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บทบรรณาธิการ

กา้วสู่ปทีี ่13 ทีผ่มได้เขา้มารบัผดิชอบวารสารนเิทศสยามปรทัิศน ์ตลอดเวลาท่ีผา่น

มามีการปรับปรุงขยายขอบเขตให้ครอบคลุมวิชาการแขนงนิเทศศาสตร์ จนได้รับการ

รับรองมาตรฐานและเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของฐานข้อมูลศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย 

(TCI) กองบรรณาธิการให้ความสำ�คัญและตระหนักถึงคุณภาพของวารสารนิเทศสยาม 

ปริทัศน์ จึงแสวงหาบทความจากหลายสถาบันการศึกษาเพื่อนำ�มาตีพิมพ์และได้เชิญ

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจากหลากหลายสถาบันมาร่วมประเมินคุณภาพของบทความ 

นอกจากนี้ยังให้ความสำ�คัญแก่นักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอก อีกทั้งยังเปิด

โอกาสให้แก่นักวิชาการหน้าใหม่ ซึ่งนับได้ว่าเป็นกำ�ลังสำ�คัญในการพัฒนางานวิชาการ

ทางด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้ามากขึ้น

เนื้อหาภายในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 ยังรวบรวมผลงาน

วิชาการท่ีครอบคลุมและสะท้อนถึงองค์ความรู้ในทุกสาขาของทางนิเทศศาสตร์อันได้แก่ 

การหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา สื่อดิจิทัล วิทยุ โทรทัศน์ 

ภาพยนตร์ และการสื่อสารการแสดง ตลอดจนแนวความคิดด้านการส่ือสารแบบใหม่ที่

ปรากฏอยูใ่นปจัจบุนั วารสารนเิทศสยามปรทิศันจึ์งขอเปน็สือ่กลางในการแสดงความคิด

เหน็ของนกัวชิาการทัง้ใหมแ่ละเกา่ในรปูแบบของบทความวจิยัและบทความวชิาการทาง

ด้านนิเทศศาสตร์ ทั้งนี้เพื่อจะยกระดับข้ึนจากการเป็นวารสารกลุ่มท่ี 2 ให้เป็นวารสาร

กลุ่มที่ 1 ในการประเมินคุณภาพวารสารวิชาการในฐานข้อมูล TCI และเพื่อขยายและ

พัฒนาวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้าและเป็นประโยชน์ต่อสังคมองค์รวม

สืบไป

	 	 	 	 	 	  รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริชัย ศิริกายะ	
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บทคัดย่อ

	 	 บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการส่ือสารเพื่อการเตรียมตัวตาย

ของผู้สูงอายุในสังคมไทย การให้ความหมายเรื่องความตายของผู้สูงอายุ และ

พฤติกรรมการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 

เก็บขอ้มลูผูส้งูอายกุรณีศกึษา 18 คน โดยใชแ้บบสมัภาษณช์นดิมโีครงสรา้งและแบบ

ปลายเปิด  ผลการวิจัย ผู้สูงอายุไทยให้ความหมายเรื่องความตาย 5 ความหมาย คือ  

การไม่มีชีวิตอยู่   , การเคลื่อนย้ายของจิต ,   การเปล่ียนภพตามพระประสงค์ของ

พระเจ้า ,  การเดินทางครั้งใหม่-การเกิด  และการพลัดพรากหรือถูกทำ�ให้พลัดพราก

จากที่เป็นอยู่   ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุมี 4 ปัจจัยหลัก 

ไดแ้ก ่ปจัจยัตวับคุคล ปจัจยัศาสนา ปจัจยัดา้นสงัคมวฒันธรรม และปจัจยัสถานภาพ

ทางสังคมเศรษฐกิจ   สื่อและช่องทางการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ 

ได้แก่ สื่อบุคคล สื่อเฉพาะกิจ สื่อเชิงวัฒนธรรม สื่อวัตถุ  และสื่อสังคม 

คำ�สำ�คญั: ความตาย, การตาย, การสือ่สารเรือ่งความตาย, การเตรยีมตวัตาย, ผูส้งูอาย ุ

Abstract 

	 	 The purpose of this research was to study communication of 

death preparation conveyed by Thai elderly, how elderly give meaning to 
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 their death, and communicative behavior for elderly’s death preparation. Data was 

collected via qualitative research method, namely structured and open ended                     

interviews with 18 elderly case studies. Research results indicated that meanings of 

death gave by Thai elderly can be divided into 5 meanings: not being alive, transfer-

ring of the mind, transcending to another plain according to God’s will, a new 

journey or rebirth, and an act of separating or being separated from the present. 

Four main factors influencing elderly’s death preparation are individual, religions, 

socio-cultural and socio-economic status.  Media and  channel of elderly’s death 

preparation are personal media, specific media, cultural media, artifact media and 

social media.

Keywords : Death, Dying, Death communication, Death Preparation, Elderly

บทความวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ในหลักสูตรนิเทศศาสตรดุษฎีบัณฑิต 

คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

บทนำ� 

	 ความตายเป็นปรากฎการณ์ทางสังคม ซ่ึงถูกศึกษาในหลายมิติ นักวิชาการโบราณคดี

ประวัติศาสตร์ศึกษาความตายของคนในอดีต เพื่อสันนิษฐาน สร้างข้อเสนอทางวิชาการถึงสภาพ

สังคม วัฒนธรรม ประเพณี ความเชื่อ และพัฒนาการของสังคม  ตั้งแต่ปี 2564 สังคมไทยเริ่มมี           

การตายมากกว่าการเกิดเป็นครั้งแรก การลดลงของภาวะเจริญพันธุ์และการเข้าสู่สังคมสูงวัยท่ี                

ไร้บุตรหลาน ส่งผลกระทบเชิงลบต่อผู้สูงอายุทั้งด้านการเงินและด้านสุขภาวะทางจิต ปัญหาทาง   

การเงินเกดิจากการเกบ็เงนิออมไมเ่พียงพอ หรือมปัีญหาต้องใชเ้งินมากกวา่ทีม่อียูจ่ากปญัหาสุขภาพ 

(เกื้อ วงศ์บุญสินและคณะ, 2565) การเตรียมตัวของประชากรในการใช้ชีวิตระยะท้าย การเตรียม

ตัวตายและวางแผนการจัดการหลังความตายจึงมีความสำ�คัญในสังคมผู้สูงอายุ

	 การศกึษาเรือ่งการเตรยีมตวัตายแตล่ะสงัคมมคีวามแตกตา่งกนั จากสภาพสงัคม วฒันธรรม 

ผู้สูงอายุเป็นผู้ที่คิด วางแผน เตรียมตัวตาย มากกว่าคนช่วงวัยอื่น  งานวิจัยเรื่องการเตรียมตัวตาย

ที่ผ่านมา ศึกษาผู้สูงอายุเช้ือชาติเดียวกันที่พักอาศัยต่างถิ่น พักอาศัยกับครอบครัวหรือสถานดูแล 

การเตรียมตัวตายตามหลักพุทธธรรม เป็นต้น งานวิจัยนี้ ศึกษาการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ                   

ในฐานะผู้คิด วางแผนกระทำ�การ เป็นผู้ส่งสาร สื่อสารกับผู้อื่นถึงเจตนา ความประสงค์ของตนเอง

ว่าเตรียมตัวตายอย่างไร
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ปัญหานำ�วิจัย

	 1. ผู้สูงอายุไทยที่เตรียมตัวตายให้ความหมายความตายว่าอย่างไร

	 2. ผู้สูงอายุไทยสื่อสารเรื่องความตายและการเตรียมตัวตายอย่างไร

	 3. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุไทย

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อเข้าใจถึงการให้ความหมายความตายของผู้สูงอายุไทยที่เตรียมตัวตาย

	 2. เพื่อทราบถึงการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุไทย

	 3. เพื่อทราบถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุไทย

ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 ผูส้งูอาย ุเป็นการรบัรูอ้ายตุามปีปฏทิินแสดงระยะเวลาจำ�นวนปท่ีีบคุคลมชีวีติมาต้ังแต่เกดิ  

ซึ่งแต่ละประเทศใช้เกณฑ์อายุแตกต่างกัน  สำ�หรับประเทศไทย ปัจจุบัน  กำ�หนดอายุผู้สูงอายุจาก

นิยามในพระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ.2546 มาตรา 3 หมายถึง บุคคลซึ่งมีอายุเกินหกสิบปีบริบูรณ์

ขึ้นไปและมีสัญชาติไทย (มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย, 2566) 

	 ในเดือนพฤศจิกายน ปี 2566 ประเทศไทยมีผู้ถือสัญชาติไทย 65,066,812 คน เป็นผู้สูง

อายุหรือผู้ที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป 12,103,044 คน คิดเป็น 18.6 % (กรมกิจการผู้สูงอายุ , 2566) 

ตั้งแต่ปี 2564 สังคมไทยเริ่มมีอัตราการตายมากกว่าการเกิด เข้าสู่สังคมสูงวัยที่ไร้บุตรหลาน (เกื้อ 

วงศ์บุญสินและคณะ, 2565) ผู้สูงอายุไทยมีเงินออมและทรัพย์สินไม่เพียงพอ การเกื้อหนุนจาก

ครอบครัวมีแนวโน้มลดลง (มส.ผส., 2565) แนวโน้มผู้สูงอายุในอนาคตจะได้รับการดูแลจาก

ครอบครัวลดลง  ต้องดูแลตนเอง (เกื้อ วงศ์บุญสิน และคณะ, 2565) การวางแผนระยะท้ายสำ�หรับ

ตนเองและการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายจึงมีความสำ�คัญ

	

	 การสื่อสาร เป็นกระบวนการทางสังคมที่บุคคลใช้สัญลักษณ์ในการสร้างและตีความหมาย

ภายใต้สภาพแวดล้อม   โดยสัญลักษณ์ที่ใช้แทนปรากฎการณ์ เป็นความเข้าใจร่วมกันของคนใน

วัฒนธรรมเดียวกัน มีทั้งสัญลักษณ์ทางกายภาพ หรือสัญลักษณ์ที่สื่อออกมาเป็นความคิด (West & 

Turner, 2000) สญัลกัษณเ์ป็นสือ่กลางระหวา่งบคุคลกบัสภาพแวดล้อม สือ่กลางในการมปีฏสิมัพนัธ์

กับบุคคลอื่น   และสื่อกลางในการให้ความหมายประสบการณ ์ (Leming & Dickinson, 1994)  

สัญลักษณ์เป็นได้ทั้งวัตถุ แนวทางการปฏิบัติ หรือถ้อยคำ�ที่บุคคลใช้แทนสิ่งอื่นด้วยการสร้างความ

หมาย (Charon, 2004) เนือ่งจากความเป็นจรงิทีแ่วดลอ้มผูค้นในสงัคมมคีวามเปน็จรงิหรอืโลกแหง่

กายภาพ (Physical World/Reality)  ได้แก่ วัตถุ สิ่งของ บุคคล บรรยากาศทางกายภาพ  กับโลก

ทางสังคมหรือสิ่งแวดล้อมเชิงสัญลักษณ์ (Social World/Reality , Symbolic Environment)  

สถาบันต่าง ๆ ในสังคม  ได้แก่ครอบครัว โรงเรียน ศาสนา สื่อมวลชน ให้ความหมายสิ่งต่าง ๆ ทั้ง

ทีเ่ปน็โลกแหง่กายภาพและโลกทางสงัคม (กาญจนา แก้วเทพ, 2557) ความจริงในโลกแหง่สัญลักษณ์

เกิดจากการประกอบสร้างความเป็นจริงทางสังคม (Social Construction of Reality) (กาญจนา 
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แก้วเทพ, 2557) ประสบการณ์เรื่องความตาย  การตาย  และความสูญเสีย เป็นเรื่องที่ฝังอยู่กับโลก

ทางสังคมและวัฒนธรรม (Howarth, 2007)  สถาบันในสังคมที่สำ�คัญต่างให้คำ�จำ�กัดความ  ความ

หมายเรื่องความตาย   ซึ่งแต่ละช่วงระยะเวลาในแต่ละสังคม วัฒนธรรม   นิยามหรือความหมาย

เปลี่ยนแปลงตามระบบค่านิยมที่เปลี่ยน  

องค์ประกอบของกระบวนการสื่อสาร

	 กระบวนการสื่อสารประกอบด้วยองค์ประกอบพื้นฐานหลัก 4 องค์ประกอบ คือ ผู้ส่งสาร 

เนือ้หาสาร  ชอ่งทางการสือ่สาร และผูร้บัสาร กระบวนการสือ่สารเกดิขึน้ในสภาพแวดลอ้มทางการ

สื่อสารอย่างน้อย 4 ประเภท ได้แก่ สภาพแวดล้อมทางกายภาพ สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยาสังคม 

สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม และสภาพแวดล้อมทางเวลา (ภัสวลี นิติเกษตรสุนทร, 2547)                    

ดังแสดงในแผนภาพที่ 1

กรอบแนวคิดการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ

สภาพแวดล้อม และบริบทการสื่อสาร

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ

ความตาย (Death) การตาย (Dying) ภาวะการตาย (Motality)

	 ความตาย (Death) หมายถึง การสิ้นใจ สิ้นชีวิต ไม่เป็นอยู่ต่อไป (พจนานุกรมฉบับ

ราชบณัฑติยสถาน, 2542) สว่นการตาย (Dying) เปน็กระบวนการการรับรู้ของบคุคลจากชว่งระยะ

เวลาที่เริ่มรับรู้จนถึงเวลาที่สิ้นชีวิต 

	 ความตายถูกนำ�เสนอ ตีความ และให้คำ�อธิบายจากหลายศาสตร์ที่ต่างกัน (ภาวิกา                                 

ศรีรัตนบัลล์, 2566 ; กฤตยา อาชวนิจกุล และวรชัย ทองไทย, 2549) นักคิดสำ�นักอัตถิภาวนิยม 

(Existentialism) มาร์ติน ไฮเดกเกอร์ มองว่า ความตายเป็นสิ่งเดียวที่ทำ�ให้มนุษย์มีการดำ�รงอยู่

อย่างแท้จริง (ภาวิกา ศรีรัตนบัลล์, 2566 ; กฤตยา อาชวนิจกุล และวรชัย ทองไทย, 2549) การที่

ผู้สูงอายุ

ภูมิหลังผู้สูงอายุ

                       

มูลเหตุจูงใจ

เตรียมตัวตาย

เนื้อหาสาร

การให้ความหมาย 

ความตาย

                       

เรื่องและเนื้อหา

ที่เตรัียมตัวตาย

ช่องทาง

การสื่อสาร

สื่อ

                       

ช่องทาง

การสื่อสาร

ผู้รับสาร

ตนเอง

                       

คนในครอบครัว

                       

คนใกล้ชิด
                       

สาธารณะ
                       

u u u
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มนุษย์มีเวลาจำ�กัด ความตายจึงมีความหมายต่อวิถีการดำ�เนินชีวิต (Paul T.P.Wong, 2008) นัก

สังคมวิทยา มานุษยวิทยา สร้างสมมติฐานว่า โครงสร้างและปฏิบัติการทางสังคมถูกสร้างขึ้นจาก

การตระหนกัรูว้า่ทกุคนตอ้งตาย (ภาวกิา ศรีรัตนบลัล์, 2566) สังคมสมยัใหมตั่ดตอนความตายออก

จากชีวิต (Death Sequestration) เป็นสังคมที่ปฏิเสธความตาย (Death Denial Society) (Aries, 

1983) การตาย มุมมองทางประชากรศาสตร์ คือ บุคคลที่เกิดรอดชีพแล้ว เสียชีวิตในเวลาต่อมา 

การตาย (Mortality) เป็นปรากฎการณ์ทางประชากรที่ทำ�ให้จำ�นวนประชากรลดลง นักประชากร

วิเคราะห์อัตราตายช่วงเวลาต่าง ๆ  คาดประมาณแนวโน้มประชากรในอนาคต (กฤตยา อาชวนิจ

กุล และวรชัย ทองไทย, 2549)	

	 คำ�ว่า “ตาย” เป็นคำ�ต้องห้าม เรื่องต้องห้ามในสังคม มีที่มาจากความกลัวตาย ไม่ต้องการ

ให้ตนเองหรือบุคคลใกล้ชิดตาย เนื่องจากความตายทำ�ให้เกิดการพลัดพราก รู้สึกสูญเสีย คนส่วน

ใหญ่จงึไมต้่องการนกึถงึ กลา่วถงึ หากจำ�เปน็ต้องพดูถงึความตาย จะเลีย่งไปใชค้ำ�อืน่แทน เชน่ จาก 

สิ้นใจ หมดลม ในภาษาอังกฤษ มีการใช้คำ�ว่า pass away , has gone to heaven  การหลีกเลี่ยง

ไม่กล่าวถึงคำ�ว่าตายอย่างตรงไปตรงมามีลักษณะเป็นสากล (นันทนา วงษ์ไทย,2555)

	 ในมิติการสื่อสาร การให้ความหมายตามแนวทางสังคมวัฒนธรรม ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ทาง

สัญลักษณ์ (Symbolic Interaction Theory) (Charon, 2004) กล่าวว่ามนุษย์มีความสามารถใน

การคิด   การกระทำ�ระหว่างกันของบุคคลในสังคม       เป็นการสื่อความคิดผ่านการใช้สัญลักษณ์   

ได้แก่ ภาษา  กิริยาท่าทาง  หรือการกระทำ�  บุคคลเรียนรู้ถึงความหมายสัญลักษณ์ได้ในขณะเกิด

ปฏิสัมพันธ์และจากการกล่อมเกลาทางสังคม   ความสัมพันธ์ของบุคคลในสังคมอยู่ที่การใช้ความ

หมายร่วมกัน (Shared Meaning) การกระทำ�ระหว่างกันทางสังคมของบุคคลคือการใช้สัญลักษณ์

รว่มกนัจนเข้าใจความหมายถูกตอ้ง  หลกัการสำ�คญัปฏิสัมพันธเ์ชงิสญัลกัษณ ์คอื การกระทำ�โต้ตอบ

กันโดยอาศัยกระบวนการทางความคิด ความหมาย และสัญลักษณ์ (สุภางค์ จันทวานิช, 2559)  

ความเป็นจริงทางสังคมถูกสร้างขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์ทางสัญลักษณ์ บุคคลรับรู้ความจริงจาก

สัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้อง (Charon, 2004)   การให้ความหมายความตายทางสังคมวัฒนธรรมจึงไม่ได้

เป็นเพียงความตายทางชีวภาพ  แต่เป็นความตายเชิงสัญลักษณ์ (Leming & Dickinson, 1994) 

เนื่องจากการตายของบุคคลส่งผลต่อผู้อื่นที่มีปฏิสัมพันธ์กันภายใต้บริบททางวัฒนธรรม  

ประเภทของความตาย

	 งานเขียนของ Sudnow (1967)  แบ่งความตายเป็น 3 ประเภทใหญ่ คือ ความตายทาง

คลินิก (Clinical Death) ความตายทางชีวภาพ (Biological Death) และความตายทางสังคม 

(Social Death) (ฐิตนินัทน ์ผวินลิ , 2566) ผูว้จิยัจดัใหค้วามตายทางคลนิกิกบัความตายทางชวีภาพ

อยู่ในการให้ความหมายความตายในโลกทางกายภาพ   ส่วนความตายทางสังคมนั้นเป็นความตาย

ในโลกทางสงัคมทีเ่กดิขึน้ไดต้ลอดชวีติ เกีย่วขอ้งกบัการใหค้ณุค่าเชงิบรรทดัฐาน (Tomasini, 2017 

อา้งถงึใน ฐิตนินัทน ์ผวินลิ , 2566)  ความตายทางสงัคมว่าเปน็การดำ�รงอยูแ่ต่ปราศจากความหมาย 

(ภาวิกา ศรีรัตนบัลล์, 2561)     ผู้ท่ีตายทางสังคม คือผู้ที่ไม่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนทั้งที่ยังมีชีวิตอยู่              

ผูท้ีต่ายอยา่งโดดเดีย่ว และผูต้ายทีเ่ม่ือเวลาผา่นไป ไดห้ายไปจากการรบัรู้ของผูค้นวา่เคยมตีวัตนใน
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สงัคมมากอ่น การตายและความตายเปน็สิง่ทีถ่กูจดัการและถูกจดัระเบยีบทางสงัคม (ภาวกิา ศรรีตั

นบัลล์, 2561) สังคมสมัยใหม่จัดการเรื่องความตายโดยสถาบันทางสังคมต่าง ๆ ได้แก่ ระบบการ

แพทย์ท่ีตอบสนองการเจ็บป่วยและการตาย   สถาบันครอบครัวและศาสนามีบทบาทจัดการเรื่อง

พิธีศพ  สังคมแต่ละวัฒนธรรมจึงมีความคิดเกี่ยวกับการตายดี  การตายร้าย  และวิธีจัดการให้เกิด

การตายด ี(Walter, 2003; เพญ็จนัทร ์ประดบัมขุ-เซอรเ์รอร,์ 2560; เอกภพ สทิธวิรรณธนะ, 2556)

	 การเตรียมตัวตาย (Death Preparation)

	 การเตรียมตัวตาย หมายถึง การกระทำ�ใด ๆ  ขณะยังมีชีวิตอยู่เพื่อให้เกิดความพร้อม  และ

ยอมรับหากความตายมาถึง  มีเป้าหมายหลากหลาย เพื่อให้ตายดี  ตายอย่างมีศักดิ์ศรี  ตายอย่าง

หมดห่วง ตายโดยไม่เป็นภาระให้ครอบครัวหรือคนที่อยู่ข้างหลัง  การเตรียมตัวตาย ประกอบด้วย 

การคิด การสื่อสารเกี่ยวกับความตาย การกระทำ� การตัดสินใจเรื่องที่เกี่ยวข้องกับตนเองภายหลัง

จากจบชีวิต   ผู้สูงอายุเป็นวัยที่มีแนวโน้มเตรียมตัวตายมากกว่าช่วงอายุอื่น   การเตรียมตัวตาย          

ยงัเปน็การหวนระลกึถึงอดตี ความทรงจำ� สรา้งความหมายตอ่เนือ่งของการมชีวีติจากอดตีสูป่จัจบุนั  

	 ผู้สูงอายุที่วางแผนเตรียมตัวตายจะสร้างความหมายร่วม (Shared meaning) เรื่องความ

ตายกับคนในครอบครัวผ่านการสื่อสาร “สั่งเสีย” “เปรย” “สั่ง” ซึ่งเป็นการสื่อสารด้วยคำ�พูด หรือ

เขียนเป็นลายลักษณ์อักษร   หรือกระทำ�การและบอกคนในครอบครัวไว้ เช่น การบริจาคอวัยวะ 

การบริจาคร่างกาย การเขียนหนังสือแสดงเจตนา (Living Will)

	 จากการทบทวนวรรณกรรม คนในแตล่ะวฒันธรรมมคีวามแตกตา่งในเร่ืองทีใ่หค้วามสำ�คญั 

และขอบเขตการเตรียมตัว แนวคิดการเตรียมตัวตายที่เน้นศาสนาเป็นแกนหลักให้ความสำ�คัญกับ

การเตรยีมตวัดา้นพทุธปิญัญา และดา้นจิตใจของบคุคล (พระครูอรรถจริยานวุตัร, 2564 ; ประสิทธิ ์

กุลบุญญา, 2563) ซึ่งใช้การสื่อสารภายในบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์กับตนเองเป็นหลัก  ส่วนแนวคิด

การเตรียมตัวตายที่เน้นเศรษฐกิจเป็นแกนหลัก ให้ความสำ�คัญกับปฏิสัมพันธ์กับบุคคลผ่านการให้

ความหมายของความตายที่สถาบันทางสังคมเป็นผู้กำ�หนด เกี่ยวข้องกับปัจจัยทางเศรษฐกิจและ

การเตรยีมสภาพแวดลอ้มสำ�หรบัผูส้งูอาย ุเชน่ เรือ่งบา้นพกัผูส้งูอาย ุ การตดัสนิใจในช่วงขณะกำ�ลงั

ตายตามการให้ความหมายทางการแพทย์  การวางแผนการดูแลรักษาล่วงหน้า (Advance Care 

Directive)  และเรื่องการจัดงานศพ  (Chan & Yau, 2009 ; Chan & Thang, 2022)  ปฏิสัมพันธ์

เพื่อเตรียมตัวตายนี้   ผู้สูงอายุในฐานะผู้กระทำ�การ เป็นผู้ตัดสินใจเลือกว่า จะเตรียมตัวตายใน

ขอบเขตใด มิติใด ให้ความสำ�คัญกับขอบเขตไหน และสื่อสารเพื่อเตรียมตัวตายในระดับใด

	

	 ช่วงระยะเวลาการเตรียมตัวตาย  

	 การเตรียมตัวสำ�หรับความตาย ไม่ได้จำ�กัดเฉพาะช่วงระยะเวลาท่ีกำ�ลังจะตาย (End of 

Life)  เมื่อบุคคลวางแผนเรื่องความตายซึ่งไม่ทราบว่าจะเกิดขึ้นเมื่อใด คือการวางแผนว่าจะใช้ชีวิต

อย่างไร (Dorji & Lapierre, 2022) แบ่งช่วงระยะเวลาการตายเพื่อการเตรียมตัวตายออกได้เป็น 3 

ช่วง ช่วงก่อนตาย  ช่วงขณะกำ�ลังจะตาย  และช่วงหลังความตาย  (กฤตินี ณัฏฐวุฒิสิทธิ์, 2558 ; 

ภาวิกา ศรีรัตนบัลล์, 2566)  
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	 (1) ช่วงก่อนตาย  เป็นช่วงเวลาการดำ�เนินชีวิตตามปกติ บุคคลทุกช่วงวัยเตรียมตัวตายใน

รูปแบบการสื่อสารและการกระทำ�เพื่อช่วงขณะกำ�ลังจะตาย (End of Life) หรือเพื่อความมุ่งหวัง

หลังการตาย ได้แก่  การเจริญมรณสติในชีวิตประจำ�วันของชาวพุทธ (Dorji & Lapierre, 2022) 

ความเช่ือชาวพทุธเรือ่งการทำ�กศุลเพ่ือใหเ้กิดใหมใ่นสภาวะท่ีดกีว่าเดมิ การสวดคมัภรีอ์ลักรุอา่นซึง่

เป็นกิจวัตรประจำ�วันของมุสลิม (Dorji & Lapierre, 2022)  การใช้ชีวิตให้คุ้มค่า ได้ทำ�สิ่งที่อยาก

ทำ�สักครั้งก่อนตาย (Bucket List)  (กฤตินี ณัฏฐวุฒิสิทธิ์, 2558)  การจัดบ้าน (Death Cleaning)  

การทบทวนชีวิตที่ผ่านมาจนถึงปัจจุบัน ด้วยการสื่อสารผ่านการเล่าเรื่อง การเขียนประวัติชีวิตด้วย

ตนเองหรือโดยนักเขียน (2) ช่วงขณะกำ�ลังจะตาย   เป็นระยะเวลาที่อยู่ในวาระสุดท้ายของชีวิต 

(End of Life) ซึง่ไมม่ใีครสามารถทราบไดว้า่ตนเองจะอยูใ่นภาวะใกลต้ายรปูแบบไหน  บคุคลสือ่สาร

ล่วงหน้ากับคนใกล้ชิดในรูปแบบการสื่อสารด้วยวาจา หรือ “การสั่งเสีย” การเขียนหนังสือแสดง

เจตนาว่า เมื่อถึงวาระสุดท้ายของชีวิตและไม่มีสติสัมปชัญญะแล้ว  มีความต้องการอย่างไร  และ

ใครคือตัวแทนที่จะรักษาเจตนาที่ได้สื่อสารไว้  และ (3) ช่วงหลังความตายเป็นการวางแผนจัดการ

เรือ่งทีจ่ะเกดิขึน้ภายหลงัความตายของตน ได้แก ่ การบริจาคอวยัวะ  และ/หรือร่างกาย การวางแผน

การจดังานศพตนเอง การจดังานระลกึถงึ สสุานทีจ่องไว้ การเขยีนอตัชวีประวัต ิ การเตรยีมหนงัสอื

งานศพ การทำ�ประกันชีวิต การทำ�พินัยกรรม การสั่งเสียเรื่องการจัดการทรัพย์สิน การลอยอังคาร

การสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ 

	 แบ่งตามระดับการสื่อสาร ได้แก่ การสื่อสารภายในบุคคล การสื่อสารระหว่างบุคคล การ

สื่อสารในกลุ่มบุคคล และการสื่อสารระดับสาธารณะ

	 การสื่อสารภายในบุคคล  (Intrapersonal Communication) เป็นความคิด การพูดกับ

ตนเองในใจ ได้แก่   ทัศนคติต่อความตาย   การภาวนาในพุทธศาสนา  มรณานุสติ การละหมาด 

อธิษฐาน ขอพรต่อพระเจ้าของมุสลิม   การอธิษฐานของคริสตชน การคิดและเขียนหนังสือแสดง

เจตนา 

	 การสือ่สารระหวา่งบคุคล (Interpersonal Communication) เปน็การสือ่สารเฉพาะหนา้

หรอืผา่นสือ่  การสือ่สารระหวา่งบุคคลนี ้อาจจะเปน็การส่ือสารระหวา่งผู้สูงอายกุบัลูกหลาน  ญาติ  

เพื่อน  หรือเป็นการสื่อสารกับผู้ให้คำ�แนะนำ� การพูดคุยกับบุคลากรทางสาธารณสุข  การเล่าเรื่อง

ให้นักเขียนเพื่อเขียนประวัติชีวิต 

	 การสื่อสารในกลุ่มบุคคล (Group Communication) เป็นการส่ือสารในกลุ่มสังคมหรือ

กลุ่มสนใจร่วมกัน  ผู้สูงอายุใช้สื่อเฉพาะกิจ ได้แก่  กลุ่มเขียนหนังสือแสดงเจตนา  การอบรมเชิง

ปฏิบัติการเขียนพินัยกรรม , การอบรมเผชิญความตายอย่างสงบ การเรียนรู้เรื่องการเตรียมตัวตาย

ในหลักสูตรโรงเรียนผู้สูงอายุ  

	 การสื่อสารกลุ่มย่อยระหว่างผู้สูงอายุกับคนในครอบครัว ผู้ดูแล  ในกรณีที่เป็นผู้ป่วยระยะ

ทา้ย ไดแ้ก ่การประชมุครอบครวั  การวางแผนการดูแลรักษาล่วงหนา้ (Advance Care Planning)  

การสือ่สารเพือ่การเตรยีมตวัตายในระดบักลุ่มบคุคลทีม่าจากต่างบทบาทหนา้ที ่เกดิความไมเ่ขา้ใจ

กันจากการให้ความหมาย ความสำ�คัญในเรื่องที่แตกต่างกัน   มีโอกาสเกิดปัญหาหรืออุปสรรคการ



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 15

สื่อสาร 

	 การสื่อสารระดับสาธารณะ (Public Communication)  เป็นการสื่อสารเรื่องการเตรียม

ตัวตายของตนสู่สาธารณะ ด้วยช่องทางสื่อสังคม เฟซบุ๊ก ยูทูบ  หรือการสื่อสารโดยผู้สูงอายุสื่อสาร

อัตลักษณ์ตนเองต่อสาธารณะ   ได้แก่ การเขียนอัตชีวประวัติเตรียมสำ�หรับหนังสืองานศพ   การ

เขียนบทความเรื่องการเตรียมตัวตาย การบรรยายในเวทีเสวนา สัมมนา  การบันทึกวีดิทัศน์หรือ

เสียงสำ�หรับขอบคุณผู้มาร่วมงานศพ

ระเบียบวิธีการวิจัย 

	 ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมีขั้นตอนการดำ�เนินการดังนี้

	 (1) การศกึษาวจิยัเอกสาร ศกึษารวบรวมขอ้มลูจากเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวขอ้งกบัการ

ประกอบสรา้งความหมายเรือ่งความตายของสถาบนัในสังคม งานวจัิยเร่ืองการเตรียมตัวตายของผู้

สูงอายุ และ (2) การวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาเรื่องการให้ความหมาย  เรื่องและเนื้อหา สื่อที่ใช้ ของ

ผู้สูงอายุที่สื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายกรณีศึกษา 18 คน  เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสัมภาษณ์ชนิดมี

โครงสร้าง

	 คุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างเพื่อเป็นผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informant) เป็นผู้อายุตั้งแต่ 60 

ปีขึ้นไป ปฏิบัติกิจวัตรประจำ�วันด้วยตนเองได้ รับรู้ มีสติสัมปชัญญะสมบูรณ์  สามารถสื่อสารเข้าใจ  

มีความสมัครใจ ยินดีให้ความร่วมมือในการวิจัย

	 ผู้สูงอายุกรณีศึกษา 18 คน คัดเลือกตามช่วงวัย (ผู้สูงอายุวัยต้น , วัยกลาง และวัยปลาย)   

ผู้วิจัยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นผู้สูงอายุทั้งเพศชาย หญิง สมณเพศ (พระ  

แม่ชี) อยู่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมแตกต่างกัน เป็นชาย 8 คน หญิง 8 คน พระสงฆ์ 1 รูป แม่ชี 

1 รูป ผู้สูงอายุอยู่ในช่วงผู้สูงอายุวัยต้น (60-70 ปี) 7 คน/รูป  อยู่ในช่วงผู้สูงอายุวัยกลาง (71-80 

ปี) 7 คน/รูป และผู้สูงอายุวัยปลาย (81 ปีขึ้นไป) 4 คน  ผู้สูงอายุนับถือพุทธศาสนา 14 คน นับถือ

ศาสนาอิสลาม 2 คน นับถือศาสนาคริสต์นิกายโรมันคาทอลิค 1 คน และไม่นับถือศาสนา 1 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ให้ข้อมูลหลัก มีรายละเอียดดังตารางหมายเลข 1

ตารางหมายเลข 1 ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างผู้ให้ข้อมูลหลัก

											         

     ผู้สูงอายุ		  เพศ	 อายุ	 อาชีพเดิม/ปัจจุบัน 	 ศาสนา	 การพักอาศัย

											         

• ผู้สูงอายุวัยปลาย 1	 ชาย	 95	 ผู้บริหารงานสาธารณสุข	 พุทธ	 ครอบครัวขยาย

• ผู้สูงอายุวัยปลาย 2	 ชาย	 91	 ราชบัณฑิต	 	 พุทธ	 บุตรชาย สะใภ้

• ผู้สูงอายุวัยปลาย 3	 หญิง	 89	 ชาวสวน		 	 พุทธ	 บุตรสาว

• ผู้สูงอายุวัยปลาย 4	 หญิง	 84	 ผู้บรรยายธรรม	 	 พุทธ	 คนเดียว

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 1	 หญิง	 74	 อาจารย ร.ร.มัธยมศึกษา	 พุทธ	 หลานสาว 3 คน

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 2	 ชาย	 74	 รับจ้างขับมอเตอร์ไซค์	 อิสลาม	 ภรรยา บุตร
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     ผู้สูงอายุ		  เพศ	 อายุ	 อาชีพเดิม/ปัจจุบัน 	 ศาสนา	 การพักอาศัย

											         

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 3	 ชาย	 74	 สื่อมวลชน	 	 ไม่มี	 ภรรยา

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 4	 ชาบ	 73	 วิศวกรกรมชลประทาน	 พุทธ	 ภรรยา

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 5	 หญิง	 72	 อาจารย์มหาวิทยาลัย	 พุทธ	 พี่สาว แม่บ้าน

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 6	 ชาย	 71	 ผู้บริหารสำ�นักศิลปากร	 พุทธ	 ภรรยา

• ผู้สูงอายุวัยกลาง 7	 แม่ชี	 71	 แม่ชีนักวิชาการ	 	 พุทธ	 คนเดียว

• ผู้สูงอายุวัยต้น 1	 ชาย	 69	 ข้าราชการระดับสูง	 อิสลาม	 ครอบครัวขยาย

• ผู้สูงอายุวัยต้น 2	 หญิง	 68	 ช่างตัดเย็บเสื้อผ้า		 พุทธ	 คนเดียว

• ผู้สูงอายุวัยต้น 3	 ชาย	 66	 อดีตเอกอัครราชทูต	 พุทธ	 ภรรยา • บุตร

• ผู้สูงอายุวัยต้น 4	 พระ	 66	 พระเจ้าอาวาสวัด		 พุทธ	 กุฏิที่วัด

• ผู้สูงอายุวัยต้น 5	 หญิง	 64	 หัวหน้าชุมชน 	 	 พุทธ	 ครอบครัวขยาย

• ผู้สูงอายุวัยต้น 6	 หญิง	 61	 ตัวแทนประกัน	 	 คริสต์	 สามี

• ผู้สูงอายุวัยต้น 7	 หญิง	 60	 เจ้าของธุรกิจ	 	 พุทธ	 ครอบครัวขยาย

											         

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามชนิดมีโครงสร้างและแบบปลายเปิด แบ่งออกเป็น 3 ตอน ตอนที่ 1 

ข้อมูลส่วนบุคคล ตอนที่ 2 ความหมาย และการสื่อสารเรื่องความตาย  ตอนที่ 3 พฤติกรรมการ

สื่อสารเรื่องการเตรียมตัวตาย

 

การเก็บรวบรวมข้อมูลและการพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง

	 ผู้ วิจัยขออนุมัติการพิจารณาจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ติดต่อผู้สูงอายุกรณีศึกษาแต่ละท่านเพื่อขอความอนุเคราะห์สัมภาษณ์

พร้อมกับชุดเอกสารที่ได้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม  เมื่อผู้สูงอายุอนุญาต

แล้ว จึงขอนัดหมายวันเวลา สถานที่ที่มีความเป็นส่วนตัวและไปพบ ชี้แจงวัตถุประสงค์ ประโยชน์

และความเสีย่งท่ีอาจเกดิขึน้ รายละเอยีดขัน้ตอนการดำ�เนนิการวจิยั ระยะเวลา การปรากฏชือ่สกลุ

กรณีศึกษาผูใ้ห้สมัภาษณ ์ภายหลงัชีแ้จง และใหอ้า่นเอกสารการพทิกัษส์ทิธิ ์ ใบยนิยอมเขา้รว่มวจิยั

จนเข้าใจและขอให้ลงนาม 

ผลการวิจัย

	 การให้ความหมายความตายของผู้สูงอายุ

	 ภาษาทำ�หนา้ทีส่ือ่ความหมายเรือ่งความตายตามทศันะของผูส้งูอาย ุ ผูส้งูอายสุือ่สารภายใน

ตนเองคิดเรื่องความตายในฐานะที่เป็นผู้กระทำ�การเตรียมตัวตายท้ังโลกทางกายภาพและโลกทาง
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สังคม ขณะเดียวกัน ภาษาเรื่องความตาย (Dying Language) คือสัญลักษณ์ที่ผู้สูงอายุใช้สื่อสาร 

กำ�หนดความหมายร่วมกันถึงเรื่องความตายในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันกับบุคคลอื่นในสังคม  

สะท้อนถึงความคิดว่าบุคคลมีแผนการกระทำ�การต่อโลกทางสังคมอย่างไร ซึ่งมาจากแนวความคิด

เกีย่วกบัตนเอง การรูค้ดิ โลกทศันต์อ่เร่ืองความตาย ภาษาเร่ืองความตายเปน็รหสัทางสังคม (Social 

Code) แสดงพฤตกิรรมเชงิความสมัพนัธก์บัผู้อืน่ และการใหค้วามหมายเร่ืองความตายของผู้สูงอาย ุ 

ผู้สูงอายุสื่อสารภาษาเรื่องความตายโดยใช้คำ� วลีที่หลากหลายทั้งชนิดและประเภท ผู้วิจัยนำ�มาจัด

แบ่งกลุ่มได้ 5 ความหมาย ดังนี้

	 ความหมายที่ 1 ความตาย หมายถึง การไม่มีชีวิตอยู่  หมดสภาพความเป็นมนุษย์ ซึ่งเป็น

ความตายทางกายภาพ และความตายทางชีวภาพ ตรงกับการความหมายทางการแพทย์ และทาง 

กฏหมาย 

“ความตายหมายถึงการไม่มีชีวิตอยู่ การไม่หายใจ การละสังขารจากโลกนี้ไป” (ผู้สูง

อายุวัยกลาง 4)

“เพราะเราคิดว่าตายแล้วก็สูญ กลับคืนไปเป็นธาตุทั้งสี่...” (ผู้สูงอายุวัยกลาง 6)

“สมองไม่มีคลื่นไฟฟ้า” (ผู้สูงอายุวัยปลาย 1 ผู้บริหารสาธารณสุข)

	 ความหมายที่ 2 ความตาย หมายถึง  การที่จิตแยกหรือสละจากร่าง การเคลื่อนย้ายของ

จติ  ผูส้งูอายกุรณศีกึษาทีใ่หค้วามหมายนีม้าจากความเชือ่ทางพุทธศาสนา ความตายทีจิ่ตแยกหรือ

สละจากร่างนี้ ร่างกายสิ้นสุดคืนสู่ธรรมชาติ แต่จิตยังคงอยู่  

“...ความตายหมายถึงจิตที่ดับ...” (ผู้สูงอายุวัยกลาง 7 นักบวชนักวิชาการหญิง)

“..ความตายคือสภาวะที่ร่างกายซึ่งเปรียบเหมือนบ้านเรือน หมดลมหายใจ เริ่มเน่า

เปื่อยสลายคืนสู่ธาตุดั้งเดิม คือ ดิน นํ้า ลม ไฟ หมดสิ้นไป ส่วนจิตใจซึ่งเป็นพลัง ไม่

เกิดไม่ตาย ยังคงวนเวียนอยู่ในสังสารวัฏตามผลแห่งการกระทำ� (กรรม) ของตน”     

(ผู้สูงอายุวัยปลาย 4 ผู้บรรยายพุทธธรรม)

	 ความหมายที่ 3 ความตาย หมายถึง  การเปลี่ยนภพตามพระประสงค์ของพระเจ้า ผู้สูง

อายุที่นับถือศาสนาอิสลาม กล่าวถึงการมีชีวิตอยู่และการตายว่า เป็นไปตามพระประสงค์ของ

พระเจ้า หน้าที่ของมุสลิมคือ มีความพร้อมสำ�หรับความตายคือการเปลี่ยนภพ  ด้วยการปฏิบัติตาม

หลักศาสนา ความตายสำ�หรับคริสตชน คือการกลับไปอยู่กับพระเจ้า

“...ความตายในความหมายของอสิลามเปน็เร่ืองการเปลีย่นภพ  เพราะในโลกปัจจบุนั

เปรียบเสมือนทางผ่าน  เมื่อเราตาย จะไปรอวันตัดสินที่บัลซัค  เป็นโลกที่สาม  เมื่อ

ตัดสินแล้ว ถ้าทำ�ผิดต้องถูกลงโทษ ถ้าทำ�ตัวถูกต้องตามหลักศาสนา ได้ขึ้นสวรรค์...” 

(ผู้สูงอายุวัยต้น 1 นับถือศาสนาอิสลาม)

“…เราสือ่สารตรงกบัพระเจา้  อธษิฐานทกุวนัวา่ ถา้เราตาย ขอใหพ้ระมารบัเราไปอยู่

ด้วย...” (ผู้สูงอายุวัยต้น 6 นับถือศาสนาอิสลาม)
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	 ความหมายที ่4 ความตาย หมายถงึ การเดินทางคร้ังใหม ่การเกดิ  ผู้สูงอายใุหค้วามหมาย

ตามหลักพุทธศาสนา เรื่องจุติจิตดับ ปฏิสนธิจิตเกิด เป็นการเดินทางครั้งใหม่

“...มรณานุสติคือให้ระลึกได้ ไม่ประมาท แต่พอมรณานุสติแล้ว ต้องปฏิสนธิทันที  

มรณานุสติเป็นครึ่งหนึ่งของความจริง ต้องเตรียมอีกครึ่งหนึ่ง คือปฏิสนธิด้วย การ 

เตรยีมตวัตายคอืการเตรยีมตวัเกดิ  ซึง่เปน็โอกาส เพราะการเกดิคอืการทีเ่ราสามารถ

ทำ�ให้ดีขึ้น  ถ้าทุกคนรู้อย่างนี้ จะไม่กลัวตาย  เพราะมีโอกาสได้แก้ตัว” (ผู้สูงอายุวัย

ต้น 3)

	 ความหมายที่ 5 ความตาย หมายถึง  การพลัดพรากหรือถูกทำ�ให้พลัดพรากจากที่เป็นอยู่ 

ผู้สูงอายุใช้คำ�ว่า มาเอาไป ไม่อยู่ เป็นความตายทางสังคมที่ถูกแยกจากคนในครอบครัว	

“...ไม่รู้ว่าเขาจะมาเอาไปเมื่อไร...” (ผู้สูงอายุวัยต้น 5)

	

	 เรื่องและเนื้อหาสารที่ผู้สูงอายุสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตาย

	 จัดแบ่งเรื่องและเนื้อหาสารที่ผู้สูงอายุสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายโดยการใช้เกณฑ์เรื่อง

ปฏิสัมพันธ์ คือ การมีปฏิสัมพันธ์กับตนเอง และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น   สำ�หรับการมีปฏิสัมพันธ์

กับผู้อื่นนั้น  แบ่งตามช่วงระยะเวลาเป้าหมายของเนื้อหาสาร

	 ขอบเขตแรก เรื่องและเน้ือหาสารที่ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์กับตนเอง มีท่ีมาจากความเชื่อ

ทางศาสนา บทบาทหนา้ทีข่องผูส้งูอาย ุและเกีย่วขอ้งกบัอตัลักษณต์นเองของผู้สูงอายแุละอตัลักษณ์

ทางสังคม

“...ไปทำ�บุญตัดลูกนิมิต  ได้ทำ�แล้วทุกอย่าง  สร้างห้องไว้ห้องหนึ่งท่ีโรงพยาบาล

เจริญกรุงประชารักษ์  วัดที่กำ�แพงเพชร ทำ�หอระฆัง ศาลา  เมรุ สร้างให้เสร็จ ซื้อรถ

ให้คันหนึ่ง  ที่คิดไว้ทำ�ได้หมดแล้ว  ได้เงินมาจากเรื่องที่ดิน ทำ�บุญเลี้ยงพระสามวัด 

ถวายเงินเขา้วดัลา้นหนึง่  ทำ�อะไรเสรจ็ทกุอยา่งแลว้ ถา้จะตายกไ็มเ่ปน็ไรหรอก  สบาย 

สบาย...” (ผู้สูงอายุวัยปลายที่ 3) 

“...การทำ�ตามบัญญตัศิาสนาอสิลามเปรยีบเสมอืนการทำ�ตามระเบียบ หรอืการถอืศลี

ห้าของชาวพุทธ... ” (ผู้สูงอายุวัยต้นที่ 1 นับถือศาสนาอิสลาม)

“...การเตรยีมตามหลกัศาสนา คอืการเตรยีมจติใจ เชา้จะฟงัมสิซาทุกวนัระหวา่งออก

กำ�ลังกาย   มิสซาจะมีบทเทศน์ทุกวัน   มีบทอ่านคัมภีร์เก่า คัมภีร์ใหม่ และคุณพ่อ

อธิบาย...” (ผู้สูงอายุวัยต้นที่ 6 คริสตชน)

	 ขอบเขตทีส่อง เรือ่งและเนือ้หาสารท่ีผูส้งูอายมุปีฏสิมัพนัธก์บับคุคลอืน่  ในชว่งระยะก่อน

ตาย ช่วงระหวา่งตาย และชว่งหลงัความตาย (1) ชว่งระยะกอ่นตาย ผูส้งูอายมุปีฏสิมัพันธก์บับคุคล

ในครอบครัว บุคคลที่รักและไว้วางใจ บุคคลในบังคับบัญชา  ได้แก่ การจัดการโอนมอบทรัพย์สิน 

เงิน บ้านที่ดิน หนังสือ การแยกทรัพย์สินส่วนบุคคลกับทรัพย์สินมูลนิธิ การเตรียมและจัดหมวดหมู่
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เอกสารที่สำ�คัญ เช่น ใบล้างบาป  เงินฝากฌาปนกิจสงเคราะห์ เอกสารบริษัท  (2) ช่วงระหว่างตาย 

ผูส้งูอายมุปีฏสัิมพนัธก์บับุคคลในครอบครวั  เรือ่งเจตจำ�นงไมย่ือ้ชีวติเมือ่ถงึวาระสดุทา้ยโดยการใช้

เคร่ืองมอืทางการแพทย ์เจตจำ�นงขอตายทีบ่า้น ไมต่ายทีโ่รงพยาบาล การเขียนหนงัสอืแสดงเจตนา 

และ (3) ช่วงหลังความตาย ผู้สูงอายุสื่อสารเรื่องการจัดการเรื่องงานศพกับการจัดการหลังงานศพ 

ได้แก่ การรับรองแขกในงานศพ ภาพตั้งหน้าศพ วัดที่จัดงาน การจัดการหลังการเผาศพ

	 เป้าหมายการเตรียมตัวตายและระดับการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตาย

	 เปา้หมายการเตรยีมตวัตายของผูส้งูอายแุบง่ออกได้เปน็ 4 กลุม่ ดงันี ้กลุม่แรก  มเีปา้หมาย

การเตรียมตัวเรื่องของตนเองเพียงอย่างเดียว  กลุ่มที่สอง มีเป้าหมายการเตรียมตัวเรื่องของตนเอง

และเรื่องที่เกี่ยวข้องกับบุคคลใกล้ชิด  กลุ่มที่สาม มีเป้าหมายการเตรียมตัวเรื่องของตนเอง เรื่องที่

เกี่ยวข้องกับบุคคลใกล้ชิด และกลุ่มทางสังคม   กลุ่มที่สี่  มีเป้าหมายการเตรียมตัวเรื่องของตนเอง 

เรื่องที่เกี่ยวข้องกับบุคคลใกล้ชิด กลุ่มทางสังคม และสาธารณะ ดังแสดงในแผนภาพที่ 2

สือ่และชอ่งทางการสื่อสารการเตรยีมตวั

ตายของผู้สูงอายุกรณีศึกษา

	 จากปฏสิมัพนัธท์างสญัลกัษณก์ารเต

รียมตัวตาย 2 ขอบเขต  คือ การเตรียมตัว

ตายภายใน และการเตรียมตัวตายภายนอก  

การเตรียมตัวตายภายใน ผู้สูงอายุมี

ปฏิสัมพันธ์กับตนเอง สื่อสารภายใน โดย

ใช้สื่อบุคคลคือตัวผู้สูงอายุเอง การเตรียม

ตัวตายภายนอก ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้อื่นโดยใช้การส่ือสารระหว่างบุคคล 

สื่อสารกับผู้ใกล้ชิด และกลุ่มทางสังคม 

	 ส่ือและช่องทางการส่ือสารเพ่ือ

การเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ ได้แก่ สื่อ

บุคคล สื่อเฉพาะกิจ สื่อเชิงวัฒนธรรม สื่อ

วัตถุ และสื่อสังคม 

	 สื่อบุคคล เป็นจุดเริ่มต้นของการเตรียมตัวตาย ผู้สูงอายุเปิดรับข่าวสาร ศึกษาข้อมูล หรือ

เรียนรู้จากประสบการณ์ ผู้สูงอายุกรณีศึกษามีภูมิหลังเลือกเปิดรับข้อมูลข่าวสารซึ่งจะส่งผลต่อ

กระบวนการคิด และการสื่อสารภายในตนเอง   พฤติกรรมการส่ือสารมีท้ังพฤติกรรมภายในกับ

พฤติกรรมภายนอก  พฤติกรรมภายใน ได้แก่ การสวดมนต์ การอธิษฐาน การเจริญมรณสติ ส่วน

พฤติกรรมภายนอก ผู้สูงอายุแสดงออกด้วยเรื่องเล่า คำ�พูด หรือเขียน  ตัวอย่างผู้สูงอายุที่มีภูมิหลัง

ศึกษาและปฏิบัติธรรมเตรียมตัวตายในเรื่อง เนื้อหา ซึ่งมีที่มาจากความเชื่อทางศาสนา

สาธารณะ

กลุ่มทางสังคม

บุคคลใกล้ชิด

ตนเอง

แผนภาพที่ 2 เป้าหมายการเตรียมตัวตาย

และระดับการสื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตาย



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)20

	 ส่ือเฉพาะกจิ เปน็สือ่ทีส่ถาบันทางสงัคมไดอ้อกแบบ สือ่สารเชญิชวนใหค้นในสงัคมวางแผน

การเตรียมตัวตาย สื่อเฉพาะกิจ ได้แก่ การจัดอบรมเรื่องการตายดี การดูแลแบบประคับประคอง 

การเขียน Living Will แต่ละสถาบันหรือหน่วยงานที่จัด มีการใช้สื่อหลากหลาย เช่น แบบการจัด

ทำ�พินัยกรรม แบบการเขียนหนังสือแสดงเจตนา สมุดเบาใจ  ผู้สูงอายุวัยกลาง 3   ได้ใช้ตัวอย่าง

การเขียนหนังสือแสดงเจตนาจากเข้าฟังการบรรยายเรื่องการตายดี

	 ส่ือเชิงวฒันธรรม สือ่เชงิวฒันธรรมทีท่ำ�ขึน้และมผีลต้ังแต่ยงัมชีวีติอยูเ่พ่ือลดภาระของชวีติ 

ได้แก่ การแบ่งทรัพย์สินบางส่วนให้ลูก  Death Cleaning  สื่อกิจกรรมทางศาสนา การสร้างบุญ

กุศล การปฏิบัติธรรม การสวดภาวนา อธิษฐานต่อพระเจ้า การละหมาด การถือศีลอด การจัดการ

ของสะสม ของรัก การเตรียมตำ�ราความรู้ของตนเองหรือของตระกูลเป็นหนังสืองานศพ

	 สื่อวัตถุ ผู้สูงอายุมีการจัดเตรียมข้าวของเครื่องใช้ และสั่งเสียกับบุคคลใกล้ชิด ผู้สูงอายุวัย

ตน้ที ่5 เตรยีมภาพตนเองใสก่รอบสำ�หรบัต้ังในการบำ�เพ็ญกศุลงานศพและส่ังเสียลูกไว ้ผู้สูงอายวุยั

ปลายที่ 3 จัดเตรียมเสื้อผ้า ผ้าห่อ หากตนเองเสียชีวิต เตรียมอุปกรณ์เครื่องใช้สำ�หรับการจัดทำ�พิธี

	 สื่อสังคม ผู้สูงอายุสื่อสารเรื่องของตนเองกับครอบครัว คนใกล้ชิด ทั้งในปัจจุบัน หรือเล่า

เรื่องอดีต ผ่านช่องทางสื่อสังคม (Social Media) แพล็ตฟอร์มเฟซบุ๊ก   โดยต้องการบันทึกประวัติ

ชีวิต (Life Histories) ตนเอง ส่งต่อเรื่องราวความทรงจำ�ให้คนรุ่นหลัง (ผู้สูงอายุวัยกลางที่ 6) หรือ

เผยแพร่ความรู้สู่สาธารณะเพื่อเป็นวิทยาทาน (ผู้สูงอายุวัยต้นที่ 3 และผู้สูงอายุวัยต้นที่ 7)

สรุปและอภิปรายผล

	 ความตายเป็นหัวข้อเรื่องต้องห้ามที่คนในสังคมไม่อยากนึกถึง เอ่ยถึง  ซึ่งมาจากความเชื่อ

ว่าความตายเป็นเรื่องอัปมงคล ความรู้สึกไม่อยากจากโลกนี้ไป  ไม่อยากสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก 

คำ�ว่าตาย เป็นคำ�ที่ต้องห้าม (Taboo) ในวัฒนธรรมท้ังตะวันตกและตะวันออก แม้ว่าในปัจจุบัน 

ด้วยสภาพสังคมผู้สูงอายุและความจำ�เป็นในการจัดการชีวิตระยะท้ายของผู้สูงอายุ การพูดเรื่อง

ความตายเริ่มเป็นประเด็นวาระท่ีสังคมและผู้สูงอายุเกิดความตระหนักว่าต้องวางแผนและจัดการ 

ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ สังคมประเทศญี่ปุ่น เกิดวัฒนธรรม “ชูคัทสึ” การวางแผนชีวิตระยะท้าย 

การสือ่สารดว้ย Ending Note เพือ่ระบตุวัตนและความต้องการจัดการชวีติระยะท้าย สหรัฐอเมริกา

มีกฎหมายผู้สูงอายุที่จะเข้าอยู่ในบ้านพักผู้สูงอายุต้องจัดทำ�เอกสาร Advance Directives

	 งานวจิยัการส่ือสารเพือ่การเตรยีมตวัตายของผูส้งูอายนุี ้ศกึษาการเตรยีมตวัตายในมติกิาร

สื่อสาร   ผู้สูงอายุในฐานะผู้ส่งสาร ผู้กระทำ�การคิด วางแผน และมีปฏิสัมพันธ์ ทำ�การส่ือสารใน

ระดับต่าง ๆ   เริ่มต้นจากการสื่อสารภายในตนเอง  การสื่อสารระหว่างบุคคล การสื่อสารในกลุ่ม

ย่อย และการสื่อสารสาธารณะ 

	 ผูส้งูอายใุหค้วามหมายเรือ่งความตาย 5 ความหมาย คอื (1) การไมม่ชีวีติอยู ่(2) การเคล่ือน

ยา้ยของจิต (3) การเปลีย่นภพตามพระประสงค์ของพระเจา้ (4) การเดนิทางครัง้ใหม-่การเกดิ  และ 

(5) การพลัดพรากหรือถูกทำ�ให้พลัดพรากจากที่เป็นอยู่ การเรียนรู้เรื่องความตายของผู้สูงอายุมา

จากการขดัเกลาทางสงัคม (Socialization) จากสถาบนัครอบครัว สถาบันทางศาสนา, ประสบการณ์

โดยตรงและโดยอ้อม ความตายของบุคคลในครอบครัว, สื่อบุคคลและสื่อสถานที่จากสถาบัน
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ครอบครัว สถาบันทางศาสนา, สื่อดั้งเดิม ได้แก่ คัมภีร์ศาสนา หนังสือ, สื่อเฉพาะกิจ ได้แก่ พิธีกรรม

ทางศาสนา กิจกรรมการให้ความรู้, สื่อใหม่ เทคโนโลยีการสื่อสารที่เผยแพร่ความรู้ เช่น พอดคาสต์ 

	 การสือ่สารเพือ่การเตรยีมตวัตายเปน็การกระทำ�ทางสงัคม ปจัจยัทีม่อีทิธพิลตอ่การเตรยีม

ตัวตายของผู้สูงอายุมี 4 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ปัจจัยตัวบุคคล ปัจจัยศาสนา ปัจจัยด้านสังคมวัฒนธรรม 

และปัจจัยสถานภาพทางสังคมเศรษฐกิจ   ปัจจัยตัวบุคคล ผู้สูงอายุที่สื่อสารเตรียมตัวตายเป็นผู้ที่

ยอมรับความตาย (Death Acceptance) (Sureeporn & Ratchaneekorn, 2020) มีแนวคิดต่อ

ต่อตนเอง (Self Concept) ที่ต้องการกำ�หนดชีวิตตนเองจากปัจจุบันไปจนถึงวาระสุดท้าย อยู่ใน

สถานะผู้ส่งสาร หรือผู้ร่วมสร้างสาร (Sender or Message co-creator)ปัจจัยในตัวบุคคลที่สำ�คัญ

คือ ปัญญา และปัจจัยด้านจิตวิทยา  ได้แก่ แรงจูงใจ แนวคิดต่อตนเอง และบุคลิกภาพของผู้สูงอายุ 

ซึ่งปัจจัยเรื่องปัญญาสอดคล้องกับงานวิจัยของประสิทธิ์ กุลบุญญา (2563)   แรงจูงใจการสื่อสาร

เพื่อการเตรียมตัวตายที่สำ�คัญ มาจากการคาดการณ์อนาคตและความต้องการจัดการเรื่องที่คาด

การณไ์ว ้โดยไมต่อ้งการให้เป็นภาระของผูอ้ืน่ ภาระทีผู่ส้งูอายุวติกกงัวล ไดแ้ก่ เรือ่งความทพุพลภาพ

จากการเจ็บป่วยจนช่วยเหลือตนเองไม่ได้   การถูกยื้อชีวิตด้วยเทคโนโลยีทางการแพทย์ การคาด

การณอ์นาคตนอกจากเรือ่งกายภาพ สขุภาพของตนเองแล้ว ผูสู้งอายทุีเ่ปน็เสาหลักในครอบครวั ที่

พึ่งทางการเงิน ยังมีความเป็นห่วงชีวิตความเป็นอยู่ของลูกหลานหลังจากความตายของตนเอง ส่ง

ต่อทรัพย์สิน จัดทำ�พินัยกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยต่างประเทศ การเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุ

เชื้อสายจีนในสิงคโปร์  ผู้สูงอายุญี่ปุ่น (Chan, C. K. L. Y., Matthew K. (2009), Chan, H. H., & 

Thang, L. L. (2022)) ปัจจัยศาสนา ผู้สูงอายุต่างศาสนา  นอกเหนือจากเนื้อหาสารหรือตัวบทที่

สื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายแตกต่างกันแล้ว ช่วงระยะเวลากับความคิดในการเตรียมตวัไมเ่หมอืน

กัน ผู้สูงอายุที่นับถือพุทธศาสนาให้ความสำ�คัญกับการเตรียมตัวขณะตาย มีสติและจิตใจจดจ่อกับ

สิ่งดีงามเพื่อไปสู่สุคติ ส่วนมุสลิมและคริสตชน ผู้สูงอายุมีความคิดเตรียมตัวท่ีจะไปอยู่กับพระเจ้า 

ซึ่งเป็นช่วงระยะเวลาหลังความตาย  ปัจจัยด้านสังคมวัฒนธรรม ผู้สูงอายุไทยรับอิทธิพลจากปัจจัย

สังคมวัฒนธรรม สถาบันต่าง ๆ  แสดงออกผ่านการสื่อสารเพื่อเตรียมตัวตายในเรื่อง การจัดทำ�สื่อ

เชิงวัฒนธรรม สื่อที่มีผลทางการแพทย์ตามกฏหมาย การเตรียมตัวตายผู้สูงอายุไทย และประเทศ

ตะวนัออกกบัประเทศตะวนัตกมคีวามแตกต่างกนัเรือ่งบทบาทของสถาบนัครอบครวั เนือ่งจากผูส้งู

อายุในประเทศตะวันออกมักพักอยู่กับลูกหลาน พี่น้อง มากกว่าการไปพักบ้านพักผู้สูงอายุ   การ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สูงอายุกับครอบครัวจึงเป็นเรื่องประเพณี วัฒนธรรม การพักอาศัยอยู่ร่วมกัน

เอื้อต่อการสื่อสารระหว่างบุคคลแบบเห็นหน้า พูดคุย สั่งเสีย กับคนใกล้ชิด ปัจจัยสถานภาพทาง

สังคมเศรษฐกิจ  การเตรียมตัวสำ�หรับวาระสุดท้ายที่ผู้สูงอายุมีความวิตกกังวลสูงคือ เรื่องสุขภาพ 

และรายจ่ายการดูแลสุขภาพหากเจ็บป่วยรุนแรง   ผู้สูงอายุบางคนได้สำ�รวจสภาพสถานบริบาลผู้

สูงอายุ รายจ่าย และสำ�รองเงินจำ�นวนหนึ่งไว้สำ�หรับการใช้จ่ายเพื่อการนี้ หากมีภาวะเจ็บป่วย

รุนแรง ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้  

	 เป้าหมายการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุมี 4 กลุ่ม กลุ่มแรกเป็นการเตรียมตัวเรื่องของ

ตนเองเพียงอย่างเดียว   กลุ่มที่สองเตรียมตัวเร่ืองของตนเองและเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับบุคคลใกล้ชิด  

กลุ่มที่สามเตรียมตัวเรื่องของตนเอง เรื่องที่เกี่ยวข้องกับบุคคลใกล้ชิด และกลุ่มทางสังคม  กลุ่มที่สี่  
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เตรียมตัวเรื่องของตนเอง เรื่องที่เกี่ยวข้องกับบุคคลใกล้ชิด กลุ่มทางสังคม และสาธารณะ ผลการ

ศกึษาช้ีใหเ้หน็วา่ ผูส้งูอายไุทยและตา่งประเทศส่ือสารเพ่ือการเตรียมตวัตายในเปา้หมายทีส่องเปน็

หลัก คือ เตรียมตัวสำ�หรับตนเองกับเตรียมตัวสำ�หรับบุคคลใกล้ชิด   โดยทั้งผู้สูงอายุไทยและต่าง

ประเทศสื่อสารปฏิสัมพันธ์เรื่องช่วงหลังความตายเกี่ยวกับการจัดการทรัพย์สิน พินัยกรรม จัดทำ�

เปน็สือ่ลายลกัษณอ์กัษรมากกวา่เรือ่งการแสดงเจตนาการจดัการชวีติระยะท้าย (End of Life) ของ

ตนเอง (Wilson et al, 2024)

	 สือ่และช่องทางการสือ่สารการเตรยีมตวัตายของผูส้งูอาย ุประกอบดว้ย สือ่บคุคล สือ่เฉพาะ

กิจ สื่อเชิงวัฒนธรรม สื่อวัตถุ และสื่อสังคม ข้อค้นพบจากการวิจัยนี้ สื่อและช่องทางการสื่อสาร

การเตรยีมตวัตายทีส่ำ�คญัทีส่ดุ คอื สือ่บคุคล คอืตัวผู้สูงอายเุอง ประเด็นนี ้สามารถเปรียบเทยีบกบั

วัฒนธรรม “ชูคัทสึ” ในญี่ปุ่น ที่เริ่มต้นปลายทศวรรษ 1980 จากการจัดการศพและงานศพ เป็นที่

รู้จักและแพร่หลายในกลุ่มผู้สูงอายุรุ่นเกิดล้าน จนกลายเป็นค่านิยมของผู้สูงอายุญี่ปุ่นที่จะวางแผน

จัดการชีวิตระยะท้ายด้วยตนเอง เนื่องจากไม่ต้องการเป็นภาระของคนในครอบครัว สำ�หรับสังคม

ไทยซึ่งกำ�ลังเข้าสู่สังคมสูงวัยระดับสุดยอด และการเกื้อหนุนทางสังคมจากคนรุ่นถัดไปลดลง การ

สือ่สารเพือ่การเตรยีมตวัตายจงึควรไดร้บัการพิจารณาเปน็เร่ืองทีส่ำ�คญัทัง้ระดับภาครฐั ภาคประชา

สังคม ผู้สูงอายุ และคนในสังคม

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 1. งานวิจัยนี้ มีการเก็บข้อมูลผู้สูงอายุตัวอย่าง หลายช่วงเวลา การแบ่งกลุ่มอายุเป็นผู้สูง

อายุวัยต้น วัยกลาง และวัยปลาย เป็นไปตามช่วงเวลาที่เก็บข้อมูล

	 2. การศึกษางานวิจัยอื่น ส่วนใหญ่เป็นงานวิจัยในขอบเขตด้านสาธารณสุข ได้แก่ การ

พยาบาล การดูแลผู้ป่วยระยะท้าย สังคมวิทยา จิตวิทยา การปรึกษา มีบางงานวิจัยที่เป็นสห

วิทยาการ แตไ่มใ่ชข่อบเขตการสือ่สารโดยตรง  การวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และเขยีนบทความนีผู้ว้จิยั

ใช้ความรู้และความคิดของตนเองมาบูรณาการเขียน

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต ดังนี้ (1) เนื่องจากการ

สื่อสารเพื่อการเตรียมตัวตายเป็นการสื่อสาร 2 ทาง ผู้ส่งสารเริ่มต้น คือ ผู้สูงอายุ ประโยชน์ที่เกิด

ขึ้นกับผู้สูงอายุเอง คือ การได้สื่อสารการเตรียมตัวในขอบเขตที่ตนเองต้องการ ประโยชน์ต่อคนใน

ครอบครัว คือ   การรู้ความต้องการ ลดภาระการจัดการ  ผู้สูงอายุแต่ละบทบาท สถานภาพทาง

สังคม มีการเตรียมตัวที่แตกต่างกัน   ในงานวิจัยต่อไป ควรเพ่ิมจำ�นวนผู้สูงอายุกลุ่มตัวอย่างที่มี

สถานภาพทางเศรษฐกิจสังคมระดับกลางมากขึ้น (2) ควรศึกษาการเตรียมตัวตายของผู้สูงอายุใน

สังคมไทยกลุ่มที่อยู่คนเดียว อยู่กับคู่ครองตามลำ�พัง  อยู่กับพี่น้องที่เป็นผู้สูงอายุด้วยกันตามลำ�พัง 

มากขึ้น และ (3) ควรมีงานวิจัยศึกษาผู้สูงอายุในฐานะผู้ส่งสาร วางแผนกระทำ�การ ในขณะที่มีชีวิต

ปกติมากขึ้น เพื่อท่ีจะได้นำ�ข้อมูลผลการวิจัยมาวางแผนการจัดสวัสดิการ การแก้ไขปัญหา สังคม           

ผู้สูงอายุไทย



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 23

กิตติกรรมประกาศ งานวิจัยนี้ เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์

นิเทศศาสตรดุษฎีบัณฑิต ได้รับทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

บรรณานุกรม

ภาษาไทย

กฤตินี ณัฏฐวุฒิสิทธิ์. (2558). การตลาดเพื่อความสุข. กรุงเทพ: กรุงเทพธุรกิจ มีเดีย.

กฤตยา อาชวนิจกุล และ วรชัย ทองไทย, บรรณาธิการ (2549). ประชากรของไทย ณ พ.ศ. 2549 

	 ภาวะการตาย ภาพสะท้อนความมั่นคงของประชากร. นครปฐม : สถาบันวิจัยประชากร

	 และสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล

กาญจนา แก้วเทพ. (2557). ศาสตร์แห่่งสื่อและวัฒนธรรมศึกษา. กรุงเทพ: บริษัท ภาพพิมพ์ จำ�กัด.

นันทนา วงษไ์ทย. (2562). อรรถศาสตรป์รชิานเบือ้งตน้. กรงุเทพฯ : บรษิทั เวริค์ ออล พริน๊ท ์จำ�กดั.

ประสิทธ์ กุลบุญญา (2563). วิธีการเผชิญความตายและรูปแบบการเตรียมตัวตายสำ�หรับผู้สูงวัย

	 ตามหลักพระพุทธศาสนา. วารสารสังคมศาสตร์และมานุษยวิทยาเชิงพุทธ. 5 (10). 

พระครูอรรถจริยานุวัตร. (2564). การเตรียมตัวตายตามแนวพระพุทธศาสนา. วารสารวิชาการ

	 โรงเรียนนายเรือ ด้านสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศึกษาศาสตร์, 8(1), 55-65.

เพ็ญจันทร์ ประดับมุข-เซอร์เรอร์. (2560). ความตายในหลากหลายมิติวัฒนธรรม. นนทบุรี:

	 สำ�นักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ.

ภัสวลี นิติเกษตรสุนทร. (2547). ทฤษฎีและพฤติกรรมการสื่อสาร. นนทบุรี : มหาวิทยาลัยสุโขทัย

	 ธรรมาธิราช.

ภาวิกา ศรรีตันบลัล.์ (2561). “บา้น” สุดท้ายของชวีติ มมุมองเชงิสังคมวิทยาต่อการบริบาลคณุภาพ

	 ชีวิตระยะสุดท้าย. กรุงเทพ : สำ�นักงานคณะกรรมการสุขภาพ	แห่งชาติ (สช.).

ภาวิกา ศรีรัตนบัลล์. (2566). ความหมายแห่งความตาย. ชุดความรู้สังคมวิทยาการตาย ความตาย 

	 และการจัดการหลงัความตาย เลม่ 2. กรงุเทพ : สำ�นกัพมิพ์ บรษัิท กูด๊เฮด พริน้ทต์ิง้ แอนด์

	 แพคเกจจิ้ง กรุ๊ป จำ�กัด.

มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย. (2566). สถานการณ์ผู้สูงอายุไทย 2566. นครปฐม: 

	 สถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล.

สภุางค ์จนัทวานชิ. (2559). ทฤษฎีสงัคมวทิยา. กรงุเทพฯ : สำ�นกัพมิพแ์ห่งจุฬาลงกรณม์หวทิยาลัย.

เอกภพ สิทธิวรรณธนะ. (2556). มิติทางวัฒนธรรมของความตายในโรงพยาบาลสมัยใหม่ : การ

	 ศกึษาเชงิชาตพินัธุว์รรณาในโรงพยาบาลแหง่หนึง่ในภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื. วทิยานพินธ์

	 ศิลปศาสตรมหาบัณฑิตสาขาสังคมศาสตร์การแพทย์และสาธารณสุข. นครปฐม: บัณฑิต		

	 วิทยาลัยมหาวิทยาลัยมหิดล.



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)24

ภาษาอังกฤษ

Aries, Philippe (1983). 	The hour of our death. translated from the French by Helen

	 Weaver. Harmondsworth, Middlesex : Penguin Books, 1983

Chan, C. K. L. Y., Matthew K. (2009). Death preparation among the ethnic Chinese

	  well-elderly in Singapore: an exploratory study. Omega, 60(3), 225-239. 

Chan, H. H., & Thang, L. L. (2022). Active aging through later life and afterlife planning: 

	 Shkatsu in a super-aged japan. Social Sciences, 11(1). 

Charon, Joel. (2004). Symbolic interactionism : an introduction, an interpretation, 

	 an integration. New Jersey : Pearson/Practice Hall.

DORJI, N.; LAPIERRE, S. Perception of death and preference for end-of-life care among

	 Asian Buddhists living in Montreal, Canada. Death Studies, [s. l.], v. 46, n. 8, 

	 p. 1933–1945, 2022. 

Howarth, G. (2007). Death and Dying: A Sociological Introduction. United Kingdom,

	 Europe: Polity Press.

Leming, M. R., & Dickinson, G. E. (1994). Understanding dying, death, and bereavement 

	 (3rd ed. ed.): Harcourt Brace.

Leishman, J. L. (2009). Perspectives on Death and Dying. Keswick: M&K Update Ltd.

Liu, Y., & van Schalkwyk, G. J. (2019). Death preparation of Chinese rural elders. 

	 Death Studies, 43(4), 270-279. 

Moir, James (2009). Perspectives on Death and Dying. Keswick: M&K Update Ltd.

Sudnow, D. (1967). Passing on. Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall.

Upasen, R. t., Sureeporn. (2020). Death acceptance from a Thai Buddhist perspective: 

	 A qualitative study. European Journal of Oncology Nursing.

Walter, T. (2003). Historical and cultural variants on the good death. BMJ, 327(7408), 

	 218. 

Wilson, E., Caswell, G., Turner, N., & Pollock, K. (2024). Talking about death and dying: 

	 Findings from deliberative discussion groups with members of the public. 

	 Mortality, 29(1), 176-192.

Wong, P. T. P. (2008). Existential and spiritual issues in death attitudes (G. T. E.) 

	 Adrian Tomer, Paul T.P. Wong Ed.). New York: Lawrence Erlbaum Associates.

Zhang, W. (2020). Is Death Taboo for Older Chinese Immigrants? Omega, Vol. 84 (4), 

	 pp. 1061-1080.



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 25

ระบบออนไลน์

กรมกิจการผู้สูงอายุ (2566). สถิติประชากรทางทะเบียนราษฎร. สืบค้นจาก https://www.dop.

	 go.th/th/know/1

เก้ือ วงศบุ์ญสนิ และคณะ. (2565). อนาคตประชากรไทย : ในวนัทีก่ารตายมากกวา่การเกดิ. ขา่วสาร

	 และความรูจ้ากเวบ็ไซต ์จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั. สบืคน้จาก https://www.chula.ac.th/

	 highlight/79067/ 

ฐิตินันทน์ ผิวนิล (2566). “Social Death” ความตายทางสังคม: ความตายที่เกิดขึ้นได้ตลอดช่วง

	 ชวีติ. บทความจากเวบ็ไซต์ศนูยม์านษุยวทิยาสิรินธร สืบคน้จาก https://www.sac.or.th/

	 portal/th/article/detail/555

											         



ภูมิทัศน์การอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคล

ในสื่อสังคมออนไลน์ในสังคมไทย
The Landscape of Data Privacy Governance 

of Social Media in Thailand

 							       				  
อรธนัท เกียรติศักดิ์สาคร* และพนม คลี่ฉาย**

Aornthanatt Kiattisaksakorn* and Phnom Kleechaya**
Corresponding Author Email: aornthanatt_k@bu.ac.th

วันที่รับบทความ 	 22 มิถุนายน 2567

วันที่แก้ไขบทความ 	 20 กันยายน 2567

วันที่ตอบรับบทความ 	 30 กันยายน 2567

บทคัดย่อ

	 	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายถึงภูมิทัศน์

การอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้กรอบแนวคิดในการกำ�กับ

ดูแลอินเทอร์เน็ตของ Lessig (2006) ที่กล่าวถึงกลไก 4 ด้าน คือ รหัสเทคโนโลยี 

ตลาด กฎหมายและบรรทัดฐานสังคม เพ่ือสำ�รวจถึงบทบาทหน้าที่ของภาคส่วน                  

ต่าง ๆ ที่เป็นผู้ใช้กลไกเหล่านี้ คือ ภาคเทคโนโลยีสื่อ ภาคตลาด ภาครัฐ และภาค

ประชาสังคมและประชาชน โดยใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ การวิเคราะห์เอกสารที่

เกี่ยวข้องในสายเทคโนโลยีสารสนเทศ กฎหมาย สื่อออนไลน์ การสื่อสารการตลาด

ออนไลน์ นํามาวิเคราะห์อ้างอิงรวมกับเอกสารทางอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้อง อาทิ 

นโยบายส่วนบุคคลหรือนโยบายการใช้ข้อมูลของสื่อสังคมออนไลน์และบริษัทการ

	 	 ผลการวจิยัพบวา่ ชว่งเวลามากกวา่ 2 ทศวรรษของการพฒันาการอภบิาล

ข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ที่มีพลวัตการเปลี่ยนแปลง ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2543 

- 2566 ของภาคส่วนต่าง ๆ แบ่งได้เป็น 3 ยุค คือ (1) การอภิบาลข้อมูลในฐานะสื่อ

สังคม (Social Media) (ปี พ.ศ. 2543-2549) ในช่วงแรกนี้ ภาคเทคโนโลยีสื่อสังคม  
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อนไลนจ์ะเกีย่วพนักับภาคประชาชนในฐานะของช่องทางการส่ือสารเปน็หลัก ขอ้มลูของผู้ใชม้กีาร

จดัเกบ็ แตย่งัไมไ่ดถ้กูนำ�ไปใหก้บับุคคลทีส่าม ชว่งเวลาทีส่ือ่สงัคมออนไลนส์ามารถพฒันาเทคโนโลยี

ของตนในการเก็บและใช้ข้อมูลได้อย่างเต็มที่โดยไม่มีการกำ�กับจากภาครัฐ 2. การอภิบาลข้อมูลใน

ฐานะแพลตฟอร์มทางการตลาด (Social commerce platform) (ปี พ.ศ. 2550-2560) สื่อสังคม

ออนไลนไ์ดพ้ฒันาเปน็แพลตฟอรม์ในการรบัลงโฆษณา ทีม่รีปูแบบธุรกจิท่ีนำ�เอาขอ้มลูผูใ้ชท้ีร่วบรวม

ไว้มาสร้างรายได้และประสบความสำ�เร็จอย่างสูง การอภิบาลข้อมูลเป็นการกำ�กับตนเองตาม

แนวทางของอุตสาหกรรมโฆษณา 3. การอภิบาลข้อมูลในฐานะเป็นสถาบันทางสังคม (Social  

Institution)  (ปี พ.ศ. 2561-2566) สื่อสังคมออนไลน์ มีความชัดเจนในความเป็นองค์กรธุรกิจที่

จัดตั้งขึ้น มีอิทธิพลต่อสังคมเป็นอย่างมาก มีปัญหาการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลจำ�นวนมาก ภาครัฐ

จึงได้มีกฎหมายคุ้มครองข้อมูลอย่าง GDPR ของสหภาพยุโรป ที่ส่งผลต่อการออกกฎหมาย PDPA 

ของไทย 

	

คำ�สำ�คัญ การอภิบาล, ข้อมูลส่วนบุคคล, ความเป็นส่วนตัว, สื่อสังคมออนไลน์, โฆษณาออนไลน์

Abstract

	 This qualitative research aims to describe the landscape of personal data 

governance in social media. Using Lessig’s (2006) internet regulatory framework that 

discusses four mechanisms: technological codes, markets, laws, and social norms. 

To explore the roles and responsibilities of various sectors that use these mechanisms, 

namely the media technology sector, the market sector, the government sector, 

and civil society and the public. The research method is analysis of related                           

documents in the fields of information technology, law, online media, online                

marketing communication with related electronic documents, such as privacy 

policies or data policies of social media and marketing companies.

	 The research results found that for more than 2 decades of development 

of the governance of personal data in social media, there have been three eras of 

dynamic changes from 2000-2023: 1. Governance as Social Media (2000-2006).                

Social media technology is primarily related to the public sector as a communication 

channel. User information is stored. But it has not yet been given to a third party. 

Social media can fully develop their technology to collect and use data without 

government oversight. 2. Governance as Social Commerce Platform (2007-2017) 

Social media has developed into a platform for advertising. which has a business 

model that uses collected user data to generate income and has been highly                   

successful. Data governance mode is self-regulation according to the self-regulation 

guidelines of the advertising industry. 3. Governance as Social Institution (2018-2023) 
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Social media is an established business organization which has a great influence on 

society. Facing the huge problem of privacy violations, the government developed 

the data protection law such as the GDPR of European Union that affect the enact-

ment of Thailand’s PDPA law.

Keywords Data governance, Personal data, Data privacy, Social media, Online          

Advertising

บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์เรื่อง 

การอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ในประเทศไทย

บทนำ�

	 การสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social media)  เป็นช่องทางการสื่อสารที่เป็นที่นิยม

ใช้กันทั่วโลก ในขณะเดียวกันก็เป็นที่ตระหนักกันดีว่ามีปัญหาจากการใช้งานก็ทวีเพิ่มมากขึ้น โดย

เฉพาะปัญหาการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสิทธิความเป็นส่วนตัว อันเป็นสิทธิ

หลักท่ีสำ�คัญอย่างหนึ่งของมนุษยชน   (นคร เสรีรักษ์, 2557: 98; Martin & Murphy, 2017) 

กระบวนการในการเก็บรวบรวม ประมวลผล และใช้ข้อมูลเช่นนี้ได้ก่อให้เกิดผลกระทบมากมายต่อ

ผู้เป็นเจ้าของข้อมูล และปัญหานี้ยังไม่มีกฎระเบียบด้านการสื่อสารการตลาด (Marketing                  

communication regulation) ทีม่ปีระสทิธภิาพมากำ�กบัใชก้บัสือ่สงัคมออนไลนไ์ด ้เพราะอยูน่อก

เหนือการกำ�กับดูแลต่าง ๆ ที่มีอยู่ (Dahl, 2015) 

	 การตลาดในสื่อสังคมออนไลน์ (Social media marketing) เป็นกิจกรรมที่ผู้ซื้อโฆษณาใช้

ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์เป็นฐานในการส่งผ่านไปยังผู้ใช้ และสิ่งที่แตกต่างจากสื่อด้ังเดิม คือชุด

ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลอ่ืน ๆ ของผู้ใช้สื่อ ซ่ึงผู้ซ้ือโฆษณาสามารถที่จะเลือกระบุลักษณะของ

กลุม่เปา้หมายทีต่อ้งการ เกดิเปน็แคมเปญโฆษณาแบบเฉพาะบคุคล (Personalized ads) ซ่ึงกเูกิล้  

ได้ให้ความหมายถึงโฆษณาชนิดน้ีว่าเป็นการใช้ข้อมูลเกี่ยวกับความสนใจ (interest-based) และ

ขอ้มูลอ่ืน ๆ  เชน่ ประวตักิารดวูดิโีอ สถานทีท่ีไ่ป การใชแ้อปพลเิคชนั ลกัษณะทางประชากร เปน็ตน้ 

สื่อสังคมออนไลน์จึงเป็นแหล่งของการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้บริโภคจำ�นวนมาก ทั้งด้านเนื้อหาที่

เจา้ของขอ้มลูสรา้งขึน้เอง (User-generated content) และประวัติการใชง้านต่าง ๆ  ซ่ึงตัวผู้บริโภค

สว่นหนึง่ยอมรบัวา่การใชส้ือ่สงัคมออนไลนย์อ่มต้องมกีารแชร์ข้อมลูตัวเองออกไปซ่ึงมนัไมใ่ชป่ญัหา 

แต่ใครเป็นที่ดูแลและเอาข้อมูลเหล่านั้นไปใช้ต่างหากที่เป็นปัญหา (Martin & Murphy, 2017) ซึ่ง

มีความสอดคล้องกับรายงานขององค์การสหประชาชาติ (United Nations: UN) ในปี ค.ศ. 2016 

ปรากฏวา่หลายประเทศกำ�ลงัเผชญิกบัความทา้ทายหลายประเดน็ เชน่ การปรบักฎหมายทีม่อียูไ่ม่

ครอบคลุมความทันสมัยของเทคโนโลยี หรือ การส่งผ่านข้อมูลแบบข้ามพรมแดน (Cross-border) 
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ซึ่งมีความแตกต่างในเรื่องตัวบทกฎหมายท่ีคุ้มครองข้อมูล รวมถึงเร่ืองของการให้ความหมายของ

เกี่ยวกับการคุ้มครองข้อมูลด้วย (Murwa และคณะ, 2018)  

	 ปัญหาการคุกคามข้อมูลส่วนบุคคลนี้ได้ขยายวงของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลายฝ่ายมากขึ้น

และรุนแรงมากขึ้น เคอร์บาลิจา (2558) มองว่าข้อมูลของบุคคลธรรมดามีการส่งให้กับภาครัฐบาล

และธุรกิจเอกชน บุคคลธรรมดาที่เป็นผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์คือกลุ่มที่เป็นผู้ได้รับส่วนเสีย ในขณะ

ที่ผู้ถือเทคโนโลยีท่ีมีการเก็บข้อมูลได้เหล่านี้จะเป็นผู้ที่รับประโยชน์มากกว่า เพราะมีการนำ�ข้อมูล 

ผู้ใช้ไปสร้างรายได้ในลักษณะต่าง ๆ เช่น การขายโฆษณาโดยบริษัทเจ้าของสื่อสังคมออนไลน์ และ 

เกิดการขโมยข้อมูลโดยพวกอาชญากรไซเบอร์  

	 สภาวะเหลา่นีท้ำ�ใหภ้าคประชาสงัคม เรยีกรอ้งให้รฐัเขา้มาชว่ยกำ�กับดแูลมากขึน้ ภาคธรุกจิ

เองกก็ำ�กบัดแูลกนัเองไมทั่ว่ถงึและเทา่เทยีม จากทีป่ระชมุของสหประชาชาตจิงึมแีนวคดิวา่ทกุฝา่ย

ควรจะตอ้งมกีารรว่มกนัการอภบิาลอินเทอร์เนต็ และรวมถงึเร่ืองความเปน็ส่วนตัวของขอ้มลูในส่ือ

สังคมออนไลน์ให้มากข้ึน   โดยเฉพาะภาครัฐและภาคธุรกิจที่ต้องพิจารณาถึงการกำ�กับดูแลการ

ดำ�เนนิงานทีเ่ก่ียวขอ้งกบัขอ้มลูสว่นบคุคลใหม้ากข้ึน เชน่ การใชข้อ้มลูส่วนบคุคลเพ่ือไปพัฒนาสินคา้

ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคย่อมเป็นส่ิงท่ีดีต่อตัวผู้บริโภคก็จริง แต่ในขณะเดียวกันก็ต้อง

ระมัดระวังในการใช้ข้อมูลท่ีจะไม่กระทบต่อความเป็นส่วนตัวของผู้บริโภคด้วย เนื่องจากส่ือสังคม

ออนไลนไ์มเ่พยีงมบีทบาทในฐานะสือ่เพือ่มวลชน แตไ่ดก้ลายเปน็สือ่พาณชิย ์(Commercialization) 

มากขึ้น (โอภาส, 2561; พิรงรอง, 2561) 

	 การอภิบาลอินเทอร์เน็ตจะใช้รูปแบบการกำ�กับดูแลตนเอง (Self-regulation) เป็นหลัก 

(พริงรอง, 2556: 132-133) สว่นของการคุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคลนัน้เพิง่เร่ิมมกีารพจิารณาเปน็ตวั

บทกฎหมายท่ีมีการกำ�หนดบทลงโทษ คือ กฎหมายคุ้มครองข้อมูลของสหภาพยุโรป หรือ Gen-

eral Data Protection Regulation (GDPR)  ซึ่งประกาศใช้เมื่อ ปี ค.ศ. 2016 และบังคับใช้ ค.ศ. 

2018 โดยมีผลคุ้มครองข้ามพรมแดน ทำ�ให้เกิดการผลกระทบต่อธุรกิจทุกประเทศที่มีการถ่ายโอน

ข้อมูลไปทั่วโลก ซึ่งประเทศไทยในเวลานั้นก็ได้มีการพิจารณาออกกฎหมาย พ.ร.บ.คุ้มครองข้อมูล

ส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 หรือ กฎหมาย PDPA ซึ่งมีความใกล้เคียงกับกฎหมาย GDPR  จากสภาพ

การณ์ดังกล่าวข้างต้น องค์ประกอบด้านกฎหมายได้เพิ่มเติมเข้ามาในการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคล 

ซึง่จะสง่ผลตอ่การเปลีย่นแปลงในการอภบิาลขอ้มลูสว่นบคุคลในสือ่สงัคมออนไลนอ์ยา่งไรในสงัคม

โลกและสังคมไทย 

	 บทความนีมุ้ง่อธบิายถงึภูมิทศันข์องการอภิบาลขอ้มลูส่วนบคุคลในส่ือสังคมออนไลน ์เพ่ือ

ให้ทราบถึงความเปลี่ยนแปลงในภาคส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งบทบาท หน้าที่ นโยบาย และกลไก

ต่าง ๆ โดยเป็นการวิจัยจากเอกสาร  ซึ่งจะทำ�ให้ได้เห็นภาพรวมของพลวัตการพัฒนาการอภิบาล

ข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์  

ปัญหานำ�วิจัย

	 ภูมิทัศน์ของการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ในสังคมไทยเป็นอย่างไร
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วัตถุประสงค์

	 เพื่ออธิบายถึงภูมิทัศน์การอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ในสังคมไทย

ขอบเขตการวิจัย

	 การวิจัยนี้มุ่งอธิบายถึงการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในส่ือสังคมออนไลน์ โดยวิเคราะห์ให้

เหน็ภมูทิศันข์องการพฒันาในการอภบิาลขอ้มลูของภาคสว่นตา่ง ๆ  ในประเดน็ของการเปลีย่นแปลง 

บทบาทหน้าที่ นโยบายและกลไกในการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ของ 4 ภาค

ส่วน คือ ภาคเทคโนโลยีสื่อ ภาคตลาด องค์กรภาครัฐ และภาคประชาสังคมและประชาชน โดยเริ่ม

ในช่วงสื่อสังคมออนไลน์เริ่มแพร่หลาย ตั้งแต่ พ.ศ. 2543 หรือ ค.ศ.2000 ถึงปี พ.ศ. 2566 หรือ 

ค.ศ. 2023 ที่ได้มีการประกาศใช้ General Data Protection Regulation หรือกฎหมาย GDPR 

ของสหภาพยุโรปและพ.ร.บ.คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 หรือกฎหมาย PDPA ของ

ประเทศไทย

การทบทวนวรรณกรรม

	 แนวคิดข้อมูลและความเป็นส่วนตัว

	 ความหมายของคำ�ว่า “ข้อมูล” (data) มาจากรากศัพท์ภาษาละติน “datum” หมายถึง

ข้อเท็จจริงต่าง ๆที่ได้รับมาเพื่อรอการนำ�ไปประมวล เป็นได้ทั้งตัวอักษร ข้อความ ตัวเลข รูปภาพ 

เสียง วิดีโอ รหัสต่าง ๆ และมีคำ�ที่เกี่ยวข้องกันคือ “สารสนเทศ” (information)  คือส่วนที่ได้จาก

การนำ�ข้อมูลมาผ่านกระบวนการประมวลผลในลักษณะต่าง ๆ ตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ เช่น ใบเสร็จ

จากการซื้อสินค้า (โอภาส, 2561) ข้อมูลคือสิ่งที่ส่งผ่านกันในระบบสื่อสารเทคโนโลยี  ข้อมูลต้องมี

ความเปน็สว่นตวั (privacy data)  จงึมฐีานะเป็นสิทธชินดิหนึง่ของสิทธใินชวีติและร่างกาย กฎหมาย

ได้พัฒนาการคุ้มครองสิทธินี้โดยถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของสิทธิความเป็นส่วนตัว   บุคคลมีสิทธิที่จะ

กำ�หนดเจตจำ�นงในเรื่องข้อมูลของตนเอง มีความสามารถที่จะคิดและตัดสินใจในการยินยอมให้มี

การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลต่อสาธารณะหรือบุคคลภายนอก (นคร, 2557)

	 Ess (2014) กล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงและความแตกต่างของความเป็นส่วนตัวและข้อมูล

ส่วนบุคคลใน 3 มิติ คือ เทคโนโลยี กฎหมาย และวัฒนธรรม ในยุคออนไลน์ ดังนี้ 

	 1. เทคโนโลยี ข้อมูลต่างๆถูกแปลงเป็นรหัสดิจิทัลกลายเป็นรอยเท้า (digital footprint) 

ที่ถูกนำ�ไปประมวลผลและส่งต่อได้ง่ายดายขึ้น ข้อมูลเกี่ยวกับตัวเราที่อาจมองว่าเป็นเรื่องภายนอก 

(external) แต่หากว่าข้อมูลนั้นถูกขโมยหรือถูกละเมิด อาจจะส่งผลให้เรารู้สึกว่าอันตรายมากกว่า

การโดนขโมยของที่เป็นทรัพย์สินนอกกายจริง ๆ เพราะส่งผลกระทบต่อจิตใจและยังแพร่กระจาย

ไปอีกมากมายด้วย

	 2. กฎหมาย ฝั่งยุโรปมีตัวบทกฎหมายที่คุ้มครองข้อมูลมากกว่าสหรัฐฯ โดยมีการพัฒนา

จาก Data Protection Directives ค.ศ. 1995 ก่อนจะมาเป็นกฎหมาย GDPR ในอีก 20 ปีต่อมา  

มีหลักสำ�คัญในเรื่องสิทธิของผู้เป็นเจ้าของข้อมูลในการให้ความยินยอม (consent) และการใช้งาน

สื่อออนไลน์ต่าง ๆ สามารถเลือกเข้าร่วม (opt-in) การเก็บและการถ่ายโอนข้อมูลต้องมีมาตรการ
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คุ้มครองข้อมูลที่เท่าเทียม ทางฝั่งสหรัฐฯ เน้นคุ้มครองเฉพาะข้อมูลด้านสุขภาพ และการเงินเป็น

หลัก ส่วนการตั้งค่าในการใช้งานสื่อออนไลน์จะเป็นการเข้าร่วมการเลือกเข้าร่วม (opt-in) โดย

อัตโนมัติก่อน ถ้าไม่เข้าร่วมก็ต้องไปกดเลือก (opt-out) ด้วยตนเอง ซึ่งจะสลับกับของฝั่งยุโรป	 	

	 3. วัฒนธรรม สื่อในยุคดิจิทัลทำ�ให้ทัศนคติในเร่ืองความเป็นส่วนตัวของผู้คนท้ังในฝ่ัง

ประเทศตะวันตกและตะวันออกเปลี่ยนแปลงไป เช่น รายการโทรทัศน์แบบเรียลลิต้ี ซ่ึงตีแผ่ชีวิต

สว่นตวัเปน็ทีน่ยิมมากขึน้ ในขณะทีเ่รากลัวการสอดส่องจากรัฐ แต่เราสมคัรใจและมส่ีวนร่วมในการ

สอดส่อง (voluntary and participatory surveillance) ในสื่อสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊กและยู

ทูบนั้น ผู้ใช้สามารถจัดการความเป็นส่วนตัวให้เป็นแบบสาธารณะ หรือ ความเป็นสาธารณะอย่าง

ส่วนตัว (publicly private or privately public) ซึ่งการเชื่อมต่อสื่อสังคมออนไลน์เหล่านี้ตลอด

เวลาก็เป็นการถูกสอดส่องเก็บข้อมูลตลอดเวลาเช่นกัน

	 ข้อมูลส่วนบุคคลถือเป็นสิ่งที่มีมูลค่า จึงเป็นเป้าหมายของพวกอาชญากรไซเบอร์ที่ทำ�การ

ละเมิด การนำ�ไปขายต่อ หรือการขโมยข้อมูลเหล่านี้จากบริษัทองค์กรต่างๆที่มีฐานลูกค้าหรือผู้ใช้

บรกิารทีไ่ดใ้หข้อ้มลูส่วนตวัไวก้บัทางระบบ ดังหลายกรณทีีเ่กดิขึน้ ดังปรากฎในเวบ็ไซต์ Techworld 

(2018) ได้รายงานข้อมูลรั่วไหลในองค์กรต่างๆ นับแต่ปี ค.ศ. 2011 จนถึงปัจจุบัน พบว่า บริษัท

องค์กรชื่อดังที่ถือว่าระบบการคุ้มครองข้อมูลอย่างดี เช่น Microsoft, Facebook, Google, Equi-

fax, Yahoo, FedEx, Deloitte กย็งัประสบปญัหาเกีย่วกบัข้อมลูสว่นบคุคลของลกูคา้รัว่ไหล  สาเหตุ

อาจมาจากพวกอาชญากรภายนอก หรืออาจเกิดจากระบบและบุคคลากรภายในเอง ซึ่งส่งผลกระ

ทบต่อชื่อเสียงขององค์กร รวมถึงความสุ่มเสี่ยงในการเกิดผลกระทบต่อลูกค้าซึ่งเป็นเจ้าของข้อมูล

นั้นโดยตรง ไม่ว่าจะเป็นการถูกขโมยตัวตนเพ่ือมุ่งร้ายต่อทรัพย์สิน การถูกโน้มน้าวทางการตลาด 

เป็นต้น 

	 แนวคิดการอภิบาลสื่อสังคมออนไลน์ 

	 สำ�นักงานราชบัณฑิตยสภา (2556) ให้ความหมายของคำ�ว่า “อภิบาล” ว่ามีรากศัพท์มา

จากคำ�ภาษาบาลีและสันสกฤตว่า อภิปาล (อ่าน อะ-พิ-ปา-ละ) แปลว่า ผู้คุ้มครอง ในภาษาไทย 

“อภิบาล” ใช้เป็นคำ�กริยา หมายถึง คุ้มครองอย่างดียิ่ง ปกป้องให้พ้นจากภยันตราย  คำ�ในภาษา

อังกฤษ คือคำ�ว่า “governance” ได้มีการนำ�มาใช้ในภาษาไทยในคำ�อื่นๆอีก เช่น “data gover-

nance” คือ การอภิบาลข้อมูล หรือ ธรรมาภิบาลข้อมูล Latham (2006) มองว่าการอภิบาลไม่ใช่

การตั้งหน่วยงาน แต่เป็นเรื่องการกระทำ�เพื่อตัดสินใจในเรื่องต่างๆให้สำ�เร็จตามเป้าประสงค์ โดย

ให้เกิดความเหมาะสมและเกิดผลแบบชนะ-ชนะทุกฝ่าย (win-win situation) กับทุกฝ่ายในทุก

ระดับที่เกี่ยวข้อง 

	 การอภิบาลสื่อสังคมออนไลน์ท่ีเปิดให้บริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนฐานของ

เทคโนโลยีเว็บ 2.0 (Web 2.0) มีการปรับเปลี่ยนตามการดำ�เนินธุรกิจของบริษัท สื่อสังคมออนไลน์

อันดับหนึ่งของโลกและของประเทศไทยอย่างเฟซบุ๊กเป็นบริษัทท่ีก่อตั้งในสหรัฐอเมริกาท่ีเปิดให้

บรกิารเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์ผูก้อ่ตัง้และผูบ้รหิารสงูสดุ คอื มารค์ ซคัเคอรเ์บริก์ (Mark Zuckerberg) 
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ประวัติของเฟซบุ๊กเริ่มก่อตั้งในปี ค.ศ. 2003  ในชื่อว่า เฟซแมช (Facemash) ได้พัฒนาจากการ

เป็นเพียงช่องทางสื่อสาร มาเป็นแพลตฟอร์มธุรกิจออนไลน์โดยนำ�เอาข้อมูลผู้ใช้มาสร้างรายได้ จึง

เริม่มหีนว่ยงานมากำ�กบั คอื คณะกรรมการกลางทางการคา้ของอเมรกิา หรอื FTC (Federal Trade 

Commission)  

	 Lessig (2006)  ไดเ้สนอแนวคดิในการกำ�กบัดแูลอนิเทอรเ์นต็นัน้มคีวามสำ�คญั โดยพจิารณา

จากองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ รหัสเทคโนโลยี ตลาด กฎหมายและบรรทัดฐานสังคม ที่ต่างก็เป็น

กลไกในการกำ�กับดูแล (regulator) การใช้กลไกทั้ง 4 ในการคุ้มครองความเป็นส่วนตัวนั้นจะต้อง

มีการผสมผสาน (mix) อย่างน้อย 2 ด้าน การควบคุมข้อมูลในภาคเอกชน ฝ่ายรัฐต้องมีการควบคุม

ในเรื่องการซื้อขายข้อมูล และ การควบคุมในด้านเทคโนโลยีด้วย การปล่อยให้มีการต้ังนโยบาย

ความเป็นส่วนตัว (privacy policy) กันแบบตามใจฉัน รัฐควรจะตั้งมาตรฐานให้เหมือนกัน ในส่วน

ของตลาดนั้น ตามหลักการค้าเสรี (laissez-faire) คงไม่มีการปรับลดการเก็บข้อมูลไปใช้ แต่จะทำ�

อย่างแอบแฝงอย่างไรนั้น เราไม่สามารถจะควบคุมได้ Ehly (2010) ได้อธิบายถึงการสร้างรายได้

จากการเปน็ศนูยก์ลางของขอ้มลูทีไ่ดจ้ากผูใ้ชอ้ยา่งมหาศาล และไดเ้ปดิแชรข์อ้มลูเหลา่นีใ้หก้บัผูซ้ือ้

โฆษณาและผูพ้ฒันาแอปพลเิคชนัตา่งๆไดเ้ขา้มาใชง้านโดยมกีารเกบ็คา่ลงโฆษณา และ คา่กระจาย

เกม แอปพลิเคชันต่าง ๆ รวมถึงการรับเงินจากบุคคลที่สามที่ต้องการใช้ข้อมูล ซึ่งได้กลายเป็นต้น

แบบของสื่อสังคมออนไลน์อื่นๆ ด้วย

	 ประเด็นของการนำ�ข้อมูลไปสร้างรายได้เช่นนี้ ได้ถูกสังคมโลกตั้งข้อสงสัยในเรื่องของการ

ละเมดิขอ้มลูสว่นบคุคลจนเกดิเปน็คดคีวามมากมายในชว่งเวลาต่อมา เชน่ Epic.org (2018) องคก์ร

ภาคประชาสงัคมไดเ้ผยวา่ ขอ้มลูผูใ้ชจ้ำ�นวนกวา่ 87 ลา้นบญัชผีูใ้ชเ้ฟซบุก๊ ไดถ้กูปลอ่ยใหบ้รษิทัวจิยั

อังกฤษชื่อเคมบริดจ์ อนาลิติกา (Cambridge Analytica) นำ�ไปใช้อย่างผิดจริยธรรมในการเลือก

ตัง้ประธานาธบิดสีหรฐัฯจึงเรยีกรอ้งให ้FTC ตรวจสอบและลงโทษ การออกกฎหมายทีเ่กีย่วขอ้งจึง

ต้องมีการพัฒนาให้เท่าทันกับการนำ�ข้อมูลส่วนบุคคลไปใช้ในกรณีต่าง ๆ

แนวคิดการอภิบาลข้อมูล (Data Governance)

	 นักวิชาการหลายท่าน เช่น Kuner (2003) Packard (2010) Ess (2014) และ เคอร์บา

ลจิา (2015) มองวา่ กลไกดา้นกฎหมายทีน่ำ�มาใช้ในการอภบิาลข้อมูลน้ัน แต่ละประเทศมบีทบญัญติั

ทางกฎหมายเก่ียวกับการคุ้มครองข้อมูลที่แตกต่างกัน บางประเทศยังไม่มีกฎหมายเฉพาะในการ

คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล และการออกกฎหมายนั้นไม่ทันกับการพัฒนาของเทคโนโลยี  ในฝั่งของ

สหภาพยุโรปที่ได้รับการยอมรับว่ามีการออกกฎหมายในด้านนี้เข้มกว่าทางฝั่งสหรัฐฯได้ออก              

General Data Protection Regulation (GDPR)  ที่ประกาศใช้เมื่อ 25 พฤษภาคม ค.ศ. 2018 

(พ.ศ. 2561)  เป็นกฎหมายลา่สุดทีส่หภาพยโุรปประกาศใชเ้พือ่เปน็มาตรฐานและนโยบายคุม้ครอง

ข้อมูลของพลเมืองในชาติสมาชิก เพื่อแทนตัวบทกฎหมายเดิมคือ Data Protection Directives 

(95/46/EC) ปี ค.ศ. 1995 ส่วนของประเทศไทยได้มีกฎหมาย พรบ.คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 

พ.ศ.2562 หรือเรียกว่า กฎหมาย PDPA   โดยกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมเป็นผู้ออก

กฎหมายฉบับนี้ และได้แต่งตั้งให้สำ�นักงานคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (สคส.) เป็นหน่วยงานที่รับ

หน้าที่กำ�กับดูแลโดยตรง
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นอกจากกฎหมายแล้ว Bennett and Raab (2018) กล่าวถึง รูปแบบการอภิบาลข้อมูลต่างๆของ

องคก์รตา่ง ๆ  ซึง่เป็นรปูแบบการกำ�กบัตนเอง (Self-regulation or Voluntary compliance) โดย

เป็นการทำ�งานของภาคตลาดที่ใช้รหัสเทคโนโลยีเป็นกลไกการอภิบาลข้อมูลในระบบขององค์กร

นั้นๆ เช่น มาตรฐานในการทำ�งานด้านต่างๆ International Standards Organization (ISO) หรือ

กรอบการจัดการและอภิบาลข้อมูลของ DAMA International   ซ่ึงได้มีการนำ�มาใช้ในองค์กร                                 

ตา่ง ๆ  ในประเทศไทยดว้ย กรอบการอภบิาลขอ้มลูนีป้ระกอบด้วย 10 ขัน้ตอน ได้แก ่สถาปตัยกรรม

ข้อมูล (data architecture) การจำ�ลองและการออกแบบข้อมูล (data modeling and design) 

การจดัเกบ็และการปฏบิตักิารขอ้มลู (data storage and operations) การบรูณาการขอ้มลู (data 

integration) การบริหารจัดการเอกสารและเนื้อหา (document and content management) 

ข้อมูลหลักและข้อมูลอ้างอิง (master and reference data) คลังข้อมูล (data warehouse)                

คำ�อธิบายข้อมูลหรือชุดข้อมูลเมทาดาตา (metadata) ความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล (data               

security) คุณภาพของข้อมูล (data quality) ซึ่งในทุกขั้นตอนนั้นจะมีหลักการปฏิบัติที่ยึดความ

ความถูกต้อง ครบถ้วน ปลอดภัย เชื่อมโยง มีคุณภาพ เป็นธรรมต่อข้อมูล ซึ่งองค์กรต่าง ๆ จำ�เป็น

ที่จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงการอภิบาลข้อมูลในองค์กรของตนเองเพ่ือให้สอดคล้องตามกฎหมาย

คุ้มครองข้อมูลที่ได้มีการเริ่มบังคับใช้

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพท่ีมุ่งศึกษาถึงภูมิทัศน์การพัฒนาการอภิบาลข้อมูลส่วน

บุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ในสังคมไทย นับแต่ปี พ.ศ. 2543 ถึง พ.ศ. 2566 โดยใช้กรอบแนวคิด

ของ Lessig (2006) ที่กล่าวถึงกลไก 4 ด้านในการกำ�กับดูแลอินเทอร์เน็ต คือ รหัสเทคโนโลยี ตลาด 

กฎหมายและบรรทัดฐานสังคม ผู้วิจัยจึงได้สำ�รวจถึงภาคส่วนต่างๆที่เป็นผู้ใช้กลไกเหล่านี้ คือ ภาค

เทคโนโลยีสื่อ ภาคตลาด ภาครัฐ และภาคประชาสังคมและประชาชน โดยใช้เครื่องมือในการวิจัย

คือ การวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ หนังสือทางวิชาการ วารสารทางวิชาการทั้งใน

ประเทศไทยและตา่งประเทศ ในสายเทคโนโลยสีารสนเทศ กฎหมาย ส่ือออนไลน ์การตลาดออนไลน ์

นาํมาวเิคราะหอ์า้งองิรวมกบัเอกสารทางอเิลก็ทรอนกิสท์ีเ่กีย่วขอ้ง อาท ินโยบายสว่นบคุคล นโยบาย

การใช้ข้อมูล ของสื่อออนไลน์ และ บริษัทการตลาดต่าง ๆ

ผลการวิจัย 

	 ภูมิทัศน์การอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ จากการศึกษาวิจัยเอกสารที่

เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยพบว่าสามารถแบ่งได้เป็น 3 ยุค โดยพิจารณาจากภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีพลวัต

การพัฒนาของภาคเทคโนโลยีสื่อที่มีความเป็นผู้นำ�และสร้างผลกระทบต่อภาคส่วนอื่น ๆ ดังนี้
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ยุคท่ี 1.	ยุคของการอภบิาลขอ้มลูในฐานะสือ่สงัคม (Social Media) (ป ีพ.ศ. 2543-2549 หรอื 

ค.ศ. 2000-2006)

	 ภาคเทคโนโลยีสือ่สงัคมออนไลนใ์หบ้รกิารเปน็ชอ่งทางการสือ่สารเปน็หลัก ขอ้มลูของผูใ้ช้

มีการจัดเก็บและประมวลผลโดยสื่อมาตั้งแต่ต้น  แต่ยังไม่ได้ถูกนำ�ไปให้กับบุคคลที่สาม ประชาชน

จึงยังไม่มีข้อกังวลในเรื่องของการขายข้อมูล หรือ การละเมิดความเป็นส่วนตัวมากนัก กฎหมาย

ควบคมุในเรือ่งน้ีในพืน้ท่ีอิสระออนไลน์น้ีจงึยงัไมม่ ีในชว่งนีย้งัไมม่กีารอภบิาลขอ้มลูสว่นบคุคลอยา่ง

ชัดเจน เป็นช่วงเวลาที่สื่อสังคมออนไลน์สามารถพัฒนาเทคโนโลยีของตนในการเก็บและใช้ข้อมูล

ได้อย่างเต็มที่   

	 • ภาคเทคโนโลยีสื่อ สื่อสังคมออนไลน์ในยุคแรกที่เข้ามาในประเทศไทยนั้น ยังไม่ได้เข้ามา

จดทะเบียนจัดตั้งบริษัทสาขาประเทศไทยอย่างเป็นทางการ แต่มีลักษณะของบริษัทเทคโนโลยีสื่อ

ออนไลนท์ีใ่หบ้รกิารดา้นการสือ่สารเป็นหลกั จากการใหบ้รกิารในประเทศสูก่ารใหบ้รกิารครอบคลมุ

พื้นที่นานาชาติ (Supranational) (Ginosar, 2018) ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ที่เปิดให้บริการใน

ประเทศไทย เชน่ ICQ Hi5  Facebook YouTube ซึง่ดว้ยบทบาทของความเป็นสือ่ (Media) แตล่ะ

สื่อมีการพัฒนารหัสเทคโนโลยี (Code) เป็นของตนเอง จึงเป็นการอภิบาลข้อมูลแบบการกำ�กับ

ตนเอง (Self-regulation) (Ginosar, 2018) (พิรงรอง, 2556) 

	 • ภาคตลาด ในช่วงแรกสื่อสังคมออนไลน์ยังไม่ได้เปิดให้บริการเชิงพาณิชย์ จำ�นวนของสื่อ

สังคมออนไลน์มาเปิดให้บริการในไทยไม่มากนัก และยังไม่ได้มีการเปิดให้โฆษณาจากภาคตลาด 

- ภาครัฐ ประเทศต้นสังกัดของสื่อออนไลน์ 2 บริษัทใหญ่ คือ กูเกิ้ล และ เฟซบุ๊ก Creech (2000)  

Fuches (2017) และ Genelle, Jason & Wayne (2019) ระบุถึงหน่วยงานหลักที่กำ�กับดูแลใน

ฐานะสื่อตัวกลาง คือ  Federal Communications Commission หรือ FCC (1934) ทำ�หน้าที่

ตรวจสอบและกำ�กับดูแลด้านสื่อ ทั้งการจดทะเบียน การขออนุญาต ข้อมูลเนื้อหา การละเมิดสิทธิ

สว่นบคุคลของสือ่ แตใ่นพืน้ท่ีสือ่ออนไลนก์ลับมปีญัหาในเรือ่งของการควบคมุด้านเนือ้หาทีผ่ลติโดย

ผู้ใช้ (user-generated content) ซึ่งไม่ต้องขออนุญาตใดๆ FCC จึงถูกมองว่ามีการลดการกำ�กับ

ดูแล (de-regulate) ในจุดน้ี ซึ่งทำ�ให้มีความไม่เท่าเทียมในการดำ�เนินงานของสื่อที่เป็นองค์กรที่

ต้องมีการจัดการตามกฎหมายกับสื่อท่ีไร้สำ�นักตัวตน อีกทั้งเนื้อหาท่ีเผยแพร่ที่ต้องมีการจัดเรตติ้ง

กับอีกฝ่ายที่เสนอได้อย่างอิสระกว่าทางฝั่งสหภาพยุโรป GDPR EU (2018)  ในช่วงปี ค.ศ. 1995-

1998: ยังเป็นแนวปฏิบัติในการคุ้มครองข้อมูล คือ Data Protection Directive (95/46/EC) 

เท่านั้น ส่วนภาครัฐของไทยยังไม่ได้การใช้กลไกใดๆในการควบคุมกำ�กับ 

	 • ภาคประชาสังคมและประชาชน ในฐานะของผู้ใช้งานท่ีต้องให้ความยินยอมในการเก็บ

ข้อมูลก่อนเข้าใช้บริการและไม่ต้องเสียค่าบริการให้กับสื่อสังคมออนไลน์ แต่ต้องจ่ายค่าเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ต ในช่วงนี้ยังไม่พบปัญหาการซื้อขายข้อมูลแต่อย่างใด ภาคประชาสังคมและประชาชน

จึงไม่ได้ออกมาเคลื่อนไหวต่อต้านสื่อสังคมออนไลน์ในเรื่องนี้ 
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ยุคที่ 2.	ยุคของการอภิบาลข้อมูลในฐานะแพลตฟอร์มทางการตลาด (Social commerce 

platform) (ปี พ.ศ. 2550-2560 หรือ ค.ศ. 2007-2017) 

หลงัจากท่ีมจีำ�นวนผูใ้ชบ้รกิารมากขึน้เปน็ทีนิ่ยมมากขึน้ท่ัวโลก การดำ�เนนิงานของส่ือสังคมออนไลน์

ก็หันไปเปดิใหบ้รกิารในสว่นของการคา้ (Social commerce) เช่น การรบัลงโฆษณาจากผลติภณัฑ์

สินค้าบริการต่างๆ จึงเริ่มมีภาคตลาดเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย บริษัทการตลาดต่างๆจึงให้ความสนใจ

ในการใช้สื่อสังคมเป็นฐาน (Platform) ในการทำ�กิจกรรมการตลาดต่างๆ สื่อสังคมออนไลน์จึงได้มี

รูปแบบธุรกิจที่นำ�เอาข้อมูลผู้ใช้ที่รวบรวมไว้มาแชร์ข้อมูลของผู้ใช้งานให้กับผู้ลงโฆษณาหรือบุคคล

ที่สาม ประชาชนเริ่มมีความกังวลเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของตนเอง ซึ่งการจัดการกับประเด็นนี้

โดยภาครัฐนั้นยังไม่มีกฎหมายคุ้มครองข้อมูลโดยตรง

	 • ภาคเทคโนโลยีสื่อ การเปลี่ยนรูปแบบการดำ�เนินธุรกิจของสื่อสังคมออนไลน์ โดยการใช้

ประโยชน์จากข้อมูลจำ�นวนมากที่รวบรวมได้จากประชาชนผู้ใช้งาน Mcstay (2017)  ได้อธิบายถึง

การเคลือ่นในเชงิบทบาทหนา้ทีข่องสือ่สงัคมออนไลนท์ีไ่มใ่ชเ่ปน็เพยีงแคส่ือ่ทีท่ำ�หนา้ทีเ่ปน็ตวักลาง 

(intermediary) กระจายข้อมูลข่าวสารอีกต่อไป เพราะมีการขยายขอบเขตของการบริการที่มาก

ขึ้นและมีการก่อตั้งเป็นลักษณะองค์กรในยุคอินเทอร์เน็ตที่เรียกว่า “แพลตฟอร์ม” (Platform) ซึ่ง

สามารถปรบัเปลีย่นรปูแบบและขยายผลติภณัฑไ์ปตามเทคโนโลย ีโดยมีวตัถปุระสงคใ์นเชงิพาณชิย์

มากขึ้น จนเรียกได้ว่าเป็นบริษัทโฆษณาที่ใหญ่ที่สุดของโลก  Fuches (2017) มองว่า กรณีของเฟ

ซบุ๊กท่ีชัดเจนว่าเป็นบริษัทท่ีตั้งข้ึนเพื่อแสวงหาผลกำ�ไร เป็นทรัพย์สินของเอกชน จึงมีสิทธิในการ

จดัการและครอบครองขอ้มลูทีอ่ยูใ่นธรุกจิของตน ซ่ึงขอ้มลูเหล่านีท้ำ�ใหม้รีายได้จากการทำ�โฆษณา

แบบระบุกลุ่มเป้าหมาย (Targeted personalized advertising หรือ Personalized ads) การ

ได้มาซึ่งข้อมูลต้องอาศัยแรงงานซึ่งในที่นี้คือ “ผู้ใช้งานเฟซบุ๊ก”นั่นเอง  

	 •  ภาคตลาด ไดเ้ข้าไปใชแ้พลตฟอรม์ในการเปน็ชอ่งทางสือ่สารการตลาดออนไลน ์โดยการ

ซื้อโฆษณา โดยทางสื่อสังคมออนไลน์จะมีการจัดสรรกลุ่มเป้าหมายที่แยกตามประเภทข้อมูลที่

รวบรวมได ้มาเปิดใหท้างภาคการตลาดผูซ้ือ้โฆษณาไดเ้ลอืกตามตอ้งการ เชน่ เพศชาย อาศยัในเขต

เมือง สนใจเรื่องรถยนต์และฟุตบอล  ดังนั้น การอภิบาลข้อมูลจะใช้กลไกการตลาด(Market) มา

แลกเปลีย่นระหว่างสือ่สงัคมออนไลนก์บับรษิทัการตลาด Bennett and Raab (2018)  พบวา่ กอ่น

กฎหมาย GDPR รูปแบบการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลเป็นแบบกำ�กับตนเอง (Self-regulation or 

Voluntary compliance) ของภาคตลาดและเทคโนโลยท่ีีกำ�หนดกลไกข้ึนมากันเอง เชน่ มาตรฐาน

ในการทำ�งานด้านต่างๆ International Standards Organization (ISO)  เพื่อต่อรองอำ�นาจกับ

กฎหมายของภาครฐัทีไ่มค่อ่ยมคีวามยดืหยุน่และล้าสมยั โดยภาคตลาดมองวา่กลไกทางตลาดท่ีต้อง

สนองต่อความต้องการ (Demand) ของผู้บริโภคในเรื่องความไว้วางใจ (Trust) จะเป็นสิ่งที่ทำ�ให้

องคก์รเปลีย่นนโยบายเรือ่งการรกัษาความเปน็สว่นตวั ในประเทศไทย พบวา่ ชว่งป ีค.ศ. 2009 พบ

ว่าแบรนด์สินค้าและบริการต่างๆล้วนเข้าไปเปิดแฟนเพจของตนเอง เพื่อใช้เป็นช่องทางในการส่ง

ข่าวสาร ส่งโฆษณาต่างๆ และรับฟังข้อแนะนำ� ข้อร้องเรียนต่างๆจากผู้บริโภค เช่น เฟซบุ๊กเพจของ

ธนาคารต่างๆ ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต เป็นต้น และได้มีธุรกิจบริการอื่นๆเพิ่มเติมขึ้นมาก เช่น เอ

เจนซี่โฆษณาดิจิทัล บริษัทวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ (Social listening)   



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)36

	 • ภาครฐั เมือ่เริม่มกีารพาณชิยเ์กดิขึน้บนแพลตฟอร์มส่ือ จะม ีFederal Trade Commis-

sion หรือ FTC กำ�กับดูแลด้วย ในกรณีของ เฟซบุ๊ก เป็นบริษัทที่จดทะเบียนตามกฎหมายในเมือง

พาโล อัลโต รัฐแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา (Fuches, 2017) จากข้อตกลงการใช้งาน (terms of 

use) และนโยบายด้านข้อมูล (data policy) ของเฟซบุ๊กจะพบว่าเป็นแบบการกำ�กับดูแลตนเอง

ทางธุรกิจ (business self-regulation) FTC ยังเป็นหน่วยงานที่กำ�กับการโฆษณา โดยมีนโยบาย

ที่อิสระคือ การกำ�กับดูแลตนเอง (self-regulation) เช่นกัน แต่หากโฆษณาใดมีเนื้อหาที่หลอกลวง

ผู้บริโภคและเกิดความเสียหาย FTC จะดำ�เนินการลงโทษ  ทางฝั่งยุโรป GDPR EU (2018) ในช่วง

ปี ค.ศ. 2012-2015 ได้มีการร่างกฎหมาย GDPR  โดยสภาแห่งยุโรปโหวตสนับสนุน GDPR และ

รัฐสภา คณะมนตรี และคณะกรรมาธิการทั้ง 3 ฝ่ายเห็นชอบให้ผ่านไปสู่ขั้นตอนปฏิรูป

	 • ภาคประชาสังคมและประชาชน เคอร์บาลิจา (2558) พบว่า ประชาชนทั่วไปมีความรู้ใน

การคุ้มครองข้อมูลส่วนตัวน้อยมาก แต่ก็มีความกังวลจึงเกิดในกรณีที่ข้อมูลส่วนบุคคลที่อยู่ในมือ

ของฝ่ายธุรกิจถูกนำ�ออกไปขายให้บุคคลที่สาม มีการจัดตั้งภาคประชาสังคม เช่น ในสหรัฐฯ ได้มี

ศูนย์ข้อมูลส่วนบุคคลทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือ EPIC (Electronic Privacy Information Center) 

เปน็ศูนยว์จิยัเกีย่วกบัประเดน็ทีเ่ป็นประโยชนข์องสาธารณะ ทีไ่ดม้บีทบาทในการตดิตามดำ�เนนิคดี

กับเฟซบุ๊ก ในช่วงปี ค.ศ. 2008 เป็นต้นมา EPIC ส่งข้อร้องเรียนเรื่องการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล 

เฟซบุ๊กให้กับหน่วยงานภาครัฐ FTC ที่มีอำ�นาจในการส่ังให้ส่ือสังคมออนไลน์แก้ไขปรับปรุงหรือ

ลงโทษปรับต่างๆได้   ในขณะที่ประชาชนนั้นกลับมีการปฏิบัติท่ีต่างออกไป Barnes (2006) พบ

ความขัดแย้งในตัวเองของผู้ใช้ในเรื่องความกังวลเรื่องความเป็นส่วนตัวกับการเปิดเผยข้อมูลของ

ตนเองในสื่อสังคมออนไลน์ที่เรียกว่า “Privacy paradox” อันเป็นลักษณะของ “ใจไม่ตรงกับมือ” 

ของผู้ใช้ คือส่วนของใจที่บอกว่าเรามีความกังวลเรื่องความเป็นส่วนตัว  แต่มือกลับกดอนุญาตหรือ

พมิพข์อ้ความ แชรรู์ปภาพ ทีอ่ยูต่่าง ๆ  เพือ่เปดิเผยขอ้มลูสว่นบุคคลบนแพลตฟอรม์สือ่สงัคมออนไลน์

ด้วยตนเอง 

ยุคที่ 3.	ยคุของการอภบิาลข้อมลูในฐานะเปน็สถาบนัทางสงัคม (Social Institution)  (ป ีพ.ศ. 

2561-2566 หรือ ค.ศ. 2018-2023)

	 สื่อสังคมออนไลน์ มีอิทธิพลต่อสังคมเป็นอย่างมากในด้านการรับรู้ข่าวสารของผู้คน เมื่อ

ชุมชนของผู้คนในสื่อสังคมออนไลน์ใหญ่ขึ้นย่อมมีปัญหามากมายท่ีเกิดข้ึนตามมาเช่นกัน เช่น คดี

ละเมดิขอ้มลูสว่นบคุคลมากมาย ภาครฐัจงึเขา้มาแกป้ญัหาด้วยการบญัญติักฎหมายทีเ่ขม้แขง็ทีสุ่ด

ในการคุ้มครองข้อมูลอย่าง GDPR ของสหภาพยุโรป ทางประเทศไทยก็ได้มีการผ่านชุดกฎหมาย

เศรษฐกิจดิจิทัล ซึ่งมีพ.ร.บคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ตามมา เนื่องจากความจำ�เป็นใน

การถา่ยโอนขอ้มลูทีต่อ้งมมีาตรฐานในระดบัทีส่ากลยอมรับ ซ่ึงเปน็การกำ�กบัในเร่ืองเศรษฐกจิเปน็

หลัก   ฐานะของสื่อสังคมออนไลน์ในยุคปัจจุบัน จึงต้องมีการแสดงออกถึงความเป็นส่วนหนึ่งของ

สังคมที่มีความรับผิดชอบ มีการตอบสนองกับภาคประชาสังคมมากขึ้น เพื่อให้เกิดภาพลักษณ์ที่ดี

ของธุรกิจสื่อเอง 
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	 • ภาคเทคโนโลยีสื่อ Mcstay (2017) มองว่าสื่อสังคมออนไลน์ได้ยกระดับเป็น “สถาบัน

สังคม” (Social Institution) ที่หมายถึง สิ่งที่มีบทบาท มีแนวคิด ค่านิยม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งใน

โครงสร้างของสังคม และมีการจัดการท่ีเกี่ยวพันกับกิจกรรมของผู้คนในสังคม ที่เป็นเรื่องการแก้

ปญัหาพืน้ฐานต่างๆของชวีติผูค้นเหลา่นัน้ และฝงัตวัอยูอ่ยา่งตอ่เนือ่งยาวนานในโครงสรา้งสงัคมใน

บรบิทตา่งๆ” สือ่สงัคมออนไลนม์กีารจดัการต่อกจิกรรมของผูค้นด้วยการลบลา้ง (disrupt) รปูแบบ

พื้นฐานในการติดต่อสื่อสาร การติดต่อค้าขายแบบเดิม ๆ โดยการนำ�เอาวิถีใหม่ๆมานำ�เสนอให้กับ

ผู้คน ทว่าในขณะเดียวกันสื่อสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊ก ก็โดนคดีความมากมายทั้งก่อนหน้าและ

หลังจากท่ีกฎหมาย GDPR ออกมา   มีการรณรงค์ต่อต้านจากภาคประชาสังคมและประชาชนใน

ต่างประเทศให้เลิกใช้เฟซบุ๊ก และภาคตลาดได้มีการเทขายหุ้นทำ�ให้ราคาหุ้นของเฟซบุ๊กตกไปช่วง

สั้นๆ แต่ผลที่ตามมาดูเหมือนว่า สื่อสังคมออนไลน์ยังคงทำ�ทุกอย่างได้เหมือนเดิม 

	 • ภาคตลาด ในประเทศไทยชว่งวกิฤตโควิด 19 เปน็ตน้มา สือ่สงัคมออนไลนเ์ปน็กลุม่ธรุกจิ

สื่อออนไลน์ที่มีรายได้มากสุด โดยเฟซบุ๊กได้สูงสุด รองลงมาคือ ยูทูบ และที่มาแรงคือ ติ๊กต๊อก จาก

รายงาน Thailand Digital Spending 2023  โดยสมาคมโฆษณาดิจิทัลแห่งประเทศไทย (Digital 

Advertising Association (Thailand) หรือ DAAT) ในปี ค.ศ. 2023 คาดว่าจะมีการลงทุนในสื่อ

โฆษณาดิจิทัลอยู่ที่ 28,999 ล้านบาท คิดเป็นการเติบโต 13% จากปีก่อน   นอกจากบริษัทที่ซื้อ

โฆษณาแล้ว บุคคลทั่วไปที่อยากซื้อโฆษณาก็สามารถทำ�ได้เช่นกัน เช่น กลุ่มอินฟลูเอนเซอร์ ยูทูบ

เบอร์ ซึ่งมีจำ�นวนเพิ่มมากขึ้นบนแพลตฟอร์ม 

	 • ภาครัฐ  การออกกฎหมาย GDPR EU (2018) ค.ศ. 2016-2018 โดยรัฐสภาและคณะ

มนตรีแห่งสหภาพยุโรปได้เริ่มบังคับใช้ 25 พฤษภาคม ค.ศ. 2018  เพื่อให้ความคุ้มครองข้อมูลส่วน

บุคคลของประชาชนในสหภาพยุโรปที่มีการถ่ายโอนไปทุกที่ ส่งผลกระทบกับบริษัท องค์กรต่าง ๆ 

ทัว่โลกรวมถงึสือ่สงัคมออนไลน ์ซึง่ผู้วจัิยได้พบการเปล่ียนแปลงนีใ้นประกาศนโยบายความเปน็ส่วน

ตัวของเฟซบุ๊ก เมื่อปี ค.ศ. 2012 เทียบกับฉบับปีค.ศ. 2019 จากเดิมที่ใช้เพียงกฎหมายของรัฐแค

ลฟิอรเ์นยีทีเ่ฟซบุก๊จดัตัง้อยู ่ซึง่ไดม้กีารเพิม่เตมิวา่ใชก้ฎหมายของประเทศทอ้งถิน่ทีเ่ปดิบรกิารดว้ย 

พร้อมกับมีการออกข่าวว่าเฟซบุ๊กได้ได้ปรับนโยบายให้เข้ากับกฎหมาย GDPR แล้ว    ภาครัฐของ

ประเทศไทย โดยกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม หรือ กระทรวงดีอีเอส ได้ออกพ.ร.บ

คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 หรือกฎหมาย PDPA ที่ถือว่ามีความเทียบเท่ากับกฎหมาย 

GDPR เนื่องจากความจำ�เป็นในการถ่ายโอนข้อมูลที่ต้องมีมาตรฐานในระดับที่สากลยอมรับ 

	 • ภาคประชาสงัคมและประชาชน ไดม้กีารรวมตวัเปน็ภาคประชาสงัคมมากขึน้ เช่น องคก์ร

ที่ชื่อว่า  Fightforthefuture.org ที่มีการรณรงค์แคมเปญออนไลน์ชื่อ “Security Pledge”   เพื่อ

เรียกร้องให้กลุ่มบริษัทเทคโนโลยี (Tech company) ทั้งหลายให้คำ�มั่นสัญญาว่าจะมีมาตรการใน

การรักษาข้อมูลให้ดีขึ้น และใช้ข้อมูลในการสร้างประโยชน์ให้กับผู้ใช้ด้วย แต่ก็ไม่ได้รับผลตอบรับ

จากเจ้าใหญ่ ๆ เช่น เฟซบุ๊ก กูเกิ้ล แอปเปิ้ล และไมโครซอฟท์   ในกลุ่มประชาชนผู้ใช้งานสื่อสังคม

ออนไลน์ยังมีสภาวะของ “Privacy paradox” เหมือนเดิมและมีการใช้งานเพิ่มมากขึ้น โดย Ador-

jan  and Ricciardelli (2019) พบว่าในกลุ่มวัยรุ่นแคนาดา มีความกังวลเรื่องความเป็นส่วนตัว แต่

ในทางปฏิบัติแล้ว ในโลกออนไลน์พวกเขาเปิดเผยตัวตนอย่างมาก และไม่สนใจในสิทธิการควบคุม
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ทีก่ฎหมายกำ�หนดใหส้ือ่สงัคมออนไลนเ์พิม่ให้ และบางกลุ่มคดิวา่ไมม่อีะไรต้องปกปดิ กลุ่มเยาวชน

ไม่ไดมี้ความอบัอายทีจ่ะเผยตวัตน และละเลยไมใ่สใ่จเร่ืองความเปน็สว่นตวัในสือ่สงัคมออนไลน ์ซึง่

มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ Barnes (2006) ที่พบว่า กลุ่มผู้ใหญ่จะกังวลในเร่ืองความเป็น

สว่นตัวมากกวา่ ในขณะทีก่ลุม่ยวุชน (tweens) กไ็รเ้ดยีงสาตอ่การจดัการความเปน็สว่นตัว สำ�หรับ

ความจำ�เป็นในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์นั้น เพื่อให้มีตัวตน มีชื่อเสียง เป็นที่รู้จัก สามารถติดต่อ

กับเพื่อน ๆ และได้รับประโยชน์ต่าง ๆ ก็ต้องแลกกับความเป็นส่วนตัวอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  

อภิปรายผล 

	 ภมูทิศันข์องการอภบิาลขอ้มลูสว่นบคุคลในสือ่สงัคมออนไลน ์มพีลวตัการเปลีย่นแปลงของ

กลไกต่าง ๆ  ตามช่วงเวลา การอภิบาลข้อมูลควรจะต้องพิจารณาถึงประโยชน์ของทุกภาคส่วน จาก

กรอบแนวคิดของ Lessig (2006)  จะเห็นได้ว่า กลไกที่สำ�คัญคือเทคโนโลยี ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์ใช้

ในการพฒันาแพลตฟอรม์ของตนเอง และไดก้ำ�หนดใหภ้าคสว่นอืน่ๆตอ้งมีการปรบักลไกตามไปดว้ย 

ดังน้ัน ภาคเทคโนโลยีจึงต้องให้ความร่วมมือในการอภิบาลข้อมูลให้ดีข้ึนสำ�หรับภาคส่วนอื่นๆ ไม่

เฉพาะภาคการตลาดที่มีฐานะเป็นผู้ซื้อโฆษณาในส่ือสังคมออนไลน์ ส่ือควรให้ความสำ�คัญกับภาค

ประชาชนผู้ใช้งานด้วย ดังที่ Ess (2014) ระบุว่า สื่อในยุคดิจิทัลทำ�ให้ทัศนคติในเรื่องความเป็นส่วน

ตัวเปลี่ยนแปลงไป และ Fuches (2017) ระบุว่า ผู้ใช้งานสมัครใจเผยข้อมูลและมีส่วนร่วมในการ

สอดส่องข้อมูลของคนอื่น (voluntary and participatory surveillance) สิ่งที่ตามมาคือการ

ละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้บนสื่อสังคมออนไลน์ แม้ภาครัฐจะได้เพิ่มบทบาทในการใช้กลไก

ทางกฎหมายเข้ามาควบคมุ แตก็่ยงัไมม่กีฎหมายทีจ่ะควบคมุสือ่สังคมออนไลนไ์ด้โดยตรง ซ่ึงจะเหน็

ได้วา่แมจ้ะมกีฎหมาย GDPR หรือ PDPA ของไทยออกมากำ�กบัแลว้กต็าม แต่การตรวจสอบผู้พฒันา

เทคโนโลยโีดยภาครฐันัน้ไมใ่ชเ่รือ่งงา่ย  ตามทีส่ื่อสงัคมออนไลนท์ีเ่ปน็ของต่างชาติได้แจ้งวา่ได้ปรับ

ตามกฎหมายต่างๆแล้ว แต่สื่อก็ควรเพิ่มระดับในการให้ความร่วมมือกับภาครัฐด้วย ไม่ใช่การปัด

ความรบัผดิชอบ เชน่ Bickert (2020) จากเอกสารปกขาว (Whitepaper)  ไดอ้า้งถงึความไมช่ดัเจน

ของการระบสุถานภาพของเฟซบุก๊ ซึง่อา้งวา่มสีถานะเปน็เพียงบริษัทโทรคมนาคมหรือหนงัสือพิมพ์ 

เพื่อรักษาสิทธิในการแสดงความคิดเห็นตามหลักของ International Covenant on Civil and 

Political Rights (ICCPR)  และอ้างว่าได้มีการลงทุนจำ�นวนมากในการป้องกันเชิงระบบแล้ว เคอร์

บาลิจา (2558)  พบวา่ ดา้นนโยบายของสหรฐั ฯ มกีารสนบัสนนุและเปดิเสรใีนการตลาดเทคโนโลยี

อย่างมาก ซึ่งแตกต่างจากทางฝั่งของยุโรปที่มีหลักการให้ภาครัฐมีหน้าท่ีกำ�กับดูแลและคุ้มครอง

ขอ้มูลสว่นบคุคลทีอ่ยูใ่นการครอบครองของธรุกจิตา่งๆ จงึทำ�ใหก้ารควบคมุสือ่สงัคมจากฝัง่สหรฐัฯ

เป็นไปได้ยาก สื่อสังคมออนไลน์ที่โดนคดีความต่างๆ ยอมจ่ายค่าปรับเล็กน้อยเมื่อเทียบกับการได้

ผลประโยชนจ์ากแพลตฟอร์มท้ังรายไดโ้ฆษณาจากภาคการตลาดและขอ้มลูมหาศาลจากประชาชน

ทีมี่แตจ่ะเพิม่ขึน้ ดงันัน้ ทนุนยิมสอดแนม (surveillance capitalism)  ในลกัษณะเชน่นีก้ย็งัดำ�เนนิ

ได้อย่างถูกกฎหมายต่อไป (Fuches, 2017)
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	 หากมองในเชิงเศรษฐกิจและการตลาด สื่อสังคมออนไลน์ก็มีข้อดีในฐานะของธุรกิจภาค

การตลาด  เป็นบริษัทที่ตั้งขึ้นเพื่อแสวงหาผลกำ�ไร เป็นทรัพย์สินของเอกชน จึงมีสิทธิในการจัดการ

และครอบครองข้อมูลที่อยู่ในธุรกิจของตน ซึ่งการโฆษณาแบบระบุกลุ่มเป้าหมาย (Targeted per-

sonalized advertising หรอื Personalized ads) นัน้กเ็ปน็ชอ่งทางทีช่่วยใหน้กัการตลาดประหยดั

ค่าสือ่ไดม้ากขึน้ ไดป้ระสทิธผิลมากขึน้ และสามารถสง่สารถงึผูบ้รโิภคไดอ้ยา่งรวดเรว็และทัว่ถงึ อกี

ทั้งด้วยความเป็นบริษัทระดับนานาชาติ (Ginosar, 2018) ผู้ใช้ทุกคนได้รับความเท่าเทียมในการได้

รบัการปฏิบัตติอ่ความเป็นสว่นตวัในระดับทีเ่ปน็สากล ผูใ้ชช้าวไทยจงึได้รบัประโยชนจ์ากมาตรฐาน

ในเรื่องสิทธิความเป็นส่วนตัวที่เทียบเท่าชาติตะวันตก   การกำ�หนดนโยบายความเป็นส่วนตัวและ

วิธีการใช้ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน ผู้ใช้จากต่างวัฒนธรรมจะอยู่ภายใต้นโยบายความเป็นส่วนตัว

เหมือนกัน จึงนับได้ว่าสื่อสังคมออนไลน์ ได้มอบบรรทัดฐานที่ดีในด้านนี้

	 จากกลไก 4 ด้านที่ Lessig (2006) ได้เคยอธิบายไว้ ในปัจจุบัน Lessig (2023)  มองว่า 

ต้องใช้หลาย ๆกลไกร่วมกันและต้องได้รับความร่วมมือโดยเฉพาะจากสื่อสังคมออนไลน์ เพราะ

เทคโนโลยีล้วนมีความสำ�คัญต่อสังคมในด้านต่างๆ แต่สื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไม่ได้เป็นเช่น

นั้น Lessig ได้เห็นถึงความไม่เหมาะสมในแนวทางของส่ือที่พยายามกระตุ้นให้ผู้ใช้อยู่ในระบบให้

นานข้ึนและมีปฏิสัมพันธ์ (Engagement) ให้มากขึ้น โดยเลือกคอนเทนต์ที่มีความเกลียดชังและ

ข้อมูลเท็จ (Hate-filled and misinformation) เพื่อจะได้มีผลต่อการแสดงงานโฆษณาได้มากขึ้น 

Lessig ในฐานะทีเ่ปน็นกัวชิาการสายกฎหมาย มองวา่ กฎหมายกย็งัมชีอ่งโหวใ่นการควบคมุ เพราะ

นกัการเมืองสามารถทีจ่ะถกูลอ็บบ้ีไดด้ว้ยเงนิจากธรุกจิสือ่เหลา่นี ้ทางออกที ่Lessig ไดน้ำ�เสนอ คอื 

กลไกในด้านเทคโนโลยีท่ีมีจริยธรรมมากขึ้น โดยเน้นการควบคุมในด้านโครงสร้างของระบบไม่ใช่

การควบคุมด้านเนื้อหา (Regulate structure not content) เช่น การตั้งในระบบการแชร์หรือ 

repost ถ้าเกิน 2 ครั้งจะกดแชร์ไม่ได้ ต้องให้ copy-paste แทน ซึ่งจะช่วยชะลอการแชร์ข้อความ

ผิดๆหรือข่าวปลอมได้ หรือ การใช้ AI ให้ตรวจจับคอนเทนต์ที่มีความเป็นเท็จหรือหลอกลวง แต่สื่อ

สังคมออนไลน์ปฏิเสธที่จะทำ�ในสิ่งเหล่านี้ เพราะมุ่งที่จะสร้างจำ�นวนปฏิสัมพันธ์เพื่อขายโฆษณา 

โดยไมไ่ดส้นใจวา่ปฏสิมัพนัธน์ัน้จะสง่ผลอยา่งไรบา้งตอ่สงัคม แตจ่ะสรา้งความเกลยีดชงั และความ

เข้าใจผิดได้มากอย่างท่ีเห็นกัน อีกกลไกคือภาคประชาสังคมต้องร่วมมือกันมากขึ้น โดยปัจจุบัน 

Lessig กำ�ลงักอ่ตัง้ “Applied Social Media Lab” ทีม่หาวทิยาลยัฮารว์ารด์ โดยเปดิรบัผูท้ีเ่กีย่วขอ้ง

จากทุกภาคส่วน ทั้งนักวิชาการ ภาครัฐ ภาคประชาสังคม หรือสายวิชาชีพ เพื่อมาร่วมสร้างระบบ

ออนไลน์ใหม่ ๆ นโยบายใหม่ ๆ หรือวิธีการใหม่ ๆ ในการสร้างสังคมออนไลน์ให้ดีขึ้น ซึ่งผู้วิจัยมอง

ว่าเป็นการขยับกลไกของบรรทัดฐาน (Norms) โดยภาคประชาสังคม ซึ่งอาจจะทำ�ให้เกิดแนวคิด

ใหม่ๆ เพิม่ขึน้ แตใ่นการสานตอ่ใหเ้ปน็รปูธรรมนัน้คงไมใ่ชเ่รือ่งงา่ย เพราะฝา่ยสือ่สงัคมออนไลนเ์ดมิ

นั้นมีอำ�นาจมากพอท่ีจะใช้กลไกกฎหมาย ตลาด และเทคโนโลยีในการกีดขวางอุปสรรคท่ีจะมา

ทำ�ลายธรุกจิของตน แตห่ากเพิม่บรรทดัฐานของแตล่ะภาคสว่น คอื จรยิธรรมหรอืจรรยาบรรณของ

ภาคธรุกิจ ซึง่เปน็หลกัท่ีไดร้บัการสง่เสริมในระดับนานาชาติ โดยรวมกนัเปน็กรอบการพัฒนาทีย่ัง่ยนื 

(SDG)  โดยองค์การสหประชาชาต ิ(UN) ซ่ึงอาจจะเปน็กลไกอกีด้านหนึง่ทีม่ากำ�กบัสือ่สังคมออนไลน์

ให้มีจริยธรรมในการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลมากขึ้น เนื่องจากกรอบการพัฒนาที่ยั่งยืน 17 ข้อนี้ 
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เปน็กรอบทีน่านาชาตติกลงรว่มกนันำ�มาใชเ้ปน็แนวทางในการพฒันาประเทศ ซ่ึงมผีลต่อการทีภ่าค

รัฐบาลจะนำ�มาใช้กับภาคส่วนต่างๆ รวมทั้งภาคธุรกิจเอกชนต่างๆ เพื่อให้มีแนวทางการประกอบ

กิจการโดยมีจริยธรรมและคำ�นึงถึงส่วนรวมมากขึ้น

ข้อจำ�กัดงานวิจัย

	 สื่อสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่เป็นของต่างประเทศและไม่ได้มีตัวแทนที่พร้อมจะให้ข้อมูลใน

เรื่องนี้ได้ จากการศึกษาเอกสารท่ีเผยแพร่จากสื่อสังคมออนไลน์นั้นมีเพียงนโยบายความเป็นส่วน

ตัวที่มีการประกาศไว้ และมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามใจและไม่ได้มีการชี้ชัดว่าเปลี่ยนที่จุดไหน จึง

เป็นการยากที่จะได้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลงท่ีแท้จริง ข่าวสารที่เผยแพร่ในสื่อมวลชนมักจะเป็น

ประเด็นข่าวเชิงลบ เช่นข้อมูลที่รั่วไหล แต่ข่าวในเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีในการอภิบาลนั้นไม่ได้

มีการเผยแพร่เสนอต่อสาธารณะ ซึ่งอาจจะด้วยเหตุผลที่ว่า เทคโนโลยีในส่วนนี้น่าจะเป็นความลับ

ทางธุรกิจของแต่ละสื่อน่ันเอง ดังนั้น หากได้มีข้อมูลเชิงลึกในด้านเทคนิคการอภิบาลข้อมูลส่วน

บุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ที่ชัดเจนขึ้น ก็จะทำ�ให้ทุกภาคส่วนได้เข้าใจการดำ�เนินการของสื่อสังคม

ออนไลน์ได้ดีขึ้น

ข้อเสนอแนะเชิงประยุกต์ใช้ 

	 ภาคธรุกิจของไทย สามารถนำ�เอาความรู้ในเรือ่งนีไ้ปปรบัใชใ้นการอภบิาลขอ้มลูสว่นบคุคล 

โดยในระดับผู้บริหารสามารถจะนำ�กรอบการอภิบาลข้อมูล เช่นของ DAMA International ไปใช้

ในองคก์ร เพ่ือใหม้มีาตรฐานทีเ่ปน็สากลและเปน็ทีย่อมรับในการทำ�งานส่งผ่านขอ้มลูกบับริษทัต่าง

ประเทศ สว่นของภาครฐัควรจะมกีารกำ�กบัดแูลแพลตฟอรม์สือ่สงัคมออนไลนใ์หม้คีวามรบัผดิชอบ

ต่อสังคมมากขึ้น   มิใช่เพียงแค่บริษัทต่างชาติท่ีให้บริการทางการตลาดเพียงอย่างเดียว เพราะใน

ปจัจุบนัมีปัญหาในเรือ่งการละเมดิขอ้มลูสว่นบคุคลและการหลอกลวงตา่งๆเกดิขึน้มากมายจากสือ่

สังคมออนไลน์

ข้อเสนอแนะสำ�หรับงานวิจัยต่อไป 

	          กระบวนการในการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลตามกฎหมายกำ�หนดนั้น เป็นเรื่องที่มี

รายละเอียดมาก และตัวบทกฎหมาย PDPA ของไทย ก็ไม่ได้มีการกำ�หนดแนวปฏิบัติให้กับทุกภาค

ส่วนได้อย่างชัดเจน เพราะยังอยู่ในช่วงแรกๆของการบังคับใช้ การศึกษาวิจัยในครั้งต่อๆไปควรจะ

มุ่งไปท่ีการสมัภาษณเ์ชงิลกึจากผูม้ปีระสบการณแ์บบ “วงใน” จากภาคสว่นทีเ่ก่ียวขอ้ง อาท ิหนว่ย

งานภาครัฐอื่นที่มีบทบาทในการบังคับใช้กฎหมาย ภาคการตลาดในหลายๆกลุ่มอุตสาหกรรมทั้ง

ขนาดใหญ่ กลาง และเล็ก เพื่อให้ทราบถึงปัญหา อุปสรรค ในกระบวนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

จริงๆ ซึ่งในบริบทของไทยอาจจะมีความแตกต่างจากที่อื่นๆ และอาจจะพบกลไกใหม่ๆที่ทำ�ให้เกิด

ยุคใหม่ของการอภิบาลข้อมูลส่วนบุคคลในสื่อสังคมออนไลน์ที่ดีขึ้นได้ 
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บทคัดย่อ

	 	 งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและฝึกฝนเทคนิคการพัฒนาการใช้

เสียงอันเป็นธรรมชาติ ของคริสติน ลิงค์เลเทอร์ และสังเคราะห์กระบวนการการนำ�

เทคนิคดังกล่าวมาปรับใช้ในการพัฒนาการแสดงเด่ียวบทละครเรื่อง เดอะ ฮิวแมน 

วอยซ์ เนื่องจากผู้วิจัยประสบปัญหาเกี่ยวกับการใช้เสียงในการแสดง กล่าวคือผู้วิจัย

ไม่สามารถถ่ายทอดความจริงภายในของตัวละครผ่านเสียงได้อย่างตรงไปตรงมาใน

บางสถานการณ ์สง่ผลใหผู้ช้มไมส่ามารถเขา้ถงึอารมณค์วามรูส้กึและเรือ่งราวของตวั

ละครได้อย่างลึกซึ้งและชัดเจน ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาเทคนิคดังกล่าวอันเป็นเทคนิคที่

ช่วยให้นักแสดงสามารถค้นพบการใช้เสียงอย่างเป็นอิสระ นำ�ไปสู่การสื่อสารความ

จริงภายในของตัวละครท่ีละเอียดอ่อน ลึกซ้ึง และจริงใจยิ่งขึ้น ผู้วิจัยนำ�เทคนิคดัง

กล่าวมาใช้ฝึกฝนในขั้นตอนของการฝึกฝนเสียงเพ่ือพัฒนาเสียง และเตรียมความ

พร้อมของเสียงก่อนการแสดง การฝึกซ้อมบทละคร และการเตรียมตัวก่อนทำ�การ

แสดงจริง 

	 	 ผูว้จิยัคน้พบวา่ภายหลงัการฝึกฝนการใชเ้สยีงด้วยเทคนคิพฒันาการใช้เสยีง

อนัเป็นธรรมชาตขิอง ครสิตนิ ลงิคเ์ลเทอร์ ผูว้จัิยสามารถกำ�จัดอปุสรรคท์ีข่ดัขวางการ

 											         
* นิสิตปริญญาโท คณะอักษรศาสตร์ ภาควิชาศิลปะการละคร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

* Student, Master of Arts in Dramatic Arts, Chulalongkorn University
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	 การเชือ่มโยงระหว่างเสียง และอารมณค์วามรูส้กึภายในของตัวละครได้อยา่งมปีระสทิธภิาพ 

ผู้วิจัยสามารถถ่ายทอดความจริงภายในของตัวละครได้อย่างลุ่มลึก และจริงใจมากยิ่งขึ้น อีกทั้งผู้

วิจัยคน้พบวา่ตนเองพัฒนาทกัษะอืน่ ๆ  ทางดา้นการแสดงควบคูไ่ปดว้ย ไมว่า่จะเปน็การเคลือ่นไหว

รา่งกาย จนิตนาการ และประสาทสมัผสั สง่ผลตอ่การพฒันาการแสดงองคร์วมของผูว้จิยั โดยผูว้จัิย

ทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย และสรุปผลการวิจัยจากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง จดบันทึกและ

บนัทกึวดิโีอการฝกึซอ้ม การรวบรวมแบบสอบถามจากผู้ชม และการสัมมนาร่วมกบัผู้เชีย่วชาญทาง

ด้านการใช้เสียง

คำ�สำ�คัญ: เสียงอันเป็นธรรมชาติ / เสียง / การแสดงเดี่ยว 

Abstract

	 This research examines the application of Kristin Linklater’s natural voice 

technique to enhance a solo performance in the play The Human Voice. The                  

researcher initially encountered difficulties in conveying the character’s inner truth 

through vocal expression, which affected the emotional depth of the performance 

and limited audience engagement. The researcher interested in studying this                   

technique, which helps actors discover a free and natural use of their voice. This 

leads to more subtle, profound, and sincere communication of the character’s              

inner truth. The researcher applied this technique during vocal exercises to                         

develop and prepare the voice before rehearsals and performances, including script 

rehearsals and preparations prior to the actual performance.

	 The researcher found that after practicing voice using Kristin Linklater’s Free-

ing The Natural Voice technique, the researcher was able to effectively overcome 

the obstacles that hindered the connection between the voice and the character’s 

inner emotions. The researcher was able to convey the character’s inner truth more 

deeply and sincerely. Additionally, the researcher discovered that this technique 

also developed other acting skills, such as body movement, imagination, and                  

sensory awareness, which contributed to overall acting improvement. Data collec-

tion and analysis were conducted through a combination of theoretical research, 

documentation and video recordings of rehearsals, audience questionnaires, and 

seminars with voice experts.

Keyword: Natural Voice/ Voice / Solo Performance 



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)46

บทนำ�

	 ‘เสียง’ เป็นหนึ่งใน ‘เครื่องมือ’ ของนักแสดง ดังที่เอริค มอร์ริส กล่าวไว้ว่า เครื่องมือของ

นักแสดงคือตัวเราเอง อันประกอบไปด้วย จิตใจ(mind) ร่างกาย(body) เสียง(voice) และ

อารมณ์(emotions) หากเราเป็นนักดนตรี เครื่องมือของเราก็คือเครื่องดนตรี แต่ในฐานะนักแสดง

มีเพียงตัวเราเท่านั้นเอง เครื่องมือเปรียบเสมือนกับยานพาหนะทำ�หน้าถ่ายทอดความสามารถของ

ตัวศิลปินไปสู่ผู้ชม หากเครื่องมือของศิลปินเกิดชำ�รุดเสียหายและไม่สามารถใช้งานได้อย่างเต็ม

ประสทิธิภาพ ความสามารถทีแ่ทจ้รงิภายในตวัศลิปนิยอ่มถูกบัน่ทอนลงไปดว้ยเชน่กนั แมว้า่ศลิปิน

ผูน้ั้นจะมคีวามสามารถมากแค่ไหนกต็าม หากเครือ่งมอืของนกัแสดงแตล่ะสว่นไมส่มดลุกนั ยอ่มสง่

ผลให้การแสดงองค์รวมของนักแสดงผู้นั้นไม่สมบูรณ์แบบ (Morris, 2011, p.21)

	 จากประสบการณ์การเป็นนักแสดงตลอดห้าปีของผู้วิจัย ผู้วิจัยพบว่าเครื่องมือที่เป็นอุป

สรรค์ต่อการแสดงของผู้วิจัยมากที่สุด คือ ‘เสียง’ กล่าวคือผู้วิจัยสามารถตีความทำ�ความเข้าใจบท

ละครและตัวละครได้ สามารถใช้ร่างกายในการสื่อสารได้อย่างเป็นตัวละคร และสามารถเข้าถึง

อารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ ได้อย่างละเอียดอ่อน แต่ผู้วิจัยไม่สามารถสื่อสารความรู้สึกภายในของตัว

ละครผา่นเสยีงไดอ้ยา่งตรงไปตรงมาในบางสถานการณ ์(circumstance) โดยเฉพาะสถานการณท์ี่

ตัวละครตกอยู่ในสภาวะบีบคั้นทางอารมณ์ เช่นสถานการณ์แห่งความสูญเสีย หรือสถาณการณ์ที่

เกดิเหตไุมค่าดฝนั โดยผูว้จิยัสงัเกตวา่เมือ่ตัวละครกำ�ลังจะต้องพูดประโยคต่าง ๆ  ทีม่คีวามสะเทอืน

ทางอารมณส์งู ถงึแม้วา่ความรูส้กึภายในของผูวิ้จยัจะรูสึ้กไดอ้ยา่งตัวละคร แตเ่สียงของผูว้จิยัมกัจะ

ไมส่อดคลอ้งกบัความรูส้กึทีม่ ีกลา่วคอืระดบัความเขม้ขน้ของอารมณค์วามรูส้กึภายในและภายนอก

ที่ถูกถ่ายทอดผ่านเสียงนั้นไม่สัมพันธ์กัน ในบางครั้งผู้วิจัยมักจะถอยออกมาจากการเป็นตัวละคร 

และใช้ความคิดในฐานะนักแสดงวิเคราะห์ว่าตนเองควรจะใช้น ํา้เสียงอย่างไรจึงจะสมจริงกับความ

รู้สึกที่เกิดขึ้นมากที่สุด ซึ่งปัญหาดังกล่าวมีสาเหตุต้ังต้นมาจากความไม่ม่ันใจในเสียงของตนเอง             

ส่งผลให้การแสดงของผู้วิจัยไม่น่าเชื่อถือเท่าที่ควร และไม่สามารถสื่อสารความจริงภายในของตัว

ละครไปสู่ผู้ชมได้อย่างจริงใจ และลึกซึ้ง ซ่ึงวัตถุประสงค์หลักของการใช้เสียงของนักแสดงคือ                 

การสือ่สาร สิง่ทีน่กัแสดงถา่ยทอดไปถงึผูช้มต้องมาจากความคดิและความรู้สึกข้างใน การแสดงของ

นักแสดงจะมีประสิทธิภาพมากขึ้นก็ต่อเมื่อนักแสดงคนนั้นไม่กังวลกับเสียงของตนเอง มีอิสระที่จะ

คิดและรู้สึกในฐานะตัวละคร (จารุณี หงส์จารุ, 2561, น.109) ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงต้องการใช้โอกาส

ในการศึกษาระดับปริญญาโทในครั้งนี้เพื่อพัฒนาการใช้เสียงของตนเองให้สามารถใช้งานได้อย่าง

เต็มประสิทธิภาพ เพื่อผลลัพธ์ของการแสดงท่ีมีสมบูรณ์แบบมากยิ่งข้ึน หรืออาจกล่าวได้ว่าผู้วิจัย

ต้องการที่จะพัฒนาเสียงของตนเองให้สามารถเช่ือมโยงและถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกภายในของ

ตัวละครได้อย่างลึกซึ้งและเป็นธรรมชาติ

	 ผูว้จิยัไดม้โีอกาสศึกษาหนงัสอืเกีย่วกบัเทคนคิการใชเ้สยีงทีม่ชีือ่วา่ Freeing The Natural 

Voice โดย คริสติน ลิงค์เลเทอร์ (Kristin Linklater) ผู้ฝึกสอนการใช้เสียง(vocal coach) อาจารย์

สอนการแสดง ผู้กำ�กับการแสดง และนักแสดง ชาวสกอตแลนด์ โดยเทคนิคดังกล่าวแปลเป็นภาษา

ไทยได้ว่าเทคนิคการพัฒนาการใช้เสียงอันเป็นธรรมชาติ เป็นเทคนิคที่ได้รับอิทธิพลมาจากเทคนิค

พัฒนาการใช้เสียงของ ไอริส วาร์เรน(Iris Warren) อาจารย์สอนการใช้เสียง ณ London             
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Academy of Music and Dramatic (LAMDA) ผู้ริเริ่มนำ�ความเข้าใจทางด้านจิตวิทยามาผนวก

เข้ากับการฝึกการใช้เสียง(voicework) สำ�หรับนักแสดง (Looser, 2005, p.12) โดยเทคนิคของ

ลงิคเ์ลเทอร์มจีดุประสงค์เพือ่ใหน้กัแสดงสามารถปลดปลอ่ยตวัเองออกจากลกัษณะนสิยับางประการ

ทีขั่ดขวางไมใ่หส้ามารถปลดปล่อยเสียงอนัเปน็ธรรมชาตขิองตนเองได ้ลงิคเ์ลเทอรย์งักลา่วไวอ้กีวา่ 

เมือ่นกัแสดงสามารถปลดปลอ่ยเสยีงอนัเปน็ธรรมชาติของตนได้แล้ว ยอ่มถือวา่ได้ปลดปล่อยตนเอง

ให้เป็นอิสระด้วยเช่นกัน (Linklater, 2006, p.7) และเมื่อใดที่นักแสดงรู้สึกเป็นอิสระ นักแสดงก็

จะสามารถเปิดเผย(reveal) ความจริงของตัวละคร(truth) ผ่านเสียงของตนเองได้   รวมถึงผู้ชมก็

จะสามารถสมัผสัไดถ้งึสิง่ทีส่ัน่สะเทอืนอยูภ่ายในตัวละคร ซ่ึงเสียงดังกล่าวแตกต่างจากเสียงทีส่ื่อสาร

ความรู้สึกและตัวตนของตัวละครได้เพียงในระดับผิวเผิน หรือที่ลิงค์เลเทอร์ใช้คำ�ว่าการ

อธิบาย(describe) กล่าวคือเสียงท่ีขาดความลุ่มลึกทางอารมณ์ความรู้สึก และต้องอาศัยการใช้

ถ้อยคำ�ในการอธิบายว่าตัวละครรู้สึกเช่นไร ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าเทคนิคพัฒนาการใช้เสียงอันเป็น

ธรรมชาติซึง่ผสมผสานระหวา่งจติวทิยาและการใชเ้สยีงนัน้มแีนวโนม้ทีจ่ะสามารถชว่ยแกไ้ขปญัหา

การใชเ้สยีงในการแสดงของผูว้จิยัได ้เนือ่งจากปญัหาเรือ่งการใชเ้สียงของผู้วจัิยนัน้ไม่ได้เปน็ปญัหา

ที่ประเด็นเรื่องคุณภาพของเสียงเพียงอย่างเดียว แต่เป็นผลพวงมากจากเรื่องของจิตใจด้วยเช่นกัน 

	 ผู้วิจัยมีความสนใจในบทละครเรื่อง เดอะ ฮิวแมน วอยซ์ (The Human Voice) ของ ฌอง 

กอกโต (Jean Cocteau) นกัประพนัธบ์ทละครชาวฝรัง่เศส ซึง่เปน็บทละครพดูคนเดยีว(monologue)

ทีถ่กูประพนัธข้ึ์นตัง้แตปี่ ค.ศ.1930 มเีนือ้หาเกีย่วกบัหญงิสาวคนหนึง่ทีก่ำ�ลงัคยุโทรศัพทก์บัชายอนั

เป็นที่รักของเธอเป็นครั้งสุดท้ายก่อนที่ชายผู้นั้นจะแต่งงานใหม่ กอกโตประพันธ์บทละครเรื่องดัง

กล่าวขึ้นเพื่อพูดถึงประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์และการสื่อสารของมนุษย์ ความน่าสนใจของบท

ละครเรือ่งดงักลา่วคอืนกัแสดงจะตอ้งคยุโทรศพัท์โดยท่ีผู้ชมจะได้ยนิบทสนทนาจากฝ่ังของตัวละคร

หญงิสาวเพยีงฝัง่เดยีวเท่านัน้ อกีทัง้ตวัละครหญิงสาวต้องประสบกบัอารมณค์วามรูส้กึทีเ่ขม้ขน้โดย

ตลอดเนื้อเรื่อง โดยเฉพาะความรู้สึกแห่งการสูญเสียคนรัก ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความท้าทายของการ

แสดงบทละครเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างมาก เนื่องจากการแสดงเดี่ยวคือการแสดงที่ใช้นักแสดงเพียง

คนเดยีวในการนำ�เสนอและถา่ยทอดเรือ่งราวทัง้หมดของละครไมว่่าตวัละครจะมเีพยีงตัวเดยีวหรอื

หลายตัวก็ตาม (ขวัญนุช สุวรรณรัชตมณี , 2560 , น.6) ดังนั้นนักแสดงจะต้องแสดงให้ผู้ชมเชื่อว่า

มอีกีตวัละครหนึง่โต้ตอบอยูใ่นสายโทรศพัท ์ซึง่ตอ้งอาศยัทกัษะทางการแสดงเปน็อยา่งมาก นอกจาก

นีผู้ว้จิยัยงัเลง็เหน็วา่เนือ้เรือ่งถูกดำ�เนนิไปด้วยบทสนทนาเปน็หลกั เนือ่งจากการกระทำ�หลกัคือการ

โทรศพัท์ เสยีงของนักแสดงจงึตอ้งทำ�หนา้ทีเ่ปน็เคร่ืองมือหลกัในการถา่ยทอดอารมณค์วามรูส้กึและ

ความคิดของตัวละคร ดังนั้นบทละครเรื่อง เดอะ ฮีลเมน วอยซ์ จึงมีความเหมาะสมอย่างยิ่งสำ�หรับ

การพัฒนาการใช้เสียงเพื่อการแสดง 

	 งานวจิยัฉบบันีมุ้ง่หวงัทีจ่ะศึกษาเทคนคิการพัฒนาการใชเ้สียงเพ่ือปลดปล่อยเสียงอนัเปน็

ธรรมชาตขิอง ครสิตนิ ลงิคเ์ลเทอร ์วา่สามารถชว่ยใหผู้ว้จิยักา้วขา้มอปุสรรคก์ารใชเ้สียงในการแสดง

ไดอ้ยา่งไร พรอ้มทัง้สงัเคราะหก์ระบวรการนำ�เทคนคิดังกล่าวมาปรับใชส้ำ�หรับการพัฒนาการแสดง

เดี่ยวบทพูดคนเดียวเรื่อง เดอะ ฮิวแมน วอยซ์ อย่างเป็นระบบ อีกทั้งผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างาน

วิจัยฉบับนี้จะมีประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจศึกษาการพัฒนาการใช้เสียงสำ�หรับการแสดง
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ปัญหานำ�การวิจัย

	 1. วิธีการฝึกฝนเทคนิคการพัฒนาการใช้เสียงเพื่อปลดปล่อยเสียงอันเป็นธรรมชาติ ของ

 คริสติน ลิงค์เลเทอร์ มีลักษณะอย่างไร

	 2.  การสงัเคราะห์กระบวนการนำ�เทคนิคการพฒันาการใช้เสยีงเพือ่ปลดปลอ่ยเสยีงอนัเปน็

ธรรมชาติ ของ คริสติน ลิงค์เลเทอร์ มาปรับใช้การพัฒนาการแสดงเดี่ยวบทละครเรื่อง เดอะ ฮิว

แมน วอยซ์ สามารถทำ�ได้อย่างไร

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาถึงวิธีการฝึกฝนเทคนิคการพัฒนาการใช้เสียงเพ่ือปลดปล่อยเสียงอันเป็น

ธรรมชาติ ของ คริสติน ลิงค์เลเทอร์

	 2. เพือ่สงัเคราะหก์ระบวนการการนำ�เทคนคิการพฒันาการใชเ้สยีงเพ่ือปลดปลอ่ยเสยีงอนั

เป็นธรรมชาติ ของ คริสติน ลิงค์เลเทอร์มาปรับใช้ในการพัฒนาการแสดงเดี่ยวบทละครเรื่อง 

เดอะ ฮิวแมน วอยซ์ 

ระเบียบวิธีวิจัย

	 รูปแบบงานวิจัยฉบับนี้คือรูปแบบงานวิจัยแบบสร้างสรรค์ (Creative Research) อันเป็น

งานวจัิยทีมุ้่งเนน้การลงมอืปฎบัิตสิรา้งสรรคผ์ลงานการแสดงเพือ่ตอบโจทยก์ารวจิยั ดงันัน้ระเบยีบ

วิธีวิจัยคือกระบวน- การทำ�งาน “สร้างสรรค์ผลงานการแสดง”ผนวกกับขั้นตอนการบันทึกข้อมูล 

จากตนเอง หรือผู้ร่วมงาน (พรรัตน์ ดำ�รุง, 2560, น.21)

	 1. ทบทวนทฤษฎีและองค์ความรู้ที่เกี่ยวเนื่องกับเทคนิคการพัฒนาการใช้เสียงเพื่อปลด

ปล่อยเสียงอันเป็นธรรมชาติ ของ คริสติน ลิงค์เลเทอร์ เพื่อนำ�มาสังเคราะห์เป็นแนวทางในการ	

ฝึกฝนเทคนิค และฝึกซ้อมการแสดง 

	 2. ฝึกฝนการพัฒนาการใช้เสียงเพื่อปลดปล่อยเสียงอันเป็นธรรมชาติ ของคริสติน ลิงค์เล

เทอร์ พร้อมทั้งบันทึกวิดีโอ และจดบันทึกพัฒนาการในช่วงการฝึกฝนเทคนิค 

	 3. แปลบทละคร วิเคราะห์ตัวบทและตัวละครร่วมกับผู้กำ�กับการแสดง

	 4. ฝึกซ้อมการแสดงร่วมกับผู้กำ�กับการแสดง 

	 5. นำ�เสนอการแสดงเดี่ยว เรื่อง เดอะ ฮิวแมน วอยซ์

	 6. เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ชม และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการแสดงและการใช้เสียง ด้วย

แบบสอบถามและการจัดสัมมนาหลังจบการแสดง

	 7. สรุปและประเมินผลการวิจัยพร้อมข้อเสนอแนะ 

ขอบเขตของการวิจัย

	 1. ผู้วิจัยเน้นไปที่การทำ�แบบฝึกหัดในบทที่ 1 ของการพัฒนาการปลดปล่อยเสียงอันเป็น

ธรรมชาตเิปน็หลกัจดุประสงคข์องแบบฝกึหดัสอดคล้องกบัปัญหาการใชเ้สียงทีผู้่วจัิยต้องการแก้ไข 

กล่าวคือการพัฒนาเสียงให้สัมพันธ์กับความรู้สึกภายในอย่างเป็นธรรมชาติและเป็นอิสระ
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	 2. ผู้วิจัยมุ่งเน้นพัฒนาการทำ�งานของเสียงในมิติของความสามารถในการสื่อสารความคิด 

อารมณ์และความรู้สึกของตัวละครให้ได้อย่างเป็นธรรมชาติ(spontaneous) มากกว่าการพัฒนา

เสียงอันไพเราะ อันเป็นปัญหาหลักทางด้านความสามารถในการใช้เสียงเพื่อสื่อสารของผู้วิจัย

	 3. ขอบเขตระยะเวลาในการฝึกฝนแบบฝึกหดัและฝึกซ้อมการแสดงรวมทัง้ส้ิน 12 สัปดาห ์

ซึ่งเป็นระยะเวลาที่เพียงพอให้เกิดความเปลี่ยนแปลงของการใช้เสียงได้

กรอบแนวคิดเทคนิคการพัฒนาการใช้เสียงเพื่อปลดปล่อยเสียงอันเป็นธรรมชาติ โดย คริสติน 

ลิงค์เลเทอร์ 

	 คริสติน ลิงค์เลเทอร์ให้คำ�นิยามคำ�ว่า ‘เสียงอันเป็นธรรมชาติ’(natural voice) ไว้ว่าเสียง

อันเป็นธรรมชาติคือเสียงที่ โปร่งใส(transparent) จนผู้ฟังสามารถสัมผัสได้ถึงเนื้อแท้ของอารมณ์

ความรู้สกึและความคดิของผูพ้ดู อนัเปน็เสยีงทีเ่ปดิเผยใหผู้ฟ้งัเขา้ใจถงึความจรงิภายในของผูพู้ดได้

โดยไมต่อ้งอธบิาย เปรยีบเสมอืนกบัการท่ีผู้ฟังไมไ่ด้เพียงแคไ่ด้ยนิเสียงแต่สัมผสัได้ถึงตัวตนของผู้พูด 

(Linklater, 1976, p.2)  โดยสิ่งที่ส่งผลต่อการลดทอนความสามารถของบุคคลหนึ่งในการใช้เสียง

อนัเป็นธรรมชาติของตนเป็นอยา่งมาก ได้แก ่ความตึงเครยีดจากการใชช้วิีต ประจำ�วนั และลกัษณะ

นิสัยส่วนตัวบางประการของแต่ละบุคคล 

	 วธิกีารในแบบฝกึหดัการพฒันาการใชเ้สียงอนัเปน็ธรรมชาติถูกออกแบบมาเพ่ือชว่ยใหนั้ก

แสดงสามารถคน้พบและปลดปล่อยเสียงอนัเปน็ธรรมชาติของตนเองควบคูไ่ปกบัการพัฒนาทกัษะ

การใชเ้สยีง(vocal technique) ท่ีชว่ยใหน้กัแสดงสามารถแสดงออกถงึอารมณค์วามรูส้กึและความ

คิดได้อย่างเป็นอิสระยิ่งขึ้น ผ่านการทำ�งานกับร่างกาย เสียง อารมณ์ ความคิด และที่สำ�คัญคือ

จินตนาการ(imagination)

	 ในแต่ละแบบฝึกหัดนักแสดงจะต้องเรียนรู้ท่ีจะใช้จินตนาการและภาพ(imagery) เป็นตัว

กระตุ้น(stimulate) เพื่อช่วยนักแสดงปลดปล่อยเสียงของตนเองให้เป็นอิสระได้ง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งคำ�ว่า

ภาพ ณ ที่นี้หมายถึงผัสสะทั้ง 5 ได้แก่ รูป รสชาติ กลิ่น เสียง โดยจินตนาการจะทำ�หน้าที่เปรียบ

เสมอืนกบัยานพาหนะชว่ยใหน้กัแสดงได้หลดุออกจากกรอบความคดิและการคิดวเิคราะห ์ได้สมัผสั

กับประสบการณ์ที่หลากหลาย เชื่อมโยงระหวางร่างกายและจิตใจ(mind and body) และช่วยให้

นกัแสดงอยูก่บัปจัจบุนัขณะมากยิง่ขึน้ ในขณะทีภ่าพทำ�หนา้ทีเ่ปน็ตัวชว่ยกระตุ้นความรู้สึกของนกั

แสดงให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

	 แบบฝึกหัดในหนังสือ Freeing The Natural Voice (1976) ของ คริสติน ลิงค์เลเทอร์ 

แบ่งออกเป็นทั้งหมด 4 บท ได้แก่ (1) บทที่ 1 ว่าด้วยกระบวนการปลดปล่อยเสียงและร่างกายให้

เป็นอิสระ (The Freeing Process) (2) บทที่ 2 ว่าด้วยกระบวนการพัฒนาบันไดสะท้อนเสียง (The 

developing process: the resonating ladder) (3) บทที่ 3 ว่าด้วยความอ่อนไหวและพลัง 

(Sensitivity and Power) และ (4) บทที่ 4 ว่าด้วยการเชื่อมต่อของบทและการแสดง (The link 

to text and acting) 

	 โดยแบบฝึกหัดบทที่ 1 อันเป็นแบบฝึกหัดบทหลักที่ผู้วิจัยนำ�มาฝึกฝนนั้นนักแสดงจะได้

ฝึกฝนการสังเกต และจัดระเบียบร่างกายของตนเอง รวมถึงกำ�จัดอุปสรรค์ต่าง ๆ ท่ีขัดขวางการ
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ปลดปล่อยเสียงอันเป็นธรรมชาติ เพื่อให้นักแสดงสามารถแสดงออกผ่านเสียงอย่างเป็นอิสระผ่าน

การใช้จินตนาการและภาพเป็นตัวกระตุ้น

	 อีกสิ่งหนึ่งที่สำ�คัญในการทำ�แบบฝึกหัดเทคนิคพัฒนาการใช้เสียงอันเป็นธรรมชาติคือ นัก

แสดงจะตอ้งใหค้วามสนใจกบัวธิกีารทำ�แบบฝกึหดัมากกวา่การใหค้วามสนใจวา่ตนเองกำ�ลงัทำ�อะไร

อยู่ โดยลิงค์เลเทอร์ใช้คำ�ว่า “It is not what you are doing is important, but how you are 

doing it.”เพื่อให้นักแสดงได้สังเกตร่างกายและจิตใจของตนเองอย่างละเอียดอ่อน รวมถึงปรับ

เปลี่ยนวิธีการใช้ร่างกายให้เป็นไปตามในแบบฝึกหัด ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นพฤติกรรมใหม่ของร่างกาย

และจิตใจ แต่ถ้าหากนักแสดงสนใจเพียงแค่ตนเองต้องทำ�อะไรแต่ไม่ได้ให้ความสำ�คัญกับวิธีการ                

นักแสดงจะไม่สามารถเปิดการรับรู้ประสบการณ์ใหม่ที่ตนเองได้สัมผัส แต่กลับพยายามเชื่อมโยง

เขา้กบัสิง่เดมิท่ีตนเองเคยสมัผสัมาแลว้ ซึง่สง่ผลใหไ้ม่เกดิการเปลีย่นแปลงในทา้ยทีส่ดุ อยา่งไรก็ตาม

ผู้วิจัยได้รวบรวมผลสรุปการทำ�แบบฝึกหัดไว้ในรูปแบบตารางในหัวข้อถัดไป

1.การฝึกฝนแบบฝึกหัดเทคนิคการพัฒนาการใช้เสียงอันเป็นธรรมชาติ

ตารางท ี ่ 1 แสดงสรุปผลการทำ�แบบฝึกหัด

แบบฝึกหัด
วัตถุประสงค์

ของแบบฝึกหัด

การค้นพบระหว่าง

การทำ�แบบฝึกหัด

ผลความเปลีย่นแปลง

ที่สังเกตเห็น/รู้สึกได้

The Spine: the sup-

por t  o f  b reath 

(กระดูกสันหลัง:การ

สนับสนุนลมหายใจ)

•  ผ่อนคลายความ

ตึงเครียดที่กล้ามเนื้อ / 

จัดระเบียบกระดูกสัน

หลัง

•  ภาพโครงกระดูก

ภายในที่ชัดเจนช่วยให้

สามารถเป็นอิสระจาก

ความตึงเครียดของ

กล้ามเนื้อ

• รับรู้ความตึงเครียด

ได้/ผ่อนคลายความ

ตึงเครียดได้รวดเร็วขึน้

•  สามารถแผ่ขยาย

พลงังานจากรา่งกายได้

กว้างขึ้น

• ยืนอย่างมั่นคงยิ่งขึ้น

B r e a t h i n g : T h e 

source of sound 

(การหายใจ :แหล่ ง

กำ�เนิดของเสียง) 

• ปล่อยลมหายใจเข้า

และออกให้เป็นไปตาม

ธรรมชาติ ปราศจาก

การควบคุมที่คุ้นชิน

• ตนเองมีความอดทน

ต่ำ � ต่ อคว ามรู้ สึ ก ไ ม่

ปลอดภัย และมีนิสัย

ชอบควบคุมร่างกาย

ตนเอง

• หายใจได้ ลึกและ

สบายตัวขึ้นเมื่อพูด

• ควบคมุตนเองนอ้ยลง

• รบัรู้ความรูส้กึภายใน

ร่างกายได้ชัดเจนและ

ละเอียดอ่อนยิ่งขึ้น
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แบบฝึกหัด
วัตถุประสงค์

ของแบบฝึกหัด

การค้นพบระหว่าง

การทำ�แบบฝึกหัด

ผลความเปลีย่นแปลง

ที่สังเกตเห็น/รู้สึกได้

The touch of sound 

(สัมผัสแห่งเสียง)

• เรียนรู้แหล่งกำ�เนิด

ของเสียง/ฝึกฝนให้

เสียงตอบสนองต่อแรง

กระตุ้นโดยตรง / ฝึก

ก า ร รั บ รู้ เ สี ย ง ผ่ า น

สัมผัสแทนการฟัง

• ภาพของกล่ินและ

สัมผัสสามารถกระตุ้น

ความรู้สึกได้มากที่สุด

• ตนเองมคีวามกลวัผดิ

ในการส่ือสารความ

รู้สึกผ่านเสียงอยู่มาก

• ไม่มั่นใจในความรู้สึก

และจินตนาการของ

ตนเองเท่าที่ควร

• เชื่อในสัญชาติญาณ

ของตนเองได้มากขึ้น

-ใช้ลำ�คอในการเปล่ง

เสียงน้อยลงเปล่งเสียง

ออกมาจากบริ เวณ

กลางลำ�ตัวมากขึ้น

• รู้สึกได้ถึงความสบาย

ตัวเมื่อสามารถส่ือสาร

ความรู้สึกจริง ๆ ของ

ตนเองผ่านเสียง

Vibrations that am-

pl i fy the in i t ial 

s o u n d  ( แ ร ง สั่ น

สะเทือนที่ขยายเสียง

ขั้นต้น)

•  ฝึ ก ฝ น ใ ห้ เ สี ย ง

สามารถแผ่ขยายได้

มากยิ่งขึ้น

• ยิ่งลดความตึงเครียด

ลงและ ให้ความสนใจ

แรงส่ันสะเทือน เสียงท่ี

ออกมาจะยิ่งแผ่ขยาย

• เมื่อไม่สนใจลำ�คอ 

เ สียงจะยิ่ งแผ่ขยาย

ออกมา

• เสยีงมีพลงัมากขึน้แต่

ออกแรงน้อยลง

• ผูฟ้งัรบัรูถ้งึความรูส้กึ

ของผู้วจัิยได้ชดัเจนขึน้

Jaw awareness (การ

รับรู้ถึงกราม)

• ผ่อนคลายบริเวณ

กรามและขากรรไกร

• มีนิสัยชอบกัดกราม • กล้ามเนื้อใบหน้า

ผ่อนคลายมากขึ้น

• สามารถอ้าปากได้

กว้างมากขึ้น

The tongue (ลิ้น) • ผ่อนคลายกล้ามเนื้อ

ลิ้น

• ช่วงโคนล้ินเกร็งเป็น

พิเศษ

• พยายามควบคุมการ

ทำ�งานของลิน้บอ่ยครัง้

มุ่งความสนใจไปที่ล้ิน

มากกว่าแต่ก่อน

The soft palate 

(เพดานอ่อน) 

ฟื้นฟูการทำ�งานของ

เพดานอ่อน

• สัมผัสได้ถึงความเย็น

และอุ่นของลมหายใจ

• สัมผัสได้ถึงความโล่ง

ภายในลำ�คอ

• เสียงเดินทางออก

จากลำ�คอได้ง่ายยิ่งขึ้น

• สมัผสัไดถ้งึเสยีงทีเ่บา

สบายและสวา่งมากขึน้
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แบบฝึกหัด
วัตถุประสงค์

ของแบบฝึกหัด

การค้นพบระหว่าง

การทำ�แบบฝึกหัด

ผลความเปลีย่นแปลง

ที่สังเกตเห็น/รู้สึกได้

The throat (ลำ�คอ) • ผ่อนคลายลำ�คอ • จินตนาการว่าเสียง

มีสี ช่วยให้รู้สึกง่ายต่อ

การเปล่งเสียงมากยิ่ง

ขึ้นและไม่ใช้ลำ�คอใน

การเปล่งเสียง

• คอแหบน้อยลง

• รู้เท่าทันอาการเกร็ง

ของลำ�คอได้เร็วขึ้น

• เสียงมีพลังมากขึ้น

	 โดยแต่ละแบบฝึกหัดมีรายละเอียดและขั้นตอนการทำ�แบบฝึกหัดดังนี้

	 1.1The spine: the support of breath (กระดูกสันหลัง: การสนับสนุนลมหายใจ)

	 แบบฝกึหัดดงักลา่วเปน็แบบฝกึหดัต้ังต้นของกระบวนการฝึกฝนการพัฒนาการใชเ้สียงอัน

เป็นธรรมชาติ เนื่องจากนักแสดงจะได้เริ่มเรียนรู้การตระหนักรู้ถึงร่างกายของตนเองอย่างละเอียด

อ่อน รับรู้ความแตกต่างระหว่างความตึงเครียดและผ่อนคลาย พร้อมท้ังเรียนรู้วิธีการกำ�จัดความ

ตึงเครียดของกล้ามเนื้ออันเป็นอุปสรรค์สำ�คัญที่ขัดขวางการทำ�อย่างเป็นอิสระของร่างกาย เสียง 

และลมหายใจ 

ลักษณะการทำ�แบบฝึกหัด : นักแสดงยืนหลับตาอย่างผ่อนคลาย มุ่งความสนใจไปที่ “ภาพโครง

กระดกู” ในจนิตนาการของตน ซึง่ภาพโครงกระดกูนัน้เปน็ภาพแทนของโครงการดูกจรงิของตวันกั

แสดงเอง จากนัน้ใหน้กัแสดงทิง้ศรีษะและแผน่หลงัทัง้หมดลงไปทีพ่ืน้ดา้นหน้า (ลกัษณะคลา้ยๆกบั

การก้มตัวลงไปที่พื้น) และค่อยๆตั้งตัวให้กลับมาตรงเช่นเดิม โดยทั้งตอนทิ้งตัวลงและตั้งตัวขึ้น นัก

แสดงจะต้องจินตนาการให้เห็นภาพกะโหลกศีรษะและกระดูกสันหลังของตนเองค่อยๆไหลลงพื้น

และต่อตัวกลับมาตั้งตรงทีละข้อ เพื่อไม่ให้นักแสดงใช้กล้ามเนื้อในการควบคุมการเคล่ือนไหวของ

ร่างกาย ส่งผลให้กล้ามเนื้อผ่อนคลายความตึงเครียดลง นอกจากนี้คริสติน ลิงค์เลเทอร์ ยังเน้นยํา้

ไวใ้นแบบฝกึหดัวา่นกัแสดงจะตอ้งพดูคยุกับกระดูก และมองให้เหน็กระดูกสันหลังของตนเอง “Talk 

to your bone, See your skeleton” เพ่ือให้นักแสดงทำ�แบบฝึกหัดได้อย่างถ่องแท้และมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

	 ผลการทำ�แบบฝึกหัด : ผู้วิจัยค้นพบว่าสิ่งที่ยากที่สุดในช่วงแรกเริ่มของการทำ�แบบฝึกหัด

คือการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยภาพกระดูกสันหลังในจินตนาการ เนื่องจากภาพในจินตนาการและ

ร่างกายยังไม่สามารถทำ�งานสอดประสานเป็นหนึ่งเดียวกัน อีกทั้งผู้วิจัยเคยชินกับการเคลื่อนไหว

ร่างกายอย่างว่องไว ส่งผลให้ใช้กล้ามเนื้อเคลื่อนไหวโดยไม่รู้ตัว และเกิดอาการเกร็งกล้ามเนื้อเกิด

ขึ้น ผู้วิจัยจึงเลือกที่จะศึกษาภาพโครงกระดูกก่อนทำ�แบบฝึกหัด เพื่อให้ตนเองสามารถนึกถึงภาพ

โครงกระดูกในจินตนาการอย่างชัดเจนยิ่งขึ้น เมื่อภาพชัดเจนแล้วจะไม่เกิดความกังวลถึงความ

เสมือนจริงของภาพในจินตนาการ ส่งผลให้ผู้วิจัยเชื่อในภาพจินตนาการยิ่งขึ้น และอณุญาติให้

ร่างกายตอบสนองต่อภาพโครงกระดูกอย่างเป็นอิสระ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังค้นพบว่าผู้วิจัยสามารถ

แยกแยะความตา่งระหว่างรา่งกายท่ีตงึเครยีด และรา่งกายท่ีผ่อนคลายไดล้ะเอยีดยิง่ขึน้ เมือ่รา่งกาย
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เกดิความตงึเครียดผูว้จิยักส็ามารถคลายความตึงเครียดนัน้ได้อยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหร่้างกายอนัเปน็

อุปกรณ์สำ�คัญของนักแสดงพร้อมต่อการนำ�ไปใช้งานได้รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

	 1.2 Breathing: the source of sound (การหายใจ: แหล่งกำ�เนิดของเสียง)

	 แบบฝึกหัดท่ีสองเป็นแบบฝึกหัดที่มุ้งเน้นให้นักแสดงทำ�งานกับลมหายใจของตนเองใน

ลักษณะของการยอมจำ�นนต่อลมหายใจเข้าและออกที่เป็นธรรมชาติ กล่าวคือนักแสดงจะต้องทำ�

หน้าเป็นผู้สังเกตุการการหายใจของตนเองโดยที่ไม่เข้าไปควบคุมจังหวะการหายใจ และผ่อนคลาย

ความตงึเครยีดผา่นการสง่ภาพต่าง ๆ  ท่ีช่วยกระตุ้นความรู้สึกผ่อนคลาย  เพ่ือใหล้มหายใจและความ

รู้สึกภายในสอดประสานกัน อีกทั้งเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับรู้ความรู้สึกได้ละเอียดอ่อน

ยิง่ข้ึน นอกจากนีค้รสิตนิ ลงิคเ์ลเทอร ์ยงัมองวา่การจะเขา้ไปสูร่า่งกายและจติใจของตวัละครได ้นกั

แสดงจะต้องเปลี่ยนวิธีการแสดงออก วิธีคิด วิธีรู้สึก รวมถึงวิธีการหายใจให้ตรงกับตัวละครในทุก

มิต ิหากนกัแสดงยดึตดิอยูก่บัความคุ้นชินในการใชว้ธิกีารหายใจแบบของตนเองจนไมส่ามารถปรบั

ไปตามตัวละครได้ นักแสดงจะสามารถเข้าไปเป้นตัวละครได้เพียงระดับผิวเผินเท่านั้น 

ลักษณะการทำ�แบบฝึกหัด : นักแสดงจะต้องยืนหลับตาอย่างผ่อนคลาย และมุ่งความสนใจไปที่

ภายในรา่งกาย และลึกลงไปท่ีบรเิวณตรงกลางของรา่งกาย จากนัน้ปลอ่ยใหก้ระบวนการหายใจเขา้

และออกเกดิข้ึนตามธรรมชาต ิโดยทีน่กัแสดงจะทำ�หนา้ทีเ่ปน็เพยีงผูส้งัเกตุการณโ์ดยปราศจากการ

ควบคมุ ซึง่ในขัน้ตอนนีน้กัแสดงจะตอ้งระวงัไมใ่หต้นเองเผลอกำ�หนดจงัหวะลมหายใจเขา้และออก

ตามความคุ้นชิน เมื่อหายใจเข้าให้นักแสดงจินตนาการว่ากระบังลมลดต่ำ�ลง เมื่อหายใจออก

จินตนาการว่ากระบังลมยกสูงขึ้น นอกจากนี้นักแสดงจะต้องฝึกกระตุ้นลมหายใจที่ผ่อนคลาย(sigh 

of relief)ด้วยการส่งภาพจินตนาการ เพื่อเป็นการผ่อนคลายกล้ามเนื้อภายในร่างกายนอกเหนือ

จากกล้ามเนื้อมัดใหญ่ภายนอก นอกจากนี้นักแสดงจะต้องเรียนรู้ที่จะควบคุมกระบังลมด้วยภาพ

กระบังลมในจินตนาการ เพื่อให้สามารถหายใจเข้าได้ในระดับที่ลึกยิ่งขึ้น 

	 ผลการทำ�แบบฝกึหดั : ผูว้จิยัคน้พบวา่ผู้วจัิยมลัีกษณะนสิยัชอบควบคมุร่างกาย และความ

รู้สึกตนเองให้เป็นไปตามที่ตนเองต้องการ หากตนเองกำ�ลังจะตกอยู่ในสถาณการณ์ที่ไม่สามารถ

ควบคมุได ้ผูว้จิยัไมก่ลา้ทีจ่ะปลอ่ยใหต้นเองไปสัมผัสกบัความรู้สึกทีไ่มแ่นน่อน กลไกการปอ้งกนัตัว

ของผู้วิจัยจะทำ�งานอย่างรวดเร็ว ซึ่งผู้วิจัยรับรู้ปัญหาดังกล่าว จากการรอคอยลมหายใจเข้าให้เกิด

ขึ้นเองอย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่งช่วงเวลาที่รอคอยนั้นทำ�ให้ผู้วิจัยรู้สึกกลัวและไม่ปลอดภัย จนตนเอง

ควบคมุลมหายใจโดยไมรู่ตั้วบ่อยครัง้ สง่ผลให้ลมหายใจไมล่ื่นไหล และไมเ่ชือ่มโยงกบัสภาวะภายใน

ของตนเอง ผูว้จิยัอาศยัระยะเวลาประมาณหนึง่สปัดาหก์วา่จะสามารถรยอมจำ�นนตอ่ลมหายใจเขา้

และออกตามธรรมชาติได้ ซึ่งส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถหายใจได้ลึกยิ่งขึ้น ร่างกายโดยรวมผ่อนคลาย

ยิ่งขึ้น และอ่อนไหวต่ออารมณ์ความรู้สึกมากยิ่งขึ้น 

	 1.3  The touch of sound (สัมผัสแห่งเสียง) 

	 แบบฝกึหดัทีส่ามมจีดุมุง่หมายเพ่ือใหน้กัแสดงสามารถเชือ่มต่อตนเองเขา้กบัเสียงได้อยา่ง

ลึกซ้ึงยิ่งข้ึน รวมถึงเพ่ิมความสามารถในการแสดงออกถึงความรู้สึกผ่านเสียงได้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดย
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การใช้ภาพและจินตนาการเป็นตัวกระตุ้นการเกิดเสียงจากกระบังลม นักแสดงมีหน้าที่นำ�ส่งภาพ

ไปที่สู่กระบังลมและรับรู้ความรู้สึกที่ถูกกระตุ้นด้วยภาพ จากนั้นส่งความรู้สึกนั้นผ่านออกมาทาง

เสยีง นกัแสดงไมค่วรฟังเสยีงของตน เพือ่ปอ้งกนัการวเิคราะหเ์สยีงทีต่นเองไดย้นิ อนัสง่ผลใหอ้ารมณ์

ความรู้สึกและสัญชาติญาณทำ�งานได้ไม่เต็มที่ แต่นักแสดงควรที่จะสัมผัสได้ถึงเสียงที่สั่นสะเทือน

อยูภ่ายในรา่งกาย เพือ่ใหเปน็หนึง่เดยีวกบัอารมณแ์ละความรูสึ้กทีเ่กดิขึน้ภายในร่างกายมากยิง่ขึน้ 

	 ลกัษณะการทำ�แบบฝกึหัด : นกัแสดงยนืหลับตาอยา่งผ่อนคลาย กระดูสันหลังต้ังตรง และ

ไมค่วบคมุลมหายใจ จากนัน้นกัแสดงคอ่ยๆ สง่ภาพจนิตนาการทีก่อ่ใหเ้กดิความรูส้กึผอ่นคลาย เชน่

ภาพของธรรมชาติ ลงไปสู่บริเวณกระบังลม ซึ่งเปรียบเสมือนแหล่งกำ�เนิดของเสียง เมื่อเกิดการรับ

รู้ถึงแรงกระตุ้นของภาพจินตนาการนั้นจากภายใน นักแสดงจะต้องตอบสนองต่อแรงกระตุ้นนั้น

ทันทีโดยไม่ใช้ความคิด ผ่านเสียง “เฮอ เฮอ” (huh huh) ซึ่งเสียงดังกล่าวจะเป็นเสียงดิบๆไร้รูป

ร่างและถูกส่งผ่านริมฝีปากที่ผ่อนคลาย ปราศจากการพยายามออกเสียง(articulation) เพื่อให้ได้

สัมผัสแห่งเสียงที่สื่อสารถึงความรู้สึกภายในอย่างลึกซึ้ง

	 ผลการทำ�แบบฝึกหัด : ผู้วิจัยค้นพบว่าเสียงที่เกิดจากแรงกระตุ้นภายใน และเสียงท่ีเกิด

จากการคดิวเิคราะหม์สีมัผสัทีต่า่งกนัในระดบัทีร่่างกายสามารถรับรู้ได้ กล่าวคอืเสียงทเีกดิจากแรง

กระตุ้นภายในนั้นเมื่อเราส่งเสียงนั้นออกไป ร่างกายจะเกิดความรู้สึกอื่น ๆตามมา และเกิดแรงสั่น

สะเทือนต่อเนื่องภายในร่างกาย แต่หากเสียงนั้นเกิดจากการคิดวิเคราะห์ หรือตั้งใจประดิษฐ์เสียง 

เสยีงท่ีออกมาจะไมก่่อใหเ้กดิความรูส้กึรว่มอืน่ ๆ ทีต่ามมาของรา่งกาย และมีลกัษณะทีแ่ขง็กระดา้ง

มากกว่า นอกจากนี้ผู้วิจัยยังค้นบนว่าตนเองสามารถถูกกระตุ้นด้วยผัสสะของกลิ่นได้ดีที่สุด และ

ผสัสะทีถ่กูกระตุน้ไดน้อ้ยท่ีสดุคอืเสยีง นอกจากน้ีอกีหนึง่ขอ้คน้พบทีน่า่สนใจจากการทำ�แบบฝกึหัด

คือ ผู้วิจัยมีลักษณะนิสัยที่ไม่กล้าแสดงความรู้สึกของตนเองอย่างตรงไปตรงมา บ่อยคร้ังผู้วิจัยมัก

จะหยุดการแสดงออกความรู้สึกของตนเองด้วยการคิดวิเคราะห์ว่าความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นเป็นความ

รู้สึกที่ถูกหรือผิด 

	 สำ�หรบัผูว้จิยันัน้ แบบฝกึหดัดงักลา่วมสีว่นชว่ยอยา่งมากในการทลายลกัษณะนสิยัชอบคดิ

วิเคราะห์ความรู้สึกก่อนแสดงออก และช่วยพัฒนาการทำ�งานของเสียง ร่างกาย จิตใจ และความ

รู้สึกให้สอดประสานเป็นหนึ่งเดียว โดยผู้วิจัยสังเกตุว่า ผู้วิจัยสามารถสื่อสารความรู้สึกนึกคิดของ

ตนเองได้อย่างตรงไปตรงมาและว่องไวยิ่งขึ้นในชีวิตประจำ�วัน รับรู้ได้ถึงความแตกต่างของร่างกาย

ขณะสือ่สารอยา่งตรงไปตรงมา และไมต่รงไปตรงมา โดยความรูส้กึทีแ่ตกตา่งคอืรา่งกายทีผ่อ่นคลาย

จากภายใน และร่างกายที่ตึงเครียดโดยเฉพาะลำ�คอ

	 1.4 Vibrations that amplify the initial sound (การสัน่สะเทอืนทีข่ยายเสยีงขัน้ตน้)

	 ในแบบฝกึหดัทีส่ีน่ีม้จีดุประสงคเ์พือ่ใหน้กัแสดงได้เรียนรู้วา่แรงส่ันสะเทอืนของเสียงทีเ่กดิ

ขึ้นจากภายในร่างกายสามารถแผ่ขยายออกสู่ภายนอกได้อย่างไร รวมถึงวิธีการฝึกฝนให้แรงสั่น

สะเทือนน้ันขยายใหญ่ขึ้น(multiply) ซึ่งปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลขัดขวางการขยายออกของแรงส่ัน

สะเทือนได้แก่ ความตึงเครียด กล่าวคือแรงสั่นสะเทือนจะไม่สามารถแผ่ขยายออกได้หากร่างกาย

เกิดความตึงเครียด และแรงสั่นสะเทือนจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อเราให้ความสนใจต่อแรงสั่นสะเทือนนั้น
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ลักษณะการทำ�แบบฝึกหัด : นักแสดงยืนอย่างผ่อนคลาย เชื่อมต่อตนเองเข้ากับแหล่งกำ�เนิดเสียง

ภายในกึ่งกลางของร่างกาย จากนั้นนำ�ส่งภาพบางอย่างเข้าไปสู่กึ่งกลางของร่างกาย เพื่อให้เกิดลม

หายใจทีผ่อ่นคลาย ผา่นเสยีง “เฮอ เฮอ” ดังเชน่ในแบบฝึกหัดทีส่าม จากนัน้ปดิริมฝีปากลงเมือ่แรง

สั่นสะเทือนของเสียงเคลื่อนท่ีมาถึงบริเวณริมฝีปาก รับรู้แรงสั่นสะเทือนที่เกิดขึ้นบริเวณริมฝีปาก 

จากนั้นเปิดริมฝีปากออกเพ่ือให้เสียงถูกส่งออกจากร่างกาย โดย ณ ที่นี้จะเรียกขั้นตอนดังกล่าว

ว่าการฮัม (humming)  เมื่อนักแสดงเริ่มคุ้นชินกับฮัมและริมฝีปากเริ่มผ่อนคลายมากยิ่งขึ้น ในขั้น

ตอนถัดไปนั้นนักแสดงจะเริ่มฝึกการรับรู้แรงสั่นสะเทือนบริเวณกะโหลกโดยการส่งเสียงฮัมไปที่

กะโหลก และส่งเสียงออกจากร่างกายผ่านริมฝีปากดังเช่นก่อนหน้านี้ นอกเหนือจากระดับเสียงที่

ตนเองใช้พูดในชีวิตประจำ�วันนักแสดงควรจะลองเปลี่ยนระดับเสียงการฮัมให้สูงขึ้นและต่ำ�ลง เพื่อ

ค้นพบความรู้สึกและความเป็นไปได้ใหม่ๆของการใช้เสียง 

	 ผลการทำ�แบบฝึกหัด : ผู้วิจัยพบว่าเมื่อใดก็ตามที่ร่างกายเกิดความตึงเครียดจะส่งผลให้ผู้

วจิยัใชค้อในการเปลง่ขยายเสยีง แทนการปล่อยใหแ้รงสัน่สะเทอืนคอ่ยๆขยายออกจากร่างกาย ดัง

น้ันการวางความสนใจไวท้ีแ่รงกระตุน้ภายในโดยไมค่ำ�นงึถงึลำ�คอ และปลอ่ยใหแ้รงสัน่สะเทอืนเดนิ

ทางอย่างเป็นอิสระช่วยให้เสียงขยายออกได้กังวาลยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้วิจัยยังสังเกตว่า เสียงของผู้

วจิยัในชวีติประจำ�วนัมลีกัษณะท่ีกอ้งกงัวาล และหนาแนน่ขึน้กวา่ตอนกอ่นเริม่ทำ�แบบฝกึหดั โดยที่

ไม่จำ�เป็นต้องออกแรงตะเบ็งเสียง 

	 1.5 The channel for sound :Jaw / Tongue / Soft Palate / Throat (ช่องทาง

เดินของเสียง: กราม/ลิ้น/เพดานอ่อน/ลำ�คอ)

	 จุดประสงค์หลักของแบบฝึกหัดช่องทางเดินของเสียง คือการปลดปล่อยช่องทางเดินของ

เสยีง ดว้ยการฝกึฝนการผอ่นคลาย กราม ล้ิน ลำ�คอ และฟ้ืนฟูการทำ�งานของเพดานออ่น เนือ่งจาก

รปูแบบการใชช้วีติประจำ�วนัของเราในปจัจบุนัสง่ผลใหอ้วยัวะดงักลา่วเกดิความตงึเครยีด จนกลาย

เป็นเครื่องกีดขวางทางเดินเสียงมากกว่าที่จะเป็นช่องทางเดินของเสียงที่เปิดโล่งตามธรรมชาติ ซึ่ง

เสียงสามารถเดินทางผ่านออกมาได้อย่างเป็นอิสระ ดังนั้นนักแสดงจึงควรเรียนรู้ที่จะฝึกผ่อนคลาย

และรับรู้ความรู้สึกของอวัยวะต่าง ๆเหล่านี้ เพื่อให้อวัยวะเหล่านี้ผ่อนคลาย และพร้อมสำ�หรับการ

ทำ�งานตามหน้าที่ที่แท้จริงของอวัยวะนั้น ๆที่มีต่อการใช้เสียง 

	 ลกัษณะการทำ�แบบฝกึหดัโดยสงัเขป : นกัแสดงจะตอ้งฝกึฝนวธิกีารผอ่นคลายอ กราม ลิน้ 

และลำ�คอ กล่าวคือคริสติน ลิงค์เลเทอร์ออกแบบชุดการฝึกฝนการเคลื่อนไหวอวัยวะดังกล่าวใน

ลักษณะที่ทำ�ให้อวัยวะนั้นๆผ่อนคลายความตึงเครียดลง เพื่อให้เสียงไม่ถูกยับยั้งการเปล่งเสียงจาก

ความตงึเครยีดของอวยัวะตา่งๆ และเปน็การสนบัสนนุใหเ้สยีงสามารถเดนิทางผา่นบรเิวณลำ�คอไป

สู่ปากได้อย่างเป็นอิสระมากข้ึน ยกเว้นในส่วนของเพดานอ่อนท่ีต้องฝึกฝนให้สามารถยกตัวสูงขึ้น

เพื่อเพิ่มช่องว่างในลำ�คอ

	 ผลการทำ�แบบฝกึหดั : ผูว้จิยัคน้พบวา่จากการฝกึฝนอวยัวะชอ่งทางเดนิเสยีงท้ังหมดอยา่ง

ครบถ้วน ผู้วิจัยสามารถเปล่งเสียงได้อย่างเป็นอิสระมากยิ่งขึ้น อีกทั้งเสียงสามารถแผ่ขยายไปสู่ผู้

ฟังได้อย่างชัดเจนและมีพลังยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้วิจัยยังมีอาการคอแห้งและเสียงแหบที่ลดน้อยลง 
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อนัเนือ่งมาจากผูว้จิยัสามารถลดการเกรง็ลำ�คอเพ่ือเปล่งเสยีง ถงึแมว้า่ผู้วจัิยจะเจออปุสรรคใ์นการ

ทำ�แบบฝกึหดัผอ่นคลายและยดืลิน้อยูบ่า้ง แต่โดยรวมแล้วไมเ่ปน็อปุสรรคต่์อการพฒันาการใชเ้สียง

2. กระบวนการซ้อมการแสดง

	 2.1 วิเคราะห์บท 

	 บทละครเรื่อง เดอะ ฮิวแมน วอยซ์ เป็นบทละครที่เขียนโดย ฌอง ก๊อกโต นักเขียนบท

ละครชาวฝรัง่เศส เมือ่ป ีค.ศ.1930  โดยแนวคดิหลักของเร่ืองต้องการพูดถงึความสัมพันธท์ีซั่บซ้อน

ของมนุษย์ ความปรารถนา และการสูญเสีย ผ่านการสื่อสารด้วยโทรศัพท์ ซึ่งเมื่อผู้วิจัยและผู้กำ�กับ

วิเคราะห์บทอย่างละเอียดแล้วมีความเห็นตรงกันว่าการกระทำ�หลักของตัวละครหญิงในบทละคร 

นั่นคือการตัดพ้อชายอันเป็นที่รักตลอดบทสนทนา ค่อนข้างเป็นการกระทำ�ท่ีไม่เข้ากับยุคสมัย

ปัจจุบัน อีกทั้งเป็นการลดคุณค่าของตัวละครหญิง ผู้วิจัยและผู้กำ�กับจึงเลือกที่จะปรับบริบทเน้ือ

เรื่องและการกระทำ�ของตัวละครหญิงให้เข้ากับยุคสมัยและน่าสนใจยิ่งขึ้น แต่ยังคงไว้ซึ่งโครงสร้าง

บทและใจความสำ�คัญแก่นเรื่องดั้งเดิม 

	 ผู้วิจัยและผู้กำ�กับเลือกนำ�ตัวละครจากเรื่องสั้น ณ แหล่งพักพิงของวิญญาณ จากหนังสือ

รวมเรื่องสั้น คุณคือดวงจันทร์ ฉันสิคนบ้า ประพันธ์โดยคุณฉัตรวี เสนธนิสศักดิ์ มาใช้เป็นตัวละคร

สำ�หรบับทละครดดัแปลงใหม ่เนือ่งจากตวัละครในเร่ืองดังกล่าวมปีมปญัหาชวีติ และความสัมพันธ์

กับชายอันเป็นที่รักที่น่าสนใจและเหมาะสมกับแนวคิดหลักของบทละครเรื่อง เดอะ ฮิวแมน วอยซ์ 

ดงันัน้ผูว้จิยัและผูก้ำ�กับจงึตัง้ช่ือละครท่ีใช้สำ�หรบัแสดงในครัง้นีว้า่ อะโฟนคอลทเูดอะมูน (A Phone 

Call To The Moon) โดยได้รับแรงบันดาลใจบทสนทนาจากบทละครเรื่อง เดอะ ฮิวแมน วอยซ์ 

และตัวละครจากเรื่อง ณ แหล่งพักพิงของวิญญาณ โดยต้องการนำ�เสนอสารหลักที่ว่าการสื่อสาร

และความสัมพันธ์เป็นสิ่งที่ไม่อาจะแยกจากกัน และมีการกระทำ�หลักคือการทวงคืนสัญญาของตัว

ละครหญิง 

	 2.2 วิเคราะห์และสร้างตัวละคร 

	  ผู้วิจัยทำ�การวิเคราะห์และสร้างภูมิหลังตัวละครจากเรื่องสั้น ณ แหล่งพักพิงของวิญญาณ 

โดยผูวิ้จัยต้ังชือ่ตวัละครหญงินรินามในเรือ่งวา่ ‘จนัทร’์ เนือ่งจากเนือ้หาทัง้ในเรือ่งส้ันและบทละคร

ไมไ่ดก้ล่าวถงึทีม่าท่ีไปของตวัละครอยา่งชดัเจน ผู้วจัิยจึงคอ่นขา้งมีอสิระในการสร้างภมูหิลังตัวละคร

ให้เป็นไปตามจินตนาการของผู้วิจัย แต่ยังคงเป็นหนึ่งเดียวกันกับเรื่องสั้นและบทละคร 

หลงัจากทีผู่ว้จิยัวเิคราะหภ์มูหิลงัและลกัษณะของตวัละครแลว้ ในขัน้ตอนคอืการสรา้งประสบการณ์

ภายในของตวัละคร เพือ่ใหร้า่งกายและจติใจของผู้วจัิยเข้าถึงความรู้สึก ความคดิ และความต้องการ 

ของตัวละครในระดับที่ลึกซึ้งมากกว่าเพียงแค่ระดับคิดวิเคราะห์ แต่เนื่องจากเทคนิคของคริสติน 

ลิงค์เลเทอร์ ไม่มีแบบฝึกหัดสำ�หรับการสร้างตัวละครโดยตรง ผู้วิจัยจึงเลือกแบบฝึกหัดสัมผัสแห่ง

เสยีงมาปรบัใชส้ำ�หรบัการสรา้งประสบการณภ์ายในของตัวละคร ผูว้จิยัพบวา่แบบฝกึหดัสมัผสัแหง่

เสยีงชว่ยใหผู้ว้จิยัเชือ่มตอ่กบัความรูส้กึของตนเองได้ดียิง่ข้ึน อกีท้ังร่างกายและเสียงสามารถตีความ

ภาพต่าง ๆ ออกมาเป็นความรู้สึกได้อย่างลึกซึ้ง ซึ่งในการสร้างประสบการณ์ภายในตัวละครผู้วิจัย
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แทนค่าข้อมูลภูมิหลังตัวละครท่ีได้วิเคราะห์ไว้ให้กลายเป็นภาพในจินตนาการ และทำ�การส่งภาพ

ดงักลา่วลงไปทีบ่รเิวณกระบังลม จากนัน้สง่ความรูส้กึทีเ่กดิขึน้จากภายในออกมาผา่นเสยีง อกีหนึง่

สิ่งที่สำ�คัญคือในหนึ่งข้อมูลอาจะเกิดภาพได้หลากหลายภาพ 

	 ซึ่งแต่ละภาพจะส่งผลให้เกิดความรู้สึกท่ีเข้มข้นต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น ภาพแทนของตัว

ละคร จากการวิเคราะห์ตัวละครผู้วิจัยเล็งเห็นว่า สุนัขจรจัด คือภาแทนของตัวละครที่เหมาะสม

ที่สุด เนื่องจากตัวละครมีลักษณะนิสัยที่ซื่อสัตย์ ตรงไปตรงมา อีกทั้งมีความต้องการสูงสุดในชีวิต

คอืการไดร้บัการปกปอ้งจากคนทีร่กั ซ่ึงผูว้จัิยมองวา่คนท่ีรัก เปรียบได้กบัเจ้าของ ตัวละครจึงเปรียบ

เสมอืนกบัสนุขัจรจดัท่ีรอคอยการรบัเลีย้งดูจากใครสกัคนหนึง่ ผูว้จิยัทดลองสง่ภาพสนุขัจรจัดสขีาว 

สีดำ� และสีน ํา้ตาล และพบว่าภาพของสุนัขจรจัดขนสีดำ�และมีปลอกคอทำ�งานกับความรู้สึกของผู้

วิจัยในฐานะนักแสดง และตัวละครมากที่สุด โดยความรู้สึกที่เกิดขึ้นคือความรู้สึกผูกพันและเห็นใจ

สุนัขในจินตนาการตัวดังกล่าวมากกว่าสุนัขตัวอื่น ๆ ผู้วิจัยจึงเลือกภาพแทนของตัวละครเป็นสุนัข

ขนสีดำ�สวมปลอกคอสีแดงคือสิ่งที่ปรากฏขึ้นมาเองโดยที่ผู้วิจัยไม่ได้ไตร่ตรองไว้ก่อน 

	 สำ�หรับการค้นหาเสียงของตัวละคร ผู้วิจัยมองว่าตัวละครจันทร์เป็นตัวละครท่ีจริงใจต่อ

ความรูส้กึตนเองเป็นอยา่งมาก ซึง่คอ่นขา้งแตกตา่งจากตวัผูว้จิยั นอกจากนีผู้ก้ำ�กบัและผูว้จิยัมคีวาม

เห็นตรงกันว่าตัวละครจันทร์ไม่ควรที่จะมีความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษได้ถึงระดับ

คล่องแคล่ว จึงตัดสินใจให้ตัวละครจันทร์ส่ือสารกับตัวละครนิคด้วยภาษาอังกฤษท่ีไม่

สมบูรณ์(broken English) เพื่อเพิ่มเสน่ห์แก่ตัวละครและให้การสวมบทบาทเป็นตัวละครจันทร์มี

ความสมจริงยิ่งขึ้น สิ่งที่ผู้วิจัยต้องฝึกฝนเพิ่มเติมเพื่อให้ตนเองสามารถใช้เสียงอย่างตัวละครได้ คือ

การโตต้อบดว้ยสญัชาตญาณมากขึน้และกลา้ทีจ่ะสือ่สารความตอ้งการของตวัเองในทกุเรือ่ง สำ�หรบั

การพูดภาษาอังกฤษแบบไม่สมบูรณ์ผู้วิจัยต้องฝึกฝนวิธีการพูดดังกล่าวจนคุ้นชินประหนึ่งเป็น

ธรรมชาติท่ีสองของผู้วิจัย เพื่อลดความกังวลเกี่ยวกับวิธีการพูดของตัวละครระหว่างทำ�การแสดง 

ซึ่งผู้วิจัยต้องฝึกคิดอย่างตัวละคร คือคิดทุกอย่างให้ง่ายที่สุดและสื่อสารอย่างตรงไปตรงมา มุ้งเน้น

ความสนใจไปที่เนื้อหา โดยไม่คำ�นึงถึงความถูกต้องของไวยกรณ์ 

	 นอกจากน้ีผู้วิจัยยังเก็บเอาภาพต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างประสบการณ์ภายในของตัวละคร

ไปใชร้ะหวา่งการเตรยีมตวัเข้าไปเป็นตัวละคร และเปน็แรงขบัเคลือ่นการกระทำ� รวมถงึแรงกระตุ้น

ความรู้สึกระหว่างการแสดงอีกด้วย ซึ่งผู้วิจัยพบว่าในแต่ละครั้งที่นำ�ภาพเหล่านั้นไปใช้ ตัวละครจะ

รู้สึกเช่ือมโยงกับภาพน้ันมากข้ึนเรื่อย ๆ และค่อยๆสัมผัสถึงรายละเอียดเร่ืองราว ภายในภาพนั้น

ชัดเจนมากขึ้นเรื่อย ๆ เช่นกัน

	 2.3 การซ้อมกับบทละครในห้องซ้อม

	 ถงึแมว่้าบทละครจะไม่ไดเ้ขยีนถงึบทสนทนาของฝัง่ตรงขา้ม และผูช้มไมไ่ดย้นิเสยีงของอกี

ฝัง่หนึง่ แตต่วัละครนคิจำ�เป็นจะตอ้งมชีวีติสำ�หรบัจนัทร ์ในชว่งแรกของการฝกึซอ้ม ผูก้ำ�กบัจงึเชิญ

นักแสดงชายชาวต่างชาติมาสวมบทบาทเป็นตัวละครนิคและต่อบทสนทนาตามกับผู้วิจัยในฐานะ

ตวัละครจนัทร ์เพือ่ใหผู้ว้จิยัเขา้ใจตวัละครและเรือ่งราวมากยิง่ขึน้ จากนัน้ผู้วจัิยจึงกลับมาทำ�ความ

เข้าใจบทละครเพิ่มเติมด้วยตนเองตามเทคนิคการเชื่อมโยงของบทและการแสดง 
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	 จุดประสงคห์ลกัของแบบฝกึหดัดงักล่าวคอืเพือ่ใหน้กัแสดงเขา้ใจความหมายของบทละคร

ไดอ้ยา่งลกึซ้ึงมากยิง่ข้ึน โดยลงิคเ์ลเทอรไ์ดอ้ธิบายเพิม่เติมไวว้า่เพือ่ใหน้กัแสดงสามารถถ่ายทอดบท

ละครออกมาได้อย่างมีชีวิตและมีความหมาย นักแสดงจะต้องอนุญาตให้บทที่เป็นเพียงตัวอักษร

เขา้ไปก่อร่างสร้างตวัภายในโลกภายในของนกัแสดง เพือ่ใหน้กัแสดงเขา้ใจบทละครดว้ยทัง้รา่งกาย

และจติใจไมใ่ช่เพยีงแคร่ะดบัสตปิญัญา ซึง่เมือ่นักแสดงและบทเป็นหนึ่งเดยีวกนัแลว้ นกัแสดงกจ็ะ

สามารถพูดบทละครจากความรู้สึกเบื้องลึกของตัวละคร 

	 ลกัษณะการทำ�แบบฝกึหัดคือ นกัแสดงจะต้องนอนบนพืน้อยา่งผอ่นคลายพรอ้มกบัวางบท

ละครไว้ข้างลำ�ตัว จากน้ันทำ�การเลือกบทพูดวลีใดก็ได้ หลับตาและค่อยๆให้วลีนั้นในรูปแบบของ

ภาพตวัอกัษรซมึซาบเขา้ไปในดวงตาท่ีหลบัอยู ่ปลอ่ยภาพตวัอกัษรนัน้ลงไปยงับรเิวณกระบงัลมและ

อณุญาติให้เกิดภาพบางอย่างเกิดข้ึน โดยภาพนั้นจะเป็นภาพที่ได้รับอิทธิพลมาจากตัวอักษร จาก

นั้นปล่อยให้ความรู้สึกบางอย่างเกิดขึ้นภายในร่างกาย และส่งความรู้สึกดังกล่าวออกมาผ่านการ

ถอนหายใจก่อนที่จะพูดวลีนั้นด้วยความรู้สึกที่มี 

ซึ่งผู้วิจัยพบว่าเมื่อกลับไปซ้อมกับผู้กำ�กับอีกครั้ง ผู้วิจัยสามารถเชื่อมโยงเข้ากับตัวละครและบทได้

อย่างรวดเร็วและลึกซึ้งยิ่งขึ้น อีกทั้งผู้วิจัยไม่กังวลที่จะไม่รู้สึกกับประโยคที่พูด เนื่องจากตัวผู้วิจัยมี

ความเขา้ใจถึงความหมายของประโยคนัน้ ๆ อยา่งถอ่งแทม้ากยิง่ขึน้ สง่ผลใหเ้สยีงของผูว้จิยัในฐานะ

ของตัวละครเชื่อมโยงกับความรู้สึกและปล่อยปล่อยความรู้สึกนั้นออกมาอย่างเป็นอิสระ 

	 อย่างไรก็ตามการแสดงเดี่ยวด้วยสนทนาทางโทรศัพท์ถือเป็นความท้าทายอย่างมาก 

เนื่องจากนักแสดงจะต้องเป็นผู้ควบคุมการแสดงทั้งหมดบนเวทีแต่เพียงผู้เดียว ซ่ึงผู้วิจัยค้นพบว่า

ปัญหาหลักที่ส่งผลให้การสนทนาในเรื่องไม่ต่อเนื่อง คือการที่ผู้วิจัยลืมบทพูดไปชั่วขณะ เนื่องจาก

โดยปกติในการแสดงละครเรื่องอื่น ๆผู้วิจัยมักจะจำ�บทพูดของตนเองได้จากการฟังบทโต้ตอบของ

คู่เล่น อีกท้ังการแสดงออกทางกายและนํา้เสียงของคู่เล่นช่วยกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกของผู้วิจัย 

ซึ่งการแสดงครั้งน้ีผู้วิจัยไม่สามารถฟังและเห็นคู่เล่นได้ แต่ผู้วิจัยจำ�เป็นจะต้องแสดงประหนึ่งมีคู่

สนทนาอยู่จริง ๆ อีกทั้งต้องแสดงอารมณ์ความรู้สึกให้เป็นไปตามบทสนทนา ดังนั้นผู้วิจัยจึงแก้

ปญัหาดว้ยการแทนท่ีบทโตต้อบของฝัง่ตรงขา้มในบางชว่งดว้ยภาพ ซึง่ภาพดงักลา่วเปน็ภาพท่ีผูวิ้จยั

ไดม้าจากการทำ�แบบฝกึหดัเชือ่มโยงบทและการแสดง ความนา่สนใจคอืภาพเหลา่นัน้เปน็แรงกระตุน้

ที่ดีที่ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถต่อบทสนทนาได้อย่างมีอารมณ์ความรู้สึกประหนึ่งได้ยินบทสนทนานั้น

จากฝั่งตรงข้าม 

	 2.4 การซ้อมในโรงละครจริง

	 อปุสรรคท์ีส่ง่ผลอยา่งมากตอ่การใชเ้สยีงในชว่งระยะการซอ้มกบัโรงละครจรงิคอืขนาดและ

การใชพ้ืน้ที ่เน่ืองจากพืน้ท่ีในห้องซอ้มมขีนาดเลก็กวา่พืน้ทีใ่นโรงละครคอ่นขา้งมาก เมือ่ทำ�การซอ้ม

กับโรงละครผู้วิจัยจึงชินกับการพูดท่ีมีระดับความดังไม่เพียงพอต่อความกว้าง และจำ�นวนผู้ชมใน

โรงละคร นอกจากนีใ้นชว่งการซอ้มภายในห้องซอ้มผูว้จิยัพบวา่การพดูในระดบัความดงัทีใ่ชใ้นหอ้ง

ซ้อมเป็นระดับความดังที่ตนเองสามารถเชื่อมต่อกับความรู้สึกได้เป็นอยางดี และสื่อสารความรู้สึก

ออกมาผ่านเสียงได้อย่างละเอียดอ่อน รวมถึงตนเองมีความสบายใจกับสถานท่ีห้องซ้อมเป็นอย่าง
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มากจึงไม่รู้สึกกังวลและกดดัน แต่เมื่อมาทำ�การแสดงในโรงละครผู้วิจัยไม่สามารถพูดด้วยระดับ

ความดังเสียงเดิมได้ ส่งผลให้ผู้วิจัยเกิดความกังวลว่าการพูดด้วยระดับเสียงที่ดังขึ้นจะทำ�ให้ไม่

สามารถสือ่สารความรูส้กึออกมาไดล้ะเอยีดออ่นเท่าเดิม นอกจากนีผู้้กำ�กบัและผู้ออกแบบฉากต้ังใจ

ให้ตู้โทรศัพท์ซ่ึงเป็นองค์ประกอบหลักของการแสดงตั้งอยู่ตรงกลางเวทีและให้ผู้ชมนั่งล้อมรอบทุก

ทศิทางโดยไมน่ัง่บนอฒัจันทรแ์ตน่ัง่ในระดบัเดียวกนักบันกัแสดง ผูว้จิยัจึงรูส้กึไมส่บายตวัและกดดนั

จากการท่ีตนเองเป็นศูนย์กลางของความสนใจ   ความกังวลและความกดดันส่งผลโดยตรงต่อการ

หายใจของผู้วิจัย ผู้วิจัยไม่ส่งลมหายใจลงไปได้ลึกเท่าตอนซ้อมในห้องซ้อม อีกทั้งพยายามพูดด้วย

ลำ�คอเพื่อให้เสียงมีความดังมากยิ่งขึ้น ซึ่งกลายเป็นเสียงที่ไม่เชื่อมโยงเข้ากับความรู้สึกและตัวตน

ของตัวละคร แต่เมื่อผู้วิจัยรับรู้ถึงความตึงเครียดของร่างกายและจิตใจ ผู้วิจัยก็สามารถค่อยๆผ่อน

คลายความตงึเครยีดนัน้ลงไดด้งัท่ีเคยทำ�ในแบบฝกึหดั และพาตนเองกลบัมาอยูใ่นสภาวะผอ่นคลาย

ได้อีกครั้ง เพื่อเป็นการเตรียมเสียงและร่างกายให้พร้อมต่อการใช้พื้นที่โรงละคร ผู้วิจัยจึงมุ้งเน้นไป

ทีก่ารทำ�แบบฝกึหดัการปลดปลอ่ยแรงสัน่สะเทอืน และแบบฝกึหดัการปลดปลอ่ยชอ่งทางเดนิของ

เสียง เพื่อให้เสียงสามารถก้องกังวานได้มากขึ้น รวมถึงปรับความคุ่นชินของร่างกาย 

	 3. การแสดงจริง

	 ผู้วิจัยจัดการแสดง ณ ศูนย์ศิลปะการละครสดใส พันธุมโกมล ในวันที่ 26-28 สิงหาคม 

2567 ทัง้หมด 4 รอบการแสดง โดยมผู้ีชมรอบละ 50 คน ผู้วจัิยทำ�การเตรียมเสยีงและร่างกายก่อน

การแสดงด้วยแบบฝึกหัดทั้งหมดดังเช่นท่ีฝึกฝนมาปรับใช้ เพ่ือให้ตนเองได้ผ่อนคลายร่างกายและ

ความคิด เตรียมความพร้อมของร่างกายและเสียง โดยผู้วิจัยจะลดระยะเวลาการทำ�แบบฝึกหัด

ทั้งหมดในห้องซ้อมลงเหลือเพียง 30 นาทีต่อครั้ง ส่วนอีก 30 นาทีที่เหลือผู้วิจัยเลือกที่จะเข้าไป

เตรียมความพร้อมตนเองในโรงละคร ด้วยการเปล่งเสียงและพูดบทให้ครอบคลุมทั่วพื้นที่โรงละคร 

เพื่อเป็นการลดความตื่นเต้นความกังวลและทำ�ความคุ้นเคยกับสถานที่รวมถึงตู้โทรศัพท์ ซึ่งเปรียบ

เสมือนกับคู่เล่นของผู้วิจัยให้ได้มากที่สุด เมื่อถึงช่วยเวลาก่อนที่ผู้ชมจะเข้าโรงละครประมาณ 10 

นาท ีผูว้จิยัจะใชแ้บบฝกึหดัการตระหนกัรู้ถึงกระดูกสันหลงัเปน็การโอนถ่ายจากสภาวะปจัจุบนัของ

ตนเองในฐานะนักแสดงไปสู่สภาวะและร่างกายของตัวละคร 	

	 จากการแสดงท้ัง 4 รอบ ผูว้จิยัพบวา่ความกงัวลเกีย่วกบัการใชเ้สยีงวา่จะไมส่ามารถสือ่สาร

อารมณ์ความรู้สึกของตัวละครได้อย่างตรงไปตรงมาและละเอียดอ่อน และความกังวลที่ผู้ชมจะไม่

ได้ยินเสียงของตนเองหายไประหว่างก่อนเล่น แต่ในระหว่างเล่นในบางรอบผู้วิจัยมีความกังวลเกิด

ขึ้นเมื่อเร่ืองดำ�เนินมาใกล้จะถึงจุดวิกฤต(crisis) เนื่องจากกังวลว่าตนเองจะไม่รู้สึก ซึ่งเมื่อเกิด

เหตกุารณด์งักลา่วขึน้ ผูว้จิยัตอ้งรบีกลับมาอยูกั่บลมหายใจและภาพทีเ่กดิขึน้ในจินตนาการใหไ้ด้ไว

ที่สุด จากการทำ�แบบฝึกหัดของคริสติน ลิงค์เลเทอร์ โดยเฉพาะแบบฝึกหัดสัมผัสแห่งเสียง ช่วยให้

ผู้วิจัยกลับมาเชื่อมต่อกับลมหายใจ จินตนาการและเสียงของตนได้ไวยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้วิจัยยังค้น

พบว่าผู้วิจัยวางใจในเครื่องมือของตนเองจนสามารถใช้เสียงของตนเองได้อย่างเป็นอิสระ และเป็น

ธรรมชาติมากขึ้น และไม่คำ�นึงถึงวิธีการในการใช้เสียงระหว่างการแสดงอย่างที่เคยเป็นมา 
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การประเมินผล

	 จากการรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถามความคดิเหน็ผู้ชมการแสดงทัง้ 4 รอบ พบวา่ผู้ชม

สว่นใหญ่ 66.2% มคีวามคดิเหน็วา่ผูว้จิยัสามารถสือ่สารอารมณค์วามรูส้กึตามความจรงิภายในของ

ตัวละครได้อย่างดีเยี่ยม อีก 30% มีความคิดเห็นว่าสามารถสื่อสารได้ในระดับดี และอีก 3.8% มี

ความคิดเห็นว่าสื่อสารได้ในระดับปานกลาง และเมื่อถามถึงระดับการได้ยินเสียงของผู้วิจัย มีเพียง 

0.75% ที่ได้ยินเสียงของผู้วิจัยไม่ชัดเจน นอกจากนี้จากการสอบถามความคิดเห็นและพูดคุยร่วม

กับผ ศ.ดร.สุกัญญา สมไพบูลย์ และ อาจารย์เกียรติภูมิ นันทานุกูล ผู้ให้เกียรติมาเป็นวิทยากรและ

ร่วมประเมินผลการแสดง ในการเสวนาหลังจบการแสดงรอบที่ 3 พบว่า ผศ.ดรสุกัญญา สมไพบูลย์ 

ซึง่เคยรบัชมผูว้จิยัแสดงละครมากอ่นหนา้นีแ้ลว้หลายเรือ่งมคีวามคดิเหน็วา่เสยีงของผูว้จัิยแตกต่าง

ไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิง และสังเกตเห็นว่าเสียงของตัวละครจันทร์สามารถส่งพลังงานความรู้สึกไป

สู่ผู้ชมได้อย่างครบถ้วน อีกทั้งพลังเสียงของตัวละครค่อยๆเพิ่มขึ้นตลอดการแสดง ซึ่งพลังเสียงนี้ไม่

ไดเ้กิดจากความพยายามของนักแสดงทีอ่ยากจะใหเ้สยีงฟงัแลว้มพีลงั แตเ่กิดจากตวัผูว้จัิยทีส่ามารถ

ปลดปลอ่ยเสยีงของตนเองออกมาไดอ้ยา่งเปน็อสิระ ในสว่นของอาจารยเ์กยีรตภิมู ินนัทากลุ มคีวาม

คดิเหน็วา่จากการชมการแสดงในครัง้นีผู้ว้จิยัสามารถใช้เสียงได้อยา่งมปีระสิทธภิาพ ประหนึง่วา่ไม่

เคยมปีญัหาเกีย่วกบัการใช้เสยีงมากอ่น โดยวิทยากรทัง้สองทา่นมคีวามคดิเห็นตรงกนัวา่การทำ�งาน

ของเสียงเป็นเรื่องที่ซับซ้อน และทิ้งท้ายคำ�ถามที่น่าสนใจไว้ว่า ปัญหาเรื่องการใช้เสียงของผู้วิจัย

แทจ้รงิแลว้อาจจะไมใ่ช้ปัญหาทางดา้นเสยีงโดยตรง แตอ่าจจะเกดิจากปญัหาทางด้านการแสดงเปน็

หลัก เช่นการไม่ตอบสนองต่อสถานการณ์อย่างเป็นธรรมชาติ(spontaneous)

อภิปรายผลการวิจัย

	 จากคำ�ถามที่ว่าปัญหาตั้งต้นของอุปสรรค์ในการใช้เสียงของผู้วิจัยมีสาเหตุมาจากในเรื่อง

ของเสียงหรือปัญหาทางด้านการแสดง ผู้วิจัยค้นพบว่าปัญหาตั้งต้นเกิดขึ้นมาจากปัญหาทางด้าน

ทัศนคติ โดยผู้วิจัยพบว่าส่ิงท่ีเปลี่ยนแปลงชัดเจนที่สุดสำ�หรับตัวผู้วิจัยหลังจากการทำ�แบบฝึกหัด

ทั้งหมด ได้แก่ความรู้สึกเป็นอิสระจากการใช้เสียง เนื่องจากตนเองสามารถก้าวข้ามความกลัว และ

ความไม่มั่นใจในการใช้เสียงได้สำ�เร็จ ซึ่งความกลัวท่ีได้รับการกำ�จัดไปนั้นเป็นกุญแจสำ�คัญในการ

ปลดปล่อยเสยีงทีแ่ทจ้รงิของผูว้จิยัใหอ้อกมาได ้และสามารถสือ่สารแทนความคดิ ความรูส้กึของตวั

ละครได้อย่างจริงใจและละเอียดอ่อนมากกว่าที่ผ่านมา ระหว่างการแสดงผู้วิจัยสามารถแสดงได้

อย่างลื่นไหลแม้กระทั้งในช่วงที่ตัวละครตกอยู่ในสภาวะคับขันและเกิดอารมณ์ความรู้สึกที่เข้มข้น 

ผูว้จิยักส็ามารถหลดุพน้หว้งความคดิแห่งการตัดสินเสียงตนเองได้ โดยทีไ่มส่นใจวา่เสียงของตนเอง

จะออกมาเปน็เช่นไร ไมม่คีวามกลวัถงึความถกูผิด มเีพียงความเชือ่มัน่ในตนเองวา่ ณ ขณะนีเ้ราคอื

ตัวละครและสื่อสารสิ่งท่ีเกิดข้ึนตามความรู้สึกที่เกิดขึ้น ณ ขณะนั้นอย่างตรงไปตรงมา ความรู้สึก

ของผู้วิจัยท่ีมีต่อเสียงท่ีสามารถเชื่อมโยงเข้ากับตัวละครได้อย่างแท้จริง คือเสียงที่ทำ�ให้ผู้วิจัยรู้สึก

สบายตัวในขณะพูด ไม่เกิดอาการเกร็งบริเวณลำ�คอ และเป็นเสียงที่เต็มไปด้วยพลังงานเคลื่อนไหว

ภายในรา่งกาย ขณะท่ีเปลง่เสยีงออกไปผูวิ้จยัสมัผสัไดถ้งึแสงสทีองทีเ่ดนิทางผา่นลำ�ตวัไปสูป่ากและ

ขยายออกไปสู่ผู้ชมในโรงละคร เป็นความรู้สึกที่ช่วยให้ผู้วิจัยรู้สึกว่าตัวของตนเองขยายใหญ่ขึ้น 
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นอกจากนีผู้ว้จิยัยงัสามารถรบัรูไ้ดถ้งึมวลพลงังานทีแ่ผข่ยายผา่นเสยีงและรา่งกายไปสูผู่ช้มมากกวา่

ที่เคยประสบมา ซึ่งเป็นการดีท่ีพลังงานเหล่านี้จะช่วยเชื่อมโยงผู้ชมรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งกับตัวละคร

มากขึ้น 

	 ผูว้จิยัคน้พบว่ากญุแจสำ�คญัทไีดรั้บจากการฝกึฝนแบบฝกึหดัการพฒันาการปลดปลอ่ยการ

ใช้เสียงของ คริสติน ลิงค์เลเทอร์ ได้แก่การฝึกฝนการให้อิสรภาพแก่ร่างกาย จิตใจ และลมหายใจ

ในการตอบสนองต่อแรงกระตุ้นทางอารมณ์ความรู้สึกอย่างเต็มประสิทธิภาพ ซึ่งอิสรภาพดังกล่าว

ได้แก่อิสรภาพจากการถูกยับยั้งการแสดงออกด้วยความคิด กล่าวคือเมื่อใดก็ตามที่นักแสดงเรียนรู้

ที่จะมุ่งความสนใจไปท่ีร่างกาย และลมหายใจมากกว่าการคิดวิเคราะห์ที่มักทำ�หน้าที่ขัดขวางการ

ตอบสนองต่อแรงกระตุน้อยา่งเป็นธรรมชาต ิเมือ่นัน้นกัแสดงกจ็ะสามารถถา่ยทอดอารมรค์วามรูส้กึ

ทีเ่กิดขึน้ภายในผ่านเสยีงได้อยา่งตรงไปตรงมา ลุม่ลกึ และจริงใจมากย่ิงขึน้ ซึง่ผูวิ้จยัคน้พบระหวา่ง

การฝึกฝนแบบฝึกหัดว่ารูปแบบความคิดที่มักจะเกิดขึ้นเมื่อตนเองจะต้องตอบสนองต่อแรงกระตุ้น 

หรือถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกผ่านเสียงได้แก่รูปแบบความคิดที่ว่า “เสียงที่ถ่ายทอดออกไปจะไม่

เปน็ทีถ่กูใจผูฟ้งัหรอืไม”่ ซึง่เมือ่ผูว้จิยัเกดิรปูแบบความคดิดงักลา่วผูว้จิยัมกัจะไมก่ลา้ถา่ยทอดเสยีง

ที่เชื่อมโยงกับอารมณ์ความรู้สึกโดยแท้จริง แต่จะประดิษฐ์เสียงให้เป็นไปตามท่ีคิดว่าควรจะเป็น 

อย่างไรก็ตามการฝึกฝนแบบฝึกหัดต่าง ๆ ในบทที่ 1 ตามวิธีการของคริสติน ลิงค์เลเทอร์ช่วยให้ผู้

วิจัยค่อย ๆ เรียนรู้การปล่อยวางความคิดต่าง ๆ ที่เข้ามาขัดขวางกระบวนการตอบสนองต่อแรง

กระตุน้ตามธรรมชาต ิและชว่ยใหผู้ว้จัิยสามารถผ่อนคลายร่างกาย และจิตใจได้อยา่งมปีระสิทธภิาพ

มากยิ่งขึ้น ซึ่งร่างกาย และจิตใจที่ผ่อนคลายถือว่าเป็นรากฐานสำ�คัญของเสียงที่เต็มเปี่ยมไปด้วย

อิสระภาพ หรืออาจกล่าวได้ว่าการฝึกฝนแบบฝึกหัดต่าง ๆ ดังกล่าวส่งผลอย่างยิ่งต่อการถอดถอน

พฤติกรรมทางความคิด และการใช้ร่างกายอันส่งผลขัดขวางกระบวนการใช้เสียงอันเป็นธรรมชาติ

ของผูว้จิยั ซึง่พฤตกิรรมใหมท่ี่ผูว้จิยัได้รบัหลงัจากการฝกึฝนแบบฝกึหดัตลอดระยะเวลา 12 สปัดาห ์

ได้แก่ความสามารถในการมุ่งความสนใจไปที่การตอบสนองต่อแรงกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกโดย

ปราศจากการคาดหวังผลลัพธ์ของเสียง และความสามารถในการผ่อนคลายความตึงเครียดของ

ร่างกาย และจิตใจอย่างมีประสิทธิภาพ

	 นอกจากนี้ผู้วิจัยยังค้นพบว่าถึงแม้ว่าแบบฝึกหัดที่ผู้วิจัยฝึกฝนจะเป็นแบบฝึกหัดเกี่ยวกับ

การใช้เสียง แต่การได้ทำ�งานกับจินตนาการตลอดระยะเวลาการฝึกฝนช่วยพัฒนาทักษะการแสดง

องคร์วมของผูว้จิยัใหส้มบูรณ์แบบยิง่ขึน้ เนือ่งจากจนิตนาการสิง่ทีท่ำ�ใหเ้ครือ่งมอืของนกัแสดงทำ�งาน

ได้อย่างมีชีวิต จินตนาการคือกุญแจสำ�คัญที่หากขาดหายไปจะส่งผลให้เครื่องมือทั้งหมดของนัก

แสดงหยุดการทำ�งาน (Adler, 2000, p.64) ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่าเมื่อตนเองสามารถเชื่อมต่อกับ

จนิตนาการของตนเองไดร้วดเรว็และแนบสนทิยิง่ขึน้ ผู้วจัิยสามารถอยูใ่นสถานการณท์ีบ่ทละครให้

มาไดอ้ยา่งมสีมาธมิากยิง่ขึน้ ผูว้จิยัไมม่คีวามกงัวลถงึความผิดถกูในส่ิงทีต่นเองจินตนาการขึน้มาดัง

ที่เคยเป็นในช่วงก่อนหน้าน้ี จินตนาการจึงเป็นอีกหนึ่งตัวช่วยสำ�คัญที่ทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถก้าวข้าม

ความกลวัในการถูกตดัสนิได ้เพยีงแคเ่ชือ่มัน่ในจนิตนาการทีต่นสรา้งขึน้ และอนญุาตใหจ้นิตนาการ

นัน้ทำ�งานกบัความรูส้กึ สว่นตวัผูว้จิยัในฐานะนกัแสดงมหีน้าทีเ่ปน็สือ่กลางโปร่งใสสือ่สารความรูสึ้ก

ของตัวละครไปสู่ผู้ชมอย่างตรงไปตรงมา และเป็นอิสระ
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ข้อค้นพบของงานวิจัย

	 ผู้วิจัยพบว่าสภาพร่างกายและจิตใจของผู้วิจัยในฐานะนักแสดงที่แตกต่างกันในแต่ละวัน

ส่งผลอย่างยิ่งต่อพัฒนาการที่ต่อเนื่องของการทำ�แบบฝึกหัด เนื่องจากแบบฝึกหัดการปลดปล่อย

การใช้เสยีงอาศยัสมาธแิละตวัตนของผูฝ้กึฝนเปน็อยา่งยิง่ หากผูฝ้กึฝนทำ�การฝกึฝนดว้ยตนเองโดย

ไม่มีผู้นำ�กระบวนการและร่างกายหรือจิตใจของผู้ฝึกฝนอยู่ในสภาวะที่ไม่พร้อม จะเป็นการยากที่

จะสามารถประคองตนเองให้มีสมาธิอยู่กับแบบฝึกหัดได้ 

ข้อเสนอแนะ

	 การฝกึฝนการเทคนคิการปลดปลอ่ยเสยีงอนัเปน็ธรรมชาตขิองลงิคเ์ลเทอร ์เปน็การฝกึฝน

ที่ปรับไปถึงระดับพฤติกรรมของผู้ฝึกฝน ดังนั้นหากผู้ฝึกฝนยอมรับในข้อบกพร่องต่าง ๆ ของ

พฤตกิรรมตนเอง การฝกึฝนเทคนคิดงักลา่วยอ่มไมเ่กดิประสทิธภิาพ นอกจากนีผู้ฝ้กึฝนตอ้งยอมรบั

ความเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้นกับพฤติกรรมของตนเองในชีวิตประจำ�วัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

พฤติกรรมการสือ่สารท่ีอาจเปลีย่นแปลงไป ซ่ึงอาจสง่ผลต่อการเปลีย่นแปลงของตัวตนโดยรวมของ

ผูฝ้กึฝน นอกจากนีก้ารฝกึฝนตามเทคนคิของลิงคเ์ลเทอร์เปน็การฝึกฝนทีผู้่ฝึกฝนจะต้องใจเยน็เปน็

อย่างมาก เนื่องจากมีขั้นตอนการฝึกฝนที่ค่อนข้างละเอียดอ่อน และหากผู้ฝึกฝนวางจิตหรือสมาธิ

ผิดจุดจะส่งผลกระทบต่อการแปรผันของผลลัพธ์ทันที ดังนั้นผู้ฝึกฝนจะต้องไม่ทำ�การฝึกฝนด้วย

จิตใจที่กระหายผลลัพธ์ แต่ต้องวางสมาธิไว้ที่ประสบการณ์ระหว่างทางให้ได้มากที่สุด และผู้ฝึกฝน

จะต้องมีความละเอียดอ่อนในการสำ�รวจตนเองเป็นอย่างยิ่ง นอกจากนี้เนื่องจากการฝึกฝนเทคนิค

ดังกล่าวเป็นการฝึกฝนที่ต้องอาศัยสมาธิ และการใช้เสียงในระดับที่ลึกซึ้ง ผู้วิจัยแนะนำ�ให้ผู้ที่สนใจ

ฝึกฝนทำ�การฝึกฝนภายในห้องซ้อม หรือสถานที่ที่ปราศจากการรบกวน หรือผู้คน เพื่อป้องกันการ

ถกูขดัสมาธจิากความกลวัการถูกตดัสนิ เนือ่งจากการต้องส่ือสาร หรือถา่ยทอดอารมณค์วามรู้สึกที่

ไม่คุ้นชินผ่านเสียง ในเบื้องต้นผู้ฝึกฝนอาจเกิดความรู้สึกเขินอายโดยไม่รู้ตัว การฝึกฝนในสถานที่ที่

ปราศจากการรบกวน และผู้คนย่อมเป็นการป้องกันความกลัวการถูกตัดสินโดยไม่รู้ตัว 
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บทคัดย่อ

	 	 บทความวิจยันีมี้เนือ้หาเกีย่วกับการศกึษากระบวนการฝกึฝนความทรงจาํ

ทางประสาทสัมผัสของ อูทา ฮาเกน และการฝึกฝน ร่างกายของ เจอร์ซี่ โกรวทาฟ

สกี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหลักการแสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ 

เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) และนำ�มาปฏิบัติ ฝึกฝน เพื่อพัฒนาทักษะ

การจนิตนาการและการใช้ร่างกายของผูว้จิยัในขณะทีท่ำ�การแสดง และเพือ่ศึกษาบท

ละครและฝึกฝนตัวละคร พอลลินา ในละครเรื่อง Death and the Maiden ซึ่งเป็น

ตวัละครและบทละครทีผู่ว้จิยัเลอืกนำ�มาเปน็กรณศีกึษา บทความวจัิยเรือ่งนีเ้ปน็การ

ศึกษา ค้นคว้า ลงมือปฏิบัติเพื่อพัฒนาทักษะการจินตนาการและการใช้ร่างกายเพื่อ

สื่อสารของนักแสดง งานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ 1) ศึกษา ค้นคว้า รวบรวม

หลักกการแสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy 

Grotowski) เพือ่นาํมาเป็นแนวทางการฝกึฝนเพือ่พฒันาทกัษะการแสดง 2) นำ�ขอ้มลู

ทีไ่ด้มาฝกึฝนและปรบัใชใ้นกระบวนการซ้อม รวมไปถงึการ ศกึษาบทละคร วเิคราะห์

บทและตัวละคร 3) จัดการแสดงจริงเป็นจำ�นวน 2 รอบการแสดง และสัมภาษณ์

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการแสดง ผู้กำ�กับ นักแสดง นำ�มาประเมินผลร่วมกับแบบสอบถาม

ผู้ชมทั่วไปเพื่อนำ�ผลลัพธ์มาวิเคราะห์ ผลการวิจัย พบว่า ผู้วิจัยสามารถเรียกความ
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ทรงจําทางประสาทสัมผัสมาใช้ในขณะทำ�การแสดงอยู่บนเวทีได้อย่างเสถียรและรู้สึกถึงประสาม

สัมผัสทั้ง 5 ได้อย่างชัดเจนแม้สิ่งที่ผู้วิจัยกำ�ลังรู้สึก ไม่ได้เกิดขึ้นจริงแต่อย่างใด และผู้วิจัยรู้สึกได้ถึง

ความเป็นอิสระของร่างกายและกล้ามเนื้อทุกส่วนในขณะที่กำ�ลังทำ�การแสดงได้ดียิ่งขึ้น 

คำ�สำ�คัญ: การแสดง   อูทา ฮาเกน   เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี   นักแสดง   

Abstract

	 This research article is to study Uta Hagen’s Sense Memory and Jerzy 

Grotowski’s Physical Approach to Acting: A Case Study for Death and the Maiden. 

The purposes are to study, research and apply to improve actor’s skills consist of 

imagination skill and skill to express by using physical while acting as Paulina in 

Death and the Maiden. This research was divided into 2 phases: 1) study, research 

and compile Uta Hagen’s Sense Memory and Jerzy Grotowski’s Physical Approach 

to Acting to apply into rehearsal duration and also analyze play “Death and the 

Maiden” and analyze “Paulina” character 2) performed 2 rounds and interview 

acting’s experts, director, actors and apply with questionnaire of general audience 

to analyze the result.

	 The result of this research revealed that Uta Hagen’s Sense Memory and 

Jerzy Grotowski’s Physical Approach to Acting can improve actor to create sense 

memory stably and can feel 5 senses that appear in play while acting even it is not 

true. Moreover, actor can feel free with every part of body and muscle while acting.

Keywords:	 Acting, Uta Hagen, Jerzy Grotowski, Actor

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหาการวิจัย

	 การแสดงคอืการแสดงออก กล่าวคอื เปน็การทีน่กัแสดงนำ�ความรู้สึกทีเ่กดิขึน้ขา้งในจิตใจ

ในขณะนัน้แสดงออกมาใหผู้ช้มได้เหน็และรับรู้ การแสดงเปน็เสมอืนการเล่นสมมติุ นกัแสดงสามารถ

เขา้ไปอยูใ่นโลกสมมตุไิดโ้ดยผา่นการฝึกฝนโดยวธิกีารต่าง ๆ  เพ่ือทีจ่ะมเีคร่ืองมอืทีพ่ร้อมทีสุ่ดสำ�หรับ

การแสดง (ตรีดาว อภัยวงศ์, 2550)  ในปลายคริสต์ศตวรรษที่ 19 ทางฝั่งยุโรปได้มีการเริ่มสอนการ

แสดงละครใหแ้กน่กัแสดงขึน้และมอีทิธพิลตอ่วงการการแสดงทัง้ฝัง่ตะวนัออกและตะวันตกมาจนถึง

ทุกวันนี้คือหลักการแสดงของ คอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี (Constantin Stanislavski) นักการ

ละครชาวรัสเซีย ผู้คิดค้นและบุกเบิกการแสดงแนวเรียลลิสติก (Realistic) โดยที่จะมีวิธีการที่ให้

ความสำ�คญัของการสรา้งอารมณ ์ความรูส้กึของตวัละครผา่นการใชจ้นิตนาการภายในและแสดงออก

มาภายนอกผ่านร่างกาย จะสามารถเรียกวิธีการ แนวคิด ระบบการแสดงต่าง ๆ ของสตานิสลาฟ

สกีได้ว่าเดอะ ซิสเตม (The System) (มัทนี รัตนิน, 2559) การแสดงแนวเรียลลิสติกได้ถูกถ่ายทอด
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แกล่กูศษิยข์องสตานสิลาฟสกีและเหลา่ลกูศษิยก็์ได้นำ�แนวคดิไปต่อยอดเปน็วิธกีารทีแ่ตกต่างกนัไป

ในแต่ละคนและถ่ายทอดออกมาให้แก่นักเรียนการแสดงในสำ�นักของตน

	 อทูา ฮาเกน (Uta Hagen) ครสูอนการแสดงทีมี่ชือ่เสยีงผูไ้ดร้บัการถา่ยทอดแนวคดิทางการ

แสดงของสตานิสลาฟสกีผ่านการศึกษาในสถาบันระดับอุดมศึกษาที่ใช้แนวคิดเดอะ ซิสเตม ของส

ตานิสลาฟสกี เธอให้ความสําคัญกับ ความทรงจําทางประสาทสัมผัสหรือเซ้นส์ เมมโมร่ี (Sense 

Memory) โดยที่เชื่อว่าการแสดงจะต้องเป็นความจริงที่สุด การฝึกฝนในแนวทางของอูทา ฮาเกน

นั้น จะเน้นการที่อนุญาตให้นักแสดงสํารวจพฤติกรรมตัวเองผ่านชีวิตประจําวัน ประสบการณ์ต่าง 

ๆ ใน ชีวติของนกัแสดงเพือ่นํามาเทยีบเคยีงและปรบัใชก้บัตวัละครโดยทีทํ่างานผา่นประสาทสมัผสั

ตา่ง ๆ  และถา่ยทอดออกมาผา่นทางร่างกาย การเรยีกความทรงจาํทางประสาทสมัผสันัน้ ไมจํ่าเปน็

ที่นักแสดงจะต้องเคยผ่านประสบการณ์เช่นนั้นมา แต่เป็นการใช้ความทรงจําที่คล้ายกันมา กระตุ้น

อารมณ์ ความรู้สึกที่เช่นเดียวกันให้เกิดขึ้นได้ขณะแสดง ในขณะที่ศึกษาอยู่ในระดับปริญญาโท              

ผู้วิจัยได้มีโอกาสฝึกฝนแบบฝึกหัด ความทรงจําทางประสาทสัมผัสของอูทา ฮาเกน และสามารถ

เชื่อมโยงได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงสามารถช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเรียกความทรงจําทางประสาท

สมัผสัในอดตีของตนเพือ่มาใชใ้นการแสดง เพือ่กระตุน้การตอบสนองทางอารมณอ์ยา่งเปน็ธรรมชาต ิ

จึงทําให้ผู้วิจัยพบว่าการใช้ความทรงจําทาง ประสาทสัมผัสเป็นวิธีที่ช่วยผู้วิจัยได้เป็นอย่างมากใน

ขณะแสดง แต่ใน ขณะเดียวกันก็ไม่สามารถเชื่อมต่อได้อย่างเสถียร สามารถเชื่อมต่อได้เพียงช่วง

เวลาหนึ่งเท่านั้น จึงทำ�ให้ผู้วิจัยสนใจและต้องการฝึกฝนความทรงจําทางประสาทสัมผัสของ อูทา 

ฮาเกน ให้มีความเสถียรที่สุด 

	 เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) ลูกศิษย์ที่มีชื่อเสียงและมีแนวทางการแสดงที่ได้

รับอิทธิพลมาจากสตานิสลาฟสกี เขาเป็นครูสอนการแสดงที่มุ่งเน้นไปที่การแสดงออกผ่านทาง

รา่งกาย และการใชเ้สียง นกัแสดงจะตอ้งฝกึฝนรา่งกายอยา่งหนกัและสม่ำ�เสมอจนมคีวามตระหนกั

ถึงแต่ละส่วนของร่างกายได้อย่างแท้จริง รวมไปถึงการฝึกฝนการใช้เสียงของนักแสดงท่ีจะต้องฝึก

ควบคูไ่ป พรอ้มกบัรา่งกาย และเพือ่ใหร้า่งกายมคีวามพรอ้มสาํหรบัการแสดงในทกุบทบาท ในขณะ

ศึกษาในระดับปริญญาโท ผู้วิจัยได้มีโอกาสเรียนวิชาการแสดงตามหลักสูตร จึงได้รับหน้าที่ แสดง

ในหลายบทบาทจากบทละครในหลายประเภท ทาํใหผู้ว้จัิยพบวา่ตนเองมักจะมุง่เนน้ไปทีค่วามจริง

ภายในมากกวา่การแสดงออกทางรา่งกายขณะแสดง จึงทาํใหไ้ด้รับความเหน็จากอาจารยท์ีป่รึกษา

ทางการแสดงเกี่ยวกับการแสดงออกทางร่างกายที่ขัดแย้งกับอารมณ์ของตัวละคร ด้วยเหตุนี้จึงทํา

ให ้ผูว้จิยัเชือ่วา่ปัญหาท่ีเกดิข้ึนกบัตนจะสามารถถูกแก้ไขได้โดยการฝกึฝนความทรงจาํทางประสาท

สัมผัส ของ อูทา ฮาเกน และการฝึกฝนร่างกายและเสียงของ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี ที่จะช่วยให้ผู้

วิจัยได้พัฒนา เพื่อท่ีจะมีเครื่องมือท่ีพร้อมที่สุดในฐานะนักแสดง ผ่านกรณีศึกษา บทละครเรื่อง 

Death and the Maiden ในบทบาทของตัวละคร พอลลินา 
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	 ผูว้จิยัเลง็เห็นว่าบทละครเรือ่ง Death and the Maiden จะสามารถชว่ยผูว้จิยัในการฝึกฝน 

เรื่องความทรงจําทางประสาทสัมผัสและฝึกฝนร่างกาย เนื่องจากตัวละครพอลลินา เป็นตัวละครที่

เคย เปน็ผูห้ญงิมัน่ใจ กำ�ลงัเรยีนอยูใ่นคณะแพทยศาสตร์ กำ�ลังจะมอีนาคตท่ีดี แต่ชวีติกลับพลิกผลัน

กลายมาเปน็นกัโทษทางการเมอืง อกีทัง้ยงัโดนกกัขงั ทำ�ร้าย ขม่ขนื ทารุณทัง้ร่างกายและจิตใจจาก

ผูค้มุขงั ทาํใหเ้ธอกลายเปน็อกีคนโดยส้ินเชิงจากประสบการณท์ีเ่ลวร้าย เพราะฉะนัน้ นกัแสดงทีรั่บ

บทพอลลนิา จะตอ้งใช้ความทรงจําทางประสาทสมัผสัเพือ่เขา้ถงึความรู้สกึของการโดน กกัขงั ขม่ขนื 

ทารุณอย่างรุนแรง การแสดงออกของผู้ที่เคยถูกทารุณกรรมทางร่างกายมานั้น หากต้องบรรยายถึง

เหตุการณ์ในอดีตก็จะส่งผลให้ตัวสั่น นํ้าตาไหล แม้จะหลับตานอนก็ยังจำ�ทุกเหตุการณ์ได้อย่าง

แม่นยำ� จะรูส้กึหมดอนาคต ไมรู่จ้ะอยูต่อ่ไปอยา่งไร รูส้กึอบัอาย ไมอ่ยากใหม้ใีครรบัรูอ้ดตีทีโ่หดรา้ย

ของตน กลวัจะโดนนนิทา (ทัศนยี ์คนเล, 2553) รวมไปถงึการแสดงออกทางรา่งกายและการใชเ้สยีง

ของตวัละครกเ็ชน่กนั จากการผา่นประสบการณ์ทีเ่ลวรา้ยทีส่ดุในชวีติและความตอ้งการทีจ่ะแกแ้คน้

และตามหาคนที่เคยทำ�ร้าย การแสดงออกทางร่างกาย และการใช้เสียงเพื่อสนทนาของตัวละครจึง

เป็นสิ่งที่สําคัญ ดังนั้นนักแสดงจึงต้องได้ทํางานกับการแสดงออกผ่านทางร่างกายและเสียงเช่นกัน

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาและเข้าใจถึงหลักการแสดงของอูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และเจอร์ซี่ โกรว

ทาฟสกีเพื่อพัฒนาทักษะจินตนาการและการใช้ร่างกายเป็นอย่างไร

	 2. เพื่อเข้าใจถึงบทละครและฝึกฝนตัวละคร พอลลินา ในละครเรื่อง Death and the 

Maiden เป็นอย่างไร

ข้อสันนิษฐานในงานวิจัย 

	 สามารถนำ�องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาหลักการฝึกฝนการแสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta 

Hagen) และ เจอรซ์ี ่โกรวทาฟสก ี(Jerzy Grotowski) มาปรับใชใ้นการแสดงละครเวทเีร่ือง Death 

and the Maiden ในบทบาทของพอลลินา และ สามารถทําให้ ผู้วิจัยพัฒนาทักษะการจินตนาการ

และการใช้ร่างกายซึ่งเป็นเครื่องมือทางการแสดงของตนได้อย่างเสถียรมากขึ้น 

ขอบเขตงานวิจัย 

	 1. ศึกษาเฉพาะผลลัพธ์จากการศึกษาและทดลองแบบฝึกหัดการแสดงของ อูทา ฮาเกน 

(Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) เท่านั้น

	 2. มีกรณีศึกษาคือเรื่อง Death and the Maiden ที่ประพันธ์โดย แอเรียล ดอล์ฟแมน 

(Ariel Dorfman) 

	 3. มุ่งเน้นศึกษาตัวละครหลัก 1 ตัวละคร ได้แก่ พอลลินาเท่านั้น

	 4. มกีารประเมนิจากรอบแสดงจรงิจํานวน 2 รอบ ณ ศนูย์ศลิปการละครสดใส พนัธุมโกมล 

ในวันที่ 19-20 มกราคม 2566 เวลา 19:30 น.
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ระเบียบวิธีวิจัย

	 ขั้นตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลทางการวิจัย

	 1. ศึกษา ค้นคว้า รวบรวมหลักการแสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โก

รวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) จากหนังสือ บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และแหล่งสารสนเทศที่

เกี่ยวข้องกับองค์ความรู้ของหลักการแสดงของอูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี 

(Jerzy Grotowski) จากผลของการศึกษาค้นคว้าพบว่า หลักการแสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta          

Hagen) ใหค้วามสำ�คญักบัการฝกึฝนนกัแสดงจากภายใน โดยใหน้กัแสดงเรียนรู้จากประสาทสัมผัส

ทั้ง 5 และความต้องการของมนุษย์โดยทั่วไปและนำ�มาปรับใช้กับความต้องการของตัวละคร ส่วน

หลักการแสดงของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) เป็นการฝึกฝนนักแสดงจากภายนอก

โดยการใช้ร่างกายในการฝึกฝนแบบฝึกหัดต่าง ๆเพื่อให้นักแสดงได้สำ�รวจและตระหนักถึงทุกส่วน

ในร่างกายของตน และจึงนำ�มาปรับใช้กับการแสดงออกทางร่างกายของตัวละคร

	 ขั้นตอนที่ 2 การนำ�ข้อมูลมาฝึกฝนและปรับใช้

	 1.  นำ�องคค์วามรูท้ีไ่ดจ้ากการรวบรวมมาวางแผนการฝึกฝน โดยแบง่ออกเปน็ 2 ระยะของ

การฝึกฝนแบบฝึกหัดทางการแสดง

	 	 1.1 แบบฝึกหัดทางการแสดงของอูทา ฮาเกน (Uta Hagen) มีทั้งหมด 12 แบบ

ฝึกหัด โดยผู้วิจัยจะแบ่งการฝึกออกเป็น 4 สัปดาห์ และฝึกฝนสัปดาห์ละ 3 แบบฝึกหัด หลังจากนั้น

จึงบันทึกการเปลี่ยนแปลงทุกสัปดาห์ สิ่งที่ได้และพัฒนาด้านการแสดงจากการฝึกในสัปดาห์นั้น ๆ

	 	 1.2 แบบฝึกหัดการแสดงของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) มีทั้งหมด 

6 ชุดแบบฝึกหัด โดยผู้วิจัยจะแบ่งการฝึกออกเป็น 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ชุดแบบฝึกหัดหลังจาก

นั้นจึงบันทึกการเปลี่ยนแปลงทุกสัปดาห์ สิ่งที่ได้และพัฒนาด้านการแสดงจากการฝึกในสัปดาห์นั้น

	 	 1.3 ศกึษาบทละคร ถงึสิง่ทีผู่เ้ขยีนตอ้งการจะสือ่หรอืประเดน็สำ�คญัตา่ง ๆ  ในเรือ่ง 

รวมไปถึงบริบทต่าง ๆ ในเรื่อง อาทิ ยุคสมัย ประเทศ สังคม การเมือง วัฒนธรรม และวิเคราะห์ตัว

ละครพอลลินาถึงภูมิหลัง ความต้องการสูงสุดในชีวิต อุปสรรคในชีวิต ความสัมพันธ์ที่มีต่อตัวละคร

อืน่ทีป่รากฏในเรือ่ง ซึง่ในขัน้ตอนนี ้ผูว้จิยัได้วเิคราะหด้์วยตนเอง วเิคราะหร่์วมกบัผู้กำ�กบั นกัแสดง

ท่านอื่น และค้นคว้าจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

	 	 1.4 นำ�องค์ความรู้ท่ีผู้วิจัยได้รับหลังการฝึกฝนแบบฝึกหัดทางการแสดงมา 10 

สัปดาห์ มาปรับใช้ในระหว่างการซ้อม การทำ�งานกับบทละครและตัวละครเพื่อพัฒนาทักษะการ

จินตนาการและการใช้ร่างกายในขณะแสดงของผู้วิจัย

	 หลังจากผ่านระยะเวลาเป็นเวลา 10 สัปดาห์หลังจากการฝึกฝนจากแบบฝึกหัดการแสดง

ของ อูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) ผู้วิจัยสามารถฝึกฝน

ได้เสร็จสมบูรณ์ตามระยะเวลาและกลุ่มแบบฝึกหัดที่วางแผนเอาไว้ ในขณะเดียวกัน ช่วงที่ผู้วิจัยได้

ฝึกฝนจากแบบฝึกหัดทางการแสดงอยู่นั้น ผู้วิจัยก็ได้อยู่ในช่วงของการศึกษาบทละครด้วยเช่นกัน 

จึงทำ�ให้หลังจากผู้วิจัยฝึกฝนแบบฝึกหัดทางการแสดงเสร็จตามที่วางแผนไว้แล้ว ผู้วิจัยสามารถนำ�

องค์ความรู้ สิ่งที่ได้จากการฝึกฝนไปทำ�งานกับบทละครและตัวละครต่อในฐานะนักแสดง
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ตารางระยะเวลาการศึกษาแบบฝึกหักและนำ�มาปรับใช้

แบบฝึกหัดการแสดงของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski)

											         

	 แบบฝึกหัด						           ระยะเวลาการฝึก

											         

1. แบบฝึกหัดร่างกาย (Physical Exercise)		 	 	

2. แบบฝึกหัดร่างกาย (Physical Exercise Flight), แบบฝึกหัดเท้า (Foot 

Exercise), แบบฝึกหัดมือและนิ้ว (Hand and Finger Exercise) 

3. แบบฝึกหัดกระโดดและตีลังกา (Leaps and somersaults Exercise)	

4. แบบฝึกหัดการเคลื่อนไหวที่ตรงข้ามกัน (Plastic Exercise)	 	

5. แบบฝึกหัดการกระตุ้นจินตนาการ (Exercise in Composition)	

6. แบบฝึกหัดเสียง (Voice Exercise)

											         

	 จากการวางแผนในการฝึกฝนแบบฝึกหัดการแสดงของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy 

Grotowski) ผู้วิจัยสามารถฝึกฝนได้ตามระยะเวลาการฝึกที่วางแผนเอาไว้ จากการฝึกครั้งนี้ผู้วิจัย

มีความพึงพอใจในการฝกึฝนของตน เพราะทำ�ใหผู้ว้จิยัไดม้คีวามตระหนกัถงึรา่งกายของแตล่ะสว่น

ของตนไดด้ยีิง่ขึน้และชว่ยใหผู้ว้จิยัมสีมาธใินการแสดง และเมือ่นำ�มาปรับใช้ในขณะซ้อมและทำ�การ

แสดงจงึทำ�ใหผู้ว้จิยัรู้สกึเปน็อสิระทางร่างกายในขณะแสดง และสามารถปลอ่ยรา่งกายไปตามสภาวะ

อารมณ์ของตัวละครจากสถานการณ์ในขณะแสดงได้ดีมากขึ้น

แบบฝึกหัดการแสดงของอูทา ฮาเกน (Uta Hagen)

											         

	 แบบฝึกหัด						           ระยะเวลาการฝึก

											         

1. แบบฝึกหัดจุดหมายปลายทางและการแสดงออกทางกายภาพ (Physical 

Destination Exercise), แบบฝึกหัดกำ�แพงที่สี่ (Forth side Exercise), แบบ

ฝึกหัดความเปลี่ยนแปลงของร่างกาย 2 (Change of self I Exercise)

2. แบบฝกึหดัความเปลีย่นแปลงของรา่งกาย 2 (Change of self II Exercise), 

แบบฝึกหัดอยู่กับปัจจุบัน (Moment to moment Exercise), แบบฝึกหัด

สร้างประสาทสัมผัสทางร่างกาย 1 (Re-Creation Physical Sensation I), 

3. แบบฝึกหัดสร้างประสาทสัมผัสทางร่างกาย 2 (Re-Creation Physical 

Sensation II), แบบฝึกหัดสร้างภาพเสมือนจริงบนเวที (Bringing the out-

doors on stage), แบบฝึกหัดร่างกายขณะรอ (Finding occupation while 

waiting)

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์

1 สัปดาหฺ์
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	 แบบฝึกหัด						           ระยะเวลาการฝึก

											         

4. แบบฝึกหัดการสื่อสารกับตนเอง (Talking to your self Exercise), แบบ

ฝกึหดัการสือ่สารกบัผูอ้ืน่ ตนเอง (Talking to the audience Exercise), แบบ

ฝกึหดัการจนิตนาการภาพสภานทีใ่นอดตี (Historical imagination Exercise)

											         

	 จากการวางแผนในการฝึกฝนแบบฝึกหัดการแสดงของอูทา ฮาเกน (Uta Hagen) ผู้วิจัย

สามารถฝึกฝนได้ตามระยะเวลาการฝึกท่ีวางแผนเอาไว้ จากการฝึกครั้งนี้ผู้วิจัยมีความพึงพอใจใน

การฝึกฝนของตนอย่างมาก เพราะทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจความต้องการที่มีผลต่อการแสดงออก

ที่ออกมาจากภายในของมนุษย์โดยแท้จริง รวมไปถึงผู้วิจัยได้ฝึกฝนการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้ดี

ยิ่งขึ้น และเมื่อนำ�มาปรับใช้ในขณะซ้อมและทำ�การแสดงทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจความต้องการ 

สภาวะของตัวละครได้อย่างแท้จริง

ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ (Interview)

หลงัจากจดัการแสดงจรงิเปน็จำ�นวน 2 รอบการแสดง ผู้วจัิยได้สัมภาษณผู้์ทรงคณุวฒุด้ิานการแสดง 

ผู้กำ�กับ นักแสดง ได้แก่ (1) ภัสสร์ศุภางค์ คงบำ�รุง อาจารย์ประจำ�ภาควิชาศิลปะการละคร  คณะ

อักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2) 	ณัฐพงศ์ รัตนเมธานนท์ นักแสดงอิสระ ศิษย์เก่าระดับ

มหาบัณฑิต ภาควิชาศิลปะการละคร   คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (3) ชนิสรา             

ศรแผลง ศิษย์ปัจจุบัน ระดับมหาบัณฑิต ภาควิชาศิลปะการละคร  คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย (4) ไกรเทพ ธรรมเดช ผู้กำ�กับละคร (5) ศุภสวัสดิ์ บุรณเวช นักแสดง และ (6) ภา

กฤษ เสริฐศรี นักแสดง  

	 จากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการแสดง ผู้กำ�กับ และนักแสดงแล้ว ผู้วิจัยได้ผลว่า ใน

ขณะแสดงผู้วิจัยสามารถทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกได้ถึงความเจ็บปวด สภาวะทางอารมณ์ที่ไม่มั่นคงของตัว

ละคร รวมไปถงึในขณะแสดงผูว้จิยัไดท้ำ�การแสดงในโรงละครซึง่ไมไ่ดม้บีรรยากาศ ภาพ กลิน่ เสยีง

เกิดขึน้จรงิเหมอืนสถานทีใ่นบทละคร จงึทำ�ให้ผู้วจัิยต้องนำ�องคค์วามรู้จากการฝึกฝนจากแบบฝึกหัด

ทางการแสดงมาปรับใช้ให้ตนเองในฐานะนักแสดงสามารถเห็นภาพ ได้ยินเสียง ได้กลิ่นเสมือนอยู่

ในสถานการณ์จริง และผู้วิจัยสามารถทำ�ให้ผู้ชมเห็นและเชื่อได้โดยแท้จริงว่าขณะแสดงผู้วิจัย เห็น

ภาพ ไดย้นิเสยีง ไดก้ลิน่เสมอืนอยูใ่นสถานการณนั์น้ ๆ  ผูช้มยงัเหน็ถงึการแสดงออกทางรา่งกายของ

ผู้วจัิยท่ีแสดงใหเ้หน็ถงึอาการกลวั ปกปดิ ปดิกัน้ตนเองจากสภานการณแ์ละตวัละครอืน่ได้อยา่งชดัเจน

	 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินจากผู้ชมทั่วไป (Evaluation)

	 ผูว้จิยัไดจ้ดัทำ�แบบสอบถามทางการแสดงให้ผูช้มทีม่ารบัชมไดแ้สดงความเหน็หลงัดลูะคร

จบ ผลพบว่า ผู้ชมให้ความเห็นว่าผู้วิจัยสามารถสื่อสารความต้องการ สภาวะของตัวละครให้ผู้ชม

1 สัปดาหฺ์
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รับรู้ได้อย่างดี สามารถทำ�ให้เห็นถึงความไม่ปกติของจิตใจของตัวละครจากการได้รับประสบการณ์

ที่เลวร้าย รวมไปถึงการแสดงออกทางร่างกายที่แม้ว่าจะเป็นเพียงการยืนนิ่ง ๆ แต่ก็มีรายละเอียด

เล็ก ๆ น้อย ๆเช่นการกำ�มือ เกร็งแขน เกร็งคอ จากความเครียด ความกดดัน ที่สามารถทำ�ให้ผู้ชม

รับรู้ได้ถึงสภาวะของตัวละครผ่านร่างกายแม้จะไม่ได้พูดอะไรเลยก็ตาม

	 3. ความคิดเห็นของผู้วิจัยเกี่ยวกับเรื่องที่ทำ�หลังจากทำ�การแสดงและได้ข้อมูลจากการ

สัมภาษณ์และแบบประเมิน

หลังจากการฝึกฝนเป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์เพื่อนำ�มาปรับใช้และทำ�การแสดง ผู้วิจัยมีความเห็น

วา่ตนเองสามารถทำ�งานในฐานะนกัแสดงไดด้ขีึน้ สามารถเขา้ใจถงึความตอ้งการของตวัละคร สภาวะ

ของตัวละคร เพื่อหาความหมายของแต่ละคำ�พูดและการกระทำ�ของตัวละครผ่านบทละครท่ีให้ไว้

อยา่งแทจ้รงิ รวมไปถงึการสามารถใชป้ระสาทสมัผสัท้ัง 5 ไดอ้ยา่งเสถยีรดียิง่ขึน้ อยูกั่บปจัจบุนัมาก

ขึน้ในขณะแสดงพรอ้มกบัรา่งกายทีเ่ปน็อสิระและพร้อมทีจ่ะส่ือสาร แสดงออกมาไปตามความรู้สึก 

ความต้องการของตัวละครในขณะนั้น

ผลการวิจัย

	 ส่วนที่ 1 ความทรงจําทางประสาทสัมผัสของ อูทา ฮาเกน

	 จากการสมัภาษณแ์ละการเก็บขอ้มลูผลการวจัิยพบวา่ ผู้ชมเหน็ได้อยา่งชดัเจนวา่ตัวละคร

มีความเจบ็ปวดดา้นจติใจจากการถกูกระทำ�อยา่งรนุแรง นกัแสดงสามารถเทยีบเคยีงความเจบ็ปวด

ของตัวละครกับตัวเองและมีความเชื่ออย่างที่สุดว่าเรื่องที่เกิดขึ้นคือเร่ืองจริงจึงทำ�ให้ผู้ชมเห็นถึง

สภาวะขา้งในของตวัละครทีพ่รอ้มจะแตกสลายตลอดเวลา นกัแสดงสามารถทำ�ให้ผูช้มเชือ่วา่ถงึแม้

นักแสดงจะมองไปยังผู้ชมแต่นักแสดงสามารถเห็นภาพตรงหน้าว่าเป็นทะเล เป็นพระอาทิตย์อย่าง

ทีเ่กดิขึน้ตามสถานการณใ์นเรือ่ง นกัแสดงสามารถเลา่เรือ่งความเจบ็ปวดของตวัละครจากเหตกุารณ์

ที่ตัวละครพบเจอมาอย่างที่นักแสดงเห็นภาพเรื่องราว เหตุการณ์ ผู้คน การกระทำ�ต่าง ๆ  ได้ชัดเจน

และสามารถเทียบเคียงเรื่องราว บุคคล สถานการณ์กับตนเองได้ จึงทำ�ให้การสื่อสาร การแสดงที่

สือ่สารออกมาเกิดความจรงิและทำ�ใหผู้ช้มรูส้กึเชือ่ถอืได ้นกัแสดงสามารถดงึเครือ่งมอืความทรงจํา

ทางประสาทสมัผสัท้ัง 5 ของตนเองทีฝ่กึฝนมาใชไ้ด้อยา่งดีจงึทำ�ใหรู้ส้กึว่าเครือ่งมอืความทรงจาํทาง

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 เป็นจุดแข็งของนักแสดง แต่ก็จะมีจุดเล็กน้อยที่นักแสดงสามารถพัฒนาต่อไป

ได้ เช่นความเดือนร้อน ความฉุกเฉินอย่างมากในบางสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในเรื่อง หรือการสัมผัส 

การแตะตัวกับนักแสดงท่านอื่น ในการที่ตัวละครพอลลินาได้มีการสัมผัส แตะตัวกับตัวละครอื่น

แต่ละครั้งมันส่งผลอย่างไรกับตัวละครหรือไม่ อย่างไร จากเหตุการณ์ ภูมิหลัง ความสัมพันธ์ 

ประสบการณ์ที่ตัวละครพอลลินามีต่อตัวละครอื่นในเรื่อง

	 ส่วนที่ 2 การใช้ร่างกายเพื่อสื่อสารตัวละครของ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี

	 จากการสัมภาษณ์และการเก็บข้อมูลผลการวิจัยพบว่า ผู้ชมเห็นถึงการแสดงออกผ่านทาง

ร่างกายของนักแสดงท่ีปิด กัก กลัวอะไรบางอย่าง ทำ�ให้ผู้ชมรับรู้ได้ถึงความอึดอัด อัดอั้น ความ
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หนักอึ้งของตัวละครที่แน่นอยู่ภายใน แต่ในอีกทางหนึ่งหากนักแสดงสามารถแสดงออกมาทาง

ร่างกายให้ขยายออกมาให้ได้มากขึ้น จะทำ�ให้ตัวละครนี้มีความน่าสนใจมากขึ้น เพราะบางฉากตัว

ละครพบเจอกับความกดดัน ความเครียด เดือดพล่านจนเหมือนจะระเบิด ทะลักออกมาจากเหตุ

การ์ณในฉากนั้น ๆ   หากนักแสดงได้ใช้ร่างกายแสดงออกมาให้เห็นชัดเจนถึงอาการเดือดร้อน 

ความเครียด ความกดดันผ่านทางร่างกายพุ่งขยายออกมาให้ผู้ชมเห็นชัดเจนมากขึ้น น่าจะทำ�ให้ตัว

ละครนีม้คีวามนา่สนใจ นา่ตดิตาม มมีติมิากขึน้ อกีทัง้ผู้ชมยงัมคีวามเหน็เร่ืองการออกเสียงเพ่ิมเติม 

ผู้ชมมีความเห็นแนะนำ�ให้นักแสดงออกเสียงในการพูดให้ชัดเจน ชัดถ้อยชัดคำ� ฟังง่าย และดังทั่ว

ถงึทัง้โรงละคร เพราะในบางฉากผูช้มไดย้นิเสยีงนกัแสดงคอ่นข้างเบา ทำ�ใหไ้มค่อ่ยได้ยนิวา่นกัแสดง

พดูวา่อยา่งไร หากนกัแสดงสามารถปรบัแก ้พฒันาสว่นนีใ้หดี้ขึน้ได้ จะทำ�ใหผู้ช้มรบัชมอยา่งลืน่ไหล 

ไม่ขาดตอนและทำ�ให้ตัวละครนี้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 จากวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยได้ตั้งเอาไว้ ข้อแรกคือ เพื่อศึกษาและเข้าใจถึงหลักการแสดงของ

อทูา ฮาเกน (Uta Hagen) และเจอรซ์ี ่โกรวทาฟสกเีพ่ือพัฒนาทกัษะจินตนาการและการใชร่้างกาย

เป็นอย่างไร สรุปคือจากการฝึกฝนความทรงจําทางประสาทสัมผัสของ อูทา ฮาเกน และการฝึกฝน 

ร่างกายของ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี เป็นเวลา 10 สัปดาห์ ทำ�ให้ผู้วิจัยรู้สึกได้ถึงการเปลี่ยนแปลงของ

ตนเองในสว่นของความเขา้ใจในเครือ่งมอืทีจ่ะนำ�มาปรบัใชใ้นการแสดงได้มากขึน้ ในสว่นของความ

ทรงจาํทางประสาทสมัผสัของ อทูา ฮาเกน ทำ�ใหผู้ว้จิยัเขา้ใจโดยแทจ้รงิวา่ทกุการกระทำ�ของมนษุย์

ล้วนมีความหมาย มีเหตุผล มีความต้องการซ่อนอยู่ในนั้นเสมอแม้ตนเองจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ตาม 

แม้แต่การอุทานหรือการสบถในตอนที่เผลอหรือไม่ได้ตั้งใจ ก็ย่อมต้องมีสิ่งมากระตุ้นทำ�ให้มนุษย์

รูส้กึอะไรบางอยา่งจงึอทุานหรือสบถออกมาทนัททัีนใดโดยไมท่นัรูต้วั รวมไปถงึเขา้ใจถงึการกระทำ�

ของมนุษย์ว่าการแสดงออก พฤติกรรม วิธีการพูด ระดับภาษา ที่เราสื่อสารกับแต่ละบุคคลย่อมไม่

เหมือนกัน เหตุเพราะมาจากความสัมพันธ์ ประสบการณ์ ความสนิทสนมที่ตนเองมีกับแต่ละบุคคล

ไม่เหมือนกัน การสื่อสาร การแสดงออกย่อมมีความต่างกันอย่างอย่างแน่นอน จึงทำ�ให้ผู้วิจัยเห็น

ถึงรายละเอียดของมนุษย์คนหนึ่งและเห็นถึงรายละเอียดของตัวละครที่ผู้วิจัยจะต้องทำ�งานเพื่อ

เข้าใจมุมมอง ภูมิหลังตัวละครมากข้ึน อีกทั้งยังมีแบบฝึกหัดจำ�นวนหนึ่งที่ให้ผู้วิจัยได้มีโอกาสใช้

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของตัวเองมากขึ้น ทำ�ให้ผู้วิจัยค่อย ๆ  พัฒนาความสามารถทางการเรียกความ

ทรงจำ�ทางประสาทสมัผสักลบัมาใชไ้ดม้ากขึน้ ในชว่งแรกทีฝ่กึผูว้จัิยสามารถเรียกความทรงจำ�กลับ

มาได้แต่เป็นเพียงภาพเลือนราง เป็นภาพไม่ชัดเจน รวมถึงมาและหายไปอย่างรวดเร็ว และยากที่

จะดึงกลับมาใช้อีกครั้งหนึ่งหลังจากภาพนั้นหายไป รวมไปถึงการสัมผัส การที่มีลมเย็นมาพัดเข้าที่

หน้า ในช่วงแรกที่ฝึกฝน ผู้วิจัยยังไม่รู้สึกถึงลมที่ชัดเจน เมื่อดึงความทรงจำ� ความรู้สึกเมื่อโดนลม

เยน็พดัเขา้หาตวั ผูว้จิยัไมส่ามารถรูส้กึถงึได้เทา่ทีค่วร และหากดึงความรู้สึกมาได้กไ็มส่ามารถทำ�ให้

เสถียรได้ สัมผัสของสายลมเย็นนั้นพร้อมที่จะหายไปได้ตลอดเวลา แต่หลังจากผ่านการฝึกฝนเป็น

ระยะเวลาหนึ่ง ผู้วิจัยได้ใช้เวลาอยู่กับภาพ เสียง กลิ่น สัมผัส รสชาติ ที่ตัวละครพอลลินาจะต้องเจอ

ในเร่ือง เช่น การยืนอยู่บนระเบียงท่ีมีลมพัดมาแรงในทุกวัน ผู้วิจัยใช้เวลาอยู่กับสิ่งนั้น จดจำ�การ
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ตอบสนองของร่างกาย หน้าท่ีแหงนขึ้นรับลม ลมหายใจที่หายใจเข้าไปลึกโดยที่ไหล่กับหน้าอกยก

ขึน้เองทนัท ีความรูส้กึของความสบายทีเ่กดิขึน้กบัรา่งกายและจติใจในขณะนัน้ แลว้เรยีกความทรง

จำ�นัน้มาใชใ้นขณะอยูใ่นทีท่ีไ่มม่ลีมและในขณะซอ้ม ทำ�ใหผู้ว้จิยัสามารถเรยีกกลบัมาไดอ้ยา่งรวดเรว็ 

เสถยีร ทำ�ใหเ้กดิความจรงิในขณะแสดงได้มากขึน้หลังจากการใชเ้วลาอยูก่บัประสาทสัมผัสเปน็ระยะ

เวลาหน่ึง อีกท้ังยังมีแบบฝึกหัดท่ีช่วยให้ผู้วิจัยได้พัฒนาทางด้านความเช่ือในฐานะนักแสดง เข้าใจ

ถงึความตอ้งการ ความสำ�คญัของความต้องการ อปุสรรคทีเ่กดิ และความเดือนรอ้นทีจ่ะเกดิขึน้หาก

ไม่ได้สมดั่งต้องการ จึงช่วยทำ�ให้ผู้วิจัยเห็นถึงรายละเอียดของตัวละครพอลลินาได้มากข้ึน เห็นถึง

มุมมอง เงื่อนไขในชีวิตของตัวละคร เพื่อนำ�มาพัฒนาตนเองในการทำ�งานกับตัวละครพอลลินาใน

ฐานะนักแสดง และจากการฝึกฝนร่างกายจากแบบฝึกหัดของ เจอร์ซ่ี โกรวทาฟสกีเป็นเวลา 6 

สัปดาห์ ทำ�ให้ผู้วิจัยตระหนักและรู้จักร่างกายตนเองทุกส่วนมากขึ้น ได้ลองก้าวข้ามผ่านขีดจำ�กัดที่

ร่างหายของผู้วิจัยเคยทำ�มา ในขณะที่ทำ�แบบฝึกหัดผู้วิจัยต้องคอยตรวจสอบร่างกายตนเองเสมอ

ว่าไปในท่าทางและทิศทางอย่างไร แสดงออกได้มากกว่านี้หรือไม่ ผู้วิจัยต้องปรับแก้ ตรวจสอบ

ตนเองในขณะทำ�แบบฝึกหัดเสมอ สิ่งนี้จึงส่งผลถึงการแสดงของผู้วิจัยคือผู้วิจัยจะคอยตระหนักถึง

แต่ละส่วนของร่ายกายตนเองเสมอและรู้สึกถึงร่างกายที่เป็นอิสระ ไม่พะวงถึงการแสดงออกผ่าน

ทางร่างกายว่าต้องทำ�ท่าอย่างไร แต่เพียงปล่อยไปตามความต้องการ ความรู้สึกของตัวละครพาไป 

การฝึกฝนร่างกายของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกีจะมีแบบฝึกหัดเกี่ยวกับการใช้เสียง 1 สัปดาห์ ทำ�ให้ผู้

วจิยัไดต้ระหนกั เขา้ใจถงึพืน้เสยีงของตนเองวา่สามารถออกเสยีงต่ำ�ไลไ่ปจนถงึเสยีงสูงไดถ้งึเทา่ไหร ่

รวมไปถึงเรียนรู้วิธีการขยายกล่องเสียงของตนให้กว้างเพื่อการออกเสียงที่กังวาลมากขึ้น ซึ่งสำ�คัญ

ต่อการแสดงอย่างมากที่นักแสดงจะต้องตระหนักและรับรู้ถึงร่างกายของตน 

	 จากวัตถุประสงค์ท่ีผู้วิจัยได้ต้ังเอาไว้ข้อที่สองคือเพื่อเข้าใจถึงบทละครและฝึกฝนตัวละคร 

พอลลินา ในละครเรื่อง Death and the Maiden เป็นอย่างไร สรุปคือหลังจากผู้วิจัยได้เริ่ม

กระบวนการซ้อมในระยะเวลาหนึ่งแล้วผู้วิจัยจึงพบว่า ตัวละครพอลลินามีประสบการณ์ชีวิตแตก

ต่างจากผู้วิจัยโดยสิ้นเชิงและสิ่งที่ผู้วิจัยต้องทำ�งานอย่างหนักในฐานะนักแสดงเพ่ือจะถ่ายทอดตัว

ละครพอลลนิาออกมาไดด้ทีีส่ดุคอืการทำ�งานกบัประสาทสมัผสัทัง้ 5 เพือ่ทีจ่ะเขา้ใจและเทยีบเคียง

สิง่เลวรา้ยทีต่วัละครพบเจอมาใหใ้กล้เคยีงท่ีสุด บทบาทของตัวละครพอลลินาท่ีมใีนเรือ่งคอืการโดน

ทารุณ ข่มขืน ล่วงละเมิดสิทธิ ทำ�ร้ายทั้งร่างกายและจิตใจอย่างโหดร้ายโดยที่เธอไม่ได้ทำ�อะไรผิด 

ไม่เกี่ยวใด ๆ กับกลุ่มคนที่ทำ�ร้ายเธอ เธอโดนขังอยู่ในห้อง โดนทารุณต่าง ๆ เป็นเวลา 2 เดือนเต็ม

จึงถูกปล่อยตัวออกมา จนทำ�ให้ชีวิตพลิกผลันจากดีเป็นร้าย กลายเป็นหญิงสาวที่เก็บตัว กลัวที่จะ

พบเจอผูค้น มสีภาวะจติใจทีย่่ำ�แย ่การมชีวีติอยูข่องตัวละครพอลลินาทุกวนับนโลกนีเ้หมอืนกบัตาย

ทั้งเป็น ซึ่งในระหว่างการซ้อมผู้วิจัยตระหนักถึงส่ิงนี้และถือว่าเป็นงานหนักอย่างมากในฐานะนัก

แสดง ผูว้จิยัจงึใหค้วามสำ�คญักบัการฝึกฝนประสาทสมัผัสท้ัง 5 อยา่งต่อเนือ่งเพ่ือเข้าใจและสามารถ

เทยีบเคยีงตัวละครพอลลนิากบัตนให้ไดม้ากท่ีสดุ รวมไปถงึการนำ�มาใช้ในการทำ�งานกับรายละเอยีด

ต่าง ๆ ของตัวละครที่นักแสดงจำ�เป็นต้องรู้ให้ได้มากที่สุด เช่น ภูมิหลังของตัวละครตั้งแต่จำ�ความ

ได้ ความสัมพันธ์ของตัวละครกับทุกบุคคลในชีวิต มุมมองของตัวละครมีต่อโลกใบนี้ ต่อสังคมที่ตัว

ละครอยู่ เป็นต้น จึงทำ�ให้ผู้วิจัยให้ความสำ�คัญกับการทำ�งานกับความทรงจำ�ทางประสาทสัมผัสทั้ง 
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5 อย่างมาก ผู้วิจัยจึงตัดสินใจนำ�แบบฝึกหัดของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกีมาใช้ในขั้นตอนการเตรียมตัว

ก่อนที่จะเข้าฉาก ผลคือ การนำ�แบบฝึกหัดของเจอร์ซี่ โกรวทาฟสกีมาใช้ในการเตรียมตัวก่อนเข้า

ฉากทำ�ใหผู้ว้จิยัไดต้ระหนกัถงึแตล่ะสว่นของร่างกาย ทำ�ใหรู้้สึกถงึอสิระในการใชร่้างกาย ไมค่ดิ แพ

ลนล่วงหน้าว่าควรจะทำ�ท่าทางอย่างไรต่อไปดี รวมถึงช่วยผู้วิจัยในการเพิ่มพลังงานและพร้อมที่จะ

เขา้ฉากในฐานะตวัละคร รูส้กึเป็นอสิระทางร่างกายทีจ่ะแสดงออกตามความรูส้กึและความต้องการ

อย่างที่ตัวละครพอลลินารู้สึกกับสิ่งที่อยู่ตรงหน้า และเมื่อทำ�งานไปพร้อม ๆ กับสิ่งที่ผู้วิจัยทำ�การ

บ้านมาจากการฝึกฝนความทรงจำ�ทางประสาทสัมผัสของอูทา ฮาเกนแล้ว ทำ�ให้ผู้วิจัยได้อยู่กับ

เหตกุารณ์ตรงหนา้ขณะอยูใ่นเรือ่งทกุชัว่ขณะ สามารถคลายความกงัวลขณะแสดงไดด้ขีึน้จากทีเ่คย

เปน็ และปลอ่ยทกุอยา่งไปตามสถานการณใ์นเร่ืองพาไปโดยรู้สึกจริงทกุขณะและเปน็อสิระทางจิตใจ

และร่างกายโดยสิ้นเชิง

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 สำ�หรับข้อจำ�กัดของการวิจัยครั้งน้ีนั้นผู้วิจัยคิดว่าเรื่องระยะเวลาของการฝึกฝนของผู้วิจัย 

หลังจากที่ผู้วิจัยได้ผ่านการฝึกฝนครบ 10 สัปดาห์แล้วจึงได้ตระหนักรู้ว่า หากมีเวลาในการฝึกฝน

มากกว่านี้ อาจจะทำ�ให้ผู้วิจัยได้องค์ความรู้เพิ่มเติมเพื่อต่อยอดความสามารถทางการแสดงได้ดียิ่ง

ขึ้น รวมไปถึงระยะเวลาการซ้อมของผู้วิจัยกับนักแสดงท่านอื่น หากผู้วิจัยมีระยะเวลาสำ�หรับการ

ฝึกซ้อมมากกว่านี้อาจจะทำ�ให้สามารถสื่อสาร แสดงออกถึงความสัมพันธ์ ปูมหลังระหว่างตัวละคร

พอลลินา และตัวละครอื่นได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน อีกหนึ่งข้อจำ�กัดของการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยคิดว่าใน

ฐานะผูว้จิยัและเจา้ของโปรดกัชัน่สล์ะครเรือ่งนี ้จึงทำ�ใหผู้้วจัิยต้องติดต่อกบัทุก ๆ ฝ่ายของละครเร่ือง

นี้ รับรู้ทุกข้อมูล รายละเอียด ปัญญา รวมไปถึงการช่วยกันวางแผนและแก้ปัญหา จึงทำ�ให้บางครั้ง

ข้อมูลทุกอย่างที่รับรู้มีผลต่อการฝึกซ้อมเพื่อเป็นตัวละครของผู้วิจัย ส่งผลให้ในบ้างครั้งผู้วิจัยมี

ความเครียด กังวล ไม่มีสมาธิ ดังนั้นผู้วิจัยมองว่าการที่ต้องหาผู้ช่วยในฐานะเจ้าของโปรดักชั่นส์ที่

รับหน้าที่เป็นนักแสดงหลักด้วยสำ�คัญมาก

ข้อเสนอแนะ

	 สำ�หรับในส่วนของข้อเสนอแนะ ผู้วิจัยมองว่าหากผู้วิจัยได้มีโอกาสฝึกฝนแบบฝึกหัดการ

แสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) ในระยะเวลา

ที่นานกว่านี้ อาจจะทำ�ให้ผู้วิจัยได้ตกตะกอน เข้าใจ เจอสิ่งใหม่ ๆ จากการฝึกฝนมากขึ้น แล้วเมื่อ

นำ�ไปปรับใช้กับการแสดง จะทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถถ่ายทอดตัวละครพอลลินา ให้น่าสนใจ และมีมิติ

มากขึ้น และหากผู้วิจัยมีโอกาสนำ�องค์ความรู้และประสบการณ์ที่ได้จากการฝึกฝนไปปรับใช้กับ

ละครเวทีประเภทอื่น และตัวละครที่มีความต่างกับตัวละครพอลลินา ผู้วิจัยอาจจะพบเจอแนวทาง 

สิ่งใหม่ ๆ ที่จะทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถพัฒนาความสามารถด้านการแสดงของตนไปได้อีกขั้นหนึ่ง

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 ในสว่นของข้อเสนอแนะสำ�หรบัการวจิยัในอนาคต ผูว้จัิยมองวา่หากผูท้ีส่นใจจะฝกึฝนแบบ
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ฝึกหัดการแสดงของ อูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โกรวทาฟสกี (Jerzy Grotowski) จะ

เป็นผลดีหากผู้ที่สนใจได้ใช้เวลาเพ่ือทำ�แบบฝึกหัดการแสดงนานกว่าที่ผู้วิจัยได้ต้ังเอาไว้ หลังจาก

ฝึกฝนแบบฝึกหัดแล้ว ผู้วิจัยเจอว่าแบบฝึกหัดของอูทา ฮาเกน (Uta Hagen) และ เจอร์ซี่ โกรวทาฟ

สกี (Jerzy Grotowski) สามารถพัฒนาทักษทางการแสดงทั้งด้านจิตใจและร่างกายให้พร้อมเต็มที่

เพื่อการเป็นนักแสดง หากผู้ที่สนใจได้มีโอกาสใช้เวลาในการทำ�แบบฝึกหัดการแสดงนานกว่าผู้วิจัย 

ผูว้จัิยเชือ่วา่ผูท้ีฝ่กึฝนจะไดพ้ฒันาความสารถด้านการแสดงมากไปอกีข้ันและมตัีวเลือกทางการแสดง

มากขึ้นที่สามารถทำ�ให้การแสดงออกมาน่าสนใจยิ่งขึ้นไปอีก
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	 	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม (2) ประเมินคุณภาพ

ชุดวิดีโอคอนเทนต์ที่พัฒนาขึ้น (3) ประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุด

วิดีโอคอนเทนต์พัฒนาขึ้น และ (4) เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี

ต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) ชุดวิดีโอคอนเทนต์

เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม (2) แบบประเมิน

คุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บน

อินสตาแกรม (3) แบบประเมนิผลการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนต์

เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม และ (4) แบบ

ประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ต่ีอชดุวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์
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รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม กลุ่มตัวอย่างที่ใช่ในการศึกษาโดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่าง

อย่างง่ายจากผู้ติดตามอินสตาแกรม munworkproductions ที่เคยรับชมชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day และยินดีตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน ซึ่งผลการ

พัฒนาพบว่า ได้พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day จำ�นวน 

3 คลิป และนำ�ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญพบว่า มีผลการประเมิน

คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( = 4.50, S.D. = 0.44) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�

เสนออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.73, S.D. = 0.40) ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับ

มากที่สุด ( = 4.90, S.D. = 0.30) และผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก

ทีสุ่ด ( = 4.88, S.D. = 0.32) ดงันัน้ ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s 

Day บนอินสตาแกรมบริษัท Munwork Production ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

คำ�สำ�คัญ : การประชาสัมพันธ์, วิดีโอ, การพัฒนา, รายการท่องเที่ยว, อินสตาแกรม

Abstract

	 This research aimed to 1) develop a video content series for public relations 

the travel show Joy’s Day on Instagram of Munwork Production Co., Ltd., 2) evalu-

ate the quality of the video content developed, 3) assess the perception of the 

sample group towards the video content developed, and 4) evaluate the satisfac-

tion of the sample group with the video content series developed. The tools used 

in this research were 1) a video content series for public relations the travel show 

Joy’s Day on Instagram, 2) an evaluation form for the quality of the video content 

series for public relations the travel show Joy’s Day on Instagram, 3) an evaluation 

form for the perception of the sample group towards the video content series for 

public relations the travel show “Joy’s Day” on Instagram, and 4) an evaluation 

form for the satisfaction of the sample group with the video content series for 

public relations the travel show Joy’s Day on Instagram. The sample group used in 

this study selected by simple random sampling from followers of munworkproduc-

tions Instagram who have watched the video content series for public relations the 

travel show Joy’s Day and are willing to respond to the questionnaire, totaling 50 

people. The development results found that three video content clips were                      

developed for public relations the travel show “Joy’s Day” and were assessed by 

experts. The experts’ evaluation results showed that the content quality was at a 

good level ( = 4.50, S.D. = 0.44), the presentation media quality was at a very 

good level (  = 4.73, S.D. = 0.40), the sample group’s perception was at the high-

est level ( = 4.90, S.D. = 0.30), and the sample group’s satisfaction was at the 
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highest level ( = 4.88, S.D. = 0.32). Therefore, the developed video content series 

for public relations the travel show Joy’s Day on Instagram of Munwork Production 

Co., Ltd. could be used practically.

Keywords : Public Relations, Video Content, Travel Show, Instagram

บทนำ�

	   การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) เป็นหนึ่งในส่วนประสมของการสื่อสารทางการ

ตลาดซึ่งมีความสำ�คัญสำ�หรับองค์กรที่นอกเหนือจากการโฆษณา การขายโดยพนักงานขาย และ

การสง่เสรมิการขาย ทัง้นีอ้งคก์รอาจอยูใ่นรปูของบรษิทั หา้งรา้น สมาคมหรอืหนว่ยงานตา่ง ๆ  สว่น

หนึง่ในระบบสงัคมซึง่มคีวามสมัพันธซ์ึง่กนัและกนั องคก์รจะไมส่ามารถอยูใ่นสงัคมไดห้รอือยูไ่ดย้าก

หากปราศจากการยอมรบัและความเขา้ใจจากสาธารณชนซ่ึงเปน็สว่นหนึง่ในสงัคม ดงันัน้จงึจำ�เปน็

ทีอ่งคก์รตอ้งใหค้วามสนใจตอ่การทำ�ความเขา้ใจและสรา้งความสมัพนัธ์อนัดกีบัสาธารณชนโดยผา่น

สื่อต่าง ๆ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้สาธารณชนมีทัศนคติ ความเชื่อหรือมุมมองที่ดีต่อองค์กร อัน

จะสง่ผลตอ่การดำ�เนนิงานอยา่งราบรืน่ในระยะยาวขององคก์ร (ประภาศรี สวสัด์ิอำ�ไพรักษ,์ 2562) 

คนไทยเปน็หนึง่ในชาตท่ีิชอบดูวดิโีอคอนเทนต์มาก ซ่ึงในรอ้ยละ 94.2 ของผูใ้ชอ้นิเทอรเ์นต็ของไทย

ประจำ�ปี พ.ศ. 2565 ผลจากการดูวิดีโอทุกสัปดาห์ ตัวเลขที่สะท้อนถึงความนิยมของยูทูปดังกล่าว

สอดคล้องกับพฤติกรรมการเสพคอนเทนต์ออนไลน์ของคนไทย ซึ่งผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจะให้ความ

สนใจกับการรับชมกลุ่มคอนเทนต์มิวสิควีดีโอมีสถิติที่พุ่งสูงขึ้นถึงร้อยละ 60.9 เมื่อเทียบเป็นรายปี

นี้ ซึ่งมิวสิควีดีโอกลายเป็นวีดีโอคอนเทนต์ท่ีคนไทยชอบดูมากท่ีสุดเป็นอันดับ 1 โดยมีคอนเทนต์

ด้านวิดีโอตลก ร้อยละ 44.3 เป็นอันดับที่ 2 และการรับชมคอนเทนต์ด้านเกมร้อยละ 37.2 เป็น

ลำ�ดบัที ่3 เน่ืองจากผูบ้รโิภคไทยเริม่หนัมาสนใจมากขึน้ในการดูวดีีโอคอนเทนต์ภายหลังจากทีต้่อง

เผชิญกับสถานการณ์โควิด-19   ผู้คนจะเข้าแพลตฟอร์มต่าง ๆ เพื่อหาวิดีโอรับชมเพื่อความ

เพลิดเพลินและสร้างความสนุกส่วนบุคคล สามารถเลือกรับชมได้อย่างอิสระตามรสนิยมของผู้ชม 

หรือรวมไปถึงการความรูใ้หมใ่นดา้นต่าง ๆ  ในมติิใหมใ่หก้บัตนเองได ้ซึง่คลปิวดิโีอสัน้กเ็ปน็ทางเลอืก

ที่เห็นได้ชัดมากว่ามีคนส่วนมากเลือกรับชมและได้รับความสนใจเป็นอย่างมากในปีน้ี (Nattapon 

Muangtum, 2022) โดยสือ่สงัคมออนไลนซ่ึ์งเปน็ทีน่ยิมของคนรุน่ใหมจ่ำ�นวนมากคอื อนิสตาแกรม 

ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันฟรีเน้นโปรแกรมแบ่งปันรูปภาพและคลิปวิดีโอสั้น ๆ อินสตาแกรม ได้รับการ

คิดค้นขึ้นในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2553 ผู้ใช้งานสามารถถ่ายรูปและตกแต่งรูปภาพได้ตามต้องการ 

และแบ่งปันผ่านบริการเครือข่ายสังคมโดยการตกแต่งรูปนั้นจะเน้นในแนวย้อนยุคหรือกล้องโพลา

รอยด์ ซึ่งมีอัตราส่วนของรูปภาพอยู่ที่ 1:1 หรือ 4:3 ในช่วงแรก อินสตาแกรมรองรับการใช้งานบน 

ไอโฟน ไอแพด และ ไอพอดทัช ต่อมาในเดือนเมษายน พ.ศ. 2555 ทางบริษัทได้เพิ่มการรองรับ

ระบบแอนดรอยด์ ซึ่งรองรับตั้งแต่ แอนดรอยด์ เวอร์ชัน 2.2 ขึ้นไป ปัจจุบันสามารถดาวน์โหลดได้

ทาง แอปสโตร์ และ กูเกิลเพลย์ และ ไมโครซอฟท์ วินโดวส์ และ ไฟร์โอเอส ในการปรับปรุงกิจการ

ให้ทันสมัยอยู่เสมอ เฟซบุ๊กจึงได้เข้ามาซื้อกิจการในราคาประมาณ 1 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ รวมถึง



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 79

หุน้ในตลาดหลกัทรพัย ์ในเดอืนเมษายน พ.ศ. 2555 อนิสตาแกรม เปน็แอปพลิเคชนัฟรีสำ�หรับการ

แชร์รูปภาพและวิดีโอที่พร้อมให้บริการบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส และแอนดรอยด์ ผู้ใช้สามารถ

อัพโหลดรูปภาพหรือวิดีโอมายังบริการและแชร์ให้ผู้ติดตามของตนเองหรือให้กลุ่มเพื่อนที่เลือกไว้

ได้ อีกทั้งผู้ใช้ยังสามารถดู แสดงความคิดเห็น และกดถูกใจโพสต์ที่เพื่อน ๆ  ของตนแชร์บน อินสตา

แกรมได้อีกด้วยบุคคลใดก็ตามที่มีอายุ 13 ปีข้ึนไปสามารถสร้างบัญชีได้ด้วยการลงทะเบียนอีเมล

และเลือกชื่อผู้ใช้ สำ�หรับผู้ใช้อินสตาแกรมหรือ IG บ่อย ๆ อาจจะเห็นว่าแต่ละแอคเคาท์ก็มีจุด

ประสงคใ์นการใชง้านแตกตา่งกนัออกไป ไมว่า่จะเปน็ ใชอ้นิสตาแกรมเพ่ือโปรโมทสินคา้หรือบริการ 

ใช้อินสตาแกรมเหมือนเป็นไดอาร่ีส่วนตัว ใช้อินสตาแกรมเพื่ออัปเดตผลงาน ใช้อินสตาแกรมเพื่อ

เป็น Studygram คือ  การบันทึกเรื่องราวเกี่ยวกับการเรียน การอ่านหนังสือ ไปจนถึงการจำ�ลอง

ทำ�ขอ้สอบแบบจบัเวลาพรอ้มขอ้ความบรรยายของตวัเอง นอกจากนีย้งัมปีระโยชนอ์ืน่ ๆ  อกีมากมาย

นอกเหนอืจากทีก่ลา่วมาขา้งตน้ และไมว่า่จะอยา่งไรกต็ามเรากค็วรจะใชท้กุแอปพลเิคชนัไปในทาง

ที่ถูกและเหมาะสม ไม่ทำ�ให้ผู้อื่นเดือดร้อนจากการกระทำ�ของตนเองบนโลกออนไลน์ (TOT ดิจิทัล

ทิปส์, 2567) ในที่นี้ผู้วิจัยจึงมีดำ�ริที่จะนำ�อินสตาแกรมไปใช้เพื่อประชาสัมพันธ์อัปเดตผลงานของ

บริษัท Munwork Production จำ�กัด ซึ่งได้ทำ�รายการท่องเที่ยวชื่อ รายการจอยเดย์ ถนนแห่งการ

เดนิทาง ออกอากาศทกุวนัอาทติย ์เวลา 21:30 น. ชอ่ง ททบ.5 สามารถตดิตามยอ้นหลงั YouTube 

Munwork Channel และ FB : Munwork Production แต่ยังไม่มีการผลิตคลิปสั้นเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์รายการดังกล่าวบนอินสตาแกรม

ทั้งนี้การท่องเที่ยว เป็นการเดินทางเพ่ือพักผ่อนหย่อนใจหรือเพ่ือความสนุกสนานต่ืนเต้นหรือเพ่ือ

หาความรู้ โดยองค์การการท่องเที่ยวโลกแห่งสหประชาชาติ (United Nations World Tourism 

Organization: UNWTO) กำ�หนดไว้ว่า การท่องเที่ยว หมายถึง การเดินทางที่มีระยะทางไกลจาก

บ้านมากกว่า 40 กิโลเมตร เพื่อพักผ่อนหย่อนใจ สำ�หรับการท่องเที่ยวในประเทศไทยได้พัฒนามา

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2467 ในสมัยพระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระกำ�แพงเพชรอัครโยธิน ซึ่งดำ�รงตำ�แหน่งผู้

บัญชาการรถไฟ ในยุคนั้น การท่องเที่ยวในประเทศไทยเป็นการเที่ยวชมธรรมชาติและสถานที่

ราชการ หรอืสถานท่ีสำ�คญัท่ีชาวตา่งชาติสร้างขึน้ในประเทศไทย เมือ่ประมาณ 10 ปทีีแ่ลว้ องคก์าร

การท่องเที่ยวโลกได้กำ�หนดรูปแบบการท่องเที่ยวเป็น 3 รูปแบบหลัก ได้แก่ ก. การท่องเที่ยวใน

แหล่งธรรมชาติ ข. การท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม ค. การท่องเที่ยวในความสนใจพิเศษ (Medi-

awiki, 2567) 

          จากความสำ�คัญดังกล่าวรายการท่องเที่ยว Joy’s day โดยบริษัท Munwork Production 

ซึง่เป็นธรุกจิเอกชนประกอบกิจการด้านการผลติภาพยนตร ์ละคร และทำ�สือ่โฆษณาประชาสมัพนัธ์

ต่าง ๆ รวมทั้งการจัดอีเว้นท์ (Munwork Production, 2557) สำ�หรับรายการท่องเที่ยว Joy’s 

day โดยบริษัท Munwork Production เน้นการท่องเที่ยวหลากหลายรูปแบบ ทั้งการท่องเที่ยว

ในแหล่งธรรมชาติ การท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม และการท่องเที่ยวในความสนใจพิเศษ  ผ่าน

พิธีกรหรือผู้เล่าเรื่อง คือ คุณเทป วรชัย ศิริคงสุวรรณ จึงเกิดรายการนี้ขึ้นพร้อมสโลแกนที่ว่า Joy’s 

day ถนนแห่งการเดินทาง ประกอบกับข้อดีของการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่ออินสตาแกรม                  

munworkproductions (Munwork Production, 2560) ซ่ึงมีผู้ติดตามจำ�นวนมากระดับหนึ่ง          
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ผู้วิจัยจึงมีดำ�ริที่จะประชาสัมพันธ์เพื่อเสริมสร้างภาพลักษณ์ของรายการท่องเที่ยว Joy’s day ให้

เป็นที่รู้จักแก่ผู้ติดตามอินสตาแกรม จึงได้พัฒนาคลิปวิดีโอสั้นเพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว 

Joy’s day ขึ้นบนอินสตาแกรม เป็นช่องทางที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายที่สุด ทำ�ให้ผู้คนสามารถรับรู้

ข้อมูลข่าวสารหรือสื่อต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว ถือเป็นการกระตุ้นกลุ่มเป้าหมายใหม่บนส่ือสังคม

ออนไลน์เพิ่มมากขึ้นต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

	 การพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสัมพันธร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s day บนอนิสตา

แกรมดังต่อไปนี้ 

	 1. เพื่อพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอิน

สตาแกรม

	 2. เพือ่ประเมนิคุณภาพชุดวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s day 

บนอินสตาแกรม

	 3. เพื่อประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

	 4. เพือ่ประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

สมมติฐานของการศึกษา

	 1. ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรมที่

พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป

	 2. มผีลประเมนิการับรูข้องกลุม่ตวัอยา่งท่ีมต่ีอชดุวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธร์ายการ

ท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม อยู่ในระดับมากขึ้นไป

	 3. ผลประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม อยู่ในระดับมากขึ้นไป

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 1.  ไดช้ดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการท่องเทีย่ว Joy’s day บนอินสตาแกรม

	 2.  เปน็แนวทางในการผลติชดุวิดโีอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s 

day บนอินสตาแกรมให้กับผู้ที่สนใจเพื่อที่จะได้สร้างสื่อที่มีคุณภาพต่อไป

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดการสร้างคอนเทนต์

	 แนวทางการสรา้งคอนเทนต ์ไดใ้หร้ายละเอยีดและประเภทคอนเทนต์กบัแนวคดิการสรา้ง

คอนเทนต์มา 5 ประเภท ดังนี้ (The Digital Tips, 2022)
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	 1. Blog Content ได้แก่ เนื้อหาที่ช่วยสร้างการเข้าถึงและเป็นหนึ่งในคอนเทนต์ที่ดึงดูดผู้

ชม ควรเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการของแบรนด์ พร้อมใช้คีย์เวิร์ดที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้

เกิดประโยชน์สูงสุด ต้องมั่นใจว่าผู้อ่านได้รับข้อมูลที่มีประโยชน์กลับไป

	 2. Infographic Content ได้แก ่เนือ้หาทีน่ำ�เสนอขอ้มลูสำ�คญัอยา่งละเอยีด ภายใต้กรอบ

ข้อมูลที่เหมาะสมแก่การอ่านอย่างรวดเร็ว

	 3. Podcast Content Marketing ได้แก่ การนำ�เสนอคอนเทนต์ผ่านเสียง โดยการเล่า

เรื่องราวต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแบรนด์ เพื่อเจาะตลาดในกลุ่มเฉพาะ

	 4. Video Content Marketing ได้แก่ เนื้อหาที่นำ�เสนอผ่านวิดีโอในหลายรูปแบบ ช่วย

ให้ผู้คนเข้าถึงสิ่งท่ีแบรนด์ต้องการสื่อได้ง่ายขึ้น ทั้งแบบ LIVE, Long, และวิดีโอสั้น (Shorts) ที่

สนุกสนาน

	 5. Social Media Content Marketing ได้แก่ คอนเทนต์ที่ขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์มโซเชีย

ลมีเดียที่มีกฎเกณฑ์แตกต่างกัน หนึ่งแพลตฟอร์มอาจมีทั้งบทความ รูปภาพ วิดีโอ และเสียง อยู่ใน

ทีเ่ดยีวกนั ในทีน่ีค้ณะผูว้จิยัไดจ้ดัทำ�วดิโีอคอนเทนต์รายการทอ่งเทีย่ว Joy’s Day บนอนิสตาแกรม 

เพื่อสื่อสารกับผู้ชมยุคใหม่ในสังคมออนไลน์มากขึ้น

	 แนวคิดเกี่ยวกับวิดีโอคอนเทนต์

	 วิดีโอคอนเทนต์ คือ การนำ�เสนอเร่ืองราวในรูปแบบภาพเคล่ือนไหวในโลกออนไลน์ นับ

เป็นรูปแบบคอนเทนต์ที่มาแรงในช่วงหลายปีที่ผ่านมา โดยเฉพาะในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-

19 แพลตฟอรม์ชือ่ดงัอยา่งเฟซบุก๊เผยวา่วดีิโอคอนเทนต์และไลฟ์คอนเทนต์มผู้ีใชง้านเพ่ิมข้ึนถึงร้อย

ละ 50 ผนวกกับพฤติกรรมการรับสื่อของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่เปลี่ยนไป โดยผู้ชมต้องการสื่อที่

รวดเร็ว กระชับ และเข้าใจง่าย ซึ่งวิดีโอคอนเทนต์สามารถตอบโจทย์ความต้องการนี้ได้เป็นอย่างดี 

การสร้างสรรค์วิดีโอคอนเทนต์ที่ตรงใจผู้ชมมีขั้นตอนสำ�คัญง่าย ๆ 5 ขั้นตอน ได้แก่ (ETDA, 2564)  

	 ก. หาสิ่งที่ชอบและสนใจลองสังเกตว่ามีความถนัดในเรื่องอะไร 

	 ข. กำ�หนดวตัถปุระสงคแ์ละกลุม่เปา้หมาย ตอ้งตอบไดว้า่ทำ�คอนเทนตน์ีท้ำ�ไม วตัถปุระสงค์

คืออะไร และกลุ่มเป้าหมายคือใคร 

	 ค. เลือกคีย์เวิร์ดที่เหมาะสม: ใช้คีย์เวิร์ดที่ตรงประเด็นสำ�หรับเป็นชื่อคลิป ยิ่งตรงประเด็น

เท่าไรก็ยิ่งเป็นประโยชน์ 

	 ง. ผลติคอนเทนตท์ีเ่หมาะสมกบัแพลตฟอรม์และกลุม่เปา้หมาย คอนเทนต์ทีผ่ลติตอ้งเหมาะ

สมกับแพลตฟอร์มที่เลือกลงและกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสาร 

	 จ. รักษาความต่อเนื่องและตรวจสอบผลลัพธ์ ความสำ�เร็จขึ้นอยู่กับความต่อเนื่องและ

สม่ำ�เสมอ รวมถึงการหมั่นตรวจสอบผลการดำ�เนินงานและกระแสตอบรับจากผู้ชม  ในที่นี้คณะผู้

จยัไดจ้งึเลอืกการทำ�ชดุวดิโีอคอนเทนต์รายการท่องเทีย่ว Joy’s day บนอนิสตาแกรม โดยเนน้กลุม่

เป้าหมายคนรุ่นใหม่ที่ชื่นชอบการท่องเที่ยว
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แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์

	 การประชาสมัพนัธ ์หมายถงึการตดิต่อและสือ่สารขา่วสารไปยงักลุม่บคุคลเปา้หมายใหร้บั

รู้ ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารในรูปแบบใดก็ตาม หน้าที่และจุดมุ่งหมายของการประชาสัมพันธ์ ได้แก่ 

(วรทศัน์ อินทรคัคมัพร, 2550) (1) การใหข้อ้มลูขา่วสาร เพิม่คณุคา่ (Added Value) ใหก้บัผลติภณัฑ์

(2) การสร้างภาพลักษณ์ (Image Building) (3) การให้ความรู้ (Education) และ (4) การสร้าง

ความน่าเชื่อถือ (Credibility Building) ทั้งนี้ลักษณะของการประชาสัมพันธ์ ประกอบด้วยการ

สื่อสารที่ต้องใช้สื่อมวลชน (Mass Media) และการสื่อสารที่ใช้สื่อเฉพาะ (Non-mass Media) ใช้

ทั้งสื่อที่จ่ายเงิน (Paid Media) และสื่อที่ไม่จ่ายเงิน (Free Media) และมีกลุ่มเป้าหมายหลายกลุ่ม 

(Multiple Target Groups) ในที่นี้คณะผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์มาใช้ในการ

ผลิตสื่อครั้งนี้โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ข้อมูลข่าวสาร เพิ่มคุณค่าของรายการท่องเที่ยว Joy’s day 

โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เน้นกลุ่มเป้าหมาย คือ คนรุ่นใหม่ที่นิยมท่องโลกออนไลน์

	 แนวคิดเรื่อง ADDIE MODEL

	 ADDIE MODEL คือ หลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบที่ได้

รบัการยอมรบัท่ัวโลก มจีดุมุง่หมายในการออกแบบใหป้ระหยดัเวลาและค่าใชจ่้าย ด้วยการวเิคราะห์

ที่สาเหตุของปัญหา คิดค้นขึ้นโดย Florida State University’s Center for Educational Tech-

nology ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ (People Value, 2567) (1) Analysis (การวิเคราะห์) 

กำ�หนดเป้าหมาย วิเคราะห์ความต้องการ และวิเคราะห์รูปแบบสื่อที่จะผลิตขึ้น (2) Design (การ

ออกแบบ) ออกแบบวางแนวทาง เขียนบท และวางสตอรี่บอร์ดตามเป้าหมายที่กำ�หนดไว้                             

(3) Development (การพัฒนา) พัฒนาสื่อตลอดจนกิจกรรม (ถ้ามี) ขึ้นตามที่ได้ออกแบบไว้ (4). 

Implement (การดำ�เนินการ) ดำ�เนินการเรียนรู้ตามกระบวนการทีอ่อกแบบไว ้และ (5) Evaluation 

(การประเมินผล) ประเมินผลการรับรู้ และประเมินความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อหรือกิจกรรมที่

ออกแบบและพัฒนาขึ้น ในท่ีนี้คณะผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดดังกล่าวไปใช้ในขั้นตอนการวิเคราะห์ 

ออกแบบ พัฒนา ดำ�เนินการ และประเมินผลตามลำ�ดับจนครบทั้ง 5 ขั้นตอนในการผลิตชุดวิดีโอ

คอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวจิยัเชิงปรมิาณ โดยประชากรทีใ่ช้ในการศกึษา ไดแ้ก่ ผูต้ดิตามอนิส

ตาแกรม munworkproductions จำ�นวน 6,181 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 18 กุมภาพนธ์ พ.ศ. 2567) 

กลุ่มตวัอยา่งในการศกึษาการพฒันาชดุวดีิโอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการท่องเทีย่ว Joy’s 

day บนอินสตาแกรม โดยใชว้ธิกีารสุม่ตวัอยา่งอยา่งงา่ยจากผูติ้ดตามอินสตาแกรม munworkpro-

ductions ท่ีเคยรบัชมคลปิวดิโีอสัน้บนอินสตาแกรมเพือ่การประชาสมัพนัธร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s 

day และยินดีตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน 

	 ผูเ้ชีย่วชาญ ไดแ้ก ่ผูท่ี้มคีวามรู ้ความสามารถ มคีวามชำ�นาญ และประสบการณเ์พือ่ประเมนิ

คุณภาพของการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอิน
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สตาแกรมโดยการเลอืกแบบบังเอญิ ซึง่เปน็ผูท้รงคณุวฒุอิยา่งแทจ้รงิและยนิดทีีจ่ะมาเปน็ผูเ้ชีย่วชาญ 

แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำ�นวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำ�นวน 3 ท่าน และผู้

เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน

	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย แบบประเมินทุกชิ้นในการศึกษาครั้งนี้ได้ผ่านการประเมิน

ค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่าน ได้รับค่าประเมินที่ระดับ 0.51-1.00 ทุกข้อ นับว่ามีค่าความ

เที่ยงตรงใช้ได้ จึงนำ�ออกทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนี้มีเครื่องมือการศึกษาวิจัยทั้งหมดดังนี้

	 1. ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

	 2. แบบประเมนิคณุภาพของชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการทอ่งเท่ียว Joy’s 

day บนอินสตาแกรม

	 3. แบบประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

	 4. แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่างทีม่ต่ีอชุดวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

	 การวิเคราะห์ข้อมูล การวิจัยครั้งนี้ใช้การวัดผลจากแบบประเมิน โดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

แผนผังแสดงขั้นตอนการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day ดังนี้

กำ�หนดวัตถุประสงค์ และวิเคราะห์เนื้อหา ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

กำ�หนดกลุ่มเป้าหมาย และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาอย่างชัดเจน

                                                                                                              

q
ศึกษา และวิเคราะห์ปัญหาเกี่ยวกับชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

                                                                                                              

q
ศึกษาทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวกับการออกแบบคลิปวิดีโอสั้น

                                                                                                              

q
ออกแบบคลิปวิดีโอสั้นวางแผนจัดทำ�สตอรี่บอร์ด

                                                                                                             

q
พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day  บนอินสตาแกรม 
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q
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและประเมินผล

                                                                                                            

q
ผู้เชี่ยวชาญประเมินผล

                                                                                                            

q
นำ�ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อประเมินผลการรับรู้ และความพึงพอใจ

                                                                                                            

q
สรุปและประเมินผล

ภาพที่ 1 แผนผังแสดงขั้นตอนการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

สรุปผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บน

อินสตาแกรม ประกอบด้วย คลิปวิดีโอจำ�นวน 3 คลิป ได้แก่ 

	 ก. ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม

เรื่อง ชุมชนริมนํ้าที่สุดท้ายของประเทศไทย 

 

 ภาพที่ 2 แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day 

บนอินสตาแกรม เรื่อง ชุมชนริมนํ้าที่สุดท้ายของประเทศไทย 

มีความยาว 40 วินาที พร้อมคิวอาร์โค้ด
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ข. ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม เรื่อง 

บางกอกบางใจ : ถนนทรงวาด

ภาพที่ 3  แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day  

บนอินสตาแกรม เรื่อง บางกอกบางใจ : ถนนทรงวาด มีความยาว 34 วินาที พร้อมคิวอาร์โค้ด

ค. ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรมเรื่อง 

เรื่อง เสียวขาลอย ที่ซอยสุพรรณ

ภาพที่ 4 แสดงภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์อินสตาแกรมเพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม เรื่อง เสียวขาลอย ที่ซอยสุพรรณ 

มีความยาว 33 วินาที พร้อมคิวอาร์โค้ด

2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนำ�เสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
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	 รายการที่ประเมิน				    	 ผลการวิเคราะห์

							       	  S.D.	     ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านเนื้อหา	

1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง		 	 	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

1.2 เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย และน่าสนใจ	 	 4.33	 0.58	 	    ดี

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

1.4 ความถูกต้องของศัพท์เฉพาะที่ใช้ในมิวสิควิดีโอ	 	 4.00	 0.00	 	    ดี

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 	 4.42	 0.43	    	    ดี

2. ด้านการใช้ภาษา

2.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องและมีความเหมาะสม	 	 	 4.33	 0.58	 	    ดี

2.2 ข้อความที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน	 	 	 4.33	 9.58	 	    ดี

2.3 ภาพประกอบกับเนื้อหามีความสอดคล้องกัน	 	 5.00	 0.00	 	 ดีมาก

2.4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมและถูกต้อง	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 	 4.83	 0.43	 	 ดีมาก

	 สรุปผลการประเมิน				    4.50	 0.44	       	    ดี

											         

	 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาของชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการทอ่ง

เทีย่ว Joy’s day บนอนิสตาแกรม เมือ่นำ�มาเปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์ทีก่ำ�หนดไวพ้บวา่ มคีณุภาพโดย

รวมอยู่ในระดับดี ( = 4.50, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละด้านพบว่ารายการ

ที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้านการใช้ภาษาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.83, S.D. = 0.43) และค่า

เฉลี่ยรองลงมาคือด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( = 4.42, S.D. = 0.43)

ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ

											         

	 รายการที่ประเมิน				    	 ผลการวิเคราะห์

							       	  S.D.	     ระดับคุณภาพ

											         

1. 1. ด้านตัวอักษรและการใช้สี

1.1 ขนาดของตัวอักษร อ่านง่าย และชัดเจน	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

1.2 สีและรูปแบบของตัวอักษร สวยงาม	 	 	 5.00	 0.58	 	 ดีมาก

1.3 ตัวอักษรมีการจัดวางอย่างลงตัวสวยงาม	 	 4.67	 0.00	 	 ดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 	 4.78	 0.38	 	 ดีมาก



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 87

รายการที่ประเมิน				    		  ผลการวิเคราะห์

							       	  S.D.	     ระดับคุณภาพ

											         

2. ด้านภาพ

2.1 ภาพที่ใช้มีความเหมาะสม น่าสนใจ	 	 	 4.67	 0.00	 	 ดีมาก

2.2 ภาพที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน	 	 	 4.33	 0.58	 	    ดี

2.3 ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา	 	 	 5.00	 0.00	 	 ดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 	 4.67	 0.38	 	 ดีมาก

3. ด้านเสียง

3.1 เสียงที่ใช้มีระดับความดังที่พอดีต่อการรับฟัง	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

3.2 เสียงที่ใช้ชัดเจน ไม่สะดุด	 	 	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

3.3 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

4. ด้านการนำ�เสนอ

4.1 รูปแบบการนำ�เสนอมีความกระชับ และเข้าใจง่าย	 5.00	 0.00	 	 ดีมาก

4.2 การนำ�เสนอชุดวิดีโอคอนเทนต์เหมาะสม น่าสนใจ	 4.67	 0.58	 	 ดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 	 4.83	 0.29	 	 ดีมาก

	 สรุปผลการประเมิน				    4.73	 0.40		  ดีมาก

											         

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า 

มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก  (  = 4.73, S.D. = 0.40) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละ

ด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก คือ ด้านการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.83, S.D. 

= 0.29) คา่เฉลีย่รองลงมาคอืดา้นตวัอกัษรและการใช้สอียูใ่นระดบัดมีาก (  = 4.78, S.D. = 0.38) 

ด้านเสียงอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.67, S.D. = 0.58) และด้านภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.67, 

S.D. = 0.38)  

3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 3 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง
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รายการที่ประเมิน				    		  ผลการวิเคราะห์

							       	  S.D.      ระดับการเรียนรู้

											         

1.1 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day เป็นการ

ท่องเที่ยวแนวใหม่ ท่ีแตกต่างไปกับการท่องเที่ยว               

แบบอื่น ๆ

1.2 ท่านรับรู้ช่องทางการเผยแพร่รายการท่องเที่ยว 

Joy’s day คือ สถานีวิทยุโทรทัศน์กองทัพบก หรือ ช่อง 

5 เอชดี

1.3 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day ต้องการ

สนับสนุนและกระตุ้นการท่องเที่ยวในประเทศไทย ให้

เป็นที่รู้จักทั่วโลก

1.4 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องท่องเที่ยว Joy’s day จะนำ�

เสนอร้านอาหารขึ้นชื่อของแต่ละพื้นที่ในจังหวัดที่ไป

1.5 ทา่นรบัรูว้า่รายการทอ่งเทีย่ว Joy’s day ตอ้งการให้

ผู้ชม เพลิดเพลินไปกับภาพที่สวยงามของการท่องเที่ยว

1.6 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day พาไปยัง

สถานที่ท่องเที่ยวในไทยของแต่ละจังหวัด

1.7 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day มีวิธีการ

ตัดต่อที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ทำ�ให้รับชมได้อย่างไหล

ลื่น

1.8 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day มีช่องทาง

ออนไลน ์Facebook Instagram Tiktok และ Youtube

1.9 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day 

มีพิธีกรหลัก คือ คุณเทป วรชัย ศิริคงสุวรรณ

1.10 ท่านรับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day ออก

อากาศเวลา 21.30 น. ทุกวันอาทิตย์

	 สรุปผลการประเมิน

												          

	 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า 

มีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับ ( = 4.90, S.D. =0.30 ) เมื่อพิจารณาเป็นระดับการรับรู้ในแต่ละ

ด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ รับรู้ว่ารายการท่องเที่ยว Joy’s day มีพิธีกรหลัก 

คือ คุณเทป วรชัย ศิริคงสุวรรณอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.98, S.D. = 0.14) และค่าเฉลี่ยรอง

4.88	 0.44	     มากที่สุด

4.88	 0.39	     มากที่สุด

4.96	 0.20	     มากที่สุด

4.92	 0.27	     มากที่สุด

4.94	 0.24	     มากที่สุด

4.96	 0.20	     มากที่สุด

4.94	 0.24	     มากที่สุด

4.92	 0.27	     มากที่สุด

4.98	 0.14	     มากที่สุด

4.72	 0.57	     มากที่สุด

4.90	 0.30	     มากที่สุด
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ลงมามี 2 รายการ ที่มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากัน คือ รับรู้ว่ารายการ Joy’s day 

ตอ้งการสนบัสนนุและกระตุน้การทอ่งเทีย่วในประเทศไทย ให้เปน็ทีรู่จ้กัทัว่โลก และรบัรูว้า่รายการ

ท่องเที่ยว Joy’s day พาไปยังสถานที่ท่องเที่ยวในไทยของแต่ละจังหวัด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ

มากที่สุด ( = 4.96, S.D. = 0.20)  

4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที ่4 ตารางแสดงคา่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

											         

	 รายการที่ประเมิน			   		  ผลการวิเคราะห์

							            S.D.   ระดับความพีงพอใจ

											         

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 การลำ�ดับเนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์

1.2 เนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์มีความชัดเจน

1.3 เนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์มีความน่าสนใจ

1.4 เนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์มีความแสดงถึง

เอกลักษณ์ของคลิปวิดีโอสั้นบนอินสตาแกรมเพิ่อการ

ประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day

1.5 เนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์เข้าใจง่าย

	 เฉลี่ย

2. ด้านภาพและเสียง

2.1 ภาพที่ใช้ในชุดวิดีโอคอนเทนต์มีสีสันสวยงาม

2.2 ภาพสื่อความหมายได้ชัดเจนและเข้าใจง่าย

2.3 ภาพและเสียงมีความดึงดูดและน่าสนใจ

2.4 ภาพและเสียงชัดเจน ไม่สะดุด

2.5 ภาพและเสียงสอดคล้องกับเนื้อหา

	 เฉลี่ย

3. ด้านการนำ�เสนอ

3.1 รูปแบบการนำ�เสนอมีความกระชับ และเข้าใจง่าย

3.2 การนำ�เสนอชุดวิดีโอคอนเทนต์มีความน่าติดตาม

3.3 การนำ�เสนอชุดวิดีโอคอนเทนต์รายการท่องเที่ยว 

Joy’s day บนอินสตาแกรมมีความเหมาะสมและน่า

สนใจ

3.4 การนำ�เสนอแบบชุดวิดีโอคอนเทนต์รายการท่อง

เที่ยว Joy’s day ที่เหมาะสม

4.92	 0.27	       มากที่สุด

4.90	 0.30	       มากที่สุด

4.92	 0.27	       มากที่สุด

4.90	 0.30	       มากที่สุด

4.90	 0.30	       มากที่สุด

4.91	 0.29	       มากที่สุด

		

4.90	 0.30	       มากที่สุด

4.92	 0.27	       มากที่สุด

4.86	 0.30	       มากที่สุด

4.84	 0.37	       มากที่สุด

4.86	 0.30	       มากที่สุด

4.88	 0.33	       มากที่สุด

		

4.92	 0.27	       มากที่สุด

4.80	 0.45	       มากที่สุด

4.90	 0.30	       มากที่สุด

4.82	 0.39	       มากที่สุด
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	 รายการที่ประเมิน			   		  ผลการวิเคราะห์

							            S.D.   ระดับความพีงพอใจ

											         

3.5 การนำ�เสนอชุดวิดีโอคอนเทนต์รายการท่องเที่ยว 

Joy’s day บนอินสตาแกรม สามารถส่งเสริมควรรับรู้

เกี่ยวกับการท่องเที่ยว

	 เฉลี่ย

	 สรุปผลการประเมิน

												          

	 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งทีม่ต่ีอชุดวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์

รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า 

มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.88, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณาเป็นระดับการ

รับรู้ในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (  

= 4.91, S.D. = 0.29) ด้านภาพและเสียงอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.88, S.D. = 0.33) และด้าน

การนำ�เสนออยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.86, S.D. = 0.35)

ข้อจำ�กัดการวิจัย

	 งานวิจัยครั้งนี้มีข้อจำ�กัดเรื่องเวลาในการพัฒนาส่ือ เนื่องจากคณะผู้วิจัยต้องใช้เวลาส่วน

ใหญ่ในการออกกองถ่าย   จึงทำ�ให้มีเวลาในการออกแบบ และพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสมัพนัธร์ายการท่องเท่ียว Joy’s day บนอนิสตาแกรมคอ่นขา้งจำ�กดั จงึพฒันาชดุวดีิโอคอน

เทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรมจำ�นวน 3 คลิปเพื่อเป็นต้น

แบบสำ�หรับสื่อประชาสัมพันธ์รายการอื่นของบริษัทต่อไป 

อภิปรายผล

	 การพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสัมพันธร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s day บนอนิสตา

แกรม ประกอบด้วย คลิปวิดีโอจำ�นวน 3 คลิป ซึ่งการออกแบบและพัฒนาครั้งนี้ อ้างอิงตามแนวคิด

เกี่ยวกับการออกแบบของ ADDIE Model (People Value, 2567) มาประยุกต์ใช้ดังนี้ 1) ขั้นการ

วิเคราะห์ (Analysis) ผู้ศึกษาได้ศึกษาความต้องการขององค์กรว่าต้องการอะไร โดยจากการพูดคุย

สอบถามและได้คำ�แนะนำ�ว่า ต้องการผลงานที่สามารถให้ความรู้ ความน่าสนใจ สั้นกระชับ และ

เข้าใจง่าย แล้วนำ�มาปรึกษากับเจ้าหน้าที่บริษัท Munwork Production 2) ขั้นการออกแบบ (De-

sign) เมื่อวิเคราะห์ปัญหา และศึกษาข้อมูลต่าง ๆ เรียบร้อยแล้ว จะเป็นขั้นตอนของการออกแบบ 

และวางแผน 3) ขั้นตอนการพัฒนา (Development) นำ�รูปแบบของวิดีโอคอนเทนต์รายการท่อง

เที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม เสนอเจ้าหน้าท่ีบริษัทเพ่ือตรวจสอบแก้ไขความถูกต้อง และ

4.84	 0.37	 มากที่สุด

4.86	 0.35	 มากที่สุด

4.88	 0.32	 มากที่สุด
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ความเหมาะสมของเนื้อหา จากนั้นนำ�ข้อเสนอแนะนำ�มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสม 4) ขั้น

ตอนการนำ�ไปใช้ (Implementation) นำ�วิดีโอคอนเทนต์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตา

แกรม ทีไ่ดท้ำ�การแกไ้ขเป็นทีเ่รยีบรอ้ยแลว้ไปเผยแพรผ่า่นอนิสตาแกรม : munworkproductions 

ใหค้นในบรษิทัไดต้รวจสอบความเรยีบรอ้ยของสือ่ และเตรยีมนำ�ไปทดลองกบักลุม่ตัวอยา่งที ่5) ขัน้

ตอนการประเมินผล (Evaluation) เมื่อทำ�การเผยแพร่ชุดเน้ือหาทั้งหมดแล้ว ผู้ศึกษาได้ทำ�การ

ประเมินผลการรับรู้ และประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง ที่ดำ�เนินการโดยวิธีเลือกแบบ

เจาะจง เพื่อทำ�การประเมินผลการรับรู้ และประเมินความพึงพอใจ จากนั้นจึงนำ�ผลการประเมินที่

ได้ไปวิเคราะห์คำ�นวณทางสถิติและสรุปผลต่อไป ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์

เพ่ือประชาสมัพนัธร์ายการท่องเท่ียว Joy’s day บนอนิสตาแกรม ทีใ่ชแ้นวคดิเกีย่วกบัการออกแบบ

ของ ADDIE Model ทำ�ให้สื่อออกมามีความสมบูรณ์ทั้งในด้านของเนื้อหาที่เข้าใจง่าย และภาพที่มี

ความสวยงามบนอนิสตาแกรม ซึง่ผู้ชมชืน่ชอบต่อการชมภาพและวดีิโอส้ันทีส่วยงามอยูแ่ล้ว จึงนบั

เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ที่เหมาะสมต่อการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ 

	 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาของชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธร์ายการทอ่ง

เที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม พบว่า มีผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( = 

4.50, S.D. = 0.44) และผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ มีผลการประเมินคุณภาพโดย

รวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.73, S.D. = 0.40) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากมีการ

สร้างชุดวิดีโอคอนเทนต์รายการท่องเที่ยว Joy’s day ที่ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและ

นา่สนใจ เสยีงบรรยายมคีวามชดัเจนไมส่ะดุด เสยีงดนตรีประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา ซ่ึงสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Thamwipat, K., et al., 2023 ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์องค์กรโดยใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองแบบ Three-act Structure ที่พัฒนาวิดีโอคอน

เทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์องค์กรขึ้นตามรูปแบบ ADDIE Mode เช่นเดียวกัน ผลการวิจัยยพบ

วา่ มผีลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาอยูใ่นระดับดีมาก ( = 5.00, S.D. = 0.00) ผลการประเมนิ

คุณภาพด้านสื่อการนําเสนออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.76, S.D. = 0.42) และยังสามารถนําวิดีโอ

คอนเทนต์ที่พัฒนาขึ้นไปเผยแพร่และขยายกลุ่มเป้าหมายให้เป็นที่รู้จักบนสื่อออนไลน์ เช่น ยูทูป 

หรือ ติก๊ตอ็ก ของหน่วยงานตอ่ไปไดจ้รงิ ดงันัน้วิดโีอคอนเทนตท่ี์พฒันาขึน้จงึตอบโจทยต์อ่เปา้หมาย

ในการประชาสัมพันธ์ของหน่วยงานที่เน้นคนรุ่นใหม่ที่มีพฤติกรรมท่องโลกออนไลน์วันละหลาย

ชั่วโมง

	 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

รายการทอ่งเทีย่ว Joy’s day บนอนิสตาแกรม พบวา่ มผีลการประเมนิการรบัรูโ้ดยรวมอยูใ่นระดบั

มากที่สุด ( = 4.90, S.D. =0.30 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการพัฒนาชุดวิดีโอ

คอนเทนต์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม ได้นำ�เสนอในรูปแบบของชุดวิดีโอคอน

เทนต์ และมีการนำ�เอากราฟฟิกและเทคนิคต่าง ๆ ของการถ่ายทำ�ภาพยนตร์มาใช้รวมถึงยังมีการ

เพิ่มเสียงและดนตรีประกอบที่น่าสนใจให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการนำ�เสนอ เพื่อเพิ่มจำ�นวนผู้

ชม รวมถึงสร้างกลุ่มเป้าหมายใหม่บนโลกออนโลน์ ดังนั้นสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ในการส่ง

เสริมการรับรู้และสามารถนำ�ไปใช้ในการส่งเสริมการรับรู้และแรงจูงใจในการท่องเที่ยวใน
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ประเทศไทยไดจ้รงิ ในสว่นผลการประเมนิความพึงพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีมี่ตอ่ชดุวดิโีอคอนเทนต์

เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม พบว่า มีผลการประเมินความ

พึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.88, S.D. = 0.32) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

เนือ่งจากงานวจิยัเรือ่งการพฒันาชดุวิดโีอคอนเทนตร์ายการทอ่งเทีย่ว Joy’s day บนอนิสตาแกรม 

มีความต้องการที่จะเผยแพร่สื่อวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการรับรู้เกี่ยวกับการท่องเที่ยวในประเทศไทย 

ให้เปน็ทีรู่จ้กับนสือ่สงัคมออนไลนซ์ึง่คนรุน่ใหมน่ยิมใช้อยา่ง อนิสตาแกรม และต้องการทีจ่ะดึงกลุ่ม

เปา้หมายใหมอ่ยา่งผูใ้ชง้านบนติก๊ตอ็ก มคีวามนา่สนใจซ่ึงสอดคล้องกบังานวจัิยของ Princhankol, 

P., et al., 2024 ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดสื่อดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์ศูนย์พัฒนาสมรรถนะสากล (KMUTT GCDC) ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างพบ

ว่า ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.61, S.D. = 0.60) และผล

การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.72, S.D. = 0.49)  โดย

พบว่าการนําเสนอชุดดิจิทัลคอนเทนต์แบบสื่อโปสเตอร์รูปแบบอินโฟกราฟิกและวิดีโอคอนเทนต์

บนแพลตฟอร์มออนไลน์มีความน่าสนใจ ด้วยเหตุนี้นักประชาสัมพันธ์องค์กรยุคใหม่จึงควรมีความ

รู้ ความเข้าใจในการออกแบบและพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบดิจิทัลคอนเทนต์บน

แพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีมีความหลากหลายในการนำ�เสนอด้วย ทั้งนี้การสร้างภาพขนาดย่อของวิดี

โอบนเฟซบุก๊ สามารถทำ�ไดโ้ดยใชห้นึง่ในตัวเลือกทีส่ร้างขึน้โดยอตัโนมติัใน Meta Business Suite 

หรอืบนเพจ เฟซบุก๊ ซึง่ทัง้สองเครือ่งมอืทำ�งานในลักษณะเดียวกนั โดยดึงหนา้จอทีดี่ทีสุ่ดจากวดีิโอ

คอนเทนต์ อย่างไรก็ตามผู้ผลิตไม่จำ�เป็นต้องเลือกภาพขนาดย่อเหล่านี้ แต่สามารถอัปโหลดภาพ

ขนาดย่อที่ออกแบบเองแทนได้ สำ�หรับภาพขนาดย่อ ควรใช้ขนาดเดียวกันกับวิดีโอ เช่น 1080 x 

1080px สำ�หรับวิดีโอสี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือ 1280 x 720px สำ�หรับวิดีโอแนวนอน (16:9) สำ�หรับ

อินสตาแกรม ผู้ผลิตสามารถเปลี่ยนวิดีโอคอนเทนต์เป็นชุดเรื่องสั้นความยาวระหว่าง 30 ถึง 90 

วินาที เพื่อโปรโมตกิจกรรม ผลิตภัณฑ์ หรือสร้างแบรนด์ผ่าน Reels แม้ว่า Instagram Reels จะ

อนญุาตใหเ้ลอืกภาพขนาดยอ่รปูสีเ่หลีย่มจัตุรัสเพ่ือแสดงวดีิโอในฟีด ขนาดภาพทีเ่หมาะสมสำ�หรับ

ทั้ง Reels และ Instagram Stories คือ 1080 x 1920px (อัตราส่วนภาพ 9:16) ส่วนติ๊กต็อก เน้น

การนำ�เสนอเนื้อหาแบบวิดีโอ แต่ผู้ผลิตสามารถอัปโหลดรูปภาพเพ่ือรวมในวิดีโอได้เช่นกัน หาก

ขนาดภาพที่อัปโหลดไม่ถูกต้อง รูปภาพจะมีเส้นขอบขนาดใหญ่ล้อมรอบหรือดูใหญ่เกินไป ดังนั้น 

หากอัปโหลดภาพไปยังวิดีโอติ๊กต็อก ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่าอัตราส่วนของภาพอยู่ที่ 1080 x 

1320px (อตัราสว่นภาพ 9:16)  ท้ังนีก้ารนำ�เสนอภาพขนาดยอ่เปน็วธิทีีง่่ายและรวดเรว็ในการทำ�ให้

ผูช้มเขา้ใจวา่วดิโีอคอนเทนตน์ัน้ ๆ  นำ�เสนอเร่ืองราวทีน่า่สนใจ นอกจากนีย้งัชว่ยใหว้ดีิโอคอนเทนต์

ที่ผลิตขึ้นมีความสะดวกต่อการค้นหาหรือบนหน้าแรกของยูทูปของผู้ท่ีติดตาม ผู้ผลิตส่ือหรือนัก

ประชาสัมพันธ์จึงสามารถสร้างภาพขนาดย่อเพียงภาพเดียวสำ�หรับเฟซบุ๊กและยูทูปได้ เนื่องจาก

ภาพทั้งสองมีขนาด 1280 x 720px (16:9) ทั้งนี้การโพสต์วิดีโอจากแพลตฟอร์มหนึ่งไปยังอีก

แพลตฟอร์มหนึง่สามารถชว่ยเพิม่จำ�นวนผูช้มและจำ�นวนการดไูด ้เหลา่นีคื้อสิง่ทีน่กัประชาสัมพนัธ์

ยุคใหม่ควรเรียนรู้และพัฒนาทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อนำ�เสนอคอนเทนต์ที่หน่วยงานต้องการ

ประชาสัมพันธ์ออกไปยังสาธารณชนเป้าหมาย
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ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

	 1. หน่วยงานควรประชาสัมพันธ์สื่อที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ที่

แตกตา่งไปจากเดิม หากเป็นไปไดค้วรศึกษาเพิม่เตมิเกีย่วกบัแพลตฟอรม์ทีก่ำ�ลงัเปน็ทีน่ยิม เชน่ ติก๊

ตอ็ก จะชว่ยเพิม่การเขา้ถึงของกลุม่เปา้หมายและประสบความสำ�เรจ็ในการประชาสมัพนัธ์รายการ

ไปยังกลุ่มเป้าหมายจำ�นวนมากยิ่งขึ้น

	 2. ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเที่ยว Joy’s day บนอินสตาแกรม 

สามารถนำ�ไปใช้ได้จริงในงานต่าง ๆ ภายในองค์กรของบริษัท เช่น นำ�เสนอขายงานให้กับลูกค้า 

เพราะผู้วิจัยได้ตัดเฉพาะช่วงไฮไลท์รายการแบบสั้น ๆ ที่ผู้ชมสามารถทำ�ความเข้าใจได้ง่าย กระชับ 

และชัดเจน

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศึกษาและพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์รายการท่องเท่ียว Joy’s 

day ในรูปแบบของนิทรรศการด้วยเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส โดยผลิตทั้งสื่อโปสเตอร์อินโฟกราฟิกและ

คลิปวีดิทัศน์

	 2. ควรพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์รายการท่องเท่ียว Joy’s day บน

แพลตฟอร์มออนไลน์ โดยใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาประยุกต์ ได้แก่ VR Streaming และมีการ

โพสต์ข้ามแพลตฟอร์มเพื่อให้เกิดการเข้าถึงของผู้ชมได้มากที่สุด
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ปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้นํ้าความเป็นจริงเสมือน 
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บทคัดย่อ

	 	 การวจิยัเรือ่งนีม้วีตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาปจัจัยทีส่่งผลต่อคณุภาพของภาพ

ถ่ายใต้นํ้าความเป็นจริงเสมือน (Underwater Virtual Reality: UWVR) โดยการ

วิจัยภาคสนามเชิงทดลอง (field trial) เพื่อศึกษาผลกระทบของปัจจัยต่าง ๆ ต่อ

คณุภาพของภาพถา่ย โดยมตีวัแปรต้น ได้แก ่แสง ทัศนวสัิย ความลึก อปุกรณ ์เทคนคิ 

และตัวแปรตาม ได้แก่ คุณภาพของภาพถ่าย โดยควบคุมตัวแปร ได้แก่ สถานที่ และ

เวลาทีแ่ตกตา่งกนั ผลการวจิยัพบวา่ ปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่คณุภาพของภาพถา่ยใตน้ํ้าความ

เปน็จรงิเสมือนทัง้ภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหว ม ี3 ปจัจยัหลกั ได้แก ่ปจัจยัทางเทคนคิ 

(ชนิดและคุณภาพของกล้อง VR, ชนิดและคุณภาพของโดม, อุปกรณ์เสริม, การตั้ง

ค่ากล้อง, การจัดแสง, การโฟกัส, และการจัดองค์ประกอบภาพ) ปัจจัยด้านสภาพ

แวดล้อม (ความขุ่นของนํ้า, กระแสนํ้า, แสงแดด, และสัตว์นํ้า) และปัจจัยด้านทักษะ

และประสบการณข์องผูถ้า่ยภาพ (ประสบการณใ์นการถา่ยภาพ, ความรูเ้กีย่วกบักลอ้ง

และเทคนิคการถ่ายภาพใต้นํ้า, และความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี VR)

คำ�สำ�คญั: การถ่ายภาพความเปน็จรงิเสมือนใต้นํา้, คณุภาพของภาพถา่ย, ปจัจยัด้าน

เทคนิค, ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม, ทักษะและประสบการณ์ของผู้ถ่ายภาพ
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Abstract

	 This research aimed to study the factors affecting the quality of underwater 

virtual reality (UWVR) images. A field trial was conducted to examine the impact of 

various factors on image quality. The independent variables included light, visibil-

ity, depth, equipment, and techniques, while the dependent variable was the 

image quality. The controlled variables were location and time. The results revealed 

three main factors influencing the quality of both still and moving UWVR images: 

technical factors (type and quality of VR camera, dome type and quality, acces-

sories, camera settings, lighting, focus, and composition), environmental factors 

(water turbidity, currents, sunlight, and marine life), and the photographer’s skills 

and experience (photography experience, knowledge of underwater photography 

equipment and techniques, and knowledge of VR technology).

Keywords: Underwater virtual reality photography, Image quality, technical factors, 

Environmental factors, Photographer’s skills and experience

บทนำ�  

	     การถ่ายภาพความเป็นจริงเสมือนใต้น ํา้ (Under-

water Virtual Reality Photography: UWVR) เป็น

เทคโนโลยีที่กำ�ลังได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน 

โดย UWVR เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีการ

ถ่ายภาพใต้น ํ า้ และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

(Virtual Reality: VR) เพือ่สรา้งประสบการณ์การรับชม

ภาพใตน้ ํา้แบบ 360 องศา ซึง่ผูช้มจะรูส้กึเสมอืนไดด้ำ�นํา้

ลงไปสัมผัสกับโลกใต้น ํา้ด้วยตนเอง UWVR มีศักยภาพ

ในการนำ�ไปประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ เช่น

	 • การทอ่งเทีย่ว: UWVR สามารถนำ�เสนอประสบการณ์

การดำ�นํา้ทีส่มจรงิใหก้บันกัทอ่งเท่ียวทีไ่มส่ามารถดำ�นํา้

ได้ หรือผู้ที่ต้องการทดลองดำ�นํา้ก่อนตัดสินใจ

	 • การศึกษา: UWVR สามารถใช้เป็นสื่อการเรียนการ

สอนเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตและระบบนิเวศใต้นํ า้ ช่วยให้

นักเรียนเข้าใจและตระหนักถึงความสำ�คัญของการ

อนุรักษ์ทรัพยากรทางทะเล

	 • การวจิยั: UWVR สามารถใชใ้นการบนัทกึขอ้มลูและ

ศึกษาสภาพแวดล้อมใต้นํา้ ช่วยนักวิจัยในการสำ�รวจ

และเก็บข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ภาพที่ 1 แมงกะพรุนถ้วย (Jelly Blubber) 

ถ่ายที่ความลึก 1 เมตร ที่มา กิตติธัช ศรีฟ้า
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ภาพที่ 2 ของภาพถ่ายใต้น ํา้ที่ไม่มี

การปรับแก้สี  ที่มา กิตติธัช ศรีฟ้า

					   

	 • การโฆษณาและประชาสัมพันธ์: UWVR สามารถใช้

ในการสร้างสรรค์เนื้อหาที่น่าสนใจและดึงดูดความสนใจ

ของผู้ชม เพื่อประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวหรือสินค้าที่

เกี่ยวข้องกับการดำ�นํา้

	 อย่างไรก็ตาม การถ่ายภาพ UWVR ยังคงมีความ

ท้าทายหลายประการ เนื่องจากสภาพแวดล้อมใต้น ํา้มี

ความซับซ้อนและมีข้อจำ�กัดหลายด้าน 

เช่น แสงสว่างที่น้อยลงตามความลึก 

ทัศนวิสัยที่จำ�กัด และการเคลื่อนไหว

ของนํา้ ดังนั้น การทำ�ความเข้าใจ

ปัจจัยที่มีผลต่อคุณภาพ

ของภาพถ่าย UWVR 

จึงเป็นสิ่งสำ�คัญ เพื่อให้สามารถถ่ายทอดความงามและความ

มหัศจรรย์ของโลกใต้น ํา้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์  

	 1. เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้

นํา้ความเป็นจริงเสมือน

	 2. วิเคราะห์เทคนิคการถ่ายภาพความเป็นจริงเสมือน

ใต้น ํา้ UWVR แบบดั้งเดิม

	 3. พัฒนาเป็นองค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อ

คุณภาพของภาพถ่ายใต้น ํา้ความเป็นจริงเสมือน

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Re-

search) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยภาคสนามเชิงทดลอง (field 

trial method) เพือ่ศกึษาองคค์วามรู้การถ่ายภาพความเปน็จริง

เสมือนใต้น ํ า้และปัจจัยที่มีผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้น ํ า้

ความเป็นจริงเสมือน

								      

ภาพที่ 3 สีสันที่หายไปกับความลึก ที่มา กิตติธัช ศรีฟ้า
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ภาพที่ 4 โมเดลกรอบแนวคิดงานวิจัย
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างกล้อง VR ที่มีเลนส์หลายตัว: • Insta360 X4 

ที่มา https://www.insta360.com/product/insta360-x4

1. กลุ่มตัวอย่าง

	 • ภาพนิ่ง 50 ภาพ

	 • ภาพเคลื่อนไหว 50 Shot (ความยาว Shot ละ 3-5 นาที)

	 • แหล่งดำ�นํา้ 10 แห่ง ในประเทศไทยและประเทศใกล้เคียง ได้แก่ ตราด, ระยอง, 

ชลบุรี, ชุมพร, สุราษฎร์ธานี, พังงา, ภูเก็ต, กระบี่, ตรัง, สตูล (ประเทศไทย) และ ฟิลิปปินส์, 

อินโดนีเซีย, พม่า (ต่างประเทศ)

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 • กล้องสำ�หรับถ่ายภาพใต้น ํา้ความเป็นจริงเสมือน (UWVR) ได้แก่ Gopro MAX, 

Insta360 ONE X2, Insta360 X3, Kandao QooCam 8K, Insta360 X4

	 • แบบบันทึกข้อมูลภาคสนาม
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ภาพที่ 6 แบบบันทึกข้อมูลวิจัยภาคสนาม 

ที่มา กิตติธัช ศรีฟ้า
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลจะใช้แบบบันทึกข้อมูลภาค

สนาม เพื่อบันทึกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการดำ�นํา้และการ

ถ่ายภาพใต้น ํา้ เช่น สถานที่ดำ�นํา้ วันที่และเวลา ความ

ลกึ อณุหภมูขิองนํา้ ทศันวสิยั สภาพแสงใต้น ํา้ กระแสนํ ้

า ชนิดและรุ่นของกล้อง อุปกรณ์เสริม และปัญหาหรือ

อุปสรรคที่พบระหว่างการถ่ายทำ�

								      

ภาพที่ 7 ตัวอย่างภาพถ่ายที่ทำ�การบันทึกด้วยกล้องถ่าย

ภาพความเป็นจริงเสมือน ที่มา กิตติธัช ศรีฟ้า

								      

 

ภาพที่ 8 เปรียบเที่ยบภาพที่ได้จาก Dive Case Insta360 ONE X3

 รุ่นเก่า และรุ่นใหม่ที่ทำ�การปรับปรุง ที่มา https://www.digital2home.com/product/

insta360-x3-invisible-dive-case-0/

4. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้วิธีการเปรียบเทียบเหตุการณ์ (Constant comparison) โดยผู้

วิจัยจะทำ�การถ่ายภาพใต้น ํา้ในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน ทั้งเวลา สถานที่ ความลึก และอุปกรณ์ 

จากนั้นจึงนำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ เพ่ือระบุปัจจัยท่ีส่งผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้น ํา้

ความเป็นจริงเสมือน
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ผลการวิจัย

	 ผลการวิจยัพบวา่ ปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่คุณภาพของภาพถา่ยใตน้ํา้ความเปน็จรงิเสมอืน (UWVR) 

ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว มี 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่

	 1. ปัจจยัทางเทคนคิ (1) ชนดิและคณุภาพของกลอ้ง VR: กลอ้งทีม่คีณุภาพสงู เชน่ Insta360 

X4 ใหภ้าพทีม่คีณุภาพดกีวา่กลอ้งทีม่คีณุภาพต่ำ�กวา่ (2) ชนดิและคณุภาพของโดม: โดมท่ีมคีณุภาพ

ดีจะช่วยลดการบิดเบือนของภาพและแสงใต้น ํา้ (3) อุปกรณ์เสริม: การใช้อุปกรณ์เสริม เช่น ขาตั้ง

กล้อง และไฟใต้น ํา้ ช่วยเพิ่มคุณภาพของภาพได้ และ (4) การตั้งค่ากล้อง: การตั้งค่ากล้องที่เหมาะ

สมกับสภาพแวดล้อมใต้น ํา้ เช่น การปรับสมดุลแสงขาว การชดเชยแสง และความคมชัด จะช่วย

ให้ได้ภาพมีคุณภาพ

	 2. ปจัจยัดา้นสภาพแวดลอ้ม (1) ความขุน่ของนํา้: น ํา้ทะเลหรือแหล่งนํา้อืน่ ๆ  อาจมคีวาม

ขุ่นแตกต่างกันไป อนุภาคต่าง ๆ ในนํา้ เช่น ตะกอน ทราย หรือแพลงก์ตอน จะทำ�ให้แสงกระเจิง

และลดทอนความคมชัดของภาพ นอกจากนี้ ความขุ่นของนํา้ยังส่งผลต่อระยะการมองเห็นใต้นํา้ 

ซึ่งมีผลต่อการจัดองค์ประกอบภาพและระยะโฟกัส (2) กระแสนํา้และคล่ืน: กระแสนํา้และคล่ืน

อาจทำ�ให้กล้องสั่นไหว ส่งผลให้ภาพเบลอและไม่คมชัด การใช้ขาตั้งกล้องใต้น ํา้หรืออุปกรณ์กันสั่น

อาจชว่ยลดผลกระทบนีไ้ด ้นอกจากนี ้กระแสนํา้ยงัพัดพาส่ิงต่าง ๆ  เชน่ ทราย หรือเศษขยะ ซ่ึงอาจ

บดบังวัตถุที่ต้องการถ่าย หรือทำ�ให้เกิดรอยขีดข่วนบนโดมของกล้อง (3) แสงแดด: แสงแดดที่ส่อง

ลงมาในนํา้ทะเลจะค่อย ๆ ลดลงตามความลึก ทำ�ให้ภาพมืดและสีซีดจางลง การถ่ายภาพ UWVR 

ในสภาพแสงน้อยอาจทำ�ให้เกิด Noise หรือสัญญาณรบกวนในภาพ และ (4) สัตว์น ํา้: สิ่งมีชีวิตใต้

น ํา้ เช่น ปลา หรือสัตว์น ํา้อื่น ๆ อาจเคลื่อนไหวผ่านหน้ากล้องขณะถ่ายภาพ ทำ�ให้ภาพเบลอหรือ

เสยีหายได ้การรอจงัหวะทีเ่หมาะสม หรอืการใชเ้ทคนิคการถา่ยภาพแบบตอ่เนือ่งอาจชว่ยแกป้ญัหา

นี้ได้

	 3. ปัจจัยด้านทักษะและประสบการณ์ของผู้ถ่ายภาพ (1) ประสบการณ์ในการถ่ายภาพ: ผู้

ถา่ยภาพทีม่ปีระสบการณจ์ะสามารถเลอืกมมุมอง จัดวางวตัถ ุและสร้างองคป์ระกอบภาพทีน่า่สนใจ

ได้ แม้ในสภาพแวดล้อมใต้น ํา้ที่มีข้อจำ�กัด (2) ความรู้เกี่ยวกับกล้องและเทคนิคการถ่ายภาพใต้น ํา้: 

ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัการตัง้คา่กลอ้ง การจดัองคป์ระกอบภาพ และเทคนคิการถา่ยภาพใตน้ ํา้ 

จะชว่ยใหผู้ถ่้ายภาพสามารถปรบัตวัเข้ากบัสภาพแวดลอ้มทีท่า้ทาย และถา่ยทอดความงามของโลก

ใต้น ํา้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ (3) ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี VR: ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี VR 

จะช่วยใหผู้้ถา่ยภาพสามารถเลอืกใชอุ้ปกรณ์และซอฟตแ์วรท์ีเ่หมาะสม และสามารถแกไ้ขปญัหาที่

อาจเกิดขึ้นได้
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ภาพที่ 9 ภาพที่มองเห็นแบบ 360 องศา หรือรอบตัว ที่มา กิตติธัช ศรีฟ้า

อภิปรายผล  

	 ผลการวจิยัพบวา่ปจัจยัทัง้ 3 ดา้นขา้งตน้ลว้นมผีลตอ่คณุภาพของภาพถา่ยใตน้ ํา้อยา่งมนียั

สำ�คัญ โดยกล้องที่มีคุณภาพสูงอย่าง Insta360 X4 ให้ภาพที่มีคุณภาพดีกว่ากล้องที่มีคุณภาพต่ำ�

กว่า นอกจากนี้ คุณภาพของ Housing หรือ Dive Case และซอฟต์แวร์ก็มีผลต่อคุณภาพของภาพ

เช่นกัน ในสว่นของปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้ม แสงสวา่งเป็นปจัจยัทีส่ำ�คญัทีส่ดุ และปจัจยัดา้นทกัษะ

และประสบการณ์ของผู้ถ่ายภาพ ก็เป็นสิ่งสำ�คัญในการถ่ายทอดความงามของโลกใต้น ํา้

องค์ความรู้ใหม่

	 จากการวิจัยพบว่าองค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากการวิจัยนี้คือ การถ่ายภาพใต้น ํา้ความเป็นจริง

เสมือน (UWVR) นั้นมีปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้น ํา้อยู่ 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ปัจจัย

ทางเทคนิค ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม และปัจจัยด้านทักษะและประสบการณ์ของผู้ถ่ายภาพ            

ซึ่งปัจจัยทั้ง 3 นี้มีความสำ�คัญและส่งผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้น ํา้อย่างมีนัยสำ�คัญ โดยเฉพาะ

เรือ่งของชนิดและคณุภาพของกลอ้ง VR, ชนดิและคณุภาพของโดม, และเทคนคิการถา่ยภาพใตน้ ํา้ 

ซึ่งองค์ความรู้น้ีได้มาจากการทดลองถ่ายภาพใต้นํา้จริงในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน และการ

วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบบันทึกข้อมูลภาคสนาม

สรุป

	 การวจิยัเร่ือง “องคค์วามรูก้ารถา่ยภาพความเปน็จรงิเสมอืนใต้น ํา้ ปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่คณุภาพ

ของภาพถ่ายใตน้ ํา้ความเป็นจรงิเสมอืน” ไดศ้กึษาปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่คณุภาพของภาพถา่ยใตน้ ํา้ความ

เป็นจริงเสมือน (UWVR) โดยพบว่ามี 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ปัจจัยด้านเทคนิค ปัจจัยด้านสภาพ

แวดล้อม และปัจจัยด้านทักษะและประสบการณ์ของผู้ถ่ายภาพ การวิจัยนี้ได้ทำ�การเก็บข้อมูล

ภาพถ่ายและวิดีโอใต้น ํา้จากแหล่งดำ�นํา้ต่าง ๆ ในประเทศไทยและประเทศใกล้เคียง โดยใช้กล้อง 
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VR หลายรุ่น และบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูลภาคสนาม ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยทั้ง 3 ด้าน

ล้วนมีผลต่อคุณภาพของภาพถ่ายใต้น ํา้อย่างมีนัยสำ�คัญ

 

ข้อเสนอแนะ

	 1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย (1) ควรเลือกใช้กล้อง VR ที่มีคุณภาพสูงและเหมาะสมกับการ

ใช้งานใต้น ํา้ (2) ควรเลือกใช้ Housing หรือ Dive Case ที่มีคุณภาพดีและเข้ากันได้กับกล้อง VR

(3) ควรศึกษาและฝึกฝนเทคนิคการถ่ายภาพใต้น ํา้และเทคนิคการใช้กล้อง VR (4) ควรวางแผนการ

ถ่ายภาพ UWVR ล่วงหน้า โดยคำ�นึงถึงสภาพแวดล้อมใต้น ํา้และข้อจำ�กัดต่าง ๆ และ (5) ควรมี

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับชีววิทยาทางทะเล เพื่อหลีกเลี่ยงการทำ�ร้ายหรือรบกวนสัตว์น ํา้

	 2. ขอ้เสนอแนะในการทำ�วจิยัครัง้ตอ่ไป (1) ควรมกีารศกึษาเพิม่เตมิเกีย่วกบัผลกระทบของ

ปัจจัยอื่น ๆ ที่อาจส่งผลต่อคุณภาพของภาพถ่าย UWVR เช่น ความเร็วในการเคลื่อนที่ของกล้อง 

หรอืการใชแ้สงไฟใตน้ ํา้ชนดิตา่ง ๆ  (2)  ควรมกีารพัฒนาเครือ่งมอืทีช่ว่ยในการประเมนิและปรบัปรงุ

คุณภาพของภาพถ่าย UWVR (3) ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการนำ�ภาพถ่าย UWVR ไป

ประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ เช่น การท่องเที่ยว การศึกษา และการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
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และขอ้มลูจากแบบสำ�รวจประชากร 110 คน พบวา่ ขอ้มลูเชงิลึกทีไ่ด้รับจากการวเิคราะห์มคีา่มาก

ในการพัฒนาประสิทธิภาพเนื้อหาในวีดิโอคอนเทนต์และช่องทางการเผยแพร่แพลตฟอร์ม              

YouTube และ Facebook Fanpage โดยในส่วนวิดีโอคอนเทนต์

	 ซีรี่ส์เรื่องสั้นตัวอย่างมี 4 รูปแบบ ได้แก่ (1) ซีรี่ส์เรื่องสั้นหลากหลายตอน (2) ซีรี่ส์เรื่องสั้น

ตอนเดียวจบ (3) ซีรี่ส์เรื่องสั้นมียอดการรับชมสูงสุดในช่องทาง YouTube และ (4) ซีรี่ส์เรื่องสั้นที่

มียอดการรับชมสูงสุดในช่องทาง Facebook Fanpage ผลจากการวิเคราะห์ช่องทางการสื่อสาร

การตลาดดิจทัิลและรปูแบบเน้ือหาของวดีโิอคอนเทนตป์ระเภทซรีีส่เ์รือ่งสัน้ คอื ชอ่งทางการส่ือสาร

ทีมี่ประสทิธภิาพมากทีส่ดุในการเผยแพรว่ดิโีอคอนเทนตป์ระเภทซรีีย่เ์รือ่งสัน้ของ วทิยาลยั คอืชอ่ง

ทาง YouTube และมยีอดการรบัชมและมปีฏสัิมพันธ์ส่วนร่วมสูงกวา่ช่องทาง Facebook Fanpage 

ลกัษณะของวดิโีอคอนเทนตซ์รีีย่เ์รือ่งสัน้ทีม่ปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุเปน็เนือ้หาแบบตอนเดยีวจบทีม่ี

การอ้างอิงเนื้อเรื่องจากชีวิตจริงของนักเรียนนักศึกษา สอดแทรกบรรยากาศการเรียนการสอน

ภายในวิทยาลัยคือปัจจัยที่สำ�คัญที่สุดในการตอบสนองความต้องการของผู้ชม

คำ�สำ�คัญ : การรับรู้ / การตลาดเชิงเนื้อหา / เนื้อหา / แพลตฟอร์ม / โซเชียลมีเดีย 

Abstarts

	 This study is a study of content marketing strategies through social media 

at Mubankru Technological College Bangkok. Through the use of tools with               

interviews with content creators. Analysis of statistics from short series video content 

using YouTube Studio and Meta Business Suit tools and a population survey tool 

for a total of 110 people living in the college’s area. This study has two goals:                  

1) to study the content marketing strategy of Mubankru Technological College 

Bangkok Through social media and 2) To study the lifestyle, media use, and social 

media usage behavior of students at Mubankru Technological College Bangkok.

	 The findings of the study revealed that the content marketing strategy used 

comprised of defining objectives, defining target audiences, understanding customer 

journey, knowing communication platforms, and analyzing and adjusting.  Also, from 

the study of interview analysis results of video content statistics and data from a 

population survey of 110 people reveal that the insights gained from the analysis 

are invaluable in improving the effectiveness of video content and distribution 

platforms. YouTube and Facebook Fanpage. In the sample video content section, 

there are 4 formats: 1) multi-episode series 2) single-episode series 3) series that 

has the highest number of views on the Facebook Fanpage channel 4) series that 

has the highest number of views on the YouTube channel, results from analysis of 

platforms, digital marketing communication channels, and video content formats 
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Short series content is the most effective communication channel for distributing 

short series video content of Mubankru Technological College Bangkok is a YouTube 

channel and has higher views and interactions than the Facebook Fanpage channel. 

The most effective type of video content is single-episode content that references 

stories from real life. student Inserting the teaching and learning atmosphere 

within the college is the most important factor in meeting the needs of the                       

audience.

Keyword : Awareness / Content Marketing / Content / Platform / Social media

บทนำ� 		   

 	 การแนะแนวการศึกษาแบบเยี่ยมชมสถานศึกษาเพื่อประชาสัมพันธ์เริ่มถูกทดแทนด้วย

แผนการสื่อสารการตลาดในช่องทางออนไลน์ และการตลาดบนสังคมออนไลน์เพ่ิมมากข้ึน ทำ�ให้

ขอ้มลูตา่ง ๆ  สามารถเผยแพรเ่ขา้ถงึกลุม่ประชากรวยัรุ่นในยคุ Gen Z ได้ง่ายมากขึน้ ผ่านการเชือ่ม

ต่ออินเตอร์เน็ตด้วยคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์สมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต ในยุคสมัยน้ีเป็นกลยุทธ์ที่

สถาบนัการศกึษาไมส่ามารถมองขา้มไปไดอ้ยา่งเดด็ขาด วทิยาลยัอาชวีศกึษาภาครฐัและภาคเอกชน 

ต่างพยายามที่จะชูจุดเด่นของวิทยาลัยอาชีวศึกษาของตนเองผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย ด้วยคอนเทนต์

ต่าง ๆ  เพื่อให้เกิดกระบวนการตัดสินใจเลือกศึกษาต่อในสถาบันของตนให้มากที่สุดแต่ละสถาบันมี

การใชก้ลยทุธก์ารสือ่การการตลาดดจิทิลัเขา้มามบีทบาทสำ�คัญต่อการบริการสถานศกึษาในปจัจุบนั

และอนาคตท่ามกลางกระแสการแข่งขันที่มีความรุนแรงมากขึ้น ในขณะที่จำ�นวนผู้เข้าสู่ระบบการ

ศกึษาไมไ่ดเ้พิม่ขึน้ เกดิการแยง่ชงิผูเ้รยีนจงึเกดิขึน้ การสือ่สารการตลาดดจิทิลัจงึมคีวามจำ�เปน็อยา่ง

มากในการสร้างแบรนด์ ไม่ว่าจะเป็นการโฆษณา การประชาสัมพันธ์ ล้วนแต่ทำ�ให้เกิดการกระจาย

ข้อมูลข่าวสาร ซึ่งหมายความว่าหากสถานศึกษาใดสามารถสร้างช่องทางการสื่อสารที่ผู้บริโภคทุก

คนสามารถรับรู้ และ เข้าใจ “สาร” ที่จะสื่อ สถานบันการศึกษาก็จะเป็นที่รู้จักและเติบโตมากขึ้น 

อีกทั้งเป็นยังเป็นส่งเสริมภาพลักษณ์ให้กับสถาบันการศึกษา และนี่คือจุดสำ�คัญที่จะทำ�ให้ผู้บริโภค

กลับเข้ามาดูซ ํา้ในอนาคต หรือมีการแชร์ออกไป ซึ่งจะนำ�ไปสู่ Brand Loyalty ในขณะเดียวกัน 

Kotler และคณะ (2016) ได้เสนอแนะว่า จำ�เป็นอย่างยิ่งที่นักการตลาดจะต้องมีการปรับเปลี่ยน

เนื้อหาให้มีความเหมาะสมกับช่องทางการสื่อสารที่เปลี่ยนแปลงไป และพฤติกรรมของผู้บริโภคที่

เปลีย่นแปลงไปเชน่กนั และจำ�เปน็อยา่งยิง่ทีจ่ะตอ้งเขา้ใจความแตกตา่งระหวา่งการทำ�โฆษณาและ

การตลาดเชิงเนื้อหา กล่าวคือการทำ�โฆษณาการถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารเพ่ือวัตถุประสงค์ของการ

ขายสนิคา้และบรกิาร ในขณะทีก่ารตลาดเชงิเนือ้หามุง่เนน้การใหข้อ้มลูขา่วสารเพ่ือตอบสนองความ

ตอ้งการของผูบ้รโิภค และเนือ้หาทีน่ำ�เสนอดังกล่าวเพ่ือชว่ยใหผู้้บริโภคเกดิพฤติกรรมทีเ่ปน็ไปตาม

วัตถุประสงค์ส่วนตัวที่กำ�หนดไว้
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	 จากประเดน็ทีก่ลา่วมา จงึไดเ้ปน็ทีม่าของการศกึษากลยทุธก์ารตลาดดจิทิลัเชงิเนือ้หาทีส่ง่

ผลตอ่การรบัรู ้และการมสีว่นรว่มกับการสือ่สารทางการตลาดผา่นสือ่ดิจิทลัของวิทยาลยัเทคโนโลยี

หมูบ่า้นคร ูกรงุเทพมหานคร โดยไดท้ำ�การวเิคราะหศ์กึษารูปแบบพฤติกรรมและการตอบสนองของ

กลุม่ลกูคา้เปา้หมายทีม่คีวามสนใจทีจ่ะศกึษาตอ่ในวทิยาลยัเทคโนโลยหีมูบ้่านคร ูกรงุเทพมหานคร 

เพื่อเป็นแนวทางในการกำ�หนดกลยุทธ์การตลาดดิจิทัลเชิงเนื้อหาของวิทยาลัยไปยังกลุ่มลูกค้าเป้า

หมายโดยอาศัยช่องทางออนไลน์เพื่อเข้าถึงผู้บริโภคในระยะเวลาที่รวดเร็วด้วยกลยุทธ์การตลาด

ดจิทัิลทีม่ปีระสทิธภิาพสามารถเสรมิสร้างภาพลกัษณ ์สรา้งความเขา้ใจ และการประชาสมัพนัธ ์อนั

จะทำ�ให้เกิดกระบวนการคิดตัดสินใจในการศึกษาต่อของนักเรียนนักศึกษา นอกจากนี้ยังสามารถ

นำ�ขอ้มูลทีไ่ดน้ัน้ไปพฒันากลยทุธก์ารตลาดเชงิเนือ้หาเกีย่วกับการรบัสมคัรและสรา้งความมัน่ใจให้

กับนักเรียนนักศึกษาที่จะเข้าศึกษาต่อ ซึ่งเป็นอีกช่องทางหนึ่งให้สถาบันการศึกษาได้รับทราบและ

ตระหนักถึงปัจจัยดังกลา่ว เพือ่นำ�ไปสูก่ารปรบัปรงุแกไ้ขและพฒันากลยทุธก์ารตลาดเชงิเนือ้หาผา่น

สื่อโซเชียลมีเดียให้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น และเหมาะสมกับบริบทของ

สถานการณ์ปัจจุบันต่อไป

ปัญหานำ�วิจัย

	 1. กลยทุธก์ารตลาดเชงิเนือ้หาของวทิยาลัยเทคโนโลยหีมูบ่า้นครูกรุงเทพมหานครผ่านส่ือ

โซเชียลมีเดียเป็นอย่างไร

	 2. รูปแบบการดำ�เนินชีวิต การใช้สื่อ และพฤติกรรมการใช้สื่อโซเชียลมีเดียของนักศึกษา

วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานครเป็นอย่างไร

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 	

	 1.   เพื่อศึกษากลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู 

กรุงเทพมหานคร ผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย  	

 	 2. เพื่อศึกษารูปแบบการดำ�เนินชีวิต การใช้สื่อ และพฤติกรรมการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย       

ของนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร

ขอบเขตการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษานี้เป็นการศึกษากลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือโซเชียลมี

เดียของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ที่ส่งผลต่อการรับรู้และการมีปฏิสัมพันธ์

ส่วนร่วมกับการสื่อสารทางการตลาดผ่านสื่อดิจิทัล โดยได้กำ�หนดระยะเวลาในการศึกษาข้อมูล 

ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2566 ถึง 31 มีนาคม พ.ศ.2566 รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 3 เดือน
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แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 1. ข้อมูลเกี่ยวกับ Content Marketing

 	 Content Marketing กับ Digital Marketing คอนเทนต์ก็ถูกนำ�มาใช้เป็นหนึ่งในเครื่อง

มือทางการตลอดผ่านรูปแบบต่างๆ ผ่านกิจกรรมที่ทำ�เป็นประจำ�ในทุกวันนี้ ซึ่งทั้งหมดที่รับชมคือ 

“คอนเทนต์” ที่มีส่วนช่วยให้ตัดสินใจซื้อ และการทำ�  Content Marketing ที่ดี คือการทำ�คอน

เทนต์และการโปรโมตที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้คนอีกท้ังตอบจุดประสงค์ทางการตลาดและ

ทางธุรกิจของแบรนด์หรือองค์กรอีกด้วย	

 	 ประโยชน์ของ Content Marketing ต่อการสร้างแบรนด์และการทำ�การตลาดประกอบ

ไปด้วยการสร้างแบรนด์ให้เป็นที่รู้จัก การทำ�คอนเทนต์ออกมาไม่ว่าจะเป็นคอนเทนต์ให้ความรู้บน

โซเชียลมีเดยี หรอืการทำ�คอนเทนตไ์วรลักเ็ปน็กลยทุธก์ารสร้างการรบัรูแ้บรนด ์ทำ�ใหค้นรูจ้กัแบรนด์

มากขึ้นและช่วยส่งเสริมการขาย เช่น ใช้คอนเทนต์ประชาสัมพันธ์โปรโมชั่น บอกส่วนลด แจ้ง

แคมเปญ 3) ชว่ยสรา้งความนา่เชือ่ถือและนา่ตดิตาม การทำ�คอนเทนตอ์ยา่งสม่ำ�เสมอและมทีศิทาง

ที่ชัดเจน จะส่งผลให้แบรนด์กลายเป็น “Top of Mind” หรือตัวเลือกแรก ๆ ที่ผู้คนนึกถึงขั้นตอน

เริ่มต้นสร้าง Content Marketing Strategy ให้แบรนด์ คือ การตั้งเป้าหมาย วิธีการตั้งเป้าหมาย

ของการทำ� Content Marketing กค็อืการตัง้เปา้หมายการตลาด เพยีงแต่วา่แบรนดจ์ะใชค้อนเทนต์

ในการผลักดันให้เป้าหมายเป็นจริง โดยเป้าหมายที่ดีก็ควรตั้งอยู่บนหลัก SMART ได้แก่ Specific, 

Measurable, Attainable, Relevant, Time-bound และ Landscape Research ในขั้นตอนที่

สองนี้ เป็นสิ่งที่ต้องทำ�ควบคู่กันกับขั้นตอนแรก เป้าหมายกับแบรนด์และลูกค้าต้องไปด้วยกัน

	

	 2. ข้อมูลเกี่ยวกับ YouTube และ Facebook Fanpage	

 	 ความหมายของ YouTube เป็นเว็บไซต์คลังคลิปวีดิโอที่มีจำ�นวนมากกว่าล้านคลิปจาก                  

ผูใ้ช้งานทีอ่ปัโหลดทัว่โลก ภายใตก้ารให้บรกิารฟรแีละมหีลากหลายหมวดหมวดใหเ้ลอืกชม จงึเปน็

ที่นิยมของคนทุกเพศ ทุกวัย และนอกจากนี้ YouTube ยังสนับสนุนให้ผู้ใช้งานสามารถเป็นครีเอ

เตอร์ หรือที่นิยมเรียกกันว่า Youtuber เพื่อสร้างช่องอัปโหลดวีดิโอและสร้างรายได้ให้กับผู้สร้างวี

ดิโอ ความหมายของ Facebook Fanpage เป็นเหมือนกับการสร้างเว็บไซต์ขึ้นมาหนึ่งหน้าบน 

Facebook เพื่อโปรโมทสินค้า โพสต์ข้อความหรือรูปภาพต่าง ๆ  ที่เจ้าของ Fanpage ต้องการบอก

กลุ่มเป้าหมายโดยการสร้าง`Fanpage ในเชิงธุรกิจ การสร้างแบรนด์ให้เป็นที่รู้จักในโลก Social 

Media รวมถึงการสร้าง Facebook Fanpage เพื่อตอบสนองความชื่นชอบ	

	 3. กลยุทธ์ในการเพิ่มจำ�นวนผู้ชมและยอดการรับชมบน YouTube และ Facebook 

Fanpage

 	 การเพิ่มจำ�นวนผู้ชมและยอดการรับชมวิดีโอบน YouTube มีวิธีการที่หลากหลาย                           

ซึ่งสามารถ สรุปเป็นกลยุทธ์ต่าง ๆ เพื่อการเพิ่มยอดวิววิดีโอบน YouTube ได้ดังต่อไปนี้ (TBS 

Marketing, 2565) 
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	 	 1. การสร้างเนื้อหาที่น่าสนใจ 

	 	 2. การโปรโมทช่องของคุณ 

	 	 3. การใช้โฆษณาบน YouTube 

	 	 4. การทำ�งานร่วมกับผู้สร้างรายอื่น 

	 	 5. การมีส่วนร่วมกับผู้ชมของช่อง 

	 	 6. การเพิ่มประสิทธิภาพชื่อ แท็ก และคำ�อธิบายวิดีโอของช่อง	  

 	

	 Facebook ถือเป็นหนึ่งใน Social Media Platform ที่มีผู้ใช้เป็นอันดับต้น ๆ ของโลก 

สำ�หรับในไทยเองนั้นก็มีผู้ใช้งานโดยสรุปเมื่อสิ้นปี 2020 ก็มีจำ�นวนมากกว่า 52 ล้าน Users และมี

แนวโน้มสูงข้ึนเรื่อย ๆ ซึ่งทำ�ให้ Facebook กลายเป็นแพลตฟอร์มอันดับแรก ๆ สำ�หรับนักการ

ตลาด และที่น่าสนใจอีกอย่างนั่นก็คือการโพสต์คอนเทนต์ในรูปแบบวีดิโอนั้นมีมากกว่า 8 พันล้าน 

วีดิโอหรือรวมกว่า 100 ล้านชั่วโมงที่มีคนดูวีดิโอบน Facebook ในทุกวัน (ปรีดี นุกุลสมปรารถนา, 

2564) รูปแบบของ Content ที่ดึงสามารถสร้างการรับรู้และการมีปฏิสัมพันธ์ส่วนร่วมบน                  

Facebook ได้แก่ (1) Video Content (2) Promotional Content (3) Albam Content                 

(4) Real Time Content (5) Question & Opinion Content (6) Text Quote Content และ 

(7) Solvable & Beneficial Content

	 4. ข้อมูลเกี่ยวกับ Consumer Insight 	

 	 Consumer Insight คือ ข้อมูลเชิงลึกของผู้บริโภคหรือกลุ่มลูกค้าของธุรกิจและองค์กร 

โดย Consumer Insight สามารถนำ�ไปใช้เพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้บริโภค ทำ�ให้แบรนด์หรือ

บริษัทผู้ผลิตเข้าใจว่าลูกค้าต้องการอะไร เพื่อตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าให้ได้มากยิ่งขึ้น

	

ระเบียบวิธีวิจัย

	 	 การวจิยัเรือ่งการศึกษากลยทุธก์ารตลาดดิจิทลัเชงิเน้ือหาผ่านส่ือโซเชยีลมีเดียของ

วทิยาลยัเทคโนโลยหีมูบ้่านคร ูกรงุเทพมหานคร โดยการใชข้อ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งกบัการวเิคราะหข์อ้มลู

หลังบ้านของช่องทาง YouTube และ Facebook Fanpage เพื่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง

เกีย่วกบัสถานการณเ์หตกุารณท์างตัวเลขทัง้ก่อนและหลังผลการทดลองเพ่ิมประสิทธภิาพของชอ่ง 

YouTube และ Facebook Fanpage ในกรณีนี้การวิจัยเกี่ยวข้องกับการใช้ข้อมูลเชิงปริมาณ เพื่อ

วิเคราะห์สถิติประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเข้าถึงของช่อง YouTube “ Muanjai Studio 

“ และ Facebook Fanpage : วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ประกอบด้วยการ

ใชเ้ครือ่งมอืหลายอยา่งเพือ่พฒันาประสทิธภิาพและประสทิธผิลของชอ่ง YouTube และ Facebook 

Fanpage ได้แก่ (1) การเก็บข้อมูลเชิงลึกจากคอนเทนต์ครีเอเตอร์ประจำ�วิทยาลัย ที่ส่งผลในการ

ตระหนักรู้และพัฒนาเนื้อหาในการสร้างวีดิโอคอนเทนต์ซีร่ีส์เร่ืองส้ันในเร่ืองถัดไป (2) YouTube 

Studio เป็นเครื่องมือหลักที่ใช้ในการจัดการและตรวจสอบช่อง YouTube ทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถดู

การวิเคราะห์ของช่อง จัดการเนื้อหา และโต้ตอบกับผู้ชม (3) Meta Business Suite เป็นเครื่องมือ
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ในการบรหิารจดัการการตลาดออนไลนบ์น Facebook เพือ่การพฒันากลยทุธก์ารตลาดบน Social 

Media ให้ได้ผลลัพธ์ดี และ (4) การเก็บข้อมูลจากแบบสำ�รวจสอบถามประชากรโดยมีนักเรียน

นกัศึกษาเก่าและใหม ่ผูป้กครอง และผูท้ีอ่าศยัอยูใ่นยา่นเขตของวทิยาลยั เปน็จำ�นวน 110 คน เพือ่

ค้นหาและวิเคราะห์ความสอดคล้องจากข้อมูลสถิติของวีดิโอคอนเทนต์ซีรี่ส์เรื่องสั้นของวิทยาลัย 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยขอให้รายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูลในเชิงคุณภาพและคุณภาพ ดังนี้

 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ

 	 ผลจากการสมัภาษณข์อ้มลูเชงิลกึของคอนเทนตค์รเีอเตอรป์ระจำ�วทิยาลยั มกีารใหข้อ้มลู

ที่เกี่ยวข้องการทำ�ช่อง YouTube และ Facebook Fanpage ของวิทยาลัย และได้ทำ�การพัฒนา

ให้มีบทบาทในการประชาสัมพันธ์ข้อมูลด้านการตลาดดิจิทัลเพ่ิมมากข้ึนเลือกใช้กลยุทธ์วีดิโอคอน

เทนต์ประเภทซีรี่ส์เรื่องสั้น ลักษณะของการโพสต์ในแต่ละแพลตฟอร์มนั้นมีความแตกต่างกัน โดย

ใน Facebook จะเน้นโพสต์รูปภาพกิจกรรมต่าง ๆ การประกาศข่าวสารข้อมูลจากวิทยาลัย วีดิโอ

คลปิทัว่ไป แตใ่น YouTube จะเนน้ลงวดีโิอคอนเทนต์ซีร่ีส์ยาว ๆ  เปน็หลัก ส่วนเนือ้หาในการโพสต์

ของทัง้สองแพลตฟอรม์มกัใชว้ดีโิอคอนเทนต์ซีร่ีส์ท่ีมเีนือ้หาเดียวกนั บางคร้ังกม็กีารปรับเนือ้หาบาง

ส่วนให้เข้ากับแต่ละแฟลตฟอร์ม เช่น ซีร่ีส์เร่ืองส้ันบางเร่ืองถูกออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมกิจกรรม

ภายในวิทยาลัย มีเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจง เน้นสื่อสารไปยังนักเรียนนักศึกษาเป็นหลัก ก็จะโพสต์ลง

ในช่อทาง Facebook อยา่งเดยีวเทา่นัน้ สว่นเนือ้หาคอนเทนตท์ีโ่พสตล์งใน YouTube จะเปน็ซรีีส่์

เรื่องสั้นต่าง ๆ  อย่างเดียว เน้นให้บุคคลทั่วไปที่ชื่นชอบการรับชมซีรี่ส์เรื่องสั้นนอกกระแส ได้รับชม

ความบันเทิงพร้อมไปกับการสอดแทรกโฆษณาประชาสัมพันธ์วิทยาลัยให้เป็นที่รู้จักในวงกว้าง

 	 คอนเทนตค์รีเอเตอรไ์ดใ้หข้อ้มลูไวว้า่ ยอดผลลัพธจ์ำ�นวนการเขา้รับชมและผู้มปีฏิสัมพันธ์

ส่วนร่วมที่คาดหวังเป้าหมายค่าเฉลี่ยที่พึงพอใจไว้อยู่ที่ 50,000 - 100,000 ครั้ง ต่อ 1 วีดิโอคอน

เทนต์ และตั้งเป้ายอดสถิตินักเรียนนักศึกษาใหม่ท่ีตัดสินใจสมัครเรียนผ่านการรับรู้จากส่ืออนไลน์

มากขึ้นจากเดิมอยู่ที่ 40% ให้เติบโตเป็น 50% ในปีการศึกษาถัดไป

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ		

 	 ในสว่นของวดิโีอคอนเทนตต์วัอยา่งทีไ่ด้ทำ�การวจัิยมทีัง้หมด 4 รูปแบบ ได้แก ่ซีร่ีส์เร่ืองส้ัน

หลากหลายตอน ซี่รี่ส์เรื่องสั้นตอนเดียวจบ ซีรี่สเรื่องสั้นที่มียอดการรับชมสูงสุดในช่องทาง You-

Tube และ ซีรี่ส์เรื่องสั้นที่มียอดการรับชมสูงสุดในช่องทาง Facebook Fanpage

 	 1.จากการเปรียบเทียบข้อมูลวิดีโอคอนเทนต์ “K52 ยานรกครองเมือง” ในช่องทาง You-

Tube และ Facebook Fanpage พบว่า ช่องทาง YouTube   มียอดการรับชมและยอดการมี

ปฏิสัมพันธ์ส่วนร่วมของวีดีโอคอนเทนต์ ทั้ง 4 ตอน สูงกว่าช่องทาง Facebook Fanpage

 	 2.การเปรียบเทียบข้อมูลวิดีโอคอนเทนต์ “ ฮักม่วนใจ๋ 2 ” ในช่องทาง YouTube และ 

Facebook Fanpage พบว่า ช่องทาง YouTube มียอดการรับชมและยอดการมีปฏิสัมพันธ์ส่วน

ร่วมของวิดิโอคอนเทนต์ทั้ง 5 ตอน สูงกว่าช่องทาง Facebook Fanpage
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 	 3.การเปรียบเทียบข้อมูลวิดีโอคอนเทนต์ “ ผมเกลียดแม่ ” ช่องทาง YouTube และ 

Facebook Fanpage พบว่า ช่องทาง YouTube มียอดการรับชมและยอดการมีปฏิสัมพันธ์ส่วน

ร่วมสูงกว่าช่องทาง Facebook Fanpage 	

 	 4.การเปรียบเทียบข้อมูลวิดิโอคอนเทนต์ที่ 4 “ ยัยตัวแสบกับนายแกร๊บไบค์ ” ในช่องทาง 

YouTube และวิดิโอคอนเทนต์ที่ 5 “ ความรัก ความสุข ความทรงจำ�  ” ช่องทาง Facebook 

Fanpage พบวา่ ชอ่งทาง YouTube มยีอดการรบัชมและยอดการมปีฏสิมัพนัธส์ว่นรว่มสงูกวา่ชอ่ง

ทาง Facebook Fanpage 	  

	 ทัง้นี ้แหลง่ขอ้มลูทีเ่กบ็ คอืผู้บริโภคทีเ่คยมส่ีวนร่วมในการเข้าชม กดไลก ์กดแชร์ และแสดง

ความคิดเห็นบน Facebook Fanpage และช่อง YouTube จำ�นวน 110 คน โดยวิเคราะห์เชิง

พรรณนาเป็นร้อยละ ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลจากช่อง YouTube “Muanjai Studi” และ 

Facebook Fanpage: วิทยาลัยเทคโนลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ผ่านเครื่องมือ YouTube 

Studio และ Meta Business Suite ด้วยการวิเคราะห์จำ�นวนการเข้าชม กดไลก์ กดแชร์ และ

แสดงความคิดเห็น ตลอดจนจำ�นวนการดูวิดีโอ และผู้ติดตามในช่อง

ตารางสรุปผลการวิเคราะห์วีดิโอคอนเทนต์ตัวอย่าง 	

 	 ตารางการเปรียบเทียบข้อมูลวิดีโอคอนเทนต์ของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพ

มหานคร โดยช่องทาง YouTube มีผู้ติดตามทั้งหมด 286,000 คน และช่องทาง Facebook Fan-

page มีผู้ติดตามทั้งหมด 94,000 คน ภาพรวมข้อมูลมีดังนี้

วิดีโอคอนเทนต์

(Video Content)

ช่องทางสื่อสาร

(Channal)

ยอดการรับชม 

(View)

Post Reach 

KPIs

ยอดปฏิสัมพันธ์

ส่วนร่วม

(Engagement)

AVG

Engagement 

Rate KPIs

K52 

ยานรกครองเม อืง

YouTube 60,908 ครั้ง 21.30 % 2,025 ครั้ง 0.71 %

Facebook 19,900 ครั้ง 23.98 % 888 ครั้ง 1.07 %

ฮกัมว่นใจ ๋2
YouTube 9,586,668 ครั้ง 3,351.98 % 89,194 ครั้ง 33.09 %

Facebook 266,600 ครั้ง 321.20 % 23,800 ครั้ง 28.67 %

ผมเกลยีดแม่
YouTube 408,690 ครั้ง 142.90 % 6,055 ครั้ง 2.12 %

Facebook 20,400 ครั้ง 24.58 % 570 คน 0.69 %

ยยัตวัแสบ

กบันายแกรบ๊ไบค์

YouTube 2,864,441 ครั้ง 1,001.55 % 50,848 ครั้ง 17.78 %

Facebook ไมม่ กีารเผยแพร่ ไม่มีการเผยแพร่ ไม่มีการเผยแพร่ ไม่มีการเผยแพร่

ความรกั ความสขุ

ความทรงจำ�

YouTube ไมม่ กีารเผยแพร่ ไมม่ กีารเผยแพร่ ไมม่ กีารเผยแพร่ ไม่มีการเผยแพร่

Facebook 12,700 ครั้ง 15.30 % 904 ครั้ง 1.09 %

ตารางการเปรียบเทียบข้อมูลวิดีโอคอนเทนต์

ของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร
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	 การเปรียบเทียบยอดการรับชมและการมีปฏิสัมพันธ์ผู้มีส่วนร่วมของวิดีโอคอนเทนต์ซีร่ีส์

เรื่องสั้นของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เครื่อง

มือ YouTube studio และ Meta Business Suite พบว่า วีดิโอคอนเทนต์ซีรี่ส์เรื่องสั้นที่ได้รับ

ความนยิมสงูสดุในชอ่งทาง YouTube คอืเร่ือง ยยัตวัแสบกบันายแกรบ๊ไบค์ และในชอ่งทาง Face-

book Fanpage คือเรื่อง ความรัก ความสุข ความทรงจำ� ซึ่งเป็นเนื้อหาแบบเรื่องสั้นตอนเดียวจบ

ทัง้สองแพลตฟอรม์ ผลลพัธก์ารเปรยีบเทยีบประสิทธภิาพพบวา่ ชอ่งทาง YouTube มจีำ�นวนยอด

การเข้ารับชมและยอดปฏิสัมพันธ์ส่วนร่วมสูงกว่าช่องทาง Facebook Fanpage 	

 	 ผลลัพธ์ท่ีได้จากการสำ�รวจด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มประชากรทั้งหมดจำ�นวน 110 คน  

ได้พบความสอดคล้องกับข้อมูลบทสัมภาษณ์จากคอนเทนต์ครีเอเตอร์ประจำ�วิทยาลัย ที่ให้ข้อมูล

ความคิดเห็นและเหตผุลไวว้า่ การสรา้งคอนเทนต ์ถอืว่าเปน็ชอ่งทางการสือ่สารการตลาดดจิทิลัอีก

ช่องทางหนึ่ง ถึงไม่ได้ผลครบถ้วน 100% แต่การสร้างคอนเทนต์ท่ีดีถือเป็นการเรียกลูกค้า สร้าง

ความสนใจใหก้บัลกูคา้เพือ่เขา้มาเลอืกชมสินคา้ภายในร้าน โดยเนน้การสร้างคอนเทนต์ทีถ่กูใจเด็ก

ยคุใหม ่ทนัตอ่เหตกุารณ ์วทิยาลยัหรอืโรงเรยีนใด ทำ�การแนะแนวการศกึษาในรูปแบบหนงัส้ัน หรือ

ละคร ถือเป็นเรื่องแปลกใหม่ และสามารถดึงดูดผู้ชมให้เข้ามาเยี่ยมชมในแต่ละแพลตฟอร์มของ

วิทยาลัยได้เป็นอย่างดี ดังนั้น คอนเทนต์ครีเอเตอร์จึงมีแนวความคิดที่จะสอดแทรกเนื้อหา ข้อมูล 

ข่าวสาร กิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงบรรยากาศในการเรียนการสอนและบรรยากาศภาพรวมภายใน

วิทยาลัยเข้าไปการทำ�ซีรี่ส์เรื่องสั้น เพื่อให้ผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมเพจได้เห็นถึงบรรยากาศจริง ๆ  ภายใน

วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร มากข้ึน โดยยังเป็นจุดเร่ิมต้นในการขยายช่อง

ทางการสื่อสารจากช่องทาง Facebook Fanpage ที่มีคอนเทนต์เฉพาะเจาะจงที่ใช้สื่อสารกับ

นักเรียนนักศึกษาและศิษย์เก่า มาต่อยอดสู่ช่องทาง YouTube ซึ่งเป็นช่องทางที่ได้รับความนิยม

และไดร้บัความสนใจจากบุคคลท่ัวไปภายนอกทีช่ืน่ชอบความบนัเทงิในการรบัชมวดิีโอซีรีส์่เร่ืองสัน้

เป็นอย่างดี	

ผลการวิจัย	

 	 ผลลพัธข์องการศกึษากลยทุธ์การสือ่สารการตลาดดจิทิลัเชงิเนือ้หาของวทิยาลยัเทคโนโลยี

หมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ผ่านโซเชียลมีเดีย ในช่องทาง YouTube “ Muanjai Studio” และ 

Facebook Fanpage : วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร โดยมีผลลัพธ์จากเครื่อง

มือบทสัมภาษณ์เชิงลึกจากคอนเทนต์ครีเอเตอร์ประจำ�วิทยาลัยเป็นข้อมูลหลักและใช้ผลลัพธ์จาก

การวิเคราะห์ สถิติวีดิโอคอนเทนต์ต่าง ๆ ของคอนเทนต์ในแต่ละเรื่องร่วมกับเครื่องมือแบบสำ�รวจ

สอบถามประชากรทัง้ 110 คน เปน็ขอ้มลูสนบัสนนุ ทำ�ให้สามารถสรุปผลลัพธข์องกลยทุธก์ารตลาด

เชิงเนื้อหาด้วยวีดิโอคอนเทนต์ประเภทซีรี่ส์เรื่องสั้นได้ตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้
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กลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านสื่อโซเชียลมีเดียของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมูบ้านครู 

กรุงเทพมหานคร

	 จากการสมัภาษณ์ กลยทุธก์ารตลาดเชงิเน้ือหาผา่นสือ่โซเชยีลมเีดียของวทิยาลยัเทคโนโลยี

หมูบ้านครู กรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย 

	 1. การกำ�หนดวตัถปุระสงคท์ีเ่ฉพาะเจาะจง สามารถวดัผลได ้สามารถทำ�ได ้เกีย่วขอ้ง และ

มีขอบเขตเวลาที่ชัดเจน

	 2. การกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายท่ีชัดเจน ประกอบด้วย ข้อมูลประชากรศาสตร์ ข้อมูลเชิง

พฤติกรรม และข้อมลูเชงิจติวทิยาของกลุม่เปา้หมายใดกลุม่เปา้หมายหนึง่ เชน่ ผูป้กครอง นกัเรยีน/

นักศึกษา และกลุ่มเป้าหมายที่กำ�ลังตัดสินใจเข้าศึกษาต่อที่วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู

	 3. การรูเ้สน้ทางของกลุม่เปา้หมาย (Customer Journey) กลา่วคอื การเขา้ใจกระบวนการ

ที่กลุ่มเป้าหมายมีปฏิสัมพันธ์กับแบรนด์ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงเป็นลูกค้า และกลับมาซื้อซ ํา้ โดยการ

ทำ�ความเข้าใจวา่พฤตกิรรมดงักลา่วเกิดขึน้จากชอ่ง YouTube “Muanjai Studi” หรอื Facebook 

Fanpage : วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร

	 4. การทำ�ความเขา้ใจชอ่งทางการตลาด (Channel) ประกอบด้วยชอ่งทาง Earned Media, 

Paid Media และ Own Media โดยในงานวิจยันี้ ประกอบด้วย ช่อง YouTube “Muanjai Studi” 

หรือ Facebook Fanpage : วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร

	 5. การสร้างคอนเทนต์ (Content) โดยจะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้า

หมาย โดยการสรา้งคอนเทนตเ์พ่ือใหเ้ขา้ถงึกลุม่เป้าหมาย โดยเฉพาะอยา่งยิง่กับเด็กรุน่ใหม ่คอืต้อง

ถูกจริต ทันต่อเหตุการณ์ เป็นไปตามกระแส โดยนำ�เสนอในรูปแบบของหนังสั้น หรือละคร เพื่อ

สร้างความแปลกใหม่ และสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ ในขณะเดียวกัน การสอดแทรก

เนือ้หา ข้อมลู ข่าวสาร กจิกรรมตา่งๆ และบรรยากาศการเรยีนการสอน และบรรยากาศในวทิยาลยั

ช่วยดึงดูดการมีส่วนร่วมของผู้ชมได้

	 6). การวิเคราะห์และปรับเปลี่ยน ช่อง YouTube “Muanjai Studi” หรือ Facebook 

Fanpage : วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยคอน

เทนต์ทีได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่อง คือเนื้อหาท่ีสะท้อนความร่วมมือระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ได้แก่ ผู้บริหาร อาจารย์ นักเรียน/นักศึกษา และผู้ปกครอง โดยจะต้องนำ�เสนอนเอหาในลักษณะ

ที่ส้ัน กระชับ ทันสมัย เข้าใจง่าย และการเลือกบุคคลท่ีจะมาแสดงในเนื้อหานั้นจะต้องเป็นคนท่ี

มีหน้าตาดี และบุคลิกภาพดีเพื่อเป็นตัวแทนของวิทยาลัย

รปูแบบการดำ�เนนิชวิีต การใชส้ือ่ และพฤตกิรรมการใชส่ื้อโซเชยีลมเีดยี ของนกัศกึษาวทิยาลยั

เทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร

	 ในส่วนของรูปแบบการดำ�เนินชีวิต การใช้สื่อ และพฤติกรรมการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียของ

นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร พบรายละเอียดดังนี้

	 1. การกำ�หนดวัตถุประสงค์และเนื้อหาในการสร้างคอนเทนต์เพื่อเผยแพร่ผ่านช่อง                  

YouTube และ Facebook Fanpage โดยผลทีไ่ด้จากแบบสมัภาษณค์อนเทนต์ครีเอเตอรแ์ละแบบ
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สำ�รวจประชากร 110 คน มีผู้ที่เห็นด้วย 43.6% และค่อนข้างเห็นด้วย 30% ซึ่งพบความสอดคล้อง

กในเรือ่งของการกำ�หนดเนือ้หาของคอนเทนตซ์ีร่ีย่เ์ร่ืองส้ันคอืการดำ�เนนิเนือ้เรือ่งทีก่ระชบั มลีกัษณะ

แบบตอนเดียวจบ ทันสมัย เข้าใจง่าย โดนใจเด็กยุคใหม่ และมีการอ้างอิงจากชีวิตจริงของวัยรุ่น

นักเรียนนักศึกษา ที่สอดแทรกเนื้อหาข้อมูลข่าวสาร กิจกรรมต่าง ๆ สอดแทรกการเรียนการสอน

จากคณะสาขาต่าง ๆ และบรรยากาศภายรวมภายในวิทยาลัยเข้าไปการทำ�ซีรี่ส์เรื่องสั้น โดยยัง

ได้สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์สถิติของวีดิโอคอนเทนต์ที่มีเนื้อหาดังกล่าวในช่องทาง YouTube

ที่พบค่า Post Reach ของวีดิโอคอนเทนต์นี้อยู่ที่ 1,001.55% และค่า AVG Engagement Rate 

อยู่ที่ 17.78% เมื่อเทียบกับจำ�นวนผู้ติดตามของช่องทาง YouTube นี่คือค่าสถิติที่สูงที่สุดของช่อง

	 2. ด้านการกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายจากบทสัมภาษณ์เชิงลึกของคอนเทนต์ครีเอเตอร์ประจำ�

วิทยาลัย คอนเทนต์ที่สร้างขึ้นจะเน้นเจาะจงกลุ่มเป้าหมายไปยังกลุ่มวัยรุ่นที่อายุ 15 - 18 ปี ซึ่ง

เป็นกลุ่มเป้าหมายใหญ่ที่จะตัดสินใจสมัครเข้าศึกษาต่อในวิทยาลัย โดยผลลัพธ์สถิติที่ได้จากแบบ

สำ�รวจกลุม่ดงักลา่ว เป็นกลุ่มทีม่จีำ�นวนประชากรมากทีสุ่ดเปน็อนัดับหนึง่ของแบบสำ�รวจถงึ 57.3%

	 3. ข้อมูลการวิเคราะห์สถิติจากกลุ่มเป้าหมายนั้น จำ�นวนประชากรบุคคลทั่วไปส่วนใหญ่

ในแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย มีการเข้าใช้งานรับชมและมีปฏิสัมพันธ์ส่วนร่วมกับวีดิโอคอนเทนต์  

ตา่ง ๆ  ในชอ่งทาง YouTube มากกวา่ Facebook Fanpage ซ่ึงได้พบความไมส่อดคล้องท่ีมผีลลัพธ์

แตกต่างจากแบบสำ�รวจประชากร 110 คน โดยข้อมูลพบว่า มีการติดตามในช่องทาง Facebook 

Fanpage เพียงอย่างเดียวมากถึง 66.4% มีการติดตามทั้งสองช่องทางอยู่ที่ 16.4% และมีการ

ติดตามช่องทาง YouTube เพียงอย่างเดียวอยู่ที่ 3.61% ซึ่งส่งผลให้สามารถอธิบายได้ว่า นักเรียน

นกัศกึษาและผูป้กครองท่ีไดต้ดัสนิใจสมคัรเขา้ศกึษาทีว่ทิยาลยั มกัมาจากการติดตามขอ้มลูขา่วสาร 

และวีดิโอคอนเทนต์ในช่องทาง Facebook Fanpage เป็นส่วนใหญ่ 

	 4. ชอ่งทาง YouTube และ Facebook Fanpage เปน็ชอ่งทางการสือ่สารการตลาดดิจทิลั

ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ได้เลือกนำ�มาใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารกับ

โซเชียลมีเดียเป็นอันดับต้น ๆ ซึ่งเป็นไปตามความสอดคล้องผลจากบทสัมภาษณ์ของคอนเทนต์

ครีเอเตอร์ประจำ�วิทยาลัยที่กล่าวไว้ว่า มีจำ�นวนผู้ติดตามทั้งสองช่องทางนี้มากกว่าในแพลตฟอร์ม

อืน่ ๆ  ของวทิยาลยั เชน่ เวบ็ไซต ์เปน็ตน้ ผลลัพธจ์ากแบบสำ�รวจประชากร 110 คน คดิเปน็ 98.2% 

ที่เห็นด้วยว่าทั้งสองแพลตฟอร์มล้วนเป็นเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดดิจิทัลของวิทยาลัยและได้

ให้ความจำ�เป็นสำ�คัญต่อเครื่องมือด้วยผลลัพท์ที่เห็นด้วยมากถึง 99.1% 	

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 	

 	 ผลลัพธ์จากการวิจัยข้อมูล พบว่า ช่องทางการสื่อสารกลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านสื่อ

โซเชยีลมเีดยีของวทิยาลยัเทคโนโลยหีมูบ่า้นครู กรุงเทพมหานคร ซ่ึงในแต่ละชอ่งทางมจีำ�นวนการ

เข้าถึงแตกต่างกัน โดยช่องทางที่ได้รับความนิยมมากที่สุด คือ ช่อง YouTube “ Muanjai Studio 

“ ช่องทาง Facebook Fanpage วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร และ เว็บไซต์

วทิยาลยัเทคโนโลยหีมูบ่า้นคร ูกรงุเทพมหานคร โดยกลยทุธก์ารสือ่สารการตลาดดจิทิลัท่ีไดร้บัความ

สนใจจากกลุม่ผูร้บัชมและผูม้ปีฏิสมัพนัธ ์คอืชอ่งทาง YouTube และชอ่งทาง Facebook Fanpage 
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ซึ่งทั้งสองช่องทางได้ใช้กลยุทธ์การสื่อสารในรูปแบบของวิดีโอคอนเทนต์ประเภทซี่รี่ส์เรื่องสั้น ใน

ส่วนของการกำ�หนดวัตถุประสงค์ของการสร้างคอนเทนต์เพื่อเผยแพร่ผ่านช่อง YouTube และ 

Facebook Fanpage นั้น ได้มีการมีการกำ�หนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ว่าแต่ละคอนเทนต์จะมี

การนำ�เสนอเน้ือหาและต้องการให้ผู้รับชมมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาอย่างไรด้วยการ

เปรียบเทียบข้อมูลผลลัพธ์กันทั้ง 2 ช่องทาง โดยเส้นทางของกลุ่มเป้าหมายโดยกลุ่มเป้าหมายส่วน

ใหญ่ท่ีอายุระหว่าง 15 - 18 ปี เป็นกลุ่มที่เป็นกลุ่มเป้าหมายใหญ่ที่สุดที่จะมาสมัครเรียนต่อใน

วิทยาลัย มาจากช่องทาง YouTube มากกว่า Facebook Fanpage  

 	 จากการศึกษาแนวทางในการพัฒนากลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านสื่อโซเชียลมีเดียของ

วทิยาลยัเทคโนโลยหีมูบ่า้นคร ูกรงุเทพมหานคร ทางด้านของรูปแบบในวดิีโอคอนเทนต์ทีไ่ด้รับความ

นิยมสูงสุดเม่ือทำ�การวิเคราะห์จากข้อมูลเบ้ืองต้นแล้วปรากฎว่า พฤติกรรมของผู้รับชมทั้งในช่อง

ทาง YouTube และ Facebook Fanpage มักจะให้ความสนใจและมีปฏิสัมพันธ์การมีส่วนร่วมให้

กับวีดิโอคอนเทนต์วีดิโอซีรี่ส์เรื่องสั้นที่มีลักษณะเนื้อหาเป็นแบบเรื่องสั้นแบบตอนเดียวจบ เพราะ

มีเนื้อหาที่กระชับไม่ซับซ้อนเริ่มต้นเนื้อเรื่อง ดำ�เนินเนื้อเรื่อง และสรุปการจบของเนื้อเรื่องผู้รับชม

จะไม่มีความรู้สึกว่าต้องอดทนรอติดตามรับชมในตอนต่อไป และสามารถย้อนกลับมารับชมซํา้ได้

ง่าย ใช้ระยะเวลาไม่นานเท่าซีรี่ส์เรื่องสั้นอื่น ๆ สอดคล้องกับพฤติกรรมการรับชมสื่อของวัยรุ่น

 	 ส่วนทางด้านของเนื้อหา ผู้รับชมก็มักจะให้ความสนใจและมีปฏิสัมพันธ์การมีส่วนร่วมให้

กับคอนเทนต์ที่มีลักษณะสอดคล้องกับความเป็นกระแสสังคมที่อ้างอิงจากชีวิตจริงของวัยรุ่นใน

ปัจจุบัน การประกอบอาชีพของตัวละคร รวมไปถึงความรักในหมู่วัยรุ่นวัยเรียน โดยเนื้อเรื่องก็มีทั้ง

การสื่อสารออกมาจากตัวละครและสถานการณ์ต่าง ๆ ที่มีหลากหลายอารมณ์ เช่น บรรยากาศที่ดู

สบาย ๆ  ตลกขบขนัและความจริงจงัเคร่งเครียด เปน็ต้น ทำ�ใหผู้้รับชมวดิีโอสามารถเข้าถึงและเข้าใจ

ในเนื้อหาของวีดิโอคอนเทนต์ที่ต้องการสื่อสารออกไปได้โดยง่าย

 	 ดังนั้น แนวทางการพัฒนากลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านสื่อโซเชียลมีเดียของวิทยาลัย

เทคโนโลยหีมูบ่า้นคร ูกรงุเทพมหานคร จึงควรเปน็การสร้างวดิีโอคอนเทนต์ซีรีส์่เร่ืองสัน้ท่ีมลัีกษณะ

การเลา่เรือ่งราวเน้นไปทีค่วามเปน็จรงิของวยัรุน่ มกีารดำ�เนนิวถิชีวีติทัง้ภายนอกและภายในวิทยาลยั 

ทนักระแสสงัคม รวมไปถงึการแฝงแนวคดิและสะท้อนสงัคมอยา่งตรงไปตรงมา เนือ้หากระชบัอยา่ง

มีเหตุมีผล เพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการรับชมส่ือวีดิโอคอนเทนต์ของประชากรท่ีรับชมใน

ปจัจบัุน อกีท้ังการใชก้ลยทุธก์ารสือ่สารด้วยวดิีโอคอนเทนต์ยงัสามารถสรา้งกระแสการบอกต่อเปน็

กลยุทธ์ Word of mouth บอกเล่าผ่านปากต่อปากที่จะช่วยกระตุ้นทำ�ให้วิทยาลัยได้เป็นที่รู้จักใน

วงกว้างมากยิง่ขึน้ โดยเริม่ตน้ไลเ่รยีงจากวดิีโอคอนเทนตข์องวทิยาลยับอกตอ่สูว่ยัรุน่ จากวยัรุน่บอก

ตอ่สูว่ยัรุน่ จากวยัรุน่บอกตอ่สูผู่ป้กครอง จากผูป้กครองบอกตอ่สูค่รอบครวัอืน่ ๆ  และจากครอบครวั

อื่น ๆ บอกต่อสู่สังคม ทำ�ให้สามารถเพิ่มความเชื่อใจในภาพลักษณ์ เพิ่มความเชื่อมั่นในการตัดสิน

ใจ เพิ่มอัตราการสมัครเข้าเรียนของนักเรียนและนักศึกษาใหม่ในปีการศึกษาถัดไป
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อภิปรายผล 	

 	 ผลลัพธ์ของการศึกษากลยุทธ์การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านสื่อโซเชียลมีเดียของวิทยาลัย

เทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ในช่องทาง YouTube “ Muanjai Studio” และ Face-

book Fanpage : วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร โดยการสร้างสร้างคอนเทนต์

ในลักษณะของการสร้างเรื่องสั้นที่มีการสร้างคอนเทนต์โดยการสอดแทรกเนื้อหา ข้อมูล ข่าวสาร 

กิจกรรมตา่ง ๆ  รวมถงึบรรยากาศในการเรยีนการสอน และบรรยากาศภาพรวมภายใน เลอืกนกัเรยีน

นักศึกษาท่ีมีหน้าตาดี มีบุคลิภาพดี เน้ือหาส่วนใหญ่ ไม่ได้ดำ�เนินเรื่องแบบเป็นทางการมาก เน้น

เขา้ใจงา่ย กระชบั ไมซ่บัซอ้น และสอดคลอ้งกับกระแสนยิมในปจัจุบนั เพ่ือเพ่ิมยอดการรับชม เพ่ิม

การรับรู้ตัวตนของวิทยาลัย เพิ่มชื่อเสียง เพิ่มยอดจำ�นวนผู้ติดตามและส่งผลให้กลุ่มประชากรต่าง 

ๆ ได้รู้จักและมีปฏิสัมพันธ์ต่อวิทยาลัยเพิ่มมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดในการเพิ่มจำ�นวนผู้ชม

และยอดวิววิดีโอบน YouTube สิ่งสำ�คัญคือต้องสร้างเนื้อหาที่น่าสนใจซึ่งโดนใจผู้ชม สิ่งนี้สามารถ

ทำ�ได้โดยการพัฒนาเนื้อหาที่มีเอกลักษณ์ ให้ข้อมูลและความบันเทิงที่เกี่ยวข้องวิทยาลัย การสร้าง

เนือ้หาทีก่ระตุน้ให้ผูร้บัชมแบ่งปันกบัผูอ่ื้นเปน็วิธทีีย่อดเยีย่มในการดงึดดูผูช้มใหม ่ๆ  มายงัชอ่ง สรา้ง

การมสีว่นรว่มกบัผูช้มเป็นสิง่สำ�คัญในการสรา้งชมุชนของชอ่งและทำ�ใหผู้ช้มได้มปีฏสิมัพนัธร์ว่มกัน

ซึง่ทำ�ไดโ้ดยการพดูคยุ ตอบกลบัความคดิเหน็ สรา้งแบบสำ�รวจ อกีทัง้ยงัสามารถสร้างฐานแฟนคลบั

ทีเ่หนยีวแนน่และส่งเสริมความรูส้กึของชมุชนในชอ่งได ้สอดคลอ้งกบังานวจัิยของ Farsangi (2021) 

ทีเ่สนอแนะแนวทางการทำ�โฆษณาประเภทวดีิโอ เชน่ การคำ�นงึถงึความสมเหตุสมผล (Logos) และ

การเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (Pathos) การให้ข้อมูลและคำ�ตอบเกี่ยวกับปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้น การกระตุ้

นการตดัสนิใจ (Call to action) เปน็ตน้ ทัง้นี ้กลยทุธก์ารทำ�เนือ้หาโฆษณาทางชอ่งทางการส่ือสาร

แบบดั้งเดิมดูเหมือนจะไม่เหมาะสมกับผู้บริโภคในปัจจุบัน และมีความท้าทายมากขึ้นในการดึงดูด

และรักษาความสนใจของผู้รับชม เน่ืองจากผู้รับชมสามารถที่จะกดข้ามโฆษณาได้บนแพล็ตฟอร์ม

ออนไลน์ ในขณะเดียวกัน การวิจัยของ Vahedi (2023) ยังพบว่า ผู้รับชมมีทัศนคติเชิงลบต่อรูป

แบบโฆษณาที่ไม่เฉพาะเจาะจง แม้ว่าภายใต้เนื้อหาโฆษณาเหล่านี้จะมีโฆษณาบางชิ้นท่ีสามารถ

ทำ�ให้ผู้รับชมสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ที่ตนเองตั้งใจเอาไว้ สิ่งสำ�คัญอีกอย่างคือการให้ความ

สำ�คัญกับองค์ประกอบทางภาพและเสียงเพื่อช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชม

	 อย่างไรก็ตาม โดยภาพรวมแล้ว ความสำ�เร็จของการมีส่วนร่วมบนแพล็ตฟอร์มออนไลน์

ของผูบ้รโิภคแตกตา่งไปตามบรบิท และแพลต็ฟอรม์ทีน่ำ�เสนอเนือ้หาเชงิการตลาดด้วยเชน่เดียวกัน 

นอกจากนั้นแล้ว ยังข้ึนอยู่กับความสามารถของแพล็ตฟอร์ม YouTube ปัจจัยทางการเงิน และ

ประเภทของผลิตภัณฑ์ท่ีเข้ามากำ�หนดแนวทางกลยุทธ์ในการทำ�การสื่อสารการตลาดของแต่ละ

แบรนด์ (Wang & Chan-Olmsted, 2020)

ข้อเสนอแนะ	

 	 1. ด้านการทำ�คอนเทนต์สื่อสารผ่านทางแพล็ตฟอร์มโซเชียลมีเดียช่องทาง Facebook 

Fanpage และชอ่งทางYouTube ของวทิยาลยัเทคโนโลยหีมูบ่า้นคร ูกรงุเทพมหานคร ผูท้ีใ่หค้วาม

สนใจรบัชมและมปีฏสิมัพนัธม์ากทีส่ดุคอืชอ่งทาง YouTube ดงันัน้ เพือ่ใหป้ระสทิธผิลของชอ่งทาง
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แพลตฟอร์ม YouTube ได้สามารถสร้างผลลัพธ์ที่ดีต่อวิทยาลัยมากขึ้น ภายใต้ช่องใส่คำ�บรรยาย

รายละเอียดเนื้อหาบริเวณใต้วิดีโอคอนเทนต์ของแพลตฟอร์ม จึงควรมีการใส่ชื่อของวิทยาลัย ที่อยู่ 

เบอรโ์ทรศัพท ์เวบ็ไซตแ์ละการตดิตอ่ดา้นอืน่ ๆ  เพือ่แจง้ใหผู้้รบัชมไดร้บัทราบถงึช่องทางการตดิตอ่

กับวิทยาลัยได้โดยตรงเพื่อให้สะดวกต่อการติดต่อสอบถามรายละเอียดข้อมูลและการสมัครเรียน

ของนักเรียนและนักศึกษา เพิ่มความน่าเชื่อถือ ความมั่นใจและความไว้ใจต่อวิทยาลัย

 	 2. การทำ�วดิโีอคอนเทนตค์วรมกีารพัฒนาเนือ้หาท่ีสอดคล้องกบัวถีิการใชช้วีติของนกัเรียน

และนกัศกึษาให้มากขึน้ โดยการใสร่ายละเอยีดเนือ้หาวดีิโอคอนเทนต์ท่ีเกีย่วข้องกับการดำ�เนนิชวีติ

ของตัวละครนักเรียนและนักศึกษาในซีรี่ส์ รายละเอียดเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาของสาขาและ

การเรียนการสอนของสาขาต่าง ๆ ให้มากข้ึน รวมไปถึงการนำ�ข้อมูลรายละเอียดท่ีได้จากการทำ�

แบบสำ�รวจกลุม่ประชากรมาประยกุตต์อ่ยอดเพือ่พฒันาคอนเทนต์ใหม ่ๆ  โดยทีย่งัคงไวค้อืการสอด

แทรกรูปแบบการนำ�เสนอที่ให้ความบันเทิงด้วยรูปแบบเรื่องสั้นซีรี่ส์เชิงเนื้อหาที่มีสาระ

 	 3. การทำ�การสื่อสารการตลาดดิจิทัลด้วยกลยุทธ์วิดีโอคอนเทนต์ ควรมีการอัพเดทใน

แพลตฟอร์มช่องทางการสื่อสารของวิทยาลัยอย่างสม่ำ�เสมอ มีการพูดคุยสนทนาโต้ตอบกับผู้ท่ีรับ

ชมผูท้ีแ่สดงความคดิเหน็และมปีฏสิมัพันธต่์าง ๆ  อยา่งเปน็มติร รวมไปถงึการนำ�ขอ้มลูรายละเอยีด

ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนหรือบทความที่เป็นสาระมาอัพเดทอีกด้วย

ข้อจำ�กัดขอบเขตของงานวิจัย

	 การศกึษาในคร้ังนีเ้ปน็การศึกษาเกีย่วกบักลยทุธก์ารส่ือสารการตลาดดิจิทัลเชงิเนือ้หาของ

วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร ซ่ึงถือว่าเป็นการวิจัยโดยอาศัยกรณีศึกษาเดียว 

(Single Case Study) จงึทำ�ใหไ้มส่ามารถทราบผลสำ�รวจจากพฤตกิรรมการเลอืกรบัชมเนือ้หาและ

การติดตามแพลตฟอร์มสื่อคอนเทนต์ของผู้ที่รับชมและผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ที่อยู่นอกเหนือพื้นที่ของ

สถาบันการศึกษาได้อย่างครบถ้วน ซึ่งแต่ละพื้นที่ แต่ละจังหวัด อาจมีการเลือกรับชมเนื้อหาและ

การตดิตามแพลตฟอรม์สือ่คอนเทนตท่ี์แตกตา่งกัน ซึง่ทำ�ใหไ้มส่ามารถสรปุและวางนยัโดยทัว่ไปได ้

(Generalization) ในขณะเดียวกัน อาจทำ�การวิจัยเปรียบเทียบโดยดูมิติทางด้านประเภทของ

สถาบันการศกึษา ดงันัน้ ควรทำ�การสำ�รวจวจิยัเพิม่เติมในเขตสถาบนัการศกึษาในจงัหวดัอืน่ ๆ  เพือ่

ที่จะได้ทราบถึงพฤติกรรมและความต้องการของผู้รับชมและผู้ติดตามสื่อคอนเทนต์ได้อย่างทั่วถึง

มากยิ่งขึ้น และเพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้ประกอบการด้านธุรกิจสถาบันการศึกษา ในการได้ทราบถึง

กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัลด้วยวิดีโอคอนเทนต์ประเภทซีรีส์เรื่องสั้น เพื่อที่จะได้ตอบสนอง

ความต้องการของนักเรียนนักศึกษา ผู้ปกครอง และกลุ่มผู้ที่อาศัยในระแวกใกล้เคียงสถานบันการ

ศึกษานั้น ๆ ได้อย่างครบถ้วนต่อไป

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต  	

 	 1. การศึกษาในครั้งนี้เป็นการศึกษาเกี่ยวกับกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัลเชิงเนื้อหา

ของวิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู กรุงเทพมหานคร จึงทำ�ให้ไม่สามารถทราบผลสำ�รวจจาก

พฤติกรรมการเลือกรับชมเนื้อหาและการติดตามแพลตฟอร์มสื่อคอนเทนต์ของผู้ที่รับชมและผู้ที่มี
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ปฏิสัมพันธ์ที่อยู่นอกเหนือพื้นที่ของสถาบันการศึกษาในกรุงเทพมหานครและในเขตปริมณฑลได้

อย่างครบถ้วน ซึ่งแต่ละจังหวัด แต่ละพื้นที่อาจมีการเลือกรับชมเนื้อหาและการติดตามแพลฟอร์ม

สื่อคอนเทนต์ที่แตกต่างกัน ดังนั้น ควรทำ�การวิจัยเพิ่มเติมในเขตสถาบันการศึกษาในจังหวัดอื่น ๆ 

เพื่อที่จะได้ทราบถึงพฤติกรรมและความต้องการของผู้ที่ได้รับชมและติดตามสื่อคอนเทนต์ได้อย่าง

ทัว่ถงึมากยิง่ข้ึน และเพือ่เป็นประโยชน์แกผู่ป้ระกอบการด้านธรุกิจสถาบนัการศึกษาในการไดท้ราบ

ถึงกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัลด้วยวิดีโอคอนเทนต์ประเภทซีรี่ส์เรื่องสั้น เพื่อที่จะได้ตอบ

สนองความต้องการของนักเรียนนักศึกษาใหม่และผู้ปกครองได้อย่างครบถ้วนต่อไป

	 2. การทำ�การวิเคราะห์และเปรียบเทียบกรณีศึกษาผ่านการวิจัยแบบพหุกรณี (Multiple 

Case Study) โดยอาศัยการวิเคราะห์และเปรียบเทียบจากปัจจัยต่างๆ เช่น ประเภทของสถาบัน

การศึกษา พื้นที่ตั้งของสถาบันการศึกษา เป็นต้น
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	 	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักแสดงใช้เครื่องมือของนักแสดง ด้าน

ทักษะจินตนาการ การใช้สมาธิ และการใช้ร่างกาย ในการฝึกการแสดงเพ่ือให้เกิด

ความสมจริงและน่าเช่ือถือในแต่ละตัวละคร โดยบทละครเวทีการแสดงเดี่ยวเรื่อง 

“นอนไมห่ลบั” ของนกิร แซต่ัง้ นกัแสดงตอ้งสามารถแสดงเปน็ตวัละครหลายบทบาท 

หลายสถานการณ ์และตอ้งสือ่สารกบัผู้ชมอกีด้วย การวจัิยนีใ้ชก้ระบวนการฝึกทักษะ

การแสดงและสังเคราะห์จากแนวคิดของนักทฤษฎีการละครที่มีความสำ�คัญ จากทั้ง 

คอนสแตนติน สตานิสลาฟกี้ (Constantin Stanislavski), สเตลล่า แอดเลอร์ 

(Stella Adler), ไมเคิล เชคคอฟ (Michael Chekchov) ผู้วิจัยเรียบเรียงแนวทาง

การฝึกทักษะท่ีเหมาะสมสำ�หรับนักแสดงเดี่ยว สมมติฐานของการวิจัย คือ การฝึก

ทักษะการแสดงจะช่วยให้นักแสดงสามารถรับบทตัวละครในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้

อยา่งสมจรงิและนา่เชือ่ถอื ทัง้นีก้ารวจิยัไดศ้กึษาและวเิคราะหผ์ลจากการฝกึซอ้มเพือ่

หาความเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติจากกระบวนการฝีก บันทึกวิดีทัศน์
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และการฝึกซ้อมการ แสดงร่วมกับผู้กำ�กับ ประเมินการแสดงจากอาจารย์ที่ปรึกษา รวบรวมผลการ

ประเมนิจากการนำ�เสนอผลงานของผู้วจัิย เกบ็ขอ้มลูแบบสอบถาม จากผูช้ม และเสวนาพดูคยุแลก

เปลี่ยนจากผู้ทรงวุฒิหลังจบการแสดงผลการศึกษาพบว่า การฝึกการปฏิบัติด้วยแนวทางดังกล่าวที่มี

ความสม่ำ�เสมอและตอ่เนือ่งจะชว่ยทำ�ใหน้กัแสดงเชือ่ในสถานการณข์องตวัละครได้ และมคีวามกงัวล

ที่ลดลง และมีความอิสระเป็นตัวละครมากยิ่งขึ้นขณะแสดง 

คำ�ส ำ�คญั : การพฒันาทกัษะการใชจ้ นิตนาการ สมาธ ,ิ การแสดงละครเด ีย่ว, ละครเร ือ่ง “นอนไมห่ลบั”  

Abstract 

	 This research aims to use tools actors with essential skills in imagination, 

concentration, and physical engagement to enhance the realism and credibility of 

each character portrayed. The focus is on the solo performance “Insomnia” by 

Nikorn Saetang, where the actor must embody multiple characters and scenarios, 

and also engage directly with the audience. This study employs acting training 

processes and integrates concepts from key theatrical theorists: Constantin                     

Stanislavski, Stella Adler, and Michael Chekhov. The research hypothesis posits that 

systematic acting training can significantly aid actors in realistically and credibly 

portraying various characters in different situations. The methodology includes 

analyzing the impact of these training exercises through video recordings and                    

rehearsals with a director, evaluations by academic advisors, feedback collection 

from audience surveys, and discussions with experts post-performance. The findings 

suggest that consistent and focused practice enhances the actor’s belief in their 

character’s situation, reduces anxiety, and increases the freedom to embody the 

character during performances.

Keywords :  Developing the Skill of Using Imagination, Performance Actor, NSOMNIA

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหาการวิจัย 

	 ศิลปะการแสดง คือ ศิลปะที่เกิดขึ้นจากการนำ�เอาภาพ และประสบการณ์จินตนาการของ

มนษุย์มาผกูโยงเป็นเร่ืองราว และจัดเสนอในรูปแบบของการแสดง  โดยมผู้ีแสดงเปน็ผู้ส่ือความหมาย

และเรื่องราวโดยตรงต่อผู้ชม นักแสดง คือ ผู้รับบทบาทเป็นตัวละครเพื่อถ่ายทอดเรื่องราวความรู้สึก

นึกคิดมาสู่ผู้ชม นักแสดงต้องขวนขวายความรู้และฝึกฝนเพ่ือเพ่ิมความชำ�นาญของตนเองอยู่เสมอ  

เพื่อที่จะทำ�หน้าที่นักแสดงได้อย่างดีที่สุด (สดใส พันธุโกมล, 2542) ดังนั้นการแสดงจึงควรเป็นสิ่งที่

นักแสดงไม่พยายามแสดงอะไร แต่เป็นการเน้นถึงการกระทำ� (Acting is Doing) หากเมื่อไหร่ที่นัก

แสดงพยายามแสดงออก สิง่ท่ีปรากฏออกมามกัเปน็ความพยายามมากกว่าการสะทอ้นความจรงิ หรอื
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ที่มักเรียกกันว่า การเสแสร้ง แกล้งทำ�  ดังนั้น “การแสดงที่ดีที่สุดคือการแสดงน้อยที่สุด” ซึ่งหมาย

ถึงว่า การแสดงที่ดีที่สุดและเกิดความพอเหมาะ จนกระทั่งเหมือนไม่ใช่การแสดงเลย อย่างไรก็ตาม

นักแสดงควรให้ความสำ�คัญในการทำ�ความเข้าใจในบทละคร และตัวละคร แม้นักแสดงจะสร้างตัว

ละครหรือบุคลิกภายนอกต่างกัน หากขาดความเชื่อและความจริงภายในการแสดงนั้นก็อาจไร้ความ

หมายถ่ายทอดสูผู่ช้ม (นพมาส ศิริกายะ,2558: 190) กลา่วไดว้า่ ศลิปะการแสดงย่อมตอ้งอาศยัตวัแทน

ในการส่ือสารเรือ่งราว นัน้หมายความวา่ นกัแสดง จะตอ้งสือ่สารเรือ่งราวอนัเปน็ศลิปะดงักลา่วใหไ้ด้

อยา่งจรงิใจทีสุ่ดผา่นเครือ่งมอืตา่ง ๆ  ของนกัแสดง ด้วยกระบวนการทำ�ความเขา้ใจวิเคราะห์บทละคร 

วิเคราะห์ตัวละคร สังเกต และฝึกฝนเรียนรู้ของนักแสดงอย่างสม่ำ�เสมอ   ผู้วิจัยเข้ารับการศึกษาใน

สาขาการแสดง ในระดับปริญญาโท จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อมีความมุ่งหวังหาแนวทางต่าง ๆ 

ในการพฒันาทกัษะของนกัแสดงในการแสดง เพือ่ใหต้นเองรูจ้กัเครือ่งมอืของนกัแสดงอันนำ�ไปสูก่าร

ปรับใช้การฝึกการแสดงในอนาคต

	 การแสดงเดี่ยว (Solo Performance) เป็นส่วนหนึ่งของศิลปะการแสดง เป็นการแสดงที่

ต้องใชท้ั้งพละกำ�ลงักายและใจ นกัแสดงเดีย่วตอ้งมคีวามมุง่มัน่  จติใจสรา้งสรรคใ์นการถา่ยทอดเรือ่ง

ราว การพัฒนาทักษะของนักแสดงโดยเคร่ืองมือที่สำ�คัญของนักแสดงคือ การฝึกให้มีสมาธิในฐานะ

นักแสดง ถือเป็นรากฐานของนักแสดงเพื่อพัฒนาทักษะอื่น ๆ  การเตรียมพร้อมของนักแสดงก่อนการ

แสดง นับเป็นส่วนที่สำ�คัญในการแสดงเพราะนักแสดงจะต้องมีการเตรียมจิตใจและร่างกายให้แข็ง

แรง ละวางอัตตา เพื่อเปิดรับความรู้สึกนึกคิดไปในทิศทางของตัวละครเพื่อให้จินตนาการทำ�งานกับ

ตัวละครอย่างเต็มที่ (เพียงดาว จริยะพันธุ์,2564: 37) การแสดงเดี่ยว เป็นการแสดงที่มีนักแสดงเพียง

คนเดียวมีความสำ�คัญในการถ่ายทอดเร่ืองราวทั้งหมดภายในเรื่อง บทละครเด่ียวถูกเขียนข้ึนเพ่ือให้

นักแสดงคนเดียวเป็นผู้ถ่ายทอด ซึ่งตัวละครอาจมีหลายตัวได้ภายในเรื่อง อย่างไรก็ดีนักแสดงจะต้อง

อยู่กับความต้องการของตัวละครและสถานการณ์ที่ต้องพบเจอ (ธัญลักษณ์ บุญเรือง,2562: 85) การ

แสดงเดีย่วจงึถอืวา่เปน็สิง่ทีน่กัแสดงจะต้องใหค้วามสำ�คญักบัการฝกึซอ้มและทำ�ความเขา้ใจบท รวม

ถึงการเขา้ถึงตวัละครเปน็อย่างมาก จากการทีผู่ว้จิยัไดศึ้กษาการทำ�งานกบับทละครเดีย่วของนกัแสดง

นั้น ทำ�ให้ผู้วิจัยได้ตระหนักว่าสิ่งท่ีทำ�ให้การแสดงเด่ียวนั้นมีความท้าทายและยากในการแสดง ส่วน

หนึง่เกิดจากการทีน่กัแสดงจะตอ้งถา่ยทอดการเปน็ตวัละครทัง้เร่ืองดว้ยตนเอง นัน้หมายความวา่ การ

แสดงละครเดี่ยวจะต้องประกอบไปด้วย การถ่ายทอดเรื่องราว เพื่อให้เห็นแก่นความคิดของตัวละคร 

(Thought) ความตอ้งการของตวัละคร (Objective) เปา้หมายของตวัละคร (Goal) เพือ่นำ�ไปสูค่วาม

ต้องการสูงสุดของตัวละครภายในเรื่อง นักแสดงต้องมีสมาธิและจินตนาการเป็นอย่างสูง   เนื่องจาก

ไม่มีคูแ่สดงในการชว่ยหรือเตมิเตม็เร่ืองราว นกัแสดงตอ้งดำ�เนนิการแสดงจนจบการแสดงด้วยตนเอง

ได้ และต้องสามารถเป็นอิสระบนเวที ทั้งพื้นที่แสดงและการใช้ร่างกายในส่วนต่าง ๆ

	 บทละครเดี่ยว “นอนไม่หลับ”   เป็นบทละครที่เขียนและแสดงโดย นิกร แซ่ตั้ง แสดงครั้ง

แรกในปี พ.ศ.2545 โดยเรื่อง”นอนไม่หลับ” นั้นเป็นเรื่องราวของ ชัยณรงค์ หนุ่มพนักงานธนาคารที่

ประสบปญัหาในชีวติ เขาพยายามหนจีากการนอนหลบั และทำ�ใหต้วัเองต่ืนตวัอยูต่ลอดเวลา ภายใน

เรื่องมีการสะท้อนถึงการตัดสินใจและการแก้ปัญหาของตัวละคร การมองโลกของตัวละครท่ีมีการ

สะท้อนชีวติของมนษุย์เงินเดอืน งานวจิยัฉบบันีม้เีปา้หมายเพือ่มุง่เนน้ศกึษากระบวนการฝกึฝนในดา้น
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การแสดง โดยฝึกจินตนาการ สมาธิ และการใช้ร่างกาย ร่วมกับการใช้พัฒนาทักษะในบทละครเดี่ยว 

“นอนไม่หลับ” ซึ่งบทละครเรื่องนี้ถือเป็นความท้าทายสำ�หรับผู้วิจัยเป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้วิจัยไม่

เคยมีประสบการณ์ในการแสดงละครเด่ียวมาก่อน และบทละครเรื่องนี้ใช้การเล่าเรื่องประสบการณ์

ส่วนตัวของตัวละครสลับกันกับการเล่านิทาน การเล่าเรื่องในชีวิตที่ทำ�ให้ตัวละครไม่สามารถนอนได้ 

ผู้วิจัยจึงได้เลือกบทละครเรื่องนี้เพื่อนำ�ไปสู่การหาแนวทางและพัฒนาทักษะเครื่องมือการแสดงของ

ตนเองในมิติที่ไม่เคยสัมผัสมาก่อน จากนั้นจึงสังเคราะห์กระบวนการฝึกการแสดงในรูปแบบต่าง ๆ  

และจัดทำ�เป็นรูปแบบการแสดงละครเดี่ยว “นอนไม่หลับ” 

ปัญหาการทำ�วิจัย

	 แนวทางการฝกึทกัษะการแสดงละครเดีย่ว สำ�หรับนกัแสดงทีย่งัไมม่ปีระสบการณ ์วธีิการใด

จะช่วยให้นักแสดงสามารถแสดงได้อย่างสมจริงเป็นธรรมชาติ 

วัตถุประสงค์ 	

	 เพือ่พฒันาทกัษะการแสดงละครเด่ียวสำ�หรบันกัแสดงทีย่งัไมมี่ประสบการณ์การแสดงละคร

เด่ียว ดว้ยการใชก้ารฝกึทกัษะดา้นจนิตนาการ การใช้สมาธิ และการใช้รา่งกายในการแสดง แล้วเรยีบ

เรียงแนวทางการฝึกทักษะให้เป็นระบบระเบียบ

ข้อสันนิษฐาน (Presumption)

	 เมื่อนักแสดงได้ฝึกการใช้จินตนาการ สมาธิ และการใช้ร่างกายอย่างสม่ำ�เสมอในช่วงระยะ

เวลาหนึ่ง จะสามารถอยู่ในฐานะตัวละครในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างสมจริงเป็นธรรมชาติ น่าเชื่อ 

ทั้งในเหตุการณ์ที่กำ�ลังเกิดขึ้นกับตัวละคร ฉากเรื่องเล่า และเมื่อสื่อสารตรงกับผู้ชม 

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 ผู้วิจัยได้เรียบเรียงวิธีการดำ�เนินวิจัยอย่างเป็นขั้นตอน ดังนี้ 

	 1. ทบทวน รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัการแสดงละครเดีย่ว การฝกึฝนการแสดงในบทละครเดีย่ว

	 2. ประมวลความรู้ที่ได้จากการรวบรวมข้อมูล ทำ�การวิเคราะห์ตัวละคร ตีความตัวละคร

	 3. จัดทำ�กระบวนการทำ�งาน ผ่านการฝึกปฏิบัติและทดลอง 

	 4. แก้ไขตามคำ�แนะนำ�ของอาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม

	 5. นำ�เสนอละครเดี่ยว “นอนไม่หลับ” ทั้งหมดจำ�นวน 3 รอบการแสดง จัดแสดง ณ ศูนย์

ศิลปการละครสดใส พันธุโกมล 

	 6. รวบรวมผลประเมนิจากตนเอง ผูท้รงวฒุ ิอาจารยท์ีป่รกึษา อาจารยท์ีป่รกึษารว่ม ผูก้ำ�กบั

และผู้ชม โดยใช้แบบสอบถามและการเสวนาหลังแสดง

	 7. สังเคราะห์กระบวนการพัฒนาทักษะด้านการแสดง สรุปผลรายงานวิจัย พร้อมนำ�เสนอ

ข้อเสนอแนะ
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ขอบเขตของงานวิจัย

	 1.ขอบเขตด้านเนื้อหา: การวิจัยนี้มุ่งเน้นทำ�ความเข้าใจและการพัฒนาการแสดงตัวละครใน

ละครเวทีเดี่ยว “นอนไม่หลับ” โดยวิเคราะห์และตีความแรงจูงใจ, ความต้องการ, และความขัดแย้ง

ภายในของตัวละครเพื่อช่วยเพิ่มความสมจริงและน่าเชื่อถือในการแสดง

	 2.ขอบเขตด้านพื้นที่: ผู้วิจัยได้ทำ�การฝึกซ้อมกระบวนการละครเดี่ยวทั้งหมด ณ ห้องปฏิบัติ

การแสดง และจัดแสดงละคร ณ ศูนย์ศิลปการละครสดใส พันธุโกมล สาขาวิชาศิลปการละคร คณะ

อักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

	 3.ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง: 

	 	 3.1. ผู้วิจัยในฐานะนักแสดงเดี่ยว

	 	 3.2. ผู้ชมที่เข้าชมการแสดง ทั้งหมด 3 รอบการแสดง ทั้งนี้จะรวบรวมผู้ชมจาก

นกัศกึษา, คณาจารย ์รวมถงึประชาชนทัว่ไปทีส่นใจและเข้ารว่มชมการแสดงละครเดีย่วของผูว้จิยัเพือ่

ตอบแบบสำ�รวจและให้ข้อมูลเชิงลึก

	 	 3.3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการละคร อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้กำ�กับ 

นักวิชาการละครที่มีประสบการณ์ในการแสดงเพื่อให้คำ�ปรึกษาและประเมินผลการแสดง

	 การทบทวนวรรณกรรม

	 การแสดงเป็นศิลปะที่ใช้การนำ�เสนอตัวละครหรือเรื่องราวผ่านทางการแสดง นักแสดงจึงมี

ความสำ�คญักบัการเลา่เรือ่งภายในบทละคร ผูท้ีศ่กึษาเกีย่วกบัศาสตรก์ารแสดง จำ�เปน็ตอ้งเรยีนรูแ้ละ

หมั่นฝึกฝนตนเองอย่างถูกวิธีจนกระทั่งสามารถแยกแยะได้ว่าอันไหนการแสดงที่จริงใจ หรือเป็นการ

เสแสร้งแกล้งทำ�  และทำ�อย่างไรนักแสดงจะสามารถแก้ปัญหาเหล่านี้และสามารถนำ�ความจริงใจมา

สู่บทบาทของตนเองที่ได้รับได้ (สดใส พันธุโกมล ,2538)การแสดง คือ การไม่พยายามแสดงอะไร แต่

เน้นที่การกระทำ� (Acting is Doing) หากเมื่อใดก็ตามที่นักแสดงพยายามจะนำ�แสดงหรือแสดงอะไร

ออกมา สิง่ทีป่รากฏอาจกลายเปน็ความพยายามของนกัแสดงมากกว่าทีจ่ะเปน็ความจริง (นพมาส ศริิ

กายะ, 2525) นักแสดง คือ ผู้ที่อยู่ใกล้ชิดกับผู้ชมมากที่สุด ตั้งแต่กระบวนการเขียนบท ออกแบบฉาก 

เสื้อผ้า ซ้อม ตลอดจนการถ่ายทอดเรื่องราวมาสู่ผู้ชมผ่านทางนักแสดง (สดใส พันธุโกมล ,2524) นัก

แสดงเดี่ยวควรประเมินศักยภาพตัวเอง นักแสดงเด่ียวต้องมีแรงบันดาลใจในการอยากเล่าเร่ืองเฉก

เช่นเดียวกับตัวละคร แรงจูงใจนี้จะช่วยทำ�ให้นักแสดงสามารถทำ�งานได้ในระยะเวลานาน (เพียงดาว 

จริยะพันธุ์ ,2564) ทำ�ให้ผู้วิจัยมีความเห็นว่า นักแสดงมีส่วนสำ�คัญเป็นอย่างมากในการถ่ายทอดการ

แสดงหรือเรื่องราวสู่ผู้ชม แม้ในละครเรื่องหนึ่งจะมีนักแสดงหลายคนหรือเพียงคนเดียว นักแสดงจึง

เป็นหน้าที่สำ�คัญในงานศิลปะการละครในการนำ�เสนอเรื่องราว ดังนั้นนักแสดงจึงต้องมีสมาธิในการ

เป็นตัวละครเป็นอย่างมาก เลิกสมาธิกับความพยายามที่จะแสดงให้ดีขณะที่กำ�ลังแสดงอยู่ แต่นัก

แสดงควรนำ�เสนอความจริงภายในของตวัละคร สิ่งที่ตัวละครกำ�ลังเผชิญอยู ่เหตุการณ์ต่าง ๆ  ภายใน

เรื่อง อีกทั้งยังควรดูแลสุขภาพร่างกายให้มีความพร้อมเผชิญหน้ากับสิ่งต่าง ๆ วางแผนและจัดสรร

เวลาใหคุ้ม้คา่ สิง่เหลา่นีจ้ะชว่ยใหน้กัแสดงประมวลกระบวนความคดิและฝึกซอ้มในทางทีถ่กูต้องและ
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เข้าใจตัวละครอย่างมีเหตุและผล

	 คอนสแตนติน สตานิสลาฟกี้ (Constantin Stanislavski) นักการละครชาวรัสเซีย ได้มีการ

วางรากฐานวิชาการแสดง ให้เป็นศาสตร์สาขาหนึ่ง และเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการแสดง ในระยะเวลา

ต่อมามีการแพร่หลายอย่างมาก โดยแนวคิดการแสดงของสตานิสลาฟกี้ คือ นักแสดงต้องให้ความ

สำ�คัญกับความรู้สึกภายในของตัวละครและให้ความสำ�คัญของการสร้างท่าทางและการเคล่ือนไหว

ภายนอก ตอ่มาทำ�ใหมี้การพฒันาทฤษฎด้ีานกานละครและนกัการละครต่างเพ่ิมมากยิง่ขึน้ในเวลาต่อ

มา สเตลล่า เอ็ดเล่อร์ (Stella Adler) มีความเชื่อในเรื่องการใช้จินตนาการของนักแสดง จึงทำ�การ

พฒันาวิธีการฝกึการแสดง ถือเปน็เครือ่งมอืสำ�คญัในการแสดงทีม่คีวามสำ�คญั การใชจ้นิตนาการชว่ย

ใหน้กัแสดงนัน้สรา้งบทบาทและตวัละคร สถานการณ ์สถานทีข่องตวัละคร ไดอ้ยา่งมคีวามนา่เชือ่ถอื 

(Stella Adler, 2000) ไมเคิล เชคคอฟ (Michael Chekhov) นักการละครชาวรัสเซีย-อเมริกัน ได้

ให้ความสำ�คัญการฝึกฝนทักษะด้านจินตนาการ โดยพัฒนามาจากสตานิลาฟกี้ และนำ�มาออกแบบ

ฝึกฝนนักแสดง (Michael Chekhov, 2002) 

	 ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่าวิธีการฝึกการแสดงดังกล่าว จะช่วยให้ผู้วิจัยมีความเข้าใจในการฝึก

การแสดงและสามารถปรับแบบฝึกหัดที่ช่วยพัฒนาทักษะนักแสดงสำ�หรับนักแสดงเดี่ยว ในด้าน

จนิตนาการ สมาธ ิรา่งกาย สำ�หรบัการฝกึฝนของผูวิ้จยัในฐานะนกัแสดงละครเดีย่ว อกีทัง้ยงัสามารถ

รูจ้กันำ�แบบฝกึหดัของนกัการละครมาปรบัใช้ รวมท้ังผู้วิจยัจะนำ�มาประยุกต์กับกระบวนการละครให้

มีความเข้าใจและสอดคล้องซึ่งกันและกัน

ขั้นตอนดำ�เนินการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้ออกแบบกระบวนการวิจัยและแบ่งขั้นตอนการทำ�งานดังนี้ 

ลำ�ดับ รายละเอียด จุดประสงค์ของผู้วิจัย ผลที่คาดหวัง

1 วเิคราะหต์วับทและตวัละคร

1.1) บทและแก่นของเรื่อง 

(Plot & Theme)

1.2) วิ เคราะห์ตัวละคร 

(Character)

- เพ่ือเข้าใจแก่นเรื่องและ

ทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับตัว

ละครที่ปรากฎในบทละคร 

-เพื่อแยกความแตกต่างใน

การแสดงเปน็ตัวละครต่าง ๆ  

ภายในเรื่องได้ 	

รูแ้ละเขา้ใจในแตล่ะตัวละคร

ถึงด้านจิตใจ กายภาพ และ

ภูมิหลัง
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ลำ�ดับ รายละเอียด จุดประสงค์ของผู้วิจัย ผลที่คาดหวัง

2 กระบวนการซ้อมละคร

2.1) ช่วงที ่1: ค้นหาตวัละคร 

ลกัษณะบคุลกิทา่ทางของตัว

ละคร การเคลือ่นไหวของตวั

ละคร 

 2.2 ชว่งที ่2: คน้หาตวัละคร

ร่วมกับการทำ�แบบฝึกหัด 

(Exercise)

2.3 ช่วงที่ 3: ค้นหาพื้นที่ ฝึก

ซ้อม (Explore Blocking, 

Run through)

เพื่อนำ�กระบวนการฝึกการ

แสดงมาประยุก ต์ ใช้ กับ

กระบวนการสร้างละครเวที

ในฐานะนกัแสดงเดีย่ว โดยผู้

วิจัยจะค้นหาตัวละครผ่าน

การซ้อมโดยใชเ้ครือ่งมอืของ

นักแสดง คือใช้จินตนาการ 

ร่างกาย และสมาธ

จะสามารถนำ�ผลลพัธ์การฝกึ

การแสดงในฐานะนักแสดง

เ ด่ี ย ว  ม า ป รั บ ใ ช้ กั บ

กระบวนการซ้อมละคร 

ตลอดจนเพ่ือค้นหาปัญหาที่

พบจากการสร้างงานละคร

2.4 ช่วงท่ี 4 : ซอ้มกบัเทคนิค 

และซ้อมใหญ่ (Run with 

Technique and Dress 

Rehearsal)

3 การนำ�เสนอผลงานจากผู้

วิจัย	

เพ่ือเก็บข้อมูลจากผู้ชม ผู้

กำ�กับการแสดง และผู้ทรง

วุฒิ เพ่ือสังเคราะห์เป็นองค์

ความรูท้ีไ่ดจ้ากกระบวนการ

วิจัย

ส า ม า ร ถ นำ � ข้ อ มู ล ม า

สังเคราะห์แล้วนำ�ไปเขียน

เล่มวิทยานิพนธ์ 

ตารางที่ 1 ตารางการวางแผนกระบวนการวิจัย

	 1. วิเคราะห์ตัวบทและตัวละคร

	 	 1.1 บทและแก่นของเรื่อง (Plot & Theme)  จากบทละครการแสดงละครเดี่ยว

เรือ่ง “นอนไมห่ลบั” เดมิมตีวัละครชือ่ชยัณรงค ์หรอืชยั ชยัประกอบอาชพีเปน็นกัจดัการในสว่นขอ้มลู

ของธนาคารแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ชัยมีความหวาดกลัวในชีวิตกลัวว่าถ้าตื่นขึ้นเขาจะพบกับ

ความมืดและการตายในชีวิต ชัยมีชีวิตประจำ�วันที่มีสภาพความเป็นอยู่ที่ยุ่งเหยิง ทั้งเรื่องงาน สภาพ

แวดล้อมในการทำ�งาน รวมถึงครอบครัวท่ีมีความคาดหวังให้ตัวของชัยมีครอบครัวในวัยที่เหมาะสม 

ภายในเรื่อง “นอนไม่หลับ” มีการเน้นเส้นการกระทำ�หลักของตัวละคร (Main action) เพียงตัวเดียว

เท่านั้น เพื่อนำ�เสนอสารหลักของเรื่อง (Message) ตัวละครหลักได้เผยปมปัญหาที่ตัวละครหลักต้อง

เผชญิ ซึง่ไมส่ามารถหลกีหนไีด ้แตต่อ้งเลอืกเผชิญและรบัมอืกับมนั การเล่าเรือ่งในละครสลับไปมาระ

หว่างชีวิตประจำ�วันของชัยกับเรื่องนิทาน แสดงให้เห็นว่าตัวละครใช้การหนีจากความจริงเพื่อรับมือ
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กับความกลัวในจิตใจและสังคมของตัวละคร เรื่องนี้สะท้อนถึงปัญหาที่มนุษย์เงินเดือนในสังคมไทย

ต้องเผชิญ ผู้วิจัยเลือกนำ�บทละครเดิมมาปรับให้อยู่ในยุคสมัยปัจจุบันมากยิ่งขึ้น การปรับปรุงนี้ช่วย

ให้บทละครมีความสอดคล้องกับความเป็นจริงสมัยใหม่ และเพ่ิมความเกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา

ปัจจุบันที่ผู้ชมสามารถเข้าใจและเชื่อมโยงได้ การนำ�เสนอบทละครในมุมมองใหม่นี้ไม่เพียงช่วยให้ผู้

ชมเขา้ใจแก่นและบทของละครได้ดยีิง่ขึน้ แตย่งัเนน้ความสำ�คญัของการตคีวามและการนำ�เสนอละคร

ให้ทันสมัยและมีอิทธิพลต่อสังคม

	 	 1.2 วิเคราะห์ตัวละคร (Character) ผู้วิจัยได้ปรึกษากับ ศาสตราจารย์พรรัตน์ ดำ�

รุง (อาจารย์ที่ปรึกษา) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดังกมล ณ ป้อมเพชร (อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม) อาจารย์ 

ดร.สาวิตา ดิถียนต์ ร่วมกับผู้กำ�กับละคร นิกร แซ่ตั้งในการปรับบทละครให้มีความทันสมัยและคน

ปัจจุบันเข้าใจเรื่องมากยิ่งขึ้น ตัวละครภายในเรื่องมีทั้งหมด 13 ตัวผู้วิจัยจึงแบ่งประเภทไว้ดังนี้

	 	 • ตัวละครหลักของเรื่อง คือ ชนัญชิดา

	 	 • ตัวละครสำ�คัญที่ปรากฏบ่อย ได้แก่ หัวหน้างาน (พี่แอ๊ด), พี่ธีร์, กวง, ดา, เอก 

	 	 • ตัวละครที่สนับสนุนภายในเรื่อง ได้แก่ ตัวละครชาวบ้าน 4 คน, หมอ, อิง, ตี๋

	 การใช้เทคนิคของคอนสแตนติน สตานิสลาฟกี้ในการสร้างความเข้าใจในตัวละคร ซึ่งเป็น

เหตุการณ์หรือความคิดที่นักแสดงคิดว่าจะเกิดขึ้นก่อนเหตุการณ์ในบทละครเริ่มต้น เพ่ือช่วยให้นัก

แสดงเชื่อ เข้าใจและเชื่อมโยงกับตัวละครได้ลึกซึ้ง โดยตัวละครหลัก คือ ชนัญชิดา 

	 Super-Objective (วัตถุประสงค์หลักของตัวละคร): ความปรารถนาที่จะหลุดพ้นจากความ

มืดที่โดดเดี่ยว และหาความหมายในชีวิตผ่านการเชื่อมโยงกับผู้คนรอบข้าง

	 Need (ความต้องการ): ต้องการการยอมรับและความรักจากครอบครัวและเพื่อนร่วมงาน

	 Tragic Flaw (ความผิดพลาดของตัวละคร): ความกลัวการถูกทอดทิ้งและการไม่สามารถ

แสดงออกถึงความต้องการส่วนตัวได้เต็มที่

	 Public Persona (ตัวตนต่อหน้าสาธารณชน): ภาพลักษณ์ของผู้หญิงที่เข้มแข็งและอิสระ 

แต่ภายในกลับเต็มไปด้วยความไม่มั่นคงและอ่อนไหว 

	 จากการวิเคราะห์ตัวบทและตัวละครได้ข้อสรุปดังต่อไปนี้ 

	 1.ประวัตแิละพ้ืนหลงั (Background) ชนญัชดิา เปน็ตัวละครหญงิวยั 35 ปทีีท่ำ�งานในบรษิทั

แห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ในส่วนของผู้วิจัยมีทัศนะคติว่า เธอมีความหลังที่มีซับซ้อน เนื่องจากมี

ประสบการณ์ในวัยเด็กที่ไม่ดีและมีการถูกล่วงละเมิดทางเพศ มีความมั่นคงทางอารมณ์ที่ไม่ดี ทำ�ให้

เธอต้องการความรักและการยอมรับจากผู้คนรอบข้างเป็นอย่างมาก 

	 2. ความสมัพนัธ์กบัตวัละครอืน่ เธอมคีวามสัมพันธท์ีซ่บัซ้อนกับเพ่ือนรว่มงานและครอบครวั 

เธอพยายามปิดบังความรู้สกึทีแ่ทจ้ริงของตัวเองและมกัจะแสดงออกอยา่งมีความมัน่ใจ แต่ภายในเธอ

รู้สึกไม่มั่นคงและกลัวการถูกปฏิเสธจากคนรอบข้าง 

	 3. การพฒันาของตวัละครตลอดเรือ่ง การคน้หาตัวละครและชีวติของชนญัชดิาในเรือ่ง “นอน
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ไม่หลับ” เป็นการสำ�รวจการเรียนรู้ที่จะยอมรับตัวเองและคนอื่น ๆ ในฐานะนักแสดง การที่ตัวละคร

ตอ้งเผชญิหน้ากบัความกลวัและความไม่แนน่อนในตัวเอง นำ�ไปสู่ความซบัซอ้นและมิติทีม่ากขึน้ในตัว

ละครในแตล่ะตวัละคร ทำ�ใหก้ระบวนการพฒันาตวัละครตอ้งพยายามทำ�ความเขา้ใจอยา่งแทจ้รงิใน

การหาเหตุผลของตัวละคร 

	 2. กระบวนการซ้อมละคร 

	 ผู้วิจัยได้แบ่งกระบวนการซ้อมละครตามข้อดังต่อไปนี้ เพื่อให้ได้เข้าใจเป็นกระบวนการและ

ทำ�งานพร้อมกับบทละคร

	 	 2.1 ช่วงที่ 1: ค้นหาตัวละคร ลักษณะบุคลิกท่าทางของตัวละคร การเคลื่อนไหว

ของตัวละคร เนื่องจากตัวละครเดี่ยวในเรื่อง “นอนไม่หลับ” มีตัวละครหลักคือ ชนัญชิดา และมีตัว

ละครอื่นรายล้อมภายในเรื่อง จึงทำ�ให้ผู้วิจัยต้องทำ�ความเข้าใจในแต่ละตัวละครที่มีความแตกต่าง 

จากการทำ�ความเข้าใจบทละครเบื้องต้น พูดคุยปรึกษากับผู้กำ�กับและอาจารย์ที่ปรึกษา พบว่า การ

เคลือ่นไหวและทา่ทางของตวัละคร ใชเ้ทคนคิของคอนสแตนตนิ สตานสิลาฟกีใ้นการสรา้งความเขา้ใจ

และเชือ่มโยงกบัตวัละครผา่นการฝกึผอ่นคลายรา่งกายและจนิตนาการตวัเองเปน็ชนญัชิดาสูต่วัละคร

ต่าง ๆ วิเคราะห์ตัวละครความต้องการของตัวละคร (Need), ความขัดแย้ง (Conflict) ของตัวละคร 

ซึ่งเป็นส่ิงที่นักแสดงต้องทำ�งานกับตัวเอง เพ่ือประสานความเข้าใจกับการกำ�หนดการเคล่ือนไหว

ร่างกาย และสิ่งอื่นบนเวที เช่น การหาพื้นที่ของเวทีเบื้องต้น การย้ายอุปกรณ์ในฉาก ก่อนเริ่มการฝึก

การแสดงทกุคร้ัง ) กอ่นฝกึการแสดงตามเทคนคิการฝกึการแสดง ผูว้จิยัทำ�การผอ่นคลาย (Relaxing) 

เพ่ือทำ�ใหผู้ว้จิยัรูส้กึเปน็อสิระเวลาซอ้มมากย่ิงขึน้และปล่อยให้ตัวละครทำ�งานกับนักแสดง ซึง่นีท้ำ�ให้

ผู้วิจัยสามารถกำ�หนดทิศทาง และเตรียมพร้อมให้ตัวเองมีสมาธิและความต่ืนรู้กับตัวเองตลอดระยะ

เวลาการฝึกซ้อมบทละคร ทำ�ให้คิดอย่างสมเหตุสมผลของความเป็นมนุษย์ที่มีความแตกต่างกันใน

แต่ละบุคคล 

	 	 2.2 ช่วงที่ 2: ค้นหาตัวละครร่วมกับการทำ�แบบฝึกหัด (Exercise) การฝึกสมาธิ     

ผู้วิจัยได้นำ�เอาแบบฝึกหัด (Emotional Memory) ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวคิดคอนสแตนติน สตานิสลา

ฟก้ีเป็นแบบฝึกหัดที่หาความทรงจำ�ส่วนตัวที่คล้ายคลึงกับสถานการณ์หรืออารมณ์ สภาวะของตัว

ละครชนัญชิดาพบเจอภายในเรื่อง โดยวิธีการของแบบฝึกหัดนักแสดงต้องเข้าใจก่อนว่าตัวละครมี

ภาวะอย่างไรกับฉากนั้น จากนั้นนักแสดงจะค้นหาประสบการณในอดีตที่มีอารมณ์ใกล้เคียงกัน โดย

รวมถงึรายละเอยีด สถานที ่เสยีง กลิน่ และความรูส้กึทางกาย ใชก้ารสำ�รวจภายในอดีต เมือ่พบความ

ทรงจำ�ท่ีเกี่ยวข้องอารมณ์ที่ต้องการแล้วจะใช้อารมณ์น้ันเป็นพื้นฐานของการแสดงตัวละครในแต่ละ

ฉาก ไม่ใช่วิธีการจำ�อารมณ์ของตัวละคร แต่เป็นการจำ�ลองสถานการณ์ ภาวะของตัวละคร ผู้วิจัย

ทดลองนำ�แบบฝกึหดั (Emotional Memory) จากการฝกึแบบฝกึหัดการแสดงน้ีทำ�ใหผู้ว้จิยัฝกึกการ

แสดงอยา่งมรีายละเอยีดและความน่าเช่ือถอืมากขึน้ เนือ่งจากอารมณท์ีใ่ชเ้ปน็อารมณจ์รงิทีน่กัแสดง

รู้สึกลึกซึ้ง 

	 การใช้และพฒันาจินตนาการ ผูวิ้จัยได้ออกแบบนำ�แบบฝึกหัดรว่มกับการคน้หาตัวละครรว่ม

กับกระบวนการซ้อมร่วมกับผู้กำ�กับ โดยใช้แบบฝึกหัดของสเตลล่า เอ็ดเล่อร์ เทคนิค (Imagination 
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and Given Circumstances) ซึ่งแบบฝึกหัดนี้เน้นใช้จินตนาการเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมและ

สถานการณ์ของตัวละครอย่างลึกซึ้ง วิธีการฝึกแบบฝึกหัดนี้ผู้วิจัยเลือกสำ�รวจ (Given Circum-

stances) วิเคราะห์และเข้าใจสภาพแวดล้อม สถานการณ์ และเงื่อนไขที่กำ�หนดไว้สำ�หรับตัวละคร

ในบทละคร รวมถึงเวลา สถานที่ สถานะสังคม และความสัมพันธ์กับตัวละครอื่นของแต่ละตัวละคร

ก่อน จากนั้นผู้วิจัยจะทำ�งานกับการใช้จินตนาการเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ละเอียดยิ่งขึ้น นักแสดง

จะจินตนาการถึงแง่มุมต่าง ๆ ของสถานที่ที่ตัวละครอยู่ เช่น กลิ่น อากาศ แสงสว่าง และเสียงรอบ

ข้าง ผู้วิจัยได้พัฒนาการใช้และทำ�ซ้ำ� เพื่อค้นหาอารมณ์ความต้องการของตัวละครให้ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น 

และแสดงอย่างเป็นธรรมชาติต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ภายในบทละคร 

	 การฝกึใชร้า่งกาย สว่นนีผู้ว้จิยัใช้แบบฝึกหัด (Psychological Gesture) เปน็เทคนคิทีพั่ฒนา

โดยไมเคิล เชคคอฟ ซึ่งใช้การเคลื่อนไหวทางกายภาพเพื่อสื่อถึงภาวะจิตใจและอารมณ์ของตัวละคร 

แบบฝึกหัดน้ีผู้วิจัยได้เลือก เพื่อช่วยให้สามารถเข้าถึงและแสดงอารมณ์ของตัวละครผ่านท่าทางและ

การเคลือ่นไหวทีเ่ฉพาะเจาะจงแตล่ะส่วนของร่างกาย โดยวิธีการของแบบฝึกหัดผู้วิจยัจะนกึถงึอารมณ์ 

สภาวะจิตใจของตัวละครแล้วแปลงอารมณ์เป็นท่าทางที่สามารถสื่อสารได้ จะมีค้นหาตัวละครแต่ละ

ตัวละครผ่านการซ้อมหลายคร้ัง เพื่อเข้าใจและเชื่อความสัมพันธ์อารมณ์กับร่างกายร่วมกัน จากนั้น

นำ�มาปรับใช้ในแต่ละตัวละคร พบว่าตัวละครในแต่ละตัวมีภาวะที่แตกต่างกัน อายุ เพศ สถานะ 

ประสบการณ์ จึงทำ�ให้ผู้วิจัยจึงทำ�งานกับส่วนการฝึกการใช้ร่างกายน้ีเป็นอย่างมากของการฝึกการ

แสดง เนือ่งจากรา่งกายเป็นอวยัวะทีส่ำ�คญัของนกัแสดง หากนกัแสดงไมร่กัษารา่งกาย ไมด่แูลตวัเอง 

และซอ้มอยา่งหนกัเกนิไปถงึวนัแสดงจรงิ อาจทำ�ใหก้ารแสดงไมม่ปีระสทิธภิาพเทา่ทีค่วร รว่มถงึการ

เคลื่อนไหวต้องสามารถสร้างความแตกต่างในแต่ละตัวละคร ส่ือสารอารมณ์และสภาพจิตใจของตัว

ละครได้ 

	 2.3 ช่วงที่ 3: ค้นหาพื้นที่ ฝึกซ้อม (Explore Blocking, Run through) ผู้วิจัยวางแผนพูด

คุยกับผู้กำ�กับในการสำ�รวจและกำ�หนดจัดวางตำ�แหน่งบนเวที รวมถึงการเคลื่อนไหวของผู้วิจัยฐานะ

ตัวละครในแต่ละตัว การเคลื่อนไหวของตัวละครแต่ละคนจะถูกพัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัยและคำ�ปรึกษา

ของผูก้ำ�กบั อาจารยท์ีป่รึกษาร่วมและอาจารยท์ีป่รกึษา เพ่ือให้สอดคล้องกับบทบาทและความสัมพันธ์

กับตวัละครอืน่ ๆ  ซึง่การจดัตำ�แหนง่บนเวทนีัน้จะช่วยใหผู้้ชมเขา้ใจและเชือ่มโยงกบัเนือ้หาของละคร

ได้อย่างเป็นธรรมชาติมากขึ้น จากนั้นซ้อมการแสดง โดยไม่ใช้เทคนิคใด ๆ เพ่ือเช่ือมโยงโครงเรื่อง

เนื้อหาของละครในแต่ละฉากให้มีความต่อเนื่องและไม่สะดุดการเป็นตัวละครอื่นต่อไป 

	 2.4 ช่วงที่ 4 : ซ้อมกับเทคนิค และซ้อมใหญ่ (Run with Technique and Dress Re-

hearsal) ผู้วิจัยเริ่มซ้อมการแสดงกับเทคนิคและเครื่องมือการแสดงต่าง ๆ ในโรงละคร เพื่อให้แสดง

เป็นตัวละครแต่ละตัวอย่างเป็นธรรมชาติ น่าเชื่อ และเพื่อเชื่อมโยงตัวละครแต่ละตัวในเรื่องเข้าด้วย

กัน  การซ้อมพร้อมการแต่งหน้าแต่งตัวและเทคนิคทั้งหมด ทำ�ให้ผู้วิจัยได้ฝึกกระบวนการเตรียมตัว

ของนักแสดงตั้งแต่การแต่งหน้า แต่งกาย การเตรียมพร้อมร่างกาย เสียง สมาธิ ฯลฯ  

	 3. การนำ�เสนอผลงานจากผู้วิจัย 

	 กอ่นเร่ิมแสดงผูวิ้จยัมกีารใชก้ารผอ่นคลาย (Relaxing) เพือ่เปน็การทำ�สมาธิและทำ�ใหผู้วิ้จยั
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เตรียมพร้อมและให้ตัวเองตระหนักตัวอยู่เสมอก่อนแสดง การแสดงเรื่อง “นอนไม่หลับ” จัดแสดง

ทั้งหมด 3 รอบการแสดง วันที่ 23 ธันวาคม 2023 สองรอบการแสดง 14:30 น. และ 19:30น. และ 

วันที่ 24 ธันวาคม 2023 14:30 น. ณ ศูนย์ศิลปการละครสดใส พันธุโกมล จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผูว้จิยัคน้พบว่า ในแตล่ะรอบการแสดงผูวิ้จัยในการเปน็ตัวละครต่าง ๆ  ในแต่ละตัวละคร มกีารใชเ้สียง

ท่ีดังเบาไม่สม่ำ�เสมอกันและโทนเสยีง (Voice tone) ทีแ่ตกตา่งกนั และผูว้จิยัมกีารซอ้มอยา่งตอ่เนือ่ง

เสมอ อาจทำ�ให้ในแต่ละรอบของการแสดงอาจมีช่วงแผ่วของเสียง ทำ�ให้ผู้วิจัยเสียงหายในบางช่วง

ของการแสดง แต่ขณะแสดงอยู่ผู้วิจัยพยายามมีสมาธิและคงยังเป็นดำ�เนินเป็นตัวละครแต่ละตัวใน

บทละคร ทำ�ใหผู้วิ้จัยเรียนรู้ในการเป็นนักแสดง คอื การประคบัประคองสติในแต่ละเหตุการณ์นัน้เปน็

ความสำ�คัญของนักแสดง ไหวพริบและการมีสติอยู่เสมอ ในขณะเป็นนักแสดงและตัวละครในเวลา

เดยีวกนั ซึง่นีอ้าจชว่ยใหน้กัแสดงทีพ่บปญัหากับสมาธิทีไ่มต่รงจดุ สามารถตระหนกัถงึเหตุการณ์ก่อน

หน้าคืออะไร การรู้ว่าตัวละครในแต่ละตัวละครกำ�ลังทำ�อะไร และจะทำ�อะไรต่อไป สิ่งเหล่านี้จึงมี

ความสำ�คัญและเป็นสิ่งที่นักแสดงควรตระหนักอยู่เสมอขณะแสดง 

สรุปผลการวิจัย

	 ผูว้จัิยประเมนิผลจากการฝกึฝนการพัฒนาทกัษะการแสดงด้านจนิตนาการ การใช้สมาธิและ

ร่างกายร่วมกับการซ้อมกับบทละคร อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้กำ�กับ รวบรวมและประเมินข้อคิดเห็น

ของผู้ชมจากแบบสอบถาม โดยมีการประเมินจาก รอบซ้อมใหญ่ 2 รอบ และรอบแสดงจริงจำ�นวน 

3 รอบการแสดง 

	 ผลตอบรับจากการซ้อมใหญ่ในด้านการแสดงอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้กำ�กับได้สะท้อนว่า                

ผู้วิจัยควรอยู่กับความต้องการของตัวละครมากกว่านี้ เพราะในแต่ละตัวละครมีเงื่อนไขในการใช้ชีวิต

และมุมมองของตัวละคร เพศ อายุ การเคลื่อนไหว นํา้เสียง ที่มีความแตกต่างกันชัดเจนภายในบท

ละครเร่ืองนี้ ผู้วิจัยควรแสดงอย่างมีความชัดเจนในแต่ละตัวละคร ซึ่งความยากของการแสดงละคร

เด่ียวในละครเรือ่งนี ้คอื การสลบัสบัเปลีย่นเปน็ตวัละครอืน่ และตอ้งสามารถเลา่เร่ืองราวของตวัละคร

หลักภายในเรื่องสู่ผู้ชมได้ เมื่อผู้วิจัยได้ทำ�การแสดงทั้งหมด 3 รอบ มีการค้นพบว่า ผู้วิจัยมีความกังวล

ในการเปน็ตวัละครภายในเรือ่งอยูใ่นบางชว่งของการแสดง ทำ�ให้ผู้วิจยัต้องตระหนกัตัวเองเสมอขณะ

แสดงในการเป็นตัวละครอื่น การตระหนักรู้ถึงความต้องการของตัวละคร และนักแสดงต้องสามารถ

เชื่อมโยงความรู้สึกตัวละคร และเชื่อว่าเป็นตัวละคร จึงเป็นสิ่งสำ�คัญขั้นพื้นฐานของนักแสดงอย่าง

แท้จริง เมื่อใดก็ตามที่นักแสดงไม่มีสมาธิอาจทำ�ให้นักแสดงมีความวิตกกังวลขณะแสดงและเป็นตัว

เอง ไม่เป็นตัวละครที่กำ�ลังเป็นอยู่ นักแสดงต้องรู้จักการควบคุมการเป็นตัวละครในแต่ละตัวได้ผู้วิจัย

ตระหนักถึงสิ่งนี้จึงสามารถผ่านช่วงกังวลในแต่ละช่วงได้ของการแสดง ผู้กำ�กับและนักแสดงได้มีการ

ฝึกซ้อมใช้เวลาร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดของตัวละคร ชนัญชิดา ตัวละครหลักของเรื่อง ทำ�ให้

เห็นว่าตัวละครนี้มีการเผชิญหน้ากับปัญหาของตัวละครในแต่ละตัวในเรื่อง ปัญหาในสังคมที่สะท้อน

ชีวิตของมนุษย์เงินเดือน สิ่งน้ันทำ�ให้ผู้วิจัยเข้าใจมุมมองในตัวละครต่างๆท่ีพบในบท รวมถึงมุมมอง

มิติและที่มีความซับซ้อนและแตกต่างกันของมนุษย์อีกทั้งการฝึกการใช้ร่างกายผู้วิจัยสามารถทำ�ท่า

ทางการเคลือ่นไหวในละครทีแ่ปลกในการแสดงได ้อยา่งเช่น ทา่ลอ้เกวยีนหรอืตลัีงกา ซึง่ผูว้จิยัไมเ่คย

ผ่านการฝึกมาก่อน
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	 การฝึกความแข็งแรงของร่างกายเป็นสิ่งสำ�คัญของนักแสดงเดี่ยวเนื่องจากละครเวทีเรื่องนี้

เป็นเรื่องท่ีนักแสดงจะต้องมีการย้ายอุปกรณ์ประกอบภายในฉากด้วยตนเอง และต้องรู้จักการ

เคลือ่นไหวตามจดุตา่งๆบนเวทีการเปน็ตวัละครแตล่ะตวัละครทีมี่ความตา่งกนั นัน้ทำ�ใหผู้ว้จัิยตระหนกั

วา่รา่งกายคือเครือ่งมอืของนกัแสดงทีส่ำ�คญัในการบอกเล่า ถา่ยทอดเรือ่งราว อกีทัง้การนำ�จนิตนาการ

มาใช้ในการฝึกตัวละครที่มีความสำ�คัญที่สุด

	 ผูว้จัิยประเมนิผลจากการฝกึฝนการพัฒนาทกัษะการแสดงด้านจนิตนาการ การใช้สมาธิและ

ร่างกายร่วมกับการซ้อมกับบทละคร อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้กำ�กับ รวบรวมและประเมินข้อคิดเห็น

ของผู้ชมจากแบบสอบถาม โดยมีการประเมินจาก รอบซ้อมใหญ่ 2 รอบ และรอบแสดงจริงจำ�นวน 

3 รอบการแสดง ผลตอบรบัจากการซอ้มใหญใ่นดา้นการแสดงอาจารยท์ีป่รกึษาและผูก้ำ�กับได้สะทอ้น

ว่า ผู้วิจัยควรอยู่กับความต้องการของตัวละครมากกว่านี้ เพราะในแต่ละตัวละครมีเงื่อนไขในการใช้

ชีวิตและมุมมองของตัวละคร เพศ อายุ การเคลื่อนไหว นํา้เสียง ที่มีความแตกต่างกันชัดเจนภายใน

บทละครเรือ่งนี ้ผูว้จิยัควรแสดงอยา่งมคีวามชดัเจนในแตล่ะตวัละคร ซึง่ความยากของการแสดงละคร

เด่ียวในละครเรือ่งนี ้คอื การสลบัสบัเปลีย่นเปน็ตวัละครอืน่ และตอ้งสามารถเลา่เร่ืองราวของตวัละคร

หลักภายในเรือ่งสูผู่ช้มได ้เมือ่ผูวิ้จยัไดท้ำ�การแสดงทัง้หมด 3 รอบ มกีารคน้พบวา่ ผูว้จิยัมีความกงักล

ในการเปน็ตวัละครภายในเรือ่งอยูใ่นบางช่วงของการแสดง ทำ�ให้ผู้วิจยัต้องตระหนกัตัวเองเสมอขณะ

แสดงในการเป็นตัวละครอื่น การตระหนักรู้ถึงความต้องการของตัวละคร และนักแสดงต้องสามารถ

เชื่อมโยงความรู้สึกตัวละคร และเชื่อว่าเป็นตัวละคร จึงเป็นสิ่งสำ�คัญขั้นพื้นฐานของนักแสดงอย่าง

แท้จริง เมื่อใดก็ตามที่นักแสดงไม่มีสมาธิอาจทำ�ให้นักแสดงมีความวิตกกังวลขณะแสดงและเป็นตัว

เอง ไมเ่ปน็ตวัละครทีก่ำ�ลังเปน็อยู่ นกัแสดงตอ้งรูจ้กัการควบคมุการเปน็ตวัละครในแต่ละตวัได ้ผูว้จิยั

ตระหนักถึงสิ่งนี้จึงสามารถผ่านช่วงกังวลในแต่ละช่วงได้ของการแสดง ผู้กำ�กับและนักแสดงได้มีการ

ฝึกซ้อมใช้เวลาร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดของตัวละคร ชนัญชิดา ตัวละครหลักของเรื่อง ทำ�ให้

เห็นว่าตัวละครนี้มีการเผชิญหน้ากับปัญหาของตัวละครในแต่ละตัวในเรื่อง ปัญหาในสังคมที่สะท้อน

ชีวิตของมนุษย์เงินเดือน สิ่งนั้นทำ�ให้ผู้วิจัยเข้าใจมุมมองในตัวละครต่าง ๆ ที่พบในบท รวมถึงมุมมอง

มิติและที่มีความซับซ้อนและแตกต่างกันของมนุษย์ อีกทั้งการฝึกการใช้ร่างกายผู้วิจัยสามารถทำ�ท่า

ทางการเคลือ่นไหวในละครทีแ่ปลกในการแสดงได ้อยา่งเช่น ทา่ลอ้เกวยีนหรอืตลัีงกา ซึง่ผูว้จิยัไมเ่คย

ผ่านการฝึกมาก่อน การฝึกความแข็งแรงของร่างกายเป็นส่ิงสำ�คัญของนักแสดงเด่ียวเนื่องจากละคร

เวทีเรื่องนี้เป็นเรื่องที่นักแสดงจะต้องมีการย้ายอุปกรณ์ประกอบภายในฉากด้วยตนเอง และต้องรู้จัก

การเคลื่อนไหวตามจุดต่าง ๆ  บนเวที การเป็นตัวละครแต่ละตัวละครที่มีความต่างกัน นั้นทำ�ให้ผู้วิจัย

ตระหนักว่าร่างกายคือเครื่องมือของนักแสดงที่สำ�คัญในการบอกเล่า ถ่ายทอดเรื่องราว อีกทั้งการนำ�

จินตนาการมาใช้ในการฝึกตัวละครที่มีความสำ�คัญที่สุด 

	 โดยส่วนของผู้ชมมีการประเมินผลจากทั้งหมด 46 คน ประเมินความพึงพอใจ มีช่วงอายุ 

16-24 ปี (ร้อยละ 54.35) ช่วงวัย 25-40 ปี (ร้อยละ 34.78) และ 40 ปีขึ้นไป (ร้อยละ 10.87) ผล

การประเมินความพึงพอใจด้านการแสดงโดยภาพรวมจากผู้ชม ผู้แสดงได้ใช้การประยุกต์การฝึกการ

แสดง โดยมีการใช้จินตนาการ ร่างกายและสมาธิ จากการประเมินผลของผู้ชมและผู้ทรงวุฒิ พบว่า 

การใช้สมาธิในการแสดง: ผูช้มมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในการใชส้มาธใินการแสดง โดยมรีอ้ยละ 80.43 
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แสดงความพึงพอใจมากคิดเป็นร้อยละ 13.04 และพึงพอใจปานกลางร้อยละ 6.52

การใชจ้นิตนาการเพือ่ถา่ยทอดอารมณ:์ ความพึงพอใจสูงสุดต่อการใช้จนิตนาการเพ่ือถา่ยทอดอารมณ์ 

คดิเปน็รอ้ยละ 76.09 ของผูช้มตอบวา่พงึพอใจมากทีส่ดุ และรอ้ยละ 17.39 ของผูช้มตอบวา่พงึพอใจ

มาก และมีความพึงพอใจปานกลางคิดเป็นร้อยละ 6.52 ของผู้ชมทั้งหมด

	 การใช้ร่างกายที่เหมาะสมกับบทบาท: ผู้ชมมีความพึงพอใจสูงสุดต่อการใช้ร่างกายที่เหมาะ

สมกับบทบาท โดยมีร้อยละ 73.91 แสดงความพึงพอใจมาก ลำ�ดับต่อมาที่ร้อยละ 21.74% แสดง

ความพึงพอใจมาก และร้อยละ 4.35 แสดงความพึงพอใจปานกลาง ผลการประเมินนี้มาจากความ

เหน็ของผู้ชมและผูท้รงคณุวฒุทิีม่ปีระสบการณใ์นการแสดงอย่างละเอยีด และไดใ้หค้ำ�แนะนำ�ทีส่ำ�คญั

สำ�หรับการพัฒนาทักษะการแสดงของนักแสดงในอนาคต ผู้ชมให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติมว่า นักแสดง

สามารถถา่ยทอดถึงอารมณข์องตวัละครได ้สามารถดึงดูดผู้ชมตลอดทัง้เรือ่ง บางส่วนให้ความคดิเห็น

ว่า อยากเห็นการจัดรูปแบบเวทีที่ใกล้ผู้ชมกว่านี้ และในหลายข้อคิด เห็นทำ�ให้ผู้วิจัยเกิดความรู้สึก

ภาคภูมิใจ และรู้สึกว่าตนเองสามารถเข้าใจตัวละคร และซ้อมด้วยกระบวนการละคร รวมถึงการเป็น

ตัวละครอื่นของผู้วิจัยในฐานะนักแสดงเดี่ยวได้ดีมากยิ่งขึ้นฐานะนักวิจัย การวิจัยและการวิเคราะห์นี้

ไม่เพยีงแต่ช่วยเพิม่ความเขา้ใจในตัวละครและการแสดงเท่านัน้ แต่ยงัเสรมิสรา้งความเขา้ใจในการใช้

เทคนิคการแสดงที่หลากหลายเพื่อพัฒนาการตีความและการนำ�เสนอตัวละครในละคร ผลลัพธ์จาก

การศกึษานีย้งัเปน็การยนืยนัถงึความสำ�คัญของการใชท้ฤษฎกีารแสดงในการฝกึซอ้มและการพฒันา

ตัวละครในศาสตร์การละคร

อภิปรายผล

	 การศึกษาวิเคราะห์และปฏิบัติจริงในกระบวนการวิจัยนี้ได้เปิดโอกาสให้ผู้วิจัยได้พบเจอกับ

ความท้าฤทายในระหว่างการฝึกซ้อมและการทำ�งานร่วมกับผู้อื่นในการเป็นนักแสดงเดี่ยวที่ไม่เคยมี

ประสบการณ์การแสดงมาก่อน การฝึกฝนตลอดการฝึกซ้อมด้วยพลังกายและพลังใจอย่างเต็มท่ีเพ่ือ

สื่อสารและถ่ายทอดตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพและชัดเจนเป็นสิ่งจำ�เป็น โดยนักแสดงเดี่ยวต้อง

สามารถถ่ายทอดความคิดและบุคลิกของตัวละครได้อย่างชัดเจนและเชื่อมโยงเรื่องราวในบทละคร 

จากการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการใช้จินตนาการและการฝึกฝนด้วยเทคนิคการแสดง เช่น แบบฝึกหัด 

Psychological Gesture และ improvisation ทีไ่ด้รบัการพฒันาและทดลองจากนกัวจิยั (ธญัญรตัน ์

ประดิษฐ์แท่น 2553) สามารถช่วยเสริมสร้างความสามารถของนักแสดงเดี่ยวในการเข้าถึงและนำ�

เสนอบทบาทที่หลากหลายได้อย่างน่าเชื่อถือและมีชีวิตชีวา จากการวิจัยของเพียงดาว จริยะพันธ์ุ 

(2561) และชนิสรา ศรแผลง (2566) ยังเน้นยํา้ถึงความสำ�คัญของการปลดปล่อยตัวเองอย่างมีอิสระ

บนเวทีและการใช้จินตนาการในการสร้างการเชื่อมต่ออารมณ์กับผู้ชม การพัฒนาความสามารถใน

การควบคมุร่างกายและจติใจเพือ่สร้างการแสดงทีม่ผีลกระทบทางอารมณท่ี์ลกึซึง้ต่อผูช้มเปน็สิง่ทีไ่ม่

อาจมองขา้มได ้ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็วา่การพัฒนาความสามารถในการแสดงเด่ียวไมเ่พียงต้องการ

ทกัษะการแสดงทีห่ลากหลายและการเชือ่มตอ่กบัผูช้มเทา่นัน้ แตย่งัตอ้งการการฝกึฝนทีเ่ขม้งวดและ

ความเข้าใจในการใช้ร่างกายและจิตใจเป็นเครื่องมือหลักในการสร้างประสบการณ์ทางอารมณ์ที่แท้

จริงให้กับผู้ชม ผลลัพธ์จากการวิจัยนี้นำ�ไปสู่การเข้าใจที่ดีขึ้นเกี่ยวกับการสร้างรูปแบบละครเวทีและ
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การนำ�เสนอละครเดีย่ว รว่มไปถงึกระบวนการฝึกนกัแสดง และส่ิงทีส่ำ�คญัทีสุ่ดของนกัแสดง ต่อให้การ

ฝกึสมาธ ิจนิตนาการ รา่งกายอยา่งไร ถา้ขณะแสดงอยู่นกัแสดงไม่เช่ือไม่รูสึ้กกับแก่นเรือ่งและเง่ือนไข

ของตัวละคร ก็ไม่ทำ�การแสดงนั้นน่าเชื่อและเป็นธรรมชาติ 

	 จากการจัดทำ�กระบวนวิจัยนี้พบว่ามีข้อจำ�กัดหลายประการ ได้แก่ อันดับแรกขอบเขตของ

ตัวอย่างการวิจัยซึ่งจำ�กัดเฉพาะผู้วิจัยเป็นนักแสดงเดียว จึงขาดความหลากหลายของข้อมูลที่อาจได้

รบัจากนกัแสดงหลายคนทีม่พีืน้หลงัและประสบการณท่ี์แตกตา่งกนั การศกึษาในอนาคตควรพจิารณา

การรวมกลุม่ตวัอย่างทีห่ลากหลายมากขึน้ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงประสบการณ์และมมุมองทีแ่ตกต่างกัน

ของนักแสดง เนื่องจากการมีนักแสดงจากหลากหลายพื้นหลังสามารถช่วยเพิ่มความลึกและความ

เข้าใจในกระบวนการฝึกซ้อมและการแสดง เทคนิคการแสดงและวิธีการสื่อสารกับผู้ชมอาจแตกต่าง

กันอย่างมากขึ้นอยู่กับพ้ืนหลังและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล การศึกษานี้จำ�กัดอยู่เพียงผู้วิจัยที่

เปน็นกัแสดงเดียว จงึขาดโอกาสในการทดสอบและเปรยีบเทยีบวิธกีารตา่งๆ ซึง่อาจส่งผลตอ่การสรา้ง

และนำ�เสนอตวัละครอย่างมปีระสทิธภิาพ นอกจากนีร้ะยะเวลาในการทำ�กระบวนการวจิยัการศกึษา

ในอนาคตควรพจิารณาขยายระยะเวลาการวจิยัจะชว่ยใหน้กัแสดงสามารถปรบัปรงุและพฒันาทกัษะ

การแสดงอย่างมีประสิทธิภาพและสามารถเพ่ิมศักยภาพ รายละเอียดภายนอกและภายในแต่ละตัว

ละครไดม้ากยิง่ขึน้ การมเีวลามากขึน้ยงัชว่ยใหผู้ว้จิยัและนกัแสดงไดท้ดลองกบัเทคนคิการแสดงตา่งๆ 

เพื่อหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการถ่ายทอดตัวละคร 

ข้อเสนอแนะ 

	 จากผลการทำ�วิจัยและประสบการณ์ในการซ้อมละครเรื่อง “นอนไม่หลับ” ผู้วิจัยได้ค้นพบ

หลายแง่มุมทีส่ามารถช่วยพฒันากระบวนการซอ้มและการนำ�เสนอละครเด่ียวในอนาคตได้ การทำ�งาน

ร่วมกับทีมงาน การทำ�ละครเดี่ยวไม่ได้หมายความว่าจะต้องทำ�งานคนเดียว การมีทีมงานที่มีความ

เชี่ยวชาญและสามารถประสานงานกันได้ดีเป็นสิ่งสำ�คัญ เพื่อช่วยให้การซ้อมและการนำ�เสนอเป็นไป

อยา่งราบร่ืนและมีประสทิธิภาพ ผูช้มบางส่วนมคีวามต้องการให้จัดเวลา 4 ด้าน อกีทัง้ละครเด่ียวเรือ่ง

นี้สามารถจัดเวทีแบบอิมเมอร์ซีฟ (Immersive) การปรับเปลี่ยนการจัดรูปแบบเวทีให้เป็นแบบอิมเม

อรซี์ฟ โดยการจดัระยะหา่งใหผู้ช้มอยูใ่กลก้บันกัแสดงมากขึน้สามารถทำ�ใหผู้ช้มรูส้กึเขา้ถงึและมสีว่น

รว่มกบัเรือ่งราวไดด้ยีิง่ขึน้ นอกจากนีย้งัชว่ยใหผู้แ้สดงมอีสิระในการทำ�งานบนเวทมีากยิง่ขึน้ สิง่สำ�คญั

ที่สุดของนักแสดงคือ การดูแลสุขภาพของนักแสดงนักแสดงควรให้ความสำ�คัญกับสุขภาพของตัวเอง 

เน่ืองจากการซอ้มทีต่อ่เนือ่งและการแสดงหลายครัง้อาจทำ�ใหเ้กดิความเหนือ่ยล้าทัง้ทางรา่งกายและ

จติใจ การรกัษาความแขง็แรงและมสีตปิญัญาทีค่รบถว้นจะชว่ยใหก้ารแสดงมปีระสทิธภิาพทีด่ยีิง่ขึน้ 

อีกทั้งการฝึกซ้อมและการแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้น การฝึกซ้อมเป็นประจำ�จะช่วยให้นักแสดงพร้อม

สำ�หรับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นบนเวที รวมถึงการออกเสียงที่ชัดเจน นักแสดงควรมีวิธีการ

แก้ปัญหาเฉพาะหน้าเมื่อเกิดปัญหา เช่น อาการลิ้นพันกัน การมีแผนสำ�รองจะช่วยให้สามารถดำ�เนิน

เรื่องราวไปต่อได้โดยไม่สะดุด การนำ�ข้อเสนอแนะเหล่านี้ไปประยุกต์ใช้จะช่วยให้กระบวนการซ้อม

และการนำ�เสนอละครเดี่ยวมีความสมบูรณ์และมีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น และยังช่วยให้ผู้ชมได้รับ

ประสบการณ์ที่ดีที่สุดจากการชมละครเช่นกัน
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บทคัดย่อ

	 	 บทความวจิยันีเ้ป็นสว่นหนึง่ของวทิยานพินธ ์ในหวัขอ้การสรา้งสรรคล์ะคร

แบบรว่มสรา้งเพือ่พฒันาความมัน่ใจและเหน็คณุคา่ในตนเอง : กรณศีกึษา เร่ืองเงือก

ในวรรณกรรมและสื่อหลากมิติ วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาตัวละครเงือก ความต้องการ 

อปุสรรค การตดัสนิใจในบรบิททีแ่ตกต่างกนั เพ่ือนำ�มาเทยีบเคยีงกบัภาวะทางจติใจ

ของตนเอง และผู้คนในสังคม อีกทั้งเพื่อศึกษากระบวนการสร้างงานละครแบบร่วม

สร้าง (Devised theatre) การตีความ และสร้างสรรค์งานร่วมกันในการสร้างสรรค์

ผลงานละครทีพ่ฒันามาจากตวัละครเงอืกในบรบิทตา่ง ๆ  อนันำ�ไปสูก่ารพฒันาความ

มัน่ใจและเหน็คณุค่าในตนเอง งานวจิยัดงักลา่วใชร้ปูแบบวจิยัแบบปฏบิตักิาร (Prac-

tice as research) แบบการสร้างละครแบบร่วมสร้าง (Devising theatre) มาเป็นก

ระบวนการในการศึกษาครั้งนี้ ผลการวิจัยพบว่า เรื่องราวของตัวละครเงือก สามารถ

เทียบเคยีงกบัภาวะทางจติใจของทกุคนได้ เนือ่งจากความต้องการ อปุสรรค และการ

ตัดสินใจของตัวละครเงือกไม่แตกต่างจากความต้องการ หรืออุปสรรคของมนุษย์คน

หนึ่งที่ต้องพบเจอเช่นกัน 

	 	 จากกระบวนการพัฒนาละครแบบร่วมสร้าง ผู้วิจัยค้นพบเพิ่มเติมว่า การ

ทำ�งานในพื้นที่ของการแสดงในรูปแบบนี้ กลายเป็นพื้นที่สร้างสรรค์ จากการตีความ

ของวรรณกรรมและสื่อที่หลากมิติ ที่พัฒนามาจากตัวละครเงือกในบริบทที่แตกต่าง
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ออกนอกกรอบของวัฒนธรรมเดมิ เปิดท่ีแบบประชาธปิไตย ทำ�ให้ทกุคนมสีว่นรว่มและพฒันาความ

สามารถของตนเองผ่านการเรียนรู้ความเป็นตัวตนผ่านตัวละคร กระบวนการนี้มุ่งเน้นให้เกิดการ

เคารพในความแตกต่าง ความคิดเห็น ทัศนคติ ประสบการณ์ ความสามารถ ของผู้ร่วมกระบวนการ

ทุกคน นอกจากนี้กำ�ลังใจจากตนเองและคนรอบข้างเป็นสิ่งสำ�คัญที่ช่วยสร้างความมั่นใจและเห็น

คุณค่าในตนเอง กระบวนการสร้างสรรค์ละครแบบร่วมสร้างนี้ สามารถนำ�ไปปรับใช้กับประเด็น            

อื่น ๆ ที่น่าสนใจ รวมถึงประเด็นต่าง ๆ ทางสังคมเพื่อพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีในอนาคตต่อไป

คำ�สำ�คญั: ละครแบบรว่มสรา้ง,ละครรว่มสรา้ง,  ความมัน่ใจในตนเอง,การเห็นคณุคา่ในตนเอง, เงอืก

	  

Abstract

	 This research article is a part of the thesis The creation of devised theatre 

for enhancing self-confidence and self esteem: A case study of mermaid in literature 

and media This research aims to study mermaid This research aims to study mermaid 

characters, their needs, obstacles, and decision-making in different contexts.                               

Compare one’s mental state with that of other people in society. In addition, to 

study the process of creating collaborative theater works (Devised theater),                                 

interpreting and creating work together in creating plays developed from mermaid 

characters in various contexts, leading to the development of confidence and                               

appreciation in oneself, The research used practice as the research model and the 

collaborative theater creation model (Devising theater) as the process for this study. 

The research results found that the story of the mermaid character can be compared 

to everyone’s mental state. Because the needs, obstacles, and decisions of a mer-

maid character are no different from the needs, obstacles, and decisions of a                     

mermaid character. More than that, there are obstacles that one must encounter as well.

	 From the co-creation system, the researcher further discovered that working 

in this space of performance becomes a creative space. From the interpretation of 

literature and media in many dimensions that developed mermaid characters in a 

different context outside the framework of the original culture, open democracy. It 

makes everyone participate and develop their abilities through learning their own 

identities through characters. This process focuses on respecting the differences, 

opinions, attitudes, experiences, and abilities of every participant in the process. In 

addition, encouragement from yourself and those around you is important in                           

helping build confidence and self-worth. The process of creating this collaborative 

drama can be applied to other interesting issues, including various social issues, to 

\ develop good learning in the future.
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บทนำ�

	 ความม่ันใจ และการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นสิ่งสำ�คัญในการสร้างเกราะป้องกันให้บุคคล

รับมือกับการเปลี่ยนผ่านของชีวิต มนุษย์ต่างต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงในเรื่องต่าง ๆ ทั้งเรื่อง

การเรยีน การทำ�งาน และการใชช้วีติ การเสรมิสรา้งความมัน่ใจ และการเหน็คณุคา่ในตนเองจงึเปน็

สิ่งสำ�คัญในการสร้างเกราะป้องกันเพื่อรับมือกับสภาวะเหล่านี้ อภันตรี สาขากร (2565) กล่าวถึง

การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self esteem) ว่าเป็นสิ่งที่สำ�คัญ เพราะผู้ที่ตระหนักรู้คุณค่าในตนเองจะ

มแีนวคดิและวิธกีารดำ�เนินชีวิตท่ีสอดคลอ้งเหมาะสม รกัตนเอง กลา้ท่ีจะเผชิญหนา้กับความทา้ทาย

ใหม่ ๆ  ยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล รับฟังความคิดของผู้อื่น มีความสามารถในการปรับตัว 

มองโลกในแง่ดี ต่างจากคนที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ำ� (Low self esteem) จะมีทัศนะคติเชิง

ลบต่อตนเองและผู้อื่น ขาดความมั่นใจ กลัวผิดพลาด รู้สึกว่าตนเอง ไม่ดีเป็นภาระต่อผู้อื่น ไร้ค่า ไม่

เป็นที่รักไม่กล้าริเริ่มสิ่งใหม่ เพราะกลัวที่จะล้มเหลว และเชื่อว่าตนเองทำ�ไปก็จะไม่สำ�เร็จ 0

	 ในฐานะผู้ศึกษาศิลปะการละคร และเป็นผู้ปฏิบัติงานอยู่เบื้องหลังให้กับการสร้างละครใน

โครงการสร้างสรรค์ละครเพื่อสำ�เร็จการศึกษาของนักศึกษาหลายครั้ง ผู้วิจัยในฐานะผู้กำ�กับเวที 

หรือช่วยกำ�กับเวที  มีหลายครั้งที่ต้องช่วยแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในเรื่องการจำ�บท การอ่านบทแทน

นักแสดงระหว่างการซ้อม รวมถึงทำ�การแสดงละครแทนนักแสดงตัวจริง เป็นสถานการณ์ที่ต้อง

เข้าไปแก้ปัญหา และพยายามปฏิบัติให้ดีที่สุดเพื่อให้การแสดงลุล่วงผ่านไป แม้ผลงานต่าง ๆ  สิ้นสุด

ไปแล้ว แต่ก็เกิดเสียงวิพากษ์ วิจารณ์จากผู้ชมที่กระทบจิตใจ อันเกิดขึ้นจากการแก้ปัญหาเฉพาะ

หน้าเหล่านั้น ทำ�ให้เกิดความไม่มั่นใจในฐานะนักแสดง และสูญเสียความมั่นใจในศักยภาพของตน

ที่สัมพันธ์กับศิลปะการละคร  อันเกิดจากข้อจำ�กัดที่ผู้ชมในชั่วขณะเวลานั้นตีกรอบไว้ ได้แก่ เพศ

สภาพ ความคาดหวังของผู้ชม ช่วงเวลา และความสามารถเฉพาะตนในฐานะนักแสดงจำ�เป็น  ส่ง

ผลให้เกิดความไม่แน่ใจในศักยภาพด้านการแสดง และการสร้างสรรค์งานลักษณะนี้ รวมถึงไม่กล้า

ที่จะทดลองทำ�ในสิ่งตนเองรักเมื่อมีโอกาสในอีกหลาย ๆ ครั้ง  ผู้วิจัยรู้สึกกังวลทุกครั้งที่ต้องแสดง

ต่อหน้าผู้ชมทำ�ให้ไม่มั่นใจและไม่เชื่อมั่นในของตน รู้สึกกลัว และ สร้างกำ�แพงขึ้นมาปิดกั้นตนเอง

ความรู้สึกเหล่านี้ทำ�ให้ผู้วิจัยนึกถึงตัวละครเงือกในวรรณกรรม ในสื่อศิลปะ และสื่อภาพยนตร์ต่าง 

ๆ ทีต่า่งมคีวามฝนั มคีวามรกั มคีวามตอ้งการทีอ่ยากจะไดพ้บสิง่ใหมท่ีต่นเองหลงใหล แตด่ว้ยความ

กลวัการตดัสนิของตนเอง และจากคนรอบขา้ง ทำ�ใหต้อ้งเผชญิกบัความรูส้กึไมม่ัน่ใจในความสามารถ 

และไมเ่ห็นคุณคา่ของตนเอง ตอ้งพยายามมากกวา่คนอืน่ หรอืบางครัง้ตอ้งซอ่นความรูส้กึนัน้ไว ้ภาย

ใต้ความรู้สึกว่าตนนั้นไม่เหมือน หรือไม่ดีเท่าคนอื่น เช่นเดียวกับตัวละครเงือก 

	 เงือก (Mermaid) เป็น ตัวละครอมนุษย์ครึ่งคนครึ่งปลาที่อยู่ในนํา้ มีปรากฏอยู่ในตำ�นาน 

ในวรรณกรรมนทิาน ทีม่กีารสบืทอดเล่าขานในหลายชาติพันธุแ์ละมกีารนำ�ตัวละครเงือกนีม้าสร้าง

ใหม่ในสื่อที่หลากหลายจนเป็นที่รู้จัก รับรู้ในวัฒนธรรมสื่อร่วมสมัย  มีหลายตำ�นาน และเรื่องราว

สรา้งใหมท่ีก่ลา่วถงึพลงัวเิศษของเงือก วา่มคีวามคลอ่งแคลว่และอยูไ่ดท้ัง้บนบกและในนํา้ จากการ

ศึกษาเร่ืองราวของเงือกใน ตำ�นานและบทประพันธ์หลายแหล่งเบื้องต้น รวบรวมได้ว่า เงือกเป็น 
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เผ่าพันธุ์อมนุษย์ชนิดหนึ่งตามความเชื่อนิยายปรัมปราเกี่ยวกับนํา้ เป็นจินตนาการเกี่ยวกับสัตว์น ํา้ 

ทีเ่ปน็เผา่พนัธุผ์สม โดยมากจะเลา่กนัวา่เงอืกนัน้เปน็สตัว์ครึง่มนษุย ์ม ีสว่นครึง่ทอ่นบนเปน็คน สว่น

ครึ่งท่อนล่างเป็นปลา (คอสมอส, 2556) เรื่องราวของเงือกได้มีความแพร่หลาย และแตกต่างกันไป

ตามวฒันธรรม และวถีิชวีติความเป็นอยูข่องแต่ละภมูปิระเทศ อยา่งเชน่ในวรรณกรรมของไทย นาง

เงือก ได้มีการเล่าขานมาตั้งแต่อดีต มีปรากฎใน วรรณกรรมและวรรณคดีหลายเรื่อง แต่เรื่องที่เป็น

ทีรู่จ้กัอยา่งแพรห่ลาย นัน่กค็อืนางเงอืกจากวรรณคดเีร่ือง พระอภัยมณ ีของสนุทรภู ่หรอืนางสพุรรณ

มัจฉา จากวรรณกรรมเรื่องรามเกียร์ติ และยังมีตัวละครเงือกที่ถูกซ่อนอยู่ในวรรณกรรม วรรณคดี 

หรือผลงงานศิลปะของไทย และเอเชีย อีกเป็นจำ�นวนมาก นอกจากนี้ยังมีนางเงือกที่เป็นที่รู้จักไป

ทั่วโลกอย่างเทพนิยายตะวันตก อย่างเงือกน้อย จากเงือกน้อยผจญภัย (The Little Mermaid) ซึ่ง

หากใครได้ชมในฉบับภาพยนตร์การ์ตูนอนิเมชั่น ของ วอลต์ดิสนีย์ ปี ค.ศ.1989 เงือกน้อยแอเรียล 

เปน็ตวัละครทีไ่ดร้บัการยอมรบัจากผูค้นทกุรุน่ และเปน็ตัวละครท่ีเด็ก เยาวชนใฝ่ฝันท่ีจะได้เปน็นาง

เงือกมากที่สุด  ซึ่งมีจุดจบของเรื่องที่สมหวัง ต่างออกไปจากต้นฉบับ 

	 จากการศึกษาตวัละครเงอืกเบ้ืองตน้ จากวรรณกรรม และสือ่ตา่ง ๆ  ผูว้จิยัพบว่าการตคีวาม

และเทียบเคียง ตัวละครเงือกกับการสร้างความมั่นใจและการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ที่มีความ

แตกต่างในเชิงชาติพันธุ์ เพศสภาพ หรือในวิถีการใช้ชีวิตล้วนมีความสัมพันธ์กัน  น่าจะช่วยทำ�ให้ผู้

วจิยัไดเ้รยีนรูถ้งึความรูส้กึนกึคดิของตวัละครเงอืก และ สภาวะครึง่ ๆ  กลาง ๆ  ของตวัละครจากบท

วรรณกรรม ท่ีตัดสินใจทำ�ตามแรงปรารถนาที่ตัวละครเองก็ไม่รู้ล่วงหน้าว่าจะสิ้นสุดลงอย่างไร  

สำ�หรับผูว้จิยัตวัละครเงอืกเป็นตัวอยา่งในการใหโ้อกาสตนเองไดท้ำ�ตามแรงปรารถนานัน้  ซึง่ผูว้จิยั

คาดหวังว่า การศึกษา สภาวะครึ่ง ๆ กลาง ๆ ของตัวละครเงือก ร่วมกันกับผู้มีส่วนร่วม (Partici-

pants) ซึง่สนใจตวัละครตวันีเ้ชน่กนัผา่นการทำ�ละครร่วมสร้าง (Devising Theatre)  จะชว่ยทำ�ให้

ผู้วิจัยได้ เข้าใจในแรงปรารถนาและคุณค่าของตนเอง และเกิดความมั่นใจในความเป็นตนเอง ที่จะ

พัฒนาแนวทางในการใช้ชีวิตได้มั่นคงขึ้น

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

	 1. เพื่อศึกษาตัวละครเงือก ความต้องการ อุปสรรค และ การตัดสินใจของตัวละครเงือก 

เพื่อนำ�มาเทียบเคียงกับภาวะทางจิตใจของตนเอง และผู้คนในสังคม   

	 2. เพื่อศกึษากระบวนการสร้างงานละครร่วมสรา้ง การตคีวาม และสร้างสรรค์งานรว่มกัน

ของผู้วิจัยกับศิลปิน ที่พัฒนามาจากตัวละครเงือกในบริบทต่าง ๆ อันนำ�ไปสู่การพัฒนาความมั่นใจ

และเห็นคุณค่าในตนเอง

คำ�ถามในงานวิจัย 

	 1.การพัฒนาผลงานการแสดงแบบร่วมสร้างตลอดจนนำ�เสนอต่อผู้ชม จะช่วยให้ผู้มีส่วน

รว่มในการแสดงเกิดความม่ันใจในตนเอง และเขา้ใจศักยภาพการทำ�งานละครของตนเองไดห้รอืไม ่

ในกรณีที่สามารถทำ�ได้ มีกระบวนการทำ�งานอย่างไร
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วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ละครเวทีเรื่องภาวะเงือก (Mer state) เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ การสร้างงานละคร

แบบรว่มสรา้งเพือ่พฒันาความมัน่ใจและเหน็คณุคา่ในตนเอง : กรณศีกึษา เร่ืองเงือกในวรรณกรรม

และสื่อหลากมิติ  ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative research) ที่เน้นการค้นคว้า ผ่าน

การปฏิบัติงานทางศิลปะ (Practice research/ Artistic research ) เป็นการค้นคว้าวิจัย สืบค้น

ข้อมูลและหาคำ�ตอบของคำ�ถามวิจัยผ่านกระบวนการทำ�งานสร้างสรรค์ ที่มีการวางแผนออกแบบ

กระบวนการอย่างเป็นระบบ มีการระดมความคิดและพลังสร้างสรรค์เพื่อต้ังประเด็นเป้าหมายใน

การพัฒนาผลงานการแสดงร่วมกัน  พัฒนากระบวนการฝึกฝน-ฝึกซ้อม ที่เปิด พื้นที่ให้เกิดการแลก

เปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน  ต่อจากนั้นทดลองปฏิบัติงานค้นคว้าในการฝึกซ้อมเพื่อพัฒนาผลงาน มี

การสะท้อนทัศนะ (Reflections) ทุกช่วงเวลา  เพื่อให้สามารถปรับเปลี่ยนเมื่อมีปัญหา และข้อค้น

พบใหม่ ๆ  ระหว่างการฝึกซ้อมปฏิบัติงาน  รวมถึงเปิดการแสดงให้ผู้ชมได้ประเมิน (Focus group) 

ในช่วงเวลาที่กำ�หนด และรวบรวมทัศนะจากผู้ชมที่ชมการแสดง

การสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง (Devising theatre)

	 ละครร่วมสร้าง (Devising theatre)  มีประเด็นเนื้อหาและบทพูดที่เกิดจากกระบวนการ

ระดมความคิด ทัศนะของผู้คนที่ทำ�งานศิลปะท่ีแตกต่างหลากหลายและกลุ่มคนทีมีความสนใจใน

ประเด็นใดประเด็นหนึ่งร่วมกัน  บท และลำ�ดับการแสดง เกิดจากการแบ่งปันประสบการณ์ ผ่าน

กระบวนการทางการละครหลายรูปแบบ การสื่อสารผ่านภาพ การเคลื่อนไหว บทเพลง บทกวี การ

ด้นสดจากสถานการณ์ท่ีกลุ่มเห็นว่ามีความสำ�คัญ   ละครร่วมสร้างเป็นละครท่ีมีจุดเด่นเพราะให้ต

วามสำ�คญัในการรบัฟังและแลกเปลีย่นทศันะกันระหวา่งผูค้นทีม่ทีกัษะทางศลิปะทีแ่ตกตา่ง  ละคร

รว่มสรา้งไดก้ลายเปน็กระบวนการละครทีท่า้ทายขนบและส่งเสริมความเทา่เทยีมระหวา่งผู้ทำ�งาน

สร้างสรรค ์การพดูถึงละครรว่มสรา้งในยคุปจัจบุนัจงึมมีติขิองการสรา้งละครซึง่ทา้ทายขนบของการ

มลีำ�ดบัชัน้ในการตดัสนิใจ (Hierarchy)  ละครร่วมสร้างจะนำ�เสนอประเด็นท่ีคณะผู้มส่ีวนร่วมตกลง

ร่วมกัน และร่วมกันคัดเลือกเนื้อหาที่จะเข้ามาอยู่ในละคร (DeLong et al., 2015)

พรรัตน์ ดำ�รุง (2557) ได้อธิบายถึงละครแบบร่วมสร้าง หรือ ละครร่วมสร้างไว้ว่า ละครลักษณะนี้

เป็น ละครที่เน้นกระบวนการทำ�งานร่วมกันของกลุ่มผู้สร้างผลงาน ภายใต้ร่มของละครประยุกต์  

(Applied theatre)  ละครรูปแบบนี้ให้ความสำ�คัญกับกลุ่มผู้ร่วมงาน เป็นกระบวนการร่วมกันคิด 

รว่มกนัสรา้ง จงึไมม่ผูีก้ำ�กบัการแสดง หรอืมกีารตดัสนิใจจากใครคนใดคนหนึง่ มกัเปน็ผลงานท่ีเกดิ

ขึ้น จากความสนใจในประเด็นทางสังคม มีการระดมความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ และทัศนะของผู้คนในกลุ่ม รวมถึงร่วมสร้างงานจากพลังสร้างสรรค์และทักษะทาง

ศิลปะที่แตกต่าง โดยเรียกการละครจากการเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆว่า การร่วมสร้าง (Collective 

Creation) ซึ่ง การสร้างงานละครในลักษณะนี้ได้กลายเป็นศัพท์เฉพาะ เรียกว่า ดีไวซิง เธียร์เตอร์ 

หรือดีไวส์ เธียร์เตอร์ (Devising Theatre/ Devised Theatre) ละครแบบร่วมสร้าง/ละครร่วม

สร้าง (Devised/ Devising Theatre)  ยังไม่มีคำ�เรียกที่ตายตัวในภาษาไทย ในบทความวิจัยนี้จะ

ขอใช้คำ�ว่าละครร่วมสร้าง (Devising theatre) 
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	 ธนัชพร กิตติก้อง (2565) ได้อธิบายถึงละครเวทีในรูปแบบดีไวซิ่ง (Devising Theatre)                     

ว่า ดีไวซิ่ง (Devising) หมายถึง วิธีการสร้างสรรค์ผลงานละครหรือการแสดงท่ีไม่มีบทการแสดง 

หรอืบทละคร ในชว่งการเริม่ตน้มกัใชก้ารดน้สด (Improvisation) เปน็กญุแจสำ�คญัในการสรา้งสรรค์

งานโดยมีผู้ส่วนร่วมหลัก และผู้ขับเคลื่อนหลัก คือนักแสดง เน้นที่ กระบวนการ ของการสร้างสรรค์

การแสดงที่หลากหลาย รูปแบบดีไวซ่ิงจึงเป็นนิยามของวิธีการสร้างสรรค์การแสดงขึ้นมาที่หลาก

หลาย 

	 ภัสสร์ศุภางค์ คงบำ�รุง (2563) อธิบายที่มาและแนวคิดของละครร่วมสร้างว่า มีความแพร่

หลายมาจากทางยุโรปและอเมริกา ได้รับความนิยมตั้งแต่ช่วงปี 1960s มาจนปัจจุบันเป็นละครเชิง

ทดลอง (Experimental Theatre) เพื่อสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ที่แตกต่างจากละครที่เคยชม นำ�

ไปสูก่ารสรา้งงานทีม่คีวามเปน็อสิระมากขึน้ ศลิปนิมกัใชเ้ปน็แนวทางสร้างชิน้งานท่ีท้าทายขนบการ

ทำ�งานละครทั่วไป ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงระบบชนชั้น ความไม่เท่าเทียม รวมถึงข้อจำ�กัดในการสร้าง

งานศิลปะ ละครร่วมสร้าง จึงเป็นกระบวนการที่ทุกคนมีส่วนร่วมเท่า ๆ กัน ไม่มีใครเป็นผู้นำ�หรือ 

ผู้ตามอย่างชัดเจน สร้างบทละครขึ้นใหม่ร่วมกัน ผ่านประเด็นหนึ่งที่สมาชิกทุกคนต้องการสื่อสาร

ร่วมกัน ประเด็นเล็ก ๆ ที่อาจจะไม่ถูกพูดถึงในสังคม หลักการของละครในรูปแบบนี้ ถูกนำ�ไปปรับ

ใช้กับโรงละครรูปแบบต่าง ๆ เช่น ละครเร่ ละครเด็ก เพื่อสร้างจุดเด่นของคณะ ผ่านบทละครและ

ประเด็นใหม่ ๆ ในสังคม

	 ภัสสร์ศุภางค์ คงบำ�รุง ได้อธิบายถึงหลักของละครร่วมสร้าง (Devising theatre) ว่ามีจุด

เด่นผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ ดังนี้

	 1. สนับสนุนแนวคิดประชาธิปไตยที่ทุกคนมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์อย่างเท่าเทียมและ

มีอิสระทางความคิดในการเลือกประเด็นการเล่าเรื่อง

	 2. ส่งเสริมการแสดงออกทางความคิด พัฒนาความเชื่อมั่นในตัวเองและเพ่ือนร่วมทีม 

ยอมรับความหลากหลาย

	 3. เปดิพืน้ทีใ่หผู้เ้ขา้รว่มพดูถงึประเด็นปญัหาอยา่งอสิระ เพ่ือกระตุน้ใหผู้้ชมได้ตระหนกัถงึ

และช่วยกันแก้ปัญหา	

	 4. ไดศ้กึษาประเดน็ทีต่อ้งการสือ่สารไดล้กึซึง้และกวา้งขวางขึน้จากกลุม่คนทีม่คีวามรู้หรอื

ประสบการณ์ ทำ�ให้ตระหนักและสื่อสารสู่สาธารณะได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

	 จากการศึกษาพบว่า  ละครร่วมสร้างน่าจะเป็นวิธีการพัฒนาละครที่เหมาะสมในโครงการ

วิจัยนี้ที่ผู้วิจัยสนใจในการศึกษา ค้นคว้าในประเด็นเดียวกัน เป็นการสร้างสรรค์ละครที่มีความเป็น

ประชาธิปไตย เปิดโอกาสให้ทุกคนเป็นผู้มีส่วนร่วม และเปิดที่สร้างสรรค์ ให้เกิดการทำ�งานร่วมกัน 

เพื่อระดมความคิด พลังสร้างสรรค์ แลกเปลี่ยนสะท้อนทัศนะระหว่างกันในการสร้างผลงานละคร

	 ในกระบวนการสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง ผู้วิจัยสามารถแบ่งขั้นตอนได้ 3 ขั้นตอน ดังนี้	

	 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production)

	 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง (Creative Process)

	 ขั้นตอนที่ 3 จัดลำ�ดับฉากและนำ�เสนอการแสดง (Post-Production)
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ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production)

	 1.1 คัดเลือกผู้มีส่วนร่วม

	 ในกระบวนการสร้างสรรค์ละครร่วมสร้างนั้นมุ่งเน้นให้ทุกคนมีส่วนร่วมและช่วยกัน

ออกแบบ และพัฒนาการแสดงให้เกิดขึ้น ผู้วิจัยเชิญคุณนิกร แซ่ตั้ง ศิลปินศิลปาธร ปี 2553 มา

เปน็กระบวนกรทีป่รกึษา ใหค้ำ�ปรกึษาเรือ่งการพฒันาการแสดง ตอ่จากนัน้ผูว้จิยัจงึไดเ้ปดิรบัสมคัร

ผู้สนใจเข้าร่วมกระบวนการ มีการสัมภาษณ์ในรูปแบบออนไลน์ ถึงความสนใจในประเด็นเรื่องการ

สร้างความมั่นใจ และการเห็นคุณค่าในตนเอง ความชื่นชอบความสนใจตัวละครเงือก และ

กระบวนการสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง มีผู้สนใจในประเด็นและรูปแบบการแสดงของการวิจัยนี้ 6 

คน แตด่ว้ยข้อจำ�กดัด้านเวลา และความพรอ้มในการรว่มงานทีมี่การใชร้ะยะเวลาในการทำ�งานนาน

พอสมควร จึงทำ�ให้ได้ผู้มีส่วนร่วมสร้างละครร่วมสร้างในครั้งนี้ด้วยความสมัครใจ 

ตารางที่ 1 ผู้มีส่วนร่วมสร้างสรรค์ละครร่วมสร้างในครั้งนี้

 ผู้มีส่วนร่วมสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง ตำ�แหน่ง
ความสามารถ

พิเศษ

วรเชษฐ์ มูฮัมหมัดสอิ๊ด นิสิตปริญญาโท ภาควิชา

ศิลปะการละคร คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย

กระบวนกร

ฝึกหัด/นัก

แสดง

นาฏศิลป์ไทย,

นาฏยศิลป์

ร่วมสมัย,

นักแสดง

ปรมา ศลิะปกลู เจา้หนา้ทีบ่ริหารขอ้มูล ทีก่องทนุ

พัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์

ผู้มีส่วนร่วม/

นักแสดง

นาฏยศิลป์

ร่วมสมัย

ชุติมา ปราบวิไล นักศึกษาชั้นปีที่  2 คณะ

นิเทศศาสตร์สาขาสื่อสารการแสดงร่วมสมัย  

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

ผู้มีส่วนร่วม/

นักแสดง

นาฏศิลป์ไทย 

, ร้องลิเก

	 ผู้มีส่วนร่วมทั้ง 3 คน จะทำ�หน้าที่ เป็นผู้มีส่วนร่วม และนักแสดง โดยใช้กระบวนการสร้าง

งานละครรว่มสรา้งมาชว่ยแลกเปลีย่น คน้หา พฒันาและสรา้งสรรคก์ารแสดงรว่มกนั ในกระบวนการ

สร้างสรรค์ละครร่วมสร้างน้ันมุ้งเน้นให้ทุกคนมีส่วนร่วมและช่วยกันออกแบบและพัฒนาการแสดง

ให้เกิดขึ้น 

	 1.2 กระบวนการแลกเปลีย่นความคดิ ประสบการณ ์ความสามารถ ของผู้มส่ีวนร่วม ผู้วจัิย

เล่าที่มา วัตถุประสงค์ และรูปแบบในการเข้าร่วมโครงการในครั้งนี้ ได้รับทราบ และให้ผู้มีส่วนร่วม

ไดพ้จิารณา ประเดน็หลกัในครัง้นี ้โดยการศกึษาจากสือ่ข้อมลูพืน้ฐาน 2 เรือ่งดงันี ้(1) ตวัละครเงอืก
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กับภาวะเงือก 2. การสร้างความมั่นใจและการเห็นคุณค่าในตัวเอง  จากประเด็นหลัก 2 ประเด็นที่

เปน็โจทยต์ัง้ตน้ในการสรา้งสรรคล์ะครเรือ่งนีผู้ว้จิยัและผูม้สีว่นรว่ม ได้แนะนำ�ตัว ทำ�ความรูจ้กั และ

แลกเปลี่ยนความคิด ทัศนคติ ประสบการณ์ ดังนี้  

	 	 • ตัวละครเงือกกับภาวะเงือก เป็น ตัวละครอมนุษย์ ครึ่งคนครึ่งปลาที่อยู่ในน้ํา 

แต่ก็มีบางตำ�นานบอกว่าเงือกอยู่บนบกได้จากการศึกษาเงือกในบทประพันธ์หลาย ๆ เรื่อง พบว่า 

เงือกมีจุดเริ่มต้นในการสูญเสียความมั่นใจในตนเอง นำ�ไปสู่การเปลี่ยนแปลง ให้ไปเป็นบุคคลอื่น 

ตอ้งอดทนพยายาม และบางครัง้อาจจะตอ้งแลกกบัสิง่มคีา่บางอยา่งไป เพ่ือใหไ้ดม้าในสิง่ทีต่อ้งการ 

หรอืบางคร้ังอาจตอ้งเกบ็ซอ่นความปรารถนา ทีแ่ทจ้รงิไว้ภายใตส้งัคมทีต่กีรอบวา่เงือกเปน็สิง่แปลก

แยกแตกต่างจากมนุษย์ (คอสมอส, 2556) ตัวละคร เงือก เป็นตัวละครที่มีปรากฏอยู่อย่างมากมาย

ทัง้ในวรรณกรรมและสือ่หลากมติิทัว่โลก ซึง่แต่ละบริบทนัน้ก็จะมกีารเล่าเร่ืองของเงือกในวัฒนธรรม

ที่แตกต่างกัน ตามเรื่องเล่า ตำ�นานตามวิถีชีวิตของภูมิภาค ผู้วิจัยจึงจัดแบ่งหมวดหมู่ข้อมูลในการ

ศึกษาที่เกี่ยวข้องกับเงือก ไว้ดังนี้  

	 	 (1) เงือกในวรรณกรรมตะวันตก ตัวละครเงือกที่เป็นที่แพร่หลายและเป็นแรง

บันดาลใจให้กับ วรรณกรรมและสื่อต่าง ๆ  ไปทั่วโลก คงหนีไม่พ้น วรรณกรรมเรื่อง เงือกน้อย (The 

Little Mermaid) ของ ฮันส์ คริสเตียน แอนเดอร์เซน (Hans Christian Andersen) นางเงือกน้อย

ซึง่เปน็ตวัละครเอกของเรือ่งกลบัหลงรกัเจา้ชายคนหนึง่ซึง่เธอไดช้ว่ยเอาไวจ้ากการจมนํา้ เธออยาก

จะขึน้ไปอยูก่บัเขา จงึทำ�สญัญาแลกเสียงของเธอกบัแมม่ดทะเลเพ่ือเปลีย่นหางใหเ้ปน็ขา แตเ่ธอจะ

ต้องเจ็บปวดในทุกก้าวเดิน และเพราะเงือกไม่ใช่มนุษย์และไม่มีวิญญาณท่ีไม่อาจแตกสลาย (Im-

mortal soul) เหมือนกับมนุษย์ หากเจ้าชายแต่งงานกับหญิงอื่น เธอก็จะใจสลายและกลายเป็น

ฟองคลืน่ แตห่ากเธอไดร้บัความรกัจากเจา้ชายและไดแ้ต่งงานกนั เธอก็จะไดร้บัวญิญาณเหมอืนกบั

มนุษย์ ในตอนจบ เจ้าชายเข้าใจผิดว่าคนที่ช่วยเขาที่จมนํ้าในวันนั้นคือผู้หญิงอื่น เขาจึงแต่งงานกับ

เธอคนนั้น โอกาสสุดท้ายของเงือกน้อยคือการใช้มีดของแม่มดทะเลเพื่อฆ่าเจ้าชายเพื่อให้ได้หาง

กลับคืนมาและสามารถกลับลงไปอยู่ในทะเลได้อีกครั้ง แต่เธอกลับทำ�ไม่ลงและกระโดดลงทะเลไป

ในเช้าวันถัดมา แทนที่เธอจะสูญสลายไป เธอกลับกลายเป็นภูติท่ีคอยพัดพาลมเย็นเพื่ออุ้มชูมวล

มนุษย ์และเธอกจ็ะไดว้ญิญาณและขึน้สวรรคเ์หมอืนกบัมนษุยใ์นอีก 300 ป ีขา้งหนา้ (ฮนัส ์ครสิเตยีน 

แอนเดอร์เสน, 2544)

	 (2) เงอืกในวรรณกรรมไทย เรือ่งราวของเงือกได้มคีวามแพร่หลาย และแตกต่างกนัไปตาม

วฒันธรรม และวิถีชีวิตความเป็นอยูข่องแตล่ะภมูปิระเทศ อยา่งเชน่ในวรรณกรรมของไทย นางเงอืก 

ได้มีการเล่าขานมาตั้งแต่อดีตเงือกนั้นเป็นภาษาโบราณ จะไม่ได้หมายถึงครึ่งคนครึ่งปลา แต่มักจะ

หมายถึง งู หรือ นาค เช่นในวรรณคดีเรื่องลิลิตโองการแช่งนํ้า  มีการกล่าวถึงเงือกในบริบทว่าเป็น

งหูรอืนาค แตก็่มปีรากฎใน วรรณกรรมหลายเร่ือง ท่ีเปน็คร่ึงคนคร่ึงปลา เชน่ นางเงือกจากวรรณคดี

เรื่อง พระอภัยมณี ของสุนทรภู่ ที่ภายหลังจากเร่ืองราวถูกคล่ีคลาย นางเงือกต้องรักษาศีลอย่าง

เคร่งครัด จนเรื่องรู้ถึงพระอินทร์ ทำ�ให้พระอินทร์เสด็จมาตัดหางให้นางเงือกจนกลายเป็นมนุษย์

และขึน้ไปอยูก่บัพระอภยัมณ ีหรอืนางสพุรรณมจัฉาทีต้่องการมชีีวติครอบครัวทีส่มบรูณ ์การได้รับ

การยอมรับจากผู้เป็นพ่ออย่างทศกัณฐ์ และการได้รับความรักจากสามีอย่างหนุมาน และการได้ทำ�
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หน้าท่ีแม่ท่ีดีให้กับลูกอย่างมัจฉานุ (มาลัย จุฑารัตน์, 2561) จากการศึกษาเรื่องราวของตัวละคร

เงือกพบว่า เงือก มีเรื่องเล่าจากตำ�นาน นิทาน หรือวรรณกรรมที่มีความแตกต่าง และหลากหลาย

นกันไปตามวัฒนธรรมท้องถิ่นของแต่ละภูมิประเทศ เมื่อพูดถึงเร่ืองเงือกจะเห็นได้ว่า บางตำ�นาน

เล่าว่าเงือก มีความลึกลับ เหนือจินตนาการ มีอำ�นาจ บางเรื่องเล่าบอกว่ามีความเป็นสัตว์ เช่นใน

หลายตำ�นาน อาจจะเป็น งู เป็น จระเข้ หรือแม้กระทั้งถูกนำ�เสนอในฐานะสัตว์ร้าย ภูตนํ้า พราย

นํ้าที่มีพลังในการล่อลวงและทำ�ให้นักเดินเรือต้องประสบกับความตาย แต่ในมิติของภาพยนตร์ที่

เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย เรื่องเล่าท่ีเป็นที่รู้จักส่วนมากก็จะพบว่าเป็น ตัวละครเงือกเป็นครึ่งคน

ครึ่งปลา ที่มักสูญเสียความเป็นตัวเอง จากความต้องการที่จะได้ออกจากพื้นที่ปลอดภัยของตนเอง

ไปยังพื้นที่ใหม่ โดยเรียกความรู้สึกนี้ว่า  ภาวะเงือก  หมายถึง ภาวะครึ่ง ๆ กลาง ๆ อันเกิดจาก

ความรู้สึกที่ต้องเผชิญกับความกลัวภายในจิตใจของตนเอง นำ�ไปสู่ความไม่มั่นใจ ไม่ยอมรับและไม่

เห็นคุณค่าในตนเอง โดยเทียบเคียงกับตัวละครเงือก ที่เป็นตัวละครในตำ�นานหรือวรรณกรรม 

	 	 • การสรา้งความมัน่ใจในตนเอง (Self confidence) และการเหน็คุณคา่ในตนเอง 

(Self esteem) จุฑามาศ ภิญโญศรี (2566) ได้กล่าวถึง ความมั่นใจในตนเอง ว่า ความมั่นใจใน

ตนเอง เป็นส่วนหนึ่งที่มีความสำ�คัญในการดำ�เนินชีวิตประจำ�วันของบุคคล  เพราะความมั่นใจก็คือ

การที่บุคคลเชื่อมั่นในตนเอง  ให้มีความกล้าคิดกล้าลงมือทำ�กล้าแสดงออกจนทำ�ให้สามารถบรรลุ

เป้าหมายได้ แต่ถ้าหากขาดความมั่นใจใน	 ตนเองจะสง่ผลใหค้วามสำ�เรจ็หรอืเปา้หมายทีค่าดหวงั

ไว้นั้นสำ�เร็จได้ยาก โดยจุฑามาศ ภิญโญศรี ได้อธิบายวิธีในการสร้างความมั่นใจให้กับตนเอง 5 วิธี

ดังนี้ (1) กล้าแสดงความคิดเห็น (2) การสบตาผู้อื่นในการสนทนา (3)	 พัฒนาความสามารถของ

ตนเอง (4) การสร้างนิสัยในการเรียนรู้อยู่เสมอ และ (5) .การเผชิญหน้ากับความกลัว ธัมมัฏฐิตตา 

อยู่เจริญ (2565) กล่าวถึงการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self esteem) หมายถึงการที่บุคคลสามารถรับ

รู้ว่าตนเองมีคุณค่า มีศักยภาพ นำ�ไปสู่ความเชื่อมั่น การยอมรับนับถือ และความภูมิใจในตนเอง 

โดยคนทีเ่ห็นคณุคา่ในตนเองจะรกัตัวเองเปน็ กล้าเผชญิหน้ากบัความทา้ทายในชีวิต สามารถยอมรับ

ความแตกตา่งและรบัฟงัความคดิเหน็ของผูอ้ืน่ไดด้ ีปรบัตวัไดด้ ีมคีวามหวงั และจงึเลอืกดำ�เนนิชวีติ

ได้อย่าง	เหมาะสมและเหมาะกับตนเอง  

	 	 คาลอส บุญสุภา (2562) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบในการเห็นคุณค่าในตนเองว่า

แบ่งได้ 2 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) องค์ประกอบภายใน เป็นลักษณะเฉพาะของบุคคล ลักษณะทาง

กายภาพ ความสวยความงาม การมีรูปร่างหน้าตาที่ดี โดยขึ้นอยู่กับมาตรฐานความงาม	 ในยุคนั้น

ความสามารถของบุคคล มีผลต่อกิจกรรมภายในโรงเรียน ครอบครัวหรือ สังคม เมื่อประสบความ

สำ�เร็จความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองจะเพ่ิมขึ้น แต่หากล้มเหลวก็อาจทำ�ให้รู้สึกด้วยค่าสภาวะทาง

อารมณ์ เป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงความพึงพอใจ ความรู้สึกเป็นสุข ความวิตกกังวล เป็น	ต้น เกิด

ขึ้นเมื่อเรามีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น แล้วส่งผลให้เราประเมินตนเอง ความทะเยอทะยาน คือการ

ประเมินตนเองโดยเปรยีบเทยีบระหว่างผลงานความสามารถ กบัมาตรฐานทีต้ั่งไว ้คา่นยิมส่วนบคุคล 

เปน็การทีเ่ราประเมนิตนเองกบัสิง่ทีต่นเองใหค้ณุคา่ โดยคณุคา่เหล่านัน้อาจสอดคล้องกบัส่ิงท่ีสังคม

รอบ ๆ ที่ตัวเราให้คุณค่าด้วยเช่นกัน และ (2) องค์ประกอบภายนอก หมายถึง สภาพแวดล้อมโดย

รอบที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งส่งผลให้บุคคลเกิดการเห็นคุณค่าในตนเองที่แตกต่างกันไป เช่น ความ
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สัมพันธ์กับครอบครัว โรงเรียนและการศึกษา สถานภาพทางสังคม กลุ่มเพื่อน คนรอบข้าง คนรัก 

เปน็ตน้ จากกระบวนการแลกเปลีย่นความคดิ ประสบการณ ์ความสามารถ ของผูมี้สว่นรว่ม ในเรือ่ง

ตัวละครเงือกกับภาวะเงือก และศึกษาแนวคิดการสร้างความมั่นใจ และการเห็นคุณค่าในตนเอง    

ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมนำ�ข้อมูลที่ได้ศึกษา ร่วมสะท้อนทัศนะ แลกเปลี่ยนความคิด ของผู้มีส่วนร่วม

แล้วนั้น  จึงนำ�ข้อมูลที่ได้ในครั้งนี้นำ�มาเทียบเคียงกับภาวะเงือกกับตนเอง 

	 1.3 เทียบเคียงภาวะเงือกกับตัวตน

	 เมือ่ผูม้สีว่นรว่มไดเ้ขา้ใจถงึภาวะเงอืก และสิง่ทีม่อีทิธพิลตอ่ความมัน่ใจและการเหน็คุณคา่

ในตนเองแล้วนั้น จึงนำ�มาวิเคราะห์ ถึงความรู้สึกนึกคิด ความต้องการที่ซ่อนอยู่ในใจของ ตัวละคร

เงือกแตล่ะตวั ความเป็นอ่ืน และความตอ้งการจะมคีนยอมรับ  ตวัละครเงอืกกลายเปน็ผูท้ีข่าดความ

มั่นใจ หรือไม่เห็นคุณค่าในตนเองได้อย่างไร มีตัวละครตัวไหนบ้างที่เข้าประเด็นที่จะสามารถนำ�มา

ทำ�งานในคร้ังนี้ได้ เมื่อได้ขอสรุปในส่วนของตัวละครเงือกแล้ว ก็จะให้นำ�มาเทียบเคียงกับ

ประสบการณ์ของผู้มีส่วนร่วมแต่ละคนในเรื่องความมั่นใจ และการเห็นคุณค่าในตนเอง

ตารางที่ 2 ตัวอย่างการเทียบเคียงประสบการณ์ของตนเองและเรื่องราวของตัวละครเงือก 	

รายชื่อ เรื่องราวของตัวละครเงือก เทียบเคียงประสบการณ์ของตนเอง

ข้าวฟ่าง 

ชุติมา 

นางสพุรรณมจัฉา รูส้กึผดิทีต่นเองได้

ทำ�ในสิ่ง ท่ีผิดพลาดไปนั่น คือไม่

สามารถยุติการถมถนนได้ และยังมี

บตุรกับศัตรูของพ่อ นำ�ไปสูค่วามกลวั

ในการเผชิญหน้ากับความผิดพลาด

ของตนเองและเลือกหนีปัญหานั้น

เทียบเคยีงความรู้สึกกบัความผิดหวงั

ในอดีต จนทำ�ใหต้อ้งพลาดทีจ่ะได้ทำ�

ตามสิ่งที่ฝันเป็นเวลานาน 

วอด้า 

วรเชษฐ

แอเรียล จากเงือกน้อยผจญภัย นาง

เงือกที่มีความฝันอยากจะขึ้นไป

สัมผัสโลกเหนือผิวนํ้า อยากมีขา แต่

เธอเองก็จะโดนผู้ เป็นพ่อห้ามไว้

ว่าการขึ้นไปเหนือผิวนํ้าเป็นสิ่งที่ผิด

มีความชอบและรักในศิลปะ การ

แสดง แต่ด้วยกรอบแนวคิดทาง

ครอบครวั จงึทำ�ใหไ้ม่สามารถพฒันา

สิ่งที่ตนเองชอบได้

นินิว 

ปรมา

นินิวไม่ได้เลือกเทียบเคียงกับตัว

ละครเงอืกตวัใดตวัหนึง่ แตส่ิง่ทีเ่ทยีบ

เคยีงได ้คอื ภาวะใตน้ํ้า ท่ีทำ�ใหรู้้เศร้า 

อดึอดั ลอ่งลอย ความรู้สึกเหมอืนจม

อยู่ใต้นํ้า 

ซ่ึงพูดถึงข้อจำ�กัดท่ีบางคร้ังก็มาปิด

กลั้นตัวตน เช่น ในเรื่องการแต่งกาย  

ซึ่งถ้ามันไม่ใช่ส่ิงที่เราชอบ หรือสิ่งที่

เราเป็น อาจจะทำ�ให้รู้สึกอึดอัด และ

รู้สึกว่าที่แห่งนี้ไม่ใช่ที่ของเราก็ได้
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จากการสะท้อนทัศนะ ผู้วิจัยพบว่าภาวะเงือก หรือภาวะที่เรารู้สึกกลัวรู้สึกไม่มั่นใจ รู้สึกไร้ค่าน้ัน 

เกิดได้จากทุกสิ่งโดยรอบ ทั้งตัวเรา ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน หรือสังคม ที่เข้ามาส่งผลกระทบกับ

ความรู้สึกภายในของเรา ตัวละครเงือกในวรรณกรรมต่าง ๆ ก็ถูกสร้างขึ้นจากความรู้สึกนึกคิดของ

ผูป้ระพนัธ์ ทีอ่าจจะซอ่นความเป็นมนษุย ์ซอ่นความแตกตา่งทีต่นเองไมส่ามารถเปดิเผยในชวีติจรงิ

ได ้จงึเลอืกให้ตวัละครเงอืกเปน็ตวัแทนความแปลกใหม ่ความแตกตา่ง เงอืก อาจจะดเูหมอืนตวัแทน

ความครึ่ง ๆ กลาง ๆ เหมือนกับความรู้สึกกล้า ๆ กลัว ๆ ที่มักจะเกิดขึ้นได้ทุกครั้ง เมื่อเราต้องพบ

เจอกบัการเปลีย่นแปลงของชว่งเวลา การเร่ิมต้นกบัส่ิงใหมท่ี่เราไมเ่คยทำ� แนน่อนวา่ความรู้สึกเหล่า

นี้ อาจต้องถูกตัดสินจากสังคมภายนอกที่คอยจ้องมอง ซึ่งสิ่งนี้อาจทำ�ให้รู้สึกอึดอัด และแน่นอน

ปฏิเสธไม่ได้ที่จะขาดความมั่นใจ และด้อยค่าความสามารถของตนเอง หลังจากนั้นก็จะพยายาม

ควบคุมความเป็นตัวตนไว้ ซึ่งหากปกปิดไว้นาน อาจส่งผลให้เกิดความกลัว นำ�ไปสู่ความรู้สึกความ

อึดอัด และรู้สึกไม่มีตัวในพื้นที่นั้น เช่น เดียวกับตัวละครเงือกที่อยากอยากมีขาเหมือนมนุษย์ แอเรี

ยล จากเรื่อง เงือกน้อยผจญภัย (The little mermaid)  การได้รับการยอมรับจากคนรัก นางเงือก 

จากเรือ่งพระอภยัมณี  การไดมี้ชวีติครอบครวัท่ีสมบรูณแ์บบ นางสพุรรณมจัฉา จากเรือ่งรามเกยีรต์ิ 

และการไดร้บัการยอมรบัจากสงัคมในความแตกตา่งของตนเอง ซึง่ประเดน็ตา่ง ๆ  เหลา่นีท้ีต่วัละคร

เงือกพบเจอ ไม่ได้แตกต่างจากประเด็นที่สังคมในปัจจุบันกำ�ลังประสบพบเจออยู่เลย

	 จากกระบวนการ คัดเลือกผู้มีส่วนร่วม และ การแลกเปลี่ยนความคิด ประสบการณ์ ความ

สามารถ ของผูม้สีว่นรว่มและการเทยีบเคยีงภาวะเงือกกบัตัวตน โดยกระบวนการในส่วนข้ันเตรียม

งาน จะเป็นส่วนช่วยที่สำ�คัญอย่างหนึ่งในการออกแบบการแสดง   เขียนบทและพัฒนาละครร่วม

สร้างให้เกิดขึ้นได้

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง (Creative Process)ฅ	

	 2.1 ค้นหาประเด็นสำ�คัญในการแสดง และ ออกแบบโครงสร้างบท ครั้งที่ 1

เริ่มการออกแบบโครงสร้างบทด้วยการช่วยกันสรุปที่จะใช้ในการทำ�ละครร่วมสร้าง จากการพูดคุย

ของผู้มีส่วนร่วมทำ�ให้เห็นว่าเรื่องราวของตัวละครเงือก นั้นเกิดจากหลายปัจจัยประกอบกันทั้งจาก

ทัศนะของตนเอง และสิ่งแวดล้อมโดยรอบ อันนำ�ไปสู่ปัญหาการขาดความมั่นใจ และการไม่เห็น

คุณค่าในตนเอง ดั้งนั้นประเด็นที่สำ�คัญ ที่ต้องนำ�เสนอให้ชัดเจนคือการต่อสู้กับความกลัว ความไม่

มั่นใจ การเอาชนะทั้งจากตนเอง และสิ่งแวดล้อมโดยรอบ จึงได้ข้อสรุปประเด็นสำ�คัญในการแสดง 

คือ “การก้าวข้ามความกลัวภายใน และการยอมรับความเป็นตัวตน” โดยสื่อสารผ่านข้อความที่

ตอ้งการสือ่สารหลกักบัผูช้ม คอื เมือ่คณุมสีิง่ทีใ่ฝฝ่นัคณุแคล่งมอืทำ� มนัจะเกดิอะไรขึน้คณุแคย่อมรบั

มนั และจงภาคภมูใิจในสิง่ทีค่ณุเลอืกทีจ่ะทำ� เมือ่ผู้มส่ีวนร่วมสามารถสรุปประเด็นสำ�คญัทีต้่องการ

นำ�เสนอ ได้ก็จะสามารถกำ�หนดทิศทางในการออกแบบโครงสร้างบทต่อไป 

	 ในการออกแบบโครงสร้างบทในครั้งนี้ ได้มีการสร้างชื่อแทนตัวตนของผู้แสดงขึ้น จากการ

เทียบเคียงตัวละครเงือกในวรรณกรรม โดยได้เอาอักษรย่อของชื่อตัวละครเงือกในวรรณกรรม ที่ผู้

มีส่วนร่วมเทียบเคียงไว้กับตนเอง มาเป็นชื่อตัวละคร ของผู้ร่วมกระบวการแต่ละท่าน ดังนี้ 
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	 หลงัจากสรปุประเดน็ท่ีตอ้งการนำ�เสนอแลว้ จงึเริม่การพดูคยุกนัเบือ้งตน้ เพือ่หาโครงสรา้ง

บทละครและรูปแบบการแสดงในแต่ละฉาก โดยกำ�หนดให้แต่ละฉาก ผู้มีส่วนร่วมจะเป็นผู้รับผิด

ชอบคิดและออกแบบในเบื้องต้น คนละ 1 ฉาก หลังจากนั้นจึงนำ�มาช่วยกันร่วมสร้างด้วยกัน ซึ่ง

เป็นเรื่องราวจากความต้องการ และความสนใจของผู้มีส่วนร่วมถึงเรื่องเงือก และเรื่องความมั่นใจ

และการเห็นคุณค่าในตนเอง  โดยได้แบ่งออกเป็น 5 ฉาก เปิดเรื่องด้วยภาวะเงือก 1 เรื่องราวของ

ตัวละครเงือก ทั้ง 3 ต้องการทำ�ตามความต้องการคือขึ้นมาบนบก แล้วหลังจากนั้น ก็จะนำ�เข้าสู่

เรื่องราวของตัวละครแต่ละตัวจนครบ แล้วหลังจากนั้น ตัวละครทั้ง 3 จะกลับมาพบกันอีกครั้งแลก

เปลี่ยนสิ่งที่ได้พบเจอมา ก่อนจะตัดสินใจที่ใช้ชีวิตต่อในรูปแบบที่ตนเองเลือก เมื่อได้เค้าโครงเรื่อง

แลว้จงึใหเ้วลาผูม้สีว่นรว่มทุกคนกลบัไปเขียนเสน้เรือ่งทีไ่ด้รบัผดิชอบ หลงัจากนัน้จะกลบัมาชว่ยกนั

ระดมความคิด และทดลองพัฒนาการแสดงจากบทร่วมกันต่อไป 

ฉาก 1 เริ่มเรื่อง

เงอืกทัง้ 3 รอคอย

บางอย่างได้เห็น

สิ่ ง ให ม่  ความ

อยากที่ จะ เป็น 

อยากลองทำ�ใน

สิ่ ง ที่ ไ ม่ เ ค ยทำ � 

ภ าวะที่ ตน เอ ง

รู้สึก แปลกแยก 

แตกต่างการต่อสู้

กับตนเอง และ

คนรอบข้าง

		

รูปแบบการ

แสดง

การเคลื่อนไหว

ร่างกาย

แผนภาพโครงสร้างบทครั้งที่ 1 ที่มา : ผู้วิจัย

ฉาก 2 เงือก S 

กับ ภาวะเงือก

ความผิดหวังจาก

ความผิดพลาดใน

อดีต กลายเป็น

ความกลัวและ

การปิดกั้นตัวตน 

		

รปูแบบการ

แสดง

การรำ�ไทย

หนงัใหญ ่

 รอ้งลเิก

ฉาก 3 เงือก W 

กับภาวะเงือก  

ภาวะขาดความ

เป็นตัวตน จาก

การ การถูกบีบ

อั ดยั ด เ ยี ยด ให้

แต่งกายตามเพศ

สภาพ 

		

รูปแบบการ

แสดง

การเต้น

เคลื่อนไหว

ฉาก 4 เงือก A 

กับภาวะเงือก

ความคาดห วั ง

ของครอบครั ว 

และการโดนล้อ

เลียนจากคนรอบ

ขา้งนำ�ไปสู่การไม่

กล้ าทำ � ส่ิ งที่ ตน 

เองฝัน 

		

รูปแบบการ

แสดง

การแสดงละคร

พดู การรอ้ง

ฉาก 4 ปิดเรื่อง

เงือกทั้ง 3กลับมา

แลกเปล่ียนส่ิงท่ี

ได้จากเรื่องราว

ข อ ง ตั ว เ อ ง 

ยอมรับสิ่งที่ เกิด

ขึ้ น  แ ล ะ ภ า ค

ภู มิ ใ จ  ในสิ่ งที่

ตนเองเลือกทำ�

		

รูปแบบการ

แสดง

การเคลื่อนไหว

ร่างกาย

t t t t
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	 การออกแบบโครงสร้างบท ได้รับข้อเสนอแนะ ว่าโครงสร้างบทภาพรวมทั้งเรื่องมีความ

เปน็เรือ่งราวของผูแ้สดงมากจนเกินไป  ซ่ึงผูช้มทีม่าชม จะเปน็ผูช้มท่ีมคีวามหลากหลายทัง้เรือ่งเพศ 

อายุ อาชีพ ความชอบ รสนิยม ดังนั้นควรเพิ่มเนื้อหาให้มีความหลากหลาย และเป็นเรื่องราวที่เกิด

ขึ้นในสังคม โดยได้รับแนวทางในการพัฒนาโครงสร้างบทในครั้งนี้ จากคุณนิกร แซ่ตั้ง กระบวนกร 

โดยให้ผู้มีส่วนร่วม ใช้ช่วงเวลาในวันหยุด ลองออกไปค้นหา เหตุการณ์ หรือสถานที่ ที่ทำ�ให้ผู้คน

ต้องประสบกับภาวะความไม่มั่นใจ หรือไม่เห็นคุณค่าในตนเอง ว่ามีเหตุการณ์ใดบ้าง เพื่อนำ�มาส

รา้งสรรคฉ์ากเหตกุารณใ์นการแสดง ใหม้คีวามหลากหลาย และสามารถเขา้ถงึผู้ชมได้ มกีารเพ่ิมให้

ฝา่ยกำ�กบัเวทมีารว่มแสดงเปน็ตวัละครอะไรบางอยา่งตลอดทัง้เร่ือง และนกัแสดงทกุคนจะเปล่ียน

บทบาทไปเรื่อย ๆ ตามสถานการณ์ในฉาก แต่จะคงภาวะเงือกอยู่ภายในตลอด 

	 2.2 กระบวนการฝึกซ้อมการแสดง ผลที่เกิดขึ้น ข้อเสนอแนะ และแนวทางการแก้ปัญหา

ตารางที่ 3 กระบวนการฝึกซ้อมการแสดงเรื่อง ภาวะเงือก MER STATE	

กระบวนการฝึกซ้อมการ

แสดงเรื่อง ภาวะเงือก 

MER STATE

ข้อจำ�กัด

ผลที่เกิดขึ้น

ข้อเสนอแนะ แนวทางการ

แก้ปัญหา นำ�ไปสู่การพัฒนา

กระบวนการฝึกซ้อมแบบเปิด

พื้นที่ว่าง ให้ผู้มีส่วนร่วมได้

สร้างสรรค์บท สถานการณ์ขึ้น

ใ ห ม่ ร่ ว ม กั น  โ ด ย ใ ช้

ประสบการณ์ ความสามารถ

พิ เศษ และความสนใจใน

ประเดน็ท่ีผูม้สีว่นรว่มสนใจรว่ม

กัน	

นักแสดงและผู้มีส่วนร่วมได้

เรี ยนรู้ และสามารถเ ข้าใจ

ศักยภาพการทำ�งานละครของ

ตนเองได้มากขึ้น แต่บางครั้ง

อาจมคีวามลำ�บากใจหรือกงัวล

ใจไม่กล้าส่ือสารกันตรงๆเนื่อง 

จากผู้มีส่วนร่วม มีความแตก

ต่างกัน ในเร่ืองของอายุ และ

ประสบการณ์

ผู้ที่รับหน้าที่กระบวนกร จะ

ต้องเป็นผู้ช่วยกำ�หนดทิศทาง 

และหาแนวทางในการแก้ไข

ปัญหา ทดลองหาเกมส์ หรือ

กิจกรรมที่ทำ�ให้ผู้มีส่วนร่วม 

สลายความเป็นตัวตน เพ่ือ

ทำ�ให้เกิดความไวใ้จ และเชือ่ใจ

กันยิ่งขึ้น

กระบวนการฝึกซ้อมการแสดง

ที่ไม่มีใครเป็นนำ� ทุกคนมีส่วน

ร่วมได้อย่างเท่าเทียม ต้องหา

แนวทาง และตัดสินใจร่วมกัน	

ในการซ้อมอาจมีความเข้าใจ

ในความต้องการของการแสดง

ในฉากนั้นๆไม่ตรงกัน ไม่มีผู้ที่

ออกไปดูการแสดงในภาพรวม 

เกิดความไม่มั่นใจในตนเอง

บันทึกวิดีทัศน์การซ้อมทุกครั้ง 

เพื่อที่จะสามารถดูการแสดง

ของตนเอง และรับฟังข้อเสนอ

แนะของทุกคน เพื่อให้เกิด

ภาพการแสดงในทิศทาง

เดียวกัน
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กระบวนการฝึกซ้อมการ

แสดงเรื่อง ภาวะเงือก 

MER STATE

ข้อจำ�กัด

ผลที่เกิดขึ้น

ข้อเสนอแนะ แนวทางการ

แก้ปัญหา นำ�ไปสู่การพัฒนา

.กระบวนการพัฒนาละครร่วม

สร้าง ตอ้งสรา้งอสิระทางความ

คิด การเสนอแนะและความ

เ ป็ น ตั ว ต น  ส ร้ า ง พื้ น ท่ี

ประชาธิป ไตย  และพื้ นที่

ปลอดภัยให้แก่กัน 

ผู้มีส่วนร่วมได้รับการรับฟังที่ดี

และทดลองตามข้อเสนอของ

ทุกฝ่าย หลังจากนั้นจึงใช้วิธี

การโหวตเพื่อหาวิธีที่เหมาะ

สมที่สุด  ได้รับพื้นที่สบายใจ

ในการแสดงเรื่องราวที่เปราะ

บางของตนเอง พร้อมรับกำ�ลัง

ใจที่ดีจากผู้มีส่วนร่วมทุกคน

วิธีนี้อาจมีความล่าช้าในการ

ซักซ้อม กระบวนกร ควร

คำ�นึงถึงข้อจำ�กัดด้านเวลาให้

เหมาะสมกับการซ้อมที่จำ�เป็น

ต้องใช้เวลาในการทดลอง

กระบวนการฝึกซ้อมเกิดจาก

การซ้อมแบบด้นสด โดยคัด

เลือกสถานการณ์ที่ทำ�ให้เกิด

ความไมม่ัน่ใจและไมเ่หน็คณุค่า

ในตัวเอง โดยทำ�การเลือก

สถานการณ์และทดลองซ้อม

โดยไม่เรียงลำ�ดับฉาก	

นั ก แ ส ด ง ไ ด้ แ ล ก เ ป ลี่ ย น

ประสบการณ์ เรื่องราวในอดีต   

แสดงออกอย่างจริงใจ ตรงไป

ตรงมา ได้ฝึกสมาธิ และสนใจ

สิง่รอบขา้ง สามารถสะทอ้นมมุ

มองของตนเองกลับไปยังผู้มี

ส่วนร่วมได้

การดน้สดเปน็กญุแจสำ�คัญของ

การสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง 

ดังนั้นการฝึกการด้นสด การใช้

ปฏิภาณ ไหวพริบ จึงเป็นสิ่ง

สำ�คัญท่ีผู้มีส่วนร่วมต้องกล้า

เสี่ยงท่ีจะลองทำ�ในสิ่งที่ไม่เคย

ทำ�

การทดลองนำ�เสนองาน และ

รับฟังข้อเสนอแนะอาจารย์ท่ี

ปรกึษา และศลิปิน กระบวนกร

ที่ปรึกษา

การได้รับข้อเสนอแนะจากผู้

เชี่ยวชาญ เป็นส่ิงท่ีสะท้อนมุม

มองของคนนอก กระบวนการ

ซอ้ม ทำ�ใหเ้หน็ขอ้แก้ไข และวธิี

ที่จะพัฒนางาน อันนำ�ไปสู่การ

สร้างความมั่นใจในการแก้ไข

ตามข้อเสนอแนะต่อไป	

ในการทดลองการนำ�เสนอใน

แต่ละครั้ง ทำ�ให้ผู้มีส่วนร่วม

เหน็ภาพรวมทีช่ดัเจนยิง่ขึน้ ขอ้

เสนอแนะ สร้างกำ�ลังใจ และ

ความมั่นใจให้กับผู้มีส่วนร่วม 

ให้แก้ไขพัฒนาได้อย่างตรงจุด

ทันที

การออกแบบองค์ประกอบใน

การแสดง เพือ่สนบัสนนุใหก้าร

แสดงมคีวามนา่สนใจมากยิง่ขึน้ 

สร้างอรรถรสให้กับการแสดง 

ให้ความสมจริง และบอกเล่า

เรือ่งราว สถานที ่อารมณค์วาม

รู้สึก ของฉากในการแสดงได้

การออกแบบองค์ประกอบใน

การแสดง อุปกรณ์ประกอบ

ฉากฉาก เสียงประกอบ เครื่อง

แต่งกาย เป็นการตัดสินใจจาก

ผู้มีส่วนร่วมร่วมกัน โดยนำ�ข้อ

เสนอแนะ ความคดิเหน็ของผูม้ี

สว่นรว่มทุกคนมาเปน็ส่วนหนึง่

ของทุกองค์ประกอบในการ

แสดง คิดถึงความจำ�เป็น และ

มั่นใจของผู้มีส่วนร่วมทุกคน 

การยอมรบัในขอ้เสนอแนะของ

ผูม้ส่ีวนรว่มทำ�ให ้กระบวนการ

สร้างงานในทุกขั้นตอน ทำ�ให้

เห็นไปทีละขั้นตามลำ�ดับ แต่

ต้องคำ�นึงถึงระยะเวลาในการ

จัดหา จัดสร้าง เพราะในการ

ตัดสินใจร่วมกัน ต้องใช้ระยะ

เวลาในการระดมความคิด จึง

จำ�เป็นที่จะต้องเผื่อเวลา ให้

เหมาะสม
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ขั้นตอนที่ 3 การจัดลำ�ดับการแสดง และนำ�เสนอการแสดง

	 ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมช่วยกันพัฒนาละครร่วมสร้าง ทดลองซ้อมการแสดงครบทุก

สถานการณ์แล้ว หลังจากนั้นจึงช่วยกันเสนอชื่อสำ�หรับการละครในครั้งนี้  โดยได้ชื่อเรื่องว่าภาวะ

เงือก Mer State เป็นเรื่องเล่าของเหล่าเงือก ทั้ง 3 ที่ขวนขวายหาอิสรภาพ ตามหาความฝัน ความ

เปน็ตัวตน ภายใตก้ารตกีรอบท่ีพยายามจำ�กดัใหเ้ปน็ไปตามคา่นยิมของสงัคม เผยมมุมองการเสียดสี

ตวัตน ตอ่สูเ้รยีกรอ้งความเปน็ตวัตน อนันำ�ไปสู่การยอมรับ และเหน็คณุคา่ในตนเอง ผ่านการพัฒนา

ละครร่วมสร้าง โดยมีเงื่อนไขให้นักแสดงเป็นตัวละครบางอย่าง มีสถานการณ์ และสถานที่

เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดทั้งเรื่อง และนักแสดงทุกคนจะถูกเปลี่ยนบทบาทไปเรื่อย ๆ  ตามสถานการณ์

ในฉาก แต่จะคงภาวะเงือกอยู่ตลอดการแสดง โดยผู้มีส่วนร่วมได้พูดคุย และพัฒนาบทละครร่วม

กัน โดยได้สรุปฉากและลำ�ดับที่จะเกิดขึ้นในการแสดงครั้งนี้ 14 ฉาก ดังนี้

											           ้

											         
ฉาก

1

2

3

4

5

ชื่อฉาก

ภาวะเงือก 1

 

ทางเลือกใหม่

สภาวะความ

อึดอัด

เมืองทิพย์

Unisex

ประเด็นที่ต้องการนำ�เสนอ

จุดเร่ิมต้นของการทำ�ตามความ

ฝัน มักจะมีข้อจำ�กัดหลายอย่าง

ที่ทำ�ให้ขาดความมั่นใจ

อย่าให้สิ่งที่ผิดหวังที่เกิดขึ้น เป็น

ตัวปิดกั้นทางเดินในอนาคต

ความอึดอัดเกิดขึ้นได้จากการที่

เราตกอยู่ ในที่ที่ ไม่ใช่ของเรา 

หรือรู้สึกไม่มีตัวตน

เมืองแห่งการมโน ส่ิงที่อยาก

จะทำ �  อยากจะ เป็ นแ ต่ ไม่

สามารถไปถึงได้

เราเป็นคนตัดสินที่จะเลือกใส่

เสื้อผ้าแบบไหน เราเป็นเจ้าของ

ตัวเรา

กำ�หนดประเด็น/สถานการณ์

เงือกท้ังสามต้องการทดลองใช้

ชีวิตที่แตกต่าง   ขึ้นไปทำ�ตาม

ความฝันบนบก

ความผิดหวัง การพบเจอเป้า

หมายใหม่ และการต่อสู้เพื่อไป

ถึงเป้าหมาย

การต่อสู้ กับความอึดอัดและ

ความกดดัน อันเกิดจากตนเอง

และคนรอบข้าง

จำ�ลองการทำ�หน้าที่เลื่อนฉาก

ของฝ่ายกำ�กับเวที

ตัวตนที่เราเลือกได้
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ฉาก

6

7

8

9

10

11

12

13

ชื่อฉาก

ผู้หญิงที่คิดถึง

กฎของโรงเรียน

ความงาม

กับค่านิยม

นิทานเงือก

Miss beauty 

confidence  

ทะเลกับมลพิษ

กระจก

สะท้อนตัวตน  

ที่แห่งการเลือก

ประเด็นที่ต้องการนำ�เสนอ

ลองใหโ้อกาสตัวเองได้ทำ�ในส่ิงที่

อยากทำ�  เพราะทุกสิ่งที่ผ่านเข้า

มาแล้วนั้นย่อมดีเสมอ

กฎระเบยีบหรอืข้อบงัคบัทีท่ำ�ให้

เราไม่หลุดความเป็นตัวตน

การตัง้ถามอะไรคอืคา่นยิมความ

งาม อะไรคือสิ่งที่ดี

ชีวิตเป็นของเรา อย่าเอากรอบ

ความคิดของคนอื่น หรือเอาคำ�

คนของผู้อื่น มาตัดสินชีวิตของ

เรา   

ตอ้งการใหโ้อกาสตนเองไดท้ำ�ใน

สิง่ทีต่นเองอยากทำ� และยอมรับ

ผลที่มันเกิดขึ้น

ความอุดมสมบูรณ์ของทะเลที่

เหลา่เงอืกนัน้อาศยัอยู่เม่ือมส่ิีงที่

เป็นพิษมาทำ�ลาย ก็ทำ�ให้ความ

อุดมสมบูรณ์หายไป

ทบทวนตัวตน

มีหลายสถานที่ ที่สร้างความไม่

มั่นใจให้เกิดขึ้น

กำ�หนดประเด็น/สถานการณ์

ความสับสนกับความเป็นตัวตน

ในหลาย ๆ รูปแบบ  

กฎระเบียบอย่างเคร่งครัดใน

โรงเรียน

สังคมสร้างค่านิยมให้เราขาด

ความเชื่อมั่นในตนเอง

จำ�ลองนางงามเงือกย้อนเรื่อง

ราวในอดีต (เปน็เรือ่งราวตรงกับ

ในวรรณกรรม) การข้ามผ่าน

ความคาดหวงัครอบครวั การถกู

ตัดสิน เรื่องความสามารถ 

ค่านิยมนางงาม และชัยชนะ 

และความคาดหวังในการมา

ประกวด

เงือกว่ายนํ า้ใช้ชีวิตอยู่ใต้ท้อง

ทะเล เจอกับขยะมลพิษเต็มทอ้ง

ทะเล ร่างเงือกท่ีติดกับตาข่าย

ค่อย ๆ จมลสู่ใต้ท้องทะเล

ต้องการให้ผู้ชม ผู้แสดง ได้

สำ�รวจและทบทวนตัวตนจากเงา

ในกระจก

ตัวละครที่กำ�ลังเผชิญอยู่กับ

ความรู้สึกไม่มั่นใจ ขณะที่ต้อง

ตัดสินใจทำ�อะไรสักอย่าง
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	 ละครเวทีเรื่อง ภาวะเงือก MER STATE ได้จัดรอบการแสดงจำ�นวน 2 รอบการแสดง ดังนี้

รอบท่ี 1 ในวันเสาร์ที ่25 กมุภาพนัธ์ 2566 เวลา 19.30 น. และรอบที ่2 ในวนัอาทติยท์ี ่26 กุมภาพันธ ์

2566 เวลา 19.30 น.  จัดการแสดง ณ ศูนย์ศิลปการละครสดใส พันธุมโกมล ชั้น 6 อาคารมหาจักรี

สิรินธร คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

สรุปผล

   	 การพัฒนาละครร่วมสร้าง 

เรื่อง ภาวะเงือก Mer State เป็น

ส่วนหนึ่งของงานวิจัยในหัวข้อ การ

สร้างสรรค์ละครแบบร่วมสร้างเพื่อ

พฒันาความมัน่ใจและเหน็คณุคา่ใน

ตนเอง : กรณีศึกษา เรื่องเงือกใน

วรรณกรรมและสื่อหลากมิติ ใช้

ระเบียบวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Cre-

ative research) ที่เน้นการลงมือ

ปฏบิตังิานทางศลิปะ จากการศกึษา

แนวคิดจิตวิทยาผู้ใหญ่วัยเริ่ม จนทราบถึงลักษณะสำ�คัญของผู้ใหญ่วัยเริ่มที่ต้องเผชิญกับความรู้สึก

ครึ่ง ๆ กลาง ๆ ต้องค้นหาตนเอง ต้องโฟกัสอยู่กับชีวิตของตนเอง มีความความคาดหวังต่ออนาคต 

และโหยหาความมั่นคงในชีวิต   ซึ่งส่ิงเหล่านี้มีผลต่อการตัดสินใจของผู้ใหญ่วัยเริ่ม ที่ต้องการจะทำ�

ตามความฝัน ความชื่นชอบของตนเอง ความรู้สึกเหล่านั้นมักเกิดขึ้นในช่วงเวลาที่เราต้องพบกับการ

เปลี่ยนแปลง หรือการเริ่มต้นอะไรใหม่อยู่เสมอ การสร้างความมั่นใจ และการเห็นคุณค่าในตนเอง 

คอืเกราะปอ้งกันทีท่ีช่ว่ยในการเตรียมความพรอ้มในการกา้วเขา้สูก่ารเปน็ผูใ้หญ ่ในการทำ�วจิยัในครัง้

นีท้ำ�ใหผู้วิ้จัยไดเ้รียนรู้ และทำ�ความเขา้ใจกับองคป์ระกอบในการเห็นคณุคา่ในตนเอง รบัรูภ้าวะภายใน

จิตใจของตนเอง รวมถึงสังเคราะห์องค์ประกอบภายนอก ที่มีผลต่อการทำ�ให้ขาดความมั่นใจ และไม่

เห็นคุณค่าในตนเอง ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมมีโอกาสได้ย้อนกับไปทบทวนสิ่งที่เคยเกิดขึ้นในอดีตของ

ตนเอง ตัง้คำ�ถามกบัสิง่ทีค่า้งคาใจ เผชญิหนา้และกา้วขา้มกบัความกลวั และความทา้ทายในชวีติ ผา่น

กระบวนการสร้างสรรค์ละครร่วมสร้าง (Devising theatre) 

ฉาก

14

ชื่อฉาก

ภาวะเงือก 2

ประเด็นที่ต้องการนำ�เสนอ

เราไม่สามารถเลือกที่จะเกิดได้ 

แต่เราสามารถเลือกที่เป็นตาม

ความต้องการของเราได้  

กำ�หนดประเด็น/สถานการณ์

เงือกทั้งสามเช่ือมั่นในรูปแบบที่

ตนสร้างขึ้นมา แต่ก็ไม่ได้ทิ้ง

ความเปน็เงอืกนัน้ไป นำ�มาเสรมิ

ความมัน่ใจใหต้นเอง และพสิจูน์

ให้คนอื่นเห็นคุณค่าในตนเองได้

ภาพที่ 1 การแสดงภาวะเงือก MER STATE
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ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าแนวคิดของจิตวิทยาผู้ใหญ่วัยเริ่ม รวมถึงแนวคิดการสร้างความมั่นใจในตนเอง 

(Self-confidence)  และการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self Esteem) เพื่อนำ�มาเทียบเคียงกับตัวละคร

เงือก ในวรรณกรรมและสื่อต่าง ๆ โดยได้ทบทวนความรู้สึกนึกคิดและตีความตัวละครเงือกในบท

วรรณกรรมที่คัดสรร แล้วนำ�มาใช้ในกระบวนการสร้างสรรค์ละครร่วมสร้างในครั้งนี้ ทำ�ให้ได้เห็น

ทศันคตเิชงิลกึของผูม้สีว่นรว่มทกุคน ตอ่ประเดน็ทีต่อ้งการนำ�เสนอ การทีผู่ม้สีว่นรว่มไดก้ลบัไปศกึษา

ตัวละครเงือกและภาวะครึ่ง ๆ  กลาง ๆ  ของตนเองอย่างลึกซึ้ง และวิเคราะห์เรื่องราว ชีวิต และความ

ต้องการของตัวละครเงือก ผู้วิจัยพบว่าเรื่องราวของตัวละครเงือก เมื่อนำ�มาเทียบเคียงกับผู้วิจัย และ

ผู้มีส่วนร่วมทุกคน ผ่านกระบวนการพัฒนาละครร่วมสร้างแล้วนั้น สามารถเทียบเคียงกับภาวะทาง

จติใจของทกุคนได ้เพราะความตอ้งการ อปุสรรค และการตดัสนิใจของตวัละครเงอืก กไ็มไ่ดแ้ตกตา่ง

จากความตอ้งการ หรอือปุสรรคท่ีเราในฐานะมนษุยค์นหนึง่ตอ้งพบเจอเชน่กนั ความรูส้กึในความแตก

ต่าง  การมีความฝัน มีความอยากจะเป็น และต้องการได้รับการยอมรับจากตนเอง ครอบครัว และ

สงัคม ภายใตค้วามโศกเศรา้ของตวัละครเงอืกกลบัซอ่นพลงัของการไมย่อมแพ ้การตอ่สูใ้นความแตก

ต่าง ต่อกรอบความเช่ือของตนเอง ของครอบครัว และสังคม ได้เห็นวิธีคิดและการตัดสินใจของตัว

ละคร ซึ่งสิ่งนี้ทำ�ให้เราได้กลับมาเห็นมุมมองชีวิตของมนุษย์ ว่ามีความเหมือนกับตัวละครเงือกใน

วรรณกรรมอยู ่เชน่ การจมอยูก่บัความผิดพลาดในอดีต การต่อสู้กับความคาดหวังของครอบครวั การ

เรียกร้องในการยอมรับเรื่องเพศสภาพ หรือแม้แต่การออกล่าตามหาความฝันของตนเอง  ซึ่งการกระ

ทำ�ของตัวละครเงือกที่ได้ศึกษา และนำ�มามีส่วนร่วมกับกระบวนการในครั้งนี้ 

	 ทำ�ใหผู้้วิจยัและผูม้สีว่นร่วม เห็นคุณคา่ในเรือ่งของการใหโ้อกาสตนเอง ลองคว้าโอกาสทีเ่ขา้

มา รูจ้กัปรบัเปลีย่นและพฒันาตนเอง ใหโ้อกาสตนเองในการลองทำ� ลองฝึกฝน ลองคน้หา และสุดทา้ย

ยอมรบักับผลของการกระทำ�ทีเ่กดิขึน้ ผลจะเปน็อยา่งไรก็ตาม ภมูใิจในสิง่ทีไ่ดท้ำ�ลงไปอยา่งสดุความ

สามารถ  กระบวนการละครร่วมสร้างทำ�ให้ผู้วิจัย และผู้มีส่วนร่วมได้ออกจากกรอบวรรณกรรมเดิม 

แทนที่จะอยู่กับวรรณกรรมที่โศกเศร้าเพียงอย่างเดียว แต่เปิดโอกาสให้มองย้อนกลับมาอยู่กับความ

เป็นมนุษย์ สนใจวรรณกรรมเรื่องเดียวกัน แลกเปลี่ยน แบ่งปัน ช่วงเวลาของเรื่องราวในวรรณกรรม 

และช่วยกันสร้างวรรณกรรมเร่ืองใหม่จากประสบการณ์ของทุกคนร่วมกัน   สะท้อนทัศนะเรื่องการ

เห็นคุณค่าของความเป็นเงือก ที่แตกต่างจากกรอบความทรงจำ�เดิม ว่าทุกคนสามารถมีภาวะเงือกได้ 

แต่ต้องยอมรับตัวตน รู้ตัวตน และให้โอกาสตัวเองทำ�สิ่งใหม่ต่อไป

อภิปรายผล	

	 การวิจยัจากการพฒันาผลงานการแสดงละครรว่มสรา้ง เรือ่งภาวะเงอืก (Mer State) ตลอด

จนนำ�เสนอการแสดงต่อผู้ชมทำ�ให้ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมในการสร้างผลงานละครในครั้งนี้เกิดความ

มั่นใจในตนเอง และเข้าใจศักยภาพการทำ�งานละครของตนเอง ดังนี้

	 1.ละครร่วมสร้าง “เปิดพื้นที่ในการแสดงศักยภาพ  และท้าทายความสามารถ” 

	 กระบวนการพัฒนาละครร่วมสร้างในครั้งนี้ ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมได้ฝึกการทำ�งานในพ้ืนที่

ของการแสดงท่ีเป็นพืน้ทีส่ร้างสรรค์ พืน้ทีใ่นการเล่าเรือ่ง ทกุคนมส่ีวนร่วมในการสรา้งงาน ได้นำ�เสนอ

ความคิด ประสบการณ์ ความสามารถ การร้องลิเก การเต้นรำ�  การแสดงละคร   ทำ�ให้เข้าใจว่า
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กระบวนการนีต้อ้งมกีระบวนการทำ�ซ้ำ� ฝกึซอ้ม เขา้ใจในทกุขัน้ตอนของการสรา้งงาน เพือ่สือ่สารบอก

เลา่เรือ่งราวของตนเอง ผูว้จัิยและผูม้สีว่นรว่มไดแ้สดงศกัยภาพของตนเองอยา่งเตม็ที ่ทดลองทา้ทาย

ความสามารถของตนเอง  และได้ลองสื่อสารสิ่งที่ซ่อนอยู่ในใจ ด้วยการสวมบทบาท เป็นตัวละครที่

อยากแสดง ทำ�ให้เราได้แสดงบทบาทบางอย่าง ซึ่งในปกติในชีวิตประจำ�วัน อาจจะไม่ได้ทำ� หรือถ้า

ทำ�ไปแล้วอาจจะไม่ได้เป็นที่ยอมรับ แต่ในมิติของละครสามารถทำ�ให้ผู้แสดงได้เป็นตัวละคร โดยที่

ทางของละครมีเงื่อนไขในการสร้างตัวละครที่มีความแต่งต่างจากตัวเรา เลยทำ�ให้เราได้เป็นตัวละคร

ในชั่วขณะ ลืมความกลัว ลืมความไม่มั่นใจ และเรียนรู้กระบวนการคิดของตัวละคร เข้าใจการตัดสิน

ใจของตัวละคร และนำ�กลับมาปรับใช้กับตนเอง 

	 	 • ผู้วิจัยในฐานะนักแสดงได้เปิดโอกาสให้ตนเองได้แสดงละครในบทบาทตัวละคร

ข้ามเพศ ออกนอกกรอบที่เคยยึดถือมา ผ่านบทบาทของตัวละครแอเรียล ในเรื่องราวที่สร้างขึ้นใหม่ 

ทำ�ให้เกิดประสบการณ์ใหม่ เข้าใจและยอมรับความเป้นตัวตนได้มากขึ้น 

	 	 • นักแสดงนินิวได้แสดงตัวตนภายใต้การสะท้อนเรื่องราวในอดีตที่ตนเอง เคยก้าว

ขา้มผา่นมาได ้ปลดปลอ่ยตนเองใหเ้ปน็อสิระจากขอ้จำ�กัด หรอืแบบแผน นำ�ไปสู่ความมัน่ใจในตนเอง

ในมิติของนักแสดงและได้สื่อสารความต้องการของตนเองผ่านตัวละคร 

	 	 • นักแสดงข้าวฟ่างได้ทดลองทำ�การแสดงบนเวทีที่แตกต่างไป การแสดงลิเก ร้อง

รำ� และแสดงละครพูดในพื้นที่ของละครร่วมสมัย 

	 2.ละครร่วมสร้าง “เปิดพื้นที่แห่งความเท่าเทียม และมีอิสระในการแสดงออก”

	 กระบวนการพัฒนาละครร่วมสร้างในครั้งนี้ ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมได้ยึดแนวคิดหลัก ในการ

เคารพในความคิดเห็น ทัศนะคติ ประสบการณ์ ความสามารถ ของผู้มีส่วนที่มีความแตกต่างกัน 

กระบวนการนี้จึงทำ�ให้ได้เรียนรู้และเข้าใจในความเป็นตัวตน รับรู้และยอมรับในความสามารถของ

ตนเอง จากการสะท้อนความคิดเห็นของผู้อื่น โดยไม่ตัดสิน ทุกคนมีส่วนร่วมเท่า ๆ กัน ไม่มีใครเป็น

ผู้นำ�หรือผู้ตามอย่างชัดเจน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถูกสอดแทรกอยู่ระหว่างการสร้างงานร่วมกันอยู่เสมอ 

กระบวนการนีเ้ปดิโอกาสให้ทกุคนในกระบวนการไดท้ำ�งาน และมสีว่นรว่มกนัทกุขัน้ตอน ใหอ้สิระใน

การแสดงออกกับทุกคน เมื่อทุกคนได้ลงมือทำ� ได้มีส่วนช่วยกันคิด เสนอแนวทาง แก้ไขและพัฒนา

รว่มกนั ความคดิเหน็ของทุกคนนำ�มาซ่ึงผลงาน เมือ่ความคดิเหน็ของทกุคนไดร้บัการยอมรบั ไมต่ดัสนิ 

และไดไ้ปเปน็สว่นหนึง่ของงาน จงึชว่ยเสรมิความมัน่ใจของผูม้สีว่นรว่ม ทำ�ใหรู้ส้กึวา่ตนเองมศีกัยภาพ

ในการทำ�งานละครเช่นกัน 

	 3.ละครร่วมสร้าง “เปิดพื้นที่ แลกเปลี่ยน แบ่งปัน และมีส่วนร่วม”

	 กระบวนการพัฒนาละครร่วมสร้างในครั้งนี้ ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมได้แลกเปล่ียน เรียนรู้ 

สะทอ้นทศันะ และแบง่ปันเร่ืองราวร่วมกนั ผา่นประเดน็ทีผู่มี้สว่นร่วมทกุคน มคีวามสนใจในประเดน็

เดียวกันที่ต้องการสื่อสาร คือ ความต้องการในการก้าวข้ามผ่านความกลัวภายใน และการยอมรับ

ความเป็นตัวตน จากประเด็นนี้ทำ�ให้ผู้วิจัยได้รับรู้ว่ามีผู้คนที่อยู่ในภาวะเงือกหรือสภาวะครึ่ง ๆ  กลาง 

ๆ ที่ต้องการก้าวข้ามสภาวะนี้ไปให้ได้นั้น ทั้งกระบวนการและคร และ ผลงานสุดท้ายที่เกิดขึ้น  ล้วน
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เป็นพื้นที่สำ�คัญที่ให้ความรู้สึกปลอดภัย (Safe Zone) ของผู้มีส่วนร่วม ในการแลกเปลี่ยน แบ่งปัน

ประสบการณ ์รวมถงึแนวทางและวิธีในการแกไ้ขปญัหารว่มกนั ทำ�ใหรู้ส้กึวา่เราไม่ไดเ้ผชญิกบัสภาวะ

นี้เพียงคนเดียว 

	 การมีส่วนร่วมจึงเป็น กระบวนการสำ�คัญในการเสริมสร้างความมั่นใจ ให้บุคคลได้ถกเถียง

ร่วมกันแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนทัศนะ ทดลองสร้างงาน ทดลองศักยภาพของตน และความ

สามารถของตน  ร่วมกันพัฒนา ปรับเปลี่ยน หรือปรับแนวทางให้เกิดผลงานที่ดีขึ้นร่วมกันได้  ทำ�ให้

เกิดการรับรู้ในคุณค่าของตนเอง เกิดการยอมรับทัศนะระหว่างกัน และสามารถ โต้แย้งกันได้ถ้ามี

ความเห็นทีแ่ตกตา่งกนั สว่นสำ�คญัอกีสว่นหนึง่คอื การใหก้ำ�ลงัใจซึง่กนัและกนั การไดร้บักำ�ลงัใจ และ

ความเชื่อใจจากตนเอง ผู้มีส่วนร่วมทุกคน รวมถึงผู้ชมและคนรอบข้าง ทำ�ให้สามารถก้าวข้ามผ่าน

ความกลัวในใจ นำ�ไปสู่ความมั่นใจและการเห็นคุณค่าในตนเอง

	 การแสดงผลงานเป็นการแสดงร่วมสร้าง ที่สะท้อนตัวตนของผู้สร้างสรรค์ และ มีคุณค่าใน

ตัวของมันเอง ในฐานะเป็นพื้นที่ที่ทำ�ให้ผู้มีส่วนร่วมได้ทดลองพัฒนาศักยภาพ และนำ�เสนอตัวตน ที่

ยากจะยอมรับ และเมื่อการแสดงสิ้นสุดลงภายในจิตใจก็เกิดความภาคภูมิใจ   เพราะนอกจากได้ทำ�

ในสิ่งที่กลัวและไม่ม่ันใจแล้ว การสร้างละครร่วมกันยังทำ�ให้เกิดความสัมพันธ์ที่ก่อให้เกิดทีมเวิร์ค 

(Teamwork) และความรับผิดชอบในการสร้างเป้าหมายร่วมกัน ผู้วิจัยในฐานะเจ้าของผลงานยังได้

เรียนรู้ถึง กระบวนการทำ�งาน การจัดการ วางแผนและรวบรวมผู้คน แก้ไขปัญหา และเรียนรู้ที่จะรับ

ผิดชอบงานและผู้คนที่เกี่ยวข้องทั้งหมด ทำ�ให้เข้าใจศักยภาพอื่น ๆ ของตนเองเพิ่มขึ้น  ซึ่งเป็นข้อดี 

และศักยภาพของตนเองได้ชัดเจนขึ้น และทำ�ให้เห็นทางเลือกอื่น ๆ ในด้านการสร้างงานละครและ

การพัฒนาพื้นที่ในลักษณะเดียวกันต่อไป

ข้อเสนอแนะ 

	 กระบวนการละครร่วมสร้างอันนำ�ไปสู่ผลงานการแสดง ไม่จำ�เป็นต้องนำ�เสนอผลงานสู่

สาธารณะชนเสมอไป เพราะเป็นพื้นที่เรียนรู้ร่วมกัน และเป็นกระบวนการที่มีคุณค่าด้วยตัวของ

กระบวนการเอง งานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยและผู้มีส่วนร่วมทุกคนสนใจจะเปิดพื้นที่แสดง ให้ผู้ชม สิ่งที่

ได้ฝึกฝน ลองก้าวข้ามผ่านความกังวล และนำ�เสนอเป็นผลงานละครเพ่ือส่ือสาร   และเป็นตัวอย่าง

ของงานมีพ่ฒันาจากขอ้กงัวลของบคุคล  ผลงานในครัง้นีจ้งึมีความเปน็ส่วนตัว แต่สามารถเป็นตัวอย่าง

และสร้างแรงบันดาลใจ ให้กับผู้ชมได้เกิดกิจกรรมละคร ที่พัฒนาการเรียนรู้ และศักยภาพส่วนบุคคล

2.ผู้ที่สนใจสามารถนำ�กระบวนการทำ�ละครร่วมสร้าง ไปประยุกต์ปรับใช้ไปใช้ในการทำ�งานร่วมกับ

เยาวชน นักเรียน นักศึกษา และผู้ที่ต้องการพัฒนาความมั่นใจ และสร้างคุณค่าในตนเองได้ หรือ

สามารถใช้กระบวนการสร้างสรรค์ละครร่วมสร้างน้ี ไปปรับใช้กับประเด็นอื่นที่น่าสนใจ ที่อาจเป็น

ปัญหาของสังคม รอโอกาสในการนำ�เสนอ แลกเปลี่ยน และพัฒนาสังคมให้ดียิ่งขึ้นต่อไป
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ที่พัฒนาขึ้นมา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 6 คน

และนักศึกษาจำ�นวน 30 คน โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต แบบประเมินประสิทธิภาพ และ	

											         
*  นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

* Graduated Student in the Master of Communication Arts Program, Faculty of Communication 

Arts, Kasem Bundit University

** คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

** Faculty of Communication Arts, Kasem Bundit University



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 159

แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันฯ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน 

	 ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน

สมารต์โฟนฯ โดยผูเ้ชีย่วชาญ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.56 อยูใ่นระดับมากท่ีสุด และผลการประเมนิความ

พงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมตีอ่แอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมือนจรงิผา่นสมารต์โฟนฯ มคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 

4.27 อยู่ในระดับมาก

	 จงึสรปุไดว้า่ แอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมารต์โฟนทีพ่ฒันาขึน้ มคีวามเหมาะ

สมในการใช้เพือ่ประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ (การบริหารนวตักรรมการสือ่สาร) 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

	

คำ�สำ�คัญ : สื่อประชาสัมพันธ์ เทคโนโลยีเสมือนจริง สมาร์ตโฟน

Abstract

	 The objectives of this research study are to 1) design and develop a                                 

augmented reality technology application via smartphones to promote the Master 

of Communication Arts Program in Innovative Communication Administration, 

Kasem Bundit University 2) Evaluate the quality of augmented reality technology 

applications via smartphone which developed and 3) assess satisfaction with the 

developed augmented reality technology application through smartphone which 

developed. The sample group used in this study consisted of 6 experts and                            

30 students using purposive sampling. The tool used was a augmented reality                              

technology application via smartphone to promote the Master of Communication 

Arts Program in Innovative Communication Administration, efficiency evaluation 

form and satisfaction evaluation form. Statistics used include mean and standard 

deviation.

	 The research results found that the results of evaluating the efficiency of 

augmented reality technology applications via smartphones by experts has an         

average of 4.56, at the highest level.  And the results of the evaluation of students’ 

satisfaction with augmented reality technology applications via smartphones had 

an average of 4.27, which is at a high level.

	 Therefore, it can be concluded that the developed augmented reality                                                

technology application via smartphone,   is appropriate to use to promote the                       

Master of Communication Arts Program in Innovative Communication Administration, 

Kasem Bundit University.
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ความสำ�คัญของปัญหา

	 การประชาสัมพันธ์มีความสำ�คัญต่อความสำ�เร็จของการดำ�เนินธุรกิจทุกประเภท ไม่ว่าจะ

เป็นธุรกิจประเภทผลิตสินค้าหรือธุรกิจบริการต่าง ๆ รวมทั้งสถาบันการศึกษา ซึ่งจำ�เป็นจะต้องมี

การดำ�เนินงานการประชาสัมพันธ์หลักสูตรต่าง ๆ ที่สถาบันเปิดสอน เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้เกิด

การรับรู้และมีทัศนคติที่ดีต่อหลักสูตรเหล่านั้น การประชาสัมพันธ์หลักสูตรจึงมีความสำ�คัญและ

จำ�เป็นต่อการดำ�เนินกิจการด้านการศึกษา โดยการประชาสัมพันธ์หลักสูตรให้ประสบความสำ�เร็จ

นั้น จะต้องมีการวางแผนการประชาสัมพันธ์อย่างเป็นขั้นตอนตามกระบวนการของการดำ�เนินการ

ประชาสัมพันธ์ รวมทั้งยังต้องมีการกำ�หนดการใช้สื่อและเทคนิคต่าง ๆ เพื่อออกแบบสื่อที่จะนำ�มา

ใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์หลักสูตรนั้น ๆ ให้ประสบความสำ�เร็จ (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2535)  โดยทั่วไป

สื่อที่นำ�มาใช้ในการประชาสัมพันธ์หลักสูตร ได้แก่ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อออนไลน์ 

อย่างไรก็ตาม การสื่อสารในยุคดิจิทัลส่งผลให้การดำ�เนินงานประชาสัมพันธ์หลักสูตรของสถาบัน

การศึกษาต่าง ๆ ได้มีการปรับตัวและเปลี่ยนวิธีการสื่อสารจากการใช้สื่อแบบดั้งเดิมมาเป็นการใช้

วิธีการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีท่ีทันสมัย โดยมหาวิทยาลัยหลายแห่งมีการนำ�เทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Augmented Reality) หรือ AR ซึ่งเป็นสื่อดิจิทัลประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Visual 

Reality : VR) ท่ีมกีารนำ�ระบบความจรงิเสมือนมาผนวกกบัเทคโนโลยภีาพเพือ่สรา้งสิง่ทีเ่สมอืนจรงิ

ให้กับผู้รับสาร มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัย 

รวมทัง้หลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ (การบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร) ของมหาวทิยาลยัเกษม

บณัฑติ กไ็ดม้กีารนำ�เทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาประยกุต์ใช้ในการออกแบบสือ่ประชาสัมพนัธผ่์านสมา

ร์ตโฟน เพื่อเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์หลักสูตรให้กับกลุ่มเป้าหมายหรือผู้สนใจเปิดรับ

ข่าวสารของหลักสูตร

	 โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาต้ังแต่ปี  

ค.ศ. 2004 ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของผลงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ในเรื่องของการเพิ่ม

ภาพเสมอืนของโมเดล 3 มติทิีส่รา้งจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพทีถ่า่ยมาจากกล้อง วดีิโอ เว็บแคม 

หรือกล้องโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกต่อจากนั้น 

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิจงึถกูนํามาประยกุตใ์ชก้บัธรุกจิต่าง ๆ  ไมว่า่จะเปน็ดา้นอตุสาหกรรมการแพทย ์

การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใช้วิธีการผนวกเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ากับเทคโนโลยีภาพ

ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอ

โทรศพัทม์อืถือ ทาํให้ผูใ้ช้สามารถนําเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาใชก้บัการทาํงานไดห้ลากหลายรปูแบบ 

ทำ�ให้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทสําคัญในวงการการศึกษา เพราะภาพเสมือน

ในรูปแบบ 3 มิติสามารถช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้เรียน ให้เกิดการอยากเรียนรู้มากขึ้น (ก้อง

เกียรติ วิจิตขจี, 2557) 

	 เนือ่งจากอปุกรณอ์เิลก็ทรอนกิสแ์บบเคลือ่นท่ีมคีวามกา้วหน้าทางเทคโนโลยเีปน็อยา่งมาก

ในปัจจุบัน   ทำ�ให้มีการเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วของจำ�นวนผู้ใช้โทรศัพท์แบบพกพาหรือสมาร์ตโฟน 
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(Smart Phone)   ในทุกประเทศทั่วโลก ดังนั้น การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับ

โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือสมาร์ตโฟน จึงเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก   เพราะทําให้

ขอบเขตในการตดิตอ่สือ่สารของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมไิดอ้ยูแ่ตเ่ฉพาะในเคร่ืองคอมพวิเตอรเ์ทา่นัน้  

เทคโนโลยีเสมือนจริงจึงมักถูกออกแบบมาเพื่อให้เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ที่เป็นโทรศัพท์ประเภทสมา

รต์โฟน และสง่ผลให้องคก์รตา่ง ๆ  ไดน้ำ�เทคโนโลยเีสมอืนจริงไปประยกุต์ใชก้บัสมารต์โฟนกนัอยา่ง

หลากหลาย (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์,  2558)  

	 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตผ่านสมาร์ตโฟน โดยผู้วิจัยได้พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านระบบสมา

ร์ตโฟน และนำ�ไปประยุกต์ให้เข้ากับเนื้อหาของการประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิตฯ พร้อมทั้งประเมินคุณภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ เพื่อนำ�ผลการศึกษามาปรับปรุง

คุณภาพสื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรดังกล่าวให้ดียิ่งขึ้นต่อไป  

ปัญหานำ�วิจัย

	 1. คุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์

หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษม

บัณฑิต เป็นอย่างไร

	 2. ความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตเป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

	 2. เพื่อประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต	

	 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟน

เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์

	 การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) มีความสำ�คัญต่อการดำ�เนินงานและความสำ�เร็จ

ขององค์กร เพื่อให้กลุ่มเป้าหมาย (Target Publics) มีความรู้ มีความเข้าใจ และมีความรู้สึกนึกคิด

ที่ดีต่อหน่วยงาน องค์การ การประชาสัมพันธ์จึงเป็นการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ใน

เชิงการสร้างสรรค์อันจะก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องแก่ประชาชน การประชาสัมพันธ์จึง

เปน็งานทีส่ง่เสรมิความเข้าใจอันดใีหเ้กดิข้ึนแกก่ลุม่ประชาชนต่างๆ ด้วยวธิกีารบอกกลา่ว (Inform) 

ชี้แจงให้ประชาชนได้ทราบถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ และสิ่งต่าง ๆ ซึ่งองค์กรหรือ สถาบันนั้นได้ทำ�

ลงไป (วิรัช ลภิรัตนกุล, 2554) การประชาสัมพันธ์จึงเป็นความพยายามขององค์การ สถาบัน หรือ

หน่วยงาน ในการดำ�เนนิการเพือ่แสวงหาความรว่มมอืจากประชาชนดว้ยวธิกีารตา่งๆ ตลอดจนการ

สร้างภาพลักษณ์ (Image) และรักษาทัศนคติที่ดีของประชาชน เพื่อให้ประชาชนยอมรับ สนับสนุน 

และไดรั้บความรว่มมอืจากประชาชนทกุกลุม่ กจ็ะทำ�ใหก้ารประกอบกจิการนัน้ ๆ  ประสบผลสำ�เรจ็ 

(รัตนวดี ศิริทองถาวร, 2546)

	 แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR)

	 เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง หรือ Augmented Reality (AR) ได้ถูกคิดค้นขึ้นโดย Ronald 

T. Azuma ในปี ค.ศ.1997  ซึ่งทำ�การทดลองผสานเทคโนโลยีที่โลกแห่งความจริง (Augmented 

Reality) และโลกเสมือน (Real and Virtual Environment) เขา้ไวด้้วยกัน ด้วยการใชว้ธิซ้ีอนภาพ

สองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้มาอยู่บนภาพที่เห็นจริง ซึ่งสามารถโต้ตอบได้ทันที (Inter-

active in Real Time) ทัง้นี ้ประเทศไทยไดบ้ญัญตัศิพัท ์Augmented Reality ไวใ้นในพจนานกุรม

ราชบัณฑิตยสถาน เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริงเสริม” อย่างไรก็ตาม หลังจากที่นักวิจัยหลาย

ทา่นไดน้ำ�แนวคดิของ Azuma ไปขยายและต่อยอดในการศกึษาวิจยัในดา้นตา่ง ๆ  อยา่งหลากหลาย 

เช่น การแพทย์ การทหาร การศึกษา การผลิต การตลาด การวางผังเมือง การก่อสร้าง การท่อง

เที่ยว และการแสดง เป็นต้น ส่งผลให้ Augmented Reality ได้ถูกพัฒนาให้มีความทันสมัยและ

ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน (สำ�นักงานราชบัณฑิตยสภา,  2544) 

	 Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและการจำ� ลอง

โลกเสมอืนทีส่รา้งข้ึนมาจากการผสานชดุขอ้มลูทีส่รา้งข้ึนมาเขา้ดว้ยกนัผา่นซอฟต์แวรแ์ละอปุกรณ์

เชื่อมต่อต่าง ๆ  ซึ่งข้อมูลที่สร้างขึ้นมาใหม่นั้นจะเป็นข้อมูลอีกชุดหนึ่ง ที่ใช้เป็นส่วนประกอบบนโลก

เสมือน เช่น การสร้างภาพกราฟิก วิดีโอ ภาพรูปทรงสามมิติและข้อความตัวอักษร ให้ผนวกซ้อน

ทบักับภาพในโลกจรงิทีป่รากฏบนกลอ้ง (พนิดา ตนัศริ,ิ 2559) โดยเทคโนโลยภีาพเสมอืนจรงิเปน็การ

จำ�ลองสภาพแวดลอ้มเสมอืนจริงทีส่รา้งดว้ยเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ผู้ใชส้ามารถโต้ตอบด้วยได้ โดย

อาจจะสร้างเลียนแบบสภาพแวดล้อมจริง หรือสภาพแวดล้อมสังเคราะห์ในจินตนาการ มี

วัตถุประสงค์หลักคือ ทำ�ให้ผู้ใช้มีความรู้สึกเหมือนว่าได้เข้าไปอยู่ในพื้นที่จำ�ลองนั้นจริง ๆ (Heru-

murti et al, 2017) การนำ�เทคโนโลยภีาพเสมอืนจรงิไปประยกุตใ์ชใ้นหลายด้าน เชน่ ดา้นเกมและ

ความบันเทิง ด้านธรุกิจ การผลิต การแพทย์ การฝึกอบรม และการเรียนการสอน โดยการสร้าง
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ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับวีอาร์นั้น จะต้องใช้โปรแกรมสำ�หรับสร้างโมเดลสามมิติ

ของตวัละคร และสิง่ตา่ง ๆ  ทีป่รากฏในสภาพแวดลอ้มจำ�ลอง และโปรแกรมสำ�หรบัสรา้งซอฟตแ์วร์

วอีาร ์เพือ่สรา้งฉากทีป่ระกอบด้วยโมเดลทีส่ร้างไว ้ใส่เสียงบรรยายและเสียงประกอบ และเขยีนคำ�

สั่งควบคุมการแสดงผลตามการโต้ตอบของผู้ใช้ (Kelley et al, 2019)

	 เนื่องจาก Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาในรูปแบบ Human – Machine 

Interface ทีอ่าศยัเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ และระบบเสมอืนจริง (Virtual Reality) โดยทีว่ตัถเุสมอื

นนั้นๆ จะถูกสร้างมาผสมกับสภาพในโลกจริงในรูป 3D และแสดงผลแบบ Real Time ทำ�ให้

เทคโนโลยีนี้จะต้องประกอบไปด้วย 3 ระบบ คือ ระบบ Tracking ระบบการประมาณผลเพื่อสร้าง

วัตถุ 3D โดยระบบ Tracking (กล้อง) จะรับข้อมูลรูปภาพเข้าไป เช่น รูปแบบ ตำ�แหน่ง และทิศทาง 

จากนั้นระบบประมวลผลก็จะนาไปแปลความหมาย และแสดงภาพ 3มิติ ออกมาในตำ�แหน่งและ

ทิศทางเดียวกันกับภาพท่ีกล้องจับได้ เทคโนโลยี AR สามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์

ภาพ(Image Analysis) ได้ออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ Marker based AR และ Marker 

– les Based AR นั้นเป็นการวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker (วัตถุสัญลักษณ์) เป็นหลักในการ

ทำ�งาน ส่วน Marker – les Based AR เป็นการวิเคราะห์ภาพที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในรูปภาพ 

(Natural Features) มาทำ�การวิเคราะห์เพื่อคำ�นวณหาตำ�แหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) เพื่อนำ�ไป

ใช้งาน  (กิตติภัทร เจตสิกทัต ณัฐสิริ ตันติขจร และอภิญญา ถนอมทรัพย์, 2553) 

	 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมาร์ตโฟน (Smart Phone)  

	 สมาร์ตโฟน หมายถึง โทรศัพท์มือถือที่ไม่ได้เพียงใช้โทรออก-รับสาย แต่ยังมีแอปพลิเคชัน

ให้เลือกใช้งานมากมาย ตามความต้องการของผู้ใช้อีกทั้งยังสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ต และใช้งาน

บนสังคมออนไลน์และแอปพลิเคชันต่าง ๆ โดยที่ผู้ใช้สามารถปรับการใช้งานสมาร์ตโฟนให้ตรงกับ

ความต้องการได้มากกว่ามือถือ สมาร์ตโฟนเป็นโทรศัพท์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการข้ันสูง (advance 

operating system) มแีอปพลเิคชนัใหมอ่ปัเดตอยูเ่สมอ ผู้ใชส้ามารถเลือกดาวนไ์หลดแอปพลิเคชนั

ทีต่อ้งการ สมาร์ตโฟนเปรยีบเสมอืนเปน็คอมพวิเตอรพ์กพามทีกุอยา่งทีค่อมพวิเตอรม์ ีซึง่ทำ�งานใน

ลักษณะของโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยสามารถเชื่อมต่อความสามารถหลักของโทรศัพท์มือถือ เข้าร่วม

กับแอปพลิเคชันของโทรศัพท์ (วาสนา ศิลางาม, 2561) ทำ�ให้สมาร์ตโฟนเป็นอุการณ์การสื่อสารที่

มีบทบาทสำ�คัญกับชีวิตประจำ�วันของคน ส่วนใหญ่ในสังคมปัจจุบัน เนื่องจากเทคโนโลยีท่ี 

เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว มีการเข้าถึงเครือข่าย อินเตอร์เน็ตมากขึ้น ทำ�ให้สมาร์ตโฟน นอกจาก

จะ ใช้เป็นอปุกรณใ์นการตดิตอ่สือ่สารแลว้ ยงัเปน็ อปุกรณท์ีอ่ำ�นวยความสะดวกด้านตา่งๆ อกีดว้ย 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า สมาร์ตโฟน (Smartphone) หมายถึง โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่มีทำ�ได้

มากกว่าการโทรออก-รับสาย แต่สามารถใช้อินเทอร์เน็ต อีกทั้งมีแอปพลิเคชันที่น่าสนใจให้

ดาวนโ์หลดมากมาย ผูใ้ชด้าวนโ์หลดตามความตอ้งการ การใชง้านสมาร์ตโฟน จะใชไ้ดต้รงกบัความ

สนใจ และความต้องการของผู้ใช้ได้มากกว่ามือถือทั่วไป ดังนั้นการนำ�เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 

ไปรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในระบบสมาร์ตโฟนจึงได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจากสมาร์ต

โฟนมีลักษณะเด่น คือ เล็ก เบา ใช้งานได้เร็วและสามารถเข้าถึงข้อมูล ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
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ได้ง่าย ไม่ว่าจะอยู่ที่ใด ผู้ใช้ก็สามารถรับข่าวสารได้ทันที ซึ่งจะเห็นได้จากรายงานข้อมูลในเว็บไซต์ 

onlinecolleges.com ทีไ่ดร้วบรวมสถติทิีน่า่สนใจเกีย่วกบัพฤติกรรมการใช ้สมาร์ตโฟน จากข้อมลู

พบว่า มีพฤติกรรมที่เลิกใช้ iPhone ไม่ได้ ร้อยละ 65 ส่วนการใช้งานผ่านทางแอปพลิเคชันบนสมา

รต์โฟนนัน้ ผูใ้ชส้ว่นใหญจ่ะมไีว ้เลน่เกมมากทีสุ่ดถงึ ร้อยละ 64 อนัดับ 2 ใชเ้ชค็ขอ้มลู สภาพอากาศ 

ร้อยละ 60 อันดับ 3 ใช้ในการ ติดต่อสื่อสารผ่านทาง Social Network ร้อยละ 56 โดย การเล่น

เกมนี้ ส่วนใหญ่จะเล่นบนระบบปฏิบัติการ iOS นานที่สุด โดยเฉลี่ยถึง 14.7 ชั่วโมงต่อเดือน รอง

ลงมาคือ Android อยู่ท่ี 9.3 ช่ัวโมงต่อเดือน และเคร่ืองสมาร์ตโฟนก็ยังสามารถใช้แทนอุปกรณ์ 

อย่างอื่นได้ เช่น เครื่องเล่นพกพา MP3 กล้อง ถ่ายรูป และ GPS ซึ่งความสามารถอุปกรณ์เหล่านี้ 

จะถูกมารวมไว้ในสมาร์ตโฟนทั้งหมด (ชนกชนม์ แต่งเติมวงศ์, 2556)

วิธีดําเนินการวิจัย 

	 การวจิยัครัง้นีเ้ปน็การวจิยัเชงิพฒันา (Developmental Research) มกีารดำ�เนนิการวจิยั

ใน 3 ขั้นตอน คือ 1) ผู้วิจัยการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ต

โฟนเพือ่ประชาสัมพนัธห์ลกัสตูรนิเทศศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวชิาการบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน

สมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ และ 3) ประเมินความพึงพอใจ

ของผูใ้ชแ้อปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมารต์โฟนเพ่ือประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรนเิทศศาสตร

มหาบัณฑิตฯ โดยแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดของการดำ�เนินการดังต่อไปนี้

	 1. การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ผู้วิจัยดำ�เนินกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันฯ เริ่มต้นจากการศึกษา

ขอ้มลูและวเิคราะหค์วามเปน็ไปไดข้องระบบ โดยศกึษาขอ้มลูและออกแบบขอ้มลูการประชาสมัพันธ์

หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ และนำ�ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา

ระบบ กำ�หนดขอบเขตงานซึ่งแบ่งออกเป็น 3 สื่อ คือ 1) สื่อแผ่นพับ 2) สื่อโปสเตอร์ และ 3) การ์ด

ปฏทินิ ขัน้ตอ่มาผูว้จิยัวเิคราะหค์วามเปน็ไปไดข้องระบบ ศกึษาเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการสรา้งและพัฒนา 

ระบบ เพือ่ใหก้ารออกแบบและพัฒนาระบบตรงตามวตัถปุระสงค ์ต่อจากนัน้ผู้วจัิยเลือกซอฟต์แวร์

และกำ�หนดอุปกรณ์ เพื่อออกแบบระบบงานย่อยในส่วนต่างๆ ในรูปแบบของแผนภาพไดอะแกรม 

(Diagram) และออกแบบหน้าจอการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน (User Interface)  ต่อจากนั้นดำ�เนิน

การสร้างและพัฒนาระบบโดยใช้ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่ได้กำ�หนดไว้ และทำ�การวิเคราะห์ระบบ

งานเพื่อให้ได้ผลงานที่มีความสมบูรณ์มากขึ้น หลังจากที่ได้พัฒนาระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัย

ทำ�การทดสอบระบบการทำ�งานของสื่อทั้ง 3 ประเภทดังกล่าวว่า แต่ละสื่อที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีข้อ

บกพรอ่งและขอ้ผดิพลาดของระบบการทำ�งานอยา่งไรบา้ง รวมทัง้หาแนวทางในการแกไ้ขปญัหาที่

พบ จนกระทัง่การพฒันาระบบของสือ่ทัง้ 3 ประเภทมคีวามสมบรูณ ์หลงัจากการพฒันาระบบเสรจ็

สิ้นแล้ว   ผู้วิจัยได้นำ�ระบบแอปพลิเคชันฯที่พัฒนาขึ้นมาไปประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญและ

ประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานระบบแอปพลิเคชันตามลำ�ดับ
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	 2. การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ 

ผู้วิจัยได้กำ�หนดจำ�นวนประชากรกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญที่ทำ�การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน

ของการวิจัยครั้งนี้ไว้รวมทั้งสิ้น 6 คน และใช้วิธีการเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง   (Purposive 

Sampling) โดยเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลย ีจำ�นวน 2 คน ผูเ้ชีย่วชาญดา้นประชาสมัพนัธ ์จำ�นวน 

2 คน และอาจารย์ประจำ�หลักสูตรฯ จำ�นวน 2 คน โดยผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน

เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ เป็น

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพของแอปพลิเค

ชันฯที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา  ครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยผู้วิจัยได้ทบทวน

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง เพือ่นำ� มาสรา้งเปน็แบบสอบถาม และใหผู้ต้อบแบบสอบถาม

กรอกข้อมูลด้วยตนเอง (Self– Administered Questionnaire)ลักษณะเป็นแบบสอบถามปลาย

ปิด(Close-Ended Questionnaire)

	 3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟน

เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ 

ผู้วิจัยได้กำ�หนดจำ�นวนประชากรกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้แอปพลิเคชันของการวิจัยครั้งนี้ไว้รวมทั้งสิ้น 30 

คน และใช้วิธีการเลือกผู้ใช้แอปพลิเคชันแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) โดยประชากรกลุ่ม

ตัวอย่างทั้งหมดเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต โดยผู้วิจัยใช้

แบบสอบถาม (Questionnaire) เปน็เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูความพงึพอใจของผูใ้ช้

แอปพลิเคชันฯที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา  

ขอบเขตของการวิจัย

	 งานวจิยันีใ้ชร้ะเบยีบวธิวีจิยัเชงิพัฒนา โดยเลือกศกึษาเฉพาะแนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วกบั

การออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เพ่ือการประชาสัมพันธ์

หลกัสตูรหลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวิชาการบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร มหาวิทยาลยั

เกษมบัณฑิต รวมทั้งการประเมินคุณภาพและประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันฯที่ผู้วิจัย

ได้พัฒนาขึ้นมา 	

	 โดยการวิจัยคร้ังน้ีใช้เวลาในการศึกษารวมทั้งสิ้นเป็นเวลา 8 เดือน (ตั้งแต่เดือนมกราคม 

- สิงหาคม พ.ศ. 2562)

ประชากรกลุ่มตัวอย่าง

	 ผู้วิจัยได้กำ�หนดประชากรกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

	 กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันฯ จำ�นวน 6 คน (โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2 คน,   เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการประชาสัมพันธ์ 2 คน และเป็น

อาจารย์ประจำ�หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ 2 คน)  
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	 กลุ่มที่ 2 ผู้ใช้งานประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันฯ เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะ

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต จำ�นวน 30 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Pur-

posive Sampling) 

การสุ่มตัวอย่าง 

	 ผูว้จิยัใชว้ธิกีารสุม่ตัวอยา่งกลุม่ตวัอยา่งผู้เชีย่วชาญท่ีประเมนิคณุภาพแอปพลิเคชนัฯ จำ�นวน 

6 คน และกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานที่ประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันฯ ซึ่งเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 

คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตจำ�นวน 30 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purpo-

sive Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่

	 1. แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศ

ศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ที่ผู้วิจัย

ได้พัฒนาขึ้นมา 

	 2. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต โดยเป็นรูปแบบของชุดคำ�ถามที่ใช้วัดคุณภาพแอปพลิเคชันฯ จากกลุ่ม

ตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 6 คน

	 3. แบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต โดยเป็นรูปแบบของชุดคำ�ถามที่ใช้วัดความพึงพอใจในแอปพลิเคชันฯ 

จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาจำ�นวน 30 คน

	 โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ผ่านได้ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงจากผู้

เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่าน และมีผลการประเมินค่าความเที่ยงตรงหรือค่า IOC มากกว่า .05 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิจัยคร้ังน้ีใช้การวัดผลจากแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจมีต่อ

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บณัฑติฯ ทีผู่ว้จิยัไดอ้อกแบบบและพฒันาขึน้มา โดยสถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูในงานวจัิย ไดแ้ก ่

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สรุปผลการวิจัย

	 1. การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต 
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	 ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต ด้วยการสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้แสดงผลข้อมูลต่อผู้ใช้งานผ่านสื่อแผ่นพับ 

โปสเตอร์ และการ์ดปฎิทิน พบว่า แบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

	 1.1 ฐานข้อมูลที่ใช้แสดงผลในรูป

แบบวีดิโอและรูปภาพ ที่ได้จากการลงพื้น

ที่เก็บข้อมูลในสถานที่จริงและสืบค้นจาก

แหล่งอ่ืนๆ สร้างเป็นฐานข้อมูลภายใน

ระบบ ดังรายละเอียดแสดงในภาพ

ประกอบที่ 1

	 1.2 การสร้างสัญลักษณ์ เพื่อใช้ระบุ

ตำ�แหน่งแบบสามมิติในการเริ่มทำ�งาน

ระบบและแสดงผลข้อมูล โดยการนำ�ภาพ

ท่ีต้องการใชเ้ปน็สัญลักษณอ์พัโหลดข้ึนบน

เว็บไซต์ www.vuforia.com ที่ เป็น

เวบ็ไซตส์ำ�หรบัสรา้งสญัลกัษณส์ำ�หรบัการ

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อนำ�สัญลักษณ์

ใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity 3D โดย

เฉพาะ ดังรายละเอียดแสดงในภาพ

ประกอบที่ 2 

ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน

เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) 

มหาวทิยาลัยเกษมบณัฑิต นำ�เสนอผ่านส่ือ

แผ่นพับ สื่อโปสเตอร์ และสื่อการ์ดปฎิทิน 

ดังรายละเอียดแสดงในภาพประกอบที่ 3

    

    ผู้ใช้งาน     สมาร์ตโฟน      แอปพลิเคชัน        สัญลักษณ์         Webcam  ภาพเสมือนจริง

                                    ARkbumca3

ภาพประกอบที่ 1 ภาพรวมของการออกแบบสื่อ

ประชาสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  (AR) 

การ์ดปฏิทิน (โดยผู้วิจัย)

						    

ภาพประกอบที่ 2 ภาพแสดงการทำ�งาน

ของระบบ (โดยผู้วิจัย)

PHOTO

เก็บภาพถ่ายในสถานที่จริง

วางแบบจำ�ลองลงบนสัญลักษณ์

แบบจำ�ลอง                                                    สัญลักษณ์

นำ�ข้อมูลที่ออกแบบลงแอปพลิเคชัน

                               ผู้ใช้งาน

แอปพลิเคชัน                          แสดงผลบนสมาร์ตโฟน

ผลที่แสดง
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ภาพประกอบที่ 3 แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ต 

นำ�เสนอสื่อแผ่นพับ สื่อโปสเตอร์ และสื่อ การ์ดปฎิทิน (โดยผู้วิจัย)

	 2. ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการส่ือสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต พบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ ประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนา

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  อยู่ในระดับมากที่สุด 

มีค่าเฉลี่ย 4.56 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม และ

ความชดัเจนของเสยีงประกอบในสือ่เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (AR) อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ สว่นความเหมาะ

สมของเสียงในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับปานกลาง

 	 3. ผลการประเมนิความพึงพอใจของผูใ้ชแ้อปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมารต์โฟน

เพือ่ประชาสมัพนัธ์หลักสตูรนิเทศศาสตรมหาบณัฑติ (การบรหิารนวตักรรมการส่ือสาร) มหาวทิยาลัย

เกษมบัณฑิต พบว่า กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการออกแบบและพัฒนา

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต อยู่ในระดับมาก มีค่า

เฉลีย่ 4.27 เมือ่พจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อมูลมคีวามถกูตอ้งตามวตัถปุระสงคข์องสือ่ประชาสมัพันธ์

ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนคลิปวีดีโอในสื่อประชาสัมพันธ์ผ่าน

เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับปานกลาง
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อภิปรายผลการวิจัย 

	 1. การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงบนสมาร์ตโฟนของหลักสูตร

นิเทศศาสตรมหาบณัฑิต พบว่า ผลการออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธ ์ผา่นเทคโนโลยเีสมือนจรงิบนสมา

ร์ตโฟน ด้วยการสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้แสดงผลข้อมูลต่อผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 1. ฐาน

ขอ้มลูทีใ่ช้แสดงผลในรปูแบบวีดโิอและรปูภาพ ทีไ่ดจ้ากการลงพืน้ทีเ่กบ็ขอ้มูลในสถานทีจ่รงิและสบืคน้

จากแหลง่อืน่ๆ สร้างเปน็ฐานข้อมลูภายในระบบ 2. การสรา้งสญัลกัษณ ์เพือ่ใช้ระบตุำ�แหนง่แบบสาม

มติใินการเร่ิมทำ�งานระบบและแสดงผลขอ้มลู โดยการนำ�ภาพทีต้่องการใชเ้ปน็สัญลักษณ์อพัโหลดขึน้

บนเว็บไซต์ สำ�หรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือนำ�สัญลักษณ์ใช้งานร่วมกับโปรแกรมโดยเฉพาะ 

ซึ่งสอดคล้องกับ สุรพงษ์ วิริยะ และ (2560) ได้ทำ�การวิจัยเกี่ยว การพัฒนาเทคโนโลยีการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรค์ ผลการวิจัยพบว่า เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีการท่องเที่ยว

เชิงวฒันธรรมสมัยกรงุศรอียธุยาเสมอืนจรงิ และเพ่ือช่วยส่งเสรมิการประชาสัมพันธ์ และการให้ความ

รูเ้ชงิวฒันธรรมของสถานทีท่อ่งเทีย่ว โดยการทำ�เทคโนโลยีเสมือนจรงิ(Augmented Reality) ทีม่บีน

โทรศพัทม์อืถอืมาใชใ้นการแสดงสถานทีท่อ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรมในรปูแบบ 3 มิติ พรอ้มทัง้ยังให้ความ

รู้ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นโดยผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมีคุณภาพอยู่ในระดับดี(x 

=3.86,S.D.=0.27) และประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี(x =4.00, 

S.D.=0.67) ซึง่ผูวิ้จัยตัง้ข้อสงัเกตวุ่าการศกึษาวจัิยครัง้นี ้เปน็กลไกลทีค่ำ�นวณหาพ้ืนทีแ่ละมุมมองของ

กล้อง ที่สอดคล้องกับมุมมองของภาพเสมือนจริง โดยสรุปแล้วเทคโนโลยีเสมือนจริงหมายถึงการ

พัฒนางานด้าน 3 มิติบนเทคโนโลยีบนโทรศัพท์สมาร์ตโฟนที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมจริง 

	 2. การประเมนิคณุภาพแอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมาร์ตโฟนเพือ่ประชาสมัพนัธ์

หลักสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวชิาการบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร มหาวทิยาลยัเกษมบณัฑติ 

พบว่า โดยภาพรวมความเหมาะสมสื่อประชาสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงบนสมาร์ตโฟน ของ

หลักสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ โดยผูเ้ชีย่วชาญ มคีะแนนเฉลีย่อยูท่ี ่4.56 ผูต้อบแบบสอบถามสว่น

ใหญ่ให้ความสำ�คัญประเด็นการออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม และความชัดเจนของเสียง

ประกอบในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับสอดคล้องกับงาน

วิจัยของ อภิชาติ เหล็กดีและคณะ (2559) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง “การส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวโบราณ

สถานทางวัฒนธรรมโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน”ที่มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด 

เหตผุลทีไ่ดค่้าเฉลีย่อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด เนือ่งจากจดัทำ�เนือ้หาได้ดีมเีหมาะสมกับกลุ่มเปา้หมาย ภาพ

และเสียงที่ใช้ส่ือความหมายเข้าใจได้ง่ายและ สามารถนำ�ไปใช้งานได้จริง และยังสอดคล้องกับงาน

วิจัยของณัฐกานต์ ภาคพรตและหทัยรัตน์ ศรีสวัสดิ์ (2562) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อการ

เรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาการเรียนรู้” ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินสื่อ

การเรียนการสอนเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ (Mobile Device) เช่น 

สมาร์ตโฟน Smartphone) ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งผู้วิจัยตั้ง

ขอ้สังเกตว่าการออกแบบโดยการนำ�เอาเทคโนโลยคีอมพิวเตอรส์มยัใหมท่ีเ่ปน็ภาพเคล่ือนไหวเสมอืน

จรงิมาใช้กบัสมาร์ตโฟนอย่างเปน็ระบบ กอ่นการนำ�ไปใชแ้ละการประเมนิผลอยา่งเปน็ขัน้ตอน ทำ�ให้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่เป็นภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริงที่นำ�เสนอในสมาร์ตโฟน ซึ่งประกอบด้วยตัว
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อักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์มึความน่าสนใจสำ�หรับผู้ใช้งานเป็นอย่างมาก 

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต พบว่า โดยภาพรวมความพึงพอใจที่มีต่อการออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์

ผา่นเทคโนโลยีเสมือนจริงบนสมาร์ตโฟนของหลักสูตรนเิทศศาสตรมหาบณัฑิต มค่ีาเฉล่ีย 4.27 ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญประเด็นข้อมูลมีความถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของสื่อ

ประชาสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอิทธิญา 

อาจรักษา (2556) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง” 

ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยผู้เรียน มี

ค่าเฉลี่ย 3.66 อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับผลการวิจัยเรื่อง “ไกด์นำ�เที่ยว AI เกาะภูเก็ต” ของ

นาวารักษ์ ชโลธรและคณะ (2565) ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่า ผลการสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม

นักศึกษาที่มีต่อข้อมูลในในแอปพลิเคชันเครื่องไกด์นำ�ทาง AI เกาะภูเก็ต อยู่ในระดับมาก ซึ่งผู้วิจัยตั้ง

ขอ้สงัเกตวุา่การศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ดนู่าสนใจสามารถนำ�เสนอในรปูแบบเทคโนโลยสีมยัใหมท่ีเ่รยีกวา่การ

สร้างความจริงเสริมให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยพบว่าการเลือกเครื่องมือ เทคนิค วิธีการ

ทีดี่เพือ่นำ�มาใชพ้ฒันาแอปพลเิคชนับนโทรศพัทม์อืถอืสมารต์โฟน มสีว่นสำ�คญัทีจ่ะพัฒนาช้ินงานและ

รายละเอียดในการประชาสัมพันธ์ของหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต ให้ออกมาดูสมจริงและน่า

สนใจมากยิ่งขึ้นด้วย

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 เนือ่งจากการศกึษาวิจยัในครัง้นีเ้นน้ศกึษาเฉพาะกลุ่มเปา้หมายนกัศกึษาปรญิญาตรผู้ีใช้งาน

แอปพลิเคชัน การทำ�วิจัยครั้งต่อไปจึงควรพิจารณาขยายกลุ่มเป้าหมายไปยังกลุ่มวัยทำ�งาน ซึ่งอาจมี

ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างออกไปจากกลุ่มนักศึกษาจะทำ�ให้ได้ข้อมูลที่กว้างขว้างมากยิ่งขึ้น
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บทคัดย่อ

	 	 การศึกษานี้มุ่งเน้นไปที่การปรับปรุงประสิทธิภาพของช่อง YouTube 

“BAR BE KARN” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการมองเห็นและความ

นยิมของชอ่ง YouTube นีผ้า่นการใช้เคร่ืองมือและกลยทุธต่์างๆ ทีม่อียูใ่น YouTube 

Studio (โฆษณาเพื่อการเข้าถึงที่มีประสิทธิภาพ (โฆษณาการเข้าถึงที่มีประสิทธิภาพ 

(โฆษณาบัมเปอร ์โฆษณาอนิสตรมีแบบข้ามได ้หรอืใชห้ลายรปูแบบผสมกนั) โฆษณา 

Google Ads (Google Keywords) โฆษณารปูแบบสตรีมแบบขา้มไมไ่ด้ และโฆษณา

รูปแบบความถี่) การศึกษานี้ประกอบด้วยเป้าหมายหลักสามประการในการศึกษา

เครื่องมือและกลยุทธ์ของ YouTube การประเมินเครื่องมือและกลยุทธ์เหล่านี้ และ

พฒันาเครือ่งมอืและกลยทุธด์งักล่าว กล่าวคอื มวีตัถุประสงคเ์พ่ือศกึษาเคร่ืองมอืและ

กลยทุธต์า่งๆ ทีม่อียูใ่น YouTube Studio ซ่ึงใหป้ระสิทธภิาพทีดี่ทีสุ่ด 1) เพ่ือปรับปรุง

ประสิทธิภาพของช่อง YouTube BAR BE KARN 2) ประเมินผลลัพธ์ของผู้ชมและ

การมีส่วนร่วมในช่อง YouTube ตัวอย่างนี้ และ 3) เสนอแนวทางเพื่อปรับปรุง

ประสิทธิภาพของช่อง YouTube โดยได้มีการใช้ช่อง YouTube ของ BAR BE KARN 

เป็นกรณีศึกษา และวิเคราะห์เครื่องมือและกลยุทธ์ที่มีอยู่ใน YouTube Studio
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* Faculty of Communications, Bangkok University 
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	 จากการศึกษาการวิเคราะห์ช่อง YouTube ของ BAR BE KARN และ YouTube Studio 

พบว่า ข้อมูลเชิงลึกที่ได้รับจากการวิเคราะห์มีค่ามากในการปรับปรุงประสิทธิภาพของช่อง You-

Tube รูปแบบโฆษณาทัง้สีร่ปูแบบมผีลในการเพิม่จำ�นวนการด ูGoogle Ads (Google Keywords) 

หรอืท่ีเรยีกวา่ โฆษณาบนการคน้หาใหป้ระสทิธภิาพสงูสดุ ตามมาดว้ยโฆษณาบมัเปอร ์โฆษณาขา้ม

ได้ และโฆษณาอินสตรีม คำ�แนะนำ�ในการปรับปรุงประสิทธิภาพของช่อง YouTube คือควรใช้

เครื่องมือและกลยุทธ์ต่างๆ รวมถึง TrueView โฆษณาในสตรีม โฆษณาบัมเปอร์ และอื่น ๆ ที่

คล้ายคลึงกัน เนื่องจากรูปแบบประเภทนี้สามารถช่วยแบ่งกลุ่มและกำ�หนดผู้ชมเป้าหมายและเพิ่ม

ประสิทธิภาพการมองเห็นได้ นอกจากนี้ การเพิ่มประสิทธิภาพวิดีโอสามารถสร้างขึ้นได้โดยใช้คำ�

หลกัทีเ่กีย่วขอ้ง โดยใสค่ำ�หลกัเหลา่นีใ้นชือ่วดีิโอ คำ�อธบิาย และแทก็ เพ่ือใหว้ดีิโอปรากฏในผลการ

ค้นหา และปัจจัยที่สำ�คัญที่สุดในการเพิ่มจำ�นวนการดูคือการสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพสูงและมีส่วน

ร่วมเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ชม 

คำ�สำ�คัญ: Google Ads, Google Keywords, โฆษณาบัมเปอร์, โฆษณาข้ามได้, โฆษณาอินสตรีม

Abstract

	 This study focused on improving the performance of a YouTube channel, 

known as “BAR BE KARN”.   Its objectives were to optimize the visibility and                          

popularity of this YouTube channel through the use of various tools and strategies 

available on YouTube Studio (Effective reach ads (bumper ad Skippable in-stream 

ads or use a combination of multiple formats), Google Ads ads (Google keywords), 

non-skippable stream ads and frequency format ads) This study, specifically,                       

comprised three main targets of studying YouTube tools and strategies, evaluating 

these tools and strategies, and developing such tools and strategies. In other words, 

it aimed at studying various tools and strategies available on YouTube Studio that 

provided the best performance 1) in order to enhance the performance of the     

BAR BE KARN YouTube channel, 2) evaluate audience metrics and engagements in 

this sampled YouTube channel, and 3) propose directions to improve this sampled 

YouTube channel’s performance and performance.  Repeatedly, the BAR BE KARN 

YouTube channel was employed as this study’s case study and the tools and                       

strategies available on YouTube Studio were analyzed.       

	 From studying the BAR BE KARN YouTube channel and YouTube Studio 

analytics, the findings revealed that the insights received from the analytics were 

highly valuable for improving the YouTube channel performance. All of the four ad 

formats were effective in increasing the number of views.  Google Ads (Google 

Keywords), also known as search ads provided the most effective performance. It 
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was followed by Bumper Ads, Skippable Ads, and In-Stream Ads).  The directions 

for improving the YouTube channel’s performance were that various tools and 

strategies including TrueView, In-Stream Ads, Bumper Ads, and the like should be 

used because these types of formats could help segment and define target                            

audiences and optimize visibility.   Also, video optimization could be generated       

by using relevant keywords by putting these keywords in video titles, descriptions, 

and tags so that videos could appear in search results.  And, the most important 

factor in getting more views was to create high-quality, engaging content respond-

ing to viewers’ needs.             

Keywords: Google Ads, Google Keywords, Bumper Ads, Skippable Ads, In-Stream 

Ads

บทนำ�

	 ปจัจบุนัแพลตฟอรม์ออนไลนต่์าง ๆ  ได้รับความนยิมเพ่ิมข้ึนเปน็อยา่งมาก มกีารเติบโตและ

ขยายตัวของธุรกิจมากขึ้นจากผู้ใช้งานต่าง ๆ จำ�นวนมากทั่วโลก เช่น YouTube   (ยูทูป) ที่เป็น

เว็บไซต์และแพลตฟอร์มคลังคลิปวิดีโอที่มีจำ�นวนมากกว่าล้านคลิปจากผู้ใช้งานที่อัปโหลดทั่วโลก 

ภายใต้การให้บริการฟรีและมีหลากหลายหมวดหมวดให้เลือกชม เช่น สารคดี กีฬา ภาพยนตร์ 

การต์นู รายการทีว ีและมวิสคิวดิโีอ เนือ้หาทีห่ลากหลายทำ�ใหส้ามารถดึงดูดผูค้นทุกเพศทุกวยั และ

นอกจากนี้ YouTube ยังสนับสนุนให้ผู้ใช้งานสามารถเป็น Creator นักสร้างสรรค์วิดีโอ

บนYouTubeหรือที่นิยมเรียกกันว่า “YouTuber”     (ยูทูปเบอร์) เพื่อสร้าง Channel (ช่อง) อัป

โหลดวดิโีอใหผู้ค้นได้เข้าชมตดิตาม และสรา้งรายได้ใหกั้บผู้สรา้งคลปิวดีีโอสำ�หรบัพฤติกรรมการรบั

ชมวิดีโอบน YouTube ของคนไทยพบว่า ในปี 2021 ที่ผ่านมาคนไทยรับชมวิดีโอบน YouTube 

มากข้ึนในหลากหลายหมวดหมู ่คนไทยใชเ้วลาในการรบัชมวดิโีอประเภทการเงนิเพิม่ขึน้กวา่ 100% 

เมื่อเทียบกกับปีที่ผ่านมา (ระหว่างเมษายน 2020 และ เมษายน 2021) ในขณะที่การรับชมวิดีโอ

ประเภทคาราโอเกะบน YouTube เพิ่มขึ้นกว่า 70% , เวลาการรับชมวิดีโอประเภทสารคดีเพิ่มขึ้น

กว่า 45% , เวลาการรับชมวิดีโอประเภทการเงินเพิ่มขึ้นกว่า 100% , เวลาการรับชมวิดีโอประเภท

เกษตรกรรมเพิ่มขึ้นกว่า 50% และเวลาการรับชมวิดีโอประเภทออกกำ�ลังกายเพิ่มขึ้นกว่า 50% 

(ไมค์ จิตติวาณิชย์, 2021) YouTube ประเทศไทยสังเกตเห็นการเติบโตที่เพิ่มขึ้นของบริการสมัคร

สมาชิก YouTube Premium ซึ่งผู้ใช้จ่ายค่าบริการรายเดือนสำ�หรับการดูแบบไม่มีโฆษณา แม้จะ

ไม่มีการเปิดเผยตัวเลขที่เจาะจง แต่การร่วมมือกับพันธมิตรต่าง ๆ ในประเทศไทย เช่น AIS ได้มี

ส่วนทำ�ให้ผู้ชมชาวไทยสนใจในการสมัครสมาชิกแบบชำ�ระเงินเพิ่มขึ้น (YouTube ประเทศไทย, 

2021) ในแงข่องนกัการตลาดทีใ่ช้ YouTube ซีอโีอของกนัตาร์ ประเทศไทย ต้ังขอ้สังเกตวา่นกัการ

ตลาดมองวา่ YouTube เป็นแพลตฟอร์มสำ�หรบัการเขา้ถงึในวงกวา้ง โดยเฉพาะในชว่งสถานการณ์

โควดิ-19 การวจิยัของกันตารบ์ง่ชีว้า่มกีารใช้ YouTube เพ่ิมขึน้ ทำ�ใหแ้คมเปญเขา้ถงึผู้คนได้หลาก
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หลายในพืน้ทีแ่ละกลุม่อายตุา่งๆ โฆษณา YouTube ได้นำ�การเล่าเร่ืองและฟีเจอร์กระตุ้นการตดัสิน

ใจตา่งๆ มาใช ้ซึง่สามารถกระตุน้ยอดขายทางธุรกจิได้อยา่งมปีระสิทธภิาพ YouTube ยงัได้พัฒนา

เปน็แพลตฟอรม์สรา้งชมุชน ดงึดดูบุคคลท่ีมแีนวคดิเดยีวกนัใหแ้สดงออกอยา่งอสิระ แบรนดม์โีอกาส

ทีจ่ะมสีว่นรว่มกบัชมุชนเหลา่นีโ้ดยการเป็นพนัธมิตรกบัผูส้รา้งหรอืใช้ประโยชนจ์ากความเชีย่วชาญ

ของผูส้รา้ง คำ�จำ�กดัความของผูส้รา้งไดข้ยายออกไปเกนิกวา่บคุคลทีม่ผีูต้ดิตามหรอืชือ่เสยีงมากมาย 

ซึ่งเปิดประตูสู่ผู้สร้างใหม่ท่ีมีลักษณะเฉพาะ สิ่งนี้ทำ�ให้แบรนด์สามารถกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายได้

เฉพาะเจาะจงมากขึ้น (อาภาภัทร บุญรอด, 2021) จากการสำ�รวจโดย Ipsos พบว่า YouTube มี

ความสำ�คัญในใจผู้ชมชาวไทย คนไทย 95% คิดว่า YouTube เป็นจุดหมายหลักเมื่อค้นหาบางสิ่ง 

และ 94% เชือ่วา่ YouTube สามารถแนะนำ�วดิโีอทีดี่ทีส่ดุใหพ้วกเขาดไูด้ (มกุพิม อนนัตชยั, 2022) 

เมื่อกำ�หนดเป้าหมายไปที่ Generation Z (เกิดระหว่างปี 1998 ถึง 2012) พบว่า 85% ของคน 

Gen Z โพสตว์ดิโีอดว้ยตวัเอง มมีกลายเปน็กระแสวฒันธรรมทีม่อีทิธพิลอยา่งมากตอ่คนยคุนี ้กระตุน้

ให้แบรนด์ต่างๆ มีส่วนร่วมและเข้าถึงพวกเขา 65% ของผู้ชม Gen Z ดูเนื้อหาตามความสนใจ และ 

50% ดูเนื้อหาท่ีคนอ่ืนอาจไม่รู้จัก จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นทั้งหมดแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของ

เวป็ไซตห์รอืแพลตฟอรม์อยา่งYouTube ทีมี่ผลกระทบต่อสังคมทัว่โลกและสังคมของประเทศไทย

เปน็อยา่งมาก ทัง้ในดา้นของการรับชมวดีโีอเพือ่ความเพลดิเพลนิของผูร้บัชมทัว่ไป และในดา้นของ

การเป็นเครื่องมือในการทำ�การตลาดของธุรกิจหรือแบรนด์ต่างๆ จำ�นวนมาก รวมถึง YouTube 

ยงัเปน็เวป็ไซตห์รอืแพลตฟอรม์ท่ีสรา้งรายได้และสร้างอาชพีให้กับครีเอเตอร์ทัว่โลกจำ�นวนมาก รวม

ถึงในประเทศไทยด้วยเช่นกัน โดยในปัจจุบันการซื้อโฆษณาบน YouTube เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพ

ในการเพิ่มการดูวิดีโอของช่องแต่ความสำ�เร็จของแคมเปญโฆษณาขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ 

เช่น ผู้ชมเป้าหมาย คุณภาพของเนื้อหา และประสิทธิภาพของโฆษณา

	 ดังนั้นงานวิจัยนี้ต้องการที่จะทราบถึงข้อมูลหลังบ้านของช่อง YouTube : BAR BE KARN 

ซึง่เปน็ช่อง YouTube ทีท่ำ�คอนเทนตวี์โอคลปิเกีย่วกบัเรือ่งราวของทหาร และประวติัศาสตรต่์างๆ 

รวมถึงวีดีโอเกี่ยวกับสงคราม สารคดี และภาพยนตร์เกี่ยวกับสงครามโลกครั้งที่ 1 และสงครามโลก

ครั้งที่ 2 นอกจากนี้ยังวีดีโอเกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดขึ้นทั่วโลกจากสงครามโลกทั้ง 2 ครั้ง ที่มีกลุ่ม

เป้าหมายอยู่ในช่วงอายุ 15 ถึง 50 ปี โดยการวิจัยในครั้งนี้ต้องการใช้ช่อง YouTube : BAR BE 

KARN เพื่อเป็นกรณีศึกษาเพราะเนื่องจากช่อง YouTube ดังกล่าวกำ�ลังพบกับปัญหายอดการรับ

ชม และยอดติดตามที่ไม่เพิ่มขึ้นมากเป็นเวลานาน ซึ่งผู้วิจัยจึงเลือกช่อง YouTube ดังกล่าวนี้ใน

การวิเคราะห์ข้อมูลที่น่าสนใจผ่านเครื่องมือ YouTube Studio ที่เป็นเครื่องมือของ YouTube 

สำ�หรบัครเีอเตอรใ์นการใหข้้อมลูท่ีเป็นประโยชนต่์อการวางแผนงานเพือ่เพิม่ (ณฐัพชัญ ์วงษเ์หรียญ

ทอง, 2561) 

ปัญหานำ�การวิจัย

	 1. รูปแบบโฆษณาและเครื่องมือของ YouTube Studio ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดสำ�หรับ

การปรับปรุงประสิทธิภาพของช่องเป็นอย่างไร
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	 2. แบบเครื่องมือเหล่านี้ส่งผลต่อการวัดผลผู้ชมและการมีส่วนร่วมของ BAR BE KARN 

อย่างไร

	 3. รปูแบบโฆษณาและเครือ่งมอืไหนเปน็แนวทางปฏบัิติทีดี่ทีส่ดุเพือ่ปรับปรงุประสทิธภิาพ

ของช่อง YouTube ตามข้อค้นพบจากกรณีศึกษาของ BAR BE KARN เป็นอย่างไร

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาเครื่องมือและรูปแบบโฆษณาของ YouTube Studio ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด

สำ�หรับการปรับปรุงประสิทธิภาพของช่อง YouTube

	 2. เพือ่ศกึษาผลลพัธข์องการใชเ้คร่ืองมอืและรูปแบบโฆษณาเหล่านีก้บัเมตริกผู้ชมและการ

มีส่วนร่วมของช่อง YouTube BAR BE KARN

	 3. เพื่อศึกษาพัฒนาแนวทางในการปรับปรุงประสิทธิภาพช่อง YouTube โดยอิงจากผล

การวิจัยจากกรณีศึกษา BAR BE KARN ให้ดีขึ้นมากกว่าหรือเท่ากับ 50% ของยอดการรับชมก่อน

การทดลอง และการวิเคราะห์เครื่องมือ YouTube Studio

ขอบเขตการวิจัย

	 1.กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ชมวิดีโอจากช่อง YouTube : BAR BE KARN

	 2.พื้นที่วิจัย ผู้วิจัยทำ�การศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ที่อาศัยอยู่ในประเทศไทย

	 3.ระยะเวลา ระหว่างวันที่ 5-25 มีนาคม พ.ศ.2566

	 4.กลุ่มเป้าหมายที่จะเก็บ คือ ผู้ใช้งานเว็บไซต์และแพลตฟอร์ม YouTube ในประเทศไทย

ในการรับชมวิดีโอคลิปที่สนใจจากช่อง YouTube : BAR BE KARN

ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 องค์ประกอบและข้อมูลเกี่ยวกับ YouTube

	 1. โฆษณาวิดีโอทรูวิวอินสตรีม สำ�หรับผู้ลงโฆษณาทรูวิวอินสตรีม ให้โอกาสในการแสดง

แบรนด์ ผลิตภัณฑ์ หรือบริการในรูปแบบวิดีโอที่ดึงดูดสายตา ซึ่งช่วยให้พวกเขาสามารถบอกเล่า

เรือ่งราว สาธติคณุสมบตัขิองผลติภณัฑ์ หรือส่งข้อความโปรโมตถึงผู้ชม YouTube ได้โดยตรง ความ

สามารถในการวดัประสทิธภิาพโฆษณา เพิม่ประสทิธภิาพแคมเปญ และกำ�หนดกลุม่เปา้หมายเฉพาะ 

ทำ�ใหโ้ฆษณาทรวิูวอนิสตรีมเป็นตวัเลอืกยอดนยิมสำ�หรบัผูล้งโฆษณาบน YouTube (ณฐัพัชญ ์วงษ์

เหรียญทอง, 2561) 	  

	 2. โฆษณาอนิสตรมีแบบขา้มได้ โฆษณาทรูววิอนิสตรีมแบบข้ามได้คอืโฆษณาวดีิโอประเภท

หนึ่งท่ีเล่นก่อนเน้ือหาหลักท่ีผู้ใช้ YouTube ต้องการดู สามารถข้ามโฆษณาได้หลังจากผ่านไป 5 

วนิาท ีและผูล้งโฆษณาจะถกูเรยีกเกบ็เงินกต่็อเมือ่มกีารดูโฆษณานานกวา่ 30 วนิาทีหรือจนจบวดีิโอ 

ความยาวของโฆษณาไม่จำ�กัด แต่โดยทั่วไปจะสั้นกว่า
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	 3. โฆษณาอินสตรีมแบบข้ามไม่ได้ จากการที่ผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาดออนไลน์ใน

ประเทศไทยได้ให้คํานิยามของโฆษณาทรูวิว อินสตรีมแบบกดข้ามไม่ได้บน YouTube ไว้นั้น สรุป

ได้ว่า โฆษณาทรูวิวอินสตรีมแบบกดข้ามไม่ได้นั้นคือ วีดีโอโฆษณาที่ถูกเล่นก่อนผู้ใช้งาน

เว็บไซตY์ouTubeจะเขา้ไปชมวดีโีอทีไ่ดเ้ลอืกรบัชมโดยโฆษณา มคีวามยาวระหวา่ง 15 – 20 วนิาท ี

ซึ่งบังคับให้ผู้ที่พบเห็นโฆษณาดูโฆษณาจนจบและมีค่าใช้จ่ายแบบการ เห็นต่อ 1,000 ครั้ง (ปัทมา

พร ตันติวงศ์ไพศาล, 2563) 

	 YouTube studio เป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการโดย YouTube สำ�หรับผู้สร้างเนื้อหาใน

การจัดการและเพิ่มประสิทธิภาพช่อง YouTube ของตน เป็นชุดเครื่องมือและคุณสมบัติที่ช่วยให้

ผูส้รา้งสามารถอปัโหลด แกไ้ข และจดัระเบียบวดีิโอ ตลอดจนตรวจสอบและวเิคราะหป์ระสทิธิภาพ

ของช่อง โดยรวมแลว้ YouTube Studio ชว่ยใหผู้ส้ร้างเนือ้หามเีครือ่งมือและขอ้มลูเชงิลกึทีจ่ำ�เปน็

ในการจัดการช่องอย่างมีประสิทธิภาพ ทำ�ความเข้าใจผู้ชม และเพิ่มประสิทธิภาพเนื้อหาเพื่อความ

สำ�เร็จบนแพลตฟอร์ม YouTube 

	 องค์ประกอบและแนวคิดเกี่ยวกับการโฆษณาวิดีโอ YouTube Ads

	 1 Skippable Video Ads (โฆษณาที่กดข้ามได้) โฆษณารูปแบบ TrueView เป็นโฆษณา 

YouTube Ads ที่ผู้ชมสามารถกด Skip Ad (ข้ามโฆษณา) หากไม่ต้องการที่จะรับชมต่อ โดยจะ

สามารถ “กดข้ามได้หลังจากที่โฆษณาเล่นไป 5 วินาที” ซึ่งโฆษณาจะปรากฏอยู่ในจุดเริ่มต้นของ

วดิโิอ ระหวา่งวิดโิอ หรอืหลงัวดิโีอท่ัวไป และสามารถปรากฏไดใ้นทีอ่ื่น ๆ  ในเครอืข่ายดสิเพลยห์รอื

ตำ�แหน่งโฆษณาต่าง ๆ ที่เป็นพาร์ทเนอร์กับ Google

	 2 Non-Skippable Video Ads (โฆษณาวิดีโอที่กดข้ามไม่ได้)

คือรูปแบบของโฆษณา YouTube Ads ในสตรีมที่ไม่สามารถกดข้ามได้โดยมีความยาว 15 วินาที 

เปน็รปูแบบโฆษณา YouTube Ads ทีอ่อกแบบมาเพ่ือใหข้อ้ความทกุอยา่งทีเ่ราต้องการส่ือสารนัน้

เข้าถึงลูกค้าได้ทั้งหมด โดยเราสามารถวางไว้ทั้งก่อน ระหว่าง หรือหลังวิดีโอ  

	 3 Bumper Ads (โฆษณาที่แสดงเพียง 6 วินาทีและไม่สามารถกดข้ามได้)

โฆษณา YouTube Ads แบบ Bumper ads เป็นรูปแบบโฆษณาที่มีประสิทธิภาพสูงซึ่งประกอบ

ด้วยวิดีโอสั้นๆ ความยาวเพียง 6 วินาที โฆษณาเหล่านี้ไม่สามารถข้ามได้โดยผู้ดูและให้ข้อความที่

รวดเรว็และมผีลกระทบ การใชโ้ฆษณาบมัเปอรช์ว่ยใหธ้รุกิจต่างๆ เขา้ถงึฐานลกูค้าทีใ่หญข่ึน้ได้อยา่ง

มีประสิทธิภาพและเพิ่มการรับรู้ถึงแบรนด์ จากการสำ�รวจของ Google โฆษณาบัมเปอร์มีบทบาท

สำ�คญัในการเพิม่การแสดงวดีิโอท่ียาวข้ึน ลกัษณะทีดึ่งดูดความสนใจของโฆษณาบมัเปอรค์วามยาว 

6 วินาทีสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชม กระตุ้นให้พวกเขาคลิกและดูวิดีโอโปรโมตแบบเต็ม 

(Mandala, 2020)

	 กลยุทธ์การเพิ่มจำ�นวนผู้ชมและยอดวิววีดีโอบน YouTube 

	 การเพิม่จำ�นวนผูช้มและยอดววิวดีโีอบน YouTube มวีธิกีารทีห่ลากหลาย ซ่ึงสามารถสรปุ

เป็นกลยุทธ์ต่าง ๆ เพื่อการเพิ่มจำ�นวนผู้ชมและยอดวิววีดีโอบนYoutube ได้ดังต่อไปนี้ (1) การ
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สร้างเนื้อหาที่น่าสนใจ (2) การโปรโมตช่อง (3) การใช้โฆษณาบน YouTube (4) .การทำ�งานร่วม

กับผู้สร้างรายอื่น (5) การมีส่วนร่วมกับผู้ชมของช่อง และ (6) การเพิ่มประสิทธิภาพชื่อ แท็ก และ

คำ�อธิบายวิดีโอของช่อง

	 กลยุทธ์การยิงโฆษณาโดยเครื่องมือ Google Ads Words

	 Google AdWords (หรือที่เรียกว่า Google Ads เป็นปัจจุบัน) เป็นเครื่องมือการตลาด

ออนไลนท่ี์ให้ผูโ้ฆษณาสามารถแสดงโฆษณาของพวกเขาบนผลการคน้หา Google และเวบ็ไซต์พาร์

ทเนอร์ของ Google เพื่อเพิ่มโอกาสในการค้นหาและการเข้าชมเว็บไซต์ การโฆษณาบน Google 

Ads ทำ�ได้โดยการเลือกคำ�หลักท่ีเก่ียวข้องกับสินค้าหรือบริการของผู้ที่ทำ�การโฆษณาและกำ�หนด

ประเภทของโฆษณาทีผู่ท้ีท่ำ�การโฆษณาตอ้งการแสดง เชน่ โฆษณาคน้หาทีป่รากฏบนผลการคน้หา

ของ Google โฆษณาแสดงผลบนเวบ็ไซต์พาร์ทเนอร์ของ Google หรือโฆษณาวดีิโอบน YouTube 

โดยผู้โฆษณาจะเสียเงินตามจำ�นวนคลิกหรือการแสดงโฆษณาบน Google Ads ที่เกิดขึ้น (TBS 

Marketing, 2022) โดยงานวิจัยหลายๆชิ้นได้นำ�เสนอประสิทธิผลของ Google Ads ในมิติต่างๆ 

เช่น การเพิ่มยอดขายในอีคอมเมิร์ซ (Za & Tricahyadinata, 2017)

	 ข้อมูลและรายละเอียดเกี่ยวกับช่อง YouTube กรณีศึกษา: BAR BE KARN

	 ช่องกรณีศึกษา : BAR BE KARN เป็นช่อง YouTube ที่ทำ�คอนเทนต์วีโอคลิป ที่มีกลุ่มเป้า

หมายอยู่ในช่วงอายุ 15 ถึง 50 ปี ซึ่งชื่นชอบในทุกสิ่งที่เกี่ยวข้องกับการทหาร ซึ่งกลุ่มเป้าหมายนี้มี

ทั้งชายและหญิงท่ีสนใจเรื่องการเมือง กลยุทธ์ และประวัติศาสตร์ความขัดแย้ง ที่ชื่นชอบ

ประวัติศาสตร์ท่ีชื่นชอบการเล่าเรื่องที่ดีและมีความสนใจในเรื่องสงคราม สารคดี และภาพยนตร์

เกี่ยวกับสงครามโลกครั้งที่ 1 และสงครามโลกครั้งที่ 2 นอกจากนี้ยังมีความหลงใหลในการเรียนรู้

เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของสงครามและผลกระทบที่เกิดขึ้นทั่วโลก การวิเคราะห์เพื่อนำ�มาใช้

ประโยชนใ์ห้ไดม้ากทีส่ดุในการวจัิยเชิงทดลองเพือ่ใหเ้ขา้ใจอยา่งครอบคลมุเกีย่วกับชอ่ง YouTube 

“BAR BE KARN” และระบกุลยทุธท์ีม่ปีระสิทธภิาพสูงสุดในการปรับปรุงประสิทธภิาพ ผลการวจัิย

นี้ได้รับการประเมินและสรุปผลเพื่อให้คำ�แนะนำ�เชิงปฏิบัติสำ�หรับผู้สร้าง YouTube คนอื่นๆ ที่

ต้องการปรับปรุงประสิทธิภาพของช่องและเข้าถึงผู้ชมที่กว้างขึ้น

         ทั้งนี้ จากผลการวิจัยของ Yin และคณะ (2023) พบว่า การรับรู้ถึงความสามารถในการ

ควบคุมตนเอง (Perceived control) มีผลกระทบเชิงบวกต่อทัศนคติเกี่ยวกับโฆษณาแบบกดข้าม

ไดแ้ละแบรนด ์แตก่ลบัมผีลกระทบเชงิลบตอ่ความตัง้ใจในการหลกีเลีย่งการรบัชมโฆษณา และการ

รับรู้ถึงการโฆษณาที่ทำ�ให้เกิดความรู้สึกรำ�คาญ (Perceived intrusiveness) ก็มีผลกระทบเชิงลบ

ต่อทัศนคติต่อโฆษณาแบบกดข้ามได้ และทัศนคติต่อแบรนด์ แต่กลับมีผลกระทบเชิงบวกต่อความ

ตัง้ใจในการหลกีเลีย่งรบัชมโฆษณาเฉกเชน่เดียวกนั งานวจัิยของ Lin และคณะ (2021) ได้พยายาม

นำ�เสนอแนวทางในการขจดัปัญหาความรำ�คาญท่ีเกดิข้ึนกบัผู้รับชมโฆษณา กล่าวคอื ความนา่ดึงดูด

ใจของผู้ส่งสาร (Source attractiveness) และการให้ความช่วยเหลือผู้อื่นแบบต่างตอบแทน (Re-

ciprocal altruism) โดยพบว่า ความรู้สึกรำ�คาญในการรับชมโฆษณามีผลกระทบเชิงบวกต่อการ
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ทำ�ให้ผูร้บัชมหลกีเลีย่งการรบัชมโฆษณา อยา่งไรกต็าม การให้ความชว่ยเหลอืผูอ้ืน่แบบต่างตอบแทน

สามารถช่วยลดความรู้สึกรำ�คาญและการหลีกเลี่ยงการรับชมโฆษณาได้แต่ความน่าดึงดูดใจของผู้

ส่งสารกลับไม่ได้ช่วยลดความรู้สึกรำ�คาญและการหลีกเลี่ยงการรับชมโฆษณาได้. อย่างไรก็ตามมีผู้

ชมโฆษณาบางสว่นทีบ่างครัง้เลอืกทีจ่ะไมก่ดขา้มโฆษณาเพราะตอ้งการให้การสนับสนนุและขอบคณุ

ผู้สร้างสรรค์เนื้อหา การให้การตอบแทนซึ่งกันและกัน และการเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน (Kim, 

2022)

         เมื่อเปรียบเทียบระหว่างผู้ชมที่เปิดรับชมโฆษณาแบบที่ข้ามได้กับโฆษณาที่ไม่สามารถกด

ขา้มได ้จำ�เป็นอยา่งยิง่ท่ีนกัโฆษณาจะตอ้งออกแบบเนือ้หาในช่วงแรกของโฆษณาแบบทีข่า้มได้ เพือ่

ดึงดูดใจให้ดูโฆษณาต่อเนื่องเนื่อง ในขณะที่โฆษณาประเภทที่ไม่สามารถกดข้ามได้จะต้องนำ�เสนอ

สิ่งเร้าหรือสิ่งกระตุ้นที่สามารถสร้างความดึงดูดใจให้กับผู้ชมโฆษณาได้เป็นอย่างมากก่อนที่จะนำ�

เสนอข้อมูลที่ต้องการให้ผู้ชมเกิดการจดจำ� (Belanche et al., 2020)

ระเบียบวิธีวิจัย

	 ประเภทของงานวิจัย

	 การวจิยัใช้การผสมผสานระหวา่งขอ้มลูและวเิคราะหเ์พือ่นำ�มาใชป้ระโยชนใ์หไ้ดม้ากท่ีสดุ 

เพราะข้อดีของการใช้โฆษณา YouTube ในสตรีมแบบข้ามไม่ได้คือต้องดูโฆษณาให้ครบก่อนจึงจะ

เข้าถึงเนื้อหาวิดีโอได้ สิ่งนี้ทำ�ให้ผู้ชมสนใจโฆษณา เพิ่มโอกาสที่ผู้ชมจะเห็นและจดจำ�ข้อความ ด้วย

เหตุนี้ โฆษณาในสตรีมแบบข้ามไม่ได้จึงมีโอกาสสูงที่จะบรรลุผลตามที่ต้องการต่อกลุ่มเป้าหมาย 

เมื่อเทียบกับโฆษณาในสตรีมแบบข้ามได้ใช้กับกลุ่มเป้าหมายบุคคลที่มีอายุ 15 ถึง 50 ปีที่มีความ

ชืน่ชอบในหวัขอ้ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการทหาร ผู้ชมกลุ่มนีม้ท้ัีงชายและหญงิท่ีสนใจการเมอืง ยทุธวธิ ีและ

ประวตัศิาสตรส์งคราม พวกเขาเป็นผูช้ืน่ชอบประวตัศิาสตรท์ีช่ืน่ชอบการเลา่เรือ่งทีม่กีารเรยีบเรยีง

อย่างดี และเพลิดเพลินกับเรื่องราวสงคราม สารคดี และภาพยนตร์ที่เกี่ยวข้องกับสงครามโลกครั้ง

ที่ 1 และสงครามโลกครั้งท่ี 2 ผู้ชมกลุ่มนี้ยังสนใจที่จะเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของ

สงครามและผลกระทบต่อโลก

	 ทั้งนี้ การวิจัยเชิงทดลองในงานวิจัยการสื่อสารการตลาดดิจิทัลนี้ หมายถึง A/B Testing 

หรือ Split Test ซึ่งหมายถึง การทดสอบเปรียบเทียบประสิทธิผลโดยการนำ�เสนอโฆษณาวิดีโอใน

ยูทูปในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ โฆษณาที่สามารถสตรีมแบบข้ามได้ โฆษณาบัมเปอร์ การผสมผสาน 

โฆษณา Google Ads โฆษณารูปแบบสตรีมแบบข้ามไม่ได้ และโฆษณารูปแบบความถี่ ทั้งนี้ เพื่อ

เพิ่มประสิทธิผลการมีส่วนร่วมในช่อง YouTube BAR BE KARN ให้ดียิ่งขึ้น

	 2. การเขา้ถงึทีม่ปีระสทิธภิาพ (โฆษณาบมัเปอร์ โฆษณาในสตรีมแบบขา้มได้ หรือใชห้ลาย

รปูแบบผสมกนั) : โฆษณาในสตรมีแบบข้ามได้คือโฆษณาวดีิโอตอนต้นทีอ่นญุาตใหผู้้ชมข้ามโฆษณา

หลงัจากผา่นไปไมก่ีว่นิาที เปน็ทางเลอืกทีดี่สำ�หรับเนือ้หาทีม่รูีปแบบยาวขึน้ และสามารถใชเ้พ่ือส่ง

ขอ้ความเชงิลกึมากขึน้หรอืเพือ่กระตุน้ใหผู้ช้มใชค้ำ�กระตุ้นการตัดสินใจทีเ่ฉพาะเจาะจง โฆษณาใน

สตรีมแบบข้ามได้มีแนวโน้มที่จะมีค่าใช้จ่ายต่อการดูที่ต่ำ�กว่า เนื่องจากผู้ลงโฆษณาจะจ่ายเงินก็ต่อ

เมื่อผู้ดูดูโฆษณาอย่างน้อย 30 วินาทีหรือโต้ตอบกับโฆษณาในทางใดทางหนึ่ง ใช้กับกลุ่มเป้าหมาย
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ทีม่อีาย ุ15 ถงึ 50 ทีม่คีวามสนใจอยา่งมากในหัวขอ้ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการทหาร กลุม่มทีัง้ชายและหญงิ

ที่หลงใหลการเมือง ยุทธวิธี และประวัติศาสตร์สงครามพวกเขาเป็นคนรักประวัติศาสตร์ที่ให้ความ

สำ�คัญกับการวิเคราะห์ข้อมูล

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1.โฆษณาในสตรีมแบบข้ามไม่ได้ 7-15 วินาที: เป็นโฆษณาที่ต้องดูให้ครบก่อนจะจึงจะเล่า

เรือ่งทีม่โีครงสรา้งด ีและชอบเรยีนรูเ้รือ่งราวเกีย่วกบัสงคราม สารคด ีและภาพยนตรท์ีเ่กีย่วขอ้งกบั

สงครามโลกครั้งที่ 1 และสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ผู้ชมกลุ่มนี้กระตือรือร้นที่จะได้รับความรู้เกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์สงครามและผลกระทบที่เกิดขึ้นทั่วโลก

	 2.Google ADS Manager คอืแพลตฟอรม์ทีใ่ชส้รา้ง จดัการ และตดิตามแคมเปญ Google 

Ads รวมถงึโฆษณาสำ�หรบั YouTube ผู้วจัิยจะใชเ้คร่ืองมอืนีเ้พ่ือประเมนิประสิทธิภาพของแคมเปญ

โฆษณาและทำ�การเปลี่ยนแปลงเพื่อปรับปรุงจำ�นวนการดูและผู้ติดตามในช่อง

แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย

	 แหล่งข้อมูลการวิจัยในการศึกษานี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่

	 1.แหล่งข้อมูลส่วนบุคคลหมายถึงผู้บริโภคที่เคยซื้อสินค้าผ่านช่องทางหน้าการขาย แต่ได้

หยุดลงเนื่องจากปัญหาหรือปัญหาบางอย่าง ข้อมูลนี้รวบรวมผ่านการสำ�รวจ สัมภาษณ์ หรือรูปแบ

บอื่นๆ ของการสื่อสารโดยตรงกับผู้บริโภค 

	 2.ระยะเวลาในการใช้งานและข้อมูลป้อนกลับ หมายถึง ประสิทธิภาพของ Mock-up 

(เว็บไซต์สำ�เร็จรูป) ในแง่ของการดึงดูดผู้บริโภคให้กลับมาที่ช่องทาง ข้อมูลนี้รวบรวมผ่านการใช้

เครื่องมือวิเคราะห์เว็บไซต์ เช่น Google Analytics หรือผ่านการสำ�รวจและสัมภาษณ์ผู้บริโภค 

ข้อมูลที่รวบรวมจากทั้งสองแหล่งนี้จะใช้ในการตอบคำ�ถามการวิจัยเบื้องต้นและเพื่อพิสูจน์

ประสทิธภิาพของแบบจำ�ลองในแงข่องการดึงดูดผู้บริโภคใหก้ลับมาทีช่อ่งทาง ผลการวจัิยนีจ้ะชว่ย

ในการให้คำ�แนะนำ�ที่เป็นประโยชน์สำ�หรับการปรับปรุงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของช่องทาง

ประสิทธิผลของช่องทางโดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มยอดขายและเข้าถึงผู้ชมที่มากขึ้น

วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล

	 วิธีการรวบรวมข้อมูลสำ�หรับการวิจัยที่อธิบายไว้ในเนื้อหาเก่ียวข้องกับการใช้ข้อมูลจาก 

YouTube Studio เพื่อประเมินประสิทธิภาพของช่อง YouTube “BAR BE KARN” ผู้วิจัยจะ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับจำ�นวนผู้ติดตามและจำ�นวนผู้ชมที่กำ�ลังดูวิดีโอคลิป และใช้ข้อมูลน้ีเพื่อ

พจิารณาวา่จำ�นวนการดแูละผูต้ดิตามเพิม่ขึน้เม่ือเวลาผา่นไปหรอืไม ่นอกจากนี ้ผูว้จิยัจะตรวจสอบ

ข้อมูลที่รวบรวมจาก Google Maps Messenger เพื่อพิจารณาคุณภาพของโฆษณาที่สร้างขึ้น ซึ่ง

จะรวมถึงการประเมินจำ�นวนการดูและผู้ติดตามเพื่อพิจารณาว่าโฆษณามีประสิทธิภาพในการเพิ่ม

จำ�นวนผูช้มและดงึดดูผูต้ดิตามใหมห่รอืไม ่โดยการรวบรวมขอ้มลูนีแ้ละวเิคราะห ์ผูว้จิยัจะสามารถ

ระบุประสิทธิภาพของช่อง YouTube และให้คำ�แนะนำ�สำ�หรับวิธีการปรับปรุงประสิทธิภาพได้ วิธี
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การรวบรวมขอ้มลูนีจ้ะใหข้อ้มลูเชงิลกึทีม่คีา่เกีย่วกับสถานะปจัจบัุนของชอ่ง และชว่ยใหผู้ว้จิยับรรลุ

วตัถปุระสงคใ์นการเพิม่จำ�นวนการดวูดิโีอ สมาชกิ และปรับปรุงประสิทธภิาพโดยรวมของชอ่งและ

ช่วยให้ผู้วิจัยบรรลุวัตถุประสงค์ในการเพิ่มจำ�นวนการดูวิดีโอ สมาชิก และปรับปรุงประสิทธิภาพ

โดยรวมของช่อง

	 งานวจิยั เรือ่งเเนวทางการพฒันาประสิทธภิาพชอ่ง ด้วยเคร่ืองมอื YouTube Studio กรณี

ศึกษาช่อง YouTube : BAR BE KARN สรุปวิเคราะห์ข้อมูลโดยการนำ�ข้อมูลจากการใช้เครื่องมือ 

Google Ads Manager และ YouTube Studio เพื่อประเมินประสิทธิภาพของช่อง YouTube 

“BAR BE KARN”ผู้วิจัยจะใช้ข้อมูลนี้ในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของโฆษณาที่ถูกสร้างขึ้นและพิ

จารณาวา่พวกเขากำ�ลงัสรา้งผลลพัธท์ีต่อ้งการในแงข่องการเพ่ิมจำ�นวนการดแูละสมาชกิหรอืไมด่ว้ย

การวิเคราะห์จำ�นวนการชมโฆษณาแต่ละรายการที่ได้รับ ผู้วิจัยจะสามารถระบุได้ว่าโฆษณานั้นคุ้ม

คา่กบัการลงทุนหรอืไม ่และโฆษณาเหลา่นัน้มสีว่นชว่ยในการเติบโตของชอ่งหรอืไม่ นอกจากนี ้เมือ่

ใช ้YouTube Studio ผูว้จิยัจะสามารถตดิตามจำ�นวนการดูวดีิโอและผู้ติดตามในช่อง และพิจารณา

ว่าช่องกำ�ลังปรับปรุงและบรรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ นอกจากนี้ นักวิจัยจะประเมินข้อมูลที่รวบรวม

จาก YouTube Studio เพื่อพิจารณาว่าช่องนั้นมาถึงขั้นตอนที่สามารถเริ่มสร้างรายได้ได้หรือไม่ 

ขอ้มูลน้ีจะใหข้อ้มลูเชงิลกึอนัมค่ีาเกีย่วกบัสถานะปจัจบุนัของชอ่งทาง และชว่ยใหผู้ว้จิยัตดัสนิใจวา่

จะต้องเปลี่ยนแปลงอะไรบ้าง (หากมี) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมาย โดยรวมแล้ว องค์

ประกอบการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยจะให้การประเมินที่ครอบคลุมของช่อง YouTube “BAR 

BE KARN” และช่วยให้ผูวิ้จยัให้คำ�แนะนำ�อยา่งรอบรูส้ำ�หรบัวธีิการปรบัปรงุประสทิธภิาพและบรรลุ

วัตถุประสงค์การนำ�เสนอข้อมูล

	 1.ข้อมูลที่รวบรวมระหว่างการวิจัยที่อธิบายไว้ในเนื้อหาจะถูกนำ�เสนอในรูปแบบการ

วเิคราะหอ์ธบิายโดยแบง่ตามวตัถปุระสงคข์องการวจัิย วตัถุประสงคข์องการวจัิยคอืการเพ่ิมจำ�นวน

การดูวิดีโอและผู้ติดตามในช่อง “BAR BE KARN”

	 2.ข้อมูลจะถูกวิเคราะห์และนำ�เสนอในลักษณะที่แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าบรรลุ

วัตถุประสงค์ของการวิจัยหรือไม่ สิ่งนี้จะเกี่ยวข้องกับการนำ�เสนอข้อมูลและการค้นพบที่เกี่ยวข้อง

โดยตรงกบัเป้าหมายของการวจิยั และใหภ้าพท่ีชดัเจนเกีย่วกบัสถานะปจัจุบนัของช่องทางและผลก

ระทบของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

	 3. การนำ�เสนอข้อมูลจะถูกจัดระเบียบและโครงสร้างในลักษณะที่เข้าใจง่ายและให้ข้อมูล

เชิงลึกที่ชัดเจนเกี่ยวกับผลการวิจัย ข้อมูลจะถูกนำ�เสนอในลักษณะที่ชัดเจนและรัดกุมซ่ึงให้ภาพ

รวมที่ครอบคลุมของผลการวิจัย และช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจผลลัพธ์ในบริบทของวัตถุประสงค์การวิจัย

4.โดยรวมแล้ว การนำ�เสนอข้อมูลจะถูกออกแบบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของผู้วิจัยและให้ภาพท่ี

ชัดเจนของผลการวิจัยซึ่งช่วยตอบคำ�ถามที่ตั้งขึ้นในตอนเริ่มต้นของการวิจัย ตาม YouTube Ads 

ที่ได้ทำ�การยิงโฆษณาไป ได้แก่ โฆษณาการเข้าถึงที่มีประสิทธิภาพ  (โฆษณาบัมเปอร์  โฆษณาใน

สตรีมแบบข้ามได้  หรือใช้หลายรูปแบบผสมกัน) , โฆษณา Google Ads (Google keywords), 

โฆษณารูปแบบสตรีมแบบข้ามไม่ได้ และโฆษณารูปแบบความถี่ จากการเปรียบเทียบยอดการเข้า

ถึงและการเข้าชมจากเมตริกเดียวกันของช่อง BAR BE KARN ในระหว่างวันที่ 5 – 25 มกราคม 
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2566 (ก่อนการยิงโฆษณา) กับ วันที่ 5 – 25 มีนาคม 2566 (หลังยิงโฆษณา) ยอดจำ�นวนการดูภาพ

รวมเพิ่มขึ้นจาก 9,453 เป็น 22,208 ครั้ง ซึ่งมากขึ้นถึง12,755 ครั้ง ซึ่งแบ่งเป็นเมตริกต่าง ๆ ที่

เหมือนกันได้ดังต่อไปนี้

	 ผลลพัธก์ารแสดงผลของเพจผา่นการทดลองยงิโฆษณา 4 ตัว ซ่ึงแบง่อธบิายแยกสว่นโฆษณา

ที่ใช้ของ YouTube ได้เป็นจำ�นวน 4 ตัว ระยะเวลาในการยิง คือ 5 – 25 มีนาคม พ.ศ. 2566 กลุ่ม

เปา้หมาย คอื กลุม่เปา้หมายบุคคลทีม่อีาย ุ15 ถงึ 50 ปทีีม่คีวามชืน่ชอบในหวัขอ้ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการ

ทหาร ผู้ชมกลุ่มนี้มีทั้งชายและหญิงที่สนใจการเมือง ยุทธวิธี และประวัติศาสตร์สงคราม พวกเขา

เป็นผู้ช่ืนชอบประวัติศาสตร์ท่ีช่ืนชอบการเล่าเรื่องที่มีการเรียบเรียงอย่างดีและเพลิดเพลินกับเรื่อง

ราวสงคราม สารคดี และภาพยนตร์ที่เกี่ยวข้องกับสงครามโลกครั้งที่ 1 และสงครามโลกครั้งที่ 2ผู้

ชมกลุ่มนี้ยังสนใจที่จะเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของสงครามและผลกระทบต่อการเข้า

ถึงที่มีประสิทธิภาพ (โฆษณาบัมเปอร์  โฆษณาในสตรีมแบบข้ามได้  หรือใช้หลายรูปแบบผสมกัน) 

ทำ�ให้เกิดการแสดงผลมากถึง 26,605 ครั้งโดยประมาณ , มีจำ�นวนการดู 1,411 ครั้งโดยประมาณ 

, ค่า CPV เฉลี่ยอยู่ที่ 0.76 บาทต่อครั้ง และอัตราการดูที่ 5.30% การแสดงผลทั้งหมด 26,605 ครั้ง 

, ค่าใช้จ่ายทั้งหมด 1,073.61 บาท และมีค่า CPV เฉลี่ยที่ 0.76 บาทซึ่งเป็น เพศชาย มากกว่า เพศ

หญิง และอายุอยู่จะอยู่ในช่วง 45-54 ปี มากที่สุด

ผลการวิจัย

	 1.การศึกษาเครื่องมือและรูปแบบโฆษณาของ YouTube Studio ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด

สำ�หรับการปรับปรุงประสิทธิภาพของช่อง YouTube  

	 2.Google keywords คีย์เวิร์ดที่ทำ�การยิงโฆษณาคือ สงครามโลกครั้งที่สอง, สงครามโลก

ครัง้ทีห่นึง่, Ww1, Ww2, หนงัสงคราม, สารคดี, และ ประวติัศาสตร์ ผลลัพธข์อง Google keywords 

ทำ�ให้เกิดจำ�นวนคลิกมากถึง 1,854 ครั้งโดยประมาณ, มีจำ�นวนการแสดงผล 123,140 ครั้งโดย

ประมาณ, ค่า CPC เฉลี่ยอยู่ที่ 1.02 บาท และมีค่าใช้จ่าย 1,883.25 บาท การแสดงผลทั้งหมด 

123,140 ครั้ง, จำ�นวนคลิกทั้งหมด 1,855 ครั้ง และมีค่า CTR เฉลี่ยที่ 1.51% ซึ่งจำ�แนกเป็น เพศ

ชาย มากกว่า เพศหญิง และอายุอยู่จะอยู่ในช่วง 25-34 ปี มากที่สุด

	 ในสตรีมแบบข้ามไม่ได้ ผลลัพธ์ของการในสตรีมแบบข้ามไม่ได้ ทำ�ให้เกิดการแสดงผลมาก

ถึง 26,630 ครั้งโดยประมาณ , มีจำ�นวนการดู 0 ครั้งโดยประมาณ , ค่า CPV เฉลี่ยอยู่ที่ 0.00 บาท

ต่อครั้ง และอัตราการดูที่ 0.00% การแสดงผลทั้งหมด 26,630 ครั้ง , ค่าใช้จ่ายทั้งหมด 1,096.35 

บาท และมีค่า CPV เฉลี่ยที่ 0.00 บาทความถี่ ผลลัพธ์ของการโฆษณารูปแบบความถี่ทำ�ให้เกิดการ

แสดงผลมากถึง 21,865 ครั้งโดยประมาณ , มีจำ�นวนการดู 9,410 ครั้งโดยประมาณ , ค่า CPV 

เฉลี่ยอยู่ที่ 0.12 บาทต่อครั้ง และอัตราการดูที่ 43.07% การแสดงผลทั้งหมด 21,862 ครั้ง , ค่าใช้

จ่ายทั้งหมด 1,100.10 บาท และมีค่า CPV เฉลี่ยที่ 0.12 บาทซึ่งจำ�แนกเป็น เพศชาย มากกว่า เพศ

หญิง และอายุอยู่จะอยู่ในช่วง 18-24 ปี มากที่สุด



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)184

	 ผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโฆษณาท่ีดีที่สุดจากโฆษณาทั้งหมด 4 ตัว 

สรปุแคมเปญการโฆษณา ทัง้ 4 มปีระสทิธภิาพในการเข้าถึงซ่ึงส่งผลต่อยอดการเข้าชมจากมากทีสุ่ด

ไปน้อยที่สุด ได้ดังต่อไปนี้ 

	 1. โฆษณา Google Ads (Google keywords) การแสดงผลทั้งหมด 123,140 2. โฆษณา

รูปแบบสตรีมแบบข้ามไม่ได้ การแสดงผลทั้งหมด 26,630 ครั้ง

	 2. โฆษณาการเข้าถึงที่มีประสิทธิภาพ (โฆษณาบัมเปอร์ โฆษณาในสตรีมแบบข้ามได้ หรือ

ใช้หลายรูปแบบผสมกัน) การแสดงผลทั้งหมด 26,605 ครั้ง อันดับที่ 4. โฆษณารูปแบบความถี่ การ

แสดงผลทั้งหมด 21,865 ครั้ง

	 3. การศกึษาผลลพัธข์องการใชเ้คร่ืองมอืและรูปแบบโฆษณาเหล่านีก้บัเมตริกผู้ชมและการ

มีส่วนร่วมของช่อง YouTube BAR BE KARNจากการวิเคราะห์ข้อมูลของช่อง YouTube “BAR 

BE KARN” ผ่านเครื่องมือ YouTube Studio ในช่วงก่อนการเริ่มดำ�เนินการทดลองพัฒนาตาม

แนวทางแผนช่วงวันที่ 5 มกราคม - 25 มกราคม พ.ศ. 2566 ข้อมูลจากทางช่องมีดังต่อไปนี้ จำ�นวน

การดูโดยประมาณ 9,453 ครั้ง , เวลาในการรับชมสะสม 926.7 ชั่วโมง และมีผู้ติดตามเพิ่มขึ้นที่ 

73 คน4. การศึกษาพัฒนาแนวทางในการปรับปรุงประสิทธิภาพช่อง YouTube โดยอิงจากผลการ

วิจัยจากกรณีศึกษา BAR BE KARN ให้ดีขึ้นมากกว่าหรือเท่ากับ 50% ของยอดการรับชมก่อนการ

ทดลอง และการวิเคราะหเ์ครือ่งมอื YouTube Studioผลลพัธข์องโฆษณาทัง้ 4 รปูแบบทำ�ให ้ทำ�ให้

เกิดผลลัพธ์จาก เครื่องมือ YouTube Studio ระหว่างเวลาวันที่ 5 – 25 มีนาคม พ.ศ. 2566 ดัง

ต่อไปนี้ จากการวิเคราะห์ข้อมูลของช่อง YouTube “BAR BE KARN” ผ่านเครื่องมือ YouTube 

Studio ในช่วงหลังพัฒนาตามแนวทางแผนช่วงวันที่ 5 มีนาคม – 25 มีนาคม พ.ศ. 2566 ข้อมูล

จากทางช่องมดีงัตอ่ไปนี ้จำ�นวนการดโูดยประมาณ 22,209 ครัง้ , เวลาในการรบัชมสะสม 1,305.2 

ชั่วโมง และมีผู้ติดตามเพิ่มขึ้นที่ 96 คน

	 จากการศกึษาเครือ่งมอืและรปูแบบโฆษณาของ YouTube Studio ท่ีมปีระสิทธภิาพสูงสุด

สำ�หรบัการปรบัปรงุประสทิธภิาพของชอ่ง YouTube และจากผลการวจัิยผลลพัธ์ของการใชเ้ครือ่ง

มอืและรปูแบบโฆษณาเหลา่นีก้บัเมตรกิผูช้มและการมส่ีวนร่วมของชอ่ง YouTube BAR BE KARN 

ทำ�ให้ไดแ้นวทางในการพฒันาประสทิธผิลชอ่งทาง YouTube “BAR BE KARN” ประกอบดว้ย การ

มุ่งเน้นการทำ�ลงงบโฆษณาในรูปแบบที่สามารถกดข้ามได้เพียงอย่างเดียว เนื่องจากมีประสิทธิผล

ในการสร้างการเข้าถึงได้มากท่ีสุด ในขณะเดียวกัน การกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกันของ

โฆษณารปูแบบอืน่มาใชก้บัโฆษณารปูแบบทีส่ามารถกดข้ามได้ ท้ังนีใ้หส้ามารถเข้าถึงกลุ่มเปา้หมาย

ที่หลากหลายได้มากยิ่งขึ้น 
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ตารางที่ 5.1 สรุปผลการวิจัย 

ขอ้มลูการเขา้ถงึของชอ่ง YouTube “BAR 

BE KARN” ผ่านเครื่องมือ YouTube 

Studio ในช่วงก่อนเริ่มการทดลอง

ขอ้มลูการเขา้ถงึของชอ่ง YouTube “BAR 

BE KARN” ผ่านเครื่องมือ YouTube 

Studio ในช่วงหลังจบการทดลอง

ผลลัพธ์เปรียบเทียบของข้อมูลการเข้าถึง

ของชอ่ง YouTube “BAR BE KARN” ผา่น

เครื่องมือ YouTube Studio ระหว่างช่วง

ก่อนเริ่มและจบการทดลอง

ระหว่างวันที่ 5 มกราคม ถึง 25 มกราคม 2023 ช่อง 

YouTube BAR BE KARN มียอดดูประมาณ 9,453 

ครั้ง เวลาในการรับชมสะสม 926.7 ชั่วโมง และมีผู้

ติดตาม 73 คน เวลาในการรับชมเวลาในการรับชม

เฉล่ียอยู่ที่ 5.52นาที และช่องได้รับการแสดงผล 

100,833 ครั้งโดยมีอัตราการคลิกผ่านการแสดงผล 

5.7% แหล่งทีม่าของการดู 5 อนัดับแรก ได้แก่ วดีิโอ

แนะนำ�  (23.0%) ฟีเจอร์การเรียกดู(22.8%) การ

ค้นหาบนYouTube (20.4%) ฟิต Shorts (16.9%) 

และเพลย์ลิสต์ (5.7%) ข้อมูลนี้ได้รับผ่านเครื่องมือ 

YouTube Studio ก่อนที่จะเริ่มการพัฒนารุ่น

ทดลองตามแผน

ระหว่างวันที่ 5 มีนาคม ถึง 25 มีนาคม 2566 ช่อง 

YouTube BAR BE KARN มยีอดดปูระมาณ 22,209 

ครั้ง เวลาในการรับชมสะสม 1,305.2 ชั่วโมง และมี

ผู้ติดตาม 96 คน เวลาในการรับชมเฉลี่ยอยู่ที่ 3.31 

นาที และช่องได้รับการแสดงผล 142,383 ครั้ง โดย

มีอัตราการคลิกผ่าน 5.6% แหล่งที่มาของการดูห้า

อันดับแรก ได้แก่ การโฆษณาบน YouTube 

(48.5%) วดีิโอแนะนำ� (18.0%) การเรยีกดูในอนาคต 

(14.3%) การคน้หาบน YouTube (8.1%) และหนา้

ช่อง (5.1%) ข้อมูลนี้ได้รับผ่านเครื่องมือ YouTube 

Studio ในชว่งระยะเวลาหลงัจากดำ�เนนิการพฒันา

ทดลองตามแผน

จำ�นวนการดูโดยรวมสำ�หรับช่อง YouTube ของ 

BAR BE KARN เพ่ิมขึน้จาก 9,453 เปน็ 22,208 ชอ่ง

มียอดดู 2,170 ครั้งสำ�หรับวิดีโอแนะนำ�ต้ังแต่วันที่ 

5 ถึง 25 มกราคม 2023 และ 3,994 ครั้งหลังการ

ทดลองใช้ในวันที่ 5 ถึง 25 มีนาคม 2023 (หลังจาก

ถ่ายทำ�โฆษณา จำ�นวนการดูเพิ่มขึ้น 1,824 ครั้ง) 

แหลง่ทีม่าของการด ู5 อนัดบัแรก ได้แก ่คณุลกัษณะ
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ผลลัพธ์การแสดงผลของเพจผ่านการ

ทดลองยิงโฆษณา 4 ตัว

ผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ

ของโฆษณาที่ดีที่สุดจากโฆษณาทั้งหมด               

4 ตัว

 

อภิปรายผล

	 ผลลัพธ์ของการใช้เครื่องมือและรูปแบบโฆษณาจากการทดลองในช่อง YouTube : BAR 

BE KARN โฆษณาในสตรีมแบบข้ามได้หรือใช้สไตล์ต่าง ๆ ร่วมกัน) เช่น การผสมผสานระหว่าง

โฆษณาบัมเปอร์และโฆษณาในสตรีมแบบข้ามได้ ได้รับการจัดอันดับให้เป็นประเภทโฆษณาที่มี

ประสทิธภิาพสงูสดุเป็นอนัดบัสาม เป็นโฆษณาสัน้ ๆ  ทีข่า้มไม่ได้ซ่ึงมปีระสทิธภิาพสงูในการเพิม่การ

จำ�โฆษณา ในขณะที่โฆษณาในสตรีมแบบข้ามได้ช่วยให้โฆษณามีความยาวมากขึ้นและมีส่วนร่วม

มากข้ึน จากการศึกษาของ Google การผสมผสานระหว่างโฆษณาบัมเปอร์และโฆษณาในสตรีม

การค้นหาการค้นหาของ YouTube เพลงสั้น และ

เพลย์ลิสต์ หลังจากช่วงทดลองใช้ มียอดดูเพิ่มขึ้นใน

ฟีเจอร์การเรียกดูและเพลย์ลิสต์ ยอดดูลดลงในการ

ค้นหาของ YouTube และยอดดูแทร็ก Shorts เพิ่ม

ขึ้นเล็กน้อย

เนื้อหาอธิบายค่าใช้จ่ายและประสิทธิภาพของ

โฆษณาสี่ประเภทที่ใช้สำ�หรับช่อง YouTube BAR 

BE KARN ประเภทแรก โฆษณาที่เข้าถึงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพโดยใช้โฆษณาบัมเปอร์หรือโฆษณาใน

สตรีมแบบข้ามได้ ได้รับการแสดงผล 26,605 ครั้ง 

โดยมีการคลิก 143 ครั้ง และมีค่าใช้จ่าย 1073.61 

บาท   แบบที่สอง โฆษณา Google Ads โดยใช้

คย์ีเวิรด์ของ Google ราคา1,883.05 บาท ได้รบัการ

แสดงผล123,140 ครั้ง 1,854 คลิก ประเภทที่สาม 

โฆษณาแบบสตรีมมิ่งที่ข้ามไม่ได้ ได้รับการแสดงผล 

26,630 ครั้ง โดยมีการคลิก 47 ครั้ง และมีค่าใช้จ่าย 

1096.35 บาท  ประเภทที่สี่ โฆษณารูปแบบความถี่ 

มคีา่ใชจ้า่ย1100.29 บาท  ได้รบัการแสดงผล 21,865 

ครั้งด้วยการคลิก 60 ครั้ง

แคมเปญโฆษณาทั้งสี่มีประสิทธิภาพในการเข้าถึงผู้

ชม โดย Google Ads มีประสิทธิภาพมากที่สุด ตาม

ดว้ยโฆษณาแบบสตรมีทีข่า้มไมไ่ด้โฆษณาเพือ่การเข้า

ถึงท่ีประสิทธิภาพ (ใช้รูปแบบต่างๆ ร่วมกัน) และ

โฆษณารูปแบบความถี่มีประสิทธิภาพน้อยที่สุด
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แบบข้ามได้ทำ�ให้การจำ�โฆษณาเพิ่มขึ้น 107% (Think with Google, 2023) ดังนั้น โฆษณาที่เข้า

ถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพจึงค่อนข้างมีประสิทธิภาพ และโฆษณาที่มีรูปแบบความถี่ได้รับการจัด

อันดับให้เป็นประเภทโฆษณาที่มีประสิทธิภาพน้อยที่สุด เนื่องจากโฆษณาเหล่านี้มีความซ้ำ�ซ้อนสูง

และอาจทำ�ให้โฆษณาล้าได้ จากการศึกษาของ Nielsen พบว่าการจำ�โฆษณาได้ลดลง 23% เมื่อมี

การแสดงโฆษณาเดียวกันสองครั้งติดต่อกัน และ 43% เมื่อมีการแสดงโฆษณาเดียวกันสามครั้ง

ติดต่อกัน (Nielsen, 2021) ดังนั้น โฆษณารูปแบบความถี่จึงได้รับการจัดอันดับว่ามีประสิทธิภาพ

น้อยกว่า โดยจากการศึกษา “ประสิทธิภาพของรูปแบบโฆษณาต่างๆ บน YouTube: การศึกษา

เชิงทดลอง” (Leinonen (2020) การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของรูป

แบบโฆษณาต่างๆ บน YouTube รวมถึงโฆษณา Google Ads , โฆษณาแบบข้ามไม่ได้ โฆษณาบัม

เปอร ์และโฆษณารปูแบบความถี ่ผลการวจัิยพบวา่โฆษณา Google Ads มปีระสทิธิภาพสูงสดุ โดย

มีอัตราการดูผ่าน (VTR) และการจำ�โฆษณาได้สูงสุด รองลงมาคือโฆษณาที่ข้ามไม่ได้ โฆษณาบัม

เปอร ์และโฆษณารปูแบบความถ่ีแนวทางในการปรับปรุงประสทิธภิาพชอ่งโฆษณาจากการทดลอง

ในช่อง YouTube : BAR BE KARN ชี้ให้เห็นว่า โฆษณา ทั้ง 4 รูปแบบ มีประสิทธิภาพในการเข้า

ถึงซ่ึงส่งผลต่อยอดการเข้าชมท่ีเพิ่มขึ้น โดยโฆษณา Google Ads หรือที่เรียกว่าโฆษณาบนเครือ

ข่ายการค้นหามีประสิทธิภาพสูงเนื่องจากกำ�หนดเป้าหมายไปยังผู้ใช้ที่กำ�ลังค้นหาผลิตภัณฑ์หรือ

บรกิารใดผลติภณัฑ์หนึง่อยูแ่ลว้ ซึง่หมายความวา่ผูช้มมสีว่นรว่มสูงและมแีนวโนม้ทีจ่ะทำ� Conver-

sion จากข้อมูลของ Google ธุรกิจต่างๆ มีรายได้เฉลี่ย 2 ดอลลาร์ต่อทุก ๆ 1 ดอลลาร์ที่พวกเขา

ใช้จ่ายไปกับโฆษณา Google (Google Ads, 2023) ดังนั้น โฆษณา Google Ads จึงได้รับการจัด

อันดับว่ามีประสิทธิภาพมาก เนื่องจากเป็นการใช้ Google Keyword แสดงผลการโฆษณา ให้กับ

ผลลัพธ์การค้นหาของผู้ค้นหา โดย Google Keyword เป็นคำ�ที่ใช้ใน Search Engine Marketing 

(SEM) เพื่ออ้างถึงคำ�หรือวลีท่ีผู้คนใช้ในการค้นหาข้อมูลบนเครื่องมือค้นหาของ Google คำ�หลัก

ของ Google เป็นคำ�เฉพาะหรือการรวมกันของคำ�ท่ีผู้คนใช้ในการค้นหาข้อมูล ผลิตภัณฑ์ หรือ

บริการที่เกี่ยวข้อง (Google Ads, 2023) โฆษณาแบบสตรีมแบบข้ามไม่ได้ได้รับการจัดอันดับให้

เปน็ประเภทโฆษณาทีม่ปีระสทิธิภาพรองลงมา เนือ่งจากมองเหน็ได้ชดัเจน ข้ามไมไ่ด้ ซ่ึงหมายความ

วา่ผูช้มถกูบงัคบัใหด้โูฆษณาทัง้หมด ซึง่สามารถเพ่ิมการรบัรู้ถงึแบรนด์และกระตุ้นให้เกิด Conversion 

ได้ จากการศึกษาของ Google พบว่าโฆษณาวิดีโอแบบข้ามไม่ได้มีประสิทธิภาพมากกว่าโฆษณา

แบบขา้มได ้75% ในการกระตุน้ใหเ้กิดการจำ�โฆษณาและการรับรู้ถึง แบรนด์ (Think with Google, 

2023) ดงันัน้แบบสตรมีแบบขา้มไม่ได้ถอืวา่มปีระสิทธภิาพ โฆษณาเพ่ือการเขา้ถงึทีม่ปีระสิทธภิาพ 

โดยองิจากผลการวจัิยจากกรณศีกึษา BAR BE KARN และการวเิคราะหเ์คร่ืองมอื YouTube Studio 

จากการทดลองชีใ้หเ้หน็วา่การเลอืกใชโ้ฆษณาของ YouTube ซ่ึงมตัีวเลอืกการโฆษณาสามารถชว่ย

เพิม่ยอดดูได ้เชน่ โฆษณา, TrueView,โฆษณาในสตรมี, และโฆษณาบมัเปอร ์โฆษณาเหลา่นีส้ามารถ

ช่วยคุณกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายเฉพาะและเพิ่มการมองเห็นสำ�หรับช่องได้ (Duffy, 2021) รวมถึง

สามารถเพิม่ประสทิธภิาพวดิโีอไดโ้ดยใชค้ำ�หลกัทีเ่ก่ียวขอ้งในชือ่วดิโีอ คำ�อธบิาย และแทก็เพือ่ช่วย

ให้วิดีโอปรากฏในผลการค้นหา (Cronin, 2021) และปัจจัยที่สำ�คัญที่สุดในการได้รับจำ�นวนการดู

เพิ่มขึ้นคือการสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพสูงและมีส่วนร่วมซึ่งโดนใจผู้ชม (Patel, 2021)
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สรุปผลการวิจัย

	 ในปัจจุบันการขยายตัวของการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตทำ�ให้โซเชียลมีเดียอย่าง YouTube 

เติบโตขึ้นเป็นอย่างมากในช่วงหลายปีที่ผ่านมา โดยเหล่าผู้ผลิตวีดีโอคลิปหรือเหล่าครีเอเตอร์             

YouTube ต่างพยายามที่จะสร้างสรรค์เนื้อหาวีดีโอคอนเท้นท์ให้มีความน่าสนใจและโดดเด่นจาก

วีดีโอคลิปอ่ืนๆ ของเหล่าครีเอเตอร์ด้วยกัน ซึ่งมีเครื่องมือในการวิเคราะห์ข้อมูลอย่าง YouTube 

Studio และโฆษณาออนไลน ์ซึง่ทำ�ใหท้ราบถงึ ขอ้มลูการเขา้ถึงของชอ่ง ในชว่งกอ่นเริม่การทดลอง 

ข้อมูลการเข้าถึงของช่องหลังจบการทดลอง ผลลัพธ์เปรียบเทียบของข้อมูลการเข้าถึงของช่อง

ระหวา่งชว่งกอ่นเริม่และจบการทดลอง ผลลัพธก์ารแสดงผลของเพจผ่านการทดลองยงิโฆษณาและ

ผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโฆษณาที่ดีที่สุดจากโฆษณาทั้งหมด ทำ�ให้สามารถ

เห็นแนวทางในการพัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพช่อง YouTube ซ่ึงสามารถเห็นแนวทางในการ

พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพช่อง YouTube ซึ่งสามารถสรุปผลเกี่ยวกับผลการทดลองยิงโฆษณา 

4 รายการ เเละข้อมูลประสิทธิภาพของช่อง YouTube “BAR BE KARN” ก่อนและหลังแผนการ

พัฒนาทดลอง โดยข้อมูลการเข้าถึงของช่องได้รับการวัดโดยใช้เครื่องมือของ YouTube 

Studioในช่วงวันที่ 5 มกราคม - 25 มกราคม 2023 (ก่อนการทดสอบ) และช่วงวันที่ 5 มีนาคม - 

25 มีนาคม 2023 (สิ้นสุดการทดสอบ) ได้ดังนี้

	 ผลการทดลองยิงโฆษณา 4 รายการที่ดำ�เนินการในช่วงทดลอง โฆษณา Google Ads ที่ใช้

คยีเ์วิรด์ของ Google มปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุในแงข่องจำ�นวนคลกิและการแสดงผลทัง้หมด รองลง

มาคือโฆษณาเพื่อการเข้าถึงที่มีประสิทธิภาพโดยใช้รูปแบบต่างๆ ผสมกัน (โฆษณาบัมเปอร์ โฆษณา

ในสตรีมแบบข้ามได้) และโฆษณาแบบสตรีมแบบข้ามไม่ได้ มีประสิทธิภาพน้อยที่สุดคือโฆษณารูป

แบบความถี่ในช่วงก่อนการทดลองพัฒนาประสิทธิภาพ ช่องมียอดรับชมประมาณ 9,453 ครั้ง เวลา

ในการรับชมสะสม 926.7 ชั่วโมง และผู้ติดตามเพิ่มขึ้น 73 คน แหล่งที่มาของการดู 5 อันดับแรก 

ได้แก่ วิดีโอแนะนำ�  (23.0%) ฟีเจอร์การเรียกดู (22.8%) การค้นหาบน YouTube (20.4%) Fit 

Shorts (16.9%) และเพลยล์สิต ์(5.7%) ในชว่งการทดสอบสิน้สดุ ชอ่งมยีอดรับชมประมาณ 22,209 

ครั้ง เวลาในการรับชมสะสม 1,305.2 ชั่วโมง และมีผู้ติดตามเพิ่มขึ้น 96 คน แหล่งที่มาของการดูห้า

อันดับแรก ได้แก่ การโฆษณาบน YouTube (48.5%) วิดีโอแนะนำ� (18.0%) การเรียกดูในอนาคต 

(14.3%) การค้นหาบน YouTube (8.1%) และหน้าช่อง (5.1%) รวมถึงเม่ือทำ�การเปรียบเทียบ

ข้อมูลการเข้าถึงระหว่างการทดสอบก่อนและช่วงทดสอบสุดท้าย จำ�นวนการดูโดยรวมเพิ่มขึ้นจาก 

9,453 เป็น 22,208 ครั้ง ซึ่งยอดการดูที่เพิ่มขึ้นสูงสุดมาจากวิดีโอแนะนำ� (2,170 เป็น 3,994 การ

ดู) และคณุลกัษณะการเรยีกด ู(2,156 เปน็ 3,166 การดู ). จำ�นวนการดูจากการค้นหาของ YouTube 

ลดลงเล็กน้อยจาก 1,925 เป็น 1,802 การดู และจำ�นวนการดจาก Shorts ลดลงอย่างมากจาก 

1,593 เป็น 64 การดูจำ�นวนการดูจากเพลย์ลิสต์ยังคงเท่าเดิม (539 ถึง 540 ครั้ง)

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 1. ข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลที่ได้จากแพลตฟอร์มเดียว คือ YouTube นำ�ไปใช้อ้างอิงใน

แพลตฟอร์มอื่นไม่ได้
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	 2. เป็นการวิจัยที่ใช้เพียงช่วงเวลาเดียวในการทดลองอาจจะไม่ครอบคลุมตลอดทั้งปี

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 1. ทำ�การวจิยัเชงิวชิาการในรปูแบบโฆษณาของ YouTube ในรปูแบบอืน่ๆ ทีแ่ตกต่างและ

อาจไม่ได้กล่าวถึงในงานวิจัยในครั้งนี้ 

	 2. สำ�รวจและตรวจสอบขั้นตอนการชำ�ระเงิน: เนื่องจากการเรียกเก็บเงินมีหลากหลายวิธี 

จึงแนะนำ�ให้มีการตรวจสอบทุกๆ 3 วันเพื่อให้แน่ใจว่ามีการชำ�ระเงินอย่างถูกต้อง หากการชำ�ระ

เงินเกิดข้อผิดพลาดจะทำ�ให้โฆษณาหยุดการทำ�งานโดยอัตโนมัติ 

	 3. ตรวจสอบผลกระทบของข้อมูลประชากรของผู้ชม: ข้อมูลไม่ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูล

ประชากรของผู้ชมของช่อง ดังนั้นจึงแนะนำ�ให้ทำ�การวิจัยเพื่อทำ�ความเข้าใจผลกระทบของข้อมูล

ประชากรของผู้ชมที่มีต่อการมองเห็นและการมีส่วนร่วม 

	 4. สำ�รวจผลกระทบของคุณภาพเนื้อหา: ข้อมูลไม่ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับคุณภาพของเนื้อหา

ของชอ่ง ดงันัน้ ขอแนะนำ�ใหท้ำ�การวจิยัเพือ่ทำ�ความเขา้ใจผลกระทบของคณุภาพเนือ้หาทีม่ต่ีอการ

มองเห็นและการมีส่วนร่วม 

	 5. ตรวจสอบผลกระทบของการมีส่วนร่วมของผู้ชม: ข้อมูลชี้ให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมของผู้

ชมเป็นปัจจยัสำ�คญัในการสรา้งผูช้มทีภั่กดี ดังนัน้จงึแนะนำ�ใหท้ำ�การวจิยัเพ่ือทำ�ความเขา้ใจผลกระ

ทบของการมีส่วนร่วมของผู้ชมที่มีต่อการมองเห็นและการมีส่วนร่วม
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บทคัดย่อ

		  บทความการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) สามารถบูรณา

การความรู้ทางนิเทศศาสตร์ไปใชใ้นการบรกิารวชิาการในการออกแบบผลิตภณัฑส่์งเสรมิ

พฤฒพลังชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน โดยศึกษา

และรวบรวมข้อมูลทุนชุมชนและภูมิปัญญาที่สามารถนํามาสร้างสรรค์และเพิ่มมูลค่าให้

กับผลิตภัณฑ์ชุมชน จากฐานวิถีความเป็นอยู่ของผู้สูงอายุ (2) ค้นหาอัตลักษณ์ทางวัฒน

ธรรมากทุนชุมชนที่สามารถนำ�สู่การประยุกต์ใช้พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ สนับสนุนให้เกิด

การพฒันาชมุชน พฒันาพืน้ที ่เพือ่สง่เสรมิผลติภณัฑภู์มปิญัญาทอ้งถิน่ สง่เสรมิศกัยภาพ

ชุมชนท้องถิ่น อันนำ�ไปสู่การสร้างความมั่นคงของรากฐานสังคม และ (3) เพื่อสร้างการ

เรียนรู้ การทำ�งานร่วมกัน พัฒนาความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยสยาม ชุมชน และ

ประสานความร่วมมือกับหน่วยงานที่เก่ียวข้องทุกภาคส่วน และส่งเสริมการพึ่งตนเอง

จากการพฒันาชมุชน และสรา้งรายไดจ้ากการจำ�หนา่ยผลติภณัฑช์มรมผูสู้งอาย ุเตา้ เตอ๋ 

ซิ่น ซี อีกทั้งการศึกษาถึงกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนเพื่อทำ�การขยายโอกาส

ทางการขายและการตลาด 

	 	 ผูว้จิยัพบวา่การปกัสไบมอญแล้วยงัได้มีแนวทางในการพฒันาต่อยอดความรู้

ในการปักลายของสไบมอญ นำ�ไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ดังจะเห็นได้จาก
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จำ�นวนกลุ่มผู้ประกอบการมีการรวมตัวกันจำ�นวนมาก โดยผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นสำ�หรับการวิจัย

เชงิสรา้งสรรค์คอื กระเปา๋รามญัสยาม ซึง่สือ่ใหเ้หน็ถึงผลิตภณัฑ์ท่ีเกดิมาจากทุนชมุชน และสามารถ

เพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ได้ มีมาตรฐาน มีเอกลักษณ์โดดเด่นเน้นเรื่องราว วิถีการดำ�เนินชีวิต ซึ่ง

จะส่งเสริม  พฤฒพลังผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี ให้แข็งแรงงมากขึ้น นำ�รายได้ให้กับผู้สูงอายุ

มากยิ่งขึ้น  โดยผลการประเมินความพึงพอใจผลลัพธ์ผลิตภัณฑ์กระเป๋า “รามัญ-สยาม” เฉลี่ยคือ

พอใจมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.26) พบว่าระดับความพึงพอใจประเด็นความเหมาะสมด้านรูปแบบ/

รูปทรงระดับพอใจมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.56 รองลงมาประเด็น ความเหมาะสมด้านประโยชน์

ใชส้อยระดบัพอใจมากทีส่ดุ คะแนนเฉล่ีย 4.44 และลำ�ดับที ่3 ประเด็นความเหมาะสมด้านลวดลาย/

สี ระดับพอใจมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.32 ตามลำ�ดับ

คำ�สำ�คัญ: พฤฒพลัง, การพัฒนาผลิตภัณฑ์, ทุนชุมชน 

Abstract

	 This creative research article aims to: (1) To integrate knowledge of                                          

communication arts into academic services in designing products to promote the 

vitality of the Tao De Xin Si Elderly Club to generate enhance income from com-

munity capital by studying and collecting community capital data and wisdom that 

can be used to create and add value to community products based on the lifestyle 

of the elderly. (2) Find cultural identity from community capital that can be applied 

to develop new products, support community development, develop areas to 

promote local wisdom products, promote the potential of local communities,        

leading to the creation of a stable social foundation. And (3) To create learning, 

collaboration, develop cooperation between Siam University, the community and 

coordinate with all relevant agencies and promote self-reliance from community 

development and generate income from selling products of Tao De Xin Si Elderly 

Club. In addition, the study of community product development processes is being 

conducted to expand sales and marketing opportunities. 

	 Researchers found that embroidery of the Mon shoulder cloth also provides 

a guideline for further development of the knowledge of Mon shoulder cloth                                 

embroidery to be used in creating other products as can be seen from the large 

number of entrepreneur groups. The product developed for creative research is the 

Siam-Raman Bag. That should refer the products come from community capital and 

can add value, have guarantees, have a unique identity, and emphasize stories and 

ways of life, which will promote the strength of the elderly in the Tao Te Xin Xi 

Club to be stronger and bring more income to the elderly. The results of the 
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evaluation of satisfaction with the results of the “Raman-Siam” bag product were 

most satisfactory (average = 4.26). It was found that the level of satisfaction in the 

issue of suitability of style/shape was most satisfactory, with an average score of 

4.56. Next was the issue of suitability of utility, which was most satisfactory, with an 

average score of 4.44. And third was the issue of suitability of pattern/color, which 

was most satisfactory, with an average score of 4.32, respectively.

Keywords: Elderly Power, Product Development, Community Capital

บทนำ� 

	 ประเทศไทยก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุเต็มรูปแบบ (Aged Society) และมีสัดส่วนผู้สูงอายุ

ในชว่ง 60 ปมีากขึน้ จงึเปน็เหตผุลทีค่นไทยตอ้งตระหนกัและรบัรูเ้กีย่วกบัสภาพการณน์ี ้ในป ี2568 

ตามสถิติต่าง ๆ เป็นไปได้ท่ีคนไทยจะต้องเตรียมการรับมือในสถานการณ์ดังต่อไปนี้อย่างเร่งด่วน 

อันเป็นข้อมูลให้ผู้เกี่ยวข้องในหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ได้นำ�ไปปรับนโยบายเพื่อนำ�

ไปสูก่ารแกไ้ขปัญหาในอนาคต นอกจากปญัหาเรือ่งของสขุภาพแลว้ อกีปญัหาหนึง่ทีพ่บบ่อยในกลุ่ม

ผู้สูงอายุ หรือผู้ที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป คือเรื่อง “รายได้” และ “การมีงานทำ�”

	 ชมรมผู้สูงอายุเต้าเต๋อซิ่นซี แขวงแสมดำ�  เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร เป็นองค์กร

ภาคประชาชนทีม่บีทบาทสำ�คญั ในการพฒันาระบบงานผูส้งูอาย ุอนัจะกอ่ใหเ้กดิการพฒันาคณุภาพ

ชีวิต ผู้สูงอายุทั้งในระดับปัจเจกบุคคล ระดับชมรมผู้สูงอายุ และระดับชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์ใน

การดำ�เนินกิจกรรมที่ตอบสนองต่อปัญหา และความต้องการของผู้สูงอายุ ทั้งในด้านสุขภาพ สังคม 

และสวัสดิการ จนสามารถดูแลสุขภาพและวิถีชีวิตเป็นสุขได้อย่างมีประสิทธิภาพรอบด้าน พร้อม

กับวางแนวทางให้พัฒนาได้อย่างยั่งยืนในอนาคต

	 เขตบางขุนเทียน เป็นหนึ่งในห้าสิบเขตของกรุงเทพมหานคร พื้นที่ส่วนใหญ่เป็นเขต

เกษตรกรรมและมแีหลง่ทอ่งเทีย่วเชงินเิวศ ยา่นบางขนุเทยีนจงึเปน็หนึง่ในแหลง่ทอ่งเทีย่วเชงินเิวศ

ของกรงุเทพฯ ในอดตีต้ังแตร่าวปี พ.ศ. 2410 เคยเปน็ทีอ่ยูอ่าศยัของชาวมอญทีอ่พยพมาจากจงัหวดั

สมุทรสงคราม มีความเจริญและมีชุมชนเพิ่มขึ้นต่อเนื่อง จนในปี พ.ศ.2508 มีการจัดตั้งสุขาภิบาล

บางขนุเทยีนขึน้ในพืน้ทีบ่างสว่นของตำ�บลบางขนุเทยีนและตำ�บลบางมด และเมือ่เมอืงมกีารขยาย

ตัว บางขุนเทียนจึงได้รับการเปลี่ยนแปลงฐานะเป็น เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ

	 หลกัฐานทางประวตัศิาสตรบ์ง่บอกวา่ แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทยีน กรงุเทพฯ มวีฒันธรรม

ดา้นการแตง่กายของชาวไทยเช้ือสายรามญั หรอืมอญท่ีบา้นบางกระดี ่มอีตัลกัษณส์ำ�คญัคอื “หยาด

โด๊ด” หรือ “หญาดฮะเหริ่มโตะ” เป็นเครื่องประดับกาย เมื่อมีประเพณีที่รู้จักในชื่อ “สไบมอญ” 

โดยการอนรุกัษภู์มปัิญญา ผา่นลวดลายต่าง ทำ�ใหเ้กดิการประยกุต์ ผสมผสานลวดลายแบบเกา่และ

ใหม่เข้าด้วยกัน เกิดเป็นลวดลายร่วมสมัย  และผลิตภัณฑ์ใหม่หลากหลาย ตัวอย่างดังภาพที่ 1 เสื้อ

วิถีมอญ   
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	 ผ้าสไบมอญแสดงอัตลักษณ์ความ

เป็นมอญอย่างชัดเจนคือ คนไทยเชื้อสาย

มอญ มีความผูกพันและให้ความสำ�คัญกับ

การใช้ผ้าสไบทั้งหญิง และชาย เมื่อเข้าวัด

หรือกิจกรรมใด ๆ ก็ตามที่เกี่ยวข้องกับวัด

และพระ จะต้องมีผ้าพาดไหล่ติดตัว เสมอ 

ในวัฒนธรรมของคนมอญมีการใช้ผ้าสไบ

หลายประเภท ทั้งผ้าแพรเรียบ ผ้าสไบจีบ 

ผ้าสไบ ไหมพรมถัก ผ้าสบลูกไม้ ผ้าขาวม้า

และผา้สไบปกั ซึง่มวีธิกีารใช้งานทีแ่ตกตา่ง

กันตามลักษณะของกิจกรรม ผ้าสไบแบบ

ปัก ถือเป็นอัตลักษณ์ความเป็นมอญที่

ชัดเจนที่สุด 

	 ปจัจยัความนยิมผา้ปกัสไบมอญ พบวา่เกดิจาก 4 ปจัจยั (1) กจิกรรมประเพณแีละเทศกาล

งานมอญ ที่มีมากขึ้น ทำ�ให้มีการฟื้นฟูอัตลักษณ์ในเรื่องของการแต่งกาย (2) สื่อเทคโนโลยีอาศัย

ความทนัสมยัของเทคโนโลย ีทีม่ชีอ่งทางการสือ่สารท่ีหลากหลายและรวดเร็ว ในการประชาสัมพันธ์

จัดกิจกรรมต่าง ๆ   (3) การปรับรูปแบบและเทคนิคการปักผ้าสไบ ให้สะดวกและง่ายมากยิ่งขึ้น  ถือ

เป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้คนหันกลับมาปักผ้าสไบใช้เอง และ (4) เป็นช่องทางสร้างรายได้

เสริม และยังสามารถต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ประเภทอื่น ๆ

	 อย่างไรก็ตาม ผลิตภัณฑ์ หลายอย่างในปัจจุบันยังคงประสบปัญหาในการออกแบบ

ผลิตภณัฑ ์เนือ่งจากขาดประสบการณใ์นการออกแบบผลติภณัฑ์และความคดิสร้างสรรคม์าพัฒนา 

ด้านการส่งเสริมการตลาด ซึ่งต้องให้ความสำ�คัญ เพราะการส่งเสริมการตลาดในรูปแบบของ

ผลิตภัณฑ์เพื่อสร้างเอกลักษณ์ให้กับตัวผลิตภัณฑ์เป็นที่สนใจ เป็นหนึ่งใน ปัจจัยสำ�คัญในการทำ�

ธุรกิจเพือ่บรรลจุดุมุง่หมายขององคก์รอยา่งแทจ้รงิ เปน็กลยทุธต์ลาดอยา่งหนึง่ทีจ่ะชว่ยสรา้งมลูคา่

เพิ่มและจูงใจให้ผู้บริโภคซื้อสินค้าได้

	 ลักษณะของธุรกิจชุมชนนั้นเป็นธุรกิจที่ใช้เงินลงทุนในระยะเริ่มต้นไม่มากนัก หากแต่เน้น

การสร้างงานในท้องถิ่นให้มากขึ้นเป็นหลัก รายได้จากการขายอาจไม่จำ�เป็นต้องสูงนักในระยะเริ่ม

แรกโดยมีเป้าหมายเพื่อให้ทุกคนสามารถอยู่ได้เป็นสำ�คัญ ซึ่งธุรกิจชุมชนมีลักษณะเป็นธุรกิจขนาด

เล็ก มีความคล่องตัวในการบริหาร รายได้จากยอดขายในระยะเริ่มต้นไม่มากนัก ติดต่อและการให้

บริการกับลูกค้าเป็นไปอย่างใกล้ชิด เปิดโอกาสให้มีการประกอบการ ก่อให้เกิดการว่าจ้างงานส่ง

เสริมการพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรม สร้างความเข้มแข็งให้แก่ชุมชนและลดปัญหาสังคม

	 จากการที่กล่าวมาข้างต้นนี้ ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษาการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนชุมชนเพ่ือเพ่ิม

ประสทิธภิาพทางการจดัการชมุชนอยา่งยัง่ยนื โดยเลือก ชมรมผู้สูงอาย ุเต้า เต๋อ ซ่ิน ซี มาเปน็กรณี

ศึกษา เนื่องจากเป็นมีทุนชุมชชนที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ที่สามารถนำ�ไปสร้างมูลค่าเพิ่มในรูป

แบบผลิตภัณฑ์ชุมชนที่สามารถต่อยอดไปถึงการสร้างรายได้ นอกเหนือจากประโยชน์ที่ได้จากการ

ภาพที่ 1 ผลงานการออกแบบเสื้อวิถีมอญ

โดยนางสาวสุธาวัลย์ ธรรมสังวาลย์(2565)

วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ 2 (22)
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เพิ่มมูลค่าของผลิตภัณฑ์ โดยมุ่งหวังส่งเสริมพฤฒพลังผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริม

รายได้จากทุนชุมชน ก่อให้เกิดความเข้มแข็งและส่งเสริมการพัฒนาอย่างยั่งยืน

วัตถุประสงค์

	 1. สามารถบูรณาการความรู้ทางนิเทศศาสตร์ไปใช้ในการบริการวิชาการในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน โดย

ศึกษาและรวบรวมข้อมูลทุนชุมชนและภูมิปัญญาที่สามารถนํามาสร้างสรรค์และเพิ่มมูลค่าให้กับ

ผลิตภัณฑ์ชุมชน จากฐานวิถีความเป็นอยู่ของผู้สูงอายุ

	 2. ค้นหาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมากทุนชุมชนที่สามารถนำ�สู่การประยุกต์ใช้พัฒนา

ผลติภณัฑใ์หม ่สนบัสนนุใหเ้กดิการพฒันาชมุชน พัฒนาพืน้ที ่เพ่ือส่งเสริมผลิตภัณฑ์ภมูปัิญญาทอ้ง

ถิ่น ส่งเสริมศักยภาพชุมชนท้องถิ่น อันนำ�ไปสู่การสร้างความมั่นคงของรากฐานสังคม 

	 3. เพื่อสร้างการเรียนรู้ การทำ�งานร่วมกัน พัฒนาความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยสยาม 

ชุมชน และประสานความร่วมมือกับหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องทุกภาคส่วน และส่งเสริมการพ่ึงตนเอง

จากการพัฒนาชุมชน และสร้างรายได้จากการจำ�หน่ายผลิตภัณฑ์ชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 การออกแบบผลติภณัฑส์ง่เสริมพฤฒพลังผู้สูงอายชุมรม เต้า เต๋อ ซ่ิน ซี เพ่ือสร้างเสริมราย

ไดจ้ากทนุชมุชน แขวงแสมดำ� เขตบางขนุเทยีน กรงุเทพฯ ผูศ้กึษาไดท้บทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง

เกี่ยวกับการประเมินประกอบด้วย (1) ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับแขวงแสมดำ�  เขตบางขุนเทียน 

กรุงเทพมหานคร (2) ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับอัตลักษณ์ชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์มอญ ( ) (3) แนวคิด

ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (4) ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ (5) นวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ ดังมี

รายละเอียดดังนี้

	 ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับแขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร

	 แสมดำ� เป็นท้องท่ีการปกครองในเขตบางขุนเทยีน กรงุเทพมหานคร สภาพทัว่ไปเป็นแหล่ง

ที่อยู่อาศัย และเป็นแขวงที่มีจำ�นวนประชากรมากที่สุด แขวงแสมดำ�มีอาณาเขตติดต่อกับเขตการ

ปกครองข้างเคียงดังต่อไปนี้ (1) ทิศเหนือ ติดต่อกับแขวงบางบอนใต้ แขวงคลองบางบอน (เขตบาง

บอน) แขวงบางขุนเทียน แขวงจอมทอง (เขตจอมทอง) และแขวงท่าข้าม (เขตบางขุนเทียน) มีทาง

รถไฟสายวงเวียนใหญ่-มหาชัย คลองวัดสิงห์ และคลองสนามชัยเป็นเส้นแบ่งเขต (2) ทิศตะวันออก 

ติดต่อกับแขวงท่าข้าม (เขตบางขุนเทียน) มีคลองสนามชัยเป็นเส้นแบ่งเขต (3) ทิศใต้ ติดต่อกับ

แขวงท่าข้าม (เขตบางขุนเทียน) มีคลองสนามชัย คลองพระยาไชยยศสมบัติ และลำ�รางตาเณรเป็น

เสน้แบง่เขต แฃะ (4) ทศิตะวนัตก ติดต่อกบัตำ�บลพันทา้ยนรสิงหแ์ละตำ�บลบางนํา้จืด (อำ�เภอเมือง

สมทุรสาคร จงัหวดัสมทุรสาคร) มคีลองแสมดำ�ใต้ คลองแสมดำ�เหนอื และแนวแบง่เขตการปกครอง

ระหว่างกรุงเทพมหานครกับจังหวัดสมุทรสาครเป็นเส้นแบ่งเขต	
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	 เขตบางขุนเทียน เป็นหนึ่งในห้าสิบเขตของกรุงเทพมหานคร สภาพพ้ืนที่ทางด้านตะวัน

ออกเฉียงเหนือของเขตเป็นแหล่งที่อยู่อาศัย การค้า และอุตสาหกรรม ในขณะที่พื้นที่ส่วนใหญ่เป็น

เขตเกษตรกรรมและมีแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ เป็นเขตเดียวของกรุงเทพฯ ที่มีพื้นที่ติดกับอ่าวไทย 

(เป็นระยะทางประมาณ 5 กิโลเมตร) และยังมีป่าชายเลนหลงเหลืออยู่ ในช่วงระยะราว ๆ 10 ปีที่

การท่องเท่ียวเชิงนิเวศกลับมาเป็นที่สนใจของกลุ่มนักท่องเท่ียว ย่านบางขุนเทียนจึงเป็นหน่ึงใน

แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศของกรุงเทพฯ ในอดีตตั้งแต่ราวปี พ.ศ. 2410 ย่านบางขุนเทียนเคยเป็นที่

อยู่อาศัยของชาวมอญที่อพยพมาจากจังหวัดสมุทรสงคราม ซึ่งต่อมาพื้นที่ทางทิศตะวันออกเฉียง

เหนอืของอำ�เภอ (บรเิวณรมิคลองดา่น คลองดาวคะนอง และคลองบางขนุเทยีน) มคีวามเจริญและ

มีชุมชนเพิ่มขึ้นต่อเนื่อง จนในปี พ.ศ.2508 มีการจัดตั้งสุขาภิบาลบางขุนเทียนขึ้นในพื้นที่บางส่วน

ของตำ�บลบางขุนเทียนและตำ�บลบางมด และเมื่อเมืองมีการขยายตัว บางขุนเทียนจึงได้รับการ

เปลี่ยนแปลงฐานะเป็น เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ   มีเขตการปกครอง 7 แขวง ได้แก่ แขวง

บางขุนเทียน แขวงบางค้อ แขวงจอมทอง แขวงบางมด แขวงท่าข้าม แขวงบางบอน และแขวง

แสมดำ� (แขวงจอมทอง แยกออกไปเป็นเขตจอมทองเมือ่ป ีพ.ศ. 2532 และแขวงบางบอน แยกออก

ไปเปน็เขตบางบอน เมือ่ป ีพ.ศ. 2540 การคมนาคมหลกัของยา่นบางขนุเทยีน คอื การเดินทางดว้ย

รถส่วนบุคคล ส่วนรถสาธารณะมีไม่มากนัก โดยรถเมล์ของภาครัฐมีเพียงไม่กี่สาย ตามตรอกซอก

ซอย ถนนสายรอง จะเป็นรถสองแถวในการฟดีคนไปยงัเสน้ทางหลกั หากวเิคราะห์ในเชงิความเปน็

เมือง ธุรกิจ และการอยู่อาศัย จะเห็นได้ว่า ชุมชนดั้งเดิมของย่านบางขุนเทียน มาทางฝั่งริมทะเลที่

ติดกับอ่าวไทย อยู่อาศัย ทำ�การค้าริมทะเล ขณะที่ฝั่งที่ใกล้กับพระราม 2 ก็ได้รับอิทธิพลบางส่วน

มาจากชุมชนท่ีขยายมาจากฝั่งภาษีเจริญ บางแค เติบโตจากริมรอบนอกจนขยายเข้าสู่แกนกลาง

ของย่านบางขุนเทียน (สำ�นักเขตบางขุนเทียน, 2566)

	 ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับอัตลักษณ์ชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์มอญ (  )

	 มอญเปน็ชนชาตเิจา้ของอารยธรรมอนัเกา่แกใ่นแผ่นดินพมา่ พูดภาษาในตระกลูมอญ-เขมร 

ปัจจุบันอาศัยอยู่บริเวณพม่าตอนล่างในรัฐมอญ รัฐกะเหร่ียง รัฐกะยา ภาคตะนาวศรี ภาคพะโค 

ดินดอนสามเหลี่ยมปากแม่นํ้าอิรวดี และหลายพื้นที่ของประเทศไทย หลักฐานทางประวัติศาสตร์

บ่งบอกว่า แขวงแสมดำ� เป็นที่ตั้งของหมู่บ้านบางกระดี่ เขตปริมณฑลของกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็น

ที่ตั้งกลุ่มชาติพันธุ์มอญท่ีเดิมชุมชนแห่งน้ีมีสภาพทางสังคมแบบพึ่งพาตนเอง มีภาษาพูด และวิถี

ชีวิตที่ปฏิบัติตามธรรมเนียมมอญอย่างเคร่งครัด แต่หลังจากที่ชุมชนมอญวัคบางกระดี่ เริ่มเปีดตัว

เมื่อราว 40 กว่าปีก่อน พร้อมกับรับกระบวนการกลายเป็นเมือง พื้นที่ในชุมชนหลายแห่งกลายเป็น

ที่ตั้งโรงงานอุตสาหกรรม ที่ดินถูกเปลี่ยนมือจากคนมอญไปสู่เจ้าของธุรกิจอุตสาหกรรมและธุรกิจ

จดัสรรทีด่นิ ชาวบา้นกลายเป็นเศรษฐใีหมจ่ากการขายทีด่นิ เกดิการหลัง่ไหลเ่ขา้มาทำ�งานในโรงงาน

ของคนจากแหลง่อ่ืนๆ เป็นจำ�นวนมาก ประกอบกบัความเจรญิดา้นตา่ง ๆ  ไดแ้พรข่ยายอยา่งรวดเรว็ 

จึงทำ�ให้วัฒนธรรมและประเพณีของคนมอญชุมชนแห่งนี้ลดความเข้มข้นลง ปรากฏการณ์ดังกล่าว

ทำ�ให้ชาวบา้นคนหนึง่เกดิแนวคดิทีจ่ะตัง้พพิธิภณัฑท์อ้งถิน่ เพือ่รือ้ฟืน้ประเพณแีละวฒันธรรมมอญ

ภายใต้ชื่อ “ศูนย์ศิลปวัฒนธรรมมอญบางกระดี่” รวมทั้งเป็นคลังความรู้ด้าน “มอญศึกษา” 
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ขนบธรรมเนยีมประเพณขีองชาวมอญนัน้ มวีฒันธรรมเปน็แบบฉบบัมายาวนาน บางอยา่งมอีทิธพิล

ให้กับชนชาติใกล้เคียง เช่น ประเพณีสงกรานต์ ข้าวแช่ ฯลฯ บางอย่างก็ถือปฏิบัติกันแต่เฉพาะใน

หมู่ชนมอญเท่านั้น ชาวมอญมีเลื่อมใสในพระพุทธศาสนาอย่างลึกซึ้ง ขณะเดียวกันก็นับถือผี

บรรพบุรุษกับผีอื่น ๆ ที่มีอิทธิฤทธิ์ รวมทั้งเทวดาองครักษ์ 

	 หญิงชาวมอญนิยมสวมเสื้อแขนกระบอก นุ่งผ้าถุง เกล้ามวยผม คล้องสไบ ชายชาวมอญ

สวมเสื้อ เป็นเสื้อคอกลมผ่าอก แขนทรงกระบอก มีกระดุมผ้า หรือเชือกผูกเข้ากัน สมัยก่อนนิยม

โพกศีรษะ ท่อนล่างสวมผ้านุ่ง เรียกว่า เกลิด และเวลาออกงานสำ�คัญนุ่งผ้าผืนยาวที่เรียกว่า เกลิด

ฮะเหลิ่น แปลว่า ผ้านุ่งยาว (ลอยชาย) มีสไบพาดไหล่สองข้างทิ้งชายไปข้างหลังหรือพาดบ่าด้วยผ้า

ขาวม้า หากเป็นงานบุญจะพาดด้านซ้ายมือ หญิงชาวมอญสวมเส้ือตัวในคอกลมแขนกุดตัวส้ันแค่

เอว เล็กพอดีตัว สีสันสดใส สวมทับด้วยเสื้อแขนยาวทรงกระบอก เป็นผ้าลูกไม้เนื้อบาง สีอ่อน มอง

เห็นเสื้อตัวใน หากยังสาวอยู่แขนเสื้อจะยาวถึงข้อมือ หากมีครอบครัวแล้ว จะเป็นแขนสามส่วน มี

การคล้องผ้าสไบ ถ้าเป็นงานบุญจะคล้องผ้าทางด้านซ้ายมือ แต่หากไปงานรื่นเริงก็ใช้คล้องคอแทน 

หรือพาดลงมาตรง ๆ บนไหล่ซ้าย ท่อนล่างสวมสวม หนิ่น คล้ายผ้านุ่งของผู้ชาย แต่ลายของผู้หญิง

จะละเอยีดกวา่และวธิกีารนุง่ตา่งกนั หญงิมอญนยิมเกล้าผมมวย คอ่นต่ำ�ลงมาทางด้านหลัง มเีคร่ือง

ประดับ 2 ชิ้น บังคับไม่ให้ผมมวยหลุด คือ โลหะรูปตัวยูคว่ำ� และ โลหะรูปปีกกาตามแนวนอน และ

ปักปิ่นปักผม ทุกวันนี้ชนชาติมอญ ไม่มีอาณาเขตประเทศปกครองตนเอง เนื่องจากตกอยู่ในภาวะ

สงคราม การแยง่ชิงราชสมบัติกนัเอง และการรุกรานจากพมา่ ชาวมอญอยูอ่ยา่งแสนสาหสั ถกูกดขี่

รีดไถ มีการเกณฑ์แรงงานก่อสร้าง ทำ�ไร่นาหาเสบียงเพื่อการสงคราม และเกณฑ์เข้ากองทัพ โดย

เฉพาะสงครามในปี พ.ศ. 2300 สมัยพระเจ้าอลองพญาเป็นสงครามครั้งสุดท้าย ที่ชาวมอญพ่ายแพ้

แกพ่มา่อยา่งราบคาบ ชาวมอญสว่นหนึง่จึงอพยพโยกยา้ยเขา้มาพ่ึงพระบรมโพธสิมภาร ต้ังถิน่ฐาน

บ้านเรือนในเมืองไทยหลายต่อหลายครั้ง เท่าที่มีการจดบันทึกเอาไว้รวมทั้งสิ้น 9 ครั้ง (เอกรินทร์, 

2545) 

	

	 แนวคิดด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์

	 ความหมายของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ได้ให้ความหมายว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์ มี

วัตถุประสงค์มากมายและมีลักษณะครอบคลุมกว้างขวาง แต่มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน คือ ต้องการ

ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีสร้างผลกำ�ไร และเพ่ือความอยู่รอดโดยทั่วไปสามารถรวบรวมความหมายของคำ�

ว่า ผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 7 ประเภท ดังนี้ (Fuller, G.W. .1994) (1) ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากการ

ขยายสายการผลิต โดยใช้กระบวนการผลิตที่มีอยู่ (Line Extensions) (2) การสร้างแนวคิดใหม่ใน

ผลติภณัฑเ์ดมิ (Repositioned Existing Product) (3)  ผลติภณัฑท์ีม่อียูเ่ดมิแตป่รับเปลีย่นรปูแบบ

ใหม่ (New Form of Existing Products) (4)  ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการปรับปรุงสูตรที่มีอยู่

แล้ว (Reformulation of Existing Products) (5) ผลิตภัณฑ์ใหม่ในบรรจุภัณฑ์ใหม่ (New Pack-

aging of Existing Products) (6) ผลิตภัณฑ์ที่เป็นนวัตกรรม (Innovative Products / Make 

Changes in an Existing Product) และ (7) ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Product / Bring into Existence the rare) 
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	 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือการเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่เดิม จะเริ่มต้นด้วยความ

คิดที่ไขว้เขว ความคิดอาจมาจากใครก็ได้ในชุมชนที่ไม่ได้มีความรับผิดชอบต่อความคิดใหม่ ๆ เลย 

แต่นักออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี มักจะมีแนวโน้มที่จะเป็นผู้ที่มีความคิดใหม่ ๆ บ่อยครั้งเหมือนกันที่

ความคดิมาจากนอกชมุชน เชน่ เมือ่นกัคดิคน้เขามาเสนอขายความคดิเกีย่วกบัผลิตภณัฑ์ใหม ่บางที

อาจเกดิขึน้ในงานวจิยัผลติภณัฑน์ัน้เอง และบอ่ยคร้ังเปน็ผลพลอยได้ของการวจัิยเพ่ือวตัถปุระสงค์

อย่างอื่น จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุปแนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์ได้ว่า การพัฒนา

ผลติภณัฑ ์หมายถึง ความตอ้งการของผูผ้ลติทีต้่องการสรา้งผลติภณัฑท์ีม่อียูเ่ดิมใหม้กีารเปลีย่นแปลง

มากยิง่ขึน้ทีส่ามารถตอ่ยอดให้กบัผลติภัณฑเ์ดมิ เป็นการสรา้งผลกำ�ไรเพิม่มากขึน้ เพ่ือเปน็การสรา้ง

สถานภาพการแขง่ขนั ลดการเสีย่งภยัทางการตลาดทีล่กูคา้เสือ่มความนยิมลง เปน็การสร้างโอกาส

ใหม่ในการขยายช่องทางการตลาดมากยิ่งขึ้น

	 วัฎจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle) เมื่อผลิตภัณฑ์ถูกนำ�ออกสู่ตลาด แสดงถึง

การเริ่มต้นของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ระยะเวลาที่ผ่านไปจะมียอดขายเพิ่มขึ้นมากบ้าง น้อยบ้าง 

เป็นการแสดงถึงการเจริญเติบโตของผลิตภัณฑ์นั้น หากผลิตภัณฑ์ได้รับการยอมรับจากตลาดเป็น

อย่างดียอดขายจะเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อผู้ซื้อไม่ต้องการผลิตภัณฑ์นั้น ยอดขายจะตกต่ำ�ลง ใน

ทีส่ดุผลติภณัฑ์นัน้กจ็ะหายไปจากตลาด แต่จะมผีลติภณัฑใ์หมเ่ขา้มาสูต่ลาดแทนผลติภัณฑเ์กา่ทีล่้ำ�

สมยัซึง้ผูต้อ้งการซือ้อกีตอ่ไป ผลติภณัฑใ์หมส่่วนหนึง่อาจได้รับการต้อนรับจากตลาด แต่ผลิตภณัฑ์

อีกหลายชนิดไม่สามารถเข้าสู่ตลาดจนลูกค้ายอมรับได้ดั้งนั้น ระยะเวลาที่ผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดจะ

อยูใ่นตลาดจงึไมเ่ท่ากัน เป็นการแสดงให้เหน็วงจรชวีติทีส่ัน้หรอืยาวของผลติภณัฑซ้ึ์งคลา้ยกบัวงจร

ชีวิตของคนเรา และจะเกิดวงจรชีวิตใหม่ เข้ามาแทนที่วงจรเดิมอย่างนี้ตลอดไปเรื่อย ๆ วงจรใหม่

ทีเ่กดิขึน้อาจจะมาจากผลติภัณฑ์ใหมม่เีทคโนโลยสีงูกวา่ มปีระสทิธภิาพดีกวา่ หรอืตอบสนองความ

ต้องการของผู้บริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง, 2545) 

	 เมื่อผลิตภัณฑ์ถูกนำ�ออกสู่ตลาด แสดงถึงการเร่ิมต้นของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ระยะเวลาท่ี

ผ่านไปจะมียอดขายเพ่ิมข้ึนมากบ้าง น้อยบ้าง เป็นการแสดงถึงการเจริญเติบโตของผลิตภัณฑ์นั้น 

หากผลิตภัณฑ์ได้รับการยอมรับจากตลาดเป็นอย่างดียอดขายจะเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อผู้ซ้ือไม่

ต้องการผลิตภัณฑ์นั้น ยอดขายจะตกต่ำ�ลงในที่สุดผลิตภัณฑ์นั้นก็จะหายไปจาก

 	 ตลาด แต่ผลิตภัณฑ์อีกหลายชนิดไม่สามารถ

เข้าสู่ตลาดจนลูกค้ายอมรับได้ดั้งนั้น ระยะเวลาที่

ผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดจะอยู่ในตลาดจึงไม่เท่ากัน 

เป็นการแสดงให้เห็นวงจรชีวิตท่ีส้ันหรือยาวของ

ผลิตภณัฑ์ซ้ึงคล้ายกบัวงจรชวีติของคนเรา และจะ

เกิดวงจรชีวิตใหม่ เข้ามาแทนที่ดังภาพที่ 2 

						    

ภาพที่ 2 วัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle) (Kepler, 2003)



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 199

	 ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

	 การออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Design) คือการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ เพื่อนำ�มา

ใช้สอยในชีวิตประจำ�วัน โดยเน้นการผลิตจำ�นวนมากในรูปสินค้า เพื่อให้ผ่านไปยังผู้บริโภค (Con-

sumer) ในวงกว้าง โดยที่รูปแบบและคุณภาพของผลิตภัณฑ์จะเป็นปัจจัยสำ�คัญ ชักจูงผู้บริโภคให้

เกิดความกระหายท่ีจะจา่ยเงนิซือ้ผลติภณัฑน์ัน้ รปูแบบการออกแบบผลติภณัฑ ์(Style)มอียูม่ากมาย 

มีการเกดิขึน้และพฒันาตอ่เนือ่งสม่ำ�เสมอ บา้งกอ็ยูใ่นกระแสนยิม บา้งกค็ลายความนยิม บา้งกห็วน

คนืสูค่วามนิยมซ้ำ�ตามความสนใจของสังคมในเวลาน้ัน  บนความหลากหลายในวถิทีางการออกแบบ

ทำ�ให้ผลงานที่เกิดจากแนวทางปฏิบัติที่แตกต่างกันนั้นถูกสร้างสรรค์และคลี่คลายสืบทอดต่อๆ กัน

มาตามลำ�ดบั แตไ่มว่า่จะเลอืกใช้รปูแบบใดกล็ว้นแตส่ร้างเงือ่นไขในการผลติงานออกแบบทีน่่าสนใจ

ได้ทั้งสิ้น  ตัวอย่างเช่น (1)   รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใช้สอย (Function Follows Form)  เป็น

วถิทีางการออกแบบทีน่ยิมความงามของรูปทรงเปน็หลัก  โดยยดึแนวคดิทีว่า่ความงามต้องมากอ่น

ประโยชน์ใช้สอยเสมอ และมักถูกนำ�มาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบ

ผลติภณัฑ์ทีเ่นน้ความงามเป็นหลัก จดุประสงคท์ีส่ำ�คญักเ็พือ่ยกระดบัคณุคา่ผลติภณัฑใ์หส้งูขึน้  เพือ่

นำ�ไปสู่การเพิ่มราคาสินค้า ดังนั้น การจะเป็นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ได้ดีตามแนวคิดนี้ จึงจำ�เป็น

อย่างยิ่งท่ีจะต้องได้รับการซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงต่างๆ ที่มีคุณภาพไว้มากๆ   จะ

เป็นทางออกหนึ่งที่จะช่วยให้เราสามารถวิเคราะห์ความงามที่แฝงอยู่ในผลิตภัณฑ์ได้ดีขึ้น แต่ทั้งนี้ก็

ไม่จำ�เป็นต้องยึดติดกับกฎเกณฑ์ใดๆ  ขอให้ยืดหยุ่นตามความรู้สึก (2) ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูป

แบบ (Form Follows Function) เป็นวิถีทางการออกแบบของหลุยส์  สุลิแวน (Louis  Sulivan)  

ที่นิยมประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก (Functionalism)   ภายใต้ปรัชญาที่ว่าประโยชน์ใช้สอยต้องมา

ก่อนความงามเสมอ  และถูกนำ�มาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์

อุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิตจำ�นวนมาก   โดยให้ความสำ�คัญกับการออกแบบที่สอดคล้อง

กับการทำ�งานของเครื่องจักร  การประหยัดวัสดุ ความสะดวกในการใช้งาน การคงคลัง และการ

ขนส่ง เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวตรงกันข้ามกับปรัชญาที่มองความงามของรูปทางมาก่อนสิ่งใด และ 

(3) การตลาดมากอ่นออกแบบ  (Design Follow Marketing) วงจรชวีติของผลิตภณัฑ์จะมรูีปแบบ

เหมือนปิรามิด  ถือกำ�เนิดโดยยึดฐานของปิรามิดแล้วพยายามยกระดับตัวเองนั้น  ไม่ว่าจะเป็นด้าน

คุณภาพและเอกลักษณ์เฉพาะตัว การยกระดับตัวเองนั้นมักจะทำ�ให้ราคาสูงขึ้นด้วย   ดังนั้นเมื่อ

ผลิตภัณฑ์ใด ๆ  ไต่ระดับขึ้นสู่ยอดปิรามิด  จำ�เป็นที่ธุรกิจนั้นจะต้องละทิ้งฐานซึ่งเป็นตลาดล่างไป  

แต่จะได้ลูกค้าชั้นดีท่ีมีความม่ันคงและจ่ายเงินดี   ฐานชั้นล่างที่ถูกทิ้งไปก็จะมีผู้อื่นเข้ามายึดครอง

แทน   กรณีตัวอย่างเช่น นาฬิกาสวิสซ่ึงใช้เวลาหลายสิบปีเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์จนได้ภาพพจน์ว่า

เป็นนาฬิกาที่ดีที่สุดในโลก  แต่ต้องสูญเสียฐานการตลาดระดับล่างให้กับนาฬิกาญี่ปุ่นที่เจาะเข้ามา

ยึดตลาดล่างด้วยลูกเล่นใช้สอยพิเศษ เช่น เป็นเครื่องคิดเลข  เป็นปฏิทิน  ฯลฯ  ในที่สุดเมื่อภาวะ

เศรษฐกิจโลกตกต่ำ�  ผู้ผลิตนาฬิกาสวิสทั้งหลายจึงเริ่มตระหนักว่าการถูกนาฬิกาญี่ปุ่นยึดตลาดล่าง

ไปนั้นก่อให้เกิดการสูญเสียรายได้มหาศาล   และสูญเสียภาพพจน์ของผู้ผลิตนาฬิกาชั้นนำ�ของโลก

ไปทีละน้อยอีกด้วย (Teacher Nu, 2560)	

	



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)200

	 แนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ

	 ผู้สูงอายุมีคุณค่าและความสำ�คัญต่อสังคม นอกจากจะเป็นที่พึ่งพาทางใจของบุตรหลาน

และเปน็ทีเ่คารพนบัถือของบุคคลในวงศาคณาญาติแลว้ผูส้งูอายยุงัจะได้รบัการยกยอ่งจากสงัคมใน

ฐานะเป็นผู้มีประสบการณ์ มีความคิดอ่านสุขุมรอบคอบ และเคยทำ�คุณประโยชน์ให้แก่สังคมมา

แลว้เม่ือตอนทีอ่ยูใ่นวยัทำ�งาน บทบาททีส่ำ�คญัของผู้สูงอาย ุคอื สามารถชว่ยอบรมส่ังสอนดูแลเด็ก

เลก็ในเรือ่งของศลีธรรม ประวตัศิาสตร ์ประเพณทีางสังคมและวฒันธรรม และสามารถปรับบทบาท

ตนเองให้มีความน่ายกย่องนับถือ หรือมีภาพพจน์ที่ดีได้ ผู้สูงอายุควรจะคิดว่าตนเองเป็นทรัพยากร

ของครอบครัวและชุมชน ในทางกลับกันครอบครัวและชุมชนก็ควรคิดเช่นเดียวกัน อย่างไรก็ดีใน

ประเทศท่ีกำ�ลังพัฒนา การบริการดูแลผู้สูงอายุยังมีการจัดการที่ไม่เป็นระบบ หากผู้สูงอายุปรับ

บทบาทของตนเองโดยเปน็ผูใ้หแ้กค่รอบครวัใหม้ากขึน้กจ็ะดีไมน่อ้ยในครอบครัวทีเ่ปน็ปกึแผ่นการ

สง่ผูส้งูอายไุปให้สถานบรกิารดูแลถกูมองเปน็เรือ่งแปลกทัง้ในแงค่รอบครวัและตวัผูส้งูอายเุอง ผูส้งู

อายสุามารถชว่ยแกไ้ขปัญหาความตงึเครยีดและขดัแยง้ภายในครอบครวัโดยใชป้ระสบการณท์ีม่มีา

ยาวนาน รวมทัง้การจดัการกบัเหตกุารณว์กิฤต ซ่ึงสามารถแสดงบทบาทท่ีเปน็ไปได้ในทางบวก และ

ใช้ความรู้ความเข้าใจ ความช านาญ ผู้สูงอายุสามารถเป็นผู้มีกิจกรรมทางเศรษฐกิจ โดยเป็นผู้ผลิต

สินค้าและบริการ ซึ่งจะท าให้ประเทศชาติมีจำ�นวนผู้ผลิตเพิ่มขึ้นมากกว่าผู้เป็นภาระ อันนำ�มาซึ่ง

รายได้และให้บางสิ่งบางอย่างแก่ครอบครัวได้ เพิ่มคุณค่าตนเอง มองภาพตนเองในทางบวก (จิรัน

ดร วิกสูงเนิน, 2553) 

	 แนวคิดการมองผู้สูงอายุในฐานะพลังของสังคม มุ่งใช้ประโยชน์จากศักยภาพของผู้สูงอายุ

ตามความพร้อมทั้งจากการทำ�งาน ทำ�กิจกรรม และมีส่วนร่วมในสังคมจะช่วยเสริมคุณค่าของผู้สูง

อายแุละมสีขุภาพทีด่ขีึน้ ขณะเดยีวกนั การชว่ยใหผู้้สูงอายมุรีายไดพ้อเพียงต่อการดำ�รงชวีติโดยไม่

ต้องพึ่งพิงบุตรหลานและภาครัฐ เป็นการช่วยลดปัญหาการขาดแคลนแรงงาน ตลอดจนเป็นกำ�ลัง

ในการขับเคล่ือนการพัฒนาประเทศ ขณะที่ลูกจ้างส่วนใหญ่ต้องการทำ�งานไม่เกินอายุ 60 ปี 

เนื่องจากมีทัศนคติว่าผู้สูงอายุควรได้รับการพักผ่อน ไม่ควรทำ�งานหนัก และขาดความชัดเจนเกี่ยว

กับการรับสิทธิประกันสังคมหากมีการขยายอายุการทำ�งาน ในภาพรวมผู้สูงอายุมีการทำ�งานเพิ่ม

ขึน้ อาชพีและสาขาท่ีทำ�อยู่สอดคลอ้งกบัสาขาทีมี่การขาดแคลน อย่างไรกต็าม การคงอยูข่องลกูจา้ง

ภาคเอกชนที่ลดลงมากตั้งแต่ก่อนอายุ ๖๐ ปี ทำ�ให้ขาดการคุ้มครองในเรื่องบำ�เหน็จบำ�นาญ และ

สวัสดิการต่างๆ ขณะที่แรงงานที่จะเป็นผู้สูงอายุยังมีเงินออมน้อย ไม่เพียงพอต่อการบริโภคหลังค

รบกำ�หนดอายกุารทำ�งาน เนือ่งจากระยะเวลาทีแ่รงงานอยูใ่นระบบสงัคมไมม่ากนกัทำ�ใหร้ะยะการ

ออมสั้น การส่งเสริมให้มีการขยายเวลาทำ�งานและการจ้างงานหลังครบกำ�หนดอายุการทำ�งานใน

ภาคเอกชนให้มีจำ�นวนเพิ่มขึ้น จึงยังเป็นประเด็นท้าท้ายต่อการเตรียมรับมือสังคมสูงวัย (กรมการ

จัดหางาน, 2557)
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วิธีดำ�เนินการวิจัยเชิงสร้างสรรค์

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยผสมผสานวิธี โดยมีทั้งการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative              

Research) เชิงปฏิบัติการ (Action Research) เชิงปริมาณ (Quantitative Research)  โดยเป็นก

ระบวนการศึกษาวิจัยที่ส่งเสริมการออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าชุมชนแบบมีส่วนร่วม

ของชมรมผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชนแขวงแสมดำ�  เขต

บางขุนเทียน กรุงเทพฯ รายละเอียดดังภาพที่ 3 

การวิจัยเชิงคุณภาพ (Quanlitative Research)

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research)

การพัฒนาชุดความรู

และกระบวนการสร้างสรรค์

                                       

ประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ

เพื่อคัดเลือกร่างต้นแบบที่เหมาะสม

                                       

การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)

การออกแบบประเมินใช้ข้อคำ�ถาม 7 ด้าน

	          							                       

ประเมินและวิพากษ์ ผลิตภัณฑ์โดยผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี

		  -	          							                       

สรุปผลการวิจัยเชิงสร้างสรรค์การออกแบบผลิตภัณฑ์

ส่งเสริมพฤฒพลังผู้สูงอายุ ชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี

	          							                       

ภาพที่ 3 กรอบวิธีดำ�เนินการวิจัยเชิงสร้างสรรค์การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังผู้สูงอายุ

ชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ

การสัมภาษณ์ (Interview)

นางปรินทร์พร พิสุทธิ์ธนบวร

(ประธานชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี)

การสนทนากลุ่ม (Focus Group)

เพื่อตรวจความพร้อม

ของปัจัจัยนำ�เข้า (Input)

ทำ�ตน้แบบผลติภณัฑ ์

(Phototype)

ทำ�ตน้แบบผลติภณัฑ ์

(Phototype)
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	 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยดำ�เนินการดังนี้

	 (.1) การสัมภาษณ์ (Interview) นางปรินทร์พร พิสุทธิ์ธนบวร (ประธานชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น 

ซี) ผู้ให้ข้อมูลหลักในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้านศิลปะ เพ่ือทราบการพัฒนาศักยภาพ

ผลติภณัฑ ์เพือ่ศึกษาขอ้มลูชมุชน มรดกภูมิปัญญาทางวฒันธรรมทีบ่รรพบรุษุไดส้ัง่สมและสรา้งสรรค์

ไวจ้นสบืทอดมาเปน็มรดกวฒันธรรมใหอ้นชุนได้นำ�มาศกึษาเรียนรู้และซาบซ้ึงในสุนทรียแหง่ความ

งดงาม ในงานวจิยันี ้ไดเ้ลอืกใชท้นุทางวฒันธรรมจากโบราณสถาน โบราณวัตถ ุวรรณกรรมพืน้บา้น 

งานช่างฝีมือ งานศิลปกรรม สร้างความสัมพันธ์รู้จักความคุ้นเคยและความเข้าใจว่า การมาทำ�วิจัย

ครัง้นี ้เพือ่ตอ้งการศกึษาเรือ่งอะไร ชมุชนจะมบีทบาทต่อการศกึษาอยา่งไร สภาพของชมุชนในด้าน

ต่าง ๆ เช่น เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ในชุมชน  โดยเน้นเอกลักษณ์ของ

ชุมชนเพื่อสร้างอัตลักษณ์ชุมชนผสมผสานแนวคิดใหม่ เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้านการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนแบบมีส่วนร่วม

	 (2) การสนทนากลุ่ม (Focus Group) จัดทำ�

ขึ้นเพื่อตรวจสอบความพร้อมของปัจจัยนำ�เข้า 

(Input) ได้แก่ความต้องการชุมชน, อัตลักษณ์

ชุมชน, และ (3) ประเมินศักยภาพของผู้สูงอายุที่

เข้าร่วมโครงการ โดยมีผู้เก่ียวข้องร่วมกิจกรรม

รวม 26 คน ดังภาพที่ 3บรรยากาศการสนทนา

กลุ่ม (Focus Group) โดยมีรายละเอียดดังนี้ (1) 

สมาชิกสภาผู้แทนราษฎร (นายณัฐชา บุญไชยอิน

สวัสด์ิ) (2) สมาชิกชมรม ผู้สูงอายุ เต้าเต๋อซ่ินซี 

(20 คน) และ (3) อาจารย์ และนักศึกษาคณะ

นิเทศศาสตร์ ม.สยาม (5 คน) ดังภาพที่ 4

							     

ภาพที่ 4 บรรยากาศการสนทนากลุ่ม 

(Focus Group)

						    

	 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยเป็นกระบวนการพัฒนาชุดความรู้ดังนี้

	 การทำ�ผลติภณัฑ์ชมุชน และการถา่ยทอดการสร้างสรรคผลงานผลติภณัฑไ์ปสูก่ารสง่เสรมิ

พฤฒพลังผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี   เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน แขวงแสมดำ�  เขต

บางขุนเทียน กรุงเทพฯ ดังนี้

	 (1) การพัฒนาชุดความรูและกระบวนการสร้างสรรค์

	 การพฒันาผลิตภณัฑช์มุชน โดยนาํความรูทางด้านศลิปะ วถิชีวีติของชมุชน มาประยกุตเพ่ือ

ออกแบบลวดลายผลติภัณฑ์ โดยสมัภาษณ ์(Interview) และการสนทนากลุม่ (Focus Group) เพือ่

เตรียมความพรอมพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ชุมชน
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(2) การออกแบบรูปแบบของผลิตภัณฑ์ 

	 • ผู้วิจัยดำ�เนินการจัดทำ�ร่างต้นแบบผลิตภัณฑ์ (Sketch Design) 

	 • ผู้วิจัยจัดประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ เพื่อคัดเลือกร่างต้นแบบที่เหมาะสม

	 • ผู้วิจัยดำ�เนินการจัดทำ�ต้นแบบผลิตภัณฑ์ (Prototype)

	 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อประเมินและวิพากษ์ดังนี้

	 ผูว้จิยัการนำ�ผลติภณัฑท์ีผ่า่นการพัฒนา จำ�นวน 1 ผลิตภณัฑ์ มานำ�เสนอเพ่ือประเมนิและ

วิพากษ์ ผลิตภัณฑ์โดยผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี แบ่งระดับความพึงพอใจและเกณฑ์การให้

คะแนนตามแบบฟอรม์ทีผ่า่นการออกแบบโดยผูว้จิยั ซึง่จำ�แนกระดับการวดัเปน็ 5 ชว่ง ตามวธิขีอง

ลิเคอร์ท (Likert) คือ พอใจมากที่สุด = 5 คะแนน พอใจมาก = 4 คะแนน พอใจปานกลาง = 3 

คะแนน พอใจน้อย = 2 คะแนน และ พอใจน้อยที่สุด = 1 คะแนน (ลัดดาวัลย์ เพชรโรจน์ และอัจ

ฉลา ชำ�นิประศาสน์, 2547) ใช้ข้อคำ�ถาม 7 ด้าน ดังนี้

 ความเหมาะสมด้านรูปแบบ/รูปทรง 	  ความเหมาะสมด้านขนาด 

 ความเหมาะสมด้านลวดลาย/สี 	 	  ความเหมาะสมด้านประโยชน์ใช้สอย 

 การคงอัตลักษณ์ของทุนชุมชน	 	  ความเหมาะสมด้านราคา

 ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์โดยภาพรวม

ผลการวิจัย

	 	 ขั้นตอนที่ 1 การสัมภาษณ์ (Interview) 

	 นางปรินทร์พร พิสุทธิ์ธนบวร (ประธานชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี) กล่าวว่าชมรมผู้สูงอายุเต้า

เตอ๋ซ่ินซ ีมสีมาชกิเป็นสงูอายมุากกวา่ 100 คนทีม่คีวามรู้ ความสามารถ และมคีวามตอ้งการพฒันา

อาชพีเพือ่สรา้งรายได ้ทัง้นีก้ารพฒันาการปกัลายบนสไบมอญดังภาพที ่5 เปน็ทางเลือกโดยการจัด

เปน็หลกัสูตรระยะส้ันใหกั้บผูส้งูอายทุีอ่ยูใ่นชมุชนทกุคนสามารถทีจ่ะเขา้มาพฒันาอาชพี ซึง่ถา้ผูส้งู

อายท่ีุเข้ารว่มอบรมจะไดม้คีวามรูแ้ละนำ�ไปทำ�เปน็อาชีพเสรมิเพ่ือเปน็การเพิม่รายได้ใหก้บัผูส้งูอาย ุ

โดยผู้สูงอายุอาจจะรวมกลุ่มกันและไปตั้งสินค้าขายในนามชมรมผู้สูงอายุ

ภาพที่ 5 สไบมอญ อัตลักษณ์ชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์มอญ
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	 โดยผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ประธานชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี แนะนำ�คือผลิตภัณฑ์ที่สามารถใช้ได้ใน

ชีวิตประจำ�วันเพื่อกระตุ้นความต้องการซื้อ ซึ่งสอดคล้องกับศักยภาพของผู้สูงอายุที่ต้องการอบรม

อาชีพระยะสัน้ใหส้ามารถหารายไดพ้เิศษได ้โดยหากผลิตภณัฑ์สามารถขายได้ง่าย กจ็ะทำ�ใหก้อ่เกดิ

อาชีพเสริมตามโจทย์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ครั้งนี้	

	 ขั้นตอนที่ 2 การสนทนากลุ่ม (Focus Group)

	 ผลการดำ�เนินการสนทนากลุ่ม (focus group) เพื่อนําเสนอแนวทางการดำ�เนินการพบว่า

กลุ่มมีแนวคิดเผยแพร่เอกลักษณ์ วัฒนธรรมด้านการแต่งกายของชาวไทยเชื้อสายรามัญหรือมอญ

ที่บ้านบางกระดี่ โดยการอนุรักษ์ภูมิปัญญา ผ่านลวดลายต่าง ๆ  เช่น ลายดอกพิกุล ลายดอกมะเขือ 

ลายเถาดอกไม้ ลายดาวล้อมเดือน และลวดลายที่คิดขึ้นมาใหม่ โดยการปักบนเสื้อยืดจากลวดลาย

เดมิ ๆ  ทำ�ใหเ้กดิการประยกุต ์ผสมผสานลวดลายแบบเกา่และใหมเ่ขา้ด้วยกนั เกดิเปน็ลวดลายร่วม

สมัย ที่สร้างมูลค่าเพิ่มให้กับผลิตภัณฑ์ เช่น กระเป๋า หมวก เสื้อ กางเกง ฯลฯ โดยการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยอ้างอิงทุนชุมชนโดยนำ�เสนอ 2 ประเด็นคือ  (1) พัฒนาสินค้าสร้างสรรค์เพื่อ

อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม และ (2) เพื่อส่งเสริมให้ก่อให้อาชีพเสริมเพื่อเป็นการเพิ่มรายได้ให้กับผู้สูง

อายุ และพัฒนาชีวิตกลุ่มวัยหลังเกษียณให้มีคุณภาพ

	

	 ขั้นที่ 3 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (Prototype)

	 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ พบว่าผ้าสไบแบบปัก ถือเป็นอัตลักษณ์ความเป็นมอญที่

ชัดเจน มีรูปแบบและลวดลายเฉพะตัว  มีลวดลายที่พบตามวิถีชีวิต ประกอบด้วย (1) ลายขอบ ได้

มีการลอกเลียนแบบมาจากของพานหรือขอบขันโตก ซึ่งมีลักษณะขอบหยักเล็กสลับใหญ่ 2) ลาย

ดอกจัน   เป็นลวดลายที่สร้างขึ้นตามแนวหยักของลายขอบ เรียงเป็นวงเพื่อให้เห็นแนวกรอบลาย 

3) ลายดอกพิกุลเป็นลายดอกไม้ท่ีอยู่ในกรอบลายดอกจัน 4) ลายดอกมะเขือ เป็นลายดอกไม้ 5 

กลีบ ที่ปักนอกแนวขอบของผ้า ซึ่งอาจปักเป็นลายดอกไม้อื่น ๆ ตามจินตนาการของผู้สร้างสรรค์ 

สำ�หรบัผลติภณัฑ ์“กระเปา๋รามญั-สยาม” ใชล้วดลายดอกไมแ้บบ “ดาวลอ้มเดือน” เพราะไมเ่พียง

แต่มีความง่าย และไม่ซับซ้อน เหมาะสำ�หรับการเริ่มต้นปักผ้าสำ�หรับผู้สูงอายุแล้ว ยังเป็นลวดลาย

ที่แสดงอัตลักษณ์มอญได้อย่างเด่นชัด

  ภาพที่ 6 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ครั้งที่ 1) 

โดยอ้างอิงจากลวดลายบนสไบมอญ
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	 จากการประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ เพื่อคัดเลือกร่าง

ต้นแบบที่เหมาะสม พบว่า ผู้สูงอายุสามารถปักลวดลายได้

สวยงาม และทักษะฝมีอืการปักท่ีมคีวามละเอยีด ดว้ยด้ายหลาก

หลายลวดลายและสีสัน แต่ยังขาดการสร้างสรรค์ ทำ�ให้

ผลิตภัณฑ์ยังไม่เป็นที่พึงพอใจที่โดยภาพรวม โดยได้รับข้อเสนอ

แนะให้ผลิตภัณฑ์ใหม่ใช้เทคนิคการพิมพ์ผ้าร่วมด้วย เผื่อเพิ่ม

ความดึงดูด และสร้างความน่าสนใจของกลุ่มลูกค้า ซ่ึงจะมีผล

ทำ�ใหม้ยีอดขายเพิม่มากข้ึน และการออกแบบทีม่เีอกลกัษณแ์ละ

เพิม่สสีนัใหส้วยงาม ดงัภาพที ่7 ผลติภณัฑต์น้แบบ (Prototype) 

							     

ภาพที่ 7 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ครั้งที่ 2) 

แก้ไขจากการประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ (ครั้งที่ 1 )

							     

ขั้นที่ 4 การประเมินระดับความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ต้นแบบ

กระเป๋า “รามัญ-สยาม”  

ตารางท่ี 1 สามารถสรปุความพงึพอใจผลลพัธผ์ลิตภณัฑก์ระเปา๋ 

“รามญั-สยาม” โดยดำ�เนนิการสำ�รวจแบบสอบถาม 50 ชดุ โดย

มีรายละเอียดดังตารางที่ 1

หัวข้อการประเมิน
ระดบัความพ งึพอใจ

คะแนนเฉลี่ย
1 2 3 4 5

1. ความเหมาะสมด้านรูปแบบ/รูปทรง 0 0 0 22 28 4.56

2. ความเหมาะสมด้านขนาด 0 0 3 17 30 3.94

3. ความเหมาะสมด้านลวดลาย/สี 0 0 8 18 24 4.32

4. ความเหมาะสมด้านประโยชน์ใช้สอย 0 0 5 18 27 4.44

5. การคงอัตลักษณ์ของทุนชุมชน 0 0 14 10 26 4.24

6. ความเหมาะสมด้านราคา 0 0 12 15 23 4.22

7. ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ 0 0 11 21 18 4.14

ค่าพึงพอใจเฉลี่ยรวม 4.26
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	 จากตารางท่ี 1 สามารถสรปุความพงึพอใจผลลพัธผ์ลิตภณัฑก์ระเปา๋ “รามญั-สยาม” เฉลีย่

คือพอใจมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.26) พบว่าระดับความพึงพอใจประเด็นความเหมาะสมด้านรูป

แบบ/รูปทรงระดับพอใจมากที่สุด คะแนนเฉล่ีย 4.56 รองลงมาประเด็น ความเหมาะสมด้าน

ประโยชน์ใช้สอยระดับพอใจมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.44 และลำ�ดับที่ 3 ประเด็นความเหมาะสม

ดา้นลวดลาย/ส ีระดบัพอใจมากทีส่ดุ คะแนนเฉล่ีย 4.32 ตามลำ�ดับ นอกจากกจิกรรม การประเมนิ

ระดบัความพงึพอใจผลิตภณัฑต์น้แบบกระเปา๋ “รามญั-สยาม” เพ่ือใหส้ามารถประเมินหลังดำ�เนนิ

งาน (Ex-post Evaluation) ได้มีประสิทธิภาพ จึงได้ดำ�เนินการสำ�รวจแบบสอบถาม 50 ชุด โดยมี

รายละเอียดดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ผลการประเมินหลังดำ�เนินโครงการ (Ex-post Evaluation)

หัวข้อการประเมิน
ระดบัความพ งึพอใจ

คะแนนเฉลี่ย
1 2 3 4 5

การดำ�เนินงานในอนาคต

การผลิต "เสือ้วถิมีอญ" จำ�หนา่ยตอ่ไปใน

อนาคต
0 0 11 18 21 4.20

ผลักดัน "เสื้อวิถีมอญ" ให้เป็นที่ยอมรับ

เป็นผลิตภัณฑ์บางขุนเทียน
0 0 18 13 19 4.02

ชมรมสามารถหาพัฒนาอาชีพเพื่อผลิต

ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ได้
0 2 10 18 20 4.12

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบใหม่สามารถนำ�ไป

ขายได้จริงในชุมชน
0 2 16 18 14 4.06

ค่าพึงพอใจเฉลี่ยรวม 4.10

 	

	 จากตารางที ่2 การประเมนิหลงัดำ�เนนิงาน (Ex-post Evaluation) ทำ�ใหส้ามารถวเิคราะห์

แนวโน้มการดำ�เนินงานการผลิต ผลงาน“รามัญ-สยาม” ในภาพที่ 8 พบว่า หัวข้อ การผลิตเผลิต

ภัณฑจ์ำ�หนา่ยตอ่ไปมแีนวโนม้มากทีส่ดุ คะแนนเฉลีย่ 4.20 รองลงมาประเดน็ผูส้งูอายชุมรมเตา้เตอ๋

ซิ่นซีสามารถพัฒนาอาชีพเพื่อผลิตผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ได้คะแนนเฉลี่ย 4.06 อันดับที่ 3 คือแนว

โน้มการผลติผลติภณัฑ์ท่ีใหมส่ามารถนำ�ไปขายไดจ้รงิในชมุชน คะแนนเฉลีย่ 4.16 และอนัดบัสดุทา้ย

คือการผลักดันผลิตภัณฑ์ให้เป็นท่ีต้องการและยอมรับเป็นสินค้าประจำ�เขตบางขุนเทียนคะแนน

เฉลี่ย 4.02 จากการสรุปผลการประเมินครั้งนี้ เพื่อเป็นการต่อยอดผลิตภัณฑ์ชุมชนให้มีความยั่งยืน 

คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยามจะดำ�เนินการออกแบบผลิตภัณฑ์ชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น 

ซี จากทุนชุมชนในปีการศึกษา 2567
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ภาพที่ 8  ผลิตภัณฑ์กระเป๋า“รามัญ-สยาม

จัดจำ�หน่าย ณ ศูนย์การค้าเดอะไบร์ท พระราม 2 และตลาดนัดของดีภาษีเจริญ (ม.สยาม)

สรุปผลการศึกษา

	 ผลจากการวจิยัเชงิสร้างสรรคก์ารออกแบบผลติภณัฑส์ง่เสรมิพฤฒพลงัผูส้งูอายชุมรม เตา้ 

เตอ๋ ซิน่ ซ ีเพือ่สร้างเสรมิรายไดจ้ากทนุชมุชน แขวงแสมดำ� เขตบางขนุเทยีน กรงุเทพฯ สรปุประเดน็

สำ�คัญได้ 3 ประการดังต่อไปนี้ (1) 	ผู้วิจัยพบว่า ผ้าสไบมอญ สามารถแสดงอัตลักษณ์ทุนชุมชนได้

อย่างชัดเจน เนื่องจากคนไทยเชื้อสายมอญ มีความผูกพันและให้ความสำ�คัญกับการใช้ผ้าสไบทั้ง

หญิง และชาย เมื่อเข้าวัดหรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับวัดและพระ จะต้องมีผ้าพาดไหล่ติดตัวเสมอ 

จึงดำ�เนนิการลดทอนลวดลายเพือ่มาเปน็ผลติภณัฑ ์“กระเปา๋รามญัสยาม” แตย่งัคงเอกลกัษณก์าร

ปกัดว้ยฝมีอืผูส้งูอายไุว ้โดยเลอืกใชล้วดลายดอกไมแ้บบ “ดาวลอ้มเดอืน” เพราะไมเ่พยีงแตม่คีวาม

ง่าย และไม่ซับซ้อน เหมาะสำ�หรับการเริ่มต้นปักผ้าสำ�หรับผู้สูงอายุแล้ว ยังเป็นลวดลายที่แสดงอัต

ลักษณ์มอญได้อย่างเด่นชัด (7) การศึกษาปัญหาอุปสรรคและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการ

ดำ�เนินการออกแบบผลิตภัณฑ์ชมรมผู้สูงอายุเต้าเต๋อซิ่นซี จากทุนชุมชน พบว่าว่าผู้สูงอายุแสดง

ความพงึพอใจผลลพัธผ์ลติภณัฑก์ระเปา๋รามญัสยามเพราะเปน็ไปตามความตอ้งการดา้นความเหมาะ

สมดา้นรปูแบบ/รปูทรง ความเหมาะสมด้านประโยชนใ์ชส้อย และด้านลวดลาย/สีสัน โดยการดำ�เนิน

การครั้งนี้ ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมต่อโครงกาในการกำ�หนดราคา ให้ข้อเสนอแนะ เพื่อนำ�ไปแก้ไข และ

ภูมิใจในรายได้จากการผลิต “กระเป๋ารามัญ-สยาม” ครั้งนี้ และ (8) เพื่อศึกษาแนวโน้มการผลักดัน

ผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่ต้องการและยอมรับในฐานะผลิตภัณฑ์ทุนชุมชน พบว่า ผู้สูงอายุเต้าเต๋อซิ่นซี

ต้องการผลิตผลิตภัณฑ์เพื่อจำ�หน่ายต่อไป โดยผู้สูงอายุมีขีดความสามารถพัฒนาอาชีพเพื่อผลิต

ผลติภณัฑ์รปูแบบใหม่ไดด้้วยตนเอง เนือ่งจากมแีรงผลักดันต้องการมอีาชพี มรีายได้ อยากผลิตภณัฑ์

ทีส่ามารถนำ�ไปขายได้จรงิในชมุชน และต้องการผลกัดันผลติภัณฑใ์ห้เปน็ทีต้่องการและยอมรบัเปน็

สินค้าประจำ�เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร
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ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้สูงอายุ

	 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้สูงอายุ จากการสอบถามของผู้สูงอายุ ได้มีการให้ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม สรุปได้ดังนี้ (1) ต้องการมีการฝึกสอนรูปแบบของผลิตภัณฑ์อื่น ๆ การสอนอาชีพให้ ควร

มคีำ�แนะนำ�การจดัทำ�สือ่โฆษณา ประชาสมัพันธ ์ (2) อยากใหม้กีารจัดอบรมทุก 3 เดือน เพ่ือกระตุ้น

ผลิตภัณฑ์ให้ดีขึ้นไป (3) ขอให้มีอาจารย์ลงไปแนะนำ�การ เย็บ ปัก ถัก ร้อย ที่จะนำ�มาจำ�หน่ายเป็น

ผลิตภัณฑ์ (4) อยากให้ทีมคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยามติดตามชมรม  ขอให้ดูแลตลอดไป 

(5) ในการออกแบบเม่ือเสรจ็สิน้แลว้ ควรใหไ้ฟลต์น้แบบ เพือ่ใหผู้ส้งูอายสุามารถจดัซือ้หรอืสัง่ทำ�ได้

เมื่อหมดไป และเพื่อความต่อเนื่อง (6) ของบประมาณสนับสนุนการจัดซื้อวัตถุดิบ ปัจจัยการผลิต 

เช่น อุปกรณ์ที่เป็น สะดึง ด้ายปักผ้า (7) อยากให้หาตลาดให้ ทางคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย

สยามควรมีส่วนร่วมเสนอแนะสินค้าให้ขายออก (8) อยากให้มีโครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทุก ๆ ปี 

(9) เปน็โครงการทีด่คีวรจัดใหม้กีารอบรมไปเร่ือย ๆ  เพ่ือกระตุ้นใหม้คีวามรู้ความสามารถไปปรับใช้

ในชุมชน ทั้งนี้ผู้สูงอายุได้ให้ข้อคิดเห็นว่าเป็นโอกาสที่มีประโยชน์มาก จะพัฒนาผลงาน ผลิตภัณฑ์

ให้ดีขึ้น และมีความสวยงามขึ้น และขอขอบคุณหน่วยงานทุกหน่วยที่สนับสนุนโครงการนี้ 

	 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการดำ�เนินโครงการในครั้งต่อไป 

	 งานวิจัยเชิงสร้างสรรค์นี้ค้นพบรูปแบบการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนชุมชน ที่ส่งผลให้กลุ่ม

ผูส้งูอายสุามารถดำ�เนนิการผลติผลติภณัฑชุ์มชนตน้แบบ สำ�หรับในการทำ�วจิยัครัง้ตอ่ไปควรศกึษา

และพัฒนารูปแบบการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนประเภทอื่น เช่น ประเภทอาหาร เครื่องดื่ม ประเภท

ของใช้ของตกแต่งของทีร่ะลกึ เพือ่พฒันาผลติภณัฑส์รา้งสรรคเ์พือ่อนรุกัษศ์ลิปวัฒนธรรม แสดงอตั

ลักษณ์ให้โดดเด่น ได้มาตรฐานการออกแบบสมัยใหม่และมีต้นทุนและรูปแบบที่สอดคล้องต่อขีด

ความสามารถของผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี ในการนำ�ไปใช้ผลิตได้จริง มีการพัฒนาและบูรณ

าการทุนต่าง ๆ  ที่มีอยู่ในชุมชนให้เกิดมูลค่าเพิ่ม ส่งเสริมการตลาดชุมชนให้มีความเข้มแข็งมีรายได้

เพิ่มขึ้นในอนาคต 
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บทคัดย่อ

	 	 งานวจิยันีม้วีตัถุประสงคเ์พือ่ (1) พฒันาชดุดิจทิลัคอนเทนต์บนแพลตฟอรม์

ออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple โดยบริษัททรู 

ดิจิทัล กรุ๊ป (2) เพื่อประเมินคุณภาพชุดสื่อที่พัฒนาขึ้น (3) เพื่อประเมินผลการรับรู้

ของกลุ่มตัวอย่าง และ (4) เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดสื่อ

ที่พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) ชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

ออนไลนเ์พ่ือการประชาสมัพันธห์นงัซีรสี ์เรือ่ง Emergency Couple (2) แบบประเมิน

คุณภาพ (3) แบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง (4) แบบประเมินความพึงพอใจ

ของกลุม่ตวัอยา่ง กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ไดแ้ก ่ผูท้ีก่ดตดิตามชอ่ง TrueID 

บน แพลตฟอร์มติ๊กต็อก ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย จำ�นวน 50 คน ผลการวิจัยได้
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พฒันาชดุดจิิทัลคอนเทนตบ์นแพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธห์นงัซรีสีเ์รือ่ง Emergency 

Couple โดยบรษิทัทร ูดจิทิลั กรุป๊ โดยมส่ืีออนิโฟกราฟิกรปูแบบอลับัม้โพสจำ�นวนทัง้หมด 3 ชุด และ

คลิปวีดิทัศน์แบบสั้น จำ�นวน 20 ชิ้น ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีผลการประเมินคุณภาพ

ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.79, S.D. = 0.41) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ

อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.75, S.D. = 0.44)   ผลการประเมินด้านการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ใน

ระดับมากที่สุด  ( = 4.61, S.D. = 0.60) และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ( = 4.72, S.D. = 0.49) ดังนั้น ชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อ

การประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

 

คำ�สำ�คัญ : การประชาสัมพันธ์, ดิจิทัลคอนเทนต์, แพลตฟอร์มออนไลน์

Abstract 

	 The purposes of this research were (1) To develop a digital content set on 

the online platform for public relations  a television series “Emergency Couple” by 

True Digital Group (2) To evaluate the quality of digital content developed (3) To 

evaluate the perception of the sample group , and (4) To assess the satisfaction of 

the sample group towards a digital content on the online platform for public relations 

a television series “Emergency Couple”. The tools used in the research were (1) A 

set of digital content on the online platform for public relations a television series 

“Emergency Couple” (2) Quality assessment form (3) Sample perception assessment 

4) Satisfaction assessment form of the sample group. The sample group used in this 

study included people who liked the Tiktok channel “TrueID”, which was obtained 

from simple random sampling, who were willing and voluntary to cooperate as vol-

unteers for the sample of 50 people. The research results had developed a set of 

digital content on the online platform for public relations a television series “Emer-

gency Couple” by True Digital Group. This included a total of 3 sets of infographic 

album posts and 20 short video clips. The results of which were evaluated by experts 

found that the content quality assessment result was at a very good level (  = 4.79, 

SD = 0.41). The presentation media quality assessment result was at a very good 

level ( = 4.75, SD = 0.44). The perception of the sample group was at the highest 

level ( = 4.61, SD = 0.60) . And the satisfaction evaluation result of the sample group 

was at the highest level ( = 4.72, SD = 0.49). Therefore, the digital  content on the 

online platform for public relations a television series “Emergency Couple” developed 

could be used practically.
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บทนำ�

	 ในปัจจุบันการประชาสัมพันธ์ หรือ Public Relations (PR) คือการนำ�สารสื่อไปยังลูกค้า 

เป็นส่วนหนึ่งในการสื่อสารการตลาด โดยอาศัยความร่วมมือและการสนับสนุนจากสื่อมวลชน โดย

ทั่วไปแล้วการประชาสัมพันธ์มีบทบาทสำ�คัญในการช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดี สร้างความรู้จัก และ

ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์กร สินค้า หรือบริการ นำ�ไปสู่การสร้างฐานลูกค้า ซึ่งแตกต่างจากการทำ�

โฆษณา (Advertising) เพราะการโฆษณาจะเน้นไปที่การนำ�เสนอสินค้าและบริการด้วยการเชิญชวน

ให้ซื้อสินค้า ส่วนการตลาดเพื่อการประชาสัมพันธ์ หรือ Marketing Public Relations จะเน้นการ

สรา้งภาพลกัษณแ์ละการรับรู้ทีดี่ของลกูค้าทีม่ต่ีอแบรนด ์เปน็การจูงใจใหผู้ใ้ชบ้รกิารหนัมาสนใจสนิคา้

และบริการโดยไม่ต้องทำ�การโฆษณา ซึ่งปัจจุบันเรามักจะเห็นการประชาสัมพันธ์แบบออนไลน์ หรือ 

Online Public Relations ด้วย ซึ่งการประชาสัมพันธ์แบบออนไลน์ คือการทำ�การประชาสัมพันธ์

ธุรกิจผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ สื่อโซเชียลมีเดีย การใช้ KOL/Influencer ฯลฯ เพื่อ

ความรวดเร็ว สามารถวัดผลอย่างเชิงลึกได้ง่ายด้วยข้อมูลออนไลน์ (Mandala Team, 2566)  ทั้งนี้

แพลตฟอร์มออนไลน์ คือพื้นที่หรือโครงสร้างพ้ืนฐานในระบบดิจิทัล หรือบริการที่ทำ�หน้าที่เป็นสื่อ

กลางทางอเิลก็ทรอนกิสท์ีท่ำ�ใหบุ้คคล 2 ฝา่ยขึน้ไป อาท ิผูป้ระกอบการบนแพลตฟอรม์ดจิทิลั ผูบ้รโิภค 

และผู้ใชบ้ริการแพลตฟอร์มดจิทิลั ไดม้าทำ�ธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์ เพือ่ใหเ้กดิการเชือ่มโยงระหวา่ง

กลุ่มคนหลาย ๆ กลุ่มโดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรืออาจกล่าวได้ว่าแพลตฟอร์มดิจิทัลนั้นเป็น

เสมือนพื้นที่ที่รวบรวมสินค้า บริการ และข้อมูลต่าง ๆ ไว้ในที่เดียว และยังเป็นตัวกลางที่ช่วยให้เกิด

การปฏิสัมพันธ์หรือตอบโต้กันระหว่างผู้ประกอบการ ผู้บริโภค 

	 ทรู ดิจิทัล กรุ๊ป (True Digital Group) เป็นหน่วยงานที่ดูแลรับผิดชอบนวัตกรรมและ

เทคโนโลยดีจิทิลั ทีด่ำ�เนนิการภายใตก้ลุม่ทร ูเครอืขา่ยผูใ้หบ้รกิารโทรคมนาคมชัน้นำ�ของไทย โดยทร ู

ดิจิทัล กรุ๊ป มุ่งหวังที่จะปลดล็อกศักยภาพให้กับทุกคนและทุกภาคส่วนในสังคม ด้วยการเดินหน้ามุ่ง

ม่ันพัฒนาระบบนิเวศดิจิทัลอย่างไม่หยุดยั้ง เพื่อส่งมอบบริการด้านดิจิทัลท่ีดีที่สุดให้กับทุกคน โดย

กลุ่มธุรกิจหลักภายใต้ทรู ดิจิทัล กรุ๊ป ได้แก่ ดิจิทัล มีเดีย, O2O (Online-to-Offline) บริการหลัก

จากทรู ดิจิทัล กรุ๊ป นั่นคือ TrueID เป็นแอปพลิเคชัน เว็บไซต์ และกล่องทรูไอดี ทีวี ที่เต็มไปด้วย

ความบนัเทงิ (Extra - Tainment) ไมว่า่จะเปน็ทางด้านบทความ ภาพยนต์ กีฬา และเขา้ถงึทกุบรกิาร

จากทรูในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการชำ�ระเงิน การจัดเก็บข้อมูล การให้บริการคอนเทนต์ทั้งไทย

และต่างประเทศ รวมถึงสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ จากทรู (True Digital, 2567) ทั้งนี้ “ทรู ซีเจ ครีเอ

ชั่นส์” (TRUE CJ Creations) คือบริษัทร่วมทุนระหว่าง True Visions Group (ไทย) และ CJ ENM 

(เกาหลีใต้) การันตีด้วยกว่า 10 ผลงานคุณภาพทั้งซีรีส์หลากหลายรสชาติ  ได้สรรหาหนังซีรีส์ทั้งไทย

และต่างประเทศมานำ�เสนอผู้ชมตลอดระยะเวลา 6 ปี และยังสามารถทะยานขึ้นสู่อันดับที่ 36 ของ

โลก โดยซีรีส์เรื่องล่าสุดที่กำ�ลังจะมีการเผยแพร่ คือเรื่อง “Emergency Couple” ที่จะเผยแพร่ลง

แอปพลิเคชัน TrueID
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	 “Emergency Couple” ซีรส์ีดังทีถ่กูซือ้ลิขสิทธิไ์ปกวา่ 10 ประเทศรวมถงึประเทศไทย เรือ่ง

ราวของสามีภรรยาวัยรุ่นที่แต่งงานกันได้ไม่นานก็เลิกรา แต่เขาและเธอกลับมาพบกันใหม่ในฐานะ 

หมออนิเทริน์ หอ้งฉกุเฉนิ ทัง้คูไ่มเ่พียงแต่ต้องผ่านบททดสอบจนเปน็หมอประจำ�บา้นให้ได้เทา่นัน้ แต่

ยงัตอ้งปดิบงัอดีต และผา่นบททดสอบหัวใจกบัความรกัอกีครัง้ทีด่จูะซบัซอ้นกวา่เดมิ จากท้ังอาจารย์

หมอสาวและหมอหนุ่มใหญ่หวัหน้าห้องฉกุเฉนิอกีด้วย กำ�กับการแสดงโดย “ชาญคชา ประทวน (โซ)่” 

นำ�แสดงโดย “ฌอห์ณ จินดาโชติ บัว นลินทิพย์ อ้น นพพันธ์  อร พัทธ์ธีรา เป็นต้น (Entertainmen-

tReport3, 2565)

	 ทรูไอดี (TrueID) คือเว็บและแอปพลิเคชันที่นำ�เสนอความสะดวกสบายในการเข้าถึงทุก

บริการจากทรูในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการชำ�ระเงิน การจัดเก็บข้อมูล การให้บริการคอนเทนต์

ทั้งไทยและต่างประเทศ เช่น หนัง ซีรีส์ กีฬา การ์ตูนอนิเมชั่น รวมถึงสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ  จากทรูอีก

มากมาย (TrueID, 2567) เนื่องด้วยทาง ทรู ดิจิทัล กรุ๊ป ที่มี “ทรู ซีเจ ครีเอช่ันส์” (TRUE CJ                  

Creations) เป็นส่วนหนึ่งในองค์กรเป็นบริษัทร่วมทุนระหว่าง True Visions Group (ไทย) และ CJ 

ENM (เกาหลีใต้) มีโครงการการเผยแพร่ซีรีส์เรื่องใหม่ นั่นคือ Emergency couple เผยแพร่ลง

แอปพลิเคชัน TrueID จึงทำ�ให้ทางผู้จัดการดูแลหลักของ แอปพลิเคชัน TrueID มีดำ�ริที่จะ

ประชาสัมพันธ์ข้อมูลของซีรีส์เรื่องดังกล่าวให้มีความสดใหม่ ทันต่อโลก และสร้างความพึงพอใจให้

แก่กลุ่มผู้ใช้งานที่มีความสนใจเข้ามารับชม ผ่านสื่อในรูปแบบสื่อโปสเตอร์อินโฟกราฟิก และคลิปวีดิ

ทศันใ์นรูปแบบชุดดจิิทลัคอนเทนตเ์พ่ือเผยแพรบ่นแพลตฟอรม์ออนไลนช์อ่งต๊ิกต็อก TrueID เปน็ชอ่ง

ทางการประชาสมัพนัธท์ีม่อียูแ่ลว้ จงึตอ้งใชแ้พลตฟอรม์นีใ้นการประชาสมัพันธ ์(ศริมิา แจม่จติรตรง, 

การสัมภาษณ์, 20 เมษายน 2567) 

	 ด้วยเหตุนี้คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจดำ�เนินการศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์

บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple ซึ่งการศึกษา

ในคร้ังนี้ มุ่งให้ผู้ชมในเจน Z เกิดการรับรู้ข้อมูลต่าง ๆ ของหนังซีรีส์ดังกล่าวเพ่ือเป็นช่องทาง

ประชาสัมพันธ์บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อกของหน่วยงานต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง 

Emergency Couple 

	 2. เพื่อประเมินคุณภาพของชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการ

ประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

	 3. เพื่อประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

	 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple
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สมมติฐานของการศึกษา

	 1. ชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emer-

gency Couple มีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป

	 2. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple อยู่ในระดับมากขึ้นไป

	 3. ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีมี่ตอ่ชดุดจิทิลัคอนเทนตบ์นแพลตฟอรม์

ออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple อยู่ในระดับมากขึ้นไป

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 1. ได้ชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emer-

gency Couple ที่มีคุณภาพ สำ�หรับใช้ในการประชาสัมพันธ์ให้กับบุคคลทั่วไปที่สนใจได้จริง

	 2. เปน็แนวทางในพฒันาชดุดจิทิลัคอนเทนตบ์นแพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธ์

ในหน่วยงานอื่น ๆ ต่อไป

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับดิจิทัลคอนเทนต์

	 ดิจิทัลคอนเทนต์ หมายถึง สารสนเทศที่มีรูปแบบดิจิทัล โดยอาศัยการสื่อ หรือการแสดง

เน้ือหาผ่านทาง อปุกรณด์จิทิลัตา่ง ๆ  เช่น คอมพวิเตอร ์สมารท์โฟน โทรทศันด์จิทิลั รวมถงึปา้ยโฆษณา 

ระบบดิจิทัล และโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัล (สำ�นักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ , 2567) ทั้งนี้ความหมายของคำ�ว่า ดิจิทัลคอนเทนต์ค่อนข้างกว้างมากและมีการนิยามต่าง

กนัไปในแตล่ะหนว่ยงาน แตจ่ากการบรโิภคดิจทิลัคอนเทนต์ในปจัจบุนั อาจสรปุแปลความหมายของ

มันได้ว่าเป็นสารสนเทศทั้งหมดในชีวิตประจำ�วันที่ถูกแปลงออกมาเป็นรูปแบบดิจิทัล และแสดงผลอ

อกมาผ่านเครื่องมือสื่อสารใดก็ได้ (Any Content to Any Device) โดยมีความเชื่อมโยงกันระหว่าง

การสื่อสารข้อมูลนั้นผ่านคอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ มือถือ ดาวเทียม อินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถแบ่งผู้

ประกอบการในอุตสาหกรรมนี้ได้เป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1. ผู้ผลิตเนื้อหา (Content Creator) และ 2. ผู้

ให้บริการ (Service Provider) ในที่นี้คณะผู้วิจัยในฐานะผู้ผลิตเนื้อหาได้จัดทำ�ชุดดิจิทัลคอนเทนต์ใน

รูปแบบโปสเตอร์อินโฟกราฟิก และคลิปวีดิทัศน์แบบสั้น

	 แนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์

	 การประชาสัมพันธ์ คือ การสร้างความสัมพันธ์อันดี ระหว่างกลุ่มบุคคล ทุกคน ทุกองค์กร 

สามารถใช้การประชาสัมพันธ์ เพื่อให้ภารกิจหลักเป็นไปอย่างราบรื่น ลดทอนปัญหาอุปสรรค ลงให้

น้อยที่สุดเท่าที่จะน้อยได้   (ทัศนีย์ ผลชานิโก, 2567) ทั้งนี้การประชาสัมพันธ์มีกระบวนการดำ�เนิน

งานในการสร้างความสมัพนัธ์และความเขา้ใจอนัดรีะหวา่งองคก์ารกบัสาธารณชนทีเ่กีย่วขอ้งหรอืกลุม่

ประชาชนที่มีผลต่อความสำ�เร็จหรือความล้มเหลวขององค์การ เพ่ือต้องการให้เกิดภาพลักษณ์และ

ทัศนคติที่ดีต่อองค์การ เกิดความนิยมชมชอบ เลื่อมใส ศรัทธา ตลอดจนการป้องกันและแก้ไขความ
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เขา้ใจผดิในการดำ�เนนิงานขององคก์าร อนัจะสง่ผลใหเ้กดิความรว่มมอื การสนบัสนนุ และการยอมรบั

นับถือ โดยมีการดำ�เนินงานอย่างมีระเบียบแบบแผนและมีการสื่อสารแบบสองทาง คือ การติดต่อไป

มาระหว่างองค์การกับสาธารณชนที่เกี่ยวข้องให้เกิดความเข้าใจซึ่งกันและกัน และมีการดำ�เนินการ

อย่างต่อเนื่องเพื่อรักษาความสัมพันธ์อันดีในระยะยาว ในที่นี้คณะผู้วิจัยได้จัดทำ�ชุดดิจิทัลคอนเทนต์

บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple ให้เป็นที่รู้จักเพิ่ม

มากขึ้นในกลุ่มผู้ชมยุคใหม่

	 แนวคิดเกี่ยวกับแพลตฟอร์มออนไลน์

	 แพลตฟอร์ม หมายถึงรากฐานหรือกรอบการทำ�งานที่อำ�นวยความสะดวกในการโต้ตอบ 

ธุรกรรม หรือการแลกเปลี่ยนสินค้า บริการ หรือข้อมูล ซึ่งมีข้อสังเกตว่าในบริบทของธุรกิจสมัยใหม่ 

แพลตฟอร์ม มกัหมายถึงเครื่องมอืทีม่ีความสามารถด้านธุรกจิ หรือเทคโนโลยีที่หลากหลาย กล่าวคือ 

ส่ิงทีใ่ช้เรียกได้ มทีัง้แพลตฟอร์มคอมพิวเตอร ์แพลตฟอรม์ซอฟทแ์วร์ แพลตฟอรม์แอปพลเิคชนั  หรอื

แพลตฟอร์มการตลาดดิจิทัล และอื่น ๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตได้ว่า โซเชียลมีเดียต่าง 

ๆ อาทิ  Facebook, Twitter และ Instagram เหล่านี้ ได้ถูกเรียกแทนว่า “แพลตฟอร์มออนไลน์”  

อยา่งแพรห่ลายเปน็ทีเ่รยีบรอ้ย (วชริะ ทองสขุ, 2565) ในทีน่ีค้ณะผูว้จิยัไดเ้ผยแพรช่ดุดจิทิลัคอนเทนต์

บนแพลตฟอร์มออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธซี์รสี ์เรือ่ง Emergency Couple คอื ชอ่งต๊ิกตอ็กของ

หน่วยงาน ชื่อ TrueID

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู้ที่กดติดตาม

ช่อง TrueID บนแพลตฟอร์ม Tiktok จำ�นวน 426,300 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 21 กุมภาพันธ์ 2567)

	 กลุม่ตัวอยา่งทีใ่ช้ในการศกึษา ได้มาจากการสุม่อยา่งงา่ย เป็นผู้ที่ยนิดแีละสมคัรใจในการให้

ความร่วมมือในการรับชมสื่อและตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน

	 ผูเ้ช่ียวชาญ ไดแ้ก ่ผูท้ีม่คีวามรู ้ความสามารถ มคีวามชำ�นาญ และประสบการณเ์พือ่ประเมิน

คุณภาพของการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple โดย

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากผู้ที่มีการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปและมี

ประสบการณ์ในการผลิตสื่อดิจิทัลคอนเทนต์ ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิอย่างแท้จริงและยินดีที่จะมาเป็นผู้

เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำ�นวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำ�นวน 3 ท่าน 

และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน

	 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ได้ผ่านการประเมินค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 

ท่าน โดยมีเครื่องมือการศึกษา ได้แก่ (1) ชุดดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง               

Emergency Couple (2) แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาและด้านส่ือการนำ�เสนอ (3) แบบประเมิน

ผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และ (4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยในที่นี้เครื่อง

มือทุกชิ้นได้ผ่านการประเมินค่าความเที่ยงตรงหรือค่า IOC ที่ค่ามากกว่า .05 เป็นที่เรียบร้อย
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	 การวิเคราะห์ข้อมูล การวิจัยครั้งนี้ใช้การวัดผลจากแบบประเมิน โดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉล่ีย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคการศึกษาที่ 2/2566

	 แผนผังแสดงขั้นตอนการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์ โดยใช้หลักการ ADDIE Model (จำ�นง 

สันตจิต, 2556) (ประกอบด้วย ก. Analysis (การวิเคราะห์) กำ�หนดวัตถุประสงค์ วิเคราะห์ความ

ต้องการ และวิเคราะหรู์ปแบบสือ่ทีจ่ะผลติขึน้ ข. Design (การออกแบบ) ออกแบบวางแนวทาง เขยีน

บท และวางสตอรีบ่อรด์ตามวตัถปุระสงคท์ีก่ำ�หนดไว ้ค. Development (การพฒันา) พฒันาสือ่ตาม

ที่ได้ออกแบบไว้ ง. Implement (การดำ�เนินการ) ดำ�เนินการเผยแพร่สื่อที่พัฒนาขึ้นบนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ และ จ. Evaluation (การประเมินผล) ประเมินผลการรับรู้ และประเมินความพึงพอใจของ

ผู้ชมที่มีต่อสื่อหรือที่ออกแบบและพัฒนาขึ้น) ดังแสดงในแผนผัง ต่อไปนี้

											         

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์

บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรี่ส์ เรื่อง Emergency Couple

											         

q
พัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์

ซีรี่ส์ เรื่อง Emergency couple

								      

q
	 	 	            อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ                ไม่ผ่าน

								          (ปรับปรุงแก้ไข)

q
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ

								      

ผ่าน

q
เผยแพร่ผลงานผ่าน Tiktok ช่อง TrueID

		  						    

q
กลุ่มตัวอย่างประเมินผลการรับรู้และความพึงใจ

		  						    

q
คำ�นวณค่าทางสถิติ  สรุป และประเมินผล

		  						    

 ภาพที่ 1 แผนผังแสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือเพื่อการศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์

บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple
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ผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการประชาสัมพันธ์หนังซี

รีส์ เรื่อง Emergency Couple มีสื่อจำ�นวน 2 ประเภท เพื่อเผยแพร่ให้กับผู้เข้ารับชม TrueID ผ่าน

ช่องติ๊กต็อกของหน่วยงาน ชื่อ TrueID ได้แก่

	 ก. สื่ออินโฟกราฟิกรูปแบบอัลบั้มโพสจำ�นวนทั้งหมด 3 ชุด โดยมีเนื้อหาประกอบด้วยการ

ประชาสัมพันธ์ตัวละครภายในซีรีส์  จำ�นวน 3 ตัวละคร ตัวละครละ 1 ชุด ชุดละ 6 แผ่น

ภาพที่ 2   สื่ออินโฟกราฟิกรูปแบบอัลบั้มโพสต์ประชาสัมพันธ์ตัวละครภายในซีรีส์

	 ข. สื่อวิดีทัศน์ประชาสัมพันธ์ซีรีส์ Emergency Couple รูปแบบ Short Video  20 ชิ้น

ภาพที่ 3 สื่อวิดีทัศน์ประชาสัมพันธ์ซีรีส์ Emergency Couple รูปแบบ Short Video

	 2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนำ�เสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

ตารางที่ 1 ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา

											         

	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์		

						      	  S.D.		  ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง		 	 	 5.00	 0.00	 	 ระดับดีมาก

1.2 เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่ายและน่าสนใจ	 4.67	 0.58	 	 ระดับดีมาก
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	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์		

						      	  S.D.		  ระดับคุณภาพ

											         

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย	 4.67	 0.58	 	 ระดับดีมาก

1.4 ความถูกต้องของศัพท์เฉพาะที่ใช้	 	 4.67	 0.58	 	 ระดับดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.75	 0.45	 	 ระดับดีมาก

2. ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหา

2.1 ภาษาที่ใช้อธิบายชัดเจน เหมาะสมกับผู้ชม	 4.67	 0.58	 	 ระดับดีมาก

2.2 ข้อความที่ใช้มีความชัดเจนและถูกต้อง	 	 4.33	 1.15	 	    ระดับดี

2.3 ภาพประกอบกับเนื้อหามีความสอดคล้องกัน	 4.67	 0.58	 	 ระดับดีมาก

2.4 ภาพประกอบมีความเหมาะสมและถูกต้อง	 4.67	 0.58	 	 ระดับดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.58	 0.67	 	 ระดับดีมาก

	 ผลการประเมินเฉลี่ยรวม			  4.67	 0.56		  ระดับดีมาก

											         

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา เรื่อง การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับ

เกณฑท์ีก่ำ�หนดไวพ้บวา่ มคีณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดับดีมาก ( = 4.75, S.D. = 0.56) เมือ่พิจารณา

เป็นคุณภาพในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยลำ�ดับแรก ได้แก่ ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก 

( = 4.75, S.D. = 0.45) และค่าเฉลี่ยรองลงมาคือด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหาอยู่

ในระดับดีมาก ( = 4.58, S.D. = 0.67) ตามลำ�ดับ

											         

	 รายการที่ประเมิน			   	 	 ผลการวิเคราะห์			

						      	  S.D.		  ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านตัวอักษรและการใช้สี

1.1 ขนาดของตัวอักษร อ่านง่าย และชัดเจน	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

1.2 สีและรูปแบบของตัวอักษร สวยงาม	 	 4.67	 0.00	 	 ระดับดีมาก

1.3 ตัวอักษรมีการจัดวางอย่างเหมาะสม	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

2. ด้านภาพ	 	 	

2.1 ภาพที่ใช้มีความเหมาะสม น่าสนใจ	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

2.2 ภาพสื่อความหมายได้ชัดเจน	 	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

2.3 ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก
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	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์		

						      	  S.D.		  ระดับคุณภาพ

											         

3. ด้านเสียง

3.1 ความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

3.2 เสียงบรรยายชัดเจน ไม่สะดุด	 	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

3.3 ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.67	 0.50	 	 ระดับดีมาก

4. ด้านการนำ�เสนอ

4.1 รูปแบบการนำ�เสนอกระชับ และเข้าใจง่าย	 3.33	 1.15	 	    ระดับดี

4.2 รูปแบบของดิจิทัลคอนเทนต์แบบอินโฟกราฟิก

     มีความเหมาะสม	 	 	 	 4.33	 1.15	 	     ระดับดี

4.3 รูปแบบของคลิปนำ�เสนอโดยใช้ผู้นำ�เสนอแบบ

    อวทาร์มีความเหมาะสม	 	 	 4.33	 1.15	 	     ระดับดี

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.33	 1.00	 	     ระดับดี

	 ผลการประเมินเฉลี่ยรวม			  4.58	 0.65		  ระดับดีมาก

											         

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ เรื่อง การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บน

แพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธห์นงัซรีสี ์เรือ่ง Emergency Couple เมือ่นำ�มาเปรยีบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.58, S.D. = 0.65) 

เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยในระดับดีมาก มีจำ�นวนเท่ากัน 3 

หัวข้อ ได้แก่ ด้านตัวอักษรและการใช้สี ( = 4.67, S.D. = 0.50) ด้านภาพ ( = 4.67, S.D. = 

0.50) และด้านเสียง ( = 4.67, S.D. = 0.50) รองลงมาคือ ด้านการนำ�เสนออยู่ในระดับดี (  = 

4.33, S.D. = 1.00) ตามลำ�ดับ

											         

	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์			 

						      	  S.D.	      ระดับตุณภาพ

											         

1. ท่านรับรู้ว่าทาง TrueID มีการประชาสัมพันธ์	

ข่าวสารต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

2. ทา่นรบัรูว้า่ทาง TrueID มกีารใช้ชือ่ผูใ้ชง้านบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก ว่า trueid_th

3. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีการเผยแพร่ในช่องทางแอปพลิเคชัน TrueID

4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

4.67	 0.47	 	 มากที่สุด

4.79	 0.41	 	 มากที่สุด
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	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์			 

						      	  S.D.	      ระดับตุณภาพ

											         

4. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีการเผยแพร่ให้รับชมได้ฟรี ทางแอปพลิเคชัน 

TrueID ที่เดียว

5. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีกำ�หนดเผยแพร่ทุกวัน ศุกร์ และ เสาร์

6. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีกำ�หนดเผยแพรใ่นเวลา 20.00 น. ของทกุวนัศกุร ์

เสาร์

7. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงนำ�ชาย คือ ฌอห์ณ จินดาโชติ

8. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงนำ�หญิง คือ นลินทิพย์ สกุลอ่องอำ�ไพ

9. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงสมทบชาย คือ นพพันธ์ บุญใหญ่

10. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงสมทบหญิง คือ พัทธ์ธีรา ศรุติพงศ์โภคิน

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.33	 1.00	 ระดับดี

ผลการประเมินเฉลี่ยรวม				   4.58	 0.65	 ระดับดีมาก

											         

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ เรื่อง การพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บน

แพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธห์นงัซรีสี ์เรือ่ง Emergency Couple เมือ่นำ�มาเปรยีบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.58, S.D. = 0.65) 

เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยในระดับดีมาก มีจำ�นวนเท่ากัน 3 

หัวข้อ ได้แก่ ด้านตัวอักษรและการใช้สี ( = 4.67, S.D. = 0.50) ด้านภาพ ( = 4.67, S.D. = 

0.50) และด้านเสียง ( = 4.67, S.D. = 0.50) รองลงมาคือ ด้านการนำ�เสนออยู่ในระดับดี ( = 

4.33, S.D. = 1.00) ตามลำ�ดับ

3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 3 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

4.69	 0.51	 	 มากที่สุด

4.69	 0.47	 	 มากที่สุด

4.75	 0.48	 	 มากที่สุด

4.85	 0.41	 	 มากที่สุด

4.81	 0.40	 	 มากที่สุด

4.85	 0.36	 	 มากที่สุด

4.69	 0.54	 	 มากที่สุด



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 221

4.69	 0.51	 	 มากที่สุด

4.69	 0.47	 	 มากที่สุด

4.75	 0.48	 	 มากที่สุด

4.85	 0.41	 	 มากที่สุด

4.81	 0.40	 	 มากที่สุด

4.85	 0.36	 	 มากที่สุด

4.69	 0.54	 	 มากที่สุด

	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์			 

						      	  S.D.	      ระดับตุณภาพ

											         

1.ท่านรับรู้ว่าทาง TrueID มีการประชาสัมพันธ์

ข่าวสารต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

2.ท่านรับรู้ว่าทาง TrueID มีการใช้ชื่อผู้ใช้งานบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก ว่า trueid_th

3.ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple มี

การเผยแพร่ในช่องทางแอปพลิเคชัน TrueID

4. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีการเผยแพร่ให้รับชมได้ฟรี ทางแอปพลิเคชัน 

TrueID ที่เดียว

5. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีกำ�หนดเผยแพร่ทุกวัน ศุกร์ และ เสาร์

6. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

มีกำ�หนดเผยแพรใ่นเวลา 20.00 น. ของทกุวนัศกุร ์

เสาร์

7. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงนำ�ชาย คือ ฌอห์ณ จินดาโชติ

8. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงนำ�หญิง คือ นลินทิพย์ สกุลอ่องอำ�ไพ

9. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงสมทบชาย คือ นพพันธ์ บุญใหญ่

10. ท่านรับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple 

นักแสดงสมทบหญิง คือ พัทธ์ธีรา ศรุติพงศ์โภคิน

	 เฉลี่ย	 	 	 	 	 4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

	 สรุปผลการประเมิน			   4.67	 0.47		  มากที่สุด

												          

	 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บน

แพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธห์นงัซรีสี ์เรือ่ง Emergency Couple เมือ่นำ�มาเปรยีบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบว่าโดยรวมมีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.76, S.D. = 0.45) 

เมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่าหัวข้อที่มีผลการรับรู้สูงสุด คือ ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple นัก

แสดงนำ�ชาย คือ ฌอห์ณ จินดาโชติ มีผลการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.85, S.D. = 0.41) 

รองลงมา คือ รับรู้ว่า ซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple นักแสดงสมทบชาย คือ นพพันธ์ บุญใหญ่ 

มีผลการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.85, S.D. = 0.36)

4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

4.67	 0.47	 	 มากที่สุด

4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

4.69	 0.51	 	 มากที่สุด

4.69	 0.47	 	 มากที่สุด

4.75	 0.48	 	 มากที่สุด

4.85	 0.41	 	 มากที่สุด

4.81	 0.40	 	 มากที่สุด

4.85	 0.36	 	 มากที่สุด

4.69	 0.54	 	 มากที่สุด
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	 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที ่4 ตารางแสดงคา่เฉลีย่และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

											         

	 รายการที่ประเมิน			   	        ผลการวิเคราะห์			 

						      	  S.D.	      ระดับความพึงพอใจ

											         

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 การลำ�ดับเนื้อหาของดิจิทัลคอนเทนต์	 	 4.75	 0.44	 	 มากที่สุด

1.2 เนื้อหาของดิจิทัลคอนเทนต์มีความชัดเจน	 4.71	 0.50	 	 มากที่สุด

1.3 เนื้อหาของดิจิทัลคอนเทนต์มีความน่าสนใจ	 4.73	 0.49	 	 มากที่สุด

1.4 เนื้อหาของดิจิทัลคอนเทนต์มีประโยชน์สามารถ

     นำ�ไปใช้ได้จริง	 	 	 	 4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

1.5 เนื้อหาของดิจิทัลคอนเทนต์เข้าใจง่าย	 	 4.62	 0.49	 	 มากที่สุด

	 ภาพรวม	 	 	 	 4.71	 0.47	 	 มากที่สุด

											         

2. ด้านภาพและเสียง

2.1 ภาพที่ใช้ในดิจิทัลคอนเทนต์มีสีสันสวยงาม	 4.77	 0.43	 	 มากที่สุด

2.2 ภาพสื่อความหมายได้ชัดเจนและเข้าใจง่าย	 4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

2.3 ภาพและเสียงมีความดึงดูดและน่าสนใจ		 4.85	 0.36	 	 มากที่สุด

2.4 ภาพและเสียงชัดเจน ไม่สะดุด		 	 4.77	 0.51	 	 มากที่สุด

2.5 ภาพและเสียงสอดคล้องกับเนื้อหา	 	 4.71	 0.46	 	 มากที่สุด

	 ภาพรวม	 	 	 	 4.77	 0.44	 	 มากที่สุด 

											         

3. ด้านการนำ�เสนอ

3.1 รูปแบบการนำ�เสนอมีความกระชับเข้าใจง่าย	 4.77	 0.43	 มากที่สุด

3.2 การนำ�เสนอชุดดิจิทัลคอนเทนต์(สื่อโปสเตอร์)

รูปแบบอินโฟกราฟิกบนแพลตฟอร์มออนไลน์มี

ความน่าสนใจ	 	 	 	 	 4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

3.3 การนำ�เสนอชุดดิจิทัลคอนเทนต์ (คลิป) 

นำ�เสนอมีความน่าสนใจ	 	 	 	 4.79	 0.41	 	 มากที่สุด

	 ภาพรวม	 	 	 	 4.78	 0.42	 	 มากที่สุด

	 ผลการประเมินภาพรวม			   4.75	 0.45		  มากที่สุด
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	 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บน

แพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธห์นงัซรีสี ์เรือ่ง Emergency Couple เมือ่นำ�มาเปรยีบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.75, S.D. 

= 0.45)   เมื่อพิจารณาเป็นระดับความพึงพอใจในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยลำ�ดับแรก 

ได้แก่ ด้านการนำ�เสนออยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.78, S.D. = 0.42) รองลงมาคือ ด้านภาพและ

เสียงอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.77, S.D. = 0.44) และด้านการเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (

= 4.71, S.D. = 0.47) ตามลำ�ดับ

ข้อจำ�กัดในการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้มีข้อจำ�กัดด้านคิวของนักแสดงหลัก ซึ่งมีคิวงานแน่นมาก แต่ทางหน่วยงาน

ต้องการให้คณะผู้วิจัยดำ�เนินการสัมภาษณ์นักแสดงหลักจำ�นวนหลายๆ คลิป เพื่อสามารถสื่อสาร

กับผู้ชมได้ดี แต่ด้วยคิวและการติดต่อของนักแสดงหลักที่นัดค่อนข้างยาก ทำ�ให้คณะผู้วิจัยนัดได้

เพียงบางท่าน จึงใช้วิธีนำ�เสนอภาพนักแสดงหลักผ่านโปสเตอร์อินโฟกราฟิกให้ครบถ้วน แต่ถ้าเป็น

คลิปจะนำ�เสนอได้ไม่ครบทุกท่าน

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาโครงงานเรื่องการพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อ

การประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple ผลการวิจัยนั้นเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง

ไว้ ผู้วิจัยขออภิปรายผลในประเด็น ดังต่อไปนี้ 

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อ

การประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple พบว่ามีผลการประเมินคุณภาพโดยรวม

อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.67, S.D. = 0.56) และผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอของ

ชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เร่ือง Emergency 

Couple พบว่ามีผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.58, S.D. = 0.65) ซึ่ง

เปน็ไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้เนือ่งจากมกีารนำ�เสนอเนือ้หาในรปูแบบของสือ่โปสเตอรร์ปูแบบอนิโฟ

กราฟิก ทำ�ให้สื่อมีความกระชับ เข้าใจง่าย มีภาพประกอบสวยงาม สอดคล้องกับเนื้อหา อีกทั้งยัง

มีการรับข้อมูลจากผู้ที่รับผิดชอบงานด้านนี้โดยตรง ทำ�ให้ข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วน ทั้งนี้ผู้วิจัย

ได้นำ�แนวคิดเกี่ยวกับประโยชน์ของการใช้งานอินโฟกราฟิกของ Infographic Thailand (Info-

graphic Thailand, 2557) ได้กล่าวว่า การออกแบบอินโฟกราฟิกต้องคำ�นึงถึงด้านข้อมูล คือ ต้อง

มเีรือ่งราวท่ีน่าสนใจ เป็นความจรงิ กระชบั นำ�ไปใช้งานไดจ้รงิ ในการออกแบบและพฒันสือ่ดงักลา่ว

มุง่หมายเพือ่เป็นสือ่ประชาสมัพนัธ์ผลติภณัฑข์องหนว่ยงานและต้องการสือ่สารไปยงักลุม่เปา้หมาย

ซึง่เปน็คนรุน่ใหมอ่ยา่งสม่ำ�เสมอ ทัง้นีเ้นือ่งจากผูว้จัิยไดน้ำ�แนวคิดเก่ียวกบัการประชาสมัพนัธ์ (ทศันยี ์

ผลชานิโก, 2567) ที่กล่าวถึงการประชาสัมพันธ์ในการสร้างความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดี

ระหว่างองค์การกับสาธารณชนที่เก่ียวข้องหรือกลุ่มประชาชนที่มีผลต่อความสำ�เร็จหรือความล้ม

เหลวขององคก์าร เพือ่ตอ้งการให้เกดิภาพลักษณแ์ละทศันคติทีด่ตีอ่องคก์าร เกดิความนยิมชมชอบ 
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เลือ่มใส ศรทัธา ตลอดจนการปอ้งกนัและแกไ้ขความเข้าใจผิดในการดำ�เนนิงานขององคก์าร อนัจะ

สง่ผลใหเ้กดิความรว่มมอื การสนบัสนนุ และการยอมรบันบัถอื โดยมกีารดำ�เนนิงานอยา่งมรีะเบยีบ

แบบแผนและมีการสื่อสารแบบสองทาง คือการติดต่อไปมาระหว่างองค์การกับสาธารณชนที่

เกีย่วขอ้งใหเ้กดิความเข้าใจซ่ึงกนัและกนั และมกีารดำ�เนนิการอยา่งตอ่เนือ่งเพือ่รักษาความสมัพนัธ์

อันดีในระยะยาว และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนทรียา จิตร์ถาวรมณีและคณะ (Jittawon-

manee, S., et al., 2022) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาวิชวลคอนเทนต์แบบอัลบั้มเพื่อการ

ประชาสมัพนัธส์ง่เสรมิภาพลกัษณ์ Fiet Ambassador ซึง่ผลการวจิบัพบวา่มผีลการประเมนิคณุภาพ

ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี ( = 4.33, S.D. = 0.51) และผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�

เสนออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.71, S.D. = 0.38) โดยพบว่า การนำ�เสนอด้วยรูปแบบวิชวลคอน

เทนตแ์บบอลับ้ัมเพือ่การประชาสมัพนัธส์ง่เสรมิภาพลกัษณบ์คุคลเด่นบนแพลตฟอรม์ออนไลนม์ผีล

ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมากที่สุด เป็นลำ�ดับแรก ดังนั้นนักประชาสัมพันธ์ของ

หน่วยงานจึงควรคำ�นึงถึงการออกแบบและพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อส่ง

เสริมภาพลักษณ์และสามารถสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายรุ่นใหม่ได้ดี ผลการประเมินการรับรู้ของ

กลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ 

เรื่อง Emergency Couple พบว่ามีผลการประเมินการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 

4.76, S.D. = 0.45) และผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.75, 

S.D. = 0.45) ซึง่เปน็ไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้เนือ่งจากชดุดจิทิลัคอนเทนตบ์นแพลตฟอรม์ออนไลน์

เพือ่การประชาสัมพนัธห์นงัซรีสี ์เรือ่ง Emergency Couple มกีารออกแบบโปสเตอรร์ปูแบบอนิโฟ

กราฟิกมีเนื้อหาเข้าใจง่าย ลักษณะการจัดวางเป็นระเบียบ แยกหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยได้ชัดเจน 

และออกแบบสือ่วดีทัิศน์ให้มกีราฟิก เสยีงบรรยาย เสยีงดนตรปีระกอบ และขอ้ความทีช่ดัเจน ดงึดดู

ความสนใจ สามารถทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างรับรู้และเข้าใจสิ่งที่ผู้วิจัยต้องการจะสื่อได้ดี สอดคล้องกับ

งานวิจัยของศักดิ์ กองสุวรรณและคณะ (Kongsuwan, S., et al., 2021)  ได้ทำ�การวิจัยเรื่องการ

พัฒนาชุดเน้ือหาและกิจกรรมเพื่อการประชาสัมพันธ์ แบบเน้นการมีส่วนร่วมในโครงการประกวด

คลปิวดีทิศัน ์เรือ่ง “ทนุนีเ้พ่ือนอ้ง ทนุนีเ้พือ่อนาคต” โดยผลการวิจยัพบวา่ ผลประเมนิการรบัรูข้อง

กลุ่มตวัอยา่งอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( = 4.70, S.D. = 0.54) และผลประเมนิความพงึพอใจของกลุม

ตัวอยางอยูในระดับมากที่สุด ( = 4.58, S.D. = 0.55) ด้วย ทั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึง

พอใจในกิจกรรมและสื่อในระดับมากที่สุด ทั้งยังทำ�ให้เกิดการรับรู้ในระดับมากที่สุดด้วย เช่นเดียว

กับงานวิจัยของกุลธิดา ธรรมวิภัชน์ และพรปภัสสร ปริญชาญกล (Thamwipat, K., and                       

Princhankol, P., 2023) ศกึษาเรือ่ง ผูล้การใชค้อนเทนตร์วีวิอาหารรว่มกบักจิกรรมการสือ่สารโดย

ใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่่งเส่ริมการขายของผู้้ประกอบการรายย่อยในมหาวิิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า 

ผลประเมินการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งอยูใ่นระดับมากท่ีสุด ( = 4.80, S.D.= 0.38)  และผลประเมนิ

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางอยูในระดับมาก ( = 4.45, S.D. = 0.62) ด้วย ดังนั้น นัก

ประชาสมัพนัธท์ีผ่ลติสือ่เพือ่เผยแพรล่บนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ลว้ ยงัควรคำ�นึงถงึการจดักจิกรรม

เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดีอีกช่องทางหนึ่งด้วย
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ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

	 1. การเผยแพร่ชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซี

รสี ์เรือ่ง Emergency Couple ควรใชช้อ่งทางทีส่ามารถเขา้ถงึกลุม่เปา้หมาย คอืผูท้ีต่อ้งการพฒันา

ศักยภาพในด้านต่าง ๆ โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์และแพลตฟอร์มต่าง ๆ ที่สังกัดอยู่ภายใต้ TrueID  

ทั้งนี้เพื่อให้การเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยควรประชาสัมพันธ์ส่ือผ่านแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ ที่แตกต่างไปจากเดิม หากเป็นไปได้ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับแพลตฟอร์มที่กำ�ลังเป็นที่

นิยมอยู่ ณ ขณะนั้น เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม หรือ เอกซ์ ก็จะช่วยให้การประชาสัมพันธ์ประสบ

ความสำ�เร็จมากยิ่งขึ้น 

	 2. การพฒันาชดุดจิิทลัคอนเทนตบ์นแพลตฟอรม์ออนไลนเ์พือ่การประชาสมัพนัธห์นงัซรีสี ์

เรื่อง Emergency Couple สามารถนำ�ไปใช้เป็นสื่อประกอบการประชาสัมพันธ์ในงานอีเวนท์ต่าง 

ๆ ที่จัดขึ้น เพื่อสร้างการรับรู้และเพิ่มฐานคนดูที่สนใจให้มากยิ่งขึ้น เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าการ

ใชส้ือ่รว่มกบักจิกรรมหรอือเีวนท ์สามารถดึงดูดผู้ชมได้มากกวา่การเผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับ ทัศนคติ และความพึงพอใจของผู้ชมท่ีมีต่อชุดดิจิทัล

คอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple

	 2. ควรศึกษาแนวทางและพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์หนังซีรีส์ เรื่อง Emergency Couple ในรูปแบบของอีเวนท์แฟนมีตติ้งแบบไฮบริด 

เพื่อเสริมสร้างการรับรู้และเพิ่มฐานคนดูที่สนใจให้มากยิ่งขึ้น
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บทคัดย่อ

		  ารศกึษาวจิยัเรือ่งการวดัประสทิธผิลการสือ่สารการตลาดดจิทิลัทีม่ผีลตอ่การ

มีส่วนร่วมและสร้างการรับรู้ผ่าน Google Ads กรณีศึกษาร้านอาหารครัวเมืองตรังเพื่อ

ศึกษาประสทิธผิลของการทำ�แคมเปญโฆษณาบนแพลตฟอรม์ออนไลนผ่์าน Google Ads 

ในการสรา้งการรบัรูไ้ปยงักลุ่มเปา้หมาย (Awareness) และเปน็ทีรู่จ้กัผ่านการมีส่วนรว่ม 

(Engagement) และเพื่อศึกษาความต้องการของผู้บริโภคต่อการสร้างแคมเปญการ

โฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Google Ads ที่สามารถนำ�มาปรับใช้ให้เหมาะสมแก่

แบรนดเ์พื่อเป็นทีน่่าจดจำ�โดยมีวัตถุประสงค์ในการศึกษาดังนี้ 1) เพื่อศึกษาประสิทธิผล

ของการสือ่สารการตลาดดจิทัิลบนแพลตฟอรม์กเูกลิ (Google Ads) 2) เพือ่ศกึษาทดลอง

และเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการทำ�โฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) ที่มีรูป

แบบการเลือกใช้คำ�ค้นหาที่แตกต่างกัน ระหว่าง Generic Keyword, Competitor 

Keyword โดยจะวดัผลจากการแสดงผลของโฆษณา (Impression),  จำ�นวนคลกิ (Click)
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อตัราการคลกิตอ่ผูท้ีเ่ห็นโฆษณา (Click Through Rate) เพือ่ดแูนวโนม้ของการใชร้ปูแบบคำ�คน้หา

ที่มีผลต่อกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด โดยงานวิจัยครั้งนี้เก็บรวบรวมข้อมูลการทำ�แคมเปญโฆษณาบน 

Google Ads เพื่อวัดค่าหาประสิทธิผลของการทำ�แคมเปญโฆษณาโดยมีการเผยแพร่แคมเปญ

โฆษณาทั้งหมด 2 Campaign 3 Ads Group ได้แก่ Generic Keyword, Competitor Keyword 

โดย Generic Keyword แบ่งออกเป็น 2 Ads Group (วัตถุดบิ, เมนอูาหาร) Competitor Keyword 

แบ่งออกเป็น 1 Ads Group (ร้านอาหารคู่แข่ง) ผลวิจัยพบว่าการใช้แพลตฟอร์ม Google Ads ใน

การทดสอบในครั้งนี้สามารถเพิ่มการเข้าถึงเว็บไซต์ของได้มากขึ้น โดยกลุ่มคีย์เวิร์ดประเภท Ge-

neric Keyword เปน็คยีเ์วริด์ ในหมวดหมูส่นิค้าประเภท เมนอูาหารทีม่ผีูค้น้หาจำ�นวนการมองเหน็

และจำ�นวนคลิกมากกว่ากลุ่มคำ�อื่น มีปริมาณการค้นหาและเห็นโฆษณาสูงเมื่อเทียบกับอีก 2 กลุ่ม

ในงานวิจัย แสดงให้เห็นว่าเมนูอาหาร เป็นกลุ่มคีย์เวิร์ดที่ตรงกับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดในธุรกิจ

ร้านอาหารครัวเมืองตรัง และคีย์เวิร์ด คำ�ว่าแกงไตปลา, พริกแกงใต้,  พริกแกงเหลือง, มีปริมาณ

การคลกิมากกวา่คยีเ์วริด์อืน่ ๆ  ทำ�ใหพ้จิารณาได้วา่ในการซ้ือคยีเ์วร์ิดครัง้ต่อไปในอนาคต ต้องทราบ

ถงึคยีเ์วริด์ทีเ่หมาะสมกบัธรุกจิมากทีส่ดุ เพือ่ใหเ้ข้าถึงกลุ่มเปา้หมายเปน็การสร้างโอกาสใหก้บัธรุกจิ

ได้เป็นอย่างมาก

คําสําคัญ : Google Search, Generic Keyword, Competitor Keyword; คีย์เวิร์ด

Abstract

	 Evaluating the Effectiveness of Digital Marketing Communications Influencing 

Engagement and Awareness through Google Ads: A Case Study of Krua Muang Trang 

Restaurant aims to examine the effectiveness of digital marketing communication 

measurement through Google Ads for a restaurant in Trang City. The study will as-

sess the impact of advertising campaigns on the online platform in creating aware-

ness and engagement among the target audience. Additionally, it aims to understand 

consumer preferences for creating advertising campaigns via the Google Ads platform 

that can be tailored appropriately for the brand to be memorable. First, to study 

the effectiveness of digital marketing communication on the Google Ads platform. 

Second, to study and experiment with the results of advertising on the Google Ads 

platform, comparing the outcomes between Generic Keywords and Competitor 

Keywords. This will be measured based on ad performance (Impressions), the num-

ber of clicks (Clicks), and the Click-through rate, to observe trends in the most ef-

fective search keyword formats for the target audience. This research collects data 

on advertising campaigns on Google Ads to measure the effectiveness of these 

campaigns. This research collected data on advertising campaigns on Google Ads 

to measure the effectiveness of advertising campaigns by publishing a total of 2 
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campaigns: 3 Ads Groups: Generic Keyword, Competitor Keyword, Generic Keyword 

divided into 2 Ads Groups (ingredients, food menu), Competitor Keyword divided 

into 1 Ads Group (Competitor Restaurant). The results showed that using the Google 

Ads platform in this experiment was able to increase the reach of the website. The 

group of keywords categorized as Generic Keywords are keywords related to food 

menu items that have a higher number of searches and clicks compared to other 

keyword groups. In the research, it is evident that food menu items are the most 

relevant keywords for the restaurant business in Trang City, with higher search vol-

umes and ad visibility compared to the other two groups. Keywords such as fish 

kidney curry, Southern-style curry, and yellow curry receive more clicks than other 

keywords. Therefore, in future keyword purchases, it is crucial to consider the most 

suitable keywords for the business to effectively reach the target audience and 

create opportunities

บทนำ�

	 ในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในวิถีชีวิตของผู้คนมากข้ึนความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลย ีทีเ่ขา้มามอีทิธพิลกบัการใชช้วีติในทุกชอ่งทางของส่ือสังคมออนไลน ์ได้กลายเปน็อกีหนึง่

ช่องทางสำ�คัญที่ถูกใช้งานเพ่ือการสื่อสารและเป็นปัจจัยสำ�คัญที่ทำ�ให้พฤติกรรมการใช้จ่ายของผู้

บรโิภคเปลีย่นแปลงไป การซือ้สินค้าและบริการของผู้บริโภคส่วนใหญมั่กเร่ิมต้นจากการคน้หาสินคา้

และบริการที่สนใจ เปรียบเทียบคุณภาพและราคาผ่านทางอินเตอร์เน็ตมากกว่าเดิม จากการเดิน

สำ�รวจร้านค้าด้วยตนเอง   นอกจากนี้สิ่งที่เป็นตัวเร่งทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างมากท่ีสุดใน

สถานการณ์ปัจจุบันคือ สถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 (Covid-19) ก่อให้เกิดผลก

ระทบต่อหลายธรุกจิในประเทศไทย ทำ�ใหผู้บ้รโิภคท่ัวประเทศไทยระมดัระวงัในเรือ่งการใชจ้า่ยมาก

ขึน้ ผูบ้รโิภคมแีนวโน้มท่ีจะลดคา่ใช้จา่ยในชีวติประจำ�วนัมากยิง่ขึน้ จงึหลกีเลีย่งการใชจ่้ายนอกบา้น

อย่างการรับประทานอาหารที่ร้านอาหารและมีแนวโน้มที่จะซื้ออาหารมาปรุงแต่งเองส่วนใหญ่ ใน

รปูแบบอาหารสำ�เรจ็รปู หรอือาหารเพือ่สขุภาพกลบับา้นเพิม่ขึน้ เพราะกงัวลเรือ่งของสขุภาพ ความ

สะอาด และความปลอดภัย การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 (Covid-19) ได้รับผลกระทบอย่าง

รวดเร็ว เนื่องจากไวรัสโควิด-19 (Covid-19) เป็นโรคที่เชื้อแพร่กระจายผ่านละอองสารคัดหลั่ง ไม่

ว่าจะเป็นละอองจากการไอ จาม จึงทำ�ให้มีมาตรการเว้นระยะห่าง ลดความแออัดทางสังคม ทำ�ให้

มกีารประกาศลอ็คดาว (Lock Down) ในหลายพ้ืนทีแ่ละมกีารควบคมุอยา่งเขม้งวด มกีารประกาศ

ปดิศนูยก์ารคา้และกจิกรรมในพ้ืนทีส่าธารณะ เพือ่กอ่ไมใ่ห้เกดิความเสีย่งตอ่การแพรร่ะบาด อกีทัง้

มีการประกาศให้มีการทำ�งาน  เวิร์คฟอร์มโฮม (Work from home) เพื่อเว้นระยะห่างทางสังคม 

(Social Distancing) และในอีกด้านหนึ่งก็ส่งผลกระทบในทางกลับกันต่อภาคการท่องเที่ยวและ

ร้านอาหารในแต่ละภูมิภาค
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	 สถาบนัวจิยัความเปน็อยูฮ่าคโูฮโด อาเซยีน ประเทศไทย (2021) รว่มมอืกบับรษิทั สปา-ฮา

คูโฮโด จำ�กดั เปดิผลสำ�รวจคาดการณพ์ฤตกิรรมการใชจ้า่ยของคนไทยโดยกลา่ววา่ แมแ้นวโนม้การ

ใช้จ่ายโดยรวมจะลดลง แต่ความเป็นอยู่พื้นฐานในด้านอาหาร เครื่องดื่ม และของใช้จำ�เป็น กลับ

เพิม่ขึน้ นอกจากนีแ้ลว้มบีางสว่นทีล่ดการทานอาหารนอกบา้น และลดคา่ใชจ้า่ยท่ีฟุม่เฟอืยลด เพือ่

หลีกเลี่ยงความเสี่ยงของโรคระบาดโควิด-19 และเน้นประหยัดค่าใช้จ่ายมากขึ้น พฤติกรรมการใช้

จา่ยของคนไทยนัน้จะมุง่เนน้ใชจ่้ายในสิง่ทีจ่ำ�เปน็เทา่นัน้โดยสินคา้หรือบริการทีผู้่บริโภคซ้ือมากทีสุ่ด

คือ อาหารอยู่ท่ี 28% รองลงมาจะเป็นของใช้ในชีวิตประจำ�วันอยู่ที่ 16% เนื่องจากผู้บริโภค

ระมดัระวงัในดา้นการใชจ้า่ยจงึสง่ผลให ้พฤติกรรมการบริโภคอาหารหลายอยา่งเปล่ียนไปจากเดิม

	 ขอ้มลูจาก Brandbuffet (2018) โดยวรลกัษณ ์ตลุาภรณ ์กรรมการผูจ้ดัการฝา่ยการตลาด 

บรษัิท เดอะมอลล ์กรุป๊ จำ�กดั ใหข้อ้มลูสำ�คัญวา่ สดัส่วนรา้นอาหารเพิม่ขึน้ไมต่่ำ�กวา่ 20-30% จาก 

4-5 ปก่ีอนและไมเ่พยีงแตส่ดัสว่นรา้นอาหารในหา้งทีเ่พิม่ข้ึนเทา่นัน้แต่ยงัรวมไปถงึงานอเีว้นทต่์างๆ 

ทีเ่ก่ียวกบัเรือ่งของอาหาร งานอีเว้นอาหารเปน็ส่วนสำ�คญัของวฒันธรรมไทยและมคีวามสำ�คญัอยา่ง

มากในหลายๆ ด้าน เช่น ด้านศิลปะและวัฒนธรรม และด้านการสร้างสัมพันธภาพระหว่างคน 

นอกจากนี้งานอีเว้นอาหารยังเป็นกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมการสืบสานวัฒนธรรมได้อีกด้วย โดย

เฉพาะในช่วงเวลาปัจจบัุนทีม่กีารพฒันาไปในทางสขุภาพและความเปน็มาตรฐานในการเสริฟ์อาหาร 

จึงทำ�ให้งานอีเว้นอาหารเป็นกิจกรรมที่สำ�คัญและน่าสนใจอย่างมากในประเทศไทย และมีความ

สำ�คญัในการสร้างอาชีพและการพฒันาเศรษฐกจิของประเทศดว้ยจากการศกึษาพฤติกรรมผูบ้รโิภค

ในการเข้ามาใช้บริการภายในศูนย์การค้าเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม จากที่ก่อนหน้าเมื่อ 4-5 ปีก่อน 

จุดประสงค์แรกในการมาศูนย์การค้าคือเพื่อมา   ช้อปปิ้งหรือจับจ่ายซื้อของต่าง ๆ แต่ปัจจุบันเป้า

หมายหลกัทีค่นเขา้มาในศนูยก์ารคา้หรอืมาเดนิหา้งก็เพือ่มารบัประทานอาหารเปน็อนัดบัแรกสาเหตุ

ที่ทำ�ให้คนไทยชอบไปห้างเพื่อซื้ออาหาร เช่น มีความสะดวกสบาย สามารถหาอาหารจากหลาก

หลายรา้นคา้ไดใ้นทีเ่ดยีวมกีารจดัโปรโมชัน่และสว่นลดตลอดเวลาเปน็สถานทีท่ีค่นไทยชอบไปผอ่น

คลายหลงัจากทำ�งานหรอืเดนิทางและยงัเปน็สถานทีท่ีค่นไทยชอบไปเลือกซ้ือของขวัญหรืออาหาร

สำ�หรับการจัดเลี้ยงกับครอบครัวและเพื่อนฝูงด้วย 

	 ไพโรจน์ เสาน่วม (2564) ผู้ช่วยจัดการกองทุน สสส. กล่าวว่า จากการแพร่ระบาดของโค

วดิ-19(Covid-19) สง่ผลใหพ้ฤตกิรรมการทานอาหารวถิชีวีติของคนไทยนัน้เปลีย่นไปอยา่งมาก ขาด

ความสมดุล ล้นเกิน คนไทยนิยมรับประทานอาหารเป็นประจำ� 3-7 วันต่อสัปดาห์ คืออาหารไขมัน

สูง 42% อาหารแปรรูป 39% รายจ่ายครัวเรือนเฉลี่ยอยู่ที่ 7,450 บาทต่อสัปดาห์สิ่งที่ผู้บริโภคให้

ความสำ�คัญและคำ�นึงถึงก่อนเป็นเรื่องแรกก่อนการซื้อนั้นคือในเรื่องของความชอบร้อยละ 22.5 

รองลงมาคือ ความอยากทานร้อยละ 21.1 รสชาติอาหารร้อยละ 18.7 และความสะอาดร้อยละ 

16.4 ถ้ามองในเรื่องของภาค พบว่ากรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญกับเร่ืองของความ

สะอาดเป็นอันดับแรกร้อยละ 25.8% ส่วนภาคกลาง ภาคเหนือและภาคใต้ให้ความสำ�คัญในเรื่อง

ของความชอบเป็นหลัก(รอ้ยละ 23.7 24.5 และ 20.1 ตามลำ�ดับ)และสว่นภาคตะวนัออกเฉียงเหนอื

ให้ความสำ�คัญในเรื่องของการเลือกซื้ออาหารมาเป็นอันดับแรกร้อยละ25.8จากพฤติกรรมที่

เปลีย่นแปลงไปของผูบ้รโิภคจะเหน็ไดว้า่ชอ่งทางการทำ�การตลาดออนไลนท์ีผู่บ้รโิภคใหค้วามสนใจ
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มาก คือ โซเซียลมิเดีย (Social Media) จากสถิติการใช้งานของโซเซียลมิเดีย (Social Media)  ใน

ประเทศไทย คนไทยมีโซเซียลมิเดีย (Social Media) มากถึง 56.85 ล้านหรือคิดเป็น 81.2% และ

มีการใช้งานอินเตอร์เน็ต 54.5 ล้านคน คิดเป็น 77.8% ของประชากรในประเทศไทย โดย Search 

Engine ท่ีประชากรในประเทศไทยให้ความสนใจมากที่สุดคือ Google สัดส่วนการใช้งานมากว่า 

98.37% ของประชากรไทย Google ยังเป็นเว็บไซต์ที่ประชากรไทยเข้าถึงและบ่อยที่สุดเป็นอันดับ

ที่ 1 (Thailand Digital Stat 2022)  

	 ทั้งนี้ Search Engine เป็นฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่ใช้สืบค้นข้อมูล สะดวก รวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพสูง รวมถึงให้ผลลัพธ์ที่ตรงตามความต้องการแก่ผู้สืบค้น หลายธุรกิจจึงเริ่มมีการสร้าง

ช่องทางการเข้าถึงลูกค้าผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ มากขึ้นเพื่อช่วยในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า 

(Customer Relationship ) แพลตฟอร์มที่ นักการตลาดให้ความสำ�คัญ เลือกใช้ในการสื่อสารกับ

ผู้บริโภค 6 อันดับแรก ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) ยูทูป (YouTube) ครีเอทีฟ (Creative) โซเชีย

ล (Social) เสิร์ช (Search) และ ดิส เพลย์ (Display) เนื่องจากแพลตฟอร์มเหล่านี้เป็นแพลตฟอร์ม

ทีม่เีครือ่งมอืในการเลอืกลุม่เป้าหมายได้เฉพาะเจาะจง มโีอกาสทำ�ใหผู้บ้รโิภคตัดสนิใจซ้ือสนิคา้หรอื

บริการ การออนไลน์ของคนไทยยังคงเติบโตอย่างมากขึ้น ในปีท่ีผ่านมาประชากรไทยเล่น

อินเทอร์เน็ตนานขึ้น 22 นาที คิดเป็น +4.2% จากปีก่อน นั่นทำ�ให้เวลาออนไลน์โดยเฉลี่ยของคน

ไทยสูงทะลุ 9 ชั่วโมง เวลาดูทีวีของคนไทยเพิ่มขึ้นถึง 15.2% 

	 Internet Live Stats (2022) กลา่ววา่ Google มกีารสรา้งผลรบัการคน้หามากกวา่ 99,000 

รายการในทุกๆ 1 วินาที หมายความว่าใน 1 วัน Google จะสร้างผลรับการค้นหามากกว่า 8.5 ครั้ง

ต่อวัน เนื่องจาก Google เป็น Search Engine ที่ให้คำ�ตอบแก่ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างถูกต้อง

มากที่จึงเป็นเหตุผลที่ผู้บริโภคใช้งานมากที่สุด

จากผลสำ�รวจโดย Moz (2019) กล่าวว่า มีผู้ใช้งาน Google กว่า 84% ใช้งาน Google อย่างน้อย 

3 ครัง้ตอ่วนัข้ึนไปหรอืบ่อยกวา่นัน้ เนือ่งจาก Google สามารถใหค้ำ�ตอบได้อยา่งรวดเรว็ ในปจัจบุนั 

Google ไดอ้ปัเดตฟเีจอรต์า่งๆ เข้ามาเพือ่เสรมิใหผู้ใ้ชง้านสามารถได้ผลลพัธท์ีต่รงกบัความต้องการ 

ขณะที่ Searchengineland (2018) พบว่าผู้ใช้งานกว่า 90% มีแนวโน้มที่จะคลิกเว็บไซต์ที่อยู่หน้า

แรกของ Google ถ้าผู้ใช้งานไม่พบสิ่งที่ค้นหาก็จะทำ�การเปลี่ยนคำ�ค้นหามากกว่าที่จะเลื่อนดูหน้า

ถัดไปของ Google 

	 จากงานวจิยัขา้งตน้ความสำ�คัญของการใชส่ื้อสังคมออนไลนใ์นปจัจุบนัถอืว่าเป็นส่ิงทีส่ำ�คญั

ไม่วา่จะเป็นในสว่นของการใชง้านในแงข่องการหาขอ้มลูหรอืจะเปน็ในส่วนของการตดัสนิใจในการ

ซื้อขายขณะที่เจ้าของธุรกิจที่ต้องการสืบค้นและค้นหาข้อมูลต่าง ๆ หรือในส่วนของกลุ่มลูกค้าท่ี

ตอ้งการทีจ่ะคน้หาขอ้มลูต่างๆซึง่ความสำ�คญัเหล่านีถ้อืวา่เปน็อกีเคร่ืองมอืสำ�คญัในการเขา้มาชว่ย

แบรนดห์รอืธรุกจิตา่งๆทีต่อ้งการทีจ่ะใช้ส่ือเขา้มาชว่ยในยคุทีโ่ลกออนไลนเ์ขา้มาเปน็ใหญใ่นตอนนี ้ 
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วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการสื่อสารการตลาดดิจิทัลบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google 

Ads)   

	 2. เพื่อศึกษาทดลองและเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการทำ�โฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล

(Google Ads) ที่มีรูปแบบการเลือกใช้คำ�ค้นหาที่แตกต่างกัน ระหว่าง Pain point Keyword,

Generic Keyword, Product Keyword เพื่อดูแนวโน้มของการใช้รูปแบบคำ�ค้นหาที่มีผลต่อ

กลุ่มเป้าหมายมากที่สุด

ขอบเขตงานวิจัย

	 1. ขอบเขตงานวิจัยนี้มุ่งเน้นเพื่อศึกษา “การวัดประสิทธิผลการสื่อสารการตลาดดิจิทัลที่

มีผลต่อการมีส่วนร่วมและสร้างการรับรู้ผ่าน(Google Ads) กรณีศึกษาร้านอาหารครัวเมืองตรัง” 

การทำ�วิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะทำ�การทดสอบการโฆษณาบนแพลตฟอร์ม Google Ads ) ผ่านการทำ� 

Search

	 2. กรณีศึกษาประสิทธิผล Google Ads เก็บขอ้ มูลจาก Click และ CPC (Cost Per Click) 

ทั้งนี้ผู้วิจัยจะวัด KPI จากจำ�นวนกลุ่มผู้บริโภคที่เข้ามายังเว็บไซต์ว่ากลุ่มผู้บริโภคเข้ามายังเว็บไซต์

จากช่องทางใด

วิธีการศึกษา

	 งานวจิยัมรีปูแบบการเกบ็ขอ้มลูในเชงิคณุภาพโดยจะนำ�ขอ้มลูผ่านการทำ� Google Search 

โดยประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย ผู้วิจัยค้นหากลุ่มตัวอย่างโดยใช้เครื่องมือ Google 

Search ในการค้นหาประชากรที่อยู่บริเวณที่แบรนด์ได้เข้าไปจัดต้ังบูธในการขายสินค้าท่ีให้ความ

สนใจในเรือ่งเกีย่วกบัอาหาร ไลฟส์ไตล ์นกัชมิอาหาร ความบนัเทงิและครอบครวัการรวบรวมขอ้มลู

มาทำ�การศึกษาต่อโดยนำ�ข้อมูลที่ได้มากำ�หนดเป้าหมายให้ตรงกับลูกค้าที่ต้องการโดยโฆษณาผ่าน

เครื่องมือแบบ Paid Search (Search Engine Marketing) ด้วยการกําหนดคีย์เวิร์ด (Keyword) 

ใหต้รงความสนใจของกลุม่เปา้หมาย และวดัยอดคลิกและยอดขายเพ่ือนำ�มาวดัประสิทธผิลของการ

ได้ผลรับที่ดีในยอดขายที่ผ่านมา รายละเอียดดังนี้

	 1. ผู้วิจัยจะทำ�การทดสอบการโฆษณาผ่านการใช้ Google Search โดยเริ่มจากการสร้าง

แคมเปญเพื่อนำ�ไปทดสอบหาค่าประสิทธิผลต่างๆ เป็นระยะเวลารายสัปดาห์

	 2. การโฆษณาผ่านการใช้ Google Search ผู้วิจัยจะสร้างแคมเปญทั้งหมด 3 แคมเปญ 

เปน็แคมเปญในลกัษณะ Web-site traffic โดยเชือ่มไปยงัเฟสบุค๊แฟนเพจของแบรนด์เพ่ือวดัอตัรา

การเพิ่มของการรับรู้โดยการมีส่วนร่วมต่อแคมเปญ

	 งานวิจัยนี้เป็นการเก็บข้อมูลจากผู้บริโภคที่ค้นหาข้อมูลบน  Google Search ประชากร

และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ผู้วิจัยจะค้นหากลุ่มตัวอย่างโดยการใช้เครื่องมือ Google Search 

ในการค้นหาประชากรที่อยู่บริเวณที่แบรนด์ได้เข้าไปจัดต้ังบูธในการขายสินค้าที่ให้ความสนใจใน

เรื่องเกี่ยวกับอาหาร ไลฟ์สไตล์ ความบันเทิงและครอบครัว 
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	 1. แหล่งข้อมูลประเภทบุคคลที่เจ้าของแบรนด์ร้านอาหารครัวเมืองตรังที่เป็นผู้กำ�หนด

สินค้าและเนื้อหาช่องทางในการให้บริการ

	 2. แหล่งข้อมูลประเภทตัวเลข ข้อมูลจากหน้า Facebook Fan page ของแบรนด์ร้าน

อาหารครัวเมืองตรังจากการเก็บข้อมูลตัวเลขของการทำ�โฆษณาผ่านการใช้ Google Search เริ่ม

เก็บข้อมูลตั้งแต่ 14 มีนาคม 2566  จนถึงวันที่ 28 มีนาคม 2566 

	 เครื่องมือทีใช้ในการดำ�เนินงานวิจัยคือโฆษณากูเกิล (Google Search) ในการตั้งค่า โดย

เลือกวิธีการคือ Paid Search หรือ Search Engine Marketing ในการกําหนดกลุ่มเป้าหมายและ

มีการวัดผลค่าประสิทธิผลที่ให้ความสำ�คัญคือ จํานวนการคลิก (Click) จำ�นวนการมองเห็น (Im-

pression) ในแต่ละแคมเปญ โดยมีเครื่องมือดังต่อไปนี้

	 1. Google Ads ใช้เพื่อทำ�การโฆษณาที่ประกอบด้วยคำ�ค้นต่างๆ ที่จะทำ�การทดลองโดย

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ Generic Keyword (วัตถุดิบ), Generic Keyword (เมนูอาหาร) และ 

Competitor Keyword

	 2. Google Search ใช้แสดงผลลัพธ์จากการค้นหาด้วยคำ�ค้นหาที่ผู้บริโภคต้องการค้นหา

สินค้า

	 ขัน้ตอนในการดำ�เนินงานวจิัยการวัดประสิทธิผลการสือ่สารการตลาดดิจทิลัทีม่ีผลตอ่การ

มีส่วนร่วมและสร้างการรับรู้ผ่านกูเกิล (Google Ads) แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ Generic 

Keyword(วัตถุดิบ), Generic Keyword (เมนูอาหาร) และ Competitor Keyword การเปรียบ

เทียบประสิทธิผลของการค้นหาของกลุ่มเป้าหมายผ่านการใช้งานการค้นหาบน Google Search 

ผ่าน Google Ads 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลของโฆษณากูเกิลใช้เวลาต้ังแต่วันที่ 14 มีนาคม 2566 จนถึง 28 

มีนาคม 2566 และวันที่ 22 เมษายน 2566 จนถึง 2 พฤษภาคม 2566 รวมทั้งหมด 26 วัน โดย

วัตถุประสงค์หลักคือ เข้าถึงเนื้อหาโฆษณา (Reach) การแสดงผลของโฆษณา (Impression) การ

แสดงผลแบบการมีส่วนร่วม (Engagement) เพื่อวัดประสิทธิผลของการทำ�โฆษณา โดยทำ�ทั้งหมด 

2 แคมเปญ 3 กลุ่ม ได้แก่ Generic Keyword (วัตถุดิบ), Generic Keyword (เมนูอาหาร) และ 

Competitor Keyword เปน็การเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากเครือ่งมอื Google Ads คอื เกบ็จํานวนการ

คลิก (Click), จำ�นวนการมองเห็น (Impression), CPC (Cost Per Clicks) ข้อมูลค่าใช้จ่ายในการ

ซื้อโฆษณาบน Google Ads ในแต่ละคำ�

	 การวิเคราะห์โฆษณากูเกิล (Google Ads) เริ่มต้นจากการทดสอบคีย์เวิร์ด (Keyword) ที่

จะใช้ในโฆษณาของในแต่ละแคมเปญที่สามารถบอกจํานวนการคลิก (Click), จำ�นวนการมองเห็น 

(Impression), CPC (Cost Per Clicks) เปรียบเทียบแอดกรุ๊ปที่มีลูกค้าคลิกมากที่สุดจากนั้นนํา

ข้อมูลมาเปรียบเทียบกันในตารางสรุปเป็นในแต่ละสัปดาห์ว่ามีประสิทธิผลที่เกิดขึ้นว่าเป็นอย่างไ
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ผลการศึกษา

	 จากการศึกษางานวจิยั “การวดัประสทิธผิลการส่ือสารการตลาดดิจทิลัทีม่ผีลต่อการมีส่วน

ร่วมและสร้างการรับรู้ผ่าน (Google Ads) กรณีศึกษา : ร้านอาหารครัวเมืองตรัง” การทำ�วิจัยเพื่อ

เป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการ และต้องการให้เป็นที่รู้จักต่อผู้บริโภค ด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูล

จากการทำ�โฆษณาผ่าน กูเกิล (Google Ads)  สามารถวัดค่าได้อย่างถูกต้องและแม่นยำ� ผู้วิจัยจะ

ทำ�การตรวจสอบข้อมลูเมือ่ไดท้ดสอบครบตามท่ีกำ�หนด ระยะเวลาเริม่ต้ังแต่วนัที ่14 มนีาคม 2566 

จนถึง 28 มีนาคม 2566 และวันที่ 22 เมษายน 2566 จนถึง 2 พฤษภาคม 2566 รวมทั้งหมด 26 

วัน โดยใช้งบประมาณไปทั้งหมด 8,523 บาท โดยมีการทำ�แคมเปญโฆษณาแบ่งแคมเปญโฆษณา

ทั้งหมด 2 Campaign 3 Ads Group ดังนี้  Generic Campaign แบ่งออกเป็น 2 Ads Group คือ 

Generic Keyword (วัตถุดิบ) และ Generic Keyword (เมนูอาหาร), Competitor Campaign 

แบ่งออกเป็น 1 Ads Group คือ Competitor Keyword  ผู้วิจัยได้ทำ�การเก็บข้อมูลผ่านการใช้

เครื่องมือ Google Ads  โดยกำ�หนดวัตถุประสงค์เดียวกันคือ สร้างการรับรู้แก่แบรนด์ และสร้าง

การมีส่วนร่วมผ่านการคลิกเข้ามาที่ Facebook Fan Page โดยทำ�การเลือกกลุ่มเป้าหมายที่ชอบ

อาหาร, นักชมิ,  ไลฟส์ไตล์, ความบันเทงิและครอบครวั มกีารใชเ้ครือ่งมอืของ Google Ads อธบิาย

ดังนี้ 

	 1. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการสื่อสารการตลาดดิจิทัลบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google

Ads)   

	 2. เพื่อศึกษาทดลองและเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการทำ�โฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล

(Google Ads) ที่มีรูปแบบการเลือกใช้คำ�ค้นหาที่แตกต่างกัน ระหว่าง Pain point Keyword,

Generic Keyword, Product Keyword เพื่อดูแนวโน้มของการใช้รูปแบบคำ�ค้นหาที่มีผลต่อ

กลุ่มเป้าหมายมากที่สุด

	 ผู้วิจัยได้ทำ�การทดสอบเพื่อการศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิผลของประเภทคำ�ค้นหา

ระหว่าง Generic Keyword (วัตถุดิบ), Generic Keyword (เมนูอาหาร), Competitor Keyword 

จากการซื้อแคมเปญโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Google โดยแบ่งแคมเปญโฆษณาเป็นทั้งหมด 2 

แคมเปญ  3 Ads Group ซึ่งมีคำ�ค้นหาทั้งหมด 29 คำ� โดยแบ่งตามกลุ่มเป้าหมาย ชื่นชอบอาหาร, 

นักชิม, ไลฟส์ไตล,์ ความบนัเทงิและครอบครวั อาศยัอยูใ่นกรงุเทพมหานคร จงึเกดิการเปรียบเทยีบ

ประสิทธิผลของโฆษณา โดยแบ่งรายละเอียดคำ�ค้นหา, งบประมาณในการซื้อโฆษณา และผลการ

เปรียบเทียบประสิทธิผลของแต่ละแคมเปญ ดังนี้
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ตารางที่ 1.1 แสดงผลภาพรวมจำ�นวนคำ�ค้น จำ�นวนการมองเห็น (Impression) จำ�นวนการ

คลิก(Click) จำ�นวนคลิกต่อครั้ง (Click Through Rate) และการใช้งบประมาณในแต่ละกลุ่มคำ�

Ad Group 

Name

จำ�นวน

คำ�ค้น
Click Impr. CTR Avg.CPC Cost

Generic 

Keyword

(วัตถุดิบ)

9 198 4,023 4.92% 11.78 2,333

Generic 

Keyword 

(เมนูอาหาร)

10 184 2,639 6.97% 12.82 2,358

Competitor 

Keyword
11 132 2,010 6.57% 16.64 2,196

	 สรุปผลจากตารางท่ี 1.1 จำ�นวนการคลิกของผู้บริโภคที่เกิดการค้นหาเกี่ยวข้องกับ                 

Generic Keyword (เมนูอาหาร) มีอัตราการเห็นต่อคลิก CTR (Click Through Rate) สูงสุดคือ 

6.97% จำ�นวนการมองเห็น(Impression) 2,639 ครั้ง จำ�นวนการคลิก 184 ครั้ง อันดับที่ 2 คือ 

Competitor Keyword มอีตัราการเหน็ต่อคลกิ CTR (Click Through Rate) อยูท่ี ่6.57% จำ�นวน

การมองเห็น(Impression) 2,010 คร้ัง จำ�นวนการคลิก 132 คร้ัง อันดับที่ 3 คือ Generic 

Keyword(วัตถุดิบ) มีอัตราการเห็นต่อคลิก CTR (Click Through Rate) อยู่ที่ 4.92% จำ�นวนการ

มองเหน็(Impression) 4,023 ครัง้ จำ�นวนการคลกิ 198 ครัง้ จะเหน็ไดว้า่มคีวามแตกตา่งของอตัรา

การเห็นต่อคลิก CTR (Click Through Rate) อยู่ที่ 0-5% มีความแตกต่างกันเป็นอย่างมาก ซึ่ง

วิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด 3 Ads Group โดยเรียงลำ�ดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้

	 1. ผลลัพธ์แคมเปญการโฆษณา Generic Keyword (เมนูอาหาร) จำ�นวนการมอง

เห็น(Impression) อยู่ที่ 2,639 ครั้ง จำ�นวนการคลิก(Click) 184 คลิก CTR (Click Through Rate) 

6.97% งบประมาณทั้งหมด 2,358 บาท 

	 2. ผลลพัธแ์คมเปญการโฆษณา Competitor Campaign จำ�นวนการมองเหน็(Impression) 

อยูท่ี่ 2,010 ครัง้ จำ�นวนการคลกิ(Click) 132 คลิก CTR (Click Through Rate) 6.57% งบประมาณ

ทั้งหมด 2,196 บาท 

	 3. ผลลัพธ์แคมเปญการ Generic Keyword (วัตถุดิบ)จำ�นวนการมองเห็น(Impression) 

อยูท่ี่ 4,023 ครัง้ จำ�นวนการคลกิ(Click) 198 คลิก CTR (Click Through Rate) 4.92% งบประมาณ

ทั้งหมด 2,333 บาท 
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อภิปรายผลการวิจัย

	 จากการศึกษางานวจิยั “การวดัประสทิธผิลการส่ือสารการตลาดดิจทิลัทีม่ผีลต่อการมีส่วน

ร่วมและสร้างการรับรู้ผ่าน (Google Ads) กรณีศึกษา : ร้านอาหารครัวเมืองตรัง” ผู้วิจัยได้ทำ�การ

ศึกษาประสิทธิผลของการทำ�แคมเปญโฆษณา ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างการรับรู้และมีตัวตนของ

แบรนด ์โดยผา่นการทำ� Google Search รวมไปถึงการใชแ้คมเปญท่ีเหมาะสมเพ่ือนำ�ไปสูป่ระโยชน์

ต่อแบรนด์ 

จากผลวิจัยพบว่า แคมเปญที่มีชุดโฆษณาทั้งหมด 3 ชุด ส่งผลต่อจำ�นวนการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

(Reach) การแสดงผล (Impression) การคลิก (Click)  CTR (Click Through Rate) ที่แตกต่าง

กันไปตามระยะเวลาในการทำ�โฆษณา และจำ�นวนงบประมาณในการทำ�แต่ละแคมเปญที่แตกต่าง

กนั จะเหน็ไดว่้าผลลัพธ์ของแคมเปญโฆษณาทีม่ผีลมากทีส่ดุคอื 1 Ads Group “Generic Keyword 

(เมนูอาหาร)”   ระยะเวลาในการทำ�โฆษณาท้ังหมด 15 จำ�นวนการมองเห็น(Impression) อยู่ท่ี 

2,639 ครั้ง จำ�นวนการคลิก(Click) 184 คลิก CTR (Click Through Rate) 6.97% งบประมาณ

ทั้งหมด 2,358 บาท เนื่องจากแกงไตปลาเป็นเมนูอาหารท้องถิ่นของภาคใต้ ที่ทุกคนรู้จัก และเมื่อ

ต้องการที่จะรับประทานอาหารใต้คนมักจะถามถึงและรู้จักเป็นเมนูแรกๆของอาหารใต้ เปรียบ

เสมือนว่าหากร้านอาหารใต้ร้านใดไม่มีแกงใต้ปลา ก็อาจจะไม่ได้เป็นร้านอาหารใต้อย่างสมบูรณ์

	 ทั้งนี้การแบ่งแยกการจัดโครงสร้างของแคมเปญตามแนวคิดของ รู้ไว้ไม่เจ๊ง 9 เทคนิค ทำ� 

Google Ads ให้ประสบความสำ�เร็จของคิม การุณธ์ (2019) จากเว็บไซต์ Makewebeasy กล่าว

ถึงการจัดโครงสร้างการการทำ� Campaign บน Google นั้นถือว่าเป็นเรื่องสำ�คัญ  เนื่องจากการ

สร้าง Campaignโดยไม่แยก Ad Group เพื่อแยกจำ�พวกของแต่ละคีย์เวิร์ดจะทำ�ให้การหาค่า CTR 

(อัตราการคลิก) และสามารถวัดผลได้ยาก นั้นจะไม่เกิดประสิทธิภาพตามที่ควรและไม่สามารถรู้ได้

ชัดว่าคีย์เวิร์ดจำ�พวกไหนที่จะสามารถช่วยให้แบรนด์นั้นพัฒนาตามวัตุประสงค์ของแบรนด์ได้ โดย

ผู้วิจัยได้มีการแบ่งแยกเป็น 2 campaign 3 Ads Group หรือจะเป็นในส่วนของการสอดคล้องของ

แนวคิดที่ว่าการใช้คีย์เวิร์ดกว้างเกินไป ซึ่งผู้วิจัยได้มีการนำ�เสนอคีย์เวิร์ดของคำ�ว่า ข้าวแกงใต้ ซึ่ง

ถือว่าเป็นคีย์เวิร์ดที่มีลักษณะที่กว้างเกินไปซึ่งผลรับแสดงออกมาว่า มีผลลัพธ์เป็นอันดับที่ 2 ของ

ในคีย์เวิร์ดประเภท Competitor ซึ่งถึงแม้ว่ายอดของการมองเห็น และค่า CTR จะดีแต่ไม่สามารถ

วัดผลได้ว่าคนท่ีเข้ามาใช้การค้นหาคีย์เวิร์ดต้องการเข้ามาเพื่อวัตถุประสงค์ใด เช่น เข้ามาเพื่อ

หาความรู้ ก็เป็นได้ เม่ือการแสดงโฆษณาคำ�เหล่านี้ออกไปจะส่งผลให้การทำ�โฆษณาจะไม่มี

ประสิทธิภาพเท่าที่ควรหรืออาจจะเสียค่า CTR ไปโดยใช่เหตุ 

	 ข้างต้นที่ผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์โดยการใช้คีย์เวิร์ดเป็นสิ่งที่ช่วยในการเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการสร้างการรับรู้และมองเห็นให้กับแบรนด์ จะเห็นได้ว่าการใช้ Google Search เป็นเครื่องมือ

ในการช่วยเหลือนั่นไม่จำ�เป็นจะต้องใช้เพียงแต่คีย์เวิร์ดเท่านั้น Vo, T. (2016) กล่าวว่า การสร้าง

คีย์เวิร์ดที่มีวัตถุประสงค์ในทางการค้า   ดังนั้นส่ิงที่สำ�คัญในการส่งผลให้การใช้คีย์เวิร์ดให้มี

ประสิทธิภาพนั้นคือขั้นตอนในการส่งต่อการใช้คีย์เวิร์ดไปยัง Website หรือ Page ของแบรนด์ได้

อยา่งถกูตอ้งและมคีวามนา่สนใจในการเขา้รับชม ผลลัพธใ์นการส่งไปต่อของคยีเ์วร์ิดควรล้ิงคไ์ปยงั

สิ่งที่น่าสนใจการที่จะสามารถดึงดูดผู้เข้ามาชมในwebsite นั้นจำ�เป็นจะต้องเนื้อหาท่ีมีความน่า
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สนใจ ซึ่งจากสิ่งท่ีกล่าวข้างต้นผู้วิจัยควรให้ความสำ�คัญต่อภาพลักษณ์ของแบรนด์ก่อนเช่นในงาน

วิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้คีย์เวิร์ดในการทำ�ส่งต่อไปยังหน้า Facebook Fanpage ของแบรนด์โดยตรง

การทีไ่ปสรา้งภาพลกัษณข์องแบรนดผ์า่น Facebook Fanpage กอ่นนัน้จงึอาจเปน็สิง่ทีส่ำ�คัญกวา่

และยงัสอดคลอ้งกนักบัตวัแบรนดท์ีม่ฐีานลกูคา้เดมิอยูแ่ลว้ใน Facebook Fanpage ของตนเองอกี

ด้วย การเป็นที่รู้จักจากฐานเดิมที่มีอยู่และสร้างความมั่นคงให้กับแบรนด์ควรเริ่มจากผู้ที่เป็นฐาน

เดมิเพือ่เพิม่ความรูส้กึให้แบรนดไ์ดเ้กดิการบอกต่อ ปากต่อปากอกีด้วย จากทีก่ลา่วมาทัง้หมดผูว้จิยั

จึงเห็นได้อีกว่ายังสามารถสอดคล้องไปยังงานวิจัยนี้ท่ีกว่าว่า การใช้ Social Media นั้นเป็นส่ิงท่ี

สำ�คญัการใช้แพลตฟอรม์ทีม่คีวามหลากหลายนัน้ถือว่าเปน็ส่ิงท่ีสำ�คญัต่อการสร้างการรับรู้และมอง

เห็นต่อแบรนด์ 

	 จากผลวิจัยจากการทำ�แคมเปญโฆษณาสอดคล้องกับแนวคิดคีย์เวิร์ดคือ สะพานเชื่อม

ระหวา่งลกูคา้กบัเวบ็ไซต ์การเลอืกคยีเ์วร์ิดทีถ่กูต้องจะเปน็การกรองผูเ้ข้าชมเวบ็ไซต์ทีเ่ปน็คนสนใจ

เนื้อหาของเว็บไซต์ จึงมีโอกาสที่ผู้บริโภคจะติดตามแบรนด์ต่อไป การหาคีย์เวิร์ดถูกต้องจะช่วยให้

เว็บไซต์ได้ Traffic คุณเนื่องจากผู้บริโภคมีความต้องการอยู่แล้วจึงเสิร์ชเข้ามา 

คียเ์วริด์ตอ้งเกีย่วขอ้งกบัสนิคา้หรอืเปา้หมายของเวบ็ไซต ์ยิง่คยีเ์วร์ิดเกีย่วขอ้งและเฉพาะเจาะจงไป

ยังสินค้ามากเท่าไหร่ โอกาสท่ีผู้ท่ีเข้าเว็บไซต์จะกลายเป็นลูกค้า ยิ่งมากเท่านั้นคีย์เวิร์ดที่ดีต้องมี

ปรมิาณคน้หาพอสมควร เพราะยิง่มากเท่าไร โอกาสในการท่ีผู้บริโภคจะคลิกเข้าชมเวบ็ไซต์กสู็งตาม 

เช่น แกงไตปลา มียอดการคลิกโฆษณา 141 Click จำ�นวนการแสดงโฆษณา 1,951 Impr. อัตรา

ค่าเฉลี่ยต่อคลิก (Aug.CPC) 12.82 อัตราการคลิก (CTR) 7.23% ยอดค่าใช้จ่าย 1,807 บาท Key-

word ที่ไม่มียอดการค้นหาหรือมีปริมาณค้นหาน้อยเกินไป ทำ�ให้โอกาศท่ีผู้บริโภคจะคลิกเข้าชม

เว็บไซต์ก็น้อยตาม เช่น ขนมจีนนํา้ยาปู ยอดการคลิกโฆษณา 0 Click จำ�นวนการแสดงโฆษณา 0 

Impr. อัตราค่าเฉลี่ยต่อคลิก (Aug.CPC) 0  อัตราการคลิก (CTR) 0% ยอดค่าใช้จ่าย 0 บาท ใน

การเลอืกคยีเ์วริด์ทีด่ต้ีองแขง่ขนัได ้เมือ่เลอืกคยีเ์วริด์ไปใสใ่นเวบ็เพจ สามารถทำ�ใหค้อนเทนตป์รากฏ

ในหน้า 1–2 ของ Google ได้ คือสามารถแข่งขันกับเว็บไซต์อื่นๆ ได้  Content Shifu (2023)

	 ผลวิจัยในการทำ�โฆษณาแคมเปญที่ผู้วิจัยได้มีการใช้คีย์เวิร์ดในลักษณะที่เป็น Short Key-

word ที่ผลลัพธ์ที่ออกมาทั้งหมดนั้นถือว่ายังไม่เป็นผลดีเท่าท่ีควรต่อแบรนด์ซ่ึงเชื่อมโยงไปยังการ

สอดคล้องกับที่ Johansson, D. (2016) ซึ่งกล่าวถึงวิธีที่จะสามารถทำ�ให้กลุ่มผู้บริโภคหรือลูกค้า

เขา้มาเหน็และสนใจทีจ่ะ Search ขอ้มลูนัน้ควรจะต้องเปน็การใช ้Long-Tail Keyword ชว่ยเหลือ

ในการทำ� โดยการนำ�คำ�แต่ละคำ�มารวมกันให้เกิดเป็นวลี อธิเช่น ร้านแกงใต้ที่ไหนดี การใช้คำ�เหล่า

นี้จะสามารถช่วยส่งเสริมประสทธิภาพในการทำ�โฆษณาแคมเปญผ่านการใช้ Google Search ได้

ดมีากขึน้ เนือ่งจากถงึแมว้า่จะใช ้Long-Tail Keyword อาจจะไมใ่ชค่ยีเ์วร์ิดผลลัพธท์ีดี่ทีสุ่ด แต่เรา

จะสามารถได้กลุ่มลูกค้าที่สนใจในรูปแบบของร้านค้า และวัตถุประสงค์ของแบรนด์ได้อย่างชัดเจน

วา่ลกูคา้ตอ้งการเขา้มาเพือ่ทีจ่ะซ้ือหรือสนใจสนิค้าจรงิๆ ไมใ่ชเ่พียงแตเ่ขา้มาเพ่ืออาจจะทำ�การคน้หา

ขอ้มลูอืน่ๆทีแ่ตกแขนงแยกออกไป และยงัสามารถชว่ยในการลดคา่ใชจ่้าย เนือ่งจากจะมมีค่ีา CPC 

ที่ต่ำ�ลงจากเดิม เพราะเกิดคู่แข่งในการใช้คีย์เวิร์ดที่น้อยลงและมีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น 
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	 จากผลวิจัยจากการทำ�แคมเปญโฆษณา Generic Campaign ที่มีผู้ค้นหาเป็นจำ�นวน

มากกวา่กลุม่คำ�คน้อืน่ๆ สอดคลอ้งกบัแนวคดิวธิกีารจัดการคยีเ์วร์ิดใน Google Ads ของสารัญเจต 

กล่าวว่า การทำ� Generic Campaign นั้นเหมาะแก่ร้านค้าที่ไม่ได้เป็นที่รู้จัก เนื่องจาก Generic 

Campaign นัน้เป็นคำ�หรอืวลกีวา้งๆ ไม่ได้เจาะจงและเปน็คำ�ทีม่ปีรมิาณการคน้หาทีส่งูเพราะไมว่า่

ผู้บริโภคจะค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับสินค้า หรือแหล่งซ้ือสินค้า เช็กราคาก็จะเจอคีย์เวิร์ดที่เกี่ยวกับ 

Generic พฤติกรรมของผู้บริโภคนั้นต้องการซื้อสินค้ามากกว่าดูว่าซื้อกับเจ้าไหน ผู้บริโภคมักจะ

เสิร์ชหาชื่อสินค้าที่ต้องการไปตรงๆ ดังนั้นเป็นโอกาสท่ีดีของแบรนด์ท่ีจะชิงพ้ืนท่ีทางการตลาดใน

กลุ่มคำ�ค้นประเภท Generic (Marketingoops 2021) จากผลวิจัยจากการทำ�แคมเปญโฆษณา 

Competitor Campaign ที่มีผู้ค้นหารองลงมาจาก Generic Campaign สอดคล้องกับแนวคิดวิธี

การจัดการคีย์เวิร์ดใน Google Ads ของคุณ สารัญเจต กล่าวว่าการทำ� Competitor Campaign 

การทีใ่ชช้ือ่คูแ่ขง่ไมว่า่จะทางตรงหรอืทางออ้มมาใชน้ัน้เปน็เร่ืองทีดี่เพราะสามารถดักจับผู้บริโภคที่

กำ�ลังสนใจสินค้าที่ทางแบรนด์ก็มี โดยโฆษณาจะแสดงโฆษณาของทางแบรนด์แทนของคู่แข่ง เมื่อ

ลกูคา้คน้หาชือ่รา้นคูแ่ขง่ แตถ่า้งบประมาณจำ�กดักจ็ะทำ�ใหโ้ฆษณาแทนประสิทธผิลทีต่่ำ� (Market-

ingoops 2021)

	 การศึกษาและวิเคราะห์คำ�ที่คู่แข่งใช้ในการตลาดช่วยให้ธุรกิจเลือกใช้คำ�ที่เหมาะสมและ

สามารถแข่งขันได้ในตลาด ทำ�ให้เว็บไซต์ของธุรกิจได้รับการจัดอันดับสูงขึ้นในเครื่องมือค้นหาและ

สามารถเพิ่มโอกาสในการขายได้ 

ข้อเสนอแนะ

	 ขอ้เสนอแนะเพือ่การนำ�ไปปรบัใชแ้กร่า้นอาหารครวัเมอืงตรงั จากการศกึษางานวจัิย “การ

วัดประสิทธิผลการสื่อสารการตลาดดิจิทัลที่มีผลต่อการมีส่วนร่วมและสร้างการรับรู้ผ่าน (Google 

Ads) กรณีศึกษา : ร้านอาหารครัวเมืองตรัง” สามารถนำ�ผลวิจัยไปใช้ต่อยอด และศึกษาการทำ�

แคมเปญโฆษณาผา่นแพลตฟอรม์ออนไลน ์Google ได้ดังนี ้(1) จากการศกึษาแคมเปญเนือ่งจากงบ

ประมาณทีจ่ำ�กดัจงึทำ�ใหคี้ยเ์วริด์แบบเดยีวกบัทีคู่แ่ขง่รายใหญใ่ช ้ ทำ�ใหก้ลุม่เปา้หมายจะเห็นโฆษณา

ของคู่แข่งรายใหญ่มากกว่าก่อนที่จะมาเห็นของ      แบรนด์  ผู้วิจัยพบว่า หากมีงบประมาณที่จำ�กัด

ควรจะใช้คีย์เวิร์ดในเชิงของพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายมากกว่า อย่างเช่น การใช้คีย์เวิร์ดท่ีเป็น

ชื่องานที่กลุ่มเป้าหมายต้องการท่ีจะไป เนื่องจากแบรนด์เป็นธุรกิจประเภทออกบูธตามงานต่างๆ

เหล่านี้อยู่แล้วคีย์เวิร์ดที่จะสามารถดึงกลุ่มเป้าหมายไปสู่พฤติกรรมของผู้บริโภคอย่างแท้จริง จาก

ปรมิาณการคน้หากลุม่คำ�คน้ประเภทGeneric Keyword (วตัถดิุบ) ทีม่ผู้ีคน้หาเปน็จำ�นวนมากกวา่

กลุ่มคำ�ค้นอื่น แสดงให้เห็นว่าผู้บริโภคส่วนมากต้องการหาวัตถุดิบเพ่ือนำ�ไปประกอบอาหารเอง

มากกว่าการค้นหาเมนูโดยตรงแบรนด์จำ�เป็นต้องกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน แบรนด์จะต้อง

ศึกษาพฤติกรรมลูกค้าควรใช้คีย์เวิร์ดที่แตกต่างจากคู่แข่งรายใหญ่ และ (2) ควรศึกษาวิธีการเขียน 

Content การเลือกใช้คีย์เวิร์ดหลักมาใส่ Headline และ Description ควรใส่คีย์เวิร์ดหลักให้มาก

ที่สุด เนื่องจากมีโอกาสเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายของสินค้าประเภทนี้ได้  ในส่วนของ Description หรือ

ตัว Body Text เนื้อหาด้านใน ควรกระจายคีย์เวิร์ดให้เหมาะสม โดยใช้ไม่มากจนเกินไปหรือน้อย



จนเกนิไปเนือ่งจากเปน็สิง่แรกทีผู่บ้ริโภคใชเ้หน็หวัขอ้ของหนา้เวบ็เปน็ส่วนทีแ่สดงด้วยตัวใหญแ่ละ

ตัง้ทีด่า้นบนของหนา้เว็บ ซึง่ทำ�ใหเ้ปน็จดุสงัเกตทีส่ำ�คญัและเกดิความสนใจในผูใ้ช้ทีเ่ขา้มาในเวบ็ไซต์

หัวข้อควรมีคำ�หลักหรือคำ�ค้นหาที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาของหน้านั้น ๆ  เพื่อช่วยในการปรับปรุง SEO 

และทำ�ให้หน้าเว็บปรากฏในผลการค้นหาของเครื่องมือค้นหาควรสร้างความสนใจและกระตุ้นผู้ใช้

ใหด้ำ�เนนิการเพิม่เตมิ Description เปน็ส่วนทีอ่ธบิายเนือ้หาหรือเนือ้หาหลักของหนา้เวบ็ไซต์ ต้อง

สรุปเรื่องราวและสื่อถึงความสำ�คัญของหน้านั้น ๆ ให้ผู้บริโภคใช้เข้าใจได้ง่าย

	 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาเพือ่การวจิยัสำ�หรบัการต่อยอดจากการทำ�แคมเปญโฆษณา

ที่เกิดขึ้นในคร้ังนี้ มีดังต่อไปนี้ (1) ผู้ประกอบการควรเลือกทำ�การตลาดแบบเนื้อหา (Content 

Marketing) โดยการผ่านรูปภาพ ผ่านช่องทางโซเชียลมีเดียเพื่อพัฒนารูปแบบการนำ�เสนอสินค้า

โดยผูว้จิยัมองวา่สนิคา้ประเภทอาหารควรใช้สือ่ในรปูแบบรปูภาพจะชว่งใหเ้พิม่การรบัรู้แกก่ลุม่เปา้

หมายไดด้ยีิง่ขึน้รปูภาพควรมคีวามชัดเจนและคณุภาพสูง เพ่ือใหผู้้ชมสามารถมองเหน็รายละเอยีด

และเข้าใจเนื้อหาได้ดี ภาพที่มีความสวยงามและมีความสมดุลในการใช้สีและรูปแบบก็ช่วยสร้าง

ความสนใจและรูปภาพควรเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหาบนหน้าเว็บ และควรเสมอความเหมาะสมกับ

เนื้อหานั้น ๆ และ (2) เพ่ิมงบประมาณในส่วนของ Generic Campaign เนื่องจาก Generic               

Campaign เปน็คำ�คน้ทัว่ๆไปเปน็คำ�ทีม่ปีรมิาณการคน้หาทีส่งูและเปน็แคมเปญทีม่ผีูค้ลกิเยอะการ

เพิ่มงบประมาณจะช่วยให้ผู้บริโภคเห็นโฆษณามากขึ้น เนื่องจากถ้าตั้งงบประมาณต่อวันต่ำ�เกินไป 

แต่ค่าคลิกค่อนข้างสูงโฆษณาจะแสดงเพียงเวลาสั้น จะทำ�ให้เสียโอกาสได้
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บทคัดย่อ

		  การวิจัยช้ินนี้เน้นศึกษาเรื่องการสื่อสารการตลาดดิจิทัล กรณีศึกษาเรื่อง 

Content ทางแพลตฟอร์ม Facebook ส่งผลตอ่ยอดขายและและการเข้าถึงของผูบ้รโิภค 

โดยเก็บข้อมูลหลักทางช่องทางโซเชียลมีเดีย คือ ช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook ) จำ�นวน 

5 คอนเทนท์  3 รูปแบบ ได้แก่ (1) รูปภาพเดียว (Single Photo) จำ�นวน 3 คอนเทนท์ 

(2) อัลบั้มภาพ (Photo Album )  1 คอนเทนต์ และ (3) วิดิโอ (Video) โดยในรูปแบบ

การทำ�การคอนเทนท์จำ�นวน 5 คอนเทนท์ที่มีประเภทของเนื้อหาที่ต่างกัน  1 โพสต์เป็น

เน้ือหาประเภทการกระตุ้นการซื้อสินค้า และอีก 4 โพสต์เป็นเนื้อหาประเภทให้ข้อมูล

และความรู ้จากการเปรยีบเทยีบ รปูแบบและประเภทการสรา้งเนือ้หาขึน้อยูก่บัประเภท

เนื้อหาที่ต้องการสร้างสอดคล้องกับความชื่นชอบหรือรูปแบบเน้ือหาในการนำ�เสนอที่

เหมาะสมกับกลุม่พฤตกิรรมผูบ้รโิภค ในรูปแบบบทความวดีีโอและเสียงนัน้ได้รบัผลตอบ

รับและการสร้างยอดขายได้ดีและมีประสิทธิภาพมากที่สุด

คำ�สำ�คัญ : เนื้อหา / เฟสบุ๊ค / รูปแบบ / การเข้าถึง / โซเชียลมีเดีย
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Abstract

 	 This research focuses on studying digital marketing communication, using a 

case study of content on the Facebook platform and its impact on sales and con-

sumer reach. The primary data was collected through social media channels,                   

specifically Facebook, with a total of five content pieces in three formats: (1) Single 

Photo 3 content pieces (2) Photo Album 1 content piece and (3) Video 1 content 

piece. Among the five content pieces, there are different content types: one post 

was aimed at stimulating product purchases, while the other four posts provided 

information and knowledge. The comparison of formats and content types shows 

that the type of content created depends on the desired message and matches 

the preferences or appropriate presentation styles for the target consumer behavior. 

Video and audio content were found to generate the best engagement and sales 

results, proving to be the most effective formats.

Keywords: Content /Facebook / Format/ Reach / Social Media

บทนํา

	 ในปัจจุบันการจะผลิตสื่อต่างๆ ที่จะต่อยอดไปสู่ความสำ�เร็จต่่างๆ ในทุกแพลตฟอร์มต้อง

อาศัยคอนเทนท์ (Content) ที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความแตกต่าง น่าสนใจ และไม่เหมือนใคร 

คือ การผลิตสื่อออกมาให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค โดยแพลตฟอร์มที่เป็นที่นิยมในการ

เลือกในการทำ�การตลาด คือ Facebook ที่เป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร 

การทำ�กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อื่น รวมถึงการโฆษณาและการขายสินค้าผ่านแพลตฟอร์ม

ของFacebook โดยการทำ�การโฆษณาและการโปรโมทสินค้า สามารถทำ�ได้ทั้งในรูปแบบของ 

รูปภาพ วิดิโอ หรือเขียนรีวิวต่างๆ โดยคอนเทนท์ที่กล่าวถึง คือ คอนเทนท์เพื่อการตลาด (Sale & 

Marketing ) ที่เป้าหมายหลักคือยอดขายที่เพิ่มขึ้นและการเข้าถึงของกลุ่มเป้าหมาย

โดยแบรนด์อุดมทรัพย์เป็นแบรนด์ท่ีออกแบบและผลิตและจัดจำ�หน่ายรถเข็นเป็นรายใหญ่ของ

ประเทศไทย ภายหลงัเทคโนโลยแีละการทำ�การตลาดทีเ่ปลีย่นแปลงไป รปูแบบการขายทีผ่า่นชอ่ง

ทางออฟไลนแ์ละคู่คา้ในหา้งยงัคงมอียา่งตอ่เนือ่ง แตใ่นช่องทางออนไลน ์จากขอ้มลูในแพลตฟอรม์

ออนไลน์ต่างๆที่ทุกรูปแบบนั้นจะการนำ�เสนอทั้งเรื่องของcontent  ที่ทำ�ออกมาไม่น่าสนใจ และ

นา่เชือ่ถอื จงึทำ�ใหไ้มส่ามารถทำ�ให้เกดิความสนใจ นอกจากนีคู้แ่ขง่ยงัมรูีปแบบการส่ือสารการตลาด

ดจิทิลั ทีด่กีวา่ทัง้ในเรือ่ง Content ทีส่ือ่สารได้ถึงกลุ่มเปา้หมาย รวมทัง้กลยทุธก์ารตัดราคาในตลาด

ทำ�ให้เสียสมดุลทางการค้า และไม่ได้มีความเป็น Official ทั้งเรื่องของcontent และส่วนประกอบ

ต่างๆทำ�ให้ยอดขายทางช่องทางFacebook ไม่เป็นไปตามเป้า 
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ปัญหานำ�วิจัย

	 1. การทำ�รูปแบบหรือประเภทของคอนเทนท์ของร้านรถเข็นแบรนด์อุดมทรัพย์ ที่สื่อสาร

ให้ตรงต่อความสนใจเพียงใด

	 2. การนำ�เสนอรูปแบบและประเภท โดยศึกษาข้อมูลเชิงลึกของผู้บริโภค เพื่อนำ�ไปสู่การ

มีส่วนร่วมที่มากที่สุดเพียงใด

	 3. การทำ�คอนเทนท์รูปแบบและประเภทต่าง ๆ ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมและเพิ่มยอดขาย

เพียงใด

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพือ่ศกึษาประเภทและลกัษณะการทำ� Content ทีส่ือ่สารทางการตลาดผา่นแพลตฟอรม์ 

Facebook

	 2. เพื่อทราบถึงข้อมูลเชิงลึกของผู้บริโภคที่ส่งผลต่อการนำ�ไปพัฒนารูปแบบคอนเทนท์

	 3. เพือ่ศึกษาวดัประสทิธผิลของรูปแบบ Content ทีส่่งผลต่อความสนใจและการตัดสินใจ

ซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์ม Facebook

ขอบเขตการวิจัย

	 การวิจัยชิ้นนี้เน้นศึกษาเรื่องการส่ือสารการตลาดดิจิทัล กรณีศึกษาเร่ือง Content ทาง

แพลตฟอร์ม Facebook ส่งผลต่อยอดขายและและการเข้าถึงของผู้บริโภค โดยเก็บข้อมูลหลักทาง

ช่องทางโซเชียลมีเดีย คือ ช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) ซึ่งผู้วิจัยจะศึกษาความแตกต่างระหว่าง

ก่อนและหลังปรับปรุงเนื้อหาในแพลตฟอร์ม Facebook ตั้งแต่เดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2566 ถึง 

เดือนเมษายน พ.ศ 2566 รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 3 เดือน โดยใช้ระเบียบวิจัยเชิงปริมาณ (Quantita-

tive Research)

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

           การตลาดเชิงเนื้อหา Content Marketing  

	 หมายถึง ให้นิยามการตลาดเชิงเนื้อหามีผลต่อการเพิ่มแรงจูงใจในการซื้อสินค้าหรือใช้

บริการโดยจะเป็นการตลาดรูปแบบนำ�เสนอเนื้อหาที่ตรงจุดสามารถสร้างเนื้อหาให้โดดเด่นซึ่งจะ

แตกต่างจากคู่แข่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจที่สามารถทำ�ให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจและมีทัศนคติท่ีดี

จนนำ�ไปสู่แรงจูงใจจนเกิดการบอกต่อในโซเชี่ยลมีเดีย (อภิชัจ พุกสวัสดิ์, 2559)

	 ประเภทการตลาดเชิงเน้ือหา หมายถึง วิธีทําการตลาดเชิงเน้ือหาออนไลน์มีความจำ�เป็น

ต้องศึกษาวิเคราะห์ถึงการส่ือสารทางการตลาดและเคร่ืองมือต่างๆที่ใช้ทางการตลาด เพ่ือแบ่ง

ประเภทของการตลาดเชิงเนื้อหา ณัฏฐ์หทัย เจิมแป้น (2558)   ได้สรุปว่าการสื่อสารการตลาดว่า

ควรมีรูปแบบที่แปลกใหม่หลากหลายและตรงใจกลุ่มลูกค้า โดยลักษณะของเนื้อหาจะต้องเข้าใจ

ง่าย เพื่อให้กลุ่มลูกค้าเข้าใจสิ่งที่ต้องการสื่อสาร
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การศกึษาอรรถชยัวรจรสัรงัสแีละพนม (2556) ได้มกีารสร้างแนวคดิเกีย่วกับประเภทการตลาดเชงิ

เนือ้หา (Content Marketing) ในการนำ�เสนอเนือ้หาผา่น แฟนเพจของเฟสบุค๊ มทีัง้หมด 4 ประเภท 

ไดแ้ก่ (1) ประเภทการให้ขอ้มลูสนิคา้ตา่ง ๆ  ในดา้นการตลาดทีร่วมถงึข้อมลูทีอั่พเดตเก่ียวกับขอ้มลู

ในปัจจุบัน (2) ประเภทส่งเสริมและกระตุ้นให้ซื้อสินค้าและบริการ โดยให้รายละเอียดสินค้าต่าง ๆ  

วา่มลีกัษณะหรอืวธิกีารใช ้แลว้ยงัพดูถงึสนิคา้นัน้วา่มผีลดมีากนอ้ยอยา่งไร เพือ่ใหเ้กิดแนวโนม้ความ

ต้องการซื้อสินค้าและบริการของผู้ซื้อ (3) ประเภทจัดกิจกรรมต่างๆบนช่องออนไลน์ ให้สมาชิกใน

กลุ่มเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ เช่น เล่นเกม ตอบคำ�ถามเพื้อลุ้นรับของ (4) ประเภทส่งเสริมการขาย 

คือ วิธีส่งเสริมการขายต่างๆ เช่น ทำ�โปรโมชั่นในวันสำ�คัญต่างๆของร้านเพ่ือให้ลูกค้าเกิดภาพจำ�

หรือจำ�ความคุ้มค่า เมื่อตัดสินใจซื้อหรือใช้บริการจากโปรโมชั่นนั้น ๆ และ (5) รูปแบบการตลาด

เชิงเน้ือหา หมายถงึ สรุนาถเนยีมคำ� (2557) กลา่ววไ่วว้า่ รปูแบบการสรา้งเนือ้หาขึน้อยูก่บัประเภท

เนื้อหาที่ต้องการความสอดคล้องกับความชอบ โดยรูปแบบเนื้อหาในการนำ�เสนอข่าวสารที่เหมาะ

กับพฤติกรรมผู้บริโภคโดยมีรูปแบบดังนี้ เสียง เนื้อความ VDO และรูปภาพ เพราะฉะนั้นการสร้าง

เนื้อหาที่มีประสิทธิภาพ  จะต้องเข้าใจจุดประสงค์และประเภทการสร้างเนื้อหาที่แตกต่างกันแต่จะ

ตอ้งมเีนือ้หาทีต่รงเนือ้หาขา่วสาร และตรงกลุ่มผู้บริโภค โดยรูปแบบเนือ้หานำ�เสนอ 4 รูปแบบดังนี ้

	 1. บทความ คือ การสื่อสารที่สร้างเนื้อหาจากการบรรยายตัวอักษร หรือเรียกว่าการเขียน 

เช่น หนังสือฟุตบอล เขียนเล่าเรื่องราวประวัตินักฟุตบอล ที่มีเนื้อหาการเล่าตามความถนัดของนัก

เขียน เป็นต้น

	 2. รูปภาพ คือ การบรรยายเรื่องราวหรือสิ่งต่าง ๆ แทนบทความโดยมีภาพเป็นตัวสื่อสาร

เพื่อให้เข้าใจง่ายมากขึ้น โดยข้อดีกว่าเนื้อหาที่เป็นข้อความเรียงความ  โดยลักษณะการทำ�รูปภาพ

สามารถใช้ภาพที่ผ่านการถ่ายทำ� หรือการทำ�อินโฟกราฟิก

	 3. เสียง คือ การบรรยายขยายความโดยใช้เสียงเป็นตัวในการบอกเล่าเรื่องราว โดยการ

สรา้งเนือ้หาเสยีงจะตอ้งใชอ้ารมณ ์และนํา้เสียงท่ีต้องม ีEmotional ในการส่ือสาร เพ่ือใหผู้้ฟังเข้าใจ

บรบิทของการสือ่สารใหช้ดัเจน จนสามารถ ทรอดแทรกข้อมลู เชน่ Spot Radio ทาง วทิย ุสามารถ 

Tie-in ตัวแอปพลิเคชั่นที่แรกเปลี่ยนความคิดอย่าง Club house ที่นเรื่องราวที่สนใจแต่ละแชแน

ลมาแลกเปลี่ยนทางความคิดกันได้เหมือนกัน

	 4. วิดีโอ คือ การนำ�เสนอเนื้อหาที่มีภาพ เสียง และตัวอักษร รวมในเนื้อหาเดียวกัน ซึ่ง

ทำ�ให้ผู้บริโภคที่ได้รับสื่อที่สื่อสารแบบนี้เข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของสิ่งที่ผู้ส่งสารต้องการสื่อสารได้ 

	

	 การตดัสนิใจซือ้จากวดิิทศันโ์ฆษณาบนแพลตฟอร์ม Facebook หมายถงึ Dashti, Sanayei, 

Dolatabadi and Moshrefjavadi (2016) ได้ทำ�การศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่ส่งผล

ต่อการซื้อสินค้าและบริการใน Social Commerce รวมไปถึงมีคำ�แนะนำ�ในตัวสินค้าและบริการ

ผ่าน Social Commerce เพื่อสำ�รวจปัจจัยที่จะส่งผลในการปรับใช้ใน Social Commerce ซึ่ง

ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าผ่าน Social Commerce ถูกแบ่งเป็น 4 เกณฑ์คือ (1) 

โครงสร้างของ Social Commerce (Social Commerce Constructs) เป็นช่องทางการค้าที่มี

การสนบัสนนุใหเ้กดิการซือ้ขายสนิค้าผ่าน Social Network สง่ผลเชิงบวกในด้านของการสนับสนนุ
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ทางสังคม (Social Support) และความสัมพันธ์ที่ดี (Relationship Quality) (2) การรับรู้ถึง

ประโยชน์                  (Perceived Usefulness) ส่งผลเชิงบวกในด้านของความสัมพันธ์ที่ดี 

(Relationship Quality) เช่นความใกล้ชิดและความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้นและมีบทบาทสำ�คัญที่นำ�

ไปสูค่วามจงรกัภักด ี(Customer Loyalty) รวมไปถงึ 3 องคป์ระกอบในเรือ่งความสมัพนัธท์ีดี่ ได้แก ่

ความน่าเชื่อถือ, ความพึงพอใจและคำ�มั่นสัญญาต่างๆรวมไปถึงความตั้งใจซื้อ (Purchase Inten-

tion) (3) การสนับสนุนทางสังคม (Social Support) ส่งผลเชิงบวกในด้านของความสัมพันธ์ที่ดี 

(Relationship Quality) และสุดท้าย และ (4) ความสัมพันธ์ที่ดี (Relationship Quality) ส่งผล

เชิงบวกไปสูค่วามตัง้ใจซือ้ (Purchase Intention) ในทีส่ดุหลงัจากนัน้ไดม้กีารทำ�แบบสอบถามโดย

ใช้แบบการประเมินแบบ Likert Scale 1-5 

	 เรยีงลำ�ดบัหมายเลข (1) ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งยิง่ไปถงึ 5 เหน็ดว้ยอยา่งย่ิง) มผีูท้ำ�แบบสอบถาม

ทั้งหมด 327 คนเพศชายร้อยละ 52.5 เพศหญิงร้อยละ 47.5 อายุส่วนใหญ่อยู่ 52.17 ระดับการ

ศกึษาระดบัปรญิญาตรรีอ้ยละ 44.55 เมือ่มกีารวเิคราะหผ์ลโดย Structural Equation Modeling 

(SEM) และ Partial least squares (PLS) การศึกษานี้บ่งบอกเชิงปฏิบัติที่สำ�คัญอันดับแรกการเข้า

รว่ม Community, ตวับคุคลโดยเริม่เพือ่สร้างขอ้มลูของสินคา้และบริการขอ้มลูเหล่านี ้สามารถส่ง

ผลถึงความสัมพันธ์ที่ดีและนำ�ไปสู่ความจงรักภักดีของลูกค้าต่อมาเจ้าของธุรกิจหรือต้องได้ผล

ประโยชน์โดยการเข้าใจลูกค้าว่าทำ�ไมเขาใช้เว็บไซต์สุดท้ายการเรียนรู้ความคิดเห็นที่แท้จริงและ

ความตั้งใจซื้อผ่าน Social Commerce ซึ่งผู้จัดการสามารถลบจุดอ่อนเติม Social Media เต็ม

ความต้องการของลูกค้าและเพิ่มระดับประสบการณ์ในการซื้อสินค้า

	 ทัศนคติ หมายถึง ความหมายว่าทัศนคติ(Attitude) เป็นความรู้สึก ความคิดโดยรวมของ

บุคคล ซึ่งอาจเป็นทางบวกหรือทางลบ เช่น ความชอบ ความอคติ ข้อคิดเห็น ความกลัว ความเชื่อ

อย่างมั่นคงที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยทัศนคติจะแสดงออกมาทางความคิดเห็น (Opinion) ดังนั้น

จึงถือได้ว่าความคิดเห็นของบุคคลเป็นสัญลักษณ์แสดงถึงทัศนคติของบุคคลนั่นเองZimbardo & 

Ebbesen (อา้งถงึในกรวนิทร์ กรประเสรฐิวทิย์, 2558) ได้เสนอแนวคิดว่าองคป์ระกอบของทศันคติ

ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 1. องค์ประกอบด้านความรู้ (The Cognitive Component) คือ ส่วนที่เป็นความเชื่อของ

บุคคลที่เกี่ยวกับสิ่งต่าง 1 ทั่วไป หากบุคคลมีความรู้หรือคิดว่าสิ่งใดดีมักจะมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งนั้น 

แต่หากมีความรู้มาก่อนว่าสิ่งใดไม่ดีก็จะมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อสิ่งนั้น

	 2. องค์ประกอบด้านความรู้สึก (The Affective Component) คือ ส่วนที่เกี่ยวข้องกับ

อารมณ์ที่เกี่ยวเนื่องกับสิ่งต่าง ๆ ซึ่งมีผลแตกต่างกันไปตามบุคลิกภาพของแต่ละคน เป็นลักษณะที่ 

เป็นค่านิยมของแต่ละบุคคล

	 3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (The Behavioral Component) คือ การแสดงออกของ

บุคคลต่อสิ่งหนึ่งหรือบุคคลหนึ่ง ซึ่งเป็นผลมาจากองค์ประกอบด้านความรู้ความคิด และความรู้สึก 

จะเห็นได้ว่าการที่บุคคลมีทัศนคติต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดต่างกันเนื่องจากบุคคลมีความเข้าใจมีความรู้สึก

หรือมีแนวความคิดแตกต่างกันนั่นเอง
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	 พฤติกรรมผู้บริโกคและการตัดสินใจ หมายถึง ผู้วิจัยเชื่อว่าการที่ผู้บริโภคจะตัดสินใจใน

การเลอืกกดถกูใจเนือ้หา จะตอ้งเกดิจากพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคหลากหลายปจัจยั ดงันัน้จงึไดท้ำ�การ

ทบทวนแนวคิดและทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งมผู้ีใหค้วามหมายของพฤตกิรรมผู้บรโิภคไวจ้ำ�นวนมาก ความ

หมายแตกต่างกัน และขอบเขตการศึกษาที่แตกต่างกัน

	 โนแอล (Noel. 2009) ไดร้ะบวุา่ พฤตกิรรมผูบ้รโิภคหมายถงึการศกึษากระบวนการทีเ่กีย่ว

กับการได้มาซึ่งการบริโภคสินค้า หรือบริการ กิจกรรม แนวคิด เพื่อตอบสนองความต้องการและ

ความปรารถา ไม่จำ�กัดแค่เพียงการซื้อเท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงการแลกเปลี่ยน เช่าซื้อ หรือ ขอยืม 

เพื่อให้ได้มาซึ่งสินค้าหรือบริการนั้น

	 โฮเยอร์ และมาคินนิส (Hoyer; and Macinnis. 2010 : 3-4) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ

พฤตกิรรมผูบ้ริโภคไวว่้า เป็นสิง่ทีส่ะทอ้นถึงการตัดสนิใจของผูบ้รโิภค โดยมลีำ�ดบัขัน้ตอนเริม่ตัง้แต ่

การจัดหา การบริโภค การทิ้งสินค้าหรือบริการ ที่มีต่อกิจกรรม ประสบการณ์ บุคคลและความคิด 

ของการตัดสินใจในช่วงระยะเวลาหนึ่ง

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 วิจัยเรื่อง “กระบวนการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภคชาวไทยต่อการซ้ือเส้ือผ้าแฟชั่นผ่านเฟ

ซบุ๊ค เก็บรวบรวมีข้อมูลจากผู้ที่เคยซื้อเสือผ้าแฟชั่นผ่านเฟซบุ๊ค” จำ�นวน 0 รายผลการวิจัยพบว่า

ผู้ตอบแบบสอบ-ถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอาย 25-35 ปีประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชั้นมี

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 20,001-30,000 บาทส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่ในกรุงเทพและปริมณฑล มี

ประสบการณ์การซื้อเสือผาแฟช่ันผ่านเฟซบุ๊คมา 1-3 ปีมีร้านคาท่ีซื้อประจำ�บนเฟซบุ๊คมีความพึง

พอใจหลงัการซือ้เสอืผา้แฟนผา่นเฟซบุ๊ค โดยใชง้านเฟซบุค๊ผา่นโทรศพัทเ์คลือ่นท ี(Smart Mobile) 

ใชใ้นชว่งวนัเสาร์วนอาทิตยเ์วลา 20.01-24.00 น. มากทีส่ดุคน้หาแฟนเพจเสือ้ผา้แฟช่ันจากเวบ็ไซต 

เสื้อผ้า เสือผาแฟช่ันท่ีซื้อมากท่ีสุด คือชุดเดรสและมีค่าใช้จ่ายเฉลี่ยในการซื้อเสื้อผาแฟช่ันต่อครั้ง

ประมาณ 501-800 บาท ผู้บริโภครับรู้ถึงความตองการโดยเลือกซ้ือเส้ือผ้าแฟชั่นเมือมีดีไซน์ใหม่

มากที่สุด ใช้วิธีหาข้อมูลเพื่อประกอบการตัดสินใจด้วยการค้นหาข้อมูลจากผู้บริโภครับรู้ถึงความ

ตอ้งการโดยเลอืกซือ้เสือ้ผา้แฟชัน่เมือ่มดีไีซนใ์หมม่ากทีส่ดุ ใช้วธิหีาขอ้มลูเพ่ือประกอบการตดัสนิใจ

ด้วยการค้นหาข้อมูลจากการค้นหาผ่านเว็บไซต์ ซึ่งสื่อออนไลน์เป็นแหล่งของข้อมูลท่ีมีอิทธิพลต่อ

การตัดสินใจซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นมากท่ีสุด ด้านปัจจัยที่ผู้บริโภคให้ความสำ�คัญมากที่สุดในปัจจัยอยู่

แต่ละด้าน 

ระเบียบวิธีวิจัย

	 รูปแบบงานวิจัย 

	 วิจัยการวิจัยเกี่ยวกับการปรับปรุง Content ทางแพลตฟอร์ม Facebook ของร้านขายรถ

เขน็แบรนด ์อดุมทรพัย ์ท่ีสง่ผลตอ่การเข้าถงึและยอดขายของผูบ้รโิภค การวจิยัเชิงปริมาณ (Quan-

titative Research) คอืการวเิคราะหเ์นือ้หาContent (Content Analysis)จากการรวบรวมขอ้มลู

ที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้
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ผูวิ้จยัยงัวิเคราะหก์ารทดลอง เพือ่เปรยีบเทยีบขอ้มลูจากการทดลองในสว่นของขอ้มลูหลงับา้นทีไ่ด้

ดำ�เนินการวิจัยไป โดยข้อมูลเหล่านี้ที่ได้จากการวิจัยผู้วิจัยสามารถประเมินประสิทธิภาพและ

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพท่ีส่งผลต่อการเข้าถึงเพื่อต่อยอดไปสู่ความน่าเชื่อถือและซื้อตามเพื่อ

การปรับปรุงคุณภาพของ Content ทางแพลตฟอร์ม Facebook

	 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักที่ใช้ในงานวิจัย (Key Informants)

	 ในการศึกษานี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ข้อมูล Content Marketing ที่ปรากฏใน 

Facebook Fanpage ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์และข้อมูลจากการทบทวนเอกสาร 

บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย

	 1.  แหล่งข้อมูลได้แก่ข้อมูล Content Marketing ที่ปรากฏใน Facebook Fan page 

ของร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์ ที่มีการติดตามการให้การมีส่วนร่วมและการสั่งซื้อ หรือจะ

เป็นการเข้ามาดูแต่ไม่มีการสั่งซื้อ เนื่องจากปัญหาฃบางอย่าง ข้อมูลนี้รวบรวมผ่านข้อมูลหลังบ้าน

ของ Meta Business ที่จะช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลได้เห็นถึงปัญหาและความแตกต่างก่อนและ

หลังเพิ่มมากขึ้น

	 2. ข้อมูลจากการทบทวนเอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เนื่องจาก

ความเปลีย่นแปลงของโลกเทคโนโลยใีนปจัจุบนัมกีารขับเคล่ือนไปในทุกๆวนัการศกึษาเอกสารหรือ

ข้อมูลทื่เกี่ยวข้องจะทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถถึงหลักเกณฑ์และองค์ประกอบของความแตกต่าง

ของContent ที่ส่งผลต่อการมีส่วนและการเข้าถึงของรูปแบบทำ�การตลาดดิจิทัล ที่จะสามารถส่ง

ผลต่อภาพลักษณ์ของแบรนด์ทั้งด้านความเชื่อมั่นและยอดขาย

ขอ้มลูทีร่วบรวมจากทัง้สองแหลง่นีจ้ะใชใ้นการตอบคำ�ถามหรอืขอ้สงสยัของปญัหาการวจิยัทีจ่ะสง่

ผลใหป้ระสทิธภิาพของแบรนดท์ีจ่ะทำ�ใหก้ารแก้ปญัหาการวจัิยเปน็ในทิศทางท่ีเท่าทันโลกและตอบ

โจทยกั์บตวัแบรนดท์ีท่ำ�ใหท้ราบถงึแนวทางการพัฒนาประสิทธภิาพของคณุภาพContent ทีส่่งผล

ในทุกด้าน ท้ังการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมที่จะทำ�ให้ทราบถึงแนวทางการพัฒนารูปแบบต่อไปใน

แพลตฟอร์ม Facebook

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 งานวิจยันีว้เิคราะหข์อ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งกับประเภทและรูปแบบการตลาดเชงิเนือ้หา (Content 

Marketing) ในรูปแบบต่างๆในแพลตฟอร์ม Facebook Fanpage ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดม

ทรัพย์ ที่ส่งผลต่อการเข้าถึงของกลุ่มเป้าหมาย ( Post Lead ) ทั้งการมีส่วนรวม ( Engagement ) 

การกดไลค์ กดแชร์ กดติดตาม เพื่อติดตามแบรนด์และรวมถึงการสั่งซื้อสินค้า ( Purchase)โดยผู้

วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย คือ ตารางบันทึกข้อมูล (Coding Sheet) เพื่อเก็บข้อมูลเชิง

ปริมาณโดยมีรายละเอียดดังนี้

	 1. แบบบันทึกประเภทของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ใน Facebook 

Fanpage ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์
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	 2. แบบบันทึกรูปแบบของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ใน Facebook 

Fanpageร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์

	 3. แบบบันทึกการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการเฟซบุ๊กใน Facebook Fanpage ร้านขายรถ

เข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์

	

การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 1. ทำ�การศึกษาแนวคิและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับใช้ตารางบันทึกข้อมูล (Coding Sheet) 

และนำ�ไปใชเ้พือ่การเกบ็ข้อมลูเพือ่ใช้สำ�หรบัการวเิคราะหใ์นขัน้ตอนถดัไปโดยใชข้อ้มลูทีไ่ด้จากการ

เก็บรวบรวมข้อมูลของ Meta Business ของแพลตฟอร์ม Facebook

	 2. ทำ�การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากเอกสารและเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพื่อ

นำ�มาเปรียบเทียบถึงช่วงเวลาและการพัฒนาของโลกออนไลน์ท่ีมีการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบ

เนือ้หาหรอืความสนใจให้สอดคลอ้งกบัการทดลองรปูแบบตา่งๆเพือ่ตอบสนองตอ่ความตอ้งการของ

กลุ่มเป้าหมาย

	 จากการสมัภาษณ์จากข้อมลูการสัมภาษณข์องกลุม่เปา้หมายผูว้จัิยสามารถสรปุพฤติกรรม

ของผู้บริโภคที่ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับการค้าขายที่ต้องการสินค้าประเภทรถเข็น จำ�นวน 15 ท่าน 

เพศชายและเพศหญงิทีอ่าศยัอยูใ่นเขตกรงุเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีเปน็กลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่

เป็นเจ้าของธุรกิจท่ีทำ�เกี่ยวกับการค้าขายที่นิยมซื้อสินค้าและบริการผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งจะ

นิยมเสพสือ่ผา่นชอ่งทางโซเชีย่ลมเีดยีผา่นแพลตฟอรม์เฟซบุค๊ Facebook โดยสว่นใหญจ่ะเปน็ชว่ง

ระหว่างวันหรือว่างจากการค้าขาย โดยส่วนใหญ่จะใช้เวลาในตอนเช้าเพื่อเสพข่าวสารและติดต่อ

สือ่สารประจำ�วนั สว่นในชว่งระหวา่งวนัจะใชเ้พ่ืออพัเดตสงัคม หรอืตดิตอ่สือ่สารเพือ่หาชอ่งทางการ

ตลาดหรือติดตามแฟนเพจต่าง ๆ อาทิเช่น ดูโปรโมชั่นที่เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการของตัวเอง 

	 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงได้จัดทำ�คอนเทนต์รูปแบบของ Contentเพื่อให้ทราบถึงข้อมูลเชิงลึกข

องผูบ้ริโภคทีต่ดัสนิใจซือ้สนิคา้รถเขน็ผา่นการสร้างการรับรู้ท้ังในรูปแบบต่างๆ ท่ีส่งผลต่อการมส่ีวน

ร่วมโดยใช้หลัก Content Marketing  ทั้งหมด 3 รูปแบบประกอบ Photo Album (อัลบั้มภาพ), 

Video (วิดิโอ) หรือรูปภาพ (Photo) ได้รับข้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 1. รูปแบบอัลบั้มรูปภาพ ( Photo Album )

ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคท่ีค้าขาย ผู้ทำ�การวิจัยสรุปประเด็นได้ดังนี้ กลุ่มผู้

บรโิภคส่วนใหญพ่บกบัการมปีญัหาในเรือ่ง ขอ้มลูของแบรนด ์ซึง่กอ่ใหเ้กดิความไมม่ัน่ใจตอ่แบรนด ์ 

โดยจากข้อมูลเชิงลึกที่ได้จากการสัมภาษณ์ส่วนใหญ่นั้น ได้รับข้อมูลเชิงลึกว่าการใช้รูปแบบของ

เนื้อหามีผลต่อการตัดสินใจ เช่น รูปแบบภาพให้ข้อมูลที่ไม่ครบถ้วน  ภาพสินค้าที่ไม่ตรงปก ไม่เห็น

สินค้าทำ�ให้เกิดความกังวลในด้านนี้ ข้อความประกอบการสัมภาษณ์ เช่น 

“เวลาว่างตอนไม่มีลูกค้าก็ใช้เวลาเสพสื่อโซเชี่ยลนี่แหละ มันมีทุกอย่างครบปกติก็

อัพเดตขา่วสารต่างๆในเฟสบุ๊ค จะซือ้อะไรกแ็ค่เสริจ์หรอืปดัเจอ ส่วนใหญโ่พสตท์ีเ่จอ

ก็เปน็ทัง้รปูแบบภาพเปดิโพสตส์นิค้าทีต่อ้งการการสรา้งการรบัรูม้ผีลต่อการตดัสนิใจ

ซื้อเนื่องจากเป็นสินค้าที่มีราคาค่อนข้างสูงการได้เห็นรูปการได้เห็นภาพสินค้าใน
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หลายๆมุมหรือหลายรูปแบบส่งผลต่อความม่ันใจในการตัดสินใจซ้ือและเคยมี

ประสบการณส์ัง่ซือ้สนิคา้ทีเ่ปน็รปูภาพของทีไ่ดม้าไมต่รงปกกบัสนิคา้ทีเ่หน็ในโพสต”์ 

(นามสมมติ A 15 มกราคม 2566)  

	

	 2. รูปแบบรูปภาพ (Photo)

	 ข้อมูลการให้สัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคท่ีทำ�การค้าขายผู้วิจัยสามารถสรุปส่วนในในรูป

แบบของรปูภาพเกีย่ว สว่นใหญใ่หค้วามสำ�คญักบัเรือ่งความครบถว้นของขอ้มลู ราคาทีช่ดัเจน และ

เรื่องการใช้ภาพเป็นองค์ประกอบของการตัดสินใจ เนื่องจากกลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่กังวลรูปแบบ

รูปภาพในเรื่องของความจริงหรือปลอมของสินค้า ข้อความประกอบการสัมภาษณ์ 

“ว่ารูปแบบของรูปภาพ เป็นContent ที่กระชับปัดผ่านแล้วอ่านได้เลยแบบไม่ต้องค

ลิก๊ แตว่า่ภาพตอ้งมข้ีอมลูครบนะไมง้ั่นคงปดัผา่น แต่อกีสว่นทีต้่องคำ�นงึ แพลตฟอรม์ 

Facebook เพจปลอมก็มีเยอะถ้าให้ดีก็ต้องเช็คให้ถ่ีถ้วนถึงจะตัดสินใจซ้ือ” (นาม

สมมติ D 18 มกราคม 2566)  

	 3. รูปแบบของวิดิโอ (Video)

	 ข้อมูลการให้สัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคที่ทำ�การค้าขายเกี่ยวกับในส่วนของการนำ�เสนอ

รูปแบบวิดิโอ   กลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญกับเรื่องการสั่งซื้อสินค้าผ่านทางออนไลน์เป็น

โพสตไ์มเ่ห็นสนิคา้ไมเ่หน็ผูข้ายสดุทา้ยโดนหลอกเอาผิดใครไม่ได้ การท่ีมวีดิิโอจะชว่ยใหเ้ราเพ่ิมความ

เชื่อมั่นกับแบรนด์นั้นๆได้ความครบถ้วนของข้อมูล ราคาท่ีชัดเจน และเร่ืองการใช้ภาพเป็นองค์

ประกอบของการตัดสินใจ ข้อความประกอบการสัมภาษณ์ 

“VDO Content นี่ช่วยประกอบการตัดสินใจซื้อได้ดีเลยนะ เพราะป้าเนี่ยก็เล่นเฟส

ไปเวลาเจอคลิปก็เปิดดูไปทำ�งานไป พอเป็น VDO ที่รีวิวสินค้าเวลาได้ยินก็จะแบบ

ทำ�ใหรู้ส้กึสนใจเพราะมนัเหมอืนเปน็ตวักระตุน้ใหเ้ราอยากด ูกอ่นหนา้นีเ้คยซือ้สนิคา้

จากโพสต์ที่เป็นรูปภาพแชทอย่างเดียวไม่เห็นสินค้าได้ตรงปกบ้างโดนหลอกบ้าง แต่

พอเป็นวิดิโอมนัสรา้งความเชือ่มัน่ไดด้เีลยนะเพราะเราเหน็หนา้คนขาย เหน็สนิคา้จรงิ

มันช่วยให้การสั่งซื้อง่ายขึ้นเลย” (นามสมมติ G 15 มกราคม 2566) 

	 ข้อมูลการให้สัมภาษณ์ ข้อมูลที่ได้จากกลุ่มผู้บริโภคที่มีอาชีพค้าขาย เก่ียวกับเรื่องกล่าว

โดยสรุปได้ว่าการสะท้อนผ่านพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ที่นำ�ข้อมูลเชิงลึกที่ได้มาจากการ

สัมภาษณ์ มาออกแบบและนำ�เสนอคอนเทนท์โดย แต่ละรูปแบบจะมีประเภทของการนำ�เสนอที่

แตกตา่งออกไป เพือ่ใหส้รา้งความเชือ่ม่ันใหก้บัทัง้ผูบ้รโิภคและแบรนด์ ยงัสง่ผลใหเ้กดิการตระหนกั

และสนใจและมีอารมณ์ร่วมกับผู้นำ�เสนอสินค้าอีกด้วผู้ทำ�การวิจัยสามารถวิเคราะห์และจัดกลุ่มได้

ออกเป็นดังต่อไปนี้
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	 ประเภทของ Content ทีส่อดคลอ้งกบัตัวรูปแบบทีจ่ะส่งผลต่อผู้บริโภคในการเขา้ถงึเนือ้หา

ของ Content และสง่ผลตอ่การมสีว่นรว่มทีส่ง่ผลต่อยอดขาย โดยใชห้ลกัทฤษฎCีontent Market-

ing เพื่อให้ทราบถึงข้อมูลเชิงลึกของผู้บริโภคที่ตัดสินใจซื้อสินค้ารถเข็น ทั้งประเภทที่แตกต่างกัน

การศึกษาประเภทการตลาดเชิงเนื้อหา ที่ส่งผลต่อการอยากมีส่วนร่วมของกลุ่มผู้บริโภคที่ต้องการ

ซื้อสินค้ารถเข็น สามารถแบ่งออกมาได้ท้ังหมด 2 ประเภท คือ การให้ข้อมูล ทั้งประเภทการให้

ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็นและประเภทการส่งเสริมการขาย 

	 1. ประเภทการให้ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้า

	 ข้อมูลการให้สัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคที่ทำ�การค้าขายในส่วนของประเภทของการให้

ข้อมูล กลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความคิดไปในทางเดียวกันว่าการให้ข้อมูลของสินค้าเป็นสิ่งสำ�คัญ

สำ�หรับการให้ข้อมูลเพราะการให้ข้อมูลสินค้าที่มีมูลค่าสูงจะต้องเป็นการตอบปัญหาของกลุ่มผู้

บริโภคได้อย่างครบถ้วนภายในคอนเทนท์ ข้อความประกอบการสัมภาษณ์

“ถ้าการทำ�Content รูปแบบรีวิวนี้มันทำ�ให้เห็นภาพหรือจับต้องได้เหมือนกับเราไป

ดทูีห่นา้รา้นก็นา่จะเปน็การตดัสนิใจซือ้ทีง่า่ยขึน้ผา่นทางชอ่งทางออนไลน ์เพราะการ

ทีจ่ะซือ้ของราคาทีห่ลกัพนัสิง่แรกทีเ่รากงัวลเลยคอืสินคา้จะมคีณุภาพไหน จะตรงปก

รึป่าว หน้าตาคนขายไม่ได้หลอกเราใช่ไหม มีตัวตนใชร่ึป่าวต้องเหน็ภาพสินค้าจริงถงึ

จะกล้าซื้อสินค้า” (นามสมมติ A 15 มกราคม 2566) 

	 2. ประเภทส่งเสริมและกระตุ้นให้ซื้อสินค้า

	 ข้อมูลการให้สัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคท่ีทำ�การค้าขายในส่วนของประเภทของการส่ง

เสริมและกระตุ้นให้ซื้อสินค้า กลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความคิดไปในทางเดียวกันว่าโปรโมชั่นและ

ราคาเปน็องคป์ระกอบหลกัของการตัดสนิใจในการสนใจ ตอ้งดคูวามสมเหตสุมผล ขอ้ความประกอบ

การสัมภาษณ์

 “ถ้าเป็นการส่งเสริมการขายแบบโปรโมชั่น จะรีบดูก่อนเลยแต่ก็ต้องเอามาเปรียบ

เทียบอยู่ดีว่าราคากับผลต่างกันมันเยอะไหมเพราะราคายังเดียวมันไม่ได้มันต้องดู

สินค้าด้วยว่าคุณภาพมันดีจริงรึป่าว เห็นภาพเห็นราคาไม่เห็นของไม่กล้าซ้ือเท่าไหร่

เพราะรา้นขา้งๆเคยสัง่ของมาจาก Facebook พอมาจริงเปน็ของไมม่คีณุภาพเลยถา้

เห็นราคาถูกเกินและดูไม่น่าเชื่อถือก็ไม่กล้าซื้อ” (นามสมมติ A 15 มกราคม 2566)

	 คอนเทนทป์ระเภทนีจ้ะตอบโจทยก์บัผู้บริโภคทีเ่คยซ้ือหรือมกีารเหน็สินคา้มากอ่นถึงจะได้

ผลลัพธ์ที่ดีแต่หากเป็น New User หรือคนที่พบเห็น Ads ครั้งแรกจะมีความตระหนักที่อาจส่งผล

ต่อการตัดสินใจซื้อการศึกษาประเภทและรูปแบบของ Content ที่ส่งผลต่อผู้บริโภคในการเข้าถึง

เนื้อหาของ Content และส่งผลต่อการมีส่วนร่วมที่ส่งผลต่อยอดขาย โดยใช้หลักทฤษฎี Content 

Marketing Matrix ที่สามารถสร้างการรับรู้ (Awareness), การมีส่วนร่วม (Engagement) และ 

การตัดสินใจซื้อสินค้า (Purchase)



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 251

	 1. การรับรู้ (Awareness) 

	 ขอ้มลูทีไ่ดใ้นการสมัภาษณข์องกลุ่มผู้บริโภคทีท่ำ�การค้าขายในส่วนการรับรู้ในความคดิของ

ผู้บริโภคส่วนใหญ่ ในประเด็นการให้ข้อมูลที่ครบจะเป็นองค์ประกอบหลักของการสร้างการรับรู้ใน

คอนเทนท์นั้น ข้อความประกอบการสัมภาษณ์

“การทำ�รปูแบบ Content ทีเ่ป็นใหข้อ้มูลนีส่รา้งการตดิตามไดด้นีะ เพราะเราจะไดรู้ว้า่รถเขน็ทีเ่รา

ใช้ส่วนประกอบมีอะไร ถ้ามีปัญหาหรือพังเราจะได้อธิบายได้ถูกว่าส่วนไหนควรแก้ไขหรือส่วนไหน

อยากให้มาเปลี่ยนถือว่าตอบโจทย์มากทีเดียว” (นามสมมติ D 18 มกราคม 2566) 

	 2. การมีส่วนร่วม (Engagement)  

	 ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคที่ทำ�การค้าขาย ในประเด็นการเป็นภาพ

เคลื่อนไหวช่วยให้กลุ่มผู้บริโภคมีความสนใจเป็นส่วนใหญ่เนื่องจากจะได้เห็นภาพเคลื่อนไหวทำ�ให้

เกิดความสนใจที่ส่งผลได้ต่อการมีส่วนร่วม ข้อความประกอบการสัมภาษณ์

“VDO Content นี่ช่วยประกอบการตัดสินใจซื้อได้ดีเลยนะเพราะถ้า VDO รีวิวครบเราก็พร้อมจบ

การขายเหมือนกัน 5555” (นามสมมติ G 15 มกราคม 2566)

	 3. การตัดสินใจซื้อสินค้า (Purchase)

	 ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ของกลุ่มผู้บริโภคที่ทำ�การค้าขาย กลุ่มผู้บริโภคมีความสนใจ

เปน็สว่นใหญข่องการประกอบการตดัสนิใจซ้ือจะเปน็เรือ่งขอ้มลูทีค่รบถว้นจะทำ�ให้การตัดสนิใจซ้ือ

ง่ายขึ้นทั้ง เรื่อง วัสดุ ราคา สถานที่ ข้อความประกอบการสัมภาษณ์

“การจะซือ้สนิค้าตอ้งมกีารนำ�เสนอทีเ่หน็ภาพนา่สนใจ ชดัเจน ดนูา่เชือ่ถอื ถา้ให้เลอืก

ระหว่างรูปภาพกับวิดิโอ ถ้าจะสนใจคิดว่าเป็น VDO นะเพราะมันเห็นภาพ เห็นการ

เคลือ่นไหวของสนิคา้เพราะสนิคา้เราเปน็รถเขน็การเหน็สนิคา้ยงัไงก็เปน็ขอ้ด ีรวมทัง้

เหน็หนา้ตาของคนขาย สามารถตดิตอ่ได ้กท็ำ�ใหก้ารตดัสินใจซือ้มเีพิม่มากขึน้” (นาม

สมมติ H 17 มกราคม 2566)

ผลการวิจัย

	 1. ผลการทดสอบของ Content Marketing ทีส่ร้างการมส่ีวนร่วมทีส่่งผลต่อยอดขายผ่าน

แพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์

 	 ข้อมูลเชิงลึกของกลุ่มผู้บริโภคที่กล่าวถึงในแง่ของประสบการณ์การซื้อสินค้าของรูปแบบ

ตา่งๆทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้ของกลุม่เปา้หมาย โดยใชห้ลกัทฤษฎ ีContent Marketing เพือ่ให้

ทราบถึงข้อมูลเชิงลึกของผู้บริโภคที่ตัดสินใจซ้ือสินค้ารถเข็นผ่านการสร้างการรับรู้ทั้งในรูปแบบ

ต่างๆ หรือปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการมีส่วนร่วม

	 ขอ้มลูการสมัภาษณข์องกลุม่เปา้หมายผูว้จิยัสามารถสรปุพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคทีป่ระกอบ

ธุรกิจเกี่ยวกับการค้าขายที่ต้องการสินค้าประเภทรถเข็น จำ�นวน 15 ท่าน เพศชายและเพศหญิงที่

อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่เป็นกลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นเจ้าของธุรกิจที่ทำ�

เก่ียวกบัการคา้ขายทีน่ยิมซือ้สนิคา้และบรกิารผา่นชอ่งทางออนไลน ์ซึง่จะนยิมเสพสือ่ผา่นชอ่งทาง

โซเชี่ยลมีเดียผ่านแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ค Facebook โดยส่วนใหญ่จะเป็นช่วงระหว่างวันหรือว่างจาก
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การค้าขาย โดยส่วนใหญ่จะใช้เวลาในตอนเช้าเพื่อเสพข่าวสารและติดต่อสื่อสารประจำ�วัน ส่วนใน

ช่วงระหว่างวันจะใช้เพื่ออัพเดตสังคม หรือติดต่อสื่อสารเพื่อหาช่องทางการตลาดหรือติดตามแฟน

เพจต่าง ๆ อาทิเช่น ดูโปรโมชั่นที่เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการของตัวเอง 

	 จากขอ้มลูเชงิลึกจากผูส้มัภาษณม์ปีระเด็นดังต่อไปนี ้(1) ประเภทการส่งเสริมการขาย ราคา

เป็นตัวแปรสำ�คัญที่จะส่งเสริมการขายที่สามารถสร้างกับรู้และกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม และ  

(2)  ประเภทการให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็น ราคา วัสดุ หน้าตาหรือโรงงาน เป็นสิ่งสำ�คัญที่ทำ�ให้เกิด

ความเชื่อมั่นและสนใจของกลุ่มเป้าหมายที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ

	 โดยจากข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ ได้ทั้งหมด 5 คอนเทนท์ รูปแบบและประเภทที่แตก

ต่างกันดังนี้ (1) รูปแบบ Single Photo เป็นประเภทการให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็น จำ�นวน 3 โพสต์ 

(2) รูปแบบ Video เป็นประเภทให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็น จำ�นวน 1 โพสต์ และ (3) รูปแบบ Photo 

Album จะเป็นประเภทที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการขาย จำ�นวน 1 โพสต์

	 2. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบและประเภทของ Content Marketing ที่สร้าง	 	

	 การมีส่วนร่วมผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์

ประเภทของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถ

เข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์  จำ�นวน 5 โพสต์ที่มีรูปแบบเนื้อหาประเภท การให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็น 

จำ�นวน 4 โพสตม์อีตัราการแสดงผล อยูท่ี ่90,536 คร้ัง คดิเปน็อตัราส่วนท้ังหมดอยูท่ี่ 76 % เปน็การ

นำ�เสนอรายละเอียดสินค้าต่าง ๆ ว่าเป็นลักษณะแบบไหนหรือ วิธีการใช้ ประเภทของรถเข็น รอง

ลงมาจะเป็นประเภทการสง่เสรมิการขายใหเ้กดิการซ้ือ จำ�นวน 1 โพสต ์ มกีารแสดงผลอยูท่ี ่28,271 

คดิเปน็อตัราสว่นทัง้หมดอยูท่ี ่24 % เปน็การนำ�สนอรูปแบบ ของโปรโมชัน่ต่างๆ ทีก่ระตุ้นการขาย

ยิ่งซื้อยิ่งถูก

ตารางที่ 1 : แสดงประเภท Content Marketing ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook 

											         

ประเภทของเนื้อหา		      จำ�นวนโพสต์         การแสดงผล        อัตราส่วนร้อยละ

											         

• การให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็น	 	 4	 	 90,536		 	  76

• การส่งเสริมการซื้อ	 	 	 1	 	 28,271		 	  24

	 รวม	 	 	 	 5	 	 118,807	 	 100

											         

	 รปูแบบของการตลาดเชงิเนือ้หา (Content Marketing) ผา่นผา่นแพลตฟอรม์ Facebook 

ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์  จำ�นวน 5 โพสต์ที่มีรูปแบบเนื้อหาประเภท การให้ข้อมูลเกี่ยว

กับรถเข็นและประเภทการส่งเสริมการซื้อมีรูปแบบ Single Photo จำ�นวน 3 โพสต์ โดยมีเนื้อหา

ที่แตกต่างกันไปมีการแสดงผลที่ได้รับความนิยมอันดับแรก จำ�นวน 62,660 คิดเป็นอัตราส่วนร้อย
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ละ 53% รองลงมา.เป็นรูปแบบ Photo Album ที่มีการแสดงผลอยู่ที่ 28,271 คิดเป็นอัตราส่วน

ร้อยละ 24% และตามด้วย รูปแบบ VDO จำ�นวน 1 โพสต์ มีการแสดงผลจำ�นวน 27,876 คิดเป็น

อัตราส่วน 23%

ตารางที่ 2 : แสดงรูปแบบ Content Marketing ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook 

											         

ประเภทของเนื้อหา		      จำ�นวนโพสต์         การแสดงผล        อัตราส่วนร้อยละ

											         

• Single Photo		 	 	 3	 	 62,660		 	  53

• Photo Album		 	 	 1	 	 28,271		 	  24

• VDO 	 	 	 	 	 1	 	 27,876		 	  23

	 รวม	 	 	 	 5	 	 118,807	 	 	

100

											         

	 ดังนั้นจากกลุ่มการศึกษาตลาดเชิงเนื้อหาของแพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถเข็น

แบรนด์ อุดมทรัพย์ ประเภทเป็นการนำ�สนอรายละเอียดสินค้าต่าง ๆ  ว่าเป็นลักษณะแบบไหนหรือ 

วิธีการใช้ ประเภทของรถเข็นโดยจากโพสต์ดังกล่าวเป็นการบอกถึงการให้ข้อมูลรถเข็นมีลักษณะ

อย่างไรการบรรทุกได้มากน้อยเพียงใด รูปแบบ VDO ที่ใช้การรีวิวเป็นตัวสร้างการมีส่วนรวมการค

ลิ๊กดูว่ารถเข็นมีลักษณะอย่างไร

	 3. ผลการทดสอบของ Content Marketing ทีส่ร้างการมส่ีวนร่วมทีส่่งผลต่อยอดขายผ่าน

แพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์

	 ผลการทดลองรูปแบบที่ได้รับความนิยมและตรงตามวัตถุประสงค์ของกลุ่มเป้าหมายมาก

ที่สุดอันดับแรกคือ รูปแบบ VDO ที่มีการมีส่วนร่วมอยู่ที่ 8,795 โดยเป็นจำ�นวนการคลิกเพ่ือชม 

Content 8,697 ครั้ง การแสดงความรู้สึก 88 ครั้ง การแชร์ 9 ครั้ง การแสดงความคิดเห็น 1 ครั้ง 

ตามลำ�ดับ ซึ่งจากผลที่ได้มามีข้อมูลตรงตามข้อมูลเชิงลึกที่ได้มาจากผู้สัมภาษณ์

ตารางที ่3 : แสดงผลการทดสอบของ Content Marketing ทีส่รา้งการมสีว่นรว่มทีส่ง่ผลตอ่ยอดขาย
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รปูแบบของ 

Content 

จำ�นวนการมีส่วนร่วมต่อโพสต์

ความรู้สึก
จำ�นวน

การแชร์

จำ�นวน

คลิก

จำ�นวน 

ความคิดเห็น

การมี

ส่วนร่วม

ยอดขาย

(คนั)

Single 

Photo

จำ�นวน

 1 โพสต์

27 12 711 16 766 3

15 3 746 0 764 3

185 28 262 22 497 2

Photo 

Album 

จำ�นวน

 1 โพสต์

93 40 2,114 0 2,247 5

VDO

 จำ�นวน

 1 โพสต์

88 9 8,697 1 8,795 10

ยอดรวม 408 92 12,530 39 13,069 24

	 โดยจากการจำ�นวนทั้ง 5 โพสต์ จะให้ความหมายเกี่ยวกับการที่ใช้ Content รูปแบบ วิดิ

โอจะมีปัจจัยท่ีหลากหลายท่ีส่งผลให้เกิดการตัดสินใจในการซ้ือ คือ รูปแบบ Video ที่มีการเห็น

สินค้ายังไงก็ ทำ�ให้เพิ่มความน่าเชื่อถือการซื้อสินค้าที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อมีเพิ่มมากขึ้น รองลง

มาเป็น Photo Album ที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับโปรโมชั่น ที่การมีส่วนร่วม  2,247 ครั้ง และรูปแบบ

ที่ได้รับความนิยมน้อยที่สุด คือ Single Photo ที่มีจำ�นวนทั้งหมด 3 โพสต์ โดยแต่ละโพสต์ มียอด

การมีส่วนร่วมไม่ถึง 1,000 ครั้ง ทั้ง 3 โพสต์

สรุปผลการศึกษา

	 ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลเชิงลึกของกลุ่มเป้าหมายผู้วิจัยสามารถสรุปพฤติกรรมของผู้

บริโภคที่ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับการค้าขายที่ต้องการสินค้าประเภทรถเข็น จำ�นวน 15 ท่าน เพศ

ชายและเพศหญงิทีอ่าศยัอยูใ่นเขตกรงุเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีเปน็กลุ่มผู้บริโภคส่วนใหญเ่ปน็

เจ้าของธุรกิจท่ีทำ�เกี่ยวกับการค้าขายท่ีนิยมซ้ือสินค้าและบริการผ่านช่องทางออนไลน์ ซ่ึงจะนิยม

เสพสื่อผ่านช่องทางโซเชี่ยลมีเดียผ่าน แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ค Facebook โดยส่วนใหญ่จะเป็นช่วง

ระหว่างวันหรือว่างจากการค้าขาย โดยส่วนใหญ่จะใช้เวลาในตอนเช้าเพื่อเสพข่าวสารและติดต่อ

สือ่สารประจำ�วนั สว่นในชว่งระหวา่งวนัจะใชเ้พ่ืออพัเดตสงัคม หรอืตดิตอ่สือ่สารเพือ่หาชอ่งทางการ

ตลาดหรือติดตามแฟนเพจต่าง ๆ 

	 ส่วนท่ี 2 ผลการศึกษาประเภทของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ผ่าน

แพลตฟอร์มFacebook ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์ ด้านประเภทของการตลาดเชิงเนื้อหา 

พบวา่ประเภทข้อมลูเก่ียวกับรถเข็นท่ี เป็นขอ้มลูเกีย่วกบัการใหข้อ้มูล ราคา สนิคา้ วสัด ุและรปูภาพ

ของรถเข็น ท่ีเกี่ยวกับการให้ข้อมูลของสินค้าเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับการให้ข้อมูลเพราะการให้ข้อมูล
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สินค้าที่มีมูลค่าสูงจะต้องเป็นการตอบปัญหาของกลุ่มผู้บริโภคได้อย่างครบถ้วนภายในคอนเทนท์ 

รูปแบบเนื้อหาประเภทการให้ข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็น จำ�นวน 4 โพสต์มีอัตราการแสดงผลอัตราส่วน

ทั้งหมดอยู่ที่ 76 % เป็นการนำ�เสนอรายละเอียดสินค้าต่าง ๆ ว่าเป็นลักษณะแบบไหนหรือ วิธีการ

ใชป้ระเภทของรถเขน็ ในดา้นของประเภทสง่เสรมิและกระตุน้ใหซ้ือ้สนิคา้จะเปน็ขอ้มูลเกีย่วกบัเรือ่ง

โปรโมชั่นและราคาเป็นองค์ประกอบหลักของการตัดสินใจในการสนใจ ต้องดูความสมเหตุสมผล 

โดยจากจำ�นวน 5 โพสต์ที่มีจะเป็นประเภทการส่งเสริมการขายให้เกิดการซื้อ จำ�นวน 1 โพสต์  มี

การแสดงผลอยู่ที่ 28,271 คิดเป็นอัตราส่วนทั้งหมดอยู่ที่ 24 % เป็นการนำ�เสนอรูปแบบ ของโปร

โมชั่นต่างๆ ที่กระตุ้นการเกิดความสนใจในการซื้อ 

	 ส่วนที่ 3 ผลการศึกษาของรูปแบบของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ผ่าน

แพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์  รูปแบบเนื้อหาประเภทการให้ข้อมูล

เก่ียวกบัรถเขน็และประเภทการสง่เสรมิการซือ้มรีปูแบบ VDO ทีน่ำ�เสนอในรปูแบบเห็นสนิคา้ และ

ให้ข้อมูลผ่านการนำ�เสนอของผู้ขายสินค้าสั่งซื้อสินค้าผ่านทางออนไลน์เป็นโพสต์เห็นสินค้าเห็นผู้

ขาย วดิโิอชว่ยเพิม่ความเชือ่มัน่กบัแบรนด์ ได้ความครบถว้นของขอ้มลู ทีเ่ปน็องคป์ระกอบของการ

ตัดสินใจ จำ�นวน 1 โพสต์ มีการแสดงผลจำ�นวน 27,876 ยอดการมีส่วนร่วม 8,795 ครั้ง และยอด

ขายทั้งหมด 10 คัน

ตารางที่ 4 : Content Marketing รูปแบบ VDO  ที่สามารถสร้างการมีส่วนร่วมและสร้างยอดขาย

รปูแบบของ 

Content 

จำ�นวนการมีส่วนร่วมต่อโพสต์

ความรู้สึก
จำ�นวน

การแชร์

จำ�นวน

คลิก

จำ�นวน 

ความคิดเห็น

การมี

ส่วนร่วม

ยอดขาย

(คนั)

VDO

 จำ�นวน

 1 โพสต์

88 9 8,697 1 8,795 10

อภิปรายผล

	 1. ประเดน็เรือ่งประเภทของการตลาดเชงิเนือ้หา (Content Marketing) ผา่นแพลตฟอรม์ 

Facebook รา้นขายรถเขน็แบรนด ์อดุมทรัพย ์จากการศกึษาในประเด็นประเภทของการตลาดเชงิ

เนื้อหา (Content Marketing) ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์

พบว่าสอดคล้องกับแนวคิดของสุรนาถเนียมคำ�  (2557) ได้กล่าวถึงรูปแบบการสร้างเนื้อหาข้ึนอยู่

กับประเภทเนื้อหาที่ต้องการสร้างสอดคล้องกับความชื่นชอบหรือรูปแบบเนื้อหาในการนำ�เสนอ

ขา่วสารทีเ่หมาะสมกบักลุม่พฤตกิรรมผูบ้รโิภคโดยมรีปูแบบดงันีค้อืรปูภาพบทความวดีโีอและเสยีง

ดงันัน้การสร้างเนือ้หาท่ีมปีระสทิธภิาพจะต้องเขา้ใจประเภทและจุดประสงคก์ารสรา้งเนือ้หาทีแ่ตก

ต่างกัน
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	 2. ประเด็นเร่ืองการศึกษารูปแบบ Content Marketing ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook 

ร้านขายรถเข็นแบรนด์ อุดมทรัพย์ โดยสอดคล้องกับการทดสอบที่สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว

เนื่องจากรูปแบบของ Single Photo เป็นการใช้ภาพเพียงภาพเดียวเพื่อดึงดูดความสนใจของกลุ่ม

เปา้หมายใหห้นัมาสนใจในเนือ้หาเพิม่ขึน้ โดยเนือ้หาต้องสรุป กระชบัและครอบคลุมเนือ้หาภายใน

รูปภาพเพียงภาพเดียว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Shimp (2003 อ้างใน ณัฏฐ์หทัย เจิมแป้น, 

2558) ยังได้กล่าวถึงการสื่อสารการตลาดว่าควรมีรูปแบบ ที่หลากหลาย และต้องมีเนื้อหาที่เข้าใจ

ง่าย เน่ืองจากข้อจำ�กัดของภาพเพียงภาพเดียวการเรียบเรียงเนื้อหาต้องเป็นคำ�ท่ีเข้าใจง่าย และ

ทำ�ให้เกิดภาพจำ�ในครั้ง 

	 3. ประเด็นเรื่องการทดสอบของ Content Marketing ที่วัดประสิทธิผลของรูป

แบบContentท่ีสง่ผลตอ่ความสนใจและการตดัสนิใจซ้ือสนิคา้ผา่นแพลตฟอรม์Facebook จากการ

ศึกษาในประเด็น Content Marketing ที่สร้างการมีส่วนร่วมที่ส่งผลต่อยอดขายผ่านแพลตฟอร์ม 

ครบถ้วนทำ�ให้เนื้อหาครบจบใน 1 VDO ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Shimp (2003 อ้างใน ณัฏฐ์

หทัย เจิมแป้น, 2558) ซึ่งจากการศึกษาพบว่าปัจจุบันคนส่วนใหญ่นิยมดู VDO สั้นๆ ความยาวไม่

เกิน 1.30 นาที ซึ่งเน้ือหาต้องดึงดูดความสนใจ และมีความครอบคลุมพร้อมการบรรยายที่ทำ�ให้

เน้ือหามีความเทา่ทนัสถานการณใ์นปจัจบุนันีเ่อง จะทำ�ใหC้ontent มคีวามสนใจมากยิง่ขึน้ ซึง่เปน็

แนวทางทีส่ามารถนำ�ไปปรบัใช้ไดใ้นอนาคต เนือ่งจากกลุม่เปา้หมายมปีจัจยัทีจ่ะสง่ผลตอ่การตดัสนิ

ใจซื้อ ทั้งความน่าเชื่อถือ การเห็นข้อดีของสินค้า และการเห็นลักษณะของผู้ขายที่มีตัวตนสามารถ

ตดิตอ่ได ้วสัดเุปน็อยา่งไรรูปแบบไหน หนา้ตาของโรงงานหรือสินคา้เปน็อยา่งไร ทำ�ใหเ้พ่ิมความนา่

เชื่อถือการซื้อสินค้าเพิ่มขึ้น และส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อมีเพิ่มมากขึ้น

ข้อเสนอแนะ

	 1) ข้อเสนอแนะเชิงธุรกิจ

	 	 1) การศกึษาสรา้งการมสีว่นร่วมทีส่่งผลต่อยอดขายผ่านแพลตฟอร์ม Facebook 

จะตอ้งมกีารศกึษาตลาดและสถานการณข์องโลกปจัจบุนั เพื่อให้รปูแบบของเนื้อหาและ Content 

ของทางแบรนดม์คีวามสอดคลอ้งตอ่สถานการณป์จัจุบันทีม่รีปูแบบของเนือ้หาทีเ่ปน็ VDO สัน้และ

กระชับสนุกสนานเข้าใจง่าย และที่สำ�คัญคือต้องเน้นถึงการสร้างความเชื่อมั่นระหว่างแบรนด์กับ

กลุม่เปา้หมายโดยการท่ีแบรนดค์วรจะทำ�คอนเทนท์ทีท่ำ�ออกมาจากinsight ของกลุม่เปา้หมาย โดย

ศึกษาจากกลุ่มท่ีตรงท่ีสุดคือกลุ่มท่ีซื้อสินค้าจากทางแบรนด์ที่แบรนด์จะสอบถามข้อมูลเชิงลึกได้

อย่างตรงจุดเพื่อนำ�ข้อดีและข้อเสียมาปรับใช้ให้รูปแบบคอนเทนท์ตรงกับความต้องการของกลุ่ม

เป้าหมายมากที่สุดโดยการทำ�

           2) การทำ� Content รูปแบบ VDO รูปแบบความยาว ไม่เกิน 1 นาที 30 วินาที เนื่องจาก

ผลที่ได้จากการวิจัยรูปแบบของ Content VDO ที่สามารถสร้างยอดขายและมีส่วนร่วมได้ดีที่สุด 

มาจากองค์ประกอบหลักๆ คือ การเห็นถึงแหล่งที่มาของสินค้า ตัวสินค้าขนาดจริง รวมทั้งการให้

ข้อมูล เห็นผู้จัดจำ�หน่าย โดยเนื้อหามีองค์ประกอบที่กล่าวมาโดยนำ�  Insight ที่ได้มานำ�เสนอให้

ขอ้มลูอยา่งครบถว้นทำ�ใหท้กุอยา่งครบจบภายใน 1 คลิป โดยเนือ้หาภายในคลิปเปน็การรีววิสินคา้
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แบบเรียล ที่ทำ�ให้เห็นถึงองค์ประกอบที่กล่าวมาและสามารถตอบปัญหาต่างๆของกลุ่มผู้บริโภคได้ 

หากเปรียบเทียบกับรูปแบบชนิดอื่นที่เป็นเพียงภาพไม่เห็นสินค้าแบบเคล่ือนไหว โดยเป็นการให้

ข้อมูลท่ีไม่ครบหากเทียบกับคอนเทนท์ที่เป็นรูปแบบวิดิโอ ถ้ามีการพัฒนารูปแบบคอนเทนท์ถัดๆ

ไป ควรปรบัให้คอนเทนทม์คีวามกระชบัเพ่ิมมากขึน้ และนำ�ขอ้สงสัยในคอนเทนทก์อ่นหนา้มาปรับ

แต่งลงในคอนเทนท์

	 5.3.2 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ

                     1) การทำ�Content ควรคำ�นึงถึงTarget Audience ที่ชัดเจนว่าต้องการโฟกัสที่

กลุม่ใด ปัจจยัสำ�คญัสำ�หรบัการเลอืกทำ�คอนเทนทใ์นการทำ�คอนเทนทข์องแบรนด์ในครัง้นีแ้ละครัง้

ถัดๆไป คือแบรนด์ควรจะรู้ว่าต้องโฟกัสที่กลุ่มใดที่เป็นกลุ่มลูกค้าของแบรนด์ โดยการเก็บข้อมูลที่

ไดจ้ากการไปสมัภาษณข์องกลุม่ลกูค้าของแบรนด์ทีซ้ื่อสินคา้ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook เพ่ือทราบ

ถึง Insight และข้อมูลที่นำ�มาวิเคราะห์เพื่อสร้าง Target Audience โดย นอกจากเพศ อายุ และ

แหล่งท่ีอยู่อาศัยแล้ว การใส่ความสนใจของกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเป้าหมาย จะช่วยให้มีความ Spe-

cific เพิ่มมากขึ้น ตัวอย่างจากการวิจัยมีการโฟกัสที่เจาะจงไปที่กลุ่ม อายุ 30-45 ปี เพศชายและ

หญิงที่ อาศัยในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลในรัศมี 50 กิโลเมตร เนื่องจากการเก็บข้อมูล

ของกลุ่มผู้บริโภค ที่ซื้อสินค้าเป็นกลุ่มอายุในช่วงดังกล่าว และอาศัยอยู่ในโซนที่กล่าวมา นอกจาก

นี้หากมีมีความสนใจสินค้าออนไลน์ สนใจเรื่องธุรกิจ ผู้ประกอบการ และเกษตรกรรมที่เป็นปัจจัย

ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจของตนทำ�ให้การโฟกัสในกลุ่มเป้าหมายแม่นยำ�เพ่ิมมากขึ้นสำ�หรับการโพสต์

คอนเทนท์ที่ยิงแอดอย่างตรงกลุ่ม

           2) การบูสต์โพสต์ตัวเงินสำ�หรับการโปรโมทเป็นส่วนหนึ่งของการเพิ่มการเข้าถึงหากเงิน

ยิง่มากการแสดงผลกม็ากตามเชน่กนัแต่ผลลพัธท่ี์ดทีีส่ดุของการโปรโมทไมใ่ชจ่ำ�นวนเงนิทีใ่สไ่ป แต่

เปน็ตวักลุม่เป้าหมายท่ีถูกสรา้งข้ึนจากการนำ�ขอ้มูลโดยตรงทีไ่ด้มาสรา้ง Target Audience จะเปน็

ตัวแปรสำ�คัญท่ีทำ�ให้เน้ือหาคอนเทนท์ที่ทำ�มาเกิดผลสูงสุด เนื่องจากแสดงผลได้ตรงกับกลุ่มเป้า

หมายของแบรนด ์โดยตวัอยา่งจากการทดลองจะเหน็ถึงจำ�นวนวนัและเงนิทีใ่สล่งไปตลอดแคมเปญ 

แคมเปญละ 500 บาทตอ่แคมเปญ แตก่ารแสดงผลทีต่า่งกนัออกไปเนือ่งจากทีก่ลา่วมาความเจาะจง

จะทำ�ใหแ้คมเปญเขา้ถงึกลุม่ท่ีดทีีส่ดุคอืปจัจัยเร่ืองของรูปแบบของคอนเทนท์ท่ีเมือ่ตรงตามกลุ่มเปา้

หมาย ปัจจัยเรื่องของเนื้อหาและรูปแบบก็เป็นองค์ประกอบหลัก โดยจากการศึกษาการวิจัยครั้งนี้

พบว่า เนื้อหาที่ได้รับผลดีที่สุดคือรูปแบบ วิดิโอ ที่มีการนำ�ข้อมูลที่ได้รับจากกลุ่มผู้บริโภคมาปรับ

เป็นรูปแบบคอนเทนท์ที่ตรงกับInsight ที่ได้รับ ทำ�ให้วิดิโอเกิด Effective มากที่สุดโดยสังเกตจาก

ข้อมูลเนื้อหา ที่ได้นำ�เสนอ เมื่อเทียบกับแคมเปญอื่นที่รันในจำ�นวนเงิน วันและกลุ่มเป้าหมายที่เท่า

กันแต่การแสดงผลต่างกันทำ�ให้การตัดสินใจซื้อที่ส่งผลต่อยอดขายแตกต่างกัน
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บทคัดย่อ

	 	 งานวิจัยเรือ่งนีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาการสรา้งอำ�นาจละมุนผา่นการเผย

แพร่มรดกทางวฒันธรรมด้วยงานดนตรแีละศลิปะการแสดงสรา้งสรรค ์การสรา้งสรรค์

เนื้อหาหลายแพลตฟอร์มด้วยการเล่าเรื่องหลากหลายสื่อ การเล่าเรื่องข้ามส่ือและ

การเลา่เร่ืองขา้มพน้สือ่ของเกง่-ธชย ประทมุวรรณ โดยเปน็การศกึษาดว้ยวธิกีารวจิยั

เชิงคุณภาพ ใช้ข้อมูลทุติยภูมิจากเอกสารข้อมูลจากแพลตฟอร์มออนไลน์ของศิลปิน 

และใช้วิธีการสรุปประเด็น มีขอบเขตศึกษาข้อมูลในภาพรวมผ่านแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ของศิลปิน ช่วง พ.ศ. 2566-2567 ผลการวิจัยพบว่า ศิลปินได้สร้างเนื้อหา

ของสื่อที่ประกอบไปด้วยคุณลักษณะแนวนอนและแนวลึก กล่าวคือ เป็นเนื้อหาที่

สามารถแพรก่ระจายไปสูส่ือ่อืน่ ๆ  เพือ่กระตุน้ให้ผูรั้บสือ่มสีว่นรว่มกบัเนือ้หาและเปน็

เนื้อหาท่ีบุคคลสามารถสำ�รวจลงลึกในเรื่องเล่าที่กระตุ้นจินตนาการและความสนใจ

ของผู้ชมได้ มีการออกแบบและวางแผนการข้ามพ้นสื่ออย่างเป็นระบบ มุ่งให้ผู้รับ

ทุ่มเทและให้ความสำ�คัญกับการติดตามเร่ืองเล่าผ่านส่ืออย่างต่อเนื่อง ศิลปินเข้าใจ

ภาษาของผูร้บัสารกลุม่เปา้หมายผา่นการบรโิภคสือ่ทีม่คีา่นยิม ความเชือ่ และวถิกีาร

รับชมเนื้อหาแบบประยุกต์หลอมรวมความด้ังเดิมและรูปแบบใหม่ ทำ�ให้ตัวตนของ

ศิลปินและแบรนด์ได้รับความนิยมต่อเนื่องยาวนาน

											         
*    ภาควิชาการออกแบบสื่อสารออนไลน์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม, 
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คำ�สำ�คัญ: อำ�นาจละมุน เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ดนตรี ศิลปะการแสดง  

 

Abstract

	 This research aims to study the construction of soft power through the                 

dissemination of cultural heritage using creative music and performing arts, content 

creation across multiple platforms for utilizing storytelling across various media 

through creative music and performing arts and cross-media storytelling for employing 

cross-media storytelling and cross-boundary storytelling through creative music and 

performing arts of Keng Tachaya Prathumwan. The study used qualitative research 

methods by summarizing issues from research, academic articles and related                       

information from artist’s platform. The research found that artist has created media 

content that possesses both horizontal and vertical characteristics with the content 

that can be disseminated across various media platforms, expanding its reach and 

engagement and vertical characteristics with the content that invites deeper                            

exploration, allowing individuals to delve into the narrative and engage with it on 

a deeper level. The artist has meticulously crafted a cross-media strategy that         

seamlessly integrates various platforms, captivating the audience’s attention and 

encouraging them to follow the narrative across different mediums.

Keywords: Soft Power, Creative Economy, Performance Arts, Streaming

 

บทนำ�

	 อำ�นาจละมุน (Soft Power) กลายเป็นที่นิยมที่ทุกคนพูดถึงในวงการสื่อสารและ

นิเทศศาสตร์ ซึ่งอำ�นาจละมุนนำ�มาใช้เป็นองค์ประกอบสำ�คัญของนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

(Creative Economy) ของหลายประเทศ เพื่อเผยแพร่และขยายอิทธิพลทางวิถีชีวิต ประเพณี 

ตลอดจนรสนิยมในการบริโภคอุปโภค ผ่านสินค้าและบริการท่ีได้รับการพัฒนา ผลิต และส่ือสาร

ด้วยความคิดสร้างสรรค์ เช่น ดนตรี ภาพยนตร์ แฟชั่น เกม และอาหาร ช่วยดึงดูดการลงทุน การ

ท่องเที่ยว โดยปลายทางคือการส่งออกไปยังสากล กลไกขับเคลื่อนสำ�คัญในกระบวนการ อำ�นาจ

ละมุน คือการใช้ความคิดสร้างสรรค์และเทคโนโลยีเพ่ือเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ ต่อยอดต้นทุน

วัฒนธรรมและภูมิปัญญา ให้พัฒนาทั้งรายได้และคุณภาพชีวิตของผู้คน ก่อให้เกิดระบบนิเวศ

สรา้งสรรคท์ีเ่อือ้ใหเ้กดิบรรยากาศ สภาพแวดลอ้ม และโครงสรา้งสงัคมทีค่วามคดิสรา้งสรรคจ์ะเกดิ

ขึ้นได้อย่างอิสระเสรี จึงเป็นแรงขับเคลื่อนสำ�คัญที่จะทำ�ให้คนไทยกล้าคิด กล้าดัดแปลง เกิดเป็น

โมเดลธรุกิจทีส่ะทอ้นภาพลกัษณใ์หมข่องประเทศไทย พาอตัลกัษณท้์องถิน่และของดขีองไทยใหไ้ป

สู่ระดับโลก (สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2565)



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 261

	 เกง่-ธชย ประทมุวรรณ เปน็ศลิปนินักร้องและนกัแสดงทีม่ผีลงานดนตรีและศลิปะการแสดง

ที่มีเอกลักษณ์ด้วยภาพจำ�ของการนำ�วัฒนธรรมการแสดงและการแต่งกายแบบโขนในวรรณคดี

รามเกียรติ์มาสร้างสรรค์ผลงาน โดยเก่ง-ธชย จบการศึกษาจากสาขาดนตรีไทยและดนตรีปฏิบัติ 

วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหิดล เมื่อเข้าเรียนในระดับอุดมศึกษาที่โรงเรียนมหาวชิราวุธ 

ไดเ้ข้าเปน็นกัรอ้งของวงประจำ�โรงเรียน ท้ังวงดนตรีสากลและวงดนตรีไทย ต่อมาเขาได้เข้าประกวด

ร้องเพลงในรายการ “เดอะสตาร์ ค้นฟ้าคว้าดาวปี 5” โดยตอนนั้นได้ใช้ช่ือว่า สิทธิกรในการเข้า

ประกวดแตไ่มผ่า่นรอบคดัเลอืกภาคใต้ ต่อมาเร่ิมเปน็ท่ีรู้จักจากการเข้าประกวดร้องเพลงในรายการ 

“เดอะวอยซ์ไทยแลนด ์ซซีนั 1” โดยเปลีย่นชือ่จากสทิธกิรมาเปน็ธชยและสามารถควา้ตำ�แหน่งรอง

ชนะเลิศอันดับ 1 ประจำ�ซีซันนั้นได้สำ�เร็จ หลังจากนั้นเก่ง-ธชยมีผลงานเพลงและการแสดงออกมา

อย่างต่อเนื่อง ปัจจุบันเป็นผู้บริหารบริษัท ไวท์ไลน์ ยักษ์ไทย จำ�กัด และ ค่าย Whiteline Music 

รวมถึงเป็นผู้บริหารสถาบันดนตรี G Raphe Music Academy

	 งานดนตรีและศิลปะการแสดงสร้างสรรค์เป็นงานศิลปะแขนงหนึ่งของประเทศไทยที่มี

ศักยภาพสำ�หรบัการผลกัดนัใหเ้ป็นอำ�นาจละมนุเพือ่เผยแพรเ่ปน็มรดกทางวฒันธรรม โดยงานศกึษา

นี้พบว่า ผลงานของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ ศิลปินและนักแสดงที่มีผลงานด้านดนตรีและนาฏศิลป์

ผ่านศิลปะการแสดงที่มีการเผยแพร่ผลงานในรูปแบบการแสดงสดและบนแพลตฟอร์มออนไลน์ มี

ลักษณะที่สอดคล้องกับการใช้ความคิดสร้างสรรค์และเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ ต่อย

อดตน้ทนุวฒันธรรมและภูมปัิญญา งานวจิยัเรือ่งนีจึ้งสนใจทีจ่ะศกึษากระบวนการสรา้งอำ�นาจละมนุ

ผา่นการเผยแพรม่รดกทางวฒันธรรม กรณศีกึษางานดนตรแีละนาฏศลิปข์องเกง่-ธชย ประทมุวรรณ 

เพือ่ชว่ยสรา้งภาพลกัษณแ์ละชือ่เสยีงเชงิบวกบนเวทโีลกนำ�ไปสู่อทิธพิลทีม่มีากขึน้ในกจิการระหวา่ง

ประเทศ และเอื้อให้เกิดการส่งออกวัฒนธรรมผ่านเพลง ภาพยนตร์ แฟชั่น และภาษา เกิดผล

ประโยชน์ทางเศรษฐกิจและช่วยเพิ่มมูลค่าแบรนด์สินค้า เนื้อหาหรือคอนเทนต์ และบริการของ

ประเทศ

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาการสร้างอำ�นาจละมุนผ่านการเผยแพร่มรดกทางวัฒนธรรมของเก่ง-ธชย 

ประทุมวรรณ

	 2. เพื่อศึกษาการสร้างสรรค์เนื้อหาหลากหลายแพลตฟอร์มด้วยการเล่าเรื่องหลากหลาย

สื่อของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ

	 3. เพื่อศึกษาการเล่าเรื่องข้ามสื่อและการเล่าเรื่องข้ามพ้นสื่อของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ

นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ

	 ดนตร ีตามพจนานกุรมฉบับราชบณัฑติยสถาน พ.ศ. 2542 หมายถงึ เสยีงทีป่ระกอบ

กันเป็นทำ�นองเพลง เครื่องบรรเลงซึ่งมีเสียงดังทำ�ให้รู้สึกเพลิดเพลินหรือเกิดอารมณ์ 

รัก โศก หรือรื่นเริง ได้ตามทำ�นองเพลง ส่วนดนตรีกรรม หมายถึง งานเกี่ยวกับเพลง

ท่ีแต่งข้ึนเพือ่บรรเลงหรอืขับรอ้งไมว่า่จะมทีำ�นองและคำ�รอ้ง หรอืมทีำ�นองอยา่งเดียว
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และหมายความรวมถึงโน้ตเพลงหรือแผนภูมิเพลงที่ได้แยกและเรียบเรียงเสียง

ประสานแล้ว

										        

ศิลปะการแสดง (Performance Arts) หมายถึง ศิลปะที่เกี่ยวข้องกับการแสดง ซึ่ง

เปน็ได้ทัง้แบบด้ังเดมิหรอืประยกุต ์ไดแ้ก ่การละคร การดนตร ีและการแสดงพืน้บา้น 

นอกจากนี้ ยังมีผู้ให้คำ�จำ�กัดความของคำ�ว่าศิลปะการแสดงอีกหลายรูปแบบ เช่น 

อรสิโตเตลิ (Aristotle) นกัปราชญช์าวกรกี ให้คำ�นยิามคำ�วา่ ศลิปะการแสดง คอื การ

เลยีนแบบธรรมชาต ิศลิปะการแสดงจงึเปรยีบเสมอืนเปน็เครือ่งมอืทีม่นษุยเ์ราใชเ้ปน็

ตัวกลางในการเช่ือมโยงอารมณ์ ความรู้สึก ความคิดของตน เพื่อถ่ายทอดให้บุคคล

อืน่ไดเ้ข้าใจรบัรูถ้งึสิง่ท่ีตนตอ้งการจะแสดงออก การแสดงถอืเปน็ศลิปะของการสือ่สาร

ที่ทำ�ให้ปรากฏภาพเป็นรูปธรรม ผู้ชมสามารถรับรู้และเข้าใจได้ง่ายโดยไม่ยุ่งยากใน

การตีความ ส่วนอารมณ์ความรู้สึกแม้จะอยู่ในรูปลักษณะที่เป็นนามธรรมก็จริง แต่ผู้

ชมทั่วไปสามารถสื่อสัมผัสได้โดยตรงจากผู้แสดง (สดใส พันธุมโกมล, 2542)  

										        

คอนเทนต์สตรีมมิง หมายถึง เนื้อหาที่ผลิตเพื่อระบบสตรีมมิง มีการเผยแพร่ไฟล์

เนื้อหาไปยังผู้ชมทันที โดยทําผ่านการสตรีมมิงมีเดียเซิร์ฟเวอร์ (Streaming Media 

Server) ซึ่งไฟล์ภาพและเสียงดังกล่าวนั้น จะสามารถแสดงผลทันทีระหว่างที่มีการ

รบัสง่ข้อมลู ผูช้มสามารถรบัฟังหรอืชมสือ่นัน้ ๆ  ไดโ้ดยไมต่อ้งรอใหด้าวนโ์หลดขอ้มลู

ทั้งหมดเสร็จก่อนแบบการใช้เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) ในอดีต ทําให้สามารถรับ

ฟงัหรอืชมเนือ้หาในเวลาใดกไ็ด ้โดยคําวา่ สตรมีมงิจะถกูใชใ้นฐานะวถิแีละวฒันธรรม

การใช้งานทั่วไปของผู้บริโภคหรือประชาชน เช่น การดูสตรีมมิง ขณะที่ Cambridge 

Dictionary Online ค.ศ. 2021 อธิบายคําว่าสตรีมมิงไว้ว่า หมายถึง กิจกรรมของ

การฟังหรือรับชมภาพและเสียงโดยตรงจากอินเทอร์เน็ต สื่อสตรีมมิงจึงเป็นการนํา

เสนอเนื้อหาหลายเนื้อหาพร้อมกันตามเวลาจริงได้ ทั้งแบบผู้ใช้เลือกชมเอง (On-

Demand) และแพร่ภาพกระจายพร้อมกัน (Broadcast) โดยมีการจัดการการส่ง

ขอ้มลูในระบบเครอืขา่ย สาํหรบัผูช้มผูฟ้งัไดเ้ปน็จาํนวนมาก (วโิรจน ์สทุธสิมีา, 2564)

										        

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดอำ�นาจละมุน (Soft Power)

	  แนวคิดอํานาจละมุน (Soft Power) จัดเป็นหนึ่งในเครื่องมือสําคัญที่ถูกนํามาใช้ในการส่ง

ออกสือ่โดยเฉพาะในอตุสาหกรรมเนือ้หาของสือ่ตา่ง ๆ  ในชว่ง 2 ทศวรรษทีผ่่านมา Joseph S. Nye 

นักวิชาการด้านรัฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยฮาวาร์ด ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้อธิบายไว้ว่า แนวคิดอํา

นาจละมุน (Soft Power) คืออํานาจในการสร้างเสน่ห์หรือการโน้มน้าวดึงดูด (Co-optive Power) 

ทําให้ผู้อื่นยอมรับในสิ่งที่ต้องการโดยปราศจากการบังคับ แตกต่างจากอํานาจอย่างแข็ง (Hard 
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power) ซึ่งมักเป็นอํานาจเชิงบังคับที่เกิดจากการใช้กําลังทางการทหารและอํานาจทางเศรษฐกิจ 

โดยแนวคดิอํานาจละมนุ (Soft Power) สามารถแบง่ออกได้ 3 ด้านคอื ด้านวฒันธรรม ด้านคา่นยิม

หรือคุณค่า และด้านนโยบายต่างประเทศ (Joseph S. Nye, 2004) อย่างไรก็ตาม ก็ยังมีคำ�อธิบาย

เพิม่เตมิวา่ อำ�นาจละมุน คอืการนำ�ทรพัยากรทีม่อียูห่ลากหลายประเภทซึง่รวมถงึรปูแบบการพฒันา

ประเทศ ความสำ�เรจ็ในการสรา้งความเจรญิเตบิโตทางเศรษฐกจิ มาแปลเปลีย่นเปน็เครือ่งมอืสำ�หรบั

การดำ�เนินนโยบายต่างประเทศ

	 แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy)

	 จากรายงานของสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (2563) อธิบายว่า เศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ (Creative Industries) หมายถึงธุรกิจท่ีมีความคิดสร้างสรรค์เป็นศูนย์กลาง ไม่ว่าจะ

เป็นการออกแบบ ดนตรี สื่อสิ่งพิมพ์ สถาปัตยกรรม ภาพยนตร์และวีดิโอ สิ่งประดิษฐ์ ทัศนศิลป์ 

แฟชั่น โทรทัศน์และวิทยุ การโฆษณา วรรณกรรม เกม และศิลปะการแสดง ส่วนสํานักงานคณะ

กรรมการพฒันาการเศรษฐกจิและสงัคมแหง่ชาตขิองไทยไดใ้หค้วามหมายของเศรษฐกจิสรา้งสรรค์

ไวว้า่คอืกระบวนการหรือกิจกรรมทางเศรษฐกจิทีใ่ชพ้ืน้ฐานของสนิทรพัยท์างวฒันธรรม (Cultural 

Asset-based) ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมหรือเทคโนโลยี ในการสร้างสรรค์สินค้าและ

บริการ ที่สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มในเชิงพาณิชย์ (Commercialization) หรือคุณค่าเพิ่มทางสังคม 

เศรษฐกจิสรา้งสรรคเ์ปน็การพฒันาระบบเศรษฐกจิโดยใชค้วามคดิสรา้งสรรคบ์นฐานขององคค์วาม

รูท้รพัยส์นิทางปญัญาและการศกึษาวจิยัเชือ่มโยงกับวฒันธรรม พืน้ฐานทางประวตัศิาสตรก์ารสัง่สม

ความรู้ของสังคม เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อใช้ในการพัฒนาธุรกิจ การผลิตสินค้าและบริการใน

รูปแบบใหม่ซึ่งสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม

	 แนวคิดการสื่อสารในการแสดงสร้างสรรค์

	 อานน์อู แบร์สเฟลด อธิบายว่า ละคร ทำ�หน้าที่เหมือนเครื่องจักรแห่งการสื่อสารประเภท

หนึง่ ทำ�หนา้ทีส่ง่สาร (Messages) จำ�นวนหนึง่ออกมาพร้อมกนั ด้วยจังหวะทีแ่ตกต่างของการแสดง

ทำ�ให้เรา ได้รับข่าวสาร อย่างในเวลาเดียวกัน เช่น จากฉาก เครื่องแต่งกาย แสง การเคลื่อนไหว

ของนักแสดง กริยา ท่าทาง ภาษาใบ้ คำ�พูด เสียง เพลงประกอบ เป็นต้น อานน์ อูแบร์สเฟลด์ได้

แสดงความเห็นไว้ว่า ละครเป็นสัญญะกลุ่มหนึ่งซ่ึงประกอบไปด้วยส่วนที่เป็นตัวบทหรือบทเจรจา 

กับส่วนท่ีเป็นการแสดงสัญญะกลุ่มนี้อยู่ในกระบวนการของการสื่อสาร ซ่ึงจะสื่อสารมายังผู้ดูหรือ

ผู้รับ ทฤษฎีการแสดงของคอนแสตนติน สตานิสลาฟสกี นักการละครที่เป็นทั้งผู้กำ�กับ การแสดง 

นกัแสดง และผูจ้ดัละคร เขาตระหนกัถงึความสำ�คญัของการฝกึซอ้ม นกัแสดงจนในทีส่ดุกก็ลัน่กรอง

ออกมาเป็นหลักการที่มีชื่อเรียกว่า เดอะ เมธอด (The Method) ซึ่งเป็นวิธีการฝึกฝนการแสดงที่

กระตุน้ใหน้กัแสดงใชค้วามทรงจำ�และจนิตนาการของแต่ละคนเพ่ือแสดงอารมณอ์อกมา จากนัน้จงึ

เข้าถึงอารมณ์ที่แท้จริงผ่านการแสดงออกทางร่างกาย วิธีการนี้จำ�เป็นต้องใช้การวิเคราะห์ตัวเอง

อย่างละเอียดและการวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์เพื่อเป็นแนวทางให้นักแสดงเข้าถึงจิตใต้สำ�นึกของ

ตนเองและถ่ายทอดอารมณ์ออกมา ลักษณะพื้นฐานทางสังคมก็เป็นกุญแจสำ�คัญที่ใช้ร่วมกับการ
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ศึกษาค้นคว้าอย่างกว้างขวางและการฝึกซ้อมอย่างลึกซึ้ง ซึ่งทุกการกระทำ�จะถูกวิเคราะห์โดย

ละเอียด

	 นอกจากนี ้องคป์ระกอบของศลิปะการแสดงสร้างสรรค ์(สุรินทร์ เมทะน,ี 2567) ประกอบ

ไปด้วย 

	 • ทักษะการแสดงอารมณ์ (Emotional Awareness) 

	 • ทักษะการเคลื่อนไหว (Movement) 

	 • ทักษะจินตนาการ (Imagination) 

	 • พลังในการแสดง (Energy)

	 • ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking)

	 • ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)

	 • ทักษะการสื่อสาร (Communicate)

	 • สมาธิในการแสดง (Concentrate)

	 • ทักษะการใช้เสียง (Voice Control)

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศกึษาวจิยันีเ้ป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการดำ�เนนิการวจิยั

โดยการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) มีการศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 

โดยเปน็เอกสารขอ้มลูจากแพลตฟอรม์ออนไลนข์องศลิปนิ รวบรวม วเิคราะหข้์อมลูจากเอกสารทาง

วิชาการ บทความ หนังสือ รวมทั้งจากเว็บไซต์ และสื่อออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง ตามที่ได้มีการอ้างอิงใน

ตวับทความและรายการอา้งอิงทา้ยบทความ โดยเป็นการนำ�เสนอขอ้มูลไปในทศิทางเดยีวกนั ใชว้ธิี

การคัดเลอืกจากเอกสารและขอ้มลูท่ีมคีวามเกีย่วขอ้งและมีคำ�สำ�คญัเก่ียวกบัอำ�นาจละมนุ เศรษฐกจิ

สร้างสรรค์ ดนตรี ศิลปะการแสดง จากนั้นนำ�มาวิเคราะห์ และนำ�เสนอในรูปแบบการเขียนแบบ

พรรณนาในประเด็นต่าง ๆ นำ�เสนอเป็นบทสรุปและข้อเสนอแนะ และใช้วิธีวิเคราะห์เนื้อหาเชิง

คุณภาพดว้ยการสรปุประเดน็ มขีอบเขตศกึษาขอ้มลูในภาพรวมผา่นแพลตฟอรม์ออนไลนข์องศลิปนิ 

ช่วง พ.ศ. 2566-2567

สรุปผลการวิจัย

	 1. การสร้างอำ�นาจละมุนผ่านการเผยแพร่มรดกทางวัฒนธรรมด้วยแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ผ่านงานดนตรีและศิลปะการแสดงสร้างสรรค์ของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ

	 การแสดงละคร (Acting) เป็นศิลปะสาขาหนึ่งที่มนุษย์กระทำ�อยู่ทุกวันในบทบาทต่าง ๆ 

เพื่อสื่อสาร เรื่องราวความรู้สึกนึกคิด และอารมณ์ให้ผู้อื่นรู้เห็นและมีความรู้สึกร่วมด้วย หรือได้รับ

ความบันเทิง หรือได้รับความรู้ ข่าวสาร เรื่องราว นักแสดงละคร (Actor) เป็นผู้ถ่ายทอดตีบท และ

ตีความหมายของบทละครที่เป็นวรรณกรรมออกมาเป็นท่าทาง การกระทำ�ด้วยร่างกาย (Physical 

Actions) การกระทำ�ด้วยเสียง (Vocal Action) ด้วยคำ�พูดหรือบทสนทนา (Dialogue) ให้ผู้ชม 

(Audience) ได้เห็นเป็นภาพบนเวที (Visual Presentation) ประหนึ่งว่าเป็นความจริงที่เกิดขึ้นใน
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ชีวิต แต่ในความเป็นจริงแล้วเกิดจากการสมมติที่เลียนแบบ (Imitation) ชีวิตและธรรมชาติจำ�ลอง

มาบนเวทีในกำ�หนดเวลาช่วงหนึ่งที่จำ�กัด และในสถานที่ที่จำ�กัด (Limited Time and Space) นัก

แสดงที่เก่งจะต้องสามารถเร้าใจให้ผู้ชมติดตามและเห็นคล้อยไปด้วยกับการแสดง ความสามารถนี้

อาจมบีางสว่นทีม่าจากพรสวรรค ์(Talent) โดยกำ�เนดิ แตส่ว่นใหญจ่ะตอ้งมาจากความชำ�นาญและ

ประสบการณ์ที่ได้จากการฝึกฝน การเรียนรู้ การฝึกซ้อมและเทคนิคต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการแสดงบน

เวทีด้วย (มัทนี รัตนิน, 2546)

	 การแสดงดนตรีและศิลปะการแสดงสร้างสรรค์ของศิลปินเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ ทั้งการ

แสดงสดและการแสดงผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ สอดคล้องกับแนวทางการสร้างศิลปะการ

แสดงสร้างสรรค์อันเป็นการนำ�เสนอเรื่องราว สาร สาระที่ต้องการสื่อด้วยวิธีการที่หลากหลาย เล่า

เรื่องแบบข้ามสื่อข้ามแพลตฟอร์ม เพื่อทำ�ให้เข้าถึงผู้ชมหรือผู้รับสารที่มีหลากหลายประเภท ทั้งวัย

วุฒิและคุณวุฒิที่แตกต่างกัน นักแสดงหรือผู้ส่งสารจึงต้องมีกระบวนการมีเทคนิคในการนำ�เสนอ

และส่งสารนั้นอย่างสร้างสรรค์เพื่อให้สารนั้นเข้าถึงผู้ชมอย่างแท้จริง เนื่องจากวิธีการดำ�เนินชีวิต

ของคนในสังคมมีการเปลี่ยนแปลงไปตามเงื่อนไขของสังคมและกาลเวลาอยู่เสมอ เมื่อมีการคิด

ประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้นมาและได้รับการยอมรับจากคนในสังคม วัฒนธรรมเดิมที่มีอยู่อาจถูกมองว่าล้า

สมัยและมีผลให้วัฒนธรรมน้ันเสื่อมลงจนเลิกใช้และสูญหายไปในที่สุด แม้จะเป็นที่ยอมรับว่า

วัฒนธรรมต้องมีการเปลี่ยนแปลง และปรับปรุงเพ่ือให้เหมาะสมกับยุคสมัย เป็นผลมาจากความ

เชือ่มโยงทางวฒันธรรมระหว่างชนชาตกิอ่ใหเ้กดิการแลกเปลีย่นทางวฒันธรรม การรกัษาวฒันธรรม

เดิมด้วยการเปลี่ยนแปลงพัฒนาต่อยอดจนเกิดเป็นวัฒนธรรมร่วมสมัยที่ยังคงทำ�ให้วัฒนธรรมนั้น

สบืทอดคงอยูด่ำ�เนนิไปได ้จงึเปน็อกีวธิหีนึง่ท่ีจะรักษาวฒันธรรมเดิมไว ้ตัวอยา่งการแสดงดนตรีและ

ศิลปะการแสดงสรา้งสรรคข์องเกง่-ธชย ตามแนวคดิขา้งตน้ไดแ้ก ่การประยกุตก์ารโชวร์อ้งเพลงเขา้

กับการโชวห์ุน่ละครเลก็ของคณะโจหลยุสซ์ึง่เปน็การแสดงหุน่ละครดัง้เดมิของไทย และการประยกุต์

การแสดงรอ้งเพลง “นกัรบมนตรา” ของตนเขา้กบัการออกแบบชดุและการแสดงโชวท์ีม่คีวามเปน็

ไทย ในเวลาตอ่มาเรือ่งราวของนกัรบมนตรายงัไดถ้กูดดัแปลงเปน็ภาพยนตรแ์อนเิมชนัไทย “นกัรบ

มนตรา : ตำ�นานแปดดวงจันทร์” (พ.ศ. 2566) โดยเก่ง-ธชย ได้มาร่วมพากย์เสียงเป็นตัวละครใน

เรื่อง รวมถึงร้องเพลงประกอบภาพยนตร์ “ห้วงอวกาศ” ด้วย

	 การต่อยอดพัฒนาศิลปะวัฒนธรรมไปสู่นวัตกรรมใหม่จึงมีความสำ�คัญเพื่อให้วัฒนธรรม

สอดคล้องกับสังคมและการเปลี่ยนแปลงของสภาพเศรษฐกิจที่มีผลต่อการสร้างสรรค์ศิลปะการ

แสดงทกุประเภท เพือ่ใหศ้ลิปะวฒันธรรมนัน้คงอยูแ่ละอยูร่่วมกับสงัคมสมยัใหมอ่ยา่งต่อเนือ่ง การ

รกัษามรดกทางวฒันธรรมดว้ยการใหค้วามสำ�คญัในการนำ�ความรู้เดิมมาพัฒนากอ่ใหเ้กดิภูมปิญัญา

ร่วม (Collective Wisdom) สามารถพัฒนาเป็นความรู้เชิงวัฒนธรรมการจัดการโดยใช้การบูรณา

การศาสตร์ร่วมกันให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้นไปสู่นวัตกรรมแห่งศิลปะการแสดงสร้างสรรค์ (สุรินทร์ เมทะนี, 

2567) และยังสอดคล้องกับการใช้อำ�นาจละมุนเป็นเครื่องมือการเผยแพร่วัฒนธรรมในยุคปัจจุบัน 

และสอดคลอ้งกบัแนวคดิเศรษฐกจิสรา้งสรรค ์กระบวนการทีใ่ชพ้ืน้ฐานของสินทรพัยท์างวฒันธรรม

ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ นำ�เสนอผ่านการแสดง เผยแพร่ด้วยเทคโนโลยีแพลตฟอร์มสื่อสังคม

ออนไลนใ์นการสรา้งสรรค์มลูคา่เพิม่ในเชงิพาณชิยห์รอืคณุคา่เพิม่ทางสงัคมในฐานะตวัแทนของการ



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)266

ประยกุตว์ฒันธรรมดัง้เดมิผา่นการแสดงทีท่นัสมยั 

ตามแนวทางเศรษฐกจิสรา้งสรรคบ์นฐานขององค์

ความรู้ทรัพย์สินทางปัญญาและการศึกษาวิจัย

เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมพื้นฐานทางประวัติศาสตร์

ที่เป็นการสั่งสมความรู้ของสังคมไทย

ภาพที่ 1  (บน) SHOW of SIAM! เก่ง-ธชย ภูมิใจ 

ได้โชว์ รอบพรีลิมฯ MUT2020 ร่วมกับหุ่นละคร

เล็กโจหลุยส์ (ที่มา: TrueID, 2563)

 ภาพที่ 2 (ล่าง) เก่ง-ธชย ตัวแทนไทย โชว์จัดเต็ม 

นักรบมนตรา ที่ World Expo 2020 ดูไบ

(ที่มา: TrueID Music, 2564)

	 2. การสร้างสรรค์เนื้อหาหลากหลายแพลตฟอร์มด้วยการเล่าเรื่องหลากหลายสื่อผ่านงาน

ดนตรีและศิลปะการแสดงสร้างสรรค์ของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ

	 ศิลปะการแสดงสร้างสรรค์เพื่อภาษาพูดและการเคลื่อนไหว (Creative Performing Art 

for Vocalic and Movement) ประกอบไปด้วยแนวทางในการสร้างสรรค์งานศิลปะการแสดง

สร้างสรรค์ (สุรินทร์ เมทะนี, 2562) โดยการใช้ทักษะสำ�คัญพื้นฐานที่นักแสดงที่ดีควรมี 9 ประการ

เพื่อทำ�ให้งานแสดงนั้นมีประสิทธิภาพ นักแสดงหรือนักสร้างสรรค์คอนเทนต์ที่ดีควรฝึกฝนทักษะ

สำ�คัญพืน้ฐานของนกัแสดงใหเ้ชีย่วชาญและสามารถเลอืกใชท้กัษะเหลา่นัน้ไดท้นัท ีใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะ

สมและสอดคล้องกับการทำ�คอนเทนต์ต่าง ๆ ผู้ท่ีมีทักษะสำ�คัญของนักแสดงที่ว่านี้จะเป็นผู้ที่มี

บุคลิกภาพโดดเด่น มีจุดเด่นในการนำ�เสนอและสื่อสารได้ชัดเจนจากทั้งภายนอกและภายใน 

	 นอกจากนี ้ยงัควรพจิารณาถงึการเล่าเร่ืองด้วยการมจุีดยนืในการเล่าเร่ือง (Point of View) 

ที่มีมิติของอำ�นาจ (Power) เข้ามาเกี่ยวข้อง ผู้เล่าเรื่องจะมีอำ�นาจการประกอบสร้างความหมาย

ตา่ง ๆ  ขึน้มา ซึง่ตอ้งแสดงถึงจดุยนืในการเลา่เร่ือง กลา่วคือ การมองเหตุการณ ์การเขา้ใจพฤติกรรม

ของตวัละครในเรือ่งผา่นสายตาของตวัละครตัวใดตัวหนึง่ หรอืหมายถงึการทีผู่เ้ลา่เลา่อยา่งมองเหน็

เหตกุารณ์จากวงในใกลช้ดิหรอืจากวงนอก การมจุีดยนืในการเล่าเร่ืองเปรียบเสมอืนการนำ�พาผู้ชม

ให้คิดตามหรือมองเห็นเหตุการณ์เป็นไปในมุมมองนั้น จุดยืนจึงจะมีผลต่อความรู้สึกและการชักจูง

อารมณ์ของผู้ชม จะเห็นว่างานหดนตรีและศิลปะการแสดงของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ สามารถนำ�

มาอธบิายจดุยนืในการเลา่เรือ่งหลากหลายส่ือผ่านการสร้างสรรคเ์นือ้หาบนหลายแพลตฟอร์มดังนี้

	 • การเล่าเรื่องจากจุดยืนมุมมองของบุคคลที่หนึ่ง (The First Person Narrator) อันหมาย

ถงึการทีต่วัละครตวัเอกของเรือ่งเปน็ผูเ้ลา่เรือ่ง มขีอ้ดีคอืตัวละครหลักเปน็ผู้เล่าเอง ทำ�ใหเ้กดิความ

รูส้กึใกล้ชิดกับเหตุการณ ์แตม่ขีอ้เสยีคอืการเลา่เรือ่งผา่นสายตาของตวัละครหลกัจะปะปนเอาอคติ

และความไม่เท่าเทียมส่วนตัวของตัวละครไปด้วย จากทฤษฎีจุดยืนในการเล่าเร่ืองสามารถพัฒนา

เป็นแนวทางการนำ�เสนอเนื้อหาและนำ�มาใช้ในการสร้างเนื้อหาได้ โดยมีแนวทางในการนำ�เสนอ

1

1

2
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ตามทักษะสำ�คัญที่นักแสดงควรมีตามหลักการศิลปะการแสดงสร้างสรรค์เพื่อภาษาพูดและการ

เคลื่อนไหว ดังนี้สามารถอธิบายการสร้างเนื้อหาดังกล่าวของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ ได้ดังนี้

ทักษะสำ�คัญของนักแสดง

1) ทักษะการแสดงอารมณ์ (Emotional Aware-

ness) 

2) ทักษะการเคลื่อนไหว (Movement) 

3) ทักษะจินตนาการ (Imagination) 

4) พลังในการแสดง (Energy)

5) ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking)

6) ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)

7) ทักษะการสื่อสาร (Communicate)

8) สมาธิในการแสดง (Concentrate)

9) ทักษะการใช้เสียง (Voice Control)

							     

ภาพที่ 3 และ 4 จาก Facebook Fanpage ของ

เก่ง-ธชย (ที่มา: https://www.facebook.com/

tachaya.keng)

	

	 ปจัจบุนัชอ่งทางในการตดิตามเกง่-ธชย ประทมุ

วรรณ ทางเฟซบุ๊กมีผู้ติดตามมากกว่า 1.1 ล้านบัญชีและ

ทางอินสตราแกรมมากกว่า 1.2 ล้านบัญชี จากทฤษฎี

จุดยืนในการเล่าเรื่องสามารถพัฒนาเป็นแนวทางใน

การนำ�เสนอเนือ้หาและนำ�มาใชใ้นการสร้างเนือ้หาได้เชน่

กัน จะเหน็ไดว้า่ กระบวนการนำ�เสนอของเกง่-ธชย ใชว้ธิี

การเล่าเรื่องผ่านบุคคลท่ีหนึ่งท้ังในรูปแบบภาพนิ่งและ                   

วีดิโอภาพเคลื่อนไหว ภาพจำ�ของ เก่ง-ธชย คือศิลปินที่

แตง่กายในแนวทางแบบไทยประยกุต ์นำ�เสนอตวัเองผา่น

วัฒนธรรมการแต่งกายและในลักษณะคล้ายการแสดง

โขน โดยเฉพาะตัวละครยักษ์ในวรรณคดีรามเกียรติ์ โดย

ทักษะการแสดงที่ถูกเลือกใช้ในการเล่าเรื่องจากมุมมอง

บุคคลที่หนึ่งนี้ ได้แก่การแสดงอารมณ์ การใช้ทักษะ

จินตนาการ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะความคิด

สร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร สมาธิในการแสดง และ

3

4

จุดยืนในการเล่าเรื่อง

Point of View

การเล่าเรื่องจากบุคคลที่หนึ่ง

Facebook Fanpage 

และ Instagram

https://www.facebook.com/

tachaya.keng/ และ https://www.

instagram.com/kengtachaya

t

t
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ทกัษะการใชเ้สยีงประกอบกัน ดงันัน้จะเหน็วา่ การนำ�ทกัษะสำ�คญัทีเ่กง่-ธชย นำ�มาบรูณาการเชือ่ม

โยงกันนัน้ ทำ�ให้การสร้างและนำ�เสนอเนือ้หารายการทางการแสดงเปน็ไปอยา่งสรา้งสรรคแ์ละเกดิ

ความน่าสนใจบนสื่อสังคมออนไลน์ตอบสนองต่อผู้ชมคนรุ่นใหม่ในปัจจุบัน

	 • การเล่าเรื่องจากมุมมองจุดยืนของบุคคลที่สาม (The Third Person Narrator) คือการ

เล่าเรื่องถึงตัวละครอื่น เหตุการณ์อื่นท่ีตัวได้พบเห็นมาหรือมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ด้วย เช่น 

ภาพยนตร์ที่ผู้เล่าเรื่องเป็นผู้เห็นเหตุการณ์ในเร่ืองโดยตลอดและเร่ืองเล่าก็มีความเกี่ยวพันกับตัวผู้

เล่าด้วย เพียงแต่ความสนใจทั้งหมดของเรื่องจะพุ่งไปที่ตัวละครหลักที่ผู้เล่ากำ�ลังพูดถึง จากทฤษฎี

จดุยืนในการเลา่เรือ่งสามารถพฒันาเป็นแนวทางการนำ�เสนอเนือ้หาและนำ�มาใชใ้นการสรา้งเนือ้หา

ได้ โดยมีแนวทางในการนำ�เสนอตามทักษะสำ�คัญที่นักแสดงควรมีตามหลักการศิลปะการแสดง

สร้างสรรค์เพ่ือภาษาพูดและการเคลื่อนไหวสามารถอธิบายการสร้างเนื้อหาของเก่ง-ธชย ประทุม

วรรณ ได้ดังนี้

ทักษะสำ�คัญของนักแสดง

1) ทักษะการแสดงอารมณ์ (Emotional) 

2) ทักษะการเคลื่อนไหว (Movement) 

3) ทักษะจินตนาการ (Imagination) 

4) พลังในการแสดง (Energy)

5) ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking)

6) ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)

7) ทักษะการสื่อสาร (Communicate)

8) สมาธิในการแสดง (Concentrate)

9) ทักษะการใช้เสียง (Voice Control)

ภาพที่ 5 จาก YouTube Channel ของเก่ง-ธชย

(ที่มา: https://www.youtube.com/channel/

UCbD2-TFlgqw2_5N21Y38qkg)

จุดยืนในการเล่าเรื่อง

Point of View

การเล่าเรื่องจากจุดยืนของบุคคลที่ 3

ชอ่ง YouTube

https://www.youtube.com/

@TACHAYA/ 
t

t
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	 ปัจจุบันช่องทางในการติดตามเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ ทางยูมีผู้ติดตามมากกว่า 3.2 ล้าน

บัญชี จากทฤษฎีจุดยืนในการเล่าเรื่องสามารถพัฒนาเป็นแนวทางในการนำ�เสนอเนื้อหาและนำ�มา

ใชใ้นการสรา้งเนือ้หาไดเ้ชน่กนั ซึง่จะเหน็ได้วา่ กระบวนการนำ�เสนอของเกง่-ธชย ใชว้ธิกีารเลา่เร่ือง

จากจดุยนืของบคุคลทีส่ามทัง้ในรูปแบบภาพนิง่และวดิีโอภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบมวิสิควดิีโอทีม่ี

เส้นเรื่องประกอบการแสดงของเขา ประยุกต์เอาการแสดงอารมณ์ ทักษะการเคลื่อนไหว การใช้

ทกัษะจนิตนาการ ทกัษะการคดิวเิคราะห ์ทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์ทกัษะการสือ่สาร สมาธใินการ

แสดง และทักษะการใช้เสียงประกอบกัน โดยสามารถเชื่อมโยงทักษะการนำ�เสนอออกมาได้อย่าง

สร้างสรรค์และมีรูปแบบท่ีเป็นมาตรฐาน สร้างงานอย่างต่อเนื่องสม่ำ�เสมอ ซ่ึงเหมาะสมกับการ

ทำ�งานบนส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีผู้ติดตามจำ�นวนมาก ซึ่งยิ่งส่งเสริมทำ�ให้แบรนด์ของศิลปินและผล

งานต่าง ๆ ได้รับความนิยมต่อเนื่องยาวนาน มีภาพลักษณ์ที่ดีและถูกจดจำ�ได้

	 • การเล่าเรื่องข้ามสื่อและการเล่าเร่ืองข้ามพ้นสื่อผ่านงานดนตรีและศิลปะการแสดง

สร้างสรรค์ของเก่ง-ธชย ประทุมวรรณ

	 การเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia) เป็นเทคนิคการเล่าเรื่องที่ใช้ประโยชน์จากการแบ่ง

เรื่องออกเป็นส่วนย่อย ๆ และผลิตเรื่องราวส่วนย่อย ๆ นั้นนำ�เสนอผ่านช่องทางสื่อที่แตกต่างกัน 

โดยทีเ่รือ่งทัง้หมดนัน้ตา่งกม็สีว่นทีเ่ปน็เนือ้หาสมบรูณใ์นตวัเองหรือไมก่ไ็ด ้และเรือ่งตา่ง ๆ  สามารถ

นำ�มารวมกันเป็นเรื่องเดียวกันผ่านประสบการณ์ ผ่านสื่อต่าง ๆ ของผู้ชมหรือผู้ใช้งานสื่อ สำ�หรับ

การเล่าเรื่องข้ามสื่อน้ัน นักเล่าเรื่องต้องเล่าเรื่องเอก (Main Story) ผ่านเรื่องย่อย (Sub Story) 

หลายเรื่องที่เกี่ยวเนื่องกัน โดยที่เรื่องย่อยนั้นต่างก็มีความครบถ้วนสมบูรณ์ ไม่จำ�เป็นต้องมี

ประสบการณต่์อเนือ่งกบัเรือ่งใดเรือ่งหนึง่กอ่นกไ็ด ้สามารถใชเ้ทคนคิการนำ�เสนอทีแ่ตกตา่งกนั ผา่น

รูปแบบช่องทางสื่อต่าง ๆ กัน คำ�นึงถึงธรรมชาติของสื่อ พฤติกรรมผู้รับสาร กิจวัตรประจำ�วัน ช่วง

ระยะเวลาที่เหมาะสม เรื่องราวต่าง ๆ จะถูกเชื่อมโยงสัมพันธ์บูรณาการสหสัมพันธ์กันโดยเจตนา

ของผู้ผลิตและความตั้งใจและการมีส่วนร่วมของผู้รับสาร ผู้ส่งสารเพียงให้กำ�เนิดเรื่องหลัก และ

พัฒนาเรื่องนั้นต่อไปร่วมกับผู้รับสารด้วยประสบการณ์และจินตนาการของเขาเอง กล่าวได้ว่า การ

เลา่เรือ่งข้ามส่ือเปน็เครือ่งมอืและศลิปะในอตุสาหกรรมสือ่มวลชนยคุหลอมรวมสือ่ทีอ่าศยัทัง้แนวคิด

ศาสตรก์ารเลา่เรือ่ง การตลาด และ การผลิตถา่ยทำ�ส่ืออยา่งบรูณาการ (ธาม เชือ้สถาปนศริิ, 2558)

	 ขณะท่ีการเล่าเรื่องข้ามพ้นสื่อ (Transmedia Storytelling) หมายถึงการสร้างโลกของ

เรือ่งเลา่ (Storyworld) ท่ีภายในโลกแหง่นัน้บรรจเุรือ่งเลา่ยอ่ย ๆ  หลากหลายเรือ่งทีส่ามารถกระจาย

ไปเผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ ได้หลากหลายแพลตฟอร์ม ผู้ใช้สื่อมีอำ�นาจในการตัดสินใจและเลือกเข้า

ถึงเรื่องเล่าผ่านแพลตฟอร์มใดก็ได้ โดยยิ่งเข้าถึงเรื่องเล่าผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้มากเพียงใด ก็

ยิง่ทำ�ใหผู้ใ้ช้สือ่เกดิความรูส้กึพงึพอใจมากข้ึนเท่านัน้ ท้ังนีเ้ปา้หมายสำ�คญัของการเล่าเร่ืองแบบข้าม

พ้นสื่อคือ การกระตุ้นให้ผู้ใช้สื่อได้เข้ามาสัมผัสประสบการณ์จนรู้สึกผูกพันเป็นอันหนึ่งอันเดียวกับ

เรื่องเล่า (Engagement) และกลายเป็นพลังในการขยายเรื่องใหม่ ๆ  ภายในโลกแห่งเรื่องนั้นต่อไป 

โดยการจะเกิดความรู้สึกผูกพันกับผู้ใช้ส่ือสามารถเป็นจริงได้มากข้ึนในยุคปัจจุบันเป็นผลมาจาก

บริบททางสังคมวัฒนธรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปจากการหลอมรวมสื่อ (Media Convergence) เกิน
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กวา่เพยีงแคเ่ทคโนโลยแีตเ่ปน็มิตทิางวฒันธรรมด้วย โดย Jenkins (2011) ได้เสนอแนวคดิวฒันธรรม

แห่งการหลอมรวม (Convergence Culture) ขึ้นในปี 2006 กล่าวคือ วัฒนธรรมการมีส่วนร่วมใน

สือ่ (Participatory Culture) สะทอ้นใหเ้ห็นวา่ วฒันธรรมแหง่การหลอมรวมเปน็บริบทสำ�คญัทำ�ให้

การเล่าเรื่องแบบข้ามพ้นสื่อนำ�ไปสู่การสร้างความผูกพันได้ (มรรยาท อัครจันทโชติ, 2557)

	 การนำ�เสนอตัวตนและแบรนด์การผสมผสานวัฒนธรรมไทยแบบด้ังเดิมให้ออกมาเป็นมา

เป็นผลงานดนตรีและศิลปะการแสดงรูปแบบใหม่ในหลายแพลตฟอร์มของเก่ง-ธชย ทั้งการแสดง

สดและการแสดงในสือ่สงัคมออนไลนเ์พือ่เขา้ถงึกลุ่มผู้ชมรุ่นใหมเ่ปน็ไปตามลักษณะของการเล่าเร่ือง

ขา้มสือ่ และการเลา่เรือ่งขา้มพน้ในการประกอบสร้างตัวตนของศลิปนิผ่านการแสดงเรือ่งเล่าในรูป

แบบตา่ง ๆ  หลากหลายเรือ่งทีส่ามารถกระจายไปเผยแพรผ่า่นสือ่ตา่ง ๆ  ไดห้ลากหลายแพลตฟอรม์ 

ยกตัวอย่างเช่น เพลงประกอบจากแอนิเมชันขนาดสั้นเรื่อง “หนุมาน นักรบมนตรา Hanumaan 

The Mantra Warrior” ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากวรรณกรรมรามเกียรติ์ ในชื่อเพลง “นักรบมน

ตรา” เก่ง-ธชย ประทุมวรรณ เป็นผู้ขับร้องพร้อมแต่งเนื้อร้องและทำ�นอง โดยในเพลงนี้ภาคดนตรี

มาพรอ้มกบัสไตลด์นตรรีอ็กทีช่วนใหเ้ราคดิถึงเพลงเปดิแอนเิมะญีปุ่่น ผสมผสานเข้ากบัเคร่ืองดนตรี

ไทยที่คลุกเคล้ากับการเอื้อนเสียงอันเป็นเอกลักษณ์ของเก่ง ตามด้วยท่อนแรปจังหวะปานกลางท่ี

ลื่นไหลไปตามเสียงฉิ่ง และเสียงเครื่องสายชวนติดหู พร้อมด้วยท่อนโซโล่กีตาร์ ซึ่งสร้างสีสันให้

บทเพลงฟังสนุกยิ่งขึ้น ขณะที่ มิวสิกวิดีโอ RiFF Studio ได้มีฉากแอ็กชันกลางอวกาศของมนุมาน

ออกมาให้ไดช้ม พรอ้มดว้ยแอนเิมชนั 3 มติขิองเกง่ทีม่าในภาพลักษณข์องยกัษ์ ซ่ึงถอืเปน็ภาพลักษณ์

ที่แฟน ๆ ของเขาจดจำ�ได้เป็นอย่างดี ก่อนจะเพิ่มลูกเล่นในท่อนแรปด้วยการเปลี่ยนร่างของเก่งให้

กลายเป็นยักษ์ร่างดำ� พร้อมด้วยเกราะลายเส้นสีฉูดฉาด (The Standard, 2563) ซึ่งต่อมาเรื่องราว

ของแอนิเมชนัขนาดสัน้เรือ่งนีไ้ดถู้กตอ่ยอดมาเปน็ภาพยนตร์ขนาดยาวเร่ือง “นกัรบมนตรา : ตำ�นาน

แปดดวงจันทร์” (พ.ศ. 2566) ตามที่ได้กล่าวไปแล้วข้างต้น และการที่เก่ง-ธชย โชว์ไอเดียนำ�เสนอ

ในรูปแบบรายการเรียลลิตี้โชว์ผสมผสานกับเกมโชว์ สร้างมิติใหม่ให้ในวงการนางงามกับรายการ 

“เฟ้นสีดา M24 PROJECT : ROAD TO มิสแกรนด์มุกดาหาร” ถือเป็นอีกหนึ่งทางเลือกของผู้ชม

ทีเ่ป็นแฟนการประกวดนางงาม โดยเปน็การผสานระหวา่ง “นางงามXการประกวดไอดอล” (Spring-

news, 2566) จะเห็นได้ว่า เป็นการนำ�การเล่าเรื่องผ่านงานดนตรีและศิลปะการแสดงมาใช้ข้ามสื่อ

ประยุกต์เข้ากับการประกวดนางงานได้อย่างแปลกใหม่น่าสนใจ

อภิปรายผลการวิจัย

	  เก่ง-ธชย ประทุมวรรณ ได้ใช้การสร้างอำ�นาจละมุนผ่านการเผยแพร่มรดกทางวัฒนธรรม

และการสรา้งสรรค์เนือ้หาหลากหลายแพลตฟอรม์ด้วยการเลา่เรือ่งหลากหลายสือ่ สรา้งเน้ือหาของ

สื่อที่ประกอบไปด้วยคุณลักษณะแนวนอนและแนวลึก กล่าวคือ เป็นเนื้อหาที่สามารถแพร่กระจาย

ไปสู่สื่ออื่น ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้รับสื่อมีส่วนร่วมกับเนื้อหาและเป็นเนื้อหาที่บุคคลสามารถสำ�รวจลง

ลึกในเรื่องเล่าที่กระตุ้นจินตนาการและความสนใจของผู้ชมได้ (Spreadability and Drillabilty) 

มีการออกแบบและวางแผนการข้ามพ้นสื่ออย่างเป็นระบบ มุ่งให้ผู้รับทุ่มเทและให้ความสำ�คัญกับ

การติดตามเรื่องเล่าผ่านสื่ออย่างต่อเนื่อง ขณะเดียวกันก็เป็นการกระตุ้นให้เกิดการรับสื่อทางเลือก
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อื่น ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเรื่องเล่าคู่ขนานไปด้วย เพื่อนำ�ไปสู่ความพึงพอใจของกลุ่มฐานแฟนคลับด้าน

การแสดงและแบรนด์ของเขา (Continuity and Multiplicity) ทั้งนี้ ข้อสำ�คัญที่เก่ง-ธชยใช้ก็คือ

การตระหนักรู้ว่าผู้รับสารแต่ละคนมีการรับรู้ที่แตกต่างกัน (Subjectivity) และเลือกที่จะมองเห็น

เรื่องเล่าผ่านสายตาตัวละครที่ต่างกัน ดังนั้นการได้เข้าถึงส่วนขยายของเรื่องเล่าผ่านสื่ออื่น ๆ ก็จะ

ทำ�ให้มีมุมมองต่อเรื่องเล่าที่ขยายออกไปด้วย

	 นอกจากนี้ ยังมีการใช้การเล่าเร่ืองข้ามส่ือและการเล่าเร่ืองข้ามพ้นส่ือ จะเห็นว่า ในยุค

ปัจจุบันที่ผู้รับสารกลายเป็นผู้ส่งสารด้วยแล้ว (User-generated Content: UGC) ผู้สร้างเนื้อหา

ในฐานะผูส้ง่สารจะตอ้งหากลุม่เป้าหมายทีม่ลีกัษณะทางสงัคมใหม ่ๆ  ซึง่จำ�เพาะเจาะจงมากขึน้ เชน่ 

กลุม่ทีม่คีวามหลากหลายทางเพศ หลากหลายวฒันธรรม กลุม่ผูบ้รโิภคแบบใหมเ่ชน่ เจนเนอรเ์รชัน

วาย กลุม่คนทีม่ลีกัษณะพิเศษเหลา่นีจ้ะมไีวยากรณภ์าษาสือ่สารแบบเฉพาะกลุม่ ซึง่เกง่-ธชยสามารถ

เข้าใจภาษาของผู้รับสารกลุ่มเป้าหมายของเขาได้อย่างดี ผ่านการบริโภคสื่อที่มีค่านิยม ความเชื่อ 

และวิถีการรับชมเนื้อหาแบบประยุกต์หลอมรวมความดั้งเดิมและการสื่อสารในรูปแบบใหม่ ทำ�ให้

ตัวตนของศิลปินและแบรนด์เก่ง-ธชย ได้รับความนิยมต่อเนื่อง นอกจากนี้ เรื่องเล่าที่เก่ง-ธชย นำ�

มาใชน้ัน้กเ็ป็นการเลอืกอยา่งชาญฉลาดดว้ยการนำ�เอาเรือ่งราวของตวัละครของวรรณคดรีามเกยีรติ์

ทีค่นไทยและชาวตา่งประเทศในภาคพืน้เอเชยีรูจ้กัคุ้นเคยเปน็อย่างดมีาใชต้อ่ยอดผลงานของตนเอง 

การเลา่เรือ่งทีม่แีรงบันดาลใจจากรามเกียรติจ์งึเปน็เรือ่งราวทีอ่มตะอยูเ่หนอืกาลเวลา เกีย่วข้องกับ

วัฒนธรรมไทยและกลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมภาคพื้นเอเชีย ซึ่งย่อมจะส่งผลดีต่อการขยาย

ความนยิมของผูช้มของเขาไปไดก้วา้งขวางผา่นการเลา่เรือ่งข้ามพน้สือ่ในหลายแพลตฟอรม์ออนไลน ์

จะเห็นว่าเก่ง-ธชยก็นำ�เสนอเนื้อหาได้หลากหลายมุมมองผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ เฟซบุ๊ก อินสตา

แกรม และยูทูบ เป็นต้น รวมถึงการแสดงโชว์แบบสดที่เก่งยังมีแสดง ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกันไป

	 ทา้ยทีส่ดุ เกง่-ธชย ใชวิ้ธสีรา้งประสบการณร์ว่มใหผู้ช้ม การสรา้งความทรงจำ�ทีด่ ีสรา้งการ

จดจำ�ในระดับจิตสำ�นึกและไร้สำ�นึก เนื่องจากผู้ชมหรือผู้รับสารในปัจจุบันต้องการมากกว่าการรับ

ชมเนือ้หาสาระ การเลา่เรือ่งทีด่จีงึตอ้งเล่าทัง้ในโลกสือ่และโลกจรงิ เรือ่งนัน้ ๆ  จะตอ้งถกูเลา่ไดส้อง

ครั้งคือขณะรับชมผ่านรายการและหลังจากรับชมไปแล้ว เช่น แอนิเมชันเรื่อง “นักรบมนตรา” ซึ่ง

ถูกเล่าได้หลายรูปแบบและรายคร้ัง เร่ืองเล่าหนึ่งจะก่อให้เกิดอีกเร่ืองเล่าหนึ่งที่อนุญาตให้ผู้ชม

สามารถแตกประเด็น ต่อความคิด มีส่วนร่วมในการถกเถียงอันเกิดมาจากความคาดเดาไม่ได้ของ

เรื่องเล่าที่ผู้คนต่าง ๆ แพร่กระจายออกไปอย่างไร้ทิศทาง การแสดงต่าง ๆ ของเก่ง-ธชย ยังมีการ

ออกแบบใหผู้ร้บัสารสามารถเขา้ไปสูโ่ลกแหง่การแสดงเรือ่งราวนัน้จนรูส้กึเสมอืนเปน็สว่นหนึง่ของ

เรื่อง และมีลักษณะแบ่งเรื่องทั้งหมดออกเป็นส่วน ๆ ที่มีความสมบูรณ์ในตัวเองเอง แล้วกระจาย

แต่ละส่วนไปยังแต่ละช่องทาง โดยที่ผู้รับสารไม่จำ�เป็นต้องติดตามสารตามลำ�ดับโครงเรื่อง แต่

สามารถเลือกรับเรื่องเล่าจากช่องทางใดก่อนก็ได้
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 ข้อเสนอแนะ

	 ในปัจจุบันยังมีศิลปินไทยจำ�นวนไม่มากนักที่สามารถสร้างอำ�นาจละมุนผ่านการเผยแพร่

มรดกทางวฒันธรรม การสรา้งสรรคเ์นือ้หาหลากหลายแพลตฟอรม์ดว้ยการเลา่เรือ่งหลากหลายสือ่ 

และการเล่าเรื่องข้ามสื่อและการเล่าเรื่องข้ามพ้นสื่อเพื่อเผยแพร่ผลงานบนแพลตฟอร์มสื่อสังคม

ออนไลน์อย่างประสบความสำ�เรจ็ จงึจะเป็นประโยชนส์ำ�หรบัศลิปนิและประเทศไทยหากจะสามารถ

นำ�วิธีการเหล่านี้ในการพัฒนาผลงานดนตรีและศิลปะการแสดงสร้างสรรค์สู่ระดับโลก ในฐานะที่

เปน็อำ�นาจละมนุและตามแนวคดิเศรษฐกจิสรา้งสรรคใ์นการเผยแพร่มรดกทางวฒันธรรมไทย ขณะ

เดียวกันหน่วยงานภาครัฐที่รับผิดชอบเช่น Thailand Creative Content Agency (THACCA) 

และสำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (CEA) ควรสนับสนุนส่งเสริมศิลปินให้สามารถผลิตผล

งานดว้ยวธิกีารทีส่รา้งสรรคเ์หลา่นีใ้หป้ระสบความสำ�เร็จมากขึน้ เนือ่งจากทีผ่่านมาศิลปนิและภาค

เอกชนมักจะเป็นผู้ที่ต้องลงทุนลงแรงในการนำ�เสนอผลงานของตัวเองเพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายระดับ

โลกดว้ยตวัเอง ขณะทีข่อ้เสนอแนะในแงม่มุการศึกษาวจัิยในประเดน็นีน้ัน้ ควรมีการขยายขอบเขต

การศึกษาไปยังศิลปินรุ่นใหม่ในอนาคต เช่น ศิลปินไทยสไตล์ไทยป็อป (T-Pop) ที่กำ�ลังได้รับความ

นยิมในกลุม่วยัรุน่และคนรุน่ตอ่ไป หากมกีารนำ�วธิกีารในลักษณะดังกล่าวนีไ้ปพัฒนาตามพลวตัของ

ดนตรแีละศลิปะการแสดงสรา้งสรรคร์วมถงึแพลตฟอรม์ทีเ่ปน็ชอ่งทางการเผยแพรผ่ลงานระดบัโลก

ที่เปลี่ยนแปลงไป ก็จะยิ่งทำ�ให้การเผยแพร่มรดกทางวัฒนธรรมก้าวทันโลกการสื่อสารสมัยใหม่ที่

เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว
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บทคัดย่อ

	 	 การวจิยันี ้มจีดุมุง่หมายในการคน้หา พฒันาและแสดงอตัลกัษณข์องชมุชน

บา้นหนองขาว หมูบ่า้นผา้ขาวผา้รอ้ยสี หมูบ่า้นทีม่ชีือ่เสียงของอำ�เภอทา่มว่ง จังหวดั

กาญจนบุรี มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณ์จากชุมชนบ้านหนองขาว  2) เพื่อ

ออกแบบพฒันาผลติภณัฑแ์ละบรรจภุณัฑส์นิคา้ของชมุชนบา้นหนองขาวใหส้ามารถ

แสดงอัตลักษณ์ชุมชนและสร้างภาพลักษณ์ให้แก่ชุมชนได้อย่างเหมาะสมโดยมีกลุ่ม

ตัวอย่างในการวิจัย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่มที่ 1 ได้แก่ กลุ่มประชากรบุคคลทั่วไป

ทีไ่มเ่กีย่วขอ้งกบัชมุชนบา้นหนองขาว จำ�นวน 50 คน โดยใชเ้คร่ืองมอืในการวจัิย คอื

แบบสอบถามประเมินต้นแบบลวดลายผ้าขาวม้า และกลุ่มที่ 2 ได้แก่ กลุ่มประชากร

ทัง้คนในชมุชนบ้านหนองขาวและบุคคลทัว่ไป จำ�นวน 50 คน โดยใชเ้ครือ่งมอืในการ

วิจัย คือแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ที่

สร้างสรรค์ในงานวิจัยครั้งน้ี โดยได้ผลการวิจัยสามารถแบ่งสิ่งที่เป็นอัตลักษณ์ของ

ชุมชนบ้านหนองขาว ได้ 2 ประเภท คืออัตลักษณ์ที่  จับต้องได้ ได้แก่ ผ้าขาวม้า วัด

อินทาราม และพิพิธภัณฑ์บ้านหนองขาว และอัตลักษณ์ที่จับต้องไม่ได้ ได้แก่ ความ

เชือ่เรือ่งยาย และประเพณใีนวถิชีวีติทอ้งถิน่ เร่ิมพัฒนาผลิตภณัฑจ์ากการบรูณาการ

ลายตาคู ่ลวดลายอตัลกัษณก์ารทอผา้ขาวมา้ หนองขาวเขา้กับลทัธทิางการออกแบบ 

ทอเป็นต้นแบบผ้าขาวม้าลายใหม่ จำ�นวน 3 ลวดลาย ได้แก่ ผ้าขาวม้าลาย ลัทธิ เดอ 

สไตล์ (De Stijl) ผ้าขาวม้าลายลัทธิ ป็อป อาร์ต (Pop Art) และผ้าขาวม้าลายลัทธิ
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(Psychedelic) โดยผา้ขาวมา้ลายลทัธ ิเดอ สไตล ์ไดร้บัการประเมินความพงึพอใจมากทีส่ดุ มากกวา่

ผ้าขาวม้าลายลัทธิอื่นด้วยคะแนน 4.78 ผู้วิจัยจึงนำ�ผ้าขาวม้าลัทธิ เดอ สไตล์ นี้เป็นวัสดุหลักในการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ ประเภทสินค้าตกแต่งบ้าน คือ หมอนขิดร่วมสมัย และเบาะรอง

เอนกประสงค์ โดยหมอนขิดได้คะแนนประเมินความพึงพอใจโดยรวมในระดับ มากที่สุด ที่คะแนน 

4.65 และเบาะรองเอนกประสงค์ได้คะแนนประเมินความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ที่คะแนน 

4.48 พร้อมออกแบบบรรจุภัณฑ์สำ�หรับสินค้าผ้าขาวม้าผืนและผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ทั้งสองชิ้น โดย

นำ�อตัลกัษณท์ีจ่บัตอ้งไดค้อื ลวดลายจากผา้ขาวมา้ และโครงสีจากอาคารพิพิธภณัฑ์บา้นหนองขาว

เป็นแนวทางในการพัฒนาบรรจุภัณฑ์ใหม่ โดยบรรจุภัณฑ์สำ�หรับสินค้าผ้าขาวม้าผืน ได้รับคะแนน

ประเมินความพึงพอใจโดยรวมในระดับมากที่สุดที่คะแนน 4.72 บรรจุภัณฑ์หมอนขิดร่วมสมัย ได้

รับคะแนนประเมินความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ท่ีคะแนน 4.48 และบรรจุภัณฑ์เบาะรอง

เอนกประสงค์ ได้รับคะแนนประเมินความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ที่คะแนน 4.49

คำ�สำ�คัญ: ผ้าขาวม้า / อัตลักษณ์ / ลัทธิการออกแบบ

Abstract

	 This research aims to find Develop and show the identity of the Ban Nong 

Khao community. The Hundred Colored Loincloths, The famous village of Tha Muang 

district, Kanchanaburi. The objectives were 1) to study the identity of Ban Nong 

Khao community 2) to design product packaging of Ban Nong Khao community to 

show the community identity and create an image for the community. The samples 

in the research were divided into 3 groups as follows : The first group consisted of 

50 people who were not related to Ban Nong Khao community by using research 

tools. was a questionnaire evaluating a prototype of a loincloth pattern. The second 

group was a population group of 50 people in the Ban Nong Khao community and 

the general public. This According to the research results, the identity of the Ban 

Nong Khao community can be divided into 2 types ; Tangible identity is Loincloth, 

Wat Intharam and Ban Nong Khao Museum, and Intangible identities is Belief in 

grandmothers and Traditions in the local way of life. Started to develop products 

from the integration of Lai Ta Kau. The identity pattern of weaving loincloth, Nong 

Khao, matched The Design Cult. Weaved as a prototype of new Loincloths : De 

Stijl Loincloth, Pop Art Loincloth and Psychedelic Loincloth. More than other cult 

loincloths with a score of 4.78, this cult De Stijl Loincloth was used as the main 

material for lifestyle Product development. The category of home decoration  

products is The Contemporary Khit Pillows. and The Multi-Purpose Cushion. Pillow 

Khit scored the highest overall satisfaction rating at 4.65 and the Multi-Purpose 
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Cushion scored the highest overall satisfaction rating at 4.48. Packaging design for 

both loincloth and lifestyle products, item by bringing a tangible identity is pattern 

from loincloth, and the color scheme from the Ban Nong Khao Museum building is 

a guideline for the development of new packaging. The packaging for the loincloth 

product received the highest overall satisfaction rating of 4.72, The Contemporary 

Khit Pillows packaging received the highest overall satisfaction rating of 4.48, and 

The Multi-Purpose Cushion packaging received a high overall satisfaction rating score 

of 4.49. 

Keywords: Loincloths / Identity / Design Cult

บทนำ�

     ความเป็นมาของบ้านหนองขาวนั้น มีเรื่องเล่าย้อนไปถึงแผ่นดินอยุธยา เสียกรุงศรีอยุธยาเป็น

ครั้งที่ 2 ชาวบ้านท้องถิ่นเขตเมืองกาญจนบุรี คือชาวบ้านดงรังและบ้านดอนกระเดื่องที่อยู่รายทาง

ผ่านกองทัพพม่าต่างกระจัดกระจาย หลบหนีหลบซ่อนอยู่ตามป่าเขา และเมื่อบ้านเมืองกลับเข้าสู่

ความสงบสุขแล้ว ราษฎรทั้ง 2 หมู่บ้าน ได้รวมกันตั้งหมู่บ้านขึ้นใหม่ใกล้กับหนองนํ้าใหญ่ เรียกกัน

ว่า หนองหญ้าดอกขาว เนื่องจากมีหญ้าออกดอกสีขาวปกคลุมทั่วบริเวณหนองนํ้า ซึ่งชื่อหนองนํ้า

ไดก้ลายเปน็ชือ่ของหมูบ่า้นดว้ย ตอ่มาการเรยีกกรอ่นลงเหลอืเพยีง บา้นหนองขาว ทกุวนันีร้อ่งรอย

ของหนองนํ้ายังคงปรากฏอยู่ในหมู่ที่ 3 หรือหนองคอกวัว แม้หนองจะถูกกลบถูกถมและกลายเป็น

ทีต่ัง้บา้นเรอืน แตก่ย็งัมสีภาพทีเ่ปน็หนองนํา้อยู ่เพราะเมือ่ทิง้ไวสั้กระยะหนึง่ กจ็ะปรากฏวา่มกัมนีํ้

าเอ่อขังขึ้นมาอยู่เสมอ บ้านหนองขาวเป็นหมู่บ้านใหญ่ ประชากรหนาแน่น จนมีคำ�กล่าวกันว่า 

“หมู่บ้านใหญ่ไก่บินไม่ตก” ต่อมาได้มีการเปลี่ยนแปลงการปกครอง โดยได้จัดตั้งบ้านหนองขาวขึ้น

เป็นตำ�บลหนองขาว ประกอบด้วย 12 หมู่บ้าน แบ่งเป็นการปกครองในเขตเทศบาล และปกครอง

โดยองค์การบริหารส่วนตำ�บล มีวัดเก่าแก่ประจำ�ชุมชนคือ วัดอินทาราม 

	 บ้านหนองขาวเริ่มเป็นที่รู้จัก เมื่อคนต่างถิ่นเดินทางผ่านมาและพบเห็นเข้ากับขบวนแห่

นาคของชาวบ้านที่ยิ่งใหญ่ยาวสุดลูกหูลูกตา นาคแต่งกายแปลกตาตามแบบวัฒนธรรมบ้านหนอง

ขาว ชาวบ้านในขบวนต่างสวมใส่เสื้อผ้าหลากสี และงานสงกรานต์ที่มีขบวนแห่เป็นเกวียนเทียมวัว

นับ 20 เล่ม แม้เป็นหมู่บ้านเล็กแต่การสืบสานวัฒนธรรมอันทรงคุณค่าจากรุ่นสู่รุ่นไว้ได้เป็นอย่างดี 

ชุมชนบา้นหนองขาวยงัคงอนรุกัษเ์อกลกัษณท์างวฒันธรรมทัง้ประเพณแีละวฒันธรรมทอ้งถิน่ไวไ้ด้

อยา่งสมบรูณแ์บบและหลากหลาย เชน่ ภาษาถิน่ การแต่งกาย การประกอบอาชพี ขนบธรรมเนยีม

ประเพณีพืน้บ้าน การละเลน่พืน้บ้าน เพลงพืน้บา้น เพลงเหยย่ การทำ�บญุเขา้พรรษา งานสงกรานต ์

งานเทศน์มหาชาติ และการแสดงทางวัฒนธรรม ตลอดจนวิถีชีวิตที่สืบทอดกันมาแต่ครั้งอดีต ที่นี่

เขาใส่เสือ้ผ้าท่ีทอเอง สสีนัสดใส เป็นภูมิปัญญาทีส่บืทอดกนัมายาวนานและมชีือ่เสยีงมาก ผา้ขาวม้า

ร้อยสี ของดีบ้านหนองขาวที่มีลวดลาย สีสันที่ฉูดฉาดซึ่งเป็นผลผลิต  ที่เรียกว่าเป็นหน้าเป็นตาของ

ชุมชนหนองขาว คือ ผ้าขาวม้าตาจัก ที่นี่พิเศษกว่าที่อื่น เพราะมีการเก็บยกลายสาน สวยงาม ซึ่ง
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ปัจจุบันนี้ นำ�มาแปรรูป เช่นเป็นเสื้อ กระเป๋า หมวก เน็คไท ผ้าพันคอ รองเท้า 	โดยชมุชนบา้นหนอง

ขาว ได้เข้าร่วมเป็นหมู่บ้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (CIV) โครงการของสำ�นักพัฒนาอุตสาหกรรม

ชมุชน กรมสง่เสรมิอตุสาหกรรม กระทรวงอตุสาหกรรม ทีม่ลัีกษณะเปน็หมูบ่า้นทีน่ำ�ทนุวฒันธรรม 

ภูมิปัญญา วิถีชีวิต มาผนวกอย่างสมดุลกับความคิดสร้างสรรค์ และการออกแบบ เพื่อสร้างมูลค่า

เพ่ิมใหก้บัผลติภัณฑ ์บรรจภุณัฑ ์สนิค้าทีร่ะลึกและรูปแบบการบริการทีส่ร้างประสบการณใ์หม ่เช่ือม

โยงกบัการทอ่งเทีย่วโดยใหช้มุชนมสีว่นร่วมเปน็ผู้ผลักดันและยกระดับหมู่บา้นด้วยตนเอง สามารถ

สร้างรายได้ให้กับชุมชนอย่างยั่งยืนในระยะยาวต่อไป ซ่ึงทางโครงการได้นำ�ร่องหาอัตลักษณ์ของ

ชุมชนและจัดทำ�สัญลักษณ์ประจำ�ชุมชนพร้อมแผ่นพับสำ�หรับชุมชน ไว้ส่วนหนึ่ง และได้เข้าพัฒนา

ผลติภณัฑ์ของผูป้ระกอบในชมุชนดว้ย ทำ�ใหช้มุชนมผีลติภณัฑเ์พ่ิมขึน้ทีเ่รยีกวา่ผลิตภณัฑไ์ลฟสไตล ์

เช่น เสื้อผ้า หมวก หรือร่ม แต่ทั้งนี้รูปแบบของผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์สำ�หรับสินค้าหลักของ

ชุมชน คือผ้าขาวม้าทอผืน และสินค้ารองคือผลิตภัณฑ์ทุกอย่างที่ต่อยอดจากผ้าขาวม้านั้น ยังคงไม่

ตอบโจทย์ของการใช้งานท่ีกว้างข้ึน คนรุ่นใหม่มีความสนใจผ้าขาวม้าแต่รูปแบบของผ้าขาวม้า ไม่

ว่าจะเป็นลวดลาย โครงสี หรือรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่ต่อยอด ไม่ตอบโจทย์กับสังคมปัจจุบัน                 

ที่กลุ่มเป้าหมาย มีรูปแบบการใช้ชีวิตและไลฟ์สไลต์ที่เปลี่ยนไป อีกทั้งบรรจุภัณฑ์ที่ใส่ผ้าขาวม้าทอ

ผืนและผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องมีรูปแบบไม่เหมาะสมท่ีสอดรับกับการใช้งาน ในชุมชนใช้กล่องบรรจุ

ภัณฑ์หลายแบบมาก ไมม่กีลอ่งทีแ่สดง      อตัลกัษณร่์วมกนัในการแสดงความเปน็ชมุชนบา้นหนอง

ขาว ทำ�ให้ไม่สามารถสะท้อนอัตลักษณ์และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่ชุมชนได้

	 ดงันัน้การนำ�อตัลักษณม์าใชเ้ปน็แรงบนัดาลใจในการพฒันาผลติภณัฑแ์ละแนวทางในการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์ให้ชุมชนบ้านหนองขาวนั้น จำ�เป็นต้องมีการออกแบบ

และนำ�เสนออยา่งเหมาะสม จงึเปน็ทีม่าของการวิจยัในครัง้นีเ้พือ่ผลติผลงานวจิยัออกแบบสรา้งสรรค์

พัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์จากอัตลักษณ์ชุมชนบ้านหนองขาวเพิ่มความแข็งแรงให้แก่ชุมชน

และส่งเสริมให้ชุมชนพร้อมเป็นหมู่บ้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (CIV) อย่างสมบูรณ์

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.  ศึกษาวิเคราะห์อัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว

	 2.  เพือ่ออกแบบพฒันาผลติภัณฑแ์ละบรรจภัุณฑส์นิคา้ของชุมชนบา้นหนองขาวให้สามารถ

แสดงอัตลักษณ์ชุมชนและสร้างภาพลักษณ์ให้แก่ชุมชนได้อย่างเหมาะสม

อุปกรณ์และวิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยนี้เป็นวิจัยเชิงประยุกต์เพ่ือพัฒนางานออกแบบภายใต้ขอบเขตของการวิจัย ซ่ึง

ประกอบด้วยตัวแปรต้น คือ อัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว ตัวแปรตาม คือรูปแบบของ

ผลติภณัฑแ์ละบรรจภุณัฑข์องชมุชนบา้นหนองขาว กลุ่มตัวอยา่ง คอืคนในชมุชนบา้นหนองขาวและ

บุคคลทั่วไปที่ได้รับการสุ่มแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือแบบสอบถาม แบบประเมิน 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความถี่ร้อยละ ค่าเฉลี่ยมาตรฐานและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยได้ดำ�เนิน

การวิจัยดังนี้
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 	 1.  รวบรวมและศึกษาข้อมูลภาคเอกสาร จากบทความ งานวิจัย ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต 

และข้อมูลจากหนว่ยงานราชการทีเ่กีย่วขอ้ง ทีม่เีนือ้หาเกีย่วกบัผา้ขาวมา้ ผลติภัณฑไ์ลฟ์สไตล ์ลทัธิ

ทางการออกแบบ บรรจุภัณฑ์และ   อัตลักษณ์ชุมชน โดยเน้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผ้าขาวม้าร้อยสี 

ชุมชนบ้านหนองขาว อำ�เภอท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี เป็นสำ�คัญ

 	 2.   สรุปอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาวที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลภาคเอกสาร 

ประกอบการสัมภาษณ์ประธานกลุ่มผ้าทอมือบ้านหนองขาว

 	 3.  บูรณาการแนวคิดในการสร้างสรรค์ลายผ้าขาวม้าใหม่ให้ร่วมสมัย โดยใช้หลักการและ

แนวทางการออกแบบ ในการวางองค์ประกอบและการใช้สีจากลัทธิทางการออกแบบที่โดดเด่นใน

ประวัติศาสตร์การออกแบบเป็นกรอบในการออกแบบลวดลายและโครงสีในการทอต้นแบบผ้า

ขาวม้าใหม่ในการวิจัยครั้งนี้

	 4.   ประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบผ้าขาวม้าที่ได้ออกแบบและทอขึ้นใหม่ โดยใช้

แบบสอบถามชุดที่ 1 เป็นเครื่องมือในการวิจัย มีกลุ่มประชากรเป็นบุคคลทั่วไปท่ีไม่เก่ียวข้องกับ

ชุมชนบ้านหนองขาวจำ�นวน 50 คน

 	 5.  ออกแบบสรา้งสรรคผ์ลติภัณฑไ์ลฟ์สไตลจ์ากผา้ขาวม้าลวดลายใหมแ่ละบรรจภัุณฑใ์หม่

เพื่อแสดง         อัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว พร้อมประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ไลฟ์

สไตล์และบรรจุภัณฑ์ในการวิจัยครั้งนี้ โดยใช้แบบสอบถาม ชุดที่ 2 เป็นเครื่องมือในการวิจัย มีกลุ่ม

ประชากรเป็นคนในชุมชนบ้านหนองขาวและบุคคลทั่วไปจำ�นวน 50 คน

 	 6.   รายงานผลวิจัย สรุปอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว ผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์จากผ้า

ขาวม้าลวดลายใหม่และบรรจุภัณฑ์เพื่อแสดงอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว

 ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1

ข้อมูลจากเอกสาร                  

แนวคิดด้าน		        อัตลักษณ์ชุมชน	 	  ลวดลายโครงสี	

• สิ่งที่โดดเด่นของชุมชน    •       บ้านหนองขาว                 ของผ้าขาวม้าใหม่

				  

• ลัทธิทางการออกแบบ     •                                        (แบบสอบถามชุดที่ 1)

				                                                                

• สินค้า / ไลฟ์สไตล์      	 •	 	 	            ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2

				  

• การออกแบบผลิตภัณฑ์์    •                                        ผลิตภัณฑ์์ไลฟ์สไตล์ และ

				                                            บรรจุภัณฑ์แสดงอัตลักษณ์

• การออกแบบบรรจุภัณฑ์	 •                                           ชุมชนบ้านหนองขาว

				            (แบบสอบถามชุดที่ 2)

ภาพทื่ 1 ภาพกรอบแนวทางการดำ�เนินการจัย - ที่มา : โดยผู้วิจัย           สรุปผลวิจัย
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การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ในการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ร่วมสมัยข้ึน ต้ังแต่ลวดลายของผ้าขาวม้า รูป

แบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ของชุมชนบ้านหนองขาว จึงเน้นการวิเคราะห์เพื่อให้ได้แนวทางใน

การออกแบบที่เป็นรูปธรรม โดยใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ นำ�ข้อมูลที่รวบรวมได้จากเครื่องมือใน

การดำ�เนนิการวจิยัประเภทแบบสอบถามชนดิเลอืกตอบ ทัง้ขอ้มูลความเหน็ ความต้องการและการ

ประเมิน วัดค่าเป็นตัวเลขด้วยการหาค่าร้อยละและเรียงตามลำ�ดับจากมากไปหาน้อย หาค่าเฉลี่ย

เลขคณติและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน มาสรปุวเิคราะหผ์ลขอ้มลูตามวตัถปุระสงคข์องแบบสอบถาม

แต่ละชุด และนำ�ผลเชิงปริมาณนั้นมาวิเคราะห์ในเชิงคุณภาพเพื่อกำ�หนดแนวทางในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ท่ีเหมาะสมให้มีความเป็นรูปธรรมมากที่สุดในการแสดงอัตลักษณ์ของ

ชุมชนบ้านหนองขาวโดยแบ่งการวิเคราะห์เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1   เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาวโดยผู้วิจัยศึกษา สรุปต่อยอด

จากงานวิจัยและจากเอกสารของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับบ้านหนองขาว วิเคราะห์เป็นค่าร้อยละ

แล้วเรียงตามลำ�ดับจากมากไปหาน้อย โดยสิ่งที่โดดเด่นใดที่มีค่าร้อยละมากกว่า 50 ขึ้นไปถือว่านำ�

มาเป็นอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาวได้ 

	 ขั้นตอนที่ 2  เพื่อหาแนวทางในการออกแบบลวดลายและโครงสีการทอผ้าขาวม้าใหม่ใน

การวจิยัครัง้นีใ้ห ้ รว่มสมยัไปพรอ้มกับการแสดงอตัลกัษณข์องบา้นหนองขาว โดยวิเคราะหแ์ละคดั

เลือกแนวทางจากแนวคิดเรื่องลัทธิทาง การออกแบบ โดยใช้เกณฑ์ คือ ลัทธิการออกแบบใดท่ีมี

แนวทางในการใช้สีในการออกแบบผลงานมากกว่า 4 สีขึ้นไป            จึงนำ�มาเป็นแนวทางในการ

ออกแบบลายทอผ้าขาวม้าใหม่ในการวิจัยนี้ได้ 

	 ขั้นตอนที่ 3   เพื่อประเมินความพึงพอใจลวดลายผ้าขาวม้าท่ีได้สร้างสรรค์ข้ึนในรูปแบบ

และโครงสีใหม่โดยได้แนวทางจากลัทธิทางการออกแบบ นำ�ข้อมูลจากแบบสอบถามชุดที่ 1 มา

วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมาสรุปวิเคราะห์ผลข้อมูล

	 ข้ันตอนท่ี 4   เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ท่ีผู้วิจัยสร้างสรรค์

ขึ้นมาใหม่ นำ�ข้อมูลจากแบบสอบถามชุดที่ 2 มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานมาสรุปวิเคราะห์ผลข้อมูล

สรุปผลและอภิปรายผล

	 1. ผลการวิเคราะห์อัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว 

	 ผูว้จิยัไดร้วบรวมสิง่ทีโ่ดดเด่นของชมุชนบา้นหนองขาวจากงานวจัิย บทความ และเอกสาร

ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง จำ�นวน 5 แหล่งข้อมูลได้แก่ (1) ศูนย์ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาคที่ 8 เรื่อง 

ข้อมูลชุมชนบ้านหนองขาว โครงการหมู่บ้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (CIV) (2) วัฒนธรรมจังหวัด

กาญจนบุรี เรือ่ง รายละเอยีดขอ้มลูชมุชนทอ่งเทีย่วเชงิวฒันธรรมชมุชนบา้นหนองขาว (3)  บทความ

วิจัย เรื่อง การสร้างสำ�นึกท้องถิ่นบ้านหนองขาว อำ�เภอท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี ในบริบททุนนิ

ยมโลกาภิวัตน์ ของ เบ็ญจมาภรณ์ แดนอินทร์ (4) รายงานวิจัย เรื่อง การสร้างคุณค่า สู่มูลค่า “ผ้า

ขาวม้าร้อยสี ของดีบ้านหนองขาว” อำ�เภอท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี ของ พรทิพย์ กำ�เหนิดแจ้ง 
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และ (5) บทความวิจัยเรื่องการวิจัยออกแบบผลิตภัณฑ์อัตลักษณ์ชุมชนโดยแนวคิดการออกแบบ

รักษ์โลกของชุมชนบ้านหนองขาว อ.ท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี ของภัทรพล สุวรรณโฉม แสงโสม 

จิตต์วารี และภัทราภรณ์ สุวรรณโฉม

ตารางที่ 1 ตารางแสดงสิ่งที่โดดเด่นของชุมชนบ้านหนองขาวจากแหล่งที่มาต่าง ๆ

สิ่งที่โดดเด่น

แหล่งที่มา

ของชุมชนบ้านหนองขาว
ศูน

ย์ส
่งเ
สร

ิมอ
ุตส

าห
กร

รม
ภา

คท
ี่ 8

	

วัฒ
นธ

รร
มจ

ังห
วัด

กา
ญ
จน

บุร
ี

เบ
็ญ
จม

าภ
รณ

์  แ
ดน

อิน
ทร

์

พร
ทิพ

ย์ 
กำ�

เห
นิด

แจ
้ง

ภัท
รพ

ล 
สุว

รร
ณ
โฉ

ม

คว
าม

ถี่ใ
นก

าร
ซ้ำ�

ข้อ
มูล

ค่า
ร้อ

ยล
ะ

• ผ้าขาวม้า a a a a a 5 100

• วัดอินทาราม a a a 3 60

• บ้านดงตาล a 1 20

• บ้านเพลงผ้า a 1 20

• พิพิธภัณฑ์บ้านหนองขาว a a a 3 60

• ชุมชนเข้มแข็ง a a 2 40

• ภาษา สำ�เนียงท้องถิ่น a a 2 40

• ศิลปะพื้นถิ่น เพลงเหย่ย ไอ้บุญทอง a a                            2 40

• ความเชื่อ เช่น หม้อยาย a a a a a 5 100

• ประเพณี เช่น ทำ�ขวัญ a a a 3 60

• อาชีพเกษตรกรรม a 1 20

• อาหาร a a 2 40

 ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2565

	 จากตารางท่ี 1 สามารถสรปุผลสิง่ทีโ่ดดเด่นของชมุชนบ้านหนองขาว โดยใชเ้กณฑส์ิง่ทีโ่ดด

เดน่ใดมจีำ�นวนความถีใ่นการซ้ำ�ของขอ้มลูทีม่คีา่ร้อยละมากกวา่ 50 ขึน้ไปถอืวา่เหมาะสม สามารถ

นำ�มาเปน็อตัลกัษณท์ีส่ำ�คญัของชุมชนบา้นหนองขาวได้ จึงสรุปได้วา่อตัลักษณข์องชมุชนบา้นหนอง

ขาว โดยเรียงลำ�ดับจากค่าร้อยละจากมากไปหาน้อย ดังนี้
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 	 อัตลักษณ์ที่ 1  ได้แก่ ผ้าขาวม้า  ผ้าขาวม้าร้อยสี การทอผ้าเป็นภูมิปัญญาดั้งเดิมของคน

หนองขาว โดยบ้านหนองขาวมีลายดั้งเดิมอยู่ 3 ลวดลาย คือ ลายตาจัก ลายตาคู่ และลายตาหมาก

รุก ซึ่งมีจุดเด่นคือทุกลายต้องมีตายก โดยลายที่สำ�คัญคือลายตาจัก      มีลักษณะการยกถี่ มีขั้น

ตอนท่ีซบัซอ้นจน สว่นลายตาคูน่ัน้จะมลีกัษณะการยกหา่งกวา่ และมคีวามโดดเด่นในเรือ่งของสสีนั

ที่สดใสจากสีของเส้นด้ายไหมประดิษฐ์ นิยมใช้สีตัดกันในการทอ และใช้หลายๆ สีไม่ต่ำ�กว่า 4-5 สี

ในผ้า 1 ผืนจึงได้ชื่อว่าเป็นแหล่ง “ผ้าขาวม้าร้อยสี” 

	

	 อัตลักษณ์ที่ 2 ได้แก่ ความเช่ือ ชุมชนบ้านหนองขาวมีความเชื่อเรื่องยาย ซ่ึงหมายถึง

บรรพบุรุษของแต่ละครอบครัว โดยจะใช้ขี้ผึ้งปั้นเป็น   รูปคนใส่ในภาชนะรูปทรงต่างๆ เช่น หม้อ

ดินคนหนองขาวเชื่อว่าการรับยายไปอยู่ในบ้านจะช่วยปกป้องคุ้มครองให้ครอบครัว

อยู่เย็นเป็นสุข มีความเจริญรุ่งเรือง

	

	 อัตลักษณ์ที่ 3  มีจำ�นวน 3 สิ่ง ได้แก่ ประเพณี วัดอินทาราม และพิพิธภัณฑ์บ้านหนอง

ขาว (1) 	ประเพณี ชุมชนบ้านหนองขาวสืบทอดประเพณีที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิต เช่น ประเพณี

สงกรานต์บ้านหนองขาว หรือประเพณีที่เกี่ยวข้องกับอาชีพเกษตรกรรมการทำ�นาของคนในชุมชน

บ้านหนองขาว เช่น การทำ�ขวัญข้าว ขวัญยุ้ง (2) วัดอินทาราม หรือเรียกว่า วัดหนองขาว มีอายุกว่า

รอ้ยปโีดยพืน้ทีข่องวดัวดัเปน็ศนูยร์วมของคนในชมุชน เพ่ือประกอบพิธกีรรมต่างๆ ท้ังตามประเพณี

และความเชื่อ และ (3) พิพิธภัณฑ์บ้านหนองขาว เป็นสถานที่เก็บรวบรวมเครื่องใช้ในชีวิตประจำ�

วันของคนในชุมชนบ้านหนองขาว จัดแสดงเร่ืองราวประวัติความเป็นมาของชุมชนบ้านหนองขาว 

การแบ่งภูมิประเทศ คนหนองขาว ภูมิปัญญา วิถีชีวิต และการเปลี่ยนแปลงตั้งแต่ อดีต ปัจจุบัน 

รวมไปถึงแนวทางในอนาคตของชุมชนบ้านหนองขาว 

	

	 2.   ผลการวิเคราะห์ลัทธิในการออกแบบเพื่อนำ�เป็นแนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์

ลายผ้าขาวม้า

	 ผู้วิจัยได้ศึกษาลัทธิในการออกแบบจากแนวคิดประวัติศาสตร์ทางการออกแบบเพื่อ

วเิคราะหห์าลทัธใิน      การออกแบบลายผา้ขาวมา้ใหม ่โดยมแีนวคดิหลกัในการสรา้งสรรคล์วดลาย

ของผา้ขาวมา้ คอืผา้ขาวมา้ทีม่รีปูแบบ ลวดลาย และโครงสขีองผา้ขาวมา้ แสดงความเปน็สากลรว่ม

สมัย สามารถเพิ่มมูลค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ผ้าขาวม้าได้ โดยใช้เกณฑ์คัดเลือกลัทธิในการออกแบบที่มี

แนวทางการใชส้ขีองลทัธอิยา่งโดดเดน่ มอีตัลกัษณเ์ปน็ทีรู้่จกั ใชส้ไีมต่่ำ�กวา่ 4 สใีนแตล่ะผลงานของ

ลัทธิ ซึ่งสอดคล้องตามแนวทางการใช้โทนสีในการทอผ้าขาวม้าของชุมชนบ้านหนองขาว ที่ในหนึ่ง

ผา้ทอใชส้ขีองดา้ยประดษิฐ ์ไมต่่ำ�กวา่ 4 ส ีโดยลทัธทิางการออกแบบทีมี่รปูแบบในการใชส้เีขา้เกณฑ์

ดังกล่าว มีจำ�นวน 3 ลัทธิ ได้แก่ (1) ลัทธิ เดอ สไตล์ (De Stijl) ซึ่งมีรูปแบบการทำ�งานเป็นแบบ

นามธรรมที่เรียบง่าย สนใจเรื่องความสัมพันธ์ของเส้นสีและพื้นที่ว่าง ซึ่งได้พัฒนาคลี่คลายมาจาก

รูปทรงธรรมชาติลดทอนให้เรียบง่ายลงตามลำ�ดับ จนเหลือเพียงรูปทรงเรขาคณิตที่เรียบง่ายโดย

ปราศจากรูปทรงในธรรมชาติ ใช้เพียง สีดำ�  สีขาวและแม่สี คือ สีนํ้าเงิน สีเหลือง และสีแดง (2)   
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ลัทธิ ป็อป อาร์ต (Pop Art) หรือศิลปะประชานิยม โดยมีรูปแบบการทำ�งานมาจากแนวความคิด

ของสังคมบริโภคและความนิยมในสังคมมาเป็นรูปแบบในการสร้างสรรค์ เช่น การ์ตูน รูปโฆษณา

สินค้ารูปถ่ายดารา ตัวอักษรป้ายโฆษณาต่างๆ ต้องการสะท้อนชีวิตในสังคมปัจจุบันให้ยอมรับสิ่งที่

มีอยู่ โดยผลงานนิยมใช้เทคนิคและการผลิตเชิงอุตสาหกรรมเข้ามาช่วยสร้างสรรค์ผลงาน เช่น การ

พิมพ์ การสกรีน มีการถ่ายภาพ และเน้นการใช้สีที่ถูกฉาดบาดตา และ (3) ลัทธิ ไซคีเดลิค (Psy-

chedelic) ไดแ้นวทางการสร้างสรรคผ์ลงานจากอทิธพิลภาพหลอนทีม่รีปูแบบทีโ่ดดเดน่มคีวามเปน็

เอกลักษณ์ชัดเจนในการจัดองค์ประกอบภาพที่บิดเบี้ยวซับซ้อนใช้สีสันฉูดฉาด มักมีสัญลักษณ์แฝง

ถึงเรื่องเสรีภาพสังคมความรักเป็นการแสดงออกถึงความรื่นเริงภายในจิตใจของศิลปิน

ภาพทื่ 2 ภาพผลงานลัทธิ เดอ สไตล์ 

(De Stijl) ที่มา : https://www.thearto-

ry.org/movement/de-stijl/

ภาพทื่ 3 ภาพผลงานลัทธิ ป็อป อาร์ต (Pop Art) 

 ที่มา : https://medium.com/a-history-of-color/origins-of-pop-art-8581ce7487c4

 											         

ภาพทื่ 4 ภาพผลงานลัทธิ ไซคีเดลิค(Psychedelic)

ที่มา : https://psychable.com/culture/the-psychedelic-history-of-art

 											         

ตารางที่ 2 ตารางแสดงเปรียบเทียบการใช้สีในแต่ละลัทธิ

ลัทธิทางการออกแบบ ตัวอย่างผลงาน สีที่นิยมใช้ องค์ประกอบ

ลัทธิ เดอ สไตล์

 (De Stijl) (ภาพที่ 2)

เส้นตรงแนวตั้ง

เส้นตรงแนวนอน

สี่เหลี่ยม

ลัทธิ ป็อป อาร์ต 

(Pop Art)
(ภาพที่ 3)

ภาพพิมพ์

เทคนิคสกรีนฮาพโทน

ลัทธิ ไซคีเดลิค 

(Psychedelic) (ภาพที่ 4)

เส้นโค้ง ภาพบิดเบี้ยว

นามธรรม เหนือจริง

2 3

5
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	 แนวทางในการวางองค์ประกอบของลวดลายที่เหมาะสมกับการทอผ้าขาวม้าคือลัทธิ เดอ 

สไตล์ (De Stijl) ทั้งนี้พิจารณาจากรูปแบบขององค์ประกอบที่ใช้เส้นตั้งเส้นนอนเกิดเป็นช่องตาราง

เหมือนลวดลายของผ้าขาวม้าท่ีมีการกำ�กับ เส้นต้ัง และเส้นนอนในการทอ ผู้วิจัยจึงบูรณาการ

แนวทางของการออกแบบของลัทธิ เดอ สไตล์ (De Stijl) ให้เข้ากับการตั้งด้ายยืนในการทอของผ้า

ขาวม้า โดยการตั้งด้ายยืน 1 ชุดประกอบด้วย สีขาว 12 เส้น สีดำ� 24 เส้น สีขาว 16 เส้น สีดำ� 32 

เส้น สีขาว 20 เส้น และ สีดำ� 12 เส้น ตั้งต่อเนื่องซ้ำ�กันไปจนครบหน้ากว้างของการทอผ้าขาวม้าที่

ตั้งไว้ ความกว้างของผ้าทอประมาณ 0.80 เมตร โดยเส้นด้ายยืนนี้ ใช้เป็นได้ด้ายยืนหลักในการทอ

ผา้ขาวมา้ตามโครงสขีองทัง้ 3 ลทัธ ิโดยทัง้หมดทอตามลวดลายตาคู ่ซ่ึงเปน็ลายอตัลักษณ ์ลายหนึง่

ของผ้าขาวม้าบ้านหนองขาว

ภาพทื่ 5 ภาพแบบร่างและต้นแบบผ้าขาวม้าทอตามเส้นด้ายยืนตามกำ�หนด

ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2565

	 และการออกแบบเสน้พุง่ในการทอผา้ขาวมา้ลายใหมใ่นโครงการนี ้แบง่ออกเปน็ 3 ลวดลาย 

คอืผา้ขาวมา้ลายลทัธ ิเดอ สไตล ์(De Stijl) ผ้าขาวมา้ลายลัทธ ิปอ็ป อาร์ต (Pop Art) และผา้ขาวมา้

ลายลัทธิ ไซคีเดลิค (Psychedelic) ดังนี้

	 1. ผ้าขาวม้าลัทธิ เดอ สไตล์ (De Stijl)

	 ทอตามลักษณะลายตาคู่ เป็นลวดลายที่เกิด

จากการทอสลับสีหลักโดยใน 1 ชุดจะมีสีด้ายพุ่ง 

4 สี คือ แดง 28 เส้น คั่นกลางด้วยเอ็นขาว 4 เส้น 

ตามด้วยเหลือง 28 เส้นและนํ้าเงิน 28 เส้นตาม

ลำ�ดับ โดยรวมผ้าขาวม้าลัทธิเดอ สไตล์ ใช้ด้ายสี 

ทัง้หมด 5 ส ีไดแ้ก ่สดีำ� สขีาว สแีดง สเีหลอืง และ

สีนํ้าเงิน

ภาพทื่ 6 ภาพแบบการกำ�หนดสีและจำ�นวนของเส้นด้ายพุ่ง และต้นแบบผ้าขาวม้า

ลัทธิ เดอ สไตล์ (De Stijl) ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2565
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2. ผ้าขาวม้าลัทธิ ป็อป อาร์ต (Pop Art) 

	 ทอตามลักษณะลายตาคูโ่ดยใน 1 ชดุจะมเีสน้

ด้ายพุ่ง 4 สี คือเขียวตอง 28 เส้นคั่นด้วยเอ็นส้ม 

4 เสน้ ตามดว้ยชมพเูขม้ 28 เสน้และชมพ ู14 เสน้

ตามลำ�ดับ โดยรวมผ้าของงานลัทธิป๊อปอาร์ตใช้

ด้ายสี ทั้งหมด 6 สีได้แก่สีดำ� สีขาว สีเขียวตอง สี

ส้ม สีชมพูเข้ม สีชมพู

ภาพทื่ 7 ภาพแบบการกำ�หนดสีและจำ�นวนของเส้นด้ายพุ่ง และต้นแบบผ้าขาวม้า

ลัทธิ ป็อป อาร์ต (Pop Art) ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2565

											         

3. ผ้าขาวม้าลัทธิ ไซคีเดลิค (Psychedelic) 

	 ทอตามลักษณะลายตาคูโ่ดยใน 1 ชดุจะมเีสน้

ด้ายพุ่ง 4 สี คือฟ้า 16 เส้น บานเย็น 28 เส้น ตาม

ดว้ย เหลืองเขม้ 28 เสน้และแดง 28 เสน้ตามลำ�ดบั 

โดยรวมผ้าของงานลัทธิป๊อปอาร์ตใช้ ด้ายสี 

ทั้งหมด 6 สีได้แก่สีดำ� สีขาว สีฟ้า        สีบานเย็น 

สีเหลืองเข้ม สีแดง

ภาพทื่ 8 ภาพแบบการกำ�หนดสีและจำ�นวนของเส้นด้ายพุ่ง และต้นแบบผ้าขาวม้า

ลัทธิ ไซคีเดลิค (Psychedelic) ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2565

											         

3.  ผลการประเมินความพึงพอใจลายผ้าขาวม้าที่ออกแบบสร้างสรรค์ในการวิจัยครั้งนี้

	 ผ้าขาวม้าที่สร้างสรรค์ใหม่ในครั้งนี้มี 3 รูปแบบ ได้แก่ ผ้าขาวม้าลายลัทธิ เดอ สไตล์ (De 

Stijl) ผ้าขาวม้าลายลัทธิ ป็อป อาร์ต (Pop Art) และผ้าขาวม้าลายลัทธิ ไซคีเดลิค (Psychedelic) 

โดยการประเมินต้นแบบผ้าขาวม้า ทำ�การประเมินใน 3 ด้าน ได้แก่ ลวดลายมีสีสันสวยงาม ความ

มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว และสะท้อนลัทธิการการออกแบบได้ชัดเจน สรุปผลการประเมินได้ดังนี้ ผ้า

ขาวม้าลายลัทธิ เดอ สไตล์ (De Stijl) ได้รับการประเมินความพึงพอใจระดับมากที่สุดใน    ทุกด้าน 

ทัง้สะทอ้นลทัธิการการออกแบบไดช้ดัเจน ลวดลายมสีสีนัสวยงาม และความมเีอกลักษณเ์ฉพาะตวั 

และที่คะแนน 4.86, 4.78 และ 4.70 ตามลำ�ดับ 

	 ผา้ขาวมา้ลายลทัธ ิปอ็ป อารต์ (Pop Art) ไดร้บัการประเมนิความพงึพอใจมากทีส่ดุในดา้น

ความมเีอกลกัษณเ์ฉพาะตวัท่ีคะแนน 4.60 ลวดลายมสีสีนัสวยงามและสะทอ้นลทัธกิารการออกแบบ

ได้ชัดเจนอยู่ในระดับมาก ที่คะแนน 4.45, และ 4.43 ตามลำ�ดับ 

	 ผ้าขาวม้าลายลัทธิ ไซคีเดลิค (Psychedelic) ได้รับการประเมินความพึงพอใจมากที่สุดใน
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ด้านลวดลายมีสีสันสวยงามและความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่คะแนน 4.63 และ 4.62 ตามลำ�ดับ 

และสะท้อนลัทธิการการออกแบบได้ชัดเจนอยู่ในระดับมาก ที่คะแนน 4.44 

	 และเมื่อพิจารณาจากคะแนนประเมินโดยรวมทุกประเด็น ผ้าขาวม้าลายลัทธิ เดอ สไตล์ 

(De Stijl) ได้รับความประเมินพึงพอใจมากที่สุด ด้วยคะแนน 4.78 อันดับที่ 2 ได้แก่ ผ้าขาวม้าลาย

ลัทธิ ไซคีเดลิค (Psychedelic) มีคะแนนการประเมิน  4.56  และอันดับ 3 ได้แก่ ผ้าขาวม้าลาย

ลทัธ ิปอ็ป อารต์ (Pop Art) ไดค้ะแนนประเมิน 4.49 จงึสามารถสรปุแนวทางในการพฒันาผลติภณัฑ ์

คือการนำ�ผ้าขาวม้าลัทธิ เดอ สไตล์ (De Stijl) เป็นวัสดุหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ไลฟ์สไตล์ 

ในการวิจัยครั้งนี้

4.  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์และบรรจุภัณฑ์

	 ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ประเภทของตกแต่งบ้าน ท่ีออกแบบใหม่ในการวิจัย

ครัง้น้ี โดยใช้ผา้ขาวมา้ลาย ลทัธ ิเดอ สไตล ์(De Stijl) เปน็วสัดหุลกัในการผลติ โดยผูว้จัิยไดอ้อกแบบ

ร่างผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์จำ�นวน    2 ชิ้น ได้แก่ หมอนขิดและเบาะรองเอนกประสงค์ โดยมีแนวคิด

หลักในการสร้างสรรค์ผลงานผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ให้มีความ      ร่วมสมัยเน้นประโยชน์การใช้สอย

รองรับความหลากหลายในการใช้งานได้มากขึ้น 

ภาพที่ 9 ภาพแบบร่างและต้นแบบผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ หมอนขิด

ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 1 พฤษภาคม 2565
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 ภาพที่ 10 ภาพแบบร่าง และต้นแบบเบาะรองเอนกประสงค์

ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 1 พฤษภาคม 2565

	 และผลงานออกแบบต้นแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อสะท้อนอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองขาว 

แบ่งเป็น 2 ประเภท คือบรรจุภัณฑ์สำ�หรับบรรจุผ้าขาวม้าเป็นผืน ขนาดประมาณ 0.80 เมตร x 

2.10 เมตร และบรรจุภัณฑ์สำ�หรับผลิตภัณฑ์ หมอนขิด และเบาะรองอเนกประสงค์ โดยแนวคิดใน

การออกแบบได้นำ�อัตลักษณ์ที่จับต้องได้ของชุมชนบ้านหนองขาวมาเป็นกรอบสำ�คัญในการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหม่ในครั้งนี้

ภาพที่ 11 ภาพแนวคิดการนำ�อัตลักษณ์ชุมชนบ้านหนองขาวมาใช้ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์

ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2565

ลักษณะเด่น
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ภาพที่ 12 ภาพแบบร่าง และต้นแบบบรรจุภัณฑ์ผ้าขาวม้า

 ภาพที่ 13 ภาพแบบร่างบรรจุภัณฑ์และต้นแบบบรรจุภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ หมอนขิด

ภาพที่ 14 ภาพแบบร่างบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์ เบาะรองเอนกประสงค์

(ภาพที่ 12-14 ที่มา : โดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 1 พฤษภาคม 2565)

	 การประเมนิตน้แบบผลติภณัฑไ์ลฟส์ไตลป์ระเมนิใน 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการแสดงอตัลกัษณ ์

ด้านความสวยงาม ด้านการใช้งานและประโยชน์ใช้สอย และด้านการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่

ชุมชน สรุปผลการประเมินได้ดังน้ี ผลิตภัณฑ์หมอนขิดได้รับการประเมินความพึงพอใจด้านการ

แสดงอตัลกัษณ ์การใชง้านและการสรา้งภาพลกัษณท์ีด่ใีหแ้กช่มุชนบา้นหนองขาว อยูใ่นระดบัมาก

ที่สุดที่คะแนน 4.78, 4.71 และ 4.69 ตามลำ�ดับ ความสวยงามอยู่ในระดับมาก  ที่คะแนน 4.43 

สว่นผลติภณัฑเ์บาะรองเอนกประสงคไ์ดร้บัการประเมนิความพงึพอใจดา้นการแสดงอตัลกัษณแ์ละ
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การสร้างภาพลักษณ์ที่ดี ในระดับมากที่สุด ที่คะแนน 4.62 และ 4.56 ตามลำ�ดับ การใช้ประโยชน์

และความสวยงามอยูใ่นระดบัมาก  ทีค่ะแนน 4.44 และ 4.30 ตามลำ�ดับ ดังนัน้ผลิตภณัฑ์หมอนขดิ

ได้รับการประเมินความพึงพอใจโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุดที่คะแนน 4.65 และเบาะรอง

เอนกประสงค์ได้รับความพึงพอใจ ในระดับมากอยู่ที่คะแนน 4.48 

	 การประเมนิบรรจภุณัฑส์ำ�หรบัผลิตภณัฑ์ผ้าขาวมา้ ทัง้บรรจุภณัฑ์สำ�หรับผ้าขาวมา้ผืน และ

บรรจภัุณฑส์ำ�หรบัผลติภณัฑไ์ลฟส์ไตล ์โดยประเมนิทัง้หมด 7 ด้าน ครอบคลุมส่วนทีเ่ปน็โครงสร้าง

บรรจุภัณฑ์ กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ทั้งรูปแบบ ขนาด การใช้สี การใช้ตัวอักษร การแสดงข้อมูล รวม

ถงึการแสดงอตัลกัษณ์และการสรา้งภาพลกัษณใ์หแ้ก่ชมุชนบา้นหนองขาว สรปุผลการประเมนิดังนี ้

	 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อต้นแบบบรรจุภัณฑ์ที่ผู้วิจัยออกแบบใหม่ในครั้งนี้ ใน

ส่วนของบรรจุภัณฑ์สำ�หรับผ้าขาวม้าผืน ผลการประเมินโดยรวมทุกด้านมีความพึงพอใจมากที่สุด

อยู่ที่คะแนน 4.72 และเมื่อพิจารณาจากแต่ละด้านโดยเรียงลำ�ดับคะแนนความพึงพอใจ จากมาก

ที่สุดไปหาน้อยที่สุด ได้ดังนี้ อันดับที่ 1 การบรรจุภัณฑ์สามารถแสดง  อัตลักษณ์บ้านหนองขาวได้

อยู่ที่คะแนน 4.87 อันดับที่ 2 ด้านบรรจุภัณฑ์สามารถสร้างภาพลักษณ์ที่ดีแก่ชุมชนบ้าน    หนอง

ขาวได้อยู่ที่คะแนน 4.85  อันดับที่ 3 รูปแบบของบรรจุภัณฑ์เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ อยู่ที่คะแนน 

4.78  อันดับที่ 4 ด้านขนาดเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์อยู่ที่คะแนน 4.75  อันดับที่ 5 ด้านข้อมูลบน

บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมครบถ้วน อยู่ที่คะแนน 4.70   อันดับท่ี 6 ด้านสีสันของบรรจุภัณฑ์

สวยงามอยู่ที่คะแนน 4.67   อันดับที่ 7 ด้านรูปแบบตัวอักษรมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ

บรรจุภัณฑ์ได้คะแนน 4.45 

	 ในส่วนของบรรจุภัณฑ์สำ�หรับสินค้าไลฟ์สไตล์หมอนขิด ผลการประเมินโดยรวมทุกด้านมี

ความพึงพอใจมากอยู่ที่คะแนน 4.49 และเมื่อพิจารณาจากแต่ละด้านโดยเรียงลำ�ดับคะแนนความ

พึงพอใจมากที่สุดไปหาน้อยที่สุดได้ ดังนี้ อันดับที่ 1 ด้านบรรจุภัณฑ์สามารถแสดงอัตลักษณ์บ้าน

หนองขาวได้อยู่ที่คะแนน 4.69 อันดับที่ 2 ด้านบรรจุภัณฑ์สามารถแสดงภาพลักษณ์ที่ดีแก่บ้าน

หนองขาวได้อยู่ที่คะแนน 4.59 อันดับที่ 3 ด้านสีสันบรรจุภัณฑ์สวยงาม อยู่ที่คะแนน 4.51 อันดับ

ที่ 4 ด้านรูปแบบของบรรจุภัณฑ์เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ อยู่ที่คะแนน 4.50 อันดับที่ 5 ด้านข้อมูล

บนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมครบถ้วนอยู่ที่ คะแนน 4.48 อันดับที่ 6 ด้านรูปแบบของตัวอักษร

มีความสอดคล้องเหมาะสมกับบรรจุภัณฑ์อยู่ที่คะแนน 4.38   อันดับที่ 7 ด้านขนาดบรรจุภัณฑ์

เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์อยู่ที่คะแนน  4.20 ในส่วนของบรรจุภัณฑ์สำ�หรับสินค้าไลฟ์สไตล์เบาะรอง

เอนกประสงค์ ผลการประเมินโดยรวมทุกด้าน   มีความพึงพอใจมากอยู่ที่คะแนน 4.48 และเมื่อ

พจิารณาจากแตล่ะดา้นโดยเรยีงลำ�ดบัคะแนนความพงึพอใจมากทีส่ดุไปหานอ้ยทีส่ดุไดด้งันี ้อนัดบั

ที่ 1 ด้านบรรจุภัณฑ์สามารถแสดงอัตลักษณ์บ้านหนองขาวได้อยู่ที่คะแนน 4.68 อันดับที่ 2 ด้าน

บรรจุภัณฑ์สามารถแสดงภาพลักษณ์ที่ดีแก่บ้านหนองขาวได้ อยู่ที่คะแนน 4.60 อันดับที่ 3 ด้านรูป

แบบของบรรจภุณัฑเ์หมาะสมกบัผลติภณัฑ ์อยูท่ีค่ะแนน 4.53 อนัดบัที ่4 ดา้นขอ้มลูบนบรรจภุณัฑ์

มีความเหมาะสมครบถ้วนอยู่ที่ คะแนน 4.50 อันดับที่ 5 ด้านสีสันบรรจุภัณฑ์สวยงาม อยู่ที่คะแนน 

4.43 อันดับที่ 6 ด้านรูปแบบของตัวอักษรมีความสอดคล้องเหมาะสมกับบรรจุภัณฑ์อยู่ที่คะแนน 

4.39 อันดับที่ 7 ด้านขนาดบรรจุภัณฑ์เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์อยู่ที่คะแนน 4.25
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ข้อเสนอแนะ

	 1. แนวทางในการสรา้งสรรคร์ปูแบบของการทอผา้ขาวมา้ยงัสามารถคดิคน้วจิยัสรา้งสรรค์

ไดอ้กีหลายแนวทาง แนวทางในการออกแบบเสน้ยนื การกำ�กบัสีของเสน้พุง่ ยงัสามารถพฒันาและ

ขยายผลได้อีกมาก เพื่อให้ผ้าขาวม้าที่ทอนั้นมีเรื่องราวสร้างจุดขายเพิ่มมูลค่าได้มากขึ้นอีก

	 2. การพฒันาผลติภณัฑ์ท่ีทำ�จากวสัดุผา้ขาวมา้น้ัน ยงัสามารถวจิยัใหผ้า้ขาวมา้นีเ้ขา้ไปเปน็

วสัดหุลกัในผลติภณัฑอ์ืน่ๆ อกีมากมาย ในการวจัิยคร้ังนีผู้้วจัิยได้ทำ�เฉพาะสินค้าไลฟ์สไตล์ประเภท

เดียว คือสินค้าตกแต่งบ้าน ดังน้ันการวิจัยในอนาคตยังสามารถทดลองใช้วัสดุผ้าขาวม้านี้ทดแทน

วัสดุผ้าอื่นๆ ได้ ในผลิตภัณฑ์ที่หลากหลายขึ้น ทั้งนี้ผู้วิจัยแนะนำ�ว่า การวิจัยในครั้งต่อไป ผู้วิจัย

จำ�เป็นต้องลงไปควบคุมทุกขั้นตอนในการผลิตตั้งแต่การเลือกสีเส้นด้าย การข้ึนเส้นยืนท่ีกี่กระตุก

เลย เพราะมมุมองและความเขา้ใจบางอยา่ง ระหวา่งผู้วจัิยกบัผูท้อ บางคร้ังเขา้ใจคนละแบบกนั ถงึ

จะทำ�ให้ผ้าขาวม้านี้ไปได้ไกลกว่าที่เป็นอยู่ 

	 3. การวิจัยในอนาคตสำ�หรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์สำ�หรับผ้าทอท้องถิ่นและผลิตภัณฑ์

จากท้องถิ่นนั้น สามารถมีกรอบในการวิจัยได้ทั้งเชิงลึกและกว้างกว่าการวิจัยในครั้งนี้ อาทิเช่น 

สามารถทำ�กรอบเชงิวฒันธรรมของแตล่ะทอ้งถิน่มาเปน็แรงบนัดาลในการการออกแบบเพือ่วดัการ

รบัรู้การเข้าใจของผูบ้รโิภคต่อท้องถิน่นัน้ๆ หรอืลวดลายเปน็บนบรรจภัุณฑท์ีม่าจากทอ้งถิน่สามารถ

สรา้งความจดจำ�ต่อท้องถ่ินไดม้ากน้อยขนาดไหน หรอืลวดลายท่ีมาวฒันธรรมใดทีส่ามารถสรา้งการ

จดจำ�ต่อนักท่องเที่ยวได้มากกว่ากัน
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บทคัดย่อ

	 การสร้างสรรค์ลลีาทา่ทางในการแสดงเชงิวฒันธรรมของประเทศปากสีถาน เปน็การ

ศึกษาข้ันตอนกระบวนการทำ�งานด้านการออกแบบลีลาท่าทาง มีจุดประสงค์เพ่ือ

ศกึษาข้ันตอนการทำ�งานและการพฒันาองค์ความรู้เรือ่งการถา่ยทอดความคิดในการ

สร้างสรรค์ลีลาท่าทางเพื่อการแสดง โดยกระบวนการทำ�งานในการสร้างสรรค์ลีลา

ท่าทาง มีขั้นตอนในการทำ�งานทั้งหมด 4 ขั้นตอน ได้แก่  (1) ขั้นตอนการประชุมงาน 

(2) ขั้นตอนการออกแบบลีลาท่าทาง (3) ขั้นตอนการฝึกสอนท่าทางและซ้อมกับนัก

แสดง และ (4) ขั้นตอนในวันแสดง

คำ�สำ�คัญ: การสร้างสรรค์, การออกแบบลีลาท่าทาง, การแสดง

Abstract

	 	 This creative production aims to study the choreographic  

process of the cultural performance of Pakistan. The purpose is to study 

the work process and the development of knowledge about the trans-

mission of ideas in the creation of gestures for performance.  There are 

4 processes of this show, which are (1) Meeting (2) Choreograph (3) 

Training and practice with performers and (4)  The performing day.

Keywords: Creative Production, choreography, Performance
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.แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน  

	 การสื่อสารของมนุษย์ไม่เพียงแค่เกี่ยวข้องกับการใช้ภาษาพูดเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึง

การสื่อสารผ่านอารมณ์และการใช้ท่าทาง ซึ่งเป็นวิธีการสื่อสารตามธรรมชาติของมนุษย์ที่มีความ

หลากหลายและถูกพัฒนาขึ้นมาเป็นเวลายาวนาน มนุษย์ใช้สีหน้าเพื่อแสดงถึงอารมณ์ เช่น การยิ้ม

หรือการหงุดหงิด มนุษย์ใช้มือและแขนเพื่อสร้างสัญลักษณ์และเครื่องมือในการสื่อสาร เช่น การชี้

นิว้ชว่ยในการกลา่วถงึสิง่ตา่งๆ ทา่ทางของรา่งกายเปน็ภาษาสากลท่ีสามารถสร้างความเข้าใจในการ

สื่อสารระหว่างบุคคลได้โดยไม่จำ�เป็นต้องใช้ภาษาพูด การใช้ท่าทางเพื่อการสื่อสารไม่เพียงแค่เป็น

วธิกีารสือ่สารอนัมปีระสิทธภิาพเทา่นัน้ แตย่งัเปน็การสรา้งสรรคท์ีน่ำ�เสนอความหมายและอารมณ์

ต่างๆ อย่างมีเสถียรภาพ ซึ่งทำ�ให้สามารถเล่าเรื่องราวและสื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น การเลือกใช้ท่าทางที่มีความสวยงามและมีความหมายสำ�คัญยิ่งข้ึนอาจช่วยดึงดูดความ

สนใจของผู้ฟังและส่งเสริมความเข้าใจ การตีความ และถอดรหัสการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพมาก

ยิง่ขึน้ เราสามารถใชศ้ลิปะแห่งลลีาทา่ทางเหล่านีใ้นการถา่ยทอดเร่ืองราวเพ่ือเล่าสู่กันฟัง สร้างความ

เข้าใจเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง และสื่อความหมายได้มากขึ้น โดยไม่จำ�เป็นต้องพึ่งพาการใช้ภาษาพูดแต่

เพียงอย่างเดียว ซึ่งในบทความนี้ จะกล่าวถึงกระบวนการสร้างสรรค์ลีลาท่าทางในการแสดงเชิง

วัฒนธรรมของประเทศปากีสถาน ซึ่งเป็นหนึ่งในการแสดงเปิดงานนิทรรศการภาพถ่าย เฉลิมฉลอง

วนัชาตปิากสีถาน “The 77th National Day of Pakistan” จัดขึน้เมือ่วนัจันทร์ที ่4 มนีาคม 2567 

ณ ห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน กรุงเทพมหานครฯ 

แนวความคิดของการสร้างสรรค์

	 แนวคิดนาฏศิลป์ ร่วมสมัย (Contemporary Dance)

	 นาฏศลิปร์ว่มสมัยหรือคอนเทมพอราร่ีดา๊นส ์( Contemporary Dance)  เกดิขึน้ในศตวรรษ

ที่ 19 เน่ืองจากกลุ่มคนที่อยู่ในแวดวงการเต้นรำ�ในช่วงเวลานั้น มีความเบื่อหนายในกฎระเบียบ

แบบแผนที่เคร่งครัดของการเคลื่อนไหว ซึ่งได้มีนักเต้นรำ�ชาวอเมริกา 2 คน คือ อิซาดอรา Isadora 

Duncan และ Loie Fuller ได้พัฒนารูปแบบการเต้นรำ� ที่มีเอกลักษณ์โดดเด่นเป็นที่ยอมรับและ

กลายเป็นแรงบันดาลใจให้นักออกแบบท่าเต้นในรุ่นหลังๆต่อมา เช่น มาร์ธา เกรแฮม Martha 

Graham ,  เมิส คันนิ่งแฮม Merce Cunningham เป็นต้น

	 นาฏศลิปร์ว่มสมยั ในระยะเริม่แรกยงัไมค่อ่ยเปน็ทีย่อมรับกันอยา่งกวา้งขวางนกั มกัจะได้

รับความนิยมและแสดงกันในหมู่ของเหล่าศิลปินท่ีมีความแตกต่างเหมือนกัน ว่าการเต้นแบบร่วม

สมัยนี้เป็น “ปฏิสังคมและเป็นบาป” แต่กลุ่มผู้นิยมและสร้างสรรค์งานกลับมีความเชื่อว่า การเต้น

แบบรว่มสมยันี ้“เปน็การปลดปลอ่ยและใชจิ้ตวญิญาณท้ังมวล หล่อหลอมไปกบัการเคล่ือนไหวและ

ถ่ายทอกมาเป็นจิตวิญญาณอิสระและรู้สึกได้ถึงการใกล้ชิดพระเจ้า” และภายในระยะเวลาไม่นาน

นักแสดงแบบร่วมสมัยก็ได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ และได้รับการพัฒนาจนกลายเป็นรูปแบบ

เฉพาะและเปดิสอนในโรงเรยีนเตน้รำ�ตา่งๆทัว่โลก ซ่ึงแต่ละสถาบนักจ็ะมเีทคนคิทีม่เีอกลักษณโ์ดด

เดน่ ไม่ซ้ำ�รปูแบบกัน เรือ่งราวตา่งๆทีน่กัแสดงตอ้งการสือ่สารไปสูก่ลุม่ผูช้มนัน้ บางอยา่งสอดแทรก

อยู่ในลีลาการเคลื่อนไหวของนักแสดง   บางคร้ังสารที่นักแสดงจะส่ือสารให้ผู้ชมรับทราบจากการ
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แสดงนั้นก็ไม่จำ�เป็นจะต้องอยู่ในบทสรุปเดียวกัน ในการแสดงนาฏศิลป์ร่วมสมัยคร้ังหนึ่งอาจถูก

ตีความไปได้หลายรูปแบบ แต่การแสดงนาฏศิลป์ร่วมสมัยที่ดีนั้น ส่วนมากแล้วเนื้อหาและรูปแบบ

ของการแสดงนั้นจะมีลักษณะแห่งความเป็นสากล หยิบยกเรื่องราวที่สามารถพบเห็นได้รอบๆตัว 

มานำ�เสนอให้เกิดมุมมองและทัศนคติใหม่ๆ นำ�เสนอให้เกิดมุมมองและทัศนคติใหม่ๆ นำ�เสนอต่อ

สังคม เพื่อตีแผ่และสะท้อนแง่คิดแห่งเรื่องราวนั้นๆให้ปรากฏต่อสังคมในช่วงนั้น 

	 องค์ประกอบสำ�หรับการเต้นนาฏศิลป์ร่วมสมัย 

	 (1) พื้นที่ว่าง – สามารถแบ่งออกได้ดังนี้ ขนาด (เล็ก , ใหญ่) ระดับ (สูง ,ปานกลาง , ต่ำ�) 

รูปทรง (โค้ง , ตรง) ทิศทาง (ข้างหน้า ,ด้านหลัง , ด้านข้าง, ด้านทแยงมุม) เส้นทาง ( ตรง , โค้ง , 

วงกลม , ซิกแซกความสัมพันธ์ ( ใกล้, ไกล)	

	 (2) พลังงาน – สามารถแบ่งออกได้ดังนี้ กำ�ลัง (แข็งแรง , อ่อนแอ) น้ำ�หนัก (หนัก , เบา ) 

คุณภาพ (เรียบ , คม ,   แกว่ง) ความคงที่ (เคลื่อนที่ , อยู่กับที่)

	 (3) เวลา  - สามารถแบ่งออกได้ดังนี้ ความเร็ว (ช้า ,เร็ว , เร่งความเร็วขึ้น , เร่งความเร็ว

ลง) จังหวะ (เวลาตามธรรมชาติ , จังหวะคงที่)	

	 แนวคิดในการออกแบบท่าทางการเคลื่อนไหว (ท่าเต้น)

	 นักออกแบบท่าทาง (ท่าเต้น )คือบุคคลที่สร้างการเคลื่อนที่บนเวที อันมีผู้แสดงเป็นปัจจัย

หลัก  โดยกำ�หนดให้ผู้แสดง ออกท่าทาง ทิศทางการเคลื่อนไหว การจับกลุ่ม ฯลฯ  ให้เป็นไปตาม

การออกแบบท่าทางของตนเอง   ดันนั้นนักออกแบบท่าทางจำ�เป็นต้องมีขั้นตอนในการออกแบบ

ท่าทางเพื่อให้มีระบบและสามารถสร้างความเข้าใจแก่ตนเองและผู้ร่วมงานได้เป็นอย่างดี

	 ขั้นตอนในการออกแบบท่าทาง(ท่าเต้น) มีดังนี้

	 • การกำ�หนดโครงร่างโดยร่วม	 	 • การแบ่งช่วงอารมณ์

	 • ท่าทางและทิศทาง	 	 	 • การลงรายละเอียด

	 แนวคิดการสื่อสารเชิงสุนทรียะ 

	 คำ�ว่า สุนทรียนิเทศศาสตร์   หรือ การ

สื่อสารเชิงสุนทรียะ(aesthetic communica-

tion)  ใช้ในความหมายที่เน้นถึงกระบวนการการ

ส่ือสาร   มีความหมายกว้างๆเทียบเท่ากับคำ�ว่า 

การสื่อสารเชิงจินตคดี  กล่าวคือ คลอบคลุมการ

สื่อสารที่มุ่งเน้น นันทประโยชน์ หรือความ

เพลิดเพลินเจริญใจท้ังปวง   แนวคิด สุนทรีย

นิเทศศาสตร์กล่าวถึง องค์ประกอบ ซึ่งความ

สัมพันธ์ในความหมายของศิลปะในฐานะการ

สื่อสารท่ีเชื่อมโยงกัน ได้แก่   การแสดงออก                     

(expression)  รูปแบบที่มีนัยสำ�คัญ (significant

ภาพที่ 1 แบบจำ�ลองแสดงศิลปะ

ในฐานะการสื่อสาร
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from) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้รับสารกับผู้ส่งสาร (relationship)   ผ่านสื่อประเภทใดผู้รับสารรับ

ในลักษณะใด  และวัฒนธรรม (culture)  ซึ่งหมายรวมถึงความเข้าใจในภาษา หรือ สัญญะของ

ศิลปะนั้น ๆ 

กระบวนการสร้างสรรค์ลีลาท่าทางในการแสดงเชิงวัฒนธรรมของประเทศปากีสถาน

	 ในผลงานนี้ ผู้เขียนมีตำ�แหน่งหน้าที่เป็นผู้ช่วยออกแบบลีลาท่าทาง (Choreographer) ผู้

กำ�กบัการแสดง (Director) และรวมถึงเป็นนกัแสดง (Performer) ด้วย  โดยผูเ้ขยีนได้รบัมอบหมาย

ใหส้รา้งสรรคก์ารแสดงสำ�หรบัเปิดงานนทิรรศการภาพถา่ย เพือ่เฉลมิฉลองวนัชาติปากสีถาน “The 

77th National Day of Pakistan” จัดขึ้นโดยสถานทูตปากีสถาน เมื่อวันจันทร์ที่ 4 มีนาคม 2567 

ณ ห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน กรุงเทพมหานครฯ 

	 ขั้นตอนการประชุมงาน

	 ผู้เขียนได้รับการประสานงานจากตัวแทนผู้ประสานงานแห่งสถานทูตปากีสถาน ในการ

สรา้งสรรคก์ารแสดงเพือ่ใชส้ำ�หรบัพธิเีปดิงานนทิรรศการภาพถ่าย เพ่ือเฉลิมฉลองวนัชาติปากสีถาน 

ภายใตห้วัขอ้ “The 77th National Day of Pakistan” โดยทางสถานทูตส่งเพลงมาใหเ้ลือกจำ�นวน

สองเพลง ได้แก่ เพลง Dance on sufi allah hoo by sain Zahoor และเพลง Supreme Ishq 

Tere Ishq Nachaya โดยหลังจากผู้เขียนได้บรรจงฟังเพลงทั้งสองอย่างละเอียดถี่ถ้วนจึงตัดสินใจ

เลอืกเพลง Supreme Ishq Tere Ishq Nachaya เพราะมจัีงหวะและทำ�นองท่ีเอือ้อำ�นวยต่อท่าทาง

การร่ายรำ�ได้มากกว่า รวมทั้งมีเสียงเครื่องดนตรีในลักษณะของการสั่นกระดิ่งเป็นจังหวะ ที่ทั้งฟังดู

มีเสน่ห์และสามารถใช้เป็นเครื่องบอกและคุมจังหวะในตัวได้อีกด้วย ทำ�ให้ง่ายต่อนักแสดงในการ

นับจังหวะและการฝึกซ้อม โดยเพลง Tere Ishq Nachaya  เป็นเพลงปัญจาบ ประพันธ์โดย Baba 

Bulleh Shah กวีในศตวรรษที่ 18 ถือเป็นเพลงยอดนิยมที่ขับร้องโดยนักร้องช่ือ Sufi และ                            

Qawwali รวมถึง Abida Parveen อีกทั้งยังปรากฏในอัลบั้มเพลง Sufi Sufi –Ishq Bada                        

Bedardi (RPG Sa Re Ga Ma) อีกด้วย ซึ่งในช่วงต้นทศวรรษ 2000 Shoaib Mansoor ได้กำ�กับ

เพลงนี้ในรูปแบบที่ได้รับความนิยมอย่างมากชื่อ “Supreme Ishq” ขับร้องโดย Riaz Ali Qadri 

ซึง่ผูเ้ขยีนเมือ่เลอืกเพลงแลว้กแ็จง้ไปยงัสถานทตูและไดร้บัการตอบกลบัมาวา่ตอ้งการใหม้นีกัแสดง

จำ�นวนทั้งสิ้น 6 คน และทางสถานทูตจะเป็นผู้จัดหาเครื่องแต่งการสำ�หรับนักแสดงมาให้

ภาพที่ 2 เครื่องแต่งกายนักแสดง
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	 ผู้เขียนในฐานะอาจารย์ผู้ฝึกสอน จึงเริ่มกระบวนการทำ�งานแรกโดยการคัดเลือกนักแสดง 

ซึง่เปน็นกัศกึษาจากมหาวทิยาลยันานาชาตแิสตมปฟ์อรด์ทีม่ใีจรกัในการเตน้และการแสดง จำ�นวน 

5 คน รวมผู้เขียนอีก 1 คน แบ่งเป็นนักแสดงชาย 2 คน  นักแสดงหญิง 4 คน

	 ขั้นตอนการออกแบบลีลาท่าทาง

	 การออกแบบและการจัดวางตำ�แหน่งของการแสดงเต้นบนเวทีเป็นกระบวนการท่ีมีความ

สำ�คัญอย่างยิ่งเพื่อให้การแสดงนั้นสามารถส่ือสารและสร้างความประทับใจให้กับผู้ชมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ดังน้ัน การออกแบบและการจัดวางตำ�แหน่งของการแสดงเต้นจำ�เป็นต้องพิจารณา

ปัจจัยต่างๆ ดังนี้

	 1.   ภารกิจและความต้องการของการแสดง: การเตรียมตัวและวางแผนตามภารกิจและ

ความต้องการของการแสดงเป็นหัวใจของกระบวนการนี้ มีความต้องการสื่อถึงการแสดงทาง

วฒันธรรมปากสีถาน และการสรา้งบรรยากาศแห่งการเฉลิมฉลอง ความสุข และเทศกาล ลีลาทา่ทาง

จึงต้องออกแบบการเคลื่อนไหวให้เหมาะสมสอดคล้องกับภารกิจหลักของการร่ายรำ�  เพื่อให้ผู้ชม

ชาวปากสีถานในประเทศไทยไดเ้กดิประสบการณร์ว่มและเกดิความประทบัใจ โดยผูเ้ขยีนออกแบบ

ให้แต่ละท่าทางสื่อความหมายดังนี้

											         

	 ลีล่าท่าทางที่ออกแบบ				    ความหมายและอารมณ์

											         

การวาดแขนขึ้น-ลง เป็นจังหวะ สื่อถึงความเจริญ

งอกงาม การเติบโต ความก้าวหน้า อีกทั้งยังให้

อารมณ์ของความอ่อนโยน แผ่วเบา อ่อนช้อย 

เหมอืนกบัต้นไมใ้นยามลมพดัลู ่กิง่และใบกจ็ะโอน

อ่อนไปตามลม ทำ�ให้เกิดท่วงทำ�นองแห่งอารมณ์

ที่พริ้วไหว และผ่อนคลาย

						    

การจัดวางท่าทางโดยมีนักแสดงชายอยู่ตรงกลาง 

1 คน และนักแสดงที่เหลือเรียงล้อมเป็นวงกลม 

โดยศูนย์กลางจะทำ�ท่ามือทาบอกและโยกเบาๆ 

สื่อให้เห็นถึงการให้ความสำ�คัญกับตัวบุคคล และ

การรายลอ้มของนกัแสดงวงนอกจะมลัีกษณะของ

การก้มลง แสดงออกถึงความเคารพนอบน้อม
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	 ลีล่าท่าทางที่ออกแบบ				    ความหมายและอารมณ์

											         

การจดัทา่ทางของแขนและมอืในลกัษณะทีช่ขูึน้ไล่

ระดบั บง่บอกถงึการเชดิช ูการใหเ้กยีรตซิึง่กนัและ

กัน โดยนักแสงจะทำ�ท่านี้โดยหันครบทั้งสาม

ทิศทางคือ ซ้าย ขวา และกลาง เพื่อหันเข้าสู่ผู้ชม

การแสดง

						    

การหมุนตัวเป็นลีลาท่าทางที่ใช้บ่อยครั้งที่สุดใน

การการแสดงชดุนี ้วฒันธรรมการเตน้ของประเทศ

ปากีสถานจะมีการใช้ท่าทางการหมุนเป็นหลัก 

นอกจากจะสื่ออารมณ์สนุกสนานแล้ว ยังช่วยส่ง

ใหช้ดุและเครือ่งประดับดตูระการตายิง่ข้ึนอกีดว้ย

						    

การจัดวางท่าทางแบบไล่ระดับ (Level) เป็นการ

เน้นจุดโฟกัสให้กับผู้ชม โดยนักแสดงหญิง 1 คน 

จะเปน็ผู้หมนุตัวตรงกลาง นกัแสดงคนอืน่นัง่ลงใน

ระดับพื้น เพื่อส่งให้จุดสนใจ (Focus) อยู่ที่นัก

แสดงหญิงแต่เพียงผู้เดียว

 

						    

ท่าทางของการเข้าคู่ สื่อถึงความเป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกัน โดยผู้แสดงหันเข้าหากันแล้วตั้งแขน 

คล้องกัน จากนั้นหมุนรอบตัวเอง สร้างอารมณ์ที่

สนุกสนาน สื่อถึงเทศกาลงานรื่นเริง และความ

สัมพันธ์แบบเพื่อนและคู่รัก
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การชูมือขึ้นลง พร้อมกับการหมุนเป็นวงกลม สื่อ

ใหเ้หน็ถงึความเปน็วฒันธรรมรว่ม และขบัเคลือ่น

ไปพร้อมกนัอยา่งลงตัว ส่ือถึงความสามคัคกีนัของ

คนในชนชาติ อีกท้ังแลดูคล้ายกับการร่ายรำ�ของ

ชนเผา่อารยธรรมโบราณทีมี่มนตข์ลัง สะทอ้นภาพ

ของการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ 

						    

การยืนเรียงแถวแล้วหมุนตัวทีละคน แสดงถึง

ความสนุกสนานและการเฉลิมฉลองในระดับ

ปัจเจกบุคคล การหมุนทีละคนเรียงกันไปสื่อถึง

การส่งต่อความสุขจากบุคคลหนึ่งสู่อีกคน จน

กระทั่งเป็นความสุขที่ได้รับต่อๆกันในวงกว้าง

												          

	 2. พื้นที่และลักษณะเวที: การออกแบบตำ�แหน่งและการจัดวางตำ�แหน่งของการแสดงต้อง

ให้ความสำ�คญักบัพืน้ทีแ่ละลกัษณะของเวท ีเพือ่ใหก้ารเคลือ่นไหวของนกัเตน้เปน็ไปอยา่งราบรืน่และ

ปลอดภัย โดยพจิารณาปจัจยั เช่น ขนาดของเวท ีรปูรา่ง สิง่กดีขวาง และสิง่อำ�นวยความสะดวกตา่งๆ

ภาพที่ 3 ลักษณะเวทีสำ�หรับการแสดง

	 3 แสงสว่าง: การใช้แสงสว่างในการแสดงเต้นมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างอารมณ์และ

บรรยากาศที่เหมาะสม เช่น การใช้แสงสีต่างๆ เพื่อเน้นความสำ�คัญของการเคลื่อนไหว หรือการใช้

แสงทีม่ลีกูเลน่เพ่ือเพิม่ความพเิศษใหก้บัการแสดง โดยทางฝา่ยอาคารสถานทีห่า้งสรรพสนิค้าสยาม

พารากอน เปน็ผูจ้ดัวางระบบแสงโดยใชไ้ฟจำ�นวนส่ีเสา แบง่เปน็ทางด้านซ้ายสองเสา และด้านขวา

อีกสองเสา หันเข้าหาเวที
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	 4 เสียง: เสียงเป็นส่วนสำ�คัญของการแสดงเต้น เพราะมีบทบาทในการสร้างจังหวะและ

บรรยากาศที่เหมาะสมกับการเคลื่อนไหว การวางแผนตำ�แหน่งของนักเต้นต้องคำ�นึงถึงการจัดการ

เสียงให้เหมาะสมเพื่อให้เต้นรวมถึงเสียงดนตรีหรือเสียงพูด (ถ้ามี) โดยทางผู้เขียนจะต้องนำ�ไฟล์

เพลง เพลง Tere Ishq Nachaya ส่งให้กับผู้ประสานงานควบคุมระบบเสียง เพื่อใช้เปิดในการซ้อม

กับสถานที่จริง รวมถึงใช้เปิดในวันแสดงจริงต่อไป

	 .5 การสื่อสารกันระหว่างนักแสดง: การติดต่อระหว่างนักเต้น หรือนักแสดงนั้นมีบทบาท

สำ�คัญในการสร้างการแสดงที่มีความสม่ำ�เสมอและเป็นระเบียบ การออกแบบและจัดวางตำ�แหน่ง

ของการแสดง (Blocking) จะต้องคำ�นึงถึงการโต้ตอบระหว่างนักเต้นทั้งหกคน ในทุกๆขั้นตอนของ

การแสดง โดยผู้เขียนได้จัดวางตำ�แหน่งของนักแสดง ตังแต่ต้นเพลงจนถึงท้ายเพลง ดังนี้

 

รูปที่ 4 การจัดวางตำ�แหน่งของนักแสดงบนเวที

	

	 จากรปูที ่4 นักแสดงจะเริ่มจากการยืนเป็นแถวตอนเรยีงหนึ่ง จำ�นวนสองแถว โดยยนืแบ่ง

เป็นสองฝั่ง ฝั่งละสามคน จากนั้นเมื่อเพลงเริ่มบรรเลง นักแสดงทั้งสองฝั่งจะเดินเข้ามาบรรจบแถว

กันตรงกลางของเวที และเริ่มเต้น โดยในท่อนจังหวะที่สอง นักแสดงต้องแปรแถว โดยยืนด้านหน้า

ตรงกวางเวทีสองคน ด้านหลังฝั่งซ้ายสองคน และด้านหลังฝั่งขวาอีกสองคน เมื่อนักแสดงถึงท่อนที่

จะเต้นท่าหมุนเข้าคู่ ทุกคนจะต้องหันกลับมายืน ณ ตำ�แหน่งเดิมของตนเองตามที่วางไว้ จากนั้นจะ

แปรแถวเป็นวงกลม และแถวหน้ากระดานเรียงหนึ่งในช่วงท้ายของการแสดง โดยนักแสดงจะต้อง

ยืดตำ�แหน่งการยืนบนเวทีจากในรูปเป็นหลัก ไม่ว่าจะแปรแถวเป็นวงกลม แปรเป็นแถวแบ่งหน้า 

หลัง หรือ แถววงกลมที่มีการหมุนไปรอบๆ นักแสดงจะต้องจดจำ�และกลับมายืนตำ�แหน่งเดิมของ

ตนเองให้ได้อยู่เสมอ
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	 ท้ังนีก้ารออกแบบตำ�แหนง่และการจดัวางตำ�แหนง่ของการแสดงตอ้งคำ�นงึถงึความสามารถ

และประสิทธิภาพของนักแสดงในการการเคลื่อนไหว โดยการเน้นการเตรียมตัวและฝึกฝนเพื่อให้

นกัแสดงมคีวามชำ�นาญ สามารถจดจำ�ทา่ทางและตำ�แหนง่ของตนเองได้ รวมทัง้สามารถสรา้งความ

ประทับใจให้กับผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้แสดงควรคำ�นึงถึงปัจจัยเหล่านี้จึงจะประสบความ

สำ�เร็จได้อย่างเต็มที่ โดยการสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจำ�แก่ผู้ชม

	 ขั้นตอนการฝึกสอนท่าทางและซ้อมกับนักแสดง

	 การซอ้มทา่ทางการเคลือ่นไหวใหก้บันกัแสดง ผูเ้ขยีนมคีวามต้องการใหน้กัแสดงทัง้หกคน  

แสดงลีลาท่าทางออกมาอย่างพร้อมเพรียงกันให้ได้มากที่สุด เสมือนเป็นกลุ่มคนที่มาจากรากฐาน

ของวฒันธรรมเดยีวกนั จงึอธิบายรายละเอียดของการเคล่ือนไหว และการแสดงอารมณใ์นเบือ้งตน้

ให้นักแสดงเข้าใจตรงกันดังนี้

	 1. สีหน้าเวลาเต้น ต้องเป็นสีหน้าที่มีความสุข แสดงอารมณ์ในเชิงบวก เป็นมิตร และสุขใจ

	 2. ต้องนับจังหวะในใจให้แม่นยำ� ไปพร้อมๆกับการแสดงท่าทาง โดยผู้เขียนได้ส่งเพลงไป

ให้นักแสดงฟังเพื่อจับจังหวะก่อนการนัดหมายซ้อมล่วงหน้าเป็นเวลา 1 อาทิตย์

	 3. การเคลื่อนไหว ใช้ท่าทางในการเคลื่อนไหวมือและแขนเป็นหลัก ดังนั้นจึงควรให้ความ

สำ�คัญเรื่องความเท่ากันของระดับองศาในการวางแขน การหัน การย่อ และการหมุน

	 4. ลักษณะของการเคลื่อนไหวมีการหมุนบ่อยครั้ง นักแสดงจะต้องมั่นใจว่าหมุนอย่างสง่า

งาม และพร้อมเพรียงกัน

	 เมื่อสอนท่า ต่อท่า และซักซ้อมไปเรื่อย ๆ  จนจบเพลง ผู้เขียนจึงให้นักแสดงเปลี่ยนชุดที่ใช้

ใสใ่นวนัแสดงจรงิ แลว้ซ้อมอกีสองถงึสามคร้ัง เพ่ือเปน็การตรวจสอบวา่สามารถเคล่ือนไหวได้สะดวก 

และไม่มีส่วนใดติดขัด หรือฉีกขาด เมื่อสวมใส่ชุดจริงเต้น เป็นการป้องกันปัญหาในวันแสดงจริง

	 ขั้นตอนในวันแสดงจริง

	 ในวันแสดงจริง ผู้เขียนนัดหมายนักแสดงให้มาถึงห้างสยามพารากอน ก่อนเวลาแสดง 1 

ชั่วโมง โดยมีจุดประสงค์เพื่อให้ซักซ้อมท่าทาง เป็นการทวนให้แม่นยำ� เพ่ือลดความตื่นเต้น วิตก

กงัวลเมือ่นักแสดงตอ้งข้ึนแสดงบนเวท ีเนือ่งจากประสบการณข์องผูเ้ขยีนทีผ่า่นมานัน้ หากนักแสดง

ไมม่คีวามมัน่ใจ ไมแ่มน่ยำ�ในบทท่ีตนเองตอ้งแสดง หรอืทา่ทางการเตน้ หากนกัแสดงเกดิความกงัวล

ในหน้าที่ของตนเอง จะยิ่งสร้างภาวะกดดันให้กับนักแสดง ความสดใหม่และพลังของการเต้นหรือ

การแสดงมักแปรผนัตามระดับความหอ่เหี่ยวของจิตใจ หากมคีวามมั่นใจเต็มร้อย การแสดงจะเปน็

ไปอย่างราบรื่น	

	 ผู้เขียนจะต้องเตรียมความพร้อมให้นักแสดงในวันแสดงจริงดังนี้

	 1. สง่มอบไฟลเ์พลงใหก้บัเจา้หนา้ทีป่ระสานงานฝา่ยเครือ่งเสียง และทำ�การซ้อมเปดิเสยีง 

( Sound check ) เพื่อปรับระดับความดังเบาของดนตรีให้เหมาะสม หากเบาไปนักแสดงจะไม่

สามารถเตน้ไดเ้น่ืองจากไม่ไดย้นิดนตรแีละจงัหวะ หากเสยีงดงัไปก็จะเปน็การรบกวนแขกผูร้ว่มงาน
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	 2. นำ�นักแสดงทั้งหมดไปพัก เปลี่ยนเครื่อง

แต่งกาย รวมทั้งแต่งหน้าและทำ�ผม ที่ห้องพักนัก

แสดงที่ทางฝ่ายอาคารสถานท่ีจัดเตรียมเอาไว้ให้ 

ซึ่งห้องพักอยู่บริเวณชั้น G ของห้าง ส่วนเวทีอยู่

บริเวณช้ัน 3 ดังนั้นจึงต้องมีการบริหารจัดการ

เวลาเป็นอย่างดี เพื่อเผื่อเวลาในการเดินทางไปที่

เวทีจริงด้วย 

          รูปที่ 4 การแสดงในวันจริง	         3. ตรวจสอบความเรียบร้อยและประสานงาน

                                                         กับช่างแต่งหน้า และช่างทำ�ผม ให้ทำ�ผมนักแสดง

หญิงในลักษณะของการเกล้าผม เพื่อติดเครื่องประดับผ้าผืนบนศีรษะ รวมทั้งการแต่งหน้าให้คุม

โทนสใีห้เป็นไปในทิศทางเดยีวกนั สว่นนกัแสดงชายใหจ้ดัแต่งทรงผมใหเ้รยีบรอ้ยดูเกบ็เปน็ระเบยีบ

	 4. เมื่อนักแสดงพร้อมแล้ว ประสานงานไปยังเจ้าหน้าที่ฝ่ายเวที จากนั้นนำ�นักแสดงขึ้นไป

ยังชั้น 3 เพื่อรอแสดงบริเวณด้านข้างของเวที จากนั้นเริ่มแสดงเมื่อเจ้าหน้าที่ฝ่ายเวทีให้สัญญาณ

องค์ความรู้ในการสร้างสรรค์

	 1. การพฒันากระบวนการสือ่สารในเชงิศลิปวฒันธรรมมกัเนน้การใชส้ือ่ทีห่ลากหลาย เชน่ 

การเคลื่อนไหวของร่างกาย ท่าทาง และเครื่องแต่งกาย เพื่อถ่ายทอดความหมายและความรู้สึกใน

ระดบัลกึซึง้ ซึง่เปน็เทคนคิทีม่ปีระสทิธิภาพในการสร้างการส่ือสารทีม่ปีระสิทธภิาพในวงการศลิปะ

และวัฒนธรรม

	 2. การสรา้งลลีาทา่ทางในการแสดงนัน้มคีวามสำ�คญัอยา่งยิง่ เปน็เสมอืนชอ่งทางทีช่ว่ยให้

นักแสดงสามารถถ่ายทอดความหมายและความรู้สึกของดนตรีได้อย่างเต็มที่ การสร้างลีลาท่าทาง

ที่เหมาะสมต้องพิจารณาจากพื้นฐานและความสามารถของนักแสดงอย่างถ่องแท้ เพื่อให้เกิดความ

สมดุลและความสอดคล้องกับเนื้อหาของเพลงและความสามารถของนักแสดง

	 3. การออกแบบการแสดงท่ีตอ้งใช้นกัแสดงเปน็ตวักลางในการถา่ยทอดและสือ่สารอารมณ ์

เป็นสิ่งท่ีต้องมีการวางแผนอย่างละเอียดรอบคอบ เพราะนักแสดงควรเข้าใจและสามารถท่ีจะ

ถ่ายทอดแนวความคิด อารมณ์ และความหมายที่ต้องการจะถ่ายทอดออกมาได้อย่างละเอียด เพื่อ

ให้การสื่อสารเกิดขึ้นอย่างสวยงามและสมบูรณ์

	 4. ลกัษณะเดน่ของการแสดงเชงิวฒันธรรมของประเทศปากสีถาน สามารถเหน็ไดจ้ากการ

สะท้อนมุมมองของผู้สร้างสรรค์ในเรื่องของรากเหง้าของวัฒนธรรม การสื่อสารโดยแสดงออกถึง

ความรู้สึกนึกคิดผ่านอารมณ์และท่าทางการเคล่ือนไหวเป็นส่ิงที่สำ�คัญเพ่ือให้เกิดการส่ือสารที่ส่ือ

ความหมายเชิงวัฒนธรรมของประเทศปากีสถานอย่างสมบูรณ์ เช่น เมื่อผู้สร้างสรรค์ต้องการที่จะ

สื่อสารเก่ียวกับความหมายของการเคารพและความสุข ก็จะต้องมุ่งเน้นลีลาท่าทางและการ

เคลื่อนไหวท่ีอ่อนโยน จังหวะช้า และเบา เพื่อเติมเต็มสุนทรียะแห่งความอบอุ่น นอบน้อม และ

ความเป็นมิตรในการสื่อสาร
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บทคัดย่อ

		  บทความชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือนำ�เสนอประเด็นท่ีงานด้านส่ือศึกษา

สัมพันธ์หรือใช้แนวคิดจากทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ�  ผ่านตัวอย่างการสร้างเรื่องเล่า

แบบทรานสม์เีดยีทีเ่กิดขึน้ในแอปพลเิคชนัจอยลดาและในนทิรรศการศลิปะซึง่ในมมุ

มองสื่อศึกษาอาจยังไม่มองนิทรรศการศิลปะในฐานะสื่อหรือสามารถแสดงบทบาท

ความเป็นสือ่ บทความชิน้นีช้ีช้วนใหเ้หน็ความเปน็ไปไดข้องการนำ�แนวคดิทฤษฎเีครอื

ขา่ย-ผูก้ระทำ�มาศกึษาปรากฏการณ์การเล่าเร่ืองข้ามส่ือและชวนใหพิ้จารณาเรือ่งเล่า

ข้ามสื่อในแง่มุมที่แตกต่างเพื่อนำ�ไปสู่การตั้งปัญหาวิจัยและวิธีการศึกษาใหม่ ๆ อัน

จะนำ�มาสู่คำ�ตอบหรือคำ�อธิบายปรากฏการณ์ทางการสื่อสารที่ต่างออกไป 

คำ�สำ�คัญ :  เล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย,  การใช้ทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ�, สื่อศึกษา  

Abstract 

		  This article aims to present how media studies relate to or 

apply the concepts from Actor-Network Theory (ANT) by examining 

transmedia storytelling phenomena as exemplified in the Joylada ap-

plication and art exhibitions. Traditionally, media studies have not 

fully recognized art exhibitions as a form of media or as capable to 
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to function as a medium. This paper highlights the potential of employing ANT to 

study transmedia storytelling phenomena and invites consideration of transmedia 

narratives from different perspectives. Such an approach could lead to the new 

research questions and new research methods, offering alternative insights and 

explanations for these communication phenomena. 

Keyword: Transmedia Storytelling, Application of Actor-Network, Media Studies

บทนำ�	

	 การศกึษาปรากฏการณ์ทางการสือ่สารมกัจะพิจารณา “สิง่” ทีศ่กึษาตามองคป์ระกอบของ

การสื่อสาร โดยส่วนใหญ่มักแบ่งออกเป็นส่ีองค์ประกอบตามแบบจำ�ลองการส่ือสารของเบอร์โล 

(1960) ได้แก่ ผู้ส่งสาร, สื่อหรือช่องทางการสื่อสาร, สาร และผู้รับสาร การอธิบายการสื่อสารตาม

แบบจำ�ลองน้ีเหมาะสมกบัปรากฏการณก์ารสือ่สารในยคุหนึง่ทีม่องการสือ่สารเปน็กระบวนการทาง

เดยีว แตใ่นปัจจบัุนเทคโนโลยทีางการสือ่สารไดเ้อือ้ใหเ้กดิการสือ่สารทีไ่มไ่ดม้รีปูแบบเปน็การสือ่สาร

ทางเดยีว หากแต่มลีกัษณะเปน็เครอืขา่ยอกีทัง้องคป์ระกอบของการสือ่สารแตล่ะองคป์ระกอบกไ็ม่

ได้มีสถานะเป็นอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น องค์ประกอบการส่ือสารหนึ่ง ๆ อาจจะแสดงบทบาทท่ี

เป็นได้ทั้งผู้รับสารและผู้ส่งสาร หรืออาจจะเป็นได้ทั้งสื่อและสารในเวลาเดียวกัน 

	 จอยลดา (Joylada) แอปพลิเคชันนิยายแชตออนไลน์ที่ได้รับความนิยมอย่างมากเป็น

ตัวอย่างหนึ่งของปรากฏการณ์การสื่อสารที่ไม่อาจใช้แบบจำ�ลองการสื่อสารที่มีอยู่เดิมเพื่ออธิบาย

ได ้จอยลดาคอืแอปพลเิคชนั “นยิายแชต” ท่ีถกูพดูถงึมากในทวติเตอร ์ นำ�เสนอเนือ้หาทีเ่ปน็นยิาย

ในรปูแบบใหมค่อืมลีกัษณะเหมอืนการสนทนาในไลน ์ ไมใ่ชก่ารบรรยายเนือ้เรือ่งเหมอืนนยิายทัว่ไป 

จอยลดาถือเป็นสื่อออนไลน์ที่มียอดเข้าถึง(media reach) มาก โดยเฉพาะในช่วงปิดเทอม มียอด

คลกิสงูสดุถงึวนัละ 1,000 ลา้นครัง้ (techsauce, 2561) โดยกลุม่ผูใ้ชส้ือ่สว่นใหญค่อืกลุม่แฟนคลบั

ศิลปินเกาหลีที่เป็น “สาววาย” – กลุ่มผู้รับสารที่มีความสนใจสื่อที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความสัมพันธ์

ระหว่างชายหนุ่ม – โดยนำ�ศิลปินในโลกจริงมาแต่งเป็นนิยายแล้วนำ�เสนอในโลกเสมือน เนื้อหาใน

จอยลดาจงึมลีกัษณะเปน็ “แฟนฟกิ” (fan-fiction)  และผู้ใชก้ลุ่มนีก้จ็ะมจีำ�นวนมากขึน้เมือ่มกีารนำ�

เรื่องราวไปพูดถึงต่อในสื่อทวิตเตอร์ (techsauce, อ้างแล้ว)   ปรากฏการณ์ของจอยลดาถือเป็นรูป

แบบของวฒันธรรมการใชส้ือ่ในยคุหลอมรวมทีไ่ดร้บัอทิธพิลมาจากเทคโนโลยดีจิทิลั ผูใ้ชส้ือ่สามารถ

เปลีย่นบทบาทของตนเองมาเปน็ผู้รว่มผลติเนือ้หาซึง่มทีัง้ผูใ้ชส้ือ่ทีเ่ปน็ปจัเจกและผูใ้ชส้ือ่ทีเ่ปน็กลุม่

แฟน(fandom) และในปจัจบุนันยิายบางเร่ืองในแอปพลิเคชนัจอยลดาได้ถกูนำ�ไปสร้างเปน็เนือ้หา

ใหม่ที่มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องหลักโดยใช้รูปแบบการนำ�เสนอ (format) ที่แตกต่างออกไปจากรูป

แบบนิยายแชตผ่านสื่อประเภทอ่ืน ตัวอย่างหนึ่งที่เห็นได้ชัดเจนคือการสร้างเนื้อหาจากนิยายแชต

เรื่อง “ดอกไม้ราตรี” นิยายแชตแนวสยองขวัญที่มียอดเข้าถึงมากกว่า 7,000 ล้านจอย มาสู่เนื้อหา

ใหมใ่นรูปแบบภาพยนตร์สัน้เรือ่ง “หสัดนิทร”์ นำ�เสนอผา่นชอ่งยทูบูของจอยลดา ลกัษณะของการ

สรา้งเนือ้หาทีเ่กีย่วขอ้งกบัเนือ้หาหลกัโดยใชร้ปูแบบการนำ�เสนอและสือ่ทีแ่ตกตา่งออกไปนีเ้รยีกวา่ 
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ภาพที่ 1 เรื่องเล่าเรื่องดอกราตรีในแอปพลิเคชันจอยลดา

ภาพที่ 2 ภาพยนตร์สั้นเรื่องหัสดินทร์ทางช่องยูทูบ

							     

	 “การเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย” (transmedia                 

storytelling) ซ่ึงเปน็ปรากฏการณก์ารสือ่สารทีแ่สดงใหเ้หน็

วัฒนธรรมการมีส่วนร่วม (participatory culture) ในยุค

ดิจิทัล ภาพที่ 1 และ ภาพที่ 2 ด้านล่างนี้แสดงให้เห็นการนำ�

เสนอเรื่องเล่าดังกล่าวในรูปแบบนิยายแชตในแอปพลิเคชัน

จอยลดาและในรูปแบบภาพยนตร์ส้ันในช่องทางยูทูบตาม

ลำ�ดับ 

	 หากจะใช้คำ�นิยามเรื่องการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย

อธิบายปรากฏการณ์การสร้างเรื่องเล่าในปัจจุบันกลับพบ

ว่าการสร้างเรื่องเล่าในบางกรณีก็ไม่ได้ใช้ “สื่อ” อย่างที่งาน

สือ่ศกึษานยิามในการนำ�เสนอเรือ่งเลา่ ตรงกนัขา้มสิง่ทีใ่ชใ้น

การนำ�เสนอเรื่องเล่าที่เป็นส่วนต่อขยายของเรื่องเล่าหลัก

อาจจะถูกนำ�เสนอผ่านสถานที่หรือวัตถุสิ่งของที่เกี่ยวข้อง 

ตัวอย่างหนึ่งที่น่าสนใจคือการสร้างเรื่องเล่าที่เกี่ยวข้องกับ

เรื่องหลักจากนิยายเรื่อง “ข้างหลังภาพ” ผ่านนิทรรศการ

ศลิปะทีจ่ดัข้ึนในชือ่วา่ “อนสุรณ์สถานแหง่ความรกัของคุณหญงิกรีติ”  ซ่ึงผูเ้ขยีนมองวา่เราสามารถ

พิจารณาสถานที่แห่งนี้ในฐานะงานสร้างสรรค์ทางการสื่อสารด้านการเล่าเรื่อง หากเราพิจารณา

อนุสรณ์สถานแห่งความรักของคุณหญิงกีรติเป็นการนำ�เสนอเรื่องเล่าหนึ่งช้ินจะเห็นได้ว่าสถานที่

แห่งนี้ถูกเล่าใหม่ในรูปแบบของการข้ามผ่านทางการสื่อสาร (trans-communication) มีการ

เปลีย่นแปลงทัง้ตวัสือ่และเนือ้หาทีน่ำ�เสนอ ในมติิของตัวส่ือเหน็ได้ชัดวา่การนำ�เสนอเร่ืองเล่าในรูป

แบบของพิพิธภัณฑ์ครั้งนี้อาศัยการใช้สื่อผสม (multimedia) ทั้งสื่อภาพวาด , งานโสตทัศน์ที่นำ�

เสนอเรือ่งราวบางสว่นในวรรณกรรมผา่นการแสดงของศลิปนิเจา้ของผลงาน - จฬุญาณนนท ์ศริผิล 

– ทัง้ในบทบาทของนพพรและคณุหญงิกรีต ิรวมทัง้งานประติมากรรมตา่งๆ ทีเ่ก่ียวขอ้งกบัเรือ่งขา้ง

หลังภาพ เช่น รูปปั้นคุณหญิงกีรตินั่งบนเก้าอี้ ขนาดความสูง 17 นิ้ว เพื่อไว้สำ�หรับผู้เข้าร่วมชมงาน

สักการะบูชาเพื่อขอความรัก (adaymagazine, 2561) ซึ่งเราสามารถมองงานศิลปะที่ถูกจัดแสดง

เหล่านี้ในฐานะเป็น “สื่อ” ที่ถูกนำ�มาใช้เป็นวัตถุดิบในการเล่าเรื่องผ่านพิพิธภัณฑ์ในฐานะช่อง

ทางการนำ�เสนอ สิ่งนี้แสดงให้เห็นการข้ามผ่านทางการสื่อสารในมิติของสื่อที่ใช้ในการสร้างความ

หมายจากหนงัสอืเลม่ทีใ่ชเ้พยีงสือ่ขอ้ความและรูปภาพมาสู่งานศลิปะ ดังตัวอย่างภาพที ่3 แสดงให้

เห็นสื่อโสตทัศน์ที่ถูกนำ�เสนอในการเล่าเรื่องครั้งนี้

1
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ไมเ่พยีงแตก่ารเปล่ียนองคป์ระกอบดา้นสือ่ทีใ่ชใ้น

การเล่าเรื่อง อีกสิ่งหนึ่งที่ถือเป็นลักษณะเด่นของ

การข้ามผา่นทางการสือ่สารของเรือ่งข้างหลงัภาพ

มาสู่พิพิธภัณฑ์คือการเปลี่ยนประเด็นและเนื้อหา 

กล่าวคือศิลปินสร้างผลงานชิ้นนี้โดยสร้างความ

หมายใหส้ถานท่ีแหง่นีเ้ป็นอนสุรณ์สถานแหง่ความ

รกัทีน่พพรไดส้รา้งใหแ้กค่ณุหญงิกรีต ิซึง่เปน็เรือ่ง

ราวทีไ่มไ่ดถ้กูกลา่วถงึในหนงัสอืเรือ่งข้างหลังภาพ 

หากแต่เป็นเรื่องราวที่ศิลปินสมมติขึ้นมาใหม่ ผู้ที่

ได้ชมก็รับรู้ได้ถึงความจริงที่ว่านี่คือสิ่งท่ีนพพร

สร้างขึ้นเพื่อมอบให้แก่คุณหญิงกีรติ 

	 จากตัวอย่างการสร้างเรื่องเล่าจากทั้งสองงานข้างต้น การอธิบายปรากฏการณ์การสร้าง

เรือ่งเล่าในแอปพลเิคชันจอยลดาผา่นมมุมองการเล่าเร่ืองแบบทรานส์มีเดียจะใหค้ำ�อธบิายวา่เนือ้หา

ทีน่ำ�เสนอมคีวามเหมาะสมกบัสือ่ทีใ่ชใ้นการนำ�เสนออยา่งไร รวมทัง้รปูแบบทีน่ำ�เสนอมีความเหมาะ

สมกับคุณลักษณะของสื่ออย่างไร คำ�อธิบายโดยรวมของการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียวางอยู่บน

แนวสำ�นกักำ�หนดนยิมโดยเทคโนโลย ีแตห่ากพจิารณาทีป่รากฏการณท่ี์เกดิขึน้จะพบวา่การเกดิขึน้

ของเรื่องเล่าในแอปพลิเคชันจอยลดา รวมไปถึงการสร้างเนื้อหาข้ามพ้นไปยังสื่ออื่นไม่ได้มีเพียงสื่อ

เท่านั้นที่มีบทบาทสำ�คัญหากแต่ยังมีองค์ประกอบอื่น ๆ อีกมากมายที่ล้วนมีส่วนร่วมกันในการ

ประกอบสร้างเรื่องเล่าในแอปพลิเคชันจอยลดาข้ึน อีกท้ังการอธิบายผ่านมุมมองกำ�หนดนิยมทาง

เทคโนโลยีไม่อาจทำ�ให้เห็นพลวัตที่เกิดขึ้นภายในความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ในขณะ

เดียวกันคำ�อธิบายตามแนวคิดการเล่าแบบทรานส์มีเดียเน้นจุดสนใจไปที่ “สื่อ” จนไม่สามารถมอง

การสรา้งเรือ่งเลา่ในรปูแบบอืน่ทีห่ลากหลายขึน้ได้ บทความชิน้นีจึ้งอยากชวนให้มองปรากฏการณ์

การสร้างเรื่องเล่าผ่านแนวคิดในทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ� (ANT) อันจะทำ�ให้สามารถอธิบายเรื่อง

ราวของการเลา่เรือ่งไดลุ้ม่ลกึ รอบดา้น และยงัสามารถมองปรากฏการณอ่ื์น ๆ  ทีน่อกเหนอืจากงาน

สรา้งสรรคด้์วย “สือ่” ตามทีย่ดึถอืกนัมาในงานส่ือศกึษาสนใจเปน็การเล่าเร่ืองทีเ่กิดผู้ร่วมสร้างสรรค์

ที่หลากหลายที่มีความสัมพันธ์กัน 

สื่อในมุมมองทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ� (ANT) 

	 สื่อในมุมมองทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ�ควรจะมีลักษณะอย่างไร Jan Teurlings (2013) 

กล่าวไว้ในบทความเรื่อง Unblackboxing production: what media studies can learn from 

actor-network theory ว่าสิ่งแรกที่ต้องพิจารณาคือ ANT เป็นแนวทางการศึกษาที่แตกต่างจาก

โมเดลท่ีงานสือ่ศกึษาใช ้กวา่ครึง่ศตวรรษทีผ่า่นมาการพจิารณาการสือ่สารเปน็ไปในลกัษณะแนวทาง

ที่เป็น “transmission approach” กล่าวคือสนใจว่า “บางสิ่ง” ซึ่งอาจจะเป็นข้อความ, ความ

หมาย หรืออุดมการณ์ ถูกส่งผ่านระหว่างสองฝ่ายที่เรียกว่าผู้ส่งกับผู้รับ

 	 ภาพที่ 3 โสตทัศน์ที่ถูกนำ�เสนอใน

อนุสรณ์สถานแห่งความรักของคุณหญิงกีรติ
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	 ในมุมมองของ ANT การส่ือสารไม่ได้เป็นไปในลักษณะการส่งผ่านของข้อความหรือ

อุดมการณ์ แต่เป็นการก่อรูป/ก่อร่างของเครือข่าย หรือกล่าวให้ชัดคือการสื่อสารผ่านสื่อต่อขยาย

การก่อร่างของเครือข่าย-ผู้กระทำ�ระหว่างผู้กระทำ�ที่หลากหลาย ซึ่งคำ�ว่าผู้กระทำ�ที่หลากหลายใน

ที่นี้คือมีประเภทที่แตกต่างกัน มีขนาดที่แตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น กลุ่มผู้รับสาร (audiences) โดย

ปกตจิะถูกนบัในปรมิาณมากตัง้แตห่ลกัรอ้ย พนั หรอืแมแ้ตห่ลกัลา้นทีล่ว้นประกอบไปดว้ยผูร้บัสาร

ปัจเจกที่มีความแตกต่างกัน นอกจากนี้ ANT ยังย้ำ�แก่เราว่าไม่เพียงแต่มีผู้กระทำ�ที่เป็นมนุษย์                    

(human actor) เท่านั้นแสดงบทบาท แต่ยังมีผู้กระทำ�ที่ไม่ใช่มนุษย์ (non-human actor) เช่น 

เงิน, การแสดง หรือกระแสนิยมของคนดูที่ร่วมแสดงบทบาท นอกจากนี้ผู้กระทำ�ต่าง ๆ ยังมีความ

แตกต่างกันในเรื่องที่แต่ละผู้กระทำ�นั้นทำ�ในเครือข่าย กล่าวคือผู้กระทำ�ทุก ๆ ผู้กระทำ�มีหน้าที่

เฉพาะภายในเครือข่าย และการเอาผู้กระทำ�ใดผู้กระทำ�หนึ่งออกไปจากเครือข่ายจะเปลี่ยนพลวัต

ของเครือข่าย

	 นอกจากนี้ Schüttpelz (อ้างใน Spöhrer, 2016) นักทฤษฎีสื่อชาวเยอรมันได้อธิบายสื่อ

ในมุมมองของการเป็นผู้กระทำ� โดยเขากล่าวว่าตำ�รา/ข้อความของ ANT เน้นไปที่ห่วงโซ่เชิงปฏิบัติ

การ (operational chains) โดยผ่านรูปแบบที่แตกต่างกันของผู้กระทำ�ที่ผู้ก่อร่างขึ้น ถูกเชื่อมโยง

และถูกกระจายออกอีกครั้ง ด้วยเหตุนี้การวิเคราะห์ห่วงโซ่ปฏิบัติการย่อมนำ�ไปสู่สิ่งที่เรียกว่า                     

“medial entanglement” ซึ่งหมายความว่าสื่อไม่ได้เป็นเพียงการเตรียมการ (arrangements) 

ทางสังคม-เทคโนโลยีเท่านั้น แต่ในทางกลับกันท้ังกระบวนการทางสังคมและเทคโนโลยีถูกพันผูก

กนัอยา่งมสีือ่กลาง Schüttpelz ยงักลา่ววา่แนวคดิเรือ่งหนา้ทีข่องสือ่กลาง(mediator) ของ Latour 

เป็นแนวคิดที่สามารถนำ�มาเชื่อมโยงกับงานสื่อศึกษา โดย Latour ได้ให้นิยามของคำ�ว่า สื่อกลาง 

(mediator) ในความหมายที่ตรงข้ามกับคำ�ว่าตัวกลาง (intermediary) กล่าวคือ ตัวกลางคือสิ่งที่

ขนถา่ยความหมายหรอืแรงกำ�ลงัโดยปราศจากการเปล่ียนแปลงรูป ในขณะท่ีส่ือกลางนัน้เปล่ียนรูป, 

แปล, บิดเบือนและดัดแปลงความหมายหรือองค์ประกอบต่าง ๆ ตามนิยามที่กล่าวมานี้ สื่อกลาง

สามารถเปน็ไดท้ัง้คน, เทคนคิ หรอืแมแ้ตว่าทกรรม สามารถเปน็อะไรกไ็ดท้ีเ่ปน็ตวัเชือ่มโยงทางการ

เปลี่ยนผ่านระหว่างผู้กระทำ� ด้วยเหตุน้ีสื่อจึงสามารถเป็นสื่อกลางได้ เพราะสื่อแปลความหรือ

เปลี่ยนแปลงการกระทำ�ที่ตั้งใจเช่น ความปรารถนา, ผู้กระทำ�การ, สิ่งของต่าง ๆ หรือสิ่งประดิษฐ์

ทางเทคนิค 

	 เมื่อมาพิจารณาที่แอปพลิเคชันจอยลดา แน่นอนว่าสิ่งที่ชัดเจนที่สุดเมื่อพิจารณาจอยลดา

ผ่านมุมมองสื่อศึกษาคือจอยลดามีสถานะเป็นสื่อ แต่มุมมองของ ANT ชี้ให้เรามองออกไปไกลกว่า

คำ�ว่าสื่อ นั่นคือการเป็นสื่อกลาง แอปพลิเคชันจอยลดาจึงมีสถานะเป็นสื่อกลางที่แสดงบทบาท

เปลี่ยนรูป, แปล, บิดเบือนและดัดแปลงความหมายหรือองค์ประกอบต่าง ๆ  ซึ่งในที่นี้แอปพลิเคชัน

จอยลดาได้เปลี่ยนแปลงรูปจินตนาการของผู้แต่ง โดยเฉพาะสาววายให้กลายเป็นสิ่งที่สัมผัสได้ผ่าน

สายตาและผวิสมัผสั อกีทัง้แอปพลเิคชนัจอยลดายงัเชือ่มโยงการเปล่ียนผ่านเหล่านีก้บัผู้กระทำ�อืน่ 

ๆ ทีเ่ก่ียวขอ้งทัง้ผูผ้ลติแอปพลเิคชัน, บรษิทัสนิคา้ทีซ่ือ้โฆษณาในแอปพลเิคชนั, ผูใ้ชง้านแอปพลเิคชัน

ที่เป็นผู้แต่งนิยาย รวมทั้งผู้ใช้งานแอปพลิเคชันที่เป็นผู้อ่านนิยาย
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	 ในขณะเดยีวกนัการจดัแสดงงานศลิปะทัง้หมดของอนสุรณส์ถานแหง่ความรกัของคณุหญงิ

กีรตกิส็ามารถพจิารณาไดใ้นฐานะของการเปน็สือ่และสือ่กลาง พืน้ทีจ่ดัแสดงแหง่นีไ้ดบ้ดิเบอืนและ

ดดัแปลงความหมายของความรกัทีน่พพรมตีอ่คณุหญงิกรีตไิปจากทีถ่กูเลา่ในหนงัสอืนยิาย นอกจาก

น้ีความพิเศษของการเล่าเรื่องความรักของนพพรต่อคุณหญิงกีรติในครั้งน้ีคือตัวศิลปินเองที่รับ

บทบาทในละครสั้นเป็นทั้งสองตัวละคร ศิลปินในฐานะผู้สร้างสรรค์งานศิลปะชิ้นนี้จึงมีสถานะเป็น

สื่อกลางเช่นเดียวกับพื้นที่นิทรรศการทั้งหมดที่เขาจัดขึ้นมา 

	 การประยกุตใ์ช ้ANT ในงานสือ่ศกึษาทำ�ให้สามารถสรา้งคำ�อธบิายทีเ่ปน็ไปไดข้อง “แตล่ะ

ก้าวยา่งในกระบวนการของสือ่” โดยการมองสือ่ในฐานะปรมิาณทีไ่มส่ามารถลดลงได ้Schüttpelz 

เสนอการวิเคราะห์สื่อท่ีไม่ลดตัวสื่ออันเนื่องมาจากการกำ�หนดทางทฤษฎีและทางวิธีวิทยาแต่ให้

ยอมรับความหลากหลายของสื่อ และให้ความสนใจที่พลังทางการเปลี่ยนแปลงของกระบวนการที่

ใชส้ือ่ ทุกองคป์ระกอบและสิง่ตา่ง ๆ  ในกระบวนการสือ่ต้องถูกพจิารณาซ่ึงจะปรากฏโดยวธิกีารของ

กระบวนการยกัยา้ยปรบัเปลีย่น (translation) ซึง่หมายความวา่การวเิคราะหส์ือ่จำ�เปน็ต้องกระทำ�

อยู่บนเงื่อนไขและกลุ่มเครือข่ายท่ีเจาะจง  แนวทางตามทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ�เผยให้เห็นกลุ่ม

ของการทำ�ใหเ้ป็นสือ่ (mediatization) ทีม่สีภาพเปน็จดุบอดหรอืกลอ่งดำ�ทีง่านสือ่ศกึษาแบบดัง้เดมิ

ให้ความสนใจ 

การสร้างเนื้อหา...การขยายขอบเขตของเครือข่าย…การเล่าเรื่องข้ามสื่อก็เช่นกัน

	 Wieser (อ้างใน Spöhrer, 2016) กล่าวว่า แนวทางการศึกษาที่เป็นไปในแนวราบ (hori-

zontal)ของ ANT เผยใหเ้หน็เปน็นยัวา่จะสามารถสรา้งโมเดลของการสือ่สารใหมไ่ดอ้ยา่งไรซึง่เปน็

โมเดลท่ีนำ�ไปใช้กับการศึกษาวิจัยทางวัฒนธรรมศึกษา และโดยเฉพาะใช้ในการศึกษาการผลิตส่ือ 

(media production studies) แบบจำ�ลองผู้ส่ง-ผู้รับ หรือที่เรียกว่า transmission approach 

นำ�มาสู่การวิเคราะห์ผู้ส่ง – สื่อ – ผู้รับ อย่างแยกขาดออกจากกันหรือในบางครั้งก็จะเน้น/ให้ความ

สำ�คัญกับแค่องค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งเท่านั้น กล่าวคือมีงานศึกษาประเภทหนึ่งที่สนใจ

ศึกษาเพียงด้านหนึ่งของช่องทางการสื่อสาร (กระบวนการผลิต), งานประเภทหนึ่งที่สนใจอีกด้าน

หนึ่ง (การบริโภค/การรับสาร/การเข้าถึงเนื้อหา) และสุดท้ายงานส่วนหน่ึงที่สนใจทดสอบสาร

ระหว่างผู้ส่งกับผู้รับ (การวิเคราะห์ภาพยนตร์และโทรทัศน์) งานที่กล่าวมานี้อาจจะวิเคราะห์ว่า

กระบวนการผลิตหรือการรับเป็นเงื่อนไขต่อเนื้อหาของสารนั้นอย่างไร ซึ่งแนวทางการศึกษาเช่นนี้

เป็นการวิเคราะห์สื่อที่เรียกว่า “ศึกษาสื่อโดยปราศจากสื่อ” ด้วยเหตุว่าผู้ศึกษามักจะละเลย “ช่อง

ทางการสื่อสาร” (สื่อ) ภายในกระบวนการของการสื่อสาร โดยการประกอบสร้างบทบาทของสื่อที่

เก่ียวข้องกับโมเดลผู้ส่ง-ผู้รับ การสื่อสารโดยใช้ส่ือจึงมักจะถูกเข้าใจว่าเป็นกระบวนการทางเดียว

หรือเป็นกระบวนการท่ีคล้ายกับช่องทางส่งที่ซ่ึงข้อความ, ความหมาย, อุดมการณ์ หรือเนื้อหา            

อื่น ๆ จะถูกส่งผ่านหรือส่งข้ามออกไปได้อย่างง่ายดายจากผู้ส่งไปยังผู้รับ

	 โมเดลผูส้ง่-ผูร้บัไมเ่พยีงแตล่ะเลยบทบาทของสือ่ในกระบวนการสือ่สารวา่สือ่ทัง้เปน็เงือ่นไข

และเปลี่ยนแปลงกลุ่มคนที่ผลิต กลุ่มคนที่รับเนื้อหารวมทั้งส่ิงที่ถูกส่งออกมา โมเดลผู้ส่ง-ผู้รับยัง

ตีความผิดในเรื่อง “ช่วงจังหวะที่แตกต่างและผู้กระทำ�ของกระบวนการสื่อสารที่แยกขาดจากกัน” 
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สิง่น้ีเหน็ไดอ้ยา่งชดัเจนในความแตกตา่งของสาขาของการศกึษา เชน่ การผลิตส่ือศกึษา, การส่ือสาร

ศึกษา, การวิเคราะห์เนื้อหา, การเล่าเรื่อง, การวิเคราะห์ผู้รับสาร ซึ่ง Wieser มองว่ามโนทัศน์ทาง

ทฤษฎีและวิธีวิทยาของANT เสนอทางเลือกที่มากมายแต่โมเดลผู้ส่ง-ผู้รับ ด้วยเหตุว่านัยหนึ่ง ANT 

ไม่สนใจความแตกต่างระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค 

	 นอกจากนี้การปฏิเสธความคิดที่ว่าสื่อเป็น “ช่องทางการสื่อสาร” ทำ�ให้สามารถให้ความ

สำ�คัญกับกระบวนการการทำ�ให้เป็นสื่อ (mediatization) แทนท่ีจะให้ส่ือและกระบวนการทำ�ให้

เปน็สือ่เปน็ “กลอ่งดำ�” กระบวนการเหลา่นีแ้ละความสัมพันธต่์อองคป์ระกอบต่าง ๆ  ทีเ่ปน็เง่ือนไข

และสร้างกระบวนการดงักลา่วสามารถทีจ่ะไมเ่ปน็กล่องดำ� โดยการวเิคราะหผ์า่นแนวทางของ ANT 

	 งานในสายการผลิตสื่อ ชิ้นหนึ่งของ Mould (อ้างใน Spöhrer, 2016) ศึกษาการผลิต

ภาพยนตร์เรื่อง Three Dollars โดยใช้ ANT เขากล่าวว่า ANT เป็นภาษาเชิงวิธีวิทยาที่ไม่เพียงใช้

สำ�หรับศึกษาอุตสาหกรรมภาพยนตร์แต่ยังใช้ศึกษาองค์กรเชิงอุตสาหกรรมที่ใช้ project-based 

ทั้งหมด สำ�หรับเขาแล้ว ANT และการวิเคราะห์เครือข่ายสามารถท่ีจะถูกเปิดออกโดยผู้กระทำ�ท่ี

เกี่ยวข้อง เขากล่าวว่า “เครือข่ายควรจะต่อขยาย เช่น ไปสู่สถานที่ถ่ายทำ�, นักแสดงประกอบ, นัก

กฎหมาย, ตัวแทน หรือผู้เชี่ยวชาญด้านตัวงานที่ทำ�งานกับกล้องถ่ายภาพยนตร์ 

	 กระบวนการผลิตสำ�หรับ ANT จึงไม่ใช่โครงการระยะสั้นแต่เป็นงานที่ต่อเนื่องและเป็นก

ระบวนการท่ีไมส่ิน้สดุท่ีมากกวา่การแบ่งออกเป็นเพยีงแคก่่อน-หลังการถา่ยทำ� แต่อยา่งไรกต็ามการ

วเิคราะหโ์ดยใช ้ANT สามารถอธบิายแงม่มุหรือระยะทีแ่นน่อนของเครือขา่ยทีศ่กึษาซ่ึง Strathern 

เรียกว่า “cutting of the network” อันหมายถึงพื้นที่ของการวิเคราะห์แต่ไม่ได้ระบุว่าเครือข่าย

สามารถสิ้นสุดที่ใด เช่น สิ้นสุดกระบวนการหลังการผลิตของภาพยนตร์หรือตอนที่ภาพยนตร์ฉาย

หรอืเมือ่เทศกาลภาพยนตรจ์บลง ในการศกึษากระบวนการผลิตส่ือแมจ้ะนยิามส่วนท่ีเรียกวา่ “cut-

ting of the network” แต่ผู้ศึกษาต้องกระทำ�อยู่บนข้อสันนิษฐานที่เรียกว่า “closure” ซึ่งหมาย

ถึงการระลึกว่าเครือข่ายไม่ได้แน่นอนชัดเจนแต่มีลักษณะเป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงและยักย้าย

ปรับเปลี่ยนไปสู่เครือข่ายอื่น ๆ  ในลักษณะเดียวกันนี้ “ปัจเจก” ซึ่งอาจจะเป็นมนุษย์หรือไม่ก็ได้นั้น

ก็ย่อมไม่สามารถท่ีจะปรากฏหรือกระทำ�อยู่อย่างโดดเด่ียวและมักจะเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับผู้กระทำ�

อื่น ๆ ต่อเนื่องไปเรื่อย ๆ เป็นการขยายต่อเครือข่าย

	 เมือ่เราเขา้ใจลกัษณะของการมองเครือขา่ยของการผลิตส่ือแล้วกลับมาพิจารณาทีก่ารสร้าง

เรื่องเล่าแบบทรานส์มีเดียไม่ว่าจะเป็นจากในแอปพลิเคชันจอยลดาหรือการสร้างเร่ืองเล่าจากงาน

สร้างสรรค์ทางการสื่อสารไปสู่การนำ�เสนอโดย “ช่องทาง” อื่น ผู้ศึกษาย่อมต้องมองให้ชัดในอาณา

บริเวณที่จะศึกษาและย่อมต้องเข้าใจว่าความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจากผู้กระทำ�ต่าง ๆ ในเครือข่ายที่

ศึกษาน้ียอ่มสามารถทีจ่ะขยายออกไปสูเ่ครอืขา่ยอืน่ ๆ  ได ้ยกตวัอยา่งเชน่ การสรา้งเรือ่งเลา่ทรานส์

มเีดยีเรือ่ง “ดอกไมร้าตร”ี ในการศกึษาเราอาจจะเร่ิมตน้พจิารณาจากสือ่ทีน่ำ�เสนอเรือ่งเลา่ดงักลา่ว

ซึง่ไดแ้กแ่อปพลเิคชนัจอยลดา มองหาผูก้ระทำ�ทีเ่กีย่วขอ้งทัง้กับแอปพลเิคชนัจอยลดาและเรือ่งเลา่

เรื่องดอกไม้ราตรี เมื่อเรื่องเล่าเรื่องดอกไม้ราตรีถูกสร้างเนื้อหาแยกออกไปนำ�เสนอในรูปแบบของ

ภาพยนตร์สั้นผ่านทางช่องยูทูบ เราจะมองเห็นร่องรอยของการกระทำ�ของผู้กระทำ�หนึ่งจากเครือ

ข่ายเดิมไปสู่เครือข่ายใหม่ในสื่ออีกประเภทหนึ่งซึ่งได้แก่ช่องยูทูบ แน่นอนว่าภายในเครือข่ายที่เริ่ม
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จากการพจิารณาทีช่อ่งยทูบูยอ่มมผีูก้ระทำ�ท่ีเข้ามาเกีย่วข้องอกีจำ�นวนหนึง่ ผู้กระทำ�หนึง่ในนัน้หรือ

อาจจะมากกว่าหนึ่งก็ย่อมมีการกระทำ�ที่สัมพันธ์ไปสู่เครือข่ายอื่น ๆ ได้อีกเช่นกัน 

	 ในกรณีของเรื่องเล่าเรื่อง “ข้างหลังภาพ” หากเราเร่ิมต้นพิจารณาจาก “นิยายเล่มเร่ือง

ข้างหลังภาพ” เราย่อมสามารถมองเห็นผู้กระทำ�ที่เกี่ยวข้องกับชิ้นงานสร้างสรรค์ดังกล่าว ในเบื้อง

ต้นอาจจะพบผู้ประพันธ์ซึ่งได้แก่ ศรี บูรพา, สำ�นักพิมพ์ท่ีได้รับลิขสิทธ์การจัดพิมพ์นิยาย, ผู้อ่าน

นิยายซึ่งมีจำ�นวนมากมายมหาศาล และหนึ่งในนั้นได้แก่คุณจุฬญาณนนท์ ศิริผล และคุณจุฬญาณ

นนท์ ศิริผลก็เป็นผู้กระทำ�ที่นำ�เรื่องข้างหลังภาพมาสร้างเนื้อหาต่อขยายในรูปแบบของนิทรรศการ

ศิลปะเกิดเป็นเครือข่ายใหม่ที่มีผู้กระทำ�อย่างพื้นที่จัดแสดงงานศิลปะเป็นสื่อกลาง (mediator) ที่

สร้างความสัมพันธ์กับผู้กระทำ�อื่น ๆ อีกมากมาย 

ตัวอย่างงานที่ใช้ ANT ศึกษาสื่อ

	 งานวิจัยด้านสื่อท่ีใช้ทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ�เป็นแนวทางในการศึกษา มุ่งค้นหาความ

สัมพันธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างผู้กระทำ�ต่าง ๆ  โดยเริ่มจากการใช้ “สื่อ” หรือ “ประเด็นการสื่อสาร” เป็น

จดุเริม่ตน้ของการศกึษา แลว้คน้หาผูก้ระทำ�ทีเ่กีย่วขอ้งกบัส่ือหรือประเด็นเร่ืองทีส่นใจ ในบทความ

ชิ้นนี้ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างงานวิจัยที่ใช้ ANT เป็นแนวทางในการศึกษาสื่อ แล้วจะกล่าวต่อไปเกี่ยว

กับการเล่าเรื่องข้ามสื่อ งานศึกษาเรื่อง The Mobile Media Actor-Network in Urban India 

(2013) เป็นงานวิจัยที่เริ่มต้นจากจุดสนใจที่สื่อสมาร์ทโฟนเป็นหลัก จากนั้นผู้วิจัยค้นหาผู้กระทำ�

การท่ีเก่ียวข้องในความสมัพนัธข์องประเด็นท่ีสนใจ โดยงานวจัิยเรือ่งนีอ้ธบิายให้เห็นวฒันธรรมการ

บรโิภคสือ่โทรศัพทเ์คลือ่นทีใ่นประเทศอินเดียทีข่ึน้อยูก่บัปฏบิตักิารณท์างเศรษฐสงัคมทีแ่พรห่ลาย

เพ่ือการผลิตซ้ำ�, การแบ่งปัน และการกระจายของส่ือดิจิทัลที่ละเมิดลิขสิทธิ์ งานวิจัยชิ้นนี้ใช้การ

ศึกษาในแนวทางทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระทำ�เพื่อนำ�เสนอให้เห็นว่ามีปฏิบัติการณ์ของการละเมิดลิข

สทิธเ์ปน็อยา่งไร  การใชท้ฤษฎเีครอืขา่ย-ผู้กระทำ�เป็นแนวทางในการศกึษาคร้ังนีท้ำ�ใหผู้้วิจัยสามารถ

พบสายสมัพนัธใ์นเครอืขา่ยสือ่ละเมดิลิขสิทธิท์ีเ่อือ้อำ�นวยใหเ้กดิการกระจายออกจากส่วนของของ

สือ่ละเมดิลขิสทิธใ์นอนิเดยีเกดิไดม้ากขึน้, ทฤษฎนีีย้งัชว่ยชีใ้หเ้หน็การยกัยา้ยปรบัเปลีย่น (transla-

tion) ที่ก้าวหน้าของความต้องการสื่อของผู้ใช้จาก outsourcing ไปเป็น self-sourcing เมื่อเครือ

ขา่ยพฒันาขึน้ และสดุทา้ยทฤษฎเีครือขา่ย-ผูก้ระทำ�ทำ�ใหไ้ด้ทราบตวักระทำ�การทัง้ทีเ่ปน็มนษุยแ์ละ

ไม่ใช่มนุษย์ที่อยู่ภายในระบบนิเวศน์เชิงสังคมเทคโนโลยี 

	 ระเบียบวิธีที่ใช้ในงานศึกษาชิ้นนี้คือใช้การสัมภาษณ์โดยมีลักษณะของคำ�ถามเป็นคำ�ถาม

เปิดและคำ�ถามกึ่งโครงสร้างร่วมกับการสังเกต โดยเป็นการสังเกตธุรกิจโทรศัพท์เคลื่อนที่และการ

จัดการธุรกิจดังกล่าว นอกจากนี้ยังใช้การสำ�รวจแนวโน้มการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยสนามที่ใช้

ศึกษาครัง้นีค้อืเมอืงใหญส่ามเมอืงในประเทศอนิเดยี ไดแ้ก่ นวิเดล,ี บงักาลอร ์และไฮเดอราบดั ทัง้นี้

การศึกษาจะเริ่มจากการสังเกตอย่างมีส่วนร่วมกับธุรกิจโทรศัพท์เคลื่อนที่เพื่อที่จะทำ�ความเข้าใจ

ปฏิบัติการณ์ทางธุรกิจ, ลูกค้าทั้งหมด และการจัดการส่ือเพ่ือท่ีจะได้รับและกระจายเนื้อหาทาง

โทรศพัท์ จากนัน้ใช้การสมัภาษณเ์ชงิลกึและสมัภาษณก์ลุม่ โดยใชเ้วลาครัง้ละประมาณหนึง่ถงึสาม

ชั่วโมง 
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	 กรอบคดิทางทฤษฎเีครือข่าย-ผูก้ระทำ�ถกูพฒันาขึน้มาเพือ่หาสว่นต่าง ๆ  ทีเ่ปน็สว่นได้สว่น

เสียของสังคมและทางเทคนิคเพื่อที่จะดูว่าสิ่งต่าง ๆ  เหล่านี้ต่างกำ�หนดกันและกันอย่างไร และเพื่อ

ทีจ่ะอธบิายพลวตัและโครงสรา้งภายในของโลกของผู้กระทำ� งานวจัิยชิน้นีอ้ธบิายผ่านแนวคดิเร่ือง

การยกัยา้ยปรบัเปลีย่น โดยพจิารณากรณขีองเครอืขา่ยสือ่ละเมดิลขิสทิธิ ์นัน่คอืดวูา่ผูบ้รโิภค, ผูจ้ดั

จำ�หน่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ และโทรศัพท์เคลื่อนที่ปฏิสัมพันธ์กันอย่างไร ทั้งนี้ผู้กระทำ�แต่ละตัวของ

เครือข่าย-ผู้กระทำ�อาจจะขยับขยายไปสู่การเป็นเครือข่าย-ผู้กระทำ�ใหม่ และในขณะเดียวกันเครือ

ข่าย-ผู้กระทำ�ก็อาจจะสลายกลายเป็นผู้กระทำ�เพียงตัวเดียว 

	 ผลการศึกษาชิ้นนี้อธิบายให้เห็นผู้กระทำ�การที่เป็นมนุษย์สองประเภท ได้แก่ ผู้กระทำ�ที่

เปน็ผูจ้ดัจำ�หนา่ยสือ่, ผูบ้รโิภคสือ่ และผู้กระทำ�ทีไ่มใ่ชม่นษุยส์องประเภท ไดแ้ก่ เทคโนโลยแีละการ

บังคับใช้กฎหมาย เครือข่าย-ผู้กระทำ�ที่พบในการศึกษาครั้งนี้ประกอบไปด้วยกลุ่มของผู้กระทำ�ที่

หลากหลายที่ร่วมกันสร้างเครือข่ายบนสายสัมพันธ์ที่มีทั้งสายสัมพันธ์ที่แข็งแรงชัดเจนและสาย

สัมพันธ์ที่อ่อน  ลักษณะของการยักย้ายปรับเปลี่ยนปรากฏขึ้นสี่ขั้นตอน เริ่มจากขึ้น problemati-

zation ซึ่งเป็นขึ้นตอนที่ผู้จัดจำ�หน่ายสื่อแนะนำ�ส่ือและเทคโนโลยีแก่ผู้ใช้ส่ือมือใหม่ ต่อมาคือข้ัน 

interessement เป็นขั้นตอนที่ผู้กระทำ�การกลุ่มแรก ๆ พยายามที่จะบังคบ/กำ�หนดและรักษาอัต

ลักษณ์ของผู้กระทำ�อื่นในเครือข่าย-ผู้กระทำ� ถัดมาคือขั้นตอน enrolment เป็นขั้นที่กลุ่มของผู้

กระทำ�ปรากฏขึน้โดยมบีทบาทและความสัมพันธท์ีถ่กูนยิามไว้อยา่งดี และขัน้สุดทา้ย mobilization 

ในงานวจิยัช้ินนีก้ารยกัยา้ยปรบัเปล่ียนไมไ่ด้มาสูข้ั่นนีอ้ยา่งสมบรูณ ์กลา่วคอื เครอืขา่ยแตกออกเปน็

เครือข่ายเล็ก ๆ โดยที่ผู้บริโภคสื่อเริ่มที่จะพัฒนาไปสู่ผู้ลงทุนสื่อ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้เป็นสาเหตุ

ให้เครือข่าย-ผู้กระทำ�เริ่มต้นเปลี่ยนแปลงได้ หรือที่เรียกว่าเกิด “treason” 

	 โดยสรปุงานศกึษาชิน้นีใ้ชท้ฤษฎเีครือข่าย-ผูก้ระทำ�เปน็แนวทางในการศึกษาความสัมพันธ์

ของการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทละเมิดลิขสิทธ์ ผลจากการศึกษาเผยให้เห็นโครงสร้างพื้นฐาน

ที่เก่ียวกับสื่อละเมิดลิขสิทธิ์ในอินเดีย นำ�มาซ่ึงความเข้าใจวิวัฒนาการของปฏิบัติการณ์สื่อภายใน

ชุมชนที่มีทรัพยากรจำ�กัด

ไปทางไหนดีกับการศึกษาการสร้างเรื่องเล่าข้ามสื่อผ่าน ANT 

	 ในหวัข้อท่ีผา่นมาผูเ้ขียนนำ�เสนอใหเ้หน็มมุมองของการใชท้ฤษฎเีครอืขา่ย-ผูก้ระทำ�ในการ

ศึกษาด้านสื่อศึกษา รวมทั้งยกตัวอย่างงานวิจัยที่มาจากจุดสนใจที่เป็น “สื่อ” การสร้างเรื่องเล่า

มากมายในปัจจุบันนี้มาจากสื่อดิจิทัล ก่อนที่จะไปสู่ประเด็นว่าจะศึกษาการสร้างเรื่องเล่าข้ามสื่อ

โดยใช้ ANT อย่างไร ผู้เขียนขอนำ�เสนอตัวอย่างการศึกษาสื่อดิจิทัล “โซเชียลมีเดีย” ที่ผู้เขียนเห็น

วา่ทมีผูว้จิยัไมไ่ดย้ดึตดิอยูกั่บหวัขอ้หรอืคำ�ถามของการวจิยัอยา่งเครง่ครดั อกีทัง้เปน็การศกึษาทีใ่ช้

ขอ้มูลทีไ่ดไ้ปสูข่อ้คน้พบใหม ่ๆ  ซึง่ผู้เขยีนเหน็วา่เปน็สิง่ทีน่า่สนใจสำ�หรบัการนำ�มาศกึษาเร่ืองเลา่ใน

สื่อดิจิทัล งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการศึกษาการใช้โซเชียลมีเดียในพื้นที่ต่าง ๆ โดยผู้วิจัยเริ่มต้นจากการ

นิยามคำ�ว่า “โซเชียลมีเดีย” ใหม่เพื่อให้เหมาะสมแก่การวิจัย โดยให้นิยามว่าโซเชียลมีเดีย

คือ“สภาวะความเป็นสงัคมทีป่รบัระดบัได”้ (scalable sociality) อนัหมายถงึการชว่งชงิพืน้ทีท่ีอ่ยู่

ตรงกลางระหวา่งการกระจายเสยีงและการสือ่สารสว่นตวัแบบเปน็คูต่ามขนบด้ังเดมิ โดยเอือ้ให้คน
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กำ�หนดขนาดของกลุ่มและระดับความเป็นส่วนตัวได้ ทางทีมวิจัยเขียนไว้อย่างชัดเจนว่านิยามและ

แนวทางที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้เป็นเพียงหนึ่งในวิธีการอีกมากมาย อีกทั้งนิยามและวิธีการศึกษา

จากสาขาต่าง ๆ ก็ช่วยให้ทีมวิจัยเข้าใจธรรมชาติของโซเชียลมีเดียได้ตามมุมมองของสาขานั้น ๆ ที่

ผ่านมาแฟลตฟอร์มบางประเภท เช่น ออร์กัตและมายสเปซไม่สามารถดำ�รงอยู่ได้ต่อเนื่องและมัก

จะถกูแทนทีด่ว้ยแพลตฟอรม์อืน่ ๆ  ในขณะท่ีแพลตฟอรม์อยา่งเฟซบุก๊จะมกีารเปลีย่นแปลงอยูต่ลอด

เวลา ดว้ยเหตนุีใ้นหนงัสอืเล่มนีจ้งึย้ำ�วา่นยิามและแนวทางการศกึษาทีใ่ชก้ต็อ้งเปลีย่นตาม ซ่ึงนยิาม

ที่ทางทีมวิจัยใช้เป็นนิยามที่ไม่ตายตัว ไม่เหมือนกับการนิยามโซเชียลมีเดียที่ใช้ในสาขาการสื่อสาร

ศึกษา  

	 นอกจากเร่ืองนิยามแล้ว ในงานศึกษาชิ้นนี้ยังเสนอว่าแพลตฟอร์มและคุณสมบัติของ

แพลตฟอร์มไมไ่ดเ้ป็นสาเหตสุำ�คญัทีท่ำ�ใหเ้กดิเนือ้หา กลา่วคอืแพลตฟอรม์ไมไ่ดเ้ปน็เหตผุลวา่ทำ�ไม

คนถงึโพสตเ์นือ้หาบางลกัษณะลงบนแพลตฟอรม์นัน้ ๆ  อยา่งทีแ่นวกำ�หนดนยิมทางเทคโนโลยกีลา่ว

ไว้ ทั้งนี้ในการศึกษากลับพบว่าเนื้อหาแต่ละประเภท เช่นการหยอกล้อกันของเด็กนักเรียน มีการ

ย้ายไปอยู่ในแพลตฟอร์มอื่นที่มีคุณสมบัติต่างกันมากได้ไม่ยาก 

 ข้อค้นพบจากการศึกษาครัง้น้ีมีหลายตวัอยา่งทีแ่สดงใหเ้หน็วา่ลกัษณะเฉพาะของแพลตฟอรม์เก่ียว

พนักบัพืน้ทีท่ีผู่ใ้ชแ้พลตฟอรต์นัน้ใช ้โดยเฉพาะตัวอยา่งจากประเทศจีนทีม่แีพลตฟอร์มเฉพาะตัว ผู้

เขียนต้องการนำ�เสนอให้เห็นว่าความเข้ากันได้ทางวัฒนธรรมเป็นผลพวงให้แพลตฟอร์มหนึ่ง ๆ 

ประสบความสำ�เร็จหรือเป็นท่ีนิยมในแต่ละพื้นที่ โดยทีมวิจัยได้สังเกตกระบวนการท่ีแพลตฟอร์ม

เริ่มเปล่ียนไปตามท้องถิ่น ซ่ึงสะท้อนความสนใจของทีมวิจัยที่เน้นเนื้อหามากกว่าตัวแพลตฟอร์ม 

เมื่อแพลตฟอร์มนั้น ๆ เต็มไปด้วยเนื้อหาในท้องถิ่น ความเข้ากันได้ทางวัฒนธรรมก็จะตามมา

ในสว่นของการศกึษาโซเชยีลมเีดยีเชงิวชิาการ ผูเ้ขียนกลา่ววา่อนิเทอรเ์นต็มไิดม้พีฒันาการเปน็เสน้

เดยีวคณุลกัษณะสำ�คญับางอยา่งของโซเชยีลมีเดยีในปจัจบุนัคอ่นขา้งท่ีจะมลีกัษณะตรงขา้มกบัการ

ใช้อินเทอร์เน็ตในยุคก่อนหน้าเสียด้วยซ้ำ� เช่น ปัญหาเรื่องตัวตนนิรนาม (anonymity) ของ

อินเทอร์เน็ตได้แปรเปลี่ยนเป็นปัญหาการเสียความเป็นส่วนตัวในโซเชียลมีเดียแทน

ในสว่นของวธิแีละแนวทางการศกึษา ผลสมัฤทธ์ิของการศกึษาคร้ังนีเ้กดิจากความมุง่มัน่ในการท า

วิจัยเชิงชาติพันธุ์วรรณนาเป็นเวลา 15 เดือนในชุมชนต่าง ๆ รวม 9 แห่ง รวมทั้งเกิดจากการที่ทีม

วิจัยยอม “ละ” ความสนใจที่มีในทีแรก แล้วงมุ่งให้ความสำ�คัญกับสิ่งที่นักวิจัยแต่ละคนค้นพบใน

แตล่ะชมุชนเปน็อนัดบัแรกแทน ทมีวจัิยต้องใชเ้วลาท้ังส้ินหนึง่ปกีบัอกีสามเดือนเพือ่จะได้พบปะพูด

คุยกบัคนทกุกลุม่ในพืน้ทีท่ีศ่กึษา ทัง้คนหนุม่สาวและสงูวยั ระดบัการศกึษานอ้ยและสงู ระดบัความ

เป็นอยู่ทางเศรษฐกิจและสังคมที่แตกต่างกัน รวมทั้งเพื่อให้คนในชุมชนไว้ใจมากพอที่จะให้ทีมวิจัย

เข้าไปมีส่วนในพื้นที่ที่เป็นส่วนตัวมากขึ้น เช่น ในวอตส์แอป (Whatsapp)

	 การทำ�วิจัยเชิงชาติพันธุ์วรรณนาสะท้อนให้เห็นว่าไม่มีผู้ใดใช้ชีวิตในบริบทใดเพียงบริบท

เดียว ทุกสิ่งที่ผู้คนในแต่ ละพื้นที่ทำ�และเจอล้วนเกี่ยวพันกันในฐานะส่วนต่าง ๆ ของชีวิต งานวิจัย

ชิน้นีจ้งึตอ้งศกึษาประสบการณข์องผู้คนใน บริบทอยา่งเปน็องคร์วม (holistic contextualization) 

ซึง่ถือเป็นแกน่หลกัของวธิกีารทางมานษุยวทิยาทีจ่ะมุง่ศกึษา อยา่ง “เขา้อกเขา้ใจ” ซ่ึงหมายถงึการ

พยายามทำ�ความเข้าใจโซเชียลมีเดียจากมุมมองของผู้ใช้ 
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นอกจากนีง้านวจิยัของโครงการนีม้จีดุทีแ่ตกต่างจากงานเชงิมานษุยวทิยาแบบด้ังเดิมส่วนใหญ ่นัน่

คือทีมวิจัย ทั้งหมดจะมีการพูดคุยและเปรียบเทียบข้อมูลของพื้นที่ที่แต่ละคนศึกษากันตลอดเวลา

ของการศึกษา โดยในแต่ละเดือนที่ลงพื้นที่นักวิจัยแต่ละคนจะทำ�งานในหัวข้อเดียวกัน จากนั้นจะ

เขียนรายงาน 5000 คำ�แล้วส่งเวียนกันอ่าน ก่อนจะมาถกกันผ่านวิดีโอคอลล์ ในช่วงแรกของการ

ศึกษา หัวข้อที่ศึกษานั้นเป็นไปตามแผน แต่เมื่อเวลาผ่านไปอาจต้องมีการปรับแผนเพื่อรองรับข้อ

ค้นพบที่คาดไม่ถึง เช่น การศึกษาในหัวข้อ “การศึกษา” เป็นหัวข้อที่ไม่ได้วางแผนว่าจะเน้นหัวข้อ

นี้ แต่กลับเป็นเรื่องที่มีความสำ�คัญในทุกพื้นที่ที่ศึกษา การที่นักวิจัยในทีมได้อ่านงานของคนอื่นอยู่

เสมอชว่ยย้ำ�เตอืนวา่มขีอ้แตกตา่งใดบา้งทีร่อคำ�อธบิาย บางคร้ังทมีวจัิยต้องเปรียบเทยีบเร่ืองทีค่ล้าย

กันในแต่ละพื้นท่ีด้วย หลังจากที่ลงพื้นที่ได้หนึ่งปีทีมวิจัยใช้เวลาร่วมกันที่ลอนดอนหนึ่งเดือนเพ่ือ

รวมข้อมูลและวางแผนสำ�หรับกลับไปลงพื้นที่ช่วงสามเดือนสุดท้ายเพื่อให้เห็นการเปรียบเทียบใน

แตล่ะพืน้ทีอ่ยา่งชดัเจน นกัวจัิยแต่ละคนในทมีจงึต้องเขยีนหนงัสอืของตัวเอง โดยชือ่บทของทกุเลม่

จะเหมือนกันหมด เว้นแต่บทที่ 5 ซึ่งเป็นหัวข้อเฉพาะของแต่ละคน 

	 สิง่ทีไ่ดจ้ากการทบทวนงานวจัิยโซเชียลมเีดียจากการศึกษานอกสาขาส่ือศึกษาคอืทำ�ให้เหน็

ภาพกวา้งของการศกึษาโซเชยีลมเีดีย และการศกึษาในแนวทางชาตพินัธุว์รรณนา อกีทัง้เห็น ความ

ไมย่ดึตดิในหวัขอ้หรอืประเดน็ของการศกึษา กล่าวคอืขอ้คน้พบจากงานวจัิยชิน้นีห้ลายส่วนมาจาก

การ “ปล่อยให ้สิง่ทีค่น้พบเป็นตวันำ�ทาง” รวมท้ังเปดิโอกาสให ้“หลกัฐานทีพ่บนำ�ไปสูข่อ้สรปุอืน่” 

ซึ่งผู้เขียนคิดว่าเป็นวิธีการและ แนวทางการศึกษาที่เหมาะสมอย่างมากสำ�หรับการศึกษาส่ือและ

สังคมในปัจจุบันที่ไม่สามารถนิยามได้อย่างแน่นิ่งและตายตัวซึ่งผู้เขียนเห็นว่ามีความน่าสนใจ และ

น่าที่จะลองนำ�มาใช้ในการศึกษาการสร้างเร่ืองเล่าข้ามสื่อในสื่อดิจิทัล ผู้เขียนคิดว่าการที่เราไม่ยึด

ติดกับปัญหาหรือคำ�ถามการวิจัย รวมทั้งการปล่อยให้ข้อมูลที่พบนำ�ทางไปสู่ข้อค้นพบใหม่ ๆ เป็น

รูปธรรมที่ชัดเจนของสิ่งที่ John Low (2004) เรียกว่า “Method Assemblage” 

	 Method Assemblage ของ John Law จะเปน็จุดเร่ิมต้นทีดี่สำ�หรับการพิจารณาส่ิงทีเ่รา

จะศึกษา เขากล่าวสิ่งนี้เป็นเสมือนงานหัตถกรรมท่ีถักทอความสัมพันธ์สามส่วนเข้าด้วยกัน ได้แก่ 

1)สิ่งที่ปรากฏอยู่ ณ ปัจจุบัน อาทิ ภาพแทนหรือวัตถุสิ่งของ 2 สิ่งที่ไม่มีอยู่แต่มีความชัดเจน กล่าว

คอื เปน็สิง่ทีส่ามารถมองเหน็ได ้ถูกอธบิายได้และเก่ียวขอ้งกบัส่ิงทีป่รากฏอยู ่ณ ปจัจุบนัอยา่งชดัเจน 

และ 3) สิ่งที่ไม่มีอยู่และเป็นอื่น ด้วยเหตุว่ามันมักจะถูกซ่อนเร้น ถูกควบคุมไว้ หรือไม่มีความน่า

สนใจ ซึง่ method assemblage เปน็เสมอืนขอ้กำ�หนดของการรวบรวมกิง่กา้นสาขาความสมัพนัธ์

ที่สร้างภาพแทน ณ ปัจจุบันและนำ�เสนอความจริงที่อยู่ภายนอก 

	 เมือ่นำ�มาพจิารณาทีป่รากฏการณก์ารสรา้งเรือ่งเลา่ขา้มสือ่ผูเ้ขยีนเหน็วา่ในการศกึษาหรอื

การเก็บข้อมูลน้ันสิ่งท่ีต้องให้ความสนใจเพ่ิมคือส่วนที่สามซึ่งเป็นสิ่งที่มักถูกซ่อนเร้นหรือไม่มีความ

น่าสนใจ ทั้งนี้เพราะงานวิจัยที่ศึกษาการเล่าเรื่องข้ามสื่อส่วนใหญ่มักจะอธิบายให้เห็นลักษณะของ

เรื่องเล่าท่ีสร้างขึ้นกับสื่อที่ใช้ในการนำ�เสนอเร่ืองเล่าซ่ึงอาจเทียบได้กับส่วนท่ีหนึ่ง ของ method 

assemblage  แต่ method assemblage ทำ�ให้เราหันมาให้ความสำ�คัญกับทั้งสามส่วน และโดย

เฉพาะส่วนที่สามซึ่งมักจะเป็นส่วนที่ไม่ถูกศึกษาหรือนำ�เสนอออกมา ทั้งนี้ผู้เขียนก็ไม่อาจระบุได้ว่า

ส่วนที่สามของปรากฏการณ์การสร้างเรื่องเล่าข้ามสื่อนั้นคืออะไร คงต้องปล่อยให้ข้อมูลที่พบ             
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ค่อย ๆ เผยสิ่งนั้นออกมา นอกจากนี้หากจะเริ่มต้นศึกษาปรากฏการณ์เรื่องเล่าข้ามสื่อ อาจจะต้อง

หนีออกจากปัญหาวิจัยแนวเดิม ๆ ซ้ำ� ๆ ที่งานทางสื่อศึกษามักจะตั้งคำ�ถามเช่น เรื่องเล่า xxx ถูก

เล่า/สร้างต่อในสื่ออื่นในลักษณะใด เพราะหากตั้งคำ�ถามเช่นนี้ก็คงหนีไม่พ้นการหาคำ�ตอบด้วยวิธี

การวิเคราะห์เนื้อหาและวิเคราะห์สื่อที่นำ�เสนอ เพื่อให้เกิดปัญหาวิจัยใหม่ ๆ ที่น่าสนใจเราอาจจะ

ต้องมองให้ไกลออกไปและมองย้อนกลับมาระหว่างทฤษฎีและหลักฐานเชิงประจักษ์เพ่ือที่ว่าสิ่งนี้

จะนำ�ไปสูก่ารตัง้ปญัหาวจิยัใหมท่ีม่คีวามนา่สนใจ และด้วยคำ�ถามวจัิยท่ีแปลกใหมแ่ละนา่สนใจนีก้็

จะทำ�ให้เราไม่ยึดติดอยู่กับวิธีการศึกษาวิธีใดวิธีหนึ่งมากเกินไปจนทำ�ให้วิธีการศึกษานั้นนำ�ไปสู่ข้อ

ค้นพบที่ไม่มีอะไรแปลกใหม่ สำ�หรับการศึกษาการเล่าเรื่องข้ามสื่อไม่ว่าจะเป็นเรื่องเล่าจาก

แอปพลิเคชันจอยลดาหรือเรื่องเล่าจากสื่อใด ๆ ก็ตาม ผู้เขียนคิดว่าเราจำ�เป็นที่จะต้องเริ่มต้นจาก

การสำ�รวจปรากฏการณ์นั้นโดยมองจากแง่มุมต่าง ๆ ให้หลากหลายมากที่สุด และโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งภาพของปรากฏการณ์ที่เป็นเชิงประจักษ์ผ่านข้อมูลตัวเลขต่าง ๆ  เช่น จำ�นวนนิยายที่ได้รับความ

นิยมแบ่งตามตระกูลเนื้อหา หรือ จำ�นวนการพูดถึงนิยายเรื่องใดเรื่องหนึ่งในสื่อออนไลน์ซึ่งอาจจะ

ค้นหาเบื้องต้นได้จากการเสิร์ชจากแฮชแท็ก (#) สิ่งเหล่านี้อาจจะเผยให้เห็นความน่าสนใจใหม่ ๆ 

และนำ�ไปสู่การศึกษาการสร้างเรื่องเล่าที่น่าสนใจมากขึ้น 
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• จิรยุทธ์ สินธุพันธุ์		 	 อาจารย์ภาควิชาวาทวิทยาและสื่อสารการแสดง

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

• ชัชวาล สนิทวรพจน์ 	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ชุติมา เกศดายุรัตน์	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ชโลธร  จันทะวงศ์	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยนานาชาติ

	 	 	 	 	 แสตมฟอร์ด

 

• ณพงศ หอมแย้ม	 	 	 สาขาวิชาการออกแบบสื่อสาร คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

		

•  ณัฐกาญจน์ วงษ์เนียม 	 	 นสิติปรญิญาโท สาขาวชิาการสือ่สารการตลาดดิจทิลั 	

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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• ณัฐรินีย์ เรืองเวทมงคล	 	 นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• ดังกมล ณ ป้อมเพชร	 	 อาจารย์คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• ธนสรณ์ ล้วนรัตน์		 	 นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• นพพล ฤทธิ์ธาอภินันท์ 	 	 นักศึกษาปริญญาโท คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• นํ้าทิพย์ จันทศร  	 	 นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• บุญธิดา ชุนสิทธิ์ 		 	 นิสิตปริญญาโท ภาควิชาศิลปะการละคร

	 	 	 	 	 คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

• บุริศร์ เพชรัตน์จุฑาพร 	 	 นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี	

• ปฐมา สตะเวทิน	 	 	 อาจารย์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ประกิจ อาษา	 	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• พงศ์ภรณ์ สิริรัตนพลกุล 	 	 นักศึกษาปริญญาโท บัณฑิตวิทยาลัย 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• พนม คลี่ฉาย	 	 	 ที่ปรึกษาศูนย์บริการวิชาการแห่งจุฬาลงกรณ์	 	

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัย และ อาจารย์พิเศษ คณะนิเทศศาสตร์ 		



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 23 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 317

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   

• พรปภัสสร ปริญชาญกล	 	 อาจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• ภาคิน แสงอรุณ	 	 	 นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

	 	 	 	 	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

	 	 	 	 	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

• มนฑิรา ธาดาอำ�นวยชัย	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

• ยุทธนา  สุวรรณรัตน์	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• วรเชษฐ์ มูฮัมหมัดสอิ๊ด	 	 นิสิตปริญญาโท สาขาบูรณาการข้ามศาสตร์

	 	 	 	 	 ทางศิลปะการละคร ภาควิชาศิลปการละคร 

	 	 	 	 	 คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

• วินิจพรรษ กันยะพงศ์	 	 อาจารย์ภาควิชาการออกแบบสื่อสารออนไลน์ 

	 	 	 	 	 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม, 

					      

• ศศิพรรณ บิลมาโนชญ์	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

• สมรักษ์ เจียมธีรสกุล	 	 นิสิตปริญญาเอก คณะนิเทศศาสตร์ 

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

• สุธาวัลย์ ธรรมสังวาลย์	 	 อาจารย์คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

• สุนทรพจน์ จิตตวรากูล	 	 นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรม	 	

	 	 	 	 	 การสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษม	 	

	 	 	 	 	 บัณฑิต

• อรธนัท เกียรติศักดิ์สาคร	 	 นิสิตปริญญาเอก คณะนิเทศศาสตร์

	 	 	 	 	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย



หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการหรือบทความวิจัย

เพื่อพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์

		  กองบรรณาธกิารวารสารนเิทศสยามปรทิศันม์คีวามยนิดทีีจ่ะขอเรยีนเชญิผูท้ีส่นใจทกุทา่นสง่

บทความทางวิชาการหรือรายงานการวิจัยเพื่อตีพิมพ์เผยแพร่ความรู้และความก้าวหน้าทางวิชาการใน

วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ทั้งนี้บทความที่ส่งมาให้พิจารณาต้องไม่เคยตีพิมพ์หรืออยู่ในระหว่างการตี

พิมพ์ในวารสารอืน่ 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.  ผู้เสนอบทความสามารถจดัสง่บทความถงึกองบรรณาธกิารไดท้างไปรษณยีแ์ละทางอเีมลด์งันี้

	 	 	 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   

เขตภาษีเจริญ กทม. 10160 (ส่งต้นฉบับบทความที่พิมพ์ลงบนกระดาษ A4 จำ�นวน 2 ชุด และต้นฉบับบทความที่

บันทึกลงในแผ่นซีดี จำ�นวน 1 แผ่น)

			   •  จัดส่งทางอีเมล์มาที่ com2@siam.edu 


