดแปลงให้เข้ากับภาษากลาง เรียกการ

แสดงนี้ว่า “ละครชาตรี”

ละครชาตรีจากพระนครสู่เมืองเพชร 

	 จากการสืบค้นข้อมูลละครชาตรีเมืองเพชร ในหนังสือพิมพ์เพชรนิวส์ เดือนสิงหาคม พ.ศ.

2552กลา่วถงึละครชาตรคีณะแรกของเมอืงเพชรวา่เปน็ของ “นายสขุ” (มอีายอุยูใ่นราว พ.ศ.2378-2454)                   

ชาวตำ�บลหนา้พระลาน อำ�เภอเมอืงเพชรบรุ ีเปน็ผูท้ีม่คีวามสามารถทางดา้นโขนและละครชาตร ี อกีทัง้ยงั

เป็นช่างฝีมอืซ่อมเคร่ืองละครช่ือดงัของเมอืงเพชร  นายสขุมคีวามสนใจในการละครเปน็อยา่งมากไดต้ดิตาม

ละครหลายคณะไปตามสถานที่ต่าง ๆ   เริ่มจากการเป็นเด็กช่วยขนเครื่องดนตรีและอุปกรณ์การแสดง ชีวิต

ที่คลุกคลีอยู่กับคณะละครมานานทำ�ให้นายสุขเกิดความสนใจในการละครมากข้ึนและเมื่อมีโอกาสได้ไปที่

สนามควายเพือ่เร่ิมฝกึหัดละครกบัชาวละครโนหร์าชาตรปีกัษใ์ต ้จนไดรั้บบทแสดงเปน็ตวัประกอบและเปน็

เพือ่นพระเอก นายสุขฝึกหัดจนได้หนา้พรานโนรา (สแีดงสดีำ�)  ซ่ึงคือหนา้กากสำ�หรบัแสดงเปน็พรานปโุรหติ
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และพรานบุญตัวละครในเรื่อง “พระสุธนมโนห์รา” เมื่อเติบโตเป็นหนุ่มนายสุขได้ใช้ความรู้ประสบการณ์ที่

ได้จากการฝึกหัดแสดงและด้วยสายเลือดที่รักการเล่นละครจึงจัดตั้งคณะละครเป็นของตัวเองข้ึนที่จังหวัด

เพชรบุรี  มีเพื่อนและญาติพี่น้องเข้าร่วม คนทั่วไปเรียกคณะละครนี้ว่า “ละครนายสุข”

	 ในระยะเริ่มแรกการละครของนายสุขมีผู้แสดงเป็นชายล้วน เพราะละครผู้หญิงมีแสดงเฉพาะใน

วังหลวงเท่านั้น จนกระทั่งในปีพ.ศ. 2398 พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวมีพระบรมราชโองการ

โปรดเกล้าฯ  ให้บุคคลทั่วไปใช้ผู้หญิงแสดงละคร  จึงได้เริ่มมีนักแสดงผู้หญิงเข้ามาแสดงละครได้ ดังนั้น

ละครเมืองเพชรบุรีจึงมีผู้แสดงหญิงนับแต่นั้นมา

	 ต่อมาเมื่อครั้งพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 4 เสด็จแปรพระราชฐานมาพัก

ผ่อนที่พระนครคีรี คณะละครของนายสุขมีโอกาสแสดงถวายต่อหน้าพระที่นั่งจนเป็นที่พอพระราชหฤทัย 

พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงมีพระกรุณาโปรดเกล้าฯพระราชทานบรรดาศักดิ์ให้นายสุข

เปน็ “หลวงอภยัพลรกัษ”์  นบัแตน่ัน้มาละครของนายสขุจงึมชีือ่เสยีงโดง่ดงัไปทัว่เมอืงเพชรและพืน้ทีใ่กล้

เคียงจนเป็นที่รู้จักในนาม “ละครหลวงอภัยฯ” ทำ�ให้มีงานแสดงเข้ามาจนฐานะการเงินของครอบครัวดี

ขึ้นเป็นลำ�ดับ

	 ละครชาตรีได้รับความนิยมแพร่หลายอย่างรวดเร็วในวงกว้างและมิได้เป็นการแสดงเพื่อความ

บนัเทงิเพยีงอยา่งเดยีว แตก่ลบักลายเปน็อาชพีหลกัทีส่รา้งรายไดง้ามให้กบันายโรงละคร ดงัจะเหน็ไดจ้าก

รัชกาลที่ 4 ทรงเห็นว่าการแสดงละครมีรายได้ดี  เจ้าของละครสมควรต้องเสียภาษีช่วยราชการแผ่นดิน 

จึงกำ�หนดให้มีการเก็บภาษีละครขึ้น ซึ่งสามารถจัดเก็บได้ทั้งกลางวันกลางคืนแสดงถึงความเจริญรุ่งเรือง

ของละครชาตรีได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้เหตุที่เกิดความนิยมแสดงละครชาตรีอย่างแพร่หลายสืบเนื่องมา

จากพระบรมวงศานุวงศ์และขุนนางชั้นผู้ใหญ่เข้ามาปฏิบัติราชการในเมืองเพชรบุรี เมืองเพชรกลายเป็น

แหล่งสมาคมของขนุนาง ทำ�ใหม้คีณะละครเพือ่ประดบัเกยีรตยิศและเพือ่ความบนัเทงิภายหลงัจากปฏบิตัิ

ราชการเสร็จสิ้น ซึ่งเหตุนี้มีส่วนผลักดันกลุ่มละครเมืองเพชรบุรีรับพัฒนาการแสดงแบบอย่างละครหลวง

จากราชสำ�นัก 

	 ต่อมาในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 5 (พ.ศ. 2411- 2453) ทรง

ให้ความสนพระทัยและเสด็จแปรพระราชฐานท่ีเมืองเพชรเช่นเดียวกับพระบรมชนก โดยมีเจ้าคุณจอม

มารดาเอม ผู้ฝึกละครในวังหน้าตามแบบละครหลวงได้มาถ่ายทอดท่ารำ�และการเล่นผสมผสานกัน ละคร

เจา้คณุจอมมารดาเอมไดเ้ข้าไปแสดงในเมอืงเพชรบรุ ีในปพี.ศ 2424 ซึง่เปน็บทบาทสำ�คญัต่อวงการละคร

ชาตรีเมอืงเพชรมากเพราะได้เปดิโอกาสใหช้าวเมอืงเพชรบรุชีมการแสดงดงัปรากฏในนิราศเมอืงเพชร  ทัง้

ยงัมกีารฝกึหัดละครหลวง ถา่ยทอดทา่รำ�และการเลน่ผสมกนัระหวา่งละครเจา้คณุจอมมารดาเอมกับละคร

เจ้าพระยาสุรพัฒน์พิสุทธิ์ (เทพ บุนนาค) เจ้าเมืองเพชรบุรี และละครพระปลัดเพชรพิสัย (เทียน บุนนาค) 

โดยมีหม่อมของท่าน เช่น หม่อมเมือง หม่อมนางได้รับการฝึกหัดละครตามแบบละครหลวง กระทั่งเป็นผู้

มีความสามารถในการเล่นละครชาตรีได้อ่อนช้อยสวยงาม โดยเฉพาะหม่อมเมืองเป็นผู้มีความสามารถใน

การแสดงละคร จนได้รับขนานนามว่า “ละครในคณะหม่อมเมือง” ”  และได้เล่นถวายพระบาทสมเด็จ

พระจลุจอมเกลา้เจ้าอยูห่วัจนเปน็ทีพ่อพระราชหฤทัย จงึโปรดเกลา้ฯพระราชทานบรเิวณ “หนา้พระลาน”  

ซึ่งอยู่ตำ�บลหน้าพระลาน ในเวลาต่อมาจึงเรียกละครหลวงอภัยฯว่า  “ละครหน้าพระลาน” ทำ�ให้ชาว

เมืองเพชรไดม้โีอกาสชมละครหลวงของราชสำ�นกัอยูบ่อ่ยครัง้สง่ผลกบัการต่ืนตวัในการฝกึหดัละครชาตรี

เป็นอย่างมาก(ภาพประกอบ : รูปที่ 2 หลวงอภัยพลรักษ์ มีอายุอยู่ในราว พ.ศ.2378-2454 และรูปภาพที่ 

3 ละครหลวงอภัยพลรักษ์ แสดงเรื่อง สังข์ทอง ตอนรจนาเลือกคู่) 
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รูปที่ 2-3  ภาพซ้าย : หลวงอภัยพลรักษ์ มีอายุอยู่ในราว พ.ศ.2378-2454

ภาพขวา : ละครหลวงอภัยพลรักษ์ แสดงเรื่อง สังข์ทอง ตอนรจนาเลือกคู่ 

บันทึกภาพปลายรัชกาลที่ 5 จัดแสดงหน้าพระลาน  

	 การแสดงละครชาตรเีมอืงเพชรจงึเกดิความนยิมจดัแสดงในโอกาสตา่ง ๆ  ไดแ้ก ่งานวดั หนา้บ่อน

เป็นประจำ�ในลักษณะงานเหมา งานมหรสพหลวง เทศกาลฉลองการกุศลอย่างวันออกพรรษา การทอด

กฐนิผา้ปา่  พระราชพิธแีละพธิตีา่ง ๆ  ในชว่งเวลานีล้ะครชาตรไีดเ้ปน็มหรสพประจำ�เมอืงทีใ่ห้ความบนัเทงิ

ใจและเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง  จนเกิดคณะละครใหญ่ขึ้นมากมาย  คณะละครเมืองเพชรที่รู้จักกันดีใน

สมัยรัชกาลที่ 5  มีอยู่ 5 คณะ คือ “ละครหลวงอภัยพลรักษ์”  “ละครหลวงทิพย์อาชญา”  “ละครต่า

ไปล่”  “ละครยายปุ้ย”  “ละครบางแก้ว”

	 การทีค่ณะละครไดร้บัพระมหากรณุาธคิณุจากพระบาทสมเดจ็พระจลุจอมเกลา้เจา้อยูห่วัและได้

รับการอปุถมัภจ์ากเจา้เมอืงเพชรบรุเีป็นสิง่กระตุน้ใหล้ะครเมอืงเพชรเกดิการสรา้งสรรคพ์ฒันาละครอยา่ง

จริงจัง ชาวเมืองเพชรเกิดศรัทธาสนใจจะเข้ามาฝึกละครและนิยมละครกันมากขึ้น ในช่วงปลายรัชกาลที่ 

5 ชาวเมอืงเพชรบรุนียิมดลูะครและจดัแสดงกนัทัง้เมอืงมกีารแสดงละครอาชพีและละครสมคัรเลน่ปดิวกิ  

ซึ่งเป็นการแสดงหารายได้เพื่อการกุศลถือได้ว่าในสมัยรัตนโกสินทร์เป็นยุคทองของละครชาตรีเมืองเพชร

ต่อมาในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 6 (พ.ศ. 2453-2468)พระองค์โปรด

การดนตรีและนาฏศิลป ์ โดยโปรดเกลา้ฯ ให้จดัละครแสดงถวายเพือ่ทอดพระเนตรและยงัทรงพระราชทาน

นามใหแ้กห่วัหนา้คณะละคร พรอ้มทัง้พระราชทานเงนิรางวลัแกผู่แ้สดง  อยา่งทีน่ายบญุยงั จนัทรส์ขุ บตุร

ชายของหลวงอภัยฯ ซ่ึงได้รับสืบทอดศิลปะการแสดงได้ดำ�เนินการแสดงละครชาตรีต่อ  รู้จักกันในนาม 

“คณะละครพอ่บญุยัง” ไดม้โีอกาสแสดงถวายตอ่หนา้พระทีน่ัง่เฉกเชน่ผูเ้ปน็บิดา  จนรชักาลที ่6 พอพระ

ราชหฤทัยพระราชทานบรรดาศักดิ์ให้เป็น “ขุนพิทักษ์ทัศนา”  ทำ�ให้วงการละครชาตรีเมืองเพชรบุรีเกิด

ความตื่นตัวและพัฒนาการแสดงให้ดียิ่งขึ้น จัดแสดงและฝึกหัดละครทั่วหน้าเพราะเป็นอาชีพที่รายได้ดีมี

เกยีรต ิ เกิดเปน็คณะละครเกา่และคณะทีต่ัง้ใหม ่2 กลุม่ คอื กลุม่ละครในเมอืงกบักลุม่ละครบางแก้ว (เปน็

ละครนอกเมือง) การพัฒนาละครมีอย่างต่อเนื่องอย่างกลุ่มละครบางแก้วเมื่อไปดูละครในเมืองแล้วนำ�มา

พัฒนาการแสดงของตน  รวมถึงมีการเชิญผู้แสดงละครในเมือง (หมายถึงขุนพิทักษ์ทัศนา) ท่ีมีฝีมือมา

ถา่ยทอดวชิาละครจนสามารถจดัการแสดงถวาย ณ พระตำ�หนกัหาดเจา้สำ�ราญ สว่นคณะละครตาถนิยาย

รับได้เชญิครโูนรามาจากจงัหวดัชมุพรมาสอนรำ�ซดัชาตรเีพิม่เตมิ  เกดิการถา่ยโอนวชิาละครทัง้ทา่รำ� เพลง

ร้อง การแต่งกายและดนตรี โดยมีศูนย์กลางถ่ายทอดละครอยู่ที่หน้าพระลาน 
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ตอ่มาขนุพิทักษทั์ศนาและหมอ่มเมอืงได้พฒันาละครเป็นละครรำ�อยา่งของหลวง โดยเรยีกละครท่ีปรบัปรุง

ใหม่ว่า “ละครไทย”   เมื่อศูนย์กลางของละครชาตรีอย่างกลุ่มละครสายตระกูลหลวงอภัยพลรักษ์ได้ปรับ

เปลีย่นรสนยิมจดัแสดงละครไทยและยงัไดร้บัเกยีรตแิสดงในงานราชการ เนือ่งว่าละครไทยสามารถแสดง

ไดท้กุโอกาส มอีตัราคา่จา้งไปแสดงสงูกวา่ละครชาตรถีงึเทา่ตวัประกอบกบัผูแ้สดงละครไมต่อ้งรอ้งบทเอง 

ไม่มีคนบอกบทเช่นเดียวกับละครนอก มีฉาก เครื่องดนตรีท่ีใช้ประกอบการแสดงโดยใช้ป่ีพาทย์ ระนาด 

ตะโพน ฆ้องวง กลองทดั ฉิง่ กรบั รอ้งเพลงตามอารมณข์องเรือ่ง อกีทัง้ไมม่รีำ�ซดัชาตรไีหวค้ร ู(ไมม่พีธิกีรรม 

มีแต่รำ�ถวายมือ) ทำ�ให้สามารถจับเรื่องเล่นได้เลย  และเมื่อมีคณะละครชาตรีหลายคณะก็ต้องแข่งขันรับ

งานแสดง ด้วยเหตุนีจ้งึทำ�ใหก้ลุม่ผูแ้สดงละครชาตรหีนัมานยิมแสดงละครไทยกนัมากขึน้เพือ่ความอยูร่อด

ในอาชพีละคร  สภาพการณ์นิยมละครไทยเชน่นีเ้กดิผลกระทบตอ่การแสดงละครชาตร ีบางคณะเลกิอาชีพ

แสดงละครหนัมายดึอาชพีเขยีนฉากละครไทยแทนเนือ่งจากมรีายไดด้ ีและการรำ�ซดัชาตรถีกูตดัออกและ

หายไป จนกระทัง่ในปพี.ศ. 2466 ขนุพทิกัษท์ศันาไดเ้สยีชวีติลง นายแกว้ นอ้งชาย และหม่อมเมอืงไดร้ว่ม

กันดำ�เนินการและถ่ายทอดละครต่อ

	 ในสมัยพระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 7 (พ.ศ.2468-2477)เป็นช่วงก่อน

สงครามโลกครั้งที่ 2 บ้านเมืองอยู่ในภาวะวิกฤต มหรสพสิ่งบันเทิงใจต่าง ๆ  ย่อมได้รับความนิยมลดลง แต่

ละครชาตรเีมอืงเพชรได้รบัการอปุถมัภ์จากเจ้าจอม (เจา้จอมออ่น และเจ้าจอมเอบิ) จดัแสดงหนา้ทีป่ระทับ

ทุกคืนในช่วงเวลารับประทานอาหารค่ำ�ถึงเวลา 23.00 น. โดยประทานเงินเดือนเป็นค่าตอบแทน และได้

รับอนุญาตให้รับงานแสดงนอกพระตำ�หนักเพื่อหารายได้พิเศษ  ดังนั้นการละครในเมืองยังคงดำ�รงต่อไป

เพือ่การครองชพี  สว่นชาวบา้นชายทะเลยงันยิมบนถวายละครชาตร ีเนือ่งจากมอีาชพีประมงมคีวามเสีย่ง

เร่ืองลมฟ้าอากาศจึงต้องอาศัยการบนบานสิ่งศักดิ์สิทธิ์ตามความเชื่อ  แต่เมื่อปลายรัชสมัยเกิดการ

เปลี่ยนแปลงการปกครอง เหตุการณ์บ้านเมืองไม่สงบ สภาพเศรษฐกิจซบเซา ละครชาตรีจึงได้รับผลกระ

ทบ ยิง่ในสมยัพระบาทสมเดจ็พระเจา้อยูห่วัอานนัทมหดิล รชักาลที ่8(พ.ศ. 2477-2489)เกดิสงครามมหา

เอเชียบูรพา (สงครามโลกครั้งที่ 2) ส่งผลให้มีผู้ว่าจ้างละครลดลง ผู้ประกอบอาชีพมีรายได้ตกตํ่า 

	 และต่อมาสมัยรัฐบาลจอมพลแปลก พิบูลสงครามเป็นนายกรัฐมนตรี  (พ.ศ. 2491–พ.ศ. 2500) 

ได้จัดตั้งสภาวัฒนธรรมขึ้น ออกพระราชกฤษฏีกาให้กรมศิลปากรเป็นหน่วยงานควบคุมการแสดงละคร  

ซึ่งมีพระยาอนุมานราชธนเป็นอธิบดีจัดอบรมหัวหน้าคณะละครและหัวหน้าวงป่ีพาทย์ให้มีความรู้ทาง

นาฏศลิปไ์ทย ดนตรไีทย กำ�หนดใหผู้แ้สดงละครเปน็อาชพีตอ้งมปีระกาศนยีบตัรรบัรองวา่เปน็ศลิปนิจาก

กรมศลิปากรเพือ่เปน็การยกระดบัศลิปนิในทอ้งถิน่ และมองวา่การเลน่ละครชาตรแีบบนัง่ลอ้มวงไมม่ฉีาก 

มีแท่นนั่งอย่างเดียว เล่นบนพื้นดินนั้นไม่สุภาพ  ส่งผลทำ�ให้ผู้แสดงบางคนเลิกอาชีพละคร ผู้แสดงอาวุโส

บางคนเลิกและหยุดการถ่ายทอด โดยเฉพาะหม่อมเมืองได้หยุดการถ่ายทอดการแสดงให้คนรุ่นหลังและ

ย้ายไปอยู่กับลูกชายซึ่งเป็นนายอำ�เภออยู่ที่อำ�เภอแหลมงอบ จังหวัดตราด ปล่อยให้หลานๆดำ�เนินการ

สืบทอดการแสดงละครชาตรีมาจนกระทั่งปัจจุบัน (ปัจจุบันคือ “คณะยอดเยาวมาลย์”)  ด้วยสภาวการณ์

ควบคุมการแสดงละครและการที่ผู้นำ�การแสดงยุติบทบาททำ�ให้การแสดงละครชาตรีเริ่มเสื่อมความนิยม

ลงประกอบกับผู้ที่จะหัดละครใหม่มีน้อยลง ความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจของเมืองเพชรบุรี

(พ.ศ.2400-2460) มเีสน้ทางเดนิรถไฟสายใต้ผา่นหวัหินทำ�ใหค้วามเจรญิทางการบนัเทงิรปูแบบใหม่ๆ เกดิ

ขึ้นประกอบกับนำ�พาผู้คนจากกรุงเทพฯ เดินทางท่องเที่ยวลงสู่ชายฝั่งทะเล ส่งผลให้การเติบโตของตัว

เมืองเพชรบุรีที่ต่อเนื่องมา 60 ปีชลอตัวลง
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	 ในภาวะที่มีงานแสดงน้อย คณะละครชาตรีบางคณะแก้ปัญหาด้วยการเดินโรงไปจัดแสดงตาม

สถานทีต่า่ง ๆ  ทัง้เหนอืและใต ้สว่นใหญเ่ปน็การแสดงละครชาตรเีพือ่แกส้นิบนตามทีช่าวบา้นจา้งใหแ้สดง  

บางครั้งต้องแสดงเพื่อแลกอาหาร การแสดงลักษณะนี้ไม่ต้องแต่งหน้าและไม่แต่งเครื่องละคร กระทั่งเกิด

สงครามโลกครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2482-2488) ละครชาตรีที่กำ�ลังเดินโรงอยู่ทางใต้ได้มีโอกาสแสดงละครชาตรี

ให้ทหารญี่ปุ่นดูเมื่อครั้งยกพลขึ้นบก

	 ในสมยัพระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วัภมูพิลอดลุยเดชมหาราช รชักาลที ่9 (พ.ศ.2489 ถงึปจัจบุนั) 

เป็นช่วงที่สงครามโลกครั้งที่ 2 สิ้นสุดลง  สภาพเศรษฐกิจอยู่ในสภาวะฟื้นตัว วัฒนธรรมตะวันตกได้หลั่ง

ไหลเข้ามาพร้อมธุรกิจการค้า ส่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลงด้านมหรสพและพิธีกรรมต่าง ๆ วัฒนธรรม

ตะวนัตกได้หลัง่ไหลเขา้มาสูป่ระเทศไทยมากยิง่ขึน้ ทำ�ใหผู้ค้นหนัไปนยิมภาพยนตร ์ดนตรสีากลแบบตะวนั

ตกกนัมากขึน้ ทำ�ใหก้ารแสดงละครชาตรเีมอืงเพชรซบเซาลง มกีารปรบัตวัของละครชาตรบีางคณะ อยา่ง

การปรับเปลี่ยนเครื่องดนตรีประกอบการแสดงโดยนำ�เครื่องดนตรีสากลคือ แตรวงเข้ามาผสมวงปี่พาทย์

ชาตรปีระกอบการแสดงละครชาตรทีำ�ใหไ้ด้ความนยิมข้ึนมา แตเ่พียงแคใ่นช่วงแรกตามกระแสนยิมเท่านัน้  

และบางคณะนำ�การรำ�ซัดชาตรีในพิธีกรรมตามแบบละครชาตรีดั้งเดิมมาฟื้นฟูอีกครั้งหนึ่ง

	 ต่อมาป ีพ.ศ.2498กองการสงัคีตกรมศลิปากรฟืน้ฟกูารแสดงละครชาตรข้ึีนมา  จัดการแสดงเป็น

ละครโรงใหญ่ที่โรงละครศิลปากร การพัฒนาและเปลี่ยนรูปแบบโดยมีการแบ่งบทเป็นองก์ แต่ละองก์มี

การเปิดและปิดม่านเพื่อเปลี่ยนฉากแบบสมจริง เรียงเป็นลำ�ดับตามท้องเรื่องปรับกระบวนการรำ� บรรจุ

เพลงร้อง การแต่งกายยืนเครื่อง ผู้แสดงรำ�ตามคนร้อง แต่เจรจาเองจึงเกิดเป็น “ละครชาตรีฉบับกรม

ศิลปากร” ขึ้นโดยการแสดงที่ปรับปรุงใหม่ มี 2 เรื่อง คือ เรื่อง “มโนห์รา” ในปีพ.ศ. 2498 เรื่องที่สอง

เรื่อง “รถเสน” โดยปรับปรุงขึ้นจากรถเสนชาดก จัดแสดงครั้งแรกในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2500  ซึ่งเป็น

ละครชาตรีเครื่องใหญ่ที่มีความงดงามตระการตา ทำ�ให้ละครชาตรีกลัยมาได้รับความนิยมอีกครั้งหนึ่ง

	 และในปพี.ศ. 2513 คณะนิเทศศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั จดัการแสดงละครองิพงศาวดาร

เร่ือง “ศรีธรรมาโศกราช” และคณะละครอาสาสมัครในพระบรมราชินูปถัมภ์จัดการแสดงละครอิง

ประวัติศาสตร์ของภาคใต้ เรื่อง “ตามพรลิงค์” ในปีพ.ศ.2524 จากบทประพันธ์ของสมภพ  จันทรประ

ภาณ โรงละครแห่งชาติ โดยละครทั้งสองเรื่องน้ีจัดแสดงแบบละครชาตรีโรงใหญ่ ผู้แสดงเป็นผู้ร้องและ

เจรจาเอง ซึ่งเป็นการอนุรักษ์และพัฒนาละครชาตรีทั้งของภาครัฐและของชาวบ้าน

	 สภาวการณ์ละครชาตรี จังหวัดเพชรบุรีในปัจจุบัน (พ.ศ.2537-2539)กล่าวถึงการสำ�รวจคณะ

ละครชาตรี ตามที่ปรากฏในบทความละครชาตรีเรื่องพระรถมรี คณะพรหมสุวรรณ จังหวัดเพชรบุรีของ

บญุธรรม จันทรสุข ค้นพบวา่มคีณะละครชาตรี 28 คณะท่ีรบังานแสดง และมกีารแสดงท่ียงัรกัษาแบบแผน

ของการแสดงละครชาตรีไว้ได้เป็นอย่างดี ตัวอย่างเช่น  คณะบุญยิ่ง (ศิษย์) ฉลองศรี คณะเทพพิมาน               

คณะพรหมสุวรรณ์ คณะยอดเยาวมาลย์ คณะละอองศรี คณะขวัญเมืองประดิษฐ์ศิลป์ คณะปทุมศิลป์  

คณะชูศรีนาฏศิลป์ คณะประพร (ศิษย์) ฉลองศรี คณะมณีเทพ คณะขันนาคทัศนศิลป์ คณะสี่พี่น้อง ฯลฯ

	 ต่อมาบทความละครชาตรีเมืองเพชร ลงข้อมูลในวันที่ 4 ตุลาคม พ.ศ.2556 ของสำ�นักงาน

วัฒนธรรมจังหวดัเพชรบุรไีด้มีการสำ�รวจละครชาตรจีงัหวดัเพชรบุรมีท่ีีแสดงอยูใ่นปัจจบัุน โดยมงีานแสดง

ให้ชมเป็นประจำ� สำ�รวจพบ 21 คณะ  ซึ่งตั้งถิ่นฐานอยู่เป็นกลุ่มๆในเขตอำ�เภอเมืองอำ�เภอบ้านลาดและ

ตำ�บลบางแก้วอำ�เภอบ้านแหลมนอกจากนั้นเป็นคณะละครชาตรีกลุ่มเล็กที่มีงานบ้างไม่มีบ้าง หรือเป็นก

ลุ่มศิลปินละครชาตรีอิสระ และในปัจจุบันละครชาตรีเมืองเพชรที่มีอายุยาวนานกว่า 25 ปี สืบทราบได้มี

จำ�นวนทั้งสิ้น 5 คณะ คือ คณะพรหมสุวรรณ คณะ พ. เทพประสิทธิ์ คณะประทินทิพย์ คณะปทุมศิลป์
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และคณะเบ็ญจา (ศิษย์) ฉลองศรี จึงกล่าวได้ว่าในช่วงปัจจุบันละครชาตรีเมืองเพชรยังคงความนิยมจัด

แสดงเพื่อแก้สินบทตามแต่ผู้ว่าจ้าง  โดยเฉพาะการแสดงละครชาตรีเพื่อแก้สินบนในวัดมหาธาตุวรวิหาร

มกีารรับงานการแสดงเพือ่แกส้นิบนในราคาถกูจงึเป็นท่ีนยิมของผูว้า่จา้งท้ังนีน้กัแสดงละครชาตรบีางคณะ

เป็นนักแสดงรุ่นใหม่เมื่อฝึกหัดพอทำ�ได้ก็ออกแสดงเพราะมุ่งแข่งขันทางธุรกิจเน้นหารายได้ การแสดงที่

เป็นแบบแผนจึงถูกปรับเปลี่ยนตัดทอนเป็นไปตามความสามารถอันจำ�กัด ส่วนผู้แสดงรุ่นเก่าที่รับงานใน

ราคาทีส่งูกวา่ไมม่โีอกาสทีจ่ะได้แสดงละครชาตร ี บางทา่นจงึหมดกำ�ลงัใจและเลกิอาชพีการแสดงไปทำ�ให้

การแสดงทีเ่ปน็แบบแผนขาดผูสื้บทอดทีล่กึซึง้ชำ�นาญหรอืมคีวามรูใ้นทางนาฏยศลิปอ์ยา่งแท้จรงินอกจาก

นี้แล้วลูกหลานของคณะละครชาตรีเองก็ไม่ต้องการสืบทอดเพราะฝึกหัดยาก มีรายได้น้อยจึงทำ�ให้ละคร

ชาตรีค่อยๆ เสื่อมถอยลง ศิลปะรูปแบบเก่าเลือนหายไปประกอบแต่เศรษฐกิจที่ตกตํ่าและเกิดความนิยม

การแสดงลิเกและเพลงลูกทุ่งทำ�ให้ไม่ค่อยมีเจ้าภาพจ้างไปแสดงจึงทำ�ให้ละครชาตรีเมืองเพชรท่ีแท้จริง

กลายเป็นสิ่งที่หาชมได้ยากดังนั้นเห็นควรศึกษาการแสดงละครชาตรีจังหวัดเพชรบุรีถึงการปรับรูปแบบ

การแสดงละครชาตรี เพื่อนำ�ไปสู่การรวบรวมข้อมูล การอนุรักษ์ สืบทอดและเผยแพร่ละครชาตรีท่ี

สอดคล้องกับยุคสมัยและการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน

 การปรับรูปแบบการแสดงละครชาตรีในปัจจุบัน

	 1. การลดทอนรูปแบบการแสดงเชิงพิธีกรรม	

	 ละครชาตรใีนอดีตมกีารยดึมัน่จารีตดัง้เดมิอยา่งเครง่ครดั เพราะเปน็ละครจดัถวายตอ่สิง่ศกัดิส์ทิธิ ์

หากแต่ปัจจุบันการแสดงละครชาตรีมีการปรับและลดทอนการแสดงส่วนของพิธีกรรมโดยปัจจุบันมีรูป

แบบการแสดง12 ขั้นตอน แบ่งเป็นช่วงเช้าและช่วงบ่าย ดังนี้

		  • การแสดงช่วงเช้าเริ่มตั้งแต่เวลา 09.30-12.00 น. ประกอบด้วยขั้นตอน1) บูชาครู2) 

โหมโรง 3) ร้องเชิญสิ่งศักดิ์สิทธิ์ 4) รำ�ถวายมือ 5) ร้องประกาศโรง (คำ�พรัดหรือร้องกำ�พรัด) 6) รำ�ซัดชาตรี  

7) จับเรื่องแสดง (จัดแสดงละคร) และ 8) ลาเครื่องสังเวย (ภาพประกอบ : รูปที่ 3ภาพการแสดงช่วงเช้า

ช่วงพิธีกรรม)

 

 

1

) 

2

) 

3

) 

4 5 7

 

รูปที่ 3ภาพการแสดงช่วงเช้าช่วงพิธีกรรมเริ่มภาพแรก

 1) การบูชาครู 2) การโหมโรง3) ร้องเชิญสิ่งศักดิ์สิทธิ์ 4) รำ�ถวายมือ 5) ร้องประกาศโรง 7) จับเรื่องแสดง
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	 • การแสดงช่วงบ่ายเริ่มตั้งแต่เวลา 13.-0-16.00 น. ประกอบด้วยขั้นตอน  9) โหมโรงบ่าย 10) 

ร้องประกาศโรงบ่าย 11) จับเรื่องแสดง (จัดแสดงละครต่อหรือเล่นเรื่องใหม่) ปิดการแสดง12) พิธีลาโรง 

เมือ่ศึกษาวเิคราะหจ์ากขอ้มลูพบวา่เดิมแตก่อ่นจะเริม่ทำ�การแสดงจะมพิีธทีำ�โรง (การปลกูโรง) แต่ปจัจุบนั

คณะละครจะเดนิทางไปถงึสถานทีแ่สดงกอ่นลว่งหนา้เพือ่จดัเตรยีมสถานทีส่ำ�หรบัแสดงทีม่าจากการนดั

หมายกับเจ้าภาพล่วงหน้าแทน

	 ในบางคณะอาจจะมีการตัดบทร้องประกาศครูบางบท ร้องกำ�พรัด  การร้องส่งเจ้าออกจากรูป

แบบการแสดง และไม่มีพิธีลาโรง ซึ่งจากเดิมพิธีลาโรงเป็นถอนพิธีกรรมที่สะกดไว้ โดยการบริกรรมคาถา

และใช้มีดหมอตัดชายคาโรงละครที่มุงด้วยใบจาก แต่ปัจจุบันอาจใช้วิธีดึงกิ่งมะยมที่ผูกไว้กับเสาโรงออก

พร้อมกับกลา่ววา่ “ใหส้นิบนขาดกันในวนันี”้ หรือใชร้ปูแบบใหต้วัละครท่ีแสดงอยูใ่นขณะนัน้เป็นผูต้ดับท

ปดิการแสดง โดยแทรกลงในบทเจรจาตามทอ้งเรือ่งใหถ้กูแบบแผนและขอลาผูช้มการแสดง/เจา้ภาพเปน็

อันจบพิธีลาโรง สาเหตุการปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงดังกล่าว เนื่องมาจากผู้ทำ�พิธีขาดความชำ�นาญ

ด้านพิธีกรรมบริกรรมคาถา 

	 ส่วนของการแสดงมีลดระยะเวลาการจับเรื่องแสดง  ในอดีตเล่นตามเรื่องและเล่นกันเต็มวันแต่

ปัจุบันปัจจัยของระยะเวลาที่จัดแสดงจะจบภายในวันและตามเจตนารมณ์ของผู้ว่าจ้างการจับเรื่องแสดง

บา่ยเนน้ความสนกุสนาน และยติุการแสดงในชว่งใดกไ็ดท้ีเ่หน็วา่เหมาะสม  นกัแสดงจะตดับทลงตามเวลา

หลังจากการพิจารณาว่าเหมาะสมแก่เวลาแล้วของหัวหน้าคณะ/แม่ครู/ผู้บอกบท โดยระหว่างแสดงจะ

บอกกลา่วใหผู้แ้สดงรูต้วัและตดัจบเรือ่งจะจบดว้ยความสขุหรอืความสนกุสนาน ไมจ่บดว้ยความตายของ

ตัวละคร เนื่องจากเน้นความเป็นสิริมงคลแก่เจ้าภาพเป็นสำ�คัญ

	 2) ปรับวิธีการเรียนรู้และถ่ายทอดการแสดงละครชาตรีสู่ผู้แสดงรุ่นใหม่ 

	 ปัจจัยหลักที่ส่งผลให้การแสดงละครชาตรีปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลง คือผู้แสดง เนื่องจากใน

การแสดงละครชาตรีผู้แสดงต้องเป็นผู้มีความสามารถรอบด้าน ทั้งการร้อง รำ�และเจรจา  ซึ่งเป็นการใช้

ทกัษะการแสดงหลายแขนงทีม่กัจะใชร้ะยะเวลาฝกึหดัยาวนานและตัง้แตว่ยัเยาว ์การขาดแคลนนกัแสดง

หรอืผูแ้สดงสง่ผลตอ่การคดัเลอืกเรือ่ง เรือ่งทีจ่ดัแสดงในบางเรือ่งขาดนกัแสดงทีจ่ะสามารถรบับทบาทได้

เมื่อวิเคราะห์พบว่ามาจากกำ�หนดจารีตและกลวิธีการฝึกฝนผู้แสดง เนื่องด้วย

		  ประการแรกครูผู้สอนจับท่ารำ� สอนร้อง สอนรำ�ต้องเป็นแม่ครูพ่อครูที่ผ่านการครอบ

ครูละครชาตรีและเป็นผู้มีความรู้ละครชาตรีทุกขั้นตอน 

		  ประการที่สองการถ่ายทอดความรู้ทางละครชาตรีปรากฏใน 2 ลักษณะคือ 1) การ

ถา่ยทอดในกลุม่เครอืญาติเปน็การถา่ยทอดความรูท้างละครชาตรใีหท้ั้งหมดเต็มความสามารถในลกัษณะ

ตวัตายตวัแทนโดยจะถา่ยทอดให้กบับตุร หลาน ญาตเิทา่นัน้ และ 2) การถา่ยทอดใหแ้กบุ่คคลอืน่ทีส่นใจ

ในฐานะครูกับศิษย์ ซึ่งในอดีตครูผู้สอนจะไม่ถ่ายทอดความรู้ให้ทั้งหมด เนื่องจากป้องกันมิให้สิทธิ์ที่อยู่ใน

คณะไปแยกต้ังคณะมาแขง่ขันกบัคณะในตระกลูของคร ูจงึเนน้ฝกึหดัเพยีงเบือ้งตน้และเนน้ฝกึหดัเปน็นกั

แสดง ไม่สามารถประกอบอาชีพเป็นนายโรงหรือหัวหน้าคณะเว้นแต่สิทธิ์ผู้นั้นมีความสามารถเฉพาะตัว

หรือมีพรสวรรค์เป็นคนช่างจดจำ�ในลักษณะวิธีการเรียนรู้แบบครูพักลักจำ� 

	 นอกจากนี้แล้วการถ่ายทอดนิยมเฉพาะกับลูกศิษย์ท่ีมีคุณสมบัติเพียบพร้อมเท่านั้น โดยผู้ชาย

มักจะต้องบวชเรียนก่อน ส่วนผู้หญิงต้องรำ�ได้ดีและอ่อนช้อยโดยครูเป็นผู้คัดเลือกถ่ายทอดว่าใครเหมาะ

สม การแสดงละครชาตรีจึงมักถูกจำ�กัดในวงแคบในกลุ่มสายตระกูลเท่านั้น  ซึ่งหากคนในสายตระกูลไม่
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ผูส้นใจหรอืสบืทอดสง่ผลกระทบต่อการคงอยู่ของคณะละครทีก่ำ�ลงัลดจำ�นวนลงประกอบกบัปจัจบัุนไมม่ี

ความนิยมในการฝึกหัดเป็นนักแสดงละครชาตรี เพราะการถ่ายทอดความรู้ให้กับศิษย์หรือการฝึกหัดเพื่อ

ทีจ่ะแสดงละครไดด้ ีตอ้งใช้เวลานาน ทำ�ใหผู้ฝ้กึหัดใหมเ่กดิความเบือ่หนา่ยเสยีกอ่น จากการสมัภาษณพ์บ

ว่าผู้แสดงรุ่นใหมไ่มม่คีวามอดทนฝกึฝนตนเองใหม้คีวามสามารถเพยีงพอท่ีจะแสดงได้จรงิจนเลกิฝึกไปเป็น

จำ�นวนมาก “โดนตี โดนนิดหน่อย ก็เลิกกันแล้ว” และ “สมัยก่อนร้องไม่ได้ก็ไม่ได้แสดงสมัยนี้ร้องไม่ได้

รอบวง(หมายถึงนักแสดงคนอื่น) ก็ร้องให้พูดให้ เด็กเดี๋ยวนี้ตีไม่ได้ ตีมันเลิก เอาไปรำ�ได้ เอาพูด เดี๋ยวป้าๆ

ร้องให้ สมัยนี้ไม่ได้เด็กเดี๋ยวนี้ไม่มีความอดทน สมัยป้าไม่ได้เรียนหนังสือ ต้องเล่นละครเป็นอาชีพ ได้สอง

บาทสาทบาทเงินเยอะแล้ว เด็กเดี๋ยวนี้มันไม่ชอบ ส่วนมากมันจะไปรำ�วง อย่างลูกป้าก็ไม่ชอบ ....บางครั้ง

เด็กมันชอบ แต่ไม่มีความอดทน การเป็นละครต้องอดทน ต้องร้องเก่ง หูต้องฟังบท ต้องใช้ส่วนประสาท

ทุกอย่าง” ปัจจุบันจึงต้องใช้วิธีฝึกหัดเพียงให้พอทำ�ได้แล้วหัดแสดงในโรงแทนผู้แสดงที่มีความชำ�นาญจะ

ชว่ยทำ�หน้าท่ีรอ้งแทนใชว้ธิกีารสอนแบบบอกและสอนใหรู้จ้กัรบับทตามเพ่ือใหจ้ำ�ไดแ้ทนการสอนแบบครู

พักลักจำ�เอาเองบางคราวแม่ครูจดบทให้กลับไปซ้อมเองเพื่อความรวดเร็วหรือใช้วิธีการสรรหาผู้สนใจท่ี

มีอายุน้อยและผู้เคยหัดลิเกมาก่อนเพราะมักจะเป็นนักแสดงที่พื้นฐานการร้องและการรำ� (ภาพประกอบ 

: รูปที่ 4-5 ภาพการแสดงละครชาตรี นักแสดงอายุน้อยแสดงละครชาตรีโดยรับบทบาทเป็นตัวพระและ

ตวันาง) วิธีการเรยีนรูแ้ละถา่ยทอดการแสดงละครชาตรสีูผู่แ้สดงรุน่ใหมไ่ดป้รบัเปลีย่นใหผู้แ้สดงจะได้เรยีน

รู้พร้อมกับการแสดงจริงเพราะได้เงินค่าจ้างแสดง ดังนั้นการแสดงออกหรือการเล่นสดต่อผู้ชมจะไม่

คล่องแคล่วหรือสร้างอรรถรสได้เทียบเคียงกับนักแสดงรุ่นพ่ี แต่ท้ังนี้เป็นการแสวงหาทางออกของคณะ

ละครชาตรีเพื่อให้มีผู้สืบทอดต่อไปนั่นเอง 

รูปที่ 4-5ภาพการแสดงละครชาตรี นักแสดงอายุน้อยแสดงละครชาตรีโดยรับบทบาท

เป็นตัวพระและตัวนางแสดงถึงการฝึกหัดนักแสดงใช้วิธีฝึกหัดเพียงให้พอทำ�ได้แล้วหัดแสดงในโรงละคร

	 3) การแบ่งปันผู้แสดงและปรับบทบาทสู่ศิลปินอิสระ

	 การดำ�เนินการจัดการแสดงเริ่มต้นเมื่อมีผู้ว่าจ้างให้แสดง หัวหน้าคณะหรือผู้รับงานตกลงราคา

คา่จา้งแสดงนดัวนัเวลาและสถานทีท่ีจ่ะแสดง รบัผดิชอบการแสดงใหด้ำ�เนินไปดว้ยความเรยีบรอ้ยตามจดุ

ประสงค์ของเจ้าภาพ การแสดงแต่ละครั้งใช้ผู้แสดงอย่างน้อย 6 คนและขึ้นอยู่กับเรื่องที่จะจัดแสดง  ใน

อดตีก่อนการแสดงหวัหนา้คณะจงึจัดเตรยีมผูแ้สดงในคณะทีเ่ห็นวา่เหมาะสมขึน้แสดง  ปจัจบุนัผูร้บังาน/

หัวหน้าคณะที่เป็นคณะละครขนาดเล็กจะจัดหานักแสดง คนบอกบทหรือผู้บอกบท  ที่มีความสามารถสูง 

เพราะเร่ืองที่จัดแสดงบางเรื่องไม่สามารถจัดแสดงได้เนื่องจากในคณะของตนไม่มีผู้แสดงท่ีเหมาะสมหรือ
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แสดงในบทนัน้ๆได ้ กอ่ใหเ้กดิระบบการแบง่ปนันกัแสดงและมกีารชว่ยเหลอืกนัในตา่งคณะ จนกลายเปน็

รูปแบบศิลปินอิสระที่รับงานแสดงละคร  อย่างเช่น การแสดงในวันนี้อาจจะเป็นผู้รับงานทำ�หน้าที่เป็น

เจ้าของคณะ จัดแสดงโดยใช้ชื่อคณะละครชาตรีของตน แต่อีกวันหน่ึงอาจจะไปร่วมแสดงกับคณะละคร

ชาตรอีกีคณะหนึง่กอ่ใหเ้กิดเครอืขา่ยทางละครทีเ่กือ้กลูซึง่กนัและกัน ชว่ยเหลอืหารายได้มิใชแ่คเ่พยีงแลก

เปลี่ยนนักแสดงเท่านั้นอุปกรณ์ในการแสดง เครื่องแต่งกายที่สวยงามวิจิตรบรรจงรวมถึงเครื่องศรีษะที่มี

ราคาแพงก็สามารถเชา่ยมืเพือ่จัดแสดงละครให้มภีาพการแสดงทีส่วยงามและสมบูรณแ์บบย่ิงขึน้  นอกจาก

นี้การแต่งกายของละครชาตรีในปัจจุบัน จากเดิมตัวละครบางตัวจะสวมหัวโขนแต่ปัจจุบันนำ�รูปแบบการ

เคร่ืองแตง่กายแบบกรมศลิปากรมาประยกุตเ์กดิภาพสวยงามและตามความนิยมของคนปจัจบุนัทีย่ดึภาพ

การแสดงของกรมศิลปากรว่าเป็นของดีเพื่อมุ่งเน้นสร้างความพึงพอใจแก่เจ้าภาพและสร้างชื่อเสียงของ

คณะเพื่อหวังให้มีการจ้างในโอกาสต่อไป

	 4) การปรับภาษาและบทเจรจาประยุกต์สู่ความบันเทิงร่วมสมัย  

	 การเจรจาและตลกเป็นส่วนประกอบที่สำ�คัญของละครชาตรีเพราะพัฒนามาจากละครพื้นบ้าน  

โดยจะประยุกต์รูปแบบการแสดงให้คล้อยตามกระแสความนิยม เริ่มจากนำ�บทละครนอกมาแปลงบทให้

เหมาะกับการแสดงละครชาตรี วิธีแปลงบทคือนำ�เค้าโครงเรื่องเดิมมาปรับแทรกบทบริภาษ (การใช้คํา

หยาบ) ภาษาถิน่ในบทเจรจาและบทตลกแตง่เปน็บทกลอนรวบรดัการดำ�เนนิเรือ่ง กลอนสว่นใหญม่าจาก

บทกลอนของสุนทรภู่เพราะมีความไพเราะ  เข้าใจได้ง่ายและเป็นที่นิยมบางครั้งใช้ความหยาบโลน ดุเด็ด

เผ็ดมันเพื่อเป็นการเอาใจเจ้าภาพและผู้ชมสร้างความครื้นเครงสนุกสนาน 

ในช่วงการแสดงดังกล่าวผู้แสดงจะใช้ประสบการณ์ที่สะสมมาหรือไหวพริบเฉพาะตัวแทรกมุขสดเข้ากับ

บริบทของเรื่อง เนื้อหาที่แทรกอาจจะมาจากเรื่องจริงภายในครอบครัวของนักแสดง (แซวกันเอง)  

เหตกุารณร์อบขา้งขณะแสดง ขา่วหรอืเหตกุารณใ์นชมุชนทีไ่ปจดัแสดง นำ�เพลงลกูทุง่ กลอนสด เพลงฉอ่ย

มาร้องประสานเพื่อความสนุกสนาน ถ้อยคำ�ท่ีได้รับความนิยมหรือ “คำ�ฮิต”วลีเด็ดมาใช้เพ่ือดึงดูดความ

สนใจ เรียกเสียงหัวเราะและรอยย้ิมของผู้ชม ดังคำ�สัมภาษณ์ที่กล่าวถึงการปรับการเจรจาการร้องไว้

ว่า“สมัยก่อนคิดว่าเขาเล่นแบบฉบับ เล่นตามเรื่อง เรื่องยาวมากเพราะว่าตามเรื่อง แต่สมัยนี้เป็นสมัยใหม่

เราจับเอา อย่างเพลงงัดทั้งงัด อะไรที่มันดังอะไรที่มันฮิตเป็นกระแส เราเอามาเล่น เพื่อปรับให้คนดู เพื่อ

เขาดู เขาจะเฮเขาจะฮาเขายิ้มกับเราเวลาเราแสดงเราไม่ได้แสดงแต่ในเรื่อง สมัยก่อนเล่นแต่ในเรื่อง แต่

สมัยน้ีเอนเตอร์เทนคนดู เล่นกับคนดู เพื่อให้เขามีส่วนร่วม เขาบันเทิง เขาสนุกเราสนุก” โดยผู้ท่ีมี

ประสบการณ์สงูจะสามารถปรบัภาษาและเนือ้หาใหส้อดคลอ้งกบักลุม่ผูช้ม ซึง่เปน็การดน้สดตามเชือ่มโยง

เนื้อหาที่แสดงกับบริบทรอบข้างในขณะแสดงท้ังน้ีการปรับภาษาและการเจรจาเพื่อให้เหมาะสมกับผู้ว่า

จ้างและเพิ่มอรรถรสในการแสดง  

	 5) เรียนรู้การถ่ายทอดและประชาสัมพันธ์ด้วยสื่อใหม่	

	 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีหรือสื่อในปัจจุบันมีส่วนในการเปลี่ยนแปลงความคิดและ

พฤตกิรรมของคนในสงัคม การแสดงละครชาตรเีปน็ศลิปะการแสดงนาฏศลิปข์องไทยทีม่มีาชา้นานและมี

การพัฒนารูปแบบการแสดงเรื่อยมาตั้งแต่อดีตจนปัจจุบัน  ในอดีตได้รับการอุปถัมภ์จากพระมหากษัตริย์ 

ขา้ราชการ เจา้เมอืงและชนชัน้สงูทำ�ให้เกดิความตืน่ตัวจดัแสดงละครชาตร ีและยงัสอดคลอ้งกบัความเชือ่

จึงเกิดการแสดงผสมผสานพิธีกรรมจนสร้างความนิยมจัดแสดงเพื่อแก้บนต่อสิ่งศักดิ์สิทธิ์ ชาวเมืองเพชร
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นิยมไปดูละคร แต่ปัจจุบันการจัดแสดงในแต่ละ

ครั้งใช้ระยะเวลายาวนานและต้องทำ�พิธีกรรม

หลายข้ันตอนพธีิกรรมทางละครจงึท่ีถูกลดทอนลง 

ประกอบกบัความเชือ่ทางการแสดงทีผ่กูพนักบัสิง่

ศักดิ์สิทธิ์จางหายไปเช่นกันส่งผลต่อสภาพความ

เป็นอยู่ของละครชาตรี  ศิลปินละครชาตรีจึงเกิด

การพัฒนาสื่อการประชาสัมพันธ์ละคร  เพราะ

อยากใหเ้ด็กรุน่ใหมรู่จั้กละครชาตรแีละสรา้งความ

สนใจละครชาตรจีงึเกดิการประชาสมัพนัธล์ะครใน

รูปแบบไลฟ์สดในสื่อโซเซียลมีเดีย โดยคนดูที่

ตดิตามหรอืเปน็เพือ่น พีน่อ้งในเฟสบุค๊กจ็ะตามมา

ชมการแสดงสดและมาร่วมสร้างสีสันในการแสดงได้ทันที และเพื่อให้คนรุ่นใหม่รู้จักละครชาตรีถือว่า

เป็นการเรียนรู้ของศิลปินละครชาตรีที่ต้องการสร้างช่องทางการรับรู้ของผู้ชมและคนในสังคมให้กว้างขึ้น

สรุปและอภิปรายผล

	 ในระยะเร่ิมแรกละครชาตรีได้รับการอุปถัมภ์จากพระมหากษัตริย์ เจ้าเมืองเพชรและชนช้ันสูง

จนกลายเป็นศิลปะการแสดงความบันเทิงทางวัฒนธรรมท่ีได้รับความนิยมสูงเรื่อยมาและในอดีตคนไทย

ฝากความหวงัไวก้บัสิง่ศกัด์ิสทิธิจึ์งเกดิการบนบานศาลกลา่วขอใหส้ิง่ศกัดิส์ทิธิเ์มตตาชว่ยเหลอื ละครชาตรี

จึงเข้าไปเกี่ยวข้องเพ่ือจัดแสดงถวายและเป็นละครแก้บนจึงมีแบบแผนและเป็นต้นแบบของละครรำ�ไทย  

การแสดงละครชาตรีมีการพัฒนารูปแบบเรื่อยมา เริ่มจากการแสดงพื้นบ้านผนวกกับการรำ�มโนห์ชาตรี

ของทางภาคใตแ้ละรบัเอาอทิธพิลของละครหลวงพฒันาสบืเนือ่งจนมอีตัลกัษณเ์ฉพาะตวัทีช่ดัเจนตอ่ยอด

แนวทางการแสดงแบบใหมจ่นเกิดละครไทย (ละครชาตรเีครือ่งใหญ)่  ดว้ยเหตนุีจ้งึกลา่วไดว้า่ละครชาตรี

มกีารเรียนรูดั้ดแปลงแบบแผนการแสดงเพือ่ความอยูร่อด แตย่งัคงสบืทอดทัง้ในสว่นของพธิกีรรมและการ

แสดงมาจนถึงปัจจุบัน และยังสะท้อนความสัมพันธ์กับวิถีชีวิตของคนสังคมไทย  

	 ทว่าการเปลี่ยนแปลงทางความเช่ือ ค่านิยมและสภาพเศรษฐกิจในปัจจุบันเป็นปัจจัยหลักท่ี

กระทบต่อรูปแบบการแสดง อาทิ อารยธรรมทางตะวันตกที่เข้ามามีบทบาทในเรื่องของการบันเทิงและ

การประกอบอาชีพของประชาชนในท้องถิ่น เปลี่ยนรูปแบบจากเกษตรกรรมมาเป็นอุตสาหกรรม และ

ความเจริญทางการศกึษาสง่ผลใหค้วามเชือ่ถอืในสิง่ศกัดิส์ทิธิ ์การหวงัพึง่พาการบนบานศาลกลา่วลดนอ้ย

ลง  สภาวะเศรษฐกจิทำ�ใหก้ารวา่จา้งการแสดงนยิมแกบ้นเฉพาะการรำ�ถวายมอื หรอืการแสดงละครชาตรี

เน้นความสะดวกสบายในการจัดแสดงมากกว่าการจัดการแสดงที่ใช้ระยะเวลานาน จึงเกิดการแสดงตาม

แต่ผู้ว่าจ้างจะกำ�หนดรูปแบบ เกิดการแข่งขันจัดการแสดงของคณะละครที่เน้นราคาถูก  ซึ่งส่งกระทบ

โดยตรงกับการประกอบอาชีพของศิลปิน  เพราะถ้าหากการแสดงไม่ได้รับความนิยมจะส่งผลต่อฐานะ

ทางการเงนิของคณะละครประกอบกบัค่านิยมของลกูหลานศลิปนิเมือ่จบการศกึษาจะเลอืกประกอบอาชพี

ที่ดีกว่าเพราะค่าตอบแทนที่ได้รับไม่เพียงพอเมื่อเทียบกับระยะเวลาท่ีใช้ในการฝึกฝนตนเองจึงขาดผู้

สืบทอด  ประกอบกับการไม่ได้รับแรงสนับสนุนจากทางภาครัฐเท่าที่ควรทำ�ให้ละครชาตรีเมืองเพชรเริ่ม

จะสูญหายไปจากวัฒนธรรมไทยจนมีคำ�กล่าวในหนังสือพิมพ์เพชรนิวส์ ฉบับเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2552 

กล่าวว่า “ละครชาตรีเมืองเพชร จากวังหลวงสู่ลานเสื่อ”แต่เนื่องด้วยความต่ืนตัวของตัวศิลปินเองที่

รูปที่ 6 การถ่ายทอดการแสดงละครชาตรี

และประชาสัมพันธ์ด้วยการไลฟ์สด
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ตระหนักถึงการอนุรักษ์ละครชาตรีจึงเกิดการปรับรูปแบบการแสดงละครชาตรีดั้งเดิมประยุกต์การแสดง

ให้ร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น เพื่อสอดคล้องกับกลุ่มผู้ชมและเป็นไปตามความต้องการของเจ้าภาพ  

	 รูปแบบของการแสดงที่เปลี่ยนไปมาจากเหตุผลสามปัจจัย คือ ปัจจัยแรกด้านศิลปินละครชาตรี

ที่ขาดผู้สืบทอดและการส่งผ่านองค์ความรู้ที่เข้มงวด  เกิดการลดทอนรูปแบบการแสดงเชิงพิธีกรรม  ปรับ

วธิกีารเรยีนรูแ้ละถา่ยทอดการแสดงละครชาตรสีูผู่แ้สดงรุน่ใหม ่และเกดิระบบเครือขา่ยศลิปนิ มกีารแบง่

ปันผู้แสดงและปรับบทบาทศิลปินในคณะละครสู่ศิลปินอิสระประการที่สองปัจจัยทางสังคม  ความเชื่อ

และค่านิยมการหวังพึ่งสิ่งศักดิ์สิทธิ์ยังคงอยู่แต่เน้นสาระสำ�คัญในการแสดงตัดสินบนและอวยพรแก่เจ้า

ภาพจงึปรบัรปูแบบตามแตผู่ว้า่จา้งโดยเฉพาะรวมถงึศลิปนิละครชาตรเีรยีนรู้ชอ่งทางการถา่ยทอดผลงาน

และประชาสัมพันธ์ด้วยสื่อใหม่ปัจจัยที่สามด้านผู้ชมซึ่งสอดคล้องกับบริบทของสังคมด้วยส่งผลต่อการ

พัฒนางานให้มีลักษณะร่วมสมัยเกิดการปรับภาษา ปรับบทเจรจา เน้นประยุกต์ความบันเทิงที่เข้าถึงกลุ่ม

ผู้ชมทุกเพศทุกวัย จากการศึกษาจึงกล่าวได้ว่าศิลปะการแสดงละครชาตรีเมืองเพชรสามารถเก็บบันทึก

ความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและแสดงถึงความสัมพันธ์อันเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร 

เปน็การสรา้งวฒันธรรมรว่มกนัระหวา่งศลิปนิละครชาตรกีบัผูค้นในสงัคมผา่นรปูแบบการแสดงดงันัน้การ

แสดงละครชาตรจีงัหวดัเพชรบรุเีปน็มรดกทางวฒันธรรมอนัล้ำ�คา่ทีค่วรคา่แกก่ารอนรุกัษส์ง่เสรมิและเผย

แพร่เห็นสมควรว่าภาครัฐและผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องควรผลักดันให้มีนโยบายส่งเสริมการแสดงละครชาตรี

อย่างจริงจัง ทั้งในส่วนการศึกษารูปแบบพิธีกรรม โครงสร้างการแสดง และการฝึกฝนนักแสดงชาตรีเมือง

เพชรการศึกษาที่ครอบคลุมศิลปะการแสดงเชิงวัฒนธรรมหรือสร้างกิจกรรมส่งเสริมในเชิงการท่องเท่ียว

เพื่อสร้างงานและรายได้ให้กับศิลปินละครชาตรี   เพื่อเป็นการสนับสนุนให้ละครชาตรีเมืองเพชรให้เป็นที่

รู้จักอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะการสร้างความภาคภูมิใจให้กับคนในท้องถิ่นชุมชนเป็นกำ�ลังสำ�คัญในการ

สืบทอดการแสดงละครชาตรีมิให้เสื่อมสูญไป

ข้อเสนอแนะ

	 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งทางเอกสาร การชมการแสดง และการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้พบวิธี

การเกบ็รวบรวมขอ้มลูทีจ่ะเปน็ประโยชนก์ารศึกษาขอ้มูล มขีอ้เสนอแนะในการศึกษาการแสดงละครชาตร ี 

ผูศ้กึษาควรใชก้ารสงัเกตการณแ์บบมีสว่นรว่มประกอบกบัการสมัภาษณเ์พือ่ศกึษารปูแบบและโครงสรา้ง

การแสดงของละครชาตร ีเนือ่งจากละครชาตรมีรีปูแบบพธีิกรรมทีซ่บัซอ้น ผูศ้กึษาจึงควรมคีวามรูพ้ืน้ฐาน

ก่อนการสัมภาษณ์ โครงสร้างการแสดงมีการใช้ภาษาบทกวี บทกลอน ภาษาพื้นบ้านและเป็นการแสดง

สด หากไมม่พีืน้ฐานโครงสรา้งการแสดงละครชาตรแีลว้ อาจจะทำ�ใหเ้กดิความเขา้ใจคลาดเคลือ่นและเพือ่

ให้ผู้วิจัย/ผู้ศึกษาสามารถตั้งคำ�ถามสัมภาษณ์ศิลปินได้ชัดเจนลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น

	 จากการที่ผู้ศึกษาการแสดงละครชาตรีของจังหวัดเพชรบุรี เพื่อค้นหาการปรับรูปแบบทางการ

แสดงแล้วยังพบสิ่งที่น่าสนใจที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจศึกษาต่อไปคือ

	 1) การศึกษาแนวทางการพัฒนาการแสดงละครชาตรีในแต่ละคณะละครเพราะแบบแผนการ

ถ่ายทอดการแสดงละครชาตรีมีจะสืบทอดกันในคระ ลักษณะการถ่ายทอดภายใน ศึกษาเปรียบเทียบ

ลักษณะการถ่ายทอด/สืบทอดของแต่ละคณะ

	 2) ศึกษาลักษณะการแสดงที่มีการปรับรูปแบบการแสดงละครชาตรีผสมลิเก (ละครชาตรีแบบ

คาบลูกคาบดอก) ซึ่งเป็นการปรับการแสดงละครชาตรีแบบใหม่ที่มีความน่าสนใจ

___________________________________________________________________________
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กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด  

“กวนเกษียรสมุทร”

The Creative Process of

“Milk Ocean Churn” Contemporary Dance

___________________________________________________________________________

วณิชชา  ภราดรสุธรรม*

บทคัดย่อ

	 กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร” มีจุดประสงค์เพื่อ

ศึกษาขั้นตอนกระบวนการสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร” ในละคร

โทรทศัน์ เรือ่ง เพลงินาคา และพฒันาองคค์วามรูด้า้นการถา่ยทอดความคิดและการสรา้งสรรคล์ลีาทา่ทาง

การสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด  “กวนเกษียรสมุทร”มีขั้นตอนในการสร้างสรรค์ทั้งหมด 

9 ข้ันตอน ดังนี้1.การกำ�หนดกรอบแนวคิดหลักและขอบเขตเนื้อหาบทการแสดง2. การกำ�หนดรูปแบบ

ของการแสดง3. การนำ�เสนอกรอบแนวคิดและรูปแบบการแสดง  4. การเลือกสรรดนตรี 5. การคัดเลือก

นกัแสดง 6.การออกแบบอปุกรณป์ระกอบการแสดงและการคดัสรรเครือ่งแตง่กาย 7. การสรา้งสรรคล์ลีา

ท่าทางและฝึกซ้อม8.การบันทึกเทปโทรทัศน์ 9. การออกอากาศผลงาน

คำ�สำ�คัญ: นาฏยศิลป์ร่วมสมัย , กวนเกษียรสมุทร 

Abstract

	 This creative production aims to study the making processes of the contemporary 

dance show in television drama “Plerng NaKa” and also to develop the conceptual 

thinking of the choreography. There are 9  processes of this show, which are 1.Concept 

desingand Script scoping 2.Creatings the style of performance3. Concept, Script and Style 

presenting  4.Music design 5. Casting  6.Props and Costume design7.Choreography and 

Rehearsal 8.Shooting television Drama9.Broadcast

Key words:  Contemporary dance, The churning of the milk ocean

___________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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บทนำ�

	 การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร”ที่ผู้สร้างสรรค์กล่าวถึงในบทความฉบับนี้ 

เปน็การสร้างสรรคผ์ลงานการแสดงนาฏยศลิปร์ว่มสมยัทีเ่ปน็ฉากหนึง่ในละครโทรทศันเ์รือ่ง “เพลงินาคา”  

จากบทประพันธ์ของ ชลนิลบทโทรทัศน์โดย คุณสรรัตน์ จิรบวรวิสุทธิ์กำ�กับการแสดงโดย คุณยุทธนา ลอ

พันธุ์ไพบูลย์ผลิตโดย บริษัท มายน์แอทเวิร์คส์ จำ�กัด  ออกอากาศทางช่อง 33 HD ทุกวัน พุธ – พฤหัสบดี 

เวลา 20.20 น.เริ่มตอนแรก วันที่ 8 พฤษภาคม  2562โดยเรื่องราวของเรื่อง “เพลิงนาคา” กล่าวถึง สิง

หานาคราช และ กุมภนาคราช พญานาคพี่น้อง 2 เชื้อสายในโลกใต้บาดาลที่มีความเชื่อแตกต่างกัน และ

ยังมาตกหลุมรักผู้หญิงคนเดียวกัน ทำ�ให้เกิดเรื่องราวบาดหมางกันจนกลายเป็นความแค้นตั้งแต่ในโลกใต้

บาดาล ชาติอดีต ก่อนที่ สิงหานาคราช จะปลอมตัวมาตามล้างแค้นในชาติปัจจุบัน (Drama, 2562 : 

ออนไลน์)

	 การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร” นี้  ออกอากาศใน ตอนที่ 3  ซึ่งเป็นฉาก

งานเลี้ยงเปิดตัวเคร่ืองด่ืมเพ่ือสุขภาพนาคา (NAKA) ของบริษัทนาคพิทักษ์โดยในการแสดงเปิดตัวเครื่อง

ดื่มครั้งนี้มีแนวคิดจากตำ�นานการกวนเกษียรสมุทรที่ทำ�ให้เกิดน้ําอมฤตซึ่งนำ�มาสอดคล้องกับผลิตภัณฑ์

เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพนาคา (NAKA) ตามเนื้อเรื่องของบทละครโทรทัศน์เรื่องเพลิงนาคา

วัตถุประสงค์ในการสร้างสรรค์การแสดง

	 1. เพือ่ศึกษาขัน้ตอนกระบวนการสรา้งสรรคก์ารแสดงนาฏยศลิป์รว่มสมยัชุด “กวนเกษียรสมทุร” 

ในละครโทรทัศน์ เรื่อง เพลิงนาคา 

	 2. เพื่อพัฒนาองค์ความรู้ด้านการถ่ายทอดความคิดและการสร้างสรรค์ลีลาท่าทาง

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ	

	 1. เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์การแสดงทางด้านศิลปะการใช้ลีลาท่าทาง

	 2. เพื่อนำ�ผลของการศึกษามาพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้อง

การทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดในการสร้างสรรค์การแสดง

	 แนวคิดและการทบทวนวรรณกรรมนี ้เป็นการศกึษาเพิม่เตมิหลงัจากผูส้รา้งสรรคไ์ดร้บัมอบหมาย

ใหอ้อกแบบสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลปร์ว่มสมยัทีม่กีรอบแนวคดิในเรือ่งตำ�นานกวนเกษยีรสมทุรน้ีเพือ่

สอดคล้องกับเหตุการณ์ในบทละครในเรื่องเพลิงนาคา

	 1. ตำ�นานกวนเกษียรสมุทรตามตำ�นานของการกวนเกษียรสมุทร ในบทความนี้จะขอกล่าวพอ

สังเขปดังนี้ 

	 “เกษียรสมุทร” แปลว่า ทะเลนํ้านม เป็นสถานที่อยู่ของพระนารายณ์ ตั้งอยู่ทางทิศตะวันออก

ของเขาพระสุเมรุ โดยชื่อทะเลนํ้านมนี้มาจากลักษณะพื้นนํ้าที่เป็นสีเงินยวงราวกับนํ้านม เพราะได้รับรัศมี

แห่งอัญมณีสีเงินยวงจากเขาพระสุเมรุมาทาบทับ แต่บ้างก็เชื่อว่า เป็นทะเลนํ้านมจริงๆ ตามที่ตั้งชื่อ (Ch-

3thailand , 2562 : ออนไลน์)การกวนเกษียรสมุทร(MGR Online,2562 : ออนไลน์)ตามตำ�นานในสมัย

โบราณกาล กล่าวว่าเทพกับอสูรมักจะสู้รบกันเสมอๆ ต่างก็ผลัดกันแพ้ผลัดกันชนะ จนเหล่าเทพตายลง

เป็นจำ�นวนมาก พวกเทพจึงมาขอให้พระนารายณ์ช่วย ท่านจึงให้ทำ�การกวนเกษียรสมุทรเพื่อจะได้มีน้ํา

อมฤตมาให้พวกเทพได้ดื่มและจะได้มีชีวิตเป็นอมตะ แต่การกวนเกษียรสมุทรซึ่งเป็นงานใหญ่ ต้องให้พวก
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อสูรร่วมมือด้วย จึงมีการเจรจาพักรบกันชั่วคราว การกวนเกษียรสมุทรนี้ต้องใช้พระยาอนันตนาคราช ซึ่ง

เป็นพญานาค มาพันรอบยอดเขาพระสุเมรุ แล้วก็ให้เหล่าเทพดึงทางหนึ่ง อสูรดึงอีกทางหนึ่ง ฝ่ายเทพก็

ให้พวกยักษ์ไปดึงพญานาคทางด้านหัว เพราะรู้ว่าพญานาคจะคายพิษออกมา พวกอสูรก็จะโดนพิษจาก

ปากของพระยาอนันตนาคราช ฝ่ายอสูรก็ต้องทนไป ฝ่ายเทพและอสูรกวนเกษียรสมุทรกันเป็นพันๆ ปีจึง

เกิดเหตุการณ์มหัศจรรย์ขึ้น การกวนเกษียรสมุทร ทำ�ให้เกิดของ ทิพย์วิเศษสุด 14 อย่างทยอยกันผุดขึ้น

มา ตามลำ�ดับ สิ่งที่ 13 และ 14 ที่ผุดขึ้นมาพร้อมๆ กัน ของทิพย์วิเศษสุด 14 อย่างนั้น ได้แก่ 1. ดวงจันทร์ 

พระศิวะหยิบมาปักไว้บนเกศ2. เพชรเกาสตุภะ3. ดอกบัวลอยขึ้นมาพร้อมพระลักษมี4. วารุณี เทวีแห่ง

สุรา5. ช้างเผือกเอราวัณ6. ม้าอุจฉัยศรพ7. ต้นปาริชาติ8. โคสุรภี หรือ โคอุสุภราช พร้อมของหอม9. หริ

ธนู10.สังข์11.ปวงเทพีอัปสรสวรรค์12.พิษร้าย ฝูงนาคและงูสูบพิษไว้13.ธันวันตริ แพทย์สวรรค์14.หม้อ

นํ้าทิพย์อมฤต

	 จากตำ�นานการกวนเกษียรสมุทรนี้ ผู้สร้างสรรค์นำ�มาเป็นกรอบแนวคิดประเด็นหลักในการเล่า

เร่ืองผ่านการแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัย ชุด “กวนเกษียรสมุทร” โดยจะกล่าวถึงในหัวข้อกระบวนการ

สร้างสรรค์ในลำ�ดับถัดไป

	 2. แนวคิดนาฏศิลป์ร่วมสมัย( Contemporary Dance)นาฏศิลป์ร่วมสมัย นราพงษ์  จรัสศรี 

(2548)  ได้ให้ข้อมูลไว้ว่า เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 19 เนื่องจากกลุ่มคนที่อยู่ในแวดวงการเต้นรำ�ในช่วงเวลา

น้ัน มีความเบื่อหน่ายในกฎระเบียบแบบแผนที่เคร่งครัดของการเคลื่อนไหวเรื่องราวต่าง ๆที่นักแสดง

ต้องการสื่อสารไปสู่กลุ่มผู้ชมนั้น บางอย่างสอดแทรกอยู่ในลีลาการเคลื่อนไหวของนักแสดง  โดยบางครั้ง

สารหรือเรื่องราวที่นักแสดงจะสื่อสารให้ผู้ชมรับทราบจากการแสดงนั้นก็ไม่จำ�เป็นจะต้องอยู่ในบทสรุป

เดียวกัน ในการแสดงนาฏศิลป์ร่วมสมัยครั้งหนึ่งอาจถูกตีความไปได้หลายรูปแบบ แต่การแสดงนาฏศิลป์

รว่มสมยัทีดี่น้ัน สว่นมากแลว้เน้ือหาและรปูแบบของการแสดงน้ันจะมลีกัษณะแหง่ความเป็นสากล หยบิยก

เรื่องราวที่สามารถพบเห็นได้รอบๆตัว มานำ�เสนอให้เกิดมุมมองและทัศนคติใหม่ๆ นำ�เสนอให้เกิดมุมมอง

และทัศนคติใหม่ๆ นำ�เสนอต่อสังคม เพื่อตีแผ่และสะท้อนแง่คิดแห่งเรื่องราวนั้นๆให้ปรากฏต่อสังคมใน

ช่วงน้ัน จากแนวคิดนาฏยศิลป์ร่วมสมัย ผู้สร้างสรรค์ได้นำ�มาเป็นแนวคิดในการต่อยอดรูปแบบของการ

แสดงให้มีอิสระในการสร้างสรรค์ลีลายิ่งข้ึน ลดทอนระเบียบแบบแผนในการแสดง ทำ�ให้ผู้ชมได้รับสาร 

หรือเรื่องราวได้ง่ายและตีความได้หลากหลายมากยิ่งขึ้น

	

	 3. แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารเชิงสุนทรียะโดยทั่วไปการศึกษาศิลปะในแง่ของการสื่อสารจะ

เปน็การศึกษาถงึการนำ�เสนอศลิปะโดยเนน้ทีก่ระบวนการสรา้งสรรคห์รอืตวัสารรวมทัง้ศกึษารปูแบบของ

การส่งสารเพื่อจะนำ�ไปสู่ความเข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นต่อผู้รับสาร นาฏศิลป์จัดว่าเป็นการสื่อสารรูปลักษณ์

หนึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับแบบจำ�ลองความหมายของศิลปะในฐานะการสื่อสาร

สนุทรยีนเิทศศาสตรห์รอืการสือ่สารเชงิสนุทรียะ(aesthetic communication)ใชใ้นความหมายทีเ่นน้ถงึ

กระบวนการการสือ่สาร มคีวามหมายกวา้งเทียบเทา่กบัคำ�วา่ การสือ่สารเชงิจินตคด ี กลา่วคอื ครอบคลมุ

การสื่อสารที่มุ่งเน้นนันทประโยชน์หรือความเพลิดเพลินเจริญใจทั้งปวง   ซึ่งร่วมถึงการแสดงที่เป็นละคร

และนาฏศิลป์ 

	 ถิรนันท์อนวัชศิริวงศ์ (2547) ได้อธิบายแนวคิดสุนทรียนิเทศศาสตร์ท่ีกล่าวถึงความสัมพันธ์ใน

ความหมายของศิลปะในฐานะการสื่อสาร 4 องค์ประกอบ ได้แก่การแสดงออก (Expression) รูปแบบที่
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มีนัยยะสำ�คัญ ( Significant) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสาร

กับผู้รับสาร (Relationship) และวัฒนธรรม (Culture)

t ภาพที่ 1   แบบจำ�ลองแสดงศิลปะในฐานะการสื่อสาร

การสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด  “กวน

เกษียรสมุทร” 

	 การสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด  “กวน

เกษียรสมุทร”มีขั้นตอนการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ดังนี้

	 1. การกำ�หนดกรอบแนวคิดหลักและขอบเขตเนื้อหาบทการแสดง

	 การกำ�หนดกรอบแนวคิดหลกัและขอบเขตเนือ้หาบทการแสดงของการแสดงนาฏยศลิป์รว่มสมยั

ชุดน้ีก็คือ พิธีกรรมการกวนเกษียรสมุทร ผู้สรา้งสรรค์เร่ิมจากการอ่านบทละครโทรทัศน์เรื่องเพลิงนาคา  

เพื่อเข้าใจเหตุการณ์ หรือ ภาพที่จะเกิดขึ้นในละคร  ซึ่งในบทละครโทรทัศน์ให้ภาพรวมของการแสดงว่า 

เปน็การแสดงนาฏยลลีา เรือ่ง กวนเกษยีรสมทุร ผูส้รา้งสรรค์จงึถอดเหตกุารณท์ีส่ำ�คญั เพือ่เล่าเรือ่งสือ่สาร

เชิงจินตคดี ที่มีโครงสร้างเชิงละครมาเป็นกรอบในการกำ�หนดการเล่าเรื่องการแสดงการเล่าเรื่องในการ

แสดงชดุน้ีมเีวลาจำ�กดัในการแสดง ประมาณ 5 นาท ีผูส้รา้งสรรคจ์งึนำ�เหตกุารณส์ำ�คญัของพธิกีรรมกวน

เกษียรสมุทรมีเรียบเรียงเป็นบทการแสดงชุด กวนเกษียรสมุทร ซึ่งผู้สร้างสรรค์กำ�หนดบทการแสดงออก

เป็น 3 ช่วง คือ  

	 ช่วงที่ 1 ขีรสาคร เกษียรสมุทรนำ�เสนอการแสดงช่วงแรกเปิดตัวนักแสดง ณ ท้องทะเลนํ้านมที่

เหล่าเทพและยกัษ์เดินทางมาเพื่อกวนเกษยีรสมุทร ใชผ้้าในการแสดงให้เห็นถึงทะเลนํ้านม  และมกีารตอ่

ตัวของนักแสดง เพื่อแสดงให้เห็นถึงเขาพระสุเมรุ

	 ชว่งที ่2 กวนเกษียรสมทุรเปน็ชว่งของการเปดิตวัตวัละครทีเ่กดิขึน้ในพธิกีรรมกวนเกษียรสมทุร

ครั้งนี้ อันได้แก่ พญานาค เหล่าเทพเทวดา และ เหล่าอสูร(ยักษ์) ทำ�การเจรจาเพื่อทำ�การ กวนเกษียรสม

ทุร เพื่อได้มาซึ่งนํ้าอมฤต  

	 ช่วงที่ 3 นิรมิตทิพย์อมฤตช่วงสุดท้ายหลังจากที่เหล่าเทพ อสูร และ พญานาค กวนเกษียรสมุทร

จนมีสิ่งวิเศษอันเป็นที่ต้องการ คือ นางอัปสร(นางเอกของเรื่องเพลิงนาคา) และนํ้าอมฤต นั่นก็คือเครื่อง

ดื่มเพื่อสุขภาพนาคา (NAKA)

	 2. การกำ�หนดรูปแบบของการแสดง

	 การกำ�หนดรูปแบบของการแสดงทำ�หลังจากผู้สร้างสรรค์ได้กำ�หนดกรอบแนวคิดและขอบเขต

เนื้อหาบทการแสดงได้ครบทั้งหมด จากนั้นจึงกำ�หนดรูปแบบการแสดงให้สอดคล้องกันโดยผู้สร้างสรรค์

เลือกนำ�เสนอผา่นศลิปะดา้นนาฏศิลปไ์ทย เพราะเนือ่งจากกรอบแนวคดิและขอบเขตเนือ้หา เปน็เรือ่งราว

ทีส่อดคล้องกบัความเชือ่หรอืตำ�นานของไทยและผนวกกบัรปูแบบของนาฏยศลิปร์ว่มสมยัทีม่แีนวคดิของ

ความอสิระของกฏเกณฑท์างด้านนาฏยศลิป ์ผู้สร้างสรรคผ์ลงานจงึนำ�เทคนคิตา่ง ๆ ทางดา้นนาฏศลิป์ไทย

และนาฏยศิลป์ร่วมสมัยมาจัดวางและเรียบเรียงให้ออกมาในรูปแบบของนาฏยศิลป์ไทยร่วมสมัย
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	 3. การนำ�เสนอกรอบแนวคิดและรูปแบบการแสดง

	 การนำ�เสนอกรอบแนวคิดและรูปแบบการแสดงทำ�ต่อจากได้รายละเอียดเรื่องราวและรูปแบบ

การแสดงทีช่ดัเจน จงึนำ�เสนอกรอบแนวคดิ ขอบเขตบทการแสดงและรปูแบบของการแสดง กบัผูจ้ดัละคร 

นักเขียนบท  ผู้กำ�กับการแสดง และผู้กำ�กับศิลป์  โดยการพูดคุยประชุมนำ�เสนอภาพตัวอย่าง เพื่อสรุป

ทิศทางของการแสดงให้เป็นหนึ่งเดียวกัน  

	

	 4. การสร้างสรรค์ดนตรีประกอบการแสดง

	 ผูส้รา้งสรรคป์ระพนัธ์ดนตรขีึน้ใหม ่เน่ืองจากผลงานการแสดงชดุนี ้ตอ้งออกอากาศเผยแพรผ่า่น

สื่อโทรทัศน์  จึงเลือกประพันธ์เพลงขึ้นใหม่ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านดนตรีเป็นผู้สร้างดนตรีประกอบ

การแสดงและใหล้ขิสทิธิด์นตรปีระกอบการแสดงชดุนีเ้ปน็ของละครเรือ่งเพลงินาคา ในการประพนัธด์นตรี

นี้ ผู้สร้างสรรค์เป็นผู้ถ่ายทอดความต้องการและรายละเอียดของบทการแสดงอารมณ์ของการแสดง และ 

กำ�นหดรูปแบบของดนตรีโดยผู้สร้างสรรค์เลือกใช้แนวดนตรีไทยร่วมสมัย เพ่ือสอดคล้องกับรูปแบบของ

การแสดง  สิง่สำ�คัญในสรา้งสรรคด์นตรสีำ�หรบัการแสดงชดุนี ้คอื ผูส้รา้งสรรคจ์ะตอ้งอธบิาย บทการแสดง 

โดยสื่อสารกับผู้ประพันธ์ดนตรีรวมทั้งอารมณ์ในการแสดง และกำ�หนดระยะเวลาในแต่ละช่วงการแสดง 

เพื่อผู้ประพันธ์ดนตรีจะได้ประพันธ์ดนตรีออกมาตรงตามความต้องการของผู้สร้างสรรค์การแสดง และ

สอดคล้องกลมกลืนไปกับการแสดงในการสร้างสรรค์ดนตรีครั้งนี้มีการปรับแก้ประมาณ 3 ครั้ง โดยมีการ

ส่งให้ ผู้จัดละคร ผู้กำ�กับการแสดง  และผู้เขียนบท เป็นผู้ร่วมพิจารณาถึงความสอดคล้องกับทิศทางของ

การแสดงในเรื่องเพลิงนาคาด้วย

	 5. การคัดเลือกนักแสดง

	 การคัดเลือกนักแสดง ผู้สร้างสรรค์คัดเลือกนักแสดง ชาย ทั้งหมด 8 คน ที่มีทักษะพื้นฐานทาง

ดา้นนาฏศลิปไ์ทยรว่มสมยั นกัแสดงต้องสามารถสือ่สารไดใ้นทกุมติขิองตวัละคร  ผูส้รา้งสรรคค์ดัเลอืกนกั

แสดงจากประสบการณ์ของตัวผู้สร้างสรรค์ที่เคยร่วมงานการแสดงกับนักแสดง  เพราะผู้สร้างสรรค์ทราบ

ถึงความสามารถของนักแสดงทุกคนว่าอยู่ในระดับที่ดี ถึง ดีมาก การเลือกนักแสดงที่มีทักษะดีจะทำ�ให้ผู้

สร้างสรรคป์ระหยดัเวลาในการฝกึซ้อม และ ยงัสามารถต่อทา่ทางไดร้วดเรว็ และสามารถสือ่สาร ถ่ายทอด 

แนวคิด เนื้อหาเรื่องราวบทการแสดงได้อย่างถูกต้อง ในการแสดงชุดนี้ ยังมีตัวละคร อีก 1 ตัวท่ีเป็น         

นักแสดงหญิง นั่นคือ นางเอก ของเรื่องเพลิงนาคา เป็น ตัวแทนของนางอัปสรผู้นำ�นํ้าอมฤต (เครื่องดื่ม

เพ่ือสขุภาพ) ออกมาในตอนต้นและตอนจบของการแสดง  ซึง่นกัแสดงหญงิน้ี ทางผูส้รา้งสรรคไ์มไ่ดท้ำ�การ

คัดเลือก เพราะเป็นสิ่งที่ถูกกำ�หนดมาไว้แล้ว 

	 6. การกำ�หนดอุปกรณ์ประกอบการแสดงและการคัดสรรเครื่องแต่งกาย

	 การแสดงชุดนีผู้้สรา้งสรรคไ์ดคั้ดเลือกอปุกรณป์ระกอบการแสดงเปน็ผา้โปรง่สขีาว เพือ่สือ่สารถึง

ทะเลนํ้านม ตามจินตนาการท้องทะเลนํ้านมของผู้สร้างสรรค์ การคัดสรรเครื่องแต่งกาย ผู้สร้างสรรค์เน้น

เครือ่งแตง่กายทีมี่ความเป็นไทยร่วมสมยัและผสมผสานกลมกลนืใหเ้ครือ่งแตง่กายสามารถสือ่สารไดใ้นทกุ

มิติของตัวละคร เพราะเนื่องจากนักแสดงชาย 1 คน ต้องแสดงเป็น สถานที่ ฉาก (หมู่มวล) พญานาค                

เทพเทวดา และ อสรู  ผูส้รา้งสรรคจ์งึออกแบบเครือ่งแตง่กายดา้นหนา้ผูแ้สดงถงึตวัละครเทพเทวดารปูงาม 

และ ออกแบบให้ด้านหลังมีหน้ากากยักษ์อสูร เพื่อแสดงบทบาทของอสูร เมื่อนักแสดงหันหลังให้ผู้ชม
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ภาพที่ 2 เครื่องแต่งกายด้านหน้า | ภาพที่ 3 เครื่องแต่งกายด้านหลัง

3

2

	 7. การสร้างสรรค์ลีลาท่าทางและฝึกซ้อม

	 การสร้างสรรค์ลีลาท่าทางในการแสดงชุดนี้ พิจารณาออกแบบลีลาท่าทางที่สามารถเหล่าเรื่อง

ราวได้ ตามบทการแสดงที่ผู้สร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 3 ช่วงหลักๆ โดยพัฒนาลีลาท่าทางมาท่าทางนาฏย

ศิลป์ไทย “ตัวพระ” เป็นหลัก เพราะ เนื่องจากตัวนักแสดงชายทั้ง 8 คน ต้องถ่ายทอดลีลาท่าเป็นตัวเทพ

เทวดา อสูรและ พญานาคเป็นชายทั้งหมด  และนักแสดงชายทั้ง 8 คน จะต้องแสดงในส่วนของภาพ

บรรยากาศ สถานที ่เชน่ ทะเลน้ํานม เขาพระสเุมรุ  ผูส้รา้งสรรคข์ออธบิายตามภาพจากการซอ้มการแสดง

โดยแบ่งช่วงตามบทการแสดงที่กำ�หนดไว้ดังนี้

	 ชว่งที ่1 ขีรสาคร เกษยีรสมทุรนำ�เสนอการแสดงชว่งแรกเปน็การเปดิตวันักแสดงทัง้หมด วา่เรือ่ง

ราวเกิดขึ้นที่ทะเลน้ํานม ผู้ออกแบบสร้างสรรค์ออกแบบลีลาท่าทางโดยใช้ท่าทางด้านนาฏยศิลป์ไทยมา

เป็นพื้นฐานในการนำ�เสนอเรื่องราว นำ�เสนอภาพของทะเลนํ้านม โดยอธิบายเป็นตารางดังนี้

											         

การสร้างสรรค์ลีลาท่าทาง ช่วงที่ 1 ขีรสาคร เกษียรสมุทร			   คำ�อธิบาย

												          

	 นักแสดงชาย จับผ้าโปร่งสีขาวยาว 2 

ผืน บังคับทิศทางผืนละ 2 คน จับผ้าท่ี

ปลายท้ังสองและยกข้ึนลง เพือ่ใหผ้้ากินลม

ตรงกลางเกิดเป็นคลื่นโปร่งของผ้า ทำ�

อย่างนี้ ท้ังสองผืน ใช้นักแสดงในการจับ

บังคับผ้าทั้งหมด 4  คน เป็นคลื่นสลับขึ้น

ลง ละให้นักแสดงชายท่ีเหลือ แสดงลีลา

ท่าทาง เป็นพญานาค แหวกว่าย อยู่

ระหว่างผ้าท้ังสองผืน เปรียบเสมือน 

พญานาคแหวกว่ายอยู่ในทะเล นํ้านม
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	 หลังจากนั้น เปิดตัวของนางเอก(นาง

อัปสร) เดินออกมาด้วยท่าทีที่สง่างาม และ

นักแสดงชายยกนางเอก(นางอัปสร)เพื่อ

สรา้งความโดดเดน่ให้กบันางเอกของงานนี ้

สว่นของลลีาทา่นางเอก เพิม่เติมเรือ่งความ

สง่างามในการย่างก้าวและความม่ันใจ ให้

รู้สึกแตกต่างและโดดเด่น เพราะเนื่องจาก 

งานละครโทรทศันจ์ำ�เปน็จะต้องให้นางเอก

เป็นจุดที่เด่นที่สุดในการแสดงครั้งนี้

	 ช่วงที่ 1 จบด้วยการให้นักแสดงชาย 

ทั้งหมดต่อตัวประกอบสร้างเป็นรูปร่างที่

สื่อสารถึงเขาพระสุเมรุใจกลาง เกษียร

สมุทร

	 ช่วงที ่2 กวนเกษยีรสมุทรเป็นชว่งของการเปดิตวัตัวละครทีเ่กิดขึน้ในพธีิกรรมกวนเกษยีรสมทุรครัง้

นี้ อันได้แก่ พญานาค เหล่าเทพเทวดา และ เหล่าอสูร(ยักษ์) ทำ�การเจรจาเพื่อทำ�การ กวนเกษียรสมทุร เพื่อ

ได้มาซึ่งนํ้าอมฤต  โดยอธิบายเป็นตารางดังนี้ 

												          

การสร้างสรรค์ลีลาท่าทางช่วงที่ 2 กวนเกษียรสมุทร		  		  คำ�อธิบาย

												          

	 ผู้สร้างสรรค์ออกแบบลีลาท่าทางที่

แสดงถึง เศียรของพญานาค ให้นักแสดง

ชายท้ังหมดต่อตัวเป็นแถวตอน และรวบ

มือขึ้นและแหวกของด้านข้างในระดับที่

ต่างกัน  หลังจากนั้น นักแสดงต่อตัวกัน

เป็นลายเส้นโค้งไล่ระดับ เพื่อแสดงถึง ลำ�

ตวัพญานาค ทีเ่หลา่เทวดา และอสรูใหม้า

ช่วยยกันกวนเกษียรสมุทร

	 ผู้สร้างสรรค์เลือกนักแสดง 1 คนเป็น

ตัวแทน อสูร และ อีก 1 คนเป็นตัวแทนเทพ

เทวดามาเจรจาในการช่วยกันกวนเกษียร 

สมทุรเพือ่ทำ�นํา้อมฤตขึน้  ผูส้รา้งสรรคใ์ช้

วธิกีารตีบทตามความหมายท่ีผูส้รา้งสรรค์

ต้องการให้นักแสดงได้สื่อ			 
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ความหมาย ด้านหลัง ให้นักแสดง อีก 6 

คน ต่อตัวเป็นลักษณะที่สื่อถึง พญานาค 

หลังจากการเจรจาจบลง ฝ่ายอสูร ได้เข้า

จับทางด้านหัวข้องพญานาค และ ฝ่าย

เทพเทวดาได้เข้าจับทางหางพญานาค 

ตามตำ�นาน

	 ผู้สร้างสรรค์สร้างลีลาท่าทางโดยทอด

ภาพของลำ�ตวัพญานาคออกโดยใช้ลำ�แขน

แสดงถงึลำ�ตวัของพญานาคในการชกันาค 

การกวนเกษียรสมุทรให้สองคนตรงกลาง

ตอ่ตวัเปน็แกนกลางเขาพระสเุมรแุละพระ

นารายณ์ และทั้งสองด้านแบ่งเป็น ฝั่งละ 

3 คน นกัแสดงทีห่นัหนา้แสดงบทบาทของ

ฝ่ายเทพและนักแสดงท่ีหันหลังแสดง

บทบาทของฝ่ายอสูร และเคลื่อนท่ีเป็น

วงกลมตามเข็มนาฬิกา

	 ช่วงที่ 3 นิรมิตทิพย์อมฤตช่วงสุดท้ายหลังจากที่เหล่าเทพ อสูร และ พญานาค กวนเกษียรสมุทร

มีสิ่งวิเศษอันเป็นที่ต้องการ คือ นางอัปสร(นางเอกของเรื่องเพลิงนาคา) และนํ้าอมฤต นั่นก็คือเครื่องดื่ม

เพื่อสุขภาพนาคา (NAKA)โดยอธิบายเป็นตารางดังนี้

											         

การสร้างสรรค์ลีลาท่าทางช่วงที่ 3 นิรมิตทิพย์อมฤต			   คำ�อธิบาย

											         

	  ชว่งที ่3 ผูส้รา้งสรรคก์ำ�หนดให้เปน็ชว่ง

เปดิตวันางอปัสร (นางเอก)อกีครัง้ โดยเดิน

ออกมาดว้ยทา่ทางทีส่ง่างาม และเพิม่ความ

โดดเดน่ให้กบันางอปัสร (นางเอก) ดว้ยการ

ให้นักแสดงชายทั้ง 8 คน อยู่ในระดับที่ตํ่า

กว่าเพื่อเพิ่มความสนใจไปยังนางอัปสร 

(นางเอก) พร้อมกับให้นางอัปสร (นางเอก)

ถอืผลติภณัฑเ์ครือ่งดืม่เพือ่สขุภาพ (NAKA) 

ที่สื่อถึงการได้มาแล้วซึ่งนำ�อมฤต
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	 จากนัน้ ใหนั้กแสดงชายทัง้หมดรวมกลุม่

ล้อมนางอัปสร(นางเอก) นักแสดงชาย 2 

คน ยกนางอัปสร(นางเอก) ขึ้นนั่งบนไหล่

พร้อมทั้งประคองหลัง เพื่อความปลอดภัย 

พร้อมทั้งกลุ่ม จัดระดับเพื่อความสวยงาม

และความโดดเด่น พร้อมทั้งเคลื่อนที่ จาก

มุมซ้ายไปยังตรงกลางของเวที

	 สุดท้ายผู้สร้างสรรค์ออกแบบให้จบการ

แสดงเป็นกลุ่มตรงกลางเวที และนักแสดง

ชาย 2 คนยกนางอัปสร(นางเอก)พร้อมชู

ผลติภณัฑเ์ครือ่งด่ืมเพือ่สขุภาพ (NAKA) ซึง่

เปรียบเสมือนน้ําอมฤต ส่วนของนักแสดง

ชาย6 คน ผู้สร้างสรรค์ออกแบบท่าทางให้

มีทั้งท่าทางของเทพเทวดา อสูร และ 

พญานาค โดยให้นักแสดง 1 คน  ต่อ 1 ท่า

ตวัละคร  เพือ่สือ่สารถงึการรว่มมอืในการก

วนเกษียรสมุทรจนได้นํ้ าอมฤตอย่าง

สมบูรณ์

	 ในการฝึกซ้อมการแสดงชุดนี้ ผู้สร้างสรรค์และนักแสดงชายทั้งหมด 8 คน ฝึกซ้อม 1 ครั้ง ก่อนการ

ถ่ายทำ�จริง โดยใช้เวลาในการฝึกซ้อมเป็นเวลา  3 ชั่วโมง ส่วนนักแสดงที่แสดงเป็นนางอัปสร คือนางเอกของ

เรื่องเพลินาคา ได้ซ้อม ณ วันถ่ายทำ�จริง ก่อนบันทึกเทปโทรทัศน์ในวันเดียวกัน 

	 8 การบันทึกเทปโทรทัศน์

	 การบันทึกเทปถ่ายทำ�การแสดงฉากนี้ในเรื่องเพลิงนาคาใช้ระยะเวลาทั้งหมด2 วัน วันแรก เป็นการ

ถ่ายทำ�ผ่านหลังของนักแสดงที่กำ�ลังทำ�การแสดงบนเวที เพื่อจับสีหน้าการกระทำ�ของนักแสดงท่านอื่นๆ ใน

ละครที่มีเหตุการณ์ในขณะการแสดงชุด “กวนเกษียรสมุทร” ทำ�การแสดงอยู่ ซึ่งในวันแรก นักแสดงนาฏย

ศลิปร์ว่มสมยั ยงัไมต่อ้งแตง่หนา้ เพราะ กลอ้งไม่ได้จบัหนา้นกัแสดงบนเวท ีเพยีงแต่ถ่ายผา่นลงไปจากบนเวท ี 

ระยะเวลาในการถ่ายทำ�วันแรก ใช้เวลาในการถ่ายประมาณ 8 ชั่วโมง โดยทำ�การแสดงในวันแรกประมาณ               

5 – 7ครั้ง

	 วันที่สอง เป็นการถ่ายทำ�เพื่อบันทึกภาพการแสดงบนเวทีจริง นักแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัย ชาย

ทั้งหมด 8 คน ต้องแต่งหน้าจริงสำ�หรับการแสดง เวที  ระยะเวลาในการถ่ายทำ�วันที่สอง ใช้เวลาในการถ่าย

ทำ�ประมาณ 8 ชั่วโมง โดยทำ�แสดงประมาณ 5 – 7ครั้ง เช่นกัน
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	 9 การออกอากาศผลงาน

	 การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัย ชุด กวน

เกษยีรสมุทร ออกอากาศทางโทรทัศนช่์อง 

33 HD ในตอนที ่3 จากททัง้หมด 14 ตอน  

ซึ่งผลงานที่ออกอากาศมีการตัดต่อให้

เหมาะสมกับเวลาในการออกอากาศ จึง

ทำ�ให้การแสดงถูกตัดต่อออกไปบ้าง จาก

การสร้างสรรค์การแสดง 5 นาที ตัดออก

อากาศเป็นเวลาประมาณ 3 นาที

_______________________________

ตารางภาพ จากการออกอากาศ การแสดง

นาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด กวนเกษียรสมุทร 

ในเรือ่ง เพลิงนาคา ทีม่า : (BECI Corpora-

tion company Limited, 2562 : ออนไลน)์

_______________________________

ขอ้สรปุในการสรา้งสรรคก์ารแสดงนาฏย

ศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร

	  การสร้างสรรคก์ารแสดงนาฏยศิลปร์ว่ม

สมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร”มีข้ันตอนใน

การสร้างสรรค์ดังนี้ 				  

	 1.การกำ�หนดกรอบแนวคดิและขอบเขต

เนื้อหาบทการแสดง2.การกำ�หนดรูปแบบ

ของการแสดง  3.การนำ�เสนอกรอบแนวคดิ

และรูปแบบการแสดง  4.การเลือกสรรดนตรี 5.การคัดเลือกนักแสดง 6.การออกแบบอุปกรณ์ประกอบการ

แสดงและการคัดสรรเครื่องแต่งกาย  7.การสร้างสรรค์ลีลาท่าทางและฝึกซ้อม8. การบันทึกเทปโทรทัศน์ 9. 

การออกอากาศผลงาน

	 2. การสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร” เป็นงานสร้างสรรค์นาฏย

ศลิปผ์า่นสือ่โทรทศัน ์ การแสดงจะมกีารถกูตดัตอ่ ซึง่เปน็เรือ่งของความเหมาะสมของมุมภาพ และระยะเวลา

ในการออกอากาศ ซึ่งที่เป็นหน้าที่ของผู้กำ�กับการแสดงในการเลือกนำ�เสนอและถ่ายทอด จึงถือเป็นเรื่องท่ี

นอกเหนือการควบคุมของนักออกแบบสร้างสรรค์ลีลาท่าทางในการสร้างสรรค์ครั้งนี้

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการสร้างสรรค์ลีลาท่าทางในการแสดง

	 1. การสร้างสรรค์การแสดงนาฏยศิลป์ร่วมสมัยชุด “กวนเกษียรสมุทร” เป็นงานสร้างสรรค์นาฏย

ศิลป์ผ่านสื่อโทรทัศน์  ซ่ึงเป็นสื่อที่มีการบันทึกเทป จึงทำ�ให้มีกระบวนการในการจัดการแสดงที่ต้องอาศัย

ความอดทนของนักแสดง เพราะเน่ืองจากต้องทำ�การแสดงซํา้หลายครัง้ เพือ่ใหไ้ดภ้าพในหลายมมุกลอ้ง และ

มีการถ่ายทำ�ที่ใช้เวลามากกว่าการแสดงแบบสดที่จัดแสดงเพียงครั้งเดียว  
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	 2. ผู้ออกแบบสร้างสรรค์ลีลาท่าทางจำ�เป็นต้องมีทักษะในการสื่อสารตั้งแต่การนำ�เสนอแนวคิดรูป

แบบการแสดง สื่อสารความต้องการของผู้ออกแบบในเรื่องการคัดสรรดนตรี สื่อสารในเรื่องของลีลาท่าทาง 

ในวันบันทึกเทปถ่ายทำ�นักออกแบบสร้างสรรค์ยังต้องส่ือสารระหว่างทีมงานถ่ายทำ�ละครและทีมนักแสดง

นาฏยศลิป ์เพราะทัง้หมดคอื หนา้ทีข่องนักออกแบบสรา้งสรรค์ทีจ่ะตอ้งควบคมุและดแูลตัง้แตต่น้จนจบ เพือ่

ให้งานออกมามีเอกภาพ ตามบทละครโทรทัศน์ที่กำ�หนดไว้
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การถ่ายภาพแข่งขันรถยนต์แรลลี่ กรณีศึกษาการแข่งขัน

รถยนต์แรลลี่ชิงถ้วยพระราชทานคิงส์คัพครั้งที่ 31

The Photographing of Rally Car Racing Case Study: 

31st King’s Cup Trophy International Rally

___________________________________________________________________________

ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง*

บทคัดย่อ

	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายการสร้างสรรค์งานภาพถ่ายการแข่งรถยนตร์แรลลี่ โดยผู้

เขียนต้องการส่ือสารองค์ความรู้ที่ได้จากการอบรมเชิงปฏิบัติการ  ในการถ่ายภาพรถยนต์แรลลี่ช่างภาพ

ต้องมีการเตรียมความพร้อมดังนี้ 1) อุปกรณ์การถ่ายภาพ  2) สำ�รวจและศึกษาสภาพสนามแข่ง 3) การ

ซ้อมถา่ยภาพในวนัทดสอบสนาม  นอกจากนีม้มุภาพทีค่วรถ่ายในการสือ่ความหมายคอื ภาพพธิเีปิด  ภาพ

มุมในมุมนอกภาพรถกับบรรยากาศสนาม (Landscape)  ภาพมุมตรงและมุมบน  ภาพแสดงถึงความเร็ว

สูงของรถแข่ง ภาพล้อรถลอยจากพื้นสนาม ภาพแสดงถึงความดุดันของรถแข่ง  ภาพการรับรางวัล และ

ภาพทีมเซอวิต

คำ�สำ�คัญ: ภาพถ่ายการแข่งรถยนต์แรลลี่, ถ้วยพระราชทานคิงส์คัพ, จังหวัดสุพรรณบุรี

Abstract

	 This article aims to describe the photography of car racing for international rally 

and to share knowledges from the seminar. To photograph car racing, the photographer 

needs to prepare as following 1) camera equipments 2) surveying and studying the racing 

track and 3) rehearsing on the day of testing the track. Moreover, the important of pho-

tograph composition to convey meaning are: the opening ceremony; indoor and outdoor 

angle; picture of a car with the landscape; eye line and bird eye view; picture of speed-

ing car; picture of a car jumping; picture of aggressive car; award ceremony and service 

team.

Key words:  Car Rally Photograph, King’s Cup Trophy, Suphanburi

___________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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บทนำ�				  

	

	    จากการที่ได้รับคัดเลือกให้เข้าอบรม

โครงการ Singha Action Photography 

Challenge 2018 ในระหว่างวันที่ 7 - 9 

ธันวาคม 2561 ณ จังหวัดสุพรรณบุรี จัด

โดย Singha Academy by Aor Action 

ดังภาพที่ 1 โปสเตอร์ประกาศรับสมัครเข้า

ร่วมโครงการโดยการคัดเลือกช่างภาพที่

สนใจถ่ายภาพแอคช่ันจากทั่วประเทศที่

สมัครเข้าร่วมโครงการกว่า 300 คน คัด

เลือก 100 คน เพื่อทดสอบสมรรถภาพทางกาย ที่ศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย 

และทดสอบการถ่ายภาพจนได้ผู้ผ่านเข้ารอบ 20 คนสุดท้าย ซึ่งผู้เขียนได้ผ่านการคัดเลือกเข้าร่วมอบรม

ในโครงการดังกล่าว ดังนั้นผู้เขียนต้องการสื่อสารองค์ความรู้ที่ได้จากการอบรมและฝึกปฏิบัติจริง ซึ่งการ

ถ่ายภาพการแข่งขัยรถยนต์ แรลลี่ ผู้สร้างสรรค์ต้องอาศัยประสบการณ์  การรอจังหวะ การหามุมมองใน

การถ่ายภาพ และเทคนิคที่เลือกใช้ให้เหมาะสม 

	 กิจกรรมดังกล่าวยังมีการประกวดแข่งขันการถ่ายภาพเพื่อหาสุดยอดช่างภาพ Action ในงาน 

King’s Cup Trophy The 31st International Rally of Thailand 2018 ผู้สร้างสรรค์ได้รางวัลชนะ

เลิศประเภททมี ในการนี้จงึได้นำ�องค์ความรู้ประสบการณ์จากการอบรมเชงิปฏบิัตกิารนำ�มาถ่ายทอดเป็น

บทความชิ้นนี้ 

แนวความคิดของการสร้างสรรค	์							      

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงกาทำ�งานความเรว็ซดัเตอร ์ทีม่า : Read this if you want to take great photographs.

											         

	 (1) การเลือกใช้ความเร็วชัตเตอร์

	 ในการถา่ยภาพรถแขง่ทีม่คีวามเร็วการควบคมุความเรว็ชัตเตอรข์องจำ�ใหไ้ดภ้าพรถแข่งท่ีสือ่ความ

หมายได้ ทั้งความเร็ว หรือความดุดัน ดังนั้นแนวคิดที่ผู้สร้างสรรค์นำ�มาใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์

ผลงานคอื แนวคดิเกีย่วกบัการถา่ยภาพโดยใชค้วามเรว็ชตัเตอร ์(ดงัภาพที ่2) เทคนคิการถา่ยภาพดงักลา่ว

เรียกว่าการถ่ายภาพแอคชั่น (Action) คือการถ่ายภาพวัตถุที่กำ�ลังเคลื่อนไหวให้หยุดนิ่ง ภาพแสดงการ

ทำ�งานของความเร็วชัตเตอร์ของกล้อง เมื่อช่างภาพใช้ความเร็วชัตเตอร์ที่สูงจะทำ�ให้การถ่ายภาพวัตถุได้

หยุดนิ่ง ซึ่งเทคนิคดังกล่าวเรียกว่าการถ่ายภาพแอคชั่น ผู้สร้างสรรค์ได้นำ�เทคนิคดังกล่าวมาใช้ในการถ่าย

ภาพที่ 1 โปสเตอร์ประกาศรับสมัครเข้าร่วมอบรมโครงการ

         Singha Action Photography Challenge 2018
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ภาพนก ซึง่การจับจังหวะการเคลือ่นไหวใหห้ยดุนิง่ของนกสตอปแอคชัน่ (Stop Action) หรอืถา้ใชค้วามเรว็

ชตัเตอรที์ต่ํ่ากวา่การเคลือ่นไหวของนกเชน่จังหวะการเคลือ่นไหวของปกีนกจะทำ�ใหเ้กดิภาพทีเ่รยีกว่าภาพ

มูฟเม้นท์ (Movements)  การเลือกใช้ความเร็วชัตเตอร์ขึ้นอยู่กับช่างภาพต้องการได้ภาพแบบไหน และ

การเลือกความเร็วชัตเตอร์จะต้องดูจากความเร็วของรถที่วิ่งด้วย

	

	 (2) การแพนกล้อง (Panning)

	 David Taylor. (2015) กล่าวว่าการ

แพนกลอ้งเก่ียวข้องกบัการยา้ยกล้องเพือ่ให้ตรง

กับการเคลื่อนไหวของวัตถุ  ส่ิงน้ีจะทำ�ให้วัตถุ

ของคณุคมชดัในขณะทีพ่ืน้หลงัภาพจะเบลอ วธิี

การคือก่อนที่ตัวแบบจะไปถึงที่ที่คุณต้องการ

เริ่มถ่ายภาพให้กดปุ่มชัตเตอร์เบา ๆ แล้วหมุน

ที่เอวเพื่อให้คุณเลื่อนไปมาอย่างราบรื่น 

	 การถ่ายภาพเคลื่อนไหว (Panning) 

คอืการการถา่ยภาพวตัถทุีก่ำ�ลงัเคลือ่นไหวให้

เห็นวัตถุชัด ส่วนฉากหลังพร่ามัวเป็นทางยาว 

หรือการแพนกล้องไประหว่างกดซัดเตอร์ที่

ความเรว็ตํา่ การถา่ยภาพในลกัษณะนี ้จะต้อง

แพนกล้อง (Panning) ตามวัตถุที่กำ�ลังเคลื่อนไหว พร้อม ๆ กับการกดชัตเตอร์ ความเร็วชัตเตอร์ต้องตั้ง

ให้ช้า เช่น 1/60 วินาที  1/30 วินาที 1/15 วินาที หรือช้ากว่าทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเร็วของวัตถุที่เคลื่อนที่

ด้วยการปรับระยะชัดให้ปรับไปตรงจุดที่วัตถุเคลื่อนที่ผ่าน หรือความเร็วของการแพนกล้อง จากแนวคิด

ดังกล่าว ผู้เขียนนำ�มาประยุกต์ใช้กับการถ่ายการแข่งรถยนต์แรลลี่ เพื่อสื่อความหมายถึงความเร็วของรถ

ที่กำ�ลังวิ่ง

กระบวนการสร้างสรรค

	 ในการอบรมโครงการ Singha Action Photography Challenge 2018 เป็นการถ่ายภาพ

แข่งขันรถยนต์ แรลลี่ชิงถ้วยพระราชทานคิงส์คัพ ครั้งท่ี 31 จังหวัดสุพรรณบุรี มีกระบวนการในการ

สร้างสรรค์ผลงานดังนี้

	 1.การอบรม 

	 มีการอบรมเกี่ยวกับการถ่ายภาพแรลลี่โดยช่างภาพแอคชั่นอันดับ 1 ของเมืองไทย 

คุณอนันต์ชัย จันทรัตน์ “อ๋อ แอ็คชั่น” เป็นวิทยากรในการอบรมโดยสามารถสรุปสาระสำ�คัญในการถ่าย

ภาพแรลลี่ การถ่ายภาพการแข่งขันรถยนต์ เป็นงานถ่ายภาพที่ต้องใช้ประสบการณ์ การรอจังหวะภาพที่

จะเกิดและการหาสถานที่เพื่อที่จะได้สร้างสรรค์ผลงาน  โดยมีกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานดังนี้

		  1.1 เตรยีมอปุกรณ ์“กลอ้ง”  เตรยีมอปุกรณก์ารถา่ยภาพและเชค็สภาพกลอ้งใหพ้ร้อม

ใช้งานเนื่องจากการถ่ายภาพรถแข่งช่างภาพอาจต้องเจอสภาพอากาศที่ไม่คาดคิด เช่น ฝน ฝุ่น และควรมี

อุปกรณ์ทำ�ความสะอาดกล้องเบื้องต้น ผ้าเช็ดเลนส์ ที่เป่าลม ในกรณีต้องทำ�ความสะอาดกล้อง

ภาพที่ 3แสดงเทคนิคการแพนกล้อง

ที่มา : DigitalPhotographs Complete Courese



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 41

		  1.2. เลนส์  ควรมีเลนส์ให้ครบช่วงของการถ่ายภาพ ประกอบด้วย 

		  - เลนส์มุมกว้าง 16-35 mm17-40 mm หรือ 24-105 mm ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ที่เรามี

		  - เลนส์มุมแคบ ระยะไม่ตํ่ากว่า 200 mm 

		  ซึ่งเลนส์ทั้งสองรูปแบบช่างภาพสามารถสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพแข่งรถได้

		  1.3 โหมดในการถ่ายภาพ ซึ่งสามารถใช้ได้ทั้ง “TV”“AV” หรือ Manual อยู่ที่ความ

ถนัด ซ่ึงแนะนำ�โหมด TV เพราะการถ่ายภาพรถท่ีวิ่งด้วยความเร็วการควบคุมความเร็วชัตเตอร์เป็นสิ่ง

สำ�คัญ ซึ่งความเร็วชัตเตอร์สามารถสร้างสรรค์ให้รถวิ่งเร็วขึ้นหรือช้าลงได้

		  1.4 การใช้ความเร็วของซัตเตอร์ มีผลต่ออารมณ์ของภาพสำ�หรับการเลือกใช้ความเร็ว

ชัตเตอร์จะส่งผลต่อภาพถ่าย เช่น ช่างภาพใช้ความเร็วชัตเตอร์ตํ่าและใช้การแพนกล้องช่วยภาพที่ออกมา

รถจะดูวิ่งด้วยความเร็วมาก  และการใช้ความเร็วชัตเตอร์สูงจะหยุดการเคลื่อนไหวของรถ

		  1.5 การเปิดรูรับแสงมีผลต่ออารมณ์ของภาพการเปิดรูรับแสงกว้างภาพท่ีได้ฉากหลัง

จะเบลอ และกรณเีปดิรรูบัแสงแคบฉากหลงัของภาพจะชดั ซึง่ขึน้อยูก่บับรบิทของภาพทีเ่ราจะเลอืกไปใช้

ในการสื่อสาร หรือนำ�ไปใช้งานต่อไป

		  1.6 การหาจุดยืนของช่างภาพสำ�หรับการหามุมในการถ่ายภาพของช่างภาพสำ�คัญคือ

เรื่องของความปลอดภัย โดยมีหลักพื้นฐาน คือ การยืน- มุมในห่าง 3 เมตร- มุมนอกห่าง 10 เมตร“ในการ

ยื่นแต่ละจุดควรยืนโดยการจิกเท้าให้เป็นร่องเมื่อเกิดเหตุจะได้ดีดตัวได้ไหล”

	 2. การสำ�รวจสนามแข่ง  

	 สำ�หรับการถ่ายภาพแรลลี่การสำ�รวจสนามแข่งเป็นสิ่งสำ�คัญมากสำ�หรับช่างภาพ เพราะจะได้

เห็นและเข้าในพื้นสนาม โค้งต่าง ๆ ซ่ึงการแข่งแรลลี่ช่างภาพจะไม่ทราบเส้นทางการวิ่งก่อนการแข่งขัน 

แต่จะทราบเพียงภาพรวมของสนาม ซึ่งสนามแรลลี่ ที่อำ�เภอดอนเจดีย์ จังหวัดสุพรรณบุรี สนามขนาด

ใหญ่อยูใ่นบรเิวณเดยีวกนั และวทิยากรจะแนะนำ�วา่ตรงไหนชา่งภาพสามารถอยูไ่ด ้ตรงไหนอนัตรายห้าม

เข้า

	 3. การซ้อม  

	 ก่อนทำ�การแข่งขันทีมงานผู้จัดการแข่งขันจะเปิดโอกาสให้ทีมผู้แข่งขันได้เข้าทดสอบสนามก่อน

ทำ�การแข่งขัน ซ่ึงเวลาดังกล่าวช่างภาพควรต้องไปถึงสนามเพื่อศึกษาวิธีการวิ่งของรถ การเข้าโค้งแต่ละ

โคง้ เพือ่วางแผนการถา่ยภาพในวนัแขง่ขันจรงิ  โดยจากการสำ�รวจพบวา่สนามจะมฝีุน่จำ�นวนมากวทิยากร

ให้คำ�แนะนำ�ว่าให้เช็คทิศทางของลมให้ดีเพราะถ้าอยู่ใต้ลมจะรับฝุ่นเข้าไปเต็มๆ 

	 4. องค์ความรู้จากการสร้างสรรค์ผลงาน

	 ในการสรา้งสรรคก์ารถา่ยภาพแรลลีช่า่งภาพควรมกีารบนัทกึภาพในมมุตา่ง ๆ  ดงัตอ่ไปนีเ้พือ่จะ

ได้สื่อสารได้ครบทุกอารมณ์ของงาน 

		  4.1 ภาพมุมในภาพมุมนอกการถ่ายภาพรถแข่งภาพพื้นฐานที่ช่างภาพต้องบันทึกคือ

ภาพมุมใน มุมนอก ซึ่งจะได้ภาพที่กำ�ลังเข้าโค้ง  โดยภาพที่ 4 จะอธิบายมุมใน มุมนอก 
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ภาพที่ 4 แสดงโค้งใน และโค้งนอก

@ https://gamingroom.co/basic-playing-racing-game/

	 มุมใน  คือ โค้งที่ช่างภาพจะ

อยู่ด้านในของรถ ข้อสำ�คัญคือควรอยู่

ห่างจากสนามประมาณ3 เมตร ดัง

ตัวอย่างภาพที่ 5 และ 6

	 มุมนอก คือโค้งที่ช่างภาพจะ

อยู่ด้านนอกของรถ ข้อสำ�คัญคือควร

อยูห่า่งจากสนามหา่ง 10 เมตร เพราะ

รถอาจหลุดโค้งและพุ่งเข้าหาช่างภาพ

ได้ ดังตัวอย่างภาพที่ 7 และ 8

(ภาพบน) ภาพที่ 5-6

(ภาพล่าง) ภาพที่ 7-8

ตัวอย่างภาพมุใน

	 ภาพที่ 5 กล้อง Canon 7D เลนส์ 16-35 มม. ISO 100 F-Stop 4.5 Shutter Speed 1/400

	 ภาพที่ 6 กล้อง Canon 7D เลนส์ 70-200 มม. ISO 100 F-Stop 5.6 Shutter Speed 1/125

   

ตัวอย่างภาพมุมนอก

	 ภาพที่ 7 กล้อง Canon 7D เลนส์ 70-200 มม. ISO 100 F-Stop 3.5 Shutter Speed 1/800

	 ภาพที่ 8 กล้อง Canon 6D เลนส์ 70-200 มม. ISO 200 F-Stop 4 Shutter Speed 1/250

											         

		

		  4.2 ภาพรถ + Landscapeคือการถ่ายภาพรถแข่งพร้อมกับเห็นสนามแข่งในมุมกว้าง 

เพื่อสื่อสารถึงสนามมีความยากง่าย และสวยงามเพียงใด ตัวอย่างดังภาพที่ 9
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	 4.3 มุมตรง และมุมบนภาพที่แสดงให้

เหน็ถึงรถวิง่ตรงๆ เข้าหากลอ้ง ซึง่ตอ้งใช้เลนส์

ถา่ยภาพระยะไกลในการซมู และมมุบนทีเ่หน็

การเคลื่อนไหวของรถทั้งคัน ภาพมุมตรงดัง

ภาพที่ 10 และ 11 ในส่วนของภาพมุมบทดัง

ภาพที่ 12 และ 13

ภาพที่ 9 ตัวอย่างภาพรถ + Landscape _____________________________________________

(ภาพบน) ภาพที่ 10-11

(ภาพล่าง) ภาพที่ 12-13

ตัวอย่างภาพมุมตรง

	 ภาพที่  10 กล้อง Canon 6D เลนส์ 70-200 มม. ISO 100 F-Stop 5 Shutter Speed 1/500

	 ภาพที่  11 กล้อง Canon 7D เลนส์ 70-200 มม. ISO 100 F-Stop 3.5 Shutter Speed 1/800

 ตัวอย่างภาพมุมบน

	 ภาพที ่12 กลอ้ง Canon 6D เลนส ์70-200 มม. ISO 1,250 F-Stop 5.6 Shutter Speed 1/2,500

	 ภาพที่ 13 กล้อง Canon 7D เลนส์ 70-200 มม. ISO 100 F-Stop 3.5 Shutter Speed 1/400
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(14)						      4.4 ภาพแสดงถึงความเร็วสูง  

	 การถ่ายภาพรถแข่งต้องถ่ายให้เห็นภาพที่สื่อ

ความหมายถงึการใชค้วามเรว็สงู ซึง่เทคนคิทีน่ำ�มาใช้

คือการถ่ายภาพแพนนิ่ง ดังตัวอย่างภาพที่ 14 - 15

ภาพที ่14,15 ตวัอยา่งภาพแสดงถงึความเรว็สงู กลอ้ง 

Canon 6D เลนส์ 70-200 มม. ISO 100 F-Stop 10 

Shutter Speed 1/125

	 4.5ภาพล้อรถลอยจากพืน้การถ่ายภาพล้อรถแข่ง

ที่ลอยจากพื้นจะทำ�ให้แอคชั่นของการแข่งรถ ซึ่งนัก

แข่งไม่ชอบให้ล้อลอยจากพ้ืนเพราะจะทำ�ให้เขา

ทำ�ความเร็วได้ช้าลง ดังตัวอย่างภาพที่ 16

(15)

	4.5 ภาพล้อรถลอยจากพื้น  

		 การถา่ยภาพลอ้รถแขง่ทีล่อยจากพืน้จะ

ทำ�ใหแ้อคชัน่ของการแขง่รถ ซึง่นกัแขง่ไมช่อบให้

ล้อลอยจากพื้นเพราะจะทำ�ให้เขาทำ�ความเร็วได้

ช้าลง ดังตัวอย่างภาพที่ 16

  

      ภาพที่ 16 ตัวอย่างภาพล้อรถลอยจากพื้น 	 ภาพที่ 16 กล้อง Canon 6D เลนส์ 70-200 มม. 

						      ISO 200 F-Stop 2.8 Shutter Speed 1/3,200

	4.6 ภาพแสดงถึงความดุดัน  

		 ภาพของรถท่ีแสดงถึงความดุดัน ท่ีวิ่ง

ผา่นอปุสรรคต์า่ง ๆ  เพือ่สือ่ความหมายถงึการแขง่

แรลลี่ที่ทรหด และความแกร่งของรถและนักแข่ง 

ดังตัวอย่างภาพที่ 17 และ 18

ภาพที่ 17, 18  กล้อง Canon 6D เลนส์ 70-200 

มม. ISO 100 F-Stop 10 Shutter Speed 1/125

กล้อง Canon 6D เลนส์ 70-200 มม. ISO 1,250 

F-Stop 5.6 Shutter Speed 1/2,500

 ภาพที่ 17-18 ตัวอย่างภาพแสดงถึงความดุดัน 

(17)

(18)
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4.7 ภาพการรับรางวัล  

		 ภาพบรรยากาศการรบัรางวลัทีส่ือ่ถึงการ

เฉลิมฉลองความสำ�เร็จของนักแข่ง 

_____________________________________

ภาพที่ 19 ตัวอย่างภาพการรับรางวัล

ภาพโดย : บุญญฤทธิ์ หนูหล่าการแข่งขันรถยนต์

แรลลี่ชิงถ้วยพระราชทานคิงส์คัพ ครั้งที่ 31

	 4.8 ภาพทีมรถเซอวิต 

	 ภาพทมีงานเบ้ืองหลงัการแขง่รถถือวา่มคีวามสำ�คญัมากเพราะรถแข่งจะตอ้งอาศยัทีมงานท่ีอยูเ่บ้ือง

หลัง และการแข่งแรลลี่ทีมงานต้องมีการแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา ดังตัวอย่างภาพที่ 20 

	 4.9 ภาพพิธีเปิด  

	 ก่อนการแข่งขันจะมีพิธีเปิดงานอย่างเป็นทางการ ช่างภาพควรเก็บภาพที่สื่อความหมายให้เห็น

บรรยายของงาน ผู้สนับสนุน และสถานที่ของการจัดงาน ดังตัวอย่างภาพที่ 21

        ภาพที่ 20ตัวอย่างภาพ ทีมเซอวิต		    ภาพที่ 21 พิธีเปิดการแข่งขันอย่างเป็นทางการ

					                 ภาพโดย : บุญญฤทธิ์ หนูหล่า การแข่งขันรถยนต์

                                                                แรลลี่ชิงถ้วยพระราชทานคิงส์คัพ ครั้งที่ 31

สรุป

	 การสรา้งสรรคผ์ลงานการถา่ยภาพแขง่ขนัรถยนตแ์รลลี ่ชา่งภาพตอ้งมีการเตรยีมความพรอ้มกอ่น

ถ่ายภาพ เช่น การเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อม การศึกษาสภาพสนามแข่ง การสำ�รวจสนามแข่ง โดยภาพที่ใช้ใน

การสื่อสารการแข่งขันรถยนต์แรลลี่ ดังนี้

	 • ภาพมุมในภาพมุมนอกเป็นภาพรถแข่งที่เข้าโค้งเพื่อสื่อความหมายให้เห็นถึงแอคชั่นการเข้าโค้ง

ของรถแข่ง

	 • ภาพรถ + Landscape เป็นภาพที่เห็นสภาพองสนามแข่งเพื่อสื่อความหมายถึงความยากความ

สวยงาม และเอกลักษณ์ของสนามแข่ง

	 • ภาพมุมตรง และมุมบน   เพื่อสื่อความหมายถึงการมุ่งหน้าของรถกับสภาพแข่ง

	 • ภาพแสดงถึงความเร็วสูง  เพื่อสื่อความหมายถึงการวิ่งด้วยความเร็วสูงในสนามแข่งรถ เทคนิคที่

(19)
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ใช้คือการถ่ายภาพแพนนิ่ง

	 • ภาพล้อรถลอยจากพื้น  เพื่อสื่อความหมายแอคชั่นที่ลำ�บากของสนามแข่งแรลลี่ โดยปกตินัก

แข่งจะไม่อยากให้ล้อรถลอยจากพื้นที่เพราะจะทำ�ให้ความเร็วของรถลดลง

	 • ภาพแสดงถึงความดุดัน  เพื่อสื่อความหมายการแข่งแรลลี่ที่ทรหด และความแกร่งของรถกับ

นักแข่ง

	 • ภาพการรับรางวัล  เพื่อสื่อความหมายถึงการเฉลิมฉลองความสำ�เร็จของนักแข่งและทีมงาน 

ส่วนใหญ่จะเป็นภาพการเปิดแชมเปญเพื่อฉลองความสำ�เร็จ

	 • ภาพทีมเซอวิต  เพื่อสื่อความหมายถึงการทำ�งานเบื้องหลัง การเตรียมความพร้อมของรถ ซึ่ง

ควรมีภาพที่ติดผู้สนับสนุนของทีม

	 • ภาพพิธีเปิด  เพื่อสื่อความหมายให้เห็นบรรยายของงาน ผู้สนับสนุน และสถานที่ของการจัด

งาน ซึ่งแต่ละพื้นที่จะมีความโดดเด่นแตกต่างกัน โดยการพิธีเปิดในครั้งนี้จุดเด่นคือ อนุสรณ์ดอนเจดีย์

	การเลือกใช้ความเร็วชัตเตอร์ ในการเลือกใช้

ความเร็วชัตเตอร์ไม่มีกฎตายตัวในการเลือกใช้ 

การเลอืกใชค้วามเรว็ชตัเตอรส์งูทำ�ใหภ้าพหยดุนิง่  

ส่วนการเลือกใช้ความเร็วชัตเตอร์ต่ําภาพดูมีการ

เคลื่อนไหว ดังนั้นช่างภาพควรเลือกใช้ความเร็ว

ชัตเตอร์ทั้งสองรูปแบบข้ึนอยู่กับความเร็วของรถ 

ดังภาพที่ 22 และ 23

• ภาพที่ 22 การใช้ความเร็วชัตเตอร์สูง กล้อง 

Canon 6D เลนส ์70-200มม. ISO 1,250 F-Stop 

5 Shutter Speed 1/2,500

• ภาพที่ 23 ภาพที่ 23 การใช้ความเร็วชัตเตอร์

ตํ่ากล้อง Canon 6D เลนส์ 70-200มม. ISO 100 

F-Stop 10 Shutter Speed 1/125

	 การหาจุดถา่ยภาพสำ�หรบัชา่งภาพเพือ่ความปลอดภยัตอ้งทำ�การศกึษาสภาพสนามใหดี้สว่นไหน

ยนืถา่ยได ้และสว่นไหนอนัตรายควรหลกีเลีย่ง โดยมหีลกัพืน้ฐาน คอื การยนื- มมุในหา่ง 3 เมตร- มมุนอก

ห่าง 10 เมตร“ในการยื่นแต่ละจุดควรยืนโดยการจิกเท้าให้เป็นร่องเมื่อเกิดเหตุจะได้ดีดตัวได้ไหล”

	 การถ่ายภาพให้เห็นความเร็วของรถ เทคนิคที่นำ�มาใช้คือการถ่ายภาพแพนนิ่ง  โดยที่การเลือก

ความเร็วชัตเตอร์ขึ้นอยู่กับความเร็วของรถ และความเร็วในการแพนกล้องของช่างภาพ ในการแพนกล้อง

ต้องย่อตัวและใช้สะโพกช่วยในการเหวี่ยงตัวจำ�ให้แพนกล้องได้ทันรถวิ่ง

___________________________________________________________________________

(22)

(23)
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สุนทรียใหม่ ในโลกความเป็นจริงเสมือน

New Aesthetics In the Virtual Reality World

___________________________________________________________________________

กิตติธัช ศรีฟ้า*

บทคัดย่อ

	 สุนทรียะ ว่าด้วยเรื่องความงาม ในทางการสื่อสาร ความงามเกิดจากผู้ส่งสารเป็นคนกำ�หนดมุม

มอง และโน้มน้าวให้ผู้รับสารมอง สาร นั้น ๆ หากแต่ในปัจจุบันเกิดเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

หรอืVirtual Reality(VR)ขึน้มา ซึง่มนัคอืเทคโนโลยดีา้นภาพเคลือ่นไหวนัน้เองเฉกเชน่เดยีวกบัภาพยนตร์

ทั้งหลาย หากแต่มุมมองไม่ได้แคบเหมือนแต่เดิมที่เป็น แต่ทว่ายิ่งใหญ่ขนาดมองได้รอบตัว มันยิ่งกว่าเรา

ดภูาพยนตรจ์อขนาดใหญใ่นโรงภาพยนตรม์ากนกั เพราะ VR มองไดร้อบตวั แบบ 360 องศา โดยไมม่รีอย

ต่อเลย และนำ�เราเข้าไปในโลกใบใหม่ โลกที่อาจไม่มีอยู่จริง ดังนั้นทฤษฎีว่าด้วยความงาม หรือสุนทรียะ 

และทฤษฎีว่าด้วยเรื่องขนาดภาพและการตัดต่อภาพ อาจต้องมาทบทวนกันใหม่ เมื่อภาพไม่ได้แคบอย่าง

ที่เคยเป็นอีกต่อไป 

Abstract

	 Aesthetic Beauty in Communication The beauty of the messenger is to determine 

the viewer. And to convince the viewer that if the current technology is Virtual Reality 

(VR), it is the same animation technology as the movie itself. But the view is not as nar-

row as it was. But the size of the look around. It’s much better than watching a large 

screen movie in a movie theater because the VR looks around 360 degrees without any 

seams. And bring us into the new world. A world that may not exist the theory of work 

or aesthetics and the theory of image size and editing. May need to revise. When the 

picture is not as narrow as it used to be.

บทนำ�

การส่ือสารเปน็สว่นสำ�คญัของมนษุย ์เราปฏเิสธไมไ่ดว้า่ทำ�ไมท่ำ�การสือ่สาร ทัง้การสือ่สารทางดา้นวจันภา

ษาและอวัจนภาษา หรือการใช้ภาษาพูด ภาษาเขียนที่ต่างกันไปตามพื้นที่ที่แตกต่างกัน เพราะมนุษย์อยู่

รวมกันเป็นกลุ่ม เป็นสังคม จึงจำ�เป็นต้องสื่อสาร อริสโตเติล (Aristotle) นักปราชญ์ชาวกรีก กล่าวว่า 

มนุษยเ์ปน็สตัวส์งัคม (Social animal) โดยเขาเชือ่วา่ โดยสภาพธรรมชาตขิองมนษุยแ์ลว้จะตอ้งมีชีวติรว่ม

___________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�หลักสูตร สาขาการออกแบบสื่อดิจิทัล คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
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บุคคลอื่น ๆ มีการติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ไม่สามารถดำ�รงชีวิตอยู่อย่างอิสระตามลำ�พังได้  และการ

สือ่สารทีมี่ความเป็นสากลมาก ๆ  และสามารถเข้าถึงไดง่้าย โดยไมจ่ำ�กดัทีภ่าษาพูด หรอืเขียนคือ ภาษาภาพ

	 ในอดีตภาษาภาพนั้นมีข้อจำ�กัดตามรูปแบบเทคโนโลยี ตั้งแต่การสื่อสารด้วย การเขียนสีบนผนัง

ของคนยุคหิน จนพัฒนามาเป็นการวาดภาพด้วยเทคนิคมากมา เรื่อยมาจนเรามีเทคโนโลยีการถ่ายภาพ 

จวบจนเราสามารถบันทึกเรื่องราวออกมาเป็นภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแต่เดิมก็จะมีข้อจำ�กัดด้านมุมมองหรือ

ขนาดภาพท่ีผูส้ง่สารเปน็ผูส้รา้งสรรคส์ิง่น้ันขึน้มา ตามหลกัการเกีย่วกบัทฤษฎทีางด้านสนุทรยีะศาสตร ์ซ่ึง

ก็มีการยึดแนวทางนี้เร่ือยมา จวบจนปัจจุบันเกิดเทคโนโลยีใหม่ที่เรียกกันว่า ความเป็นจริงเสมือน 

หรอืVirtual Reality(VR) ซึง่ปจัจบุนัหลายหนว่ยงานทัว่โลกใหค้วามสนใจ และมกีารศกึษาพฒันากนัอยา่ง

ต่อเนื่อง จนเริ่มเป็นที่ยอมรับมากขึ้นเรื่อย ๆ หากแต่ จนนักผลิตสื่อทั้งหลายเริ่มตั้งคำ�ถามว่า แล้วเราจะ

สรา้งสนุทรยีภาพในสือ่แบบใหมน่ีย้งัไง ถงึจะโดนใจผูร้บัสาร เพราะเดมิท ีผูร้บัสารเปน็ผูถ้กูบงัคบัใหร้บัสาร

ตามรปูแบบทีผู่ส้ง่สารกำ�หนด เช่น ผูส้ง่สารตอ้งการใหส้งัเกตที ่มอืของตวัละครเอกในเรือ่งกใ็ช้วิธีการบังคบั

ให้คนดูด้วยการถ่ายภาพแบบระยะใกล้(CU) หากแต่ในกรณีเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ผู้รับสารเป็น

ผูเ้ลอืกมมุกลอ้งเอง ดงันัน้รปูแบบการสือ่สารจงึเปลีย่นไป และเกดิสทุรยีภาพแบบใหมข่ึน้ในโลกความเปน็

จริงเสมือน

ขอบเขต

	 บทความวิชาการฉบับนี้เป็นการค้นคว้าเรื่องราว ที่มีความเกี่ยวข้องกับการสื่อสารในรูปแบบใหม่ 

โดยใชห้ลกัสทุรยีศาสตร ์ผสมผสานกบัแนวคิดและเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน หรอืVirtual Reality(VR)

คำ�จำ�กัดความ หรือนิยามศัพท์

	 สุนทรียภาพ(Aesthetics) หมายถึง ความงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะที่แต่ละบุคคลสามารถ

เข้าใจและรู้สึกได้, ความเข้าใจและรู้สึกของแต่ละบุคคลที่มีต่อความงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะ

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556)

	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR) หมายถึง ระบบเสมือนจริงระบบที่

จำ�ลองแบบชีวิตจริงหรือเหตุการณ์จริงอุปกรณ์สำ�หรับระบบเหมือนจริงจะต้องมีคอมพิวเตอร์แว่นพิเศษ

สำ�หรบัมองจอภาพถงุมอืพเิศษฯลฯเราอาจใชร้ะบบเสมอืนจรงิสรา้งภาพอาคารหลงัใหมท่ีต่อ้งการสรา้งข้ึน

ในจอภาพเมื่อใช้แว่นพิเศษส่องดูจะเห็นภาพอาคารนี้เหมือนจริงเมื่อเราเหลียวไปดูส่วนใดของภาพในจอก็

จะเหน็ภาพเหมอืนกบัการเหลยีวดูอาคารจรงิเราสามารถสรา้งความรูส้กึเหมอืนจรงิวา่ได้เดนิเขา้ไปในอาคาร

เลีย้วเขา้ไปดูในห้องต่าง ๆ  ได้นอกจากนัน้เรายงัอาจใชร้ะบบเหมอืนจรงินีส้รา้งเกมพเิศษทีน่า่ตืน่เตน้เหมอืน

จรงิแตไ่มเ่ปน็อนัตรายไดเ้ชน่สรา้งระบบเคร่ืองรอ่นเหมอืนจรงิใหเ้ราทำ�ทา่ทางนัง่เครือ่งรอ่นออกรอ่นไปใน

อากาศผ่านไปท่ามกลางขุนเขาหรืออาคารสูงต่าง ๆ(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(สสวท.), 2561)
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ภาพทดลองการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR)

บทความ

	 เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับมนุษย์มากขึ้นทุกวัน ทุกรูปแบบ ตั้งแต่เช้าจรดค่ำ� เราพบเจอสิ่ง

เหลา่น้ีมาตลอด 24 ชัว่โมง ตัง้แตล่มืตาตืน่ จวบจนหลบัตาลงอกีครัง้ ซึง่เทคโนโลยมีากมายหลายอยา่งเกดิ

มาจากจินตนาการของผู้เขียนนิยายต่าง ๆ ซึ่งก็ถือเป็นสุนทรียะอย่างหนึ่ง ที่เดิมทีหลายคนอาจมองว่า 

เหนือธรรมชาติ และเกินความจริง เช่นใครละจะคิดว่ามนุษย์จะบินได้ แต่แล้วพี่น้องตระกูลไรท์(สโปรล์, 

2539)ก็พาพวกเราขึ้นฟ้ากันเป็นเร่ืองปกติ ในขณะเดียวกันถ้าย้อนกลับไปเมื่อราว 100 ปีท่ีแล้ว เรื่องนี้

ถือว่าเป็นเรื่องที่ฝืนธรรมชาติมาก ๆ เช่นเดียวกันกับ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual 

Reality(VR) ที่เกิดขึ้นมาจากจินตนาการที่ว่าเราจะสามารถนำ�คนจากสถานที่หนึ่ง ไปเห็นเรื่องราวในอีก

สถานที่หน่ึงได้ พาคนจากโลกปกติที่เป็นอยู่ เข้าไปสู่โลกในจินตนาการได้ แต่ในวันนี้มันเกิดขึ้นแล้ว

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR)คือ การนำ�สภาพสิ่งแวดล้อมที่เราจำ�ลองขึ้นมา

จากข้อมูลของคอมพิวเตอร์แล้วไปแสดงผลในรูปแบบของภาพ 3 มิติโดยสามารถที่จะดูได้จากอุปกรณ์

แสดงผลและอปุกรณ์ทีช่ว่ยในการโต้ตอบกบัสิง่แวดลอ้มท่ีจำ�ลองข้ึนมาไดล้องนกึๆดสูิง่ของรอบตวัเราหลาย

อย่างเช่นเกมส์Kinect แว่นตาVR จอแบบที่แสดงผล 3 มิติและมีอีกหลายๆอย่างที่เราเริ่มสัมผัสกับVR ได้

ไม่ใช่แค่อยู่ในห้องทดลอง

	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR)นั้นเป็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ี

เกดิจากการวจัิยของรฐับาลประเทศสหรัฐอเมรกิาเมือ่หลายสบิปีท่ีแลว้ซ่ึงเป็นงานวจิยัและพฒันาเทคโนโลยี

ดา้นการทหารและการจำ�ลองในการบินและในราวพ.ศ.2503-2512อแีวนซเูทอรแ์ลนด์ (Ivan Sutherland) 

ได้ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะที่แสดงผลแบบ 3 มิติขึ้นมาและในช่วงเวลาเดียวกันนั้นในด้านการทำ�งาน



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 51

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก แบบ 3 มิติก็กำ�ลังพัฒนา และเติบโตมากขึ้น การใช้จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ

ร่วมกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติในขณะนั้นจึงนับว่าเป็นต้นกำ�เนิดของเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบัน

ภาพที่1อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) กำ�ลังสวมอุปกรณ์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Vir-

tual Reality หรือ VR) ภาพจาก https://www.roadtovr.com/fred-brooks-ivan-sutherlands-

1965-ultimate-display-speech/ เข้าถึงเมื่อ 8 พฤศจิกายน 2561

	 ต่อมาช่วงพ.ศ. 2513 – 2532 มีการวิจัยในห้องปฏิบัติการวิจัยอวกาศอาร์มสตรองได้พัฒนา

เทคโนโลยกีารจำ�ลองการบนิโดยการปรบัปรงุเครือ่งแสดงผลแบบสวมศรีษะใหด้ขีึน้โดยเมือ่ใหน้กับนิสวม

ใส่แล้วจะมีความรู้สึกกลมกลืนไปกับส่ิงแวดล้อมเสมือนจริงเมื่อนักบินมองออกในโลกความเสมือนจริงซ่ึง

ปรากฏอยู่เบื้องล่างแล้วจะเห็นเสมือนว่ามีเครื่องบินอื่นปรากฏอยู่รวมถึงสิ่งอื่นภายใต้สิ่งแวดล้อมนั้นใน

ระยะเดียวกันนั้นเองได้มีการวิจัยเกี่ยวกับความจริงเสมือนในมหาวิทยาลัยต่าง ๆในสหรัฐอเมริกันเช่นกัน

เช่นที่มหาวิทยาลัยนอร์ทแคโรไลนาได้มีการใช้เทคนิคความเสมือนจริงในการสร้างจินตนาการด้าน

สถาปัตยกรรมและด้านการแพทย์และท่ีมหาวิทยาลัยแห่งวิสคอนซินและคอนเนกทิคัตได้มีการวิจัยเก่ียว

กับ “ความจริงประดิษฐ์” (Artificial Reality) ที่ซึ่งความมีปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนจริงสามารถใช้ได้ทั้ง

ด้านการศึกษาและบันเทิง

	 ในช่วงประมาณพ.ศ. 2531-2532 โครงการของนาซา (NASA) ได้ช่วยแพร่กระจายเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสมือนไปโดยไม่ตั้งใจถึงแม้ว่านาซา (NASA) จะมีเงินทุนจำ�กัดในการทำ�งานแต่นัก

วิทยาศาสตรข์องนาซาได้รว่มทำ�งานกบันักเขียนโปรแกรมและผูผ้ลติอปุกรณเ์กีย่วกบัเกมสค์อมพวิเตอรไ์ด้

นำ�เอาสว่นประกอบต่าง ๆ ท่ีมอียูแ่ลว้มาประดษิฐร์วมกนัเพือ่ใหไ้ดจ้อภาพสวมศรีษะทีม่รีาคาถูกและใชเ้ป็น

คร้ังแรกโดยกองทัพอากาศการประชาสัมพันธ์โครงการนี้ก่อให้เกิดความน่าตื่นเต้นของเทคโนโลยีความ

เสมือนจริงมีมากยิ่งขึ้น

	 ในปีพ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจริงได้แผ่ขยายกว้างทางด้านบันเทิงโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ในสถานบันเทิงดังเช่นดิสนีย์เวิลด์ที่มีการใช้เทคโนโลยีนี้อย่างกว้างขวางในระยะต่อมาผู้ผลิตเกม
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คอมพิวเตอรเ์ช่นซกีาและนนิเทนโดได้นำ�เทคโนโลยคีวามเสมอืนจรงิมาใช้ในเกมตา่ง ๆ แทนของเดิมในขณะ

ทีบ่รษิทัตา่ง ๆ ได้พฒันาโดยการใช้ความเสมอืนจรงิมาใช้บันเทิงอยูส่ถาบันและกลุม่นกัวิจยักม็คีวามพยายาม

ในการนำ�ความเสมอืนจรงิในดา้นตา่ง ๆ เชน่กนัเชน่ดา้นวศิวกรรมวทิยาศาสตรก์ารแพทยแ์ละการฝกึอบรม

และผลจากการศึกษาค้นคว้าของสถาบันหลายแห่งท่ัวโลกทำ�ให้เกิดองค์ความรู้เก่ียวกับ “ความเป็นจริง

เสมอืน”ขึน้มาอยา่งต่อเนือ่งและประกอบกบัในปัจจุบนัไดม้กีารพฒันาอุปกรณซ์อฟแวรส์ำ�หรับสรา้งความ

เปน็จรงิเสมือนใหม้รีาคาถูกลงมากและความซบัซอ้นของการใชเ้ทคโนโลยก็ีลดนอ้ยลงจงึทำ�ใหไ้ด้รบัความ

นิยมในวงการตา่ง ๆ เปน็อยา่งมากทัง้ในวงการวทิยาศาสตรว์งการศกึษาและในวงการการศกึษาพพิธิภณัฑ์

และอุทยานประวัติศาสตร์ก็เช่นเดียวกันความเป็นจริงเสมือนได้เข้ามามีบทบาทเพื่อการอนุรักษ์และการ

ประชาสัมพันธ์เช่นกัน (กิดานันท์มลิทอง 2543.)

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR)นั้นพัฒนาไปมาก แม้แต่ใน

ประเทศไทยเองมีการเปิดเป็นสถานที่สำ�หรับเล่นเกมร์ท่ีเรียกว่า สวนสนุกวีอาร์กันเลยทีเดียว โดยมีการ

รวมเครื่องเล่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR)มาไว้ภายในโดยผู้รับสารสามารถ

สวมบทบาทต่าง ๆ ได้ตามจินตนาการ ไม่ว่าจะเป็นนักแข่งรถเล่นกีฬาสโนบอร์ดหรือแม้แต่นั่งรถไฟเหาะ

แบบหวาดเสยีว แมก้ระทัง้จะต่อสูก้บัมนษุยต์า่งดาวกท็ำ�ไดห้มดเลยโดยมคีา่บรกิารเริม่ตน้เพยีง 150 บาท

เท่านั้น(mangozero, 2561)

______________________________

ภาพท่ี2การเล่นเครื่องเล่นประเภท

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual 

Reality หรือ VR) ภาพจาก https://

www.mangozero.com/review-vrx-

first-amusement-park-in-thailand/ 

เข้าถึงข้อมูล 8 พฤศจิการยน 2561

______________________________

	 ซึ่งอุปกรณ์หลัก ๆ  ที่ช่วยดึงให้ผู้รับสาร

เข้าไปไปอยู่ในโลกเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR)นั้น

ประกอบไปด้วย

	 จอภาพสวมศรีษะหรอืทีรู่จ้กักันในชือ่หนึง่วา่ชดุแวน่ตาประกอบดว้ยแวน่ตาทีบ่รรจุจอมอนเิตอร์

ขนาดเล็กซึ่งทำ�ด้วยกระจก 3 มิติเรียกว่าstereoscopic glasses กระจกจะทำ�มุมกว้างประมาณ 140 ซึ่ง

ครอบคลมุการเหน็ในแนวนอนเกอืบทัง้หมดชุดแวน่ตาจะใช้สญัญาณอนิฟาเรดพรอ้มเลนสปิ์ด-เปิดรรูบัแสง

ทำ�ดว้ยการเสนอภาพทีแ่ยกกนัเลก็นอ้ยอยา่งรวดเรว็ในเลนสแ์วน่ตาทัง้ 2 ขา้งสามารถเคลือ่นทีไ่ดโ้ดยรอบ

ในเนื้อที่ 3 มิติซึ่งขึ้นอยู่ว่าเสียงเกิดขึ้นในทิศทางใดบ้างในไซเบอร์สเปซนั้น

	 อุปกรณ์ที่ช่วยในการโต้ตอบซึ่งอาจเป็นถุงมือขนาดเบาที่มีเส้นใยนำ�แสงเรียงเป็นแนวอยู่ตามนิ้ว

และเมือ่เปน็เครือ่งรบัรูก้ารเคลือ่นทีแ่ละสง่สญัญาณไปยงัคอมพวิเตอรเ์มือ่สวมถุงมอืแลว้จะทำ�ให้เข้าถึงสิง่

แวดลอ้ม 3 มติถิงุมอืรบัรูจ้ะทำ�ใหผู้ใ้ชจ้บัตอ้งและรูสึ้กไดถ้งึวตัถสุิง่ของซึง่ไม่มอียูน่ัน่จรงิในของผวิหนา้ของ
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ถุ ง มื อ จ ะมี

การกระตุ้น 

การสัมผั ส เมื่ อ

คอมพิว เตอ ร์รับ

ความรู้สึกนั่นคือเมื่อ

เราจับวัตถุเสมือนเราจะ

รู้สึกเสมือนว่าเราได้จับวัตถุ

จรงิดว้ยนิว้ของเราเองถุงมอืท่ีรบัรูน้ยิม

ใช้กันจะเป็นถุงมือความดันลมท่ีมีเครื่องรับ

ความรู้สึกและถุงลมเล็กๆอยู่ภายใน ซึ่ง

ปจัจบุนัถุงมอืทีว่า่มกีารพฒันาไปหลากหลาย

รูปแบบมาก ๆ ตามแต่ผู้ผลิตแต่ละยี่ห้อจะ

ออกแบบมา ในอดีตหากมีการกล่าวถึงเรื่อง

ของความเป็นจริงเสมือนเราคงคิดถึงแต่

หนังSci-fi ซ่ึงมนัดหูา่งไกลความเป็นจรงิอยา่ง

มากแต่ปัจจุบันเทคโนโลยีได้ถูกพัฒนาข้ึน

ทำ�ให้เราต้องมาพูดกันถึงเรื่องของความเป็น

จริงเสมือนหรือVirtual Reality กันเพราะาเทคโนโลยีVR นี่เองที่ปฏิวัติระบบการเรียนการสอนในยุคที่

ใครๆกใ็ชค้ำ�วา่ 4.0 โดยทกุวันนีเ้ราสามารถเขา้ถงึเทคโนโลย ีVR ไดง้า่ยๆเพยีงงแคม่สีมารท์โฟนซึง่แบรนด์

ดังในอุตสาหกรรมต่าง ๆที่เกี่ยวกับSocial Network ต่างก็ให้ความสนใจและนำ�มาใช้อย่างมากมาย โดย

ทกุวนันีท้ีเ่ราไดเ้หน็กันในรปูแบบ360° เกดิวธิกีารสือ่สารแบบใหม ่ๆ  ข้ึนมาทนัท ีซึง่รปูแบบการสือ่สารนัน้

ไม่ได้อยู่บนพื้นฐานของสุนทรียะแบบเดิม ๆ อีกต่อไปแล้ว หากแต่เป็นสุนทรียะแบบ 360° คือมีมุมมอง

แบบรอบตัวเรา จนเกิดการสื่อสารแบบใหม่ขึ้นมาจากเทคโนโลยี VR มากมาย เช่น Livestream การเพิ่ม

ความนา่สนใจของคอนเทนต์ใหม้คีวามสดใหมเ่ช่ือมโยงการตอบโตร้ะหวา่งผูส้ง่สารและผูร้บัสารไดด้ใีนสาย

งานโฆษณาก็มีการทำ� Virtual Tour หรือทัวร์เสมือนจริง ซึ่งใช้ VR ผนวกเข้ากับโปรแกรม 3 มิติ จำ�ลอง

สถานที่จริงเหมาะกับงานอีเว้นท์และการสร้างสื่อโฆษณาหรือแม้แต่ในวงการการท่องเที่ยวเองก็ตาม โดย

การท่องเที่ยวญี่ปุ่นก็ได้นำ�เทคโนโลยีนี้มาใช้เพื่อตอบสนองกับนักท่องเที่ยวเป็นรีวิวเสริมความน่าสนใจให้

สถานที่นั้นมากยิ่งขึ้น 

	 หรือจะเป็นรูปแบบเว็บไซต์360° Virtual Tour การเดินชมภายในงานอย่างThe Bangkok In-

ternational Motor Show 2017 ที่สร้างความเสมือนจริงให้คุณได้เข้าไปชมภายในงานกับบูธที่มาจัด

แสดงและรถยนต์ภายในงานใหไ้ดส้มัผสักนัถึงในรถในรปูแบบ360 องศาการชมงานExproตา่ง ๆ ไมจ่ำ�เปน็

ต้องไปด้วยตนเองอีกต่อไปเช่นงานThailand Motor show 2017 ที่ผ่านมาทางThai Livestreamได้ทำ�

เวบ็ไซตแ์ละถา่ยทำ�360° Virtual Tour ทำ�ให้ผูช้มสามารถเข้าถงึรถยนตท์กุคนัและเห็นถงึรายละเอยีดตา่ง 

ๆได้ทั้งงานโดยไม่ต้องไปถึงสถานที่จริงปัจจุบันผู้คนมักให้ความสนใจกับการรับชมเสมือนจริงในรูปแบบ

ของ360° มากกว่ารูปภาพธรรมดาเนื่องจากมีลูกเล่นท่ีน่าดึงดูดมากกว่าด้วยการถ่ายทำ�เพียงครั้งเดียว

ภาพ360° คุณภาพสูงสามารถนำ�ไปใช้ในสื่ออื่นๆได้หลากหลายช่วยเพิ่มความมั่นใจให้กับผู้บริโภคได้

มากกวา่ปจัจุบนัผูค้นมกัใหค้วามสนใจกบัการรบัชมเสมอืนจรงิในรปูแบบของ360° มากกวา่รปูภาพธรรมดา

ภาพที่ 3 อุปกรณ์สำ�หรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

(Virtual Reality หรือ VR) ภาพจาก https://www.

beartai.com/news/itnews/75528 เข้าถึงเมื่อ 8 

พฤศจิกายน 2561

________________________________________
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เนื่องจากมีลูกเล่นที่น่าดึงดูดมากกว่าด้วยการถ่ายทำ�เพียงครั้งเดียวภาพ360° คุณภาพสูงสามารถนำ�ไปใช้

ในสือ่อืน่ๆได้หลากหลายเพิม่ความยดืหยุน่แกล่กูคา้สงูสามารถเลอืกดมูมุมองไหนกไ็ดอ้ยา่งอสิระตอบโจทย์

นี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพช่วยเพิ่มความมั่นใจให้กับผู้บริโภคได้มากกว่า

ภาพที่  4 งาน THE 38th BANGKOK INTERNATIONAL MOTOR SHOW 2017

ที่มาภาพ http://360.thailivestream.com/ เข้าถึง 8 พฤศจิการยน 2561

ภาพที่  5BANGKOK INTERNATIONAL FASHION WEEK 2017

ที่มาภาพ http://360.thailivestream.com/ เข้าถึง 8 พฤศจิกายน 2561

	 เมื่อผู้รับสารสามารถมองได้ 360 องศา หรือรอบตัว ซ่ึงสายตามนุษย์ไม่สามารถทำ�ได้ จึงต้อง

หมุนคอ หรือลำ�ตัวเพื่อจะมองได้รอบ ทำ�ให้ผู้รับสารสามารถเลือกมองเองได้ตามต้องการ ทั้ง ๆ ที่แต่เดิม 

การส่ือสาร ผูส้ง่สารจะเปน็คนกำ�หนดมมุมองตา่ง ๆ  มกีารคดิคน้ทฤษฎตีา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วกบัการกำ�หนดขนาด

ภาพ การตัดต่อภาพ ที่มี ELS LS MS CU BCU ซึ่งเป็นภาษาของนักเขียนบท หรือกลุ่มคนที่ทำ�งานทาง

ดา้นการถา่ยทำ�รายการโทรทศัน ์ภาพยนตร ์หรอืสารคด ีทีจ่ะมสีตูรในการถา่ยทำ�เชน่ขนาดภาพกวา้ง แลว้
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ต้องไปขนาดกลางก่อน แล้วจึงไปแคบ ไม่เช่นนั้นจะกระโดดแล้วทำ�ให้คนดูขัดอารมณ์หรือแม้แต่การสร้าง

ภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา ซึ่งถูกค้นพบขึ้นเพราะเวลาเป็นปัจจัยสำ�คัญของสื่อภาพ

เคล่ือนไหวไม่วา่จะเปน็ภาพยนตรแ์อนเิมชนัหรอืไฟลว์ดิโีอในการถา่ยทำ�ปกตเิมือ่นำ�มาจดัการไมว่า่จะเปน็

ตัดต่อย่อหรือเพิ่มระยะเวลาก็จะทำ�ให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้เช่นกัน(Mitchell, 2004)

 	 แต่แล้ววันนี้ เมื่อผู้รับสารเลือกมุมมองเองได้ ทฤษฎีขนาดภาพเหล่านั้นก็ไม่สามารถนำ�มาใช้กับ 

โลกเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR) ได้อีกเลย แม้แต่การจัดการเวลาก็ตาม เมื่อ

มุมมองเปลี่ยนไป ความงามก็เป็นไป กลายเป็นสุนทรียะใหม่ ในโลกความเป็นจริงเสมือน และเมื่อผู้คน

เข้าไปสู่โลกอีกใบได้แล้วจริง ๆ มีความรู้สึกประหนึ่งไปยืนอยู่ในสถานที่นั้น ๆ ได้ โดยผู้รับสารเลือกได้ว่า

จะเดินไปไหน หรือทำ�สิ่งใดได้อย่างอิสระ เดิมทีการสื่อสารจะประกอบไปด้วยโครงสร้างหลัก ๆ คือ ผู้ส่ง

สาร และผู้รับสาร โดยผู้ส่งสารจะเป็นคนเลือกสารที่จะส่ง และเป็นคนเลือกช่องทางการสื่อสาร จากนั้น

ผูรั้บสารจะรบัสารตามทีผู่ส้ง่สารกำ�หนด เช่น ในภาพยนตร ์หรอืแมแ้ตส่ารคดกีต็าม ผูส้ง่สารสามารถบงัคบั

ผู้รับสารให้มองไปที่ใดก็ได้ตามที่ผู้ส่งสารต้องการ โดยที่ผู้รับสารไม่มีสิทธิ์เลือก แต่ในเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR) ผู้รับสารเลือกเองได้ที่จะมองไปทางไหน เพราะภาพที่เห็นในตานั้น 

สามารถมองเห็นได้แบบ 360 องศา หรือรอบตัวนั้นเอง ซึ่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual 

Reality(VR) ได้สร้างสุนทรียะใหม่ให้กับผู้รับสารโดยผู้รับสารเป็นผู้เลือกเอง

บทสรุป

จากการศึกษาข้อมูล ทดลองใช้ และผลิตสื่อภาพยนตร์สารคดีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

หรือVirtual Reality(VR) ผู้วิจัยมีความเห็นว่า สุนทรียะใหม่นี้ แตกต่างจากเดิมมากนัก เพราะเดิมที ผู้ส่ง

สารเปน็ผูก้ำ�หนดเนือ้หาของ สาร และบงัคบัให้ผูร้บัสารรบัรูต้ามไดต้ราบใดทีต่ายงัมองจอภาพอยู ่แตแ่ลว้

เมื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือVirtual Reality(VR) เข้ามา เมื่อภาพยนตร์ สารคดี เข้าไปอยู่ใน

โลกอีกใบ โลกที่ผู้รับสารเลือกเองได้อย่างอิสระในการมอง อิสระในการกระทำ� อิสระในการลำ�ดับการรับ

สาร เช่นอาจอยากมองทางซ้ายก่อน แล้วค่อยมองทางขวา เมื่อเป็นลักษณะนี้เราจึงปฏิเสธไม่ได้ว่า นับแต่

นี้ไป สุนทรียะได้เปลี่ยนไปตามที่ผู้รับสารจะกำ�หนดเองแล้ว
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	 บทความสตอปโมชันในวัฒนธรรมสมัยนิยมฉบับนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความนิยมของสตอป

โมชัน ในช่วงปลายศตวรรษที่ 20 จนถึงต้นศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นไปยังอิทธิพล การนับเป็นปัจเจกตัว

ตนในประเภทย่อยของอนิเมชัน ผลกระทบของการปรับเปลี่ยนไปในการรับสื่อ ตลอดจนการดำ�รงอยู่ของ

สตอปโมชันในส่ือร่วมสมัย บทความนี้ จะวิเคราะห์แนวคิดริเริ่ม และวิธีการสร้างสรรค์สตอปโมชันซี

รีส์‘Rilakkuma and Kaoru’ ซึ่งเผยแพร่บนสื่อสตรีมมิ่งออนไลน์ยักษ์ใหญ่อย่าง Netflix โดยจำ�แนกถึง

รายละเอียดของการสร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคนิคอนิเมชันสมัยใหม่ ซึ่งมีส่วนช่วยให้สตอปโมชันยังคงอยู่

ได้บนสื่อวัฒนธรรมสมัยนิยมร่วมสมัย
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Abstract

	 Stop motion in popular culture aims to study the popularity of stop motion over 

the late 20th century until early 21st century with focuses on its influence, its identity 

as a sub-genre of animation, the affects in the shift of media reception as well as how 

stop motion can find its place in contemporary media. The article analyses the inception 

and production of the stop motion series ‘Rilakkuma and Kaoru’ that is available on the 

giant streaming service Netflix. Detailing the production of this series that shows the 

utilisation of modern animation techniques that helps stop motion to remain relevant 

to the contemporary pop culture. 

Keywords: Stop Motion /Media Genre /Popular Culture / Animation Technique

__________________________________________________________________________

*  Lecturer, Faculty of Communication Arts, Siam University



Siam Communication Review Vol.18 Issue 2 (July-December 2019)58

Inspiration

	 Stop motion is a classic production technique that has been around as long as 

the beginning of the film era. The technique of taking consecutive frames of inanimate 

object and move it a little in each consecutive frame has been used in numerous medi-

ums, from lavish Hollywood production, short films, television commercials and more. 

The practice is regarded as classic yet tedious and the resulting works are appreciated 

with utmost respect in the industry. In early twenty first century, specifically the 2000’s 

to present (2019), the author wishes to take a look at the impact of the stop motion in 

the popular culture and how it has survived and thrived thus far. Autor is trying to de-

termine the key factors in various stop motion pieces that helps propels it to remain 

relevance to the industry. The case studies in this article includes, Rilakkuma and Kaoru 

(2019), and web-based platform shorts from various channels.

Objectives

	 1. To study the history of stop motion in popular culture and its identity as a 

sub-genre of animation

	 2. To understand the production of Netflix’s Rilakkuma and Kaoru (

Rirakkuma to Kaoru-san, 2019) and its impact 

Stop motion in popular culture over time

	 Stop motion and Hollywood feature film have been a familiar companion since 

the beginning, where stop motion is utilized to animate the inanimate objects often to 

purport movements as if it is filled with life. Hollywood films such as King Kong (1933), 

Jason and the Argonauts (1963), Clash of the Titans (1981), Terminator (1984) Robocop 

(1987) and many more utilized the stop motion to bring its monsters, mythological crea-

tures or murderous robots to life.Stop motion is consideredone of the key parts of vi-

sual special effect techniques in the motion pictures. 

	 The biggest turning point in its popularity was the production of Jurassic Park 

(1993), although the computer generated imagery (CGI) has been introduced in earlier 

film, it is Jurassic Park that has cemented the fact from the refined techniques used that 

CGI can be ‘realistic’ to the point that, the director, Stephen Spielberg has the stop mo-

tion animators team who were working on the realistic dinosaurs turn their focus to train 

in usage of computer input devices and software instead, as shown in figure 1. It was a 

move that killed stop motion for that movie (Tippett, 2015). From that point on, most 

subsequent Hollywood blockbusters and major production opted to use CGI over the 

practical effects such as stop motion. 
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Figure 1: CGI Process for Jurassic Park (1993, Universal Pictures)

	 Outside of the special effects area, stop motion has been used as animation 

techniques to tell short stories in children’s television programme, for example, The 

Magic Roundabout (1965-1977), Clangers (1969-1972) etc. and these stop motion in chil-

dren’s television programmes has been well received by its viewers, part of the reason, 

the author believed, is due to medium to low framerate that create semi-stutter motion 

which children can easily follows, nothing too fast-moving to interrupt the pacing. The 

author finds the framerate used in these children’s program were around 8-12 frames 

per seconds, mainly due to the cost of production as it is mainly analogue, using film to 

shoot the programme.

	 In conjunction to the decline of stop motion as special effects, a unique film was 

released in that same year as Jurassic Park, which could arguably introduced stop motion 

as a full feature-length film as well as popularized the stop motion to newer, younger 

audience, that film was no other than A Nightmare Before Christmas (1993) with its dis-

tinctive art style and direction. Stop motion then became a well-respected craft that has 

been replicated by different artists, filmmakers and amateur enthusiasts alike.

Stop motion as a genre

	 At this point, the popular culture began to recognise stop motion as part of a 

sub-genre of animation. The author finds that to identify a genre of a media, it must fol-

low somedistinctive iterations of one or more certain characteristics, for example, noir 

detective films usually are set in urban city like New York with distinctive darker tone, in 

story and in its lighting, a western will have its characters dressed in leather chaps with 
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saloon and overall orange film tone, etc. This typing of genre becomes unusable when 

the film has a cross-genre occurrences, what genre a film will be when a western has a 

singing scene, does it then become a musical? or when romantic film lead is murdered, 

would the subsequent parts become a detective mystery, etc. Thus it may be more 

understandable to identify the genre with aesthetic commodities, demanding at least a 

degree of novelty and differences from one to another (Neale, 2005) as well as intertex-

tual relay taken from another media or concepts.

	 What constitute stop motion as a genre then? The author finds that if we break 

down the production of each type of animation, we will be able to distinguish the main 

characteristics that supports stop motion as a sub-genre of animation. 

	 From the table that the author has listed, there are key characteristics that over-

lapped with other types of animations, however, the usage of objects to animate, coupled 

with how the stop motion was shot i.e. on twos with lower number in framerates seem 

to be the key in identifying the unique charms of stop motion that distinguishes itself 

from other forms of animation.

Digital Accessibility

	 When digital cameras gained widespread popularity around early 2000s-2010s 

professional photographers and enthusiasts alike quickly transitioned from analogue as 

the quality of images produced gradually improved to the level that rival its counterparts. 

The main perks for digital camera over film was the ability to view the photo immedi-

ately after the shutter is released and images can be erased just as fast as it is produced. 

These two perks alone helped stop motion animators tremendously, reducing amount 
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of time for the production coupled with the rise of video editing software in consumer 

market that also quickly edit the frames together faster than ever. The Television show 

‘Robot Chicken’ which premiered on Cartoon Network’s Adult Swim in February 2005 

was a 100% stop motion sketch show which is produced with digital cameras.The show 

gathers a cult following with series of comedic shorts mocking popular culture referenc-

ing multiple franchises using their toy lines, figurines, dolls, etc. coupled with clay anima-

tion. One of the techniques utilised was the paper cut-outs into different mouth shapes 

that match the words that each character speaks, as shown in figure 2.

Figure 2: Robot Chicken, the two sketches utilising Barbie and Ken dolls. 

(2005, Warner Bros.)

	 Right around the booming popularity of digital camera, its technology has ad-

vanced to the point where manufacturers of mobile phones started to put digital camera 

on them, at first, the censors were small and the images produced from them were not 

of high quality up until around 2007 with introduction of the iPhone by Apple, since then, 

mobile phone photos begun to improve steadily. Also, at that same time, social media 

platforms begun to become widespread amongst netizens i.e. Facebook, myspace, as 

well as the online video sites like YouTube.

Finding its niche in social media

	 With the power of photography becoming accessible via digital cameras, smart-

phones with pre-installed digital cameras, and platforms that give out a space for stop 

motion creators whether the professional ones or the amateurs dabbling in the craft, has 

help gathered followings which accumulated into a niche of its own that appreciate the 

craft of stop motion.Stop motion animation shorts were much welcomed in social media 

platforms, due to its runtime that is digestible enough. Music video became a comple-

mentary match for stop motion, which helps perpetuating their own recognition through 

sharing in social media. Notable examples of this include, the 2009 Grammy Award 
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Nominated, Oren Lavie with the music video for Her Morning Elegance that received over 

30 million views on YouTube since it was released back in January 2009. The music 

video featured a form of stop motion called pixilation in which a real live actors or ac-

tresses is used to perform the movements. In this stop motion it is filmed as a top down 

view onto the bed of the main protagonist, as shown in figure 3. The viral popularity has 

spiked the Google Search term ‘stop motion’ from upon its release in January 2009 then 

gained widespread fame on YouTube and again in February 2009 which coincides with 

Grammy Awards Nomination announcement. 

Figure 3: Oren Lavie’s Her Morning Elegance (2009, Oren Lavie)

	 Another notable example of stop motion music video is Against the Grain by 

Hudson and Troop released in November 2011 featuring colour pencils as metaphors of 

childhood artistic efforts. The stop motion animation as shown in figure 4, was created 

by the artist Dropbear, also known as Jonathan Chong. The music video was featured on 

the video site Vimeo as a staff pick featurette and has been viewed 1.4 million times on 

that platform alone.

Figure 4: Hudson and Troop’s Against the Grain, stop motion by Dropbear

 (2011, Dropbear)
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A new platform

	 Streaming service have gained popularity over the years as internet connectivity 

of population soars. The main contender for this service is Netflix who has made the big 

shift from DVD sales and rentals to a full internet-based subscription streaming in 2010 

and also established itself as a content-production platform as well with making its own 

Netflix Originals production. Netflix Originals usually consisted of three types, either the 

show is produced or co-produced by Netflix with a third-party or created by third-party 

and distributed solely on Netflix. As Netflix looks to expand the library of shows offered 

on the platform with various forms of entertainment, whether in films, documentaries, 

animations etc. it has become a viable platform for stop motion. Although there has 

been a stop motion that is commissioned as a promotional material for its own original 

documentary, Daughters of Destiny, as shown in figure 5, the first ever full stop motion 

animation as a series is Rilakkuma and Kaoru.

Figure 5: The promotional clip ‘Daughters of Destiny | Preetha’s Poem’ (2017, Netflix)

Rilakkuma and Kaoru (		           Rirakkuma to Kaoru-san, 2019)

	 The show was pitched by San-X, the owner of the titular character Rilakkuma to 

Netflix which gave greenlit in 2017. The series consists of 13 episodes with around 11 

minutes each. It is produced by Dwarf Studio in Japan who specialises in stop motion 

animation and has produced various works across the board such as Domo-kun, a com-

mercial for the game Yoshi’s Woolly World and more. The story presented as a slice-of-life 

that revolves around Kaoru, a typical Japanese office worker struggling with everyday life, 

as shown in figure 6, along with her ‘roommates’ Rilakkuma, Korilakkuma and Kiiroitori. 
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Figure 6: Designs of Kaoru and final model used in production (2019, Netflix)

Production

	 Rilakkuma and Kaoru begun its production in 2017 with 7 months of filming where 

up to 10 seconds of footage can be produced in a single day for one animator. There 

were 220,000 frames that were shot in total throughout the production. The production 

utilises modern animation techniques such as rigging to help stabilise the character when 

animating as well as green-screen for various scenes that would be composited togeth-

er in post-production.The writer of the show, Naoko Ogigami stated that she felt she 

could be more creative with this work, she could send him (Rilakkuma) to go dancing 

into space with snowmen, as shown in figure 8 and 9, which is something that only stop 

motion animation could do. The screenplay that is vivid with imagination enabled the 

director, Masahito Kobayashi, to see clearly what should be done, making things easier.

Figure 7: Production crew utilising modern animation technique of rigging (2019, Netflix) 
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Figure 8: Rilakkuma and Kaoru detailed storyboard

 of the dance with snowmen (2019, Netflix)

Figure 9: Rilakkuma in pre-composited shot and after post-production (2019, Netflix)

	 The production of Rilakkuma and Kaoru also utilises a specific stop motion soft-

ware to aid in capturing the frames as shown in figure 10, that software is named Drag-

onframe. Dragonframe has been a famous stop motion production software that is already 

popular amongst stop motion animation creators. It has been used for multiple short 

films as well as in big budget film production teams such as Laika Studio who produced 

Coraline, Paranorman, Kubo and the Two Strings, Missing Link etc. The software has many 

features that aids stop motion animator, one notable feature includes onion skin overlays 

of previous frame superimposed to the current live view feed, which enable the anima-

tor to see which element of the frame to be moved in the following frame before press-

ing capture. 
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Figure 10: Production crew using the Dragonframe Stop motion software (2019, Netflix)

	 The amount of details that went into production is staggering, every lighting 

angle mimicking natural sunlight as shown in figure 11, every prop, whether big or small, 

every nuances of facial characters were meticulously created (figure 12). All efforts shown 

in this production has made Rilakkuma and Kaoru a uniquely spectacular series to watch 

and enjoy. 

Figure 11: The lighting quality Rilakkuma and Kaoru(2019, Netflix)

Figure 12: The intricate details of various size props 

in Rilakkuma and Kaoru (2019, Netflix)
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Reception

	 Rilakkuma and Kaoru received an overall positive review when it was released in 

May 2019. Most people find the stop motion to be endearing with vibrant and detailed 

visuals. The titular character, Rilakkuma is already an established franchise and recogni-

sable in Asian countries, with this series it has hoped to branch out to a broader audience. 

The parent company who holds the rights to Rilakkuma, San-X, has made the right deci-

sion to opt for a stop motion over 2D animation in which the character originates from. 

The unique charm of stop motion created with dolls that gives it a life in aesthetically 

pleasing animation framesthat allow the audience to be able to feel the huggable char-

acters have certainly resonated with many people that have seen the show.

Conclusion

	 The author finds that even though stop motion as part of visual effects in Hol-

lywood productions has declined to the point of near extinction, stop motion as an art 

form continue to thrive in contemporary platform of video sharing, social media and 

streaming service all of which were widely supported by its fans. Stop motion can be 

considered part of a sub-genre of animation with its own unique identifiable charms of 

certain animation aesthetic that can be described as timeless. Stop motion techniques 

also evolves over time and embraces special effects techniques such as green screen 

and motion rigging to produce even more spectacular scenes. The author believes that 

stop motion can still remain a part of pop culture history for a long time to come.

__________________________________________________________________________
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	 งานวจิยัเร่ือง “พลวตัและการสบืสานตำ�นานแมน่าคพระโขนงในสือ่บนัเทงิยคุปจัจบุนั” เปน็งาน

วิจัยเชิงคุณภาพที่ต้องการศึกษาลักษณะร่วมและแตกต่างของแบบเรื่องแม่นาคพระโขนงสำ�นวนต่าง ๆ 

และวิเคราะห์ให้เห็นถึงปัจจัยและเงื่อนไขบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่มีต่อการผลิตซํ้าและสร้างใหม่

ของตำ�นานแมน่าคพระโขนงภายใต้แนวคดิทฤษฎทีางคตชินวทิยาดา้นการแสดงและการสือ่สารความหมาย 

แนวคิดเรื่องการศึกษาวิเคราะห์แบบเรื่องของนิทาน และแนวคิดเรื่องการศึกษาคติชนเชิงบทบาทหน้าท่ี

โดยใช้การศึกษาเนื้อหาของบทภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ และละครเวที เรื่องแม่นากพระโขนง 3 สำ�นวน 

ประกอบการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กลุ่มตัวอย่างนักเขียนบทละครสำ�นวนดังกล่าว

	 จากการศึกษาพบวา่ตำ�นานแมน่าคพระโขนงในสือ่บันเทิงยุคปัจจุบันไมว่่าจะเป็นภาพยนตร ์ละคร

เวที หรือละครโทรทัศน์ ต่างดำ�เนินตามโครงเรื่องเดียวกัน แต่เลือกใช้กลวิธีการเล่าเรื่องที่ต่างกันออกไป 

เช่น การกำ�หนดภูมิหลัง ความเป็นมาของตัวละคร การขยายความ /การเพิ่มเติม การตัดทอน / การละ

ความ และการดดัแปลงรายละเอยีดตา่ง ๆ เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบับรบิททีใ่ชใ้นการนำ�เสนอ รวมทัง้ความทรง

จำ�ร่วมของผู้คนในสังคม โดยพลวัตของเรื่องเล่าท่ีนำ�มาถ่ายทอดผา่นกระบวนการสื่อสารท่ีมีลักษณะต่าง

เวลาและต่างสื่อกันนั้นมีความสัมพันธ์กับบริบททางสังคมวัฒนธรรม 5 ประการ ได้แก่มโนทัศน์เรื่องผีกับ

ความเป็นหญิง ผีกับพระ  ผีกับการแพทย์ ผีกับการเกณฑ์ทหาร และผีกับความเป็นอื่น

  	 ผูว้จิยัตัง้ขอ้สงัเกตวา่การผลติซํา้และสรา้งใหมข่องตำ�นานแมน่าคพระโขนงชีใ้หเ้หน็ถงึความทรง

จำ�ร่วมที่สะท้อนความปรารถนาเรียกร้องหาความเป็นธรรมในสังคมไทยท่ีเป็นปัญหาเรื้อรังตั้งแต่อดีตจน

กระทั่งถึงปัจจุบัน.

คำ�สำ�คญั : ตำ�นานแมน่ากพระโขนง, คติชนวทิยาดา้นการแสดงและการสือ่ความหมาย, การศกึษาวเิคราะห์

แบบเรื่องของนิทาน, คติชนเชิงบทบาทหน้าที่, ความทรงจำ�ร่วม

__________________________________________________________________________

*  นิสิตปริญญาเอกนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และนักเขียนบทละครโทรทัศน์
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Abstract

	 “The Dynamics and Preservation of the Legend of Mae Nak Phrakhanong in cur-

rent Entertainment Media” is qualitative research aiming to study the common and dif-

ferent features of various versions of the tale type Mae Nak Phrakhanong and to analyze 

how social and cultural contexts affect the reproduction and remake of the legend of 

Mae Nak Phrakhanong, using the performance-centered approach of folklore studies, the 

tale type-analysis approach and the functional approach of folklore studies. The research 

is based on the content study of three versions of the fictional media Mae Nak Phrakha-

nong, together with in-depth interviews of the scriptwriters of those versions.

	 It is found that the legend of Mae Nak Phrakhanong in current entertainment 

media from movies to plays and TV dramas is based on the same plot with different 

narratives, such as background framing, characterization, extension, reduction, and 

modification of the details according to the context in which it is presented as well as 

the collective memory of the people in society. The dynamics of the tales presented 

through communication process at different times and via different media are related to 

the social and cultural contexts in five aspects: the concept of ghost and feminism, the 

concept of ghost and monks, the concept of ghost and public health, the concept of 

ghost and military conscription, and the concept of ghost and otherness.

	 It is noted by the researcher that the reproduction and remake of the legend of 

Mae Nak Phrakhanong shows the collective memory reflecting the craving for justice 

which has been a chronic problem in Thai society so far.

Key words: The Legend of Mae Nak Phrakhanong, Performance-Centered Approach of 

Folklore Studies, Tale Type Analysis, Functional Approach of Folklore, Collective Memory

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 ตำ�นานเรื่อง “แม่นาคพระโขนง”เป็นท่ีรู้จักในหมู่คนไทยอย่างกว้างขวางเอนก นาวิกมูล 

สนันิษฐานวา่ตำ�นานเร่ืองแมน่าคพระโขนงมท่ีีมาจากหนงัสอืพมิพส์ยามประเภทฉบับวันท่ี 10 มนีาคม พ.ศ. 

2442 เขียนโดย ก.ศ.ร. กุหลาบ ซึ่งน่าจะมาจากเรื่องจริงที่เกิดขึ้นในปลายรัชสมัยรัชกาลที่ 3 ของอำ�แดง

นาค ลูกสาวกำ�นันตำ�บลพระโขนงชื่อขุนศรีที่ตายลงขณะยังตั้งท้อง และทางฝ่ายลูกๆ ของอำ�แดงนาคก็

เกรงว่าบิดาของตนจะไปแต่งงานมีภรรยาใหม่และต้องถูกแบ่งทรัพย์สินจึงรวมตัวกันแสร้งทำ�เป็นผีหลอก

ผู้คนที่ผ่านไปมาด้วยการขว้างหินใส่เรือผู้ที่สัญจรไปมาในเวลากลางคืนบ้างหรือทำ�วิธีต่าง ๆ นานาเพื่อให้

คนเชื่อว่าผีของมารดาตนเองเฮี้ยน นอกจากนี้ ยังพบว่าสามีของอำ�แดงนาคไม่ได้ชื่อนาย‘มาก’ แต่มีชื่อว่า

นาย‘ชุม่ ทศกณัฐ’์เนือ่งจากเปน็นกัแสดงโขนรบับททศกณัฐแ์ตก่ารทีส่ามีแมน่าคไดช้ือ่วา่‘มาก’ เกิดขึน้คร้ัง

แรกจากบทประพนัธเ์รือ่ง ‘อนีากพระโขนง’ ซึง่เปน็บทละครรอ้ง ในป ี2455 พระเจา้บรมวงศเ์ธอกรมพระ

นราธิปประพันธ์พงศ์ประพันธ์สำ�หรับคณะละครปรีดาลัยแสดงในวังของพระองค์ที่แพร่งนรา โดยทรงใช้

นามแฝงว่า “หมากพญา”(เอนก นาวิกมูล, 2549: 46)

	 ตำ�นานแมน่าคพระโขนงปรากฏหลกัฐานความเช่ือของคนไทยมาตัง้แตอ่ดตีตราบจนกระทัง่ปจัจบุนั 



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 71

เช่น ความเชื่อที่ว่าชื่อสี่แยกมหานาคในเขตดุสิตในปัจจุบัน มาจากการที่แม่นาคอาละวาดขยายตัวให้ใหญ่ 

แม้แต่รัชกาลท่ี 4 ก็ยังเคยเสด็จทอดพระเนตรด้วย หรือความเชื่อที่ว่าพระรูปที่มาปราบแม่นาคได้นั้นคือ

สมเด็จพระพุฒาจารย์ (โต พรหมรังสี) เป็นต้น อีกทั้งยังเชื่อว่าท่านเป็นคนเจาะกะโหลกที่หน้าผากของแม่

นาคทำ�เป็นปั้นเหน่งเพื่อสะกดวิญญาณแม่นาค และได้สร้างห้องเพื่อเก็บปั้นเหน่งชิ้นนี้ไว้ต่างหาก หม่อม

ราชวงศ์คึกฤทธิ์ ปราโมช ยังได้เขียนบันทึกเอาไว้ว่า เมื่อ พ.ศ. 2468 ซึ่งเป็นสมัยที่ท่านยังเป็นเด็ก ท่านเคย

เหน็เรือนของแมน่าคดว้ย เป็นเรือนลกัษณะเหมอืนเรอืนไทยภาคกลางทัว่ไปอยูต่ดิรมิคลองพระโขนง มเีสา

เรอืนสูง มีห้องครวัอยู่ด้านหลัง ซ่ึงปัจจุบนัน้ีไดถู้กรือ้ถอนไปแลว้ และยงัเคยข้ึนไปบนศาลาการเปรยีญของวัด

มหาบุศย์ด้วย ในขณะนั้นศาลาการเปรียญหลังใหม่ บนฝ้าเพดานมีรอยเท้าเปื้อนโคลนคล้ายรอยเท้าคน

เหยียบย่ำ�ไปมาหลายรอย สมภารบอกว่าเป็นรอยเท้าของแม่นาค (ธนากิต,2539: 252-257) 

	 อนุสรณ์ความทรงจำ�ตำ�นานเรื่องแม่นาคพระโขนงปรากฏร่องรอยของความเช่ือของคนไทยใน

ปัจจุบันอย่างเป็นรูปธรรมที่ศาลแม่นาคพระโขนงภายในวัดมหาบุศย์ ซอยสุขุมวิท 77 ถนนอ่อนนุช เขต

สวนหลวงยังคงเป็นที่สักการะบูชาอย่างมากจากบุคคลท้ังในและนอกพื้นท่ี โดยบุคคลเหล่านี้จะเรียกแม่

นาคด้วยความเคารพว่า ‘ย่านาค’ บ้างก็เชื่อว่าร่างของแม่นาคถูกฝังอยู่ระหว่างต้นตะเคียนคู่ภายในศาล 

โดยมีผู้มาบนบานขอในสิ่งที่ตนต้องการเป็นจำ�นวนมากโดยเฉพาะเรื่องความรักและการเกณฑ์ทหาร

นอกจากนี้ ในปี พ.ศ. 2560 คณะกรรมการส่งเสริมและรักษามรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมในพื้นที่

กรุงเทพมหานครประกาศให ้“ตำ�นานแมน่าคพระโขนง” เขตสวนหลวงเปน็มรดกภมูปิญัญาทางวฒันธรรม

กรุงเทพมหานคร สาขาวรรณกรรมพื้นบ้านและภาษาอีกด้วย

	 ตำ�นานเรื่องแม่นาคมีอยู่ในสังคมไทยมาช้านานและถูกนำ�มาผลิตซํ้าหลายครั้งด้วยกลวิธีที่แตก

ต่างกันไปตามความต้องการของผู้สร้างท้ังน้ีเมื่อมีการนำ�เรื่องแม่นาคมาเล่าใหม่ในรูปแบบสื่อบันเทิงท่ีมี

การสร้างบทก่อนการสร้างสรรค์งานผลิต ได้แก่ ละครโทรทัศน์ ภาพยนตร์และละครเวที ส่งผลทำ�ให้เรื่อง

แม่นาคถูกถ่ายทอดพร้อมกับอรรถรสความบันเทิงสู่ผู้ชมเรื่องราวของแม่นาคพระโขนงได้กลายเป็นบท

ประพนัธใ์นรปูแบบการแสดงเปน็ครัง้แรก เปน็บทละครรอ้งในป ีพ.ศ. 2454 ในชือ่ “อนีากพระโขนง” โดย 

พระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระนราธิปประพันธ์พงศ์ แสดงท่ีโรงละครปรีดาลัย ได้รับความนิยมอย่างมาก

จนต้องเปิดการแสดงติดต่อกันถึง 24 คืน นอกจากนี้ ยังถูกนำ�มาสร้างเป็นละครโทรทัศน์ ละครวิทยุ 

ภาพยนตร์ และละครเวทหีลายครัง้แสดงใหเ้ห็นถงึความนยิมการรบัรูเ้รือ่งราวของแมน่าคพระโขนงในสงัคม

ไทยร่วมกันที่มีการผลิตอย่างต่อเนื่องมายาวนาน

	 งานวิจัยเรื่องพลวัตและการสืบสานตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันเป็นการนำ�

ทฤษฎีทางคติชนวิทยามาศึกษาแบบเรื่องตำ�นานแม่นาคพระโขนงท่ียังคงปรากฏในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบัน

อยา่งแพร่หลาย นอกจากจะทำ�ใหเ้หน็ถงึลกัษณะร่วมและลักษณะแตกตา่งของแบบเรือ่งแมน่าคพระโขนง

สำ�นานต่าง ๆ  ทีป่รากฏในสือ่บนัเทงิยคุปัจจบัุนแลว้ ยงัอาจจะทำ�ใหม้องเหน็ความสมัพนัธร์ะหวา่ง ‘ตำ�นาน’ 

กับสังคม ซึ่งเป็นเหตุให้เรื่องแม่นาคพระโขนงอยู่คู่กับสังคมไทยและได้รับความนิยมเสมอมาก็เป็นได้

ปัญหานำ�วิจัย

	 1. ลักษณะร่วมและลักษณะแตกต่างของแบบเรื่องแม่นาคพระโขนงสำ�นวนต่าง ๆ ที่ปรากฏใน

สื่อบันเทิงยุคปัจจุบันเป็นอย่างไร

	 2. ปัจจัยในด้านสื่อ แนวของบันเทิงคดี และบริบททางวัฒนธรรมมีต่อการผลิตซํ้าและสร้างใหม่

ของตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันหรือไม่ อย่างไร
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.เพ่ือเปรียบเทยีบลกัษณะร่วมและลกัษณะแตกตา่งของแบบเรือ่งตำ�นานแมน่าคพระโขนงสำ�นวน

ต่าง ๆ ที่ปรากฏในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบัน

	 2.เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยในด้านสื่อ แนวของบันเทิงคดี และบริบททางวัฒนธรรมมีต่อการผลิตซ้ํา

และสร้างใหม่ของตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบัน

ขอบเขตของการวิจัย

	 ผูว้จิยัศึกษาตำ�นานแมน่าคพระโขนงทีป่รากฏในอตุสาหกรรมสือ่บนัเทงิยคุปจัจบุนัตัง้แต ่ป ีพ.ศ. 

2556-2561จำ�นวน 3 สำ�นวน ได้แก่ 

	 - ภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง” (2556) สร้างโดยบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จำ�กัด (GTH) 

เป็นภาพยนตร์แนวตลก-สยองขวัญ (Horror comedy) ความยาว 1 ชั่วโมง 55 นาที ออกฉายครั้งแรก

เมื่อวันที่ 26 มีนาคม 2556

	 - ละครโทรทัศน์เรื่อง “แม่นาค” (2559) สร้างโดย  บริษัท เจ เอส แอล โกลบอล มีเดีย จำ�กัด 

ออกอากาศทางสถานโีทรทศันช์อ่ง 8 ดจิติลัทวี ีเปน็ละครแนวชวีติ-สยองขวญั (Horror Drama) ความยาว 

22 ตอน/ชั่วโมง ออกอากาศทุกวันจันทร์ - อังคาร เวลา 09.00 และ 19.50 น. ออกอากาศตอนแรกเมื่อ

วันที่ 25 กรกฎาคม 2559

	 - ละครเวทีเรื่อง “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล”(2561) สร้างโดยบริษัท ซีเนริโอ จำ�กัด เป็น

ละครเพลง (Musical) ความยาว 3 ชั่วโมง 30 นาที จัดแสดง ณ เมืองไทยรัชดาลัยเธียเตอร์ เคยจัดแสดง

มาแล้วเมื่อวันที่ 20 พฤษภาคม - 28 มิถุนายน, 16 - 26 กรกฎาคม 2552 และนำ�กลับมาแสดงอีกครั้ง

ตั้งแต่วันที่ 16 พฤษภาคม - 8 กรกฎาคม 2561 โดยมีการตีความใหม่และเปลี่ยนนักแสดงนำ�ท้ังหมด 

ยกเว้น นัท มีเรีย 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ทำ�ให้ทราบลกัษณะของแบบเรือ่งตำ�นานแมน่าคพระโขนงสำ�นวนตา่ง ๆ  ท่ีปรากฏในสือ่บันเทิง

ยุคปัจจุบัน

	 2. ทำ�ให้มองเห็นปัจจัยและเงื่อนไขบริบททางสังคมและวัฒนธรรมท่ีมีต่อการผลิตซ้ําและสร้าง

ใหม่ของตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบัน

	 3. ทำ�ให้เห็นถึงความสำ�คัญของแนวทางการศึกษาเชิงการแสดงและกระบวนการสื่อความหมาย

ในทางคติชนวิทยาที่อาจเกิดการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยและสื่อในยุคปัจจุบัน

แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในงานวิจัย

	 ผู้วิจัยใช้แนวคิดและทฤษฎีที่ศึกษาคติชนในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้

	 1. แนวคิดเรื่องการศึกษาคติชนด้านการแสดงและการสื่อความหมาย

	 การศึกษาคติชนด้านการแสดงและการสื่อสารความหมาย (Performance – Centered                    

Approach) เปน็พฒันาการทางความคิดทีพ่ฒันาตอ่เนือ่งมาจากการเปลีย่นมมุมองในการศกึษาคตชินจาก

เดิมพิจารณาที่ตัวบท (Text) เป็นสำ�คัญ มาสู่การสนใจศึกษาบริบท (Context) ของคติชน เป็นการศึกษา

ที่ให้ความสำ�คัญกับลักษณะทางวัฒนธรรมและสังคมของเจ้าของข้อมูลทางคติชนแนววิเคราะห์นี้เริ่มข้ึน
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ช่วงทศวรรษ 1970 โดยกลุ่มยังเติร์กทางคติชนวิทยาในขณะนั้นคือ แดน เบ็น-เอมอส (Dan Ben-Amos) 

อลัน ดันดีส (Alan Dundes) รอเจอร์ อับราฮัมส์ (Roger Abrahams) ริชาร์ด บาวแมน (Richard Bau-

man) บาร์ โทลเก็น (Barre Toelken) เคนเน็ท โกลด์สไตน์ (Kenneth Goldstein) โดยรอเจอร์ อับรา

ฮัมส์ เป็นผู้เสนอให้เรียกวิธีวิทยาในแนวใหม่นี้ว่า Performance เพราะเขาเห็นว่าคำ�ว่า Performance 

หรือ การแสดง จะสามารถสื่อให้เห็นว่า คติชนมีชีวิตได้อย่างไร แนววิเคราะห์นี้ส่วนหนึ่งได้รับอิทธิพลจาก

แนวคิดของมาลินอฟสกี้ที่พยายามเน้นให้เห็นความสำ�คัญของภาวะแวดล้อม (บริบท) หรือ Context ของ

คติชนที่ศึกษา เมื่อกลุ่มยังเติร์กดังกล่าวเสนอแนววิเคราะห์นี้ขึ้นมา จึงทำ�ให้เกิดมุมมองใหม่ว่าการศึกษา

คติชนไม่ใช่การศึกษาแต่เพียงเนื้อเรื่อง หากแต่เป็นการศึกษา “เหตุการณ์” ที่มีการสื่อแสดงและการสื่อ

ความหมายด้วยคติชน

	 นอกจากแนวคิดน้ีจะได้รับอทิธพิลจากมาลนิอฟสก้ีแลว้ ยงัไดน้ำ�แนวคดิจากสาขาวชิาภาษาศาสตร์

สังคม (Sociolinguistics) โดยเฉพาะของแนวคิดของเดลล์ ไฮมส์(Dell Hymes) ผู้เสนอแนวคิด Ethnog-

raphy of Speaking มาพฒันาเปน็แนววิเคราะห์นีด้ว้ย จึงมกีารเรยีกแนววิเคราะห์นีเ้มือ่นำ�มาศกึษาข้อมลู

ทางคติชนว่า Ethnography of Speaking Folklore ไฮมส์ เสนอให้พิจารณาถ้อยคำ� คำ�พูด หรือการพูด

ในแงข่องกระบวนการสือ่สารวา่ใครเปน็ผูส้ง่สาร (Sender) ใครเปน็ผูร้บัสาร (Receiver) ลลีาหรอืรปูแบบ

การส่งสาร (Form of Message) ช่องทางการสื่อสาร (Channel) กลวิธีการสื่อสาร (Code) ประเด็นของ

สาร (Topic) ฉากและสถานการณส์ือ่สาร (Setting) เหลา่นีล้ว้นเปน็บรบิทแวดลอ้มทีจ่ำ�เปน็ในการตคีวาม

สารหรือตัวบทให้ถูกต้อง เมื่อนักคติชนนำ�วิธีการนี้มาศึกษาข้อมูลคติชน เช่น ถ้าศึกษานิทานก็จะดูว่าใน

สถานการณ์เลา่นิทานน้ันๆ ใครเปน็ผูเ้ลา่นทิาน ผูฟ้งันทิานเป็นใคร เลา่เรือ่งอะไร เลา่ดว้ยภาษาอะไร ท่าทาง

อย่างไร มีเทคนิคการเล่าอย่างไร เล่าที่ไหน ในบรรยากาศและสถานที่อย่างไร เป็นการศึกษาบริบทของ

การเล่า-การฟังนิทาน ดังนั้นการวิเคราะห์รายละเอียดตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงแต่ละสำ�นวน

ที่นำ�มาศึกษาว่านำ�เสนอผ่านสื่อช่องทางใด และเป็นแนวเรื่อง (Genre) ประเภทใดจึงอยู่ในข่ายแนวคิดนี้

ด้วย

	 แนวการวิเคราะห์ด้านการแสดงและการสื่อความหมายเน้นความสำ�คัญด้านภาวะแวดล้อมหรือ

บริบท คติชน (Folklore) คือเหตุการณ์ (Event) และการสังสรรค์สัมพันธ์ (Interaction) ในรูปแบบของ

การแสดง (Performance) ที่มีการสื่อความหมาย มีการใช้ถ้อยคำ�เป็นสัญลักษณ์ สาระความหมายและ

ความเป็นตัวเป็นตนของคติชน (Holistic Entity) อยู่ที่เหตุการณ์สื่อความหมายและข่าย (Network) ของ

การสื่อความหมายในสังคม การศึกษาคติชนในแนวนี้มีประเด็นศึกษาต่างจากการศึกษาในเชิงบทบาท 

กล่าวคือการศึกษาในแนวน้ีไม่ได้วิเคราะห์เฉพาะความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทกับบริบทเท่านั้น แต่มุ่ง

พจิารณาว่าบรบิททางสงัคมวฒันธรรมมผีลตอ่การถา่ยทอดตวับทในบรบิทของการสือ่สารการแสดงอยา่งไร 

แดน เบน็-เอมอส ไดเ้ขยีนบทความเรือ่ง “Toward a New Definition of Folklore in Context” (1971) 

โดยเสนอว่าแทนที่จะมองคติชนในฐานะที่เป็นผลผลิต หรือเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมแต่เพียงเท่านั้นดัง

ในอดีต นักวิชาการควรจะเริ่มมองคติชนในฐานะที่เป็น “กระบวนการ” เป็น “เหตุการณ์” เป็น “การสื่อ

ความหมาย” และเป็น “การแสดง” 

	 นอกจากนี ้เปา้หมายในการศกึษากไ็มจ่ำ�เปน็ทีจ่ะตอ้งเปน็ชนกลุม่ใหญท่ัง้กลุ่มเสมอไป กลุม่ศกึษา

ที่น่าสนใจคือ กลุ่มคนกลุ่มเล็กๆ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้เกิดการศึกษาที่พัฒนาต่อมาเป็นการวิเคราะห์แบบ

จุลภาค (Micro Analysis) ทางคติชนจึงให้นิยามคติชนใหม่ว่า “Folklore is an artistic communica-

tion within small groups” หรือคติชนคือกระบวนการสื่อสารท่ีมีศิลปะในชนกลุ่มเล็กๆ การศึกษา
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วเิคราะหแ์บบจลุภาคนีเ้ปน็การศกึษาองคป์ระกอบตา่ง ๆ  ทีมี่อทิธพิลตอ่การแสดงอยา่งละเอยีดถีถ่ว้น คอื 

ศกึษาวา่ใครคอืผูแ้สดง (Who) ศกึษาถงึสิง่ทีแ่สดง (What) เวลาและโอกาสทีแ่สดง (When) สถานทีแ่สดง 

(Where) สาเหตุที่ก่อให้เกิดมีการแสดงนั้นๆ (Why) แสดงอย่างไร (How) และการแสดงนั้นเป็นการแสดง

ให้ใครชม (To Whom) องค์ประกอบต่าง ๆ เหล่านี้เป็นตัวแปรที่มีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อ “ความหมาย” ที่ผู้

แสดง ผู้เล่า ต้องการสื่อ และ “ความหมาย” ที่ได้รับการตีความจากผู้ชม ผู้ฟัง จากแนวทางการศึกษา

คตชินดา้นการแสดงและการสือ่ความหมายนีจ้ะทำ�ใหเ้หน็ “พลวตั” ของ “เรือ่งเลา่” ทีน่ำ�มาถา่ยทอดผา่น

กระบวนการสื่อสารที่มีลักษณะต่างเวลาและต่างสถานที่กันว่ามีความสัมพันธ์กับสังคมวัฒนธรรมอย่างไร

	

	 2. แนวคิดเรื่องการศึกษาวิเคราะห์แบบเรื่องของนิทาน

	 การศึกษาเร่ืองเลา่หรือนิทานพืน้บา้นนัน้มวีธิกีารอยูม่ากมาย แตว่ธิกีารหรอืหลกัเกณฑท์ีน่กัคตชิน

วิทยาควรทราบในเบือ้งต้นเปน็เรือ่งทีแ่พรห่ลายอยูใ่นวงการศกึษาคตชินวทิยาและเปน็ทฤษฎหีรอืระเบยีบ

วิธีทีเ่ปน็มาตรฐาน มหีลกัเกณฑแ์ละเป็นสากล สามารถนำ�มาใชว้เิคราะหข้์อมลูไดท้ัว่โลก ในการศกึษาเร่ือง

เล่าหรือนิทานพื้นบ้านนั้นมีการจัดทำ�แบบเรื่อง (Tale-type) ขึ้นเพื่อมาใช้ในการวิเคราะห์ และในแวดวง

คติชนวิทยายอมรับว่าการใช้แบบเรื่องนี้เป็นวิธีการที่เป็นมาตรฐานอย่างหนึ่งในการศึกษาข้อมูลคติชน

	 แบบเรื่อง ตามคำ�อธิบายของสติธ ธอมป์สัน (Stith Thompson) หมายถึงนิทานหรือเรื่องเล่า

ปรัมปราที่เกิดขึ้นและคงอยู่อย่างอิสระ คนเล่านำ�มาเล่าในลักษณะของเรื่องท่ีสมบูรณ์ และไม่ต้องอาศัย

ความหมายหรือเนื้อความจากนิทานเรื่องอ่ืนๆ มาช่วย การที่เรื่องเล่าสามารถปรากฏตัวได้ตามลำ�พังนั้น

หมายความว่ามันมีอิสระในตัวเอง แบบเรื่องอาจจะประกอบด้วยอนุภาค (motif) เพียงอนุภาคเดียวหรือ

หลายๆ อนุภาคก็ได้แล้วแต่รูปแบบของเรื่องเล่านั้นๆ เช่น นิทานสัตว์ เรื่องขำ�ขันและมุกตลก ส่วนใหญ่จะ

ประกอบด้วยอนุภาคเดียว ส่วนเทพนิยายทั่วๆ ไป เช่น นิทานประเภทซินเดอเรลลา หรือสโนไวท์เป็นแบบ

เรื่องที่ประกอบด้วยหลายๆ อนุภาค

	 แอนทิ อาร์น (Antti Aarne) นักคติชนวิทยาชาวฟินน์ เป็นผู้จัดทำ�แบบเรื่องของนิทานพื้นบ้าน

ขึ้นมาและตีพิมพ์ครั้งแรกในปี ค.ศ. 1928 เป็นภาษาอังกฤษ และขยายเนื้อความเพิ่มเติมอีกเมื่อปี ค.ศ. 

1960 สติธ ธอมป์สันปรับปรุงและแก้ไขเรื่องนี้อีกครั้ง ตีพิมพ์ใน Folklore Fellows Communications 

ฉบับที่ 184 ชื่อเรื่อง The Types of the Folktale ซึ่งบางครั้งนักวิชาการเรียกว่าดัชนีแบบเรื่อง (Type 

Index) ถือว่าเป็นมาตรฐานสำ�หรับวงการศึกษาคติชนวิทยา อาร์นและธอมป์สัน แบ่งนิทานพื้นบ้านออก

เป็น 5 หมวดและแบ่งเป็นกลุ่มแบบเรื่องได้แก่ นิทานสัตว์ นิทานพื้นบ้านทั่วไป นิทานขำ�ขันและมุขตลก 

นิทานเขา้แบบ และนทิานทีไ่ม่สามารถจดัประเภทไดห้ลงัจากจำ�แนกประเภทของนทิานแลว้ แอนท ิอารน์ 

และสติธ ธอมป์สันได้แบ่งนิทานแต่ละประเภทออกเป็นหัวข้อต่าง ๆ เช่น ประเภทนิทานเรื่องสัตว์ แบ่ง

ออกเป็นหัวข้อสัตว์ป่า สัตว์ป่ากับสัตว์เลี้ยง คนกับสัตว์ป่า สัตว์เลี้ยง นก ปลา และสัตว์อื่นๆ กับสิ่งของต่าง 

ๆ เป็นต้น จากนั้นจึงจำ�แนกนิทานในแต่ละหัวข้อว่ามีแบบเรื่องใดบ้าง โดยอาศัยการแบ่งตามเหตุการณ์

สำ�คัญซึ่งประกอบกันเป็นโครงเรื่อง

	 ในทางคติชนวิทยา คำ�ว่า “แบบเรื่องนิทาน” หมายถึง โครงเรื่องของนิทานที่ทำ�ให้นิทานแต่ละ

เรื่องมีลักษณะเฉพาะต่างจากนิทานเรื่องอื่นๆ หรืออาจกล่าวได้ว่า แบบเรื่องคือโครงเรื่องที่มีลักษณะเด่น

เป็นพิเศษ นิทานที่มีแบบเรื่องเดียวกันจึงได้แก่นิทานที่มีโครงเรื่องลักษณะเดียวกัน แม้รายละเอียดของ

นทิานแตล่ะเร่ืองจะแตกต่างกนั แบบเร่ืองในแตล่ะแบบในดชันแีบบเรือ่งนิทานพืน้บ้านจะมหีมายเลขประจำ�

แบบเรื่อง นอกจากนี้บางแบบเรื่องยังมีแบบเรื่องย่อย (Subtype) ที่แยกออกมาจากแบบเรื่องหลัก หรือ
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หากมแีบบเร่ืองทีเ่พิม่เตมิเขา้มาภายหลงัรวมอยูด่ว้ยกจ็ะแสดงเครือ่งหมายดอกจนั (*) หรือตวัอกัษรภาษา

องักฤษกำ�กบัอยูท่า้ยหมายเลขนัน้ๆ แบบเรือ่งนทิานแตล่ะแบบจะจำ�แนกเปน็ลำ�ดบัเหตุการณ ์(Sequence) 

หรือตอน และในแต่ละตอนก็จะจำ�แนกอนุภาคสำ�คัญในตอนนั้นๆ นิทานที่สมบูรณ์หนึ่งแบบเรื่องจึง

ประกอบด้วยอนุภาคซึ่งมีการเรียงลำ�ดับที่ชัดเจนแน่นอน

	 3. แนวคิดเรื่องสื่อบันเทิงในฐานะวัฒนธรรมประชานิยม

	 แนวคดิวฒันธรรมประชานยิม (Popular Culture) หมายถงึวฒันธรรมอะไรก็ตามทีเ่ปน็ทีย่อมรับ

และชื่นชอบของคนจำ�นวนมาก นิยามนี้ครอบคลุมเนื้อหาวัฒนธรรมโดยทั่วไป แต่ไม่สามารถระบุลักษณะ

เฉพาะเจาะจงของวัฒนธรรมแต่ละอย่างได้ ซ่ึงมักจะมีรายละเอียดและแตกต่างหลากหลายกันในหลาย

ด้าน เช่น พัฒนาการทางประวัติศาสตร์ บริบททางเศรษฐกิจ การเมือง รวมทั้งความหมายต่อวิถีชีวิตของ

ผู้เป็นเจ้าของหรือมีส่วนร่วมในวัฒนธรรมนั้น (John Storey, 1993) เป็นวัฒนธรรมของชนชั้นส่วนใหญ่

ในสังคม

หรือวัฒนธรรมมวลชน (Mass Culture) ที่ถูกผลิต เผยแพร่และโฆษณาในตลาด เป็นวัฒนธรรมขนานแท้

และด้ังเดิมของประชาชน เช่น ละครโทรทัศน์ เป็นพื้นท่ีหรืออาณาบริเวณของการต่อสู้ระหวา่งพลังของ

กลุ่มคนทีถ่กูเอารัดเอาเปรยีบกับกลุม่คนทีม่อีำ�นาจครอบงำ�ในสงัคม ในแงน่ีว้ฒันธรรมสมยันยิมจงึไมใ่ชท่ัง้

ของชนชั้นนำ�หรือชนชั้นผู้เสียเปรียบ แต่เป็นวัฒนธรรมที่เกิดจากการต่อสู้ ต่อรอง ช่วงชิงทางอุดมการณ์

และผลประโยชน์ของคนส่วนใหญ่ในสังคม 

	 การทำ�ความเข้าใจวัฒนธรรมประชานิยมช่วยให้มองเห็นและเข้าใจกระบวนการสื่อความหมาย 

ต่าง ๆในสังคม (signification) ในระดับที่กว้างมากขึ้นและเห็นเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์เชิงวิภาษวิธี

ของเง่ือนใข ปจัจัยและกลุม่คนในสงัคมมากข้ึน วฒันธรรมสมยันยิมเป็นสว่นทีเ่คลือ่นไหวเปลีย่นแปลง เตม็

ไปดว้ยพลวตั ตอ้งเชือ่มโยงวฒันธรรมสมยันยิมใหเ้ขา้กบับรบิทของโลกยคุหลงัทนัสมยัทีท่ำ�ให ้กำ�เนดิและ

พลิกเปลี่ยนโฉมหน้าปริมณฑลของชีวิตประจำ�วัน บริบทที่สำ�คัญเหล่านั้น ได้แก่ กระแสโลกาภิวัตน์ การ

ขยายตัวของเมอืงและชนช้ันกลางในเมือง อทิธิพลของสือ่มวลชน การผลติแบบมวลชนอตุสาหกรรม กระแส

บริโภคนิยมและกระแสท้องถิ่นนิยม เป็นต้น

	 ลกัษณะสำ�คญัหรอืเนือ้หาของวฒันธรรมประชานยิมมกัเป็นวัฒนธรรมแหง่ความเป็นไปได ้(any-

thing goes) มีการเกิดขึ้น เปลี่ยนแปลง และเสื่อมสูญไปตามกระแสนิยมของผู้คนในสังคมและกาลเวลา 

เป็นวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำ�วัน (ordinary/common culture in the realm of everyday 

life) เป็นเรื่องธรรมดาในการดำ�รงชีวิตของมนุษย์ และเกี่ยวข้องกับกิจกรรมทางโลก (culture of the 

mundane) กระแสนิยมเกือบทั้งหมดเป็นกิจกรรมทางโลกียะแทบทั้งสิ้น ผู้คนในกระแสนิยมจึงเป็นฐาน

ที่ตั้ง เป้าหมายและเป็นเครื่องมือในการผลิตและการบริโภคสื่อวัฒนธรรมสมัยนิยมทุกรูปแบบ วัฒนธรรม

สมัยนิยมจึงยากที่จะหลีกพ้นจากกำ�ไรของธุรกิจการค้า เงินตรา อำ�นาจและค่านิยมทางสังคม เพราะเป็น

ความเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตมนุษย์ เกิดขึ้นจากหลายแหล่งที่มา และเกิดจากการดัดแปลงหรือรวมเอาองค์

ประกอบปลีกย่อย จากทั้งในและนอกวัฒนธรมข้ึนมาแล้วนำ�เสนอเพื่อสร้างกระแสการยอมรับและตอบ

สนองรูปแบบต่าง ๆจากสังคมโดยการผสมผสาน ดัดแปลง หรือผลิตซํ้าทางวัฒนธรรมเพื่อเป็นพื้นที่และ

เครื่องมือในการสร้าง ค้นหา ต่อรอง และผลิตซํ้าตัวตนหรืออัตลักษณ์ (battles of cultural identities/

selves) รูปแบบต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องและมีชีวิตชีวา
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 งานวจัิยทีเ่กีย่วกบัเร่ืองแมน่าคพระโขนงท่ีนา่สนใจ ได้แก ่“การสรา้งสรรคใ์นการผลติซ้ําภาพยนตร์

ไทยจากตำ�นานแม่นาคพระโขนง” ของศิริพร ไฝศิริ (2544) ซึ่งผลวิจัยสรุปได้ว่าการผลิตซํ้ามีระดับของ

ความสร้างสรรค์ที่แตกต่างกัน 4 ระดับคือการเปลี่ยนตัวนักแสดง, การหยิบยืมจุดกำ�เนิดและชื่อของตัว

ละครมาเปลี่ยนโครงเรื่องใหม่, การเปลี่ยนลักษณะตัวละครและการเปลี่ยนมุมมองในการเดินเรื่องอันเป็น

ส่วนผลิตซํ้าทำ�ให้เรื่องแม่นาคพระโขนงไม่มีวันตายไปจากการรับรู้ของคนไทย

	 งานวจิยั “นางนาก: การตอ่รองทางความหมายในภาพยนตรย์อดนยิม” ของพรรณราย โอสถาภิ

รัตน์ (2544) ได้กล่าวถึงกลุ่มผู้สร้างกับผู้ชมอันมีการให้ความหมายไปตามระดับความเข้มข้นของความรู้

เชน่ความรกัและภาพของอดตีประเดน็ความเชือ่ทางศาสนาทำ�ใหเ้รือ่งราวมชีดุความหมายหลากหลายชดุ

ปรากฏอยู่ในน้ัน สอดคล้องกับงานวิจัยเร่ือง“การวิเคราะห์เปรียบเทียบตัวบทของเรื่องแม่นาคแต่ละ

สำ�นวน”ของพาณี ศรีวิภาค (2545) เน้นเปรียบเทียบจุดมุ่งหมายในการประพันธ์ โครงเรื่อง เนื้อหา ตัว

ละคร ฉาก กลวิธีการประพันธ์ การใช้ภาษาของวรรณกรรม รวมถึงวิเคราะห์เชิงสังคมท่ีสะท้อนให้เห็น

ความเชื่อของสังคมไทยความรักของบุคคลที่เป็นสามีและภรรยา เรื่องราวเกี่ยวกับผี การยอมรับสภาพที่

ตนเป็นการไม่ยึดติด อันเป็นที่มาว่าเหตุใดแม่นาคพระโขนงจึงได้รับความนิยมมาทุกยุคทุกสมัย

	 สำ�หรับงานวิจัยในแนววิพากษ์นั้น พรพิชชา บุญบรรจง (2554) ศึกษา “การประกอบสร้างมายา

คติ “ความเป็นเมีย”ในเรื่องแม่นาค” พบว่าแบบเรื่องแม่นาคแทบทุกแบบเรื่องเผยให้เห็นการถ่ายทอด

อุดมคติและอคติของสังคมไทยเกี่ยวกับวิถีปฏิบัติและบทบาทหน้าท่ีของผู้หญิงและผู้ชาย โดยใช้ตัวละคร

แมน่าคเปน็เครือ่งมอืในการถา่ยทอดคณุสมบตัอินัดงีามของความเป็นหญงิไทยในสถานะท่ีถูกจอ้งมองโดย

ผูช้ายและสงัคมการทีเ่รือ่งแมน่าคยงัคงถกูนำ�มาประกอบสรา้งใหมห่ลายสำ�นวนทกุยคุสมยัมีผลทำ�ใหก้าร

ประกอบสร้างมายาคติ“ความเป็นเมีย” ในสังคมไทยให้ยังคงอยู่และได้รับการถ่ายทอดสู่ผู้ชมจากรุ่นสู่รุ่น

สืบต่อไป

	 นอกจากนีย้งัมงีานวจิยัทีศ่กึษาเกีย่วกบัแบบเรือ่งของนทิานพ้ืนบา้นทีใ่ชน้ำ�มาเปน็แนวทางในการ

ศึกษาได้แก่ “การศึกษาเชิงวิเคราะห์แบบเรื่องและอนุภาคในปัญญาสชาดก” ของเอื้อนทิพย์ พีระเสถียร 

(2529) “แบบเรื่องนิทานสังข์ทอง : การแพร่กระจายและการแตกเรื่อง” ของวัชราภรณ์ ดิษฐป้าน (2545) 

“ลักษณะเด่นของตำ�นานประจำ�ถิ่นริมแม่นํ้าและชายฝั่งทะเลภาคกลางของไทย” ของสายป่าน ปุริวรรณ

ชนะ(2548) และ “การสืบทอดและบทบาทของคติชนที่เก่ียวกับ “พระพุทธรูปไม้ติ้ว” ในอำ�เภอเมือง 

จังหวัดนครพนม และอำ�เภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี” ของชุตินันท์ มาลาธรรม (2559) ที่ศึกษาถึงแบบ

เรื่องของนิทานและตำ�นานพื้นบ้านโดยใช้การศึกษาอนุภาคนิทานพื้นบ้านของสติธ ธอมป์สันมาใช้เป็น

แนวทางในการวิเคราะห์ 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 1. รวบรวมตัวบทแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันตั้งแต่ ปี พ.ศ. 

2556-2561 จำ�นวน 3 สำ�นวน ได้แก่บทภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง” (2556) สร้างโดย บริษัทจีเอ็ม

เอม็ ไท หบั จำ�กดั (GTH) บทละครโทรทศันเ์รือ่ง “แมน่าค” (2559) สรา้งโดย  บรษิทั เจ เอส แอล โกลบอล 

มเีดยี จำ�กดั ออกอากาศทางสถานโีทรทศันช์อ่ง 8 ดจิติลัทวีแีละบทละครเวทเีร่ือง “แมน่าคพระโขนง เดอะ

มิวสิคัล” (2561) สร้างโดยบริษัท ซีเนริโอ จำ�กัด
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2. ศึกษาทฤษฎีทางคติชนวิทยาที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา ตลอดจนตำ�ราหรืองานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง

และเป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งนี้

	 3. การศึกษาเนื้อหา (Content Study) โดยเปรียบเทียบแบบเรื่องตำ�นานแม่นาคพระโขนงทั้ง 3 

สำ�นวน โดยวิเคราะห์ลักษณะร่วมและลักษณะแตกต่างของแบบเรื่องตำ�นานแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏ

ด้วยกรอบแนวคิดทฤษฎีทางคติชนวิทยา

	 4. สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ (Key Informants) คือนักเขียน

บทจำ�นวน 3 ท่าน ได้แก่ คุณศุภกร เหรียญสุวรรณ ผู้เขียนบทละครเวทีเรื่องแม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคั

ล คุณบรรจง ปิสัญธนะกูล ผู้เขียนบทภาพยนตร์เรื่องพี่มากพระโขนง และคุณวรวรรณ ชัยสกุลสุรินทร์ ผู้

เขยีนบทละครโทรทศันเ์รือ่งแมน่าคถึงปจัจยัและเงือ่นไขบรบิททางสงัคมและวฒันธรรมทีม่ตีอ่การผลติซํา้

และสร้างใหม่ของตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบัน	

	 5. เรียบเรียง สรุปผล และนำ�เสนอรายงานผลการค้นคว้าวิจัย

ผลการวิจัย

	 ตำ�นานแม่นาคพระโขนงที่ถูกผลิตซ้ําเป็นสื่อบันเทิงประชานิยมในสื่อต่าง ๆ นั้น ผ่านการสร้าง

ความหมายใหม่ตามบริบทของยุคสมัยนั้นๆ ได้ตลอดเวลา หัวใจของการสร้างสรรค์งานด้านการผลิตซํ้า

ภาพยนตร์อยู่ที่การตีความใหม่โดยอาศัยฝีมือการตีความของผู้ประพันธ์ จากการศึกษาเปรียบเทียบแบบ

เรื่องตำ�นานแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อภาพยนตร์“พี่มากพระโขนง” (2556) ละครโทรทัศน์ “แม่

นาค” (2559) และละครเวที “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” (2561) พอสรุปแบบเรื่องแม่นาคพระโขนง

ได้ดังนี้

	 ตารางเปรียบเทยีบแบบเรือ่งตำ�นานแม่นาคพระโขนงท่ีปรากฏในสือ่ภาพยนตร“์พีม่ากพระโขนง” 

(2556)  ละครโทรทัศน์ “แม่นาค” (2559) และละครเวที “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” (2561)

บทภาพยนตร์

“พี่มากพระโขนง” (2556)

บทละครโทรทัศน์

“แม่นาค” (2559)

บทละครเวที

“แม่นาคพระโขนง

เดอะมิวสิคัล” (2561)

	 เปิดเรือ่งท่ีพีม่ากฝนัรา้ย 

ฝันว่าแม่นาคเสียชีวิตขณะคลอด

ลูก ที่บ้านของแม่นาคก็กีดกันจะ

ไม่ให้แต่งงานกันเพราะพี่มากนั้น

เปน็คนจน แตก่ฝ็า่ฟนักนัจนไดอ้ยู่

ด้วยกัน		

เปิดเรื่องท่ีงานลอยกระทงบาง

พระโขนง แม่นาคกับพ่อมากเจอ

กัน และพบรักกันในงานวัด ทั้ง

สองตกลงปลงใจไปอยูก่นิดว้ยกัน

ที่ปลายนาบางพระโขนง

เปิดเรื่องที่แม่นาคคลอดลูกเพียง

ลำ�พังจนถึงตายทั้งกลม แล้วก

ลายเป็นผีเพื่อรอคอยพี่มาก
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“แม่นาค” (2559)

บทละครเวที

“แม่นาคพระโขนง

เดอะมิวสิคัล” (2561)

พี่มากถูกเกณฑ์ไปรบ บาดเจ็บ

สาหสั ไดร้บัการรกัษาจนสามารถ

เดินทางกลับบ้านได้ โดยมีเพื่อน

อีก 4 คนติดมาด้วย คือ เต๋อ ชิน 

เอ เผือก

พี่มากได้หมายจากราชการให้ไป

รับราชการกับหลวงณรงค์ ขณะ

นั้นแม่นาคตั้งท้องได้ 7 เดือน พี่

มากตั้งชื่อลูกไว้ว่าไอ้แดง

พี่มากได้รับหมายจากราชการให้

ไปเกณฑ์ทหาร จึงจำ�ต้องจากลา

กับแม่นาคด้วยความรัก และ

สัญญาว่าจะกลับมาหานาง ตอน

นั้นแม่นาคตั้งท้องได้ 3 เดือนแล้ว

แม่นาคถูกระรานจากเพลิ ง 

ลูกชายขุนเพชร จนแท้งลูก ยาย

ปริกมาช่วยทำ�คลอดแต่เด็กไม่

กลับหัว แม่นาคเลยตายท้ังกลม 

แต่ด้วยความรกัเธอยงัวนเวยีนอยู่

ไม่จากไปไหน

แมน่าคคลอดลกู แตก่ค็ลอดไมไ่ด้

เพราะเด็กไม่กลับหัว สร้อยและ

ชาวบ้านจึงไปตามยายปริกมา

ช่วย แต่สุดท้ายไม่รอด แม่นาค

เลยตายทั้งกลม

หมอผคีงจะมาเอาศพลูกนางนาค

ไปทำ�กุมารทอง นางนาคไม่ยอม 

ฟื้นขึ้นมาจากความตาย สู้กับ

หมอผคีงจนเตลดิหนไีป วญิญาณ

ของเธอเลยกลับไปวนเวียนอยู่ท่ี

บ้าน

พีม่ากกลบัมาจากรบัราชการด้วย

เพราะบาดเจ็บสาหัส เลยได้กลับ

บ้านก่อนกำ�หนด

พี่มากกลับมาจากรับราชการ 

แวะไปเที่ยวงานเข้าพรรษาของ

หมู่บ้าน ชาวบ้านทุกคนต่างบอก

ว่าแม่นาคตายแล้ว

พีม่ากอยู่กนิกับแมน่าคโดยยงัไมรู่้

ความจริงว่าแม่นาคตายไปแล้ว

พีม่ากอยู่กนิกับแมน่าคโดยยงัไมรู่้

ความจริงว่าแม่นาคตายไปแล้ว 

และแมน่าคคอยเป่ามนตส์ะกดไม่

ให้พี่มากไปไหนมาไหน

พีม่ากอยู่กนิกับแมน่าคโดยยงัไมรู่้

ความจริงว่าแม่นาคตายไปแล้ว

พี่มากกับเพื่อนทั้งสี่ไปตลาด ชาว

บ้านทำ�ตัวแปลก ๆ ใส่ ยายเปรี

ยกเกือบหลุดความลับของแม่

นาค ชนิเปน็คนแรกท่ีรูว้า่แมน่าค

เป็นผีเลยมาเตือนคนอื่น ๆ พบ

โครงกระดูกที่สวนหลังบ้าน
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บทภาพยนตร์

“พี่มากพระโขนง” (2556)

บทละครโทรทัศน์

“แม่นาค” (2559)

บทละครเวที

“แม่นาคพระโขนง

เดอะมิวสิคัล” (2561)

 พี่มากหัวเสียมากที่เพื่อนทั้งสี่มา

เตือน โดยออกปากไม่ให้พูดเรื่อง

นี้อีกถ้าหากยังเป็นเพื่อนกันอยู่

พิมมาเตือนพี่มากเรื่องแม่นาค

ตายไปแล้ว พี่มากหัวเสีย พร้อม

กับไล่พิมให้กลับไป เพราะมาใส่

ร้ายเมียตัวเอง

พี่มากไม่ใส่ใจ เพราะแม่นาคอ้าง

ว่าถูกใส่ร้ายจากปิง เพราะเธอไม่

รับรักเขา	

แม่นาคเล่าให้ฟังอีกว่าตนโดน

ชาวบ้านใส่ร้าย

ยายเปรียกเมาเหล้าแล้วจมน้ํา

ตาย แม่นาคถูกใส่ร้ายว่าเป็นคน

ลงมือ เพราะจะเปิดโปงเรื่องของ

เธอ	

เพลิ ง จ้างหมอผีมาจะสะกด

วิญญาณแม่นาค แต่พิธีก็ล่ม จน

สุดท้ายหมอผีหนีหัวซุกหัวซุน

สะดุดล้มตอไม้ตายเอง ชาวบ้าน

ลือว่าเป็นฝีมือผีแม่นาค

เพ่ือนทั้งสี่ของพี่มาก ลักพาตัวพี่

มากออกมาจากแมน่าค พรอ้มทัง้

กับบอกความจริงเรื่องแม่นาค

ตายแล้ว	

มั่น ทุ้ย เค้ง โพล้ง มาเตือนพี่

มากว่าแม่นาคตายไปแล้ว พี่มาก

เริ่มสงสัยมากขึ้นเรื่อย ๆ แต่ใจก็

ยังคงปฏิเสธความจริงอยู่

แมน่าคเผลอทำ�ผา้เชด็หนา้หลน่ที่

ใตถุ้นบ้าน เผลอยดืมอืยาวไปเกบ็ 

พี่มากเห็นเหตุการณ์ ท้ังหมด 

พร้อมท้ังหลอกแม่นาคด้วยการ

เจาะโอ่งเป็นรูให้เหมือนเสียงคน

ปัสสาวะ แล้วหนีไปหามั่น

แม่นาคเผลอทำ�มะนาวหล่นลง

ใตถุ้นบ้าน เผลอยดืมอืยาวไปเกบ็ 

พี่มากเห็นเหตุการณ์ท้ังหมด จึง

รีบหนีไป

แม่นาคออกตามหาพี่มาก หลอก

หลอนคนท้ังพระโขนงไปท่ัว 

กล่าวหาว่าต้นเหตุท่ีทำ�ให้พี่มาก

เกลียดตนคือพวกชาวบ้าน ทำ�ไม

ต้องมาขัดขวางความรักของเธอ 

แม่นาคออกอาละวาดไปทั่ว ไล่

บีบคอชาวบ้าน ยายปริก สร้อย

เต๋อสังเกตเห็นความผิดปกติของ

พ่ีมาก และสงสัยว่าพี่มากน่าจะ

ตายไปแล้ว ส่วนแม่นาคอาจจะ

เป็นคนจริง ๆ
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เดอะมิวสิคัล” (2561)

เพือ่นทัง้ส่ีหนพีีม่ากไปหาแมน่าค 

และพาให้หลบหนีจากพี่มาก

เฉลยความจรงิวา่พีม่ากไมใ่ชผ่ ีแต่

เป็นความเข้าใจผิดของเต๋อ แม่

นาคแสดงอิทธฤิทธิย์ดืมอืยาว อัน

เป็นหลักฐานยืนยันว่าแม่นาค

เป็นผีจริง ๆ

เพื่อนทั้งสี่พาพ่ีมากหนีไปเข้าวัด 

แม่นาคตามมาที่วัด หลวงพ่อไม่

อาจะตา้นทานฤทธิไ์ด้ แมน่าคยนื

ห้อยหัวที่โบสถ์ของวัด

เพ่ือนท้ังสี่พาพ่ีมากเข้าวัด แม่

นาคตามมาแต่ไม่สามารถเข้าวัด

ได้ จึงต้องล่าถอยไป

เพลิงจ้างวานหมอผีมาสะกด

วญิญาณแมน่าค ดว้ยหม้อดนิ แต่

แล้วบังเอิญมีคนหาปลามาทำ�

หม้อดินของแม่นาคแตก

ชาวบ้านจ้างหมอผีคงมาสู้กับแม่

นาค หวังจะปราบเธอใหจ้งได ้แต่

หมอผีคงก็ไม่อาจสู้อิทธิฤทธ์ิของ

แม่นาคได้ พ่ายแพ้กันหมดสิ้น

แม่นาคออกอาละวาดโดยการไป

ชว่ยพีม่ากจากแผนรา้ยของเพลงิ 

เพลิงแค้นใจที่ไม่สามารถกำ�จัด

แม่นาคได้เลยหาทางไปทำ�ลาย

ศพของแม่นาค

	 แมน่าคเข้ามาขวางแผน

ร้ายของเพลิงอีกครั้ง คราวนี้แม่

นาคบีบคอเพลิงเกือบตาย แต่ได้

พีม่ากมาหา้มไว ้สดุทา้ยเพลงิตาย

เพราะฟา้ผ่าลงสรอ้ยทองท่ีตัวเอง

ใส่  พวงจันทร์ กับขุนเพชรก็

วางแผนจะทำ�ร้ ายพี่มากกับ

ชมนาด ก็ตายในกองเพลิงท่ี

ตนเองเป็นคนจุด

แมน่าคยืน่มือยาวจะบบีคอพีม่าก



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 81
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บทละครโทรทัศน์

“แม่นาค” (2559)

บทละครเวที

“แม่นาคพระโขนง

เดอะมิวสิคัล” (2561)

พีม่ากรอ้งไหเ้พราะความกลวั แม่

นาคได้สติจึงปลอบใจพี่มาก

พี่มากจะฆ่าตัวตายเพื่อไปอยู่กับ

แม่นาค แม่นาคลังเลใจเพราะตน

ไม่ไ ด้คิดว่าจะต้องมาถึง ข้ัน น้ี  

หลวงพ่อโตผ่านมาเทศน์จนแม่

นาคปลอ่ยวางไดแ้ละไปผดุไปเกดิ 

พรอ้มทำ�ปัน้เหนง่แมน่าคใหพ้ีม่าก

พี่มากเข้ามาพูดคุยกับแม่นาค 

และบอกให้ตัดใจกับปล่อยวาง 

เรือ่งระหวา่งคนกบัผมัีนเปน็ไปไม่

ได้ อนุโมทนาให้แม่นาคไม่เกิด 

ตำ�นานความมั่นคงในรักของแม่

นาคถูกกล่าวขานสืบไป

พี่มากบวชตลอดชีวิตและเก็บ

ปัน้เหนง่แม่นาคไวเ้ปน็ของตา่งหนา้

ทั้งสองปรับความเข้าใจกันจน

สามารถอยู่ร่วมกันอย่างมีความสขุ

											         

	 ปจัจยัสำ�คญัทีส่ง่ผลใหโ้ครงเรือ่งของตำ�นานแม่นาคพระโขนงทีป่รากฏในสือ่บันเทงิทัง้ภาพยนตร ์

ละครโทรทัศน์ และละครเวทีมีความแตกต่างกันคือธรรมชาติของสื่อที่แตกต่างกันออกไปโดยภาพยนตร์ 

“พี่มากพระโขนง” มีความยาวในการนำ�เสนอ 1 ชั่วโมง 55 นาที จึงนำ�เสนอสถานการณ์และอนุภาคใน

การเล่าเรื่องได้น้อยกว่าละครโทรทัศน์ “แม่นาค” ที่มีความยาวถึง 22 ตอน/ชั่วโมงจึงทำ�ให้ต้องเพิ่มโครง

เรือ่งและตวัละครอืน่เขา้มาเพือ่ขยายโครงเรือ่ง สว่นละครเวท ี“แมน่าคพระโขนงเดอะมวิสคิลั” เปน็ละคร

เพลง (Musical) ความยาว 3 ชั่วโมง 30 นาที ถึงจะมีความยาวมากกว่าภาพยนตร์ “พี่มากพระโขนง” 

ก็ตาม แต่การแสดงก็มุ้งเน้นเพื่อการร้องและเต้นประกอบเพลงเป็นหลักจึงใช้วิธีนำ�เสนอสถานการณ์และ

อนุภาคในการเล่าเรื่องตามขนบเดิมที่ผู้ชมชาวไทยคุ้นชิน เช่น การวิ่งหนีผีลงตุ่ม เป็นต้น  

	 ปัจจัยที่สำ�คัญอีกประการหนึ่งคือแนวเรื่อง (Genre) ถึงแม้ว่าเรื่องแม่นาคพระโขนงจะมีลักษณะ

ร่วมกนัคอืเป็นละครแนวสยองขวญั (Horror) ทีเ่นน้ความนา่สะพรงึกลวัของภตูผปีีศาจกต็าม แตส่ือ่บันเทงิ

ทั้ง 3 ประเภทก็ยังมีลักษณะของแนวเรื่องที่แตกต่างกันออกไป โดยภาพยนตร์ “พี่มากพระโขนง” และ

ละครเวที“แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” เป็นแนวตลก-สยองขวัญ (Horror comedy) จึงมีสถานการณ์

ในเรื่องที่แทรกความขบขันหรือมุกตลกลงในโครงเรื่องตลอดเวลา เช่น การล้อเลียนเรื่องรูปร่าง (body 

shaming) การผิดกาลเทศะ (incongruous juxtaposition) และพฤติกรรมแหกคอกนอกรีต (eccentric 

behaviour) ตา่ง ๆ  เชน่ การทีเ่พือ่นๆ ของพีม่ากพยายามหาทางเตอืนวา่แมน่ากเปน็ผดีว้ยวธิแีผลงๆ หรอื

การหลบหนีผีด้วยวิธีที่ผู้ชมคาดไม่ถึง เป็นต้น ในขณะที่ละครโทรทัศน์ “แม่นาค” ที่เป็นแนวชีวิต-สยอง

ขวัญ (Horror Drama) ที่เน้นการสร้างสถานการณ์ในเรื่องที่แทรกความซึ้งเศร้าเคล้านํ้าตา โดยมีเนื้อหา

เน้นเรื่องความสัมพันธ์ภายในครอบครัวเป็นหลัก ส่วนละครเวที“แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” ท่ีเป็น

ละครเพลง (Musical) นั้นเน้นความสนุกสนานของเนื้อเรื่อง ความเพริศแพร้วอลังการของฉาก เครื่องแต่ง

กาย ท่าเต้น และเพลงเป็นจุดสนใจหลักเพื่อทำ�ให้ผู้ชมเข้าถึงและมีอารมณ์ร่วมคล้อยตามได้ง่าย 

	 จากตารางเปรียบเทียบแบบเรื่องตำ�นานแม่นาคพระโขนงท่ีปรากฏในสื่อภาพยนตร์“พี่มาก

พระโขนง” (2556) ละครโทรทัศน์ “แม่นาค” (2559) และละครเวที “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” 
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(2561) สามารถสรุปอนุภาคของพฤติกรรมหรือการกระทำ�ของตัวละครในเรื่องแม่นาคพระโขนงได้ดังนี้

ตารางเปรยีบเทยีบอนภุาคพฤตกิรรมของตวัละครในเร่ืองแม่นาคพระโขนงท่ีปรากฏในส่ือภาพยนตร“์พ่ีมาก

พระโขนง” (2556) ละครโทรทศัน ์“แม่นาค” (2559) และละครเวที “แม่นาคพระโขนงเดอะมวิสคิลั” (2561)

แบบเรื่อง

บริบทของสื่อใน

การนำ�เสนอแม่นาคพระโขนง

ละครเวที ภาพยนตร์
ละคร

โทรทัศน์

a ความเป็นมาของตัวละคร 	

ละครเวที   - แม่นาค หญิงสาวชาวบ้านพระโขนง 

              - พี่มาก หนุ่มลูกครึ่ง อเมริกัน-ไทย มีเพื่อน 4 คนเต๋อ ชิน เอ เผือก	

ภาพยนตร์  - แม่นาค กำ�พร้าพ่อแม่ เป็นหลานป้าเงิน 

               - พี่มาก หนุ่มชาวบ้านพระโขนง มีเพื่อน 4 คน มั่น เค้ง โพล้ง ทุ้ย 	

ละครโทรทัศน์ - แม่นาค หญิงสาวถิ่นอื่นหนีตามพี่มากมา 

                  - พี่มาก หนุ่มชาวบ้านพระโขนง

A พ่อมากถูกเกณฑ์ไปรบต้องพลัดพรากจากจากแม่นาค

B แม่นาคคลอดลูกตายทั้งกลมและกลายเป็นผี

     B* ตัวร้ายเป็นเหตุทำ�ให้แม่นาคต้องตายทั้งกลม

C พ่อมากได้รับบาดเจ็บจากศึกสงคราม

D+ แม่นาครอคอยพ่อมากกลับมาที่ท่านํ้า

D- พ่อมากกลับมาหาแม่นาคที่พระโขนง

E เพื่อนและชาวบ้านเตือนพ่อมากว่าแม่นาคเป็นผี

F พ่อมากอยู่กินกับแม่นาคฉันสามีภรรยา

G สร้อยพยายามแย่งชิงพ่อมากจากแม่นาค

H แม่นาคยื่นมือยาวมาเก็บมะนาวทำ�ให้รู้ว่าเป็นผี

I พ่อมากหลบหนีจากแม่นาค 

     I* เพื่อนๆช่วยพาพ่อมากหนีจากแม่นาค

J แม่นาคออกอาละวาดหลอกหลอน

K พ่อมากหนีไปพึ่งพระที่วัด

L แม่นาคถูกหมอผีปราบ

M+ แม่นาคถูกกักขังจองจำ�

M- แม่นาคถูกปลดปล่อย

P1 แม่นาคหักคอศัตรูจนตาย

P2 ศัตรูของแม่นาคตายเพราะแพ้ภัยตัวเอง 
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S แม่นาคออกตามหาพ่อมาก

T พ่อมากพึ่งพาสิ่งศักดิ์สิทธิ์ป้องกันตัว

V1 พ่อมากทำ�ให้แม่นาคได้สติ 

V2  พระทำ�ให้แม่นาคได้สติ 

V3  แม่นาคได้สติด้วยตนเอง

W พระปลดปล่อยแม่นาคให้ไปผุดไปเกิด

X แม่นาคได้อยู่กินกับพ่อมากตอนท้ายเรื่อง

Y แม่นาคยอมไปสู่สุคติ

Z พ่อมากออกบวช

	 จากตารางข้างต้นชี้ให้เห็นว่าโครงเรื่องแม่นากพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันไม่ว่าจะเป็น

ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ หรือละครเวที มีลักษณะผลิตซํ้าร่วมกันโดยเริ่มเรื่องจากแม่นาคและพี่มากต้อง

จากกันโดยท่ีพี่มากต้องถูกเกณฑ์ทหารไปรบ แล้วเกิดเหตุไม่คาดคิดคือแม่นาคตายท้ังกลมขณะคลอดลูก 

เมือ่พีม่ากกลบัมาบา้นกย็งัไมรู่ค้วามจรงิถงึแมว้า่เพือ่นสนทิและคนรอบตวัพยายามเตอืนแลว้กต็าม พีม่าก

ใชช้วีติอยูกั่บลกูเมยีของตนกอ่นทีจ่ะค้นพบความจรงิวา่แมน่ากไดต้ายเป็นผไีปแลว้ซึง่สะท้อนใหเ้หน็วา่เรือ่ง

ราวของแม่นากพระโขนงยงัคงเป็นทีร่บัรูอ้ยา่งแพรห่ลายและไดร้บัความนยิมจากผูค้นในสงัคมไทยปัจจบัุน

ได้เป็นอย่างดี

	 จุดเด่นที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งก็คือการท่ีแม่นากพระโขนงทุกสำ�นวนมีลักษณะเด่นท่ีเป็น

เอกลกัษณค์อืมอีทิธฤิทธิย์ดืมอืใหย้าวไดซ้ึง่เปน็การแสดงใหเ้หน็ถงึความแตกตา่งระหวา่งคนกบัผทีีเ่ปน็รปู

ธรรมคือมีลักษณะที่ผิดปกติไปจากมนุษย์โดยทั่วไปอย่างชัดเจน แต่ก็ยังคงมีอารมณ์ความรู้สึกไม่แตกต่าง

จากเมื่อตอนยังมีชีวิตอยู่กล่าวคือยงัมีรัก โลภ โกรธ หลง มดี้านมืดและด้านสว่างภายในจิตใจไม่ต่างมนุษย์ 

เป็นที่น่าสังเกตว่าการแสดงอิทธิฤทธิ์ยืดมือให้ยาวของผีแม่นากพระโขนงนั้น นอกจากจะเป็นการแสดง

อำ�นาจหลอกหลอนผู้คนแล้ว ยังใช้เพื่อแสดงบทบาทหน้าที่ของความเป็นแม่และเมียอีกด้วย เช่น การยืด

แขนเพือ่ไกวเปลลกู การยดืแขนเพือ่เก็บมะนาวทีร่ว่งลงใตถุ้นขณะตำ�น้ําพรกิใหพ้ีม่าก การยดืแขนเพือ่ตาม

ตัวผัวกลับคืนมา เป็นต้น อาจกล่าวได้ว่าการแสดงอิทธิฤทธิ์ของแม่นาคเป็นเครื่องมือถ่ายทอดอุดมการณ์

ความเป็น “แม่” และ “เมีย” ของหญิงไทยที่สังคมพยายามประกอบสร้างให้เป็นชุดความจริงที่ฝังแฝงใน

ระบบความเชื่อของโครงสร้างสังคมไทย 

	 อยา่งไรก็ดี ผูส้ร้างสรรค์สือ่บนัเทิงในยคุปัจจบัุนไดพ้ยายามหาวธิเีล่าเรือ่งตำ�นานแม่นาคพระโขนง

แบบใหม่เพื่อหลีกเลี่ยงความซํ้าซากโดยพยายามตีความใหม่ ใส่กลวิธีการเล่าเรื่องแปลกใหม่บางประการ 

และพยายามสร้างสรรค์ไม่ให้ซํ้ากับที่เคยถูกนำ�เสนอมาก่อนหน้า เช่น ตอนจบของภาพยนตร์ “พี่มาก

พระโขนง” มคีวามแตกต่างจากตำ�นานแมน่ากพระโขนงในสือ่ละครโทรทัศนแ์ละละครเวทีท่ียงัคงมแีนวคดิ

เดิมของหนังผีในยุคอดีตคือการไม่สามารถอยู่ร่วมกันระหว่างคนกับผีได้ จึงต้องนำ�ผู้มีวิชาอาคมไม่ว่าจะ

เปน็หมอผ ีพระภกิษุ หรือสามเณรมาปราบ แตใ่นภาพยนตรไ์ดถ้อดรือ้ความหมายเดิมและสรา้งความหมาย

ใหมข่ึน้มาวา่คนและผสีามารถอยูร่ว่มกนัได ้โดยใหพ้ีม่ากซึง่เปน็คนกค็รองรกักบัแมน่ากซึง่เปน็ผอียูก่นิกนั

อยา่งมคีวามสขุตลอดไปซึง่การจบเรือ่งแบบสขุนยิมลกัษณะน้ียงัไมเ่คยปรากฏในตำ�นานแมน่าคพระโขนง

สำ�นวนใดมาก่อน
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	 หากจัดเรียงลำ�ดับอนุภาคของพฤติกรรมหรือการกระทำ�ของตัวละครในโครงสร้างตำ�นานเรื่อง

แม่นาคพระโขนงว่าดำ�เนินไปเช่นไรเพื่อให้สอดคล้องกับทฤษฎีโครงสร้างนิทานของวลาดิเมียร์ พรอพพ์ที่

กล่าวว่านิทาน แต่ละประเภทมีโครงสร้างหลักอันเดียวกันเพื่อทำ�ให้เห็นโครงสร้างไวยากรณ์ของเรื่องแม่

นาคพระโขนงซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะตัวที่แตกต่างไปจากไวยากรณ์ของนิทานเรื่องอื่นๆ อาจแบ่งได้เป็น 6 

ช่วงได้แก่ ช่วงที่ I การพลัดพรากและความตาย, ช่วงที่ II การกลับมาครองรัก, ช่วงที่ III การรู้ความจริง

และหลบหนี, ช่วงที่ IV การแก้แค้นและต่อสู้, ช่วงที่ V การเผชิญหน้ากับความจริง และช่วงที่ VI บทสรุป

ท้ายเรื่อง

ตารางเปรียบเทียบโครงสร้างไวยากรณ์ของเรื่องแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อภาพยนตร์“พี่มาก

พระโขนง” (2556) ละครโทรทัศน์ “แม่นาค” (2559) และละครเวที “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” 

(2561)

	 จากตารางเปรียบเทียบโครงสร้างไวยากรณ์ของเรื่องแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงต่าง 

ๆ ทำ�ใหเ้ห็นพลวตัและการสบืสานตำ�นานแมน่าคพระโขนงซึง่มทีัง้คงอยูแ่ละเปลีย่นแปลงไปในยคุเดยีวกนั

หรือระนาบเดียวกันแต่บริบทของสื่อในการนำ�เสนอแตกต่างกัน ลักษณะเช่นนี้สอดคล้องกับทฤษฎีการ

แพร่กระจายของนิทานที่ว่า “เมื่อนิทานแพร่กระจายไปอาจจะเปลี่ยนแปลงในลักษณะต่าง ๆคือการละ

ความ การเปลี่ยนแปลงรายละเอียด การขยายความ การผนวกเรื่อง การสลับเหตุการณ์ และการอนุรักษ์

ตนเอง” (ศิราพร ฐิตะฐาน, 2523: 30-69) ดังนี้
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พลวัตและการสืบสาน
บริบทของสื่อในการนำ�เสนอ แม่นาคพระโขนง

ละครเวที ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์

การคงเดิม (Conven-

tion) / การอนุรักษ์

ตนเอง

1. พี่มากถูกเกณฑ์ไป

เป็นทหารระหว่างท่ีแม่

นาคคลอดลูกตายทั้ ง

กลม

2. แม่นาครอพี่มากกลับ

มาที่ท่านํ้า

3. พี่มากกลับมาบ้านยัง

ไม่รู้ว่าเมียตาย

4. พี่มากเห็นแม่นาคยื่น

มือยาวมาเก็บมะนาว

5. แมน่าคออกอาละวาด

ชาวบ้านด้วยการยื่นมือ

ยาว

1. พี่มากถูกเกณฑ์ไป

เป็นทหารระหว่างท่ีแม่

นาคคลอดลูกตายทั้ ง

กลม

2. แม่นาครอพี่มากกลับ

มาที่ท่านํ้า

3. พี่มากกลับมาบ้านยัง

ไม่รู้ว่าเมียตาย

4. แมน่าคออกอาละวาด

ชาวบ้านด้วยการยื่นมือ

ยาวมาเก็บมะนาว

1. พี่มากถูกเกณฑ์ไป

เป็นทหารระหว่างท่ีแม่

นาคคลอดลูกตายทั้ ง

กลม

2. แม่นาครอพี่มากกลับ

มาที่ท่านํ้า

3. พี่มากกลับมาบ้านยัง

ไม่รู้ว่าเมียตาย

4. พี่มากเห็นแม่นาคยื่น

มือยาวมาเก็บมะนาว

5. แมน่าคออกอาละวาด

ชาวบ้านด้วยการยื่นมือ

ยาว

การขยายความหรอืการ

เพิ่มเติม (Extension)

1. สร้อย เพื่อนสนิทของ

แม่นาค 

2.  หมอผี  ท่ีมาปลุก

วิญญาณแม่นาคขึ้นจาก

หลุมเพื่อเอาลูกไปทำ�

กุมารทอง

1. เพื่อนสนิทพี่มาก 4 

คน ได้แก่ เต๋อ เผือก เอ 

ชิน

2. พี่มากกับแม่นาคไป

เที่ยวงานวัด นั่งชิงช้า

สวรรค์

3. การเขา้ใจผดิวา่พีม่าก

กับเอ เป็นผี

1. เพลิง ลูกชายของ

กำ�นันเพชร เป็นต้นเหตุ

ให้แม่นาคแท้งลูกจน

ตาย

2. เร่ืองราวของพิมกับ

มั่น

3 .  หมอผีที่มาสะกด

วิญญาณแม่นาค

การตัดทอน / การละ

ความ (Reduction)

1. พี่มากหนีแม่นาคเข้า

ดงใบหนาด

2. สมเด็จพระพุฒาจาร

ย์(โต) มาโปรดแม่นาค

1. พี่มากหนีแม่นาคเข้า

ดงใบหนาด

2. การหลบหนีแม่นาค

ลงไปซ่อนในตุ่ม

3. สมเดจ็พระพฒุาจารย ์

(โต) มาโปรดแม่นาค

1. พี่มากหนีแม่นาคเข้า

ดงใบหนาด

2. การหลบหนีแม่นาค

ลงไปซ่อนในตุ่ม

การดัดแปลง (Modifi-

cation)

1. แม่นาคเป็นหญิงสาว

จากบางอ่ืนหนีตามพ่อ

มากมาอยู่ที่พระโขนง 

2 .  แ ม่นาคสำ �นึกผิด

เพราะพี่มาก จึงยอม

ปล่อยวางและไปเกิด

1. พี่มากเป็นลูกครึ่ง พ่อ

เ ป็ น มิ ช ชั น น า รี ช า ว

อเมริกัน

2. แม่นาคกับพ่อมากได้

อยู่ด้วยกันในตอนจบ

1. แมน่าคเปน็ลกูกำ�พรา้ 

โดยมีป้าเงินเก็บมาเลี้ยง

2. พ่อมากออกบวชภาย

หลังจากท่ีแม่นาคยอม

ไปสู่สุคติแล้ว
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จากการศึกษาตำ�นานแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันทั้ง 3 สำ�นวนตั้งแต่ปี พ.ศ. 2556 

– 2561 พบวา่ตำ�นานแมน่าคพระโขนงทีท่ัง้พลวตัหรอืการเปลีย่นแปลงไดแ้กก่ารขยายความหรือการเพิม่

เติม (Extension) การตัดทอน / การละความ (Reduction) และการดดัแปลง (Modification) รายละเอยีด

ต่าง ๆเพื่อให้สอดคล้องกับบริบทที่ใช้ในการนำ�เสนอ รวมทั้งกลุ่มผู้ชมในยุคปัจจุบัน รวมทั้งการสืบ-สาน

หรือการคงเดิมเพื่ออนุรักษ์ตนเองเอาไว้ในแต่ละส่วนมากบ้างน้อยบ้างแตกต่างกันออกไปตามความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เขียนบทอันพอสรุปให้เห็นภาพรวมของพลวัตและการสืบสานตำ�นานแม่นาคพระโขนงท่ี

ปรากฏในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันได้ดังนี้

	 1. การคงเดิม (Convention) / การอนุรักษ์ตนเอง

	 จากการศึกษาเปรยีบเทยีบตำ�นานแมน่าคพระโขนงท่ีปรากฏในสือ่บนัเทงิยคุปัจจุบนัทัง้ 3 สำ�นวน

พบวา่ถงึแม้จะมกีารผลติซํา้ในสือ่ทีแ่ตกต่างกนัออกไป แตย่งัคงมแีกน่เร่ือง (Theme) เดยีวกนั นัน่คอืความ

รักที่แม่นาคมีต่อนายมากคนรัก ซึ่งแม้เวลาจะผ่านไปและแม้ว่าแม่นาคจะเสียชีวิตไปแล้ว แต่ความรักยัง

คงยิ่งใหญ่และเป็นอมตะ เป็นความรักที่ความตายไม่สามารถเป็นอุปสรรคได้ (บรรจง ปิสัญธนะกูล, 

สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561 และศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561) ดังสะท้อนให้เห็น

จากการทีว่ญิญาณของแมน่าครอคอยการกลบัมาของคนรกัทีถ่กูเกณฑท์หารดงัทีว่รวรรณ ชยัสกลุสรุนิทร ์

ให้ความเห็นไว้ว่า

	 “แมน่าคเวอรช์ัน่ละครโทรทศันเ์ปน็เรือ่งราวของความรกั อยา่งฉากทีแ่มน่าคอุม้ลกูมารอ

พ่อมากที่ท่านํ้าทุกวัน มันจะเป็นความรู้สึกแบบโหยหารอคอยใครสักคนกลับมามากกว่าที่

จะป็นผีน่ากลัว ความเยือกเย็นและความโหยหานั่นแหละที่จะทำ�ให้คนกลัว” 

(วรวรรณ ชัยสกุลสุรินทร์, สัมภาษณ์ 5 ธันวาคม 2561)

	

	 จากตารางเปรียบเทียบโครงสร้างไวยากรณ์ของเรื่องแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงต่าง 

ๆ พบว่าเนื้อเรื่องในช่วงที่ I การพลัดพรากและความตาย มีลักษณะการคงเดิมและการอนุรักษ์ตนเองเช่น

เดียวกับในช่วงที่ 2 การกลับมาครองรัก โดยเหตุการณ์สำ�คัญท่ีเหมือนกันคือการท่ีพ่อมากต้องไปเกณฑ์

ทหารทำ�ให้ต้องทอดทิ้งแม่นาคที่กำ�ลังตั้งท้องไว้เพียงลำ�พังจนเป็นสาเหตุทำ�ให้ต้องตายทั้งกลม นอกจาก

เป็นการแสดงให้เห็นถึงอุดมการณ์ชาตินิยมของตัวละครแล้ว ยังแสดงให้เห็นถึงภาระหน้าที่สำ�คัญของลูก

ผูช้าย อกีทัง้ยงัผกูโยงเขา้กบัความเชือ่เรือ่งการบนบานศาลกลา่วเกีย่วกบัการเกณฑท์หารทีศ่าลแมน่าค วดั

มหาบุศย์ในปัจจุบันอีกด้วย

	 “พ่อมากต้องไปเป็นทหารเป็นการบอกคาแรคเตอร์ตัวละครที่ง่ายมากคือรับใช้ชาติ เป็น

คนดี และมีเหตุผลที่ต้องไปให้ได้ เพราะเป็นการรับใช้ชาติ มันเร่งด่วนและฝืนไม่ได้ มันคือ

กลไกง่ายๆ ในการเล่าเรื่อง โดยโยงเข้ากับเรื่องการบนบานเรื่องการเกณฑ์ทหารท่ีศาลแม่

นาคที่เป็นความเชื่อที่มีอยู่แล้ว”

 (ศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561) 

		

	 “พี่ไปหาข้อมูลที่วัดมหาบุศย์ เห็นคนแห่กันไปขอเรื่องเกณฑ์ทหาร ซึ่งมันมีความเชื่อมโยง

กันอย่างลึกซึ้งระหว่างแม่นาควัดมหาบุศย์ และตำ�นาน ซึ่งมีที่มาจากความเชื่อ พิธีกรรม พี่



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 87

ไปนั่งคุยกับคนที่มาไหว้ เขาก็จะขอให้ไม่เป็นทหาร พี่ก็เลยตีความเรื่องสงครามว่าในสมัย

รัชกาลที่ 3 ถึงรัชกาลที่ 5  มันมีกบฎอั้งยี่ที่เข้ามาทางแปดริ้ว เลยอ้างได้ว่าส่งไปช่วยปราบ

สงครามกลางเมือง เพราะว่ามันมีความเป็นไปได้จากการเกณฑ์ผู้คนในพระโขนง คลองแสน

แสบ ออกหัวตะเข้ ไปเทพราช ซึ่งมันจะมีแม่นํ้าต่อกันแล้วก็ไปออกแม่นํ้าบางปะกงได้” 

(วรวรรณ ชัยสกุลสุรินทร์, สัมภาษณ์ 5 ธันวาคม 2561)

	 นอกจากนี้ อนุภาคเหตุการณ์ที่แม่นาคยื่นมือยาวเพื่อเก็บมะนาวและการอาละวาดหลอกหลอน

ด้วยการยื่นมือยาวก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ผู้เขียนบททั้ง 3 ท่านได้รักษาเอาไว้เนื่องจากเห็นว่าเป็นจุดขายและ

เอกลักษณ์ของแม่นาคพระโขนงที่ทำ�ให้ผู้ชมเกิดภาพจำ�

	

“แม่นาคมือยาวมันคือ signature ที่แม่นาคทุกๆ เวอร์ชั่นต้องมี เราลองคิดถึงสภาพ	

บา้นเรอืนจรงิๆ พีเ่คยอยูบ่า้นรมินํา้ยกใตถ้นุสงูและนํา้ทว่มถงึ สมยัเดก็ๆ เรากจ็ะออกมานัง่

เล่นนอก	 ชาน เราจะมีความรู้สึกว่าเราต้องนั่งตามกระดาน เพราะเรากลัวว่าผีจะย่ืนมือ

ตามร่อง ส่วนเรื่อง	 มะนาว พี่คิดว่าผีเป็นพลังงานจาง ๆ มันควรจะเป็นอะไรเบาๆ ไม่ใช่

พลังงานที่จะยกมวลสารขนาดใหญ่ลอยขึ้นมาได้” 

(วรวรรณ ชัยสกุลสุรินทร์, สัมภาษณ์ 5 ธันวาคม 2561)

	 	 “แม่นาคมือยาวมีทุกเวอร์ชั่น กลายเป็นเอกลักษณ์ไปแล้วคล้ายแดรกคิวล่าท่ี

ต้องดูดเลือดฉากที่ยื่นมือยาวเกือบทุกซีนเราใช้มุมกล้องตีความใหม่ อย่างในเวอร์ช่ันพี่อุ๋ย 

นนทรีย์ เราเห็นเขาเก็บมะนาว แต่ของเราฉายเป็น foreground ให้ดูนิดเดียว เพื่อใช้มา

เป็นตัวหลอกทางคนดูว่าเป็นผีหรือไม่ใช่ผี แล้วเราก็ไปเล่นมือยาวในฉากอื่น”

(บรรจง ปิสัญธนะกูล, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	 “ตอนทีป่ระชมุกถ็ามทกุคน ทุกคนกจ็ำ�ไดว้า่เกบ็มะนาว เหมอืนกับวา่คูร่กัคูน่ีเ้ขาไมม่กีนิกนั

เลยต้องตำ�นํ้าพริก มันก็กลายเป็นสัญลักษณ์ในเรื่องหน้าที่ของเพศหญิงเหมือนกัน” 

(ศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	 ชว่งเวลากวา่รอ้ยปทีีต่ำ�นานแมน่าคพระโขนงถอืกำ�เนดิขึน้ ไดอ้ยูใ่นความทรงจำ�ของคนไทยและ

ถกูถา่ยทอดผา่นยคุสมยัซ้ําแลว้ซ้ําเลา่ผา่นสือ่ตา่ง ๆ  ไมว่า่จะเปน็การบอกเลา่ปากตอ่ปาก ละครรอ้ง นยิาย 

ละครวิทยุ ละครเวที ภาพยนตร์ และละครโทรทัศน์ ทำ�ให้ตำ�นานเรื่องแม่นาคพระโขนงยังคงอยู่ในการรับ

รู้ของคนไทยเสมอ ดังเห็นได้จากความถ่ีในการถูกหยิบยกข้ึนมาผลิตซ้ําคร้ังแล้วครั้งเล่า ทำ�ให้ตำ�นานแม่

นาคพระโขนงในสือ่บนัเทงิมคีวามตอ่เนือ่งและเปน็อมตะ การคงเดมิและการอนรุกัษต์นเองของโครงเรือ่ง

แมน่าคพระโขนงจงึนบัวา่สว่นหนึง่เปน็ความทรงจำ�รว่มทีร่บัรูร้ว่มกันของคนไทย โดยเฉพาะอยา่งยิง่ความ

รักระหว่างคนกับผี

	 2. การขยายความหรือการเพิ่มเติม (Extension)

	 การผลิตซ้ําตำ�นานเรื่องแม่นาคพระโขนง นอกจากจะมีการคงไว้ซึ่งแก่นเรื่องและโครงเรื่องเดิม

บางส่วนแล้ว ยังพบว่ามีความพยายามในการเปลี่ยนแปลงด้วยการขยายความ เพิ่มเติมตัวละคร หรือเพิ่ม
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เหตุผลให้กับเรื่องราวมากขึ้น หากพิจาณาจากตารางเปรียบเทียบโครงสร้างไวยากรณ์ของเรื่องแม่นาค

พระ-โขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงต่าง ๆ พบว่าเนื้อเรื่องในช่วงที่ III การค้นพบความจริง และเนื้อเรื่องใน

ช่วงที่ IV การหลบหนีและการไล่ล่า มีลักษณะของการขยายความหรือการเพิ่มเติมอนุภาคการกระทำ�ขึ้น 

ดังจะเห็นได้จากละครเวทีเรื่อง “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” ที่ทำ�ให้การออกอาละวาดของแม่นาค มี

ความชอบธรรมในการทวงคืนคนรักจากเพื่อนสนิทอย่างสร้อยที่เต็มไปด้วยความอิจฉาริษยา และหึงหวง 

เพื่อสร้างความสมเหตุสมผลให้กับการออกอาละวาดและแสดงอิทธิฤทธิ์ของแม่นาค ทุกคนที่ถูกผีแม่นาค

หลอกหรือทำ�ร้ายต่างเป็นคนไม่ดี และแม่นาคจะบอกถึงเหตุผลที่บุคคลนั้นสมควรจะได้รับโทษเสมอ และ

ใสค่วามเปน็คนไปในตัวแมน่าคมากขึน้โดยใสเ่หตกุารณเ์ขา้มาเพือ่สนบัสนนุการออกอาละวาดของแมน่าค 

	 “สร้อยเป็นตัวละครที่เพิ่มขึ้นมาเพื่อให้นางเอกมีคนพูดคุยด้วยในต้นเรื่อง เลยเป็นตัวเชื่อม

ระหว่างกลุ่มคน 2 คนที่คุยกับนากได้และคุยไม่ได้ สร้อยคุยกับนาคได้ทุกเรื่อง อีกอย่างหนึ่ง

บทสร้อย หักมุมด้วยจากดีกลายเป็นร้าย ซึ่งตัวละครสร้อยมาจากภาพยนตร์เวอร์ชั่นหนึ่ง ที่

ตัวละครก็ชื่อสร้อย	 เลย ไม่ได้ติดลิขสิทธิ์อะไร คนดูจะได้เข้าใจด้วยว่ามีตัวละครนี้ทำ�ไม มัน

ก็เลยเป็นที่มาของสร้อย” 	

(ศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	 เช่นเดียวกับละครโทรทัศน์เรื่องแม่นาคที่มีการเพิ่มเติมรายละเอียดเรื่องการอบรมเลี้ยงดูแม่นาค

ในวยัเยาวผ่์านการเลีย้งดขูองยายเงนิ ผูเ้ป็นปา้เพือ่แสดงให้เหน็มิตคิวามเป็นคนของแมน่าคให้แจม่ชัดย่ิงข้ึน

	 “พี่ตีความแม่นาคจากการเลี้ยงดูสั่งสอน บริบทของผู้หญิงในสมัยนั้นกับการใช้ชีวิตใน

สังคม ผู้หญิงที่ไม่ได้เรียนหนังสือถูกสั่งสอนจากญาติผู้ใหญ่ในครอบครัวและเป็นลูกกำ�พร้า 

จึงมีความกตัญญูเป็นที่ต้ังต่อยายเงินคนท่ีเลี้ยงดู ในขณะเดียวกันก็มีความรักกับผู้ชายคน

หนึ่งซึ่งรักผู้ชายที่การทำ�มาหา	กนิ ไมไ่ดร้กัทีฐ่านะ เป็นความรกัทีพ่รอ้มจะฝา่ฟนัไปดว้ยกัน 

ไม่ได้รักเพื่อจะไปสบาย เพราะฉะนั้นจึง	นำ�พามาซึ่งฉากที่ยายเงินให้แต่งงานกับตัวร้าย ซึ่ง

เพลิงเป็นตัวแทนชนชั้นที่รํ่ารวย ชั้นสูง มั่งมี แต่ว่าแม่นาคเป็นชนชั้นไพร่ เป็นความรักต่าง

ชนชั้น รักที่มีกำ�แพงกั้น แม่นาคจึงพยายามผูกคอตายเพื่อ	หาทางออกในชีวิต”

 (วรวรรณ ชัยสกุลสุรินทร์, สัมภาษณ์ 5 ธันวาคม 2561)

	  สว่นภาพยนตรเ์รือ่งพีม่ากพระโขนงนัน้มกีารเพิม่เตมิตวัละครทีเ่ปน็เพือ่นพ่อมากทัง้ 4 คน ไดแ้ก่ 

นายชิน นายเต๋อ นายเผือก และนายเอ ในการดำ�เนินเรื่องซึ่งนักแสดงทั้งหมดล้วนเคยประสบความสำ�เร็จ

จากภาพยนตร์เรื่อง “สี่แพร่ง” และ “ห้าแพร่ง” มาแล้ว

	 “ตอนนั้นอยากทำ�หนังเกี่ยวกับตัวละคร 4 ตัว จากสี่แพร่ง ก็เลยเกิดไอเดียนำ�เอาเรื่องแม่

นาคมาผูกเข้ากับตัวละคร 4 คนนี้ ทีนี้ก็เลยเกิดมุมมองว่า 4 คนนี้ต้องเป็นเพื่อนของพี่มาก 

พอคุยกันดูว่าทำ�ไมหนังเรื่องนี้ต้องชื่อพี่มากก็เพราะเล่าเรื่องผ่านมุมมองของพี่มาก” 

(บรรจง ปิสัญธนะกูล, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561) 
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	 การขยายความหรือเพิ่มเติมนอกจากจะเป็นการใส่ลักษณะของความร่วมสมัยให้กับตำ�นานแม่

นาคด้วยการนำ�แมน่าคมาในยคุปจัจุบนัแลว้ ยงัเปน็การสรา้งความนา่เชือ่ถือโดยใส่การใหเ้หตผุลกบัคำ�ถาม

ทีค่นรุน่ใหมย่งักังขาเกีย่วกบัแมน่าคพระโขนง อกีทัง้ยงัเปน็การเพิม่อรรถรสความบนัเทิงใหส้อดคลอ้งตาม

ยคุสมยั ถงึแมว้า่ภาพทีเ่หน็จะมคีวามแตกตา่งไปจากตำ�นานแมน่าคพระโขนงทีรู่จ้กักนัด ีแตเ่นือ้หาภายใน

ยังคงมุ่งไปสู่แก่นเรื่องเดิม ความหมายของเรื่องยังคงเดิมไม่เปลี่ยนแปลง

	

	 3. การตัดทอน / การละความ (Reduction)

แมน่าคพระโขนงเปน็ตำ�นานผไีทยทีม่คีวามผกูพนักบัการดำ�เนนิชวีติของคนและสงัคมไทยมาชา้นาน ชวีติ

หลังความตายเป็นอีกโลกหนึ่งที่ไม่ได้แยกออกจากโลกมนุษย์ คนไทยเช่ือว่าผีมีอำ�นาจเหนือคนมาตั้งแต่

ครั้งปู่ย่าตายาย จึงมาเป็นการนับถือผีกันมาจนถึงปัจจุบัน ความเชื่อเรื่องผีเป็นรหัสหรือกรอบความคิดอัน

หนึง่ของสงัคมไทยทีม่มีาอยา่งยาวนานโดยท่ีไมส่ามารถแยกออกไดแ้มว้า่ยคุสมยัจะเปลีย่นไป อยา่งไรกต็าม

ความเชือ่บางสว่นทีป่รากฏในโครงเรือ่งแมน่าคพระโขนงกไ็ดเ้ปลีย่นแปลงไปตามยคุสมยัดว้ย หากพจิาณา

จากตารางเปรียบเทียบโครงสร้างไวยากรณ์ของเรื่องแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงต่าง ๆ พบว่า

เนื้อเรื่องในช่วงที่ III การค้นพบความจริง และเนื้อเรื่องในช่วงที่ IV การหลบหนีและการไล่ล่า มีลักษณะ

ของการตดัทอนหรอืการละความอนภุาคการกระทำ� ดงัจะเหน็ไดจ้ากการทีเ่ขยีนบททัง้ 3 ทา่นมคีวามเหน็

สอดคล้องกันในการตัดทอนหรือการละความเหตุการณ์ที่พ่อมากหนีผีเข้าดงหนาด เนื่องจากยากต่อการ

รับรู้ และเข้าใจของผู้ชมในปัจจุบัน

		  “เป็นเรื่องของไวยากรณ์ท่ีคนดูน่าจะเข้าใจยาก มีอะไรหลายอย่างท่ีอยู่ใน	

ประวติัศาสตร ์แต่สิง่เหลา่นัน้ไมไ่ดต้อบสนองกับคนรุน่ใหม ่ทำ�ใหเ้สยีเวลาในการอธบิายเลา่

เรื่อง พอ	 มาเป็นใบหนาดต้องอธิบายกันยาว อีกอย่างคนดูไม่ได้จำ�ว่ามีใบหนาดเท่ากับ

ฉากที่ยื่นแขนยาวเก็บมะนาว เหมือนกับเวลาคุณทำ�ละครเก่ียวกับวรรณคดี เกี่ยวกับ

วรรณกรรม สิ่งที่คุณต้องเคารพเลยคือ 	คนดูจำ�อะไรได้เกี่ยวกับสิ่งนั้นได้” 

(ศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

		  “การหนีผีลงตุ่มไม่น่าใช่เรื่องแม่นาค น่าจะเป็นบ้านผีปอบมากกว่าก็เลยตัดทิ้ง 

อีกอย่างมีคนเอามาล้อเยอะมาก ผมก็เลยรู้สึกว่าไม่จำ�เป็น หรืออย่างใบหนาดในหนังเราก็

ไม่มี ใบหนาดเอาไวท้ำ�อะไร ผมยงัไมรู่เ้ลย เหมอืนกบัหมอ้แมน่าค คิดไปคดิมาแลว้ ตอนจบ

จะให้ลงหม้อก็ไม่ได้ เพราะว่าเราไม่ได้คิดว่าจะให้แม่นาคโดนปราบ” (

บรรจง ปิสัญธนะกูล, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	 เหน็ได้อยา่งชดัเจนวา่เรือ่งแม่นาคพระโขนงมกีารตดัทอนหรอืละความทีแ่ตกตา่งออกไปในแตล่ะ

ยุคสมัยตามการรับรู้ การตีความ และมุมมองของผู้เขียนบท เช่นเดียวกับการที่แม่นาคถูกหมอผีสะกด

วิญญาณจับใส่หม้อดินถ่วงนํ้า ต้องทนทุกข์ทรมานจากการถูกกักขังจองจำ� ซึ่งในละครเวทีเรื่อง “แม่นาค

พระโขนงเดอะมิว-สิคัล” และภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง”ผู้เขียนบทได้ตัดทอน ละความอนุภาคดัง

กลา่วเชน่เดียวกบัการทีพ่อ่มากหนีแมน่าคเข้าไปหลบในดงใบหนาด โดยในละครเวทีเรือ่ง“แมน่าคพระโขนง

เดอะมิวสิคัล”ผู้เขียนบทกำ�หนดให้แม่นาคถูกจองจำ�ไว้ในกะโหลกผีตายโหงแทนหม้อดิน แต่ในละคร

โทรทัศน์เรื่อง “แม่นาค” อนุภาคดังกล่าวยังคงอยู่ ส่วนอนุภาคการหนีแม่นาคลงตุ่มนั้นปรากฏเพียงแค่ใน
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ละครเวทีเรื่อง “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล”เพียงสื่อเดียวเท่านั้น

	 4. การดัดแปลง (Modification)

ลักษณะเน้ือเร่ืองแม่นาคพระโขนงแตกต่างออกไปในแต่ละเรื่องในแต่ละยุคสมัยตามการตีความและมุม

มองของผู้เขียนบท จากลักษณะของความเป็นผีท่ีดุร้าย เต็มไปด้วยความหึงหวง อาฆาตพยาบาท เริ่มมี

การใส่ลักษณะความเป็นมนุษย์เข้ามาเรื่อยๆ เช่นเดียวกับพัฒนาการด้านความคิดของแม่นาคท่ีพัฒนาไป

ตามยคุสมยัทีส่รา้งขึน้ หากพจิารณาจากตารางเปรยีบเทยีบโครงสรา้งไวยากรณข์องเรือ่งแมน่าคพระโขนง

ที่ปรากฏในสื่อบันเทิงต่าง ๆ พบว่าเนื้อเรื่องในช่วงที่ V การเผชิญหน้ากับความจริง และเนื้อเรื่องในช่วงที่ 

VI บทสรุปท้ายเรื่อง มีลักษณะของการดัดแปลงเนื้อเรื่องแตกต่างกันออกไปในแต่ละสื่อ ดังจะเห็นได้จาก

ในละครเวทีเรื่อง “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” ภายหลังจากที่พ่อมากทำ�ให้แม่นาคได้สติ แม่นาคจึง

ตดัสนิใจจากโลกนีไ้ปเองดว้ยความสมคัรใจ โดยแมน่าคสำ�นกึและคิดไดเ้องโดยไมต่อ้งใหใ้ครมาปราบหรอื

ชี้บอกทาง ซึ่งแตกต่างจากละครโทรทัศน์เรื่อง “แม่นาค” ที่ยังคงให้พระเป็นผู้ปลดปล่อยแม่นาคให้ไปผุด

ไปเกิด และพ่อมากตัดสินใจออกบวชเพื่ออุทิศส่วนกุศลให้แม่นาคในตอนจบ

	 “ความเชื่อของคนไทยพระคู่กับผี อะไรที่ปราบผีได้ก็คือพระ อีกอย่างเมืองไทยเป็นเมือง

พทุธ กเ็ลยไปองิกบัความเชือ่นัน้ บทละครโทรทัศนต์คีวามวา่ตอนนัน้สมเดจ็พฒุาจารย ์(โต) 

ท่านยังเป็น	เณรอยู ่แต่ไม่มีหลกัฐาน นอกจากความเช่ือ พีเ่ลยหลกีเลีย่งท่ีจะบอกวา่เป็นท่าน 

เพื่อหลีกเลี่ยงที่จะไม่	พูดถึงประวัติศาสตร์ที่เราไม่รู้ว่ามันจริงหรือไม่ เท่าที่พี่หาข้อมูลไม่มี

ใครรู้ว่าปั้นเหน่งกระดูกหน้าผากแม่นาคมีลักษณะหรือรูปร่างอย่างไร บ้างก็บอกว่าเป็น

สี่เหลี่ยม เป็นวงรี บางอันก็ว่าเป็นวงกลม ซึ่งขนาดรูปร่างมันยังไม่เหมือนกันเลย ปัจจุบัน

เชื่อว่าตกไปอยู่ที่กรมพระยาดำ�รงฯ ซึ่งเราไม่รู้ว่ามันจริงหรือไม่จริง” 

	 (วรวรรณ ชัยสกุลสุรินทร์, สัมภาษณ์ 5 ธันวาคม 2561)

	

	 ในตอนจบของละครเวทีเรื่อง “แม่นาคพระโขนงเดอะมิวสิคัล” แม่นาคได้รับการชี้แนะทางสงบ

จากพ่อมากให้ละความยึดมั่นถือมั่น ละซึ่งรัก โลภ โกรธ หลง จนกระทั่งยอมจากไปด้วยการตัดสินใจของ

ตนเอง

	 “ในช่วงท้ายเรื่องมีการจัดลำ�ดับการเล่าเรื่องใหม่ตอนท้ายที่พ่อมากหนีผี จะจบเรื่องได้

อย่างไร อย่างตอนที่หมอผีตาย ต้องหาที่ลงของเรื่อง ก็เถียงกันนานมากว่าจะจบลงที่พระ

พุฒาจารยดี์ไหม เพราะของเดิมจบลงดว้ยพระ หรอืจบลงด้วยแกน่ของเร่ืองคอืคนทีจ่ะปลด

ปล่อยแม่นาคได้คือตัวของแม่นาคเอง ก็ถกกันนานมากหาความสมเหตุสมผล คนดูมักจะมี

คำ�ถามว่าจบแบบนี้ได้เหรอ แต่มันตอบโจทย์แก่นเรื่องนะ เพราะความรักมันเป็นตัวรั้งแม่

นาคไว้ไม่ให้ไปผุดไปเกิด ก็ต้องปลดปล่อยตัวเองด้วยความรักจากพ่อมาก” 

(ศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	 ขณะที่ภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง” ในส่วนบทสรุปท้ายเรื่องถือว่าเป็นการดัดแปลงตอน

จบที่ปฏิวัติตำ�นานแม่นาคพระโขนงตามการรับรู้ของคนไทย จากเดิมที่เนื้อเรื่องลงเอยที่พ่อมากและแม่

นาคไม่สามารถอยูร่ว่มกนัไดก้ลายมาเปน็การจบแบบมคีวามสขุ ทัง้พอ่มากและแมน่าคสามารถอยูร่ว่มกนั

ฉันสามีภรรยาและใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างปกติสุข ทําให้ผู้ชมเกิดความอิ่มเอมใจ ถือเป็นการปิดฉาก
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ความรกัของแมน่าคพระโขนงทีไ่มเ่คยสมหวงัใหม้โีอกาสไดส้มหวงั และเปน็ปจัจยัสำ�คญัทีท่ำ�ใหภ้าพยนตร์

ประสบความสำ�เร็จ

	

	 “ทำ�ไมพีม่ากต้องกลวัแมน่าค ความรกัจะเอาชนะทกุอยา่งได ้เรากลบัไปมองวา่หวัใจของ

หนัง	 เรื่องนี้มันคือความรัก เราได้เลือกมุมท่ีน่าสนใจตั้งแต่แรกก็คือมุมพี่มากในเรื่อง

ของความรัก ถ้าหากพี่มากรู้อยู่แล้วว่าแม่นาคเป็นผี แน่นอนว่าไม่มีใครเดาได้ มันเป็นเรื่อง

ที่เกี่ยวกับมุมมองความรัก มันไม่ได้เกี่ยวกับหนังผี และรู้สึกว่ามันโรแมนติกมาก เป็นตอน

จบที่คุ้มค่าเพราะมันคือหัวใจของเรื่องนี้ ถ้าหนังเรื่องนี้ไม่จบโรแมนติก ความรักของพี่มาก

และแม่นาคก็จะไม่ได้รับคำ�ว่าตีความใหม่อย่างเต็มปากและผมคิดว่ามันจะไม่สำ�เร็จเท่านี้ 

มันจะไม่กินใจหรือสำ�เร็จได้ครึ่งหนึ่งของปัจจุบัน” 

(บรรจง ปิสัญธนะกูล, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	

	 ภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง” มีความโดดเด่นในเรื่องการดัดแปลงผ่านการตีความเน้ือหา

เฉพาะบางสว่นทีส่ำ�คญั เช่น ตอนจบของเรือ่งทีห่กัมมุเดมิจากโศกนาฏกรรมเปน็สขุนาฏกรรม กระทัง่การ

เล่าเรื่องที่เปลี่ยนจากมุมมองของแม่นาคมาเป็นมุมมองของพ่อมาก โดยที่แก่นหลักของเรื่องยังคงเดิม ถึง

แม้ว่าจะเปลี่ยนแปลงบทสรุปเสียใหม่ เป็นการต่อรองความรักที่ขัดแย้งระหว่างคนกับผีที่อยู่ด้วยกันไม่ได้ 

เป็นเรื่องวิปริตผิดธรรมชาติให้เกิดการประนีประนอมค่านิยมในสังคมขึ้น

	 ตำ�นานแม่นาคพระโขนงเป็นตำ�นานท่ีอยู่คู่กับคนไทยมาอย่างยาวนาน มีความเช่ือเกิดข้ึนหลาย

กระแส บา้งกว็า่เรือ่งนางนากพระโขนงนัน้เปน็เรือ่งจรงิ บา้งกว็า่เปน็เพยีงเรือ่งแต่งขึน้เพือ่ความบนัเทงิ แต่

ไม่มีใครทราบแน่ชัดว่าต้นกำ�เนิดหรือเรื่องราวท่ีแท้จริงนั้นเป็นเช่นไร การศึกษาพลวัตและการสืบสาน

ตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันจะช่วยให้สามารถมองเห็นและเข้าใจการเปลี่ยนแปลงท่ี

เกดิขึน้กบัตำ�นานทีถ่กูถา่ยทอดผา่นยคุสมยัและสือ่ตา่ง ๆ  มาเป็นเวลานานจนกลายเป็นจนิตนาการถึงอดตี

ของผู้คนในสังคม

	 	 “สดุทา้ยมนัเปน็เรือ่งจนิตนาการของคนในยคุปจัจบุนัทีม่องวา่สิง่ทีเ่กดิขึน้ในยคุ

นั้นเป็นแบบนั้นแบบนี้ สมมุติว่าเรื่องของแม่นาคไม่ได้เกิดในยุค ร.3 ร.4 แต่ข้ามมาเกิดยุค 

ร.7 ยุคสงครามโลกครั้งที่ 2 จะยังประสบความสำ�เร็จเหมือนเดิมไหม เป็นสภาวะโหยหา

อดีตที่เราจินตนาการไปเอง เพราะยุครัตนโกสินทร์ตอนต้นไม่มีใครเกิดทันอยู่แล้ว back-

ground ที่คุณพูด สิ่งที่คุณหยิบมาใส่ในละครจะ	 สะทอ้นเลยวา่คนทัว่ไปในปจัจบุนัตอ้งการ

อะไร มันเป็นเรื่องลึกซึ้งมากท่ีแม้แต่เจ้าของวรรณกรรมเองก็ยังไม่รู้ด้วยซ้ําว่าเป็นเพราะ

อะไร”

 (ศุภกร เหรียญสุวรรณ, สัมภาษณ์ 1 ธันวาคม 2561)

	 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เขียนบทและการศึกษาวิเคราะห์ตัวบทแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏใน

สื่อบันเทิงยุคปัจจุบันทั้งภาพยนตร์ ละครเวที และละครโทรทัศน์ทำ�ให้ผู้วิจัยทราบถึงพื้นที่เชิงจินตนาการ

ในจิตสำ�นึกของผูค้นโดยเฉพาะอยา่งยิง่โครงสรา้งความรูส้กึอนัเป็นความหมายเชิงอารมณแ์ละประสบการณ์

ที่เชื่อมโยงความรู้สึกนึกคิดและค่านิยมของกลุ่มคนในปัจจุบันผ่านละครโทรทัศน์ซ่ึงถือเป็นรูปแบบหนึ่ง
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ของวัฒนธรรมบันเทิงอันเป็นการผลิตซํ้าความทรงจำ�และถ่ายทอดอย่างต่อเนื่องจากรุ่นสู่รุ่น

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 พลวัตและการสืบสานการตำ�นานแมน่าคพระโขนงในสือ่บันเทิงยคุปัจจบัุนไมว่า่จะเป็นภาพยนตร ์

ละครเวท ีหรอืละครโทรทศัน ์ตา่งดำ�เนนิตามโครงเรือ่งเดยีวกัน กลา่วคอืยงัดำ�เนนิเรือ่งคงเดมิเรือ่งแมน่าค

เปน็เมยีพอ่มาก พอ่มากตอ้งไปเปน็ทหาร แมน่าคคลอดลกูตายทัง้กลม พอ่มากกลบัมาบา้นไม่รูว้า่เมยีตาย 

พ่อมากเห็นเมียมือยาวเก็บลูกมะนาวจึงหนี จนกระทั่งแม่นาคถูกปราบให้สงบ ในแต่ละเรื่องมีการเลือกใช้

กลวิธีการเล่าเรื่องที่ต่างกันออกไป เช่น การกำ�หนดภูมิหลัง ความเป็นมาของตัวละคร การขยายความ /

การเพิ่มเติม การตัดทอน / การละความ และการดัดแปลงรายละเอียดต่าง ๆเพื่อให้สอดคล้องกับบริบท

ที่ใช้ในการนำ�เสนอ รวมทั้งความทรงจำ�ร่วม (Collective Memory) ของผู้คนในสงัคม สอดคลอ้งกบัที่มอ

ริส ฮาล์บวาคซ (Maurice Halbwachs, 1980 : 82 อ้างถึงใน Anne Whitehead, 2009 : 128 ) ได้เสนอ

แนวคิดเรื่องความทรงจำ�ร่วมไว้ว่าความทรงจำ�ร่วมมีส่วนช่วยในการระลึกถึงเหตุการณ์เฉพาะต่าง ๆ และ

ยังนำ�ไปสู่การสร้างอัตลักษณ์ของท้องถิ่น โดยความทรงจำ�ร่วมจะได้รับการสร้างข้ึนอย่างต่อเนื่องและ

ถ่ายทอดความทรงจำ�จากรุ่นสู่รุ่น

	 ความทรงจำ�รว่มคอืความทรงจำ�ชดุใดชดุหนึง่ทีค่นในสงัคมรบัรูร้ว่มกัน มสีว่นทำ�ใหเ้กดิความรูส้กึ

ว่าตนเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันกับสังคมนั้น ๆ ความทรงจำ�ดังกล่าวได้รับการถ่ายทอดผ่านข้อมูลทาง

วัฒนธรรมประเภทต่าง ๆ ซึ่งเปรียบเสมือนเครื่องมือช่วยทำ�ให้เกิดการแสดงออกและการผลิตซํ้าให้ความ

ทรงจำ�น้ันปรากฏอยู่อยา่งต่อเน่ืองในสงัคมครอบคลมุบริบทของพืน้ท่ีและเวลา นบัตัง้แตพ่ืน้ท่ีทางภมูศิาสตร์ 

ภูมิทัศน์ พรมแดนประเทศ บุคคลในประวัติศาสตร์ อนุสาวรีย์ ภาษา วรรณกรรม สัญลักษณ์ วัตถุทาง

ศิลปะ ตลอดจนละครหรือภาพยนตร์แนวย้อนยุคซ่ึงเกิดจากการจัดวางและการสร้างพื้นท่ีแห่งความทรง

จำ�ขึ้นมาใหม่ เพื่อทำ�ให้ความทรงจำ�เกี่ยวกับอดีตมีความชอบธรรม มีสนับสนุนซึ่งเป็นที่เข้าใจได้ เพื่อก่อ

ประโยชน์ต่อการอธิบายอดีตในการขยายความส่วนท่ีขาดหายไปของประวัติศาสตร์ให้ชัดเจนข้ึน ขณะ

เดียวกันก็หลอมรวมภาพลักษณ์และอุดมคติจนเกิดเป็นพื้นที่ความทรงจำ� (Sites of Memory) ขึ้นมา

	 จากกรอบแนวคดิเรือ่งการศกึษาคติชนเชงิบทบาทหนา้ทีท่ำ�ใหเ้หน็วา่เรือ่งแมน่าคพระโขนงในสือ่

บนัเทงิยคุปจัจบุนั นอกจากจะใหค้วามเพลดิเพลนิจากความสนกุสนาน หรอืจากจนิตนาการ เปน็ทางออก

ใหก้บัความคบัขอ้งใจของผูช้มในยคุปจัจุบนัแลว้ ความสมัพนัธร์ะหวา่งเนือ้หาของคติชนกับบริบททางสงัคม

และวัฒนธรรมยังเป็นกระจกสะท้อนความปรารถนาใฝ่ฝัน (Wishful Thinking) ที่ซ่อนเร้นอยู่ซึ่งอาจมี

ลกัษณะตรงขา้มกับความเปน็จริงในสงัคมวฒันธรรมอีกดว้ย ผลการวเิคราะหแ์บบเรือ่ง (Tale-type) ตำ�นาน

แม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบัน พบว่าพลวัตของเรื่องเล่าที่นำ�มาถ่ายทอดผ่าน

กระบวนการสือ่สารทีม่ลัีกษณะตา่งเวลาและตา่งสือ่กนันัน้มคีวามสมัพนัธก์บับรบิททางสงัคมวฒันธรรม 5 

ประการ ดังนี้

	 1. ผีกับความเป็นหญิง

	 จากการวเิคราะหแ์บบเรือ่งแมน่าคพระโขนงทัง้ 3 สำ�นวน สรปุไดว้า่เนือ้หามกีารถา่ยทอดอดุมคติ

และอคติของสังคมไทยเก่ียวกับวิถีปฏิบัติและบทบาทหน้าท่ีของผู้หญิงและผู้ชายให้อยู่ในกรอบกฎเกณฑ์

ที่สังคมกำ�หนดไว้ การที่ตัวละครแม่นากทั้งตอนที่เป็นคนและเป็นผีถูกใช้เป็นเครื่องมือถ่ายทอดคุณสมบัติ

อันดีงามของความเป็นหญิงไทยไปสู่คนในสังคม แท้จริงแล้วเป็นเพียงภาพมายาที่สังคมพยายามสร้างให้

เป็นชุดความจริงที่ฝังแฝงอยู่ในระบบความเชื่อของโครงสร้างสังคมไทย ตัวละครชายอย่าง “พระ” และ 
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“ผัว” มีอำ�นาจสยบหรือกำ�จัดผีแม่นาคได้ ซ่ึงเปรียบเสมือนตัวแทนของสังคมชายเป็นใหญ่ ถึงแม้ว่าแม่

นาคจะตายแลว้กลายเปน็ผมีพีลงัอำ�นาจมากมาย แตส่ดุทา้ยก็ยงัตอ้งยอมสยบอยูภ่ายใตอ้ำ�นาจของ “พระ” 

และ “ผวั” อยูดี่ แบบเรือ่งแมน่าคทีป่รากฏในสือ่บนัเทงิยคุปัจจบุนัสะทอ้นใหเ้หน็วา่ ไมว่า่ผูห้ญงิจะพยายาม

ลกุขึน้มาตอ่สูก้บัพลงัอำ�นาจของผูช้ายมากแคไ่หน ทา้ยทีส่ดุผูห้ญงิยงัคงตอ้งยอมตกอยูภ่ายใตอ้ำ�นาจของ

ผูช้ายในสงัคมอยูดี่ จดุจบของเรือ่งแมน่าคพระโขนงทัง้ 3 สำ�นวนคอืภาพรวมของการปดิกัน้พืน้ทีท่างสงัคม

ใหผู้ห้ญงิอยู่อยา่งจำ�กดั นอกจากนี ้แบบเรือ่งแมน่าคพระโขนงทกุสำ�นวนยงัทำ�หนา้ทีส่่งผา่นหลกัจรยิธรรม

ทีต่อกย้ำ�ชดุความเชือ่ทีว่า่การมผีูช้ายเปน็ใหญใ่นสงัคมเปน็สิง่ทีถ่กูตอ้งดงีาม อกีทัง้ยงัตอกย้ำ�บทบาทหนา้ที่

ที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิดคือหน้าที่ของเมียที่ต้องปรนนิบัติดูแลผัวด้วยความซื่อสัตย์ จงรักภักดี เช่น หน้าที่หุง

หาข้าวปลาอาหารในครัว หน้าที่การเลี้ยงดูลูก เป็นต้น ค่านิยมดังกล่าวฝังรากลึกในสังคมไทยเป็นเวลา

ยาวนาน และยงัคงไดร้บัการถา่ยทอดการนำ�เสนอผา่นตวัตนและภาพลกัษณข์องผูห้ญงิในสือ่บนัเทงิอยา่ง

ต่อเนื่องอีกด้วย

	 2. ผีกับพระ

	 จากการวิเคราะห์อนุภาคการกระทำ�ของตัวละครในเรื่องแม่นาคพระโขนงทั้ง 3 สำ�นวน พบว่า

พระสงฆ์ในภาพยนตร์และละครเวทีถูกลดบทบาทลงอย่างเห็นได้ชัด ถึงแม้ว่าแบบเรื่องในละครโทรทัศน์

ยังคงนำ�เสนอบทบาทของพระสงฆ์ที่เป็น “พระดี” เป็นผู้ปราบและผู้ปลดปล่อยแม่นาคให้ไปผุดไปเกิดใน

ตอนจบก็ตาม แต่การเปลี่ยนแปลงภาพลักษณ์ของพระจากผู้ทรงศีล เป็นที่ยึดเหนี่ยวจิตใจไปสู่การเป็นตัว

ตลกในภาพยนตร์เรื่องพี่มากพระโขนงก็เป็นที่ชื่นชอบ ขบขันแก่ผู้ชมในยุคปัจจุบัน ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็น

ภาพลักษณ์ของพระสงฆ์ที่เปลี่ยนแปลงไปในยุคปัจจุบัน แต่ที่น่าสังเกตก็คือแบบเรื่องแม่นาคพระโขนงทั้ง 

3 แบบเรื่องยังคงผลิตซํ้าการใช้สิ่งศักดิ์สิทธิ์และเครื่องรางของขลังในการป้องกันตัวจากภูตผีปีศาจ แสดง

ใหเ้ห็นวา่ความเชือ่เรือ่งไสยศาสตรแ์ละการนบัถอืเครือ่งรางของขลงัยงัคงเปน็คา่นยิมหลกัและทีย่ดึเหนีย่ว

จิตใจของผู้คนในสังคม คำ�สอนตามหลักพระพุทธศาสนาอาจไม่ใช่สิ่งที่อยู่เหนือสุด และสามารถกำ�จัดปัด

เป่าสิ่งชั่วร้ายได้อีกต่อไป

	 3. ผีกับการแพทย์

	 การแพทย์และการสาธารณสุขถือเป็นความขัดแย้งพื้นฐานที่เป็นต้นกำ�เนิดของเรื่องแม่นาค

พระโขนง ความล้าหลังทางด้านการแพทย์และการผดุงครรภ์เป็นสาเหตุทำ�ให้แม่นาคต้องตายทั้งกลม ดัง

จะเห็นได้จากการวเิคราะห์อนภุาคการกระทำ�ของตวัละครในเรือ่งแมน่าคพระโขนงทัง้ 3 สำ�นวนยงัคงผลติ

ซํ้าเรื่องการตายทั้งกลมของแม่นาคอย่างต่อเนื่อง แม้ว่าจะพยายามปูว่าการตายของแม่นาคเกิดจากการ

จงใจกลัน่แกลง้ของสรอ้ยในละครเวท ี“แมน่าคเดอะมวิสคิลั” หรอืถกูเพลงิทำ�รา้ยจนทำ�ใหต้อ้งตายทัง้กลม

ในละครโทรทัศน์เรื่อง “แม่นาค” ก็ตาม แต่อนุภาคดังกล่าวกลับไม่ได้รับความนิยม หรืออยู่ในความทรง

จำ�ของผู้คนในสังคมเท่ากับการตายทั้งกลมโดยผิดธรรมชาติ แบบเรื่องดังกล่าวอาจกระตุ้นเตือนให้สังคม

หันกลับมาตระหนักและให้ความสำ�คัญกับการแพทย์และการสาธารณสุขท่ียังคงขาดแคลนบุคลากรและ

เครื่องมือที่ทันสมัยในการรักษาผู้ป่วยในปัจจุบันได้เป็นอย่างดี

	 4. ผีกับการเกณฑ์ทหาร

	 แบบเรื่องแม่นาคพระโขนงที่ปรากฏในสื่อบันเทิงทั้ง 3 สำ�นวนยังคงถ่ายทอดเรื่องการที่พ่อมาก

ต้องไปเกณฑ์ทหารทำ�ให้จำ�เป็นต้องทอดท้ิงแม่นาคท่ีกำ�ลังท้องแก่ให้อยู่ตามลำ�พังจนเป็นเหตุให้เสียชีวิต

เป็นประเด็นที่ตั้งคำ�ถามและท้าทายอำ�นาจของรัฐและสถาบันทหารได้อย่างเด่นชัด ด้วยเหตุนี้เองเรื่องแม่

นาคพระโขนงจึงต้องพรรณนาถึงอำ�นาจของสถาบันทหารท่ีเกณฑ์พ่อมากไปเป็นทหารอย่างไม่เป็นธรรม 
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หรอืการสง่ทหารไปตายในศึกสงครามกต็าม โดยทีร่ฐัไมไ่ดจ้ดัสวสัดกิารใหล้กูเมยีของทหารกลา้ผูเ้สีย่งชวีติ

เหล่านั้น การนำ�เสนอภาพของทหารในภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง” จึงเป็นการนำ�เสนอภาพทหาร

ในมิติที่โปกฮา ไม่มีแก่นสาร และมีแต่ความขี้ขลาด เช่นเดียวกับตัวละครพี่มากซึ่งเลือกที่จะ “รักเธอ” ยิ่ง

กว่า “รักชาติ” อันเป็นการยั่วล้ออุดมการณ์ชาตินิยมที่ถูกปลูกฝังอย่างต่อเนื่องยาวนานในสังคม ด้วยเหตุ

น้ีเอง พิธกีรรมความเชือ่เรือ่งการบนบานศาลกลา่วเรือ่งการเกณฑท์หารทีศ่าลแมน่าควดัมหาบศุยจ์งึยงัคง

สืบสานต่อไปภายใต้เรื่องเล่าดังกล่าว 

	 5. ผีกับความเป็นอื่น

	 ถึงแม้ว่าผีจะเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมในสังคมไทย แต่ถึงกระนั้นผีก็มิใช่คนและเป็นรูปธรรม

ของความแตกตา่งทีไ่มอ่าจอยูร่ว่มกบัคนได ้ดว้ยเหตนุีจ้งึตอ้งมกีารสรา้ง “ความเปน็อืน่” (otherness) ให้

กับผีผ่านการสร้างหน้าตาหรือแสดงลักษณะอาการที่แตกต่างออกไปจากคน เช่น แม่นาคพระโขนงที่มี

เอกลักษณ์คือการยื่นมือยาวลงไปเก็บมะนาวซ่ึงกลายเป็นลักษณะเด่นของความเป็นแม่นาคพระโขนงใน

สื่อจินตคดีทุกประเภท ทั้งนี้ภายใต้การสร้างความเป็นอื่นเพ่ือแยกคนออกจากผีก็มิได้ก่อให้เกิดปัญหาใน

การอยู่ร่วมกัน เพราะความสำ�คัญของผีต่อสังคมไทยก็คือการทำ�หน้าที่ยึดเหนี่ยวจิตใจผู้คนในสังคมให้อยู่

ร่วมกัน เช่น การหวาดกลัวผีเหมือนกัน การนับถือบูชาผีร่วมกัน ตลอดจนการร่วมมือกันขับไล่ผี เป็นต้น 

สิง่สำ�คญัคอื ผตีอ้งไมล่ะเมดิกฎระเบยีบในการมาอยูป่ะปนในรา่งคนโดยไมไ่ดร้บัการยนิยอมพรอ้มใจอยา่ง

เช่นกรณีของตำ�นานแม่นาคพระโขนงทุกสำ�นวนที่เล่าว่าผีแม่นาคจำ�แลงร่างมาอยู่กินกับพ่อมากแต่ก็ไม่

อาจสามารถอยู่ร่วมกันได้ ถึงแม้ว่าพ่อมากจะรักเมียมากจนกระท่ังไม่ช่ือคำ�เตือนของมิตรสหายและพวก

ชาวบ้าน แต่พอได้เห็นแม่นาคแสดงอิทธิฤทธ์ิยืดแขนลงมาเก็บมะนาวกับตาตัวเองก็เผ่นหนีเอาตัวรอด 

เป็นต้น 

	 ในขณะที่ตำ�นานแม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันได้ต่อรอง “ความเป็นอื่น” ผ่าน

ภาพยนตร์เรื่อง “พี่มากพระโขนง” ซึ่งทำ�ลายโครงเรื่องของตำ�นานแม่นาคพระโขนงตามการรับรู้ของคน

ไทยลงไปด้วย ตอนช่วงบทสรุปของภาพยนตร์ ผู้เขียนบทได้ตั้งคำ�ถามกับโครงเรื่องดั้งเดิมอย่างสนุกสนาน

ว่าตกลงใครกันแน่ที่เป็นผีหรือเป็นคน ถึงแม้จะไม่ได้ทำ�ลายโครงเรื่องแม่นาคพระโขนงโดยปฏิเสธความ

เป็นผีของแม่นาคอย่างสิ้นเชิง แต่ภาพยนตร์เร่ือง “พี่มากพระโขนง” ได้ต่อรองให้มนุษย์สามารถอยู่ร่วม

กันกับผี หรือ “ความเป็นอื่น” ได้อย่างเข้าใจและเป็นมิตร ภาพแม่นาคนาคยืนกลับหัวบนเพดานศาลา

การเปรยีญวดัมหาบศุย์ไมไ่ดน้ำ�ไปสูก่ารตดัสนิใจขัน้เดด็ขาดวา่ ชาตนิีน้าคและมากจะไมม่วีนัอยูร่ว่มกนัได ้

หากเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างความเข้าใจและประนีประนอมว่า “คน” กับ “ผี” สามารถใช้ชีวิตอยู่ร่วม

กันได้อย่างสันติ และไม่จำ�เป็นต้องขับไล่ผู้ที่เห็นต่างหรือแปลกแยกออกไปจากสังคมที่เราอยู่ 

	 อย่างไรก็ตาม แม้ในภาพยนตร์ “พี่มากพระโขนง” จะจบลงว่าคนเปิดรับสถานภาพความแตก

ต่างของผี แต่คนเหล่านั้นก็คือมากและสี่สหาย ไม่ใช่คนทั้งชุมชน อีกทั้งพื้นที่ที่เปิดต่อการดำ�รงอยู่ของแม่

นาคกลับเป็น “ซุ้มบ้านผีสิง” ในงานวัดราวกับว่าความแตกต่างของผีแม่นาคจะดำ�รงอยู่ในสังคมไทยได้ก็

ตอ่เมือ่ถกูเลอืกจำ�กดัศกัยภาพในการยัว่ลอ้/พลกิหวักลบัหางความเชือ่ทางสงัคมและการเมอืงกระแสหลกั

ของตนเองให้อยู่ในขอบเขตของ “โลกใต้ดินเสมือน” อันเป็นส่วนหนึ่งของงานเทศกาลรื่นเริงเพื่อหลีกหนี

ความจริง มิใช่การดำ�รงอยู่ด้วยการดำ�เนินวิถีชีวิตประจำ�วันร่วมกับผู้คนในสังคมโดยปกติแต่อย่างใด

	 ถึงแม้ว่าตำ�นานแม่นาคพระโขนงในส่ือบันเทิงยุคปัจจุบันจะนำ�เสนอเรื่องราวความรักระหว่างผี

กค็น แตก่ม็กันำ�เสนอโลกทศันม์นษุยนยิมในความเปน็ผดีว้ย ดงัจะเหน็ไดจ้ากผแีมน่าคมกัจะปรากฏตวัใน

โลกของคนมากกว่าในโลกของวิญญาณ แม้จะเล่าเป็นมุมมองของผีแต่ก็ยังนำ�เสนออารมณ์ความรู้สึกใน
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แบบที่เป็นมนุษย์ที่เต็มไปด้วยความรัก โลภ โกรธ หลง จนอาจกล่าวได้ว่าการปรากฏตัวของผีที่มีความน่า

กลัวสยดสยอง แท้จริงแล้วคือการแสดงให้เห็นด้านมืดของคนหรืออาจเป็นส่วนหนึ่งของจิตไร้สำ�นึก (un-

conscious) ของมนษุย ์นอกจากนีต้ำ�นานแมน่าคพระโขนงในทุกสำ�นวนมกันำ�เสนอโลกทัศนท์างพระพทุธ

ศาสนา โดยเฉพาะความเชื่อเรื่องการเวียนว่ายตายเกิดหรือวัฏสงสาร (Cyclical) กฎแห่งกรรมที่แสดงให้

เห็นถึงผลของการกระทำ�ในลักษณะทำ�ดีได้ดี ทำ�ชั่วได้ชั่ว กฎแห่งไตรลักษณ์ที่แสดงให้เห็นถึงความไม่จีรัง

เที่ยงแท้ของสังขาร และการปล่อยวางรัก โลภ โกรธ หลง ภายในจิตใจซึ่งเป็นหนทางแห่งการพ้นทุกข์ที่

มักพบว่าเป็นบทสรุปในตอนท้าย

	 งานวจิยัเรือ่งพลวัตและการสบืสานตำ�นานแมน่าคพระโขนงในสือ่บนัเทงิยคุปจัจบุนั นอกจากจะ

ชี้ให้เห็นถึงปัจจัยและเงื่อนไขบริบททางสังคมและวัฒนธรรมท่ีมีต่อการผลิตซ้ําและสร้างใหม่ของตำ�นาน

แม่นาคพระโขนงในสื่อบันเทิงยุคปัจจุบันแล้ว ยังทำ�ให้เห็นความทรงจำ�ร่วมและจินตนาการถึงยุคสมัยใน

อดีต ตลอดจนสะท้อนความปรารถนาใฝ่ฝันซึ่งเรียกร้องหาความเป็นธรรมในสังคมไทยไม่ว่าจะเป็นความ

เท่าเทียมในเรื่องเพศ วิกฤตศรัทธาในศาสนา ความล้าหลังด้านสาธารณสุขมูลฐาน ความไม่เป็นธรรมใน

เรื่องการเกณฑ์ทหาร ตลอดจนความแตกต่างที่เป็นปัญหาเรื้อรังตั้งแต่อดีตจนกระทั่งถึงปัจจุบัน.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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บทคัดย่อ

	 พทุธศาสนสภุาษิตคำ�วา่ “อโรคา ปรมา ลาภา” ทีม่คีวามหมายวา่การไมม่โีรคเปน็ลาภอนัประเสรฐิ

นัน้ดจูะเหน็ไดช้ดัเจน เพราะวา่ในปจัจบุนันีค้นเราเริม่ทีจ่ะหนัมาดแูลตวัเองมากขึน้ หว่งใยสขุภาพมากขึน้ 

ดังจะเห็นได้จากกระแสการออกกำ�ลังกายและวีธีการรับประทานอาหารที่คำ�นึงถึงสุขภาพมากขึ้น ซึ่ง

นอกจากการออกกำ�ลังกายแล้วการบำ�บัดก็ยังเป็นอีกหนึ่งวิธีในการดูแลสุขภาพและมีมากมายหลายวิธี 

เช่น การนวดประเภทต่าง ๆ เป็นต้น จากการศึกษาวิจัยผู้วิจัยได้พบว่ามีวิธีการบำ�บัดซึ่งเคยได้รับความ

นยิมอยา่งมากช่วงหน่ึงคือการบำ�บดัด้วยหนิสท่ีีสามารถนำ�มาใช้รว่มกบัการนวด การทำ�สมาธิหรอืแมก้ระท่ัง

แค่พกพาติดตัวไว้เป็นเครื่องประดับเฉยๆ ซ่ึงผู้วิจัยจึงได้แนวคิดท่ีว่าทฤษฎีหินสีบำ�บัดนั้นก็น่าจะสามารถ

ที่จะแสดงถึงความเป็นสุขภาพที่ดีได้จึงเป็นท่ีมาของงานวิจัยฉบับนี้ซ่ึงได้มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาเพื่อ

หาองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่ได้จากทฤษฎีหินสีบำ�บัดเพื่อนำ�มาใช้ในการออกแบบที่สามารถแสดงถึง

สุขภาพที่ดีได้โดยผู้วิจัยได้นำ�ทฤษฎีหินสีบำ�บัดมาหาความเชื่อมโยงกับองค์ประกอบทางเรขศิลป์โดยการ

สัมภาษณ์และสร้างแบบสอบถามกับผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องเพื่อหาคำ�ตอบของงานวิจัย

	 จากผลวจัิยพบวา่สามารถระบอุงคป์ระกอบทางเรขศลิปท์ีส่ำ�คญัไดแ้ก ่ตวัอกัษรทัง้ภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสาร เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ และโครงสร้างรูปหลาย

เหลีย่มโดยแยกเป็นกลุ่มคำ�ตอบทีส่ามารถแสดงถงึสขุภาพที่ดตีามรูปแบบตา่ง ๆ ของการใชก้ารบำ�บดัดว้ย

ทฤษฎีหินสีบำ�บัด อันได้แก่ การบำ�บัดแบบหลายมิติ การบำ�บัดทางกาย การบำ�บัดทางอารมณ์ การบำ�บัด

การกระทำ� การเสริมสร้างจิตใจ การบำ�บัดทางจิตวิญญาณ การเสริมสร้างพลังความเป็นชาย-หญิง การ

บำ�บัดพื้นฟูด้วยพลังจากพื้นดินและแร่ธาตุ

 

คำ�สำ�คัญ: เรขศิลป์ / องค์ประกอบ / หินสีบำ�บัด / สุขภาพ
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Abstract

	 There is a Buddhist proverb mentioned “Healthy is wealthy”. This proverb is true 

and clearly seen from present daily lives. Most people pay more attention on health by 

both exercising and selecting various choices of clean food. Besides doing exercises, there 

are many therapies which can be such as various types of massages. In the earlier study, 

the researcher found out the populatity of Gemstone therapy. Gemstone therapy can 

be used together with massage or even used with medication or by only carry the gem-

stone. The researcher believes the gemstone therapy theory can be used to convey 

healthy-looking personality. Therefore, the purpose of this research is to find the elements 

of graphic design by gemstone therapy theory that can be applied in design to commu-

nicate healthy-looking personality. The researcher used the gemstone therapy theory 

together with graphic design theories to createtools for the interviews and questionnaires 

to find the answer from the experts in related fields.

	 The findings of the research is the indentification of the important elements of 

graphic design: both Thai and English typographies, communication personality, creation 

of illustration, and polygon structures. The researcher can classify the graphic element 

according to the various healthinesses of gemstone therapy theory such as multidimen-

sional therapy, body therapy, emotional therapy, acting therapy, spiritual therapy, reha-

bilitation therapy from soil and mineral, and strengthening masculine and feminine 

power. Hereby

Keyword: Graphic / Element / Gemstone therapy / Healthy

บทนำ�

	 คำ�ว่า สุขภาพ จากมุมมองของคนท่ัวๆไปท่ีผ่านมานั้น มักจะนึกถึงเก่ียวกับการมีโรคภัยไข้เจ็บ 

และการรักษาจากแพทย์และบุคลากรในโรงพยาบาล ซ่ึงเป็นผลมาจากการท่ีคนเราต้องมีความเจ็บป่วย

ก่อนถึงจะคิดเรื่องสุขภาพ โดยการพึ่งพากระบวนการรักษาและบุคลากรทางการแพทย์เพื่อให้มาดูแล 

ซ่อมแซมสุขภาพทางกาย หรือทางจิตใจ ให้กลับมาแข็งแรงมีชีวิตยืนยาวดังเดิม ด้วยการบริการและ

เทคโนโลยทีางการแพทยช์ัน้สงู ซึง่ปจัจบุนัการมองเกีย่วกบัสขุภาพนัน้ได้เปลีย่นไปเปน็มมุมองทีก่วา้งกวา่

เดิมด้วยการให้ประชาชนเข้ามามีส่วนช่วยรับผิดชอบต่อการดูแลพัฒนาสุขภาพของประชาชนเอง

	 ตามพจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายของคำ�ว่า สุขภาพไว้ว่า ความสุข

ทีป่ราศจากโรค, ความสบาย ซ่ึงกอ่นหนา้ พ.ศ. 2500 โดยทัว่ไปจะใช้คำ�วา่สขุภาพกนันอ้ยมาก เพราะขณะ

นั้นจะใช้คำ�ว่า อนามัย (อน+อามัย)ซึ่งแปลว่า ความไม่มีโรค เมื่อเปรียบเทียบกันแล้วคำ�ว่า สุขภาพ จะมี

ความหมายทีก่วา้งกวา่และครอบคลมุกวา่มาก เพราะคำ�ว่า อนามยั จะเนน้ทีเ่กีย่วกบัโรค ซึง่ใหค้วามหมาย

เชิงลบ ส่วนคำ�ว่าสุขภาพจะเน้นไปที่ความสุขภาวะ คือภาวะที่ทำ�ให้เกิดความสุขปราศจากโรคภัยซึ่งเกี่ยว

กับปัจจัยต่าง ๆ และให้ความหมายเชิงบวก (ปรีชา วงศ์ทิพย์ : ออนไลน์)

	 WHO (องคก์ารอนามยัโลก) ไดใ้หน้ยิามของคำ�วา่ สขุภาพ ไวว้า่หมายถงึ ภาวะแหง่ความสมบรูณ์

ของร่างกาย จิตใจ และการดำ�รงชีวิตอยู่ในสังคมด้วยดี ไม่ใช่เพียงแต่ความปราศจากโรค หรือทุพพลภาพ
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เท่านั้น (แผนแม่บทสถิติสาขาสุขภาพ,2557 : ออนไลน์) ต่อมาในการประชุมสมัชชาองค์การอนามัยโลก 

เมื่อเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2541 ได้มีการเพิ่มคำ�ว่า “Spiritual well-beimg“ ซึ่งมีความหมายถึง                       

สขุภาวะทางจติวญิญาณเข้าไปด้วย จากความหมายดังกลา่วเป็นการบง่บอกว่า สุขภาพทีด่ีนัน้ไม่ใชเ่ฉพาะ

รา่งกายทีแ่ขง็แรงเทา่น้ัน แต่ยงัรวมไปถึงจติใจท่ีเข้มแข็งและสามารถการดำ�เนนิชีวติในสงัคมไดอ้ยา่งมคีวาม

สขุ จงึอาจกลา่วไดว้า่สขุภาพในปจัจบุนัจะตอ้งคลอบคลมสิง่สำ�คญั 4 อยา่งคอื (ปรชีา วงศท์พิย ์: ออนไลน)์

	 1. ภาวะทั่วไปของร่างกายและจิตใจจะต้องแข็งแรงสมบูรณ์

	 2. มีสุขภาวะทางจิตวิญญษณที่ดี

	 3. ต้องไม่มีโรคภัยหรือความทุพพลภาพ

	 4. จะต้องเป็นผู้ที่สามารถดำ�เนินชีวิตและปฏิบัติภารกิจต่าง ๆในสังคมได้เป็นปกติสุข

	 สุขภาพของประชาชน ถือได้ว่ามีความจำ�เป็นในการพัฒนาประเทศ เพราะประชาชนเป็นกำ�ลัง

สำ�คัญในการขับเคลื่อนและพัฒนาในหลายๆด้าน เช่น แรงงานทางเศรษฐกิจทำ�ให้ต้องให้ความสำ�คัญเป็น

พิเศษดังจะเหน็ได้วา่รฐับาลของทกุประเทศจะมตีอ้งมหีนว่ยงานทีด่แูลดา้นนีโ้ดยตรงไมว่า่จะเปน็กระทรวง

สาธารณสขุหรอืกรมอนามยั อีกทัง้ยังมกีารออกแผนยทุธศาสตรท์างดา้นสขุภาพออกมาอยา่งตอ่เนือ่ง เพือ่

เป็นการส่งเสริมการดูแลรักษาสุขภาพของประชาชน

	 ในปัจจุบันกระแสนิยมของคนรักสุขภาพกําลังมาแรงและเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจาก

พฤตกิรรมการดำ�เนนิชวีติของผูค้นในปจัจบุนัทีเ่รง่รบี สะดวกสบายจนละเลยการดแูลสขุภาพทำ�ใหเ้กดิโรค

ต่าง ๆ มากมายที่เป็นปัญหาทางสาธารณสุขและเป็นสาเหตุของการเจ็บป่วยและการตายที่นับวันยิ่งทวี

ความรุนแรงของปัญหามากยิ่งขึ้น  แต่ด้วยความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทำ�ให้มีการคิดค้นสิ่งต่าง ๆ

ทีม่าชว่ยดแูลสขุภาพรา่งกายใหแ้ขง็แรง อกีทัง้สนิค้าและบรกิารทางสขุภาพทีถ่กูคดิค้นขึน้เพือ่ชว่ยในเร่ือง

ของการทีร่า่งกายได้รบัการดูแลทีไ่มเ่พยีงพอหรอืไมเ่หมาะสม ซึง่เป็นหนึง่ในสาเหตท่ีุทำ�ใหเ้กดิการเจบ็ป่วย

ได้ทำ�ให้เกิดผู้ประกอบการสินค้าและบริการทางสุขภาพมากข้ึนตามพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีหันมาสนใจ

สุขภาพมากขึ้นนั่นเอง

	 จากขอ้ความขา้งตน้ทำ�ใหผู้ว้จิยัมองวา่ตลาดของสนิคา้และบรกิารทางสขุภาพจะเตบิโตขึน้อยา่ง

ต่อเนื่อง โดยดูได้จากการศึกษาวิจัยของศูนย์วิจัยกสิกรไทยได้คาดการไว้ว่า ตลาดสินค้าเพื่อสุขภาพซึ่งมี

มูลค่าสูงถึง 140,000 ล้านบาท และยังคงมีแนวโน้มที่จะเติบโตอย่างต่อเนื่องไปอีก (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 

2560) แต่ในด้านการออกแบบทางเรขศิลป์กลับยังไม่มีการค้นคว้าหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ท่ี

สามารถแสดงถึงความเป็นสุขภาพที่ดีเพื่อจะนำ�มาใช้กับสินค้าและบริการกลุ่มนี้ได้อย่างจริงจัง 

ผู้วิจัยจึงได้รับแรงบันดาลใจที่จะหาการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถแสดงถึงสุขภาพที่ดี โดยใช้ทฤษฎีหินสี

บำ�บัดเพื่อจะได้เป็นแนวทางในการออกแบบสำ�หรับสินค้าและบริการทางสุขภาพต่อไป

วัตถุประสงค์และขอบเขตของงานวิจัย

	 1.เพื่อหาแนวทางการเลือกใช้ทฤษฎีหินสีบำ�บัดที่เหมาะสมกับการแสดงถึงความเป็นสุขภาพที่ดี

ในแบบต่าง ๆ

	 2.เพื่อหาองค์ประกอบหลักในการออกแบบเรขศิลป์ที่แสดงออกถึงสุขภาพที่ดี
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วิธีดำ�เนินงานวิจัย

	 งานวิจัยฉบับนี้เป็นการศึกษาและรวบรวมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้หินสีเพื่อการบำ�บัดและ

การออกแบบเรขศลิปเ์พือ่หาแนวทางการใชอ้งค์ประกอบทางเรขศลิปท์ีส่ามารถแสดงถงึความเปน็สขุภาพ

ที่ดี ซึ่งงานวิจัยจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้

	 1. การค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการใช้และแนวคิดเกี่ยวกับหินสีเพื่อการบำ�บัด

		  1.1 จากการค้นคว้าทฤษฎีหินสีบำ�บัดนั้นคือการนำ�เอาพลังงานที่อยู่ในหินสีต่าง ๆนั้น

มาใช้เพื่อการบำ�บัดอาการผิดปกติต่าง ๆของร่างกาย โดยมีการแบ่งทฤษฎีการนำ�มาใช้ ดังนี้

			   1.1.1 ทฤษฎคีลืน่สัน่สะเทอืน (Vibrational Theory) คอืการนำ�หนิสทีีม่คีลืน่

พลังต่าง ๆ มาถ่ายทอดคลื่นการสั่นสะเทือนสู่ร่างกายเพื่อปรับสมดุลของร่างกายให้เป็นปกติ

			   1.1.2 ทฤษฎจีกัระ (Chaka Theory) คอืการนำ�หนิสมีาชว่ยในการกระตุน้การ

ไหลเวียนของพลังงานตามจุดจักระต่าง ๆในร่างกายให้ทำ�งานดีขึ้น

			   1.1.3 ทฤษฎีการถ่ายเทพลังงาน (Exchange Energy Theory) คือการนำ�

พลังงานที่อยู่ในหินสีมาเติมเต็มให้กับพลังงานชีวิตลดลงอันเนื่องมาจากการใช้ชีวิตประจำ�วันต่าง ๆ

			   1.1.4 ทฤษฎดูีดพษิ (Toxic Deduction Theory) หนิสบีางชนดินัน้มคีณุสมบัติ

สามารถดูดซับพลังงานด้านลบได้จึงสามารถนำ�มาดูดซับพลังงานด้านลบออกจากร่างกายได้

			   1.1.5 ทฤษฎีเหมือนยารักษา (Like Cures Like Theory) เป็นความเชื่อเก่า

แก่ที่ว่าสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติมีสิ่งที่เหมือนกัน จึงมีการนำ�หินสีที่มีชื่อเหมือนกับส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย

มาใช้ในการบำ�บัดส่วนๆนั้นของร่างกาย เช่น หินหยดเลือดก็สามารถบำ�บัดดูแลเกี่ยวกับเลือดได้

			   1.1.6 ทฤษฎีสีของหินสี (Colour Theory) เป็นการใช้แสงและสีต่าง ๆ ของ

หินสีที่สะท้อนออกมาในการช่วยบำ�บัดอาการผิดปกติต่าง ๆ ของร่างกายให้ดีขึ้น

			   1.1.7 ทฤษฎีโปรแกรมจิต (Mind Programming Theory) เป็นการใช้หินสี

ร่วมกับการตั้งกำ�หนดจิตหรือการทำ�สมาธิ เพื่อเสริมสร้างความสมดุลทั้งทางกายและใจ

	 1.2.สัมภาษณผ์ูเ้ชีย่วชาญทางดา้นหนิสเีกีย่วกับทฤษฎหิีนสปีระเภทตา่ง ๆ  ทีม่คีวามเหมาะสมจะ

นำ�มาใช้

	 2. การศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบทางเรขศิลป์

	 โดยศกึษาคน้ควา้จากวรรณกรรมตา่ง ๆ ทางเรขศลิปท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัเรือ่งการใชต้วัอกัษรภาษาไทย

และภาษาองักฤษ, บคุลกิภาพการสือ่สาร, เทคนคิการสรา้งสรรคภ์าพประกอบ, โครงสรา้งรปูหลายเหลีย่ม

3. แบบสอบถามเพื่อหาองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่แสดงถึงสุขภาพที่ดี

โดยจะนำ�มาสอบถามกับผู้เชี่ยวชาญทางด้านกราฟิก โดยเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เช่ียวชาญต้องมี

ประสบการณ์ในการทำ�งานหรือมีความเกี่ยวข้องในการออกแบบทางด้านกราฟิกอย่างน้อย 10 ปี

เนื้อหาของแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 5 ตอน คือ

	 ตอนที่1	 ข้อมูลทั่วไปของผู้ที่ตอบแบบสอบถาม

	 ตอนที่2	 แบบสอบถามเพื่อที่จะหารูปแบบการใช้ตัวอักษรแบบภาษาอังกฤษและภาษาไทยเพื่อ

เหมาะสมกับทฤษฎีหินสีบำ�บัดประเภทต่าง ๆ

	 ตอนที่3 	แบบสอบถามเพื่อที่จะหารูปแบบของกลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารที่เหมาะสมกับทฤษฎี

หินสีบำ�บัดประเภทต่าง ๆ
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	 ตอนที4่	 แบบสอบถามเพื่อท่ีจะหาประเภทของภาพประกอบท่ีเหมาะสมกับทฤษฎีหินสีบำ�บัด

ประเภทต่าง ๆ

	 ตอนที่5	 แบบสอบถามเพื่อที่จะหารูปแบบของโครงสร้างรูปหลายเหลี่ยมท่ีเหมาะสมกับหินสี

ประเภทต่าง ๆเพื่อนำ�มาใช้ในการออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์

	 4. รวบรวมและสรุปผลจากแบบสอบถามเพื่อหาองค์ประกอบทางเรขศิลป์และโครงสร้างรูป

หลายเหลี่ยมที่เหมาะสมว่าแสดงถึงสุขภาพที่ดีผ่านทางทฤษฎีหินสีบำ�บัด

	 โดยการนำ�คะแนนทีไ่ดจ้ากแบบสอบถามมาหาคา่เฉลีย่จากลำ�ดบัเหมาะสมมากทีส่ดุ (5คะแนน) 

ถึงเหมาะสมน้อยที่สุด(1คะแนน) ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกลำ�ดับความเหมาะสมปานกลาง (3คะแนน) ขึ้นไปเพื่อ

นำ�มาเป็นแนวทางในการออกแบบ

	 5. วิเคราะห์และสรุปผลเพื่อหารูปแบบของการออกแบบเรขศิลป์ที่แสดงถึงสุขภาพที่ดี	

ผลการวิจัย

	 1. ตามวัตถุประสงค์ข้อที่หนึ่ง เพื่อหาแนวทางการเลือกใช้ทฤษฎีหินสีบำ�บัดที่เหมาะสมกับการ

แสดงถึงวามเป็นสุขภาพที่ดีนั้น ผู้วิจัยพบว่าแนวทางทฤษฎีหินสีบำ�บัดที่แบ่งการบำ�บัดตามประเภทสีของ

หินสีมีความเหมาะสมและชัดเจนที่สุดโดยสามารถแบ่งออกเป็น 8 ประเภท ดังนี้

		  1.1. การรบำ�บัดแบบหลายมิติ (Multidimensional Healing) หินสีในกลุ่มนี้จะที่ช่วย

ส่งเสริมความสมดุลทุกด้านของชีวิต ปรับปรุงสุขภาพในทุกระดับ ร่างกายอารมณ์จิตใจและจิตวิญญาณ

ส่วนใหญ่หินสีในกลุ่มนี้จะมีสีขาวหรือสีใส

		  1.2. การบำ�บัดและชำ�ระล้างทางกาย (Physical Healing and Purification) หินสี

กลุ่มนีส้ามารถชำ�ระลา้งและชว่ยรกัษารา่งกายได้อยา่งล้ำ�ลกึสง่เสรมิการปลอ่ยสารพษิและพลงังานเชงิลบ

ที่เก็บไว้ในอวัยวะและสนับสนุนระบบภูมิคุ้มกันของร่างกายโดยหินสีในกลุ่มนี้จะมีสีออกไปทางเขียวใส

		  1.3. การบำ�บดัและยกระดบัทางอารมณ ์(Emotional Healing and Upliftment) คอื

การใช้หินสีมาบำ�บัดเพื่อลดวิตกกังวลความเครียด สร้างความมั่นคงทางอารมณ์และยกระดับทางอารมณ์

ให้ดียิ่งขึ้นโดยหินสีในกลุ่มนี้จะมีสีออกไปทางแดง หรือชมพู

		  1.4. การบำ�บัดทางกรรมและเพิม่พลงัการตดัสนิใจ (Karmic Healing and Resolution)

คือการใช้หินสีมาบำ�บัดพฤติกรรมบางอย่าง และแก้ไขนิสัยที่ไม่ดี โดยหินสีในกลุ่มนี้ส่วนใหญ่จะมีสีส้ม

		  1.5. การเสรมิสรา้งจติใจใหป้ลอดโปรง่และแกไ้ขใหด้ขีึน้ (Mental Clarity and Improve-

ment)คือการใช้หินสีมาเยียวยาทางจิตใจ ทำ�ให้จิตใจปลอดโปร่ง โดยหินสีในกลุ่มนี้ส่วนใหญ่จะมีสีฟ้า

		  1.6. การเสรมิสรา้งสมาธแิละปลกุพลงัทางจติวญิญาณ (Higher Consciousness and 

Spiritual Awakening) คือการใช้หินสีมาช่วยเสริมสร้างพัฒนาการรับรู้ เพิ่มสมาธิ โดยหินสีในกลุ่มนี้ส่วน

ใหญ่จะมีสีครามและสีม่วง

		  1.7. การบำ�บัดและเสริมสร้างพลังความเป็นชาย-หญิง (Feminine & Masculine 

Healing and Empowerment) คอืการใชห้นิสเีพือ่มาปรบัปรงุและเสรมิสรา้งพลงัความเปน็ชายและหญงิ 

โดยหินสีในกลุ่มนี้จะแบ่งเป็นสำ�หรับผู้ชายจะเป็นโทนเขียว และสำ�หรับผู้หญิงจะเป็นโทนชมพู

		  1.8. การบำ�บัดและพื้นคืนสภาพด้วยพลังแห่งพื้นดิน (Healing and Nourishing with 
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Earth Energies) ) เปน็การนำ�พลงัจากหนิสมีาพืน้ฟรูา่งกายใหก้ลบัมาเปน็ปกตโิดยหนิสใีนกลุม่นีส้ว่นใหญ่

จะมีสีไปทางเอิธ์ทโทน

	 2.วตัถปุระสงค์ขอ้ทีส่องเพ่ือหาองค์ประกอบหลกัในการออกแบบเรขศลิปท์ีส่ามารถแสดงถงึความ

เป็นสุขภาพที่ดี ด้วยการนำ�หลักการของทฤษฎีหินสีบำ�บัดมาเป็นการสื่อสารเพื่อเชื่อมโยงกับรูปแบบของ

สุขภาพที่ดี โดยนำ�เอาคำ�ตอบมาวิเคราะห์สรุปผลเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุ

ภัณฑ์ของผลิตภัณฑ์เสริมอาหาร มีการสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้

		  2.1. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดแบบหลายมิติ

   องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่ได้

2.1.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบตัวเขียน, แบบแซนส์ เซอริฟ และแบบเซอริฟ

ทรานสิชันแนล

2.1.2 ตัวอักษรภาษาไทย	 ตวัพมิพแ์บบไมม่หัีวหรือหวัปาด, ตวัพมิพแ์บบมหีวั

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.1.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Ko

bayashi	สะอาดชัดเจน(Clear), เป็นธรรมชาติ

(Natural), เป็นที่นิยมมาตลอด(Classic), หรูหรา

งดงาม(Gorgeous), ยอดเยี่ยมเลิศเลอ(Dandy), 

สวยงามแบบผู้ดี(Elegant), สมัยใหม่(Modern), 

สบายๆไม่มีกฏเกณฑ์(Cool Casual)

2.1.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ การวาดแบบเวคเตอร์, พู่กันลม, สีชอล์กนํ้ามัน, สี

ไม้, ปากกาลูกลื่น, สีนํ้าหรือสีกวอช, ระบายสีแบบ

ดิจิตอล, ดินสอ, ดินสอแบบเส้น, ปากกาแบบจุด

2.1.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons)	 รูปแปดเหลี่ยม, รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า, รูปห้า

เหลี่ยม, รูปหกเหลี่ยม

   	 2.2. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดและชำ�ระล้างทางร่างกาย

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

 2.2.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบเซอริฟ โมเดิร์น, แบบเซอริฟทรานสิชันแนล, 

แบบเซอริฟโอล สไตล์

2.2.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตัวพิมพ์แบบมีหัว, ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหัวหรือหัว

ปาด, ตัวอาลักษณ์

2.2.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

เป็นธรรมชาติ(Natural),สวยงามแบบผู้ดี(Elega

nt), หรูหรางดงาม(Gorgeous), เป็นที่นิยมมา

ตลอด(Classic), ยอดเยีย่มเลศิเลอ(Dandy), ชดัเจน

(Clear)
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2.2.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ สีหมึกแบบเปียก, การวาดแบบใช้เวคเตอร์, สีไม้, 

สีนํ้าหรือสีกวอช, พู่กันลม, สีชอล์กนํ้ามัน, สีหมึก

แบบแหง้, ดนิสอ, ภาพพมิพก์ดักรดกับยางสน, การ

วาดแบบอิมเพรสชั่นนิสต์, แท่งถ่านและชอล์ก

2.2.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons)	 รปูสีเ่หลีย่มผนืผา้, รปูสีเ่หลีย่ม, รปูสีเ่หลีย่มคางหมู

   

		  2.3. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดและยกระดับทางอารมณ์

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.3.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบตัวเขียน, แบบตกแต่ง, แบบเซอริฟทรานสิชัน

แนล

2.3.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตัวพิมพ์แบบเขียน, ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือหัว

ปาด, ตัวพิมพ์แบบมีหัว

องค์ประกอบทางเรขศิลป์	 รูปแบบที่สื่อสาร

2.3.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

สวยงามแบบผู้ดี(Elegant), ชวนฝัน(Romantic), 

หรูหรางดงาม(Gorgeous), ยอดเยี่ยมเลิศเลอ

(Dandy), สบาย ๆ (Casual), เป็นที่นิยมมาตลอด

(Classic), สบายๆไม่มีกฏเกณฑ์(Cool Casual), 

เป็นธรรมชาติ (Natural), ดูเก๋เท่ห์(Chic) , Pretty 

น่ารัก

2.3.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ การวาดแบบอิมเพรสชั่นนิสต์,สีน้ําหรือสีกวอช, 

แทง่ถา่นและชอลก์, ปากกาลกูลืน่, สหีมกึแบบแหง้, 

สีไม้, สีชอล์กนํ้ามัน,ดินสอ, สีหมึกแบบเปียก, การ

วาดแบบใช้เวคเตอร์, ปากกาแบบจุด, ภาพปะติด

แบบสื่อผสมย้อนยุค, ดินสอแบบเส้น

2.3.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รูปหกเหลี่ยม, รูปแปดเหลี่ยม

		  2.4. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดทางกรรมและเพิ่มการพลังการตัดสินใจ 

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบเซอริฟทรานสิชันแนล, แบบแซน เซอริฟ

2.4.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตวัพมิพแ์บบไมม่หัีวหรือหวัปาด, ตวัพมิพแ์บบมหีวั

2.4.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

สบายๆ(Casual), ชวนฝัน(Romantic), Pretty              

น่ารัก, สบายๆไม่มีกฏเกณฑ์(Cool Casual)
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2.4.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ การวาดแบบใช้เวคเตอร,์ ภาพพมิพล์าย, ปากกาลกู

ลืน่, ภาพพมิพก์ดักรดกบัยางสน, สน้ํีา หรอืสกีวอช, 

สหีมกึแบบเปียก, สหีมกึแบบแหง้, การวาดแบบอมิ

เพรสชั่นนิสต์, การระบายสีแบบดิจิตอล, การลงสี

แบบรูปทรงหยาบ,ดินสอ, ปากกาแบบจุด, พื้นผิว

และการไล่สี

2.4.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รปูสีเ่หลีย่ม, รปูสีเ่หลีย่มผนืผา้, รปูสีเ่หลีย่มคางหม,ู 

รูปห้าเหลี่ยม

		  2.5. องค์ประกอบทีแ่สดงถงึรปูแบบการบำ�บดัทีเ่สรมิสรา้งจติใจใหป้ลอดโปรง่และแกไ้ข

ให้ดีขึ้น

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.5.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบตัวเขียน, แบบเซอริฟโอล สไตล์, แบบเซอริฟ

ทรานสิชันแนล, แบบเซนส์ เซอริฟ

2.5.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตวัพมิพแ์บบมหีวั, ตวัพมิพแ์บบไมม่หีวัหรอืหวัปาด

2.5.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

ชวนฝัน(Romantic),หรูหรางดงาม(Gorgeous), 

สวยงามแบบผู้ดี(Elegant), ยอดเยี่ยมเลิศเลอ

(Dandy), ดูเก๋เท่ห์(Chic), ชัดเจน (Clear), เป็นที่

นิยมมาตลอด(Classic),สมัยใหม่(Modern),สบาย

ๆ(Casual),เป็นธรรมชาติ (Natural)

2.5.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ ภาพพิมพ์กัดกรดกับยางสน, สีหมึกแบบแห้ง, พื้น

ผวิและการไลส่,ี ภาพพมิพล์าย, การวาดแบบอมิเพ

รสช่ันนสิต์, การวาดแบบใช้เวคเตอร์, สชีอลก์น้ํามนั

แบบเหมือนจริง, สีนํ้า หรือสีกวอช, ดินสอ, สีหมึก

แบบเปียก, พู่กันลม, สีไม้, ดินสอแบบเส้น, ปากกา

แบบจุด, ปากกาลูกลื่น, แท่งถ่านและชอล์ก, การ

ระบายสีแบบดิจิตอล

2.5.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า, รูปสี่เหลี่ยม

		  2.6. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดท่ีเสริมสร้างสมาธิและปลุกพลังทางจิต

วิญญาณ

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.6.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบเซอริฟทรานสิชันแนล, แบบตัวเขียนลายมือ, 

แบบสแควร์เซอริฟ, แบบเซอริฟ โมเดิร์น
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2.6.2 ตัวอักษรภาษาไทย แบบเซอริฟทรานสิชันแนล, แบบตัวเขียนลายมือ, 

แบบสแควร์เซอริฟ, แบบเซอริฟ โมเดิร์น

2.6.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

สวยงามแบบผู้ดี(Elegant),หรูหรางดงาม(Gorgeo

us),ดูเก๋เท่ห์(Chic), สมัยใหม่(Modern),ยอดเยี่ยม

เลิศเลอ(Dandy), ชัดเจน (Clear)

2.6.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ ดินสอ, ปากกาแบบจุด, ปากกาลูกลื่น, สีหมึกแบบ

เปยีก, การวาดแบบอมิเพรสช่ันนสิต,์ แทง่ถ่านและ

ชอล์ก, สีหมึกแบบแห้ง, ภาพพิมพ์ลาย, สีชอล์กนํ้า

มัน, การวาดแบบใช้เวคเตอร์, สีนํ้า หรือสีกวอช, 

ดินสอแบบเส้น, ภาพพิมพ์ไม้, สีไม้, พู่กันลม, ภาพ

พิมพ์กัดกรดกับยางสน

2.6.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า, รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว, รูป

หกเหลี่ยม, รูปห้าเหลี่ยม, รูปแปดเหลี่ยม, รูป

สี่เหลี่ยม

	

	 2.7. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดและเสริมสร้างพลังความเป็นชาย

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.7.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบตัวคัดลายมือ, แบบเซอริฟ โมเดิร์น,  แบบเซ

อริฟทรานสิชันแนล, แบบแซนส์ เซอริฟ

2.7.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตวัพมิพแ์บบมหีวั, ตวัพิมพแ์บบไมม่หีวัหรอืหวัปาด, 

แบบตัวตกแต่ง

2.7.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

ดูเคลื่อนไหว (Dynamic), สวยงามแบบผู้ดี

(Elegant),ดูเก๋เท่ห์(Chic), สมัยใหม่ (Modern), 

เป็นธรรมชาติ (Natural), ยอดเยี่ยมเลิศเลอ

(Dandy)

2.7.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ ดนิสอแบบเสน้,ลายเสน้วาดมอืแบบเหลีย่มและลง

สี,แท่งถ่านและชอล์ก, สีหมึกแบบแห้ง, สีชอล์กนํ้า

มัน, พู่กันลม, การลงสีแบบรูปทรงหยาบ, ปากกา

ลูกลื่น, สีหมึกแบบเปียก, สีไม้, สีนํ้า หรือสีกวอช, 

เส้นและ โครงร่างแบบรุนแรง, การวาดแบบใช้

เวคเตอร์, ปากกาแบบจุด, ภาพพิมพ์ลาย, การวาด

แบบอิมเพรสชั่นนิสต์,  ศิลปแบบป็อป, ภาพปะติด

แบบสื่อผสมย้อนยุค, ดินสอ, ภาพพิมพ์กัดกรดกับ

ยางสน, ภาพพิมพ์ไม้, พื้นผิวและการไล่สี
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2.7.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า, รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า, รูป

สี่เหลี่ยม,รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว

		  2.8. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดและเสริมสร้างพลังความเป็นหญิง

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.8.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบตัวเขียน, แบบเซอริฟโอล สไตล์

2.8.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตัวพิมพ์แบบเขียน, ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือหัว

ปาด, แบบตัวอาลักษณ์, ตัวพิมพ์แบบมีหัว

2.8.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

นา่รกั (Pretty), ชวนฝนั(Romantic),สบายๆไมม่กี

ฏเกณฑ์(Cool Casual), ชัดเจน (Clear), สบายๆ 

(Casual)

2.8.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ สีน้ําหรือสีกวอช, สีหมึกแบบเปียก, การวาดแบ

บอิมเพรสชั่นนิสต์, การตกแต่งด้วยลวดลาย, ภาพ

พิมพ์กัดกรดกับยางสน, การวาดแบบใช้เวคเตอร์, 

พู่กันลม, ศิลปะแบบป็อป, จุดหรือพิกเซล, สีหมึก

แบบแห้ง, สีไม้, เส้นเวคเตอร์บรรยากาศการ์ตูน, 

ดินสอ, ปากกาแบบจุด, ภาพปะติดและการตัด

กระดาษ, การระบายสีแบบดิจิตอล, ภาพเงาและ

ลวดลาย, ปากกาลูกลื่น, ภาพพิมพ์ไม้, สีชอล์กนํ้า

มัน

2.8.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รูปแปดเหลี่ยม, รูปหกเหลี่ยม, รูปสามเหลี่ยมหน้า

จั่ว, รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า

    

		  2.9. องค์ประกอบที่แสดงถึงรูปแบบการบำ�บัดและพื้นคืนสภาพด้วยพลังแห่งพื้นดิน

องค์ประกอบทางเรขศิลป์ รูปแบบที่สื่อสาร

2.6.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ แบบเซอรฟิทรานสชินัแนล, แบบเซอรฟิโอล สไตล,์ 

แบบตัวคัดลายมือ, แบบเซอริฟ โมเดิร์น, แบบ

แซนส์  เซอริฟ

2.6.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตวัพมิพแ์บบไมม่หัีวหรอืหวัปาด,ตวัพมิพแ์บบมหีวั, 

แบบตัวตกแต่ง
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2.6.3 กลุ่มบุคลิกภาพการสื่อสารตามหลักการ

ทฤษฎี Image scale ของ Kobayashi

สวยงามแบบผู้ดี(Elegant),ดูเก๋เท่ห์(Chic), ดู

เคลื่อนไหว (Dynamic), เป็นธรรมชาติ (Natural), 

ยอดเยี่ยมเลิศเลอ(Dandy)

2.6.4 เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพประกอบ ดนิสอแบบเสน้, แท่งถ่านและชอลก์, ดนิสอ, ปากกา

ลกูลืน่, ภาพพมิพล์าย, ปากกาแบบจดุ, สหีมกึแบบ

แห้ง, ภาพพิมพ์ไม้, สีหมึกแบบเปียก, ภาพเงาและ

ลวดลาย, สีชอล์กนํ้ามัน, สีนํ้า หรือสีกวอช, ภาพ

พิมพ์กัดกรดกับยางสน, การวาดแบบอิมเพรสช่ัน

นิสต์, สีไม้

2.6.5 โครงสร้างของรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) รูปแปดเหลี่ยม, รูปหกเหลี่ยม, รูปสามเหลี่ยมด้าน

เท่า, รูปสี่เหลี่ยม

อภิปรายผลการวิจัยและข้อสรุป

	 ผลการวจัิยเพือ่หาองคป์ระกอบทางเรขศลิปเ์พือ่แสดงถงึสขุภาพทีด่ทีีไ่ดว้เิคราะหจ์ากทฤษฎกีาร

บำ�บดัดว้ยหนิสนีัน้ไดผ้ลคำ�ตอบทีห่ลากหลายกเ็พือ่ใหส้ามารถนำ�ไปปรับเลอืกใช้ไดใ้นหลากหลายรปูแบบ 

อีกทั้งยังสามารถนำ�ไปปรับใช้กับสิ่งอ่ืนท่ีนักออกแบบต้องการจะเลือกใช้ได้อีกด้วย เช่น โครงสร้างกริด

(Grid) เส้น (Line)เป็นต้น

__________________________________________________________________________
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การเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์

ที่มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

 Media exposure towardsthe perception of 

Srithanya hospital’s image

___________________________________________________________________________

พลอยชนก วงศ์ภัทรไพศาล*

ธีรวันท์ โอภาสบุตร*

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ และการรับรู้

ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับการเปิดรับสื่อและ

ข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับการรับ

รูภ้าพลกัษณ์ของโรงพยาบาลศรธีญัญา และความสมัพนัธร์ะหวา่งการเปิดรบัสือ่และข่าวสารประชาสมัพนัธ์

ทีม่ตีอ่การรบัรูภ้าพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรธีญัญาเปน็การวจิยัเชงิปรมิาณ โดยใชก้ารวจิยัเชงิสำ�รวจ แบบ

วัดเพียงครั้งเดียวและใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานครจำ�นวน 400 คน โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนาใช้การแจกแจงความถ่ี ร้อยละ 

(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และค่า

สถิติแบบ t-test และใช้การหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment 

Correlation Coefficient) โดยกำ�หนดระดบันยัสำ�คญัทางสถติไิวท้ีร่ะดับ 0.05โดยศกึษาจากกลุม่ตวัอยา่ง 

400 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 1. ประชาชนส่วนใหญ่มีการเปิดรับสื่อและข่าวสาร

ประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาจากสื่อประเภทต่าง ๆอยู่ในระดับปานกลาง 2.ประชาชนส่วน

ใหญม่กีารรบัรูภ้าพลกัษณโ์ดยรวมของโรงพยาบาลศรธีญัญาอยูใ่นระดบัมาก 3.ประชาชนทีม่ลีกัษณะทาง

ประชากร ได้แก่ อาชีพและรายได้มีความแตกต่างในการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรง

พยาบาล และเพศ อาย ุการศกึษา ไมม่คีวามแตกตา่งกบัการเปดิรบัสือ่และข่าวสารประชาสมัพนัธข์องโรง

พยาบาล อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ0.05 4.ประชาชนที่มีลักษณะทางประชากร ได้แก่ การศึกษา

และรายได้มคีวามแตกต่างในการรบัรูภ้าพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญา และ เพศ อาย ุอาชพีไมม่คีวาม

แตกต่างกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ0.05 5. การ

เปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์มีความสัมพันธ์ต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา 

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีความสัมพันธ์ในเชิงบวก และเป็นความสัมพันธ์ในระดับปาน

กลาง

__________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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Abstract

	 The purposes of this research were to study media exposure,the perception of 

Srithanya hospital’s image and examine the correlation among media exposure, differ-

ences in demographic information exposure and perceptionofSrithanya hospital’s image 

among Bangkok metropolis residents. Questionnaires were used to collect the data from 

a total of 400 samples. Frequency, Percentage, Mean, t-test, One-way ANOVA and Pear-

son’s Product Moment Correlation Coefficient were employed for the data analysis. SPSS 

for windows application was selected for data processing.The research results are as 

followings :1.Most people expose to the media at medium level.2. Most people perceive 

Srithanya hospital’s image at high level. 3. Residents different in occupation and income 

aredifferentinmediaexposure. Whereas, the exposure on sex, age and education are not 

different. 4. Residents different in education and income are different inperception of 

Srithanya hospital’s image. Whereas, the perception in sex, age and occupation are not 

different. 5. The mediaexposure is positively correlated with the perception of Srithanya 

hospital’s image at medium level.

บทนำ�

	 สถานการณป์ญัหาสขุภาพจิตมแีนวโนม้เพ่ิมข้ึนทัว่โลก สบืเนือ่งจากสภาพสงัคมทีเ่ปล่ียนแปลงไป 

โดยตัวแปรสำ�คัญที่ทำ�ให้เกิดปัญหาสุขภาพจิตมากขึ้นคือการที่ประเทศไทยกำ�ลังก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ 

อัตราการเกิดของเด็กลดน้อยลง ประชากรวัยทำ�งานลดลง ซึ่งจะมีผู้สูงอายุที่มีปัญหาสุขภาพ มีโรคประจำ�

ตวัเรือ้รงั ขาดคนดูแล ทำ�ให้เกดิความเหงา ความเศรา้ นอกจากนีย้งัมปีจัจัยหลกัทีม่าจากการใชอ้นิเทอรเ์นต็

และโซเชียลมีเดียมากขึ้น คนส่วนใหญ่มีชีวิตอยู่ในโลกเสมือน เป็นสังคมก้มหน้า เด็กและวัยรุ่นติดเกม อีก

ทัง้การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีอยา่งรวดเร็วทำ�ใหค้นไทยมคีวามอดทนตํา่ รวมถึงพฤตกิรรมการเสพตดิเพิม่

ขึ้น เช่น ติดเกม ติดอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 

	 ซึ่งสถานการณ์ที่เกิดขึ้นทางด้านสุขภาพจิตอาจนำ�ไปสู่การฆ่าตัวตายได้ ตามที่ น.ต.นพ.บุญเรือง 

ไตรเรืองวรวัฒน์ อธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวว่า การฆ่าตัวตายเป็นสาเหตุการเสียชีวิตทั่วโลก จำ�นวนกว่า 

8 แสนคนต่อปี คาดว่าจะเพิ่มเป็น 1.5 ล้านคน ในปี 2563 โดยมีคนพยายามฆ่าตัวตายสูงกว่าคนที่ฆ่าตัว

ตายสำ�เร็จ 20 เท่าตัว โดยยังมีอคติคิดว่าการไปพบจิตแพทย์จะกลายเป็นคนบ้า เพราะการมีอคติเช่นนี้ 

อาจทำ�ให้ไม่กล้าไปพบแพทย์ ไม่ได้รับการรักษาอย่างถูกต้อง และสุดท้ายผู้ป่วยอาจจบชีวิตด้วยการฆ่าตัว

ตาย (“จิตป่วย” ภัยคุกคามสังคมไทย? จุดชนวนทำ�ผิด... ไม่ต้องรับผิด?, 2561)ประกอบกับการพิจารณา

สุขภาพจิตตามวัยของประชากรพบว่าผู้สูงอายุเสี่ยงท่ีจะมีปัญหาสุขภาพจิตมากที่สุดรองลงมาคือกลุ่ม

เยาวชนอาย ุ15 – 24 ปแีละกลุม่วยัแรงงานมคีวามเสีย่งนอ้ยสดุ (รอ้ยละ 21.6, 17.7 และ 16.3 ตามลำ�ดบั) 

เมื่อจำ�แนกตามภาคที่อยู่อาศัยของประชากรพบว่าคนไทยในภาคกลางเสี่ยงท่ีจะมีปัญหาสุขภาพจิตมาก

ที่สุด (ร้อยละ 20.6) รองลงมาคือภาคตะวันออกเฉียงเหนือกรุงเทพมหานครภาคเหนือและภาคใต้เสี่ยงที่

จะมีปัญหาสุขภาพจิตน้อยที่สุดเป็นที่น่าสังเกตว่าประชาชนในภาคใต้มีสุขภาพจิตดีกว่าภาคอื่นๆ (ร้อยละ 

12.5) ในแง่ของที่อยู่อาศัยในเมืองและชนบทพบว่าประชากรท่ีอาศัยอยู่ในเขตเมืองเสี่ยงท่ีจะมีปัญหา

สุขภาพจิตน้อยกว่าประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตชนบท (ร้อยละ 15.5 และ 18.4 ตามลำ�ดับ) (สถานการณ์



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 111

สุขภาพจิตคนไทย : ภาพสะท้อนสังคม, 2553) รวมถึงที่ นาวาอากาศตรีนายแพทย์บุญเรือง ไตรเรืองวร

วัฒน์ อธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวว่า สำ�หรับในพื้นที่กทม.นั้น ซึ่งมีประชาชนอยู่อาศัยหนาแน่นประมาณ 

10 ล้านคน เป็นพื้นที่ชุมชนขนาดใหญ่กว่าเขตสุขภาพอื่นๆที่มีประชากรประมาณ 5-6 ล้านคน ล่าสุดนี้

ศูนย์สุขภาพจิตที่ 13 กทม. กรมสุขภาพจิตได้สำ�รวจสุขภาพใจคือความสุขและความเครียดของประชาชน

วัยทำ�งานอายุ 15-60 ปี ที่อยู่ในพื้นที่ 50 เขตในกทม. ทุกสาขาอาชีพ ในเดือนกรกฎาคม 2561-สิงหาคม 

2561 ใช้กลุ่มตัวอย่าง 2,261 คน ผลสำ�รวจปรากฏดังนี้ ในด้านความสุขตามเกณฑ์มาตรฐานกรมสุขภาพ

จิตที่มีคะแนนเต็ม 45 คะแนน พบว่าประชาชน มีความสุขในเกณฑ์ปกติเท่ากับคนทั่วไป คือมีค่าคะแนน 

28-34 คะแนนร้อยละ 49.36 มีคะแนนสูงกว่าคนทั่วไปคือ 35-45 คะแนน ร้อยละ 18.53 สรุปรวมทั้ง 2 

กลุ่มนี้มีความสุขอยู่ในดับดีร้อยละ 67.89 ที่เหลืออีกร้อยละ 32.11 มีความสุขอยู่ในระดับที่ตํ่ากว่าปกติ 

คือตํ่ากว่า 27 คะแนนลงมา เมื่อเปรียบเทียบกับผลสำ�รวจในระดับประเทศในกลุ่มอายุ 15 ปีขึ้นไป เมื่อ

พ.ศ. 2558 พบวา่ สดัสว่นคนกทม.มคีวามสขุนอ้ยกวา่ภาพรวมประเทศทีไ่ดร้อ้ยละ 83.6 และสดัสว่นคนก

ทม.มีค่าความสุขในระดับที่ตํ่ากว่าปกติมากกว่าภาพรวมประเทศที่ได้ร้อยละ 16.4 หรือมากกว่าเกือบ 2 

เท่าตัว ส่วนด้านความเครียด ซึ่งมีคะแนนรวม 15 คะแนน ผลพบว่า มีความเครียดระดับน้อยคือคะแนน

ตํา่กวา่ 4 คะแนนลงมาซึง่จัดวา่เปน็ระดบัท่ีพบไดใ้นคนปกติมรีอ้ยละ 55 ท่ีเหลืออกีรอ้ยละ 45 มีความเครยีด

ผิดปกติ โดยมีความเครียดระดับปานกลางคะแนน 5-7 คะแนน ร้อยละ 29 เครียดระดับมากคะแนน 8-9 

คะแนน รอ้ยละ 8 และเครยีดระดับมากทีส่ดุคะแนน 10-15 คะแนน รอ้ยละ 8 (กรมสขุภาพจติ เผยสขุภาพ

ใจคนวัยทำ�งานในกทม.ร้อยละ 45 ถูก “ความเครียดขโมยความสุข”, 2561)

	 หากกลา่วถงึโรงพยาบาลเฉพาะทางซึง่เนน้บำ�บัดรกัษาผูป่้วยโรคทางจติเวช ท่ีมช่ืีอเสยีงเป็นท่ีรูจ้กั 

คนส่วนใหญ่จะนึกถึงโรงพยาบาลศรีธัญญา ซ่ึงโรงพยาบาลศรีธัญญา มีเดิมช่ือว่า “โรงพยาบาลโรคจิต

นนทบุรี” ศาสตราจารย์นายแพทย์ฝน แสงสิงแก้ว ซึ่งขณะนั้นดำ�รงตำ�แหน่งผู้อำ�นวยการกองโรงพยาบาล

โรคจติ ไดพ้จิารณาเห็นวา่สังคมตัง้ขอ้รงัเกยีจ “โรคจติ” ประชาชนไมน่ยิมมารบัการรกัษาจงึไดด้ำ�เนนิการ 

ให้โรงพยาบาลโรคจิตทุกแห่งเปลี่ยนชื่อใหม่ โดยอาศัยประวัติความเป็นมาของโรงพยาบาลซึ่งเป็นที่อุดม

สมบูรณ์ เหมาะสำ�หรับการทำ�นาข้าว จึงได้เปลี่ยนชื่อโรงพยาบาลเป็น “โรงพยาบาลศรีธัญญานนทบุรี” 

ตัง้แต่ป ีพ.ศ. 2497 หลงัจากนัน้มาเมือ่ชือ่เสยีงการรกัษาเฉพาะทางเก่ียวกบัโรคทางจติเวชของโรงพยาบาล

ศรธีญัญาเริม่แขง็แกรง่ขึน้ ทำ�ใหค้นทัว่ไปยดึตดิในชือ่ของโรงพยาบาลศรธีญัญาวา่เปน็โรงพยาบาลของคน

บ้า ประกอบกับการนำ�เสนอภาพลักษณ์ของผู้ท่ีเข้ารับการรักษาท่ีโรงพยาบาลศรีธัญญาว่าเป็นคนแปลก

แยกและเป็นที่รังเกียจของสังคม จึงเป็นที่มาที่ทำ�ให้โรงพยาบาลศรีธัญญาจำ�เป็นต้องให้ความสำ�คัญเรื่อง

การปรับภาพลักษณ์ของโรงพยาบาล สอดคล้องกับที่ นายแพทย์อภิชาติ จริยาวิลาศ จิตแพทย์ประจำ�โรง

พยาบาลศรีธัญญา กล่าวถึงการปรับปรุงโรงพยาบาลเน่ืองในโอกาสครบรอบการเปิดดำ�เนินการเป็นปีท่ี 

77 วา่ โรงพยาบาลศรธีญัญา เปน็โรงพยาบาลเฉพาะทางทีร่กัษาด้านจติเวชมานาน เมือ่พดูถงึโรงพยาบาล

ดา้นจติเวช เชือ่ว่าทกุคนนกึถงึทีน่ี ่เมือ่กอ่นภาพลกัษณค์นจะกลวั เพราะจำ�ภาพสมยัละครบางเรือ่งมาถา่ย 

แต่ปัจจุบัน คนมีความรู้ความเข้าใจว่า “จิตเวช” เป็นโรคทางกายหรือทางสมองอย่างหนึ่ง ไม่ใช่เรื่องลี้ลับ 

หรือ เรื่องที่น่ากลัว ไม่ใช่โรคติดต่อ เมื่อมีความเข้าใจ กลัวน้อยลง “การปรับปรุงสภาพอาคารและตกแต่ง

ภายในใหม่ เนื่องจากของเดิมเสื่อมสภาพตามเวลา บางส่วนชำ�รุด ทำ�ให้คนไข้เกิดความกังวล เมื่อเวลาเข้า

มาสอบถามข้อมูล โรงพยาบาลจึงต้องคิดเพื่อทำ�อย่างไรให้ผู้ป่วยด้านจิตเวช เมื่อมารักษาแล้ว อยากให้มา

ด้วยความสบายใจท่ีสุด ให้เข้าถึงการรักษาง่ายข้ึน ขณะเดียวกันด้านแพทย์เองได้พัฒนาความรู้อย่างต่อ

เนื่อง เพื่อรักษาผู้ป่วยด้วยเช่นกัน” (ก้าวใหม่ 77 ปี รพ.ศรีธัญญา ในยุค 4.0,2561) 
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	 นอกจากนี้ นพ.เกียรติภูมิ วงศ์รจิต อธิบดีกรมสุขภาพจิต ยังกล่าวเพิ่มเติมในประเด็นนี้ว่า โรง

พยาบาลศรีธัญญาเป็นโรงพยาบาลจิตเวชของรัฐแห่งแรกในประเทศไทย ที่พลิกโฉมครั้งใหญ่ ปรับจากโรง

พยาบาลที่เป็นแดนสนธยาสำ�หรับทุกคนเป็น smart Hospital คือปรับพฤติกรรมบริการ ใช้เทคโนโลยีที่

ทันสมัย คู่กับการปรับสิ่งแวดล้อมให้เป็นมิตรทุกจุดบริการ มีการจัดบริการหอผู้ป่วยพิเศษเดี่ยว VIP ที่มี

คณุภาพการบรกิารเทยีบเทา่เอกชน พฒันารูปแบบการรกัษาด้วยไฟฟา้ พฒันาศกัยภาพบคุลากรดว้ยการ

จัดตั้งศูนย์ฝึกซ้อมช่วยฟื้นคืนชีพ ตลอดจนจัดกิจกรรมฟื้นฟูสมรรถภาพผู้ป่วยจิตเวชท่ีหลากหลาย และ

กำ�ลังจะขยายผลนี้ไปยังโรงพยาบาลจิตเวชในสังกัดกรมสุขภาพจิตทั้ง 20 แห่งให้ได้ภายในเวลา 3 ปี เพื่อ

ให้ประชาชนกล้าที่จะมาใช้บริการโรงพยาบาลจิตเวชมากข้ึน ขจัดการป่วยสุขภาพจิตท่ีสังคมขณะพบผู้

ปว่ยจำ�นวนมาก โดยเฉพาะโรคเครยีด โรคซมึเศรา้ คดิเปน็ 1 ใน 5 ของประชากรแตป่ระชาชนยงัททีศันคติ

ที่ไม่ได้กับโรงพยาบาลจิตเวช ถือว่าเป็นโรงพยาบาลบ้า ทั้งที่โรคจิตเวชเป็นโรคที่เกิดจากความผิดปกติใน

ร่างกายอย่างหนึ่งซึ่งมียารักษาให้หายขาดได้ (โรงพยาบาลศรีธัญญา ผลิกโฉมครั้งใหญ่ หวังลดอคติสังคม

ต่อโรงพยาบาลจิตเวชเพื่อให้ผู้ป่วยกล้าเข้าใช้บริการ, 2562)

	 จากสถานการณ์ดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การดำ�เนินธุรกิจการให้บริการของโรงพยาบาลให้ประสบ

ความสำ�เร็จได้นั้น ต้องยอมรับว่านอกจากผู้เข้ารับบริการจะได้รับการรักษาท่ีดีแล้วยังต้องพิจารณาองค์

ประกอบหลักที่สำ�คัญอีกอย่างหนึ่ง นั่นก็คือภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลเพราะภาพลักษณ์ที่ดีจะส่งผล

สำ�เร็จในการดำ�เนินธุรกิจซ่ึงปัจจัยการเกิดภาพลักษณ์มีหลายปัจจัยล้วนเป็นเหตุผลต่อการตัดสินใจเลือก

เข้ารับบริการจากโรงพยาบาลทั้งสิ้นทำ�ให้ธุรกิจโรงพยาบาลต้องหันมามุ่งทำ�การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ

ประเภทต่าง ๆเพื่อเพิ่มการรับรู้และสร้างภาพลักษณ์ที่ดี

ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงต้องการจะศึกษาถึง “เปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ท่ีมีผลต่อการรับรู้ภาพ

ลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา” ในด้านการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของประชาชนผ่าน

ทางสื่อประเภทต่าง ๆ รวมทั้งความสัมพันธ์ของการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์วา่มีผลต่อการ

เกิดภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาหรือไม่ เพราะการทำ�ประชาสัมพันธ์ใดๆก็ตามจำ�เป็นต้องมีการ

หาข้อมูลเพื่อประกอบการดำ�เนินงาน ทางองค์กรจะได้ทราบว่าสิ่งที่สื่อสารออกไปได้ก่อให้เกิดผลอย่างไร

ในแง่มุมของผู้รับสาร 

คำ�ถามนำ�วิจัย

	 1.ประชาชนเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญามากน้อยเพียงใด

	 2.ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาในการรับรู้ของประชาชนเป็นอย่างไร

	 3.ประชาชนที่มีลักษณะประชากรแตกต่างกันมีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อและข่าวสาร

ประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาแตกต่างกันหรือไม่

	 4. ประชาชนทีม่ลีกัษณะประชากรแตกตา่งกนัรบัรูภ้าพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญาแตกตา่ง

กันหรือไม่

	 5.พฤติกรรมการเปดิรบัสือ่และขา่วสารประชาสมัพนัธม์คีวามสมัพนัธก์บัการรบัรูภ้าพลกัษณข์อง

โรงพยาบาลศรีธัญญาแตกต่างกันหรือไม่
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วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.เพื่อศึกษาการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

	 2.เพื่อศึกษาการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

	 3.เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างลักษณะทางประชากรกับการเปิดรับสื่อและข่าวสาร

ประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

	 4.เพือ่ศกึษาความแตกต่างระหวา่งลกัษณะทางประชากรกบัการรบัรูภ้าพลกัษณข์องโรงพยาบาล

ศรีธัญญา

	 5.เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ท่ีมีต่อการรับรู้ภาพ

ลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

ขอบเขตการวิจัย

	 ผูว้จัิยใชก้ารวจัิยเชงิปริมาณสำ�หรบัการศกึษาในครัง้นี ้โดยเลอืกใชว้ธิกีารสำ�รวจดว้ยแบบสอบถาม

ทีส่รา้งขึน้และไดก้ำ�หนดขอบเขตของการวิจยัไวด้งันีค้อื 1. ประชากรทีใ่ชศ้กึษา มุง่ศกึษาเฉพาะประชาชน

ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 2. ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเลือกจากประชากร โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

และใช้จำ�นวน 400 คนซึง่จำ�นวนนีไ้ด้จากการใช้ตารางสำ�เรจ็รปูของ Yamane (1967) 3.ตวัแปรท่ีเก่ียวข้อง

กับการศึกษา ประกอบด้วย ตัวแปรอิสระ คือ การเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาล

ศรีธญัญา ตวัแปรตาม คอื ภาพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญา 4.ระยะเวลาในการศกึษา เริม่ตัง้แต ่เดอืน

มกราคมถึงเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2562

กรอบแนวคิดในการวิจัย
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สมมติฐานในการวิจัย

	 1.ประชาชนที่มีลักษณะประชากรแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อและข่าวสาร

ประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาแตกต่างกัน

	 2. ประชาชนที่มีลักษณะประชากรแตกต่างกันจะรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาแตก

ต่างกัน

	 3.พฤติกรรมการเปดิรบัสือ่และข่าวสารประชาสมัพนัธ์มคีวามสมัพนัธก์บัการรบัรูภ้าพลกัษณข์อง

โรงพยาบาลศรีธัญญา

นิยามคำ�ศัพท์ที่เกี่ยวข้อง

	 ลักษณะทางประชากร หมายถึงเพศอายุระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพรายได้เฉลี่ยต่อเดือน

	 ภาพลกัษณ ์หมายถงึภาพทีเ่กดิจากการรบัรูข้องประชาชนทีม่ตีอ่โรงพยาบาลศรธัีญญาทีเ่กิดจาก

ประสบการณท์ัง้ทางตรงหรอืทางออ้มและมคีวามรูส้กึทางบวกหรอืทางลบทีม่ตีอ่โรงพยาบาลศรธีญัญา ใน 

6 ดา้นดงัน้ี 1.ภาพลกัษณด้์านองคก์ร 2.ภาพลกัษณด์า้นบุคลากรทางการแพทย ์3.ภาพลกัษณด์า้นผูบ้รหิาร 

4.ภาพลักษณ์ด้านการบริการทางการแพทย์แก่ประชาชน 5.ภาพลักษณ์ด้านการจัดการอุปกรณ์ทางการ

แพทย์ อาคารและสถานที่ 6.ภาพลักษณ์ด้านความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม

	 การเปิดรบัสือ่และข่าวสาร หมายถงึการได้เปิด อา่น ฟงั ดขู่าวสารประชาสมัพนัธข์องโรงพยาบาล

ศรีธัญญาที่เผยแพร่ผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ เช่นสื่อมวลชน สื่อบุคคล สื่อเฉพาะกิจ กิจกรรมพิเศษด้านการ

ประชาสัมพันธ์รายการ/กิจกรรมระดมทุนทางโทรทัศน์เป็นต้น

	 สื่อประชาสัมพันธ์	 หมายถึง สื่อประชาสัมพันธ์ที่โรงพยาบาลศรีธัญญาใช้เผยแพร่ข่าวสารของ

องคก์ร ไดแ้ก ่สือ่บคุคล แพทย/์บคุลากรของโรงพยาบาลศรธีญัญาบคุคลทีม่ชีือ่เสยีง ศลิปนิ ดารารายการ/

กิจกรรมของโรงพยาบาลที่ออกอากาศทางโทรทัศน์การจัดกิจกรรมพิเศษ/การจัดงานสัมมนาเว็บไซต์ของ

โรงพยาบาลศรธัีญญา http://www.srithanya.go.thyoutube ของโรงพยาบาลศรธีญัญา เฟซบุก๊ของโรง

พยาบาลศรีธัญญาhttp://www.facebook.com/srithanyaแผ่นพับ/ใบปลิว และ สื่ออื่นๆ เช่น ของที่

ระลึก เสื้อ กระเป๋าผ้า เป็นต้น

ประโยชน์ที่ได้จากการศึกษา

ผลจากการศึกษามีประโยชน์ต่อฝ่ายที่เกี่ยวข้องดังนี้ คือ

	 1. โรงพยาบาลศรีธัญญาสามารถนำ�ผลการศึกษาเรื่องการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์

ทีม่ผีลต่อการรบัรูภ้าพลักษณข์องโรงพยาบาลไปใชเ้ป็นข้อมลูในการพฒันาสือ่ประชาสมัพนัธข์ององคก์รได ้

และใช้เป็นแนวทางในการนำ�เสนอข่าวสารผ่านสื่อหรือเครื่องมือประชาสัมพันธ์ต่าง ๆในการสร้างภาพ

ลักษณ์ที่ดีและเข้าถึงผู้ใช้บริการได้อย่างเหมาะสมรวมถึงสามารถวางแผนการใช้สื่อเพื่อเผยแพร่

ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

	 2.โรงพยาบาลศรธีญัญาสามารถนำ�ผลการศกึษาเร่ืองการเปดิรบัสือ่และขา่วสารประชาสมัพนัธท์ี่

มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลไปใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาคุณภาพการให้บริการท่ีมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นเพื่อรับมือกับการแข่งขันของโรงพยาบาลเอกชนในระดับเดียวกัน

	 3.ผลการศึกษาสามารถนำ�ไปใช้ในการวางแผนเพื่อเพิ่มนโยบายหรือพัฒนาการสร้างภาพลักษณ์

ของธุรกิจโรงพยาบาลอื่นๆหรือธุรกิจด้านการบริการประเภทเดียวกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาใช้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัย ดังต่อไปนี้

	 1. ทฤษฎีเกี่ยวกับการเลือกเปิดรับข่าวสาร

	 2. สื่อที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์

	 3. ทฤษฎีและแนวคิดเรื่องภาพลักษณ์

	 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 รายละเอียดในแต่ละส่วนที่กล่าวมาข้างต้น มีสาระสำ�คัญดังนี้

	 1. ทฤษฎีเกี่ยวกับการเลือกเปิดรับข่าวสาร

	 การเลือกเปิดรับข่าวสารมีความสัมพันธ์กับการจดจำ�การรับรู้เพื่อตอบสนองข่าวสารการเปิดรับ

ขา่วสารนัน้ขา่วสารจากสือ่มวลชนไมไ่ดไ้หลจากผูส้ง่สารไปยงัผูร้บัสารและเกดิผลโดยตรงทนัทแีตม่ปีจัจัย

เกี่ยวกับตัวผู้รับสารเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยต่ออิทธิพลการเปิดรับข่าวสารซึ่งได้แก่ 1.ปัจจัยด้านบุคลิกภาพ 

2.ปัจจัยด้านสภาพความสัมพันธ์ทางสังคม 3.ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมนอกระบบการสื่อสารลักษณะ              

ต่าง ๆ ที่ได้แก่เพศอายุรายได้อาชีพที่แตกต่างกันจะมีการเปิดรับสื่อและข้อมูลข่าวสารที่แตกต่างกันและ

ในขณะเดยีวกนัถา้มลีกัษณะตา่ง ๆ คลา้ยกนัการเปดิรบัขา่วสารขอ้มลูเนือ้หากจ็ะคลา้ยคลงึเชน่กันแนวคดิ

เกี่ยวกับลักษณะทางประชากรของผู้รับสารนี้ เป็นความเชื่อที่ว่า มนุษย์ดำ�เนินชีวิตตามแบบฉบับที่สังคม

วางเปน็แมบ่ทไว ้พฤตกิรรมของคนทีว่ยัเดยีวกนัจะเปน็เชน่เดยีวกนั เนือ่งจากสภาพสงัคมไดว้างแบบอยา่ง

ไวใ้ห้แลว้สำ�หรบัคนรุน่นัน้ๆ สงัคมทำ�ใหผู้ห้ญงิมลีกัษณะนสิยั และพฤตกิรรมแตกต่างจากผูช้าย คนทีมี่การ

ศึกษามีพฤติกรรมแตกต่างไปจากคนที่ด้อยการศึกษา กล่าวโดยสรุปคือ คนที่มีคุณสมบัติทางประชากรที่

แตกตา่งกนั จะมพีฤตกิรรมทีแ่ตกตา่งกนั รวมถงึพฤตกิรรมเกีย่วกบัการสือ่สารทีแ่ตกตา่งกนัอกีดว้ย(ปรมะ 

สตะเวทิน, 2540)

	 ดังน้ันคนเราต้องอาศัยแลกเปลีย่นข้อมลูข่าวสารความรูแ้ละประสบการณซ่ึ์งกนัและกนัซ่ึงข่าวสาร

ก็เหมือนปัจจัยที่สำ�คัญในการตัดสินใจของคนโดยเฉพาะเรื่องที่ไม่แน่ใจหรือต้องการอยากรู้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง

เพื่อเพิ่มความอยากรู้เกิดเป็น “การรับรู้” ดังนั้นการเปิดรับข่าวสารจึงหมายถึงการแลกเปลี่ยนข่าวสาร

ความรู้และประสบการณ์ของคนในการชีวิตประจำ�วันพีระจิระโสภณ (2537) นอกจากนี้ผู้รับสาร (Audi-

ence) เป็นผู้ที่กระทำ� (Active) ในการเลือกเปิดรับสื่อด้วยตัวเองดังนั้นแนวคิดนี้จะพูดถึงการเลือกเลือก

เปิดรับสารหรือแสวงหาข่าวสารตามความต้องการหรือตามความคาดหวังของแต่ละคนโดยผู้รับสารมี

กระบวนการเลือกสรรข่าวสาร (Selective Processes) ในการรับรู้ของแต่ละคนแตกต่างกันไปเปรียบ

เสมือนเครื่องกรองการรับรู้ข่าวสารมี 3 ขั้นตอนดังนี้1.การเลือกเปิดรับหรือสนใจ (Selective Exposure) 

หมายถึงผู้รับสารจะเลือกสนใจข้อมูลข่าวสารตามที่ตัวเองสนใจและมีเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับความเชื่อ

ทศันคตคิวามสนใจและสิง่ทีส่นบัสนนุความคดิเดมิอยูแ่ลว้และพยามยามหลกีเลีย่งขา่วสารทีไ่มส่อดคลอ้ง

กับทัศนคติหรือความคิดเดิมของตน 2.การเลือกรับรู้หรือตีความ (Selective Perception) หมายถึง

กระบวนการกลัน่กรองขัน้ตอ่มาทีค่นจะเปิดรบัขา่วสารข้อมลูโดยจะเลอืกรับรูเ้ฉพาะทีต่นสนใจเพราะการ

สง่ขา่วสารผา่นสือ่นัน้ถงึจะเปน็เรือ่งเดยีวกนัแตก่ลบัถกูสง่ไปยงัผูร้บัสารดว้ยหลายชอ่งการทางการสือ่สาร

ทำ�ให้ผู้รับสารตีความหมายของสารที่ส่งไปไม่ได้อยู่ที่แค่ตัวอักษรรูปภาพและคาพูดเท่านั้นแต่จะเลือก

ตคีวามหมายตามความเขา้ใจความตอ้งการความคาดหวงัทศันคตแิละประสบการณข์องตนทีม่อียูเ่ดมิรวม

ถึงสภาพของอารมณ์ตอนนั้นด้วย 3. การเลือกจดจำ� (Selective Retention) หลังการเปิดรับและตีความ
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ตามที่สนใจแล้วก็เลือกที่จะจดจำ�ตามความต้องการทัศนคติหรือเจตนารมณ์ของตนเอง

	 2. สื่อที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์

	 สือ่ทกุประเภทมผีลต่อการรบัรูข้องทุกคนไมว่า่จะมลีกัษณะแตกตา่งกนัอยา่งไรกต็ามและคนกจ็ะ

เลือกใชส่ื้อแตกต่างกนัออกซึง่มนีกัวชิาการหลายทา่นไดอ้ธบิายถึงประเภทสือ่ทีใ่ชใ้นการประชาสมัพนัธแ์ต่

ในที่นี้จะกล่าวถึงของแชรมม์ Schramm (1972) ที่อธิบายว่าประเภทของสื่อมีผลต่อความเช่ือความคิด

ความรูส้กึทศันคติและพฤติกรรมของผูรั้บสารซึง่บางครัง้การใชส้ือ่อยา่งหนึง่อาจจะดกีวา่สือ่อกีอยา่งสำ�หรบั

การประชาสัมพันธ์ในเรื่องนั้นๆสื่อในการประชาสัมพันธ์แบ่งเป็น 3 ประเภทดังนี้1.สื่อบุคคล(Personal 

Media) หมายถงึบคุคลทีน่ามาใชใ้นการสือ่สารกบัผูร้บัสารในลกัษณะเผชญิหนา้ไมว่า่จะอยูใ่นรปูของการ

สนทนาการประชมุซึง่กม็ผีลดอียา่งเชน่สามารถนำ�ขา่วสารทีต่อ้งการไปเผยแพรย่งัผูร้บัสารไดโ้ดยตรงและ

จงูใจผูร้บัสารได้ง่ายท่ีสำ�คัญวธิน้ีียงัยดืหยุน่ปรบัเข้าใหกั้บผูร้บัสารไดเ้ป็นรายๆไปและยงัทาใหท้ราบถึงความ

รู้สึกนึกคิดของผู้รับสารได้ทันที2.สื่อมวลชน (Mass Media)หมายถึงสื่อที่ผู้ส่งสารส่งไปยังผู้รับสารจานวน

มากๆภายในเวลาเดียวกันข้อดีคือรวดเร็วสามารถให้ความรู้และข่าวสารแก้ผู้รับสารได้ดีสื่อมวลชนเช่น

โทรทัศน์หนังสือพิมพ์นิตยสารวิทยุกระจายเสียงหรือภาพยนตร์เป็นต้น3.สื่อเฉพาะกิจ (Specialized 

Media)หมายถงึสือ่ทีผ่ลติขึน้เฉพาะแต่ละองคก์รเพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์รข้อดคีอืผูส้ง่สาร

สามารถส่งข่าวเฉพาะเรื่องให้กับผู้รับสารได้อย่างสอดคล้องและผู้รับสารสามารถทราบข่าวสารความรู้ได้

โดยตรงส่งผลต่อการตัดสนิใจและการลงมอืปฏบัิตไิปในแนวทางทีผู่ส้ง่สารตอ้งการสือ่เฉพาะกิจเชน่จลุสาร

คู่มือแผ่นผับภาพสไลด์นิทรรศการเป็นต้นนอกจากนี้สื่อประชาสัมพันธ์ยังแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ1.สื่อ

ที่ควบคุมได้ (Controlled Media) หมายถึงสื่อที่ผู้ปฏิบัติงานด้านประชาสัมพันธ์สามารถควบคุมเนื้อหา

ของสารได้ตลอดช่วงเวลาในการส่งสารไปยังผู้รับสารท้ังการผลิตการเลือกท่ีจะส่งไปให้ใครท่ีไหนเมื่อไร

ความถีห่รอืปรมิาณเทา่ไรในสือ่ประเภทนีไ้ดแ้ก่สือ่สิง่พมิพข์ององคก์ารสือ่นอกสถานทีส่ือ่อนิเทอรเ์นต็ สือ่

โทรศัพท์มือถือสื่อกิจกรรมสื่อบุคคลสื่อประเภทอื่นๆเช่น การแจกของประเภทแก้วนํ้าปากกาหรือสินค้า

ตา่ง ๆ ทีม่ตีราสญัลกัษณข์ององคก์รการสนบัสนนุทางการเงนิเปน็ตน้2.สือ่ทีค่วบคมุไม่ได ้(Uncontrolled 

Media) หมายถึงสื่อที่ผู้ปฏิบัติงานประชาสัมพันธ์ไม่สามารถควบคุมเนื้อหาสาระของสารได้ทั้งการผลิต

และการเผยแพร่ซึ่งมีความสำ�คัญอย่างมากกับภาพลักษณ์เพราะสารท่ีจะส่งไปนั้นต้องผ่านการพิจารณา

จากนักเขียนบรรณาธิการและนักข่าวประจำ�สื่อนั้นๆซึ่งจะเป็นผู้ที่กลั่นกรองเนื้อหาสาระของสารนั้น ๆ

สื่อมวลชนสื่อบุคคล

3. แนวคิดและทฤษฎีเรื่องภาพลักษณ์

	 ความหมายของภาพลักษณ์ เป็นผลรวมระหว่างข้อเท็จจริง (Objective Facts) กับการประเมิน

ส่วนตัว (Personal Judgment) ซึ่งมีผลมาจากการรับรู้ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ตัวอย่างเช่น ภาพ

ลักษณ์ที่เกิดขึ้นต่อมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งจะขึ้นอยู่กับข้อเท็จจริงเกี่ยวกับมหาวิทยาลัยนั้น คือ สถานที่ตั้ง 

คณะที่เปิดสอนอาจารย์ นักศึกษา ชื่อเสียงเกียรติคุณที่ปรากฏ เป็นต้น ส่วนการประเมินส่วนตัวของแต่ละ

บุคคลนั้น เช่น ถ้าถามถึงสถานที่ตั้งกับคนที่อาศัยอยู่ใกล้มหาวิทยาลัยก็จะได้รับคำ�ตอบเป็นไปในทางบวก 

เป็นต้น อย่างไรก็ตาม คำ�ว่า “ภาพลักษณ์” (Image) นั้น มีผู้ให้ความหมายไว้มากมาย แต่มีความหมาย

หนึ่งที่น่าสนใจนั้นมีที่มาจากความสำ�คัญของคำ�ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ I = Institution คือ สถาบัน องค์กร 

หมายถึง ภาพลกัษณท์ีส่รา้งได้จากการทำ�ใหเ้กดิความนา่เช่ือถือตอ่สถาบันหรอืองคก์ร เช่น ตอ้งมตีกึอาคาร
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ใหญ่ มีโครงสร้างการจัดการที่มีความเป็นปึกแผ่น มีโลโก้ (Logo) ขององค์กรที่สามารถสร้างความจดจำ�

และศรัทธาได้ในระยะยาว M = Management คือ ผู้บริหาร หรือฝ่ายบริหาร หมายถึง ผู้บริหารของ

องค์กร ซึ่งเปรียบเสมือนสื่อบุคคลที่ต้องมีความฉลาด มีความดีความงาม มีผลงานและมีประสบการณ์ที่

เป็นที่รู้จักและเป็นที่ยอมรับแก่บุคคลทั่วไป A = Action คือ การกระทำ�ต่อประชาชนหรือผู้บริโภค หมาย

ถึง มุ่งเน้นการให้บริการที่ดี ไม่เอาเปรียบผู้บริโภค G = Goodness คือ ความดี ความงาม หมายถึง การ

ที่องค์กรแสดงความเป็นสมาชิกท่ีดีหรือเป็นคนดีของสังคม กล่าวคือ เป็นองค์กรที่มีความรับผิดชอบต่อ

สงัคม (Corporate Social Responsibility) เชน่ มคีวามซือ่สตัยใ์นการดำ�เนนิธรุกจิ ตรงไปตรงมา โปร่งใส 

หรอืทำ�ประโยชนใ์ห้แกส่งัคมในดา้นตา่ง ๆ  เปน็ตน้ ซึง่สิง่เหลา่นีส้ามารถสะทอ้นภาพลกัษณท์ีด่ขีององคก์ร

ได้ในระยะยาว E = Employee คือ บุคลากรขององค์กร ซึ่งเปรียบเสมือนทูตขององค์กรหรือสื่อบุคคลอีก

สว่นหนึง่ทีจ่ะสามารถเสรมิความน่าเชือ่ถือและไวว้างใจในองคก์รไดโ้ดยการสรา้งความสมัพันธท่ี์ดกัีบลกูคา้

กลุ่มเป้าหมายและกับสังคม บุคลากรขององค์กรนี้เปรียบเหมือนกระบอกเสียงที่สำ�คัญในการกระจายชื่อ

เสียงและภาพลักษณ์ขององค์กร แต่ในทางตรงกันข้าม ถ้าขาดการสื่อสารที่ดีกับบุคลากรขาดความเข้าใจ

ที่ตรงกัน การสื่อสารภาพลักษณ์โดยผ่านสื่อบุคคลประเภทนี้ก็จะกลับกลายเป็นภาพลบ และถ้าภาพลบ

ถูกเผยแพร่โดยบุคลากรขององค์กรเองแล้วก็มักจะเป็นสิ่งที่ทุกคนเชื่อมากที่สุด (เสรี วงษ์มณฑา, 2540)

	

	 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 วัชรากร สุวรรณ์(2558) ได้ศึกษาเรื่องภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศิริราชปิยมหาราชการุณย์

(SiPH) ในการรับรู้ของผู้ใช้บริการพบว่าผู้ใช้บริการเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย ส่วนใหญ่มีอายุ 50-66 

ป ีมรีะดับการศึกษาปรญิญาตร ีมรีายไดส้ว่นตวัต่อเดอืน 25,001-50,000 บาท และประกอบอาชพีพนกังาน

บริษัทเอกชน โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บริการที่คลินิกอายุรกรรม รองลงมา คือ คลินิกกระดูกและข้อ

และคลนิกิศลัยกรรมตามลำ�ดับ และกลุม่ตวัอยา่งมากกว่าครึง่มสีทิธใินการจา่ยคา่รกัษาพยาบาลทีส่ามารถ

เบิกได้ทั้งหมดหรือบางส่วน กลุ่มตัวอย่างเปิดรับส่ือของโรงพยาบาลศิริราชปิยมหาราชการุณย์ผ่านทาง

เว็บไซต์ www.siphhospital.com สูงที่สุด รองลงมา คือ โทรทัศน์ และเพื่อน/ญาติ ตามลำ�ดับ และกลุ่ม

ตัวอย่างมีเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับรายการส่งเสริมการขายผ่านช่องทางต่าง ๆ ของโรงพยาบาลศิริราช         

ปิยมหาราชการุณย์สูงที่สุด รองลงมา คือ ข่าวสารท่ัวไป ตามลาดับ ในส่วนการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรง

พยาบาลศิริราชปิยมหาราชการุณย์นั้น โดยเฉลี่ยกลุ่มตัวอย่างรับรู้ภาพลักษณ์ในระดับปานกลาง โดยการ

รับรู้ภาพลักษณ์ด้านทีมบุคลากรทางการแพทย์สูงที่สุด รองลงมา คือ การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านชื่อเสียงโรง

พยาบาล และการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความน่าเชื่อถือของโรงพยาบาล ตามลาดับ สาหรับผลการทดสอบ

สมมติฐาน พบวา่ ผู้ใชบ้รกิารทีม่อีายแุตกตา่งกนั จะมีพฤตกิรรมการเปิดรบัข่าวสารของโรงพยาบาลศริริาช

ปิยมหาราชการุณย์(SiPH) แตกต่างกัน รวมถึงผู้ใช้บริการที่มีอายุ อาชีพ การเข้ารับบริการที่คลินิก อายุร

กรรม คลนิกิศัลยกรรม และการใชส้ทิธกิารเบกิจา่ยคา่รักษาพยาบาลทีแ่ตกตา่งกนั จะรบัรูภ้าพลกัษณข์อง

โรงพยาบาลศิริราชปิยมหาราชการุณย์แตกต่างกัน นอกจากนี้ยังพบว่าในกลุ่มผู้ใช้บริการ พฤติกรรมการ

เปิดรับสื่อและข่าวสารมีความสัมพันธ์ทางบวกกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศิริราชปิยมหาราช

การุณย์ในความสัมพันธ์ระดับปานกลาง

	 พงศธร พึ่งเนตร์ (2557) ได้ศึกษาเรื่องภาพลักษณ์การบริการที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้

บรกิารโรงพยาบาลเอกชนในจงัหวดักรุงเทพมหานครพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเปน็เพศหญงิมากกวา่เพศ
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ชายมีอายุ 25-34 ปีการศึกษาส่วนมากเรียนจบระดับปริญญาตรีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนรายได้ต่อ

เดือน 10,000-20,000 บาทซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นต่อภาพลักษณ์การบริการของโรงพยาบาล

เอกชนในภาพรวมอยู่ในระดับดีแต่เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่าค่าสูงสุดคือภาพลักษณ์ด้านการเข้าถึง

บริการได้ทันทีตามความต้องการรองลงมาภาพลักษณ์ด้านความน่าเชื่อถือไว้วางใจของการให้บริการภาพ

ลักษณ์ด้านคุณภาพการให้บริการทั้งในระหว่างเข้ารับบริการและภายหลังการเข้ารับบริการภาพลักษณ์

ดา้นการใหค้วามสำ�คญัตอ่ผูร้บับริการแตล่ะคนภาพลกัษณด์า้นความสะดวกของทำ�เลทีต่ัง้สภาพแวดลอ้ม

ของสถานทีใ่นการเขา้รบับรกิารและภาพลักษณด์า้นราคาคา่บรกิารทีเ่หมาะสมกบัลกัษณะของงานบรกิาร

ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยพบว่าภาพลักษณ์การบริการมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเลือกใช้

บริการโรงพยาบาลเอกชนในจังหวัดกรุงเทพมหานคร

	 ศุกลิน วนาเกษมสันต์ (2552) ได้ประมวลมิติที่เกี่ยวข้องกับตัวชี้วัดภาพลักษณ์องค์กร และสรุป

ว่าการวัดภาพลักษณ์สามารถวัดได้จากมิติขององค์กร 6 ด้าน ซึ่งสามารถใช้เป็นตัวชี้วัดภาพลักษณ์องค์กร

ได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 1. ตัวชี้วัดด้านผู้บริหาร 2.ตัวชี้วัดด้านพนักงาน 3.ตัวชี้วัดด้านสินค้าและบริการ 

4.ตัวชี้วัดด้านการบริหารจัดการ 5.ตัวช้ีวัดด้านกายภาพ 6.ตัวชี้วัดด้านสังคม ตัวชี้วัดภาพลักษณ์องค์กร            

ดังกล่าวสามามรถนำ�มาประยุกต์ใช้วัดภาพลักษณ์องค์กรได้ โดยแต่ละองค์กรสามารถนำ�ตัวชี้วัดทั้ง 6 มิติ 

มาพิจารณาให้สอดคล้องกับลักษณะกิจการ แผนการสร้างภาพลักษณ์องค์กรของตนเอง กำ�หนดเป็นตัวชี้

วัดภาพลักษณ์เพื่อใช้วัดภาพลักษณ์องค์กรได้

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวจัิยเรือ่ง การเปดิรับสือ่ประชาสมัพันธ์ท่ีมผีลตอ่การรบัรูภ้าพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรธีญัญา

เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research)โดยใช้การวิจัยเชิงสำ�รวจ (Survey Research) แบบ

วัดเพียงครั้งเดียว (One-shot descriptive study) และใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่อง

มอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครจำ�นวน 400 คน โดยวธิกีารสุม่ตวัอยา่ง

แบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) และมีการประมวลผลด้วยโปรแกรม SPSS for Windows 

เพ่ือทำ�การวเิคราะหท์างสถติิโดยการวเิคราะหข้์อมลูเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้การแจกแจง

ความถี่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ในการอธิบายข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับกลุ่มตัวอย่าง การ

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจัย โดยใช้ค่าการ

วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และค่าสถิติแบบ t-test เพื่อศึกษาความแตก

ต่างระหว่างการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์จำ�แนกตามลักษณะประชากรและความแตกต่าง

ระหวา่งการรบัรูภ้าพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญาจำ�แนกตามลกัษณะประชากร โดยกำ�หนดระดบันยั

สำ�คัญทางสถิติไว้ที่ระดับ 0.05 และใช้การหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Prod-

uct Moment Correlation Coefficient) เพือ่อธบิายความสมัพนัธร์ะหวา่งการเปดิรบัสือ่ประชาสมัพนัธ์

ที่มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

ผลการวิจัย

	 1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา

	 ส่วนที่ 1 ลักษณะทางประชากร

	 ประชาชนมีจำ�นวน 400 คน แบ่งเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย ส่วนใหญ่มีอายุตํ่ากว่า 25 ปี  
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รองลงมาคือ 25-35 ปี และ 36-45 ปี ตามลำ�ดับ ส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี รองลงมาคือ 

มัธยมศึกษาตอนต้น (ม.4-ม.6) และระดับสูงกว่าปริญญาตรี ตามลำ�ดับ เป็นนิสิต/นักศึกษา รองลงมาคือ 

พนักงานบริษัทเอกชน และ ข้าราชการ พนักงานรัฐวิสาหกิจ ตามลำ�ดับ โดยประชาชนส่วนใหญ่มีรายได้

เฉลีย่ตอ่เดอืนต่ํากวา่ 5,000 บาท รองลงมาคอื 10,001-20,000 บาท และ 5,000-10,000 บาท ตามลำ�ดบั

	 ส่วนที่ 2 การเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

	 ประชาชนส่วนใหญ่มีการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

จากสื่อประเภทต่าง ๆอยู่ในระดับปานกลาง( X = 3.10)โดยเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์จาก

แพทย์หรือบุคลากรของโรงพยาบาลศรีธัญญา( X = 3.04) รองลงมาคือ เพื่อน/สมาชิกในครอบครัว( X  = 

3.10) บุคคลที่มีชื่อเสียง ศิลปิน ดารา ( X  = 3.12) รายการ/กิจกรรมของโรงพยาบาลที่ออกอากาศทาง

โทรทัศน์ ( X = 3.13) การจัดกิจกรรมพิเศษ/การจัดงานสัมมนา( X = 2.99) เว็บไซต์ของโรงพยาบาล

ศรีธัญญา http://www.srithanya.go.th ( X = 3.00)  สื่อ youtube ของโรงพยาบาลศรีธัญญา( X = 

2.97)                     เฟซบุ๊กของโรงพยาบาลศรีธัญญาhttp://www.facebook.com/srithanya( X = 

2.98)  แผ่นพับ/ใบปลิว ( X = 2.83) และสื่ออื่นๆ เช่น ของที่ระลึก เสื้อ กระเป๋าผ้า เป็นต้น ( X          = 2.83)

	 ส่วนที่ 3 การรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา

	 ประชาชนเพศชายและหญิงรับรู้ภาพลักษณ์โดยรวมของโรงพยาบาลศรีธัญญาอยู่ในระดับมาก 

ประชาชนที่มีอายุตํ่ากว่า 25 ปี 25-35 ปี และ 36-45 ปี ตามลำ�ดับ มีการรับรู้ภาพลักษณ์โดยรวมของโรง

พยาบาลศรีธัญญาอยู่ในระดับมาก ประชาชนที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี รองลงมาคือ มัธยมศึกษา

ตอนต้น (ม.4-ม.6) และระดับสูงกว่าปริญญาตรี ตามลำ�ดับ มีการรับรู้ภาพลักษณ์โดยรวมของโรงพยาบาล

ศรีธัญญาอยู่ในระดับมาก ประชาชนที่มีอาชีพนิสิต นักศึกษา พนักงานบริษัทเอกชน ข้าราชการ พนักงาน

รฐัวสิาหกจิ ตามลำ�ดบั มกีารรบัรูภ้าพลกัษณโ์ดยรวมของโรงพยาบาลศรธีญัญาอยูใ่นระดับมาก ประชาชน

ที่มีรายได้ 10,001-20,000 บาท  5,000 บาท และ 5,000-10,000 บาท มีการรับรู้ภาพลักษณ์โดยรวม

ของโรงพยาบาลศรีธัญญาอยู่ในระดับมาก

	 2. การทดสอบสมมติฐาน

	 สมมติฐานข้อที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า เป็นไปตามสมมติฐานบางส่วน กล่าวคือ อาชีพและรายได้มี

ความสัมพันธ์กับการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาล และเพศ อายุ การศึกษาไม่มี

ความสัมพันธ์กับการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาล อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่

ระดับ0.05 สมมติฐานข้อที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า เป็นไปตามสมมติฐานบางส่วน กล่าวคือ การศึกษาและ

รายได้มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา และเพศ อายุ อาชีพไม่มีความ

สมัพนัธก์บัการรบัรูภ้าพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญา อยา่งมีนยัสำ�คญัทางสถิตท่ีิระดบั0.05 สมมตฐิาน

ขอ้ที ่3 ผลการวจิยัพบวา่ เปน็ไปตามสมมตฐิาน กลา่วคอื การเปิดรบัสือ่และข่าวสารประชาสมัพนัธม์คีวาม

สัมพันธ์ต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญา อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมี

ความสัมพันธ์ในเชิงบวก และเป็นความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง

อภิปรายผลการวิจัย
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	 สมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะทางประชากรมีความสัมพันธ์กับการเปิดรับสื่อและข่าวสาร

ประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาเป็นบางส่วนได้แก่ อาชีพและรายได้มีความสัมพันธ์กับการเปิด

รับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาล และเพศ อายุ การศึกษา ไม่มีความสัมพันธ์กับการเปิด

รับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์ของโรงพยาบาล ซึ่งสอดคล้องกับปรมะ สตะเวทิน (2540) กล่าวไว้ใน

แนวคดิเกีย่วกบัลกัษณะทางประชากรว่า อายขุองผูร้บัสารเป็นปัจจยัหนึง่ทีท่ำ�ใหค้นเรามคีวามแตกตา่งกนั

ในเรื่องความคิด และพฤติกรรม โดยทั่วไปแล้วคนที่มีอายุน้อย มักจะมีความคิดเสรีนิยม (more liberal) 

และมองโลกในแงด่มีากกวา่(more optimistic) คนอายมุาก ในขณะท่ีคนทีม่อีายมุากมกัเปน็คนทีม่คีวาม

ระมัดระวัง (cautious) และมองโลกในแง่ร้าย (pessimistic) ระดับการศึกษา ประชาชนที่มีการศึกษาใน

ระดับปริญญาตรีมีการเปิดรับข่าวสารประชาสัมพันธ์จากสื่อทุกประเภทมากกว่าประชาชนที่มีการศึกษา

ในระดับสูงกว่าปริญญาตรี ท้ังนี้ผู้วิจัยวิเคราะห์ได้ว่า ประชาชนท่ีมีการศึกษาในระดับท่ีสูงกว่าจะไม่ค่อย

เชือ่ในขา่วสารประชาสมัพนัธม์ากนกั จงึทำ�ใหเ้กดิการปดิกัน้ขา่วสารดงักลา่ว ประกอบกบัภาระจากหนา้ท่ี

ของคนทีม่กีารศึกษาสงูทำ�ใหไ้มม่เีวลามากพอในการเปิดรบัสือ่ หรอืเปิดรบัเฉพาะสือ่บางประเภทท่ีมเีนือ้หา

เกีย่วขอ้งกบัความสนใจของตนเทา่นัน้ ดงัที ่Schramm (1973) ไดก้ลา่วถงึองคป์ระกอบทีม่บีทบาทสำ�คญั

ต่อการเลือกสรรข่าวสารของมนุษย์ว่า การศึกษาและสภาพแวดล้อมเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ก่อให้เกิด

ประสบการณ์ขึ้นในตัวบุคคล และเป็นตัวชี้พฤติกรรมการสื่อสารของบุคคลนั้น ทั้งพฤติกรรมในการเลือก

รับสื่อและเนื้อหาข่าวสาร 

	 สมมติฐานข้อที่ 2 ลักษณะทางประชากรมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาล

ศรีธัญญาเป็นบางส่วน ได้แก่ การศึกษาและรายได้มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาล

ศรีธัญญา และลักษณะประชากรด้านเพศ อายุ และอาชีพไม่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ภาพลักษณ์ของ

โรงพยาบาลศรีธัญญา ผลการศึกษาดังกล่าวเป็นไปตามแนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์ผู้รับสารตามหลัก

ลักษณะประชากรที่อธิบายว่าบุคคลที่มีลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันทำ�ให้มีพฤติกรรมที่แตกต่าง

กนัออกไปเนือ่งจากบคุคลทีอ่ยูใ่นกลุม่แตล่ะกลุม่ยอ่มทีจ่ะมกีจิกรรมและรปูแบบการดำ�เนนิชวีติตลอดจน

พฤติกรรมในช่วงเวลาต่าง ๆกันไปโดยสถานภาพทางเศรษฐกิจ (Economic Status)เป็นหนึ่งในตัวแปรที่

สำ�คัญในการวิเคราะห์ผู้รับสารตามหลักลักษณะประชากรเป็นปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการศึกษา

เนือ่งจากบคุคลผูม้กีารศกึษาสงูยอ่มทีจ่ะมรีายไดส้งูดว้ยจากผลการวจิยัทีผ่า่นมาพบวา่ผูท้ีม่รีายไดส้งูจะมี

การเปิดรับข้อมูลข่าวสารต่าง ๆสูงตามไปด้วยมีการใช้สื่อที่หลากหลายในการเปิดรับข้อมูลข่าวสารเพราะ

การใชส้ือ่ตา่ง ๆ ยอ่มตอ้งมตีน้ทนุในการเขา้ถงึสือ่ทัง้นีต้วัแปรทีส่ามารถบง่บอกสถานภาพทางเศรษฐกจิได้

ไดแ้กร่ายไดอ้าชพีพืน้ฐานครอบครวันำ�ไปสูก่ารรบัรูภ้าพลกัษณท์ีแ่ตกตา่งกนัโดยตามแนวคิดเกีย่วกบัภาพ

ลักษณ์ภาพลักษณ์คือ ผลรวมที่เกิดขึ้นจากความคิดสิ่งที่เชื่อความตราตรึงใจที่บุคคลมีต่อสิ่งหนึ่งดังนั้นค่า

นิยมความเชื่อ ทัศนคติของบุคคลจะมีอิทธิพลต่อภาพลักษณ์ที่เกิดขึ้น (Kotler, 2000) สิ่งเหล่านี้ประเมิน

จากพื้นฐานของประสบการณ์ที่มีอยู่ในแต่ละบุคคลเมื่อบุคคลมีสถานะทางเศรษฐกิจท่ีแตกต่างกันนำ�ไปสู่

พฤตกิรรมการเปดิรบัขา่วสารประสบการณทั์ศนคตคิา่นยิมและเปา้หมายทีต่า่งกนัทำ�ใหแ้ตล่ะบคุคลมพีืน้

ฐานของความรู้และประสบการณ์ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแตกต่างกันนำ�ไปสู่การรับรู้ทางด้านภาพลักษณ์ของสิ่ง

นั้นๆที่แตกต่างกันออกไป ดังน้ันปัจจัยทางข้อมูลส่วนตัวในด้านรายได้และการศึกษาจึงมีอิทธิพลต่อการ

รับรู้ภาพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญา นอกจากน้ี ปรมะสตะเวทิน (2540) กลา่ววา่คนท่ีไดร้บัการศกึษา

ในระดับที่ต่างกันย่อมจะมีความรู้สึกนึกคิดอุดมการณ์และความต้องการที่ต่างกันออกไปคนที่มีการศึกษา
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สูงหรือมีความรู้ดีจะได้เปรียบในการที่จะเป็นผู้รับสารที่ดีเพราะมีความรู้กว้างขวางเข้าใจมากกว่าไม่เชื่อ

อะไรงา่ยๆทัง้นีผู้ท้ีม่รีะดับการศกึษาสงูจะมคีวามรูน้ยิมเปดิรบัขา่วสารเก่ียวกบัสาธารณชนจงึทำ�ใหม้คีวาม

รอบรู้และเข้าใจถึงปัญหาและผลกระทบจากโรคทางจิตเวชเมื่อผู้ที่มีการศึกษาสูงมีความรู้ความเข้าใจถึง

ผลกระทบจึงทำ�ให้เกิดการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญามากกว่าผู้ที่มีระดับการศึกษาตํ่ากว่า

	 สมมติฐานขอ้ที ่3 การเปดิรับสือ่และขา่วสารประชาสมัพนัธม์คีวามสมัพนัธต์อ่การรบัรูภ้าพลกัษณ์

ของโรงพยาบาลศรีธัญญา โดยมีความสัมพันธ์ในเชิงบวก และเป็นความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง ซ่ึง

อธบิายไดว้า่ ประชาชนทีเ่ปดิรบัสือ่และขา่วสารประชาสมัพนัธข์องโรงพยาบาลศรธีญัญามากกจ็ะสง่ผลให้

เกิดการรับรู้ภาพลักษณ์ทั้ง 6 ด้านได้แก่ ภาพลักษณ์ด้านองค์กรภาพลักษณ์ด้านบุคลากรทางการแพทย์

ภาพลกัษณ์ด้านผูบ้ริหาร ภาพลกัษณ์ด้านการบริการทางการแพทยแ์กป่ระชาชนภาพลกัษณด์า้นการจดัการ

อุปกรณ์ทางการแพทย์ อาคารและสถานที่และ ภาพลักษณ์ด้านความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม

เพิ่มมากขึ้นผลการศึกษาดังกล่าวเป็นไปตามแนวคิดเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของ Kotler (2000) ซึ่งได้อธิบาย

ถงึภาพลกัษณว่์าภาพลกัษณค์อืผลรวมทีเ่กดิข้ึนจากความคดิ สิง่ทีเ่ชือ่ ความตราตรงึใจทีบุ่คคลมตีอ่สิง่หนึง่ 

ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่จะไม่ตรงกับความเป็นจริงก็ได้ เนื่องจากภาพลักษณ์เกิดจากความจริงผสมผสานกับความ

คิดเห็นส่วนตัวของแต่ละบุคคล ซึ่งจะปลูกฝังอยู่ในตัวบุคคลยากที่จะทำ�การเปลี่ยนแปลง ไม่ใช่ความจริง

แตเ่พยีงอยา่งเดยีว มกีารผสมในเรือ่งของการรบัรูเ้ขา้ไปด้วย (เสร ีวงษม์ณฑา, 2541) โดยขอ้มลูและความ

รู้ต่าง ๆ นั้นเกิดขึ้นจากพฤติกรรมในการเปิดรับข่าวสารของแต่ละบุคคล ตามแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม

การเปิดรับข่าวสาร ซึ่งได้อธิบายพฤติกรรมดังกล่าวว่าการกระทำ�ต่าง ๆ ของมนุษย์เพื่อการดำ�รงชีวิตใน

สังคมล้วนแล้วแต่พึ่งประโยชน์จากข้อมูลสาร โดยแต่ละบุคคลจะไม่เปิดรับข้อมูลทุกอย่างที่เข้ามาแต่จะมี

คดัสรรเลอืกรบัขอ้มลูทีเ่ปน็ประโยชนต่์อตน คดัสรรสือ่ตา่ง ๆ  ทีใ่ชใ้นการเปดิรบัขอ้มลู เพือ่ใหไ้ด้เพียงเฉพาะ

ขอ้มลูทีต่นมคีวามตอ้งการและคดิวา่เปน็ประโยชนต์อ่ตนเองเทา่นัน้ ทัง้นีก้ข็ึน้อยูก่บัสือ่ดว้ยวา่จะสามารถ

ตอบสนองความตอ้งการขอ้มลูตา่ง ๆ  ของแตล่ะบคุคลไดม้ากนอ้ยเพยีงใด ซึง่ความตอ้งการดงักลา่วก็แตก

ต่างกันไปตาม ประสบการณ ์ค่านยิม ทศันคต ิและความเชื่อของแต่ละบุคคลโดยสามารถแบ่งออกเป็นขั้น

ตอน (พีระ จิระโสภณ, 2538) ได้แก่ 1) การเลือกเปิดรับ ผู้รับสารมีแนวโน้มที่จะทำ�การเปิดรับสารที่มี

ความสอดคล้องกับ ทัศนคติ ความเชื่อ และค่านิยมเดิมที่ตนมีอยู่ 2) การเลือกรับรู้ หรืออาจเรียกได้ว่าการ

ตีความข้อมูลข่าวสารของผู้รับสารซึ่งอาจจะเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือขัดแข้งกันกับจุดมุ่งหมายของผู้

สง่สารก็ได้ เนือ่งจากผูร้บัสารจะทำ�การตคีวามจากประสบการณ ์ความคดิ ความเช่ือของตน หรอือาจเลอืก

ตคีวามในเฉพาะบางสว่นทีต่นเองสนใจและ 3) การเลอืกจดจำ� ผูร้บัสารจะเลอืกจดจำ�เพยีงสารทีส่อดคลอ้ง

กับความเชื่อเดิมของตนและไม่สนใจในส่วนที่ขัดแย้ง เพื่อเป็นการสนับสนุนความเชื่อและทัศนคติเดิมที่มี

อยู่ ดังนั้นการเปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์จึงมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้านภาพลักษณ์ของโรง

พยาบาลศรีธัญญา

ข้อเสนอแนะสำ�หรับองค์กร

	 1.ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้บริการมีการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลศรีธัญญาโดยรวมอยู่ใน

ระดับปานกลาง การรับรู้ภาพลักษณ์ทั้ง 6 ด้านไม่ได้อยู่ในระดับดีทั้งหมด องค์กรควรเร่งดำ�เนินการและ

วางแผนประชาสัมพันธ์เพื่อสร้างการรับรู้ภาพลักษณ์ของโรงพยาบาลให้อยู่ในระดับดี ดังนั้นโรงพยาบาล

ศรีธัญญาต้องเริ่มสำ�รวจความต้องการของผู้ใช้บริการแล้วนำ�ข้อมูลนั้นไปปรับใช้เพื่อให้เกิดภาพลักษณ์ที่
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เป็นที่น่าพึงพอใจกับผู้ใช้บริการ และต้องทำ�เป็นประจำ�ในทุกๆปี 

	 2.ผลการวิจัยพบว่าประชาชนส่วนใหญ่เปิดรับสื่อและข่าวสารประชาสัมพันธ์จากแพทย์หรือ

บุคลากรของโรงพยาบาลศรีธัญญาในระดับมาก รองลงมาคือ เพื่อน/สมาชิกในครอบครัว บุคคลที่มีชื่อ

เสยีง ศลิปนิ ดารา ดังน้ันควรมกีารประชาสมัพนัธแ์ละการสือ่สารไปยงัประชาชนผา่นทางสือ่บคุคลใหม้าก

ขึ้น โดยการเพิ่มช่องทางผ่านสื่อมวลชนหลัก เช่นรายการเกี่ยวกับสุขภาพจิตเพราะปัจจุบันไม่มีการทำ�

รายการเกี่ยวกับสุขภาพจิตของโรงพยาบาลศรีธัญญาผ่านสื่อมวลชน ทำ�ให้เข้าถึงประชาชนในต่างจังหวัด

ไดเ้ขา้ถงึมากขึน้ เพราะสือ่มวลชนเปน็สือ่ทีส่ามารถเขา้ถงึประชาชนไดอ้ยา่งกวา้งขวา้ง เพือ่ทีจ่ะทำ�ให้กลุม่

เป้าหมายได้รับสารจากทางโรงพยาบาลได้มากขึ้น

	 3.การทำ�ประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อต่าง ๆควรมีการประเมินประสิทธิผลของสื่อประชาสัมพันธ์หรือ

สำ�รวจความต้องการของผูใ้ชบ้รกิารในด้านต่าง ๆ ของโรงพยาบาลเพือ่นำ�มาเปน็ขอ้มูลในการออกแบบและ

สร้างสรรค์สื่อประชาสัมพันธ์ให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้บริการ โดยใช้การสำ�รวจหรือสัมภาษณ์เชิง

ลึกเพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่เป็นความต้องการของผู้ใช้บริการอย่างแท้จริง

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาครั้งต่อไป

	 1.การวจัิยครัง้นีเ้ปน็วธิวิีจยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) ในรปูแบบเชงิสำ�รวจ (Survey 

Research) โดยใช้แบบสอบถาม ทำ�ให้ข้อมูลที่ได้ยังขาดในส่วนข้อมูลเชิงลึก การทำ�วิจัยครั้งต่อไปควรมี

การใชว้ธิวีจิยัเชงิคุณภาพ (Qualitative Research) มาเสรมิในสว่นของขอ้มลูเพิม่เตมิเพือ่เพิม่ความสมบรูณ์

ของเนื้อหา 

	 2.การวจิยัครัง้นีศ้กึษาเฉพาะประชาชนในกรงุเทพมหานครเทา่นัน้ ในการวจิยัครัง้ตอ่ไปควรเกบ็

ข้อมูลจากภูมิภาคอื่นๆเพิ่มเติม เพื่อได้ทราบถึงความคิดเห็นของประชาชนทั่วไปได้อย่างครบถ้วน

	 3.การวจัิยครัง้นีศึ้กษาเฉพาะตัวแปรด้านการเปิดรบัสือ่และภาพลกัษณข์องโรงพยาบาลศรธีญัญา

เท่านั้น ในการวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาเกี่ยวกับ ทัศนคติ พฤติกรรมการใช้บริการ ความคาดหวัง ความพึง

พอใจ เป็นต้น เพื่อทราบถึงความคิดเห็นในประเด็นอื่นๆเพิ่มเติม ทำ�ให้การวิจัยจะได้ข้อมูลที่หลากหลาย

และนำ�ข้อมูลนั้นมาปรับปรุง แก้ไขเพื่อพัฒนาองค์กรให้มีประสิทธิภาพต่อไป

	 4.การวิจัยครั้งนี้เป็นการเก็บข้อมูลจากประชาชนทั่วไปที่ไม่ได้จำ�กัดว่าต้องเป็นผู้ที่เคยรับบริการ

จากโรงพยาบาลศรีธญัญาเทา่นัน้ เพราะฉะนัน้ในการวจิยัครัง้ตอ่ไปควรมกีารเจาะจงการเกบ็ขอ้มลูเฉพาะ

ผู้ที่มาใช้บริการจากโรงพยาบาล เพื่อให้ทราบข้อมูลจากผู้ใช้บริการท่ีมีประสบการณ์ตรงจากโรงพยาบาล 

เพ่ือให้ได้องค์ความรู้รอบด้านสำ�หรับนำ�มาปรับปรุงพัฒนาคุณภาพการสื่อสารประชาสัมพันธ์ขององค์กร

ให้บรรลุเป้าหมายมากยิ่งขึ้น

__________________________________________________________________________
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ความคิดเห็นและความต้องการของผู้ชมทีวีดิจิทัล

ผ่านแอพพลิเคชั่น

Opinions and needs of viewers digital TV 

via applications.

___________________________________________________________________________

มาโนช รักไทยเจริญชีพ*

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยเรื่องความคิดเห็นและความต้องการของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นทีวี (ดิจิทัล) นี้มีวัตถุประสงค์ 

คือ 1.เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัล ผ่านแอพพลิเคชั่น 2.เพื่อ

ศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร ภาครัฐ เอกชน รัฐวิสาหกิจ และ

นักวิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสื่อโทรทัศน์ 3.เพื่อหาแนวทางในการพัฒนารูปรายการทีวีดิจิทัล

ผ่านแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสม

	 ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิจัยแบบผสมผสานแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การวิจัยเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณ 

โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลแยกจากกัน 

	 ผลการศึกษาพบว่า ความคิดเห็นและความต้องการของประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัล ผ่านแอพพลิ

เคชั่น ส่วนใหญ่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นทีวีด้วยระบบ Android รับดิจิทัลทีวีโดยเฉลี่ย 4 วันต่อสัปดาห์ 

ใช้เวลาในการเปิดรับ 3 ชั่วโมง ขึ้นไป ประเภทรายการที่รับชมเป็นประจำ� คือ ละคร และรายการบันเทิง 

รูปแบบในการเปิดรับชมเป็นแบบย้อนหลัง โดยมีความคิดเห็นและความต้องการของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่

นทวีี (ชอ่งดจิิทลั) มากทีส่ดุ คือความสะดวกในการใช้บรกิาร และคณุภาพของแอพพลเิคช่ันทีว ี(ช่องดจิทัิล) 

สำ�หรับความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร ภาครัฐ เอกชน รัฐวิสาหกิจ 

และนกัวชิาการ ทีเ่กีย่วข้องกบัอตุสาหกรรมสือ่โทรทศันจ์ะอยากเหน็ปจัจัยทางดา้นการตลาดทีเ่กีย่วเนือ่ง

กับผลตอบแทนการโฆษณา และรายได้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

คำ�สำ�คัญ: แอพพลิเคชั่นทีวี, ความคิดเห็น, ความต้องการ

ABSTRACT

	 The objectives of this research on opinions and needs of digital TV application 

viewers are as follows: 1. to study opinions and needs on digital TV viewing application; 

2. to study opinions and needs of the management from agencies, organizations in public

__________________________________________________________________________
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sector and private sector, state enterprise and scholars involving in television media in-

dustry; 3. to establish guidelines for developing program formats on appropriate digital 

TV viewing application.

	 The researcher used mixed research methodologies, divided into two parts: 

qualitative research and quantitative research. Data gathering and analyzing were done 

separately.

	 The research findings revealed that from opinions and needs of digital TV ap-

plication viewers; most people downloaded the application TV on Android platform. 

They watched digital TV 4 days per week on average, for more than 3 hours at a time. 

Types of programs that people watch regularly were dramas and entertainment programs 

in rerun. The most agreed-upon opinions and needs of digital TV application viewers was 

usage convenience. The most common opinion on application TV (digital channels) was 

focused on the quality of application TV. According to the opinions and needs of the 

management from agencies, organization in public and private sector, state enterprise, 

and scholars involving in television industry, they wished to see marketing factors that 

relate to advertising return and other incomes.    

Keywords: Application TV, opinion, need

บทนำ�

	 ในปัจจุบันเทคโนโลยีการสื่อสารได้มีการพัฒนาข้ึนอย่างรวดเร็ว มีช่องทางการสื่อสารท่ีหลาก

หลาย ทำ�ให้การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ทั้งภาพและเสียงเป็นไปอย่างรวดเร็ว สื่อโทรทัศน์นับเป็น

สื่อที่มีบทบาทและมีอิทธิพลอย่างมากต่อกลุ่มผู้ชม นอกจากนั้นสื่อโทรทัศน์ยังดึงดูดความสนใจของผู้ชม

ด้วยคุณสมบัติที่สามารถให้ได้ทั้งภาพ เสียง ความรวดเร็ว ความสมจริง และยังส่งข้อมูลข่าวสารไปยังกลุ่ม

ผูช้มจำ�นวนมากได้ในเวลาพรอ้มกนั ทำ�ใหผู้ช้มไดร้บัอรรถรสในการรบัชมอยา่งเตม็ที ่ผูช้มทีม่คีวามบกพรอ่ง

ทางการมองเห็นก็ยังสามารถเปิดรับข่าวสารได้จากการฟังเสียง หรือผู้ชมที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

ก็สามารถเปิดรับข่าวสารได้จากการรับชมผ่านโทรทัศน์ สื่อโทรทัศน์จึงมีอิทธิพลต่อกลุ่มผู้ชมมากกว่าสื่อ

ประเภทอื่นๆ ด้วยคุณสมบัติที่สามารถให้ได้ทั้งภาพ เสียง ความรวดเร็ว ความสมจริง (ประวัติโทรทัศน์ใน

ประเทศไทย, 2552)

	 อตุสาหกรรมสือ่โทรทศันเ์ป็นธรุกจิทีถ่กูขบัเคลือ่นโดยเทคโนโลย ีการเปลีย่นผา่นระบบโทรทัศน์

แอนาล็อกไปสู่ยุคดิจิทัล แม้ว่าการขยายตัวของธุรกิจโทรทัศน์ดิจิทัลในประเทศไทยในช่วงที่ผ่านมาจะไม่

เติบโตอย่างรวดเร็วตามที่คาดการณ์กันไว้ ด้วยอุปสรรคจากปัจจัยด้านเศรษฐกิจ เทคโนโลยี การ

ประชาสัมพันธ์ข้อมูลไปยังผู้ชม ความพร้อมของผู้ผลิตและผู้ชมในการรับเทคโนโลยี รวมทั้งการบริหาร

จัดการขององค์กรสื่อ แต่ไม่มีใครปฏิเสธได้ว่า โทรทัศน์ระบบดิจิทัลจะนำ�มาซึ่งประโยชน์และคุนูปการที่

สำ�คัญต่อประเทศ (ฐิตินัน บ. คอมมอน, 2559) ทั้งในด้านเศรษฐกิจซึ่งจะก่อให้เกิดการไหลเวียนของเม็ด

เงินมหาศาลจากการให้สัมปทานคลื่นความถี่และรายได้จากการโฆษณา นอกจากนี้โทรทัศน์ระบบดิจิทัล

มีศักยภาพที่จะเป็นพลังอันก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ในด้านสังคมและวัฒนธรรม ส่งผลให้ผู้ผลิต
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และผู้บริหารองค์กรต้องมีการปรับตัวในด้านต่าง ๆ  ตามไปด้วย ทั้งในเรื่องการผลิตรูปแบบเนื้อหาสื่อ ช่อง

ทางการนำ�เสนอและจัดจำ�หน่าย รวมทั้งหลักในการบริหารจัดการบุคลากรและองค์กรสื่อโทรทัศน์

	 ปจัจบุนัในยคุทีม่นษุยม์กีารใชช้วีติแบบเคลือ่นทีอ่ยูต่ลอด (mobility) หรอืใช้ชวีติทีส่ะดวกสบาย

มากข้ึน สามารถปรับรูปแบบการทำ�งานให้มีอิสระจากสถานท่ีได้มากข้ึน ด้วยการใช้งานอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ (mobile device) ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตไร้สายและแอพพลิเคชั่น (applica-

tion) ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้ใช้ท่ีสามารถติดต่อสื่อสารได้แบบทุกท่ีทุกเวลา 

ตอบสนองความสะดวกสบายสำ�หรับการติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำ�วันยิ่งขึ้น 

	 นอกจากนีอ้ตัราการขยายตวัดา้นการใชง้านอปุกรณเ์คลือ่นที ่ทำ�ใหบ้รษัิทชัน้นำ�ดา้นโทรศพัทม์อื

ถือหลายแห่งหันมาให้ความสำ�คัญกับการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี โดยเช่ือว่าจะมีอัตราการ

ดาวน์โหลดเพื่อใช้งานที่เติบโตอย่างเห็นได้ชัด ทั้งนี้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์จึงต้องปรับและเสริมคุณสมบัติ

ตา่ง ๆ  ใหร้องรบัการใชง้านแบบพกพาได ้หรอืหากไมส่ามารถทำ�ไดเ้นือ่งจากขอ้จำ�กดัของอปุกรณก์จ็ะต้อง

มีคุณสมบัติเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ชิ้นอื่นๆ

	 อนึ่ง การใช้งานงานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่เพิ่มขึ้นอย่างเห็นได้ชัดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา 

เปน็ผลมาจากแอพพลเิคชัน่และเทคโนโลยขีองตวัเครือ่งท้ังโทรศัพท์และแท็บเลต็จากคา่ยผูผ้ลติ โดยเฉพาะ

การพัฒนาต่อยอดแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีของบริษัทต่าง ๆ ท่ีแข่งขันกันเพื่อชิงความเป็นหนึ่ง

ในตลาดด้านโมบายแอพพลิเคชั่น ซึ่งการพัฒนาแอพพลิเคชั่นแบ่งเป็นการพัฒนาแอพพลิเคชั่นระบบ 

(Operation System) และแอพพลิเคชั่นซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์ และด้วยแอพพลิ

เคชั่นที่เพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทำ�ให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนท่ีมีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อ

ตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจำ�วัน ได้แก่ ทำ�ธุรกรรมทางการเงิน เชื่อมต่อและสืบค้นข้อมูลบนเครือข่าย

อนิเทอรเ์น็ต ชมภาพยนตร ์ฟงัเพลง เลน่เกม และการเปดิรบัข่าวสารตา่ง ๆ  ทัง้สือ่สิง่พมิพ ์วทิย ุหรอืแมแ้ต่

สื่อโทรทัศน์ ที่สามารถเปิดรับชมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแอพพลิเคชั่น (Application) ได้ 

	 ทัง้น้ีจากพฤติกรรมการเปดิรับชมทวีขีองคนท่ีเปลีย่นไปเป็นอยา่งมาก อนัเนือ่งมาจากอินเทอรเ์นต็ 

และอุปกรณ์พกพาที่สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ทำ�ให้ผู้บริโภค สามารถรับ ปรับ 

หรือพัฒนาพฤติกรรมในการรับชมทีวีใหม่ๆ เพิ่มขึ้น จะเห็นว่าในระยะเวลาไม่กี่ปีที่ผ่านมามีคำ�ศัพท์แสงที่

ใชเ้กีย่วกับการดทูวีเีกดิขึน้มากมาย เชน่ ดทูวียีอ้นหลงั (catch-up TV) ดทูวีผีา่นแอพพลเิคชัน่ (over-the-

top TV) หรือ ดูเนื้อหา (content) ที่ดาวน์โหลดมาได้อย่างต่อเนื่อง (binge-watching) เป็นต้น โดยส่วน

หนึ่งเป็นเพราะคนส่วนใหญ่มีสมาร์ทดีไวซ์ (smart device) ติดตัวอยู่ตลอดเวลา ทั้งสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 

รวมถึงแล็ปท็อป ซึ่งถูกออกแบบมาให้มีขนาดบางเบา สะดวกในการพกพา ทำ�ให้คนส่วนใหญ่มีอุปกรณ์

พกพาเหล่านั้นติดตัว รวมถึงอุปกรณ์เหล่านั้นได้รองรับการใช้งานคุณสมบัติต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใหม่อยู่เสมอ 

ซึ่ง “ทีวีดิจิทัล” ได้เป็นหนึ่งในรูปแบบการใช้งานยุคโมบิลิตี้ (mobility) ด้วยการรับชมทีวีผ่านแอพพลิเคชั่

นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ประกอบกับการพัฒนาของโครงข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งแบบมีสายและไร้สายที่ขยาย

ครอบคลุมพื้นที่ทั่วประเทศมากขึ้นและมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน โดยเฉพาะความเร็วท่ีสามารถรองรับการ

รับชมเนื้อหารายการผ่านทางทีวีออนไลน์บนเว็บไซต์ โมบายแอพพลิเคชั่น หรือสื่อโซเชียลเน็ตเวิร์คต่าง ๆ 

อกีทัง้ การเขา้ถงึอปุกรณ์เคลือ่นทีอ่ยา่งสมารท์โฟนและแท็บเลต็ในหมูผู่บ้ริโภค สง่ผลใหม้กีารขยายตวัอยา่ง

ตอ่เน่ือง โดยมกีารขยายตัวสูผู้่บรโิภคในต่างจงัหวัดและกลุม่วยัทำ�งานทีม่อีายุมากข้ึน (ศนูยว์จิยักสิกรไทย, 

2558)

	 รปูแบบการรบัชมทวีดีจิทัิลแบบพกพาผา่นสมารท์ดไีวซ ์(smart device) ไดก้อ่ใหเ้กดิการปฏวิตัิ
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การรับชมทีวี ซึ่งแม้ว่าปัจจุบันจะเริ่มมีสมาร์ทโฟนบางรุ่นมีคุณสมบัติดูทีวีดิจิทัลได้ทันทีโดยไม่ต้องเช่ือม

ตอ่อนิเทอรเ์นต็หรอืเขา้ใชง้านผา่นแอพพลเิคชัน่แตก่ย็งัถอืเปน็เพยีงจดุเริม่ตน้ เพราะผูใ้ชส้มาร์ทโฟนหรอื

แท็บเล็ตส่วนใหญ่ก็จะนิยมดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นมาใช้งาน โดยแอพพลิเคชั่น (application) ได้ก่อให้

เกิดการปฏิวัติอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ด้วยการสร้าง “Ecosystem” บนมือถือ และแท็บเล็ตท้ังระบบ 

Catalog และระบบการจ่ายเงิน ระบบการจัดอันดับ ระบบการตรวจสอบแอพพลิเคชั่น ซึ่งได้รวบรวม

แอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับการชมทีวีที่เปลี่ยนจากหน้าจอขนาดใหญ่ของทีวีมาสู่จอสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต

ขนาดย่อที่กะทัดรัดสะดวกต่อการพกพา เนื่องจากระบบโทรศัพท์พื้นฐานและเครือข่ายระบบโทรศัพท์

เคลือ่นท่ีในปจัจบุนั ตลอดจนเครือขา่ยอนิเตอรเ์นต็ไดม้กีารพฒันาอยา่งรวดเรว็ สง่ผลใหท้ัว่โลกมกีารเชือ่ม

โยงกนัอยา่งทัว่ถงึ อกีทัง้ธรุกจิส่ือสารโทรคมนาคมไร้สายในปัจจุบันมอีตัราการเตบิโตเพิม่ข้ึนอยา่งมาก จะ

เห็นได้จากอัตราการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นเพื่อการรับชมทีวีมีอัตราการเติบโตขึ้นอย่างต่อเนื่อง และมี

แอพพลิเคชั่นที่หลากหลายให้เลือกใช้บริการ ดังภาพที่ 1 ที่แสดงจำ�นวนครั้งของการดาวน์โหลดแอพพลิ

เคชั่นทีวี 10 อันดับ ดังนี้

ภาพที่ 1 แสดงจำ�นวนครั้งของการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นทีวี

ที่มา : รวบรวมจาก http://software.thaiware.com เข้าถึงเมื่อ 8 กุมพาพันธ์ 2560.

	 จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าแอพพลิเคชั่น TV ทั้งแท็บเล็ตและมือถือนั้น เป็นสื่อใหม่

ที่น่าสนใจ ทั้งในแง่ของการเป็นช่องทางใหม่ๆ สำ�หรับผู้ชมในการรับชมรายการโทรทัศน์ และในแง่ของ

การเปน็แอพพลเิคชัน่ทีป่ระสบความสำ�เรจ็ในธรุกจิสือ่ใหม ่ประกอบกบัเป็นแอพพลเิคชัน่ทีส่อดคลอ้งกบั

พฤติกรรมการดูโทรทัศน์ของผู้ชมที่เปลี่ยนแปลงไป เพราะแอพพลิเคชั่นสำ�หรับการดูทีวีนอกจากช่อง

รายการที่สามารถเลือกรับชมได้โดยแยกเป็นแต่ละช่องแล้ว ยังมีการแบ่งออกเป็นประเภท อาทิ รายการ

ล่าสุด ละครไทย ซิทคอม ข่าว สารคดี ฯลฯ ทำ�ให้ผู้ใช้สามารถเลือกและเข้าถึงคอนเทนต์รายการที่ตนเอง

ชื่นชอบได้โดยสะดวก นอกจากนี้แอพพลิเคชั่น ดังกล่าวยังนำ�เสนอจุดเด่นว่ารายการต่าง ๆ นั้นเป็นแบบ
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ถูกลิขสิทธิ์ และเป็นแอพพลิเคชั่นดูฟรีเพื่อคนไทย จึงทำ�ให้แอพพลิเคชั่น TV Thailand ยังติดอันดับอยู่ใน

กลุ่ม Top ของหมวด Entertainment แม้จะเปิดให้ดาวน์โหลดมานานแล้ว สำ�หรับทั้งผู้ใช้ระบบปฏิบัติ

การไอโอเอสและแอนดรอยด์ จึงเป็นที่น่าศึกษาถึงความคิดเห็นและความต้องการของผู้รับชมทีวีดิจิทัล 

ผ่านแอพพลิเคชั่น เพื่อเป็นประโยชน์สำ�หรับผู้พัฒนาแอพพลิเคชั่นมือถือรายอื่นๆ ที่สนใจจะพัฒนาแอพ

พลิเคชั่น TV ท่ีจะพัฒนาแอพพลิเคชั่นออกมาได้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคให้มากท่ีสุด และยัง

ทำ�ให้ผู้ชมมีตัวเลือกสำ�หรับแอพพลิเคชั่นในการดูโทรทัศน์มากขึ้นต่อไปในอนาคต 

คำ�ถามการวิจัย

	 1. ประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่นมีความคิดเห็นและความต้องการอย่างไร

	 2. ผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร ภาครัฐ เอกชน รัฐวิสาหกิจ และนักวิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับ

อุตสาหกรรมสื่อโทรทัศน์มีความคิดเห็นและความต้องการอย่างไร

	 3. จะมีแนวทางใดบ้างที่จะสามารถพัฒนารูปรายการทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสม

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่น

	 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร ภาครัฐ เอกชน 

รัฐวิสาหกิจ และนักวิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสื่อโทรทัศน์

	 3. เพื่อหาแนวทางในการพัฒนารูปรายการทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสม

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่น กับผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร ภาครัฐ เอกชน 

รฐัวสิาหกจิ และนกัวชิาการ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัอตุสาหกรรมสือ่โทรทศัน ์มคีวามคดิเหน็และความตอ้งการตา่งกนั

แนวคิดและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	 1. แนวคิดเกี่ยวกับสื่อใหม่และการหลอมรวมสื่อ (New Media and Convergence Theory)

	 สื่อใหม่ (New media) หมายถึง สื่อที่เอื้อให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารทำ�หน้าที่ได้พร้อมกันเป็นการ

สื่อสารสองทาง และสื่อยังทำ�หน้าที่ส่งสารได้หลายอย่างรวมกัน คือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน 

โดยรวมเอาเทคโนโลยขีองส่ือด้ังเดิมรวมเขา้กบัความกา้วหนา้ของระบบเทคโนโลยสีมัพนัธท์ำ�ใหส้ือ่สามารถ

สื่อสารได้สองทางผ่านทางระบบเครือข่ายและมีศักยภาพเป็นสื่อแบบประสม (Multimedia) ปัจจุบันสื่อ

ใหม่พัฒนาขึ้นหลากหลายและเป็นที่รู้จักและนิยมกันมากขึ้น (Burnett & Marshall, 2003, pp. 40-41) 

ผูวิ้จยัไดน้ำ�แนวคดิเกีย่วกบัสือ่ใหมแ่ละการหลอมรวมสือ่มาเปน็กรอบในการตัง้คำ�ถามเกีย่วการพฒันาทาง

ด้านเทคโนโลยีการส่ือและการหลอมรวมของสื่อในลักษณะต่าง ๆ รวมถึงคุณลักษณะ และลักษณะการ

หลอมรวมของสื่อในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นทีวี

	 2. แนวคิดที่เกี่ยวกับแอพพลิเคชั่นทีวี (Application TV)

	 โมบายแอพพลิเคชั่น นั้นเป็นอุตสาหกรรมที่เกิดและเติบโตขึ้นพร้อมๆ กับจำ�นวนผู้ใช้อุปกรณ์

เคลื่อนที่ที่เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการบริการของโมบายแอพพลิเคชั่นนั้น พัฒนาเพื่อช่วยตอบสนอง
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ความตอ้งการของมนษุยใ์นการเข้าถึงขอ้มลูขา่วสารเนือ้หาสาระทีห่ลากหลายรปูแบบอยา่งไรข้ดีจำ�กดั ทัง้

ดา้นสถานทีแ่ละเวลา โดยในเชิงธรุกจิการเปลีย่นแปลงอยา่งรวดเรว็ของแนวโนม้การใช้งานของผูบ้รโิภคที่

ยอมรับการใช้บริการต่าง ๆ  บนอุปกรณ์เครือข่ายเคลื่อนที่มากขึ้น จึงก่อให้เกิดการขยายตัวการทำ�ธุรกิจที่

เก่ียวข้องในวงกว้างสำ�หรับอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ท้ังนี้ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดท่ี

เก่ียวกับแอพพลิเคชั่นทีวี มาเป็นกรอบในการวิจัยเพื่อทำ�ความเข้าใจเก่ียวกับ ประวัติและความเป็นมา 

ประเภท ความหมาย ความสำ�คัญและความจำ�เป็นสำ�หรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นทีวี

	 3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดเห็น

	 การแสดงความคิดเห็นเปน็เรือ่งของแตล่ะบคุคล ซึง่ความคดิเหน็ของแต่ละคนตอ่เรือ่งใดเรือ่งหนึง่

แม้เป็นเรื่องเดียวกัน ไม่จำ�เป็นต้องเหมือนกันเสมอไปและอาจแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยพื้น

ฐานของแต่ละบุคคลที่ได้รับมาจนมีอิทธิพลต่อการแสดงความคิดเห็นจากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ ผู้วิจัย

พบได้ว่า ปัจจัยที่มีอิทธิต่อความคิดเห็นนั้น ได้แก่ ปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม 

		  1. ปัจจัยทางพันธุกรรมและร่างกาย (Genetic and  physiological  factors) เป็น

ปัจจัยตัวแรกท่ีไม่ค่อยจะได้พูดถึงมากนัก โดยมีการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านพันธุกรรม จะมีผลต่อระดับ

ความก้าวร้าวของบุคคล  ซึ่งจะมีผลต่อการศึกษา เจตคติ หรือความคิดเห็นของบุคคลนั้นๆ ได้ ปัจจัยด้าน 

ร่างกาย เช่น อายุ ความเจ็บป่วย และผลกระทบจากการใช้ยาเสพย์ติดจะมีผลต่อความคิดเห็นและเจตคติ

ของบุคคล เช่น คนที่มีความคิดอนุรักษ์นิยมมักจะเป็นคนที่มีอายุมาก เป็นต้น

		  2. ประสบการณ์โดยตรงของบุคคล (Direct  personal experience) คือบุคคลได้รับ

ความรูส้กึและความคิดต่าง ๆ  จากประสบการณโ์ดยตรง เป็นการกระทำ�หรอืพบเหน็ตอ่สิง่ตา่ง ๆ โดยตนเอง 

ทำ�ให้เกิดเจตคติหรือความคิดเห็นจากประสบการณ์ที่ตนเองได้รับ เช่น เด็กทารกที่แม่ได้ป้อนนํ้าส้มคั้นให้

ทาน เขาจะมีความรู้สึกชอบ เนื่องมาจากนํ้าส้มหวาน เย็น หอม ชื่นใจ ทำ�ให้เขามีความรู้สึกต่อนํ้าส้มที่ได้

ทานเป็นครั้งแรกเป็นประสบการณ์ โดยตรงที่เขาได้รับ

		  3. อิทธิพลจากครอบครัว (Parental influence) เป็นปัจจัยที่บุคคลเมื่อเป็นเด็กจะได้

รับอิทธิพลจากการอบรมเลี้ยงดูของพ่อแม่และครอบครัว ทั้งนี้เมื่อตอนเป็นเด็กเล็กๆ จะได้รับการ อบรม

สัง่สอน ทัง้ในดา้นความคดิ การตอบสนองความตอ้งการทางดา้นรา่งกาย การใหร้างวลัและการลงโทษ ซึง่

เด็กจะได้รับจากครอบครัว และจากประสบการณ์ที่ตนเองได้รับมา

		  4. เจตคติและความคิดเห็นของกลุ่ม (Group determinants of attitude) เป็นปัจจัย 

ที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อความคิดเห็นหรือเจตคติของแต่ละบุคคล เนื่องจากบุคคลจะต้องมีสังคมและอยู่

ร่วมกันเป็นกลุ่ม ดังนั้น ความคิดเห็นและเจตคติต่าง ๆจะได้รับการถ่ายทอดและมีแรงกดดันจากกลุ่ม ไม่

ว่าจะเป็นเพื่อนในโรงเรียน กลุ่มอ้างอิงต่าง ๆ ซึ่งทำ�ให้เกิดความคล้อยตามเป็นไปตามกลุ่มได้

		  5. สื่อมวลชน (Mass media) เป็นสื่อต่าง ๆ ที่บุคคลได้รับสื่อเหล่านี้ไม่ว่าจะเป็น

หนังสือพิมพ์ ภาพยนตร์ วิทยุ โทรทัศน์ จะมีผลทำ�ให้บุคคลมีความคิดเห็นมีความรู้สึกต่าง ๆเป็นไปตาม

ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจากสื่อ

	 ความคดิเหน็เปน็การแสดงออกของบคุคลในการพจิารณาขอ้เทจ็จรงิอยา่งใดอยา่งหน่ึง หรอืการ

ประเมนิผล (Evaluation) เกีย่วกบัสิง่ใดสิง่หนึง่จากเหตกุารณแ์วดลอ้ม (Circumstances) (Kolasa, 1969, 

p.386) ดังนั้น ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้นำ�แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการแสดงความคิดเห็นมาเป็นก

รอบในการวจัิยเกีย่วกบัการแสดงความคดิเหน็ของผูช้ม และผูบ้รหิารจากหนว่ยงาน องคก์ร ภาครฐั เอกชน 
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รัฐวิสาหกิจ และนักวิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่น

	 1. แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ (Social media)

	 Boyd & Ellison (2013) ให้ความหมายว่า รูปแบบการสื่อสารแบบมีส่วนร่วม เป็นบริการรูป

แบบหนึ่งของเว็บไซต์ที่อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถ 1) สร้างประวัติส่วนตัวของผู้ใช้ เพื่อแสดงตัวตน (Identity) 

หรือเอกลักษณ์บุคคล 2) เชื่อมต่อกับบุคคลอื่นที่ต้องการสร้างความสัมพันธ์ร่วมกัน 3) ติดต่อสื่อสาร

สร้างสรรค์และแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ร่วมกัน Kaplan & Haenlein (2010, pp. 62-64) ได้

แบ่งสื่อสังคมออนไลน์เป็น 6 ประเภท ได้แก่ 

		  1. การทำ�งานร่วมกัน (Collaborative Project) คือ รูปแบบเว็บไซต์ที่เน้นการมีส่วน

ร่วมของผู้ใช้ โดยผู้ใช้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเพิ่ม แก้ไข ปรับแต่ง ข้อมูลและเนื้อหาในประเด็นต่าง ๆ ร่วม

กันได้ เช่น วิกิพีเดีย (Wikipedia) เป็นต้น

		  2. บลอ็ก (Blog) คือ รปูแบบเวบ็ไซตท์ีส่ามารถแสดงความคดิเหน็ สรา้งขอ้ความ รปูภาพ

วิดีโอ และอื่นๆ เสมือนสมุดบันทึกประจำ�วันส่วนตัวหรือไดอารี่ออนไลน์ (Diary Online) เรียงตามลาดับ

เวลา ผู้ใชบ้คุคลอืน่สามารถเขา้มาดูและแสดงความคิดเห็นด้านทา้ยได ้เชน่ เวริด์เพรส (WordPress) บลอ็ก

เกอร์(Blogger) เป็นต้น

		  3. ชมุชนเน้ือหา (Content Community) คอื รูปแบบเวบ็ไซตท่ี์เน้นการแบ่งปัน (share)

เนื้อหาระหว่างผู้ใช้ ซึ่งข้อมูลที่แบ่งปันสามารถอยู่ในรูปแบบข้อความ รูปภาพ วิดีโอ เช่น ฟลิกซ์ (Flickr) 

ยูทูป(YouTube) สไลด์แชร์ (Slide share) เป็นต้น

		  4. เว็บไซต์เครือข่ายสังคม (Social Networking Sites) คือ โปรแกรมประยุกต์ที่ผู้ใช้

สามารถสร้างประวัติส่วนตัวและเชื่อมต่อกับเพื่อนหรือบุคคลอื่นๆ โดยการพิมพ์ข้อความตอบโต้กลับได้

ทันที (real time) สามารถแสดงสถานะ ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร รูปภาพและวิดีโอ และ

อื่นๆ เป็นต้น เช่น เฟซบุ๊ค (Facebook) มายสเปซ (Myspace) ไฮไฟว์ (Hi5) ไลน์แอพพลิเคชั่น(LINE Ap-

plication) เป็นต้น

		  5. เกมโลกเสมือน (Virtual Game World) คือ เกม 3 มิติที่ผู้ใช้สามารถเลือกเป็นตัว

ละครตามบทบาทของเกม ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นๆ ได้เสมือนอยู่ในโลกความจริง เช่น เวิลด์ออฟ

วอร์คราฟ (World of Warcraft) เป็นต้น

		  6. สังคมเสมือน (Virtual Social World) คือ โลกเสมือนที่ผู้ใช้สามารถสร้างลักษณะ

ของตนเองให้มีรูปร่าง บุคลิก ท่าทางตามที่ผู้ใช้ต้องการ (Avatar) เช่น เซเคิลไลฟ์ (Second Life) เป็นต้น

 วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 การศึกษาเร่ือง “ความเหน็และความตอ้งการของผูช้มทวีดีจิทิลัผา่นแอพพลเิคช่ัน” เปน็การศกึษา

ความเห็นและความต้องการของผู้ชมทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคช่ัน ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน 

(Mixed-method) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และเชิงปริมาณ 

(Quantitative Research) ทัง้นีผู้ว้จิยัเลอืกใชแ้บบแผนการดำ�เนนิการวจิยัทัง้เชงิปรมิาณและเชงิคณุภาพ

ไปพร้อมๆ กัน (Convergent Design) เป็นการศึกษาแบบระยะเดียว (single - phase) โดยมีการเก็บ

รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลแยกจากกัน แต่นำ�ผลการวิเคราะห์ข้อมูลมารวมกัน และแปลผล                    

ซึ่งเป็นการอภิปรายผลในลักษณะของการเปรียบเทียบผล โดยพิจารณาความเหมือน ความต่างของผลที่

เกดิขึน้ ซึง่ในเชงิคุณภาพน้ันเปน็การศึกษาเอกสาร การสงัเกต และสมัภาษณเ์ชิงลกึ สว่นการวจิยัเชงิปรมิาณ 
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ใช้แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน และวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

	 เมื่อทำ�การเก็บข้อมูลทั้งในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณเป็นที่เรียบร้อยแล้ว จึงนำ�ข้อมูลที่ได้มา

ทำ�การวิเคราะห์ตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้

	 1) ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

การวิจัยเชิงเอกสาร (Document Research) ผู้วิจัยใช้การค้นคว้าข้อมูลจากห้องสมุดของมหาวิทยาลัย

ต่าง ๆ งานวิจัย หนังสือ ตำ�รา บทความเอกสารรายงานประจำ�ปี เอกสารรายงานการประชุมวิชาการ 

รายงานข้อมูลสถิติต่าง ๆ ข้อสรุปปัญหาและข้อเสนอแนะ ข่าวสาร วารสารทางวิชาการ

	 การสมัภาษณ์แบบเจาะลกึ (In-Depth Interview) โดยใช้แบบสมัภาษณแ์บบมโีครงสรา้งมคีำ�ถาม

หลกั กับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นอุตสาหกรรมสือ่โทรทัศน์ จำ�นวน 5 ทา่น เพือ่ให้ไดข้้อมูลในเชงิลึกที่สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ ในการศึกษา ในเรื่องของความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหารจากที่เกี่ยวข้องกับ

อตุสาหกรรมสือ่โทรทศัน ์และเพือ่หาในการพฒันารปูรายการทวีดีจิทิลัผา่นแอพพลเิคชัน่ทีเ่หมาะสม โดย

กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้บริหารจากหน่วยงาน/องค์กร ภาครัฐ เอกชน วิสาหกิจ และ

นักวชิาการต่าง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งกบัอตุสาหกรรมสือ่โทรทศัน ์ซึง่กลุม่ตวัอยา่งทีท่ำ�การศกึษาในครัง้นีไ้ดท้ำ�การ

คัดเลือก โดยวิธีการเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)

	 หลังจากที่ได้รวบรวมข้อมูล ทั้งการสำ�รวจเอกสาร ทบทวนวรรณกรรมแนวคิด ทฤษฏี งานวิจัย 

หนงัสอื ตำ�รา บทความเอกสารรายงานประจำ�ป ีเอกสารรายงานการประชุมวชิาการตา่ง ๆ  ขอ้สรปุปญัหา

และขอ้เสนอแนะ ขา่วสาร วารสารทางวชิาการ และสรปุบทสมัภาษณข้์อมลูเชงิลกึ (In-depth Interview) 

โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาเชิงพรรณนา

	 2) ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้รูปแบบวิธีวิจัยเชิงสำ�รวจ (Survey research) แบบสำ�รวจ (Survey 

Research Method) เก็บข้อมูล ณ ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง (Cross-sectional descriptive study) โดยใช้

แบบสอบถาม (Questionnaire) ที่มีคำ�ถามปลายปิด (Close-ended Questions) เป็นเครื่องมือในการ

เก็บรวมรวมข้อมูล ให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถามด้วยตนเอง (Self-administration) จำ�นวน 

400 คน ทีใ่ช้บรกิารแอพพลเิคชัน่ทีวีดจิทิลั สำ�หรบัการวดัความนา่เชือ่ถอืของเครือ่งมอื ผูศ้กึษาไดท้ดสอบ

หาความเที่ยงตรง(Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) ของเครื่องมือเพื่อนำ�ไปเก็บข้อมูลจริง ผู้วิจัย

จะนำ�ข้อมูลที่ได้จากการทำ�แบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์ด้วยการลงรหัส (Coding) และนำ�

มาประมวลผลเพื่อหาค่าทางสถิติ โดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูป SPSS (Statistic Package for the Social 

Sciences for Window) หลังจากนั้นจะทำ�การสรุปผลโดยใช้สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive 

statistic) และนำ�เสนอข้อมูลด้วยการแจกแจงความถี่ (Frequency) แสดงค่าร้อยละ (Percentage)                

ค่าเฉลี่ย (Means) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ร่วมกับสถิติวิเคราะห์เชิงอนุมาน 

(Inferential statistics) เพื่อทำ�การทดสอบความแตกต่างของตัวแปร

ผลการวิจัยและอภิปรายผล

	 ผลการศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่น                  

พบวา่กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญเ่ปน็เพศหญงิมากกวา่เพศชายคอื หญงิรอ้ยละ 60.8 สว่นเพศชาย 39.2 มอีายุ

ระหว่าง 20-39 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมากที่สุด                    

รองลงมาคือ นักเรียน/ นิสิต/ นักศึกษา ทั้งนี้ได้ใกล้เคียงกับ เสาวลักษณ์ กำ�จัด (2558) ที่ได้ศึกษาถึงการ

เปิดรับและความพึงพอใจในแอพพลิเคช่ัน My Thairath ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีพบว่า 
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ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ที่เปิดรับแอพพลิเคชั่น My Thairath ในสมาร์ตโฟน ส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุ 18-30 ปี มีการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่า และเป็น

นักเรียนและนักศึกษา เป็นผู้ที่เปิดรับแอปพลิเคชัน My Thairath ในสมาร์ตโฟน โดยส่วนใหญ่รู้จัก                    

แอปพลิเคชัน My Thairath ผ่านช่องทางสื่อออนไลน์ เช่น เว็บไซด์ไทยรัฐ เว็บไซด์อื่นทั่วไป มากที่สุด ใน

ส่วนของการเปิดรับการใช้งานเนื้อหาของแอปพลิเคชัน My Thairath พบว่า ใช้งานบนเนื้อหาในกลุ่มของ

ขา่วและเหตกุารณป์จัจบุนัและหมวด “ขา่ว” และหมวด“คอลมัน”์ กลุม่ของรายการโทรทศัน ์(ไทยรฐัทวี)ี 

อยู่ในระดับมาก สำ�หรับความพึงพอใจตอ่แอปพลเิคชัน My Thairath พบว่ากลุ่มตวัอย่างที่เป็นผูท้ี่เปิดรับ

แอปพลิเคชัน My Thairath ในสมาร์ตโฟน ส่วนใ ห ญ่มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน My Thairath

	 ทั้งนี้ ส่วนใหญ่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นทีวีด้วยระบบ Android เปิดรับดิจิทัลทีวีผ่านแอพพลิ

เคชั่นโดยเฉลี่ย 4 วัน / สัปดาห์ ใช้เวลาในการเปิดรับ 3 ชั่วโมง ขึ้นไป ประเภทรายการทีท่านรับชมเป็น

ประจำ� คือ ละคร (Drama) และรายการบันเทิง (Entertainment) ส่วนรูปแบบในการเปิดรับชมเป็นการ

เปิดรับชมแบบย้อนหลัง ซึ่งใกล้เคียงกับผลการศึกษาของ กุลธิดา ศรีสินสมุทร (2558) ความคาดหวัง 

พฤตกิรรมการเปดิรบั และความพงึพอใจ ของผูช้มในเขตกรงุเทพมหานคร ทีม่ตีอ่แอพพลเิคชัน่มอืถอื LINE 

TV ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเปิดรับแอพพลิเคชั่นมือถือ LINE TV 3 ชั่วโมงขึ้นไป และ

รับชมรายการประเภทละครมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 64.3 รองลงมาคือ รายการบันเทิง คิดเป็นร้อยละ 

26.7 ตามด้วยเพลง คิดเป็นร้อยละ 4.7 และการ์ตูน คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามลำ�ดับ

	 ความคิดเห็นและความต้องการของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นทีวี  (ช่องดิจิทัล) มากที่สุด คือความ

สะดวกในการใช้บริการแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) ทั้งนี้ผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นทีวี มีความเห็นและ

ความต้องการถึงความสะดวกในการใช้บริการแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) ในประเด็นการทำ�ให้เข้าถึง

ช่องทีวีดิจิทัลได้หลากหลาย มากที่สุด รองลงมาคือการเลือกใช้บริการแอพพลิเคช่ันทีวี (ช่องดิจิทัล)                      

ในประเด็นการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นทีวีเป็นส่ิงน่าสนใจ ความรับรู้ถึงประโยชน์ของแอพพลิเคชั่นทีวี 

(ชอ่งดจิทิลั) ในประเด็นการดาวนโ์หลดแอพพลเิคช่ันทีวเีป็นสิง่ท่ีเป็นประโยชน ์และข้ันตอนการใช้งานแอพ

พลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) ในประเด็นขั้นตอนการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นทีวี ไม่มีความสลับซับซ้อน ตาม

ลำ�ดับ ส่วนความคิดเห็นความรู้สึกโดยทั่วไปที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) จะให้ความ

สำ�คญักบัทางดา้นคณุภาพของแอพพลเิคชัน่ทวี ี(ชอ่งดจิทิลั) รองลงมาคอื รปูแบบและโครงสรา้งของแอพ

พลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) และความสามารถของแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) ตามลำ�ดับ สำ�หรับความคิด

เห็นความรู้สึกโดยทั่วไปที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) ผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นทีวี พบว่า 

ระดบัความคาดหวังทีจ่ะเหน็การปรบัปรุงในอนาคต สงูกวา่ ระดบัความคดิเหน็ปัจจบัุน ในทกุๆ ดา้น ไดแ้ก ่

ความสามารถของแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) รูปแบบและโครงสร้างของแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) 

และคุณภาพของแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ ปาล์มกรีน และเรย์เบิร์น 

(Palmgreen & Rayburn, 1985) ที่ว่า ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อนั้น จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อมีการ

ใช้สื่ออย่างต่อเนื่องและใช้มาเป็นระยะเวลานานพอสมควร ซึ่งมีทั้งความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความคาด

หวงัวา่จะไดร้บัความพงึพอใจหรอืการแสวงหาความพงึพอใจ และการรบัรูค้วามพงึพอใจทีไ่ดร้บัหรอืความ

พึงพอใจที่ได้รับจริง

	 ทางด้านความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร ภาครัฐ เอกชน 

รัฐวิสาหกิจ และนักวิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสื่อโทรทัศน์ พบว่า อยากเห็นปัจจัยทางด้านการ

ตลาดเกี่ยวเนื่องกับผลตอบแทนการโฆษณา และรายได้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ทางด้านลิงค์โฆษณา                   
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ขายสินค้า ควรมีชอ่งทางหรือลิงค์ ในการซื้อและชำ�ระค่าสนิค้าและบริการในแอพพลิเคชั่นนั้นๆ ด้วย รวม

ถงึการพฒันาและปรบัปรงุคณุภาพของแอพพลเิคชัน่ทวีทีัง้รปูแบบและโครงสรา้งของแอพพลเิคชัน่ทวี ีทัง้

ตวัอกัษรอา่นง่ายชดัเจน รปูแบบหมวดหมูเ่มน ูตวัอกัษร ภาษา ภาพและส ีสามารถใชง้านไดห้ลายอปุกรณ ์

ขั้นตอนการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นทีวี ไม่มีความสลับซับซ้อน และนอกจากนี้ แนวโน้มในอนาคตของ

แอพพลเิคชัน่ทวีดีจิทิลัจะมกีารพฒันาการเพิม่ฟงัก์ชัน่การใช้งานอืน่ๆ เพือ่เปน็การสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัคน

ดู เข้ามาเพิ่มที่นอกเหนือจากการรับชมรายการโทรทัศน์ทั่วไป ทั้งแบบดูรายการสด และดูย้อนหลัง จึงมี

ความจำ�เป็นที่ผ็ประกอบการ หรือช่องโทรทัศน์ต่าง ๆ ต้องมีการพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดกันสูง เพื่อ

ใหด้งึดูดใหค้นดูติดตามชมรายการตลอดเวลา รวมไปถึงแนวโนม้การควบรวมกจิการทวีรีะหวา่งกนัมากข้ึน 

เพื่อเสริมสร้างความแข็งแกร่งด้านคอนเทนต์ และเพื่อเพิ่มศักยภาพของธุรกิจและขยายฐานคนดูให้เพิ่ม

มากขึ้น

	 แนวทางในการพัฒนารูปรายการทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสม พบว่า การพัฒนารูป

รายการทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสมนั้น ควรมีการศึกษาข้อมูล ดังนี้  

	 1) ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ี:  การนำ�เทคโนโลยใีหมเ่ขา้มามาสว่นชว่ยในการพฒันาแอพพลิ

เคชั่นทีวีดิจิทัล ทั้งอนาคต 5G กับ Internet of Things (IoT) หรืออินเทอร์เน็ตในทุกสิ่งจะประสานเข้า

กับโลกสื่อมวลชน และ AI เนื่องจากการใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่นเป็นตัวช่วยให้ชีวิตประจำ�วันง่ายขึ้น 

หน่วยงานต่าง ๆ หันมาให้ความสำ�คัญกับการให้ข้อมูลผ่านทางโมบายแอพพลิเคชั่น เนื่องจากผู้ใช้งานหัน

มาใชส้มารต์โฟนกนัมาก จงึทำ�ใหเ้ปน็ชอ่งทางในการใหข้อ้มลูและบริการแกผู่ใ้ชง้านไดส้ะดวกและรวดเรว็ 

จึงมีองค์ประกอบย่อย  ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับโมบายแอพพลิเคชั่นทีวีดิจิทัล

	 2) พฤติกรรมผู้บริโภคในเชิงลึก : เมื่อระบบดิจิทัลเข้ามามีบทบาทจนทำ�ให้พฤติกรรมผู้บริโภค

หรือผู้ชมเปลี่ยนแปลงไป ดังนั้นการพัฒนารูปรายการทีวีดิจิทัลผ่านแอพพลิเคชั่น จึงควรศึกษาข้อมูลผู้ชม

ในเชงิลกึ ทัง้ความตอ้งการและไลฟส์ไตล ์เนือ่งจากหากสรา้งออกมาไม่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของกลุ่มผู้

ชม จึงโอกาสสูงที่ผู้ใช้งานจะลบแอพพลิเคชั่นออกได้ง่าย

	 3) การสร้างประสบการณ์กับผู้ใช้งาน : การพัฒนาโมบายแอพพลิเคช่ันทีวีจะให้ความสำ�คัญ

เป็นการสร้างประสบการณ์ใหม่ให้แก่ผู้ใช้งาน เช่น การสร้างระบบให้ผู้ใช้ประทับใจตั้งแต่ครั้งแรกที่ใช้งาน 

และตอบโจทย์ช่วยแก้ปัญหาให้ผู้ใช้งาน รวมถึงการพัฒนาให้ค้นหาแอพพลิเคช่ันได้ง่าย และทันตามรูป

แบบของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป จะต้องมีการติดตามเทรนด์และคาดหวังพฤติกรรมผู้ใช้งานเพื่อให้พัฒนา

โมบายแอพพลิเคชั่นที่ตอบสนองความต้องการผู้ใช้งานได้ดีข้ึน ซึ่งจะทำ�ให้ผู้ใช้งานกลับมาใช้งานระบบที่

พัฒนาขึ้นอีกครั้ง

	 4) รปูแบบและโครงสรา้งของแอพพลเิคชัน่ทวีดีจิทิลั : ทัง้ตวัอกัษรอา่นงา่ยชดัเจน รูปแบบหมวด

หมู่เมนู ตัวอักษร ภาษา ภาพและสี สามารถใช้งาน  ได้หลายอุปกรณ์ ขั้นตอนการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่

นทีวี ไม่มีความสลับซับซ้อน

	 5) การวิเคราะห์วางแผนช่องทางทางการตลาด : ขณะเดียวกันการสร้างสรรค์ การวิเคราะห์

วางแผนชอ่งทางทางการตลาดกเ็ปน็ปจัจยัสำ�คญัทีส่ง่ผลใหก้ารพฒันาแอพพลเิคชัน่ประสบความสำ�เรจ็ ผู้

ชมหรือผู้ดาวน์โหลดเกิดความสนใจมากขึ้น รวมถึงต้องคำ�นึงถึงการทำ�งานที่หลากหลายระบบปฏิบัติการ 

ไม่ว่าจะเป็น iOS Android และ Windows Phone เพื่อให้เข้าถึงผู้ใช้งานได้หลายกลุ่ม นอกจากนี้ควรมี

การส่งเสริมทางการตลาดในรูปแบบต่าง ๆควรออกแบบให้คนเข้าถึงได้ง่าย เพ่ือให้ผู้ใช้งานได้ทราบว่ามี

แอพพลิเคชั่นขึ้น
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	 6) การวางแผนการพัฒนา : การวางแผนการพัฒนานักพัฒนาควรมีการทดสอบการใช้งานให้

ละเอียดก่อนนำ�มาให้ผู้ใช้งานทั่วไปใช้ เพราะบางครั้งอาจเกิดข้อผิดพลาด ส่งผลให้การใช้งานขัดข้อง

	 7) การบริการแบบเบ็ดเสร็จ : ควรพัฒนาแอพพลิชั่นให้อยู่ในลักษณะการบริการแบบเบ็ดเสร็จ 

เน่ืองจากแอพพลเิคชัน่ปจัจบัุนนีม้กีารโฆษณาขายสนิคา้ในขณะการรบัชมรายทวีี ทัง้แบบรายการสด และ

แบบยอ้นหลงั ดงันัน้จะควรพฒันาการซือ้-ขายสินคา้ ใหเ้สรจ็สิน้ผา่นแอพพลเิคชัน่นัน้ๆ ไดเ้ลย โดยไมต่อ้ง

เปิดแอพพลิเคชั่นอื่นๆ รวมทังต้องมีระบบความปลอดภัยเกี่ยวกับรักษาข้อมูลของผู้ใช้งานให้อยู่ในท่ี

ปลอดภยัเปน็สิง่ทีไ่มค่วรมองขา้ม เพราะอาจทำ�ใหผู้ไ้มห่วงัดนีำ�ขอ้มลูเหลา่นีไ้ปใชใ้นทางมชิอบ เชน่ ขอ้มลู

ของฝัง่ผูใ้หบ้รกิารควรมกีารเขา้รหัสขอ้มลูเพือ่ปอ้งกนัผูไ้ม่หวงัดเีขา้มาแฮกหรอืสรา้งความเสยีหายแกร่ะบบ 

นอกจากนี้ฝั่งผู้ใช้บริการก็ควรมีการกำ�หนดให้มีรหัสผ่านเพื่อใช้ในการเข้าถึงข้อมูล หรือมีการกำ�หนดสิทธิ

ในการเข้าใช้ข้อมูลที่แตกต่างกันในส่วนของเจ้าหน้าที่จัดการระบบและผู้ใช้งานทั่วไป

	 8) การศึกษา : แม้ปัจจุบันจะมีหน่วยงาน หรือองค์กรต่าง ๆ ของประเทศไทยสนใจทำ�โมบาย

แอพพลิเคชั่นทีวีมากขึ้น แต่ยังถือเป็นช่วงเริ่มต้นของการพัฒนา ส่งผลให้บุคลากรที่มีความรู้และความ

เชีย่วชาญในการพฒันาโมบายแอพพลเิคชัน่ ยงัไมเ่พยีงพอตอ่ความตอ้งการทีม่อียูใ่นระดบัสงู ซึง่ผูป้ระกอบ

การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชั่น อาจทำ�การร่วมมือกับสถานศึกษาในการเปิดหลักสูตรการพัฒนาโมบาย

แอพพลิเคชั่น เพื่อเตรียมพัฒนาและเตรียมความพร้อมของบุคลากรให้ตรงกับความต้องการของตลาด

บทสรุปและข้อเสนอแนะ

	 ความคิดเห็นและความต้องการของประชาชนผู้ชมทีวีดิจิทัล ผ่านแอพพลิเคชั่น ส่วนใหญ่ดาวน์

โหลดแอพพลิเคชั่นทีวีด้วยระบบ Android รับดิจิทัลทีวีโดยเฉลี่ย 4 วัน / สัปดาห์ ใช้เวลาในการเปิดรับ 3 

ชั่วโมง ขึ้นไป ประเภทรายการที่รับชมเป็นประจำ� คือ ละคร (Drama) และรายการบันเทิง (Entertain-

ment) รปูแบบในการเปดิรบัชมเปน็แบบยอ้นหลงั โดยมีความคดิเหน็และความตอ้งการของผูใ้ชง้านแอพ

พลิเคชั่นทีวี  (ช่องดิจิทัล) ทางด้านความสะดวกในการใช้บริการแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) มากที่สุด 

ส่วนความคิดเห็นความรู้สึกโดยทั่วไปที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) จะให้ความสำ�คัญกับ

ทางด้านคุณภาพของแอพพลิเคชั่นทีวี (ช่องดิจิทัล) สำ�หรับความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหาร

จากหน่วยงาน องคก์ร ภาครฐั เอกชน รฐัวสิาหกจิ และนกัวชิาการ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัอตุสาหกรรมสือ่โทรทศัน์

จะอยากเห็นปัจจัยทางด้านการตลาดเกี่ยวเนื่องกับผลตอบแทนการโฆษณา และรายได้ต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้อง

	

	 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 1. ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างของผู้บริโภคท่ีจะนักพัฒนาแอปพลิเคชันทีวี (ช่อง

ดิจิทัล) ควรต่อยอดไปในกลุ่มของข่าวและเหตุการณ์ปัจจุบันเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายให้ความ

สนใจไปในทิศทางของละคร และรายการบันเทิง เพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เพิ่มมากขึ้น

	 2. แอปพลิเคชั่นทีวี ยังสามารถเข้าถึงได้ทุกกลุ่มผู้บริโภค แต่จะมีลักษณะประชากรที่จะเปิดรับ

และใช้งานที่แตกต่างกันออกไป จึงควรทำ�การศึกษาวิจัยอยู่ตลอดเพื่อให้ทันต่อการพัฒนาเทคโนโลยีใน

อนาคต

	 3. จากผลการศึกษาที่พบว่า ความคิดเห็นและความต้องการของผู้บริหารจากหน่วยงาน องค์กร 

ภาครัฐ เอกชน รัฐวิสาหกิจ และนักวิชาการ อยากเห็นปัจจัยทางด้านการตลาดเกี่ยวเนื่องกับผลตอบแทน

การโฆษณา และรายได้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ทางด้านลิงค์โฆษณาขายสินค้า ควรมีช่องทางหรือลิงค์           
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ในการซือ้และชำ�ระคา่สนิคา้และบรกิารในแอปพลเิคชัน่นัน้ๆ ดว้ย รวมถงึการพฒันาและปรบัปรงุคณุภาพ

ของแอพพลิเคชั่นทีวีทั้งรูปแบบและโครงสร้างของแอพพลิเคชั่นทีวี ดังนั้นช่องรายการโทรทัศน์จึงควรนำ�

ผลการศึกษาครั้งนี้ไปปรับการใช้บริการต่อไป

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาวิจัยในอนาคต

	 1. การวิจัยครั้งนี้ มุ่งศึกษาถึงความคิดเห็นและความต้องการในครั้งต่อไป น่าจะมีการศึกษาถึง

แนวทางในการพัฒนารปูแบบและโครงสรา้งของแอพพลเิคช่ันทีวตีอ่ไป เพือ่ใหไ้ดข้้อมลูเพือ่การพฒันาและ

ปรับคุณภาพการให้บริการในเชิงลึกขึ้น

  	 2. การวจิยัครัง้นีใ้นสว่นของการวจิยัเชงิคณุภาพนัน้ผูว้จิยัใชก้ารสมัภาษณเ์ชงิลกึเพยีงอยา่งเดยีว 

ดังนั้นการศึกษาครั้งต่อไป ควรมีการเก็บข้อมูลด้วยการสนทนากลุ่มเพิ่มขึ้นด้วย

	 3. การศกึษาวจิยัในครัง้นีท้าการศกึษากลุม่ตวัอยา่งเฉพาะทีอ่าศยัอยูใ่นกรงุเทพมหานครเทา่นัน้ 

ดังนั้น ในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไปจึงควรมีการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในพื้นที่อื่น เช่น ต่างจังหวัดด้วย 

ทั้งนี้เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีหลากหลายและครอบคลุมมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ี การออกแบบคาถามที่ใช้ใน

แบบสอบถามซึ่งเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ควรใช้ภาษาท่ีสามารถเข้าใจง่ายและเหมาะสมกับกลุ่ม

ตัวอย่าง เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่ถูกต้องและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด

	 4. ในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาความคิดเห็นของผู้ชมที่ไม่เคยเปิดรับแอพพลิเคชั่

นทวีด้ีวย วา่มเีหตุผลหรอือปุสรรคอะไรท่ีทำ�ใหไ้มเ่ปิดรบั ท้ังนีเ้พ่ือเป็นประโยชนใ์นการพฒันาแอพพลเิคช่ัน 

ทีวีต่อไป

__________________________________________________________________________
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แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตที่ส่งผลต่อการติดเกม

Motivations of E-Sport Spectators that Lead to 

Game Addiction

___________________________________________________________________________

เจตน์จันทร์ เกิดสุข* 

ลัทธสิทธิ์ ทวีสุข*

บทคัดย่อ

	 บทความวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแรงจูงใจการชมอีสปอร์ตที่ส่งผลถึงพฤติกรรมการติด

เกม โดยใชก้รอบแนวคดิทฤษฎเีกีย่วกบัการใช้ประโยชนแ์ละความพงึพอใจ(Usage and Gratification)และ

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม โดยมีระเบียบวิธีวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณที่เก็บข้อมูลโดยใช้

แบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งมีจำ�นวนตัวอย่างทั้งหมด 464 คน เป็นผู้มีประสบการณ์การเล่นเกม และ

ประสบการณ์การชมอีสปอร์ต ผู้วิจัยใช้สถิติ Pearson Correlation ในการทดสอบข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อ

จากผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตในแต่ละด้านมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม

คำ�สำ�คัญ: ผู้ชมอีสปอร์ต แรงจูงใจ และพฤติกรรมการติดเกม

Abstract

	 This article aims to study the motivations of spectating e-sport that lead to game 

addiction by applying uses and gratification theory with game addiction concept to explain 

the finding. This research is conductedin quantitative research which collecting data from 

464 online questionnaires by e-sport spectators and game players. Pearson Correlation is 

used to test five hypotheses. As a result, there are relationship between motivation of 

e-sport spectators with game addiction.

Keywords: E-Sport Spectator, Motivation, Game Addiction

__________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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บทนำ�

	 ในปี 2017 ตลาดเกมมือถือมีการเติบโตทั่วโลกร้อยละ 42 มีมูลค่าอยู่ที่ 46.1 พันล้านดอลลาร์

สหรัฐ ซึ่งมากกว่าเกมบนเครื่องมืออื่นๆเช่นเกมคอนโซลและคอมพิวเตอร์ซึ่งมีมูลค่าอยู่ที่ 33.5 พันล้าน

ดอลลารส์หรฐั และ29.4 พนัลา้นดอลลาหส์หรฐั (Charcoal, 2017)เหน็ไดช้ดัวา่การเตบิโตของสือ่วดีิโอเกม

บนมือถอืกำ�ลงัมบีทบาทสำ�คญัในสงัคม ทีผ่า่นมาเยาวชนไทยไดเ้ขา้รว่มแขง่ขนัเกมมอืถอืในระดับโลกซึง่ได้

รับรางวัลรองอันดับหนึ่งของโลกกับเกม ROV (MATTER, 2018) และเกม PubG Mobile ได้รับรางวัล

อนัดบัหนึง่ของโลก (Techoffside, 2018)แสดงใหเ้ห็นวา่อตุสาหกรรมเกมมอืถอืในประเทศไทยกำ�ลงัพฒันา

ขึ้นไปอยู่ในระดับสากล และทำ�ให้สื่อเกมเป็นที่สนใจในการนำ�มาศึกษาในเชิงวิชาการ

	 การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมส่วนใหญ่เป็นงานศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กติด

เกม (Lemmens, Valkenburg, และ Peter, 2009: Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden, และ 

Mheen, 2010: Weinstein, 2010: Choi, Hums, และ Bum, 2018: Choi, 2019: Gohil, 2015:                

Triberti, และคณะ 2018) พฤติกรรมของเด็กติดเกมคือพฤติกรรมที่หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมแล้วมีผลก

ระทบไปสู่สิ่งอื่นๆ เช่นปฎิสัมพันธ์กับผู้อื่นน้อยลง แปลกแยกตนเองจากโลกภายนอก มีนิสัยเกรี้ยวกราด 

และส่งผลกระทบต่อการเรียนและการงาน(Swingle, 2017) การศึกษาการติดเกมมาจากการศึกษาเกี่ยว

กับการติดอินเตอร์เน็ต (Young, 1998)และได้มีการพัฒนาตัวแปรมาสู่การศึกษาการติดเกม(Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter, 2009) ประกอบไปดว้ย 1) การนกึได ้(Salience) 2) ความอดกลัน้ (Tolerance) 

3) การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (Mood Modification) 4) การทรุดลง (Relapse) 5) การถอนตัว (With-

drawal) 6) สิ่งขีดขวาง (Conflict)และ7) ปัญหา (Problem)ในประเทศไทยปัญหาเด็กติดเกมเริ่มเห็นได้

ชดัขึน้เมือ่มผู้ีเล่นมืออาชีพสร้างช่ือเสียงระดบัโลกในปเีดยีวกนั ข้อมลูจากกรมสขุภาพจติ(2561)เผยว่าสถิติ

ของการตดิเกมมเีพิม่ขึน้ 6 เทา่ จงึทำ�ใหเ้หน็วา่ปัญหาของการตดิเกมควรไดรั้บการแก้ไขและควรศึกษาเก่ียว

กับแรงจูงใจที่นำ�มาสู่พฤติกรรมการติดเกม

	 แรงจงูใจเปน็กระบวนการทีก่ระตุน้ใหเ้กดิพฤตกิรรมตามทีต่อ้งการและกจิกรรมทีท่ำ�ใหเ้กดิความ

สนุก คือสาเหตุของการส่งเสริมพฤติกรรมนั้น  (Pizzo, และคณะ, 2018)  การริเริ่มของการศึกษาแรงจูงใจ

ในเกมโดยใช้แนวคิดแรงจูงใจของการชมกีฬา (เช่น Robinson และ Trail, 2005) หลังจากอีสปอร์ตได้รับ

ความนิยมเริ่มมีการศึกษาโดยการเปรียบเทียบแรงจูงใจในการชมกีฬากับแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ต (เช่น 

Pizzo, และคณะ, 2018)  นักวจิัยบางส่วนได้ศกึษาแรงจูงใจของผูช้มเกมผา่นมมุมองทฤษฎีการใชแ้ละความ

พึงพอใจ (Uses and Gratifications) (เช่น Hamari และคณะ, 2017:Sjöblom และคณะ, 2017)                           

ซึ่งประกอบไปด้วยแรงจูงใจ 5 ด้านที่พัฒนาโดย Katz (1973) และ West กับ Turner (2010) ได้แก่ ด้าน

การรบัรู ้(Cognitive)ดา้นอารมณค์วามรูส้กึ (Affective) ดา้นความพงึพอใจของตนเอง (Personal Integra-

tive)ด้านการมสีว่นรว่มกบัสังคม (Social Integrative)และดา้นการผอ่นคลาย (Tension Release)แรงจงูใจ

ทั้ง 5 ด้านนี้มีความเกี่ยวข้องกับการใช้สื่อเพื่อสนองความต้องการของตนเองและนำ�ไปสู่พฤติกรรม (Rubin, 

2009) ผูว้จิยัจงึนำ�มาใชเ้ปน็ตวัแปรตน้เพือ่ศกึษาวา่แรงจงูใจใดบา้งท่ีมคีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดิเกม

	 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะศึกษาผู้ชมอีสปอร์ต คำ�ว่า “ผู้ชม (Spectators)” ในความ

หมายหนึ่งหมายถึงผู้เข้าร่วมรับชมการแข่งขันอีสปอร์ต (Cheung และ Huang, 2011) และได้มีการขยาย

ความหมายในภายหลังซึ่งรวมไปถึงผู้ที่ชมการเล่นเกมโดยไม่ได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกม (Cheung และ 

Huang, 2011) ซ่ึงหมายถึงการชมผู้อื่นเล่นเกมที่ไม่อยู่ในบรรยากาศของการแข่งขันเพียงอย่างเดียว แต่

เป็นการชมผู้อื่นเล่นเกมแล้วถ่ายทอดสดผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ เช่น ยูทิวบ์ นีโมทีวี หรือทวิช เป็นต้น
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	  มีงานวิจัยที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตที่มีความสัมพันธ์กับจำ�นวนที่ชม การ

ติดตาม หรือเพศ (เช่น Hamari & Sjöblom, 2017: Pizzo และคณะ, 2018: Macey & Hamari, 2018: 

Cheung & Huang, 2011: และRobinson & Trail, 2005) แต่ยังไม่มีการศึกษาแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต

ที่นำ�ไปสู่พฤติกรรมการติดเกม

	 จากที่กล่าวมาทำ�ให้เห็นปัญหาพฤติกรรมการติดเกมในประเทศไทยที่มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอีก และ

สาเหตุของผการติดเกมผู้วิจัยได้สันนิษฐานไว้ว่ามาจากการเลือกรับข้อมูลของผู้ชมที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับ

การเลน่เกมทีเ่ปน็แรงจงูใจใหต้นเองเลน่เกมจนมพีฤตกิรรมการตดิเกมเกดิขึน้ ทำ�ใหผู้ว้จิยัเห็นชอ่งวา่งเพือ่

ที่จะนำ�มาศึกษาในงานวิจัยชิ้นนี้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อทราบถึงแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการติดเกม 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.เพื่อทราบถึงการรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 2.เพื่อทราบถึงอารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 3.เพื่อทราบถึงความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 4.เพื่อทราบถึงการมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 5.เพื่อทราบถึงการผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง	

ข้อสมมติฐานของการวิจัย

	 1.การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

	 2.อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

	 3.ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

	 4.การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม

	 5.การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม	

ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 การศึกษาหัวข้อ “แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตที่ส่งผลต่อการติดเกม” เป็นการศึกษาผู้รับสารใน

ดา้นของแรงจูงใจและความต้องการทีน่ำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมจากการใช้สือ่ ทฤษฎท่ีีสามารถอธิบายแรงจงูใจและ

ความต้องการของผู้รับสารได้คือทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ (Use and Gratification) เป็นตัวแปร

ต้น ในส่วนของพฤติกรรมที่เป็นตัวแปรตามผู้วิจัยใช้แนวคิดการติดเกม (Game Addiction)

	 ทฤษฎกีารใช้และความพึงพอใจ (Uses and Gratification)เปน็ทฤษฎีทีใ่ชอ้ธบิายผูร้บัสารในเชงิ

จิตวิทยา มีฐานความเชื่อที่ว่าผู้รับสารเป็นผู้เลือกรับสารโดยมีแรงจูงใจเพื่อสนองความต้องการของตนเอง

จึงทำ�ให้เกิดการใช้สื่อต่าง ๆ ซึ่งต่างจากทฤษฎีก่อนหน้าที่ว่าสื่อมีอิทธิพลต่อผู้รับสาร (Ruggiero, 2000)

ทฤษฎกีารใชแ้ละความพงึพอใจอยูบ่นขอ้สนันษิฐาน 5 ข้อ 1) มนษุยเ์ปน็ผูเ้ลอืกสือ่หรอืเนือ้หาของสือ่อยา่ง

มีจุดประสงค์และมีแรงจูงใจ 2) การใช้สื่อเป็นการตอบสนองต่อความต้องการและเพื่อความพึงพอใจในสิ่ง

ที่สนใจ 3) พฤติกรรมตอบสนองต่อการใช้สื่อและเนื้อหาของสื่อ 4) ความพึงพอใจต่อความต้องการและ

แรงจูงใจมีความแตกต่างของแต่ละปัจเจกบุคคลข้ึนอยู่กับสังคมและจิตภาวะ และ5) การใช้สื่อของ

ปัจเจกบุคคลอย่างเป็นแบบแผนอาจทำ�ให้สื่อมีอิทธิพลต่อปัจเจกบุคคลนั้น (Rubin, 2009)
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ทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจได้ถูกนำ�ไปศึกษาวิจัยกับสื่อท่ีหลากหลายต้ังแต่สื่อหนังสือพิมพ์ สื่อวิทยุ 

สือ่โทรทศัน ์และอนิเตอรเ์นต็ (Ruggiero, 2000) นอกจากนีย้งัมนีกัวิจยันำ�ทฤษฎกีารใชแ้ละความพงึพอใจ

มาใช้กับวิดีโอเกม (เช่น Hamari & Sjöblom, 2017: Pizzo และคณะ, 2018: Macey & Hamari, 2018: 

Cheung & Huang, 2011: และRobinson & Trail, 2005) การศึกษาเหล่านี้เน้นการศึกษาที่แรงจูงใจ

เพ่ือความพึงพอใจของบคุคลโดยใชเ้ครือ่งมือวดัแรงจงูใจ (Motivation Scale)ท่ีนำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมบางอยา่ง

เช่นความบ่อยครั้งในการเล่นเกม ปริมาณในการเล่นเกม และพฤติกรรมในการส่งต่อ (sharing)จากการ

ศกึษาทฤษฎีและงานวิจัยทีผ่า่นมาผูว้จิยัได้สรปุวา่ตวัแปรของ Katz (1973) และ West กบั Turner (2010) 

มีความเหมาะสมในการใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วย ด้านการรับรู้ (Cognitive)ด้าน

อารมณ์ความรู้สึก (Affective) ด้านความพึงพอใจของตนเอง (Personal Integrative)ด้านการมีส่วนร่วม

กับสังคม (Social Integrative)และด้านการผ่อนคลาย (Tension Release) 

	 แนวคิดการติดเกม (Game Addiction)เป็นแนวคิดในเชิงพฤติกรรมของผู้ที่เล่นเกมมากเกินไป 

Mari K. Swingle (2017) ได้ให้คำ�นิยามไว้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ถูกครอบงำ�จากการเล่นเกมที่อยู่บนหน้าจอ

ทำ�ให้หยุดเล่นไม่ได้ ส่งผลให้เกิดความสูญเสียความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและหน้าที่การงาน ซึ่งอาจนำ�

มาดว้ยโรคซึมเศรา้ แนวคดิการตดิเกมสว่นใหญเ่ปน็การศกึษาในเชงิจติวทิยา (Young, 1998: Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter, 2009: Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden, และ Mheen, 2010: 

Weinstein, 2010: Choi, Hums, และ Bum, 2018: Choi, 2019: Gohil, 2015: Triberti, และคณะ 

2018) การศึกษาบางส่วนได้ศึกษาปริมาณในการเล่นเกมซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการติดเกม(Triberti, และ

คนอื่นๆ, 2018) การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมที่ผ่านมาได้ใช้ตัวแปรของ Young (1998) ที่

ประกอบไปด้วย 1) การนึกได้ (Salience) 2) ความอดกลั้น (Tolerance) 3) การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ 

(Mood Modification) 4) การทรดุลง (Relapse) 5) การถอนตวั (Withdrawal) 6) สิง่ขดีขวาง (Conflict)

และ7) ปัญหา (Problem) โดยแต่ละองค์ประกอบจะมีเพียงองค์ประกอบละหนึ่งคำ�ถาม ซึ่ง Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter, 2009 ได้พัฒนาคำ�ถามขึ้นมาโดยเพิ่มเป็นข้อละ 3 คำ�ถาม ทำ�ให้มีคำ�ถามที่ใช้

ทั้งหมด 21 คำ�ถาม 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	 การศึกษาท่ีผ่านมาเกี่ยวผู้ชมอีสปอร์ตมีการใช้ประเภทตัวแปรที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับ

ตัวแปรตามที่นักวิจัยต้องการค้นหา การศึกษาบางส่วนใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและเก็บข้อมูลจาก

หลากหลายแหลง่เพือ่ต้องการทราบวา่ผูช้มอสีปอร์ตคอืใครและทำ�ไมถงึสนกุกบัการชมอสีปอรต์ (Cheung 

และ Huang, 2011) ได้ขอ้สรปุวา่ผูช้มอสีปอรต์คอืผูท่ี้มคีวามตัง้ใจในการชมเกมและเป็นผูท่ี้ตดิตามนกักีฬา

อีสปอร์ต ส่วนความสนุกจากการรับชมเกิดขึ้นจากความตื่นตาตื่นใจหรือความตื่นเต้นในการแข่งขัน การ

ศึกษาดังกล่าวเป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษาผู้ชมอีสปอร์ตและทำ�ให้เห็นความสำ�คัญในเชิงธุรกิจ แต่การ

ศึกษาของเขายังไม่สามารถทำ�ให้เห็นถึงแรงจูงใจที่เกิดขึ้นอย่างชัดเจน	

	 จึงมีการศึกษาเปรียบเทียบแรงจูงใจระหว่างอีสปอร์ตบนคอมพิวเตอร์กับกีฬาดั้งเดิมท่ีต้องใช้

ร่างกายในการแขง่ขนั (Pizzo, และคนอืน่ๆ, 2018) ผลสรปุไดว้า่แรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์และกฬีาดัง้เดิม

ไมไ่ดม้คีวามแตกตา่งกนั และแรงจงูใจทีม่ผีลตอ่ความบอ่ยครัง้ในการชมการแขง่ขนัของทัง้ประเภทไมไ่ดม้ี

ความแตกตา่งกนัถงึแมบ้รบิทจะตา่งกัน แรงจงูใจของทัง้สองกฬีาทีม่คีวามสมัพนัธก์นัไดแ้ก ่ความรูส้กึเปน็

ผู้สำ�เร็จแทน (Vicarious Achievement) ความตื่นเต้น (Excitement) รูปร่างเป็นแรงดึงดูด (Physical 
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Attractiveness) การสานความสัมพันธ์ในครอบครัว (Family Bonding) ผู้วิจัยบางส่วนมองว่าการศึกษา

ในบริบทการชมอีสปอร์ตในการจัดการแข่งขันอย่างเดียวไม่เพียงพอเนื่องจากการชมอีสปอร์ตต้องรวมไป

ถึงการชมในรูปแบบ (Platform)วิดีโอบนสื่อสังคมออนไลน์ (Hamari และ Sjöblom, 2017: Robinson 

และ Trail, 2005: Macey และ Hamari, 2018) เช่น ยูทิวบ์ (YouTube) หรือทวิช (Twitch) ซึ่งมีลักษณะ

ของการถ่ายทอดสดจากผู้เล่นเกม (Chiang และ Hsiao, 2015)Macey และ Hamari (2018) ได้เสนอ

ว่าการแบง่ประเภทผูร้บัชมตามแรงจงูใจนำ�มาศกึษาไดด้กีวา่การแบ่งตามเพศหรอือายจุากการศกึษาความ

สัมพันธ์ของการชมอีสปอร์ตระหว่าง เพศ อายุ แรงจูงใจ ความผูกพัน และประเภทของกีฬาที่อยากชม

การศึกษาของ Hamari และ Sjöblom (2017) ค้นพบว่ามีแรงจูงใจและความพึงพอใจที่มีความสัมพันธ์

กบัระยะเวลาตอ่ชัว่โมงในการชมอสีปอรต์จากการถา่ยทอดสดบนสือ่ออนไลนผ์า่นเวบ็ไซตท์วชิ ไดแ้ก ่การ

ได้มาซึ่งความรู้เพื่อไปใช้ประโยชน์บางอย่าง (Cognition) อารมณ์และความรู้สึก (Affective) การสาน

สมัพนัธก์บัคนใกลตั้ว (SocialIntegrative)ลดความตงึเครยีดหรอืหลกีหนจีากโลกของความจรงิ (Tension 

Release) และเพื่อการความพึงพอใจของตนเอง (Personal Integrative)

	 จากการทบทวนวรรณกรรมในเบือ้งตน้ทำ�ใหเ้หน็วา่นกัวจิยัสว่นใหญจ่ะศกึษาแรงจงูใจกบัชัว่โมง

หรือระยะเวลาของการชมอีสปอร์ต ซ่ึงสามารถใช้ทำ�นายได้ว่าผู้ชมมีความต้องการอะไรจากการชมกับ

พฤติกรรมของการชมได้ในบางส่วน แต่ยังไม่กล่าวถึงพฤติกรรมของการติดเกม ผู้วิจัยจึงได้ทบทวน

วรรณกรรมเกีย่วกบัการติดเกมเพิม่เติม ซึง่มนีกัวจิยับางสว่นไมเ่หน็ดว้ยและโตแ้ยง้วา่ในการใชต้วัแปรความ

บ่อยครั้งในการชมอีสปอร์ตหรือการให้เวลากับเกม หาความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมเป็นสิ่งท่ีไม่

สมควรเพราะไม่มีความแม่นยำ�พอ (Macey และ Hamari, 2018) แต่การศึกษาของ Bulduklu (2017) 

ได้ผลที่แตกต่างออกไป จากการศึกษาการเปรียบเทียบแรงจูงใจต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียนใน

โรงเรียนได้ข้อสรุปว่าเมื่อลดแรงจูงใจในการใช้เวลากับการเล่นเกมทำ�ให้ระดับของการเรียนดีขึ้น แสดงให้

เห็นว่าแรงจูงใจมีผลต่อพฤติกรรม และควรศึกษาพฤติกรรมการติดเกม

	 การศกึษาการติดเกมทีผ่่านมาเปน็การหาสาเหตขุองการตดิเกมซึง่บางสว่นใชแ้รงจงูใจเปน็ตัวแปร

ระหว่างสาเหตุและผล (เช่น Choi, Hums, และ Bum, 2018: Triberti และคนอื่นๆ, 2018) การศึกษาแรง

จงูใจทีท่ำ�ให้เกิดการตดิเกมในบริบทของครอบครวั พบวา่บรบิทของครอบครวัมผีลกบัการติดเกม ครอบครวั

ที่มีรายได้จากทั้งพ่อและแม่มีผลทำ�ให้เด็กมีพฤติกรรมการติดเกมเนื่องจากเด็กมีแรงจูงใจคือความต้องการ

ให้เวลาผ่านไป (Choi, Hums, และ Bum, 2018) เพราะการที่พ่อและแม่ทำ�งานทั้งคู่อาจส่งผลให้การสาน

สัมพันธ์ในครอบครัวลดน้อยลงทำ�ให้เด็กมีเวลาส่วนตัวมากขึ้นและใช้เวลาไปกับการเล่นเกม งานวิจัยใน

แนวทางเดียวกันแต่มีตัวแปรต้นเป็นช่วงเวลาระหว่างวันในการเล่นเกมมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม                   

ในช่วงเช้าเด็กมักทำ�กิจกรรมอื่นๆแต่ในช่วงเวลากลางคืนเด็กต้องการการหลีกหนี (Escape)และเล่นกับ

เพื่อนในเวลากลางคืน จึงเป็นแรงจูงใจทำ�ให้เด็กมีพฤติกรรมการติดเกม (Triberti, และคนอื่นๆ, 2018)  

อยา่งไรก็ตามการศกึษาแรงจูงใจกับการติดเกมเป็นเรื่องที่ซับซ้อนมากขึ้นเรื่อย ๆ  เชน่เดียวกับทีจ่ำ�นวนของ

ผู้ชมอีสปอร์ตกำ�ลังเติบโต (Gohil, 2015) จากการทบทวนวรรณกรรมแนวคิดของการติดเกมทำ�ให้เห็นถึง

ความสำ�คัญของแรงจูงใจและความต้องของผู้ชมซึ่งผู้วิจัยคาดว่ามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกม

	 จากการทบทวนวรรณกรรมของสองทฤษฎีคือการใช้และความพึงพอใจ และแนวคิดการติดเกม 

ผูว้จิยัไดแ้ยกออกเปน็ 2 ประเภทของตวัแปรอยา่งชดัเจน คอืตวัแปรตน้คอืแรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์ และ

ตัวแปรตามคือพฤติกรรมการติดเกม ผู้วิจัยจึงได้สร้างกรอบแนวคิดสำ�หรับการศึกษาในแผนภาพที่ 1
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 จากการทบทวนวรรณกรรมและศกึษาทฤษฎผีูว้จิยัมตีวัแปรตน้ 5 ตวัแปรทีเ่กีย่วกบัแรงจงูใจของ

ผู้ชมอีสปอร์ตประกอบไปด้วย ด้านการรับรู้ (Cognitive)ด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective) ด้านความพึง

พอใจของตนเอง (Personal Integrative)ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม (Social Integrative)และด้านการ

ผ่อนคลาย (Tension Release)  และตัวแปรตาม 7 ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมประกอบ

ไปดว้ย 1)การนกึได ้(Salience)เกีย่วกบัการใชเ้วลาไปกบัการเลน่เกม 2) ความอดกลัน้ (Tolerance)เกีย่ว

กับการควบคุมตนเองในการเล่นเกม 3) การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (Mood Modification)เกี่ยวกับ

ความรูสึ้กจากการไดเ้ลน่เกม 4) การทรดุลง (Relapse)เกีย่วกบัคนรอบขา้งทีพ่ยายามบอกให้หยดุเลน่เกม 

5) การถอนตัว (Withdrawal)เกี่ยวกับความรู้สึกเมื่อไม่ได้เล่นเกม 6) สิ่งขีดขวาง (Conflict)เกี่ยวกับการ

มีปัญหากับคนรอบข้างหากไม่ได้เล่นเกม และ7) ปัญหา (Problem) เกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดขึ้นในการใช้

ชวีติจากการเลน่เกม ขอ้สมมติฐานเปน็การหาความสมัพนัธ์ระหวา่งแรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์กบัพฤตกิรรม

การติดเกม ซึ่งสามารถสร้างกรอบแนวคิดในการศึกษาครั้งนี้ดังในแผนภาพที่ 1 

ด้านการรับรู้เป็นเรื่องเกี่ยวกับการเรียนรู้เกี่ยวกับเกมผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์ซึ่งเป็นผลให้มี

พฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 1 การรับรู้มีความสัมพันธ์กับการนึกได้ (H1a)การ

รบัรูม้คีวามสมัพนัธก์บัความอดกลัน้ (H1b)การรบัรูม้คีวามสมัพนัธก์บัการเปลีย่นแปลงดา้นอารมณ ์(H1c) 

การรับรู้ มีความสัมพันธ์กับการทรุดลง (H1d) การรับรู้มีความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H1e) การรับรู้มี

ความสัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H1f) การรับรู้มีความสัมพันธ์กับปัญหา (H1g)

	 ด้านอารมณ์เป็นเรื่องเกี่ยวกับความรู้สึกดี ความรู้สึกสนุก รู้สึกมีความบันเทิงจากการได้ชมอีส

ปอรต์ในสือ่ออนไลนซ์ึง่เป็นผลใหม้พีฤตกิรรมการตดิเกม จึงเปน็ทีม่าของข้อสมมตฐิานที ่2 อารมณม์คีวาม

สัมพันธ์กับการนึกได้ (H2a)อารมณ์มีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H2b)อารมณ์มีความสัมพันธ์กับการ

เปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (H2c) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับการทรุดลง (H2d) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับ

การถอนตัว (H2e) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H2f) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับปัญหา (H2g)
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พฤติกรรมการติดเกม

(Game Addiction)

การนึกได้ (Salience)

(a)

ความอดกลั้น (Tolerance)

(b)

การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (Mood 

Modification) (c)

การทรุดลง (Relapse)

(d)

การถอนตัว (Withdrawal)

(e)

สิ่งขีดขวาง (Conflict)

(f)

ปัญหา (Problem)

(g)

แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต

(Motivation)

ด้านการรับรู้ 

(Cognitive) 

ด้านอารมณ์ความรู้สึก 

(Affective) 

ด้านความพึงพอใจของ

ตนเอง (Personal

Integrative) 

ด้านการมีส่วนร่วมกับ

สังคม (Social 

Integrative)

ด้านการผ่อนคลาย

 (Tension Release)

H1

H2

H3

H4

H5 แ

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย
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	 ด้านความพึงพอใจของตนเองเกี่ยวกับความรู้ดีที่ได้รับจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกม เป็นไป

ได้ทั้งการอ่านชื่อ หรือการตอบคำ�ถามจากผู้เล่นเกม ผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์ซึ่งเป็นผลให้มี

พฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 3 ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับการ

นึกได้ (H3a)ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H3b)ความพึงพอใจของตนเองมี

ความสัมพนัธก์บัการเปลีย่นแปลงดา้นอารมณ ์(H3c) ความพึงพอใจของตนเองมคีวามสมัพนัธ์กบัการทรดุ

ลง (H3d) ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H3e) ความพึงพอใจของตนเองมีความ

สัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H3f) ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับปัญหา (H3g)

	 ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคมเกี่ยวข้องกับความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของสังคมในเกม เช่นการไม่รู้สึก

โดดเด่ียว หรือมีความรู้สึกดีเมื่ออยู่กับกลุ่มคนชมเกมเดียวกัน ผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์ซ่ึงเป็น

ผลให้มีพฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 4 การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับ

การนึกได้ (H4a)การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H4b)การมีส่วนร่วมกับสังคมมี

ความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (H4c) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับการทรุด

ลง (H4d) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H4e) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความ

สัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H4f) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับปัญหา (H4g)

	 ด้านการผ่อนคลายเกี่ยวกับความรู้สึกดีที่ได้ลืมเรื่องงานเรื่องการเรียน หรือครอบครัว รวมไปถึง

การใช้เวลาว่างที่มีอยู่ไปกับการชมอีสปอร์ต และความรู้สึกได้พักผ่อนผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์

ซึ่งเป็นผลให้มีพฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 5 การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับ

การนึกได้ (H5a)การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H5b)การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับ

การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (H5c) การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับการทรุดลง (H5d) การผ่อนคลายมี

ความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H5e) การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H5f) การผ่อนคลายมี

ความสัมพันธ์กับปัญหา (H5g)

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศึกษาหวัขอ้ “แรงจูงใจของผู้ชมอสีปอรต์ท่ีสง่ผลตอ่การตดิเกม” เป็นการศกึษาโดยใช้แนวทาง

การวิจัยเชิงปริมาณ โดยการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติ Pearson Cor-

relation การเลือกตัวอย่างเป็นแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)โดยระบุผู้ตอบแบบสอบถาม

อายุ 8 ถึง 37 ปีที่มีประสบการณ์การเล่นเกม และการชมอีสปอร์ตในประเทศไทย จำ�นวนตัวอย่างที่ได้

ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 464 คนซ่ึงเปน็ผูช้มอสีปอรต์ผา่น Platform ออนไลนเ์ช่น YouTube Facebook 

Twitch NemoTV Garena Live และอื่น ๆ 

	 แบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลประกอบไปด้วยคำ�ถามปลายปิด โดยแยกคำ�ถามออกเป็น

ทัง้หมด 3 สว่น สว่นที ่1 เป็นคำ�ถามเกีย่วกบัลกัษณะของผูช้มอสีปอรต์ ซึง่ประกอบไปดว้ย เพศ อาย ุระยะ

เวลาในการชมอีสปอร์ตต่อวัน ส่วนที่ 2 เป็นคำ�ถามเกี่ยวกับแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต ประกอบไปด้วย 9 

องค์ประกอบ ซึ่งมีคำ�ถามทั้งหมด 34 คำ�ถาม และส่วนที่ 3 เป็นคำ�ถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม

ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ซึ่งมีคำ�ถามทั้งหมด 21 คำ�ถาม

ตัวแปรต้นซ่ึงเป็นตัวแปรแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตได้นำ�มาตรวัดเชิงจิตวิทยาท่ีประกอบไปด้วย 9 องค์

ประกอบ และทุกคำ�ถามของมาตรวัดนี้ใช้การวัดแบบ 7-ลิงค์เคิร์ด (1 หมายถึง “ไม่เห็นด้วยอย่างมาก” 

และ 7 หมายถึง “เห็นด้วยอย่างมาก) (Sjöblom และ Hamari, 2017)
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	 การวัดแรงจูงใจด้านอารมณ์ (Affective Motivation)ใช้มาตรวัดการรับรู้ความสนุกสนาน (Per-

ceived Enjoyment Scale)ของ Venkatesh(2000) และ van der Heijden, 2004 โดยมาตรวัดนี้

เป็นการใช้กับสื่อออนไลน์ทวิชโดย Sjöblom และ Hamari(2017) แต่ผู้วิจัยจะปรับให้เป็นสื่อออนไลน์

ทัว่ไป สำ�หรบัการวดัดา้นการหาขอ้มลูของเกม (Information Seeking)ผูว้จิยัใชม้าตรวดัการใชง้าน (Use-

fulness Scale)ของ van der Heijden(2004) และPapacharissi & Rubin(2000)  สำ�หรับการสร้าง

ภาพส่วนบุคคล (Integrative Motivations)ผู้วิจัยใช้มาตรวัดการรับรู้จากคนรอบข้าง (Recognition by 

Peers Scale)ของ Hernandezและคณะ(2011) สำ�หรบัการเขา้สงัคม (Social Integrative)ผูว้จิยัใชม้าตร

วัดเพื่อนสนิท (Companionship Scale)ของ Smockและคณะ(2011) กับมาตรวัดการแชร์ความรู้สึก 

(Shared Emotional Connection Scale)ของ Chavisและคณะ(2008) สำ�หรับส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ

คลายความตึงเครียด (Tension Release) ผู้วิจัยใช้มาตรวัดการหลีกหนี(Escapism) การผ่อนคลายด้วย

สื่อบันเทิง (Relaxing Entertainment) และปล่อยเวลาผ่านไป (Habitual Pass Time) ของ 

Smockและคณะ(2011)

	 ในส่วนของตัวแปรตามคือตัวแปรพฤติกรรมการติดเกมประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 

การนึกได้ (Salience)ความอดกลั้น (Tolerance)การเปลี่ยนแปลงด้านอารม (Mood Modification)การ

ทรุดลง (Relapse)การถอนตัว (Withdrawal)สิ่งขีดขวาง (Conflict)และปัญหา (Problem)ในแต่ละองค์

ประกอบจะมีคำ�ถามแยกอีกสามคำ�ถามรวมเป็น 21 คำ�ถาม โดยใช้มาตรวัดการติดเกมของ Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter(2009) (1 หมายถึง “ไม่เคย” และ 5 หมายถึง “บ่อยมาก”)

 	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์โดยการขออนุญาต

สมาชกิสือ่สงัคมออนไลน ์Facebook ทีส่รา้งเนือ้หาวดีิโอเก่ียวกบัอสีปอรต์และมผีูต้ดิตามเปน็จำ�นวนมาก 

ให้ผู้ติดตามท่ีมีคุณสมบัติได้แก่ มีประสบการณ์ในการชมอีสปอร์ตและมีประสบการณ์ในการเล่นเกม มา

ตอบแบบสอบถาม ซึ่งผลปรากฏว่าได้รับการร่วมมือเป็นอย่างดี ทำ�ให้การเก็บข้อมูลเป็นไปด้วยดี 

	 การทดสอบเครื่องมือสำ�หรับการศึกษาในครั้งนี้ประกอบไปด้วยการทดสอบความเท่ียง (Valid-

ity) และความตรง (Reliability)เพ่ือความน่าเช่ือถือของแบบสอบถามสำ�หรับการเก็บข้อมูลการทดสอบ

ความเที่ยงผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง แล้วนำ�มารวบรวมเพื่อจัดทำ�

แบบสอบถามใหส้อดคลอ้งกบัตวัแปรตามขอ้สมมตฐิานของการวจิยั และนำ�เสนอตอ่อาจารยเ์พือ่ปรบัปรุง

แบบสอบถามให้เหมาะสมการทดสอบความตรงผู้วิจัยได้นำ�แบบสอบถามท่ีปรับปรุงแล้วไปทดลองเก็บ

ข้อมูลก่อนลงสนามจริงจำ�นวน 50 ชุด แล้วนำ�มาวิเคราะห์หาค่าความตรงโดยใช้ค่า Alpha ซึ่งได้เท่ากับ 

0.955 ผลคืออยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำ�ไปเก็บข้อมูลได้จริง

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 การศึกษาเรื่อง “แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตท่ีส่งผลต่อการติดเกม” ได้ทำ�การเก็บข้อมูลด้วย

แบบสอบถาม โดยทำ�การเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ชมอีสปอร์ตจำ�นวนทั้งหมด 464 คน และรวบรวม

ข้อมูลทั้งหมดนำ�มาวิเคราะห์ทางสถิติด้วยโปรแกรม SPSS สำ�หรับการอธิบายข้อมูลและทดสอบข้อ

สมมติฐาน ในการนี้ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น สองส่วน ส่วนที่ 1 คือการวิเคราะห์เชิง

พรรณนาซึ่งประกอบไปด้วย ค่าความถี่ และค่าร้อยละ กับตัวแปรดังต่อไปนี้ ได้แก่ ตัวแปรเพศ ตัวแปร

อายุ ตัวแปรระยะเวลาในการชมอีสปอร์ต และตัวแปรช่องทางการชม ส่วนค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน ใช้อธิบายข้อมูลของตัวแปรแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต และตัวแปรพฤติกรรมการติดเกม 
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	 ในส่วนที่ 2 เป็นการทดสอบข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อ ได้แก่ การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม

การติดเกม อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม ความพึงพอใจของตนเองมีความ

สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม การมสีว่นรว่มกบัสงัคมมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม และการ

ผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม โดยการใช้ค่าสถิติ Pearson Correlation

ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง เพศชายจำ�นวน 396 คนคิดเป็นร้อยละ 85.3 และเพศ

หญิงจำ�นวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 14.7

	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีช่วงอายุตั้งแต่ 8 ขวบ จนถึง 37 ปี ซึ่งช่วงอายุที่ตอบแบบสอบถามมาก

ที่สุดคืออายุ 15 ปี จำ�นวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 16.6 รองลงมาคืออายุ 16 ปี จำ�นวน 71 คน คิดเป็น

ร้อยละ 15.3 ต่อมาคืออายุ 18 ปี จำ�นวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3 และผู้ตอบแบบสอบถามน้อยที่สุด

คือ อายุ 37 ปี จำ�นวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.2 รองลงมาคือ อายุ 8 ปี 12 ปี 27 ปี 28 ปี และ 32 ปี ซึ่ง

มีจำ�นวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.4

	 ผูต้อบแบบสอบถามทีม่รีะยะเวลาในการชมอสีปอรต์อ่วนัมากทีส่ดุคอื มากกวา่ 2 ชัว่โมง มจีำ�นวน 

317 คน คิดเป็นร้อยละ 68.3 รองลงมาคือ 1-2 ชั่วโมง จำ�นวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2 31 นาทีถึง 

1 ชั่วโมง จำ�นวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 8.6 และน้อยกว่า 30 นาที จำ�นวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 6.9

	 ผู้ตอบแบบสอบถามชมอีสปอร์ตผ่านช่องทาง YouTube มากที่สุด มีจำ�นวน 422 คน คิดเป็น

ร้อยละ 90.9 รองลงมาคือ NemoTV มีจำ�นวน 302 คน คิดเป็นร้อยละ 65.1 ส่วนTwitch มีจำ�นวน 405 

คน คิดเป็นร้อยละ 87.3และ Facebook มีจำ�นวน 295 คน คิดเป็นร้อยละ 63.6Garina Live มีจำ�นวน 

9 คน คิดเป็นร้อยละ 1.9 และอื่น ๆ จำ�นวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.1 

	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีแรงจูใจในการชมอีสปอร์ตดังต่อไปนี้ตามลำ�ดับมากไปน้อย ด้านอารมณ์

ความรู้สึก ค่าเฉลี่ยที่ 4.36 ด้านการรับรู้ ค่าเฉลี่ยที่ 4.25 ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม 3.9 ด้านการผ่อน

คลาย 3.84 และด้านความถึงพอใจของตนเอง ค่าเฉลี่ยที่ 3.77

	 ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ค่าเฉลี่ยที่ 3.74 ด้านความอดกลั้น ค่าเฉลี่ยที่ 3.22 ด้านการ

นึกได้ ค่าเฉลี่ยที่ 3.21 ด้านปัญหา ค่าเฉลี่ยที่ 2.87 ด้านการทรุดลง ค่าเฉลี่ยที่ 2.77 ด้านการถอนตัว ค่า

เฉลี่ยที่ 2.63 และ ด้านความขัดแย้ง ค่าเฉลี่ยที่ 2.22

	 จากข้อมูลที่ได้นำ�มาทดสอบข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อ ได้แก่ การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม

การติดเกม อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม ความพึงพอใจของตนเองมีความ

สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม การมสีว่นรว่มกบัสงัคมมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม และการ

ผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม โดยใช้ค่าสถิติ Pearson Correlation
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ตาราง 3.6 ตาราง Pearson Correlation แสดงความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตกับ

พฤติกรรมการติดเกม

ด้านการนึกได้			   .144**	 .284** 	 231**   .213**	 .254**

											         

ด้านความอดกลั้น			   .154**	 .242**	 .218**	 .257**	 .312**

											         

ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์	 .283**	 .312**	 .280**	 .428**	 .477**

											         

ด้านการทรุดลง			   .070	 .169**	 .245**	 .306**	 .331**

											         

ด้านการถอนตัว			   .054	 .126**	 .244**	 .287**	 .324**

											         

ด้านความขัดแย้ง			   -.016	 .047	 .236**	 .199**	 .247**

											         

ด้านปัญหา			   .025	 .120**	 .175**	 .186**	 .190**

											         

** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 1 ที่กล่าวไว้ว่า การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม สามารถ

ทดสอบได้จากตารางที่ 3.6 ซึ่งพบว่าด้านการรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมอย่างมีนัยสำ�คัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ ด้านความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้าน

การทรุดลง ด้านการถอนตัว และด้านปัญหา ส่วนด้านความขัดแย้งไม่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ในทางสถิติ 

ซ่ึงเปน็ความสมัพันธท์างบวก โดยผูท้ีมี่แรงจงูใจดา้นการรบัรูม้าก จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความอดกลัน้ การ

เปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว และปัญหามาก ส่วน ผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการรับรู้น้อย จะมี

พฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว และปัญหาน้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 2 ที่กล่าวไว้ว่า อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

สามารถทดสอบไดจ้ากตารางที ่3.6 ซึง่พบว่าดา้นอารมณค์วามรู้สกึมีความสมัพนัธ์กับพฤตกิรรมการตดิเกม

อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 ดงัตอ่ไปนี ้ดา้นการนกึได ้ดา้นความอดกลัน้ และดา้นการเปลีย่นแปลง

ทางอารมณ์ ส่วนด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว และด้านปัญหา และด้านความขัดแย้งไม่มีความสัมพันธ์
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กับการรับรู้ในทางสถิติ ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ทางบวก โดยผู้ที่มีแรงจูงใจด้านอารมณ์ความรู้สึกมาก จะมี

พฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์มาก ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจอารมณ์ความรู้สึก

น้อย จะมีพฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์น้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 3 ที่กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ติดเกม สามารถทดสอบได้จากตารางที่ 3.6 ซึ่งพบว่าด้านความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการติดเกมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ด้านความอดกลั้น

ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ด้านการทรุดลงด้านการถอนตัวด้านความขัดแย้งและด้านปัญหา ซึ่งเป็น

ความสัมพนัธท์างบวก โดยผูท้ีม่แีรงจงูใจดา้นความพงึพอใจของตนเองมาก จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความ

อดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหามาก ส่วนผู้ที่มีแรง

จงูใจดา้นความพงึพอใจของตนเองนอ้ย จะมีพฤตกิรรมการนึกได ้ความอดกลัน้ การเปลีย่นแปลงทางอารมณ ์

การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหาน้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 4 ที่กล่าวไว้ว่า การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ตดิเกม สามารถทดสอบไดจ้ากตารางที ่3.6 ซึง่พบวา่ดา้นการมสีว่นรว่มกบัสงัคมมคีวามสัมพนัธก์บัพฤตกิรรม

การติดเกมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ด้านความอดกลั้นด้านการ

เปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ด้านการทรุดลงด้านการถอนตัวด้านความขัดแย้งและด้านปัญหา ซ่ึงเป็นความ

สัมพนัธท์างบวก โดยผูท้ีม่แีรงจูงใจดา้นการมสีว่นรว่มกบัสงัคมมาก จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความอดกลัน้ 

การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหามาก ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจด้าน

การมีส่วนรว่มกบัสงัคมนอ้ย จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความอดกลัน้ การเปลีย่นแปลงทางอารมณ ์การทรดุ

ลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหาน้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 5 ที่กล่าวไว้ว่า การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

สามารถทดสอบได้จากตารางที่ 3.6 ซ่ึงพบว่าด้านการผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ด้านความอดกลั้นด้านการเปลี่ยนแปลง

ทางอารมณด์า้นการทรุดลงด้านการถอนตวัดา้นความขัดแยง้และดา้นปญัหา ซึง่เปน็ความสมัพนัธ์ทางบวก 

โดยผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการผ่อนคลายมาก จะมีพฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทาง

อารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหามาก ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการผ่อนคลายน้อย 

จะมีพฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแยง้ 

และปัญหาน้อย

อภิปรายผลการศึกษา

	 จากการสรุปผลการศกึษาหัวขอ้ “แรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์ทีส่่งผลต่อการตดิเกม” ซึง่ไดท้ดสอบ

ข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อประกอบด้วย การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม อารมณ์ความรู้สึกมี

ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม และการผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมการตดิเกม จากการวเิคราะหโ์ดยใชค่้าสถิต ิPearson Correlation เพ่ือหาความสมัพนัธ์ระหว่าง
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แรงจูใจของการชมอีสปอร์ตกับพฤติกรรมการติดเกมสามารถอภิปรายผลการศึกษาโดยอภิปรายตามแรง

จูงใจในด้านต่าง ๆ ได้ดังนี้

	 แรงจงูใจดา้นการรับรู้มคีวามสัมพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมการตดิเกมในดา้นการนกึได้ ดา้นความ

อดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว และด้านปัญหา ซึ่งหมายถึง

การที่ผู้ชมมีแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ตเพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกับเกม หรือศึกษาเทคนิคต่าง ๆ มาก จะทำ�ให้

เกิดพฤติกรรมดังต่อไปนี้มากไปด้วย ได้แก่ การเล่นเกมทุกครั้งเมื่อมีเวลาว่าง การเล่นเกมที่ไม่รักษาเวลา 

อารมณ์ดีเมื่อได้เล่นเกม ไม่หยุดยั้งตนเองให้เลิกเล่นได้ เกิดความโกรธหากไม่ได้เล่นเกมและปัญหาการเข้า

สังคม

	 แรงจงูใจดา้นอารมณค์วามรูส้กึมคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมการตดิเกมในดา้นการนกึได ้

ดา้นความอดกล้ัน และดา้นการเปล่ียนแปลงทางอารมณ ์ซึง่หมายถึงการทีผู่ช้มมแีรงจงูใจในการชมอสีปอรต์

เพือ่เพ่ือความบันเทงิมาก จะทำ�ให้เกิดพฤตกิรรมดงัตอ่ไปนีม้ากไปดว้ย ไดแ้ก ่การเลน่เกมทกุครัง้เมือ่มเีวลา

ว่าง การเล่นเกมที่ไม่รักษาเวลา และอารมณ์ดีเมื่อได้เล่นเกม

แรงจูงใจด้านความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการติดเกมในด้านการนึกได้ 

ด้านความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว ด้านความขัดแย้ง

และดา้นปญัหา ซึง่หมายถงึการทีผู่ช้มมแีรงจงูใจในการชมอสีปอร์ตเพือ่แสดงตนว่าเป็นผูรู้้มาก จะทำ�ใหเ้กดิ

พฤติกรรมดงัตอ่ไปนีม้ากไปดว้ย ไดแ้ก ่การเล่นเกมทกุครัง้เมือ่มเีวลาวา่ง การเลน่เกมท่ีไมร่กัษาเวลา อารมณ์

ดเีมือ่ไดเ้ลน่เกม ไมห่ยดุยัง้ตนเองใหเ้ลกิเลน่ได ้เกดิความโกรธหากไมไ่ดเ้ลน่เกมความรนุแรงตอ่คนรอบขา้ง 

และปัญหาการเข้าสังคม

	 แรงจูงใจด้านการมสี่วนรว่มกบัสังคมมีความสมัพันธท์างบวกกับพฤติกรรมการติดเกมในด้านการ

นึกได้ ด้านความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว ด้านความขัด

แย้ง และด้านปัญหา ซ่ึงหมายถึงการที่ผู้ชมมีแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ตเพื่อการมีส่วนร่วมกับสังคมอีส

ปอร์ต จะทำ�ให้เกิดพฤติกรรมดังต่อไปนี้มากไปด้วย ได้แก่ การเล่นเกมทุกครั้งเมื่อมีเวลาว่าง การเล่นเกมที่

ไม่รกัษาเวลา อารมณด์เีมือ่ไดเ้ลน่เกม ไมห่ยดุยัง้ตนเองใหเ้ลกิเลน่ได ้เกดิความโกรธหากไมไ่ดเ้ลน่เกมความ

รุนแรงต่อคนรอบข้าง และปัญหาการเข้าสังคม

	 แรงจงูใจดา้นการผอ่นคลายมคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมการตดิเกมในดา้นการนกึได ้ดา้น

ความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว ด้านความขัดแย้ง และ

ด้านปัญหา ซึ่งหมายถึงการที่ผู้ชมมีแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ตเพื่อการผ่อนคลายมาก จะทำ�ให้เกิด

พฤติกรรมดงัตอ่ไปนีม้ากไปดว้ย ไดแ้ก ่การเล่นเกมทกุครัง้เมือ่มเีวลาวา่ง การเลน่เกมท่ีไมร่กัษาเวลา อารมณ์

ดเีมือ่ไดเ้ลน่เกม ไมห่ยดุยัง้ตนเองใหเ้ลกิเลน่ได ้เกดิความโกรธหากไมไ่ดเ้ลน่เกมความรนุแรงตอ่คนรอบขา้ง 

และปัญหาการเข้าสังคม

	 จากผลการศึกษาโดยรวมทำ�ให้เห็นว่าแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกม 

แสดงให้เห็นว่าสื่อออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอีสปอร์ตเป็นสาเหตุทำ�ให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม ไม่ว่าจะ

มาจากปัจจยัดา้นการรบัรู้ ดา้นอารมณค์วามรูส้กึ ดา้นความพงึพอใจของตนเอง ดา้นการมสีว่นรว่มกบัสงัคม 

และด้นการผ่อนคลาย ก็สามารถเป็นสาเหตุที่ทำ�ให้เกิดพฤติกรรมการติดเกมได้ 
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ข้อเสนอแนะ

	 จากผลการศกึษาวิจยัในหวัขอ้ “แรงจงูใจของผู้ชมอีสปอรต์ท่ีสง่ผลต่อการติดเกม” แสดงใหเ้หน็วา่

แรงจงูใจดา้นใดสง่ผลกระทบตอ่พฤตกิรรมการติดเกมในด้านใดบ้าง ซ่ึงผลท่ีได้สามารถเปน็ประโยชน์ต่อการ

สรา้งเนือ้หาอีสปอรต์ในอนาคตเพือ่ลดพฤตกิรรมการตดิเกม อยา่งไรกต็ามจากศกึษาพบวา่ในการศกึษาครัง้

ต่อไปควรมีการพัฒนาการศึกษาในประเด็นต่าง ๆ เพื่อให้มีความน่าเชื่อถือและขยายองค์ความรู้ให้กว้างขึ้น

	 ประเด็นที่ 1 การศึกษาควรมีการแบ่งประเภทของเครื่องมือที่ใช้ในการชม หรือการเล่นเกม เช่น 

ผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์ เพื่อทราบถึงบริบทของสื่อและบริบทของเทคโนโลยีได้มากขึ้น และ

นอกจากนี้ การศึกษาในอนาคตควรมีตัวแปรระยะเวลาของการเล่นเกมด้วยเพื่อทดสอบความสัมพันธ์

ระหว่างระยะเวลาของการชมอีสปอร์ตกับระยะเวลาของการเล่นเกม ตัวแปรเรื่องเวลาอาจมีเป็นอีกปัจจัย

ของพฤติกรรมการติดเกมซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ยังไม่ได้ถามในแบบสอบถาม

	 ประเด็นที่ 2 การศึกษาในครั้งต่อไปควรศึกษาถึงปัจจัยด้านอื่น ๆ ที่ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจต่าง ๆ 

เหล่านี้ที่ทำ�ให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม อย่างเช่น ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านการเงิน หรือปัจจัยด้าน

เพื่อนฝูง เป็นต้น ที่ทำ�ให้ต้องมาชมอีสปอร์ต และเกิดพฤติกรรมการติดเกม

	 ประเด็นที่ 3 การศึกษาในครั้งต่อไปควรมีการให้ความหมายเกี่ยวกับอีสปอร์ตให้ชัดเจน ว่าหมาย

ถงึการชมการแขง่ขนัการเลน่เกมเพียงอยา่งเดียว หรือควรรวมเนือ้หาทีเ่กีย่วกบัการแข่งขันการเลน่เกม การ

วเิคราะหก์ารเลน่เกม และการสาธติการเลน่ดว้ย เพือ่ทราบถึงบริบทในแตล่ะประเภทของเนือ้หาอย่างชัดเจน

	 จึงสรุปได้ว่าการศึกษาในครั้งนี้ควรมีการพัฒนาปรับปรุงเพื่อเพิ่มองค์ความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ตให้

มากขึ้น ทั้งด้านบริบทของสื่อ ปัจจัยต่าง ๆ  ที่มีความเกี่ยวข้อง และบริบทของเนื้อหาที่เกี่ยวกับอีสปอร์ต ซึ่ง

จะทำ�ให้การศึกษานั้นชัดเจนมากยิ่งขึ้น

__________________________________________________________________________
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เพือ่ศกึษาการรบัรู้แอพพลเิคชัน่ทรยูทูีม่ผีลต่อความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ทร4ู) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจในแอพ

พลิเคชั่นทรูยูที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรู

 	 กลุ่มตวัอย่างจากการวจิยัคร้ังนี4้00 คนซึง่เปน็ลกูค้าผูใ้ชบ้ริการเครอืข่ายทรแูละมกีารดาวนโ์หลด

แอพพลิเคชั่นทรูยูมาใช้งาน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยใช้สถิติ 2 

แบบ คอื สถติเิชิงพรรณนา ได้แก ่คา่ร้อยละ ค่าคะแนนเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ไดแ้กT่-Test, One 

Way Anova, RegressionAnalysis

	 ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้แอพพลิเคชั่นจากโฆษณาผ่านเฟซบุ๊กมากที่สุดและ

ประชาสัมพันธ์โดยคุณโป๊บ ธนวรรธน์ วรรธนะภูติมากที่สุดส่วนความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นมีความพึง

พอใจดา้นการออกแบบมากทีส่ดุรองลงมาคอืการตอบสนองการใชง้านดา้นความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ทรมูกีาร

นึกถึงตราสินค้าของทรูเป็นอันดับแรกและมีแนวโน้มที่จะเลือกใช้สินค้า/บริการอื่นๆ ของทรูอีกด้วย

คำ�สำ�คัญ การรับรู้แอพพลิเคชั่น / ความพึงพอใจ / แอพพลิเคชั่นทรูย / ูความภักดีตราสินค้า 

Abstract

	 The purpose of the research are to 1) Study demographic characteristics, 2) Ap-

plication behavior for True You, 3) Recognition of True You Application, 4) Satisfaction in 

True You application affects to True brand loyalty. 

	 This research has studied from a sample group of 400 people of which are True 

Network service customers and have using the True You application.The tool of this study 

is the survey questionnaires. The research has collected2 types of statistic which are            

descriptive statistic including percentage value,averagevalue, standard deviation, and 
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and inferential statistic including T-Test, One Way Anova, and Regression Analysis.

	 The results of the research state that in the point of True You application recog-

nition, the sample group generally recognized from Facebook media publicrelations is  

acknowledged from Pope Thanawat Wattanaphutias the presenter in term of True You 

application satisfaction is mainly favored in the application designfollowed by applica-

tionresponsivenessfor the subject of True brand loyalty in a part of application perspec-

tive is aware of True logo for the first choice and in the viewof usage behavior is trend 

to be use Trueproducts/services as well.

	

Key words Awareness of application, Satisfaction,True You Application,Loyalty, Brand

บทนำ�

	 ในโลกยคุปจัจุบนัทีเ่ทคโนโลยกีารสือ่สารไรส้ายถกูพฒันาใหม้คีวามกา้วหนา้ไปอยา่งรวดเรว็ เพือ่

สามารถอำ�นวยความสะดวกและตอบสนองความต้องการของมนุษย์ให้ดียิ่งข้ึน การใช้งานเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสือ่สารกลายเปน็สิง่จำ�เปน็และเปน็สว่นหนึง่ในชวีติประจำ�วนัของมนษุยอ์ยา่งหลกีเลีย่ง

ไม่ได้ โดยสามารถพูดคุยสื่อสาร และรับข้อมูลได้ในทุกท่ีจากทั่วทุกมุมโลก เพียงเช่ือมต่อการใช้งานผ่าน

อินเทอร์เน็ตสามารถปรับรูปแบบ ลงซอฟต์แวร์ส่วนขยายที่เรียกว่า แอพพลิเคชั่นลงไปเพื่อการใช้งานต่าง 

ๆ 	

	 การประกอบธุรกิจ องค์กรธุรกิจทั้งสินค้าและบริการในปัจจุบันมีการแข่งขันที่สูงมากขึ้น การจะ

เข้าถึงกลุ่มลูกค้าหรือการแสวงหาลูกค้าใหม่ หรือสร้างความพึงพอใจทำ�ให้เกิดความภักดีต่อตราสินค้านั้น

เป็นเรื่องที่ยากมากขึ้น มีค่าใช้จ่ายที่สูง องค์กรธุรกิจจึงต้องมีการปรับตัว เพื่อเตรียมรับมือกับความ

เปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้เนือ่งจากพฤติกรรมของผูบ้รโิภคในปจัจบุนัมคีวามซบัซอ้น ทำ�ใหก้ารตอบสนองความ

ต้องการของผู้บริโภคมีความซับซ้อนมากขึ้น นั่นหมายถึงการรับรู้ท่ีจะต้องมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงท้ัง

การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ในช่องทางต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเข้าถึงและสื่อสารกับกลุ่มผู้บริโภคเพื่อให้พึง

พอใจและเกิดการซื้อสินค้าหรือมาใช้บริการปัจจุบันเกิดรูปแบบการสื่อสารใหม ่ๆ อีกมากมาย จากเดิมที่

เคยทำ�โฆษณาโทรทัศน์ ซ่ึงจะต้องใช้งบประมาณจำ�นวนมาก แต่ด้วยเทคโนโลยีท่ีทันสมัยในปัจจุบันได้

เปลี่ยนมาเป็นการสร้างการรับรู้จากการทำ�โฆษณาผ่านหน้าจอสมาร์ตโฟนแทน ซึ่งสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้

บรโิภคไดม้ากขึน้เพราะผูบ้รโิภคยคุใหมม่กีารใชง้านสมารต์โฟนบอ่ยกวา่สือ่อืน่ ๆ  เพราะมีขนาดทีส่ามารถ

พกพาได้ง่ายสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา

	 การใชแ้อพพลเิคชัน่เพ่ือสรา้งการรบัรูข้ององคก์รมคีวามสำ�คญัในแง่ของการเขา้ถงึลกูคา้ได้สะดวก

และรวดเรว็ และยงัมผีลต่อการจัดการความสมัพนัธก์บัลกูคา้ในยคุดจิิทลัเปน็อยา่งมาก เพราะในยคุปัจจบุนั

เทคโนโลยีมีความทันสมัย พฤติกรรมของผู้บริโภคใช้งานแอพพลิเคชั่นมากขึ้น สามารถเข้าถึงข้อมูลผ่าน

เครื่องมือการสื่อสารได้สะดวกรวดเร็ว นักการตลาดจึงต้องปรับกลยุทธ์ในการเข้าถึงข้อมูลเพื่อตอบสนอง

ความต้องการ และสร้างประสบการณ์ที่ดีของแบรนด์ให้แก่ผู้บริโภค ธุรกิจจึงหันมาเลือกใช้Mobile App

licationในการจัดการความสัมพันธ์ เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากข้ึน คุณลักษณะท่ีดีของแอพพลิ

เคชัน่ เพือ่สรา้งภาพลกัษณท์ีด่ใีหก้บัองคก์ร ควรมเีอกลกัษณเ์พือ่ใหล้กูคา้สามารถจดจำ�ไดง้า่ย การใชส้สีนั 

การวางข้อความ การออกแบบที่สวยงามไปในทิศทางเดียวกันมีรูปแบบการจัดวางที่ไม่ซับซ้อนใช้งานได้
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อย่างเต็มประสิทธิภาพ

       	 ประโยชน์ของ Mobile Applicationที่มีต่อองค์กรธุรกิจมีหลายด้าน เช่น สามารถลดค่าใช้จ่าย

ในการสั่งผลิตสื่อเพื่อโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์เพราะการโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์ทางแอพพลิเคชั่น

จะสามารถให้ข้อมูลที่มีความหลากหลายและยังเป็นช่องทางติดต่อท่ีให้ลูกค้าสามารถติดต่อได้ทันที รวม

ไปถึงการสร้างภาพลักษณ์ของธุรกิจให้ดูดี มีจุดเด่น ชัดเจน จะส่งผลให้ธุรกิจมียอดขายที่เพิ่มขึ้นและยัง

สามารถสรา้งความพงึพอใจจนทำ�ใหล้กูค้าเกิดความภกัดต่ีอตราสนิค้าไดน้อกจากนีย้งัลดข้ันตอนการทำ�งาน

ทำ�ให้การติดต่องานต่าง ๆ สะดวกมากยิ่งขึ้น

	 บริษัท ทรูคอร์ปอเรชั่น จำ�กัด (มหาชน)เป็นอีกหนึ่งองค์กรที่ได้นำ�เทคโนโลยีทันสมัยมาใช้ในการ

เข้าถึงและจัดการความสัมพันธ์กับลูกค้าโดยมีการเปิดตัว TRUE YOU ในปี 2555 เพื่อเป็นการยกระดับ

การดแูลบรหิารความสมัพนัธลู์กคา้โดยมสีทิธพิเิศษมอบใหต้ามระยะการใชง้านในบรกิารตา่ง ๆ โดยTRUE 

YOU มีหลากหลายแพลตฟอร์มเพื่อรับข้อมูล ข่าวสาร โปรโมชั่น และตรวจสอบสิทธิประโยชน์ของตนเอง 

ไดแ้ก ่เวบ็ไซตโ์ซเชยีลมเีดยีตา่ง ๆ เฟซบุก๊หรอื Line Officialและยงัมอีกีชอ่งทางทีไ่ดร้บัความนยิม คอืแอพ

พลเิคชัน่ทรยูแูอพพลเิคชัน่ทรูยมูเีพือ่นำ�มาบริหารความสมัพนัธร์ะหว่างองคก์รกบัลกูคา้โดยมอบสทิธพิเิศษ

ตา่ง ๆ  ใหก้บัลกูคา้ทำ�ให้เกดิทศันคติทีด่จีนกลายเป็นลกูค้าทีย่ั่งยนื มคีวามภักดต่ีอตราสนิค้าถือวา่เป็นเรือ่ง

ที่มีความสำ�คัญในการสร้างยอดขายให้สูงขึ้น ไว้ให้กับลูกค้าผู้ใช้งานเครือข่ายทรู ซึ่งเป็นช่องทางที่สะดวก

และยงัสามารถใชง้านได้งา่ยอกีด้วยนอกจากนัน้ยงัเปน็การเกบ็ขอ้มลูพฤตกิรรมของลกูคา้ทีม่ตีอ่สนิคา้และ

บริการทำ�ให้องค์กรมีฐานข้อมูลที่สำ�คัญที่จะทำ�ให้องค์กรสามารถวิเคราะห์และกำ�หนดกลยุทธ์เพื่อนำ�มา

ปรับปรุงและพัฒนาการบริการเพื่อสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้าอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด

	 ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาเรื่อง “การรับรู้แอพพลิเคชั่นทรูยู การใช้งาน และความพึงพอใจที่

มผีลตอ่ความภักดตีอ่ตราสนิคา้”เพือ่นำ�ไปสูก่ารปรบัปรงุพฒันาภาพลกัษณข์องแอพพลเิคชัน่ รปูแบบการ

ใช้งาน และสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ  ให้ตอบสนองความต้องการของลูกค้า เพิ่มประสิทธิภาพในการให้บริการ 

และเปน็การรกัษากลุม่ลกูคา้ใหม้คีวามภกัดีตอ่ตราสนิคา้ ถอืเปน็กลยทุธก์ารบรหิารเพือ่สรา้งความสมัพนัธ์

ที่ดีกับลูกค้าอีกรูปแบบหนึ่ง เพื่อสร้างฐานลูกค้าให้มีความมั่นคงยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.เพื่อศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรู 

        	 2.เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นทรูยูที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรู 

       	 3. เพื่อศึกษาการรับรู้แอพพลิเคชั่นทรูยูที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรู

       	 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นทรูยูที่มีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรู

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรูต่างกัน

	 2. พฤติกรรมการใชง้านแอพพลเิคชัน่ทรยูทูีแ่ตกตา่งกนัมผีลตอ่ความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ทรตูา่งกัน

	 3.การรับรู้ของแอพพลิเคชั่นทรูยูที่แตกต่างกันมีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรูต่างกัน

	 4. ความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นทรูยูที่แตกต่างกันมีผลต่อความภักดีต่อตราสินค้าทรูต่างกัน
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ ของ Dallett (1969) ที่ให้คำ�จำ�กัดความว่า การรับโดยการเห็น

ได้ยิน สัมผัส ได้รสรู้สึกถึงอุณหภูมิ เกิดผลต่อระบบประสาทส่วนกลาง ส่วน Philip Kotler (2009) กล่าว

ว่าบุคคลท่ีถูกจูงใจพร้อมที่จะแสดงออกมาหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับการรับรู้ของบุคคลเหล่านั้นท่ีเกิดขึ้นใน

สถานการณต่์าง ๆ  การรบัรูเ้ปน็กระบวนการทีแ่ตล่ะบุคคลเลอืกจดัการแปลความหมายข้อมูลข่าวสารออก

มาและขึ้นอยู่กับสิ่งกระตุ้นที่อยู่รอบ ๆ และเงื่อนไขของแต่ละบุคคล

	 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ ซึ่ง Wolman (1973 ) ให้ความหมายว่าความพึงพอใจว่า

ความรู้สึกมีความสุขเมื่อคนเราได้รับผลสำ�เร็จตามเป้าหมายความต้องการหรือ แรงจูงใจ และ

Mittal & Kamakura (2016) กล่าวว่า ความพึงพอใจของลูกค้ามีอิทธิพลทางบวกต่อการบอกต่อและการ 

กลับมาใช้บริการซํ้า

	 แนวคิดทฤษฎีของ Gronroos (2000) กล่าวถึงความจงรักภักดีของลูกค้าว่า การที่ลูกค้าซื้อสิน

ค้าซํ้าหรือใช้บริการอย่างต่อเนื่องและสมํ่าเสมอ จนทำ�ให้เกิดการแนะนำ�ผู้อื่น รวมถึงมีทัศนคติในด้านดี

ตา่ง ๆ  โดยความจงรกัภกัดขีองลกูคา้จะคงอยูน่านเทา่ทีล่กูคา้รูส้กึวา่ตนเองไดร้บัคณุคา่หรอืคณุประโยชน์

ที่ดีกว่าที่ได้รับจากองค์กรอื่น ๆ

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวจัิยครัง้นีก้ลุม่ตัวอยา่งเปน็ลกูค้าผูใ้ช้บรกิารเครอืข่ายทรท่ีูไดม้กีารดาวนโ์หลดแอพพลเิคช่ันท

รูยูมาใช้งานโดยมีแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและใช้สถิติ 2 แบบ คือ สถิติเชิง

พรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ได้แก่ T-Test, One Way Anova, 

RegressionAnalysis

การแปรผลของข้อมูลพิจารณาจากระดับคะแนนเฉลี่ย (Mean) ของช่วงระดับคะแนนมีดังนี้ 

__________________________________________________________________________

			   ระดับคะแนน		  แปรผล

__________________________________________________________________________

			   4.21 – 5.00		  มากที่สุด

			   3.41 – 4.20		  มาก

			   2.61 – 3.40		  ปานกลาง

			   1.81 – 2.60		  น้อย

			   1.00 – 1.80		  น้อยที่สุด
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

สรุปผลการวิจัย

	 ส่วนที่ 1  ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ พบว่าเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายอายุน้อยกว่า 

21 ปี สถานภาพโสด สำ�เร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีอาชีพพนักงานเอกชน มีรายได้ต่อเดือนเฉลี่ยตํ่า

กว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท อาศัยอยู่ในจังหวัดกรุงเทพมหานครและใช้สมาร์ตโฟนระบบ IOS 

	 ส่วนที่ 2 ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคช่ันทรูยูพบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้งานในช่วงเวลา 

12.01 น. - 18.00 น. โดยเข้าใช้งานทุกวันจากที่บ้าน และเข้าหมวดหมู่สิทธิประโยชน์อิ่มช๊อป‎เพลินกับทรู

เป็นอันดับแรกและบ่อยที่สุดรองลงมาคือดูกิจกรรม เพื่อลุ้นรับของรางวัลฟรี

	 ส่วนที่ 3 การรับรู้แอพพลิเคชั่นทรูยูเพื่อการใช้งานพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้แอพพลิเคชั่นทรู

ยูผ่านเฟซบุ๊กและการประชาสัมพันธ์โดยคุณโป๊บ ธนวรรธน์ วรรธนะภูติมากที่สุด

	 ส่วนที่ 4 ความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นทรูยู
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ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นทรูยูพบว่า กลุ่มตัวอย่างมี

ความพึงพอใจในการออกแบบมากที่สุดรองลงมาคือแอพพลิเคชั่นทรูยูใช้มีการใช้งานได้ง่าย น้อยที่สุดคือ

ความพึงพอใจในสิทธิประโยชน์จากคะแนน True Point ที่สะสมเพื่อไปแลกรับสิทธิประโยชน์ได้ง่าย

ส่วนที่ 5 ความภักดีต่อตราสินค้าทรู พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความภักดีต่อตราสินค้าด้านทัศนคติมากที่สุด

และรองลงมาคือความภักดีต่อตราสินค้าด้านพฤติกรรม

การทดสอบสมมติฐาน

	 สมมติฐานการวจัิยข้อที ่1ลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ีแ่ตกตา่งกนัมผีลตอ่ความภกัดีตอ่ตราสนิ

ค้าทรูแตกต่างกัน ผลการวิจัย พบว่า เพศที่แตกต่างกันมีความความภักดีต่อตราสินค้าทรู โดยรวมไม่แตก

ตา่งกนั อายทุีแ่ตกตา่งกนัมคีวามความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ทร ูโดยรวมแตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติ ิ

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานสถานภาพที่แตกต่างกันมีความภักดีต่อตราสินค้าทรู โดยรวมไม่แตกต่าง

กนั การศึกษาทีแ่ตกต่างกนัมคีวามภกัดีต่อตราสนิคา้ทร ูโดยรวมไมแ่ตกตา่งกนั อาชพีทีแ่ตกตา่งกนัมคีวาม

ภักดีต่อตราสินค้าทรู โดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานราย

ได้ที่แตกต่างกันมีความภักดีต่อตราสินค้าทรู โดยรวมไม่แตกต่างกัน พื้นที่อาศัยที่แตกต่างกันมีความภักดี

ต่อตราสินค้าทรู โดยรวมไม่แตกต่างกันระบบสมาร์ตโฟนที่แตกต่างกัน มีความภักดีต่อตราสินค้าทรู โดย

รวมไม่แตกต่างกัน 

	 สมมติฐานการวจัิยขอ้ที ่2 พฤติกรรมการใช้งานแอพพลเิคช่ันทรยูท่ีูแตกตา่งกนัมีผลตอ่ความภกัดี

ตอ่ตราสินคา้ทรแูตกต่างกนั ผลการวจัิย พบวา่ ความแตกตา่งของชว่งเวลาในการเปดิใชง้านและความภกัดี

ต่อตราสินค้าทรูโดยรวมแตกต่างกันกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน ความ

แตกตา่งของความถีใ่นการใชง้านกบัความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ทร ูโดยรวมไม่แตกตา่งกนั ความแตกตา่งของ

สถานทีใ่นการเปดิใชง้านกบัความภักดีต่อตราสนิค้าทร ูโดยรวมแตกตา่งกนัอยา่งมนัียสำ�คญัทางสถิต ิ0.05 

ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน ความแตกต่างของหมวดหมู่ในการเปิดใช้งานเป็นอันดับแรกกับความภักดีต่อ

ตราสินคา้ทรโูดยรวมไมแ่ตกตา่งกนั ความแตกตา่งของเหตผุลในการเปดิใชง้านกบัความภักดตีอ่ตราสนิคา้

ทรูโดยรวมไม่แตกต่างกัน

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 การรับรู้ของแอพพลิเคชั่นทรูยูที่แตกต่างกันมีผลต่อความภักดีต่อ

ตราสนิคา้ทรแูตกตา่งกันผลการวจิยั พบวา่ ความแตกตา่งของการรบัรูแ้อพพลิเคชัน่ทรยูกูบัความภกัดตีอ่

ตราสนิคา้ทรใูนดา้นทศันคต ิไมแ่ตกตา่งกัน ความแตกตา่งของการรบัรูแ้อพพลเิคช่ันทรยูกูบัความภักดตีอ่

ตราสินค้าทรูในด้านพฤติกรรมที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน

	

	 สมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่4 ความพงึพอใจในแอพพลิเคชัน่ทรยูทูีแ่ตกตา่งกนัมผีลตอ่ความภกัดตีอ่

ตราสินคา้ทรแูตกต่างกนั ผลการวจัิย พบว่า ความแตกตา่งของความพงึพอใจในแอพพลิเคชัน่ทรยูกูบัความ

ภักดีต่อตราสินค้าทรูในด้านทัศนคติไม่แตกต่างกัน ความแตกต่างของความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นทรูยู

กับความภักดีต่อตราสินค้า ในด้านพฤติกรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐาน
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อภิปรายผลการวิจัย

	 1. ลักษณะทางประชากรศาสตร์ พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอาชีพเป็นพนักงานเอกชน 

มรีายได้เฉลีย่ตอ่เดอืนต่ํากวา่ 10,000 บาท และอาศยัอยูใ่นกรงุเทพมหานคร ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

บงกช ชื่นกลิ่น (2546)เรื่องความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานของฝ่ายบริการกับความพึงพอใจของ

ลกูค้าและความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ของผูใ้ชร้ถยนตญ์ีปุ่น่ในจงัหวดัเชยีงใหม ่โดยใชแ้บบสอบถาม เกบ็ขอ้มลู

จากผู้ใช้รถยนต์ตามศูนย์บริการรถยนต์ฮอนด้าและโตโยต้า ในจังหวัดเชียงใหม่ ได้อา้งว่า“ผู้ใช้ส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิง อาชีพ พนักงานบริษัทเอกชน ส่วนเรื่องของรายได้ต่อเดือนเฉลี่ยตํ่ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 

บาท มีพื้นที่อาศัยอยู่ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร”ในส่วนของใช้ระบบสมาร์ตโฟนของ IOS ยังไม่มีวิจัยที่

สอดคล้องอีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ จักรพันธุ์ ตัณฑัยย์ (2558) ที่ศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจใน

การใช้งานแอพพลิเคช่ันสิทธิพิเศษต่อความภักดีต่อตราสินค้า กรณีศึกษาแอพพลิเคช่ันกาแล็คซี่ก๊ิฟท์               

ไดอ้า้งวา่ “กลุม่ตวัอยา่งเปน็เพศหญงิมากกวา่เพศชาย โดยมีอายรุะหวา่ง 15-24 ป ีสว่นใหญจ่บการศกึษา

ในระดับปริญญาตรี และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนตํ่ากว่า 10,000 บาท”

	 2. พฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคช่ันทรูยูกับความภักดีต่อตราสินค้าพบว่าส่วนใหญ่เข้าใช้งาน

บ่อยที่สุดในหมวดหมู่สิทธิประโยชน์อิ่มช๊อปเพลินกับทรู และเพื่อดูกิจกรรม ลุ้นรับของรางวัลฟรี                          

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจักรพันธุ์ ตัณฑัยย์ (2558) ท่ีศึกษาเรื่องความพึงพอใจในการใช้งาน                        

แอพพลเิคชัน่สทิธพิเิศษต่อความภกัดีตอ่ตราสนิคา้ กรณศีกึษาแอพพลเิคชัน่กาแลค็ซีก่ิฟ๊ท ์ไดอ้า้งวา่ “กลุม่

ตัวอย่างที่ใช้งานกาแล็กซี่กิ๊ฟท์เข้าใช้งานในหมวดสิทธิพิเศษเครื่องดื่ม ขนมหวาน และร้านอาหาร จาก

ปัจจัยด้านความน่าสนใจของโปรโมชั่น”สอดคล้องกับงานวิจัยของวงศ์ภัทร พิบูลธนเกียรติ (2554) ศึกษา

เรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการเครือข่ายโทรศัพท์มือถือในเขตกรุงเทพมหานคร ได้อ้าง

ว่า “ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือก ผู้ให้บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ คือ ปัจจัยด้านการส่งเสริมการ

ตลาดการทำ�โปรโมชั่นหรือมีแพ็คเกจหลากหลายเป็นปัจจัยที่ได้รับคะแนน ประเมินมากที่สุดในการเลือก

ผู้ให้บริการเครือข่ายและลูกค้ามองว่าการส่งเสริมการตลาด เช่น การจัดกิจกรรมและมอบสิทธิพิเศษเป็น

รายการที่ต้องมีเสนอให้ลูกค้าเพื่อส่งเสริมการขาย ซึ่งเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ลูกค้าให้ความสําคัญ”

	 3. การรับรู้แอพพลิเคชั่นทรูยูกับความภักดีต่อตราสินค้าทรู พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้โฆษณา

แอพพลเิคชัน่ทรูยผูา่นเฟซบุก๊และการประชาสมัพนัธโ์ดยคุณโปบ๊ ธนวรรธน ์วรรธนะภตูมิากท่ีสดุ สอดคลอ้ง

กับงานวิจัยของ ฤทัย  เตชะบูรณเทพาภรณ์ ที่อ้างจาก Cruz and Mendelsohn(2010) จากวิจัยเรื่อง 

“Why Social Media Matters to Your Business ได้อ้างว่า“จำ�นวนผู้ใช้เฟซบุ๊กของกลุ่มตัวอย่าง 51% 

มแีนวโนม้ทีจ่ะซือ้สินค้าอย่างนอ้ย 1 ตราสนิคา้ และอกี 60% ของกลุม่ตวัอยา่งมแีนวมแีนวโนม้ท่ีจะแนะนำ�

บอกต่อเกี่ยวกับสินค้า อย่างน้อย 1 ตราสินค้า”และยังสอดคล้องกับBaur (2010) ศึกษาเรื่อง “Social 

Brand Value : Measuring Brand Equity in Social Media”จากการศกึษาอา้งวา่“เฟซบุ๊ก (Facebook) 

สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภคไดเ้ปน็จำ�นวนมากเชน่การใหข้อ้มลูผลติภณัฑแ์ละการใชส้ือ่

เชงิโตต้อบ”ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของภสัสรนนัท ์อเนกธรรมกุล (2553) ศกึษาเรือ่ง ผลกระทบจากการ

ใช้บุคคลที่มีช่ือเสียง (Celebrity) ที่เป็นผู้นำ�เสนอสินค้าหลากหลายตราสินค้าในงานโฆษณาการศึกษา

เฉพาะบุคคล โดยอ้างว่า“รูปแบบของการนำ�เสนอโฆษณาที่เป็นที่นิยมคือ การใช้บุคคลที่มีชื่อเสียง                  

(Celebrity) มาเป็น สื่อกลางในการนำ�เสนอผลิตภัณฑ์ของบริษัทไปยังกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย”

	 4. ขอ้มลูความพงึพอใจในแอพพลเิคชัน่ทรยูกูบัความภกัดตีอ่ตราสนิคา้ทร ูพบวา่มคีวามพงึพอใจ

ในการออกแบบเพื่อตอบสนองการใช้งานท่ีง่าย รองลงมาคือความพึงพอใจในด้านสิทธิประโยชน์ท่ีมี
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มากมาย และน้อยที่สุดคือพึงพอใจในสิทธิประโยชน์คะแนน True Point ที่สามารถสะสมเพื่อไปแลกรับ

สิทธิประโยชน์ได้ง่าย สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปารเมศ รงค์พันธุ์ (2554) ศึกษาเกี่ยวกับ กลยุทธ์การ

บริหารลูกค้าสัมพันธ์และการจัดการเชิงกลยุทธ์ของธุรกิจบริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ กรณีศึกษาโทรศัพท์

เคลื่อนที่ ระบบรายเดือนบริษัท

	 โทเทิ่ลแอ็คเซ็ส คอมมูนิเคชั่นจํากัด  (มหาชน)อ้างว่า “ดีแทครักษาลูกค้าเก่าและหาลูกค้าใหม่ได้

แต่ไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร จึงได้เสนอกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาคือ เสนอให้มีสิทธิพิเศษจํานวนมากขึ้น

ออกแบบกิจกรรมสิทธิพิเศษให้เหมาะสมกับพฤติกรรมในการใช้งานโทรศัพท์มือถือของลูกค้าให้ตรงตาม

ไลฟ์สไตลข์องลกูคา้ในปจัจบุนั”ยงัสอดคลอ้งกับงานวจิยัของ ภสัสรนนัท ์อเนกธรรมกุล (2553) ศกึษาเรือ่ง

ผลกระทบจากการใช้บุคคลที่มีชื่อเสียง (Celebrity) ท่ีเป็นผู้นำ�เสนอสินค้าหลากหลายตราสินค้าในงาน

โฆษณาการศึกษาเฉพาะบุคคล อ้างว่า“ รูปแบบของการนำ�เสนอโฆษณาท่ีสร้างความประทับใจครั้งแรก 

เริ่มต้นจากการออกแบบสีสันดูดี มีตัวอักษรที่อ่านง่าย”

	 5. ข้อมูลความความภักดีต่อตราสินค้าทรู พบว่า มีความภักดีต่อตราสินค้าด้านทัศนคติมากที่สุด 

รองลงมาเป็นด้านของพฤติกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของ วีณา โฆษิตสุรังคกุล (2554, น. 1-2) อ้างว่า 

“ความจงรกัภกัด ีคอืความสมัพนัธท์ีล่กูคา้ม ีต่อองคก์ร โดยลกูค้าเลอืกทีจ่ะตดิตอ่กับองคก์รของเราโดยไม่

สนใจคู่แข่งรายอื่น แม้ว่าคู่แข่งนั้นจะมี สินค้าหรือบริการท่ีดีกว่า” อีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ               

ธัชพล ใยบัวเทศ (2556) อ้างว่า “ความภักดี คือ ความสัมพันธ์ที่ลูกค้ามีต่อองค์กร ทั้ง ด้านทัศนคติและ

พฤติกรรม ซึ่งด้านทัศนคตินั้น คือ การที่ลูกค้าคิดหรือพูดแต่ในสิ่งที่ดีเกี่ยวกับองค์กร รวมถึงบอกต่อไปถึง

บคุคลอืน่ไดร้บัรูถ้งึบริษัทในทางทีด่ ีดา้นพฤตกิรรม คือการทีล่กูคา้ซือ้สนิคา้หรอืใช ้บรกิารกับองคก์รอยา่ง

สม่ำ�เสมอ และไม่ซื้อสินค้าคู่แข่ง แม้ว่าคู่แข่งนั้นจะมีสิ่งที่ดีกว่า”

ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. แนะนำ�ให้ศึกษาตัวแปรอื่นๆที่อาจจะมีความเก่ียวข้องกับตัวแปรที่ทำ�การศึกษาครั้งนี้ เช่น 

ประสิทธิภาพของการใช้งานแอพพลิเคชั่นทรูยู ของเครือข่ายทรู เพื่อให้ทราบถึงว่ามีความแตกต่างจากที่

งานวิจัยที่นำ�เสนอไปหรือไม่ และนำ�ผลที่ได้ไปกำ�หนดกลยุทธ์เพื่อนำ�มาพัฒนาแอพพลิเคช่ันทรูยู ให้ตรง

กับความต้องการของลูกค้าได้

	 2. แนะนำ�ให้ทำ�การศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่เฉพาะเจาะจง เช่น กลุ่มวัย อาชีพ เพื่อนำ�มาศึกษา

ว่า กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษามีความแตกต่างจากเนื้อหาที่นำ�เสนอในงานวิจัยฉบับนี้หรือไม่ ผลที่ได้จะสามารถ

นำ�มากำ�หนดกลยุทธ์ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นทรูยู ของเครือข่ายทรู ให้ตรงกับความต้องการของกลุ่ม

ลูกค้านี้ได้

	 3. ในการวจัิยครัง้ตอ่ไปหากมขีอบเขตระยะเวลาทีม่ากพอสมควรควรจะเพิม่เครือ่งมอืในการเกบ็

รวมรวบเช่นการสัมภาษณ์เจาะลึกเพื่อได้ข้อมูลที่มีความหลากหลายและเนื้อหาที่เจาะจงมากขึ้น 

__________________________________________________________________________
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พฤติกรรมการแชร์เนื้อหาบนเฟซบุ๊ก (Facebook) 

ของเยาวชนในเขตธนบุรี

The behavior of Facebook’s content sharing of 

youths in Thonburi district.

___________________________________________________________________________

สมเกียรติ ศรีเพ็ชร* 

ศิริชัย ศิริกายะ **

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทราบถึงพฤติกรรมการแชร์เนื้อหาบนเฟซบุ๊กของเยาวชนในเขต

ธนบุรีโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ได้ข้อมูลท้ังสิ้น 476คน ผลการวิจัย

พบว่าเยาวชนเขตธนบุรีมีพฤติกรรมการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊กที่เหมือนกัน ซึ่งปัจจัยทั้งดา้นอายุและระดับ

การใช้งานไม่มีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์เนื้อหาบนเฟซบุ๊ก

คำ�สำ�คัญ : การแชร์ เนื้อหา เฟซบุ๊ก

Abstract

	 This research aims to know the behavior, of the youths living in Thonburi district, 

of Facebook’s content sharing. By employing the quantitative method, the data were 

collected from 476 samples via questionnaires. The result found that the behaviors in 

Facebook’s content sharing of theses youths are similar which were not influenced by the 

age and the level of use factors.

Keywords : Sharing, Content, Facebook

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 จากข้อมูลบนเว็บไซต์มาร์เก็ตติงอุ๊บส์ (Marketingoops!) ได้เปิดเผยผลสำ�รวจ“Global Digital 

2019” เกี่ยวกับสถานการณ์การใช้งานดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตปี 2019 ซึ่งพบว่าคนไทย 51 ล้านคนใช้งาน

สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เป็นประจำ�โดย 49 ล้านคนใช้โซเชียลมีเดียผ่านโทรศัพท์มือถือโดยกลุ่ม

ผู้ใช้กลุ่มใหญ่คือผู้มีอายุ 18 – 24 ปีและ 25 – 34 ปีขณะที่กลุ่มอายุ 13 – 17 ปียังเป็นผู้บริโภคกลุ่มสำ�คัญ

ทีเ่ขา้ถงึโฆษณาบนFacebook ทัง้นีผ้ลการสำ�รวจยงัไดเ้ปิดเผยสถติกิารใชส้ือ่สงัคมออนไลน ์ (Most Active 

Social Media Platforms) ดังนี้เฟซบุ๊ก (Facebook) ที่ 93% ยูทูป (YouTube ) ที่ 91% ไลน์ (LINE)               

ที่ 84% เฟซบุ๊กแมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) ที่ 72% อินสตาแกรม (Instagram) ที่ 65% และ
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ทวิสเตอร์ (Twitter) ที่ 52% ทั้งนี้เว็บไซต์brandbuffetได้เผยแพร่ข้อมูลทางสถิติของผู้ใช้ดิจิทัลทั่วโลกเช่น

กนั โดยพบวา่คนไทยเสพตดิอนิเตอร์เนต็มากทีส่ดุและกรงุเทพเปน็เมอืงทีผู่ค้นใชเ้ฟซบุก๊มากทีส่ดุโดยมผีูใ้ช้

โดยประมาณ 51 ล้านคนโดยเป็นเพศชายร้อยละ 51 และหญิงร้อยละ 49

	 จากข้อมูลท้ังสองแหล่งนั้นแสดงให้เห็นว่าสื่อสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊กทรงอิทธิพลต่อกิจกรรม

อันเกี่ยวเนื่องกับการสื่อสารระหว่างบุคคลหรือกลุ่มคน ซึ่งสอดรับกับเจตนารมณ์ของผู้ก่อตั้งอย่าง Mark 

Zuckerberg ด้วยมิติของการสื่อสารที่นอกจากการสื่อสารด้วยข้อความ (Message) ผ่านช่องแสดงความ

เห็น (Comment) หรือช่องสนทนาส่วนตัว (Inbox) ยังรวมถึงการสื่อสารด้วยการแบ่งปันหรือที่เรียกทับ

ศัพท์การแชร์ (Sharing) ตามความประสงค์ของผู้ใช้ (User)เพื่อแสดงออกถึงความรู้สึกหลงใหล ความชอบ 

หรือสิ่งที่ได้รับการกระตุ้นแล้วอยากส่งออกไปให้บุคคลอื่นในโลกเสมือนจริงอย่างเฟซบุ๊กได้รับรู้ รวมถึง

ประโยชน์อื่น ๆ อาทิ การเปิดรับข่าวสาร ความบันเทิง ความรู้ และการรวมเป็นกลุ่มเป็นก้อน พรรคพวกที่

มีความคิด อุดมคติ ศรัทธาในเรื่องเดียวกันโดยข้ามเร่ืองเพศสภาพ อายุ และสถานะทางสังคม เพราะ           

เฟซบุ๊กเปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีสิทธิในการใช้โดยเท่าเทียมจากฟังก์ชัน (Function) ที่ผู้สร้างได้อนุญาตไว้

	 จากข้อมูลการใช้เฟซบุ๊กที่คณะผู้วิจัยได้อ้างอิงข้างต้นผนวกกับลักษณะความสามารถของเฟซบุ๊ก

ทีเ่พิม่สถานะของผูร้บัสารเป็นผูส้ง่สารได้ในเวลาเดยีวกนัซึง่หนึง่ในนั้นคอืการแชรเ์นือ้หาสาระออกไปจงึส่ง

ผลให้คณะผู้วิจัยเกิดความสงสัยและกลายเป็นตัวจุดประกายที่ริเริ่มศึกษาถึงพฤติกรรมการแชร์บนเฟซบุ๊ก

ของผู้ใช้งานจนสามารถนำ�เสนอปัญหานำ�การวิจัยได้ดังต่อไปนี้

ปัญหานำ�การวิจัย

	 1. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 2. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 3. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์ในการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 4. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์ในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 5. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาที่แชร์เฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 6. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อแหล่งข้อมูลที่นำ�เนื้อหามาแชร์เฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 7. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางในการแชร์เนื้อหาเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 8. ชว่งอายขุองผู้ใช้งานมคีวามเกีย่วพนัตอ่การจัดการกบัเนือ้หาทีค่ลาดเคลือ่นจากการแชรใ์ชห่รอืไม่

	 9. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 10. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 11. ระดบัใช้การใชง้านเฟซบุก๊มีความเกีย่วพนัต่อจดุประสงคใ์นการแชรเ์น้ือหาในเฟซบุก๊ใชห่รอืไม่

	 12. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์ในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 13. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาที่แชร์เฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 14. ระดบัใช้การใช้งานเฟซบุก๊มคีวามเกีย่วพนัตอ่แหลง่ขอ้มลูทีน่ำ�เนือ้หามาแชรเ์ฟซบุก๊ใชห่รอืไม่

	 15. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางในการแชร์เนื้อหาเฟซบุ๊กใช่หรือไม่

	 16. ระดบัใชก้ารใชง้านเฟซบุก๊มคีวามเกีย่วพนัตอ่การจัดการกบัเนือ้หาทีค่ลาดเคลือ่นจากการแชร์

ใช่หรือไม่
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วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊ก

	 2. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊ก

	 3. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์ในการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก

	 4. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์ในเฟซบุ๊ก

	 5. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาที่แชร์เฟซบุ๊ก

	 6. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อแหล่งข้อมูลที่นำ�เนื้อหามาแชร์เฟซบุ๊ก

	 7. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางในการแชร์เนื้อหาเฟซบุ๊ก

	 8. เพื่อทราบถึงช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อการจัดการกับเนื้อหาที่คลาดเคลื่อนจาก

การแชร์

	 9. เพื่อทราบถึงระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊ก

	 10. เพื่อทราบถึงระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊ก

	 11. เพื่อทราบถึงระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเก่ียวพันต่อจุดประสงค์ในการแชร์เนื้อหาใน 

เฟซบุ๊ก

	 12. เพื่อทราบถึงระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์ในเฟซบุ๊ก

	 13. เพื่อทราบถึงระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาที่แชร์เฟซบุ๊ก

	 14. เพื่อทราบถึงระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเก่ียวพันต่อแหล่งข้อมูลท่ีนำ�เนื้อหามาแชร์               

เฟซบุ๊ก

	 15. เพือ่ทราบถึงระดับใช้การใชง้านเฟซบุ๊กมคีวามเกีย่วพนัตอ่ปลายทางในการแชรเ์นือ้หาเฟซบุ๊ก

	 16. เพ่ือทราบถงึระดับใชก้ารใชง้านเฟซบุก๊มคีวามเก่ียวพนัต่อการจดัการกบัเนือ้หาทีค่ลาดเคลือ่น

จากการแชร์

ขอบเขตของการศึกษา

	 ศึกษาเฉพาะบุคคลที่มีอายุระหว่างต่ํากว่า 15 ปี และ15-25 ปีท่ีอาศัยอยู่ในฝั่งธนบุรีเท่านั้น 

เนือ่งจากคณะผูว้จิยัมุง่เนน้ทีต้่องการทราบผลดา้นพฤตกิรรมของการแชรเ์นือ้หาบนเฟซบุก๊ของบคุคลเหลา่

นีอ้นึง่ ผลการวจิยัจากสำ�นกัโรคเอดส ์วณัโรค และโรคตดิตอ่ทางเพศสมัพนัธส์ำ�นกัสือ่สารความเสีย่งฯ กรม

ควบคุมโรค ได้พบว่าเยาวชนที่มีอายุระหว่าง 13-15 ปี มีแนวโน้มมีเพศสัมพันธ์ที่มากยิ่งขึ้นโดยเนื้อหาที่ได้

รับจากแชร์บนสื่อสังคมเป็นส่วนหนึ่งในการปลุกเร้าให้เสี่ยงต่อการเกิดกิจกรรมทางเพศ นอกจากนี้ในปี 

2561 พบรายงานผู้ป่วยโรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์มากที่สุดคือในช่วงอายุ 15-24 ปีซึ่งอยู่ในกลุ่มวัยรุ่นวัย

เรยีนและวยัเจรญิพันธุโ์ดยทัง้สองช่วงวยันัน้อยูใ่นขอบเขตของกลุม่เปา้หมายทีค่ณะผูวิ้จัยตอ้งการศึกษาอกี

ด้วย

ข้อสมมติฐาน

	 1. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊ก

	 2. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊ก

	 3. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์ในการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก
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	 4. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์ในเฟซบุ๊ก

	 5. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาที่แชร์เฟซบุ๊ก

	 6. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อแหล่งข้อมูลที่นำ�เนื้อหามาแชร์เฟซบุ๊ก

	 7. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางในการแชร์เนื้อหาเฟซบุ๊ก

	 8. ช่วงอายุของผู้ใช้งานมีความเกี่ยวพันต่อการจัดการกับเนื้อหาที่คลาดเคลื่อนจากการแชร์

	 9. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊ก

	 10. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊ก

	 11. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์ในการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก

	 12. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์ในเฟซบุ๊ก

	 13. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาที่แชร์เฟซบุ๊ก

	 14. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อแหล่งข้อมูลที่นำ�เนื้อหามาแชร์เฟซบุ๊ก

	 15. ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางในการแชร์เนื้อหาเฟซบุ๊ก

	 16. ระดบัใชก้ารใชง้านเฟซบุก๊มคีวามเกีย่วพนัตอ่การจัดการกบัเนือ้หาทีค่ลาดเคลือ่นจากการแชร์

นิยามศัพท์

	 พฤติกรรม หมายถึง การแสดงออกหรือการกระทำ�ใด ๆ ของบุคคลที่เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่ง

เร้า และได้มีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม ซึ่งอาจเป็นการกระทำ�กิจกรรมต่าง ๆ  

ทั้งที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคลและที่เกิดขึ้นภายนอก

	 การแชร์ (Sharing)หมายถึง การเผื่อแผ่แบ่งปันข้อมูลข่าวสารไปยังจุดหมายอื่นบนเฟซบุ๊ก

	 เฟซบุ๊ก (Facebook) หมายถึง บริการด้านสังคมออนไลน์ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตที่ผู้ใช้สามารถ

กระทำ�กิจกรรมด้านการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่นที่ใช้งานเฟซบุ๊กด้วยกัน 

แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย

	 สำ�หรับการวิจัยเรื่องพฤติกรรมการแชร์เนื้อหาบนเฟซบุ๊ก (Facebook) ของเยาวชนในเขตธนบุรี 

มีแนวคิดที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้

	 Cappella, Kumand Albarracínกล่าวว่า ด้วยเทคโนโลยีทางการสื่อสารในยุคดิจิทัลและการ

แพร่หลายของโทรศัพท์สมาร์โฟน(Smartphone) เป็นผลทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีทางปฏิสัมพันธ์

ระหวา่งกนัอนัสบืเนือ่งมาจากความนยิมในการใชส้ือ่สงัคม โดยเฉพาะรปูแบบการกระจายเนือ้หาของสือ่ดัง่

เดิม (หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์)  นั้นก็คือบทบาทของผู้ส่งสารมีเพียงบทบาทเดียว ทำ�การ

กระจายเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารของตนเองในมิติเดียวต่อผู้รับสารที่เป็นมวลชน ลักษณะของการสื่อสารใน

รูปแบบนี้ถูกจำ�กัดตัวลงเนื่องจากการเข้ามาของเทคโนโลยีทางการสื่อสารในยุคดิจิทัลเพราะบทบาทของ

ผู้รับสารสามารถสับเปลี่ยนเป็นผู้ส่งสารได้โดยทันทีเพื่อส่งต่อแบ่งปันข้อมูลข่าวสารไปยังบุคคลอื่น ๆ โดย

ผ่านหลากหลายช่องทางของสื่อต่าง ๆ (Cappella, KumAlbarracín, 2015, p4)

	 Alberto Dafonte – Gomez ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับผู้รับสารเอาไว้ว่า แต่เดิมผู้รับสารอยู่ในฐานะ

ของผู้รับข้อมูลข่าวสารที่ถูกทำ�ขึ้นมา มีลักษณะที่เป็นมาตรฐานและถูกส่งออกมาจากองค์กรสื่อต่าง ๆ แต่

ในปัจจุบันผู้รับสารมีเครื่องมือของตนเองที่สามารถกลั่นกรอง คัดเลือก ส่งต่อ วิพากษ์วิจารณ์ ตอบโต้ และ

ขัดเกลาเนื้อหาที่ได้รับมาและยังสามารถพาตัวสารเหล่านั้นมารังสรรค์ข้ึนมาใหม่และนำ�ออกเผยแพร่ออก
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ไปได้ด้วยตัวเอง นั้นก็คือผู้รับสารสามารถแบ่งปันข่าวสาร ลักษณะดังกล่าวเป็นประเด็นที่สามารถนำ�มา

ศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 1.) แรงจูงใจที่ผู้ทำ�การสื่อสาร (User) แบ่งปันข้อมูลข่าวสาร 2.) รูปแบบของเนื้อหาที่

นิยมนำ�มาแบ่งปันเผยแพร่ และ 3.) ประเภทของช่องทางที่ผ่านฐานของการแบ่งปันข่าวสาร

จากลักษณะดังกล่าวข้างต้นนี้เป็นได้ว่า ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรมสามารถนำ�มาอธิบาย

ปรากฏการณ์แบ่งปันข่าวสารในสื่อสังคม ทฤษฎีดังกล่าวชี้ให้เห็นว่าการแพร่กระจายนวัตกรรมเป็นกระ

บวนการที่ทำ�ให้นวัตกรรมมีความหมายขึ้น โดยผ่านช่องทางการสื่อสารภายในเวลาหนึ่งไปยังกลุ่มคนต่าง 

ๆ ที่อยู่ในระดับสังคม (Roger, E.M., 2003, Roger. E.M. and Shoemaker, F.F., 1972) ดังนั้น การ

แบ่งปันเผยแพร่ข่าวสารซึ่งถือว่าเป็นนวัตกรรมอันหนึ่ง ทฤษฎีดังกล่าวนี้เน้นไปให้ความสำ�คัญต่ออิทธิพล

ของผู้ใช้การสื่อสาร (User) โครงสร้างทางการสื่อสาร ลักษณะของนวัตกรรมหรือการวิเคราะห์เนื้อหา 

	 นอกจากทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรมแล้ว ยังมีทฤษฎีอิทธิพลทางสังคม (Theories of 

Social Influencer) ที่สามารถอธิบายพฤติกรรมการแบ่งปันข่าวสาร ทฤษฎีนี้เน้นไปที่ว่าทำ�ไมและภาย

ใต้เงื่อนไขอะไรท่ีพฤติกรรมของบุคคลถูกครอบงำ�โดยสังคมรอบตัวบุคคล และเช่ือได้ว่าบุคคลจะติดตาม

ขอ้มลูขา่วสารในลกัษณะเดยีวกนักบักลุม่เพือ่นของตน ทฤษฎมีีบทบาทสำ�คญัตอ่ความเข้าใจเรือ่งของการ

จดจำ�เนื้อหาได้ การติดต่อดัดแปลงเนื้อหาและการแบ่งปันข่าวสาร

	 ทฤษฎีอทิธพิลทางสงัคมมกัถูกนำ�มาใช้เพือ่ช้ีใหเ้หน็ถึงลกัษณะทางโครงสรา้งทางสงัคมท่ีมอีทิธพิล

ต่อการกระจากเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ตัวอย่างเช่น ลักษณะความผูกพันท่ีสนิทแน่นแฟ้นของบุคคลท่ีมี

ความเหมือนหรือคล้ายคลึงกันในสถานที่เดียวกัน พฤติกรรมของการแบ่งปันข่าวสาร (Bakshy, Rosen, 

Marlow and Adamic, 2012; Choudhury,  Sundaram, John, Seligman and Kelliher, 2010; 

Maetal 2013, 2014; Susarla Oh, and Tan 2012)

	 นอกจากนีย้งัมแีนวทางการศึกษาการใชแ้ละการสรา้งความพึงพอใจ (The Uses and Gratifica-

tion Approach) ที่สามารถนำ�เอามาใช้ในการทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับการแบ่งปันข่าวสารได้ แนวทางการ

ศึกษาดังกล่าวใช้ผู้รับสารเป็นศูนย์กลาง เน้นไปท่ีการรับรู้กับความพึงพอใจของบุคคลผู้ได้รับการแบ่งปัน

ข่าวสารจากสื่อสังคม โดยเฉพาะเจาะจงของการแบ่งปันข่าวสาร (McQuail, D.1994, p318) 

	 จากการศึกษาของ Kümpel และ Karnowski พบว่าบุคคลที่แบ่งปันข่าวสารอยู่เป็นประจำ�ใน

สื่อสังคม มักจะรับรู้ตนเองในฐานะเป็นผู้นำ�ความคิดเห็น บุคคลเหล่านี้มีพรรคพวกเพื่อนฝูงมากมายและ

มีผู้ติดตามของตนเองเป็นจำ�นวนมากด้วย ธรรมชาติของบุคคลเหล่านี้เป็นผู้ที่เสพสื่อในปริมาณมากกว่า

บุคคลโดยทั่วไป มีการแสวงหาและให้ข้อมูลจากหลากหลายแหล่ง โดยมีจุดหมายเพื่อให้ได้มาของข้อมูล

ข่าวสารต่าง ๆ ในขณะเดียวกันกลุ่มคนที่ได้รับข่าวสารจากสื่อสังคมและหรือติดตามข่าวสารจากองค์กร

ตา่ง ๆ  เปน็กลุม่คนทีม่ทีศันคติทีดี่ต่อการแบง่ปนัขา่วสารและพรอ้มแบง่ปนัใหก้บับคุคลอืน่ดว้ย (Rosengard 

et al., 2014; Weeks &Holbert, 2013; Yang, Hsiao and Chen, 2014) 

	 ปัจจัยสถานการณ์ในขณะนั้นเป็นตัวกำ�หนดพฤติกรรมของการแชร์ข่าวสาร Burger (2011)          

พบว่า เมื่อมีสิ่งกระตุ้นทางอารมณ์จะทำ�ให้การแชร์เรื่องเหล่านั้นเพิ่มขึ้น ดังนั้นจึงน่าจะสันนิษฐานได้ว่า 

เน้ือหาทีม่คีวามเรา้ใจต่อผูใ้ชส้ือ่เปน็ผลทำ�ใหม้กีารแบ่งปันเนือ้หาเหลา่นัน้ถูกสง่ตอ่เพ่ือแพรก่ระจายเนือ้หา

ให้สาธารณชนสนใจ

	 แรงจูงใจเปน็อีกปจัจัยหน่ึงทีผ่ลกัดันการแชรข์า่วสาร แรงจูงใจดงักลา่วนีแ้บง่ออกเปน็สามประเภท

ใหญ่คือ แรงจูงใจให้แก่ตนเอง กับแรงจูงใจเพื่อที่จะทำ�ประโยชน์แก่ผู้อื่นโดยไม่ได้หวังประโยชน์ต่อตนเอง  

และแรงจูงใจที่แชร์เพื่อเป็นการทำ�ประโยชน์ต่อสังคม ในส่วนที่เกี่ยวกับแรงจูงใจที่แชร์ข่าวสารก็คือ                
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แรงจูงใจเพื่อผลประโยชน์ของตนเอง  อาทิ เพื่อจะได้รับความนิยมมีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักในสังคมหรือทำ�ให้

มผีูติ้ดตาม เพือ่เรยีกรอ้งความสนใจและไดร้บัสถานภาพทางสงัคมระหวา่งเพือ่นฝงูและผูใ้ช้สือ่ดว้ยกัน หรอื

การแชรเ์ปน็ความบนัเทงิหรอืการหลกีหนจีากสภาพทีเ่ปน็อยู ่แตจ่ากการศกึษากลบัพบวา่ การแชรข่์าวสาร

ไมไ่ดต้อบสนองต่อความบนัเทงิหรอืชว่ยใหห้ลกีหนจีากชวีติประจำ�วนั แตก่ลบัเปน็การแชรข์า่วสารมาจาก

แรงจูงใจทีอ่ยากทำ�ประโยชนต่์อบคุคลอืน่ โดยไมห่วงัประโยชนใ์หแ้กต่นเองเป็นแรงผลกัดนัท่ีสำ�คัญ (Boyd 

et al., 2010; Holton, Bark, Coddington, and Yaschur, 2014; Small, 2011)

	 Holton และคณะ (2014) ไดช้ีใ้ห้เหน็วา่คนทีแ่ชรข์า่วสารกแ็สวงหาขอ้มลูขา่วสารในเวลาเดยีวกนั

ด้วย และพร้อมที่ทำ�ให้เกิดกระบวนการแชร์ข่าวสารให้กับผู้อื่นในลักษณะที่เป็นการต่างตอบแทน ใน

ลักษณะนี้ทำ�ให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นเป็นแรงจูงใจทางอ้อมที่ผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ทางสังคม พร้อม

กับเป็นการได้รับความยินยอมจากสังคมในเวลาเดียวกัน 

	 ปัจจัยของความสำ�เร็จในการแชร์ข้อมูลข่าวสารส่วนหนึ่งขึ้นอยู่กับเนื้อหาของข่าวสารมีลักษณะ

อย่างไร จากการศึกษาวิจัยพบว่าเนื้อหาของตัวสารในทางบวกจะได้รับการแชร์มากกว่า (Bakshy et al., 

2011; Berger and Milkman, 2010, 2012) โดยสรุปพบว่า เนื้อหาข่าวสารที่เป็นเรื่องดีหรือสร้างความ

รู้สึกดีถูกนำ�มาแชร์มากกว่าเนื้อหาในทางลบหรือเป็นกลาง แต่อย่างไรก็ตามยังพบอีกว่าองค์ประกอบของ

ข่าวสารก็ไม่ใช่เป็นตัวขับเคลื่อนการแชร์แต่อย่างเดียว ยังมีองค์ประกอบอื่น ๆ อาทิ สิ่งท่ีกระตุ้นให้เกิด

ความเร้าใจ เนื้อหาที่กระตุ้นความเร้าใจได้อย่างมากไม่ว่าเป็นทางบวกหรือทางลบก็ตามจะได้รับการแชร์

บ่อยครั้ง เนื้อหาที่รู้สึกว่ามีความน่าสนใจและถูกส่งมาจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถืออย่างมากหรือมีคุณค่า

ของขอ้มลูขา่วสารในระดับสงู อาท ิเรือ่งทีเ่ปน็ขอ้พพิาทหรอืเรือ่งทีม่คีวามเกีย่วพนัตอ่ตนหรอืเรือ่งทีไ่มค่าด

คิดมาก่อน (Rudat, Buder and Hasse, 2014)

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 การศึกษาครั้งนี้ใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณโดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง

(Purposive Sampling) ตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ โดยมอบหมายให้นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา 

140-121 พื้นฐานวิจัยการสื่อสาร ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำ�นวน 3 กลุ่มเรียนเป็นผู้เก็บ

ข้อมูลด้วยแบบสอบถามในช่วงเดือนเมษายน 2562 และสามารถเก็บข้อมูลจำ�นวนทั้งสิ้น 563 คำ�ตอบ

	 ทั้งนี้แบบสอบถามได้ถูกทดสอบก่อนการใช้จริง (Pre-test) และมีการแก้ไขจนสามารถใช้ได้เป็น

ที่เรียบร้อย ความเที่ยงตรงของแบบสอบถามใช้ความเที่ยงตรงแบบต่อหน้า (Face Validity) และความเท่ี

ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และกลุ่มคณะผู้วิจัยเชื่อว่าคำ�ตอบจากแบบสอบถามมีความน่าเชื่อ

ถอืเพราะไดเ้นน้ย้ำ�วา่ขอ้มูลทีไ่ดม้านัน้ถอืเปน็ความลบัและไมม่กีารเปดิเผยชือ่ของผูต้อบแบบสอบถามแต่

อย่างใด 	หลังจากการได้ข้อมูลแล้ว คณะผู้วิจัยได้ทำ�การคัดกรองข้อมูลโดยเลือกเฉพาะข้อมูลที่สมบูรณ์

สามารถนำ�มาใช้ทดสอบสมมตฐิานได้และละทิง้ขอ้มลูในทีเ่สยีหาย โดยมขีอ้มลูจากแบบสอบถามทีส่มบรูณ์

ทั้งสิ้นจำ�นวน 476 ชุดคำ�ตอบ

	 การวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้คณะผู้วิจัยใช้ค่าทางสถิติอันได้แก่ ค่าความถี่ (Frequencies) ค่าไคส

แคว์ (Chi-Square)และค่าร้อยละ (Percentage) อันผ่านการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม SPSS โดยยึดถือข้อ

ตกลงเบื้องต้นที่ว่า การกระจายข้อมูลไม่จำ�เป็นต้องอยู่ในรูปโค้งปกติ (N.M. Downie& R.W. Heath, 

1974, 188)

ผลการวิจัย
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	 ต่อไปนี้คณะผู้วิจัยจะอธิบายผลวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามเรื่องพฤติกรรมการแชร์เนื้อหา

บนเฟซบุ๊ก (Facebook) ของเยาวชนในเขตธนบุรีในรูปแบบตารางที่แจกแจงความถี่และตารางที่แบ่งแยก

ตามช่วงอายุและระดับการใช้งานเฟซบุ๊กพร้อมตอบปัญหานำ�การวิจัยแต่ละข้อดังต่อไปนี้

ตารางที่ 1 ค่าความถี่ด้านช่วงวัยของผู้ตอบแบบสอบถาม

						    

อายุ					     (%)	

• ตํ่ากว่า 15 ปี 			   21.2

• 15 – 25 ปี				    78.8

 รวม (N)			          	 100 (476)

 	

ตารางที่ 2 ค่าความถี่ด้านระดับการใช้งานเฟซบุ๊กของเยาวชน

						    

ระดับการใช้งาน			   (%)	

• ไม่ค่อยใช้เลย				   04.6

• ใช้พอประมาณ			   41.6

• ใช้บ่อยมาก				    53.8

รวม (N)				    100 (476)

ตารางที่ 3 ค่าความถี่ด้านจุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊กของเยาวชน

						    

จุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊ก		  (%)	

• ค้นหาเรื่องสำ�หรับแชร	์		  12.4

• อัพเดทเรื่องราว - ข่าวสารที่เกิดขึ้น	 56.7

• อัพเดทโปรไฟล์ตนเอง			  30.9

รวม (N)				    100 (476)

ตารางที่ 4 ค่าความถี่ด้านการดูหน้าข่าว (News Feed) เฟซบุ๊กของเยาวชน

						    

การดูหน้าข่าว (News Feed)		  (%)	

• ไม่ดู					    13.2

• ดู					     86.8

รวม (N)				    100 (476)
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ตารางที่ 3 ค่าความถี่ด้านจุดประสงค์การแชร์เนื้อหาต่าง ๆ ในเฟซบุ๊กของเยาวชน

						    

จุดประสงค์การแชร์			   (%)	

• เพื่ออัพเดทโปรไฟล์ตนเอง		  35.9

• เพื่อเก็บข้อมูลนั้นไว้ดูภายหลัง		  42.2

• เพื่อแบ่งปันเพื่อน ๆ 			   41.1

• อื่น ๆ 				    00.4

รวม (N)				    100 (476)

ตารางที่ 4 ค่าความถี่ด้านพฤติกรรมการแชร์เนื้อหาต่าง ๆ ในเฟซบุ๊กของเยาวชน

						    

พฤติกรรมการแชร์			   (%)	

• ไม่แชร์จนกว่าจะมั่นใจในข้อมูล		  13.0

• อ่านและตรวจสอบความถูกต้องก่อนแชร์	 38.0

• แชร์ทันทีเมื่อเจอเรื่องถูกใจ		  48.9

รวม (N)				    100 (476)

ตารางที่ 5 ค่าความถี่ด้านประเภทของเนื้อหาที่ของเยาวชนนำ�มาแชร์

						    

ประเภทของเนื้อหา			   (%)	

• เรื่องของตนเอง			   29.6

• เรื่องของบุคคลอื่น			   26.1

• เรื่องที่ชื่นชอบเป็นการส่วนตัว		  37.4

• เรื่องที่มีประโยชน์ต่อตนเอง		  34.7

• เรื่องที่มีประโยชน์ต่อบุคคลอื่น		  23.3

รวม (N)				    100(476)

 

ตารางที่ 6 ค่าความถี่ด้านแหล่งที่มาเนื้อหาที่ของเยาวชนนำ�มาแชร์

						    

แหล่งที่มาเนื้อหา			   (%)	

• แฟนเพจหรือกลุ่มในเฟซบุ๊ก		  49.8

• เฟซบุ๊กของเพื่อหรือบุคคลอื่น		  31.1

• เว็บไซต์				    19.1

รวม (N)				    100 (476)
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ตารางที่ 7 ค่าความถี่ด้านปลายทางของการแชร์เนื้อหาของเยาวชน

						    

ปลายทางของการแชร์เนื้อหา		  (%)	

• แทค (Tag) บุคคลในช่องแสดงความเห็น	 06.1

• ข้อความส่วนตัว (Inbox)		  02.9

• กลุ่มที่เป็นสมาชิก			   04.0

• หน้าวอลล์ (Wall) ของเพื่อน		  10.9

• หน้าวอลล์ (Wall) ของตนเอง		  76.1

รวม (N)				    100 (476)

ตารางที ่8 คา่ความถ่ีดา้นการกระทำ�เมือ่ทราบวา่เนือ้หาทีแ่ชรไ์ปมคีวามคลาดเคลือ่นหรอืมเีนือ้หาทีใ่หมก่วา่

							     

กระทำ�เมื่อทราบว่าเนื้อหามีความคลาดเคลื่อน	 (%)	

• แบ่งปันเนื้อหาที่ใหม่กว่าไปทับของเดิม	 18.3

• ปล่อยเลยตามเลย			   29.4

• กลับไปลบออก			   52.3

รวม (N)				    100 (476)

	 ต่อไปนี้เป็นตารางแสดงการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการแบ่งปัน (แชร์) เนื้อหาบนเฟซบุ๊กของ

เยาวชนในเขตธนบุรีโดยแบ่งแยกตามช่วงวัยของผู้ใช้งานเฟซบุ๊กเพื่อตอบปัญหานำ�การวิจัยดังต่อไปนี้

ตารางที่ 9 พฤติกรรมการแบ่งปัน (แชร์) เนื้อหาบนเฟซบุ๊กของเยาวชนในเขตธนบุรีแบ่งแยกตามช่วงอายุ

											         

									            อายุ		

• จุดประสงค์การเข้าเฟซบุ๊ก						      13.950*

• การดูหน้าข่าว (News Feed) ในเฟซบุ๊ก				    01.444

• จุดประสงค์การแชร์ในเฟซบุ๊กเพื่ออัพเดทโปรไฟล์ตนเอง			   03.251

• จุดประสงค์การแชร์ในเฟซบุ๊เพื่อเก็บข้อมูลไว้ดูภายหลัง			   06.991*

• จุดประสงค์การแชร์ในเฟซบุ๊กเพื่อแบ่งปันเพื่อน ๆ 			   00.098

• จุดประสงค์การแชร์ในเฟซบุ๊กอื่น ๆ 					     00.541

• พฤติกรรมการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก					     06.386*

• ประเภทเนื้อหาที่แชร์ในเฟซบุ๊กเรื่องของตนเอง				   00.051

• ประเภทเนื้อหาที่แชร์ในเฟซบุ๊กเรื่องของบุคคลอื่น			   08.346*

• ประเภทเนื้อหาที่แชร์ในเฟซบุ๊กเรื่องที่ชื่นชอบเป็นการส่วนตัว		  00.763

• ประเภทเนื้อหาที่แชร์ในเฟซบุ๊กเรื่องที่มีประโยชน์ต่อตัวเอง		  03.561

• ประเภทเนื้อหาที่แชร์ในเฟซบุ๊กเรื่องที่มีประโยชน์ต่อบุคคลอื่น		  03.018

• การใช้แหล่งเนื้อหาสำ�หรับการแชร	์				     00.427
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									            อายุ		

• ปลายทางที่แชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก					     02.307

• การจัดการกับเนื้อหาที่คลาดเคลื่อนจากการแชร์			   05.426

											         

* หมายถึง ค่าระดับนัยสำ�คัญน้อยกว่า 					    00.05

	 จากปัญหานำ�การวิจัยข้อที่ 9. ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้าเฟ

ซบุ๊กใช่หรือไม่ จากตารางที่ 10 พบว่า ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กไม่มีความเกี่ยวพันต่อจุดประสงค์การเข้า

เฟซบุ๊ก

	 จากปญัหานำ�การวจัิยขอ้ที ่10. ระดบัใชก้ารใชง้านเฟซบุก๊มคีวามเกีย่วพนัตอ่การดหูนา้ขา่วในเฟ

ซบุ๊กใช่หรือไม่ จากตารางที่ 10 พบว่า ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อการดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊ก 

โดยเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้ในระดับบ่อยมากมักดูหน้าข่าวในเฟซบุ๊กมากกว่าเยาวชนท่ีมีพฤติกรรม

การใช้ในระดับพอประมาณและไม่ค่อยใช้

	 จากปญัหานำ�การวจิยัขอ้ที ่11. ระดบัการใชง้านเฟซบุก๊มคีวามเกีย่วพนัตอ่จดุประสงคใ์นการแชร์

เนื้อหาในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่ จากตารางท่ี 10 พบว่า ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กไม่มีความเก่ียวพันต่อจุด

ประสงค์ในการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊กเลย ไม่ว่าจะในประเด็นเพื่ออัพเดทโปรไฟล์ตนเอง เพื่อเก็บข้อมูลไว้ดู

ภายหลงั และเพือ่แบง่ปนัเพือ่น ๆ  หรอืกลา่วอกีนยัหนึง่คอืระดบัการใชง้านเฟซบุก๊ของเยาวชนมพีฤตกิรรม

การใช้ที่ไม่แตกต่างกัน

	 จากปัญหานำ�การวิจัยข้อที่ 12. ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการแชร์

ในเฟซบุ๊กใช่หรือไม่ จากตารางที่ 10 พบว่า ระดับใช้การใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อพฤติกรรมการ

แชร์ในเฟซบุ๊ก โดยเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้ในระดับบ่อยมากและพอประมาณมักแชร์เนื้อหาโดยทันที

เมื่อเจอเรื่องที่ถูกใจ ในขณะที่เยาวชนที่มีพฤติกรรมที่ไม่ค่อยใช้เลยนั้นมักไม่แชร์เรื่องราวใด ๆ จนกว่าจะ

มั่นใจในข้อมูล

	 จากปัญหานำ�การวิจัยข้อที่ 13. ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหา

ทีแ่ชรเ์ฟซบุก๊ใชห่รอืไม ่สำ�หรับประเดน็นีค้ณะผูว้จิยัขออธบิายแยกยอ่ยดงันี ้จากตารางที ่10 พบวา่ ระดบั

การใช้งานเฟซบุ๊กไม่มีความเกี่ยวพันต่อประเภทของเนื้อหาท่ีแชร์เฟซบุ๊ก ท้ังในเนื้อหาประเภทเรื่องของ

ตนเอง เรื่องที่ชื่นชอบเป็นการส่วนตัว เรื่องที่มีประโยชน์ต่อตัวเอง เรื่องที่มีประโยชน์ต่อบุคคลอื่น 	

	 แต่ทั้งนี้ การผลการวิเคราะห์ได้พบว่าระดับการใช้งานเฟซบุ๊กกลับมีความเก่ียวพันต่อการแชร์

ประเภทเรื่องบองบุคคลอื่น โดยเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กในระดับพอประมาณมักแชร์เนื้อหาที่

เป็นเรื่องของบุคคลอื่นมากกว่าเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้ในระดับบ่อยมากและระดับที่ไม่ค่อยใช้งาน                  

เฟซบุ๊กเลย

	 จากปญัหานำ�การวจัิยขอ้ที ่14. ระดบัการใชง้านเฟซบุก๊มคีวามเกีย่วพนัตอ่แหลง่ขอ้มลูทีน่ำ�เนือ้หา

มาแชร์เฟซบุ๊กใช่หรือไม่จากตารางที่ 10 พบว่า ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กไม่มีความเกี่ยวพันต่อแหล่งข้อมูล

ที่นำ�เนื้อหามาแชร์เฟซบุ๊ก
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	 จากปัญหานำ�การวิจัยข้อที่ 15. ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางในการแชร์

เนื้อหาเฟซบุ๊กใช่หรือไม่ จากตารางที่ 10 พบว่าระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเกี่ยวพันต่อปลายทางใน

การแชร์เนื้อหาเฟซบุ๊ก โดยเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กในระดับบ่อยมากมักแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก

ไปยังหน้าวอลล์ (Wall) ของตนเองมากกว่าเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กในระดับพอประมาณและ

ไม่ค่อยใช้เลย ในขณะที่เยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กในระดับพอประมาณมักแชร์เนื้อหาไปยังหน้า

วอลล์ (Wall) ของเพื่อนมากกว่าเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กในระดับบ่อยมากและไม่ค่อยใช้เลย

จากปัญหานำ�การวิจัยข้อที่ 16. ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กมีความเก่ียวพันต่อการจัดการกับเนื้อหาท่ีคลาด

เคลื่อนจากการแชร์ใช่หรือไม่ จากตารางที่ 10 พบว่า ระดับการใช้งานเฟซบุ๊กไม่มีความเกี่ยวพันต่อการ

จัดการกับเนื้อหาที่คลาดเคลื่อนจากการแชร์

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

	 ในการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการแชร์เน้ือหาบนเฟซบุ๊ก (Facebook) ของเยาวชนในเขตธนบุรี 

สรุปได้ว่า โดยภาพรวมแล้วทั้งช่วงอายุและระดับการใช้งานเฟซบุ๊กของเยาวชนมีพฤติกรรมการแชร์เนื้อ

หาในเฟซบุ๊กไม่แตกต่างกันโดยเยาวชนที่มีอายุตํ่ากว่า 15 ปี และระหว่าง 15-25 ปี นิยมในการแชร์เรื่อง

ของบุคคลอื่นมากที่สุด ในขณะที่ทุกระดับของการใช้งานเฟซบุ๊กของเยาวชนยังคงนิยมการแชร์เรื่องของ

บุคคลอื่นเช่นกัน เนื่องจากเฟซบุ๊กถือเป็นสื่อสังคม (Social Media) ที่ติดอันดับท๊อปของโลกและเป็นสื่อ

สงัคมหลกัทีค่นไทยใชใ้นการตดิตอ่สือ่สาร ผนวกกบัความงา่ยในการเขา้ใชเ้ฟซบุก๊ไดท้กุทีท่กุเวลาจากสมา

ร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท๊ปเล็ต (Tablet) หรืออุปกรณ์ที่เชื่อต่ออินเตอร์เน็ต ทำ�ให้เฟซบุ๊กเปลี่ยน

บทบาทของผู้รับสารเป็นผู้ส่งสารที่สามารถส่งต่อหรือแบ่งปันข้อมูลข่าวสารไปยังบุคคลอื่นโดยทันทีดัง

แนวคดิของ Cappella & Albarracín ซึง่การเปลีย่นบทบาทของผูใ้ชง้านนีท้ำ�ใหผู้ค้นเสมอืนมชีอ่งทางเปน็

ของตนเองในการนำ�เสนอความคิด ความเห็น และแปรสภาพตนเองเป็นผู้นำ�ในด้านต่าง ๆ ดังที่เห็นจาก

ปรากฏการณ์เน็ตไอดอล (Net Idol) ที่เอาผลประโยชน์ของตนมาเป็นแรงจูงใจ (Boyd, 2010) เพื่อให้

กลายเป็นที่รู้จักของสังคม ซึ่งผู้ใช้ก็สามารถแชร์เรื่องราวของบุคคลเหล่านี้ออกไปตามผลการวิจัยที่ได้อ้าง

ไว้ข้างต้น ทั้งนี้ผู้ใช้งานเฟซบุ๊กเองยังมีอิสระในการเลือกสรร คัดกรอง ขัดเกลา และเผยแพร่ออกไปใหม่

ตามความพึงพอใจซึ่งก็คือการแชร์ดังที่ Dafonte-Gomez เสนอความเห็นไว้อีกด้วย

	 นอกจากนี้การศึกษาเรื่องพฤติกรรมการแชร์ฯ ยังทำ�ให้ทราบผลต่าง ๆ ที่น่าสนใจคือ เยาวชนที่

มีอายุตํ่ากว่า 15 ปี มักเข้าเฟซบุ๊กเพื่ออัพเดทโปรไฟล์ตนเอง ขณะที่เยาวชนอายุ 15-25 ปีเข้าเฟซบุ๊กเพื่อ

อัทเดตเรื่องราว-ที่เกิดขึ้น อันสะท้อนให้เห็นว่าอิทธิพลของสังคมนั้นเป็นดังตัวบีบบังคับให้ผู้ใช้งานเฟซบุ๊ก

ต้องอัพเดทข่าวสารหรือเรื่องราวที่เกิดขึ้นในปัจจุบันกาลอยู่เสมอ สำ�หรับเรื่องจุดประสงค์ในการแชร์พบ

ว่า เยาวชนที่มีอายุต่ํากว่า 15 ปีมีพฤติกรรมของการแชร์เพื่อเก็บข้อมูลนั้นไว้ดูในภายหลังเสียส่วนใหญ่ 

สำ�หรับประเด็นเรือ่งพฤติกรรมการแชร์นัน้เยาวชนทีม่อีาย ุ15-25 ปี คอ่นข้างระมดัระวงัตอ่การแชรเ์น้ือหา

โดยยงัไมแ่ชรเ์นือ้หาเนือ้หาใด ๆ  จนกวา่จะมัน่ใจในข้อมลู และมกัอ่านและตรวจสอบความถูกตอ้งกอ่นการ

แชร ์ซึง่สะท้อนวา่อายุทีม่ากขึน้ทำ�ใหผู้้ใช้มวิีจารณญาณมากข้ึนไปดว้ย และประเดน็เร่ืองประเภทของเนือ้หา

ที่แชร์ แม้ทั้งสองช่วงวัยมักนิยมเรื่องของบุคคลอื่นเหมือนกัน แต่เมื่อเทียบเคียงกันกลับพบว่าเยาวชนที่มี

อายต่ํุากว่า 15 ป ีมกัแชรเ์นือ้หาทีเ่ปน็เรือ่งของบุคคลอ่ืนมากกวา่ซึง่เยาวชนกลุม่นีอ้าจจะยงัใหค้วามสำ�คญั

กับเรื่องราวของบุคคลอื่น อาทิ ดารา นักร้อง หรือผู้มีชื่อเสียง
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	 สำ�หรับประเด็นของระดับการใช้งานน้ัน เยาวชนที่ใช้เฟซบุ๊กในระดับบ่อยมากมักดูหน้าข่าวใน          

เฟซบุ๊ก (News Feed) ซึ่งแสดงถึงพฤติกรรมของการเสพติดการเข้าถึงข้อมูลและเรื่องราวต่าง ๆ  ที่ต้องการ

ทราบขอ้มูลล่าสุดอยู่เสมอ สำ�หรบัพฤตกิรรมการแชรเ์นือ้หาในเฟซบุก๊นัน้ เยาวชนทีใ่ชเ้ฟซบุก๊ในระดบับ่อย

มากและพอประมาณมักแชร์ทันทีเมื่อเจอเร่ืองที่ถูกใจ และประเด็นเรื่องปลายทางในการแชร์เนื้อหา                

เฟซบุ๊กนั้นเยาวชนที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กในระดับบ่อยมากมักแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊กไปยังหน้าวอลล์ 

(Wall) ของตนเองมากที่สุด เสมือนการข้ันหน้าหนังสือไว้อ่านในภายหลังซึ่งเจ้าของบัญชีสามารถกลับมา

อ่านได้ตามที่ต้องการ รวมถึงให้เพื่อนของเจ้าของบัญชีพบเห็นและร่วมแสดงความเห็นได้หรือแชร์ต่อ ๆ  ไป

ได ้หรอืในทางกลับกันเจ้าของบัญชียังสามารถปกปดิเพือ่ไมใ่ห้บุคคลอืน่เหน็เนือ้หาทีแ่ชรไ์ว้หนา้วอลล์ตนเอง

ก็ได้

 	 จากการศึกษาดังกล่าวจึงแสดงให้เห็นว่าแม้ภาพโดยรวมของพฤติกรรมการแชร์เนื้อหาในเฟซบุ๊ก

ของเยาวชนเขตธนบุรีทั้งสองช่วงวัยนั้นไม่แตกต่างกันนัก แต่ก็มิใช่ในทุก ๆ  มิติของการพฤติกรรมการใช้แต่

อยา่งใด ซึง่ความแตกตา่งนีส้ามารถตอ่ยอดไปสูก่ารศกึษาวจัิยในเชงิลกึของแตล่ะประเดน็ไดอ้กีหลายระดบั

หนึ่ง รวมถึงการนำ�องค์ความรู้จากแนวคิดต่าง ๆ ที่อ้างไว้มาเป็นแนวทางในการศึกษาเฉพาะทางต่อไป

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต 

	 แมว้่าการแชรอ์าจไมใ่ชเ่รือ่งใหมใ่นบริบทของสงัคมไทยแตก่ย็ังไมม่กีารศกึษาเรือ่งการแชรใ์นเชงิ

ลกึเฉพาะประเด็นอยา่งจรงิจัง ผนวกกบัเทคโนโลยทีีค่วามพลวัตอยูเ่สมอทำ�ใหล้กัษณะของการแชร์นัน้แปร

เปลีย่นไปอยา่งรวดเรว็ตามกระแสสงัคมโลก ทัง้นีจ้ากการศกึษาแนวคดิซึง่มาจากทางโลกตะวันตกกไ็ดพ้บ

ประเด็นที่น่าสนใจมากมาย ดังนั้นสำ�หรับผู้ที่สนใจศึกษาเรื่องการแชร์นั้นให้ลองศึกษาในประเด็นเดียวกัน

หรือใกล้เคียงกันกับการศึกษาครั้งนี้ โดยขยายขอบเขตทางช่วงวัยและระดับการใช้งานของกลุ่มคนในเขต

พระนคร และนำ�ผลการวิจัยครั้งมาเปรียบเทียบกันหรือต่อยอดโดยการศึกษาด้านเนื้อหา (Content) ท่ี

คนมักแชร์ให้ลึกลงไป

__________________________________________________________________________

บรรณานุกรม

ภาษาอังกฤษ

Bakshy, E., Hofman, J.M., Mason, W.A., & Watts, D.J. (2011). Everyone’s an influencer : 		

	 Quantifying influence on Twitter. In Proceeding of the Fourth ACM International 

	 Conference on Web Search and Data Mining (pp.65-74). New York. NY: ACM. 

Berger, J., & Milkman, K.L. (2010). Social Transmission and Viral Culture (Working paper)

Berger, J. (2011) Arousal Increases Social Transmission of Information. Psychological Science.

	 22,891-893

Berger, J., & Milkman, K.L. (2012) What makes Online Content Viral? Journal of Marketing

	 Research, 49, 192-205

Boyd, D., Golden, S. & Lotan, G. (2010). Tweet, Tweet, Retweet : Conversational Aspects

	 of Retweeting on Twitter. In HICSS 10 Proceeding of the 2010 43rd Hawaii Interna

	 tional Conference on System Sciences  (pp. 1-10). Honolulu, HI.



Siam Communication Review Vol.18 Issue 2 (July-December 2019)174

Cappella, J.N., Kim H.S., & Albarracín, D. (2015). Selection and Transmission  Processes for

	 Information in the Emerging Media Environment: Psychological Motives and Mes

	 sage Characteristics. Media Psychology, 18 (3), 396-424

Holton, A.E., Baek, K., Coddington, M., & Yaschur, C. (2014). Seeking and Sharing: Motiva

	 tions for Linking on Twitter. Communication Research 

	 Reports. 31, 33-40.

Kümpel, A.S., Karnowski, V., & Keyling, T. (2015) News Sharing in Social Media: A Review

	 of Current Research on News Sharing Users, Content, and Networks. Social Media

	 + Society, 1(2).

McQuail, D. (1994) Mass Communication Theory (3rd ed.) London : SAGE 

	 Publications.

Ma, L., Lee, C.S., & Goh, D.H.L. (2014) Understanding news sharing in social media : An 

	 explanation from the diffusion of innovations theory. Online Information Review.

	 38, 598-615.

N.M. Downie & R.W. Heath. (1974). 188, Basic Statistical Methods (4th Edition). Harper &

	 Row Publisher.  

Rogers, E.M. & Shoemaker, F.F. (1972). Communication of Innovation: A Cross-Cultural

	  Approach. 2nd Edition, The Free Press, New York. NY : Free Press.

Rogers, E.M. (2003) Diffusion of Innovation (5th ed.). New York, NY : Free Press.

Rudat, A., Berder, J., & Hesse, F.W. (2014). Audience design in Twitter- Retweeting Behav

	 ior Between Informational Value and Followers Interests. Computers in Human 

	 Behavior,35,132-139.

Small, T.A. (2011). What the hashtag? Information Communication & Society, 14,872-895

Weeks, B.E., & Holbert, R.L. (2013). Predicting Dissemination of News Content in Social

	 Media: A Focus on Reception, Friending, and Partisanship. Journalism & Mass 		

	 Communication Quarterly. 90. 212-232

Yang. S.C., Chang, W.T., Hsiao, Y.T., & Chen, B.Y. (2014). The Effects of Perceived Value on

	 Facebook Post Sharing Intention. In Proceedings of the 12th International. Confer

	 ence on Advances in Mobile Computing and Multimedia (pp. 444-450). New York, 

	 NY : ACM.

ระบบออนไลน์

สำ � นักโรคเอดส์  วัณโรค และโรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์  สำ �นักสื่อสารความเสี่ ยงฯ กรม

	 ควบคุมโรค. (2562) .  กรมควบคุมโรค มอบหมายหน่วยงานในสังกัด เฝ้าระวั ง

	 และ ติดตามสถานการณ์ โรค ซิฟิ ลิ สอย่ า ง ใกล้ ชิ ด  หลั งพบมี แนว โน้ ม เพิ่ มสู ง ข้ึ น . 

	 เข้าถึงได้จาก https://ddc.moph.go.th/th/site/newsview/view/5738



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 175

Brand Buffet. (2561). สถิติ ผู้ ใช้ดิจิ ทัลท่ัวโลก “ไทย” เสพติดเน็ตมากสุดในโลก-“กรุง

	 เทพ” เมืองผู้ใช้ Facebook สูงสุด. เข้าถึงจาก https://www.brandbuffet.in.th/2018/02/

	 global-and-thailand-digital-report-2018/

Marketingoops!. (2562). ล้วง Insight การใช้งาน “ดิจิทัล” ทั่วโลก 2019 “คนไทย” ใช้เน็ต 9 ชั่วโมง

	 ต่อวัน-มือถือมี 99 แอปฯ!!. เข้าถึงได้จาก https://www.marketingoops.com/reports/

	 global-and-thailand-digital-trend-2019/

THUMBS UP ชุมชนของนักเรียนการตลาดตลอดชีวิต. (2562). สรุปพฤติกรรม!! การใช้งานอินเทอร์เน็ต

	 คนไทยในปี 2561.เข้าถึงจาก https://thumbsup.in.th/2019/02/thailand-internet-user-

	 profile-2018/

Bakshy, E., Rosenn, T., Marlow, C., & Adamic, I (2012). The Role of Social Network in In

	 formation Diffusion. In Proceeding of the 21st International Conference on World 

	 Wide Web (pp. 519-528). New York. NY: ACM Retrieved from http://doi.

	 org.10.1145/2187836.2187907

Choudhury, M.D., Sundaram, H., John, A., Seligman, D.D., & Kelliher, A. (2010) “Birds of a 

	 Feather”: Does User Homophily Impact Information Diffusion in Social Media? 

	 (CORR, abs/1006.1702) Retrieved from http:22arxive.org/abs/1006.1702

Dafonte-Gomez, A. (2018). Audience as Medium : Motivations and Emotions in News 

	 Sharing. International Journal of Communication. 12,2133-2152. http://ijoc.org

Rosengard, D., Tucker – McLaughlin, M. & Brown, T. (2014). Students and social news. How 

	 College Students Share News Through Social Media. Electronic News, 8, 120-137. 

	 Retrieved from http://doi.org/10.1177/1931243114546448

Susarla, A., Gh, J.H., & Tan, Y. (2012) Social Network and the diffusion of user – generated

	 Content: Evidence from YouTube. Information Systems Research, 2323-41. Re

	 trieved from http://doi.org/10/1287/isre.1100.0339

											         



นวัตกรรมการสื่อสาร(หนังสั้-น)กับการจัดการปัญหาขยะแหล่ง

การท่องเที่ยวบ้านคีรีวง จังหวัดนครศรีธรรมราช

Communication innovation (Short Film) and waste 

management problems, Khiri Wong tourism source 

Nakhon Sri Thammarat

___________________________________________________________________________

    ธีระ ราชาพล* 

บทคัดย่อ

	 ส่ือเชิงสร้างสรรค์ รูปแบบหนังสั้นกับการจัดการขยะแหล่งท่องเที่ยวบ้านคีรีวง อ.ลานสกา 

จ.นครศรีธรรมราช เป็นรูปแบบการส่ือสารในการสร้างการมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น การสนับสนุน 

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ ภายใต้บริบทของการร่วมรับรู้ปัญหา ร่วมคิด และร่วมปฏิบัติชมรมการท่อง

เที่ยวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวง อ.ลานสกา จ.นครศรีธรรมราช  โดยการวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน

ปัจจุบัน (Documentary Research) และใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) จากกลุ่มเป้า

หมาย จำ�นวน 25 คน นั้น พบว่าทั้ง 3 กลุ่ม มีความต้องการสื่อสร้างสรรค์ที่เข้าถึงกลุ่มบุคคลได้ทุกเพศทุก

วัย รวมทั้งช่องทางที่เผยแพร่สื่อควรเข้าถึงได้ทุกกลุ่มและได้คราวละมาก ๆ  เพื่อให้ความเข้าใจไปในทิศทาง

เดียวกัน เช่น เฟสบุ๊ค ไลน์ ยูทูบ ใบปลิว แผ่นพับ ป้ายโฆษณา เป็นต้น และต้องการให้สื่อสร้างสรรค์ช่วย

กระตุน้จติสำ�นกึของชาวบ้านในการหวงแหน รกับา้นเกดิ และชว่ยกนัดแูลสภาพแวดลอ้มใหค้งอยูใ่นสภาพ

เดิมมากที่สุด รวมไปถึงนักท่องเที่ยวในการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เพื่อให้หมู่บ้านคีรีวง อ.ลานสกา 

จ.นครศรีธรรมราช  คงสภาพเดิมมากที่สุด และควรเป็นประเภทละครสั้นที่บอกวิธีปฏิบัติเกี่ยวกับการท่อง

เที่ยวเชิงอนุรักษ์ และประวัติความเป็นมาของหมู่บ้าน สภาพแวดล้อม ตลอดจนวิธีการจัดการขยะของ

หมู่บ้าน

คำ�สำ�คญั: การจดัการขยะ การทอ่งเทีย่วเชงิอนรุกัษ ์ ชมรมการทอ่งเทีย่ว หมูบ่า้นครีวีงศ์  สือ่เชงิสรา้งสรรค ์ 

ABSTRACT

	 The objective is to study the creative media production model and waste man-

agement of Ban Khiri Wong Eco-Tourism Club, Lansaka District, Nakhon Si Thammarat 

Province. And study communication patterns in creating local community participation, 

supporting eco-tourism activities Under the context of participation in problem-solving 

and participation in the Khiri Wong Eco-Tourism Club, Lansaka District, Nakhon Si Tham-

marat Province Which uses the research method by analyzing current research papers 

__________________________________________________________________________
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and using in-depth interview methods from 25 target groups. It was found that all 3 groups 

have creative media needs at Access to groups of people of all ages Including channels 

that publish media should be accessible to all groups and can be given a lot of time in 

order to provide understanding in the same direction, such as Facebook, YouTube, flyers, 

brochures, advertising banners, etc. In cherishing love for the homeland and helping to 

care for the environment to be in the most original condition Including tourists in eco-

tourism For the Khiri Wong Village, Lan Saka District, Nakhon Si Thammarat Province 

Maintain the most original condition. And should be a short drama type that tells the 

practice of ecotourism And the history of the village, the environment and the village 

waste management methods

Keywords: Waste management, eco-tourism Tourism club, Khiri Wong Village, Creative 

Media

ความเป็นมาของปัญหา 

	 ชุมชนคีรีวงเป็นพ้ืนที่ที่มีการขยายตัวของชุมชนในการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์และเชิงพาณิชย์ มี

จำ�นวนประชากรเพ่ิมมากขึน้ ปริมาณขยะมลูฝอยกเ็พิม่ข้ึน เปน็เงาตามตวั จากการทีข่ยะมลูฝอยมปีรมิาณ

เพิ่มมากขึ้น และการจัดเก็บหรือการจัดการขยะมูลฝอย ไม่สามารถรับมือกับจำ�นวนขยะมูลฝอยที่ตกค้าง 

ทำ�ให้ขยะมูลฝอยเป็นปัญหาท่ีมีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ทั้งสภาพภูมิทัศน์ (ดินเสีย และน้ําเสีย) และ

สุขภาพอนามัยของประชาชน การจัดการขยะจึงเป็นปัญหาสำ�คัญอย่างยิ่งที่ต้องการการแก้ไข จากปัญหา

ของขยะมูลฝอยที่ส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม และต่อสุขภาพอนามัยของประชาชนโดยตรง ทั้งในชุมชน

เมอืงและชนบท ทำ�ใหท้กุภาคสว่นทีเ่กีย่วขอ้งมคีวามตระหนกัในการบรหิารจดัการขยะมลูฝอย โดยอาศยั

ความรว่มมอืของหนว่ยงานราชการสว่นทอ้งถิน่ในการจดัการขยะมูลฝอย และการปลกูฝงัจติสำ�นกึ ในการ

มีส่วนร่วมแก่ชุมชน โดยการเปิดโอกาสให้ประชาชนในแต่ละชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการดำ�เนินการ 

จดัการขยะ เพ่ือใหป้ระชาชนเกิดการเรยีนรูแ้ละเกดิจติสำ�นกึทีจ่ะปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมในการจัดการขยะ

มูลฝอย ซ่ึงประชาชนในชุมชนมีอิทธิพลในการกระตุ้นจิตสำ�นึกต่อความรับผิดชอบร่วมกันแก้ไขปัญหาสิ่ง

แวดล้อม   เรื่องขยะมูลฝอยชุมชน โดยเริ่มจากการให้ประชาชนในชุมชนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการขยะ

มูลฝอยอย่างเป็นระบบ เพื่อรองรับปัญหาขยะมูลฝอยที่เพิ่มมากขึ้นทุกวัน 

	 ดงันัน้ประชาชนในชมุชนจงึควรมคีวามตระหนกัในการลดปริมาณขยะมลูฝอยมากกว่าการพึง่พา

การกำ�จัดขยะมูลฝอย ชุมชนจากภาครัฐเพียงฝ่ายเดียว ทำ�อย่างไรที่จะรณรงค์ให้ประชาชนในชุมชนเห็น

การเปลีย่นแปลงในเหตกุารณ ์ทีก่อ่ใหเ้กดิปญัหาขยะมลูฝอยชมุชนทัง้ในปจัจบุนัและอนาคตมารว่มกนัคดิ

หาวิธีการและแนวทางในการแก้ปัญหา โดยคำ�นึงถึงความจำ�เป็นและความเป็นไปได้ในการบริหารจัดการ

ขยะเพ่ือเลือกแนวทางที่เป็นรูปธรรมที่ดีที่สุด และเหมาะสมที่สุด ซึ่งเป็นกระบวนการที่ทำ�ให้ประชาชน 

และนกัทอ่งเทีย่ว ในชุมชนเห็นคณุคา่และเกดิจติสำ�นกึในการปรบัเปลีย่น พฤตกิรรม และรว่มดว้ยช่วยกนั

ในการจัดการขยะมูลฝอยในชุมชนที่ตนเองอาศัยอยู่ให้เหลือน้อยที่สุด 

	 ด้วยเหตุนี้จึงทำ�ให้ผู้เขียนสนใจในการศึกษา“การใช้นวัตกรรมการสื่อสารต่อการจัดการปัญหา

ขยะของชมรม การทอ่งเทีย่วเชงิอนรุกัษบ์า้นครีวีง” ขึน้ทัง้นีเ้พ่ือศกึษาปญัหาการจดัการปญัหาขยะของขม

รมการทอ่งเทีย่วเชิงอนรุกัษบ์า้นครีวีง อ.ลานสกา จ.นครศรธีรรมราช มกีลยทุธอ์ะไรในการสือ่สารเพือ่การ
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พัฒนาชุมชน มีปัจจัยอะไรบ้างที่มีผลต่อการกำ�หนดการการใช้นวัตกรรมการสื่อสาร กับการสื่อสารจัดการ

ปัญหาขยะของชมรมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวง  รวมถึงปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจาก

การใช้การสื่อสารเพ่ือเพ่ือนำ�ข้อมูลสารสนเทศที่ได้ มากำ�หนดนโยบายในการดำ�เนินงานด้านการพัฒนา

ชุมชนต่อไป

วัตถุประสงค์ 

	 1.  เพื่อศึกษารูปแบบการใช้นวัตกรรมการสื่อสารกับการจัดการขยะของชมรมการท่องเที่ยวเชิง

อนุรักษ์บ้านคีรีวง อ.ลานสกา จ.นครศรีธรรมราช

วิธีการดำ�เนินการวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา

กระบวนการการใช้นวัตกรรมการส่ือสาร กับการจัดการขยะของชมรมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวง

และศกึษารปูแบบการสือ่สารในการสรา้งการมีสว่นร่วมของชุมชนทอ้งถ่ิน การสนบัสนนุ กจิกรรมทอ่งเทีย่ว

เชิงอนุรักษ์ ภายใต้บริบทของการร่วมรับรู้ปัญหา ร่วมคิด และร่วมปฏิบัติชมรมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์

บา้นคีรีวง  ซึ่งใช้วิธีการวิจัยโดยวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่มีอยู่ในปัจจุบัน (Documentary Research) 

และใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) จากกลุ่มเป้าหมาย

	 กลุ่มเป้าหมายที่ทำ�การศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ คือ ประชาชนและที่อาศัยอยู่ใน หมู่ที่ 5 บ้านคีรีวง 

หมู่ที่ 8 บ้านคีรีทอง หมู่ที่ 9 บ้านขุนคีรี และหมู่ที่ 10 บ้านคีรีธรรม กลุ่มเยาวชน และนักท่องเที่ยวของ

ชมรมการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวงและชุมชนคีรีวง อ.ลานสกา จ.นครศรีธรรมราช และทำ�การคัด

เลือกผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ จำ�นวน 25 คน 

	 การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ใช้การสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล โดยใช้คําถามแบบ

ปลายเปิด เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ ทําให้ได้ข้อมูล หลากหลายแง่

มุม ซึ่งคําถามสําหรับสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นตัวแทนชาวบ้านและผู้นำ�ชุมชนที่อาศัยอยู่ใน หมู่ที่ 5 

บ้านคีรีวง หมู่ที่ 8 บ้านคีรีทอง หมู่ที่ 9 บ้านขุนคีรี และหมู่ที่ 10 บ้านคีรีธรรม  กลุ่มเยาวชน และนักท่อง

เที่ยวของชมรมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวงและชุมชนคีรีวง อ.ลานสกา จ.นครศรีธรรมราช

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลสำ�หรับการวิจัยครั้งนี้ โดยผู้วิจัยได้ทำ�การประสานงานกับผู้นำ�ท้องถิ่นของ

ชมุชนคีรวีง เพือ่ขอทำ�การสัมภาษณ ์และนำ�ข้อคำ�ถามทำ�การสมัภาษณก์ลุม่ตวัอยา่งและบนัทึกเสยีง จำ�นวน 

25 คน

ผลการวิจัย

	 จากกลุ่มเป้าหมาย จำ�นวน 25 คน นั้น พบว่าทั้ง 3 กลุ่ม มีความต้องการใช้นวัตกรรมการสื่อสาร 

ดังนี้ 

	 1.ส่ือทีห่มู่บ้านคีรวีงควรมีมากทีสุ่ด นา่จะเปน็สือ่จำ�พวกเฟสบุค๊ ไลน ์และยทูบู เพราะสามารถเข้า

ถึงคนรุ่นใหม่และประชาสัมพันธ์ได้ทั่วถึงกว่า ดังที่ ผอ.สมปอง ขาวสมบูรณ์ ได้กล่าวไว้ว่า สื่อควรจะมี                    

2 พวก คอืสือ่แบบเสียงตามสายทีห่อกระจายข่าวตามหมูบ้่าน และสือ่ทีเ่ป็นช่องทางเฟสบุ๊ค เพราะชาวบ้าน

ของคีรีวงแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มคนสูงอายุ เป็นคนรุ่นเก่าที่ไม่เข้าใจเทคโนโลยีสมัยใหม่ซึ่งจะอาศัย

สื่อพวกเสียงตามสาย ป้ายประชาสัมพันธ์ และกลุ่มรุ่นใหม่ที่เสพสื่อออนไลน์เช่น เฟสบุ๊ค ไลน์ ยูทูบ เป็นต้น 
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	 2 ในดา้นการสือ่สารดา้นขอ้มลูขา่วสาร ของชมุชนทีผ่า่นมาเปน็ในลกัษณะเสยีงตามสาย การบอก

ต่อ โทรทัศน์ วิทยุ และเกิดเฟสบุ๊คตามมา

	 3 การจัดการเรื่องทิ้งขยะของชุมชนที่ผ่านมาแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 

		  พวกที่ 1 จัดการกับขยะโดยตรง คือ การลงปฏิบัติจริง การคัดแยกขยะ การกำ�จัดขยะ 

		  พวกที่ 2 จัดการด้านรณรงค์ น่าจะเรียกว่าการสร้างจิตสำ�นึกมากกว่า เช่น การสร้างสื่อ 

ละครสร้างสรรค์ ป้ายรณรงค์ เป็นต้น

	 ในระยะแรกที่ชุมชนยังไม่มีการเติบโตมากนัก ก็ใช้วิธีฝัง กลบ เผา ตามแบบวิธีของชาวบ้าน                

แตห่ลงัจากป ี2538 เปน็ตน้มาทีช่มุชนมกีารขยายตวัอยา่งรวดเรว็มาก ก็จะมหีนว่ยงานเขา้มาใหค้วามรูเ้รือ่ง

การคัดแยกขยะ การรณรงค์ให้นักท่องเที่ยวช่วยกันนำ�ขยะกลับไปทิ้งที่บ้านเพื่อลดปริมาณขยะลง

	 4 การรบัรูข้า่วสารสว่นใหญจ่ะเปน็จากเฟสบุค๊และไลน ์ป้ายโฆษณา การบอกตอ่ และทางโทรทศัน ์

วิทยุ เป็นต้น

	 5 ถ้ามีหน่วยงานเข้าช่วย คือ อยากให้จริงจังและจริงใจมากกว่านี้ เนื่องจากหมู่บ้านคีรีวงประสบ

ปัญหาเรื่องขยะมานานมากจากการเติบโตอย่างรวดเร็วของเมือง ไม่ใช่การมาปักป้าย ถ่ายรูปและเสนอผล

งานเหมือนที่คุณอาจินต์ เพ็ชรวงศ์ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนเพ็ชรคีรีโฮมสเตย์ ได้ให้แนวทางไว้

	 6 ประเภทของสื่อส่วนมากที่พบเจอกันอยู่บ่อย ๆ  คือ เสียงตามสาย, เฟสบุ๊ค, ไวนิล, โบรชัวร์ ฯลฯ  

แต่ ส่วนมากจะเป็นเฟสบุ๊คดังที่คุณกันฑ์ฐิตา มัธนาท ผู้ประสานงานชมรมการท่องเทียวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรี

วงศ์ ได้กล่าวไว้ว่านักท่องเที่ยวจะค้นหาข้อมูลทางเฟสบุ๊ค ก่อนจะเจาะลงไปตามที่ตนเองสนใจตามที่สถาน

ที่ทักลงประชาสัมพันธ์ไว้

	 7 คำ�ว่า “นวัตกรรมการสื่อสาร” คือ สื่อใหม่ทุกประเภทที่มีคุณภาพโดยอ้างอิงความคิดในเรื่องที่

สร้างสรรค์และน้อมนำ�ให้เกิดจิตสำ�นึกที่ดี หลีกเลี่ยงการใช้คำ�พูดที่ส่งผลกระทบต่อภาพลักษณ์ของบุคคล

ใดบุคคลหนึ่ง หรือภาพลักษณ์ของหมู่บ้านและหน่วยงานต่าง ๆ 

	 8 การสื่อสารด้วยเฟสบุ๊คหรือช่องทางโซเชียลอื่น ๆ   ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มนักท่องเที่ยวทุกเพศทุก

วัยโดยคำ�นึงถึงจิตสำ�นึกเกี่ยวกับการเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เช่น การไม่ทำ�ลายธรรมชาติ การเก็บขยะกลับไป

ทิ้งในจุดที่ทิ้งไว้ การคัดแยกขยะเพื่อลดปัญหาขยะล้นชุมชน เป็นต้น

การอภิปราย

	 จากการใช้นวัตกรรมการสื่อสารกับการจัดการขยะของชมรมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวง 

พบว่าสื่อที่ผู้นำ�ท้องถิ่น ชาวบ้าน เยาวชนและนักท่องเที่ยวต้องการให้มีมากที่สุด คือ สื่อใหม่ที่เข้าใจง่าย

และน้อมนำ�ให้เกิดจิตสำ�นึกที่ดีในการอนุรักษ์สภาพแวดล้อมและทรัพยากรของหมู่บ้านให้คงเดิม โดยเน้น

ช่องทางโซเชียลมีเดีย เช่น เฟสบุ๊ค ไลน์ ยูทูบ เป็นต้น และสนับสนุนให้เป็นสื่อประเภทหนังสั้นเพื่อให้เกิด

ความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกันสอดคล้องกับบุญทัน ภูบาล (2549 อ้างถึงใน จินตนา กสินันท์, 2560: 18) 

ได้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงจิตสาธารณะของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เกิดจากการใช้วีดิทัศน์ละคร

หุ่นเชิดเป็นตัวแบบจิตสาธารณะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรยีน บา้นศรแีกว้ เครือ่งมอืทีใ่ชไ้ดแ้ก ่แบบสอบถามวดัจติสาธารณะ แบบสงัเกตพฤตกิรรม จติสาธารณะ 

ผลการศกึษาพบวา่นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่2 ทีใ่ชว้ดีทิศัน ์ละครหุน่เชดิเปน็ตวัแบบ มกีารเปลีย่นแปลง

ของคะแนนจิตสาธารณะเฉลี่ยโดยรวม ก่อนการใช้วีดิทัศน์ระหว่างการใช้วีดิทัศน์ และหลังการใช้วีดิทัศน์
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ละครหุน่เชดิเปน็ ตวัแบบในแตล่ะชว่งสปัดาหแ์ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 โดย คะแนน

จติสาธารณะเฉลีย่โดยรวมมีแนวโนม้เพิม่ขึน้ตลอดชว่งระยะเวลา 4 สปัดาห ์และสอดคลอ้งกับงานวจิยัของ

จินตนา กสินันท์ (บทคัดย่อ: 2560) ที่พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ใช้วีดิทัศน์ละครหุ่นเชิดเป็น

ตวัแบบ มกีารเปล่ียนแปลงของคะแนนจติสาธารณะเฉลีย่ โดยแยกตามรายองค์ประกอบของ จติสาธารณะ 

3 องค์ประกอบ ก่อนการใช้วีดิทัศน์ ระหว่างการใช้วีดิทัศน์ และหลังการ ใช้วีดิทัศน์ ในแต่ละช่วงสัปดาห์

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อมีการศึกษารูปแบบการสื่อสารในการสร้างการมี

ส่วนร่วมของชมุชนทอ้งถิน่ การสนบัสนนุ กจิกรรมท่องเทีย่วเชิงอนรุกัษ์ ภายใตบ้รบิทของการร่วมรบัรูป้ญัหา 

ร่วมคิด และร่วมปฏิบัติชมรมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์บ้านคีรีวง พบว่ารูปแบบที่ผู้นำ�ท้องถิ่น ชาวบ้าน 

เยาวชน และนักท่องเที่ยว ต้องการให้มี คือ ช่องทางสื่อโซเชียลออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ค ไลน์ ยูทูบ เพราะเข้า

ถึงกลุ่มเป้าหมายได้ทุกเพศทุกวัย หรือการใช้พื้นที่สาธารณะ (Public Sphere) ที่เป็นแนวความคิดที่เกิด

ขึ้นจาก Habermas (2001, อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ และคนอื่น ๆ, 2543 น. 28) นักวิชาการชาว

เยอรมัน ซึ่งมองเห็นความสำ�คัญ ของโลกของการสื่อสาร และบทบาททางการเมืองของกลุ่มชนชั้นใหม่ใน

สังคมยุโรป ช่วงรอยต่อ ระหว่างการเปลี่ยนแปลงการปกครองจากระบบสมบูรณาญาสิทธิราชย์มาสู่ระบบ

การเมืองรูปแบบ ประชาธิปไตยในคริสต์ศตวรรษที่ 18 การสื่อสารตามร้านกาแฟ ร้านตัดผม ร้านค้าใน

ชุมชน หรือ สถานที่สาธารณะอื่น ๆ เป็นศูนย์รวมการวิพากษ์วิจารณ์อำ�นาจรัฐ และแลกเปลี่ยนข้อมูล

ขา่วสาร ประชาชนซ่ึงเปน็กลุม่พ่อคา้ และนายทนุ(Bourgeois) มีโอกาสนำ�เรือ่งการเมอืงมาตรวจสอบ และ

กดดันให้เกิดความโปร่งใส   ซึ่งฮาเบอร์มาส์  ได้ให้ความสำ�คัญกับเรื่องของการสื่อสารใน 2 ประเด็น คือ 

ประเด็นที่ 1 การสื่อสารเป็นโครงสร้างส่วนบนที่ก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงโครงสร้างสังคม การเมืองไป

สูส่งัคมประชาธปิไตย และประเดน็ที ่2 การสือ่สารเป็นกระบวนการทีท่ำ�ใหส้าธารณชนเกดิความเข้าใจ และ

ฉันทามติที่ นำ�ไปสู่การกระทำ� และการเปลี่ยนแปลงที่มีผลในวงกว้างโดยกระบวนการการสื่อสารที่มี

ประสิทธิผลจะต้องเกิดขึ้นในบริบทของความเท่าเทียมกัน และความพร้อมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

หรือ โต้แย้งแสดงเหตุผลระหว่างกัน

	 อีกด้านหนึ่งก็มีข้อวิพากษ์วิจารณ์เกี่ยวกับแนวความคิดเรื่องการใช้พื้นที่สาธารณะว่า เป็นแนว

ความคดิทีม่องโลกของการสือ่สารสาธารณะอยา่งจำ�กดั กลา่วคอื มองเหน็เพยีงกระบวนการ ทีม่กีารพดูจา 

อภิปราย หรือ โต้แย้งด้วยหลักเหตุผล ซ่ึงเร่ืองเหตุผลถือว่าเป็นโลกของผู้ชายล้วน ๆ ไม่ได้หมายรวมถึง

บทบาท และการมีส่วนร่วมของผู้หญิงเข้าไปในโลกของการส่ือสารสาธารณะด้วย ทำ�ให้แนวความคิดนี้ไม่

เปดิกว้าง และการเนน้เฉพาะวธิกีารโตแ้ย้งกันดว้ยเหตผุลกไ็มส่อดคลอ้งกบัสภาพความเปน็จรงิทีเ่กดิขึน้ใน

โลกของการสื่อสารสาธารณะว่ามีการใช้รูปแบบอื่น ๆ อีกมาก เช่น การเสียดสี การเยาะเย้ย ถากถาง การ

ล้อเลียนด้วยถ้อยคำ�รวมทั้งการซุบซิบนินทา วิธีการ และ รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายเหล่านี้ก็ทรง

ประสิทธิภาพในทางการเมืองพอ ๆ กับวิธีการใช้ เหตุผลในการสื่อสาร (Downing, et al., 2001, อ้างถึง

ใน อบุลรตัน์ ศริิยุวศกัดิ,์ 2547, น. 26) ซ่ึงจะขดักบัความเปน็จรงิทีพ่ืน้ทีส่าธารณะในปจัจบุนัทีผู่ห้ญงิเขา้ไป

มีบทบาทค่อนข้างมากกว่ายุคก่อน

__________________________________________________________________________
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ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดและการตัดสินใจสั่งซื้ออาหาร

ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของการใช้งานแอปพลิเคชันไลน์แมน

ในเขตกรุงเทพมหานคร

Marketing Mix and Decision Making of Users in 

Bangkok to Order Food Influencing Satisfaction in 

Lineman Application

___________________________________________________________________________

    เพ็ญวิภา เพชร์จั่น* 

กาญจนา มีศิลปวิกกัย**  

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์1)เพื่อศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่มีต่อการสั่งอาหารผ่าน

แอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร2)เพื่อศึกษาพฤติกรรมการสั่งซื้ออาหารที่มีต่อแอปพลิเคชัน

ไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร3)เพื่อศึกษาส่วนประสมทางการตลาดของแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขต

กรุงเทพมหานคร4)เพื่อศึกษาการตัดสินใจที่มีผลต่อการสั่งอาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขต

กรงุเทพมหานคร5)เพือ่ศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานทีมี่ตอ่ตอ่การสัง่อาหารผา่นแอปพลเิคชันไลนแ์มน

ในเขตกรุงเทพมหานคร

	 ทั้งนี้ได้ทำ�การศึกษาวิจัย โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 416 ตัวอย่างท่ีสั่งอาหารผ่าน

แอปพลิเคชั่นไลน์แมน อย่างน้อย2ครั้ง ขึ้นไป ในพื้นที่กรุงเทพมหานครด้วยวิธีใช้สถิติการหาความถี่ร้อยละ

คา่เฉลีย่คา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานและเปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่สำ�หรบักลุม่ตวัอยา่งสองกลุม่ทีเ่ปน็อสิระตอ่กนั

ใช้ T-test และ One way Anova ในกรณีที่ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ความแตกต่างอย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติระดับ0.05 ทดสอบความมีนัยสำ�คัญของความแตกต่างค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ใช้วิธี Regression 

เพื่อวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นพหุคูณและใช้สถิติของ Pearson เพื่อวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่าง

การตัดสินใจและความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์แมน

	 ผลของสมมติฐานการวิจัยพบว่าลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันทำ�ให้ความพึงพอใจ

ในการใชง้านของแอปพลเิคชนัไลนแ์มนโดยรวมแตกตา่งกนัยกเว้นอายุการศึกษาสถานท่ีสัง่อาหารและระบบ

ของสมาร์ตโฟนที่ไม่แตกต่างกันส่วนพฤติกรรมการสั่งซื้ออาหารที่แตกต่างกันทำ�ให้ความพึงพอใจในการใช้

งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนโดยรวมแตกต่างกันยกเว้นด้านการวางแผนที่ไม่แตกต่างกันผลของส่วน

ประสมทางการตลาด(7P) และการตัดสินใจสั่งซื้ออาหารที่แตกต่างกันนั้นมีผลต่อความพึงพอใจในการใช้

งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนและผลของความพงึพอใจในการใชง้านมคีวามสมัพนัธ์ตอ่การตดัสินใจสัง่ซือ้

อาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนไปในทิศทางเดียวกัน

_________________________________________________________________________

* นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีปทุม

** ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
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คำ�สำ�คัญ ส่วนประสมทางการตลาด(7P) / การตัดสินใจสั่งซื้ออาหาร / ความพึงพอใจ / แอปพลิเคชัน

ไลน์แมน

Abstract

	 The purpose of the research “marketing mix and decision making of users in Bangkok 

to order food influencing satisfaction in Lineman application” is to study the factors that 

influence the user satisfaction in Lineman application to order food.

	 In addition, other factors, with 416 samples through the user satisfaction surveys, 

it was found that the marketing mix and decision making of users to order food have                

affected their satisfaction.Such as demographic characteristics and behaviors of users              

toward food ordering are also the influence. The frequency, percentage, means, standard 

deviations, comparison of the means of the samples, were analyzed by independent T-test 

and One-way Anova. When the significant differences are at the level of 0.05, the significant 

differences of the means would be tested by using paired samples to find linear regression. 

Pearson correlation would be used to find the relationship between the decision making 

of users to order food and their satisfaction in Lineman application.

	 In the study, the different demographic characteristics influenced the user satisfaction 

in using Lineman application to order food but the age, education, places and operation 

systems of cell phones of the users did not. The behaviors of users toward food ordering 

affected their satisfaction but their planning did not. The consequences of marketing mix 

(7P) and different decision making of users affected their satisfaction. In the same way, the 

user satisfaction in using Lineman application was related to their decision making on 

ordering food.

Key words:marketing mix (7P) / decision making / food ordering / userSatisfaction and

lineman application

บทนำ�

	 สมาร์ตโฟนเข้ามาในปี2553ด้วยระบบของอินเทอร์เน็ตที่ยังเข้าไม่ถึงการสั่งอาหารแบบส่งถึงบ้าน

จึงต้องสั่งทางโทรศัพท์เพียงเท่านั้นแต่ปัจจุบันรูปแบบความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีได้เข้าถึงมากขึ้นมี

แอปพลิเคชันในรูปแบบต่าง ๆให้ใช้งานเพิ่มขึ้นมากมายและมีความหลากหลายบนสมาร์ตโฟนเพื่อนำ�มาใช้

ในการติดต่อสื่อสารในด้านต่าง ๆด้วยการใช้งานผ่านแอปพลิเคชันสนทนาชั้นนำ�เช่น LINE Facebook             

Twitter Messengerเป็นต้นแต่อย่างไรก็ตามปัจจัยที่สำ�คัญต่อการดำ�รงชีวิตประจำ�วันที่ผู้บริโภคขาดไม่ได้

คือเรือ่งของอาหารรปูแบบของเมนอูาหารในปจัจบุนัมกีารพฒันาทำ�ใหม้เีมนทูางเลอืกทีห่ลายประเภทและ

ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคที่แตกต่างกันไปทำ�ให้ธุรกิจเดลิเวอร่ีนั้นสามารถตอบโจทย์ปัญหาทั้ง

หลายของผู้บริโภคได้เป็นอย่างดีเนื่องจากประหยัดทั้งเวลาและค่าเดินทางไปซื้ออาหารอีกทั้งยังสะดวกใน

การรับประทานอาหารได้ทุกสถานที่อีกด้วย
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	 ธรุกจิออนไลนไ์ดมี้วิวฒันาการมากข้ึนมกีารนำ�เสนอในรูปแบบของการขายสนิค้าบนอนิเทอรเ์นต็

เพือ่สร้างความสะดวกสบายและเขา้ถงึกลุ่มเปา้หมายผูบ้ริโภคไดจ้ำ�นวนมากรวมไปถึงการเอือ้ประโยชนต์อ่

บรษิทัผูป้ระกอบการซ่ึงสามารถเจาะกลุม่เปา้หมายผูบ้รโิภคทีใ่ชอ้นิเทอรเ์นต็สว่นมากสามารถใชบ้รกิารซือ้

สินค้าออนไลน์ผ่านเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันท่ีสามารถใช้ได้ตลอด 24 ชั่วโมงจากที่บ้านที่ทำ�งานที่

มหาวิทยาลัยหรือที่ใดก็ได้อีกทั้งยังประหยัดเวลาออกไปเลือกซื้อสินค้าเองตามร้านจำ�หน่ายต่าง ๆและยัง

เปน็ตวัเลอืกสำ�หรับผูท้ีไ่มม่เีวลาในการซือ้สนิคา้อกีดว้ยการซือ้สนิคา้ผา่นชอ่งทางออนไลนใ์นปจัจบุนัมคีวาม

นา่เชือ่ถอืและมปีระสทิธภิาพมากขึน้อยา่งเช่นในกรณทีีส่นิค้ามีปัญหาชำ�รุดเสยีหายหรือสง่ผดิพลาดในหลาย

บริษัทก็มีนโยบายออกมารองรับปัญหาเหล่านี้ด้วยการคืนเงินหรือส่งสินค้าคืนอีกท้ังยังมีระบบตรวจสอบ

การชำ�ระเงินและสถานะการจัดส่งสินค้าอีกด้วยทำ�ให้ไม่ต้องห่วงเรื่องค่าใช้จ่ายที่เกินจริงหรือการโกงราคา

ต่าง ๆ แอปพลิเคชันไลน์จึงเป็นอีกช่องทางหนึ่งที่ได้รับความนิยมและความสนใจสำ�หรับการทำ�ตลาดได้ดีที

เดียวอกีทัง้ยังพัฒนาตวัเองให้เป็นช่องทางEcommerce ดว้ยเครือ่งมอืสว่นประสมทางการตลาด (7P) ไดแ้ก่ 

ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) สถานที่หรือช่องทางการ จัดจำ�หน่ายผลิตภัณฑ์ (Place) การส่งเสริม

การตลาด (Promotion) บุคคล (People) การบริการ (Physical Evidence) และกระบวนการผลิต         

(Process) ด้วยการใช้ช่ือว่า Line Man แทนฟังก์ชันในเรื่องของการบริการต่าง ๆทำ�ให้ช่องทางการสั่ง

อาหารออนไลน์นั้นเป็นหนึ่งในตัวเลือกที่ผู้บริโภคเลือกใช้และยังลดระยะเวลาการออกไปซื้อข้างนอกและ

สะดวกในการทำ�ธรุะตา่ง ๆ  อกีทัง้ยังเปน็ทางเลอืกหนึง่สำ�หรบัการส่ังซือ้อาหารออนไลนแ์บบบรกิารสง่ถึงที่

ในเขตพื้นที่กรุงเทพและปริมณฑล

	 จงึเปน็เหตใุหผู้ว้จิยัสนใจทีจ่ะศกึษาเรือ่ง “ปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดและการตดัสนิใจสัง่ซือ้

อาหารทีส่่งผลตอ่ความพึงพอใจของการใชง้านแอปพลเิคชนัไลนแ์มนในเขตกรงุเทพมหานคร” ทัง้นี ้สามารถ

นำ�ไปเป็นแนวทางในการทำ�ธุรกิจเพื่แตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคอย่างสูงสุด

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่มีต่อการสั่งอาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขต

กรุงเทพมหานคร

	 2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการสั่งซื้ออาหารที่มีต่อแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร

	 3. เพื่อศึกษาส่วนประสมทางการตลาดของแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร

	 4. เพือ่ศึกษาการตดัสนิใจทีม่ผีลต่อการสัง่อาหารผา่นแอปพลเิคชนัไลนแ์มนในเขตกรงุเทพมหานคร

	 5. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจในการใชง้านทีม่ตีอ่ตอ่การสัง่อาหารผา่นแอปพลเิคชนัไลนแ์มนในเขต

กรุงเทพมหานคร

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเค

ชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน

	 2. พฤติกรรมการสั่งซื้ออาหารที่แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชัน

ไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน

	 3. ส่วนประสมทางการตลาด(7P) ทีแ่ตกต่างกันมผีลตอ่ความพงึพอใจในการใชง้านของแอปพลเิค

ชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร
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	 4. การตัดสินใจสั่งซื้ออาหารที่แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชัน

ไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร

	 5. ความพึงพอใจในการใช้งานท่ีมีความสัมพันธ์ต่อการตัดสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชัน

ไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานคร

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเรื่องส่วนประสมทางการตลาด  (Marketing Mix) ที่เป็นตัวแปรหรือเครื่องมือทางการ

ตลาดทีค่วบคมุไดแ้ละนำ�มาใชร้ว่มกนัเพือ่ตอบสนองความพงึพอใจแกก่ลุม่เป้าหมายแตเ่ดมิสว่นประสมการ

ทางตลาดจะมแีค4่ ตวัแปรเทา่นัน้(4Ps) ไดแ้กผ่ลติภณัฑ ์(Product) ราคา (Price) สถานทีห่รอืชอ่งทางการ

จัดจำ�หน่ายผลิตภัณฑ์ (Place) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) ต่อมามีการคิดตัวแปรเพิ่มเติมขึ้นมา

อีก 3 ตัวแปรได้แก่บุคคล (People) การบริการ (Physical Evidence) และกระบวนการผลิต(Process) 

เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดที่สำ�คัญทางการตลาดสมัยใหม่เกี่ยวกับธุรกิจทางด้านการบริการ

	 แนวคดิความพงึพอใจเปน็ความรูส้กึสองแบบของมนษุย์คือความรู้สกึในทางบวกและความรู้สกึใน

ทางลบความรู้สึกในทางบวกเป็นความรู้สึกที่เม่ือเกิดข้ึนแล้วทำ�ให้ความรู้สึกที่มีระบบย้อนกลับและความ

สุขนี้สามารถทาให้เกิดความสุขหรือความรู้สึกทางบวกเพิ่มขึ้นได้อีก

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ผูบ้ริโภคทีมี่ประสบการณ์ในการใช้บรกิารสัง่ซือ้อาหารออนไลน ์ผา่นแอปพลเิคชันไลนแ์มนมาแลว้

อย่างน้อย 2 ครั้ง ทั้งเพศชายและเพศหญิง ซึ่งอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร

ขอบเขตของการวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยการสำ�รวจความคิดเห็นของกลุ่มผู้บริโภคที่เคยสั่งอาหาร

ผ่านแอปพลเิคชนัไลนแ์มนในเขตกรงุเทพมหานครอยา่งนอ้ย2 ครัง้และใช้แบบสอบถามออนไลนเ์ปน็เครือ่ง

มือในการเก็บรวบรวมข้อมูล

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย

	 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่กำ�หนดกรอบแนวคิดได้ทำ�การแบ่งแบบสอบถามออก

เป็น6ส่วนได้แก่ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้บริโภคพฤติกรรมการสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชัน

ไลนแ์มนพฤตกิรรมการแสวงหาขอ้มลูและพฤตกิรรมการแลกเปลีย่นความคดิเห็นสว่นประสมทางการตลาด

(7P) การตัดสินใจสั่งซื้ออาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันไลน์แมน

สถิติที่ใช้ในการวิจัย

	 ในการวเิคราะห์ขอ้มลูคร้ังนีใ้ช้สถติ2ิ แบบคอืสถติเิชงิพรรณนา (คา่รอ้ยละคา่คะแนนเฉลีย่และคา่

เบี่ยงเบนมาตรฐาน) และสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน (T-Test, One Way Anova, Regression-

Analysis และPearson)
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สรุปผลการวิจัย

	 ส่วนที่ 1  ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ผลการวิเคราะห์พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ใช้บริการสั่ง

อาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายมีช่วงอายุระหว่าง 31-35 ปีสถานภาพโสด

สำ�เร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรีประกอบอาชีพพนักงานเอกชนรายได้ต่อเดือนเฉลี่ย 20,001-30,000 

บาทส่วนใหญ่สั่งอาหารในเขตพื้นที่บางเขนสถานที่บ้านและใช้ระบบสมาร์ตโฟนของ IOS ในการสั่งอาหาร

	 สว่นที ่2 ขอ้มลูพฤติกรรมสัง่อาหารผา่นแอปพลเิคชันไลนแ์มนผลการวิเคราะหพ์บว่ากลุม่ตวัอย่าง

ทีใ่ชบ้รกิารสัง่อาหารผา่นแอปพลเิคชนัไลนแ์มนมคีวามถ่ีในการสัง่ซือ้อาหาร 1 คร้ังตอ่สปัดาหเ์หตุผลในการ

ส่ังอาหารเพ่ือทานกบัเพ่ือนสนทิหรอืเพือ่นรว่มงานดว้ยความอยากรบัประทานโดยคน้หาจากมนทูีต่อ้งการ

สั่งในช่วงเวลา15.01-18.00 น.ใช้บริการแอปพลิเคชันไลน์แมนเพราะการเดินทางที่มีราคาสูงรู้จักไลน์แมน

แอปพลิเคชันจากช่องทางการค้นหาจากบริการจัดส่งอาหารมีการแสวงหาข้อมูลและแลกเปลี่ยนความคิด

เห็นเพื่อสั่งซื้ออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนจากเว็ปรีวิวมาก

	 ส่วนที่ 3 ข้อมูลส่วนประสมทางการตลาด (7P) ผลการวิเคราะห์พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ใช้บริการสั่ง

อาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนมีการตัดสินใจในด้านส่งเสริมการขาย( Promotion) จากการตัดสินใจ

จากสว่นลดคา่อาหารมากทีส่ดุรองลงมาคือดา้นสถานที ่(Place) ซึง่ตดัสนิใจจากการสง่อาหารมากและดา้น

บริการ (Physical) นั้นตัดสินใจจากการพูดจาที่ดีของพนักงานมากที่สุด

	 ตารางที่1แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประสมทางการตลาด (7P)

	 สว่นที ่4 ขอ้มลูการตดัสนิใจสัง่ซือ้อาหารผลการวเิคราะหพ์บวา่กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชบ้รกิารสัง่อาหาร

ผา่นแอปพลิเคชันไลนแ์มนมกีารตดัสินใจสัง่ซือ้อาหารจากดา้นความสะดวกในการสัง่ซือ้อาหารได ้24 ชัว่โมง

มากที่สุดรองลงมาคือด้านความน่าเชื่อถือขององค์กรจากประสบการณ์ที่ดีและในด้านรีวิวจากการบอกต่อ

	 สว่นที ่5 ขอ้มลูความพงึพอใจในการใชง้านของแอปพลเิคชันไลนแ์มนพบวา่กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ช้บรกิาร

ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันไลน์แมนมีความพึงพอใจในด้านการใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนจากการ

ลงทะเบียนหรือสมัครสมาชิกมากท่ีสุดรองลงมาคือด้านจำ�นวนร้านและจำ�นวนเมนูอาหารของแอปพลิเค

ชันไลน์แมนและสุดท้ายคือด้านภาพประกอบของเมนูอาหารของแอปพลิเคชันไลน์แมน
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	 ส่วนที่ 6 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการทดสอบสมมติฐาน

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่าง

กันในด้านของสถานภาพเขตพื้นที่สั่งอาหารและสถานที่สั่งอาหารมีความพึงพอใจประชากรในการใช้งาน

ของแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานครนั้นแตกต่างกันส่วนในด้านของเพศอายุการศึกษาอาชีพ

รายได้และระบบของสมาร์ตโฟนมีความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขต

กรุงเทพมหานครที่ไม่แตกต่างกัน

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าพฤติกรรมการสั่งซื้ออาหารที่แตกต่างกัน

ในดา้นความถีใ่นการสัง่อาหารดา้นบคุคลทีร่ว่มในการสัง่อาหารดา้นเหตผุลในการสัง่อาหารดา้นการคน้หา

ในการสั่งอาหารการแสวงหาข้อมูลและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมีความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิ

เคชนัไลนแ์มนในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนัสว่นดา้นการวางแผนในการสัง่อาหารมคีวามพงึพอใจใน

การใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานครไม่แตกต่างกัน

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าส่วนประสมทางการตลาด(7P) ที่แตกต่าง

กนัในดา้นรปูแบบดา้นการใชง้านดา้นภาพประกอบดา้นวธีิการเรยีกเกบ็เงนิดา้นบรกิารดา้นจำ�นวนรา้นมผีล

ตอ่ความพงึพอใจในการใชง้านของแอปพลเิคชันไลนแ์มนในเขตกรงุเทพมหานครมคีวามแตกตา่งกนัทัง้หมด

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าการตัดสินใจสั่งซื้ออาหารที่แตกต่างกันใน

ด้านรูปแบบด้านการใช้งานด้านภาพประกอบด้านวิธีการเรียกเก็บเงินด้านบริการด้านจำ�นวนร้านมีผลต่อ

ความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานครมีความแตกต่างกันทั้งหมด

	 สมมตฐิานการวจิยัข้อที ่5 ผลการวเิคราะหข้์อมลูพบว่าความพงึพอใจในการใชง้านของแอปพลเิค

ชนัไลนแ์มนมคีวามสมัพันธต์อ่การตดัสนิใจสัง่ซือ้อาหารผา่นแอปพลเิคชนัไลนแ์มนในเขตกรงุเทพมหานคร

ในด้านความสะดวกด้านรีวิวและด้านความน่าเชื่อถือขององค์กร

อภิปรายผลการวิจัย

	 ปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดและการตดัสนิใจสัง่ซือ้อาหารท่ีสง่ผลต่อความพงึพอใจของการใช้

งานแอปพลิเคชันไลน์แมนในเขตกรุงเทพมหานครนำ�มาอภิปรายผลได้ดังนี้

	 1.ลักษณะทางประชากรศาสตร์พบว่าเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายมีสถานภาพโสดสำ�เร็จการ

ศึกษาในระดับปริญญาตรีประกอบอาชีพพนักงานเอกชนซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอิสราวลี เนียมศร 

(2559, น.33) ไดอ้า้งวา่“สว่นใหญผู่ต้อบแบบสอบถามเปน็เพศหญงิมกีารศกึษาอยูใ่นระดบัปรญิญาตรแีละ

มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนซ่ึงส่วนใหญ่ใช้บริการแอพพลิเคชั่น LINE MAN เพื่อบริการสั่งอาหารและ

เครือ่งดืม่”อกีทัง้ผูต้อบแบบสอบถามทีม่คีวามแตกตา่งกนัในดา้นของสถานภาพเขตพืน้ท่ีสัง่อาหารและสถาน

ทีส่ัง่อาหารนัน้มีความพงึพอใจในการใชง้านของแอปพลเิคชนัไลนแ์มนแตกตา่งกนัซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของหทัยรัตน์ ประทุมสูตร (2542, น.14) ที่กล่าวว่า“การวัดระดับความพึงพอใจวัดจากสภาพทั้งหมดของ

แตล่ะบคุคลเชน่ทีท่ำ�งานทีบ่า้นและทกุอยา่งทีเ่กีย่วข้องกบัชีวิตระดบัความพึงพอใจนัน้เป็นความรู้สกึทีช่อบ

ทั้งการให้บริการและการบริการในทุกสถานการณ์ทุกสถานที่”

	 2. พฤติกรรมสั่งอาหารผู้ตอบแบบสอบถามพบว่าส่วนใหญ่สั่งอาหารเพื่อทานกับเพื่อนสนิทหรือ

เพื่อนร่วมงานโดยสสินาทแสงทองฉาย (2560 : น. 146-156) ทําการศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการ

ตลาดทีมี่อทิธพิลตอ่พฤตกิรรมของผูบ้ริโภคกลุม่ดจิทิลัเนทฟีไทยกลา่ววา่ “กลุม่ดจิทิลัเนทฟีมแีนวโนม้ทีจ่ะ

เกดิพฤตกิรรมในการเลอืกใช้บริการแอปพลเิคชนัจึงอาจมีเพิม่สงูขึน้อกีท้ังยงัพบวา่การเปดิรับขอ้มลูขา่วสาร



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 189

จากผลการวจิยัสว่นใหญน้ั่นไดร้บัอิทธพิลมาจากกลุม่เพือ่นซึง่กลุม่เพือ่นนัน้สามารถส่งผลทำ�ให้เกดิทศันคติ

และพฤติกรรมได้”ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการแสวงหาข้อมูลและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อสั่ง

ซือ้อาหารออนไลนผ์า่นแอปพลเิคชนัไลนแ์มนจากเว็ปรีวิวอีกท้ังยังสง่ผลใหมี้ความพงึพอใจทีแ่ตกตา่งกันอกี

ดว้ยโดยรัตนติา เลยีงลลิา อา้งจาก Kotler and Armstrog (2002) นัน้สอดคลอ้งในเรือ่งของความพงึพอใจ

คอื“สิง่จงูใจซึง่มาจากความตอ้งการทีม่ากพอทีจ่ะจงูใจให้บุคคลเกดิพฤตกิรรมเพ่ือตอบสนองความตอ้งการ

ของตนเองซึ่งแตกต่างไปแต่ละคน”

	 3. ส่วนประสมทางการตลาด (7P) พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีการตัดสินใจสั่งซื้ออาหารจากด้าน

ส่งเสริมการขาย (Promotion) จากส่วนลดค่าอาหารมากที่สุดรองลงมาคือด้านผลิตภัณฑ์(Product) จาก

อัตลักษณ์หรือ Logo ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศิรินทร์ ซึ่งสุนทร (2542, น.38) ที่กล่าวว่า“อิทธิพลจาก

ตัวสินค้าและบริการที่ปรากฏในรูปของกิจกรรมที่เกิดจากส่วนผสมทางการตลาดที่บริษัทธุรกิจต้องการจะ

สื่อสารกับผู้บริโภคโดยการทําหน้าที่เพื่อให้ข้อมูลเข้าถึงและชักจูงใจให้ผู้บริโภคซื้อและใช้สินค้าที่ผลิตจาก

บริษัทนั้นๆให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้มากที่สุด”อีกทั้งส่วนประสมทางการตลาด (7P) ในด้านผลิตภัณฑ์ด้าน

สถานที่ด้านราคาด้านส่งเสริมการขายด้านบุคลากรด้านกระบวนการบริการและด้านการบริการที่แตกต่าง

กนัมผีลตอ่ความพงึพอใจในการสัง่อาหารผา่นแอปพลเิคชันไลนแ์มนทีแ่ตกตา่งกนัสอดคลอ้งกบัวิจยัของพร

ทิพย์วิวิธนาภรณ์อ้างจาก Kotler (2000, p. 92) กล่าวว่า“ส่วนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) 

หมายถึงตัวแปรหรือเคร่ืองมือทางการตลาดที่ควบคุมได้และนำ�มาใช้ร่วมกันเพื่อตอบสนองความพึงพอใจ

และความต้องการของลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย”

	 4. การตัดสินใจสั่งซื้ออาหารพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีการตัดสินใจสั่งซ้ืออาหารในด้านความ

สะดวกในการสั่งซื้ออาหารได้ตลอด 24 ชั่วโมงด้านรีวิวมีการตัดสินใจจากการบอกต่อโดยวิภาวรรณ                      

มโนปราโมทย์ (2558, น.55) กล่าวว่า“ด้านความต้องการของผู้บริโภคด้านต้นทุนของผู้บริโภคด้านความ

สะดวกและด้านการสื่อสาร”มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าส่วนการตัดสินใจสั่งซื้ออาหารกับความพึง

พอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์แมนพบว่าการตัดสินใจสั่งซื้ออาหารในด้านความสะดวกด้านรีวิว

และด้านความน่าเชื่อถือของที่แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจแตกต่างกันสอดคล้องกับงานวิจัยของ             

อนงค์นาฎ แก้วไพฑูรย์ (2554,น.23) ได้กล่าวว่า“การตอบสนองความต้องการของบุคคลอื่นให้เกิดความ

พึงพอใจและเป็นสิ่งที่ผู้ให้บริการจะต้องคำ�นึงถึงการให้บริการที่ตรงเวลาแก่ผู้รับบริการซึ่งสำ�คัญต่อความ

พงึพอใจตอ่ผูร้บัเปน็บรกิารอยา่งมากเพราะผูรั้บบริการมุ่งหวังความรวดเร็วความสะดวกสบายและคุณภาพ

การบริการที่ดีจึงเป็นตัวผลักดันคุณภาพของการบริการของผู้ให้บริการ”

	 5. ความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันไลน์แมนพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจด้าน

การใช้งานของแอปพลิเคชันและด้านจำ�นวนร้านที่มีในแอปพลิเคชันไลน์แมนมากที่สุดสอดคล้องกับงาน

วิจัยของอรรถพรคาคม (2546, น. 29) กล่าวว่า“ความพึงพอใจของบุคคลต่อกิจกรรมต่าง ๆ สะท้อนให้เห็น

ถงึประสทิธภิาพของกจิกรรมนัน้ระดบัของความพงึพอใจจะเกดิข้ึนเมือ่กจิกรรมนัน้สามารถตอบสนองความ

ต้องการแก่บุคคลนั้นได้”อีกทั้งในเร่ืองความพึงพอใจในการใช้งานแอปพิลเคชันไลน์แมนมีความสอดคล้อง

และสมัพนัธไ์ปในทศิทางเดยีวกันกบัการตดัสนิใจสัง่ซือ้อาหารผา่นแอปพลเิคชนัไลนแ์มนโดยอภวิทิย ์ยัง่ยนื

สถาพร อ้างจาก Kotler (2003, p.171) กล่าวว่า“ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคคือมีพฤติกรรม

หลังการซื้อและความรู้สึกหลังการซื้อของผู้บริโภคหากผู้บริโภคซื้อสินค้าไปใช้แล้วเกิดความพึงพอใจในตัว

สินค้าก็จะมีการซื้อซํ้าในคราว”
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ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศึกษาปัจจัยด้านอื่นๆที่มีผลต่อความพึงพอใจในการสั่งอาหารผ่านไลน์แมนแอปพลิเคชัน

เพือ่ใหมี้ความชัดเจนมากยิง่ขึน้อยา่งเชน่ปจัจยัดา้นความภกัดขีองตราสนิคา้อทิธพิลทีส่ง่ผลตอ่ความพงึพอใจ

เป็นต้นและนำ�ผลที่ได้ไปใช้ในการกำ�หนดกลยุทธ์ในการวางแผนธุรกิจ

	 2. ผู้วิจัยควรมีการศึกษาเชิงคุณภาพด้ายการสอบถามข้อมูลโดยตรงเพื่อให้การวิจัยสามารถหา

ขอ้มลูทีถ่กูตอ้งและเจาะประเด็นของผูบ้รโิภคท่ีพงึพอใจในการใช้งานไลนแ์มนแอปพลเิคชนัไดอ้ยา่งละเอยีด

เพื่อนำ�มาปรับปรุงสินค้าให้ดียิ่งขึ้นแก่ผู้บริโภค

__________________________________________________________________________
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ปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นเพื่อบรรเทา

ภาวะวิตกกังวลในผู้ป่วยเด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล

The Study of Factors Influencing Animation to 

Relieve Anxiety of Pediatric Inpatients with Cancer

___________________________________________________________________________
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บทคัดย่อ

	 ปัญหาทางด้านจิตใจเป็นปัญหาที่พบบ่อยในเด็กที่เข้ารับรักษาในโรงพยาบาลเป็นเวลานาน โดย

เฉพาะผู้ป่วยเด็กโรคมะเร็งเนื่องจากเป็นโรคที่มีความซับซ้อนในการรักษา และผู้ป่วยเด็กมักไม่ทราบถึงสิ่ง

ที่ตนเองต้องเผชิญตลอดระยะเวลที่อยู่ในโรงพยาบาล โดยปกติเมื่อเด็กต้องเผชิญกับสิ่งที่ไม่ชอบ เด็กจะมี

วธิใีนการเผชญิหนา้กบัสภาวะนัน้ดว้ยการเลน่สมมติ โดยจะจนิตนาการว่าตวัเองมีพลงัอำ�นาจ สามารถตอ่สู้

กับสิ่งที่ไม่ชอบได้ การศึกษาคร้ังนี้จึงมุ่งเน้นที่การค้นหาวิธีการออกแบบแอนิเมชั่นจากภาวะวิตกกังวลใน

เดก็ป่วยมะเรง็ท่ีเข้ารบัการรกัษาในโรงพยาบาล ในข้ันแรกไดท้ำ�การศึกษาถึงภาวะวิตกกงัวลในเดก็ทีเ่ข้ารบั

การรักษาในโรงพยาบาลและประเภทของความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้ จากแพทย์ผู้

เชี่ยวชาญด้านจิตเวชและพัฒนาการเด็กจำ�นวน 3 ท่านพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อภาวะวิตกกังวลในเด็กป่วย

มะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลมากที่สุดคือ การถูกพรากจากบุคคลที่เด็กรักหรือคุ้นเคยและความ

กลัวต่อความเจ็บปวด รวมถึงการถูกทำ�หัตถการต่าง ๆ ผู้ป่วยมักเป็นเด็กที่มีนิสัยขี้อาย ปรับตัวยาก และ

ประเภทของความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมคือ Visual Fantasy จากนั้นได้นำ�ผลการศึกษาที่ได้มา

ออกแบบบคุลกิภาพของตัวละครและฉากในแอนเิมชัน่ โดยมุง่เนน้ใหต้วัละครหลกัเปน็ผูป้ว่ยเดก็โรคมะเร็ง

มีนิสัยขี้อาย ปรับตัวยาก อสูรกายที่แทนความเจ็บปวดจากการรักษา และ ฉากโลกในจินตนาการที่แทน

ภาวะวิตกกังวลในใจผู้ป่วยเด็ก จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชั่นจำ�นวน 5 ท่านวิเคราะห์ถึงบุคลิกภาพ

จากตวัแปรทีก่ล่าวมาขา้งตน้พบว่า คำ�สำ�คัญทีม่คีวามเหมาะสมในการเลอืกนำ�มาใชอ้อกแบบตวัละครผูป้ว่ย

เด็กคือ Youthful, Casual, Friendly, Generous, Reflective and Elegant คำ�สำ�คัญที่มีความเหมาะ

สมในการเลือกนำ�มาใช้ออกแบบตัวอสุรกายคือ Large gesture, Addictions, Dynamic and Modern 

และคำ�สำ�คัญท่ีมีความเหมาะสมในการเลือกนำ�มาใช้ออกแบบโลกในจินตนาการคือ Classic, Dandy, 

Dynamic และ Modern

คำ�สำ�คัญ: ภาวะวิตกกังวล; เด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล, Fantasy 
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Abstract

	 Mental illness is often found in child patients, who admitted at the hospital for 

a long time especially with those children who were diagnosed cancer, due to the com-

plexity of medical treatment and the unknown of what they have to confront during 

their time in the hospital. 

	 Normally, children have to be faced with the antipathy and their technique to 

meet those states is the Fantasy Play. Children will imagine they have power and able 

to fight with the hostility. Therefore, this study is to focus on finding the way to design 

an animation through child patients’ anxiety. As first, child patients’ anxiety and proper 

types of fantasy were studied. Three Child Development Psychiatrists found most factors 

affecting anxiety in child patients are being separated from people their love, familiarity, 

the fear of pain and operations. 

	 Usually child patients are shy and maladjustment which a suitable type of fan-

tasy is Visual Fantasy. The result of study will be used to design the characters and scenes 

in animation which the main character is a bashful and inadaptable child who got cancer, 

a monster is referred to the pain from treatment and scene in a fantasy world would be 

represented as children’s anxiety. From there, 5 Animation Specialists analyzed those 

characters, from the variable mentioned above, found that the suitable key words to 

design a child patient character are Youthful, Casual, Friendly, Generous, Reflective and 

Elegant, the suitable key words to design a monster are Large gesture, Addictions,                      

Dynamic and Modern and proper key words to design the fantasy world are Classic, 

Dandy, Dynamic and Modern.

Key words:	 Anxiety; children who admitted at the hospital, Fantasy 

บทนำ�

 	 ปญัหาดา้นจติสงัคมของเดก็ทีพ่บบอ่ยเม่ือตอ้งเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลการเข้ารับการรักษา

ในโรงพยาบาล ไมว่่าจะเปน็การเขา้โรงพยาบาลหลายคร้ังจากการเจบ็ป่วยเร้ือรังร้ายแรงหรือเป็นคร้ังคราว 

มักก่อให้เกิดภาวะวิกฤตในเด็กตลอดจนบิดามารดาและสมาชิกในครอบครัวทั้งสิ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

กลุ่มเด็กป่วยโรคมะเร็งPatcharapa Kanchanaudom และ Nattha Wattanaviroj (2016) ได้กล่าวว่า

อาการทางรา่งกายทีพ่บบอ่ยในเดก็ปว่ยมะเรง็ทีไ่ดรั้บการรักษาดว้ยเคมีบำ�บัดนัน้มักจะพบอาการออ่นเปลีย้

ซึง่ครอบคลมุลกัษณะอาการทีเ่กดิขึน้ทัง้ทางดา้นรา่งกายและจิตใจ นอกจากนี ้กนกจนัทร์ เขมน้การ (2011) 

ยังกล่าวถึงกระบวนการความรู้สึกนึกคิดของเด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลว่า เป็นปฏิกิริยาซึ่งเกิด

กบัตวัเดก็ตอ่สถานการณ ์(event) ทีม่ผีลกระทบกับความคดิ (Thought) และสง่ผลตอ่ความรูส้กึ (feeling) 

ซึ่งก่อให้เกิดการรับรู้ (cognitive) และพฤติกรรม (behavior) และส่งผลกับพฤติกรรมของเด็กในด้านลบ 

เช่น แยกตัว (detachment), ก้าวร้าว (aggression), กลัว (fear) และเกิดความวิตกกังวลจากการแยก

จาก (separation anxiety) เป็นต้น
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ภาวะวิตกกังวลในเด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อสภาพร่างกายและจิตใจ 

ซึ่งมีผลกระทบต่อการรักษาพยาบาลได้ สภาวะทางจิตใจของเด็กต่อการเข้าโรงพยาบาลนั้นส่งผลให้เกิด

อาการซึมเศร้า ปฏิเสธและต่อต้านการรักษาพยาบาลอุทัยวรรณ พุทธรัตน์(อ้างถึงใน Hockenberry, Wil-

son, Winkelstein, & Kline, 2003) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการปรับตัวของเด็กเมื่อแยกจากบุคคลคุ้นเคย

จะแบ่งได้เป็น 3 ระยะ คือ ระยะต่อต้าน ระยะหมดหวัง และระยะปฏิเสธพฤติกรรมทั้งในระยะต่อต้านและ

หมดหวังนั้นมักพบได้ในสัปดาห์แรกถึงสัปดาห์ที่สอง เมื่อต้องมีการแยกจาก อาการที่พบได้บ่อยคือ ร้องไห้

แลว้หยุดเป็นระยะ เรยีกร้องให้ผู้ดแูลพาออกนอกห้อง อาการระยะหมดหวังจะพบ การรอ้งไหห้าแม ่ไมเ่ลน่

หรอืทำ�กจิกรรมตา่ง ๆ ในสว่นของอาการระยะปฏเิสธ หรือระยะปรับตวั จะพบไดใ้นสปัดาหท์ีส่ามถึงสี ่อาการ

ที่พบคือ ร้องให้แม่อุ้มไปส่ง ทานอาหารได้มากขึ้น สนใจทำ�กิจกรรมอื่นๆมากขึ้น

	 จากการศึกษาผลกระทบการกระตุ้นความเป็นแฟนตาซีในภาวะวิตกกังวลในเด็กป่วยเรื้อรังและ

เด็กสุขภาพดีของ Johnson, Whitt and Martin (1985) โดยการกระตุ้นกลุ่มทดลองให้เกิดความเป็น

แฟนตาซแีละเปรียบเทยีบกบักลุม่ควบคมุพบว่า กลุม่เดก็ทีถ่กูกระตุน้ใหเ้กดิความเปน็แฟนตาซสีามารถลด

ภาวะวิตกกังวลลงได้ ซี่งสอดคล้องกับจันท์ฑิตา พฤกษานานนท์ (2013) ได้กล่าวไว้ในบทความเรื่อง โลก

แห่งจิตนาการของเด็ก ดังนี้ เมื่อเด็กต้องแยกจากพ่อแม่ เช่นไปเล่นกับเด็กอื่นข้างบ้าน ไปโรงเรียน ซึ่งทำ�ให้

อาจไปเจอกับสิ่งที่ไม่คาดคิด เช่น ถูกเพื่อนแกล้ง ถูกครูดุ ไม่มีคนเข้าใจ เด็กจึงมีกลไกในการป้องกันตนเอง

ตัวเอง โดยการสร้างจินตนาการ และการเล่นสมมุติ  เช่น สมมุติว่าตนเองใหญ่โต และมีอำ�นาจ เป็น ตำ�รวจ 

เป็นซุปเปอร์แมน ที่จะจัดการกับสิ่งที่ตนเองไม่ชอบได้ ทำ�ให้ตนเองรู้สึกว่าปลอดภัยขึ้น รวมถึงการศึกษา

ของรสสุคนธ์ อยู่เย็น (2557) ได้ศึกษาถึงผลของการจัดกิจกรรมการเล่านิทานประกอบการแสดงบทบาท

สมมติที่มีผลต่อความเช่ือม่ันในตนเองของเด็กอนุบาลปีที่ 2 โดยทำ�การจัดกิจกรรมทดลอง 8 สัปดาห์                     

ในกลุ่มเด็กอนุบาลชั้นปีที่ 2 จำ�นวน 20 คน พบว่า ความเชื่อมั่นในตนเองของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมและ

รายด้าน ประกอบด้วย ความกล้าแสดงออก  ความรับผิดชอบ และการปรับตัวเข้ากับผู้อื่น สูงขึ้นหลังการ

ทดลองอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ  จากที่ได้กล่าวมาทั้งหมดพบว่า การกระตุ้นเด็กด้วยจินตนาการและการ

สมมตินั้นจะทำ�ให้เด็กสามารถลดภาวะวิตกกังวลและสร้างความเชื่อมั่นในตนเองให้สูงขึ้นได้ 

	 นอกจากการกระตุ้นให้เด็กเกิดจินตนาการ สื่อที่มีความใกล้ชิดกับเด็กมากที่สุดชนิดหนึ่งคือสื่อ

ประเภทแอนิเมชั่น จากการศึกษาของ Indra Devi Kasinathan (2013) ได้กล่าวว่า การใช้ตัวการ์ตูนสัตว์

ทะเลที่น่ารัก ดนตรีที่ให้กำ�ลังใจ และภาพประกอบที่มีสีสัน ในวิดีโอที่อธิบายถึงกระบวนการดูแลรักษา

บาดแผลประเภทต่าง ๆ และแนะนำ�อุปกรณ์ทางการแพทย์ระหว่างการรักษา เป็นกระบวนการที่สามารถ

ช่วยให้เด็กรู้สึกสงบระหว่างการรักษาพยาบาลได้

	 จากที่ได้กล่าวมาทั้งหมดผู้วิจัยจึงมีวัตถุประสงค์ศึกษาการใช้แอนิเมชั่นในการลดภาวะวิตกกังวล

ในเด็กป่วยมะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล โดยถ่ายทอดภาพยนตร์แอนิเมชั่นผ่านรูปแบบความ

แฟนตาซ ีเพือ่ใหเ้ดก็กลุม่นีบ้รรเทาภาวะวติกกงัวลลงซึง่จะสง่ผลดกีบัการรกัษาพยาบาลดงัตอ่ไปนี ้1.ศกึษา

ถงึปจัจัยในโรงพยาบาลทีส่่งผลตอ่การเกดิภาวะวติกกงัวลในเดก็ทีเ่ขา้รบัการรกัษาในโรงพยาบาลเพือ่นำ�ไป

กำ�หนดโครงสร้างของแอนิเมชั่น 2.ศึกษาถึงรูปแบบความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมในการนำ�ไปกำ�หนด

รปูแบบของแอนเิมช่ัน 3.ศกึษาถงึองคป์ระกอบทางการออกแบบทีม่คีวามเหมาะสมในการนำ�มาใชอ้อกแบบ

แอนิเมชั่น 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.การศึกษาครั้งนี้มุ่งเน้นที่จะศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อภาวะวิตกกังวลในเด็กที่เข้ารับการรักษาใน

โรงพยาบาล

	 2.ศึกษาถึงรูปแบบของความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้ในภาพยนตร์แอนิเมช่ัน

เพื่อใช้ลดภาวะวิตกกังวลในกลุ่มเด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล

กรอบแนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 กรอบแนวความคิดที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้แยกออกเป็น 2 ประเด็นคือ 1. กรอบแนวความคิด

ด้านConceptual Development และ 2. กรอบแนวคิดเกี่ยวกับ Design Development

	 การศกึษาประเด็นเกีย่วกบัConceptual Development ศกึษาถงึปจัจัยทีม่ผีลต่อภาวะวติกกงัวล

ในเด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล โดยใช้กรอบแนวคิดเรื่อง การศึกษาประสบการณ์ของเด็กในโรง

พยาบาล ของ Imelda Coyne (2007) ไดแ้บ่งประสบการณค์วามกลวัและความกงัวลของเดก็ในโรงพยาบาล

ออกเป็น 4 หมวดดังนี้ 1.การแยกจากครอบครัวและเพื่อน เช่น ถูกแยกจากกิจกรรมปกติของครอบครัว ไม่

ไดไ้ปโรงเรยีน 2.อยูใ่นสภาพแวดลอ้มทีไ่มคุ่น้เคย เช่น ความกลวัตอ่คนทีไ่ม่รู้จกั ความไม่ชอบสภาพแวดลอ้ม

ในโรงพยาบาล 3.การรักษาพยาบาล เช่น ความกลัวต่อการผ่าตัด กลัวความเจ็บปวด 4.การสูญเสียอิสระ

ภาพ เช่น การถูกจำ�กัดกิจกรรม การถูกจำ�กัดเวลาในการทำ�กิจกรรมต่าง ๆซึ่งกรอบแนวคิดของ Coyne 

เป็นเพียงกรอบวิธีคิดตั้งต้น ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตเวชเด็กและวัยรุ่นได้ให้คำ�แนะนำ�เพ่ิมเติมวา่ควรเพิ่มหมวด

ปัจจัยด้านผู้ป่วยเด็กและผู้ปกครอง เช่น เด็กมีอุปนิสัยขี้อาย ปรับตัวยาก เด็กหงุดหงิดง่าย ขี้โมโห เป็นต้น 

เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีครบถ้วน จากนั้นจะนำ�ผลของการศึกษามากำ�หนดปมอุปสรรคในเนื้อเรื่อง และกำ�หนด

บุคลิกภาพ รวมถึงภูมิหลังของตัวละครต่อไป

ตารางที่1 แสดงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อภาวะวิตกกังวลในเด็กป่วยที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล

การแยกจากครอบครัว

และเพื่อน	

-การถูกพรากจากบุคคลที่เด็กรักหรือคุ้นเคย เช่น พ่อแม่ พี่น้อง ญาติสนิท 

- การถูกพรากจากเพื่อน

- การถูกพรากจากสัตว์เลี้ยง หรือสิ่งของที่เด็กผูกพัน 

การอยูใ่นสถานทีห่รอืสิง่

แวดล้อมที่ไม่คุ้นเคย

- ความกลัวหรือความไม่ชอบต่อสถานที่ที่ไม่รู้จัก

- ความกลัวหรือความไม่ชอบต่อบุคลากรทางการแพทย์

- ความกลัวหรือความไม่ชอบต่อกลิ่นของนํ้ายาต่าง ๆ

- ความกลัวหรือความไม่ชอบต่อเสียงดังในสถานพยาบาล

- ความกลัวหรือความไม่ชอบต่อสภาพหอผู้ป่วยที่มืดทึบ ไม่สดใส

- ความไม่ชอบต่อการไม่มีของเล่นหรือสถานที่ให้เล่นในโรงพยาบาล
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การรักษาพยาบาล - ความกลัวต่อการทำ�หัตถการ 

- ความกลัวต่ออุปกรณ์การแพทย์เช่น เข็มฉีดยา เครื่องวัดความดันโลหิต 

เครื่องตรวจหู ไม้กดลิ้น 

- ความกลัวต่อความผิดพลาดในการรักษา

- ความกลัวต่อการถูกคุกคามทางร่างกาย

- ความกลัวต่อการถูกข่มขู่เพื่อให้ร่วมมือ

- ความกลัวต่อความพิการ

- ความกลัวต่อความเจ็บปวด

- ความกลัวต่อการเปลี่ยนแปลงของสภาพร่างกาย

- ความกลัวต่อการเสียชีวิต

การสูญเสียอิสระ - สูญเสียอิสรภาพ เพราะต้องนอนรักษาตัวในโรงพยาบาล

- ไม่ได้ไปโรงเรียน หรือทำ�ให้มีปัญหาการเรียน (เรียนไม่ทันเพื่อน)

- ถูกจำ�กัดกิจกรรมที่ทำ� เช่น ไม่ได้เล่น ออกกำ�ลังกาย หรือไปเที่ยว

- การถูกจำ�กัดการนอนและการเคลื่อนไหว

- ถูกควบคุมอาหารและจำ�นวนมื้ออาหาร

ปัจจัยด้านผู้ป่วยเด็ก

และผู้ปกครอง

- เด็กมีอุปนิสัยขี้อาย ปรับตัวยาก

- เป็นเด็กที่มีความวิตกกังวลง่ายอยู่แล้ว

- เด็กเคยมีประสบการณ์ไม่ดีกับการรักษาพยาบาลมาก่อน

- อายุน้อย

- เด็กต้องอยู่ในหอผู้ป่วยตามลำ�พัง โดยไม่มีพ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูเฝ้า

- เด็กมีโรคทางจิตเวชอื่น ๆ เช่น โรคซึมเศร้า โรควิตกกังวล ฯลฯ

- พ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูมีความวิตกกังวลมากกับอาการเจ็บป่วยของเด็ก

- พ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูไม่เอาใจใส่หรือไม่สนใจเด็ก

- พ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูไม่ค่อยมาเยี่ยมเด็กที่โรงพยาบาล

- พ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูดุว่าหรือข่มขู่ให้เด็กกลัว

	 เมื่อสามารถกำ�หนดปมอุปสรรค บุคลิกภาพและภูมิหลังของตัวละครได้แล้วนั้น จะทำ�การศึกษา

เกี่ยวกับรูปแบบการนำ�เสนอแอนิเมชั่นโดยใช้กรอบความคิดเรื่องวรรณกรรมแฟนตาซีเด็กของ Edward 

Jame และ Farah Mendlesohn (2012) ซึ่งได้รวบรวม วิเคราะห์ และจำ�แนกวรรณกรรมแฟนตาซีเด็ก

ไว้ดังนี้ 
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ตารางที่2 แสดงประเภทของวรรณกรรมแฟนตาซีเด็กและเยาวชน(Edward and Farah, 2012: 51-60)

การศึกษาประเดน็เกีย่วกบั Design Development จะทำ�การศึกษาความสมัพันธข์องบคุลิกภาพและองค์

ประกอบทางการออกแบบ โดยจะใช้กรอบทฤษฎ ีQuick Indicators of Shapes ของ California College 

of the Arts(CCA,2008) ที่กล่าวถึงความสัมพันธ์ชุดคำ�สำ�คัญ บุคลิกภาพ กับรูปร่างในการออกแบบ และ

กรอบทฤษฎี Color Image Scale ของ Shigenobu Kobayashi (1992) กล่าวถึงความสัมพันธ์ของ 

บุคลิกภาพ กับชุดสีที่ใช้ในการออกแบบ

ตารางที่3 แสดงกรอบทฤษฎี Quick Indicators of Shapes ของ California College of the Arts 

(CCA,2008)
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ตารางที่4 แสดงกรอบทฤษฎี Color Image Scale ของ Shigenobu Kobayashi (1992)

 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ส่วนคือ 1.Conceptual Development และ 2.Design 

Developmentซึ่งผลของการศึกษาทั้ง 2 ส่วนจะนำ�ไปพัฒนาเป็นภาพยนตร์แอนิเมชั่นต่อไป

การศึกษาในส่วนของ Conceptual Development เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจาก

การศึกษาในเดก็วัย 5- 9 ป ีทีเ่ขา้รบัการรกัษาตวัอยูใ่นโรงพยาบาลนัน้อาจไมส่ามารถสือ่สารออกมาไดอ้ยา่ง

ถูกต้อง ชัดเจน ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการสอบถามความเห็นจากผู้เช่ียวชาญที่มีความใกล้ชิดกับเด็กที่เข้ารับการ

รักษาในโรงพยาบาลเพื่อให้ได้ข้อมูลที่มีความเหมาะสมที่สุด

	 ผูใ้หข้อ้มลูดา้นเนือ้หา ผูเ้ช่ียวชาญทีใ่หข้้อมลูเป็นผูเ้ชีย่วชาญทีม่ปีระสบการณท์ำ�งานใกลชิ้ดกับเดก็

ที่เข้ารับการรักษาตัวในโรงพยาบาล ซ่ึงประกอบด้วย แพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตเวชเด็กและวัยรุ่นจำ�นวน                  

2 ท่าน และ แพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการและพฤติกรรมเด็กจำ�นวน 1 ท่าน
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยด้านเนื้อหา การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม โดยการ

พัฒนาแบบสอบถามจากปัจจัยที่มีผลต่อความกลัวของเด็กในโรงพยาบาลของ Coyne (2007) จากนั้นนำ�

มาพฒันากบัแพทยผ์ูเ้ชีย่วชาญดา้นจติเวชเดก็และวยัรุน่เพือ่ใหไ้ดแ้บบสอบถามทีม่คีวามเหมาะสมกบับรบิท

ของเดก็ในประเทศไทย โดยไดแ้บง่ชดุแบบสอบถามออกเปน็ 6 หมวดคอื การแยกจากครอบครวัและเพือ่น, 

ปัจจัยด้านการอยู่ในสถานที่หรือสิ่งแวดล้อมที่ไม่คุ้นเคย, ปัจจัยด้านการรักษาพยาบาล, ปัจจัยด้านการสูญ

เสียอิสระ, ปัจจัยด้านผู้ป่วยเด็กและผู้ปกครอง และ ปัจจัยด้านความแฟนตาซี โดยผลจากการวิเคราะห์

ข้อมูลในหมวดที่ 1-4 จะนำ�มาใช้ในการกำ�หนด เป้าหมาย และอุปสรรคในภาพยนตร์แอนิเมชั่น ในหมวด

ที่ 5 จะนำ�ผลมาใช้ในการกำ�หนดบุคลิกภาพของตัวละคร และในหมวดที่ 6 จะนำ�ผลมาใช้ในการกำ�หนดรูป

แบบของความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้กับเด็กป่วยในโรงพยาบาล โดยแบบสอบถามใน

แต่ละข้อจะใช้วิธีการหาคำ�ตอบโดยการใช้ Rating Scale 5 ระดับดังนี้ 5 หมายถึงมากที่สุด, 4 หมายถึง

มาก, 3 หมายถึงปานกลาง, 2 หมายถึงน้อย และ 1 หมายถึงน้อยที่สุด

	 หลังจากพัฒนาแบบสอบถามเรียบร้อยแล้วจึงนำ�มาตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม 

(IOC : Index of item objective congruence) จากแพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตเวชเด็กและวัยรุ่นจำ�นวน 

1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นจำ�นวน 2 ท่าน ว่าข้อมูลที่นำ�มาใช้ในแบบสอบถามมีความ

เทีย่งตรงต่อวัตถปุระสงค์และมคีวามเหมาะสมในการนำ�มาใชใ้นการผลติภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ โดยคา่ความ

เที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC.) เฉลี่ยอยู่ที่ 0.85

	 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) 

โดยจะมุ่งเน้นที่ผลคำ�ตอบที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและต้องมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0 เท่านั้น

	 จากนั้นนำ�ผลการวิจัยในส่วนเนื้อหาส่งให้บริษัทที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชั่นผลิตบท

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นโดยใช้ผลของการวิจัยในการกำ�หนดตัวละคร ภูมิหลังของตัวละคร และปัจจัยที่ส่งผล

ให้เกิดภาวะวิตกกังวล 

	 การศึกษาในประเด็นส่วนของDesign Developmentจะทำ�การศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพจากผู้เชี่ย

วชาญทางด้านแอนิเมชั่นที่มีผลงานเป็นที่ยอมรับในระดับสากลจำ�นวน 5 ท่านโดยมุ่งเน้นที่การพัฒนาตัว

ละครและฉากที่มีผลต่อภาวะวิตกกังวล

	 ผู้ให้ข้อมูลด้านการออกแบบผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอนิเมชั่นประกอบด้วย 

นักออกแบบแอนิเมชั่นที่มีผลงานในระดับสากลจำ�นวน 4 ท่าน และนักวิชาการด้านแอนิเมช่ันจำ�นวน 1 

ท่าน 

	 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยด้านการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลด้านการออกแบบ                    

ใช้เครื่องมือประเภทแบบสอบถาม โดยพัฒนาแบบสอบถามมาจากกรอบทฤษฎี Color Image Scale ของ 

Shigenobu Kobayashi(1992) เพื่อค้นหาบุคลิกภาพและชุดสีที่มีความเหมาะสมในการออกแบบ และ

กรอบทฤษฎี Quick Indicators of Shapes ของ California College of the Arts(CCA,2008)                          

เพื่อค้นหาบุคลิกภาพและรูปร่างท่ีเหมาะสมในการนำ�มาใช้ในการออกแบบโดยได้แบ่งแบบสอบถามออก

เป็น 2 หมวด คือ แบบสอบถามเกี่ยวกับชุดสีที่มีความสัมพันธ์กับการออกแบบ และแบบสอบถามเกี่ยวกับ

บุคลิกภาพที่มีความสัมพันธ์กับรูปร่างที่ใช้ในการออกแบบ ซึ่งผลจากแบบทั้ง2หมวดจะนำ�มาใช้ในการ

ออกแบบตัวละครและฉาก การให้คะแนนในแบบสอบถามจะใช้วิธีการให้คะแนนแบบ Rating Scale                       

5 ระดับดังนี้ 5 หมายถึงมากที่สุด, 4 หมายถึงมาก, 3 หมายถึงปานกลาง, 2 หมายถึงน้อย และ 1 หมายถึง

น้อยที่สุด
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	 หลังจากออกแบบเครือ่งมือทีใ่ชใ้นการเกบ็ข้อมลู ไดน้ำ�ไปตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถามถึงความ

เหมาะสมในการนำ�มาใชแ้ละสามารถใชเ้กบ็ขอ้มลูไดต้รงตามวตัถปุระสงค์จากผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบ

แอนเิมชัน่จำ�นวน 2 ทา่น และนกัวิชาการดา้นแอนเิมช่ันจำ�นวน 1 ทา่น ไดรั้บการประเมินว่าชุดแบบสอบถาม

มีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้เก็บข้อมูล

	 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านการออกแบบ มุ่งเน้นที่การพัฒนาตัวละครจำ�นวน 3 ตัวละคร และฉาก

จำ�นวน 1 ฉาก ประกอบด้วย ตัวละครหลักเป็นเด็กป่วยมะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล ตัวละคร

รองเด็กผู้ชายที่มีนิสัยเกเร มังกรเป็นตัวแทนของความกลัวที่ตัวละครหลักต้องข้ามผ่าน และฉากโลกในจิต

นาการที่สะท้อนความกลัวของเด็กป่วยมะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล

	 การวเิคราะหข์อ้มูลทำ�การวเิคราะหด์ว้ยการหาค่าเฉลีย่ (Mean) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน(S.D.) 

และจัดลำ�ดับการแสดงผลตามคะแนนที่เกิดขึ้น

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล	

	 ผลการวิจัยด้าน Conceptual Development ที่ได้รับจากแพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตเวชเด็กและ

วัยรุ่นจำ�นวน 2 ท่าน และ แพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการและพฤติกรรมเด็กจำ�นวน 1 ท่าน ถึงปัจจัยที่

ผลต่อภาวะวิตกกังวลทั้งหมดมีดังนี้ 

ตารางที่5 ตารางสรุปปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดภาวะวิตกกังวลที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เป็น 0.00

	 จากตารางแสดงใหเ้หน็ว่าปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่ภาวะวติกกงัวลในเดก็ทีเ่ขา้รบัการรกัษาในโรงพยาบาล

ประกอบด้วย การถูกพรากจากบุคคลที่เป็นที่รัก เช่นพ่อแม่ เพื่อน เป็นต้น และ ความกลัวต่อการถูกทำ�

หัตถการต่าง ๆ รวมถึงความกลัวต่อความเจ็บปวด ส่วนปัจจัยด้านผู้ป่วยเด็กและผู้ปกครองนั้นประกอบ

ด้วย เด็กมีอุปนิสัยขี้อาย ปรับตัวยาก, เป็นเด็กที่มีความวิตกกังวลง่ายอยู่แล้ว, เด็กเคยมีประสบการณ์ไม่ดี

กับการรักษาพยาบาลมาก่อน และ เด็กมีโรคทางจิตเวชอื่นๆ เช่น โรคซึมเศร้า โรควิตกกังวล ฯลฯ

	 ผลของความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้ในแอนิเมช่ันสำ�หรับผู้ป่วยเด็กท่ีเข้ารับ

การรักษาในโรงพยาบาลมีดังนี้
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ตารางที่6แสดงความแฟนตาซีที่เหมาะสมในการนำ�มาใช้ในการออกแบบแอนิเมชั่น

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงให้เห็นว่ารูปแบบความแฟนตาซีประเภท Visual Fantasy มีความเหมาะสม

ทีจ่ะนำ�มาใชกั้บเดก็ทีเ่ขา้รับการรักษาในโรงพยาบาลมากท่ีสดุ ดว้ยคา่เฉลีย่ความเหมาะสมที ่5.00 และคา่

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00จากนั้นจึงเป็น Alternative worlds ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และค่าเบี่ยง

เบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00และ Animal toy and miniature people fantasyที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.66 

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.15

	 การวิจัยในส่วนของ Design Development ดำ�เนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากผู้

เชีย่วชาญดา้นการออกแบบภาพยนตรแ์อนเิมชัน่ท่ีมผีลงานเป็นท่ียอมรบัในระดบัสากลจำ�นวน 4 ทา่นและ

นักวิชาการด้านการออกแบบแอนิเมชั่นจำ�นวน 1 ท่านโดยแบ่งเป็นการศึกษาถึงองค์ประกอบด้านรูปร่าง

และส ี ผลการศึกษาองค์ประกอบด้านรปูรา่งแยกตามตวัแปรทีเ่กดิขึน้ โดยใช้ทฤษฎรีปูรา่งทีม่คีวามสมัพนัธ์

กับบุคลิกภาพ(Quick Indicators of Shapes) ที่นำ�มาใช้ในการออกแบบ

	 ตัวละครหลัก (The Hero) ศึกษาถึงองค์ประกอบด้านรูปร่างที่มีความเหมาะสมในการออกแบบ

ตวัละครหลกัท่ีมลีกัษณะดังนี ้เด็กทีถ่กูพรากจากคนทีคุ่น้เคยใหอ้ยูท่ีโ่รงพยาบาลเป็นเวลานาน มีความกลวั

ต่อความเจ็บปวดต่อการทำ�หัตถการต่าง ๆ มีความวิตกกังวลง่าย ขี้อาย ปรับตัวยาก มีประสบการณ์ที่ไม่

ดีจากการรักษาพยาบาล และอาจมีโรคทางจิตเวชอื่นๆ เช่นโรคซึมเศร้า โรควิตกกังวล เป็นต้น

ตารางที่7 แสดงความเหมาะสมของรูปร่างมีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้ในการออกแบบตัวละครหลัก
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ตารางที่8 แสดงความเหมาะสมของรูปร่างมีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้ในการออกแบบตัวละครหลัก

 	

	 สัตว์ประหลาด (The Threshold Guardian) ศึกษาถึงองค์ประกอบด้านรูปร่างที่มีความเหมาะ

สมในการออกแบบตัวละครทีค่อยเฝา้ทางออกสูโ่ลกจรงิท่ีมลีกัษณะดงันี ้เป็นสตัว์ประหลาดท่ีเป็นสญัลักษณ์

ของความกลัวและความวิตกกังวลในใจเด็กป่วยมะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล ต่อความเจ็บปวด

ในการรักษาพยาบาลและการถูกพรากจากบุคคลคุ้นเคย
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 ตารางที9่ แสดงความเหมาะสมของรูปรา่งทีม่คีวามเหมาะสมในการนำ�มาใชใ้นการออกแบบสตัวป์ระหลาด

ตารางที่10 แสดงความเหมาะสมของชุดสีและบุคลิกภาพที่นำ�มาออกแบบสัตว์ประหลาด (The Thresh-

old Guardian)

	

	 ฉากโลกในจินตนาการ (Fantasy World) การศึกษาองค์ประกอบด้านรูปร่างสำ�หรับฉากโลกใน

จนิตนาการไดร้บัคำ�แนะนำ�จากผูเ้ชีย่วชาญวา่ การออกแบบฉากจะตอ้งมีองคป์ระกอบทีส่อดคลอ้งกบัเนือ้

เรื่อง ส่งผลให้กำ�หนดรูปร่างในการออกแบบได้ยากจึงแนะนำ�ให้ศึกษาเฉพาะเรื่องสีเพียงอย่างเดียว 
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ตารางที่11 แสดงความเหมาะสมของชุดสีและบุคลิกภาพท่ีนำ�มาออกแบบโลกในจินตนาการ (Fantasy 

World)

การอภิปรายผล

	 การศึกษาคร้ังนี้มุ่งเน้นที่จะศึกษาถึงปัจจัยท่ีมีผลต่อภาวะวิตกกังวลในเด็กท่ีเข้ารับการรักษาใน

โรงพยาบาล และศึกษาถึงรูปแบบของความแฟนตาซีที่มีความเหมาะสมในการนำ�มาใช้ในภาพยนตร์แอนิ

เมชั่นเพื่อใช้ลดภาวะวิตกกังวลในกลุ่มเด็กท่ีเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล ซ่ึงผลท่ีได้จะนำ�ไปใช้ในการ

ออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นใน 3 ส่วนคือ 1. การศึกษาถึงปัจจัยด้านการแยกจากบุคคลคุ้นเคย                       
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ดา้นสภาพแวดลอ้ม ด้านการรกัษาพยาบาล และดา้นการสญูเสยีอสิระ เพือ่นำ�มาใชใ้นการกำ�หนดเปา้หมาย

และอุปสรรคในภาพยนตร์แอนิเมชั่น 2. การศึกษาถึงปัจจัยด้านผู้ป่วยเด็กและผู้ปกครอง เพื่อใช้ในการ

กำ�หนดบคุลกิภาพและภมูหิลงัของตัวละครในภาพยนตร์แอนเิมชัน่ 3. การศกึษาถึงรปูแบบความแฟนตาซี

ที่เหมาะสมในการนำ�มาใช้กับผู้ป่วยเด็กในโรงพยาบาล เพื่อใช้ในการกำ�หนดรูปแบบการนำ�เสนอใน

ภาพยนตร์แอนิเมชั่น 

	 จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า เด็กที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลนั้นมีความกังวลในด้าน

การพลัดพรากจากบุคคลที่คุ้นเคย เช่นพ่อแม่ พ่ีเลี้ยง หรือเพื่อน และกลัวต่อความเจ็บปวดจากการทำ�

หัตถการต่าง ๆทั้งการผ่าตัด ฉีดยา เป็นต้น ซึ่งในส่วนของความกลัวต่อความเจ็บปวดต่อการทำ�หัตถการ

นั้นสอดคล้องกับรายงานของ จิรัญญา พานิชย์ และวราภรณ์ ชัยวัฒน์ (2550) ว่าผู้ป่วยเด็กมักกังวลเรื่อง

การถูกฉีดยา เพราะในการรักษานั้นเด็กต้องได้รับการฉีดยา เจาะเลือด เจาะหลัง หรือให้นํ้าเกลือบ่อยๆ 

นอกจากนี้ จิรัญญา(2550) ยังได้กล่าวถึงประเด็นอื่นๆ ดังนี้ ความเจ็บปวดจากอาการของโรค ความไม่รู้

ตอ่ระยะเวลาในการรกัษา ความเบือ่ ความอบัอายทีห่วัโลน้ และความไมส่ามารถทำ�ในสิง่ทีอ่ยากทำ� อยา่งไร

ก็ตามจากผลการวิจัยที่มีความสอดคล้องกันในเรื่องของความกลัวต่อความเจ็บปวดในการรักษาพยาบาล 

ผู้วิจัยจะนำ�ไปใช้ในการกำ�หนดเป้าหมายและปัญหาในภาพยนตร์แอนิเมชั่นต่อไป

	 การศึกษาถึงบุคลิกภาพและภูมิหลังของเด็กที่ส่งผลต่อภาวะวิตกกังวลเองก็มีความสำ�คัญในการ

ใช้เพื่อการออกแบบตัวละครเช่นกัน ซึ่งบุคลิกภาพและภูมิหลังที่ได้มามีดังนี้ เด็กมีอุปนิสัยขี้อาย ปรับตัว

ยาก, เป็นเด็กที่มีความกังวลง่ายอยู่แล้ว, เด็กเคยมีประสบการณ์ที่ไม่ดีกับการรักษามาก่อน และเด็กมีโรค

ทางจิตเวชอื่น ๆร่วมด้วย จากผลที่ได้มาจะเห็นได้ว่าข้อมูลมีความครบถ้วนทั้งในส่วนของบุคลิกภาพและ

ภูมิหลังของตัวละคร พร้อมที่จะนำ�ไปพัฒนาเป็นตัวละครต่อไป

	 การศึกษาถึงรูปแบบของความแฟนตาซีท่ีเหมาะสมในการใช้สื่อสารกับเด็กท่ีเข้ารับการรักษาใน

โรงพยาบาลพบว่า รูปแบบ Visual Fantasy มีความเหมาะสมท่ีสุดเนื่องจากสามารถใช้ภาพสัญลักษณ์

ความแฟนตาซีสื่อสารเชื่อมโยงกับความรู้สึกภายในได้

	 การศกึษาครัง้นีเ้ปน็ส่วนหนึง่ของการศกึษาศลิปกรรมศาสตร์ดุษฎีบัณฑติ โครงการภาพยนตรแ์อ

นิเมชั่นเพื่อบรรเทาภาวะวิตกกังวลในผู้ป่วยเด็กโรคมะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล ซึ่งผลที่ได้มา

เป็นเพียงส่วนแรกของการวิจัยเท่านั้น ผู้วิจัยจะนำ�ผลการวิจัยท่ีได้ไปพัฒนาเป็นเครื่องมือภาพยนตร์แอนิ

เมชั่นเพื่อใช้ในการลดภาวะวิตกกังวลในเด็กป่วยมะเร็งที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลต่อไป

ข้อเสนอแนะ

	 การศกึษาครัง้นีม้คีวามจำ�เปน็ตอ้งใชก้ารวจิยัเชงิคณุภาพซึง่ใชค้วามเหน็จากผูเ้ชีย่วชาญเปน็หลกั 

เนื่องจากกลุ่มประชากรที่เป็นเด็กไม่สามารถบอกถึงปัจจัยในการออกแบบแอนิเมชั่นได้ ในการศึกษาครั้ง

ต่อไปอาจใช้จำ�นวนผู้เชี่ยวชาญที่มากขึ้นเพื่อให้ได้ผลของการวิจัยท่ีมีความแม่นยำ�มากยิ่งข้ึน และอาจใช้

กรอบทฤษฎีที่แตกต่างมาเป็นประเด็นศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลการวิจัยว่ามีความสอดคล้องกันหรือไม่
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การถ่ายทอดวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครเกาหลี 

Transference of Korean culture 

through Korean television series

___________________________________________________________________________

    ณัฐวุฒิ มีสกุล* 

บทคัดย่อ

	 การศึกษาเรื่อง การถ่ายทอดวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครเกาหลี มีวัตถุประสงค์ 2 ข้อ คือ (1) 

การถ่ายทอดวัฒนธรรมในสื่อละครเกาหลีมีกระบวนการอย่างไร (2)  กลวิธีการนำ�เสนอละครเกาหลีมี

ลักษณะอย่างไร สำ�หรับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือ ละครเรื่องแดจังกึม จอมนางแห่ง วังหลวง จำ�นวน 54 

ตอน ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 ออกอากาศครั้งแรกระหว่างเดือนตุลาคม พ.ศ. 2548 

ถึงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2549 ทุกวันเสาร์และวันอาทิตย์ เวลา 18.00-20.00 น. และออกอากาศครั้งที่ 2 

ระหวา่งเดอืนมนีาคม ถึง เดอืนพฤษภาคม พ.ศ.2549 ทกุวันจนัทรถ์งึศกุรแ์ละละครเรือ่งเจา้หญงิวุน่วายกบั

เจ้าชายเย็นชา จำ�นวน 24 ตอน ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง 7 ตั้งแต่วันที่ 7 ตุลาคม 

- 3 ธันวาคม 2549 ทุกวันเสาร์และอาทิตย์ เวลา 09.15 น. - 11.00 น. และมีการนำ�มาออกอากาศซํ้าอีก

ครั้ง เมื่อวันที่ 10 มีนาคม-26 พฤษภาคม 2551 ทุกวันจันทร์และวันอังคาร เวลา 8.30- 10.30 น.

	 ผลการศึกษาพบว่า การถ่ายทอดวัฒนธรรมในสื่อละครเกาหลีมีอยู่ 5 ด้านประกอบไปด้วย 

วัฒนธรรมด้านการแต่งกาย,วัฒนธรรมด้านการบริโภค,วัฒนธรรมด้านการท่องเที่ยว ,วัฒนธรรมด้าน

ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมด้านการปกครอง ส่วนกลวิธีการนำ�เสนอละครเกาหลีได้มีการนำ�

เสนอของซรียีเ์กาหลขีองทัง้สองเรือ่งมคีวามเหมอืนกนั ทัง้ในสว่นของโครงเรือ่ง กลวธิกีารเลา่เรือ่ง ฉากและ

ตัวละคร ในลักษณะของการผลิตซํ้า ส่วนภาพตัวแทนของวัฒนธรรมเกาหลีที่สะท้อนผ่านซีรีย์เกาหลีของ

ทั้ง 2 เรื่องมีความต่างกัน โดยในซีรีย์เกาหลีแนวอิงประวัติศาสตร์และย้อนยุคนั้นปรากฏมากกว่าซึ่งในซีรีย์

เกาหลีแนวร่วมสมัยนั้น ส่วนใหญ่เป็นภาพตัวแทนของวัฒนธรรมตะวันตกที่เกิดจากการรับเอาวัฒนธรรม

ตะวันตกเข้ามามากขึ้นในปัจจุบัน นอกจากผู้วิจัยยังพบว่าสื่อละครเกาหลีได้ส่งผลกระทบต่อสังคมอยู่อีก

หลายดา้น เชน่ ผลกระทบตอ่สงัคมดา้นการปกครอง การแตง่กาย การทอ่งเทีย่วการกนิและประเพณ ีเป็นตน้

คำ�สำ�คัญ : วัฒนธรรมเกาหลี , สื่อละครเกาหลี , การถ่ายทอด

Adstract

	 The objectives of this research were to explore the processes of transferring Ko-

rean culture through Korean television series and to investigate the presentation methods 

of Korean television series. The sample group consisted of two television series.

_________________________________________________________________________

* อาจารยป์ระจำ�หลกัสตูรสาขาวิชาการโฆษณาและการประชาสัมพนัธ ์คณะมนษุยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์

มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา
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The first one is Dae Jang-geum, Jewel of the Palace, which contains 54 episodes and was 

first aired on Thai TV Channel 3 from October 2005 to February 2006 on weekends from 

18.00 to 20.00 hours and then again from March to May, 2006 from Monday to Friday. 

The second one is Princess Hours, which contains 24 episodes and was first aired on Thai 

TV Channel 7 from October 7 to December 3, 2006, on weekends from 09.15 to 11.00 

hours and then again from March 10 to May 26, 2008, on Mondays and Tuesdays from 

08.30 to 10.30 hours.

	 The study results revealed that there are five aspects of Korean cultural transfer-

ence through television series, namely dress, consumption, tourism, traditions and customs, 

and administration. For the presentation methods, they are the same regarding plots, 

narration methods, scenes and characters, which are in the form of reproduction. How-

ever, representation of the Korean culture reflected through the two series is different, 

with more reflection in historical and period series. For contemporary series, most reflec-

tion is the influence of Western cultures that are present in current society. It is further 

found that the series have influenced several aspects of society, such as, administration, 

dress, tourism, consumption and traditions.

Keywords: Korean culture, Korean drama media, transference

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา

	 ในอดตีสถาบนัทีท่ำ�หนา้ทีถ่า่ยทอดวฒันธรรมใหแ้กค่นในสงัคมประกอบไปดว้ยสถาบนัครอบครัว 

สถาบนัศาสนา และสถาบนัการศกึษา ตอ่มาเมือ่เทคโนโลยดีา้นการสือ่สารไดร้บัการพฒันาใหม้ปีระสทิธิภาพ

มากย่ิงขึน้ เกดิสถาบนัสือ่สารมวลชนทีท่ำ�หนา้ทีเ่ปน็สถาบนัในการถา่ยทอดวฒันธรรมใหแ้กค่นในสงัคมสง่

ผลให้สถาบนัอืน่ ๆ  ลดบทบาทหนา้ทีด่งักลา่วลงไป ประสทิธผิลของการถา่ยทอดวฒันธรรมผา่นสถาบันสือ่

มวลซนนั้นครอบคลุมอาณาเขตที่กว้างไกล และมีอิทธิพลเหนืออำ�นาจของสังคมในวงกว้าง ย่ิงเทคโนโลยี

ด้านสื่อสารมวลซนได้รับการพัฒนามากข้ึนเท่าไรสถาบันการสื่อสารมวลชนก็ยิ่งมีบทบาทสำ�คัญในการ

ถ่ายทอดวัฒนธรรมมากขึ้นเท่านั้น

	 สำ�หรบัในประเทศไทย การไหลเขา้มาของวฒันธรรมจากตา่งประเทศผา่นทางสือ่มวลชนประเภท

ต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการไหลเข้ามาผ่าน “สื่อโทรทัศน์” (Gerner และคณะ, 1963. อ้างในวิภา อุตม

ฉันท์, 2544: 125) กล่าวว่า “...โทรทัศน์เป็นสื่อที่ทำ�หน้าที่ประดุจแขนขาในการสร้างวัฒนธรรมหลักหรือ

ลว้นกลางขึน้มา...” มองไดว่้าคนในลังคมตา่ง ๆ  แตล่ะชาตไิมเ่คยรบัรูก้ารตดิตอ่สือ่สารกนัอยา่งใกล ้แตเ่ม่ือ

เข้ามาอยู่ในระบบการสื่อสารขนาดใหญ่ของสังคมทำ�ให้เกิดความเข้าใจในเบื้องต้นร่วมกันได้ โดยทุกครั้ง

เมื่อมีการสำ�รวจความนิยมจากผู้ชมรายการโทรทัศน์ประเภทต่าง ๆ รายการประเภท “ละครโทรทัศน์”               

กจ็ะขึน้แทน่ความนยิมอนัดบัหนึง่แบบผกูขาดเสมอ ทิง้ใหร้ายการบนัเทงิอืน่ ๆ  เชน่ เกมโชว ์กฬีา คอนเสร์ิต 

วาไรตี้ เป็นต้น

	 ละครเกาหลทีีน่ำ�มาออกอากาศในประเทศไทยสว่นใหญท่ีไ่ดร้บัความนยิมนัน้ เนือ้หาจะอยู่ในแนว

ดราม่า โรแมนติก (Korean Drama Genre Romance) เนื่องจากมีการถ่ายทอดเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับ

ซ้อน รวมถึงการดำ�เนินเรื่องที่ชวนให้ติดตาม เป็นผลทำ�ให้มีกลุ่มผู้ชมที่หลากหลาย ปัจจุบันละครเกาหลี



Siam Communication Review Vol.18 Issue 2 (July-December 2019)208

สามารถครองใจผู้ชมในประเทศไทยได้รวดเร็ว ความต่างทางวัฒนธรรมไม่ได้ก่อให้เกิดปัญหาในการรับชม

แตอ่ยา่งใด ในทางตรงกนัขา้มผูช้มกลบัใหค้วามลนใจและคอยตดิตามกนัเร่ือยมา จงึเป็นเหตใุหล้ะครเกาหลี

เป็นสินค้าทางวัฒนธรรมด้านความบันเทิงที่ได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องมาจนถึงทุกวันนี้

	 และหากกล่าวถึงประเทศที่ประสบความสำ�เร็จทางอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวตามรอยละครซึ่ง

คงไม่พ้นเกาหลี สถานที่ท่องเที่ยวเหล่านี้ได้ดึงดูดนักท่องเที่ยวมากมายกลายเป็นประเทศในฝันที่หลายคน

อยากไปเยือน ดังจะเห็นได้จากในปี พ.ศ. 2551 ประเทศไทยได้นำ�ละครเกาหลี เรื่อง “รักวุ่นวายของเจ้า

ชายกาแฟ” มาออกอากาศผา่นสถานโีทรทศันส์กีองทพับกชอ่ง 7 ซึง่ในละครเรือ่งนีม้ฉีากรา้นกาแฟ Coffee 

Prince Shop ฉากรา้นกาแฟนีก้ลายเปน็สถานทีห่นึง่ทีท่ำ�ใหน้กัทอ่งเทีย่วตอ้งไปเยีย่มเยอืน ซึง่ตัง้อยูใ่นยา่น

ฮงแดเดิมเป็นร้านกาแฟเก่าแก่แต่ถูกปรับแต่งขึ้นมาใหม่สำ�หรับถ่ายทำ�ละครรักวุ่นวายของเจ้าชายกาแฟ 

	 จากสาเหตทุีไ่ดก้ลา่วมาทัง้หมดนัน้ ทำ�ใหผู้้วจิยัสนใจทีจ่ะศกึษาการถา่ยทอดวฒันธรรมเกาหลผีา่น

สื่อละครเกาหลี เนื่องจากในปัจจุบันนี้กระแสความนิยมเกาหลีเข้ามาจากหลากหลายช่องทางดังที่กล่าวไป

แลว้นัน้ ซึง่ไดส้ง่ผลตอ่รปูแบบการนำ�เสนอของละครเกาหลใีนประเทศไทยผา่นการถา่ยทอดทางวฒันธรรม

เกาหลีผ่านสื่อละครเกาหลี ที่ส่งผลกระทบให้วัฒนธรรมเกาหลีเข้ามาแพร่หลายในประเทศไทยมากยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยจงึสนใจที่จะศึกษารูปแบบการนำ�เสนอวัฒนธรรมเกาหลีผ่านละครเกาหลีและประเภทเนื้อหารวมถึง

กลวิธีการนำ�เสนอวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครเกาหลีที่เผยแพร่ในประเทศไทย

คำ�ถามนำ�การวิจัย

	 1.กลวิธีการนำ�เสนอละครเกาหลีมีลักษณะอย่างไร

	 2.ละครเกาหลีมีวิธีการถ่ายทอดวัฒนธรรมอย่างไร

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.เพื่อทราบถึงกลวิธีการนำ�เสนอละครเกาหลีที่เผยแพร่ในประเทศไทย

	 2.เพื่อเข้าใจถึงการถ่ายทอดวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครที่เผยแพร่ในประเทศไทย

ขอบเขตและวิธีการวิจัย

	 ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 1.ละครเรือ่งแดจงักมึ จอมนางแหง่วงัหลวง (Jewel in the Palace) จำ�นวน 54 ตอน ออกอากาศ

ทางสถานโีทรทัศนไ์ทยทวีวีสีชีอ่ง 3 ครัง้แรกระหว่างเดือนตลุาคม พ.ศ. 2548 ถึงเดือนกุมภาพันธ์พ.ศ. 2549 

ทกุวนัเสาร ์– อาทติย ์เวลา 18.00 - 20.00 น. ออกอากาศครัง้ที ่2 ระหวา่งเดอืนมนีาคม ถงึเดอืนพฤษภาคม 

พ.ศ. 2549 ทุกวันจันทร์ - ศุกร์เวลา 16.30 - 17.30 น. และออกอากาศครั้งที่สามใน พ.ศ. 2553 ทุกวัน

จันทร์ - ศุกร์ เวลา 13.00 - 14.00 น. และครั้งที่สี่ทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีช่อง 3 (แฟมี่ลี่ ช่อง13)                  

พ.ศ. 2558 ทุกวันจันทร์-ศุกร์เวลา 12.00- 13.00 น. และ เวลา 19.15-20.15 น.  

	 2.ละครเรื่องเจ้าหญิงวุ่นวายกับเจ้าชายเย็นชา (Princess Hours) จำ�นวน 24 ตอน ออกอากาศ 

ทางสถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง 7 ครั้งแรกเมื่อวันที่ 7 ตุลาคม - 3 ธันวาคม 2549 ทุกวันเสาร์ - อาทิตย์ 

เวลา 09.15 น. - 11.00 น. และมกีารนำ�มาออกอากาศซ้ําเปน็ครัง้ทีส่อง เมือ่วนัที ่10 มนีาคม - 26 พฤษภาคม 

พ.ศ. 2551 ทุกวันจันทร์ - อังคาร เวลา 08.30- 10.30 น.

	



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 209

	  ขอบเขตด้านเวลา

	 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและศึกษาเอกสารต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับการเปิดรับละครเกาหลี โดยศึกษา

เรื่องแดจังกึม จอมนางแห่งวังหลวง (Jewel in the Palace) และเจ้าหญิงวุ่นวายกับเจ้าชายเย็นชา (Prin-

cess Hours) การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) ตั้งแต่เดือนมีนาคม 2548 – ตุลาคม 2549

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 กลวิธีในการนำ�เสนอ หมายถึง วิธีการถ่ายทอดเรื่องราวต่าง ๆ ผ่านเครื่องมือในการสื่อสารไปยัง

ผู้รับสารเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ หมายถึง วิธีการที่ทำ�ให้   ผู้รับสารรับรู้ถึงเนื้อหาทาง

ด้านวัฒนธรรมผ่านสื่อละครเกาหลี

	 วัฒนธรรมเกาหลี หมายถึง ชุดความคิด ความรู้ ค่านิยม อุดมการณ์ ประเพณี ความเชื่อตลอดจน

วิถีการใช้ชีวิตของชาวเกาหลี และรวมไปถึงสิ่งท่ีเป็นรูปธรรม เช่น เคร่ืองแต่งกาย การท่องเที่ยว การกิน 

การทำ�ศัลยกรรม เครื่องสำ�อาง การศึกษา เป็นต้น

	 ละครเกาหลี หมายถึง ละครหรือซีรีย์เกาหลีเรื่องแดจังกึม จอมนางแห่งวังหลวง (Jewel in the 

Palace) และเจ้าหญิงวุ่นวายกับเจ้าชายเย็นชา (Princess Hours) ที่เผยแพร่ออกอากาศในประเทศไทย 

ผ่านทางสถานีโทรทัศน์กองทัพบกช่อง 7 และสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3

	

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 1. เพื่อทราบถึงกระบวนการถ่ายทอดวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครที่เผยแพร่ในประเทศไทย

	 2. เพื่อทราบถึงการนำ�เสนอวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครเกาหลีที่เผยแพร่ในประเทศไทย 

	 3. เพื่อให้กระบวนการถ่ายทอดวัฒนธรรมของเกาหลีเป็นแนวทางในการส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

ให้เป็นที่นิยมแพร่หลายไปทั่วโลก

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์การเล่าเรื่อง (Narrative Analysis)

	 Adrian Tilley (1991) ไดแสดงทัศนะว่า การเล่าเรื่องเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณทางสังคม

เด็ก ๆ เรียนรูการเล่าเรื่องจากหนังสือ โฆษณา การ์ตูน และบทเพลง สิ่งเหล่านี้ช่วยให้เด็ก ๆ รูจักศัพท์ใหม่ 

ๆ ในการเล่าเรื่องรูจักลำ�ดับคำ�บอกเล่าเหตุการณอย่างเหมาะสมเด็ก ๆ ไดเรียนรูสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเล่า

เรือ่งการเร่ิมตน้และจบ จนกระทัง่แมแ้ตก่ารคาดเดาเหตกุารณลวงหนา้ไดวาตอ่ไปจะเกดิอะไรขึน้ นอกจาก

นีก้ารเลา่เรือ่งยังช่วยเพิม่พูนประสบการณความรูใ้หเ้ดก็ ๆ  ตดัสนิตวัละครไดจากการแยกแยะบทบาทคนดี

คนเลวซึ่งสิ่งเหล่านี้ไมอาจเกิดขึ้นเลยหากปราศจากการเล่าเรื่องในสื่อต่าง ๆ ไมวจะเป็นละครบทเพลงบท

กวี นิยายนิทานต่างก็ใช้การเล่าเรื่องเป็นเครื่องมือสื่อสารทั้งสิ้น

	 สำ�หรบัการศกึษาเกีย่วกบัการเลา่เร่ือง (Narratology) ไดอธิบายเพิม่เตมิว่า“เป็นการก้าวข้ามจาก

การศึกษาเนื้อหาไปสูความสนใจในโครงสร้างของการเล่าเรื่อง (Structure) และวิธีการเล่าเรื่อง (Process) 

ของสือ่แตล่ะชนดิ” ซึง่ประเภทของการเลา่เรือ่งทีไ่ดรบัการศึกษามอียู่หลายวธิคืีอทัง้การเลา่เรือ่งแบบนทิาน

นยิายการรายงานขา่วรวมทัง้การเลา่เรือ่งแบบภาพยนตร์โดยใชห้ลกัทฤษฎเีพือ่อธบิายการเลา่เร่ือง ผา่นตวั

กลั้นกรองของ โครงเรื่อง (Plot) ,ความขัดแย้ง (Conflict) ,ตัวละคร (Character) 

แกนความคิด (Theme),ฉาก (Setting) และ สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol)
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	 แนวคิดทฤษฎีกลุ่มสื่อสารเชิงวัฒนธรรม(Cultural Communication)

	 R. Williams นักทฤษฎี culture theory ได้ทลายจุดยืนเดิมมองว่าวัฒนธรรมมาจากสาขาวิชา

มนษุยศาสตร์ ซึง่ทฤษฎกีารสือ่สารเปน็ศาสตรรุ่์นนอ้งทีรั่บมาจากสาขามนษุย์ศาสตร์มองวัฒนธรรมทีบ่ริบท

ทางสังคมโดยมองว่าวัฒนธรรมในยุคโบราณเน้นการพูดคุย มีการใช้ภาษาในการสื่อสาร ต่อมาในยุค

เกษตรกรรมในช่วงแรก ๆ มนุษย์มีความผูกพันกับการเกษตร มีการปลูกพืชผัก จึงมีการผูกพันกับแรงงาน 

ผู้คน เกิดการอบรมบ่มเพาะขึ้นในสังคม และได้ให้ความหมายไว้ว่าวัฒนธรรม คือรูปแบบของวิถีชีวิตที่

แสดงออกใหเ้หน็ถงึความสัมพันธข์องผูค้นในสังคมซ่ึงในแตล่ะสงัคมกม็คีวามแตกตา่งของรปูแบบการดำ�เนนิ

ชวีติของผู้คนมากมาย ซึง่เก่ียวโยงเร่ืองของกลุม่คน ชนชัน้ ภาษา ชาตพัินธุ ์เรือ่งเพศสภาวะ ฯลฯวฒันธรรม

จึงเป็นอะไรที่เราสัมผัสได้ ไม่เป็นอะไรที่นามธรรมมากนักแต่สิ่งที่บอกว่าสัมผัสได้ก็มักเป็นอะไรที่ค่อย ๆ 

เปลี่ยนแปลง ซึ่งได้แบ่งวัฒนธรรมออกเป็น 4 ยุค คือ

	 ยุคแรกยุควัฒนธรรมชั้นสูง – วัฒนธรรมช้ันล่าง , ยุคล่าอาณานิคม  , ยุควัฒนธรรมและยุค

วัฒนธรรมในแง่กระบวนการและการต่อสู้

	

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศกึษาวจิยัเร่ือง “การถา่ยทอดวฒันธรรมเกาหลผีา่นสือ่ละครเกาหล”ี เปน็งานวจัิยเชงิคณุภาพ 

(Quantitative research) โดยแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย 

	 สว่นที ่1 เพือ่ศึกษากลวธิกีารนำ�เสนอวัฒนธรรมในสือ่ละครเกาหลทีีเ่ผยแพร่ในประเทศไทยศึกษา

เนื้อหาการเล่าเรื่องวัฒนธรรมเกาหลีที่อยู่ในละครเกาหลี เรื่องแดจังกึม จอมนางแห่งวังหลวง (Jewel in 

the Palace) และเจ้าหญิงวุ่นวายกับเจ้าชายเย็นชา (Princess Hours)

	 ส่วนที ่2  เพือ่ศกึษาการถา่ยทอดวฒันธรรมเกาหลผีา่นเนือ้หาละครเกาหล ีศกึษากระบวนการนำ�

เข้าวัฒนธรรมและความเป็นเกาหลีในละครเกาหลีที่เผยแพร่ผ่านทางโทรทัศน์ในประเทศไทย

กรณีศึกษาและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

		  ผูว้จัิยไดคั้ดเลอืกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Selective Sampling) ซึง่ไดแ้กล่ะครเกาหลี

ทีเ่ผยแพรใ่นประเทศไทย เรือ่ง แดจงักมึ จอมนางแหง่วงัหลวง (Jewel in the Palace) และเจา้หญงิวุน่วาย

กบัเจา้ชายเยน็ชา (Princess Hours) เนือ่งจาก ตวัอย่างละครเกาหลมีลีกัษณะท่ีแตกตา่งกนัทางดา้นเนือ้หา 

คือ ละครเกาหลีเชิงอิงประวัติศาสตร์/อัตชีวประวัติ และละครเกาหลีร่วมสมัยที่ยังคงสืบทอดความเป็น

วฒันธรรมเกาหลี ผูวิ้จยัไดท้ำ�การศกึษาและเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากละครเกาหลเีรือ่งดงักลา่วซึง่มผีูช้มจำ�นวน

มากให้ความสนใจและติดตามรับชมอย่างต่อเนื่อง

กรอบการวิเคราะห์

	 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาละครเรื่อง แดจังกึม 

จอมนางแห่งวังหลวง (Jewel in the Palace) และเจ้าหญิงวุ่นวายกับเจ้าชายเย็นชา (Princess Hours) 

ซึง่การใชเ้กณฑว์เิคราะหเ์นือ้หาผา่นกรอบแนวคดิทฤษฎ ีซึง่ไดแ้ก ่แนวคดิจกัรวรรดนิยิมวฒันธรรมและการ

สื่อสาร ทฤษฎีการเล่าเรื่อง และทฤษฎีวัฒนธรรมศึกษา เพื่อให้ผู้วิจัยได้สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาที่ปรากฏ

ในเนือ้เรือ่งไดอ้ย่างครบถว้นตามเกณฑ์ทีไ่ดก้ำ�หนดไว้อยา่งเป็นระบบ โดยสามารถแบง่การวิเคราะหไ์ดต้าม

ลำ�ดับ ดังนี้
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	 ตอนที่ 1 เกณฑ์จากแนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์การเล่าเรื่องสามารถจำ�แนกได้ดังนี้

		  1. โครงสร้าง (Plot)

		  2. ความขัดแย้ง (Conflict)                                                                              

		  3. ตัวละคร (Character)

		  4. แก่นเรื่อง (Theme)

		  5. ฉาก (setting)

		  6. สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol)

		  7. มุมมองในการเล่าเรื่อง  (Point of view)	

	 ตอนที่ 2เกณฑ์จากแนวคิดกลุ่มวัฒนธรรมศึกษา สามารถจำ�แนกได้ดังนี้

		  1. การเกิดวัฒนธรรมต้นแบบ

		  2. การผลิตซํ้าทางวัฒนธรรมเพื่อสืบทอดตามเจตนารมณ์ 

		  3. การถ่ายทอดวัฒนธรรมเชิงโครงสร้าง

สรุปผลการวิจัย

	 จากการศกึษาเร่ือง “การถา่ยทอดวฒันธรรมเกาหลผีา่นสือ่ละครเกาหล”ี เปน็งานวิจยัเชงิคณุภาพ 

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากลวิธีการนำ�เสนอละครเกาหลีที่เผยแพร่ในประเทศไทยและเพ่ือศึกษาการ

ถ่ายทอดวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครที่เผยแพร่ในประเทศไทยโดยผู้วิจัยได้ใช้ แนวคิดเกี่ยวกับการเล่า

เรือ่งแนวคดิทฤษฎกีลุม่สือ่สารเชงิวฒันธรรม แนวคิดดา้นกระแสวัฒนธรรมและนโยบายของเกาหล ีแนวคิด

จักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรมเป็นแนวทางในการวิจัย

	 กลวิธีการนำ�เสนอละครเกาหลีที่เผยแพร่ในประเทศไทย

	 ละครเกาหลเีป็นละครรกัโรแมนตกิซึง่สามารถแบง่ยอ่ยเปน็โรแมนตกิดรามา่และโรแมนตกิคอมมา

ดี้โดยเนื้อหาในละครจะนำ�เสนอเร่ืองราวความรักของหนุ่มสาวที่ต้องฝ่าฟันอุปสรรคต่าง ๆ มากมายหรือ

ความรักท่ีเริ่มต้นจากความขัดแย้งและไม่เข้าใจกันระหว่างพระเอกและนางเอกโดยรูปแบบความรักที่พบ

เป็น ประเภทรักสามเส้า ความรักที่ซับซ้อนลึกซึ้งและตราตรึงอยู่ในหัวใจของตัวละครในเรื่อง ซึ่งเป็นความ

รักในเชิงอุดมคติ ได้แก่ รักครั้งแรก รักแท้รักบริสุทธิ์ รักแบบเลียสละและไม่ต้องการ ผลตอบแทน นอกจาก

นีย้งัพบรปูแบบอืน่ของละครเกาหลท่ีีโดดเดน่คือละครประเภทดรามา่ย้อนยุคทีน่ำ�อตัชีวะประวัตขิองบุคคล

ที่ถูกจารึกชื่อในตำ�นานของประเทศเกาหลีมาดัดแปลงและนำ�เสนอโดยแต่งเติมเนื้อหาและตัวละครอื่น ๆ  

เพื่อความสนุกสนาน สำ�หรับเนื้อหาในละครประเภทนี้จะไม่เน้นเรื่องความรักเป็นหลักแต่จะเน้นเร่ืองการ

ต่อสู้ฝ่าฟันอุปสรรคของตัวละครเอกของเรื่อง ละครแนวประวัติศาสตร์และตำ�นานของชนชาติเกาหลี จะมี

เร่ืองราวของความรักเป็นองค์ประกอบหนึ่งในการเล่าเรื่องเท่านั้นละครเกาหลีประเภทย้อนยุคอิง

ประวัติศาสตร์นี้ถูกนำ�มาออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ช่อง 3 ในช่วงเย็นทั้ง 7 วันโดยเร่ิมข้ึนต้นต้ังแต่ปี 

พ.ศ.2549 เป็นต้นมา โดยละครที่จุดกระแสให้กับละครประเภทนี้ในประเทศไทยคือละครเรื่อง “แดจังกึม 

จอมนางแห่งวังหลวง”

	 ละครเกาหลนีอกจากมรีปูแบบการนำ�เสนอและกลวธิกีารนำ�เสนอทีเ่ปน็เอกลกัษณเ์ฉพาะตวัแลว้ 

ในละครเกาหลียังนำ�เสนอภาพของความเป็นชาติเกาหลีความเป็นตัวตนของคนเกาหลีทั้ง วัฒนธรรม                 

ค่านิยม ขนบธรรมเนียมประเพณีวิถีชีวิต ไลฟ์สไตล์รวมไปถึงสภาพบ้านเมือง ภูมิศาสตร์วิวทิวทัศน์และ

สถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ รวมถึงขนมธรรมเนียมประเพณีต่าง ๆ โดยในละครเกาหลีทั่วไปจะนำ�เสนอภาพ
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ประเทศเกาหลีในยุคปัจจุบันที่มีความทันสมัย ก้าวหน้า เป็นประเทศที่มีความวิไลและเศรษฐกิจที่กำ�ลัง

เติบโตพัฒนาผู้คนมีหน้าที่การงานที่มั่นคง อัธยาคัยดี มีการรักษาสุภาพ เสือผ้าเครื่องแต่งกายทันสมัยแต่

ในละครแนวย้อนยุคจะแสดงให้เห็นประเทศเกาหลีในสมัยอดีตรวมไปถึงสภาพเศรษฐกิจ ลังคมวัฒนธรรม 

และการเมอืงในสมยันัน้ ซึง่เนน้การนำ�เสนอความสวยงามและประณตีของวัฒนธรรมและผูค้น เช่นการแตง่

กายในชดุอนับก เปน็ตน้ สำ�หรับละครเกาหลยีงัมคีวามเปน็เกาหลทีัง้หมดทีป่รากฏในละครเกาหลนีัน้ไดถ้กู

สอดแทรกไว้อย่างมีเจตนาและไม่เจตนาผ่านองค์ประกอบของการเล่าเรื่องทั้งหมด

	 การถ่ายทอดวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อละครที่เผยแพร่ในประเทศไทย

	 ละครเกาหลีออกอากาศครั้งแรกในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2543 ทางสถานีวิทยุโทรทัศน์กองทัพ

บกช่อง 5 ในละครเรื่อง “ลิขิตแห่งรัก” แต่เรื่องดังกล่าวยังไม่ประสบความสำ�เร็จสามารถสร้างกลุ่มผู้ชมที่

เป็นแฟนละครได้ในระดับหนึ่ง จนกระทั่งในเดือน ตุลาคม พ.ศ. 2544 สถานีโทรทัศน์ไอทีวีได้นำ�ละครเรื่อง 

รักนี้ชั่วนิรันดร มาออกอากาศเป็นครั้งแรกและประสบความสำ�เร็จเป็นอย่างสูงถือได้ว่าเป็นละครเกาหลีที่

เปน็ จุดเริม่ตน้ของกระแสเกาหลนียิมและดว้ยเน้ือเรือ่งทีส่รา้งความประทบัใจให้แกผู่ช้มละครเปน็อยา่งมาก 

จึงมีการนำ�มาออกอากาศเป็นครั้งที่สองในเดือนเมษายน พ.ศ.2546 และออกอากาศครั้งที่สาม ทางสถานี

โทรทัศน์ลีกองทัพบกช่อง7 ในเดือนมีนาคม พ.ศ.2552 จนถึงปัจจุบันมีละครเกาหลีท่ีออกอากาศใน

ประเทศไทยต่อเนื่องเรื่อยมามากกว่า 100 เรื่อง ยกตัวอย่างเช่น ละครเรื่องแดจังกึม จอมนางแห่งวังหลวง

และเจ้าหญิงวุ่นวายเจ้าชายเย็นชา

	 ผลจากการศกึษาการถา่ยถอดวฒันธรรมเกาหลผีา่นสีอ่ละครโทรทศัน ์ผูว้จิยัไดแ้บง่การคกึษาออก

เป็น 2 ด้านได้แก่ ด้านการผลิต และด้านการบริโภค โดยสามารถสรุปผลได้ดังนี้

	 ด้านการผลิต

	 ผูว้จิยัไดท้ำ�การวเิคราะหเ์นือ้หาดา้นวัฒนธรรม 6 ด้าน ไดแ้ก ่วฒันธรรมดา้นการแตง่กาย วฒันธรรม

ด้านการบริโภค วัฒนธรรมด้านการท่องเที่ยว วัฒนธรรมด้านขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมด้านการ

ปกครอง วัฒนธรรมด้านการแพทย์จากละครเกาหลี 2 เรื่อง ได้แก่ เรื่องแดจังกึม จอมนางแห่งวังหลวง และ

เรื่องเจ้าหญิงวุ่นวายกับเจ้าชายเย็นชา จากการวิเคราะห์เนื้อหาสามารถสรุปได้ดังนี้
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ด้านการบริโภค

	 จากการวิเคราะห์ละครเกาหลี พบว่า ละครเกาหลีมี

จุดดึงดูดผู้ชมอยู่ที่ลักษณะเนื้อเรื่องที่เรียบง่ายไม่หวือหวาเกิน

จริงหรือหลุดโลก เป็นการเล่าเรื่องราวของคนธรรมดาหรือเป็น

เหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นกับใครก็ได้อีกทั้งละครเกาหลีก็มักจะมี

ให้เลือกชมหลายแนวทั้งแนวประวัติศาสตร์ รักโรแมนติกหรือ

ครอบครัว เป็นต้น ส่วนในด้านของตัวละครก็จะมีพัฒนาการทั้ง

ด้านดีและร้าย ซึ่งเป็นบุคลิกทั่วไปของคนปกติธรรมดาจึงถือได้

ว่าเป็นเสน่ห์อย่างหน่ึงของละครเกาหลี คือผู้ชมสามารถอิน

เขา้ไปเป็นสว่นหนึง่ของตวัละครไดโ้ดยการสมัผสับรรยากาศจาก

การรับชมละครเกาหลี

บทสรุป

	 จากผลการศึกษารูปแบบและเนื้อหาของละครเกาหลี

พบว่ามีรูปแบบที่มี เอกลักษณ์ลักษณะเฉพาะตัวนั่นคือ การใช้

โทนการเล่าเรื่องแบบซาบซ้ึง ประทับใจ รวมถึงการนำ�เทคนิค

การเล่าเร่ืองต่าง ๆ มาใช้เพื่อช่วยสร้างแรงดึงดูดให้ผู้ชมเกิด

อารมณร์ว่มและความประทบัใจในการชมละคร มากยิง่ข้ึนไมว่า่

จะเป็นการหักมุมของเรื่อง การนำ�เสนอภาพประทับใจในอดีต

ซํา้ๆ รวมไปถงึการจบตอนแบบทิง้ปมปญัหาเอาไวแ้ละเปน็ทีน่า่

สังเกตว่าในละครเกาหลีส่วนมากจะดำ�เนินเรื่องโดยเรื่องราว

ความโหยหาในอดตีหรอืการคร่ําครวญถงึความสขุทีผ่า่นไปแลว้ 

ร่วมถึงปมความรักครั้งแรกที่ฝังใจ เป็นต้น ซึ่งถ้ามองในแง่ของผู้

ชม การนำ�เสนอในแงน่ืเ้ปน็การตอบสนองความตอ้งการของคน

ดูในเรื่องการโหยหาความสุขของจากรับชมละครซึ่งจะทำ�ให้ผู้

ชมไดย้อ้นนกึรำ�ลกึการกลบัไปลมัผสักบัภาพความสขุและความ

ทรงจำ�ที่ดี

	 นอกจากนี้เมื่อศึกษาถึงตัวเนื้อหาของละครเกาหลีพบ

ว่าในละครเกาหลีมีการสอดแทรกวัฒนธรรมขนบธรรมเนียม

ประเพณีความเป็นที่ นิยมไลฟฟ์ไตล์และวิถีการดำ�เนินชีวิตของ

คน เกาหลเีอาไวแ้ละการนำ�เสนอความเปน็เกาหลโีดยตรงทีไ่มม่ี

เจตนา โดยภาพและเนือ้หาสาระท่ีพบในละครเกาหลจีะนำ�เสนอ

ภาพลักษณ์ของประเทศในเชิงบวก เช่น ความเป็นประเทศมี

วัฒนธรรมที่เก่าแก่สวยงาม พิถีพิกันในเรื่องการทำ�อาหารมา

ต้ังแตส่มยัโบราณรวมถงึการนำ�เสนอประเทศ ทีม่คีวามกา้วหนา้

ทางเศรษฐกิจมั่งคงและยังเป็นประเทศท่ีศรีวิไล เนื้อหาของ

ละครเกาหลเีป็นการนำ�เสนอภาพลกัษณข์องประเทศเกาหลแีละ
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คนเกาหลไีปในทางบวกซึง่เป็นปจัจยัทีส่ง่ผลใหผู้ช้มเกดิทศันคตทิีด่ตีอ่ ภาพลกัษณ์ของประเทศเกาหลรีวม

ไปถึงสถานที่ท่องเที่ยวและสินค้าและบริการจากประเทศเกาหลี เป็นต้น

	 ในส่วนของการเผยแพร่วัฒนธรรมเกาหลีผ่านส่ือละครโทรทัศน์น้ันจากการท่ีผู้วิจัยได้ แบ่งการ

คึกษาออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการผลิต ด้านการเผยแพร่และด้านการบริโภคนั้น ในส่วนของด้านการ

ผลิต ผู้วิจัยได้ศึกษาจากการวิเคราะห์เนื้อหาละครเกาหลี 2 เรื่อง โดยแบ่ง การคึกษาออกเป็นวัฒนธรรม 

6 ด้าน ได้แก่ วัฒนธรรมด้านการแต่งกาย วัฒนธรรมด้านการบริโภค  วัฒนธรรมด้านการท่องเท่ียว 

วัฒนธรรมด้านขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมด้านการปกครอง วัฒนธรรมด้านการแพทย์ พบว่า ใน

ละครเรื่องแดจังกึม จองนางแห่งวังหลวงนั้น มีการสอดแทรกวัฒนธรรมท้ัง 5 ด้านอย่างเห็นได้ชัด โดย

เฉพาะวัฒนธรรมด้านการบริโภคหรือเรื่องของอาหารนั่นเอง ทั้งนี้เป็นเพราะว่าเนื้อเรื่องของละครเรื่องนี้

เกี่ยวข้องกับเรื่องของอาหารฉะนั้นจึงสามารถพบเห็นวัฒนธรรมด้านนี้อย่างชัดเจนในส่วนของวัฒนธรรม

ด้านการแต่งกายก็สามารถสอดแทรกแสดงให้เห็นถึงการแต่งกายของชาวเกาหลีสมัยก่อนได้เป็นอย่างดี 

เนื่องจากตัวละครทุกตัวมีการสวมใส่ชุดฮันบก ด้านวัฒนธรรมด้านการท่องเที่ยวนั้น ภายหลังจากที่ละคร

เรื่องนี้ออกเผยแพร่ฉากและสถานที่ต่าง ๆ ที่ใช้ในการถ่ายทำ�ก็กลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่ดึงดูดนักท่อง

เทีย่วเขา้มายงัเกาหลไีดม้ากอกีดว้ย สำ�หรบัวฒันธรรมดา้นขนบธรรมเนยีมประเพณกีจ็ะเหน็ไดจ้ากการจดั

พิธีเรื่องของการถวายตัวเป็นนางในในราชวังท่ีเห็นได้อย่างขัดเจน ส่วนด้านวัฒนธรรมการปกครอง ก็จะ

เห็นได้จากกษัริยต์จะเป็นใหญ่ในประเทศรองลงมาก็จะเป็นพระพันปีหากเป็นการปกครองในครอบครัว

จากละครผู้หญิงก็จะเป็นหญิงที่สุดในครอบครัว ด้านสุดคือวัฒนธรรมด้านการแพทย์การเจ็บป่วยในอดีจ

ในราชวังจะใชช้การรักษาโดยการฝั่งเข็มเพื่อรักษาโรคภัยต่าง ๆ เป็นต้น สำ�หรับเรื่องเจ้าหญิงวุ่นวายและ

เจ้าชายเย็นชานั้น จะเป็นการสอดแทรกวัฒนธรรมที่ไม่เด่นชัดเท่ากับเรื่องแดจังทึม ทั้งนี้ เนื่องจากละคร

เรื่องนี้มีเนี้อเรื่องเป็นแบบสมัยใหม่ฉะนั้นใน วัฒนธรรมด้านการบริโภคหรือเรื่องของอาหาร จึงไม่มีความ

ชัดเจนแต่จะมีความชัดเจนในเรื่องของการแต่งกายแบบสมัยใหม่ที่จะสามารถสะท้อนให้เห็นเร่ืองแฟช่ัน

สมัยใหม่ของเกาหลีได้เป็นอย่างดีรวมถึงในด้านของสถานที่ท่องเท่ียวที่เคยเป็นฉากของละครเรื่องนี้ก็ถูก

บรรจุไว้ในโปรแกรมทัวร์ด้วยเช่นกัน 

	 จากการเข้ามาเผยแพร่วัฒนธรรมข้ามชาติในรูปแบบของอุตสาหกรรมภาพยนต์ของประเทศ

เกาหลี พบว่ามีการสอดแทรกความเป็นวัฒนธรรมต้นกำ�เนิดอยู่ในละครเกาหลีทั้ง 2 เรื่องนี้ เนื่องจากรูป

แบบการผลติส่ือภาพยนต์ของประเทศเกาหลไีดม้หีนว่ยงานช่วยกำ�กบัดแูลในสว่นของรปูแบบการผลติร่วม

ถึงกำ�หนดด้านนโยบาย จากนโยบายในการสนับสนุนวัฒนธรรมลงในสื่อของประเทศจึงเป็นผลพ่วงให้

ประเทศเกาหลีเป็นที่รู้จักและเผยแพร่สินค้าวัฒนธรรมของประเทศอย่างแพร่หลายจึงเป็นการขยายล่า

อาณานิเขตทางเศรษฐกิจข้ามประเทศ ทำ�ให้ผู้คนสนใจที่อยากไปสัมผัสจึงเกิดการเป็นจักรวรรดินิยมข้าม

ชาติจากประเทศเกาหลีสู่ประเทศอื่น ๆ ในภูมิภาคเอเชียและภูมิภาคอื่น ๆ ตามมาด้วย จึงทำ�ให้ภาพยนต์

หรือละครของประเทศเกาหลีท่ีได้ถูกเผยแพร่ไปทั่วประเทศร่วมถึงการเผยแพร่ข้ามชาติไปยังภูมิภาค                   

ต่าง ๆ ทั่วโลก

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาครั้งต่อไป

	 1.ควรศึกษาอิทธิพลของละครเกาหลีที่ส่งผลต่อการบวนการนำ�เข้ามาเผยแพร่ในประเทศไทย 

	 2.ควรศึกษากระบวนกาการส่งเสริมวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่ออื่น ๆ เช่น สื่อนิตยสาร สื่อบุคคล 

สื่อออนไลน์ และสื่อภาพยนตร์ เป็นต้น
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	 3. ผู้ผลิตละครไทยควรจะมีการปรับปรุงในเรื่องของเนี้อเรื่องให้มีความแปลกใหม่โดยอาจสอด

แทรกวัฒนธรรมไทยด้านต่าง ๆ เข้าไปในละครทุกเรื่อง เช่นเดียวกับละครเกาหลี

	 4. ควรมีการศึกษาการยอมรับวัฒนธรรมจากประเทศเกาหลีของคนไทยเปรียบเทียบกับการ

ยอมรับวัฒนธรรมจากประเทศในแถบเอเชีย
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บทบาทของเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง:

กรณีศึกษา กาวซีเมนต์จระเข้

The Role of the Graphic Design on Construction 

Materials: A Case Study of Crocodile Tile Adhesive

___________________________________________________________________________

    ยศพล  พาภักดี *

ยศระวี วายทองคำ� **

 ศศิพรรณ บิลมาโนชญ์ ***

บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษารูปแบบและความต้องการด้านเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุ

กอ่สรา้ง กรณศึีกษากาวซีเมนตจ์ระเข้ (2) เพือ่สร้างตน้แบบบรรจภุณัฑ์กาวซีเมนตจ์ระเข้ และ (3) เพือ่ศึกษา

และเปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้ซื้อสินค้าที่มีต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ คัดเลือกกลุ่ม

ตวัอย่างด้วยวธิเีจาะจงจากผู้ซ้ือกาวซเีมนตจ์ระเข้ ทีร่า้นบญุถาวร สาขารชัดาภเิษก กรงุเทพมหานคร จำ�นวน

ทั้งหมด 200 คน เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบสอบถามรูปแบบและความต้องการด้านเรขศิลป์บน

ผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง กรณีศึกษา

	 กาวซีเมนตจ์ระเข ้ทีมี่คา่ความเชือ่มัน่เทา่กบั 0.781และแบบสอบถามความพงึพอใจของผูซ้ือ้สนิค้า

ทีมี่ตอ่ตน้แบบบรรจภุณัฑ์กาวซเีมนตจ์ระเข ้ทีม่คีา่ความเชือ่มัน่เทา่กบั 0.994 วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชค้วามถี ่

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t test และ One-way ANOVA ผลการวิจัยพบว่า

	 1. รูปแบบและความต้องการด้านเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง ประกอบด้วย รูปแบบตัว

อักษรฟอนต์ Kittithada ( 

X

= 4.32) ลักษณะตัวอักษรแบบบาง (    = 4.12) รูปแบบของตัวอักษรแบบ

ตัวตรง (

X

 = 3.67) ลักษณะภาพตราสินค้าเป็นภาพวาด ( X= 4.82) ภาพประกอบเป็นภาพถ่าย (

X

= 4.21) 

สีของบรรจุภัณฑ์เป็นสีส้ม ( 

X

= 4.82) รูปทรงบรรจุภัณฑ์กระสอบ (

X

 = 3.79) วัสดุที่ใช้ผลิตบรรจุภัณฑ์

เปน็พลาสตกิ ( 

X

= 4.12) และการจดัวางองค์ประกอบศลิปข์องบรรจภุณัฑใ์หต้ราสนิค้าอยูด่า้นบน จดุขาย

อยู่ตรงกลาง และคำ�อธิบายสินค้าอยู่ด้านล่าง ( 

X

= 4.43) 

	 2. ผูซ้ือ้กาวซเีมนตจ์ระเข ้สาขารชัดาภเิษก กรงุเทพมหานคร มคีวามพงึพอใจในตน้แบบบรรจภุณัฑ์

กาวซเีมนตจ์ระเขโ้ดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง ( 

X

= 3.38) โดยการเปรยีบเทยีบความพงึพอใจของผูซ้ือ้สนิคา้

ในด้านเพศ อายุ และอาชีพ มีความพึงพอใจต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ไม่แตกต่างกัน

คำ�สำ�คัญ: เรขศิลป์, ผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Abstract

	 In this thesis, the researcher examines (1) the patterns and needs for the graphic 

design on construction materials: a case study of Crocodile tile adhesive; constructs (2) 

a packaging model for Crocodile tile adhesive; and determines (3) the product buyers’ 

satisfaction with the constructed model. The members of the sample population were 

selected using the method of purposive sampling on 200 buyers of Crocodile tile adhesive 

at Boonthavorn Ceramic Company Limited, Ratchadaphisek branch, Bangkok Metropolis. 

Data were collected using a questionnaire eliciting the patterns and needs for the graphic 

design on construction materials: a case study of Crocodile tile adhesive with the                 

reliability of 0.781 and a questionnaire on the satisfaction level of the product buyers 

with the packaging model constructed with the reliability of 0.994. Data were analyzed 

using frequency, percentage, and Standard Deviation. The techniques of t test and                 

One-way analysis of variance (ANOVA) were also employed. 

	 Findings are as follows: 

	 1. The patterns and need for the graphic design on construction materials                   

consisted of the glyph font of Kittithada (

X

  = 4.32); thin glyphs (

X

  = 4.12); straight glyphs 

(M = 3.67); drawings as brand images (M = 4.82); photographs as illustrations ( 

X

 = 4.21); 

packaging color of orange ( 

X

 = 4.82); packaging in a sack shape

(
X

  = 3.79); packaging material of plastic (
X

  = 4.12); and the placement of art components 

on the packaging with the product brand on top, selling point in the middle, and product 

explanation below (

X

  = 4.43). 

	 2. Crocodile tile adhesive buyers at the Ratchadaphisek branch, Bangkok                          

Metropolis exhibited satisfaction with the constructed model overall at a moderate 

level ( X  = 3.38). The comparison of the satisfaction of the buyers under study who               

differed in gender, age, and occupation exhibited no differences in their satisfaction with 

the constructed model.

Keywords: Graphic Design, Construction Materials

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา

	 เมื่อกล่าวถึงอุตสาหกรรมก่อสร้างในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2561 ที่ผ่านมาพบว่าอุตสาหกรรม

การก่อสร้างมีอัตราการเติบโต ร้อยละ 3.1 จากการขับเคลื่อนของการก่อสร้างจากภาคเอกชนที่มีมูลค่า

งานก่อสร้างสูงในโครงการ Mixed Use และการก่อสร้างคอนโดมิเนียมในเขตกรุงเทพมหานคร และงาน

ก่อสร้างอันเป็นผลจากนโยบายภาครัฐในการกระตุ้นเศรษฐกิจ เช่น การก่อสร้างพาณิชยกรรมที่เพิ่มขึ้นใน

จังหวดัทอ่งเทีย่วรอง และการกอ่สรา้งเพ่ืออตุสาหกรรมทีค่าดวา่จะขยายตวัในเขตเศรษฐกจิทีไ่ดร้บัการสง่

เสริมการลงทุน ในขณะที่ทิศทางการเติบโตของอุตสาหกรรมการก่อสร้างในปี พ.ศ. 2562 คาดว่าจะมีการ

เตบิโตในอตัราทีส่งูจากโครงการทีม่ขีนาดใหญ ่โดยทีผู่ป้ระกอบการขนาดกลางนา่จะไดร้บัอานสิงสจ์ากการ

รับเหมาช่วง (sub-contractor) จากกลุ่มเอกชนขนาดใหญ่ที่เป็นผู้ชนะการประกวดราคาการก่อสร้าง                  
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ซึง่จากการขยายตวัของอตุสาหกรรมการกอ่สรา้งนี ้ไมเ่พยีงแตผู่ป้ระกอบการดา้นธุรกจิรบัเหมากอ่สรา้งจะ

ไดป้ระโยชนแ์ลว้นัน้ ธรุกจิทีเ่กีย่วข้องกบัการจำ�หนา่ยวสัดอุปุกรณก์ารกอ่สรา้งกไ็ดร้บัผลประโยชนจ์ากอตัรา

การเจริญเติบโตนี้ด้วย 

	 วัสดุก่อสร้างประเภทวัสดุปูพื้น คือ กาวซีเมนต์ ซึ่งหมายถึง ซีเมนต์ผสมสารยึดเกาะ มีหน้าที่ยึด

ประสานระหว่างพื้นผิวกับกระเบื้อง ปูนกาว ประกอบด้วย ปูน ทราย กาว (สารเพิ่มการยึดเกาะ) และสาร

เติมแต่งอื่น ๆ ปูนกาวมีการยึดเกาะกับพื้นผิวได้ดีกว่าการปูกระเบ้ืองแบบเก่าที่ใช้ปูนทราย หรือปูนดำ�ใน

การปู ไม่จำ�เป็นต้องนำ�กระเบื้องแช่นํ้าก่อนการปู ซึ่งข้อดีของกาวซีเมนต์ คือ สามารถช่วยให้ปูได้รวดเร็ว

กว่าวิธีปูแบบดั้งเดิม ยึดเกาะได้ดีกว่าปูนทราย และสามารถปูทับกระเบื้องเดิมบนพื้นผิวพิเศษ เช่น ซีเมนต์

ขัดมัน ไม้อัดซีเมนต์ได้ โดยปี พ.ศ.2561 ที่ผ่านมา ยอดจำ�หน่ายกาวซีเมนต์มีการเติบโตสูงมาก โดยสังเกต

ได้จากแผนขยายธุรกิจของบริษัท จระเข้ คอร์ปอเรชั่น จำ�กัด ในปี พ.ศ. 2562 ที่สามารถสรุปได้ว่า ในปี 

พ.ศ. 2562 พบว่า บริษัทมีการตั้ง- เป้ายอดขายเพิ่มมากขึ้นในทุกปี โดยปี พ.ศ. 2562 มุ่งเน้นไปที่ตลาดต่าง

ประเทศมากขึ้น โดยวางเป้าหมายไว้ที่ประมาณ 2,800 ล้านบาท ซึ่งเป็นอัตราที่เติบโตจากปี พ.ศ.2559 สูง

ถึง 15-20% (กรุงเทพธุรกิจ, 2561) 

	 รูปแบบของเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์แต่ละตราสินค้า เมื่อสำ�รวจดูในตลาดซื้อขายกาว

ซเีมนต ์ตา่งกม็รูีปแบบการสือ่สารบนบรรจุภณัฑท่ี์ไมแ่ตกตา่งกนัมากนกั แตจ่ะมสีว่นแตกต่างกนับา้งในดา้น

เอกลักษณ์ของแต่ละตราสินค้า ในส่วนที่สินค้าประเภทกาวซีเมนต์สื่อสารออกมาคล้ายคลึงกัน ดังนั้น การ

วิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาถึงบทบาทของเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง ศึกษากรณี 

กาวซเีมนตจ์ระเข ้เพ่ือศกึษาถงึรปูแบบและความตอ้งการ ดา้นเรขศลิปบ์นบรรจภัุณฑก์าวซีเมนตจ์ระเข ้ซึง่

ในการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์ จะประกอบด้วย 2 ส่วน คือ (1) ส่วนของโครงสร้างจะเน้นในส่วน

ของรปูทรงรปูร่าง และการผลิตเป็นหลกั และ (2) สว่นของเรขศิลปจ์ะเนน้การสือ่สารความหมายของสนิค้า 

ตราสินค้า ความเข้าใจในสินค้า ซึ่งในส่วนนี้สามารถส่งผลทำ�ให้เกิดผลทาง ด้านความรู้สึกและจิตใจของผู้

บริโภค โดยผลที่ได้จากการศึกษาจะสามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ในด้านของการพัฒนาบรรจุภัณฑ์

	 กาวซีเมนต์จระเข้ให้มีความสวยงามแตกต่างจากบรรจุภัณฑ์ของคู่แข่ง โดยเมื่อวางจำ�หน่าย

บนชัน้สนิคา้แลว้ บรรจภัุณฑ์สามารถดงึดดูความสนใจของผูบ้รโิภคได ้กระตุน้การตดัสนิใจซือ้ของผูบ้รโิภค

ได้ และสามารถทำ�หน้าที่ในการระบุตัวสินค้า สร้างการรับรู้ การจดจำ� และความพึงพอใจให้กับผู้บริโภคได้

มากขึ้นต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษารูปแบบและความต้องการด้านเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง กรณีศึกษา กาว

ซีเมนต์จระเข้

	 2. เพื่อสร้างต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้

	 3. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้ซื้อสินค้าที่มีต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์

กาวซีเมนต์จระเข้

สมมติฐานของการวิจัย

	 ผู้ซ้ือสินค้าที่มีปัจจัยส่วนบุคคลต่างกัน มีความพึงพอใจต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้

แตกต่างกัน
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วิธีดำ�เนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การวจัิยครัง้นี ้ผูว้จิยัได้ดำ�เนนิการวจิยัตามข้ันตอนและเกบ็รวบรวมข้อมลูจากผูซ้ือ้สนิค้าประเภท

กาวซีเมนต์ ที่ซื้อจากร้านบุญถาวร สาขารัชดาภิเษก กรุงเทพมหานคร ตามขั้นตอน ดังนี้

	 1. ทำ�หนังสือแนะนำ�ตัวถึงผู้จัดการร้านบุญถาวร สาขารัชดาภิเษก กรุงเทพมหานคร 

เพื่อขออนุญาตในการเก็บข้อมูล

	 2. ช้ีแจงรายละเอยีดในแบบสอบถามใหก้บักลุม่ทดลองไดเ้ขา้ใจในวตัถปุระสงคแ์ละสามารถตอบ

คำ�ถามได้อย่างเป็นอิสระ โดยที่ผู้วิจัยเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเอง

	 3. นำ�แบบสอบถามความคดิเห็นของผูซ้ือ้เกีย่วกบัความคิดเหน็ของผูซ้ือ้สนิค้าเกีย่วกับรปูแบบและ

ความต้องการด้านเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง กรณีศึกษา กาวซีเมนต์จระเข้ ไปสอบถามผู้บริโภคที่

ซื้อสินค้าประเภทกาวซีเมนต์ที่ร้านบุญถาวร สาขารัชดาภิเษก กรุงเทพ-

มหานคร จำ�นวน 100 คน ในช่วงเดือนเดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 ถึงมกราคม พ.ศ. 2562

	 4. นำ�ความคดิเห็นของผูซ้ื้อทีไ่ด ้และหลกัการออกแบบเรขศลิปบ์นบรรจภุณัฑท่ี์ไดศ้กึษาทำ�การอ

อกเเบบบรรจภุณัฑต์น้แบบของกาวซเีมนตจ์ระเข ้เพือ่ใหไ้ด้ตน้แบบบรรจภุณัฑก์าวซเีมนตท์ีถ่กูต้องและเปน็

ไปตามความต้องการของผู้บริโภค

	 5. นำ�บรรจุภัณฑ์ต้นแบบกาวซีเมนต์จระเข้ที่ได้ ไปทำ�การประเมินความพึงพอใจของผู้ซื้อ

ที่มีต่อต้นแบบบรรจุกาวซีเมนต์จระเข้ ที่ร้านบุญถาวร สาขารัชดาภิเษก กรุงเทพมหานคร จำ�นวน 100 คน 

ในช่วงเดือนเมษายน พ.ศ. 2562 ถึงพฤษภาคม พ.ศ. 2562 และนำ�ผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

ผลการวิจัย

	 1. รูปแบบและความต้องการด้านเรขศิลป์แบ่งเป็น9 ด้าน คือ ตัวอักษร ความหนาของตัวอักษร 

ลักษณะตัวอักษร ภาพตราสินค้า ภาพประกอบการใช้งาน สีของบรรจุภัณฑ์ รูปทรง วัสดุที่ใช้ผลิตบรรจุ

ภัณฑ์ และการจัดวางองค์ประกอบศิลป์ของบรรจุภัณฑ์ สามารถสรุปได้ดังนี้ รูปแบบตัวอักษรฟอนท์                    

Kittithada ( 

X

 = 4.32) ความหนาของตัวอักษรแบบบาง (  X= 4.12) ลักษณะของตัวอักษรแบบตัวตรง              

( 

X

 = 3.67) ภาพตราสินค้าแบบภาพวาด ( 

X

 = 4.82) ภาพประกอบแบบภาพถ่ายการใช้งาน ( 

X

 = 4.21) 

สีของบรรจุภัณฑ์ คือ สีส้ม ( 

X

 = 4.82) รูปทรงบรรจุภัณฑ์ในรูปแบบทรงกระสอบ ( 

X

 = 3.79) สำ�หรับ

วัสดุที่ใช้ผลิตบรรจุภัณฑ์ คือ พลาสติก ( 

X

 = 4.12) และการจัดวางองค์ประกอบเรขศิลป์ของบรรจุภัณฑ์

แบบรปูแบบที ่2 ( 

X

 = 4.43) โดยทีส่ว่นบนสดุจะเปน็ตราสนิคา้สว่นกลางบรรจภุณัฑจ์ะเปน็ช่ือสนิคา้พรอ้ม

รุ่นของสินค้าและส่วนล่างจะเป็นจุดขายของสินค้า
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	 2. ต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ ประกอบด้วย ด้านหน้าและด้านหลัง ดังนี้

ด้านหน้า

ด้านหลัง 

ภาพที่ 1 ต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้
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	 3. ความพึงพอใจของผู้ซื้อสินค้าประเภทกาวซีเมนต์ที่มีต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ 

พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ( 

X

 = 3.38) และในรายข้อ

มคีา่เฉลีย่เรยีงลำ�ดบั 3 ลำ�ดบัแรก ไดแ้ก่ สามารถเพิม่มูลคา่ใหก้บัผลิตภณัฑ ์( 

X

 = 4.02) การจดัองค์ประกอบ

ของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ( 

X

 = 3.52) และลวดลายและภาพประกอบบนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม                

( 

X

 = 3.46) 

	 4. ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ผู้ซื้อสินค้าที่มีเพศ อายุ และอาชีพต่างกัน มีความ

พึงพอใจต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ในภาพรวมและรายข้อไม่แตกต่างกัน 

การอภิปรายผล

	 รูปแบบด้านเรขศิลป์บนผลิตภัณฑ์วัสดุก่อสร้าง กรณีศึกษา กาวซีเมนต์จระเข้

	 ผู้วิจัยอภิปรายผลตามองค์ประกอบของเรขศิลป์ได้ดังนี้

	 1. รูปแบบตัวอักษรที่ผู้ซื้อต้องการให้ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์มากที่สุด คือ รูปแบบตัว

อักษร Kittitada เนื่องจากสามารถสื่อสารให้ผู้ซื้อเข้าใจว่าสินค้านั้น ๆ เป็นสินค้าอะไร 

ใช้ทำ�อะไร ใช้อย่างไร และที่สำ�คัญ คือ อ่านได้ง่าย ตัวอักษรไม่ซับซ้อน แม้ว่าบรรจุภัณฑ์มีคราบสกปรก             

ฉีกขาด หรือไม่เรียบ ตัวอักษร Kittitada นี้ยังคงสามารถอ่านและเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างครบถ้วน ซึ่ง

นอกจากการสือ่สารได้ดีแลว้รปูลกัษณข์องตวัอักษรกท็ันสมยัเขา้กบัยคุสมัยในปัจจบุนั พรอ้มทัง้ยงัสง่เสรมิ

ให้บรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ดูทันสมัยขึ้นด้วย ซึ่งรูปแบบตัวอักษร Kittitada ที่อ่านง่าย เป็นตัวอักษร

ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวอักษร ซึ่งช่วยดึงดูดสายตาของผู้อ่านได้ดี

	 2. ลักษณะและรูปแบบของตัวอักษร ความหนาของตัวอักษรที่ผู้ซื้อมีความต้องการให้ปรากฏบน

บรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้มากที่สุด คือ ตัวอักษรแบบบาง โดยต้องมีลักษณะของตัวอักษรแบบตัวตรง 

เพื่อให้ความรู้สึกอ่านง่าย โปร่ง สบาย ไม่รู้สึกว่า ในบรรจุภัณฑ์มีความแออัดเกินไป ซึ่งลักษณะตัวอักษร

แบบตัวตรงและแบบบางนี้ เมื่ออยู่บนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ที่มีข้อบ่งใช้ละเอียดที่ต้องตวง ชั่ง ให้ได้

ตามสัดส่วนผสม อีกท้ังยังมีข้อกฎหมายบังคับให้มีข้อความบังคับในบรรจุภัณฑ์ จึงทำ�ให้สามารถอ่านได้

ชัดเจน ความหมายไม่ผิดเพี้ยน

	 3. ภาพตราสินค้าที่ผู้ซื้อมีความต้องการให้ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์มากที่สุด คือ ภาพ

วาด เนื่องจากภาพวาดเป็นภาพที่ถ่ายทอดเนื้อหาออกมาโดยตรงเป็นภาพที่ดูแล้วเหมือนวัตถุจริงใน

ธรรมชาติ มีการเน้นลักษณะรูปร่าง รูปทรง แสงและเงา ให้สีที่เหมือนจริงมากที่สุด ซึ่งจะช่วยทำ�ให้บรรจุ

ภัณฑ์มีความน่าสนใจ

	 4. ภาพประกอบที่ผู้ซื้อต้องการให้ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์มากที่สุด คือ ภาพถ่าย ทั้งนี้ 

เนื่องจากหน้าที่ของบรรจุภัณฑ์นอกจากจะทำ�หน้าที่ในการปกป้องผลิตภัณฑ์แล้ว ยังทำ�หน้าที่ในการแจ้ง

รายละเอียดการใช้งานให้แก่ผู้ซื้อได้ทราบด้วย ดังนั้น การท่ีนำ�ภาพถ่ายการใช้งานมาประกอบกับการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์จะช่วยให้ผู้ซ้ือเข้าใจรายละเอียดการใช้งานได้ง่ายข้ึน ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อได้ง่าย

ขึ้น โดยที่ภาพประกอบบนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์ ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ที่ต้องใช้วิธีการผสมกับส่วนผสมอื่นจึง

จำ�เป็นต้องใช้ภาพถ่ายจริง หรือภาพจริงจึงสำ�คัญ เนื่องจากการใช้งานสินค้าเหล่านี้ต้องมีกาววัด ตวง ชั่ง 

ใหถ้กูตอ้ง หากวดั ตวง ชัง่ ไมถู่กตอ้ง ประสทิธภิาพของสนิคา้กจ็ะลดนอ้ยลงหลงัจากการผสม เชน่นีภ้าพจรงิ

หรือภาพถ่ายจะช่วยให้ผู้ใช้งานได้เข้าใจในวิธีการใช้งานได้อย่างถูกต้อง ไม่มีข้อสงสัย อีกทั้งยังเเสดงให้เห็น

ว่า การผสมสี หรือการเปลี่ยน-แปลงของผลิตภัณฑ์จะเป็นเช่นไรเมื่อทำ�การผสม หากทำ�การผสมผิด ผู้ใช้
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งานจะรีบแก้ไขได้ทัน

	 5. สีของบรรจุภัณฑ์ที่ผู้ซื้อมีความต้องการให้ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์มากที่สุด 

คือ สีส้ม ซึ่งเป็นสีที่แปลกตา ยังไม่มีผลิตภัณฑ์กาวซีเมนต์ใช้สีดังกล่าวในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ดังนั้น 

การใชส้สีม้ในการออกแบบจะชว่ยสรา้งความโดดเดน่ แตกตา่งจากบรรจภุณัฑค์ูแ่ขง่ไดเ้ปน็อยา่งด ีนอกจาก

นั้น สีส้มยังเป็นสีที่สื่อถึงความแข็งแรง ทนทาน ร้อนแรง และโดดเด่น น่าตื่นเต้น เป็นสิ่งที่ต้องตาต้องใจ

มนษุย ์ซึง่เหมาะสมและสามารถสะทอ้นคณุสมบตัขิองผลติภณัฑไ์ดเ้ปน็อยา่งด ีโดยผูซ้ือ้สนิคา้จะถกูกระตุน้

ด้วยสีที่ร้อนแรง เร้าใจ และโดดเด่นเมื่อได้เห็น และส่งผลให้ผู้ซื้อสินค้าพิจารณาสินค้ากาวซีเมนต์จระเข้ที่มี

สีของบรรจุภัณฑ์เป็นสีส้ม

	 6. รูปทรงบรรจุภัณฑ์ที่ผู้ซื้อมีความต้องการให้ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์มากที่สุด คือ รูป

ทรงกระสอบ โดยทรงกระสอบเปน็ทรงทีง่่ายตอ่การขนสง่และการจดัเรียงสนิค้า ทำ�ใหผู้ใ้ช้งานมีความสะดวก

ขน การขนย้ายและการใช้งาน ไม่ส่งผลให้เกิดความเสียหายต่อสินค้าที่ถูกบรรจุภายใน เพราะถุงรูปทรง

กระสอบนี้จะถูกบรรจุวัสดุภายในไม่แน่นมากจนเกินไป อากาศสามารถถ่ายเทได้จึงไม่ทำ�ให้สินค้าภายใน

เกิดการแขง็ตวัเนือ่งจากความช้ืน นอกจากนี ้การทีก่าวซเีมนตถ์กูบรรจใุนบรรจภุณัฑท์ีเ่ปน็ทรงกระสอบยงั

ช่วยให้การเปิดใช้งานง่ายกว่า และสามารถเก็บถุงบรรจุภัณฑ์ไว้ใส่เศษวัสดุก่อสร้างที่เป็นอันตรายหรือของ

มีคมได้

	 7. วสัดทุีใ่ชผ้ลติบรรจภุณัฑท์ีผู่ซ้ือ้ตอบแบบสอบถามมคีวามตอ้งการใหเ้ปน็บรรจภุณัฑ ์กาวซเีมนต์

มากที่สุด คือ พลาสติก โดยบรรจุภัณฑ์ลักษณะนี้จะนำ�เส้นพลาสติกมาสานกันเป็นชั้น ๆ เรียงซ้อนกันจน

เกิดเป็นผลิตบรรจุภัณฑ์ ข้อดีของบรรจุภัณฑ์ลักษณะนี้ คือ นํ้าหนักเบา ราคาค่อนข้างถูก มีความทนทาน

สูง ป้องกันนํ้าจากภายนอกไม่ให้เข้ามาภายในบรรจุภัณฑ์ได้ดี

	 8. การจดัองคป์ระกอบศลิปข์องบรรจภุณัฑท์ีผู่ซื้อ้ตอบแบบสอบถามมคีวามตอ้งการใหเ้ปน็บรรจุ

ภัณฑ์กาวซีเมนต์มากทีสุ่ด คือ การจัดใหส้่วนบนสดุจะเปน็ตราสนิค้า สว่นกลางบรรจุภณัฑ์จะเปน็ชือ่สินค้า

พร้อมรุ่นของสินค้า และส่วนล่างจะเป็นจุดขายของสินค้า ซึ่งการที่ตราสินค้าอยู่ส่วนบนของบรรจุภัณฑ์ก็

เพือ่ให้สามารถสือ่สาร ตราสนิคา้ไปยังผูซ้ือ้ไดอ้ยา่งโดดเดน่และชดัเจน สว่นตรงกลางของสนิคา้จะเปน็สว่น

ของชื่อและรุ่นของสินค้า เพื่อให้ผู้ซื้อได้จดจำ�ชื่อและรุ่นของสินค้า และส่วนล่างของบรรจุภัณฑ์จะบ่งบอก

ถึงคุณลักษณะของสินค้านั้น ซึ่งก็คือ จุดขายที่บอกให้ทราบถึงคุณสมบัติต่าง ๆ ของสินค้า

การศึกษาและเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้

	 ผู้ซ้ือมีความพึงพอใจในต้นแบบบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์โดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ทั้งนี้ 

เน่ืองมาจากผู้ที่ซื้อสินค้าส่วนหนึ่งเป็นผู้ที่มีอาชีพที่ไม่ได้จับต้องหรือใช้งานสินค้าโดยตรง เนื่องจากว่า

กระบวนการในการซื้อสินค้าประเภทวัสดุก่อสร้างนั้น เป็นการซื้อโดยระบบบริษัทซื้อกับบริษัท และกลุ่มผู้

ซือ้สนิคา้กาวซีเมนตอ์าจไมไ่ดเ้หน็ตวัอยา่งบรรจภุณัฑก์าวซเีมนตจ์ระเข ้เห็นเพยีงแตแ่บบทีอ่ยูก่ระดาษ สว่น

ผูท้ีใ่ช้สินคา้ คอื ช่าง จึงส่งผลใหก้ารส่ือสารของบรรจภัุณฑท่ี์จะสือ่ไปผูซ้ือ้จงึไมช่ดัเจน โดยรายข้อยงัมคีวาม

นา่สนใจในดา้นสามารถเพิม่มลูคา่ใหก้บัผลติภณัฑ ์ดา้นการจดัองคป์ระกอบของกราฟกิบนบรรจภุณัฑ ์และ

ดา้นลวดลายและภาพประกอบบนบรรจภุณัฑม์คีวามเหมาะสม ทีผู่ซ้ือ้มองวา่นา่จะเปน็จดุทีพ่ฒันารปูแบบ

เรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์กาวซีเมนตจ์ระเข้ไดด้ข้ึีน สว่นผลการเปรียบเทยีบผูซ้ือ้สนิค้าทีม่เีพศ อาย ุและอาชพี

ตา่งกนั มคีวามพึงพอใจตอ่สีทีใ่ชบ้นบรรจภัุณฑต์วัอกัษรทีใ่ชบ้นบรรจุภณัฑ ์ลวดลาย และภาพประกอบบน

บรรจุภัณฑ์ การจัดองค์ประกอบของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สามารถสื่อสารข้อมูลถึง
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ตัวผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจน การสร้างความทรงจํา น่าประทับใจ และความสามารถเพิ่มมูลค่าให้กับ

ผลติภณัฑไ์ม่แตกต่างกนั ทัง้นี ้เนือ่งจากลักษณะการซือ้ขายวัสดกุอ่สรา้งเปน็รปูแบบการซือ้ขายโดยฝา่ยจดั

ซือ้ไดซ้ือ้สินคา้จากร้านวัสดกุ่อสร้าง จากนัน้วสัดกุอ่สรา้งจะถูกส่งไปทีห่นา้งานกอ่สรา้งสูม่อืของชา่งซึง่ผูซ้ื้อ

สนิคา้กบัผูใ้ชง้านสนิคา้เปน็คนละคนกนั และเมือ่การออกแบบบรรจภุณัฑก์าวซเีมนตจ์ระเขใ้นรปูลกัษณเ์รข

ศิลป์ใหม่ ความพึงพอใจในบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้จึงสามารถสร้างความน่าประทับใจ และความ

สามารถเพิม่มลูคา่ใหก้บัผลติภณัฑ์ไดแ้ตภ่าพรวมของความพงึพอใจตอ่ตน้แบบบรรจภุณัฑก์าวซีเมนตจ์ระเข้

อยู่ในระดับปานกลาง

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย

	 1. ในการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์กาวซีเมนต์จระเข้ ควรออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สื่อความ

หมายได้ชัดเจน ดังนั้น ภาพหรือสัญลักษณ์ต้องชัดเจนและเมื่อมองเห็นบรรจุภัณฑ์ต้องสามารถรู้ได้เลยว่า

เป็นตราสินค้าหรือผลิตภัณฑ์อะไร

 	 2. ในการออกแบบเรขศลิป์บนบรรจุภณัฑก์าวซเีมนตจ์ระเขไ้มค่วรเนน้ทีค่วามสวยงามเพียงอยา่ง

เดียว แต่ต้องออกแบบให้มีความน่าสนใจในการวางตำ�แหน่งของรูปภาพและข้อความแต่ละส่วนได้ชัดเจน 

โดยจะต้องมีองค์ประกอบที่สำ�คัญ ดังนี้ (1) ตราสินค้า (2) การออกแบบ  (3) คุณสมบัติของสินค้า (4) วิธี

การใช้งาน และ (5) คำ�เตือนหรือข้อควรระวัง

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรทำ�การวิจัยในเรื่องการสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านรูปแบบบรรจุภัณฑ์

	 2. ควรศึกษาพฤติกรรมในการซื้อสินค้าวัสดุก่อสร้างของผู้ซื้อสินค้าในมิติต่าง ๆ  ทั้งมิติของร้านค้า

วัสดุก่อสร้าง มิติของผู้ใช้สินค้า และมิติของผู้สั่งสินค้า

__________________________________________________________________________
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วิจารณ์หนังสือ “การประชาสัมพันธ์ร่วมสมัย 

(Contemporary Public Relations)”

ของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธาตรี ใต้ฟ้าพูล

___________________________________________________________________________

    ธีรวันท์ โอภาสบุตรี *

 	 การประชาสมัพนัธเ์ปน็วชิาชพีท่ีมอีตัรา

การ เติ บ โต ที่ สู ง ม าก  เพราะงานด้ าน

ประชาสัมพันธ์มีบทบาทในองค์กรทั้งภาค

ธุรกจิ ภาครฐั และองค์กรไมแ่สวงหากำ�ไร ดว้ย

บทบาทของงานประชาสมัพันธท่ี์มหีลากหลาย

ทั้งด้านการเป็นที่ปรึกษาให้แก่ผู้บริหาร การ

สร้างและดูแลภาพลักษณ์ขององค์กร การ

สร้างความสัมพันธ์กับสื่อมวลชนและกลุ่มผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียกับองค์กร การเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสาร การจัดการประเด็นและภาวะวิกฤต 

การจัดกิจกรรมพิเศษ การประชาสัมพันธ์เพื่อ

สือ่สารการตลาด การสือ่สารกจิการสาธารณะ 

ด้ ว ย เ ห ตุ นี้ จึ ง ทำ � ใ ห้ ศ า ส ต ร์ ด้ า น ก า ร

ประชาสัมพันธ์ได้รับความนิยมและมีผู้ให้

ความสนใจอย่างกว้างขวาง

	 หนังสือ “การประชาสัมพันธ์ร่วมสมัย (Contemporary Public Relations)”ของ ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์ ดร.ธาตรี ใต้ฟ้าพูลเป็นหนังสือที่รวบรวมองค์ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ 

เหมาะสำ�หรับการเรียนการสอนสำ�หรับนิสิต นักศึกษา หรือผู้ท่ีทำ�งานในสายงานประชาสัมพันธ์ท่ีอาจจะ

ไมไ่ดส้ำ�เร็จการศกึษาดา้นการประชาสัมพนัธ์โดยตรง รวมทัง้ผูท้ีส่นใจทัว่ไปทีต่อ้งการเปดิโลกทศันท์างดา้น

การประชาสัมพันธ ์โดยเนือ้หาภายในเล่มเกีย่วกับลกัษณะงานประชาสมัพนัธ์ กระบวนการดำ�เนนิงานดา้น

การประชาสมัพันธ ์นบัตัง้แตข่ัน้ตอนการระบปุญัหา การวางแผน การปฏบิตังิาน และการวจิยัเพือ่ประเมิน

ผลตลอดจนกรอบจริยธรรมการประชาสัมพันธ์

	 เนื้อหาภายในเล่มแบ่งออกเป็น 8 บทโดยเริ่มจากบทที่ 1 เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์

และนกัประชาสมัพนัธ ์มรีายละเอยีดเกีย่วกบัอตุสาหกรรมประชาสมัพนัธ ์บทบาทของการประสมัพนัธ ์การ

เปรยีบเทยีบความเหมอืนและความตา่งของอาชพีนกัประชาสมัพนัธก์บันกัหนงัสอืพิมพ ์นกัโฆษณา นกัการ

ตลาด คุณสมบัติและทักษะของนักประชาสัมพันธ์ รวมถึงลำ�ดับขั้นและบทบาทของนักประชาสัมพันธ์

___________________________________________________________________________

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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	 บทที ่2 ประชาสมัพนัธอ์งคก์รและบรษิทัทีป่รกึษาประชาสมัพนัธ ์โดยเริม่จากการอธบิายถงึความ

สำ�คญัของฝา่ยประชาสมัพันธ ์โครงสรา้งของหนว่ยงานประชาสมัพนัธ ์ความขดัแยง้และการแกปั้ญหาความ

ขดัแยง้ในการปฏบิตังิาน รวมถงึแง่มมุตา่ง ๆ เก่ียวกบับรษิทัทีป่รึกษาประชาสมัพนัธ ์ทัง้ดา้นขอบเขตการให้

บริการ การรวมบริษัท โครงสร้างการทำ�งาน เกณฑ์การพิจารณาเลือกใช้บริษัทที่ปรึกษาประชาสัมพันธ์ 

และข้อดีข้อเสียของการใช้บริษัทที่ปรึกษาประชาสัมพันธ์

	 บทที่ 3 ในบทนี้จะขยายรายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการประชาสัมพันธ์ในขั้นตอนแรก ได้แก่ 

การวจิยัเพือ่การประชาสมัพนัธ ์ทกุวนันีก้ารวิจยัไดร้บัการยอมรบัและใชอ้ยา่งกวา้งขว้างในกลุม่นกัวชิาชพี

การประชาสมัพันธ ์เนือ้หาในบทนีจ้งึอธบิายเกีย่วกบัเทคนคิการวิจยั การเกบ็รวบรวมขอ้มลู การสุม่ตวัอยา่ง 

แบบสอบถาม ประเภทของคำ�ตอบ วิธีการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม ซึ่งผู้เขียนไม่ได้อธิบายเนื้อหาการ

วิจัยในเชิงลึกมากจนเกินไป แต่เป็นลักษณะการให้ข้อมูลเบื้องต้นที่เหมาะกับการเริ่มต้นทำ�ความเข้าใจใน

วิธีการวิจัย

	 บทที่ 4 เนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการในการวางแผน และองค์ประกอบพื้นฐานของแผนงานที่ประกอบ

ไปด้วย การวิเคราะห์สถานการณ์ปัจจุบัน การกำ�หนดวัตถุประสงค์ การระบุผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมาย 

การกำ�หนดใจความสำ�คัญ การวางกลยุทธ์และกลวิธี การกำ�หนดตารางการปฏิบัติงาน การจัดสรรงบ

ประมาณ และการประเมินผล

	 บทที่ 5 กล่าวถึงการออกแบบสารประชาสัมพันธ์วิธีการเขียน ความน่าเชื่อถือของสาร การจดจำ�

สาร การปฏิบัติตามสาร เครื่องมือประชาสัมพันธ์ร่วมสมัย และประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์พร้อมแสดง

ตัวอย่างประกอบของสื่อแต่ละประเภท

	 บทที่ 6 บทนี้กล่าวถึงการสร้างความสัมพันธ์กับสื่อมวลชนและผู้มีอิทธิพลออนไลน์ เนื้อหาเกี่ยว

กับการทำ�งานกับสื่อมวลชน กฎสำ�หรับสื่อมวลชนสัมพันธ์ การสร้างความสัมพันธ์กับผู้มีอิทธิพลออนไลน์ 

การจัดทำ�ข่าวแจกและภาพข่าว การจัดงานแถลงข่าว

	 บทที่ 7 จากกระบวนการประชาสัมพันธ์ที่เริ่มตั้งแต่การวิจัย การวางแผน และการสื่อสาร ในบท

นีเ้ปน็ขัน้ตอนสดุทา้ยของกระบวนการประชาสมัพนัธ ์คอื การประเมนิผล โดยมเีนือ้หาเกีย่วกบัการประเมนิ

ผลการวัดการผลิต การเปิดรับสาร การรับรู้ ทัศนคติ การกระทำ�ของผู้รับสาร รวมทั้งวัดกิจกรรมเสริม และ

การเปรียบเทียบคุณค่าของการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารประชาสัมพันธ์กับค่าโฆษณา ตลอดจนการประเมิน

การประชาสัมพันธ์สื่อออนไลน์อีกด้วย

	 บทที ่8 บทสง่ทา้ยของหนงัสอืเลม่นีเ้ปน็เร่ืองเกีย่วกบัจริยธรรมการประชาสมัพนัธ์ ประเดน็ปัญหา

จริยธรรม นักประชาสัมพันธ์กับกรอบจริยธรรม ความเป็นวิชาชีพ นักประชาสัมพันธ์กับความรับผิดชอบ

ต่อสังคมและผลประโยชน์ของประชาชน พร้อมทั้งกล่าวถึงข้อเสนอกรอบจริยธรรมการโน้มน้าวใจในการ

ประชาสัมพันธ์อีกด้วย

	 โดยสรปุ หนงัสอืเลม่นีอ้ธบิายไดค้รอบคลุมเน้ือหาในประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกีย่วข้องกับการประชาสัมพนัธ ์

โดยเฉพาะผู้ที่เริ่มสนใจเกี่ยวกับการทำ�ประชาสัมพันธ์ หนังสือเล่มนี้เป็นจุดเริ่มต้นที่ดี เพราะผู้เขียนอธิบาย

โดยใช้วิธีการเขียนและให้ข้อมูลที่ง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจ ผู้อ่านสามารถนำ�ประเด็นที่ผู้เขียนกล่าวถึงไป

ต่อยอดเพื่อศึกษาเพิ่มเติมได้ นอกจากนี้เนื้อหาและตัวอย่างที่ใช้ในหนังสือยังมีความทันสมัยอีกด้วย



ข้อมูลผู้เขียนบทความ

	 กาญจนา  มีศิลปวิกกัย		  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม

													           

	 กิตติธัช ศรีฟ้า			   อาจารย์ประจำ�หลักสูตรสาขาการออกแบบสื่อดิจิทัล 

					     คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 

					     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์

													           

	 จุฑารัตน์  การะเกตุ		  อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม	

													           

	 เจตน์จันทร์  เกิดสุข		  อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม	

													           

	 ฐิตินันท์  พันธุ์วงศ์ราษฎร์		  นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

					     มหาวิทยาลัยศรีปทุม

													           

	 ณัฐวุฒิ มีสกุล			   อาจารย์ประจำ�หลักสูตรสาขาวิชาการโฆษณาและการประชาสัมพันธ์ 	

					     คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา

													           

	 ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง		  อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม	

													           

	 ธีระ ราชาพล			   อาจารย์ประจำ�คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร ์ มหาวทิยาลยัทกัษณิ

													           

	 ธีรวันท์ โอภาสบุตร		  อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม	

													           

	 นรินทร์ ปลื้มปรีดาพร 		  นักศึกษาปริญญาโทภาควิชานฤมิตศิลป์

					     คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

													           

	 พลอยชนก วงศ์ภัทรไพศาล		 อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

													           

	 เพ็ญวิภา เพชร์จั่น			  นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

					     มหาวิทยาลัยศรีปทุม

													           

	 มาโนช รักไทยเจริญชีพ 		  อาจารย์ประจำ�คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

					     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

													           

	 ยศพล พาภักดี			   นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

					     คณะสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง

													           



	 ยศระวี วายทองคำ�		  รองศาสตราจารย์ประจำ�ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

					     คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง

													           

	 ลัทธสิทธิ์ ทวีสุข 			   อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

													           

	 วณิชชา  ภราดรสุธรรม		  อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

													           

	 วิศษิฎ์ ศุภางคะรัตน์		  อาจารย ์โครงการรว่มบรหิารหลกัสตูรฯ (มเีดยี) คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์

					     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

													           

	 ศศิพรรณบิลมาโนชญ์		  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจำ�สาขาวิทยุและโทรทัศน์  

					     คณะสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง

													           

	 ศิริชัย ศิริกายะ			   รองศาสตราจารย์ ดร. คณบดีคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

													           

	 ศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ์ 		  รองศาสตราจารย์ ภาควิขานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

					     จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

													           

	 สมเกียรติ ศรีเพ็ช			   อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

													           

	 สรรัตน์  จิรบวรวิสุทธิ์		  นิสิตปริญญาเอกนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

					   

และนักเขียนบทละครโทรทัศน์

													           

	 Sakkra Paiboon			  อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

													           

	 อารยะ ศรีกัลยาณบุตร		  รองศาสตราจารย์ ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

					     จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

													           



หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการหรือบทความวิจัย

เพื่อพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์

		  กองบรรณาธกิารวารสารนเิทศสยามปรทิศันม์คีวามยนิดทีีจ่ะขอเรยีนเชญิผูท้ีส่นใจทกุทา่นสง่

บทความทางวิชาการหรือรายงานการวิจัยเพื่อตีพิมพ์เผยแพร่ความรู้และความก้าวหน้าทางวิชาการใน

วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ทั้งนี้บทความที่ส่งมาให้พิจารณาต้องไม่เคยตีพิมพ์หรืออยู่ในระหว่างการตี

พิมพใ์นวารสารอืน่ ทางกองบรรณาธกิารขอสงวนสทิธ์ิในการตรวจทานและแกไ้ขตน้ฉบับและจะพจิารณา

ตีพิมพ์ตามความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้

		  1. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเน้นสาระความรู้ การวิจัยและวิชาการที่เกี่ยวข้องกับ

นิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์ ประชาสัมพันธ์ โฆษณา หนังสือพิมพ์  วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ การแสดง 

ฯลฯ ซึ่งเป็นการนำ�เสนอองค์ความรู้ใหม่ทางวิชาการและวิชาชีพที่น่าสนใจ

		  2. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเรื่องท่ีส่งไปตีพิมพ์จะต้งเป็นเรื่องท่ีไม่เคยตีพิมพ์ท่ีไหน

มาก่อน หรือไม่อยู่ในระหว่างส่งไปตีพิมพ์ในวารสารฉบับอื่น ต้องระบุช่ือบทความและช่ือ-นามสกุลจริง

ของผู้เขียนบทความภายในบทความให้ชัดเจน

		  3. บทความวชิาการหรอืบทความวจิยัตอ้งเขยีนเปน็ภาษาไทยหรอืภาษาองักฤษ ในกรณทีีเ่ปน็

ภาษาองักฤษต้องผา่นการตรวจสอบความถกูตอ้งจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นภาษากอ่นสง่มายงักองบรรณาธกิาร

		  4. ผู้เขียนต้องกรอกข้อมูลในแบบเสนอขอส่งบทความเพื่อลงตีพิมพ์ในวารสารนิเทศสยาม

ปริทัศน์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยามให้ครบถ้วนและส่งมาพร้อมกับบทความวิชาการหรือ

บทความวิจัย

		  5. บทความวชิาการหรือบทความวจิยัท่ีสง่ตพีมิพจ์ะไดร้บักลัน่กรองจากผูท้รงคณุวฒิุอยา่งน้อย 

2 ท่านในสาขาท่ีเกี่ยวข้องกับบทความ สำ�หรับบทความท่ีไม่ผ่านการพิจารณาให้ตีพิมพ์ทางกอง

บรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ แต่จะไม่ส่งต้นฉบับคืนผู้เขียน

		  6. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยท่ีแปลหรือเรียบเรียงจากภาษาอังกฤษต้องมีหลักฐาน

การอนุญาตให้พิมพ์เป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์

		  7. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยต้องมีรูปแบบของการเขียนและการเตรียมต้นฉบับโดย	

ชื่อเรื่อง ให้พิมพ์ไว้หน้าแรก ส่วนรายชื่อผู้เขียนให้พิมพ์ไว้ใต้ชื่อเรื่อง โดยเยื้องไปทางขวามือ ชื่อเรื่องและ



ชื่อผู้เขียนให้ระบุภาษาอังกฤษไว้ด้วย ส่วนตำ�แหน่งและสถาบันหรือที่ทำ�งานของผู้เขียนควรพิมพ์ไว้เป็น

เชิงอรรถ ความยาวของเนื้อเรื่องต้องไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 ขนาดอักษร TH Saraban New 16 

(บทความที่มีภาพประกอบให้แนบไฟล์ภาพ .JPEG) โดยมีการเรียงลำ�ดับเนื้อหาดังนี้

			   7.1 บทความวิชาการ

 				    •  บทคัดย่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4)

				    •  เนื้อหาบทความ

				    •  เอกสารอ้างอิง	

			   7.2 บทความวิจัย 

				    • บทคัดย่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4)

				    •  บทนำ�ซึ่งครอบคลุมความสำ�คัญของปัญหาและวัตถุประสงค์การวิจัย

	       			   •  วิธีการวิจัย (กลุ่มตัวอย่าง,เครื่องมือ,วิธีเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์

				       ข้อมูล)

	     	   		  • สรุปผลการวิจัยและข้อจำ�กัดของการวิจัย

	     			   • อภิปรายผลการวิจัย

	       			   • เอกสารอ้างอิง

		

		  8.  ผู้เสนอบทความสามารถจัดส่งบทความถงึกองบรรณาธกิารไดท้างไปรษณยีแ์ละทางอเีมลด์งันี้

			   8.1 จัดส่งทางไปรษณีย์ท่ี คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม เลขท่ี 38 ถนน

เพชรเกษม เขตภาษีเจริญ กทม. 10160 (ส่งต้นฉบับบทความที่พิมพ์ลงบนกระดาษ A4 จำ�นวน 2 ชุด 

และต้นฉบับบทความที่บันทึกลงในแผ่นซีดี จำ�นวน 1 แผ่น)

			   8.2 จัดส่งบทความที่ : https://www.tci-thaijo.org/index.php/commartsre-

viewsiamu/about/submissions



แบบเสนอขอส่งบทความเพื่อลงตีพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ 

คณะนิเทศศาสตร์    มหาวิทยาลัยสยาม

ข้าพเจ้า................................................................................................................................................................

ตำ�แหน่ง...............................................................................................................................................................

วุฒิการศึกษาสูงสุด (ระบุชื่อปริญญา)........................................ชื่อสาขาวิชา.......................................................

ชื่อสถาบันที่สำ�เร็จการศึกษา................................................................................................................................

สถานที่ทำ�งาน......................................................................................................................................................

ข้าพเจ้า.................................................................................................................................................................

ตำ�แหน่ง...............................................................................................................................................................

วุฒิการศึกษาสูงสุด (ระบุชื่อปริญญา)........................................ ชื่อสาขาวิชา......................................................

ชื่อสถาบันที่สำ�เร็จการศึกษา................................................................................................................................

สถานที่ทำ�งาน......................................................................................................................................................

มีความประสงค์ขอส่ง

                                 ......... บทความวิชาการ                        ......... บทความวิจัย              

ชื่อเรื่อง 	(ไทย)		  .....................................................................................................................................

	       		  .....................................................................................................................................

           (อังกฤษ) 	 .....................................................................................................................................

			   .....................................................................................................................................

                           

ที่อยู่ที่ติดต่อสะดวก...............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

โทรศัพท์ (ที่ทำ�งาน)..................................................................(มือถือ).................................................................

โทรสาร......................................................................................E-mail……………………....................…………………

ข้าพเจ้าขอรับรองว่า บทความนี้         

                             	      ......... เป็นผลงานของข้าพเจ้าแต่เพียงผู้เดียว

                             	      ......... เป็นผลงานของข้าพเจ้าและผู้ร่วมงานตามชื่อที่ระบุในบทความจริง

ลงนาม.....................................................

        (...................................................)

หมายเหตุ  	 1.  สามารถถ่ายสำ�เนาหรือจัดพิมพ์ใหม่ตามแบบเสนอขอส่งบทความนี้ได้

		  2.  การส่งบทความถึงกองบรรณาธิการ

			   • จัดส่งทางไปรษณีย์ที่ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม เลขที่ 38 ถนนเพชรเกษม เขต

ภาษีเจริญ กทม. 10160 (ส่งต้นฉบับบทความที่พิมพ์ลงบนกระดาษ A4 จำ�นวน 2 ชุด และต้นฉบับบทความที่บันทึกลง

ในแผ่นซีดี จำ�นวน 1 แผ่น)

			   •  จัดส่งทางอีเมล์มาที่ siam.communication.review@gmail.com


