
 



 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
วารสารนิเทศศาสตร์วิชาการเป็นวารสารราย 6   เดือน (ปีละ 2 ฉบับ) ได้แก่ ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน  

ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม   โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเผยแพร่บทความวิชาการ  (Academic Article) บทความ 
วิจัย  (Research Article) บทความปริทรรศน์ (Review Article) และบทวิจารณ์หนังสือ  (Book Review) ทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในสาขานิเทศศาสตร์ที่ เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมการสื่อสาร  การโฆษณา  การ 
ประชาสัมพันธ์ การสื่อสารการตลาด  การสื่อสารวัฒนธรรม การสื่อสารสุขภาพ การสื่อสารกีฬา  การสื่อสารเพื่อการ
ท่องเที่ยว   การสื่อสารการเมือง การสื่อสารการแสดง  การสื่อสารองค์กร   การสื่อสาร ศาสนา  การสื่อสารมวลชน   
การจัดการการสื่อสาร  ภาพยนตร์ ภาพนิ่ง  ซีรีส์  วาทวิทยา  สื่อดิจิทัล   และตาม การพิจารณาของกองบรรณาธิการ 
เพ่ือเผยแพร่ผลงานทางด้านวิชาการของคณาจารย์และนักศึกษาทั้งในระดับ ปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา  
นักวิจัย นักวิชาการ และบุคคลทั่วไปที่สนใจ   

 โดยบทความที่เสนอต้องเป็นบทความที่ไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอ  
ตีพิมพ์ในวารสารอ่ืน  และหากเกิดการฟ้องร้องเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์เกี่ยวกับเนื้อหาและข้อมูลส่วนใดส่วนหนึ่ง  ที่ 
ปรากฏในบทความ ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้แต่งและผู้แต่งร่วมแต่เพียงฝ่ายเดียว 

ทั้ งนี้  บทความที่ เผยแพร่ทุกบทความต้องผ่ านการพิจารณาเห็นชอบจากผู้ประเมินบทความ                              
(Peer   Reviewer) ที่มีความเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 2 ท่าน ต่อ 1 บทความ ซึ่งทั้งผู้ประเมิน
บทความ และ  ผู้แต่งจะไม่ทราบชื่อซึ่งกันและกัน (Double-blind Peer Reviewer) โดยกองบรรณาธิการขอสงวน
สิทธิ์ใน การพิจารณาและตัดสินการตีพิมพ์บทความในวารสาร  

  

วารสารนิเทศศาสตรว์ชิาการ  

Journal of Communication Art Academic  

 
 

กองบรรณาธิการ วารสารนิเทศศาสตร์วิชาการ  
คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  
มหาวิทยาลัยวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
ถนนศรีจันทร์ ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 40000  
Email:  journal.ca@spu.ac.th   
 

 



 

 
    เจ้าของ :   มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  

  
                    ทีป่รึกษา :  ผศ.ดร.จรรยา พุคยาภรณ์  

อาจารย์สมเจตน์  ยามาเจริญ      
     
                บรรณาธิการ :   ดร.ประกายใจ อรจันทร์    
        
บรรณาธิการภาษาอังกฤษ :  รศ.ปัทมา สุวรรณภักดี  

อาจารย์กะรัตพลอย ถ้ าแก้ว ศิลปะอุไร    

   
           กองบรรณาธิการ :  

ผศ.ดร.พรทิพย์ เย็นจะบก  มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  
ผศ.ดร.ศุภโชคชัย นันทศร ี มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร  

    ดร.จารุวรรณ นิธิไพบูลย์         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก       
                                          วิทยาเขตจักรพงภูวนารถ      
    ดร.บัญยง พูลทรัพย์   มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ดร.รสิกา อังกูร  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
ดร.ตรัยรัตน์ ปลื้มปิติชัยกุล  มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  

        ดร.ประกายใจ อรจันทร์  มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น    

 
     ผู้จัดการ :    อาจารย์มนชญา สระบัว  

 
         ฝ่ายระบบออนไลน์ :   อาจารย์กฤดิกร วิชชาธรตระกูล   

   
  
       ก าหนดออกเผยแพร่ :  
 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน  

ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม   
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เดือน ออกปีละ 2 ฉบับ ได้แก่ ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน  ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม โดยมีวัตถุประสงค์  

เพ่ือเผยแพร่บทความวิชาการ  (Academic Article) บทความวิจัย  (Research Article) บทความปริทรรศน์   

(Review Article) และบทวิจารณ์หนังสือ (Book Review) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษในสาขานิเทศศาสตร์   

เพ่ือเป็นการยกระดับศักยภาพทางวิชาการของคณาจารย์และนักศึกษาทั้งในระดับปริญญาตรีและระดับ  

บัณฑิตศึกษา และหวังจะเป็นสื่อกลางแห่งการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ที่สามารถค้นคว้า ถ่ายทอด และยอดต่อ  

ศาสตร์ทางด้านนิเทศศาสตร์ในระดับต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย เพ่ือให้เกิดการน าองค์ความรู้ ไปใช้ใน                        

การบูรณาการการพัฒนาตามสถานการณ์ด้านเศรษฐกิจ การเมือง และสังคมที่ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว  

 ทั้งนี้ วารสารนิเทศศาสตร์วิชาการได้เปิดรับบทความที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมการสื่อสาร  การโฆษณา    

การประชาสัมพันธ์ การสื่อสารการตลาด  การสื่อสารวัฒนธรรม การสื่อสารสุขภาพ การสื่อสารกีฬา การสื่อสาร

เพ่ือการท่องเที่ยว  การสื่อสารการเมือง การสื่อสารการแสดง  การสื่อสารองค์กร   การสื่อสารศาสนา                

การสื่อสารมวลชน   การจัดการการสื่อสาร  ภาพยนตร์ ภาพนิ่ง  ซีรีส์  วาทวิทยา สื่อดิจิทัล โดยกองบรรณาธิการ

ให้ความส าคัญในการพิจารณาและคัดเลือกบทความที่มีคุณภาพมาลงตีพิมพ์  โดยทุกบทความได้ ผ่านการ 

กลั่นกรองจากกองบรรณาธิการและ ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกที่ตรงสาขาเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของบทความก่อนลง

ตีพิมพ์  โดยผู้ประเมินไม่ทราบชื่อผู้แต่งและผู้แต่งไม่ทราบชื่อผู้ประเมินบทความ (Double  blind peer review)   

กองบรรณาธิการวารสารนิเทศศาสตร์วิชาการ ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณาจารย์ นักวิชาการ และ    

นักศึกษา ที่ส่งบทความร่วมตีพิมพ์ในครั้งนี้ โดยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเนื้อหาในวารสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อ    

ผู้อ่านทุกท่าน หากท่านมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงวารสารให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น กองบรรณาธิการขอน้อม  

รับด้วยความขอบคุณยิ่ง 
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ในจังหวัดขอนแก่น 
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แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบระเบียบวิธีวิจัยในงานวิจัยเร่ือง “รูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้าง
ความร่วมมือกับผู้มีสวนได้ส่วนเสียโครงการ โรงไฟฟ้าชุมชนเพื่อเศรษฐกิจฐานรากในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย” 
Research methodological concepts designed in research on The 

Communication Model to Establish Collaboration among Stakeholders of 
Community Power Plants for Foundation Economy Projects in Northern 

Thailand 
 

วิศิษฎ์ เกตุรัตนกุล1* ธิติพฒัน์ เอี่ยมนิรันดร์2 และหัสพร ทองแดง3 
 

 

บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอเกี่ยวกับการก าหนดระเบียบวิธีวิจัยในงานวิจัยเรื่อง “รูปแบบ

การสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือกับผู้มีสวนได้ส่วนเสียโครงการโรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย” โดยที่การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธีทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 

แหล่งข้อมูลเชิงคุณภาพจากเอกสารใช้วิธีการประเมินคุณค่าเอกสารด้วยวิธีการวิพากษ์ภายใน ส่วนแหล่งข้อมูล

เชิงคุณภาพจากบุคคล ก าหนดขนาดของผู้ให้ข้อมูลส าคัญในส่วนของการวิจัยเชิงคุณภาพตามแนวคิดของ 

Saaty, Delbecq, et al. และ Näyhä พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่เหมาะสมควรจะมีขนาดที่ 9 – 23 คน และ

การสุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเชิงปริมาณมีจ านวน 400 คน ใช้วิธี

ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างจากตารางเครจซี่และมอร์แกน จากนั้นใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนโดย

อาศัยความน่าจะเป็น ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้วิธีการพรรณนาเชิงวิเคราะห์ร่วมกับการวิเคราะห์

เนื้อหาและการวิเคราะห์สาระส าคัญเพ่ือบรรยายเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน ในขณะที่การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สวนสถิติเชิง

อ้างอิงใช้การวิเคราะห์ถดถอยอย่างง่าย และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณพหุคูณ รวมทั้งใช้การตรวจสอบแบบ 

สามเส้า 

 

ค าส าคัญ: การออกแบบระเบียบวิธีวิจัย การเลือกแบบเจาะจง  การสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 
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 This article aims to present a research methodology on "Communication model to 

Establish Collaboration among Stakeholders of Community Power Plants for Foundation 

Economy Projects in Northern Thailand". This research uses a mixed method of qualitative and 

quantitative methodologies. Qualitative data sources from the document use the method of 

evaluating the value of the document by internal critique method, while qualitative data 

sources from individuals determine the size of the key contributors in the qualitative research 

section according to the concepts of Saaty, Delbecq, et al., and Näyhä found that the 

appropriate key contributors should be 9 – 23 people in size, and the sampling used a specific 

random method, while the sample in quantitative research amounted to 400 people. While 

qualitative data analysis uses analytical descriptive methods in combination with content   

analysis and material analysis to describe the events that occurred. While quantitative data   

analysis uses descriptive statistics, frequency, percentage, average, and standard deviations 

are obtained. Reference statistics use simple regression analysis and multiple regression   

analysis, as well as using triple validation. 

 

Keywords: Research Methodology, Purposive Sampling, Multistage Sampling 

 
บทน า 

การวิจัย (Research) คือกระบวนการค้นคว้าหาความรู้หรือหาค าตอบตามวัตถุประสงค์อย่างเป็น
ระบบบนฐานของทฤษฎี และเพ่ือให้ได้ความรู้หรือค าตอบที่น่าเชื่อถือ การออกแบบระเบียบวิธีวิจัย 
(Methodology) เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญเพราะเป็นการวางแผนและออกแบบเพ่ือก าหนดวิธีด าเนินการ
วิจัยอย่างเป็นระบบเพ่ือให้แน่ใจว่าผลลัพธ์ที่ได้มีความถูกต้องและเชื่อถือได้และตรงกับเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Derek Jansen & Kerryn Warren, 2020) ซึ่ งในรายงานการวิจัยหรือใน
วิทยานิพนธ์ บทความในวารสารวิชาการ หรืองานวิจัยที่เป็นทางการอ่ืน ๆ จะพบบทที่รายงานเกี่ยวกับวิธีการ
วิจัยที่ครอบคลุมประเด็นต่าง ๆ ที่ส าคัญ และในบทระเบียบวิธีวิจัยที่ดีในวิทยานิพนธ์จะไม่ได้อธิบายเพียงว่า
เลือกวิธีใด แต่ยังอธิบายถึงสาเหตุที่เลือกใช้วิธีนั้น เช่น การเลือกวิธีการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง การเลือก
วิธีการสุ่มตัวอย่าง ซึ่งการน าเสนอระเบียบวิจัยที่ดีนั้น จะอธิบายถึงเหตุผลที่เลือกใช้วิธีนั้น ๆ ด้วยเช่นกัน ซึ่ง
กล่าวได้ว่าการเขียนรายงานการวิจัยในบทที่ว่าด้วยระเบียบวิธี จะแสดงให้เห็นว่าวิธีการและเทคนิคที่เลือกใช้ใน
งานนั้นมีความเหมาะสมที่สุด ส าหรับจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการวิจัยและสามารถให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
และเชื่อถือได้ เพราะระเบียบวิธีวิจัยที่ดีมีประสิทธิภาพ จะให้ผลการวิจัยที่ถูกต้องตามหลักของกระบวนการ
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แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ในขณะที่ระเบียบวิธีวิจัยที่ไม่มีประสิทธิภาพจะให้ผลการวิจัย
ในทางตรงกันข้าม 

จุดเริ่มต้นของการออกแบบระเบียบวิธีวิจัย คือ การพิจารณาและประเมินถึงภาพรวมของงานวิจัย
ก่อนที่จะตัดสินใจเกี่ยวกับการออกแบบระเบียบวิธีวิจัย และสิ่งแรกท่ีผู้วิจัยต้องตระหนักก็คือต้องเข้าใจให้ได้ว่า
งานวิจัยมีลักษณะอย่างไร มีวัตถุประสงค์อย่างไร และเป็นการวิจัยในสาขาอะไร รวมทั้งการเก็บข้อมูลใน
ลักษณะใด ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะสามารถตัดสินใจเลือกและออกแบบระเบียบ
วิธีวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะที่มีค่าใช้จ่ายน้อยที่สุดในการวิจัยและสามารถท างานวิจัยเสร็จสิ้นภายใน
เวลาที่ก าหนด ซึ่งอาจจะเปรียบเทียบได้กับการสร้างที่อยู่อาศัย ซึ่งต้องการพิมพ์เขียวที่ผ่านการคิดและ
ออกแบบมาอย่างดีและจัดท าโดยสถาปนิกผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งในท านองเดียวกันผู้วิจัยจึงจ าเป็นต้องมีการออกแบบ
การวิจัยหรือวางแผนล่วงหน้าในการรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ส าหรับโครงการวิจัยนั่นเอง ในขณะที่การ
วิจัยเรื่อง “รูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือกับผู้มีสวนได้ส่วนเสียโครงการ โรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือ
เศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของประเทศไทย” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) รูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้าง
ความร่วมมือระหว่างภาครัฐกับเอกชนและชุมชน 2) รูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือของผู้
ประกอบการกับชุมชน 3) ปัจจัยบริบทการสื่อสาร สังคม และวัฒนธรรมระหว่างผู้มีสวนได้สวนเสียที่ส่งผลต่อ
ความร่วมมือของผู้ประกอบการกับชุมชนในโครงการโรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของ
ประเทศไทย และ 4) แนวทางการพัฒนารูปแบบการสื่อสารของผู้ ประกอบการกับชุมชนที่ส่งผลต่อ ความ
ร่วมมือในโครงการโรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของประเทศไทย และเมื่อพิจารณา
จากวัตถุประสงค์ทั้ง 4 ข้อจะพบว่า เป็นการศึกษาที่ต้องการหาค าตอบทั้งในแบบเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
ดังนั้น การออกแบบการวิจัยครั้งนี้จึงเลือกใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธี ซึ่งเหตุผลในการเลือกใช้ระเบียบวิธี
วิจัยแบบผสานวิธีนั้นมีจุดเริ่มต้นในการพิจารณาโดยเริ่มตั้งแต่การศึกษาบริบทของงานวิจัยและเชื่อมโยงกับ
ปรัชญาและกระบวนทัศน์การวิจัยดังรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

แนวคิดเกี่ยวกับปรัชญาการวิจัย 
การวิจัยเป็นองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์หรือวิธีการที่ใช้ในการแสวงหาความรู้และแสวงหา

ค าตอบในสิ่งที่มนุษย์สงสัย การแสวงหาความรู้ด้วยการวิจัยจะมีการวางแผนอย่างเป็นล าดับขั้นตอนหรือมี
ลักษณะเป็นกระบวนการ ซึ่งความรู้ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนทั้งจากในอดีตจนถึงปัจจุบันเกิดจากกระบวนการวิจัยทั้งสิ้น 
ดังนั้น การเรียนวิชาวิจัยจึงเป็นการเรียนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาด้านกระบวนการคิดและการวิเคราะห์ใน
เรื่องราวต่าง ๆ อย่างเป็นระบบมีเหตุผลนั่นเอง และการก าหนดรูปแบบหรือการออกแบบการวิจัย ผู้วิจัยต้อง
พิจารณาถึงสิ่งที่ต้องการค้นคว้าและพิจารณาเกี่ยวกับปรัชญาและกระบวนทัศน์การวิจัย เพราะจะช่วยให้ผู้วิจัย
สามารถออกแบบการวิจัย หรือก าหนดระเบียบวิธีวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

“ปรัชญา” เป็นวิชาที่ว่าด้วยหลักแห่งความรักทางปัญญา หรือความรักในการแสวงหาความรู้ และ
ความจริง หมายความว่า ปรัชญามีแรงบันดาลใจในการสืบเสาะหาความรู้เกี่ยวกับความจริงของสรรพสิ่ง ทั้งที่
เป็นรูปธรรมและนามธรรม ซึ่งแนวทางเบื้องต้นของมนุษย์ที่ใช้ค้นหาความจริงเกี่ยวกับโลกและชีวิต การตั้ง
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ค าถามกับทุกสิ่งทุกอย่างที่มนุษย์สงสัย จากนั้นจึงใคร่ครวญพิจารณาหาค าตอบโดยกระบวนการวิจารณญาณ 
(ชไมพร กาญจนกิจสกุล, 2562, น. 5) ส่วน “ปรัชญาการวิจัย” เป็นแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการค้นคว้าหา
ค าตอบหรือค าอธิบายให้แก่ค าถามเรื่องใดเรื่องหนึ่ง กระบวนการค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ
และการวิจัยนั้นจ าเป็นต้องเป็นกระบวนการที่มีระบบและต้องอยู่บนพ้ืนฐานของหลักการและวิธีด าเนินการที่มี
เหตุและผล (ชาย โพธิสิตา, 2547) ปรัชญาการวิจัยจะมีที่มาจากแนวคิด 2 แบบ ได้แก่ แนวคิดแบบปฏิฐาน
นิยม (Positivism) และแนวคิดแบบปรากฏการณ์นิยม (Phenomenology) ดังนี้ 

ปรัชญาการวิจัยตามแนวคิดแบบปรากฏการณ์นิยม ปิ่นวดี ศรีสุพรรณ (2562, น.6-7) กล่าวว่า เป็น
แนวคิดท่ีให้ความส าคัญกับมนุษย์ (Social actor) ในฐานะของแหล่งที่มาของความรู้และความหมายต่าง ๆ ใน
สังคม โดยมุ่งท าความเข้าใจความหมายของปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์ในชีวิตที่บุคคลได้ประสบ (Life-world) 
และ “ประสบการณ์ร่วม” หรือ “การรับรู้ร่วม” มีความเชื่อว่าความรู้/ความจริงเป็นอัตวิสัย และขึ้นอยู่กับ
บริบทหรือแหล่งที่มาของความรู้/ความจริงนั้น ใช้วิธีการหาความรู้แบบอุปนัย (Inductive) ซึ่งเริ่มต้นจากข้อมูล
ที่มีลักษณะเฉพาะ (Particular) ไปสู่ข้อสรุปซึ่งมีลักษณะทั่วไป (Universal) วิธีการดังกล่าวเป็นพ้ืนฐานของ
การวิจัยเชิงคุณภาพในที่สุด (Qualitative Research) ในขณะที่ปรัชญาการวิจัยตามแนวคิดแบบปฏิฐานนิยม 
มีสาระส าคัญคือ ให้ความเชื่อถือในข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัย (Objective) และเชื่อว่าปรากฏการณ์ทุกอย่างต้องมี
สาเหตุ อีกท้ังความรู้ความจริงต่าง ๆ ต้องสามารถวัดและประเมินได้ การแสวงหาความรู้จะใช้วิธีการหาความรู้
แบบนิรนัย (Deductive) เป็นหลัก เริ่มต้นจากข้ออ้างซึ่งมีลักษณะทั่วไป (Universal) ไปสู่ข้อสรุปซึ่งมี
ลักษณะเฉพาะ (Particular) (ปิ่นวดี ศรีสุพรรณ, 2562, น.6-7) วิธีการดังกล่าวเป็นพ้ืนฐานของการวิจัยเชิง
ปริมาณในที่สุด (Quantitative Research) 

อย่างไรก็ตาม การวิจัยในบางประเด็นอาจจะไม่สามารถได้ค าตอบตามที่ผู้วิจัยต้องการได้อย่าง
ครบถ้วน หากท าการวิจัยโดยยึดตามปรัชญาการวิจัยแบบใดแบบหนึ่ง ดังนั้น กระบวนการวิจัยจึงถูกพัฒนา 
โดยผสมผสานปรัชญาการวิจัยทั้ง 2 แนวคิดเข้าด้วยกัน จนเกิดเป็นการวิจัยแบบผสมผสาน หรือการวิจัยแบบ
ผสานวิธีในที่สุด (Mixed Method Research) นอกจากนี้แล้วปรัชญาการวิจัยทั้ง 2 รูปแบบยังเป็นแนวคิด
ส าคัญต่อกระบวนทัศน์การวิจัยที่หลากหลายเช่นกัน  

แนวคิดการออกแบบการวิจัย 
 การออกแบบการวิจัยเป็นแนวคิดและหลักการว่าด้วยเรื่องของการออกแบบวิธีด าเนินการวิจัย ซึ่ง

เปรียบได้กับการออกแบบสร้างชิ้นงาน ซึ่งต้องมีการวางแผนเพ่ือเตรียมการอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ต้องมีการ

ก าหนดเงื่อนไขและพิจารณาประเมินปัจจัยแวดล้อมต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล ซึ่งก็คือการจัดเตรียมการออกแบบ

โครงการวิจัย โดยการวางแผนล่วงหน้าเกี่ยวกับวิธีการที่จะน ามาใช้เพ่ือการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องและ

เทคนิคที่จะใช้ในการวิเคราะห์ (C.R. Kothari, 2004) ทั้งนี้ Kerlinger (1973) เคยให้ความหมายไว้ว่า “การ

ออกแบบการวิจัย” หมายถึง การก าหนดแผนงาน (Plan) ก าหนดโครงสร้าง (Structure) และกลยุทธ์ 

(Strategy) ในการศึกษาค้นคว้าเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ต้องการ ในขณะที่ Claire Selltiz (1964) กล่าวว่า “การ
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ออกแบบการวิจัย” หมายถึง การจัดการกับเงื่อนไขต่าง ๆ เพื่อรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลให้สอดคล้องตรงกับ

วัตถุประสงค์ของการวิจัยโดยใช้ระเบียบวิธีการที่ประหยัด ซึ่งการออกแบบการวิจัยก็คือภาพรวมของการ

ก าหนด “ระเบียบวิธีวิจัย” และในการก าหนดระเบียบวิธีวิจัยนั้น สิ่งส าคัญที่ต้องตระหนักถึงและน ามา

พิจารณาร่วม คือ บริบทของการวิจัย โดยที่การวิจัยเรื่อง “รูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือกับผู้มีสวน

ได้ส่วนเสียโครงการ โรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของประเทศไทย” เกิดจากแนวคิดที่

ตระหนักถึงความส าคัญของพลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้าจากพลังงานทดแทน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย

ที่มุ่งเน้นหาค าตอบที่เกี่ยวข้องอย่างรอบด้าน ดังนั้น วัตถุประสงค์ของการวิจัยมุ่งเน้นให้ได้ค าตอบหรือข้อมูลใน 

2 ลักษณะ ซึ่งมีรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพน าการวิจัยเชิงปริมาณตาม เป็นการสร้างกรอบแนวคิดการวิจัยโดย

การจัดวางการศึกษาแนวคิดและตัวแปรด้วยกระบวนทัศน์ปรากฏการณ์นิยมที่ใช้วิธีการเชิงคุณภาพเป็นล าดับ

แรก แล้วจัดวางการศึกษาแนวคิดและตัวแปรด้วยกระบวนทัศน์ปฏิฐานนิยมที่ใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ                   

(ณัฐฐ์วัฒน์ สุทธิโยธิน และหัสพร ทองแดง, 2563)  

การวิจัยในประเด็นดังกล่าวนี้ ข้อมูลเชิงคุณภาพจะเป็นข้อมูลที่เป็นค าตอบเกี่ยวกับรูปแบบการสื่อสาร

ในการสร้างความตระหนักรู้ ความรู้ ความเข้าใจ การมีส่วนร่วม ความเชื่อมั่น การยอมรับ เพ่ือให้เกิดความ

ร่วมมือ ส่วนข้อมูลเชิงปริมาณจะเป็นข้อมูลเกี่ยวกับความไว้วางใจ ความเสี่ยงที่ยอมรับได้ ระดับความร่วมมือ

ระหว่างภาครัฐกับชุมชน ระดับความร่วมมือระหว่างผู้ประกอบการกับชุมชน และข้อมู ลจากการวิเคราะห์

อิทธิพลของปัจจัยบริบทการสื่อสาร สังคม และวัฒนธรรมระหว่างผู้ มีสวนได้ส่วนเสียต่อความมือของ

ผู้ประกอบการกับชุมชน และแนวทางการพัฒนารูปแบบการสื่อสารของผู้ ประกอบการกับชุมชนที่สงผลต่อ

ความร่วมมือในโครงการโรงไฟฟาชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของประเทศไทย นอกจาก

บริบทของงานวิจัยแล้วยังจ าเป็นต้องค านึงถึงขอบเขตการวิจัยเพ่ือก าหนดเฉพาะเจาะจงเพ่ือสามารถหาค าตอบ

ได้อย่างแท้จริง 

แนวคิดเกี่ยวกับขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตการวิจัยเป็นการก าหนดกรอบในการด าเนินวิจัย เพ่ือก าหนดขอบเขตของการวิจัยให้

เฉพาะเจาะจง ประกอบไปด้วย 4 ขอบเขตด้วยกัน ได้แก่ 1) ขอบเขตด้านเนื้อหา หมายถึง ศึกษาในส่วนของ

เนื้อหาสาระที่มีความครอบคลุมตามปัญหาการวิจัยและวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ ได้แก่ศึกษาประเด็นหลัก 

4 ประเด็น ได้แก่ (1) ศึกษารูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือระหว่างภาครัฐกับเอกชนและชุมชน (2) 

ศึกษารูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือของผู้ประกอบการกับชุมชน (3) ศึกษาปัจจัยการสื่อสาร บริบท

ทางสังคม และวัฒนธรรมระหว่างผู้ประกอบการกับประชาชนในโครงการโรงไฟฟ้าชุมชน (4) แนวทางพัฒนา

ต้นแบบการสื่อสารเพ่ือการสร้างความร่วมมือของผู้ประกอบการกับชุมชนในการด าเนินโครงการโรงไฟฟ้า

ชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 2) ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง/ผู้ให้

ข้อมูลหลัก หมายถึง ผู้ที่จะท าให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามเนื้อหา โดยการที่จะใช้ค าว่า “ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง” 
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เป็นการใช้กับการวิจัยเชิงปริมาณ ส่วนค าว่า “ผู้ให้ข้อมูลหลัก” เป็นการใช้กับการวิจัยเชิงคุณภาพ กลุ่มที่ 1 

คณะกรรมการฝ่ายวางแผนนโยบายด้านพลังงานทางเลือก กลุ่มที่สอง ประชากรในการวิจัยเชิงปริมาณ ได้ แก่ 

สมาชิกวิสาหกิจชุมชนผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่กับการสร้างความร่วมมือในการด าเนินโครงการโรงไฟฟ้า

ชุมชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 3) ขอบเขตด้านพ้ืนที่ หมายถึง ลักษณะเฉพาะของแต่ละปรากฏการณ์

มีปัจจัยที่สัมพันธ์กับพ้ืนที่ ซึ่งมีความส าคัญต่อการวิจัย เพราะเป็นตัวก าหนดแหล่งที่มาของข้อมูลการศึกษาวิจัย

ของกลุ่มตัวอย่าง และ ผู้ให้ข้อมูลหลัก ท าให้ได้ข้อมูลตรงตามการศึกษาวิจัย เขตพ้ืนที่ด าเนินการโครงการ

โรงไฟฟ้าชุมชนโดยกระทรวงพลังงาน การไฟฟ้าฝ่ายผลิต ผู้ประกอบการโรงไฟฟ้าชุมชนขนาดเล็กมาก (VSPP) 

และชุมชนในพ้ืนที่ที่ได้รับผลกระทบจากโครงการโรงไฟฟ้าชุมชน โดยศึกษาในพ้ืนที่ภาคเหนือจ านวน 20 

จังหวัด อีกทั้งยังมีโรงไฟฟ้าชีวมวลต้นแบบที่อ าเภอแม่แจ่ม จังหวัดเชียงใหม่ และ ปริมาณพ้ืนที่ที่มีศักยภาพ

จ านวน 302 แห่ง จากการส ารวจพื้นที่ของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค (ข้อมูลการตรวจสอบศักยภาพระบบโครงข่าย

ของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค) 4) ขอบเขตด้านเวลา หมายถึง การศึกษาวิจัยต้องก าหนดขอบเขตของเวลา เพราะ

การเก็บรวบรวมข้อมูลอาจใช้ได้และเป็นจริงในขณะเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล โดยเฉพาะการส ารวจทัศนคติ หรือ

สอบถามความคิดเห็นของประชาชน เมื่อเวลาเปลี่ยนไป ความคิดเห็นและทัศนคติอาจจะเปลี่ยนแปลงด้วย 

(กานต์ บุญศิริ, 2563) มุ่งศึกษาในช่วงเวลาตั้งแต่เดือนพฤษภาคม 2565 – สิงหาคม 2565 

แนวคิดการออกแบบระเบียบวิธีวิจัย 

จากวัตถุประสงค์การวิจัยและบริบทการวิจัย การวิจัยครั้งนี้จึงใช้รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยแบบผสม

วิธี (Mixed Method) ประกอบด้วย การวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก การสังเกต และการ

วิเคราะห์จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 1) แนวคิดโครงการโรงไฟฟ้าชุมชน โดยการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค  2) 

หลักเกณฑ์และระเบียบคณะกรรมการก ากับกิจการพลังงาน ว่าด้วยการจัดหาไฟฟ้าจากผู้ผลิตไฟฟ้าขนาดเล็ก

มาก โครงการโรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานราก (โครงการน าร่อง) และ วิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือทดสอบซ้ าตัว

แปร ยืนยันข้อค้นพบจากการวิจัย เพ่ือให้มองเห็นภาพชัดเจนขึ้น และ เข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง ( R. Burke 

Johnson, Anthony J. Onwuegbuzie, and Lisa A. Turner, 2007 p 112-133) โดยการแบ่งการเก็บข้อมูล

เป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพในการเก็บรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์ผล เพ่ือปรับปรุงตัว

แปรที่น าไปใช้ในการสร้างเครื่องมือแบบสอบถาม และ เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1-2 และ ระยะที่ 2 ใช้การ

วิจัยเชิงปริมาณในการเก็บรวมรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์ผล เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3-4 ด้วยวิธีการดังนี้ 

การก าหนดจ านวนผู้ให้ข้อมูลหลักเชิงคุณภาพในงานวิจัยครั้งนี้เป็นไปตามแนวคิดของ Saaty (1970) 

ซึ่งได้ท าการทดลองเพ่ือหาขนาดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่เหมาะสมในการวิจัยเชิงคุณภาพโดยได้น าเสนอขนาด

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่เหมาะสมควรจะมีขนาดที่ 17 คน ซึ่งสอดคล้องและใกล้เคียงกับขนาดกลุ่มตัวอย่างของ 

Delbecq, et al. (1975) ที่พบว่า ขนาดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญท่ีเหมาะสมที่สุดคือ 7 – 21 คน และใกล้เคียงกับ 

Näyhä (2014) ได้น าเสนอขนาดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักไว้ที่ 9 – 23 คน ดังนั้น จะเห็นได้ว่าในการตัดสินใจก าหนด
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ระเบียบวิธีวิจัยจะมีแนวคิดและทฤษฎีมารองรับเสมอ ส่วนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบ

กึ่งโครงสร้าง มีประเด็นค าถามเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ในการวิจัยโดยผู้เชี่ยวชาญผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ตรวจความ

สอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา และจริยธรรมของค าถามวิจัย แบบสัมภาษณ์เป็นเครื่องมือส าหรับหา

ค าตอบตามวัตถุประสงค์ ที่ 1-2 และ 4 คือ เพ่ือศึกษารูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างความร่วมมือในการด าเนิน

โครงการโรงไฟฟ้าชุมชนในประเทศไทยของภาครัฐ ผู้ประกอบการและชุมชนผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย โดยข้อค าถาม

ในแบบสัมภาษณ์นั้นถามในประเด็นที่เกี่ยวกับ ประเด็นสาร การน าเสนอสาร ช่องทางการสื่อสาร เพ่ือสร้าง

ความตระหนัก ความรู้ความเข้าใจ การยอมรับ การมีส่วนร่วมตลอดจนปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะ 

ได้แก่ นโยบาย การก าหนดระเบียบและเกณฑ์การอนุญาตจัดตั้งโรงไฟฟ้า ความเหมาะสมของพ้ืนในการจัดตั้ง

โรงไฟฟ้า การเปิดเวทีเสวนา การเยี่ยมชมโรงไฟฟ้าต้นแบบ การสาธิตการปลูกพืชพลังงาน ตลอดจนประโยชน์ 

ผลกระทบ และ ความคาดหวังจากประชาชนผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการโรงไฟฟ้าชุมชนในเขตภาคเหนือ

ของประเทศไทย  

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนของการวิจัยเชิงคุณภาพในการวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล

แบบบรรยาย (Descriptive Analysis) การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ การวิเคราะห์แก่น

สาระส าคัญ (Thematic Analysis) ขั้นแรกผู้วิจัยท าการจัดข้อมูลออกตามประเภทข้อมูล (Type) จากนั้นท า

การจัดกลุ่มข้อมูลออกเป็นกลุ่ม (Category) และสร้างข้อสรุปเป็นประเด็นที่ละประเด็น จนครบทุกหัวข้อ

ต่อจากนั้นแต่ละประเด็นมาสร้างข้อสรุปรวม จะเห็นได้ว่าในขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจะใช้วิธีการ

ผสมผสานที่หลากหลายเพื่อให้ได้ค าตอบที่ครอบคลุมมากที่สุด 

ส่วนการด าเนินการวิจัยในส่วนการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ การก าหนดประชากรและกลุ่มเป้าหมาย อยู่
บนพ้ืนฐานของการคัดเลือกประชากรที่ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัยมากที่สุด ประชากรที่ศึกษาครั้งนี้ยึดหลัก
ตามการแบ่งพ้ืนที่ของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาคตามแผนพัฒนาพลังงานทดแทนและพลังงานทางเลือก AEDP-
2018 ซึ่งมีพ้ืนที่ศักยภาพในแต่ละภาคมีจ านวนแตกต่างกันตามสายส่งที่การไฟฟ้าฝ่ายภูมิภาคได้ด าเนินการ
ติดตั้งเรียบร้อยแล้ว โดยศึกษาวิจัยครั้งนี้ในพ้ืนที่ภาคเหนือ จ านวน 20 จังหวัด ซึ่งมีพ้ืนที่ในการด าเนินโครงการ
ได้จ านวน 302 แห่ง (ข้อมูลการตรวจสอบศักยภาพระบบโครงข่ายของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาคที่สามารถจัดตั้ง
โรงไฟฟ้าชุมชนขนาดเล็ก) และมีโรงไฟฟ้าต้นแบบที่ได้ด าเนินการโดยการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย และ
การก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนตามความน่าจะเป็น (Multi-stage 
Random Sampling) โดยการแยกจังหวัดตามรายภาค ตามการแบ่งของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค สุ่มเลือก
จังหวัดในเขตพ้ืนที่ภาคเหนือตามพ้ืนที่ศึกษา  หลังจากนั้น จัดการสุ่มรายชื่ออ าเภอตามที่มีอยู่ในบัญชีของการ
ไฟฟ้าส่วนภูมิภาค และสุ่มเลือกเฉพาะ ต าบลที่มีพ้ืนที่ที่มีศักยภาพในการตั้งโรงไฟฟ้าชุมชน และมีก าลังการ
ผลิตไม่น้อยกว่า 3 เมกกะวัตต์ เพ่ือเก็บกลุ่มตัวอย่างจาก 4 ต าบล แต่ละต าบล จ านวน 100 ตัวอย่าง รวม 400 
ตัวอย่าง ตามตารางทาโร่ ยามาเน่ หรือตารางเครจซี่และมอร์แกน ในขณะที่เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็น
แบบสอบถาม โดยผู้วิจัยสร้างแบบสอบถาม เพ่ือหาค าตอบวัตถุประสงค์ที่ 3-4 คือ เพ่ือศึกษาปัจจัยการสื่อสาร 
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บริบททางสังคม และวัฒนธรรม ระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่ส่งผลต่อความร่วมมือในการด าเนินโครงการฯ 
โดยก าหนดข้อค าถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ ทรงคุณวุฒิ ช่วยตรวจสอบ เพ่ือ
หาค่าความสอดคล้อง ความเที่ยง ความตรง ของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา (IOC) มากกว่า 0.5 ส่งตรวจจริยธรรม
ของค าถาม และ น าเครื่องมือไปทดสอบ (Try out) อีกครั้ง จ านวน 30 ชุด เพ่ือหาค่าความเชื่ อมั่น 
(Cronbach’s Alpha Reliability Coefficient) มากกว่า 0.7 และด าเนินรวบรวมข้อมูล โดยการแจก
แบบสอบถาม ด าเนินการโดยผู้วิจัยชี้แจงและซักซ้อมท าความเข้าใจจุดมุ่งหมายของการวิจัย จากนั้นจึงส่ง
ทีมงานออกแจกแบบสอบถามในพ้ืนที่เป้าหมายที่ก าหนด รวมถึงเน้นย้ าให้ทีมงานให้ค าอธิบายกรณีผู้ตอบ
แบบสอบถามเกิดข้อสงสัย โดยใช้กระบวนการศึกษาตามแนวคิด ทฤษฎีการแพร่กระจายและการยอมรับ
นวัตกรรม (Diffusion and Adoption of innovation) โดยมีประชาชนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากชุมชน เช่น 
สมาชิกวิสาหกิจชุมชน ผู้น าชุมชน กองทุนหมู่บ้าน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น และประชาชนที่อาศัยอยู่ในเขต
พ้ืนที่ศักยภาพในการจัดตั้งโรงไฟฟ้า เป็นต้น ซึ่งเป็นผู้ให้ข้อมูลประมาณ 400 คน ใน 4 ต าบลภาคเหนือ (แบ่ง
ตามพ้ืนที่ของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาค)  

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณในการวิจัยครั้งนี้ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อสมมุติฐาน 3 ข้อ ด าเนินการทดสอบโดยใช้สถิติอ้างอิงผ่านการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป ด้วยการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple regression) เพ่ือวิเคราะห์หาความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม ซึ่งมีจ านวนหลายตัวแปรและปัจจัยของตัวแปรแต่ละตัวที่มีแนวโน้มส่งผล
ต่อการให้ความร่วมมือทั้งทางตรงและทางอ้อม อย่างไรก็ตามการวิเคราะห์ถดถอยยังให้ความส าคัญกับเงื่อนไข
อย่างอย่างรัดกุม โดยในระหว่างการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณการวิจัยครั้งนี้ยังประเมินถึงปัญหาการที่ตัวแปร  
อิสระอาจจะมีความสัมพันธ์ต่อกันในระดับสูง หรือ การเกิดปัญหา Multi Collinearity ดังนั้นจึงวิเคราะห์  
ปัญหาดังกล่าวนี้ด้วยเช่นกันโดยพิจารณา ค่า VIF และ ค่า Tolerance นอกจากนี้แล้วการวิจัยครั้งนี้ใช้การ 
ตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า (Triangulation) เพ่ือเป็นแนวทางการยืนยันความน่าเชื่อถือ (Credibility,  
Validity) ของข้อมูลหรือสิ่งที่ค้นพบ โดยการใช้ระเบียบวิธีการวิจัยในการศึกษาปรากฏการณ์เดียวกัน เช่น   
ร ะ เ บี ยบ วิ ธี วิ จั ย  ( Research method triangulation), ทฤษฎี  ( Theoretical triangulation), ผู้ วิ จั ย  
(Researcher triangulation), ข้อมูล (Data triangulation 
 
บทสรุป 

จากบริบทของการวิจัยซึ่งมุ่งเน้นให้ได้ค าตอบอย่างรอบด้าน การวิจัยเรื่อง “รูปแบบการสื่อสารเพ่ือ
สร้างความร่วมมือกับผู้มีสวนได้ส่วนเสียโครงการ โรงไฟฟ้าชุมชนเพ่ือเศรษฐกิจฐานรากในเขตภาคเหนือของ
ประเทศไทย” จึงถูกออกแบบเป็นการวิจัยแบบผสานวิธีทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยเป็นการผสมผสาน
ปรัชญาการวิจัยทั้งจากแนวคิดแบบปรากกฎการณ์นิยมและจากแนวคิดแบบปฏิฐานนิยม ซึ่งการวิจัยครั้งนี้จะ
ได้ข้อมูลทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ บนพ้ืนฐานของขอบเขตการวิจัยที่ก าหนดอย่างชัดเจนถูกต้อง โดยที่
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ข้อมูลเชิงคุณภาพจะสามารถตอบวัตถุประสงค์ที่ 1, 2 และ 4 ในขณะที่ข้อมูลเชิงปริมาณจะสามารถตอบ
วัตถุประสงค์ที่ 3 และ 4 

 
ข้อเสนอแนะ 

บทความวิชาการครั้งนี้ ผู้อ่านและผู้วิจัยรวมทั้งผู้ที่สนใจควรน าไปวิเคราะห์และใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานใน
การออกแบบงานวิจัย โดยเฉพาะการให้ความส าคัญกับบริบทการวิจัยซึ่งจะน าไปสู่การออกแบบระเบียบวิธีวิจัย
ที่เหมาะสมกับงานวิจัย ทั้งการคัดเลือกประชากร กลุ่มเป้าหมาย การออกแบบเครื่องมือวิจัย การวิเคราะห์
ข้อมูล ซึ่งจะน าไปสู่การได้ค าตอบของการวิจัยที่ตรงตามวัตถุประสงค์มากท่ีสุด 
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การบริหารสื่อในยุคดิจิทัล : ความท้าทายและโอกาส 
Media management in the Digital Age: Challenges and Opportunities      

 
สมเดช รุ่งศรีสวัสดิ์1 และตรัยรัตน์ ปลื้มปิติชัยกุล2* 

 
 
บทคัดย่อ 

ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงของสื่อในยุคดิจิทัล ซึ่งมีการพัฒนาและพลวัตรอย่างไปหยุดยั้งส่งผลให้
การบริหารสื่อมีความแตกต่างจากยุคดั้งเดิม ทั้งในเชิงรูปแบบการน าเสนอ เทคโนโลยี และเนื้อหาของประเด็น   
ด้วยเหตุนี้งานศึกษานี้จึงมุ่งพิจารณาแนวทางการบริหารสื่อในยุคดิจิทัลว่ามีลักษณะแบบใด เพ่ือจะศึกษาถึง
ความท้าทายที่จะเกิดขึ้นในอนาคต และโอกาสที่สื่อดิจิทัลจะสามารถปรับตัวและอยู่รอดได้ในกระแสของความ
เปลี่ยนแปลง ในแง่นี้แล้วการปรับตัวของสื่อเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เห็นถึงการบริหารสื่อในยุคดิจิทัลที่มี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนการวางนโยบายการบริหารสื่อที่ต้องสอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคสื่อก็เป็น  
ปัจจัยที่สนับสนุนให้การวางแผนเกิดผลสัมฤทธิ์ต่อไป อีกทั้งหากเราเข้าใจถึงรูปแบบการน าเสนอ เทคโนโลยี   
และเนื้อหาในการบริหารสื่อยุคดิจิทัลก็ยิ่งท าให้เราสามารถวิเคราะห์แนวทางการบริหารสื่อได้ตรงเป้าหมายได้  
อีกด้วย 

 
ค าส าคัญ : การบริหารสื่อ  สื่อดิจิทัล ความเปลี่ยนแปลงของสื่อ 
 
Abstract 

Among the dynamic development of media in the digital age results in the 
management of media which is different from the traditional era, in terms of presentation 
style, technology and content of the issue. For this reason, this study aims to examine the 
elements of media management and to study the future challenges and opportunities for 
endless changes of digital media. In this case, media adaptation plays an important role in 
effective media management in the digital age. Including policy planning of media 
management, it should be in line with the consumer’s needs which will support the success 
of the policies. In addition, if the form of presentation, technology and content in media 
management are commonly  

Acknowledged, it will enable to effectively analyze the media management approach 
to achieve the goals. 

1รองศาสตราจารย์ ดร. หลักสตูรนเิทศศาสตรดุษฎีบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา 
2อาจารย์ ดร. สาขาดิจิทัลทีวีและสื่อออนไลน์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
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บทน า 

สื่อในยุคปัจจุบันเกิดความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว อันสืบเนื่องจากเทคโนโลยีที่พัฒนาไปรวดเร็ว 
ตลอดจนระบบดิจิทัลเชื่อมโยงกับโครงข่ายการสื่อสารความเร็วสูงท าให้อุปกรณ์การสื่อสารมีศักยภาพเพ่ิมขึ้น  
นอกเหนือจากอุปกรณ์มีไว้ใช้เพ่ือการสนทนาแล้วยังสามารถเปิดรับ-ส่งข้อมูลข่าวสาร ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงไว้บนแพลตฟอร์ม (Platform) เดียวกัน จนกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการเกิด  “ข่าว” ได้ทุกที่ทุก
เวลา และเปิดช่องทางให้ผู้รับสารเข้าถึงเนื้อหาได้สะดวก รวดเร็ว โดยไม่ต้องรอการตีพิมพ์ ข่าวจากสื่อสิ่งพิมพ์
เหมือนดังเช่นในอดีตท่ีผ่านมา 

ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลให้แนวทางการบริหารจัดการสื่อในยุคดิจิทัลมีความแตกต่างจากยุคด
สื่อดั้งเดิมในอดีตที่ผ่านมาอย่างเด่นชัด ทั้งการน าเสนอข้อมูลข่าวสาร การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นตัว
สนับสนุนให้เกิดประสิทธิภาพในการสื่อสาร หรือแม้แต่ประเด็นเนื้อหาต่างๆ ที่ต้องถูกรังสรรค์ขึ้นมาเพ่ือให้ตอบ 
โจทย์และความต้องการของผู้รับสาร จะเห็นว่าในช่วงระยะเวลาปี พ.ศ. 2563-2565 ที่ผ่านมาในประเทศไทย 
เกิดการเปลี่ยนแปลงในด้านธุรกิจสื่ออย่างมาก เริ่มตั้งแต่ความนิยมที่เพ่ิมขึ้นของผู้รับสารที่มีต่อสื่อใหม่ จนสื่อ 
รูปแบบเดิมต้องปรับตัวให้ทันกับพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น การเพ่ิมขึ้นของการรับสื่อออนไลน์ใน
ชีวิตประจ าวัน เป็นผลให้การรับชมสื่อโทรทัศน์ในไทยลดลง อีกทั้งผลกระทบต่อสื่ออ่ืน ๆ เช่น ทีวีดิจิทัล 
นิตยสาร และหนังสือพิมพ์ ปรากฏการณ์เหล่านี้ไม่เพียงเกิดข้ึนแค่ในประเทศไทยเท่านั้น ยังคงเป็นความท้าทาย
ที่นักการตลาดและนักโฆษณาท่ัวโลกที่ต้องเผชิญและปรับตัวให้ได้ 

โดยการเปลี่ยนผ่านที่องค์กรสื่อในยุคดิจิทัลเริ่มปรับตัว และมีการวางแผน ตลอดจนแนวทางด้าน
ยุทธศาสตร์เพ่ือเข้าสู่ยุคดิจิทัล แสดงให้เห็นว่าองค์กรสื่อในยุคนี้ล้วนไม่หยุดนิ่งที่จะพัฒนา ส าหรับการ
ปรับเปลี่ยนการบริหารองค์กรสื่อของแต่ละแห่งล้วนมีวิธีการแตกต่างกัน เพ่ือแตกกลุ่มธุรกิ จไปสู่สื่อดิจิทัล 
Tichy และ Devanna (1986), Kotter (1999) และ Litwin (1992) เรียกปรากฏการณ์นี้ว่าเป็นการบริหาร
จัดการองค์กรสื่อ เป็นการพัฒนาองค์กรโดยความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยภายนอกและปัจจัยภายใน เพ่ือให้
องค์กรธุรกิจมีความแตกต่าง 

ด้วยเหตุนี้งานศึกษานี้จึงมุ่งพิจารณาศึกษาและวิเคราะห์กระบวนการ และแนวทางการบริหารสื่อ
ดิจิทัลว่ามีการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบใด ตลอดจนความท้าทาย อุปสรรค และโอกาสของการบริหารสื่อดิจิทัล
ภายใต้สถานการณ์การปรับตัวทางสังคม นวัตกรรมการสื่อสาร และอีกหลากหลายปัจจัย เพ่ือจะสามารถ
จัดการและวางหลักของกลยุทธ์ ส าหรับการบริหารสื่อในยุคดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพได้ต่อไปในอนาคต 

การบริหารองค์กรสื่อดิจิทัลในท่ามกลางการเปลี่ยนแปลง 
ส าหรับการบริหารสื่อดิจิทัลให้สามารถอยู่รอดและเพ่ือโอกาสในการสร้างรากฐานให้สื่อนั้นๆ อาจมี

ความจ าเป็นที่จะต้องศึกษาถึง “องค์กรสื่อ” ซึ่งเพ่ือพิจารณาการบริหารองค์กรสื่อในยุคดิจิทัลให้อยู่รอด และ
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สร้างผลทางการตลาดตลาดจนผลก าไรเพ่ือขยายกิจการ องค์กรสื่อดิจิทัลย่อมจะต้องมีการปรับตัวและแข่งขัน
ในยุคดิจิทัล Denis McQuail (2010) อธิบายแนวทางการพัฒนาองค์กรสื่อ ดังนี้  

1. องค์กรสื่อต้องพัฒนาไปในทิศทางเดียวกับระบบดิจิทัล (Digitalization) จะพบว่าในยุคสื่อดิจิทัล
ล้วนแต่มีแนวทางในการพัฒนาการถ่ายทอดสื่อภายใต้รูปแบบการสื่อสารแบบดิจิทัลเพ่ือประสิทธิภาพและ
ความรวดเร็ว เช่น สถานีโทรทัศน์ช่อง ThaiTBS ได้พัฒนาระบบโครงข่ายการส่งสัญญาณที่ทันสมัยและ
คล่องตัวชัดเจน หรือแม้แต่ช่องโทรทัศน์ในภาครัฐอย่าง NBT สถานีโทรทัศน์ภายใต้สังกัดกรมประชาสัมพันธ์ 
ส านักนายกรัฐมนตรี ก็มีการปรับตัวโดยใช้ระบบดิจิทัลเข้ามาสนับสนุนการส่งสัญญาณ เป็นต้น 

2. องค์กรสื่อต้องมีการสร้างความแตกต่างท่ามกลางกระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization) เช่น เนื้อหา 
รูปแบบ ลีลา และวิธีการน าเสนอ จะพบว่าการน าเสนอข้อมูลข่าวสารหรือเนื้อหาต่าง ๆ ของสื่อดิจิทัลใน
สังคมไทย ล้วนสร้างเอกลักษณ์ และต้องตอบโจทย์ความต้องการของผู้รับสารในทุกช่วงวัย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ การ
ก าหนดเป้าหมายของตัวสื่อเอง โดยปัจจัยประการส าคัญคือการเกิดขึ้นของนักสร้างสรรค์เนื้อหารายการ นอก
องค์กรสื่อ อย่าง ยูทูบเบอร์ (YouTube) ที่เกิดขึ้นในโลกออนไลน์ สามารถสร้างความนิยมได้ค่อนข้างสูง  ด้วย
เหตุนี้องค์กรสื่อเองต้องมีการเรียนรู้ที่จะสร้างความนิยมภายในบริบทการสื่อสารแนวใหม่ ๆ เพิ่มเติม 

3. องค์กรสื่อต้องพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี โดยน ารูปแบบการสื่อสารมาผสมผสานกับเทคโนโลยี  
พร้อมทั้งเชื่อมต่อระบบดิจิทัลกับอุปกรณ์การสื่อสารเคลื่อนที่ และใช้เทคนิคที่แตกต่างกันมารวมกันสร้างความ 
น่าสนใจให้เกิดในงาน “ข่าว” อันเป็นสภาวะที่เรียกว่า การหลอมรวมสื่อ (Convergence Media) ที่สามารถ   
ตอบสนองความต้องการผู้รับสารที่แตกต่างกัน (อ้างถึงใน McQuail Denis, 2010. pp. 209-215) 
          นอกจากนี้ Kotter (1980) ได้กล่าวถึงรูปแบบของการเปลี่ยนแปลงการบริหารองค์กรซึ่งเป็นขั้นตอน สู่
ความส าเร็จ ในการก าหนดโครงสร้างกระบวนการต่าง ๆ ให้สัมพันธ์กัน เช่น รวบรวมข้อมูล การสื่อสาร การ 
ตัดสินใจ และกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยตลาด พัฒนาผลิตภัณฑ์ กระบวนการผลิต เป็นต้น  ทั้งนี้ 
ส าหรับการบริหารการเปลี่ยนแปลง (Change Management) เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาการบริหาร 
จัดการของผู้บริหารที่จะมาก าหนดนโยบาย เพ่ือพัฒนาความพร้อมขององค์กรและบุคคลากร โดยค านึงถึง  
องค์ประกอบที่ส าคัญ 6 ด้านต่อไปนี้  

1. เป้าหมายและกลยุทธ์ (Goals and Strategies)  
การเปลี่ยนแปลงเป้าหมายและกลยุทธ์อยู่ตลอดเวลา ถือเป็นสิ่งท้าทาย (Challenge) ท าให้เกิด

กระบวนการพัฒนา เช่น การปรับตัวมีการขยายกิจการ ปรับเปลี่ยนสินค้าใหม่ เน้นข่าวออนไลน์เข้าสู่ตลาดผู้รับ
สารเพ่ือแสวงหาตลาดใหม่ เป็นต้น กิจการต่างๆ ก าหนดกลยุทธ์เพ่ือใช้เป็นสิ่งก าหนดทิศทางหรือเป็นแนว
ทางการด าเนินงานในอนาคต หรือเป็นวิถีทางที่จะก้าวเดินจากที่หนึ่งไปยังที่หนึ่ง ตามความหมายนี้องค์กรทุ ก
ประเภทล้วน มีกลยุทธ์เพ่ือรับมือกับสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นเพราะทุกองค์กรจะมีแนวทางการด าเนินงาน
ของตน  

2. เทคโนโลยี (Technology)  
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การเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี เช่น การใช้ระบบดิจิทัลมาช่วย ในการสร้างแอพลิเคชั่นให้ผู้รับ
สารสามารถรู้ข่าวสารได้โดยตรงและสามารถโต้ตอบได้ทันที ถือเป็นการ เปลี่ยนแปลงที่สามารถสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า หรือใช้เครื่องจักรและเทคโนโลยีใหม่ทั้งหมดเพ่ือการผลิตให้  ทันสมัย เทคโนโลยีเป็น
องค์ประกอบส าคัญที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงต่อกระบวนการกิจกรรมของมนุษย์ในหลายๆ ด้าน เช่น สังคม
ความเป็นอยู่ การปกครอง เศรษฐกิจ เป็นต้น 

3. การออกแบบงานใหม่ (Job Redesign)  
การบริหารองค์กรใหม่ที่มีการแบ่งงานที่หลากหลาย (Variety) แตกต่างจากเดิม และให้อิสระ 

(Autonomy) ให้ความส าคัญ (Significance) และต้องมีการ ตรวจสอบหรือ (Recheck) พร้อมกับการจัดระบบ
ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เป็นต้น เพ่ือการปรับปรุงจัด โครงสร้างของงาน เพ่ือดึงดูดใจของพนักงานมากขึ้น 
เช่น ลดความซับซ้อนของงานเพ่ือลดเวลาในการท างานลง หรือ ให้พนักงานสามารถออกแบบงานที่ตนเองต้อง
ท าได้ เพ่ือให้เกิดความพอใจในงานมากขึ้น  

4. โครงสร้าง (Structure)  
การจัดโครงสร้างให้เหมาะสมกับองค์กร เช่น จัดโครงสร้างแบบตามหน้าที่หรือแบบเน้นผลผลิต 

เน้นแบบแนวราบหรือแนวตั้ง (Flat or Tall Structure) หรือแบบเครือข่าย (Networking) เป็นต้น การจัด
โครงสร้างขององค์การมีหลายแบบ ซึ่งแต่ละแบบมีข้อดีข้อเสียในตัวเอง ฉะนั้น การที่ผู้บริหารจะวางแนวทางใน
การจัดโครงสร้างนั้น อาจจะต้องพิจารณาจากหลาย ๆ ปัจจัยด้วยกัน  

5. กระบวนการ (Process)  
กระบวนการเป็นขั้นตอนการท าให้งานส าเร็จ อาจจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลง เช่น การป้อนข่าว

จากเดิมส่งเฉพาะข่าวหนังสือพิมพ์ ต่อจากนี้จะต้องมีการประสานงานร่วมกันท ามากขึ้น  เพราะต้องน าข่าวไป
ขึ้นออนไลน์ เป็นต้น กระบวนการถือเป็นกิจกรรมที่เชื่อมโยงกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเกี่ยวข้องกับการผลิตหรือ
บริการให้แก่ลูกค้าผู้รับบริการ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร กระบวนการเป็นขั้นตอนหรือ กิจกรรมที่มีล าดับ
ขั้นตอนชัดเจน เกิดจากการผสมผสานระหว่างคน เครื่องจักร เครื่องมือ เทคนิค วัสดุ และการปรับปรุง มา
ท างานร่วมกัน  

6. คน (People)  
การปรับเปลี่ยนคนในการปฏิบัติงาน สามารถท าได้ 2 วิธีคือ 1) การถ่ายเลือดใหม่ (New Blood) 

ซึ่งเป็นวิธีปรับเปลี่ยนคนออกแล้วจ้างคนใหม่เข้าแทน 2) การพัฒนา ฝึกอบรมด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้
งานใหม่ คนที่เคยปฏิบัติงานอยู่ในองค์การจ าเป็นต้องมีการปรับปรุง   เปลี่ยนแปลงเมื่อเงื่อนไขอ่ืนได้ 
เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งสามารถท าได้ 2 วิธี โดยวิธีแรกปรับเปลี่ยนคนออกแล้วจ้าง  คนที่เหมาะสมกับภารกิจใหม่
เข้าแทน ท านองที่เรียกว่าถ่าย “เลือดใหม่” (New Blood) วิธีหลังใช้วิธี  เปลี่ยนแปลงคนเดิมด้วยการพัฒนา
ฝึกอบรมด้านทักษะและเจตคติท่ีสอดคล้องกับงานใหม่ เป็นต้น (อ้างถึงใน John Hayaes, 2002, pp. 94-99) 
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ภาพที ่1 ปัจจัยความส าเร็จของการเปลี่ยนแปลงการบริหารองค์กรที่ส าคัญ 6 ประการ ปรับปรุงจาก 

Kotter’s,  An Integrative Model Of Organizational Dynamics, 1980, p.282, อ้างถึงใน The Theory 
and Practice of Change Management, p.95,.John Hayaes, 2002, Palgrave Macmillan. UK 

 
จากปัจจัยทั้ง 6 ประการข้างต้น ท าให้เห็นถึงปัจจัยของการเปลี่ยนแปลงที่นักวางกลยุทธ์หรือ             

นักวางแผนในการบริหารงานในสื่อดิจิทัลควรตระหนักและต้องยึดถือเป็นแนวทาง ทั้งนี้เพ่ือใช้ในการศึกษา
วิเคราะห์ความท้าทายในแง่มุมต่างๆที่จะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ทางสังคม ตลอดจนค่านิยมของผู้บริโภคสื่อมี 
ความเปลี่ยนไป ทั้งในมิติของเทคโนโลยี นวัตกรรมการสื่อสาร การผลิตข้อมูลข่าวสารเพ่ือตอบโจทย์ ดังนั้น
แนวทางการบริหารสื่อยุคดิจิทัลจึงจ าเป็นต้องอาศัยหลักการทางวิชาการเข้าร่วมการประเมินและวางทิศทาง
ของการบริหารงานสื่อเพ่ือความอยู่รอดอย่างมั่นคงมากขึ้น  

กลยุทธ์การบริหารสื่อดิจิทัลในอนาคต 
Frambach (1993) Edler & Meyer-Krahmer (2002) แสดงให้เห็นกระบวนการจัดการเชิงกลยุทธ์  

(Strategic Management Process) และการน าไปปฏิบัติในการขับเคลื่อนองค์กรสื่อดิจิทัล มีดังนี้  
1. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Environmental Analysis) เป็นการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทาง 

ธุรกิจ ปัจจัยที่มีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมของธุรกิจ โดยการท า SWOT Analysis ได้แก่   
1.1 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายใน ( Internal Environment) คือ การพิจารณาจุดแข็ง   

(Strength) จุดอ่อน (Weakness) เช่น โครงสร้างองค์กร บุคลากร การบริหารทรัพย์สิน การตลาด และการ   
พัฒนากระบวนการศึกษา โดยการบริหารสื่อดิจิทัลการวิเคราะห์ปัจจัยภายในถือเป็นส่วนส าคัญ ซึ่งนอกจากจะ
สามารถรู้ถึงจุดดีจุดด้อย ยังสามารถก าหนดเป็นแผนเชิงยุทธศาสตร์ภายในให้สอดคล้องกับสภาพของ   
สถานการณ์อย่างรอบด้านได้ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการบริหารบุคลากรภายใต้กรอบที่มุ่งไปสู่ผลลัพธ์   
เดียวกัน  
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1.2 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอก (External Environment) คือ การพิจารณาโอกาส  
(Opportunity) และอุปสรรค (Threat) ขององค์กร เป็นการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการด าเนินงาน เช่น ปัจจัย
ด้านสังคม เศรษฐกิจ และการเมือง หรือสภาพแวดล้อมการแข่งขันในอุตสาหกรรม ทั้งนี้เมื่อพิจารณาปัจจัย
ภายนอกดังกล่าวนี้แล้ว ถือว่าเป็นปัจจัยที่อยู่นอกเหนือการควบคุมขององค์กรสื่อดิจิทัล แต่การบริหารสื่อเองก็
ต้องมีการประเมินสถานการณ์อยู่เสมอ และต้องพร้อมที่จะปรับตัวตามความเป็นไปของกติกาภายนอก ซึ่งหาก
ปฏิบัติตามกรอบของนโยบายที่หมั่นสร้างการรับรู้ก็มีโอกาสที่องค์กรสื่อดิจิทัลจะสามารถปรับตัวให้อยู่รอดได้ 
อีกท้ังยังสามารถสร้างโอกาสในทางการตลาดได้สูงเช่นเดียวกัน 

2. การก าหนดกลยุทธ์ (Formulation of Strategy) มีการวางแผนธุรกิจภายใต้แนวทางขององค์กรมี
ยุทธวิธีและแผนน าไปสู่การปฏิบัติ โดยการบริหารสื่อดิจิทัลจ าเป็นต้องมีนโยบายและแนวทางการวางแผนที่
ชัดเจน เพ่ือความเป็นเอกภาพของบุคลากรในองค์กรว่ามีทิศทางการปฏิบัติอย่างไร ตัวอย่างเช่น ช่องโทรทัศน์
ดิจิทัลทีวีอย่าง ไทยรัฐทวี ปรับรูปแบบจากเน้นสื่อดั้งเดิม (หนังสือพิมพ์) สู่การวางแนวทางการเข้าถึงผู้รับสาร
ยุคดิจิทัล โดยมีทั้งสื่อออนไลน์ อาทิ เว็บไซต์ข่าว หรือแพลตฟอร์มอย่างเฟสบุ๊ค (Facebook) ให้ติดตาม และมี
ช่องโทรทัศน์ดิจิทัลที่อาศัยเทคโนโลยี และนวัตกรรมทางการสื่อเข้าชวยในการสร้ างความน่าสนใจและน่า
ติดตามเพ่ิมมากยิ่งข้ึน 

3. การก าหนดกลยุทธ์ไปปฏิบัติ ( Implementation of Strategy) เป็นการจัดสรรบทบาทความ
รับผิดชอบและหน้าที่ โดยมีผู้บริหารตัดสินใจออกแบบโครงสร้างองค์กรน าไปสู่การปฏิบัติให้บรรลุผลส าเร็จ  
ตามแนวทางที่ได้ก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ ในปัจจัยข้อนี้ถือว่าผู้บริหารองค์กรสื่อดิจิทัลล้วนตระหนักถึง
การปรับตัว จึงต่างวางรูปแบบการบริหารจัดการในแนวทางที่ต่างกัน ทั้งนี้เพ่ือการบริหารให้สามารถขยายฐาน
ผู้ชมและผู้ติดตามให้มากขึ้น ตลอดจนการสร้างความนิยมในสื่อขององค์กรตนอันน าไปสู่การขยายตลาดต่อไป 

4. การประเมินและควบคุมกลยุทธ์ (Evaluation and Control of Strategy) การก าหนดกฎเกณฑ์
และมาตรฐานของผลงานโดยผู้บริหาร ด้วยการติดตาม ตรวจสอบ ประเมิน และพัฒนาให้กลยุทธ์มีความ
เหมาะสมกับสถานการณ์ เพ่ือพัฒนาองค์กรสู่การแข่งขัน โดยปัจจัยข้อนี้ถือว่าส าคัญมากที่สุดเนื่องจากการ
บริหารงานสื่อดิจิทัลในยุคนี้ต่างมุ่งหวังผลลัทธ์เชิงก าไรมาก ซึ่งไม่ได้ค านึงถึงผลในอนาคต ดังนั้นการติดตาม 
ตรวจสอบและประเมินผลในองค์กรสื่อยุคดิจิทัลจึงควรเกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอ ทั้งนี้เพ่ือความมั่นคงเชิงนโยบาย
ให้องค์กรสื่อสามารถอยู่รอดได้ท่ามกลางความท้าทายใหม่ๆที่เข้ามาตลอด (อ้างถึงใน ภัทฑิยา โภคาพานิชย์ , 
2559) 

 
บทสรุป 
          จากการศึกษาและวิเคราะห์การบริหารสื่อในยุคดิจิทัล จะพบว่าการปรับตัวให้เข้ากับสภาพของ
สถานการณ์ทางสังคม เทคโนโลยี และนวัตกรรมทางการสื่อสาร เป็นส่วนส าคัญท่ีช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้
สื่อดิจิทัลอยู่รอดท่ามกลางความเปลี่ยนแปลง อีกทั้งการก าหนดกลยุทธ์เชิงการวางแผนและนโยบายในการ
บริหารสื่อดิจิทัลเองก็ท าให้องค์กรสื่อยคดิจิทัลนั้นสามารถประเมินและวิเคราะห์โอกาสและผลลัพธ์ได้ดีมากกว่า
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แนวทางอ่ืน ดังนั้นการบริหารสื่อดิจิทัลจึงต้องพยายามสร้างรูปแบบและแนวทางการบริหารงานให้ตอบโจทย์ 
กับความเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ตลอดจนต้องน าของการปฏิบัติขององค์กรมาติดตามและตรวจสอบจุดแข็ง  
จุดอ่อน ผนวกกับการสร้างเนื้อหาที่มีผลกระทบต่อสังคมในเชิงบวก ก็จะสามารถน าพาให้การบริหารจัดการ  
องคก์รสื่อในยุคดิจิทัลมีความมั่นคงต่อไปในอนาคต 
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การยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง           
ด้วยนวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 

Upgrading wellness tourism in Kong Din Subdistrict, Klaeng District, Rayong 
Province with innovative communications and augmented reality (AR) 

technology. 
 

ขวัญชีวา ไตรพิริยะ1 มณีรัตน์ ภารนันท์2 จินตนา แสงดี3 กมลวรรณ เฉลิมบุญ4                         
และอังคณา ลีรัตนานุกูลศิริ5* 

 
 

บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้ด าเนินการภายใต้โครงการยกระดับเศรษฐกิจและสังคมรายต าบลแบบบูรณาการ (1 ต าบล 
1 มหาวิทยาลัย) หรือ U2T ในพ้ืนที่ต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง รับผิดชอบโดยมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก มีวัตถุประสงค์เพ่ือยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ ต าบลกองดิน อ าเภอ
แกลง จังหวัดระยอง ด้วยนวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พร้อมสร้างทักษะด้านการ
สื่อสารและการใช้เทคโนโลยีส าหรับการท่องเที่ยวให้กับชุมชน โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วน
ร่วม (Participatory Action Research: PAR) มีวิธีด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การศึกษา
วิเคราะห์ปัญหา การก าหนดปัญหาและออกแบบการวิจัย และขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา โดยจัดในรูปแบบ
กิจกรรมเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม การถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีในการส่งเสริมการท่องเที่ยวใน
ต าบล ผลการวิจัยพบว่า ต าบลสามารถระบุและรวมรวมสถานที่ท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะได้อย่างน้อย 14 
สถานที ่พร้อมออกแบบกจิกรรมการท่องเที่ยวได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ การท่องเที่ยวต าบลกองดินแบบ 1 day trip 
แบบ 3 days trip และแบบสั่งตัด (Tailored Travel) โดยแหล่งท่องเที่ยวทั้ง 3 รูปแบบ มีการจัดท าในรูปแบบ
แบนเนอร์ (Banner) และหนังสืออิเล็คทรอนิกส์ (E-book) ซึ่งมีการฝังเทคโนยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality หรือ AR) ในรูปแบบ Marker เพ่ือสร้างประสบการณ์เสมือนจริงให้กับผู้ที่สนใจ โดยนักท่องเที่ยว
สามารถเลือกสแกนผ่านโทรศัพท์มือถือได้ 2 รูปแบบ คือ สแกน QR code ที่แบนเนอร์เพ่ือรับชม E-book  
และผู้น าชุมชนอย่างน้อย 40 คน และผู้รับจ้างงาน U2T 13 คน ในต าบลยังได้รับการพัฒนาทักษะด้าน
นวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเพ่ือการท่องเที่ยวรวมกว่า 10 ทักษะ 

 
 
และสแกนภาพผ่านแอพลิเคชั่น Artivive เพ่ือรับชมคลิปวิดีโอสัมผัสภาพและเสียงจากสถานที่จริง 

ซึ่งภาพที่เป็น Marker ถูกใช้ประกอบบนแบนเนอร์ หน้าปก E-book และภายในตัวเล่ม E-book ชาวบ้าน  

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สาขานวัตกรรมการสื่อสาร คณะบริหารธรุกิจและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชมงคลตะวันออก 
2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกจิและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวทิยาลัยราชมงคลตะวันออก 
3วิสาหกิจชุมชนโคกหนองนาสวนไผ่ไฮเทคเพื่อพัฒนาสมัมาชีพ 
4โครงการยกระดับเศรษฐกิจและสงัคมรายต าบลแบบบรูณาการ (1 ต าบล 1 มหาวิทยาลัย) 
5 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สาขาวิชาการบัญชี คณะบริหารธุรกจิและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชมงคลตะวันออก 

*ผู้ประสานหลัก Kwuancheewa@hotmail.com 
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กิจกรรมดังกล่าวยังสามารถช่วยยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน ให้ทันสมัย ดึงดูด
ความสนใจ เป็นที่รู้จัก และสร้างการจดจ ามากขึ้น และยังส่งผลให้เกิดสินค้านวัตกรรมใหม่ ที่มีความเก่ียวเนื่อง
กับการท่องเที่ยว เกิดการจ้างงานและการสร้างอาชีพใหม่ สร้างรายได้ให้กับชาวต าบลกองดิน โดยผู้วิจัยได้
เล็งเห็นว่า ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาครั้งนี้ ได้แก่ ปัจจัยเชิงพ้ืนที่ ปัจจัยด้านความรู้ทักษะและการใช้เทคโนโลยี 
ปัจจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ และปัจจัยด้านการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ 
 
ค าส าคัญ  :  การยกระดับการท่องเที่ยว  ต าบลกองดิน  นวัตกรรมการสื่อสาร  เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
 

Abstract  

This research was carried out under the integrated sub- district socio- economic 
upgrading project ( 1 sub- district, 1 university)  or U2T.  In the area of Kong Din Sub district, 
Klaeng District, Rayong Province. Responsible by Rajamangala University of Technology Tawan-
ok. The research aims to elevate age- based tourism in Kong Din Sub- district, Klaeng District, 
Rayong Province with communication innovation and virtual reality ( AR)  technology and 
develop communication skills and use of technology for tourism for the community using 
participatory action research methodology. (Participatory Action Research: PAR). The research 
method is divided into 3 main steps, namely problem analysis.  Problem determination and 
research design and research and development process organized in the form of participatory 
workshop activities Technology knowledge transfer for tourism promotion in sub-districts. The 
results showed that the sub-districts could identify and combine at least 14 age-related tourist 
attractions with the design of 3 types of tourism activities: Kong Din sub-district tourism, 1-day 
trip, 3-day trip and tailor-made (Tailored Travel) All 3 types of tourist attractions are prepared 
in the form of banners ( Banner)  and electronic books ( E- book)  which are embedded with 
virtual reality technology ( Augmented Reality or AR) .  )  in the form of a marker to create a 
virtual experience for those who are interested. Tourists can choose to scan via mobile phones 
in 2 ways: scanning the QR code on the banner to view an e-book and scanning images through 
the Artivive application to watch video clips, experience images and sounds from the place. 
TRUE Marker images are used on banners, E- book covers, and inside the E- book.  At least 40 
villagers and community leaders and 13 U2T contractors in the sub- district have also 
developed more than 10 skills in communication innovation and technology for tourism.  
          Such activities can also help elevate the cultural tourism of Kong Din Sub district to be 
modern and attract attention.  Known and create more memories and also resulting in new 
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innovative products that are related to tourism and creating employment and creating a new 
career, creating income for the people of Kong Din Sub district. The researcher considers that 
the key factors in disclosing such information are spatial factors. Cognitive factors and will help 
coverage factors and aging industry survey factors. 
 
Keywords: Tourism Upgrading, Kong Din Sub district, Communication Innovation, Augmented 
Reality (AR) Technology  

 
 

บทน า  
          ต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง เป็นต าบลที่ตั้งอยู่ในภาคตะวันออกของประเทศไทย มีพ้ืนที่ 
14.72 ตารางกิโลเมตร ประกอบด้วยพื้นที่ จ านวน 11 หมู่บ้าน ปัจจุบันมีจ านวนประชากร 5,376 คน แบ่งเป็น 
2,501 ครัวเรือน ประชากรส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรม ท าสวนยางพารา สวนทุเรียน และอาชีพอ่ืน ๆ 
เช่น รับจ้าง ค้าขาย ข้าราชการ เป็นต้น จากการศึกษาเชิงพ้ืนที่ โดยส ารวจพ้ืนที่และเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
กลุ่มผู้น าชุมชนและชาวบ้าน พบว่า ต าบลกองดินมีจุดเด่นเรื่องประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมประเพณีที่น่าสนใจ 
มีแหล่งท่องเที่ยวส าคัญมากมาย ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นสถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม  
เช่น ถ้ าเขาวง ตั้งอยู่รอยต่อเขตจังหวัดระยองกับจังหวัดจันทบุรี  มีถ้ าน้อยใหญ่ติดต่อทะลุถึงกันประมาณ  80  
ถ้ า วัดกองดินแหล่งประวัติศาสตร์ส าคัญครั้งสมัยพระเจ้าตากสินมหาราช วัดหนองคุย               วัดเขาส ารอง  
วัดช าสมอ  วัดเขาน้อย วัดเขายายพริ้ง วัดมะค่าไทรงาม ส านักสงฆ์เขาหิน ส านักสงฆ์เขาไกรราศ ศูนย์ปฏิบัติ
ธรรมวัดถ้ าระฆังทอง นอกจากนี้ยังมีแหล่งธรรมชาติส าคัญ ได้แก่ บริเวณอ่างเก็บน้ าเขาจุก ซึ่งเป็นแหล่งที่รับ
ความนิยมในการตั้งแคมป์ และเป็นแหล่งโอโซนชั้นดี มีสวนสาธารณะที่ล้อมด้วยแหล่งน้ าธรรมชาติสระหนอง
ยาว เหมาะกับการออกก าลังกาย และยังสามารถเที่ยวชมสัมผัสธรรมชาติผ่านทางน้ า โดยบ้านแพกองดิน
กิจกรรมล่องแพชมธรรมชาติและให้อาหารเหยี่ยวแดง ศูนย์การเรียนรู้ทางการเกษตรลุงประภาษ และจุดที่ช่วย
อ านวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวอีกมากมาย ทั้งร้านค้า ร้านอาหาร รีสอร์ท และโฮมเสตย์ หากแต่ปัญหา
ส าคัญของต าบล คือ มิติในการพัฒนาชุมชนที่ผ่านมา คือไม่ได้ให้ความส าคัญด้านการท่องเที่ยวเท่าที่ควร ไม่มี
การรวมกลุ่มเพ่ือผลักดันการท่องเที่ยวอย่างจริงจัง มีเพียงแค่การส่งเสริมอาชีพ การพัฒนาสินค้าและบริการ 
ค้าขายภายในต าบล ต าบลไม่เป็นที่รู้จักมากนักจากภายนอก คนรุ่นเก่าและคนรุ่นใหม่ขาดการพูดคุยและรับรู้
ถึงปัญหาและความต้องการร่วมกัน โครงการยกระดับเศรษฐกิจและสังคมรายต าบลแบบบูรณาการ (1 ต าบล 1 
มหาวิทยาลัย) หรือ U2T จึงเป็นจุดส าคัญที่เข้ามาเชื่อมโยงกลุ่มคนที่มีศักยภาพภายในต าบลทุกรุ่น ทุกอาชีพได้
มีโอกาสพบปะแลกเปลี่ยนและสร้างความเข้าใจร่วมกัน จึงเกิดเป็นจุดสนใจการเริ่มขับเคลื่อนและผลักดัน เรื่อง
การประชาสัมพันธ์ให้ต าบลเป็นที่รู้จักพร้อมกับการยกระดับการท่องเที่ยวและสินค้าภายในต าบล  
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จากข้อมูลดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าต าบลกองดิน มีความเหมาะสมในการพัฒนาและผลักดันด้านการ
ท่องเที่ยว โดยเฉพาะการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านสภาพแวดล้อม 
ด้านอาหารและโภชนาการ ด้านสุขภาพกาย และด้านจิตใจ (วรพรรณ จันทรากุลศิริ, 2562) หากแต่ปัญหา
ต่อมาของของการขับเคลื่อนกิจกรรมด้านการท่องเที่ยวในปัจจุบันได้รับผลกระทบโดยตรงจากสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 จึงได้มีแนวคิดในการน านวัตกรรมด้านการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality หรือ AR) เข้ามาช่วยในการน าเสนอจุดเด่น ให้ต าบลเป็นที่รู้จัก เป็นการน านวัตกรรม
เข้ามาช่วยในการส่งเสริมและยกระดับการท่องเที่ยวชุมชน โดยนวัตกรรมการส่งเสริมการท่องเที่ยว คือ การ
แสวงหารูปแบบบริหาร การบริการ และแหล่งท่องเที่ยวที่มีบริบททางวัฒนธรรมใหม่ให้แก่นักท่องเที่ยว เพ่ือ
สร้างความแปลกใหม่ ความสนุกความเพลิดเพลินให้กับนักท่องเที่ยว โดยการท่องเที่ยวจะเป็นประสบการณ์ที่
ได้ทั้งความรู้ความสนุกและความเพลิดเพลิน (รัฐนินท์ ศักด์ดารงรัตน์, 2562) และปัญหาส าคัญที่ตามมาอีก
ประการคือ ในบริบทชุมชนประเทศไทยไม่ใช่ทุกคนและทุกพ้ืนที่ ที่รู้จักเข้าถึงนวัตกรรมเหล่านี้ หรือมีการชีวิต
หรือมีตัวตนอยู่บนโลกออนไลน์หรือบนโลกดิจิทัล แม้ว่าในโลกยุคดิจิทัลผู้บริโภคส่วนใหญ่ใช้ชีวิตอยู่ทั้งในโลก
จริงและโลกออนไลน์ ด้วยความหลากหลายของรูปแบบกิจกรรมบนออนไลน์ซึ่งเป็นประสบการณ์ใหม่ที่
แตกต่างจากโลกจริง นับเป็นตัวดึงดูดให้ผู้คนเข้าไปอยู่ในโลกออนไลน์กันมากและนานขึ้น โดยปัจจัยหลักส าคัญ
ในการขับเคลื่อนกิจกรรมบนโลกออนไลน์ที่ปฏิเสธไม่ได้คือ ปัจจัยด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีการสื่อสาร ใน
การพยายามสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) สร้างความแปลกใหม่ (Creativity) ซึ่งปัจจุบันยังมีการผสมผสาน
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เข้ามาเป็นส่วนช่วยขยายประสบการณ์ให้ผู้บริโภครู้สึกถึงความสมจริง 
สวยงาม และเรียลไทม์ (Real Time) มากขึ้น ด้วยเหตุนี้ในกิจการต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคธุรกิจ จึงมีการน า
เทคโนโลยีเหล่านี้เข้ามาปรับใช้เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ไปพร้อมกับหัวใจ
ส าคัญคือการออกแบบแนวคิดในเทคโนโลยีนั้น ๆ เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างแม่นย า 

การพัฒนาการท่องเที่ยวต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง จึงมีแนวทางในการพัฒนาแบบมี
ส่วนร่วมซึ่งต้องเริ่มจากการพัฒนาชาวบ้านในฐานะเจ้าบ้านในชุมชน ให้มีทักษะส าคัญในยุคดิจิทัล รู้จักและ
เข้าถึงนวัตกรรม เพ่ือสามารถเป็นผู้สร้าง ผู้ใช้ และผู้เผยแพร่นวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน จึงเกิด
เป็น “กิจกรรมการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีในการส่งเสริมการท่องเที่ยวในต าบล” ภายใต้โครงการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลขายสินค้าผ่านสมาร์ทโฟน (M-Commerce) เพื่อสร้างรายได้จาก
สินค้าในชุมชน (OTOP) ประชาสัมพันธ์สินค้าบริการ และยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ทั้งนี้
เพ่ือสามารถยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ ต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง ด้วยนวัตกรรมการ
สื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ได้อย่างมีประสิทธิภาพจากคนในชุมชน และสามารถสร้างทักษะด้าน
การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีส าหรับการท่องเที่ยวให้กับชุมชนเพ่ือสามารถปรับใช้องค์ความรู้ให้เข้ากับ
บริบทชุมชนในแต่ละยุคสมัยและยั่งยืน อันน าไปสู่การสร้าง อาชีพ สร้างรายได้ กระตุ้นเศรษฐกิจในต าบล  
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยองด้วยนวัตกรรม

การสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
2. เพ่ือสร้างทักษะด้านการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีส าหรับการท่องเที่ยวให้กับชุมชน 

ช่วงระยะเวลาด าเนินการ 
 มีนาคม – ธันวาคม 2564 

กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่ม "ชุมชน" เป้าหมาย (Locals Segment) ได้แก่ ชาวบ้าน แม่บ้าน ผู้น าชุมชน ผู้สูงอายุ เยาวชน
รุ่นใหม่ที่สนใจการพัฒนาชุมชนด้านการพัฒนาสินค้าและบริการ การสื่อสารการตลาด และการท่องเที่ยว 
และสนใจเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือชุมชน  
          กลุ ่ม "ลูกค้า" เป้าหมาย (Customer Segment) ได้แก่ นักท่องเที ่ยว คนรักสุขภาพ และกลุ ่ม
ผู้ประกอบการ วิสาหกิจ เจ้าของสินค้าบริการ ที่สนใจเรื่องการยกระดับการท่องเที่ยวชุมชน  

การด าเนินโครงการ  
          การวิจัยภายใต้โครงการยกระดับเศรษฐกิจและสังคมรายต าบลแบบบูรณาการ (1 ต าบล 1 
มหาวิทยาลัย) หรือ U2T ในพ้ืนที่ต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือยกระดับการ
ท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน   อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง ด้วยนวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยี
เสมือนจริง (AR) ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) 
เป็นการวิจัยที่ผสมผสานการวิจัยแบบมีส่วนร่วม (Participatory Research) กับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) รวมทั้งเทคนิควิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ได้มา
ซึ่งองค์ความรู้ใหม่ในการแก้ไขปัญหาที่ เกิดขึ้นในชุมชน (ปิ่นวดี ศรีสุพรรณ, 2565) โดยมีขั ้นตอนการ
ด าเนินงานได้ดังนี้ 
          1. ศึกษาวิเคราะห์ปัญหา โดยใช้แนวทางการวิจัยเชิงคุณภาพ ท าการเก็บข้อมูลเชิงพ้ืนที่  และส ารวจ
ความต้องการในชุมชนร่วมกับผู้รับจ้างงานในโครงการ U2T โดยใช้แบบสัมภาษณ์ ท าการสัมภาษณ์เชงิลึก 
( In-dept Interview) ก ับกลุ ่มผู ้น าช ุมชนได้แก่ ผู ้ใหญ่บ ้านและผู ้ช ่วยผู ้ใหญ่บ ้านทั ้งหมด 11 หมู ่บ ้าน 
ขณะเดียวกันเป็นการสร้างความสัมพันธ์กับชุมชนในเบื้องต้น 
          2. ก าหนดปัญหาและออกแบบการวิจัย พบว่า ความเป็นไปได้และความต้องการของชุมชน คือเริ่ม
จากการท าให้ต าบลเป็นที่รู้จัก ผ่านสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญทางประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม และต่อยอดสู่
การเป็นการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ พร้อมกับผลักดันการสร้างแบรนด์และสินค้าต าบลกองดิน  
         3. ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา จากปัญหาในข้อ 2 ผู้วิจัยได้ออกแบบงานวิจัยและกิจกรรมโดยใช้
แนวทางการวิจัยแบบมีส่วนร่วม (Participatory Research) ในรูปแบบกิจกรรมการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีในการส่งเสริมการท่องเที่ยวในต าบล  ภายใต้โครงการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล
ขายสินค้าผ่านสมาร์ทโฟน (M-Commerce) เพื่อสร้างรายได้จากสินค้าในชุมชน (OTOP) ประชาสัมพันธ์
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สินค้าบริการ และยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (ผู้รับการถ่ายทอดความรู้ รุ่นละ 20 คน จัด
ทั้งหมด 2 รุ่น รวม 40 คน) โดยมีขั้นตอนในการด าเนินงานดังนี้   

1. การจัดตั้งทีมงาน ได้แก่ อาจารย์มหาวิทยาลัยและผู้รับจ้างงานในโครงการ U2T ประชุมสร้าง
ความเข้าใจในการท างานและการพัฒนาทักษะเบื้องต้นด้านเทคโนโลยีดิจิทัล  

2. การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล ด้านปัญหา ความต้องการ และการท่องเที่ยวภายในชุมชน 
3 .  วางแผนการด าเนินงาน มีการวางแผนการจัดกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับปัญหาและความ

ต้องการของคนในชุมชน การประชาสัมพันธ์โครงการ การจัดเตรียมอุปกรณ์และถานที่ การรับสมัคร  
4 .  การลงมือปฏิบัติ การจัดกิจกรรมเป็น 2 รุ่น จ านวนผู้เข้าร่วมครั้งละ 20 คน ระยะเวลา 3 วัน 

วิทยากรทั้งหมด 4 ท่าน โดยกิจกรรมประกอบด้วย  
 
วันที่ 1        - เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว 

- การพิกัดแหล่งท่องเที่ยวและสร้างภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เชิง
พ้ืนที่เชิงอนุรักษ์ เชิงนิเวศบน  Google Maps 

วันที่ 2 - เทคนิคการโปรโมทแหล่งท่องเที่ยวบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
- การใช้สมาร์ทโฟนตกแต่งภาพและตัดต่อวิดีโอสินค้า การท าโฆษณาส่งเสริม
การท่องเที่ยว 
- เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ส าหรับการท่องเที่ยว  

วันที่ 3 - เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมนักท่องเที่ยว การจัดกลุ่มลูกค้าและออก
โปรโมชั่นหรือแคมเปญส่งเสริมการท่องเที่ยวตามฤดูกาล 
- การพัฒนาเป็นแหล่งท่องเที่ยงเชิงสุขภาพ 
- การน าเสนอผลงานให้กับวิทยากรจากภายนอกเพ่ือประเมินประสิทธิภาพ
ชิ้นงาน 

5. ขั้นตอนการประเมินผลงาน ภายหลังกิจกรรม จะมีการติดตามประเมินคุณภาพของงาน เป็น
ระยะทุกวันจนถึงวันสุดท้ายของการจัดกิจกรรม โดยทีมวิทยากรจากภายในและภายนอก จนเกิดชิ้นงานที่
สมบูรณ์และน าไปใช้งานจริง  

6. การเผยแพร่ผลงานต่อยอดองค์ความรู้  โครงการมีการรวบรวมภาพกิจกรรมและผลงานทั้งหมด 
และน าเผยแพร่ผ่านช่องทางเฟสบุ๊คเพจ (Facebook page) มาระยองต้องเที ่ยวกองดิน และ U2T
มหาวิทยาลัยสู่ต าบล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก และกลุ่มไลน์ (Line Group) U2Tต าบล
กองดิน และกลุ่มสัมมาชีพต าบลกองดิน นอกจากนี้ยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างต าบล เช่น ต าบล
เขาน้อย ต าบลห้วยยาง ต าบลวังหว้า และมหาวิทยาลัยอื่น ๆ เช่น มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลัย            
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระราชูปถัมภ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี นอกจากนี้ยังมีการเผยแพร่
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ความรู้ผ่านกิจกรรมหลักของทาง อว. เช่น กิจกรรม U2T National Hackathon 2021 และมีการเผยแพร่
ผ่านสื่อมวลชน เช่น ช่อง MCOT HD 30 และส านักข่าวบางกอกทูเดย์ออนไลน์ 

 
บทสรุป  

ด้านการยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยองด้วยนวัตกรรม
การสื่อสารและเทคโนยีเสมือนจริง (AR) 
          จากเดิมต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง ไม่เป็นรู ้จักมากนัก ภายหลังจากการศึกษา
พบว่าด้วยจุดเด่นของต าบล ที่อุดมด้วยทรัพยากรธรรมชาติ อากาศ น้ า แหล่งวัตถุดิบสามารถประกอบ
อาหารที่มีลักษณะเป็นยา สถานที่พักผ่อนและสถานที่ท่องเที ่ยวที ่ช่วยในการดูแลรักษาสุ ขภาพกาย 
สุขภาพใจ ความสุนทรียะ และแหล่งศึกษาเรียนรู้ด้านประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม จึงท าให้ชาวบ้าน
ในต าบลกองดินมีความต้องการดึงเอาจุดเด่นนี้มาใช้ในการประชาสัมพันธ์ต าบลให้เป็นที่รู้จัก พร้อมกับการ
ยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ หากแต่ปัญหาต่อมาของการขับเคลื่อนกิจกรรมด้านการท่องเที่ยวใน
ปัจจุบันได้รับผลกระทบโดยตรงจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด -19 จึงมีแนวคิดการน า
นวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เข้ามาช่วยในการประชาสัมพันธ์และยกระดับ การ
ท่องเที่ยวของต าบล  
          ผลจากการจัดกิจรรมแบบมีส่วนร่วม การถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีในการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวในต าบลที่มุ่งเน้นการน านวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เข้ามาช่วยพัฒนาพบว่า 
ต าบลสามารถระบุและรวบรวมสถานที่ท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ พร้อมออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวได้ 3 
รปูแบบ ดังนี้ 

1. การท่องเที่ยวต าบลกองดินแบบ 1 day trip ที่นักท่องเที่ยวสามารถท่องเที่ยวได้ที่ วัดกองดินโพธิ  
3 ต้น สมัยพระเจ้าตากสินมหาราช ศูนย์ปฏิบัติธรรมวัดเขาถ้ าระฆังทอง แพบ้างกองดินให้อาหารเหยี่ยวแดง 
สวนเกษตรอินทรีย์ลุงประภาษ และต้นอ้อยโฮมเสตย์แหล่งเรียนรู้อาหารและสมุนไพร 

2. การท่องเที่ยวต าบลกองดินแบบ 3 days trip เพ่ิมเติมจากแบบแรก โดยนักท่องเที่ยวสามารถ
ท่องเที่ยวได้ที่วัดหนองคุย วัดสุขไพรวรรณถ้ าพระศักดิ์สิทธิ์ ฟอล์คแลนด์แกรนด์แคนยอนเมืองไทย เขาจุก
แหล่งโอโซน สระหนองยาวแหล่งออกก าลังกาย บ้านสามพอศอศูนย์เรียนรู้และโฮมเตย์ บ้านริมคลองกองดิน 
คาเฟ่วีล่าสุดชิค และบ้านขนมจีน 

3. แพคเกจการท่องเที่ยวต าบลกองดินที่นักท่องเที่ยวสามารถเลือกแบบสั่งตัด* (Tailored Travel)  
ได้ด้วยตนเอง ทั้งการเที่ยวพักผ่อนตามอัธยาศัย เที่ยวพร้อมศึกษาดูงาน เลือกฐานเรียนรู้ เลือกอาหาร ที่พัก 
แหล่งออกก าลังกาย คาเฟ่ ร้านอาหารพ้ืนถิ่น ที่พัก และสั่งจองภาพถ่าย ของที่ระลึก สินค้าค้าชุมชนได้ด้วย
ตนเอง 
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ภาพที่ 1  รูปแบบการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน 
 
 
 
 
 

 
โดยแหล่งท่องเที่ยวทั้ ง 3 รูปแบบ มีการจัดท าในรูปแบบแบนเนอร์  (Banner) และหนังสือ

อิเล็คทรอนิกส์ (E-book) ซึ ่งมีการฝัง เทคโนยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) ในรูปแบบ 
Marker เพ่ือสร้างประสบการณ์เสมือนจริงให้กับผู้ที่สนใจ โดยนักท่องเที ่ยวสามารถเลือกสแกนผ่าน
โทรศัพท์มือถือได้ 2 รูปแบบ คือ  

1. สแกน QR code ที่แบนเนอร์เพ่ือรับชม E-book  
2. สแกนภาพ ที่ใช้เป็น Marker ผ่านแอพลิเคชั่น Artivive เพ่ือรับชมคลิปวิดีโอสัมผัสภาพแลเสียง

จากสถานที่จริง ซึ่งภาพที่เป็น Marker ถูกใช้ประกอบบนแบนเนอร์ หน้าปก E-book และภายในตัวเล่ม                  
E-book 

นอกจากนี้ยังมีสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวในรูปแบบอื่น ๆ ได้แก่ สื่อกลางแจ้ง รูปแบบป้าย 
ไวนิลที่ติดตั้งในพื้นที่ต าบลกองดิน 3 จุดได้แก่ วัดกองดิน วัดสุขไพรวรรณ และวัดช าสมอ สื่อกลางแจ้งใน
รูปแบบป้ายพลาสวูด บริเวณอ่างเก็บน้ าเขาจุก สร้างจุดเช็คอินใหม่ (Check-in) และสื่อสิ่งพิมพ์อย่างแผ่น
พับโปรโมทการท่องเที่ยวซึ่งล้วนแล้วแต่มีการฝังเทคโนโลยี เสมือน (AR) ให้นักท่องเที่ยวสามารถสแกนเพื่อ
สร้างการรับรู้ และสร้างประสบการณ์เสมือนจริงผ่านสื่อที่ใช้ในการส่งเสริมการท่องเที่ยวภายในต าบล   

 

* การท่องเที่ยวแบบสั่งตัด (Tailored Travel)  เป็นวิธีการท่องเที่ยวท่ีนักท่องเที่ยวสามารถออกแบบการท่องเที่ยวของตัวเองได้ 
อย่างอิสระ วิธีการนี้จะเป็นมากกว่าการท่องเที่ยว คือ จะได้ประสบการณ์โดยตรงจากผู้ที่อาศัยอยู่ในท้องถิ่นนั้น โดยผู้มอบ 
ประสบการณ์จะมีกิจกรรมมาเสนอบนเว็บไซด์  นักท่องเที่ยวสามารถเลือกเฉพาะกิจกรรมที่สนใจ ค านวณเวลาและค่าใช้จ่ายได้
ตามที่ต้องการ เพื่อสัมผัสกับประสบการณ์พิเศษในแบบฉบับของคนท้องถิ่น นี่คือการตัดต่อทุกประสบการณ์ที่นักท่องเที่ยวอยาก 
สัมผัส ให้เหมาะสมและสมดุล (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2562)  
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ภาพที่ 2 การจ าลองภาพการแสดงผลผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) บนสื่อประชาสัมพันธ์การ

ท่องเที่ยวต าบลกองดินอ าเภอแกลง จังหวัดระยอง 
 

 
ภาพที่ 3 แบนเนอร์ (Banner) และไวนิลประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวต าบลกองดิน อ าเภอแกลง  

จังหวัดระยอง ที่มีการฝังเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
 

กิจกรรมดังกล่าวยังต่อยอดสู่การพัฒนาสินค้าและบริการเพื่อสนับสนุนและส่งเสริมการท่องเที่ยว
ภายในต าบล ได้แก่ การสร้างแบรนด์ต าบลกองดินถิ่นดินปืน การปลูกพืชสมุนไพร การปลูกพืชทดแทน 
อย่างผักกะออมและต้นสอยดาว เพ่ือน ามาผลิตเป็นสินค้านวัตกรรมใหม่อย่างสบู่ชาโคลจากไม้สอยดาว และ
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ถ่านไม้สอยดาว เกิดเมนูอาหารใหม่เพ่ือสุขภาพ เช่น ชากะออม น้ าพริกกรอบกะออม เพื่อขายให้กับ
นักท่องเที่ยว นอกจากนี้ยังมีการเร่งพัฒนาสินค้าบริการและการปรับภูมิทัศน์อ่ืน ๆ ภายในต าบลเพ่ือรองรับ
การท่องเที่ยวภายในต าบล  

 

 
ภาพที่ 4 ช่องทางในการเผยแพร่กิจกรรมการท่องเที่ยวและสินค้านวัตกรรมใหม่ของ             

ต าบลกองดิน  อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง 
 

ด้านการสร้างทักษะด้านการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีส าหรับการท่องเที่ยวให้กับชุมชน 
          ชุมชนได้รับการพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีส าหรับการท่องเที่ยวให้กับชุมชน
ทั้งหมดอย่างน้อย 10 ทักษะ ได้แก่ การพัฒนาแหล่งท่องเที่ยงเชิงสุขภาพ การสร้างภาพลักษณ์การท่องเที่ยว 
การใช้ Google Maps พิกัดแหล่งท่องเที่ยว เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว เทคนิคการ
โปรโมทแหล่งท่องเที่ยวบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ การใช้สมาร์ทโฟตกแต่งภาพและตัดต่อวิดีโอสินค้า การท า
โฆษณาส่งเสริมการท่องเที่ยว เทคโนโลยีเสมือนส าหรับการท่องเที่ยว (AR Technology) เทคนิคการวิเคราะห์
ข้อมูลพฤติกรรมนักท่องเที่ยว และการจัดกลุ่มลูกค้าและจัดโปรโมชั่นหรือแคมเปญส่งเสริมการท่องเที่ยวตาม
ฤดูกาล 
          ภายหลังกิจกรรมนี้ยังเกิดการสร้างอาชีพใหม่ ในเส้นทางของการท่องเที ่ยวเชิงอายุวัฒนะ ใน
สายการผลิตสินค้า ตั้งแต่การเพาะปลูก การแปรรูปสินค้า และการตลาด เกิดวิสาหกิจชุมชนนวัตกรรมการ
ท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน และอาชีพใหม่คือ KD Design & Production บริการออกแบบและ
ผลิตสื่อ ที่ส าคัญอีกประการคือ การได้ร่วมกันแก้ไขปัญหาวิกฤต covid19 ภายในต าบล 
         กิจกรรมดังกล่าวนอกจากจะเป็นน่าสนใจส าหรับนักท่องเที่ยวแล้ว ยังส่งผล ให้ U2T ต าบลกองดิน 
อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง ได้รับรางวัลชนะเลิศระดับภูมิภาค (ภาคตะวันออก) เข้าสู่ระดับประเทศ เป็น 40 
ทีมสุดท้ายจากทั้งหมด 3,000 ต าบล ภายใต้การแข่งขัน U2T Hackathon 2021 ด้วยโจทย์ การท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมล้ า ๆ ผ่าน AR : เที่ยวกิน กองดิน ถิ่นดินปืน และได้ผ่านเข้ารอบการประเมิน “โครงการที่มีศักยภาพ
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ในการยกระดับชุมชน Top 100 U2T projects” (จากทั้งหมด 3,000 ต าบลทั่วประเทศ) พิจารณาโดย 
Engagement Thailand (ENT) และสถาบันคลังสมองของชาติ โดยอยู่ในล าดับที่ 34 
 
อภิปรายผลการด าเนินงาน/บทสังเคราะห์  และข้อเสนอแนะ 
          ผลการด าเนินงาน การยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง 
ด้วยนวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ส่งผลให้ต าบลกองดินเป็นที่รู้จักมากขึ้น มีตัวตนบน
โลกออนไลน์ในภาพลักษณ์ใหม่ที่มีความชัดเจนด้านการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ ทั้งนี้ด้วยปัจจัยหลัก 4 
ประการคือ  
          ปัจจัยเชิงพ้ืนที่ ซึ่งถือเป็นจุดเด่นของต าบล หากแต่ยังไม่ได้ถูกน าเสนอออกมาได้ตรงจุดมากนัก เมื่อ
เกิดความเข้าใจ และความต้องการร่วมกัน จึงท าให้สามารถเลือกได้ตรงจุด ท าให้ชาวบ้านมีความเต็มใจที่จะให้
ความร่วมมือในการด าเนินงานอย่างเต็มที่ด้วยความภูมิใจในจุดแข็งของบ้านเกิดตนเอง และประเด็นที่ต้อง
พิจารณาต่อในด้านพื้นที ่เมื่อเปิดเป็นเมืองท่องเที่ยวคือแนวทางการป้องกัน ดูแลรักษา อนุรักษ์และฟ้ืนฟู แหล่ง
ทรัพยากรธรรมชาติให้คงอยู่อย่างอุดมสมบูรณ์เหมือนเดิม  
          ปัจจัยด้านความรู้ทักษะและการใช้เทคโนโลยี ซึ่งมีความจ าเป็นในการพัฒนาชุมชนเป็นอย่างยิ่ง 
โดยเฉพาะการพัฒนาด้านการท่องเที่ยว ที่ต้องใช้ความรู้ในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว การน าเสนอ การสร้าง
เนื้อหาและถ่ายทอดความเป็นเมืองท่องเที่ยวให้คนภายนอกได้รับรู้ โดยครั้งนี้เป็นการปฏิบัติการโดยใช้
เทคโนโลยีใหม่เกือบทั้งหมด ทั้งเทคโนโลยีด้านการส ารวจ การพัฒนาพ้ืนที่และผลผลิต เทคโนโลยีด้านการ
สื่อสาร เทคโนโลยี AR นอกจากเป็นทักษะจ าเป็นที่ชาวบ้านในฐานะเจ้าบ้านที่ต้องเรียนรู้ฝึกฝน และท าอย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือคอยส่งเสริมหรือโปรโมทการท่องเที่ยวของตน ยังสามารถใช้เป็นจุดขายในการน าเสนอสู่สายตา
นักท่องเที่ยว  
          ปัจจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ เมื่อเทคโนโลยีเป็นเพียงอุปกรณ์ สิ่งส าคัญคือเนื้อหาความคิดสร้างสรรค์
ที่บรรจุอยู่ในเทคโนโลยีเหล่านั้น การสร้างเนื้อหา การเล่าเรื่อง (Story telling) การเลือกมุมมองที่จะน าเสนอ
หรือใช้ในการเชิญชวนให้นักท่องเที่ยวได้รับรู้ ได้เห็นความน่าสนใจ เห็นความความแตกต่าง หรือความน่า
หลงใหล จนน ามาสู่การเดินทางมาท่องเที่ยวยังพ้ืนที่ต าบลกองดิน โดยเฉพาะนักท่องเที่ยวในปัจจุบันที่ส่วนใหญ่
อยู่บนโลกออนไลน์ ตัดสินใจจากข้อมูล เนื้อหาต่าง ๆ  บนออนไลน์ ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
เนื้อหาเพ่ือน าเสนอจึงเป็นสิ่งส าคัญอีกประการ 
          ปัจจัยด้านการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ ซึ่งต้องบริหารจัดการให้ครบองค์ประกอบ
ได้แก่ ด้านสภาพแวดล้อม ด้านอาหารและโภชนาการ ด้านสุขภาพกาย และด้านจิตใจเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้รับ
ประสบการณ์การท่องเที่ยวที่ดี และกลับไปด้วยความประทับใจและการบอกต่อ 
         การยกระดับการท่องเที่ยวในครั้งนี้นอกจากเป็นการแสดงให้เห็นถึงศักยภาพชุมชน โดยการน า
นวัตกรรมและเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการส่งเสริมการท่องเที ่ยว ยังเป็นการตอกย้ าให้เห็นคุณค่าของ 
ทรัพยากรธรรมชาติ วัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ส าคัญซึ่งเป็นจุดเด่นของต าบลที่มีอยู่แล้ว  แต่อาจถูก
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หลงลืมหรือไม่ได้ให้ความส าคัญ กับฝีมือของคนรุ่นเก่าและรุ่นใหม่ในชุมชนช่วยกันผลักดันสู่การเป็น เมือง
ท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ สร้างเป็นเรื่องราว (Story) ส าคัญให้คนรู้จัก และต่อยอดสู่การพัฒนาสินค้าและ
บริการภายใต้ตราสินค้าหรือแบรนด์ (Brand) กองดินถิ่นดินปืน สร้างรายได้ให้กับชุมชนต่อไป  

ร่วมคิดร่วมท าแบบพันธมิตรและหุ้นส่วน (partnership) 
           การด าเนินงานครั้งนี้ถือว่าเป็นเสียงสะท้อนและความต้องการจากชุมชน ปฏิบัติการณ์โดยชุมชนใน
ฐานะเจ้าบ้านตั้งแต่กระบวนการคิด วิเคราะห์วางแผนและปฏิบัติ จากชาวบ้านทุกเพศวัยและทุกอาชีพ รวมถึง
หน่วยงานส าคัญ ได้แก่ องค์การส่วนบริหารต าบล เทศบาล หมู่บ้าน พัฒนาชุมชน สถานศึกษา การศึกษา
นอกโรงเรียน วัด ธุรกิจ ร้านค้าบริการ และกลุ่มอาชีพในต าบลกองดิน รวมถึงหน่วยงานจากภายนอกชุมชน
ได้แก่ มหาวิทยาลัย 
        เกิดประโยชน์ร่วมกันแก่ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย (mutual benefits) 
          ทีมงาน U2T และชาวบ้านได้รับการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในการพัฒนาและการแข่งขันในยุค
ดิจิทัล สามารถพัฒนาอาชีพและรายได้ เห็นความส าคัญของการพัฒนาต าบลร่วมกัน ส่งผลให้ต าบลกอง
ดิน และสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ เป็นที่รู้จักมากขึ้น มีภาพลักษณ์ที่ดีด้านการท่องเที่ยว ธุรกิจร้านค้า อาชีพ
ต่าง ๆ สินค้าและบริการที่เกี่ยวเนื่องกับการท่องเที่ยวถูกกระตุ้นให้มีการพัฒนาและความพร้อมส าหรับการ
ต้อนรับนักท่องเที่ยว เกิดการรวมกลุ่มการจัดตั้งวิสาหกิจชุมชนนวัตกรรมการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบล
กองดิน ใช้เป็นแหล่งรวบรวมสินค้าบริการในต าบล และการบริหารจัดการสินค้าและบริการภายในต าบล 
นอกจากนี้ยังเกิดการสร้างอาชีพใหม่ได้แก่ บริการออกแบบและผลิตสื่อ KD Design & Production นับเป็น
จุดเด่นอีกอย่างของโครงการครั ้งนี ้ โดยพบว่า สินค้าชุมชนส่วนใหญ่มีปัญหา และมีความต้องการ ใน
กระบวนการสื่อสารการตลาดในช่วงปลายน้ าเป็นอย่างมาก จึงเล็งเห็นว่าหากชุมชนสามารถพัฒนาส่วน
ของปลายน้ าได้เอง ตลอดจน สามารถพัฒนาเป็นอาชีพรับพัฒนาสินค้าให้กับแบรนด์อื่น ๆ นอกต าบลได้
ด้วยจึงเป็นอีกอาชีพที่น่าสนใจและสร้างรายได้ให้กับชุมชน และที่ส าคัญที่สุดคือมหาวิทยาลัยได้น าความรู้สู่
ชุมชน พัฒนาองค์ความรู้ พัฒนาทักษะอาจารย์และนักศึกษา สร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับมหาวิทยาลัย 
         เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน และเกิดผลงานวิชาการ (knowledge sharing and scholarship) 
         กิจกรรมในครั้งนี้เกิดขึ้นจากความเข้าใจปัญหาและมีความต้องการร่วมกันที่จะแก้ปัญหาที่มีอยู่ใน
ชุมชน โดยมหาวิทยาลัยร่วมกับชุมชนในการปฏิบัติการณ์เริ ่มตั ้งแต่ เก็บข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
วางแผน ด าเนินกิจกรรม และสรุปผลร่วมกัน มหาวิทยาลัยมีการจัดองค์คว ามรู้สู ่ต าบลอย่างน้อย 10  
ทักษะ มุ่งเน้นพัฒนาตั้งแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ า ขณะเดียวกันเป็นการปรับรูปแบบให้เข้ากับบริบทชุมชนมาก
ที่สุดพร้อมกับรับเอาแนวทาง แนวคิด และความรู้ต่าง ๆ ในการพัฒนาชุมชนจากปราชญ์และผู้น าชุมชนมา
ปรับใช้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของต าบลกองดิน อ า เภอแกลง จังหวัดระยอง ผลงานที่มีความโดดเด่น
ได้แก่ การสื่อสารการประชาสัมพันธ์ การใช้และการผลิตสื่อ และการน าเทคโนโลยี AR เข้ามาปรับใช้กับ
การพัฒนาด้านการท่องเที่ยวชุมชน และได้มีการน าผลงานในครั้งนี้เผยแพร่ไปยังต าบลและเวทีวิชาการ 
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เกิดผลกระทบต่อสังคมที่ประเมินได้ (measurable social impact)  ผลกระทบที่เกิดขึ้นได้ชัดเจน
จากกิจกรรมในครั้งนี้ได้แก่  

1. สถานที่ในต าบลกองดิน อย่างน้อย 14 แหล่งได้ถูกจัดเป็นสถานที่ท่องเที่ยว มีการจัดรูปแบบการ
ท่องเที่ยว 3 รูปแบบ  

2. มีช่องทางในการเผยแพร่และโปรโมทต าบลและการท่องเที่ยวต าบลบนออนไลน์ เพ่ือสร้างตัวตน
บนออนไลน์เ พ่ิมขึ้นอย่างน้อย 4 แหล่ง ได้แก่ เฟซบุ๊คเพจ (Facebook page) ไลน ์ (Line)  หน ังส ือ
อิเล็คทรอนิกส์ (E-book) ยูทูป (YouTube) 

3. มีการน านวัตกรรมมาใช้กับต าบลโดยเฉพาะนวัตกรรมด้านการสื่อสารและเทคโนโลยี AR ซึ่งมี
การถ่ายทอดผ่านรูปแบบกิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม พร้อมองค์ความรู้กว่า 10 ทักษะ 
ให้กับกลุ่มชาวบ้านและผู้น าชุมชนอย่างน้อย 40 คน และผู้รับจ้างงาน U2T 13 คน 

4. เกิดการจ้างงานในกลุ่ม ประชาชน 30% บัณฑิต 60% และนักศึกษา 10% 
5. เกิดสินค้าและบริการต่อเนื่องจากการท่องเที่ยวอย่างน้อย 5 อย่าง ได้แก่ ชากะออม น้ าพริก

กะออมกรอบ ผงปรุงรสกะออม ถ่านชาโคลจากต้นสอยดาว สบู่ชาโคลจากต้นสอยดาว 
6. อาชีพใหม่ 1 อาชีพ คือการออกแบบและผลิตสื่อการตลาด 
7. มีรายได้เพ่ิมข้ึนอย่างน้อยร้อยละ 10  

 
ประโยชน์ที่ได้รับ  

1. ยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง ให้ทันสมัย ดึงดูด
ความสนใจเป็นที่รู้จัก และสร้างการจดจ ามากข้ึน ตลอดจนสามารถพัฒนาเป็นแหล่งเรียนรู้ใหม่ 

2. มีการน าความรู้สู่ชุมชน ชาวบ้านได้รับการพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี
ส าหรับการท่องเที่ยวชุมชน  

3. ชุมชนและมหาวิทยาลัยมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ด้านการท่องเที่ยวชุมชนโดยเฉพาะในมิติด้านการ
สื่อสารการตลาดการท่องเที่ยวชุมชน 

4. เกิดนวัตกรรมการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ส าหรับชุมชน โดยการน าเทคโนโลยี AR เข้ามาใช้เพื่อสร้าง
ประสบการณ์การท่องเที่ยวบนโลกออนไลน์ให้กับนักท่องเที่ยว ในช่วงการแพร่ระบาดไวรัสโควิด-19 

5. เกิดสินค้านวัตกรรมใหม่ ที่มีความเกี่ยวเนื่องกับการท่องเที่ยว ได้แก่ ชากะออม น้ าพริกกะออม
กรอบ ผงปรุงรสกะออม ถ่านชาโคลจากต้นสอยดาว สบู่ชาโคลจากต้นสอยดาว  

6. เกิดอาชีพใหม่ที่สร้างรายได้ให้กับชาวบ้าน ได้แก่ บริการออกแบบและผลิตสื่อ  KD Design & 
Production 
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ภาพที่ 5 กระบวนการยกระดับการท่องเที่ยวเชิงอายุวัฒนะ ต าบลกองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง   
ด้วยนวัตกรรมการสื่อสารและเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR)   
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การสร้างสรรค์และการผลิตสื่อโฆษณา ณ จุดขายให้แก่ร้าน “โจ๊กป้าแมว” 
Creation and production of advertising media at point of purchase  

for "Aunt Meow’s Congee" 
 

อุไรวรรณ ชาญชลยุทธ1*  จารุวรรณ นิธิไพบูลย์2 และสุธนรี วงค์หาญ3 
 
 
บทคัดย่อ  

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1. เพ่ือสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว 2. 
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อสื่อโฆษณาของร้านโจ๊กป้าแมว วิธีการด าเนินงาน มี 2 ส่วน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1) การสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว ซึ่งมีขั้นตอนการจัดท าดังนี้ 1. ขั้นตอนก่อน
การผลิต (Pre- Production) เป็นการสอบถามข้อมูลและความต้องการจากทางร้านค้า 2. ขั้นตอนการผลิต 
(Production) เป็นการออกแบบภาพกราฟิกและการจัดวางตัวอักษรต่างๆ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทาง
คอมพิวเตอร์ 3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) ก่อนน าสื่อไปเผยแพร่ผู้จัดท าได้น าสื่อไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและน ากลับมาปรับแก้จนเสร็จสมบูรณ์ ส่วนที่ 2) การศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้บริโภคท่ีมีต่อสื่อโฆษณาของร้านโจ๊กป้าแมว โดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณด้วยวิธีการส ารวจ ใช้แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 60 อายุระหว่าง 21 – 30 ปี ร้อยละ 41 มีการศึกษาระดับปริญญาตรีร้อยละ 
44 สื่อโฆษณาที่ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์และผลิตให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมวประกอบด้วย ป้ายหน้าร้านค้า เมนูอาหาร 
และโลโก้ ซึ่งสรุปผลได้ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดต่อภาพรวมของป้ายหน้าร้านค้า 
ค่าเฉลี่ย 4.60 กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดต่อภาพรวมของเมนูอาหาร ค่าเฉลี่ย 4.59 และกลุ่ม
ตัวอย่างมคีวามพึงพอใจระดับมากที่สุดต่อภาพรวมของโลโก้ ค่าเฉลี่ย 4.73 

 
ค าส าคัญ: การสร้างสรรค์และการผลิต  สื่อโฆษณา 
 
 

 
 
 
 

1อาจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ คณะบริหารธรุกิจและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี          
ราชมงคลตะวันออก 
2อาจารย์ ดร. สาขาวิชาเทคโนโลยกีารโฆษณาและประชาสัมพันธ์ คณะบรหิารธรุกิจและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
ราชมงคลตะวันออก     
3นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ คณะบริหารธรุกิจและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี            
ราชมงคลตะวันออก 
*ผู้ประสานหลัก Uraiwan_ch@rmutto.ac.th 
 

 

mailto:Uraiwan_ch@rmutto.ac.th


34 
 
 
 

วารสารนิเทศศาสตรว์ชิาการ ปีที่ 1 ฉบบัที่ 1 มกราคม – มิถนุายน 2566 

Journal of Communication Art Academic Vol.1 No.1 January - June 2023 

 

 

 

Abstract  
          The objectives of this study were as follows: 1.To create and produce advertising media 
for Aunt Meow’s Congee.  2 .  To study consumer satisfaction towards advertising media of 
Aunt Meow’s Congee. The operation method consists of 2  parts as follows: Part 1 )  Creation 
and production of advertising media for Aunt Meow’s Congee. The process of preparation is 
as follows: 1.The pre-production process is the inquiry and demand from the store. 2. The 
production process is the design of graphics and the placement of various characters with 
computerized program. 3. Post-production process before distributing the media, the organizer 
has brought the media to experts to verify its accuracy and bring it back to complete the 
correction. Part 2) A study of consumer satisfaction toward advertising media of Aunt Meow’s 
Congee. Using quantitative research by survey method. Questionnaire was used as a tool to 
collect data from a sample of 100 people by means of random sampling. Statistics used in 
data analysis were percentage, mean and standard deviation. The research results showed 
that most of the samples were female 60%, aged between 21 - 30 years old 41%, had a 
bachelor's degree 44%. The advertising media that the researcher has created and produced 
for Aunt Meow’s Congee consists of storefront sign, food menu and logo, which can be 
summarized as follows: the sample group had the highest level of satisfaction with the overall 
picture of the storefront sign, with an average of 4.60. The sample group had the highest level 
of satisfaction with the overall picture of the food menu, with an average of 4.59, and the 
sample group had the highest level of satisfaction with the overall picture of the logo, with 
an average of 4.73. 
 
Keywords: Creation and Production, Advertising Media 
 
บทน า 

จากการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจอย่างมาก ท าให้การจับจ่ายใช้สอย
และก าลังซื้อของประชาชนลดลง รวมทั้งหลายธุรกิจในภาคอุตสาหกรรมและบริการต้องหยุดชะงักลง แม้จะมี
มาตรการมาช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถด าเนินธุรกิจต่อไป แต่มาตรการส่วนใหญ่เป็นเพียงมาตรการระยะสั้น 
ผู้ประกอบการจ าเป็นต้องปรับตัวและปรับกลยุทธ์เพ่ือให้ธุรกิจอยู่รอด ร้านโจ๊กป้าแมว เป็นร้านขายโจ๊กที่เปิด
ด าเนินธุรกิจมาแล้วเป็นเวลา 41 ปี สถานที่ตั้งร้านจะอยู่บริเวณตรงข้ามเซเว่นตลาดสุภาพงษ์ ลาดพร้าว 41 
แยก 6 กรุงเทพมหานคร ปัจจุบันมีช่องทางในการจ าหน่ายสินค้า 2 ช่องทาง ได้แก่ การเปิดขายหน้าร้านแบบ
ปกติ และช่องทางการสั่งซื้อแบบออนไลน์ซึ่งตอนนี้ทางร้านก็ประสบปัญหาจากผลของการแพร่ระบาดของไวรัส
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โควิด-19 ที่ท าให้เศรษฐกิจตกต่ าจึงท าให้มีผลต่อยอดขายในปัจจุบันลดลง ทางร้านจึงมีความต้องการสื่อ
โฆษณา ณ จุดขาย ได้แก่ ป้ายหน้าร้านค้า เมนูอาหาร และโลโก้ (จิรภัทร จีนนุกูล, 2565) ซึ่งสื่อโฆษณานั้น
จัดเป็นเครื่องมือส าคัญของสังคมบริโภคเพ่ือการส่งเสริมการขายสินค้าและบริการ เพราะการโฆษณาคือการ
สื่อสารเพื่อโน้มน้าวใจในการตัดสินใจเกี่ยวกับการบริโภค โดยอาศัยช่องทางสื่อต่างๆ ยิ่งธุรกิจการค้าเติบโตมาก
เท่าไหร่การแข่งขันเพ่ือขายสินค้าและบริการยิ่งรุนแรงมากขึ้นเท่านั้น (กสทช., 2558) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ใช้
แนวคิดเรื่องการผลิตสื่อโฆษณา (3P) และหลักการออกแบบมาเป็นส่วนประกอบในการสร้างสรรค์และผลิตสื่อ
โฆษณาอันจะน าไปสู่ความพึงพอใจของผู้บริโภคและเพ่ือการส่งเสริมการขายให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมวต่อไป 

 
วัตถุประสงค์  

            1. เพื่อสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว  
            2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อสื่อโฆษณาของร้านโจ๊กป้าแมว 

 
นิยามศัพท์  
1. การสร้างสรรค์และการผลิตสื่อโฆษณา หมายถึง การให้ข้อมูล ข่าวสาร เพ่ือเป็นการสื่อสารจูงใจ

ผ่านสื่อประเภทต่างๆ เพ่ือจูงใจหรือโน้มน้าวใจให้กลุ่มผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมาย มีพฤติกรรมคล้อยตาม
เนื้อหาของสารที่โฆษณาออกไป อันเอ้ืออ านวยจูงใจให้มีการซื้อหรือใช้สินค้าและบริการนั้นๆ ซึ่งในที่นี้คือการ
ส่งเสริมการขายให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว  

2. สื่อโฆษณา ณ จุดขาย หมายถึง สื่อโฆษณาป้ายหน้าร้าน เมนูอาหาร และโลโก้ ที่ปรากฏอยู่ที่ร้าน
โจ๊กป้าแมว 

 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย  
1. ได้สร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว 
2. ได้ทราบความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อสื่อโฆษณาของโจ๊กป้าแมว 
3. ร้านโจ๊กป้าแมวมีสื่อโฆษณาที่มีประสิทธิภาพ 

 
วิธีการวิจัย  
วิธีการวิจัยส าหรับวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว 
กระบวนการผลิตและสร้างสรรค์สื่อโฆษณามีวิธีการด าเนินงาน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นตอนก่อนการ

ผลิต (Pre- Production) เป็นการสอบถามข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการจากทางร้านโจ๊กป้าแมวด้านการ
ผลิตสื่อโฆษณา 2. ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นการออกแบบภาพกราฟิกและการจัดวางตัวอักษรต่างๆ 
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ในการออกแบบและผลิตสื่อโฆษณา ได้แก่ ป้ายหน้าร้านค้า เมนูอาหาร 
และโลโก้ 3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) ก่อนน าสื่อโฆษณาไปเผยแพร่ผู้จัดท าได้น าสื่อไปให้
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ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน รวมถึงเจ้าของร้านโจ๊กป้าแมวเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและน ากลับมาปรับแก้จน
เสร็จสมบูรณ์แล้วจึงท าการเผยแพร่สื่อต่อไป    

วิธีการวิจัยส าหรับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อสื่อโฆษณา
ของร้านโจ๊กป้าแมว 

การประเมินความพึงพอใจสื่อโฆษณาด้วยการวิจัยประเมินผล ประชากร คือ บุคคลทั่วไปที่เข้ามาใช้
บริการในร้าน โจ๊กป้าแมว เนื่องจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ผู้วิจัยจึงได้ใช้วิธีค านวณหาจ านวนกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้สูตรของ W.G. Cochran (1953) ที่ระดับความเชื่อมั่น 90% ที่คลาดเคลื่อน ± 10% ได้ขนาด 
กลุ่มตัวอย่างที่ต้องเก็บข้อมูลจ านวน 100 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 
ผลการวิจัย   

ผลการวิจัยส าหรับวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว 
            การสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว ประกอบด้วยการด าเนินงาน 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre- production) ขั้นตอนการผลิต (Production) และขั้นตอนหลังการผลิต 
(Post - Production) ดังนี้ 

ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre- Production)   
                 1. การสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์กับผู้ประกอบการ พบว่าผู้ประกอบการมี  
ความต้องการเผยแพร่สื่อที่มีอยู่ให้ทันสมัยมากขึ้น โดยมีความต้องการผลิต โลโก้ เมนูสินค้า และป้ายหน้าร้าน
ให้ใหม ่
 
 
 
 

 
              ภาพที่ 1 ภาพโลโก้และป้ายหน้าร้านแบบเดิมของสถานประกอบการ 
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                              ภาพที่ 2 เมนูแบบเดิมของสถานประกอบการ  
 
          โดยที่ผู้วิจัยได้น าโจทย์งานสร้างสรรค์ (Creative Brief) มาเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
              เรื่อง : การสร้างสรรค์และการผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้าแมว 
              ลูกค้า (Client) : ร้าน “โจ๊กป้าแมว” 
              สินค้า (Product) : โจ๊ก 
              โอกาส/ปัญหา (Opportunity/Problem) : เนื่องจาก ร้าน “โจ๊กป้าแมว” ยังขาดสื่อโฆษณา ณ จุด
ขายที่มีความทันสมัยจะช่วยให้ร้านค้าเป็นที่รู้จักและจะช่วยส่งเสริมการขายให้แก่ร้าน “โจ๊กป้าแมว” 
          วัตถุประสงค์ (Communication Objective) : 1. เพ่ือสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณาให้แก่ร้านโจ๊กป้า
แมว และ   2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อสื่อโฆษณาของร้านโจ๊กป้าแมว 
              ตลาดเป้าหมายหรือกลุ่มลูกค้าหลัก (Target Consumer) : คือ ประชาชนทั่วไป 
              ผู้บริโภคมีความส าคัญกับสินค้าอย่างไร (Consumer Insight) : เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายของเรา
เป็นประชาชนทั่วไป สื่อที่จะน าเสนอให้ประชาชนได้เห็นนั้นจึงควรเป็นสื่อที่เหมาะสมหรือข้อมูลให้ออกมาใน
รูปแบบเข้าใจง่ายและมีความน่าสนใจ  
            ข้อมูลผลิตภัณฑ์ จุดเด่น และประโยชน์ (Product proposition) : ร้าน “โจ๊กป้าแมว” มีจุดเด่นที่ 
ราคาไม่แพง รสชาติอร่อย เดินทางสะดวก 
            ข้อมูลสนับสนุน (Supports) : ร้านยังขาดสื่อโฆษณาที่ทันสมัยและสวยงาม   
           เนื้อหาหลักหรือสิ่งที่ต้องการสื่อสาร (Key messages) : เป็นการผลิตสื่อโฆษณาเพ่ือส่งเสริมการขาย 
ได้แก่ โลโก้ร้านค้า เมนูสินค้า และป้ายหน้าร้าน 
           ลีลา แนวทางภาพลักษณ์ (Tone/Image) : ใช้รูปภาพและการออกแบบกราฟิกให้มีความดึงดูดใจและ
สร้างความน่าสนใจต่อผู้พบเห็น 
           ข้อก าหนดหรือสิ่งที่ต้องมีหรือต้องละเว้นในงานโฆษณา (Mandatories) : เป็นสื่อที่ใช้ภาษาเข้าใจง่าย
และกระชับ หลีกเลี่ยงค าท่ีเข้าใจยาก ก าหนดสีที่ใช้เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจ 
           ประเภทของสื่อท่ีจะใช้เผยแพร่งานโฆษณา (Media) : โลโก้ เมนูสินค้า และ ป้ายหน้าร้าน 
           การวัดผลงานโฆษณา (Evaluation guideline) : ภายหลังที่ผู้บริโภคได้เห็นสื่อโฆษณาร้านโจ๊กป้า
แมว จะมีการวัดผลจากการตอบแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 100 คน  
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           งบประมาณและค่าใช้จ่าย (Budget) : งบประมาณท่ีใช้  3,000 บาท  
           การออกแบบ (Artwork) : การออกแบบจะร่างลงในกระดาษเปล่า ซึ่งประกอบไปด้วย ภาพวาด 
ลายเส้น มีการจัดวาง องค์ประกอบ เพ่ือให้เห็นถึงค าอธิบายแต่ละส่วน และใช้เพ่ือเป็นแนวทางการจ าลอง  
ส าหรับการออกแบบจริง โดยจะท าการออกแบบจริงในโปรแกรมออกแบบกราฟิกส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ 
หลังจากท่ีได้น าเสนอแบบตามที่ผู้ประกอบการวางแนวทางไว้ 
 
  

 
 

 
 

           
           ภาพที่ 3 แบบร่างโลโก้ แบบที่ 1            ภาพที่ 4 แบบร่างโลโก้ แบบที่ 2 

 
 
 
 
 

 
 
             ภาพที่ 5 แบบร่างเมนูสินค้า               ภาพที่ 6 แบบร่างป้ายหน้าร้านค้า 
             

ขั้นตอนการผลิต (Production) 
 การสร้างอาร์ตเวิร์คโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

  

ภาพที่ 7 โปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ 
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การออกแบบโลโก้ 
 
   
 
 

 
 

 
 
                                       

  ภาพที่ 8 การออกแบบภาพพ้ืนหลัง ใส่รูปภาพการ์ตูน ชื่อร้าน และเบอร์โทรศัพท์ 
 

 
 
 
 
 
 

  
         
 ภาพที่ 9 การออกแบบโลโก้ร้านค้าเสร็จสมบูรณ์ 

การออกแบบเมนูสินค้า  
  
 
 
 
 
 
 
 
             ภาพที่ 10 การออกแบบภาพพ้ืนหลัง ใส่รูปภาพการ์ตูน ชื่อสินค้า ราคา และภาพอาหาร  
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                 ภาพที่ 11 การออกแบบเมนูเสร็จสมบูรณ์ 
 
การออกแบบป้ายหน้าร้าน 

  
 
  
  
   
   
     

  
  

 ภาพที่ 12 การออกแบบภาพพ้ืนหลัง ใส่รูปภาพ ชื่อร้าน ราคา และช่องทางติดต่อด้วย 
 
  

  
  
  
  
  
 

ภาพที่ 13 การออกแบบป้ายร้านค้าเสร็จสมบูรณ์ 
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ขั้นตอนหลังการผลิต (Post - Production) 
          ผู้วิจัยได้น าสื่อที่ผลิตขึ้นไปท าการเผยแพร่ ได้แก่ ท าการติดตั้งป้ายหน้าร้าน เมนูอาหาร และโลโก้ร้าน 
ก่อนที่จะท าการประเมินผลสื่อทั้ง 3 ประเภทในขั้นตอนถัดไป 

ผลการวิจัยส าหรับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อสื่อโฆษณา
ของร้านโจ๊กป้าแมว 
            ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อสื่อโฆษณาของร้านโจ๊กป้าแมว ประกอบด้วย ข้อมูล
เกี่ยวกับลักษณะทางประชากร และผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อโฆษณาป้ายหน้าร้านค้า เมนู และโลโก้ 
ดังนี้ 

ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะทางประชากร 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลที่เป็นลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ และระดับ

การศึกษา โดยน าเสนอข้อมูลเป็นจ านวนและร้อยละ ตามตารางดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 1 แสดงจ านวน ร้อยละ ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ  

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 60 60 
หญิง 40 40 
รวม 100 100  

จากตารางที่ 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากที่สุด มีจ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ  
60 รองลงมาเป็นเพศชาย มีจ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 40 

 
ตารางที่ 2 แสดงจ านวน ร้อยละ ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามอายุ 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
อายุต่ ากว่า 20 ปี 38 38 
อายุ 21 – 30 ปี 41 41 
อายุ 31 - 40 ปี 14 14 

อายุมากกว่า 40 ปีขึ้นไป 7 7 
 รวม 100 100  

จากตารางที่ 2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุ 21 – 30 ปี มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 41 รองลงมา
อายุต่ ากว่า 20 ปี ร้อยละ 38 และ อายุ 31 - 40 ปี ร้อยละ 14 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 3 แสดงจ านวน ร้อยละ ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามระดับการศึกษา  
การศึกษา  จ านวน  ร้อยละ  

มัธยมศึกษาตอนต้น  16  16  
มัธยมศึกษาตอนปลาย   27   27   

ปริญญาตรี  44   44   
อ่ืนๆ     13   13   
รวม  100  100   

จากตารางที่ 3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 44 รองลงมา 
คือ มัธยมศึกษาตอนปลาย ร้อยละ 27 และ มัธยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ 16 ตามล าดับ 

 
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อโฆษณาป้ายหน้าร้านค้า เมนู และโลโก้  

ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อโฆษณา ป้ายหน้าร้านค้า     
ล าดับ สื่อโฆษณา ป้ายหน้าร้านค้า ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน

มาตราฐาน 
(S.D.) 

การแปล
ความหมาย 

ด้านเนื้อหา 
1 ป้ายร้านค้ามีความทันสมัย 4.62 0.488 มากที่สุด 
2 ป้ายร้านค้ามีความน่าสนใจ 4.54 0.459 มากที่สุด 
3 ป้ายร้านค้ามีการใช้ภาษาท่ีถูกต้อง เหมาะสม 4.67 0.325 มากที่สุด 
4 ป้ายร้านค้ามีการน าเสนอเนื้อหาที่มีความครบถ้วน

สมบูรณ์ 
4.58 0.391 มากที่สุด 

รวม ด้านเนื้อหา 4.60 0.416 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบ 

5 การออกแบบป้ายร้านค้ามีความสวยงาม 4.54 0.522 มากที่สุด 
6 การออกแบบป้ายร้านค้ามีการเลือกใช้สีที่ถูกต้อง 

เหมาะสม 
4.66 0.287 มากที่สุด 

7 การออกแบบป้ายร้านค้ามีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4.67 0.304 มากที่สุด 

8 การออกแบบป้ายร้านค้ามีการเลือกใช้รูปแบบของ
ตัวอักษรที่เหมาะสม 

4.57 0.456 มากที่สุด 
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ล าดับ สื่อโฆษณา ป้ายหน้าร้านค้า ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน

มาตราฐาน 
(S.D.) 

การแปล
ความหมาย 

9 การออกแบบป้ายร้านค้ามีการจัดวางตัวอักษรและ
ภาพในต าแหน่งที่สวยงาม 

4.62 0.446 มากที่สุด 

รวม ด้านการออกแบบ 4.61 0.403 มากที่สุด 

 
ด้านประโยชน์ 

10 ป้ายร้านค้าสามารถสร้างการรับรู้และจดจ าได้ง่าย 4.55 0.479 มากที่สุด 
11 ป้ายร้านค้ามีส่วนช่วยในการส่งเสริมการขาย 4.62 0.467 มากที่สุด 
12 ป้ายร้านค้ามีส่วนช่วยในการกระตุ้นยอดขาย 4.59 0.410 มากที่สุด 

รวม ด้านประโยชน์ 4.59 0.452 มากที่สุด 
ภาพรวมของสื่อโฆษณา  ป้ายหน้าร้านค้า 4.60 0.424 มากที่สุด  

จากตารางที่ 4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อโฆษณา ป้ายหน้าร้านค้า ระดับ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.60    ในรายด้านพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมในด้านการออกแบบ ระดับ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.61 รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.60 และ ด้านประโยชน์ ระดับมาก
ที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.59  

 
ตารางที่ 5 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อโฆษณา เมนู     

ล าดับ สื่อโฆษณา เมนู ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปล
ความหมาย 

ด้านเนื้อหา 
1 เมนูมีความทันสมัย 4.54 0.501 มากที่สุด 
2 เมนูมีความน่าสนใจ 4.57 0.498 มากที่สุด 
3 เมนูมีการใช้ภาษาท่ีถูกต้อง เหมาะสม 4.61 0.343 มากที่สุด 
4 เมนูมีการน าเสนอเนื้อหาที่มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 4.62 0.383 มากที่สุด 

รวม ด้านเนื้อหา 4.58 0.431 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบ 
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ล าดับ สื่อโฆษณา เมนู ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปล
ความหมาย 

5 เมนูสินค้ามีการออกแบบที่สวยงาม 4.51 0.587 มากที่สุด 
6 เมนูสินค้ามีการเลือกใช้สีที่ถูกต้องในการออกแบบ 4.59 0.347 มากที่สุด 
7 เมนูสินค้ามีการเลือกใช้ภาพที่เหมาะสม 4.59 0.389  มากที่สุด 
8 การออกแบบเมนูสินค้ามีความสอดคล้องกับเนื้อหา  4.63  0.338  มากที่สุด  
9 การออกแบบเมนูสินค้ามีการเลือกรูปแบบของ 

ตัวอักษรที่เหมาะสม 
4.61  0.406  มากที่สุด  

10 การจัดวางตัวอักษรและภาพในการออกแบบเมนู
สินค้ามีความเหมาะสม  

4.57  0.414  มากที่สุด  

 รวม ด้านการออกแบบ  4.58   0.414  มากที่สุด  

ด้านประโยชน์  
11 เมนูสินค้าสามารถสร้างการรับรู้และจดจ าได้ง่าย 4.61  0.364  มากที่สุด  
12  เมนูสินค้ามีส่วนช่วยในการส่งเสริมการขาย  4.60 0.387  มากที่สุด 
 13 เมนูสินค้ามีส่วนช่วยในการกระตุ้นยอดขาย  4.60 0.493  มากที่สุด 
 14  เมนูสินค้ามีความเหมาะสมต่อการแนะน าสินค้าภายใน

ร้าน   
4.60   0.493   มากที่สุด 

  รวม ด้านประโยชน์  4.60   0.434   มากที่สุด   
 ภาพรวมของสื่อโฆษณา  เมนู 4.59 0.426 มากที่สุด  

จากตารางที่ 5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อโฆษณา เมนู ระดับมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย4.59 ในด้านพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมในด้านประโยชน์  ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 
4.60 ส าหรับด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากันคือ 4.58 

 
ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อโฆษณา โลโก้     

ล าดับ สื่อโฆษณา โลโก้ ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปล
ความหมาย 

ด้านเนื้อหา 
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ล าดับ สื่อโฆษณา โลโก้ ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปล
ความหมาย 

1 โลโก้ร้านค้ามีความทันสมัย 4.77 0.220 มากที่สุด 
2 เนื้อหาในโลโก้ร้านค้ามีความถูกต้อง 4.81 0.196 มากที่สุด 
3 โลโก้ร้านค้ามีความน่าสนใจ 4.54 1.259 มากที่สุด 
4 โลโก้ร้านค้ามีการน าเสนอเนื้อหาที่มีความครบถ้วน 

สมบูรณ์ 
4.71 0.357 มากที่สุด 

รวม ด้านเนื้อหา 4.72 0.508 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบ 

5 การออกแบบโลโก้ร้านค้ามีความสวยงาม 4.73 0.262 มากที่สุด 
6 การออกแบบโลโก้ร้านค้ามีการเลือกใช้สีที่ถูกต้อง 

เหมาะสม 
4.75 0.252 มากที่สุด 

7 มีการเลือกใช้ภาพที่เหมาะสมในการออกแบบโลโก้
ร้านค้า 

4.61 0.890 มากที่สุด 

8 การออกแบบโลโก้ร้านค้ามีการจัดวางต าแหน่งที่
เหมาะสม 

4.77 0.199 มากที่สุด 

9 การออกแบบโลโก้ร้านค้ามีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4.76 0.247 มากที่สุด 

10 การออกแบบโลโก้ร้านค้ามีการเลือกใช้รูปแบบของ
ตัวอักษรที่เหมาะสม 

4.77 0.220 มากที่สุด 

11 มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโลโก้
ร้านค้า 

4.73 0.241  

12 ภาพรวมในการออกแบบโลโก้ร้านค้า สวยงาม 4.72 0.246  
รวม ด้านการออกแบบ 4.73 0.320 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์ 
13 การออกแบบโลโก้ร้านค้าสามารถสร้างการรับรู้ และการ

จดจ าได้ง่าย 
4.73 0.262 มากที่สุด 

14 โลโก้ร้านค้าท่ีออกแบบเป็นการเน้นการส่งเสริมการขาย 4.74 0.320 มากที่สุด 
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15 โลโก้ร้านค้าท่ีออกแบบเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยกระตุ้น
ยอดขาย 

4.74 0.299 มากที่สุด 

16 โลโก้ร้านค้าท่ีออกแบบเหมาะสมต่อการน าไปใช้เพ่ือการ
โฆษณา 

4.75 0.252 มากที่สุด 

รวม ด้านประโยชน์ 4.74 0.283 มากที่สุด 
ภาพรวมของสื่อโฆษณา  โลโก้ 4.73 0.370 มากที่สุด  

จากตารางที่ 6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อโฆษณา โลโก้ ระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.73 ในรายด้านพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมในด้านประโยชน์ ระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 
4.74 รองลงมาคือด้านการออกแบบ ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.73 และด้านเนื้อหา ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 
4.72 

 
อภิปรายผล  

จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากที่สุดด้านประโยชน์ของสื่อโฆษณา ป้ายร้านค้า
ในประเด็นป้ายร้านค้ามีส่วนช่วยในการส่งเสริมการขาย ซึ่งสอดคล้องกับความรู้เกี่ยวกับการโฆษณา ที่ระบุว่า 
การโฆษณา (Advertising) เป็นการน าเสนอต่อสาธารณชน (Public Presentation) บอกข่าวสารสินค้าแก่คน
จ านวนมากไม่เจาะจงเฉพาะตัวหรือกลุ่มข่าวสารต้องมีความเป็นสากลเข้าใจได้ทั่วไป กระตุ้นให้เกิดการรับรู้ 
และพฤติกรรมการซื้อ โดยมีการระบุชื่อสินค้า บริการ หรือองค์กรที่เป็นเจ้าของสินค้าอย่างชัดเจนน าเสนอโดย
การผ่านสื่อต่างๆ  (ธนเสฏฐ์ อาษา, 2565)  
          จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากที่สุดด้านประโยชน์ของสื่อโฆษณา เมนูใน
ประเด็นสามารถสร้างการรับรู้และจดจ าได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการออกแบบ (กุลนิษก์ สอนวิทย์ , 
ม.ป.ป.) ได้กล่าวว่า แนวทางการออกแบบสื่อโฆษณา จะต้องมีลักษณะดังนี้ คือ ขนาดและรู ปแบบที่ถูกต้อง
เหมาะสมกับสินค้าเนื้อที่ของชั้นโชว์สินค้าและบริเวณพ้ืนที่จัดแสดงทั้งหมด ง่ายและสะดวกในการตกแต่ง 
สวยงาม สะดุดตาของผู้บริโภคท่ีตาเห็น มีความเป็นกันเอง สะดวกแก่การหยิบชม และทดลองสินค้า เหมาะสม
กับฤดูกาลหรือความจ าเป็นในการใช้สินค้าและมีรูปแบบที่น่าสนใจ สร้างการรับรู้และจดจ าได้ง่าย  

จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากที่สุดด้านประโยชน์ของสื่อโฆษณา โลโก้ใน
ประเด็นการออกแบบโลโก้ได้ เหมาะสมต่อการน าไปใช้เพ่ือการโฆษณา ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับตรา
สัญลักษณ์ (Logo) ที่ระบุว่า โลโก้เป็นตราสัญลักษณ์ที่องค์กรธุรกิจหรือเจ้าของตราสินค้าก าหนดขึ้นมาเพ่ือสื่อ
ความหมายที่เป็นลักษณะเฉพาะเกี่ยวกับตัวองค์กรหรือสินค้าให้ผู้บริโภคได้เกิดการจดจ าผ่านสื่อโฆษณาต่างๆ 
ที่องค์กรใช้ในการสื่อสารไปยังกลุ่มตลาดเป้าหมาย (จินดาภา ศรีส าราญ และมานพ ชุ่มอุ่น, 2560)  
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ข้อเสนอแนะ    
การสร้างสรรค์และผลิตสื่อโฆษณา ณ จุดขายส าหรับสินค้าประเภทอ่ืนๆ ควรมีการใช้ภาษาที่ถูกต้อง   

ด้านการออกแบบควรมีการจัดวางองค์ประกอบศิลป์ที่เหมาะสม เน้นการส่งเสริมการขาย มีการน าเสนอเนื้อหา
ที่เป็นประโยชน์ มีความสวยงาม จดจ าง่าย และมีความคิดสร้างสรรค์   
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การครอบง าทางวัฒนธรรมภูมิปญัญาศิลปกรรมสกลุช่างก าแพงเพชร 
Cultural domination of the Kamphaengphet craftsmanship wisdom 

 
ศุภโชคชัย นันทศรี1* พธูร าไพ ประภัสสร2 วนัสนันท์ นุชนารถ3 และธนัฐธนสร ชัยรักษ์นิธิภัทร4 

 
  

บทคัดย่อ  
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) ภูมิปัญญาการสื่อสารในศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชร พบว่า  
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1. ภูมิปัญญาการสื่อสารในงานศาสนสถาน สถาปัตยกรรม (เจดีย์) แบ่งออกเป็น 3 
กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-อยุธยา กลุ่มท่ี 2 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย และกลุ่มที่ 3 เจดีย์ 
ทรงระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา-อยุธยา : เจดีย์ที่มีส่วนรองรับองค์ระฆังเป็นบัวคว่ า บัวหงายแบบล้านนา และ  
2. ภูมิปัญญาการสื่อสารในงานปฎิมากรรม (พระพุทธรูป)  แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 การสื่อสารใน
งานพระพุทธรูปหมวดใหญ่ สมัยสุโขทัยตามลักษณะสกุลช่างก าแพงเพชร กลุ่มที่ 2 การสื่อสารในงานอิทธิพล  
พระพุทธรูปล้านนาตามลักษณะสกุลช่างก าแพงเพชร และกลุ่มที่ 3 การสื่อสารในงานอิทธิพลศิลปะอยุธยาตาม 
ลักษณะสกุลช่างก าแพงเพชร 2) การครอบง าทางวัฒนธรรมภูมิปัญญาศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรในงาน  
ศาสนสถาน ตามแนวคิดแกรมซี  ผลการศึกษาพบว่า ช่างศิลปกรรมก าแพงเพชรได้สร้างงานเจดีย์  และ
พระพุทธรูปด้วยระบบวิธีคิด โลกทัศน์ ความเชื่อ และค่านิยมจากการได้รับอิทธิพลมาจากหัวเมืองใหญ่ได้แก่    
สุโขทัย อยุธยา และล้านนา จนเป็นเอกลักษณ์ของงานศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรตลอดจนได้ขยายการ  
สร้างงานศิลปกรรมโดยเฉพาะการสร้างพระพุทธรูปสกุลช่างก าแพงเพชรไปยังเมืองพะเยาในพุทธศตวรรษที่       
21 – 22 ปัจจุบันงานศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรได้เสื่อสภาพไปตามกาลเวลาแต่ยังปรากฏให้เห็นหลักฐาน 
ให้ เห็นอยู่บ้าง  
 
ค าส าคัญ : การครอบง าทางวัฒนธรรม  ภูมิปัญญาศิลปกรรมสกุลช่าง  ศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชร 
 
Abstract 
         This article aimed to study 1) the communication for the cultural domination in 
craftsman arts of Kamphaengphet, it divide in two groups 1. The communication for the 
cultural domination in Place of worship and architectural ( Bell)  comprise of tree groups 1.  
Bell-shaped Stupas of Sukhothai - Ayutthaya 2. Bell-shaped Stupas of Sukhothai style 
 
3. Bell-shaped Stupas of Sukhothai - Ayutthaya – Lanna style  : Bell-shaped stupas with a 
mixture of the lotus blossom and Pagoda  of  Lanna style and 2) The communication for the 

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นิเทศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร 
2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นิเทศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร  
3อาจารย์ วิจิตรศิลป์และประยุกตศ์ิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
4อาจารย ์การเป็นผู้ประกอบการ มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร 
*ผู้ประสานหลัก noth_hihi@hotmail.com 
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cultural domination of technical fine art of Kamphaeng Phet technicians based on the concept 
of Gramci showed that Kamphaeng Phet technicians has built pagoda and Buddha statue by 
systems thinking, worldview, belief and values that influenced by the big cities, such as 
Sukhothai, Ayutthaya and Lanna until they became the characteristic of artwork of Kamphaeng 
Phet technicians. Furthermore, the artworks has expanded, especially building Buddha image 
of Kamphaeng Phet technicians to Phayao City in the 21st - 22nd century. At present, the fine 
art of Kamphaeng Phet technicians has been degenerated as time flied but there were still 
some evidences left. 
 
Keywords: cultural domination, the wisdom of technical fine art, the fine art of                    
KamphaengPhet technicians. 
 
บทน า 

ภูมิปัญญาการสื่อสารในศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชร 
 ภูมิปัญญาการสื่อสารในศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรในบทความนี้ หมายถึง ศาสนสถาน 
(สถาปัตยกรรม) และ ศาสนวัตถุ (ปฏิมากรรม) เพ่ือรับใช้พุทธศาสนาของช่างท้องถิ่นเมืองก าแพงเพชรโบราณ 
ศักดิ์ชัย สายสิงห์ (ม.ป.ป.) หน้า 8-20 ได้แบ่งศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรไว้ 2 รูปแบบดังนี้ คือ 1. การสื่อสาร
ในงานศาสนสถาน (สถาปัตยกรรม) 2. การสร้างความเข้าใจภูมิปัญญาของงานปฎิมากรรม (พระพุทธรูป) แบ่ง
ออกเป็น 

 1. ภูมิปัญญาการสื่อสารในงานศาสนสถาน สถาปัตยกรรม (เจดีย)์ แบ่งออกเป็น 1.1 การสื่อสารใน
งานศาสนสถาน (สถาปัตยกรรม)สกุลช่างก าแพงเพชรในสมัยสุโขทัย 1.2 การสื่อสารในงานศาสนสถาน 
(สถาปัตยกรรม) สกุลช่างก าแพงเพชรหลังสมัยสุโขทัย 

1.1 การสื่อสารในงานศาสนสถาน สถาปัตยกรรม (เจดีย์) สกุลช่างก าแพงเพชรในสมัยสุโขทัย 
สถาปัตยกรรมที่สร้างขึ้นจะมีลักษณะเป็นเจดีย์ทรงดอกบัวตูมซึ่งเมืองก าแพงเพชรตามหลักฐานได้แก่ วัดเจดีย์
กลางทุ่ง วัดพระเจดีย์ทอง วัดกะโลทัย วัดเจดีย์ยอดทอง วัดสิงห์ วัดวังพระธาตุ (ไตรตรึงษ์) และวัดพระบรม
ธาตุ (นครชุม) ปัจจุบันถูกสร้างครอบด้วยเจดีย์แบบมอญพม่า    
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ภาพที่ 1 รูปแบบเจดีย์ทรงดอกบัวตูมในสมัยสุโขทัยที่พบในจังหวัดก าแพงเพชร 

(ท่ีมา : ศักดิ์ชัย สายสิงห์, 2561) 
 

อย่างไรก็ตามเจดีย์ทรงดอกบัวตูมที่ยังคงเหลือรูปแบบสมบูรณ์ให้ศึกษาได้ คือ เจดีย์วัด
กะโลทัยและเจดีย์กลางทุ่ง เจดีย์ทั้ง 2 องค์มีระเบียบเดียวกับเจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูมโดยทั่วไป โดยเฉพาะ
ส่วนส าคัญ คือ ส่วนฐานบันลูกฟัก 2 ขั้น เพียงแต่ส่วนที่เป็นลูกแก้วอกไก่และลูกฟักได้รับการบูรณะใหม่โดย
กรมศิลปากรท าเป็นแถบสี่เหลี่ยมธรรมดาไม่ได้ปั้นปูนเป็นลวดลายบัวลูกแก้วอกไก่และลูกฟัก แต่ก็ท าความ
เข้าใจได้ว่าเป็นลูกแก้วอกไก่และลูกฟักตามระเบียบของฐานเจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูม ส าหรับวัดกะโลทัยนั้นมี
รูปแบบครบถ้วนสมบูรณ์ ส่วนที่วัดเจดีย์กลางทุ่งมีส่วนที่แตกต่างจากระเบียบของเจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูมเพียง
เล็กน้อยคือ     มีส่วนฐานและชั้นเขียนที่อาจผิดระเบียบอยู่ เพราะมี ชั้นเขียน 3 ชั้น แต่ชั้นที่ 1 และชั้นที่ 3 สูง
กว่าชั้นที่ 2 มากและผิดส่วนและผิดระเบียบของเจดีย์รูปแบบนี้ จึงสันนิษฐานว่าน่าจะเกิดจากการซ่อมผิด ซึ่ง
จริงๆ ควรจะเป็นชั้นเขียนที่มีสัดส่วนเท่าๆกัน ประมาณ 4-5 ชั้น ตามระเบียบโดยทั่วไป ดังภาพที่ 2 และ 3 
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ภาพที่ 2 รูปแบบเจดีย์ทรงดอกบัวตูมของวัดกะโลทัย      ภาพที่ 3 รูปแบบเจดีย์ทรงดอกบัวตูมของวัดเจดีย์กลางทุ่ง  
                          

เจดีย์วัดวังพระธาตุ เมืองไตรตรึงษ์ ซึ่งอยู่ห่างจากเมืองก าแพงเพชรลงมาทางทิศใต้ ราว 11 กิโลเมตร 
เป็นวัดที่ส าคัญที่สุดของเมืองเปรียบเสมือนมหาธาตุประจ าเมือง รูปแบบของเจดีย์มีระเบียบโดยรวมเหมือนกับ
เจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูมทุกประการ มีส่วนที่แตกต่างอยู่ 2 ส่วนและนับเป็นส่วนส าคัญมาก คือ มีฐานบัว
ลูกแก้วอกไก่แบบเตี้ย เพ่ิมมา 1 ฐาน และฐานเขียงกว้างมาก ซึ่งฐานส่วนนี้ไม่เคยปรากฏในเจดีย์ทรงยอดดอก
บัวตูมเลย จากการเพ่ิมฐานบัวท าให้ส่วนชั้นเขียนเหลือเพียง 3 ชั้น ซึ่งพิจารณาส่วนนี้น่าจะเป็นส่วนที่เพ่ิมขึ้นอาจ
เป็นรุ่นหลังที่มีการบูรณะ เมื่อเพ่ิมแล้วจึงมาลดชั้นเขียนเหลือเพียง 3 ชั้น อีกส่วนหนึ่งของรูปแบบที่เปลี่ยนไป
เล็กน้อย คือ ส่วนฐานบัวที่รูปแบบโดยทั่วไปเป็นฐานบัวลูกแก้วอกไก่ 2 เส้น แต่ที่นี่เป็นลูกฟัก 2 เส้น ซึ่งไม่เคย
ปรากฏมาก่อน อาจจะเป็นการบูรณะผิดของคนในยุคหลังที่ไม่เข้าใจรูปแบบเดิมแล้ว   ดังภาพที่ 4 

 

                                                   
ภาพที่ 4 เจดีย์วัดวังพระธาตุ 

 
ส่วนวัดเจดีย์ทองและวัดสิงห์ ปัจจุบันสภาพพังทลายจนไม่สามารถศึกษาระเบียบได้อย่างละเอียด               

อาจกล่าวได้ว่าเจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูมเมืองก าแพงเพชรนั้นมีหลักฐานส าคัญ คือ วัดพระบรมธาตุที่มีหลักฐาน
เดิมว่า เป็นเจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูมและมีจารึกที่พบในวัดนี้ คือจารึกหลักที่ 33 นครชุมที่กล่าวถึง พญาลิไท
เสด็จมาประดิษฐานพระธาตุยังเมืองก าแพงเพชร ในปี พ.ศ. 1900 จึงอาจเป็นข้อสันนิษฐานได้ว่า                                               
เจดีย์ที่พระองค์ทรงสถาปนาน่าจะเป็นเจดีย์ทรงยอดดอกบัวตูม ท าให้อาจกล่าวได้ต่อไปอีกกว่าทั้งวัดเจดีย์กลางทุ่ง 
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และวัดเจดีย์ทองที่อยู่บริเวณเมืองนครชุมอันเป็นเมืองในสมัยสุโขทัย น่าจะสร้างขึ้นในระยะเวลาเดียวกันนี้          
หรืออาจจะหลังกว่าเพียงเล็กน้อย  

1.2 การสื่อสารในงานศาสนสถาน สถาปัตยกรรม (เจดีย์) สกุลช่างก าแพงเพชรหลังสมัย
สุโขทัย เป็นสถาปัตยกรรมภายหลังจากอาณาจักรสุโขทัยถูกผนวกกับกรุงศรีอยุธยา เมืองส าคัญในช่วงนี้มาอยู่
ที่ก าแพงเพชรและพิษณุโลกแต่หลักฐานทางศิลปกรรมที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ในช่วงระยะเวลานี้พบ
หลักฐานค่อนข้างมากที่เมืองก าแพงเพชร ได้แก่ กลุ่มเจดีย์ทรงระฆังที่การผสมผสานระหว่างเจดีย์แบบสุโขทัย 
ล้านนาและอยุธยา บทบาทของอยุธยาและล้านนาปรากฏอยู่ในพุทธศตวรรษที่ 21 สามารถแบ่งได้ 3 กลุ่มดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 การสื่อสารในงานเจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-อยุธยา (ที่มีอิทธิพลศิลปะอยุธยา) 
: เจดีย์ท่ีมีสิงห์ล้อม 

เจดีย์วัดพระแก้วมีลักษณะโดยรวมที่ยังเป็นเจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย คือ มีชุดบัวถลารองรับ                   
องค์ระฆัง และเป็นกลุ่มเจดีย์แบบพิเศษ คือ การมีช่องจระน าที่ฐานประดิษฐานพระพุทธรูปโดยรอบลักษณะ
เดียวกับเจดีย์วัดช้างล้อม เมืองศรีสัชนาลัย และ ที่ฐานมีการประดับสิงห์ล้อม (รูปที่ 6) โดยรูปแบบแล้ว
เหมือนกับช้างล้อม ปัจจุบันส่วนหัวสิงห์ช ารุดหายไปหมดแล้ว แต่สิ่งที่ท าให้ทราบว่าเป็นสิงห์โดยดูจากเท้าสิงห์
ที่มีกรงเล็บยื่นออกมา ต่างจากเท้าช้างที่จะตรงๆ นอกจากนี้ยังดูจากเครื่องทรงของสิงห์คล้ายกับเครื่องทรง                 
ที่ปรากฏในเจดีย์สิงห์ล้อม สมัยอยุธยา ดังภาพที่ 5 และภาพที่ 6 

 

              
                  ภาพที่ 5 เจดีย์วัดพระแก้ว                    ภาพที่ 6 ฐานเจดีย์รูปสิงห์ 

 
เจดีย์วัดสิงห์สันนิษฐานได้ว่า ได้รับอิทธิพลมาจากอยุธยาเพราะในศิลปะสุโขทัยไม่พบว่ามีการ

ท าเจดีย์ที่มีสิงห์ล้อมในลักษณะนี้ แต่พบอยู่ในศิลปะสมัยอยุธยาตอนต้นกลุ่มหนึ่ง เช่น เจดีย์ที่วัดธรรมิกราช วัดแม่
นางปลื้ม วัดสามวิหาร เป็นต้น ซึ่งก าหนดอายุว่าอยู่ในสมัยอยุธยาตอนต้น เพราะลักษณะของสิงห์นั้นเป็นแบบที่
ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะเขมร สอดคล้องกับหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่กล่าวว่าเจ้าสามพระยาได้เสด็จไปตี
อาณาจักรกัมพูชาได้และมีการน าสิงห์และทวารบาล ส าริด จากเมืองพระนคร มายังพระนครศรีอยุธยา          
แต่ในภายหลังเมื่อพระเจ้าบุเรงนองมาตีกรุงศรีอยุธยา ได้น าประติมากรรมชุดดั งกล่าวไปไว้ยังเมืองพม่า                
จึงสันนิษฐานว่า การน าประติมากรรมรูปสิงห์มาประดับฐานเจดีย์แทนช้าง น่าจะเกิดขึ้นในรัชกาลเจ้าสามพระยา
เป็นต้นมา เพราะทั้งลักษณะและรูปแบบนั้นเหมือนกับประติมากรรมสิงห์ส าริดในศิลปะเขมรนั้น กับอีกส่วน
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หนึ่งลวดลายที่ประดับสิงห์ เป็นลายแบบอยุธยาตอนต้นที่ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะเขมร คล้ายกับลายกรุยเชิง 
และสอดคล้องกับรูปแบบของเจดีย์ทรงระฆังในกลุ่มนี้ที่มีส่วนรองรับองค์ระฆังเป็นขุดบัวคว่ า -บัวหงายใน      
ผังแปดเหลี่ยม ซึ่งจัดเป็นงานศิลปะในสมัยอยุธยาตอนต้น ในช่วงกลางพุทธศตวรรษท่ี 20 เป็นต้น 

 

 
ภาพที่ 7 รูปแบบสันนิษฐาน วัดสิงห์ 

(ที่มา : สันติ เล็กสุขุม, 2557) 
 

กลุ่มที่ 2 การสื่อสารในงานเจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา : เจดีย์ที่มีฐานและส่วน
รองรับองค์ระฆังแปดเหลี่ยม อิทธิพลศิลปะหริภุญชัย-ล้านนา 

 รูปแบบเจดีย์วัดพระธาตุมีส่วนฐานที่แตกต่างจากที่พบอยู่ในศิลปะสุโขทัยโดยทั่วไป คือ มีชั้น
ฐานเขียนในผังแปดเหลี่ยมหลายชั้น รองรับฐานบัวคว่ า-บัวหงาย ซึ่งมีถึง 2 ฐาน อยู่ในผังแปดเหลี่ยมฐานชั้น
ล่างประดับลูกแก้วอกไก่กลางท่อนไม้ 1 เส้น ลูกแก้วอกไก่มีขนาดใหญ่มาก แตกต่างจากท่ีพบ โดยทั่วไป ซึ่งถือ
เป็นลักษณะพิเศษได้ โดยมีส่วนที่แตกต่าง คือเจดีย์องค์นี้มีชั้นบัวคว่ า -บัวหงายในผังแปดเหลี่ยมเพ่ิมขึ้นอีก 1 
ชั้น เป็นฐานบังลูกแก้วอกไก่ที่มีการประดับลูกแก้ว 2 เส้น ซึ่งลักษณะฐานในผังแปดเหลี่ยมนี้ไม่ใช่ศิลปะสุโขทัย
และลังกา อีกส่วนหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงอิทธิพลศิลปะล้านนา ได้แก่ บัลลังก์ในผังย่อมุมไม้สิบสองอันเป็น
รูปแบบที่นิยมอยู่ในศิลปะล้านนาซึ่งมาจากสายเจดีย์ปาละ ส่วนสายเจดีย์สุโขทัยและอยุธยาจะเป็นผังสี่เหลี่ยม
จัตุรัสที่ได้สืบต่อมาจากศิลปะลังกากล่าวโดยสรุป คือ เจดีย์องค์นี้มีการผสมผสานรูปแบบระหว่างล้านนากับ
สุโขทัยโดยมีแผนผังที่เป็นแบบอยุธยาตอนต้นแล้ว ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นถึงยุคสมัยที่สัมพันธ์กับเจดีย์วัดพระ
แก้วในสมัยอยุธยาตอนต้น ที่สุโขทัยน่าจะหมดอ านาจลงแล้ว เมืองก าแพงเพชรเป็นเมืองปากประตูที่ติด
ระหว่างล้านนากับอยุธยา จึงมีศิลปกรรมที่ผสมผสานกันทั้ง 3 สมัย คือ ที่เป็นแบบแผนดั้งเดิม คือ สุโขทัยและ
อยุธยาปนกับล้านนา และเจดีย์องค์นี้มีแรงบันดาลใจมาจากศิลปะล้านนามากกว่า  
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ภาพที่ 8 เจดีย์วัดพระธาตุ เมืองก าแพงเพชร 

 
กลุ่มที่ 3 การสื่อสารในงานเจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา-อยุธยา : เจดีย์ที่มีส่วน

รองรับองค์ระฆังเป็นบัวคว่ าบัวหงายแบบล้านนา 
 วัดช้างรอบตั้งอยู่ในเขตอรัญญิก ด้านทิศเหนือของเมืองก าแพงเพชร ถือเป็นวัดที่มีขนาดใหญ่มา

กวัดหนึ่งและน่าจะสร้างขึ้นตามคติของความเป็นศูนย์กลางจักรวาล กล่าวคือ มีการยกชั้นประทักษิณสูงมาก ทาง
ขึ้นมีการประดับสิงห์และเทวดา รอบฐานประดับช้างโดยรอบ และที่ผนังท าเป็นงานปูนปั้นรูปต้นไม้ อาจ
หมายถึง      คติของป่าหิมพานต์ มีช้างเป็นผู้ค้ าจุนจักรวาลมีสิงห์ที่เป็นสัญลักษณ์ของป่าหิมพานต์และเทวดา 
เป็นทวารบาลหรือสัญลักษณ์ของสวรรค์ นอกจากนี้ทางนี้ทางขึ้นประทักษิณยังมีชุ้มประตูที่มียอดปราสาทอี
ทด้วย ที่มีลานประทักษิณทั้ง 4 มีการประดับเจดีย์จ าลอง (สถูปิกะ) ที่ฐานเจดีย์บริเวณชั้นประทักษิณ มีแถว
หงส์ โดย หงส์หมายถึง สัญลักษณ์ของสวรรค์ เช่นเดียวกัน เหมือนแถวหงส์มีประติมากรรมปูนปั้นเล่าเรืองพุทธ
ประวัติที่แบ่งเป็นช่องๆ (ปัจจุบันช ารุดสูญหายเกือบหมดแล้ว) ส าหรับรูปแบบเจดีย์ สภาพในบัจจุบันพังทลาย
ลงมาเหลือตั้งแต่ฐานล่างขึ้นไปจนถึงชุดรองรับองค์ระฆังชั้นที่ 2 เท่านั้น แต่จากส่วนที่เหลือสามารถศึกษา
รูปแบบได้จากส่วนรองรับองค์ระฆัง ที่ท าเป็นชุดบัวคว่ า-บัวหงายเตี้ยๆท้องไม้ประดับลูกฟัก 1 เส้นเต็มท้องไม้ 
น่าจะมี 3 ชั้น ตามระเบียบของเจดีย์ทรงระฆังทั่วไป และส่วนองค์ระฆังละยอดก็น่าจะเหมือนเจดีย์ทรงระฆัง
โดยทั่วไป 

 ลักษณะส าคัญที่ช่วยในการก าหนดอายุได้ คือ ลวดลายประดับช้าง ได้พบว่าลายส่วนใหญ่เป็น         
ลายพรรณพฤกษา คือ ลายดอกไม้ ใบไม้ มีลวดลายที่ใบระกาที่ส่วนคอช้าง ได้พบว่าลายส่วนคอช้างนั้น
เหมือนกับลวดลายที่ผ้านุ่งของเทวรูปส าริดพระอิศวรที่พบที่เมืองก าแพงเพชร มีจารึกที่ฐานระบุ พ.ศ. 205
ดังนั้นลวดลายนี้จึงน่าจะมีความสัมพันธ์กันและเป็นลายที่เกิดขึ้นในสมัยอยุธยาตอนต้น อายุของเจดีย์จึงน่าจะ
ร่วมสมัยกับอายุพระอิศวรองค์นี้ คือในราวต้นถึงกลางพุทธศตวรรษท่ี 21 แล้ว 
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ภาพที่ 9 รูปรายละเอียดเจดีย์วัดช้างรอบ เมืองก าแพงเพชร (ที่มา : ศักดิ์ชาย สายสิงห์, 2561) 

               
ดังนั้น ผู้เขียนสรุปได้ว่าภูมิปัญญาการสื่อสารในงานศาสนสถาน สถาปัตยกรรม (เจดีย์) สกุลช่าง

ก าแพงเพชรในสมัยสุโชทัยเป็นรูปแบบเจดีย์ทรงดอกบัวตูม โดยได้รับแรงบันดาลใจของสกุลช่างสุโขทัยอิทธิพล
ซึ่งมีกระบวนการรับรู้ประยุกต์สร้างสรรค์ศิลปกรรมสกุลช่างเมืองก าแพงเพชรโดยมีกลีบขนุนปรางค์ บรรพ
แถลง เป็นแบบของเขมร เรือนธาตุ 2 รูปแบบ คือ แบบไม่มีจระน าซุ้มประดับ และแบบมีจระน าซุ้มประดิษฐาน 
ฐานลูกบัวแก้วประกอบไปด้วยบัวคว่ า และบัวหงาย มีฐานบัวลูกฟัก 2 ฐาน (ชั้นแว่นฟ้า) ส่วนท้องประดับด้วย
แก้วอกไก่ 2 เส้นเป็นระเบียบ เป็นแบบล้านนา และฐานเขียงในผังสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 ฐาน  

การสื่อสารในงานศาสนสถาน สถาปัตยกรรม (เจดีย์) สกุลช่างก าแพงเพชรหลังสมัยสุโขทัย แบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-อยุธยา (ที่มีอิทธิพลศิลปะอยุธยา) : เจดีย์ที่มีสิงห์
ล้อม กลุ่มที่ 2 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา : เจดีย์ที่มีฐานและส่วนรังรับองค์ระฆังแปดเหลี่ยม อิทธิพล
ศิลปะหริภุญชัย-ล้านนา และกลุ่มที่ 3 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา-อยุธยา : เจดีย์ที่มีส่วนรองรับองค์
ระฆังเป็นบัวคว่ า บัวหงายแบบล้านนา ทั้งนี้เพราะว่าเมืองก าแพงเพชรเป็นจุดพักของการเดินทางหรือการรบ
จากหัวเมืองเหนือลงหัวเมืองใต้และจากหัวเมืองใต้ขึ้นมาหัวเมืองเหนือซึ่งช่างศิลปกรรมก าแพงเพชรได้น าเอา
จุดเด่นต่างๆของหัวเมืองใหญ่เหล่านี้มาสร้างเจดีย์เป็นรูปแบบของตนจนเป็นเอกลักษณ์ ของสกุลช่าง
ก าแพงเพชรเพ่ือตอบสนองการรับใช้พระพุทธศาสนา 

2. ภูมิปัญญาการสื่อสารในงานงานปฎิมากรรม (พระพุทธรูป) จากการศึกษาพระพุทธรูปเมือง
ก าแพงเพชร ได้แบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี้ 2.1 การสื่อสารในงานพระพุทธรูปหมวดใหญ่ สมัยสุโขทัย 2.2 การสื่อสาร
ในงานอิทธิพลพระพุทธรูปล้านนา 2.3 การสื่อสารในงานอิทธิพลศิลปะอยุธยา 
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2.1 การสื่อสารในงานพระพุทธรูปหมวดใหญ่ สมัยสุโขทัย เป็นสกุลช่างก าแพงเพชรมีลักษณะ
ย่อยที่สามารถแบ่งได้เป็นหมวดก าแพงเพชรตามที่ใช้กันอยู่โดยทั่วไป คือ พระพุทธรูปที่มีลักษณะเช่นเดียวกับ
พระพุทธรูปหมวดใหญ่ในสมัยสุโขทัยแต่ลักษณะเฉพาะของสกุลช่างก าแพงเพชร คือ พระนลาฏกว้าง และพระ
หนุเสี้ยม พระพักตร์ยาวอย่างมาก เมื่อพระพักตร์ยาวท าให้ส่วนต่างๆยาวหรือสูงตามไปด้วย ได้แก่ พระเศียร
(ขมวดพระเกศา)สูง พระอุษณีษะสูง และพระรัศมีทรงสูงอย่างมากด้วยเช่นกัน ถ้าเทียบสัดส่วนกับพระพุทธรูป
หมวดใหญ่โดยทั่วไปในศิลปะสุโขทัย จะมีขมวดพระเกศาเล็กกว่าหมวดใหญ่อย่างมากและใกล้เคียงกับ
พระพุทธรูปสมัยอยุธยา และได้พบว่าในหมวดก าแพงเพชรนี้ส่วนหนึ่งมีอิทธิพลของศิลปะอยุธยาเข้ามาผสม 
ได้แก่ การท าพระขนงที่ระหว่างพระขนงกับเส้นเปลือกพระเนตรที่ป้ายเป็นแผ่นโค้ง และพระโอษฐ์บางครั้งไม่
หยักเป็นคลื่นแบบสุโขทัย แต่เป็นพระโอษฐ์ที่ยกริมพระโอษฐ์แบบอยุธยา ตัวอย่างพระพุทธรูปส าคัญคือ 
พระพุทธรูปส าริดพบจากวัดต่างๆ ในเมืองก าแพงเพชร จัดแสดงในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติก าแพงเพชร เช่น 
พระพุทธรูปปางมารวิชัย (ดังภาพท่ี 10 และภาพท่ี 11) 

 

                                           
ภาพที่ 10 พระพุทธรูปปางมารวิชัย หมวดก าแพงเพชร   ภาพที่ 11 พระเศียรพระพุทธรูป หมวดก าแพงเพชร     
             พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ก าแพงเพชร                        พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ก าแพงเพชร  

 
2.2 การสื่อสารในงานอิทธิพลพระพุทธรูปล้านนา เป็นกลุ่มพระพุทธรูปขัดสมาธิเพชร ลักษณะ

โดยรวมแล้วแสดงให้เห็นถึงรูปแบบที่ผสมผสานระหว่างพระพุทธรูปขัดสมาธิเพชรในศิลปะล้านนาและสุโขทัย
อย่างแท้จริง โดยที่มีลักษณะเฉพาะแบบสุโขทัยปรากฏอยู่และเป็นลักษณะที่แตกต่างจากพระพุทธรูปขัดสมาธิ
เพชรในศิลปะล้านนา คือ การประทับนั่งขัดสมาธิเพชรเป็นแบบสุโขทัยที่พระซงฆ์ไขว้กันชัดเจนเป็นสามเหลี่ยม
และพระบาทลอยขึ้นไม่เรียบเสมอกันแบบล้านนา และมีชายผ้า 2 ชายซ้อนกัน ปลายม้วนคล้ายเขี้ยวตะขาบ 
อย่างไรก็ตามพระพักตร์ของพระพุทธรูปเมืองก าแพงเพชรกลับมีลักษณะที่ต่างไปจากสุโขทัยอย่างมาก คือ พระ
พักตร์เล็กพระโอษฐ์เล็ก ไม่ใช่พระโอษฐ์หยักเป็นครึ่งแบบสุโขทัย ส่วนพระวรกายค่อนข้างเล็กและป้อม จาก
ลักษณะของการผสมผสานรูปแบบระหว่างล้านนากับสุโขทัยเป็นแบบพ่ีพัฒนาไปจากต้นแบบแล้ว ซึ่งน่าจะ
สร้างข้ึนในช่วงหลังกว่าที่พบที่สุโขทัย และสร้างขึ้นตามคติของพระพุทธสิหิงค์ในล้านนา ที่แพร่หลายอย่างมาก
ในช่วงพุทธศตวรรษที่ 21 แล้ว โดยเฉพาะภายหลังจากสุโขทัยหมดอ านาจลงและผนวกเข้ากับอยุธยา เมือง
ก าแพงเพชรกลางเป็นเมืองศูนย์กลางการติดต่อกันระหว่างล้านนากับอยุธยา โดยได้พบงานศิลปกรรมทั้งเจดีย์
และพระพุทธรูปที่มีการผสมผสานกันระหว่างศิลปะล้านนากับศิลปะอยุธยาอย่างแท้จริง ดังภาพที่ 12 
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   ภาพที่ 12 พระพุทธรูปปางมารวิชัย ขัดสมาธิเพชร 

       พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ก าแพงเพชร 
 

2.3 การสื่อสารในงานอิทธิพลศิลปะอยุธยา เป็นพระพุทธรูปสุโขทัยได้รับอิทธิพลศิลปะอยุธยามี
ลักษณะของการท าพระขนงป้าย หรือลักษณะพระโอษฐ์ที่เป็นแบบอยุธยา และที่เป็นกลุ่มพระพุทธรูปแบบ
อยุธยา ได้แก่ พระพุทธรูปแบบอู่ทองรุ่นที่ 2 และแบบอู่ทองรุ่นที่ 3 พระพุทธรูปดังกล่าวมีลักษณะส าคัญของ
พระพุทธรูปแบบอู่ทอง ได้แก่ การมีไรพระศก ขมวดพระเกศาเป็นเกลียวเล็กมาก พระรัศมีเป็นเปลวสูงอย่าง
มาก ประทับนั่งบนฐานหน้ากระดานหรือฐานบัวที่เว้าเป็นร่อง ส่วนที่เป็นพระพุทธรูปแบบอู่ทองรุ่นที่ 2 คือ 
พระพักตร์สี่เหลี่ยมสีพระพักตร์ถมึงทึง ส่วนที่เป็นแบบอู่ทองรุ่นที่ 3 คือพระพักตร์ยาวและมีลักษณะเดียวกับ
พระพุทธรูปหมวดใหญ่สมัยสุโขทัย เพียงแต่มีส่วนทีแตกแต่งอย่างมากคือ ขมวดพระเกศาเล็กมาก พระรัศมี
เป็นเปลวสูงอย่างมาก มีไรพระศก เป็นต้น ดังภาพที่ 13     

 
      

 
 
 
 
 
ภาพที่ 13 ศิลปะพระพุทธรูปปางมารวิชัย อิทธิพลศิลปะอยุธยา  

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 
 
ดังนั้น ผู้เขียนสรุปได้ว่า ภูมิปัญญาการสื่อสารในงานงานปฎิมากรรม (พระพุทธรูป)  แบ่งออกเป็น 3 

กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 การสื่อสารในงานพระพุทธรูปหมวดใหญ่ สมัยสุโขทัยตามลักษณะสกุลช่างก าแพงเพชร คือ 
พระนลาฏกว้าง และพระหนุเสี้ยม พระพักตร์ยาวอย่างมากท าให้ส่วนต่างๆยาวหรือสูงตามไปด้วย ได้แก่ พระ
เศียร(ขมวดพระเกศา)สูง พระอุษณีษะสูง และพระรัศมีทรงสูงอย่างมากกลุ่มที่ 2 การสื่อสารในงานอิทธิพล
พระพุทธรูปล้านนาตามลักษณะสกุลช่างก าแพงเพชร คือ พระพักตร์เล็กพระโอษฐ์เล็ก พระวรกายค่อนข้างเล็ก
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และป้อม โดยพระพุทธรูปการประทับนั่งขัดสมาธิเพชรเป็นแบบสุโขทัยที่พระซงฆ์ไขว้กันชัดเจนเป็นสามเหลี่ยม
และพระบาทลอยขึ้นไม่เรียบเสมอกันแบบล้านนา และมีชายผ้า 2 ชายซ้อนกัน ปลายม้วนคล้ายเขี้ยวตะขาบ   
และกลุ่มที่ 3 การสื่อสารในงานอิทธิพลศิลปะอยุธยาตามลักษณะสกุลช่างก าแพงเพชร คือ ไรพระศก ขมวด
พระเกศาเป็นเกลียวเล็กมาก พระรัศมีเป็นเปลวสูงอย่างมาก ประทับนั่งบนฐานหน้ากระดานหรือฐานบัวที่เว้า
เป็นร่อง 
 
การครอบง าทางวัฒนธรรมของภูมิปัญญาศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรในงานศาสนสถาน  

 แกรมซี Gramsci อ้างถึงใน บาลานซ์ และเดวิส (Baran & Davis, 2009, p. 201) กล่าวว่า 
สาระส าคัญของทฤษฎีการครอบง าทางวัฒนธรรม (Cultural Hegemony) คือ “การสร้างระบบวิธีคิด โลก
ทัศน์ ความเชื่อ และค่านิยมของชนชั้นหนึ่งให้เป็นระบบคิดหลัก และกีดกันระบบคิดอ่ืนออกไปอยู่ชายขอบ 
ตามปกติ อุดมการณ์หลักของสังคมแต่ละแห่ง คือชุดของแนวคิดพ้ืนฐาน ซึ่งจัดเป็นสามัญส านึกของพลเมืองใน
สังคมนั้น หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ ร่องรอยของการจัดสรรอ านาจอย่างถูกต้องตามกฎหมาย อุดมการณ์หลักของ
สังคม ท าให้โครงสร้างของอ านาจดูราวกับว่าเป็นเรื่องธรรมชาติ เรื่องปกติธรรมดา หรือเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ 
เพราะฉะนั้นจึงเป็นเรื่องปกติที่อุดมการณ์หลักจะถูกท้ายทายเป็นระยะ” ทฤษฎีนี้ไม่ได้ให้ความสนใจต่อปัจจัย
หรือสภาวะทางเศรษฐกิจและโครงสร้างที่เป็นตัวก าหนดอุดมการณ์ของชนชั้น (โครงสร้างของความไม่เสมอ
ภาคทางชนชั้น) แต่ทฤษฎีนี้กลับไปเน้นตัวอุดมการณ์เอง โดยให้ความสนใจต่อตัวอุดมการณ์หรือแนวความคิด
ในฐานะที่เป็นรูปลักษณะของการแสดงออก และวิธีการที่ท าให้เกิดความหมายขึ้น (หรือวิธีการที่ชัดเจน) 
ตลอดจนความเป็นระบบหรือกลไกของอุดมการณ์ท่ีสามารถท าเกิดการยอมปฏิบัติตาม รวมทั้งความส าเร็จของ
อุดมการณ์ในการสร้างจิตส านึก ตามความเชื่อของแกรมชี่ อุดมการณ์เป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น เมื่อถูกสร้างขึ้นโดย
ไม่ได้มีอยู่ตามธรรมชาติ จึงเป็นเรื่องธรรมดาที่จักต้องถูกท้าทายด้วยอุดมการณ์ใหม่ๆ จากกลุ่มอ านาจอ่ืนที่
แสวงหาอ านาจเช่นกัน ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่าอ านาจทางสังคมของชนชั้นน าจะได้รับการเสริมสร้างให้มั่นคงยิ่งขึ้น
เมื่อประชาชนส่วนใหญ่ไม่รู้ซึ้งถึงสภาพความเป็นจริงของสังคม โดยเน้นถึงความชอบธรรมของสถาบันของชน
ชั้นน าที่ได้รับการสถาปนาขึ้นมาจากชนชั้นปกครองได้แก่ ได้แก่ กษัตริย์ พระบรมวงศานุวงศ์ ขุนนางชั้นผู้ใหญ่ 
และหากมีกลุ่มที่ต้องท้าทายสิ่งเก่าๆ ของสังคมขึ้นมาก็จะมีการสร้างภาพพจน์ให้กลุ่มท้าทายดังกล่าวขาด
ความชอบธรรมในการกระท าของตน ซึ่งในสมัยนั้นเวลาเดินทางเพ่ือสร้างความสัมพันธ์หรือการเดินทางไปรบ
จะน าช่างฝีมือศิลปกรรมร่วมขบวนได้ด้วยทั้งนี้เพ่ือเผยแพร่ศิลปะวิทยาการของตนตลอดจนการครอบง าทาง
วัฒนธรรมของตนแก่พ้ืนที่เมืองก าแพงเพชร ประกอบกับเมืองก าแพงเพชรเป็นเมืองด้านด่านท าให้ได้รับอิทธิพล
จากเมืองใหญ่ได้แก่ สุโขทัย ล้านนา อยุธยา ท าให้ศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรต้องสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตน
โดยผสมผสานวัฒนธรรมงานศิลปกรรมเข้ากับหัวเมืองใหญ่  

นอกจากนี้ การครอบง าทางวัฒนธรรมของสกุลช่างก าแพงเพชรไปยังพะเยา ล้านนา และเชียงแสน 
ศิลปะสกุลช่างก าแพงเพชรนอกจากจะเผยแพร่อิทธิพลไปเป็นส่วนหนึ่งส่วนเสริมเป็นรูปแบบต้นแบบ ดั้งเดิม
ของกรุงศรีอยุธยาแล้วยังได้มีการเผยแพร่อิทธิพลเกี่ยวกับในด้านพุทธปะติมากรรมพระพุทธทางตอนเหนือ ซึ่ง
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อยู่ในแถบของเมืองพะเยาทางตอนเหนือ พระพุทธรูปสลักจากศิลาทรายสกุลช่า งพะเยาใน ระยะแรกๆมี
รูปแบบคล้ายคลึงกับพระพุทธรูปแบบเชียงแสนรุ่นแรก จากนั้นจึงปรากฏการรับอิทธิพลจากศิลปะสุโขทัย สกุล
ช่างก าแพงเพชร อยู่ในช่วงสั้นๆก่อนจะมีพัฒนาการจนมีลักษณะเฉพาะพ้ืนถิ่นไปในที่สุด การคลี่คลายเป็น
ลักษณะพ้ืนบ้านของพระพุทธรูปสลักหินสกุลช่างพะเยานี้  เกิดขึ้นพร้อมกับการคลี่คลายของพระพุทธรูปตาม
เมืองอ่ืนๆในดินแดนล้านนารวมทั้งที่ เมืองเชียงใหม่แต่เนื่องจากเป็นงานสลักศิลาจึงมีการ  คลี่คลายที่
หลากหลายน้อยกว่าในพระพุทธรูปส าริดหรือปูนปั้น และอาจเป็นเพราะพะเยาเป็นเมืองชายเขตที่ห่างไกลจาก
ศูนย์กลางจึงท าให้มีวิวัฒนาการทางศิลปะด าเนินไปช้ากว่าเมืองที่อยู่ใกล้ศูนย์กลาง 
 การศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับพระพุทธรูปสลักศิลาสกุลช่างพะเยา แบ่งได้เป็น 3 รูปแบบคือ 
 1. พระพุทธรูปสลักศิลาที่มีรูปแบบสัมพันธ์กันกับพระพุทธรูปหล่อด้วยส าริดแบบเชียงแสนรุ่นแรก 
 2. พระพุทธรูปรุ่นแรกของศิลปะสุโขทัยที่ปั้นด้วยปูน ทั้งยังเกี่ยวข้องกับอิทธิพลศิลปะหริภุญไชย โดย
การสลักนิ้วพระหัตถ์ให้ยาวเท่ากัน 
 3. พระพุทธรูปสลักศิลาที่มีรูปแบบอันแสดงถึงอิทธิพลของพระพุทธรูปสุโขทัยที่วิวัฒนาการมาเป็น
พระพุทธรูปที่เรียกว่าหมวดใหญ่และพระพุทธรูปสุโขทัยสกุลช่างก าแพงเพชร  
 

 
ภาพที่ 14 รูปแบบพระพุทธรูปสลักศิลา 

 

 การแพร่หลายสู่เมืองเชียงใหม่ช่วงต้นพุทธศตวรรษที่ 20 ได้ปรากฏพระพุทธรูปสลักศิลาที่พะเยา เพราะ
ช่วงเวลานั้นเมืองพะเยาถูกรวมอยู่ในแคว้นล้านนา ดังจะเห็นได้จากเศียรพระพุทธรูปศิลาทรายจากวัดศรีโคมค า 
อ าเภอเมือง จังหวัดพะเยาที่แสดงลักษณะแบบสุโขทัยคือ มีพระพักตร์รูปรี พระขนงโก่ง หัวพระขนงจรดกันลง
มาเป็นสันพระนาสิก รูปพระนาสิกโด่ง พระโอษฐ์อ่ิม ริมพระโอษฐ์บางเม้มเล็กน้อย คล้ายคลึงกับสกุลช่าง
ก าแพงเพชรที่ยังคงความเป็นเอกลักษณ์ พระพักตร์ตอนบนกว้าง พระหนุเสี้ยมจะแคบงุ้มและมีลักษณะยาว ขนง
เปลือก พระเนตร พระนาสิกและพระโอษฐ์ดูมีขนาดเล็ก พระขนงตีกว้างเป็นเหมือนปีกกา 

พระพุทธรูปสลักศิลาที่แสดงอิทธิพลของศิลปะสุโขทัยและศิลปะอยุธยาที่แฝงอยู่กับศิลปะสกุลช่างเมือง
ก าแพงเพชร คงแพร่หลายมาที่เมืองพะเยาในคราวที่พระยายุธิษฐิระ เจ้าเมืองก าแพงเพชร ขึ้นมาครองเมือง
พะเยาในต้นพุทธศตวรรษที่ 21 และได้สร้างพระพุทธรูปส าริดมีจารึกท่ีฐาน ระบุปีสร้างพุทธศักราช 2091 และ
คงเป็นต้นแบบทางศิลปะให้แก่พระพุทธรูปสกุลช่างพะเยา อันจะน าไปสู่การแสดงลักษณะท้องถิ่นในเวลาต่อมา
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ความเจริญรุ่งเรืองและในความงามที่มีของฝีมือสกุลช่างก าแพงเพชรของเราที่เป็นเอกลักษณ์ไม่ซ้ าใครนั้นยังได้
แพร่อิทธิพลไปยังเมืองเชียงแสนพบความงดงามของพระพุทธรูปศิลปะล้านนาเมืองเชียงแสน โดยเราจะสามารถ
จัดกลุ่มตามลักษณะวิวัฒนาการรูปแบบและก าหนดอายุสมัยออกเป็น 3 ระยะ  
 ระยะที ่1 ระหว่างปลายพุทธศตวรรษที่ 19 ถึงปลายพุทธศตวรรษที่ 20พระพุทธรูปที่สร้างขึ้นในระยะนี้ 
ได้รับอิทธิพลจากพระพุทธรูปศิลปะล้านนาระยะที่  1 ที่สร้างขึ้นในเมืองเชียงใหม่ ซึ่งเดิมเรียกกันว่า พระเชียง
แสนรุ่นแรก หรือ สิงห์หนึ่ง และพระพุทธรูปศิลปะสุโขทัยหมวดใหญ่ ซึ่งสร้างขึ้นราวปลายพุทธศตวรรษ 
ที ่20 กลุ่มพระพุทธรูปส าคัญได้แก่ พระพุทธรูปปูนปั้นที่เจดีย์ประธานวัดป่าสัก กลุ่มพระพุทธรูปส าริดขนาดใหญ ่
จากวัดปงสนุกและพระเจ้าล้านทอง ที่วัดแสดงอยู่ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงแสน 
 ระยะที่ 2 ระหว่างพุทธศตวรรษที่ 21 – 22 พุทธลักษณะมีวิวัฒนาการสืบเนื่องมาจากระยะที่ 1 มีการ
ผสมผสานทางรูปแบบมีอิทธิพลของศิลปะอยุธยาสกุลช่างก าแพงเพชรและพ้ืนเมืองแรกเข้ามาอย่างเห็นได้ชัด 
พระพุทธรูปที่สร้างข้ึนในระยะนี้มักมีแนวเส้นไรประศกปรากฏอยู่เหนือกรอบพระนลาฏ ปลายนิ้วพระหัตถ์ทั้งสี่
ยาวไล่เลี่ยกนั ส่วนฐานมักขยายขึ้นและมีการตกแต่งลวดลายเป็นพิเศษ นอกจากนี้ยังมีการสร้างพระพุทธรูปทรง
เครื่องและรูปเคารพ เช่น องค์อ่ืนเช่น พระสาวก และรูปเทวดา เป็นต้น 
 ระยะที่ 3 ระหว่างพุทธศตวรรษที่ 23 ถึงกลางพุทธศตวรรษที่ 24 ราว 150 ปี ก่อนที่เมืองเชียงแสนจะถูกทิ้ง
ร้างไปในปี พ.ศ. 2347 นั้น บรรดาพระพุทธรูปที่สร้างมีรูปแบบหลากหลายมากขึ้นตามอิทธิพลที่ได้รับ ทั้งศิลปะลาว 
ศิลปะอยุธยา และอิทธิพลของฝีมือช่างท้องถิ่นที่แทรกเข้ามาสูงมากในระยะนี้ แม้ว่ารูปแบบและปางของพระพุทธรูป
จะมีมากขึ้นกว่าระยะก่อน แต่ฝีมือช่างเสื่อมลงอย่างเห็นได้ชัด ทั้งสัดส่วนของพระพุทธรูป การหล่อส าริด และแกะสลัก 
 

บทสรุป 
 การครอบง าทางวัฒนธรรมของภูมิปัญญาศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรเป็นรูปแบบที่ผสมผสานจาก
ศิลปะสกุลช่างจากหัวเมืองใหญ่ต่างๆ ได้แก่ สุโขทัย อยุธยาและล้านนา เพราะว่าก าแพงเพชรเป็นเมืองปาก
ประตูที่อยู่กึ่งกลางการสัญจรค้าขาย การสู้รบ และการเจริญสัมพันธ์ไมตรี โดยช่างศิลปกรรมก าแพงเพชร
เลือกใช้ความหมาย และกระบวนการรับรู้ของตนผ่านงานศิลปกรรมสถาปัตยกรรม (เจดีย์) งานปฎิมากรรม 
(พระพุทธรูป) จากการศึกษาภูมิปัญญาการสื่อสารในงานศาสนสถานสถาปัตยกรรม (เจดีย์) สกุลช่าง
ก าแพงเพชรในสมัยสุโขทัย เจดีย์มีลักษณะเป็นทรงดอกบัวตูม กลีบขนุนปรางค์ บรรพแถลง เป็นแบบของเขมร 
เรือนธาตุ 2 รูปแบบ คือ แบบไม่มีจระน าซุ้มประดับ และแบบมีจระน าซุ้มประดิษฐาน ฐานลูกบัวแก้วประกอบ
ไปด้วยบัวคว่ า และบัวหงาย มีฐานบัวลูกฟัก 2 ฐาน (ชั้นแว่นฟ้า) ส่วนท้องประดับด้วยแก้วอกไก่ 2 เส้นเป็น
ระเบียบ เป็นแบบล้านนา และฐานเขียงในผังสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 ฐาน ส่วนงานศาสนสถานสถาปัตยกรรม (เจดีย์) 
หลังสมัยสุโขทัย แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-อยุธยา กลุ่มที่ 2 เจดีย์ทรง
ระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา อิทธิพลศิลปะหริภุญชัย-ล้านนา และกลุ่มที่ 3 เจดีย์ทรงระฆังแบบสุโขทัย-ล้านนา-
อยุธยา การศึกษาภูมิปัญญาการสื่อสารในงานปฎิมากรรม (พระพุทธรูป) สกุลช่างก าแพงเพชร แบ่งออกเป็น 3 
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กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 การสื่อสารในงานพระพุทธรูปหมวดใหญ่สมัยสุโขทัย กลุ่มที่ 2 การสื่อสารในงานอิทธิพล 
พระพุทธรูปล้านนา และกลุ่มที่ 3 การสื่อสารในงานอิทธิพลศิลปะอยุธยา   

การครอบง าทางวัฒนธรรมของภูมิปัญญาศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรในงานศาสนสถานตาม ได้
แสดงให้เห็นถึงความเจริญรุ่งเรืองของงานปฎิมากรรม (พระพุทธรูป) สกุลช่างก าแพงเพชร โดยอธิบายได้ คือ 
ช่างศิลปกรรมก าแพงเพชรได้สร้างระบบวิธีคิด โลกทัศน์ ความเชื่อ และค่านิยมการสร้างพระพุทธรูปลักษณะ 
ของสกุลช่างก าแพงเพชรไปยังเมืองพะเยาจากหลักฐานพระพุทธรูปสลักศิลาของเมืองพะเยา ทั้งนี้เนื่องจากว่า 
เมืองพะเยามีความเจริญทางวัฒนธรรมน้อยกว่าเมืองก าแพงเพชรในพุทธศตวรรษที่ 21 – 22 จนปรากฏเป็น  
หลักฐานงานศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรมาจนถึงปัจจุบัน   

อย่างไรก็ตาม การศึกษาการสื่อสารเพ่ือสร้างความเข้าใจภูมิปัญญาศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชร 
ผู้ เขียนได้มีข้อเสนอแนะจากการศึกษาครั้งนี้  คือ วัฒนธรรมจังหวัดหรือส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชรสามารถน าผลการศึกษานี้ไปเป็นฐานข้อมูลด้านวัฒนธรรม และเพ่ือให้ข้อมูล
ครอบคลุมมากยิ่งขึ้นควรเพ่ิมการเก็บข้อมูลเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญด้านงานศิลปกรรมของกรมศิลปากร และ  
ผู้เชี่ยวชาญด้านงานศิลปกรรมของกระทรวงวัฒนธรรม เพ่ือให้งานศิลปกรรมสกุลช่างก าแพงเพชรได้คงอยู่อย่าง 
ยั่งยืน  
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การใช้สื่อการแสดงเพื่อสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยแก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในจังหวัดขอนแก่น 

Using performance media to create awareness in Thai literature 
for High school students in KhonKaen 

 
สมเจตน์ ยามาเจริญ1* 

 
 

บทคัดย่อ 
 บทความวิชาการเรื่องนี้ ผู้ศึกษาได้ศึกษาการใช้สื่อการแสดง เป็นพาหะในการสื่อสารข้อมูลอย่างตรง

ประเด็น ซึ่งสื่อการแสดงนั้น สามารถเข้าถึงผู้ชมได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด จัดแสดงได้ทุกที่ อีกทั้งยังสามารถบันทึก
การแสดงไว้เพ่ือเผยแพร่ในวงกว้างต่อไปได้ ผู้ศึกษาจึงสนใจที่จะทดลองใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้                    
ในวรรณคดีไทยแก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น โดยศึกษาผลการรับรู้ในวรรณคดีไทย              
ผ่านสื่อการแสดง ว่าใช้ได้จริงหรือไม่ เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อสังคมต่อไป 
 ผลการศึกษาพบว่า สื่อการแสดงสามารถสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยได้จริง การจากใช้สื่อการแสดง                     
ละครเวทีเรื่อง เรือนกรรม ที่ท าให้นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์
รัก, รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก, รู้สึกสนใจที่จะศึกษาวรรณคดีไทย               
ด้วยตนเองต่อไป โดยวิธีต่างๆ และรู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจากกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน  อีก
ด้วย 
 
ค าส าคัญ:  สื่อการแสดง  การรับรู้  วรรณคดีไทย 
 
ABSTRACT 
 In this academic article, the author has studied the use of performance as a medium 
for communicating messages directly to the audience. Performance communication has the 
ability to reach audiences without limitations and can be performed anywhere. Furthermore, 
performances can be recorded for further publication. The author was interested in 
experimenting with performance communication to create awareness of Thai literature among 
high school students in KhonKaen. The study aimed to determine whether the use of  

 
  
1อาจารย์ สาขาสื่อสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
* somjate.ya@spu.ac.th 
 
 

 
 



63 
 
 
 

วารสารนิเทศศาสตรว์ชิาการ ปีที่ 1 ฉบบัที่ 1 มกราคม – มิถนุายน 2566 

Journal of Communication Art Academic Vol.1 No.1 January - June 2023 

 

 

 

performance communication could effectively increase recognition of Thai literature and 
benefit society in the future.  

The results of the study revealed that performance communication can indeed create 
awareness of Thai literature. The stage play "Ruen Karm" helped high school students in               
KhonKaen understand expressions of love and become more interested in Thai literature. As 
a result, the author was inspired to continue producing other creative performances and is 
interested in studying Thai literature through various methods. The author is also interested 
in exploring other works of Thai literature besides “Kap He Chom Kueng Khao Waan”.  
 
KEYWORDS:  Performance communication, Awareness, Thai literature  
 
บทน า 
 นักเรียนหรือเยาวชนไทย กับการเรียนวรรณคดีไทยนั้น หากยังใช้วิธีการหรือสื่อการสอนแบบเดิมๆ                
จะไม่สามารถสร้างความสนใจ ให้มีความตระหนักรู้ ได้เหมือนเดิมอีก ต้องค้นหาหรือสร้างสรรค์วิธีการใหม่ๆ               
เข้ามาช่วยสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน ซึ่งสื่อการแสดง เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่ง ส าหรับใช้เป็นนวัตกรรม                   
การสอนได้ ดังผลการศึกษาเรื่อง การใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักศึกษา
มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ของสมเจตน์ ยามาเจริญ ว่าสื่อการแสดงสามารถสร้างการรับรู้ใน
วรรณคดีไทยได้จริง จากการใช้สื่อการแสดง 2 ครั้ง คือ ละครเวทีเรื่อง เรือนรัก เรือนริษยา และละครเวทีเรื่อง 
เรือนแค้น เรือนสิเน่หา สามารถท าให้นักศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น รับรู้ถึงการแสดง
อารมณ์รัก, รับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้งเรื่อง, รับรู้ การเล่นเสียงสัมผัสใน ทั้งสัมผัสสระ
และสัมผัสพยัญชนะ และรับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซึ้งกินใจ ท าให้เกิดมโนภาพ แล้วยังส่งผลต่อ
พฤติกรรม ท าให้รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกเหนือจาก กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน ที่แทรกอยู่ใน
การแสดงละครเวทีทั้ง 2 เรื่อง และนักศึกษายังรู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยมีความต้องการให้ผู้จัดสร้างสรรค์
ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีกด้วย 
  นอกจากนั้น ผลการศึกษาเรื่อง การใช้สื่อการแสดงเพ่ือพัฒนาความเข้าใจในความเท่าเทียมกันของ
มนุษย์ ของปภัสรินทร์ จิระโอฬารภัสร์ และการสร้างสรรค์ละครบรอดเวย์และภาพยนตร์เพลงเพ่ือพัฒนา
คุณธรรมจริยธรรมของผู้เรียน : กรณีศึกษา กลุ่มละคร BROADWAY IN KHONKAEN ของชญาดา รุ่งเต่า ก็
สะท้อนผลการใช้สื่อการแสดง เพ่ือเป็นเครื่องมือในการสอนนักเรียน หรือเยาวชนไทยได้อย่างดี ผู้ศึกษาจึง
สนใจที่จะศึกษาเรื่องการใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยแก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
จังหวัดขอนแก่นว่าสื่อการแสดงสามารถใช้เพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
ในจังหวัดขอนแก่น ได้จริงหรือไม่ เพ่ือน าผลการศึกษาไปใช้ เป็นประโยชน์ประโยชน์ต่อวงวิชาการในการน า
ความคิดสร้างสรรค์มาใช้ผลิตสื่อด้านการจัดการเรียนการสอนแก่นักเรียนหรือเยาวชนไทย 
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วัตถุประสงค์ 
(1) ศึกษาการสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยโดยใช้สื่อการแสดง 
(2) ทดลองการใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ในจังหวัดขอนแก่น  
(3) ศึกษาผลการรับรู้ในวรรณคดีไทย ผ่านสื่อการแสดง ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย                 

ในจังหวัดขอนแก่น 
 

การสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยโดยใช้สื่อการแสดง  
จากบทความวิชาการ เรื่องการใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักศึกษา

มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ของสมเจตน์ ยามาเจริญ ซึ่งเลือกวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชม
เครื่องคาวหวาน เป็นกรณีศึกษานั้น กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวานเป็นพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระพุทธ
เลิศหล้านภาลัย สันนิษฐานว่าทรงพระราชนิพนธ์ขึ้นเพ่ือชมสมเด็จพระศรีสุริเยนทราบรมราชินี ซึ่งมีฝีพระหัตถ์
ในการแต่งเครื่องเสวย ขึ้นต้นด้วยโคลงสี่สุภาพ 1 บท และตามด้วยกาพย์ยานี 11 ไม่จ ากัดจ านวนบท โดยโคลง
สี่สุภาพและกาพย์ยานี 11 บทแรกจะสัมพันธ์กัน แบ่งออกเป็น 5 ช่วง คือ บทเห่ชมเครื่องคาว บทเห่ชมผลไม้ 
บทเห่ชมเครื่องหวาน บทเห่ครวญเข้ากับงานนักขัตฤกษ์ และบทเห่เจ้าเซ็น 
 ผู้ศึกษาได้น าวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน ในส่วนของ บทเห่ชมเครื่องคาว และ                 
บทเห่ชมเครื่องหวาน มาสร้างสรรค์อยู่ในบทละครเวทีเรื่อง เรือนรัก เรือนริษยา เพ่ือ ใช้เป็นสื่อการแสดง                              
เพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  

จากการศึกษาบทความเรื่อง “การใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยแก่นักศึกษา
มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น” พบว่า ผู้ศึกษาท าการทดลองโดยการจัดกิจกรรมการแสดงละครเวที              
กับนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น และใช้เครื่องมือ แบบสอบถาม ก่อนกิจกรรม ( PRE-
TEST) และหลังกิจกรรม (POST-TEST) จ านวน 400 ชุด แต่ละชุด มีค าถามทั้งหมด 10 ข้อ เพ่ือประเมิน
ความรู้สึก และการรับรู้ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง ข้อละ 100 คะแนน แล้วน าข้อมูลที่ได้ มาสรุปเป็น
คะแนนเฉลี่ย (ร้อยละ) ในรูปแบบของตาราง ดังนี้ 
ตารางที่ 1 ตารางสรุปผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงละครเวที เรือนรัก เรือนริษยา               

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
รายการ PRE – 

TEST 
POST – 
TEST 

ผลลัพธ์ 

1.รับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้งเรื่อง 58.39 76.31 +17.92% 
2.รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก 68.14 86.01 +17.87% 

3.รับรู้ถึงการเล่นค า 58.26 75.88 +17.62% 

4.รับรู้การเล่นเสียงสัมผัสใน ทั้งสัมผัสสระและสัมผัสพยัญชนะ 58.43 76.06 +17.63% 
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5.รับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซึ้งกินใจ ท าให้ผู้อ่านเกิด
มโนภาพ 

67.50 85.10 +17.60% 

6.รับรู้ถึงการแทรกความรู้เกี่ยวกับสภาพสังคมในยุคนั้น ๆ  59.84 75.63 +15.79% 
7.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 59.90 75.39 +15.49% 
8.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่อง
คาวหวาน 

69.85 85.61 +15.76% 

9.รู้สึกสนใจที่จะศึกษาวรรณคดีไทย ด้วยตนเองต่อไป โดยวิธี
ต่างๆ 

59.90 75.39 +15.49% 

10.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืน
ต่อไปอีก 

69.84 85.63 +15.79% 

รวม 63.00 79.70 +16.70% 

 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม                   

วิทยาเขตขอนแก่น กลุ่มตัวอย่างมีค่าอยู่ระหว่าง 75.39 ถึง 86.01  โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 79.70 ผลลัพธ์คะแนน
เพ่ิมขึ้นอยู่ระหว่าง 15.49% ถึง 17.92% โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.70% นั่นคือภาพรวมทั้งหมดอยู่ในเกณฑ์ดี 
ผลคะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง การรับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก สูงสุดถึง 86.01 คะแนน และด้านที่มี
พัฒนาการสูงที่สุด เมื่อเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังกิจกรรมการแสดง คือ การรับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้
เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้งเรื่อง มีผลลัพธ์เพิ่มข้ึน 17.92%  

ต่อมา ผู้ศึกษาได้ทดลองซ้ าอีกครั้ง โดยน าวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน ในส่วน
ของ บทเห่ชมผลไม้ มาสร้างสรรค์อยู่ในบทละครเวทีเรื่อง เรือนแค้น เรือนสิเน่หา (ภาคต่อของ เรือนรัก เรือน
ริษยา) เพ่ือใช้เป็นสื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขต
ขอนแก่น เป็นครั้งที่ 2 จากการศึกษาบทความเรื่อง “การใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยแก่
นักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น” ผู้ศึกษาท าการทดลองโดยการจัดกิจกรรมการแสดงละคร
เวทีกับนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น และใช้เครื่องมือ แบบสอบถาม ก่อนกิจกรรม                        
(PRE-TEST) และหลังกิจกรรม (POST-TEST) จ านวน 400 ชุด แต่ละชุด มีค าถามทั้งหมด 10 ข้อ เพ่ือประเมิน 
ความรู้สึก และการรับรู้ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง ข้อละ 100 คะแนน แล้วน าข้อมูลที่ได้ มาสรุปเป็น  
คะแนนเฉลี่ย (ร้อยละ) ในรูปแบบของตาราง ดังนี้  
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ตารางที่ 2 ตารางสรุปผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงละครเวที เรือนแค้น เรือนสิเน่หา  
ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 

รายการ PRE – 
TEST 

POST – 
TEST 

ผลลัพธ์ 

1.รับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้งเรื่อง 59.04 75.68 +16.64% 
2.รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก 68.32 85.99 +17.67% 

3.รับรู้ถึงการเล่นค า 58.34 76.14 +17.80% 

4.รับรู้การเล่นเสียงสัมผัสใน ทั้งสัมผัสสระและสัมผัสพยัญชนะ 58.17 75.92 +17.75% 

5.รับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซึ้งกินใจ ท าให้ผู้อ่านเกิด
มโนภาพ 

66.82 85.31 +18.49% 

6.รับรู้ถึงการแทรกความรู้เกี่ยวกับสภาพสังคมในยุคนั้น ๆ  58.74 75.73 +16.99% 

7.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 58.72 75.91 +17.19% 

8.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่อง
คาวหวาน 

68.33 86.38 +18.05% 

9.รู้สึกสนใจที่จะศึกษาวรรณคดีไทย ด้วยตนเองต่อไป โดยวิธี
ต่างๆ 

58.61 76.12 +17.51% 

10.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืน
ต่อไปอีก 

68.13 85.96 +17.83% 

รวม 62.32 79.91 +17.59% 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม               

วิทยาเขตขอนแก่น กลุ่มตัวอย่างมีค่าอยู่ระหว่าง 75.68 ถึง 86.38  โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 79.91 ผลลัพธ์
คะแนนเพ่ิมขึ้นอยู่ระหว่าง 16.64% ถึง 18.49% โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.59% นั่นคือภาพรวมทั้งหมดอยู่ใน
เกณฑ์ดี ผลคะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง นักศึกษารู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์
เห่ชมเครื่องคาวหวาน สูงสุดถึง 86.38 คะแนน และด้านที่มีพัฒนาการสูงที่สุด เมื่อเทียบคะแนนระหว่างก่อน
และหลังกิจกรรมการแสดง คือ การรับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซึ้งกินใจ ท าให้ผู้อ่านเกิดมโนภาพ มี
ผลลัพธ์เพิ่มข้ึน 18.49% 

ผลจากการทดลอง พบว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยา
เขตขอนแก่น ทั้ง 2 ครั้ง ภาพรวมทั้งหมดอยู่ในเกณฑ์ดี ผลคะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง เรื่อง เรือนรัก                 
เรือนริษยา 3 อันดับแรก คือ 

1. รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก สูงสุดถึง 86.01 คะแนน  
2. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก 85.63 คะแนน 
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3. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 85.61 คะแนน 
ด้านที่มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นมากท่ีสุด เมื่อเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังกิจกรรมการแสดง 3 อันดับแรก คือ 

1. รับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้งเรื่อง มีผลลัพธ์เพิ่มข้ึน 17.92% 
2. รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก 17.87% 
3. รับรู้การเล่นเสียงสัมผัสใน ทั้งสัมผัสสระและสัมผัสพยัญชนะ 17.63% 

และผลคะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง เรื่อง เรือนแค้น เรือนสิเน่หา 3 อันดับแรก คือ 
1. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 86.38 คะแนน 
2. รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก 85.99 คะแนน 
3. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก 85.96 คะแนน 

ด้านที่มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นมากที่สุด เมื่อเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังกิจกรรมการแสดง 3 อันดับแรก คือ 
1. รับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซ้ึงกินใจ ท าให้ผู้อ่านเกิดมโนภาพ 18.49% 
2. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 18.05% 
3. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก 17.83% 

               จากข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า สื่อการแสดงสามารถสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยได้จริง จาก
การใช้สื่อการแสดง ทั้ง 2 ครั้ง คือ ละครเวทีเรื่อง เรือนรัก เรือนริษยา และละครเวทีเรื่อง เรือนแค้น เรือน
สิเน่หา สามารถท าให้นักศึกษา รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก, รับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้ง
เรื่อง, รับรู้การเล่นเสียงสัมผัสใน ทั้งสัมผัสสระและสัมผัสพยัญชนะ และรับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซึ้ง
กินใจ ท าให้ผู้อ่านเกิดมโนภาพ แล้วยังส่งผลต่อพฤติกรรม ให้รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์
เห่ชมเครื่องคาวหวาน และ รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก   

การใช้สื่อการแสดงเพื่อสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัด
ขอนแก่น  

บทความวิชาการนี้ ผู้ศึกษาได้น าวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน ในส่ว นของ                                 
บทเห่ครวญเข้ากับงานนักขัตฤกษ์ และบทเห่เจ้าเซ็น มาสร้างสรรค์อยู่ในบทละครเวทีเรื่อง เรือนกรรม                
(ภาคต่อของ เรือนรัก เรือนริษยา และเรือนแค้น เรือนสิเน่หา) เพ่ือใช้เป็นสื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้                         
ในวรรณคดีไทย แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น มีเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ ดังนี้ 

เหมย เกิดในปี พ.ศ.2480 เมื่อเหมยอายุได้ 3 เดือน พ่อชวงเกียงกับแม่มะลิ ก็ขายเธอให้กับประดู่และ
กรรณิการ์ ซึ่งเป็นเศรษฐีอยู่ที่บางกอกน้อย ทั้งสองเลี้ยงดูเธอด้วยความรัก แต่พอเหมยอายุได้ 5 ขวบ เมื่อ    
พ.ศ.2485 ช่วงสงครามโลก ครั้งที่ 2 ประดู่กับกรรณิการ์ก็เสียชีวิตจากระเบิดในช่วงสงคราม ท าให้เหมยกลาย
เป็นเด็กก าพร้า ต้องผลัดเปลี่ยนไปอยู่บ้านของทุ่งฟ้าและก้ามปู  พออายุ 17 ปี เมื่อพ.ศ.2497 เหมยตัดสินใจ
ตามหาพ่อแม่ผู้ให้ก าเนิด ด้วยความช่วยเหลือของทุ่งฟ้าและก้ามปู ในที่สุดเหมยก็ได้พบพ่อกับแม่ แต่พ่อชวง
เกียงกับแม่มะลิเลิกกันนานแล้ว และตอนนี้ ต่างคน ต่างก็มีครอบครัวใหม่ และมีลูกใหม่กันไปแล้ว  
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พ.ศ.2498 เหมยเดินทางไปพักอยู่กับบ้านของพ่อและครอบครัวใหม่ ตอนแรกพ่อชวงเกียง ก็ดูยินดีที่
ได้อยู่กับเหมย แต่เหมยมีปัญหากับช้องนาง ผู้เป็นแม่เลี้ยง และลูกสาวอีก 2 คน คนแรกอายุมากกว่าเหมย ชื่อ
ชมจันทร์ เป็นลูกติดของช้องนาง ก่อนที่จะมาพบรักกับพ่อชวงเกียง อีกคนอายุน้อยกว่าเหมย ชื่อชบาแก้ว เป็น
ลูกของพ่อชวงเกียงกับช้องนางทุกคนท าให้เหมยเจ็บช้ าใจ ข่มเหงจนเหมยไม่สามารถอยู่ร่วมบ้านกับพ่อได้ 
เหมยจึงตัดสินใจเดินทางไปอยู่กับแม่มะลิ ซึ่งแม่ก็ดูยิ้มแย้มแจ่มใสดี เรื่องราวดูเหมือนจะจบอย่างมีความสุข แม้
เหมยจะน้อยใจ ที่แม่ให้ความรักและตามใจลูกชายหัวแก้วหัวแหวนอย่าง สาธร น้องชายซึ่งเกิดจากแม่มะลิ 
และสึบากิ พ่อเลี้ยง เป็นพิเศษมากกว่าลูกสาวอย่างเหมยก็ตาม แต่หลังจากนั้น ก็เกิดเรื่องที่ท าให้แม่มะลิรู้สึก
ล าบากใจ เมื่อสึบากิ พ่อเลี้ยง ซึ่งเป็นอดีตทหารญี่ปุ่น กลับชอบพอในตัวของเหมย ซึ่งโตเป็นสาวอายุ 18 และ
คิดจะรวบหัวรวบหางเธอเป็นเมียอีกคน แม่มะลิตัดสินใจให้เหมยออกจากบ้าน จนกลายเป็นความขัดแย้ง
ระหว่างเหมยกับทั้งพ่อและแม่ในเวลาต่อมา เหมยจึงขอให้พ่อชวงเกียง กับแม่มะลิ ช่วยซื้อหรือเช่าบ้านที่ไหน
สักแห่งให้เธออยู่ เพราะเหมยเป็นเด็กไร้บ้านมานาน บ้านของประดู่กับกรรณิการ์ ที่เธอเคยอาศัยอยู่ มีสภาพ
ช ารุดทรุดโทรมเหมือนบ้านร้าง ซึ่งหลังจากนั้น พ่อชวงเกียงและแม่มะลิก็ไม่ยอมพูดกับเหมย และไม่ต้อนรับ
เวลาที่เธอไปหาที่บ้าน และเรียกเหมยว่า “ลูกเนรคุณ” 

พ.ศ.2499 เหมยรู้ความจริงจากทุ่งฟ้าและก้ามปูว่า ตอนที่เธอเกิดมานั้น พ่อชวงเกียงกับแม่มะลิยัง
ไม่ได้แต่งงานกัน พ่อกับแม่จึงขายเธอเพ่ือน าเงินมาเป็นสินสอด ที่จริงตอนแรกประดู่กับกรรณิการ์ไม่ได้ต้องการ                       
จะซื้อเด็ก แต่แม่มะลิบอกว่า ถ้าพวกเขาไม่ซื้อ ก็จะเอาไปขายคนอ่ืน ประดู่กับกรรณิการ์จึงซื้อเธอไว้  เหมยจึง
ประกาศว่า ในเมื่อพ่อชวงเกียง กับแม่มะลิ ไม่ยอมรับผิดชอบเธอ ก็ไปเจอกันในศาล เธอจะฟ้องพ่อแม่ท่ีทอดทิ้ง
เธอถึง 2 ครั้ง และป่านนี้พ่อกับแม่ก็ยังไม่รู้ตัวว่าท าอะไรผิด แต่ชาวบ้านร้านตลาด ที่ฟังความจากชวงเกียง 
ช้องนาง ขมจันทร์ ชบาแก้ว มะลิและสึบากิ หาว่าเหมย อกตัญญู เป็นนักต้มตุ๋น ใส่ร้ายป้ายสีพ่อแม่ ผู้คนรุมด่า
ทอเหมยอย่างรุนแรง ไล่ให้เหมยไปตาย สาปแช่งให้เธอตกนรก เหมยรู้สึกว่าชีวิตสั้นๆ ของเธอช่างเต็มไปด้วย
โชคร้าย นอกจากจะถูกพ่อแม่ขายแล้ว พ่อแม่บุญธรรมยังมาตายจาก ตอนเด็กถูกเพ่ือนที่โรงเรียนกลั่นแกล้ง 
ถูกครูผู้ชายข่มขืน ซึ่งเธอเก็บเรื่องนี้ไว้เป็นความลับมาตลอด แล้วตอนนี้  ก็ยังถูกพ่อแม่ทอดทิ้งอีกเป็นครั้งที่ 2 
แต่เหมยล้มเลิกความคิดที่จะฟ้องพ่อแม่แล้ว เหมยยอมแพ้ให้กับโชคชะตาอันแสนโหดร้ายของตนเอง และเก็บ
ความเจ็บช้ าไว้เพียงล าพัง  

ทุ่งฟ้ากับก้ามปูพากันเป็นห่วงว่าเหมยจะท าร้ายตัวเองและออกตามหาเธอ กระทั่งเช้ามืดวันหนึ่งใน 
พ.ศ.2500 ก็มีคนพบร่างของเหมยในเรือนร้างที่บางกอกน้อย เรือนที่เหมยเคยอยู่กับประดู่และกรรณิการ์สมัย
ยังเด็ก ก่อนที่ระเบิด จะพรากทั้งสองคนไปจากเหมย ซึ่งเป็นสองคนที่รักเหมยอย่างจริงใจมากที่สุดในชีวิตของ
เหมย เหมยถูกน าตัวส่งโรงพยาบาล แต่แพทย์ไม่สามารถยื้อชีวิตไว้ ได้ เพราะเหมยดื่มยาพิษเข้าไปจ านวนมาก 
ทุ่งฟ้ากับก้ามปู รู้สึกสะเทือนใจกับสิ่งที่เหมยต้องแบกรับ ตั้งแต่เกิด จนถึงวันสุดท้ายของชีวิตจึงบูรณะเรือนร้าง
ที่บางกอกน้อย เป็นวัดที่รวมรูปเคารพของ 3 ศาสนาคือ ทั้งพระพุทธศาสนา เต๋า และขงจื๊อ เข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือ
เป็นการอุทิศกุศลผลบุญให้กับเหมย เกิดชาติหน้าจะได้ไม่ต้องเกิดมาเจอเรื่องแบบนี้ ให้เจอแต่เรื่องดีๆ มี
ความสุขทุกภพชาติไป 
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ภาพที่ 1 บทละคร เรือนกรรม กับ กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน (บทเห่ครวญเข้ากับงานนักขัตฤกษ์) 

 

  
ภาพที่ 2 บทละคร เรือนกรรม กับ กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน (บทเห่เจ้าเซ็น) 
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ภาพที่ 3 การแสดงละครเวทีเรื่อง เรือนกรรม เพ่ือใช้เป็นสื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย  

แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น 
 
จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลในหัวข้อ “การใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย                            

แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น” ผู้ศึกษาได้น าข้อมูลที่ท าการศึกษามารวบรวมไว้                    
ท าให้ทราบถึงแนวคิดในการสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยโดยใช้สื่อการแสดง หลังจากนั้นผู้ศึกษาจึงน าข้อมูล
ดังกล่าว มาท าการทดลองโดยการจัดกิจกรรมการแสดงละครเวที กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัด
ขอนแก่น และใช้เครื่องมือ แบบสอบถาม ก่อนกิจกรรม (PRE-TEST) และหลังกิจกรรม (POST-TEST) จ านวน 
400 ชุด แต่ละชุด มีค าถามทั้งหมด 10 ข้อ เพ่ือประเมินความรู้สึก และการรับรู้ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วย
ตนเอง ข้อละ 100 คะแนน แล้วน าข้อมูลที่ได้ มาสรุปเป็นคะแนนเฉลี่ย (ร้อยละ) ในรูปแบบของตาราง
ตามล าดับ ดังนี้ 
ตารางที่ 3 ตารางสรุปผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงละครเวที เรือนกรรม                                 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น 
รายการ PRE – 

TEST 
POST – 
TEST 

ผลลัพธ์ 

1.รับรู้ถึงการกล่าวถึงนางผู้เป็นที่รักอยู่โดยตลอดทั้งเรื่อง 56.31 75.31 +19.00% 
2.รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก 65.18 86.02 +20.84% 

3.รับรู้ถึงการเล่นค า 56.26 75.84 +19.58% 
4.รับรู้การเล่นเสียงสัมผัสใน ทั้งสัมผัสสระและสัมผัสพยัญชนะ 55.40 75.05 +19.65% 
5.รับรู้ถึงการใช้ถ้อยค าเปรียบเทียบลึกซึ้งกินใจ ท าให้ผู้อ่านเกิด
มโนภาพ 

65.53 85.18 +19.65% 

6.รับรู้ถึงการแทรกความรู้เกี่ยวกับสภาพสังคมในยุคนั้น ๆ  55.89 75.69 +19.80% 
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7.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย เรื่อง กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 55.91 75.38 +19.47% 
8.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่อง
คาวหวาน  

65.89  85.69  +19.80%  

9.รู้สึกสนใจที่จะศึกษาวรรณคดีไทย ด้วยตนเองต่อไป โดยวิธี 
ต่างๆ 

55.93   76.38  +20.45%  

10.รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืน 
ต่อไปอีก 

66.81  86.63  +19.82% 

 รวม 59.91  79.72  +19.81% 
 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงเรื่อง เรือนกรรม ของนักเรียน 

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดขอนแก่น กลุ่มตัวอย่างมีค่าอยู่ระหว่าง 75.05 ถึง 86.63  โดยมีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 79.72 ผลลัพธ์คะแนน เพ่ิมข้ึนอยู่ระหว่าง 19.00% ถึง 20.84% โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.81% นั่นคือ  
ภาพรวมทั้งหมดอยู่ในเกณฑ์ดี ผลคะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง การรู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้            
ผู้ จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก สูงสุดถึง 86.63 คะแนน และด้านที่มีพัฒนาการสูงที่สุด เมื่อเทียบ   
คะแนนระหว่างก่อนและหลังกิจกรรมการแสดง คือ การรับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก มีผลลัพธ์เพิ่มข้ึน 20.84%   
 
สรุป 

จากการศึกษาการสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยโดยใช้สื่อการแสดง โดยการทดลองการใช้สื่อ                         
การแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดขอนแก่น พบว่า หลัง 
เข้าร่วมกิจกรรมการแสดง นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดขอนแก่น มีการรับรู้ในวรรณคดีไทย 
เพ่ิมขึ้นจริง ภาพรวมทั้งหมดอยู่ในเกณฑ์ดี ผลคะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง เรือนกรรม 3 อันดับแรก  
คือ 

1. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก สูงสุดถึง 86.63 คะแนน   
2. รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก 86.02 คะแนน  
3. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆ นอกจาก กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 85.69 คะแนน  

ด้านที่มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นมากที่สุด เมื่อเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังกิจกรรมการแสดง 3 อันดับแรก คือ  
1. รับรู้ถึงการแสดงอารมณ์รัก มีผลลัพธ์เพิ่มข้ึน 20.84%  
2. รู้สึกสนใจที่จะศึกษาวรรณคดีไทย ด้วยตนเองต่อไป โดยวิธีต่างๆ 20.45%  
3. รู้สึกสนใจวรรณคดีไทย โดยให้ผู้จัดสร้างสรรค์ผลงานเรื่องอ่ืนต่อไปอีก 19.82%  
จากข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า สื่อการแสดงสามารถสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทยได้จริง ในมิติต่างๆ   

อย่างเห็นได้ชัด จากผลการทดลอง การใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย แก่นักเรียน  
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดขอนแก่น ครั้งนี ้
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ข้อเสนอแนะ 
1. สื่อการแสดง เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่ง ซึ่งสามารถน าไปใช้ ในการส่งเสริมพัฒนาการด้านอ่ืนๆ                  

ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม อาจใช้ร่วมกับเครื่องมือชนิดอื่นที่หลากหลาย เพ่ือศึกษาผลของการน าไปใช้  
2. ส าหรับผู้ที่ต้องการศึกษาต่อในประเด็นที่เกี่ยวกับ “การใช้สื่อการแสดง” สามารถเปลี่ยน

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการทดลองเป็นแบบอ่ืนได้ อาทิ กลุ่มคนท างานบริษัทเอกชน หรือหน่วยงาน
ภาครัฐ เป็นต้น เพ่ือให้ทราบถึงประโยชน์ของการใช้สื่อการแสดง ว่าสามารถสร้างการ รับรู้กับกลุ่มเป้าหมายได้
ทุกกลุ่มหรือไม่   

3. ส าหรับผู้ที่ต้องการศึกษาต่อในประเด็นที่เกี่ยวกับ “การรับรู้ในวรรณคดีไทย” สามารถเปลี่ยนเป็น 
กระบวนการพัฒนาในรูปแบบอ่ืนได้ เพ่ือให้ทราบถึงประโยชน์อ่ืนๆ การวัดความสนใจ การจดจ า  ความ           
ชื่นชอบ และการสร้างแรงบันดาลใจ นอกเหนือไปจากแค่วัดการรับรู้เท่านั้น 

4. หากมีจ านวนประชากรมากขึ้น และกลุ่มตัวอย่างหลากหลาย จะสามารถเปรียบเทียบผลลัพธ์                       
ได้ชัดเจน น่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น     
 

 
ภาพที่ 4 สื่อประชาสัมพันธ์ละครเวทีเรื่อง เรือนกรรม สื่อการแสดงเพื่อสร้างการรับรู้ในวรรณคดีไทย  

แก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดขอนแก่น 
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