
• การพัฒนาศักยภาพครูในการใช

ปญญาประดิษฐเพื่อออกแบบการเรียนรู สำหรับ

นักเรียนดอยโอกาส : กรณีศึกษาโรงเรียนวัดปาแดด จังหวัดเชียงใหม

________________________________________________________________

• การเปรียบเทียบความแตกตางการรูเทาทันสื่อของเยาวชนไทย

______________________________________________________________________

• ลำดับยุคการออกแบบกราฟก: จากฝมือมนุษยสูปญญาประดิษฐ• ลำดับยุคการออกแบบกราฟก: จากฝมือมนุษยสูปญญาประดิษฐ

______________________________________________________________________

• การสื่อสารดวยการแตงหนาของตัวละครเพื่อสรางมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กตอก

______________________________________________________________________

• การใชประเด็นทางสังคมในโครงงานละครเพื่อสงเสริมการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตของนักศึกษา

______________________________________________________________________

• การสื่อสารความหมายผลงานจิตรกรรมรวมสมัยชุด “ภาพของเธอในรมเงาแหงสงคราม”

____________________________________________________________________________________________________________________________________________

• Readers Theater การละครสรางนักอาน นักศึกษาหลากศักยภาพในพื้นที่ทดลองของเจาหงิญ

______________________________________________________________________

• ปจจัยสวนประสมทางการตลาดและสื่อประชาสัมพันธที่สงผลตอการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อ

สุขภาพของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล

______________________________________________________________________

• หนากากกับรางกาย : แนวทางการพัฒนาทักษะการแสดงออก

ทางรางกายสำหรับนักแสดงในละครตลกจำอวด : กรณีศึกษา

บทบาท เบอรนารด จากเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง ของ มารค คาโมเล็ตติ

_________________________________________________

• การกํากับการแสดงละครเวทีประเภทละครโศกนาฏกรรมจำอวด

เพื่อนำเสนอปญหาการหลีกหนีความเปนจริง : กรณีศึกษาเรื่อง

เดอะเมดส เดอะเมดส ของ ฌอง เฌอเนต

_________________________________________________

• พลังงานที่เคลื่อนไหว : การสรางภาวะพรอมทางกายจิตสำหรับ

นักแสดงเดี่ยวดวยแนวทางไซโคฟสิคัลและศาสตรชี่กงในบทละคร

เรื่อง Grounded

_______________________________________________

• การใชเทคนิคและทฤษฎีการแสดงของสเตลลา แอดเลอร และ 

ไมเคิล ไมเคิล เชคคอฟ ในการพัฒนาทักษะการแสดงตัวละครที่มีสภาวะ

ปวยทางจิต: กรณีศึกษาตัวละคร เฮดดา เกบเบลอร ในเรื่อง เฮดดา 

กาบเบลอร ของ เฮนริก อิปเซน

_________________________________________________

• การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนตเพื่อประชาสัมพันธบริการขนสง

เชื่อมตอสนามบินบนแพลตฟอรมติ๊กต็อก บริษัท ขนสง จำกัด

_________________________________________________

• การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนตเพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ • การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนตเพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ 

Molly Ally Plant-Based Ice Cream

_________________________________________________

• การออกแบบตนแบบบรรจุภัณฑชุดผลิตภัณฑบรรเทาภาวะ

ออฟฟศซินโดรม     

_________________________________________________

• การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนตเพื่อสงเสริมการขายสินคาประเภท

แฟชั่นบนแพลตฟอรมติ๊กต็อก แฟชั่นบนแพลตฟอรมติ๊กต็อก 

_________________________________________________

• การประยุกตใชทฤษฎีการแสดงของไมเคิล เชคอฟ เพื่อพัฒนา

ความสามารถในการเขาสูการเปนตัวละครของนักแสดง : กรณีศึกษา

ตัวละคร โลมอฟ ในบทละครเรื่องเดอะพรอพโพเซิล ของแอนตัน

เชคอฟ

_________________________________________________

• การเปรียบเทียบคำบรรยายแทนเสียงและการ• การเปรียบเทียบคำบรรยายแทนเสียงและการใชลามภาษามือ

ประกอบมิวสิควิดีโอสำหรับผูพิการทางการไดยิน

_________________________________________________

• รายการพลัง New Gen  Hug บานเกิด Season 2 กับการ

สื่อสารมุมมองอาชีพเกษตรกรในมิติใหม
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ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 ประจำ�ปี 2568

	 	 วารสารนิเทศสยามปริทัศน์เป็นวารสารวิชาการของคณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสยาม มีนโยบายที่จะให้เป็นแหล่งเผยแพร่ผลงานทางด้านวิชาการใน

รูปแบบบทความวิจัย บทความวิชาการ และบทปริทัศน์หนังสือ (Book Review) 

ทีท่ำ�การศกึษาซ่ึงเกีย่วขอ้งกับการสือ่สารของมนษุยใ์นทุกลกัษณะ ตัง้แตก่ารสือ่สาร

ภายในบุคคลและระหว่างบุคคล การสื่อสารสาธารณะ และการสื่อสารมวลชน ไป

จนถึงการสื่อสารในระยะไกล ขอบข่ายของบทความครอบคลุมกิจกรรมการสื่อสาร

ทุกรูปแบบ อาทิ การหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ การโฆษณา การประชาสัมพันธ์ สื่อ

ดิจิทัล วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ การสื่อสารการแสดง การสื่อสารการตลาด รวมทั้ง

สาขาวิชาอื่น ๆ ที่เก่ียวข้องทางด้านนิเทศศาสตร์และงานวิจัยที่เป็นประโยชน์ต่อ

สงัคม รวมทัง้เปน็พืน้ทีใ่นการเผยแพร่ผลงานทางด้านวชิาการตลอดจนวทิยานพินธ์

ของนิสิต นักศึกษาปริญญาโท และปริญญาเอกที่ต้องการเผยแพร่ผลงาน ทั้งนี้เพื่อ

ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ทางด้านนิเทศศาสตร์โดยเรื่องที่จะลงตีพิมพ์ต้องได้รับ

การพิจารณาอนุมัติให้ตีพิมพ์จากคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละสาขาวิชา  

บทความขอ้คดิเหน็และทศันคตท่ีิตพีมิพใ์นวารสารฉบบันีเ้ปน็ของผูเ้ขยีนแตล่ะทา่น 

ไมไ่ดอ้ยูใ่นความรบัผดิชอบของกองบรรณาธกิารแต่อยา่งใดบทความทีส่่งมาเพ่ือรับ

การพิจารณาต้องไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมาก่อน (Redundant Publication) 

และผู้เขียนบทความต้องไม่ละเมิด (Plagiarism) รวมถึงไม่ลอกเลียนผลงานตนเอง

(Self-Plagiarism) ไม่ส่งบทความตีพิมพ์มากกว่าหนึ่งวารสาร (Simultaneous 

submission) โดยวารสารกำ�หนดผู้ทรงคุณวุฒิในการพิจารณาบทความอย่างน้อย 

3 ท่านต่อบทความ และกำ�หนดวาระการออกของวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีละ 

2 ฉบับ (ราย 6 เดือน) ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม



รายชื่อผู้จัดทำ�

ที่ปรึกษา 	 	 • ดร.พรชัย มงคลวนิช

บรรณาธิการ 	 • รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริชัย ศิริกายะ 	

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม)
 	

ผู้ช่วยบรรณาธิการ 	 • อาจารย์ประกิจ อาษา 	

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม)

	 	 	 • อาจารย์ณัฐวุฒิ  สิงห์หนองสวง

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม)

กองบรรณาธิการ 	 • รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐ์ชุดา วิจิตรจามรี

	 	 	 (คณะมนุษย์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์) 

	 	 	 • รองศาสตราจารย์ ดร.พนม คลี่ฉายา 

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

	 	 	 • รองศาสตราจารย์ สุธี พลพงษ์

	 	 	 (นกัวชิาการอสิระ อดีตอาจารยป์ระจำ�คณะนเิทศศาสตรจ์ฬุาลงกรณ์

	 	 	 มหาวิทยาลัย)

	 	 	 • รองศาสตราจารย์ ดร.กฤษณ์ คํานนท์

	 	 	 (คณะมนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ)

	 	 	 • ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุเทพ เดชะชีพ 

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต) 

	 	 	 • ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉลองรัฐ เฌอมาลย์ชลมารค 

	 	 	 (วิทยาลัยนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต) 

	 	 	 • ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ณาณัฏฐ์ธัญ วงศ์บ้านดู่

	 	 	 (คณะศิลปกรรมการผลิตสื่อสถาบันกันตนา)

	 	 	 • ดร.รัฐพล ไชยรัตน์ 

			   (คณะบรหิารธรุกิจ เศรษฐศาสตรแ์ละการสือ่สาร มหาวทิยาลยันเรศวร)

	 	 	 • อาจารย์ชญาณี ฉลาดธัญญกิจ 

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม)

ศิลปกรรม	 	 • อาจารย์สุธาวัลย์ ธรรมสังวาลย์ 

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม)



การเผยแพร่	 	 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน 

(ปีละ 2 ฉบับ)		 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม

เลขานุการ	 	 • อาจารย์ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง

	 	 	 (คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม)

เจ้าของ	 	 คณะนิเทศศาสตร์มหาวิทยาลัยสยาม

	 	 	 เลขที่ 38 ถนนเพชรเกษม เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 

10160 

	 	 	 โทร 	 0-2867-8088, 0-2868-6000 ต่อ 5409 

	 	 	 แฟกซ์ 	 0-2868-6000 ต่อ 5409

	 	 	 E-mail: 	com2@siam.edu

พิมพ์ที่	 	 สถาบันวิศวการพิมพ์ มหาวิทยาลัยสยาม จำ�นวน 100 เล่ม

ISSN 	 	 1513-2226 

ISSN Online 	 2697-4452



บทบรรณาธิการ

กา้วสูปี่ที ่14 ทีผ่มไดเ้ขา้มารบัผดิชอบวารสารนเิทศสยามปรทัิศน ์ตลอดเวลา

ที่ผ่านมามีการปรับปรุงขยายขอบเขตให้ครอบคลุมวิชาการแขนงนิเทศศาสตร์ จน

ไดร้บัการรบัรองมาตรฐานและเขา้มาเปน็สว่นหน่ึงของฐานขอ้มูลศนูยด์ชันกีารอ้างองิ

วารสารไทย (TCI) กองบรรณาธกิารใหค้วามสำ�คญัและตระหนกัถงึคณุภาพของวาร

สารนิเทศสยาม ปรทัิศน์ จงึแสวงหาบทความจากหลายสถาบนัการศกึษาเพือ่นำ�มาตี

พิมพ์และได้เชิญกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจากหลากหลายสถาบันมาร่วมประเมิน

คณุภาพของบทความ นอกจากนีย้งัใหค้วามสำ�คญัแกน่กัศกึษาระดับปริญญาโทและ

ปรญิญาเอก อกีทัง้ยงัเปดิโอกาสให้แกนั่กวิชาการหนา้ใหม ่ซึง่นับได้วา่เปน็กำ�ลงัสำ�คัญ

ในการพัฒนางานวิชาการทางด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้ามากขึ้น

เนือ้หาภายในวารสารนเิทศสยามปรทิศันป์ทีี ่24 ฉบบัที ่1 ยงัรวบรวมผลงาน

วิชาการท่ีครอบคลุมและสะท้อนถึงองค์ความรู้ในทุกสาขาของทางนิเทศศาสตร์อัน

ได้แก่ การหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา สื่อดิจิทัล วิทยุ 

โทรทศัน ์ภาพยนตร ์และการส่ือสารการแสดง ตลอดจนแนวความคดิด้านการส่ือสาร

แบบใหมท่ีป่รากฏอยูใ่นปจัจบุนั วารสารนเิทศสยามปริทศันจึ์งขอเปน็ส่ือกลางในการ

แสดงความคิดเห็นของนักวิชาการทั้งใหม่และเก่าในรูปแบบของบทความวิจัยและ

บทความวชิาการทางดา้นนเิทศศาสตร ์ทัง้น้ีเพือ่จะยกระดับขึน้จากการเปน็วารสาร

กลุ่มที่ 2 ให้เป็นวารสารกลุ่มที่ 1 ในการประเมินคุณภาพวารสารวิชาการในฐาน

ข้อมูล TCI และเพื่อขยายและพัฒนาวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้า

และเป็นประโยชน์ต่อสังคมองค์รวมสืบไป

	 	 	 	 	  รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริชัย ศิริกายะ	 	

	                                                            บรรณาธิการ



สารบัญ
หน้า
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ซึง่ส่งผลตอ่การแสดงออกทางกายภาพอยา่งเหน็ไดช้ดั กระบวนการฝกึฝนเทคนคิการแสดงหนา้กาก

ของฌาคส ์เลอคอก เริม่ตน้ดว้ยการฝกึฝนหนา้กากนทูรลั เพือ่ใหน้กัแสดงสามารถวเิคราะหพ์ฤตกิรรม

ตนเอง จากนัน้จึงฝกึฝนกบัหนา้กากตัวละคร เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของตัวละคร ตอ่เนื่องด้วย

การฝึกฝนหน้ากากตัวละครคอมเมเดีย เดลลาร์เต โดยเฉพาะ ซานนี (Zanni), อิล กัปปิตาโน                       

(Il Capitano) และ อารเ์ลคคโีน (Arlecchino) ผลจากการฝกึแบบฝกึหดัหนา้กากขา้งตน้ ผูว้จิยัพบ

วา่ ตนเองในฐานะนกัแสดงมีพฒันาการในการใชร้า่งกายเพือ่การแสดงทีด่ขีึน้จากเดมิ ทัง้ดา้นความ

ยืดหยุ่น ความคล่องตัวในการควบคุมท่าทาง และจังหวะการเคลื่อนไหวที่ไหลลื่น และทำ�ให้การ

แสดงเป็นเบอร์นารด์ ในละครตลกจำ�อวดเรือ่งนี ้มีจังหวะและสรา้งอารมณขั์นได้อยา่งมปีระสทิธผิล

ยิ่งขึ้น 

คำ�สำ�คัญ : แบบฝึกหัดหน้ากาก, การแสดงละครตลกประเภทจำ�อวด, โบอิ้ง-โบอิ้ง, หน้ากากนูทรัล, 

หน้ากากตัวละคร, คอมเมเดีย เดลลาร์เต, การแสดง

Abstract

	 This research examines adaptations of mask techniques for acting—neutral 

mask, character mask, and Commedia dell’Arte—to enhance actors’ physical skills 

and cultivate the physicality of farce within a case study of Bernard in Marc Camoletti’s 

Boeing-Boeing, Through his complex romantic relationships, upon the failure of his 

plan to manage his three fiancée stewardesses, he transforms quickly from a                  

perceived state of calm to a chaotic situation, which has a severe physical effect. 

According to Jacques Lecoq’s mask training techniques, the actor should be trained 

primarily in neutral masks, developing the ability to observe their own behavior, 

then progressively in character masks, developing their ability to analyze a role’s 

dynamics, then continuously in specific Commedia dell’Arte character masks,                       

focusing on Zanni, Il Capitano, and Arlecchino (Harlequin). Through the mask                     

exercise training, the researcher, as an actor, has observed improved bodily control 

for performance, including increased flexibility, agility in posture control, and                              

fluidity of movement. As a result, the portrayal of Bernard in the comedic                               

performance showed enhanced comedic timing and more effective humour.

Keywords : Mask techniques, Farce Performance, Boeing-Boeing, Neutral Mask, 

Character Mask, Commedia dell’Arte, Acting
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ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 จากประสบการณ์การแสดงบทบาทเดิม ๆ ซํ้า ๆ ของผู้วิจัย เช่น บทบาทคนใจดี ผู้ชาย

อบอุ่น สุภาพ มีเมตตา ทำ�ให้ผู้วิจัยพบว่ามีข้อจำ�กัดในการใช้ทักษะทางกายภาพและมักแสดงออก

ตามบุคลิกภาพที่คุ้นเคย  ส่งผลให้ขาดความมั่นใจในการสื่อสารผ่านทางร่างกาย ดังนั้น หากได้รับ

บทบาทที่แตกต่าง เช่น บทตัวละครที่มีบุคลิกกระฉับกระเฉง เฉลียวฉลาด คล่องแคล่ว หรือเจ้าชู้ 

รวมถึงบทตลกที่ต้องใช้จังหวะและพลังงานสูง ผู้วิจัยจำ�เป็นต้องพิจารณาวิธีการฝึกฝนเพิ่มเติมเพื่อ

ให้สามารถถ่ายทอดบทบาทเหล่านั้นได้อย่างสมบทบาท จากการพิจารณาความท้าทายในการวิจัย 

จงึเลอืกตวัละคร เบอนารด์ (Bernard) จากบทละครเร่ือง โบอิง้-โบอิง้ ของ มาร์ค คาโมเล็ตติ (Marc 

Camoletti) เป็นกรณีศึกษา เนื่องจากบทบาทดังกล่าวจำ�เป็นต้องสื่อสารผ่านการแสดงออกทาง

กายภาพอย่างชัดเจนและเป็นจังหวะ ซึ่งแตกต่างจากประสบการณ์การแสดงบทบาทอื่น ๆ ของ                       

ผู้วิจัย รวมถึงแตกต่างจากบุคลิกภาพและนิสัยส่วนตัวของผู้วิจัยอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในแง่

มุมของความรัก ลักษณะนิสัย และบุคลิกภาพ ยิ่งไปกว่านั้น บทละครเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง เป็นละคร

ตลกประเภทจำ�อวด เหตุการณต์า่ง ๆ  ในเรือ่งลว้นเกดิขึน้ในหอ้งชดุของเบอนาร์ด จึงเหมาะสมทีจ่ะ

ใชเ้ปน็กรณศีกึษาเพือ่พฒันาการฝกึฝนการใชร่้างกายในการแสดง โดยเฉพาะอยา่งยิง่การใชจั้งหวะ

ที่คมคายในการสร้างความขบขัน เพื่อให้มุกตลกออกมาอย่างเป็นธรรมชาติ ดังคำ�กล่าวของคริสโต

เฟอร์ ออลเซิน (Christopher Olsen) ที่ว่า “In comedy, timing is everything. It’s about 

knowing when to pause, when to emphasize, and when to let the punchline hit.”  

(Olsen, 1999, น. 34)

	 ผูว้จิยัเลอืกแปลบทละครเรือ่ง โบอิง้-โบอิง้ ของ มารค์ คาโมเลต็ต ิเนือ่งจากเลง็เหน็ประโยชน์

ของการฝึกฝนบทบาทสมมุติควบคู่กับแบบฝึกหัดหน้ากาก การประยุกต์ใช้บทละครเรื่องนี้ในการ

ฝึกฝนนักแสดงด้านการใช้ร่างกายจะช่วยให้สามารถสำ�รวจการเคลื่อนไหวและท่าทางอันเกิดจาก

แรงกระตุ้นภายในของตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง ซึ่งจะนำ�ไปสู่มุมมองและแง่มุมใหม่ ๆ ในการแสดง

บทบาทที่แตกต่างจากประสบการณ์เดิมของผู้วิจัย และส่งเสริมประสิทธิภาพการใช้ร่างกายในการ

แสดงให้ดียิ่งขึ้น แบบฝึกหัดที่ผู้วิจัยเห็นว่าส่งเสริมการพัฒนาการใช้ร่างกายและสอดคล้องกับกรณี

ศึกษา คือ แบบฝึกหัดเทคนิคการใช้หน้ากาก (Mask Techniques) เพื่อแก้ไขปัญหาการใช้ร่างกาย

ในการแสดงซึ่งเป็นอุปสรรคของนักแสดง โดยแบบฝึกหัดที่เลือกมา ได้แก่ (1) หน้ากากนูทรัล     

(Neutral Mask) ของ ฌาคส์ เลอค็อก (Jacques Lecoq) แบบฝึกหัดนี้ช่วยปรับเปลี่ยนพฤติกรรม

เดิมของผู้วิจัย และพัฒนาบุคลิกภาพของตัวละครเบอร์นาร์ดผ่านการฝึกฝนร่างกายอย่างอิสระ                   

โดยเน้นการสังเกตการเปลี่ยนแปลงของภาษากายที่แตกต่างจากพฤติกรรมเดิมของผู้วิจัย (2) 

หน้ากากตัวละคร (Character Mask) แบบฝึกหัดนี้มุ่งพัฒนาการใช้ร่างกายเพื่อการแสดงออกและ

การสือ่สารอยา่งมปีระสทิธภิาพมากขึน้ โดยอาศัยการวเิคราะหบ์คุลกิภาพของเบอรน์ารด์ ซึง่เปน็การ

สำ�รวจจิตใจของชายหนุ่มที่มีเสน่ห์ ชอบวางแผน และปรับตัวได้ดีภายใต้สถานการณ์ที่ไม่คาดคิด ผู้

วิจัยอาจใช้หน้ากากท่ีสื่อถึง “นักจัดการที่แสนเนียน” และ “นักจัดการที่สับสนวุ่นวาย” เพื่อ

พัฒนาการใช้ร่างกายให้สอดคล้องกับความขัดแย้งภายในตัวละคร และ (3) คอมเมเดีย เดลลาร์เต 

(Commedia Dell’Arte) เพื่อเสริมสร้างการแสดงออกทางภาษากายให้ชัดเจนและหลากหลายยิ่ง



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 11

ขึ้น โดยใช้หน้ากากที่สื่อถึงตัวละคร เช่น อินามอราโต (คนรัก) และซานนี (ชายหนุ่มเจ้าเล่ห์) เพื่อ

พัฒนาการแสดงออกทางร่างกายให้เป็นธรรมชาติและคล่องแคล่วมากขึ้น

	 การฝึกฝนทักษะการแสดงโดยใช้แบบฝึกหัดหน้ากากดังกล่าว จะช่วยพัฒนาศักยภาพของ

ผูว้จิยัในการใชร้า่งกายและเทคนคิการแสดงหนา้กากเพือ่แสดงละครตลกประเภทจำ�อวด เสรมิสรา้ง

ความเข้าใจและเชื่อมโยงกับตัวละครที่ผู้วิจัยขาดประสบการณ์ และสามารถถ่ายทอดความตลกได้

อย่างเป็นธรรมชาติ งานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่มีปัญหาคล้ายคลึงกับผู้วิจัยหรือผู้สนใจการ

แสดงละครต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 เพือ่ศกึษาและพฒันาทักษะการใชร่้างกายในการแสดงด้วยการฝึกฝนเทคนคิหนา้กากเพ่ือ

แสดงละครตลกประเภทจำ�อวด

ข้อสันนิษฐานงานวิจัย

	 การฝึกฝนการแสดงผ่านหน้ากากประเภทนูทรัล หน้ากากตัวละคร และคอมเมเดีย เดล

ลาร์เตจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความหลากหลายในการใช้ร่างกายของผู้วิจัย แก้ไขปัญหาการ

แสดงท่าทางซํา้ซากจำ�เจด้วยแบบฝกึหดัเฉพาะเจาะจง และเสรมิสรา้งความเขา้ใจเชงิลกึต่อตวัละคร

ที่ไม่คุ้นเคย ทำ�ให้สามารถแสดงบทบาทเบอร์นาร์ดในละครตลกประเภทจำ�อวดได้อย่างเป็น

ธรรมชาติ

ขอบเขตงานวิจัย

	 งานวจิยันีศ้กึษาและวเิคราะห์บทบาทของนกัแสดงผา่นการประยกุตใ์ชแ้บบฝกึหดัหนา้กาก

ที่คัดเลือกอย่างเหมาะสม ตลอดกระบวนการ ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากกลุ่มตัวอย่างซึ่ง

ประกอบดว้ย 1) กลุม่ผูช้มท่ัวไปจำ�นวน 450 คน จากแบบสอบถามหลงัจบการแสดงทัง้หมด 3 รอบ

การแสดง 2) กลุ่มผู้ร่วมสร้างสรรค์การแสดงจำ�นวน 6 คน ได้แก่ ผู้กำ�กับการแสดง 1 คน และนัก

แสดงรว่มทัง้หมด 5 คน 3)ผูท้รงคณุวฒุทิางการฝึกการแสดงด้วยเทคนคิหนา้กาก 1 คน เพ่ือวเิคราะห์

ความคิดเห็น ความรู้สึก และมุมมอง ซึ่งเป็นปัจจัยสำ�คัญในการวิเคราะห์ผลงานวิจัย รวมถึงผู้วิจัย

ได้รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากตนเองด้วยวิธีการไตร่ตรอง การจดบันทึก และการบันทึกวีดิทัศน์

เพื่อสะท้อนผลการวิจัย  

ทบทวนวรรณกรรม 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแบบฝึกหัดหน้ากาก

	 1. ต้นกำ�เนิดของการใช้หน้ากากในการแสดง 

	 (The historical use of masks in theatrical performances) 

	 หนา้กากละครมปีระวตัศิาสตรอ์นัยาวนานโดยจดุเริม่ตน้ทีช่ดัเจนปรากฏในยคุกรกีโบราณ

ประมาณ 535 ปีก่อนคริสตกาล เธสพิส (Thespis) เป็นนักแสดงคนแรกผู้ริเริ่มใช้หน้ากากในการ
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แสดง ทำ�ใหห้นา้กากมบีทบาทสำ�คญัในละครกรกีเพราะชว่ยใหน้กัแสดงชายรบับทบาทหลากหลาย 

ขยายเสียงและสามารถแสดงอารมณ์ให้ผู้ชมในโรงละครกลางแจ้งเห็นได้ชัดเจน (Vervain, 2012) 

ในศตวรรษที่ 16 ยุคเรเนสซองส์อิตาลีเกิดละคร “คอมเมเดีย เดลลาร์เต” ที่ใช้หน้ากากตัวละคร

ตน้แบบ (Stock Characters) เพือ่การแสดงแบบด้นสด โดยในภาษาอติาเลียน “มสัเกรา” (Masch-

era) ไม่เพียงแค่หมายถึงหน้ากากเท่านั้น แต่ยังหมายรวมถึงบุคลิกภาพ นํ้าเสียง และลักษณะการ

เคลื่อนไหวของตัวละครเช่นกัน ในละครตะวันตกสมัยใหม่ ฌาคส์ โคโป นำ�หน้ากากกลับมาใช้เป็น

เครือ่งมอืฝกึนกัแสดง เขาพฒันาเป็น “หนา้กากเงียบ” (Le masque noble) และต่อมาฌาคส์ เลอ

ค็อก พัฒนาเป็น “หน้ากากนูทรัล” หน้ากากนี้เป็นหน้ากากที่ธรรมดา เรียบง่าย ไร้การตกแต่ง สื่อ

ให้เห็นถึงสภาวะที่เป็นกลาง เลอค็อกอธิบายว่า หน้ากากนูทรัลเป็นหน้ากากที่มีลักษณะสมดุลว่าง

เปล่า ทำ�ให้ช่วยนักแสดงลดทอนพฤติกรรมที่คุ้นเคย กลับมาตระหนักรู้ถึงอารมณ์ภายในและ

ภายนอก กระตุน้การแสดงออกทางรา่งกาย และคน้หาวธิแีสดงออกแบบใหม ่สรา้ง “สภาวะจติสำ�นกึ

คู่ขนาน” (Dual-consciousness) และ (Lecoq, 2000, น. 38) สภาวะนี้ช่วยให้นักแสดงค้นพบ

บุคลิกภาพของตนเองและตัวละครอย่างลึกซ้ึงมากขึ้น เป็นเครื่องมือท่ีช่วยพัฒนาทักษะการแสดง

ได้อีกเครื่องมือหนึ่ง ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าเทคนิคหน้ากากนี้สามารถประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทักษะ

การแสดงละครตลกประเภทจำ�อวด เช่นในบทบาทเบอร์นาร์ด จากเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง ของมาร์ค คา

โมเล็ตติได้ ผู้วิจัยนำ�แบบฝึกหัดบางส่วนท่ีเกี่ยวข้องในการฝึกหน้ากากการแสดงส่วนใหญ่มาจาก

หนงัสอื เดอะ มฟูวิง่ บอดี ้(The Moving Body) เธยีเตอร์ ออ็ฟ มฟูเมนต์ แอนด์ เจสเจอร์ (Theatre 

of Movement and Gesture) มาส์ก อิมโพรไวส์เซชั่น ฟอร์ แอคเตอร์ เทรนนิ่ง แอนด์ เพอร์ฟอร์ม

านส์: เดอะ คอมเพลลิ่ง อิมเมจ (Mask Improvisation for Actor Training and Performance: 

The Compelling Image) คอมเมเดีย เดลลาร์เต: แอน แอคเตอร์ส แฮนด์บุ๊ค (Commedia 

dell’Arte: An Actor’s Handbook) และณาคส์ เลอค็อก (Jacques Lecoq) มาใช้ในการวิจัย

	

	 2. แบบฝึกหัดเตรียมความพร้อมก่อนการฝึกหน้ากาก 

	 (Preparatory exercises before mask training) 

	 โคโปและเลอค็อกให้ความสำ�คัญกับการเตรียมความพร้อมทางร่างกายและจิตใจก่อนการ

ฝึกใช้หน้ากากสำ�หรับการแสดง โดยแบบฝึกหัดเตรียมความพร้อมของทั้งสองคนมุ่งเน้นไปที่การ

สรา้งสภาวะการตระหนกัรูข้องรา่งกายทีเ่พิม่ขึน้และการสรา้งความเปน็กลางของรา่งกายและจติใจ

ของนักแสดง โดยขัน้ตอนในการเตรยีมตวัหลกักอ่นการฝกึฝนหนา้กากทีผู่ว้จิยัเลอืกมาใชฝ้กึฝนบาง

ส่วน ได้แก่

		  2.1 แบบฝึกหัดการยืนที่สภาวะศูนย์ (Standing Zero) แบบฝึกหัดนี้มุ่งเน้นการ

ฝึกฝนนักแสดงให้เข้าถึงสภาวะที่ปราศจากการแสดงออกส่วนตัว เร่ิมจากการสร้างความว่างเปล่า

ทางกายและใจ โดยอาศัยหลักการ “ความเป็นกลาง” (Neutrality) คือสภาวะที่ทั้งร่างกายและ

จิตใจของนักแสดงอยู่ในสภาวะที่นิ่ง มั่นคง ไร้การปรุงแต่งทั้งอารมณ์ความรู้สึกและท่าทางการ

แสดงออก เลอคอ็กมุง่เนน้ใหน้กัแสดงคน้หา “สภาวะศนูยห์รือสภาวะท่ีเปน็กลาง” ของร่างกายด้วย

การยืนในท่าที่สมดุล  ปราศจากอาการเกร็งหรือหย่อนมากเกินไป โดยเรียกสภาวะนี้ว่า สภาวะเริ่ม
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ต้น (la position de départ) (Murray, 2003, น. 76)

		  2.2 แบบฝึกหัดจัดระเบียบร่างกายกับกำ�แพง (Wall Alignment) แบบฝึกหัดนี้

มุ่งเน้นให้นักแสดงฝึกสำ�รวจกายวิภาคของตนเอง โดยค้นหาแนวกระดูกสันหลังท่ีถูกต้องตาม

ธรรมชาติ และปรับสมดุลของร่างกายให้กลับมาสู่สภาวะที่เป็นกลางของร่างกาย ด้วยการยืนชิด

กำ�แพงและตระหนักรู้ถึงอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เอลเดรดจ์ได้อธิบายไว้ว่า “การฝึกนี้ช่วย

ให้นักแสดงตระหนักถึงความไม่สมดุลหรือการเอียงของร่างกายอันเกิดจากพฤติกรรมประจำ�วัน” 

(Eldredge, 1996, น. 89)

		  2.3 แบบฝกึหัดเดนิอยา่งเปน็กลาง (Neutrality Walk)  แบบฝกึหดัเดนิอยา่งเปน็ก

ลางเน้นการเดินที่ปราศจากลักษณะเฉพาะตัว หรือที่เรียกว่า การเดินอย่างเป็นกลาง ช่วยให้นัก

แสดงค้นพบการเคลื่อนไหวที่เป็นธรรมชาติ กลับมาตระหนักรู้ถึงร่างกายในการเคลื่อนไหวอย่างช้า 

ๆ เลอค็อกกล่าวว่า “การเดินอย่างเป็นกลางช่วยให้นักแสดงละท้ิงรูปแบบการเคลื่อนไหวส่วนตัว

และค้นพบการเคลื่อนไหวที่มีประสิทธิภาพสูงสุดโดยใช้พลังงานน้อยที่สุด” (Lecoq, 2000, น. 49)

		  2.4 แบบฝึกหัดแยกการเคลื่อนไหว 20 ส่วน (20-Points Isolation) 

แบบฝกึหดัแยกการเคลือ่นไหว 20 สว่น เพือ่ใหเ้ขา้ใจและตระหนกัรู้ถงึอวยัวะสว่นต่าง ๆ  ตามลำ�ดบั 

รบัรูส้ภาวะทีเ่ปลีย่นไปของรา่งกาย เพือ่ใหน้กัแสดงสามารถควบคมุรา่งกายไดอ้ยา่งละเอยีดมากขึน้ 

และพัฒนาการเคลื่อนไหวให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เลอค็อกอธิบายว่า “การควบคุมส่วนต่าง ๆ 

ของร่างกายอย่างแม่นยำ�เป็นทักษะพ้ืนฐานสำ�หรับนักแสดงหน้ากาก เพราะหน้ากากต้องการการ

เคลื่อนไหวที่ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง” (Lecoq, 2000, น 71)

	  	 2.5 แบบฝึกหัดการเคลื่อนไหวลูกคลื่นและลูกคลื่นย้อนกลับ (Undulation and 

Inverse Undulation) แบบฝึกหัดพื้นฐานของเลอค็อกสำ�หรับการพัฒนาความสามารถในการ

เคลื่อนไหวของนักแสดง โดยให้นักแสดงเคลื่อนไหวแบบลูกคลื่นและลูกคลื่นย้อนกลับ เริ่มจากการ

เคลื่อนไหวลูกคลื่น นักแสดงเคลื่อนไหวจากกระดูกก้นกบและเคล่ือนไปตามแนวกระดูกสันหลัง

จนถึงศีรษะ หรือการเคลื่อนไหวลูกคลื่อนย้อนกลับ นักแสดงเคลื่อนไหวจากศีรษะลงไปสู่กระดูก

ก้นกบ (Lecoq, 2000, น. 73-74)

		  2.6 แบบฝึกหัดการเบ่งบานและการหดตัว (Éclosion & Contraction)  แบบ

ฝกึหดันีเ้พือ่ฝกึใหเ้ขา้ใจวธิกีารทีพ่ลงังานในร่างกายสามารถเพิม่ขึน้และลดลงจากจุดศนูยก์ลางของ

ร่างกาย โดยเริ่มต้นจากแบบฝึกหัดการเบ่งบาน นักแสดงเริ่มต้นในตำ�แหน่งงอตัว จากนั้นค่อย ๆ 

เปดิตวัและมอืออกเหมอืนการเกดิใหม ่เปน็การเคลือ่นไหวของการเปดิออก การเบง่บาน การเติบโต 

เคลื่อนไหวจากภายในสู่ภายนอก จากศูนย์กลางของร่างกายไปสู่พื้นที่รอบ ๆ และฝึกกลับกันด้วย

แบบฝกึหดัการหดตวั โดยเปน็การเคลือ่นไหวจากภายนอกสู่ภายใน จากพ้ืนท่ีรอบตัวเข้าสู่ศนูยก์ลาง

ของรา่งกาย เปน็การหดตวัเขา้ การปดิตวั การเกบ็ตวั นกัแสดงเริม่ตน้จากการเปดิรา่งกายอยา่งเตม็

ที่และค่อย ๆ หดตัวเข้าหาศูนย์กลางของร่างกาย (Lecoq, 2000, น. 77-78)

	  	 2.7 แบบฝึกหัดสภาวะทั้ง 9 (The Nine Attitudes) แบบฝึกหัดนี้เป็นท่าทางพื้น

ฐานของเลอค็อกในการฝึกการเคลื่อนไหวเพื่อการแสดง ท่าทางทั้ง 9 สำ�รวจความสัมพันธ์ระหว่าง

ร่างกาย พื้นที่ และการแสดงออก ท่าทางเหล่านี้เป็นตัวแทนของท่าทางต้นแบบที่นักแสดงสามารถ
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นำ�ไปใช้เพื่อสร้างตัวละครหรือแสดงอารมณ์ต่าง ๆ (Lecoq, 2000, น. 71-82) (1) ซามูไร (The 

samurai) - ท่ายืนเตรียมพร้อม เท้าวางกว้าง ลำ�ตัวตั้งตรง แสดงถึงพลังและความพร้อม (2) โต๊ะ 

(The table) - ท่าทางที่มีลักษณะเป็นแนวราบ สมดุล แขนสองข้างกลางระนาบขนานพื้น แสดงถึง

ความสมดุลและพร้อมรองรับ (3) แกรนด์อาร์เลควิน 1 (The grand Harlequin no. 1) – ท่าเอียง

ไปข้างหน้า ถ่ายนํ้าหนักลงที่เท้าหลัง ลำ�ตัวโน้มไปข้างหน้า แสดงถึงความซุกซนและเจ้าเล่ห์  (4) 

การแสร้งไปข้างหน้า (The forward feint) – ถ่ายนํ้าหนักไปข้างหน้า ท่าที่แสดงถึงแรงขับเคลื่อน

ไปข้างหน้าอย่างมีตั้งใจ (5) การเปิดสะโพก (The hip opening) – เปลี่ยนทิศทางขาที่ไม่ได้ถ่ายนํ้า

หนักไปในทิศทางตรงกันข้ามเพื่อเปิดสะโพก (6) การเปิดสะโพกตรงข้าม (The mirror hip open-

ing) – เปลี่ยนถ่ายนํ้าหนักจากอีกด้านหนึ่งสู่อีกด้านหนึ่ง ในท่าที่เหมือนกันแต่อยู่ในฝั่งตรงกันข้าม

เหมือนกระจก สร้างความสมดุลและความสมมาตร (7) การแสร้งม้วนไปข้างหน้า (The rolling 

forward feint) - ท่าทางที่แสดงถึงการเคลื่อนไหวไปข้างหน้าอย่างต่อเนื่อง ดันมือทั้งสองข้างไป

ด้านหลัง เป็นท่าเดียวกันกับแสร้งไปข้างหน้าในทิศทางตรงกันข้าม (8) 	แกรนด์อาร์เลควิน 2 (The 

grand Harlequin no. 2) – อีกหนึ่งรูปแบบของท่าอาร์เลควิน 1 ที่มีมุมต่างกัน โดยถ่ายนํ้าหนักไป

ทางด้านหลัง และ (9) โต๊ะ (The table) – ก้มตัวลง เปิดแขนทั้งสองข้างกลับมาที่ท่า โต๊ะ และเริ่ม

ต้นใหม่จากท่าซามูไร

	  	 2.8 แบบฝึกหัดโมลีโน (Molino)  แบบฝึกหัดการหมุนร่างกายที่เลอค็อกพัฒนา

จากการสังเกตกังหันลม ในภาษาอิตาเลียน โมลิโน หมายความว่า กังหันลม เป็นเแบบฝึกหัดที่ช่วย

พฒันาความตระหนกัรูใ้นร่างกายในการการแสดงออกความไวตอ่ความสมัพนัธข์องรา่งกายทีท่ำ�งาน

ร่วมกัน โดยให้นักแสดงแกว่งแขวนทั้งสองข้างอย่างผ่อนคลาย และเริ่มหมุนมือหนึ่งข้างขึ้นมาผ่าน

หน้า ชูขึ้นและทิ้งลงในลักษณะที่ต่อเนื่องกันไปเหมือนกังหันลม โดยให้แขนอีกข้างยังคงแกว่งอยู่  

เมอเรย์กล่าวว่า “เหมือนการโอนถ่ายพลังงานจากส่วนหนึ่งไปยังอีกส่วนหนึ่ง” (Murray, 2004, น. 

81)

	

	 3. หน้ากากนูทรัล (Neutral Mask) 

	 หนา้กากนทูรลั เปน็แนวคดิการใชห้นา้กากท่ีเลอคอ็กพัฒนาจากแนวคดิของโคโป โคโปเชือ่

ว่าหน้ากากเงยีบของเขาสามารถชว่ยใหน้กัแสดงบรรลสุภาวะของความเปน็กลางและเปดิโอกาสให้

นักแสดงเข้าถึงตัวละครโดยปราศจากความคิดที่มีอยู่ก่อนได้ เลอค็อกจึงพัฒนาแนวคิดนี้กลายมา

เป็นหน้ากากนูทรัล เขาอธิบายว่า “หน้ากากนูทรัลช่วยให้นักแสดงได้สัมผัสกับสภาวะความสงบที่

เป็นจุดเริ่มต้นก่อนการกระทำ�” (Lecoq, 2000, น. 36) การใช้หน้ากากนี้ทำ�ให้นักแสดงสามารถ

ละทิ้งนิสัยส่วนตัวและการเคลื่อนไหวที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง เพื่อให้สามารถค้นพบวิธีการ

แสดงออกที่เป็นกลางมากขึ้น โดยเลอค็อกกล่าวว่า “หน้ากากนี้เป็นเคร่ืองมือที่ใช้เพ่ือเสริมสร้าง

ความตระหนักรู้ทางร่างกายและเข้าใจตัวตนของนักแสดง การสวมหน้ากากช่วยลดทอนการ

แสดงออกทางสีหน้า ทำ�ให้นักแสดงต้องพ่ึงพาภาษากายเพ่ือถ่ายทอดอารมณ์และเล่าเร่ืองราว 

เทคนิคนี้มีประโยชน์อย่างยิ่งสำ�หรับละครตลกประเภทจำ�อวด ซ่ึงการแสดงออกทางร่างกายเป็น

กญุแจสำ�คญั” (Oliva, 2016) โดยแบบฝกึหดัหนา้กากนทูรัลท่ีสำ�คญัท่ีผูว้จัิยเลือกมาฝึกปฏบิติัมดัีงนี้
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 		  3.1 แบบฝึกหัดการตื่น (Waking Up) เลอค็อกพัฒนาแบบฝึกหัดการตื่นของหน้า

กากนูทรัล (Le réveil du masque neutre) โดยให้นักแสดงสวมหน้ากากนอนราบกับพื้นและ

ค่อย ๆ ตื่นขึ้นเสมือนเป็นครั้งแรกในชีวิตเหมือนวันแรกบนโลก ให้นักแสดงใช้เวลาสำ�รวจร่างกาย 

พื้นที่โดยรอบ และยืนขึ้น (Lecoq, 2000, น. 42)

	  	 3.2 แบบฝึกหัด 4 ธาตุ (The 4 Elements)  แบบฝึกหัดนี้นักแสดงสวมหน้ากา

กนทูรลัและสำ�รวจธาตตุา่ง ๆ  ไดแ้ก ่ดนิ นํา้ ลม ไฟ ผา่นการเคลือ่นไหว คน้หาว่าในแตล่ะธาตลุกัษณะ

การใชร้า่งกายเพือ่เคล่ือนไหวเปน็อยา่งไร เลอคอ็กอธบิายวา่ “การแสดงหนา้กากนทูรลักบัธาตทุำ�ให้

เราเข้าใจสิ่งที่อยู่เหนือการแสดงละคร สู่แก่นของการเคลื่อนไหว” (Lecoq, 2000, น. 44)

	  	 3.3 แบบฝึกหัดเดินในพื้นที่ (Walking in Space) แบบฝึกหัดเดินในพื้นที่ เริ่มต้น

จากการให้นักแสดงสวมหน้ากากนูทรัลเดินในพื้นที่ต่าง ๆ เช่น ทะเลทราย ป่า ภูเขา โดยเน้นการ

เคลื่อนไหวที่เรียบง่ายและเป็นสากล (Universal) ไร้การปรุงแต่งบุคลิกภาพ ไร้สภาวะทางอารมณ์

และจดจ่ออยู่กับปัจจุบันและการรับรู้ถึงพื้นที่โดยรอบ เลอค็อกกล่าวว่า “หน้ากากนูทรัลช่วยให้เรา

ค้นพบพื้นที่ด้วยความบริสุทธิ์” (Lecoq, Carasso, & Lallias, 2001, น. 38)

	  	 3.4 แบบฝึกหัดการเดินทาง (The Journey) เลอค็อกพัฒนาแบบฝึกหัดการเดิน

ทาง หรือ (Le voyage) โดยให้นักแสดงสวมหน้ากากนูทรัลและผ่านประสบการณ์การเดินทางที่มี

ทั้งการพบเจอสิ่งต่าง ๆ บรรยากาศต่าง ๆ และความท้าทาย เพื่อพัฒนาความสามารถในการเล่า

เรื่องผ่านร่างกาย (Lecoq, 2000, น. 46)

	  	 3.5 แบบฝึกหัดเป็นส่วนหนึ่งของธรรมชาติ (Identification with Nature) เลอ

ค็อกใหน้กัแสดงสวมหนา้กากนทูรลัและพยายามเปน็สว่นหนึง่กบัธรรมชาต ิเชน่ ตน้ไม ้นํา้ หรอืสตัว ์

โดยไม่ใช่การเลียนแบบภายนอกเท่านั้น แต่เป็นการเข้าใจถึงแก่นของสิ่งเหล่านั้น โดยเขาอธิบายว่า 

“การเป็นสว่นหน่ึงของธรรมชาตไิม่ใชก่ารเลียนแบบ แต่เปน็การค้นหาพลวตัของสิง่ตา่ง ๆ ” (Lecoq, 

2000, น. 47)

	 4 หน้ากากตัวละคร (Character Mask)

	 หน้ากากตัวละครเป็นหน้ากากที่มีการสร้างลักษณะจำ�เพาะของตัวหน้ากาก มีบุคลิกและ

รูปแบบที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน จึงแตกต่างจากหน้ากากนูทรัล โดยเน้นการฝึกค้นหาลักษณะ

บุคลิกภาพและต้นแบบ (Archetypes) ที่โดดเด่นของหน้ากาก ทำ�ให้นักแสดงมีโอกาสได้สำ�รวจ

ลกัษณะทางกายภาพของหนา้กากตัวละคร และสามารถเปลีย่นขอ้จำ�กดัในการแสดงออกผา่นใบหนา้

เป็นการสื่อสารและถ่ายทอดผ่านทางร่างกาย เนื่องจากลักษณะบุคลิกภาพถูกกำ�หนดด้วยรูปแบบ

ของหนา้กากนัน้ ๆ  เลอคอ็กกลา่ววา่ “หนา้กากตวัละครกระตุน้นกัแสดงใหค้น้หาการแสดงออกทาง

ร่างกายท่ีชัดเจนและเฉพาะเจาะจง เมื่อไม่สามารถใช้การแสดงออกทางสีหน้าได้ นักแสดงจึงต้อง

สื่อสารผ่านการเคลื่อนไหวของร่างกายทั้งหมด” (Lecoq, 2000, น. 57) ในละครตลกจำ�อวดมัก

ตอ้งการให้นักแสดงแสดงท่าทางท่ีเกนิจรงิ หนา้กากตวัละครจงึเปน็อกีเครือ่งมอืหนึง่ทีส่ามารถขยาย

การเคลือ่นไหวของนกัแสดงได ้ทำ�ใหน้กัแสดงแสดงออกไดโ้ดดเดน่มากขึน้ โดยแบบฝกึหดัหนา้กาก

ตัวละครที่สำ�คัญที่ผู้วิจัยเลือกมาฝึกปฏิบัติมีดังนี้
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		  4.1 แบบฝึกหัดวิเคราะห์หน้ากาก (Mask Observation and Analysis) 

แบบฝกึหดัเบ้ืองตน้ท่ีเนน้การสงัเกตและวเิคราะหห์นา้กากอยา่งละเอยีด กอ่นทีจ่ะสวมใส่และแสดง 

นกัแสดงมองหนา้กากโดยใชร้ะยะเวลาประมาณหนึง่ เพือ่สงัเกตลกัษณะของหนา้กากอยา่งละเอยีด

ในทุกมิติ จากนั้นลองวิเคราะห์ลักษณะนิสัย การเคลื่อนไหวของหน้ากากตัวละคร เพื่อให้เข้าใจจิต

วิญญาณของหน้ากากก่อนการสวมใส่ เลอค็อกเชื่อว่าการสังเกตที่ละเอียดจะช่วยให้นักแสดงเข้า

ถึงแก่นของตัวละครได้ (Lecoq, 2000, น. 57)

		  4.2 แบบฝึกหัดกลายเข้าสู่หน้ากาก (Mask Transformation) 

แบบฝึกหัดนี้เน้นกระบวนการเปลี่ยนแปลงร่างกายและจิตใจเพื่อ “กลายเป็น” หน้ากาก โดยหลัง

จากทำ�แบบฝึกหัดวิเคราะห์หน้ากากให้นักแสดงสวมหน้ากากตัวละครอย่างช้า ๆ ในสภาวะที่สงบ 

จากนั้นเร่ิมต้นเคลื่อนไหวโดยให้หน้ากากเป็นเคร่ืองมือท่ีกระตุ้นการเคล่ือนไหวต่าง ๆ ท่ีไม่ได้เกิด

จากตัวของนักแสดง แบบฝึกหัดนี้ต้องการให้นักแสดงละทิ้งความเป็นตัวเอง และปล่อยให้หน้ากาก

เป็นผู้นำ�ในการเคลื่อนไหว   เลอค็อกอธิบายว่า “หน้ากากไม่ยอมรับการเคลื่อนไหวใด ๆ ที่ไม่

สอดคล้องกับมัน” (Lecoq, 2000, น. 55-56)

		  4.3 แบบฝึกหัดตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม (Environmental Response)

แบบฝึกหัดนี้เน้นการตอบสนองของตัวละครหน้ากากต่อสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ต่าง ๆ  นัก

แสดงสวมหน้ากากและอยู่ในบทบาทอย่างสมบูรณ์ ผู้ฝึกสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น การเปลี่ยน

อุณหภูมิ สภาพอากาศ หรือสถานท่ี โดยนักแสดงต้องตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นใน

ฐานะตวัละครหนา้กาก โดยสามารถพบกบัตวัละครหนา้กากอืน่ ๆ  ทีร่ว่มฝกึดว้ยกนัและมีปฏสิมัพนัธ์

ได้ เพือ่พฒันาความสามารถในการแสดงปฏกิริยิาท่ีแทจ้รงิและมีชวีติชวีาในขณะทีย่งัคงอยูใ่นบทบาท

ของหน้ากาก

		  4.4 แบบฝึกหัดหน้ากากขั้วตรงข้าม (The Paradox of Mask : Counter Mask) 

แบบฝึกหัดนี้สำ�รวจความขัดแย้งและความซับซ้อนภายในหน้ากากตัวละคร เมื่อนักแสดงวิเคราะห์

ลกัษณะทีเ่ดน่ชดัของหนา้กากตัวละครแลว้ หลงัจากทำ�แบบฝกึหดัก่อนหนา้ใหล้องแสดงในลกัษณะ

ที่ตรงข้ามกับหน้ากาก เช่น หากหน้ากากดูเศร้า ให้เคลื่อนไหวอย่างมีความสุข หรือหากหน้ากากดู

โกรธ ใหเ้คลือ่นไหวอยา่งออ่นโยน และนกัแสดงสำ�รวจความตงึเครยีดทีเ่กดิขึน้ระหวา่งการแสดงออก

ของหน้ากากและการเคลื่อนไหวของร่างกาย เพื่อสร้างความซับซ้อนและมิติที่ลึกซึ้งให้กับตัวละคร 

คัลเลอรี่อธิบายวา่ “ความขดัแยง้ระหวา่งทีห่นา้กากแสดงออกและสิ่งที่รา่งกายทำ� สร้างพลวัตที่น่า

สนใจอย่างยิ่ง” (Callery, 2002, น. 89)

	 5. หน้ากากคอมเมเดีย เดลลาร์เต (Commedia dell’Arte) 

	 คอมเมเดีย เดลลาร์เตเป็นรูปแบบการละครดั้งเดิมของอิตาลี เน้นการใช้หน้ากากและการ

แสดงออกทางกายภาพอย่างมาก เน้นรูปแบบการแสดงละครที่มีลักษณะเฉพาะคือการด้นสด (Im-

provisation) โดยใช้โครงเรื่องที่วางไว้อย่างคร่าว ๆ และใช้หน้ากากตัวละครต้นแบบ (Stock 

Characters) ที่มีลักษณะนิสัยและการแสดงออกที่ชัดเจน (Rudlin, 2010, น. 23) เพื่อให้คนดูได้

เห็นการแสดงออกและบุคลิกภาพของตัวละครได้อย่างชัดเจน ตัวละครเอกของคอมมีเดียเดลลาร์
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เต เช่น อาร์เลคคิโนและโคลอมบินา เป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวางจากหน้ากากอันโดดเด่นและการ

เคลื่อนไหวที่เกินจริง ทำ�ให้คอมเมเดีย เดลลาร์เตได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายไปทั่วยุโรป ทั้งนี้

หน้ากากคอมเมเดีย เดลลาร์เตยังมีทั้งรูปแบบที่เต็มหน้า (Full Mask) และครึ่งหน้า (Half Mask) 

เพื่อให้นักแสดงได้ฝึกค้นหาไม่เพียงแค่ลักษณะการแสดงออกทางร่างกายแต่ยังสามารถค้นหาเสียง

ของตวัละครไดเ้ชน่กนั ลกัษณะของหนา้กากตวัละครตน้แบบยงับง่บอกถงึเอกลกัษณแ์ละความเชือ่ม

โยงกับสัตว์ต่าง ๆ  ด้วย ตัวอย่างเช่น อาร์เลคคิโนซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างแมวและลิง บางครั้ง

เรยีกว่า “อารเ์ลคคโิน-กตัโต” หรอืฮาร์เลควนิแมว นกัแสดงทีส่วมหนา้กากนีจ้ำ�เปน็ต้องแสดงทกัษะ

การกระโดดและการเคลื่อนไหวที่คล่องแคล่วอย่างสูง ทั้งแขนและขาในขณะเคลื่อนไหวบนเวที 

“อาร์เลคคิโนแสดงคุณลักษณะของสัตว์หลายชนิด โดยเฉพาะแมวบ้านและลิง ความคล่องแคล่ว

ของแมวผสมกับความซุกซนของลิงถูกแสดงออกผ่านการเคลื่อนไหวที่แสดงโดยนักแสดง ตัวละคร

นีต้อ้งการความคลอ่งตวัอยา่งมาก” (Eldredge, 1996, น. 112) โดยแบบฝึกหดัคอมเมเดีย เดลลาร์

เตที่ผู้วิจัยเลือกมาฝึกปฏิบัติบางส่วน ได้แก่

		  5.1 แบบฝึกหัดสำ�รวจหน้ากากตัวละครต้นแบบ (Stock Character Embobdi-

ment) เลอค็อกนำ�คอมเมเดีย เดลลารเ์ต มาเปน็สว่นสำ�คญัในการฝกึของเขา โดยให้นกัแสดงศกึษา

ตัวละครต้นแบบ เช่น ปันตาโลเน (Pantalone), อาร์เลคคีโน (Arlecchino), อิล ด็อตโตเร (Il 

Dottore) เป็นการฝึกสำ�รวจและวิเคราะห์หน้ากากตัวละครต้นแบบ เช่นเดียวกับการฝึกวิเคราะห์

หนา้กากตวัละคร เพือ่ใหน้กัแสดงเข้าใจถงึบคุลกิภาพลกัษณะนสิยัของตวัละครตน้แบบ รวมถึงการ

เคลือ่นไหวของตวัละครและจดุศูนยก์ลางท่ีแตกต่างกนัของตัวละคนต้นแบบแต่ละตัว เลอคอ็กกล่าว

วา่ “ตวัละครในคอมเมเดยี เดลลารเ์ตมรูีปแบบท่ีชดัเจน แต่ละตัวละครมลัีกษณะเฉพาะทางร่างกาย

และนิสัย” (Lecoq, 2000, น.120)

		  5.2 แบบฝึกหัดเชื่อมโยงกับหน้ากาก (Mask Connection) แบบฝึกหัดนี้มีความ

คลา้ยคลึงกบัแบบฝึกหดักลายสูห่นา้กากของการฝึกหน้ากากตัวละคร โดยหลงัจากสำ�รวจหน้ากาก

ตวัละครตน้แบบเรียบรอ้ยแลว้ นกัแสดงสวมใส่และใชเ้วลาคน้หาและเขา้ใจตัวละครต้นแบบทีต่นเอง

สวมใส ่เพือ่ใหนั้กแสดงเคลือ่นไหวและแสดงออกโดยใหห้นา้กากตัวละครต้นแบบเปน็เคร่ืองมอืชีน้ำ� 

เลอค็อกเน้นความสัมพันธ์ระหว่างหน้ากากคอมเมเดีย เดลลาร์เตกับร่างกายของนักแสดงมาก เขา

กล่าวว่า “หน้ากากครึ่งหน้าของคอมเมเดีย เดลลาร์เตมีความเฉพาะเจาะจงมาก ร่างกายต้องตอบ

สนองในแบบที่หน้ากากเรียกร้อง” (Lecoq, Carasso, & Lallias, 2001, น. 92)

 		  5.3 แบบฝกึหดัดน้สดด้วยเรือ่งสมมติ (Improvisation with Scenerios – Cano-

vacci) เลอคอ็กพฒันาการดน้สดแบบโครงเรือ่งครา่ว ๆ  (Canovacci) ตามแบบฉบับคอมเมเดยี เดล

ลาร์เตมาเป็นแบบฝึกหัดด้นสดด้วยเร่ืองสมมติ โดยให้นักแสดงสร้างสถานการณ์จากโครงเร่ืองพ้ืน

ฐาน เช่น การแต่งงาน การหลอกลวง (Lecoq, 2000, น. 127) มาใช้ในการแสดงแบบด้นสด ทำ�ให้

นักแสดงได้ค้นหารายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงของตัวละครต้นแบบในมิติต่าง ๆ ที่คาดไม่ถึง

	 6 ละครตลกประเภทจำ�อวด (Farce)

	 ละครตลกจำ�อวดเปน็การแสดงทีเ่นน้อารมณข์นัจากเรือ่งราวทีเ่กินจรงิและการเคลือ่นไหว
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รา่งกายทีม่ากกวา่ปกต ิจงึจำ�เปน็อยา่งยิง่ทีน่กัแสดงต้องมทีกัษะการใชร่้างกายอยา่งเชีย่วชาญ เพ่ือ

ถ่ายทอดเรื่องราวน่าขันที่เกินจริงอย่างไร้เหตุผลและใช้พลังงานในการแสดงที่ทรงพลัง ช่วยเสริม

สร้างอารมณ์ขันให้แก่ผู้ชมโดยใช้ร่างกายเคลื่อนไหวในระดับต่าง ๆ ร่วมกับการบริหารการใช้พื้นที่

เวทีอยา่งมปีระสทิธภิาพ พรอ้มท้ังอาศัยการจดัการการใชจ้งัหวะและระยะเวลาในการสง่มกุและรับ

มุกซึ่งเป็นองค์ประกอบสำ�คัญของละครประเภทนี้ ละครเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง เป็นละครประเภทตลก

จำ�อวด โดยบทบาทของเบอร์นาร์ด มีความท้าทายเป็นพิเศษ เนื่องจากต้องผสมผสานทั้งจังหวะ

ทางการแสดงตลก ความคล่องแคล่วทางร่างกาย และความสามารถในการสื่อสารอารมณ์ผ่านการ

เคลื่อนไหวที่เกินจริง 

ระเบียบวิธีวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยทางศิลปการละคร โดยการเก็บข้อมูลงานวิจัยจากการศึกษาและ

วิเคราะห์บทบาทของนักแสดงผ่านการประยุกต์ใช้แบบฝึกหัดหน้ากากท่ีคัดเลือกอย่างเหมาะสม

ตลอดกระบวนการ ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากตนเองด้วยวิธีการประเมินพัฒนาการ

ด้านการแสดงของตนเองจาก การจดบันทึก และการบันทึกวีดิทัศน์เพื่อสะท้อนผลการวิจัย ข้อมูล

เชิงคุณภาพจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งประกอบด้วยกลุ่มผู้ชมทั่วไปที่รับชมจำ�นวน 342 คนจากการรับชม

การแสดงทั้งหมด 3 รอบ กลุ่มผู้ร่วมสร้างสรรค์การแสดง 6 คน และผู้ทรงคุณวุฒิทางการฝึกการ

แสดงด้วยเทคนิคหน้ากาก 1 คน เพื่อวิเคราะห์ความคิดเห็น ความรู้สึก และมุมมอง ซึ่งเป็นปัจจัย

สำ�คัญในการวิเคราะห์ผลงานวิจัย โดยมีวีธีการดำ�เนินงานวิจัย ดังนี้

	 1. ดำ�เนินการศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีและแบบฝึกหัดการฝึกการแสดงด้วยเทคนิค

หน้ากาก โดยอาศัยงานวิจัย เอกสาร หนังสือ บทความ และสื่อต่าง ๆ  ทั้งออนไลน์และสิ่งพิมพ์ รวม

ถึงการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อสังเคราะห์แนวทางการฝึกฝน ครอบคลุมการใช้หน้ากากนูทรัล 

หน้ากากตัวละคร และคอมเมเดีย เดลลาร์เต

	 2. วิเคราะห์และตีความบทละครเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง ศึกษาบริบทและเนื้อหาที่เกี่ยวข้องจาก

เอกสารวิชาการ บทความ สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อออนไลน์ เช่น ยูทูบ (YouTube) และ พินเทอเรส 

(Pinterest)

 	 3. ฝกึซอ้มการแสดงรว่มกบัผูก้ำ�กบัการแสดงและนกัแสดงร่วม โดยใชแ้บบฝึกหดัท่ีคัดเลือก 

กำ�หนดทิศทางการเคลื่อนไหวในแต่ละฉากร่วมกับนักแสดง และบันทึกภาพการแสดงเพื่อประเมิน

และพัฒนาการแสดง

	 4. นำ�เสนอผลงานการแสดง ณ ศูนย์ศิลปการละครสดใส พันธุมโกมล ระหว่างวันที่ 4-6 

เมษายน พ.ศ. 2568 จำ�นวน 3 รอบ โดยมีผู้ชมประมาณ 140 คนต่อรอบ

	 5. ประเมินผลการแสดงจากบันทึกวีดีโอ แบบสอบถามออนไลน์ผ่านกูเกิลฟอร์ม (Google 

Form) จากผู้ชมที่ทำ�แบบสอบถามทั้งหมด 342 คน และข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้ร่วม

สร้างสรรค์ 6 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการฝึกการแสดงละครหน้ากาก 1 คน

	 6. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล พร้อมข้อเสนอแนะ และจัดทำ�วิทยานิพนธ์เป็นรูปเล่ม

กระบวนการวิจัย
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	 1. วิเคราะห์บทละครและตัวละครจากเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง

	 วิเคราะห์บทละครบทละคร บทละครเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง ประพันธ์โดย มาร์ค คาโมเล็ตติ นัก

เขยีนบทละครชาวฝรัง่เศส ถกูเขยีนขึน้ในชว่งเวลาของการเปล่ียนแปลงทางสังคมคร้ังใหญใ่นปารีส

ช่วงทศวรรษ 1960 ซึ่งเป็นช่วงเวลาแห่งการปฏิวัติทางเพศและการเปล่ียนแปลงบทบาททางเพศ 

สะทอ้นเรือ่งราวการเปลีย่นแปลงเกีย่วกบัมมุมองความรกัและการแตง่งานในยคุนัน้ ทำ�ใหบ้ทละคร

ประสบความสำ�เรจ็และเปน็ทีว่พิากษว์จิารยอ์ยา่งมากในยคุนัน้ และเกดิเปน็บทละครภาคต่อชือ่วา่ 

ดอนท์ เดรส ฟอร์ ดินเนอร์ (Don’t Dress For Dinner) บทละครเรื่องนี้เป็นละครประเภทตลก

จำ�อวด (Farce) โดยอาศยัการใชจั้งหวะในการแสดงเพือ่สรา้งความขบขนัเพือ่สือ่สารเรือ่งราวทีเ่กิน

คาดรว่มกบัการใชพ้ลงังานของนกัแสดงของรา่งกายและการเคลือ่นไหวทีเ่กนิจรงิ ละครเวทเีรือ่ง โบ

อิ้ง-โบอิ้ง แบ่งโครงเรื่องออกเป็น 3 องก์ โดยมีแก่นเรื่องหลัก (Theme) เกี่ยวกับการไม่ซื่อสัตย์ การ

หลอกลวง และการปกปิดความจริง และมีสาระสำ�คัญของเรื่อง (Message) เน้นถึงการหลอกลวง

ผูอ้ืน่และตนเองอนัเนือ่งมาจากความไมจ่รงิใจ รวมถงึความเขลาทีเ่กิดจากความมัน่ใจในความฉลาด

ของตัวละคร สะท้อนให้เห็นถึงมุมมองต่าง ๆ ของสังคม ทั้งด้านตลกขบขันและความจริงของชีวิต 

(Drama) 

	 จากการศึกษาบทละครเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง เผยให้เห็นความสัมพันธ์อันซับซ้อนจากเรื่องราว

อนัแสนยุง่เหยงิของสถาปนกิหนุม่รปูงามนามวา่ เบอรน์ารด์ ผูมี้คูห่มัน้หลายคนซ่ึงลว้นเปน็พนกังาน

ต้อนรับบนเครื่องบิน ในเหตุการณ์ท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนภายในห้องชุดหรูของเขาใจกลางกรุงปารีส 

แผนการจัดตารางเวลาอันแยบยลของเบอร์นาร์ดต้องพังทลายลงเมื่อคู่หมั้นทุกคนถูกโยกย้ายไป

ปฏิบัติหน้าที่บนเครื่องบินโบอิ้ง ยิ่งไปกว่านั้น การมาเยือนของโรเบิร์ต เพื่อนสนิทของเขา ยิ่งทำ�ให้

สถานการณ์ตึงเครียดและวุ่นวายขึ้นอย่างไม่คาดคิด แม้แต่เบิร์ธผู้ดูแลของเบอร์นาร์ด ก็ไม่สามารถ

คลี่คลายความยุ่งยากอลหม่านนี้ได้ 

		  1.1 วิเคราะห์ตัวละครเบอร์นาร์ด - เบอร์นาร์ดคือตัวละครหลักของเรื่อง เป็นตัว

ละครที่มีเสน่ห์ดึงดูด มั่นใจในความสามารถและความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ทั้งในฐานะ

สถาปนกิและการออกแบบรปูแบบความสมัพนัธแ์บบหมู ่(Polygamy) แตข่าดความรบัผดิชอบและ

จรยิธรรม แมจ้ะถา่ยทอดเรือ่งราวออกมาในรูปแบบละครตลกจำ�อวด แต่พฤติกรรมของเบอร์นาร์ด

สะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของค่านิยมทางสังคมเกี่ยวกับความรักและการแต่งงาน และยัง

ให้แง่คิดเกี่ยวกับความซื่อสัตย์และการหลอกลวงในความสัมพันธ์กับผู้รับชม

ภายหลังจากการวิเคราะห์บทละครและตัวละครที่ใช้เป็นกรณีศึกษาเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้ปรึกษากับผู้

กำ�กับการแสดงและทีมนกัแสดงเพ่ือหาขอ้สรปุทีส่อดคลอ้งกนัสำ�หรบัการสรา้งภมูหิลงัของตัวละคร

ในลำ�ดับต่อไป และเพื่อวางแผนการฝึกอบรมเทคนิคการแสดงหน้ากากร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ ควบคู่

ไปกับการซ้อมการแสดงกับนักแสดงทุกท่าน

		  1.2 การซ้อมการแสดงโดยใช้เทคนิคหน้ากาก ก่อนดำ�เนินการวิจัยในหัวข้อนี้ ผู้

วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการฝึกการแสดงด้วยหน้ากากเพื่อนำ�เสนอในรายวิชาทฤษฎีการแสดง 

และเข้ารับการอบรมเทคนิคการแสดงหน้ากากระยะสั้นกับ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณ์ขวัญ พล

จันทร์ และอาจารย์นิกร แซ่ตั้งซึ่งเป็นสัมมนาพิเศษของภาควิชาศิลปการละคร คณะอักษรศาสตร์ 
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จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย การอบรมดังกล่าวกระตุ้นความสนใจของผู้วิจัยเกี่ยวกับการใช้หน้ากาก

เพื่อพัฒนาการแสดง โดยเฉพาะการใช้ร่างกายในบทบาทที่ไม่คุ้นเคย หลักการสอนของ ผู้ช่วย

ศาสตราจารย ์ดร.วรรณข์วญัและอาจารยน์กิร มกีารประยกุต์ใชแ้บบฝึกหดัด้วยวธิกีารของโคโปและ

เลอคอ็ก ผูว้จิยัจงึนำ�แบบฝกึหดัจากการสมัมนาไปคน้ควา้เพ่ิมเติมและรวบรวมแบบฝึกหดัทีม่คีวาม

เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่ผู้วิจัยศึกษาและมีประโยชน์ต่อการพัฒนาทักษะการใช้ร่างกายเพ่ือการแสดง

ตลกจำ�อวด กรณีศึกษา เบอร์นาร์ด เพื่อใช้ในกระบวนการซ้อมการแสดงของตนเอง

	 1. ช่วงพัฒนาความพร้อมของร่างกายก่อนการฝึกหน้ากาก

	 ช่วงเริม่ต้นของการฝกึซอ้มผูว้จิยัมุง่เนน้เกีย่วกบัการตระหนกัรูแ้ละการเขา้ใจกายภาพของ

ตนเอง การเริ่มต้นฝึกจากการหายใจ รับรู้ถึงปัจจุบันขณะ และเริ่มทำ� แบบฝึกหัดการยืนที่สภาวะ

ศูนย์ ทำ�ให้ผู้วิจัยมีสภาวะจิตใจที่นิ่ง มั่นคง และการอยู่กับปัจจุบัน โดยไร้การปรุงแต่งท้ังอารมณ์

ความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากความเหนื่อย หรือเรื่องราวที่ผู้วิจัยพบเจอก่อนหน้าการฝึกและส่งผลต่อการ

ควบคมุรา่งกายผา่นการแสดงออกอกีดว้ย และเมือ่ทำ� แบบฝึกหัดจัดระเบยีบร่างกายกบักำ�แพงและ

แบบฝึกหัดแยกการเคลื่อนไหว 20 ส่วน ทำ�ให้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ร่างกายตนเองอย่างละเอียดถี่ถ้วน 

เขา้ใจถงึจดุปวดเมือ่ยเมือ่ควบคมุอยา่งเขม้งวด โดยเฉพาะอยา่งยิง่อาการปวดและการเกร็งท่ีบริเวณ

หลัง และอีกแบบฝึกหัดหนึ่งที่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.วรรณ์ขวัญให้ความสำ�คัญอย่างมากคือ แบบ

ฝกึหัดเดนิอยา่งเป็นกลาง แบบฝกึหดันีแ้มดู้เรยีบงา่ย แตจ่ำ�เปน็ตอ้งฝกึฝนอยา่งตอ่เน่ือง  ในชว่งเริม่

ต้นผู้วิจัยมักมีอาการสั่นของกล้ามเนื้อขา แต่เมื่อฝึกสักระยะหนึ่งแบบฝึกหัดนี้ช่วยให้ผู้วิจัยได้เรียน

รู้พฤติกรรมที่คุ้นเคยซึ่งขัดกับบุคลิกภาพของตัวละครเบอร์นาร์ด เช่น พฤติกรรมการห่อไหล่ การ

ก้มหน้า การหนีบข้อศอก ซึ่งตัวละครเบอร์นาร์ดที่ผู้วิจัยสำ�รวจร่วมกับผู้กำ�กับการแสดง ต้องมี

บุคลิกภาพสง่าผ่าเผย มั่นใจ อกผายหลังตรง ศีรษะต้ังตรง แบบฝึกหัดการปรับสมดุลร่างกายจึง

เปน็กระบวนการสำ�คัญอยา่งมากในการพฒันาทกัษะการใชร้า่งกายใหไ้ดป้ระสทิธภิาพมากขึน้ รวม

ถงึแบบฝกึหดัของเลอคอ็กทีค่ณุนกิรเนน้ย้ําใหผู้้วจัิยปฏบิติัในชว่งการเตรียมความพร้อมของร่างกาย 

คือ แบบฝึกหัดการเคลื่อนไหวลูกคลื่นและลูกคลื่นย้อนกลับ แบบฝึกหัดการเบ่งบานและการหดตัว 

แบบฝกึหดัสภาวะท้ัง 9 และแบบฝกึหดัโมลโินชว่ยเสรมิสรา้งสมรรถภาพรา่งกายของผูว้จิยั จากการ

สำ�รวจแนวกระดูกก้นกบและเคลื่อนไปตามแนวกระดูกสันหลังจนถึงศีรษะ ประกอบกับการรักษา

พลงังานภายในรา่งกายและการประยกุตใ์ช้ร่างกายอยา่งมปีระสิทธภิาพควบคูไ่ปกบัการใชพ้ื้นท่ีโดย

รอบ  ผู้วิจัยค้นพบว่าตนเองไม่ค่อยมีพลัง เหนื่อยง่าย ซึ่งเป็นข้อบกพร่องที่ส่งผลต่อการใช้ร่างกาย

ในการแสดงตลกจำ�อวดอยา่งมาก แบบฝกึหดัเตรยีมความพรอ้มรา่งกายจึงจำ�เปน็อยา่งยิง่ในการฝกึ

ร่างกายให้คุ้นเคยก่อนการใช้หน้ากากทุกครั้งในการซ้อม

	 2. ช่วงการฝึกหน้ากากนูทรัล

	 ก่อนท่ีนักแสดงจะสามารถทำ�ความเข้าใจบทบาทได้อย่างลึกซึ้ง ควรเริ่มจากการทำ�ความ

เข้าใจตนเองเสียก่อน ซึ่งแบบฝึกหัดหน้ากากนูทรัลจะช่วยให้นักแสดงสงบและตระหนักรู้ถึงความ

สมดลุ พรอ้มใชร้า่งกายตอบสนองตอ่การกระตุน้ของหนา้กากไดอ้ยา่งเหมาะสม เริม่จากแบบฝกึหดั

การตื่น ช่วยผู้วิจัยปรับสมดุลร่างกายและจิตใจ และประยุกต์ใช้ร่างกายอย่างมีประสิทธิภาพหลัง

จากเตรียมความพร้อม เพื่อทำ�งานร่วมกับหน้ากากได้อย่างลงตัว
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ต่อจากนั้นจึงได้เริ่มสำ�รวจการเคลื่อนไหวที่ไม่คุ้นเคย หรือค้นพบรูปแบบการเคลื่อนไหวใหม่ ๆ ที่ผู้

วจิยัไมเ่คยใชใ้นชวีติประจำ�วนั จากแบบฝึกหัดแบบฝึกหัด 4 ธาตุ นอกจากนีย้งัเปน็โอกาสให้เปรียบ

เทียบความแตกต่างระหว่างผู้วิจัยกับตัวละครเบอร์นาร์ดหลังจากทำ�แบบฝึกหัดเสร็จสิ้นแล้วว่า 

ลกัษณะการเคลือ่นไหวทีไ่ดล้องสำ�รวจทัง้ 4 ธาตนุัน้ ธาตดุนิและนํา้มคีวามใกลเ้คยีงกบัผูว้จิยัมากกวา่ 

เนือ่งจากขณะสำ�รวจระหวา่งทำ�แบบฝึกหดั ผู้วจัิยรู้สึกผ่อนคลายกวา่ ส่วนธาตุลมและไฟมคีวามใกล้

เคียงกับบุคลิกภาพที่ร้อนแรง ไวต่อการแก้ปัญหา และมีพลังงานมากเช่นเดียวกับแบบฝึกหัดเป็น

ส่วนหนึ่งของธรรมชาติ แบบฝึกหัดเดินในพื้นที่และแบบฝึกหัดการเดินทาง เริ่มต้นจากการให้นัก

แสดงสวมหน้ากากนูทรัลเดินในพื้นที่ต่าง ๆ เช่น ทะเลทราย ป่า ภูเขา โดยเน้นการเคลื่อนไหวที่

เรียบง่าย ผ่านประสบการณ์การเดินทางที่มีทั้งการพบเจอสิ่งต่าง ๆ บรรยากาศต่าง ๆ เช่น เดินบน

สถานีรถไฟฟ้าหรือตลาด ทำ�ให้ผู้วิจัยได้ค้นหาการตอบสนองที่มาจากร่างกาย โดยหลีกเล่ียงการ

แสดงออกเฉพาะตวัของตนเองเพิม่ขึน้ ยิง่ไปกวา่นัน้ ขณะสวมใส่หนา้กากอยูก่ารแสดงออกทางสีหนา้

จึงถูกปิดกันอย่างสิ้นเชิง และถูกบังคับให้ต้องส่ือสารผ่านทางร่างกายทางเดียว ซ่ึงทำ�ให้ผู้วิจัยเร่ิม

กล้าแสดงออกด้วยการใช้ร่างกายสื่อสารมากยิ่งขึ้น

	 3. ช่วงการฝึกหน้ากากตัวละคร

	 หลังจากได้เรียนรู้และเข้าใจร่างกายของตนเองเพ่ิมข้ึนแล้ว แบบฝึกหัดหน้ากากลำ�ดับถัด

มาที่ผู้วิจัยมีโอกาสได้ใช้ฝึกคือหน้ากากตัวละคร โดยแบบฝึกหัดหน้ากากตัวละครท้ังหมดนี้ ผู้วิจัย

เริ่มเข้าสู้กระบวนการสำ�รวจตัวละครเบอร์นาร์ดโดยใช้หน้ากากตัวละครรูปแบบต่าง ๆ เป็นเครื่อง

มือ ในทุกๆครั้งของการเริ่มใช้หน้ากากตัวละคน แบบฝึกหัดแรกที่ต้องทำ�คือ แบบฝึกหัดวิเคราะห์

หน้ากาก เพื่อฝึกฝนความเข้าใจลักษณะและอัตลักษณ์ วิเคราะห์นิสัยใจคอของหน้ากากแต่ละชิ้น

ก่อนสวมใส่ และเตรียมพร้อมสำ�หรับแบบฝึกหัดกลายเข้าสู่หน้ากากในลำ�ดับต่อไป โดยทั่วไปแล้วผู้

วิจัยมักเลือกหน้ากากที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวละครเบอร์นาร์ดเพ่ือศึกษาการแสดงออกของตัว

ละครและนำ�มาประยุกต์ใช้ในการแสดง หน้ากากที่ใช้ในการทดลองฝึกฝนนั้นมักมีลักษณะสง่างาม 

ลึกลับน่าค้นหา และเจ้าเล่ห์ซึ่งระหว่างการทำ�แบบฝึกหัดด้นสดหรือแบบฝึกหัดตอบสนองต่อสิ่ง

แวดล้อม ทำ�ให้ผู้วิจัยพบว่าตนเองยังคงใช้ท่าทางท่ีคุ้นชินในชีวิตประจำ�วันขณะทำ�แบบฝึกหัด ท้ัง

จากการสังเกตของผู้ฝึกสอนและผู้ร่วมฝึก นอกจากนี้ยังพบว่าแม้เป็นหน้ากากตัวละครใบเดียวกัน 

แต่ผู้สวมใส่ต่างคนก็แสดงออกถึงบุคลิกที่แตกต่างกันได้เช่นกัน

อกีหนึง่แบบฝกึหดัทีส่ง่เสรมิการวเิคราะห์ตัวละครเบอร์นาร์ดคอื การใชแ้บบฝึกหดัหนา้กากข้ัวตรง

ขา้ม ชว่ยใหผู้ว้จิยัเขา้ใจมติขิองตวัละครได้ดียิง่ขึน้ ตัวอยา่งเชน่ หนา้กากทีม่ลัีกษณะมัน่ใจสง่าผ่าเผย 

อาจเผยให้เห็นถึงการแสดงออกที่ดูขี้ขลาดหรือมีความกลัวที่ซ่อนอยู่ หรือหน้ากากตัวละครที่มี

ลักษณะเหมือนคนขี้อาย อาจสามารถทำ�ให้แสดงออกถึงความภูมิใจในตนเองออกมาได้เช่นกัน วิธี

การนี้จึงช่วยให้ผู้วิจัยค้นพบการแสดงออกใหม่ ๆ หลีกเลี่ยงการใช้ภาษากายที่เป็นตัวตนของผู้วิจัย 

และเข้าใจตัวละครเบอร์นาร์ดได้อย่างลึกซึ้งยิ่งข้ึน นอกเหนือจากวิธีการวิเคราะห์ตัวละครแบบ           

เดิม ๆ ที่เคยทำ�มาก่อนหน้านี้

	 4. ช่วงการฝึกคอมเมเดีย เดลลาร์เต

	 การฝกึฝนคอมเมเดยี เดลลาร์เต เปน็วิธทีีม่ปีระโยชนอ์ยา่งยิง่ในการพฒันาจงัหวะการแสดง
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ละครตลกและการแสดงออกทางกายภาพ เพื่อให้สามารถเข้าใจและแสดงเป็นตัวละครได้สมบูรณ์

ยิ่งขึ้น เนื่องจากการหาหน้ากากตัวละครต้นแบบในประเทศไทยค่อนข้างยาก ผู้วิจัยจึงได้มีโอกาส

เรียนรู้และฝึกฝนหน้ากากตัวละครต้นแบบจากการสัมมนาโดย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณ์ขวัญ 

ในเวลาอันจำ�กัด และได้ฝึกปฏิบัติในรายวิชาการแสดงภาคปฏิบัติ (Acting Practice) โดย ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์ดังกมล ณ ป้อมเพชร เริ่มต้นจากการศึกษาตัวละครต้นแบบในคอมเมเดีย เดลลาร์เต 

และเลือกตัวละครที่ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าสามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาตัวละครเบอร์นาร์ดได้ 

ได้แก่ อาร์เลคคีโน ซานนี และอีนาโมราโต โดยประดิษฐ์หน้ากากขึ้นมาเองจากวัสดุที่หาซื้อได้ง่าย 

โดยใช้แบบฝกึหดัสำ�รวจหนา้กากตวัละครตน้แบบ แบบฝกึหดัเชือ่มโยงกบัหนา้กาก และแบบฝกึหัด

ดน้สดดว้ยเรือ่งสมมต ิจากการฝกึการดน้สดดว้ยโครงเรือ่งครา่ว ๆ  ผูวิ้จยัเลอืกใชส้ถานการณท่ี์ปรากฏ

ในเรือ่ง โบอิง้-โบอิง้ มาใชใ้นการชว่ยสำ�รวจความรู้สึกของตัวละครและคน้หาการแสดงออกท่ีใชพ้ลัง

และร่างกายมากกว่าการแสดงออกในชีวิตประจำ�วัน หลังจากฝึกปฏิบัติแบบฝึกหัดต่างๆในการฝึก

อบรมแตล่ะครัง้ ผูว้จิยัยงัคน้พบวา่ จงัหวะการหยดุและการแสดงออกทางร่างกายเพ่ือสร้างมกุตลก

เป็นส่ิงที่ยากมากและสำ�คัญมากสำ�หรับการฝึกคอมเมเดีย เดลลาร์เต ซึ่งนอกเหนือจากการเข้าใจ

ตัวละคร รู้จักใช้ร่างกายในการพัฒนาการแสดงออกแล้ว การพัฒนาจังหวะการเล่นมุกตลกก็เป็น

หัวข้อสำ�คัญที่ผู้วัจัยยังต้องพัฒนาต่อไป 

	 ในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างหน้ากากเต็มใบหน้าและหน้ากากคร่ึงหน้า

เพื่อพัฒนาการวิจัยนั้น หน้ากากต้นแบบแบบเต็มใบหน้าเน้นการพัฒนาการใช้จังหวะและท่าทางที่

ทรงพลังและครอบคลุมพื้นที่มากขึ้น ส่วนหน้ากากต้นแบบแบบครึ่งหน้าจะช่วยเสริมการค้นหา

ลักษณะเสียงของตัวละครโดยใช้การออกเสียงที่ไม่ใช่ภาษาพูดทั่วไป (Gibberish) เทคนิคนี้ช่วยให้

ผู้วิจัยสามารถกล้าสื่อสารอารมณ์และความรู้สึกผ่านท่าทาง นํ้าเสียง และการเคลื่อนไหวได้ดียิ่งขึ้น 

นอกจากนีผู้ช้ว่ยศาสตราจารยด์งักมล ยงันำ�แบบฝึกหดัทีช่ว่ยพัฒนาการการใชร้า่งกายทีข่ยายใหญ่

ขึ้นสำ�หรับการแสดงลำ�ครตลกจำ�อวด โดยใช้แบบฝึกหัดการแสดงแบบเกินจริง (Exaggeration 

Exercise) แบบฝึกหัดการแสดงลักษณะสัตว์ (Animal Embodiment) มาใช้ฝึกโดยการแสดงออก

แบบเกินจริงเป็นหัวใจสำ�คัญของคอมเมเดีย เดลลาร์เต กิจกรรมนี้เน้นการฝึกฝนการเคลื่อนไหว

ร่างกายและอวัยวะต่าง ๆ ที่ไม่ได้ใช้งานบ่อยในชีวิตประจำ�วัน โดยร่วมกันฝึกฝนในห้องเรียน แบบ

ฝกึหัดนีจ้ะแสดงใหเ้หน็ถงึพฒันาการการแสดงออกทีเ่พิม่มากข้ึนอยา่งตอ่เนือ่งตลอดการฝกึฝนรว่ม

กัน แบบฝึกหัดการแสดงลักษณะสัตว์ เม่ือประกอบกับบุคลิกภาพของหน้ากากตัวละครต้นแบบ 

ช่วยขยายมิติบุคลิกภาพตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ตัวอย่างเช่น อาร์เลคคีโนมีบุคลิกภาพ

คลา้ยลงิ ขณะปฏิบัตแิบบฝกึหัด ผูว้จิยัไดส้ะทอ้นสถานการณ์ทีเ่บอรน์ารด์เผชญิกบัเหตกุารณไ์มค่าด

ฝันและเริ่มจัดการสถานการณ์เหล่านั้นไม่ได้ในเรื่อง 

	 5. ช่วงการซ้อมการแสดงร่วมกับนักแสดงร่วมและผู้กำ�กับการแสดง

	 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการฝึกฝนการแสดงควบคู่ไปกับการฝึกฝนทักษะการแสดงโดยใช้หน้ากาก  

โดยเน้นการฝึกฝนทักษะการใช้หน้ากากเป็นพิเศษในช่วงเวลาที่แยกต่างหาก ส่วนในช่วงเวลาซ้อม

การแสดงร่วมกับนักแสดงท่านอื่น ผู้วิจัยได้เตรียมความพร้อมด้วยการฝึกฝนแบบฝึกหัดก่อนการ

ซอ้ม และรกัษาสภาพรา่งกายใหใ้กลเ้คยีงกบัสภาวะทีส่วมหนา้กากอยูต่ลอดระยะเวลาการซอ้มการ
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แสดงกบันกัแสดงทา่นอืน่ เนือ่งจากผูว้จิยัใชห้นา้กากเปน็เพียงเครือ่งมอืในกระบวนการซอ้มเทา่นัน้ 

สำ�หรับการแสดงจริงผู้วิจัยไม่ได้สวมใส่หน้ากากขณะแสดง การรักษาสภาวะร่างกายในขณะสวม

หน้ากากจึงเป็นเรื่องสำ�คัญมากสำ�หรับผู้วิจัย 

	 สำ�หรับการซ้อมการแสดงมีระยะเวลาประมาณ 3 เดือนตั้งแต่เดือนมกราคม-มีนาคม โดย

ในช่วงการซ้อมช่วงแรกผู้วิจัยยังคงมีความกังวลและความไม่มั่นใจในการแสดงออก โดยผู้วิจัย

วเิคราะหว์า่เหตผุลอาจเกดิจากไมไ่ด้ใส่หนา้กากเหมอืนชว่งการฝึกแบบฝึกหดัหนา้กาก จนผ่านการ

ซอ้มควบคูกั่นในระยะหนึง่จงึสามารถแกไ้ขปญัหานีไ้ด้มากขึน้ รวมถงึผู้กำ�กบัการแสดงนำ�แบบฝึกหดั

สำ�หรบัฝกึการแสดงทีป่ระยกุต์จากแบบฝกึหดัหนา้กากมาใชฝ้กึโดยไม่ใสห่นา้กากเพือ่พฒันาตัวละคร

มากขึ้น เช่นแบบฝึกหัดสัตว์ แบบฝึกหัดด้นสด และแบบฝึกหัดส่งบอล ทำ�ให้ช่วยผู้วิจัยในการรักษา

พลงังานและเพิม่มวลพลงังานในการแสดง และผ่อนคลายในการกลา้ใชร่้างกายมากข้ึนเทียบเท่ากบั

ตอนสวมหน้ากากประเภทต่าง ๆ ในการทำ�แบบฝึกหัด และกระตุ้นความรู้สึกของตัวละครเบอร์ด

นาร์ดในสถานการณ์ในฉากนั้นๆได้ดีขึ้น จากการซ้อมผู้วิจัยยังพบปัญหาเรื่องการแสดงออกทาง

กายภาพและการเคลื่อนไหวของนักแสดงยังไม่สอดคล้องกับบุคลิกภาพของเบอร์นาร์ด แต่กลับ

แสดงออกใกล้เคียงกับบุคลิกภาพของโรเบิร์ตมากกว่า จึงจำ�เป็นต้องเน้นการฝึกฝนแบบฝึกหัด

หนา้กากตวัละครและคอมเมเดยี เดลลารเ์ตเพิม่เติมก่อนการซอ้มมากขึน้ เพือ่ใหก้ารแสดงเขา้ถงึคา

แรกเตอร์ของเบอร์นาร์ดได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และเพ่ิมการทำ�แบบฝึกหัดหน้ากากร่วมกัน

กับการบันทึกวีดีโอระหว่างการทำ�แบบฝึกหัด เพื่อนำ�มาเปรียบเทียบการแสดงออกของผู้วิจัยใน

ขณะใสห่นา้กากและในขณะซอ้มรว่มกบันกัแสดงรว่ม จากการเปรยีบเทยีบคน้พบวา่ การแสดงออก

ทางรา่งกายของผูว้จิยัขณะสวมหนา้กากแสดงลกัษณะบคุลกิภาพของเบอรน์ารด์ได้ชดัเจนกวา่ขณะ

ซ้อมร่วมกับนักแสดงร่วมโดยไม่สวมหน้ากาก ผู้วิจัยจึงพยายามรักษาสภาวะของร่างกายในขณะที่

สวมหน้ากากและจดจำ�ความรู้สึกต่าง ๆ ที่ได้รับการกระตุ้นการแสดงออกผ่านร่างกายจากการฝึก

หน้ากาก มาประยุกต์ใช้เมื่อถอดหน้ากากซ้อมละครกับนักแสดงร่วม เพื่อให้มีความคงที่อย่างมี

ประสิทธิภาพเท่ากัน ไม่ว่าจะสวมหรือไม่สวมหน้ากาก

4. การนำ�เสนอผลงานวิจัยผ่านการจัดแสดง

	 หลงัจากผูว้จิยัฝกึซ้อมการแสดงควบคู่กบัการทำ�แบบฝกึหดัหนา้กาก ผูว้จิยันำ�เสนอผลจาก

การวิจยัโดยจัดแสดงละครเวทเีรือ่ง โบอิง้-โบอิง้ ทัง้หมด 3 รอบการแสดง ในวนัที ่4 และ 5 เมษายน 

พ.ศ. 2568 เวลา 19:00 น. และวันที่ 6 เมษายน พ.ศ. 2568 เวลา 15:00 น. ก่อนเริ่มการวิจัย ผู้

วิจัยได้เตรียมความพร้อมด้วยแบบฝึกหัดเพื่อสร้างความสงบและรับรู้จิตใจและร่างกาย  ซึ่งช่วยลด

ความกังวลและความตื่นเต้น  พร้อมทั้งใช้หน้ากากกาย ฟวอคส์ หรือ กวีโด ฟวอคส์ (Guy Fawkes) 

เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงบทบาทตัวละครเบอร์นาร์ด โดยไม่ได้อ้างอิงถึงประวัติของหน้ากาก แต่

รปูลกัษณข์องหนา้กากชว่ยใหผู้้วจัิยสามารถเขา้ถงึมติติา่งๆ ของตวัละครได้อยา่งมปีระสทิธภิาพ ใน

ในระหว่างองก์ต่าง ๆ ผู้วิจัยสวมหน้ากากนี้เพื่อเตรียมความพร้อมทางกายภาพก่อนการแสดง หลัง

การแสดงรอบแรก ผู้วิจัยพบว่าสามารถเข้าถึงบทบาทได้ดีกว่าช่วงซ้อมสามเดือนที่ผ่านมา  ทั้งจาก

การวเิคราะห์ตนเองและขอ้เสนอแนะจากผู้กำ�กบัและนกัแสดงรว่ม อยา่งไรกต็ามผู้วจัิยยงัคงมคีวาม
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กงัวลและความตงึเครยีดซ่ึงสง่ผลตอ่การสรา้งมกุตลกในการแสดงตลกจำ�อวด ทำ�ใหไ้มส่ามารถสรา้ง

ความขบขันจากผู้ชมได้มากนัก ในการแสดงรอบที่สอง ผู้วิจัยได้เตรียมการสร้างภาวะจิตใจและ

ร่างกายที่สงบ เพื่อลดความกังวลและเพิ่มความผ่อนคลาย นอกจากนี้ ยังเน้นสร้างบรรยากาศ

สนกุสนานและสรา้งพลงังานทีด่รีะหวา่งนกัแสดงร่วมกอ่นการแสดง ทำ�ใหก้ารแสดงรอบนีไ้ด้รับการ

ตอบรบัทีด่จีากผูช้ม โดยมเีสยีงหวัเราะตลอดการแสดง 3 ชัว่โมง ส่งผลใหตั้วผู้วจัิยสามารถลดความ

กังวล เพลิดเพลินกับการแสดง และเชื่อว่าเป็นตัวละครเบอร์นาร์ดและอยู่กับสถานการณ์ในแต่ละ

ฉากไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากขึน้ รวมถงึการใชร่้างกายทีค่ล่องตัวและมพีลังส่งออกไปได้อยา่งทัว่

ถงึมากกวา่ท่ีผา่นมา ผูวิ้จัยพบวา่พลงังานจากตนเอง จากนกัแสดงรว่มทกุคน และจากผูช้มการแสดง

มีผลตอ่ประสทิธภิาพของการแสดงของตวัผูว้จิยัไม่มากก็นอ้ย เนือ่งจากผูว้จิยัยงัคงใชห้นา้กากกวโีด

เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงตัวละครก่อนการขึ้นแสดง

	 สำ�หรบัการแสดงรอบสดุทา้ยผูว้จิยัสามารถรกัษาสมดลุและรวบรวมนำ�จดุทีม่ปีระสทิธภิาพ

ของทั้งสองรอบก่อนหน้ามาใช้ เบื้องต้นคือการสร้างความผ่อนคลายและละท้ิงความวิตกกังวลทุก

อย่างที่มีเพื่อให้ตนเองพร้อมสำ�หรับการเข้าสู่ตัวละครเบอร์นาร์ดและรักษาสภาวะของตัวละครให้

พร้อมสำ�หรับการขึ้นแสดง รวมถึงการสร้างพลังงานที่มากขึ้นในฐานะตัวละครเบอร์นาร์ด ตัวละคร

ในละครประเภทตลกจำ�อวดและใช้ร่างกายอย่างขยายใหญ่ ใช้พื้นที่ทั่วถึงตลอดการแสดง จากการ

จดัแสดงสามรอบท้ังหมด ผูวิ้จัยคน้พบว่าการแสดงในรอบสดุทา้ยผูว้จิยัรูส้กึเชือ่วา่เปน็ตวัละครเบอร์

นาร์ดมากที่สุด แม้ว่าในรอบสุดท้ายพลังงานของผู้ชมอาจไม่ได้ตอบสนองด้วยการหัวเราะตลอดทั้ง

เรื่องเหมือนในรอบที่สอง

ผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยรวบรวมข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามของผู้ชมโดยการตอบแบบสอบถามผ่านกูเกิล

ฟอร์ม โดยมีผู้ร่วมตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น 342 คน และสัมภาษณ์ผู้ร่วมสร้างสรรค์การแสดงและ

ผู้เชี่ยวชาญด้านการฝึกการแสดงด้วยหน้ากากเพิ่มเติมอีก 7 คน จากการวิเคราะห์ พบว่าผู้ชมร้อย

ละ 58.2 ประทับใจในบุคลิกภาพและการแสดงของตัวละครเบอร์นาร์ด มองว่าเป็นตัวละครชายที่

มีเสนห่ ์เจ้าชู ้และวางแผนการไดอ้ยา่งรอบคอบ และผูช้มรอ้ยละ 57.9 ใหค้วามเหน็วา่การเคลือ่นไหว

และการควบคมุรา่งกายของผูวิ้จยัเปน็ธรรมชาต ิผูช้มรอ้ยละ 66.7 ใหค้วามเหน็วา่การรับสง่มกุตลก

และจงัหวะการแสดงของผูว้จัิยสามารถสรา้งความตลกไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัเรือ่ง แสดงออกถงึความ

สนกุสนานและสามารถสรา้งความบนัเทงิได ้พร้อมท้ังร่วมเอาใจชว่ยตัวละครในการแกไ้ขปญัหาต่าง 

ๆ อย่างไรก็ตาม ผู้ชมบางส่วนยังมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการควบคุมพลังงานในการแสดงซึ่งอาจจะ

ยงัไมส่มดลุกบันกัแสดงทา่นอืน่ และจงัหวะการแสดงตลกทีค่วรได้รับการปรับปรุงใหดี้ขึน้ ส่วนการ

ใช้ร่างกายในการแสดงนั้น ผู้ชมส่วนใหญ่ชื่นชมว่าแสดงได้อย่างใหญ่แต่เป็นธรรมชาติ หรืออาจจะ

ใชพ้ืน้ทีใ่นการเคลือ่นไหวมากเกนิไปเลก็นอ้ย ท้ังนีที้มงานสร้างสรรคแ์ละผู้เชีย่วชาญด้านการฝึกการ

แสดงด้วยหน้ากาก ให้ความเห็นว่าผู้วิจัยมีพัฒนาการด้านการใช้ร่างกายอย่างเห็นได้ชัดตั้งแต่เริ่ม

ต้นการซ้อม และสามารถถ่ายทอดตัวละครเบอร์นาร์ดได้อย่างน่าเชื่อถือ แม้ว่าบุคลิกภาพ ท่าทาง 

และมุมมองชีวิตจะแตกต่างจากตัวผู้วิจัยอย่างสิ้นเชิงก็ตาม จากการนำ�เสนอผลงานวิจัยผ่านการ

แสดงทั้งสามรอบ ผู้วิจัยพบว่าการฝึกหน้ากากในทุก ๆ แบบฝึกหัดที่ทดลองใช้ สามารถเป็นเครื่อง
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มือที่ช่วย สร้างสภาวะที่พร้อมสำ�หรับการเข้าสู้ตัวละคร พัฒนาตัวละครเบอร์นาร์ด เนื่องจากแบบ

ฝึกหัดหน้ากากช่วยพัฒนาการแสดงออกทางร่างกายของผู้วิจัยได้จริง ๆ ทั้งการใช้ท่าทางการ

เคลื่อนไหวใหม่ ๆ ท่ีไม่เหมือนกับตัวตนของผู้วิจัย การแสดงออกที่ขยายใหญ่ที่เป็นลักษณะการ

แสดงออกในการแสดงตลกประเภทจำ�อวด และสร้างความเชื่อในการแสดงในบทบาทเบอร์นาร์ด

ออกมาได้ดีขึ้น

อภิปรายผล

	 การประยกุตใ์ชแ้บบฝกึหดัหนา้กากทัง้สามประเภทนี ้ชว่ยแกไ้ขปัญหาการแสดงทา่ทางซํา้

ซากจำ�เจ ซึ่งเป็นข้อจำ�กัดส่วนตัวของผู้วิจัย ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเข้าถึงแก่นของตัวละครผ่านการ

ทำ�งานกับร่างกายโดยไม่พึ่งพาเพียงการวิเคราะห์ทางความคิด ทำ�ให้สามารถแสดงบทบาทเบอร์

นารด์ไดอ้ยา่งเปน็ธรรมชาตแิละมคีวามนา่เชือ่ถือมากข้ึน โดยแต่ละประเภทของหนา้กากจะส่งเสริม

ทักษะที่แตกต่างกัน ดังนี้

หน้ากากนูทรัล การฝึกฝนโดยใช้หน้ากากนูทรัลช่วยให้ผู้วิจัยได้เรียนรู้และเข้าใจ

ลกัษณะการเคลือ่นไหวพืน้ฐานของร่างกายตนเองมากขึน้ ลดทอนทา่ทางเฉพาะตัวที่

ไม่จำ�เป็นหรือเคยชินในชีวิตประจำ�วันออกไปเพื่อการแสดงที่สมบทบาทมากขึ้น 

นอกจากนีย้งัชว่ยใหม้สีมาธแิละสรา้งความสงบทางจติใจเพ่ือเตรยีมพรอ้มสำ�หรบัการ

แสดงได้อย่างเต็มที่

หนา้กากตัวละคร การใชห้นา้กากตัวละครชว่ยใหผู้้วจัิยคน้พบลักษณะและบคุลิกภาพ

เฉพาะของเบอร์นาร์ดได้ชัดเจนยิ่งข้ึน โดยเฉพาะการแสดงออกถึงความเจ้าชู้ ความ

มั่นใจที่เกินจริง หรือแม้แต่ความหวาดกลัวที่ซ่อนอยู่ภายใน ทำ�ให้สามารถสร้าง

สถานการณต์ลกในบทบาทเบอร์นาร์ดได้อยา่งเปน็ธรรมชาติมากขึน้ โดยเฉพาะในฉาก

ที่ต้องแสดงความสับสนและความกังวลเมื่อต้องรับมือกับคู่หมั้นหลายคนพร้อมกัน 

ทำ�ให้การแสดงจำ�อวดมีมิติและความลึกซึ้งมากขึ้น และช่วยพัฒนาจังหวะการแสดง

ตลกของผู้วิจัยมีประสิทธิภาพสูงขึ้น นอกจากนี้หน้ากากตัวละครยังช่วยแก้ไขปัญหา

การแสดงทา่ทางซํา้ซากจำ�เจทีม่กัเกดิขึน้กบันกัแสดงตลก ผา่นการพฒันาคลงัทา่ทาง 

(Physical Vocabulary) ที่หลากหลายและซับซ้อนมากขึ้น การฝึกฝนกับหน้ากาก

ตัวละครท่ีแตกต่างกันยังช่วยให้ผู้วิจัยค้นพบวิธีการแสดงออกทางร่างกายแบบใหม่ที่

ไม่เคยใช้มาก่อน แก้ปัญหาการติดอยู่กับรูปแบบการแสดงออกแบบเดิมๆ

หน้ากากคอมเมเดีย เดลลาร์เต การฝึกฝนการแสดงโดยใช้หน้ากากคอมเมเดีย เดล

ลาร์เต โดยเฉพาะหน้ากากอาร์เลคคีโน ช่วยพัฒนาทักษะการเคล่ือนไหวที่เกินจริง 

(Exaggerate) และการสรา้งสถานการณต์ลกได้ดีขึน้  ทำ�ใหผู้ว้จิยัสามารถปรบัตัวและ

ตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีไม่คาดคิดได้อย่างรวดเร็วและคล่องแคล่วมากขึ้น อีกทั้ง
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ยงัชว่ยเพ่ิมประสทิธภิาพและความหลากหลายในการใชร้า่งกายของผูว้จัิย โดยเฉพาะ

การพัฒนาความสามารถในการควบคุมและจัดการพลังงานร่างกาย (Energy Man-

agement) ทีเ่หมาะสมกบัสถานการณต่์างๆ ในเรือ่ง ชว่ยใหส้ามารถปรับเปล่ียนระดับ

ความเข้มข้นของการแสดงได้อย่างเหมาะสม ตั้งแต่ฉากที่ต้องการความละเอียดอ่อน

ไปจนถึงฉากที่ต้องใช้พลังอย่างมากในการถ่ายทอดเรื่องราว

	 สรุปผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าแบบฝึกหัดการแสดงโดยใช้หน้ากากเป็นเครื่องมือที่มี

ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแสดงของนักแสดง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสร้างตัวละครที่

แตกต่างจากบุคลิกภาพของนักแสดง การนำ�แบบฝึกหัดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้จะช่วยให้นักแสดง

สามารถเข้าถึงและถ่ายทอดบทบาทได้อย่างลึกซึ้ง น่าเชื่อถือ มีมิติ และเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น

สรุปผลการวิจัย จากการวิจัยพบว่าการฝึกหน้ากากละครเป็นเคร่ืองมือสำ�คัญท่ีช่วยสร้างสภาวะ

พร้อมสำ�หรับการเข้าสู่ตัวละครเบอร์นาร์ด โดยพัฒนาการแสดงออกทางร่างกายของผู้วิจัยได้อย่าง

เป็นรูปธรรม ทั้งในด้านการใช้ท่าทางและการเคลื่อนไหวที่แตกต่างไปจากตัวตนปกติ อีกทั้งยังช่วย

ส่งเสริมการแสดงออกแบบขยายใหญ่ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของการแสดงตลกประเภทจำ�อวด 

หน้ากากละครทำ�หน้าที่เป็นสื่อชี้นำ�ทางการแสดงออกทางร่างกาย ขยายการเคลื่อนไหวให้โดดเด่น 

และเป็นกลไกสำ�คัญในการค้นหาภาษากายในมิติใหม่ ส่งผลให้ผู้วิจัยพัฒนาทักษะทางร่างกายท่ี

หลากหลายมากข้ึน นอกจากนีห้นา้กากยงัชว่ยสรา้งตัวละครเบอรน์ารด์ใหม้ลีกัษณะเกนิจรงิและนา่

ขบขัน ซึ่งถือเป็นหัวใจสำ�คัญของการแสดงตลกจำ�อวด เสริมสร้างความเชื่อในการแสดงบทบาทได้

อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

	 ผู้วิจัยค้นพบว่าแม้ไม่ได้สวมหน้ากากในระหว่างการนำ�เสนอทั้งสามครั้ง แต่แบบฝึกหัด

หน้ากากของเลอค็อกและโคโปที่ใช้ในการฝึกฝน สามารถพัฒนาการใช้ร่างกายของผู้วิจัยได้อย่างมี

ประสทิธภิาพโดยสามารถสรปุผลไดว้า่แบบฝึกหดัหนา้กาก (1) สามารถนำ�ไปประยกุต์ใชใ้นขัน้ตอน

การตคีวามตวัละคร  ชว่ยในการคน้หาบุคลกิภาพและรปูแบบการเคลือ่นไหวทีเ่หมาะสมกบัตวัละคร 

(2) เป็นเครื่องมือสำ�คัญในการกระตุ้นการเรียนรู้ภาษากายที่ไม่คุ้นเคย - ช่วยให้นักแสดงสามารถ

พฒันาทา่ทางและการเคล่ือนไหวท่ีแตกตา่งจากตวัตนปกต ิและ (3) ชว่ยพฒันาการถา่ยทอดอารมณ์

ผ่านทางร่างกาย - ทำ�ให้การแสดงออกทางร่างกายมีประสิทธิภาพและน่าเชื่อถือมากขึ้น

	 การวจิยันีย้งัพบว่าแบบฝกึหดัหนา้กากแตล่ะประเภทมปีระโยชนใ์นการพฒันาทักษะทีแ่ตก

ตา่งกนั ทัง้หนา้กากนทูรลั หนา้กากตวัละคร และหนา้กากคอมเมเดีย เดลลาร์เต โดยการผสมผสาน

การฝกึฝนทัง้สามรปูแบบชว่ยใหผู้ว้จิยัสามารถพัฒนาทักษะการแสดงได้อยา่งรอบด้าน และสามารถ

นำ�ไปใช้ในการพัฒนาการแสดงบทบาทเบอร์นาร์ดได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย

	 1. แบบฝึกหัดการฝึกฝนการแสดงด้วยหน้ากากตามแนวคิดของเลอค็อกและโคโป เป็น

เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการใช้ร่างกายของนักแสดง อย่างไรก็ตามจำ�เป็น

ต้องใช้เวลาฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสมํ่าเสมอเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีดีที่สุด นอกจากนี้ แบบฝึกหัดดัง
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กลา่วไมเ่พยีงแตเ่หมาะสำ�หรบัการฝึกฝนการแสดงละครตลกประเภทจำ�อวดเทา่นัน้ แต่ยงัสามารถ

นำ�ไปประยุกต์ใช้กับการแสดงประเภทอื่นได้อีกด้วย

	 2. การเตรยีมความพรอ้มทางกายและใจมคีวามสำ�คัญยิง่ตอ่การฝกึซอ้มและการแสดงละคร 

รวมถึงการฝึกใช้หน้ากาก การวางแผนตารางเวลาสว่นตวัควบคู่กับการดูแลสุขภาพและการจัดการ

ความเหนือ่ยลา้ (Fatigue Management) พร้อมท้ังการบริหารจัดการความเครียดต่าง ๆ  เชน่ ความ

กดดัน ความเครียด และความกังวล มีความจำ�เป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากส่งผลโดยตรงต่อสมรรถภาพ

ทางกายและจิตใจในการฝึกซ้อมแบบฝึกหัดหน้ากากและการฝึกซ้อมการแสดง รวมถึงจังหวะและ

การรับส่งกับนักแสดงร่วมด้วย

ข้อจำ�กัดของงานวิจัย

	 1. ระยะเวลาในการฝกึฝนแบบฝกึหดัหนา้กากและกระบวนการซ้อมอาจมขีอ้จำ�กัด ซ่ึงอาจ

สง่ผลตอ่ระดบัการพฒันาทกัษะทีส่ามารถทำ�ได้ หากมรีะยะเวลาในการฝึกฝนทีย่าวนานกวา่นี ้อาจ

สังเกตเห็นการพัฒนาทักษะที่ลึกซึ้งและยั่งยืนมากขึ้นในตัวนักแสดง

	 2. งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาเฉพาะกรณีโดยมุ่งเน้นที่การพัฒนาทักษะการแสดงออกทาง

ร่างกายของนักแสดงเพียงหนึ่งคนในบทบาทเบอร์นาร์ดจากละครเรื่อง โบอิ้ง-โบอิ้ง เท่านั้น แม้ว่า

การศกึษาเฉพาะกรณีจะช่วยให้สามารถเจาะลกึและทำ�ความเขา้ใจกระบวนการไดอ้ย่างละเอียด แต่

ผลการศึกษาที่ได้อาจไม่สามารถนำ�ไปสรุปอ้างอิง เพื่อใช้กับนักแสดงคนอื่น ๆ หรือบทบาทอื่น ๆ 

ได้ในวงกว้าง จำ�เป็นต้องมีการศึกษาเพิ่มเติมในกลุ่มตัวอย่างที่ใหญ่ขึ้นหรือหลากหลายกว่านี้เพื่อ

ยืนยันประสิทธิผลของแบบฝึกหัดหน้ากาก

	 3. การพฒันาการใชร้า่งกายในการแสดงตลกจำ�อวดอาจได้รับผลกระทบจากปจัจัยเฉพาะ

บุคคลของผู้วิจัย เช่น พื้นฐานความรู้ ประสบการณ์ ความพร้อมด้านร่างกาย ซึ่งมีความแตกต่างกัน

ในแตล่ะราย อาจสง่ผลใหก้ารพฒันาของนกัแสดงแตล่ะคนแตกตา่งกนั แมจ้ะใชแ้บบฝกึหดัเดยีวกนั

	 4. เนื่องจากงานวิจัยนี้ไม่ได้กำ�หนดกลุ่มควบคุมที่ได้รับการฝึกฝนด้วยวิธีการอื่น เช่น การ

ฝึกการแสดงตลกจำ�อวดโดยไม่ใช้หน้ากาก เพื่อใช้เป็นกลุ่มเปรียบเทียบผลลัพธ์ จึงไม่สามารถสรุป

ได้อย่างแน่ชัดว่าแบบฝึกหัดการใช้หน้ากากมีประสิทธิภาพเหนือกว่าวิธีการฝึกฝนอื่น ๆ หรือไม่

ข้อเสนอแนะของงานวิจัยในอนาคคต

	 1. ควรมีการดำ�เนินการวิจัยเชิงเปรียบเทียบเพิ่มเติมในอนาคต เพ่ือศึกษาความแตกต่าง

และประโยชน์เฉพาะของหน้ากากแต่ละประเภทอย่างละเอียดถ่ีถ้วน เพ่ือให้ได้ข้อสรุปท่ีชัดเจนว่า 

หน้ากากแต่ละแบบส่งเสริมทักษะด้านใดเป็นพิเศษ และสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับบทบาทหรือ

ลักษณะการแสดงประเภทใดได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด

	 2. ควรมีการศึกษาในระยะยาวเพื่อติดตามผลกระทบของการฝึกหน้ากากที่มีต่อนักแสดง

ในอาชพี รวมถงึการคงอยูข่องทกัษะทีพ่ฒันาขึน้ และการปรบัตวัในการแสดงบทบาททีห่ลากหลาย

ตลอดช่วงชีวิตการทำ�งานของนักแสดง
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บทคัดย่อ

	 	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการกำ�กับการแสดงละครเวที

ประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวด (Tragic Farce) โดยใช้กรณีศึกษาการกำ�กับการแสดง

ละครเวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ (The Maids)  ของ ฌอง เฌอเนต์ (Jean Genet) เพื่อ

สื่อสารประเด็นปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริง (Escapism) ผู้วิจัยได้ดำ�เนิน

กระบวนการวจิยัเชิงสรา้งสรรค ์ซึง่ประกอบไปดว้ยการวเิคราะหต์คีวามบทละคร การ

ออกแบบแนวทางการแสดงที่เน้นการผสมผสานระหว่างอารมณ์โศกเศร้าแบบละคร

โศกนาฏกรรม (Tragedy) และความตลกขบขันแบบละครตลกจำ�อวด (Farce) การ

ฝึกซ้อมร่วมกับนักแสดง การจัดแสดงจริง และการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณผ่าน

แบบสอบถามจากกลุม่ตวัอยา่ง ผู้ชมจำ�นวน 325 คน หลังจบการแสดง ผลการศกึษา

พบว่าผูช้มสว่นใหญม่คีวามคดิเหน็เชงิบวกตอ่กระบวนการกำ�กับการแสดง ในรปูแบบ
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ละครโศกนาฏกรรมจำ�อวด โดยเห็นว่าการนำ�เสนอประเด็นการหลีกหนีความเป็นจริงด้วยวิธีการ 

ดังกล่าวมีความลงตัวและสอดคล้องกันเป็นอย่างดี สามารถสร้างการรับรู้และกระตุ้นให้ผู้ชมเกิด

ความตระหนกัรูถึ้งประเด็นปัญหานีไ้ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ทัง้นี ้ผูว้จัิยมขีอ้คน้พบวา่ การกำ�กับการ

แสดงละครเวทปีระเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวดทีมุ่ง่สือ่สารประเดน็ทางสงัคมอนัละเอยีดออ่นและซับ

ซ้อน ควรให้นํ้าหนักและออกแบบองค์ประกอบของความตลกขบขันอย่างมีชั้นเชิง เพื่อให้สามารถ

ลดทอนความตึงเครียดและภาวะหดหู่ใจของผู้ชม โดยยังคงรักษาสมดุลและประสิทธิภาพในการ

สื่อสารประเด็นหลักไว้อย่างครบถ้วน นอกจากนี้ควรมีการพัฒนาและศึกษาเพิ่มเติมถึงกลวิธีการ

กำ�กับที่สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมในวงกว้างและหลากหลายมากยิ่งขึ้นในอนาคต

คำ�สำ�คัญ: การกำ�กับการแสดง, ละครเวที, ละครโศกนาฏกรรมจำ�อวด, การหลีกหนีความเป็นจริง, 

The Maids

Abstract

	 This research aims to investigate the directing process of tragic farce through 

a case study of Jean Genet’s The Maids, with the purpose of effectively                               

communicating the issue of escapism. Utilizing a practice-as-research methodology, 

the study involved script analysis, a directing approach designed to integrate the 

tragic emotions of tragedy with the humorous elements of farce, actor rehearsals, 

actual stage performances, and quantitative data collection through audience 

questionnaires with a sample of 325 viewers. Findings indicated a predominantly 

positive audience response towards the directing process of tragic farce, highlighting 

that the blend of tragic and comedic elements was effectively balanced and well-

integrated, successfully raising awareness and encouraging reflection on the issue 

of escapism among viewers. The researcher further suggests that directing tragic 

farce performances aimed at communicating complex and sensitive social issues 

should strategically emphasize comedic components to alleviate audience tension 

and mitigate feelings of emotional heaviness, while preserving a balanced and                     

effective portrayal of the core message. Additionally, future studies and creative 

explorations should continue to refine directing techniques to broaden                                       

accessibility and engagement among diverse audience demographics.

Keywords: Theatre Directing, Theatre Performance, Tragic Farce, Escapism, The 

Maids
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บทนำ� 

	 ในปัจจุบัน สังคมไทยกำ�ลังเผชิญหน้ากับปัญหาด้านสุขภาพจิตท่ีทวีความรุนแรงข้ึนอย่าง

ต่อเนื่อง หนึ่งในปัญหาสำ�คัญคือภาวะ “การหลีกหนีความเป็นจริง” (Escapism) ซึ่งแสดงออกผ่าน

พฤตกิรรมทีบ่คุคลพยายามหลบเลีย่งการเผชญิหนา้กบัปญัหาหรือความจริงในชวีติ สาเหตุอาจเปน็

ผลจากแรงกดดันทางสงัคม ความคาดหวงัจากบคุคลรอบข้าง หรือความไมพ่อใจในตนเอง ซ่ึงปญัหา

เหล่าน้ีส่วนใหญ่มีรากฐานมาจากความพยายามหลีกเล่ียงการเผชิญหน้ากับตัวตนและสถานการณ์

จริงในชีวิต ปัญหาดังกล่าวสัมพันธ์กับแนวคิดทางจิตวิทยาเรื่อง “กลไกการป้องกันตนเอง”                       

(Defense Mechanisms) ตามทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) ซึ่งชี้ให้

เห็นว่าบุคคลมักใช้กลไกการปฏิเสธความจริง (Denial of Reality) และการถอนตัว (Escape and 

withdrawal) เพื่อจัดการกับความขัดแย้งและความไม่สบายใจที่เกิดขึ้นภายในจิตใจ นอกจากนี้ยัง

มีการสร้างตัวตนเสมือน (Virtual Identity) เพื่อหนีจากความจริงที่ตนไม่ต้องการยอมรับ แต่การ 

กระทำ�เหลา่นีก้ลบัส่งผลใหป้ญัหาสขุภาพจิตรนุแรงมากขึน้ในระยะยาว ศลิปะการแสดง โดยเฉพาะ

ละครเวที เป็นเคร่ืองมือสำ�คัญในการสื่อสารประเด็นทางสังคมและจิตวิทยา ตามแนวคิด “ละคร

เพือ่การเปลีย่นแปลง” (Theatre of the Oppressed) ของออกสุโต โบอลั (Augusto Boal, 1974) 

ที่มองว่าละครสามารถกระตุ้นให้เกิดการรับรู้และการเปลี่ยนแปลงในสังคมได้เป็นอย่างดี อย่างไร

กด็ ีการนำ�เสนอปัญหาทางจติวทิยาทีล่ะเอยีดออ่นเชน่นีผ้า่นศลิปะการแสดง ยงัถอืเปน็ความทา้ทาย

ที่ต้องอาศัยการตีความและนำ�เสนอที่ลึกซึ้งและรอบคอบ

	 มาร์ติน เอสลิน (Martin Esslin, 1961) นักวิจารณ์ละครชาวอังกฤษ เป็นผู้บัญญัติคำ�ว่า 

“ละครแห่งความไร้สาระ” (Theatre of the Absurd) เพื่ออธิบายรูปแบบละครที่สะท้อนความไร้

เหตุผลและไร้สาระของชีวิตมนุษย์ ต่อมา ยูจีน อิโอเนสโก (Eugène Ionesco, 1952) นักเขียนบท

ละครประเภทแอบเสิร์ด ได้นำ�คำ�ว่า “Tragic Farce” มาใช้บัญญัติอย่างชัดเจนในบทละครเร่ือง 

เดอะ แชร์ส (The Chairs) ซึ่งมีลักษณะเป็นบทละครที่ผสมผสานระหว่างโศกนาฏกรรมกับความ

ตลกขบขันแบบละครจำ�อวด เพือ่สะทอ้นถงึสภาพจติใจของมนษุยท์ีเ่ต็มไปด้วยความขดัแยง้และสิน้

หวัง ซึ่งในบริบทของไทย ดังกมล ณ ป้อมเพ็ชร (2567) ได้นิยามคำ�ว่า Tragic Farce ไว้ว่า “ละคร

โศกนาฏกรรมจำ�อวด” ถือเป็นการผสมผสานระหว่างความเป็นละครโศกนาฏกรรมและละครตลก

จำ�อวดเขา้ดว้ยกนัเพือ่สือ่สารประเด็นทีซั่บซ้อนผ่านการผสมผสานอารมณโ์ศกเศร้าและอารมณขั์น

เมื่อศึกษาบทละคร ผู้วิจัยพบว่าบทละครเรื่อง เดอะ เมดส์ (The Maids) ของ ฌอง เฌอเนต์ (Jean 

Genet, 1947) มีประเด็นและสาระสำ�คัญที่สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาจากการหลีกหนีความเป็นจริง 

ผ่านเรื่องราวของตัวละครสองสาวใช้ที่ใช้การแสดงบทบาทสมมติเป็นวิธีการที่จะหลีกหนี อีกทั้งรูป

แบบในการนำ�เสนอ ยังเป็นลักษณะของละครประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวด ซึ่งผู้วิจัยรู้สึกสนใจรูป

แบบและแนวทางในการกำ�กับการแสดงละครประเภทดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเกิดการต้ังคำ�ถามที่ว่า 

กระบวนการกำ�กับการแสดงประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวดโดยใช้บทละครเร่ือง เดอะ เมดส์ เป็น

กรณศีกึษานัน้ จะสามารถสือ่สารประเด็นการหลีกหนคีวามเปน็จริงได้อยา่งมปีระสิทธิภาพและสร้าง

ความตระหนักรู้ในหมู่ผู้ชมได้มากน้อยเพียงใด และมีองค์ประกอบหรือวิธีการใดบ้างที่ช่วยเพิ่ม

ประสิทธิผลในการนำ�เสนอประเด็นดังกล่าว
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	 ดว้ยเหตนุี ้ผูว้จิยัจงึได้ศกึษาและออกแบบกระบวนการกำ�กบัการแสดงโดยใชบ้ทละครเร่ือง 

เดอะ เมดส์ เป็นกรณีศึกษา ในกระบวนการออกแบบงานวิจัยสร้างสรรค์ ผู้วิจัยดำ�เนินการโดยเริ่ม

จากการตีความบทละครและการออกแบบการแสดงที่เน้นการผสมผสานอารมณ์โศกเศร้าและ

อารมณ์ขัน การฝึกซ้อมการแสดงร่วมกับนักแสดง และ นำ�เสนอการแสดงต่อผู้ชมทั้งสิ้น 3 รอบการ

แสดง พร้อมทั้งเก็บข้อมูลผ่านเครื่องมือแบบสอบถามจากผู้ชมแต่ละรอบเพ่ือประเมินประสิทธิผล

ของการนำ�เสนอและการสื่อสารประเด็นปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริง

ปัญหานำ�ทางวิจัย

	 1. กระบวนการในการกำ�กับการแสดงเรื่อง เดอะ เมดส์ เพื่อนำ�เสนอประเด็นปัญหาการ

หลีกหนีความเป็นจริงเป็นอย่างไร 

	 2. การประเมินประสิทธิภาพของการใช้ละครประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวดในการสร้าง

ความตระหนักรู้ เกี่ยวกับปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริงในบริบทสังคมไทยร่วมสมัยเป็นอย่างไร

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อเข้าใจถึงกระบวนการในการกำ�กับการแสดงเรื่อง เดอะ เมดส์ เพื่อนำ�เสนอประเด็น

ปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริง

	 2. เพือ่ทราบถงึการประเมนิประสทิธผิลของการใชล้ะครโศกนาฏกรรมจำ�อวดในการสร้าง

ความตระหนักรู้เกี่ยวกับปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริงในบริบทสังคมไทยร่วมสมัย

ข้อสันนิษฐานของงานวิจัย  

	 กระบวนการกํากับการแสดงละครเวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ โดยใช้แนวทางนำ�เสนอของละคร

ประเภทโศกนาฏกรรมจาํอวดชว่ยใหล้ะครสามารถสือ่สารประเดน็เรือ่งปญัหาการหลกีหนคีวามเปน็

จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างความตระหนักรู้ให้เกิดขึ้นในผู้ชมได้ 

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 เกิดองค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ละครโศกนาฏกรรมจำ�อวดในการสื่อสาร

ประเด็นทางจิตวิทยาและสังคมในบริบทของสังคมไทยร่วมสมัย 

ทบทวนวรรณกรรม

	 ผูว้จิยัจะนำ�เสนอแนวคิดหลกัท่ีเกีย่วขอ้งกบัปัญหาการหลกีหนคีวามเปน็จรงิ ซ่ึงเปน็ประเด็น

สำ�คัญทีป่รากฏอยา่งชดัเจนในบทละครเรือ่ง เดอะ เมดส ์โดยจะกลา่วถงึแนวคดิเรือ่ง “การหลกีหนี

ความเป็นจริง” (Escapism) โดยอ้างอิงจากทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund 

Freud) ซึ่งเสนอแนวคิดเรื่องกลไกการป้องกันตนเอง (Defense Mechanisms) และความขัดแย้ง

ภายในจิตใจ (Intrapsychic Conflict) เพื่อวางรากฐานทางทฤษฎีสำ�หรับการวิเคราะห์ตัวละคร

และแนวทางการกำ�กับการแสดงในลำ�ดับถัดไป
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	 1. การหลีกหนีความเป็นจริง (Escapism) และทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันด์ ฟรอยด์

	 การหลีกหนีความเป็นจริง (Escapism) เป็นปรากฏการณ์ทางจิตวิทยาที่บุคคลแสดง

พฤติกรรมหลกีเลีย่งจากความจรงิหรอืสถานการณท์ีก่อ่ใหเ้กดิความทกุข ์โดยมกัแสดงออกผา่นการ

หลบหนีเข้าสู่โลกแห่งจินตนาการ ภาพลักษณ์ หรือโลกเสมือน (Virtual Reality) เพื่อบรรเทา

ความเครยีดและความวติกกงัวลทางจติใจ แนวคดินีส้อดคลอ้งกบัทฤษฎีจติวเิคราะหข์องซิกมนัด์ ฟ

รอยด์ (Sigmund Freud) นักจิตวิเคราะห์ชาวออสเตรีย ซึ่งระบุว่าพฤติกรรมดังกล่าวเป็นหนึ่งใน 

“กลไกการป้องกันตนเอง” (Defense Mechanisms) ที่จิตใต้สำ�นึกใช้เพื่อจัดการกับความขัดแย้ง

ภายใน (Intrapsychic Conflict) อันเกิดจากแรงกระตุ้นที่ขัดแย้งกับกฎเกณฑ์ทางสังคมและความ

เป็นจริงที่ยอมรับไม่ได้ (Freud, 1936)

	 ฟรอยด ์(1936) ไดอ้ธบิายกลไกการปอ้งกนัตนเองทีเ่กีย่วขอ้งกบัการหลกีหนคีวามเปน็จรงิ

ไวอ้ยา่งละเอยีด ไดแ้ก ่(1) การปฏเิสธความจรงิ (Denial) บคุคลจะปฏเิสธหรอืหลกีเลีย่งการยอมรบั

ข้อเท็จจริงท่ีสร้างความเจ็บปวด (2) การถอนตัว (Withdrawal) การหลีกเลี่ยงการเผชิญหน้ากับ

สถานการณห์รือบุคคลทีก่อ่ใหเ้กิดความเครยีด และ (3) การสรา้งตวัตนเสมอืน (Fantasy) การหลบ

หนีเข้าสู่โลกแห่งจินตนาการเพื่อทดแทนความต้องการที่ไม่สามารถบรรลุได้ในโลกความเป็นจริง

งานวิจัยของแอนนา ฟรอยด์ (Anna Freud) (1937) และ เอริค อีริคสัน (Erik Erikson) (1968) ได้

ขยายความต่อจากฟรอยด์ โดยระบุว่ากลไกการหลีกหนีนี้แม้จะมีประโยชน์ในระยะสั้น แต่หากใช้

อย่างต่อเนื่องในระยะยาว อาจส่งผลกระทบต่อพัฒนาการทางบุคลิกภาพและการปรับตัวต่อชีวิต

จริงของบุคคลได้อย่างมาก

	 2. แนวคิดละครประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวด (Tragic Farce) 

	 ในวรรณกรรมตะวันตก ละครประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวด (Tragic Farce) เป็นรูปแบบ

การละครที่ผสมผสานองค์ประกอบของโศกนาฏกรรม (Tragedy) กับละครตลกจำ�อวด (Farce) ไว้

ด้วยกัน ละครประเภทนี้ถูกกล่าวถึงครั้งแรกโดย ที. เอส. เอเลียต (T.S. Eliot) ในบทความวิจารณ์

ช่วงทศวรรษท่ี 1930 เพื่ออธิบายละครที่มีโครงเรื่องสะเทือนใจ แต่แฝงด้วยการแสดงที่ขบขันใน

ลักษณะเสียดสี (Eliot, 1930) ต่อมานักเขียนคนสำ�คัญในกลุ่มละครแนวแอบเสิร์ด (Theatre of 

the Absurd) อย่างยูจีน อิโอเนสโก (Eugène Ionesco) ได้นำ�แนวคิดนี้ไปประยุกต์ใช้อย่างชัดเจน

ในบทละครเรื่อง เดอะ แชร์ส (The Chairs) (1952) โดยอิโอเนสโก อธิบายว่าละครประเภท

โศกนาฏกรรมจำ�อวดคือรูปแบบละครที่มีลักษณะเฉพาะในการสะท้อนสภาวะของมนุษย์ที่เต็มไป

ดว้ยความขดัแยง้ระหวา่งความไรส้าระกบัความส้ินหวงั ซ่ึงการผสมผสานความตลกขบขนักบัความ

โศกเศรา้นัน้ ชว่ยสรา้งผลกระทบทางอารมณท์ีล่กึซึง้และเปดิโอกาสให้ผู้ชมสามารถเขา้ใจสาระสำ�คญั

ของชีวิตและธรรมชาติของมนุษย์ได้ดียิ่งขึ้น (Ionesco, 1952)

	 นอกจากนี้ มาร์ติน อีสลิน (Martin Esslin) (1961) ได้ขยายความแนวคิดนี้เพิ่มเติม โดย

นิยามละครแอบเสิร์ดว่าเป็นละครที่นำ�เสนอชีวิตมนุษย์ที่ไร้สาระผ่านสถานการณ์ที่ขัดแย้งและน่า

หัวเราะเยาะ แต่ในขณะเดียวกันก็กระตุ้นให้ผู้ชมเกิดการตระหนักรู้ถึงสภาพการดำ�รงอยู่ท่ีแท้จริง

ของมนุษย์ ซึ่งมีทั้งด้านที่ขบขันและโศกเศร้าอยู่ร่วมกันอย่างไม่อาจแยกจากกันได้ (Esslin, 1961)
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ทั้งนี้ผู้วิจัยเองมองว่าในบริบทสังคมไทย ละครประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวดอาจเหมาะสมอย่างยิ่ง

กับกลุ่มผู้ชมไทยที่มีลักษณะเฉพาะในการเลี่ยงการเผชิญหน้ากับความจริงที่ตรงไปตรงมา และมี

ความนยิมในสือ่บันเทงิทีม่ลีกัษณะผสมผสานระหวา่งความขบขนัและความเศรา้ โดยเฉพาะการนำ�

เสนอประเดน็ทีล่ะเอยีดออ่นผา่นลกัษณะความหวานปนขม (bittersweet) ซึง่สามารถลดทอนความ

รุนแรงของเนื้อหาได้อย่างมีชั้นเชิง  

	 3. แนวคิดหลักของการกำ�กับการแสดงละครโศกนาฏกรรมจำ�อวด

	 ในกระบวนการกำ�กบัการแสดงละครประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวด ผูก้ำ�กบัการแสดงจำ�เปน็

ต้องผสมผสานทฤษฎีทางการแสดงเข้ากับกระบวนการปฏิบัติที่ชัดเจนและเป็นระบบ โดยเริ่มจาก

การตีความบทละคร เพื่อระบุสาระสำ�คัญ (Message) ที่จะใช้เป็นแกนหลักในการนำ�เสนอผลงาน

ทั้งหมด สาระสำ�คัญดังกล่าวไม่เพียงแต่กำ�หนดทิศทางของการเล่าเรื่องและการแสดง แต่ยัง

ครอบคลมุไปถงึการออกแบบองคป์ระกอบศลิปต์า่ง ๆ  เชน่ องคป์ระกอบฉาก แสง เสยีง และเครือ่ง

แต่งกาย เพ่ือให้ทุกส่วนมีความสอดคล้องและสื่อสารไปในทิศทางเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ          

ดังกมล ณ ป้อมเพ็ชร ได้ให้แนวทางในการกำ�กับการแสดงไว้ว่า สาระสำ�คัญของเรื่องจำ�เป็นต้องมี

ความชดัเจน ในฐานะผูก้ำ�กบัการแสดงจะต้องเข้าใจและสามารถส่ือสารสาระสำ�คญันีไ้ปยงันกัแสดง

และคณะผู้สร้างสรรค์ได้ เพ่ือให้นักแสดงรู้ทิศทางของตัวละครว่าจะต้องแสดงออกมาอย่างไรใน

แต่ละฉาก รวมทั้งสามารถเผยให้เห็นถึงการกระทำ� (Action) และความต้องการ (Objective) ของ

ตัวละครได้อย่างชัดเจน เช่น ในบทละครเรื่อง เดอะเมดส์ ตัวละครหลักมีความต้องการในการหลีก

หนีจากความกดดันและการกดขี่ทางสังคม (Objective) และแสดงออกผ่านการสร้างสถานการณ์

สมมตทิีส่ะทอ้นแรงขบัเคลือ่นในการกระทำ�ของพวกเขาทีพ่ยายามจะแสดงวา่ตนเองมอีำ�นาจเหนอื

กวา่และพยายามกดขีต่วัละครตรงขา้ม หลงัจากกำ�หนดสาระสำ�คญัและวเิคราะหค์วามต้องการของ

ตวัละครแลว้ ขัน้ตอนสำ�คญัในลำ�ดับถัดมาคอืการสรา้งเสน้ตอ่เนือ่งของการกระทำ� (Through-line 

of Action) เพื่อรักษาความต่อเนื่องทางอารมณ์และความสมเหตุสมผลของตัวละครในการดำ�เนิน

เรื่องจากจุดเริ่มต้นไปสู่จุดหมาย โดยผู้กำ�กับการแสดงจะต้องพิจารณาบริบทและสภาพแวดล้อมที่

สง่ผลตอ่ตวัละครอย่างละเอียด เพือ่ให้นักแสดงเขา้ใจแรงจงูใจเบือ้งหลงัของการกระทำ�และสามารถ

ถ่ายทอดประเด็นหลักของบทละครไปยังผู้ชมได้ นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้นำ�หลักการสร้างระยะห่าง

ทางอารมณ์ (Alienation Effect) ของเบอร์ทอลท์ เบรคท์ (Bertolt Brecht) มาใช้ในการกำ�กับ

การแสดง เพื่อป้องกันไม่ให้นักแสดงและผู้ชมดำ�ดิ่งไปกับอารมณ์มากจนเกินไป และกระตุ้นให้ผู้ชม

เกดิการตระหนกัรู ้ คดิวเิคราะห ์และตัง้คำ�ถามต่อประเด็นทีเ่กดิขึน้ในละคร โดยแนวคดิทีใ่ชใ้นการ

สร้างระยะห่างอาจประกอบด้วยการทำ�ลายกำ�แพงที่สี่ (Breaking the Fourth Wall) ให้นักแสดง

มีช่วงเวลาท่ีไดส้ือ่สารและพดูบทโดยตรงกบัคนดใูนชว่งบทรำ�พงึ (Soliloquy) การหยดุชัว่ขณะเพือ่

สะท้อนความคิดของตัวละคร หรือการใช้สัญลักษณ์และองค์ประกอบที่ออกแบบร่วมกับองค์

ประกอบฉาก เครื่องประดับ เครื่องแต่งกาย เพื่อกระตุ้นการวิเคราะห์จากผู้ชมแทนการมีส่วนร่วม

ทางอารมณเ์พยีงอยา่งเดยีว และสิง่สำ�คญัทีส่ดุสดุทา้ยคอืการใหค้วามสำ�คญักบัการแสดงทีม่ลีกัษณะ

เชิงรูปแบบ (Stylized Acting) ท่ีคล้ายกับการให้นักแสดงมีลักษณะคล้ายตัวการ์ตูน โดยเน้นให้                
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นักแสดงขยายท่าทาง สีหน้า และนํ้าเสียงที่เกินจริง อย่างมีจังหวะและมีระบบ เช่น การฝึกจังหวะ

การเคลื่อนไหว การเน้นท่าทาง  และการขยายระดับเสียง เพื่อให้องค์ประกอบเหล่านี้ช่วยให้ผู้ชม

สามารถรบัประสบการณก์ารรบัชมละครทีส่นกุสนานตามแบบฉบบัของละครตลกจำ�อวดแตใ่นขณะ

เดียวกันก็ยังสามารถเข้าถึงและคิดวิเคราะห์ประเด็นที่ลึกซึ้งของละครโศกนาฏกรรมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

	 4. บทละครเวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ (The Maids) ของ ฌอง เฌอเนต์ (Jean Genet) และ

แนวคิดละครซ้อนละคร Meta-Theatre

	 เดอะ เมดส์ (The Maids) เป็นบทละครฝรั่งเศสที่เขียนโดย ฌอง เฌอเนต์ ในปี ค.ศ. 1947 

ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจากคดีฆาตกรรมที่เกิดขึ้นจริงของสองพี่น้องปาแปง (Papin sisters) ในปี 

ค.ศ. 1933 ณ เมือง เลอมองต์ ประเทศฝรั่งเศส ที่สองสาวใช้ได้สังหารนายหญิงและลูกสาวในบ้าน

พักที่ตนเองทำ�งานอยู่อย่างโหดเหี้ยม บทละครนี้ถือเป็นอีกหนึ่งผลงานสำ�คัญในละครแอบเสิร์ด 

(Theatre of the Absurd) และแสดงให้เห็นถึงความสามารถของเฌอเนต์ในการใช้เทคนิค “ละคร

ซ้อนละคร” (Meta-Theatre) เพื่อสะท้อนประเด็นทางสังคมและจิตวิทยาอย่างลึกซึ้ง

	 	 4.1 การใช้วิธีการเล่าเรื่องแบบละครซ้อนละคร (Meta-Theatre) เฌอเนต์ใช้การ

เล่าเรื่องแบบละครซ้อนละครอย่างชัดเจนในบทละครเรื่อง เดอะ เมดส์  โดยให้ตัวละครสองพี่น้อง 

โซลองจ์ (Solange) และแคลร์ (Claire) สวมบทบาทเป็นนายหญิงของตนเองในขณะที่นายหญิงไม่

อยูบ่า้น พวกเธอผลดักนัเลน่บทบาทสมมตเิปน็นายหญงิและสาวใชใ้นพธิกีรรมทีซ่บัซอ้นและเตม็ไป

ดว้ยอารมณ์ท่ีรนุแรงมากข้ึน การแสดงบทบาทสมมตนิีไ้มเ่พยีงแตเ่ปน็การหลบหนจีากความเปน็จรงิ

ที่โหดร้าย แต่ยังเป็นการแสดงออกถึงความต้องการที่จะมีอำ�นาจเหนือกว่าอีกฝ่ายและการควบคุม

สถานการณ์ของตนเอง ผู้วิจัยเห็นว่าการใช้กลวิธีละครซ้อนละครในบทละครเร่ืองนี้ทำ�ให้ผู้ชมได้มี

สว่นรว่มในการตัง้คำ�ถามเกีย่วกบัความจริงและโลกสมมติ รวมถึงบทบาทท่ีสังคมกำ�หนดใหก้บัแต่ละ

บคุคล เฌอเนตต์อ้งการใหผู้ช้มตระหนกัถงึความเปน็ละครของชวีติ และการทีม่นษุยต์อ้งสวมบทบาท

ต่าง ๆ ตามที่สังคมคาดหวัง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความไม่แน่นอนและความเปราะบางภายในจิตใจ

มนษุย ์อกีท้ังเฌอเนตย์งัมมีมุมองท่ีเฉพาะเจาะจงต่อบทละคร เดอะ เมดส ์โดยเฌอเนต์กลา่ววา่ หาก

เขาเขียนบทละครที่มีตัวละครหญิง เขาต้องการให้นักแสดงชายวัยรุ่นมารับบทบาทเหล่านั้น และ

ให้มปีา้ยประกาศขา้งเวทเีพือ่เตอืนผูช้มถงึเพศของนกัแสดง แนวคดินีส้ะทอ้นถงึความตัง้ใจของเฌอ

เนตใ์นการเนน้ยํา้ถงึความเปน็ละครและการแสดงบทบาทสมมติ ซ่ึงเปน็การทา้ทายแนวคิดเร่ืองตัว

ตนและเพศสภาพที่สังคมกำ�หนด (Coe, 1968) นอกจากนี้ เฌอเนต์ยังใช้บทละครนี้ในการวิพากษ์

วจิารณ์โครงสรา้งอำ�นาจและชนช้ันในสงัคม โดยแสดงใหเ้หน็ถึงความขัดแยง้ระหวา่งผูม้อีำ�นาจและ

ผู้ถูกกดข่ี ผ่านการแสดงบทบาทสมมติของตัวละครที่พยายามสลัดพันธนาการทางความคิดของ

ตนเองและเข้าถึงอำ�นาจที่แท้จริง 

	 	 4.2 การสะทอ้นประเดน็ทางจิตวทิยาและสังคม บทละคร เดอะ เมดส์ ไมเ่พียงแต่

เปน็การแสดงออกถงึความขดัแยง้ทางชนชัน้ แต่ยงัสะท้อนถึงความขัดแยง้ภายในจิตใจของตัวละคร

อีกด้วย โซลองจ์และแคลร์มีความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนและเต็มไปด้วยความรักและความเกลียดชัง
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ระหว่างสองพี่น้อง พวกเธอผลัดกันเป็นผู้ควบคุมและผู้ถูกควบคุมในการแสดงบทบาทสมมติที่พวก

เธอสร้างขึ้นประหนึ่งว่าเป็นพิธีกรรมบางอย่าง ซึ่งสะท้อนถึงความต้องการและความกลัวที่ซ่อนอยู่

ภายในจิตใจของพวกเธอ การแสดงบทบาทสมมติของพวกเธอเป็นการหลบหนีจากความเป็นจริงที่

โหดร้าย และเป็นการสร้างโลกแห่งจินตนาการที่พวกเธอสามารถควบคุมได้ อย่างไรก็ตาม โลกแห่ง

จินตนาการนี้กลับกลายเป็นกับดักที่ทำ�ให้พวกเธอไม่สามารถแยกแยะระหว่างความจริงและ

ภาพลวงตาได้อีกต่อไป ซึ่งนำ�ไปสู่จุดจบที่โศกนาฏกรรม บทละคร เดอะ เมดส์ ของ ฌอง เฌอเนต์ 

เป็นผลงานที่มีความลึกซึ้งทั้งในด้านเนื้อหาและรูปแบบการนำ�เสนอ การใช้เทคนิคละครซ้อนละคร

และการสำ�รวจประเด็นทางจิตวิทยาและสังคมทำ�ให้บทละครนี้ยังคงมีความสำ�คัญและเป็นที่สนใจ

ในวงการละครและวรรณกรรมจนถึงปัจจุบัน

ขอบเขตงานวิจัย 

	 งานวิจัยนี้ มุ่งเน้นการศึกษากระบวนการกำ�กับการแสดงละครเวทีประเภทโศกนาฏกรรม

จำ�อวดเพื่อสื่อสารประเด็นปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริงโดยใช้บทละครเรื่อง เดอะ เมดส์ ของ  

ฌอง เฌอเนต ์เปน็กรณศีกึษา เนือ่งจากบทละครมโีครงสรา้งและเนือ้หาทีส่ะทอ้นภาวะการหลกีหนี

ความเปน็จรงิอยา่งชดัเจนซ่ึงสะท้อนสาระสำ�คัญทีส่อดคล้องกบัแนวคดิทีผู่ว้จิยัสนใจ และมีกลุม่เปา้

หมายเป็นคนไทยที่พำ�นักอยู่ในจังหวัดกรุงเทพมหานครช่วงอายุระหว่าง 18 – 70 ปี เนื่องจากกลุ่ม

นี้สามารถเข้าร่วมรับชมการแสดงจริงได้สะดวก และเป็นกลุ่มประชากรเมืองที่มีแนวโน้มเผชิญกับ

ภาวะความกดดัน ความคาดหวัง และปัญหาทางอารมณ์ที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทละคร การ

จำ�กัดกลุ่มเป้าหมายนีช้ว่ยใหผู้ว้จิยัสามารถศกึษาปฏกิิรยิาและประเมนิประสทิธภิาพของการกำ�กบั

การแสดงต่อประเด็นหลีกหนีความเป็นจริงในสังคมไทยร่วมสมัยได้อย่างลุ่มลึกและชัดเจนมากขึ้น

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 (1) คน้ควา้และศกึษาข้อมูลเกีย่วกบั การกำ�กบัการแสดง แนวคดิเกีย่วกบัปญัหาจากการหลกี

หนี ความเป็นจริง (Escapism) ปัญหาสภาวะทางจิต ทฤษฎีกลไกการป้องกันตนเอง และบทละคร

เรื่อง เดอะ เมดส์ จากหนังสือ ตํารา บทความวิชาการ เพื่อนํามาใช้ในกระบวนการกำ�กับการแสดง

เพื่อสื่อสารประเด็นดังกล่าว รวมถึงการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการใช้ละครเพื่อสื่อสาร

ประเด็นทางจิตวิทยาและสังคม (2) ศึกษาวิเคราะห์ตีความบทละครเรื่อง เดอะ เมดส์ เพื่อนำ�มาใช้ใน

กระบวนการกํากับการแสดง  (3) ฝึกซ้อมการแสดงละครเวทีกับนักแสดง และเข้าสู่กระบวนการผลิต

ละครเวทกีบัคณะผูจ้ดัทำ� (4) นาํเสนอการแสดงตอ่สาธารณะชน รอบละ 150 ทีน่ัง่ รวมทัง้สิน้จำ�นวน  

3 รอบการแสดง ณ ศนูยศิ์ลปการละครสดใส พนัธมุโกมล คณะอกัษรศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั 

(5) เก็บรวบรวมข้อมูลจากความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 325 คน จากผู้ทรงคุณวุฒิ และ ผู้

ชมท่ัวไป ด้านการกำ�กบัการแสดง ดา้นประเดน็ปญัหาจากการหลกีหนคีวามเปน็จรงิเพือ่ประเมนิความ

เข้าใจในประเด็นดังกล่าว และนํามาวิเคราะห์ ประเมินผลวิเคราะห์ร่วมกัน (6) วิเคราะห์ข้อมูลจาก

แบบสอบถาม เพ่ือประเมินระดับความเข้าใจและการตระหนักรู้ของผู้ชมต่อประเด็นปัญหาจากการ

หลีกหนีความเป็นจริง และ (7) สรุปผลเป็นรายงานผลการวิจัยพร้อมทั้งข้อเสนอแนะ 
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ขั้นตอนดำ�เนินการสร้างสรรค์และการวิจัย

	 ผู้วิจัยในฐานะผู้กำ�กับการแสดงได้ดำ�เนินงานวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้อย่างเป็นระบบ 

ครอบคลมุตัง้แตก่ารวางแผนกอ่นการซอ้มจนถงึการประเมนิผลหลงัการแสดงจรงิ โดยมรีายละเอยีด

ในแต่ละขั้นตอนดังต่อไปนี้

	 1.การวางแผนและการเตรียมงานกำ�กับการแสดง

	 ในขั้นแรกผู้วิจัยเริ่มศึกษาและวิเคราะห์บทละครเรื่อง เดอะ เมดส์ อย่างละเอียด ทั้งในแง่

โครงเรื่อง แนวคิด และบริบททางประวัติศาสตร์และสังคมของบทละคร เพื่อทำ�ความเข้าใจแก่น

เรื่องที่ต้องการสื่อสารอย่างถ่องแท้ บทละครเรื่องนี้นำ�เสนอเรื่องราวของสองพี่น้องสาวใช้ “โซลอง

จ์” และ “แคลร์” ที่พยายามหลีกหนีตัวตนที่แท้จริงของตนเองผ่านการสวมบทบาทสมมติเป็นนาย

หญิงของพวกเธอ ซึ่งสะท้อนประเด็นปัญหาการหลีกหนีความเป็นจริงและความขัดแย้งระหว่างตัว

ตนที่แท้กับสิ่งท่ีตนอยากเป็น อันนำ�ไปสู่โศกนาฏกรรมในท้ายที่สุดของเรื่อง จากการวิเคราะห์นี้                  

ผู้วิจัยระบุได้ว่าแก่นสาระสำ�คัญของละครคือประเด็นเรื่อง ภาวะหลบหนีความเป็นจริง และ การ

พยายามสร้างอำ�นาจลวงเหนืออีกฝ่าย ซึ่งเป็นหัวใจสำ�คัญในการกำ�กับการแสดงครั้งนี้

ต่อมา ผู้วิจัยพัฒนาแนวคิดการกำ�กับการแสดง สำ�หรับการตีความและนำ�เสนอบทละครเรื่องนี้ให้

น่าสนใจและชดัเจนยิง่ขึน้ โดยอา้งองิหลกัการกำ�กบัการแสดงทีเ่กีย่วข้องเพือ่สรา้งกรอบการทำ�งาน

ที่แข็งแรง ดังกมล ณ ป้อมเพ็ชร (2567) กล่าวถึงรูปแบบละครประเภท “โศกนาฏกรรมจำ�อวด” 

ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างโศกนาฏกรรมกับละครตลกขบขันเข้าไว้ด้วยกัน ทำ�ให้เร่ืองราวมีทั้ง

ความตลกและความสิน้หวงัแฝงอยูใ่นเวลาเดียวกนั รูปแบบนีท้รงพลังในการถา่ยทอดประเด็นทีซั่บ

ซ้อน เช่น ภาวะหลบหนีความเป็นจริง ผู้วิจัยจึงนำ�แนวคิดของละครโศกนาฏกรรมจำ�อวด ดังกล่าว

มาเป็นกรอบในการกำ�กับละครเวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ โดยมุ่งเน้นไปที่การสร้างสมดุลระหว่างความ

ตลกชวนหวักบัโศกนาฏกรรมในงานกำ�กบัคร้ังนี ้ใหผู้้ชมรู้สึกทัง้ขบขันไปกบัสถานการณเ์สียดสีและ

ตระหนักถึงความเจ็บปวดภายในจิตใจของตัวละครไปพร้อมกัน การเลือกแนวทางดังกล่าวช่วย

ใหก้ารตคีวามบทละครมทีศิทางชดัเจน ในฐานะผูก้ำ�กบัสามารถกำ�หนดไดว้า่จะเนน้น้ําเสยีงแบบใด

ในแต่ละช่วงของละคร เพื่อขับเน้นสารที่ต้องการส่ืออย่างมีประสิทธิภาพ โดยส่ิงที่ผู้วิจัยให้ความ

สำ�คญัและเปน็แนวทางในการกำ�กบัการแสดงทีม่กัเนน้ย้ํากบันกัแสดง คอืการให้นกัแสดงมลีกัษณะ

ตัวละครเชิงรูปแบบ (Stylized Character) ที่ใกล้เคียงกับตัวการ์ตูน เพื่อสื่อสารการแสดงออกที่

ชดัเจนและเกนิจรงิ เนน้ย้ําการขยายร่างกาย การใหค้วามสำ�คญักบัจังหวะ และหลีกเล่ียงการจมด่ิง

ในสภาวะอารมณ์ของตัวละครที่มากจนเกินไป

	 ในการเตรยีมงาน ผูว้จิยัไดว้างแผนงานสรา้งสรรคแ์ละการบรหิารจดัการการผลติควบคูก่นั

อยา่งเป็นระบบ เริม่จากการคดัเลอืกนกัแสดงทีเ่หมาะสมกบัตัวละครในเรือ่ง คอื บทสองสาวใชแ้ละ

บทคุณผู้หญิง ซึ่งกระบวนการคัดเลือกนักแสดงดำ�เนินการในช่วงปลายปี 2567 โดยพิจารณาจาก

ความสามารถทางการแสดงและความเข้าใจบทละครของผู้เข้ารับการคัดเลือก หลังจากได้ทีมนัก

แสดงแล้ว ผู้วิจัยได้จัดประชุมร่วมกันกับนักแสดงและคณะผู้สร้างสรรค์ฝ่ายต่าง ๆ เพื่อสร้างความ

เข้าใจร่วมกันเก่ียวกับแนวคิดการกำ�กับและแนวทางการนำ�เสนอที่วางไว้ ผู้วิจัยอธิบายให้ทีมนัก

แสดงและทีมงานเห็นภาพรวมของการตีความบทละครที่ต้องการสื่อสาร ไม่ว่าจะเป็นประเด็นเรื่อง
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ชนช้ันและอำ�นาจระหว่างนายหญิงกับสาวใช้ หรือมิติทางจิตวิทยาของตัวละครที่ต้องการหนีจาก

ความจริง ทั้งนี้เพื่อให้ทุกฝ่ายมีวิสัยทัศน์ร่วมต่อละครเร่ืองนี้ที่จะสร้างสรรค์ร่วมกัน นอกจากนี้                

ผู้วิจัยได้วางแผนตารางการฝึกซ้อมล่วงหน้า โดยกำ�หนดช่วงเวลาการซ้อมระหว่างเดือนมกราคม 

– มีนาคม 2568 รวมระยะเวลาประมาณ 12 สัปดาห์ อย่างละเอียด แต่ละสัปดาห์ระบุเป้าหมาย

การซอ้มทีช่ดัเจน เชน่ การอา่นบทและวเิคราะหบ์ท การละลายพฤตกิรรม ในสปัดาหแ์รก การสรา้ง

ตัวละคร การทำ�งานกับจังหวะ การซ้อมเข้าฉากและตำ�แหน่งบนเวทีในสัปดาห์ถัดไป ตลอดจนการ

ซ้อมรวมฉากก่อนการแสดงจริงในสัปดาห์ท้าย

	 การเตรยีมการอยา่งรอบคอบในข้ันตอนวางแผนนีช้ว่ยใหค้ณะทำ�งานทุกฝ่ายทราบกำ�หนด

เวลาทำ�งานของตนเองล่วงหน้า และสามารถประสานงานกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การวิเคราะห์บทละครและการกำ�กับการแสดงตามแนวคิดของดังกมล ณ ป้อมเพ็ชร

	 ดงักมล ณ ป้อมเพช็ร ไดเ้สนอแนวทางการกำ�กบัการแสดงทีใ่หค้วามสำ�คญักบัการวเิคราะห์

บทละครอย่างเป็นระบบ โดยเน้นการตีความเพื่อค้นหาสาระสำ�คัญของเร่ืองหรือความคิดหลัก 

(message) ของบทละคร พรอ้มท้ังกำ�หนดจดุประสงคห์ลกัในการเลา่เรือ่ง ผูก้ำ�กบัการแสดงจะต้อง

ถา่ยทอดสาระสำ�คญัดงักลา่วไปสูน่กัแสดงและคณะผูส้รา้งสรรคท์กุฝา่ยเพือ่ไมใ่หก้ารสรา้งสรรคห์ลง

ทศิทาง นอกจากนี ้ดงักมลยงัเนน้ใหผู้ก้ำ�กบัการแสดงใหค้วามสำ�คญักบัการวเิคราะหค์วามต้องการ 

(Objective) และการกระทำ� (Action) ของตัวละคร  แต่ละตัวในแต่ละฉาก เปรียบเทียบเป้าหมาย

หลักของเรื่องทั้งหมด เพื่อให้เข้าใจแรงขับเคลื่อนของตัวละครในทุกช่วงตอนอย่างชัดเจน การซ้อม

บทในช่วงแรกจึงให้ความสำ�คัญกับการตั้งคำ�ถามกับบทละครและตัวละคร เช่น “ตัวละครทำ�อะไร 

กับใคร ด้วยความรู้สึกอะไร และต้องการให้ตนเองได้รับอะไรกลับมา” เพ่ือแปลงภาษาในบทให้

กลายเปน็การกระทำ�ทีม่คีวามหมายบนเวท ีกระบวนการนีช้ว่ยใหท้ัง้ผูก้ำ�กบัการแสดงและนกัแสดง

เข้าใจบทละครและเห็นภาพรวมของเรื่องที่จะเล่า รวมถึงสามารถระบุ เส้นเรื่องต่อเนื่องของการก

ระทำ� (Through Line of Action) ที่เชื่อมโยงการกระทำ�ตลอดทั้งเรื่องเข้าด้วยกันได้อย่างสมเหตุ

สมผล ยิง่ไปกวา่นัน้ แนวคดิของดงักมลยงัชีว้า่ผู้กำ�กบัทีดี่ควรรักษาแกน่ของเร่ือง ไมใ่หสู้ญหายหรือ

ถูกกลบด้วยลูกเล่น ระหว่างการสร้างสรรค์ ผู้กำ�กับการแสดงจึงต้องคอยตรวจสอบอยู่เสมอว่าการ

ฝึกซ้อมและการแสดงทุกส่วนยังคงสะท้อนสาระหลักที่ต้องการสื่อไปยังผู้ชมได้อย่างครบถ้วน

นอกจากน้ี ดงักมลยงัเนน้วา่ผูก้ำ�กบัการแสดงควรวเิคราะห ์ความขดัแยง้หลกั (Main Conflict) ของ

บทละครให้ชัดเจน เพราะความขัดแย้งหลักนี้คือตัวกำ�หนดเป้าหมายและแรงขับเคล่ือนที่แท้จริง

ของตัวละครแต่ละตัว ทั้งยังช่วยเน้นให้เห็นถึงความแตกต่างที่เด่นชัดระหว่างตัวละคร สถานการณ์ 

หรือแนวคิดต่างๆ ที่ปรากฏในบทละคร ในละครเรื่อง เดอะเมดส์ ผู้วิจัยได้ตีความว่า ความขัดแย้ง

หลกัของเรือ่งคอื “ความจรงิท่ีเป็นผูไ้รอ้ำ�นาจ” ทีป่ะทะกบั “ความปรารถนาทีจ่ะมอีำ�นาจเหนอืกวา่

อกีฝา่ย” ซ่ึงสะท้อนให้เห็นชัดเจนผา่นการปะทะและขดัแยง้กนัระหวา่งตวัละครตลอดทัง้เรือ่ง กลา่ว

คือ ตัวละครสาวใช้ท้ังสองท่ีเป็นผู้ไร้อำ�นาจในความเป็นจริง แต่กลับพยายามสวมบทบาทเป็นผู้มี

อำ�นาจเหนือกว่า และใช้ผ่านการแสดงบทบาทสมมติกดทับอีกฝ่ายบนเวที การปะทะกันของตัว

ละครในสถานการณ์น้ีแสดงถึงความขัดแย้งภายในที่เกิดจากความปรารถนาอันแรงกล้าที่จะหลุด
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พ้นจากสถานะเดิม และกลายเป็นผู้ที่ควบคุมอำ�นาจไว้ในมือของตนเอง การระบุความขัดแย้งหลัก

ตัง้แตต่น้ จะทำ�ใหผู้ก้ำ�กบัการแสดงและนกัแสดงสามารถสรา้งสรรคก์ารแสดงทีเ่นน้ย้ําความขดัแยง้

ภายในจติใจของตวัละคร หรอืระหวา่งตัวละครกบัสถานการณท์ีเ่ผชญิอยู ่สง่ผลใหก้ารแสดงมคีวาม

ชัดเจน กระชับ และสะท้อนแก่นแท้ของเรื่องได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น

	 ในการฝึกซ้อมละครเรื่อง เดอะ เมดส์ แนวทางดังกล่าวถูกนำ�มาใช้ตั้งแต่ช่วงแรกของการ

ซอ้ม นกัแสดงและคณะสรา้งสรรคไ์ดร้ว่มกนัอภปิรายบทละครเพือ่สรปุวา่สาระสำ�คญัหลกัของเรือ่ง

คอืประเดน็ดา้นการหลกีหนีความเปน็จรงิของตวัละครสองสาวใช ้ทัง้ยงัระบคุวามตอ้งการและการก

ระทำ�ของแต่ละตัวละครในทุกฉากอย่างละเอียด เช่น ตัวละคร “โซลองจ์” และ “แคลร์” ต่างมี

ความตอ้งการสงูสดุท่ีจะหลดุพน้จากชวีติสาวใชข้องตน การกระทำ�ทีท่ัง้สองรว่มมอืกนัวางแผนและ

แสดงออก เชน่ การวางยาพษิ, การสวมบทบาทเปน็นายหญงิ, การเลน่บทลงทณัฑ ์ลว้นถกูวเิคราะห์

ว่าเชื่อมโยงกันอย่างไรและนำ�ไปสู่บทสรุปโศกนาฏกรรมตอนท้ายอย่างไร ผู้วิจัยได้กำ�หนดเส้นผ่าน

ของการกระทำ�หลักอย่างชัดเจน เพ่ือใช้เป็นแนวในการกำ�กับฉากต่าง ๆ ให้มุ่งไปสู่สาระสุดท้าย

เดียวกัน นั่นคือการวิพากษ์ภาวะการหลีกหนีความจริงที่ลงเอยด้วยจุดจบที่เป็นโศกนาฏกรรม

การประยุกต์ใช้หลักการของเบอร์ทอลท์ เบรคท์ในการกำ�กับการแสดง หลังจากวางรากฐานการ

ตีความบทละครอย่างเป็นระบบตามแนวคิดของดังกมล แล้ว ผู้วิจัยได้นำ�หลักการของเบอร์ทอลท์ 

เบรคท์ (Bertolt Brecht) มาประยุกต์ใช้ในการกำ�กับ เพื่อสะท้อนลักษณะของละครโศกนาฏกรรม

จำ�อวดใหช้ดัเจนบนเวท ีโดยเฉพาะการใชห้ลกัการสรา้งระยะหา่งทางอารมณ ์(Alienation Effect) 

ทีม่วีตัถปุระสงคส์ำ�คญัในการปอ้งกนัไมใ่หผู้้ชมถกูดึงเขา้สู่อารมณข์องตัวละครจนสูญเสียการวพิากษ์

วิจารณ์เชิงเหตุผล การแสดงในลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้ชมตระหนักอยู่ตลอดเวลาว่าส่ิงท่ีกำ�ลังรับชม

นั้นเป็นเพียงการแสดง ไม่ใช่เหตุการณ์จริง

	 วิธีการสำ�คัญในการกำ�กับการแสดงที่นำ�มาใช้ในการฝึกซ้อม ได้แก่ การให้นักแสดง

แสดงออกในลักษณะนำ�เสนอบทบาท (Presentational Acting) มากกว่าการกลายเป็นตัวละคร

อย่างสมจริง นักแสดงต้องตระหนักถึงสถานะของตนในฐานะผู้แสดงที่กำ�ลังสื่อสารกับผู้ชมอยู่ 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังใช้เทคนิคการทำ�ลายกำ�แพงที่สี่ (Breaking the Fourth Wall) ซึ่งนักแสดงจะ

มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมโดยตรงผ่านสายตา ท่าทาง หรือแม้แต่บทสนทนาที่ถูกกำ�หนดขึ้นเพื่อส่งสาร

ไปยังผู้ชมโดยตรง ตัวอย่างจากการแสดงเรื่อง เดอะ เมดส์ เช่น ฉากที่โซลองจ์สร้างภาพจินตนาการ

ถึงคุณผู้ชาย ซึ่งเป็นตัวละครในจินตนาการ ผู้กำ�กับการแสดงให้ผู้รับบทเป็นโซลองจ์เลือกท่ีจะสบ

สายตากับผู้ชม และแทนค่าผู้ชมเป็นเหมือนคุณผู้ชายในเรื่อง การดึงให้นักแสดงแทนค่าผู้ชมเป็น

เหมือนอีกหนึ่งตัวละคร วิธีการดังกล่าวเป็นการยํ้าเตือนผู้ชมให้ตระหนักว่ากำ�ลังชมการแสดงที่มี

การทะลายกำ�แพงในการสื่อสารระหว่างนักแสดงและคนดู 

	 พร้อมกันนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบการแสดงในลักษณะเชิงรูปแบบ (Stylized Acting) โดยเน้น

การแสดงออกที่เกินจริงของการเคลื่อนไหวและการแสดงออกทางเสียง ซ่ึงได้รับการฝึกฝนซ้ําจน

เกดิความชัดเจน นกัแสดงไดร้บัการกำ�กบัใหแ้สดงออกอยา่งเกนิกวา่ความสมจริงหลายเท่า เชน่ การ

เพิ่มนํ้าหนักของท่าทาง สีหน้า และการใช้จังหวะ ในช่วงที่ต้องมีการเล่นบทบาทสมมติซ้อนอยู่ใน

ละคร มีการกำ�หนดให้เหมาะสมกับอารมณ์และสาระของแต่ละฉาก การแสดงในลักษณะนี้มี
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วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ชมสามารถตระหนักได้ถึงความประดิษฐ์ของละคร และสามารถวิเคราะห์

ประเดน็ทีล่ะครตอ้งการสือ่สารไดโ้ดยปราศจากการถกูครอบงำ�ด้วยอารมณจ์ากตัวละครมากเกนิไป 

ในกรณทีีน่กัแสดงมแีนวโนม้จะดำ�ดิง่ไปกับบทละครมากเกนิไป ผู้กำ�กบัจะปรับการแสดงใหก้ลบัมา

สูร่ปูแบบของการนำ�เสนอมากกวา่เปน็ตวัละครในทนัท ีซ่ึงแนวทางนีช้ว่ยใหน้กัแสดงสามารถรักษา

สมดุลในการแสดงที่เหมาะสมกับแนวคิดของละครโศกนาฏกรรมจำ�อวดอย่างมีประสิทธิภาพ

กระบวนการฝึกซ้อมการแสดงในบริบทละครโศกนาฏกรรมจำ�อวด

	 ในกระบวนการฝกึซอ้มละครเวทีประเภทโศกนาฏกรรมจำ�อวด ผูก้ำ�กับการแสดงตอ้งผสาน

แนวทางการตคีวามบทละครเชงิลกึเขา้กบัเทคนคิการนำ�เสนอทีส่รา้งระยะหา่งทางอารมณร์ะหว่าง

ผู้ชมและการแสดง เพื่อรักษาสาระสำ�คัญของบทละครพร้อมกับถ่ายทอดอารมณ์ขันและความโศก

เศร้าไปพร้อมกัน กระบวนการฝึกซ้อมการแสดงในบริบทนี้จึงได้รับการออกแบบภายใต้หลักการ

กำ�กับการแสดงตามแนวคิดของทั้ง ดังกมล ณ ป้อมเพ็ชร และ เบอร์ทอลท์ เบรคท์ ดังที่กล่าวมา

ข้างต้น   โดยมุ่งเน้นให้นักแสดงเข้าใจแก่นของเรื่องและเป้าหมายในการสื่อสารของละครควบคู่ไป

กบัการแสดงอยา่งมเีชงิสญัลกัษณ์ท่ีไม่ปลอ่ยใหต้นเองหรือผูช้มดำ�ด่ิงอนิไปกบัอารมณม์ากจนเกนิไป 

ทั้งนี้ลักษณะเฉพาะของละครโศกนาฏกรรมจำ�อวดที่ต้องสะท้อนในการฝึกซ้อมประกอบด้วยองค์

ประกอบที่ผู้วิจัยให้ความสำ�คัญ 4 องค์ประกอบด้วยกัน โดยผู้วิจัยขอจำ�แนกองค์ประกอบหลักที่มี

การเน้นยำ�และให้ความสำ�คัญตลอดระยะเวลาของการฝึกซ้อม ดังนี้

	 1. การแสดงแบบตวัการต์นู – การแสดงท่ีเนน้ความเกนิจรงิของทา่ทางและบคุลกิตัวละคร 

เพือ่สรา้งอารมณข์นัแบบตลกจำ�อวด แมใ้นฉากทีม่เีนือ้หาหนกักย็งัคงมคีวามเปน็ตวัการต์นูผสมอยู ่

เช่น การขยบักริยิาท่าทางทีเ่กนิจรงิ หรอืการโตต้อบแบบลอ้เลยีน โดยให้นกัแสดงเลยีนแบบท่าทาง

จากตัวการ์ตูนนำ�มาปรับใช้เป็นลักษณะของตัวละคร 

	 2. การรักษาระยะห่างทางอารมณ์ – นักแสดงไม่นำ�เสนออารมณ์แบบสมจริงสุดข้ัว แต่

รกัษาระยะหา่งทางความรูส้กึบางอยา่งเอาไว ้โดยใหน้กัแสดง “เลน่” อารมณโ์ดยไมป่ลอ่ยใหต้นเอง

จมดิ่งลงไปอย่างแท้จริงกับความเศร้าหรือโกรธเกรี้ยวของตัวละคร ซ่ึงสอดคล้องกับหลัก                     

“Emotional Distancing” ของเบรคท์ ที่ป้องกันไม่ให้นักแสดงและผู้ชมรู้สึกไปกับละครจนลืมตัว

	 3. ความเสยีดสใีนสถานการณ ์– เหตุการณบ์นเวทีมกัเตม็ไปดว้ยการเสยีดสใีนสถานการณ์

โดยประเด็นจริงจังถูกนำ�เสนอผ่านสถานการณ์ขบขันหรือแปลกประหลาด การฝึกซ้อมจึงเน้นให้

ตระหนกัถงึสองมติิของสถานการณเ์สมอ คอืดา้นทีช่วนหวัเราะขบขนัและชวนครุน่คดิอยา่งโศกเศรา้

	 4.การผสมอารมณ์ขันกับโศกนาฏกรรม – บทละครถูกนำ�เสนอผสมผสานกันระหว่างช่วง

เวลาทีต่ลกกับชว่งเวลาทีจ่รงิจังหรือหดหูอ่ยา่งรวดเร็ว ผูก้ำ�กบัตอ้งฝึกนกัแสดงใหส้ามารถปรบัเปลีย่น

อารมณ์อย่างฉับไว ภายใต้จังหวะที่เหมาะสม เพื่อให้ผู้ชมรู้สึก “หัวเราะทั้งนํ้าตา” และตระหนักใน

ประเด็นที่ต้องการจะสื่อสารไปพร้อมกัน
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การประยกุตใ์ชแ้นวทางโศกนาฏกรรมจำ�อวดในการออกแบบองคป์ระกอบงานสรา้งสรรคบ์นเวที 

	 กระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์องค์ประกอบในละครโศกนาฏกรรมจำ�อวด ถือเป็น

หัวใจสำ�คัญที่ดำ�เนินควบคู่ไปกับการกำ�กับการแสดงและฝึกซ้อมการแสดง ผู้วิจัยในฐานะผู้กำ�กับ

การแสดงไดค้วบคมุและกำ�หนดทศิทางการทำ�งานร่วมกบัคณะผู้ออกแบบในแขนงต่าง ๆ  ได้แก ่ฉาก 

เคร่ืองแตง่กาย แสง เสยีง และอปุกรณป์ระกอบฉาก เพือ่ใหส้ามารถถา่ยทอดแนวคดิทีส่ะทอ้นสาระ

สำ�คัญของโศกนาฏกรรมจำ�อวดออกมาเป็นรูปธรรมได้ชัดเจน

	 การออกแบบฉาก ภายใต้แนวทางโศกนาฏกรรมจำ�อวด ผู้วิจัยและผู้ออกแบบฉากได้ร่วม

กนัวางแนวคดิท่ีเนน้การสรา้งสภาพแวดลอ้มทีใ่หญ่โตและเกนิจรงิ เพือ่สะทอ้นความไรแ้กน่สารของ

ตัวละครและสถานการณ์ โดยเฉพาะในละครเรื่อง เดอะ เมดส์ ที่มีการจำ�ลองสภาพห้องนอนของ

คุณหญิงด้วยขนาดและองค์ประกอบที่ใหญ่เกินจริง เช่น ขนาดหน้าต่างที่ใหญ่เกินขนาดปกติเพื่อ

เนน้ความแปลกประหลาด และลอ้มฉากด้วยกระจกเงาบานใหญเ่ต็มพืน้ทีข่องเวทแีทนผนงัหอ้ง ซ่ึง

เป็นองค์ประกอบสัญลักษณ์สำ�คัญที่สะท้อนถึงภาพลวงตาและการสวมบทบาทที่วิปริตของสาวใช้

และขยายประสบการณ์การรับรู้ถึงภาวะกดดันทางจิตวิทยาของตัวละคร

	 การออกแบบเครื่องแต่งกาย ในละครโศกนาฏกรรมจำ�อวดนั้น เคร่ืองแต่งกายต้องถูก

ออกแบบให้มลีกัษณะโดดเด่นและมคีวามหรูหราเกนิจรงิในชดุของคณุผูห้ญงิ และเครือ่งแบบทีเ่รยีบ

ง่ายของสาวใช้ เพื่อสะท้อนความสุดทางของสภาพจิตใจและสถานะทางสังคมของตัวละคร เครื่อง

แต่งกายของสาวใช้ออกแบบด้วยสีขาว ดำ�  และมีลักษณะของคอเสื้อคล้ายสวมปลอกคอ สะท้อน

ความอดึอดัจากชนชัน้ทีก่ดทบั ในขณะท่ีชดุของนายหญงิถูกออกแบบใหม้คีวามหรูหราเกนิจริง ด้วย

เดรสสีแดงชมพูสดไล่ระดับ และชุดราตรีที่ยาวลากพื้นอลังการทั้งชุดกำ�มะหยี่สีแดง และชุดราตรีสี

ขาว ซึ่งมีการระบุไว้ในบทละคร ชุดเหล่านี้ไม่เพียงสะท้อนความมั่งคั่งทางชนชั้น แต่ยังสร้างความ

รู้สึกของละครเวทีท่ีเด่นชัด สร้างความรู้สึกประหลาดใจและกระตุ้นการต้ังคำ�ถามของผู้ชมถึงการ

สวมบทบาทและสถานะที่ถูกบิดเบือน

	 การออกแบบแสง ถกูควบคุมใหส้นบัสนนุแนวคดิโศกนาฏกรรมจำ�อวด โดยใชแ้สงทีตั่ดกนั

อย่างชัดเจนระหว่าง “โลกความจริง” และ “โลกบทบาทสมมติ” ในช่วงบทบาทสมมติของสาวใช้ 

แสงจะถูกกำ�หนดให้มีสีสันผิดธรรมชาติ เช่น สีชมพูที่ดูบิดเบือนคล้ายความฝัน สีแดงสะท้อนความ

โกรธภายในจิตใจเพื่อสะท้อนภาวะจิตใจที่ผิดปกติของตัวละคร ส่วนในโลกความจริง แสงที่ใช้จะมี

ความสว่างสมจริงเสมือนห้องท่ัวไป เพื่อสร้างการเปรียบเทียบและสามารถมองเห็นความแตกต่าง

ระหว่างโลกทั้งสองได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

	 การออกแบบเสียงและดนตรีประกอบ ผู้วิจัยมีเป้าหมายในการใช้เสียงเป็นสัญญะในการ

แบ่งแยกระหว่างโลกจริงและโลกสมมติในจินตนาการ โดยเสียงประกอบที่เกิดขึ้นในละครจะมี

บทบาทในการดงึตวัละครออกจากบทบาทสมมติใหก้ลับมาสู่ตัวตนทีแ่ทจ้ริงของตัวละครภายในเร่ือง 

เชน่ เสยีงโทรศพัทท์ีด่งักงัวานเกนิจริง เสียงกร่ิงหนา้บา้นทีย้ํ่าเตือนถงึความจริงอนัโหดร้ายและการ

ตืน่จากโลกจนิตนาการของตวัละคร ทัง้นีผู้ว้จิยัเลอืกจะไมใ่ช้เสยีงดนตรเีพือ่ชว่ยขบัอารมณแ์ละสรา้ง

บรรยากาศ เพราะต้องการให้ผู้ชมสัมผัสถึงความเป็นละครโศกนาฏกรรมจำ�อวดผ่านบทละครและ

การแสดง โดยดนตรีจะปรากฏในช่วงเชื่อมฉากระยะสั้นเพื่อควบคุมและรักษาความสมดุลในการ
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ถ่ายทอดอารมณ์ร่วมไปกับตัวละคร โดยไม่ครอบงำ�อารมณ์ผู้ชมมากจนเกินไป

	 ภาพรวมของการควบคุมองค์ประกอบการออกแบบทั้งหมดนี้ มีเป้าหมายเพื่อเสริมแรง

กระทบของโศกนาฏกรรมจำ�อวด ผา่นการสรา้งความเกนิจรงิทีผ่สมผสานกบัความจรงิจังของเนือ้หา 

ผูว้จิยัไดเ้นน้ย้ําใหท้กุองคป์ระกอบสะทอ้นแนวคดิหลกัเดยีวกนั เพือ่ใหผู้ช้มสามารถเข้าถงึและตคีวาม

สาระสำ�คัญของละครผ่านประสบการณ์ที่ทั้งตลกขบขันและเจ็บปวดไปพร้อมกัน ผลลัพธ์ที่ได้คือ

การแสดงที่สามารถสะท้อนแนวคิดของโศกนาฏกรรมจำ�อวดได้อย่างมีเอกภาพท้ังทางเนื้อหาและ

รูปแบบการนำ�เสนอ

การแสดงต่อหน้าผู้ชมจริง 

	 ผู้วิจัยจัดการแสดง ละครเวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ ในวันที่ 21-23 มีนาคม 2568 ณ โรงละคร

สดใส พันธุมโกมล คณะอักษรศาสตร์ ซึ่งเป็นโรงละครที่รองรับผู้ชมได้ประมาณ 150 ที่นั่ง ต่อรอบ

การแสดง การแสดงดำ�เนนิต่อเนือ่งเปน็จำ�นวน 3 รอบ ตามกำ�หนด ผู้วจัิยในฐานะผู้กำ�กบัการแสดง 

มองเห็นว่าสิ่งที่สำ�คัญที่สุด ณ ขณะนี้ คือการสร้างความเชื่อมั่นให้กับคณะ และเตรียมความพร้อม

ด้านจิตใจของนักแสดงก่อนการแสดง ให้รู้สึกมั่นใจ และพร้อมที่จะทำ�การแสดง สิ่งที่ผู้วิจัยได้เรียน

รูจ้ากการแสดงจรงิคอื พลงังานและสมาธสิำ�หรบันกัแสดงนัน้สำ�คญัมาก หากนกัแสดงมคีวามพรอ้ม

และวางสมาธิถูกที่ การแสดงจะเป็นไปได้อย่างราบรื่น เมื่อการแสดงเริ่มต้นขึ้น ผู้วิจัยได้เฝ้าสังเกต

ปฏิกิริยาของผู้ชมจากด้านหลังของจุดควบคุม (เช่น การตอบสนองทางอารมณ์ การหัวเราะในฉาก

เสียดสี หรือความเงียบงันครุ่นคิดในฉากตึงเครียด) เพื่อนำ�มาตีความเบื้องต้นว่าผู้ชมสามารถเชื่อม

โยงกับการแสดงและรบัสารตามท่ีผูว้จิยัตัง้ใจไวห้รอืไม ่ภายหลงัแตล่ะรอบการแสดง ผูวิ้จยัจะประชมุ

สรุปกับนักแสดงและคณะเพ่ือสอบถามถึงปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการแสดง เช่น นักแสดงลืม

บทหรอือปุกรณป์ระกอบฉากชำ�รดุ หลงัจากนัน้จึงร่วมกนัหาแนวทางปอ้งกนัหรือแกไ้ขสำ�หรับรอบ

การแสดงต่อไป การแสดงท้ังสามรอบดำ�เนินไปอย่างราบรื่น ไม่มีเหตุขัดข้องสำ�คัญใด นักแสดง

สามารถถา่ยทอดบทบาทไดอ้ยา่งเขา้ถึงอารมณต์ามทีฝ่กึซ้อมไว ้ผูช้มมปีฏกิริยิาตอบรบัทีด่ ีสิง่เหลา่

นี้เป็นสัญญาณเบื้องต้นว่าผลงานกำ�กับการแสดงในครั้งนี้สามารถสื่อสารแก่นเรื่องและสร้างผล

สะเทือนทางอารมณ์ต่อผู้ชมได้ในระดับหนึ่ง แต่ทั้งนี ้ ผู้วิจัยยังพบปัญหาบางประการ และมีความ

กังวลเกี่ยวกับพลังงานและความเหนื่อยล้าของนักแสดงที่เกิดขึ้นจากการแสดง เนื่องจากบทละคร

เวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ มีความยาวถึง 1 ชั่วโมง 45 นาที และไม่มีการพักครึ่งระหว่างการแสดง จึง

เป็นเรื่องท้าทายที่นักแสดงจะสามารถบริหารจัดการพลังงาน ควบคุมจังหวะการหายใจ การออก

เสียง ที่จะสมดุลกันได้ตลอดทั้งเร่ือง ปัญหานี้คือสิ่งที่ผู้วิจัยเองได้ตระหนักและพบจากการแสดง

ตลอดทั้ง 3 รอบการแสดงที่ผ่านมา ที่จะกล่าวสรุปในข้อเสนอแนะในลำ�ดับถัดไป 

การประเมินผล

	 จากผลการประเมินแบบสอบถามที่เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ชมละครเวทีเรื่อง เดอะ 

เมดส ์จำ�นวน 325 คน ในรอบการแสดงทัง้สิน้ 3 รอบ พบวา่ผูช้มสว่นใหญมี่ความเขา้ใจอยา่งชดัเจน

เก่ียวกับประเดน็หลกัทีผู่ว้จัิยตอ้งการสือ่สาร โดยเฉพาะประเดน็การหลกีหนคีวามเปน็จรงิ (Escap-
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ism) โดยมีผู้ชมร้อยละ 66.8 เข้าใจอย่างชัดเจน และร้อยละ 26.8 มีความเข้าใจในระดับที่ดีเช่นกัน 

ผลลพัธน์ีส้ะทอ้นใหเ้หน็วา่กระบวนการกำ�กบัการแสดงโดยใชแ้นวทางโศกนาฏกรรมจำ�อวด ซึง่เนน้

การสร้างระยะห่างทางอารมณ์และการแสดงที่เกินจริง สามารถถ่ายทอดสาระสำ�คัญให้ผู้ชมรับรู้

และตระหนกัถงึประเดน็ของเรือ่งไดอ้ยา่งชดัเจน ส่งผลใหผู้้ชมสามารถรักษาระยะหา่งในการรบัชม 

และเข้าใจสาระสำ�คัญได้อย่างมีวิจารณญาณ โดยไม่ถูกกลืนไปกับอารมณ์เพียงอย่างเดียว

	 ในดา้นการตระหนกัรูส้าระสำ�คญัอืน่ ๆ  ผู้ชมยงัใหก้ารตอบรับอยา่งชดัเจนในประเด็น “การ

หลอกตัวเองและปฏิเสธปัญหาในชีวิต” (Self-Deception and Denying Reality) ที่ร้อยละ 87.4 

และ “การแบ่งชนชั้นทางสังคม” (Social Class Division) ที่ร้อยละ 84.9 ซึ่งแสดงถึงประสิทธิภาพ

ของการกำ�กับละครด้วยแนวทางโศกนาฏกรรมจำ�อวดที่สามารถถ่ายทอดความขัดแย้งระหว่าง

ภาพลวงตากับความเป็นจริง และสะท้อนปัญหาสังคมได้อย่างลึกซึ้งตามเจตนาของบทละคร

	 ผลประเมนิทางด้านการตอบสนองทางอารมณ์ของผูช้มสะทอ้นถงึลกัษณะเฉพาะของละคร

โศกนาฏกรรมจำ�อวด โดยผู้ชมมีการตอบสนองด้านความรู้สึกตลกขบขันและอึดอัดในระดับที่สูง 

(เฉลีย่ 3.65 และ 3.58 คะแนนตามลำ�ดับ) ซ่ึงเปน็ผลจากการนำ�เสนอการแสดงทีม่กีารสลับอารมณ์

อย่างตั้งใจผ่านการแสดงที่เกินจริงและการใช้จังหวะที่เหมาะสม ทำ�ให้ผู้ชมเกิดการปะทะกันของ

อารมณห์ลากหลายรปูแบบ ในขณะเดียวกนั ความรู้สึกหดหูแ่ละสะเทอืนใจทีอ่ยูใ่นระดับปานกลาง

ถงึคอ่นขา้งสงู (เฉลีย่ 3.38 และ 3.23 คะแนน) ยงัสะท้อนให้เหน็ถึงการออกแบบการแสดงท่ีสามารถ

ทำ�ให้ผู้ชมตระหนักถึงประเด็นความทุกข์ยากและสภาพจิตใจของตัวละครโดยไม่จมดิ่งเกินไป

	 นอกจากนี้ผลการประเมินยังแสดงให้เห็นว่าการผสมผสานระหว่างความตลกขบขันกับ

ความโศกเศรา้ตามลกัษณะของโศกนาฏกรรมจำ�อวดนัน้ประสบความสำ�เร็จอยา่งมนียัสำ�คญั โดยผู้

ชมส่วนใหญ่เห็นว่าการนำ�เสนอมีความลงตัวในระดับสูง (33.2% ระบุว่าลงตัวค่อนข้างมาก 25.2% 

ระบวุา่ลงตวัเปน็อยา่งยิง่ และ 30.8% ระบวุา่คอ่นขา้งลงตัว) ความสำ�เร็จนีส้ะทอ้นถงึประสิทธภิาพ

ในการสรา้งสมดลุอารมณแ์ละการนำ�เสนอประเด็นของละครใหเ้ขา้ถงึผูช้มไดอ้ยา่งลงตวั แมว้า่จะมี

ผู้ชมส่วนน้อยที่ยังรู้สึกถึงความไม่ลงตัวอยู่บ้าง (8.6% มองว่าลงตัวน้อย และ 1.2% ระบุว่าลงตัว

น้อยที่สุด)

	 โดยสรุป งานวิจัยนี้สามารถยืนยันว่าแนวทางกำ�กับการแสดงแบบโศกนาฏกรรมจำ�อวดที่

ผูว้จิยัประยกุตใ์ชน้ัน้ สามารถถ่ายทอดสาระสำ�คญัท้ังในแง่การสร้างความเข้าใจในประเด็นหลักและ

การเร้าปฏิกิริยาทางอารมณ์ของผู้ชม ประสบการณ์ชมละครรูปแบบน้ียังแสดงให้เห็นถึงศักยภาพ

ของละครเวทีในการเป็นสือ่กลางวพิากษแ์ละต้ังคำ�ถามต่อปญัหาสงัคมและความเปน็มนษุยไ์ด้อยา่ง

ทรงพลงั ในบริบทของสังคมไทย แนวการเล่าเรือ่งที่ผสมอารมณ์ขันกับความเศร้านี้ดจูะเหมาะสมอ

ย่างยิ่งต่อผู้ชมไทยซึ่งมักไม่ชอบเผชิญหน้ากับปัญหาอย่างตรงไปตรงมา และนิยมการเล่าเรื่องแบบ

ขมอมหวาน ถ่ายทอดประเด็นหนักได้อย่างมีชั้นเชิง ดังที่ผลการประเมินเชิงปริมาณชี้ว่า ผู้ชมส่วน

ใหญ่สามารถเข้าใจประเด็นการหลีกหนีความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน รวมถึงตระหนักรู้ในประเด็น

การหลอกตวัเองและปัญหาสงัคมอืน่ ๆ  ทีแ่ฝงอยูใ่นเรือ่งดว้ยปรมิาณสงูมาก อนึง่ การใชก้ลวธิลีะคร

ซ้อนละครยังส่งผลให้ผู้ชมเกิดการตั้งคำ�ถามกับนิยามของ “ความจริง” และ “การแสดง” ในชีวิต

ของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับเจตนารมณ์ของฌอง เฌอเนต์ที่ต้องการให้ผู้ชมตระหนักถึงกลไกการ
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เล่นบทบาทในชีวิตประจำ�วันที่มนุษย์ทุกคนล้วนกระทำ�อยู่เสมอ การหัวเราะไปพร้อมกับการ

ตระหนักรู้ความทุกข์บนความจริงนี้ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกปลอดภัยที่จะรับฟังเรื่องเศร้า ทั้งยังกระตุ้นให้

ฉกุคิดถงึปญัหาเชงิสงัคมหรอืจติใจไดโ้ดยไมรู้่สกึถกูคกุคามหรอืตอ่ตา้นเนือ้หา ถอืเปน็การบรรลุเปา้

หมายในการสื่อสารประเด็นหลีกหนีความเป็นจริงในแบบที่เข้าถึงผู้ชมไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อเสนอแนะจากงานสร้างสรรค์และการวิจัย การกำ�กับการแสดงในรูปแบบละครโศกนาฏกรรม

จำ�อวด จำ�เป็นต้องใส่ใจเรื่อง “พลังงานของนักแสดง” อย่างยิ่ง เนื่องจากรูปแบบการแสดงที่คล้าย

ตัวละครรูปแบบการ์ตูนต้องอาศัยการขยายพลัง ความแม่นยำ�ทางจังหวะ และการขยายการใช้

รา่งกาย หากนกัแสดงเริม่จมอยูก่บัอารมณห์รือขาดพลังในจังหวะสำ�คญั จะส่งผลใหเ้กดิความเหนือ่ย

ล้า ไม่เพียงแต่ตัวนักแสดงเอง แต่ยังส่งต่อไปถึงผู้ชมที่อาจรู้สึกหน่วงตามไปด้วย ดังนั้น การรักษา

นํ้าหนักของละครตลกจำ�อวดให้มีอยู่ตลอดเวลาจึงเป็นกลไกสำ�คัญที่ทำ�ให้พลังงานบนเวทีคงอยู่

ตลอดการแสดง และทำ�ให้การแสดงสามารถรักษาความต่อเนื่องและจังหวะทางอารมณ์ท่ีพาผู้ชม

ให้มีส่วนร่วมได้ตลอดทั้งเรื่อง

	 นอกจากนี้ จากผลการวิจัยที่พบว่าการออกแบบองค์ประกอบความตลกขบขันต้องดำ�เนิน

อยา่งมชีัน้เชงิ ผูว้จิยัจงึเสนอใหม้กีารศกึษาเพ่ิมเติมเกีย่วกบัรูปแบบและกลวธีิการกำ�กบัการแสดงที่

สามารถเขา้ถงึกลุม่ผูช้มทีห่ลากหลายมากยิง่ขึน้ เพือ่ใหล้ะครเวทสีามารถเปน็สือ่กลางในการสะทอ้น

และวิพากษ์วิจารณ์ปัญหาสังคมในบริบทของสังคมไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อจำ�กัดของงานวิจัย

	 งานวิจัยน้ีจะประสบผลสำ�เร็จตามวัตถุประสงค์ในภาพรวม แต่ก็มีข้อจำ�กัดบางประการที่

ควรพิจารณา ได้แก่ ขอบเขตของกรณีศึกษา: การวิจัยมุ่งศึกษาละครเวที เดอะ เมดส์ เพียงเรื่อง

เดยีวภายใตแ้นวทางกำ�กบัการแสดงท่ีผูว้จัิยออกแบบสำ�หรบักรณนีี ้ดงันัน้ผลการวิจยัทีไ่ดจ้งึอ้างองิ

บริบทเฉพาะของบทละคร รูปแบบการแสดง และสภาพแวดล้อมการจัดแสดงครั้งนี้เป็นหลัก การ

สรุปทั่วไปไปยังละครหรือแนวการแสดงอื่นอาจทำ�ได้อย่างจำ�กัด ทั้งนี้ การจัดแสดงเกิดขึ้นเพียง                

3 รอบการแสดง ในพืน้ทีโ่รงละครเดยีวกนั ภายในชว่งเวลาส้ัน ๆ  ทำ�ใหข้อ้มลูทีไ่ด้สะทอ้นสถานการณ์

เฉพาะช่วงนั้น ซึ่งอาจแตกต่างหากมีการจัดแสดงในสถานที่หรือช่วงเวลาที่ต่างออกไป 

	 กลุม่ผูช้มและการสุม่ตวัอยา่ง 325 คนทีต่อบแบบสอบถามหลงัการแสดงอาจไมเ่ปน็ตวัแทน

ของประชากรผู้ชมละครเวทีทั้งหมดอย่างแท้จริง ส่วนมากมาจากเครือข่ายผู้ที่สนใจศิลปการละคร

หรือนักศึกษามหาวิทยาลัย ซึ่งอาจมีทัศนคติหรือพื้นฐานความเข้าใจเกี่ยวกับการแสดงต่างจาก

ประชาชนวงกว้าง อีกทั้งมีผู้ชมมากกว่าครึ่งหนึ่งที่ รู้จักผู้วิจัย (ผู้กำ�กับการแสดง) หรือคณะผู้แสดง

เป็นการส่วนตัว ซึ่งอาจส่งผลให้อคติในการตอบแบบสอบถาม (เช่น มีแนวโน้มให้คำ�ตอบเชิงบวก

เพื่อสนับสนุนหรือด้วยมารยาท) สูงขึ้นกว่าการวิจัยกับผู้ชมทั่วไปที่ไม่มีความคุ้นเคยกับผู้สร้างงาน

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 จากผลการวิจัยท่ีพบว่าการกำ�กับการแสดงละครเวทีเรื่อง เดอะ เมดส์ ในรูปแบบ

โศกนาฏกรรมจำ�อวดสามารถสือ่สารประเดน็การหลกีหนคีวามเปน็จรงิไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ โดย

เฉพาะในกลุ่มผู้ชมที่มีพื้นฐานความเข้าใจด้านศิลปะหรือคุ้นเคยกับละครเวที ผู้วิจัยจึงเสนอให้การ
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ศึกษาครั้งต่อไปทดลองนำ�แนวทางนี้ไปประยุกต์ใช้กับบทละครหรือประเด็นสังคมอื่น ๆ ที่มีความ

ซับซ้อนทางจิตวิทยา เช่น ความรุนแรงเชิงโครงสร้าง ความสิ้นหวังทางสังคม หรือปัญหาด้านอัต

ลักษณ์ หรือปัญหาอื่น ๆ ที่พบเห็นได้ในสังคมไทย เพื่อศึกษาว่ารูปแบบของละครโศกนาฏกรรม

จำ�อวดจะยังคงมีพลังในการสื่อสารกับผู้ชมกลุ่มอื่นในบริบทที่ต่างไปหรือไม่ โดยเฉพาะกลุ่มผู้ชม

ทั่วไปที่ไม่ได้มีพื้นฐานด้านศิลปะ เช่น ชุมชนต่างจังหวัด เยาวชน หรือกลุ่มประชากรที่ไม่ได้รับชม

ละครเวทบีอ่ยครัง้ ซึง่จะชว่ยสะทอ้นวา่รูปแบบดังกล่าวมศีกัยภาพในการเขา้ถงึกลุ่มผู้ชมวงกวา้งได้

มากเพียงใด นอกจากนี้ ควรทดลองใช้วิธีการวิจัยที่หลากหลายยิ่งขึ้น เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก 

สนทนากลุ่ม หรือการติดตามผลระยะยาว เพื่อศึกษาว่าการรับชมละครในรูปแบบดังกล่าวมีผลต่อ

การเปลี่ยนแปลงความคิดหรือทัศนคติของผู้ชมในระยะยาวหรือไม่ นอกจากนี้ จากข้อสังเกตเชิง

ปฏบิตัขิองผูว้จิยั ยงัพบวา่การรกัษาจงัหวะ ความสมดลุของพลงังาน และการเปลีย่นอารมณร์ะหวา่ง

ความตลกขบขันและโศกนาฏกรรมเป็นสิ่งสำ�คัญยิ่งที่ท้าทายในการกำ�กับการแสดง ผู้วิจัยจึงเสนอ

ให้มีการวิจัยต่อในเชิงรูปแบบการกำ�กับการแสดงและฝึกซ้อมที่ช่วยให้นักแสดงรักษาคุณภาพการ

แสดงท่ีมีความละเอียดและเปลี่ยนผ่านทางอารมณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงข้อเสนอทั้งหมดนี้มี

เปา้หมายเพือ่พฒันาศกัยภาพของแนวทางโศกนาฏกรรมจำ�อวดใหเ้ปน็รปูแบบการละครรว่มสมัยที่

สามารถเข้าถึงผู้ชมหลากหลาย และสื่อสารประเด็นสังคมหรือจิตวิทยาที่ท้าทายได้อย่างลุ่มลึกและ

มีพลังยิ่งขึ้นไปในอนาคต
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บทคัดย่อ

	 	 การฝึกฝนการแสดงด้วยแนวทางไซโคฟิสิคัล (Psychophysical) คือการ

ฝึกท่ีให้ความสำ�คัญกับร่างกายและจิตใจอย่างเท่าเทียม ขณะที่ชี่กงเป็นศาสตร์จีนที่

เน้นการเคลื่อนไหวแบบแผนให้ร่างกายประสานกับลมหายใจ เพื่อเสริมสร้างการรับ

รู้พลังชีวิต ผู้วิจัยทดลองนำ�ทั้งสองแนวทางมาผสานใช้ในการแสดงเดี่ยวเรื่อง กราวด์ 

(Grounded) ของ จอร์จ บรานท์ (George Brant) โดยมีสมมติฐานว่า การฝึกชี่กง

ควบคูก่บัการฝกึการแสดงแบบไซโคฟสิคิลัตามแนวทางของไมเคลิ เชคอฟ (Michael 

Chekhov) และรูดอล์ฟ ฟอน ลาบาน (Rudolf Von Laban) ช่วยให้เกิดภาวะพร้อม

ทางกายจติ สง่ผลให้นักแสดงถ่ายทอดตวัละครไดอ้ยา่งมีพลงัและสือ่สารสารหลกัของ

บทละครไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ผูว้จิยัใชศ้าสตรช์ีก่งสรา้งความพรอ้มใหร้า่งกายและ

จิตใจ จากน้ันนำ�แนวทางของเชคอฟและลาบานมาสร้างตัวละครและทำ�งานกับบท 

โดยเก็บข้อมูลจากหลากหลายวิธี เช่น บันทึกการซ้อม วิดีโอการแสดง การสัมภาษณ์ 

เสวนาหลังการแสดง และแบบสอบถามจากผู้ชม ผลการศึกษาพบว่า การฝึกฝนทั้ง

สองแนวทางอยา่งสม่ําเสมอช่วยให้นักแสดงเขา้ถงึพลงังานภายในที ่นิง่ ลกึ และมัน่คง 

เกิดความวางใจในตนเอง ไมห่วัน่ไหวแมต้้องอยูบ่นเวทเีพยีงลำ�พงั การเคลือ่นไหวทกุ
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งหวะจึงเปี่ยมด้วยความหมายส่งผลให้ผู้ชมรับรู้ถึงพลังงานความจริงและสารของบทละครได้อย่าง

ชัดเจน

คำ�สำ�คัญ: หลักการแสดง, ชี่กง, ไซโคฟิสิคัล, การแสดงเดี่ยว

Abstract

 	 This research explores the integration of psychophysical acting and Qigong 

practice as a method for enhancing the actor’s psychophysical readiness. Psycho-

physical acting emphasizes the equal engagement of body and mind in performance, 

while Qigong, rooted in traditional Chinese medicine, involves structured movement 

synchronized with breath to cultivate awareness of life energy (qi). The researcher 

applied both approaches in a solo performance of Grounded by George Brant, 

hypothesizing that the combination of Qigong and psychophysical training                                  

particularly methods inspired by Michael Chekhov and Rudolf von Laban would 

foster a state of inner readiness, in which body and mind respond harmoniously to 

external stimuli. This condition was expected to support a powerful, liberated                         

embodiment of character and enable more effective communication of the play’s 

core message. The researcher employed Qigong to prepare the body-mind as an 

expressive instrument, followed by psychophysical techniques drawn from Chekhov 

and Laban to engage with the script and build character. Data was collected through 

various sources including rehearsal journals, performance videos, interviews, post-

show discussions with experts, and audience questionnaires. Findings suggest that 

consistent practice in both methods cultivated a stable, deep, and grounded inner 

energy. The actor developed a sense of trust in their own capacity, remaining pres-

ent and unwavering even while alone on stage. Every movement became imbued 

with intention, allowing energy and truth to be transmitted directly to the audience. 

As a result, the performance communicated not only narrative content, but also 

emotional resonance and meaning with clarity and impact. 

Keyword: Acting Method, Qigong, Psychophysical Acting, Solo Performance

บทนำ�	

 	 คำ�ว่า ไซโคฟิสิคัล (Psychophysical) หมายถึงแนวทางการฝึกการแสดงที่ให้ความสำ�คัญ

กับร่างกายและจิตใจของนักแสดงอย่างเท่าเทียมกัน โดยคำ�ว่าไซโคฟิสิคัลนี้ถูกใช้ครั้งแรกโดย คอน

สแตนติน สตานิสลาฟสกี (Constantin Stanislavski) นักการละครชาวรัสเซีย ผู้ถูกขนานนามว่า
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เป็นบิดาแห่งการละครสมัยใหม่จากการสร้าง เดอะ ซิสเตม (The System) ระบบการฝึกนักแสดง

ทีมุ่่งเน้นใหน้กัแสดงสามารถแสดงละครแนวสมจรงิไดอ้ยา่งเปน็ธรรมชาต ิโดยวถีิการฝกึเดอะ ซสิเตม

จะเน้นการวิเคราะห์บทเพื่อเข้าใจแรงจูงใจของตัวละคร กฤษณะ พันธุ์เพ็ง (2565) ได้สรุปว่าหลัง

จากที่สตานิสลาฟสกีฝึกฝนนักแสดงด้วยวิธีดังกล่าวเป็นเวลานานจึงค้นพบปัญหาว่า การฝึกฝนนัก

แสดงดว้ยแนวทางทีเ่นน้ทำ�ความเขา้ใจแรงจงูใจของตวัละครเปน็เวลานานกอ่นเริม่ทำ�งานกับรา่งกาย

ทำ�ให้นักแสดงแสดงออกทางร่างกายได้ไม่หนักแน่น สดใหม่ และที่สำ�คัญคือไม่เหมาะสมกับการ

แสดงในโรงละครขนาดใหญ่ จึงเป็นท่ีมาให้สตานิสลาฟสกีเริ่มสนใจการฝึกฝนนักแสดงด้วยการให้

ความสำ�คัญกับร่างกายและจิตใจไปพร้อมกัน ซึ่งก็คือแนวทางไซโคฟิสิคัลนั่นเอง การค้นพบนี้ของ

สตานิสลาฟสกสีง่ผลตอ่แนวทางการฝกึฝนนกัแสดงของนกัการละครในรุน่หลงัจำ�นวนมากโดยแบง่

เปน็สองกลุม่หลกัคอืกลุม่ท่ีเน้นพฒันาการทำ�งานดา้นจติใจอารมณค์วามรูส้กึ (แพรห่ลายในประเทศ

สหรัฐอเมริกา) และกลุ่มที่เน้นพัฒนาการฝึกร่างกาย (แพร่หลายทั่วทวีปยุโรป)

 	 ผู้วิจัยในฐานะนักแสดงท่ีเคยได้รับการฝึกฝนท้ังในกลุ่มที่เน้นการทำ�งานกับจิตใจและกลุ่ม

ทีเ่น้นการทำ�งานกบัรา่งกายไดต้ระหนกัถงึความไมส่มดลุกนัในการใชง้านทัง้สองเครือ่งมอืของตนเอง 

ผู้วิจัยมีความคล่องแคล่วในการตีความตัวละคร ใช้จินตนาการเพื่อเข้าใจภาวะของตัวละคร (ทักษะ

ฐานจติ) แตก่ลบัรูส้กึตดิขัดเม่ือพยายามใช้รา่งกายในการสือ่สารภาวะตวัละคร (ทกัษะฐานกาย) จาก

การตัง้คำ�ถามถงึสาเหตขุองความไมค่ลอ่งตวัทางกายนี ้ผู้วจัิยพบวา่ต้นตอคอืการขาด “ภาวะพร้อม

ทางกายจิต” ซ่ึงหมายถึง ภาวะท่ีร่างกายและจิตใจตอบสนองต่อแรงกระตุ้นได้อย่างเท่าเทียมกัน 

โดยผู้วิจัยพบข้อมูลว่า ศาสตร์การแสดงหรือศาสตร์การเคลื่อนไหวของทั้งฝั่งตะวันออกและตะวัน

ตกต่างก็มีวิธีเข้าถึงภาวะดังกล่าวเช่น การฝึก Pre-expressive ของยูจินิโอ บาร์บา (Eugenio 

Barba) หรือการฝึกพลังงานในร่างกายผ่านการเคลื่อนไหวแบบตะวันออก เช่น ศาสตร์ไท่เก๊กของ

ประเทศจีน ศาสตร์คาลาริปยัตตุของประเทศอินเดีย หลังจากศึกษารวบรวมข้อมูลผู้วิจัยตัดสินใจ

เลอืกฝกึฝนศาสตรช์ีก่งจากประเทศจนีเพือ่พฒันาความเชือ่มโยงของร่างกายและจิตใจในชว่งพัฒนา

เครื่องมือทางการแสดง ในช่วงฝึกซ้อมวิเคราะห์บท ผู้วิจัยเลือกใช้แนวทางไซโคฟิสิคัลเน้นแนวทาง

ของเชคอฟและลาบาน เพ่ือสรา้งตวัละครใหม้คีวามนา่เช่ือถือรวมถงึทำ�ความเขา้ใจสถานการณแ์ละ

ภาวะทางความรู้สึกอันซับซ้อนที่ตัวละครประสบ

	 บทละครที่ใช้ในการวิจัยนี้คือ กราวด์ โดย จอร์จ บรานท์ เป็นบทละครเดี่ยวความยาวหนึ่ง

ชั่วโมงสี่สิบห้านาที ว่าด้วยชีวิตของนักบินหญิงท่ีต้องปรับตัวจากการเป็นนักบินรบเคร่ืองบิน F16        

สู่นักบินโดรนเนื่องจากเธอตั้งครรภ์อย่างไม่ทันต้ังตัว บทบาทดังกล่าวเรียกร้องพลังท้ังกายและจิต

อย่างเข้มข้นและต่อเนื่อง ผู้วิจัยต้องแสดงความเปลี่ยนแปลงทางร่างกายและจิตใจของตัวละคร

ตลอดทั้งการแสดงเพียงคนเดียว  ถือเป็นบทบาทที่ท้าทายและเป็นโจทย์ที่เหมาะสมแก่การทำ�วิจัย

ในระดับมหาบัณฑิต ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยชิ้นนี้จะเป็นประโยชน์ต่อนักแสดงท่ีกำ�ลังประสบปัญหา

เช่นเดียวกับผู้วิจัย กล่าวคือมีพื้นฐานทักษะฐานจิตที่แข็งแรงแม่นยำ�แต่ยังไม่สามารถใช้ทักษะฐาน

กายได้อย่างเป็นอิสระเท่าท่ีควร โดยผู้วิจัยหวังว่าวิธีการฝึกที่ใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้จะเป็นแนวทางที่

สามารถนำ�ไปปรับใช้ได้กับผู้แสดงเดี่ยวในบริบทอื่นต่อไป
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาการสร้างภาวะพร้อมทางกายจิตด้วยศาสตร์ชี่กงและแนวทางไซโคฟิสิคัลมุ่ง

เน้นที่แนวทางของไมเคิล เชคอฟและรูดอล์ฟ ฟอน ลาบาน

	 2. เพือ่สงัเคราะหก์ารนำ�ศาสตร์ชีก่ง แนวทางของไมเคลิ เชคอฟและ รูดอล์ฟ ฟอน ลาบาน

มาสร้างภาวะพร้อมทางกายจิตเพื่อแสดงละครเรื่อง กราวด์ อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อสันนิษฐานของงานวิจัย

 	 การฝึกฝนด้วยศาสตร์ชี่กง แนวทางไซโคฟิสิคัลมุ่งเน้นที่แนวทางของไมเคิล เชคอฟและรูด

อล์ฟ ฟอน ลาบานจะช่วยให้ผูวิ้จยัเกดิความพรอ้มทางกายจติไดต้ลอดทัง้ช่วงการฝกึซ้อมและทำ�การ

แสดงจรงิสามารถถา่ยทอดตวัละครได้อยา่งมพีลัง เปน็อสิระท้ังด้านร่างกายและจิตใจ ส่งผลต่อเนือ่ง

ให้สื่อสารสารหลักของบทละคร (Message) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ระเบียบวิธีวิจัย

 	 1. ศึกษา รวบรวมองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อนำ�มาสังเคราะห์เป็นแนวทางฝึกฝนนักแสดง

	 2. วิเคราะห์บทและตัวละครจากบทละคร กราวด์ ผ่านการศึกษาบริบทที่เกี่ยวข้อง

	 3. ฝึกฝนร่างกายและจิตใจด้วยศาสตร์ชี่กง จดบันทึกส่วนตัว

	 4. พูดคุยกับผู้กำ�กับเรื่องการตีความบทละคร สรุปสารหลักของบทละคร (Message)

 	 5. ฝึกซ้อมการแสดงในช่วงทำ�งานกับบทด้วยแนวทางไซโคฟิสิคัล จดบันทึกส่วนตัว

	 6. จัดแสดงละครเรื่อง กราวด์ จำ�นวน 3 รอบการแสดง ณ ศูนย์ศิลปการละครสดใส                      

พันธุมโกมล ชั้น 6 อาคารมหาจักรีสิรินธร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

	 7. จดัเสวนาหลงัจบการแสดงรว่มกับผูท้รงคณุวฒุ ิ (ผูท้รงคณุวุฒด้ิานศาสตรช่ี์กงและผูท้รง

คุณวุฒิด้านการฝึกการแสดงด้วยแนวทางไซโคฟิซิคัล) ผู้กำ�กับและผู้วิจัย

	 8. เก็บข้อมูลความคิดเห็นจากผู้กำ�กับการแสดง ผู้ชมและผู้ทรงคุณวุฒิ จากแบบประเมิน 

การสัมภาษณ์ และการเสวนา

	 9. สรุปผลการวิจัยด้วยการวิเคราะห์ข้อมูล บันทึกส่วนตัว บันทึกวีดีโอ ความคิดเห็นของผู้

ชมและผู้เชี่ยวชาญที่ได้รับชมการแสดง

กรอบแนวคิด : พลังงาน

 	 ในงานวิจยัชิน้น้ีคำ�วา่ “พลงังาน” หมายถงึสนามรบัรูท้ีน่กัแสดงสรา้งขึน้จากภายในรา่งกาย 

ซึง่ไมจ่ำ�กดัอยูแ่คแ่รงกายหรอืเสยีงพดู หากแตร่วมถงึคลืน่ความรูส้กึ จงัหวะลมหายใจ และความตัง้

มั่นทางจิตที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา พลังงานดังกล่าวสามารถ “แผ่” ออกไปในพื้นที่ จนเกิดเป็น

แรงสั่นสะเทือนที่ผู้ชมรับรู้ได้ แม้ในช่วงเวลาที่นักแสดงไม่มีบทพูดหรือไม่มีการกระทำ�ที่สลักสำ�คัญ

เปน็พเิศษ ท้ังนีพ้ลงังานเป็นองคป์ระกอบสำ�คญัของภาวะพรอ้มทางกายจติซึง่สามารถพฒันาไดผ้า่น

การฝึกอย่างเป็นระบบ
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ขั้นตอนดำ�เนินการวิจัย

	  ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัยออกเป็นช่วงดังนี้ 1. ศึกษารวบรวมองค์ความรู้ 2. 

วิเคราะห์และตีความบทละคร 3. กระบวนการฝึกซ้อมด้วยศาสตร์ชี่กง 4. กระบวนการฝึกซ้อมด้วย

แนวทางไซโคฟิสิคัล 5. กระบวนการฝึกซ้อมภาพรวมเสมือนจริง 6. การนำ�เสนอผลงาน 

1. ศึกษารวบรวมองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้อง

 	 1.1 ศาสตร์ชี่กง เทอดศักดิ์ เดชคง (2547) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับชี่กงไว้ว่า ชี่กง คือ

ศาสตร์การแพทย์แผนจีนอายุกว่า 2,000 ปีที่เน้นการฝึกกายใจผ่านการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยท่า

แบบแผนเฉพาะตัวให้ประสานกับลมหายใจ จนเกิดเป็นพลังแห่งการรับรู้พลังงานชีวิต หรือที่เรียก

วา่ พลงังานชี ่โดยคำ�วา่ชี ่หมายถึงพลงังานชีวติทีม่อียูใ่นส่ิงมชีวีติทกุสิง่ ในรปูแบบท่ีแตกต่างกันออก

ไป แต่โดยส่วนมากจะอยู่ในรูปแบบประจุไฟฟ้าและคลื่นความร้อน มนุษย์รับเอาชี่มาจากภายนอก

โดยการรับประทานอาหาร การหายใจ การรับแสงแดดและการเดินบนพ้ืนดิน กง หมายถึง การ 

กระทำ�หรือการทำ�งานเพื่อให้ได้พลังงานชีวิต ในยุคแรกเร่ิมชี่กงเกิดจากการร่ายรำ�ลอกเลียนแบบ

ท่าทางการเคลื่อนไหวของสัตว์ ในปัจจุบันชี่กงได้ถูกพัฒนาให้มีชุดการเคล่ือนไหวมากกว่า 3,000 

ชุด โดยผู้ฝึกสามารถเลือกฝึกชุดการเคลื่อนไหวใด ๆ ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การฝึกที่ตนเอง

ต้องการ เช่น ต้องการฝึกพัฒนาสมาธิ ต้องการฝึกเพื่อพัฒนาระบบหมุนเวียนโลหิต เป็นต้น ในการ

ฝึกชี่กงตามรูปแบบของอาจารย์หยางเผยเซินที่ผู้วิจัยได้เข้าศึกษา ณ ศูนย์ชี่กงอาจารย์หยาง ผู้ฝึก

จะต้องมีความเข้าใจชื่อตำ�แหน่งร่างกายเบื้องต้นตามศาสตร์แพทย์แผนจีนเพื่อประกอบการฝึกดัง

ต่อไปนี้ จุดไป่ฮุ่ย (อยู่ตรงจุดตัดระหว่างเส้นลากถึงใบหูสองข้างกับเส้นแบ่งศีรษะเป็นซ้ายขวา) จุด

ฮุ่ยอิน (อยู่บริเวณฝีเย็บ ระหว่างอวัยวะเพศและทวารหนัก) จุดหย่งเฉวียน (อยู่บริเวณจุดที่บุ๋มที่สุด

ของฝ่าเท่าทั้ง 2 ข้าง) จุดเหลากง (อยู่บริเวณกลางฝ่ามือทั้งสองข้าง) ตันเถียนบน (อยู่บริเวณหว่าง

คิ้ว) ตันเถียนกลาง (อยู่ตรงกลางหัวใจ) ตันเถียนล่าง (อยู่บริเวณท้องน้อย)

	 1.2 แนวทางการฝกึทกัษะการแสดงของไมเคลิ เชคอฟ คอืนกัการละครชาวรสัเซยีทีเ่ชือ่วา่

ความเช่ือในระดบัความคดิอยา่งเดียวไมเ่พยีงพอจะทำ�ให้นกัแสดงเปน็ตวัละครไดอ้ย่างสมบรูณ ์หาก

แต่นักแสดงต้องมีร่างกายที่สามารถแสดงออกได้อย่างสอดคล้องกับความเชื่อ ความรู้สึก ความคิด

นั้น ๆ ของตัวละคร ทั้งกายและจิตต้องสามารถเชื่อมโยง ตอบสนองซึ่งกันและกันได้อย่างลึกซึ้ง เช

คอฟให้ความสำ�คัญกับ “จินตนาการ” ในฐานะพลังขับเคลื่อนสำ�คัญที่สามารถส่งผลต่อพฤติกรรม 

ความรู้สึก และการเคลื่อนไหวของนักแสดงได้อย่างเป็นรูปธรรมเน้นให้นักแสดงใช้จินตนาการเป็น

ตวันำ�ทางเพือ่สรา้งคณุภาพของการแสดงทีส่รา้งสรรค ์มพีลงัและไมซ่ํา้ซาก แนวทางการฝกึมุง่เสรมิ

ให้นักแสดงก้าวข้ามขีดจำ�กัดของตนเองโดยเฉพาะการหลุดพ้นจากการแสดงออกที่ถูกผูกติดกับ

ประสบการณ์ส่วนตัวเท่านั้น ทั้งนี้แนวทางของเชคอฟช่วยให้นักแสดงสามารถปรับเปลี่ยนพลังงาน

และสถานะทางความรูส้กึของตนเองไดอ้ยา่งอสิระผา่นการฝกึทีก่ระตุน้ทัง้รา่งกายและภาวะภายใน

โดยไมแ่ยกออกจากกนั ทฤษฎทีีม่ชีือ่เสียงประกอบไปด้วย Image Work, Psychological Gesture, 

Archetypal, Atmosphere, Four Quality Movement เป็นต้น
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	 1.3 แนวทางการฝึกทักษะการแสดงของรูดอล์ฟ ฟอน ลาบาน คือ นักเต้น นักการละคร

ชาวฮังการี ที่มีความสนใจในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการเคลื่อนไหวของมนุษย์กับพื้นที่ เขาเริ่ม

ต้นสนใจการเคลื่อนไหวร่างกายของมนุษย์จากประสบการณ์ส่วนตัวที่ประสบกับความงามของ

ธรรมชาติในยามพระอาทิตย์ตกดินและไม่สามารถอธิบายความรู้สึกออกมาด้วยภาษาพูดแต่กลับ

รูส้กึอยากอธบิายความรูส้กึนัน้ออกมาดว้ยการเคลือ่นไหวรา่งกาย ลาบานจงึเริม่สงัเกตและวเิคราะห์

การเคลื่อนไหวร่างกายมนุษย์และผนวกเอาความรู้ทางด้านสถาปัตยกรรมของตนเองเข้ามาใช้จน

เกิดเปน็ทฤษฎกีารเคลือ่นไหวรา่งกายของลาบานทีม่คีวามเฉพาะตวัสงู ในแงก่ารเคลือ่นไหวของนกั

แสดง ลาบานมีความเชื่อว่าการเคลื่อนไหวของนักแสดงไม่ใช่เพียงการจัดท่าทางให้สวยงามแต่เป็น

ผลสะท้อนของแรงผลักดันภายในตัวละคร ดังนั้นการฝึกของลาบานจึงเน้นให้ผู้ฝึกตระหนักถึง

คุณภาพของการเคลื่อนไหวเช่น นํ้าหนัก เวลา ทิศทาง การไหลเวียนของพลังงาน เพื่อให้ร่างกาย

สามารถแสดงออกทางความรูส้กึ ความคิด และจนิตนาการได้อยา่งหลากหลาย แนวทางการฝกึของ

ลาบานยังเปิดโอกาสให้นักแสดงได้สำ�รวจความสัมพันธ์ระหว่างร่างกายกับพ้ืนที่รอบตัว ทฤษฎีที่

มีชื่อเสียงของลาบานประกอบไปด้วย Laban Movement Analysis (LMA), The Eight Efforts,  

Space Harmony เป็นต้น

 	 1.4 ประวัติศาสตร์ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยแบ่งออกเป็นสองช่วง ได้แก่ ช่วงก่อนและ 

หลงัเหตวุนิาศกรรม 11 กนัยายน ค.ศ. 2001 (9/11) ท่ีกลุ่มผู้กอ่การร้ายจ้ีเคร่ืองบนิเพ่ือพุ่งชนอาคาร

เวิลด์เทรดเซ็นเตอร์และกระทรวงกลาโหมสหรัฐฯ เพื่อทำ�ความเข้าใจบริบททางประวัติศาสตร์โดย

เฉพาะประเดน็ทีเ่กีย่วขอ้งกบัอตัลกัษณ ์ความเชือ่และการวางตวับนเวทโีลก ในชว่งกอ่น 9/11 การ

ตอ่สูเ้พือ่กอ่ตัง้ประเทศและการปลดแอกจากอาณานคิมองักฤษถอืเปน็รากฐานสำ�คญัของจิตสำ�นกึ

ชาวอเมริกัน โดยเฉพาะแนวคิดเรื่องเสรีภาพ ความเท่าเทียม และสิทธิของปัจเจกบุคคล ความเชื่อ

นี้พัฒนาไปสู่การวางตัวเป็น “ผู้พิทักษ์เสรีภาพ” บนเวทีโลก อัตลักษณ์ของอเมริกาถูกหล่อหลอม

ขึ้นบนความภาคภูมิใจในฐานะแสงสว่างแห่งประชาธิปไตย อย่างไรก็ตามหลังเหตุการณ์ 9/11 

ประชาชนอเมริกันท่ีเคยเชื่อมั่นในความมั่นคงของประเทศตนเองต้องเผชิญความรู้สึกเปราะบาง 

ความหวาดระแวงตอ่ภยัจากภายนอก โดยเฉพาะจากโลกมสุลมิและตะวนัออกกลาง สง่ผลให้สงัคม

อเมรกินัเกดิการเปลีย่นแปลงในระดบัโครงสรา้งและจติสำ�นกึ เสรภีาพยงัคงอยูแ่ตแ่วดลอ้มดว้ยความ

กลัว มีการสนับสนุนการใช้กำ�ลังทหารในต่างประเทศผ่านกรอบแนวคิด “สงครามกับการก่อการ

ร้าย” (War on Terror) (Wright, 2006) โดยเฉพาะในอัฟกานิสถานและอิรักสะท้อนให้เห็นการ

วางตัวของสหรัฐฯ ในฐานะผู้นำ�โลกที่ไม่เพียงพร้อมปกป้องตนเอง แต่ยังแสดงอำ�นาจควบคุมภัย

คุกคามแม้อยู่นอกอาณาเขตของตน (Bacevich, 2002)

2. วิเคราะห์และตีความบทละคร

 	 2.1 วิเคราะห์บทละครเรื่อง กราวด์ เขียนโดยจอร์จ บรานท์ ในปี ค.ศ. 2013 ว่าด้วยเรื่อง

ราวของ นักบินหญิง (The Pilot) นักบินรบประจำ�เครื่องบิน F16 สัญชาติอเมริกาที่กำ�ลังประสบ

ความสำ�เร็จในหน้าที่การงานกับปฏิบัติการโจมตีทางทหารในตะวันออกกลาง เธอตั้งครรภ์โดยไม่

ตัง้ใจและตอ้งลาออกจากงานเนือ่งจากกฎกองทพัอากาศระบวุา่หา้มหญิงตัง้ครรภข้ึ์นบนิเพราะอาจ
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เส่ียงตอ่การแทง้ หลงัจากทำ�หนา้ทีภ่รรยาและแมไ่ด ้3 ป ีเธอตดัสนิใจกลบัเข้าทำ�งานในกองทพัตาม

คำ�แนะนำ�ของสาม ีแตค่รัง้นีเ้ธอไดร้บัมอบหมายให้ควบคมุโดรนรบหรืออากาศยานไร้คนขับ ข้อแตก

ต่างสำ�คัญที่เธอค้นพบระหว่างปฏิบัติงานคือเมื่อทิ้งระเบิดออกจากเครื่องบินรบ F16 เธอไม่เคยได้

เห็นผลกระทบที่เกิดกับเป้าหมายด้วยตาตัวเอง แต่กับโดรนรบถึงแม้ตัวเธอจะไม่ได้อยู่ในสนามรบ

แตเ่ธอกลับไดเ้หน็รปูรา่งหนา้ตาของเปา้หมายทกุครัง้กอ่นกดยงิ เทคโนโลยกีลอ้งทีล่้ำ�สมยัทำ�ใหเ้ธอ

เห็นชัดเจนไปจนถึงสภาพชิ้นส่วนร่างกายของเป้าหมายหลังการโจมตีของเธอ ความเปลี่ยนแปลง

กระทนัหันน้ีเร่ิมสง่ผลกระทบในทางลบกบัชวีติเธอทัง้ความสมัพนัธ์ในครอบครวั ความเคารพตนเอง 

และนำ�มาสูอ่าการปว่ยโรคเครยีดหลงัเหตกุารณร้์ายแรง (Post Traumatic Stress Disorder) หลัง

จากที่ผู้วิจัยได้อ่านบทละคร บทสัมภาษณ์ของผู้เขียนและศึกษาบริบทที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยตีความว่า

สารหลักของบทละครคือ สงครามและความรุนแรงไม่เคยให้ผลดีแก่ใคร ทุกฝ่ายท่ีเกี่ยวข้องต่างมี

สทิธ์ิไดร้บัประสบการณเ์ลวร้ายจากการสญูเสยีสิง่อนัเปน็ทีร่กั อาจเปน็ครอบครวั คนรกั หรอืแมแ้ต่

ตัวตนของผู้มีส่วนร่วมในสงครามเอง 

 	 2.2 วิเคราะห์ตัวละคร ในบทละคร กราวด์ มีการระบุคุณลักษณะของตัวละครนักบินหญิง

เอาไว้ว่าเป็นผู้หญิงอายุสามสิบกลางๆ ปลายๆ เธอไม่ควรจะมีประวัติภูมิแพ้หรือหอบหืดหลังจาก

อายุ 12 เธอควรมีสายตายาวไม่เกิน 20/200 ควรมีความสูงตอนนั่งระหว่าง 84 เซนติเมตรถึง 104 

เซนติเมตร และความสูงตอนยืนระหว่าง 162 เซนติเมตร ถึง 195 เซนติเมตร เธอไม่ตาบอดสีและ

ได้ผลประเมินการตรวจร่างกายทั่วไปที่สมบูรณ์ดี พร้อมด้วยไขมันในร่างกายไม่เกิน 32% เธอควร

สามารถวิ่งได้ 1.5 ไมล์ในเวลา 13 นาที 56 วินาทีหรือน้อยกว่า และซิทอัพได้อย่างน้อย 50 ครั้ง

และวิดพื้นได้อย่างน้อย 27 ครั้งภายในหนึ่งนาที เธอควรจะเป็นนักเรียนเรียนดีและมีความรู้ท่ีลึก

และรอบด้าน เธอควรมีไหวพริบและความสามารถในการตัดสินสถานการณ์เฉพาะหน้าเป็นอย่างดี

 	 จากขอ้มลูดงักลา่วผูว้จิยัไดส้รปุคณุลักษณะทางกายภาพของตัวละครเอาไวว้า่ ร่างกายแข็ง

แรงโดยเฉพาะในส่วนกล้ามเนื้อแกนกลาง (Core Strength) ที่ช่วยต้านแรง G กระฉับกระเฉง 

คล่องแคล่ว รูปร่างสมส่วน ในขณะที่คุณลักษณะภายในของตัวละครคือ คิดเร็ว ตัดสินใจเด็ดขาด 

มั่นใจในตนเองสูง รักชาติรักพวกพ้องและมีจิตวิญญาณนักรบ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปความต้องการหลัก 

(Super Objective) ของตัวละครว่าคือ “ต้องการกลับมารู้สึกเคารพตนเอง” ในเนื้อเรื่องจะสังเกต

ได้ว่าหลังจากท่ีตัวละครนักบินหญิงลาออกจากกองทัพมาเป็นแม่และภรรยาเธอสูญเสียความภาค

ภูมิใจในตนเองและพยายามทำ�ทุกวิถีทางไม่ว่าจะเป็นการกลับเข้ากองทัพ การพยายามยอมรับ

ตำ�แหน่งนักบินโดรน หรือแม้แต่การฆ่าศัตรูอย่างเลือดเย็น เพื่อให้เธอกลับมารู้สึกเคารพตนเองได้

อีกครั้ง ในขณะที่ความขัดแย้งหลัก (Obstacle) ของตัวละครคือ “ความรุนแรงในสงครามจากนํ้า

มือตนเองทำ�ให้นักบินหญิงไม่สามารถภาคภูมิใจในตนเองได้อย่างสนิทใจ” ความแตกต่างระหว่าง

การเป็นนักบินรบ F16 กับนักบินโดรนที่ชัดเจนสำ�หรับตัวละครนักบินหญิงคือการที่นักบินโดรนจะ

ต้องได้เห็นผลลัพธ์จากการโจมตีเป้าหมายอย่างชัดเจน เช่น ชิ้นส่วนร่างกายเป้าหมาย ศพคนตายที่

คอ่ยๆ กลายเปน็สเีทาในหนา้จอปฏบิตักิาร ความรุนแรงทีเ่หน็ได้ชดัเจนในทกุๆ วนันีเ้องทีเ่ร่ิมทำ�ให้

นักบินหญิงตั้งคำ�ถามในคุณค่าความเป็นมนุษย์ของตัวเองและนำ�มาสู่การป่วยทางจิต
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3. กระบวนการฝึกซ้อมด้วยศาสตร์ชี่กง

 	 ผูว้จิยัไดเ้ลอืกเขา้ฝกึวชิาชีก่งจากศนูยฝ์กึชีก่งอาจารยห์ยาง ผูว้จิยัเร่ิมฝกึฝนจากการทำ�ความ

เขา้ใจชีก่ง “กวงอมิจือ้ไจก้ง” ตามแบบแผนของอาจารยห์ยาง เผยเซนิ โดยกวงอมิจือ้ไจก้งตามฉบบั

อาจารย์หยางจะเน้นฝึกฝนเชิงปฏิบัติควบคู่กับหลักวิชาการแพทย์แผนจีน การแพทย์ตะวันตกและ

หลักวิทยาศาสตร์ หยาง เผยเซิน(2560) ได้ระบุว่าการฝึกชี่กงของอาจารย์หยางจะยึดหลักว่าปัจจัย

ที่จะช่วยเร่งให้การฝึกมีพัฒนาการอย่างก้าวหน้าคือ 1. ร่างกายสมบูรณ์ ต้องใส่ใจเรื่องคุณค่าทาง

โภชนาการของอาหารที่รับประทาน เน้นอาหารที่ปรุงแต่งน้อย หมั่นออกกำ�ลังกายและพักผ่อนให้

เพียงพอ 2. หายใจถูกต้อง การหายใจที่ถูกต้องคือการหายใจด้วยท้อง เพราะจะทำ�ให้ชีพจรเต้นช้า

ลง ทำ�ให้หลอดเลือดขยายตัว ความดันเลือดลดลง 3. พลังจิตเข้มแข็ง กล่าวคือมีสมาธิที่ดีระหว่าง

การฝึกฝน สามารถกำ�หนดจิตของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 4. อดทนและขยัน ต้องหมั่นฝึกฝนสิ่งที่

ได้เรียนรู้เป็นประจำ� มีแผนการฝึกที่ต่อเนื่อง 

 	 ผู้วิจัยได้เลือกใช้หลักการฝึกชี่กงชื่อ “ชี่กง 18 ท่า” ที่มีเป้าหมายเน้นสร้างความแข็งแรง

ของร่างกาย ทำ�ให้ผู้ฝึกไร้โรคภัยและมีจิตใจที่เบิกบาน สาเหตุที่ผู้วิจัยเลือกฝึกด้วยกระบวนท่าชี่กง 

18 ท่าเป็นเพราะมีท่าฝึกที่ไม่เรียบง่ายหรือซับซ้อนจนเกินไปสำ�หรับผู้เริ่มต้นฝึก อีกทั้งจาก

ประสบการณ์สว่นตวัของผูวิ้จยัพบวา่ท่าฝกึชีก่ง 18 ทา่ชว่ยพาใหผู้ว้จิยัไดค้น้พบคณุลกัษณะพลงังาน

ในตนเองท่ีแตกต่างหลากหลายรูปแบบ เหมาะสมต่อการนำ�ไปต่อยอดสำ�หรับฝึกทักษะการแสดง

เช่น พลังงานที่สงบนิ่งมั่นคง พลังงานที่พลิ้วไหวบางเบา พลังงานที่กว้างและลึกน่าค้นหา พลังงาน

ที่หนักแน่นเด็ดขาด พลังงานที่อบอุ่นละมุนละไม เป็นต้น

	 การฝึกชี่กง 18 ท่าจะเริ่มต้นด้วยการอยู่ในท่าเตรียมเสมอ ให้ผู้ฝึกยืนตรงแยกเท้าทั้งสอง

ออกจากกนั ความหา่งของเทา้ทัง้สองข้างพอดีกับตำ�แหนง่ของหวัไหล่ ใหจุ้ดไป่ฮุย่ท่ีกลางศรีษะ และ

จุดฮุย่อนิทีฝ่เียบ็ ลากเปน็เสน้ตรงเดยีวกนัลงมาจนอยูก่ึง่กลางระหวา่งจดุหยง่เฉวยีนทีฝ่า่เทา้ทัง้สอง

ขา้ง เมือ่จตินิง่สงบรูส้กึมสีมาธแิลว้จงึเริม่ทา่ฝกึทัง้ 18 ทา่ ผูว้จิยัไดส้รปุทา่ฝกึชีก่ง 18 ทา่จากหนงัสอื

ชี่กง 18 ท่าของอาจารย์หยาง เผยเซินและประสบการณ์ส่วนตัวเอาไว้ดังนี้

ตารางที่ 1 การฝึกชี่กง 18 ท่า 

ชื่อท่าและวิธีฝึก (1) ทา่ขบัขุน่ลดพษิ : เหยยีดแขนทัง้สองขา้งออกพรอ้มหงายฝา่มอื กวาด

แขนเป็นวงกลมเหยียดตรงขึ้นเหนือศีรษะ จากนั้นพับข้อศอกคว่ำ�ฝ่ามือ

ปลายนิ้วชิดกัน กดมือทั้งสองข้างจากศีรษะผ่านกึ่งกลางลำ�ตัวจนเหยียด

สุดแขน พยายามให้ฝ่ามือขนานพื้น ทำ�ซํ้า 36 ครั้งหรือจนกว่าจะสัมผัส

ถึงพลัง

กำ�หนดจิต (2) ขณะเหยียดแขนกำ�หนดจิตให้รู้สึกว่าแขนยาวถึงท้องฟ้า หงายมือรับ

พลังจากธรรมชาติ ขณะกดฝ่ามือลงกำ�หนดจิตเอาพลังที่ได้รับมาขับโรค

ผ่านลำ�ตัวลงไปสู่พื้นดิน
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วิธีหายใจ กวาดแขนขึ้นหายใจเข้า เมื่อกดแขนลงให้หายใจออกยาว

พลังงานที่ค้นพบ สงบนิ่ง มั่นคง

ชื่อท่าและวิธีฝึก (3) ท่าพระกิมกังกระทุ้งกระบอง :คว่ำ�ฝ่ามือเข้าหากันเหมือนท่าจบของ

ท่าขับขุ่นลดพิษ ดึงฝ่ามือขึ้นตรงๆ ในแนวดิ่งจนถึงบริเวณใต้อก จากนั้น

ออกแรงจากพลังภายใน กดฝ่ามือลงจนสุดแขนแขนตึง ฝ่ามือขนานราบ

กับพื้น ดึงฝ่ามือขึ้นลง ทำ�ซํ้า 36 ครั้งหรือจนกว่าจะสัมผัสถึงพลัง	

กำ�หนดจิต ขณะดึงมือข้ึนในแนวดิ่งกำ�หนดจิตว่าดึงพลังงานจากพื้นดินขึ้นมาเก็บไว้

ในตันเถียนล่าง ขณะกดมือลงกำ�หนดจิตเหมือนกดสปริง	

วิธีหายใจ กดึงฝ่ามือข้ึนหายใจเข้า เมื่อกดฝ่ามือลงหายใจออก พยายามหายใจให้

ลึกยาวสมํ่าเสมอ	หนักแน่น เด็ดขาด

พลังงานที่ค้นพบ หนักแน่น เด็ดขาด

ชื่อท่าและวิธีฝึก (4) ท่าฟ้าประทาน : ยืนตรง ปล่อยแขนข้างลำ�ตัวหงายฝ่ามือออก ยก

แขนกวาดเปน็วงกลมข้ึนเหนอืศรีษะ แตะนิว้ทัง้สบิเข้าดว้ยกนัเปน็ทา่พนม

มือ หยุดนิ่ง 1-3 วินาที ดึงมือที่พนมไว้ลากยาวผ่านกลางลำ�ตัว จนถึงจุด

ตันเถียนล่างให้แยกมือออกปล่อยแขนข้างลำ�ตัว ทำ�ซํ้า 9-36 ครั้งหรือ

จนกว่าจะสัมผัสถึงพลัง	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่าการเหยียดแขนยาวคือการเก็บเอาก้อนพลังจากธรรมชาติ

มาไว้ในตัว	

วิธีหายใจ กวาดมือขึ้นหายใจเข้า เมื่อนิ้วแตะกันกล้ันลมหายใจ 1-3 วินาที เร่ิม

หายใจออกขณะลดมือลง	

พลังงานที่ค้นพบ อิสระแต่ชัดเจน

ชื่อท่าและวิธีฝึก (5) ท่าฟองคลืน่ผกผนั : โลต้วัไปดา้นหนา้ดา้นหลงั รบัรูถ้งึการเคลือ่นไหว

ของกระดูกสันหลังที่คล้ายคลื่น ไล่จากกระดูกก้นกบ เชิงกราน หลัง ช่วง

อก คอ จนถึงศีรษะ แล้วไล่กลับลงมาถึงกระดูกก้นกบขณะที่เคลื่อน

กระดูกสันหลัง อนุญาตให้แรงโยกส่งผลกับแขน ข้อศอก ข้อมือ	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่าตนเองอยู่ในเกลียวคลื่น		

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ

พลังงานที่ค้นพบ ไหลลื่นไม่สิ้นสุด
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ชื่อท่าและวิธีฝึก (6) ท่าลมโชยดอกบัว : โยกเอวไปทางซ้ายทีขวาทีช้าๆ ค่อยๆ ปล่อยให้

แรงที่เกิดขึ้นพาให้ศีรษะ หัวไหล่ แขน และส่วนอื่น ๆ ของร่างกายขยับ

ตามแรงท่ีเกิดข้ึน จินตนาการว่าลำ�ตัวคือก้านบัว ศีรษะคือดอกบัวที่ลู่เอน

ไปมา

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตวา่มกีอ้นพลังเคลือ่นตวัทีก่ระดกูสนัหลงั เลือ้ยขึน้ลงจากกน้กบ

ขึ้นไปถึงศีรษะและวนกลับลงมา	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ	

พลังงานที่ค้นพบ พลิ้วไหว บางเบา

ชื่อท่าและวิธีฝึก (7) ท่าเสาหยกหันหวน : ยืนตัวตรงค่อยๆ บิดตัวเหมือนผ้าที่โดนบิด 

กระดูกสันหลังค่อยๆ ขยับไปทางซ้ายตามแรงบิดทีละข้อๆ จนสุด จาก

นั้นค่อยๆ บิดกลับทางขวาจนสุด

กำ�หนดจิต กำ�หนดจติวา่มีแรงดงึขึน้ลงตามขอ้กระดกูทลีะขอ้ สงัเกตแตล่ะข้อกระดกู

ตั้งแต่กระดูกก้นกบไปจนถึงศีรษะ	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ

พลังงานที่ค้นพบ ส่องสว่างไม่มีที่สิ้นสุด

ชื่อท่าและวิธีฝึก (8) ท่าธรรมศรีระเปล่งแสง : แยกแขนทั้งสองข้างห่างจากลำ�ตัว ปลาย

นิ้วชี้เฉียงลงพื้น วาดมือขึ้นคล้ายรูปสามเหลี่ยมเหมือนกอบพลัง หัก

ข้อศอกเข้าหากันก่อเป็นภาพยอดเจดีย์เสมอศีรษะ ลูบฝ่ามือลงตาม

แนวทางเดิมจนแขนตึงกลับไปนิ้วชี้เฉียงลงพื้นดังเดิม ทำ�ซํ้า 36 ครั้งหรือ

จนกว่าจะสัมผัสถึงพลังงาน

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ากำ�ลังกอบพลังงานทรายจากพื้นดินขึ้นสร้างเจดีย์ตรงหน้า	

วิธีหายใจ วาดมือขึ้นหายใจเข้า เมื่อลูบมือลงหายใจออก	

พลังงานที่ค้นพบ ตื่นรู้ ปล่อยวาง

ชื่อท่าและวิธีฝึก (9) ท่านาคสาวเล่นน้ํา : คว่ำ�ฝ่ามือ กางแขนออกให้ขนานกับพื้น หัก

ข้อศอกดึงฝ่ามือมาด้านหน้าจนนิ้วจรดกันท่ีกลางหน้าอก ผลักปลายนิ้ว

พุ่งกลับไปด้านหน้า แยกแขนออกจากกัน เหยียดตึง จนแขนกลับไปอยู่

ในท่าขนานกับพื้นตอนเริ่มต้น	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่าฝ่ามือเร่ียอยู่บริเวณเหนือผิวน้ําตลอดเวลา ขณะพุ่งฝ่ามือ

ออกไปคือการแหวกสายนํ้าเพื่อว่ายพุ่งไปยังด้านหน้าไกลสุดลูกหูลูกตา	
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วิธีหายใจ เริ่มหักข้อศอกเข้าหายใจเข้า เมื่อพุ่งมือออกไปให้หายใจออก	 พุง่ทะยาน 

แน่วแน่

พลังงานที่ค้นพบ พุ่งทะยาน แน่วแน่

ชื่อท่าและวิธีฝึก (10) ทา่พายเรอืขา้มฟาก : ขณะทีก่างแขนขนานพืน้ หงายฝา่มอืออกทาง

ด้านหน้า เหยียดแขนตึง ยกแขนชูขึ้นเหนือศีรษะ หมุนแขนไปด้านหน้า

เปน็วงกลมพรอ้มคอ่ยๆ คว่ำ�มอืลง ทำ�ซํา้ 18 ครัง้ จากนัน้ใหท้ำ�ในทศิทาง

ตรงข้ามหมุนกลับอีก 18 ครั้ง	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ากำ�ลังว่ายนํ้า มีกระแสนํ้าต้านฝ่ามือและแขนขณะฝึก	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ	

พลังงานที่ค้นพบ กว้างและลึกน่าค้นหา

ชื่อท่าและวิธีฝึก (11) ท่ากระจกวิเศษส่องตา : ยกมือสองข้างขึ้นมาใกล้ตาในลักษณะกาง

ฝ่ามือออก พอมือใกล้ตาให้รวบปลายนิ้วเข้าหากัน ทำ�ท่าเหมือนขยุ้มดึง

เอาไอพิษออกจากดวงตา ทำ�ซํ้า 36 ครั้ง ในครั้งสุดท้ายไม่ต้องขยุ้มนิ้วแต่

ใช้ฝ่ามือประคบเข้าที่ดวงตาส่งพลังจากฝ่ามือไปที่ดวงตา หมุนวนฝ่ามือ

เข้าหากัน 9 ครั้ง และทำ�สลับทิศทางอีก 9 ครั้ง	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจติวา่สง่พลงัแสงหรือสบีรสิทุธ์ิจากฝา่มอืเขา้ดวงตา และดึงไอโรค

ออกมาจากดวงตา	

วิธีหายใจ เริ่มยกแขนขึ้นหายใจเข้า เมื่อดึงมือสะบัดออกให้หายใจออก	 ละเอียด 

อบอุ่นและ ซับซ้อน

พลังงานที่ค้นพบ มองเห็นความเป็นไปที่ไม่เคยสังเกต

ชื่อท่าและวิธีฝึก (12) ท่าดอยคู่กระทบโสต : ยืนตรง ปล่อยแขนข้างลำ�ตัว วาดมือขึ้นข้าง

ลำ�ตัวจนอุ้งมือทั้งสองข้างเข้าใกล้หู  ลักษณะคล้ายกำ�ลังเอามืออังหู งอ

ปลายนิ้วเล็กน้อยเหมือนขยุ้มมือ แล้วดึงเอาไอพิษออกจากหูสะบัดทิ้ง

ลงพื้น	  

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่าส่งพลังแสงหรือสีบริสุทธิ์เข้าหู แล้วดึงไอโรคออกจากหู	

วิธีหายใจ เริ่มยกแขนขึ้นหายใจเข้า เมื่อดึงมือสะบัดออกให้หายใจออก	 ละเอียด 

อบอุ่น และซับซ้อน

พลังงานที่ค้นพบ มองเห็นความเป็นไปที่ไม่เคยสังเกต
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ชื่อท่าและวิธีฝึก (13) ท่าสงฆ์ชราลูบศีรษะ : ยืนตรง ยกมือขึ้นวางบนหัว งอนิ้วคล้ายกรง

เลบ็ ออกแรงจากปลายนิว้แล้วเคาะท่ีหนงัศรีษะ เร่ิมจากโคนผมดา้นหนา้

ผ่านไปกลางศีรษะไปจนถึงโคนผมด้านหลัง วนมาที่โคนผมตรงขมับไป

จนถึงคอ	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ากำ�ลังส่งพลังงานที่มีแสงหรือสีจากนิ้วเข้าไปที่สมอง	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ	

พลังงานที่ค้นพบ นุ่มนวล มีสติ และผ่อนคลาย

ชื่อท่าและวิธีฝึก (14) ท่าบัวบานบัวหุบ : ยืนตรงแยกขาออกจากกัน หันอุ้งมือเข้าหากัน 

เคลื่อนฝ่ามือเข้าหากันจนฝ่ามือห่างกันเพียงเล็กน้อยแล้วดึงฝ่ามือถอย

กลับให้ห่างจากกัน ทำ�ซํ้าเรื่อยๆ จนสัมผัสถึงพลังงาน	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ามีสปริงอยู่ตรงกลางระหว่างฝ่ามือทั้งสองข้าง	

วิธีหายใจ เคลื่อนมือเข้าหากันหายใจเข้า เมื่อเคลื่อนมือออกจากกันให้หายใจออก

พลังงานที่ค้นพบ หนักแน่น เข้มเข้น

ชื่อท่าและวิธีฝึก ท่าธรรมจักรหมุนรอบ : ยืนตรงมือทั้งสองข้างทำ�ท่าอุ้มลูกบอล (ต่อ

เนือ่งจากทา่บวับานบวัหบุ) เคลือ่นฝา่มอืทีป่ระคองลกูบอลในจนิตนาการ

เอาไว้ไปด้านหน้า สลับมือซ้ายขวาอยู่ด้านหน้าคล้ายปั่นจักรยาน ปล่อย

ใหแ้รงทีเ่กิดขึน้สง่ผลใหส้ะโพกโยกตาม หมนุลกูบอลไปดา้นหนา้และดา้น

หลังอย่างละ 36 ครั้ง	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ามีลูกบอลพลังงานที่เปล่งแสงได้อยู่ในอุ้งมือ ลูกบอลนั้น

เปลี่ยนลักษณะไปตามการเคลื่อนไหว	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ แต่เน้นให้หายใจได้ลึกและยาว	

พลังงานที่ค้นพบ วูบไหว เข้มข้น

ชื่อท่าและวิธีฝึก (15) ทา่ทะลวงศูนยบ์ญัชาการ : ตอ่เนือ่งจากทา่ธรรมจกัรหมนุรอบ พลกิ

มอืทีอุ่ม้ลกูบอลเอาไวใ้หห้า่งออกจากกนัในแนวด่ิง มอืท่ีอยูด่า้นบนใหอ้ยู่

เหนอืศรีษะทีจ่ดุไปฮุ่ย่ มอืด้านลา่งลดตํา่อยูท่ีจ่ดุฮุย่อิน ออกแรงกดมอืทัง้

สองข้างเข้าหากันแต่ไม่แตะกัน ทำ�ซํ้าขึ้นลง 18 ครั้ง จากนั้นให้สลับ

ตำ�แหน่งมือด้านบนและด้านล่างทำ�ซํ้าอีก 18 ครั้ง	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ามีสปริงอยู่ตรงกลางระหว่างฝ่ามือทั้งสองข้าง	
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วิธีหายใจ เคลื่อนมือเข้าหากันหายใจเข้า เมื่อเคลื่อนมือออกจากกันให้หายใจออก

พลังงานที่ค้นพบ หนักแน่น เด็ดขาด

ชื่อท่าและวิธีฝึก (16) ท่าฟ้าประสานดิน : ยืนงอเข่าเล็กน้อย แยกมือทั้งสองข้างออกจาก

กันในระดับเอว สำ�หรับผู้หญิงให้ฝ่ามือขวาคว่ำ� ฝ่ามือซ้ายหงาย (ผู้ชาย

ให้ทำ�ตรงข้าม) ยืนท่านี้ 2-5 นาที	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ามีพลังงานวิ่งเข้าออกฝ่ามือทั้งสองเป็นวงจรไหลเวียนรอบตัว	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ	

พลังงานที่ค้นพบ ผ่อนคลาย กลมกลืนเป็นหนึ่งเดียวกับธรรมชาติ

ชื่อท่าและวิธีฝึก (17) ท่าฟ้าสลับดิน : ต่อเนื่องจากท่าฟ้าประสานดิน พลิกฝ่ามือทั้งสอง

ขา้งพรอ้มกนั จากหงายเปน็คว่ำ� จากคว่ำ�เปน็หงาย สลบัแบบนีอ้ยา่งช้าๆ 

ต่อเนื่อง ทำ�ซํ้า 36 ครั้ง	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ากำ�ลังพลิกฝ่ามือทั้งสองข้างอยู่ในของเหลวที่หนืด	หายใจตาม

ธรรมชาติ	

วิธีหายใจ ผ่อนคลาย

พลังงานที่ค้นพบ กลมกลืนเป็นหนึ่งเดียวกับธรรมชาติ

ชื่อท่าและวิธีฝึก (18) ท่าโอบอุ้มพระธาตุ : ต่อเนื่องจากท่าฟ้าสลับดิน เคลื่อนมือทั้งสอง

ข้างมาหาบริเวณท้องน้อย คล้ายอุ้มลูกบอล จุดเหลากงที่มือทั้งสองส่อง

หาตันเถียนล่าง ยื่นนิ่ง 1-2 นาที	

กำ�หนดจิต กำ�หนดจิตว่ากำ�ลังอุ้มลูกบอลพลังงาน	

วิธีหายใจ หายใจตามธรรมชาติ	

พลังงานที่ค้นพบ ตื่นรู้ เป็นพลังงานนิ่งที่พร้อมเคลื่อนไหว

 

	 หลังจากฝึกชี่กง 18 ท่าทุกครั้งจะต้องปิดท้ายด้วยท่ายุติการฝึกหรือท่าเก็บพลัง โดยยืด

ตัวยืนตรง ปล่อยแขนลงข้างลำ�ตัวอย่างผ่อนคล้าย รวบเอามือท้ังสองข้างประกบไว้ที่ตันเถียงล่าง 

ซ้อนฝ่ามือเข้าหากัน ผู้หญิงมือขวาทับมือซ้าย ผู้ชายมือซ้ายทับมือขวา หมุนคลึงนวดมือตามเข็ม

นาฬิกาและทวนเข็มนาฬิกา 36 ครั้ง พนมมือ ถูฝ่ามือเข้าหากันจนร้อน จากนั้นนำ�ฝ่ามือประกบที่

กระบอกตาทั้งสองข้าง ถูมือครั้งที่สองและใช้ปลายนิ้วเคาะไปท่ีศีรษะคล้ายท่าสงฆ์ชราลูบศีรษะ                 

ถูมือครั้งที่สามนาบฝ่ามือลงด้านหลังบริเวณไต ท้ายสุดให้ใช้ฝ่ามือประคบส่งพลังงานให้อวัยวะต่าง ๆ   

ในร่างกาย เช่น แขน ลำ�ตัว สะโพก จบด้วยการหมุนเข่า 4-5 ครั้ง เป็นการสิ้นสุดการฝึก (หยาง                

เผยเซิน, 2560, น. 168) 
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 	 การฝึกชี่กง 18 ท่าแต่ละครั้งจะใช้เวลาประมาณหนึ่งชั่วโมงสิบนาที ในช่วงฝึกซ้อมด้วย

ศาสตรช์ีก่งผูว้จิยัจะฝกึชีก่ง 18 ทา่ 4 คร้ังต่อสัปดาห์ ปญัหาทีผู้่วจัิยคน้พบในชว่งแรกของการฝึกคอื

เรือ่งความดันโลหิต กลา่วคอืผูวิ้จยัเปน็ผูม้คีวามดนัโลหติต่ํา ดงันัน้เมือ่ฝกึการหายใจแบบชีก่งทีท่ำ�ให้

หัวใจเต้นช้าลง ความดันโลหิตตํ่าลง จึงทำ�ให้เกิดอาการหน้ามืด เป็นลม ผู้วิจัยแก้ปัญหาด้วยการ

เลือกทานอาหารท่ีมีธาตุเหล็กเพ่ิม และค่อยๆ ฝึกในท่าท่ีมักทำ�ให้เกิดอาการหน้ามืด ในสัปดาห์ที่

สามของการฝกึ รา่งกายของผูว้จิยัจึงเริม่ปรบัตวัไดแ้ละไมม่อีาการหน้ามดือกีเลย โดยรวมผูว้จิยัเริม่

ต้นรับรู้ถึงพลังงานชีวิต หรือ ชี่ ได้ตั้งแต่ครั้งแรกที่ทำ�การฝึกชี่กง 18 ท่า เพียงแต่ว่าการรับรู้พลังใน

แต่ละท่าฝึกอาจจะไม่เท่ากัน ผู้วิจัยมักจะรู้สึกถึงพลังได้มากในท่าบัวบานบัวหุบและท่าธรรมศรีระ

เปล่งแสงผา่นฝา่มอืท้ังสองข้าง การรบัรูไ้ด้ถงึพลงันีส้ง่ผลใหผู้ว้จิยัรูสึ้กเปน็เจา้ของรา่งกายของตนเอง

มากขึ้น และเข้าสู่โหมดมีสมาธิแน่วแน่ได้เร็วกว่าปกติ

4. กระบวนการฝึกซ้อมด้วยแนวทางไซโคฟิสิคัล

 	 ในขัน้ตอนการทำ�งานดว้ยแนวทางไซโคฟสิคิลัผูว้จิยัไดแ้บง่การทำ�งานออกเปน็สองสว่นคอื 

1. แนวทางของรูดอล์ฟ ฟอน ลาบานเพื่อสร้างตัวละคร 2. แนวทางของไมเคิล เชคอฟเพื่อเข้าใจ

สถานการณ์และภาวะทางความรู้สึกอันซับซ้อนที่ตัวละครประสบ

 	 4.1 แนวทางของรูดอล์ฟ ฟอน ลาบานเพื่อสร้างตัวละคร ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิดเรื่อง Eight 

Efforts ของลาบานมาใชใ้นการสรา้งตวัละครโดยเริม่จากการคน้หาภาวะธรรมชาตขิองนกับนิหญงิ 

ผูว้จิยักำ�หนดใหต้นเองใชชี้วติอยา่งตัวละครในหอ้งซ้อมเสมอืนเปน็บา้นและทำ�กจิวตัรประจำ�วนัไป

เรือ่ยๆ เช่น ตืน่นอน อาบน้ํา ออกกำ�ลังกาย จากนัน้คอ่ยๆ ใสค่ณุลกัษณะของแรงทัง้แปดตามแนวคดิ 

Eight Efforts  ได้แก่ แรงจากปัจจัยด้านพื้นที่ (Space) คือ เส้นตรง (Direct) เส้นโค้ง (Indirect) 

แรงจากปจัจยัดา้นน้ําหนกั (Weight) คอื หนกั (Strong) เบา (Light) แรงจากปจัจัยด้านเวลา (Time) 

คือ ทันทีทันใด (Sudden) ต่อเนื่อง (Sustained) แรงจากปัจจัยด้านการไหลเวียน (Flow) คือ 

ควบคุม (Bound Flow) อิสระ (Free Flow) เข้าไปในแต่ละกิจกรรมที่ทำ�  ค่อยๆ ค้นหาความเป็น

ไปได้ว่าคุณลักษณะแรงแบบใดจะเหมาะสมกับตัวละคร ความน่าสนใจคือผู้วิจัยพบว่า ตัวละครท่ี

แขง็แกรง่อยา่งนกับนิหญงิทีด่จูะเหมาะกบัคุณลักษณะความเปน็เส้นตรงหนกัแนน่ตลอดเวลา กลับ

มีบางช่วงจังหวะท่ีคุณลักษณะความเป็นเส้นโค้งเข้ากับความรู้สึกนึกคิดของเธอได้เป็นอย่างดี โดย

สรุปแล้วผู้วิจัยได้เลือกเอาแรงชก (Punch) ที่ผสมจากคุณลักษณะแรง เส้นตรง (Direct) + หนัก 

(Strong) + ทันทีทันใด (Sudden) + ควบคุม (Bound Flow) เป็นคุณลักษณะแรงหลักในชีวิต

ประจำ�วันของตัวละครนักบินหญิง สลับกับแรงสะบัด (Flick) ที่ผสมจากคุณลักษณะแรง เส้นโค้ง 

(Indirect) + เบา (Light) + ทันทีทันใด (Sudden) + อิสระ (Free Flow) ที่ตัวละครจะใช้เมื่ออยู่

กับกลุ่มเพื่อนนักบินนอกเหนือเวลาปฏิบัติภารกิจทางทหาร

 	 สว่นภาวะทีต่วัละครใชใ้นชว่งทำ�งานและเวลาทีอ่ยูก่บัครอบครวั ผูว้จิยัเพิม่การทดลองพดู

ออกเสยีงบทในชว่งทีเ่ก่ียวขอ้งกบัการทำ�งานและการอยูก่บัครอบครวัเขา้ไปเพือ่คน้หาความเปน็ไป

ได้ที่หลากหลายยิ่งขึ้น ผู้วิจัยพบว่าสำ�หรับตัวละครนักบินหญิงคุณลักษณะของแรงส่งผลต่อเสียงที่

ตัวละครใช้อย่างมากและแตกต่างกันอย่างชัดเชนเมื่อเธอปฏิสัมพันธ์กับบุคคลที่ต่างกัน เสียงที่เกิด
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จากแรงจึงมสีว่นสำ�คญัทีผู่ว้จิยัใชเ้ลอืกแรงทีเ่หมาะสมกบัตวัละคร โดยในชว่งทีต่วัละครนกับนิหญงิ

ทำ�งานปฏิบัติการทางทหารนอกจากแรงชกที่เป็นพื้นฐานตัวละคร ผู้วิจัยได้เพิ่มเอาแรงกด (Press) 

ที่ผสมจากคุณลักษณะแรง เส้นตรง (Direct) + หนัก (Strong) + ต่อเนื่อง (Sustained) + ควบคุม 

(Bound Flow) เอาไว้ในช่วงที่ตัวละครใช้ความคิดในเรื่องที่ตัดสินใจได้ยาก ส่วนช่วงที่ตัวละครอยู่

กับครอบครัวผู้วิจัยเลือกใช้แรงลอย (Float) ที่ผสมจากคุณลักษณะแรง เส้นโค้ง (Indirect) + เบา 

(Light) + ต่อเนื่อง (Sustained) + อิสระ (Free Flow)  ทั้งนี้ไม่ว่าตัวละครจะปฏิสัมพันธ์กับใคร

หรืออยู่ในภาวะใด แรงชกจะเป็นพื้นฐานแรงของตัวละครที่ปรากฏอยู่เสมอ

 	 4.2 แนวทางของไมเคิล เชคอฟเพื่อเข้าใจสถานการณ์และภาวะทางความรู้สึกอันซับซ้อน

ที่ตัวละครประสบ ผู้วิจัยแบ่งสถานการณ์ในบทออกเป็น 2 ระดับความซับซ้อน คือ ระดับความซับ

ซ้อนปานกลาง (ผู้วิจัยสามารถหาประสบการณ์เทียบเคียงได้) และระดับความซับซ้อนสูง (ผู้วิจัยไม่

สามารถหาประสบการณ์เทียบเคียงได้) โดยเลือกใช้แบบฝึกหัด Psychological Gesture และ 

Archetype เพือ่เขา้ถงึภาวะความรูส้กึของตวัละคร เริม่จากการเลอืกคำ�กริิยาแทนจดุมุง่หมายแลว้

กำ�หนดท่าทางจากคำ�กิริยานั้น จากนั้นค่อยๆ เติมภาพ Archetype เช่น นักรบ ผู้ต่อต้าน ผู้ปกป้อง 

เข้ามาลองใช้งานประกอบกับท่าทางทั้ง Archetype ที่ส่งเสริมและขัดแย้งกับท่าทางเพื่อหาความ

นา่สนใจและพลงัของแตล่ะภาวะ สดุทา้ยลดทา่ทางทางกายภาพลง ปล่อยใหจิ้ตดำ�เนนิทา่นัน้ต่อไป 

ให้พลังงานแห่งการเคลื่อนไหวยังคงอยู่แม้ไม่ได้ทำ�ท่าแล้ว ผู้วิจัยเลือกใช้คำ�กริยาและ Archetype 

แทนค่าแต่ละภาวะของตัวละครดังนี้

ตารางที่ 2 การเข้าถึงภาวะตัวละครระดับความซับซ้อนปานกลางด้วยแนวทางของไมเคิล เชคอฟ

ภาวะ เหตุการณ์ คำ�กริยา Archetype ท่าทาง

การขึน้บนิเครือ่งบินรบ 

F16

I open Warrior

นักรบ

ชูมือสองข้างขึ้นเหนือ

ศีรษะ กางออกชี้ไปสุด

ปลายขอบฟ้าสองข้าง

การตั้งครรภ์อย่างไม่

คาดคิด

I tear The Rebel

ผู้ต่อต้าน

ฉีกร่างกายของตัวเอง

ออกจากกัน

การกลายมาเป็นแม่

บ้านเต็มเวลา	

 I embrace The Shadow

ด้านมืดในตนเอ

ด้านมืดในตนเอง	โอบ

กอดตัวเองด้วยแขนท้ัง

สองข้าง

การฆ่าเป้าหมายด้วย

โดรน

I penetrate The Monster สัตว์ประหลาด	

ใช้ แขนทั้ ง สองข้ า ง

ทะลวงฟันไปด้านหน้า
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ภาวะ เหตุการณ์ คำ�กริยา Archetype ท่าทาง

ความละอายท่ีได้สวม

ชุดนักบินอีกค ร้ังใน

ฐานะนักบินห้ามบิน

I close The Orphan

ผู้ถูกทอดทิ้ง	

ดึงมือเข้ามาปิดหูแล้ว

นั่งลงกับพื้น

รู้สึกกระอักกระอ่วน

ระหว่างความคิดท่ีว่า

ศัตรูคือสิ่งท่ีต้องฆ่าเอา

ชีวิตมาให้ได้และความ

คิดท่ีว่าศัตรูเองก็เป็น

มนุษย์คนหนึ่งเหมือน

กัน	

I penetrate The Saint

นักบุญ

ใช้แขนทั้งสองฟันขึ้น

ไปในอากาศด้านบน

การเห็นภาพหลอน

ลูกสาวกลายเป็นสีเทา

I push The Mother

ผู้ปกป้อง

ใช้แขนท้ังสองออกแรง

ดันผลักออกจากตัว

	

	 ระดับความซับซ้อนสูง (ผู้วิจัยไม่สามารถหาประสบการณ์เทียบเคียงได้) ผู้วิจัยเลือกใช้

กระบวนการเลอืกใช้ภาพจนิตนาการทีเ่ฉพาะเจาะจง (Image Work) มาเพ่ือกระตุ้นใหผู้้วจัิยเข้าถงึ

ภาวะของตัวละครทั้งด้านความรู้สึก พลังงานและคุณภาพการเคลื่อนไหว โดยผู้วิจัยจะเริ่มจากการ

จนิตนาการภาพทีเ่ลอืกใชเ้ปน็จดุตัง้ตน้ของแต่ละเหตุการณใ์นใจ จากนัน้คอ่ยๆ เติมรายละเอยีดของ

ภาพให้ชัดเจนขึ้น เช่น สี แสง อุณหภูมิ กลิ่น บรรยากาศ อย่างช้าๆ ผู้วิจัยจะค่อยๆ ให้ภาพนั้น

กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวผ่านร่างกาย ผู้วิจัยยังคงยึดภาพตั้งต้นนั้นเอาไว้ แต่เชื่อสัญชาติญาณ

ของร่างกายที่เคลื่อนไหวต่อยอดไปเร่ือยๆ อย่างต่อเนื่อง ระหว่างนี้ให้แบ่งจิตมาสำ�รวจความรู้สึก

ของผู้วิจัย ทำ�ซํ้า อยู่ในการเคลื่อนไหวนั้นไปจนกว่าจะรู้สึกว่าตนเองสามารถจดจำ�มวลและภาวะที่

เกิดขึ้นได้ โดยภาพกระตุ้นตั้งต้นของแต่ละเหตุการณ์มีดังต่อไปนี้

ตารางที่ 3 การเข้าถึงภาวะตัวละครระดับความซับซ้อนสูงด้วยแนวทางของไมเคิล เชคอฟ

เหตุการณ์ ภาพตั้งต้น รายละเอียดภาพที่ใช้กระตุ้น

ในการแสดงจริง

เหตุการณ์การถูกจ้องมองจาก

กล้องวงจรปิดในห้างสรรพ

สินค้า

ภาพงูอนาคอนดาสีดำ�ตัวใหญ่

จ้องมาจากกิ่งไม้เหนือหัว 

พร้อมพุ่งใส่

ตางูสีเหลืองขีดดำ�ขนาดใหญ่ที่

จ้องลงมาจากเพดาน

เหตุการณ์เห็นกองศพนาย

ทหารฝ่ายเดียวกัน

ภาพเศษอาหารถูกเทรวมกัน

ในถังขยะใบเล็ก มีหนอนไชอยู่

ในเศษอาหาร

กลิ่นเปรี้ยวและหนอนสีขาวตัว

อ้วนที่ไชอยู่ในข้าวบูด
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เหตุการณ์ ภาพตั้งต้น รายละเอียดภาพที่ใช้กระตุ้น

ในการแสดงจริง

เหตุการณ์เห็นลูกสาวใน

จินตนาการถูกฆ่า

ภาพลูกแมวสีนํ้าตาลขาวขนฟู

ถูกรถยนต์ถอยทับจนแบน

เสียงร้องเล็ก ๆ ของลูกแมวที่

พยายามดิ้นหนี

5. กระบวนการฝึกซ้อมภาพรวมเสมือนจริง

 	 เป็นช่วงการฝึกซ้อมที่ผู้วิจัยเน้นทำ�งานกับบทละครร่วมกับผู้กำ�กับ จารุนันท์ พันธชาติ 

เนื่องจากการซ้อมมีเวลาจำ�กัดผู้กำ�กับจึงกำ�หนดให้ผู้วิจัยจำ�บทมาล่วงหน้าก่อนเริ่มต้นซ้อมในทุก

เดือน เดือนละ 30 หน้า เป็นเวลา 3 เดือน แต่ด้วยการประเมินตนเองว่าน่าจะมีความกดดันสูงใน

ชว่งใกลแ้สดง ผูว้จิยัจงึอยากซอ้มแบบเตม็เร่ืองใหไ้ด้มากทีสุ่ดกอ่นเขา้เดือนเมษายน ดังนัน้ผู้วจัิยจึง

จำ�บททัง้ 90 หนา้ภายในเวลา 2 เดอืนโดยใชว้ธิพีดูบทออกเสยีงใหต้วัเองจำ�ผา่นทัง้การมองเหน็และ

การได้ยิน ในช่วงฝึกซ้อมแบบเต็มเรื่องนี้เองที่ผู้วิจัยได้ค้นพบหัวใจสำ�คัญในการใช้พลังงานของตัว

ละครว่า เส้นตรงคือพื้นที่ปลอดภัยของนักบินหญิง ทุกครั้งที่ชีวิตมีปัญหาหรือจัดการกับความรู้สึก

ไม่ได้ เธอจะพยายามไขว่คว้าหาพลังงานเส้นตรงเสมอ 

 	 เมื่อเข้าสู่การซ้อมเต็มเรื่องผู้วิจัยลดการฝึกชี่กงลงเหลือสัปดาห์ละ 2 ครั้ง เพื่อแบ่งเวลาให้

กับการซ้อมบทและเพิ่มการออกกำ�ลังกายเสริมความทนทานของร่างกาย เช่น วิ่ง และ ท่าค้างตัว

ในแนวตรง (plank) ทุกวัน ปัญหาที่ผู้วิจัยค้นพบในช่วงระยะเวลานี้คือ ความกลัว ทั้งกลัวลืมบท 

กลวัทำ�ไดไ้มดี่ วิธีรบัมอืของผูว้จิยัคือ การสรา้งชว่งเวลาสัน้ๆ กอ่นซอ้มเพือ่รวมกายและจติ  เริม่จาก

ฝกึทา่บัวบานบวัหบุและทา่ธรมมศรรีะเปลง่แสง จากนัน้นอนนิง่ สังเกตลมหายใจและรับรู้ความเปน็

ไปของรา่งกายทัง้รา่งก่อนเริม่ซอ้ม วธินีีช้ว่ยลดความกงัวลลงและชว่ยใหม้สีมาธอิยูก่บัปจัจุบนัขณะ

ได้มากขึน้ พรอ้มรบัทุกสิง่ท่ีจะเกดิข้ึนในการซ้อมแต่ละครัง้แบบไมก่ดดันตนเอง นอกจากนีส้ิง่สำ�คญั

ทีผู่ว้จิยัตอ้งทำ�ในทกุวนัของการซ้อมคอืจดบันทึกข้อเสนอของผู้กำ�กบัเพือ่กำ�หนดเปา้หมายการซ้อม

ในแตล่ะช่วงใหช้ดัเจนทีส่ดุเพราะการซอ้มแตล่ะครัง้ใชพ้ลงังานเปน็อยา่งมากจงึไมค่วรเสยีพลังงาน

ไปอย่างไม่มีเป้าหมาย

6. นำ�เสนอผลงาน

 	 ละครเวทีเรื่อง กราวด์ ถูกจัดแสดงขึ้น 3 รอบ ในวันที่ 18-20 เมษายน พ.ศ. 2568 ณ ศูนย์

ศลิปการละครสดใส พนัธุมโกมล กอ่นเริม่การแสดง ผูว้จิยัจะฝกึชีก่ง 18 ท่าเปน็เวลายีส่บินาท ีพรอ้ม

วอร์มร่างกายในพื้นที่จริงและทดลองส่งเสียงจากที่นั่งมุมต่างๆ ของโรงละครเพื่อประเมินระดับ

พลงังานทีเ่หมาะสม หลงัป่วยดว้ยโรคไข้หวดัใหญ่กอ่นการแสดงจรงิเพยีงสามวนั เมือ่กลบัมาทำ�การ

แสดงผู้วิจัยพยายามตั้งสมาธิอยู่กับร่างกายและภาวะของตัวละครอย่างเต็มที่ ผู้วิจัยสัมผัสถึงความ

นิ่งที่ไม่ใช่เพราะความมั่นใจแต่เป็นความพร้อมจากภายใน ความวางใจในศักยภาพของตนเอง รอบ

แรกจบลงด้วยความพึงพอใจท้ังจากผู้วิจัย ผู้ชม และผู้กำ�กับ แต่ปัญหาเกิดขึ้นในรอบการแสดงที่

สอง เนื่องจากในคืนแรกของการแสดง ผู้วิจัยยังมีความตึงเครียดของกล้ามเนื้อหลงเหลืออยู่ใน
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ร่างกายแม้จบการแสดงแล้ว ทำ�ให้เกิดอาการนอนหลับยาก ไม่สามารถพักผ่อนได้อย่างมีคุณภาพ 

ในการแสดงรอบที่สองผู้วิจัยรู้สึกได้ชัดเจนว่าร่างกายไม่พร้อมเท่าเดิม โดยเฉพาะในช่วงที่ตัวละคร

ต้องใช้พละกำ�ลังทางกายมากเป็นพิเศษ แม้จะไม่ได้กระทบภาพรวมของการแสดงมากนัก แต่เป็น

รายละเอียดที่ผู้แสดงรับรู้ได้ด้วยตนเองถึงความแตกต่างของภาวะภายใน หลังจบการแสดงรอบท่ี

สองผูว้จิยัจงึเพิม่การคลายกลา้มเนือ้หลังการแสดง (Cool down) เพ่ือคล่ีคลายความตึงเครยีดต่างๆ 

ที่ติดค้างในร่างกาย ผู้วิจัยจึงสามารถกลับมาสู่ภาวะกายจิตที่ลื่นไหลได้อีกครั้งในรอบสุดท้าย

 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย หลังการแสดงทั้งสามรอบผู้วิจัยได้เก็บข้อมูล ความคิดเห็น ข้อเสนอ

แนะจากผู้ชมและผู้ทรงคุณวุฒิมาวิเคราะห์เพื่ออภิปรายผลการวิจัยและตอบสมมติฐาน โดยข้อมูล

ที่ได้จากการตอบแบบสอบถามของผู้ชมจำ�นวน 272 คน คิดเป็น 64.2% ของผู้ชมทั้งหมดจำ�นวน 

424 คน มีข้อมูลดังนี้

ตารางที่ 4 สรุปผลแบบสอบถามจากผู้ชม

คำ�ถามจากแบบสอบถาม รู้สึกมากที่สุด รู้สึกมาก รู้สึกปานกลาง

แม้จะมีผู้แสดงเพียงคนเดียวแต่นัก

แสดงสามารถส่งพลังครอบคลุมทั้ง

พื้นที่การแสดงได้อย่างต่อเนื่องทั้ง

การแสดง

79% 17% 4%

ผู้ชมรับรู้ได้ถึงพลังงานที่เคลื่อนไหว

แม้ในขณะที่นักแสดงหยุดนิ่งได้อย่าง

ชัดเจน

74.3% 29.3% 1.8%

นักแสดงสามารถรักษาความต่อเนื่อง

ของพลังงานไว้ได้ตลอดการแสดง

73.9% 22.1% 4%

นักแสดงสามารถเชื่อมโยงการใช้

ร่างกาย นํ้าเสียง ความรู้สึกของตัว

ละครได้อย่างสอดคล้องกัน ส่งผลให้

ตัวละครมีความน่าเชื่อถือ

73.2% 22.4% 4.4%

นักแสดงสามารถถ่ายทอดความ

ต้องการ ความเจ็บปวด และความขัด

แย้งของตัวละครได้ จนผู้ชมมีความ

รู้สึกร่วมไปกับตัวละคร

71.2% 28.8% -

การแสดงของนักแสดงช่วยให้ละคร

สื่อสาร "สารของเรื่อง" มาสู่ผู้ชมได้

66.6% 33.4% -
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	 จากข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามพบว่าโดยภาพรวมผู้ชมรับรู้ได้ถึงพลังการแสดงของนัก

แสดงเดีย่วอยา่งชดัเจน ท้ังในแงข่องพลงังานท่ีครอบคลมุพืน้ทีก่ารแสดง ความต่อเนือ่งของพลงังาน 

ความสอดคล้องของการใช้ร่างกายและเสียง ตลอดจนความสามารถในการถ่ายทอดความรู้สึกและ

ความขดัแย้งของตวัละคร ซึง่สะท้อนให้เห็นถงึภาวะพรอ้มทางกายจติของนกัแสดงทีส่ามารถสง่พลงั

สู่ผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ชมส่วนใหญ่ยังสามารถรับรู้ถึงพลังงานที่เคลื่อนไหวแม้ในจังหวะที่

นักแสดงหยุดนิ่ง ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของการฝึกฝนด้วยแนวทางไซโคฟิสิคัลและศาสตร์ชี่กง

ที่มุ่งสร้างพลังงานภายในที่ไหลเวียนอย่างต่อเนื่องแม้ไร้การเคล่ือนไหวเชิงกายภาพ อย่างไรก็ตาม 

แมก้ารแสดงจะสามารถสือ่สารความรูส้กึและประสบการณข์องตัวละครได้อยา่งลึกซ้ึง ผูช้มบางส่วน

อาจยงัไมส่ามารถเขา้ถึงสารหลกัของบทละครไดอ้ย่างชดัเจนตรงไปตรงมา ซึง่อาจมีสาเหตจุากบรบิท

วัฒนธรรมของเนื้อเรื่องที่เป็นอเมริกัน มีความเฉพาะตัวสูงและห่างไกลจากประสบการณ์ตรงของผู้

ชมชาวไทย มีผู้ชมบางส่วนที่สับสนว่าในช่วงท้ายเรื่องเกิดอะไรขึ้นทำ�ไมลูกสาวของตัวละครนักบิน

หญิงจึงมาปรากฎตัวกลางหน้าจอโดรนและถูกยิงระเบิดใส่ได้ แต่ก็พอจะเดาออกว่าน่าจะเป็นผล

พวงมาจากความผิดปกติทางจิตบางอย่างของตัวละครที่ปรากฎชัดเจนในช่วงท้ายเรื่อง

 	 ผูท้รงคุณวฒุดิา้นศาสตรก์ารแสดง ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ดร. กฤษณะ พนัธุเ์พง็ และ อาจารย ์

ดร. ธัญญรัตน์ ประดิษฐ์แท่น ระบุว่าสามารถสัมผัสถึงพลังงานที่เคลื่อนไหวของผู้วิจัยได้ตลอดทั้ง

การแสดง ร่างกายผู้วิจัยตอบสนองต่อภาวะตัวละครได้อย่างมีมิติ เช่นเดียวกับผู้ทรงคุณวุฒิด้าน

ศาสตร์ช่ีกง ถนอมวงศ์ มังคลรังษี ท่ีระบุว่าสามารถสัมผัสถึงพลังงานที่หนักเบาแตกต่างกันไปใน

แต่ละช่วงของการแสดงได้อย่างชัดเจน ผู้วิจัยสามารถเป็นนายของร่างกายและจิตตัวเองได้อย่าง

ละเอียด ทั้งนี้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านศาสตร์การแสดง ผศ.ดร. กฤษณะ พันธุ์เพ็งมีข้อแนะนำ�ว่าในช่วงต้น

ของเรือ่งราวทีมี่การตดัสลบัสถานทีท่ีต่วัละครอยูอ่ยา่งรวดเรว็ภายในเสีย้ววนิาท ีผูว้จิยัสามารถเตมิ

รายละเอียดความเข้มข้นของบรรยากาศในแต่ละสถานที่เพื่อให้แม้จะตัดสลับอย่างรวดเร็วแต่ผู้ชม

สามารถเห็นความเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนได้ทันทีในช่วงเวลาสั้น ๆ  เช่น แสงสีในบาร์นักบิน ความมืด

สลัวในห้องนอน ฝุ่นควันในฐานทัพ ผู้กำ�กับ จารุนันท์ พันธชาติ สะท้อนถึงพัฒนาการทางกายจิต

ของนกัแสดงอยา่งชดัเจนโดยเฉพาะดา้นรา่งกายซ่ึงมคีวามหลากหลายและล่ืนไหลในการตอบสนอง

ภาวะทางจิตมากขึ้น ร่างกายของนักแสดงสามารถกลืนรวมกับตัวละครจนไม่เกิดความแปลกแยก

ระหว่างนักแสดงและบทบาท อีกทั้งพลังงานของนักแสดงมีความสมํ่าเสมอมั่นคงและสามารถปรับ

เปลี่ยนให้เหมาะสมกับขนาดพื้นที่ จากเดิมที่พยายาม “พุ่ง” พลังงานออกไปหาผู้ชมจนเกิดความ

เหนื่อยล้า นักแสดงสามารถเปลี่ยนมาใช้การ “แผ่” พลังงานจากภายในจนเกิดแรงดึงดูดที่ไม่ต้อง

เรง่เรา้ ทำ�ใหผู้ช้มรบัรูถ้งึความเข้มข้นของพลงังานไดโ้ดยไมจ่ำ�เปน็ตอ้งถกูกระแทกดว้ยแรงสง่แบบเดมิ

 	  จากกระบวนการฝึกฝนและทำ�การแสดงจริง ผู้วิจัยพบว่า การฝึกชี่กงมิได้เป็นเพียงการเต

รยีมรา่งกายหรอืจติใจในเชงิเทคนคิเทา่นัน้ แต่ทำ�หนา้ทีเ่สมอืนการ “ปรับแต่งและต้ังคา่พ้ืนฐานของ

เครือ่งมอืนักแสดง” ใหก้ายจติสามารถทำ�งานร่วมกนัอยา่งเป็นองค์รวม กล่าวคือชีก่งชว่ยใหน้กัแสดง

เกิดความเคยชนิกบัการใชง้านกายและจติพร้อมกนัโดยไมแ่ยกส่วน ซ่ึงแตกต่างจากการวอร์มทัว่ไป

ที่มักแยกฝึกสมาธิกับร่างกาย หรือให้ความสำ�คัญกับฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งมากกว่าในแบบฝึกหัด การฝึก

ชีก่งภายใตค้ำ�สัง่ทีเ่นน้การปรบัรา่งกาย ลมหายใจ และจติรบัรูไ้ปพรอ้มกนั สง่ผลใหน้กัแสดงสามารถ
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สร้างภาวะ “นิ่งที่ตื่น” อันเป็นภาวะที่ร่างกายและจิตถูกรับรู้อยู่ตลอดเวลา ความพร้อมในลักษณะ

นีส้ง่ผลอยา่งชดัเจนเมือ่เข้าสูก่ารฝกึฝนตามแนวทางของเชคอฟและลาบาน ผู้วจิยัสงัเกตวา่หลงัผา่น

การฝึกชี่กง ร่างกายผู้วิจัยสามารถตอบสนองต่อแรงกระตุ้นของภาพจินตนาการได้อย่างเป็น

ธรรมชาติและรวดเร็วมากขึ้น โดยไม่จำ�เป็นต้องอาศัยกระบวนการคิดวิเคราะห์นำ�หน้าเพียงอย่าง

เดียวเสมอเหมือนในอดีต อีกทั้งยังเปิดพื้นที่ให้เกิดความเป็นไปได้ใหม่ ๆ  ในการแสดง  ในการแสดง

จริง ผูว้จิยัสมัผสัไดถ้งึความแนว่แนภ่ายในทีไ่มไ่ดเ้กดิจากความมัน่ใจทางจติเพยีงอยา่งเดยีว แตเ่ปน็

ความไว้วางใจในความสัมพันธ์ระหว่างกายและจิตท่ีฝึกฝนมาอย่างต่อเนื่องจนทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถ

ยนือยูบ่นเวทเีพยีงลำ�พงัไดโ้ดยไม่หวัน่ไหว แมต้้องเผชญิกบัแรงกดดันทีเ่ปน็ลักษณะเฉพาะของการ

แสดงเดี่ยว ความมั่นคงภายในเชน่นี้สง่ผลให้ผูว้ิจัยสามารถสื่อสารเนื้อหาของตัวละครและสารหลัก

ของบทละครไปยังผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ แม้ผู้ชมบางกลุ่มจะไม่เข้าใจบริบทเฉพาะของบท

ละครท้ังหมด แต่กส็ามารถรบัรูไ้ดถึ้งพลังงานอนัสัน่สะเทอืนทีส่ง่ออกจากตวันกัแสดงไดอ้ยา่งชดัเจน 

ซึ่งสะท้อนถึงประสิทธิผลของแนวทางฝึกที่พัฒนากายและจิตไปพร้อมกันว่าไม่เพียงแต่สร้างความ

มั่นคงให้ผู้แสดง แต่ยังช่วยเชื่อมโยงความหมายจากเวทีสู่สายตาของผู้ชมได้อย่างลึกซึ้งและมีพลัง

 	 โดยสรุปงานวิจัยชิ้นนี้มิได้เพียงยืนยันผลลัพธ์ของการฝึกชี่กงและแนวทางไซโคฟิสิคัลต่อ

ภาวะพร้อมทางกายจิตของนักแสดงเด่ียว แต่ยังเสนอให้มองการฝึกกายจิตท่ีวางรากจากชี่กงใน

ฐานะ “โครงสรา้งกอ่นการแสดง” (Pre-performative structure) ท่ีสามารถสร้าง สนามพลังภาวะ 

(Performative energy field) ให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรมบนเวที โดยเฉพาะในบริบทของการ

แสดงเดีย่ว นกัแสดงจำ�เปน็ตอ้งม ี“สนามพลัง” ของตนเองทีส่ามารถส่ันสะเทอืนไปถงึผู้ชมได้แมใ้น

ช่วงเวลาที่ไร้บทพูด ผลการวิจัยชี้ว่า เมื่อฝึกกายจิตอย่างเป็นองค์รวม ฝึกซ้อมอย่างหนักจนร่างกาย

และจิตใจจำ�ได้ว่าภาวะแบบนี้คืออะไร สนามพลังนี้จะเกิดขึ้นในวันแสดงจริงเช่นเดียวกับที่เคยเกิด

ขึ้นในห้องซ้อมโดยไม่จำ�เป็นต้องอาศัยการควบคุมด้วยความคิดหรือความพยายามทางความรู้สึก 

หากแต่เกิดจาก “การอยู่กับปัจจุบันขณะ” อย่างแท้จริง 

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย	

	 1. หากเลือกใช้ชี่กงเป็นแนวทางเตรียมความพร้อมทางกายจิตควรกำ�หนดให้ชัดเจนว่าจะ

ใชก้ระบวนท่าใด โดยพจิารณาใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการฝกึ เพือ่ใหก้ารฝกึมปีระสทิธภิาพ

และสามารถประเมินผลได้ชัดเจน

	 2. การดูแลร่างกายของนักแสดงเป็นสิ่งสำ�คัญ โดยเฉพาะเมื่อเข้าสู่ช่วงซ้อมแบบต่อเนื่อง

ทั้งเรื่อง ควรพักผ่อนให้เพียงพอ รับประทานอาหารที่มีคุณค่า เพื่อป้องกันการบาดเจ็บ รวมถึงควร

หาวิธคีลีค่ลายความตงึเครยีดท้ังในจติใจและรา่งกาย ระวงัความเครยีดแฝงทีจ่ะทำ�ใหพ้กัผอ่นไดไ้ม่มี

คุณภาพ

	 3. นักแสดงเดี่ยวควรเสริมการออกกำ�ลังเพื่อเพิม่ความทนทานของร่างกายเพื่อให้สามารถ

รักษาพลังงานไว้ได้ตลอดการแสดงที่ยาวนาน การออกกำ�ลังกายที่แนะนำ�คือการ Cardio เช่น วิ่ง 

ว่ายนํ้า และกระโดดเชือก
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	 4. นักแสดงควรฝกึซอ้มในพืน้ท่ีจรงิหรอืพืน้ทีใ่กลเ้คยีงกบัโรงละครใหไ้ดม้ากทีส่ดุ เพือ่ความ

คุ้นชินในการปรบัลดระดบัพลงังาน การใชพ้ลงังานทีเ่หมาะสมกบัพืน้ทีไ่มจ่ำ�เปน็ตอ้งแสดงออกผา่น

เสียงตะโกนหรือแรงผลักเสมอไป หากควรเป็นพลังที่ “ส่องสว่างจากภายใน” (Radiate)

	 5. ผูวิ้จยัเห็นความเป็นไปไดใ้นการศกึษาเพิม่เติมโดยใชช้ดุทา่ฝกึชีก่งจากสายศิลปะการต่อสู ้

เช่น “ท่าฝึกมวยเบญจลีลา” เพื่อเปรียบเทียบคุณภาพของพลังงานที่เกิดขึ้น และศึกษาผลต่อภาวะ

พร้อมทางกายจิตของนักแสดงในลักษณะที่เน้นการตอบสนองอย่างรวดเร็วและเฉียบคมมากขึ้น

ข้อจำ�กัดของงานวิจัย

	 1. ผลลัพธ์ที่ได้เกิดจากบริบทเฉพาะของผู้วิจัยซึ่งมีพื้นฐานด้านการแสดง มีประสบการณ์

กับแนวทางของลาบานและเชคอฟมาก่อน ในขณะที่ชี่กงก็เป็นศาสตร์ที่มีความเฉพาะตัวสูง ดังนั้น

การฝึกฝนแนวทางทั้งสามควรได้รับการดูแลโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยเฉพาะในผู้ฝึกที่ไม่มีประสบการณ์

	 2. แม้แนวทางการฝึกจะช่วยเสริมภาวะพร้อมทางกายจิตได้ดี แต่หากปราศจากร่างกายที่

แข็งแรงเพียงพอ การแสดงเดี่ยวอาจยังเผชิญข้อจำ�กัดด้านความทนทานและสมรรถภาพทางกาย
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Abstract:  

		  This research explores the practice of Stella Adler and Michael 

Chekhov’s acting techniques in portraying characters with mental health 

conditions, especially in Narcissistic Personality Disorder (NPD) and Ma-

jor Depressive Disorder (MDD). Considering the challenges actors face 

in portraying the nuanced internal and external aspects of such char-

acters, this research aims to provide a framework for character develop-

ment. This paper analyses Adler’s techniques of imagination and char-

acter circumstances, as well as Chekhov’s Psychological Gesture technique, 

using Henrik Ibsen’s Hedda Gabler as a case study. The methodology 

includes an analysis of the mental health condition studied 
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and the techniques of Adler and Chekhov employed by the actor. Additionally, with 

adaptation to the contemporary era, this research highlights how the issues                                          

contributing to Hedda’s mental health struggles remain relevant to current social 

situations. This research focused on combining Adler’s and Chekhov’s techniques, 

which can significantly support and helpp in developing a multi-dimensional                     

character and offer a comprehensive understanding and outcome for actors who 

undertakes roles with mental health conditions. This study concludes with an                               

acting framework for actors and educators seeking to apply these techniques in 

training and performance.

Keywords: Acting Techniques, Stella Adler, Michael Chekhov, Mental Health in                       

Acting, Henrik Ibsen’s Hedda Gabler, Character Development Framework

Introduction

	 Acting is doing; in the context of performance, acting is also being. Stella 

Adler once said in her book, The Art of Acting, “You must experience it before I can 

experience it.” (Stella Adler said this to her acting students, with “you” referring to 

the students and “I” to herself.) She continues, “You must give us the excitement 

of your choice. Don’t explain it. Take us there. Show us something that belongs to 

you, then give it away.” Adler’s approach to acting emphasises the essential reason 

for authenticity in any performance. The main exploration of this paper is to analyse 

character development and techniques from both Stella Adler and Michael Chekhov 

that help actors achieve authenticity when performing as characters with mental 

health conditions. 

	 Stella Adler and Michael Chekhov’s acting techniques have formed the 

modern approach to acting. The techniques enable actors to deliver authentic 

performances. Adler’s works focus on imagination and the character’s given                        

circumstances. She suggests that “The imagination is closer to the actor than real 

life” (The Art of Acting p. 131) and “Every action has its own preparations, its own 

requirements, its own demands” (The Art of Acting p.59). These statements shows 

her belief in the power of imagination and life circumstances, encouraging actors 

to draw upon imagination and experiences to build authentic performances.                       

Chekhov’s techniques focus on physical and psychological gestures. To use this 

technique, actors can explore body movement and physical expression to shape 

their characters. This dynamic helps actors understand their character’s inner thought 
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and create individual motions for each role. When portraying characters with                           

mental health conditions, these techniques help actors to navigate honest and 

deeply emotional and psychological states that are often difficult to access and 

convey. 

	 Characters with mental health conditions, particularly personality disorders 

such as Narcissistic Personality Disorder (NPD) and Major Depressive Disorder (MDD),                        

experience complex internal and external struggles. Henrik Ibsen’s Hedda Gabler 

exemplifies this complexity, with the character’s journey ending in severe depres-

sive behaviour, including suicide. To perform live onstage, as it requires portraying     

a character that has both psychological depth and emotional complexity, may                         

challenge the actor, but the combination of Adler’s and Chekhov’s acting techniques 

provides various opportunities to develop an actor’s skills. Hedda Gabler is                                   

an ideal case study for exploring this challenge. 

	 This paper aims to demonstrate how these methods can be applied to 

enhance the portrayal of characters with mental health complexities, using Hedda 

Gabler as a case study. The character requires both physical movements to portray 

a unique person who has personality disorders and an understanding of the traumas 

and experiences that shape her current state. Every exercise and acting method 

developed by Adler and Chekhov could possibly close the gap of character                                      

development, providing actors with the necessary tools to deliver a satisfying and 

truthful performance on stage. In the end, these practices could serve as a valuable 

framework for actors or educators seeking to portray mental health conditions.

Research Objectives

	 The objective of this research is to systematically analyse and identify                      

suitable acting techniques from Stella Adler and Michael Chekhov to develop a 

framework for portraying characters with mental health conditions. Using Henrik 

Ibsen’s Hedda Gabler as a case study, the research aims to demonstrate how these 

methods help an actor’s ability to convey complex emotional and psychological 

states on stage.

Hypothesis

	 This study demonstrates that the adaptation of techniques from Stella Adler 

and Michael Chekhov in the portrayal of characters with mental health conditions, 

specifically in the case of Hedda Gabler by Henrik Ibsen, enables the actress to 
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achieve a deeper connection with the role and more effectively communicate the 

central themes, the character’s inner conflict, and the messages of the play to the 

audience.

Scope of Research

	 1. This research examines the outcomes of analysing and applying acting 

exercises and techniques developed by Stella Adler and Michael Chekhov to a 

mental characters with mental health conditions.

	 2. The selected case study is the play Hedda Gabler by Henrik Ibsen.

	 3. This study focuses solely on the character Hedda, performed by the re-

searcher.

	 4. The study focuses exclusively on one principal character, Hedda, who is 

portrayed by the researcher.

Research Procedure 

	 1. Research Data Collection (Pre-Production)

		  1.1 Analysis of the Play: Hedda Gabler is a play written by Henrik 

Ibsen in 1890. It centres on Hedda Gabler, a heroine who embodies the struggle of 

a woman attempting to break free from social taboos in order to find her own worth. 

Particularly in the modern adaptation by Patrick Marber, the play strongly under-

scores enduring social issues, especially the rigid frameworks of gender roles and 

social expectations, that continue to suffocate individuals (Khalid & Bilal, 2013). 

Hedda’s suffering arises from the oppressive mould of how a woman “should” 

behave, a construct deeply embedded in social norms. This ultimately drives her 

into profound mental turmoil and emotional distress (Hedda Gabler: Feminist Ideas 

and Themes, n.d.).

		  Every individual who is suffering from mental illness has always been 

through stories shaped by social forces that often impact and affect their psycho-

logical vulnerability. Society, through its entrenched norms and expectations, can 

inadvertently push individuals toward a fragile mental state. Those mental health 

issues frequently reflect and show multiple overlapping symptoms. 

		  Hedda Gabler is one of the best examples of this complexity. She is 

a woman of conflicting emotions and desires. At her core belief, Hedda is ambitious, 

restless, and dissatisfied. Her marriage to George Tesman fails to fulfil her; she craves 

excitement, intellectual engagement, and a sense of purpose beyond the confines 
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of domestic life. This dissatisfaction drives her manipulative behaviours and fuels 

the unfolding inner conflict. A key dimension of Hedda’s character is her plan to 

use influence and power. She skilfully navigates her social world, hiding and                             

planning events to serve her hidden needs. Yet beneath this poker face and white 

lies of Hedda, it is profound despair, born of both social constraints and her own 

personal choices, which ultimately shapes her complex and tragic internal struggle 

(Benin, 2020; Bhatta, 2023).

		  With the protagonist’s suicide at the end of Hedda Gabler, the                        

narrative invites a deeper investigation into the psychological factors that can lead 

a person to view death as a solution to their problems. In the context of modern 

understandings of mental illness, suicide is often the result of complex and                           

multifaceted psychological conditions (American Psychiatric Association [APA], 2022). 

This research will focus on Hedda Gabler, the character who suffers from a severe 

mental health condition. Through script analysis and character behavior, it becomes 

clear that she consistently displays symptoms, but no one notices them. This severe 

psychological disorder prompted further inquiry into the nature and roots of her 

mental state. Among the likely diagnoses are Narcissistic Personality Disorder (NPD) 

and Major Depressive Disorder (MDD). 

		  According to the APA (2022), individuals with NPD typically show                      

a sense of self-importance, a constant need for admiration, and a lack of empathy. 

These behavior are evidently showa in Hedda’s manipulative and dominating                      

behaviour, particularly her encouragement of Eilert Løvborg’s suicide using her                            

father’s pistol, a symbolic assertion of control and power. Bhatta (2023) highlights 

that Hedda’s actions reflect a strong desire for dominance and emotional                                      

detachment, aligning with key markers of narcissistic pathology. Simultaneously, 

signs of Major Depressive Disorder are evident in her emotional withdrawal,                                

chronic dissatisfaction, and feelings of entrapment in her marriage and social roles. 

Benin (2020) Furthermore, her neurotic characteristics and lack of emotional                      

connection point to unresolved inner conflicts, contributing to her psychological 

collapse. Her inability to form meaningful emotional connections, combined with 

feelings of helplessness and isolation, ultimately culminates in her decision to take 

her own life.

	  	 With this kind of behaviours, the symptoms of each mental health 

condition have a direct impact on how an actor portrays the character on stage. 

The specific symptoms such as emotional instability, manipulative behaviour, or 
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hidden   attention seeker require the actor to embody not only the external expres-

sions but also the psychological depth and internal conflicts of the character. 

	  	 The characteristics of Narcissistic Personality Disorder (NPD) that 

clearly appear on the outside include a grandiose sense of self-importance, an 

exaggerated need for admiration, and a lack of empathy for others (American                        

Psychiatric Association, 2022). These traits can be shown through superior or                          

condescending body language, calculated speech patterns, excessive control in 

social interactions, and visible discomfort or irritation when not receiving attention. 

An actor portraying a character with NPD must reflect these behaviours with nuance, 

ensuring that the performance captures both the outward arrogance and the 

deeper insecurity often hidden beneath it.

	  	 In addition, when suicidal thoughts begin to surface, particularly                    

those associated with depressive symptoms, the actor must incorporate another 

layer of physical expression. This includes showing signs of emotional exhaustion, 

slumped posture, slowed movements, lack of eye contact, and an overall sense of 

heaviness or withdrawal. These physical cues are essential for conveying the char-

acter’s inner despair in a way that is both believable and emotionally impactful.

	 In light of this, the researcher has chosen to apply two main acting                                    

approaches: Stella Adler’s and Michael Chekhov’s techniques. These methods will 

guide the actor in fully embodying and truthfully portraying the role of Hedda 

Gabler on stage

		  1.2  Examination of Acting Techniques: Stella Adler’s techniques and 

Michael Chekhov’s acting principles are studied in-depth. According to Stella Adler’s 

principle of rich humanity, the actor must move beyond surface-level emotional 

responses and cultivate a broad understanding of the human condition. In the case 

of Hedda Gabler, the actor has to do academic research related to narcissistic per-

sonality disorder and depression through clinical case studies, scholarly journals, or 

direct interviews with experts. This process helps the actor to understand how in-

dividuals with these conditions think, behave, and experience emotion. Hedda is a 

character who is often misinterpreted or reduced to a one-dimensional figure, either 

as a manipulative antagonist or as a woman driven by hysteria. However, through 

Adler’s approach, the actor is encouraged to develop a sense of the human being 

behind the diagnostic labels. This understanding must be grounded in both the 

psychological complexity of the character and the social and historical                             

circumstances in which she exists.



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 73

		  Furthermore, when it comes to expressing the physical and behaviour 

associated with narcissism and depression, particularly in relation to body posture, 

gesture, and energy, Michael Chekhov’s acting technique is suitable for this process. 

His use of psychological gestures, movement qualities, and imaginative embodiment 

enables the actor to transform internalized emotional states into dynamic external 

action. Chekhov’s method helps the performer externalise Hedda Gabler’s inner 

conflict and psychological instability by accessing the character’s deeper impulses 

through carefully crafted physical expression (Chekhov, 2002, p. 63).

		  Stella Adler’s technique provides acting equipment to the actor with 

intellectual understanding, emotional depth, and contextual grounding necessary 

for interpreting the character. Chekhov’s approach enhances this by offering tools 

for physical expression, focusing on the use of space, energy, and gesture. To-

gether, these methods support a comprehensive acting process that combines in-

ternal analysis with external embodiment. This research applies the Five Core 

Principles of Stella Adler’s Acting Technique alongside Michael Chekhov’s psycho-

logical gesture as the central foundation of rehearsal, exploration, and performance 

practice. These two frameworks are employed to guide the actor’s process in 

portraying Hedda Gabler as a character shaped by complex psychological conditions.

		  1.1.1	 Stella Adler’s Acting Theory 

The used of Stella Adler’s The Five Core Principles of Stella Adler’s Acting Technique 

(Applied to Hedda Gabler and Portraying Mental Illness) to build the Hedda Gabler 

character in the contemporary scene. 

 Acting Is Doing “Acting is doing. It’s not about you. 

It’s about what you do.” The Technique of Acting, p. 61

Adler emphasised that action, not emotion, is the foundation of acting. 

An actor must always be engaged in a clear, playable action, such as 

to persuade, to seduce, to attack rather than trying to “feel” something. 

This shifts the focus outward, onto the scene partner, creating truthful 

performance through purposeful doing.

		  Imagination Over Emotional Memory

“The imagination is closer to the actor than real life 

more agreeable, more comfortable.” The Art of Acting, p. 131

Adler rejected Lee Strasberg’s emphasis on emotional recall. Instead, 

she advocated for the use of creative imagination to build inner life. 
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The actor is encouraged to visualise vivid circumstances, environments, 

and histories in order to evoke truthful emotions especially when por-

traying characters or settings far removed from their own experience.

		

The Given Circumstances “The actor must know everything

about the world of the play.”  The Technique of Acting, p. 102

All facts in the script setting, time period, relationships, social context 

are known as the given circumstances. Adler insisted that actors must 

study these deeply. This includes the social, historical, political, and 

emotional climate of the play. True performance arises when the actor 

becomes a citizen of that world, not a visitor from the present.

		  The Actor’s Responsibility to the Text

“The play is not in the words. It’s behind the words.” 

Stella Adler on Ibsen, Strindberg, and Chekhov, p. 7

Adler taught that an actor must interpret the text, not just recite it. This 

means understanding subtext, beats, character objectives, and playwright 

intention. Actors must read widely, study the style of the author, and 

approach the role as both artist and scholar.

		  The Actor as Artist and Citizen

“Growth as an actor and growth as a human being are synonymous”

The Art of Acting, p. 65

To portray humanity, the actor must understand humanity. Adler in-

sisted her students read literature, view art, engage with society, and 

study human behaviour. An actor with cultural depth, political aware-

ness, and artistic curiosity brings fullness and truth to the stage.

		  1.1.2 Michael Chekhov’s Theory, the psychological gesture

		  Michael Chekhov’s acting technique emphasises the integration of 

physical movement with psychological intention. The concept of The Psychological 

Gesture (PG) involves the actor identifying a specific, purposeful physical action that 

embodies the character’s deepest desires, fears, or motivations. By engaging in this 

gesture physically, the actor gains access to the emotional life of the character and 

is able to express it truthfully on stage. Chekhov explains that the psychological 
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gesture is “a movement that awakens the will of the actor and gives him an inner 

impulse to fulfil the intention of the character” (Chekhov, 2002, p. 63). 

		  In the context of portraying a character with mental health issues, a 

severe condition at the end (suicide behaviour),such as Hedda Gabler, the Psycho-

logical Gesture serves as a key technique. For instance, an actor might use a con-

trolled, upward-reaching motion to express Hedda’s desire for freedom and control 

or a downward, collapsing movement to depict her moments of despair. Through 

repeated practice, these gestures become internalised, allowing the actor to perform 

with authenticity and emotional depth.

2. Rehearsal and Practical Application of Acting Techniques Based on the                   

Approaches of Stella Adler and Michael Chekhov (Production)

	 2.1 Applying Techniques to Character Development: The selected theories 

and exercises from Stella Adler’s and Michael Chekhov’s acting techniques were 

applied during training to support character development, with a particular focus 

on the specific mental health conditions, Narcissistic Personality Disorder (NPD) and 

Major Depressive Disorder (MDD) portrayed through Hedda Gabler’s behaviour and 

psychological profile.

	 Prior to the beginning of the rehearsal period, a significant change occurred. 

The researcher, who also serves as the actor portraying Hedda Gabler, suffered an 

injury resulting in the tearing of three ligaments in the right ankle. This injury required 

the use of a leg cast and crutches, rendering the actor unable to walk unaided for 

a period of three weeks. This was followed by a gradual recovery phase involving 

the use of an orthopaedic walking boot for an additional three weeks, during which 

the actor began walking slowly. Full mobility was eventually regained after six weeks, 

with continued support from the walking boot throughout the recovery.

As a result of this physical limitation, the original plan for exercises and rehearsals 

had to be restructured and adapted to the actor’s condition. Therefore, the                        

methods of application and training based on the chosen acting theories were            

revised as follows:

		  A. During the first three weeks, when the actor was unable to walk, 

the majority of the rehearsal work was focused on play analysis. For Stella Adler, 

play analysis is considered the first form of rehearsal. Before stepping into the role, 

the actor must go beyond simply reading the text. They are required to imagine 

the world of the play, ask detailed questions, and connect every line and physical 
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action to a motivation shaped by the given circumstances. As Adler (2000) states, 

“An actor must interpret the text by building a reality that is not his own” (p. 32).

For the first two weeks following the injury, the actor was unable to walk and thus 

focused primarily on play analysis. The play was studied in order to gain a deeper 

understanding of what the playwright intended to communicate to the audience 

and to the world, including key themes and messages embedded in the text. The 

analysis also took into account the broader context of the play, such as the                               

historical period, national setting, social structure, political climate, and cultural 

background. In addition, the character of Hedda Gabler was explored in terms of 

her personal history, her ultimate life objectives, the obstacles she encounters, and 

her relationships with other characters in the play. This stage of the process was 

undertaken by the researcher both independently and in collaboration with the 

director and fellow cast members. Supplementary research was also conducted 

using a variety of relevant online sources. The researcher organised five of Stella 

Adler’s core exercises into a five-week training structure, completing one exercise 

per week. On average, the exercises were practised three times per week, with 

regular journaling to record reflections, progress, and observed changes in perspec-

tive. Although the researcher was not yet able to walk during this time, the exer-

cises were adapted accordingly. In some instances, the practice was conducted in 

collaboration with the director through online sessions. 

		  B. Training in Michael Chekhov’s technique, particularly the use of 

psychological gesture (PG), began once the researcher was able to walk slowly                     

using an orthopaedic walking boot. The researcher adapted Chekhov’s exercises with 

support from selected materials, focusing on limited but intentional physical expression 

to access the character more effectively. This training was carried out over four 

weeks, with sessions limited to twice per week due to physical restrictions. It began 

during the transition from partial mobility in the walking boot to more confident 

movement during physical rehabilitation. Throughout this phase, the researcher 

continued to apply accumulated knowledge from both Adler and Chekhov’s                             

exercises, alongside script and character analysis, to develop imagination and                    

embodied performance skills. In the final month of rehearsal, after being able to 

walk unaided, the researcher integrated these methods more fully into the practical 

rehearsal process. This period focused on applying theoretical insights and physical 

training into character development and stage performance.
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		  After a total of nine weeks of training with both Adler’s and Chekhov’s 

methods, the researcher was able to return to full rehearsal activity without physical 

limitations. The accumulated techniques were then consistently applied in script 

work and character embodiment as part of the final preparation for performance.

3. Exercise schedule and Rehearsal of the Play: The play is rehearsed to inte-

grate the developed character techniques. 

1. Reading and Cultural Expansion Assignments

Purpose: Adler believed that an actor must be a well-rounded 

human being. They must “develop their instrument” intellectually 

and culturally, not just emotionally.

What it is:  Actors are asked to read novels, history, art, and                           

political texts related to the play’s world.

Once a week 

for 3 weeks

2. Given Circumstances Exercise

Purpose: To ground the actor in the world of the play through 

analytical and imaginative exploration.

What it is:

• Study the script’s time period, location, culture, politics, and 

social dynamics.

• Imagine how those factors shape the character’s behaviour and 

relationships.	

Once a week 

for 3 weeks

3. Imaginative Object Exercise

Purpose: To develop imaginative and sensory engagement.

What it is: Handle an invisible object (e.g. a cup of hot tea, a sharp 

knife) and explore its weight, temperature, danger, or beauty 

using imagination.	

Once a week 

for 3 weeks

4. Action-Based Text Interpretation (Active Verbs Exercise)

Purpose: To turn text into playable actions rather than emotional 

generalisations.

What it is:

• Assign a transitive verb (e.g. “to seduce,” “to attack,” “to plead”) 

to each line or beat.

• Speak the line while acting the verb.	

Twice a week 

for 2 weeks
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5. Who Am I? (Character Questions Exercise)

Purpose: To build a deep, layered understanding of the character’s 

backstory, objectives, and relationships.

What you ask:

• Who am I?

• Where am I?

• What do I want?

• What is in my way?

• What is my relationship to others?

Twice a week 

for 2 weeks

Michael Chekhov’s Exercise Timeline

1. Define the character’s dominant objective or need

2. Create a large, expressive gesture

3. Repeat the gesture	

2 weeks (Due 

t o  b o d y ’ s                       

l imitat ion i t 

takes time)

4. Internalise the gesture	 1 week

5. Apply it to text or scenes 1 week

 

Analysis 

1. Data Analysis from Interviews

	 The play was performed three times to test and apply the developed acting 

techniques. Feedback was gathered through interviews with three individuals: the 

professional actor Mr. Thanatphong Charurangsimes, Assistant Professor Chaichana 

Nimnuan, M.D., Ph.D. a clinical psychiatrist, and a professional theatre practitioner 

known as Miss Piangdao Jariyapan. All interviewees observed that the character of 

Hedda Gabler displayed clear physical signs of anxiety, along with behavioural                 

expressions that suggested psychological instability. The psychiatrist noted that 

certain traits closely aligned with symptoms of Narcissistic Personality Disorder. 

Those specific behaviors were clearly seen on the stage, and even the general 

audience could sense that the character might be suffering from a mental health 

condition. Mr. Thanatphong Charurangsimes reflected that the progression of events 

within the play helped clarify Hedda’s eventual decision to take her own life. This 

outcome felt understandable and consistent with her emotional journey and,                     

indeed, her mental health, which slowly shows throughout the play. The director 
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of the play, who followed the rehearsal process closely, observed a significant 

improvement in the character’s development and the actor’s consistency. By the 

final two performances, the character appeared fully integrated. Hedda portrays 

internal suffering through expression when she is with herself within her own world 

and the intentional physical choices the actor makes to use. Her posture, movements, 

and gestures communicated traits of superiority and control, especially in interactions 

with Thea and Lovborg. These details supported the portrayal of a character whose 

manipulative tendencies had become instinctive and habitual.

2. Researcher’s Reflection After Performance and Interviews

	 After completing the performances and reviewing the feedback from post-

show interviews, the researcher reflected on their growth throughout the nine-week 

training and rehearsal period. As both the performer and the researcher identified 

substantial improvement in their ability to work as an actor. The researcher believed 

that when on stage, the actor has a deeper understanding of the character’s                               

psychological state, emotional needs, and motivations. Even though it might not 

be stable for the whole show and has a different dynamic a bit in each show, this 

understanding led to a more truthful and purposeful interpretation of the script. 

The researcher also marked improvement in the use of the body during performance. 

Their body became more responsive and present, enabling a greater degree of 

emotional availability and spontaneity on stage. This enhanced the ability to remain 

grounded most of the time in the moment and allowed them to express the                     

character’s inner life with clarity and confidence.

Limitations

	 One of the primary limitations of this research was the unforeseen injury 

happened with the researcher, who also served as the lead actor. This injury caused 

the actor unable to walk for several weeks, significantly affecting the original                                    

rehearsal and training schedule. Physical limitations became a key obstacle in the 

actor’s development process, resulting in a reduced number of physical rehearsals. 

The total training period was limited to nine weeks, with only one month allocated 

for active rehearsals, which is relatively short for a character as complex as Hedda 

Gabler. Additionally, rehearsal time with other cast members was limited as well. 

It is believed that with a longer and more consistent rehearsal process, the actor 

could have achieved a more stable and precise embodiment of Hedda Gabler’s 

characteristics across all performances.
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	 The researcher was constantly exposed to production-related stressors, 

including legal issues such as delays in gaining performance rights, uncertainty over 

whether the production could perform, and concerns regarding the recovery timeline 

from the injury. These factors occasionally impacted the researcher’s focus, causing 

moments of stress, anxiety, and lack of concentration during character training.

	 This experience underscores the reality that unexpected situations can arise 

at any point during the creative process, and not all challenges can be foreseen or 

controlled. Therefore, effective planning, adaptability, and time management                              

become essential. When difficulties occur, especially while managing multiple                        

responsibilities, it is important to seek support when needed. Above all, this                                 

experience affirms that personal health and well-being must remain a top priority, 

as they are fundamental to maintaining artistic focus and emotional stability                   

throughout the rehearsal and performance process.

Results and Discussion

	 Stella Adler’s acting method was applied in the beginning stages of the 

rehearsal process, starting with script analysis and contextual exploration. This                 

process allowed the actor to gain a clear understanding of Hedda’s social environment, 

personal background, and internal objectives, forming a consistent foundation for 

interpreting her behaviour and language. As rehearsals have proceeded for quite 

some time, search can start walking. Michael Chekhov’s psychological gesture                             

technique was introduced to support the physical expression of Hedda’s                                 

emotional state. The actor engaged in repeated gesture-based exercises, gradually 

linking specific physical actions to the character’s psychological impulses. This 

combination of intellectual preparation and embodied practice led to a performance 

that was both emotionally nuanced and physically grounded. 

	 The character analysis conducted throughout the study strongly indicated 

that Hedda Gabler may be understood as exhibiting symptoms of Narcissistic                           

Personality Disorder and Depression. These interpretations were informed by research 

in mental health studies, observations from a clinical psychiatrist, and behavioural 

patterns observed during rehearsal and performance. Hedda’s manipulative                           

behavior, emotional unsteady, and suicidal behaviour were examined not only as 

individual choices but also as responses to the social pressures of 19th-century up 

to now, especially those related to gender roles and class expectations. This                      

understanding shaped both the intellectual and physical approach to the role,                 
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allowing the actor to portray Hedda’s pain and complxity with greater psychologi-

cal depth and clarity.

	 Several challenges arose throughout the rehearsal period. Most notably, the 

researcher suffered a physical injury that restricted movement for a number of 

weeks. During this time, the focus shifted to script work and internal acting                                      

exercises, while physical training was adapted to suit the actor’s temporary                                    

limitations. This period allowed for the consolidation of textual and emotional 

understanding, which later informed the physical performance. In addition to 

physical constraints, the researcher also held responsibilities as the production 

owner, which introduced mental strain and time pressures. These challenges were 

addressed through time management, collaboration with other team members, and 

self-reflection, ultimately contributing to the researcher’s growth as both an actor 

and practitioner. Overall, the integration of Adler’s and Chekhov’s methods proved 

effective in                         supporting a truthful and research-informed portrayal 

of mental health on stage. The techniques encouraged a careful, layered approach 

to acting that avoided stereotypes and aimed instead for emotional honesty and 

authenticity. The actor was able to access emotional states with greater stability 

and control, and the physical embodiment of psychological gesture added                                        

dimension to the performance. These findings suggest that structured acting                            

methods can serve not only artistic goals but also contribute to more thoughtful 

and sensitive representations of mental illness in theatre.

Recommendation 

	 Based on the findings and limitations of this research, it is recommended 

that future actor training, particularly when working with psychologically complex 

characters such as Hedda Gabler, must allocate sufficient rehearsal time to fully 

explore and embody character through techniques such as Stella Adler’s                                              

imaginative script analysis and Michael Chekhov’s psychological gesture. When the 

performer also involve a production managing role, dedicated support should be 

provided to minimise stress and preserve the actor’s focus. Additionally, actor 

training should remain physically adaptable in cases of injury or limitation, as this 

research demonstrated that meaningful progress can still be achieved through 

modified exercises. Lastly, maintaining a reflective journal throughout the rehearsal 

process proved beneficial and is strongly encouraged for performers navigating both 

creative and logistical responsibilities.
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Recommendations for Further Research 

	 Future research could be done by extending the duration of actor training 

using the techniques of Stella Adler and Michael Chekhov. Based on the research-

er’s experience, the time limitation of this project limited the depth of character 

exploration, particularly in embodying the role of Hedda Gabler through both 

imaginative and physical approaches. A longer training period would likely allow for 

more thorough character development, increased emotional stability in performance, 

and greater consistency across multiple performances. Additionally, future studies 

could investigate how these techniques function across different theatrical genres 

or with other psychologically complex characters, in order to assess their broader 

applicability.
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บทคัดย่อ  

		  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง 

จำ�กัด 2) ประเมินคุณภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์ที่พัฒนาขึ้น 3) ประเมินผลการรับรู้ของ

กลุ่มตัวอย่าง และ 4) ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัย ได้แก่ 1) วิดีโอคอนเทนต์พื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง  จำ�กัด 2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและ

ด้านสื่อการนำ�เสนอ 3) แบบประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และ
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4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง สำ�หรับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่                        

ผู้ติดตามแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บขส. 99 ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบบังเอิญโดยวิธีการจับสลากจากผู้ที่

ยนิดแีละสมคัรใจในการใหค้วามรว่มมอืเปน็อาสาสมคัรและกลุม่ตวัอยา่งทดลอง จำ�นวน 50 คน ผล

การวจิยัพบวา่ 1) ไดพ้ฒันาชดุวดีโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธ์บรกิารขนสง่เชือ่มตอ่สนามบนิบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด จำ�นวน 3 ชิ้น และนำ�ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

2) ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่โดยรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.17, S.D. = 

0.75) ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการนำ�เสนออยู่ในระดับดีมาก (   = 4.57, 

S.D. = 0.42) 3) ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (   = 4.90, S.D. 

= 0.30) และ 4) ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (   = 4.91, S.D. 

= 0.29) ดงันัน้ ชดุวดีโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสัมพันธบ์ริการขนส่งเชือ่มต่อสนามบนิบนแพลตฟอร์ม

ติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

คำ�สำ�คัญ: วิดีโอคอนเทนต์, ประชาสัมพันธ์, บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบิน, แพลตฟอร์มติ๊กต็อก

Abstract

	 This research aimed to 1) develop the series of video content to promote 

airport-linked transportation services on the TikTok platform for Transport Co., Ltd., 

2) evaluate the quality of the developed video content, 3) assess the sample's 

awareness after viewing the content, and 4) evaluate the sample's satisfaction. The 

research instruments included: 1) the video content series promoting airport-linked 

transportation services via TikTok, 2) a content and media quality evaluation form, 

3) a perception assessment form, and 4) a satisfaction assessment form. The sample 

group consisted of 50 followers of the Transport Co., Ltd. TikTok99 account, se-

lected through accidental sampling using a voluntary lottery method from those 

willing to participate. The results showed that, 1) Three video clips were developed 

and evaluated by experts, 2) The content quality was rated at a good level (   = 

4.17, SD = 0.75), while the presentation quality was rated at a very good level                

(   = 4.57, S.D. = 0.42), 3) The sample's level of awareness was at the highest 

level (   = 4.90, SD = 0.30), and 4) The satisfaction level was also at the highest 

level (   = 4.91, SD = 0.29). Therefore, the developed video content series is con-

sidered practical and suitable for promoting airport-linked transportation services 

on the TikTok platform for Transport Co., Ltd.

Keywords: Video content, Promote, Airport-linked Transportation Services, TikTok 

Platform
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บทนำ�

	 การท่องเที่ยวเป็นหนึ่งในภาคเศรษฐกิจที่มีบทบาทสำ�คัญของประเทศ โดยเฉพาะการท่อง

เที่ยวเชิงศาสนาและธรรมชาติ ซึ่งเป็นที่นิยมของนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ โดย 

“พทัยา” เปน็หนึง่ในสถานทีท่อ่งเทีย่วสำ�คญัของจังหวดัชลบรีุทีไ่ด้รับความนยิมอยา่งมาก ส่งผลให้

มนีกัทอ่งเทีย่วจำ�นวนมากเดนิทางไปยงัพืน้ทีดั่งกล่าว อยา่งไรกต็ามพบขอ้มลูวา่ในการเดินทางของ

นกัทอ่งเทีย่วอาจมขีอ้จำ�กดัหลายประการ นอกจากเดนิทางโดยรถสว่นตวั โดยเฉพาะเรือ่งของระบบ

ขนส่งสาธารณะ นักท่องเที่ยวจำ�นวนมากต้องอาศัยรถโดยสารไม่ประจำ�ทาง เช่น รถตู้ รถสองแถว 

หรอืบรกิารเชา่รถ เนือ่งจากไมม่บีรกิารขนสง่มวลชนทีค่รอบคลมุเสน้ทางดงักลา่วอยา่งทัว่ถงึ อกีทัง้

ข้อมูลเกี่ยวกับเส้นทางการเดินทาง ค่าใช้จ่าย และวิธีการใช้บริการขนส่งเหล่านี้ยังมีอยู่อย่างจำ�กัด 

ทำ�ให้เกดิความไมส่ะดวกตอ่นกัทอ่งเทีย่วทีไ่มม่ปีระสบการณม์ากอ่น (จงัหวดัชลบุร,ี 2565) ประกอบ

กับในยุคปัจจุบันที่กำ�ลังก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัล เทคโนโลยีจะช่วยให้ใช้ชีวิตประจำ�วันสะดวกสบายมาก

ยิ่งขึ้นและตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นด้านธุรกิจ การทำ�งาน โดยสิ่งที่คนส่วน

มากเข้าถึงและใช้เป็นประจำ�ทุกวันบนโลกออนไลน์ ได้แก่ โซเชียลมีเดีย ซึ่งเป็นพื้นที่ของกลุ่มสังคม

ออนไลน์ สำ�หรับการพบปะพูดคุยกันของคนผ่านอินเทอร์เน็ต (กรรณิการ์ สมาจาร, 2564) โดย

เฉพาะแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็กได้กลายเป็นชอ่งทางทีม่อีทิธพิลสงูตอ่พฤตกิรรมการตดัสนิใจของผูบ้รโิภค 

ทั้งน้ีพบว่ากลุ่มนักท่องเที่ยวมักนิยมค้นหาข้อมูลจากวิดีโอสั้นที่ให้ข้อมูลรวดเร็วและเข้าใจง่าย ดัง

นัน้การพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์ริการขนสง่เชือ่มตอ่สนามบนิบนแพลตฟอรม์

ติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ภายใต้การสนับสนุนของ บริษัท ขนส่ง จำ�กัด (บขส.) จึงเป็นแนวทาง

ที่สามารถช่วยให้ข้อมูลการเดินทางมีความชัดเจนมากข้ึน เพราะสามารถลดปัญหาความสับสนใน

การเดินทาง และกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวมีความมั่นใจในการใช้บริการขนส่งสาธารณะมากขึ้น 

นอกจากน้ีวดิโีอคอนเทนตท์ีส่รา้งขึน้มอีงคป์ระกอบสำ�คญัอยา่งภาพเคลือ่นไหวและเสยีง วดิโีอคอน

เทนตจ์งึถกูยกระดบัใหก้ลายเปน็เนือ้หาทีไ่ด้รับความนยิมอยา่งมากจากผูใ้ชทั้ว่โลก อนัเนือ่งมาจาก

พฤติกรรมของผู้บริโภคที่ชื่นชอบการดูมากกว่าการอ่าน ทำ�ให้คอนเทนต์ประเภทนี้ก้าวเข้ามามี

บทบาทต่อชีวิตประจำ�วันของเราในด้านต่าง ๆ  มากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในแง่มุมของการทำ�การตลาด

ออนไลน์ เพราะวิดีโอคอนเทนต์สามารถส่งสารหรือข้อมูลได้ง่าย ผู้บริโภคเข้าถึงง่าย และสามารถ

สร้างภาพลักษณ์หรือการรับรู้ให้เป็นรูปธรรม ทำ�ให้คอนเทนต์ประเภทนี้ ก้าวขึ้นมาเป็นตัวเลือก

อันดับหนึ่งในการทำ�การตลาดออนไลน์ (กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ และคณะ, 2566) โดยการพัฒนาชุด

วิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท 

ขนส่ง จำ�กัด จะสามารถช่วยส่งเสริมธุรกิจขนส่งและการท่องเท่ียวของประเทศไทย โดยสามารถ

สร้างการรับรู้ (Brand Awareness) ให้กับ บขส. และผู้ให้บริการขนส่งอื่น ๆ ในการเป็นทางเลือก

ที่สะดวก ปลอดภัย และคุ้มค่าแก่ผู้เดินทาง อีกทั้งยังสามารถกระตุ้นเศรษฐกิจท้องถิ่นโดยการกระ

จายรายได้ไปยังธุรกิจที่เกี่ยวข้อง เช่น ร้านค้า ร้านอาหาร ที่พักในพื้นที่ นอกจากนี้ยังมีบริการจอง

ตั๋วออนไลน์เพื่อเพิ่มความสะดวกสบายในการเดินทางอีกด้วย (borkorsor99บขส.99, 2568)          

ในฐานะที่บริษัท ขนส่ง จำ�กัด เป็นรัฐวิสาหกิจในสังกัดกระทรวงคมนาคม ก่อตั้งเม่ือวันที่ 13 

กรกฎาคม พ.ศ. 2473 ได้เปิดดำ�เนินกิจการจนถึงปัจจุบันย่างเข้าสู่ปีท่ี 94 ได้รับมอบหมายจาก
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รัฐบาล ให้เป็นหน่วยงานท่ีรับผิดชอบการให้บริการขนส่งผู้โดยสารด้วยรถประจำ�ทางจาก

กรงุเทพมหานครไปยงัจงัหวดัตา่ง ๆ ภายในประเทศทัว่ราชอาณาจักร และได้รับมอบหมายใหเ้ดินรถ

โดยสารระหว่างประเทศในภูมิภาคอาเซียนไปยังสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ราช

อาณาจักรกัมพูชา และเชื่อมต่อโครงข่ายท่าอากาศยานดอนเมือง - ท่าอากาศยานสุวรรณภูมิ คอย

กำ�กับดแูลบรษัิทเอกชนท่ีมารว่มให้บรกิารขนสง่ผูโ้ดยสาร ในรปูแบบรถรว่มบรกิาร ตลอดระยะเวลา 

94 ปี บริษัท ขนส่ง จำ�กัด (บขส.) ได้ดำ�เนินการพัฒนาระบบการขนส่งสาธารณะให้ประชาชนเกิด

ความสะดวกสบาย รวดเรว็ สามารถเชือ่มตอ่การเดนิรถแบบไรร้อยตอ่ ตามนโยบายของรฐับาลและ

กระทรวงคมนาคม ทีต่อ้งการใหก้ารขนสง่ทางถนนมคีวามมัน่คงและยัง่ยนื ภายใตก้ารบรหิารจดัการ

องค์กรด้วยหลักธรรมภิบาลโปร่งใส ตรวจสอบได้ มีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม และ

ยึดถือประโยชน์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย รวมทั้งการนำ�ระบบเทคโนโลยีมาใช้บริหารจัดการองค์กร 

เพิ่มประสิทธิภาพในการทำ�งาน และพัฒนาระบบบริหารจัดการ ติดตาม การเดินรถด้วย GPS เพื่อ

ความปลอดภัยในการเดินทางของประชาชน (อรรถวิท รักจำ�รูญ, 2567)

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยในฐานะปฏิบัติการฝึกงานด้านการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ ณ บริษัท ขนส่ง จำ�กัด  

จงึมคีวามสนใจดำ�เนนิการศกึษาเรือ่ง การพัฒนาชดุวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธบ์ริการขนส่ง

เชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด เนื่องจากเส้นทางการเดินรถท่า

อากาศยานดอนเมืองและท่าอากาศยานสุวรรณภูมิ ไปยังพัทยา จังหวัดชลบุรี เพิ่งเปิดเส้นทาง                       

ซึ่งการศึกษาในครั้งนี้มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาและประเมินผลชุดวิดีโอคอนเทนต์รีวิวบนแพลตฟอร์ม 

TikTok เพื่อให้เกิดการรับรู้เกี่ยวกับการท่องเที่ยวและการเดินทางที่ บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ได้จัดทำ�

ขึ้น และเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจในด้านการออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์บนแพลตฟอร์ม

ออนไลนใ์หก้บัองคก์ร นกัทอ่งเทีย่ว และผูใ้ห้บรกิารขนสง่ พรอ้มทัง้เปน็แนวทางในการพฒันาเนือ้หา

บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการท่องเที่ยวในอนาคตต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนาชุดวีดีโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด 

	 2. เพื่อประเมินคุณภาพของชุดวีดีโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อ

สนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด

	 3. เพื่อประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์

บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด

	 4. เพือ่ประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีมี่ตอ่ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธ์

บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ชดุวดีโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มต๊ิก

ต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป
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	 2. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวีดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีคุณภาพอยู่ในระดับ

มากขึ้นไป

	 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวีดีโอคอนเทนต์เพ่ือ

ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มตอ่สนามบนิบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก บริษทั ขนส่ง จำ�กดั มคีณุภาพ

อยู่ในระดับมากขึ้นไป

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ช่วยประชาสัมพันธ์เส้นทางการเดินรถใหม่ให้องค์กรผ่านแพลตฟอร์มต๊ิกต็อกทำ�ให้ผู้

ติดตามสามารถรับรู้ข่าวสารได้สะดวกมากขึ้น

	 2. สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการรับรู้ข้อมูลเกี่ยว

กับการเดินทางในเส้นทางยอดนิยมอื่น ๆ ให้กับองค์กรต่อไป

ทบทวนวรรณกรรม

	 วิดีโอคอนเทนต์ หมายถึง หนึ่งในรูปแบบการนำ�เสนอเนื้อหาที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน ไม่ว่า

จะเพือ่ความบนัเทงิ การใหค้วามรู ้การโฆษณาสนิคา้หรอืบรกิาร ตลอดจนการประชาสมัพนัธใ์นรปู

แบบต่าง ๆ โดยลักษณะของวิดีโอคอนเทนต์สามารถจำ�แนกได้ตามประเภทของเน้ือหา หรือ

แพลตฟอร์มที่เผยแพร่ ในการทำ�ความเข้าใจคำ�ว่า "วิดีโอคอนเทนต์" จำ�เป็นต้องแยกองค์ประกอบ

ออกเป็นสองส่วน ได้แก่ "วิดีโอ" และ "คอนเทนต์" วิดีโอคือสื่อภาพเคลื่อนไหวที่อาจประกอบด้วย

เสยีงและเรือ่งราว ขณะทีค่อนเทนตห์มายถงึเนือ้หาทีผู่ผ้ลติมเีจตนาในการสือ่สาร โดยไมจ่ำ�กดัเฉพาะ

รูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง อาจเป็นข้อความ ภาพ เสียง หรือวิดีโอ โดยสาระสำ�คัญของคอนเทนต์จะ

ยังคงอยู่แม้รูปแบบนำ�เสนอจะแตกต่างกัน โดยสรุปแล้ววิดีโอคอนเทนต์จึงหมายถึงเนื้อหาที่ถูกนำ�

เสนอผา่นสือ่ภาพเคลือ่นไหว ซึง่มจุีดเดน่อยูท่ีก่ารส่ือสารแบบบรูณาการทัง้ภาพ เสียง และเรือ่งราว

ในเวลาเดียวกัน ผู้ชมสามารถเข้าถึงข้อมูล ความรู้สึก และบริบทได้อย่างสมบูรณ์ จึงเป็นส่ือที่มี

ศกัยภาพในการถา่ยทอดสารไดอ้ยา่งมปีระสิทธภิาพ ความแพร่หลายของวดีิโอคอนเทนต์ในปจัจุบนั

มีปัจจัยสำ�คัญจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น สมาร์ท

โฟน ที่มีคุณภาพกล้องสูงและใช้งานง่าย ประกอบกับแพลตฟอร์มออนไลน์ที่รองรับเนื้อหาวิดีโอ

จำ�นวนมาก ทำ�ให้ประชาชนทั่วไปสามารถผลิตและเผยแพร่คอนเทนต์ได้สะดวก ส่งผลให้จำ�นวนผู้

ผลิตและผู้บริโภควิดีโอคอนเทนต์เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว และกลายเป็นช่องทางส่ือสารท่ีได้รับความ

นิยมอย่างแพร่หลายในยุคดิจิทัล (Sitvisut Anantnakarakul, 2565) ในที่นี้ผู้วิจัยจึงจัดทำ�วิดีโอ

คอนเทนต์ชนิดสั้นเพื่อเผยแพร่บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อกจำ�นวน 3 คลิป

 

	 ประชาสัมพนัธ ์หมายถงึ การประชาสัมพันธห์มายถงึกระบวนการสร้างการรับรู้ ความเขา้ใจ 

และภาพลักษณ์ท่ีดีต่อองค์กร ผ่านการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารอย่างเป็นระบบ โดยใช้ช่องทางการ

สื่อสารที่หลากหลาย เพื่อส่งเสริมความน่าเชื่อถือ สร้างความสัมพันธ์อันดีกับประชาชน และนำ�ไป
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สูก่ารยอมรบั สนบัสนนุ และความร่วมมอืจากสาธารณชน ซ่ึงมส่ีวนสำ�คญัต่อความสำ�เร็จและความ

ยั่งยืนขององค์กร ในยุคดิจิทัล การประชาสัมพันธ์ทำ�หน้าที่เป็นสะพานเชื่อมโยงระหว่างองค์กรกับ

ประชาชน เป็นทั้งศิลปะและศาสตร์ท่ีต้องอาศัยความรู้ ความสามารถ ทักษะ และประสบการณ์

เฉพาะบคุคล โดยเฉพาะทกัษะในการส่ือสารทีม่ลัีกษณะเฉพาะตัวและไมส่ามารถลอกเลียนแบบได้

โดยตรง การประชาสัมพันธ์จึงเป็นเครื่องมือทางการบริหารที่สำ�คัญในการสนับสนุนแผนงานและ

โครงการขององค์กรให้ดำ�เนินไปอย่างราบรื่น โดยมุ่งหวังให้เกิดความเข้าใจอันดีระหว่างหน่วยงาน

กับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งจะนำ�ไปสู่ความร่วมมือที่ยั่งยืน นอกจากนี้ การประชาสัมพันธ์ยังมีบทบาทใน

การสง่เสรมิภาพลกัษณอ์งคก์ร ปอ้งกนัและแกไ้ขความเขา้ใจผิด ตลอดจนสร้างคา่นิยมและทัศนคติ

ที่ดีในหมู่ประชาชน การประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้ประชาชนเปิดใจรับฟังข่าวสาร 

และมแีนวโนม้ใหค้วามร่วมมอืกบัองคก์รมากยิง่ขึน้ ทัง้นีก้ารดำ�เนนิงานประชาสมัพนัธ์สามารถแบง่

ออกเป็น 2 ลักษณะหลัก ได้แก่ การประชาสัมพันธ์ภายใน ซึ่งมุ่งเสริมสร้างความเข้าใจและความ

สัมพันธ์ระหว่างบุคลากรภายในองค์กร และการประชาสัมพันธ์ภายนอก ซึ่งเน้นการสื่อสารกับ

ประชาชนทัว่ไป กลา่วโดยสรปุ การประชาสัมพันธม์บีทบาทสำ�คญัต่อการดำ�เนนิงานของทัง้ภาครัฐ

และเอกชน โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้อง สร้างภาพลักษณ์ที่ดี แก้ไขความ

เข้าใจผิด และส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีกับสาธารณชน ผ่านการส่ือสารท่ีวางแผนอย่างรอบคอบ 

(สุธัญญา กฤตาคม, 2564) ดังนั้นผู้วิจัยจึงนำ�หลักแนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์มาใช้เป็นพื้น

ฐานการเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับการเดินทางโดยบขส. ผ่านการออกแบบและพัฒนาสื่อประชาสัม

พันธํบนแพลตฟอร์มออนไลน์ออกสู่กลุ่มเป้าหมายภายนอกต่อไป 

	 แพลตฟอร์มติ๊กต็อก หมายถึง  แพลตฟอร์มวิดีโอสั้นที่พัฒนาโดยบริษัท ByteDance เปิด

ให้บรกิารตัง้แตป่ ี2559 โดยมจีดุเดน่ในการสรา้งและเผยแพรว่ดิโีอทีส่ามารถตกแตง่ดว้ยเสยีง เพลง 

เอฟเฟกต์ และฟิลเตอร์ต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย ทำ�ให้ผู้ใช้งานสามารถสร้างสรรค์เนื้อหาได้สะดวก

และสนุกสนาน ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเยาวชนช่วงอายุ 16–24 ปี หรือกลุ่ม Gen Z ซึ่งเป็นกลุ่ม

เปา้หมายหลกัของแพลตฟอรม์ ปัจจบุนัต๊ิกต็อกเปดิใหบ้รกิารในกว่า 155 ประเทศ รองรบั 75 ภาษา 

และมีผู้ใช้งานที่เปิดเข้าชมแอปวันละหลายครั้ง โดยใช้เวลาเฉลี่ยประมาณ 52 นาทีต่อวัน ลักษณะ

เดน่ทีท่ำ�ใหต้ิก๊ตอ็กไดร้บัความนยิมอยา่งรวดเร็วคอื คณุภาพวดีิโอท่ีคมชดั ระบบการใชง้านท่ีล่ืนไหล 

พร้อมเครือ่งมอืการตดัตอ่และฟลิเตอรอ์จัฉริยะ อกีท้ังยงัสามารถถา่ยทอดสดและใชเ้สยีงเพลงหลาก

หลายแนวประกอบวิดีโอได้อย่างอิสระ แม้ว่าคลิปส่วนใหญ่จะเป็นคลิปสั้น แต่ก็เน้นความกระชับ 

เข้าถึงง่าย และไม่ซับซ้อน จึงตอบโจทย์ทั้งด้านความบันเทิงและสาระ จนกลายเป็นแพลตฟอร์มที่

มีอิทธิพลอย่างมากต่อวัฒนธรรมการส่ือสารของผู้คนในยุคปัจจุบัน (Fillgoods, 2565) ในที่นี้ทาง

หนว่ยงาน บขส. จงึเลอืกใชแ้พลตฟอรม์ดังกล่าวในการประชาสัมพันธ์ บรกิารขนส่งเชือ่มต่อสนามบนิ 

กรอบแนวคิด 

	 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนาม

บินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีตัวแปรที่ศึกษาดังต่อไปนี้
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กรอบแนวคิดการวิจัย

ตัวแปรต้น

ชุดวิดีโอคอนเทนท์เพื่อประชาสัมพันธ์

บริการ ขนส่งเชื่อมต่อสนามบิน

บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

บริษัท ขนส่ง  จำ�กัด 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 วิธีการศึกษางานวิจัยเรื่อง การ

พั ฒ น า ชุ ด วิ ดี โ อ ค อ น เ ท น ต์ เ พ่ื อ

ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนส่งเชือ่มตอ่สนาม

บินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง  

จำ�กัด   มีการกำ�หนดขอบเขตการศึกษาไว้

ดังนี้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ติดตาม ติ๊กต็อก borkorsor99บขส. 99 จำ�นวน 

7,461 คน  (borkorsor99บขส.99, 2568) [ข้อมูล ณ วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2568] กลุ่มตัวอย่างที่

ใชใ้นการศกึษา คอื ผู้ตดิตาม Tiktok บขส. 99 ซ่ึงได้มาจาก การสุ่มแบบบงัเอญิด้วยวธิจัีบสลากจาก

ผู้ที่ยินดีและสมัครใจในการให้ความร่วมมือเป็นอาสาสมัครและกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 50 คน ทั้งนี้มี

การกลา่วถึง การวจิยัและพฒันา (R&D) ทีมุ่่งสร้างแนวคดิ วธิปีฏบิติั ส่ือ หรือส่ิงประดิษฐเ์พือ่พัฒนา

องค์กรหรือสังคม โดยใช้วิจัยเชิงทดลอง ปฏิบัติการ และประเมินผล เพื่อสร้างนวัตกรรมที่ส่งผลต่อ

เศรษฐกิจ สงัคม และเทคโนโลย ีตามแนวทางของบอรก์และกอล แบง่เปน็ 10 ขัน้ตอน ไดแ้ก ่รวบรวม

ขอ้มลู วางแผน พฒันาผลติภัณฑ ์ทดลองกลุม่เล็ก ปรับปรุง ทดลองกลุ่มใหญ ่ปรับปรุงอกีคร้ัง ทดลอง

ภาคสนาม ปรบัปรุงขัน้สดุทา้ย และเผยแพร่ใชง้าน ทัง้นีใ้นขัน้ตอนทดสอบภาคสนามขัน้ปฏบัิติการ 

นิยมใช้กลุ่มตัวอย่างตั้งแต่ 40 คน ขึ้นไป(สรินทร์ทิพย์ กลิ่นอุบล, 2557)

ตัวแปรตาม

	 • คุณภาพของชุดวิดีโอคอน                        

เทนท์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการ ขนส่ง

เชื่อมต่อสนามบิน บนแพลตฟอร์มต๊ิก

ต็อก บริษัท ขนส่ง  จำ�กัด

	 • ผลกสนรับุรูข้องกลุม่ตวัอยา่ง

ที่ มี ต่ อ  ชุ ด วิ ดี โ อคอน เทนท์ เพื่ อ

ประชาสัมพันธ์บริการ ขนส่งเชื่อมต่อ

สนามบิน บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

บริษัท ขนส่ง  จำ�กัด

	 • ความพึงพอใจของผู้ชมที่มี

ต่ อ  ชุ ด วิ ดี โ อ ค อ น เ ท น ท์ เ พื่ อ

ประชาสัมพันธ์บริการ ขนส่งเชื่อมต่อ

สนามบิน บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

บริษัท ขนส่ง  จำ�กัด
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2. ผู้เชี่ยวชาญ 

	 2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา คือ ผู้ที่มีวุฒิการศึกษาไม่ตํ่ากว่า ปริญญาตรีหรือเป็นผู้มีความ

รู้ความเข้าใจและประสบการณ์เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ไม่ตํ่ากว่า 5 ปี เพื่อประเมินคุณภาพของ

ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มต่อสนามบนิบนแพลตฟอรม์ต๊ิกต็อก บรษิทั 

ขนส่ง จำ�กัด จำ�นวน 3 ท่าน

	 2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการนำ�เสนอ คือ ผู้ท่ีมีวุฒิการศึกษาไม่ต่ํากว่าปริญญาตรี หรือมี

ประสบการณ์และความรู้เก่ียวกับการผลิตส่ือประชาสัมพันธ์ มากกว่า 5 ปี เพื่อประเมินคุณภาพ

ของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเช่ือมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

บริษัท ขนส่ง จำ�กัด จำ�นวน 3 ท่าน 

	 2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล คือ ผู้ที่มีวุฒิการศึกษาไม่ตํ่ากว่าระดับปริญญา

ตรี หรือเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทำ�งานมากกว่า 5 ปี เพื่อประเมินคุณภาพด้านการวัดและประเมิน

ผลของชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสัมพันธบ์ริการขนส่งเชือ่มต่อสนามบนิบนแพลตฟอร์มติก๊ต็อก 

บริษัท ขนส่ง จำ�กัด จำ�นวน 3 ท่าน 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 การพัฒนาชุดชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ได้ใช้แนวคิดของ ADDIE Model (Untoroseto & Tria-

yudi, 2023) มี 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้

	 3.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้ศึกษาได้ศึกษาความต้องการขององค์กร จากการสอบถาม

หวัหน้างานประชาสมัพนฺัธแ์ละไดค้ำ�แนะนำ�วา่ทางองคก์รตอ้งการประชาสัมพนัธช์ดุวดีิโอคอนเทนต์

เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด เมื่อ

ผู้วิจัยได้ศึกษาความต้องการจากทางองค์กรและนำ�มาปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือใช้ในการ

ออกแบบสื่อต่อไป

	 3.2 การออกแบบ (Design) กำ�หนดรปูแบบและวธิกีารนำ�เสนอของชุดวดีิโอคอนเทนต์เพือ่

ประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด โดย

กำ�หนดการโพสต์ในรูปแบบวิดีโอสั้นจำ�นวน 3 คลิป

	 3.3 การพัฒนา (Development) นำ�รูปแบบของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธ์

บรกิารขนส่งเชือ่มตอ่สนามบินบนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก บรษิทั ขนสง่ จำ�กดั เสนอตอ่อาจารยท์ีป่รกึษา

และผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำ�ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงให้มีคามเหมาะสม

3.4 การนำ�ไปทดลองใช ้(Implementation) ผูว้จิยันำ�ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิาร

ขนส่งเชือ่มตอ่สนามบินบนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก บรษิทั ขนส่ง จำ�กดั ทีแ่กไ้ขเรยีบรอ้ยแลว้ไปทดลอง

ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อเก็บรวบรวมการประเมินผลการรับรู้และความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง

3.5 การประเมนิผล (Evaluation) ผูว้จิยันำ�ผลประเมนิทีเ่กบ็รวบรวมมาไดไ้ปวเิคราะห ์คำ�นวณทาง

สถิติ และสรุปผล
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4. ขั้นตอนการดำ�เนินงานวิจัย

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาชุดวิดีโอ

คอนเทนต์ เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์ม

ติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด

q 

พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด  

q 

          อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ

  q 

            ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

           ผ่าน 

เผยแพร่ผลงานผ่านติ๊กต็อก บขส. 99

q 

กลุ่มตัวอย่างประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ

q 

คำ�นวณค่าทางสถิติ สรุป และประเมินผล

ภาพที่ 2 แสดงแผนผังขั้นตอนการสร้างเครื่องมือการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด

ไม่ผ่าน

ปรับปรุง

แก้ไข



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 93

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์จาก

บุคคลที่ติดตาม Tiktok บขส. 99 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิจัยครั้งนี้ใช้การวัดจากแบบประเมิน โดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน โดยมีการแปลความหมายจากค่าเฉลี่ย ดังนี้ (อัจฉรีย์ พิมพิมูล, 2563)

4.51 – 5.00 	 หมายถึง		 ดีมาก/มากที่สุด

3.51 – 4.50 	 หมายถึง 	 ดี/มาก

2.51 – 3.50 	 หมายถึง 	 ปานกลาง

1.51 – 2.50 	 หมายถึง  	 น้อย

1.00 – 1.50 	 หมายถึง 	 น้อยที่สุด

ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่ง

เชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด
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ผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด  จากการวิจัยพบว่า ได้ออกแบบและพัฒนาชุดวิดีโอคอน

เทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มตอ่สนามบนิบนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก บรษิทั ขนสง่ จำ�กดั 

ลงติ๊กต็อก บขส. 99 จำ�นวน 3 คลิป โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับเส้นทางการเดินทางเชื่อมต่อสนามบิน

ดอนเมือง และ สนามบินสุวรรณภูมิ ไปยัง พัทยา และช่องทางการซื้อตั๋วออนไลน์

	 2. ผลการประเมนิคณุภาพของชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มตอ่

สนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ		 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับคุณภาพ

											           	

• ด้านเนื้อหา					     3.79		  0.72		  ดี

• ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบ		  4.27		  0.78		  ดี

• ด้านการประชาสัมพันธ์				    4.46		  0.72		  ดี

		  ภาพรวม			   4.17		  0.75		  ดี

											         

	 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการ

ขนส่งเช่ือมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ลงติ๊กต็อก บขส. 99 โดยผู้

เช่ียวชาญดา้นเนือ้หา พบวา่ ผลประเมนิโดยรวมอยูม่คีณุภาพอยูใ่นระดับด ี(  = 4.17, S.D. = 0.75) 

ทั้งนี้พบว่าค่าเฉลี่ยลำ�ดับแรก คือ ด้านการประชาสัมพันธ์ ผลประเมินอยู่ในระดับดี (  = 4.46, S.D. 

= 0.72) รองลงมา คือ ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบ ผลประเมินอยู่ในระดับดี   (  = 4.27, 

S.D. = 0.78) และ ด้านเนื้อหา ผลประเมินอยู่ในระดับดี (  = 3.79, S.D. = 0.72) ตามลำ�ดับ

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ		 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับคุณภาพ

											           	

• ด้านการออกแบบ				    4.55		  0.33	 ดีมาก

• ด้านภาพ					     4.44		  0.57	 ดี

• ด้านเสียง					     4.66		  0.34	 ดีมาก

• ด้านการนำ�เสนอ				    4.66		  0.49	 ดีมาก

		  ภาพรวม			   4.57		  0.42	 ดีมาก
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	 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการ

ขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ลงติ๊กต็อก บขส. 99 โดยผู้

เชีย่วชาญดา้นสือ่การนำ�เสนอ พบวา่ ผลการประเมอนคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดมีาก (  = 4.57, 

S.D. = 0.42) ทั้งนี้พบว่าค่าเฉลี่ยลำ�ดับแรก คือ ด้านการนำ�เสนอ ผลประเมินอยู่ในระดับดีมาก (  

= 4.66, S.D. = 0.49) รองลงมา คือ ด้านเสียง ผลประเมินอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.66, S.D. = 

0.34) และ ด้านการออกแบบ ผลประเมินอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.55, S.D. = 0.33) ตามลำ�ดับ

	 3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์

บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ลงติ๊กต็อก

ตารางที่ 3 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

											         

	 รายการประเมินผลการรับรู้	 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับการรับรู้

											         

• รับรู้ว่าบริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีการจัดเส้นทางการ

เดินรถ ท่าอากาศยานดอนเมือง - พัทยา		  4.96		  0.20	 มากที่สุด

• รับรู้ว่าบริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีการประชาสัมพันธ์

ผ่านช่องทางออนไลน์				    4.86		  0.40	 มากที่สุด

• รับรู้ว่าการเดินทางมีจุดจอดรถ 4 จุด		  4.92		  0.27	 มากที่สุด

• รับรู้ว่าบริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีรถให้บริการสำ�หรับ

ผู้ที่ต้องการเดินทางไปพัทยา			   4.90		  0.27	 มากที่สุด

• รับรู้ว่า ราคาสำ�หรับการเดินทางต่อท่านคือเท่าไหร่	4.86		  0.40	 มากที่สุด

• รับรู้ว่ามีการจองตั๋วผ่านช่องทางออนไลน์		  4.86		  0.35	 มากที่สุด

• รับรู้ว่าใช้เวลาในการเดินทาง 2 ชั่วโมง		  4.96		  0.20	 มากที่สุด

• รับรู้ว่าจุดจอดเส้นทางท่าอากาศยานสุวรรณภูมิ 

กับท่าอากาศยานดอนเมือง คือจุดเดียวกัน		  4.88		  0.33	 มากที่สุด

• รับรู้ว่า บขส. มีการประชาสัมพันธ์ผ่านทางช่อง

ทางออนไลน์อื่น ๆ นอกจากติ๊กต็อก ได้แก่ เฟซบุ๊ก

 / อินสตาแกรม					     4.90		  0.30	 มากที่สุด

• รับรู้ว่าจุดจำ�หน่ายตั๋วจากพัทยากลับมาสนามบิน

ดอนเมือง - พัทยา คือที่แยกพัทยากลาง ตรงข้าม

มูลนิธิพระมหาไถ่					    4.94		  0.24	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.90		  0.30	 มากที่สุด
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	 จากตารางที่ 3 ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือ

ประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด พบว่า มี

ผลประเมินการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.90, S.D. = 0.30) เมื่อพิจารณาเป็นระดับ

การรับรู้ในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉล่ียอันดับแรก ได้แก่ รับรู้ว่าจุดจำ�หน่ายต๋ัวจากพัทยา

กลับมา สนามบินดอนเมือง - พัทยา คือ ที่ แยกพัทยากลาง ตรงข้ามมูลนิธิพระมหาไถ่ (  = 4.94, 

S.D. = 0.24) รองลงมา คือ รับรู้ว่าการเดินทางมีจุดจอดรถ 4 จุด ( = 4.92, S.D. = 0.27) และ 

รับรู้ว่า บขส. มีการประชาสัมพันธ์ผ่านทางช่องทางออนไลน์อื่น ๆ นอกจากแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก 

ได้แก่ เฟซบุ๊ก / อินสตาแกรม (  = 4.90, S.D. = 0.30) ตามลำ�ดับ

	 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อ

ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มตอ่สนามบนิบนแพลตฟอร์มติก๊ตอ็ก บริษทั ขนสง่ จำ�กดั ลงติก๊ตอ็ก

ตารางที่ 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

											         

	 รายการที่ประเมินความพึงพอใจ	 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	       S.D.     ระดับความพึงพอใจ

											           	

ด้านเนื้อหา

• เนื้อหามีความถูกต้อง				    4.86		  0.35	 มากที่สุด

• เนื้อหาสั้นกระชับ และเข้าใจง่าย			   4.92		  0.35	 มากที่สุด

• เนื้อหามีความเหมาะสม				   4.92		  0.27	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.91		  0.29	 มากที่สุด

ด้านภาพ

• ภาพที่ใช้มีความน่าสนใจ				   4.92		  0.27	 มากที่สุด

• ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา		  4.86		  0.35	 มากที่สุด

• ภาพประกอบสื่อความหมายชัดเจน		  4.94		  0.24	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.91		  0.29	 มากที่สุด

ด้านเสียง			 

• เสียงมีความชัดเจน ฟังรู้เรื่อง			   4.92		  0.27	 มากที่สุด

• เสียงมีความชัดเจน และไม่สะดุด			  4.88		  0.33	 มากที่สุด

• เสียงดนตรีประกอบความเหมาะสมเข้ากับเนื้อหา	 4.94		  0.24	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.91		  0.29	 มากที่สุด
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	 รายการที่ประเมินความพึงพอใจ	 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	       S.D.     ระดับความพึงพอใจ

											           	

ด้านการนำ�เสนอ			

• รูปแบบการนำ�เสนอ เข้าใจง่าย			   4.92		  0.27	 มากที่สุด

• รูปแบบการนำ�เสนอมีความน่าสนใจ เหมาะสม	 4.88		  0.33	 มากที่สุด

• การนำ�เสนอบนแพลตฟอร์มออนไลน์มีความ

เหมาะสมต่อการประชาสัมพันธ์			   4.94		  0.24	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.91		  0.28	 มากที่สุด

		  สรุปผลการประเมิน		  4.91		  0.29	 มากที่สุด

											         

	 จากตารางที ่4 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ดวิดโีอคอนเทนตเ์พือ่

ประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ลงติ๊ก

ต็อก พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.91, S.D = 0.29) 

เมื่อพิจารณาเป็นระดับความพึงพอใจในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้าน

เนื้อหา ด้านภาพ และด้านเสียง อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.91, S.D = 0.29) และค่าเฉลี่ยรอง

ลงมา ได้แก่ ด้านการนำ�เสนอ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.91, S.D = 0.28) ตามลำ�ดับ

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล

	 1. สรุปผล ผลการวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนาชุดวีดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่ง

เชื่อมต่อสนามบินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง  จำ�กัด จำ�นวน 3 คลิป หลังจากนั้นนำ�ไป

ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่โดยรวมอยู่ในระดับดี 

ผลการประเมนิดา้นสือ่การนำ�เสนออยู่ในระดบั ระดับดมีาก ผลการประเมนิการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่ง

อยู่ในระดับมากท่ีสุด และผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากท่ีสุด ดังนั้น 

ชดุวีดโีอคอนเทนตเ์พ่ือประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เช่ือมต่อสนามบนิบนแพลตฟอรม์ต๊ิกต็อก บรษิทั 

ขนส่ง จำ�กัด ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง 

	 2. อภปิรายผล การพฒันาชดุวดีีโอคอนเทนต์เพ่ือประชาสัมพันธบ์ริการขนส่งเชือ่มต่อสนาม

บินบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัทขนส่ง  จำ�กัด ดำ�เนินการออกแบบและพัฒนาโดยอ้างอิงตาม

แนวคิด ADDIE Model (Untoroseto & Triayudi, 2023) ซึ่งมี 5 ขั้นตอนที่ผ่านการวิจัยมาแล้ว

จำ�นวนมาก เหมาะสมในการนำ�ไปใช้ออกแบบและพัฒนาสื่อ ซึ่งดำ�เนินการออกแบบและพัฒนา 

โดยสรา้งขึน้ตามแนวคดิ ADDIE Model มาประยกุตใ์ช ้ดงันี ้(1) ขัน้การวเิคราะห ์(Analysis) ศกึษา

ความต้องการขององค์กรและนำ�มาปรึกษากับสมาชิกและอาจารย์ท่ีปรึกษา (2) ข้ันการออกแบบ 

(Design) กำ�หนดรูปแบบและวิธีในการนำ�เสนอสื่อ (3) ขั้นตอนการพัฒนา (Development) นำ�รูป
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แบบของสือ่เสนอตอ่อาจารยท์ี่ปรกึษา และทำ�การปรบัปรงุแกไ้ขให้มคีวามเหมาะสม จากนัน้นำ�สือ่

ไปตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หาและดา้นสือ่การนำ�เสนอ และนำ�ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญ

มาปรับปรุงแก้ไขต่อไป (4) ขั้นตอนการนำ�ไปใช้ (Implementation) นำ�สื่อไปเผยแพร่ ผ่านเพจ     

ติ๊กต็อก บขส. 99 เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายรับชมส่ือ และมีความยินดีตอบแบบสอบถาม เพ่ือหาข้อ

บกพร่องและประเมินผล และ (5) ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) นำ�ผลการประเมินที่ได้ไป

วิเคราะห์คำ�นวณทางสถิติและสรุปผล ทั้งนี้เพื่อให้สื่อมีความน่าสนใจ ทันสมัย และสื่อความหมาย

ชัดเจน เช่นเดียวกับชุดวีดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ที่ใช้แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบของ ADDIE Model 

ทำ�ให้สื่อออกมามีความสมบูรณ์ทั้งในด้านของเนื้อหาที่เข้าใจง่ายและมีการนำ�เสนอที่โดดเด่น  

	 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาของชดุวดีิโอคอนเทนต์เพือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่

เชื่อมต่อสนามบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ลงติ๊กต็อก บขส. 99 โดยผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเนื้อหา พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.17, S.D. = 0.75) และผลการประเมินคุณภาพ

ด้านสื่อการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.57, S.D. = 0.42) ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

เนือ่งจากมรีปูแบบการนำ�เสนอเนือ้หาแบบชดุวดีิโอคอนเทนต์ ทำ�ใหส่ื้อมคีวามกระชบั เขา้ใจง่าย มี

ภาพประกอบทีส่วยงาม สอดคลอ้งกบัเนือ้หา อกีทัง้ยงัมกีารรบัขอ้มลูจากผูท้ีรั่บผดิชอบงานโดยตรง 

ทำ�ให้ข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วน ภาพและเสียงชัดเจนไม่มีสะดุด เสียงดนตรีประกอบเข้ากับ

เนื้อหา ความดังอยู่ในระดับพอดี เพื่อการประชาสัมพันธ์ในกับองค์กร บริษัท ขนส่ง จำ�กัด ซ่ึง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thamwipat et al. (2024) ซึ่งได้ทำ�การวิจัยเพื่อพัฒนาและประเมิน

คลิปรีวิวโดยนักศึกษาพิการสำ�หรับโครงการเยียวยาจิตใจวัยรุ่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก โดยใช้

กระบวนการพฒันาแบบ ADDIE Model เครือ่งมอืวจิยัประกอบด้วยคลิปรวีวิ แบบประเมินคณุภาพ 

การรบัรู ้และความพงึพอใจจากกลุม่ตวัอยา่งซึเ่ปน็นกัศกึษาจากภาควชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการ

ศึกษา ผลการวิจัยพบว่าคลิปรีวิวจำ�นวน 4 คลิป ที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญว่ามี

ผลประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อนำ�เสนอในระดับดีมาก ขณะที่กลุ่มตัวอย่างมีระดับการ

รบัรูแ้ละความพงึพอใจในระดบัมากทีส่ดุเชน่เดยีวกนั ทัง้ยงัสอดคลอ้งกับงานวจิยัของ Diyen et al. 

(2021) ซึ่งได้ทำ�วิจัยเพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพของแหล่งเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับเนื้อหา

บนเครือขา่ยสังคมออนไลนเ์พือ่สง่เสรมิการรบัรูต้ำ�บลบางจาน จังหวัดเพชรบรุ ีผา่นแนวทางพระพทุธ

ศาสนา โดยใช้กระบวนการพัฒนาแบบ ADDIE Model ผลการวิจัยพบว่า แหล่งเรียนรู้และเนื้อหา

บนเครอืขา่ยสังคมออนไลนท์ีส่รา้งขึน้ได้รบัการประเมนิคณุภาพด้านเนือ้หาและดา้นสือ่นำ�เสนอผา่น

สื่อมีคุณภาพในระดับดีมาก มีผลประเมินการรับรู้ และความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน 

	 ทั้งนี้มีข้อสังเกตว่าในการออกแบบสื่อควรคำ�นึงถึงหลักการออกแบบวิดีโอคอนเทนต์ให้มี

ลักษณะอ่านง่าย และชัดเจน นอกจากด้านภาพแล้ว ยังต้องคำ�นึงด้านเสียง ได้แก่ เสียงบรรยาย 

และเสียงดนตรีประกอบ ระดับความดังพอดีต่อการรับฟัง เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ได้รับผลกระเมิน

ด้านสื่อการนำ�เสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ด้านเสียง มีคุณภาพระดับดีมาก ทำ�ให้เมื่อนำ�ไปทดลอง

กบักลุม่ตัวอยา่งจงึมคีวามพงึพอใจในการนำ�เสนอของชดุวดีิโอทีพั่ฒนาขึน้ ผลการประเมนิการรับรู้

ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน
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แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด พบว่า มีผลประเมินการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(  = 4.90, S.D. = 0.30) และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอน

เทนตเ์พือ่ประชาสมัพนัธบ์รกิารขนสง่เชือ่มตอ่สนามบนิบนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก บรษิทั ขนสง่ จำ�กดั 

พบว่า มีผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.91, S.D. = 0.29) เช่น

เดียวกัน ทั้งนี้ เนื่องจากชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก บริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีการออกแบบวิดีโอคอนเทนต์โดยผ่านการนำ�เสนอให้มี

ความสอดคล้องกับเนื้อหาน่าสนใจ เสียงบรรยายมีความเหมาะสม สามารถทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างรับรู้

และพงึพอใจในสิง่ทีต่อ้งการนำ�เสนอได้ดี ซ่ึงสอดคล้องกบังานวจัิยเร่ืองการพัฒนาชุดคอนเทนต์บน

แพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการประชาสัมพันธ์หนังซีรี่ย์เรื่อง Emergency Couple โดย พรปภัสสร 

ปริญชาญกล และคณะ (2567) พบว่า มีผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก

ทีสุ่ด และผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่อยา่งอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด ดงันัน้ ในการพัฒนาชุด

วิดีโอคอนเทนต์ดังกล่าว มีการส่งเสริมการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างได้อย่างเหมาะสมและสร้างความ

พึงพอใจในระดับมากที่สุด ทำ�ให้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์สื่อออกไปได้อย่างกว้างขวางและรวดเร็ว

ประกอบกบัมกีจิกรรมเพือ่การประชาสมัพนัธท์ีด่ำ�เนนิการควบคูไ่ปดว้ย นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกบั

งานวิจัยของ Suwansupa et al. (2025) ซึ่งพัฒนาและประเมินคุณภาพของภาพยนตร์สั้นแบบอิน

เทอร์แอกทีฟร่วมกับกิจกรรมออนไลน์โดยประยุกต์ใช้ GROW Model เป็นแนวทางในการเตรียม

ความพร้อมให้นักศึกษาชั้นปีที่ 4 ก่อนออกฝึกงาน โดยดำ�เนินการเก็บข้อมูลจากนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า สื่อภาพยนตร์สั้นที่พัฒนาข้ึนมีความยาว 15 นาที และมีกิจกรรม

ออนไลน ์โดยผลการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาและด้านส่ือการนำ�เสนอ พบวา่ เมือ่เปรียบ

เทยีบการรบัรูข้องนกัศึกษากอ่นและหลงัรบัชมสือ่ พบวา่การรบัรูข้องนกัศึกษาหลงัรบัชมสือ่และทำ�

กิจกรรมออนไลน์เพิ่มข้ึนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการประเมินความพึงพอใจ

ของนักศึกษาที่มีต่อสื่อและกิจกรรมออนไลน์อยู่ในระดับมาก สะท้อนให้เห็นว่าสื่อและกิจกรรมที่

พฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพและสามารถนำ�ไปประยกุตใ์ชเ้พือ่เตรยีมความพรอ้มนกัศกึษากอ่นฝกึงาน

ได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้มีข้อสังเกตว่า กลุ่มตัวอย่างมีความชื่นชอบสื่อวิดีโอในรูปแบบต่าง ๆ เพราะ

มีภาพ เสียง เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ ประกอบกับการใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองที่มีการประยุกต์ใช้แนวคิด 

GROW Model เข้าไปทำ�ให้เสริมสร้างการรับรู้และความพึงพอใจแก่ผู้ชมในระดับมาก เหล่านี้คือ

สิ่งที่นักประชาสัมพันธ์ยุคใหม่ควรดำ�เนินการทั้งการออกแบบและการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์

ประเภทวิดีโอสั้นบนแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ  ของหน่วยงาน จะสามารถเสริมสร้างการรับรู้และ

ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งเป้าหมายขององคก์รได้เปน็อยา่งดี โดย บรษิทั ขนส่ง จำ�กดั ต้องการ

ประชาสัมพันธ์ช่องทางการซื้อตั๋วโดยสารออนไลน์ และสอนวิธีใช้ เพื่อความสะดวก และเข้าถึงง่าย

ของผูโ้ดยสารผา่นแพลตฟอรม์ออนไลน ์และประชาสัมพันธ์การเดินทางในเส้นทางทีเ่ปดิใหม ่ในการ

แข่งขันทางคมนาคมในยุคปัจจุบันทำ�ให้ต้องปรับตัวและเปิดรับช่องทางบนแพลตฟอร์มออนไลน์

มากขึ้น บริษัท ขนส่ง จำ�กัด มีฐานผู้ชมจำ�นวนมากอยู่แล้ว จึงควรนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์เพื่อเผย

แพรบ่นแพลตฟอรม์ออนไลนต์า่ง ๆ  ของหนว่ยงานเพือ่เพิม่การเขา้ถงึของผูช้มทกุชว่งวัย ทัง้เปน็การ

ประชาสัมพันธ์องค์กรที่รวดเร็วและประหยัดค่าใช้จ่ายได้มาก
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3. ข้อเสนอแนะ

	 3.1 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

	 การเผยแพร่ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งเชื่อมต่อสนามบินบน

แพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก บรษิทั ขนสง่ จำ�กดั ทีพ่ฒันาข้ึนในคร้ังนีเ้พ่ือตอบสนองความต้องการขององคก์ร

ทีต่อ้งการเพิม่คอนเทนตบ์นแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็กซึง่เพิง่เปดิขึน้ใหม ่ดงันัน้หนว่ยงานสามารถนำ�คอน

เทนตท์ีผ่ลติขึน้ไปเผยแพรต่อ่ไปยงัชอ่งทางทีส่ามารถเขา้ถงึกลุม่เปา้หมาย เพ่ือสามารถส่งสารไปยงั

ผู้ชมที่ต้องการข่าวสารจากทางองค์กร เช่น อินสตาแกรม และ เฟซบุ๊ก เพื่อขยายฐานผู้ชมให้มาก

ยิ่งขึ้นต่อไป

	 3.2 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 ควรศึกษาแนวทางและพัฒนาชุดดิจิทัลคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองมาใช้ในการ

พัฒนาชุวิดีโอคอนเทนต์เพื่อประชาสัมพันธ์บริการขนส่งช่วงเทศกาลสำ�คัญต่าง ๆ ในรอบปีบน

แพลตฟอร์มออนไลน์ บริษัท ขนส่ง จำ�กัด เพื่อเชื่อมโยงให้เห็น โดยทำ�คอนเทนต์แนะนำ�เส้นทาง

ต่าง ๆ เพื่อเชื่อมมาถึงเส้นทางใหม่ที่จะเปิดให้บริการของหน่วยงาน ด้วยกลยุทธ์การวางคอนเทนต์

ตามเทศกาลสำ�คัญดังกล่าว จะทำ�ให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นผู้เดินทางได้มากยิ่งขึ้น
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บทคัดย่อ  

		  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ผลิตชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสาร

การตลาดดิจิทัลของ Molly Ally  Plant-Based Ice Cream 2) ประเมินคุณภาพ

ของชดุวดีิโอคอนเทนตท์ีพ่ฒันาขึน้ 3) ประเมนิผลการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุ

วิดีโอคอนเทนต์ที่พัฒนาขึ้น และ 4) ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ

ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based 

Ice Cream เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย (1) ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการ

สือ่สารการตลาดดจิทิลัของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream (2) แบบประเมนิ

คุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally 

Plant-Based Ice Cream (3) แบบประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และ                       

(4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
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  ไดแ้ก ่ผูต้ดิตามบนแพลตฟอรม์ Instagram @mollyallyicecream ดำ�เนนิการโดยวธิกีารสุม่แบบ

บงัเอญิ (Accidental Sampling) จากผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Instagram @mollyallyicecream 

ที่เคยรับชมชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice 

Cream และยินดีตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน ซึ่งผลของการพัฒนาได้ผลิตวิดีโอคอนเทนต์

แบบสั้น จำ�นวน 4 คลิป หลังจากนั้นจึงนำ�สื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ พบว่า มีผลการ

ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก (  =4.97, S.D. = 0.18) ผลการประเมินคุณภาพ

ด้านสื่อการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.86, S.D. = 0.35) ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม

ตัวอย่าง อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.72, S.D. = 0.55) และผลการประเมินความพึงพอใจของ

กลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.72, S.D. = 0.49) ดังนั้น สื่อวิดีโอคอนเทนต์ที่ผลิตขึ้น

สามารถนำ�ไปใช้ในการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

คำ�สำ�คัญ: การสื่อสารการตลาดดิจิทัล, วิดีโอคอนเทนต์, Molly Ally Plant-Based Ice Cream

Abstract

	 This research aimed to (1) produce a set of video content for digital market-

ing communication of Molly Ally Plant-Based Ice Cream, (2) evaluate the quality of 

the developed video content, (3) assess the perception of the sample group toward 

the developed video content, and (4) evaluate the satisfaction of the sample group 

with the digital marketing communication video content of Molly Ally Plant-Based 

Ice Cream. The research instruments consisted of (1) a set of video content for 

digital marketing communication of Molly Ally Plant-Based Ice Cream, (2) a quality 

assessment form for the video content, (3) a perception assessment form, and                       

(4) a satisfaction assessment form.   The sample group in this study comprised 50 

followers of the Instagram account @mollyallyicecream, selected through accidental 

sampling from those who had previously viewed the video content and were willing 

to complete the questionnaire. The research resulted in the production of four 

short video clips. These videos were evaluated by experts, who rated the content 

quality at a very high level (  = 4.97, S.D. = 0.18) and the media presentation                   

quality at a very high level (  = 4.86, S.D. = 0.35). The perception of the sample 

group was rated at the highest level (  = 4.72, S.D. = 0.55), and their satisfaction 

was also rated at the highest level (  = 4.72, S.D. = 0.49). Therefore, the video 

content developed can be effectively utilized for digital marketing communication 

of Molly Ally Plant-Based Ice Cream, in alignment with the objectives of this research.
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บทนำ�

	 สภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน การมีกลยุทธ์การตลาดที่

แขง็แกรง่   และมปีระสทิธิภาพถอืเปน็สิง่จำ�เปน็สำ�หรบัตราสนิคา้ทีต่อ้งการสรา้งความแตกต่างและ

โดดเด่นในตลาด  กลยุทธ์การตลาดที่ดีไม่เพียงช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมของลูกค้า แต่ยังมีบทบาท

สำ�คัญในการผลักดนัการเตบิโตของธรุกจิและสรา้งผลกำ�ไรอยา่งยัง่ยนื กลยทุธท์างการตลาดเปรยีบ

เสมอืนแผนงานทีค่รอบคลมุ ซึง่ถกูออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมและสนบัสนนุการโปรโมต การจำ�หนา่ย

สินค้า หรือบริการอย่างเป็นระบบ โดยครอบคลุมถึงวิธีการที่ธุรกิจจะเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย เปลี่ยน

ผู้ที่มีแนวโน้มสนใจให้กลายเป็นลูกค้า และผลักดันการเติบโตในระยะยาว องค์ประกอบสำ�คัญของ

กลยทุธ์การตลาดทีมี่ประสทิธภิาพจะพจิารณาถงึการวจิยัตลาดอยา่งลกึซึง้ การวางตำ�แหนง่ตราสนิ

ค้าอย่างชัดเจน การกำ�หนดกลุ่มเป้าหมายอย่างแม่นยำ�  การเลือกใช้ช่องทางการตลาดที่เหมาะสม 

และการกำ�หนดตัวชี้วัดประสิทธิภาพเพื่อประเมินผลอย่างต่อเนื่อง ทั้งหมดนี้มีส่วนช่วยให้กลยุทธ์

ทางการตลาดมีความสอดคล้อง ชัดเจน และส่งผลลัพธ์ที่วัดผลได้ โดยเฉพาะในยุคดิจิทัลที่ผู้บริโภค

ใช้เวลาอยู่บนโลกออนไลน์มากขึ้น ตราสินค้าจึงควรให้ความสำ�คัญกับกลยุทธ์การตลาดดิจิทัล 

(Digital Marketing) ที่จะกลายเป็นเครื่องมือสำ�คัญ เพื่อเพิ่มโอกาสในการแข่งขันและสร้างความ

ได้เปรียบในตลาดที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา (Rocket Loyalty CRM, 2567)

	 นอกจากนี้ อินเทอร์เน็ตได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงการใช้ชีวิตของผู้คนให้เปลี่ยนไปด้วย

แพลตฟอรม์ออนไลนท์ีน่ำ�เสนอคอนเทนตอ์ยา่งหลากหลาย ทำ�ให้เหล่าผู้ใชง้านได้มโีอกาสเข้าชมกนั

แบบไร้ขีดจำ�กัด ยิ่งไปกว่านั้นทุกคนยังสามารถสร้างคอนเทนต์ขึ้นมาได้ด้วยตัวเองอีกต่างหาก                      

โดยรูปแบบของเนื้อหาถูกนำ�เสนอออกไปตามวัตถุประสงค์ที่แยกออกได้หลายประเภท ด้วยเหตุนี้

จึงทำ�ให้คอนเทนต์คือหนึ่งในปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลให้โลกโซเชียลมีเดียเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา                    

โดยวัตถุประสงค์ของเนื้อหานั้นขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้สร้าง เช่น หากต้องการให้คนรู้จักกับ

ตราสินค้า อาจใช้การทำ� Content Marketing เพื่อนำ�มาสร้างคอนเทนต์ออนไลน์ที่เล่าเรื่องราว

เกี่ยวกับสินค้า บริการ และเอกลักษณ์ของตราสินค้ามาเผยแพร่สู่สาธารณะ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้

เป็น                 3 ประเภทหลัก ดังนี้

	 1. Brand Awareness คือ จุดประสงค์แรกที่ส่วนใหญ่มักถูกเลือกมาใช้งานในช่วงต้นการ

เริ่มสร้าง Branding บนโซเชียลมีเดีย เป็นเนื้อหาที่เข้ามาช่วยสร้างการรับรู้เกี่ยวกับตราสินค้าให้ผู้

อ่าน ผู้ชม มีโอกาสเข้าถึงและรู้จักตราสินค้าผ่านสิ่งที่นำ�เสนอมากยิ่งขึ้น

	 2. Lead & Conversion คือ การโน้มน้าวผู้คนที่มีความสนใจในตราสินค้าหรือสินค้าให้

กลายมาเปน็ลกูคา้ทีเ่ราสามารถปดิการขายได ้ซึง่มกัถกูเร่ิมตน้ดว้ยการนำ�เสนอผา่นมมุมองการช่วย

แก้ไขปัญหาของผู้คน ด้วยการนำ� Pain Point มาบอกเล่าว่าสินค้าและบริการของพวกเขาสามารถ

ชว่ยเหลอือะไรเหลา่ Lead ทีผ่า่นเขา้มาไดบ้า้ง เมือ่ลดีท่ีเขา้มาได้รับเนือ้หามากพอทีจ่ะเกดิการตัดสนิ

ใจซื้อ ภายในเนื้อหาก็จะมีลิงก์เชื่อมต่อกับหน้าเว็บไซต์หรือช่องทางต่าง ๆ เพื่อปิดการขายได้ทันที
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	 3. Passionate Subscribers คือ การสร้างเนื้อหาที่ช่วยดูแลหลังการขาย อย่างการมอบ

ความไว้วางใจ คำ�ขอบคุณ หรือแม้กระทั่งการอธิบายเกี่ยวกับสินค้าเพิ่มเติม โดยเนื้อหาจะช่วยให้

ลูกค้าของตราสินค้าเกิดความพึงพอใจอย่างมากที่สุด จากความรู้สึกว่าพวกเขาได้รับการใส่ใจจาก

ตราสินค้า จนมีโอกาสกลับมาซื้อสินค้าซํ้า และกลายเป็น Brand Loyalty ในที่สุด (The Digital 

Tips, 2565)

	 อย่างไรก็ตาม เนื้อหาวิดีโอที่เป็นสื่อภาพเคลื่อนไหวที่ตราสินค้าสร้างขึ้นเพื่อสื่อสารคุณค่า 

โปรโมตผลิตภัณฑ์ และดึงดูดผู้ชม เนื้อหาประเภทนี้ไม่ได้ออกแบบมาเพื่อขายเพียงอย่างเดียว แต่

ยังสร้างการเชื่อมต่อกับผู้ชม ส่งเสริมการรับรู้และความภักดีต่อตราสินค้าอีกด้วย เนื้อหาวิดีโอมี

บทบาทสำ�คัญอย่างยิ่งในการสร้างการรับรู้ตราสินค้า โดยสามารถดึงดูดความสนใจและส่ือสาร

ขอ้ความได้อยา่งมีประสทิธภิาพ เมือ่ผูบ้ริโภคหนัมาสนใจวดิโีอมากขึน้ ตราสนิคา้ตา่ง ๆ  จะสามารถ

สร้างประสบการณ์อันน่าจดจำ�ที่ตรงใจกลุ่มเป้าหมายได้ โดยในการสร้างเนื้อหาวิดีโอท่ีมี

ประสิทธิภาพซึ่งช่วยสร้างการรับรู้ตราสินค้านั้นต้องใช้เทคนิคหลายอย่าง กลยุทธ์เหล่านี้เป็นการ

สรา้ง Video Content ใหม้ปีระสทิธภิาพ ซึง่ใชป้ระโยชนจ์ากจดุแขง็ของวดิโีอในฐานะสือ่กลางเพือ่

ดึงดูดผู้ชม ถ่ายทอดข้อความ และส่งเสริมการเชื่อมโยง มีดังนี้

	 1. การเล่าเรื่อง หมายถึง การบอกเล่าเรื่องราวของตราสินค้าผ่านวิดีโอในการเชื่อมต่อกับ

ผู้ชม   ผู้บริโภคมักสนใจเรื่องราวที่อธิบายถึงที่มา คุณค่า และภารกิจของตราสินค้า

	 2. แสดงถึงบุคลิกภาพ หมายถึง การแสดงบุคลิกภาพของตราสินค้าเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วม 

เกีย่วขอ้งกบัการใชโ้ทนและสไตลท์ีส่ะทอ้นถงึตราสนิคา้ และเนน้ยํา้ถงึลกัษณะเฉพาะของตราสนิคา้

	 3. เนือ้หาทีส่รา้งโดยผูใ้ช ้(UGC) หมายถงึ การสนบัสนนุให้ลกูคา้สรา้งและแชรว์ดิโีอของตนเอง

ที่นำ�เสนอผลิตภัณฑ์ของตราสินค้า ทำ�ให้สามารถขยายการเข้าถึงตราสินค้าได้ อีกทั้งการใช้แฮชแท็ก

หรือการแข่งขันของตราสินค้าสามารถจูงใจให้ผู้ใช้เข้าร่วมและแบ่งปันประสบการณ์ของตนได้

	 4. พิจารณาความร่วมมือกับตราสินค้าอื่น ๆ (Collaboration Marketing) หมายถึง การ

เป็นพันธมิตรกับตราสินค้าที่เสริมกัน ทำ�ให้สามารถขยายฐานผู้ชมหรือกลุ่มประชากรใหม่ เพิ่มการ

มองเห็นตราสินค้า  และใช้ประโยชน์จากฐานลูกค้าที่มีอยู่เพื่อส่งเสริมการรับรู้ระหว่างตราสินค้าได้ 

	 5. ปรับเนื้อหาให้เหมาะสมสำ�หรับ SEO หมายถึง การเพิ่มประสิทธิภาพสำ�หรับเครื่องมือ

ค้นหา รวมถึงการใช้คำ�หลักที่เกี่ยวข้องในชื่อเรื่อง คำ�อธิบาย และแท็ก นอกจากนี้ การสร้างภาพ

ขนาดย่อที่น่าสนใจสามารถปรับปรุงอัตราการคลิกผ่านได้ แนวทาง SEO ที่มีประสิทธิภาพช่วยให้

วิดีโอของคุณติดอันดับสูงขึ้นในผลการค้นหา เพิ่มโอกาสที่ลูกค้าที่มีแนวโน้มจะเป็นลูกค้าจะเห็น

	 6. เน้นความกระชับ หมายถึง การทำ�ให้วิดีโอสั้นกระชับ ซึ่งจะช่วยเพิ่มการรักษาผู้ชมได้ 

เป้าหมายคือการส่งข้อความของคุณอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เพื่อให้แน่ใจว่าผู้ชมจะมีส่วน

รว่มตลอดทัง้วดิโีอ รวมถงึการใสค่ำ�กระตุน้การตดัสนิใจ (CTA) ทีช่ดัเจนในตอนทา้ยสามารถแนะนำ�

ผู้ชมว่าต้องทำ�อะไรต่อไป ไม่ว่าจะเป็นการเยี่ยมชมเว็บไซต์หรือติดตามช่องทางโซเชียลมีเดียของ

ตราสินค้า

	 7. วิเคราะห์และปรับตัว หมายถึง การติดตามเมตริกประสิทธิภาพหลังจากเปิดตัววิดีโอ 

เพื่อทำ�ความเข้าใจว่าอะไรได้ผลและอะไรไม่ได้ผล วิเคราะห์การมีส่วนร่วมของผู้ชม การแชร์ และ
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อัตราการแปลงสามารถให้ข้อมูลเชิงลึกที่แจ้งกลยุทธ์วิดีโอในอนาคต ช่วยให้ปรับปรุงและเพิ่ม

ประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่องได้ (Wachira Thongsuk, 2567)

	 โดยปัจจุบันท่ีผู้บริโภคหันมาให้ความสำ�คัญกับสุขภาพ ความยั่งยืน และจริยธรรมในการ

บรโิภคมากขึน้ อตุสาหกรรมอาหารจึงมแีนวโนม้และปรับตัวด้วยการพัฒนาอาหารทางเลือกทีต่อบ

สนองตอ่วิถชีวีติของผูค้น ยคุใหม ่โดยหนึง่ในนวตักรรมทีไ่ดร้บัความสนใจคอืไอศกรมีจากพชื (Plant-

Based Ice Cream) ไม่เพียงเป็นทางเลือกสำ�หรับผู้ท่ีแพ้นมวัวหรือหลีกเลี่ยงผลิตภัณฑ์จากสัตว์

เทา่นัน้ แต่ยงัชว่ยลดการใชท้รพัยากรธรรมชาตแิละลดผลกระทบตอ่สิง่แวดล้อม Molly Ally Plant-

Based Ice Cream จึงถือกำ�เนิดข้ึนจากแรงบันดาลใจและก่อตั้งโดยกานต์ชนิต บุบผาชื่น, รตี 

บวรมงคลศกัดิ ์และ โชตมิา มมีุง่ธรรม ซึง่เลง็เหน็ถงึแนวโนม้การบริโภคอาหารเพ่ือสุขภาพและเปน็

มิตรต่อสิ่งแวดล้อมในระดับโลก จึงได้พัฒนาผลิตภัณฑ์ไอศกรีมจากพืช ที่ไม่เพียงแต่เป็นทางเลือก

ใหม่ สำ�หรับผู้บริโภคที่แพ้นมวัวหรือหลีกเลี่ยงผลิตภัณฑ์จากสัตว์เท่านั้น แต่ยังคงความอร่อย เข้ม

ข้น คุณภาพระดับพรีเมียม เพื่อสร้างสมดุลระหว่างสุขภาพ ความสุข และความยั่งยืนด้วยแนวคิดที่

ตอบโจทย์ผู้บริโภครุ่นใหม่ ผลิตภัณฑ์ของ Molly Ally ได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางจากตลาด

ทั้งในและต่างประเทศ (Thairath, 2565) และสามารถคว้ารางวัลชนะเลิศจากการประกวดแผน

ธุรกิจระดับนานาชาติในประเทศสหรัฐอเมริกา  ซึ่งการเติบโตของ Molly Ally สะท้อนให้เห็นถึง

ศกัยภาพของตราสนิคา้ในการขยายตลาดไอศกรมีจากพชืทัง้ในประเทศและระดับโลก แนวโนม้การ

บริโภคของผูบ้ริโภครุน่ใหมท่ีมุ่ง่เนน้สขุภาพ กระแสตอบรบัทีด่ขีองผูบ้รโิภคทีก่ำ�ลงัมองหาทางเลอืก

ใหม่ในการบริโภคไอศกรีมที่อร่อยและยั่งยืนไปพร้อมกัน การคำ�นึงถึงส่ิงแวดล้อม และการเลือก

สินค้าที่มีคุณค่าทางจริยธรรม ซึ่ง Molly Ally ยังคงมุ่งมั่นพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างต่อเนื่อง เพื่อตอบ

สนองและรองรบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคทีรั่กสขุภาพ ใสใ่จสิง่แวดลอ้ม และมองหาทางเลอืกใหม่

ที่ยั่งยืนในการบริโภคไอศกรีมอย่างแท้จริง (ณัฐสุดา เพ็งผล, 2565) 

	 ดังนั้น ผู้วิจัยในฐานะที่ศึกษาในสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จึงพัฒนาชุดวิดีโอ

คอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream ให้เป็นที่รู้จัก

แก่ผู้ติดตามบนแพลตฟอร์ม Instagram ซ่ึงเป็นช่องทางออนไลน์ท่ีเข้าถึงได้ง่ายและได้รับความนิยม

อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน จึงได้ผลิตสื่อวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly 

Ally Plant-Based Ice Cream โดยการเลอืกใชช้ดุวดิโีอคอนเทนตใ์นการถา่ยทอดข้อมลูขา่วสาร ตลอด

จนสร้างการมีส่วนร่วมกับกลุ่มเป้าหมายใหม่บนสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.  เพื่อผลิตชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-

Based Ice Cream

	 2. เพือ่ประเมนิคณุภาพของชดุวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสารการตลาดดิจิทลัของ Molly 

Ally Plant-Based Ice Cream

	 3. เพื่อประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสารการ

ตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream
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	 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสาร

การตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream

สมมติฐานของการศึกษา

	 1. ได้ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based 

Ice Cream

	 2. คณุภาพของชดุวดิโีอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสารการตลาดดิจิทลัของ Molly Ally Plant-

Based                 Ice Cream อยู่ในระดับดีขึ้นไป

	 3. ผลประเมนิการรบัรู้ของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่การสือ่สารการตลาด

ดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream อยู่ในระดับมากขึ้นไป

	 4. ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่ชดุวดิโีอคอนเทนต์เพือ่การสือ่สารการตลาดดจิิทลั

ของ  Molly Ally Plant-Based Ice Cream อยู่ในระดับมากขึ้นไป

ประโยชน์ที่ได้รับ

	 1. ไดพ้ฒันาชดุวดิโีอคอนเทนต์ท่ีมคีณุภาพเพ่ือการส่ือสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally 

Plant Based Ice Cream

	 2. สร้างแนวทางในการผลิตสื่อวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly 

Ally Plant-Based Ice Cream แก่กลุ่มเป้าหมายต่อไป

	 3. กลุ่มเป้าหมายมีการรับรู้และเข้าถึงตราสินค้าในวงกว้างมากยิ่งขึ้น

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับวิดีโอคอนเทนต์

	 สำ�นักงานพัฒนาธุรกรรมทางอเล็กทรอนิกส์ (ETDA, 2564) ได้กล่าวว่า วิดีโอคอนเทนต์ 

(Video Content) คือ การนำ�เสนอเรื่องราวในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวในโลกออนไลน์ ซึ่งที่ได้รับ

ความนิยมต่อเนื่อง ทั้งนี้ เฟซบุ๊กยังเผยข้อมูลว่า การรับชมวิดีโอและไลฟ์คอนเทนต์เพิ่มขึ้นถึง 50% 

สะทอ้นใหเ้หน็ถึงพฤตกิรรมของผูใ้ชง้านอนิเทอรเ์นต็ทีต้่องการสือ่ทีร่วดเรว็ กระชับ เขา้ใจงา่ย วดีิโอ

คอนเทนต์จงึตอบโจทยผ์ูใ้ชง้านไดเ้ปน็อยา่งดี ถอืเปน็โอกาสใหก้บัผูท้ีต้่องการสรา้งสรรคผ์ลงานแบง่

ปนัเรือ่งราว หรือสรา้งรายไดจ้ากชอ่งทางออนไลน ์โดยการผลติวดิโีอคอนเทนตใ์หต้รงใจผูช้มไดน้ัน้ 

มีขั้นตอนสำ�คัญ 5 ขั้นตอน ได้แก่

	 1. สำ�รวจความถนัดเน้นคัดจุดเด่น โดยเริ่มจากสำ�รวจความชอบและความถนัดของตัวเอง 

จากนั้นสื่อสารเรื่องราวให้ชัดเจน น่าสนใจ และมีคุณค่าต่อผู้ชม พร้อมเสริมความโดดเด่นด้วย

เอกลักษณ์ ความแตกต่าง ความน่าเชื่อถือ และการเล่าเรื่องในสไตล์ของตัวเอง เพื่อดึงดูดกลุ่มเป้า

หมายที่มีความสนใจใกล้เคียงกัน

	 2. เป้าหมายชดัเจน เป็นสิง่สำ�คญัท่ีเราตอ้งตอบไดว้า่เราทำ�คอนเทนตน์ีท้ำ�ไม วตัถปุระสงค์

คอือะไร และกลุม่เปา้หมายคอืใคร เพราะจะทำ�ใหผู้้ชมของเราเขา้ใจเร่ืองทีจ่ะส่ือสารได้ ดังนัน้ การ
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ตั้งเป้าหมายจะเป็นตัวช่วยสำ�คัญให้เราไม่หลงประเด็นและมีไอเดียใหม่ ๆ ให้การสร้างสรรค์คอน

เทนต์อยู่เสมอ

	 3. ชื่อคลิปต้องดีคีย์เวิร์ดต้องโดน เป็นจุดดึงดูดสำ�คัญที่ควรใช้ ใจความหลัก และคีย์เวิร์ด

ตรงประเดน็ เพือ่ใหเ้ข้าถึงผูช้มได้งา่ย ดงึดดูทัง้ผูติ้ดตามเดิมและผูช้มใหม ่เพิม่โอกาสการค้นเจอและ

ขยายฐานผู้ติดตาม  โดยถ้าหากลองคิดในมุมกลับว่า “ถ้าเราเป็นคนหาเรื่องนี้ เราจะเสิร์ชว่าอะไร” 

วิธีนี้จะช่วยเข้าใจพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายและตั้งชื่อคลิปได้ตรงใจยิ่งขึ้น

	 4. คอนเทนต์กับแพลตฟอร์มต้องสอดคล้องกัน เนื่องจากแต่ละแพลตฟอร์มมีการใช้งาน

และกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน เช่น หากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กรุ่นใหม่อย่าง Gen Z คอนเทนต์

ควรมีความยาวประมาณ 1–1.30 นาที เน้นความสนุกและสร้างสรรค์ ควรใช้แพลตฟอร์มอย่าง 

TikTok ที่ได้รับความนิยมในกลุ่มนี้มากที่สุด

	 5. ตอ่เนือ่งตลอดอยา่ขาดตอน ความต่อเนือ่งและความสม่ําเสมอในการการผลิตและพัฒนา

คอนเทนต์ เป็นปัจจัยหนึ่งของความสำ�เร็จ ซึ่งไม่ใช่แค่การลงคอนเทนต์ แต่รวมไปถึงการหมั่นตรวจ

สอบผลการดำ�เนินงาน กระแสตอบรับจากผู้ชมว่าเป็นไปตามเป้าหมายท่ีกำ�หนดไว้หรือไม่ และ

พยายามปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น

	 ในที่นี้ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ 

Molly Ally Plant-Based Ice Cream ด้วยวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น จำ�นวน 4 คลิป

	 แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารการตลาดดิจิทัล

	 Marketing คอื การทำ�การตลาดเพือ่ใหต้ราสนิคา้หรอืธรุกจิเขา้ถงึลกูคา้และเปน็ทีรู่จ้กั ผ่าน

สื่อกลางต่าง ๆ  เพราะฉะนั้น Digital Marketing หรือ การตลาดดิจิทัล ก็คือการตลาดบนโลกดิจิทัล

ทีม่อีปุกรณอ์เิล็กทรอนกิสเ์ปน็ส่ือกลาง ซึง่สามารถโปรโมทสนิค้าหรอืบรกิารไดอ้ย่างง่ายดาย สามารถ

เข้าหาลูกค้าได้ตรงตามกลุ่มเป้าหมายทุกที่ทุกเวลา และเพิ่มการรับรู้ของสินค้าในวงกว้าง (Rocket 

Loyalty CRM, 2565)

องค์ประกอบหลักของ Digital Marketing มีดังนี้

	 1. การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) กำ�หนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน เช่น การเพิ่มยอดขาย 

การสร้างการรับรู้ตราสินค้า หรือการเพิ่มจำ�นวนผู้ติดตาม

	 2. การรู้จักกลุ่มลูกค้า (Understanding the Target Audience) ศึกษาพฤติกรรม ความ

ต้องการ และปัญหาของลูกค้า เพื่อสร้างกลยุทธ์ที่ตอบโจทย์

	 3. การเลือกกลยุทธ์และเครื่องมือที่เหมาะสม (Choosing the Right Strategies and 

Tools) เช่น SEO, Content Marketing, Social Media Marketing, Email Marketing และการ

โฆษณาแบบจ่ายต่อคลิก (PPC)

	 4. การใช้ช่องทางออนไลน์ที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดีที่สุด (Utilizing Effective Online 

Channels) เลือกช่องทางที่ลูกค้าใช้งานบ่อย เช่น Facebook, Instagram, LINE หรือเว็บไซต์ของ

ตราสินค้า

	 5. การวิเคราะห์และวัดผล (Analysis and Measurement) ติดตามผลลัพธ์ของแคมเปญ                     



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 109

เช่น จำ�นวนผู้เข้าชมเว็บไซต์ อัตราการคลิก หรือยอดขาย เพื่อปรับปรุงกลยุทธ์ให้มีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น

ประเภทของ Digital Marketing ได้แก่

	 1. Website Marketing คือ การสร้างและปรับปรุงเว็บไซต์ให้เป็นมิตรกับผู้ใช้งานและ

เครื่องมือค้นหา เพื่อเป็นช่องทางหลักในการนำ�เสนอข้อมูลและบริการของธุรกิจ

	 2. Content Marketing คือ การสร้างเนื้อหาที่มีคุณค่าและเกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย 

เพื่อดึงดูดและรักษาความสนใจของลูกค้า

	 3. SEO (Search Engine Optimization) คือ การปรับแต่งเว็บไซต์และเนื้อหาเพื่อให้ติด

อันดับสูงในผลการค้นหาของเครื่องมือค้นหา เช่น Google

	 4. PPC (Pay-Per-Click) คือ การโฆษณาแบบจ่ายต่อคลิก เช่น Google Ads เพื่อเพิ่มการ

เข้าชมเว็บไซต์อย่างรวดเร็ว

	 5. Social Media Marketing คือ การใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook, In-

stagram, TikTok เพื่อสร้างความสัมพันธ์และสื่อสารกับลูกค้า

	 6. Affiliate Marketing คือ การร่วมมือกับพันธมิตรทางธุรกิจหรือบุคคลท่ีช่วยโปรโมต

สินค้าและบริการเพื่อแลกกับค่าคอมมิชชัน

	 7. Email Marketing คอื การสง่อเีมลเพือ่แจง้ขา่วสาร โปรโมชัน่ หรอืเนือ้หาทีม่ีประโยชน์

ให้กับลูกค้า

	 8. Video Marketing คือ การใช้วิดีโอเพื่อสื่อสารและโปรโมตสินค้า บริการ หรือตราสินค้า

	 ในที่นี้ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ 

Molly Ally Plant-Based Ice Cream เพื่อให้เป็นที่รู้จักในกลุ่มเป้าหมาย และเพิ่มการรับรู้ของ

สินค้าในวงกว้าง

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีใ้ชร้ะเบียบวธิวีจิยัเชงิปริมาณ โดยประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษา ได้แก ่ผูติ้ดตาม 

Instagram  @mollyallyicecream จำ�นวน 15,699 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 19 เมษายน 2568)

กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการศกึษามาจากวธีิเลอืกแบบสุม่แบบบงัเอญิ จากผูต้ดิตาม Instagram @mol-

lyallyicecream ที่เคยรับชมชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally 

Plant-Based Ice Cream จำ�นวน 50 คน

	 ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้ที่มีความรู้ ความสามารถ และความชำ�นาญเพื่อประเมินคุณภาพการ

พฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พ่ือการสือ่สารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream 

โดยได้มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิอย่างแท้จริง 

และยินดีที่จะมาเป็นผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำ�นวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านสื่อการนำ�เสนอ จำ�นวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน
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	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ผ่านการประเมินค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 

ท่านโดยมีเครื่องมือการศึกษา ได้แก่ 1) ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสารการตลาดดิจิทัลของ 

Molly Ally Plant-Based Ice Cream 2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนำ�

เสนอ 3) แบบประเมนิผลการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่ง 4) แบบประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง 

โดยในที่นี้เครื่องมือทุกชิ้นได้ผ่านการประเมินค่าความเที่ยงตรงหรือค่า IOC ที่ค่ามากกว่า 0.5 เป็น

ทีเ่รยีบรอ้ย  แผนผงัแสดงขัน้ตอนการพฒันาชดุวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือสร้างกลยทุธ ์ในการส่ือสารการ

ตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream ดังนี้

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อสร้าง

กลยุทธ์ในการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream

q 

ออกแบบและพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อสร้างกลยุทธ์

ในการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream  

q 

อาจารย์ที่ปรึกษา และฝ่ายการตลาดตรวจสอบ

	          q          ปรับปรุง

                                      ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ                            ไม่ผ่าน 

                                                       ผ่าน                                       

เผยแพร่ผลงานผ่าน Instagram @mollyallyicecream

q 

กลุ่มตัวอย่างประเมินผลการรับรู้ และความพึงพอใจ

q 

สรุปและประเมินผล
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ภาพที่ 1 แผนผังแสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อสร้างกลยุทธ์

ในการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream

สรุปผลการวิจัย

	 1. ผลการพฒันาชุดวิดโีอคอนเทนต์เพือ่การสือ่สารการตลาดดิจทิลัของ Molly Ally Plant-

Based Ice Cream ประกอบด้วย วิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น จำ�นวน 4 คลิป ได้แก่ 

	 ก. วิดีโอคอนเทนต์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ Collaboration ระหว่าง Molly Ally x Good-

mate  ในการออกสินค้าใหม่ร่วมกัน ความยาว 60 วินาที

	 ข. วิดีโอคอนเทนต์ที่มีเนื้อหาเก่ียวกับการให้ความรู้และการแนะนำ�ไอศกรีมของ Molly 

Ally ที่สุนัขสามารถทานได้ ความยาว 60 วินาที

	 ค. วิดีโอคอนเทนต์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการบริการจัดเลี้ยงงานแต่งที่ Molly Ally สามารถ

ออกแบบ และดำ�เนินการจัดงานตามความต้องการของลูกค้า ความยาว 60 วินาที

	 ง. วดิโีอคอนเทนตท์ีม่เีนือ้หาเกีย่วกบัการจดักจิกรรมพเิศษเพือ่เป็นการขอบคณุลกูคา้ และ

ส่งท้าย  สาขาสยามของ Molly Ally พร้อมทั้งสร้างการรับรู้เกี่ยวกับการเปิดสาขาใหม่ที่ปาร์คสีลม 

ความยาว 44 วินาที  

ภาพที่ 2 แสดงภาพตัวอย่างวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น และ QR code 

ชมวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น การ Collaboration ระหว่าง Molly Ally x Goodmat

ภาพที่ 3 แสดงภาพตัวอย่างวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น และ QR code ชมวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น

การให้ความรู้และการแนะนำ�ไอศกรีมของ Molly Ally ที่สุนัขสามารถทานได้
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ภาพที่ 4 แสดงภาพตัวอย่างวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น และ QR code ชมวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น

การบริการจัดเลี้ยงงานแต่งที่ Molly Ally สามารถออกแบบและดำ�เนินการจัดงานตามความ

ต้องการของลูกค้า

ภาพที่ 5 แสดงภาพตัวอย่างวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น และ QR code ชมวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น

การจัดกิจกรรมพิเศษเพื่อเป็นการขอบคุณลูกค้า และส่งท้ายสาขาสยามของ Molly Ally

พร้อมทั้งสร้างการรับรู้เกี่ยวกับการเปิดสาขาใหม่ที่ปาร์คสีลม
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2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนําเสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ

											           	

	 รายการประเมินคุณภาพ		 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับคุณภาพ

											           	

1. ด้านเนื้อหา

    1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง			   5.00		  0.00	 ดีมาก

    1.2 เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย		  4.67		  0.47	 ดีมาก

    1.3 เนื้อหามีความน่าสนใจ			   5.00		  0.00	 ดีมาก

    1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย	 5.00		  0.00	 ดีมาก

    1.5 เนื้อหาเป็นประโยชน์สามารถนำ�ไปใช้ได้จริง	 5.00		  0.00	 ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.93		  0.25	 ดีมาก

											           	

2. ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหา			 

    2.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องและมีความเหมาะสม	 5.00		  0.00	 ดีมาก

    2.2 ภาพประกอบกับเนื้อหามีความสอดคล้องกัน	5.00		  0.00	 ดีมาก

    2.3 ภาพประกอบเนื้อหาเข้าใจง่าย		  5.00		  0.00	 ดีมาก

    2.4 ข้อความที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน	 5.00		  0.00	 ดีมาก

    2.5 การสะกดคำ�ถูกต้องทั้งภาษาไทย-อังกฤษ	 5.00		  0.00	 ดีมาก

		  เฉลี่ย				    5.00		  0.00	 ดีมาก

สรุปผลการประเมินภาพรวม			   4.97		  0.18	 ดีมาก

											           	

	 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หา เรือ่ง การพฒันาชดุวดีิโอคอนเทนต์เพือ่การสือ่สารการ

ตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนด

ไว้ พบว่า มีคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.97, S.D = 0.18) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพ

ในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการใช้ภาษาและภาพประกอบเนื้อหา อยู่

ในระดับดีมาก (  = 5.00, S.D = 0.00) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.93, 

S.D = 0.25) ตามลำ�ดับ



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)114

ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนําเสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ 

											              	

    รายการประเมินคุณภาพ	 	 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับคุณภาพ

											           	

1. ด้านสื่อและการใช้ภาษา

    1.1 สื่อมีความน่าสนใจ				   5.00		  0.00	 ดีมาก

    1.2 สื่อมีความกระชับ เข้าใจง่าย		  4.33		  0.47	 ดี

    1.3 ภาษาที่ใช้ถูกต้องและมีความเหมาะสม	 5.00		  0.00	 ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.78		  0.42	 ดีมาก

											         

2. ด้านภาพประกอบสื่อและตัวอักษร			 

    2.1 ภาพประกอบสื่อมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ	 5.00		  0.00	 ดีมาก

    2.2 ภาพประกอบสื่อ ตัวอักษรมีความสอดคล้อง	 4.67		  0.47	 ดีมาก

    2.3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรอ่านง่าย มองเห็น

         ได้ชัดเจน					    4.67		  0.47	 ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.78		  0.42	 ดีมาก

											         

3. ด้านภาพและเสียง			 

    3.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา	 5.00		  0.00	 ดีมาก

    3.2 ภาพและเสียงมีความดึงดูดใจและน่าสนใจ	 4.67		  0.47	 ดีมาก

    3.3 เสียงพูดและดนตรีประกอบมีระดับความดัง           

         ที่พอดีต่อการรับฟัง			   5.00		  0.00	 ดีมาก

		  เฉลี่ย				    4.89		  0.31	 ดีมาก

											         

4. ด้านการนำ�เสนอ			 

    4.1 รูปแบบการนำ�เสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย	 5.00		  0.00	 ดีมาก

    4.2 นำ�เสนอข้อมูลของตราสินค้าได้ละเอียดและ

          ชัดเจน					     5.00		  0.00	 ดีมาก

    4.3 รูปแบบการนำ�เสนอบนแพลตฟอร์มออนไลน์

         มีความน่าสนใจ 				    5.00		  0.00	 ดีมาก

		  เฉลี่ย				    5.00		  0.00	 ดีมาก

		  สรุปผลการประเมินภาพรวม	 4.86		  0.35	 ดีมาก
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	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนําเสนอ เร่ือง การพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการ

สือ่สารการตลาดดจิทิลัของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream เมือ่นำ�มาเปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์

ที่กำ�หนดไว้ พบว่า มีคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.86, S.D = 0.35) เมื่อพิจารณา

เป็นคุณภาพในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดี

มาก (  = 5.00, S.D = 0.00) รองลงมาคือ ด้านภาพและเสียง อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.89, S.D 

= 0.31) อีกทั้งยังมีส่วนที่รายการทั้งสองด้านมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ได้แก่ ด้านภาพประกอบสื่อและตัว

อักษร อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.78, S.D = 0.42) และ ด้านสื่อและการใช้ภาษา อยู่ในระดับดีมาก 

(  = 4.78, S.D = 0.42) ตามลำ�ดับ

3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 3 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ		 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับการเรียนรู้

											         

1. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally เปิดตัวไอศกรีม 2 

รสชาติใหม่ในช่วงเทศกาลวันวาเลนไทน์ จาก 

Molly Ally x Goodmate			   4.80		  0.45	 มากที่สุด

											         

2. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally มีสินค้าพิเศษ “Half-

Heart Sandwich Ice Cream Cookies” ที่มี

เฉพาะในช่วงเทศกาลวันวาเลนไทน	์		  4.68		  0.55	 มากที่สุด

											         

3. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally มีกิจกรรมถ่ายภาพ

กับตู้โฟโต้บูธตั้งแต่วันที่ 6-16 กุมภาพันธ์ 2568	 4.76		  0.47	 มากที่สุด

											         

4. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally เป็นไอศกรีมที่สุนัข

สามารถทานได้					     4.66		  0.59	 มากที่สุด

											         

5. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally เป็นไอศกรีมที่ใช้

วัตถุดิบจากธรรมชาติ เช่น กล้วย สตรอว์เบอร์รี่ 

และไม่เป็นอันตรายต่อสุนัข			   4.70		  0.57	 มากที่สุด
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รายการประเมินคุณภาพ		 	 	   ผลการวิเคาระห์

						      	 	 S.D.	 ระดับการเรียนรู้

											         

6. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally มีบริการจัดเลี้ยงงาน

แต่งที่สามารถ ออกแบบและดำ�เนินการจัดงาน

ตามความต้องการของลูกค้า			   4.66		  0.55	 มากที่สุด

											         

7. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally มีไอศกรีมให้เลือก

กว่า 30 รสชาติ และยังสามารถเพิ่มรสชาติใหม่

ตามความต้องการของลูกค้า			   4.78		  0.50	 มากที่สุด

											         

8. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally มีกิจกรรมพิเศษเพื่อ

เป็นการขอบคุณ ลูกค้าและส่งท้ายสาขาสยาม	 4.72		  0.57	 มากที่สุด

											         

9. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally สาขาสยามกำ�ลังจะ

ปิดตัวลง						     4.66		  0.62	 มากที่สุด

											         

10. ท่านรับรู้ว่า Molly Ally กำ�ลังจะเปิดสาขา

ใหม่ที่ปาร์คสีลม					     4.76		  0.55	 มากที่สุด

											         

สรุปผลการประเมินภาพรวม			   4.72		  0.55	 มากที่สุด

											         

	 ผลการประเมินการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งทีม่ต่ีอชดุวดีิโอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสารการตลาด

ดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบ

ว่า มีการรับรู้โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.72, S.D = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นระดับการ

รับรู้ในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ รับรู้ว่า Molly Ally เปิดตัวไอศกรีม 2 

รสชาติใหม่ในช่วงเทศกาลวันวาเลนไทน์จาก Molly Ally x Goodmate อยู่ในระดับมากที่สุด                 

( = 4.80, S.D = 0.45) อีกทั้งยัง รับรู้ว่า Molly Ally มีไอศกรีมให้เลือกกว่า 30 รสชาติ และยัง

สามารถเพิ่มรสชาติใหม่ตามความต้องการของลูกค้า อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.78, S.D = 0.50) 

และรับรู้ว่า Molly Ally มีกิจกรรมถ่ายภาพกับ  ตู้โฟโต้บูธ ตั้งแต่วันที่ 6-16 กุมภาพันธ์ 2568 อยู่

ในระดับมากที่สุด (  = 4.76, S.D = 0.47) ตามลำ�ดับ 
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4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางท่ี 4 ตารางแสดงคา่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

											         

รายการประเมินคุณภาพ		 	 	   ผลการวิเคาระห์

				                         	           S.D.    ระดับตวามพึงพอใจ

											         

1. ด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา

    1.1 เนื้อหามีความน่าสนใจ			   4.84		  0.37	 มากที่สุด

    1.2 เนื้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย		  4.64		  0.59	 มากที่สุด

    1.3 ภาษาที่ใช้ถูกต้องและมีความเหมาะสม	 4.72		  0.45	 มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.73		  0.49	 มากที่สุด

											         

2. ด้านภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษร			 

    2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีสีสันสวยงาม น่าสนใจ	4.78		  0.46	 มากที่สุด

    2.2 ภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษรมีความ

         สอดคล้องกัน				    4.62		  0.52	 มากที่สุด

    2.3 รูปแบบและขนาดตัวอักษรอ่านง่าย มอง

         เห็นได้ชัดเจน				    4.66		  0.51	 มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.69		  0.51	 มากที่สุด

											         

3. ด้านภาพและเสียง			 

    3.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา	 4.74		  0.48	 มากที่สุด

    3.2 ภาพและเสียงมีความดึงดูดและน่าสนใจ	 4.70		  0.50	 มากที่สุด

    3.3 เสียงพูดและดนตรีประกอบมีความดังที่พอดี

         ต่อการรับฟัง				    4.70		  0.50	 มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.71		  0.49	 มากที่สุด

											         

4. ด้านการนำ�เสนอ			 

    4.1 รูปแบบการนำ�เสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย	 4.80		  0.40	 มากที่สุด

    4.2 นำ�เสนอข้อมูลของตราสินค้า้ละเอียดชัดเจน	 4.64		  0.52	 มากที่สุด

    4.3 รูปแบบการนำ�เสนอบนแพลตฟอร์มออนไลน์

         น่าสนใจ					     4.78		  0.46	 มากที่สุด

		  เฉลี่ย				    4.74		  0.47	 มากที่สุด

		  สรุปผลการประเมินภาพรวม	 4.72		  0.49	 มากที่สุด
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	 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสาร

การตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่

กำ�หนดไว้ พบว่า   มีความพึงพอใจโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.72, S.D = 0.49) เมื่อ

พิจารณาเป็นระดับความพึงพอใจในแต่ละด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการนำ�

เสนอ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.74, S.D = 0.47) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา อยู่

ในระดับมากที่สุด (  = 4.73, S.D = 0.49)  ด้านภาพและเสียง อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.71, 

S.D = 0.49) และด้านภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษร อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.69, S.D = 

0.51) ตามลำ�ดับ 

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ 

Molly Ally Plant-Based Ice Cream ผลการวจัิยนัน้เปน็ไปตามสมมติฐานทีต้ั่งไว ้ผู้วจัิยขออภปิราย

ผลในประเด็นดังต่อไปนี้

	 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาของชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่การสือ่สารการตลาดดจิทิลั                    

ของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream พบว่า มีผลการประเมินคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับ

ดีมาก  (  = 4.97, S.D = 0.18) เนื่องจากได้รับข้อมูลโดยตรงจากผู้ที่ทำ�งานและรับผิดชอบด้าน

เนื้อหาของตราสินค้า จึงทำ�ให้วิดีโอคอนเทนต์มีข้อมูลที่ถูกต้อง ชัดเจน และครบถ้วน อีกทั้งเนื้อหา

ยังมีความน่าสนใจและเป็นประโยชน์ สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้จริง ภาพประกอบมีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายด้วย ส่งผลให้ผู้ชมเกิดความสนใจและมีส่วน

ร่วมกับเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยในส่วนผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอของชุดวิดีโอคอน

เทนต์เพื่อการสื่อสารการตลาดดิจิทัลของ Molly Ally Plant Based Ice Cream พบว่า มีผลการ

ประเมินคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.86, S.D = 0.35) เนื่องจากมีการออกแบบสื่อ

ด้วยการสื่อสารท่ีเข้าใจง่าย โดยเฉพาะการใช้ภาพประกอบเน้ือหาที่สวยงามและดึงดูดความสนใจ 

ผสานกับการนำ�เสนอผ่านภาพเคลื่อนไหว แสง สี และเสียง ช่วยเพิ่มอรรถรสในการรับชม ส่งผลให้

สามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสร้างความน่าเชื่อถือให้กับตราสินค้าได้อย่าง

โดดเดน่ ผูว้จิยัไดน้ำ�แนวคดิเกีย่วกบัวดิโีอคอนเทนต์ของสำ�นกังานพัฒนาธรุกรรมทางอเิล็กทรอนกิส์ 

(ETDA, 2564) และแนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Feature Advantage Benefit (Nex 

Digital Marketing, 2564) มาใช้ในการออกแบบและผลิตวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น ส่งผลให้ได้สื่อที่

มคีณุภาพในระดบัดมีาก ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กุลธดิา ธรรมวภัิชน ์และคณะ (Thamwipat, 

K., et al., 2023) ได้ศึกษา การพัฒนาวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Feature 

Advantage Benefit เพื่อประชาสัมพันธ์รายการ 9thStadium ผลการวิจัยพบว่า คณะผู้วิจัยได้

ออกแบบและพัฒนาวิดีโอคอนเทนต์โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Feature Advantage Ben-

efit เพือ่ประชาสมัพนัธร์ายการ 9thStadium บนเพจ 9thStadium จาํนวน 1 คลิป ผลการประเมนิ

คุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.67, S.D. = 0.48) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อกา

รนําเสนออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.72, S.D. = 0.45)
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	 ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือการส่ือสารการตลาด

ดิจิทัลของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream พบว่า มีผลการประเมินการรับรู้โดยรวม อยู่ใน

ระดบัมากทีสุ่ด (  = 4.72, S.D = 0.55) โดยในส่วนผลการประเมนิความพึงพอใจของกลุ่มตัวอยา่ง

ทีม่ต่ีอชุดวิดโีอคอนเทนตเ์พือ่การสือ่สารการตลาดดิจทิลัของ Molly Ally Plant-Based Ice Cream 

พบว่า มีผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.72, S.D = 0.49) 

เนื่องจากชุดวิดีโอคอนเทนต์มีการนำ�เสนอที่น่าสนใจ ทั้งในด้านการสื่อสารภาพลักษณ์แบรนด์ การ

ใชค้วามคดิสรา้งสรรคใ์นการผลติสือ่ สามารถเชือ่มโยงเนือ้หากบัพฤติกรรมของผูบ้รโิภคยคุใหม ่และ

ตอบสนองต่อความสนใจของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างตรงจุด  ส่งผลให้ดึงดูดความสนใจ และสร้าง

ความประทับใจได้อย่างชัดเจน ซึ่งเอื้อต่อการสร้างความเข้าใจ จดจำ�ข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ และ

เสริมสร้างทัศนคติในเชิงบวกต่อตราสินค้า ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสารการตลาดดิจิทัล 

(Rocket Loyalty CRM, 2566) ที่มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมและการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้บริโภค

อย่างต่อเนื่อง และแนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Three-act Structure (Pitchakorn 

Sirimonta, 2566) ชว่ยใหก้ลุ่มเปา้หมายเขา้ใจตัวตนของตราสนิค้าและเปน็ทีรู้่จักในวงกวา้ง นอกจาก

การสรา้งการรบัรูแ้ลว้ ยงัสามารถประยกุตใ์ชใ้นดา้นการตลาดเพือ่กระตุน้ใหเ้กดิการตดัสนิใจซือ้และ

ผลกัดนัยอดขายไดอ้กีดว้ย ซึง่สอดคล้องกบังานวิจัยของ กลุธดิา ธรรมวภิชัน ์และคณะ (Thamwipat, 

K.,  et al., 2023) ได้ศึกษา การพัฒนาวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์องค์กรโดยใช้เทคนิค

การเล่าเรื่องแบบ Three-act Structure ผลการวิจัยพบว่า คณะผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาวิดีโอ

คอนเทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์องค์กรโดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องแบบ Three-act Structure 

จำ�นวน 1 คลปิ ผลประเมนิดา้นการรบัรู้ของกลุม่ตัวอยา่ง และผลการประเมนิความพงึพอใจจากกลุม่

ตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.83, S.D. = 0.43) และ (  = 4.93, S.D. = 0.26)

ข้อจำ�กัดในการวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีม้ขีอ้จำ�กดัดา้นระยะเวลา งบประมาณ และทรัพยากร ทำ�ใหไ้มส่ามารถศกึษา

ผลกระทบระยะยาวของชุดวิดีโอคอนเทนต์ต่อพฤติกรรมผู้บริโภคได้อย่างลึกซึ้ง เช่น ยอดขายหรือ

การจดจำ�แบรนด์ นอกจากนี้ การเก็บฟุตเทจจากเหตุการณ์จริงบางส่วนต้องพึ่งพาผู้จัดงาน และยัง

มีข้อจำ�กัดจากอัลกอริทึมของโซเชียลมีเดียซึ่งควบคุมไม่ได้ อาจส่งผลต่อการเข้าถึงและประเมินผล

คอนเทนต์

ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

	 1. เกบ็ขอ้มลูเชงิพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคเพิม่เตมิหลงัการเผยแพรค่อนเทนต ์เชน่ การติดตาม

ผลยอดขาย และการมีส่วนร่วมของผู้ชม เพื่อนำ�ไปปรับปรุงแผนการตลาดให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

	 2. นำ�เทศกาลหรือวันสำ�คัญมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนทำ�คอนเทนต์  เช่น การเชื่อมโยง

กับเทศกาล งานอีเวนต์ หรือกระแสบนโซเชียลมีเดีย เพื่อเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย

	 3. ออกแบบคอนเทนต์ให้มีความยืดหยุ่นและหลากหลายรูปแบบ เพื่อตอบโจทย์กลุ่มเป้า

หมายที่มีความชอบและพฤติกรรมการบริโภคสื่อที่แตกต่างกันในแต่ละช่องทาง
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ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคลของผู้บริโภค เช่น อายุ เพศ ไลฟ์

สไตล์ กับการตอบสนองต่อวิดีโอคอนเทนต์ เพื่อปรับแต่งเนื้อหาให้เหมาะสมยิ่งขึ้น

	 2. ควรทดลองใช้เครื่องมือและเทคนิคใหม่ ๆ ในการตัดต่อและสร้างสรรค์วิดีโอ เพื่อเพิ่ม

ความน่าสนใจและประสิทธิภาพในการสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย

	 3. ควรสำ�รวจประสิทธิผลของวิดีโอคอนเทนต์ในเชิงอารมณ์และพฤติกรรมของผู้บริโภค 

เช่น การสร้างแรงบันดาลใจหรือการกระตุ้นความรู้สึกที่มีต่อแบรนด์
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บรรเทาอาการที่ได้รับความนิยม เพ่ือพัฒนาบรรจุภัณฑ์ต้นแบบท่ีเหมาะสม โดยใช้

วิธีวิจัยเชิงคุณภาพผ่านการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพ 9 ท่านและผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบ 3 ท่าน

	 	 ผลการศกึษาพบวา่ ผลติภณัฑบ์รรเทาอาการออฟฟศิซนิโดรมทีไ่ดร้บัความ

นิยมสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ ปืนนวดไฟฟ้า หมอนนวดคอไฟฟ้า และสายยืดบำ�บัด

หลัง โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพได้ให้ข้อมูลข้อควรระวังและความถ่ีในการใช้งานท่ี

เหมาะสม สำ�หรับรูปแบบบรรจุภัณฑ์ กล่องหน้าต่างถูกเลือกว่าเหมาะสมที่สุด 

เนื่องจากช่วยให้ผู้บริโภคเห็นผลิตภัณฑ์ภายในก่อนตัดสินใจซื้อ

	 	 ด้านการออกแบบ มกีารผสมผสานแนวโนม้การออกแบบทัง้ สแีละการรบั

รู้ทางประสาทสัมผัส, แนวคิดนิยมเรียบง่าย และ สัญลักษณ์มาสคอตและตัวละครที่

มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยใช้โทนสีเขียวอมฟ้าที่สื่อถึงความสงบและผ่อนคลาย ร่วม

กับภาพประกอบแบบเส้นเรียบง่ายของผลิตภัณฑ์และร่างกายมนุษย์ ช่วยสื่อสารวิธี

การใช้งานอย่างชัดเจนและน่าเชื่อถือ เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายวัยทำ�งาน 30-50 ปี
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Abstract

	 This research, entitled "Design and Development of packaging prototype for 

office syndrome relief products" aims to examine individuals affected by office 

syndrome and popular therapeutic products, while developing an efficacious pack-

aging prototype for organizing these products and providing comprehensive usage 

guidelines. The study employs qualitative methodology through in-depth interviews 

with nine health professionals who meet target demographic parameters, followed 

by prototype packaging evaluations conducted with three design specialists.

	 The findings indicate that electric massage guns, neck massagers, and back 

support belts constitute the three most efficacious and widely utilized office syn-

drome relief products. Health experts provided detailed information regarding 

contraindications and optimal usage frequencies, which were incorporated into the 

packaging's instructional materials. Window box packaging emerged as the most 

appropriate format due to its transparency, allowing consumers visual access to 

products before purchase.

	 The design methodology integrates contemporary design principles: Color 

and Sensory perception, Minimalist and Geometric composition, and Character-based 

visual communication. The aesthetic implementation features calming mint-blue 

chromatic gradients complemented by minimalist anatomical line illustrations that 

effectively communicate proper usage protocols in a manner appropriate for the 

professional demographic aged 30-50 years.

	 The research contributes valuable insights regarding behavioral patterns, 

knowledge requirements, and consumer preferences within the target demographic. 

Additionally, it yields an evidence-based packaging prototype that effectively                        

communicates proper product utilization instructions, thereby minimizing improper 

application and potential adverse effects. The findings present commercial                                 

applications for product manufacturers in related sectors while offering crucial 

consumer perspective data regarding purchasing considerations for therapeutic 

health products.
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บทนำ�

	 ในปัจจุบัน ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการทำ�งานได้ส่งผล

ให้พนักงานออฟฟิศจำ�นวนมากต้องใช้เวลาอยู่หน้าคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน โดยเฉพาะในช่วง

สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ที่ทำ�ให้รูปแบบการทำ�งานเปล่ียนไปสู่การทำ�งานที่

บ้าน (Work from Home) มากขึ้น จากการสำ�รวจของสำ�นักงานสถิติแห่งชาติในปี 2556-2560 

พบว่าประเทศไทยมีผู้ใช้คอมพิวเตอร์ประมาณ 30.8 ล้านคน โดยเป็นกลุ่มวัยทำ�งาน (อายุ 15 ปีขึ้น

ไป) จำ�นวน 28.1 ล้านคน หรือคิดเป็นร้อยละ 91.3 ซึ่งส่วนใหญ่มักประสบปัญหาการทำ�งานที่ต้อง

นั่งเป็นเวลานานในท่าทางเดิมซํ้าๆ โดยไม่มีการเปลี่ยนอิริยาบถ

	 ปัญหาดังกล่าวนำ�ไปสู่การเกิดภาวะออฟฟิศซินโดรม (Office Syndrome) ซึ่งเป็นกลุ่ม

อาการทีเ่กดิจากการอยู่ในทา่ทางหรอืสภาพแวดล้อมทีไ่มเ่หมาะสมในการทำ�งาน ส่งผลใหเ้กดิอาการ

ปวดกล้ามเนื้อและเยื่อพังผืด (myofascial pain syndrome) ในตำ�แหน่งต่าง ๆ ของร่างกาย โดย

พบมากที่สุดบริเวณศีรษะและคอร้อยละ 42 รองลงมาคือหลังส่วนล่างร้อยละ 34 และบริเวณข้อ

มือและมือร้อยละ 20 สถานการณ์นี้มีความรุนแรงเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนในช่วงการระบาดของโควิด-

19 ต้ังแต่ปี 2562 เนื่องจากพนักงานออฟฟิศจำ�เป็นต้องปรับเปล่ียนรูปแบบการทำ�งานเป็นการ

ทำ�งานทีบ่า้น โดยมรีะยะเวลาการทำ�งานหนา้คอมพวิเตอรเ์ฉลีย่ตอ่วนัมากถงึ 8 ชัว่โมงหรอืมากกวา่ 

(สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ, 2560)

	 จากสถิติของกรมการแพทย์ กระทรวงสาธารณสุข พบว่าตั้งแต่ปี 2557 ผู้ทำ�งานในเมือง

กว่าร้อยละ 10 มีภาวะออฟฟิศซินโดรมเพิ่มขึ้น และในปัจจุบันพบผู้มีภาวะออฟฟิศซินโดรมมากถึง

ร้อยละ 60 ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นที่อาจนำ�ไปสู่การเกิดโรคไม่ติดต่อเรื้อรัง (Non-Communicable Dis-

eases หรือ NCDs) ส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตและประสิทธิภาพในการทำ�งาน สถานการณ์นี้มี

แนวโน้มที่จะทวีความรุนแรงมากข้ึน เมื่อพิจารณาจากการคาดการณ์แนวโน้มกำ�ลังแรงงานในปี 

2567 ที่พบว่า จากจำ�นวนแรงงานทั้งหมด 40 ล้านคน มีแรงงานกว่าครึ่งหนึ่งร้อยละ 57.22 อยู่ใน

กลุม่อาย ุ40 ปขีึน้ไป ซึง่เปน็กลุม่ทีม่คีวามเสีย่งสูงต่อการเกดิโรคแทรกซ้อนจากการนัง่ทำ�งานในทา่

เดิมเป็นเวลานาน

	 แมว่้าในปจัจบุนัจะมวิีธีการบรรเทาภาวะออฟฟศิซนิโดรมหลากหลายวธิ ีทัง้การปรับเปลีย่น

พฤติกรรม การใช้สมุนไพร และการใช้อุปกรณ์เสริมต่างๆ แต่ยังไม่มีการรวบรวมผลิตภัณฑ์ที่จำ�เป็น

ไว้ในชุดเดียวกัน และยังขาดการให้ข้อมูลการใช้งานที่ถูกต้องบนบรรจุภัณฑ์ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถ

ใช้งานผลิตภัณฑ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย ด้วยเหตุนี้ การศึกษาวิจัยเรื่อง "การออกแบบ

ตน้แบบบรรจุภณัฑช์ดุผลติภณัฑบ์รรเทาภาวะออฟฟิศซนิโดรม" จงึมีความสำ�คัญอย่างย่ิงในการพัฒนา

บรรจุภัณฑ์ที่สามารถให้ข้อมูลคำ�แนะนำ�การใช้งานที่ถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ผู้บริโภคสามารถ

บรรเทาอาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดความเสี่ยงของการใช้งานผลิตภัณฑ์อย่างไม่เหมาะสม และ

รวบรวมขอ้มลูเพือ่การพฒันาสง่เสริมบรรจภัุณฑต์ามความตอ้งการชองผูบ้รโิภคเปน็ประโยชนใ์นการ

ส่งเสริมการออกแบบเพื่อเพิ่มความต้องการในการตัดสินใจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์สินค้า
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ปัญหานำ�วิจัย

	 1. การออกแบบบรรจภุณัฑช์ดุผลติภณัฑบ์รรเทาภาวะออฟฟศิซนิโดรมท่ีผสมผสานแนวคดิ

การออกแบบรว่มสมยัสง่ผลตอ่การรับรูข้อ้มลูการใชง้านและการตัดสนิใจซ้ือของกลุม่วยัทำ�งานอาย ุ

30-50 ปี อย่างไร

	 2. รูปแบบการนำ�เสนอข้อมูลคำ�แนะนำ�และข้อควรระวังบนบรรจุภัณฑ์แบบใดที่มี

ประสิทธิภาพสูงสุดในการส่งเสริมการใช้ผลิตภัณฑ์บรรเทาภาวะออฟฟิศซินโดรมอย่างถูกต้องและ

ปลอดภัย

วัตถุประสงค์งานวิจัย

	 1. เพือ่ศกึษาและวเิคราะหผ์ูม้ภีาวะออฟฟศิซนิโดรมและผลติภณัฑท์ีไ่ดร้บัความนยิมในการ

บรรเทาอาการ

	 2. เพือ่ศกึษาแนวทางการออกแบบและพฒันาบรรจภุณัฑต์น้แบบทีเ่หมาะสำ�หรบัรวบรวม

และให้ข้อมูลการบรรเทาภาวะออฟฟิศซินโดรม

ระเบียบวิธีการวิจัย

	 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูล จากเอกสาร เว็บไซต์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับภาวะออฟฟิศซิ

นโดรม แนวโน้มการออกแบบ แนวโน้มการออกแบบฉลากและออกแบบบรรจุภัณฑ์ เพื่อศึกษา

ข้อมูลและเปรียบเทียบ สรุปข้อมูลที่นำ�ไปสร้างแบบสัมภาษณ์

	 1.1 องค์ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับภาวะออฟฟิศซินโดรม

	 1.2 บรรจุภัณฑ์ของผลิตภัณฑ์ออฟฟิศซินโดรมในตลาดออนไลน์

	 1.3 การออกแบบบรรจุภัณฑ์และฉลาก

	 1.4 แนวโน้มการออกแบบในปี 2563 – 2568

	 1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	

												          

	 ขัน้ตอนที ่2 นำ�ขอ้มลูท่ีไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรม มาทำ�แบบสอบถามเพ่ือใชส้อบถาม

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสุขภาพ โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดังนี้

	 2.1 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้

		  2.1.1 มปีระสบการณร์กัษาภาวะออฟฟศิซนิโดรมมากกวา่ 3 ป ีและมใีบประกอบ

วิชาชีพ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพจำ�นวน 9 ท่าน ประกอบด้วย แพทย์เวชศาสตร์ฟื้นฟู 2 ท่าน 

นักกายภาพบำ�บัด 1 ท่าน แพทย์เวชศาสตร์ครอบครัว 1 ท่าน แพทย์แผนไทย 2 ท่าน แพทย์แผน

จีน 1 ท่าน นักกิจกรรมบำ�บัด 2 ท่าน

	 2.2 รวบรวมข้อมูลด้านแนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์

		  2.2.1 โดยจะต้องเป็นเทรนด์ติดอันดับจากเว็บที่น่าเชื่อถือ ตั้งแต่ช่วงปี 2564 – 

2568 จากเว็บไซต์ (1) เว็บไซต์ 99designs.com เป็นแพลตฟอร์มที่มีความน่าเชื่อถือค่อนข้างสูง

ในวงการออกแบบกราฟิก ที่ก่อตั้งในปี 2551 และได้เติบโตเป็นหนึ่งในแพลตฟอร์มการออกแบบที่
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ใหญ่ที่สุดในโลก มีประวัติการดำ�เนินงานยาวนานกว่า 15 ปี ในปี 2563 99designs ถูกซื้อโดย 

Cimpress ซึ่งเป็นบริษัทแม่ของ Vistaprint ทำ�ให้มีความมั่นคงทางการเงินและทรัพยากรเพิ่มขึ้น

(2)  ideogram เป็นเว็บไซต์ของบริษัทออกแบบ ที่เจ้าของบริษัทมีประสบการณ์การทำ�งานด้านสื่อ

โฆษณามากกว่า10 ปี มีประสบการณ์การทำ�งานในด้านสื่อกับแบรนด์ดังหลากหลายแบรนด์ (3) 

เว็บไซต์ sunbranding.com เป็นเว็บไซต์ของบริษัท Sun Branding Solutions ซึ่งเป็นบริษัทให้

บริการด้านการออกแบบแบรนด์และบรรจุภัณฑ์ที่มีประวัติยาวนาน ตั้งแต่ปี 1890 มีบริการให้คำ�

ปรึกษาและช่วยเหลือด้านการออกแบบ

												          

	 ขั้นตอนที่ 3 สรุปผลการสัมภาษณ์

												          

	 ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์

												          

	 ขัน้ตอนท่ี 5 นำ�ตน้แบบบรรจภุณัฑท์ีผู่วิ้จยัทำ�การออกแบบไปสอบถามผูเ้ชีย่วชาญด้านการ

ออกแบบจำ�นวน 3 คน ซึง่เกณฑ์ในการคดัเลอืกผูเ้ชีย่วชาญ คอื ตอ้งมปีระสบการณด์า้นการออกแบบ

กราฟิก และ ออกแบบลวดลายบรรจุภัณฑ์มากกว่า 3 ปี

												          

	 ขั้นตอนที่ 6 นำ�ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาแก้ไขต้นแบบผลิตภัณฑ์และสรุปผล

												          

ผลการวิจัย

	 จากการคน้ควา้วิจยัตามวิธกีารดำ�เนนิการวจัิยผูว้จิยัดำ�เนนิการศกึษาทบทวนวรรกรรมเพือ่

สร้างแบบสัมภาษณ์เชิงลึกสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพ แบ่งเป็นส่วนของการรวบรวมข้อมูล

ผลิตภัณฑ์ยอดนิยมใช้เพื่อบรรเทาอาการปวดจากออฟฟิศซินโดรม และรวบรวมข้อมูลด้านบรรจุ

ภัณฑ์และการออกแบบ 

	 ด้านข้อมูลภาวะออฟฟิศซินโดรมและผลิตภัณฑ์นิยมใช้

	 จากการศึกษาเกี่ยวกับอาการออฟฟิศซินโดรมเบื้องต้น พบว่า ภาวะออฟฟิศซินโดรมเป็น

อาการที่เกิดขึ้นจากการนั่งทำ�งานหรืออยู่ในท่าทางเดิมท่าทางใด ๆ นาน ๆ ทำ�ให้เกิดอาการปวด

กล้ามเน้ือ สง่ผลไปสูโ่รคผดิปกตติา่ง ๆ  ในรา่งกาย โดยภาวะออฟฟศิซนิโดรมมักเกดิอาการปวดตาม

อวัยวะต่าง ๆ  ที่มีอาการปวดพบได้บ่อยคือ ต้นคอ บ่า ไหล่ ข้อมือ เอวและหลัง (คณะแพทยศาสตร์ 

โรงพยาบาลรามาธิบดี, บทความออนไลน์ รามาแชแนล, 2566) โดยพบว่ากว่าร้อยละ 60 ของ

ประชากรในประเทศไทยเป็นผูท้ีม่พีฤตกิรรมสง่ผลใหเ้กดิภาวะเสีย่งในการเปน็ภาวะออฟฟศิซนิโดรม 

(สำ�นักงานสื่อสารและตอบโต้ความเสี่ยง, 2558)

	 เมือ่ศกึษาอวยัวะท่ีพบอาการบ่อยพบวา่ มกัพบอาการปวดไดม้ากบรเิวณ คอ บา่และบรเิวณ

ไหล่ รองลงมาคือ ข้อมือ จึงดำ�เนินการศึกษาวิจัยจากแพลตฟอร์มการขายออนไลน์ (Shopee) โดย
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สำ�รวจผลิตภัณฑ์ท่ีช่วยบรรเทาอาการในบริเวณดังกล่าวจากการศึกษาข้างต้น พิจารณาจาก

ผลิตภัณฑ์ที่มียอดขายติดลำ�ดับ 10 ลำ�ดับแรกของหมวดหมู่การบรรเทาอาการในบริเวณนั้น โดย

สามารถรวบรวมได ้5 ผลติภณัฑย์อดนยิมได้แก ่หมอนนวดคอไฟฟ้า, บาล์มแกอ้าการวงิเวยีนศรีษะ

และอาการไมเกรน, ปืนนวดไฟฟ้า, สายยืดบำ�บัดหลัง และลูกบอลบีบมือ

	 ด้านบรรจุภัณฑ์และการแนวโน้มออกแบบ

	 พบว่าบรรจุภัณฑ์แบบกล่องเป็นที่นิยม เพราะวัสดุที่แข็งแรงปกป้องผลิตภัณฑ์ในกล่องได้

ดี และด้วยแนวโน้มความตระหนักรู้เรื่องรักษ์ธรรมชาติ ไม่ทำ�ลายสิ่งแวดล้อม การใช้บรรจุภัณฑ์

แบบกล่อง กล่องกระดาษ สามารถใช้ซํ้าได้ ต้นทุนตํ่า แข็งแรงและทนทานดี มีความง่ายต่อการ

ออกแบบลวดลาย อีกทั้งยังนํ้าหนักเบา และสะดวกต่อการพับหรือการขนส่ง

	 จากแนวโนม้การออกแบบในการศกึษาโดยผูว้จิยัทำ�การศกึษาในป ี2564 – 2568 สามารถ

จำ�แนกแนวโมการออกแบบเป็นข้อมูลได้ดังตารางที่ 1 

Trends 2564 2565 2566 2567 2568

Sustainability a a a a

Mascot & Quirky Characters a a a a

Minimalism and Geometric a a a a

Vintage Nostalgia a a a a

Color and Sensory a a a a a

	 สรุปจากตารางได้ว่า แนวโน้มการออกแบบยอดนิยมที่สุดในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา คือ สีและ

การรบัรูท้างประสาทสมัผสั(Color and Sensory) หรือการใชส้ทีีม่คีวามโดดเดน่มาเกลีย่รอบบรรจุ

ภัณฑ์โดยเลือกสีและลักษณะการเกลี่ยอย่างมีนัยยะตกแต่งรอบ ๆ บรรจุภัณฑ์ ใช้สีสันที่สวย สดใส 

เนน้ความมมีติ ิไลจ่ากสเีข้มไปอ่อน หรอืออ่นไปเขม้ หรอืจากอกีสหีนึง่ไปอกีสหีนึง่ เสริมสรา้งอารมณ์

ความรู้สึกของลูกค้าที่มีต่อบรรจุภัณฑ์สินค้า โดยความรู้สึกที่สีนั้น ๆ ให้ความหมายตามอิงตามการ

ศกึษาจติวทิยาวา่ดว้ยการใชส้ ีเชน่ สีนํา้เงินสร้างความรู้สึกนา่เชือ่ถอื สีเขยีวใหค้วามรู้สึกผ่อนคลาย 

เป็นต้น (ช่างพิมพ์ Proprints, 2567) 

	 รองลงมาโดยพิจารณาจากความถี่ในช่วงปี คือ สัญลักษณ์มาสคอตและตัวละครที่มี

เอกลกัษณ์เฉพาะตวั(Mascot and Quirky Characters) ทีเ่นน้ด้านการสรา้งตัวละครเพือ่สรา้งภาพ

ลักษณ์ที่เข้าถึงง่ายและการจดจำ�ให้แก่แบรนด์นั้น ๆ  ต่อมาคือ ความยั่งยืน(Sustainable) ที่เน้นไป

ด้านการพูดถึงการออกแบบท่ีเน้นด้านการเลือกใช้วัสดุเพื่อผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมที่น้อยที่สุดใน

ระยะยาว

	 อีกสองแนวโน้มท่ีเทียบเคียงเท่าเทียมกันคือ แนวคิดนิยมเรียบง่าย(Minimalism) และ 

ความรู้สึกโหยหาอดีตแบบวินเทจ(Vintage) โดย การออกแบบที่เรียบง่าย (Minimalism) ที่มาจาก

แนวคิดของ Ludwig Mies Van der Rohe การออกแบบที่ลดทอนองค์ประกอบให้เหลือแค่สาระ
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สำ�คญัในการสือ่สาร โดยเกบ็องคป์ระกอบสำ�คญัไวท้า่มกลางพ้ืนทีว่า่งทีม่คีวามหมายเพ่ือเนน้ความ

หมายทีส่ื่อถงึบรรจภุณัฑ ์และแนวโนม้ความรูส้กึโหยหาอดตีแบบวนิเทจ (Vintage and Nostalgia) 

ทีอ่อกแบบเพือ่เนน้ความหมายทีมี่ผลตอ่ความรู้สึกของผู้ทีม่อีายอุยูใ่นชว่งของการออกแบบปนีัน้ ๆ  

ที่กลุ่มเป้าหมายเติบโตให้เกิดความรู้สึกประทับใจ และสร้างความอยากรู้แก่คนรุ่นใหม่

อภิปรายผล

	 ความคดิเหน็ของผู้เช่ียวชาญดา้นสขุภาพพบวา่ ภาวะออฟฟศิซินโดรมทีพ่บบอ่ยคือ อาการ

ปวดในบริเวณ คอ บ่า ไหล่และหลัง ซึ่งอุปกรณ์ที่ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าตอบโทย์ ประกอบไป

ด้วย 3 อุปกรณ์ ได้แก่ ปืนนวดไฟฟ้า, หมอนนวดคอไฟฟ้า และสายยืดบำ�บัดหลัง โดยอุปกรณ์ทั้ง

สามอปุกรณส์ามารถครอบคลมุการบรรเทาอาการในระยะเบือ้งตน้(Mild)ได ้โดยตอ้งมีการใชบ้รรเทา

อาการเมื่อมีอาการปวด หรือใช้งานเฉพาะตอนมีการนั่งในท่าทางเดิม ๆ  สลับกับการเปลี่ยนท่าทาง

และออกกำ�ลังกายควบคู่ไปด้วย ที่สำ�คัญควรใช้ผลิตภัณฑ์นี้เป็นเพียงการบรรเทาอาการเบื้องต้น 

ไม่ใช่การรักษาที่ทำ�ให้หายขาด โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้คำ�แนะนำ�และข้อควรระวังที่เป็นประโยชน์ต่อ

การระบุบนฉลากเพื่อประกอบบรรจุภัณฑ์ ดังนี้

	 ปืนนวดไฟฟ้า ช่วยบรรเทาอาการปวดเมื่อยกล้ามเนื้อได้ดีในระดับเบื้องต้น โดยเฉพาะ

อาการปวดจากการออกกำ�ลังกายหรือกิจกรรมท่ัวไป แต่อาจไม่เหมาะกับอาการปวดเร้ือรังหรือ

รุนแรง ผู้เชี่ยวชาญแนะนำ�ให้ใช้งานครั้งละไม่เกิน 10-15 นาที และมีข้อควรระวังสำ�คัญคือ ห้ามใช้

บรเิวณขอ้ต่อกระดกูหรือบรเิวณท่ีมเีนือ้นอ้ย เชน่ ขอ้ศอก ขอ้มอื ขอ้เทา้ หรอืกระดูกสนัหลงั เนือ่งจาก

อาจทำ�ใหเ้กดิการช้ำ�และบาดเจบ็ ผูท้ีใ่ชย้าละลายล่ิมเลือด มโีรคประจำ�ตัวเชน่ความดันโลหติสูง เบา

หวาน หรือผู้ที่ไม่มีความรู้สึกเจ็บปวด ควรหลีกเลี่ยงหรือใช้ด้วยความระมัดระวังเป็นพิเศษ ควรใช้

ความแรงที่เหมาะสม ไม่รุนแรงจนเจ็บ และไม่ควรใช้ติดต่อกันเป็นเวลานาน

	 หมอนนวดคอไฟฟ้า มีประสิทธิภาพช่วยบรรเทาอาการปวดเมื่อยและตึงคอในระดับเบื้อง

ต้นได้ดี สามารถใช้งานเพื่อผ่อนคลายกล้ามเนื้อบริเวณคอและบ่าได้ ผู้เชี่ยวชาญแนะนำ�ให้ใช้งาน 

1-2 ครั้งต่อวัน ครั้งละไม่เกิน 20-30 นาที และควรควบคุมระดับความแรงในการนวดไม่ให้เกิด

อาการปวดเพิ่มขึ้น ข้อควรระวังคือ ไม่ควรใช้บริเวณกระดูกคอโดยตรงโดยเฉพาะในผู้ที่มีปัญหา

กระดกูคอ หลกีเลีย่งการใชง้านขณะนอนเพราะอาจทำ�ใหค้ออยูใ่นทา่ทีไ่มเ่หมาะสมและเพิม่อาการ

ปวด การใช้งานนานเกินไปอาจทำ�ให้เกิดอาการช้ำ�บริเวณที่นวด 

	 สายยดืบำ�บดัหลงั มปีระโยชนใ์นการชว่ยพยงุหลังใหอ้ยูใ่นทา่ทีถ่กูต้อง เหมาะสำ�หรับผู้ทีม่ี

ปัญหาท่าทางหลังค่อมหรือห่อไหล่ แต่ไม่ได้ช่วยรักษาอาการปวดโดยตรง ผู้เชี่ยวชาญให้คำ�แนะนำ�

ว่าควรใช้งานในช่วงที่ต้องนั่งทำ�งานหน้าคอมพิวเตอร์ แต่ข้อควรระวังท่ีสำ�คัญคือไม่ควรใส่ตลอด

เวลา ควรถอดพักทุก 1-2 ชั่วโมง เพื่อให้กล้ามเนื้อหลังได้ทำ�งานบ้าง การใส่ติดต่อกันเป็นเวลานาน

อาจทำ�ให้กล้ามเนื้อในบริเวณที่ถูกพยุงไม่ได้ทำ�งาน เปรียบเสมือนการใส่เฝือก ซึ่งในระยะยาวอาจ

ทำ�ให้กล้ามเนื้อพยุงหลังอ่อนแรงหรือลีบลง ควรใช้สายยืดบำ�บัดหลังควบคู่กับการเปลี่ยนอิริยาบถ

และการออกกำ�ลงักายเพือ่เสรมิความแขง็แรงของกล้ามเนือ้หลัง เพ่ือการรักษาทีย่ัง่ยนืในระยะยาว
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	 จากการรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ์และการ

ออกแบบสำ�หรับชุดผลิตภัณฑ์บรรเทาภาวะออฟฟิศซินโดรม พบข้อมูลที่น่าสนใจดังนี้

รูปแบบบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสม

	 ผูว้จิยัไดท้ำ�การสมัภาษณผ์ูเ้ชีย่วชาญ จากตวัเลอืกบรรจภุณัฑท์ัง้ 5 รปูแบบทีน่ำ�เสนอ (กลอ่ง

หูช้าง, กล่องลิ้นชัก, กล่องฝาครอบ, กล่องฝาชน และกล่องหน้าต่าง) บรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสมที่สุด

คอื “กลอ่งหนา้ตา่ง” เนือ่งจากชว่ยให้ผู้บริโภคสามารถมองเหน็ผลิตภณัฑ์ด้านในได้ ซ่ึงเปน็ประโยชน์

ในการประกอบการตัดสินใจซื้อจากการประเมินรูปแบบและคุณภาพของผลิตภัณฑ์ด้วยตา รองลง

มาคือ “กล่องฝาครอบ” ซ่ึงผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ามีความแข็งแรงและให้ความรู้สึกพิเศษเมื่อ

เปิดบรรจุภัณฑ์ สำ�หรับรูปแบบกล่องอื่นๆ ผู้เชี่ยวชาญไม่มีความเห็นพิเศษ โดยให้เหตุผลว่าไม่

สามารถมองเห็นผลิตภัณฑ์ด้านในได้

แนวทางการออกแบบลวดลาย

	 เมื่อพิจารณาถึงแนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่นิยมในช่วงปี 2564-2568 ผู้เชี่ยวชาญ

ให้ความเห็นว่าแนวทางการออกแบบท่ีเหมาะสมท่ีสุดคือ “แนวคิดนิยมเรียบง่ายและรูปทรง

เรขาคณิต(Minimalism and Geometric)” เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นวัยทำ�งานอายุ 30-50 

ปี มีความชื่นชอบในบรรจุภัณฑ์ที่เรียบง่าย มีลวดลายน้อย แต่ดูน่าเชื่อถือ การออกแบบที่เรียบง่าย

และลดทอนรายละเอยีดไมจ่ำ�เปน็ชว่ยใหบ้รรจุภณัฑดู์ไมร่กตาและสามารถเขา้กบัสิง่ของอืน่ๆ รอบ

ตัวได้ดี ในด้านการเลือกใช้สี ผู้เช่ียวชาญแนะนำ�ให้ใช้โทนสีท่ีสื่อถึงความรู้สึกผ่อนคลายและความ

เปน็มืออาชีพ ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวโนม้การออกแบบ “สแีละการรบัรูท้างประสาทสมัผสั(Color and 

Sensory)” ที่มีการใช้สีเพื่อเสริมสร้างอารมณ์ความรู้สึกของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์

	 นอกจากนี้ ยังมีข้อเสนอแนะเรื่องการใช้แนวคิด “ความยั่งยืน(Sustainable)” เนื่องจากผู้

บรโิภคในปจัจบุนัมคีวามตระหนกัรู้เกีย่วกบัส่ิงแวดล้อมมากขึน้ การออกแบบบรรจุภณัฑ์ทีค่ำ�นงึถงึ

สิ่งแวดล้อมจะช่วยสร้างความเชื่อถือและความสบายใจให้กับผู้บริโภคได้

การสื่อสารข้อมูลผลิตภัณฑ์

	 ผูเ้ช่ียวชาญเน้นย้ําความสำ�คญัของการสือ่สารขอ้มลูการใชง้าน ขอ้แนะนำ� และขอ้ควรระวงั

อยา่งชดัเจนบนบรรจภุณัฑ ์ควรออกแบบใหข้อ้มลูเหล่านีอ้า่นง่าย เข้าใจง่าย และสะดุดตา โดยอาจ

ใช้ทั้งตัวอักษรและภาพประกอบในรูปแบบที่เรียบง่ายเพื่อช่วยให้ผู้บริโภคเข้าใจวิธีการใช้งานที่ถูก

ต้องได้โดยง่าย 

	 การสื่อสารถึงข้อจำ�กัดของผลิตภัณฑ์เองมีความสำ�คัญไม่น้อยไปกว่าประโยชน์ โดยควร

ระบใุหช้ดัเจนวา่ผลติภัณฑเ์หลา่นีเ้ปน็เพยีงการบรรเทาอาการเบือ้งตน้ ไมส่ามารถรกัษาใหห้ายขาด

ได้ และควรใช้ควบคู่กับการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมและการออกกำ�ลังกายอย่างเหมาะสม
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	 โดยสรุป บรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสมสำ�หรับชุดผลิตภัณฑ์บรรเทาภาวะออฟฟิศซินโดรมควร

เป็นกล่องหน้าต่างที่สามารถมองเห็นผลิตภัณฑ์ภายใน มีการออกแบบที่เรียบง่ายแบบแนวคิดนิยม

เรียบง่ายและรูปทรงเรขาคณิต (Minimalism and Geometric) ใช้โทนสีที่สื่อถึงความผ่อนคลาย

และความเป็นมอือาชพี และมกีารสือ่สารขอ้มลูการใชง้าน ขอ้แนะนำ� และขอ้ควรระวงัอยา่งชดัเจน

และเข้าใจง่าย

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะจากวิจัย

	 จากผลการวิจัยที่พบว่าบรรจุภัณฑ์กล่องหน้าต่างเป็นรูปแบบที่เหมาะสมที่สุดสำ�หรับชุด

ผลติภัณฑบ์รรเทาภาวะออฟฟศิซนิโดรม ผูป้ระกอบการควรเลือกใชบ้รรจุภณัฑ์รูปแบบนีใ้นการจัด

จำ�หน่าย เนื่องจากช่วยให้ผู้บริโภคสามารถมองเห็นและประเมินคุณภาพของผลิตภัณฑ์ภายในได้

ก่อนตัดสินใจซื้อ

	 การออกแบบลวดลายบรรจภุณัฑ:์ ควรใชแ้นวทางการออกแบบ แนวคดินยิมเรยีบงา่ยและ

รปูทรงเรขาคณิต(Minimalism and Geometric) ทีเ่นน้ความเรยีบงา่ยแต่ดูนา่เชือ่ถอื ซ่ึงสอดคลอ้ง

กับความช่ืนชอบของกลุม่เปา้หมายทีเ่ปน็วยัทำ�งานอาย ุ30-50 ป ีโดยใชโ้ทนสทีีด่เูปน็ผูใ้หญ่และทนั

สมัย (Muted Colors, Earth Tones หรือ Monochromatic Schemes)

การให้ข้อมูลคำ�แนะนำ�บนบรรจุภัณฑ์จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ควรระบุข้อมูลสำ�คัญเกี่ยวกับ

การใช้ผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดบนบรรจุภัณฑ์อย่างชัดเจน ดังนี้

	 • ปืนนวดไฟฟ้า: ระบุความถี่ในการใช้งาน (ไม่เกิน 10-15 นาทีต่อครั้ง), ข้อควรระวัง (ไม่

ใช้บริเวณข้อต่อ กระดูก หรือบริเวณที่มีเนื้อน้อย) และข้อห้ามสำ�หรับผู้ที่ใช้ยาละลายลิ่มเลือด หรือ

ผู้ที่มีโรคประจำ�ตัว เช่น ความดันโลหิตสูง	

• สายยืดบำ�บัดหลัง: แนะนำ�วิธีการใช้ที่ถูกต้อง (ใส่ระหว่างนั่งทำ�งาน และถอดพักทุก 1-2 ชั่วโมง) 

และเน้นยํ้าว่าไม่ควรใส่ตลอดเวลาเพราะจะทำ�ให้กล้ามเนื้อไม่ได้ทำ�งาน

	 • หมอนนวดคอไฟฟา้: ระบุความถีใ่นการใชง้าน (1-2 ครัง้ต่อวนั ครัง้ละไมเ่กิน 20-30 นาท)ี 

และคำ�เตือนไม่ให้ใช้ความแรงมากเกินไป

	 การจดัองคป์ระกอบของชุดผลติภณัฑ:์ จากผลการวจัิยทีพ่บวา่ผลติภณัฑท์ีไ่ด้รบัความนยิม

ในการบรรเทาอาการคอื ปนืนวดไฟฟา้ สายยดืบำ�บดัหลงั และหมอนนวดคอไฟฟา้ ควรจดัผลติภณัฑ์

ทั้งสามชนิดนี้เป็นชุดพร้อมกับคู่มือการใช้งานที่เข้าใจง่าย การให้ความรู้เกี่ยวกับการบรรเทาภาวะ

ออฟฟิศซินโดรม: ควรแนบข้อมูลท่ีให้ความรู้เกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมการทำ�งาน และการออก

กำ�ลังกายเพื่อลดอาการออฟฟิศซินโดรม ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยที่พบว่าการผสมผสานหลาย

วิธีเข้าด้วยกันจะได้ผลดีที่สุด
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	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 การประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อบรรจุภัณฑ์ต้นแบบ ควรมีการนำ�ต้นแบบบรรจุ

ภัณฑ์ท่ีออกแบบไปทดสอบกับกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย เพื่อประเมินความพึงพอใจและการยอมรับ

ของตลาด รวมถึงรวบรวมข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง

	 การศกึษาพฤตกิรรมผูบ้รโิภคเฉพาะกลุม่ ควรมกีารศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของ

ผู้บริโภคกลุ่ม เจนเนอเรชั่นซี(Gen Z) และ เจนเนอเรชั่นอัลฟ่า(Gen Alpha) ที่กำ�ลังเข้าสู่วัยทำ�งาน

และมแีนวโนม้เผชญิกับภาวะออฟฟศิซินโดรมในอนาคต เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภณัฑ์ทีต่อบ

โจทย์กลุ่มเป้าหมายใหม่

	 การวจิยัและพฒันาวสัดบุรรจภุณัฑท์ีเ่ปน็มติรกบัสิง่แวดลอ้ม ควรศกึษาวสัดุทางเลอืกทีเ่ป็น

มิตรกับสิ่งแวดล้อมสำ�หรับบรรจุภัณฑ์ชุดผลิตภัณฑ์บรรเทาภาวะออฟฟิศซินโดรม เพ่ือตอบสนอง

แนวโน้ม ความยั่งยืน(Sustainability) ท่ีกำ�ลังได้รับความนิยม การศึกษาความคุ้มค่า ควรศึกษา

ต้นทุนการผลิตและราคาขายท่ีเหมาะสมของชุดผลิตภัณฑ์บรรเทาภาวะออฟฟิศซินโดรม เพื่อ

ประเมินความเป็นไปได้ในเชิงพาณิชย์และการยอมรับของตลาด
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บทคัดย่อ  

	 	 การวิจยัครัง้น้ีมวัีตถุประสงคเ์พือ่ (1) พฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิ

การขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH                  

(2) ประเมินคุณภาพ (3) ประเมินผลการรับรู้ และ (4) เพื่อประเมินความพึงพอใจ

ของกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริม

การขายสินค้าประเภทแฟช่ันบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH 2) 

แบบประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาและดา้นสือ่การนำ�เสนอ 3) แบบประเมนิผลการรบั

รู้ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง สำ�หรับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน

การศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ที่กดติดตามเพจ Skechers Comfort TH ซึ่งได้มาจากการ

สุ่มแบบบังเอิญ ด้วยวิธีการจับสลากจากผู้ที่ยินดีและสมัครใจในการให้ความร่วมมือ
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ตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 50 คน ผลการวิจัยมีดังนี้ 1) ผลการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่ง

เสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH จำ�นวน 3 ชิ้น 

2) ผลประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 

4.61, S.D = 0.61) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนออยู่ในระดับดี (  = 4.26, S.D. = 

0.71) 3) ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.66, S.D = 0.67) 

และ 4) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.76, S.D = 

0.48) ดังน้ัน ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก 

Skechers Comfort TH ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

คำ�สำ�คัญ: วิดีโอคอนเทนต์, ส่งเสริมการขายสินค้า, ประเภทแฟชั่น, แพลตฟอร์มติ๊กต็อก

Abstract

	 This research aimed (1) to develop a video content series to promote fash-

ion product sales on the TikTok platform for Skechers Comfort TH, (2) to evaluate 

the quality of the developed video content, (3) to assess the perception of the 

sample group, and (4) to evaluate the satisfaction of the sample. The research tools 

included 1) the developed video content series for promoting fashion product sales 

on the TikTok platform for Skechers Comfort TH, 2) a content and media quality 

assessment form, 3) a perception assessment form, and 4) a satisfaction assessment 

form. The sample group consisted of 50 followers of the Skechers Comfort TH page, 

selected through accidental sampling by drawing lots from volunteers willing to 

participate in the study. The research findings were as follows: 1) three video clips 

were successfully developed to promote fashion product sales on TikTok, (2) expert 

evaluations revealed that the content quality was rated at a very good level (  = 

4.61, S.D. = 0.61), and the media presentation quality was rated at a good level               

(  = 4.26, S.D. = 0.71), (3) the sample’s perception was rated at the highest level (

 = 4.66, S.D. = 0.67), and (4) the satisfaction of the sample group was also rated 

at the highest level (  = 4.76, S.D. = 0.48). Therefore, the developed video content 

series is considered practical and applicable for promoting fashion product sales 

on the TikTok platform for Skechers Comfort TH.

Keywords: Video content, Product Sale Promotion, Fashion Category, TikTok                      

Platform
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บทนำ�

	 เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำ�คัญในการพัฒนาคุณภาพชีวิต โดยช่วยให้การค้นหา                    

จดัเก็บขอ้มลู ทำ�ธรุกรรม และการสือ่สารเปน็ไปอยา่งรวดเร็วและสะดวก ส่งผลใหพ้ฤติกรรมการใช้

ชีวิตของมนุษย์เปลี่ยนไป เช่น การสั่งซื้อสินค้าและอาหารออนไลน์โดยไม่ต้องออกจากบ้าน องค์กร

ต่าง ๆ ต้องปรับตัว เช่น การทำ�งานจากที่บ้านและประชุมผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ขณะที่ภาค

ธุรกิจหันมาใช้การตลาดออนไลน์และเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม การใช้

เทคโนโลยียังอาจก่อให้เกิดปัญหา เช่น ความเหล่ือมล้ำ�ในการเข้าถึงเทคโนโลยี องค์กรท้ังภาครัฐ

และเอกชนในปัจจุบัน ต่างหันมาให้ความสนใจเทคโนโลยีสารสนเทศกันอย่างจริงจังและมากขึ้น 

โดยใช้เป็นเครื่องมือสร้างระบบสารสนเทศในหน่วยงานของตน เนื่องจากตระหนักดีว่าสารสนเทศ

มีบทบาทในการทำ�กจิกรรมแทบทกุชนิดไมว่่าจะเปน็การสือ่สาร การปฏบิติังาน การแกป้ญัหา หรอื

การตัดสินใจ  เมื่อการวางแผนและการจัดการได้มีเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยจะทำ�ให้ได้

สารสนเทศอย่างรวดเร็วถูกต้อง เชื่อถือได้ทันต่อเวลา มีเนื้อหาและรูปแบบที่ตรงกับความต้องการ 

(สุทิพย์ ประทุม และ สรัญณี อุเส็นยาง, 2565) ทั้งนี้การประชาสัมพันธ์องค์กร มีบทบาทและความ

สำ�คัญอยา่งยิง่ในยุคเทคโนโลยดีจิิทลัปัจจบัุน ทัง้การใหข้อ้มลูขา่วสาร ใหข้อ้เทจ็จริงเกีย่วกบัองคก์ร

ในแง่มุมต่าง ๆ เพื่อให้ประชาชนเกิดการรับรู้ การเป็นที่รู้จัก ได้รับความเชื่อมั่น ไว้วางใจ ตลอดจน

การให้ความร่วมมือ ซึ่งการประชาสัมพันธ์ เป็นส่วนหนึ่งในการสื่อสารการตลาด โดยจะเน้นการ

สร้างภาพลักษณ์และการรับรู้ท่ีดีของลูกค้าที่มีต่อแบรนด์ เป็นการจูงใจให้หันมาสนใจสินค้าและ

บริการ เช่น การประชาสัมพันธ์ในรูปแบบวิดีโอคอนเทนต์ (สำ�นักประชาสัมพันธ์, 2560)

	 ยุคสมัยน้ีมีผู้ให้ความสนใจด้านโซเชียลมีเดียมากมาย วิดีโอคอนเทนต์จึงเป็นอีกหนึ่งสิ่งท่ี                

ผูช้มใหค้วามสนใจ นำ�เสนอวดิโีอคอนเทนต ์หรือเนือ้หาต่าง ๆ  ใหอ้อกมาในรูปแบบวดีิโอ โดยเนือ้หา

ในวดิโีอนัน้ต้องมปีระโยชนแ์ละวดิโีอดแูลว้เขา้ใจงา่ย ทำ�ใหผู้ช้มไดรั้บความรู้ เพลดิเพลิน และมคีวาม

สุขเมื่อได้รับชมวิดีโอคอนเทนต์นั้น ทำ�ให้วิดีโอคอนเทนต์สามารถเข้าถึงกลุ่มคนหรือกลุ่มเป้าหมาย

ได้ง่ายขึ้น และยังช่วยเพิ่มยอดขาย ท้ังยังช่วยกระตุ้นการเติบโตทางธุรกิจได้ดี ส่งผลให้ธุรกิจของ

เปน็ท่ีรู้จกัมากย่ิงข้ึน (Thailand Video Production, 2563) ในทีน่ีผู้ว้จิยัในฐานทีไ่ดฝ้กึงานในหนว่ย

งานที่เป็นองค์กรธุรกิจเอกชน ได้รับโจทย์จากองค์กรให้นำ�เสนอสินค้าประเภทแฟชั่นเพื่อ

ประชาสัมพันธ์ส่งเสริมการขายบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อกในรูปแบบวิดีโอคอนเทนต์ หรือเนื้อหาต่าง 

ๆ ให้ออกมาเป็นรูปแบบวิดีโอสั้น โดยความยาวไม่เกิน 1 นาที โดยเนื้อหาจะเกี่ยวกับสินค้าของ

แบรนด์ Skechers ที่ดูแล้วเข้าใจง่าย ทําให้ผู้ที่ได้รับชมรู้จักสินค้าของแบรนด์ Skechers ทั้งนี้การ

สือ่สารประชาสมัพนัธผ์า่นรปูแบบของวดิโีอคอนเทนตน์อกจากจะชว่ยเสริมสร้างความสัมพันธข์อง

ลกูคา้และเพิม่การรับรูใ้นแบรนดอ์ยา่งมปีระสทิธิภาพแล้วยงัสามารถนำ�ไปใช้เปน็สือ่ประชาสมัพนัธ์

องค์กรเพื่อสื่อสารข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ขององค์กรได้เป็นอย่างดีเพราะมีผลวิจัยพบว่า                            

สื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบวิดีโอคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มออนไลน์สามารถเสริมสร้างระดับการ

รับรู้และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในระดับมาก และนำ�ไปสู่ขั้นพฤติกรรมต่อไปด้วย (กุลธิดา 

ธรรมวิภัชน์ และคณะ, 2567)

	



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 137

	 ลยทุธก์ารตลาดเป็นกรอบแนวทางสำ�คญัทีธ่รุกจิใชใ้นการสง่เสรมิผลติภณัฑห์รอืบรกิารให้

เขา้ถงึกลุม่เป้าหมายอยา่งมปีระสทิธิภาพ โดยกำ�หนดเปา้หมาย กลวธิ ีและตวัชีว้ดัทีช่ดัเจนเพ่ือเพิม่

การรับรู้แบรนด์ การมีส่วนร่วมของลูกค้า และการเติบโตทางรายได้ กลยุทธ์ที่วางแผนอย่างเป็น

ระบบช่วยให้ธุรกิจสามารถจัดสรรทรัพยากรได้อย่างเหมาะสม ประสานการทำ�งานภายในองค์กร 

และตอบสนองต่อการเปลีย่นแปลงของตลาดไดอ้ยา่งยดืหยุน่ ภายใตบ้รบิทของตลาดทีเ่ปลีย่นแปลง

อย่างรวดเร็วในปี 2568 กลยุทธ์การตลาดต้องอาศัยการผสมผสานทั้งการตลาดแบบดั้งเดิม เช่น 

โฆษณาทางโทรทัศน์ วิทยุ และสื่อสิ่งพิมพ์ ซึ่งยังคงมีประสิทธิภาพในบางกลุ่มเป้าหมาย กับการ

ตลาดดิจิทัลที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์และเทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคได้อย่างตรงจุด โดยมี

องค์ประกอบสำ�คัญ เช่น โซเชียลมีเดีย การเพิ่มประสิทธิภาพการค้นหา (SEO) อีเมลมาร์เก็ตติ้ง และ

การตลาดเน้ือหา ในปัจจบัุน กลยุทธก์ารตลาดจำ�เปน็ต้องพึง่พาเทคโนโลยขีัน้สงูและขอ้มลูเชงิลกึเพือ่

สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้ AI การวิเคราะห์ข้อมูลแบบเรียลไทม์ 

การพฒันาเนือ้หาเชงิคณุคา่ผา่นวดิโีอคอนเทนตแ์บบสัน้ การใชโ้ซเชยีลมเีดยีและวดิโีอเพือ่สร้างการ

มสีว่นรว่ม การเพิม่ประสทิธภิาพสำ�หรับการค้นหาด้วยเสยีง การเน้นความยัง่ยนืและความรับผดิชอบ

ต่อสงัคม การใชเ้ทคโนโลย ีAR/VR การปรับแตง่เนือ้หาใหต้รงกบัผู้บริโภคแตล่ะกลุม่ และการบรูณา

การช่องทางการตลาดแบบ Omnichannel เพื่อสร้างประสบการณ์ที่ราบร่ืนและสอดคล้องในทุก

จุดสัมผัส กลยุทธ์เหล่านี้จึงมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างคุณค่าและความภักดีต่อแบรนด์ในยุคดิจิทัล

อย่างแท้จริงทั้งยังช่วยส่งเสริมการขายสินค้าอย่างชัดเจน (Park University, 2025)

	 บริษัท ไวท์ไลน์กรุ๊ป จำ�กัด เป็นองค์กรธุรกิจเอกชนที่ดำ�เนินธุรกิจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม

ประชาสมัพนัธก์ารตลาด การจดักจิกรรมพเิศษ โฆษณาสนิคา้และแสดงสนิคา้ทกุชนดิ รวมถงึรบัจดั

ทำ�และให้บรกิารสือ่โฆษณา สือ่ประชาสมัพนัธท์กุชนดิ เพือ่ชว่ยสรา้งภาพลกัษณท์ีดี่ให้แกผ่ลติภณัฑ ์

โดยมีบริษัทในเครือข่ายทั้งหมด 6 บริษัท ประกอบไปด้วย 1) บริษัท ไวท์ไลน์แอคทิเวชัน จำ�กัด 2) 

บริษัท ไวท์ไลน์มีเดีย จำ�กัด 3) บริษัท วันเดอร์เวิร์ค จำ�กัด 4) บริษัท ไวท์ไลน์เบสเซส จำ�กัด 5) 

บริษัท ไวท์ไลน์เทค จำ�กัด และ 6) บริษัท ไวท์ไลน์ไทยทะยาน จำ�กัด ซึ่งมีการบริการด้านการตลาด

แบบ End-to-End เพื่อช่วยให้แบรนด์เอาชนะทุกความท้าทายทางการตลาด และเพิ่มผลลัพธ์ทาง

ธุรกิจสูงสุดผ่าน 3 บริการ ได้แก่ Activation O2O, BA Permanent และ Commerce (การผสาน

การตลาดในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์เข้าด้วยกัน) ซึ่งมีบริษัท สเก็ตเชอร์ส (ไทยแลนด์) จำ�กัด 

เป็นหนึ่งในลูกค้าของบริษัท ไวท์ไลน์กรุ๊ป จำ�กัด (Whiteline Group, 2568)  ในส่วนของรองเท้า 

Skechers เป็นรองเท้าสุขภาพแบรนด์ดังจากประเทศสหรัฐอเมริกา ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

เพราะเปน็รองเทา้ทีใ่หค้วามรูส้กึนุม่และใส่สบาย ชว่ยซัพพอร์ตฝ่าเท้า ชว่ยลดโอกาสเกดิอาการปวด

เม่ือยเทา้ได้ ซึง่แบรนดไ์ดใ้ชเ้ทคโนโลยใีนการผลติรองเทา้ทีท่นัสมยัมากมาย ทัง้ยงัมรีองเทา้ใหเ้ลอืก

หลากหลายประเภท เช่น รองเท้าลำ�ลอง รองเท้ากีฬา รองเท้าวิ่ง รองเท้า Safety รวมไปถึงรองเท้า

วิ่งเทรลอีกด้วย (Skechers Thailand, 2552) Skechers อาจไม่ได้มีจุดแข็งที่เห็นได้ชัดเจนเหมือน

อย่างแบรนด์รองเท้ายี่ห้ออื่น ๆ บางแบรนด์อาจเน้นรองเท้าสำ�หรับการเล่นกีฬา บางแบรนด์อาจ

เน้นรองเท้าสำ�หรับใส่ในชีวิตประจำ�วัน จึงอาจทำ�ให้ภาพของแบรนด์ Skechers ไม่ชัดในสายตา

ของลูกค้านัก แต่ถึงแม้จะเป็นรองเท้าสุขภาพรองเท้า Skechers ก็ยังมีความเป็นสินค้าประเภท
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แฟชั่นที่น่าสนใจอีกด้วย (ลงทุนศาสตร์, 2563) จากความสำ�คัญที่กล่าวมา เนื่องด้วย บริษัท ไวท์

ไลน์แอคทิเวชัน จำ�กัด ได้ตระหนักถึงประโยชน์ และการส่งเสริมการขาย ในฐานะที่บริษัทดูแลด้าน

การสือ่สารใหร้องเทา้ Skechers จงึมนีโยบายในการสร้างวดีิโอคอนเทนต์เพือ่ส่งเสริมการขายสินคา้

ประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการ

ออกแบบและพฒันาสือ่เพือ่ส่งเสรมิการขายแบรนด์สินคา้ดังกลา่วเพือ่เปน็แนวทางในการพฒันาสือ่

บนแพลตฟอร์มออนไลน์ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพือ่พฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พ่ือส่งเสรมิการขายสินคา้ประเภทแฟชัน่บนแพลตฟอร์ม

ติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

	 2. เพื่อประเมินคุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟช่ัน

บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

	 3. เพ่ือประเมนิผลการรบัรูข้องชุดวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิการขายสนิคา้ประเภทแฟชัน่

บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

	 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการ

ขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ช่วยส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort 

TH เพือ่กระตุน้ความสนใจและเปน็ทีรู่จ้กัและกระตุน้การรบัรูก้ารสง่เสรมิการขายแกก่ลุม่เปา้หมาย

บนแพลตฟอร์มออนไลน์เพิ่มมากขึ้น

	 2. สามารถเป็นแนวทางในการพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิการขายสนิคา้ประเภท

อื่น ๆ ให้กับองค์กรธุรกิจต่อไป

การทบทวนวรรณกรรม

	 วิดีโอคอนเทนต์ หมายถึง วีดิทัศน์ที่บอกเล่าเนื้อหาผ่านรูปแบบคลิปวิดีโอ หรือภาพ

เคลื่อนไหว เช่น Vlog LIVE สด คลิปรีวิว การนำ�เสนอวิดีโอต่าง ๆ เพื่ออธิบาย สร้างแบรนด์ รวม

ทัง้โปรโมทโฆษณาแบรนดธ์รุกจิผา่นรูปแบบวดิโีอเคลือ่นไหว แมว้ดิโีอคอนเทนตจ์ะไดร้บัความนยิม

มากขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่วนหนึ่งเป็นเพราะผลจากโควิด-19 ทำ�ให้ไม่สามารถออกเดินทางไปไหนได้ 

อีกทั้งต้องใช้ชีวิตแบบนิวนอร์มอลจึงทำ�ให้ผู้คนเปิดใจ และหันมาดูวิดีโอคอนเทนต์ในโลกออนไลน์

มากขึ้น ซึ่งปัจจุบันนี้กระแแสแพลตฟอร์มออนไลน์ที่เป็นวิดีโอสั้นต่าง ๆ กำ�ลังเป็นที่นิยมอย่างมาก 

ไม่ว่าจะเป็น YouTube, TikTok หรือการค้นหาบน Google ซึ่งผู้คนมักจะเลือกดูวิดีโอคอนเทนต์

ก่อนตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการนั้นๆ โดยเนื้อหาจะเกี่ยวกับสินค้า (Thailand Video Produc-

tion, 2565) ในที่นี้ทางองค์กรมีนโยบายให้ทำ�วิดีโอคอนเทนต์แบบสั้นของแบรนด์ Skechers ที่ดู

แล้วเข้าใจง่าย เพื่อให้ผู้ที่ได้รับชมและส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟขั่นของแบรนด์ Skechers
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	 การส่งเสริมการขาย หมายถึง กิจกรรมทางการตลาดที่จัดขึ้นเป็นครั้งคราว นอกเหนอืจาก

การโฆษณา การตลาดทางตรง การขายโดยพนักงานขาย และการประชาสัมพันธ์ โดยมีเป้าหมาย

เพือ่กระตุน้ความสนใจของผูบ้รโิภค บคุคลในชอ่งทางการจัดจำ�หนา่ย หรือพนกังานขาย ใหท้ดลอง

หรือซื้อผลิตภัณฑ์และบริการขององค์กร ซ่ึงกิจกรรมเหล่านี้อาจรวมถึงการลดราคา การแจกของ

แถม การสาธิตสินค้า หรือการแจกตัวอย่างผลิตภัณฑ์ การส่งเสริมการขายมักใช้ร่วมกับเครื่องมือ

การตลาดอื่น ๆ  เช่น การโฆษณา การประชาสัมพันธ์ และการขายแบบตัวต่อตัว เพื่อสร้างแรงจูงใจ

ในการซื้อ เพิ่มยอดขาย และสนับสนุนประสิทธิภาพของช่องทางการจัดจำ�หน่าย โดยอาศัยองค์

ประกอบสำ�คญัของการตลาด ไดแ้ก ่ผลติภณัฑ ์ราคา สถานท่ี และการสง่เสรมิการตลาด (Product, 

Price, Place, Promotion) กิจกรรมเหล่าน้ีสร้างขึ้นเพื่อช่วยกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความ

สนใจ หรอืการซือ้สนิคา้และบริการในปรมิาณทีม่ากขึน้และรวดเรว็ขึน้ได ้(เกตวุด ีสมบรูณท์ว,ี 2019) 

ปจัจบุนัการสง่เสรมิการขายบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก Skechers comfort TH มอียู ่3 ขัน้ตอน ได้แก ่

การถ่ายคอนเทนต์ การแจกคูปองส่วนลด การแจกของแถม 

	 แพลตฟอร์มติ๊กต็อก หมายถึง แอปพลิเคชันที่นำ�เสนอผ่านวิดีโอสั้นออนไลน์ที่พัฒนาโดย

บริษัท ByteDance ประเทศจีน เปิดตัวเมื่อวันที่ 29 กันยายน พ.ศ. 2559 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

ให้ผู้ใช้สร้างและเผยแพร่วิดีโอสั้น พร้อมลูกเล่นด้านภาพ เสียง และกราฟิก ซึ่งช่วยเพิ่มความสนุก

และความคิดสร้างสรรค์ในการใช้งาน ปัจจุบัน TikTok ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายใน 155 

ประเทศ รองรับกว่า 75 ภาษา กลุ่มผู้ใช้หลักอยู่ในช่วงอายุ 16–24 ปี หรือ Gen Z ซึ่งเป็นกลุ่ม

ประชากรดิจิทัลขนาดใหญ่ โดยผู้ใช้งานเฉลี่ยใช้เวลาในแพลตฟอร์มราว 52 นาทีต่อวัน และ 90% 

เขา้ใชง้านมากกวา่หนึง่ครัง้ตอ่วนัความนยิมของติก๊ตอ็ก เกดิจากคณุสมบตัเิดน่หลายประการ ไดแ้ก่ 

ความคมชัดของวิดีโอ อินเทอร์เฟซที่ลื่นไหล และฟีเจอร์ที่เปล่ียนสมาร์ตโฟนให้กลายเป็นสตูดิโอ

เคลือ่นที ่นอกจากนีย้งัมรีะบบจดจำ�ใบหนา้และฟลิเตอรท์ีช่ว่ยปรบัภาพใหดู้นา่สนใจ รวมถงึสามารถ

สร้างวิดีโอที่มีความยาวมากขึ้นแต่ยังคงเน้นการส่ือสารอย่างกระชับ และยังมีคลังเพลงขนาดใหญ่

ครอบคลุมหลายแนว และรองรับการถ่ายทอดสดทั้งแบบเดี่ยวและร่วมกับผู้อื่น ด้วยเนื้อหาที่เข้าใจ

ง่าย สั้น กระชับ และสร้างความบันเทิง ติ๊กต็อกจึงกลายเป็นแพลตฟอร์มที่ตอบโจทย์ทั้งผู้สร้างและ

ผู้ชม โดยเฉพาะในยุคที่ผู้คนมองหาเครื่องมือผ่อนคลายและสร้างสรรค์ภายใต้ข้อจำ�กัดของชีวิต

ประจำ�วัน (สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยมหิดล, 2566) นอกจากนี้ติ๊กต็อกยังเป็นสื่อ

ที่นำ�เสนอเนื้อหาน่าสนใจดึงดูดจำ�นวนผู้ใช้งานเป็นจำ�นวนมากทั้งในด้านของ การให้ความรู้ การ

เลน่เกม การรอ้งเพลง การโปรโมทสินคา้และราคา อยา่งมปีระสิทธภิาพ จึงเปน็แพลตฟอร์มทีไ่ด้รับ

ความนิยมในสังคมออนไลน์เป็นจำ�นวนมาก (TikTok, 2568) ในที่นี้บริษัทไวท์ไลน์ กรุ๊ป และผู้วิจัย

จึงเลือกแพลตฟอร์มติ๊กต็อกเพื่อเผยแพร่วิดีโอคอนเทนต์ที่ออกแบบและพัฒนาขึ้น

	 Skechers คือ แบรนด์รองเท้าที่มีชื่อเสียงระดับโลก ก่อตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 1992 โดยเริ่มต้น

จากการขายรองเทา้ผา้ใบสไตลส์ปอร์ตและรองเท้าแฟชัน่กอ่นท่ีจะขยายไปสู่รองเท้ากฬีามุง่เนน้การ

ผลิตรองเท้าสำ�หรับวัยรุ่น โดยรองเท้าของแบรนด์นี้มีดีไซน์ที่ทันสมัยและมีการตลาดที่เน้นความ
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สนุกสนาน ขยายการผลิตรองเท้าสำ�หรับการออกกำ�ลังกาย รวมถึงรองเท้าวิ่งและรองเท้าสำ�หรับ

กจิกรรมกลางแจง้ นอกจากนีย้งัมกีารออกแบบท่ีหลากหลายเพ่ือใหต้อบสนองต่อความต้องการของ

กลุ่มลูกค้าผู้หญิง ผู้ชาย และเด็ก (Skechers Thailand, 2552) ในที่นี้ บริษัท ไวท์ไลน์ กรุ๊ป และ

ผู้วิจัยไดเ้ลือกสนิค้าประเภทแฟชัน่ของแบรนดด์งักลา่วเพือ่ทำ�การสง่เสรมิการขายผา่นแพลตฟอรม์

ติ๊กต็อกเพื่อให้ดูสนุก เข้าใจง่ายในรูปแบบวิดีโอคอนเทนต์แบบสั้น

กรอบแนวคิด

	 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH มีตัวแปรที่ศึกษาดังต่อไปนี้

ตัวแปรต้น

ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริม

การขายสินค้าประเภทแฟชั่น

บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก

Skechers Comfort TH 

ภาพที่ 1 

แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย

				  

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 วิธีการศึกษางานวิจัยเรื่องการ

พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการ

ขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH มีการกำ�หนดขอบเขต

การศึกษาไว้ดังนี้

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ติดตามเพจ Skechers Comfort TH จำ�นวน 

20,658 คน (เพจ Skechers Comfort TH, 2567 ) [ข้อมูล ณ วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2568] กลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ ผู้ที่กดติดตามเพจ Skechers Comfort TH ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบ

บงัเอญิด้วยวธีิการจบัสลากจากผูท่ี้ยนิดแีละสมคัรใจในการใหค้วามรว่มมอืตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 

50 คน โดยอิงจากแนวคิดของ Borg & Gall (1979) ที่กล่าวถึงการวิจัยเน้นการพัฒนา (Research 

Based Development) (Untoroseto & Triayudi, 2023) ทีใ่ชก้ลุม่ตัวอยา่งในการวจัิยภาคสนาม

ขั้นปฏิบัติการที่จำ�นวน ไม่ตํ่ากว่า 40 คน (สรินทิพย์ กลิ่นอุบล, 2557) โดยการวิจัยครั้งนี้ดำ�เนินการ

เก็บรวบรวมข้อมูลในปีการศึกษาที่ 2/2567

ตััวแปรตาม

• คณุภาพของ ชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิ

การขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์ม

ติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

• การรับรู้ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการ

ขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊ก

ต็อก Skechers Comfort TH

• ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุด

วิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้า

ประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์ม ต๊ิกต็อก                    

Skechers Comfort TH
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	 2. ผู้เชี่ยวชาญ

	 ผู้เชี่ยวชาญ คือ ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้า

ประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH แบ่งออกเป็น

		  2.1 ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หา คอื ผู้ทีม่วีฒุกิารศกึษาไมต่ํ่ากวา่ระดับปริญญาตรีหรือ

ผูท้ีม่ปีระสบการณ์และความรูท่ี้เกีย่วข้องสนิคา้ประเภทแฟชัน่ เพือ่ประเมนิคณุภาพด้านเนือ้หาของ

ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers 

Comfort TH จำ�นวน 3 ท่าน

		  2.2 ผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่การนำ�เสนอ คอื ผูที้ม่วุีฒกิารศกึษาไม่ตํา่กวา่ระดบัปรญิญา

ตรีหรือผู้ท่ีมีประสบการณ์และความรู้เกี่ยวกับการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ มากกว่า 5 ปี เป็นผู้ที่มี

ความเข้าใจและเชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อเพื่อการนำ�เสนอของชุดวิดีโอคอนเทนต์ เพื่อประเมิน

คณุภาพชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสริมการขายสินค้าประเภทแฟชัน่บนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก Skech-

ers Comfort TH จำ�นวน 3 ท่าน

		  2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและการประเมินผล คือ ผู้ที่มีวุฒิการศึกษาไม่ตํ่ากว่า

ระดบัปรญิญาตรดีา้นการวดัและประเมนิผล หรอืเปน็ผูท้ีม่ปีระสบการณก์ารทำ�งานดา้นการประเมนิ

งานวิจัยหรือโครงงานไม่ตํ่ากว่า 3 ปี หรือเป็นผู้ที่มีความรู้และมีความชำ�นาญทางด้านการวัดและ

ประเมินผล เพื่อประเมินความตรงของแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจของ

ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers 

Comfort TH จำ�นวน 3 ท่าน

	 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 ข้ันตอนในการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบน

แพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก Skechers Comfort TH ได้ใชห้ลักการและแนวคดิของ ADDIE Model (จำ�นง 

สันตจิต, 2556) โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้

		  3.1 การวิเคราะห์ (Analysis) คณะผู้วิจัยได้ศึกษาความต้องการขององค์กรและ

นำ�มาปรึกษากับสมาชิกและอาจารย์ที่ปรึกษา

		  3.2 การออกแบบ (Design) กำ�หนดรูปแบบและวิธีการนำ�เสนอสื่อโดยใช้ดิจิทัล

คอนเทนตท์ีจ่ดัทำ�ในรปูแบบสือ่วดิโีอคอนเทนต ์โดยกำ�หนดการโพสตบ์นแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก Ske-

chers Comfort TH

		  3.3 การพัฒนา (Development) นำ�รูปแบบของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริม

การขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH เสนอต่ออาจารย์ที่

ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมของเนื้อหา จากนั้นนำ�ข้อ

เสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องเหมาะสม

 		  3.4 การนำ�ไปใช้ (Implementation) คณะผู้วิจัยนำ�สื่อวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่ง

เสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH ที่แก้ไขแล้วไป

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำ�ไปประเมินผลการรับรู้ และความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง
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  		  3.5 การประเมนิผล (Evaluation) คณะผู้วจิยัไดน้ำ�ผลประเมนิการรับรูแ้ละความ

พึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ไปวิเคราะห์ คำ�นวณทางสถิติ และสรุปผลต่อไป

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา

ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

Skechers Comfort TH

q 

พัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่น

บนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH 

q 

อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ

	          q          ปรับปรุง

                                      ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ                            ไม่ผ่าน 

                                                       ผ่าน                                       

เผยแพร่ผลงานผ่านแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

q 

ให้กลุ่มตัวอย่างประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ

q 

คำ�นวณค่าทางสถิติ สรุป และประเมินผล

ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริม

การขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH
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	 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์จาก

บุคคลที่ติดตามทางแพลตฟอร์ม ติ๊กต็อก Skechers Comfort TH ในภาคการศึกษาที่ 2/2567

	 5. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิจัยครั้งนี้ใช้การวัดผลจากแบบประเมิน โดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ตามวธิขีอง Likert Scale (ลเิคอรท์) โดยลกัษณะขอ้คำ�ถามเปน็แบบมาตราสว่นประมาณ

ค่า 5 ระดับ โดยมีการแปลความหมายดังนี้ (ไพทูรย์ โพธิสาร, 2547) 

	 4.51 – 5.00 	 หมายถึง		 ดีมาก/มากที่สุด

	 3.51 – 4.50 	 หมายถึง 	 ดี/มาก

	 2.51 – 3.50 	 หมายถึง 	 ปานกลาง

	 1.51 – 2.50 	 หมายถึง  	 น้อย

	 1.00 – 1.50 	 หมายถึง 	 น้อยที่สุด

ผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

	 จากการศึกษาพบว่า ได้ออกแบบและพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้า

ประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH จำ�นวน 3 ชิ้น ประกอบไปด้วย 

รองเท้า Skechers รุ่น Bobs Geo - Memory Foam, รองเท้า Skechers รุ่น Street Tres-Air 

Uno Shoes และ รองเท้า Skechers รุ่น D’lites Sport Air-Cooled Memory Foam  โดยมี

เน้ือหาเกีย่วกบัการนำ�เสนอสนิคา้ประเภทแฟชัน่ในรูปแบบใหมเ่พ่ือดึงดูดกลุ่มลูกคา้ พร้อมแจ้งโปร

โมชั่นเพื่อส่งเสริมการขายตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างสื่อ

วิ ดี โอของชุดวิ ดี โอ

คอนเทนต์ที่พัฒนา

ข้ึนบนแพลตฟอร์ม

ติ๊กต็อก Skechers 

Comfort TH  การ

ถ่ายคอนเทนต์ การ

แจกคูปองส่วนลด 

และการแจกของแถม
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2. ผลการประเมินคุณภาพของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ	                                 ผลการวิเคราะห์

						      	 	 S.D.	 ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านคุณภาพของเนื้อหา			   4.67		  0.49	 ดีมาก

2. ด้านความสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย		  4.67		  0.49	 ดีมาก

3. ด้านการสื่อสารการตลาด ผลกระทบต่อแบรนด์	 4.44		  0.88	 ดี

		  ภาพรวม			   4.61		  0.61	 ดีมาก

											         

	 จากตารางที ่1 ผลการประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หา เรือ่ง การพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่

ส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH เมื่อนำ�มา

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.61, S.D. = 

0.61) เมือ่พจิารณาเป็นคณุภาพในแตล่ะดา้นพบวา่รายการทีม่คีา่เฉลีย่อนัดับแรกเท่ากนั ได้แก ่ด้าน

คุณภาพของเนื้อหา และ ด้านความสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.67, S.D. 

= 0.49) ค่าเฉลี่ยรองลงมาคือ ด้านการสื่อสารการตลาดและผลกระทบต่อแบรนด์อยู่ในระดับดี                  

( = 4.44, S.D. = 0.88) 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ	                                 ผลการวิเคราะห์

						      	 	 S.D.	 ระดับคุณภาพ

											         

1. ด้านการออกแบบ ความเหมาะสมกับแบรนด์	 4.00		  0.71	 ดี

2. ด้านความเหมาะสมกับแพลตฟอร์มติ๊กต็อก	 4.33		  0.71	 ดี

3. ด้านการนำ�เสนอสินค้า				   4.44		  0.73	 ดี

		  ภาพรวม			   4.26		  0.71	 ดี

											         

	 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ เรื่อง การพัฒนาชุดวิดีโอคอน

เทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก Skechers Comfort TH 

เมื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.26, S.D. 

= 0.71) เมื่อพิจารณาเป็นคุณภาพในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับแรก ได้แก่ ด้าน
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การนำ�เสนอสินค้า อยู่ในระดับดี ( = 4.44, S.D. = 0.73) ค่าเฉลี่ยรองลงมาคือ ด้านความเหมาะ

สมกับแพลตฟอร์มติ๊กต็อก อยู่ในระดับดี ( = 4.33, S.D. = 0.71) และค่าเฉลี่ยรองลงมาคือ ด้าน

การออกแบบและความเหมาะสมกับแบรนด์อยู่ในระดับดี (  = 4.00, S.D. = 0.71) ตามลำ�ดับ

	 3. ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขาย

สินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

ตารางที่ 3 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขาย

สินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ	                                 ผลการวิเคราะห์

						      	 	 S.D.	 ระดับการรับรู้

											         

1. รับรู้ว่าช่อง TikTok Skechers Comfort TH 

มีการไลฟ์สดหลายช่วงเวลา			   4.56		  0.70	 มากที่สุด

											         

2. รับรู้ว่าช่อง TikTok Skechers Comfort TH 

มีบอกโปรโมชั่นคูปองส่วนลด 			   4.74		  0.60	 มากที่สุด

											         

3. รับรู้ว่าช่อง TikTok Skechers Comfort TH 

มีรองเท้าแฟชั่นให้เลือกหลากหลาย		  4.70		  0.54	 มากที่สุด

											         

4. รับรู้ว่าช่อง TikTok Skechers Comfort TH 

ทำ�ให้ท่านรู้จักรองเท้า Skechers รุ่น Bobs Geo 

- Memory Foam				    4.54		  0.79	 มากที่สุด

											         

5. รับรู้ว่าช่อง TikTok Skechers Comfort TH 

ทำ�ให้ท่านรู้จักรองเท้า Skechers รุ่น SKECH

ERS Street Tres-Air Uno Shoes		  4.56		  0.86	 มากที่สุด

											         

6. รับรู้ว่าช่อง TikTok Skechers Comfort TH 

ทำ�ให้ท่านรู้จักรองเท้า Skechers รุ่น D’lites 

Sport Air-Cooled Memory Foam		  4.62		  0.78	 มากที่สุด
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	 รายการประเมินคุณภาพ	                                 ผลการวิเคราะห์

						      	 	 S.D.	 ระดับการรับรู้

											         

7. รับรู้ว่าการดูคลิป ในช่อง TikTok Skechers 

Comfort TH ทำ�ให้รู้สึกสนใจสินค้ารองเท้าแฟชั่น

ของแบรนด์ Skechers มากขึ้น			   4.70		  0.58	 มากที่สุด

											         

8. รับรู้ว่าเนื้อหาในช่อง TikTok Skechers 

Comfort TH เป็นการนำ�เสนอที่น่าสนใจ		  4.68		  0.62	 มากที่สุด

											         

9. รับรู้ว่าคอนเทนท์ ในช่อง TikTok Skechers

 Comfort TH มีความหลากหลาย			  4.74		  0.56	 มากที่สุด

											         

10. รับรู้ว่าช่องทาง TikTok เป็นช่องทางที่เหมาะ

สำ�หรับแบรนด์ Skechers ในการโปรโมตสินค้า	 4.72		  0.57	 มากที่สุด

											         

		  ภาพรวม			   4.66		  0.67	 มากที่สุด

											         

	 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่ง

เสรมิการขายสินคา้ประเภทแฟชัน่บนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก Skechers Comfort TH เมือ่นำ�มาเปรียบ

เทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้พบว่า มีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.66, S.D. = 0.67) 

เมือ่พจิารณาเปน็ระดบัการรบัรูใ้นแตล่ะดา้นพบวา่รายการทีม่คีา่เฉล่ียอนัดับแรก ได้แก ่รับรู้วา่ชอ่ง 

TikTok Skechers Comfort TH มีบอกโปรโมชั่นคูปองส่วนลด อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.74, 

S.D. = 0.60) และค่าเฉลี่ยรองลงมา ได้แก่ รับรู้ว่าคอนเทนท์ ในช่อง TikTok Skechers Comfort 

TH มีความหลากหลาย อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.74, S.D. = 0.56) และรับรู้ว่าช่องทาง TikTok 

เป็นช่องทางที่เหมาะสมสำ�หรับแบรนด์ Skechers ในการโปรโมตสินค้า อยู่ในระดับมากที่สุด (  

= 4.72, S.D. = 0.57) ตามลำ�ดับ

	 4. ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ต่ีอชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิการ

ขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH
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ตารางที่ 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

											         

	 รายการประเมินคุณภาพ	                                 ผลการวิเคราะห์

						      	         S.D.    ระดับความพึงพอใจ

											         

ด้านเนื้อหา

1 เนื้อหาของวิดีโอมีความน่าสนใจ			  4.72		  0.50	 มากที่สุด

2 วิดีโอช่วยให้เข้าใจสินค้า Skechers ได้ง่ายขึ้น	 4.76		  0.48	 มากที่สุด

3 การเล่าเรื่องของวิดีโอมีความดึงดูดและไม่ซํ้าซาก	 4.66		  0.63	 มากที่สุด

4 สไตล์ของวิดีโอเหมาะสมกับแบรนด์ Skechers	 4.82		  0.39	 มากที่สุด

5 วิดีโอดึงดูดความสนใจได้ตั้งแต่ 3 วินาทีแรก	 4.60		  0.64	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.71		  0.53	 มากที่สุด

											         

ด้านการนำ�เสนอ

1 คุณภาพของวิดีโอคมชัด สีสันสวยงาม		  4.74		  0.44	 มากที่สุด

2 เสียงและดนตรี มีความคมชัดและเหมาะสม	 4.80		  0.40	 มากที่สุด

3 มุมกล้องและการนำ�เสนอสินค้าทำ�ให้น่าสนใจ	 4.76		  0.43	 มากที่สุด

4 วิดีโอมีการตัดต่อที่ดูดี ไม่สะดุด			   4.86		  0.35	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.79		  0.99	 มากที่สุด

											         

ด้านการสื่อสารการตลาด

1 วิดีโอสามารถสื่อสารจุดเด่นของสินค้าอย่างชัดเจน	4.72		  0.45	 มากที่สุด

2 มีการนำ�เสนอสินค้าในบริบทที่เหมาะสม		  4.82		  0.39	 มากที่สุด

3 วิดีโอสร้างความรู้สึกเชื่อมโยงกับไลฟ์สไตล์ผู้บริโภค	4.82		  0.44	 มากที่สุด

4 วิดีโอมี Call to Action (CTA) กระตุ้นให้เกิดการซื้อ	4.76		  0.48	 มากที่สุด

		  ภาพรวม			   4.78		  0.44	 มากที่สุด

											         

		  สรุปผลการประเมิน		  4.76		  0.48	 มากที่สุด

											         

	 จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดวิดีโอคอนเทนต์

เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH เมื่อนำ�

มาเปรยีบเทยีบกบัเกณฑท์ีก่ำ�หนดไวพ้บวา่ มคีวามพงึพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = 4.76, 

S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็นระดับความพึงพอใจในแต่ละด้านพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยอันดับ



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)148

แรก ไดแ้ก ่ดา้นการนำ�เสนออยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด (  = 4.79, S.D. = 0.99) คา่เฉล่ียรองลงมา ได้แก ่

ด้านการสื่อสารการตลาดอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.78, S.D. = 0.44) และค่าเฉลี่ยรองลงมา 

ได้แก่ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.71, S.D. = 0.53) ตามลำ�ดับ

สรุปผลและอภิปรายผล

	 1. สรุปผล

	 ผลการพัฒนาพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบน

แพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก Skechers Comfort TH ผลการประเมนิโดยผู้เชีย่วชาญพบวา่ มผีลการประเมนิ

คุณภาพด้านอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.61, S.D. = 0.61) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�

เสนอมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.26, S.D. = 0.71) ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.66, S.D. = 0.67) และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.76, S.D. = 0.48)

	 2. อภิปรายผล

	 การพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิการขายสนิคา้ประเภทแฟช่ันบนแพลตฟอรม์ติก๊

ต็อก Skechers Comfort TH ประกอบด้วย สื่อวิดีโอ จำ�นวน 3 ชิ้น ประกอบไปด้วย รองเท้า 

Skechers รุ่น Bobs Geo - Memory Foam, รองเทา้ Skechers รุน่ Street Tres-Air Uno Shoes 

และ รองเท้า Skechers รุ่น D’lites Sport Air-Cooled Memory Foam โดยคณะผู้จัดทำ�ได้มี

ขั้นตอนการวางแผนและออกแบบเนื้อหา ภาพรวมวิดีโอ รวมถึงการจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ให้

มีความถูกต้องเหมาะสม ชัดเจน และเข้าใจง่าย ซึ่งการออกแบบวิดีโอคอนเทนต์นี้ อิงตามแนวคิด

เกี่ยวกับการออกแบบตามแนวคิด ADDIE Model (จำ�นง สันตจิต, 2556) ทั้งยังสอดคล้องกับงาน

วิจัยของ Thamwipat et al. (2024) ซึ่งนำ�แนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ดังนี้ 1) ขั้นการวิเคราะห์ 

(Analysis) ศึกษาความต้องการขององค์กรและนำ�มาปรึกษากับสมาชิกและอาจารย์ที่ปรึกษา 2) 

ขั้นการออกแบบ (Design) กำ�หนดรูปแบบและวิธีในการนำ�เสนอสื่อ 3) ขั้นตอนการพัฒนา (De-

velopment) นำ�รูปแบบของสื่อเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และทำ�การปรับปรุงแก้ไขให้มีความ

เหมาะสม จากนัน้นำ�สือ่ไปตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หาและดา้นสือ่การนำ�เสนอ และนำ�ขอ้

เสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขต่อไป 4) ขั้นตอนการนำ�ไปใช้ (Implementation) นำ�

สื่อไปเผยแพร่ ผ่านแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายรับชมสื่อ 

และมีความยินดีตอบแบบสอบถามซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 

จากผูท้ีย่นิดแีละสมคัรใจในการให้ความรว่มมอืเปน็อาสาสมคัรและกลุม่ตวัอยา่ง เพือ่หาขอ้บกพร่อง

และประเมินผล และ 5) ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) นำ�ผลการประเมินที่ได้ไปวิเคราะห์

คำ�นวณทางสถิติและสรุปผล ทั้งนี้ เพื่อให้สื่อออกมามีความน่าสนใจ ทันสมัย และสื่อความหมายที่

ชัดเจน เช่นเดยีวกันกับชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่สง่เสรมิการขายสนิคา้ประเภทแฟชัน่บนแพลตฟอรม์

ติ๊กต็อก Skechers Comfort TH ที่ใช้แนวคิด ADDIE Model ทำ�ให้สื่อออกมามีความสมบูรณ์ทั้ง

ในด้านของเนื้อหาที่เข้าใจง่าย และมีการนำ�เสนอที่โดดเด่น
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	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้า

ประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH มีผลการประเมินคุณภาพโดยรวม

อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.61, S.D. = 0.61) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิดเกี่ยวกับกลยุทธ์ด้านการส่ง

เสริมการตลาด (Park University, 2025) ที่กล่าวว่า การส่งเสริมการตลาดเป็นตัวแปรตัวหนึ่งของ

ส่วนประสมการตลาดโดยทำ�หน้าที่ชี้ชวนให้ลูกค้าเป้าหมายสนใจและซื้อผลิตภัณฑ์นั้น ๆ หรือเป็น

กลยุทธ์ด้านเครื่องมือในการสื่อสารเพื่อสร้างความพึงพอใจต่อตราสินค้าและบริการหรือความคิด 

หรือต่อบุคคล โดยใช้กลยุทธ์เพื่อจูงใจให้เกิดความต้องการเพื่อเตือนความทรงจำ�ในผลิตภัณฑ์โดย

คาดวา่จะมอีทิธพิลตอ่ความรูส้กึ ความเช่ือ และพฤติกรรมการซ้ือ หรอืเปน็การสือ่สารขอ้ความเกีย่ว

กับผลิตภัณฑ์ ราคา ภาพลักษณ์ของกิจการและอื่น ๆ จากผู้ผลิตหรือผู้จัดจำ�หน่ายไปยังลูกค้าเป้า

หมาย หรือเป็นความท่ีจะบอกกล่าวเรื่องราวของสินค้าและกิจการให้ผู้บริโภคให้รับรู้รายละเอียด

นานาประการ โดยผู้วิจัยคำ�นึงถึงความถูกต้อง เนื้อหาครบถ้วน และน่าเชื่อถือ ใช้ภาษาท่ีกระชับ 

เข้าใจง่าย  สำ�หรับผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอการนำ�เสนอของชุดวิดีโอคอนเทนต์

เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers  Comfort TH มีผล

การประเมนิคณุภาพอยูใ่นระดบัดี (  = 4.26, S.D. = 0.71) ท้ังนีผู้ว้จิยัไดน้ำ�แนวคดิเกีย่วกบัการนำ�

เสนอวิดีโอคอนเทนต์ของ Thailand Video Production (2565) ที่กล่าวไว้ว่า เนื้อหาในวิดีโอนั้น

ต้องมีประโยชน์และวิดีโอดูแล้วเข้าใจง่าย ทำ�ให้ผู้ชมได้รับความรู้ เพลิดเพลิน และมีความสุขเมื่อได้

รับชมวิดีโอคอนเทนต์นั้น ทำ�ให้วิดีโอคอนเทนต์สามารถเข้าถึงกลุ่มคนหรือกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายขึ้น 

และยงัชว่ยเพิม่ยอดขาย ทัง้ยงัชว่ยกระตุ้นการเติบโตทางธรุกจิได้ดี ส่งผลใหธ้รุกจิของเปน็ท่ีรู้จักมาก

ยิง่ขึน้ ทางผูวิ้จยันำ�มาใช้นำ�มาใช้ในการพฒันาชดุวดิโีอคอนเทนตเ์พือ่ส่งเสรมิการขายสนิคา้ประเภท

แฟชัน่บนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก Skechers Comfort TH ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Suwansupa 

et al. (2025) ซึ่งออกแบบ พัฒนาและประเมินคุณภาพของภาพยนตร์สั้นแบบมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ

กจิกรรมออนไลน ์โดยใช ้GROW Model เปน็แนวทางเตรียมความพร้อมใหน้กัศกึษาชัน้ปทีี ่4 กอ่น

ออกฝกึงาน ทำ�การเปรยีบเทยีบการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งกอ่นและหลงัรบัชมสือ่ และประเมนิความ

พงึพอใจตอ่สือ่และกจิกรรมทีพ่ฒันา โดยเกบ็ข้อมลูจากนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรทีี ่ผลการวจิยัพบ

ว่า ภาพยนตร์สั้นความยาว 15 นาที ที่พัฒนาร่วมกับกิจกรรมออนไลน์มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน

ระดับดี คุณภาพด้านการนำ�เสนออยู่ในระดับดี เช่นเดียวกับงานวิจัยเรื่องนี้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิด 

ADDIE Model ในกระบวนการออกและพัฒนาส่ือ รวมทั้งพัฒนาภาพยนตร์ส้ันแต่แบ่งเป็นตอน    

ย่อย ๆ จำ�นวน 7 ep. ทั้งนี้เพื่อให้ผู้ชมไม่เบื่อหน่าย และกระตุ้นให้ต้องการชมตอนต่อไปอย่างต่อ

เนื่องจนกระทั่งจบเรื่อง

	 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริม

การขายสินค้าประเภทแฟช่ันบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH พบว่ามีผลการ

ประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.66, S.D. = 0.67) เนื่องจากการพัฒนาชุด

วิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟช่ันบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers                        

Comfort TH สามารถทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างรับรู้และเข้าใจสิ่งที่ผู้วิจัยต้องการจะสื่อได้ดี และผลการ

ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขาย
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สนิคา้ประเภทแฟชัน่บนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก Skechers Comfort TH พบวา่มีผลการประเมนิความ

พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.76, S.D = 0.48) เช่นเดียวกันด้วย 

ทั้งนี้ เนื่องจากชุดวิดีโอคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก 

Skechers Comfort TH มกีารออกแบบวดิโีอคอนเทนตโ์ดยนำ�เสนอใหม้คีวามสอดคลอ้งกบัเนือ้หา

และน่าสนใจ เสียงบรรยายไม่มีสะดุด การนำ�เสนอชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้า

ประเภทแฟช่ันบนแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็ก Skechers Comfort สามารถสง่เสรมิการรบัรูเ้นือ้หาไดอ้ยา่ง

เหมาะสม สามารถทำ�ใหก้ลุม่ตวัอยา่งรบัรูแ้ละพงึพอใจในสิง่ทีต้่องการนำ�เสนอได้ดี ซ่ึงสอดคล้องกบั

งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาวิดีโอคอนเทนต์เพื่อการประชาสัมพันธ์โปรไฟล์องค์กรของบริษัท ไวท์ไลน์

แอคทิเวชัน จำ�กัด โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเเบบ Simon Sinek’s Golden Circle (กุลธิดา ธร

รมวภัิชน์ และคณะ, 2566) ซึง่มผีลประเมนิการรบัรูแ้ละความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งอยูใ่นระดบั

มากทีส่ดุ ทัง้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สมาภรณ ์นวลสทุธ์ิ และคณะ (2567) ซ่ึงศกึษาพฒันาการ

ของแพลตฟอรม์การตลาดออนไลนเ์พ่ือยกระดบัผลติภณัฑช์มุชน โดยเป็นกระบวนการนำ�เทคโนโลยี

ดิจิทัลมาใช้ในการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันและการเข้าถึงตลาดของสินค้าชุมชนอย่างมี

ประสิทธภิาพ โดยเฉพาะในบรบิทของยคุดจิทัิลทีเ่ทคโนโลยมีบีทบาทสำ�คัญในทกุมติิของชวีติประจำ�

วัน การตลาดออนไลน์จึงกลายเป็นเครื่องมือที่จำ�เป็นสำ�หรับผู้ประกอบการชุมชน ซึ่งมักเผชิญข้อ

จำ�กดัในการเขา้ถงึตลาดและกลุม่เป้าหมายอยา่งทัว่ถงึ แมผ้ลติภัณฑช์มุชนจะมีคณุคา่และอตัลกัษณ์

เฉพาะถิน่ แตก่ารขาดการเผยแพร่อย่างเป็นระบบทำ�ใหไ้มส่ามารถแขง่ขนัได้อยา่งยัง่ยนื แพลตฟอร์ม

การตลาดออนไลน์ที่ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนผู้ประกอบการจึงควรมีระบบบริหารจัดการสินค้า 

การทำ�ธรุกรรมออนไลนท์ีส่ะดวกและปลอดภยั รวมถงึเคร่ืองมอืวิเคราะหข์อ้มลูทีช่ว่ยในการประเมนิ

ผลและปรบักลยทุธใ์หต้อบสนองต่อพฤตกิรรมผูบ้รโิภคในปจัจบุนั ซึง่ใหค้วามสำ�คญักับความสะดวก 

รวดเร็ว และความเชื่อมโยงของห่วงโซ่คุณค่า ทั้งนี้ แพลตฟอร์มดิจิทัลที่ประสบความสำ�เร็จในปี 

2567 ได้แก่ TikTok, WeChat, Shopee, Netflix และ Spotify เป็นตัวอย่างของการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มการเข้าถึงและขยายโอกาสทางการตลาดอย่างเป็นรูปธรรม โดยส่งผลให้ผู้

ประกอบการสามารถเพิ่มยอดขาย ขยายฐานลูกค้า และสร้างรายได้อย่างยั่งยืน จึงเห็นควรส่งเสริม

ประชาสัมพันธ์สินค้าผ่านแพลตฟอร์มยอดนิยมเหล่านี้ เช่นเดียวกับการพัฒนาชุดวิดีโอคอนเทนต์

เพื่อส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟชั่นบนแพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH ดังนั้น

การออกแบบและพัฒนาสื่อในครั้งนี้จึงสามารถนำ�ไปในการส่งเสริมการขายใช้ได้จริง และด้วยข้อ

เดน่ของแพลตฟอรม์ติก๊ตอ็กทำ�ใหว้ดิโีอคอนเทนต์ท่ีผลติขึน้สามารถส่งเสริมการรับรู้ และสร้างความ

พึงพอใจแก่ผู้ชมได้ในระดับมาก ทั้งยังช่วยส่งเสริมการขายได้จริงผ่านกลยุทธ์ทางการตลาด 3 ขั้น

ตอน ได้แก่ การถ่ายคอนเทนต์ การแจกคูปองส่วนลด และการแจกของแถม

	 3. ข้อเสนอแนะ

		  3.1 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ�ผลการวิจัยไปใช้ 

 		  (1) การเผยแพร่ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟช่ันบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH ควรมีการนำ�ชุดวิดีโอคอนเทนต์ที่ได้รับการพัฒนาไป
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ทดลองใช้จริงในบริบทของการตลาดดิจิทัล พร้อมทั้งวิเคราะห์ผลตอบรับจากผู้ชมในเชิงสถิติ เพื่อ

ให้สามารถประเมินประสิทธิภาพของเนื้อหาและปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น ทั้งนี้ ยังสามารถต่อย

อดการพฒันาไปสูก่ารประยกุต์ใชก้บัแพลตฟอรม์อืน่ เชน่ Instagram Reels หรอื YouTube Shorts 

เพื่อขยายขอบเขตของการสื่อสารแบรนด์ได้อีกด้วย

     		  (2) การเผยแพร่ชุดวิดีโอคอนเทนต์เพ่ือส่งเสริมการขายสินค้าประเภทแฟช่ันบน

แพลตฟอร์มติ๊กต็อก Skechers Comfort TH สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา

กลยุทธ์การสื่อสารทางการตลาดของแบรนด์ Skechers Comfort TH โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบท

ของแพลตฟอรม์ TikTok ซึง่เปน็แพลตฟอร์มทีม่ศีกัยภาพในการเขา้ถงึผู้บริโภคกลุ่มเปา้หมายในวง

กว้างอย่างมีประสิทธิภาพ การนำ�เสนอวิดีโอคอนเทนต์ในรูปแบบท่ีตอบโจทย์ท้ังในด้านความยาว 

เน้ือหา และการมสีว่นร่วมของผูช้ม จะชว่ยเสรมิสรา้งภาพลกัษณแ์บรนดแ์ละกระตุ้นพฤตกิรรมการ

ซื้อของผู้บริโภคได้อย่างมีนัยสำ�คัญ

		  3.2 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

     		  (1) ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้มีความหลากหลายมากขึ้น งานวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้น

ศึกษากลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับแบรนด์ Skechers Comfort TH ซ่ึงอาจยังไม่สะท้อน

พฤตกิรรมผูบ้รโิภคในวงกว้าง ดงันัน้ การวจัิยในอนาคตควรพิจารณาขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุม

กลุม่ประชากรทีห่ลากหลายมากยิง่ขึน้ เชน่ กลุ่มอายทุีแ่ตกต่างกนั หรือกลุ่มทีม่พีฤติกรรมการบริโภค

แฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลอื่น ๆ  เพื่อเพิ่มความแม่นยำ�ของผลการวิเคราะห์และนำ�ไปสู่ข้อสรุปที่

สามารถนำ�ไปใช้ในบริบทอื่นได้อย่างกว้างขวาง

     		  (2) ควรศกึษาความเชือ่มโยงระหวา่งองคป์ระกอบของวดิโีอคอนเทนตก์บัผลลพัธ์

ทางการตลาด เพือ่ใหก้ารออกแบบวดีิโอคอนเทนต์มคีวามตรงประเด็นมากยิง่ข้ึน งานวจัิยในอนาคต

ควรศึกษาความสัมพันธ์เชิงสถิติระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ภาพ เสียง การเล่าเรื่อง และการ

เรียกร้องให้เกิดการกระทำ� (Call to Action) กับพฤติกรรมของผู้บริโภคในแต่ละช่วงเวลาอย่าง

ชัดเจน เพื่อสกัดปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอย่างแท้จริง
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บทคัดย่อ  

	 	 งานวจิยัชิน้นีม้วัีตถปุระสงคเ์พ่ือศกึษาการประยกุต์ใชท้ฤษฎกีารแสดงของ

ไมเคิล เชคอฟ (Michael Chekhov) ในการพัฒนาทักษะด้านความเชื่อในตัวละคร

และสมาธิ ผ่านกระบวนการฝึกซ้อมบทบาท “โลมอฟ” จากละครเรื่อง “The Pro-

posal” ซึ่งเป็นละครประเภทฟาร์ซท่ีมีความซับซ้อนท้ังทางอารมณ์และจังหวะการ

แสดง การใชเ้ทคนคิเชคอฟชว่ยใหน้กัแสดงสามารถเขา้ถึงสภาวะภายในของตัวละคร

ไดอ้ยา่งลกึซึง้มากขึน้ และเสรมิสรา้งสมาธท่ีิมัน่คงระหวา่งการแสดง ส่งผลใหส้ามารถ

	 									       

 * นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาศิลปะการละคร คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย

* Master’s degree students of the Department of Dramatic Arts, Faculty of Arts, 

Chulalongkorn University, sahatsawatchotkhan@gmail.com

** อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

** Advisor, Assistant Professor, Department of Dramatic Arts, Faculty of Arts,                      

Chulalongkorn University



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 155

ถา่ยทอดอารมณแ์ละพลงัของบทบาทได้อยา่งเต็มที ่ในกระบวนการฝึกซ้อมผู้วจัิยได้เผชญิกบัความ

ทา้ทายเรือ่งการใชพ้ลงังานทางรา่งกายทีส่ง่ผลตอ่การถา่ยทอดอารมณแ์ละความเขม้ข้นของตวัละคร 

จึงมีการปรับเปลี่ยนกระบวนการฝึกซ้อมโดยเน้นการปรับสมดุลของพลังงานและการตอบสนองใน

กลุ่มนักแสดง ผลจากการปรับวิธีฝึกนี้ทำ�ให้เกิดพัฒนาการที่ชัดเจนทั้งในด้านความมั่นใจและการ

แสดงออกของนักแสดงแมว่้าในวันแสดงจรงิจะมขีอ้จำ�กดัจากเหตกุารณแ์ผน่ดนิไหว ทำ�ใหก้ารแสดง

สามารถจัดขึ้นได้เพียงรอบเดียว และไม่สามารถเก็บข้อมูลจากผู้ชมได้อย่างครบถ้วน แต่ผลการ

ประเมินจากการสะท้อนตนเองของผู้วิจัย รวมถึงความคิดเห็นจากผู้กำ�กับและผู้ทรงคุณวุฒิ ยังคง

ยนืยนัวา่เทคนิคของไมเคิล เชคอฟเป็นเครือ่งมอืทีม่ปีระสทิธภิาพในการพฒันาทกัษะการแสดงอยา่ง

เปน็ระบบ โดยเฉพาะในดา้นการสรา้งและรกัษาภาวะตวัละครทีม่คีวามซบัซอ้นและหลากหลายทาง

อารมณ์

คำ�สำ�คัญ: ความเชื่อในตัวละคร, สมาธิ

Abstract

	 This research aims to study the application of Michael Chekhov’s acting 

theory in developing skills in character belief and concentration through the                           

rehearsal process for the character “Lomov” from “The Proposal,” a farce with 

complexity in both emotional expression and performance rhythm. Chekhov’s 

techniques helped the actor access the character’s inner state more deeply and 

strengthen concentration during performance, resulting in fuller expression of                     

emotions and character energy.

	 During rehearsals, the researcher faced challenges regarding physical energy 

use that affected emotional expression and character intensity. This led to                                 

adjustments in the rehearsal process, emphasizing energy balance and responsiveness 

among the cast. These training modifications resulted in clear development in both 

the actor’s confidence and expression.

	 Although on the actual performance day, limitations arose from an earth-

quake, allowing only one performance and incomplete audience data collection, 

evaluations from the researcher’s self-reflection, along with feedback from the 

director and experts, confirmed that Michael Chekhov’s techniques remain effective 

tools for systematically developing acting skills, particularly in creating and                        

maintaining complex characters with diverse emotional states.

Keyword: Belief in character, Concentration
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บทนำ�

	 นักแสดงคือผู้ที่สวมบทบาทเป็นตัวละครตามที่ได้รับ เพื่อให้ผู้ชมเชื่อในบทบาทนั้น ๆ  และ

สามารถสื่อสารประเด็นสำ�คัญของละครให้กับผู้ชมได้ ซ่ึงนักแสดงต้องอาศัยทั้งทักษะทางร่างกาย 

จิตใจ และจินตนาการในการสร้างตัวละครให้น่าเชื่อถือ นักแสดงจำ�เป็นต้อง “เป็น” ตัวละคร ไม่ใช่

เพียงแค่ “แสดง” เป็นตัวละคร เพื่อให้ผู้ชมรู้สึกว่าตัวละครมีชีวิตจริงอยู่บนเวที คอนสแตนติน สตา

นิสลาฟสกี (Constantin Stanislavski) นักการละครชาวรัสเซีย ตระหนักได้ว่านักแสดงเป็นส่วน

สำ�คัญในการสร้างตัวละคร โดยกระบวนการนี้ไม่ใช่การลบตัวตนของนักแสดง แต่เป็นการหลอม

รวมประสบการณ์ชีวิตของนักแสดงเข้ากับตัวละครที่ผู้เขียนสร้างขึ้น ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ที่เรียกว่า 

บทบาท สตานิสลาฟสกีเปรียบเทียบกระบวนการนี้กับการให้กำ�เนิดบุตร โดยผู้เขียนบทเป็นบิดา 

นักแสดงเป็นมารดา และผู้กำ�กับการแสดงเป็นผู้ทำ�คลอด ที่ช่วยในกระบวนการ ‘คลอด’ ตัวละคร

ออกมา (Benedetti, p.95) ซึ่งผู้วิจัยในฐานะนักแสดงประสบปัญหาสำ�คัญในการแสดง คือ “ความ

เชื่อในตัวละคร” และ “สมาธิ” ขณะทำ�การแสดง กล่าวคือ เมื่อขณะกำ�ลังแสดงอยู่มีบางภาวะที่

เกิดขึ้นที่ไม่ใช่ตัวละครแต่เป็นตัวนักแสดงเองที่ไม่อยู่กับสถานการณ์มากพอ ซึ่งเป็นปัจจัยหลักที่ส่ง

ผลต่อคุณภาพของการถ่ายทอดเรื่องราว ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าหากจะต้องสร้างตัวละครขึ้นมานั้นการที่

จะใช้เพียงประสบการณ์ชีวิตแล้วนั้นอาจไม่เพียงพอต่อการเข้าสู่การเป็นตัวละคร

	 ผู้วิจัยจึงสนใจการนำ�เทคนิคการแสดงของไมเคิล เชคอฟ มาใช้ในการช่วยให้นักแสดงเข้า

สู่การเป็นตัวละคร โดยไมเคิล เชคอฟ เชื่อว่าการแสดงที่แค่เลียนแบบประสบการณ์ของตัวเองนั้น

ไมเ่พยีงพอ นักแสดงต้องเปลีย่นประสบการณส์ว่นตวัใหก้ลายเปน็การแสดงทีส่ือ่ความหมายไดอ้ยา่ง

ลึกซึ้งและเป็นสากล ซึ่งต้องสามารถส่งผลกระทบต่อผู้ชมได้ และการที่จะได้มาซึ่งผลลัพธ์เช่นนี้ นัก

แสดงต้องมีสมาธิและใช้เทคนิคที่ช่วยค้นพบพลังภายในที่ยิ่งใหญ่กว่า เพ่ือนำ�พลังนั้นมาถ่ายทอด

ผ่านการแสดง (Petit, p.9) ดังนั้นนักแสดงนอกจากจะค้นหาประสบการณ์ของตนเองแล้วยังต้อง

ฝึกฝนทฤษฎีการแสดงเพิ่มเติมด้วยการแสดงเพื่อให้นักแสดงได้พัฒนาความสามารถของนักแสดง

เพื่อเข้าสู่การเป็นตัวละคร 

	 ไมเคิล เชคอฟ ได้เน้นยํ้าถึงนักแสดงว่า เราต้องไม่หยุดแสดง แต่ต้องก้าวไปข้างหน้า หาก

เราเข้าใจส่วนลึกของชีวิต พลัง ความสามารถของเราจะเติบโตและแสดงออกมาได้ดีขึ้น เราจะใช้

การแสดงออกอยา่งมีประสทิธภิาพและเขม้แขง็มากขึน้เมือ่เขา้ใจวา่บางคร้ังเรากม็แีรงบนัดาลใจใน

ฐานะศิลปิน ที่อาจเกิดขึ้นจากภายใน ซึ่งเราไม่สามารถเข้าถึงได้ด้วยวิธีอื่น นอกจากการเปลี่ยนมุม

มองและแนวคิดใหม่ ๆ เกี่ยวกับตัวเองและงานศิลปะของเรา (Petit, p.12) 

	 ผู้วิจัยจึงคาดว่าเมื่อนำ�บทละครเรื่อง “The Proposal” (“เดอะ พรอพโพซอล”) โดย 

Anton Chekhov (แอนตัน เชคอฟ) ซึ่งเป็น ละครจำ�อวด หรือ ฟาร์ซ (farce) มาใช้ในการแสดง

พรอ้มกบันำ�ทฤษฎขีองไมเคลิ เชคอฟมาใชจ้ะชว่ยแกป้ญัหา “ความเชือ่ในตัวละคร”  และ “สมาธ”ิ 

ตัวอย่างเช่น นักแสดงเป็นคนไทยอายุ 24 ปี ที่อาศัยอยู่ในปี พ.ศ. 2567 แต่ต้องแสดงเป็นตัวละคร

ที่มีลักษณะต่างออกไปอย่างสิ้นเชิง เช่น Lomov ราวอายุ 30 ปี ตัวละครที่มีอายุห่างจากผู้แสดง            

มพีฤตกิรรมทีแ่ตกตา่ง มมีมุมองทางสงัคม มทีศันคติ ความคดิ เนือ่งจากอายทุีม่ากมกัจะมวีสัิยทศัน์

การมองโลกท่ีกว้างกว่า หรือสภาพสังคมที่แตกต่าง อดีตที่เคยทำ�มา ความท้าทายนี้เกิดขึ้นเมื่อ                
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นักแสดงต้องเข้าถึงและแสดงออกถึงประสบการณ์ชีวิต มุมมอง และพฤติกรรมที่อยู่นอกเหนือจาก

ประสบการณ์ส่วนตัวของตน ทำ�ให้เกิดความยากลำ�บากในการสร้างความเชื่อที่แท้จริงในตัวละคร

และการแสดงออกอย่างสมจริง และต่างออกไปอย่างสิ้นเชิง  จึงเป็นเรื่องท้าทาย ที่ผู้วิจัยจะสร้าง

ความเชื่อแบบตัวละครให้แข็งแรงและแสดงออกมาอย่างธรรมชาติ 2. สมาธิ (Concentration) 

ปัญหานี้ไม่ได้เกิดขึ้นบ่อยมากแต่ก็เป็นปัญหาที่สำ�คัญอย่างมากกล่าวคือ หากนักแสดงไม่ได้ตั้งต้น

จากการมีสมาธิทั้งก่อนหรือขณะเล่น ความเสี่ยงที่จะเกิดข้อผิดพลาดก็เกิดขึ้นได้สูง เพราะในกรณี

ของผู้วิจัยนอกจากจะต้องมีสมาธิในการจำ�บท (Script) และ ยังต้องจำ�การเดิน (Blocking) แล้วนั้น

ผู้แสดงจะต้องตอบโต้กับผู้แสดงอีกถึงสองคนอย่างต่อเนื่อง โดยนอกจากการเชื่อคู่แสดงแล้วสมาธิ

ก็ยังต้องมีอย่างมาก ผู้แสดงจึงต้องใช้สมาธิสูงเพราะต้องอยู่กับสถานการณ์ที่แสดง แสดงด้วยความ

จริง เข้าถึงสภาวะของตัวละคร ไมเคิล เชคอฟ ได้บอกว่า ตัวตนของนักแสดงเองมักจะอ่อนแอ                   

แต่ถ้าเราฝึกสมาธิ เราจะเห็นว่าความรู้สึก “ตัวตน” นี้จะแข็งแกร่งขึ้น และเราจะรู้สึกว่าเราจดจ่อ

อยู่กับจิตวิญญาณของตัวเอง ความสามารถในการจดจ่อและฝึกสมาธิ (Petie, p.9) ในงานวิจัยนี้มี

จุดมุ่งหมายในการศึกษาทฤษฎีการแสดงของไมเคิล เชคอฟ โดยเน้นการวิเคราะห์ว่าหลักการเหล่า

นี้สามารถพัฒนาทักษะการแสดงของนักแสดงได้อย่างไร โดยเฉพาะในด้านความเชื่อและสมาธิ                        

ในการวิจัยนี้จึงต้องการใช้ทฤษฎีของเชคอฟ มาพัฒนาแก้ไขการแสดงของตน โดยเลือกแสดงบท 

Lomov เรื่อง “เดอะ พรอพโพซอล” ผู้วิจัยจึงทดลองภายใต้สมมติฐานว่าเมื่อนำ�ทฤษฎีการแสดง

ของ ไมเคิล เชคอฟ มาใช้ในบทละคร เรื่อง “เดอะ พรอพโพซอล” ผ่านตัวละคร Lomov จะทำ�ให้

ผู้วิจัยมีความเชื่อที่มากพอจนสามารถถ่ายทอดตัวละคร มีสมาธิ และเข้าใจในตัวละครได้เพื่อสร้าง

องค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์สำ�หรับผู้ที่สนใจในศาสตร์การแสดงต่อไป

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

	 เพื่อศึกษาการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการแสดงของไมเคิล เชคอฟ ในการแสดงบทละครเรื่อง 

“เดอะ พรอพโพซอล” ของ Anton Chekhov

สมมติฐานของงานวิจัย

	 การใชท้ฤษฎกีารแสดงเกีย่วกบัการพัฒนาตวัละครและการใช้สมาธขิองนกัแสดงของไมเคิล 

เชคอฟ สามารถช่วยให้นักแสดงสวมบทบาทตัวละครและมีสมาธิในการแสดงละครได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

ระเบียบวิธีวิจัย

	 1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการแสดง โดยเฉพาะทฤษฎีการแสดงของไมเคิล เชคอฟ                    

เพื่อใช้เป็นกรอบในการพัฒนาทักษะการแสดง

	 2. วิเคราะห์บทละครและตัวละคร เพื่อทำ�ความเข้าใจสถานการณ์และแรงขับภายในของ

ตัวละครตามบริบทที่บทละครกำ�หนด
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	 3. ฝกึฝนการแสดงผา่นแบบฝกึหดัทีค่ดัเลอืกมาจากทฤษฎขีองไมเคิล เชคอฟ ไดแ้ก่ คณุภาพ

ของการเคลื่อนไหว (Quality of Movement), ท่าทางสะท้อนภาวะภายใน (Psychological 

Gesture) และ จังหวะห้วน–จังหวะต่อเนื่อง (Staccato/Legato) การขยายตัวและการหดตัว 

(Expanding and Contracting) โดยทดลองฝึกทั้งเดี่ยวและร่วมกับผู้กำ�กับการแสดง

	 4. จัดแสดงผลงานจากกระบวนการฝึกฝน ณ ศูนย์ศิลปการละครสดใส พันธุมโกมล โดยมี

ผู้ชมประมาณ 100 คน

	 5. ประเมินผลจากการแสดงจริงจำ�นวน 3 รอบ ผ่านการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการ

แสดง และแบบสอบถามจากกลุ่มผู้ชมจำ�นวน 50 ชุด

	 6. สรุปผล วิเคราะห์ข้อค้นพบ พร้อมนำ�เสนอข้อเสนอแนะในรูปแบบเล่มงานวิจัย

ขั้นตอนดำ�เนินการวิจัย

	 งานวิจัยฉบับนี้จัดอยู่ในประเภทงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ด้านศิลปะการละคร (Creative 

Research) ซึ่งประกอบด้วยการตั้งคำ�ถามวิจัย การสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมอย่างเป็นระบบ และการ

ออกแบบกระบวนการสร้างสรรค์การแสดงเพื่อให้สามารถตอบโจทย์ที่ตั้งไว้ได้ (อ้างอิงจาก พรรัตน์ 

ดำ�รงุ, 2560, หนา้ 21) สำ�หรบัการวจิยัในครัง้นี ้ผูว้จิยัไดแ้บง่ขัน้ตอนการวจิยัออกดงันี ้1.การทบทวน

วรรณกรรมและแนวคดิ 2.วเิคราะห์บทละครและตัวละคร 3.กระบวนการฝึกฝนการแสดงตามทฤษฎี

และแบบฝกึหดัของไมเคลิ เชคอฟ 4.การซอ้มร่วมกบันกัแสดงและผู้กำ�กับการแสดง 5.การนำ�เสนอ

ผลงาน

การทบทวนวรณกรรม และแนวคิด

	 บทละครเรื่อง ”เดอะ พรอพโพซอล”

	 บทละคร “เดอะ พรอพโพซอล” ของ Anton Chekhov จดัอยูใ่นละครตลกประเภท ฟารซ์ 

ซึ่งมีลักษณะเด่นคือการดำ�เนินเรื่องด้วยจังหวะที่รวดเร็ว แม่นยำ� และการสร้างเสียงหัวเราะผ่าน

สถานการณเ์กนิจรงิ ความไรเ้หตผุลของตวัละคร และความเขา้ใจผิดทีลุ่กลามอยา่งไมส่มเหตุสมผล 

ละครประเภทนีม้กัใชจ้ำ�นวนตวัละครนอ้ย ฉากเดียว และเหตุการณท์ีก่ระชบัแต่เต็มไปด้วยพลงัทาง

อารมณ์ ซึ่งถือเป็นความท้าทายอย่างยิ่งสำ�หรับนักแสดงในการควบคุมจังหวะและสื่อสารภาวะ

ภายในของตัวละครให้สอดคล้องกับบรรยากาศของเรื่อง

	 “เดอะ พรอพโพซอล” เขียนขึ้นในปี ค.ศ. 1890 โดยมีเพียงสามตัวละครหลักและดำ�เนิน

เรื่องในบ้านของตัวละครหญิงเพียงฉากเดียว เรื่องราวเริ่มต้นจากชายหนุ่มชื่อโลมอฟ ที่ตั้งใจจะมา

สู่ขอนาตาลยา หญิงสาวเพื่อนบ้าน แต่กลับกลายเป็นการทะเลาะกันอย่างรุนแรงระหว่างทั้งสอง

เกี่ยวกับที่ดิน สุนัขล่าสัตว์ และศักดิ์ศรีส่วนตัว จนในที่สุดก็ลืมวัตถุประสงค์ที่แท้จริงของการมาขอ

แต่งงาน ความตลกจึงเกิดจากความตึงเครียดที่ขับเคลื่อนด้วยอัตตา ความเชื่อผิด ๆ  และการยึดมั่น

ในรายละเอียดเล็กน้อยแม้จะเป็นบทละครขนาดส้ันที่มีโครงเร่ืองเรียบง่าย แต่ “เดอะ พรอพโพ

ซอล” กลบัแฝงแนวคดิวิพากษ์สงัคมไวอ้ยา่งแนบเนยีน โดยเฉพาะการเสยีดสคีวามคดิแบบวตัถนุยิม 

การแตง่งานตามหนา้ท่ี และการยดึถือศกัดิศ์รสีว่นตัวอยา่งไรเ้หตผุล ลกัษณะเหลา่นีส้ะทอ้นธรรมชาติ
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ของมนุษย์ในสภาวะกดดัน และทำ�ให้บทละครเรื่องนี้ยังคงได้รับความนิยมทั้งในแง่ของการแสดง

เพื่อความบันเทิง และการศึกษาในด้านศิลปะการละคร

	 ดว้ยคณุสมบตัเิหลา่นี ้บทละคร “เดอะ พรอพโพซอล” จึงเหมาะสมอยา่งยิง่กบัวตัถปุระสงค์

ของงานวิจัยฉบับนี้ ซึ่งต้องการศึกษาการประยุกต์ใช้เทคนิคของไมเคิล เชคอฟ ในการฝึกฝนสมาธิ

และความเชื่อในตัวละคร ภายใต้สถานการณ์การแสดงที่เต็มไปด้วยการเปลี่ยนแปลงของอารมณ์ 

ความขัดแย้ง และจังหวะที่ต้องแม่นยำ� ซึ่งเป็นหัวใจสำ�คัญของการแสดงในประเภทฟาร์ซ

	 ละครประเภทฟาร์ซ

	 ละครประเภทฟาร์ซ คือรูปแบบหนึ่งของละครตลกท่ีมีลักษณะเด่นคือการใช้สถานการณ์

เกินจริง การเข้าใจผิด และการกระทำ�ที่รวดเร็วเพื่อสร้างเสียงหัวเราะจากผู้ชม จุดเด่นของ ฟาร์ซ 

อยูท่ีค่วามโกลาหลและความวุน่วายทีม่กัเกดิจากเหตุการณท์ีไ่มส่มเหตุสมผล การพัฒนาเร่ืองราวที่

รวดเร็ว และการแสดงออกทางกายภาพของตัวละครท่ีชัดเจนเกินจริง เช่น ตัวละครท่ีหลงตัวเอง                

ขี้ตกใจ หรือไร้เหตุผลอย่างสุดโต่ง Dario Dalla Costa (2004, p.1) อธิบายไว้ว่า ฟาร์ซ คือ “a 

comic dramatic work using buffoonery and horseplay and often including crude 

characterisation and improbable situations” หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ บทละครที่เน้นการ

สร้างเสียงหัวเราะจากความตลกขบขันเชิงสถานการณ์ มากกว่าจากคำ�พูดที่มีไหวพริบแบบละคร

ตลกทั่วไป นอกจากนี้ ฟาร์ซ ยังถูกจัดว่าเป็น “visual comedy” มากกว่า “verbal comedy” 

เพราะผู้ชมมักหัวเราะจากสิ่งที่เห็น มากกว่าสิ่งที่ตัวละครพูด (Costa, 2004, p.13) Costa ยังเสนอ

อกีวา่ แม ้ฟาร์ซ จะดเูหมอืนละครตลกทีไ่มม่สีาระ แต่แทจ้ริงแลว้มโีครงสรา้งทีซั่บซ้อน และสามารถ

สะท้อนประเด็นทางสังคม ศีลธรรม และการเมืองได้อย่างแนบเนียน ผ่านการใช้ตัวละครและ

สถานการณ์เหนือจริงเป็นเครื่องมือในการเสียดสี (Costa, 2004, p.iv)	จดุเดน่อกีประการหนึง่ของ 

ฟาร์ซ คือการเล่นกับ “การเข้าใจผิด” และ “จังหวะ” ซึ่งมักปรากฏในรูปแบบของตัวละครที่เข้าใจ

ผดิซึง่กันและกนั เชน่ เขา้ใจผดิวา่อกีฝ่ายเปน็คนอืน่ ซ่อนคนในหอ้ง หรือวตัถหุนึง่ทำ�ใหเ้กดิเหตุการณ์

ลูกโซ่ ความเข้าใจผิดเหล่านี้เป็นแรงขับเคลื่อนหลักของพล็อต ทำ�ให้เรื่องดำ�เนินไปอย่างรวดเร็วและ

เหนือความคาดหมาย (Davis, 2003) แม้ว่าละคร ฟาร์ซ จะดูเบาสมองและตลกโปกฮา แต่ก็สามารถ

สะท้อนความจริงของมนุษย์ในสถานการณ์กดดัน เช่น ความกลัว การปกปิด ความโง่เขลา หรือความ

โลภ และมักแอบแฝงการวิพากษ์หรือเสียดสีค่านิยมของสังคมไว้อย่างแนบเนียน จึงถือได้ว่า ฟาร์ซ 

ไมใ่ชเ่พยีงศิลปะเพือ่ความบันเทิง แตย่งัเปน็เครือ่งมือทางวรรณศลิปใ์นการต้ังคำ�ถามต่อความเป็นจรงิ

	 หลักพื้นฐานการแสดง

	 กอ่นเขา้สูก่ารวเิคราะหเ์ชงิลกึของตัวละครโลมอฟ ผู้วจัิยได้ศกึษาทฤษฎกีารตีความตัวละคร

ในแนวทางของ The Method ซึ่งถือเป็นกรอบพื้นฐานสำ�คัญในการสร้างความเข้าใจตัวละคร โดย

เนน้การคน้หาแรงขับภายใน เงือ่นไขชวิีต และความสมัพนัธก์บัตัวละครอืน่ เพือ่ใหน้กัแสดงสามารถ

เชื่อในสถานการณ์สมมติ และดำ�เนินการแสดงได้อย่างเป็นธรรมชาติ โดยองค์ประกอบสำ�คัญของ

การตีความตัวละคร ได้แก่ ความต้องการอุปสรรค ความขัดแย้ง ความสัมพันธ์ และแรงผลักที่ทำ�ให้
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ตอ้งลงมอืทนัทเีพือ่ใหเ้ขา้ใจโครงสรา้งภายในของตัวละครโลมอฟอยา่งเปน็ระบบ ผู้วจัิยได้จัดทำ�ตา

รางวิเคราะห์โดยใช้กรอบการตีความเชิงจิตวิทยาดังนี้

การวิเคราะห์ คำ�อธิบาย

ความต้องการ 

(Objective)

ต้องการแต่งงานกับนาตาลยาเพื่อความมั่นคงในชีวิต

เป้าหมายหลัก 

(Superobjective)

ตอ้งการหลกีเลีย่งการอยูค่นเดยีว ตอ้งการความมัน่คงทัง้ทางสงัคม

และอารมณ์

อุปสรรค 

(Obstacle)

สขุภาพออ่นแอ ความวติกกงัวล ความขัดแยง้ท่ีเกดิจากการทะเลาะ

กันในสถานการณ์จริง

ความขัดแย้ง (

Conflict)

ขดัแยง้กบันาตาลยาและพอ่ของเธอจากเรือ่งทีด่นิ สนุขั และศกัดิศ์ร ี

/ ขัดแย้งภายในตนเองจากความลังเลและความกลัว

ความขัดแย้งภายใน

 (Inner Conflict)

กลัวถูกปฏิเสธ กลัวความผิดหวัง มีความสั่นไหวทางอารมณ์ที่

ควบคุมไม่ได้

เงื่อนไขพื้นฐาน 

(Given Circumstances)

ชายโสดอายุประมาณ 35 ปี มีที่ดินและฐานะพอสมควร อาศัยใน

รสัเซยียคุปลายศตวรรษที ่19 ประสบปัญหาสุขภาพ เชน่ โรคหวัใจ

ความสัมพันธ์ 

(Relationship)

มคีวามสัมพนัธซ์บัซอ้นกบันาตาลยาในเชงิความหวงั ความกลวั และ

การขัดแย้ง / กับพ่อนาตาลยาเป็นการชิงไหวชิงพริบ

ภูมิหลัง

 (Background)

มาจากตระกูลผู้ดีเก่าท่ีมีความภูมิใจในศักด์ิศรีของตนเอง แต่เร่ิม

ตกตํ่า

ความฉุกเฉินเร่งด่วน 

(Urgency)

กลัวว่าจะไม่มีโอกาสอีก หากไม่รีบลงมือ สุขภาพอาจทรุดและแก่

เกินไปที่จะมีครอบครัวได้

	 ประวัติและหลักการแสดงของ ไมเคิล เชคอฟ 

	 ไมเคิล เชคอฟ (Michael Chekhov) หรือชื่อเต็มว่า มิคาอิล อเล็กซานโดรวิช เชคอฟ 

(Mikhail Alexandrovich Chekhov) เกิดเมื่อวันที่ 16 สิงหาคม ค.ศ. 1891 ณ เมืองเซนต์ปีเตอร์ส

เบริก์ ประเทศรสัเซยี เขาเปน็บคุคลสำ�คญัในแวดวงศลิปะการละครของศตวรรษท่ี 20 โดยมบีทบาท

ทั้งในฐานะนักแสดง ผู้กำ�กับกรแสดง และครูฝึกสอนการแสดง เชคอฟเคยศึกษาและร่วมงานกับ 

คอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี (Konstantin Stanislavski) และได้ต่อยอดแนวคิดของอาจารย์ของ

เขาให้กลายเป็นระบบฝึกการแสดงที่มีลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งเน้นการเข้าถึงโลกภายในของตัวละคร

ผ่านการใช้ร่างกาย จินตนาการ และสัญชาตญาณเชคอฟเริ่มต้นอาชีพนักแสดงในปี ค.ศ. 1913 ที่ 

Moscow Art Theatre และตอ่มาไดพ้ฒันาแนวคดิของตนเองจนเกิดเปน็เทคนิคท่ีมเีอกลกัษณ ์เชน่ 

“ท่าทางทางจิตวิทยา” (Psychological Gesture) ซ่ึงกลายเป็นองค์ประกอบสำ�คัญของวิธีการ
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ฝึกฝนเพื่อเข้าถึงแรงขับของตัวละคร จากนั้นเขาเดินทางออกนอกประเทศในช่วงทศวรรษ 1930 

และได้ก่อตั้ง The Chekhov-Boner Studio ที่ประเทศฝรั่งเศสในปี ค.ศ. 1931 ก่อนจะย้ายไป

สหรัฐอเมริกาในช่วงทศวรรษ 1940 และก่อต้ัง Michael Chekhov Theatre Studio ในนคร

นิวยอร์คในช่วงเวลาที่อยู่ในสหรัฐฯ เขายังได้ทำ�งานในวงการภาพยนตร์ฮอลลีวูด และกลายเป็นครู

ผู้มีอิทธิพลต่อศิลปินชื่อดังระดับโลกหลายคน อาทิ มาริลิน มอนโร (Marilyn Monroe) และ จอน 

เดนเนอร์ (John Denner)ผลงานด้านทฤษฎีของเชคอฟที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง คือ

หนังสือ To the Actor: On the Technique of Acting (1953) ซึ่งรวบรวมหลักการฝึกฝนการ

แสดงที่เน้นการใช้จินตนาการ พลังสร้างสรรค์ และการเคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ 

	 ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้นำ�เทคนิคดังกล่าวมาใช้เพื่อเสริมสร้าง “ความเชื่อในตัวละคร” และ 

“สมาธิ” ของผู้แสดง โดยอาศัยแบบฝึกหัดจากหนังสือ The Michael Chekhov Handbook for 

the Actor เป็นหลักฐานและแนวทางในการฝึกฝนอย่างเป็นรูปธรรมได้แก่แบบฝึกหัดดังต่อไปนี้

	 (1)  คุณภาพของการเคลื่อนไหว (Quality of Movement) แนวคิด “คุณภาพของการ

เคลื่อนไหว” (Quality of Movement) ในทฤษฎีการแสดงของไมเคิล เชคอฟ ไม่ได้หมายถึงเพียง

การขยับร่างกายเพื่อสร้างท่าทางเท่านั้น แต่หมายถึงการเคล่ือนไหวท่ีสะท้อนพลังงานภายในและ

ภาวะทางอารมณอ์ยา่งลกึซึง้ เชคอฟมองวา่คณุภาพของการเคลือ่นไหว เชน่ ความหนกัเบา ความเรว็ 

หรือจังหวะ ล้วนส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชม และช่วยสร้าง “ชีวิตภายใน” (inner life) ของตัวละคร

Lenard Petit (2010, pp. 33–40) ผู้ถ่ายทอดเทคนิคของเชคอฟอธิบายว่า คุณภาพของการ

เคลื่อนไหวสามารถฝึกฝนผ่านการจำ�ลองลักษณะของธาตุธรรมชาติ ได้แก่

	 • ดิน (Earth) – หนัก มั่นคง ช้า: แสดงถึงอำ�นาจหรือภาระ

	 • นํ้า (Water) – ลื่นไหล ผ่อนคลาย: แสดงถึงความอ่อนไหว ความเศร้า

	 • อากาศ (Air) – เบา รวดเร็ว: แสดงถึงความฝัน ความลังเล

	 • ไฟ (Fire) – เร็ว รุนแรง: แสดงถึงความโกรธ ความเร่าร้อน และการตอบสนองที่ฉับไว

	 การฝกึฝนคุณภาพของการเคลือ่นไหวไมใ่ชเ่พยีงการเลยีนแบบลกัษณะภายนอก แตค่อืนกั

แสดงตอ้ง “รูส้กึ” คณุภาพนัน้จากภายใน เพือ่เปลีย่นทา่ทางใหก้ลายเป็นพลงัทางการแสดงทีส่ือ่สาร

ได้อย่างแท้จริง

	 (2) ทา่ทางทางจติวทิยา (Psychological Gesture) เป็นอกีหนึง่องคป์ระกอบหลกัในระบบ

การแสดงของเชคอฟ ซึง่หมายถงึ “ทา่ทางทางกายภาพท่ีแสดงออกถึงความตัง้ใจหรือแรงขับภายใน

ของตัวละคร” (Petit, 2010, pp. 45–58) นักแสดงจะเลือกท่าทางที่ชัดเจน เช่น การผลัก ดึง ยก 

ขว้าง หรอืฉกี เพือ่เชือ่มโยงกบัอารมณห์รอืความคดิเฉพาะของตวัละครในขณะนัน้ “Petit” อธบิาย

ว่าท่าทางทางจิตวิทยาสามารถฝึกได้โดยผสาน 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) ท่าทางพื้นฐาน 5 

แบบ: ผลัก (Pushing), ดึง (Pulling), ยก (Lifting), ขว้าง (Throwing), ฉีก (Tearing) (2) ทิศทาง

การเคลื่อนไหว 6 ทิศทาง: หน้า, หลัง, ขึ้น, ลง, ซ้าย, ขวา และ (3) คุณภาพของการเคลื่อนไหว: 

เช่น นุ่มนวล เบา หนัก เร็ว ระเบิด เฉื่อยชา ฯลฯ นอกจากนี้ ยังมี Archetypal Actions” หรือ 

“การกระทำ�ตน้แบบ” ซึง่เป็นแก่นสำ�คญัของเทคนคิทางการแสดงของเชคอฟ ทีเ่นน้การกระทำ�ทาง

จิตวิทยา (psychological gesture) ผ่านท่าทางที่มีพลังทางความรู้สึกสูง “Petit” อธิบายว่า การ 
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กระทำ�ต่าง ๆ ที่มนุษย์แสดงออกในชีวิตประจำ�วันนั้น แม้จะหลากหลาย แต่สามารถย่อเหลือเป็น 

“การกระทำ�ต้นแบบ” ได้เพียงไม่กี่รูปแบบ โดยเขายกตัวอย่างไว้ 6 ประเภท ได้แก่ (1) I want (ฉัน

ต้องการ) (2) I reject (ฉันปฏิเสธ) (3) I give (ฉันให้) (4) I take (ฉันรับ) (5) I hold my ground 

(ฉันยืนหยัด) และ (6) I yield (ฉันยอม) แนวคิดนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยให้นักแสดงเชื่อมโยงกับ 

“แรงขับภายใน” ของตัวละคร ผ่าน ท่าทางที่มาจากสัญชาตญาณด้ังเดิม ไม่ใช่เพียงแค่การคิด

วิเคราะห์ เม่ือท่าทางเหล่านี้ถูกฝึกอย่างมีจินตนาการและการเชื่อมโยงกับอารมณ์ นักแสดงจะ

สามารถกระตุ้นสภาวะภายในได้รวดเร็วและมีพลังมากขึ้น

	 (3) จังหวะห้วนและจังหวะต่อเนื่อง (Staccato / Legato)

	 แนวคดิเรือ่งจงัหวะในทฤษฎขีองเชคอฟนำ�มาจากโลกของดนตรี โดย Lenard Petit (2010, 

pp. 61–67) เสนอว่า การเลือกใช้จังหวะที่ต่างกันทั้งในการเคลื่อนไหวและการพูดของนักแสดง

สามารถส่งผลโดยตรงต่ออารมณ์ของฉาก Staccato คือจังหวะที่ห้วน สั้น ตัดขาดจากกัน – มัก

สะท้อนอารมณ์ที่รุนแรง เช่น ความโกรธ ความกังวล ความไม่แน่นอน Legato คือจังหวะที่ต่อเนื่อง 

นุ่มนวล – แสดงถึงความฝัน ความอ่อนโยน ความเศร้าลึกซึ้ง การฝึกสลับระหว่างสองจังหวะนี้ช่วย

ให้นักแสดงควบคุมพลวัตของฉากได้ดีขึ้น ตัวอย่างเช่น ในฉากหนึ่ง ตัวละครอาจเร่ิมด้วยจังหวะ 

Staccato แสดงอารมณ์ที่แข็งกร้าว แล้วเปลี่ยนเป็น Legato เพื่อสื่อถึงความอ่อนแอภายในอย่าง

กะทันหัน ทั้งนี้เพื่อสร้างความซับซ้อนของอารมณ์และเพิ่มมิติให้กับตัวละคร

	 (4) การขยายตัวและการหดตัว (Expanding and Contracting)

	 ในเทคนิคของ ไมเคิล เชคอฟ แนวคิดเรื่องนี้ถือเป็นหลักการที่มีบทบาทสำ�คัญในการสร้าง

การเคลื่อนไหวภายในและภายนอกของนักแสดง การขยายและหดตัวไม่ได้หมายถึงเพียงแค่การ

เคลือ่นไหวทางกายภาพเทา่นัน้ แตเ่ปน็พลวตัทางพลงังานทีส่ะทอ้นถงึสภาวะทางจติใจและอารมณ์

ของตัวละคร ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพของการแสดงอย่างชัดเจน (Petit, 2009, pp. 88–93)

	 Petit อธบิายวา่การขยายเปน็การเปดิออกสูโ่ลกภายนอก เปน็การเคลือ่นไหวทีส่ือ่ถงึความ

มั่นใจ ความรัก หรือความโกรธ ในขณะที่การหดตัวสะท้อนถึงความรู้สึกปลอดภัย การปิดกั้น หรือ

ความกลัว การฝึกฝนการเคลื่อนไหวทั้งสองทิศทางนี้ไม่ได้มุ่งเน้นที่ท่าทางปลายทาง แต่ให้ความ

สำ�คญักบั “การเดนิทาง” หรอืพลวตัของพลังงานทีแ่สดงออกผ่านร่างกาย ซึง่เปน็ส่ิงทีน่กัแสดงต้อง

ตระหนักและควบคุมได้อย่างมีจิตสำ�นึก การฝึกใช้ Expansion/Contraction ยังถูกเชื่อมโยงกับ

การจินตนาการเชิงภาพ (imagery) โดยใช้สิ่งที่คุ้นเคย เช่น แสงอาทิตย์แทนการขยาย และนํ้าแข็ง

แทนการหดตัว เพื่อช่วยให้นักแสดงเข้าถึงคุณภาพของพลังงานได้ชัดเจนขึ้น ภาพเปรียบเทียบเชิง

สัญลักษณ์เหล่านี้ทำ�ให้ร่างกายและจินตนาการสามารถทำ�งานร่วมกันได้อย่างลื่นไหล ซึ่งเป็นหัวใจ

ของเทคนิค Chekhovการสะท้อนของนักแสดงที่ฝึกฝนเทคนิคนี้พบว่า Expansion/Contraction 

ช่วยเปิดพื้นที่ทางความรู้สึกและสร้างความตระหนักถึงพฤติกรรมภายในที่อาจไม่รู้ตัวมาก่อน                       

นักแสดงบางคนรูส้กึถงึอสิรภาพ ความรกั หรอืความแขง็แกรง่เมือ่เขา้สูส่ภาวะการขยาย ขณะทีบ่าง

คนรู้สึกถึงความลึกลับ ความซ่อนเร้น หรือแม้กระท่ังความเปราะบางในภาวะการหดตัวแนวคิด 

Expansion/Contraction จึงไม่ใช่เพียงเทคนิคทางกาย แต่ยังเป็นเคร่ืองมือทางจิตวิทยา และ               

สุนทรียะ ที่ช่วยให้นักแสดงสามารถเข้าถึงและถ่ายทอดตัวละครได้อย่างลึกซึ้งและมีพลัง
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	 วิเคราะห์บทละครและตัวละคร

	 บทละครเรื่อง “เดอะ พรอพโพซอล” ของ Anton Chekhov’s (1860- 1904)  ที่เขียน

ขึ้นในปี 1888-1889 และตีพิมพ์ครั้งแรกในปี 1889 เมื่อเขาอายุได้ 29 ปี  เนื่องจากบทละครเรื่อง

นี้เป็นละครประเภทฟาร์ซ ซึ่งคาดว่าเมื่อแสดง“เดอะ พรอพโพซอล” เป็นบทละครตลกสั้น ๆ ที่มี

เนื้อหาเกี่ยวกับการขอแต่งงานที่ไม่ราบรื่นนัก เรื่องเริ่มจาก Lomov มาที่บ้านของ Chubukov เพื่อ

ขอแต่งงานกับ Natalia แต่ก่อนที่เขาจะได้ขอจริง ๆ ทั้งสองก็เริ่มทะเลาะกันเรื่องที่ดินและสุนัขล่า

สัตว์ ทำ�ให้ Lomov ต้องกลับบ้านไปโดยที่ยังไม่ได้ขอแต่งงาน เมื่อ Natalia รู้ว่า Lomov มาขอ

แต่งงาน เธอก็รู้สึกเสียใจและอยากให้เขากลับมา Chubukov จึงเรียก Lomov กลับมา แต่ทั้งคู่ก็ยัง

คงทะเลาะกันอีก สุดท้ายจบลงด้วยการที่พวกเขาตกลงจะแต่งงานกัน แม้จะยังคงโต้เถียงกันไม่หยุด 

	 (1) วิเคราะห์บทละครเรื่อง เดอะ พรอพโพซอล

	 “เดอะ พรอพโพซอล” เป็นบทละครหนึ่งองก์ (One-act play) ที่เขียนขึ้นโดย “แอนตัน 

เชคอฟ” ในช่วงปี 1888–1889 และตีพิมพ์ครั้งแรกในปี 1890 ผลงานชิ้นนี้สะท้อนสไตล์เฉพาะตัว

ของเชคอฟในการถ่ายทอด “เรื่องเล็ก” ให้กลายเป็น “สถานการณ์ท่ีใหญ่” ผ่านบทสนทนาและ

พฤติกรรมของมนุษย์ธรรมดาในสถานการณ์ที่ไม่ธรรมดา ลักษณะเฉพาะของงานในช่วงนี้ของเขา

คือความกระชับ ฉากเดียว ตัวละครน้อย แต่กลับสามารถเปิดเผยความลึกซึ้งของอารมณ์และแรง

จูงใจภายในได้อย่างชัดเจนและร่วมสมัย บทละครเร่ืองนี้มีลักษณะใกล้เคียงกับอีกบทหนึ่งของเช

คอฟคือ “The Bear” ซึ่งเป็นบทละครหนึ่งองก์แนวตลกร้ายเช่นกัน ทั้งสองเรื่องต่างใช้การโต้เถียง

ระหว่างตัวละครชาย-หญิงเป็นแกนกลาง แต่ “เดอะ พรอพโพซอล” กลับมีความ “บ้าบอแบบมี

สาระ” ที่เด่นชัดกว่า เนื่องจากตัวละครทะเลาะกันด้วยเหตุผลที่ดูเล็กน้อย แต่กลับทวีความรุนแรง

ขึน้จนถงึจดุพคี แลว้เปลีย่นกลบัสูฉ่ากรักได้อยา่งไร้ตรรกะ ซ่ึงผู้วจัิยมองวา่เปน็การสะท้อนธรรมชาติ

ของมนษุยใ์นสถานการณท์ีเ่ตม็ไปดว้ยแรงกดดันและความเปราะบางทางจิตใจแมเ้นือ้เร่ืองจะเรียบ

ง่าย แต่บทละครกลับมีโครงสร้างทางอารมณ์ท่ีซับซ้อน ความเปล่ียนแปลงของอารมณ์ที่รวดเร็ว 

ภาวะของการควบคุมตัวเองที่หลุดลอย และการขาดความตระหนักรู้ของตัวละคร สร้างความตลก

ร้ายท่ีมากกว่าความขบขัน เพราะภายใต้เสียงหัวเราะนั้นคือการเสียดสีพฤติกรรมของมนุษย์ที่

พยายามปกป้องศักดิ์ศรีของตนจนละเลยความตั้งใจแรกเริ่มของการพบกัน ผู้วิจัยจึงมองว่า “เดอะ 

พรอพโพซอล” เปน็บทละครทีเ่หมาะสมตอ่การฝกึทกัษะดา้นการแสดงทีต่อ้งใชท้ัง้ จนิตนาการทาง

อารมณ์ และ การควบคุมพลังงานของร่างกาย 

	 (2) วิเคราะห์ตัวละคร โลมอฟ

	 ในความเห็นของผู้วิจัย ตัวละคร “โลมอฟ” ในบทละคร เดอะ พรอพโพซอล คือภาพแทน

ของมนุษย์ที่พยายามควบคุมสถานการณ์ทางสงัคมโดยใช้ตรรกะและศักดิ์ศร ีแต่ภายในกลับเต็มไป

ดว้ยความกลวั ความสบัสน และความเปราะบางอยา่งรุนแรง เขาคอืชายวยักลางคนทีม่สีถานะทาง

สังคมมั่นคง แต่กลับไม่มีความมั่นใจในตนเองอย่างแท้จริง โลมอฟไม่ได้ถูกขับเคล่ือนด้วยความรัก 

หากแตถ่กูผลกัดนัดว้ยความกลวัวา่จะ “แกไ่ปโดยลำ�พัง” และต้องแต่งงานใหเ้ร็วท่ีสุดกอ่นท่ีสุขภาพ

จะทรดุลงไปกวา่นี ้เมือ่พจิารณาในมมุของการวเิคราะหเ์ชงิการแสดง แกนของตัวละคร (Character 

Core) ของโลมอฟ คือ “ความหวาดกลัวที่จะไม่เป็นที่ยอมรับ” ซึ่งแสดงออกผ่านความพยายามที่
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จะควบคมุสถานการณแ์ละคนรอบขา้งดว้ยเหตุผล ในขณะทีแ่รงผลักดันภายในของเขากลับมาจาก

ความเปราะบางส่วนลึกในจิตใจ เขาต้องการความรัก ความมั่นคง และการได้รับการยอมรับ แต่

กลับใช้การโต้เถียงและความต่ืนตระหนกเป็นกลไกป้องกันตนเองจากการเผชิญหน้ากับความล้ม

เหลวเงื่อนไขของตัวละคร (Given Circumstances) ที่มีผลต่อพฤติกรรมของโลมอฟ ได้แก่ สถานะ

ทางสังคมในฐานะเจ้าของที่ดินวัยกลางคนที่ยังไม่ได้แต่งงาน ปัญหาสุขภาพที่บีบให้เขารีบตัดสินใจ

เรือ่งชีวติคู่ และการตอ้งเผชญิหนา้กบัตวัละครอืน่ทีไ่มย่อมออ่นขอ้ใหใ้นสถานการณท์ีเ่ขาคดิวา่ควร

จะควบคุมได้ สิ่งเหล่านี้ล้วนหล่อหลอมให้โลมอฟแสดงออกอย่างสับสนและขัดแย้งกับแรงจูงใจ

ภายในของตนเองแม้เจตนารมณ์ของเขาจะดูสมเหตุสมผล แต่เมื่อโลมอฟเร่ิมส่ือสารกับนาตาลยา

และสเตฟาน พ่อของเธอ สิ่งที่เผยออกมากลับไม่ใช่ความมั่นใจหรือความอ่อนโยน แต่เป็นอาการ

วิตกกังวลและแรงต่อต้านอย่างไร้เหตุผล ซึ่งจากการตีความร่วมกับผู้กำ�กับ ได้ลงความเห็นว่าโลม

อฟมีภาวะ Panic Attack ในบางช่วงเวลา โดยเฉพาะเมื่อไม่ได้รับในสิ่งที่ต้องการ อาการดังกล่าว

แสดงออกผ่านความใจสั่น พูดติดขัด และการหายใจถี่ ซึ่งสะท้อนถึงความตึงเครียดภายในที่สะสม

มาตลอด

	 ผู้วิจัยเห็นว่าโลมอฟเป็นตัวละครที่มีความย้อนแย้งในตัวเองอย่างชัดเจน กล่าวคือ เขา

ปรารถนาการอยู่ร่วมกัน แต่กลับแสดงออกด้วยการผลักไส เขาต้องการการยอมรับ แต่กลับสร้าง

ความขดัแยง้ตลอดเวลา ความยอ้นแยง้นีท้ำ�ใหต้วัละครโลมอฟต้องพ่ึงการใช้ “ท่าทางทางจิตวิทยา” 

(Psychological Gesture) เพื่อกระตุ้นสภาวะภายในให้ชัดเจนข้ึนเมื่อวิเคราะห์ในเชิงปฏิบัติการ

แสดง ตวัละครโลมอฟจงึเป็นพืน้ทีข่องการฝกึอารมณท์ีเ่ปลีย่นแปลงอยา่งรวดเรว็ เขาสามารถเปลีย่น

จากความมัน่ใจ เป็นความลงัเล จากความโกรธเปน็ความออ่นแอ และกลบัมาโตเ้ถยีงอกีครัง้ไดภ้ายใน

ไม่กี่ประโยค นักแสดงจึงจำ�เป็นต้องควบคุม “คุณภาพของการเคลื่อนไหว” (Quality of Move-

ment) และ “จังหวะการพูด” (Staccato / Legato) อย่างแม่นยำ� เพื่อสะท้อนความไม่แน่นอน

ของตัวละครได้อย่างเป็นธรรมชาติ ในท้ายที่สุด ผู้วิจัยมองว่าโลมอฟไม่ใช่ตัวละครตลกแบบผิวเผิน 

แตคื่อการรวมตวัของแรงกดดนั ความกลวั และความตอ้งการไดร้บัการยอมรบั ทีม่นษุยจ์ำ�นวนมาก

มีอยู่โดยไม่แสดงออกอย่างเปิดเผย เขาจึงไม่ใช่เพียงตัวละครที่ “ทะเลาะตลก ๆ” เท่านั้น แต่เป็น

บทบาททีเ่ปดิโอกาสใหน้กัแสดงฝกึสำ�รวจความลกึซึง้ของพฤตกิรรมมนษุย ์ผา่นเทคนคิเชงิจติวทิยา

ได้อย่างแท้จริง

	 กระบวนการฝึกฝนการแสดงตามทฤษฎีและแบบฝึกหัดของไมเคิล เชคอฟ

	 คุณภาพของการเคลือ่นไหว (Quality of Movement) โดยในข้ันตอนแรกผูว้จิยัไดท้ดลอง

ทำ�แบบฝึกหัด ดิน นํ้า ลม ไฟ เพื่อหาจุดเชื่อมต่อกับตัวละคร Lomov โดยจากการสำ�รวจและลอง

ทำ�หลาย ๆ ครั้ง
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ตารางที่ 1 คุณภาพของการเคลื่อนไหว (Quality of Movement)

คุณภาพ ความรู้สึกภายใน

ของตัวละคร

จังหวะ ความรู้สึกที่ได้และ

สถานการณ์

ดิน ยืนหยัดในสิ่งที่ถูกต้อง ตัวละครโลมอฟยังไม่

ไ ด้หนักแน่นมากจน

เกินไปทำ�ให้คุณภาพนี้

มาใช้ได้เพียงบางส่วน 

เช่นการ

รู้สึกมั่นคง มั่นใจ ใน

สถานการณ์ ยื นยั น

ค ว ามหนั ก แน่ น ว่ า

ตระกูลตัวเองดี

นํ้า ไม่สู้แล้ว เฉื่อยช้า รู้สึก เหน่ือย ไม่อยาก

ตอบโต้ในสถานการณ์

หมดแรงจากการเถียง

ลม กระอักกระอ่วน เคลื่อนไหวอย่างเบา

และต่อเนื่อง

รู้สึกคลื่นไส้ มึนหัว ใน

สถานการณ์ท่ีจะเป็น

ลม

ไฟ แสดงภาวะลังเล

ระหว่างความกล้าและ

ความกังวล 

เคลื่อนที่แบบไม่คงที่ 

ไฟที่ติด ๆ ดับ ๆ

รู้ สึ ก ค ว า ม ตื่ น เ ต้ น 

กระตุก ภายในของตัว

ละคร ในสถานการณท่ี์

อาการภายในของโลม

อฟท่ี แสดงอาการหวัน่

ไหวร่วมกับความลังเล

และความไม่มั่นใจ

ไฟ และดิน อึดอัดใจ แสดงถึงภาวะอารมณ์

ที่หนักแน่น เคร่งขรึม 

และมั่นคง

ในสถานการณ์ก่อน

ปะทุความโกรธเป็น

ความโกรธท่ียงัควบคมุ

ความหนักแน่นภายใน

ไว้ ยังไม่ระเบิดออกมา

ไฟ โกรธ โมโห พร้อม

ปะทะ

ตรง เร็ว และพุ่ง ไฟ

แบบเพลิงลุก

รู้สึกโกรธ หัวร้อน
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	 ทา่ทางทางจติวทิยา (Psychological Gesture) เพ่ือสร้างความรู้สึกภายนอกของตัวละคร

ออกมาสู่ท่าทางภายนอกได้ผู้วิจัยจึงปฏิบัติได้ดังนี้

ตารางที่ 2 การใช้ท่าทางทางจิตวิทยา (Psychological Gesture)

เหตุการณ์ คำ�กริยา ท่าทาง

ความตื่นเต้นก่อนจะมาสู่ขอ  I close กำ�มือสองข้างแน่น กดไหล่ลง 

สั่นตัว

เจอหน้า นาตาลยา I want คกุเขา่ มองขึน้ขา้งบน ชมูอืสอง

ข้างเปิดออก

กลัวโดนปฏิเสธ I hope มือสองข้างประกบกันเป็น

วงกลม ยืนตรงมองไปข้างหน้า

โดนกล่าวหาว่าตระกูลโลภ

มาก	

I hold my ground เท้าสองข้างยืนอย่างบาล๊านซ์ 

มือแนบลำ�ตัวและกำ�มือ มอง

ตรง

เถียงคืนตระกูล สเตพาโนวิช 

อย่างสุดใจ

I push ยืนตรง กำ�ปั้นชกขวาและซ้าย

สลับกัน

ใจสั่นจนเป็นลมหมดสติ	 I yield ห่อไหล่ ปิดตัว แขนสองข้าง

แนบชิดกัน

	

	 จังหวะห้วนและจังหวะต่อเนื่อง (Staccato / Legato)

	 แบบฝึกหัดนี้ผู้วิจัยและผู้กำ�กับ ได้นำ�มาใช้ในการช่วยการแผ่ขยายของพลังงานทางการ

แสดงโดยทำ�ทุกครั้งก่อนเริ่มซ้อมการแสดงและจดบันทึก วิธีการทำ�คือ การยืนให้บาลานซ์เท้าติด

กับพื้นรู้สึกถึงการมีอยู่ของเพื่อนข้าง ๆ และ ย่อเข่าและเหยียดแขนไปให้สุดตามทิศทางต่าง ๆ โดย

ทศิทางคือ ขวา ซ้าย บน ลา่ง หนา้ หลงั ทำ�ใหส้ดุแขน ใหพ้ลงังานแผข่ยายรอบหอ้ง พรอ้มกบัหายใจ 

โดยเห็นได้ว่าเมื่อใช้ก่อนเรื่มการซ้อมทุกครั้งทำ�ให้นักแสดงมีพลังงาน ในการซ้อมมากขึ้นและเก็บ

พลังงานไว้ตลอดจนซ้อมจบ

	 (1) การพัฒนาตัวละครโลมอฟ

	 จากการทดลองใชเ้ทคนคิการแสดงของไมเคลิ เชคอฟ ผูว้จิยัเริม่ต้นดว้ยแบบฝกึหดั ทา่ทาง

ทางจิตวิทยา(Psychological Gesture) ที่เน้นการเข้าถึงพลังงานของตัวละครจากภายใน โดยไม่

องิจากประสบการณ์สว่นตวัของนกัแสดง ซ่ึงทำ�ใหผู้ว้จิยัสามารถแยกตนเองออกจากตัวตนเดิม และ

เริม่เขา้สูพ่ืน้ทีข่องตวัละคร “โลมอฟ” ไดอ้ยา่งเปน็ระบบ กระบวนการนีเ้นน้การเปดิรับพลงังานใหม ่

ๆ ทีอ่าจไมคุ่น้เคย โดยเฉพาะพลงังานทีม่าพร้อมกบัความต่ืนตระหนก ความขดัแยง้ และความหวัน่

ไหว ซึ่งเป็นลักษณะสำ�คัญของตัวละครโลมอฟในการฝึกฝนช่วงต้น ผู้วิจัยใช้การเคลื่อนไหวพื้นฐาน 

การวอรม์รา่งกาย และการสรา้งภาพในใจรว่มกบัการอา่นบทซ้ํา ๆ  เพือ่ใหเ้กดิความเขา้ใจของสภาวะ
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ตัวละครเกิดขึ้นอย่างลึกซึ้ง จากนั้นจึงค่อย ๆ เข้าสู่การสร้างตัวละครและลงรายละเอียดต่าง ๆ คือ 

จังหวะการเคลื่อนไหว หรือการทำ�ซํ้าพฤติกรรมในสถานการณ์สมมติ กระบวนการนี้ช่วยให้ผู้วิจัย

เริ่ม “รู้สึก” ว่าตนเองกำ�ลังกลายเป็นโลมอฟมากกว่าการพยายามแสดงเป็นโลมอฟ ผลลัพธ์สำ�คัญ

ทีพ่บคือ พลงังานของตวัละครโลมอฟมกีารเปล่ียนแปลงอยา่งต่อเนือ่ง และยากต่อการควบคมุหาก

นักแสดงไม่มีจุดตั้งต้นที่มั่นคงพอ การฝึกฝนแบบฝึกของเชคอฟจึงกลายเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการ

ช่วยให้ผู้วิจัยรักษาความสมดุลของพลังงานทางอารมณ์ในแต่ละช่วงฉากได้ดีขึ้น

	 (2) ด้านความเชื่อและพฤติกรรมของตัวละคร

	 ผู้วิจัยพบว่า ความเช่ือในตัวละครโลมอฟเป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลาในการสร้างอย่างต่อเนื่อง 

โดยเฉพาะในบริบทของบทละครประเภท ฟาร์ซ ที่ตัวละครมีการกระทำ�ที่ดูสุดโต่งและไร้เหตุผลใน

เชิงตรรกะ แตห่ากนกัแสดงสามารถเชือ่ในแรงขบัภายในของตวัละครได้จรงิ การกระทำ�เหลา่นัน้จะ

กลายเป็นสิ่งที่ “สมเหตุสมผล” ภายในโลกของตัวละครทันทีการฝึกท่าทางทางจิตวิทยา (Psycho-

logical Gesture) เปน็หนึง่ในเครือ่งมอืสำ�คญัท่ีชว่ยใหผู้ว้จัิยสามารถเชือ่มโยงกบัพฤติกรรมของโลม

อฟได้อย่างลึกซึ้ง ผู้วิจัยทดลองใช้ท่าทางที่แสดงถึงการผลักออก ดึงเข้า การสั่นไหว และการปิดตัว 

เพือ่คน้หาวา่ท่าทางใดท่ีสามารถปลกุภาวะทางอารมณข์องโลมอฟได้ชัดเจนทีส่ดุ ในทา้ยทีส่ดุ ผูวิ้จยั

เลือกใช้ท่าทางที่เป็นการผลักออกอย่างเร็ว และหดกลับเข้าตัวในทันที เพ่ือสะท้อนภาวะของตัว

ละครที่พยายามปกป้องตนเองจากความเสี่ยงทางอารมณ์ แต่ก็ยังมีความต้องการจะเชื่อมโยงกับผู้

อื่นอยู่ลึก ๆ ผลลัพธ์จากการฝึกซํ้าพบว่า เมื่อผู้วิจัยใช้ท่าทางนี้ก่อนขึ้นเวทีหรือก่อนซ้อมฉากสำ�คัญ 

จะช่วยให้สามารถเรียกพลังของตัวละครกลับมาได้อย่างรวดเร็ว และส่งผลต่อการแสดงให้เกิด

พฤติกรรมที่เป็นธรรมชาติ โดยไม่ต้องคิดหรือตีความใหม่ทุกครั้ง

	 (3) ด้านการใช้ร่างกาย

	 ผูว้จัิยคน้พบวา่ ดา้นท่ีท้าทายทีส่ดุในการแสดงตัวละครโลมอฟคอืการใชร้า่งกายใหส้มัพนัธ์

กบัอารมณท์ีร่นุแรงและเปลีย่นแปลงเร็ว ในชว่งต้นของการฝึก ผู้วจัิยยงัมขีอ้จำ�กดัในการใชร่้างกาย

อยา่งเตม็ที ่โดยเฉพาะในฉากทีต่อ้งใชพ้ลังงานสูง หรือฉากท่ีอารมณข์องตัวละครพุ่งขึน้อยา่งรวดเร็ว 

เช่น ฉากทะเลาะกันเรื่องสุนัข หรือที่ดิน ความรู้สึกอายหรือไม่กล้ากระโจนลงไป กลายเป็นสิ่งที่ฉุด

รั้งผู้วิจัยฐานะนักแสดง ในบางครั้งทำ�ให้เหนื่อยง่าย หายใจไม่ทันบ้าง จึงต้องใช้การ วิ่ง 30นาทีก่อน

มาซ้อม เนื่องจากเวลาแสดงจริงอยู่ที่ 30 นาที เพื่อสร้างความเคยชินและสามารถกักเก็บพลังงาน

ให้อยู่ตลอดต่อเนื่อง 30 นาที การวิ่งจึงเป็นสิ่งที่ช่วยในการกักเก็ยพลังงานและการหายใจได้อย่าง

สบายขึ้น จากการประเมินตนเอง ผู้วิจัยพบว่า แบบฝึกหัดที่ใช้ช่วยในเรื่องของตัวละครแล้ว แต่ใน

ฐานะนักแสดงยังมีร่างกายที่ไม่ขยายไปได้เท่าที่ควร จึงได้เพิ่มแบบฝึกหัด  การขยายตัวและการหด

ตัว (Expanding and Contracting) เข้ามาในกระบวนการฝึก เพื่อพัฒนาความสามารถในการ

ขยายร่างกายให้สอดคล้องกับระดับพลังงานที่ตัวละครต้องการ เทคนิคนี้ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเข้า

ถึงแรงกระตุ้นภายในที่นำ�ไปสู่การเคลื่อนไหวที่ใหญ่ ชัดเจน และกล้าหาญยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การฝึก

ขยาย–หดตัว ยังช่วยฝึกให้ร่างกายตอบสนองอย่างยืดหยุ่น โดยเฉพาะเมื่อสถานการณ์ในฉาก

เปลี่ยนแปลงเร็ว การหัดรู้สึกถึงแรง “ผลัก” และ “ดึง” ทางอารมณ์ผ่านการเคลื่อนไหว ทำ�ให้การ

เปลี่ยนจังหวะของตัวละครเป็นไปอย่างลื่นไหล สอดคล้องกับเนื้อหาของบทละคร
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	 การซ้อมร่วมกับนักแสดงและผู้กำ�กับการแสดง

	 กระบวนการซ้อมร่วมกับนักแสดงและผู้กำ�กับการแสดงเป็นช่วงเวลาสำ�คัญที่ผู้วิจัยได้

สะท้อนถึงการนำ�แบบฝึกหัดของไมเคิล เชคอฟมาใช้ในบริบทการแสดงจริง เพื่อทดสอบว่าทฤษฎี

และเทคนิคเหล่านี้สามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่และรวมถึงขั้นตอนการซ้อม

ละคร โดยใช้ระยะเวลาคือ เดือน มกราคม-มีนาคม ตลอด 3 เดือน โดยผู้วิจัยแบ่งการซ้อมออกเป็น 

2 ส่วนหลัก ได้แก่

	 ส่วนที ่1 ในชว่งแรกของการซอ้มรว่มกบันกัแสดง ผู้วิจัยได้ทดลองนำ�แบบฝึกหดัด้านจังหวะ

การเคลื่อนไหว (Staccato–Legato) มาปรับใช้เพื่อสร้างความเข้าใจและประสานพลังงานร่วมกับ

นักแสดงคนอื่น ๆ เนื่องจากเป็นการทำ�งานร่วมกับทีมที่ไม่คุ้นเคยมาก่อน ผู้วิจัยจึงเผชิญกับความ

รู้สึกกังวลและไม่มั่นใจในความสามารถของตนเองที่จะตอบสนองต่อพลังงานของผู้อื่นอย่างเหมาะ

สมในสถานการณ์จริง ซึ่งส่งผลให้ในช่วงแรกยังไม่สามารถปล่อยตัวเต็มที่ได้ และยังติดอยู่กับความ

ระมัดระวังตัวมากเกินไปอย่างไรก็ตาม ผู้กำ�กับการแสดงได้ช่วยแนะนำ�และสร้างบรรยากาศที่เอื้อ

ต่อการทดลองและเปิดโอกาสให้กล้าที่จะลองผิดลองถูกมากขึ้น ผู้วิจัยจึงค่อย ๆ เริ่มทำ�ความรู้จัก

และสร้างความสัมพันธ์กับนักแสดงร่วมในทีมผ่านการฝึกซ้อมและการส่ือสารอย่างต่อเนื่อง ทำ�ให้

ความตึงเครียดลดลงและเกิดความไว้วางใจในกลุ่มมากขึ้น การได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรับ

ฟังคำ�แนะนำ�จากผู้กำ�กับและนักแสดงคนอื่น ๆ ยังช่วยเปิดมุมมองใหม่ ๆ ในการปรับจังหวะและ

การเคลือ่นไหวให้เหมาะสมกบับทบาทและบรบิทของฉากในทีส่ดุ ผู้วจิยัสามารถกา้วขา้มความกงัวล

และความลังเลในช่วงแรกได้ ทำ�ให้สามารถมีส่วนร่วมในแบบฝึกหัดได้อย่างเต็มที่ กล้าที่จะทดลอง

ใช้พลงังานและตอบสนองตอ่การเคลือ่นไหวของนกัแสดงรว่มอยา่งมชีวีติชวีา สง่ผลใหเ้กดิการสรา้ง

พลังงานร่วม (shared energy) ที่สมดุลระหว่างนักแสดงแต่ละคน และสามารถปรับเปลี่ยนจังหวะ

การเคลื่อนไหวตามสถานการณ์ในฉากได้อย่างคล่องแคล่วมากขึ้นกระบวนการน้ีไม่เพียงแต่ช่วย

พฒันาทกัษะทางกายภาพและการเคลือ่นไหว แต่ยงัชว่ยฝึกการรับรู้ความรู้สึกของผู้อืน่ในกลุ่ม การ

มีสมาธิอยู่กับปัจจุบันขณะ และการตอบสนองอย่างเป็นธรรมชาติ ซ่ึงสอดคล้องกับหลักการของ

ไมเคิล เชคอฟในการสร้างการแสดงที่มีชีวิตชีวาและเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา

	 ส่วนที่ 2 	 การลงบทละคร การจัดวางบล็อกกิ้ง และทดลองการเคลื่อนไหวในพื้นที่

จรงิ โดยนำ�พลงังานและองคค์วามรูท่ี้ได้รบัจากแบบฝกึหดัมาปรบัใชต้ามตีความตัวละครของตนเอง 

กระบวนการนี้ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถจัดจังหวะการเคล่ือนไหวและตอบสนองต่อการแสดงของนัก

แสดงร่วมได้อย่างแม่นยำ�และต่อเน่ือง ผลลัพธ์ท่ีได้คือการแสดงที่มีความไหลลื่น เคลื่อนไหวอย่าง

ตอ่เนือ่งและมจีงัหวะชดัเจน อกีทัง้ความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัละครมชีวีติชวีาและเปลีย่นแปลงตลอด

เวลา ไม่ตายตัวตามบท แต่มีความเป็นธรรมชาติและน่าเชื่อถือมากขึ้นการซ้อมร่วมนี้ยังเปิดโอกาส

ใหผู้ว้จัิยฝกึการ “รูส้กึ” ถงึพลงังานของผูอ้ืน่และตอบสนองในรปูแบบทีย่ดืหยุน่ ไมย่ดึตดิกบัทา่ทาง

หรอืการเคลือ่นไหวท่ีกำ�หนดไว้แน่นอน ซึง่ถอืเปน็หวัใจสำ�คญัของการแสดงตามแนวทางของเชคอฟ 

ที่เน้นการมีชีวิตอยู่จริงในสถานการณ์สมมติ มากกว่าการแสดงซํ้าซากตามสคริปต์ในช่วงแรกของ

การซอ้ม ผูว้จิยัยงัคงประสบปญัหาในการหาจังหวะการแสดงท่ีสอดคล้องกบันกัแสดงร่วม เนือ่งจาก

ความไม่คุ้นเคยและการประสานงานที่ยังไม่สมบูรณ์ จึงได้นำ�แบบฝึกหัดเพิ่มเติมเข้ามาช่วยเสริม 
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เช่น การเล่นเกมรับส่งลูกบอลร้อน (Hot Ball) เพื่อฝึกการรับรู้และส่งพลังงานระหว่างนักแสดง, 

การสลบับทบาทตวัละคร เพือ่ฝึกความเขา้ใจและมมุมองของตัวละครอืน่ ๆ  รวมถงึการเคาะจังหวะ

รว่มกบัดนตร ีเพือ่พฒันาการรบัรูจ้งัหวะและการเคลือ่นไหวใหส้อดคลอ้งกนัมากขึน้แบบฝกึหดัเหลา่

น้ีช่วยสรา้งความสมัพนัธแ์ละการสือ่สารท่ีมีประสทิธภิาพระหวา่งนกัแสดงในฉาก สง่ผลใหก้ารแสดง

มีความสมจริงและตอบสนองต่อกันอย่างมีชีวิตชีวา ผู้วิจัยเห็นพัฒนาการที่ชัดเจนในการปรับจังหวะ

และความสมัพันธ์ระหว่างตวัละคร รวมถงึความมัน่ใจในการแสดงรว่มกับผูอ้ืน่มากขึน้อยา่งเหน็ไดช้ดั

	 การนำ�เสนอผลงาน

	 การแสดงละครเวทีเรื่อง “เดอะ พรอพโพซอล” เดิมมีกำ�หนดจัดขึ้นระหว่างวันที่ 28–30 

มีนาคม พ.ศ. 2568 แต่เนื่องจากเหตุการณ์แผ่นดินไหวในพื้นที่ ส่งผลให้อาคารสถานที่ถูกปิดเพื่อ

ทำ�การตรวจสอบความปลอดภยั การแสดงทัง้ 3 รอบจงึไมส่ามารถเกดิขึน้ไดต้ามแผน อยา่งไรกต็าม 

ในวันที่ 31 มีนาคม 2568 อาคารสามารถกลับมาใช้งานได้ตามปกติ ผู้วิจัยจึงสามารถจัดการแสดง

ได้ 1 รอบ ณ ศูนย์ศิลปะการละครสดใส พันธุมโกมล

	 ก่อนการแสดง ผู้วิจัยได้นำ�แบบฝึกหัด Staccato / Legato มาฝึกกับนักแสดงร่วม เพื่อ

กระจายพลังงานให้ทั่วเวทีและพื้นที่โรงละคร เปิดการรับรู้ถึงคนข้าง ๆ  อยู่กับลมหายใจ มีจุดโฟกัส 

และตามด้วยการใช้แบบฝึก Psychological Gesture เพื่อเรียกภาวะภายในของตัวละครโลมอฟ

ใหเ้กดิขึน้อยา่งชดัเจน และจบดว้ยการทำ�สมาธเิพ่ือจดจ่ออยูก่บัตนเองกอ่นขึน้เวทหีลังจากการแสดง

จบลง ผูว้จิยัรูส้กึวา่ตนสามารถรกัษาภาวะของตัวละครไวไ้ด้ตลอดชว่งเวลาของการแสดง ความรูส้กึ

ขณะอยู่บนเวทีไม่ได้เป็นเพียงการ “เล่นบท” ให้จบ แต่เป็นการอยู่กับภาวะภายในอย่างต่อเนื่อง

ตั้งแต่ต้นจนจบ ด้วยพลังจากการเตรียมตัวก่อนขึ้นเวที ทั้งแบบฝึก Staccato/Legato, Psycho-

logical Gesture และการตัง้สมาธ ิทำ�ใหผู้ว้จิยัสามารถเขา้สูค่วามเปน็โลมอฟได้อยา่งเปน็ธรรมชาติ

แม้การแสดงจะเกิดขึ้นเพียงรอบเดียว แต่ก็เพียงพอท่ีจะยืนยันได้ว่าเทคนิคของไมเคิล เชคอฟมี

ประสิทธิภาพอย่างแท้จริงในการช่วยให้นักแสดงเข้าถึงตัวละครและรักษาความเชื่อในสถานการณ์

สมมติไว้ได้อย่างมั่นคง อย่างไรก็ตาม 

	 ผู้วิจัยคาดว่าหากการแสดงเกิดขึ้นได้ทั้ง 3 รอบการแสดง การแสดงแต่ละรอบจะมีราย

ละเอียดที่แตกต่างกัน ทั้งในแง่พลังงาน อารมณ์ การตอบสนองกับนักแสดงร่วม และปฏิกิริยาจาก

ผูช้ม ซ่ึงเป็นข้อมลูท่ีมีคณุคา่ในการประเมนิพฒันาการของนกัแสดงในกระบวนการฝกึอยา่งไรกต็าม 

การแสดงเพียงหน่ึงรอบครัง้น้ีไดเ้ปิดโอกาสใหผู้ว้จิยัสะทอ้นกลบัอยา่งลกึซึง้ถงึผลลพัธข์องการฝกึฝน 

และยังตอกยํ้าว่าการเตรียมพร้อมทางด้านร่างกาย จินตนาการ และพลังงานภายใน ล้วนมีบทบาท

สำ�คัญในการทำ�ให้การแสดงมีชีวิต มีความสมจริง และสื่อสารกับผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพแม้จะ

มีอุปสรรคด้านเวลาและเงื่อนไขสถานที่ ผู้วิจัยก็สามารถสะท้อนผลของการฝึกฝนผ่านการแสดงใน

รอบดงักลา่วไดอ้ยา่งชดัเจน ทัง้ในดา้นความตอ่เนือ่งของอารมณ ์ความเชือ่ในตวัละคร และพลงังาน

ทางกายภาพที่สอดคล้องกับบทละครประเภทฟาร์ซ
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ผลการวิจัย

	 ผูว้จิยัตัง้ตน้จากการทดลองใชแ้บบฝึกหดัของไมเคลิ เชคอฟ ให้เกดิซ่ึงความเข้าใจกอ่น หลัง

จากนั้นจึงไปลงลึกกับการวิเคราะห์บทละครและตัวละครโดยผู้วิจัยได้ใช้แบบฝึกหัดและทำ�ตาม

แผนภูมิดังนี้ Quality of movement -> Psychological Gesture -> Staccato/legato                        

และเพิ่มการใช้แบบฝึกหัดที่ช่วยในการซ้อมเพ่ือแก้ปัญหาที่นักแสดงพบ คือ Expanding and 

Contracting แต่เพื่อความเข้าใจของลำ�ดับเนื้อหาผู้วิจัยจึงสรุปได้กระบวนการทำ�งานและผลวิจัย 

ดังนี้

	 ผลการวจิยัสรปุไดว้า่หลงัจากศกึษาของผูว้จิยัพบวา่แบบฝกึหดัของไมเคลิ เชคอฟ สามารถ

ทำ�งานกบันกัแสดงไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพเนือ่งด้วยแบบฝกึหัดนัน้สามารถแกไ้ขปญัหาของผูว้จิยัได้

และผู้วิจัยได้แผนภูมิที่เป็นกระบวนการฝึกดังนี้  Quality of movement -> Psychological 

Gesture -> Staccato/legato และเพิม่การใชแ้บบฝกึหดัทีช่ว่ยในการซอ้มเพือ่แกป้ญัหาทีน่กัแสดง

พบ คือ Expanding and Contracting โดยผู้วิจัยเริ่มจากการวิเคราะห์เพียงเล็กน้อยก่อนแต่ไม่ได้

ลงลึก และต่อด้วยการเริ่มใช้แบบฝึกหัด เพื่อสำ�รวจการทำ�งานของแบบฝึกหัดที่เลือกมาใช้

	 ผู้วิจัยได้รับคำ�สะท้อนจากอาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการแสดง และผู้ชมทั่วไปว่า การแสดง

มีความลื่นไหลและเปี่ยมพลัง แม้ในฉากที่ต้องเปล่ียนอารมณ์อย่างฉับพลันก็สามารถรักษาสภาวะ

ของตัวละครไว้ได้อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ ผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นว่าแบบฝึกหัดของเชคอฟสามารถนำ�

มาใช้จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแสดงในระดับที่ลึกและเป็นอิสระจากตัว

ตนของนักแสดงเอง ผู้วิจัยได้ศึกษาตัวละคร Lomov ในบทละครเร่ือง “เดอะ พรอพโพซอล”                  

โดยใช้เทคนิคของไมเคิล เชคอฟ ที่คาดว่าจะช่วยให้นักแสดงพัฒนาความสามารถในการเข้าสู่การ

เป็นตัวละครได้อย่างน่าเชื่อถือ อันได้แก่ “ความเชื่อในตัวละคร” และ “สมาธิ” โดยแบบฝึกหัดของ

ไมเคิล เชคอฟ ทำ�ให้ผู้จัยสามารถแก้ไขปัญหา “ความเชื่อในตัวละคร” และ “สมาธิ” ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและพบปัญหาของผู้วิจัยอีกหนึ่งสิ่ง ทำ�ให้การวิจัยครั้งนี้สามารถแก้ปัญหาของผู้วิจัย

และค้นพบปญัหาใหมพ่รอ้มกบัไดแ้กไ้ขปัญหาทีพ่บอยา่งมปีระสทิธิภาพ ผา่นแบบฝกึหดัของไมเคลิ 

เชคอฟ ได้ดังนี้

	 (1) ปัญหาและข้อค้นพบระหว่างกระบวนการวิจัย

		  ความไม่กล้ากระโจนของนักแสดง

		  ระหว่างกระบวนการวิจัย ผู้วิจัยพบว่า หนึ่งในอุปสรรคสำ�คัญคือ ความไม่กล้า

กระโจนอย่างเต็มที่ในการแสดง ผู้กำ�กับการแสดงได้ช่วยร่วมค้นหาทางออกในประเด็นนี้ โดยชวน

พูดคุยถึงสิ่งที่อาจเป็นต้นเหตุของความไม่กล้า ภายหลังจากการพูดคุย ผู้วิจัยได้ตระหนักว่าตนเอง

มีความรู้สึกเขินอายและกลัวการถูกตัดสิน โดยเฉพาะเมื่อแสดงออกมาในลักษณะท่ีอาจดูตลก                      

ซึ่งส่งผลให้ไม่สามารถปลดปล่อยตัวละครออกมาได้เต็มที่ หลังจากเข้าใจปัญหา ผู้กำ�กับจึงได้ช่วย

สรา้งบรรยากาศใหรู้ส้กึปลอดภยัมากขึน้ โดยเนน้ย้ําวา่ “หอ้งซ้อมคอืพ้ืนทีป่ลอดภยั” จากนัน้ผู้วจัิย

เริ่มพยายามลดความเขินอาย ใช้ร่างกายให้มากขึ้น กล้าแสดงสีหน้าที่ตลก ๆ ร่วมกับนักแสดงคน

อืน่ ๆ  อยา่งตอ่เนือ่ง จนเกดิความรูส้กึปลอดภยั และสามารถกลา้กระโจนไดม้ากขึน้โดยไมเ่กดิความ

อายในระหว่างการแสดงอีก



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 171

		  ความเหนื่อยง่ายของนักแสดง

		  ในช่วงต้นของการซ้อม ผู้วิจัยพบปัญหาความเหนื่อยง่าย ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อ

คุณภาพของการแสดง อาการท่ีเกิดข้ึนคอืการหายใจไมท่นัเมือ่ตอ้งแสดงตอ่เนือ่งหรอืซอ้มเปน็เวลา

นาน ปญัหานีจ้งึกลายเปน็ขอ้ทา้ทายสำ�คญัทีต้่องได้รับการแกไ้ข โดยผู้วจัิยและผู้กำ�กบัการแสดงได้

ร่วมกันกำ�หนดแนวทางเพื่อแก้ปัญหา คือ การวิ่งก่อนซ้อมทุกครั้งเป็นเวลา 30 นาที ซึ่งกลายเป็น

ขั้นตอนสำ�คัญในการเตรียมร่างกายก่อนซ้อม และพบว่าได้ผลในเชิงรูปธรรม

		  ร่างกายที่จำ�กัดของนักแสดง

		  ผู้วิจัยมีแนวโน้มที่จะระมัดระวังเกินไป และใช้ร่างกายเพียงบางส่วนในการแสดง 

เช่น มือ แขน หรือใบหน้า ขณะที่ช่วงลำ�ตัวและขาส่วนล่างยังไม่สามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระ 

ความลังเลดังกล่าวส่งผลต่อการเข้าถึงสภาวะภายในของตัวละครโลมอฟ เนื่องจากการเคลื่อนไหว

ที่ไม่เต็มพิกัด ทำ�ให้ไม่สามารถถ่ายทอดพลังงานจากภายในออกมาได้อย่างเต็มที่ ตัวอย่างเช่น ฉาก

ทะเลาะที่ยังขาดแรงปะทะ หรือฉากเผชิญหน้าที่ยังไม่สามารถส่งอารมณ์ได้เต็มนํ้าหนัก นอกจากนี้ 

ผูว้จิยัยงัมคีวามกงัวลกบัการ “ทำ�ใหถู้กต้อง” ตามโจทยข์องผู้กำ�กบัการแสดงหรือบทละคร มากกวา่

การเปิดรับความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นในขณะซ้อมแบบสด ๆ จึงทำ�ให้ช่วงต้นของการวิจัยยังไม่

สามารถใช้จินตนาการและร่างกายอย่างเป็นอิสระได้เท่าที่ควร			

	 ข้อค้นพบจากกระบวนการฝึกซ้อมและการประยุกต์ใช้แบบฝึกหัด

	 กระบวนการประยุกต์ใช้แบบฝึกหัดทางการแสดงของเชคอฟ โดยผู้วิจัยนำ�เสนอข้อค้นพบ

ทีผู่ว้จิยัไดร้บัจากกระบวนการฝกึซอ้มและการประยกุตใ์ชแ้บบฝกึหดัทางการแสดงตามแนวคดิของ

ไมเคิล เชคอฟ โดยเน้นถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในการซ้อม การเปลี่ยนแปลงที่สังเกตได้ โดยผ่านการ

ทดลอง ปรับเปลี่ยน และพัฒนาของผู้วิจัย

	 (1) แบบฝึกหัด Staccato–Legato (จังหวะห้วนและจังหวะต่อเนื่อง) 

	 ผู้วิจัยมีจุดประสงค์นำ�แบบฝึกหัดนี้มาเพื่อใช้ แก้ปัญหาสมาธิ ไม่คงที่ของนักแสดง ในช่วง

แรกที่ได้ทำ�แบบฝึกหัดนี้ผู้วิจัยค้นพบว่าตนเองยังไม่สามารถควบคุมสมดุลของร่างกายได้ดีนัก การ

ยืนยังขาดความมั่นคง และมีอาการโอนเอนไปมาเล็กน้อย แม้ขณะไม่ได้เคลื่อนไหวก็ตามซึ่งส่งผล

ต่อสมาธิของนักแสดงด้วยเนื่องจากร่างกายที่ยังไม่มั่นคงทำ�ให้ไม่มีสมาธิจดจ่อได้มากพอ นอกจาก

นี้ ยังพบว่าตนเองไม่สามารถควบคุมจังหวะการหายใจให้ประสานกับจังหวะการเคลื่อนไหวได้ ส่ง

ผลให้แขนที่เหยียดออกไปในทิศทางข้างหน้าเกิดอาการส่ัน และรู้สึกไม่มั่นคงในการถ่ายพลังงาน

จากศูนย์กลางลำ�ตัวสู่ปลายมือ ทำ�ให้ผู้วิจัยพบว่าตนเองยังขาดสมาธิในการควบคุมทิศทางของ

พลังงาน และไม่สามารถรักษาโฟกัสกับจุดที่อยู่ตรงหน้าได้อย่างต่อเนื่อง

	 จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยได้ทดลองปรับขั้นตอนก่อนการทำ�แบบฝึกหัดเพิ่มเติม จากเดิมที่

มีเพียงการวิ่งวอร์มร่างกายเบื้องต้นก่อนเข้าฝึกหัด ผู้วิจัยเพ่ิมกิจกรรมการเหยียดยืดร่างกาย โดย

เฉพาะการเหยียดให้ “ขยายตัวให้ใหญ่ที่สุด” หรือ “ย่อตัวให้เล็กที่สุด” เพื่อสำ�รวจว่ามีอวัยวะใดที่

ยังขาดการใช้งานหรือมีอาการตึงตัวหรือไม่ และ “กำ�หนดลมหายใจ” เข้า ออก อย่างเป็นจังหวะ 
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ทำ�ให้ตนเองผอ่นคลายมากขึน้และรูส้กึถงึพืน้ท่ีในหอ้ง ผูวิ้จัยพบวา่การเหยยีดยดืรา่งกาย และกำ�หนด

ลมหายใจ สามารถปลุกการรับรู้ภายในและทำ�ให้มี “จุดโฟกัส” ที่ชัดเจนมากขึ้น เช่น การมองไป

ยังจุดใดจุดหนึ่งที่อยู่ไกลจากตัว หรือตั้งจินตภาพว่าพลังงานของร่างกายจะพุ่งไปในทิศทางท่ีต้ังไว้

หลงัจากพฒันาการฝกึฝน ผูว้จิยัคน้พบวา่ ความสามารถในการรักษาสมดุลร่างกายดีข้ึนอยา่งชดัเจน 

การยืนมีความมั่นคงมากข้ึน แขนท่ีเหยียดออกมีพลังและแรงส่งจากลำ�ตัวไปยังปลายนิ้วโดยไม่สั่น 

และสามารถเหยยีดแขนไปขา้งหนา้ไดต้งึและมัน่คงกวา่เดมิ จดุโฟกสัดา้นหนา้ชดัเจนขึน้ การควบคมุ

จังหวะการเคลื่อนไหวทั้งแบบ ทำ�ได้อย่างราบรื่นมากขึ้น ไม่เกิดอาการติดขัดหรือแยกส่วนเหมือน

ในช่วงแรก ในแง่ของผลที่เกิดกับ “สมาธิ” ผู้วิจัยค้นพบว่าตนเองมีสมาธิจดจ่อและรู้สึกมากขึ้นกับ

ทุก ๆ  อวัยวะ ผู้วิจัยรับรู้ทุกจุดข้อต่อของร่างกายที่เคลื่อนไหวขณะทำ�แบบฝึกหัด เกิดจากที่ผู้วิจัยมี

สมาธิขึ้นจิตใจอยู่กับปัจจุบัน ไม่หลุดจากฉากหรือสถานการณ์ที่กำ�ลังซ้อมอยู่ 

	 ผูว้จิยัไดข้อ้สรปุวา่เมือ่ผูว้จิยัสามารถฝกึใหเ้กดิความมัน่คงของสมาธแิละพลงังานในรา่งกาย

ได้มากขึ้น สรุปได้ว่า การประยุกต์แบบฝึกหัด จังหวะห้วนและจังหวะต่อเนื่อง ผู้วิจัยนำ�มาประยุกต์

ใชใ้นการพฒันาสมาธ ิสามารถชว่ยให้ผูว้จิยั อยูก่บัปจัจุบนัได้ มโีฟกสัท่ีชดัเจน ผู้วจัิยสามารถควบคมุ

สมาธิและพลังงานของร่างกายได้ดีข้ึน และนอกจากนั้น ผู้วิจัยยังค้นพบแนวทางเพ่ิมจากที่ช่วยส่ง

เสริมในการทำ�แบบฝึกหัดนี้คือ 1.การเหยียดยืดร่างกายก่อนใช้แบบฝึกหัด 2.การกำ�หนดลมหายใจ 

โดยทั้งสองอย่างน้ีสามารถช่วยทำ�ให้แบบฝึกหัดได้ผลมากขึ้น โดยนักแสดงจดจ่อกับสมาธิ รู้สึกถึง

พลังงานของร่างกายและพื้นที่ ทั้งในตอนซ้อม และตอนแสดงจริงเป็นแบบฝึกหัดที่เริ่มต้นเตรียม

ความพร้อมให้นักแสดงได้

	 (2) แบบฝึกหัด Qualities of Movement (คุณภาพของการเคลื่อนไหว)

	 แบบฝึกหัดนี้ ผู้วิจัยได้นำ�มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเข้าถึง “สภาวะของตัวละครโลม

อฟ” โดยเริม่ใชอ้ยา่งจรงิจงัหลงัจากทีไ่ดผ้า่นกระบวนการตีความตัวละครแล้ว ผู้วจัิยพยายามเชือ่ม

โยงแบบฝึกหัดเข้ากับสภาวะภายในของตัวละครท่ีได้จากการวิเคราะห์ เพ่ือหาแนวทางในการ

ถ่ายทอดอารมณ์และภาวะภายในผ่านร่างกายก่อนหน้านั้น ผู้วิจัยได้ทำ�การสำ�รวจ (explore) 

คุณภาพของการเคลื่อนไหวในลักษณะต่าง ๆ และจดบันทึกความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากการเคลื่อนไหว

แต่ละแบบไว้อย่างละเอียด โดยตั้งเป้าหมายเพื่อทำ�ความเข้าใจว่า คุณภาพการเคลื่อนไหวแบบใด

กระตุ้นให้เกิดความรู้สึกภายในแบบใด เพื่อจะได้นำ�คุณภาพเหล่านั้นมาประกอบในการสร้างภาวะ

ของตัวละครโลมอฟอย่างมีทิศทาง	

	 ในตอนแรกของการทดลอง ผู้วิจัยสามารถรู้สึกได้ถึงการเคลื่อนไหวแบบต่างๆ เนื่องจาก

สามารถเทียบเคียงพลังงานได้อย่างชัดเจน โดยการแยกคุณภาพไปแต่ละอัน คือ ถ้าเป็น “ไฟ” ก็ใช้

เฉพาะคณุภาพไฟ ถา้เปน็ “น้ํา” กใ็ชเ้ฉพาะคณุภาพน้ํา การทำ�งานในลักษณะนีท้ำ�ใหผู้้วจัิยสามารถ

จับความแตกต่างของพลังงานแต่ละธาตุได้อย่างชัดเจนการค้นหาคุณภาพหลักของตัวละครเมื่อ

ผู้วิจัยมุ่งเป้าไปที่การค้นหาคุณภาพการเคลื่อนไหวเพื่อพัฒนาตัวละคร ผู้วิจัยและผู้กำ�กับการแสดง

ได้ตกลงร่วมกันว่าคุณภาพหลักของการเคลื่อนไหวในแบบที่ตัวละครควรจะเป็นคือคำ�ว่า “ไฟติดๆ 

ดับๆ” ซึ่งเป็นคุณภาพที่สะท้อนลักษณะเฉพาะของโลมอฟได้อย่างเหมาะสม
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ปญัหาท่ีเกดิข้ึนจากการผสมพลงังานตอ่มาผูว้จิยัมุง่เป้าไปทีก่ารตอ้งการผสมพลงังานการเคลือ่นไหว

ที่ไม่ใช่อันใดอันหนึ่ง ซึ่งทำ�ให้เกิดความยากลำ�บากเนื่องจากไม่สามารถผสมกันได้ในตอนแรกท่ีทำ� 

เพราะรา่งกายและจติใจยังตดิอยูก่บัการทำ�งานแบบแยกสว่น ไมส่ามารถรวมคณุภาพต่างๆ เขา้ด้วย

กนัไดอ้ยา่งลืน่ไหลและเปน็ธรรมชาติ การผสมคุณภาพการเคล่ือนไหวต้องใชส้มาธ ิและจินตนาการ

อย่างมาก เพราะต้องให้ร่างกายรวมพลังงานต่างๆ ได้โดยไม่สูญเสียความเฉพาะของแต่ละคุณภาพ 

และยังคงความเป็นเอกภาพของตัวละครไว้ได้ 

	 ผู้วิจัยแก้ปัญหาโดยการใช้จินตนาการก่อนให้ตนเองเป็นเทียนไข  หลังจากนั้นจินตนาการ

ต่อว่ามีลมค่อยๆเข้ามาสัมผัสเทียนไขเบาๆ หลังจากนั้นเริ่มสำ�รวจลมที่มีนํ้าหนักเบา แรง รวมถึงไฟ

ที่แรง โดยทำ�ไปเรื่อยๆให้รู้สึกทางจินตนาการ หลังจากนั้นเร่ิมเคล่ือนท่ีในแบบท่ียังจินตนาการว่า

ตนเองเป็นเทียนไขอยูแ่ละมลีมมาพดั มาหาไฟ และไฟดับดับและไฟเกดิใหมแ่ละลมพดัไฟดับอกี ทำ�

ไปเรื่อยๆ จินตนาการจนข้างในรู้สึกถึงภาพในจินตนาการแล้ว ต่อมาให้ร่างกายตนเองพาไป โดย

เคลื่อนที่ในรูปแบบเทียนไขที่มีลมมาพัด ทำ�ไปเรื่อยๆ จนผู้กำ�กับการแสดงเลือกว่าสิ่งนี้แหละ เป็น

สิ่งที่เข้าสู่สภาวะตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยเห็นด้วยกับผู้กำ�กับการแสดงเนื่องจาก การ

ใช้ภาพในหัวสร้างจินตนาการให้รู้สึกจากข้างในและค่อย ๆ แสดงออกมาผ่านร่างกายทำ�ให้เป็นสิ่ง

ที่ผู้วิจัยนึกถึงและสามารถทำ�ได้ไวเพื่อได้ ร่างกาย การเคลื่อนที่ สภาวะตัวละครได้ 	

	 โดยผลลัพธ์ท่ีได้จากกระบวนการค้นหาการเคลื่อนไหวของสภาวะตัวละคร ทำ�ให้ผู้วิจัย

สามารถ “เรียกคืน” สภาวะของตัวละครได้อย่างรวดเร็วเมื่อจำ�เป็นต้องกลับเข้าสู่บทบาท หรือ

เตรียมความพร้อมก่อนการซ้อมและการแสดง เพราะจิตใจและร่างกายมีสิ่งยึดโยงที่ชัดเจนร่วมกัน 

ผ่านภาพจินตนาการของเทียนไขและเปลวไฟที่ถูกลมพัด

ดังนั้น การแก้ไขปัญหาด้วยการสร้างภาพจินตนาการเป็นเครื่องมือสำ�คัญที่ช่วยเสริม “ความเชื่อใน

ตัวละคร” ด้วยเช่นกัน เพราะสามารถเชื่อมโยงทำ�ให้ผู้วิจัยอยู่ในสภาวะตัวละครได้และมีความคิด

แบบที่ตัวละครเป็น

	 (3) แบบฝึกหัด phychological Gesture (ท่าทางทางจิตวิทยา)

	 แบบฝึกหัดนี้ ผู้วิจัยได้นำ�มาประยุกต์ใช้โดยมองว่าเป็นการสร้าง “สภาวะภายใน” (inner 

state) ของตวัละคร ซึง่จะแสดงออกมาผา่นบทพดูและทา่ทางในแตล่ะฉาก ผู้วจิยักำ�หนดใหใ้ชต้ลอด

ทัง้เรือ่ง เพือ่ใหก้ารแสดงมแีกน่ภายในท่ีชดัเจนและสมํา่เสมอในกระบวนการฝึก ผู้วจัิยได้เร่ิมตน้จาก

การตคีวามบทพดู (Dialogue) ควบคูไ่ปกบัการคน้หาภาวะภายในของตัวละคร โดยเลือกใชก้ลุ่มคำ�

กริยาเชิงปฏิบัติ (psychological action verbs) เช่น I Want, I Reject, I Give, I Take, I Hold 

My Ground, และ I Yield ซึ่งช่วยให้สามารถกำ�หนดเจตจำ�นงของตัวละครในแต่ละช่วงได้ชัดเจน

ยิ่งข้ึนจากนั้น นักแสดงและผู้กำ�กับการแสดงได้ร่วมกันวิเคราะห์ทีละฉากว่า ตัวละครเริ่มต้นด้วย

ภาวะภายในแบบใด ใชพ้ลงังานจากกรยิาใดเขา้สูส่ถานการณ ์และใชก้รยิาใดตอ่สูห้รอืโตต้อบกบัตวั

ละครอื่นในฉาก การทำ�งานในลักษณะนี้ต้องอาศัยการตีความอย่างละเอียด และใช้เวลาค่อนข้าง

มากในช่วงแรก เนื่องจากต้องสะท้อนกลับไปกลับมาระหว่างผู้วิจัย (ในฐานะนักแสดง) กับผู้กำ�กับ

การแสดง ว่าภาวะภายในที่กำ�หนดไว้นั้นสามารถเชื่อมโยงกับสถานการณ์ของฉากและตัวละครได้
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จริงหรือไม่อย่างไรก็ตาม แม้จะเป็นกระบวนการที่ช้าและใช้เวลามาก แต่การค่อย ๆ ค้นหาร่วมกัน

เช่นนี้ ทำ�ให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจแรงขับเคลื่อนของตัวละครได้อย่างลึกซ้ึงมากขึ้น และสามารถใช้

พลังงานจากภายในเชื่อมโยงไปสู่การแสดงภายนอกได้อย่างมีทิศทาง

ผู้วิจัยไม่ค่อยพบปัญหาในกระบวนการใช้แบบฝึกหัดนี้มากนัก อย่างไรก็ตาม มีข้อสังเกตเล็กน้อย

เกี่ยวกับการเลือกใช้คำ�กริยาในบางฉากที่อาจยังไม่เหมาะสมกับแรงขับภายในของตัวละครอย่าง

แท้จริง ซึ่งส่งผลให้พลังงานที่ถ่ายทอดผ่านร่างกายและบทพูดขาดความสอดคล้องหรือไม่เชื่อมโยง

กับสถานการณ์ ผู้วิจัยจึงได้ทดลองเปลี่ยนคำ�กริยาใหม่ โดยอาศัยการสะท้อนความคิดเห็นจากผู้

กำ�กับการแสดงเป็นสำ�คัญ ซึ่งช่วยให้สามารถปรับคำ�กริยาให้สอดรับกับเจตจำ�นงของตัวละครได้

ชัดเจนยิ่งขึ้น และทำ�ให้การแสดงในแต่ละฉากมีพลังที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้นตามไปด้วย

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 หลงัจากการนำ�เสนอผา่นการแสดง ตามเดมิผูว้จิยัตัง้เปา้ไวท้ี ่3 รอบการแสดงแตเ่นือ่งจาก

เกิดเหตุการณ์แผ่นดินไหวจึงทำ�ให้ผู้วิจัยต้องเลื่อนการแสดง และสามารถ จัดแสดงได้เพียง 1 รอบ

การแสดง ทำ�ใหผู้ว้จิยัไมส่ามารถเกบ็ขอ้มลูจากแบบสอบถามไดต้ามทีค่าดการณไ์ว ้ผูว้จิยัจงึสรปุผล

ได้ดังนี้

	

ตารางที่ 3 สรุปผแบบสอบถามจากผู้ชม

คำ�ถามจากแบบสอบถาม
มาก

ที่สุด

มาก ปาน

กลาง

นักแสดงในบทบาท “โลมอฟ” สามารถถ่ายทอดความต้องการ

ตัวละครได้ในระดับใด

50% 33.3% 16.7%

นกัแสดงในบทบาท “โลมอฟ” ทำ�ใหท้า่นรู้สึกวา่กำ�ลังดูเร่ืองราว

ที่เกิดขึ้นจริงจนผู้ชมมีความรู้สึกร่วมไปกับตัวละครในระดับใด

41.7% 38.9% 19.4%

คุณเชื่อในอาการโรคหัวใจของตัวละคร "โลมอฟ" ระดับใด? 52.8% 30.6% 16.7%

การแสดงของนักแสดงในบทบาท “โลมอฟ” นักแสดงอยู่กับ

สถานการณ์ที่เกิดขึ้น ตลอดการแสดงในระดับใด

47.2% 36.1% 16.7%

การแสดงของนกัแสดงในบทบาท “โลมอฟ”ชว่ยใหล้ะครสือ่สาร 

'ประเด็นสำ�คัญของเรือ่ง' มาสูผู่ช้มได ้ชว่ยทำ�ใหค้ณุเข้าใจประเด็น

สำ�คัญของเรื่องได้ดีเพียงใด?

55.6% 27.8% 16.7%

ข้อมูลที่ผู้วิจัยได้จากแบบสอบถามจำ�นวน 36 คน

คิดเป็น 72 % ของผู้ชมทั้งหมดจำ�นวน 50 คน
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมหรือความคิดเห็นเกี่ยวกับการแสดงครั้งนี้จากผู้ชมทั่วไป

-	ในฐานะผู้ชม ชื่นชมที่ทำ�ให้ละครเรื่องนี้เกิดขึ้นหลังสถานการณ์แผ่นดินไหว ในส่วน

ของเส้นเรื่องบทละคร รู้สึกได้ถึงความตั้งใจของนักแสดงในบท “โลมอฟ” ที่ต้องอยู่

กับเรื่องและรับมือกับสถานการณ์เฉพาะหน้า นักแสดงสามารถประคองการแสดงให้

ดำ�เนนิตอ่ไปได ้อยา่งไรกต็าม มบีางชว่งทีรู้่สึกว่าพลังของตัวละครอาจตกหล่นไปบา้ง 

สังเกตได้ว่านักแสดงมีความเครียด วิตกกังวล ยังขาดความสบายตัวในการอยู่บนเวที 

และการรับส่งอารมณ์ จังหวะ ยังไม่สม่ําเสมอเท่ากับนักแสดงอีกสองท่านที่ร่วมเวที 

แต่ท้ังหมดนี้ก็สะท้อนถึงความกล้า ความพยายาม และการเติบโตที่กำ�ลังจะเกิดขึ้น 

เชือ่ว่าเมือ่ผา่นการฝกึฝนและสัง่สมประสบการณต่์อไป จะสามารถพัฒนาไปได้ไกลยิง่

ขึ้น เป็นกำ�ลังใจให้นะครับ	

											         

อยากใหม้จีงัหวะเวน้วา่งเกีย่วกบัประเด็นของเร่ืองท่ีต้องการจะส่ือชา้ลงสักนดินงึ เพ่ือ

ให้คนดูมีเวลาทำ�ความเข้าใจในสิ่งที่กำ�ลังจะพูดหรือต้องการจะสื่อสารออกมา

											         

แม้จะมีข้อจำ�กัดแต่ทุกคนทำ�ออกมาได้ดีมาก ๆ

											         

รับรู้ได้ถึงความเครียดของนักแสดงขณะเล่น แต่ในช่วงสุดท้ายของละคร (ช่วงท้าย) 

											         

รู้สึกว่านักแสดงสบายข้ึน อยู่กับสถานการณ์ของละคร จึงมีอารมณ์ร่วมและตลกไป

กับเรื่อง

											         

	 เน่ืองจากจำ�นวนผู้ชมท่ีเข้ารับชมละครไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยตั้งเป้าหมายไว้ในการ

วัดผลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นการประเมินผลในเชิงคุณภาพแทน โดยใช้การประเมินจากหลาย

มุมมอง ได้แก่ (1) การประเมินจากผู้กำ�กับการแสดง (2) การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านละครเวที 

และ และ (3) การประเมินตนเองของผู้วิจัยในฐานะนักแสดง

ข้อคิดเห็นจากผู้กำ�กับการแสดง และผู้เชี่ยวชาญด้านการแสดง

	 จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เช่ียวชาญด้านการแสดงและผู้กำ�กับการแสดงได้ข้อ

สรุปคือเป็นสิ่งที่น่าเสียดายที่ผู้วิจัยทำ�การแสดงได้เพียงหนึ่งรอบการแสดง เพราะคาดว่าหากผู้วิจัย

ไดท้ำ�การแสดงมากกวา่นีจ้ะทำ�ให้สามารถไดเ้หน็ ขอ้สงัเกตของการแสดงแตล่ะรอบมากขึน้ ผูก้ำ�กบั

การแสดงไดส้ะทอ้นวา่ผูว้จิยัทำ�ไดเ้ต็มท่ีท่ีสุดแล้วในสถานการณท่ี์เกดิข้ึน แต่กค็าดวา่อาจจะได้ความ

ตืน่เตน้หรอืการจดัการกบัสมาธแิละการไมไ่ดซ้อ้มการแสดงกอ่นเลน่จรงิอาจจะทำ�ใหก้ารรบัสง่ของ

นักแสดงด้วยกันไม่เท่าที่เคยซ้อมจังหวะอาจจะไม่ได้เท่าที่ควร ส่วนผู้เชี่ยวชาญทางการแสดงก็มอง
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เหน็วา่นกัแสดงมคีวามตัง้ใจในการทีพ่ยายามใหล้ะครไดก้ลบัมาเลน่อกีและเหน็ถงึความตอ้งการของ

ตัวละครแต่จังหวะการแสดงที่แยกระหว่างความรู้สึกข้างในที่เก็บไว้ของตัวละครและในตอนที่พุ่ง

ออกไปหรอืระเบดิออกไปยงัแยกกันไม่ขาดได้ชดัเจนเทา่ไหร่ และผู้เชีย่วชาญด้านการแสดงกไ็ด้เสนอ

ว่าแบบฝึกหัดของเซคอฟ จริงๆแล้วต้องมีเวลามากพอท่ีฝึกซ้อมและทดลองและนักแสดงควรจะมี

พืน้ฐานการใช้รา่งกายไดด้กีว่านีอ้าจจะลองผสมการแสดงไปกบัการเรยีนบัลเลต่ก์ารเรยีนทฤษฎกีาร

แสดงของรูดอร์ฟ ฟอน ลาบานเพื่อให้ร่างกายเป็นฐานของนักแสดงที่แข็งแรงและนำ�มาปรับใช้กับ

ไมเคิลเชคอฟ 

การประเมินตนเอง

	 ในการแสดงรอบจริงเพียงหน่ึงรอบ ผู้วิจัยประสบกับความต่ืนเต้นและความรู้สึกประหม่า

เล็กน้อยก่อนข้ึนเวที โดยเฉพาะจากการที่ไม่ได้มีการซ้อมเต็มรูปแบบก่อนการแสดงจริง อย่างไร

ก็ตาม เมื่อการแสดงเริ่มต้นขึ้น ผู้วิจัยสามารถรักษาสมาธิและความต่อเนื่องของบทบาทไว้ได้ โดย

เฉพาะในด้านของทัศนคติ ความคิด และการขยายร่างกายที่ยังคงอยู่ในกรอบของตัวละครโลมอฟ

อย่างมั่นคงแม้ว่าความลื่นไหลในการรับส่งบทระหว่างนักแสดงอาจมีบางช่วงที่จังหวะขาดหายไป

บา้ง แตผู่ว้จัิยสามารถดงึตัวเองกลบัมาอยูก่บัสถานการณต์รงหน้าไดอ้ยา่งรวดเรว็ โดยสภาพภายใน

ทีผู่วิ้จัยฝึกฝนมาอยา่งตอ่เนือ่งคอืการสัน่ จากภายนอกใหเ้ขา้ไปในความรูส้กึตวัละคร ทำ�ให้สามารถ

รักษา “ภาวะของตัวละคร” ไว้ได้ตลอดการแสดงนอกจากนี้ ผู้วิจัยยังสังเกตว่าความเหนื่อยล้าทาง

รา่งกายและจิตใจในระหวา่งการแสดงลดลงจากชว่งการฝกึซอ้มกอ่นหนา้ แสดงใหเ้หน็ถงึพฒันาการ

ในด้านการควบคุมพลังงาน ความพร้อมของร่างกาย และการมีสมาธิจดจ่อกับปัจจุบันขณะ ซึ่งเป็น

ผลจากการฝกึตามแนวทางของไมเคลิ เชคอฟ โดยเฉพาะแบบฝกึทีเ่นน้การควบคมุพลงังาน การรบั

รู้ความรู้สึกทางกาย และการเคลื่อนไหวอย่างมีเป้าหมาย

	 กล่าวโดยสรุป แม้จะมีข้อจำ�กัดเรื่องจำ�นวนรอบการแสดงจริง ผู้วิจัยก็สามารถนำ�ผลจาก

การฝกึฝนมาใชไ้ดจ้รงิบนเวที และสามารถประเมนิตนเองไดว้า่ การเตรยีมความพรอ้มทัง้ทางรา่งกาย 

ความคิด และพลังงานจากแบบฝึกหัดเชคอฟ ส่งผลเชิงบวกอย่างชัดเจนต่อการรักษาบทบาทและ

ความเช่ือของตวัละครโลมอฟในสถานการณก์ารแสดงจรงิการประเมนิเหลา่นีมุ้ง่เนน้ทีค่ณุภาพของ

การแสดง การพัฒนาทักษะ และผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนจากการประยุกต์ใช้แบบฝึกหัดทางการแสดงใน

กระบวนการสร้างตัวละครเมื่อนำ�ผลสะท้อนจากผู้ชมทั่วไป ผู้กำ�กับการแสดง ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน

การแสดง และการประเมินตนเอง มาประมวลผลแล้วผู้วิจัยพบว่าปัจจัยการศึกษาและการแสดง

ครัง้นีแ้บบฝกึหดัทางการแสดงของไมเคลิ เชคอฟ ช่วยทำ�ใหน้กัแสดงเกิดความเชือ่ได้จริง และสร้าง 

สมาธิ ได้ แต่เนื่องจากมี 1 รอบการแสดง และในรอบการแสดงนั้นยังขาดสมาธิ อยู่บ้าง คือการรับ

สง่ของนกัแสดง จงัหวะการแสดง โดยคาดวา่ถา้หากได้แสดงในรอบอืน่ ๆ  จะสามารถพัฒนาได้ดีขึน้

	 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อศึกษาว่าแบบฝึกหัดของไมเคิล เชคอฟ (Michael 

Chekhov) สามารถนำ�มาใชใ้นการพฒันาทักษะการแสดงได้อยา่งไร โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการแกไ้ข

ปญัหา “ความเชือ่ในตวัละคร” (belief in character) และ “สมาธ”ิ (concentration) จากการนำ�

แบบฝกึหดัมาประยกุตใ์ชใ้นการทดลองตลอดกระบวนการซ้อมและการนำ�เสนอผลงาน 1 รอบการ 
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ผู้วิจัยพบว่าแนวทางการแสดงของไมเคิล เชคอฟ สามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับความต้องการ

ของนักแสดงได้จริง เนื่องจากทำ�ให้นักแสดงเกิดความเชื่อที่เป็นตัวละครได้และมีสมาธิมั่นคงทั้งใน

การฝึกซ้อมและการแสดง นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังค้นพบปัญหาทางการแสดงอื่น ๆ และสามารถแก้ไข

ได้ด้วยแนวทางการแสดงของไมเคิล เชคอฟ

ความเชื่อมโยงระหว่างแบบฝึกหัดทั้ง 3 แบบ

	 จากการศกึษาและทดลอง ผูว้จิยัสรปุไดว้า่ท้ัง 3 แบบฝกึหดัสามารถทำ�งานดว้ยกนัไดอ้ย่าง

สอดคล้องและเป็นระบบ โดยแต่ละแบบฝึกหัดมีบทบาทเฉพาะที่เสริมกันและกันเพื่อสร้าง

ประสบการณ์การแสดงที่สมบูรณ์

	 1. แบบฝึกหัด Staccato-Legato (จังหวะห้วนและจังหวะต่อเนื่อง)

	 แบบฝึกหัดน้ีทำ�หน้าที่เป็นข้ันตอนแรกของการเตรียมความพร้อมทางร่างกายและจิตใจ 

โดยนำ�มาใช้สร้างสมาธิก่อนซ้อมและการแสดงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทำ�ให้นักแสดงอยู่กับสิ่งตรง

หน้า มีสมาธิจดจ่อ และรู้สึกถึงพื้น ซึ่งเป็นการสร้างรากฐานที่มั่นคงสำ�หรับการฝึกซ้อมในขั้นตอน

ต่อไป การฝึกหัดนี้ช่วยให้นักแสดงรู้สึกถึงความแตกต่างระหว่างการเคลื่อนไหวที่มีความเร็วและช้า 

ซึ่งสร้างความตระหนักรู้ในร่างกายและการควบคุมที่เป็นพื้นฐานสำ�คัญในการเข้าสู่สภาวะตัวละคร

	 2. แบบฝึกหัด Qualities of Movement (คุณภาพของการเคลื่อนไหว)

	 หลังจากนักแสดงมีความพร้อมทางการสมาธิแล้ว จะใช้จินตนาการต่อเนื่องโดยนำ�แบบ

ฝกึหดันีม้าสรา้งการเขา้สูส่ภาวะตวัละครไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ การใชภ้าพในหวัสรา้งจนิตนาการ

ให้รูส้กึจากขา้งในและคอ่ย ๆ  แสดงออกมาผา่นรา่งกายทำ�ใหเ้ปน็สิง่ทีผู่ว้จิยันกึถึงและสามารถทำ�ได้

ไวเพื่อได้ร่างกาย การเคลื่อนที่ และสภาวะตัวละครได้แบบฝึกหัดนี้ช่วยสร้างการเชื่อมโยงระหว่าง

อารมณ์ภายในและการแสดงออกทางร่างกาย ทำ�ให้นักแสดงสามารถเข้าถึงตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง

และเป็นธรรมชาติ

	 3. แบบฝึกหัด Psychological Gesture (ท่าทางทางจิตวิทยา)

	 หลังจากได้สภาวะในแบบที่ตัวละครเป็นแล้ว การใช้แบบฝึกหัดนี้ก็เพื่อนำ�มาใช้เก็บราย

ละเอียดระหว่างฉาก โดยใช้กับตัวละครปะทะต่อตัวละคร โดยใช้คำ�กริยาเพื่อสร้าง inner ข้างในให้ 

express ออกมาผา่นรา่งกาย แบบฝกึหดันีช้ว่ยให้นกัแสดงสามารถคน้หาและแสดงออกถงึแรงจงูใจ

ภายในของตวัละครไดอ้ย่างชดัเจนและมคีวามหมาย ทำ�ให้การแสดงมคีวามนา่เชือ่ถือและดึงดูดผู้ชม

ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิจัย

	 จากการประยกุตใ์ช้แบบฝกึหดัทัง้ 3 แบบอยา่งเปน็ระบบ ผู้วจิยัพบวา่ ความเชือ่ในตวัละคร 

นักแสดงสามารถสร้างความเช่ือท่ีเป็นตัวละครได้อย่างแท้จริง โดยผ่านกระบวนการที่เริ่มจากการ

สร้างสมาธิ การใช้จินตนาการ และการแสดงออกทางร่างกายที่เป็นธรรมชาติ สมาธิคงที่  นักแสดง

มีสมาธิมั่นคงทั้งในการฝึกซ้อมและการแสดง ซึ่งช่วยให้สามารถอยู่กับสถานการณ์ในละครได้อย่าง

ตอ่เนือ่งและมปีระสทิธภิาพแบบฝกึหดัทัง้ 3 แบบสามารถทำ�งานรว่มกันไดอ้ยา่งสอดคลอ้งเปน็ระบบ 

โดยแต่ละขั้นตอนเป็นการเตรียมความพร้อมสำ�หรับขั้นตอนถัดไป
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ข้อเสนอแนะ

	 1. นักแสดงควรฝึกร่างกายให้พร้อมอยู่เสมอเพื่อรองรับการแสดงละคร เนื่องจากร่างกาย

เป็นเครื่องมือสำ�คัญท่ีจะสื่อสารอารมณ์และตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากนักแสดงมีสภาพ

ร่างกายที่สมบูรณ์แข็งแรง จะสามารถใช้ร่างกายเป็นสื่อกลางในการสร้างพลังงานภายในได้ดียิ่งขึ้น 

การรกัษากลา้มเนือ้ใหอ้ยูใ่นสภาวะพร้อมใช้งาน และการนอนหลับพักผ่อนอยา่งเพียงพอจึงเปน็องค์

ประกอบสำ�คัญที่จะช่วยให้การฝึกฝนเกิดผลอย่างมีประสิทธิภาพ

	 2. การใช้แนวทางการแสดงของไมเคิล เชคอฟ ควรใช้เวลาในการค้นหาและทดลองแบบ

ฝึกหัดที่เหมาะสมกับตนเอง เพื่อให้ได้วิธีการฝึกที่ตอบสนองความต้องการและศักยภาพของแต่ละ

บคุคล หากนักแสดงมเีวลา ควรทดลองฝกึหลาย ๆ  แบบอยา่งตอ่เนือ่ง เพือ่ค้นหาแบบฝกึหดัท่ีเหมาะ

สมกับตนเองท่ีสุด การให้เวลากับกระบวนการนี้อย่างต้ังใจ จะช่วยให้นักแสดงเข้าถึงภาวะภายใน 

และพัฒนาความเชื่อในตัวละครได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

	 3. การฝึกสมาธิและการหายใจ นักแสดงควรพัฒนาการควบคุมลมหายใจให้เป็นพ้ืนฐาน 

เนือ่งจากการหายใจเป็นสะพานเชือ่มระหวา่งร่างกายและจิตใจ การฝกึเทคนคิการหายใจเชงิลึกจะ

ช่วยให้นักแสดงเข้าถึงศูนย์กลางทางอารมณ์ได้ง่ายขึ้น และสร้างความสงบภายในที่จำ�เป็นต่อการ

รับรู้ความรู้สึกละเอียดอ่อน

	 4. การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการฝึก การจัดพื้นที่ฝึกให้เป็นสิ่งแวดล้อมที่ปลอดภัย

ทางจิตใจ ไรก้ารตดัสนิ และมีบรรยากาศทีเ่ปดิกวา้งต่อการทดลอง จะชว่ยใหน้กัแสดงกล้าทีจ่ะเปิด

เผยตัวตนและสำ�รวจตัวละครอย่างลึกซึ้งโดยไม่กลัวการผิดพลาด
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	 	 การวจิยัเรือ่ง “การเปรียบเทียบคำ�บรรยายแทนเสียงและการใชล่้ามภาษา

มือประกอบมิวสิควิดีโอสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน” มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและ

เปรยีบเทียบประสทิธภิาพในการสือ่สารและความเขา้ใจของผูพ้กิารทางการไดย้นิผา่น

การรับชมมิวสิควิดีโอที่ใช้คำ�บรรยายแทนเสียง (Closed Captions) และล่ามภาษา

มอื (Sign Language Interpreter) การวจิยัในครัง้นีเ้ปน็การวจิยัเชงิคณุภาพโดยการ

สัมภาษณ์แบบเจาะลึก จากผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 คนได้แก่ ด้านมิวสิควิดีโอ 1 คน 

ด้านการใช้คำ�บรรยายแทนเสียงและ      ล่ามภาษามือ 1 คน ด้านผู้ดูแลคนหูหนวก 

1 คน และการวิจัยเชิงปริมาณโดยได้ทำ�การศึกษาความพึงพอใจจากสื่อมิวสิควิดีโอ

เพลง “แค่ไม่มีฉัน” กลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจงคือผู้พิการทางการได้ยินจำ�นวน 

20 คน จากสมาคมคนหหูนวกแห่งปทุมธานี ตำ�บลลาดสวาย อำ�เภอลำ�ลูกกา จังหวัด
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จังหวัดปทุมธานี โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมคำ�บรรยายแทนเสียง

จำ�นวน 10 คน กลุ่มที่ 2 รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมล่ามภาษามือ 10 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ขอ้มูล ไดแ้ก ่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน สถติ ิIndependent T-test เพือ่เปรยีบเทยีบ

ความพึงพอใจระหว่างสื่อทั้ง 2 รูปแบบ ผลการศึกษา พบว่าผู้เชี่ยวชาญแนะนำ�ให้ปรับปรุงคุณภาพ

ของมิวสิควิดีโอ เช่น การใช้รูปแบบคาราโอเกะหรือการแสดงจังหวะเพลงร่วมกับคำ�บรรยาย                         

เพื่อเพิ่มประสบการณ์ในการรับชม ส่วนผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจพบว่า กลุ่มที่ 1 รับชมมิวสิค

วิดีโอพร้อมคำ�บรรยายแทนเสียง  มีระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.35 :                   

ร้อยละ 87) ความพึงพอใจในการใช้คำ�บรรยายแทนเสียงอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.50 : ร้อยละ 90) 

และความพึงพอใจต่อมิวสิควิดีโออยู่  ในระดับดีมาก ( = 4.48 : ร้อยละ 90) กลุ่มที่ 2 รับชมมิวสิค

วดิโีอพรอ้มลา่มภาษามอื มรีะดบัความพงึพอใจตอ่ความเหมาะสมของเนือ้หาอยูใ่นระดบัด(ี = 4.93 

: ร้อยละ 78.67%) ความพึงพอใจในการใช้ล่ามภาษามืออยู่ในระดับดี ( = 4.10 : ร้อยละ 82) และ

ความพึงพอใจต่อมิวสิควิดีโออยู่ในระดับดี ( = 4.14 : ร้อยละ 82.80) ผลการเปรียบเทียบ พบว่า

ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = 0.4, p = .69) ระหว่างการใช้คำ�

บรรยายแทนเสียงและการใช้ ล่ามภาษามือในมิวสิควิดีโอสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน ซึ่งแสดงให้

เห็นว่าทั้งสองวิธีสามารถช่วยให้ ผู้พิการทางการได้ยินเข้าใจเนื้อหาและอารมณ์ของมิวสิควิดีโอได้

อย่างเหมาะสม

คําสําคัญ: ผู้พิการทางการได้ยิน, คำ�บรรยายแทนเสียง, ล่ามภาษามือ, มิวสิควิดีโอ

Abstract 

	 The research on “Comparison of Closed Captions and Sign Language                                 

Interpreters in Music Videos for the Deaf” aimed to study and compare the                            

communication efficiency and understanding of the deaf through watching music 

videos that used Closed Captions and Sign Language Interpreters. This research was 

qualitative by conducting in-depth interviews with 3 experts: 1 expert in music 

videos, 1 expert in the use of closed captions and sign language interpreters, and 

1 expert in deaf caregivers. The quantitative research was conducted to study the 

satisfaction of the music video media of the song “Just Without Me.” The specific 

sample group was 20 deaf people from the Pathum Thani Deaf Association, Lat 

Sawai Subdistrict, Lam Luk Ka District, Pathum Thani Province. They were divided 

into 2 groups: Group 1 watched the music video with subtitles (10 people); Group 

2 watched the music video with sign language interpreters (10 people). Statistics 

used for data analysis included percentages, means, standard deviations, and                     

Independent T-test statistics to compare satisfaction between the two forms of 

media. The results of the study found that experts recommended improving the 
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quality of the music video. For example, using karaoke format or performing music 

rhythms with subtitles to enhance the viewing experience. The satisfaction analysis 

results found that Group 1 watched the music video with subtitles and had a very 

good level of overall satisfaction ( = 4.35: 87 percent), a very good level of                                   

satisfaction with the use of subtitles ( = 4.50: 90 percent), and a very good level 

of satisfaction with the music video ( = 4.48: 90 percent). Group 2 watched the 

music video with sign language interpreters and had a good level of satisfaction 

with the appropriateness of the content ( = 4.93: 78.67 percent), a good level of 

satisfaction with the use of sign language interpreters ( = 4.10: 82 percent), and                   

a good level of satisfaction with the music video ( = 4.14: 82.80 percent).                    

The comparison results found no statistically significant difference at the 0.05 level 

(t = 0.4, p = .69) between the use of subtitles and the use of sign language                                    

interpreters in music videos for the hearing impaired, which shows that both                             

methods can help. Hearing impaired people can understand the content and emo-

tions of the music video appropriately.

Keywords: hearing impairment, closed captions, sign language interpreter, music 

video

บทนำ� 

	 มนษุยบ์างกลุม่เกดิมาพรอ้มกับความบกพรอ่งทางรา่งกายและจิตใจ ซ่ึงแตกต่างจากมนษุย์

ทั่วไปและถูกจัดว่าเป็นผู้พิการ พระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ (2550) 

แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2556 มาตรา 4 ระบุว่า "คนพิการ" คือบุคคลที่มีข้อจำ�กัดในการทำ�

กจิกรรมในชวีติประจำ�วนัหรอืมีสว่นรว่มทางสงัคม เน่ืองจากมคีวามบกพร่องทางการเหน็ การได้ยนิ 

การเคลื่อนไหว การสื่อสาร จิตใจ อารมณ์ พฤติกรรม สติปัญญา การเรียนรู้ หรือความบกพร่องอื่น

ใด และมีความจำ�เป็นพิเศษที่ต้องได้รับความช่วยเหลือ มลิวัลย์ ธรรมแสง (2550) แบ่งผู้ที่มีความ

บกพร่องทางการได้ยินออกเป็น "คนหูตึง" (สูญเสียการได้ยินระดับน้อยถึงมาก) และ "คนหูหนวก" 

(บกพร่องทางการได้ยินระดับรุนแรงหรือมาก) ในระบบการศึกษานิยามมักอ้างอิงระดับการได้ยิน

จากดา้นการแพทยแ์ละวทิยาศาสตรก์ารไดย้นิ (โสตสมัผสัวิทยา) อยา่งไรกต็าม นยิามทีเ่ปน็ทีย่อมรับ

มากที่สุดในกลุ่มคนพิการคือการเน้นความสามารถในการใช้การได้ยินในชีวิตประจำ�วัน 

	 ภาษามอืไทยเปน็ภาษาทีใ่ชใ้นการสือ่สารในชุมชนคนหหูนวก ซึง่รบัรูค้วามหมายดว้ยสายตา 

และมีโครงสร้างเฉพาะที่แตกต่างจากภาษาพูดทั่วไป องค์ประกอบของภาษามือที่ทำ�ให้เกิดความ

หมายแตกต่างกันคือ รูปแบบมือ ตำ�แหน่งฝ่ามือ หรือสันมือ และสีหน้า  สำ�นักงานเลขาธิการสภา

ผู้แทนราษฎร (2562) อ้างถึงระเบียบคณะกรรมการส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการแห่ง

ชาติว่าด้วยบริการล่ามภาษามือ พ.ศ. 2552 โดยระบุว่า "คนพิการทางการได้ยิน" คือคนพิการที่มี
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บัตรประจำ�ตัวประเภทความพิการทางการได้ยินหรือสื่อความหมาย และ "ล่ามภาษามือ" คือผู้ที่                 

จดแจ้งเป็นล่ามภาษามือและได้รับการรับรองคุณสมบัติ คนพิการทางการได้ยิน หรือผู้ดูแลมีสิทธ์ิ

ขอรับบริการล่ามภาษามือในกรณีต่าง ๆ เช่น การแพทย์สมัครงานร้องทุกข์ และการเป็นพยาน 

	 ปจัจุบนัมคีนพกิารทางการไดย้นิหลายแสนคนในประเทศไทย แตล่า่มภาษามอืยงัมจีำ�นวน

น้อยและขาดแคลน แมจ้ะมกีารเปดิสอนหลกัสตูรโดยตรงในระดบัมหาวทิยาลยัและหลักสตูรอบรม

ระยะสั้น การขาดแคลนล่ามนี้ส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอนสำ�หรับคนหูหนวกที่ต้อง

สอนภาษามือควบคู่กับการเขียนอ่านภาษาไทย การทำ�หน้าที่ของล่ามภาษามือที่ดีต้องมีความ

สามารถทั้ง "ภาษามือไทย" และ "ภาษามือสากล" รวมถึงการถ่ายทอดคำ�พูด ท่าทีของผู้พูด รวมถึง

คำ�ศัพท์และสถานการณ์เฉพาะได้อย่างเป็นกลางและครบถ้วน เพื่อส่งเสริมความเท่าเทียมในการ

เขา้ถงึสือ่  พระราชบัญญตักิารประกอบกจิการกระจายเสยีงและกจิการโทรทศัน ์พ.ศ. 2551 มาตรา 

36 กำ�หนดให้คณะกรรมการกำ�หนดมาตรการพื้นฐานเพื่อให้ผู้รับใบอนุญาตจัดบริการที่เหมาะสม

สำ�หรบัคนพิการและคนดอ้ยโอกาส เพือ่ให้สามารถเขา้ถงึและใชป้ระโยชนจ์ากรายการกระจายเสยีง

และโทรทัศน์ได้อย่างเสมอภาค บริการที่เหมาะสมอาจรวมถึงบริการโทรทัศน์ที่มีล่ามภาษามือ 

บริการคำ�บรรยายเป็นอักษรว่ิง หรือบริการคำ�บรรยายเป็นเสียงสำ�หรับรายการข้อมูลข่าวสาร

สาธารณะ โทรทัศน์เป็นสื่อมวลชนที่มีทั้งภาพและเสียง แต่คนพิการทางการได้ยินไม่สามารถเข้าถึง

เสยีงได ้บรกิารคำ�บรรยายแทนเสยีง หรอื Closed Captions (CC) จึงเปน็บริการทีช่ว่ยใหค้นพิการ

ทางการไดย้นิเขา้ใจเสยีงตา่ง ๆ  ทีร่ายการโทรทัศนส่ื์อออกมา โดยสามารถเปิดหรือปดิได้ตามต้องการ 

Closed Captions (CC) ไม่เพียงบรรยายบทสนทนาเหมือน Subtitle แต่ยังรวมถึงสิ่งที่ไม่ใช่คำ�พูด

แตส่ำ�คญัตอ่เนือ้หา เชน่ เสยีงดนตร ีเสยีงบรรยากาศ เพ่ือใหค้นพิการทางการได้ยนิเขา้ถงึและเข้าใจ

เนื้อหาได้อย่างเท่าเทียม 

	 มิวสิควิดีโอ (Music Video) หรือภาพประกอบเพลง แม้ยังไม่มีทฤษฎีชัดเจน แต่ผู้สนใจได้

ให้นิยามหลากหลาย นรเศรษฐ์ หมัดคง (2558) กล่าวว่า มิวสิควิดีโอมีองค์ประกอบการเล่าเรื่อง

เหมอืนภาพยนตรแ์ตม่เีวลาจำ�กดั และเพลงถกูสร้างใหเ้สร็จกอ่นจึงจะสร้างภาพ อมรา ศรีช ู(2550) 

กล่าวว่า มิวสิควิดีโอคือภาพประกอบเพลงท่ีส่ือความหมายจากเนื้อหาเพลงเพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจและ

เพลิดเพลิน และเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการส่งเสริมการตลาดโปรโมทเพลงของศิลปิน มิวสิควิดีโอ

จึงถือเป็นสื่อมัลติมีเดียรูปแบบใหม่ที่ช่วยส่งเสริมธุรกิจและทำ�ให้เพลงน่าสนใจยิ่งขึ้น  แม้การสร้าง

มิวสิควิดีโอควรเป็นไปตามเน้ือหาเพลง แต่ปัจจุบันมีความหลากหลายและแข่งขันสูง ทำ�ให้มีเรื่อง

ราวที่ทั้งเหมือนและแตกต่างจากเนื้อหาเพลง รวมถึงการใช้ภาษาและเนื้อหาเพลงที่เป็นส่วนสำ�คัญ 

วัตถุประสงค์ 

	 1. เพือ่เข้าใจถึงลกัษณะของการสือ่สารของผูพ้กิารทางการไดย้นิ ผา่นการรบัชมมวิสคิวดิโีอ 

ที่ใช้คำ�บรรยายแทนเสียง กับ การใช้ล่ามภาษามือ

	 2. เพือ่ทราบถงึประสทิธภิาพในการสือ่สารและเขา้ใจของผูพ้กิารทางการไดย้นิ ผา่นทางการ

รบัชมมิวสคิวดิโีอทีใ่ชค้ำ�บรรยายแทนเสยีงกบัลา่มภาษามอื โดยการเปรยีบเทยีบความพงึพอใจจาก

การรับชมของผู้พิการทางการได้ยิน
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สมมุติฐานการวิจัย

	 1. ผู้พิการทางการได้ยินที่รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมคำ�บรรยายแทนเสียงจะมีความพึงพอใจ

และระดับความเข้าใจในการสื่อสารไม่แตกต่างจากผู้พิการทางการได้ยินท่ีรับชมมิวสิควิดีโอพร้อม

ล่ามภาษามืออย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 

	 2. ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญจะสามารถนำ�ไปใชใ้นการปรบัปรงุคณุภาพของมวิสคิวดิโีอ

และรูปแบบการนำ�เสนอคำ�บรรยายแทนเสียง เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ในการรับชมสำ�หรับผู้พิการ

ทางการได้ยิน 

ทบทวนวรรณกรรม 

	 การวจิยัเรือ่ง "การเปรยีบเทยีบคำ�บรรยายแทนเสยีงและการใช้ลา่มภาษามอืประกอบมวิสคิ

วิดีโอสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน" ได้ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในหลายประเด็นหลัก ได้แก่ 

แนวคดิเกีย่วกบัผูพ้กิารทางการไดย้นิ แนวคดิเกีย่วกบัภาษามอื แนวคดิเกีย่วกบัลา่มภาษามอื แนวคดิ

เกี่ยวกับคำ�บรรยายแทนเสียงหรือ Closed Captions แนวคิดเกี่ยวกับมิวสิควิดีโอ และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง ดังจะกล่าวรายละเอียดต่อไปนี้

	

	 1.แนวคิดเกี่ยวกับผู้พิการทางการได้ยิน

	 ผู้วิจัยได้อ้างอิงถึงพระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ (2550) แก้ไข

เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2556 มาตรา 4 ซึ่งได้ให้คำ�นิยามของ "คนพิการ" ว่าคือบุคคลที่มีข้อจำ�กัด

ในการทำ�กจิกรรมในชวีติประจำ�วนัหรอืมสีว่นรว่มทางสังคม เนือ่งจากมีความบกพรอ่งทางการเหน็ 

การได้ยิน การเคลื่อนไหว การสื่อสาร จิตใจ อารมณ์ พฤติกรรม สติปัญญา การเรียนรู้ หรือความ

บกพร่องอื่นใด และมีความจำ�เป็นพิเศษที่ต้องได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่นหรือผู้ดูแล

นอกจากนี้ มลิวัลย์ ธรรมแสง (2550) ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับการแบ่งประเภทผู้บกพร่องทางการได้ยิน

ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ (1) คนหูตึง (Hard of Hearing): หมายถึงผู้ที่สูญเสียการได้ยินใน

ระดับน้อยถึงมาก และยังพอจะได้ยินเสียงพูดหรือเสียงบางอย่างที่อยู่ใกล้หรือพูดเสียงดัง โดยอาจ

ใช้หรือไม่ใช้เครื่องช่วยฟังก็ได้ และ (2) คนหูหนวก (Deaf): หมายถึงผู้ที่สูญเสียการได้ยินในระดับ

รุนแรงหรือมาก ไม่สามารถรับข้อมูลผ่านทางการได้ยินได้ ไม่ว่าจะใส่หรือไม่ใส่เครื่องช่วยฟังก็ตาม 

โดยท่ัวไปหากตรวจการได้ยินจะสูญเสียการได้ยินประมาณ 90 เดซิเบลขึ้นไป ในระบบการศึกษา 

นิยามของคนหูหนวกมักอ้างอิงจากระดับการได้ยินตามที่ระบุในด้านการแพทย์และวิทยาศาสตร์

การได้ยิน (โสตสัมผัสวิทยา) อย่างไรก็ตาม ในกลุ่มคนพิการเอง นิยามที่เป็นที่ยอมรับมากที่สุดคือ

การเน้นความสามารถในการใช้การได้ยินในชีวิตประจำ�วัน (มลิวัลย์ ธรรมแสง, 2550)

	 2. แนวคิดเกี่ยวกับภาษามือ (Sign Language)

	 ภาษามือเป็นภาษาที่สำ�คัญและจำ�เป็นสำ�หรับการสื่อสารในชุมชนคนหูหนวก ผู้วิจัยได้

อ้างอิงถึง บุษรา สกุลสุจิราภา (2554) ซึ่งได้อธิบายว่า ภาษามือไทยเป็นภาษาที่ใช้ในการสื่อสารใน

ชุมชนคนหูหนวก โดยรับรู้ความหมายด้วยสายตา และมีโครงสร้างเฉพาะที่แตกต่างจากภาษาพูด
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ทั่วไป องค์ประกอบของภาษามือที่ทำ�ให้เกิดความหมายแตกต่างกันคือ รูปแบบมือ (handshape) 

ตำ�แหน่งฝ่ามือหรือสันมือ (palm orientation) และสีหน้า (facial expression) นอกจากนี้ ภาษา

มือของแต่ละชาติยังมีความหมายต่างกันเช่นเดียวกับภาษาพูด ซึ่งแตกต่างกันตามขนบธรรมเนียม 

ประเพณี วัฒนธรรม และลักษณะภูมิศาสตร์ เช่น ภาษามือจีน ภาษามืออเมริกัน ภาษามือไทย 

เป็นต้น ภาษามือเป็นภาษาที่นักการศึกษาทางด้านคนหูหนวกยอมรับว่าเป็นภาษาหนึ่งสำ�หรับการ

ติดต่อสื่อสารความหมายระหว่างคนหูหนวกด้วยกันและระหว่างคนปกติกับคนหูหนวก

	 3. แนวคิดเกี่ยวกับล่ามภาษามือ (Sign Language Interpreter)

	 ผู้วิจัยได้กล่าวถึงบทบาทและความสำ�คัญของล่ามภาษามือ โดยอ้างอิงจาก สำ�นักงาน

เลขาธกิารสภาผูแ้ทนราษฎร (2562) ซึง่ไดอ้า้งถงึระเบยีบคณะกรรมการส่งเสรมิและพฒันาคณุภาพ

ชีวิตคนพิการแห่งชาติว่าด้วยบริการล่ามภาษามือ พ.ศ. 2552 โดยมีนิยามดังนี้ หมายถึงผู้ที่จดแจ้ง

เป็นล่ามภาษามือและได้รับการรับรองคุณสมบัติการเป็นล่ามภาษามือจากคณะกรรมการตามหลัก

เกณฑ์ที่คณะกรรมการประกาศกำ�หนด คนพิการทางการได้ยินหรือผู้ดูแลคนพิการมีสิทธิ์ขอรับ

บริการล่ามภาษามือในกรณีต่างๆ เช่น การดำ�เนินการที่เกี่ยวกับสิทธิประโยชน์ตามกฎหมาย การ

แพทย์ การสมัครงาน การเรียนการสอน การร้องทุกข์ การเป็นพยาน การทำ�ธุรกรรมทางการเงิน 

หรอืการปฏบิตังิานใด ๆ  ทีล่า่มภาษามอืเหน็วา่จำ�เปน็ โดยมผีูม้อีำ�นาจอนญุาตใหใ้ชบ้รกิารลา่มภาษา

มือ ซึ่งการพิจารณาเป็นไปตามหลักเกณฑ์ที่กำ�หนดอย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยได้ชี้ให้เห็นว่า ปัจจุบันมีคน

พิการทางการได้ยินหลายแสนคนในประเทศไทย แต่ล่ามภาษามือยังมีจำ�นวนน้อยและขาดแคลน 

แม้จะมีการเปิดสอนหลักสูตรโดยตรงในระดับมหาวิทยาลัยและหลักสูตรอบรมระยะสั้น การ

ขาดแคลนลา่มนีส้ง่ผลกระทบตอ่การจัดการเรยีนการสอนสำ�หรบัคนหหูนวกทีต่อ้งมกีารสอนภาษา

มือควบคู่กับการเขียนอ่านภาษาไทย การทำ�หน้าที่ของล่ามภาษามือที่ดีต้องมีความสามารถทั้งใน 

"ภาษามือไทย" และ "ภาษามือสากล" รวมถึงการถ่ายทอดคำ�พูด ท่าทีของผู้พูด และคำ�ศัพท์หรือ

สถานการณ์เฉพาะได้อย่างเป็นกลาง ครบถ้วน ส่งเสริมความเท่าเทียมในการเข้าถึงสื่อของทุกคน

           4. แนวคิดเกี่ยวกับคำ�บรรยายแทนเสียง หรือ Closed Captions (CC) 

	 ผู้วิจัยได้อธิบายถึงบริการคำ�บรรยายแทนเสียง หรือ Closed Captions (CC) ว่าเป็นอีก

หน่ึงบรกิารท่ีชว่ยใหผู้พิ้การทางการไดย้นิสามารถเขา้ใจเสยีงตา่ง ๆ  ทีร่ายการโทรทศันห์รอืสือ่วดิโีอ

สื่อออกมาได้ โดยสามารถเลือกเปิดหรือปิดคำ�บรรยายได้ตามความต้องการ Closed Captions 

(CC) ไม่เพียงแต่แสดงข้อความที่เป็นบทสนทนาของตัวละครเท่านั้น แต่ยังรวมถึงส่ิงที่ไม่ใช่คำ�พูด

แต่มีความสำ�คัญต่อการทำ�ความเข้าใจเนื้อหา เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยากาศ หรือเสียงอื่น ๆ ที่

สื่อถึงเหตุการณ์ เพื่อให้คนพิการทางการได้ยินสามารถเข้าถึง เข้าใจ และรับรู้ในเนื้อหาต่าง ๆ ได้

เทา่เทยีมคนทัว่ไปนอกจากนี ้ผูว้จิยัยงัไดอ้า้งองิถงึพระราชบญัญตักิารประกอบกจิการกระจายเสยีง

และกจิการโทรทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 36 ซ่ึงกำ�หนดใหค้ณะกรรมการกจิการกระจายเสยีง กิจการ

โทรทศัน ์และกจิการโทรคมนาคมแหง่ชาต ิ(กสทช.) กำ�หนดมาตรการพืน้ฐานเพ่ือให้ผูรั้บใบอนญุาต

จดับริการทีเ่หมาะสมสำ�หรบัคนพกิารและคนดอ้ยโอกาส เพือ่ใหส้ามารถเขา้ถงึและใชป้ระโยชนจ์าก
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รายการกระจายเสียงและโทรทัศน์ได้อย่างเสมอภาค โดยบริการที่เหมาะสมอาจรวมถึงบริการ

โทรทัศน์ที่มีล่ามภาษามือ บริการคำ�บรรยายเป็นอักษรวิ่ง หรือบริการคำ�บรรยายเป็นเสียงสำ�หรับ

รายการข้อมูลข่าวสารสาธารณะ

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 งานวจิยันีเ้ปน็การวจิยัแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยมกีารเกบ็ขอ้มลู

ทั้งเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อตอบ

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 การวิจัยเชงิคณุภาพ: ใชก้ารเลอืกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เปน็

ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 คน ดังนี้ (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านมิวสิควิดีโอ 1 คน (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้คำ�

บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษามือ 1 คน และ (3) ดูแลผู้พิการทางการได้ยิน 1 คน

	 การวิจัยเชิงปริมาณ :

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 • ประชากร (Population): ผู้พิการทางการได้ยินจากสมาคมคนหูหนวกแห่งปทุมธานี

	 • กลุ่มตัวอย่าง (Sample): การวิจัยเชิงปริมาณ: ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เป็นผู้พิการทางการได้ยินจากสมาคมคนหูหนวกแห่งปทุมธานี จำ�นวน 20 

คน โดยมคีณุสมบตัเิฉพาะคือมอีายรุะหวา่ง 25-45 ป ีกลุ่มตัวอยา่ง 20 คนนีถ้กูแบง่ออกเปน็ 2 กลุ่ม

ย่อย กลุ่มละ 10 คน ดังนี้: กลุ่มที่ 1 รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมคำ�บรรยายแทนเสียง และ กลุ่มที่ 2  

รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมล่ามภาษามือ

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 • มิวสิควิดีโอเพลง "แค่ไม่มีฉัน" (เป็นเพลงที่ผู้วิจัยผลิตขึ้นเพื่อใช้ในการทดลอง) ความยาว 

4 นาที โดยมีการจัดทำ� 2 รูปแบบ ได้แก่: (1) มิวสิควิดีโอพร้อมคำ�บรรยายแทนเสียง (Closed 

Captions) และ (2) มิวสิควิดีโอพร้อมล่ามภาษามือ

	 • แบบสอบถาม (Questionnaire): ใชส้ำ�หรบัเกบ็ขอ้มูลเชิงปรมิาณจากกลุม่ตวัอยา่งผูพ้กิาร

ทางการได้ยิน เพื่อวัดระดับความพึงพอใจและความเข้าใจในการรับชม

	 • แบบสมัภาษณเ์ชงิลึก (In-depth Interview Questions): ใชส้ำ�หรบัเก็บขอ้มลูเชงิคณุภาพ

จากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อขอคำ�แนะนำ�และข้อมูลเชิงลึก

	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 • การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ:  (1) ทำ�การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยนำ�

มิวสิควิดีโอทั้งสองรูปแบบ (มีคำ�บรรยายแทนเสียงและมีล่ามภาษามือ) ให้ผู้เชี่ยวชาญรับชม (2) 

บันทึกคำ�ตอบและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ	

	 • การเกบ็ข้อมลูเชงิปรมิาณ:  (1) นำ�มวิสคิวดีิโอไปใหก้ลุม่ตัวอยา่งผู้พิการทางการได้ยนิจาก

สมาคมคนหูหนวกแห่งปทุมธานีรับชม (2) 	 แบ่งกลุ่มผู้รับชมออกเป็น 2 กลุ่มตามวิธีการนำ�เสนอ 

(คำ�บรรยายแทนเสียง vs. ล่ามภาษามือ) และ (3) ให้กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนทำ�แบบสอบถามหลัง

จากรับชมมิวสิควิดีโอ
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	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 • การวเิคราะหข์อ้มลูเชงิคณุภาพ: (1) นำ�ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการสมัภาษณเ์ชงิลกึผูเ้ช่ียวชาญมา

ถอดเทป จัดหมวดหมู่ และวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) (2) สรุปผลโดยการพรรณนา 

(Descriptive Analysis) และวิเคราะห์ร่วมกับแนวคิดหรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 • การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ: (1) นำ�ข้อมูลจากแบบสอบถามมาประมวลผลด้วย

โปรแกรมสำ�เร็จรูปทางสถิติ (2) ใช้สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ (Per-

centage) ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่ออธิบายข้อมูล

ทั่วไปและความพึงพอใจในแต่ละด้าน (3) ใช้สถิติอนุมาน (Inferential Statistics) คือ การทดสอบ

ค่าทีแบบอิสระ (Independent Samples t-test) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของความพึง

พอใจระหว่างกลุ่มที่รับชมด้วยคำ�บรรยายแทนเสียงกับกลุ่มที่รับชมด้วยล่ามภาษามือ โดยตั้ง

สมมตฐิานทางสถิตแิละกำ�หนดระดับนัยสำ�คญัทางสถติิที ่0.05 ระเบยีบวธิวีจิยันีแ้สดงให้เห็นถึงการ

วางแผนอย่างเป็นระบบในการตอบคำ�ถามวิจัย โดยใช้ทั้งข้อมูลเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญและความพึง

พอใจที่เป็นรูปธรรมจากกลุ่มเป้าหมายผู้พิการทางการได้ยิน.

ผลการวิจัย 

	 สรปุขอ้มลูจากตารางแบบสอบถามความคดิเหน็ของผู้พิการได้ยนิในการเปรียบเทียบความ        

พึงพอใจในการใช้คำ�บรรยายแทนเสียงและการใช้ล่ามภาษามือประกอบมิวสิควิดีโอ 

	 การประเมินผลในการเปรียบเทียบการใช้คำ�บรรยายแทนเสียงและการใช้ล่ามภาษามือ

ประกอบมิวสิควิดีโอสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยินนั้น ใช้การประเมินผลเปรียบเทียบ T-test 

การทดลองแบบจับคู่ (Independent T-Test) ดัง ตารางที่ 1 แสดงผลการสรุปผลในการเปรียบ

เทยีบคำ�บรรยายแทนเสยีงและการใช ้ลา่มภาษามอืประกอบมวิสคิวิดโีอสำ�หรบัผูพ้กิารทางการไดย้นิ

ตารางที่ 1 แสดงผลการสรุปผลในการเปรียบเทียบคำ�บรรยายแทนเสียงและการใช้ ล่ามภาษามือ

ประกอบมิวสิควิดีโอสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน

ผู้พิการทางการได้ยิน

ที่รับชมมิวสิควิดีโอ

 S.D. T-test P

คำ�บรรยายแทนเสียง 4.40 1.90 0.4 .69

ล่ามภาษามือ 4.00 1.42

	

	 จากตารางที ่1 แสดงผลการเปรยีบเทียบความพึงพอใจระหวา่งการใชค้ำ�บรรยายแทนเสียง

และการใช้ล่ามภาษามือประกอบมิวสิควิดีโอสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน  กลุ่มที่รับชมมิวสิควิดีโอ

พร้อมคำ�บรรยายแทนเสียง มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ที่ 4.40 กลุ่มที่รับชมมิวสิควิดีโอพร้อม

ล่ามภาษามือ มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ที่ 4.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สำ�หรับคำ�
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บรรยายแทนเสียง ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 1.90 สำ�หรับล่ามภาษามือ ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานคือ 1.42 ผลการทดสอบ T-test ค่า t-test เท่ากับ 0.4  ค่า p (ค่าความน่าจะเป็น) เท่ากับ 

0.69 จากผลการเปรียบเทียบโดยใช้การทดสอบ Independent T-Test พบว่า คะแนนเฉลี่ยความ

พึงพอใจระหว่างการใช้คำ�บรรยายแทนเสียงและการใช้ล่ามภาษามือประกอบมิวสิควิดีโอสำ�หรับผู้

พิการทางการได้ยิน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับนัยสำ�คัญ p ≥ .05            (โดย

มีค่า t = 0.4 และค่า p = .69) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าทั้งสองวิธี (คำ�บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษา

มือ) มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกันในการช่วยให้ผู้พิการทางการได้ยินเข้าใจเนื้อหาและอารมณ์ของ

มิวสิควิดีโอ ดังภาพที่ 1 ภาพมิสิควิดีโอโดยการใช้ล่ามภาษามือ และ ภาพที่ 2 ภาพมิวสิควิดีโอโดย

คำ�บรรยายแทนเสียง

 

ภาพที ่1 (ภาพบน) ภาพมวิสิควิดีโอ

โดยการใช้ล่ามภาษามือ

ภาพที ่2 (ภาพลา่ง) ภาพมวิสคิวดิโีอ

โดยคำ�บรรยายแทนเสียง

					   

สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการวิ เคราะห์ ข้อมูลเชิ ง

คุณภาพ (จากการสัมภาษณ์                                

ผู้เชี่ยวชาญ)

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 

ท่าน (ผู้เชี่ยวชาญด้านมิวสิควิดีโอ, 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้คำ�บรรยาย

แทนเสียงและล่ามภาษามือ, ผู้ดูแล

คนหูหนวก) พบว่า: คำ�แนะนำ�ด้านการผลิตมิวสิควิดีโอ: ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ให้คำ�แนะนำ�ที่สำ�คัญ

ในการปรับปรุงคุณภาพของมิวสิควิดีโอ เพื่อให้เหมาะสมและเข้าถึงผู้พิการทางการได้ยินได้ดียิ่งขึ้น 

เช่น:  ควรมีการปรับปรุงคุณภาพของมิวสิควิดีโอให้ดีขึ้น (ในแง่เทคนิคการถ่ายทำ� การตัดต่อ) การ

ใช้คำ�บรรยายแทนเสียง (CC) ควรสอดคล้องกับรูปแบบคาราโอเกะ (Karaoke-style) เพื่อให้ง่าย

ต่อการติดตามและสร้างความเพลิดเพลิน ควรมีการจัดวางคำ�บรรยายให้ตรงกับจังหวะของดนตรี 

เพื่อช่วยให้ผู้รับชมสามารถจับความรู้สึกและอารมณ์ของเพลงได้ดีขึ้น

	 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (จากแบบสอบถามผู้พิการทางการได้ยิน)

	 การวิเคราะห์ความพึงพอใจและระดับความเข้าใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้พิการทางการได้ยิน 

20 คน (แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน) สรุปได้ดังนี้
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	 2.1 ความพึงพอใจของกลุ่มที่รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมคำ�บรรยายแทนเสียง (Closed                 

Captions)

	 • ความเข้าใจในคำ�บรรยายแทนเสียง: อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 

4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.50

	 • ความพึงพอใจในการรับชมมิวสิควิดีโอโดยรวม: อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( 

) เท่ากับ 4.48 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.44

	 2.2 ความพึงพอใจของกลุ่มที่รับชมมิวสิควิดีโอพร้อมล่ามภาษามือ (Sign Language In-

terpreter)

	 • ความเหมาะสมของเนือ้หาลา่มภาษามอื: อยูใ่นระดับ มากท่ีสุด โดยมคีา่เฉล่ีย ( ) เท่ากบั 

4.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.08

	 • ความเข้าใจในล่ามภาษามือ: อยู่ในระดับ มาก โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.10 และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.74

	 • ความพึงพอใจในการรับชมมิวสิควิดีโอโดยรวม: อยู่ในระดับ มาก โดยมีค่าเฉล่ีย ( ) 

เท่ากับ 4.14 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.38

	 2.3 การเปรียบเทียบความพึงพอใจระหว่าง 2 กลุ่ม

	 ผู้วิจัยได้ทำ�การทดสอบค่า t แบบอิสระ (Independent Samples t-test) เพื่อเปรียบ

เทยีบความแตกต่างของความพงึพอใจโดยรวมในการรบัชมมวิสคิวดิโีอระหวา่งกลุม่ทีใ่ชค้ำ�บรรยาย

แทนเสียงกับกลุ่มที่ใช้ล่ามภาษามือ พบว่า:

	 • ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 (ค่า t = 0.4, ค่า p = 0.69) 

ระหว่างความพึงพอใจในการรับชมมิวสิควิดีโอด้วยคำ�บรรยายแทนเสียงและด้วยล่ามภาษามือ

	 • สรุป: ทั้งสองวิธี (คำ�บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษามือ) มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกันใน

การชว่ยให้ผูพ้กิารทางการได้ยนิเข้าใจเนือ้หาและอารมณข์องมวิสคิวิดีโอ และนำ�ไปสูค่วามพงึพอใจ

ในการรับชม

	 สรุปโดยรวมของผลการวิจัย: งานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่าทั้งคำ�บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษา

มือเป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพในการทำ�ให้ผู้พิการทางการได้ยินสามารถเข้าถึงและเข้าใจเนื้อหา

ของมิวสคิวดิโีอได ้โดยไมพ่บความแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติใินระดบัความพงึพอใจระหวา่ง

สองวิธีนี้ อย่างไรก็ตาม ผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาคุณภาพ

ของมิวสิควิดีโอและรูปแบบการนำ�เสนอคำ�บรรยายเพื่อเพิ่มประสบการณ์การรับชมที่ดีขึ้น

ปัญหานำ�ของการของการวิจัย	

	 1. ลักษณะของการสื่อสาร ปัญหาหนึ่งในการนำ�ผลวิจัยไปใช้จริงเกี่ยวกับลักษณะของการ

สื่อสารสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน คือ ความหลากหลายของความต้องการและความถนัดในการ

รับสารของผู้พิการทางการได้ยินแต่ละบุคคล  แม้ว่าผลการวิจัยจะชี้ว่าทั้งคำ�บรรยายแทนเสียงและ

ลา่มภาษามอืมปีระสทิธภิาพใกลเ้คยีงกนัในการชว่ยใหผู้พ้กิารทางการไดย้นิเขา้ใจเนือ้หาและอารมณ์

ของมวิสคิวดีิโอ แตใ่นทางปฏบิตั ิผูพ้กิารทางการได้ยนิแต่ละคนอาจมคีวามคุน้เคยหรือถนดักบัการ
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รบัสารในรปูแบบทีแ่ตกตา่งกนัไป บางคนอาจคุน้เคยกบัการอา่นคำ�บรรยายมากกวา่ ในขณะทีบ่าง

คนอาจถนัดภาษามือมากกว่า ซึ่งขึ้นอยู่กับภูมิหลังการศึกษาและประสบการณ์ในการใช้ชีวิตของ

แตล่ะบุคคล ดงันัน้ การนำ�ไปใชจ้รงิจงึจำ�เปน็ต้องพิจารณาถงึการจัดใหม้บีริการทัง้สองรูปแบบควบคู่

กันไป เพื่อตอบสนองความหลากหลายนี้อย่างเต็มที่ นอกจากนี้ ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญยังชี้

ให้เห็นถึงความสำ�คัญของการปรับปรุงคุณภาพของมิวสิควิดีโอและรูปแบบ    คำ�บรรยายให้เหมาะ

สมยิ่งขึ้น เช่น การใช้รูปแบบคาราโอเกะ หรือการซิงโครไนซ์คำ�บรรยายกับจังหวะดนตรี     เพื่อ

เพิม่อรรถรสในการรบัชม ซึง่เป็นสว่นสำ�คญัทีส่ง่ผลตอ่ประสบการณก์ารสือ่สารโดยรวมของผู้พกิาร

ทางการได้ยิน 

	 2.ประสิทธิภาพในการสื่อสารและความเข้าใจของผู้พิการทางการได้ยิน งานวิจัยนี้มี

วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการสื่อสารและความเข้าใจของผู้พิการ

ทางการได้ยินผ่านการรับชมมิวสิควิดีโอที่ใช้คำ�บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษามือ ซึ่งผลการวิจัย

สามารถตอบวัตถุประสงค์นี้ได้อย่างชัดเจน โดยสรุปว่าทั้งสองวิธีมีประสิทธิภาพใกล้เคียงกันในการ

ช่วยให้ผู้พิการทางการได้ยินเข้าใจเนื้อหาและอารมณ์ของมิวสิควิดีโอ

อภิปรายผลการวิจัย 

	 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าทั้งคำ�บรรยายแทนเสียง (Closed Captions: CC) และล่าม

ภาษามือ (Sign Language Interpreter: SLI) เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้พิการ

ทางการได้ยินสามารถเข้าถึงและเข้าใจเนื้อหาของมิวสิควิดีโอได้อย่างมีนัยสำ�คัญ แม้ว่าผลการ

ทดสอบทางสถติจิะชีว้า่ไมพ่บความแตกต่างอยา่งมนียัสำ�คญัในระดับความพึงพอใจโดยรวมระหวา่ง

ทั้งสองวิธี แต่การอภิปรายผลสามารถพิจารณาในประเด็นที่น่าสนใจต่าง ๆ ดังนี้

	 1. บรรยายแทนเสียง (Closed Captions) และล่ามภาษามือ (Sign Language Inter-

preter) ผลการวจิยัเชงิปรมิาณระบวุา่ ความเขา้ใจในคำ�บรรยายแทนเสยีงอยูใ่นระดับ “มากทีสุ่ด” 

และความเข้าใจในลา่มภาษามอือยูใ่นระดบั “มาก” ในขณะทีค่วามพงึพอใจโดยรวมของทัง้สองกลุม่

กอ็ยูใ่นระดบั “มากทีส่ดุ” และ “มาก” ตามลำ�ดับ ซ่ึงสอดคล้องกบัแนวคดิท่ีวา่บริการเหล่านีม้คีวาม

จำ�เปน็และมปีระโยชนอ์ยา่งยิง่ตอ่ผูพิ้การทางการได้ยนิ ตามที ่พระราชบัญญติัการประกอบกจิการ

กระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 36 ได้กำ�หนดให้มีบริการที่เหมาะสมสำ�หรับ

คนพิการ เพ่ือให้สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากรายการได้อย่างเสมอภาค การที่ทั้งสองวิธีได้

รบัความพงึพอใจและเขา้ใจในระดบัสงู แสดงใหเ้หน็วา่ท้ังสองวธิสีามารถทำ�หนา้ทีเ่ปน็สะพานเชือ่ม

ช่องว่างในการรับรู้สื่อสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยินได้จริง

	 2. การไมม่คีวามแตกตา่งอย่างมนียัสำ�คัญทางสถิติ การทีผ่ลการทดสอบคา่ทแีบบอสิระพบ

วา่ไมพ่บความแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิระหว่างความพึงพอใจของการรับชมด้วยคำ�บรรยาย

แทนเสียงและล่ามภาษามือ (t=0.4,p=0.69) ชี้ให้เห็นว่า โดยภาพรวมแล้ว ผู้พิการทางการได้ยินไม่

ได้รับความพึงพอใจจากวิธีใดวิธีหนึ่งมากกว่าอีกวิธีหนึ่งอย่างเด่นชัด นี่อาจบ่งชี้ได้ว่า ความหลาก

หลายของความต้องการ: ผู้พิการทางการได้ยินแต่ละคนอาจมีความถนัดหรือความคุ้นเคยกับการ

รบัสารในรปูแบบทีแ่ตกตา่งกนั บางคนอาจคุน้เคยกบัการอา่นคำ�บรรยายมากกวา่ ในขณะทีบ่างคน
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อาจถนัดภาษามือมากกว่า ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับภูมิหลังการศึกษาและประสบการณ์ในการใช้ชีวิต ความ

สมบูรณ์ของข้อมูล: ทั้งสองวิธีสามารถถ่ายทอดข้อมูลและอารมณ์จากบทเพลงได้ดีในระดับที่ใกล้

เคียงกัน ทำ�ให้ผู้รับชมได้รับประโยชน์และมีความพึงพอใจไม่ต่างกันมากนัก ข้อจำ�กัดของกลุ่ม

ตัวอย่าง: ด้วยจำ�นวนกลุ่มตัวอย่างเชิงปริมาณเพียง 20 คน อาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำ�ให้ไม่พบความ

แตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ชัดเจนกว่านี้ หากมีการขยายขนาดกลุ่มตัวอย่าง อาจพบความ

แตกต่างในบางมิติที่ละเอียดอ่อนขึ้นได้

	 3. ข้อเสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญเพือ่การพฒันา ผลการวเิคราะหเ์ชงิคณุภาพจากผูเ้ชีย่วชาญ

ไดใ้หข้อ้เสนอแนะทีส่ำ�คัญและเป็นประโยชน ์ซ่ึงควรนำ�มาพิจารณาในการพัฒนาส่ือสำ�หรับผู้พิการ

ทางการไดย้นิในอนาคต: การปรบัปรงุคณุภาพของมวิสคิวดิโีอ ขอ้เสนอแนะให้ปรับปรงุคณุภาพของ

มิวสิควิดีโอโดยรวมแสดงให้เห็นว่า แม้การมีบริการเสริมจะสำ�คัญ แต่คุณภาพของสื่อหลักก็ยังคงมี

ผลต่อประสบการณ์การรับชมโดยรวม (1) รูปแบบคำ�บรรยายแทนเสียงแบบคาราโอเกะ: ข้อเสนอ

แนะนี้มีความน่าสนใจอย่างยิ่ง เพราะการจัดรูปแบบคำ�บรรยายให้เหมือนคาราโอเกะ (เช่น การ

ไฮไลท์คำ�ที่กำ�ลังร้อง) จะช่วยให้ผู้รับชมสามารถจับจังหวะและเชื่อมโยงคำ�กับดนตรีได้ดีขึ้น ซึ่งอาจ

เพิม่อรรถรสในการรบัชมมวิสคิวดิโีอ ซึง่เปน็ส่ือทีม่อีงคป์ระกอบของเพลงและจังหวะเปน็หลัก และ 

(2) การจัดวางคำ�บรรยายให้ตรงกับจังหวะดนตรี: การซิงโครไนซ์คำ�บรรยายกับจังหวะของเพลง

อย่างแม่นยำ�จะช่วยให้ผู้รับชมที่อาศัยการมองเห็นเป็นหลักสามารถรับรู้อารมณ์และ “ความรู้สึก” 

ของเพลงได้ดีขึ้น คล้ายกับการรับรู้จังหวะผ่านการได้ยินของผู้ฟังปกติ

	 4. ความเกี่ยวข้องกับแนวคิดและทฤษฎี ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับ “การ

เข้าถึงสื่ออย่างเท่าเทียม” และ “การออกแบบเพื่อคนทั้งมวล (Universal Design)” ที่มุ่งเน้นการ

ขจัดอุปสรรคในการเข้าถึงข้อมูลและบริการสำ�หรับทุกคน รวมถึงผู้พิการทางการได้ยิน การที่ทั้งคำ�

บรรยายแทนเสยีงและล่ามภาษามอืตา่งกไ็ดร้บัความพงึพอใจในระดบัสงู ยนืยนัวา่การลงทนุในการ

จัดหาบรกิารเหลา่นีเ้ป็นการลงทนุทีคุ่ม้คา่และตอบสนองความตอ้งการของผูพ้กิารทางการไดย้นิได้

จริง ตามที่ มลิวัลย์ ธรรมแสง (2550) และ อมรา ศรีชู (2550) ได้ชี้ให้เห็นถึงความสำ�คัญของการ

สื่อสารที่เข้าใจง่ายและส่งเสริมการเข้าถึงข้อมูลเพื่อความเพลิดเพลินของผู้รับชม

	 งานวิจัยน้ียืนยันว่าท้ังคำ�บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษามือเป็นช่องทางการสื่อสารที่มี

คณุคา่สำ�หรบัผูพ้กิารทางการไดย้นิในการรบัชมมวิสิควดิโีอ โดยทัง้สองวธีิมปีระสิทธภิาพและได้รับ

การยอมรับในระดับสูง แม้ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ แต่ข้อเสนอแนะจากผู้

เชีย่วชาญไดเ้ปดิมมุมองใหมส่ำ�หรบัการพฒันาส่ือใหม้คุีณภาพและเหมาะสมยิง่ขึน้ในอนาคต ซ่ึงจะ

นำ�ไปสู่การเพิ่มอรรถรสและความเท่าเทียมในการเข้าถึงความบันเทิงสำ�หรับผู้พิการทางการได้ยิน

อย่างยั่งยืน

ข้อเสนอแนะและข้อจำ�กัดของงานวิจัยในอนาคต 

	 จากผลการวิจัยที่พบว่าทั้งคำ�บรรยายแทนเสียงและล่ามภาษามือมีประสิทธิภาพใกล้เคียง

กันในการช่วยให้ผู้พิการทางการได้ยินเข้าถึงและเข้าใจเนื้อหาของมิวสิควิดีโอ โดยไม่พบความแตก

ต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ แต่มีข้อเสนอแนะเชิงคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 
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ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลวิจัยไปใช้ (Practical Suggestions)

	 (1) สำ�หรับผู้ผลิตสื่อและรายการโทรทัศน์ ควรพิจารณาจัดให้มีบริการทั้งคำ�บรรยายแทน

เสยีงและลา่มภาษามอืในรายการประเภทมวิสคิวดิโีอ หรอืรายการบนัเทงิอืน่ ๆ  เพ่ือตอบสนองความ

หลากหลายของความตอ้งการและความถนดัในการรบัสารของผูพิ้การทางการได้ยนิแตล่ะบคุคล (1) 

ในการจัดทำ�คำ�บรรยายแทนเสียง ควรคำ�นึงถึงรูปแบบที่เอื้อต่อการอ่านและเข้าใจง่าย เช่น การใช้

รูปแบบคล้ายคาราโอเกะ (highlighting word by word) เพื่อให้ผู้รับชมสามารถติดตามเนื้อเพลง

และจังหวะได้ดีข้ึน (2) ควรมีการปรับปรุงคุณภาพทางเทคนิคของมิวสิควิดีโอ (เช่น คุณภาพของ

ภาพ แสง สี การตัดต่อ) ให้ดียิ่งขึ้น เพื่อเพิ่มอรรถรสในการรับชมโดยรวม เนื่องจากผู้พิการทางการ

ได้ยินพึ่งพาการมองเห็นเป็นหลัก และ (3) พิจารณาการจัดวางตำ�แหน่งของล่ามภาษามือหรือคำ�

บรรยายแทนเสียงในลักษณะที่ไม่บดบังภาพหรือองค์ประกอบสำ�คัญของมิวสิควิดีโอ
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ไทยจากการสื่อสารผ่านรายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 ซึ่งผลิต

โดยธนาคารเพือ่การเกษตรและสหกรณก์ารเกษตร (ธ.ก.ส.) เครือ่งมอืในการเก็บขอ้มลู

ประกอบดว้ยเชงิปรมิาณ (แบบสอบถาม) ใน 4 ภมูภิาคกบัผูร้บัชมรายการ ไดแ้ก ่ภาค

เหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ ภาคกลาง กรุงเทพฯ และปริมณฑล จำ�นวน 

2,000 ชุด และการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ การสัมภาษณ์ผู้เข้ารอบ 24 ทีมและ

ผู้รับชมรายการ จำ�นวน 80 คน แนวคิด ทฤษฎีที่นำ�มาวิเคราะห์ คือ ทฤษฎีวิพากษ์ 

สุขภาวะที่ยั่งยืน การทวนกระแส/ชะลอโลกาภิวัตน์ ท้องถิ่นนิยม และทุนทางสังคม

	 	 ผลการศึกษาจากแบบสอบถามจากผู้รับชมรายการพบว่ากลุ่มตัวอย่าง

แสดงความคดิเหน็วา่รปูแบบรายการ Reality และ Pitching ทำ�ใหเ้หน็การทำ�เกษตร

ที่ทันสมัย สามารถสร้างรายได้ เป็นอาชีพที่มั่นคง คำ�แนะนำ�ไปต่อยอดได้ ค่าเฉลี่ย 

4.10 ระดับมาก การสื่อสารเรื่องราวของผู้เข้าร่วมแข่งขัน เช่น แบรนด์ ผลิตภัณฑ์

										        

* อาจารย์ประจำ�กลุ่มวิชาสื่อสารองค์กร คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์

* Lecturer: Corporate Communication, Journalism and Mass Communication,                

Thammasat University
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บริการ การท่องเที่ยว มีความชัดเจน กระชับ น่าสนใจ และน่าติดตามรับชม ค่าเฉลี่ย 4.10 ระดับ

มาก จากการสัมภาษณ์ผู้รับชมรายการพบว่ารับชมได้รับประโยชน์ ได้เห็นมุมมองใหม่ๆ ในอาชีพ

เกษตรกรที่สามารถสร้างรายได้ที่มั่นคง ยั่งยืน และมีส่วนช่วยพัฒนาชุมชนบ้านเกิดได้ ผู้รับชม

รายการต้องการให้มีปรับเปลี่ยนเวลาการออกอากาศ (เผยแพร่ผ่านสถานีโทรทัศน์ดิจิทัลช่อง

อมรินทร์ 34 HD) จากเวลา 09.30 น. เป็นช่วงบ่าย เย็น หรือค่ำ�ๆ จะเหมาะสมมากกว่า 

	 ผลการสัมภาษณ์ผู้เข้ารอบ 24 ทีมสุดท้าย สาเหตุที่เข้าร่วมการแข่งขัน เพราะต้องการให้

คนรุน่ใหม่ให้ความสนใจประกอบอาชพีเกษตรกรท่ีสรา้งเนือ้สร้างตวัได ้ประโยชนท์ีไ่ดใ้นการเขา้รว่ม

แข่งขัน คือ การสร้างเครือข่ายต่อยอดทางธุรกิจการเกษตร นำ�ข้อมูลที่ได้จากการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกันระหว่างคณะกรรมการและผู้เข้าร่วมแข่งขันไปพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ บริการ การ

ปรับพื้นท่ีให้เป็นแหล่งศึกษาดูงาน แหล่งท่องเที่ยว ได้รับความรู้ด้านการเกษตรที่ไม่ทำ�ลายสิ่ง

แวดลอ้ม แนวคดิลดขยะเหลอืศนูย ์(zero waste) หลงัจากออกอากาศไปแลว้เปน็ท่ีรูจ้กัมากขึน้ นำ�

ไปสู่การสร้างงานและสร้างอาชีพให้กับคนในชุมชนทุกช่วงวัย

คำ�สำ�คัญ พลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2, การเกษตรทันสมัย, เครือข่ายทางธุรกิจ, สิ่ง

แวดล้อม, รายการเรียลลิตี้และพิชชิ่ง โชว์ (Reality and Pitching Show)

Abstract

	 This research article is derived from the project evaluating the communication 

of “New Gen Hug Baan Kerd Season 2” campaign. The objective of this article is to 

present a new perspective from agencies linking to Thai agricultural professions, as 

communicated through the “New Gen Hug Baan Kerd Season 2” program produced 

by the Bank for Agriculture and Agricultural Cooperatives (BAAC). Data collection 

tools included quantitative methods (questionnaires) administered to 2,000 viewers 

across four regions: Northern, Northeastern, Southern, Central, Bangkok, and its             

vicinity. Qualitative data was collected through interviews with 80 individuals,                  

comprising the 24 finalist teams and program viewers. The concepts and theories 

used for analysis are Critical Theory, Sustainable Well-being, Counter-hegemony/

Slowbalization, Localism, and Social Capital.

	 Study results from viewer questionnaires reveal that the sample group found 

the reality and pitching program format effectively showcased modern agricultural 

practices, demonstrating their potential for generating income and providing                               

a stable career. Viewers also reported being able to apply the advice gained, with 

an average score of 4.10 (High level). The communication of contestants’ stories, 

including brands, products, services, and tourism, was perceived as clear, concise, 

interesting, and engaging, also with an average score of 4.10 (High level). Interviews 



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)194

with viewers indicated that they benefited significantly from watching the program, 

gaining new perspectives on agricultural careers that can lead to stable and                           

sustainable income, and contribute to the development of their local communities. 

Viewers expressed a desire for a change in broadcast time (currently aired on     

Amarin TV 34 HD at 9:30 AM), suggesting that an afternoon, evening, or nighttime 

slot would be more suitable.

	 Interview Findings: Top 24 Finalists: The 24 finalists interviewed stated that 

their primary reason for participating in the competition was to inspire younger 

generations to consider agriculture as a viable career path capable of building wealth 

and providing a stable future. The benefits they gained from participating included: 

Networking opportunities to expand their agricultural businesses. Utilizing feedback 

and insights from discussions with judges and fellow contestants to develop and 

improve their products and services. Transforming their land into educational sites 

and tourist attractions. Acquiring knowledge in environmentally friendly agricultural 

practices and the concept of zero waste. Following the broadcast, they reported 

increased recognition, which has led to job creation and career opportunities for 

people of all ages within their communities.

Keywords: New Gen Hug Ban Kerd Season 2, Modern agriculture, Business network, 

Environment, Reality and Pitching Show

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

            โครงการ “พลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2” ดำ�เนินงานโดยธนาคารเพื่อ

การเกษตรและสหกรณ์การเกษตร หรือ ธ.ก.ส. จัดขึ้นเพื่อเป็นการต่อยอดโครงการพลัง New Gen 

Hug บ้านเกิด Season 1 เพื่อค้นหาและสนับสนุนนักศึกษา บุคคลทั่วไป เกษตรรุ่นใหม่ หรือธุรกิจ

ชุมชน ผสมผสานกับการใช้วิทยาการและเทคโนโลยีสมัยใหม่ สู่การส่งเสริมการเปลี่ยนผ่านอาชีพ

เกษตรเข้าสู่บริบทโลกใหม่ (Next Normal) เพื่อสร้างเกษตรกรต้นแบบ (Influencer) ที่มีความ

สามารถในการสร้างเนื้อหาด้านการเกษตรในโครงการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 

	 โครงการดังกล่าวมีวัตถุประสงค์ 3 ข้อ คือ 1. เพื่อส่ือสารและสร้างทัศนคติที่ดีต่ออาชีพ

เกษตร สนับสนุนเกษตรกรที่มีศักยภาพในการเป็นต้นแบบ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้เทคโนโลยี

และทักษะเฉพาะเพื่อสร้างรายได้ที่ทัดเทียมกับอาชีพในภาคธุรกิจอื่น 2. เพื่อเผยแพร่ความสำ�เร็จ

ของเกษตรกรต้นแบบ (Success Case) ให้คนรุ่นใหม่เกิดแรงบันดาลใจในการเข้าสู่ธุรกิจเกษตรที่

สามารถพึ่งพาตนเองได้และพัฒนาสู่การเป็นผู้ประกอบการทางการเกษตร (Entrepreneur) และ 

3. เพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการปรับเปลี่ยนแนวคิดและรูปแบบการทำ�การเกษตรแบบดั้งเดิมไปสู่

การเกษตรสมัยใหม่ที่สามารถสร้างมูลค่าเพิ่มภายใต้ BCG Model กล่าวคือ B = Bioeconomy 
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การนำ�ทรัพยากรชีวภาพมาผลิตให้คุ้มค่าที่สุด โดยใช้เทคโนโลยีมาช่วย C= Circular Economy 

ระบบเศรษฐกิจหมุนเวียนมีแนวทาง คือ การใช้ทรัพยากรให้คุ้มค่าที่สุด ของที่ใช้ในการผลิตต้อง

สามารถนำ�กลับมาใช้ใหม่ได้ และ G=Green Economy เป็นระบบเศรษฐกิจสีเขียว ซึ่งเป็นการส

ร้างวัฒธรรมรวมถึงการจัดการสภาพสังคมให้กระทบต่อสิ่งแวดล้อมให้น้อยที่สุด

           การนำ�เสนอโครงการในรูปแบบการ Reality และ Pitching Show เพื่อยกระดับธุรกิจ

การเกษตรไปสูเ่กษตรมลูคา่สงู (High Value) และสร้างแรงบนัดาลใจในการปรับเปลีย่นแนวคดิและ

รปูแบบการทำ�การเกษตรแบบดัง้เดมิไปสูก่ารเกษตรสมยัใหมท่ีส่ามารถสร้างมลูคา่เพิม่ รายการพลงั 

New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ช่องอมรินทร์ทีวี ช่อง 34HD 

ออกอากาศทุกวันเสาร์ เวลา 09.30 - 10.30 น. ระหว่างวันที่ 18 พฤษภาคม - 10 สิงหาคม 2567

	 อย่างไรก็ตาม เสาวณีย์ เล็กบางพง และคณะ (2565) อ้างจากสายสกุล ฟองมูล (2563) 

นำ�เสนอว่าความยากจนเกดิจากความไมแ่นน่อนของราคาพชืผลทางการเกษตร สดัสว่นแรงงานภาค

เกษตรท่ีมีอายุเฉลี่ยเพิ่มสูงข้ึน เริ่มเข้าสู่วัยผู้สูงอายุ ขาดสวัสดิการ มีรายได้ไม่แน่นอน ไม่มีการ

คุ้มครองแรงงาน งานหนัก ลำ�บาก ส่วนคนรุ่นใหม่เข้าสู่ภาคเกษตรหรือเลือกอาชีพเกษตรมีจำ�นวน

ลดลง ขาดแรงจงูใจทีจ่ะมาทำ�งานดา้นนี ้ทัง้นี ้ในปี 2557 เริม่มีการกลา่วถงึเกษตรกรรุน่ใหม ่(Young 

Smart Farmer) ที่ได้รับการพัฒนาเป็นเกษตรกรที่มีความพร้อมรับกับสถานการณ์ด้านการเกษตร

ที่มีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว ให้มีความพร้อม ความรู้ ความเชี่ยวชาญในการประกอบอาชีพ

การเกษตร ปรับทัศนคติกลุ่มเกษตรกรรุ่นใหม่ว่ามีรายได้สมํ่าเสมอและมีความมั่นคง

	 บทความจากเทคโนโลยีชาวบ้าน (2567) ได้นำ�เสนอว่าเกษตรกรยังต้องเผชิญกับการ

เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศที่มีผลต่อการทำ�การเกษตร ปัญหาการผลิตต่ำ�ลงเพราะมีปัญหาดิน

เสือ่มสภาพ แตต่ลาดมคีวามตอ้งการผลผลติท่ีมคีณุภาพสงู จงึทำ�ใหป้จัจบัุนมกีารนำ� Agritech ทีม่า

จากคำ�ว่า Agriculture + Technology หมายถึง การเกษตรสมัยใหม่ที่มีการใช้เทคโนโลยีเป็นตัว

ขับเคลื่อน ซึ่งทำ�การเกษตรได้ง่ายข้ึน ช่วยยกระดับประสิทธิภาพการผลิตทั้งเร่ืองปริมาณและ

คุณภาพของผลผลิต หรือเรียกว่า Smart Farming หรือเกษตรอัจฉริยะ

	 สำ�หรับข้อดีของเกษตรอัจฉริยะ คือ เพิ่มผลผลิตและคุณภาพของผลผลิต ลดต้นทุนการ

ผลิต รักษาสิ่งแวดล้อม ทุ่นแรงเกษตรกร และพัฒนาองค์ความรู้ยุคใหม่แก่เกษตรกร (เกษตรครบ

วงจร, 2568, Smart Farm คืออะไร การทำ�เกษตรอัจฉริยะ ควบคุมด้วยเทคโนโลยี https://kas.

siamkubota.co.th/ knowledge/ประเภทองค์ความรู้/องค์ความรู้ทั่วไป/smart-farm/) จะเห็น

ได้ว่าเป็นการรื้อถอนและสร้างความความหมายใหม่ให้กับเกษตรกรไทย

	 บทความช้ินน้ี ผูเ้ขียนไดน้ำ�เสนอผลการสำ�รวจความคดิเหน็จากแบบสอบถามออนไลนแ์ละ

การสัมภาษณ์จากผู้รับชมรายการและผู้เข้าร่วมแข่งกันเกี่ยวกับการสื่อสารของธนาคารเพื่อ

การเกษตรและสหกรณ์การเกษตรหรือ ธ.ก.ส. ผ่านรายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 

2 รูปแบบรายการ Reality และ Pitching Show ผ่านการวิเคราะห์ภายใต้ทฤษฎีวิพากษ์ สุขภาวะ

ที่ยั่งยืน (Sustainable Wellbeing) ของ Trevor Hancock การทวนกระแสโลกาภิวัตน์ (Deglo-

balization) โลกาภิวัตน์ชะลอตัว (Slowbalization) ท้องถิ่นนิยม (Localism) และทฤษฎีทุนทาง

สังคม (Social Capital Theory) ของ Robert D. Putnam 
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ทฤษฎีวิพากษ์

	 กาญจนา แก้วเทพ (2540) นำ�เสนอเจตนารมณ์ของสำ�นักทฤษฎีวิพากษ์ ดังมีรายละเอียด

ต่อไปนี้

	 1. ให้ความสนใจกับหลักปรัชญา วิธีคิด และระบบคุณค่าท่ีอยู่เบื้องหลัง มีการวิเคราะห์

ระบบของคุณค่า (Set of Values) ของสิ่งที่กำ�ลังศึกษาอยู่ว่าเป็นอย่างไร การตัดสินใจวินิจฉัยเชิง

คุณค่า (Value Judgement) ว่าเราเห็นด้วยกับระบบคุณค่าหรือไม่ 

	 2. เป้าหมายของสำ�นัก คือ การปฏิรูประบบคุณค่า เพื่อให้คุณค่าที่สำ�คัญมีฐานะเป็นหลัก

ในวงการนั้นๆ 

	 3. วัตถุประสงค์ของการค้นคว้าวิจัยมีเป้าหมายเพื่อการนำ�ไปใช้แก้ไขปัญหาที่เป็นจริงด้วย

	 4. ลู่ทางในการแก้ปัญหาของสำ�นักนี้ จะนำ�เสนอวิธีการแก้ไขแบบส่วนร่วม (Collective)

สำ�นักวิพากษ์มีสมมติฐานว่าสังคมประกอบด้วยคนกลุ่มชนชั้นต่างๆ ล้วนมีความขัดแย้ง (Conflict 

& Contradiction) คนแตล่ะกลุม่พยายามใชก้ลไกทกุอยา่งของสงัคม รวมทัง้สือ่มวลชนเพือ่จดัการ

กับความขัดแย้ง เพื่อให้ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์แก่กลุ่มหรือชนชั้นของตนให้มากที่สุด

	 พนิดา ภู่งามดี (2566) ได้นำ�เสนอว่าปรากฏการณ์ในแบบของแนวคิดทฤษฎีวิพากษ์ 

(Critical theory) เน้นที่การสร้างความเปล่ียนแปลงให้เกิดขึ้นในสังคม โดยมุ่งสร้างความ

เปลี่ยนแปลงตามความปรารถนาของมนุษย์ผู้มีบทบาทในสังคม (Social actor) 

	 Max Horkheimer นกัสงัคมศาสตร์สำ�นกั Frankfurt School ได้ใหน้ยิามความหมายของ 

“ทฤษฎวีพิากษ์” ไวว้า่เป็นทฤษฎีทางสงัคมทีป่รับไปสูก่ารวจิารณ์และการเปลีย่นแปลงสงัคม ซึง่เป็น

ไปในทางตรงข้ามกับทฤษฎีแบบจารีต (Traditional theory) ที่มุ่งเพียงทำ�ความเข้าใจและอธิบาย

สงัคมเท่านัน้ ทฤษฎวีพิากษ์สงัคม (Critical social theory) คอื รูปแบบหนึง่ของความรู้เกีย่วกบัการ

ตรวจสอบตัวเอง ซึ่งเกี่ยวพันถึงการทำ�ความเข้าใจและการอธิบายในเชิงทฤษฎี เพื่อที่จะลดทอนกับ

ดกัในระบบตา่งๆ ของการครอบงำ�หรอืการพึง่พา รวมทัง้เชือ่ในประโยชนข์องการปลดเปลือ้งและใน

การขยายขอบเขตเกี่ยวกับความเป็นอิสระ และลดทอนขอบเขตของการครอบงำ�ลง

	 Lawrence W. Neuman ได้กล่าวถึงลักษณะสำ�คัญของแนวคิดทฤษฎีวิพากษ์ (Critical 

theory) คือ แนวคิดมีเหตุผลในการศึกษาปรากฏการณ์ เพื่อสลายความคิดเก่า เรื่องเล่าเดิม และ

ให้อำ�นาจแก่มนุษย์ในการเปลี่ยนแปลงสังคมอย่างจริงจัง มุมมองเกี่ยวกับความเป็นจริงทางสังคม

ว่าในสังคมนั้นมีสิ่งที่เต็มไปด้วยความขัดแย้งและถูกครอบงำ�โดยโครงสร้างที่แอบแฝงซ่อนเร้น ส่วน

มมุมองเกีย่วกบัธรรมชาตขิองมนษุย ์เนน้วา่มนุษยเ์ปน็ส่ิงมชีวีติทีม่คีวามสร้างสรรคส์ามารถปรับตัว

ได้ และมีศักยภาพแฝงอยู่ แต่ถูกครอบงำ�จากความเชื่อที่ผิด (illusion) และการใช้ประโยชน์อย่าง

เห็นแก่ตัว นอกจากนี้ การอธิบายความจริงของปรากฏการณ์ คือ การวิพากษ์ที่ทำ�ให้มนุษย์มีเครื่อง

มือที่จำ�เป็นต่อการเปลี่ยนแปลงโลก

	 ตามแนวคิดของ Neuman มุ่งเน้นการสร้างความเปลี่ยนแปลงให้เกิดขึ้นในมนุษย์กลุ่ม                      

เป้าหมายและในสังคม แนวคิดของ Neuman สอดคล้องกับแนวคิดของ Max Horkheimer                         

ในส่วนของการสร้างความเปลี่ยนแปลง แต่ Horkheimer มีจุดเน้นมากขึ้นในเรื่องของการลดทอน

ระบบหรือสิ่งครอบงำ�ต่างๆ และขยายขอบเขตของการมีอิสระของมนุษย์ให้กว้างขึ้น
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สุขภาวะที่ยั่งยืน (Sustainable Wellbeing)

	 Trevor Hancock นักวิชาการสาขา Public Policy ทางด้านสาธารณสุข ซึ่งเขานำ�ปราก

ฎการณ์การแพร่ระบาดโคโรนามาวิเคราะห์และนำ�เสนอแนวทางการใช้ชีวิตของผู้คนที่จะต้องมีสุข

ภาวะที่ดี สังคมมีความยุติธรรม (ชุมชนเข้มแข็ง สร้างและขยายเครือข่าย) และนิเวศที่ย่ังยืน                           

โดยผู้เขียนได้นำ�มาเพียงบางส่วน ได้แก่ ระบบเศรษฐกิจสังคมจะต้องไม่ก่อให้เกิด Pollution                 

Pandemic การทำ�งานร่วมกัน (Solidarity) การช่วยเหลือกัน ไม่ทิ้งกัน ร่วมแรงร่วมใจแก้ปัญหา

ด้วยกัน (ซึ่งในประเด็นนี้มีความแตกต่างจากแนวคิดทุนนิยม) Hancock เน้นการเปลี่ยนแปลงครั้ง

ใหญ่ในวิถีชีวิตและวิถีการบริหารจัดการทางเศรษฐกิจสังคมแบบถอนรากถอนโคน ส่ิงสำ�คัญ                    

คอื การมสีขุภาวะทีด่รีะดบัทอ้งถิน่ ประชาชน/ชมุชน/และธรรมชาติ ต้องมสุีขภาพวะทีดี่และยัง่ยนื 

(ปรีชา เปี่ยมพงศ์สานต์, อ้างจาก Web: Trevor Hancock)

การทวนกระแสโลกาภิวัตน์ (Deglobalization) และโลกาภิวัตน์ชะลอตัว (Slowbalization)

	 เริ่มต้นจากก่อนเกิดการแพร่ระบาดของโควิด-19 มีหลายประเทศใช้นโยบายเน้นตนเอง 

(Inward-looking policy) หรือการกีดกันทางการค้า (Protectionism) ด้วยการหันกลับมาผลิต

ในประเทศมากข้ึน และการท่ีสังคมกา้วเขา้สูร่ะบบดิจิทลัอย่างเต็มรปูแบบ เพือ่ใหท้นัพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น การซื้อขายผ่านระบบออนไลน์ การใช้ชีวิตผ่านระบบออนไลน์ สืบ

เนือ่งมาจากการใหค้วามสำ�คญัการรกัษาสขุภาพอยา่งเขม้งวดไปจนถงึการใชช้วีติประจำ�วนัทีค่ำ�นงึ

ถึงความปลอดภัยต่อสุขภาพ ซึ่งทั้งสองลักษณะที่กล่าวไปมีความชัดเจนมากขึ้นเมื่อโควิด-19 แพร่

ระบาด (สุพริศร์ สุวรรณิก, มปป)

	 สาธิต สูติปัญญา (2024) ได้นำ�เสนอโลกาภิวัตน์ชะลอตัวว่าหลังจากวิกฤตการแพร่ระบาด

ของโควิด-19 และความขัดแย้งทางภูมิรัฐศาสตร์ที่เพิ่มขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งระหว่างจีนกับสหรัฐ  

นกัวชิาการสว่นหนึง่มองวา่การคา้ระหวา่งประเทศและการรวมกลุม่ทางเศรษฐกจิมแีนวโนม้ทีจ่ะมุง่

เน้นการพึ่งพากันในระดับภูมิภาคมากขึ้น (Regionalization) เช่น ความพยามยามจัดต้ังกลุ่ม

เศรษฐกิจ BRICS เพื่อลดการพึ่งพาสหรัฐและพันธมิตรตะวันตกรวมทั้งสกุลเงินดอลลาร์ของสหรัฐ

ด้วย (De-dollarization)

	 โลกาภิวัตน์ชะลอตัว คือ โลกกำ�ลังเข้าสู่ยุคท่ีการรวมตัวทางเศรษฐกิจระดับโลกชะลอตัว

ลง และประเทศตา่งๆ หนัมาใหค้วามสำ�คญักบัความมัน่คงทางเศรษฐกจิและหว่งโซ่อปุทานในระดับ

ภูมิภาคมากข้ึน เช่น สหรัฐและพันธมิตรตะวันตกเลือกใช้ซัพพลายเออร์สำ�หรับชิ้นส่วนการผลิต

สินค้าของตัวเองจากกลุ่มประเทศพันธมิตรเท่านั้น และทยอยเลิกใช้ซัพพลายเออร์จีน ทำ�ให้บริษัท

จีนหลายแห่งย้ายฐานการผลิตไปเม็กซิโกหรือประเทศในอาเซียนเพื่อหลีกเลี่ยงมาตรการดังกล่าว

	 ทา่มกลางแนวโนม้การแบง่ขัว้และภมูภิาคนยิมทีเ่พิม่ขึน้ ประชาคมระหว่างประเทศจำ�เป็น

ต้องรักษาสมดุลระหว่างการพึ่งพาตนเองในระดับภูมิภาคกับการรักษาความร่วมมือระดับโลกใน

ประเดน็ท้าทายรว่ม เช่น การเปลีย่นแปลงสภาพภมูอิากาศ การแพร่ระบาดของโรค และความมัน่คง

ทางไซเบอร์ 
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ท้องถิ่นนิยม (Localism)

	 รุง้นภา ยรรยงเกษมสขุ (มปป.) ไดน้ำ�เสนอวา่ทอ้งถิน่นิยมเปน็แนวคดิต้านทานกระแสโลกา

ภิวัตน์ ให้ความสำ�คัญกับชุมชน (Community) พยายามทำ�ให้ท้องถิ่น ชุมชน และชาวบ้านมีความ

เข้มแข็งมากขึ้น สามารถดำ�รงอยู่ได้อย่างรู้เท่าทันกระแสโลกาภิวัตน์ โดยการทำ�ให้ท้องถิ่นสามารถ

อยู่และเลี้ยงตัวเองได้ การทำ�ให้วัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่เป็นรากเหง้ากลายเป็นสินค้า เป็นสิ่งที่ขาย

ได้ ด้วยความร่วมมือของสื่อสมัยใหม่ เช่น โทรทัสน์ อินเทอร์เน็ต และแอพพลิเคชั่น (Application) 

และนำ�เสนอผ่านกลไกทางการตลาดพาไปช้อป ชิม เที่ยว

	 พัฒนา กิติอาษา (2546, น. 106) อธิบายว่าท้องถิ่นนิยม หมายถึง แนวคิดและปฏิบัติการ

ทางเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และวัฒนธรรมใดๆ ที่ยึดเอาท้องถิ่นเป็นจุดเริ่มต้นและหน่วยสำ�คัญ

ในการวิเคราะห์ ในความหมายอย่างกว้างขวางของท้องถ่ินนิยมนั้น มนุษย์ทุกคนในฐานะท่ีเป็น

สมาชิกของสังคมต่างก็มีพันธะผูกพัน ความทรงจำ� จินตนาการ ประสบการณ์ชีวิต และนิยามเกี่ยว

กับพื้นที่หรือถิ่นที่เฉพาะเป็นของตนเองในรูปแบบต่างๆ เช่น เรื่องเล่า บันทึก การแสดง ฯลฯ 

	 ธนิกาญจน์ จินาพันธ์ (2522, น. 32-33) นำ�เสนอว่าอรชุน อัปพาดูไร (Arjun Appadurai) 

มองทอ้งถิน่ท่ีอยูใ่นกระแสของการเลือ่นไหลและการขา้มพรมแดนทางวฒันธรรมอยา่งเข้มขน้ในยคุ

โลกาภิวัตน์ ในลักษณะของการเป็นท้องถิ่นข้ามท้องถิ่น (Translocalities) กล่าวคือ อัปพาดูไรมอง

ว่าท้องถิ่นเป็นพื้นที่สัมพันธ์และได้รับอิทธิพลจากท้องถิ่นอื่น ถูกแทรก เชื่อม ทับพาดและพาดทับ

ท้องถิ่นอ่ืนและส่วนอื่นของโลก สิ่งที่อยู่ในท้องถิ่นจึงไม่ใช่ของท้องถิ่นโดยสมบูรณ์ทั้งภูมิปัญญา 

การเมือง และวัฒนธรรม แต่คือสิ่งที่ถูกแทรกและได้รับผลกระทบจากข้างนอก ขณะเดียวกันก็ส่ง

ผลกระทบไปสูข่า้งนอกเชน่กนั ปจัจยัสำ�คญัท่ีนำ�ท้องถ่ินไปสัมพันธก์บัท้องถ่ินอืน่ คอื เทคโนโลยด้ีาน

การสื่อสารและการคมนาคม ภาพลักษณ์ของท้องถิ่นท้ังท่ีเป็นการสร้างขึ้นเองและถูกสร้างขึ้นต่าง

สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับปัจจัยทางการเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม ในฐานะที่ท้องถิ่นเป็นผู้กระทำ�

การและเป็นผู้ถูกการกระทำ�จากปรากฏการณ์ของกระแสโลกาภิวัตน์

ทฤษฎีทุนทางสังคม (Social Capital Theory)

	 Robert D. Putnam (2544) ได้เสนอว่าทุนทางสังคม คือ เครือข่ายทางสังคม (มีพลังมาก) 

และบรรทัดฐานของการเปลี่ยนต่างตอบแทน (Social network and norm of reciprocity) โดย

มีหลายรูปแบบทั้งแบบที่เป็นทางการ เช่น สมาคมต่าง ๆ  ที่ประชุมเป็นประจำ� มีวาระแน่นอน       

มีเป้าหมายชัดเจน และไม่เป็นทางการ เช่น สังคมเพื่อนร่วมงานที่มีการนัดสังสรรค์กันหลังเลิกงาน 

เครือขา่ยเชือ่มโยงกบัความไวเ้นือ้เชือ่ใจ และพบไดเ้ครอืขา่ยดา้นบวกและดา้นลบ หรอืบางครัง้มผีล

ตอ่อายขุยัดว้ย คนท่ีมเีครอืขา่ยทางสงัคมมากกวา่มโีอกาสในการเขา้หางานต่างๆ จะมีรายไดม้ากกวา่

คนที่มีเครือข่ายทางสังคมน้อย เมื่อเทคโนโลยีการสื่อสารเติบโต ทำ�ให้เกิดการรวมตัวกันในรูปแบบ

ใหมข่ึน้มาแทนแบบเดมิ แตพ่ทันมัเชือ่ความสัมพันธจ์ริง ๆ   มคีวามเข้มแข็งมากกวา่ผ่านอนิเตอร์เนต็ 

วิษฬาร์ ชีวะสาธน์ (2544) ้กล่าวว่าทุนทางสังคมช่วยให้เกิดการเพ่ิมศักยภาพของการทำ�งานลด

ต้นทุนการทำ�งานได้ ซึ่งการรวมกลุ่มกันทำ�งานจะก่อให้เกิดการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน หรือการ

ต่างตอบแทนทำ�ให้ชุมชนเข้มแข็งและเกิดความไว้วางใจระหว่างกันของคนในเครือข่าย ในขณะ
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เดยีวกนั สง่ผลใหมี้การตดิตอ่และเกดิระบบขอ้มูลขา่วสาร มกีารนำ�ความสำ�เรจ็รว่มกันในอดตีมาใช้

ประโยชนใ์นการสรา้งความรว่มมอืในอนาคต และชว่ยใหค้นในชมุชนมทีางเลอืกมากขึน้ในการพฒันา

ชีวิตของตนหรือในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจ

2. วัตถุประสงค์

	 เพ่ือนำ�เสนอมุมมองใหม่ของหน่วยงานที่เชื่อมโยงไปที่อาชีพเกษตรกรไทยจากการสื่อสาร

ผ่านรายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 โครงการของธนาคารเพื่อการเกษตรและ

สหกรณ์การเกษตร (ธ.ก.ส.)

3. ขอบเขตการวิจัย

	 การศึกษาครั้งนี้ สัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมแข่งขันรายการ New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 

ผูเ้ขา้รอบจำ�นวน 24 คน และแบบสำ�รวจออนไลนก์บัประชาชนทัว่ประเทศไทยทีเ่ปดิรบัชมรายการ

ในทุกช่องทางของช่องอมรินทร์ 34HD และ ธ.ก.ส. ได้แก่ เครื่องรับโทรทัศน์ แอพพลิเคชั่น เฟสบุ๊ค 

ติก๊ตอ๊ก และชอ่งทางอืน่ๆ หลงัจากรายการจบไปแลว้ และการสมัภาษณผ์ูร้บัชมรายการ โดยมเีกณฑ์

การคดัเลอืกผูใ้หข้อ้มลูทัง้เชงิปรมิาณและคณุภาพ คอื ต้องมปีระสบการณก์ารรับชมรายการมากอ่น

4. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ผู้วิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ (1) การใช้แบบสำ�รวจออนไลน์ผู้รับชมรายการและ (2)                    

การสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมแข่งขันที่เข้ารอบสุดท้ายและผู้เข้ารับชมรายการ มีรายละเอียดดังนี้ 	

	 4.1 การใช้แบบสำ�รวจออนไลน์ผู้รับชมรายการ

		  4.1.1 ประชากร กลุ่มผู้ให้ข้อมูล และการสุ่มตัวอย่าง 

		  ผู้วิจัยเก็บข้อมูลหลังจากที่รายการออกอากาศจบไปแล้ว (ต.ค. – ธ.ค. 2567) กับ

ประชากรเป้าหมายตั้งแต่อายุ 18-65 ปี  อาศัยอยู่ใน 4 ภูมิภาค โดยต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์การ

เปิดรับชมรายการ New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 การกำ�หนดขนาดกลุ่มตัวอย่างคำ�นวณตาม

สดัสว่นของจำ�นวนประชากรแตล่ะภมูภิาคโดยอา้งองิขอ้มลูจากสำ�นกังานสถติิแหง่ชาติ ตามตาราง

ที่ 1 สัดส่วนการแจกแบบสอบถาม

ตารางที่ 1 สัดส่วนการแจกแบบสอบถาม

ภูมิภาค จำ�นวนประชากร จำ�นวนแบบสอบถาม

กทม. ปริมณฑล ภาคกลาง ตะวันออก ตะวันตก 22,918,561 760

เหนือ 11,897,888 380

ตะวันออกเฉียงเหนือ 21,629,300 670

ใต้ 9,518,775 214

รวม 65,964,524 2,024
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	 การเลอืกกลุม่ตวัอยา่งใชว้ธิกีารสุม่แบบไมใ่ชค้วามนา่จะเปน็ (Non-Probability Sampling) 

โดยเฉพาะแบบอาสาสมัคร (Voluntary Sampling) ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามต้องมีคุณสมบัติตาม

เกณฑ์ที่กำ�หนด ได้แก่ (1) เคยรับชมรายการ  (2) อาศัยในแต่ละภูมิภาค (3) อายุระหว่าง 18-65 ปี

		  4.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) 

ในลกัษณะของแบบสอบถามออนไลน ์โดยผูวิ้จัยจะทำ�แบบสอบถามซ่ึงม ี2 ลักษณะ คอื แบบสอบถาม

ปลายปดิ (Close-ended (Questionnaire) ลกัษณะคำ�ถามทีเ่ฉพาะเจาะจง และคำ�ถามมาตราสว่น

ประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ แบบสอบถามมีการออกแบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่

ตัง้ไวแ้ละใหก้ลุม่ตัวอยา่งเป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ยตวัเอง (Self-Administered Questionnaire) 

โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 6 ตอน

		  4.1.3 การทดสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่น

		  การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) โดยนำ�แบบสอบถามที่จะใช้เก็บข้อมูลส่ง

ให้ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 5 ท่านได้พิจารณาและให้คำ�แนะนำ�เพ่ือให้ได้แบบสอบถามที่สามารถเก็บ

ขอ้มลูไดต้รงตามวตัถปุระสงคก์ารดำ�เนนิงาน จากนัน้ ทำ�การพรีเทสต์ (Pre-test) ผ่านแบบสอบถาม

กับกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน  50 คนใน 4 ภูมิภาค  จากนั้นนำ�มาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรง โดยวิธี

หาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยใช้สูตร Cronbach Alpha

		  ผู้วิจัยได้ทดสอบความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม โดยทำ�การแจกแบบสอบถาม

จำ�นวน 30 ชุด ให้กับกลุ่มตัวอย่างแล้วนำ�มาวิเคราะห์หาค่าความน่าเชื่อถือ โดยได้ผลความน่าเชื่อ

ถือของแบบสอบถามเท่ากับ 0.98 หรือแบบสอบถามชุดนี้มีความน่าเชื่อสูงมาก โดยผู้วิจัยกำ�หนด

ค่าความเชื่อมั่นค่าเฉลี่ยเกินกว่า 0.7 จึงถือได้ว่าแบบสอบถามนี้มีความน่าเชื่อถือและสามารถนำ�ไป

ใช้เก็บข้อมูลได้

		  4.1.4 การวิเคราะห์และสถิติที่ใช้

		  การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ได้นำ�

ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาดำ�เนินการวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statis-

tics) เพื่อแสดงผลในลักษณะของการแจกแจงความถี่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) เพื่อ

สอบถามข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ความพึงพอใจ ทัศนคติ ผลสัมฤทธิ์ที่ได้รับจากการรับชม

โครงการ และข้อเสนอแนะอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง

	 4.2 การสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมแข่งขันที่เข้ารอบสุดท้ายและผู้เข้ารับชมรายการ

		  กำ�หนดคำ�ถามสัมภาษณ์ปลายเปิดกับผู้เข้ารอบ 24 ทีมสุดท้าย จำ�นวน 24 คน 

และผู้รับชมรายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 จำ�นวน 80 คน ใน 4 ภูมิภาค ภาค

ละ 20 คน อายุระหว่าง 18-65 ปี ผ่านทางโทรศัพท์ด้วยชุดคำ�ถามแบบมีโครงสร้าง ประเด็นการ

สมัภาษณ์ ได้แก ่ความพงึพอใจจากการเขา้รว่มโครงการ ประโยชนท์ีไ่ดร้บั และแนวทางการปรบัปรงุ

โครงการ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพิ่มเติมจากการสำ�รวจแบบสอบถาม
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5. ผลการวิจัย

	 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้รับชมรายการ ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา รายได้ และอาชีพ

 

ตารางที่ 2 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์

											         

	 	 	 หัวข้อ	 	 	 	          ร้อยละ

											         

	 • เพศหญิง						      57.16

	 • อายุ 26-35 ปี						      39.77

	 • การศึกษาระดับปริญญาตรี				    53.80

	 • รายได้ 25,001 - 35,000 บาทต่อครอบครัว		  25.05

	 • อาชีพรับจ้างทั่วไป/อิสระ				    26.63

											         

	 จากตารางท่ี  2 กลุม่ตวัอยา่งตอบแบบสอบถามสว่นใหญเ่ปน็ผูห้ญงิรอ้ยละ 57.16 สอดคลอ้ง

กับจำ�นวนประชากรเพศหญิงที่มีจำ�นวนมากกว่าผู้ชาย มีอายุระหว่าง 26-35 ปี เนื่องจากผู้วิจัยจัด

ส่วนการกระจายแบบสอบถามออนไลน์ให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายรับชมรายการที่เมื่อรับชม

แลว้เกดิความรูส้กึทีด่กัีบอาชพีเกษตรกร และเชือ่วา่อาชพีเกษตรกรมคีวามมัน่คง มรีายทีด่ ีไมย่ากจน 

ไม่ลำ�บาก และเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงชุมชน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี

รายได้ 25,001-35,500 บาทต่อครอบครัว ร้อยละ 25.05 และประกอบอาชีพรับจ้างทั่วไป/อิสระ 

ร้อยละ 26.63

		  5.1.2 ความพึงพอใจที่มีต่อการเปิดรับชมรายการ

		  กลุม่ตวัอยา่งมคีวามพึงพอใจต่อรับชมรายการจำ�นวน 12 ตอน คา่เฉล่ีย 2.79 หรือ

ระดับความพึงพอใจปานกลาง เนื่องจากโดยส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างรับชม 1-2 ตอนเท่าน้ัน และ

เปน็การเปดิมารบัชมรายการอย่างบงัเอญิ ร้อยละ 37.1 จากการเปดิรับผ่าน Application Tik Tok 

เป็นการรับชมบางช่วงเท่านั้น (ตามคุณลักษณะของสื่อที่เข้าถึง) ไม่ได้รับชมตั้งแต่ต้นจนจบรายการ 

จากการสัมภาษณ์ทำ�ให้ทราบว่าไม่สะดวกเปิดรับชมการออกอากาศในวันเสาร์ เวลา 09.30 น. จึง

ทำ�ให้ไม่เคยรับชมสด (Live)

		  5.1.3 ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบและการนำ�เสนอรายการ

		  กลุม่ตวัอยา่งเหน็ด้วยกบัรปูแบบและการนำ�เสนอรายการในทกุหัวขอ้คา่เฉลีย่ 4.06 

หรือระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อพบว่ากลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับรูปแบบรายการ Reality และ 

Pitching Show มีความสนุกสนาน น่าติดตามรับชม และเข้าใจง่าย ค่าเฉลี่ย 4.13 หรือระดับมาก 

ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างแสดงความคิดเห็นว่ารูปแบบรายการดังกล่าวทำ�ให้เห็นการทำ�เกษตรที่ทันสมัย 

สามารถสร้างรายได้ เป็นอาชีพที่มั่นคง สามารถต่อยอดได้ไม่ยาก ค่าเฉลี่ย 4.10 นอกจากนี้ การนำ�

เสนอของรายการยังช่วยทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจแนวคิด BCG Model และสามารถนำ�ไปปฏิบัติ
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ตามได้ ค่าเฉลี่ย 4.07 หรือระดับมาก การเล่าเรื่องราวของผู้เข้าร่วมแข่งขัน เช่น แบรนด์ ผลิตภัณฑ์ 

บริการ การท่องเที่ยว มีความชัดเจน กระชับ น่าสนใจ น่าติดตามรับชม และมีประโยชน์ต่อยอดได้ 

ค่าเฉลี่ย 4.10 ระดับมาก

		  5.1.4 ความคิดเห็นต่อธนาคาร ธ.ก.ส. หลังจากรับชมรายการ 

		  กลุ่มตัวอย่างแสดงความคิดเห็นภาพรวมต่อหน่วยงาน ค่าเฉลี่ย 3.94 หรือระดับ

มาก จากการรบัชมทำ�ใหไ้ดรู้จ้กัหนว่ยงานมากขึน้ ค่าเฉล่ีย 4.17 หรือระดับมาก หนว่ยงานเปน็ผู้นำ�

ด้านการสนับสนุน มีความเชี่ยวชาญท่ีจะพัฒนาเกษตรกรและการเกษตรสมัยใหม่ ค่าเฉลี่ย 4.15 

หรือระดับมาก มีความทันสมัย ค่าเฉลี่ย 4.14 หรือระดับมาก มุ่งให้บริการกับผู้ประกอบการอาชีพ

เกษตรกรคนรุ่นใหม่ ค่าเฉลี่ย 4.10 = ระดับมาก

		  5.1.5 ข้อเสนอแนะอื่นๆ (จากแบบสอบถาม)

		  กลุ่มตัวอย่างชื่นชมรายการว่าเป็นรายการที่มีสาระ สร้างสรรค์ มีประโยชน์ ได้รับ

ความรู ้เปน็แนวทางสรา้งแรงบันดาลใจ พฒันาตวัเองไดด้ ีนำ�ไปปรบัใชใ้นชวีติประจำ�วนัได ้รายการ

สนกุ สามารถนำ�ไปตอ่ยอดการทำ�ธรุกจิได ้ใหข้้อคดิท่ีดี เปน็รายการท่ีสนบัสนนุคนไทย และต้องการ

มีรายการเช่นนี้อีกเรื่อยๆ

		  5.1.6 จากการสมัภาษณผ์ูร้บัชมรายการแสดงความคดิเหน็วา่การเกษตรไดถู้กยก

ระดับขึ้นมาให้กลายเป็นศูนย์การเรียนรู้และศึกษาดูงานที่สามารถสร้างรายได้ที่มั่นคงให้กับ

ครอบครัวได้เช่นเดียวกับอาชีพอื่นๆ ควบคู่ไปกับการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม โดยจะต้องรู้จัก เข้าใจ

ชุมชน การสร้างเครือข่ายนำ�ไปสู่ความร่วมมือร่วมใจพัฒนาพื้นที่การเกษตร และทำ�ให้ได้รับความรู้

ด้านการเกษตร เช่น การตอนกิ่ง การทาบก่ิง การปลูกพืชไร้สารเคมี และการเลี้ยงสัตว์ เป็นต้น 

นอกจากนี้ ทำ�ให้ทราบว่าหน่วยงานให้การสนับสนุนเกษตรกรรุ่นใหม่ 	 ผู้รับชมรายการใหค้ำ�แนะนำ�

กับหน่วยงานแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ชื่อรายการ ผู้เข้าร่วมแข่งขัน และเนื้อหา มีรายละเอียดดังนี้ (1)- 

ชื่อรายการ ควรปรับชื่อรายการหรือโครงการให้เข้าถึงคนรุ่นใหม่มากยิ่งขึ้น คำ�ว่า New Gen ยังไม่

สามารถเข้าถึงได้ดีนัก (2) ผู้เข้าร่วมแข่งขัน ควรมีเด็กๆ ที่สนใจการเกษตรมาเข้าร่วมแข่งขันด้วยจะ

ทำ�ให้รายการมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น และ (3) เพิ่มเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการเกษตรสมัยใหม่		

		  5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการให้สัมภาษณ์ของผู้เข้าร่วมแข่งขันรายการ

	 รายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 ที่ถูกผลิตโดยธนาคาร ธ.ก.ส. เป็นพื้นที่

ในการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันได้รับความรู้ใหม่ๆ เช่น การตลาด การจัดจำ�หน่าย การออกแบบบรรจุ

ภัณฑ์ การสร้างแบรนด์ การเงิน การบัญชี การต่อยอดพัฒนาผลิตภัณฑ์ zero waste ไม่ทำ�ลายสิ่ง

แวดล้อม การเล่าเรื่อง (Story telling) และเทคโนโลยีใหม่ๆ เพื่อช่วยลดต้นทุนแทนการใช้แรงงาน

คน เช่น การใช้โดรนให้อาหารปลา การใช้พลังงานจาก Solar Cell การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

สร้างเครือข่ายการทำ�งานร่วมกัน นำ�ไปสู่การปรับเปลี่ยนความคิด พัฒนาพื้นที่การเกษตร เช่น การ

เปิดพื้นที่ให้ศึกษาดูงาน จากเดิมที่เป็นฟาร์มปิด 

	 นอกจากนี ้การนำ�เสนอเรือ่งราวการทำ�งานผา่นสือ่มวลชน (ชอ่งอมรนิทร ์34HD) และชอ่ง

ทางออนไลน์ (เฟสบุ๊ค ติ๊กต๊อก และยูทูบ) ของ ธ.ก.ส. และช่องอมรินทร์ ทำ�ให้ผู้เข้าแข่งขันเป็นที่

รู้จัก ขยายฐานลูกค้าได้ มีผู้สนใจที่จะร่วมลงทุนมากขึ้น อาจจะนำ�ไปสู่รายได้ในอนาคต เพราะการ



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 203

เผยแพร่ผ่านสื่อโทรทัศน์และช่องทางออนไลน์อื่นๆ ของหน่วยงานและสื่อมวลชนมีความน่าเชื่อถือ 

และสามารถเข้าถึงผู้คนได้จำ�นวนมาก

	 ทั้งนี้ สาเหตุที่ผู้เข้าแข่งขันเข้าร่วมโครงการเพราะต้องการสร้างแรงบันดาลใจให้กับ

เกษตรกรรุ่นใหม่ๆ ให้มั่นใจว่าอาชีพเกษตรกรเป็นอาชีพที่สร้างรายได้ โดยอาศัยเทคโนโลยี

การเกษตร กลยุทธ์การสื่อสารใหม่ๆ เป็นเครื่องมือสำ�คัญผ่านการดูแลและให้คำ�แนะนำ�จาก ธ.ก.ส. 

ที่มีความเชี่ยวชาญทางการด้านเงิน การลงทุน การทำ�บัญชี การทำ�แผนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ ถือ

เป็นการเปลี่ยนสถานะจากผู้ให้เงินกู้เพ่ือไปลงทุน มาสู่การเป็นผู้ให้คำ�แนะนำ�เปรียบเสมือนเพื่อน 

คนในครอบครัว สนับสนุน ดูแล อบรม พูดคุยได้ทุกเรื่อง และให้ความช่วยเหลืออย่างดีที่จะช่วยกัน

พัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปเป็นการเกษตรสมัยใหม่

	 หลังจากเรื่องราวของผู้เข้าแข่งขันได้ถูกเผยแพร่ผ่านส่ือต่างๆ ทำ�ให้มีลูกค้าเพ่ิมข้ึน 30% 

- 70% ส่งผลทำ�ให้ชุมชนเป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้นตามไปด้วย ทำ�ให้เกิดการสร้างงาน สร้างอาชีพกับคน

ทุกช่วงวัย เชื่อมโยงไปสู่การทำ�งานร่วมกับหน่วยงานภาครัฐ เช่น กรมราชทัณฑ์ ในลักษณะการทำ� 

CRS ภายในจังหวัดเดียวกันและข้ามไปทำ�ร่วมกับจังหวัดอื่นๆ 

6.  ประโยชน์ที่ได้รับ

	 6.1 การสือ่สารของหนว่ยงานทีน่ำ�เสนอวา่ต้องการพฒันาและเปลีย่นแปลงอาชพีเกษตรกร

ใหม้คีวามทนัสมยั จากเดมิทีม่กัจะไดย้นิวา่เกษตรกรเปน็หนีส้นิ ความลม้เหลว มาสูก่ารเผยแพร่ผา่น

สื่อทุกช่องทางว่าอาชีพเกษตร คือ เกษตรกรรุ่นใหม่ มีรายได้ ทันสมัย ใช้เทคโนโลยี ควบคู่กับความ

ย่ังยนืผา่นการพฒันาชุมชนผูค้นในทอ้งถิน่ ถอืเปน็การประกอบสร้างความหมายใหม่ๆ  ใหท้ั้งกบัหนว่ย

งานและอาชพีเกษตรกรไทยทีเ่ปลีย่นแปลงไป ถอืเปน็การสร้างโอกาสและความหวงัใหก้บัคนรุ่นใหม่

	 6.2 การผสมผสานรูปแบบรายการ Reality และ Pitching Show กล่าวคือ ผู้รับชมได้รับ

ความสนกุสนาน ด้านผูเ้ขา้แขง่ขนัไดม้พีืน้ทีท่ดลองปฏบิตักิอ่นทีจ่ะนำ�องคค์วามรู้ใหม่ๆ  ไปใชจ้รงิใน

พื้นที่ของตัวเองต่อไปที่ได้ประโยชน์ทั้งผู้รับชมรายการและผู้เข้าแข่งขัน

	 6.3 การสือ่สารการเลา่เรือ่งใหม่ๆ  ของหนว่ยงานทีเ่ลอืกใชส้ือ่ผสมผสาน ทัง้สือ่มวลชนและ

สื่อออนไลน์ ผ่านการสื่อสารที่สอดคล้องกับธรรมชาติของแต่ละสื่อ เช่น ติ๊กต๊อก ตัดคลิปสั้นๆ ยูทูบ

นำ�เสนอรายการตั้งแต่ต้นจนจบ ในรูปแบบการไลฟ์สดและการรับชมย้อนหลัง สื่อโทรทัศน์ออก

อากาศตามวันและภายในเวลาที่กำ�หนด โดยแต่ละสื่อต่างทำ�หน้าที่ทำ�ให้ผู้รับชมได้รับทราบเรื่อง

ราวพร้อมกับเปิดมุมมองใหม่ๆ ให้กับหน่วยงานและเกษตรกรไทยมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม

	 6.4 การผลกัดนัให้ท้องถ่ินเติบโต ได้รบัการพฒันา จากการใช้ทุนทางสงัคมท่ีสัง่สมมา เครอื

ขา่ยท้ังในและนอกชมุชน และอาศยัเทคโนโลยกีารสือ่สารออนไลน ์ชว่ยทำ�ใหผ้ลติภณัฑแ์ละบรกิาร

เปน็ทีรู่จั้กไดก้วา้งมากขึน้ อาศยัคณุลกัษณะเดน่ของส่ือใหมผ่สมกบัเอกลกัษณค์วามเปน็ทอ้งถ่ิน ซึง่

ทำ�ให้เกษตรกรไทยยกระดับก้าวไปสู่อาชีพที่มั่นคง
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7. สรุปและอภิปรายผล 

	 สรุป : รายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 ออกอากาศผ่านช่องอมรินทร์ทีวี 

34 HD และช่องทางออนไลน์อื่นๆ ทั้งของสถานีโทรทัศน์และ ธ.ก.ส. ในส่วนของผู้รับชมรายการ

จากแบบสำ�รวจออนไลน์อายุตั้งแต่ 18-65 ปี มีการติดตามรายการ 1-2 ตอนผ่านสื่อออนไลน์ (ติ๊ก

ตอ๊กและยทูบู) ในลกัษณะทีผ่า่นมาเหน็คลปิของรายการโดยบงัเอญิ เมือ่รับชมแล้วมคีวามพึงพอใจ 

ทำ�ใหเ้หน็วา่หนว่ยงานวา่มแีนวทางการทำ�งานทีท่นัสมยั ใหก้ารสนบัสนุนเกษตรกรรุ่นใหม ่ส่งเสริม

การเกษตรที่ต้องดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม มีความยั่งยืน การรับชมรายการทำ�ให้ทราบว่าอาชีพ

เกษตรกรสามารถสรา้งตวั สรา้งอาชีพ นำ�มาสูร่ายไดท้ีม่ัน่คง และเปน็สว่นหนึง่ทีไ่ดช้ว่ยพฒันาชมุชน

และพ้ืนที่ของตนเองได้ไม่แพ้อาชีพอื่นๆ โดยต้องมีเครือข่าย มีความคิดสร้างสรรค์ การเลือกใช้

เทคโนโลยี มีองค์ความรู้ใหม่ๆ และการเลือกใช้ช่องทางการสื่อสารที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย

อย่างทั่วถึง

	 สำ�หรับผู้เข้าร่วมแข่งขันให้สัมภาษณ์ว่าได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมรายการ สามารถ

นำ�ข้อมูล ความรู้ที่ได้รับจากคณะกรรมการ และผู้เข้าร่วมแข่งขันด้วยกันนำ�ไปพัฒนาต่อยอดพื้นที่

การเกษตรของตนเองให้สอดคล้องกับบริบทในปัจจุบัน พร้อมกับพัฒนาให้พ้ืนท่ีกลายเป็นแหล่ง

ศกึษาดงูาน แหลง่ทอ่งเทีย่ว การตอ่ยอดและพัฒนาผลิตภณัฑ์ ซ่ึงจะชว่ยผลักดันเศรษฐกจิในชมุชน

ควบคูก่บัการสรา้งความมัน่ใจใหค้นรุน่ใหม่หนัมายดึอาชพีเกษตรกรและพัฒนาท้องถ่ินบา้นเกดิของ

ตัวเองและไม่ละทิ้งถิ่นฐาน

	 อภิปรายผล : รายการพลัง New Gen Hug บ้านเกิด Season 2 พยายามนำ�เสนอมุมมอง

ใหม่ให้กับธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรหรือ ธ.ก.ส. แม้จะเป็นองค์กรภาครัฐที่

มีอายุ 59 ปี หากเปรียบเทียบกับคนแล้ว หน่วยงานเป็นคน Gen X แต่พยายามสื่อสารการจัด

กจิกรรมใหเ้ขา้ถงึคนรุน่ใหม ่จึงตอ้งปรบัใหห้นว่ยงานมคีวามทนัสมยั นำ�เสนอการเกษตรใหมท่ีแ่ตก

ตา่งจากเดมิผา่นการสรา้งระบบนเิวศการเกษตรใหมว่า่เปน็อาชพีสำ�หรับคนรุ่นใหม ่โดยการเกษตร

จะเป็นส่วนหนึ่งในการผลักดันให้เกิดการพัฒนาภายในชุมชนและมีความมั่นคงด้านรายได้ 

การเกษตรที่มุ่งเน้นสุขภาพ ไม่ใช้สารเคมีในการเพาะปลูก ปรุงแต่งอาหารไม่ใส่ผงชูรส สด สะอาด 

การไม่ทำ�ลายสิ่งแวดล้อม แนวคิดขยะเหลือศูนย์ (zero waste) มุ่งเน้นความยั่งยืน สอดคล้องกับ

ความเปน็ทอ้งถิน่นยิมทีน่ำ�วตัถดุบิในทอ้งถ่ินมาใช ้และยกระดับท้องถ่ินให้กลายเปน็แหล่งท่องเท่ียว 

แหล่งศึกษาดูงาน ไม่ใช่พื้นที่การเกษตรไร้ซึ่งความหวัง แร้นแค้นเช่นเดิมอีกต่อไป รวมถึงการเลือก

ใช้สื่อออนไลน์ในการจัดหน่ายผลิตภัณฑ์และเล่าเรื่องราวการเกษตร ทั้งนี้ จะต้องอาศัยองค์ความรู้

ใหม่ๆ ทีไ่ดจ้ากคณะกรรมการและจากผูเ้ขา้รว่มแขง่ขนัดว้ยกนั กลายเปน็เครอืขา่ยทีจ่ะตอ่ยอดและ

พัฒนาพื้นที่การเกษตรและผลิตภัณฑ์ของตนต่อไป

	 ลักษณะดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิดการชะลอตัวของโลกาภิวัตน์ (Slowbaliza-

tion)  การทวนกระแสโลกาภวิตัน ์(Deglobalization) และทอ้งถิน่นยิม ทีห่นัการพ่ึงพาตนเองมาก

ขึ้น แต่ต้องนำ�ผลิตภัณฑ์ออกไปสู่กลุ่มเป้าหมายให้มากขึ้นผ่านการสื่อสารออนไลน์ คือ อยู่ในชุมชน 

แตส่ือ่สารไปยงันอกชมุชนและนอกประเทศ และมเีบ้ืองหลังการผลิตท่ีไมท่ำ�ลายส่ิงแวดล้อม จะเปน็

เรื่องราวที่ช่วยให้ผลิตภัณฑ์ขายได้ และได้รับความน่าสนใจมากขึ้น ในขณะเดียวกันประเด็นที่ยัง
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เป็นโลกาภิวัตน์ คือ สภาพภูมิอากาศ การแพร่ระบาดของโลก สุขภาพอนามัย และความมั่นคงทาง

ไซเบอร์ที่จะต้องร่วมมือกันตั้งแต่ระดับท้องถิ่นไปจนถึงระดับสากล ทั้งนี้ ท้องถิ่นนิยม จะต้องอาศัย

เครอืขา่ยจากท้ังภายในและภายนอกชมุชน พรอ้มกบัการนำ�ทนุทางสงัคมมาใช้โดยพจิารณาวา่แตล่ะ

ท้องถิ่นมีอะไรบ้างที่จะถูกนำ�มาผลิตและส่ือสารให้เป็นรับทราบโดยท่ัวกัน กล่าวคือ นำ�ความเป็น

ท้องถิ่นมาพัฒนา จำ�หน่าย แต่ถูกรับรู้ออกไปให้กว้างขึ้น คือ พื้นที่ในท้องถิ่นแต่ถูกขยายพื้นที่ไปสู่

ข้างนอกท้องถิ่นอาศัยเทคโนโลยีการสื่อสารเป็นเครื่องมือและตัวขับเคลื่อนที่สำ�คัญ

8. ข้อเสนอแนะ

	 ผู้รับชมรายการแสดงความคิดเห็นผ่านแบบสำ�รวจออนไลน์และการสัมภาษณ์ ดังต่อไปนี้

	 8.1 ช่วงเวลาในการออกอากาศของรายการผ่านสถานีโทรทัศน์ช่องอมรินทร์ 34 HD จาก

เดิมทุกวันเสาร์ เวลา 09.30 น. มาเป็นสายๆ หรือช่วงบ่ายๆ ของวันหยุดจะมีโอกาสเข้าถึงกลุ่มเป้า

หมายไดด้กีวา่ เพราะเป็นชว่งเวลาพกัผอ่น งานบา้นหรืองานอืน่ๆ เสรจ็แลว้ กลุม่เปา้หมายจะมเีวลา

รับชมมากขึ้นเพราะสอดคล้องกับวิถีชีวิตของเขา

	 8.2 รปูแบบรายการ Reality Show ควรนำ�เสนอดรามา (Drama) ด้วยเพ่ือใหก้ารเล่าเร่ือง

น่าตื่นเต้น และน่าติดตามรับชมมากขึ้น ตามคุณลักษณะของ Reality Show 

	 ผู้เข้าร่วมแข่งขันให้ข้อเสนอแนะผ่านการสัมภาษณ์ ดังต่อไปนี้

	 8.3 สำ�หรับผู้เข้าร่วมแข่งขัน ต้องการให้มีการสื่อสารกันอย่างทั่วถึง เพื่อให้ได้รับทราบ

ข่าวสารต่างๆ เหมือนกัน และไม่ต้องการให้เล่าเรื่องการแข่งขันในรูปแบบดรามา แต่ควรนำ�เสนอ

ในรูปแบบที่แท้จริง

	 ข้อเสนอแนะในทางวิชาการ 

	 การศึกษาเรื่องเล่าอาชีพเกษตรกรในมิติใหม่ที่จะกระตุ้นให้คนรุ่นใหม่หันมาทำ�อาชีพนี้กัน

ให้มากข้ึน เพราะในแง่การสื่อสารแล้ว ยังไม่พบแง่มุมที่ทำ�ให้ผู้คนได้เห็นว่าอาชีพนี้มีความมั่นคง 

สรา้งรายไดท้ีด่ ีสร้างฐานะ AI ไมส่ามารถทำ�งานแทนได้แต่ใช ้AI และเทคโนโลยมีาเปน็ผู้ชว่ยในการ

พัฒนาพ้ืนที่การเกษตรที่สอดคล้องกับทิศทางกระแสโลกที่กำ�ลังเปลี่ยนไปหลังการแพร่ระบาดโค

วิด-19 ความขัดแย้งระหว่างประเทศและสงครามการค้าที่เปลี่ยนโฉมหน้าไป
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บทคัดย่อ  

	 	 งานวิจัยนี้มุ่งศึกษากระบวนการส่ือสารเพ่ือการพัฒนาท่ีส่งเสริมศักยภาพ

ครใูนการใชปั้ญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือออกแบบการเรียนรู้สำ�หรบันกัเรยีนดอ้ยโอกาส

ในโรงเรียนวัดป่าแดด จังหวัดเชียงใหม่ วัตถุประสงค์คือ 1) ศึกษากระบวนการอบรม

เชิงปฏิบัติการท่ีเน้นการสื่อสารแบบมีส่วนร่วม 2) วิเคราะห์ศักยภาพครูในการ

ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื่อพัฒนาทักษะแห่ง

ศตวรรษที ่21 และการรูเ้ทา่ทนัส่ือ และ 3) เสนอแนวทางเชิงระบบในการเสรมิบทบาท

ครูในฐานะผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง การวิจัยใช้ระเบียบวิธีเชิงคุณภาพแบบกรณีศึกษา 

รว่มกบัการวจิยัเพือ่พฒันา กลุม่เปา้หมายคอืคร ู15 คน เกบ็ขอ้มลูผา่นการสงัเกต ชิน้

งานใบงาน และแบบสะท้อนคิดรายบุคคล ผลวิจัยพบว่า กระบวนการอบรมที่

ออกแบบบนฐานการสื่อสารเพื่อการพัฒนา ช่วยให้ครูใช้ AI เป็นเครื่องมือสร้างการ

เรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับบริบทนักเรียนอย่างมีความหมาย ครูสามารถประยุกต์ AI เพื่อ

เสริมการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การทำ�งานร่วมกัน และการรู้เท่าทันส่ือ อีกทั้งเกิด
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การเปลีย่นแปลงบทบาทครูสูผู่น้ำ�การเปลีย่นแปลงทางการศกึษา งานวจิยันีน้ำ�เสนอ CARED-AI Frame-

work ซึ่งเป็นโมเดลการสื่อสารเพื่อความเป็นธรรมทางการศึกษาในยุคดิจิทัล 

คำ�สำ�คัญ: การสื่อสารเพื่อการพัฒนา, ความเสมอภาคทางการศึกษา, ปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษา

Abstract

	 This research investigates the communication for the development process 

that enhances teachers’ capacity to utilize artificial intelligence (AI) in designing 

learning for underprivileged students at Wat Pa Daet School, Chiang Mai. The                     

objectives are: (1) to explore the participatory training process that emphasizes       

communication for development; (2) to analyze teachers’ capacity in applying AI 

with Project-Based Learning to foster 21st century skills and media literacy; and (3) 

to propose a systemic approach to strengthening teachers’ roles as transformational 

leaders. This study employed a qualitative case study combined with developmental 

research. The target group consisted of 15 teachers. Data were collected through 

observation, AI-generated learning materials, and individual reflection forms. The 

findings reveal that the training process grounded in communication for development 

enabled teachers to use AI as a meaningful tool to design learning that fits the              

diverse needs of their students. Teachers were able to apply AI to enhance critical 

thinking, communication, collaboration, and media literacy. Moreover, there was                    

a notable shift in teachers’ roles toward becoming learning designers and transfor-

mational leaders in their classrooms. This study proposes the CARED-AI Framework, 

a communication model for advancing digital educational equity in under-resourced 

urban schools.

Keywords: Communication for Development, Educational Equity, Artificial                                   

Intelligence in Education

บทนำ�  

	 ปัจจุบันปัญญาประดิษฐ์ (AI) เป็นกลไกสำ�คัญในการขับเคลื่อนการศึกษาในระดับโลกและ

ระดับชาติ ไม่เพียงยกระดับประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ แต่ยังมีบทบาทในการลดความเหลื่อม

ล้ำ�และส่งเสริมความเสมอภาคทางการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม สอดคล้องกับแนวทางของยูเนสโก

ที่เน้นการสร้างสมดุลระหว่างเทคโนโลยี คุณค่าทางสังคม และความยุติธรรม (UNESCO, 2021)          

ทัง้ยงัสอดรบักบัเป้าหมายการพฒันาทักษะอนาคต เชน่ การคดิเชงิวิพากษ ์การแกป้ญัหา การส่ือสาร 

และการรู้เท่าทันสื่อ (Trilling & Fadel, 2009) อย่างไรก็ตาม การนำ�นโยบาย AI สู่การปฏิบัติ              
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ในโรงเรียนท่ีมีนักเรียนด้อยโอกาสยังคงเผชิญข้อจำ�กัดด้านโครงสร้างและความเหลื่อมล้ำ�เชิงพื้นที่ 

(สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561)

	 โรงเรียนวัดป่าแดด จังหวัดเชียงใหม่ เป็นตัวอย่างของโรงเรียนขนาดเล็กในเขตเมืองที่มี

ความเปราะบางทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม นักเรียนส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชาติพันธุ์ เช่น                     

ชาวไทใหญ่ ซึ่งมีข้อจำ�กัดด้านภาษาไทยในฐานะภาษาที่สอง และเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลได้อย่าง

จำ�กัด (โรงเรียนวัดป่าแดด, 2566) แม้อยู่ในเขตเมือง แต่ยังเผชิญช่องว่างทางดิจิทัลท่ีกระทบต่อ

โอกาสในการเรยีนรู ้ขณะท่ีระบบพฒันาครยูงัคงเนน้รปูแบบรวมศนูย ์ซ่ึงไมต่อบโจทยค์วามต้องการ

เชิงบริบท (Melkote, 2001; Servaes, 2008)

	 การพัฒนาศักยภาพครูในบริบทโรงเรียนเปราะบางจำ�เป็นต้องเปล่ียนจากการอบรมเชิง

เทคนิคไปสู่กระบวนการเสริมพลัง (Empowerment) ที่เน้นการมีส่วนร่วม การสร้างความหมาย

ร่วม และการเชื่อมโยงเทคโนโลยีกับบริบทของผู้เรียน (Rowlands, 1997; Melkote, 2001) โดย

อาศัยแนวคิดการสื่อสารเพื่อการพัฒนา (Communication for Development) เป็นกรอบหลัก

ในการขับเคลื่อน พร้อมกับแนวคิดภาวะผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง (Transformational Leadership) 

ที่ผลักดันให้ครูก้าวสู่บทบาทผู้ออกแบบและผู้นำ�การเปล่ียนแปลงในชั้นเรียน (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 

2562) ควบคู่กับการใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning) เพื่อพัฒนาทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 (กนกวรรณ ว่องไว, 2565) การส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ (ชุติมา สัจจานันท์, 2556) 

และการสร้างความเสมอภาคทางดิจิทัล (UNESCO, 2021)

	 การวิจัยครั้งนี้มีจุดเริ่มต้นจาก “โครงการอบรมหลักสูตรการพัฒนาทักษะชีวิตด้าน

เทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำ�วัน สำ�หรับกลุ่มผู้ด้อยโอกาส โรงเรียนวัดป่าแดด จังหวัดเชียงใหม่” 

โดยมุ่งเสริมสร้างสมรรถนะครูในการประยุกต์ใช้ AI เพื่อออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความ

หลากหลายของผูเ้รยีนในบริบทจริง การดำ�เนนิงานวจัิยนีถ้อดบทเรียนจากกระบวนการอบรม เพือ่

ศึกษากระบวนการพัฒนาศักยภาพครูในการใช้ AI อย่างมีจริยธรรม สอดคล้องกับบริบท และสร้าง

ความเปน็ธรรมทางการศกึษาในยคุดจิทิลั โดยอาศยักรอบแนวคิดหลกั 3 ประการ ไดแ้ก ่การสือ่สาร

เพื่อการพัฒนา การเสริมพลัง และภาวะผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง เพื่อขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงทั้ง

ในระดับห้องเรียนและระดับนโยบายย่อยของโรงเรียน

ปัญหานำ�วิจัย

	 1. กระบวนการอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาศักยภาพครูในการใช้ปัญญาประดิษฐ์                    

ควรมีลักษณะอย่างไรจึงจะตอบสนองบริบทของนักเรียนด้อยโอกาส

	 2. ครสูามารถประยกุตใ์ชป้ญัญาประดษิฐ์รว่มกบัการจดัการเรียนรู้แบบใชโ้ครงการเป็นฐาน 

เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 และการรู้เท่าทันสื่อได้อย่างไร

	 3. แนวทางเชงิระบบใดท่ีสามารถสง่เสรมิบทบาทของครูในฐานะผูน้ำ�การเปลีย่นแปลงเพือ่

ออกแบบการเรียนรู้ที่เป็นธรรมและเท่าเทียมด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์
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วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อทราบถึงกระบวนการอบรมเชิงปฏิบัติการที่มุ่งพัฒนาศักยภาพครูในการใช้เครื่อง

มอืปญัญาประดษิฐเ์พือ่ออกแบบการเรยีนรู้ทีส่อดคล้องกบับริบทของนกัเรียนด้อยโอกาสในโรงเรียน

วัดปา่แดด จงัหวดัเชยีงใหม ่โดยเนน้กระบวนการเรยีนรูแ้บบมสีว่นรว่มตามแนวทางการสือ่สารเพือ่

การพัฒนา 

	 2. เพื่อทราบถึงศักยภาพของครูในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงการเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และส่งเสริมการรู้เท่า

ทันสื่อในกลุ่มผู้เรียนที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและสังคม

	 3. เสนอแนวทางเชงิระบบในการสง่เสริมบทบาทของครูในฐานะผู้นำ�การเปล่ียนแปลง เพือ่

ขยายผลการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบการเรียนรู้ท่ีเป็นธรรมและเท่าเทียมใน

โรงเรียนกลุ่มเปราะบางในเขตเมือง โดยสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน

กรอบแนวคิดการวิจัย 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

คำ�อธิบายกรอบแนวคิด

	 1. แกนกลาง การออกแบบการเรียนรู้ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อให้เหมาะสมกับ

บริบทของนักเรียนด้อยโอกาส โดยใช้เครื่องมือ AI เช่น ChatGPT, Gemini และ Canva

	 2. แนวคิดหลักระดับโครงสร้าง

  		  2.1 การสื่อสารเพื่อการพัฒนา ครูเชื่อมโยงนโยบาย เทคโนโลยี และบริบทของผู้

เรียน เพื่อใช้ AI สร้างความเสมอภาคทางการศึกษา (Servaes, 2008)

  		  2.2 การสือ่สารแบบมสีว่นรว่ม ครูร่วมสร้างความหมายและตัดสินใจเกีย่วกบัการ

ใช้ AI ใหเ้หมาะสมกบัภาษา วฒันธรรม และทรพัยากร (กาญจนา แกว้เทพ, 2543; Servaes, 2008; 

Melkote, 2001; Tufte & Mefalopulos, 2009)

การสื่อสารแบบมีส่วนร่วม การสื่อสารเพื่อการพัฒนา    การเสริมพลัง

การออกแบบการเรียนรู้

โดยบูรณาการ

การเรียนรรู้แบบโครงงาน ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21
การรู้เท่าทันสื่อ และความ

เสมอภาคทางดิจิทัล
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		    2.3 การเสริมพลัง ครูเป็นผู้ควบคุมเทคโนโลยี สามารถปรับและออกแบบการ

ใช้ AI ให้ตอบโจทย์บริบทของตน (Melkote, 2001)

	 3. แนวคิดระดับการออกแบบจัดการเรียนรู้

		  3.1 การเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้เรียนใช้ AI แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง

		  3.2 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

การสื่อสาร และการทำ�งานร่วมกัน (Trilling & Fadel, 2009)

		  3.3 การรู้เท่าทันสื่อและความเสมอภาคทางดิจิทัล (Media Literacy & Digital 

Equity) ครูพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อและส่งเสริมความเท่าเทียมในการเข้าถึงเทคโนโลยี 

สนับสนุนเป้าหมาย SDG 4 และ 10

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 1. รูปแบบการวิจัย การวิจัยเชิงคุณภาพแบบกรณีศึกษา ลักษณะการวิจัยเพื่อพัฒนา มุ่ง

ศกึษากระบวนการพฒันาศกัยภาพครูโรงเรียนวดัปา่แดด จังหวัดเชยีงใหม ่ในการใชป้ญัญาประดิษฐ์ 

(AI) เพ่ือออกแบบการเรยีนรูท้ีต่อบสนองบรบิทนกัเรยีนดอ้ยโอกาส โดยองิกรอบแนวคดิการสือ่สาร

เพื่อการพัฒนา การเสริมพลัง และภาวะผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง

	 2. กลุ่มเป้าหมายและแหล่งข้อมูล กลุ่มเป้าหมาย คือ ครู 18 คน จากโรงเรียนวัดป่าแดด 

จังหวัดเชียงใหม่ ท่ีเข้าร่วมโครงการ “การพัฒนาทักษะชีวิตด้านเทคโนโลยีดิจิทัลสำ�หรับนักเรียน

ด้อยโอกาส” เมื่อวันที่ 24 พฤษภาคม 2568 ด้วยวิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ตามเกณฑ์

  		  2.1 มีประสบการณ์สอนในบริบทนักเรียนด้อยโอกาส

  		  2.2 มีความสนใจและพร้อมพัฒนาทักษะ AI

  		  2.3 เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 80% ของเวลาอบรม

  		  2.4 ส่งผลงานใบงานหรือสื่อการเรียนรู้ที่สร้างร่วมกับ AI ครบถ้วน

หมายเหตุ : มีครู 15 คน ที่เข้าร่วมครบและส่งผลงานสมบูรณ์ ซึ่งเป็นข้อมูลหลักในการวิเคราะห์

	 3. ขั้นตอนการดำ�เนินงานวิจัย

		  3.1 ระยะเตรียมการ (1) ศึกษาบริบทโรงเรียน วัฒนธรรม ชาติพันธุ์ และความ

ตอ้งการของผูเ้รยีน (2) วเิคราะห์ศกัยภาพและขอ้จำ�กดัของครใูนการใช้เทคโนโลย ีและ (3)  ออกแบบ

หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการให้สอดคล้องกับบริบท

		  3.2 ระยะดำ�เนินการอบรม (รวม 3 ชั่วโมง) (1) ช่วงที่ 1 แนะแนวแนวคิดเกี่ยวกับ 

AI การสื่อสารเพื่อการพัฒนา การเสริมพลัง และภาวะผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง (2)  ช่วงที่ 2 ฝึกปฏิบัติ

ใช้ AI ได้แก่ ChatGPT, Gemini, Canva กิจกรรมในช่วงนี้ประกอบด้วย  การฝึกเขียนข้อความหรือ

คำ�สัง่ทีป่อ้นใหก้บัระบบ AI (Prompt) องิจากปญัหาจริงในหอ้งเรยีน เชน่ สรา้งนทิานภาพ ชดุคำ�ถาม 

หรือใบงานเฉพาะกลุ่ม  ปรับผลลัพธ์จาก AI ให้เหมาะกับภาษา วัฒนธรรม และระดับความเข้าใจ
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ของนักเรียน  การเขียนแบบสะท้อนคิด (Reflection) สะท้อนข้อดี ข้อจำ�กัด และแนวทางปรับปรุง

การใช ้AI และครนูำ�เสนอผลงานตน้แบบ พร้อมอธบิายความสัมพันธ์ระหวา่งเนือ้หา เคร่ืองมอื และ

บริบทผู้เรียน เพื่อเป็นข้อมูลวิเคราะห์ผลวิจัย

		  3.3 ระยะติดตามและวิเคราะห์ผล (1) ประเมินคุณภาพผลงานตามเกณฑ์ ความ

เหมาะสมกับบริบท ความคิดสร้างสรรค์ และการใช้ AI อย่างมีจริยธรรม (2) วิเคราะห์เนื้อหา Re-

flection เพื่อประเมินการเปลี่ยนแปลงด้านความเข้าใจ ทัศนคติ และบทบาทของครู และ                              

(3) สังเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมและแนวปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้

	

	 4. เครือ่งมอืท่ีใชใ้นการวจัิย ประกอบดว้ย แบบสงัเกตพฤตกิรรมระหวา่งอบรม, แบบสะทอ้น

คิดรายบุคคล, ชิ้นงานใบงานหรือสื่อการเรียนรู้ที่สร้างด้วย AI และ บันทึกภาคสนามของผู้วิจัยการ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ดำ�เนินการโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านในสาขา

นิเทศศาสตร์ เทคโนโลยีการศึกษา และการวัดผลและประเมินผลทางการศึกษา

	

	 5. การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพ (Qualitative Content 

Analysis) สรา้ง Coding ตามกรอบแนวคดิการสือ่สารเพือ่การพฒันา การเสรมิพลงั และภาวะผูน้ำ�

การเปลี่ยนแปลง เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการเปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรม ความเข้าใจ และบทบาท

ของครูในการจัดการเรียนรู้

สรุปผลการวิจัย 

	 วตัถุประสงคข์อ้ที ่1 กระบวนการอบรมเชงิปฏบิตักิารถกูออกแบบภายใตแ้นวคดิการสือ่สาร

เพื่อการพัฒนาและการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยเปิดพื้นที่ให้ครูสะท้อนปัญหา แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น และร่วมออกแบบสื่อการเรียนรู้ด้วย AI แบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ (1) ช่วงแนวคิดพื้นฐาน นำ�

เสนอความรู้เรื่อง AI การสื่อสารเพื่อการพัฒนา และหลักการออกแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

และ (2) ช่วงปฏิบัติการ ฝึกใช้ AI ผ่านบริบทจริง ด้วยเครื่องมือ 3 ชนิด คือ (1) ChatGPT สร้างบท

สนทนา เนื้อหา และตัวอย่างที่เหมาะกับนักเรียนที่มีข้อจำ�กัดด้านภาษา (2)  Gemini ออกแบบชุด

คำ�ถาม วเิคราะหข้์อมูล และสรา้งกรณีศกึษา และ (3) Canva ผลติสือ่ภาพ ใบงาน และอนิโฟกราฟกิ 

ให้เข้าใจง่ายและเหมาะสมกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม ตลอดการอบรม ครูได้ทดลองเขียน 

Prompt จากสถานการณ์จริง เช่น สร้างนิทานภาพ ออกแบบกิจกรรมพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ 

หรือสื่อภาพช่วยสอนภาษา พบว่าครูมีความกระตือรือร้น ซักถาม แลกเปลี่ยน และปรับการใช้ AI 

ให้สอดคล้องกบัขอ้จำ�กดัทางภาษาและวฒันธรรมของนกัเรยีน กระบวนการอบรมสรา้งความเขา้ใจ

เชิงลึกมากกว่าการใช้เครื่องมือแบบผิวเผิน

	 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ครูมีศักยภาพในการประยุกต์ใช้ AI ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 

เพื่อพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 และส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ ใบงานที่ออกแบบสะท้อนความ

เชื่อมโยงกับบริบทผู้เรียนอย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น ครู ป.4 ออกแบบกิจกรรม “โปสเตอร์เล่าเรื่อง

บ้านพักของตนเอง” ด้วย Canva เพื่อเสริมทักษะการสื่อสาร ครู ป.6 จัดกิจกรรม “วิเคราะห์ข่าว
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จริงและข่าวปลอม” โดยใช้ Gemini เพ่ือพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์และรู้เท่าทันสื่อ และครู ป.3 

สร้างกิจกรรม “อาชีพในฝัน” โดยใช้ ChatGPT ช่วยเขียนจดหมาย แนะนำ�แนวคิด และฝึกการ

เขยีนเชิงสรา้งสรรค ์ผลงานท้ังหมดแสดงถงึความสามารถในการนำ� AI มาสนบัสนนุการเรียนรู้ทีต่รง

กบับรบิทนกัเรยีน ทัง้ดา้นภาษา วัฒนธรรม ความแตกต่างส่วนบคุคล และส่งเสริมทกัษะคิดวเิคราะห ์

การทำ�งานร่วมกัน การสื่อสาร และการรู้เท่าทันสื่ออย่างเป็นรูปธรรม

	 วตัถปุระสงคข์อ้ที ่3 กระบวนการอบรมส่งผลใหค้รูเปลีย่นแปลงทศันคติและบทบาทอยา่ง

ชัดเจน จากผู้รับเทคโนโลยีเป็นผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง ครูมอง AI เป็นเครื่องมือออกแบบการเรียนรู้

ทีช่ว่ยแกป้ญัหาเชงิบรบิท ไมใ่ชภ่าระ ขอ้มลูจากแบบสะทอ้นคดิชีว้า่ ครเูริม่ตน้ออกแบบจากปญัหา

ของผู้เรียน แล้วเลือกใช้ AI สนับสนุนกระบวนการ เช่น การตั้งคำ�ถาม สร้างเนื้อหา และเลือกเครื่อง

มือให้สอดคล้องกับข้อจำ�กัดด้านภาษา วัฒนธรรม และทรัพยากร ครูส่วนใหญ่ตระหนักว่าการตั้ง 

Prompt ที่ดี สำ�คัญกว่าทักษะทางเทคนิค AI และเห็นความจำ�เป็นของการสร้างระบบแลกเปลี่ยน

องคค์วามรู ้เชน่ การแชร ์Prompt ตัวอยา่งใบงาน หรือรูปแบบกจิกรรมภายในโรงเรียนหรือระหวา่ง

เครือข่ายที่มีบริบทคล้ายกัน

	 ผลการวจิยัสะทอ้นวา่ การเสริมพลังครูในฐานะผู้นำ�การเปล่ียนแปลง ไมไ่ด้หยดุอยูท่ี่ระดับ

ปัจเจก แต่สามารถพัฒนาเป็นแนวทางเชิงระบบ เพื่อขยายการใช้ AI ในการออกแบบการเรียนรู้ที่

มคีวามเปน็ธรรมและเทา่เทยีม โดยเฉพาะในโรงเรยีนกลุม่เปราะบางในเขตเมอืง แนวทางนีส้อดคล้อง

กับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDG 4 และ SDG 10) ที่มุ่งลดความเหลื่อมล้ำ�และสร้างโอกาสการ

ศึกษาที่มีคุณภาพอย่างเท่าเทียม

อภิปรายผลการวิจัย 

	 ผู้วิจัยได้นำ�ประเด็นที่น่าสนใจนำ�มาอภิปรายผลดังนี้

	 1. การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ (AI) ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงาน (PBL) เพื่อพัฒนา

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ผลวิจัยชี้ว่า AI ร่วมกับ PBL ช่วยให้ครูออกแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ

บริบทนักเรียนด้อยโอกาสอย่างเป็นรูปธรรม AI Tools เช่น ChatGPT, Gemini และ Canva ไม่ใช่

แคเ่ครือ่งมอืผลติสือ่ แตช่ว่ยเสรมิกระบวนการคดิ วเิคราะห ์และแก้ปญัหาในสถานการณจ์รงิ (Trill-

ing & Fadel, 2009; กนกวรรณ วอ่งไว, 2565) บทบาทของครเูปลีย่นจากผูถ้า่ยทอดไปสูผู่อ้อกแบบ

การเรยีนรูโ้ดยใช้ AI เป็นเครือ่งมอืสรา้งความหมายรว่ม ไมใ่ชแ่หลง่ข้อมลูสำ�เร็จรปู (Servaes, 2008) 

แนวทางนีส้อดคลอ้งกบัแนวคดิการส่ือสารเพ่ือการพัฒนา และเปา้หมายการศกึษาทีย่ัง่ยนื (UNES-

CO, 2021) ซึ่งช่วยเสริมพลังครูในการสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืน

	 2. ภาวะผูน้ำ�การเปลีย่นแปลง ครูในฐานะผู้ออกแบบและผู้เสริมพลัง ครูเกดิการเปล่ียนแปลง

บทบาทอย่างชัดเจน จากผู้ถ่ายทอดสู่ผู้นำ�การเปล่ียนแปลงที่ใช้ AI อย่างมีบริบท สอดคล้องกับ

แนวคิดภาวะผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง (Bass & Avolio, 1994; ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2562) และแนวคิด

การเสริมพลัง (Melkote, 2001) ครูพัฒนาทักษะการตั้งคำ�ถาม การวิเคราะห์สถานการณ์ และการ

สร้างใบงานที่ตอบโจทย์นักเรียนด้อยโอกาส ถือเป็นรูปแบบภาวะผู้นำ�เชิงปฏิบัติ (Fullan, 2001) 

ซึ่งเน้นความเข้าใจบริบท มากกว่าการใช้เทคนิค AI แบบผิวเผิน
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	 3. การสือ่สารเพือ่การพฒันา การสร้างความหมายใหมข่องเทคโนโลย ี กระบวนการอบรม

ตามแนวคิด C4D (Servaes, 2008) ส่งเสริมการเรียนรู้แบบสื่อสารสองทาง ไม่ใช่ถ่ายทอดความรู้

แบบบนลงล่าง ครูสามารถปรับ Prompt แปลภาษา และออกแบบสื่อที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์

จริงของชุมชน สอดคล้องกับแนวคิดการสื่อสารเชิงบริบท (Melkote, 2001) และการสื่อสารแบบ

มีส่วนร่วม (กาญจนา แก้วเทพ, 2543) สรุปว่า AI กลายเป็นเครื่องมือสื่อสารเพื่อการพัฒนา ไม่ใช่

แค่เทคโนโลยีทางเทคนิค

	 4. การรู้เท่าทันสื่อ การสร้างพื้นที่คิดวิเคราะห์ผ่านปัญญาประดิษฐ์ ครูสามารถบูรณาการ

การรู้เท่าทันสื่อกับการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การฝึกแยกแยะข่าวจริง-ข่าวปลอม การ

ตัง้คำ�ถามตอ่เนือ้หาที ่AI สรา้ง และการวเิคราะหว์า่ส่ือสะทอ้นความจริงในชมุชนหรือไม ่สอดคล้อง

กับแนวคิดของ Hobbs (2011) และ Livingstone (2004) AI จึงไม่ใช่เครื่องมือผลิตเนื้อหา แต่เป็น 

วตัถแุหง่การเรยีนรู ้ท่ีชว่ยฝกึการคดิวิเคราะห ์และสรา้งภมูคิุม้กนัทางปญัญาในยคุดจิทิลัอยา่งแทจ้รงิ

	 5. ความเป็นธรรมทางดิจิทัล และเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน การอบรมช่วยลดความ

เหลื่อมล้ำ�ทางดิจิทัลในโรงเรียนที่มีนักเรียนหลากหลายชาติพันธุ์ (OECD, 2021) ครูสามารถใช้ AI 

ออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์นักเรียนด้อยโอกาส สอดคล้องกับ SDG 4 (การศึกษาที่มีคุณภาพ) 

และ SDG 10 (ลดความเหลื่อมล้ำ�) (United Nations, 2015) โดยเฉพาะในบริบทโรงเรียนขนาด

เล็กทีข่าดแคลนทรพัยากร (สำ�นกังานเลขาธกิารสภาการศกึษา, 2563) สง่ผลให ้AI กลายเปน็เคร่ือง

มือสร้างความเป็นธรรมทางการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม

	 6. จริยธรรมและการวิพากษ์เทคโนโลยี การเรียนรู้ที่ไม่หยุดเพียงแค่การใช้งาน  ครูไม่ได้

ใช้ AI แบบไร้เงื่อนไข แต่เกิดการตั้งคำ�ถามเชิงจริยธรรม เช่น ความกังวลว่าการใช้ AI มากเกินไป

จะกระทบพัฒนาการของนักเรียน หรือบทบาทครูจะถูกลดทอน (Feenberg, 2002) การสะท้อน

คิดเหล่านี้แสดงถึงความสามารถในการวิพากษ์และเลือกใช้ AI อย่างมีความรับผิดชอบ (Selwyn, 

2016) ซึ่งถือเป็นหัวใจของการศึกษายุคดิจิทัลที่ไม่ใช่แค่ “รู้วิธีใช้” แต่ต้อง “รู้วิธีเลือกใช้” อย่าง

เหมาะสมและมีจริยธรรมในแต่ละบริบท

สรุป 

	 งานวิจัยนี้สรุปสาระสำ�คัญได้ 3 ประเด็นหลัก ดังนี้

	 1. การอบรมเชิงปฏิบัติการที่มีส่วนร่วมและสอดคล้องกับบริบท การอบรมภายใต้กรอบ

การสือ่สารเพือ่การพฒันาและการเรียนรูแ้บบมสีว่นรว่ม ชว่ยใหค้รเูชือ่มโยงปญัหาจากหอ้งเรียนกบั

การใช้ AI อย่างมีความหมาย กระบวนการเรียนรู้แบบสองทางเสริมทักษะการตั้งคำ�ถาม วิเคราะห์

บริบท และเลือกใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนด้อยโอกาสในบริบทจริง

	  2. ศักยภาพครูในการประยุกต์ใช้ AI ร่วมกับ PBL เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 และ

การรู้เท่าทันสื่อ ครูสามารถสร้างใบงานและกิจกรรมที่ตอบสนองบริบทของนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุ

และกลุม่เปราะบาง โดยบรูณาการ AI เพือ่พฒันาทกัษะคดิวเิคราะห์ การสือ่สาร การทำ�งานร่วมกนั 

และการรู้เท่าทันสื่อ เช่น กิจกรรมวิเคราะห์ข่าวปลอม การเขียนเล่าเร่ือง และการนำ�เสนอผ่าน

โปสเตอร์ที่สอดคล้องกับระดับภาษาและวัฒนธรรมของผู้เรียน
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  	 3. การเปลี่ยนแปลงบทบาทครูสู่ผู้นำ�การเปลี่ยนแปลงทางการเรียนรู้ ผลสะท้อนคิดแสดง

ใหเ้หน็วา่ครเูปลีย่นบทบาทจากผูถ้า่ยทอดสูผู่อ้อกแบบการเรยีนรูแ้ละผูน้ำ�การใช ้AI อยา่งมจีรยิธรรม 

พรอ้มตระหนกัถงึความสำ�คญัของการตัง้คำ�ถาม วพิากษก์ารใชเ้ทคโนโลย ีและการสรา้งความเสมอ

ภาคทางดิจิทัลให้กับนักเรียน

	 งานวิจัยนี้ยืนยันว่าการอบรมที่เน้นการมีส่วนร่วมและสอดคล้องกับบริบท ช่วยเสริม

ศักยภาพครูในโรงเรียนที่มีนักเรียนด้อยโอกาส ให้สามารถใช้ AI เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความ

เป็นธรรมทางการศึกษา ลดความเหลื่อมล้ำ�ทางดิจิทัล และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความ

หมายในยุคดิจิทัลอย่างแท้จริง

องค์ความรู้ใหม่ที่ได้รับจากงานวิจัย

	 การวิจัยนี้นำ�ไปสู่การสังเคราะห์องค์ความรู้ใหม่ในรูปแบบ CARED-AI Model ซ่ึงเป็น

แนวทางการเสรมิพลงัครอูยา่งมบีรบิท ผ่านกระบวนการส่ือสาร การออกแบบการเรียนรู้ร่วมกบั AI 

และการสะท้อนคิด เพื่อยกระดับการเรียนรู้ในโรงเรียนที่มีนักเรียนกลุ่มเปราะบางในเขตเมืองตาม

ภาพที่ 2

ภาพที่ 2  CARED-AI Model

	 คำ�อธิบายแผนภาพ แผนภาพแสดงองค์ประกอบหลักของ CARED-AI Model ซึ่งพัฒนา

จากผลการวจิยัฉบบันี ้โดยมแีกนกลางคอืการนยิามบทบาทใหมข่อง “ครกูบั AI ในฐานะผูอ้อกแบบ

การเรียนรูเ้พือ่ความเป็นธรรม” ทีเ่นน้การออกแบบการเรยีนรูแ้บบเสรมิพลงัเชงิบรบิทและสะทอ้น

คิดแทนที่จะมอง AI เป็นเพียงเครื่องมือหรือระบบเทคนิค โมเดลนี้ชี้ให้เห็นว่า AI สามารถทำ�หน้าที่

เปน็ผูร้ว่มออกแบบการเรยีนรู ้เมือ่ครูมคีวามสามารถในการประเมนิ เลือกใช ้และปรับเคร่ืองมอืให้

สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน โดยมี 4 แกนองค์ความรู้สำ�คัญ ดังนี้

การบูรณาการ AI เข้ากับการ

จัดการเรียนรู้

ครูกับ AI ในฐานะผู้

ออกแบบการเรียนรู้เพื่อ

ความเป็นธรรม

การพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 

21 แบบสะท้อนคิด

การสื่อสารเพื่อ

พัฒนาโรงเรียน

ในพื้นที่เปราะบาง

การประเมิน

การรู้เท่าทัน

AI
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	   1. การบูรณาการเครื่องมือ AI เข้ากับการจัดการเรียนรู้ ครู ผู้เรียนมีบทบาทร่วมกันใน

กระบวนการออกแบบ ตัง้คำ�ถาม และสะทอ้นคดิ โดย AI เปน็ส่วนเสริม ไมใ่ชตั่วแทนบทบาทมนษุย์

	   2. การประเมนิการรูเ้ทา่ทนั AI ของครู ไมใ่ชแ่คท่กัษะเชงิเทคนคิ แต่รวมถงึความสามารถ

ในการเชื่อมโยง AI กับภาษา วัฒนธรรม สื่อ และข้อจำ�กัดของผู้เรียนในแต่ละบริบท

	   3. การสื่อสารเพ่ือพัฒนาโรงเรียนในพ้ืนที่เปราะบาง ครูก้าวสู่บทบาท นักสื่อสารเชิง

เปล่ียนแปลง (Transformational Communicator) เพือ่ขบัเคลือ่นการเปลีย่นแปลงเชงิโครงสรา้ง

ในโรงเรียนและชุมชน

	   4.  การพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 แบบสะท้อนคิด ทักษะเหล่านี้ไม่ได้พัฒนาจาก

เนื้อหาหรือการสอบ แต่เกิดจากการสร้างสถานการณ์เรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง ครูต้องสามารถ

ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท้าทายและมีความหมายสำ�หรับผู้เรียน

	 CARED-AI Model เป็นผลผลติจากการวจิยัเชงิพืน้ทีใ่นบรบิทโรงเรยีนเปราะบาง ซึง่สะทอ้น

พลวัตของบทบาทครู การใช้ AI และการเรียนรู้ในบริบทที่มีความเหลื่อมล้ำ�สูง โมเดลนี้จึงสามารถ

ใช้เป็นแนวทางเบ้ืองต้นในการพัฒนาศักยภาพครูในโรงเรียนที่มีลักษณะคล้ายคลึง และต่อยอดสู่

การวิจัยเชิงเปรียบเทียบ (cross-case analysis) หรือการพัฒนาระบบการอบรมครูในระยะยาวได้

อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 1. ข้อจำ�กัดด้านบริบทพื้นที่และกลุ่มเป้าหมาย การวิจัยดำ�เนินในโรงเรียนวัดป่าแดดเพียง

แหง่เดยีว จงึสะทอ้นเฉพาะบริบทของโรงเรยีนในพืน้ทีเ่มอืงเปราะบางแหง่หนึง่ ไมอ่าจสรปุทัว่ไปถงึ

โรงเรียนประเภทเดียวกันในพื้นที่อื่นได้

	 2. ข้อจำ�กัดด้านระยะเวลา กระบวนการฝึกอบรมมีระยะเวลาเพียง 1 วัน แม้เห็นการ

เปลี่ยนแปลงเบ้ืองต้นในระดับทัศนคติและการออกแบบกิจกรรมของครู แต่ยังไม่สามารถประเมิน

ผลในระยะยาวหรือผลต่อการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

	 3. ขอ้จำ�กดัดา้นเครือ่งมอืวจิยั เครือ่งมอืประเมนิมุง่เนน้การเกบ็ขอ้มลูเชงิคณุภาพเปน็หลกั 

ยังขาดเครื่องมือเชิงปริมาณที่เป็นมาตรฐาน เช่น แบบประเมินการรู้เท่าทัน AI หรือการประเมิน

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 อย่างเป็นระบบ

	 4. ขอ้จำ�กดัของ CARED-AI Model ในเชงิความทัว่ไป โมเดลทีพ่ฒันาขึน้ยงัอยูใ่นขัน้แนวคดิ

เชิงบริบทเฉพาะกรณี ยังไม่ได้รับการทดสอบซํ้าในบริบทอื่น จึงควรใช้อย่างระมัดระวังและพัฒนา

เพิ่มเติมก่อนขยายผลสู่การใช้งานในวงกว้าง

ขอ้จำ�กดัเหลา่น้ีไมล่ดทอนคณุคา่ของงานวิจยั แตส่ะทอ้นขอบเขตทีค่วรตอ่ยอดเพือ่พฒันานวตักรรม

การเรียนรู้ด้วย AI ให้มีความยั่งยืน ครอบคลุม และเหมาะสมกับบริบทที่หลากหลายยิ่งขึ้น

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 1. ขอ้เสนอแนะสำ�หรบัสถานศกึษา (1) ใช ้AI เพ่ือ ออกแบบการเรียนรู้ ไมใ่ชแ่คสื่บคน้ โดย

เน้นการตั้งคำ�ถามและเชื่อมโยงกับบริบทผู้เรียน (2) สร้าง ชุมชนการเรียนรู้ของครู (Co-learning) 
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ผ่านการแลกเปลี่ยน Prompt ตัวอย่าง และบทเรียนร่วมกัน พร้อมระบบพี่เลี้ยง และ (3) ส่งเสริม

การ สะท้อนคิดหลังการใช้ AI เพื่อประเมินคุณค่า ข้อจำ�กัด และจริยธรรมในการใช้งาน

	 2. ขอ้เสนอเชงินโยบายสำ�หรับพ้ืนท่ีและหนว่ยงานท่ีเกีย่วข้อง (1) พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม

แบบเชิงบริบท (Context-based Training) ที่ยึดปัญหาจริงในพื้นที่แทนการใช้รูปแบบสำ�เร็จรูป 

(2) จัดระบบติดตามผลหลังอบรม โดยประเมินจากชั้นเรียนจริงทั้งในมิติการสอนและผลลัพธ์ต่อผู้

เรียน และ (3) สร้างเครือข่ายครูในพื้นที่เปราะบาง เพื่อแลกเปลี่ยนแนวปฏิบัติที่เหมาะสมกับข้อ

จำ�กัดด้านทรัพยากรและความหลากหลายทางวัฒนธรรม

	 3. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย (1) กำ�หนด นโยบาย AI เพื่อความเป็นธรรมทางการศึกษา 

โดยเนน้การลดความเหลือ่มล้ำ�ในโรงเรยีนขนาดเลก็และพืน้ทีเ่ปราะบาง (2)  จดัตัง้ หนว่ยสนบัสนนุ 

AI Literacy ในระดับพื้นที่ เพื่อช่วยเหลือครูในการออกแบบและประยุกต์ใช้ AI อย่างเหมาะสมกับ

บริบท และ (3) สนับสนุนทุนวิจัยและพัฒนาโมเดล AI ที่ตอบสนองต่อกลุ่มเปราะบางและเคารพ

อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม

	 4. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต (1)  ขยายการวิจัยไปยังโรงเรียนท่ีมีลักษณะ

คล้ายคลึงในพื้นที่อื่น เพื่อทดสอบความสอดคล้องของ CARED-AI Model ในบริบทที่หลากหลาย

(2) พัฒนาเครื่องมือประเมินเชิงปริมาณ เช่น แบบวัดการรู้เท่าทัน AI การรู้เท่าทันสื่อ และการ

ประเมินสมรรถนะศตวรรษท่ี 21 อย่างเป็นระบบ (3) ดำ�เนินการวิจัยระยะยาว (Longitudinal 

Study) เพือ่ติดตามผลกระทบตอ่การเปลีย่นแปลงการสอนของครแูละผลลพัธก์ารเรยีนรู้ของผูเ้รยีน

ในระยะยาว และ (4) ทดสอบและปรับปรุง CARED-AI Model ในรูปแบบ cross-case analysis 

และการวิจยัเชงิทดลอง (Experimental Design) เพือ่เสรมิความนา่เชือ่ถอืและขยายผลการใชง้าน

สรุป การใช้ AI ในบริบทการศึกษาควรมุ่งเน้น การเสริมพลังและสร้างความเป็นธรรม

มากกว่าการใช้ในเชิงเทคนิคเพียงอย่างเดียว ครูต้องเป็นผู้นำ�การเปลี่ยนแปลง

และออกแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบทของตนเองอย่างแท้จริง
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บทคัดย่อ  

	 	 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อการเปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้

เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย ซึ่งการวิจัยเป็นแบบเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามเป็น

เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนไทยอายุระหว่าง 18–25 ปี ที่

กำ�ลงัศกึษาในระดับปรญิญาตรใีนมหาวิทยาลัยพืน้ทีภ่าคกลาง จำ�นวน 680 คน เครือ่ง

มือที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การทดสอบค่าที (t-Test) และการวิเคราะห์ความแปรรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะประชากรต่างกันมีการรู้เท่าทันส่ือของเยาวชน

ไทยแตกตา่งกนัในบางประเดน็ โดยพบวา่เพศไมส่ง่ผลตอ่ระดบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ในภาพ

รวม ยกเว้นด้านการเข้าใจสื่อที่เยาวชนหญิงมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเยาวชนชายอย่าง 

มีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนอายุมีผลต่อความแตกต่างของการรู้เท่าทันสื่อ

อย่างมีนัยสำ�คัญใน 3 ด้าน ได้แก่ การเปิดรับสื่อ การวิเคราะห์สื่อ และการใช้สื่อให้

เกิดประโยชน์ ขณะที่ด้านการเข้าใจส่ือและการประเมินค่าไม่แตกต่างกัน สำ�หรับ

สถานภาพครอบครวัพบความแตกต่างอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิในทุกด้าน โดยเยาวชน

ที่อาศัยอยู่คนเดียวหรือกับเพื่อนมีคะแนนสูงกว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่กับบิดามารดา 

โดยเฉพาะดา้นการเปดิรบัสือ่ การวิเคราะหส์ือ่ การเขา้ใจสือ่ และการประเมนิคา่ เชน่

เดยีวกบัลกัษณะการพกัอาศยัทีพ่บความแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถิตใินทกุดา้น 

โดยเยาวชนท่ีพักในห้องเช่าหรือบ้านของญาติมีคะแนนการรู้เท่าทันสื่อสูงกว่าผู้ที่พัก

ในบ้านหรือคอนโดของครอบครัว โดยเฉพาะด้านการวิเคราะห์สื่อ การเข้าใจสื่อ การ

ประเมินค่า และการใช้ส่ือให้เกิดประโยชน์ สะท้อนให้เห็นว่าปัจจัยด้านประชากรมี
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บทบาทต่อระดับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนในมิติที่แตกต่างกัน ทั้งนี้อายุ รูปแบบครอบครัว และ

ลกัษณะการพกัอาศยัมแีนวโนม้เป็นตวัแปรทีส่ง่ผลต่อการพฒันาและประยกุต์ใชท้กัษะการรูเ้ทา่ทนั

สื่อมากกว่าเพศ

คำ�สำ�คัญ: การรู้เท่าทันสื่อ; ลักษณะทางประชากร; เยาวชนไทย

Abstract

	 This quantitative research aimed to compare differences in media literacy 

among Thai youth. A questionnaire was used to collect data from a sample of 680 

Thai youths aged 18–25 who were studying for a bachelor's degree at universities 

in the central region. The data were analyzed using frequency, percentage, mean, 

standard deviation, t-tests, and one-way ANOVA. The results showed that different 

demographic characteristics were associated with differences in the media literacy 

of Thai youth in some aspects. It was found that gender did not affect the overall 

level of media literacy, except in media understanding, where female youths had 

a significantly higher mean score than male youths at the .05 level. Age had a                             

significant effect on the difference in media literacy in three areas: media reception, 

media analysis, and media utilization, while there was no difference in media                      

understanding and media evaluation. For family status, significant differences were 

found in all aspects. Youths living alone or with friends had higher scores than those 

living with their parents, especially in media reception, media analysis, media                      

understanding, and media evaluation. Similarly, living arrangements showed signifi-

cant differences in all aspects. Youths living in rented rooms or with relatives had 

higher media literacy scores than those living in family homes, especially in media 

analysis, media understanding, media evaluation, and media utilization. These                        

findings reflected those demographic factors played different roles in the level of 

media literacy among youths. Age, family type, and living arrangements tended to 

be variables that influenced the development and application of media literacy 

skills more than gender.

Keywords: Media Literacy; Demographic Characteristics; Thai Youth
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บทนำ�

	 สือ่ดจิทิลัและสือ่สงัคมออนไลนไ์ดเ้ขา้มามบีทบาทสำ�คัญตอ่การดำ�เนนิชวีติของเยาวชนไทย

ในปัจจุบัน ทั้งในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร และการแสดงออกทางสังคม เยาวชนถือเป็นกลุ่มที่มี

การเข้าถึงและใช้งานสื่อมากที่สุด จึงได้รับทั้งประโยชน์และผลกระทบจากสื่ออย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

(Livingstone, 2014) การรูเ้ทา่ทนัสือ่ (Media Literacy) กลายเปน็ทกัษะท่ีจำ�เป็นสำ�หรบัการดำ�รง

ชีวิตในสังคมสารสนเทศ (Livingstone, 2014) เนื่องจากเยาวชนเป็นกลุ่มที่มีการบริโภคสื่ออย่าง

เข้มข้น และเผชิญกับข้อมูลข่าวสารที่ทั้งมีประโยชน์และเป็นภัยในเวลาเดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นข่าว

ปลอม (fake news) การบิดเบือนข้อมูล ไปจนถึงการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ (cyberbullying) 

ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อพฤติกรรม ค่านิยม และสุขภาวะทางจิตใจของเยาวชน (Hobbs, 2010; 

UNESCO, 2018) นอกจากนี้ การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) จึงเป็นทักษะสำ�คัญที่ช่วยให้

เยาวชนสามารถคัดกรอง วิเคราะห์ ประเมิน และใช้สื่ออย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นเกราะป้องกัน

ตอ่อทิธิพลด้านลบของสือ่และข้อมลูบดิเบอืน (Hobbs, 2010) อยา่งไรก็ตาม งานวจิยัทีผ่า่นมาแสดง

ให้เห็นว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไม่ได้อยู่ในระดับที่สม่ำ�เสมอ แต่มีความแตกต่างไปตาม

ปัจจัยส่วนบุคคลและสภาพแวดล้อมทางสังคม เช่น เพศ อายุ หรือสถานภาพครอบครัว โดยเพศ

หญิงมักมีความสามารถในการตีความและเข้าใจสื่อเชิงลึกมากกว่าเพศชาย ขณะที่เยาวชนที่มีอายุ

มากกว่ามักพัฒนาทักษะการวิเคราะห์และการใช้สื่อได้ดีกว่า (พนม คลี่ฉายา, 2564) นอกจากน้ี 

สถานภาพครอบครวัและลกัษณะการพกัอาศยัยงัมสีว่นสำ�คญัต่อการสรา้งประสบการณแ์ละโอกาส

ในการเรยีนรูจ้ากสือ่ เช่น เยาวชนทีต้่องอาศยัอยูค่นเดียวหรืออยูก่บัเพ่ือนอาจพัฒนาความสามารถ

ในการตัดสินใจและการจัดการสื่อได้ดีกว่าผู้ที่อยู่กับครอบครัว (วิรุฬรัตน์ สหลง, 2566) 

	 Buckingham (2019) และ Lee (2016) ระบุว่า ความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อแตกต่าง

กันไปตามปัจจัยส่วนบุคคล เช่น เพศ อายุ การศึกษา และสภาพแวดล้อมทางสังคม ซึ่งสอดคล้อง

กับสถานการณใ์นประเทศไทยทีพ่บวา่ เยาวชนตา่งเพศและตา่งช่วงวยัมีความสามารถในการเข้าถงึ

และวิเคราะห์สื่อไม่เท่ากัน ขณะที่สถานภาพครอบครัวและลักษณะการพักอาศัยยังเป็นปัจจัยที่มี

ผลต่อการสร้างทักษะการใช้สื่อด้วยตนเอง และการศึกษาของ Lee (2016) และ Buckingham 

(2019) ชี้ให้เห็นว่า ความแตกต่างด้านภูมิหลังส่วนบุคคล เช่น เพศ อายุ และบริบททางสังคม เป็น

ตวักำ�หนดความสามารถในการรูเ้ท่าทนัสือ่และการใช้สือ่ดิจทิลัอยา่งมปีระสิทธภิาพ ขณะที ่UNES-

CO (2018) ไดเ้นน้ย้ำ�ถงึความจำ�เปน็ในการส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือทีค่ำ�นงึถงึความหลากหลาย

ของผู้เรียน เพื่อสร้างความเท่าเทียมในการเข้าถึงและการใช้ประโยชน์จากส่ือ ซ่ึงในบริบทของ

ประเทศไทย มีงานวิจัยหลายชิ้นที่สะท้อนถึงปัญหาการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชน เช่น พนม (2564) 

พบว่า เยาวชนไทยมีระดับการวิเคราะห์และประเมินสื่ออยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งสะท้อนถึงความ

ทา้ทายในการใชว้จิารณญาณตอ่ขอ้มลูทีซั่บซ้อน ขณะที ่วรุิฬรัตน ์(2566) ชีว้า่ ปจัจัยด้านเมตาคอก

นิชันและการกล้าแสดงออกมีความสัมพันธ์กับความฉลาดทางดิจิทัล และมีผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ 

นอกจากนี้ งานของ Marinier (2023) ยังยืนยันว่าเยาวชนไทยแม้สามารถใช้ความรู้ด้านสื่อในการ

ตรวจจับโฆษณาหลอกลวงได้ แต่ยังคงเผชิญปัญหาการตีความเชิงลึกที่ไม่ครอบคลุม และปัญหาที่

สำ�คัญคือระบบการศึกษาของไทยยังไม่ได้บูรณาการการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่ออย่างเป็นระบบ 
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ทำ�ให้เยาวชนจำ�นวนมากเรียนรู้ทักษะน้ีจากการใช้งานจริง มากกว่าการได้รับการพัฒนาผ่าน

หลักสูตรหรือการอบรมที่เป็นทางการ (ทิพวัลย์ & เสกสรรค์, 2563) ซึ่งอาจนำ�ไปสู่การพัฒนาอย่าง

ไมส่มดลุในแตล่ะมติิของการรูเ้ทา่ทันสือ่ เชน่ มคีวามสามารถในการเขา้ถงึ แต่ขาดทกัษะการประเมนิ

ค่าและการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์

	 สรุปได้ว่า สภาพปัญหาการรู้เท่าทันส่ือของเยาวชนไทยไม่ได้เป็นเพียงเร่ืองของทักษะ                   

รายบุคคล แตเ่กีย่วพนักบัปัจจยัเชิงโครงสรา้งทางสงัคมและการศกึษา ซึง่จำ�เปน็ต้องไดร้บัการศกึษา

เชิงลึก ดังนั้น การศึกษาความแตกต่างของการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย โดยจำ�แนกตามปัจจัย

ส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพครอบครัว และลักษณะการพักอาศัย จึงมีความสำ�คัญอย่าง

ยิ่ง เนื่องจากจะช่วยสะท้อนให้เห็นถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อระดับการรู้เท่าทันสื่อ และเป็นข้อมูลเชิง

ประจักษ์ที่สามารถนำ�ไปใช้พัฒนานโยบาย หรือแนวทางการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันส่ือท่ี                       

เหมาะสมกับกลุ่มเยาวชนไทยในบริบทที่แตกต่างกัน

วัตถุประสงค์

	 เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย

กรอบแนวคิดการวิจัย 

	 การวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย เพื่อ

เปรียบเทยบและวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างงปัจจัยทางประชากรที่มีต่อการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทย สามารถกำ�หนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้

ตัวแปรอิสระ

ลักษณะทางประชากร

• เพศ

• อายุ 				              ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

• สถานภาพครอบครัว

• ลักษณะที่พักอาศัย	 จากภาพที่ 1 สามารถกำ�หนดเป็นสมมติฐานการวิจัย 

                                         โดยกำ�หนดนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนี้

• สมมติฐานที่ 1 เยาวชนไทยที่มีเพศต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทยแตกต่างกัน

•	สมมติฐานที่ 2 เยาวชนไทยที่มีอายุมีการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทยแตกต่างกัน

•	สมมติฐานที่ 3 เยาวชนไทยที่มีสถานภาพครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย

                    แตกต่างกัน

• สมมติฐานที่ 4 เยาวชนไทยที่มีลักษณะที่พักอาศัยมีการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย

                    แตกต่างกัน

ตัวแปรตาม

การรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย
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ระเบียบวิธีวิจัย 

	 การวจิยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบความแตกต่างการรู้เทา่ทนัสือ่ของเยาวชนไทย เปน็การวจัิย

เชิงปริมาณ สามารถกำ�หนดวิธีดำ�เนินการวิจัย ดังนี้

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ เยาวชนไทยที่มีอายุระหว่าง 18–25 ปี ซึ่งกำ�ลังศึกษาใน

ระดบัปรญิญาตรใีนมหาวทิยาลยัท่ีตัง้อยูใ่นพืน้ทีภ่าคกลาง มจีำ�นวนทัง้สิน้ 762,319 คน (สำ�นกังาน

ปลัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2567) และ กำ�หนดเป็นเยาวชนไทย

อายุระหว่าง 18–25 ปี ที่กำ�ลังศึกษาในระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยภาคกลาง โดยใช้แนวคิด

ของ Nunnally (1967) ในการกำ�หนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งแนะนำ�ให้มีจำ�นวนอย่างน้อย 10 คน

ต่อ 1 ตัวแปร การวิจัยครั้งนี้มีตัวแปรทั้งหมด 65 ตัวแปร ดังนั้นจึงต้องการกลุ่มตัวอย่างไม่น้อยกว่า 

650 คน (65×10 = 650) เพื่อความรอบคอบจึงได้เพิ่มจำ�นวนอีก 30 คน รวมทั้งสิ้น 680 คน ทั้งนี้ 

การเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยผู้ให้ข้อมูลยินยอม

และสมัครใจในการตอบแบบสอบถาม โดยเครื่องมือทีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ซึ่งประกอบ

ด้วยคำ�ถามปลายปิดและคำ�ถามปลายเปิด แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 

	 ตอนที ่1 ลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก ่เพศ อาย ุสถานภาพครอบครวั และ

ลกัษณะการพกัอาศยั โดยใชร้ปูแบบแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เลอืกคำ�ตอบเพยีงขอ้เดียว

	 ตอนที่ 2 การรู้เท่าทันสื่อ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน 1) การเปิดรับสื่อ 2) การวิเคราะห์สื่อ 3) 

การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินค่า และ 5) การใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ ใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ เช่นเดียวกับตอนที่ 2 ครอบคลุม 

5 ด้าน ได้แก่  ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 

	 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติม มีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายเปิดที่เปิดโอกาสให้กลุ่ม

ตัวอย่างสามารถแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมได้

	 การหาคณุภาพเครือ่งมอืในการวิจัย ผู้วจัิยได้สร้างและตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม

ใน 2 ขั้นตอน ดังนี้ (1) การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ดำ�เนินการประเมิน

ความสอดคลอ้งระหว่างข้อคำ�ถามกบัวตัถปุระสงคก์ารวจิยั โดยใชว้ธิกีารหาคา่ IOC (Index of Item 

Objective Congruence) จากผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 3 คน กำ�หนดเกณฑ์ให้ทุกข้อคำ�ถามต้องมีค่า 

IOC มากกวา่ 0.50 ขึน้ไป ผลการประเมนิพบวา่ ขอ้คำ�ถามทัง้หมดมคีา่ IOC อยูร่ะหว่าง 0.67–1.00 

แสดงถึงความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย นอกจากนี้ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือ

ปรับแก้ไขถ้อยคำ�ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งผู้วิจัยได้นำ�มาปรับปรุงก่อนจัดทำ�เป็นแบบสอบถามฉบับ

สมบูรณ์ และ (2) การตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) ผู้วิจัยได้นำ�แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์

ไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 30 คน ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง 

จากน้ันนำ�ข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น โดยกำ�หนดเกณฑ์ว่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับควร

มคีา่ไมน่อ้ยกวา่ 0.80 ผลการวเิคราะหพ์บวา่ แบบสอบถามการรู้เทา่ทนัส่ือมีค่าความเชือ่มัน่เทา่กบั 

.986 ซึ่งอยู่ในระดับสูงมาก สามารถนำ�ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)224

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล การเก็บข้อมูลภาคสนามดำ�เนินการระหว่างเดือนมกราคม – 

เมษายน 2568 โดยใช้ทั้งการแจกแบบสอบถามในรูปแบบเอกสารและแบบสอบถามออนไลน์ 

(Google Form) มีขั้นตอนดังนี้ (1) จัดเตรียมแบบสอบถามทั้งฉบับกระดาษและแบบออนไลน์                

(2) แจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มเยาวชนที่กำ�ลังศึกษาในมหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชน โดยใช้วิธี

การสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) จากผู้ที่ยินดีให้ข้อมูลด้วยความสมัครใจซึ่งผู้ตอบ

สามารถเลือกตอบได้ท้ังแบบเอกสารหรือแบบออนไลน์ และ (3) ตรวจสอบความสมบูรณ์ของ

แบบสอบถามที่ได้รับคืน เพื่อให้ได้จำ�นวนตัวอย่างครบถ้วนตามที่กำ�หนดไว้

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ (Frequency) ร้อยละ (Percent-

age) ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)	

	 2. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลมี ดังนี้ 

		  2.1 สำ�หรับตัวแปรที่มีตัวแปรย่อย 2 ตัวแปร ได้แก่ เพศ ใช้การทดสอบค่าที (t-

Test) โดยกำ�หนดระดับนัยสำ�คัญทางสถิติที่ .05

		  2.2 สำ�หรับตัวแปรท่ีมีตัวแปรย่อยมากกว่า 2 ตัวแปร ได้แก่ อายุ สถานภาพ

ครอบครัว และลักษณะการพักอาศัย ใช้การทดสอบค่าเอฟ (F-test) โดยวิธีการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนยัสำ�คญัทางสถิติ .05 และเม่ือพบความแตกต่าง 

จงึทำ�การเปรยีบเทียบความแตกตา่งรายคูข่องคา่เฉลีย่ดว้ยวธิ ีLeast Significant Difference (LSD) 

ที่ระดับนัยสำ�คัญ .05

ผลการวิจัย

	 การวจิยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการรู้เทา่ทนัสือ่ของเยาวชนไทย เปน็การ

วิจัยเชิงปริมาณ สามารถนำ�เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้

1. ลักษณะทางประชากร 

ตารางที่ 1 จำ�นวนและร้อยละของลักษณะทางประชากร 

ตัวแปร จำ�นวน ร้อยละ

จำ�นวนผู้ตอบแบบสอบถาม 680 100.00

เพศ

เพศชาย 311 45.74

เพศหญิง 369 54.26

อายุ

18-21 ปี 381 56.03

22-25 ปี 299 43.97
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ตัวแปร จำ�นวน ร้อยละ

สถานภาพครอบครัว

อยู่คนเดียว 159 23.38

อยู่กับบิดามารดา 369 54.26

อยู่กับเพื่อน 129 18.97

อยู่กับญาติ 23 3.38

ลักษณะการพักอาศัย

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 370 54.41

ห้องเช่า 250 36.76

บ้าน/คอนโดของญาติ 60 8.82

	 จากตารางที่ 1 แสดงจำ�นวนและร้อยละของลักษณะทางประชากร พบว่า ส่วนใหญ่เป็น

เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 54.26 อายุระหว่าง 18-21 ปี คิดเป็นร้อยละ 56.03 อาศัยอยู่กับบิดา

มารดา คิดเป็นร้อยละ 54.26 และอาศัยอยู่ที่บ้าน/คอนโดของครอบครัว คิดเป็นร้อยละ 54.41 

	

2. การรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย 

ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตาฐานของการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย

											         

	 การรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย	 	 	     ผลการวิเคาระห์

						       	 	 S.D.	 ความหมาย

											         

ด้านการเปิดรับสื่อ 					     4.68	 0.52	 มากที่สุด

• สามารถอ่านเนื้อหาในสื่อแล้วทำ�ความเข้าใจได้		  4.71	 0.57	 มากที่สุด

• สามารถจดจำ�และเข้าใจความหมายคำ�ศัพท์ สัญลักษณ์

  และวิธีการสื่อสารผ่านสื่อ				    4.62	 0.65	 มากที่สุด

• สามารถสืบค้นแหล่งที่มาของข้อมูลที่น่าเชื่อถือ		  4.67	 0.62	 มากที่สุด

• สามรถคัดเลือกข้อมูลไปใช้ได้อย่างเหมาะสม		  4.69	 0.60	 มากที่สุด

• สามารถเลือกใช้ข้อมูลได้ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของ

  การนำ�ไปใช้						      4.71	 0.56	 มากที่สุด

											         

ด้านการวิเคราะห์สื่อ	 	 	 	 	 4.71	 0.50	 มากที่สุด

• สามารถแบ่งปันข้อมูลที่เป็นประโดยชนผ่านสื่อสังคม

  ออนไลน์						      4.71	 0.62	 มากที่สุด
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	 การรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย	 	 	     ผลการวิเคาระห์

						       	 	 S.D.	 ความหมาย

											         

• สามารถเลือกใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการทำ�งานหรือแก้ปัญหา 

  ต่าง ๆ ได้						      4.72	 0.54	 มากที่สุด

• สามารถเลือกใช้สื่อดิจิทัลต่าง ๆ เพื่อการเรียนรู้ในชีวิต

  ประจำ�วันได้						      4.75	 0.54	 มากที่สุด

• ใช้ความและและประสมการณ์เพื่อวิเคราะห์เนื้อหาสื่อ

  และนำ�ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม				    4.68	 0.60	 มากที่สุด

• สามารถวิเคราะห์ เปรียบเทียบความถูกต้องของข้อมูล

  ที่นำ�เสนอผ่านสื่อได้					     4.70	 0.58	 มากที่สุด

											         

ด้านการเข้าใจสื่อ	 	 	 	 	 4.67	 0.53	 มากที่สุด

• สามารถตีความหมายของการนำ�เสนอข้อมูลข่าวสารผ่าน

  สื่อต่าง ๆ						      4.68	 0.60	 มากที่สุด

• สามารถทำ�ความเข้าใจกับเนื้อหาของสื่อที่นำ�เสนอ		  4.69	 0.57	 มากที่สุด

• สามารถใช้ประสบการณ์แยกข่าวจริงกับข่าวปลอมได้	 4.63	 0.67	 มากที่สุด

• สามารถเลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ	

	 4.69	 0.62	 มากที่สุด

• สามารถใช้ประสบการณ์เปิดรับสื่อมาแยกแยะความ

  น่าเชื่อถือของข้อมูลที่นเสนอผ่านสื่อได้			   4.67	 0.62	 มากที่สุด

											         

ด้านการประเมินค่า	 	 	 	 	 4.69	 0.54	 มากที่สุด

• สามารถประเมินข้อมูลก่อนนำ�มาใช้เป็นข้อมูลอ้างอิง	 4.69	 0.62	 มากที่สุด

• สามารถเลือกใช้ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจากแหล่งข้อมูล

  ที่มีความน่าเชื่อถือ					     4.73	 0.57	 มากที่สุด

• สามารถตรวจสอบข้อมูลที่ถูก / ผิดบนที่นำ�เสนอบน

  อินเทอร์เน็ตได้						     4.64	 0.66	 มากที่สุด

• สามารถประเมินคุณภาพของข้อมูลและเลือกข้อมูลที่

  สามารถนำ�ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม			   4.67	 0.59	 มากที่สุด

• สามารถประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลได้		  4.69	 0.60	 มากที่สุด

											         

ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์	 	 	 	 4.76	 0.44	 มากที่สุด

• สามารถสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตได้		  4.81	 0.47	 มากที่สุด
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	 การรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย	 	 	     ผลการวิเคาระห์

						       	 	 S.D.	 ความหมาย

											         

• สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างและเผยแพร่องค์

  ความรู้ได้						      4.73	 0.55	 มากที่สุด

• สามารถเลือกสื่อเพื่อนำ�เสนอข้อมูลได้อย่างเหมาะสม	 4.78	 0.49	 มากที่สุด

• สามารถสร้างเนื้อหาให้เหมาะสมกับสื่อได้			  4.76	 0.54	 มากที่สุด

• การสามารถใช้ภาษาในการนำ�เสนอผ่านสื่อได้อย่าง

  เหมาะสม						      4.74	 0.53	 มากที่สุด

• การรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทยในภาพรวม		  4.70	 0.46	 มากที่สุด

											         

	 จากตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตาฐานของการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชน

ไทย พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.70 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสรุปได้ดังนี้

	 1. ดา้นการเปดิรบัสือ่ พบวา่ ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ มคีา่เฉลีย่ 4.68 เมือ่พจิารณา

เปน็รายขอ้พบวา่ อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุทกุขอ้ ได้แก ่สามารถอา่นเนือ้หาในส่ือแล้วทำ�ความเขา้ใจได้

มีค่าเฉลี่ย 4.71 สามารถเลือกใช้ข้อมูลได้ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของการนำ�ไปใช้ มีค่าเฉลี่ย 4.71 

สามรถคัดเลือกข้อมูลไปใช้ได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.69 สามารถสืบค้นแหล่งที่มาของข้อมูลที่

น่าเชื่อถือ มีค่าเฉลี่ย 4.67 และสามารถจดจำ�และเข้าใจความหมายคำ�ศัพท์ สัญลักษณ์ และวิธีการ

สื่อสารผ่านสื่อ มีค่าเฉลี่ย 4.62 ตามลำ�ดับ

	 2. ด้านการวิเคราะห์สื่อ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.71 เมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ได้แก่ สามารถเลือกใช้สื่อดิจิทัลต่าง ๆ เพื่อ

การเรยีนรูใ้นชวีติประจำ�วนัได ้มคีา่เฉลีย่ 4.75 รองลงมาคอื สามารถเลอืกใชส้ือ่ดจิทิลัเพือ่การทำ�งาน

หรือแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ มีค่าเฉลี่ย 4.72 สามารถแบ่งปันข้อมูลที่เป็นประโดยชนผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ มีค่าเฉลี่ย4.71 สามารถวิเคราะห์และเปรียบเทียบความถูกต้องของข้อมูลที่นำ�เสนอผ่าน

สื่อได้ มีค่าเฉลี่ย 4.70 และใช้ความและและประสมการณ์เพื่อวิเคราะห์เนื้อหาสื่อและนำ�ไปใช้ได้

อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย  4.68 ตามลำ�ดับ

	 3. ด้านการเข้าใจสื่อ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.67 เมื่อพิจารณา

เป็นรายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ได้แก่ สามารถทำ�ความเข้าใจกับเนื้อหาของสื่อที่นำ�

เสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.69 สามารถเลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ มีค่าเฉลี่ย 4.69 สามารถ

ตคีวามหมายของการนำ�เสนอขอ้มลูขา่วสารผา่นสือ่ตา่ง ๆ  มีคา่เฉลีย่ 4.68 สามารถใชป้ระสบการณ์

เปิดรับสื่อมาแยกแยะความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่นเสนอผ่านสื่อได้ มีค่าเฉลี่ย 4.67 และสามารถใช้

ประสบการณ์แยกข่าวจริงกับข่าวปลอมได้ มีค่าเฉลี่ย 4.63 ตามลำ�ดับ

	 4. ด้านการประเมนิคา่ พบว่า ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ มคีา่เฉล่ีย 4.69 เม่ือพิจารณา

เปน็รายข้อพบว่า อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุทกุขอ้ ไดแ้ก ่สามารถเลอืกใชข้อ้มลูบนอนิเทอรเ์นต็จากแหลง่



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)228

ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ มีค่าเฉลี่ย 4.73 รองลงมาคือ สามารถประเมินข้อมูลก่อนนำ�มาใช้เป็น

ขอ้มูลอ้างองิ มคีา่เฉลีย่ 4.69 สามารถประเมนิความนา่เชือ่ถอืของข้อมลูได ้มคีา่เฉลีย่ 4.69 สามารถ

ประเมนิคณุภาพของข้อมลูและเลอืกข้อมลูทีส่ามารถนำ�ไปใช้ไดอ้ยา่งเหมาะสม มค่ีาเฉลีย่ 4.67 และ

สามารถตรวจสอบข้อมูลที่ถูก/ผิดบนที่นเสนอบนอินเทอร์เน็ตได้ มีค่าเฉลี่ย 4.64 ตามลำ�ดับ

	 5. ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.76 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ได้แก่ สามารถสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ บน

อินเทอร์เน็ตได้ มีค่าเฉลี่ย 4.81 รองลงมาคือ สามารถเลือกสื่อเพื่อนำ�เสนอข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 

มีค่าเฉลี่ย 4.78 สามารถสร้างเนื้อหาให้เหมาะสมกับสื่อได้ มีค่าเฉลี่ย 4.76 การสามารถใช้ภาษาใน

การนำ�เสนอผ่านสื่อได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4.74 และสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้าง

และเผยแพร่องค์ความรู้ได้ มีค่าเฉลี่ย 4.73 ตามลำ�ดับ

	

	 3. การเปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย

 

สมมติฐานที่ 1 เยาวชนไทยที่มีเพศต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกัน

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย จำ�แนกตามเพศ

การรู้เท่าทันสื่อ เพศ N S.D. t Sig.

ด้านการเปิดรับสื่อ ชาย 311 4.65 0.60 -1.401 .162

หญิง 369 4.71 0.45

ด้านการวิเคราะห์สื่อ ชาย 311 4.67 0.55 -1.787 .074

หญิง 369 4.74 0.44

ด้านการเข้าใจสื่อ ชาย 311 4.62 0.60 -2.292 .022*

หญิง 369 4.71 0.47

ด้านการประเมินค่า ชาย 311 4.67 0.60 -.704 .482

หญิง 369 4.70 0.48

ด้านการใช้สื่อให้เกิด

ประโยชน์

ชาย 311 4.75 0.48 -.969 .333

หญิง 369 4.78 0.41

การรู้เท่าทันสื่อภาพ

รวม

ชาย 311 4.67 0.52 -1.574 .116

หญิง 369 4.73 0.41

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที่ 3 การเปรียบเทียบการเปรียบเทียบลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทย จำ�แนกตามเพศ พบว่า ในภาพรวมเยาวชนไทยที่มีเพศต่างกันการรู้เท่าทันสื่อไม่แตก

ตา่งกนั เม่ือพจิารณาเปน็รายดา้นพบวา่ เยาวชนทีม่เีพศต่างกนัการรู้เทา่ทนัสือ่ด้านการเขา้ใจสือ่ แตก
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ตา่งกัน อย่างมนียัสำ�คญัทางสถติท่ีิระดับ .05 และเยาวชนทีม่เีพศต่างกนัการรู้เทา่ทนัสือ่ด้านการเปดิ

รับสื่อ ด้านการวิเคราะห์สื่อ ด้านการประเมินค่า และด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 2 เยาวชนไทยที่มีอายุต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกัน

ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย จำ�แนกตามอายุ

การรู้เท่าทันสื่อ เพศ N S.D. t Sig.

ด้านการ

เปิดรับสื่อ

ชาย 381 4.63 0.58 -2.880 .004*

หญิง 299 4.75 0.43

ด้านการ

วิเคราะห์สื่อ

ชาย 381 4.68 0.53 -1.976 .049*

หญิง 299 4.75 0.45

ด้านการ

เข้าใจสื่อ

ชาย 381 4.65 0.58 -1.386 .166

หญิง 299 4.70 0.47

ด้านการ

ประเมินค่า

ชาย 381 4.65 0.58 -1.679 .094

หญิง 299 4.72 0.48

ด้านการใช้สื่อ

ให้เกิดประโยชน์

ชาย 381 4.73 0.48 -2.136 .033*

หญิง 299 4.80 0.38

การรู้เท่าทันสื่อ

ภาพรวม

ชาย 381 4.67 0.51 -2.189 .029*

หญิง 299 4.75 0.39

	 จากตารางที ่4 การเปรยีบเทยีบการเปรียบเทยีบลักษณะประชากรกบัการรู้เทา่ทนัสือ่ของ

เยาวชนไทย จำ�แนกตามอาย ุพบวา่ ในภาพรวมเยาวชนไทยทีม่อีายตุ่างกนัการรู้เทา่ทนัส่ือแตกต่าง

กัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า เยาวชนที่มีอายุต่างกัน

การรู้เท่าทันสื่อด้านการเปิดรับสื่อ และด้านการวิเคราะห์สื่อ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

ทีร่ะดบั .05 และเยาวชนทีม่อีายตุา่งกันการรู้เทา่ทนัสือ่ ด้านการเขา้ใจส่ือ ด้านการประเมนิค่า และ

ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ ไม่แตกต่างกัน 
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สมมติฐานที่ 3 เยาวชนไทยที่มีสถานภาพครอบครัวต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกัน

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชนไทย จำ�แนกตาม

สถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ Sum of 

Squares

df Mean 

Square

F Sig.

ด้านการเปิดรับสื่อ

	

ระหว่างกลุ่ม 6.036 3 2.012 7.530 .000*

ภายในกลุ่ม 180.611 676 .267

รวม 186.647 679

ด้านการวิเคราะห์สื่อ ระหว่างกลุ่ม 3.353 3 1.118 4.623 .003*

ภายในกลุ่ม 163.446 676 .242

รวม 166.799 679

ด้านการเข้าใจสื่อ ระหว่างกลุ่ม 4.016 3 1.339 4.765 .003*

ภายในกลุ่ม 189.943 676 .281

รวม 193.960 679

ด้านการประเมินค่า ระหว่างกลุ่ม 5.638 3 1.879 6.634 .000*

ภายในกลุ่ม 191.495 676 .283

รวม 197.133 679

ด้านการใช้สื่อให้

เกิดประโยชน์

ระหว่างกลุ่ม 3.212 3 1.071 5.585 .001*

ภายในกลุ่ม 129.589 676 .192

รวม 132.801 679

การรู้เท่าทันสื่อ

ภาพรวม

ระหว่างกลุ่ม 4.295 3 1.432 6.819 .000*

ภายในกลุ่ม 141.904 676 .210

รวม 146.198 679

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางท่ี 5 แสดงการเปรยีบเทยีบลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของเยาวชนไทย 

จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า ภาพรวมเยาวชนไทยที่มีสถานภาพครอบครัวต่างกันการรู้

เทา่ทนัสือ่ แตกต่างกัน อยา่งมนัียสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 เม่ือพจิารณาเปน็รายดา้นพบวา่ เยาวชน

ที่มีสถานภาพครอบครัวต่างกันการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทุกด้าน ได้แก่ ด้านการเปิดรับสื่อ ด้านการวิเคราะห์สื่อ ด้านการเข้าใจสื่อ ด้านการประเมินค่า และ

ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ ดังนั้น จึงทำ�การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ด้วย

วิธี LSD ดังนี้
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ตารางท่ี 6 การเปรยีบเทียบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของเยาวชน

ไทย ด้านการเปิดรับสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ
สถานภาพ

ครอบครัว

อยู่คน

เดียว

อยู่กับ

พ่อ แม่

อยู่กับ

เพื่อน

อยู่กับ

ญาติ

4.76 4.60 4.82 4.69

ด้าน

การเปิดรับสื่อ

อยู่คนเดียว 4.76 - .162* -.059 .074

อยู่กับพ่อ แม่ 4.60 - -.222* -.088

อยู่กับเพื่อน 4.82 - -.133

อยู่กับญาต 4.69 -

 * มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที ่6 การเปรยีบเทยีบความแตกต่างรายคูข่องลักษณะประชากรต่อการรู้เทา่ทนั

สื่อของเยาวชนไทย ด้านการเปิดรับสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 2 

คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวมีการรู้เท่าทันส่ือด้านการเปิดรับส่ือสูงกว่าเยาวชนท่ีอาศัยอยู่

กับบิดามารดา และเยาวชนท่ีอาศัยอยู่กับบิดามารดามีการรู้เท่าทันสื่อด้านการเปิดรับสื่อต่ำ�กว่า

เยาวชนที่อาศัยอยู่กับเพื่อน

ตารางท่ี 7 การเปรยีบเทียบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของเยาวชน

ไทย ด้านการวิเคราะห์สื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ
สถานภาพ

ครอบครัว

อยู่คน

เดียว

อยู่กับ

พ่อ แม่

อยู่กับ

เพื่อน

อยู่กับ

ญาติ

4.77 4.65 4.81 4.71

ด้าน

การวิเคราะห์สื่อ

อยู่คนเดียว 4.77 - .124* -.040 .059

อยู่กับพ่อ แม่ 4.65 - -.164* -.064

อยู่กับเพื่อน 4.81 - .099

อยู่กับญาต 4.71 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที ่7 การเปรยีบเทยีบความแตกต่างรายคูข่องลักษณะประชากรต่อการรู้เทา่ทนั

สื่อของเยาวชนไทย ด้านการวิเคราะห์สื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 

2 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการวิเคราะห์สื่อสูงกว่าเยาวชนที่อาศัย

อยู่กับบิดามารดา และเยาวชนท่ีอาศัยอยู่กับบิดามารดามีการรู้เท่าทันสื่อด้านการวิเคราะห์สื่อต่ำ�

กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่กับเพื่อน
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ตารางที ่8 การเปรยีบเทยีบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของเยาวชน

ไทย ด้านการเข้าใจสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ
สถานภาพ

ครอบครัว

อยู่คน

เดียว

อยู่กับ

พ่อ แม่

อยู่กับ

เพื่อน

อยู่กับ

ญาติ

4.75 4.60 4.77 4.67

ด้าน

การเข้าใจสื่อ

อยู่คนเดียว 4.75 - .146* -.025 .078

อยู่กับพ่อ แม่ 4.60 - -.171* -.068

อยู่กับเพื่อน 4.77 - .103*

อยู่กับญาต 4.67 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที ่8 การเปรยีบเทยีบความแตกต่างรายคูข่องลักษณะประชากรต่อการรู้เทา่ทนั

สื่อของเยาวชนไทย ด้านการเข้าใจสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง                    

3 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการเข้าใจสื่อสูงกว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่

กับบิดามารดา เยาวชนที่อาศัยอยู่กับบิดามารดามีการรู้เท่าทันสื่อด้านการเข้าใจสื่อต่ำ�กว่าเยาวชน

ที่อาศัยอยู่กับเพื่อน และเยาวชนที่อาศัยอยู่กับเพ่ือนมีการรู้เท่าทันส่ือด้านการเข้าใจส่ือสูงกว่า

เยาวชนที่อาศัยอยู่กับญาติ 

ตารางที ่9 การเปรยีบเทยีบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของเยาวชน

ไทย ด้านการประเมินค่า จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ
สถานภาพ

ครอบครัว

อยู่คน

เดียว

อยู่กับ

พ่อ แม่

อยู่กับ

เพื่อน

อยู่กับ

ญาติ

4.77 4.61 4.81 4.63

ด้าน

การประเมินค่า

อยู่คนเดียว 4.77 - .165* -.040 .138

อยู่กับพ่อ แม่ 4.61 - -.206* -.028

อยู่กับเพื่อน 4.81 - .178

อยู่กับญาต 4.63 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	  จากตารางที ่9 การเปรยีบเทยีบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรตอ่การรูเ้ทา่ทนั

สื่อของเยาวชนไทย ด้านการประเมินค่า จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 

2 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการประเมินค่าสูงกว่าเยาวชนที่อาศัย

อยูก่บับดิามารดา และเยาวชนทีอ่าศยัอยูกั่บบดิามารดามกีารรู้เท่าทันส่ือด้านการประเมนิคา่ต่ำ�กวา่

เยาวชนที่อาศัยอยู่กับเพื่อน 
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ตารางท่ี 10 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทย ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ
สถานภาพ

ครอบครัว

อยู่คน

เดียว

อยู่กับ

พ่อ แม่

อยู่กับ

เพื่อน

อยู่กับ

ญาติ

4.84 4.70 4.84 4.86

ด้านการใช้สื่อให้

เกิดประโยชน์

อยู่คนเดียว 4.84 - .135* -.002 -.026

อยู่กับพ่อ แม่ 4.70 - -.137* -.161

อยู่กับเพื่อน 4.84 - -.023

อยู่กับญาต 4.86 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

 	 จากตารางท่ี 10 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทย ด้านการเข้าใจสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 

2 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการวิเคราะห์สื่อสูงกว่าเยาวชนที่อาศัย

อยูก่บับดิามารดา และเยาวชนทีอ่าศยัอยูก่บับดิามารดามกีารรู้เทา่ทนัสือ่ด้านการเปดิรับส่ือต่ำ�กวา่

เยาวชนที่อาศัยอยู่กับเพื่อน 

ตารางท่ี 11 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทยในภาพรวม จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้เท่าทันสื่อ
สถานภาพ

ครอบครัว

อยู่คน

เดียว

อยู่กับ

พ่อ แม่

อยู่กับ

เพื่อน

อยู่กับ

ญาติ

4.78 4.63 4.81 4.71

การรู้เท่าทันสื่อ

ภาพรวม

อยู่คนเดียว 4.78 - .147* -.033 .065

ภาพรวม 4.63 - -.180* -.082

อยู่กับเพื่อน 4.81 - .098

อยู่กับญาต 4.71 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	  จากตารางที่ 11 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทยในภาพรวม จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 2 คู่ 

ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวมีการรู้เท่าทันสื่อในภาพรวมสื่อสูงกว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่กับบิดา

มารดา และเยาวชนท่ีอาศยัอยูก่บับิดามารดามกีารรูเ้ทา่ทนัสือ่ในภาพรวมต่ำ�กวา่เยาวชนทีอ่าศยัอยู่

กับเพื่อน 
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4. ลักษณะการพักอาศัย

ตารางที่ 12 การเปรียบเทียบลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันส่ือของเยาวชนไทย จำ�แนกตาม

ลักษณะการพักอาศัย

การรู้เท่าทันสื่อ Sum of 

Squares

df Mean 

Square

F Sig.

ด้านการเปิดรับสื่อ

	

ระหว่างกลุ่ม 2.505 2 1.252 4.604 .010*

ภายในกลุ่ม 184.142 677 .272

รวม 186.647 679

ด้านการวิเคราะห์สื่อ ระหว่างกลุ่ม 2.025 2 1.013 4.161 .016*

ภายในกลุ่ม 164.774 677 .243

รวม 166.799 679

ด้านการเข้าใจสื่อ ระหว่างกลุ่ม 2.599 2 1.300 4.598 .010*

ภายในกลุ่ม 191.361 677 .283

รวม 193.960 679

ด้านการประเมินค่า ระหว่างกลุ่ม 3.195 2 1.597 5.576 .004*

ภายในกลุ่ม 193.938 677 .286

รวม 197.133 679

ด้านการใช้สื่อให้

เกิดประโยชน์

ระหว่างกลุ่ม 2.532 2 1.266 6.578 .001*

ภายในกลุ่ม 130.269 677 .192

รวม 132.801 679

การรู้เท่าทันสื่อ

ภาพรวม

ระหว่างกลุ่ม 2.520 2 1.260 5.936 .003*

ภายในกลุ่ม 143.679 677 .212

รวม 146.198 679

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที่ 12 แสดงการเปรียบเทียบลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชน

ไทย จำ�แนกตามลักษณะการพักอาศัย พบว่า ในภาพรวมเยาวชนไทยที่มีลักษณะการพักอาศัยต่าง

กันการรู้เท่าทันสื่อ แตกต่างกัน อย่างมีนยัสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบ

ว่า เยาวชนที่มีลักษณะการพักอาศัยต่างกันการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่

ระดับ .05 ทุกด้าน ได้แก่ ด้านการเปิดรับสื่อ ด้านการวิเคราะห์สื่อ ด้านการเข้าใจสื่อ ด้านการ

ประเมินค่า และด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ ดังนั้น จึงทำ�การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบความ

แตกต่างรายคู่ด้วยวิธี LSD ดังนี้
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ตารางท่ี 13 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทย ด้านการเปิดรับสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้

เท่าทันสื่อ

ลักษณะ

การพักอาศัย

บ้าน

คอนโดของ

ครอบครัว

ห้องเช่า บ้าน

คอนโดของ

ญาติ

4.64 4.71 4.84

ด้านการเปิด

รับสื่อ

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 4.64 - -.076 -.204*

ห้องเช่า 4.71 - -.129

บ้าน/คอนโดของญาติ 4.84 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางท่ี 13 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทย ด้านการเข้าใจสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 

1 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการวิเคราะห์สื่อต่ำ�

กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของญาติ

ตารางท่ี 14 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทย ด้านการวิเคราะห์สื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้

เท่าทันสื่อ

ลักษณะ

การพักอาศัย

บ้าน

คอนโดของ

ครอบครัว

ห้องเช่า บ้าน

คอนโดของ

ญาติ

4.66 4.75 4.83

ด้านการ

วิเคราะห์สื่อ

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 4.66 - -.086* -.165*

ห้องเช่า 4.75 - -.079

บ้าน/คอนโดของญาติ 4.83 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางท่ี 14 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทย ด้านการวิเคราะห์สื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตก

ต่าง 2 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการวิเคราะห์

สื่อต่ำ�กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่ห้องเช่า และเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่า

ทันสื่อด้านการวิเคราะห์สื่อต่ำ�กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของญาติ
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ตารางที่ 15	 การเปรยีบเทยีบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของ

เยาวชนไทย ด้านการเข้าใจสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้

เท่าทันสื่อ

ลักษณะ

การพักอาศัย

บ้าน

คอนโดของ

ครอบครัว

ห้องเช่า บ้าน

คอนโดของ

ญาติ

4.62 4.71 4.81

ด้านการเข้าใจ

สื่อ

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 4.62 - -.096* -.188*

ห้องเช่า 4.71 - -.092

บ้าน/คอนโดของญาติ 4.81 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

 	 จากตารางท่ี 15 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทยด้านการเข้าใจสื่อ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 

2 คู่ ได้แก่ เยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการเข้าใจสื่อต่ำ�กว่า

เยาวชนทีอ่าศยัอยูห่อ้งเชา่ และเยาวชนทีอ่าศยัอยูบ่า้น/คอนโดของครอบครวัมกีารรูเ้ทา่ทนัสือ่ดา้น

การเข้าใจสื่อต่ำ�กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของญาติ

ตารางที่ 16	 การเปรยีบเทยีบความแตกตา่งรายคูข่องลกัษณะประชากรกบัการรูเ้ทา่ทนัสือ่ของ

เยาวชนไทย ด้านการประเมินค่า จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้

เท่าทันสื่อ

ลักษณะ

การพักอาศัย

บ้าน

คอนโดของ

ครอบครัว

ห้องเช่า บ้าน

คอนโดของ

ญาติ

4.63 4.74 4.82

ด้านการ

ประเมินค่า

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 4.63 - -.114* -.197*

ห้องเช่า 4.74 - -.083

บ้าน/คอนโดของญาติ 4.82 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางท่ี 16 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทนัสือ่ของเยาวชนไทยดา้นการประเมนิคา่ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครวั พบวา่ มีความแตกตา่ง 

2 คู่ ได้แก่ เยาวชนท่ีอาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการประเมินค่าต่ำ�

กวา่เยาวชนทีอ่าศยัอยูห่อ้งเชา่ และเยาวชนทีอ่าศยัอยูบ่า้น/คอนโดของครอบครัวมกีารรู้เทา่ทนัส่ือ

ด้านการประเมินค่าต่ำ�กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของญาติ
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ตารางท่ี 17 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทย ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้

เท่าทันสื่อ

ลักษณะ

การพักอาศัย

บ้าน

คอนโดของ

ครอบครัว

ห้องเช่า บ้าน

คอนโดของ

ญาติ

4.72 4.79 4.93

ด้านการใช้สื่อ

ให้เกิด

ประโยชน์

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 4.72 - -.072* -.208*

ห้องเช่า 4.79 - -.136*

บ้าน/คอนโดของญาติ 4.93 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางท่ี 17 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทยด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มี

ความแตกต่าง 3 คู่ ได้แก่ 1) เยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อด้าน

การใชส้ือ่ใหเ้กดิประโยชนต์่ำ�กวา่เยาวชนทีอ่าศยัอยูห่อ้งเชา่ 2) เยาวชนท่ีอาศยัอยูบ่า้น/คอนโดของ

ครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ต่ำ�กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโด

ของญาต ิและ 3) เยาวชนทีอ่าศยัอยูห่อ้งเชา่มกีารรู้เทา่ทนัส่ือด้านการใชส่ื้อใหเ้กิดประโยชนต่์ำ�กวา่

เยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของญาติ

ตารางท่ี 18 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรกับการรู้เท่าทันสื่อของ

เยาวชนไทยในภาพรวม จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว

การรู้

เท่าทันสื่อ

ลักษณะ

การพักอาศัย

บ้าน

คอนโดของ

ครอบครัว

ห้องเช่า บ้าน

คอนโดของ

ญาติ

4.65 4.74 4.85

การรู้เท่าทัน

สื่อในภาพรวม

บ้าน/คอนโดของครอบครัว 4.65 - -.088* -.192*

ห้องเช่า 4.74 - -.104

บ้าน/คอนโดของญาติ 4.85 -

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางท่ี 18 การเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของลักษณะประชากรต่อการรู้เท่า

ทันสื่อของเยาวชนไทยในภาพรวม จำ�แนกตามสถานภาพครอบครัว พบว่า มีความแตกต่าง 2 คู่ 

ได้แก่ เยาวชนท่ีอาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของครอบครัวมีการรู้เท่าทันสื่อในภาพรวมต่ำ�กว่าเยาวชนที่

อาศยัอยูห่อ้งเช่า และเยาวชนทีอ่าศยัอยูบ่า้น/คอนโดของครอบครวัมกีารรูเ้ท่าทนัสือ่ในภาพรวมต่ำ�

กว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่บ้าน/คอนโดของญาติ
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การอภิปรายผล

	 การวจิยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการรู้เทา่ทนัสือ่ของเยาวชนไทย เปน็การ

วิจัยเชิงปริมาณ สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้

	 1. เพศ พบว่า เยาวชนที่มีเพศแตกต่างกันไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติใน

ภาพรวมของการรู้เท่าทันสื่อ ะท้อนให้เห็นว่าเพศอาจมีอิทธิพลต่อกระบวนการตีความและการ

ประเมินสื่อในบางมิติ แม้จะไม่ปรากฏความแตกต่างในภาพรวมก็ตาม สอดคล้องกับงานวิจัยของ

ทิพวัลย์ อัตถาหาร และเสกสรรค์ ทองคำ�บรรจง (2563) ที่พบว่า นักเรียนมีความแตกต่างด้านองค์

ประกอบความฉลาดทางดจิทัิลในบางดา้น เช่น สทิธแิละกฎหมายทางดิจทิลั และมารยาททางดจิิทลั 

ซึง่สะทอ้นว่าบทบาททางสงัคมและประสบการณก์ารเรยีนรูท้ีแ่ตกตา่งกนัอาจสง่ผลต่อวธิกีารใชแ้ละ

ตีความสื่อ และในเชิงทฤษฎี การอธิบายความแตกต่างทางเพศในบริบทการรู้เท่าทันสื่ออาจเชื่อม

โยงกบัแนวคดิ Gender Socialization Theory ท่ีมองวา่เพศชายและเพศหญงิได้รบัการหลอ่หลอม

ทางสังคมในลักษณะที่แตกต่างกัน ทำ�ให้มีรูปแบบการสื่อสาร การรับรู้ และการประเมินข้อมูลที่ไม่

เหมือนกัน (Bem, 1981) ทั้งนี้ การที่เยาวชนหญิงมีคะแนนสูงกว่าในด้านการเข้าใจสื่อ อาจเนื่อง

มาจากการให้ความสำ�คัญกับรายละเอียดและการประเมินความถูกต้องของสารมากกว่า ซึ่ง

สอดคลอ้งกับข้อคน้พบของ Livingstone (2004) ทีเ่นน้วา่การรูเ้ทา่ทนัสือ่ไม่ไดข้ึน้อยูก่บัเพยีงทกัษะ

เชงิเทคนคิ แตย่งัเกีย่วขอ้งกบัปจัจยัทางสงัคมและวฒันธรรมทีแ่วดล้อมผู้ใชส่ื้อ นอกจากนี ้งานวจัิย

ในต่างประเทศ เช่น Martens (2010) ได้ยืนยันว่าปัจจัยส่วนบุคคล เช่น เพศและประสบการณ์การ

ใช้สือ่ มีอิทธพิลตอ่ระดบั media literacy โดยเพศหญงิมกัมแีนวโนม้ท่ีจะมทีกัษะการวเิคราะห์และ

ประเมินสื่อที่รอบคอบกว่าเพศชายเล็กน้อย ผลการวิจัยนี้จึงตอกย้ำ�ว่าความแตกต่างทางเพศแม้จะ

ไมช่ดัเจนในภาพรวม แตก่ส็ามารถสะท้อนออกมาในบางองคป์ระกอบของการรูเ้ทา่ทนัสือ่ โดยเฉพาะ

ด้านการเข้าใจสื่อ

	 2. อายุ พบว่า เยาวชนที่มีอายุต่างกันมีระดับการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญ

ใน 3 ดา้น ไดแ้ก ่การเปิดรับสือ่ การวเิคราะหส์ือ่ และการใช้สือ่ใหเ้กิดประโยชน ์โดยเยาวชนทีม่อีายุ

มากกว่ามักมีทักษะการวิเคราะห์และการประเมินสื่อที่พัฒนาแล้วมากกว่า อันเป็นผลมาจาก

ประสบการณใ์นการใชส้ือ่และเทคโนโลยทีีส่ัง่สมมา ซึง่สอดคลอ้งกบังานของ พนม คลีฉ่ายา (2564) 

ที่ช้ีว่าแต่ละช่วงวัยมีการเผชิญกับความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน์แตกต่างกัน และสิ่งนี้สะท้อนถึง

ความแตกต่างด้านรูปแบบการใช้สื่อและทักษะการรู้เท่าทันสื่อ และผลลัพธ์ดังกล่าวสามารถเช่ือม

โยงกับ ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget (1972) ที่กล่าวว่าความสามารถในการคิดเชิง

นามธรรมและการวิเคราะห์เชิงวิพากษ์จะพัฒนาขึ้นตามอายุ โดยเฉพาะเมื่อบุคคลเข้าสู่วัยรุ่นตอน

ปลายและวัยผูใ้หญ่ตอนตน้ ทำ�ให้มองเห็นมติทิีซ่บัซอ้นของสือ่และสามารถวเิคราะหไ์ดร้อบดา้นมาก

ขึ้น นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ ทฤษฎีประสบการณ์ของ Dewey (1938/1997) ที่อธิบายว่าการ

เรียนรู้และการพัฒนาทักษะเกิดขึ้นจากการสั่งสมประสบการณ์ (experience) และการสะท้อนผล 

(reflection) ซ่ึงในกรณีนี้กลุ่มอายุที่มากกว่าย่อมมีโอกาสสะสมประสบการณ์ในการใช้ส่ือท่ีหลาก

หลายกว่ากลุ่มอายุที่น้อยกว่า นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยในต่างประเทศของ Leung and Lee (2012) 

พบว่าผู้ใช้สื่อที่มีอายุมากกว่ามักมีทักษะการกำ�กับตนเองและการจัดการข้อมูลออนไลน์สูงกว่า 
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เน่ืองจากการเรยีนรูจ้ากประสบการณต์รงและการรับรู้ความเส่ียงในส่ือดิจิทลั ขณะที ่Livingstone 

and Helsper (2007) เน้นว่าความแตกต่างด้านอายุสัมพันธ์โดยตรงกับ digital literacy และ 

media literacy เนื่องจากความพร้อมทั้งในมิติทักษะการคิดและทักษะการจัดการสื่อ ดังนั้น ผล

การวิจัยนี้จึงช้ีให้เห็นว่า แม้เยาวชนทุกช่วงวัยจะมีพื้นฐานทักษะการรู้เท่าทันสื่อ แต่กลุ่มที่มีอายุ

มากกว่ามีศักยภาพสูงกว่าในด้านการเปิดรับ วิเคราะห์ และใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ เนื่องจากได้รับ

อิทธิพลจากการพัฒนาทางปัญญาและประสบการณ์สะสม ซึ่งเป็นปัจจัยสำ�คัญที่ส่งเสริมการใช้สื่อ

อย่างมีวิจารณญาณ

	 3. สถานภาพครอบครวั พบวา่ เยาวชนทีม่สีถานภาพครอบครวัต่างกนัมรีะดบัการรูเ้ทา่ทนั

สื่อต่างกันในทุกด้าน โดยเฉพาะเยาวชนที่อาศัยอยู่คนเดียวหรือกับเพื่อน มีคะแนนการรู้เท่าทันสื่อ

สูงกว่าเยาวชนที่อาศัยอยู่กับบิดามารดาในหลายด้าน ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มที่ต้องพึ่งพาการ

ตัดสินใจของตนเองมีโอกาสฝึกทักษะการวิเคราะห์ ประเมิน และจัดการข้อมูลจากสื่อมากกว่า 

เนื่องจากต้องรับมือกับความท้าทายในชีวิตประจำ�วันด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานของ วิรุฬรัตน์ 

สหลง (2566) ที่ชี้ว่าเมตาคอกนิชันและการกล้าแสดงออกมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความฉลาด

ทางดิจิทัล ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่ากลุ่มเยาวชนที่ต้องอาศัยอยู่คนเดียวหรือกับเพื่อนย่อมมีโอกาส

พฒันาเมตาคอกนชินัและทกัษะการกำ�กับตนเองสูงกวา่ ทำ�ใหส้ามารถรู้เทา่ทนัส่ือได้ดีขึน้ นอกจาก

นี้ ผลการวิจัยยังสามารถอธิบายได้ด้วย ทฤษฎีการพึ่งพาตนเองของ Bandura (1997) ที่กล่าวถึง

แนวคดิ self-efficacy ซึง่หมายถงึความเชือ่มัน่ของบุคคลในความสามารถของตนเองในการจดัการ

กับสถานการณ์ หากเยาวชนอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ต้องรับผิดชอบตนเองมาก เช่น การอยู่ห่าง

ครอบครัว ก็จะมีแนวโน้มพัฒนาความสามารถในการกำ�กับตนเองและความเชื่อมั่นในทักษะของ

ตนเองมากขึ้น ส่งผลต่อการใช้สื่ออย่างรู้เท่าทัน ในทำ�นองเดียวกัน Bronfenbrenner (1979) ใน

ทฤษฎีระบบนิเวศ (Ecological Systems Theory) ชี้ว่าสภาพแวดล้อมของบุคคล ทั้งในระดับ

ครอบครวัและเพือ่นฝงู ลว้นมอีทิธพิลต่อการพัฒนาทกัษะและพฤติกรรมของเยาวชน ดังนัน้ เยาวชน

ทีอ่าศยัอยูน่อกครอบครวัแบบด้ังเดมิจึงได้รับอทิธพิลโดยตรงจากปฏสัิมพันธก์บัเพ่ือนหรือสังคมใกล้

ชิดมากขึ้น ซึ่งส่งผลต่อการสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อ งานวิจัยต่างประเทศของ Lee and Chae 

(2012) ก็ชี้ว่าบริบทครอบครัวมีบทบาทสำ�คัญต่อ digital literacy และ media literacy โดย

เยาวชนที่มีการเปิดกว้างทางความคิดและได้รับโอกาสฝึกทักษะการตัดสินใจด้วยตนเองมักมีระดับ

การรู้เท่าทันสื่อสูงกว่า ดังนั้น ผลการวิจัยนี้จึงสะท้อนว่า สถานภาพครอบครัวเป็นตัวแปรสำ�คัญที่มี

ผลตอ่การพฒันาการรูเ้ทา่ทนัสือ่ โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนทีอ่าศยัอยูอ่ยา่งอิสระจากครอบครัว พวก

เขามโีอกาสฝกึทกัษะการคดิเชงิวพิากษแ์ละการกำ�กบัตนเองสงูกวา่ ซึง่เปน็ปจัจัยทีส่นบัสนนุการใช้

สื่ออย่างรู้เท่าทันและสร้างสรรค์

	 4. ลักษณะการพักอาศัย พบว่า เยาวชนท่ีพักอาศัยในบ้านหรือคอนโดของครอบครัวมี

คะแนนการรูเ้ทา่ทันสือ่ต่ำ�กวา่กลุม่ทีพั่กอาศยัในห้องเชา่หรอืบา้นของญาตใินหลายด้าน โดยเฉพาะ

ดา้นการวเิคราะห์สือ่และการใช้สือ่ให้เกดิประโยชน ์ซึง่อาจอธบิายไดว้า่กลุม่ทีต่อ้งอาศัยอยูน่อกบา้น

ของครอบครวัมกัเผชญิกบัสถานการณท์ีต่อ้งใชท้กัษะการตดัสนิใจและการจัดการขอ้มูลดว้ยตนเอง

มากกว่า จึงมีโอกาสฝึกฝนการคิดเชิงวิพากษ์และการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์มากกว่า สอดคล้องกับ
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งานของ ณฐัธนิ ีชงโค (2566) ทีพ่บวา่ปจัจยัดา้นสภาพแวดลอ้มการเรยีนและแรงจงูใจในโลกไซเบอร์

มีความสัมพันธ์กับระดับความฉลาดทางดิจิทัลของนิสิต ซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้สื่ออย่างมี

วิจารณญาณ สะท้อนให้เห็นว่าการอยู่ในบริบทแวดล้อมที่ต้องปรับตัวและตัดสินใจด้วยตนเอง เช่น 

การอาศัยในหอพักหรือห้องเช่า อาจกระตุ้นให้เยาวชนพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อได้ดีกว่า การ

อธิบายปรากฏการณ์น้ียังสอดคล้องกับ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของ Bandura (1986) ที่ชี้ว่า

พฤติกรรมมนุษย์พัฒนาผ่านการปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม หากเยาวชนต้องอาศัยอยู่นอกบ้าน

ของครอบครัว พวกเขาจะได้รับแรงเสริมและแรงกดดันทางสังคมที่หลากหลายมากขึ้น ส่งผลให้

พัฒนาความสามารถในการใช้วิจารณญาณเมื่อต้องบริโภคสื่อ นอกจากนี้ ตาม ทฤษฎีระบบนิเวศ

ของBronfenbrenner (1979) สภาพแวดลอ้มระดับไมโคร เชน่ ครอบครวัและทีอ่ยูอ่าศยั มบีทบาท

สำ�คัญในการกำ�หนดพฤติกรรมและทักษะของบุคคล ดังน้ัน ความแตกต่างของรูปแบบที่อยู่อาศัย

จึงสามารถอธิบายได้ว่าเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชน งานวิจัย

ของ Livingstone and Helsper (2007) ยังยืนยันว่าเด็กและเยาวชนที่ได้รับโอกาสในการใช้สื่อ

อย่างอิสระและมีการกำ�กับดูแลแบบเปิดกว้าง จะพัฒนาทักษะ digital literacy และ media lit-

eracy ได้ดีกว่ากลุ่มที่อยู่ในบริบทที่ถูกควบคุมมากเกินไป ดังนั้น ผลการวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่า ลักษณะ

การพักอาศัยมีอิทธิพลต่อระดับการรู้เท่าทันสื่อของเยาวชน โดยเฉพาะในกลุ่มที่อยู่นอกครอบครัว 

ซึ่งมีโอกาสได้เรียนรู้การใช้สื่อด้วยตนเอง และสะท้อนถึงความสำ�คัญของบริบทสิ่งแวดล้อมในการ

ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อ

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ

	 สรุปผลการวิจัย

	 1. เพศ พบว่า ในภาพรวม เยาวชนที่มีเพศต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อไม่แตกต่างกัน อย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าเยาวชนที่มีเพศต่างกันมีการรู้เท่า

ทันสื่อด้านการเข้าใจสื่อแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ .05 โดยเยาวชนหญิงมีคะแนนเฉลี่ย

สูงกว่าเยาวชนชายเล็กน้อยในด้านน้ี ส่วนด้านอื่น ๆ ได้แก่ การเปิดรับสื่อ การวิเคราะห์สื่อ การ

ประเมินค่า และการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญ

	 2. อายุ พบว่า เยาวชนที่มีอายุต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทาง

สถิติ .05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า เยาวชนท่ีมีอายุต่างกันมีการรู้เท่าทันส่ือ แตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ใน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการเปิดรับสื่อ, ด้านการวิเคราะห์สื่อ 

และ ดา้นการใชส้ือ่ใหเ้กดิประโยชน ์อยา่งไรกต็าม การรูเ้ทา่ทนัสือ่ในดา้นการเขา้ใจสือ่และดา้นการ

ประเมินค่าไม่แตกต่างกัน

	 3. สถานภาพครอบครัว พบว่า ในภาพรวมเยาวชนที่มีสถานภาพครอบครัวต่างกันมีการรู้

เท่าทันสื่อ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 

เยาวชนที่มีสถานภาพครอบครัวต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติใน

ทุกด้าน ได้แก่ การเปิดรับสื่อ การวิเคราะห์สื่อ การเข้าใจสื่อ การประเมินค่า และการใช้สื่อให้เกิด

ประโยชน์ เมื่อพิจารณาเป็นรายคู่ด้วยวิธี LSD พบว่า เยาวชนท่ีอาศัยอยู่คนเดียว และเยาวชนท่ี
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อาศยัอยูก่บัเพือ่นมคีะแนนการรูเ้ทา่ทนัสือ่สงูกวา่เยาวชนทีอ่าศยัอยูก่บับดิามารดาในหลายดา้น โดย

เฉพาะด้านการเปิดรับสื่อ การวิเคราะห์สื่อ การเข้าใจสื่อ และการประเมินค่า

	 4. ลักษณะการพักอาศัย พบว่า ในภาพรวมเยาวชนที่มีลักษณะการพักอาศัยต่างกันมีการ

รู้เท่าทันสื่อ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 

เยาวชนท่ีมีลักษณะการพักอาศัยต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติใน

ทุกด้าน ได้แก่ การเปิดรับสื่อ การวิเคราะห์สื่อ การเข้าใจสื่อ การประเมินค่า และการใช้สื่อให้เกิด

ประโยชน์ เมื่อพิจารณาเป็นรายคู่ด้วยวิธี LSD พบว่า เยาวชนที่พักอาศัยอยู่ที่บ้าน/คอนโดของ

ครอบครัวมีคะแนนการรู้เท่าทันสื่อต่ำ�กว่ากลุ่มที่พักอาศัยในห้องเช่าและบ้าน/คอนโดของญาติใน

หลายด้าน โดยเฉพาะในด้านการวิเคราะห์สื่อ การเข้าใจสื่อ การประเมินค่า และการใช้สื่อให้เกิด

ประโยชน์

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการนำ�วิจัยไปใช้ประโยชน์

	 1. หนว่ยงานทีเ่กีย่วขอ้ง เชน่ กระทรวงการอุดมศึกษา วทิยาศาสตร ์วจิยัและนวตักรรม รวม

ถงึสถาบนัการศึกษา ควรนำ�ผลวิจยัไปใชเ้ปน็แนวทางในการออกแบบหลกัสตูรหรือกจิกรรมการเรยีน

รู้ที่ส่งเสริม การรู้เท่าทันสื่อ โดยเฉพาะการบูรณาการเข้าไปในรายวิชาทั่วไปและรายวิชาเฉพาะด้าน

	 2. ครอบครัวควรใช้ผลการวิจัยนี้เพื่อสร้างความเข้าใจถึงบทบาทของสิ่งแวดล้อมต่อ

พฤตกิรรมการใช้สือ่ของเยาวชน โดยเปดิโอกาสใหเ้ยาวชนมอีสิระในการเลอืกและวเิคราะหส์ือ่ดว้ย

ตนเอง แต่ควบคู่กับการให้คำ�แนะนำ�และการชี้แนะที่เหมาะสม

	 3. ชมุชนสามารถจดักจิกรรมเสรมิสรา้งความรูเ้ทา่ทนัสือ่ เชน่ การอบรมเชงิปฏบิติัการด้าน

ความปลอดภัยดิจิทัล หรือการใช้สื่อเพื่อพัฒนาท้องถิ่น

	 4. หน่วยงานรัฐ เอกชน และองค์กรพัฒนาเอกชน (NGOs) สามารถนำ�ผลการวิจัยไปใช้

เป็นฐานข้อมูลในการออกแบบ โครงการรณรงค์ด้านการรู้เท่าทันสื่อ เพื่อลดผลกระทบจากสื่อ

ออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม เช่น ข่าวปลอม (Fake News) การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ และการใช้สื่อใน

ทางลบ

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อยอด สามารถศึกษาวิจัยต่อยอดเพื่อขยายผลการวิจัย ี้

	 1. ความแตกตา่งดา้นการรูเ้ทา่ทนัสือ่ระหวา่งเยาวชนไทยและตา่งชาต:ิ การศกึษาเชงิเปรียบ

เทียบข้ามวัฒนธรรม

	 2. ผลของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และการคิดเชิงวิพากษ์ต่อการใช้สื่อดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์

	 3. การใช้สื่อเสมือนจริง (Virtual Reality) เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักศึกษา

มหาวิทยาลัย
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	 	 บทความวชิาการนีน้ำ�เสนอการศกึษาววิฒันาการของการออกแบบกราฟกิ

โดยใช้เทคโนโลยีเป็นแกนกลางในการวิเคราะห์ แบ่งเป็น 8 ยุคสำ�คัญตั้งแต่ยุคแท่น

พมิพโ์ลหะในศตวรรษที ่15 จนถงึยคุปญัญาประดษิฐเ์ชงิกำ�เนดิในปจัจบุนั การศกึษา

ใชก้รอบการวเิคราะห ์5 องคป์ระกอบคงที ่ได้แก ่เทคโนโลยแีกน กระบวนการทำ�งาน

ร่องรอยเชิงสุนทรียะ สื่อ/มาตรฐาน และกรณีศึกษา เพื่อแสดงให้เห็นสายโซ่ความ

เช่ือมโยงจากเคร่ืองมือสู่กระบวนการทำ�งาน ภาษาเชิงสุนทรียะ มาตรฐาน

อุตสาหกรรม และคุณค่าที่เกิดขึ้น ผลการศึกษาพบว่าเทคโนโลยีในแต่ละยุคไม่เพียง

เปลี่ยนแปลงเครื่องมือและกระบวนการผลิต แต่ยังส่งผลต่อโครงสร้างห่วงโซ่มูลค่า 

บทบาทวชิาชพี มาตรฐานการทำ�งาน และแนวคดิด้านจริยธรรม บทความสงัเคราะห์

องค์ความรู้ใหม่โดยเสนอโมเดล “Technology u Workflow u  Aesthetics u  

Standards u  Value” พร้อมกรอบสมรรถนะ 3 ระดับสำ�หรับการพัฒนาบุคลากร

และหลักสตูรในยคุดจิทิลั-AI รวมถงึตัวชีว้ดัคณุภาพร่วมสมยัท่ีครอบคลุมท้ังระดับวฒุิ

ภาวะของระบบการออกแบบและความพร้อมด้านการระบุท่ีมาส่ือดิจิทัล เพ่ือให้

วชิาชพีสามารถปรบัตวัและใชเ้ทคโนโลยีเปน็คนัโยกยกระดับคุณภาพงานอย่างยัง่ยนื
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Abstract

	 This academic article examines the evolution of graphic design using                                                                                                 

technology as the central analytical framework, divided into eight key eras from the 

metal type era in the 15th century to the current generative artificial intelligence 

era. The study adopts a five-component analytical framework consisting of core 

technology, workflow, aesthetic traces, media/standards, and case studies to                   

demonstrate the chain of connections from tools to work processes, aesthetic 

language, industry standards, and resulting values. The findings indicate that                      

technology in each era not only transforms tools and production processes but 

also impacts value chain structures, professional roles, work standards, and ethical 

considerations. The article synthesizes new knowledge by proposing a “Technology 

u  Workflow u Aesthetics u  Standards u  Value” model, along with a three-level 

competency framework for personnel development and curricula in the digital-AI 

era. It also includes contemporary quality indicators covering both design system 

maturity levels and digital media provenance readiness, enabling the profession to 

adapt and leverage technology as a driver for sustainable quality improvement.

Keywords: Graphic Design Evolution, Printing Technology, Desktop Publishing,                  

Generative AI, Design Systems

บทนำ�

	 การออกแบบกราฟิกคือศาสตร์และศิลป์ในการจัดองค์ประกอบภาพ ตัวอักษร และข้อมูล

เพ่ือสื่อสาร โดยเทคโนโลยีการผลิตและเผยแพร่เป็นตัวกำ�หนดเง่ือนไขสำ�คัญของรูปแบบ 

กระบวนการทำ�งาน และโครงสร้างอุตสาหกรรม แนวทางการจัดประวัติศาสตร์ที่ยึดลัทธิเชิงสุนทรี

ยะเพียงอย่างเดียวจึงอธิบายเหตุแห่งการเปล่ียนแปลงได้จำ�กัด เนื่องจากมิได้สะท้อนบทบาทเชิง

กำ�หนดของเทคโนโลยีที่ครอบคลุมตั้งแต่แท่นพิมพ์ ลิโธกราฟี ภาพครึ่งโทน ออฟเซต การผลิตสิ่ง

พิมพ์บนคอมพิวเตอร์  เว็บและโมบาย จนถึงปัญญาประดิษฐ์เชิงกำ�เนิด ซึ่งต่างมีศักยภาพที่เครื่อง

มือเอื้อให้ทำ�ได้ (affordance)ที่เปิดทางและวางข้อจำ�กัดพร้อมกันตามที่ Drucker (2014), Meggs 

และ Purvis (2016) และ Manovich (2013) ได้ชี้ให้เห็น

	 เพือ่ความชดัเจนในการศกึษา บทความนีแ้ยกการออกแบบกราฟิกออกจากศลิปะวจิิตรใน

เชิงจุดมุ่งหมาย โดยงานออกแบบมุ่งสื่อสารแก่ผู้รับสารภายใต้ข้อจำ�กัดของสื่อ เวลา งบประมาณ 

และมาตรฐานเทคนิค แม้จะยังคงทับซ้อนกันในเชิงเทคนิคและเชิงสุนทรียะได้ในกรณีของคอลลาจ 
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โฟโตมอนตาจ และการใช้อักษรเป็นรูปทรงตามที่ Drucker และ McVarish (2013) ได้อธิบายไว้ 

กรอบศึกษาของงานนี้ผสมผสานสองมุมมองสำ�คัญ ประการแรกคือเทคโนโลยีกำ�หนดเงื่อนไขเชิง

กายภาพและกระบวนการของงานออกแบบ อาทิ ความละเอยีด สี เวกเตอร ์ฟอนต์ และการจัดการ

ส ีประการทีส่องคอืความหมายของเทคโนโลยถูีกสร้างร่วมทางสังคมผา่นแนวคดิการสร้างทางสังคม

ของเทคโนโลยี (Social Construction of Technology: SCOT) โดยชุมชนวิชาชีพและสถาบัน 

ดงันัน้สไตลจ์งึเกดิจากปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งเคร่ืองมอื มาตรฐาน และโครงสร้างเศรษฐกจิ มากกวา่จะ

ถูกกำ�หนดโดยเครื่องมือฝ่ายเดียวตามที่ Pinch และ Bijker (1984) รวมถึง Latour (2005)                             

ได้วิเคราะห์ไว้

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์สามประการที่เชื่อมโยงกัน ประการแรก มุ่งจัดทำ�กรอบแบ่งยุค

วิวัฒนาการออกแบบกราฟิกโดยยึดเทคโนโลยีเป็นแกนหลัก พร้อมเกณฑ์วิเคราะห์ที่ตรวจสอบได้

ห้าประการ ได้แก่ เทคโนโลยีแกน กระบวนการทำ�งาน ร่องรอยเชิงสุนทรียะ รูปแบบสื่อ และ

มาตรฐานหรอืโปรโตคอล ประการทีส่อง มุง่อธบิายอยา่งเปน็ระบบวา่เทคโนโลยสีรา้งผลกระทบตอ่

วิชาชีพอย่างไรในเจ็ดมิติที่สำ�คัญ ได้แก่ สุนทรียะและภาษาทางการออกแบบ กระบวนการทำ�งาน

และบทบาทของนักออกแบบ ห่วงโซ่มูลค่าทางธุรกิจ มาตรฐานด้านตัวพิมพ์และสี การรับรู้และ

พฤติกรรมการอ่าน ประเด็นจริยธรรมและกฎหมาย ตลอดจนการเรียนการสอน โดยใช้กรณีศึกษา

ที่มีหลักฐานอ้างอิงประกอบการวิเคราะห์ ประการที่สาม มุ่งสังเคราะห์ข้อเสนอเชิงปฏิบัติและนัย

สำ�คัญต่อหลักสูตรและอุตสาหกรรมในยุคดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ โดยเสนอแนวทางพัฒนา

สมรรถนะสำ�คญัอาทิ ระบบออกแบบ การออกแบบบนฐานขอ้มลู การออกแบบคำ�สัง่และขอ้กำ�หนด 

และการออกแบบเพื่อการเข้าถึง พร้อมทั้งกำ�หนดตัวชี้วัดคุณภาพงานและหลักการกำ�กับการใช้

เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ

	 ขอบเขตการศึกษาครอบคลุมกรณีตัวอย่างตั้งแต่สิ่งพิมพ์สู่งานดิจิทัลในช่วงคริสต์ศตวรรษ

ที่ 15 ถึงปัจจุบัน ทั้งสำ�นักพิมพ์ นิตยสาร โปสเตอร์ อัตลักษณ์องค์กร สื่อออนไลน์และแอปพลิเคชัน 

โดยมุ่งเน้นการสังเคราะห์เชิงระบบมากกว่าการจัดทำ�พงศาวดารบุคคล พร้อมเสริมบริบทไทยใน

ประเด็นมาตรฐานตัวพิมพ์และอุตสาหกรรมการพิมพ์เมื่อเหมาะสม โครงสร้างที่เหลือของบทความ

ประกอบด้วยสี่สว่นหลัก คือ กรอบแนวคิดและวิธีดำ�เนินการ การแบ่งยุคตามเทคโนโลยีพร้อมกรณี

ศึกษา การวิเคราะห์สิ่งที่เทคโนโลยีทำ�ให้เกิดในเจ็ดมิติ และข้อเสนอเชิงปฏิบัติสำ�หรับวิชาชีพและ

การเรยีนการสอน โดยจะจดัทำ�บทคดัยอ่หลังสรุปผลการศกึษาท้ังหมดเพ่ือรักษาความเท่ียงตรงของ

สาระสำ�คัญ

เนื้อเรื่อง

	 ลำ�ดับยุคของการออกแบบกราฟิกแบบเทคโนโลยีเป็นแกน

	 บทความนี้นำ�เสนอประวัติศาสตร์การออกแบบกราฟิก (Graphic Design History) โดย

ยึดเทคโนโลยี (Technology) เป็นแกนหลักในการวิเคราะห์ ด้วยมุมมองที่ว่าเครื่องมือในการผลิต

และเผยแพร่สื่อเป็นตัวกำ�หนดเงื่อนไขสำ�คัญของรูปแบบ (Form) ภาษาทางการออกแบบ (Design 

Language) กระบวนการทำ�งาน (Workflow) และโครงสร้างอุตสาหกรรม (Industry Structure) 
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ในแต่ละยุคสมัย เมื่อเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลง ย่อมเกิดรอยนิ้วมือเชิงสุนทรียะ (Aesthetic Finger-

print) แบบใหม่ตามมา อย่างไรก็ตาม ความเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ไม่ได้เกิดจากเทคโนโลยีเพียงอย่าง

เดียว แต่เป็นผลมาจากปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ที่ซับซ้อนระหว่างเครื่องมือ (Tool) มาตรฐาน

อุตสาหกรรม (Industry Standards) และบริบททางสังคมและวัฒนธรรม (Social and Cultural 

Context) (Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016; Manovich, 2013; Pinch & Bijker, 1984; 

Latour, 2005)

	 การนำ�เสนอในแต่ละยุคสมัยจะเร่ิมต้นจากการระบุโจทย์การส่ือสาร (Communication 

Challenge) ที่สำ�คัญของยุคนั้น จากนั้นจึงอธิบายเทคโนโลยีแกน (Core Technology) ที่เปิด

โอกาสและวางข้อจำ�กัด (Constraint) ไปพร้อมกัน แล้วจึงวิเคราะห์ผลกระทบ (Impact) ในสาม

ระดับอย่างเป็นระบบ ระดับแรกคือภาษาและสุนทรียภาพ (Language and Aesthetics) ซ่ึง

ครอบคลุมตัวพิมพ์ (Typeface) กริด (Grid) สี (Color) และภาพ (Image) ระดับท่ีสองคือ

กระบวนการทำ�งานและบทบาทวิชาชีพ (Professional Role) ตลอดสายงานต้ังแต่ข้ันตอนก่อน

พมิพ ์(Prepress) จนถงึการเผยแพร ่(Publication) ระดบัทีส่ามคอือตุสาหกรรมและสงัคม (Indus-

try and Society) ซึ่งรวมถึงประเภทของสื่อ (Media Type) มาตรฐาน (Standards) โปรโตคอล 

(Protocol) และประเดน็จรยิธรรมและกฎหมาย (Ethics and Law) การวเิคราะหท์กุยคุจะใชก้รอบ 

(Framework) คงที่ห้าองค์ประกอบ (Component) ได้แก่ เทคโนโลยีแกน กระบวนการทำ�งาน 

รอ่งรอยสนุทรยีะ (Aesthetic Traces) สือ่เด่นและมาตรฐาน (Dominant Media and Standards) 

และกรณีศึกษา (Case Study) (Drucker & McVarish, 2013)

	 การจัดลำ�ดับยุคต่างๆ อิงจากจุดปะทุ (Breakthrough Point) ของเทคโนโลยีที่สร้างการ

เปลี่ยนแปลงสำ�คัญ ตั้งแต่วิธีการพิมพ์และการทำ�เพลต (Printing and Plate-making) ระบบภาพ

ครึง่โทน (Halftone System) เทคโนโลยอีอฟเซตและการแยกสี (Offset and Color Separation) 

การผลิตสิ่งพิมพ์บนคอมพิวเตอร์  (Desktop Publishing) เว็บและโมบาย (Web and Mobile) 

จนถงึปัญญาประดิษฐ์เชงิกำ�เนดิ (Generative AI) บทเรยีนสำ�คญัทีส่อดแทรกตลอดทัง้บทความคอื 

นกัออกแบบไมเ่พยีงแตต่อ้งเป็นผูใ้ชเ้คร่ืองมือ แต่ต้องเป็นผู้กำ�กบั (Director) ใหเ้ทคโนโลยสีอดคล้อง

กับเป้าหมายการสื่อสาร (Communication Goal) และความรับผิดชอบต่อสังคม (Social                            

Responsibility) ซึ่งเป็นแก่นสำ�คัญที่เชื่อมโยงเรื่องเล่าทั้งหมดในบทความนี้	

	 ยุคที่ 1 งานฝีมือและแท่นพิมพ์โลหะก่อนอุตสาหกรรม 

	 (คริสต์ศตวรรษที่ 15–ปลายศตวรรษที่ 18)

	 เทคโนโลยหีลกัของยคุนีค้อืระบบเลตเตอร์เพรส (Letterpress) ทีใ่ชตั้วพิมพ์โลหะ (Metal 

Type) เรียงด้วยมือ กระบวนการผลิตเริ่มต้นจากการตัดเหล็กเพื่อทำ�แม่พิมพ์ (Punch) จากนั้นจึง

สรา้งเมททรกิซ ์(Matrix) และหลอ่ตวัพมิพ ์เมือ่ไดต้วัพมิพแ์ลว้ ชา่งจะเรยีงและลอ็ก (Lock) ตวัพมิพ์

เหล่านี้ขึ้นบนแท่นพิมพ์ (Press) ใช้หมึกนํ้ามัน (Oil-based Ink) และกระดาษที่ทำ�จากเส้นใยพืช 

(Plant Fiber) ในการพิมพ์ ระบบนี้สามารถผลิตซํ้าได้อย่างแม่นยำ� แต่กระบวนการทำ�งานช้าและ

ตอ้งอาศยัแรงงานทีม่ทีกัษะสงู นบัเป็นจุดเร่ิมต้นสำ�คญัทีท่ำ�ใหตั้วอกัษรกลายเปน็วตัถอุตุสาหกรรม 

(Industrial Object) ทีก่ำ�หนดขอ้จำ�กดัทางกายภาพใหแ้กง่านออกแบบกราฟิก (Graphic Design) 
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(Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016; Drucker & McVarish, 2013) กระบวนการทำ�งานใน

ยุคนี้ก่อรูปเป็นห่วงโซ่ที่เชื่อมโยงผู้เขียน สำ�นักพิมพ์ (Publisher) และโรงพิมพ์ (Printing House) 

เข้าด้วยกัน โดยมีบทบาทเฉพาะทางของผู้ปฏิบัติงานแต่ละประเภทอย่างชัดเจน ได้แก่ ช่างตัดแม่

พิมพ์ (Punchcutter) โรงหล่อตัวพิมพ์ (Type Foundry) ช่างเรียงตัวพิมพ์ (Compositor) และ

ช่างพิมพ์ (Pressman) ข้อจำ�กัดด้านต้นทุนและระยะเวลาการผลิตทำ�ให้งานออกแบบในยุคนี้ต้อง

ใหค้วามสำ�คญักบัความอา่นงา่ย (Readability) การใชพ้ืน้ทีอ่ยา่งประหยดั และความสมํา่เสมอของ

การจัดวางหน้ากระดาษ (Layout) ข้อจำ�กัดเหล่านี้นำ�ไปสู่การกำ�เนิดมาตรฐานทางบรรณาธิการ

หลายประการ เช่น การจัดลำ�ดับชั้นของสารสนเทศ (Information Hierarchy) การกำ�หนดขนาด

ตัวอักษร (Type Size) และระบบการวัด (Measurement System) ที่กลายเป็นรากฐานสำ�คัญ

ของยุคต่อมา (Meggs & Purvis, 2016)

	 ในเชิงสุนทรียภาพ งานออกแบบในยุคนี้มีลักษณะเด่นหลายประการ ได้แก่ การใช้กริด 

(Grid) ที่มีโครงสร้างตรงไปตรงมา ช่องว่างระหว่างบรรทัดที่เกิดจากการใช้แผ่นตะก่ัว (Leading) 

การจดัวางขอ้ความแบบเตม็บรรทดัพอด ี(Justified) และการใชตั้วพิมพ์กลุ่มโอลด์สไตล์ (Oldstyle) 

และทรานซิชันนัล (Transitional) ซ่ึงสะท้อนรอยเครื่องมือจากการตัดด้วยมีดและการหล่อโลหะ 

สำ�หรบัภาพประกอบนัน้ใชเ้ทคนคิไมแ้กะ (Woodcut) หรอืไมน้นู (Wood Engraving) ซึง่ต้องพมิพ์

ร่วมในเฟรม (Frame) เดียวกับตัวพิมพ์ จึงมีรายละเอียดค่อนข้างจำ�กัด สื่อที่โดดเด่นในยุคนี้ ได้แก่ 

หนังสือศาสนา กฎหมาย ตำ�ราเรียน และพจนานุกรม ซึ่งลักษณะของสื่อเหล่านี้ผลักดันให้เกิดการ

พัฒนาระบบแบบอักษร (Type System) การกำ�หนดขนาดตัวอักษร และการออกแบบหน้าเล่มที่

สามารถทำ�ซํ้าได้อย่างสมํ่าเสมอ (Drucker, 2014; Drucker & McVarish, 2013)

	 ผลกระทบสำ�คัญทางเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในยุคนี้มีสามประการหลัก ประการแรกคือการ

สถาปนาวิชาไทโปกราฟี (Typography) จากความสามารถในการผลิตตัวอักษรซํ้าได้อย่างแม่นยำ�

ประการทีส่องคอืการกำ�เนดิมาตรฐานการจดัวางหนา้ กระดาษและลำ�ดับชัน้ของสารสนเทศท่ีกลาย

เป็นเครื่องมือสำ�คัญทางบรรณาธิการ (Editorial 

Tool) ประการท่ีสามคอืการกอ่ตวัของโครงสรา้งหว่ง

โซ่มูลค่า (Value Chain) ระหว่างสำ�นักพิมพ์และโรง

พิมพ์ท่ีสืบเนื่องและพัฒนาต่อเนื่องไปสู่ยุคออฟเซต 

(Offset) และการผลิตสิ่งพิมพ์บนคอมพิวเตอร์  

(Desktop Publishing) (Drucker, 2014; Meggs & 

Purvis, 2016)

					     		

ภาพที่  1 การเรียงตัวพิมพ์โลหะบน composing stick แบบจัดเต็มบรรทัด (justified) 

เห็นชิ้นเว้นวรรค/ตะกั่ว (spaces & leading) และตัวพิมพ์กลับด้านตามระบบเลตเตอร์เพรส

ที่มาภาพ: Wikimedia Commons — Handsatz.jpg 

(“Hand typesetting in a composing stick”)
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	 ยุคที่ 2 ศตวรรษที่ 19 — ลิธอกราฟี สีหลายชั้น และเครื่องพิมพ์กำ�ลังไอนํ้า

	 ศตวรรษท่ี 19 เป็นจดุเปลีย่นสำ�คญัทีท่ำ�ใหง้านพมิพห์ลดุพน้จากขอ้จำ�กดัดา้นความเรว็และ

การใช้สี สามารถผลิตได้ในปริมาณมากขึ้น เทคโนโลยีหลักของยุคนี้มีสองประการ ได้แก่ ลิโธกราฟี 

(Lithography) ที่ช่วยให้สามารถวาดเส้น รูป และตัวอักษรลงบนเพลต (Plate) ได้โดยตรง และ

เครื่องพิมพ์กำ�ลังไอนํ้าหรือเครื่องพิมพ์แบบโรตารี (Rotary Press) ที่เพิ่มปริมาณการผลิตและลด

ตน้ทุนลงอยา่งมาก เมือ่รวมกบัการพฒันากระดาษจากเยือ่ไมท้ีม่รีาคาถกูและการขยายตัวของเครือ

ข่ายคมนาคม จึงนำ�ไปสู่การเกิดขึ้นของภูมิทัศน์กราฟิก (Graphic Landscape) สาธารณะในเมือง

สมยัใหมอ่ยา่งแพรห่ลาย (Drucker, 2014; Drucker & McVarish, 2013; Meggs & Purvis, 2016)

ในดา้นกระบวนการทำ�งาน เทคนคิลิโธกราฟี (Lithography) ทำ�ใหข้ัน้ตอนกอ่นการพิมพ์กลายเปน็

งานศิลปะเชิงการวาด ช่างสามารถควบคุมสัดส่วน นํ้าหนักของเส้น และเท็กซ์เจอร์ (Texture) ได้

อยา่งละเอยีด เมือ่พัฒนาเปน็โครโมลิโธกราฟี (Chromolithography) กส็ามารถพิมพ์สีซ้อนทบักนั

หลายชั้นได้อย่างแท้จริง ส่งผลให้เกิดสื่อประเภทใหม่ เช่น โปสเตอร์ (Poster) โฆษณา บรรจุภัณฑ์ 

(Packaging) และปฏิทินสี ในขณะเดียวกัน เครื่องพิมพ์ไอนํ้าและเครื่องพิมพ์แบบโรตารี (Rotary 

Press) ทำ�ให้การพิมพ์สิ่งพิมพ์ต่อเนื่องมีประสิทธิภาพสูงขึ้น นำ�ไปสู่การเกิดตลาดสื่อมวลชนและ

อุตสาหกรรมโฆษณาในรูปแบบใหม่ (Meggs & Purvis, 2016; Drucker & McVarish, 2013)

	 ในเชิงสุนทรียภาพ โปสเตอร์ในยุคนี้มีสีสันสดใส ผสมผสานตัวอักษรที่วาดด้วยมือเข้ากับ

ภาพประกอบเป็นองค์ประกอบเดียวกัน การจัดวางมีลักษณะเปิดโล่งเพื่อให้อ่านได้จากระยะไกล 

ในขณะที่ฝั่งของระบบเลตเตอร์เพรส (Letterpress) พัฒนาตัวพิมพ์แบบโชว์ (Display Type) และ

ตัวพิมพ์ไม้ขนาดใหญ่เพื่อเพิ่มความโดดเด่นของข้อมูลในพื้นท่ีเมือง การแยกสีทำ�ด้วยมือทำ�ให้พา

เลตต์สี (Color Palette) มีลักษณะเป็นชั้นๆ และมีการไล่ระดับแบบเรียบ ซึ่งกลายเป็นเอกลักษณ์

ของงานกราฟิก (Graphic) ปลายศตวรรษที่ 19 และเป็นรากฐานของวัฒนธรรมโฆษณายุคแรก 

(Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016)

	 ในด้านมาตรฐานการผลิต โรงพิมพ์พัฒนากฎเกณฑ์สำ�หรับการลงเพลต การจัดการความ

ตรงซ้อนเพลตสี (Registration) สี และการพิสูจน์อักษรอย่างเป็นระบบ ส่ือประเภทต่างๆ เช่น 

นิตยสารภาพสี แคตตาล็อก (Catalog) และโปสเตอร์ กำ�หนดรูปแบบการอ่านแบบใหม่ที่เน้นการ

สแกนอยา่งรวดเรว็ โดยใหค้วามสำ�คัญกบัหวัเร่ือง เคร่ืองหมายแบรนด์ (Brand) และความสมํา่เสมอ

ขององค์ประกอบต่างๆ แม้ว่าในยุคนี้จะยังไม่มีคู่มืออัตลักษณ์องค์กร (Corporate Identity)                            

ที่สมบูรณ์ก็ตาม (Drucker & McVarish, 2013)

	 เมื่อพิจารณาผลกระทบทางเทคโนโลยี สามารถสรุปได้สามประเด็นสำ�คัญ ประเด็นแรก                   

ลิโธกราฟีทำ�ให้สามารถรวมงานวาดและตัวอักษรเข้าเป็นภาพเดียวกัน ซึ่งขยายขอบเขตภาษา

ทางการออกแบบของโปสเตอร์และบรรจุภัณฑ์ ประเด็นที่สอง เครื่องพิมพ์ไอนํ้าและกระดาษราคา

ถูกทำ�ให้งานกราฟิกเข้าถึงมวลชนได้กว้างขวาง และเกิดหลักการใหม่ในการดึงดูดสายตาและการ

อ่านจากระยะไกล ประเด็นที่สาม การพิมพ์สีหลายชั้นวางรากฐานสำ�คัญของการควบคุมคุณภาพสี 

ซึ่งนำ�ไปสู่การพัฒนาระบบแยกสี CMYK และการจัดการสีสมัยใหม่ในยุคออฟเซต (Offset) ต่อมา 

(Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016; Drucker & McVarish, 2013)
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ภาพที่  2 การ์ดโฆษณาโครโมลิธอกราฟี Van 

Houten’s Cocoa (ปลายครสิตศ์ตวรรษที ่19) แสดง

การซ้อนเพลตสีหลายชั้นและการผสานอักษรที่วาด

มือเข้ากับฉากผู้โดยสารบนรถไฟ

ที่มาภาพ Wellcome Collection, Van Houten’s 

Cocoa: “Heard in the Train …” (chromolitho-

graph trade card), ca. 1 

						    

	 ยุคที่ 3 ภาพถ่ายและระบบภาพครึ่งโทน (ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 19–ทศวรรษ 1930s)

	 จดุเปลีย่นสำ�คญัของยคุน้ีเกดิจากการบรรจบกนัของเทคโนโลยสีามประการ ไดแ้ก ่การถา่ย

ภาพ ระบบภาพครึ่งโทน (Halftone) และการทำ�เพลตเชิงถ่ายภาพ (Photo-engraving) บนแผ่น

สงักะสหีรอืทองแดง เทคโนโลยเีหลา่นีท้ำ�ใหภ้าพตอ่เนือ่งจากโลกจรงิสามารถพมิพร์ว่มกบัตัวอกัษร

ได้อย่างเป็นระบบ ทั้งระบบแท่นนูนและออฟเซตรุ่นแรกสามารถอ่านและถ่ายทอดลวดลายจุดที่

แปลงมาจากระดบัสเีทาได ้สง่ผลใหเ้กดิภาษาแหง่ความจริงในส่ือส่ิงพิมพ์ (Drucker, 2014; Meggs 

& Purvis, 2016; Drucker & McVarish, 2013)

	 ในด้านกระบวนการทำ�งาน มีการเพิ่มขั้นตอนใหม่หลายประการ ได้แก่ การถ่ายภาพ การ

วางตะแกรง (Screen) และการเตรียมเพลต ช่างต้องควบคุมความละเอียดของเส้นตะแกรง (Line 

Screen) เลือกหมึกและกระดาษที่เหมาะสมกับจุดละเอียด และรีทัช (Retouch) ต้นฉบับให้ได้

คุณภาพ หนังสือพิมพ์ใช้ตะแกรงหยาบเพื่อความรวดเร็วในการผลิต ขณะที่นิตยสารคุณภาพสูงใช้

ตะแกรงละเอียดหรือเทคนิคโฟโตกราววัวร์ (Photogravure) เพื่อให้ได้โทนสีที่นุ่มนวล พร้อมกันนี้ 

เกิดรูปแบบการจัดวาง (Layout) แบบใหม่ท่ีให้ภาพเป็นองค์ประกอบหลัก มีหัวเร่ืองย่อยและคำ�

บรรยายภาพ (Caption) ประกอบ ซึ่งกลายเป็นโครงสร้างบรรณาธิการรูปแบบใหม่

	 ในเชงิสนุทรียภาพ งานออกแบบในยคุนีเ้นน้ภาพจรงิ ความดรามา่ของแสงเงา และมมุมอง

จากกลอ้ง ตอ่มามกีารพฒันาไปสูเ่ทคนคิคอลลาจ (Collage) และโฟโตมอนตาจ (Photomontage) 

ที่ประกอบความจริงหลายช้ันเข้าด้วยกัน จนกลายเป็นพจนานุกรมภาพแห่งยุคสมัยใหม่ ลวดลาย

จุดเชิงพาณิชย์ถูกนำ�มาใช้เพื่อถมเงาและสร้างบรรยากาศในงานข่าวและโฆษณา

	 ในดา้นมาตรฐานการผลติ นติยสารภาพข่าว แคตตาล็อก (Catalog) และโปสเตอร์ภาพถ่าย

เติบโตขึ้นควบคู่ไปกับการพัฒนาระเบียบการควบคุมคุณภาพภาพ ทั้งในเรื่องความละเอียด การลง

หมึก การจัดการความตรงซ้อนเพลตสี (Registration) และการพิสูจน์อักษร ระเบียบการเหล่านี้

ทำ�ใหภ้าพและขอ้ความสามารถทำ�งานรว่มกนัเปน็ระบบสารสนเทศเดียวกนั และวางรากฐานสำ�คญั

สำ�หรับการแยกสีสมัยใหม่และการจัดการสีดิจิทัล (Digital Color Management) ในยุคออฟเซต

และการผลิตสิ่งพิมพ์บนคอมพิวเตอร์  (Desktop Publishing) ต่อมา
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	 โดยสรุป ยุคนี้สถาปนาภาพถ่ายให้เป็นภาษาหลักของส่ือส่ิงพิมพ์ ยกระดับกระบวนการ

ทำ�งานให้สามารถจดัการขอ้มูลภาพอยา่งเปน็ระบบ และก่อกำ�เนดิรปูแบบบรรณาธกิารภาพท่ีเปลีย่น

พฤติกรรมการอ่านจากการไล่ตามบรรทัดไปสู่การสแกนภาพ หัวเรื่อง และคำ�บรรยาย ซึ่งรูปแบบนี้

ได้สืบทอดมาจนถึงสื่อดิจิทัลร่วมสมัย

						    

ภาพที่  3 หน้าแรก The New York Herald (7 

พฤษภาคม 1910) ข่าวการสวรรคตของกษัตริย์เอ็ด

เวิ ร์ดที่  7 จัดหน้าแบบ “ภาพนำ�ข้อความ–คำ�

บรรยาย–หัวเรื่องย่อย” พร้อมภาพครึ่งโทนคุณภาพ

หนังสือพิมพ์ต้นศตวรรษที่ 20

ที่มาภาพ Library of Congress, Chronicling 

America: The New York Heral

						    

 ยุคที่ 4 ออฟเซตสมัยใหม่และการแยกสี CMYK 	

(ปลายครสิตศ์ตวรรษที ่19–กลางศตวรรษที ่20; แพร่

หลายทศวรรษ 1930s–1970s)

	 ออฟเซตลิโธกราฟี (Offset Lithography) ได้เปลี่ยนแปลงระบบการพิมพ์จากระบบนูน 

(Relief) สูร่ะบบระนาบ (Planographic) โดยถา่ยทอดหมกึผา่นยางผา้ (Blanket) ซึง่สามารถรกัษา

รายละเอียดของจดุครึง่โทน (Halftone) ไดอ้ยา่งคมชดัและสม่ําเสมอแมบ้นกระดาษทีม่พีืน้ผวิหยาบ 

ในขณะเดยีวกนั เครือ่งพมิพ์ปอ้นมว้น (Web Press) ความเรว็สงูได้เรง่การผลตินติยสาร (Magazine) 

และหนังสือพิมพ์ (Newspaper) ให้รวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การพัฒนาระบบแยกสีเชิงถ่ายภาพ

มาตรฐานเป็นสี่สีหลัก คือ ไซยาน แมเจนตา เหลือง และดำ� (CMYK: Cyan-Magenta-Yellow-

Black) ทำ�ให้ภาพสีเต็มรูปที่มีคุณภาพเสถียรกลายเป็นสิ่งที่ทำ�ได้เป็นกิจวัตร ไม่ใช่ข้อยกเว้นอีกต่อ

ไป (Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016; Drucker & McVarish, 2013) 	ในดา้นกระบวนการ

ทำ�งาน ยุคนี้ได้ยกระดับขั้นตอนก่อนพิมพ์ (Prepress) ให้เป็นหัวใจสำ�คัญของการผลิต ช่างต้องตั้ง

ค่าตะแกรง (Screen) ให้เหมาะสมกับชนิดของกระดาษและความเร็วของเครื่องพิมพ์ ควบคุมการ

จดัตำ�แหนง่ความตรงซอ้นเพลตส ี(Registration) ด้วยเครือ่งหมายควบคุม ทำ�ปรูฟ๊ส ี(Color Proof) 

หลายรอบเพือ่ตรวจสอบความถกูตอ้ง และจดัวางหนา้ตามขอ้จำ�กดัของการซอ้นทบัหมกึ เครือ่งพมิพ์

แผ่น (Sheet-fed Press) ถูกใช้สำ�หรับงานท่ีต้องการคุณภาพสูง เช่น โปสเตอร์ (Poster) และ

หนังสือปกแข็ง ในขณะที่สายงานพาณิชย์ขนาดใหญ่อาศัยระบบเคร่ืองพิมพ์ป้อนม้วน การพัฒนา

เหล่านี้นำ�ไปสู่การเกิดวัฒนธรรมของคู่มือมาตรฐาน (Style Guide/Standards Manual) ที่ทำ�ให้

งานมีความสมํ่าเสมอข้ามรอบการพิมพ์และข้ามโรงพิมพ์ต่างๆ (Meggs & Purvis, 2016; Drucker 

& McVarish, 2013) ในเชิงสุนทรียภาพ ลักษณะเด่นของยุคนี้คือความคมชัด การใช้กริด (Grid)                    

ทีม่เีหตผุลและมรีะเบียบ และการผสมผสานตัวอกัษรเขา้กบัภาพถา่ยสอียา่งไร้รอยต่อ ความสามารถ
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เหล่านี้สนับสนุนให้ภาษาองค์กร (Corporate Identity) นิตยสาร และอินโฟกราฟิก (Infographic) 

เตบิโตขึน้ โดยอาศยัความมัน่ใจในเสถยีรภาพของสแีละเสน้ ความสมํา่เสมอเชงิอตุสาหกรรมจึงกลาย

เป็นทุนทางสุนทรียภาพที่ตลาดยอมรับและให้คุณค่า (Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016)

	 เมือ่พจิารณาผลกระทบทางเทคโนโลย ีการผสมผสานระหวา่งออฟเซตและระบบส ีCMYK 

สง่ผลสำ�คญัสามประการ ประการแรก เทคโนโลยเีหลา่น้ียกระดับความสม่ําเสมอใหเ้ปน็เงือ่นไขรว่ม

ระหว่างผู้ผลิตและผู้ว่าจ้าง ประการที่สอง ทำ�ให้ภาพถ่ายสีคุณภาพสูงสามารถเชื่อมโยงกับไทโป

กราฟี (Typography) ได้อย่างลงตัว จนเกิดรูปแบบกราฟิกองค์กร (Corporate Graphic) และอิน

โฟกราฟิกสมัยใหม่ ประการที่สาม เทคโนโลยีเหล่านี้สถาปนามาตรฐานกระบวนการทำ�งานก่อน

พิมพ์ ซึ่งกลายเป็นฐานรากสำ�คัญที่รองรับการทำ�ให้เป็นดิจิทัล (Digitalization) และการผลิตสิ่ง

พิมพ์บนคอมพิวเตอร์  (Desktop Publishing) ในยุคถัดมา (Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 

2016; Drucker & McVarish, 2013)

ภาพที่ 4 โปสเตอร์ทางการ Tokyo 1964 (วิ่งลู่–คบเพลิง–ว่ายนํ้า) 

ออกแบบโดย Yusaku Kamekura, ค.ศ. 1964 — offset lithograph, color (CMYK)

 ท่ีมาภาพ The Olympic Museum / Olympic Foundation for Culture and Heritage (© IOC)

	

	 ยุคที่ 5 การผลิตสิ่งพิมพ์บนคอมพิวเตอร์ (กลางทศวรรษ 1980s–ปลาย 1990s)

	 การผลิตสิ่งพิมพ์บนคอมพิวเตอร์  (Desktop Publishing) ได้เปลี่ยนแปลงโครงสร้างพื้น

ฐานของงานพิมพ์จากระบบเดิมที่ใช้กล้อง (Camera) ฟิล์ม (Film) และเพลต (Plate) ไปสู่ระบบ

ใหม่ที่ใช้ไฟล์ (File) โค้ด (Code) และแผ่นแม่พิมพ์ (เพลต) (Imagesetter) เทคโนโลยีหลักของยุค

นี้ประกอบด้วยสามองค์ประกอบสำ�คัญ ได้แก่ โพสต์สคริปต์ (PostScript) ซึ่งเป็นภาษาสำ�หรับ

อธิบายหน้าเอกสาร เครื่องพิมพ์เลเซอร์ (Laser Printer) และซอฟต์แวร์ (Software) สำ�หรับการ

จัดหน้า การวาดภาพเวกเตอร์ และการตกแต่งภาพ เทคโนโลยีเหล่านี้ทำ�ให้สตูดิโอ (Studio) ขนาด

เล็กสามารถควบคุมการจัดหน้าแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) ได้ตั้งแต่

การออกแบบกริด (Grid) การเลือกใช้ฟอนต์ (Font) ไปจนถึงการส่งออกไฟล์เพื่อแยกฟิล์มสี 
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	 นอกจากนี ้ฟอนตด์จิทิลั (Digital Font) ทีม่รีะบบฮนิต์ (Hinting) และเคอร์นนงิ (Kerning) 

ได้เปิดทางสู่การพัฒนาไมโครไทโปกราฟี (Microtypography) ลดความสำ�คัญของห้องกล้องและ

งานเพสต์อัป (Paste-up) และสร้างห่วงโซ่การทำ�งานรูปแบบใหม่ที่สื่อสารกันด้วยไฟล์ดิจิทัล 

(Digital File) (Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016; Drucker & McVarish, 2013; Manovich, 

2013) ในเชงิสุนทรยีภาพ ภาษาทางทศันศลิปใ์นยคุนีถ้กูขบัเคลือ่นด้วยตรรกะของซอฟต์แวร ์(Soft-

ware Logic) เส้นเวกเตอร์ (Vector) ที่คมชัดและสามารถปรับสเกล (Scale) ได้โดยไม่สูญเสีย

คุณภาพทำ�ให้ภาพเรขาคณิต (Geometric) และโลโก้ (Logo) เชิงระบบเฟื่องฟูขึ้น ระบบเลเยอร์ 

(Layer) มาสก ์(Mask) และคอมโพสติ (Composite) ทำ�ใหส้ามารถทดลองผสมผสานภาพถา่ยและ

กราฟิก (Graphic) ได้อย่างรวดเร็ว เอฟเฟ็กต์ (Effect) ต่างๆ ที่เคยต้องอาศัยฝีมือช่างผู้เชี่ยวชาญ 

เช่น ความโปร่งใส (Transparency) เกรเดียนต์ (Gradient) และเงาตกกระทบ (Drop Shadow) 

กลายเป็นเครื่องมือที่สามารถใช้งานได้ง่ายเพียงคลิกเมาส์ ผลกระทบที่เกิดขึ้นในตลาดจริงจึงมีสอง

ด้าน ด้านหนึ่งคือการเกิดทำ�ให้การผลิตสิ่งพิมพ์เข้าถึงได้มากขึ้น (Democratization of Publish-

ing) ที่เปิดโอกาสให้ผู้ผลิตรายเล็กสามารถสร้างสรรค์สิ่งพิมพ์อิสระได้ อีกด้านหนึ่งคือการเกิดสไตล์

เดสก์ท็อปยุคแรก (Desktop Aesthetic) ในช่วงแรกที่บางครั้งขาดความประณีต ก่อนที่จะค่อยๆ 

สุกงอมและพัฒนาด้วยวินัยการใช้กริดและมาตรฐานการส่งไฟล์ในช่วงปลายทศวรรษ 1990s 

(Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016)

	 ในด้านกระบวนการทำ�งาน ระบบได้กลายเป็นแบบเอนด์ทูเอนด์ (End-to-End) ที่ดำ�เนิน

การทั้งหมดภายในคอมพิวเตอร์เครื่องเดียว นักออกแบบสามารถต้ังค่าสี (Color) และตะแกรง 

(Screen) ในไฟล์ต้นฉบับ ฝังฟอนต์ (Font Embedding) ลิงก์ (Link) ภาพที่มีความละเอียดเหมาะ

สม และสร้างไฟล์เอาต์พุต (Output File) สำ�หรับแผ่นแม่พิมพ์ (เพลต) หรือเพลตดิจิทัล (Digital 

Plate) พร้อมทั้งทำ�ปรู๊ฟ (Proof) เพื่อจำ�ลองผลลัพธ์การพิมพ์ การพัฒนาเหล่านี้นำ�ไปสู่การยอมรับ

ฟอร์แมตไฟล์ (File Format) ที่มีรูปแบบคงที่และระบบการจัดการสีแบบโปรไฟล์ (Color Profile 

Management) โรงพิมพ์จึงเปลี่ยนบทบาทจากผู้ผลิตเป็นผู้บริหารคุณภาพไฟล์และกระบวนการ

ทำ�งานดิจิทัล (Digital Workflow) (Drucker & McVarish, 2013; Meggs & Purvis, 2016)

	 เมื่อพิจารณาผลกระทบทางเทคโนโลยี สามารถสรุปได้สามประเด็นสำ�คัญ ประเด็นแรก 

เทคโนโลยนีีท้ำ�ใหท้ัง้ภาษาทางการออกแบบและกระบวนการทำ�งานเปลีย่นเปน็ดจิทิลั (Digitaliza-

tion) อย่างต่อเนื่องตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบไปจนถึงผลงานสำ�เร็จ ประเด็นที่สอง การลดต้นทุน

และระยะเวลาการผลิตได้เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการรายเล็กเข้าสู่อุตสาหกรรมและกระตุ้นการ

แข่งขันด้านคุณภาพ ประเด็นที่สาม ยุคนี้ได้วางรากฐานของมาตรฐานไฟล์ ฟอนต์ดิจิทัล และระบบ

การจัดการสี ซ่ึงกลายเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานสำ�คัญของท้ังงานพิมพ์ (Print) และงานส่ือจอภาพ 

(Screen Media) ในศตวรรษที่ 21 (Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016; Manovich, 2013)
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ภาพที่  5 ปกนิตยสาร ‘TEEN’ ฉบับสิงหาคม ค.ศ. 

1990 — ตัวอย่างภาษากราฟิกยุค DTP ต้นทศวรรษ 

1990s: มาสต์เฮดนีออน พาดหัวหลายน้ําหนัก วาง

ทับภาพเต็มหน้า และกล่องคำ�โปรยจำ�นวนมาก 

ที่มาภาพ ผศ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ้า

						    

ยุคที่ 6 เว็บ 1.0 สู่เว็บเชิงโต้ตอบ 

(ปลายทศวรรษ 1990s–ปลาย 2000s)

	 เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) ได้

เปล่ียนแปลงสนามของการออกแบบกราฟิกจากการ

จัดวางบนหน้ากระดาษที่มีรูปแบบคงที่ไปสู่สื่อดิจิทัล

ที่สามารถอัปเดตได้ เชื่อมโยงเป็นเครือข่าย และโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างแท้จริง เทคโนโลยีหลักของ

ยุคนี้ประกอบด้วยสามองค์ประกอบสำ�คัญ ได้แก่ เอชทีเอ็มแอล (HTML: HyperText Markup 

Language) ที่กำ�หนดโครงสร้างของเนื้อหา ซีเอสเอส (CSS: Cascading Style Sheets) ที่ควบคุม

การแสดงผล และจาวาสคริปต์ (JavaScript) ที่กำ�หนดพฤติกรรมและการโต้ตอบ องค์ประกอบ

เหลา่นีท้ำ�งานบนสถาปตัยกรรมไคลเอนต-์เซิร์ฟเวอร์ (Client-Server Architecture) และด้รับการ

สนับสนุนจากระบบฐานข้อมูล (Database) เมื่อระบบจัดการเนื้อหา (CMS: Content Manage-

ment System) แพรห่ลายมากขึน้ ภาษาทางการออกแบบจงึเปลีย่นจากการควบคมุระยะหา่งและ

การพิมพ์ซํ้าไปสู่การควบคุมการนำ�ทาง (Navigation) โครงสร้างสารสนเทศ (Information Archi-

tecture) และปฏิสัมพันธ์ของส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface Interaction) (Drucker, 2014; 

Manovich, 2013; Meggs & Purvis, 2016)

	 ในด้านกระบวนการทำ�งาน ยุคนี้เกิดการทำ�งานแบบข้ามบทบาท (Cross-functional) 

ระหว่างนักออกแบบ (Designer) นักพัฒนา (Developer) และผู้ดูแลเนื้อหา (Content Manager) 

กระบวนการเริ่มต้นจากการสร้างไซต์แมป (Site Map) ไวร์เฟรม (Wireframe) และยูสเซอร์โฟลว์ 

(User Flow) เพื่อกำ�หนดโครงสร้างและเส้นทางการใช้งาน จากนั้นจึงพัฒนาเป็นหน้าเว็บโดยใช้

เทมเพลต (Template) และชิ้นส่วน UI (Component) ที่สามารถนำ�กลับมาใช้ซํ้าได้ในหลายส่วน

ของเว็บไซต์ การทดสอบการใช้งาน (Usability Testing) การเก็บข้อมูลสถิติ (Analytics) และการ

ปรับปรุงแบบวนซํ้า (Iterative Improvement) กลายเป็นกิจวัตรที่ขาดไม่ได้ เนื้อหาถูกบริหาร

จัดการเป็นวงจรต่อเนื่องแทนการผลิตเป็นรอบๆ เหมือนงานพิมพ์แบบเดิม (Manovich, 2013; 

Drucker, 2014)

	 ในเชงิสนุทรยีภาพ ขอ้จำ�กดัของหนา้จอ (Screen) และความเร็วของเครือขา่ย (Network) 

ได้ผลักดันให้เกิดภาษาทางการออกแบบแบบมินิมัล (Minimal) และโมดูลาร์ (Modular) การใช้

กริด (Grid) เชิงเว็บที่มีความยืดหยุ่น การบีบอัดภาพ (Image Compression) เพื่อลดขนาดไฟล์ 

การใช้ไอคอน (Icon) และวิดเจ็ต (Widget) แทนรายละเอียดที่ซับซ้อน และการจำ�กัดตัวเลือกแบบ
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อักษร (Typeface) ด้วยฟอนต์ (Font) ที่ระบบรองรับ นอกจากนี้ องค์ประกอบต่างๆ บนหน้าเว็บ

ตอ้งมสีถานะ (State) ท่ีครบถ้วน ไดแ้ก ่สถานะก่อนคลกิ ระหวา่งคลกิ และหลงัคลกิ ซึง่ทำ�ใหแ้นวคดิ

เรื่องความอ่านง่าย (Readability) ขยายไปสู่แนวคิดเรื่องความเข้าใจได้และใช้งานได้ (Usability) 

ที่ครอบคลุมกว้างขึ้น (Drucker, 2014; Manovich, 2013)

	 ในด้านมาตรฐานการผลิต ความสอดคล้องของประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience 

Consistency) ขึ้นอยู่กับวินัยในการเขียนโค้ดที่ทำ�งานได้ข้ามเบราว์เซอร์ (Cross-browser Com-

patibility) การใช้มาตรฐานไฟล์ (File Standard) โครงสร้างเอกสาร (Document Structure) 

และสไตลช์ตี (Style Sheet) ทีม่คีวามชดัเจน องคก์รสือ่ตา่งๆ เปลีย่นแปลงจากการผลติสือ่เปน็เลม่

ไปสูก่ารสรา้งแพลตฟอรม์เนือ้หา (Content Platform) ทีเ่ชือ่มโยงหนา้เวบ็ (Web Page) จดหมาย

ข่าว (Newsletter) และฐานข้อมูลเข้าด้วยกันโดยใช้กฎของเทมเพลตร่วมกัน (Meggs & Purvis, 

2016; Manovich, 2013)

	 เมื่อพิจารณาผลกระทบทางเทคโนโลยี สามารถสรุปได้สามประเด็นสำ�คัญ ประเด็นแรก 

งานออกแบบกราฟิกได้เปลี่ยนจากการจัดวางหน้ากระดาษไปสู่การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User 

Interface Design) และสถาปัตยกรรมสารสนเทศ (Information Architecture) ประเด็นที่สอง 

ความเปน็โมดลูาร์ของเทมเพลตและสไตล์ชตีได้วางรากฐานสำ�คญัสำ�หรับแนวคดิระบบการออกแบบ 

(Design System) ทีจ่ะพฒันาตอ่ในยคุถดัไป ประเด็นทีส่าม ข้อมลูพฤติกรรมผู้ใช ้(User Behavior 

Data) ได้เปิดทางสู่การตัดสินใจที่อยู่บนฐานของหลักฐาน (Evidence-based Decision Making) 

และการปรับปรุงงานแบบวนซ้ําอย่างเป็นระบบ (Systematic Iterative Improvement)                        

(Manovich, 2013; Drucker, 2014; Meggs & Purvis, 2016)

ภาพที่  6 หน้าเว็บแฟนคลับนักแสดง (ค.ศ. 1996) 

สไตล์ Web 1.0 พื้นหลังลายดาว เฮดเดอร์ตัวอักษร

เอฟเฟ็กต์ ลิงก์รายชื่อสีเขียว แถบแบ่งสี และตรา 

“เว็บอวอร์ด/เคาน์เตอร์ผู้เข้าชม” สะท้อนข้อจำ�กัด

หน้าจอและภาษากราฟิกยุคแรกของเว็บ

ที่มาภาพ https://www.reddit.com/

						    

	 2.7 ยุคที่ 7 โมบาย–โซเชียล–ข้อมูล และการออกแบบเชิงผลิตภัณฑ์ 

	 (ปลายทศวรรษ 2000s–ทศวรรษ 2010s)

	 การเกิดขึ้นของสมาร์ตโฟน (Smartphone) จอภาพความหนาแน่นสูง (High-density 

Display) ระบบสัมผัสและท่าทาง (Touch and Gesture Interface) มาตรฐานเว็บที่ตอบสนอง

ตอ่ขนาดหน้าจอ (Responsive Web Design) และบรกิารคลาวด ์(Cloud Service) ไดเ้ปลีย่นแปลง

งานออกแบบกราฟิกจากการสร้างหน้าเว็บไปสู่การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของผลิตภัณฑ์ดิจิทัล 

(Digital Product User Interface) ที่สามารถทำ�งานแบบเรียลไทม์ (Real-time) และปรับตัวตาม
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บรบิท (Context-aware) ได ้ผูป้ฏบัิติงานจึงต้องเปล่ียนวธิกีารนยิามโจทยจ์ากระดับการจัดวางหนา้

กระดาษไปสู่ระดับของงานที่ผู้ใช้ต้องทำ� (User Task) ซึ่งซับซ้อนกว่าการจัดเลย์เอาต์ (Layout) คง

รูปแบบเดิมมาก (Drucker, 2014; Manovich, 2013; Meggs & Purvis, 2016)

	 ในดา้นกระบวนการทำ�งาน ยคุนีเ้ปลีย่นไปสูก่ารทำ�งานแบบขา้มสาขาอยา่งใกลช้ดิ (Cross-

disciplinary Collaboration) โดยเริ่มจากการสร้างไซต์แมป (Site Map) และไวร์เฟรม (Wire-

frame) เพื่อวางโครงสร้าง จากนั้นสร้างต้นแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Prototype) เพื่อ

ทดสอบกับผู้ใช้จริง เก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) และปรับปรุงแบบวนซํ้าอย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ ภาษาองค์กร (Corporate Identity) ถูกเข้ารหัสเป็นระบบผ่านระบบการออกแบบ 

(Design System) ชิ้นส่วน UI (Component) และตัวแปรออกแบบ (Design Token) เพื่อรักษา

ความสมํ่าเสมอข้ามผลิตภัณฑ์ (Product) และแพลตฟอร์ม (Platform) ต่างๆ (Manovich, 2013; 

Drucker, 2014) ในเชิงสุนทรียภาพ ลักษณะของงานออกแบบถูกกำ�หนดโดยข้อจำ�กัดของอุปกรณ์ 

(Device) และตรรกะของซอฟต์แวร์ (Software Logic) สไตล์ที่เด่นชัดคือแบบมินิมัล (Minimal) 

และโมดูลาร์ (Modular) โดยเน้นการแสดงสถานะ (State) ที่แตกต่างกันขององค์ประกอบ ได้แก่ 

สถานะก่อน ระหว่าง และหลังการโต้ตอบ การใช้โมชัน (Motion) เพื่อช่วยในการนำ�ทาง (Naviga-

tion) และการให้ความสำ�คัญกับเกณฑ์การเข้าถึงได้ (Accessibility) เป็นมาตรฐานคุณภาพหลัก 

อัตลักษณ์องค์กร (Corporate Identity) ในยุคนี้จึงถูกวัดจากความสอดคล้องของประสบการณ์ผู้

ใช้ (User Experience Consistency) มากกว่าความสวยงามของเอกสารแต่ละชิ้น (Drucker, 

2014; Manovich, 2013)

	 ในระดับระบบ (System Level) องค์กรต่างๆ ได้กำ�หนดแนวปฏิบัติ (Best Practice) 

สำ�หรบัการตัง้ช่ือและการจดัการเวอรชั์น (Version Control) ของช้ินสว่น UI การทดสอบผูใ้ช้ (User 

Testing) และการปลอ่ยอปัเดต (Update Release) อยา่งตอ่เนือ่ง วงจรการทำ�งาน (Work Cycle) 

จึงเปลี่ยนจากแบบออกแบบครั้งเดียวแล้วพิมพ์ซํ้าไปสู่แบบออกแบบ วัดผล และปรับปรุงอย่างต่อ

เนื่องบนฐานข้อมูล (Data-driven Design) การพัฒนาเหล่านี้ได้เตรียมพื้นฐานสำ�คัญสำ�หรับยุคถัด

ไปที่อัลกอริทึม (Algorithm) และโมเดลเชิงกำ�เนิด (Generative Model) จะเข้ามามีบทบาทใน

การเรง่การสรา้งและควบคมุองค์ประกอบตา่งๆ แบบก่ึงอตัโนมตั ิ(Semi-automated) (Manovich, 

2013; Meggs & Purvis, 2016)				  
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ภาพที่  7 อินเทอร์เฟซ Instagram ยุคแรก (ต้นทศวรรษ 2010s)

ตัวอย่างหน้าจอคลาสสิก: ฟีด, ฟิลเตอร์, Popular, แผนที่ Location และโปรไฟล์ สะท้อนดีไซน์

มุ่ง “ภาพสี่เหลี่ยมจัตุรัส + ฟิลเตอร์พื้นฐาน” ที่มาภาพ https://www.threads.com/

	 ยุคที่ 8 ปัญญาประดิษฐ์กำ�เนิดและการออกแบบเชิงอัลกอริทึม 

	 (ทศวรรษ 2020s เป็นต้นมา)

	 ปัญญาประดษิฐเ์ชงิกำ�เนดิ (Generative AI) ไดเ้ปลีย่นแปลงงานออกแบบจากการประกอบ

และจดัวางองคป์ระกอบไปสูก่ารกำ�กบัเงือ่นไข (Condition Specification) เพือ่ใหโ้มเดล (Model) 

สร้างสื่อใหม่ตามข้อกำ�หนดท่ีต้องการ เทคโนโลยีหลักของยุคนี้คือสถาปัตยกรรมทรานส์ฟอร์เมอร์ 

(Transformer Architecture) ท่ีสามารถจบัคูค่วามสมัพนัธร์ะหวา่งขอ้ความและภาพได้ และระบบ

ดิฟฟิวชัน (Diffusion) สำ�หรับการสังเคราะห์ภาพที่มีความเที่ยงตรงสูง เทคโนโลยีทั้งสองเชื่อมโยง

กนัผา่นกลไกครอส-แอทเทนชนั (Cross-attention) และได้รับการฝึกฝนดว้ยคูข่้อมูล (Data Pairs) 

ขนาดใหญ่ ส่งผลให้สามารถสร้างภาพนิ่ง วิดีโอ (Video) และกราฟิก (Graphic) ที่ปรับเปลี่ยนตาม

เงื่อนไขได้อย่างยืดหยุ่น (Manovich, 2013; Vaswani et al., 2017; Ho et al., 2020; Rombach 

et al., 2022) ในด้านกระบวนการทำ�งาน วงจรการสร้างต้นแบบ (Prototyping Cycle) สั้นลง

เหลือเพียงไม่กี่นาที บทบาทของนักออกแบบจึงเปลี่ยนจากผู้ผลิตองค์ประกอบโดยตรงไปเป็นผู้กำ�

กับอัลกอริทึม (Algorithm Director) ที่ต้องทำ�หน้าที่นิยามบริบท (Context) และข้อจำ�กัด                

(Constraint) ตั้งมาตรฐานพรอมป์ต์ (Prompt Standard) และตัวแปรออกแบบ (Design Token) 

กำ�หนดเกณฑก์ารประเมนิผล (Evaluation Criteria) จากนัน้คัดกรองและบรูณาการ (Integration) 

ผลลัพธ์ที่ได้เข้ากับระบบแบรนด์ (Brand System) ที่มีอยู่ ในเชิงสุนทรียภาพ ลักษณะของภาพที่

สรา้งข้ึนสะท้อนการเรยีนรูจ้ากข้อมูลฝกึขนาดใหญ ่(Large-scale Training Data) ซ่ึงทำ�ให้เกดิภาพ

ที่มีรายละเอียดสูงและเป็นการผสมผสานหลายสไตล์ (Style) แต่อาจแฝงอคติ (Bias) จากข้อมูลฝึก 

ดงันัน้ ผูอ้อกแบบจงึตอ้งควบคมุบรบิทของขอ้มลูอยา่งรอบคอบและเปดิเผยกระบวนการสร้างและ

แก้ไขผลงานอย่างโปร่งใส (Transparency)
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	 ในระดับอุตสาหกรรม ต้นทุนการผลิตที่ลดลงและความสามารถในการปรับเปลี่ยนเนื้อหา

ให้เฉพาะบุคคลในระดับมวลชน (Personalization at Scale) ทำ�ให้การแข่งขันเปลี่ยนไปสู่ด้าน

ความเรว็และความเฉพาะเจาะจง องคก์รตา่งๆ จงึหนัมาใชอั้ตลกัษณท์ีป่รบัตวัได ้(Adaptive Iden-

tity) และสรา้งบทบาทใหม่ๆ  เชน่ ผูด้แูลโมเดลและขอ้มลู (Model/Data Manager) และผูอ้อกแบบ

พรอมป์ต์ (Prompt Designer) ในขณะเดียวกัน มาตรฐาน (Standard) และจริยธรรม (Ethics) 

กลายเปน็ปจัจยัสำ�คญัทีข่าดไมไ่ด ้โดยเฉพาะอย่างยิง่เร่ืองการระบทุีม่าของส่ือ (Provenance) เชน่ 

มาตรฐานคอนเทนต์ครีเดนเชียลส์ (Content Credentials) หรือ C2PA (Coalition for Content 

Provenance and Authenticity) การขออนุญาตใช้ข้อมูลฝึก (Training Data Licensing) และ

การคุ้มครองสิทธิของผู้สร้างสรรค์ (Creator Rights Protection)

	 เมื่อพิจารณาผลกระทบทางเทคโนโลยี สามารถสรุปได้สามประเด็นสำ�คัญ ประเด็นแรก 

การควบคุมงานออกแบบได้เปลี่ยนจากระดับองค์ประกอบไปสู่ระดับอัลกอริทึม (Algorithm) และ

ข้อมูล (Data) ประเด็นท่ีสอง สไตล์ (Style) ของงานเกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลฝึกและ

โครงสร้างของโมเดล จึงจำ�เป็นต้องมีการกำ�กับด้วยจริยธรรมและการเปิดเผยที่มาอย่างชัดเจน 

ประเด็นที่สาม มาตรฐานเกี่ยวกับการระบุที่มา (Provenance) ใบอนุญาต (License) และความ

ปลอดภัย (Security) กลายเป็นเงื่อนไขสำ�คัญในระดับสถาบันที่สร้างความน่าเชื่อถือ ซ่ึงมีความ

สำ�คัญเทียบเท่ากับบทบาทของการแยกสีและการจัดการสีในยุคออฟเซต (Offset)

ภาพที่  8 ภาพหน้าจอการสั่งงานเจนเนอเรทีฟเอไอ (Google Gemini 2.5 Flash)

 ให้สร้างภาพ “นักออกแบบกราฟิกหญิงชาวเอเชีย” 

 แสดงตัวอย่างกระบวนการกำ�กับเงื่อนไข (prompt) ในยุค AI กำ�เนิด

ที่มาภาพ ผศ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ้า
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบยุคของวิวัฒนาการด้านการออกแบบกราฟิก

ยุค / ช่วงเวลา เทคโนโลยีเด่น สิ่งที่เปลี่ยน

ในงานออกแบบ

สื่อ

ผลกระทบเด่น

1 งานฝีมือ–แท่นพิมพ์

โลหะ (คริสต์ศตวรรษ

ที่ 15–ปลาย 18)

เลตเตอร์เพรส,

 ตัวพิมพ์โลหะหล่อ

เน้นกริดตรงไปตรงมา 

ไทโปกราฟีอ่านง่าย 

ผลิตซํ้าได้แต่ช้า

หนังสือศาสนา–

กฎหมาย–ตำ�รา; 

โครงสร้างสำ�นัก

พิมพ์–โรงพิมพ์เกิดขึ้น

2 ศตวรรษที่ 19 ลิธอกราฟี/โครโมลิธฯ, 

เครื่องพิมพ์ไอนํ้า

วาดภาพ–ตัวอักษรบน

เพลตได้โดยตรง สีห

ลายชั้น ดึงดูดสายตา

ในเมือง

โปสเตอร์สี, นิตยสาร

ภาพ; ตลาดโฆษณา

และสื่อมวลชนบูม

3 ปลายศตวรรษที่ 

19–ทศวรรษ 1930s

ภาพถ่าย, ภาพครึ่ง

โทน (halftone)

ภาพจริงเข้าสู่งาน

พิมพ์ ก่อ “ภาษาแห่ง

ข่าวภาพ” และคอ

ลลาจ

หนังสือพิมพ์–

นิตยสารภาพข่าว; 

มาตรฐานงานภาพใน

โรงพิมพ์

4 ทศวรรษ 1930s–

1970s

ออฟเซตลิโธฯ, 

แยกสี CMYK

คุณภาพคม–สมํ่า

เสมอ กริดมีเหตุผล 

อินโฟกราฟิกเติบโต

แคตตาล็อก–รายงาน

ประจำ�ปี–นิตยสารสี; 

วัฒนธรรมควบคุม

คุณภาพ

5 กลาง 1980s–

ปลาย 1990s

PostScript, 

เครื่องพิมพ์เลเซอร์, 

ซอฟต์แวร์จัดหน้า/

เวกเตอร์/ตกแต่งภาพ

กระบวนการ

ทำ�งาน“ไฟล์ถึง

เพลต”; เส้นเวกเตอร์

คม; ผลิตได้เร็วและถูก

ลง

นิตยสาร/สิ่งพิมพ์

อิสระ; มาตรฐาน

ไฟล์–ฟอนต์–สีเริ่ม

มั่นคง

6 ปลาย 1990s–

ปลาย 2000s

HTML/CSS/JS, 

CMS, ฐานข้อมูล

จาก “จัดหน้า” สู่ 

“ออกแบบส่วนติดต่อ

และโครงสร้าง

สารสนเทศ”

เว็บไซต์–อินทราเน็ต; 

การทดสอบใช้งาน

และอัปเดตต่อเนื่อง

7 ปลาย 2000s–

ทศวรรษ 2010s

สมาร์ตโฟน, จอความ

หนาแน่นสูง, ระบบ

ดีไซน์

ออกแบบผลิตภัณฑ์

ดิจิทัลแบบข้าม

จุดสัมผัส ขับเคลื่อน

ด้วยข้อมูล

แอป–แพลตฟอร์ม; 

ระบบการออกแบบ

และการวัดผล (A/B) 

เป็นฐานงาน
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ยุค / ช่วงเวลา เทคโนโลยีเด่น สิ่งที่เปลี่ยน

ในงานออกแบบ

สื่อ

ผลกระทบเด่น

8 ทศวรรษ 2020s 

เป็นต้นมา

โมเดลเชิงกำ�เนิด 

(Generative AI), 

มาตรฐาน prov-

enance

จาก “จัดวาง” สู่ 

“กำ�กับการสร้าง”; 

ต้นแบบไว เนื้อหา

ปรับตามบริบท

แคมเปญผลิต

เร็ว–เฉพาะบุคคล; ข้อ

กำ�กับด้านจริยธรรม/

ที่มาข้อมูล

ที่มา : ผศ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ้า (พ.ศ.2568)

องค์ความรู้ใหม่

	 บทความนี้นำ�เสนอการสังเคราะห์องค์ความรู้ใหม่ในเชิงกรอบคิด วิธีวิทยา และปฏิบัติการ 

โดยยึดเทคโนโลยีเป็นแกนหลักในการอ่านและทำ�ความเข้าใจความเปลี่ยนแปลงของงานออกแบบ

กราฟิก (Graphic Design) เพื่อให้สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ การสอน และการ

บริหารจัดการได้อย่างแท้จริง

	 ประการทีห่นึง่ บทความไดเ้สนอกรอบแบง่ยคุแบบเทคโนโลยเีปน็แกน (Technology-led 

Periodization) โดยนิยามยุคสมัยต่างๆ จากจุดปะทุของเครื่องมือและมาตรฐาน (Tool and 

Standard Breakthrough) แลว้เช่ือมโยงเปน็สายโซต่ัง้แตเ่ครือ่งมอืไปสูก่ระบวนการทำ�งาน (Work-

flow) ภาษาทางการออกแบบ (Design Language) สื่อ (Media) และสถาบัน (Institution) การ

จัดกรอบแบบนี้ทำ�ให้สามารถมองเห็นท้ังความต่อเนื่อง (Continuity) และความไม่ต่อเนื่อง                        

(Discontinuity) ของประวัติศาสตร์การออกแบบกราฟิกได้อย่างชัดเจน

	 ประการท่ีสอง บทความได้พัฒนาแม่แบบการวิเคราะห์ (Analytical Framework)                    

ที่ประกอบด้วยห้าองค์ประกอบคงที่ ได้แก่ เทคโนโลยีแกน (Core Technology) กระบวนการ

ทำ�งาน (Workflow) รอ่งรอยสนุทรยีะ (Aesthetic Traces) ส่ือและมาตรฐาน (Media/Standards) 

และกรณีศึกษา (Case Studies) แม่แบบนี้สามารถใช้เปรียบเทียบข้ามยุคสมัยและบริบทต่าง ๆ                      

ได้อย่างเป็นระบบ เหมาะสำ�หรับการนำ�ไปใช้ในงานวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และ

การสอนเชิงสตูดิโอ (Studio Teaching)

	 ประการท่ีสาม บทความไดน้ำ�เสนอวธิวีทิยาวธิอีา่นหลกัฐานจากรอยเคร่ืองมอื/กระบวนการ

ผลิต (Trace Reading Methodology) ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงหลักฐานทางรูปแบบ (Formal                 

Evidence) อาท ิจงัหวะของจดุครึง่โทน (Halftone Pattern) รอยความตรงซอ้นเพลตส ี(Registration 

Marks) ลักษณะของเวกเตอร์และฮินต์ฟอนต์ (Vector and Font Hinting) และลักษณะเฉพาะ

ของข้อมูลฝึกในปัญญาประดิษฐ์ (AI Training Data Signature) เข้ากับข้อเท็จจริงทางเทคโนโลยี 

(Technological Facts) อยา่งตรวจสอบได้ วธิวีทิยานีช้ว่ยใหส้ามารถวเิคราะห์และระบุเทคโนโลยี

ที่ใช้ในการสร้างงานได้อย่างมีหลักฐาน

	 ประการที่สี่ บทความได้พัฒนาชุดตัวชี้วัดสองมิติสำ�หรับการประเมินคุณภาพงาน มิติแรก

คือระดับวุฒิภาวะของระบบการออกแบบ (Design System Maturity) ท่ีวัดจากการมีโทเคน 
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(Token) และชิ้นส่วน UI (Component) การทดสอบผู้ใช้ (User Testing) และการจัดการเวอร์ชัน 

(Version Control) มิติที่สองคือระดับความพร้อมด้านการระบุที่มา (Provenance Readiness 

Level) ท่ีวดัตัง้แตก่ารไมม่เีมทาดาทา (Metadata) ไปจนถงึการบูรณาการ (Integration) มาตรฐาน

การระบุที่มาอย่างสมบูรณ์ ตัวชี้วัดเหล่านี้ทำ�ให้แนวคิดเรื่องคุณภาพ (Quality) ผูกโยงกับหลักฐาน 

(Evidence) กระบวนการ (Process) และความน่าเชื่อถือ (Credibility) ไม่ใช่เพียงความสวยงาม

เพียงอย่างเดียว

	 ประการท่ีห้า บทความได้กำ�หนดกรอบสมรรถนะสำ�หรับหลักสูตร (Curriculum                      

Competency Framework) ที่แบ่งเป็นสามชั้น ชั้นแรกคือความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือ (Tool Lit-

eracy) ครอบคลุมทั้งงานพิมพ์ (Print) งานจอภาพ (Screen) ซอฟต์แวร์ (Software) และโมเดล

เชิงกำ�เนิด (Generative Model) ชั้นที่สองคือความรู้เชิงระบบ (System Knowledge) รวมถึง

สถาปัตยกรรมสารสนเทศ (Information Architecture) ระบบการออกแบบ (Design System) 

การจัดการสีและฟอนต์ (Color and Font Management) และการทดสอบผู้ใช้ ช้ันที่สามคือ

จรยิธรรมและกฎหมาย (Ethics and Law) ครอบคลุมลิขสทิธิข้์อมลูฝกึ (Training Data Copyright) 

การเปิดเผยที่มา (Provenance Disclosure) และอคติ (Bias) กรอบนี้เป็นการขยับจากการสอน

ทักษะช่าง (Craft Skills) ไปสู่การสอนการกำ�กับกระบวนการบนฐานหลักฐาน (Evidence-based 

Process Governance)

	 ประการทีห่ก บทความไดจ้ดัทำ�คำ�จำ�กดัความเชงิปฏิบตั ิ(Operational Definition) สำ�หรบั

แนวคิดสำ�คัญหลายประการ ได้แก่ อัตลักษณ์ปรับตัว (Adaptive Identity) ซึ่งหมายถึงระบบอัต

ลกัษณอ์งคก์รทีส่ามารถเปลีย่นแปลงได้ภายใต้กรอบทีก่ำ�หนด การออกแบบเชงิกำ�กบักำ�เนดิ (Direc-

tive Generative Design) ซึ่งเป็นการออกแบบโดยการกำ�หนดเงื่อนไขให้ปัญญาประดิษฐ์สร้างผล

งาน และความอา่นออกใชง้านได้ (Usability) ทีร่วมทัง้ความเขา้ใจ (Comprehension) การกระทำ� 

(Action) และการเข้าถึงได้ (Accessibility) คำ�จำ�กัดความเหล่านี้ช่วยให้สามารถสื่อสารและนำ�ไป

ปฏิบัติได้อย่างชัดเจน

	 ประการทีเ่จด็ บทความไดเ้สนอสมมติฐานเชงิประจกัษ ์(Empirical Hypothesis) ทีส่ามารถ

ทดสอบได้ สมมติฐานแรกระบุว่าเทคโนโลยีหลักใหม่ (New Core Technology) จะก่อให้เกิดการ

เปลีย่นแปลงเชงิรปูแบบ (Formal Change) กระบวนการทำ�งาน และมาตรฐานทีว่ดัได้ภายในระยะ

เวลา 18 ถึง 36 เดือน สมมติฐานที่สองระบุว่าความเร็วของการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 

Adoption Rate) มีความสัมพันธ์กับต้นทุนในการเปลี่ยนระบบ (Switching Cost) และความคาด

หวงัดา้นความสมํา่เสมอ (Consistency Expectation) ของผูว้า่จา้ง (Client) สมมตฐิานเหลา่นีเ้ปดิ

โอกาสสำ�หรับการวิจัยต่อยอดในอนาคต

สรุป  

	 ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าเส้นทางของวิวัฒนาการการออกแบบกราฟิก (Graphic Design 

Evolution) สามารถอธิบายได้อย่างชัดเจนและมีพลังเมื่อยึดเทคโนโลยีเป็นแกนหลัก แทนที่จะ

พิจารณาเพียงลัทธิสุนทรียะ (Aesthetic Movement) เพียงอย่างเดียว การจัดลำ�ดับเป็นแปดยุค
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สมัยทำ�ให้สามารถมองเห็นสายโซ่เหตุและผล (Causal Chain) ตั้งแต่ตัวกระตุ้นทางเทคโนโลยี 

(Technological Trigger) ไปสู่การเปลี่ยนแปลงของกระบวนการทำ�งาน (Workflow) บทบาท

วิชาชีพ (Professional Role) ภาษาและสุนทรียภาพ (Language and Aesthetics) และการ

กำ�เนิดมาตรฐานและระบบของอุตสาหกรรม (Industry Standards and Systems) จนนำ�ไป                   

สู่คุณค่าที่วัดได้ (Measurable Value) ในหลายมิติ ได้แก่ คุณภาพ (Quality) ความเร็ว (Speed) 

ต้นทุน (Cost) ความน่าเชื่อถือ (Credibility) และการเข้าถึงได้ (Accessibility) ทั้งหมดนี้เกิดจาก

ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างเครื่องมือ (Tool) มาตรฐาน (Standard) และบริบททางสังคม 

(Social Context) ไม่ใช่จากเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว

	 แกนหลักของการสังเคราะห์ในงานนี้คือโมเดล (Model) “Technology u Workflow 

uAestheticsu Standards u Value” ซึง่มวีงปอ้นกลบั (Feedback Loop) ทีย่กระดับมาตรฐาน

อย่างต่อเนื่อง โมเดลนี้ทำ�หน้าที่แปลงคุณลักษณะทางเทคนิค (Technical Characteristics)                       

ใหเ้ปน็หลกัเกณฑ์การออกแบบท่ีสามารถนำ�ไปปฏบิตัไิด้จรงิ และชีใ้หเ้หน็จดุสำ�คญัทีต่อ้งมกีารกำ�กบั

ดูแล (Governance) เช่น ระบบการออกแบบ (Design System) ฟอนต์ (Font) และการจัดการ

สี (Color Management) การทดสอบผู้ใช้ (User Testing) ตลอดจนการระบุที่มาของสื่อดิจิทัล 

(Digital Media Provenance)

	 ในเชิงปฏิบัติ บทความได้เสนอเพลย์บุ๊ก (Playbook) หกข้ันตอนสำ�หรับการปรับตัวต่อ

เทคโนโลยีใหม่ ตั้งแต่การวิเคราะห์ศักยภาพการใช้งานของเทคโนโลยี (affordance diagnosis) 

ของเครื่องมือ การทำ�แผนที่กระบวนการทำ�งาน (Workflow Mapping) การนิยามภาษาและเข้า

รหสัเปน็ระบบ (Language Definition and Systemization) การทดสอบเชงิหลกัฐาน (Evidence-

based Testing) ไปจนถึงการขยายผลเชิงมาตรฐาน (Standard Scaling) นอกจากนี้ ยังได้เสนอ

ตัวชี้วัดสี่มิติ (Four-dimensional Indicators) ที่ทำ�ให้คุณค่าสามารถจับต้องได้อย่างเป็นรูปธรรม 

ครอบคลุมทั้งด้านประสิทธิภาพการผลิต (Production Efficiency) คุณภาพการรับรู้และการใช้

งาน (Perceptual and Usability Quality) ความสอดคล้องของมาตรฐาน (Standard                             

Consistency) และความน่าเชื่อถือและจริยธรรม (Credibility and Ethics)

	 ในเชงิการพฒันา บทความได้กำ�หนดกรอบสมรรถนะสามชัน้ (Three-tier Competency 

Framework) สำ�หรับทีมงานและหลักสูตร (Curriculum) ร่วมสมัย ประกอบด้วยชั้นเครื่องมือ 

(Tool Layer) ชั้นระบบ (System Layer) และชั้นจริยธรรมและกฎหมาย (Ethics and Law 

Layer) โดยรวมทักษะใหม่ที่จำ�เป็นหลายประการ เช่น การออกแบบด้วยข้อมูล (Data-informed 

Design) การทดสอบผู้ใช้ (User Testing) การบริหารระบบการออกแบบ (Design System                 

Management) และการกำ�กับกระบวนการเชิงกำ�เนิดของปัญญาประดิษฐ์ (AI Generative                    

Process Governance)

	 โดยสรปุ งานวจิยันีไ้ดเ้ปลีย่นกรอบคดิ (Framework) จากแนวทางทำ�ใหส้วยไปสู่แนวทาง

ทำ�ให้เป็นระบบที่ตรวจสอบได้ (Verifiable System) เพื่อให้องค์กรและสถาบัน (Organization 

and Institution) สามารถใช้เทคโนโลยเีป็นคนัโยก (Leverage) ในการยกระดบัคณุภาพอยา่งยัง่ยนื 

(Sustainable Quality Enhancement) พร้อมทั้งรับมือกับความเปลี่ยนแปลงของสื่อ (Media 
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Transformation) ในยคุตอ่ไปโดยไมส่ญูเสยีความรบั

ผิดชอบทางวิชาชีพ (Professional Responsibility

						    

ภาพที่  9 แผนภาพสังเคราะห์ สรุปองค์ความรู้เชิง

สังเคราะห์เพื่อการนำ�ไปใช้ ที่มา ภาพประกอบนี้จัด

ทำ�ขึ้นโดยปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) โดยมี                   

ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กิตติธัช ศรีฟ้า เป็นผู้

สร้างสรรค์ (2568)

ข้อเสนอแนะ  

	 บทความเสนอให้ใช้กรอบเทคโนโลยี (Technology) สู่กระบวนการทำ�งาน (Workflow) 

สูภ่าษาและสนุทรียภาพ (Language and Aesthetics) สูม่าตรฐาน (Standards) สู่คณุคา่ (Value) 

เป็นเข็มทิศนำ�ทาง โดยเริ่มจากโครงการนำ�ร่อง (Pilot Project) ขนาดเล็กที่ประกอบด้วยสี่ขั้นตอน

หลัก ข้ันแรกคือการวินิจฉัยศักยภาพของเทคโนโลยี (Affordance Diagnosis) ของเทคโนโลยี                       

ขั้นที่สองคือการปรับกระบวนการทำ�งานแล้วเข้ารหัสเป็นระบบผ่านระบบการออกแบบ (Design 

System) โทเคน (Token) โปรไฟล์สี (Color Profile) และมาตรฐานไฟล์ (File Standard) ขั้นที่

สามคือการวัดผลด้วยตัวชี้วัด (Indicator) สี่มิติ ได้แก่ ประสิทธิภาพการผลิต (Production                              

Efficiency) คณุภาพการรบัรูแ้ละการใชง้าน (Perceptual and Usability Quality) ความสอดคลอ้ง

ของมาตรฐาน (Standard Consistency) และความน่าเชื่อถือและจริยธรรม (Credibility and 

Ethics) ซึ่งรวมถึงการระบุที่มาของสื่อ (Media Provenance) เมื่อได้ผลลัพธ์ที่ชัดเจน ขั้นสุดท้าย

คือการขยายผลเป็นนโยบาย (Policy) และโปรแกรมการอบรม (Training Program) ที่ครอบคลุม

ทัง้องคก์ร (Organization) เพือ่พฒันาคณุภาพอยา่งยัง่ยนื (Sustainable Quality Development)

อภิธานศัพท์

• เลตเตอร์เพรส 

(Letterpress)

ระบบพิมพ์นูน ใช้ตัวพิมพ์โลหะกดลงกระดาษ ให้ลักษณะกดนูน

ของตัวอักษร

• พั้นช์–เมททริกซ์ 

(Punch–Matrix)

แม่เหล็กแกะ (พั้นช์) สำ�หรับทำ�เบ้าหล่อ (เมททริกซ์) เพื่อผลิตตัว

พิมพ์โลหะ

• โรงหล่อตัวพิมพ์ 

(Type Foundry)

หน่วยผลิตและจำ�หน่ายตัวพิมพ์โลหะ/ฟอนต์

• ช่างเรียงพิมพ์ 

(Compositor)

ผู้เรียงตัวพิมพ์และจัดหน้าในยุคพิมพ์นูน

• ช่างพิมพ์ 

(Pressman)

ผู้ควบคุมแท่นพิมพ์
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• แผ่นตะกั่ว/ระยะบรรทัด 

(Leading)

แผ่นโลหะคั่นบรรทัด; ใช้เรียกระยะห่างระหว่างบรรทัด

• จัดเต็มพอดี 

(Justified)

การจัดย่อหน้าให้ชิดซ้าย–ขวาเท่ากัน

• ไม้แกะ/ไม้นูน

(Woodcut/Wood 

Engraving):

เทคนิคภาพพิมพ์จากแผ่นไม้ พิมพ์รวมกับตัวพิมพ์

• ลิโธกราฟี 

(Lithography)

ระบบพิมพ์ระนาบ ใช้นํ้า–ไขมันไม่เข้ากันบนเพลตหิน/โลหะ

โครโมลิโธกราฟี 

(Chromolithography)

ลิโธกราฟีพิมพ์สีหลายชั้น เกิดโปสเตอร์/การ์ดสีสดในคริสต์

ศตวรรษที่ 19

• เครื่องพิมพ์ไอนํ้า/โรตารี 

(Steam/Rotary Press)

เครื่องพิมพ์กำ�ลังสูง รองรับผลผลิตมหาศาล

• ภาพครึ่งโทน

 (Halftone)

เทคนิคสร้างช่วงสว่าง–มืดด้วยจุดขนาดต่างกัน

•เส้นตะแกรง 

(Line Screen)

ค่าความถี่จุดครึ่งโทน (เช่น 85–150 lpi) ส่งผลต่อรายละเอียด

ภาพ

• มัวเร (Moiré) ลายคลื่นรบกวนจากการซ้อนตะแกรงหรือสแกนผิดมุม

• โฟโตเอนเกรฟวิ่ง

(Photo-engraving)

การทำ�เพลตด้วยกระบวนการถ่ายภาพบนโลหะ

• โฟโตกราววัวร์

 (Photogravure)

ภาพพิมพ์ถ่ายกรดให้โทนเนียน เหมาะภาพคุณภาพสูง

• การแยกสี 

(Color Separation)

แยกภาพออกเป็นเพลตสีพื้นฐานก่อนพิมพ์

• การลงทะเบียนสี 

(Registration)

ความตรงกันของเพลตสีหลายแผ่นขณะพิมพ์

• ออฟเซตลิโธกราฟี 

(Offset Lithography)

 ระบบพิมพ์ระนาบผ่านยางผ้า ให้ภาพคมสมํ่าเสมอ

• เคร่ืองพิมพ์ป้อนแผ่น/ป้อน

ม้วน (Sheet- fed/Web 

Press)

ระบบป้อนกระดาษเป็นแผ่น/เป็นม้วนสำ�หรับงานคุณภาพ/

ปริมาณ
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• CMYK ไซแอน–แมเจนตา–เหลือง–ดำ� มาตรฐานสี่สีสำ�หรับงานพิมพ

• ปรู๊ฟสี (Color Proof) ตัวอย่างสีก่อนพิมพ์จริง เพื่อควบคุมคุณภาพ

• ไทโปกราฟี 

(Typography)

ศาสตร์การจัดวางตัวอักษรเพื่อการสื่อสาร

• แบบอักษรโอลด์สไตล์/

ทรานซิชันนัล (Oldstyle/

Transitional)

ตระกลูตัวพิมพย์โุรปยคุต้น–กลางสมยัใหม ่มคีอนทราสต์และเอน

ซ้อนต่างกัน

• กริด (Grid) ครงร่างแนวเส้นเพื่อจัดวางองค์ประกอบอย่างมีระบบ

• ลำ�ดับชั้นสารสนเทศ

 (Information Hierarchy)

การจัดระดับหัวเรื่อง–เนื้อหา–องค์ประกอบให้อ่านง่าย

• ไมโครไทโปกราฟ ี(Microty-

pography)

รายละเอียดย่อย เช่น เคอร์นนิง แทร็กกิง ฮินต์ฟอนต์

•  ก า ร ผ ลิ ต สิ่ ง พิ ม พ์ บ น

คอมพิวเตอร์ 

(Desktop Publishing: DTP)

เวริก์โฟลว ์“ไฟลถ์งึเพลต” ด้วยซอฟต์แวรจั์ดหนา้/ภาพ/เวกเตอร์

• โพสต์สคริปต์ (PostScript) ภาษาบรรยายหน้าเอกสารมาตรฐานยุค DTP

• WYSIWYG “เห็นอย่างไร ได้อย่างนั้น” แสดงผลหน้าจอใกล้เคียงผลพิมพ์จริง

• โพสต์สคริปต์ (PostScript) ภาษาบรรยายหน้าเอกสารมาตรฐานยุค DTP

• เวกเตอร์–แรสเตอร์ 

(Vector–Raster)

กราฟกิเชงิสมการปรบัขนาดไดไ้มเ่สยีคม/กราฟกิพกิเซลตามความ

ละเอียด

• เลเยอร์/มาสก์/คอมโพสิต 

(Layer/Mask/Composite

 กราฟิกเชิงสมการปรับขนาดได้ไม่เสียคม/กราฟิกพิกเซลตาม

ความละเอียด

• โปร่ ง ใส–ไล่ระดับ–เงา

ตกกระทบ (Transparency/

Gradient/Drop Shadow)

เอฟเฟ็กต์พื้นฐานของกราฟิกดิจิทัล

• ฮินต์ฟอนต์ (Font Hinting) คำ�สั่งควบคุมพิกเซลตัวอักษรให้คมชัดในความละเอียดต่ำ�

• เคอร์นนิง/แทร็กกิง 

(Kerning/Tracking)

ปรับช่องไฟระหว่างตัว–ทั้งคำ�/ย่อหน้า

• อิมเมจเซ็ตเตอร์ 

(Imagesetter)

เครื่องสร้างฟิล์ม/เพลตจากไฟล์ดิจิทัล

• ฝังฟอนต์ 

(Font Embedding)

บรรจุแบบอักษรลงในไฟล์เพื่อคงรูปแบบ
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• การจัดการสีแบบโปรไฟล์ 

(Color Profile Manage-

ment)

ใช้ ICC/Profile คุมค่าสีข้ามอุปกรณ์

• PDF/X มาตรฐานไฟล์ PDF สำ�หรับงานพิมพ์มืออาชีพ

• OpenType มาตรฐานฟอนต์รองรับฟีเจอร์ขั้นสูง

• เอชทีเอ็มแอล (HTML) ภาษากำ�หนดโครงสร้างเนื้อหาเว็บ

• ซีเอสเอส (CSS) กำ�หนดรูปแบบการแสดงผลของเอกสารเว็บ

• จาวาสคริปต์ (JavaScript) กำ�หนดพฤติกรรมและปฏิสัมพันธ์บนหน้าเว็บ

• สถาปัตยกรรมไคลเอนต์–

เซิร์ฟเวอร์ (Client–Server 

Architecture)

แบบจำ�ลองประมวลผลที่แยกส่วนหน้าบ้าน–หลังบ้าน

• ระบบจัดการเนื้อหา (CMS) แพลตฟอร์มบริหารเนื้อหาและเวิร์กโฟลว์การเผยแพร่

• สถาปัตยกรรมสารสนเทศ 

(Information Architecture)

โครงสร้าง การจัดหมวด และเส้นทางการเข้าถึงข้อมูล

• การใช้งานได้ (Usability) คุณภาพด้านความเข้าใจ การกระทำ� และประสิทธิผลของผู้ใช้

• ครอสเบราว์เซอร์ (Cross-

browser Compatibility)

ความสอดคล้องของการทำ�งานในหลายเบราว์เซอร์

• รีสปอนซีฟ 

(Responsive Web Design)

การปรับเลย์เอาต์ตามขนาดหน้าจออุปกรณ์

• จอความหนาแน่นสูง

 (High-density Display)

หน้าจอพิกเซลหนาแน่น (เช่น Retina) ให้รายละเอียดสูง

• ทัช–ท่าทาง 

(Touch & Gesture)

ปฏิสัมพันธ์แตะ ปาด ขยาย–ย่อ ในอุปกรณ์พกพา

• ไวรเ์ฟรม/ไซตแ์มป/ยสูเซอร์

โฟลว์ (Wireframe/Site 

Map/User Flow)

เครื่องมือวางโครงและเส้นทางการใช้งาน

• การทดสอบผู้ใช้ 

(User Testing)

ประเมินงานด้วยผู้ใช้จริงเพื่อปรับปรุง

• การปรับแบบวนซํ้า 

(Iterative Improvement)

วัฏจักรออกแบบ–ทดสอบ–ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง

• ระบบการออกแบบ 

(Design System):

กติกา โทเคน และชิ้นส่วน UI เพื่อความสอดคล้องข้ามผลิตภัณฑ์
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• ชิ้นส่วน UI (Component): องค์ประกอบส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้ซํ้าได

• โทเคนการออกแบบ 

(Design Token)

ตัวแปรฐาน เช่น สี ระยะ ตัวอักษร ที่ระบบนำ�ไปใช้สมํ่าเสมอ

• ควบคุมเวอร์ชัน 

(Version Control)

ระบบติดตามการเปลี่ยนแปลงไฟล์/โค้ด (เช่น Git)

• A/B เทสต์ (A/B Testing) เปรียบเทียบสองทางเลือกด้วยข้อมูลผู้ใช้จริง

• การเข้าถึงได้ 

(Accessibility)

มาตรฐานเพื่อให้ทุกคนใช้งานได้ รวมถึงผู้พิการ

• อัตลักษณ์องค์กร 

(Corporate Identity): 

ระบบภาษาแบรนด์ทั้งภาพลักษณ์และวิธีใช้

• สมุดมาตรฐาน/คู่มือแบรนด์ 

(Standards Manual/Brand 

Guidelines):

 เอกสารระบุวิธีใช้ระบบอัตลักษณ์

• อนิโฟกราฟกิ (Infographic) ภาพข้อมูลเพื่ออธิบายสารสนเทศอย่างกระชับ

• อัตลักษณ์ปรับตัว 

(Adaptive Identity)

ระบบอัตลักษณ์ที่เปลี่ยนรูปได้ภายใต้กติกา

• ความสม่ําเสมอประสบการณ ์

(User Experience Consis-

tency)

ความกลมกลืนของการใช้งานข้ามจุดสัมผัส

• อำ�นวยนัย (Affordance) คุณลักษณะที่ “เชิญชวนให้ใช้” ของวัตถุ/อินเทอร์เฟซ

• การอ่านรอยเครื่ องมือ 

(Trace Reading Methodol-

ogy)

วิเคราะห์หลักฐานทางรูปแบบ (จุดครึ่งโทน รอยเพลต เวกเตอร์ 

ฯลฯ) เพื่อระบุเทคโนโลยีที่ใช้

• การประกอบเครือข่ายผู้

แสดง (Actor-Network The-

ory: ANT)

มุมมองที่เห็นคน–วัตถุ–สถาบันเป็นเครือข่ายที่ร่วมก่อรูปสังคม-

เทคโนโลยี

• การสร้างทางสังคมของ

เทคโนโลยี (SCOT)

แนวคิดว่าเทคโนโลยีถูกนิยามความหมายโดยกลุ่มสังคมต่าง ๆ

• ตัดสินใจบนฐานหลักฐาน 

(Evidence-based Decision 

Making)

ใช้ข้อมูลและการทดสอบเชิงประจักษ์หนุนการออกแบบ
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• ปัญญาประดิษฐ์เชิงกำ�เนิด 

(Generative AI)

ระบบที่สร้างสื่อใหม่ตามเงื่อนไขที่กำ�หนด

• ทรานส์ฟอร์เมอร์ (Trans-

former Architecture)

สถาปตัยกรรมโมเดลทีใ่ชก้ลไกความสนใจ (attention) เชือ่มโยง

บริบท

• ดิฟฟิวชันโมเดล 

(Diffusion Model): 

แบบจำ�ลองสังเคราะห์ภาพ/วิดีโอด้วยกระบวนการลดสัญญาณ

รบกวน

• ครอส-แอทเทนชัน (Cross-

attention)

กลไกจับคู่เงื่อนไขข้อความ–ภาพในโมเดลกำ�เนิด

• พรอมป์ต์/การออกแบบพร

อมป์ต์ (Prompt/Prompt 

Design)

ข้อกำ�หนดเงื่อนไขและวิธีเขียนคำ�สั่งเพื่อกำ�กับผลลัพธ์

• ผู้กำ�กับอัลกอริทึม 

(Algorithm Director)

บทบาทนักออกแบบที่กำ�หนดบริบท ข้อจำ�กัด และเกณฑ์คัดสรร

ผลลัพธ์จาก AI

• ที่มาสื่อดิจิทัล 

(Provenance)

หลักฐานแหล่งที่มา/ประวัติการแก้ไขของไฟล์สื่อ

• คอนเทนต์ครีเดนเชียลส์ 

(Content Credentials)

เมทาดาทายืนยันที่มาสื่อ (โครงการ C2PA)

• C2PA  มาตรฐานร่วมสำ�หรับการระบุที่มาและความแท้ของสื่อดิจิทัล

• ใบอนุญาตข้อมูลฝึก 

(Training Data Licensing):

เงื่อนไขการใช้ข้อมูลสำ�หรับฝึกโมเดล

• ใบอนุญาตข้อมูลฝึก

(Training Data Licensing)

เงื่อนไขการใช้ข้อมูลสำ�หรับฝึกโมเดล

• สิทธิผู้สร้างสรรค์ (Creator 

Rights Protection)

การคุ้มครองลิขสิทธิ์/สิทธิ์เชิงศีลธรรมของผู้สร้าง

• ระดับความพร้อมด้านที่มา 

(Provenance Readiness 

Level)

สเกลประเมินระดับการบูรณาการมาตรฐานที่มาในองค์กร/

โครงการ

• ระดับวุฒิภาวะระบบการ

ออกแบบ (Design System 

Maturity)

สเกลประเมินความครบถ้วนของโทเคน คอมโพเนนต์ เวิร์กโฟลว์ 

และการทดสอบ
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วันที่รับบทความ   	 10 มิถุนายน 2568

วันที่แก้ไขบทความ  	 30 กันยายน  2568

วันที่ตอบรับบทความ  	 12 ตุลาคม  2568

บทคัดย่อ  

	 	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์การสื่อสารด้วยการเลียนแบบด้วย

การแต่งหน้าของตัวละคร และการใช้รหัสในการแต่งหน้าของตัวละครเพื่อสร้างมีม

บนแอปพลิเคชนัติก๊ตอ๊ก ผลการศกึษาพบวา่ การสือ่สารด้วยการแต่งหนา้ของตวัละคร

ในลกัษณะของอโศก อโยธยา และอปัสรา ได้เกดิจากการไดท้ำ�เทยีนมหรือลอกเลียน

แบบจากสิ่งประสบการณ์ องค์ความรู้ และความเข้าใจของผู้ทำ�การสื่อสารที่ได้สัง

สมมา จนเกิดเป็นภาพนิมิต (Simulacrum) ซึ่งลักษณะการแต่งหน้าของตัวละคร

ต่างๆ แล้ว เป็นความจริงเชิงสมมุติ (hyperreality) ที่สมาชิกในสังคมยอมรับกันได้ 

ทั้งนี้ยังพบว่า การสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าของตัวละครเพื่อสร้างมีมบน

แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกที่มีฐานะเป็นตัวบท (Text) หรือตัวสาร (message) จำ�เป็นต้อง

อาศัยรหัส (Code) ในการจัดการหรือกำ�หนดความหมายให้เกิดขึ้น คือ 1.  การใช้ 

รหัสตัวสารเชิงเสมือน (Analogic message code) โดยนำ�ลักษณะของความ

คล้ายคลึงกับภายตัวแทนในระดับภาพตายตัวเข้ามาการปรับแปลง (Adaptation)
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 ใช้ในการแตง่หนา้เพือ่สือ่ความหมายของตวัละคร 2. รหสัสารเชงิตรรกะ (Digital massage code) 

ซึ่งเป็นรหัสที่ใช้จัดการกับถ้อยคำ�ภาษา (Words) ในลักษณะที่เรียกว่าระบบของ “ไวยากรณ์” ซึ่ง

เปน็หัวข้อของการแตง่หน้าในแตล่ะคลิปวดีโิอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊ก โดยรหสัทัง้สองประเภทลว้น

ผนวกรวมกนัในการทำ�หนา้ท่ีกำ�หนดและจัดการความหมายของการแต่งหนา้ของตัวละครเพือ่สรา้ง

มีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อกให้เกิดขึ้น

คำ�สำ�คัญ: การสื่อสาร, การแต่งหน้า, ตัวละคร, มีม, แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก

Abstract

	 This article aims to analyze communication through character makeup 

simulation and the use of code in character makeup to create memes on the TikTok 

application. The study found that communication through character makeup—such 

as the styles of Asoka Ayodhya and Apsara originates from simulation based on the 

experiences knowledge and understanding accumulated by the communicators. 

This results in Simulacrum of various character makeup styles, which represent                            

a form of hyperreality that is socially accepted by members of the community. The 

study also found that creating meaning through character makeup to generate 

memes on the TikTok application—where these memes serve as texts or mes-

sages—requires the use of codes to manage or define meaning. These include:                              

1. The use of analogic message code which involves utilizing resemblance to                          

stereotype representations or fixed imagery, and adapting these characteristics in 

make-up signification for characters. 2. Digital massage code which is a code used 

to manage Words in a system referred to as “grammar,” represents the titling of 

makeup styles in each video clip on the TikTok application. Both types of codes 

are integrated to define and manage the signification through character makeup in 

the creation of memes on TikTok.

Keywords: Communication, Makeup, Characters, Memes, TikTok Application

บทนำ�

	 ในปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่ทำ�หน้าที่เป็นสื่อกลาง (Medium) ให้ผู้ส่งสารหรือผู้

ทำ�การสื่อสาร (Communicator) ทำ�การสร้างตัวบท (Message) หรือเนื้อหา (Content) ซึ่งเกิด

การแบ่งปัน (Sharing) ข้อมูลข่าวสารกับบุคคลอื่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยตัวบท เน้ือหา 

รูปภาพ คลิปวีดิโอ และข้อความ ล้วนมีวัตถุประสงค์เพื่อติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนข้อมูล และการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สองคนหรือมวลชนที่เกิดขึ้นในยุคดิจิทัล ดังที่ กานดา รุณนะพงศา สาย
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แก้ว และคณะ (2557) กล่าวว่า สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง การแบ่งปันในสังคม ซึ่งอาจเป็นการ

แบง่ปนัเนือ้หา (ไฟล,์ รสนยิม, ความเหน็, และอืน่ๆ) หรือการปฏสัิมพันธใ์นสังคม (การรวมกนัเปน็ก

ลุม่) นอกจากนี ้สือ่สงัคมออนไลนย์งัเปน็สือ่ ทีแ่พร่กระจายออกไปได้ง่ายขึน้ในปจัจุบนั โดยเกดิจาก

การแบ่งปันเนื้อหา (Content Sharing) จากใครก็ได้ และเป็นการสนทนาที่สามารถมีผู้เข้าร่วมได้

หลายคน (Many-to-Many) 

	 แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นหนึ่งในแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ที่โดดเด่นด้าน

การสร้างสรรคเ์นือ้หาในรปูแบบวิดโีอสัน้ ขนาด 15 – 30 วนิาที รวมถงึเปน็พ้ืนทีต่อบโจทยพ์ฤติกรรม 

ผูบ้รโิภคทีต่อ้งการนำ�เสนอ และแสดงตวัตนผ่านส่ือสังคมออนไลนด้์วยรูปแบบวดีิโอส้ัน ซ่ึงเปน็วดีิโอ 

แกนตั้งที่ตอบโจทย์พฤติกรรมการใช้งานโทรศัพท์มือถือในปัจจุบันได้เป็นอย่างดี อีกท้ังในปัจจุบัน

แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก ยังเพิ่มฟังก์ชันการถ่ายทอดสดให้กับกลุ่มผู้ใช้งาน นอกจากนี้ ผู้สร้างสรรค์

เนือ้หา สามารถสรา้งมลูคา่ทางการเงนิไดจ้ากการโฆษณา รวมถงึการจ่ายเงินสนบัสนนุจากผู้ใชง้าน

โดยตรง (TikTok, 2564ข) เมื่อพิจารณาแล้วพบว่า แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก เป็นแพลตฟอร์มสื่อสังคม

ออนไลน์ที่ผู้ทำ�การสื่อสาร (Communicator) สามารถประกอบสร้างสารหรือเนื้อหาให้เกิดความ

นา่สนใจ กระแสความนยิม และสรา้งรายได ้จนเกิดเป็นปรากฏการการสือ่สารดว้ย “มมี” ขึน้มาบน 

แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก

	 มมีเป็นลกัษณะหนึง่ของวฒันธรรมในการสือ่สารในสือ่สงัคมออนไลน์ที ่สามารถเผยแพรจาก

บุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลได้ เช่น ความคิด พฤติกรรม ลีลาภาษาและการใช้งาน (Blackmore et 

al., 2000) มมีท่ีเกดิข้ึนบนโลกน้ันมมีากมายหลายประเภท โดยไดจ้ำ�แนกประเภทของมมีไวม้ากมาย 

แต่ที่สามารถพบได้บ่อยในโลกความเป็นจริงและบนโลก อินเทอร์เน็ตนั้น สามารถแบ่งออกได้ 12 

ประเภท ไดแ้ก ่วล/ีคำ�พดูตดิปาก (Catchphrase) ขอ้ความ หรอืบทพดูท่ีอยูบ่นอนิเทอรเ์นต็ (Copy 

pasta) รปูภาพแสดงความรูส้กึขนาดเลก็ (Emoticon) วดิโีอ หรือรปูภาพทีด่ดัแปลงไดง้า่ย (Exploit-

able) รูปนิ่ง (Image Macro) วิดีโอหรือรูปภาพล้อเลียน (Parody) การอ้างอิงจากสื่อ (Popular 

Culture Reference) สื่อทีท่ำ�ใหเ้กดิการกระทบกระเทอืนจติใจ (Shock Media) คำ�แสลง (Slang) 

คำ�พูดที่ถูกประยุกต์ (Snowclone) วิดีโอที่เป็นที่พูดถึง (Viral Video) และเอฟเฟคประกอบภาพ 

(Visual Effect) (กฤษณ์ ทองรอด, 2564: 1-2) ดังนั้น “มีม” ที่เกิดขึ้นจึงถือเป็นการสื่อสารด้วยการ

สง่ผา่นตวัอกัษร รปูภาพ วดิโีอ คำ�พดู สญัลกัษณ ์อนัเกดิจากการประกอบสรา้งสารผานการทำ�เทยีม

หรือการเลียนแบบ โดยคนส่วนใหญ่สามารถเข้าใจตรงกันว่าเป็นมุกตลก ที่สามารถสร้างความ

สนุกสนาน ความบนัเทงิ และความรืน่รมยไ์ด ้ทัง้นีค้วามพเิศษของมมี คอื สามารถดัดแปลงและแตง่

เตมิองคป์ระกอบในแตล่ะมมีใหเ้ชือ่มโยงกบัสิง่ทีผู่ส้ง่สารตอ้งการจะสือ่สารใหแ้กผู่ร้บัสารรบัรูไ้ด ้โดย

ความหมายเดิมไม่เปลี่ยนแปลง 

	 ปจัจบัุนการสือ่สารดว้ย “มมี” มมีากมายในสือ่สงัคมออนไลน ์ผูเ้ขียนเลง็เหน็วา่ การสือ่สาร

ดว้ยมีมในลกัษณะของการแตง่หนา้ถอืเปน็การสือ่สารทีน่ำ�เอาเครือ่งหมายหรอืสญัญะ (Sign) ตา่งๆ 

มาผสมรวมกันจนเกิดเป็นความหมายขึ้นมาในบริบทใดบริบทหนึ่ง ที่สามารถถ่ายทอดความหมาย

ได้ ดังจะเห็นได้จาก “มีม” ที่เป็นกระแสความนิยม ที่ปรากฏในสื่อติ๊กต๊อก (Tiktok) เช่น การแต่ง

หน้าในลักษณะของอโศก (Asoka Make up) การแต่งหน้าในลักษณะของอโยธยา (Ayothaya 
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Make up) และการแต่งหน้าในลักษณะของอัปสรา (Apsara Make up) ที่แสดงถึงลักษณะเฉพาะ

ทางเอกลักษณ์แห่งสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) ในแต่ละวัฒนธรรม ดังที่ พหลยุทธ กนิษฐบุตร 

(2565: 2) กล่าวว่า การเขียนหน้าและการแต่งหน้าของนาฏกรรมในแต่ละชาติจะมีรูปแบบที่เป็น

เอกลักษณ์ของนาฏกรรมชาตินั้น ๆ และมีการรักษาเอกลักษณ์ การเขียนหน้าและการแต่งหน้าไว้

ตามเดมิหรอืมกีารเปลีย่นแปลงบ้าง เช่น การเขยีนหนา้และการแตง่หนา้กถกฬขิองอนิเดยี อปุรากร

ของจีน คาบูกิของญี่ปุ่น นาฏศิลป์ชวาของอินโดนีเซีย และนาฏกรรมไทย 

	 ประเดน็หนึง่ทีน่า่สนใจ คอื ในการบวนการสร้าง “มมี” ผู้ทำ�การส่ือสาร (Communicator) 

ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ (Creation) ด้วยการทำ�เทียมหรือการลอกเลียนแบบ (Simulation) 

ผสมผสานกับการใช้รหัส (code) เพือ่สรา้งความเข้าใจตอ่ผูร้บัสารไดเ้หมอืนกับความหมายทีต่นตอง

การสื่อ เพราะรหัสเป็นสวนประกอบพื้นฐานของกระบวนการด้านการตีความสัญลักษณ์ที่นำ�เสนอ 

Grundlingh (2017) กล่าวว่า ผู้สร้างมีมต้องคาดการณ์ถึงคุณลักษณะและความสามารถของผู้อ่าน

ดว้ยทฤษฎข้ีางตน้ท้ังในเรือ่งภูมิหลงั ความรูและ ประสบการณ ์เพ่ือใหผูร้บัสารสามารถรบัมอืในการ

ตีความมีมนั้น ๆ ได้อย่างไปในทิศทางเดียวกันกับที่ ผู้สรางมีมประสงค์ที่จะสื่อ เพราะมีมเป็นสิ่งที่มี

สหลักษณะ (multimodal) และยังเป็นสารท่ีมีความซับซ้อนในเร่ืองความหมาย ซ่ึงแตกตางจาก

รูปภาพปกติท่ีไม่ได้แฝงความหมายใดใดด้วยเหตุผลข้างตน การตีความมีมจึงจัดได้ว่า หนึ่งใน

กระบวนการตีความหมายของสัญลักษณ์ (process of signification) 

	 ผูว้จัิยเลง็เหน็วา่ การสือ่สารด้วยการแต่งหนา้ของตัวละครเพ่ือสร้างมมีบนแอปพลเิคชนัต๊ิก

ต๊อก (Tiktok) ผ่านการแต่งหน้าในลักษณะของอโศก การแต่งหน้าในลักษณะของอโยธยา และการ

แต่งหน้าในลักษณะของอัปสรา ถือเป็นการสร้างสรรค์ตัวบท (Text) หรือเนื้อหา (Content) ใน

บริบทท่ีแตกต่างกันออกไปในแต่ละวัฒนธรรม ที่สามารถสร้างความแปลกใหม่ กระแสความนิยม 

การแบ่งปัน (Sharing) การสร้างรายได้ สร้างชื่อเสียงให้กับตัวบุคคล และการมีส่วนร่วม (engage-

ment) ของสมาชกิในสงัคมอยา่งนา่สนใจในยคุดิจิทลัหรือยคุหลังสมยัใหมไ่ด้ ดังนัน้จึงเปน็ทีน่า่สนใจ

อยา่งยิง่ท่ีจะศกึษากระบวนการเกดิขึน้ของมมีอนัเกดิจากการแตง่หนา้ของตวัละครบนแอปพลเิคชนั

ติ๊กต๊อก เพื่อเป็นแนวทางในการต่อยอดความรู้ในการผลิตชิ้นงานในอนาคตต่อไป

การสื่อสารการแต่งหน้าของตัวละครเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก

	 จากปรากฏการณ์ การแต่งหน้าในลักษณะของอโศก ที่ได้เกิดกระแสความนิยม การแบ่ง

ปัน และและการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก ได้นำ�ไปสู่เกิดขึ้นของ “มีม” การ

แต่งหน้าในลักษณะของอโยธยา และการแต่งหน้าในลักษณะของอัปสรา จนกลายเป็นกระแสไวรัล 

(Viral) ทัง้ในประเทศไทยและในระดับโลกท่ีปรากฏในยคุดิจิทัล ถือเปน็การส่ือสารท่ีมคีวามนา่สนใจ

ทีส่ามารถเขา้ถงึอารมณแ์ละกระตุน้ใหผู้รั้บสารเขา้มามส่ีวนร่วมได้ง่าย ซ่ึงเปน็ผลมาจากอารมณข์น

ขัน ความสนุกสนาน และความบันเทิง โดยแสดงถึงพฤติกรรมของมนุษย์ที่ล้วนเป็นการเลียนแบบ 

การกระทำ�กันจากยอดวิวของผู้ชม และเข้ามาแสดงความคิดเห็นในมิติตที่แตกต่างกันออกไป  		

	 Taste (อ้างถึงใน ภูษณา ถนอมศักดิ์, 2558) กล่าวว่า มีมเป็นสิ่งที่อยู่ในวัฒนธรรมของ

มนษุย ์ทีม่กีารเลยีนแบบกนั อาจเป็นทว่งทำ�นองเพลง ความคดิความเชือ่ วรรคทอง หรอืเทคโนโลยี
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ภูมิ ปัญญาต่าง ๆ ที่ถือปฏิบัติและลอกเลียนแบบกันไปจนขยายเป็นวงกว้าง เมื่อเกิดระบบ

อินเทอร์เน็ตขึ้น ดังนั้น การสราง “มีม” จากการแต่งหน้าเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 

เป็นการแต่งหน้าของตัวละครที่มาจากภาพยนตร์ ละคร และนาฏกรรมของประเทศต่างๆ ที่ถูกนำ�

เสนอและได้รับความนิยมมาแล้ว โดยใช้กระบวนการจำ�ลอง ทำ�เทียม หรือการลอกเลียนแบบ 

(Simulation) จากการอา้งองิทางวัฒนธรรมสมยันยิม ถอืเปน็การการสรา้งสรรคเ์น้ือหา (Creation) 

ด้วยการแต่งหน้าที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะเอกลักษณ์แห่งสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) ในแต่ละ

วัฒนธรรม

	 ในมติขิองการแตง่หนา้ของตวัละครเพือ่สรา้งมมีบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊กถอืเปน็การสือ่สาร 

โดยการแต่งหน้ามีฐานะเป็น “ตัวบท” (Text) หรือ “ตัวสาร” (Message) เป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นโดย

ผูท้ำ�การสือ่สารทีม่ฐีานะเปน็ผูส้ง่สาร โดยตวัสารเกิดจากการประกอบสร้างขึน้จากการผสมรวมจาก

เครื่องหมายหรือสัญญะต่างๆ จากองค์ประกอบพื้นฐานทางศิลปะ เช่น สี เส้น แสง เงา นํ้าหนัก รูป

ทรง รปูรา่ง และลกัษณะผวิ รว่มกบัโครงสรา้งของการแตง่หนา้ ในทีน่ี ้คอื ขัน้ตอนของการแต่งหนา้ 

ได้แก่ 1. การรองพื้น 2. การไฮไลท์ 3. การเฉดดิ้ง 4. การทาแป้งฝุ่น 5. การเขียนคิ้ว 6. การปัดมาส

คาร่าคิ้ว 7. การเขียนขอบตา 8. การทาอายแชโดว์ 9. การปัดมาสคาร่า 10. การติดขนตาปลอม 

11. การปัดแก้ม และ 12. การทาปาก เมื่อพิจารณาจากการประกอบสร้างความหมายของการแต่ง

หน้าของตัวละครเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก ใน 3 ลักษณะ ดังนี้

	 1. การแต่งหน้าในลักษณะของอโศก (Asoka Make up) ได้ทำ�เทียนมหรือลอกเลียนแบบ

จากการแต่งหน้าของนางเอกในภาพยนตร์เรื่อง “อโศกมหาราช” เป็นการแต่งหน้าของเจ้าสาวใน

ประเทศอินเดีย โดยการแต่งหน้าให้ความสำ�คัญไปที่การใช้การลงสี วาดเส้น และนํ้าหนักที่จัดจ้าน 

คมเข้มและชัดเจน เช่น การทาปากด้วยสีแดงสด การเขียนขอบตาและการเขียนคิ้วด้วยสีดำ�ท่ีใช้

เสีนโค้งที่ชัดเจน เพื่อสื่อความหมายถึง “ความเจริญรุ่งเรือง ความอุดมสมบูรณ์ และความสุข”                   

ดังภาพต่อไปนี้ 

ภาพที ่1 การแตง่หนา้ใน

ลักษณะของอโศก ที่มา: 

https://www.tiktok.

com/@soundtiss/vid 

ภาพที่ 2 การแต่งหน้า

ข อ ง น า ง เ อ ก ใ น

ภาพยนตร์เร่ือง “อโศก

ม ห า ร า ช ฃ  ” ที่ ม า : 

h t t p s : / / p a n t i p . 

com/topic/37290062

1 2
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ภาพที ่3 การแตง่หนา้ใน

ลักษณะของอโยธยา

ที่มา: https://www.

t iktok.com/@pin -

kysavika/video/ 

ภาพที่ 4 การแต่งหน้า

ของนางเอกในละคร

เรื่อง “พิษสวาท”

ที่มา: https://www.

sanook.com/movie

                   /61493/64284332279

                  696656

	 2. การแตง่หน้าในลกัษณะของอโยธยา (Ayothaya Make up) ได้ทำ�เทยีนมหรอืลอกเลยีน

แบบจากการแต่งหน้าของนางเอกในละครเรื่อง “พิษสวาท” นางรำ�หลวงผู้เฝ้าสมบัติของแผ่นดิน

สมยัอยธุยา โดยการแตง่หนา้ใหค้วามสำ�คญัไปที ่การใชสี้ขาวทาบนใบหนา้ การเขยีนคิว้โคง้เหมอืน

คันธนู และการทาปากมีแดง เพื่อส่ือความหมายถึง “ความมีพลังอำ�นาจ ความมุ่งมั่น และการ

ปกป้อง” ดังภาพต่อไปนี้ 

	 3. การแต่งหน้าในลักษณะของอัปสรา (Apsara Make up) ได้ได้ทำ�เทียนมหรือลอกเลียน

แบบการแต่งหน้าของ “สมเด็จราชบุตรี พระเรียม นโรดม บุปผาเทวี” ผู้เป็นองค์อุปถัมภ์แห่ง

นาฏศิลป์กัมพูชา เป็นการแต่งหน้าของนางรำ�หลวงในพระราชสำ�นักกัมพูชา โดยเป็นตำ�นานระบำ�

อปัสรายคุใหม่ โดยการแตง่หนา้ใหค้วามสำ�คญัไปที ่การใชส้สีนัทีม่คีวามสดใส ออ่นหวาน ออ่นชอ้ย 

เพื่อสื่อความหมายถึง “ความอบอุ่น ความอ่อนโดยน และความมีชีวิตชีวา” ดังภาพต่อไปนี้

ภาพที ่5 การแตง่หนา้ใน

ลักษณะของอั ปสรา 

ที่มา: https://www.

tiktok.com/@monyv-

ichra99/vide

ภาพที ่6 การแตง่หนา้ใน

ลักษณะของอัปสรา

ที่มา: https://www.

facebook.com/brand 

	 think.me

3 4

5 6
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	 เมื่อพิจารณาถึงการสร้างความหมายด้วยการแต่งหน้าที่เกิดจากผสมรวมจากเครื่องหมาย

หรือสัญญะต่างๆ โดยการผสมรวมของเครื่องหมายจากองค์ประกอบพื้นฐานทางศิลปะ และ

โครงสรา้งของการแตง่หนา้แลว้ ผูเ้ขียนเลง็เหน็วา่ ในการสรา้งความหมายด้วยการแต่งหนา้ตัวละคร

จำ�เป็นต้องอาศัยองค์ประกอบที่เข้ามาช่วยในการเสริมสร้างความหมายของการแต่งหน้าตัวละคร 

ในที่นี้คือ ทรงผม เครื่องแต่งกาย และเครื่องประดับ ที่มีฐานะเป็นตัวบทร่วม (Co-text) โดยมีความ

สัมพันธ์กับตัวบทในลักษณะของการเชื่อมโยงตัวบท (Intertextuality) กับตัวบทอื่นๆ เพ่ือทำ�ให้

ความหมายที่สมบูรณ์ทางการสื่อสารขึ้นดังเห็นได้จาก การแต่งหน้าในลักษณะของอโศก ได้อาศัย

ตัวบทร่วม คือ 1. ทรงผม ได้มีการเชื่อมโยงตัวบทกับผมทรง (Jada) ที่ตกแต่งด้วยดอกไม้สด 

(poola jada) หรือทองคำ�เทียมหรือทองคำ�แท้ (jada billalu)  2. เครื่องแต่งกาย ได้มีการเชื่อม

โยงตัวบทกับการสวมใส่ชุดเลเฮงกา (Lehenga) และชุดผ้าซารี (Saree) และ 3. เครื่องประดับ ได้

มีการเชื่อมโยงตัวบทกับการสวมใส่ตุ้มจมูก (stud) สร้อยมงคลสูตร (Mangalsutra) กำ�ไลแขน 

(Chudi) และแหวนนิ้วเท้า (Bichiya) (ภาพที่ 1)

	 การแต่งหน้าในลักษณะของอโยธยา ได้อาศัยตัวบทร่วม คือ 1. ทรงผม ได้มีการเชื่อมโยง

ตวับทกับ ทรงผมเกลา้ 2. เครือ่งแตง่กาย ได้มกีารเชือ่มโยงตวับทกบัการสวมใส่สไบปกัไหมทองเปน็

ลายกรวยเชิงและผา้นุ่งลายพุ่มข้าวบิณฑ์ตามลวดลายทีพ่บบนจติรกรรมฝาผนงัวดัใหญส่วุรรณาราม 

จังหวัดเพชรบุรี และ 3. เครื่องประดับ ได้มีการเชื่อมโยงตัวบทกับการสวมใส่ศิราภรณ์ กระบังหน้า 

กรรเจยีก กรองคอ สรอ้ยปะวะหร่ำ� ทบัทรวงทรงปัน้เหนง่ แหวนทรงอยธุยา และเล็บละครรำ� (ภาพ

ที่ 3) และการแต่งหน้าในลักษณะของอัปสรา ได้อาศัยตัวบทร่วม คือ 1. ทรงผม ได้มีการเชื่อมโยง

ตัวบทกับทรงผมสยาย 2. เครื่องแต่งกาย ได้มีการเชื่อมโยงตัวบทกับการสวมใส่นุ่งผ้าชักชายยาว มี

ผ้าพับย้อนออกมาด้านหน้า และ 3. เครื่องประดับ ได้มีการเชื่อมโยงตัวบทกับการสวมใส่ศิราภรณ์

ยอดเดียว สวมกระบังหน้า ทรงกุณฑล กรองศอ พาหุรัด ทองกร และทองพระบาท (ภาพที่ 5)

การสือ่สารดว้ยการแตง่หน้าเพือ่สร้างมมีบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊กจึงไดเ้กดิจากการไดท้ำ�เทยีนมหรอื

ลอกเลียนแบบ โดยถือเป็นภาพนิมิต (Simulacrum) ที่เกิดจากการผสมผสานของจินตนาการและ

ความจริง ผ่านการทำ�เทียม (Simulation) ขึ้นมาจนเกิดเป็นความจริงเชิงสมมุติ (hyperreality) ที่

แตกตา่งกนัออกไปตามการแตง่หนา้ในลกัษณะของอโศก การแต่งหนา้ในลักษณะของอโยธยา และ

การแต่งหน้าในลักษณะของอัปสรา ที่ล้วนเป็นความจริงของตัวมันเอง (reality of its own) 

สอดคล้องกับ โบดริยารด์ (1970 อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2553) เสนอแนวคิดเรื่องภาพนิมิต 

และสภาวะเหนอืจรงิทีม่องวา่ผลผลติของสือ่ใหมที่เ่รยีกวา่ภาพนมิติและโลกเสมอืนจรงิเปน็สิง่สำ�คญั 

ยิง่กวา่ของจรงิ โดยถอืวา่ของจรงิจะมหีรอืไมน่ัน้ไมส่ำ�คญั เพราะเทคโนโลยสีามารถสร้างข้ึนใหก้ลาย

เป็นความจริงของตัวมันเองได้ (reality of its own) 

	 เมื่อพิจารณาแล้วพบว่า ลักษณะของการทำ�เทียมหรือการเลียนแบบด้วยการแต่งหน้าตัว

ละครนัน้ เปน็การสรา้ง “มมี” จากการทำ�เทียนมหรือลอกเลียนแบบจากส่ิงประสบการณ ์องคค์วาม

รู้ และความเข้าใจของผู้ทำ�การสื่อสารที่ได้สังสมมา แล้วจึงได้มีการทำ�เทียมด้วยการแต่งหน้าขึ้นใน

เป็นลักษณะดังกล่าว ทำ�ให้เกิดเป็นความจริงในแบบของตนเอง เฉกเช่นเดียวกับ โบดริยารด์ (Bau-

drillard 1984 อ้างถึงใน สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 2563: 104-105) กล่าวว่า ภาพเสมือนจริง 
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(Simulacra) เป็นการคดัลอกหรอืลอกเลยีนแบบทีส่ัง่สมมาจากอดตี จำ�เป็นการทำ�สำ�เนาซอ้นสำ�เนา

หรือการลอกเลียนซ้อนการลอกเลียน (simulacra) หรือการทำ�เทียม (simulation) ทับถมมาอย่าง

ยาวนาน จนทำ�ให้เราไม่ทราบว่าแบบอย่างด้ังเดิมที่แท้จริงของสังคมคืออะไร หรือกล่าวได้อีกนัย

หนึ่งว่า ภาพเสมือนจริงเป็นการลอกเลียนที่ทับถมจนไม่รู้ที่มาหรือปราศจากจุดเริ่มต้นที่เข้าถึงได้

ทั้งนี้เมื่อพิจารณาถึงการแต่งหน้า ทรงผม เคร่ืองแต่งกาย และเคร่ืองประดับท่ีผสมรวมกันในการ

แต่งหน้าเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันต๊ิกต๊อกดังกล่าว จึงถือเป็นการดำ�รงอยู่ร่วมกันในลักษณะท่ี

เรียกว่า การปฏิปักสัมพันธ์ (Symbiosis) โดยเป็นคู่ปฎิสัมพันธ์ที่อยู่ร่วมกันในลักษณะท่ีมีความ

สัมพันธ์แบบพึงพากัน (Mutualism) คือ การแต่งหน้าตัวละครไม่สามารถที่จะอยู่โดดเดี่ยวได้ หาก

ปราศจากการทำ�ผม เครื่องแต่งกาย และเครื่องประดับที่มีฐานะเป็นตัวตัวบทร่วม ในเวลาเดียวกัน

องค์ประกอบดังกล่าวก็มีฐานะเป็นตัวสื่อ (Medium) ที่สามารถสื่อความหมายได้ในตัวของมันเอง 

ดงันัน้การแตง่หนา้ของตวัละครจงึจำ�เปน็ตอ้งอาศยัองประกอบดงักลา่วเขา้ทาทำ�หนา้ทีเ่สรมิตอ่ สอด

ประสาน และดำ�อยูร่ว่มกนั โดยไมส่ามารถแยกออกจากกนัได ้ทีเ่ขา้มาชว่ยในการกำ�กบัความหมาย 

(Anchorage) ลักษณะเช่นนี้จึงเรียบได้ว่าเป็นการควบรวมสื่อหลายประเภทเข้าร่วมกัน เพื่อสร้าง

ความหมายของการแต่งหน้าให้เกิดความชัดเจนและสมบูรณ์ทางการสื่อความหมายให้เกิดขึ้น

	 ดังนั้นการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อกจึงเป็นการสื่อสาร

ในลักษณะที่เรียกว่า การปะติดปะต่อ (Collage) จนเกิดความหมายขึ้นมาใหม่จากการอ้างอิงทาง

วฒันธรรมสมยันยิมดว้ยการแตง่หนา้ของตวัละครในลกัษณะต่างๆ โดยสามารถสรา้งความสนกุสนาน 

ความบนัเทงิ ความรืน่รมย ์การสรา้งรายได้ และสร้างช่ือเสียงใหก้บัตัวบคุคลได้ ในยคุดิจิทลัหรือยคุ

หลังสมัยใหม่ ดังที่ กาญจนา แก้วเทพ (2545: 69) กล่าวว่า วิธีการแบบยุคหลังสมัยใหม่ (Post-

modernizing) กล่าวว่า นำ�เอาสัญญะที่มีอยู่เดิมในสังคม เลือกตัดออกมา (Cut) แล้วนำ�มาปะติด

ปะต่อใหม่ (Mix) ให้มีความหมายใหม่ เช่น พวก mod reggae หรือ punk  นั่นได้นำ�เอาสัญญะ

ต่าง ๆ ที่เคยมีมาในอดีต เช่น โรมานซ์ คลาสสิก gotic ฯลฯ (มีลักษณะ “หวนคิดถึงอดีต” Nosta-

gia) ไม่ว่าจะเป็นเสื้อผ้า ดนตรี เครื่องใช้ เครื่องประดับ วิถีชีวิต ฯลฯ 

ความสำ�คัญของ “รหัส” ในการแต่งหน้าของตัวละครเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก

	 การสรา้งความหมายด้วยการแตง่หนา้ของตวัละครเพือ่สรา้งมมีบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊กที่

มีฐานะเป็นตัวบท (Text) หรือตัวสาร (message) จำ�เป็นต้องอาศัยรหัส (Code) ที่เปรียบเสมือน

กฎเกณฑ ์กตกิา หรอืธรรมเนยีมปฏบิติัทีเ่ข้ามามบีทบาทในการกำ�หนดความหมายของการแต่งหนา้

ของตัวละครให้เกิดขึ้น โดย John Fiske (1990: 64) กล่าวว่า รหัส คือ ระบบที่ใช้ในการสร้างความ

หมายข้ึนมา โดยรหสัถูกสรา้งข้ึนมาโดยความเหน็พอ้งของสมาซิกของวฒันธรรมทีใ่ชร้หสันัน้รว่มกัน 

โดยรหัสเปรียบเสมือนกฎเกณฑ์หรือระเบียบแบบแผนต่าง ๆ ที่ได้รับการยอมรับการยอมรับจาก

สมาซิกของสังคมวัฒนธรรมนั้น

	  “รหัส” คือ กระบวนการที่ใช้ในการสร้างความหมายขึ้น มา ซึ่งระบบสัญญะหรือรหัสถูก

สรา้งขึน้มาจากสมาชกิในสงัคมทีใ่ชร้หสันัน้ ๆ  ซ่ึงประกอบไปด้วยกฎเกณฑ์ ระเบียบ แบบแผน จารีต

หรอืธรรมเนยีมปฏบิตัทิีว่า่ดว้ยการใชแ้ละการเชือ่มโยงสัญญะใหสั้มพันธก์บัการพัฒนาทีซั่บซ้อนใน
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วัฒนธรรมนั้นได้ โดยได้แบ่งรหัสตัวสารออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ (John Fiske, 1990)

	 1. รหัสตวัสารเชงิเสมอืน (analogic message code) เปน็รหสัทีต่วัหมาย (Signifier) และ

ตวัหมายถงึ (Signified) แยกออกจากกนัไดย้าก มลีกัษณะคลา้ยคลงึและสมัพนัธกั์นอยา่งเปน็ระบบ

ตอ่เนือ่งกนัไป เชน่ การเตน้เปน็การทำ�งานผ่านอากปักริยา ทา่ทาง และระยะทาง ซ่ึงเปน็คณุสมบติั

ของรหัสข้อความเชิงเสมือน 

	 2. รหัสตัวสารเชิงตรรกะ (digital massage code) เป็นรหัสที่ตัวหมาย (Signifier) และ

ตัวหมายถึง (Signified) แยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน ความหมายระหว่างของทั้งสองสิ่งจะเกิด

ขึ้นด้วยตรรกะของผู้ถอดรหัสที่นำ�มาจากการเรียนรู้และความสมเหตุสมผล

	 เมื่อพิจารณาจากแนวคิดดังกล่าว พบว่า การแต่งหน้าในลักษณะของอโศก การแต่งหน้า

ในลกัษณะของอโยธยา และการแตง่หนา้ในลักษณะของอปัสรา ได้นำ�เอา “รหสัตัวสารเชงิเสมือน” 

โดยนำ�ลักษณะของความคล้ายคลึงเข้ามาการปรับแปลง (Adaptation) ใช้ในการแต่งหน้าเพื่อสื่อ

ความหมายใหเ้กดิขึน้ ซึง่มลัีกษณะของการสมสณัฐาน (Isomorphism) สงูกบัลกัษณะการแตง่หนา้

ของตวัละครทีถ่กูเผยแพรใ่นสือ่ คอื 1. การแต่งหนา้ของนางเอกในภาพยนตรเ์รือ่ง “อโศกมหาราช” 

เป็นการแต่งหน้าของเจ้าสาวในประเทศอินเดีย (ภาพที่ 2 ) 2. การแต่งหน้าของนางเอกในละคร

เรื่อง “พิษสวาท” เป็นการแต่งหน้านางรำ�หลวงผู้เฝ้าสมบัติของแผ่นดินสมัยอยุธยา (ภาพที่ 4) และ 

3. การแต่งหนา้ของ “สมเดจ็ราชบุตร ีพระเรยีม นโรดม บปุผาเทว”ี ผูเ้ปน็องคอ์ปุถมัภแ์หง่นาฏศลิป์

กัมพูชา เป็นการแต่งหน้าของนางรำ�หลวงในพระราชสำ�นักกัมพูชา (ภาพที่ 6) โดยลักษณะการแต่ง

หน้าทั้งหมดล้วนมีลักษณะคล้ายคลึงด้านองค์ประกอบพื้นฐานทางศิลปะ และความคล้ายคลึงด้าน

โครงสรา้งของการแตง่หนา้ ซึง่มีฐานะเปน็ตวัแทน (Referent) และเป็นภาพตวัแทน (Representa-

tion) ที่มีความเข้มข้นในระดับภาพตายตัว (Stereotypes) (ดูรายละเอียดเพิ่มเติม Burton, 2002) 

ที่ถูกสร้างสม ผ่านการนำ�เสนอซ้ําๆ ของสื่อเป็นเวลายาวนาน ดังนั้นการแต่งหน้าในลักษณะนี้จึง

เรียกว่า สื่อเชิงเสมือน (analog medium) 

	 ในมิติหนึ่ง พบว่า ได้มีการนำ�เอา “รหัสสารเชิงตรรกะ” ซึ่งเป็นรหัสที่ใช้จัดการกับถ้อยคำ�

ภาษา (Words) โดยรหัสลักษณะนี้ทำ�หน้าที่ในการกำ�กับความหมายของสัญญะ (Anchorage 

meaning) ของการแต่งหน้าของตัวละคร คือ การแสดงชื่อเฉพาะ (Denominative function) คือ 

ลายลักษณ์อักษรเป็นตัวหนังสือชื่อคลิป โดยทั้งหมดเป็นระบบของสัญญะ (Sign) ที่มีรหัส (Code) 

ทีเ่ปน็กฎเกณฑ์ กตติา และระเบียบแบบแผนหรอืข้อตกลงรว่มกนั (Agreement) ในลกัษณะทีเ่รยีก

ว่าระบบของ “ไวยากรณ์” ซึ่งเป็นชื่อหรือหัวข้อของการแต่งหน้าในแต่ละคลิปวีดิโอบนแอปพลิเคชัน

ติ๊กต๊อก คือ 1. การแต่งหน้าสไตน์อโศก ใช้คำ�ว่า “Asoka trend (Indian makeup) ” 2. การแต่ง

หน้าไตน์ของอโยธยา ใช้คำ�ว่า “Ayothaya makeup from Thailand” และ 3. การแต่งหน้าสไตน์

อัปสรา ใช้คำ�ว่า “Apsara trending make up” ดังนั้น “รหัสสารเชิงตรรกะ” ถือเป็นสิ่งที่เข้ามา

ช่วยจัดการและกำ�หนดความหมายของการแต่งหน้าให้เกิดความชัดเจนและความสมบูรณ์ทางการ

สื่อสารขึ้น อันนำ�ไปสู่การสร้างให้เกิดความเข้าใจร่วมกัน (Mutual understanding) ดังภาพต่อไปนี้
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ภาพที่ 7 Asoka trend (Indian makeup) 

ที่มา: https://www.tiktok.com/@soundtiss/video/7359600969866415378

ภาพที่ 8 Ayothaya makeup from Thailand

ที่มา: https://www.tiktok.com/@pinkysavika/video/7364284332279696656

ภาพที่ 9 Apsara trending make up”

ที่มา: https://www.tiktok.com/@monyvichra99/video/7364206059122085127

											         

	 จากลกัษณะทีก่ลา่วมาในเบือ้งต้นชีใ้หเ้หน็วา่ จากการส่ือสารด้วยการแต่งหนา้เพ่ือสร้างมมี

บนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ๊ก ไดม้กีารนำ� “รหสัตัวสารเชงิเสมอืน” “รหสัสารเชงิตรรกะ” ผนวกรวมกนั

ในการทำ�หน้าท่ีกำ�หนดและจัดการความหมายของการแต่งหน้าของตัวละครเพื่อสร้างมีมบน

แอปพลเิคชนัต๊ิกตอ๊กใหเ้กดิขึน้ ทำ�ใหเ้ราเขา้ใจถงึ อตัตะของการสือ่สาร (Meta-communication) 

ซึ่งเป็นสิ่งท่ีช้ีชัดให้เข้าใจถึงความหมายของการแต่งหน้าของ “ตัวละครต่างๆ ” ในแต่ละคลิปบน

แอปพลิเคชันติ๊กต๊อกที่แตกต่างกันออกไป ดังที่ กิตติ กันภัย (2551: 44) ได้อธิบายเรื่องอัตตะของ

การสื่อสารหรือการสื่อสารอภิภาค ไว้ดังนี้ วันหนึ่งขณะที่เบเทอสันกำ�ลังดูลิงในสวนสัตว์แห่งเมือง

ซานฟรานซิสโกนั้น เขาสังเกตเห็นว่าลิงตัวหนึ่งกำ�ลังหยิกแกมหยอกอีกตัวหนึ่งนั้น ลิงทั้งสองตัว

เขา้ใจวา่มนัเปน็เพยีงการเลน่ถงึแม้วา่จะดูเหมอืนการต่อสู้กต็าม เบเทอสันสรุปวา่สารทีเ่ปน็การพัด 

(bite massage) นั้นต้องตามด้วยสารจากการสื่อสารอภิภาค (Metacommunication) ซึ่งหมาย

ถึงการสื่อสารเกี่ยวกับการสื่อสาร (Communication about communication) ที่มีความหมาย

ว่า “นี่คือการหยอกล้อ ไม่ใช่การต่อสู้”

	  ดังนั้น รหัส (Code) จึงเป็นองค์ประกอบของการสื่อสารที่เข้ามามีบทบาทในการกำ�หมด

และจัดการความหมายของการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก โดย

รหัสได้แปลงสภาพสวมบทบาทของตัวเองเป็นบริบท (Context) ในการจัดการและกำ�หนดความ

หมายได้เกิดขึ้น ดังเห็นได้จาก การใช้รหัสการแต่งหน้าของนางเอกในเรื่องอโศกมหาราช รหัสการ

แต่งหน้าของนางเอกในเรื่องอโยธยา และรหัสการแต่งหน้าของนางอัปสรา และเมื่อเกิดการ

เปลี่ยนแปลงของการใช้รหัสในการแต่งหน้า ก็จะส่งผลต่ออัตตะของการส่ือสารไปด้วยกัน ฉะนั้น

รหสัจงึถอืเป็นหวัใจของการสือ่สารในยคุหลงัสมยัใหมท่ีต่อ้งพงึทำ�ความเข้าใจเพือ่นำ�ไปประยกุตใ์ช้

ในการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าในปัจจุบัน

7 8 9
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สรุป

	 การสื่อสารด้วยการแต่งหน้าเพ่ือสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อกได้แสดงให้เห็นถึง

กระบวนการสื่อสารด้วยภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ผ่านกระบวนการทำ�เทียนมหรือลอกเลียน

แบบจากผู้ทำ�การสื่อสาร ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ที่เกิดการผลิตซํ้า หมุนเวียน แบ่งปัน และปฏิกิริยาส่ง

ตอ่ เอถา่ยทอดความหมายร่วมกนัการปฏิสัมพนัธเ์กีย่วกบัเรือ่งราวในบรบิททีแ่ตกต่างกนัออกไป ดัง

เช่นที่ Shifman (2013) ที่อธิบายอินเทอร์เน็ตมีมว่าเป็น กลุ่มของวัตถุทางดิจิทัลที่แบ่งปันเนื้อหา 

รูปแบบ และจุดยืน ซึ่งถูกสร้างขึ้นด้วยความตระหนักรู้ร่วมกันของปัจเจก และหมุนเวียน การทำ�

เทียนม หรือลอกเลียนแบบ หรือดัดแปลงผ่านทางอินเทอร์เน็ตโดยผู้ใช้จำ�นวนมาก เนื่องจากมีมใน

ยุคปัจจุบัน จะต้องมีการแบ่งปันเนื้อหาผ่านการทำ�ซ้ําหรือดัดแปลงเพื่อให้เข้ากับบริบททางสังคม

วัฒนธรรม นอกจากนั้นแล้วมีมจะต้องเป็นส่ิงที่สังคมเห็นพ้องต้องกันจนกลายเป็นฉันทามติว่าส่ิง

นั้นๆคือมีมและ สมควรอยู่ต่อไป

	 สำ�หรับการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าในลักษณะของอโศก การแต่งหน้าในลักษณะของ                       

อโยธยา และการแตง่หนา้ในลกัษณะของอปัสรา ลว้นมคีวามนา่สนใจโดยได้แพรก่ระจายกลายเปน็ก

ระแส (trend) การสือ่สารบนแอปพลเิคชนัติก๊ต๊อก ซึง่เปน็ส่ือสังคมออนไลนท่ี์ได้รับความนยิม ทำ�ให้

การรบัรูข้องผูค้นไดร้บัในวงกวา้ง และยงัสามารถ แพร่กระจายไปสูส่ือ่อืน่ๆ ไดโ้ดยงา่ย จนทำ�ใหเ้กดิ

กระแสความนิยม ไวรัส และการผลิตซํ้า ผู้เขียนจึงเชื่อว่า การสื่อสารด้วยการแต่งหน้าดังกว่าถือว่า

เป็นการสื่อสารในลักษณะของ สื่อคือสาร (The medium is the message) ที่ไม่เพียงแต่แพร่

กระจายความหมายของ “มีม” แต ่“มมี” ยงัมสีามารถสือ่ความหมายและผลกระทบตอ่วถิชีวีติของ

คนในสังคมวัฒนธรรม ในฐานะตัวสื่อกำ�หนดความหมายของตัวสารที่สร้างความสนุกสนาน ความ

บันเทิง ความรื่นรมย์ การสร้างรายได้ และสร้างชื่อเสียงให้กับตัวบุคคลได้

	 ทั้งน้ีการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าตัวละครดังกล่าว เปรียบเสมือนงานศิลปะที่มีการปะติด

ปะต่อผสมรวมเข้าด้วยกันของเครื่องหมายหรือสัญญะต่างๆ โดยมีรหัสเป็นตัวจัดการหรือกำ�หนด

ความหมายของการแต่งหน้าให้เกิดขึ้น ซึ่งในแต่ละคลิปวีดิโอทำ�ให้เราได้พบเห็นการแสดงออกและ

ตวัตนของผูท้ำ�การสือ่สาร (Communicator) ทีแ่ตกตา่งกนัออกไป และขณะเดยีวกนัผูท้ำ�การสือ่สาร

กส็ามารถแสดงบทบาทไดอ้ยา่งหลากหลายและซับซ้อนได้เชน่เดียวกนั โดยถือเปน็ความจริงในแบบ

ของตนเองที่สมาชิกในยอมรับกันได้ในสังคม ดังเช่นที่ ศิริชัย ศิริกายะ (2558: 10) กล่าวว่า ความ

มีตัวตน (Self) ของตัวผู้ทำ�การสื่อสารเองซ่ึงแสดงถึงอัตลักษณ์ที่ไม่มีความชัดเจน ตัวตนในยุคนี้

พิจารณาจากบทบาทท่ีแสดงออกมาเท่านั้น และสามารถแสดงออกมาได้หลายบทบาทในเวลา

เดยีวกันเปน็เรือ่งท่ียอมรบักนัได ้เพราะฉะนัน้ภาพลกัษณต่์าง ๆ  ของความเปน็ตวัตนในแตล่ะบทบาท

ที่แสดงออกมาจึงเป็นเรื่องสำ�คัญ 

	 ดังนั้นการสื่อสารด้วยการแต่งหน้าเพื่อสร้างมีมบนแอปพลิเคชันติ๊กต๊อก จำ�เป็นต้องอาศัย

รหัสตัวสารเชิงเสมือนและรหัสสารเชิงตรรกะ ที่เข้ามาทำ�หน้าที่ผสมผสานกันในการกำ�หนดหรือ

จดัการความหมายของการแตง่หน้าตัวละครในแตล่ะคลิปวดีโิอใหเ้กดิข้ึน โดยรหสัทัง้สองไมส่ามารถ

แยกออกจากกันได้ เฉกเช่นที่ ศิริชัย ศิริกายะ (2562, น. 8) ได้กล่าวว่า การจัดการเพื่อให้บรรลุเป้า

หมายของการสื่อสารจึงมีความจำ�เป็นต้องใช้รหัสตัวสารทั้งเชิงเสมือนจริง (Analogic message 
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code) และ/หรือ รหัสเชิงกฎเกณฑ์หรือตรรกะ (Digital massage code) รหัสทั้งสองประเภทนี้

สลับสับเปลี่ยนกันทำ�หน้าที่จัดการเพ่ือให้เกิดการส่ือความหมาย ดังนั้นเมื่อรหัสท่ีมีบทบาทในการ

กำ�หนดความหมายได้เปลี่ยนแปลงไปก็จะส่งผลทำ�ให้อัตตะของการสื่อสาร (Meta-communica-

tion) เปลี่ยนแปลงไปด้วยเช่นเดียวกัน
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บทคัดย่อ  

	 	 บทความนี้ศึกษาแนวทางการใช้ประเด็นทางสังคมในโครงงานละครเพ่ือ

สง่เสรมิการเรยีนรูต้ลอดชวีติของนกัศกึษา โดยเนน้การบรูณาการศลิปะการละครเข้า

กับกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลและการสร้างละครที่

เชื่อมโยงกับสถานการณ์ในโลกจริง ผลการทดลองกับนักศึกษาสาขาการสื่อสารการ

แสดงเผยใหเ้หน็วา่กระบวนการนีช้ว่ยเสรมิสรา้งคณุลกัษณะการเรยีนรูต้ลอดชวีติ เชน่ 

การคดิเชงิวเิคราะห ์การทำ�งานร่วมกนั และความตระหนกัในบทบาททางสังคม โดย

กระบวนการละครเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาในมิติด้านอารมณ์ 

ความคิด และการปฏิบัติได้อย่างลึกซึ้ง

คำ�สำ�คัญ: โครงงานละคร, การเรียนรู้ตลอดชีวิต, การบูรณาการประเด็นทางสังคม

Abstract

	 	 This study explores the utilization of social issues in drama 

projects to promote life-long learning in students. It emphasizes the 

integration of theatrical arts with participatory learning processes, involv-

ing data analysis and drama creation based on real-world situations. 
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data analysis and drama creation based on real-world situations. The experimental 

results with students from the communication arts discipline reveal that this ap-

proach fosters life-long learning attributes such as critical thinking, teamwork, and 

social awareness. Drama processes serve as a vital tool in enabling learners to 

deeply develop emotional, cognitive, and practical dimensions.

Keywords: Drama project, Life-long learning, The use of social issues

	

ความนำ�

	 ละครถือเป็นศิลปะแขนงหนึ่งที่อยู่กับมนุษย์มาโดยตลอด เนื่องจากการละครเป็นกระบวน

การถ่ายทอดเรื่องราวของชีวิตและจินตนาการของมนุษย์ เนื่องจากลักษณะของละครที่มีความเป็น

รปูธรรม ชดัเจน และสามารถสือ่สารอารมณ ์ความรู้สึก และแนวคดิได้อยา่งลึกซ้ึง จึงทำ�ใหล้ะครถกู

ยกยอ่งวา่เปน็ “สือ่แหง่ชีวติ” ซึง่มีศกัยภาพในการเชือ่มโยงประสบการณข์องผูช้มเขา้กบัเร่ืองราวที่

นำ�เสนอ (สดใส พันธุมโกมล, 2542) นอกจากนี้บทบาทของละครในฐานะสื่อที่สร้างความบันเทิงที่

ช่วยให้ผู้ชมผ่อนคลายจากชีวิตประจำ�วันแล้ว ละครยังได้รับการมองในฐานะของส่ือจินตคดีที่มี

โครงสร้างเชิงเรื่องเล่า ซึ่งสามารถกระตุ้นอารมณ์และความคิดของผู้ชมได้ในระดับลึกซึ้ง ในหนังสือ

สุนทรียนิเทศศาสตร์ การสื่อสารการแสดงและสื่อจินตคดี ว่าละครมีศักยภาพในสามระดับ ได้แก่ 

(1) การมอบความบันเทิงผ่านความสนุกและเพลิดเพลิน (2) การกระตุ้นสติปัญญาผ่านแนวคิดที่มี

คุณค่า และ (3) การบำ�รงุจติวญิญาณทีน่ำ�ไปสูก่ารตระหนกัรูใ้นตนเอง โลก และชวิีต (ถรินนัท ์อนวชั

ศิริวงศ์ et al., 2547) อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาละครในมิติของการเรียนรู้ สามารถพบว่าละครมี

ความสอดคลอ้งกบัแนวคดิ “การเรยีนรูด้ว้ยปญัญา 3 ฐาน” กลา่วคอื ฐานใจ (ด้านอารมณแ์ละความ

รู้สึก) และฐานหัว (ด้านการคิดวิเคราะห์) โดยละครมีคุณลักษณะที่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ผ่าน

การเขา้ถงึอารมณ์ควบคูก่บัการตัง้คำ�ถามทางความคดิ อนันำ�ไปสูก่ารสรา้งความเขา้ใจและการเรยีน

รู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

	 ดว้ยเหตนุี ้บทบาทของละครจงึสามารถขยายจาก “ศลิปะการแสดง” ไปสู ่“สือ่การละคร” 

(Theatrical Media) ที่ใช้กระบวนการทางการละคร (Drama Process) เป็นเครื่องมือในการส่ง

เสรมิการเรยีนรูแ้บบลงมอืทำ� โดยเนน้ใหผู้เ้รยีนไดใ้ชค้วามคดิ จนิตนาการ การลงมอืปฏบิตัจิรงิ และ

การมปีฏสิมัพนัธก์บัผูอ้ืน่อยา่งมสีว่นร่วมตลอดกระบวนการ กจิกรรมทางการละครจึงไม่เพียงแต่ส่ง

เสรมิการสือ่สาร หากแตย่งัเปิดพืน้ท่ีใหเ้กดิการคดิวเิคราะห ์การตัดสนิใจ การเรยีนรู้จากประสบการณ ์

และการแลกเปลีย่นความคดิเหน็อยา่งสร้างสรรค ์อนัสง่ผลใหผู้เ้รยีนเกดิการพฒันาทัง้ดา้นความคดิ 

(ฐานหวั) การปฏบัิต ิ(ฐานกาย) และอารมณ ์(ฐานใจ) ทัง้นี ้การเลอืกประเดน็ในการสรา้งสรรคล์ะคร

ถือเป็นองค์ประกอบสำ�คัญยิ่ง ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่า การนำ�บริบทของสังคมมาเป็นเนื้อหาหลักในการ

ถ่ายทอดผ่านกระบวนการละคร จะช่วยให้ละครสามารถทำ�หน้าที่เป็น “การละครเพื่อการเรียนรู้” 

ได้อย่างแท้จริง
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	 การเป็นผูเ้รยีนรูต้ลอดชวีติเปน็คณุลกัษณะสำ�คญัต่อการดำ�รงชวีติในยคุทีม่กีารเปลีย่นแปลง

อยา่งรวดเรว็ มเีทคโนโลยใีหม ่ๆ  และความรูใ้หมเ่กดิขึน้อยา่งตอ่เนือ่ง ซึง่ทำ�ใหข้อ้มลูล้าสมยัได้ตลอด

เวลา การบูรณาการประเด็นทางสังคมเข้ากับกระบวนการเรียนรู้จึงมีประโยชน์อย่างยิ่ง เนื่องจาก

ประเด็นทางสังคมมีความร่วมสมัยอยู่เสมอ ดังนั้นการเรียนรู้ที่ใช้ประเด็นทางสังคมจะช่วยส่งเสริม

ใหผู้้เรยีนเรียนรูใ้นมิตเิกีย่วกบัสงัคมปัจจุบัน และเมือ่ประสานกบักระบวนการทางละครจะชว่ย เรียน

รู้เกี่ยวกับมิติของความเป็นมนุษย์ และตัวกระบวนการก็ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรง

กับสถานการณ์จริง สามารถสะท้อนคิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติได้ โดยบทความนี้มุ่งศึกษาวิธี

การนำ�ประเด็นทางสังคมมาใช้ผ่านโครงงานละครในชั้นเรียน ตลอดจนกระประเมินผลของ

กระบวนการดังกล่าวในการส่งเสริมการเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตของนักศึกษา

วัตถุประสงค์ของบทความ

	 เพือ่ศกึษาแนวทางการใชป้ระเด็นทางสังคมในโครงงานละครในการส่งเสริมการเปน็ผู้เรียน

รู้ตลอดชีวิตของนักศึกษา

โครงงานละคร: กระบวนการละครที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต

	 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) เป็นแนวทางการจัดการ

ศึกษาแบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม

ในกิจกรรมการเรยีนรู้ท่ีเป็นการลงมอืปฏบิติัจริง ซ่ึงครอบคลมุต้ังแต่กระบวนการสำ�รวจและคน้ควา้ 

การวางแผนการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ไปจนถึงการสร้างสรรค์และการประยุกต์

ใชค้วามรูท่ี้ได้รบัเพือ่การแกปั้ญหา และการประเมินผลลพัธก์ารเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้ สำ�หรบับทบาทของ

ผูส้อนน้ันจะเปลีย่นแปลงไปสูก่ารเปน็ผูจ้ดัการเรยีนรู ้ผู้ใหค้ำ�ปรกึษา และผูอ้ำ�นวยความสะดวกเพือ่

สนับสนุนให้โครงงานของผู้เรียนบรรลุเป้าหมายตามที่กำ�หนดไว้ (ธีรพัฒน์ วงศ์คุ้มสิน, 2567) 

	 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ปรับปรุงจากงานศึกษาโดยดุษฎีโยเหลา

และคณะ ( 2557 อ้างถึงในบัญชา ธรรมบุตร et al., 2562) มี 6 ขั้นตอนสำ�คัญ ได้แก่ 1) ขั้นให้

ความรูพ้ืน้ฐาน โดยครแูนะนำ�พืน้ฐานเกีย่วกบัการทำ�โครงงาน เพ่ือใหน้กัเรียนเข้าใจรูปแบบ ข้ันตอน 

และความรอบคอบที่จำ�เป็นสำ�หรับการปฏิบัติ 2) ขั้นกระตุ้นความสนใจ โดยครูจัดกิจกรรมที่ดึงดูด

ความสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ โดยอาจเกี่ยวข้องกับบริบทใกล้ตัวหรือความ

สนใจของนกัเรยีน 3) ขัน้จดักลุม่รว่มมอื โดยทีน่กัเรยีนแบง่กลุม่และวางแผนการทำ�งานรว่มกนัดว้ย

กระบวนการระดมความคิด การหารือ และแบ่งหน้าที่ภายในกลุ่ม 4) ขั้นแสวงหาความรู้ นักเรียน

ลงมือปฏิบัติจริงตามแผนงาน โดยความร่วมมือภายในกลุ่มและการขอคำ�ปรึกษาจากครูตามความ

จำ�เป็น พร้อมสรุปรายงานจากกิจกรรมที่ดำ�เนินการ 5) ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู้ ครูสนับสนุนให้นักเรียน

สรุปผลการเรียนรู้ผ่านคำ�ถามชวนคิด และวิเคราะห์สิ่งที่ได้รับจากการทำ�โครงงาน 6) ขั้นนำ�เสนอ

ผลงาน นักเรียนมีโอกาสนำ�เสนอผลการเรียนรู้ให้เพื่อนร่วมชั้นและบุคคลอื่น ๆ เพื่อแบ่งปัน

ประสบการณ์และกระตุ้นการเรียนรู้ร่วมกัน จากที่กล่าวมานั้นจะเห็นได้ว่าแนวคิดการจัดการเรียน

รู้แบบโครงงานนั้นมีขั้นตอนที่แสดงให้เห็นถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในทุกขั้นตอน โดยมีผู้สอน
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เป็นผู้อำ�นวยความสะดวกในการเรียนรู้ และเม่ือผู้เรียนเลือกท่ีจะทำ�โครงงานละครนั้น “ละคร”ก็

จะเป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในทุกขั้นตอนอย่างลึกซึ้งมากขึ้น

	 ในการสร้างสรรค์ละครในโครงงานสำ�หรับผู้เรียนนั้น การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ในระหว่าง 

“กระบวนการละคร” ดังท่ีไพบูลย ์โสภณสวุภาพ (2558) ไดน้ำ�เสนอวา่ แนวคดิศลิปะการละครเพือ่

การพัฒนามนุษย์สามารถดำ�เนินการในหลากหลายรูปแบบ แต่มีลักษณะร่วมที่โดดเด่นคือการมุ่ง

เน้นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมละคร ไม่ว่าจะอยู่ในบทบาทของผู้มีส่วนร่วมในกระบวนการหรือผู้ชม 

ลักษณะเด่นของกระบวนการละครคือการทำ�งานร่วมกัน มีการลงมือปฏิบัติจริง และกระตุ้นให้เกิด

การสะท้อนความคิดและความรู้สึกผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย อีกทั้งละครเพื่อการเรียนรู้นั้นมี

คุณสมบัติพิเศษ คือการสร้างโอกาสให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงและการมีปฏิสัมพันธ์

ทางความคดิผ่านกจิกรรมร่วมมอืกัน ซึ่งทำ�ให้เห็นวา่กระบวนการละครส่งเสรมิให้ผูเ้รียนมสี่วนร่วม

ของผู้เรียนอบ่างชัดเจน

	 นอกจากนี้ Suk (1998 อ้างถึงในอาชัญญา รัตนอุบล, 2563) ได้เน้นยํ้าถึงความสำ�คัญของ

การมสีว่นรว่ม โดยกระบวนการมสีว่นรว่มประกอบด้วยการวางแผน การดำ�เนนิงาน และการประเมนิ

ผล ซึ่งส่งเสริมให้เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Engagement) และการเสริมพลัง (Empowerment) 

แก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม การละครเพื่อการเรียนรู้จึงถือเป็นกระบวนการที่เอื้ออำ�นวยให้ผู้เรียนเป็น

เจ้าของกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง และสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต

การใช้ประเด็นทางสังคมในโครงงานละครในการขยายมิติการเรียนรู้ของผู้เรียนจากตนเองไปสู่

บริบทสังคม

	 การใช้ประเดน็ทางสงัคมในการสรา้งการเรยีนรูน้ัน้จะเชือ่มโยงการเรยีนรูท่ี้อยูใ่นหอ้งเรยีน

ออกไปสู่บริบทสังคมของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับบทความของ สิราวรรณ จรัสรวีวัฒน์ (2560) ที่

กล่าวถึงการใช้ประเด็นทางสังคมในการเป็น “โจทย์หลัก” ในการสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เรียนว่า กา

รบูรณาการเน้ือหาหรือการสร้างสรรค์ผลงานจากการเรียนรู้กับสถานการณ์หรือประเด็นทางสังคม

ที่มีความใกล้ตัวหรือเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำ�วัน เช่น การใช้ปัญหาสิ่งแวดล้อมความเหลื่อมล้ำ� การ

พฒันาชุมชน หรอืสถานการณใ์นประเทศไทย 4.0 เปน็ฐานเพือ่กระตุน้การเรยีนรู ้วธิกีารใชป้ระเดน็

ทางสังคมนี้ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาผ่านการประยุกต์ใช้ความรู้กับสถานการณ์จริง รวมถึงเปิด

โอกาสให้นกัเรยีนไดท้ำ�งานรว่มกนั แสดงความคดิเหน็ และพฒันาทกัษะทีจ่ำ�เปน็สำ�หรบัการทำ�งาน

ในศตวรรษที่ 21 

	 ดังนั้นการใช้ประเด็นทางสังคมในโครงงานละครเพื่อขยายมิติการเรียนรู้ของผู้เรียนจาก

ตนเองไปสูบ่รบิทสงัคมสง่ผลใหผู้เ้รยีนสามารถเชือ่มโยงความรู้ทีไ่ด้รับกบัความทา้ทายทางสังคมและ

เศรษฐกิจในปจัจบุนั สรา้งความตระหนกัรูถ้งึบทบาทของตนเองในฐานะสมาชกิของสงัคม พรอ้มทัง้

ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้
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	 แนวทางการใช้ประเด็นทางสังคมในโครงงานละครในการส่งเสริมการเป็นผู้เรียนรู้ตลอด

ชีวิตของนักศึกษา ผู้เขียนได้ทดลองการใช้ประเด็นทางสังคมในโครงงานละครในการส่งเสริมการ

เป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตของนักศึกษาในรายวิชาโครงงาน 2 ซึ่งเป็นนักศึกษาของวิชาเอกการสื่อสาร

การแสดง สาขาวชิาภาพยนตร ์โทรทศันแ์ละสือ่ดิจทิลั คณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยาม จำ�นวน 

6 คน โดยผู้เขียนจะเรียบเรียงตามขั้นตอน ดังนี้

(1) ขั้นให้ความรู้พื้นฐาน ผู้เขียนได้ฝึก

ปฏิบัติด้านการแสดงที่เป็นพื้นฐานของ

นกัแสดงทกุคน เชน่ การใชเ้สียงในการ

แสดง (Voice Projection) การใช้

สายตาในการแสดง (Eye Contact) 

การรับ-ส่งในการแสดง (Give and 

Take) และการสร้างองคป์ระกอบภาพ

ในการแสดง (Composition) เชน่ การ

สรา้งมติขิองภาพใหส้มดลุ การสรา้งจดุ

เด่นของภาพในการแสดง การสร้าง

ภาพใกล-้ไกล สงู-ต่ำ� (Level) เพือ่สรา้ง

ความหมายในการแสดง เป็นต้น

	 (2) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ผู้เขียนได้มีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการ

คน้หาประเดน็ในการแสดง อยา่งไรกต็ามในขัน้ตอนนีผู้เ้ขยีนไดท้ำ�กจิกรรมทีเ่ริม่จากเรือ่งใกลต้วัของ

ผู้เรียนก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงไปสู่เรื่องในประเด็นทางสังคม เพื่อให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงกับตัวเองกับ

บริบททางสังคม เช่น การเล่าเรื่องของ “ลุง/ป้าข้างบ้าน” ซึ่งนักศึกษาก็จะเล่าถึงบุคคลที่โดดเด่น

ทัง้ในทางทีด่แีละไมด่ทีีอ่ยูใ่กลต้วัของพวกเขาแล้วคอ่ยเชือ่มโยงถึงบทบาทของคนท่ีโดดเด่นในสังคม

ทั้งในแง่ดีและไม่ดี เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับคำ�สัมภาษณ์ของคุณพฤหัส พหลกุลบุตร (2566) 

เลขาธกิารมลูนธิสิือ่ชาวบา้น (มะขามปอ้ม)กระบวนการสรา้งละครเพือ่การเรยีนรูเ้ริม่ตน้จากการนำ�

ประเดน็ทีผู่เ้รยีนสนใจหรอืประสบในชวีติ เชน่ ความทา้ทายทางครอบครัวหรือเศรษฐกจิ มาพัฒนา

เปน็ละครทีส่ะทอ้นประสบการณส์ว่นตัว (self-level) จากนัน้จึงเชือ่มโยงไปสู่ประเด็นทางสังคมใน

ระดบัทีเ่กีย่วขอ้งใกลต้วั เชน่ สถานการณใ์นมหาวทิยาลยั เพือ่สรา้งการเรยีนรูร้ว่มกนัและเพิม่ความ

ตระหนักถึงชุมชน 

	 (3) ขั้นจัดกลุ่มร่วมมือ เป็นช่วงที่ต้องเลือกประเด็นทางสังคมที่เชื่อมโยงกับนักศึกษา โดย

ผู้เขียนได้เลือกประเด็นใหญ่ ๆ เอาไว้ 4 ประเด็น ได้แก่ การศึกษา ศาสนา การเมือง และเพศ ซึ่ง

นักศึกษาได้ปรึกษากันและเลือกประเด็นการเมือง ซึ่งหลังจากนั้นผู้เขียนจึงให้แต่ละคนเล่าเรื่องท่ี

เกีย่วข้องกบัประเดน็ทางการเมอืงทีต่นเองพบเจอ ไมว่า่จะเปน็เรือ่งในระดับครอบครัว ท้องถิน่ หรือ

ระดบัประเทศกไ็ด ้แลว้แลกเปลีย่นกนั จนไดเ้รือ่งราวเกีย่วกบัการซือ้สทิธิข์ายเสยีงจากนกัการเมอืง

รูปภาพที่ 1 การให้ความรู้พื้นฐานในการแสดงละคร: 

การสร้างองค์ประกอบของภาพในการแสดง
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ทอ้งถิน่ทีเ่กดิขึน้ในครอบครวั อยา่งไรกต็าม ในระหวา่งนีผู้้เขียนได้ใหน้กัศกึษาได้วางแผนการทำ�งาน

ของตนเองด้วยการทำ�ตารางงาน แบ่งหน้าที่ เพื่อกำ�หนดเป้าหมายในการทำ�งานร่วมกัน

	 (4) ขัน้แสวงหาความรู ้นกัศกึษาได้หาประเดน็วา่เหตุการณใ์นละครทีม่กีารซือ้สทิธิข์ายเสยีง

จากนกัการเมอืงทอ้งถิน่ทีเ่กดิขึน้ในบา้นนัน้จะประกอบด้วยตัวละครใดบา้ง โดยนกัศกึษาได้แบง่ตัว

ละครออกเป็น 2 กลุ่มคือ ฝ่ายท่ีเห็นด้วยกับการขายเสียง และกลุ่มที่ไม่เห็นด้วยกับการขายเสียง 

โดยนักศึกษาต้องหาว่าตัวละครแต่ละคนในกลุ่มนั้น เขาคือใคร (Who?) เขาทำ�อะไร (Action) ตัว

ละครทำ�ด้วยอารมณ์ ความรู้สึกแบบใด (Feeling) และ ความคิด ความเช่ือแบบใด (Meaning) 

เพราะการวเิคราะหก์ารกระทำ�ของตัวละครทีอ่าจมอียูจ่ริงในสงัคมเปน็เรือ่งละเอยีดออ่น จงึมคีวาม

จำ�เป็นที่ต้องให้ความยุติธรรมกับตัวละครไม่ว่านักศึกษาที่อยู่ในฐานะนักแสดงจะไม่เห็นด้วยกับตัว

ละครที่ตนต้องสวมบทบาทก็ตาม 

ตัวอย่างเช่น ในฝ่ายที่เห็นด้วยกับการ

ขายเสียง เช่น ตัวละคร “เจ็ก”ที่เป็น

คุณอาจะเข้ามากระตุ้นให้พี่ชาย พี่

สะใภ้และหลาน ๆ ให้ขายเสียงให้

นักการเมืองท้องถิ่นคนหนึ่ง เพราะเขา

เช่ือว่าหมู่บ้านของพวกเข้าไม่มีวันดีข้ึน

อยู่แล้ว สู้เอาเงินมาใช้วันนี้เลยดีกว่า 

ส่วนฝ่ายที่ไม่เห็นด้วยกับการขายเสียง 

เช่น ตัวละคร “พราว” ที่เป็นลูกสาว

คนโต ที่ยังมีความเชื่อว่า หากนักการ

เมืองมีอุดมการณ์และอยากจะพัฒนา

ชุมชนของเราจริงๆ ก็จะยังมีความหวัง เลยเลือกที่จะไม่ยอมขายเสียง เป็นต้น 

	 ส่วนการเล่าเรื่องที่ผู้เขียนได้นำ�มาทดลองใช้กับนักศึกษาในรายวิชาโครงงาน 2 นี้ ผู้เขียน

ได้นำ�แนวทางจากหลกัสตูร“ละครสำ�หรบันกัสรา้งการเรยีนรู”้ ของโรงเรยีนวทิยากร ณ มะขามปอ้ม 

Art Space โดยการเล่าเรื่องจะแบ่งคนที่มีชุดความคิดแบบที่ 1 และชุดความคิดแบบที่ 2 ซึ่งชุด

ความคิดทั้งสองแบบนี้ทำ�ให้เกิดความขัดแย้งกัน และมีเหตุการณ์ที่ทำ�ให้เกิดการปทะทางความคิด

กนั แตว่า่ละครจะไมส่รา้งบทสรปุด้วยตวัเอง แต่จะโยนคำ�ถามใหผู้้ชมได้ไปพูดคยุกบัต่อหลังจบละคร

รูปภาพที่ 3 โครงสร้างในการเล่าเรื่องของละครที่ใช้ประเด็นสังคมในการสร้างเรื่องราว

รูปภาพที่ 1 ภาพการซ้อมการแสดง
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	 จากกระบวนการละครทีก่ลา่วมานัน้ นกัศกึษารายวชิาโครงงาน 2 ได้สรา้งสรรคล์ะครเรือ่ง 

“ตา่งคนตา่งเลอืก” โดยการเปิดเรือ่งนัน้มคีรอบครวัหนึง่ประกอบดว้ย พ่อ แม ่ลกูสาวคนโต ลกูชาย

คนกลาง และน้องสาวคนเล็ก กำ�ลังทำ�กิจกรรมครอบครัวร่วมกันอยู่ และคุณอาของพวกเขาก็เดิน

เข้ามาเพื่อมาขอบัตรประชาชนของทุกคนในบ้านไปเพ่ือไปเอาเงินจากนักการเมืองท้องถ่ินคนหนึ่ง 

ซึ่งคนในครอบครัวก็มีทั้งคนที่เห็นด้วยและไม่เห็นด้วย คุณอาจึงเลือกที่จะเข้าไปคุยกับหลานชาย

คนกลางและหลานสาวคนเลก็ ซึง่ท้ังสองก็ยนิดจีะขายเสยีง เพราะมองวา่ตัง้แตเ่กดิมาทางในหมูบ่า้น

ก็ไมเ่คยเหน็จะดขีึน้ สูเ้อาเงนิมาเตมิเกมดกีวา่ สว่นแม่และพีส่าวคนโตยงัมคีวามหวงักบัการเลอืกตัง้

ครัง้นีอ้ยู ่ถงึแม้วา่จะไมรู่ว้า่นกัการเมอืงทอ้งถิน่กลุม่ใหมจ่ะทำ�งานไดด้ตีามนโยบายทีห่าเสยีงไวห้รอื

ไม่ แต่ยังมีความหวังอยู่และคิดจะออกไปใช้สิทธิ์เลือกตั้งด้วยตนเอง ในที่สุดคนในครอบครัวนี้ก็เกิด

การถกเถียงกันขึ้น จนพ่อต้องหยุดการปะทะกันครั้งนี้ ในฉากสุดท้ายตัวละครทุกตัวจะออกมาพูด

ถึงเหตุผลในการความเชื่อของตนเองคร้ังนี้ทุกคน แล้วโยนคำ�ถามให้คนดูว่า “แล้วคุณล่ะจะเลือก

อะไร ระหว่างคนที่ให้เงินหรือนโยบายที่โดนใจ?”

	

	 (5) ขัน้สรปุสิง่ทีเ่รียนรู ้การสร้างสรรคล์ะครเร่ืองนีใ้ชเ้วลาในการสร้างสรรคห์ลายคร้ัง และ

แต่ละครั้งก็จะเกิดข้ึนในช้ันเรียน ทุกครั้งการสร้างสรรค์ชิ้นงานจะมีความก้าวหน้าขึ้นทุกครั้ง ใน

แต่ละครั้งนั้นผู้เขียนก็จะให้ผู้เรียนสะท้อนคิด (Reflection) ในสิ่งที่เรียนรู้ เช่น การถามคำ�ถามว่า 

“วันนี้รู้สึกอย่างไร?” “วันนี้ได้รู้อะไรเพิ่มบ้าง?” และ “แล้วเราต้องทำ�อะไรต่อ?” เพื่อให้ผู้เรียนได้

ใคร่ครวญถึงความรู้สึก ซึ่งเป็นการเรียนรู้ฐานใจ ใคร่ครวญถึงสิ่งที่เราได้เรียนรู้ในวันนี้ ซึ่งเป็นการ

เรียนรู้ฐานหัว เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้ว่าต้องลงมือทำ�อะไรหลังจากนี้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ฐานกาย อย่างไร

ก็ตามการเรียนรู้ด้วยการกระบวนการละครนี้ก็ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ครบทั้งสามฐานอยู่แล้ว

	 (6) ขัน้นำ�เสนอผลงาน จากการใชป้ระเดน็ทางสงัคมในโครงงานละคร จนออกมาเปน็ละคร 

เรือ่ง “ตา่งคนตา่งเลอืก” ทีจ่ดัแสดงข้ึน ณ โรงละครมหาวทิยาลยัสยาม ในวนัที ่18 พฤษภาคม 2567

รูปภาพที่ 4 การแสดงละครเรื่อง “ต่างคนต่างเลือก” ณ โรงละคร มหาวิทยาลัยสยาม (1)

รูปภาพที่ 5 การแสดงละครเรื่อง “ต่างคนต่างเลือก” ณ โรงละครมหาวิทยาลัยสยาม (2)

4 5
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การเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตของนักศึกษาจากการสร้างสรรค์โครงงานละครโดยใช้ประเด็นทาง

สังคม

	 หลังจากจบกระบวนการท้ังหมดแล้ว ผู้เขียนได้พูดคุยกับนักศึกษาทุกคนผ่านการสุนทรีย

สนทนา (Dialogue) พบว่า นักศึกษามีคุณลักษณะการเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตประการแรก คือ ผู้ใฝ่

รู้และแสวงหาความรู้จากสถานการณ์จริง เพราะนักศึกษาต้องค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล และบริบท

ของ “การซื้อสิทธิ์ขายเสียง” ซึ่งเป็นประเด็นทางสังคมร่วมสมัย ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้ด้วย

ตนเองจากโลกจริง ไม่จำ�กัดเฉพาะในชั้นเรียน 

	 คุณลักษณะประการที่สอง คือ ผู้คิดวิเคราะห์และไตร่ตรอง เพราะนักศึกษาต้องทำ�ความ

เข้าใจตัวละครทั้งฝ่ายเห็นด้วยและไม่เห็นด้วยกับการขายเสียง แม้จะไม่เห็นด้วยกับบทบาทตนเอง 

ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการฝึกทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และเข้าใจมุมมองที่หลากหลาย 

	 คุณลักษณะประการที่สาม คือ ผู้มีส่วนร่วมและความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ เนื่องจาก

นักศึกษาร่วมวางแผน แบ่งบทบาท ทำ�ตารางงาน แสดงละคร และสะท้อนคิดร่วมกัน ซึ่งแสดงถึง

ความเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเองและการเรียนรู้ร่วมกัน 

	 คุณลักษณะประการที่สี่ คือ ผู้ตระหนักถึงบทบาทของตนในสังคม เพราะละครที่สร้างขึ้น

เปดิประเดน็ให้ผูช้มสะทอ้นคดิเก่ียวกบั “ทางเลอืก” ทางการเมอืง ซึง่นกัศกึษาไดเ้รียนรู้วา่ความเชือ่

และการกระทำ�ของตนส่งผลต่อสังคมในวงกว้าง 

	 คุณลักษณะประการสุดท้าย คือ ผู้มีทักษะการสื่อสารและการทำ�งานร่วมกัน เนื่องจาก

นักศึกษาทำ�งานเป็นทีม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซ้อมการแสดง และสะท้อนคิดร่วมกัน ซึ่งแสดงถึง

การพัฒนาทักษะสำ�คัญของศตวรรษที่ 21 เช่น การสื่อสาร การทำ�งานเป็นทีม และการแก้ปัญหา

ร่วมกัน 

	 จากบทความนีผู้เ้ขยีนไดน้ำ�เสนอมาการผสมผสานประเดน็ทางสงัคมเขา้กบัการเรียนรู้ผา่น

โครงงานละคร เพือ่สง่เสรมิการเป็นผูเ้รียนรู้ตลอดชวิีตของนกัศกึษา โดยเนน้บทบาทของละครทีช่่วย

กระตุ้นการเรียนรู้ทั้งด้านอารมณ์ การวิเคราะห์ และการปฏิบัติจริง ผ่านกระบวนการที่เน้นความมี

ส่วนร่วม การสะท้อนคิด และการพัฒนาทักษะสำ�คัญ เช่น การทำ�งานเป็นทีมและการสื่อสาร การ

ทดลองใชใ้นกลุม่นกัศกึษาทีเ่รยีนวชิาโครงงาน 2 (สือ่สารการแสดง) เผยใหเ้หน็วา่กระบวนการนีช้ว่ย

สร้างความตระหนักรู้ในบทบาททางสังคม ส่งเสริมความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้กับประเด็น

รว่มสมยั และพฒันาทกัษะสำ�หรบัศตวรรษที ่21 ซึง่แสดงให้เหน็วา่ “กระบวนการละคร” เปน็เคร่ือง

มือสำ�คัญในการบ่มเพาะคุณลักษณะของผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว

อีกด้วย
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บทคัดย่อ  

	 	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการสร้างสรรค์และการสื่อ

ความหมายของผลงานจติรกรรมรว่มสมยัชดุ “ภาพของเธอในรม่เงาแหง่สงคราม” ที่

ใชร้า่งกายมนษุย ์(รา่งหญงิเปลอืย) ในฐานะสัญญะทางศลิปะเพ่ือถ่ายทอดแนวคดิเชงิ

สงัคม การเมอืง และจติวญิญาณ งานชดุนีส้ะทอ้นความสมัพนัธ์ระหวา่งอำ�นาจ มนษุย ์

และการสร้าง ผ่านภาษาทัศนศิลป์ที่ผสมผสานความงามกับการวิพากษ์สังคม โดย

อ้างอิงแนวคิดเชิงสัญญะที่ว่าด้วยความหมายตรงและความหมายแฝง และแนวคิด

สนุทรยีศาสตรท์ีน่ยิามศลิปะคอืประสบการณท์างสุนทรียภาพในชีวติ ซ่ึงผลงานชดุนี้

ประกอบดว้ยจติรกรรมจำ�นวน 3 ภาพ ท่ีถ่ายทอดประเด็นเกีย่วกบัการต่อต้านอำ�นาจ 

ความเปราะบางของมนุษย์ พลังแห่งการสร้าง และการตั้งคำ�ถามต่อศีลธรรมใน

สงคราม ผ่านเทคนิคจิตรกรรมสีอะคริลิกบนผ้าใบ และการใช้เส้น สี แสง และองค์

ประกอบที่สะท้อนอารมณ์ความรู้สึกเชิงโศกนาฏกรรม ผลการสร้างสรรค์พบว่า
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เรือนร่างมนุษย์สามารถเป็นพื้นที่แห่งการสื่อสารความหมายทางสังคมและจิตวิญญาณไดh อย่าง

ทรงพลงั  โดยผลงานจติรกรรมชดุน้ีมิได้มุง่เพยีงแสดงความงาม แต่ยงัเปน็ภาษาทศันศลิปท์ีต้ั่งคำ�ถาม

ต่ออำ�นาจ เทคโนโลยี และคุณค่าความเป็นมนุษย์ในโลกปัจจุบัน

คำ�สำ�คัญ : การสื่อสาร ความหมาย ผลงานจิตรกรรมร่วมสมัย ภาพของเธอในร่มเงาแห่งสงคราม

Abstract

	 The objective of this article was to explore the creative process and inter-

pretation of the contemporary painting series “Her Image in the Shadow of War,” 

which utilizes the human body (nude female figure) as an artistic symbol to convey 

social, political, and spiritual concepts. This series reflects the relationship between 

power, humanity, and creation through a visual language that combines beauty with 

social critique. Painting on the symbolic concept of literal and connotative meaning, 

and the aesthetics concept that defines art as an aesthetic experience in life, this 

series comprises three paintings that address issues of resistance to power, human 

fragility, the power of creation, and questioning the morality of war. The work uti-

lizes acrylic on canvas and employs lines, colors, light, and elements that reflect 

tragic emotions. The results demonstrate that the human body can be a powerful 

platform for communicating social and spiritual meanings. This series of paintings 

not only aims to express beauty, but also employs a visual language that questions 

power, technology, and human values in today’s world.

Keywords: Communicating, Meaning, Contemporary Painting. Her Image in the 

Shadow of War

บทนำ�

	 ในบริบทของโลกแห่งศิลปะร่วมสมัย จิตรกรรมได้ก้าวข้ามขอบเขตของการเป็นเพียงภาพ

แทนความงามทางสายตา ไปสูก่ารเป็นพืน้ทีข่องการส่ือสารเชงิสัญลักษณ ์(Symbolic Communi-

cation) ที่เปิดโอกาสให้ผู้ชมได้ตีความและตั้งคำ�ถามต่อโลกแห่งความจริงผ่านรหัสทางทัศนศิลป์ 

(Visual Codes) ศิลปินจงึมไิดเ้ป็นเพยีงผูส้รา้งภาพ แตเ่ป็นผูส้รา้ง “ภาษาแหง่ความหมาย” ทีเ่ชือ่ม

โยงระหว่างรูปทรง สี และความรู้สึก เข้ากับโครงสร้างทางสังคม วัฒนธรรม และอุดมการณ์ 

(Barthes, 1977) ผลงานจิตรกรรมร่วมสมัยชุด “ภาพของเธอในร่มเงาแห่งสงคราม” ใช้ภาษาทัศน

ศิลป์ในการตั้งคำ�ถามต่อความหมายของ “อำ�นาจ มนุษย์ และการสร้าง” ผ่านการผสานระหว่าง

รา่งมนษุย ์(ผูห้ญงิ) เปลอืยเปลา่กบัสญัลักษณข์องอำ�นาจ เคร่ืองจักร และสงคราม เพ่ือสำ�รวจความ

สัมพันธ์ระหว่างความเปราะบางของมนุษย์กับโครงสร้างของอารยธรรมสมัยใหม่



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)294

	 แนวคดิหลกัของชดุผลงานมุง่สะทอ้นความจรงิสองระดบัในความหมายของภาพจติรกรรม 

ได้แก่ ความหมายตรง (Denotation) และ ความหมายแฝง (Connotation) ตามแนวคิดของ 

Roland Barthes (1977) ซึง่เสนอวา่ภาพหนึง่ภาพสามารถบรรจุรหสัแหง่วฒันธรรมและอดุมการณ์

ไว้ภายใน โดยเฉพาะในงานศิลปะท่ีไม่เพียงสื่อสารด้วยรูปทรงและสี แต่ยังสื่อสารด้วยความเงียบ 

ช่องว่าง และพลังอารมณ์ท่ีอยู่ภายใต้ผืนผ้าใบ ผลงานแต่ละชิ้นในชุดนี้จึงเป็นเสมือนการถ่ายทอด 

“การอ่านภาพ” ที่เปิดให้ผู้ชมเข้าไปค้นพบความหมายที่ซ่อนอยู่เบื้องหลังความงาม 

	 ในเชิงแนวคิดสุนทรียศาสตร์ ผลงานจิตรกรรมชุมนี้มีอิทธิพลของทั้ง Immanuel Kant 

(2000) และ John Dewey โดย Kant กลา่วถงึความงามในฐานะจดุรว่มระหวา่งอารมณแ์ละเหตผุล 

ส่วน Dewey (1934) มองว่างานศิลปะคือประสบการณ์ที่ทำ�ให้มนุษย์เข้าใจชีวิตได้อย่างลึกซึ้ง การ

รับรู้ผลงานศิลปะจึงไม่เพียงแต่เป็นการมองเห็น แต่เป็นการมีส่วนร่วมทางอารมณ์และจิตวิญญาณ 

ในบริบทนี้ จิตรกรรมชุดน้ีเป็นประสบการณ์แห่งความรู้สึกและการตั้งคำ�ถามที่แปรรูปแนวคิดทาง

สงัคม การเมอืง และศลีธรรมใหก้ลายเปน็ภาษาทศันศลิป ์นอกจากนี ้ศลิปะยงัอยูใ่นฐานะการวพิากษ์

สงัคม (Art as Social Critique) ทีใ่ชศ้ลิปะเปน็เครือ่งมอืสะทอ้นและตอ่ตา้นอำ�นาจผา่นการสือ่สาร

เชิงสัญลักษณ์และการกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดการตระหนักรู้ ศิลปินจึงไม่เพียงเป็นสร้างภาพจิตรกรรม 

หากแต่สร้างการตั้งคำ�ถามต่อความหมายของความเป็นมนุษย์ในยุคปัจจุบันที่มีทั้งความเจริญด้าน

เทคโนโลยี แต่ขณะเดียวกันยังสัมพันธ์กับวิวัฒนาการของสงครามยุคใหม่ด้วย

วัตถุประสงค์

	 เพื่อศึกษาและวิเคราะห์กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมร่วมสมัยชุด “ภาพของ

เธอในรม่เงาแหง่สงคราม” ทีส่ือ่สารความหมายตรงและความหมายแฝงในบริบทของสังคมร่วมสมยั 

โดยใชบ้ทบาทของรา่งกายมนุษยใ์นฐานะสญัญะทางศลิปะในการถา่ยทอดความคดิเชงินามธรรมให้

เป็นภาษาทัศนศิลป์ ซึ่งแสดงให้เห็นแนวทางการตีความในผลงานจิตรกรรมร่วมสมัย โดยเชื่อมโยง

ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์เข้ากับแนวคิดการสื่อสารทางศิลปะ

แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์

	 การสรา้งสรรคผ์ลงานจติรกรรมรว่มสมยัชุด “ภาพของเธอในรม่เงาแหง่สงคราม” เกดิจาก

การตระหนักถึงความเปราะบางของความเปน็มนษุย ์ทา่มกลางโครงสรา้งอำ�นาจและสงครามในโลก

สมัยใหม่ ศิลปินได้หยิบยกเรือนร่างของผู้หญิง ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของชีวิต การให้กำ�เนิด และความ

บรสิทุธิ ์มาวางไวใ้นบรบิทของเครือ่งจกัร อาวธุ และเทคโนโลย ีเพือ่สะทอ้นใหเ้หน็ถงึภาวะยอ้นแยง้

ระหว่าง “การสรา้ง” กบั “การทำ�ลาย” ทีด่ำ�รงอยูใ่นอารยธรรมของมนษุยเ์อง รวมไปถงึการสะทอ้น

เสียงของผู้ไร้อำ�นาจผ่านภาพของร่างหญิงเปลือย ซึ่งไม่ได้หมายถึงหญิงสาวเพียงผู้เดียว หากแต่เป็น

ตวัแทนของมนุษย์ทุกคนท่ีตกอยู่ภายใตก้ลไกแหง่อำ�นาจ  ผูส้ร้างสรรคจึ์งใช้ภาพหญงิเปลอืยเปน็ภาพ

แทนของมนษุยชาต ิเพ่ือถา่ยทอดความรูส้กึของความหวงั ความกลวั และความงามเชงิโศกนาฏกรรม 

โดยจากแรงบันดาลใจดังกล่าวย่อมทำ�ผลงานแต่ละชิ้นเป็นเสมือนบทบันทึกเชิงสัญลักษณ์ของการ

ดำ�รงอยูใ่นโลกทีเ่ตม็ไปดว้ยความขดัแยง้ระหวา่งการสร้างกบัการทำ�ลาย โดยใชศ้ลิปะเปน็ภาษาของ
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การวิพากษ์ที่ตั้งคำ�ถามต่ออำ�นาจ ศีลธรรม และคุณค่าความเป็นมนุษย์ในยุคสงคราม ศิลปินจึงมิได้

เพยีงสรา้งภาพเพือ่ความงามทางสายตา แต่ยงัสร้างพ้ืนทีแ่หง่การครุ่นคดิทางจิตวญิญาณใหผู้้ชมได้

สะท้อนถึงตนเองและโลกที่อาศัยอยู่

กรอบแนวคิดการการสร้างสรรค์

รงบันดาลใจจากสังคมและสงคราม 

		  ความเปราะบางของมนุษย์ ท่ามกลางอำ�นาจและเทคโนโลยี    		

q
แนวคิดความคิดการสร้างสรรค์

-ภาษาของร่างกาย-

สีแห่งอารมณ์

q
กระบวนการสร้างสรรค์ทัศนศิลป์

ศึกษาข้อมูลสร้างแนวคิด

และภาพร่างสร้างสัญลักษณ์

ทางภาพ ระบายสี 

-ปรับองค์ประกอบเผยแพร่ผลงาน

q
ผลงานจิตรกรรมร่วมสมัยชุด 

“ภาพของเธอในร่มเงาแห่งสงคราม”

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการการสร้างสรรค์

แนวความคิดการสร้างสรรค์

	 แนวความคดิผลงานจติรกรรมรว่มสมยัชุด “ภาพของเธอในร่ม

เงาแห่งสงคราม” มุ่งสำ�รวจและสื่อสารความสัมพันธ์ระหว่างอำ�นาจ 

มนษุย ์และการสรา้ง ผา่นการใช ้เรอืนร่างมนษุย ์(หญงิ) ในฐานะสัญญะ

ทางศิลปะท่ีสะท้อนความเปราะบางของชวีติและจติวญิญาณมนษุยภ์าย

ใต้โครงสร้างของอารยธรรมและสงคราม โดยผู้สร้างสรรค์มองว่า

ร่างกายมิใช่เพียงวัตถุทางกายภาพ หากเป็นพื้นที่แห่งความหมาย 

(Space of Meaning) ที่บรรจุทั้งอารมณ์ ความทรงจำ� และพลังของ 

การตอ่ตา้น ภาพหญงิเปลอืยจงึถกูนำ�เสนอในฐานะตัวแทนของมนษุยชาติทีไ่มใ่ชเ่พียงเพศหญงิ แต่

คือ                                                                                                    สัญลักษณ์

ของความเปลือยเปล่าแห่งสัจธรรม ซึ่งเผชิญหน้ากับสัญลักษณ์ของอำ�นาจ เช่น ทหาร เครื่องจักร 

หรือระเบิดปรมาณู เพื่อสะท้อนการต่อสู้เชิงนามธรรมระหว่างชีวิตกับความตาย เสรีภาพกับการ

แนวคิดสัญญะของ 

Roland Barthes

สุนทรียศาสตร์ของ 

Kant & Dewey

องค์ความรู้จากการ

สร้างสรรค์

ร่างเปลือยคือสัญญะ

ความเปราะบางของ

มนุษย์ 

การสร้างงานศิลปะคือ

สร้างประสบการณ์ทาง

อารมณ์ ศิลปะอยู่ใน

ฐานะการวิพากษ์สังคม

-การสร้างสรรค์ศิลปะ

ร่วมสมัยต้องอาศัย

การวิจัย การตีความ

บริบทเชิงสังคม

สุนทรียภาพในศิลปะ

ร่วมสมัยเป็น

สุนทรียภาพที่ปลุกให้

ผู้ชมคิดและรู้สึก
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ควบคมุ และศลีธรรมกบัอำ�นาจ โดยแนวคดิการสร้างสรรคอ์า้งองิจากแนวคดิของ Roland Barthes 

วา่ภาพหนึง่ภาพสามารถบรรจท้ัุงความหมายตรงและความหมายแฝง ซึง่ผู้สรา้งสรรคน์ำ�มาประยกุต์

ใช้ในกระบวนการออกแบบองค์ประกอบ เพื่อสร้างรหัสทางทัศนศิลป์ (Visual Codes) ที่เปิดพื้นที่

ใหผู้ช้มไดต้คีวามตามประสบการณส์ว่นตน โดยแต่ละภาพจึงเปน็เหมอืนขอ้ความทีร่อการอา่นและ

การแปลความจากผู้ชม

	 ทั้งนี้ ในเชิงสุนทรียศาสตร์สอดคล้องกับแนวคิดของ Immanuel Kant (2000) ว่าความ

งามคือสมดุลระหว่างอารมณ์และเหตุผล และจาก John Dewey (1934) ที่มองว่างานศิลปะคือ

ประสบการณ์แห่งชีวิตที่ทำ�ให้มนุษย์เข้าใจตนเองและโลกได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้ การสร้างสรรค์

ผลงานจิตรกรรมในชุดนี้จึงมิได้มุ่งเพียงการถ่ายทอดภาพ แต่เป็นการสร้างประสบการณ์แห่งการ

มองและการรู้สึกท่ีชวนให้ผู้ชมมีส่วนร่วมทางอารมณ์และความคิด แนวความคิดดังกล่าวนัเถูก

ถ่ายทอดผ่าน กระบวนการ Visual Thinking และ Conceptual Painting ที่เน้นการใช้สัญลักษณ์

ทางทศันศลิป์ในการตัง้คำ�ถามตอ่โครงสรา้งสังคมและศลีธรรม เช่น การต่อต้านโดยไมใ่ชค้วามรุนแรง 

(Civil Disobedience) การให้กำ�เนิดและสร้างสรรค์อารยธรรม (She is the Creator) และการตั้ง

คำ�ถามต่อความโกหกของอำ�นาจและสงคราม (The Atomic Bomb’s Lie and the Unlucky 

Girl) ซึ่งแต่ละภาพล้วนสะท้อนมิติทางจิตวิญญาณของมนุษย์ในโลกที่เต็มไปด้วยความขัดแย้ง

รูปแบบของผลงานสร้างสรรค์

	 ผลงานจิตรกรรมชุด “ภาพของเธอในร่มเงาแห่งสงคราม มีลักษณะรูปแบบงานจิตรกรรม

ร่วมสมัยเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Contemporary Painting) ที่ผสานแนวทางของ Expression-

ism และ Conceptual Art เขา้ดว้ยกนั โดยใชร่้างหญงิเปลือยเปน็สัญลกัษณส์ำ�คญัในการถา่ยทอด

แนวคิดเชิงจิตวิญญาณและสังคม ผู้สร้างสรรค์เลือกใช้เทคนิคการระบายสีด้วยสีอะคริลิกบนผ้าใบ 

(Acrylic on Canvas) เพื่อเปิดโอกาสให้สามารถแสดงพลังของการลงสีได้อย่างอิสระและเข้มข้น 

เนื้อสีถูกปาด ป้าย และทับซ้อนกันเป็นชั้น ๆ สร้างพื้นผิว (Texture) ที่ให้ความรู้สึกทั้งรุนแรงและ

ละเอยีดออ่นในเวลาเดยีวกนั การใช้โทนสรีอ้น (แดง สม้ เหลอืง) ตัดกบัโทนสเียน็ (นํา้เงนิ มว่ง เขยีว) 

เป็นกลวิธีสำ�คัญที่ศิลปินใช้ในการสื่อสารอารมณ์ของ “ความขัดแย้ง” และ “ความเปราะบางของ

มนุษย์”

ในเชิงองค์ประกอบของภาพเป็นการจัดวางร่างหญิงในลักษณะกึ่งสมมาตร โดยให้ร่างกายมีท่าทาง

ที่บิดเบี้ยว เอียง หรือเอน เพื่อสื่อถึงความไม่มั่นคงและภาวะของการต่อสู้เชิงอารมณ์ ภาพ The 

Atomic Bomb’s Lie and the Unlucky Girl ใช้การวางร่างหญิงในแนวนอนกึ่งคว่ำ� ท่ามกลาง

ระเบดิและพลงังานสรีอ้น เพ่ือสือ่ถึงการทำ�ลายลา้งและความเจบ็ปวด ขณะที ่Civil Disobedience 

ใชก้ารวางรา่งหญงิในแนวเฉยีงเผชญิหนา้กับทหาร ถอืเปน็การสร้างการปะทะเชิงสัญลักษณ ์ระหวา่ง

อำ�นาจกับความเปลอืยเปลา่แหง่สจัธรรม สว่น She is the Creator แสดงรา่งหญงิตัง้ตรงในทว่งทา่

ก่ึงคุกเข่า โดยมีรถจักรไอน้ําและท้องฟ้าเรืองแสงอยู่เบื้องหลัง สะท้อนพลังแห่งการสร้างและ

วิวัฒนาการของมนุษย์ ในส่วนของเส้น (Line) และแสง (Light) ในผลงานจิตรกรรมขับเน้นมิติทาง

อารมณ์ของภาพ เช่น เส้นโค้งที่โอบรัดร่างกายเป็นสัญลักษณ์ของพลังชีวิตหรือการผูกพันระหว่าง
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มนุษย์กับจักรวาล ส่วนแสงสีเหลืองและชมพูในภาพ “She is the Creator” เปรียบเสมือนพลัง

แห่งการให้กำ�เนิด ขณะที่เงาและโทนสีนํ้าเงินเข้มใน “The Atomic Bomb’s Lie and the Un-

lucky Girl” สื่อถึงพลังแห่งความตายและการสูญสิ้น

	 ในด้านสุนทรียศาสตร์ ผลงานชุดนี้เน้นการสร้างความงามเชิงโศกนาฏกรรม (Tragic 

Beauty) ซึ่งแสดงให้เห็นความงามที่เกิดจากความทุกข์ ความสูญเสีย และความขัดแย้ง แสดงออก

ถงึความงามในฐานะเครือ่งมอืของการวพิากษ์ (Beauty as Critique) เพือ่สะท้อนคำ�ถามตอ่คณุคา่

ของชีวิตในโลกที่อำ�นาจและเทคโนโลยีครอบงำ�

กลา่วโดยสรปุไดว่้า รปูแบบของผลงานจิตรกรรมชดุนีส้ะท้อนเอกลักษณข์องผู้สร้างสรรคใ์นฐานะผู้

ใช้ร่างกายมนุษย์เป็นภาษา (Body as Language) และการใช้สีเป็นอารมณ์ (Color as Emotion) 

เพือ่สรา้งภาษาทัศนศลิป์ท่ีมท้ัีงพลังทางสงัคมและพลงัทางจิตวญิญาณ ผลงานจงึไมไ่ด้เปน็เพียงภาพ

ของหญิงในสงคราม แต่คือภาพของมนุษย์ในร่มเงาแห่งอำ�นาจที่ส่องสะท้อนถึงความเป็นจริงร่วม

สมัยของโลก

ขั้นตอนการสร้างสรรค์

	 1. การศกึษา ค้นควา้ และรวบรวมแรงบนัดาลใจด้วยการศึกษาขอ้มูลด้านสงคราม การเมอืง 

และประวัติศาสตร์ของมนุษยชาติ โดยเฉพาะเหตุการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับสงครามโลกครั้งที่สองและ

การใช้ระเบิดปรมาณู รวมถึงแนวคิดทางสังคมและสตรีนิยม เพ่ือใช้เป็นฐานข้อมูลในการสร้าง

สญัลกัษณท์างศลิปะดว้ยการบทบาทของเรอืนรา่งหญงิในฐานะผูถ้กูกระทำ� ผูใ้หก้ำ�เนดิ การทำ�ลาย 

และการสร้างสรรค์ สู่กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์

	 2. การพัฒนาแนวคิดและการสร้างภาพร่าง (Sketches) เพ่ือกำ�หนดองค์ประกอบและ

อารมณ์ของภาพในแต่ละช้ิน โดยเน้นให้ร่างกายของหญิงเปลือยอยู่ในท่วงท่าที่แสดงถึงความอ่อน

โยนและการต่อต้านในเวลาเดียวกัน เพื่อหาสมดุลระหว่างความงามเชิงรูปทรง (Form) และความ

หมายเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Meaning)

	 3. การสร้างสัญลักษณ์ทางภาพ (Visual Symbolism) เช่น ระเบิดปรมาณู ทหาร และรถ

จกัรไอน้ํา เพือ่แทนคา่ความหมายเชงิสังคมและอำ�นาจ เส้นสายและสีถูกเลือกใหส้อดคล้องกบัความ

หมายของแต่ละสัญลักษณ์ เช่น สีแดงและส้ม แทนพลัง ความรุนแรง และชีวิต สีนํ้าเงินและม่วง 

แทนความลึกลับ ความเศร้า และความตาย สีเหลืองและชมพู แทนความหวัง พลังสร้างสรรค์ และ

การเกดิใหม ่ซึง่องคป์ระกอบทัง้หมดถกูออกแบบใหร้า่งกายหญงิอยูใ่นตำ�แหนง่ทีโ่ดดเดน่กลางภาพ 

เพื่อทำ�หน้าที่เป็นศูนย์กลางแห่งความหมาย (Center of Meaning) ท่ีผู้ชมจะเชื่อมโยงกับความ

หมายในผลงาน

	 4. การระบายสีดว้ยเทคนคิอะคริลิกบนผ้าใบ โดยเร่ิมจากการระบายพ้ืนสีโทนกลาง (Mid-

tone) เพื่อสร้างบรรยากาศของภาพ จากนั้นจึงค่อย ๆ เพิ่มชั้นสีที่เข้มและอ่อน เพื่อสร้างความลึก

และน้ําหนักทางอารมณ์ และสร้างพื้นผิวด้วยการปาดและป้ายสีอย่างมีจังหวะช่วยให้เกิดพื้นผิว 

(Texture) ที่สื่อถึงพลังภายในของตัวแบบ สีถูกใช้ในลักษณะอารมณ์นำ�เหตุผล เพื่อให้ผู้ชมสัมผัส

ความรู้สึกก่อนการตีความ
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	 5. การปรบัองคป์ระกอบ เนน้อารมณ ์และความหมาย โดยปรบัการสรา้งแสง-เงา และโทน

สีให้สัมพันธก์บัเนือ้หาของภาพ เพือ่ใหแ้ตล่ะผลงานมเีอกภาพทางความรูส้กึและสือ่สารความหมาย

ได้ตรงตามแนวความคิด โดยมีการประเมินและวิเคราะห์ผลงานในขณะดำ�เนินการสร้างสรรค์จริง

ด้วย

6. การเผยแพรใ่นนิทรรศการศลิปะสูส่าธารณะในหอศลิปเ์พือ่นำ�เสนอผลงานสรา้งสรรคส์ูส่าธารณะ

การสื่อความหมายของงานจิตรกรรม

ผลงานจติรกรรมชิน้ที ่1 

ชือ่ Civil Disobedience 

(ภาพที่  2 ผลงานชื่อ 

Civil Disobedience 

จิตรกรรมสีอะคริลิกบน

ผ้าใบ ขนาด 40 × 50 

ซม. พ.ศ.2567 ที่มา: 

สุ ริ ย ะ  ฉ า ย ะ เ จ ริ ญ                            

(ผู้สร้างสรรค์), 2567)

การสื่อความหมาย

ร่างกายของหญิงเปลือย

ขนาดใหญ่ในท่ากึ่งนั่งกึ่ง

เอนถูกเชื่อมต่อกับเส้นสายสีแดงที่ทอดยาวออกจากศีรษะไปยังพ้ืนที่ด้านบนของภาพ ข้างหน้ามี

ทหารถือปืนปลายดาบจ่อเข้ามาหาเรือนร่างหญิงนั้น ส่วนด้านล่างขวาเป็นบุคคลในเครื่องแต่งกาย

คลา้ยพลเรือนหรอืผูส้งัเกตการณก์ำ�ลังเฝา้มองอยู ่พืน้หลงัของภาพเตม็ไปดว้ยสทีีจ่ดัจา้น (แดง เหลอืง 

นํา้เงนิ และขาว) เนือ้สถูีกปาดปา้ยเป็นชัน้ ๆ  ราวกบัธงหรอืผนืผา้ใบแหง่ความขดัแยง้ ซึง่องคป์ระกอบ

เหล่านี้เป็นภาพที่สามารถมองเห็นได้ตรง ๆ โดยไม่ต้องตีความ เป็น สัญลักษณ์ของการเผชิญหน้า

ระหว่างอำ�นาจ (ที่มีภาพแทนด้วยรูปทหาร) กับความเปราะบางของมนุษย์ (ร่างหญิงเปลือย)

ในเชิงนัยยะหรือความหมายแฝงในผลงานนี้สะท้อนถึงความตึงเครียดระหว่างอำ�นาจรัฐและ

ประชาชน ซึ่งเป็นแก่นความหมายของแนวคิด Civil Disobedience หรือ “อารยะขัดขืน” การต่อ

ตา้นโดยไมใ่ชค้วามรนุแรงตอ่อำ�นาจท่ีไมเ่ป็นธรรม ซึง่รา่งหญงิเปลอืยเปน็สญัลกัษณข์องความเปลอืย

เปล่าแห่งมนุษยชาติหรือสัจจะของชีวิตที่ไม่มีเครื่องปกป้องใด ๆ  แทนประชาชนผู้บริสุทธิ์ที่ยืนหยัด

ด้วยความเปราะบาง ขณะท่ีทหารพร้อมกระชับอาวุธเป็นตัวแทนของอำ�นาจ ความกลัว และการ

บังคับโดยใช้กำ�ลังแทนเหตุผล เส้นสีแดงท่ีเชื่อมศีรษะของหญิงกับด้านบนอาจหมายถึงการส่งสาร

ของการต่อต้านที่เปรียบได้กับสายเลือดแห่งเสรีภาพท่ียังคงเชื่อมโยงกับอุดมการณ์ ส่วนพ้ืนหลังสี

จดัจา้นสือ่ถงึการบง่บอกถงึความขดัแยง้ ความปัน่ปว่นทางสังคม และการปะทะของอดุมการณ ์โดย

ภาพรวมของการใชส้โีทนรอ้นสลบัสโีทนเย็นสร้างบรรยากาศของความรุนแรงเชงิอารมณแ์ละ ความ
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งามเชิงโศกนาฏกรรมที่บ่งบอกถึงการต่อสู้ทางอุดมการณ์

ความสัมพันธ์ระหว่างชื่อผลงานกับภาพจิตรกรรม

	 คำ�ว่า Civil Disobedience หรือ “อารยะขัดขืน” มีรากจากแนวคิดของ Henry David 

Thoreau (1849) ซ่ึงหมายถึงการปฏิเสธท่ีจะเชื่อฟังอำ�นาจรัฐเม่ืออำ�นาจนั้นไม่ชอบธรรม ภาพ

จิตรกรรมนี้สะท้อนแนวคิดผ่านการเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณ์ระหว่างร่างมนุษย์ผู้เปลือยเปล่า 

(เสรีภาพและความบริสุทธิ์) กับอำ�นาจติดอาวุธ (การกดขี่และการควบคุม) ชื่อกับภาพผลงานจึง

สัมพันธ์กันด้วยการสร้างรูปสัญญะของความเปลือยเปล่าและการคุกคาม อันเป็นภาษาทัศนศิลป์

เพื่อสื่อสารถึงการลุกขึ้นต้านอย่างสงบนิ่ง แต่เต็มไปด้วยพลังทางจิตวิญญาณและอุดมการณ์ที่

สอดคล้องกับแนวคิดอารยะขัดขืน

ผลงานจติรกรรมชิน้ที ่2 

ชื่อ She is the Creator 

การสื่อความหมายภาพ

แสดงเรือนร่างของหญิง

เปลือยเปล่าในท่ากึ่ ง

คกุเขา่ เอนตวัเลก็นอ้ยไป

ข้างหน้า โดยมีฉากหลัง

เป็น ท้องฟ้ าสี ม่ ว งอม

ครามและแสงสีเหลืองท่ี

เรืองรองอยู่ด้ านหลัง 

ด้านหน้ามี หัวรถจักร       

ไอนํ้า ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของ

เคร่ืองจักรและความก้าว

หนา้ทางตุสาหกรรมเสน้สาย

หมอกควั นหรื อ รั ศ มี ใ น

ท้องฟ้าสร้างเส้นโค้งที่ล้อมรอบดวงดาวหรือดวงอาทิตย์สองดวง ซึ่งในระดับรูปธรรม สิ่งเหล่านี้คือ

องค์ประกอบที่สามารถสื่อสารความหมายตรงได้ (หญิงเปลือย รถไฟ ท้องฟ้า และแสง) โดยมีการ

จัดวางในองค์ประกอบที่สมดุลระหว่างความเป็นธรรมชาติและความเป็นเทคโนโลยี

	 ผลงานนีส้ือ่สารดว้ยนยัเชงิเปรยีบเปรยเกีย่วกับ “พลงัแห่งการสร้าง” ของผู้หญงิหรอืมนษุย์

ในฐานะสิ่งมีชีวิตที่เป็นต้นกำ�เนิดของสรรพสิ่ง ซึ่งรูปหญิงเปลือยเปล่าไม่ใช่ภาพเชิงยั่วยวนทางเพศ 

แต่เป็นสัญลักษณ์ของ “ความบริสุทธิ์แห่งการสร้าง” การเปลือยเปล่าคือการปลดเปลื้องจากกรอบ

อำ�นาจหรือเครื่องมือแห่งการทำ�ลาย โดยอีกด้านหนึ่งแสดงนัยว่าผู้หญิงคือแม่ผู้ให้กำ�เนิดพลังแห่ง

ธรรมชาตแิละตวัแทนของมนุษยชาตทิีเ่ปลอืยเปลา่ ขณะทีร่ถไฟเปน็สญัลกัษณข์องอารยธรรม แสดง

(ภาพที่ 3 ผลงานชื่อ She is the Creator 

จิตรกรรมสีอะคริลิกบนผ้าใบ ขนาด 40 × 50 ซม. พ.ศ.2567 ) 

ที่มา: สุริยะ ฉายะเจริญ (ผู้สร้างสรรค์), 2567
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ถึงการเคลื่อนไหว พลวัต และวิวัฒนาการของมนุษย์ เครื่องจักรสื่อแทน “การสร้างโลกใหม่” ผ่าน

พลงัแหง่ปญัญาและเทคโนโลย ีเมือ่จดัวางคูก่บัรา่งหญงิเปลอืยจงึกลายเปน็สญัลกัษณ์ของการเช่ือม

โยงระหว่างธรรมชาติและอุตสาหกรรม ส่วนดวงดาวและเส้นแสงหมุนวนส่ือนัยของจักรวาล การ

เวียนวัฏ และพลังแห่งการกำ�เนิด ซึ่งช่วยขับเน้นแนวคิดการสร้างในมิติทางจิตวิญญาณและศาสนา 

การใช้โทนสีร้อน (แดงและชมพู) บนร่างกายของหญิงตัดกับฉากหลังที่เป็นโทนสีเย็น (นํ้าเงิน ม่วง 

และเหลอืง) แสดงถงึความสมดลุระหว่างชวีติและพลงัจกัรวาล (สภาวะรอ้น–เยน็) ซึง่เปน็การสือ่สาร

ทางอารมณถึ์งความสมบูรณ์แบบของพลงัสรา้งสรรค ์ฉะนัน้ ความหมายแฝงในภาพจติรกรรมนีเ้ปน็

เสมือนการประกาศว่า “มนุษย์คือผู้สร้าง” ไม่ใช่เพียงผู้ใช้หรือผู้ทำ�ลาย โดยร่างหญิงเปลือยคือ

ตัวแทนของพลังแห่งชีวิตที่จุดประกายให้ทุกสิ่งดำ�เนินไป

ความสัมพันธ์ระหว่างชื่อผลงานกับภาพจิตรกรรม

	 ชื่อผลงาน She is the Creator มีความสัมพันธ์โดยตรงกับภาพทั้งเชิงสัญลักษณ์และ

อารมณ ์คำ�วา่ “She” มไิดห้มายถงึเพศหญงิในเชงิชวีภาพเทา่นัน้ แตย่งัหมายถงึ “พลงัแหง่มารดา” 

(Maternal Energy) หรือ “ธรรมชาติผู้สร้าง” ซ่ึงเป็นหลักการสากลในศิลปะและศาสนาหลาย

วฒันธรรม เช่น เทวแีหง่การใหก้ำ�เนดิ (Goddess of Creation) หรอืพลงั “ศกัต”ิ ในแนวคดิอนิเดยี 

ในขณะเดียวกัน “Creator” ก็สัมพันธ์กับองค์ประกอบทางอุตสาหกรรม (รถไฟ) ที่เป็นผลผลิตแห่ง

ความคิดสรา้งสรรคข์องมนษุย ์การนำ�ทัง้สองสิง่ (รา่งหญงิเปลอืยและเครือ่งจกัร) มาอยูร่ว่มในพืน้ท่ี

เดียวกันจึงเป็นการสื่อว่า “มนุษย์ผู้เปลือยเปล่าคือผู้ให้กำ�เนิดโลกแห่งเทคโนโลยี” ทั้งนี้ ภาพนี้อาจ

สะท้อนมุมมองที่ว่า สังคมมนุษย์กำ�ลังเดินทางด้วยพลังแห่งการสร้าง ไม่ใช่การทำ�ลาย พลังนั้นเกิด

จากความเป็นมนุษย์ท่ีแท้

จรงิ (อารมณ ์ความรูส้กึ และ

ความรัก) ขณะที่ในเชิงจิต

วญิญาณ สะท้อนความเข้าใจ

ในเอกภาพระหว่างมนุษย์

กับจักรวาล (Unity of Hu-

man and Cosmos) ร่าง

หญิงผูเ้ปลอืยเปลา่จงึเปรยีบ

เสมือนโลกผูใ้หช้วีติแกส่รรพ

สิ่งและรวมถึงเทคโนโลยีที่

มนุษย์สร้างขึ้นเองด้วย

ผลงานจติรกรรมชิน้ที ่3 

ช่ื อ  T h e  A t o m i c 

Bomb’s Lie and the 

Unlucky Girl

ภาพที่ 4 ผลงานชื่อ The Atomic Bomb’s Lie and the Unlucky 

Girl จิตรกรรมสีอะคริลิกบนผ้าใบ ขนาด 50 × 60 ซม. พ.ศ.2567

ที่มา: สุริยะ ฉายะเจริญ (ผู้สร้างสรรค์), 2567
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การสื่อความหมาย

	 ในภาพปรากฏร่างหญิงเปลือยที่บิดเบี้ยวอยู่ในท่าทางคล้ายการทรุดตัว เส้นสีเหลืองเป็น

สายพลังงานพาดพันรอบร่างกายอย่างหลวม ๆ ด้านซ้ายของภาพมีรูประเบิดปรมาณูที่เด่นชัดด้วย

โ ท น สี นํ้ า เ งิ น เ ข้ ม  แ ล ะ มี พื้ น ห ลั ง สี แ ด ง อ ม ส้ ม ร า ว กั บ พ ลั ง ง า น ร้ อ น

จากการระเบิด ส่วนพื้นล่างของภาพเป็นสีฟ้าและเขียวที่ให้ความรู้สึกเย็น แต่แฝงความไม่มั่นคง ซึ่ง

ในระดบัของภาพปรากฏแสดงออกถงึร่างหญงิเปลือยทีก่ำ�ลังตกอยูใ่นสภาวะอนัตรายทา่มกลางเงา

ของอาวุธสงคราม อันเป็นสัญลักษณ์ของการทำ�ลายล้างและการพ่ายแพ้ของมนุษย์

	 ผลงานนีสื้อ่สะทอ้นความหมายเชงินยัถึงความรนุแรงของสงครามและคำ�โกหกของอำ�นาจ 

ที่ถูกอุปมาผ่านรูปสัญญะของระเบิดปรมาณูกับหญิงผู้เคราะห์ร้าย ร่างหญิงเปลือยสื่อแทน 

“มนษุยชาต”ิ ทีเ่ปลอืยเปลา่ ไรก้ารป้องกนั ถูกทำ�ใหก้ลายเปน็ผูพ่้ายแพ้เสมอในสงครามท่ีไมไ่ด้เลือก

เอง การเปลือยในที่นี้จึงไม่ใช่ความงามทางกายภาพ แต่คือ ความเปลือยแห่งศีลธรรมและศักดิ์ศรี

ของมนุษย์ ระเบิดปรมาณูเป็นสัญลักษณ์ของ “ความลวงแห่งอำ�นาจ” (The Lie) อาวุธที่ถูกสร้าง

ในนามของสันติภาพ แต่กลับนำ�มาซ่ึงความตายและการสูญสิ้น มันจึงเป็น “การโกหกแห่ง

อารยธรรม” ท่ีซ่อนอยูใ่นความกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ีการพลิกตัวและบดิเบ้ียวของร่างหญิงเปลือย

เป็นท่วงท่าที่สะท้อนความเจ็บปวด ความสิ้นหวัง และการยอมจำ�นนทางกายและใจ ร่างที่อ่อนแรง

บ่งบอกถึงสภาวะของมนุษย์ที่ไม่สามารถหลีกหนีระบบสงครามได้ เส้นวงสีเหลืองเขียวส่ือถึงสาย

แหง่พลงัชวีติทีพ่ยายามรดัและคงสติไวท้า่มกลางการทำ�ลายล้าง ผู้สร้างสรรคใ์ชก้ารตัดกนัของโทน

สีร้อน (แดง ส้ม เหลือง) กับโทนสีเย็น (นํ้าเงิน เขียว) เพื่อสร้างอารมณ์การปะทะระหว่างชีวิตและ

ความตาย สีแดงคือไฟของสงคราม ส่วนสีน้ําเงินคือความเยือกเย็นของความตาย ซึ่งโดยรวมแล้ว 

ภาพนี้แสดงถึงความจริงของสงครามที่ไม่มีผู้ชนะ ทุกฝ่ายในสงครามต่างตกอยู่ในฐานะ “ผู้เคราะห์

ร้าย” ด้วยกันทั้งสิ้น

ความสัมพันธ์ระหว่างชื่อผลงานกับภาพจิตรกรรม

ผลงาน The Atomic Bomb’s Lie and the Unlucky Girl หรือ “คำ�โกหกของระเบิดปรมาณู

และหญิงสาวผู้โชคร้าย” สะท้อนแนวคิดเชิงจริยธรรมและประวัติศาสตร์โลก โดย The Atomic 

Bomb’s Lie คอืการวพิากษค์ำ�กลา่วอา้งของโลกสมยัใหมท่ีว่า่อาวธุนวิเคลยีรคื์อพลงัแห่งการปกปอ้ง

และความยุติธรรม ทั้งที่แท้จริงแล้วเป็นเครื่องมือแห่งการทำ�ลาย ส่วน The Unlucky Girl เป็น

ตัวแทนของผู้บริสุทธิ์หรือชีวิตมนุษย์เล็ก ๆ ที่ต้องรับผลจากการตัดสินใจของผู้มีอำ�นาจ ราวกับว่า

มนุษย์ถูกบังคับให้พ่ายแพ้ แม้จะไม่เคยต้องการต่อสู้ก็ตาม โดยทั้งหมดนี้เป็นการตั้งคำ�ถามทางศีล

ธรรมถึง “ความชอบธรรมของสงคราม” และ “คุณค่าของมนุษย์ในยุคแห่งอาวุธประหัตประหาร” 

ขณะทีอ่กีดา้นหนึง่ ผลงานนีส้ะทอ้นมุมมองวพิากษอ์ำ�นาจของรฐัและเทคโนโลยทีางทหาร โดยชีใ้ห้

เห็นว่า แม้มนุษย์จะเป็นผู้สร้างอาวุธ แต่ก็กลับกลายเป็นเหยื่อของมันเอง มนุษย์คือผู้พ่ายแพ้ในสิ่ง

ทีต่นเองสรา้ง เปรยีบไดก้บัคำ�เตอืนตอ่อารยธรรมทีก่ำ�ลงัหลงทางในความยิง่ใหญท่างเทคโนโลย ีแต่

สญูเสยีความเขา้ใจในชวีติ และการเรียกรอ้งให้หนักลบัมาตระหนกัถงึคณุคา่ของ “ความเปน็มนษุย”์ 

ที่แท้จริง
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การเผยแพร่

	 1. ผลงานชื่อ Civil Disobedience และผลงานชื่อ She is the Creator เผยแพร่ใน

นิทรรศการกลุม่ศลิปนิไทยในนทิรรศการ 10 Thai artist group in the topic of “CROSSROADS: 

Image/Portrait/Body” จดัแสดงระหวา่งวนัที ่9-30 พฤศจกิายน พ.ศ.2567 ณ Explode Gallery  

บางอ้อ กรุงเทพฯ

ภาพที่ 5 สูจิบัตรออนไลน์นิทรรศการ CROSSROADS: Image/Portrait/Body

ที่มา: Explode Gallery, 2024 

	 2. ผลงานชื่อ Civil Disobedience เผยแพร่ในนิทรรศการศิลปะนานาชาติ SSRU Inter-

national Arts, Design & Architecture Workshop and Exhibition 2025 จัดแสดงระหว่าง

วันที่ 26-28 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2568 ณ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

กรุงเทพฯ 

ภาพที่ 6 สูจิบัตร SSRU International Arts, Design & Architecture Workshop and 

Exhibition 2025 ที่มา: Faculty of Fine and Applied Arts, 

Suan Sunandha Rajabhat University, 2025
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	 3. ผลงานชื่อ The Atomic Bomb’s Lie and the Unlucky Girl เผยแพร่ในนิทรรศการ

ระหว่างประเทศของกลุ่มศิลปินอินเดียไทยในนิทรรศการ Eternal Echoes: Indo-Thai Artistic 

Journeys จัดโดยมูลนิธิศิลปะนานาชาติ Positive Energy Art Foundation จัดแสดงระหว่างวัน

ที่ 8 - 11 ธันวาคม พ.ศ.2567 ณ Matdot Art Ce Center

ภาพที่ 7 โปสเตอร์และภาพการเข้าร่วมนิทรรศการ 

Eternal Echoes: Indo-Thai Artistic Journeys

ที่มา: Positive Energy Art Foundation, 2024

สรุปผล

	 การสรา้งสรรคผ์ลงานจติรกรรมร่วมสมยัชดุ “ภาพของเธอในรม่เงาแหง่สงคราม” ท่ีส่ือสาร

ความหมายด้วยการใช้ร่างกายมนุษย์ในฐานะสัญญะทางศิลปะสำ�หรับการถ่ายทอดความคิดเป็น

ภาษาทัศนศิลป์ โดยผลงานจิตรกรรมชื่อ Civil Disobedience เป็นการใช้ภาพสัญลักษณ์และโทน

สเีพือ่ถ่ายทอดความหมายสองระดบั โดยความหมายตรงทีเ่ปน็การเผชญิหนา้ทางกายภาพและความ

หมายแฝงท่ีว่าด้วยการต่อสู้ทางจิตวิญญาณและสังคม ผู้สร้างสรรค์ใช้ภาษาแห่งร่างกาย (Body 

Language) และสี (Color Psychology) เพื่อสร้างภาษาทัศนศิลป์ที่กระตุ้นให้ผู้ชมตั้งคำ�ถามต่อ

โครงสรา้งอำ�นาจและศลีธรรมในสงัคม สว่นผลงานจติรรมชือ่ She is the Creator ถา่ยทอดแนวคิด

เชิงสัญลักษณ์เกี่ยวกับพลังแห่งการสร้างสรรค์ของมนุษย์และธรรมชาติ โดยใช้ร่างหญิงเปลือยเป็น

สัญลักษณ์หลัก ผู้สร้างสรรค์ใช้ภาษาทัศนศิลป์ผ่านโทนสี รูปทรง และแสง เพื่อสื่อถึงความงามใน

ฐานะของการกำ�เนิดและการต่อเน่ืองของชีวิตท่ีเป็นการยืนยันต่อแนวคิดว่ามนุษย์เกิดมาเพื่อสร้าง 

ไมใ่ชเ่พือ่ทำ�ลาย และผลงานจติรรมชือ่ The Atomic Bomb’s Lie and the Unlucky Girl ถา่ยทอด

ความสัมพันธ์ระหว่างอำ�นาจ ความจริง และมนุษย์ ผ่านภาษาทัศนศิลป์เชิงสัญลักษณ์ ผู้สร้างสรรค์

ใช้เรือนร่างมนุษย์เป็นพื้นที่ของการตั้งคำ�ถามต่ออารยธรรมที่สร้างสงครามขึ้นมาเอง ภาพนี้สื่อสาร

ความหมายตรงของภัยสงคราม ควบคูก่บัความหมายแฝงของการสญูเสียศกัดิศ์รีของมนษุย ์โดยอาจ

ถือเป็นคำ�ประกาศเชิงศิลปะว่ามนุษย์ไม่อาจชนะในสงครามใด ๆ ได้อย่างแท้จริง 
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องค์ความรู้ที่ได้

	 1. ผลงานจติรกรรมชุดน้ีใช้เรอืนรา่งหญงิเปลอืยเปน็สญัญะแทนความเปราะบางของมนษุย ์

และ อำ�นาจรฐัหรอืสงครามเปน็รหสัของการควบคมุและทำ�ลายลา้ง โดยสมัพนัธโ์ดยตรงกบัแนวคดิ

ของ Barthes ในดา้นของภาพศลิปะไมเ่พียงสือ่ความหมายเชงิตรง แตย่งับรรจุความหมายแฝงผา่น

รหัสทางวัฒนธรรมและสงัคม ซึง่แสดงใหเ้หน็วา่ศลิปะทำ�หนา้ทีเ่ปน็ภาษาสือ่สารความคดิทางสงัคม

และอุดมการณ์ได้ ผ่านการสร้างรหัสทางทัศนศิลป์ 

	 2. การสรา้งงานศลิปะไมใ่ชเ่พยีงสิง่สวยงาม แต่คอืประสบการณท์างอารมณแ์ละจติวญิญาณ

ที่เชื่อมโยงศิลปิน ผลงานศิลปะ และผู้ชม โดยสัมพันธ์กับแนวคิดศิลปะคือประสบการณ์ทางชีวิต 

(Art as Experience) ของ Kant และ Dewey โดยผลงานศิลปะอยู่ในฐานะการวิพากษ์สังคมใน

การเปน็เครือ่งมือในการสือ่สารเชิงสงัคด้วยความงามเชงิโศกนาฏกรรมเปน็เคร่ืองมือของการวพิากษ์

	 3. กระบวนการสรา้งสรรคศ์ลิปะรว่มสมัยตอ้งอาศยัการวิจัยและการตคีวามบรบิทเชงิสงัคม

เป็นฐานข้อมูลของการสร้างสัญญะ กระบวนการคิดเชิงภาพ (Visual Thinking) และ จิตรกรรมเชิง

แนวคิด (Conceptual Painting) ใช้วิธีการออกแบบองค์ประกอบและการใช้เส้น สี รูปทรง แสง 

และเงา เพื่อประกอบสร้างการสื่อความหมาย

	 4. สุนทรียภาพในศิลปะร่วมสมัยมิได้หมายถึงความพึงพอใจทางสายตาเท่านั้น แต่เป็น

สนุทรยีภาพท่ีปลกุใหผู้้ชมคดิและรูส้กึ โดยผูส้ร้างสรรคใ์ชภ้าพเป็นเครือ่งมอืในการเพือ่สร้างอารมณ์

รว่มและขบัเน้นความหมายเชิงสญัลกัษณ์ ศลิปะรว่มสมยัมบีทบาทในการปลกุจติสำ�นกึทางศลีธรรม

และฟื้นความเป็นมนุษย์ โดยเน้นไปที่การมองศิลปะเป็นประสบการณ์ของชีวิตและจิตวิญญาณ

ข้อเสนอแนะ 

	 การผลิตผลงานสร้างสรรค์ในบริบททางวิชาการหรือการรายงานผลการสร้างสรรค์ใน

อนาคตสามารถขยายจากระดับผู้สร้างสรรค์ (ผู้ผลิตสื่อ) ไปสู่การศึกษาในมิติผู้รับสารที่สัมพันธ์กับ

สื่อศิลปะร่วมสมัย เพื่อทำ�ให้การทำ�ความเข้าใจครอบคลุมทั้งมิติทางด้านการสื่อสาร สังคม และ

วัฒนธรรม อย่างครบถ้วนยิ่งขึ้น
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บทคัดย่อ  

	 	 บทความน้ีนำ�เสนอประสบการณ์การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้ผ่านโครง

งานละครเรือ่ง ‘บนิหลา ทอ้งนภา สุริยา ครี’ี ซ่ึงดัดแปลงมาจากบทประพนัธต้์นฉบบั

เรื่อง เจ้าหงิญ ของ บินหลา สันกาลาคีรี  โดยใช้รูปแบบ Readers Theater ร่วมกับ

ละครพูดและหุ่นเงา ในการพัฒนานักศึกษาหลากศักยภาพ ซึ่งรวมถึงนักศึกษาที่มี

ลกัษณะเฉพาะทางพฒันาการ (autism spectrum) และนกัศกึษาท่ัวไปภายใต้บริบท

ของรายวิชาโครงงานสื่อสารการแสดงและการกำ�กับละครเวทีเบื้องต้น

	 	 วตัถปุระสงคห์ลกัของโครงงานคอืการสง่เสรมิความสมัพนัธข์องผูเ้รยีนกบั

การอ่านวรรณกรรม การพัฒนาทักษะการตีความ สื่อสาร และทำ�งานร่วมกัน โดย

อาจารย์อยู่ในสถานะ “ผู้ออกแบบพื้นที่การเรียนรู้” แทนการควบคุมแบบสั่งการ 

กระบวนการเรยีนรูป้ระกอบดว้ยการอา่นและตคีวามวรรณกรรมรว่มกนั การสรา้งวง

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การฝึกซ้อมและพัฒนางานผ่านการสะท้อนผลเป็นระยะ 

และการแกป้ญัหาอยา่งเปน็ระบบเม่ือเกดิวกิฤตด้านพ้ืนท่ีจัดแสดง ท้ังหมดนีต้ั้งอยูบ่น

กรอบแนวคิดของ Heathcote และ Neelands ซึ่งเน้นให้การละครเป็นพื้นที่ทดลอง

ทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนไดมี้บทบาท คิด ตดัสนิใจ และเปลีย่นแปลงผา่นประสบการณจ์รงิ
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ผลการเรียนรู้สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงทั้งในระดับทักษะและภาวะภายใน ได้แก่ ความ

เชือ่มัน่ในตนเอง การยอมรบัความแตกต่าง และการเตบิโตของความสัมพนัธใ์นกลุม่ผูเ้รยีน นอกจาก

น้ียังนำ�ไปสู่โอกาสการจัดแสดงจริงในพ้ืนท่ีชุมชนและพิพิธภัณฑ์ ทำ�ให้เห็นว่าการออกแบบ

กระบวนการเรยีนรูผ้า่น Readers Theater ไมเ่พยีงสรา้งผลงานละครเท่านัน้ แตย่งัสรา้ง “นกัเรยีน

รู้” ที่มีศักยภาพในการอยู่ร่วมกับโลกอย่างลึกซึ้งและยืดหยุ่น

Abstract

This article presents a case study on designing a learning environment through 

the theater project Binla: Thongnapa, Suriyakeeree, adapted from the SEA Write 

award-winning literary work Jaohngin by Binla Sankalakiri. The project integrates 

Readers Theater with spoken drama and shadow puppetry as a means of engaging 

and developing learners with diverse capacities, including students on the autism 

spectrum and neurotypical learners, within the context of university-level courses 

in performance-based communication and theater directing.

The primary objective of this project was to restore students’ relationship 

with reading literature, enhance their interpretive and communication skills, and 

strengthen their ability to collaborate. The instructor functioned not as a directive 

authority but as a learning space designer, creating conditions for participatory and 

reflective processes. The learning framework included collective reading and inter-

pretation of the text, structured feedback circles, periodic performance evaluations, 

and collaborative problem-solving—particularly when faced with an unexpected 

challenge in venue relocation. The pedagogical approach was grounded in the 

theories of Dorothy Heathcote and Jonathan Neelands, who conceptualize drama 

as an experimental space where learners actively take on roles, make decisions, 

and are transformed through real experience.

The project revealed significant development in students across multiple 

dimensions, including self-confidence, appreciation of differences, and the deepen-

ing of interpersonal dynamics. Furthermore, the project culminated in a successful 

public performance outside the campus setting and was later invited for a second 

performance at a national science museum. These outcomes affirm that Readers 

Theater, when thoughtfully designed as a learning process rather than a mere tech-

nique, has the power not only to produce performance but also to shape learners 

who are literate, confident, collaborative, and resilient in facing the world.

  คําสําคัญ: การละครสรางนักอาน, นักศึกษาหลากศักยภาพ, เจาหงิญ

 Keywords: Diverse Learners, Experimental Space, Jaohngin



Journal of Siam Communication Arts Review Vol.24 Issue 2 (July - Dec 2025)308

บทนำ�

	 ในโลกการศึกษาท่ีเต็มไปด้วยความหลากหลายของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้ที่คำ�นึงถึง

ศักยภาพเฉพาะบุคคล กลายเป็นหัวใจสำ�คัญของการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนสมัยใหม่ 

โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในศาสตรด์า้นการละครและนเิทศศาสตร ์ทีเ่นน้ใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันา “ตวัตน” ผา่น

การปฏิบัติจริง การตีความ และการสื่อสารข้ามบทบาท โดยหนึ่งในเครื่องมือทางการละครที่มี

ศักยภาพสูงในการสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียนหลากรูปแบบ คือ Readers Theater 

	 Readers Theater หรอื “การละครสรา้งนกัอา่น” เปน็รปูแบบการแสดงทีใ่ชก้ารอา่นออก

เสียงอย่างมีจังหวะ น้ําหนัก และอารมณ์เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวของวรรณกรรม โดยไม่พึ่งพาฉาก 

เครื่องแต่งกาย หรือการแสดงทางกายภาพที่ซับซ้อน จุดเด่นของรูปแบบน้ีคือทำ�ให้ผู้แสดงทุกคน

สามารถเข้ามามีส่วนร่วมได้ ไม่ว่าจะมีประสบการณ์ด้านการแสดงมากน้อยเพียงใด เพราะเน้นไปที่ 

“เสียงและภาษา” เป็นหลักมากกว่าการใช้ทักษะทางการแสดงแบบมืออาชีพ ซึ่งวัตถุประสงค์หลัก

ของ Readers Theater คือเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านอย่างคล่องแคล่วและการเข้าใจเนื้อหาให้ลึก

ซึง้ สง่เสรมิความมัน่ใจในการใชภ้าษาและการส่ือสารตอ่หนา้ผูอ้ืน่ และทีส่ำ�คญัคือเพือ่กระตุน้ใหท้ัง้

ผู้แสดงและผู้ชมเกิดความรักในการอ่านวรรณกรรม ผ่านประสบการณ์การเล่าเรื่องร่วมกันที่สนุก

และเข้าถึงได้ง่าย

	 บทความฉบบันีเ้กดิขึน้จากประสบการณต์รงของผู้เขียนในฐานะอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงงาน

ละครเวทขีองนกัศกึษากลุม่หนึง่ ซึง่มคีวามหลากหลายท้ังด้านความถนดัและพ้ืนฐานการเรียนรู้ โดย

เฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ผู้เรียนในวิชาโครงงาน(สื่อสารการแสดง)2 ในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2567ซึ่งมีผู้เรียนที่มีลักษณะพิเศษทางพัฒนาการร่วมอยู่ด้วย การทำ�งานในครั้งนี้ไม่ได้

มจีดุมุง่หมายเพียงการสรา้งละครเวทใีหส้ำ�เร็จเปน็ชิน้งานเท่านัน้ แต่เปน็การทดลองใชก้ระบวนการ

ละครในฐานะ พื้นที่การเรียนรู้แบบพหุปัญญา (multiple intelligences) ซึ่งส่งเสริมให้นักศึกษา

ทุกคนได้แสดงศักยภาพเฉพาะตัว ผ่านการอ่าน การออกแบบ การตีความ และการร่วมมือใน

กระบวนการสร้างสรรค์ละคร

	 เนื้อหาหลักของบทความจะนำ�เสนอกรณีศึกษาการพัฒนาละคร เรื่อง ‘บินหลา ท้องนภา 

สรุยิา ครี’ี ทีด่ดัแปลงมาจากเรือ่งสัน้ในหนงัสือรางวลัซีไรต์ประจำ�ป ี2548 เร่ือง ‘เจ้าหงิญ’ ของ บนิ

หลา สันกาลาคีรี ไปสู่การนำ�เสนอในรูปแบบผสมผสานระหว่าง Readers Theater, ละครพูด และ

ละครหุน่เงา โดยมจีดุมุง่หมายเพือ่ใหส้อดคล้องกบัจุดแข็งและความถนดัท่ีหลากหลายของนกัศกึษา

แต่ละคน ทั้งนี้ในขณะเดียวกัน ผู้เขียนในฐานะที่ปรึกษาหลัก ยังได้ทดลองวางบทบาทของตนใน

ฐานะ “ผู้ออกแบบพื้นที่” มากกว่าการเป็น “ผู้ควบคุมกระบวนการ” เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้

ตกผลึกทางความคิด พัฒนาอารมณ์ และสร้างทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อื่นผ่านการทำ�ละคร

บทความน้ีจึงไม่ได้มุ่งวิเคราะห์ผลลัพธ์ของการแสดงเพียงอย่างเดียว แต่จะให้ความสำ�คัญกับ 

“กระบวนการ” ในฐานะการเรยีนรู้ทีมี่ความหมาย โดยเฉพาะในแงม่มุทีส่ะทอ้นวา่ ศลิปะการละคร

สามารถเป็นพื้นที่ทดลอง ที่ทำ�ให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์งานด้วยความเป็นตัวตนของตนเองได้อย่างมี

คุณภาพและมีความสุข
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จุดตั้งต้น : การอ่านคือรากฐานของทุกสิ่ง

	 จุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ในโครงงานละคร ‘บินหลา ท้องนภา สุริยา คีรี’ ในครั้ง

นี้ เกิดจากความเข้าใจพื้นฐานที่ผู้เขียนมีต่อกลุ่มนักศึกษา เนื่องจากในภาคการศึกษาก่อนหน้า 

(1/2567) ผูเ้ขยีนมโีอกาสไดร้บัผดิชอบสอนในรายวชิาการดดัแปลงบทขา้มส่ือ ใหก้บันกัศกึษากลุ่ม

เดียวกันนี้ และได้พบว่า ปัญหาสำ�คัญที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์งานของนักศึกษาคือ การไม่คุ้นชิน

กับการอ่านวรรณกรรม หรือสำ�หรับนักศึกษาบางคน คือ “ไม่อ่านหนังสือเลย” ซึ่งนำ�ไปสู่ข้อจำ�กัด

สำ�คัญ 2 ประการ ได้แก่ 1.นักศึกษาขาดคลังวัตถุดิบทางความคิดและจินตนาการ ที่จะนำ�มาต่อย

อดเปน็เนือ้หาในการเขยีนบทรวมถงึการตอ่ยอดการสร้างสรรคง์านอืน่ ๆ  และ 2. นกัศกึษาขาดคลัง

คำ�และภาษาที่หลากหลาย ทำ�ให้นักศึกษาไม่สามารถสื่อสารความคิด อารมณ์ และเรื่องราวของตัว

ละครที่อยากเล่าได้ตามต้องการ

	 จากข้อสังเกตดังกล่าว ผู้เขียนในฐานะอาจารย์ที่ปรึกษาวิชาโครงงาน(สื่อสารการแสดง)2 

ซึ่งได้รับผิดชอบในรายวิชาการกำ�กับละครเวที ในภาคการศึกษาที่ 2/2567 นี้ด้วย จึงบูรณาการ 2 

วิชานี้เข้าด้วยกัน และตั้งใจออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาทักษะการอ่าน ควบคู่ไป

กับการเรียนรู้เชิงศิลปะการแสดงอย่างสอดคล้อง โดยคัดเลือกและนำ�เสนอนักศึกษาให้ใช้รูปแบบ

การแสดง Readers Theater เป็นฐานในการทำ�งาน 

	 เนือ่งจากผูเ้ขยีนมคีวามคดิวา่ นอกจาก Readers Theater จะเปน็กลไกท่ีตอบโจทยป์ญัหา

ในเรื่องการขาดพร่องทรัพยากรทางความรู้ของนักศึกษาได้แล้ว วิธีการสร้างสรรค์ที่ไม่ได้เน้นการ

แสดงเชงิเทคนคิเตม็รปูแบบอยา่งการแสดงละครรปูแบบอืน่ ๆ   ยงัเหมาะสมกบัระยะเวลาการผลิต

งานของนกัศกึษาทีอ่อ่นประสบการณแ์ละไมม่ชีว่งเวลาใหฝึ้กฝนเคีย่วกรำ�ฝีมอืและฟูมฟักผลงานได้

นานเทา่ไหรน่กั รวมถงึการสรา้งสรรคง์านประเภทนี ้มชีอ่งวา่งใหตี้ความและออกแบบการแสดงให้

เหมาะสมสอดคล้องกับหนังสือหรือเรื่องราวที่คัดสรรมาได้อย่างอิสระ 

	 โดยแนวทางนี้ยังสอดคล้องเป็นอย่างยิ่งกับแนวคิดเรื่องพหุปัญญา (Multiple Intelli-

gences Theory) ของ Howard Gardner (1983) ซ่ึงเสนอวา่ผู้เรียนแต่ละคนมคีวามสามารถเฉพาะ

ตัวท่ีแตกต่างกัน ไม่จำ�กัดอยู่เพียงในด้านภาษา หรือการแสดงออกทางร่างกายเท่านั้น แต่ยัง

ครอบคลุมถึงความคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ การใช้เหตุผล ความสามารถในการเข้าใจตนเอง 

หรอืการมปีฏสิมัพนัธกั์บผูอ้ืน่ การเปดิพ้ืนทีใ่หผู้้เรียนไดเ้ลือกแนวทางการมส่ีวนร่วมทีส่อดคล้องกบั

ความถนัด ความสนใจ และตัวตนภายใน จึงเป็นการส่งเสริมศักยภาพอย่างรอบด้าน ทำ�ให้

กระบวนการเรยีนรูม้คีวามหมายยิง่ขึน้สำ�หรับนกัศกึษาทีมี่ความสนใจและรูปแบบการเรียนรู้ทีห่ลาก

หลาย ซึ่งในประเด็นนี้เองที่เป็นข้อสำ�คัญที่เหมาะอย่างยิ่งกับเงื่อนไขสำ�คัญประการสุดท้ายของชั้น

เรียนที่มีนักศึกษาครึ่งหนึ่งของจำ�นวนลงทะเบียนเรียนเป็นนักศึกษาท่ีมีความพิเศษทางพัฒนาการ

ทีม่ีความแตกตา่งหลากหลาย ทัง้ความถนัดเฉพาะทางและทักษะด้านการสื่อสารทีม่ีระดับแตกต่าง

กันนี้ ในกระบวนการออกแบบการเรียนรู้ ผู้เขียนไม่ได้บังคับให้นักศึกษาเลือก Readers Theater 

หากแต่ใช้วิธีการเชิงโน้มน้าวผ่านการอธิบาย การเปิดตัวอย่าง คลิปวิดีโอ การจัดกิจกรรมเวิร์กช็

อปการแสดงและกำ�กบัการแสดงทีเ่กีย่วเนือ่ง รวมถงึการต้ังคำ�ถามเชงิสร้างแรงบนัดาลใจ เชน่ “ถ้า

เราเล่าเร่ืองน้ีให้ผู้ชมฟังได้ดีมากพอ เขาจะอยากกลับไปอ่านวรรณกรรมต้นฉบับไหม?” หรือ                       
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“เราจะทำ�อย่างไรให้เรื่องที่เลือกมามีความเป็นเรา แต่ก็ยังคงเอกลักษณ์ของต้นฉบับไว้ได้?” “เรา

จะทำ�อย่างไร วรรณกรรมที่เราเลือกถึงจะเข้าไปอยู่ในใจผู้ชมได้?”  ด้วยวิธีการเหล่านี้ นักศึกษาจึง

นำ�ไปเปรียบเทียบกับการแสดงในรูปแบบอื่น ๆ  ปรึกษาหาข้อสรุป จนในที่สุด จึงตัดสินใจเลือกรูป

แบบการแสดง Readers Theater ด้วยความสนใจ สมัครใจที่จะทำ� ไม่ใช่จากการยอมทำ�ตามคำ�สั่ง

	 ผูเ้ขียนพยายามอยา่งยิง่ท่ีจะยดึกระบวนการทำ�งานกบันกัศกึษาตามแนวคดิเร่ือง  Process 

Drama ของ Heathcote (Wagner,1999)  ซึ่งมองว่ากระบวนการในการแสดงสำ�คัญกว่าผลลัพธ์ 

และที่สำ�คัญคือผู้เรียนต้อง “มีส่วนร่วมเป็นเจ้าของเนื้อหา” จึงเริ่มต้นกระบวนการ ด้วยการทำ�ให้

นักศึกษาได้เป็นผู้มีสิทธิ์ในการตัดสินใจตั้งแต่ต้น เมื่อเลือกรูปแบบการแสดงที่จะสร้างสรรค์เป็นชิ้น

งานได้แล้ว ผู้เขียนจึงแนะแนวทางในการทำ�งานขั้นตอนต่อไป คือมอบหมายให้นักศึกษาไปค้นคว้า 

เลอืกสรร หนงัสอืเรือ่งสัน้ท่ีนกัศกึษาแตล่ะคนสนใจ จากนัน้จงึนำ�มาเสนอใหเ้พ่ือนรว่มชัน้เรยีน ผา่น

กระบวนการคดัเลอืก โดยยดึความสนใจและความต้องการอยากจะถา่ยทอดเรือ่งราวของนกัศกึษา

เป็นหลัก  โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาแนะแนวทางให้นักศึกษาได้รู้จักเปรียบเทียบเนื้อหา แก่นเรื่อง จุด

เด่น จุดด้อย ความน่าสนใจของงานเขียนแต่ละชิ้น จนพวกเขาตกตะกอนทางความคิดและหาข้อ

สรุปได้เป็นมติร่วมกันว่า หนังสือที่จะนำ�มาถ่ายทอดเป็นการแสดง Readers Theater  คือ บท

ประพันธ์ของ บินหลา สันกาลาคีรี หนังสือรางวัลซีไรต์ประจำ�ปี 2548 เรื่อง ‘เจ้าหงิญ’ นั่นเอง 

บทบาท : พอเหมาะ พอดี และ พอใจ

	 หนึง่ในความทา้ทายของการทำ�งานกบันกัศกึษาหลากศกัยภาพ คอื การรกัษาสมดลุระหวา่ง

การชี้แนะแนวทางและการเปิดโอกาสให้คิดได้อย่างอิสระ การพยายามวางตนเองให้อยู่ในบทบาท  

“ผู้ออกแบบพืน้ทีก่ารเรยีนรู้” จำ�เป็นทีต่อ้งคอยสงัเกต สนบัสนนุ และประคบัประคองกระบวนการ

อย่างไม่แทรกแซงจนเกินไป หลักการสำ�คัญคือ ต้อง อดทน วางใจและเชื่อมั่นว่า แม้ทุกอย่างจะไม่

ราบรื่น หรือ มีสิ่งท่ีนักศึกษาลงมือปฏิบัติโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์ แต่สุดท้าย พวกเขาจะสามารถคิด 

ตัดสินใจ และแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ในที่สุด ถึงแม้จะไม่เป็นไปดังท่ีคาดก็ต้องปล่อยให้เขาเรียนรู้

จากความผิดพลาดและล้มเหลว โดยมีอาจารย์อยู่เคียงข้าง พร้อมยื่นมือช่วยเมื่อจำ�เป็นเพื่อให้กลับ

มาอยูใ่นแนวทางทีค่วร เพือ่ใหน้กัศกึษาสามารถกลบัมาสรา้งสรรค์ช้ินงานตอ่ไปจนสำ�เรจ็ได ้ซึง่เปน็

แนวทางที่สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของ Heathcote และ Bolton (1995) ที่เชื่อว่าเด็กทุกคน

สามารถมีศักยภาพสูงสุดได้ ถ้าครูวางสถานการณ์ในห้องเรียนให้พวกเขาได้ทดลองและฝึกฝน จน

รู้สึกว่า “ฉันคือผู้เชี่ยวชาญในสถานการณ์นั้น” เช่นเดียวกับแนวทางของ Neelands (2004) ซึ่ง

เสนอว่าครูไม่ควรเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ แต่ควรเป็นผู้วางโครงสร้างการมีส่วนร่วม เพื่อให้ผู้เรียน

ค่อย ๆ พัฒนาอัตลักษณ์การเรียนรู้ของตนจากประสบการณ์ตรง

	 ดังที่ได้กล่าวไปข้างต้น ผู้เขียนได้เลือก Readers Theater เป็นฐานหลักของเครื่องมือที่

ทำ�ให้นักศึกษาได้เรียนรู้ที่จะใช้ศักยภาพของตนที่มีได้อย่างเต็มที่ การแนะแนวทางให้นักศึกษาเพื่อ

กำ�หนดกลวิธกีารเลา่และนำ�เสนอจงึยดึท่ีความสนใจของนกัศกึษาและทกัษะเฉพาะตวัของแตล่ะคน

เป็นหลัก 
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	 ในลำ�ดับต่อไปก่อนจะกล่าวถึงการเรียนรู้และพัฒนาการเชิงความคิด อารมณ์ และทักษะ

การสื่อสาร ของนักศึกษาที่เกิดข้ึนจากการได้สร้างสรรค์โครงงานนี้  ผู้เขียนขออธิบายลำ�ดับการ

ทำ�งานในภาพรวมของละคร ‘บินหลา ท้องนภา สุริยา คีรี The Readers Theater’ ตั้งแต่ต้นจน

จบกระบวนการ ดว้ยภาพแผนผัง(ภาพที ่1) ดา้นล่างนีเ้พือ่ใหเ้หน็ภาพกระบวนการสรา้งสรรคต์ัง้แต่

ต้นจนถึงการจัดแสดงจริงเสียก่อน  

ภาพที่ 1 กระบวนการสร้างสรรค์ ‘บินหลา ท้องนภา สุริยาคีรี The Readers Theater’

	 ตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนถึงวันจัดแสดงจริง ดังภาพกระบวนการผลิตผลงานข้างต้นนี้ ใช้เวลา

ทั้งภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2567 รวมเป็นระยะเวลาประมาณ 4 เดือน โดยกระบวนการ

ผลิตเป็นไปตามทฤษฎีและแนวทางการสร้างสรรค์ละครทั่วไปคือ Pre-production, Production 

และ Post-Production หากแต่เมื่อหน้าที่ต่าง ๆ ทั้งเขียนบท กำ�กับการแสดง กำ�กับศิลป์ หรือ

แม้แต่นักแสดง ถูกมอบหมายให้แก่ ‘มือใหม่’ นักฝึกหัดทำ�ละคร ที่กำ�ลังจะต้องสร้างผลงาน

สรา้งสรรคข์ึน้มาเปน็คร้ังแรกดว้ยตวัเอง สิง่ทีอ่าจมองวา่เปน็เรือ่งงา่ยทีสุ่ดแบบทีผู่ค้ร่ำ�หวอดในวงการ

ละครคิดว่าเป็นเรื่องท่ีใคร ๆ ก็ต้องรู้ หรือ คิดว่าเป็นเรื่องที่สามารถอุปมาได้ด้วยความเข้าใจโดย

สัญชาตญาณหรือระบบตรรกะทั่วไปก็กลายเป็นเร่ืองยากอย่างคาดไม่ถึงได้ ดังนั้นต้ังแต่เร่ิมต้นจน

จบกระบวนการสร้างสรรค์ สำ�หรับนักศึกษาแล้วไม่มีวันไหนเลยที่เขาไม่ได้เรียนรู้และพัฒนาตัวเอง 

เพือ่ใหเ้หน็ผลลพัธข์องการเรยีนรูผ้า่นการสร้างสรรคง์านชิน้นีอ้ยา่งเปน็รปูธรรมทีส่ดุ ผูเ้ขยีนขอสรปุ

คัดเลือกวรรรกรรมคัดสรร

เรียบเรียงดัดแปลงบท

สร้างสรรค์คาแรคเตอร์

ละครหุน่เงา             

คัดเลือกนักแสดง

ผู้บรรยาย นักเชิดหุ่น

ทำ�หุ่น

อุปกรณ์

ประกอบฉาก

จัดหาสถานที่

จัดแสดงใหม่

ฝีกซ้อม ส่งความคืบหน้า

ร้อยละ 30

ร้อยละ 50

ร้อยละ 70

จัดแสดงจร

RUN THROUGH
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รายละเอยีดพอสังเขปอนัแสดงให้เห็นถึงสิง่ทีน่กัศกึษาไดเ้รยีนรู ้ด้านพฒันาการเชงิความคดิ อารมณ ์

และทักษะการสื่อสาร ของนักศึกษาท้ัง 4 คนที่ลงทะเบียนเรียนซึ่งเป็นแกนหลักสำ�คัญในการ

สร้างสรรค์โครงงานเรื่องนี้ ดังต่อไปนี้

	 • หมายเลข1: นักศึกษาผู้เปี่ยมไปด้วยแรงขับเคลื่อนภายใน

	 นกัศกึษาหมายเลข 1 เปน็คนหนึง่ทีม่ลัีกษณะพิเศษทางพัฒนาการ แมจ้ะมคีวามสนใจเปน็

พเิศษในสว่นของงานเขียนบท มทีกัษะการเล่าเร่ือง มคีวามสามารถในการคดิประเด็นเร่ืองและวาง

ลำ�ดับโครงเรื่องอยู่ในระดับท่ีดี แต่สิ่งท่ีนักศึกษาขาดคือแบบแผนการสื่อสาร รวมถึงคลังคำ�และ

สำ�นวนโวหารที่ต้องใช้ในการสร้างบทสนทนา การเขียนบรรยายและพรรณนาเพื่อถ่ายทอดความ

คดิ ซึง่ทัง้นีเ้กดิจากปัจจยัดา้นการมตีน้ทุนด้านการเสพสือ่สรา้งสรรคไ์มม่ากพอและทัง้เกดิจากปจัจยั

ด้านพัฒนาการการเรียนรู้(ออทิสติก) 

	 แนน่อนวา่ Reader Theater เปน็ชิน้งานทีไ่มต่อ้งสรา้งบทละครขึน้ใหม ่ผูส้รา้งงานสามารถ

เลือกบทประพันธ์ประเภทใดก็ได้มาใช้ในการแสดงตามความสนใจ ซึ่งเป็นการลดภาระในเรื่องการ

เขยีนบทบรรยายหรอืบทสนทนาทีน่กัศกึษาไมถ่นดัไดเ้ปน็อยา่งด ีแตถ่งึอยา่งนัน้ ถา้จะใหเ้ลอืกเรือ่ง

สัน้มาหนึง่เรือ่ง ซึง่เปน็สิง่ทีน่ยิมทำ�กนัโดยทัว่ไปในงานสร้างสรรคก์ารแสดงในแบบ Readers The-

ater นักศึกษาเองก็จะไม่ได้ใช้ทักษะหรือความสามารถเฉพาะตัว รวมถึงไม่ได้ทำ�ในเรื่องที่ตนเอง 

สนกุ และ สนใจ เลย ดงันัน้เพือ่เปน็การขยายศกัยภาพของนกัศกึษา ผู้เขียนจึงมอบโจทยใ์หว้า่ “จาก

เรื่องสั้น 8 เรื่องของหนังสือรวมเรื่องสั้นเจ้าหงิญ ให้นักศึกษาช่วยกันคัดเลือกเรื่องสั้นที่ทุกคนมีมติ

เห็นพ้องต้องกันว่า ‘อยากจะเล่า’ มาทั้งหมด 3 เรื่อง และให้นักศึกษาหมายเลข 1 ผู้มีหน้าที่เรียบ

เรียงบท เป็นผู้ดัดแปลงร้อยโยงเช่ือมต่อเร่ืองราวทั้งหมดเข้าไว้ด้วยกัน โดยที่ยังยึดแก่นเร่ืองและ

รักษาเอกลักษณ์เฉพาะตัวของบทประพันธ์ต้นฉบับเอาไว้ให้ได้

	 ก่อนที่จะได้บทสรุปว่าเรื่องสั้นทั้ง 3 ที่ได้คัดเลือกมาคือ ‘โลกของเจ้าหญิงนกบินหลายกับ

เจ้าชายนกบินหา’ ‘นักเดินทางผู้ยิ่งใหญ่’ และ ‘ลูกหามกับสามสหาย’ นักศึกษาต้องอ่านเรื่องสั้น

ทั้ง 8 เรื่องจนครบ และเมื่อได้ข้อสรุปแล้วการจะนำ�เรื่องราวทั้ง 3 มาเชื่อมต่อให้กลายเป็นเรื่อง

เดียวกัน นักศึกษาจำ�เป็นต้องอ่านซ้ำ�แล้วซ้ำ�อีกเพื่อให้ตกผลึกทางความคิด จนสามารถสร้างสรรค์

ชิ้นงานออกมาได้ ซึ่งการอ่านด้วยความมุ่งมั่นที่จะนำ�ไปถ่ายทอดต่อ อ่านด้วยด้วยความสนใจและ

ทา้ทาย ไมไ่ดเ้ป็นการอา่นเพือ่ใชส้อบหรอืถกูบังคบัอา่นใหค้รบตามจำ�นวนหนา้ เปน็การไดเ้รยีนแบบ

ไม่กดดัน ทำ�ให้นักศึกษาได้เพิ่มพูนทักษะโดยไม่รู้ตัว 

	 นอกจากคลังคำ�ที่ได้เก็บเกี่ยว การต้องแก้บทละครซ้ำ�แล้วซ้ำ�เล่า ผ่านกระบวนการตีความ

ภาษา ได้เรียนรู้ตรรกะเหตุผลของตัวละคร ได้ฝึกสร้างจินตนาการจากตัวอักษรจนเกิดเป็นภาพ 

จนถึงต้องอธิบายความคิดเพื่อให้ทุกคนในกลุ่มเข้าใจ ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้วิธีการถ่ายทอดความคิด

อย่างเป็นระบบ และแม้จะมีวิธีการสื่อสารแบบเฉพาะตัวแบบท่ีคนท่ัวไปอาจไม่คุ้นชินนัก แต่ด้วย

ความมุ่งมั่น พยายามและพร้อมจะแก้ไขด้วยความรวดเร็วเสมอจึงทำ�ให้ได้รับมอบหมายจากเพื่อน 

ๆ ให้รับหน้าที่ผู้กำ�กับการแสดงในครั้งนี้ด้วย 
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		  ด้ วยการสนับสนุนจาก

เพ่ือนในกลุ่ม รวมถึงรุ่นน้องนักศึกษา  

ป ี1 ทีผ่า่นการคดัเลอืกมาเปน็นกัแสดง 

ผู้บรรยาย และผู้เชดิหุน่ ทำ�ใหน้กัศกึษา

หมายเลข 1 กลายเป็นคนที่มีความ

มัน่ใจมากขึน้ กลา้พดูตอ่หนา้กลุม่คนใน

ที่สาธารณะอย่างไม่ขัดเขิน(ภาพที่ 2) 

เรยีนรู้วิธกีารในการเตรยีมตวัส่ือสารจน

สามารถสนทนากับบุคคลอื่น ๆ ได้ถูก

กาลเทศะมากขึ้น ได้ตระหนักถึงข้อ

บกพรอ่งทีย่งัคงมอียูใ่นตวั แตก่ย็อมรบั

และพรอ้มจะพฒันา เพราะเขารูส้กึวา่พืน้ท่ีตรงนีเ้ปน็พ้ืนทีท่ี่ปลอดภยัทีเ่ขาสามารถเปน็ตัวเองได้โดย

ไม่ถูกตัดสิน

	 • หมายเลข2: นักศึกษาผู้รักการวาดภาพกับโลกที่ปิดซ่อน

	 นักศึกษาหมายเลข 2 เป็นอีกคนหนึ่งที่มีลักษณะพิเศษทางพัฒนาการ(ออทิสติก) เขาเป็น

คนที่มีโลกส่วนตัวสูง ไม่ค่อยพูด สามารถถ่ายทอดความคิดได้ แต่มักจะตอบคำ�ถามด้วยคำ�หรือวลี

สัน้ ๆ  บางครัง้สามารถเรียบเรยีงไดเ้ปน็ประโยคยาว ๆ  แตใ่ชเ้วลาพอสมควรในการเรียบเรยีง สามารถ

ดูแลตัวเองได้เป็นอย่างดี หากแต่มีการรับรู้ท่ีค่อนข้างจำ�กัด และพฤติกรรมบางอย่างในบางคร้ัง

เหมือนเด็กวัยประถม

	 สิ่งที่เขาชอบที่สุดคือการวาดรูป เวลาอยู่ในชั้นเรียนเขามักจะมีสมุดเล่มหนึ่ง บ้างไว้จด

ขอ้ความท่ีไดเ้รยีน บ้างไวว้าดรปูอะไรบางอยา่งลงไปในนัน้แตไ่มย่อมใหใ้ครไดเ้หน็ จนกระทัง่วนัหนึง่

ผูเ้ขยีนไดเ้หน็รูปวาดของเขาโดยบังเอิญ เขามทีา่ทเีขนิอาย ไมม่ัน่ใจ บดิตัวไปมาบนเกา้อีก้อ่นจะไถล

ตัวลงไปกองกับพื้นห้อง ภาวะอารมณ์ที่นักศึกษาแสดงออกนั้นคละเคล้าไปทั้งความเขิน ความกลัว 

ความไม่มั่นใจ หากแต่ก็เจือไปด้วยความยินดีในคำ�ชมที่ได้รับด้วย

	 ก่อนหน้านี้ เรื่องหนึ่งที่ผู้เขียนกังวลใจคือ นักศึกษาหมายเลข 2 จะสามารถมีส่วนร่วมกับ

การสร้างสรรค์ในโครงงานชิ้นนี้ได้อย่างไร? หรือ ในลักษณะไหน? เพราะในช่วงต้นของการเร่ิม

กระบวนการทำ�งาน ตั้งแต่ช่วงเริ่มคัดสรรบทประพันธ์ที่จะนำ�มาเล่าใหม่ เขาจะมีส่วนร่วมกับกลุ่ม

เพือ่นในลกัษณะ ‘ผูต้าม’ และมบีทบาทเปน็เพียงผู้รับฟัง จากการสังเกตเขาไมไ่ด้ทกุขร้์อนกบัสถานะ

และสภาวะทีเ่ปน็อยู ่แต่กไ็มไ่ดม้พีลงังานของความกระตือรือร้นใหเ้ห็น จนกระทัง่หลังจากทีผู้่เขยีน

ได้เห็นฝีมือการวาดรูปของนักศึกษาหมายเลข 2 แล้ว ผู้เขียนจึงเกิดความคิดว่าถ้านำ�ละครหุ่นเข้า

มารว่มผสมเป็นกลวธีิเลา่เรือ่งในงานชิน้นี ้กจ็ะเปน็การทำ�ใหน้กัศกึษาหมายเลข2 ได้แสดงศกัยภาพ

ทีป่ดิซอ่นอยูใ่หเ้ปน็ทีป่ระจกัษ ์ทีส่ำ�คญัเขาจะไดเ้รยีนรูว้า่สิง่ทีเ่ขาชอบ สิง่ทีเ่ขารัก เป็นสิง่ทีเ่ขาทำ�ได้

ดี มีคุณค่า ไม่ใช่เรื่องไร้ประโยชน์ ไม่ใช่เรื่องน่าอายที่ต้องปกปิดซ่อนเอาไว้

	

ภาพที่ 2 นักศึกษาหมายเลข 1 ขณะกำ�กับการแสดง 

พยายามอธิบายสิ่งตัองการให้นักแสดงเข้าใจ
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	 หากแต่สิ่งที่คิดจะเกิดขึ้นได้ ต้องเกิดจากความยินยอมอย่างเต็มใจของนักศึกษา ทั้งจาก

กลุม่เพือ่นท่ีตอ้งเหน็ชอบทีจ่ะใช้กลวธิกีารเชิดหุน่เงาเปน็สว่นหนึง่ของ Readers Theater และจาก

ตัวนักศึกษาหมายเลข 2เองด้วย เมื่อเพ่ือนในกลุ่มเห็นว่าการเชิดหุ่นจะเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยให้งาน

ชิ้นนี้มีลูกเล่นและความสนุกมากขึ้น กระบวนการโน้มน้าวนักศึกษาหมายเลข 2 จึงเกิดขึ้น เริ่มจาก

การสรา้งความเชือ่มัน่โดยผูเ้ขยีนในฐานะอาจารยท์ีป่รกึษารอ้งขอให้เขาลองวาดรปูใหด้ ูเมือ่เหน็ผล

งานจึงชื่นชมอย่างจริงใจ โดยมีเพื่อน ๆ ช่วยสนับสนุน จนกระทั่งนักศึกษาหมายเลข 2 เกิดความ

เชื่อมั่น วางใจและรู้สึกว่าเพื่อนรวมถึงอาจารย์ยอมรับในสิ่งที่เขาชอบทำ� และชื่นชมในตัวเขาจริง ๆ  

เขาจึงตกลงยอมที่จะเป็นผู้ออกแบบและวาดตัวละครที่จะใช้ทำ�เป็นหุ่นทั้งหมดในเรื่อง 

	 ดว้ยขอ้จำ�กดัทางพฒันาการการวิเคราะห์ของนกัศกึษาหมายเลข 2 ทำ�ใหร้ปูแบบการทำ�งาน

ต้องเป็นไปอย่างใจเย็น สื่อสารอย่างอดทนและรอคอย โดยเพื่อนคนอื่น ๆ ในทีมจะเป็นผู้เล่าเรื่อง

และบอกความต้องการของตัวละครที่ตีความออกมาจากบทประพันธ์ให้เขาฟัง จากนั้นนักศึกษา

หมายเลข 2 จะวาดตัวละครขึ้นจากจินตนาการ ซึ่งเมื่อได้เห็นผลงานของเขาดังปรากฏในรูปภาพที่ 

3 ก็จะเข้าใจถึงคำ�ว่า ‘พรสวรรค์’ อย่างแท้จริง

		  กระบวนการทั้งหมดทำ�ให้ 

นักศึกษาหมายเลข 2 ได้เรียนรู้การ

สือ่สารกบัผูอ้ืน่ นอกเหนอืจากเพือ่นใน

ชั้นเรียนที่คุ้นเคย ยังได้ฝึกอยู่ร่วมกับ

คนในสังคมผ่านการทำ�งานกับคน

จำ�นวนมากซึ่งเป็นทักษะท่ีเขาไม่ถนัด

มาก่อน  และ ที่สำ�คัญคือ เขาได้ทำ�สิ่ง

ทีเ่ขารัก ไดต้อ่ยอดงานของตวัเองขึน้ไป

อีกระดับ ด้วยการใช้รูปวาด(ภาพที่ 3) 

ที่มีลายเส้นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว

เป็นเครื่องมือสื่อสารเรื่องราวและ

ถา่ยทอดความรู้สกึไปยังผูช้ม จนสดุทา้ย

เมื่อผลงานสำ�เร็จเขาเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตัวเอง และเข้าใจว่าเขาไม่มีความจำ�เป็นต้องซ่อน

รูปวาดของเขาไว้แค่ในหน้ากระดาษสมุดเรียนอีกต่อไป

	 • หมายเลข3: นักศึกษาผู้ตกผลึก ‘ความฝันต้องมาคู่กับความพร้อม’

	 นักศึกษาหมายเลข 3 เป็นผู้ที่มีบุคลิกสุภาพ รู้จักวางตัว เข้ากับคนอื่นได้ง่าย และมีทักษะ

การสื่อสารด้วยวาจาค่อนข้างดี เมื่ออยู่ในชั้นเรียนวิชากำ�กับการแสดงที่ผ่านมา เขาสามารถสื่อสาร

กับนักแสดงไดอ้ยา่งลืน่ไหล ถา่ยทอดวตัถปุระสงคแ์ละภาพรวมของฉากไดชั้ดเจน จงึมกัไดร้บัผลลพัธ์

ของงานที่อยู่ในระดับดีเสมอ ความสำ�เร็จในชั้นเรียนนั้นทำ�ให้เขาต้ังธงไว้ต้ังแต่ต้นว่า ในวิชาโครง

งานสื่อสารการแสดงครั้งนี้ เขาควรจะได้รับบทบาท “ผู้กำ�กับการแสดง”

ภาพที่ 3 การทำ�งานและผลงาน

ของนักศึกษาหมายเลข 2
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อยา่งไรกต็าม เมือ่เขา้สูก่ระบวนการระดมความคดิและการทำ�งานรว่มกบัเพ่ือนในโครงงานจรงิ เขา

กลับไม่สามารถแสดงศักยภาพที่ทำ�ให้เพื่อนเชื่อมั่นได้ว่าเขาจะสามารถนำ�พาโครงงานไปสู่ความ

สำ�เร็จได้ โดยเฉพาะในช่วงที่ต้องสังเคราะห์แนวคิด ร่วมกันเลือกเรื่อง และวางภาพรวมของงาน

สร้างสรรค์ เขามักไม่มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ไม่อ่านต้นฉบับเรื่อง และไม่สามารถอธิบายภาพ

ในหัวที่ชัดเจนเกี่ยวกับละครที่กลุ่มกำ�ลังจะสร้างได้

	 เมื่อเพื่อนในกลุ่มต้องเลือกบทบาท

สำ�คัญเพื่อเดินหน้าสู่กระบวนการผลิต 

นักศึกษาหมายเลข 3 จึงไม่ได้รับเลือก

ใหเ้ป็นผูก้ำ�กบั เขายอมรบัผลการตดัสนิ

ใจนี้ แม้จะผิดหวังในช่วงแรก แต่ก็

เปลี่ ยนมา รับหน้ าที่ ดู แล อุปกรณ์

ประกอบฉาก(ภาพที่ 4) ดูแลงานด้าน

คอสตูม และงานเบื้องหลังอื่น ๆ  ที่มี

ความสำ�คัญต่อความสมบูรณ์ของการ

แสดงไม่แพ้กัน 

ในฐานะอาจารยผ์ูป้ระคบัประคองพืน้ที่

การเรียนรู้ ผู้เขียนได้ใช้โอกาสนี้ในการ

สะท้อนให้นักศึกษาคนนี้เข้าใจว่า “ทุก

คนสามารถเป็นผู้กำ�กับได้ แต่ไม่ใช่ว่าใครก็เป็นได้” ซึ่งเป็นการยํ้าถึงคุณสมบัติของการเป็นผู้นำ�งาน

สรา้งสรรค ์ทีต่อ้งประกอบดว้ยทัง้แรงปรารถนา ความรับผิดชอบ และการแสดงออกถงึความพร้อม

เชิงกระบวนการ ไม่ใช่เพียงแค่ความรู้สึกว่า “เคยทำ�ได้”

	 กรณีของนักศึกษาหมายเลข 3 สะท้อนให้เห็นว่า กระบวนการเรียนรู้ผ่านการละครมิใช่

เพยีงการฝกึฝนทกัษะทางการแสดงหรอืกำ�กบั แตเ่ปน็กระบวนการเรยีนรูท้างอารมณแ์ละจติสำ�นกึ 

ทีช่่วยใหผู้เ้รยีนไดเ้ผชญิความคาดหวงัของตนเอง กลบัมาทบทวน และเลอืกยนือยูใ่นตำ�แหนง่ทีอ่าจ

จะเล็กลงแต่เหมาะสมมากข้ึน การได้เป็นส่วนหนึ่งของความสำ�เร็จแม้ไม่ใช่ในตำ�แหน่งผู้นำ� ก็อาจ

เป็นบทเรียนสำ�คัญที่ปลูกฝังทัศนคติในการทำ�งานร่วมกับผู้อื่นในระยะยาว

	 • หมายเลข4: นักศึกษาผู้มีวินัยแต่ไม่เชื่อมั่นในตนเอง

	 นักศึกษาหมายเลข 4 เป็นผู้ที่มีวินัย ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบสูง เขาเป็นหนึ่งใน

ไม่ก่ีคนทีส่ามารถรกัษาเสน้ของกระบวนการเรยีนรูไ้ดม้ัน่คงตลอดระยะเวลาการทำ�โครงงาน ลกัษณะ

เด่นของเขาคือมีความคิดเป็นระบบ เห็นภาพรวมได้ดี และมีเหตุผลอยู่กับร่องกับรอยมากท่ีสุดใน

กลุ่ม แต่จุดที่เป็นอุปสรรคหลักของเขาคือ การขาดความเชื่อมั่นในตัวเองอย่างชัดเจน

	 แม้จะมีความคิดเห็นท่ีถูกต้องหรือเหมาะสมกว่าเพ่ือน แต่เมื่อเกิดความขัดแย้งทางความ

คิด เขามักจะเลือก “คล้อยตาม” ผู้อื่นอยู่เสมอ โดยเฉพาะในช่วงต้นของกระบวนการ ที่เขาเก็บ

ภาพที่ 2 นักศึกษาหมายเลข 1 ขณะกำ�กับการแสดง 

พยายามอธิบายสิ่งตัองการให้นักแสดงเข้าใจ
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ความคิดของตนไว้เงียบ ๆ  และปล่อยให้เพื่อนนำ�ไปในทิศทางที่อาจไม่สอดคล้องกับความเป็นไปได้

หรือข้อเท็จจริง ด้วยความกลัวว่า “ถ้าคิดไม่เหมือนเพื่อน ก็คงจะผิดแน่ ๆ”

	 ในฐานะอาจารยท่ี์ดแูลพืน้ทีก่ารเรยีนรู ้ผูเ้ขยีนได้ใชว้ธิพีดูคยุใหก้ำ�ลงัใจ และออกแบบแบบ

ฝึกฝนเฉพาะกิจเพื่อให้เขาได้ทบทวนความคิดของตนเอง ให้เห็นว่าความคิดเห็นของเขามีเหตุผล

รองรบั และมคุีณค่าตอ่กระบวนการแคไ่หน อยา่งไร เมือ่เขาเริม่เปดิเผยความคดิอยา่งคอ่ยเปน็ค่อย

ไป ความเชื่อมั่นภายในจึงค่อย ๆ ถูกเสริมสร้างขึ้น

	 เขาไดร้บับทบาทสำ�คญัในฐานะหวัหนา้ทีมเชดิหุน่ แมจ้ะไมเ่คยมปีระสบการณด้์านการเชดิ

หุน่มากอ่น แตเ่ขากลบัทุ่มเทฝกึฝน นอกจากวธิกีารและคำ�แนะนำ�จากอาจารย ์เขายงัหาข้อมลูด้วย

ตนเอง และค่อย ๆ  พัฒนาฝีมือจากจุดเริ่มต้นที่เชิดได้ไม่ดีเลย ไปสู่ระดับที่สามารถเป็นผู้นำ�ทีม และ

สอนน้องปี 1 ที่เข้าร่วมโครงงานให้เชิดได้อย่างสนุกสนาน (ภาพที่ 5)

นอกจากบทบาทในเชิงเทคนิคแล้ว 

นกัศกึษาหมายเลข 4 ยงักลายเปน็ “จดุ

เชื่อม” สำ�คัญของกลุ่ม เขาทำ�หน้าที่

เป็นตัวกลางระหว่างสมาชิกที่มีบุคลิก

และทัศนคติแตกต่างกันอย่างสุดขั้ว 

คอยพูดจาไกล่เกลี่ย รับฟังทั้งสองฝั่ง 

และช่วยทำ�ให้ความแตกต่างไม่กลาย

เป็นความขัดแย้ง การดำ�รงอยู่ของเขา

จึงไม่เพียงแต่มีคุณค่าในทางปฏิบัติ แต่

ยังมีนัยสำ�คัญในทางอารมณ์และความ

สัมพันธ์ของกลุ่มด้วย 

กรณขีองนกัศกึษาหมายเลข 4 แสดงให้

เหน็วา่ พัฒนาการท่ีสำ�คญัท่ีสุดบางคร้ัง

ไม่ใช่การก้าวไปสู่จุดสูงสุดในเวที แต่

เป็นการก้าวข้ามข้อจำ�กัดภายในของ

ตนเอง การทีเ่ขาไดเ้รยีนรูท้ีจ่ะไวใ้จความคดิของตนเอง และกลายเปน็ศนูยก์ลางของความกลมกลนื

ในกลุม่ เปน็บทพสิจูนถ์งึพลงัของกระบวนการเรยีนรูผ้า่นการละคร ท่ีสามารถเปลีย่นการ “อยูเ่บือ้ง

หลัง” ให้กลายเป็น “หัวใจ” ของการสร้างสรรค์ได้อย่างแท้จริง

วิกฤตสู่โอกาส: เมื่อพื้นที่การแสดงถูกเรียกคืน

	 ในขณะที่แผนการทำ�งานของโครงงานละคร บินหลา ท้องนภา สุริยา คีรี ดำ�เนินไปอย่าง

ราบรื่น และนักศึกษาเริ่มเข้าสู่ข้ันตอนของการซ้อมการแสดงในพ้ืนท่ีโรงละครของมหาวิทยาลัย 

เหตุการณ์ไม่คาดคิดก็เกิดขึ้นอย่างกะทันหัน เมื่อมหาวิทยาลัยมีคำ�สั่งเรียกคืนพื้นที่โรงละคร

ภาพที่ 5 นักศึกษาหมายเลข4 

กับการเชิดหุ่นเงากับรุ่นน้องปี 1
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ทั้งหมด 	เพื่อเตรียมการซ่อมแซมเร่งด่วน โดยไม่มีการแจ้งล่วงหน้า สถานการณ์นี้ทำ�ให้แผนการ

ทัง้หมดตอ้งปรบัเปลีย่นในเวลาอนัจำ�กดั นกัศกึษาไมส่ามารถใชพ้ืน้ทีเ่ดมิไดอ้กีตอ่ไป ทัง้ในสว่นของ

การซ้อมและการจัดแสดงจริง ซึ่งหากมองในมุมหนึ่ง นี่อาจถือเป็น “วิกฤต” ของโครงงาน ทว่าใน

ฐานะอาจารยท์ีด่แูลพืน้ทีเ่รยีนรู ้ผูเ้ขียนกลบัมองวา่สถานการณน์ีอ้าจเปิด “โอกาส” ใหก้บันกัศกึษา

ได้เผชิญกับโลกจริง และพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ที่การอยู่ในพื้นที่ปลอดภัยเดิมอาจไม่เอื้อให้เกิดขึ้น

ผูเ้ขยีนจึงช้ีแนะใหน้กัศกึษารว่มกนัหาพืน้ทีแ่สดงใหมโ่ดยอสิระ พรอ้มเสนอทางเลอืกหลายแหง่ เช่น 

มลูนธิเิพือ่เดก็ตา่งๆ ศนูยศ์ลิปวฒันธรรมชมุชน และร้านคาเฟ่ในสวนลับท่ีจังหวดันครปฐม ซ่ึงผู้เขียน

มีความคุ้นเคยเป็นพิเศษ 

	 แม้คาเฟ่แห่งนี้จะตั้งอยู่ค่อนข้างไกล และมีข้อจำ�กัดด้านการเดินทาง แต่เมื่อกลุ่มนักศึกษา

ได้วิเคราะห์ร่วมกัน ทั้งในแง่ของความเหมาะสมกับเนื้อหา ความร่มรื่นสอดคล้องกับโลกใน

จินตนาการของ “เจ้าหงิญ” และโอกาสสำ�คัญที่จะได้การทดลองทำ�งานในพื้นที่ทางศิลปะที่ไม่คุ้น

ชิน นักศึกษาจึงตัดสินใจเลือกคาเฟ่ลับในสวน ชื่อ  A/Noo/L Slow and Mellow Space โดยมี

เจ้าของ คือ คุณขนิษฐา โตเลี้ยง ซึ่งให้ความอนุเคราะห์ให้ใช้สถานที่โดยไม่คิดค่าใช้จ่าย เป็นพื้นที่

จัดแสดงจริง

	 จากจดุน้ีเอง นักศกึษาไดเ้รยีนรูก้ารวางแผนอยา่งรอบดา้นในสภาพแวดลอ้มทีแ่ตกตา่งออก

ไปโดยสิน้เชงิ ทัง้ในดา้นเทคนคิและการประสานงาน พวกเขาต้องออกแบบกล่องเงาสำ�หรับเชดิหุน่

ขึ้นใหม่ให้เหมาะสมกับพื้นที่โล่ง ปรับการเคลื่อนที่ของนักแสดงให้สอดคล้องกับสภาพพื้นที่จริง ฝึก

ใชเ้สยีงเพือ่ให้เหมาะสมกบัการแสดงกลางแจ้ง และเตรียมแผนสำ�รองกรณใีนสภาพอากาศไมเ่ปน็ใจ 

การซอ้มในพืน้ทีท่ีไ่มเ่ปน็หลกัแหลง่และไมเ่อือ้อำ�นวยต่อการซ้อมละครทำ�ใหต้้องใช้แรงกายและพลัง

ใจมากขึ้น แต่นั่นก็ช่วยยกระดับความเป็นทีม และความเข้าใจในศักยภาพของกันและกันอย่างลึก

ซึ้งยิ่งขึ้น

	 ที่สำ�คัญ นักศึกษายังได้ฝึกการติดต่อประสานงานกับเจ้าของสถานประกอบการจริง ๆ  ต้อง

เรยีนรูก้ารพดูคยุ สือ่สารเจตนา วางแผนเร่ืองเวลา การจัดการผูช้ม และการดูแลพืน้ทีภ่ายใต้ขอ้ตกลง

ร่วมกัน ซึ่งเป็นบทเรียนที่ยากจะหาได้จากการทำ�งานในพื้นที่ของมหาวิทยาลัยเพียงอย่างเดียว

ผลลพัธท่ี์เกดิขึน้เกนิความคาดหมาย ผูช้มทีส่นใจศิลปะการแสดงและวรรณกรรมทีท่ราบขา่วจากการ

ประชาสัมพนัธ์มารว่มชมการแสดงอย่างอบอุน่(ภาพที่ 6) และมีผูส้นใจอยากตามไปอ่านวรรณกรรม

ต้นฉบบั ‘เจา้หงิญ’ ให้ครบทัง้เลม่ตามวตัถปุระสงคท์ีต่ัง้เอาไว้ตัง้แตต่น้ รวมถงึผูเ้ขยีนซึง่มบีทบาทใน

การบรกิารวชิาการรว่มกบัองคก์รดา้นพพิธิภณัฑ์วทิยาศาสตร์แหง่ชาติกไ็ด้เชญิตัวแทนองค์กรดังกลา่ว

มาร่วมชมการแสดงดว้ย เพือ่เปดิโอกาสใหน้กัศกึษาไดรั้บการตอ่ยอดในเวทอีืน่ ๆ  และการแสดงคร้ัง

นี้ก็เป็นที่สนใจอย่างยิ่ง จนนำ�ไปสู่การเชิญนักศึกษาไปจัดแสดงอีกครั้งอย่างเป็นทางการ ณ อาคาร 

Blank Space องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ในวันที่ 8 กรกฎาคม 2568 

	 เหตุการณ์ทั้งหมดนี้ตอกย้ำ�ว่า การเรียนรู้ที่มีความหมายมักเกิดขึ้นในสถานการณ์ที่ไม่คาด

ฝัน และศิลปะการละครเมื่อถูกนำ�ไปสู่พื้นที่จริง ย่อมกลายเป็น “บททดสอบชีวิต” ที่ไม่เพียงแต่

ฝกึฝนทักษะทางการแสดง แต่ยงัหลอ่หลอมทศันคต ิ การทำ�งานรว่มกนั และความยดืหยุน่ทางความ

คิดของผู้เรียนได้อย่างลึกซึ้งและยั่งยืน
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 ภาพที่ 6 บรรยากาศการจัดแสดงจริงในวันที่ 17 พฤษภาคม 2568 

ณ A/Noo/L คาเฟ่ จ.นครปฐม

การให้คำ�ปรึกษา: บทบาทของครูในฐานะผู้ออกแบบพื้นที่และกระบวนการเรียนรู้

	 กระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษาในโครงงานละครบินหลาฯ นี้ เริ่มจากการชี้แนะ

	 แนวทางปฏิบัติต้ังแต่วิธีการ ท้ังกลวิธีและกระบวนสร้างสรรค์ละคร ไปจนถึงระเบียบวิธี

ปฏบิตัติามหลกัจรรยาบรรณวชิาชพี และ ธรรมเนยีมปฏบิตัขิองสงัคม เชน่ การเรยีนรูท้ีจ่ะขออนญุาต

เจา้ของบทประพนัธต์น้ฉบบั การประสานงานกบัเจ้าของสถานท่ีท่ีใหค้วามอนเุคราะหพ้ื์นท่ีจัดแสดง 

ไปจนถึงการวางโครงสร้างการให้คำ�ปรึกษาที่มีเป้าหมาย เพื่อเปิดพื้นที่สำ�หรับการเติบโต ขยาย

ขอบเขตการเรียนรู้ทั้งในเชิงเนื้อหา เทคนิคการแสดง และความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน

แนวทางดังกล่าวสะท้อนกรอบคิดของ การเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) ซึ่งเชื่อ

ว่าผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นจากประสบการณ์ตรงของตนเอง ผ่านการมีส่วนร่วมในสถานการณ์จริง 

การให้ผู้เรียนมีบทบาทในการตัดสินใจ วางแผน และรับผิดชอบชิ้นงานของตนเอง จึงเป็นการส่ง

เสริมการเรียนรู้อย่างแท้จริง มากกว่าการได้รับการถ่ายทอดจากผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว (Vygotsky, 

1978; Piaget, 1952)

	 นอกจากเรื่องสอนการสร้างงานเชิงเทคนิคแล้ว หนึ่งในกระบวนการสำ�คัญที่ผู้เขียนใช้เพื่อ

สนับสนุนให้นักศึกษาได้ฝึกฝนการคิดอย่างเป็นระบบ คือการแนะนำ�ให้มี ‘วงแลกเปลี่ยนความคิด

เห็น’ ภายหลังการซ้อมทุกครั้ง โดยในการเริ่มต้น ผู้เขียนทำ�หน้าที่เป็นผู้ดำ�เนินวงสนทนาเพื่อแสดง

ตัวอย่าง เช่น การให้ผู้เรียนแต่ละคนสะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของการซ้อม ข้อดี                 
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ข้อเสีย สิ่งที่ชอบ สิ่งที่ไม่ชอบ และสิ่งที่คาดหวังในการพัฒนาในรอบถัดไป กระบวนการนี้ไม่เพียง

แตช่ว่ยใหผู้เ้รยีนทกุคนไดฝ้กึทกัษะการฟงัและการสือ่สารอยา่งเปดิเผยและไมต่ดัสิน แตย่งัเปน็การ

ปลูกฝังวัฒนธรรมการสะท้อนความคิดในหมู่ผู้เรียน ท่ีสามารถนำ�ไปสานต่อได้เองโดยไม่ต้องมี

อาจารย์อยู่ด้วยตลอดเวลา โดยเฉพาะในการซ้อมที่ต้องทำ�ร่วมกับนักศึกษารุ่นน้องปี 1 การที่

นักศึกษาหลักสามารถนำ�กระบวนการนี้ไปใช้ได้เอง ช่วยลดความเกร็งและความคาดหวังที่อาจเกิด

ขึ้นจากการมีผู้สอนอยู่ในพื้นที่ซ้อม และช่วยทำ�ให้เขารู้สึกถึงภาวะผู้นำ�และได้เป็นเจ้าของโครงงาน

นี้อย่างแท้จริงด้วย นอกจากนี้ยังเป็นการสะท้อนแนวคิดของ การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Expe-

riential Learning) ตามทฤษฎีของ Kolb (1984) ซ่ึงประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ การได้รับ

ประสบการณ์จริง การสะท้อนผล การสังเคราะห์เชิงแนวคิด และการนำ�ไปทดลองใช้อีกครั้ง การมี

วงแลกเปลีย่นความคดิเหน็อยา่งตอ่เนือ่ง ชว่ยใหน้กัศกึษาได้ตกผลึกจากประสบการณก์ารซ้อม และ

นำ�ไปปรับใช้ในการพัฒนางานรอบถัดไปอย่างเป็นวงจรเรียนรู้ที่สมบูรณ์ (Kolb, 1984)

	 ทว่า อย่างที่ได้ยินเสมอ ‘มากคน ยิ่งมากความ’ แม้ความแตกต่างมักจะเป็นแหล่งพลังใน

การสร้างสรรค์งานที่น่าสนใจ แต่ขณะเดียวกนัมันก็มักนำ�มาซึง่ความไม่เข้าใจด้วย ตลอดระยะเวลา

ในการสร้างสรรค์งานร่วม 4 เดือน นักศึกษาทั้ง 4 คนที่เป็นแกนกลางของโครงงาน ที่ต่างมีพื้นฐาน

ทางบุคลิก ภูมิหลัง และวิธีคิดที่แตกต่างกันอย่างมาก จึงมักเกิดการโต้แย้ง หรือกระทบกระทั่งกัน

เสมอ ซึ่งเป็นธรรมชาติของการทำ�งานร่วมกันในกระบวนการสร้างงานศิลปะ ด้วยเหตุนี้ ผู้เขียนจึง

ใชก้ระบวนการขา้งตน้เปน็อกีหนึง่พืน้ทีส่ำ�คญัในการสร้างการสนทนาคลีค่ลายใจ หากเกดิความขดั

แย้งหรือทะเลาะกันขึ้น ผู้เขียนเลือกจะไม่ทำ�หน้าที่ “ตัดสิน” ว่าใครถูกหรือผิด แต่เพียงสะท้อนสิ่ง

ที่เกิดขึ้น เปิดช่องให้ผู้เรียนได้ฟังกันอย่างลึกซึ้ง และเรียนรู้ว่า ความเห็นต่างไม่จำ�เป็นต้องนำ�ไปสู่

ความแตกแยกเสมอไป นอกจากนี้ อีกหนึ่งกลไกท่ีสนับสนุนให้การพัฒนางานมีจังหวะอย่างเป็น

ระบบ คือ การแบ่งรอบส่งผลงานออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ 30%, 50%, 70% และ Run-through 

เต็มเรื่อง โดยแต่ละรอบนักศึกษาจะได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เขียนและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม คือ 

ดร.วณชิชา ภราดรสธุรรม ซึง่การมผีูใ้หค้ำ�ปรกึษาสองคนทีต่า่งมมุมองในพืน้ทีเ่ดยีวกนั ชว่ยวพิากษ์

ผลงานอยา่งเป็นระบบนัน้ ชว่ยเปิดขอบเขตความคดิของนกัศกึษาใหก้วา้งขึน้ เปน็การฝกึให้นกัศกึษา

เรียนรู้ท่ีจะรับมือกับข้อคิดเห็นท่ีหลากหลาย  อีกทั้งยังเป็นการฝึกรับฟังเชิงวิเคราะห์ควบคู่ไปกับ

การยืนยันจุดยืนของตนอย่างมีเหตุผล ตลอดจนการนำ�ข้อคิดเห็นไปประยุกต์กับชิ้นงานได้อย่าง

เหมาะสม ทั้งหมดนี้ สะท้อนให้เห็นบทบาทของครูในฐานะผู้ออกแบบพื้นที่และกระบวนการเรียน

รู ้มิใชเ่พยีงผูถ้า่ยทอดความรู ้แตเ่ปน็ผูส้รา้งเงือ่นไขทีเ่อือ้ใหเ้กดิการตกผลกึทางความคิด พฒันาการ

ทำ�งานอย่างมีระบบ และฝึกทักษะการร่วมมือในกลุ่มอย่างรอบด้าน อันเป็นทักษะที่จำ�เป็นต่อการ

ใช้ชีวิตทั้งในและนอกเวที

ผู้รับสาร: มุมมองของผู้ชมต่อการแสดง

	 แมก้ระบวนการเรยีนรูข้องนกัศกึษาจะเปน็หวัใจหลักของโครงการ บนิหลา ท้องนภา สุริยา 

คีรี แต่เพื่อให้การวิเคราะห์สมบูรณ์ในฐานะงานศึกษาทางนิเทศศาสตร์ การพิจารณาปฏิกิริยาและ

ทศันะของผูช้มทีร่บัสารจากการแสดงกม็คีวามสำ�คญัไมน่อ้ย การสะทอ้นจากผู้ชมชว่ยใหเ้หน็ผลลัพธ์
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ของการสือ่สารในเชงิลกึ วา่นกัศกึษาในฐานะผู้ผลิตสารสามารถถ่ายทอดเนือ้หา อารมณ ์และสาระ

สำ�คัญของวรรณกรรม เจ้าหงิญ ได้อย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด

จากการเกบ็ข้อมลูเชงิคุณภาพผา่นการสงัเกต การสมัภาษณส์ัน้หลงัการแสดง และความคดิเหน็จาก

ผู้ชมที่เข้าร่วมทั้งในรอบแสดงที่ A/Noo/L Slow and Mellow Space คาเฟ่กลางสวนและที่

องคก์ารพพิธิภณัฑว์ทิยาศาสตรแ์หง่ชาต ิพบวา่ผู้ชมส่วนใหญรั่บรู้วา่ การใชรู้ปแบบ Readers The-

ater ผสมผสานกับหุ่นเงาและละครพูด ทำ�ให้เรื่องราวของ เจ้าหงิญ ถูกถ่ายทอดอย่างมีชีวิตชีวา 

เข้าใจง่าย และกระตุ้นความสนใจในการกลับไปอ่านวรรณกรรมต้นฉบับต่อ  ผู้ชมหลายคนสะท้อน

วา่การแสดงรปูแบบนีช้ว่ยเปดิมมุมองใหมต่อ่การอา่นและทำ�ใหก้ารเสพวรรณกรรมมคีวามนา่สนใจ

มากขึ้น โดยเฉพาะในรอบการแสดงที่จัดขึ้น ณ พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์(ภาพที่ 7) ปฏิกิริยาของผู้

ชมไมไ่ดจ้ำ�กดัเพยีงการช่ืนชมผลงานของนักศกึษาเทา่นัน้ แตย่งักลายเปน็แรงบนัดาลใจใหเ้จา้หนา้ท่ี

ที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารวิทยาศาสตร์เห็นศักยภาพของ Readers Theater ในฐานะเครื่องมือ

สือ่สารความรูร้ปูแบบใหม ่จนเกดิแนวคดิทีจ่ะนำ�กระบวนการนีไ้ปประยกุต์ใชก้บัการถา่ยทอดเร่ือง

ราวทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เข้าถึงง่ายและดึงดูดความสนใจของผู้ชม

ในวงกว้าง

	 สำ�หรับนักศึกษา ปฏิกิริยาเชิงบวก

จากผู้ชมในทุกเวทีการแสดงไม่เพียง

ช่วยสร้างความเชื่อมั่นและแรงจูงใจใน

การพัฒนาทักษะการแสดงและการ

สื่อสารต่อไป แต่ข้อเสนอแนะจากผู้ชม

เกี่ยวกับจังหวะการเล่าเรื่อง การใช้

เสยีง และการจดัวางภาพในฉากหุน่เงา 

ก็กลายเป็นข้อมูลสำ�คัญที่นักศึกษาใช้

ในการสะท้อนคิด (reflection) และ

ปรับปรุงผลงานของตน ทำ�ให้สามารถ

ยกระดับความสามารถและการสื่อสาร

ของตนได้อย่างต่อเนื่อง

	 การวเิคราะหใ์นมติิของผูร้บัสารจงึทำ�ใหเ้หน็วา่ การเรียนรูข้องนกัศกึษาไมไ่ด้เกดิข้ึนเฉพาะ

ในระหว่างกระบวนการซ้อมหรอืในหอ้งเรยีนเทา่นัน้ แตย่งัสบืเนือ่งจากปฏสิมัพนัธก์บัผูช้มจรงิ และ

ตอ่ยอดสูแ่รงบันดาลใจเชงินวตักรรมดา้นการสือ่สารในแวดวงอืน่ ทำ�ใหว้งจรการสือ่สารของโครงการ

ละครครั้งนี้สมบูรณ์และเกิดการเรียนรู้อย่างรอบด้าน

บทสรุป

	 โครงงานละคร บินหลา ท้องนภา สุริยา คีรี The Readers Theater คือบทพิสูจน์ถึงพลัง

ของการละครในฐานะ “พืน้ท่ีทดลอง” ซึง่ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมอืปฏบิติัจริง ทา่มกลางความ

หลากหลายของศักยภาพบุคคล ข้อจำ�กัดของพื้นที่ และแรงกดดันจากสถานการณ์ที่ไม่คาดฝัน

ภาพที่ 7 บรรยากาศการจัดแสดงจริง

ในวันที่ 8 กรกฎาคม 2568 ณ องค์การพิพิธภัณฑ์

วิทยาศาสตร์แห่งชาติ



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2568) 321

หัวใจสำ�คัญของโครงการนี้อยู่ที่การเลือกใช้ Readers Theater เป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ ซึ่งไม่

ได้มีสถานะเป็นเพียงเทคนิคการแสดงแบบง่ายหรือทางเลือกสำ�หรับคนท่ีแสดงไม่เก่งเท่านั้น หาก

แต่คือ แนวทางการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับวรรณกรรม ผ่านการอ่านด้วยเสียง การ

ตคีวามอยา่งลกึซึง้ และการสือ่สารร่วมกันในฐานะ “ผู้ส่งเสียงแทนเร่ืองราว” มากกวา่จะเปน็ผู้แสดง

เพื่อความบันเทิง

	 Readers Theater เอื้อให้เกิดการมีส่วนร่วมของผู้เรียนหลากศักยภาพ ไม่ว่าจะเป็นผู้ที่

ถนัดด้านภาพ คำ�พูด หรือการเขียนโครงสร้างความคิด ผู้เรียนสามารถสื่อสารผ่านจังหวะ นํ้าเสียง 

นํ้าหนักคำ� และอารมณ์ท่ีออกจาก “การเข้าใจ” มากกว่าการจำ�หรือการแสดงออกแบบฉาบฉวย 

โดยเฉพาะอยา่งยิง่กบัผูเ้รยีนทีม่ขีอ้จำ�กดัดา้นภาษา หรอืไมม่ัน่ใจในตนเอง รปูแบบนีช้ว่ยใหพ้วกเขา

กลับมาเชื่อมโยงกับภาษาที่เคยห่างเหิน ด้วยความรู้สึกที่เป็นมิตรและไม่กดดัน

เมื่อเชื่อมโยงกับแนวคิดของ Heathcote และ Neelands ซึ่งมองว่าการละครเพื่อการเรียนรู้ต้อง

เอือ้ใหผู้เ้รยีนมบีทบาทในสถานการณส์มมตทิีซั่บซอ้น โครงงานนีจ้งึยนือยูบ่นกรอบคดิทีไ่มม่อง “คร”ู 

เป็นผู้ควบคุม แต่เป็น “ผู้ออกแบบสภาพแวดล้อม” ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ ฟัง พูด และอยู่

รว่มกบัความแตกตา่งอยา่งมสีต ิผา่นทัง้กจิกรรมในห้องเรยีน การซอ้ม การสะทอ้นผล และการปรบั

ตัวกับบริบทจริงของการจัดแสดง

	 และเมือ่พจิารณาจากกรอบแนวคดิดา้นการออกแบบพืน้ทีก่ารเรยีนรูเ้พือ่ทกุคน (Univer-

sal Design for Learning: UDL) ซึ่งเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมที่ยืดหยุ่น รองรับผู้เรียนที่มีความ

หลากหลายต้ังแต่เริ่มต้น (CAST, 2018) โครงงานนี้ก็สะท้อนหลักการนั้นอย่างชัดเจน ไม่ว่าจะ

เป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาเลือกบทบาทที่สอดคล้องกับศักยภาพเฉพาะตน หรือการจัด

กระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งการอ่าน การตีความ การสร้างสรรค์ภาพ การสื่อสารในกลุ่ม 

และการสะท้อนคิด ท้ังหมดนี้ช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนมีช่องทางในการเข้าถึงและแสดงออกอย่างมี

ความหมายโดยไม่รู้สึกว่าตนต้อง “พยายามเป็นเหมือนคนอื่น”

	 จึงจะเห็นได้ว่าจากกระบวนการนี้ นักศึกษาบางคนได้ค้นพบว่าตนเองมีศักยภาพมากกว่า

ที่เคยเชื่อ บางคนเรียนรู้การยอมรับในความไม่พร้อม บางคนกลายเป็นผู้นำ�โดยไม่ต้องยืนอยู่หน้า

เวที และบางคนกลายเป็นจุดเชื่อมของความต่างจนทำ�ให้ทีมเดินไปด้วยกันได้

Readers Theater จึงมิใช่เพียงเวทีของเสียงที่อ่านออกมาเท่านั้น แต่คือเวทีที่ทำ�ให้ผู้เรียนได้ “ฟัง

เสียงของตนเอง” และ “ฟังเสียงของผู้อื่น” ไปพร้อมกัน

ในท้ายที่สุด ละครเรื่องนี้ไม่ได้สร้างผู้แสดงหรือผู้กำ�กับ แต่มันสร้าง “นักเรียนรู้” ที่มีความเข้าใจต่อ

เนื้อหา ภาษา เพื่อนร่วมทาง และตัวตนของตนเอง และนั่นคือจุดหมายสำ�คัญที่สุดของการเรียนรู้

ผ่านการละคร

ข้อเสนอแนะ

	 1. Readers Theater ควรถูกมองในฐานะ เครื่องมือการเรียนรู้ที่ครอบคลุมและลึกซึ้ง 

ไมใ่ชเ่พียงกจิกรรมการเรยีนรูเ้พือ่สง่เสรมิการอา่นซึง่เป็นเปา้หมายหลกัดัง้เดิมของรปูแบบนีเ้ทา่นัน้ 

การประยกุตใ์ช ้Readers Theater ในฐานะกระบวนการเรียนรู้เชงิสร้างสรรคส์ามารถชว่ยส่งเสริม
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ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับการอ่าน การตีความ และการสื่อสารได้อย่างเป็นธรรมชาติ พร้อม

ทัง้เปดิโอกาสใหน้กัศกึษาไดฝ้กึคดิ วเิคราะห ์และทำ�งานรว่มกบัผูอ้ืน่อยา่งมคีวามหมาย โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งสำ�หรับผู้เรียนที่มีความหลากหลายทางศักยภาพและพ้ืนฐานการเรียนรู้ ท้ังนี้ หาก

กระบวนการถูกออกแบบโดยยึดหลัก Universal Design for Learning (CAST, 2018) ตั้งแต่ต้น 

ก็จะยิง่ช่วยให้ Readers Theater กลายเปน็พืน้ทีก่ารเรยีนรูท้ีเ่ปดิกวา้ง ไมแ่บง่แยก และตอบสนอง

ความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างแท้จริง

	 2. ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทำ�งานในสถานการณ์จริง หรือพื้นที่นอกระบบอย่างมีเป้า

หมาย การทีน่กัศกึษาไดอ้อกไปจดัแสดงในพ้ืนท่ีจริง เชน่ พ้ืนท่ีชมุชน พิพธิภณัฑ ์หรือสถานประกอบ

การ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่พ้นจากกรอบวิชาการจารีต ท้ังในด้านการวางแผน การประสานงาน 

และการเชื่อมโยงศิลปะเข้ากับสังคมอย่างเป็นรูปธรรม

	 3. สำ�หรับผู้สอนด้านการละครและนิเทศศาสตร์ ควรใช้กระบวนการละครเป็นการสื่อสาร

อย่างมีความหมาย ไม่ใช่เพียงเป้าหมายเชิงเทคนิค การเรียนรู้ที่แท้จริงผ่านศิลปะการละคร ไม่ได้

เกิดขึ้นจากการ “ทำ�ให้เหมือนมืออาชีพ” แต่เกิดจากการ “อยู่ร่วมกันอย่างเข้าใจ” ผ่านบทละคร 

ผ่านเสียง ผ่านการเงียบฟัง และผ่านการยอมรับความไม่สมบูรณ์ระหว่างทาง
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บทคัดย่อ  

	 	 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด

และสือ่ประชาสมัพนัธท์ีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพ ของผูบ้รโิภคใน

เขตกรงุเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงการศกึษาคร้ังนีใ้ชแ้บบสอบถามเปน็เครือ่งมอื

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 400 ชุด โดยการสร้างแบบสำ�รวจ

ออนไลน์ผ่านระบบ Google Form ในการช่วยเก็บแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่า

ความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 	 ผลการศึกษาวิจัยพบว่าผู้บริโภคเบเกอรี่เพื่อสุขภาพส่วนใหญ่คือเพศหญิง 

มีอายุอยู่ในช่วง 31-40 ปี ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จบการ

ศึกษาระดับปริญญาตรี โดยส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 35,000 บาทขึ้นไป

										        

* นกัศกึษานกัศกึษาหลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑิต คณะนเิทศศาสตร์ มหาวทิยาลัยเกษมบณัฑิต

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

Communication Arts, Kasem Bundit University

** อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต
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 และอาศยัอยูใ่นกรงุเทพมหานคร โดยประเภทเบเกอรีท่ีผู่บ้รโิภคนยิมมากทีส่ดุคอืขนมปงั สว่นใหญ่

มเีหตผุลในการเลอืกบรโิภคเบเกอร่ีเพือ่สขุภาพเพราะต้องการควบคมุน้ําหนกั มวีตัถปุระสงคใ์นการ

เลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพเพราะบริโภคเอง จำ�นวนที่เลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพในแต่ละครั้งคือ 

1-3 ชิ้น ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายมากกว่า 200 บาทขึ้นไปต่อครั้ง ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือก

ซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์ มักจะเลือกซื้อจากร้านเบเกอรี่โดยเฉพาะ และส่วนใหญ่

รู้จักร้านเบเกอรี่เพื่อสุขภาพจากสื่อสังคมออนไลน์

	 ปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดทีส่่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพ ของผู้บริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เรียงตามลำ�ดับจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้าน

ราคา ด้านลักษณะทางกายภาพ ด้านบุคลากร ด้านกระบวนการ ด้านการส่งเสริมการตลาด และ

ด้านช่องทางการจัดจำ�หน่ายและสถานที่ และในส่วนของปัจจัยสื่อประชาสัมพันธ์ที่ส่งผลต่อการ

ตดัสนิใจซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพ ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เรียงตามลำ�ดับ

จากมากไปน้อย ได้แก่ สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อใหม่ สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อบุคคล สื่อ

ประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อกิจกรรม

คำ�สำ�คัญ : ส่วนประสมทางการตลาด, สื่อประชาสัมพันธ์, การตัดสินใจซื้อ, เบเกอรี่เพื่อสุขภาพ

Abstract

	 The objective of this study was to investigate the Marketing Mix and Public 

Relations Factors influencing the consumers’ purchasing decisions for healthy                

bakery products in the Bangkok Metropolitan Area and its vicinity. A questionnaire 

was utilized as a tool for data collection, surveying a total of 400 respondents by 

creating an online survey through Google Forms. Data collected were then analyzed 

though the statistics including frequency, percentages, means, and standard                          

deviations. 

	 The research findings revealed that the majority of consumers of healthy 

bakery products were female, aged between 31 and 40 years. Most were employed 

in private companies, held a bachelor’s degree, and had an average monthly income 

of 35,000 baht and above. They primarily resided in Bangkok. The type of bakery 

product most favored by consumers was bread. The primary reason for selecting 

healthy bakery products was weight control, and the intention for purchasing these 

products was for personal consumption. The typical quantity purchased per                           

occasion was 1 to 3 pieces, with expenditures exceeding 200 baht per purchase. 

Most respondents purchased healthy bakery products 1 to 2 times per week,                         

usually opting to purchase from dedicated bakery shops. Furthermore, most                      

consumers were aware of health-oriented bakeries through social media.
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When the Marketing Mix factors influencing the consumers’ purchasing decisions 

for healthy bakery products in the Bangkok Metropolitan Area were considered,                       

a factor with the highest influence was product, price, physical evidence, people, 

process, promotion, and place, respectively. In terms of the Public Relations factors 

influencing these purchasing decisions, a factor with the highest influence was new 

media, followed by personal media, print media, and activity media, respectively.  

Keywords: Marketing mix, Promotional media, Purchasing decision, Healthy bakery

บทนำ�

	 ผลิตภัณฑ์เบเกอรี่ได้เข้ามามีบทบาทในการใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คนมากขึ้น จะเห็นได้ว่า

ธรุกจิเบเกอรีม่กีารเตบิโตมากขึน้เรือ่ย ๆ  และได้รับความนยิมอยา่งแพร่หลาย เนือ่งจากวถิชีวีติของ

ผู้คนในสังคมไทยท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว มีความเร่งรีบแข่งขันกับเวลา ส่งผลให้พฤติกรรม

การบริโภคเปล่ียนแปลงตามไปด้วย สอดคล้องกับคนไทยเร่ิมมีความคุ้นเคยกับวัฒนธรรมอาหาร

ตะวันตก ทำ�ให้อาหารประเภทเบเกอรี่ได้รับความนิยมจากผู้บริโภคเป็นอย่างมาก เพราะหาซื้อได้

งา่ย มคีวามสะดวกในการรบัประทานและอิม่ท้องนาน จึงทำ�ใหผู้้บริโภคส่วนหนึง่มพีฤติกรรมในการ

รบัประทานเบเกอรีแ่ทนมือ้อาหารหลกั แตเ่นือ่งจากเบเกอรีเ่ปน็ผลติภัณฑข์นมอบทีแ่ปรรปูจากแปง้ 

นํ้าตาล ไข่ไก่ และไขมันจากพืชหรือสัตว์เป็นหลัก ทำ�ให้คนไทยจำ�นวนไม่น้อยประสบปัญหากับโรค

อ้วน โรคเบาหวาน ความดันโลหิตสูง โรคหัวใจ และโรคเกี่ยวกับหลอดเลือด

	 ตามข้อมูลจากรายงานสถิติสาธารณสุข กระทรวงสาธารณสุข ในปี พ.ศ.2566 พบว่า

ประเทศไทยมีแนวโน้มผู้ป่วยโรคเบาหวานเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องสูงถึงปีละ 300,000 คน (สำ�นัก

สื่อสารความเสี่ยงและพัฒนาพฤติกรรมสุขภาพ กรมควบคุมโรค, 2566) และข้อมูลจากสำ�นักงาน

คณะกรรมการอ้อยและนํ้าตาลทรายพบว่าคนไทยบริโภคอาหารและเครื่องด่ืมที่มีน้ําตาลโดยเฉลี่ย

แล้วสูงถึง 25 ช้อนชาต่อวัน (ศูนย์สื่อสารสาธารณะ กรมอนามัย, 2564) ส่งผลให้ปัจจุบันผู้คนหัน

มาใสใ่จดแูลสขุภาพและใหค้วามสำ�คญักบัขอ้มลูโภชนาการบนฉลากอาหารมากขึน้ อาหารสุขภาพ

ซึง่หมายถงึสิง่ท่ีรบัประทานแลว้เกดิประโยชนต่์อรา่งกายและมสีว่นชว่ยในการลดอัตราเสีย่งของโรค

ภัย ปลอดภัยจากวัตถุสังเคราะห์หรือสารเคมี จึงมีแนวโน้มเป็นอาหารทางเลือกที่ได้รับความนิยม

เป็นอย่างสูง ตลาดอาหารทางเลือกเพื่อสุขภาพได้รับความนิยมและเติบโตขึ้น ทำ�ให้ธุรกิจเบเกอร่ี

ต้องปรับตัวตามเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคที่ยังต้องใช้วิถีชีวิตประจำ�วันแบบเร่งรีบ 

เน้นความสะดวกสบาย แต่ก็หันมาให้ความใส่ใจกับการรักษาสุขภาพและดูแลรูปร่างไปด้วย เบเก

อรี่เพื่อสุขภาพจึงเป็นอีกหนึ่งอาหารทางเลือกที่ได้รับความนิยม เพราะมีการเลือกใช้วัตถุดิบจาก

ธรรมชาติทดแทนส่วนประกอบท่ีไม่ดีต่อสุขภาพ มีการปรับลดปริมาณไขมันและน้ําตาลให้น้อยลง 

คอเลสเตอรอลต่ำ� แต่ยังได้รับสารอาหารที่ครบถ้วนเหมาะสมต่อร่างกาย อีกทั้งยังเป็นทางเลือกให้

กลุ่มคนที่มีอาการแพ้อาหาร เช่น แพ้กลูเตนจากแป้งสาลี แพ้โปรตีนจากถั่ว แพ้แลคโตสในนม ได้

อีกด้วย
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	 ดว้ยเหตนุีผู้ท้ีป่ระกอบการธรุกจิเบเกอรีท่ัง้รายใหญแ่ละรายยอ่ยจงึหนัมาสนใจพฒันาผลติ

ภัณฑ์เบเกอรี่เพื่อสุขภาพหลากหลายรูปแบบเพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังมีผู้

ประกอบธุรกิจรายใหม่เข้าสู่ตลาดธุรกิจอาหารทางเลือกเพ่ือสุขภาพมากข้ึน ทำ�ให้เกิดภาวะการ

แข่งขันสูง เกิดกลยุทธ์การช่วงชิงลูกค้า และการวางแผนการสื่อสารการตลาด รวมถึงการสร้างสื่อ

ประชาสมัพันธ์ในรปูแบบตา่ง ๆ  เพือ่กระตุ้นยอดขาย ส่วนประสมทางการตลาดและส่ือประชาสัมพันธ์

จึงเป็นปัจจัยสำ�คัญที่ผู้ประกอบการธุรกิจเบเกอรี่ควรคำ�นึงถึง

	 ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดและส่ือ

ประชาสัมพันธ์ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพื่อศึกษาว่าส่วนประสมการตลาดปัจจัยใดและสื่อประชาสัมพันธ์

ในลักษณะใดที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคมากท่ีสุดและส่งผลให้เกิดการตัดสินใจซ้ือ                     

เบเกอรี่เพื่อสุขภาพ รวมถึงประชากรศาสตร์กลุ่มใดที่มีความสนใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพมากที่สุด 

เพื่อนำ�ข้อมูลสู่การวางแผนกลยุทธ์การสื่อสารให้ตรงกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น และเป็นแนวทางใน

การพฒันาผลติภณัฑ ์รวมถงึปรบัใชใ้นการกำ�หนดกลยทุธ์และการวางแผนการสือ่สารการตลาด การ

สร้างสื่อประชาสัมพันธ์ให้มีประสิทธิภาพสูงสุดตามเป้าหมายของธุรกิจ ตอบสนองความต้องการ

ของผู้บริโภค และขยายกลุ่มลูกค้าต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อ

สุขภาพของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล

	 2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมและความต้องการในการเลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพของผู้บริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล

	 3. เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดและสื่อประชาสัมพันธ์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรม

การตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด

	 Kotler (2015) ไดใ้หค้วามหมายของสว่นประสมทางการตลาดไวว้า่ เปน็เคร่ืองมอืทางการ

ตลาดซึ่งธุรกิจจะมีการผสมผสานเครื่องมือทางการตลาด หรือตัวแปรที่สามารถควบคุมได้นำ�มาใช้

ร่วมกันเพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย แต่เดิมส่วนประสมทางการตลาดจะมีแค่ 4 

ตัวแปรเท่านั้น เรียกว่าส่วนประสมทางการตลาดแบบ 4Ps เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดที่สำ�คัญ

ทางการตลาดสมยัใหมจ่งึมีการคดิตวัแปรเพ่ิมขึน้มาอกี 3 ตัวแปร รวมเรียกได้วา่ ส่วนประสมทางการ

ตลาดแบบ 7Ps ประกอบไปด้วย

1. ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) 

2. ด้านราคา (Price) 

3. ด้านช่องทางการจัดจำ�หน่าย (Place) 
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	 4. ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

	 5. ด้านบุคลากร (People) 

	 6. ด้านกระบวนการ (Process) 

	 7. ด้านลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) 

	 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อประชาสัมพันธ์

	 อรจนัทร ์ศริโิชต ิ(2556) ได้กลา่วไวว่้า การประชาสมัพนัธเ์ปน็การใชค้วามพยายามทางการ

ตลาดเพื่อกระตุ้นความสนใจทางบวกต่อธุรกิจ โดยอาศัยวิธีการต่าง ๆ  ดังนี้ (1) การให้ข่าว เป็นการ

ส่งเสริมการตลาดโดยไม่ใช่บุคคล เช่น ทางวิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ เป็นต้น (2) การจัดแถลง

ข่าว เป็นการส่งเสริการตลาดโดยการประชุมผู้สื่อข่าว ทำ�ได้โดยการส่งจดหมายเชิญไปยังผู้สื่อข่าว

ทีเ่ก่ียวขอ้งให้มาฟงัขา่วสารทีอ่งคก์ารตอ้งการจะแจง้ใหส้าธารณชนทราบ (3) การจดักจิกรรมพเิศษ 

เป็นการจัดกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งขึ้น เช่น การแสดง การประกวด การแข่งขัน การแสดงสินค้า 

เป็นต้น เพื่อให้ผู้คนได้มีส่วนร่วมโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์กร และ   

(4) การสนับสนุนโครงการต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม เป็นการดำ�เนินกิจกรรมเพื่อช่วยเหลือ

สงัคมทางดา้นตา่ง ๆ  และใหก้ารสนบัสนนุโครงการทีเ่ปน็ประโยชนต่์อสงัคมเพือ่สง่เสริมภาพลกัษณ์

ที่ดีให้กับองค์กร

	 ภัทร์วรัญญา เศรษฐนนท์วณิช (2563) ได้กล่าวถึงสื่อประชาสัมพันธ์ไว้ว่า เป็นการกระทำ�

กจิกรรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัการสือ่สารตามแบบแผน โดยการเผยแพร่ ชีแ้จงขอ้มลูขา่วสารเพ่ือสร้างความ

เข้าใจที่ถูกต้องแก่กลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนสร้างความสัมพันธ์รวมถึงทัศนคติท่ีดีต่อองค์การ ทำ�ให้

เกิดความน่าเชื่อถือ สร้างการรับรู้ จดจำ�ข่าวสารเกี่ยวกับองค์การหรือผลิตภัณฑ์ และเป็นเครื่องมือ

ในการแกไ้ขปัญหาวิกฤต ตา่ง ๆ  ท่ีเกิดข้ึนกบัองค์การ อกีทัง้ชว่ยสง่เสริมภาพลกัษณท่ี์ดใีหแ้ก่องคก์าร 

และยังเป็นตัวกลาง เผยแพร่งานประชาสัมพันธ์ในหลายรูปแบบ อันนำ�ไปสู่การสนับสนุนและความ

รว่มมอืระหวา่งองคก์บักลุม่เปา้หมาย ทัง้นีจ้ำ�เปน็ตอ้งกระทำ�อยา่งตอ่เนือ่งเพือ่การหวงัผลระยะยาว

	 สุวารินทร์ อินใส (2564) กล่าวถึงสื่อประชาสัมพันธ์ไว้ว่า เป็นเครื่องมือหรือตัวกลางที่ใช้

ในการนำ�ข่าวสาร เรื่องราว จากองค์กรหรือหน่วยงานไปสู่ประชาชน อาจจำ�แนกได้หลายประเภท

โดยการกำ�หนดประเภทของสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์จะต้องคำ�นึงถึงลักษณะที่เป็นรูปธรรม 

ลกัษณะทีพั่ฒนาไดป้ระโยชน์ในปัจจบัุนและศกัยภาพเพือ่อนาคต สือ่ในการประชาสมัพนัธป์ระกอบ

ไปด้วย สือ่สิงพมิพ ์สือ่บุคคล สือ่โสตทัศน ์สือ่กจิกรรม และสือ่มวลชน เพือ่ใหบ้รรลตุามวตัถปุระสงค์

นั้นจะต้องมีการวิจัย การวิเคราะห์ การวางแผนกลยุทธ์ในการดำ�เนินงานประชาสัมพันธ์ เพื่อเป็น

เครือ่งมอืในการปฏบิตัแิละประเมนิผล โดยอาศยัความร่วมมอืจากหนว่ยงานต่าง ๆ  ทีเ่ก่ียวขอ้งเพ่ือ

ให้เกิดการพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน

	 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อ

	 การศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมและการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภคเป็นปัจจัยสำ�คัญที่

จะช่วยพฒันาผลติภณัฑ์และวางกลยทุธก์ารสือ่สารใหด้ขีึน้ ทำ�ใหท้ราบถงึพฤตกิรรมทีม่คีวามสมัพนัธ์
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ต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค และสามารถวางแผนกลยุทธ์ให้ตอบสนองความต้องการของผู้

บริโภคได้มากที่สุด

	 นันทิชา โชติพิทยานนท์ (2564) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ว่า คือ การก

ระทำ�หรอืการแสดงออกของบุคคลใดบคุคลหนึง่ ซึง่เกีย่วขอ้งกับกระบวนการหรอืพฤตกิรรมในการ

ตัดสินซื้อใช้ และประเมินผลการใช้สินค้าหรือบริการ ทั้งที่เป็นปัจเจกบุคคล และกลุ่มบุคคลซึ่งจะมี

ความแตกต่างกันออกไป 

	 Schiffman & Kanuk (1997) โดย Assael (1998) ได้อธิบายว่า การตัดสินใจของผู้บริโภค

ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยสำ�คัญ 2 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยทางด้านส่วนบุคคล กล่าวคือ ความต้องการ 

ลักษณะในการรับรู้คุณสมบัติของสินค้า ทัศนคติที่มีต่อตราสินค้า รวมถึงลักษณะทางกายภาพของ 

ผู้บริโภค รูปแบบการดำ�เนินชีวิตของผู้บริโภค บุคลิกภาพของผู้บริโภค และปัจจัยทางด้านสภาพ

แวดล้อม หมายถึง สภาพแวดล้อมต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค อันได้แก่ 

วัฒนธรรมประเพณี บรรทัดฐานในสังคม ค่านิยมในสังคม หรืออิทธิพลที่ได้รับมาจากเพื่อน สมาชิก

ในครอบครัว และกลุ่มบุคคลอื่นๆในสังคม นอกจากนี้ยังรวมถึงการส่ือสารทางการตลาดต่างๆ ท่ี

เกิดจากนักการตลาด เช่น งานโฆษณา บรรจุภัณฑ์ กิจกรรมทางการตลาด ปัจจัยทั้ง 2 ประการจะ

ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคซึ่งจะก่อให้เกิดการตอบสนองของผู้บริโภคตามมา หากการ

ตอบสนองเป็นไปในรูปแบบการซือ้สนิค้า ผูบ้ริโภคจะมกีารประเมนิภายหลงัการซือ้ และจะสะทอ้น

กลับไปยังปัจจัยทางด้านส่วนบุคคลอีกครั้ง กล่าวคือ ผู้บริโภคจะเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์

การใช้สนิคา้น้ัน และมกีารประเมนิความพงึพอใจจากการใชส้นิคา้ หากผูบ้รโิภคใชส้นิคา้แลว้มคีวาม

พงึพอใจในสนิคา้นัน้กอ็าจทำ�ใหเ้กดิการซ้ือสินคา้นัน้อกีคร้ัง ในทางตรงกนัข้ามหากผู้บริโภคใชสิ้นคา้

นั้นแล้วไม่มีความพึงพอใจ ผู้บริโภคอาจจะไม่ซื้อสินค้านั้นอีก

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ

รวบรวมขอ้มลู โดยกลุม่ตวัอยา่งคอืประชากรทีอ่าศยัอยูใ่นเขตพืน้ทีก่รงุเทพมหานครและปรมิณฑล 

ได้แก่ กรุงเทพมหานคร  สมุทรปราการ นนทบุรี ปทุมธานี นครปฐม สมุทรสาคร และฉะเชิงเทรา 

จำ�นวนรวมทั้งสิ้น 11,620,078 คน (ข้อมูลจากระบบสถิติประชากรทางการทะเบียนราษฎร สำ�นัก

บริหารการทะเบียน กรมการปกครอง เดือนพฤษภาคม พ.ศ.2567) ผู้วิจัยกำ�หนดขนาดของกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้เกณฑ์จากตารางสำ�เร็จรูปในการกำ�หนดกลุ่มตัวอย่างของ Yamane (1973) ระดับ

ความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 ได้จำ�นวนตัวอย่างเท่ากับ 399 คน ดังนั้นผู้

วิจัยจึงเลือกเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 400 คน รวบรวมแบบสอบถามโดยการ

สร้างแบบสำ�รวจออนไลน์ผ่านระบบ Google Form เก็บข้อมูลโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ และแจก

แบบสอบถามให้กับผู้ที่มาใช้บริการร้านเบเกอรี่ด้วยตนเอง มีลักษณะคำ�ถามแบ่งได้เป็น 3 ส่วนคือ

	 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม

	 สว่นที ่2 แบบสอบถามเก่ียวกบัลักษณะพฤตกิรรมการบรโิภคและการเลอืกซือ้เบเกอรีเ่พือ่

                     สุขภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม
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	 สว่นที ่3 แบบสอบถามเกีย่วกบัขอ้มลูปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดและสือ่ประชาสมัพนัธ์

	 	 ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่ เพื่อสุขภาพของผู้ตอบ

       	 	 แบบสอบถาม

	 ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้เลือกทำ�การประมวลผลข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามด้วย

โปรแกรมคอมพวิเตอรส์ำ�เรจ็รปูทางสถิต ิซึง่กำ�หนดความเชือ่มัน่ไว้ทีร่อ้ยละ 95 วเิคราะหข์อ้มลูโดย

ใช้ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

ผลการวิจัย

	 ผลการวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม จำ�นวน 400 คน 

แบ่งเป็นเพศหญิงจำ�นวน 305 คน คิดเป็นร้อยละ 76.3  เพศชายจำ�นวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 23 

และไม่ต้องการระบุเพศจำ�นวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 76.3 ส่วนใหญ่มีอายุ 31-40 ปี จำ�นวน 159 

คน คิดเป็นร้อยละ 39.8 ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จำ�นวน 183 คน คิดเป็นร้อยละ 

45.8 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี จำ�นวน 259 คน คิดเป็นร้อยละ 64.8 โดยส่วนใหญ่มีรายได้

เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ท่ี 35,000 บาทข้ึนไป จำ�นวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 และอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร จำ�นวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 46.8

	 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการบริโภคและการเลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพของผู้ตอบ

แบบสอบถาม พบว่า ประเภทเบเกอรี่ที่ส่วนใหญ่นิยมบริโภคมากที่สุดคือขนมปัง จำ�นวน 193 คน 

คิดเป็นร้อยละ 48.3 โดยส่วนใหญ่มีเหตุผลในการเลือกบริโภคเบเกอรี่เพื่อสุขภาพเพราะต้องการ

ควบคุมนํ้าหนัก จำ�นวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 36.3 มีวัตถุประสงค์ในการเลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อ

สขุภาพเพราะบรโิภคเอง จำ�นวน 323 คน คิดเปน็ร้อยละ 80.8 จำ�นวนท่ีเลือกซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพ

ในแต่ละครั้งคือ 1-3 ชิ้น จำ�นวน 272 คน คิดเป็นร้อยละ 68.0 ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายมากกว่า 200 

บาทขึ้นไปต่อครั้ง จำ�นวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.8 ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกซื้อ

เบเกอรี่เพื่อสุขภาพ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์ จำ�นวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 มักจะเลือกซื้อจา

กร้านเบเกอรี่โดยเฉพาะ จำ�นวน 143 คน คิดเป็นร้อยละ 35.8 และส่วนใหญ่รู้จักร้านเบเกอรี่เพื่อ

สุขภาพจากสื่อสังคมออนไลน์ จำ�นวน 304 คน คิดเป็นร้อยละ 76.0

	 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด และส่ือประชาสัมพันธ์ท่ีส่งผลต่อ

พฤตกิรรมและการตดัสนิใจซือ้เบเกอรีเ่พือ่สุขภาพของผูต้อบแบบสอบถาม เมือ่นำ�ขอ้มลูมาพจิารณา

ในแต่ละด้านสามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้

	 1. ปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดทีผู้่ตอบแบบสอบถามใหค้วามสำ�คญัมากทีสุ่ด 5 อนัดับ

แรก โดยเรียงลำ�ดบัคา่เฉลีย่จากมากไปนอ้ย ประกอบด้วย ปจัจยัด้านผลติภณัฑ์ในเรือ่งความสะอาด 

ถูกสุขลักษณะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 รองลงมาได้แก่ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ในเรื่องเบเกอรี่มีความ

สดใหม่ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ปัจจัยด้านราคาในเร่ืองมีป้ายแสดงราคาอย่างชัดเจน มีค่าเฉล่ีย

เท่ากับ 4.70 ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ในเรื่องรสชาติอร่อยถูกปาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ซึ่งมีค่าเฉลี่ย

เทา่กบัปจัจยัดา้นลกัษณะทางกายภาพ ในเรือ่งบรเิวณรา้นมคีวามสะอาดเปน็ระเบยีบเรยีบรอ้ย สว่น

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสำ�คัญน้อยที่สุด 5 อันดับแรก                       
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โดยเรียงลำ�ดับค่าเฉลี่ยจากน้อยไปมาก ประกอบไปด้วย ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดในเรื่องใช้

บุคคลมีชื่อเสียงในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.03 รองลงมาได้แก่ ปัจจัยด้าน

ลักษณะทางกายภาพในเรื่องมีสิ่งอำ�นวยความสะดวกภายในร้าน เช่น อินเทอร์เน็ตฟรี มีค่าเฉลี่ย

เทา่กบั 3.34 ปจัจยัดา้นชอ่งทางการจัดจำ�หนา่ยและสถานทีใ่นเร่ืองมพ้ืีนทีส่ำ�หรับนัง่รับประทาน มี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.37 ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดในเรื่องมีการแจ้งข่าวสารประชาสัมพันธ์ผ่าน

ทางการส่งข้อความ เช่น Line Official Account มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.49 และปัจจัยด้านราคาใน

เรื่องราคาถูกกว่าร้านทั่วไป มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.64

	 2. ปจัจยัสือ่ประชาสมัพนัธท่ี์ผู้ตอบแบบสอบถามใหค้วามสำ�คญัมากท่ีสดุ 5 อนัดับแรก โดย

เรียงลำ�ดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ประกอบด้วย สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อใหม่ในเรื่องการ

ตัดสินใจซ้ือจากการโฆษณาผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 รองลงมาได้แก่ สื่อ

ประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อบุคคลในเรื่องการตัดสินใจซื้อจากการบอกเล่าประสบการณ์ของบุคคล

ทัว่ไป (การรวีวิสนิคา้) มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.23 สือ่ประชาสมัพนัธ์ประเภทสือ่สิง่พมิพ์ในเรือ่งการตัดสนิ

ใจซือ้จากภาพโปสเตอร์ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.10 สือ่ประชาสมัพนัธป์ระเภทสือ่ใหมใ่นเร่ืองการตดัสนิ

ใจซื้อจากข้อมูลรายละเอียดบนเว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09 และสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อ

บุคคลในเรื่องการตัดสินใจซื้อจากการสนทนากับพนักงานขาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 และปัจจัย

ส่วนประสมทางการตลาดที่ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสำ�คัญน้อยที่สุด 5 อันดับแรก โดยเรียง

ลำ�ดับค่าเฉลี่ยจากน้อยไปมาก ประกอบไปด้วย สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อบุคคลในเรื่องการ

ตัดสินใจซื้อจากการบอกเล่าของนายหน้าโฆษณาสินค้า (Affiliate Marketing) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

3.05 รองลงมาได้แก่ สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อใหม่ในเรื่องการตัดสินใจซื้อจากวิดีโอแบบเรียล

ไทม์ (Live) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.21 สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อกิจกรรมในเรื่องตัดสินใจซื้อจาก

งานประกวด แข่งขัน มคีา่เฉลีย่เท่ากบั 3.23 สือ่ประชาสมัพนัธป์ระเภทสือ่สิง่พมิพใ์นเร่ืองการตัดสิน

ใจซื้อจากข้อมูลแผ่นพับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 และสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อกิจกรรมในเรื่อง

การตัดสินใจซื้อจากกิจกรรมร่วมสนุก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.45

อภิปรายผล

	 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุอยู่ใน

ช่วง 31-40 ปี ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จบการศึกษาระดับปริญญาตรี โดย

ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 35,000 บาทขึ้นไป และอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งแสดง

ให้เห็นว่าเพศหญิงเป็นเพศที่รักสวยรักงาม มักจะต้องการมองหาส่ิงที่ดีต่อสุขภาพ และทำ�ให้มีรูป

ร่างที่ดูดีขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนัดดา ศิริพล (2564) ที่ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการซื้ออาหารเพื่อสุขภาพของประชากรในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จากการ

ศึกษาวิจัยพบว่าผู้บริโภคที่เป็นเพศหญิง อายุอยู่ในช่วง 31-39 ปี จบการศึกษาระดับปริญญาตรี 

และประกอบอาชีพพนักงานเอกชน มีแนวโน้มที่จะบริโภคอาหารเพ่ือสุขภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น 

เนื่องจากประกอบกับกระแสรักสุขภาพท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน อาหารสุขภาพจึงได้รับความสนใจ

มากยิง่ขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ กนัต์วรุิฬห ์พลูปราชญ ์(2563) ทีศ่กึษาเร่ืองพฤติกรรมและ
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ความตอ้งการทางดา้นผลติภณัฑอ์าหารเพือ่สุขภาพของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ อายุ

กับเพศมีความสัมพันธ์กับการบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพ ซึ่งผู้ที่มีแนวโน้มในการรับประทานอาหาร

เพื่อสุขภาพมากที่สุดคือเพศหญิง

	 พฤตกิรรมการบรโิภคและการเลอืกซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพ พบวา่ประเภทเบเกอร่ีท่ีผู้บริโภค

นยิมมากทีสุ่ดคอืขนมปงั โดยสว่นใหญม่เีหตผุลในการเลือกบริโภคเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพเพราะต้องการ

ควบคุมนํ้าหนัก มีวัตถุประสงค์ในการเลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพเพราะบริโภคเอง จำ�นวนที่เลือก

ซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพในแตล่ะครัง้คอื 1-3 ชิน้ ส่วนใหญม่คีา่ใชจ่้ายมากกวา่ 200 บาทขึน้ไปต่อคร้ัง 

ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์ มักจะเลือกซื้อจา

กร้านเบเกอรีโ่ดยเฉพาะ และสว่นใหญรู่จ้กัรา้นเบเกอรีเ่พือ่สขุภาพจากสือ่สงัคมออนไลน ์สอดคลอ้ง

กบังานวจิยัของ ญาณิน สขุเสวต (2558) ท่ีได้ศึกษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่ผีลต่อการตัดสนิใจเลอืกใชบ้ริการ

ร้านเบเกอรี่ของผู้บริโภค ในเขตบางเขน กรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้บริโภคในเขตบางเขน 

กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ในการซื้อเบเกอรี่เพื่อบริโภคเอง โดยจะซื้อเบเกอรี่ครั้งละ 1-3 ชิ้น 

สว่นใหญจ่ะซือ้เบเกอรีจ่ากรา้นขายเบเกอรีโ่ดยเฉพาะ และต้องการใหร้้านเบเกอร่ีมกีารพัฒนาผลิต

ภณัฑเ์บเกอรีแ่บบแคลอรีต่่ำ� เพือ่ดตีอ่สขุภาพของผู้บริโภค เนือ่งจากกระแสรักสุขภาพ ซ่ึงสอดคลอ้ง

กับงานวิจัยของ นพวรรณ ปั้นศรีเมือง (2563) ที่ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการบริโภคอาหารทาน

เล่นเพื่อสุขภาพ ของประชากรในจังหวัดปทุมธานี พบว่า ผู้บริโภคที่มีพฤติกรรมการบริโภคอาหาร

ทานเล่นเพื่อสุขภาพส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง และต้องการบริโภคอาหารทานเล่นเพ่ือสุขภาพเพราะ

ตอ้งการควบคมุน้ําหนกัหรอืบรโิภคแทนอาหารมือ้หลัก เนือ่งจากเพศหญงิเปน็เพศทีม่คีวามรักสวย

รักงาม ต้องการรักษารูปร่างอยู่เสมอ โดยส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการซื้อมากกว่า 150 บาทขึ้นไป 

และรู้จักอาหารทานเล่นเพื่อสุขภาพจากสื่อสังคมออนไลน์

	 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือ

สุขภาพของผู้บริโภคมากที่สุด สามารถอภิปรายผลตามลำ�ดับได้ดังนี้

ด้านผลิตภัณฑ์ พบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญกับปัจจัยในเรื่องของความสะอาด ถูก

สุขลักษณะ ความสดใหม่ของเบเกอรี่ มีรสชาติอร่อยถูกปาก วัตถุดิบที่ใช้มีคุณภาพที่ดี มีสารอาหาร

และคุณค่าทางโภชนาการ ใช้เนยสดแท้แทนการใช้เนยเทียมหรือเนยขาว รูปลักษณ์สวยงาม น่ารับ

ประทาน ใช้ความหวานจากธรรมชาติ เช่น หญ้าหวานหรือผลไม้ แทนการใช้นํ้าตาลทราย บรรจุ

ภัณฑ์สามารถพกพาได้สะดวก ใช้วัตถุดิบจากธรรมชาติ (ออร์แกนิก) ใช้แป้งไม่ขัดสีหรือจากธัญพืช

แทนการใช้แป้งสาลีที่มีกลูเตน ใช้นมจากพืช เช่น นมถั่วเหลือง นมอัลมอนด์ นมโอ๊ต แทนการใช้

นมวัวที่มีแลคโตส และบรรจุภัณฑ์เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

วีระชาติ อุตรนคร และ สายพิณ ปั้นทอง (2566) ที่ได้ทำ�การศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

การตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพในร้านเบเกอรี่เพื่อสุขภาพในกรุงเทพมหานคร จากการศึกษา

พบว่า ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพในร้านเบเกอรี่เพื่อ

สุขภาพมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์เบเกอร่ีเพื่อสุขภาพมีคุณลักษณะในเรื่องของการรักษา

สุขภาพ ต้องมีส่วนผสมท่ีปลอดภัย คุณภาพที่ดี สะอาด ถูกสุขลักษณะ เหมาะสมต่อผู้ท่ีต้องการ

รักษาสุขภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรงค์ ภู่ระหงษ์ (2565) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพล
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ตอ่พฤตกิรรมการบรโิภคขนมอบของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ ผูบ้รโิภคใหค้วามสำ�คญั

กับวัตถุดิบที่มีคุณภาพดี มีให้เลือกหลากหลาย และขนมอบที่เน้นสุขภาพ

	 ดา้นราคา พบวา่ ปัจจยัท่ีมผีลต่อการตัดสนิใจเลอืกซ้ือเบเกอรีเ่พือ่สขุภาพของผูบ้รโิภคมาก

ที่สุดคือปัจจัยในเรื่องของการมีป้ายแสดงราคาอย่างชัดเจน รองลงมาได้แก่ ราคาเหมาะสมกับ

คุณภาพวัตถุดิบ ราคาเหมาะสมกับปริมาณ มีช่องทางการชำ�ระเงินที่หลากหลาย และน้อยที่สุดคือ 

ราคาถูกกว่าร้านทั่วไป ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ญาณิน สุขเสวต (2558) ที่ได้ศึกษา

เรื่อง ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการร้านเบเกอรี่ของผู้บริโภค ในเขตบางเขน 

กรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจัยด้านราคาที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการร้านเบเกอร่ีของ                      

ผูบ้รโิภคมากทีส่ดุคอืเรือ่งของ ราคาเหมาะสมกบัคณุภาพ และมปีา้ยราคาแสดงใหเ้หน็อยา่งชดัเจน 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุชญา อาภาภัทร (2559) ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

การตดัสนิใจซือ้เบเกอรีแ่บบ Take Away ของกลุม่คนทำ�งานในเขตกรงุเทพมหานครและปรมิณฑล 

พบว่า ปัจจัยด้านราคาท่ีส่งผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจซ้ือเบเกอรี่แบบ Take Away คือปัจจัยใน

เรื่องของราคาเบเกอรี่ที่เหมาะสมกับคุณภาพ ราคาเหมาะสมกับปริมาณ ซึ่งราคาถูกกว่าร้านทั่วไป

มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อน้อยที่สุดสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณภัสภรณ์ ธนะอั้วมีสม (2563) ที่

ไดศ้กึษาเรือ่ง กระบวนการตดัสินใจซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพและปรมิณฑล 

แสดงให้เห็นว่าราคาถูกกว่าร้านอื่นไม่มีผลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพของผู้

บริโภคในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เนื่องจากผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นกลุ่มที่มีรายได้สูง

	 ด้านลักษณะทางกายภาพ พบว่า ผู้บริโภคให้ความสำ�คัญกับปัจจัยในเรื่องของบริเวณร้าน

มีความสะอาด เป็นระเบียบเรียบร้อยมากที่สุด รองลงมาได้แก่ มีป้ายข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เพื่อ

สขุภาพบง่บอกอยา่งชดัเจน มกีารใหค้ำ�แนะนำ�และขอ้มลูด้านโภชนาการ มปีา้ยบอกวนัเวลาเปดิ-ปดิ

ร้านชัดเจน การตกแต่งภายในร้านสวยงาม และน้อยที่สุดคือ มีสิ่งอำ�นวยความสะดวกภายในร้าน 

เช่น อินเทอร์เน็ตฟรี ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อารียา เอื้อการณ์ (2564) ได้ทำ�การ

ศึกษาเรื่อง ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการบริโภคนํ้าเต้าหู้เพื่อสุขภาพ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้

ประกอบธรุกจิเพือ่สขุภาพควรใหค้วามสำ�คญัเร่ืองความสะอาดของร้าน ตกแต่งสวยงาม บรรยากาศ

เหมาะสม สามารถบอกข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เพื่อสุขภาพได้ และมีสิ่งอำ�นวยความสะดวก เช่น 

อินเทอร์เน็ต ปลั๊กไฟ เพื่อแสดงถึงความใส่ใจลูกค้า

	 ด้านบุคลากร พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพมากที่สุดคือ

เรื่องของพนักงานมีทักษะการสื่อสารที่ดี อัธยาศัยดี รองลงมาได้แก่ พนักงานมีความกระตือรือร้น 

เตม็ใจใหบ้รกิาร พนกังานมคีวามรูเ้รือ่งเบเกอรีเ่พือ่สขุภาพเปน็อยา่งด ีสามารถใหข้อ้มลูไดค้รบถว้น 

พนกังานเพยีงพอ ให้บรกิารไดอ้ยา่งรวดเร็ว และน้อยทีส่ดุคอื พนกังานแตง่กายเหมาะสม ตามลำ�ดับ 

สอดคล้องกับแนวคิดของ รัฐวิทย์ ทองภักดี (2565) ที่กล่าวไว้ว่า บุคลากรเป็นส่วนสำ�คัญในธุรกิจ

อาหาร ควรมีการอบรมพนักงานในด้านการส่ือสารและการบริการเพื่อสร้างความประทับใจให้กับ

ลูกค้า

	 ดา้นกระบวนการ พบวา่ ปัจจยัทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพมากทีส่ดุ

คือ ปจัจัยในเรือ่งของการใหบ้รกิารทีเ่ปน็มาตรฐานเทา่กนัทกุครัง้ รองลงมาไดแ้ก ่ความรวดเรว็และ
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ความถกูต้องในการคดิเงนิ ขัน้ตอนการสมคัรสมาชกิไม่ซบัซอ้น ชว่งระยะเวลาเปดิรา้นมคีวามเหมาะ

สม และน้อยท่ีสุดคือ สามารถสั่งซื้อออนไลน์และมีบริการจัดส่งถึงบ้าน ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับ

งานวิจัยของ สุชญา อาภาภัทร (2559) ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อเบ

เกอรี่แบบ Take Away ของกลุ่มคนทำ�งานในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล แสดงให้เห็นว่า 

การบริการที่เป็นมาตรฐานทุกครั้ง ความรวดเร็วของการให้บริการ และการบริการที่เป็นระบบ ส่ง

ผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่ของผู้บริโภค

	 ดา้นการสง่เสรมิการตลาด พบวา่ ปจัจัยทีม่ผีลต่อการตัดสินใจเลอืกซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพ

มากทีสุ่ดคือ ปจัจยัในเรือ่งของมกีารจดัโปรโมชัน่ชว่งเทศกาล รองลงมาไดแ้ก ่มขีองแถมเมือ่ซือ้ตาม

เงื่อนไข มีส่วนลดเมื่อซื้อครบยอดตามที่กำ�หนด มีการโฆษณาผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์อย่าง

สม่ำ�เสมอ มีสินค้าให้ทดลองชิม มีระบบสมาชิกหรือระบบสะสมคะแนน มีการแจ้งข่าวสาร

ประชาสมัพนัธผ์า่นทางการสง่ข้อความ เช่น Line Official Account และนอ้ยทีส่ดุคอื การใชบ้คุคล

มีชื่อเสียงในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ เอมธิกานต์ ทาวงค์

มา (2559) ทีไ่ดศ้กึษาเรือ่ง ปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้ผลติภณัฑ์เบเกอรีใ่นเขตบางแสน จงัหวดั

ชลบุรี พบว่า การส่งเสริมการขายที่กระทำ�กันอย่างต่อเนื่อง การโฆษณาประชาสัมพันธ์ด้วยการให้

ชิมฟรี และมีของแถมในเทศกาลสามารถกระตุ้นความสนใจในการใช้บริการของลูกค้าได้มากขึ้น

ช่องทางการจดัจำ�หนา่ยและสถานที ่ซึง่เปน็ปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดทีส่ง่ผลตอ่การตดัสนิใจ

ซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครและปรมิณฑลนอ้ยทีสุ่ด พบว่าปจัจัยดา้น

ชอ่งทางการจดัจำ�หนา่ยและสถานทีท่ีม่ผีลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพมากทีสุ่ดคอื 

ปจัจยัในเรือ่งของทำ�เลรา้นตัง้อยูใ่นยา่นชมุชนหรอืยา่นธรุกิจ สามารถสัง่ซ้ือผา่นทางออนไลน ์ขนาด

พืน้ทีร่า้นมีความเหมาะสม ไมแ่ออดั มหีลากหลายสาขาใหเ้ลอืกซือ้ และ มพีืน้ทีส่ำ�หรับนัง่รับประทาน 

ตามลำ�ดบั แสดงใหเ้หน็วา่ผูบ้รโิภคในปจัจบุนัใหค้วามสำ�คญักบัสถานทีจ่ดัจำ�หนา่ยนอ้ยลง เนือ่งจาก

สามารถสั่งซื้อผ่านทางออนไลน์ได้อย่างสะดวกมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิทวัส อิ่มใจ 

(2562) ที่ได้ศึกษาเร่ือง การสำ�รวจความคิดเห็นและทัศนคติต่อการบริโภคเบเกอรี่เพื่อการพัฒนา

ร้านเบเกอรี่ในเขตพื้นที่อำ�เภอเมือง จังหวัดตาก ที่พบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญกับปัจจัย

ส่วนประสมทางการตลาดด้านสถานท่ีน้อยกว่าด้านอื่น ๆ เช่นเดียวกับ ณภัสภรณ์ ธนะอั้วมีสม 

(2563) ทีไ่ดศ้กึษาเรือ่ง กระบวนการตดัสนิใจซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพและ

ปริมณฑล พบว่า ช่องทางการจัดจำ�หน่ายไม่มีผลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพ

ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครและปริมณฑล เนือ่งจากเบเกอร่ีมคีวามต้องการซ้ือทัง้ชอ่งทาง

ออนไลน์และหน้าร้าน

	

	 ปัจจัยสื่อประชาสัมพันธ์ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่เพื่อสุขภาพ

ของผู้บริโภคมากที่สุด สามารถอภิปรายผลตามลำ�ดับได้ดังนี้

	 สือ่ประชาสมัพนัธป์ระเภทสือ่ใหม ่พบวา่ ปจัจัยทีม่ผีลต่อการตัดสินใจเลอืกซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือ

สุขภาพมากท่ีสุดคือ ปัจจัยในเรื่องของการตัดสินใจซ้ือจากการโฆษณาผ่านสื่อสังคมออนไลน์ รอง

ลงมาไดแ้ก ่ตดัสนิใจซือ้จากขอ้มูลรายละเอยีดบนเวบ็ไซต ์ตดัสนิใจซือ้จากวดิโีอโฆษณาแบบสัน้ (เชน่ 
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Reel Tiktok) และน้อยที่สุดคือ ตัดสินใจซื้อจากวิดีโอแบบเรียลไทม์ (Live) และ สื่อประชาสัมพันธ์

ประเภทสือ่บคุคล พบวา่ปจัจยัทีม่ผีลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเบเกอร่ีเพ่ือสุขภาพมากท่ีสุดคอื ปจัจัย

ในเรื่องของการตัดสินใจซื้อจากการบอกเล่าประสบการณ์ของบุคคลทั่วไป (การรีวิวสินค้า) รองลง

มาได้แก่ ตัดสินใจซื้อจากการสนทนากับพนักงานขาย ตัดสินใจซื้อจากการแนะนำ�ของบุคคลมีชื่อ

เสียง และน้อยที่สุดคือ ตัดสินใจซื้อจากการบอกเล่าของนายหน้าโฆษณาสินค้า (Affiliate Market-

ing) ตามลำ�ดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ หทัยรัตน์ เทพภักดี (2559) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การสื่อสาร

ทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อเบเกอรี่ของผู้บริโภคในอำ�เภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา พบ

ว่า ผู้บริโภคมีการรับรู้ในด้านการโพสต์หรือแชร์ผ่านทางสื่ออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด เช่นเดียวกับใน

ด้านสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อบุคคล ที่ผู้บริโภคจะทำ�การสื่อสารแบบปากต่อปาก โดยการพูด

คุย แสดงความคิดเห็น ทางสังคมออนไลน์ที่เป็นสื่อกลางระหว่างผู้บริโภค 

	 สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ พบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเบเกอรี่

เพือ่สขุภาพมากทีส่ดุคอื ปัจจยัในเร่ืองของการตดัสนิใจซือ้จากภาพโปสเตอร ์รองลงมาไดแ้ก ่ตดัสนิ

ใจซือ้จากแคตตาลอ็กสินคา้ ตดัสนิใจซ้ือจากรูปแบบใบปลิว และนอ้ยท่ีสุดคอื ตัดสินใจซ้ือจากข้อมลู

แผ่นพับ ตามลำ�ดับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรัญญา เสรีนนท์วณิชย์ (2562) ที่ได้ศึกษาเรื่อง 

การเปิดรับสื่อประชาสัมพันธ์ด้านธุรกิจอาหารเพื่อสุขภาพของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

พบว่า ภาพโปสเตอร์ ภาพตกแต่งหน้าร้าน สามารถดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคได้มากที่สุดใน

ปัจจัยด้านสื่อสิ่งพิมพ์

	 สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทส่ือกิจกรรม เมื่อเปรียบเทียบกับส่ือประชาสัมพันธ์ด้านอ่ืน ๆ                   

พบว่ามีระดับความสำ�คัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจน้อยท่ีสุด โดยปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือก

ซือ้เบเกอรีเ่พือ่สขุภาพมากทีส่ดุคอื ปจัจยัในเรือ่งของการตดัสนิใจซือ้จากงานจดัแสดงสนิค้า รองลง

มาได้แก่ ตัดสินใจซื้อจากกิจกรรมร่วมสนุก และ ตัดสินใจซื้อจากงานประกวด แข่งขัน ตามลำ�ดับ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ วากฤษ นันทวัฒนากุล (2558) ที่ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการซื้อ การ

เปดิรบัสือ่ และปัจจยัทางการตลาดทีม่อีทิธพิลตอ่การเลอืกซือ้สนิคา้พรเีมยีมของผูต้ดัสนิใจซือ้ แสดง

ให้เห็นว่า สื่อประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อกิจกรรมกลุ่มตัวอย่างมีการเปิดรับน้อยท่ีสุด เนื่องจาก

กิจกรรมพิเศษดังกล่าวอาจจัดขึ้นไม่บ่อยนัก โอกาสในการเข้าถึงของผู้บริโภคจึงน้อยกว่าสื่อ

ประชาสัมพันธ์ประเภทอื่น

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาครั้งต่อไป

	 1. ควรมีการศึกษาความคิดเห็นด้านปัจจัยส่วนประสมการตลาด ปัจจัยสื่อประชาสัมพันธ์ 

และการสื่อสารด้านอื่น ๆ ของผู้บริโภคต่อธุรกิจเบเกอรี่เพื่อสุขภาพประเภทออนไลน์เพิ่มเติม เพื่อ

เป็นแนวทางในการกำ�หนดกลยุทธ์การสื่อสาร และการวางแผนการตลาดให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น

	 2. ควรมีการศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑ์ที่เป็นที่นิยมแบบแยก

ข้อมูลแต่ละประเภทในวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก การสนทนากลุ่ม เพื่อให้ได้ข้อมูล

ทีเ่ฉพาะเจาะจง สามารถนำ�ผลการศึกษาไปขยายผล พัฒนาผลิตภณัฑ์ใหเ้หมาะสมกบัความต้องการ

ของผู้บริโภค และนำ�ข้อมูลไปใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น
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	 3. ควรมกีารศกึษาวจิยัแบบเฉพาะเจาะจงเขตพ้ืนทีม่ากขึน้ เชน่ อาจทำ�การศกึษาในแต่ละ

พื้นที่จังหวัด เพื่อทราบถึงข้อมูลพฤติกรรม และปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเบเกอรี่เพ่ือ

สุขภาพของผู้บริโภคว่าแตกต่างกับผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลอย่างไร
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หลักเกณฑ์การเสนอบทความวิชาการหรือบทความวิจัย

เพื่อพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์

		  กองบรรณาธิการวารสารนิเทศสยามปริทัศน์มีความยินดีที่จะขอเรียนเชิญผู้ที่สนใจทุก

ทา่นสง่บทความทางวชิาการหรอืรายงานการวจัิยเพือ่ตีพมิพเ์ผยแพรค่วามรูแ้ละความกา้วหนา้ทาง

วชิาการในวารสารนเิทศสยามปริทัศน ์ทัง้นีบ้ทความท่ีสง่มาใหพ้จิารณาต้องไมเ่คยตีพมิพห์รืออยูใ่น

ระหว่างการตีพิมพ์ในวารสารอื่น ทางกองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ในการตรวจทานและแก้ไข

ต้นฉบับและจะพิจารณาตีพิมพ์ตามความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้

	 	 1. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเน้นสาระความรู้ การวิจัยและวิชาการที่เกี่ยวข้อง

กับนิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์ ประชาสัมพันธ์ โฆษณา หนังสือพิมพ์  วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ 

การแสดง ฯลฯ ซึ่งเป็นการนำ�เสนอองค์ความรู้ใหม่ทางวิชาการและวิชาชีพที่น่าสนใจ

	 	 2. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยเรื่องที่ส่งไปตีพิมพ์จะต้งเป็นเรื่องที่ไม่เคยตีพิมพ์

ที่ไหนมาก่อน หรือไม่อยู่ในระหว่างส่งไปตีพิมพ์ในวารสารฉบับอื่น ต้องระบุชื่อบทความและชื่อ-

นามสกุลจริงของผู้เขียนบทความภายในบทความให้ชัดเจน

	 	 3. บทความวชิาการหรอืบทความวจัิยต้องเขียนเปน็ภาษาไทยหรอืภาษาองักฤษ ในกรณี

ทีเ่ป็นภาษาอังกฤษตอ้งผา่นการตรวจสอบความถกูต้องจากผูเ้ชีย่วชาญด้านภาษากอ่นสง่มายังกอง

บรรณาธิการ

	 	 4. ผูเ้ขยีนตอ้งกรอกขอ้มลูในแบบเสนอขอสง่บทความเพือ่ลงตพีมิพใ์นวารสารนเิทศสยาม

ปรทิศัน ์คณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลัยสยามให้ครบถ้วนและส่งมาพร้อมกบับทความวิชาการหรือ

บทความวิจัย

	 	 5. บทความวิชาการหรือบทความวิจัยที่ส่งตีพิมพ์จะได้รับกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ

อย่างน้อย 2 ท่านในสาขาที่เกี่ยวข้องกับบทความ สำ�หรับบทความท่ีไม่ผ่านการพิจารณาให้ตีพิมพ์

ทางกองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ แต่จะไม่ส่งต้นฉบับคืนผู้เขียน

	 	 6. บทความวชิาการหรอืบทความวจัิยทีแ่ปลหรือเรียบเรียงจากภาษาองักฤษต้องมหีลัก

ฐานการอนุญาตให้พิมพ์เป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์จัยต้องมีรูปแบบของการเขียน

และการเตรยีมตน้ฉบับโดยชือ่เรือ่ง ใหพ้มิพ์ไวห้นา้แรก สว่นรายชือ่ผูเ้ขยีนใหพ้มิพไ์วใ้ต้ชือ่เรือ่ง โดย

เยื้องไปทางขวามือ 



	 	 7. ผูเ้ขยีนใหร้ะบภุาษาองักฤษไวด้้วย ส่วนตำ�แหนง่และสถาบนัหรือทีท่ำ�งานของผูเ้ขยีน

ควรพิมพ์ไว้เป็นเชิงอรรถ ความยาวของเนื้อเรื่องต้องไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 ขนาดอักษร TH 

Saraban New 16 (บทความทีม่ภีาพประกอบใหแ้นบไฟลภ์าพ .JPEG) โดยมกีารเรยีงลำ�ดบัเนือ้หา

ดังนี้

	 	 	 7.1 บทความวิชาการ

 		 	 	 •  บทคัดย่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4)

	 	 	 	 •  เนื้อหาบทความ

	 	 	 	 •  เอกสารอ้างอิง	

	 	 	 7.2 บทความวิจัย 

	 	 	 	 • บทคัดย่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4)

	 	 	 	 •  บทนำ�ซึง่ครอบคลุมความสำ�คญัของปญัหาและวตัถปุระสงค์การวจัิย

	       	 	 	 •   วิธีการวิจัย (กลุ่มตัวอย่าง,เคร่ืองมือ,วิธีเก็บรวบรวมข้อมูลและ

วิเคราะห์	 	 	    ข้อมูล)

	     	   	 	 • สรุปผลการวิจัยและข้อจำ�กัดของการวิจัย

	     	 	 	 • อภิปรายผลการวิจัย

	       	 	 	 • เอกสารอ้างอิง

		

	 	 8.  ผู้เสนอบทความสามารถจัดส่งบทความถึงกองบรรณาธิการได้ทางไปรษณีย์และทาง

อีเมล์ดังนี้

	 	 	 8.1 จดัสง่ทางไปรษณยีท์ี ่คณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยาม เลขที ่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/com-

martsreviewsiamu/about/submissions



แบบเสนอขอส่งบทความเพื่อลงตีพิมพ์ในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ 

คณะนิเทศศาสตร์    มหาวิทยาลัยสยาม

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

• จัดส่งที่ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม เลขที่ 38 ถนนเพชรเกษม เขตภาษีเจริญ กทม. 10160 

(ส่งต้นฉบับบทความที่พิมพ์ลงบนกระดาษ A4 จำ�นวน 2 ชุด)หรืออีเมล์มาที่ com2@siam.edu 




