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บทคัดย่อ 

 การวิจัยเรื่อง “กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัลสำหรับเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่” เป็น
การวิจัยเชิงคุณภาพ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ การวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) มีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษากลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัล 4 กลยุทธ์ได้แก่ การสร้างความสนใจ การกระตุ้นการมีส่วนร่วม 
และการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เข้าร่วมงาน และประเภทของการมีส่วนร่วม 3 ลักษณะ ได้แก่ การมีส่วน
ร่วมเชิงรับ (Passive consumption) การมีส่วนร่วมเชิงรุก (Active consumption) และการมีส่วนร่วม
เชิงปฎิสัมพันธ์ (Interactive consumption) ช่วงก่อน ระหว่าง และหลังการดำเนินงานเทศกาลภาพยนตร์
แห่งเมืองเชียงใหม่ผ่านทางแพลตฟอร์ม Facebook Fan page: Content Chiangmai ระหว่างวันที ่ 1 
พฤษภาคม ถึง 30 กันยายน 2566  
  ผลการวิจัยพบว่า ช่วงก่อนการจัดเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ เนื้อหาที่พบใน Facebook 
Fan page: Content Chiangmai มากที่สุด คือ เนื้อหาเพื่อการสร้างความสนใจ ส่วนนื้อหาที่กลุ่มเป้าหมายมี
ส่วนร่วมมากที่สุด คือ การกระตุ้นการมีส่วนร่วม โดยรูปแบบการมีส่วนร่วมมากที่สุด การมีส่วนร่วมเชิงรับ 
(Passive consumption) ช่วงระหว่างการจัดเทศกาลฯ เนื้อหาที่พบมากที่สุด คือ การกระตุ้นการมีส่วนร่วม 
ส่วนเนื้อหาที่กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมมากที่สุด คือ การกระตุ้นการมีส่วนร่วม โดยรูปแบบการมีส่วนร่วมมาก
ที่สุด การมีส่วนร่วมเชิงรับ (Passive consumption) และ ช่วงหลังการจัดเทศกาลฯ เนื้อหาที่พบมากที่สุด คือ 
การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เข้าร่วมงาน โดยเนื้อหาที่กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมมากที่สุด คือ การสร้าง
ความสัมพันธ์ที ่ดีกับผู ้เข้าร่วมงาน โดยรูปแบบการมีส่วนร่วมมากที่สุด การมีส่วนร่วมเชิงรับ (Passive 
consumption)  ทั้งนี้ ข้อเสนอแนะจากการใช้กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัลสำหรับเทศกาลภาพยนตร์
แห่งเมืองเชียงใหม่ ทาง Facebook Fan page: Content Chiangmai จะพบว่าลักษณะการมีส่วนร่วมของ
กลุ่มเป้าหมายจะเป็นเชิงรับ (Passive consumption) แต่ในการจัดเทศกาลดังกล่าวมีผู้เข้าร่วมแบบออนไซต์
เป็นจำนวนมาก ดังนั้น หากมีการจัดเทศกาลภาพยนตร์ในครั้งต่อไปควรมีการขยายการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์
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mailto:suphannee.bu@up.ac.th
mailto:169film@gmail.com
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อื่น ๆ เพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายยิ่งขึ้น และการเพิ่มช่องทางการฉายภาพยนตร์ทางออนไลน์เพ่ือ
สร้างการมีส่วนร่วมและขยายฐานผู้ชมให้มากยิ่งข้ึนในอนาคต 
คำสำคัญ: กลยุทธ์การสื ่อสารการตลาดดิจิทัล, เทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่, เครือข่ายจัดฉาย
ภาพยนตร์ 
   
ABSTRACT 
 The research on “Digital Marketing Communication Strategies for the Chiang Mai Film 
Festival” is qualitative research. The research tool is Textual Analysis. The objectives are to 
study 4 digital marketing communication strategies: creating interest, stimulating participation, 
and building good relationships with participants, and 3  types of participation: Passive 
consumption, Active consumption, and Interactive consumption before, during, and after the 
Chiang Mai Film Festival via the Facebook Fan page: Content Chiangmai platform from May 1 
to September 30, 2023. 
  The research results found that before the Chiang Mai Film Festival, the content found 
most on the Facebook Fan page: Content Chiangmai was content to create interest. The 
content that the target group was most engaged with was stimulating participation. The most 
participation type was Passive consumption. During the festival, the most popular content was 
stimulating participation. The most participation type was stimulating participation. The most 
participation type was Passive consumption. After the festival, the most popular content was 
building good relationships with participants. The content that the target group is most 
engaged with is building good relationships with attendees. The most engaged form is passive 
consumption. Recommendations for using digital marketing communication strategies for the 
Chiang Mai Film Festival via Facebook Fan page: Content Chiangmai found that the 
engagement of the target group will be passive consumption. However, the festival had many 
onsite attendees, up to.... people. Therefore, if the next film festival is held, other online 
platforms should be expanded to reach a wider range of target groups and online film 
screening channels should be added to create more engagement and expand the audience 
base in the future.  
 
KEYWORDS:  Digital marketing communication strategy, Chiang Mai Film Festival, Film 
Distribution Network 
 
1. ความสำคัญและที่มาของปัญหาวิจัย 
 เทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่เป็นกิจกรรมที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม
และเศรษฐกิจของเมืองเชียงใหม่ โดยเฉพาะในด้านการท่องเที่ยวและการสร้างเครือข่ายศิลปินในวงการ
ภาพยนตร์ การจัดเทศกาลภาพยนตร์ไม่เพียงแต่เป็นการนำเสนอผลงานศิลปะจากผู้สร้างภาพยนตร์อิสระ แต่
ยังเป็นโอกาสในการสร้างพ้ืนที่สำหรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการสร้างสรรค์งานศิลปะร่วมสมัย 
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อย่างไรก็ตาม การสื ่อสารการตลาดดิจิทัลยังคงเป็นเรื ่องที ่ท้าทายสำหรับการจัดงานเทศกาล
ภาพยนตร์ในเชียงใหม่ เนื่องจากการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายและการสร้างการรับรู้เกี่ยวกับเทศกาล
ในยุคที่มีการแข่งขันสูงในสื่อดิจิทัล    การออกแบบแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัลจึงมีความสำคัญอย่างยิ่งใน
การดึงดูดผู้เข้าร่วมงานและสร้างความสนใจในเทศกาล 

ปัญหาที่เกิดข้ึนคือการขาดกลยุทธ์การสื่อสารที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
ที่ต้องการ ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อการเข้าร่วมงานและการเผยแพร่ผลงานของศิลปิน นอกจากนี้ การใช้สื่อ
ดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพยังสามารถช่วยในการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ ชมและสร้างความยั่งยืนให้กับ
เทศกาลในอนาคต 

ดังนั้น การวิจัยในเรื่องการออกแบบแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัลสำหรับงานเทศกาลภาพยนตร์
แห่งเมืองเชียงใหม่จึงมีความสำคัญในการพัฒนากลยุทธ์ที่เหมาะสม เพื่อให้เทศกาลสามารถเติบโตและเป็นที่
รู้จักในระดับนานาชาติ รวมถึง    การสร้างโอกาสให้กับศิลปินและผู้สร้างภาพยนตร์ในพื้นที่ได้แสดงผลงานของ
ตนอย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในอนาคต โดยศึกษาผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์ปัจจุบันของการสื่อสาร
การตลาดดิจิทัล ศึกษาวิธีการและกลยุทธ์ที่ใช้ในการโปรโมตเทศกาลในปัจจุบัน รวมถึงการประเมินผลกระทบ
ที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารเหล่านั้นต่อการเข้าร่วมงานและการรับรู้ของผู้ชม นอกจากนี้เพื่อสำรวจกลุ่มเป้าหมาย 
ที่มีความสนใจในเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ โดยการศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชมใน
ด้านการเข้าร่วมงานและการบริโภคเนื้อหาภาพยนตร์ เพื่อให้สามารถออกแบบแผนการสื่อสารที่ตรงกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งเพื่อออกแบบแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัล ที่มีประสิทธิภาพสำหรับงาน
เทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ โดยการพัฒนากลยุทธ์การใช้สื่อดิจิทัลที่เหมาะสม เช่น โซเชียลมีเดีย 
เว็บไซต์ และการตลาดผ่านอีเมล เพื ่อเพิ ่มการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมของผู ้ช ม  ประเมินผลและวัด
ความสำเร็จ ของแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัลที่ออกแบบขึ้น โดยการติดตามและวิเคราะห์ผลลัพธ์จากการ
ดำเนินการจริงในเทศกาล เพื่อให้สามารถปรับปรุงและพัฒนาการสื่อสารการตลาดดิจิทัลสำหรับเทศกาล
ภาพยนตร์ในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อสร้างความตระหนักรู้ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
ชุมชนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในงานเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ โดยการใช้กลยุทธ์การสื่อสารที่
สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ชมและผู้สร้างภาพยนตร์ในพ้ืนที่ต่อไป 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

(1) เพ่ือศึกษากลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัลและประเภทการมีส่วนร่วมในเทศกาลภาพยนตร์
แห่งเมืองเชียงใหมผ่่านทางแพลตฟอร์ม Facebook Fan page: Content Chiangmai   

(2) เพ่ือศึกษาการประเมินผลและวัดความสำเร็จ ของแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัลที่ออกแบบขึ้น 
โดยการติดตามและวิเคราะห์ผลลัพธ์จากการดำเนินการจริงในเทศกาล 
3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัลสำหรับ
เทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ สามารถแบ่งออกเป็น 

แนวคิดโครงสร้างอุตสาหกรรมภาพยนตร์ (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล,2564) โครงสร้างของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ ประกอบด้วย การผลิต (Production)การจัดจำหน่าย (Distribution) การฉาย 
(Exhibition)และการโฆษณาประชาสัมพันธ์(Promotion) ซึ่งทั้งสี่องค์ประกอบมีความสัมพันธ์เชื ่อมโยงกัน 
การผลิตภาพยนตร์ จะครอบคลุมธุรกิจการเตรียมการถ่ายทำภาพยนตร์ เช่น เขียนบท จัดเตรียมฉาก หา
สถานที่ถ่ายทำ จัดหานักแสดง จัดหาของประกอบฉาก จัดหาทีมงาน ไปจนถึงขั้นตอนการถ่ายทำภาพยนตร์ 
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และการตัดต่อ การทำสีและเทคนิคพิเศษ  การจัดจำหน่ายภาพยนตร์จะครอบคลุมธุรกิจสองประเภทคือ1) 
กลุ่มจัดจำหน่ายภาพยนตร์ต่างประเทศในไทย และ 2) กลุ่มจัดจำหน่ายภาพยนตร์ทั้งไทยและต่างประเทศไปยัง
ต่างจังหวัด หรือ สายหนังการฉายภาพยนตร์ครอบคลุมธุรกิจหลากหลายประเภท ซึ่งโดยทั่วไปแล้วจะแบ่งตาม
ช่องทางการฉายภาพยนตร์ ได้แก่ โรงภาพยนตร์ (รวมธุรกิจอ่ืนเช่นโบว์ลิ่ง เครื่องดื่มและป๊อปคอร์น) ภาพยนตร์
กลางแปลง สตรีมม่ิงออนไลน์ และกลุ่มฉายภาพยนตร์อิสระ นอกจากนี้ยังมีช่องทางการฉายอ่ืน ๆ เช่น ฉายใน
เทศกาลภาพยนตร์ทั้งระดับชาติและนานาชาติ เป็นต้น 

แนวคิดการสื่อสารการตลาดดิจิทัล (Digital Marketing Communication) เป็นกลยุทธ์ที่
สำคัญในยุคปัจจุบันที่ใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีแนวคิดหลัก ๆ คือ การสร้างการรับรู้: การ
ใช้สื่อดิจิทัลช่วยให้ผู้คนรู้จักกิจกรรมหรือผลิตภัณฑ์ได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง เช่น การใช้โซเชียลมีเดียเพ่ือ
โปรโมทเทศกาลภาพยนตร์ ทำให้ผู้คนสามารถเห็นข้อมูลและข่าวสารได้ทันที   

การสร้างความสนใจ เนื่องจากสื่อดิจิทัลสามารถใช้เพ่ือสร้างเนื้อหาที่น่าสนใจ เช่น วิดีโอทีเซอร์
หรือบทความเก่ียวกับภาพยนตร์ที่จะแสดงในเทศกาล ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้ชม 

การกระตุ้นการมีส่วนร่วม การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น โซเชียลมีเดีย หรือเว็บไซต์ สามารถ
สร้างกิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้คนมีส่วนร่วม เช่น การจัดกิจกรรมออนไลน์ การแข่งขัน หรือการให้ความคิดเห็น
เกี่ยวกับภาพยนตร์ 

การเข้าถึงกลุ่มผู้ชมที่หลากหลาย สื่อดิจิทัลช่วยให้สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมที่มีความหลากหลาย 
ทั้งในด้านอายุ เพศ และความสนใจ ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญสำหรับการโปรโมทเทศกาลภาพยนตร์ที่ต้องการดึงดูดผู้ชม
จากหลายกลุ่ม  

การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เข้าร่วมงาน การสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัลช่วยให้สามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ชม โดยการตอบสนองต่อความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของพวกเขา ซึ่งสามารถทำให้
ผู้เข้าร่วมงานรู้สึกมีส่วนร่วมและมีความสำคัญ   

การใช้แนวคิดการสื ่อสารการตลาดดิจ ิท ัลในเทศกาลภาพยนตร์จ ึงเป็นเครื ่องมือที ่มี
ประสิทธิภาพในการสร้างการรับรู ้และกระตุ้นความสนใจของผู ้ชมในยุคที ่เทคโน โลยีมีบทบาทสำคัญใน
ชีวิตประจำวันรวมถึงการดำเนินงานเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ 

แนวคิดกลยุทธ์การใช้สื่อดิจิทัล เป็นเครื่องมือสำคัญในการทำการตลาดยุคใหม่ ช่วยให้ธุรกิจ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างการมีส่วนร่วมมากข้ึน โดยมีองค์ประกอบหลัก ได้แก่ 

การเลือกช่องทางที่เหมาะสม การใช้ Earned Media, Paid Media และ Owned Media ช่วย
ให้ธุรกิจเลือกช่องทางที่สอดคล้องกับเป้าหมายและงบประมาณ โดย Earned Media เน้นการสร้างความ
น่าเชื่อถือ, Paid Media เน้นการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายโดยตรง และ Owned Media เน้นการสร้างแบรนด์  

การสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพ เนื้อหาที่น่าสนใจและตรงกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมายจะช่วย
ดึงดูดและรักษาลูกค้าได้เป็นอย่างด ี

การวางแผนสื่ออย่างมีประสิทธิภาพ การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคและการใช้เครื่องมือ
วิเคราะห์ต่างๆ จะช่วยให้ธุรกิจวางแผนสื่อได้อย่างเหมาะสมและเพ่ิมประสิทธิภาพในการลงทุน 

การจัดการภาพลักษณ์ออนไลน์ การตอบสนองต่อความคิดเห็นของลูกค้าอย่างทันท่วงทีและ
สร้างสรรค์ จะช่วยสร้างความไว้วางใจและปกป้องภาพลักษณ์ของแบรนด์ (Khankaew, 2017) 

แนวคิดการมีส่วนร่วมในงานเทศกาลภาพยนตร์ เทศกาลภาพยนตร์มีบทบาทสำคัญทั้งในด้าน
ศิลปะ วัฒนธรรม และเศรษฐกิจ โดยเทศกาลเหล่านี้เป็นพื้นที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้สร้างภาพยนตร์ นักศึกษา และ
ผู้ชมได้มาร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สร้างเครือข่าย และส่งเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ อาทิ 
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เป็นเวทีสร้างโอกาสใหม่ เพราะงานเทศกาลภาพยนตร์มักมีเวทีการนำเสนอผลงาน เช่น Southeast Asian 
Project Pitch ที่งาน Bangkok ASEAN Film Festival (BAFF) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้สร้างภาพยนตร์เสนอไอเดีย
โครงการใหม่ ๆ ต่อผู้ลงทุนและกรรมการจากนานาชาติ ช่วยเชื่อมโยงผู้มีส่วนร่วมในวงการภาพยนตร์จาก
หลากหลายประเทศ (Bangkok ASEAN Film Festival, 2022) 

เทศกาลภาพยนตร์ยังเปิดโอกาสในการสร้างความเข้าใจทางวัฒนธรรม เช่น เทศกาลภาพยนตร์
โลกแห่งกรุงเทพ ส่งเสริมความเข้าใจในมิติทางวัฒนธรรม โดยมีทั้งการฉายภาพยนตร์จากหลากหลายประเทศ 
เวทีเสวนา และกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ เช่น การแบ่งปันความรู้ในหัวข้อ "Soft Power" ที่ช่วยให้ภาพยนตร์
ไทยเป็นที่รู้จักในระดับโลก (Pridi Banomyong Institute, 2022) 

นอกจากนี้เทศกาลภาพยนตร์ยังช่วยสนับสนุนผู้สร้างภาพยนตร์รุ่นใหม่ เช่น หอภาพยนตร์จัด
เวทีประกวดหนังสั้น เปิดโอกาสให้ผู้กำกับรุ่นใหม่พัฒนาผลงาน ซึ่งหลายคนสามารถต่อยอดสร้างภาพยนตร์
ยาวและเข้าสู ่เวทีระดับนานาชาติได้ เช่น ผลงานของผู ้กำกับที ่เริ ่มต้นจากเทศกาลหนังสั้ น (Thai Film 
Archive, 2021) และเทศกาลภาพยนตร์ยังช่วยขยายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เนื่องจากมีบทบาทสำคัญในการ
ผลักดันเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยเฉพาะการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในระดับภูมิภาคและสากล เช่น 
งาน BAFF ซึ่งเน้นความร่วมมือในกลุ่มประเทศอาเซียนและโปรเจกต์ภาพยนตร์นานาชาติ 

Shoham, Arora, and Al-Busaidi (2013) ได้กำหนดประเภทการมีส่วนร่วมของผู้ใช้สื่อ จาก
การศึกษาการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานแพลตฟอร์ม Youtube ไว้ 3 ประเภท ดังนี้  

  1. การมีส่วนร่วมเชิงรับ (Passive consumption) หมายถึง การมีส่วนร่วมของผู ้ใช้สื่อ
ออนไลน์เพื่อการรับรู้ด้านเนื้อหาโดยไม่มีการสร้างและแชร์เนื้อหา รวมถึงไม่มีการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งาน
ด้วยกัน 

  2. การมีส่วนร่วมเชิงรุก (Active consumption) หมายถึง การมีส่วนร่วมของผู ้ใช ้สื่อ
ออนไลน์เพื่อการสร้างและแชร์เนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างข้ึนโดยไม่มีการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน 

3. การมีส่วนร่วมเชิงปฎิสัมพันธ์ (Interactive consumption) หมายถึง การมีส่วนร่วมของ
ผู้ใช้สื่อออนไลน์ในลักษณะชุมชนออนไลน์เพื่อการสร้างและแชร์เนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเพื่อให้เกิดการโต้ตอบ
ระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วย กลวิธีการสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์นอกกระแสของ
ประเทศ ไทยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (สรัสนันท์ คำดีบุญ, 2559) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา กลวิธีการสื่อสาร
การตลาดของภาพยนตร์นอกกระแสของประเทศไทยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้วยการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) และการสัมภาษณ์เชิงลึก          ( In-Depth Interview) โดยผลการวิจัยพบว่า 
ภาพยนตร์ทั้ง 3 เรื ่องใช้สื ่อสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือหลักในการสื่อสารการตลาด ในการโฆษณาและ
ประชาสัมพันธ์ข่าวสารผ่านเฟซบุ๊กเป็นช่องทางหลัก และใช้ยูทูปเป็นช่องทางในการอัพโหลดคลิปวิดีโอเพื่อมา
แบ่งปันคลิปไปยังเฟซบุ๊ก ทำให้เกิดการแพร่กระจายออกสื่อวงกว้างมากขึ้น เช่นเดียวกับ (อุณาโลม จันทร์รุ่ง
มณีกุล,2564) ที่ได้ศึกษาเรื่อง ระบบธุรกิจการจัดจำหน่ายและฉายภาพยนตร์:ผลกระทบต่อผู้ผลิตภาพยนตร์ 
ผู ้ชม และสังคมไทย พบว่ากฎหมาย และทัศนคติของผู้ประกอบการธุรกิจ ได้สร้าง “ระบบธุรกิจการจัด
จำหน่ายและฉายภาพยนตร์” อันมีลักษณะเฉพาะตัวคือ ธุรกิจโรงภาพยนตร์มีโครงสร้างตลาดผู้ขายน้อยราย  
และธุรกิจสายหนังมีโครงสร้างตลาดผูกขาด (ยกเว้นสายอีสาน) ซึ่งส่งผลกระทบต่อผู้ผลิตภาพยนตร์ไทย ได้แก่ 
ผู ้ผลิตภาพยนตร์ไทยอิสระ ผู้จัดจำหน่ายภาพยนตร์รายเล็กต้องแบกรับค่าใช้จ่าย เช่น ค่าวีพีเอฟและค่า
ดำเนินการอื่น ๆ สำหรับผลกระทบต่อผู้ชมและสังคมไทย พบว่าผู้ชมไม่มีโอกาสรับชมภาพยนตร์ที่หลากหลาย 
ส่งผลให้สังคมไทยถูกจำกัดความคิดสร้างสรรค์ 
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แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
3.3 สมมติฐานการวิจัย  

 การออกแบบแผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพจะส่งผลให้มีการเข้าร่วมงาน
เทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งจะเป็นการสร้างโอกาสในการพัฒนา
ศิลปวัฒนธรรมและเศรษฐกิจของเมืองเชียงใหม่ในระยะยาว  

 ตัวแปรต้น: แผนการสื่อสารการตลาดดิจิทัล: ประกอบด้วยกลยุทธ์ต่าง ๆ เช่น การสร้างเนื้อหา, 
การเลือกช่องทาง, การทำโฆษณา, การจัดกิจกรรมออนไลน  งบประมาณ: จำนวนเงินที่ใช้ในการดำเนินการ
แผนการสื่อสาร ระยะเวลา: ช่วงเวลาที่ใช้ในการดำเนินการแผนการสื่อสาร 

 ตัวแปรตาม: จำนวนผู้เข้าร่วมงาน: จำนวนผู้เข้าชมงานเทศกาลภาพยนตร์ การมีส่วนร่วมของ
ผู้ชม: เช่น จำนวนการกดไลค์, แชร์, คอมเมนต์, การเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ การรับรู้ภาพลักษณ์ของเทศกาล: 
ผลสำรวจความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของเทศกาลหลังจากการดำเนินการแผนการสื่อสาร 
4. วิธีดำเนินการวิจัย  
  4.1 แบบแผนการวิจัย  

 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อดิจิทัล: 
วิเคราะห์การเข้าถึงและการมีส่วนร่วมผ่านโซเชียลมีเดียของเทศกาล และแบบตอบรับการส่งผลงานเข้าร่วมจัด
ฉายและประกวดในเทศกาล  
        4.2 ผู้ให้ข้อมูหลัก 

 ผู้ให้ข้อมูลหลัก ได้แก่ ผู้จัดงานเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ ได้แก่ มหาวิทยาลัยแม่โจ้
เชียงใหม่ กลุ่ม Film Space กลุ่ม Moving Image กลุ่มปัญญา Movie และ TCDC เชียงใหม่ ซึ่งมีบทบาทใน
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การวางแผนและดำเนินการจัดเทศกาล โดยมีการประชุมร่วมกับนักวิจารณ์ภาพยนตร์และเครือข่ายจัดฉายเพ่ือ
คัดเลือกภาพยนตร์เข้าร่วมประกวดและจัดโปรแกรมต่าง ๆ  
  ผู้เข้าร่วมงานเทศกาลภาพยนตร์: ผู้เข้าร่วมงานเทศกาลภาพยนตร์ประกอบด้วยศิลปิน (คนทำ
หนังอิสระ) นักเรียน นักศึกษา และประชาชนทั่วไปที่มีความสนใจในงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย โดยเทศกาล
นี้เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้สร้างสรรค์ผลงานและเผยแพร่ผลงานของตน . 
  ผู้ชมทั่วไปที่สนใจภาพยนตร์: ผู้ชมทั่วไปที่สนใจภาพยนตร์จะมีโอกาสเข้าชมผลงานภาพยนตร์
สั ้นและสารคดีที่นำเสนอในเทศกาล ซึ่งเทศกาลนี้ไม่เพียงแต่เป็นการเผยแพร่ผลงานศิลปะ แต่ยังเป็นการ
ส่งเสริมเศรษฐกิจการท่องเที่ยวในเมืองเชียงใหม่ .       
   4.3 เครื่องมือวิจัย 

 เครื่องมือการวิเคราะห์ข้อมูล (Textual analysis) จากสื่อดิจิทัล: การวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อ
ดิจิทัลเกี่ยวข้องกับการศึกษาพฤติกรรมการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ผ่านโซเชียลมีเดียและแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลอื่น ๆ  
  4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

   เก็บรวบรวมข้อมูลจากการโต้ตอบของผู้ใช้ เช่น จำนวนการเข้าชม การกดไลค์ การแชร์ ความ
คิดเห็นที่เกิดขึ้นในโพสต์หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทศกาลภาพยนตร์   และแบบตอบรับการส่งผลงานเข้าร่วม
จัดฉายและประกวดในเทศกาล     
      4.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
           วิเคราะห์จาก การเข้าถึง (Reach): การวิเคราะห์การเข้าถึงจะช่วยให้เข้าใจว่ามีผู้ชมกี่คนที่เห็น
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเทศกาลภาพยนตร์ เช่น จำนวนผู้ติดตามในโซเชียลมีเดีย จำนวนการเข้าชมเว็บไซต์
เทศกาล และการเข้าถึงผ่านการโฆษณาออนไลน์ การมีส่วนร่วม (Engagement): การวิเคราะห์การมีส่วนรว่ม
จะช่วยให้เห็นว่าผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาอย่างไร เช่น การกดไลค์ การแสดงความคิดเห็น หรือการแชร์โพสต์ 
ซึ่งสามารถบ่งบอกถึงความสนใจและการตอบสนองของผู้ชมต่อเทศกาล 
  การวิเคราะห์แนวโน้ม (Trend Analysis): การติดตามแนวโน้มการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมใน
ช่วงเวลาต่าง ๆ จะช่วยให้ผู้จัดงานสามารถปรับกลยุทธ์การตลาดและการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น 
การเลือกเวลาที่เหมาะสมในการโพสต์เนื้อหา หรือการใช้แพลตฟอร์มที่มีผู้ใช้มากที่สุด  และการประเมินผล 
(Performance Evaluation): การวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านี้จะช่วยให้ผู้จัดงานสามารถประเมินผลความสำเร็จ
ของการประชาสัมพันธ์เทศกาลภาพยนตร์ และสามารถปรับปรุงกลยุทธ์ในอนาคตเพ่ือเพ่ิมการเข้าถึงและการมี
ส่วนร่วมของผู้ชมได้ดียิ่งขึ้น    
5. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ ที่ผ่านมาพบว่า การวางแผนและการจัดการ การ
ประชุมย่อยเครือข่ายและการวางแผนการจัดเทศกาลมีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
จากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในเครือข่ายต่าง ๆ เช่น ผู้จัดงาน ผู้สร้างภาพยนตร์ และผู้สนับสนุน เพื่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลและแนวคิดที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดงาน ในการวางแผนทีมงานได้กำหนดเป้าหมายและกล
ยุทธ์ในการจัดเทศกาล รวมถึงการกำหนดตารางเวลา การจัดสรรงบประมาณโดยมีการประชุมและสรุปผลการ
ดำเนินงานที่เป็นไปตามแผน 100% แสดงให้เห็นว่าทุกขั้นตอนที่วางไว้ได้รับการดำเนินการอย่างครบถ้วนและ
มีประสิทธิภาพ ซึ่งหมายความว่าทีมงานสามารถจัดการกับปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และสามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
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 การเปิดรับผลงาน มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้สร้างภาพยนตร์จากทั่วประเทศมีโอกาสส่งผลงานเข้าร่วม
เทศกาล โดยเป็นการส่งเสริมและสนับสนุนวงการภาพยนตร์ในระดับท้องถิ่นและระดับชาติ   มีการเปิดรับ
ผลงานภาพยนตร์สั้นจากทั่วประเทศ โดยมีเป้าหมายในการรับผลงานจำนวน 100 เรื่อง ซึ่งเป็นจำนวนที่คาดว่า
จะสามารถจัดการได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถคัดเลือกผลงานที่มีคุณภาพเข้าร่วมเทศกาล   ผลปรากฏ
ว่า มีผู้สร้างภาพยนตร์ส่งผลงานเข้ามาจำนวน 200 เรื่อง ซึ่งเกินเป้าหมายที่ตั้งไว้ถึง 100% นี่แสดงให้เห็นถึง
ความสนใจและการมีส่วนร่วมที่สูงจากผู้สร้างภาพยนตร์ในประเทศ นอกจากนี้ยังบ่งบอกถึงความสำเร็จในการ
ประชาสัมพันธ์เทศกาลและการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้สร้างภาพยนตร์ การเปิดรับผลงานที่ประสบความสำเร็จนี้
ไม่เพียงแต่ช่วยให้เทศกาลมีผลงานที่หลากหลายและน่าสนใจ แต่ยังช่วยสร้างโอกาสให้กับผู้สร้างภาพยนตร์  
ใหม่ ๆ ในการแสดงผลงานของตนต่อสาธารณชนและผู้ชม 
 การคัดเลือกผลงาน ในขั้นตอนการคัดเลือกผลงาน ทีมงานได้ทำการคัดเลือกภาพยนตร์สั้นจำนวน 
100 เรื่อง ซึ่งเป็นการคัดเลือกจากผลงานที่ส่งเข้ามาทั้งหมด 200 เรื่องท่ีเปิดรับ โดยการคัดเลือกนี้จะพิจารณา
จากคุณภาพของผลงานและความเหมาะสมกับธีมของเทศกาล  ภาพยนตร์ที่ได้รับการคัดเลือกจะถูกจัด
โปรแกรมฉายทั้งหมด 18 โปรแกรม ซึ่งหมายความว่าผลงานที่ได้รับการคัดเลือกจะถูกแบ่งออกเป็นหลายรอบ
การฉาย เพื่อให้ผู้ชมสามารถเข้าชมได้อย่างทั่วถึงและมีโอกาสได้สัมผัสกับผลงานที่หลากหลาย การคัดเลือก
ผลงานที่มีคุณภาพและการจัดโปรแกรมฉายที่หลากหลายนี้มีความสำคัญต่อการสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับ
ผู้ชม และยังช่วยส่งเสริมให้ผู้สร้างภาพยนตร์มีโอกาสในการแสดงผลงานของตนในเวทีที่มีชื่อเสียง และยังเป็น
การสนับสนุนและส่งเสริมวงการภาพยนตร์ในประเทศ โดยเปิดโอกาสให้ผู้สร้างภาพยนตร์ใหม่ ๆ ได้แสดงผล
งานของตนต่อสาธารณชน 
 การประชาสัมพันธ์ กิจกรรมของเทศกาลได้รับการประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook Fan page: 
Content Chiang Mai  ซึ่งเป็นช่องทางที่มีประสิทธิภาพในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและผู้สนใจในวงการ
ภาพยนตร์ โดยการใช้โซเชียลมีเดียช่วยให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทศกาลสามารถกระจายไปยังผู้ชมได้อย่างรวดเร็วและ
กว้างขวาง โดยมีการโพสต์กิจกรรมจำนวน 19 กิจกรรมบน Facebook Fan page ซึ่งรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับ
การเปิดรับผลงาน การประกาศผลรางวัล การจัดโปรแกรมฉาย และกิจกรรมพิเศษต่าง ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับ
เทศกาล การโพสต์เหล่านี้ช่วยให้ผู้ชมได้รับข้อมูลที่ครบถ้วนและอัพเดทเกี่ยวกับเทศกาล ส่งผลให้ผู้ชมมีความ
สนใจและมีส่วนร่วมมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการเข้าชมภาพยนตร์ การเข้าร่วมกิจกรรม หรือการมีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเทศกาล การใช้โซเชียลมีเดียในการประชาสัมพันธ์ยังช่วยสร้างชุมชนของผู้ที่สนใจใน
ภาพยนตร์ โดยผู้ชมสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แชร์ประสบการณ์ และติดตามข่าวสารเกี่ยวกับเทศกาล
ได้อย่างสะดวก และยังสามารถวัดผลได้จากยอดการมีส่วนร่วม เช่น ยอดไลค์ ยอดแชร์ และการเข้าถึงโพสต์ 
ซึ่งเป็นตัวชี้วัดที่สำคัญในการประเมินความสำเร็จของการประชาสัมพันธ์ 
 การจัดฉายภาพยนตร์สั้นที่เข้ารอบประกวดมีการเข้าชมในรูปแบบ Onsite โดยมีการตอบรับที่ดีจาก
ผู้ชมตลอดการจัดฉาย 8 วัน การมีส่วนร่วมของผู้ชมในกิจกรรมการจัดฉายภาพยนตร์สั้นนั้นมีความสำคัญ 
เนื่องจากช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีและส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้ชมและผู้สร้างสรรค์
ภาพยนตร์ นอกจากนี้ยังสามารถดึงดูดผู้ชมใหม่ ๆ รวมถึงสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้สร้างภาพยนตร์และ
ผู้สนใจในวงการภาพยนตร์ 
 การประกาศผลรางวัล ผลรางวัลจากเทศกาลจะถูกประกาศในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งช่วยให้ผู ้ชม
สามารถเข้าถึงข้อมูลเกี่ยวกับผลรางวัลได้ผ่านทางแพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น โซเชียลมีเดียของเทศกาล การ
ประกาศผลรางวัลในรูปแบบออนไลน์ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วมมากขึ้น โดยสามารถแสดงความคิดเห็น
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หรือแชร์ข้อมูลเกี่ยวกับผลรางวัลผ่านโซเชียลมีเดีย ซึ่งสร้างการสนทนาและการมีส่วนร่วมในวงกว้าง นอกจากนี้
ยังช่วยเพิ่มการมองเห็นและการรับรู้เกี่ยวกับเทศกาล ซึ่งอาจนำไปสู่การมีส่วนร่วมที่มากข้ึนในปีถัดไป 
 การส่งไฟล์ Laurel เป็นกระบวนการที ่มีความสำคัญในการรับรองผลงานภาพยนตร์ที ่เข้าร่วม
เทศกาลเชียงใหม่ 2023 โดยไฟล์ Laurel จะถูกจัดส่งให้แก่ผู้สร้างภาพยนตร์ที่ส่งผลงานเข้าร่วมจัดฉายใน
เทศกาลนี้   ไฟล์ Laurel เป็นสัญลักษณ์หรือเครื่องหมายที่แสดงถึงการยอมรับและการรับรองว่าผลงาน
ภาพยนตร์นั้นได้เข้าร่วมในเทศกาล ซึ่งสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์ผลงานในอนาคตได้ โดย
การมีไฟล์ Laurel จะช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือให้กับผลงานของผู้สร้างภาพยนตร์ และสามารถใช้ในการส่งเสริม
การตลาดหรือการเข้าร่วมเทศกาลภาพยนตร์อื ่น ๆ ในอนาคต  การส่งไฟล์ Laurel ยังเป็นการสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเทศกาลและผู้สร้างภาพยนตร์ โดยแสดงให้เห็นถึงการสนับสนุนและการยอมรับใน
ความพยายามของผู้สร้างภาพยนตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณภาพ 
 โดยสรุปเทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่  มีการวางแผนที่ดีตั้งแต่เริ่มต้น ซึ่งรวมถึงการประชุม
ย่อยเครือข่ายเพื่อเตรียมการและการกำหนดแผนการจัดงานอย่างชัดเจน การเปิดรับผลงานภาพยนตร์สั้นในปี
นี้ยังเกินเป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยมีผลงานส่งเข้าร่วมมากถึง 200 เรื่อง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสนใจและการมีส่วน
ร่วมจากผู้สร้างภาพยนตร์ทั่วประเทศ นอกจากนี้ การประชาสัมพันธ์เทศกาลผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น 
Facebook Fanpage ยังมีประสิทธิภาพสูง ทำให้กิจกรรมของเทศกาลเป็นที่รู้จักในวงกว้าง และมีผู้เข้าร่วม
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างมากมาย การประกาศผลรางวัลและการจัดส่งไฟล์ Laurel ให้กับผู ้ที ่ส่ง
ภาพยนตร์เข้าร่วมยังเป็นการสร้างความน่าเชื่อถือให้กับเทศกาล โดยแสดงถึงการยอมรับในคุณภาพของผลงาน
ที่เข้าร่วม ซึ่งช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับเทศกาลในอนาคต . 
6. อภิปรายผล  

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัล มีบทบาทสำคัญต่อความสำเร็จของ
เทศกาลภาพยนตร์แห่งเมืองเชียงใหม่ โดยเฉพาะการใช้ Facebook Fan page เป็นช่องทางหลักในการสร้าง
การรับรู้และกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้ชม (Kringkarn et al., 2024) ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Khankaew (2017) ที่ระบุว่าการเลือกใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างเหมาะสมและการสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพ
สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารและการมีส่วนร่วมของผู้ชมได้อย่างมีนัยสำคัญ  การจัดกิจกรรม เช่น 
การเปิดรับผลงาน การจัดฉายภาพยนตร์ และการประกาศผลรางวัลผ่านช่องทางออนไลน์ มีส่วนช่วยในการ
ขยายฐานผู้ชมและสร้างเครือข่ายของผู้สร้างภาพยนตร์อิสระ การใช้ Laurel Files เพื่อรับรองผลงานและเพ่ิม
ความน่าเชื่อถือให้กับผู้สร้างภาพยนตร์ ยังเป็นกลยุทธ์ที่ช่วยส่งเสริมการประชาสัมพันธ์และสร้างความสัมพันธ์
ระยะยาวกับผู้เข้าร่วมเทศกาล (Bangkok ASEAN Film Festival, 2022) นอกจากนี้ การวางแผนการสื่อสาร
ที่ครอบคลุมทั้ง Onsite และ Online ช่วยเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Sarasnan and Unalom (2021) ที่เน้นความสำคัญของการใช้กลยุทธ์สื่อดิจิทัลในการสร้างความ
ตระหนักรู้และความยั่งยืนของกิจกรรมในระยะยาว    ในภาพรวม การออกแบบกลยุทธ์การสื่อสารการตลาด
ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพส่งผลให้เทศกาลได้รับความสนใจและมีส่วนร่วมจากผู้ชมในระดับสูง และมีแนวโน้มที่
ควรขยายการใช้สื่อดิจิทัลในงานเทศกาลภาพยนตร์ไปยังแพลตฟอร์มอื่น ๆ เช่น YouTube และ Instagram 
เพ่ือเพ่ิมการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมายในอนาคต (Pridi Banomyong Institute, 2022) 
7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 

1. พัฒนากลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อดิจิทัล ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าแพลตฟอร์มออนไลน์ 
โดยเฉพาะ Facebook Fan page มีบทบาทสำคัญในการสร้างการรับรู้และการมีส่วนร่วมของผู้ชม ดังนั้น ควร
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ขยายการใช้สื่อดิจิทัลไปยังแพลตฟอร์มอื่น ๆ เช่น YouTube หรือ Instagram เพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่
หลากหลายมากขึ้น และควรพัฒนาคอนเทนต์ที่สอดคล้องกับลักษณะเฉพาะของแต่ละแพลตฟอร์ม เพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการสื่อสารและการมีส่วนร่วม (สรัสนันท์, 2559) 

2. ส่งเสริมการสร้างเครือข่ายผู้สร้างภาพยนตร์อิสระ การเปิดรับและคัดเลือกผลงานภาพยนตร์
สั้นที่เกินเป้าหมายแสดงถึงความสนใจของผู้สร้างภาพยนตร์ทั่วประเทศ ควรจัดเวิร์กช็อปหรือกิจกรรมสร้าง
เครือข่ายสำหรับผู้สร้างภาพยนตร์อิสระ เพื่อเพิ่มโอกาสในการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ และ
ส่งเสริมให้มีการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ที่มีคุณภาพ (อุณาโลม, 2564) 

3. เพ่ิมช่องทางการฉายภาพยนตร์ นอกจากการฉายในสถานที่จริง ควรพิจารณาใช้แพลตฟอร์ม
สตรีมมิ่งออนไลน์ในการฉายภาพยนตร์ เพื่อเพิ่มโอกาสให้ผู้ชมจากทั่วประเทศหรือจากต่างประเทศสามารถ
เข้าถึงผลงานได้ และช่วยขยายฐานผู้ชมของเทศกาลให้กว้างขึ้น 

7.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ศึกษาผลกระทบของการใช้สื่อดิจิทัลในระยะยาว ควรมีการวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับผลกระทบ

ของการใช้สื่อดิจิทัลในการประชาสัมพันธ์งานเทศกาลในระยะยาว โดยเน้นวิเคราะห์ถึงความยั่งยืนของการมี
ส่วนร่วมของผู้ชมและการสร้างการรับรู้ของเทศกาลในแต่ละปี 

2. เปรียบเทียบผลการสื่อสารการตลาดระหว่างแพลตฟอร์มต่าง ๆ การวิจัยในอนาคตควร
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของการสื่อสารการตลาดบนแพลตฟอร์มดิจิทัลต่าง ๆ เช่น Facebook, Instagram 
และ YouTube เพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสมที่สุดในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย 

3. ศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมต่อกิจกรรมออนไลน์และ Onsite ควรมีการสำรวจความพึง
พอใจของผู้ชมต่อการจัดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์และ Onsite เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดงานที่ตอบสนอง
ความต้องการของผู้ชมได้ดียิ่งขึ้นในอนาคต  
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บทคัดย่อ 
 บทความเรื่อง “การออกแบบข้ามวัฒนธรรม ณ หลวงพระบาง : ข้อสังเกตจากการออกแบบของที่
ระลึกประเภทผ้า ระหว่างนักออกแบบชาวตะวันตกกับคนพื้นเมือง” มีวัตถุประสงค์ในการเขียนขึ้นเพื่อศึกษา
ลักษณะในการออกแบบของที่ระลึกประเภทผ้าบริเวณตัวเมืองหลวงพระบาง และ เพื่อสรุปเอกลักษณ์ในการ
ออกแบบ ระหว่างนักออกแบบชาวตะวันตกกับคนพื้นเมือง โดยบทความชิ้นนี้เกิดจากความสนใจของผู้เขียน 
ซึ่งเกิดขึ้นระหว่างการเดินทางในหลวงพระบาง โดยได้พบกับการออกแบบของที่ระลึกหลากหลายรูปแบบ และ
มีสิ่งบ่งชี้ถึงการออกแบบของคนพ้ืนเมือง และการออกแบบโดยชาวตะวันตก ซึ่งนับได้ว่าเป็นการออกแบบข้าม
วัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในหลวงพระบาง สามารถนำมาศึกษา และใช้ประโยชน์ต่อได้ ในแง่ของการตัดสินใจเลือก
ซื้อของที่ระลึกในหลวงพระบาง จากการค้นคว้าทั้งในเชิงเอกสารและการลงพื้นที่ร้านขายของที่ระลึกในตัว
เมืองหลวงพระบาง จำนวน  5 แห่ง ได้แก่ 1. ออกพบตก 2. บ้านผานม 3. พิพิธภัณฑ์ผ้าแม่ออน 4. ตลาดมืด 
และ 5. ศูนย์ศิลปะ และ ชนเผ่าวิทยา พบว่า มีสิ่งบ่งชี้ที่สามารถแยกการออกแบบจากชาวตะวันตก และ ชาว
พื้นเมือง 2 ข้อ ได้แก่ 1) นักออกแบบชาวตะวันตกมักเน้นไปที่ประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก และในประโยชน์ใช้
สอยมักมีรากวัฒนธรรมมาจากประเทศของตนเอง ในขณะที่ของที่ระลึกท่ีออกแบบโดยชาวพ้ืนเมืองจะเน้นไปที่
การโชว์เทคนิคการผลิต ภูมิปัญญา และความงามเป็นหลัก ไม่ได้มุ่งไปที่ประโยชน์ใช้สอยเป็นอันดับแรก 2) การ
เลือกใช้ใช้สีสัน และ ลวดลาย พบว่า นักออกแบบชาวตะวันตก มักใช้สีอ่อน หรือสีโทนใกล้เคียงกัน ในขณะที่
ชาวพ้ืนเมือง มักใช้สีที่มีความฉูดฉาด สีที่ตัดกัน  
 
คำสำคัญ: การออกแบบ,ของที่ระลึกประเภทผ้า, หลวงพระบาง, ชาวตะวันตก 
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ABSTRACT 
The objective of this article is to examine the characteristics of textile souvenir design 

in the city of Luang Prabang and to summarize the design distinctions between Western 
designers and local artisans. This study originated from the author's personal interest, sparked 
during a journey to Luang Prabang, where a variety of souvenir designs were observed. These 
designs reflected cross-cultural influences, showcasing the unique approaches of local artisans 
and Western designers, making them an intriguing subject for further analysis. Such insights 
can be valuable for decision-making when purchasing souvenirs in Luang Prabang. 

The research combines both documentary studies and fieldwork conducted in five 
souvenir shops located in the city of Luang Prabang: 1) Ock Pop Tok  2) Ban Phanom  3) The 
Traditional Arts and Ethnology Centre  4) The Night Market  5) The Living Crafts Centre  From 
the findings, two key indicators emerged that distinguish the design approaches of Western 
designers and local artisans: 1) Functionality vs. Aesthetic Craftsmanship Western designers 
often prioritize functionality, incorporating cultural elements from their own countries into the 
designs. In contrast, local artisans focus on showcasing production techniques, craftsmanship, 
and beauty, placing less emphasis on practical usage. 2) Use of Colors and Patterns Western 
designers tend to favor muted or harmonized color tones, whereas local artisans often employ 
vibrant, contrasting colors. 
 
KEYWORDS: Design, Textile souvenirs, Luang Prabang, Western designers 
 
บทนำ 

หลวงพระบาง เป็นเมืองที่องค์การยูเนสโกได้ยกย่องให้เป็นแหล่งมรดกโลก  ตามท่ีปรากฏบนเว็บไซต์
ทางการท่องเที่ยวหลวงพระบาง ระบุว่าหลวงพระบางได้รับการข้ึนทะเบียนเป็นมรดกโลก เมื่อวันที่ 9 ธันวาคม 
พ.ศ. 2538 ในการประชุมครั้งที่ 19 ของคณะกรรมการมรดกโลก ณ กรุงเบอร์ลิน โดยได้รับการยอมรับว่าเป็น
เมืองที่สะท้อนให้เห็นถึงการผสมผสานของสถาปัตยกรรมแบบดั้งเดิมและโครงสร้างเมืองในยุคอาณานิคมของ
ยุโรปจากศตวรรษที่ 19 และ 20 สภาพแวดล้อมภายในเมืองมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวและได้รับการอนุรักษ์ไว้
อย่างสมบูรณ์ แสดงให้เห็นถึงการหลอมรวมประเพณีสองวัฒนธรรม โดย 3 เกณฑ์ในข้อเสนอแนะของการเป็น 
ยูเนสโก ได้แก่ 1)สะท้อนให้เห็นถึงการผสมผสานพิเศษของสถาปัตยกรรมแบบดั้งเดิมของลาวและอาคารสไตล์
อาณานิคมยุโรปในศตวรรษที่ 19 และศตวรรษที่ 20  2) เป็นตัวอย่างที่โดดเด่นในเรื่องสถาปัตยกรรมที่มีความ
ซับซ้อนของอาคารสิ่งปลูกสร้างทางศาสนา การก่อสร้างพ้ืนถิ่น และอาคารในยุคอาณานิคม  3) ภูมิทัศน์ที่เป็น
เอกลักษณ์ของหลวงพระบางถูกอนุรักษ์ไว้เป็นอย่างดี ทำให้เป็นเวทีสำคัญในการผสมผสานสองประเพณีสอง
วัฒนธรรมที่แตกต่างกัน   นอกจากสภาพแว้ดล้อมที่สวยงามตามธรรมชาติ มีภูมิศาสตร์ที่เหมาะสม มีความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมและชาติพันธุ์แล้ว การพัฒนาด้านคมนาคมเพ่ือรองรับการเดินทางมาท่องเที่ยว ก็
ส่งผลให้นักท่องเที่ยวเดินทางเข้ามาแวะเวียนเป็นจำนวนมาก หลวงพระบาง จึงกลายเป็นอีกหนึ่งในจุดหมาย
ของการท่องเที่ยวเชิงธรรมชาติ และ วัฒนธรรม ในโซนเอเชีย  

เมื่อพูดถึงเมืองท่องเที่ยวแล้ว ของที่ระลึกจากหลวงพระบางก็มีความหลากหลายไม่แพ้กัน เนื่องด้วย
มีหลากหลายทางวัฒนธรรมและชาติพันธุ์ ทำให้การผลิตและออกแบบของฝาก ของที่ระลึกมีความแปลกตา 
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และ มีความหลากหลายอย่างมาก โดยเว็บไซต์ทางการท่องเที่ยวหลวงพระบางได้ระบุถึงสินค้าจากหลวงพระ
บางไว้ ได้แก่ การทอผ้า กระดาษสาทำมือ เครื่องปั้นดินเผา เครื่องเงิน งานตีเหล็ก และ งานจักสานไม้ไผ่ โดย
ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและมีการต่อยอดมากท่ีสุด ได้แก่ ผลิตภัณฑ์จากผ้า หรือ ของที่ระลึกประเภทผ้า 
เนื่องจากที่หลวงพระบางมีรูปแบบการทอผ้าที่หลากหลาย มีทั้งความสวยงาม และเทคนิคท่ีแตกต่างกันของแต่
ละกลุ่มชาติพันธุ์ในประเทศ กล่าวได้ว่า หากออกไปเดินเล่นในเมือง หรือ ตลาด ก็จะพบของที่ระลึกจากผ้า
อย่างง่ายดาย โดยของที่ระลึกจากผ้านี้ มีพัฒนาการที่หลากหลายและรวดเร็วมาก อาจด้วยการเข้ามาของนัก
ลงทุนต่างชาติ จึงทำให้ของที่ระลึกในแบบดั้งเดิมจากชาวพ้ืนถิ่นเริ่มมีการข้ามวัฒนธรรมไปมาหากัน ผู้เขียนจึง
ได้เกิดสมมุติฐานว่าการพัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑ์เหล่านี้ อาจได้รับอิทธิพลมาจากนักออกแบบชาวตะวันตก
ด้วยลักษณะเฉพาะบางประการ นับได้ว่าเป็นการออกแบบข้ามวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในหลวงพระบางที่สามารถ
นำมาศึกษาและใช้ประโยชน์ต่อได้ ในแง่ของการสังเกตและการตัดสินใจเลือกซ้ือของที่ระลึกในหลวงพระบาง 

 
วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาลักษณะในการออกแบบของที่ระลึกประเภทผ้าบริเวณตัวเมืองหลวงพระบาง 
(2) เพ่ือสรุปเอกลักษณ์ในการออกแบบ ระหว่างนักออกแบบชาวตะวันตกกับคนพ้ืนเมือง 
 

 จากการรวบรวมภาพและข้อมูลของที่ระลึกประเภทผ้าที่มีในเมืองหลวงพระบาง ผู้เขียนได้เดินทางไป
ยังแหล่งจำหน่ายของที่ระลึกจำนวน 5 แห่ง ได้แก่ 1. ออกพบตก 2. บ้านผานม 3. พิพิธภัณฑ์ผ้าแม่ออน 4. 
ตลาดมืด และ 5. ศูนย์ศิลปะ และ ชนเผ่าวิทยา จากการสำรวจ พบว่า ทั้ง 5 แห่ง จะมีของที่ระลึกประเภทผ้าที่
มีความคล้ายคลึงกันในด้านสิ่งทอแบบดั้งเดิมที่เป็นฝีมือของคนท้องถิ่น ได้แก่ ผ้าผืน ผ้าทอรูปแบบต่าง ๆ ที่ใช้
วิธีการแตกต่างกันไปในแต่ละชนเผ่าและชาติพันธุ์  นอกจากนั้นพบว่าผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ที่ไม่ใช่ผ้าผืนก็เริ่มมี
รูปแบบที่เปลี่ยนไป ซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญ อาจมาจากอิทธิพลของนักออกแบบชาวตะวันตก ทั้งในแง่ของ
การแพร่กระจายทางวัฒนธรรมของนักท่องเที่ยวและนักลงทุน จากการสังเกต สำรวจ และ สอบถามเจ้าหน้าที่
และแม่ค้าประจำแต่ละที่ สามารถสรุปลักษณะการออกแบบของที่ระลึกประเภทผ้าบริเวณตัวเมืองหลวงพระ
บางเป็นตารางได้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับร้านและของที่ระลึกประเภทผ้า 

ลำดับ  ชื่อ+รูป สถานที่ ภาพสินค้า รายละเอียดผลิตภัณฑ์ 
1  ออกพบตก 

  

ผู้ดูแล : ชาวตะวันตกและ
ชาวพ้ืนเมือง 
ร ู ปแบบกา รออกแ บบ
ผลิตภัณฑ์ 
สี : มีหลากหลายโทน ทั้งสี
โทนอ่อน และสีฉูดฉาด 
ตามแต่นักออกแบบที่
รับผิดชอบในแต่ละสินค้า 
แต่ส่วนใหญ่ใช้สีโทนอ่อน 
และ สีที่กลมกลืนกัน  
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ลาย : ลายเรขาคณิต 
ลวดลายง่าย ๆ 
ประเภทสินค้า : เครื่องใช้
ในชีวิตประจำวัน ส่วนใหญ่
มีฟังก์ชั่นในการใช้งาน 

2  บ้านผานม 

 
 

ผู้ดูแล : ชาวพ้ืนเมือง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สี : สีสันฉูดฉาด และสีที่มา
จากการย ้ อม แล ้ ว เ พ่ิม
เอกลักษณ์ด้วยการปัก 
ลาย : ลวดลายเยอะและ
ซับซ้อน แสดงถึงเทคนิค
ของแต่ละเผ่า 
ประเภทสินค้า: ผ้าผืน เป็น
การซื้อเพื่อนำไปตัดเย็บต่อ
เอง 

3  พิพิธภัณฑ์ผ้าแม่ออน

  

ผู้ดูแล : ชาวพ้ืนเมือง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สี : สีสันฉูดฉาด และสีที่มา
จากการย ้ อม แล ้ ว เ พ่ิม
เอกลักษณ์ด้วยการปัก 
ลาย : ลายบางส่วนมาจาก
เศษผ้าเท่าที่มีของแต่ละเผ่า 
และบางส ่วนม ีลวดลาย
เยอะและซับซ้อน แสดงถึง
เทคนิคของแต่ละเผ่า 
ประเภทส ินค ้ า : ของใช้
ประจำวัน ตุ๊กตา และผ้าผืน 

4  ตลาดมืด 

 

 

ผู้ดูแล : ชาวพ้ืนเมือง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สี : สีสันฉูดฉาด จัดจ้าน 
ลาย : มีการปักน้อย หรือ 
ปักเพ่ือเล่าเรื่องผ่านผ้า 
ประเภทสินค้า: ตุ๊กตาเป็น
ส่วนใหญ่ ไม่มีการเจาะและ
ใส่อะไหล่เพื ่อให้เป็นพวง
กุญแจ ใช้ตั ้งโชว์หรือเล่น
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เท่านั ้น นอกจากนี ้ได ้แก่
กระเป๋าผ้า 

5  ศูนย์ศิลปะ และ ชนเผ่า
วิทยา 

  

ผู้ดูแล : ชาวตะวันตกและ
ชาวพ้ืนเมือง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สี : มีทั้งฉูดฉาดและโทนสี
เบาบางกลมกลืน ตามแต่
นักออกแบบที่รับผิดชอบใน
แต่ละสินค้า 
ลาย : ลวดลายเยอะ แสดง
ถึงเทคนิคของแต่ละเผ่า 
ประเภทสินค้า: เครื่องใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

 
สรุป ลักษณะในการออกแบบของที่ระลึกประเภทผ้าบริเวณตัวเมืองหลวงพระบาง จากการลงพื้นที่ 5 

แห่ง ประกอบไปด้วย 1. ออกพบตก 2. บ้านผานม 3. พิพิธภัณฑ์ผ้าแม่ออน 4. ตลาดมืด และ 5. ศูนย์ศิลปะ 
และ ชนเผ่าวิทยา พบว่า ในร้านค้าที่รับสินค้าจากชาวบ้าน คนพื้นถิ่นมาขาย สินค้าจะมีการออกแบบด้าน
ลักษณะการใช้งานที่เรียบง่าย เช่น ตุ๊กตา ของตั้งโชว์ ผ้าผืน ในทางกลับกัน จะมีการใช้ลวดลายและการ
เลือกใช้สีจะมีความจัดจ้านและฉูดฉาด เช่น การใช้สีที่ตัดกัน หรือใช้พื้นหลังสีเข้ม และปักด้วยสีสว่าง ทั้งนี้งาน
ปักจะมีความปราณีตและแสดงถึงเทคนิคของแต่ละเผ่าในลาว  ในขณะที่ร้ านที่มีการควบคุมโดยชาวตะวันตก 
มักให้ความสำคัญไปที่การประยุกต์ผ้าให้เกิดผลิตภัณฑ์ที่เน้นการใช้งานจริงในชีวิตประจำวัน เช่น พวงกุญแจ 
ผ้ารองจาน ผ้าปูโต๊ะ กระเป๋ารูปแบบต่าง ๆ และมีการเลือกรูปแบบการออกแบบที่น้อย(Minimal style) ไม่อิง
กับลายปักของชนเผ่าในลาว  และ เลือกลวดลายง่าย ๆ ที่ชาวตะวันตกคุ้นเคย เช่น ลายตาราง เป็นต้น 

จากข้อมูลข้างต้น และการลงพื้นที่อีกครั้งเพื่อสอบถามผู้เกี่ยวข้อง ผู้เขียนสามารถสรุปเอกลักษณใ์น
การออกแบบ ระหว่างนักออกแบบชาวตะวันตกกับคนพ้ืนเมืองออกเป็น 2 ข้อ ดังนี้ 1. ประโยชน์ในการใช้สอย 
2. การใช้สีสัน และ ลวดลาย โดยมีเหตุผลประกอบ ดังนี้ 

1) ประโยชน์ในการใช้สอย หรือ ฟังก์ชั่น (Function)  
  แนวคิด ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูปแบบ (Form follows function) เป็นแนวคิดในการ
ออกแบบของ หลุยส์  สุลิแวน (Louis  Sulivan)  สถาปนิกและนักออกแบบชาวอเมริกา ที่นิยมเน้นประโยชน์
ใช้สอยเป็นหลัก (Functionalism)  ภายใต้ปรัชญา ประโยชน์ใช้สอยต้องมาก่อนความงามเสมอ  และในทาง
เดียวกัน แนวทางการออกแบบของ สถาบันบาวเฮาส์ (Bauhaus) ประเทศเยอรมนี  ก็มีลักษณะสอดคล้องกับ
แนวคิดดังกล่าว  นั่นคือให้ความสำคัญด้านประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก และเน้นการใช้รูปทรงเรียบง่าย  ผู้เขียน
ขอยกตัวอย่างประกอบ 2 ร้าน เนื่องจากมีผู้ให้ข้อมูลประจำอยู่ในสถานที่ แห่งแรก ได้แก่ ร้านขายของที่ระลึก 
ในแหล่งเรียนรู ้ ออก พบ ตก (Ock Pop Tok) ศูนย์การเรียนรู ้ด ้านสิ ่งทอ (Living Crafts Center) และ 
ให้บริการร้านกาแฟ Silk Road Cafe คุณ อุทัย ศ. พนักงานในร้านขายของที่ระลึก ออก พบ ตก ได้ให้ข้อมูล
กับผู้เขียนว่าที่ ออก พบ ตก มีนักออกแบบเป็นชาวตะวันตกจริง โดยทีมผลิตจะเป็นคนลาวในพ้ืนที่ และทำการ
ผลิตตามรูปแบบที่นักออกแบบวางแผนให้ ส่วนเทคนิคหรือลวดลาย คนในพื้นที่สามารถคิดเองและผลิตตาม
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ความถนัดได้ เพียงแค่ในขั้นตอนแรก ๆ นักออกแบบจะเข้ามาช่วยดูในเรื่องการต่อยอดสินค้าให้มีประโยชน์ใช้
สอย สามารถใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน เพ่ือให้เกิดแรงจูงใจในการซื้อเพ่ิมมากข้ึน 
 

   
คุณ อุทัย ศ. (ผู้ให้ข้อมูล) และ ภาพบริเวณร้านขายของที่ระลึกของ ออก พบ ตก 

ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 
 เมื่อพิจารณาผลิตภัณฑ์จากผ้าภายในร้าน จะพบว่าสินค้าบางส่วนมีการสร้างขึ้นเพ่ือประโยชน์ใช้สอย
ในการตอบสนองต่อวิถีชีวิตของชาวตะวันตก ตัวอย่างเช่น ผ้าเช็ดปาก และ แผ่นรองจานอาหาร ที่ทำจากผ้า
และมีการปักลวดลาย จากการใช้ชีวิตในอดีตจนถึงปัจจุบันของผู้เขียนที่แวะเวียนมาที่หลวงพระบาง จะพบว่า
ร้านอาหารของคนในพื้นที่ โดยส่วนใหญ่จะไม่มีการใช้งานผ้าเช็ดปาก และ แผ่นรองจานอาหาร ยกเว้น
ร้านอาหารของนักลงทุนนอกประเทศ สุวิตา พฤกษอาภรณ์ และ รพีพิมพ์ (2563) ได้ให้ความเห็นที่สอดคล้อง
กัน ถึงอุปกรณ์ที่จำเป็นบนโต๊ะอาหาร ในบทความออนไลน์ เรื ่อง มารยาทในการรับประทานอาหารแบบ
ตะวันตก ไว้ว่า ผ้าเช็ดปาก เป็นอุปกรณ์ที่จำเป็นบนโต๊ะอาหารตะวันตก  และ หากไม่มีผ้าปูโต๊ะ ก็มักจะใช้แผ่น
รองจานอาหารแทน 
 

 
( ภาพการจัดอุปกรณ์ในการรับประทานอาหารแบบตะวันตก แบบทางการ และ แบบไม่ทางการ 

ที่มา : https://mydiningchef.com/main/มารยาทในการรับประทานอา/ ) 
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(ซ้าย) แผ่นรองจานอาหาร (ขวา) การจัดดิสเพลย์โต๊ะอาหารที่สอดคล้องกับการจัดโต๊ะอาหารตะวันตก 

แบบไม่เป็นทางการ 
ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 

 ผ้าเช็ดปากถือเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้บนโต๊ะอาหารมาตั้งแต่สมัยศตวรรษที่ 15-16 จากความคิดของเหล่า
แม่บ้านชาวอังกฤษที่ไม่ต้องการให้เสื ้อผ้าเลอะเทอะในระหว่างมื้ออาหาร จึงเริ ่มด้วยการนำผ้ามาผูกที่ตัว
ระหว่างรับประทานอาหาร แต่ถึงอย่างนั้นก็ยังไม่เพียงพอ ตามเสื้อผ้ายังคงมีเศษอาหารติดอยู่ สุดท้ายจึงได้มี
การนำผ้ามาวางไว้บนโต๊ะอาหาร มีผ้าสำหรับเช็ดปาก และ เช็ดมือโดยเฉพาะ ทำให้เกิดเป็นวัฒนธรรมที่สืบ
ทอดกันมาจนถึงปัจจุบัน (Forngolf,2023) 
 ในทางเดียวกัน ณ ศูนย์ศิลปะ และ ชนเผ่าวิทยา เราก็พบผ้าเช็ดปาก และ แผ่นรองจานอาหาร อยู่
เช่นกัน คุณ Feun เจ้าหน้าที่ประจำส่วนขายของที่ระลึก ผู้มาจากชนเผ่าขมุ และเป็นผู้ให้ข้อมูลด้านของที่ระลึก 
ก็พาเราไปดูสินค้าอื่น ๆ ที่ออกแบบโดยนักออกแบบชาวต่างชาติ และอาจเป็นชาวตะวันตก ได้แก่ พวงกุญแจ
ผ้าจากเผ่าอาข่า  
 

   
ศูนย์ศิลปะ และ ชนเผ่าวิทยา และคุณ Feun เจ้าหน้าที่ประจำส่วนขายของที่ระลึก 

ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 
 คุณ Feun เล่าว่า พวงกุญแจผ้าจากเผ่าอาข่า แท้จริงแล้วในตอนแรก นักออกแบบทำออกมาเป็นรูป
ดาว เนื่องจากจะให้ใช้ห้อยบนต้นคริสต์มาส(Christmas) แต่เมื่อวางขายแล้ว นักท่องเที่ยวและผู้ซื้อส่วนใหญ่
นำไปใช้งานในลักษณะของพวงกุญแจ จึงทำให้นักออกแบบทดลองเพิ่มรูปแบบอื่นๆเข้ามา โดยให้ชนเผ่าอาข่า
ที่เป็นกำลังผลิต ช่วยคัดเลือกสัตว์ที่มีความหมายดีมาใช้ในการออกแบบ อุปกรณ์ห้อยต้นคริสต์มาส จึงเปลี่ยน
การใช้งานมาเป็นพวงกุญแจในปัจจุบัน ประกอบด้วยรูป กบ ปลา ช้าง และ นก ทั้งนี้การเลือกสีและลวดลาย
ปักมาจากชนเผ่าผู้ผลิต 
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อุปกรณ์ห้อยต้นคริสต์มาสที่เปลี่ยนเป็นพวงกุญแจ และ บรรยากาศในร้านขายของที่ระลึก 

ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 
 ดาวบนต้นคริสต์มาส มีที่มาอยู่ 2 ตำนานความเชื่อ ตำนานแรกเรียกว่าดาวของดาวิด (Star of 
David) เชื ่อว่ามีอำนาจพิเศษเพื่อขับไล่ภูตผีปิศาจ ตำนานถัดมา เชื่อว่าในอดีตช่วงเวลาที่พระเยซูประสูติ 
โหราจารย์ได้มองเห็นดวงดาวที่สุกไสวบนท้องฟ้า จึงออกเดินทางตามดาวดวงนั้น จนไปพบสถานที่ประสูติของ
พระเยซูที่เมืองเบธเลเฮม จึงเป็นสัญลักษณ์ของการเสด็จลงมาประสูติบนโลกมนุษย์ของพระเยซู เรียกดาวดวง
นี้ว่า Star of Bethlehem (ไทยรัฐออนไลน์,2563) โดยวันคริสต์มาส คือ วันที่จัดขึ้นเพ่ือเฉลิมฉลองวันประสูติ
ของพระเยซู ซึ่งเป็นศาสดาสูงสุดของศาสนาคริสต์ ถือเป็นวันหยุดประจำปีที่ชาวคริสต์ให้ความสำคัญมาก ทั้งนี้ 
"Christmas" แปลว่า "บูชามิสซาของพระคริสตเจ้า" โดยมีรากศัพท์มาจากคำว่า Christes Maesse เนื่องจาก
วันคริสต์มาสเป็นวันที่คริสต์ศาสนิกชนนิยมทำพิธีมิสซา (ไทยรัฐออนไลน์,2566) นอกจากนี้ กรมประชาสัมพันธ์ 
ได้กล่าวถึงวันคริสต์มาสไว้ว่า เป็นวันฉลองวันประสูติของพระเยซูผู้เป็นศาสดาสูงสุดของชาวคริสต์ทั่วโลก เป็น
วันที่มีความสำคัญมากท่ีสุดวันหนึ่ง เพราะชาวคริสต์ถือว่าพระเยซูไม่ใช่มนุษย์ธรรมดาที่มาเกิดเหมือนเด็กทั่วไป 
แต่เป็นบุตรของพระเจา้สูงสุด 
 การทำสินค้าที่ตอบสนองประโยชน์ใช้สอยให้แก่ผู ้นับถือศาสนาคริสต์ จึงเป็นข้อสันนิฐานว่า นัก
ออกแบบที่ทำงานร่วมกับชนเผ่าในลาว อาจเป็นชาวตะวันตก เนื่องจากหากมองตามแผนที่ที่ให้ข้อมูลระบุการ
นับถือศาสนา พบว่าส่วนใหญ่ที่นับถือศาสนาคริสต์ เป็นชาวตะวันตก ซึ่งได้แก่ โซนยุโรป และ อเมริกา โดย
ผู้เขียนมีความคิดเห็นว่า หากทำสินค้าที่มีความเกี่ยวข้องในเชิงศาสนา อาจแปลว่านักออกแบบจะต้องมีความ
เข้าใจในตัวศาสนาและวัฒนธรรมเป็นอย่างดี หรืออีกนัยหนึ่งสามารถตีความได้ว่า นักออกแบบอาจเป็นคนที่อยู่
ในศาสนาคริสต์เช่นกัน 
 

 
แผนภาพแสดงการนับถือศาสนาของกลุ่มคนส่วนใหญ่ในแต่ละประเทศ 

https://th.wikipedia.org/wiki/ศาสนา (27 มิถุนายน 2563) 
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 2. สีสัน และ ลวดลาย  
 เมื่อลองไปเดินสำรวจตลาดมืด ตลาดที่เปิดตอนกลางคืนในหลวงพระบาง ผู้เขียนพบว่า หากเป็น
ของที่ระลึกจากผ้า ที่คนในพื้นท่ีสร้างสรรค์ขึ้นมาเองนั้น จะมีการใช้สีสันที่มีความสดใส โดดเด่น ได้แก่ สีส้มสด 
สีเขียวสด สีชมพูสว่าง สีบานเย็น และ สีขาว นอกจากนั้นจะประกอบไปด้วยอีกหลากหลายสี โดยจะเน้นใช้สีที่
มีความสว่างสดใสเป็นหลัก โดย คุณ ชวนนา แม่ค้าที่เราร่วมสนทนาด้วยนั้น กล่าวว่า  สินค้าที่เห็นในร้าน เธอ
และกลุ่มคนในพ้ืนที่ เป็นคนออกแบบและผลิตเอง 
 

   
สินค้าในตลาดมืดจากฝีมือคนท้องถิ่น และ คุณชวนนา ผู้ให้ข้อมูล 

ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 
 ในทางเดียวกัน ผลิตภัณฑ์จากผ้าส่วนใหญ่ ณ บ้านผานม ก็มีการใช้สีที่สดใสเช่นกัน นอกจากนั้น ใน
ส่วนของลวดลายบนผ้า ก็มีรายละเอียดที่ซับซ้อน ปราณีต สวยงาม บ้านผานมเป็นสถานที่ผลิตผ้าทอและสินค้า
แปรรูปจากผ้า เน้นผ้าผืน และมีผู้ผลิตเป็นคนในพ้ืนที่ 
 

   
ผ้าผืนจากฝีมือคนท้องถิ่น ณ บ้านผานม 
ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 

 ในทางกลับกัน เมื่อลองเปรียบเทียบกับของที่ระลึกที่ออกแบบโดยชาวตะวันตก จะพบว่ามีการใช้สี
โทนอ่อน เน้นความเบา สบายตา และ ส่วนใหญ่เลือกใช้โทนสีที่ใกล้เคียงกันมาจัดวางใกล้กัน ยกตัวอย่างเช่น 
ของที่ระลึกที่ทำจากผ้าในร้าน ออก พบ ตก มักจะนิยมใช้โทนสีอ่อน สีที่ใช้มัก เป็นสีใกล้เคียงกัน หรืออยู่ใน
วรรณะเดียวกัน นอกจากนี้ยังมักใช้รูปทรงเรขาคณิตแบบง่ายมาประกอบเป็นลวดลาย หรือ ใช้ลวดลายที่ได้รับ
ความนิยมในสากล เช่น ลายตาราง (Windowpane)  และ ลาย Kilim (Geometric Kilim)  
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(รูปซ้ายสุด) ลายตาราง (Windowpane) / ของที่ระลึกจากผ้าโดยนักออกแบบชาวตะวันตก และ ลวดลาย 

Kilim (รูปขวาสุด) 
ภาพโดย : พรชนก ปลัดกอง (ผู้เขียน) 

 จากหน ั งส ื อ  Color Palette Postcard Book of World Masterpieces: Western Art Edition 
ของ Yukichi Takada ได้รวบรวมโทนสีจากผลงานที่มีชื่อเสียงในประวัติศาสตร์ศิลปะตะวันตก พบว่าลักษณะ
การใช้สีส่วนใหญ่ของศิลปินตะวันตก มักใช้สีที่ใกล้เคียงกัน และ ไม่ค่อยใช้สีสว่างสดใส เช่น สีเหลือง จะเป็นสี
เหลืองที่มีความหม่นลงมาเล็กน้อย อาจกล่าวได้ว่าโทนสีที่ศิลปะตะวันตกนิยมใช้ คือโทนสีหม่น สีอ่อน และ ใช้
การจับคู่สีที่ไม่โดดเด่นออกจากกันมาก  
 
 
 
 

 
 
 

 
 

หนังสือ Color Palette Postcard Book of World Masterpieces: Western Art Edition 
ที่ได้รวบรวมโทนสีจากผลงานที่มีชื่อเสียงในประวัติศาสตร์ศิลปะตะวันตก 

https://pie.co.jp/book/i/5690/?lang=america 
 

 หากดูตามหลักการออกแบบ(Principles of Design) โทนสีที่ศิลปะตะวันตกนิยมใช้ จะอยู่ในหมวดหมู่
ของความกลมกลืน(Harmony) หรือ ความกลมกลืนด้วยสี(Harmony of colors) และในส่วนของโทนสีที่คน
ลาวนิยมใช้ จะอยู่ในหมวดหมู่ของความเด่น (Dominance) คือ การเด่นด้วยสีสัน และ พ้ืนผิว 
 
สรุป 

 ของที่ระลึกประเภทผ้าในหลวงพระบางที่มาจากการออกแบบของชาวตะวันตก จะสามารถดูได้จาก 
1. เน้นประโยชน์ในการใช้สอยเป็นหลัก 2. ข้อสังเกตสินค้าจากชาวตะวันตก และ ชาวพ้ืนเมือง โดยการสังเกต
จากการออกแบบของที่ระลึกจากผ้า สามารถแบ่งเป็น 2 ข้อ ได้แก่  

https://pie.co.jp/book/i/5690/?lang=america
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1) นักออกแบบชาวตะวันตกมักเน้นไปที่ประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก และในประโยชน์ใช้สอยมักมีราก
วัฒนธรรมมาจากประเทศของตนเอง นักออกแบบชาวตะวันตกมีการใช้แนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์เข้า
มา เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการตลาดให้มากยิ่งขึ้น นอกจากความแข็งแกร่งในด้านแรงงาน ความประณีต และความ
เชี่ยวชาญในการผลิตของคนพื้นเมืองแล้ว เมื่อผนวกรวมเข้ากับการวิเคราะห์เรื่องประโยชน์ใช้สอย จึงทำให้
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกมีทั้งความงามและตอบโจทย์การใช้งาน ส่งผลให้ง่ายต่อการตัดสินใจซื้อยิ่งขึ้น เป็นการ
สร้างยอดขาย(จากผ้าผืน สู่ผลิตภัณฑ์แฟชั่นอื่นๆ)  เป็นการเพิ่มมูลค่าให้กับวัตถุดิบ(จากเศษผ้าสู่พวงกุญแจ) 
และเป็นการสร้างงาน สร้างรายได้ ให้แก่ชุมชน โดยกระจายไปยังชนเผ่าต่าง ๆ ในประเทศ ในขณะที่ของที่
ระลึกที่ออกแบบโดยชาวพื้นเมืองจะเน้นไปที่การโชว์เทคนิคการผลิต ภูมิปัญญา และความงามเป็นหลัก ไม่ได้
มุ่งไปที่ประโยชน์ใช้สอยเป็นอันดับแรก  

2) การเลือกใช้ใช้สีสัน และ ลวดลาย พบว่า นักออกแบบชาวตะวันตก มักใช้สีอ่อน สีสันที่เป็นโทนเย็น 
เบาสบายตา สีโทนใกล้เคียงกัน หรือ ใช้สีสันที่กลมกลืนกัน และ มักเลือกใช้ลวดลายเรขาคณิตแบบง่าย มักใช้ 
มักใช้สีที่กลมกลืนกัน และ เลือกลวดลายเรขาคณิตแบบง่าย ๆ ที่เป็นที่ รู้จัก ในขณะที่ชาวพื้นเมือง มักใช้สีที่มี
ความฉูดฉาด สีที่ตัดกัน มักใช้คู่สีจัดจ้านเป็นเอกลักษณ์ และ มักใช้การปักที่ละเอียด ลวดลายของชนเผ่าของ
ตน และแสดงเทคนิคอย่างเต็มที่ นอกจากนี้ยังพบว่ามีการเล่าเรื่องราวผ่านผ้าในบางชิ้นอีกด้วย ในขณะที่งาน
ของนักออกแบบชาวตะวันตกจะไม่ค่อยมีการเล่าเรื่องราว 
 ทั้งนี้ ผู้เขียนมีความคิดเห็นว่า การที่นักออกแบบชาวตะวันตกมีแนวคิดในการออกแบบในรูปแบบ
ดังกล่าว อาจมาจากความต้องการในการตอบสนองนักท่องเที่ยวกลุ่มหลักที่เข้ามายังหลวงพระบาง โดย จาก
งานวิจัย ส่วนประสมการตลาดบริการที่มีผลต่อนักท่องเที่ยวชาวยุโรป ในการตัดสินใจใช้บริการท่องเที่ยวที่
จังหวัดหลวงพระบาง สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ของ ศิริพร สุพรรณทอง ได้กล่าวถึงข้อมูลของ
นักท่องเที่ยวที่เข้ามายังเมืองหลวงพระบางว่า เป็นนักท่องเที่ยวจากทวีปยุโรปร้อยละ 44.35 อเมริการ้อยละ 
19.76 ออสเตรเลียร้อยละ 10.08 เอเชียร้อยละ 13.71 โดยนักท่องเที่ยวจากทวีปยุโรป ประกอบด้วย ประเทศ
อังกฤษมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ ฝรั่งเศส อิตาลี เยอรมัน และ สวิสเซอร์แลนด์ ตามลำดับ นั่นอาจหมายความ
ว่า นักออกแบบต้องรู้รสนิยม และ วัฒนธรรม การใช้ชีวิตของกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างดี และปรับรูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์ที่ระลึก เพื่อให้ถูกใจนักท่องเที่ยวกลุ่มหลักมากที่สุด จึงเป็นที่มาของพัฒนาการของที่ระลึกประเภท
ผ้า ณ หลวงพระบาง  
 ข้อสังเกตจากการลงพื้นที่ครั้งนี้ พบว่า เมื่อพิจารณาการใช้ประโยชน์จากการข้ามวัฒนธรรมในครั้งนี้ 
หากนักออกแบบในพื้นที่หรือชาวพื้นเมืองลองจับหลักการออกแบบ(Principles of Design) มาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบและผลิต อาจทำให้สร้างสินค้าที่มีเอกลักษณ์ของตนเองได้ตั้งแต่ต้นน้ำยันปลายน้ำ เพราะผลงาน
การผลิตผ้าจากลาวก็มีเอกลักษณ์ในตัว สามารถใช้เป็นจุดขาย หรือ เอกลักษณ์เพ่ือใช้ในการตลาดในอนาคตได้ 
และ ข้อสังเกตอื่น ๆ ผู้วิจัยพบว่า ในประเทศไทยยังไม่มีงานวิจัยที่เกี่ยวกับโทนสีของชาวตะวันตก ทั้งนี้ หากมี
ข้อมูลมารองรับจะเป็นประโยชน์ในการออกแบบอย่างยิ่ง 
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บทคัดย่อ 
  การวิจัยเรื่องการวิเคราะห์เนื้อหาความรุนแรงในละครโทรทัศน์เรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว มีวัตถุประสงค์
เพื่อวิเคราะห์ลักษณะของความรุนแรงและเปรียบเทียบความรุนแรงที่ปรากฏในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวกับ
ความรุนแรงในสังคมไทย เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากละคร 
ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะความรุนแรงที่ปรากฏในละครใบไม้ที่ปลิดปลิวมีทั้งหมด 3 ประเภท ได้แก่ความ
รุนแรงทางตรง ความรุนแรงทางโครงสร้าง และความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม ลักษณะความรุนแรงในแต่ละ
ประเภทแสดงออกถึงปัญหาในสังคมไทยที่ยังคงอยู่ เช่น การทำร้ายร่างกาย การล่วงละเมิดทางเพศ ในบางกลุ่ม
คนยังคงมีทศันคติและความเชื่อในเรื่องความสัมพันธ์เชิงอำนาจ เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใหญ่และเด็ก สามี
และภรรยา ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาที่เรื้อรังในสังคมมานานและกระตุ้นให้เกิดความ
ตระหนักในเรื่องของความหลากหลายทางเพศในสังคมปัจจุบัน 

 
คำสำคัญ: ความรุนแรง, ภาพสะท้อนสังคม, ละครโทรทัศน์, ใบไม้ที่ปลิดปลิว 
 
 
ABSTRACT 

This research aimed to analyze the characteristics of violence depicted in the Thai 
drama "The Leaves" and to Compare the violence that appears in the TV drama Bai Mai Tee 
Plid Pliu with the violence in Thai society. Employing a qualitative content analysis approach, 
the study found three primary types of violence present in the drama: direct violence, 
structural violence, and cultural violence. The characteristics of these violent acts mirror 
persistent societal issues in Thailand, including physical and sexual assault. Moreover, the 
drama highlights problematic power dynamics, such as those between adults and children, 
and husbands and wives. By showcasing these long-standing societal challenges, "The Leaves" 
stimulates awareness of sexual diversity in contemporary Thai society.  
 
KEYWORDS: Violence, Reflection of society, Television drama, bai mai tee plid pliu 
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1. ความสำคัญและที่มาของปัญหาวิจัย 
สื่อโทรทัศน์มีอิทธิพลอย่างมากต่อสังคมและการดำเนินชีวิตของผู้คน โดยเฉพาะละครโทรทัศน์ ซึ่ง

เป็นสื่อที่เข้าถึงได้ง่ายและสามารถสร้างผลกระทบต่อวงกว้าง ในยุคปัจจุบันมีการนำเสนอภาพความรุนแรงผ่าน
สื่อมากขึ้น เช่น ความรุนแรงทางร่างกาย ทางเพศ ทางจิตใจ การทำร้ายร่างกาย การใช้วาจาไม่เหมาะสม และ
การเหยียดเพศ ซึ่งสะท้อนถึงปัญหาความรุนแรงในสังคมไทยที่ยังคงมีอยู่ ซึ่งเนื้อหาที่นำเสนอในปัจจุบันมัก
เกี่ยวข้องกับความรุนแรง อาชญากรรม และเรื่องเพศ ซึ่งอาจสร้างความรู้สึกว่าโลกเต็มไปด้วยความขัดแย้งและ
ความไม่ปลอดภัย โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหาแสดงให้เห็นตัวละครเอกที่เอาชนะผู้อื่นด้วยความรุนแรง สิ่งนี้อาจ
กระตุ้นพฤติกรรมที่ชอบใช้ความรุนแรงในชีวิตจริง   
  องค์การอนามัยโลกมองความรุนแรงเป็นปรากฏการณ์ที่ซับซ้อน เกิดจากหลายปัจจัย เช่น ปัจจัย
ส่วนบุคคลหรือชีวภาพ เช่น ความผิดปกติทางจิตและบุคลิกภาพ การควบคุมอารมณ์ท่ีบกพร่อง และการใช้สาร
เสพติด สิ่งเหล่านี้ล้วนเพิ่มความเสี่ยงต่อการใช้ความรุนแรง (S. Becker, 2022) ในส่วนของประเทศไทย โดย
มูลนิธิหญิงชายก้าวไกล พบว่าปี 2565 มีรายงานเรื่องราวความรุนแรงในครอบครัว 1,131 เหตุการณ์ พบ
เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ยาเสพติด เป็นตัวกระตุ้นสูงถึง 347 ข่าว สาเหตุมาจาก หึงหวง ระแวง ง้อไม่สำเร็จ 
วิธีการที่ใช้มากสุด คือ การใช้อาวุธปืน ใช้ของมีคม และตบตีทำร้ายร่างกายจนเสียชีวิต โดยพบว่าผู้ถูกกระทำ
มักเป็นเยาวชนในช่วงอายุ 6-20 ปี ถูกกระทำโดยคนใกล้ชิดหรือครอบครัวมากกว่าคนแปลกหน้า เนื่องจาก
ความไว้วางใจ ทำให้เด็กเกิดความเกรงใจ เชื่อมั่นความเป็นญาติ หรือคนใกล้ชิดพบอีกว่าผู้กระทำส่วนมากอยู่
ในช่วงอายุ 16-30 ปี ส่วนใหญ่เป็นบุคคลที่มีสถานะทางสังคม หรือมีวุฒิภาวะมากกว่า ในแทบทุกอาชีพ ที่อยู่
ในสถานะภาพมีความน่าเชื่อถือ (ภินันท์ชญา สมคำ , 2567) จากข้อมูลที่กล่าวมาจะพบแนวโน้มการใช้ความ
รุนแรงในกลุ่มเด็กและเยาวชน   
 การนำนวนิยายที่มีเหตุการณ์ความรุนแรงเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา ถูกนำมาสร้างเป็นละครในปี พ.ศ. 
2562 โดยปรับเนื้อหาให้ทันสมัยขึ้น สะท้อนปัญหาของบุคคลข้ามเพศในสังคม ซึ่งมักถูกมองว่าเป็น "ตัว
ประหลาด" หรือ "โรคจิต" เนื้อเรื ่องยังนำเสนอความรุนแรงในครอบครัว ความไม่เท่าเทียมทางเพศ และ
ประเด็นสิทธิของบุคคลข้ามเพศ ซึ่งละครเรื่อง "ใบไม้ที่ปลิดปลิว" เป็นละครแนวเมโลดราม่า (Melodrama) ได้
มีการเพิ่มเติมมุมมองในเรื่องความต่างของช่วงวัยระหว่างตัวละครพ่อและลูกชายที่เป็นบุคคลข้ามเพศ สิทธิใน
การมีตัวตนในสังคมของบุคคลข้ามเพศ บางส่วนของเนื้อหาที่มีความรุนแรงสะท้อนปัญหาในสังคมที่มีนาน เช่น 
ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว ปัญหาความไม่เท่าเทียมทางเพศ ซึ่งเป็นปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไข โดยผู้จัด
ได้นำเสนอเนื้อหาให้สังคมได้เห็นถึงความรุนแรงต่าง ๆ ยังปรากฏอยู่ในสังคม เพื่อให้ผู้คนสามารถตระหนักได้
ถึงปัญหาเหล่านี้   
 ความรุนแรงที่นำเสนอผ่านบทละครนั้นเพียงเพราะต้องการเร้าอารมณ์ของผู้ชม เพื่อให้เกิดความ
น่าสนใจในเนื้อเรื่องและเพื่อให้เห็นถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมไทย ปลูกจิตสำนึกและเป็นแรงขับเคลื่อนเพื่อให้
สังคมได้พัฒนาไปในทิศทางที่ดีขึ้น แต่หากละครมีการนำเสนอที่เนื้อหาที่มีความรุนแรงเป็นจำนวนมากจนเกิด
พฤติกรรมจดจำตัวละครนั้นไปเป็นต้นแบบ ซึ่งทัศนคติและวิจารณญาณในการรับชมของผู้ชมแต่ละคนก็
แตกต่างกันไป หากมีเด็กที่ยังไม่มีวุฒิภาวะมากพอได้รับชมอาจจะไม่ว่าสิ่งไหนควรปฏิบัติหรือไม่ควรปฏิบัติก็
อาจนำไปสู่พฤติกรรมลอกเลียนแบบได้   

 ละครโทรทัศน์เรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว เป็นกรณีศึกษาที่ชัดเจนในเรื่องความรุนแรงต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงใน
สังคมท้ังความรุนแรงทางตรง ความรุนแรงทางโครงสร้าง และความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม เช่น ความรุนแรงทาง
ร่างกาย ความรุนแรงทางจิตใจ ความรุนแรงทางเพศ เป็นต้น และความรุนแรงทางโครงสร้าง เช่น บทบาทชาย
เป็นใหญ่ บทบาทสาม-ีภรรยา บทบาทผู้ใหญ่-เด็ก เป็นต้น สิ่งหนึ่งที่ผู้จัดทำละครพยายามจะสะท้อนปัญหาของ
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สังคมไทยและเป็นกระบอกเสียงของปัญหาความรุนแรงทางเพศที่มีมาอย่างยาวนาน หลังจากละครเรื่องใบไม้ที่
ปลดปลิวออกอากาศ ก็มีผู้คนออกมาแสดงความคิดเห็นกันมากมายเกี่ยวกับปัญหาความรุนแรงในละครที่
สะท้อนออกมาให้สังคมได้เห็นถึงความรุนแรงต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงภายในสังคม ละคร เรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวได้
ช่วยเปลี่ยนทัศนคติของคนในเรื่องของความหลากหลายทางเพศ และความรุนแรงที่มีต้นตอมาจากโครงสร้าง
ของครอบครัว 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

(1) เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของความรุนแรงที่เกิดขึ้นในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว 
(2) เพ่ือวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบความรุนแรงที่ปรากฏในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวกับความรุนแรง

ในสังคมไทย  
3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 แนวคิดเกี่ยวกับละครโทรทัศน์ 
  ละครโทรทัศน์ เป็นสื ่อที ่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ โดยเร ิ ่มออกอากาศนับตั ้งแต่
สถานีโทรทัศน์ในประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2498 จนถึงปัจจุบัน รายการละครโทรทัศน์ยังเป็นรายการที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดมาโดยตลอด ในปัจจุบัน การนำเสนอของละครโทรทัศน์มักมีการนำบทประพันธ์มาเรียบเรียง
ใหม่ และมีการเติมแต่งเรื่องราวเพื่อให้มีความสนุกและเพิ่มความทันสมัยให้เข้ากับยุคสมัย ผู้ผลิตจึงต้องใช้
เทคนิคและกลวิธีต่างๆ เพ่ือสร้างสรรค์และตอบสนองความต้องการของผู้ชมให้ได้มากที่สุด 
 โครงสร้างของละครโทรทัศน์ 
 อรนุช เลิศจรรยารักษ์ (2558, หน้า 78-79) กล่าวถึงโครงสร้างของละครโทรทัศน์ไว้ในหนังสือ 
“หลักการเขียนบทโทรทัศน์ ว่า แต่ละเรื่องจะใช้ประมาณ 3-4 องค์ประกอบ เนื่องจากมีโฆษณาเข้ามาเก่ียวข้อง
โครงสร้างของละครโทรทัศน์มีหลักสำคัญคือ มีแก่นเรื่อง อารัมภบท ความขัดแย้ง การแสดงที่เพ่ิมความเข้มข้น 
จุดวิกฤติหรือจุดสำคัญของเรื่อง สถานการณ์คลี่คลาย การแก้ปัญหาและการตกลงใจเป็นตอนจบ 
 องค์ประกอบของละครโทรทัศน์ 

1) โครงเรื่อง (Plot) หมายถึง การลำดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในละครอย่างมีจุดหมายปลายทาง 
และมีเหตุผล การวางแผนหรือการกำหนดเส้นทางของการกระทำของตัวละคร ทำให้เข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์
นั้นๆ 

2) ตัวละคร และการวางลักษณะนิสัยตัวละคร (Character and Characterization) ผู้กระทำ ผู้
ที่ได้รับผลจากการกระทำในบทละครมีความสำคัญเป็นอันดับรองจากโครงเรื่อง การวางลักษณะนิสัยตัวละคร 
คือ การที่ผู ้เขียนกำหนดให้ตัวละครมีลักษณะนิสัยอย่างไร ตามความเหมาะสมของเรื่องราวที่เสนอ ส่วน
พัฒนาการของนิสัยตัวละครนั้น นิสัยใจคอหรือเจตคติเกี่ยวกับสิ่ งต่างๆ ในชีวิตของตัวละคร มีพัฒนาการหรือ
เปลี่ยนแปลงไป เนื่องจากประสบเหตุการณ์ หรือเหตุการณ์มากระทบวิถีชีวิตตน ตัวละครที่พบเห็นอยู่สามารถ
แบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

- ตัวละครที่มีลักษณะเป็นแบบตายตัว (Typed character) เป็นตัวละครที่มองเห็นด้านเดียว 
พระเอก นางเอก ผู้ร้าย ตัวโกง ตัวอิจฉา ตัวละครเหล่านี้ไม่ว่าจะอยู่ในเรื่องใด ก็มักจะมีลักษณะคล้ายๆ กัน 
และมักมีพฤติกรรมเป็นไปตามความคาดหมาย ทำให้ผู้ชมสามารถติดตามเรื่องราวได้โดยง่าย 

- ตัวละครที่เห็นได้รอบด้าน (Well – rounded character) ตัวละครประเภทนี้มีลักษณะ
คล้ายคนจริงๆ ต้องมีการศึกษาอย่างละเอียดจึงเข้าใจตัวละครประเภทนี้ ซึ่งเป็นตัวละครที่มีพัฒนาการของด้าน
นิสัยใจคอ หรือมีการเปลี่ยนแปลงเจตคติเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ในชีวิต เนื่องจากผลกระทบของเหตุการณ์ต่างๆ ที่
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เกิดขึ้นในตัวละคร ตัวละครประเภทนี้มักพบในโศกนาฏกรรมที่ยิ่งใหญ่ หรือในบทละครสมัยใหม่ที่มีลักษณะ
เป็นวรรณกรรมชั้นสูง 

3)  ความคิด หรือแก่นเรื ่อง (Thought) ความคิดจัดอยู่ในความสำคัญอันดับที่ 3 ของละคร 
ข้อเสนอที่ผู้เขียนพิสูจน์ว่าเป็นเรื่องจริงจากเรื่องราว และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในละคร ความคิดที่อยู่เบื้องหลัง
เรื่องราวในละครก็คือ แก่น (Theme) 

4) การใช้ภาษา (Diction) ศิลปะการถ่ายทอดเรื่องราว ออกมาจากคำพูดของตัวละครหรือบท 
ศิลปะการใช้ภาษา อาจเป็นกุญแจดอกสำคัญที่จะนำไปสู่การเขียนบทละคร เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นมี
ความสัมพันธ์กับการใช้ภาษา สามารถใช้แสดงออกถึงลักษณะนิสัยของผู้พูดอันจะนำไปสู่เหตุการณ์ต่างๆ ที่จะ
เกิดข้ึนต่อไป 

5) เพลง (Song) ศิลปะการถ่ายทอดเรื่องราว และความคิดของผู้ประพันธ์ออกมาเป็นบทเพลง 
บทเพลงที ่เป็นตัวละครจะต้องขับร้อง รวมไปถึงเสียงต่างๆ ที ่เกิดขึ ้น ในการใช้เพลงจะต้องคำนึงถึง
ความสัมพันธ์กับองค์ประกอบหลายอย่าง และพยายามกำหนดเพลงให้เป็นส่วนหนึ่งของบทละครเช่นเดียวกับ
บทเจรจา 

6) ภาพ (Spectacle) หมายถึง บทบาทของตัวละคร ที่สามารถนำมาแสดงให้เห็นได้ด้วยใบหน้า 
ท่าทาง และจังหวะอาการเคลื่อนไหวที่แนบเนียน 

ทฤษฎีเกี่ยวกับความรุนแรง (Violence) 
Johan Galtung (1990, 167-191) นักสันติภาพได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับประเด็นเรื่องความรุนแรง โดย

แบ่งลักษณะความรุนแรงออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
1) ความรุนแรงทางตรง (Direct Violence) เป็นความรุนแรงที่มีลักษณะได้รับผลกระทบโดยการ

กระทำ ประกอบด้วย ส่วนของผู้กระทำและส่วนของผู้ที่ถูกกระทำ ความรุนแรงทางตรงจะปรากฏให้เห็นใน
รูปแบบของร่องรอย บาดแผล การเกิดการบาดเจ็บที่ปรากฏบนร่างกายของมนุษย์  

2) ความรุนแรงทางโครงสร้าง (Structural Violence) ความรุนแรงทางโครงสร้างจะไม่ปรากฎ
ให้เห็นชัดเหมือนความรุนแรงเชิงกายภาพ ความรุนแรงทางโครสร้างจะปรากฎอยู่บนมาตรการทางสังคม 
เศรษฐกิจและการเมืองที่ซับซ้อน (Gupta, 2012) ทำให้เกิดความเหลื่อมล้ำและไม่เป็นธรรม ปัญหาจะไม่แสดง
แบบตรงไปตรงมา ความรุนแรงทางโครงสร้างคือผลพวงของมาตรการต่างๆ ที ่ผู ้มีอำนาจร้างขึ ้นโดยให้
ผลประโยชน์กับทุกคนไม่เท่ากัน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความไม่เท่าเทียมของมนุษย์  

3) ความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม (Cultural violence) หมายถึง ความรุนแรงที่แฝงอยู่ในพื้นที่ทาง
วัฒนธรรมในลักษณะที่วัฒนธรรมนั้นทำหน้าที่เป็นฐานความชอบธรรมให้กับความรุนแรงทางตรงและความ
รุนแรงทางโครงสร้าง ทำให้ความรุนแรงทั้งทางตรงและความรุนแรงทางโครงสร้างดูเหมือนถูกต้อง 

World Report on Violence and Health (WRVH) ให้คำจำกัดความรุนแรงว่า "การใช้กำลังทาง
กายหรืออำนาจโดยเจตนา ไม่ว่าจะเป็นการข่มขู่หรือการกระทำจริงต่อบุคคลเอง คนอื่น หรือกลุ่มหรือชุมชน 
ซึ่งนำไปสู่หรือมีความเป็นไปได้สูงที่จะก่อให้เกิดการบาดเจ็บ การเสียชีวิต ความเสียหายทางจิตใจ การพัฒนาที่
บกพร่อง หรือการสูญเสีย" 

บริบทของความรุนแรงและความเชื่อมโยงระหว่างประเภทของความรุนแรงต่าง ๆ การจำแนกนี้แยก
ความรุนแรงออกเป็น   4 รูปแบบ  คือ 

1. การโจมทางร่างกาย   
2. การล่วงละเมิดทางเพศ   
3. การทำร้ายทางจิตใจ   
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4. การทำให้ขาดสิ่งจำเป็น   
นอกจากนี้ ยังแบ่งประเภทความรุนแรงออกตามความสัมพันธ์ระหว่างผู้กระทำและผู้ถูกกระทำ ดังนี้  

1. ความรุนแรงต่อตนเอง (Self-directed violence) ความรุนแรงที่ผู้กระทำและผู้ถูกกระทำ
เป็นบุคคลเดียวกัน ได้แก่ การทำร้ายตนเอง และ การฆ่าตัวตาย 

2. ความรุนแรงระหว่างบุคคล (Interpersonal violence) หมายถึง ความรุนแรงที่ผู้กระทำและ
ผู้ถูกกระทำเป็นบุคคลคนละฝ่ายกัน โดยเบ่งเป็นความรุนแรงในครอบครัวและคู่รัก ซึ่งอาจเป็นการทารุณเด็ก 
การทำร้ายคู่รัก และการล่วงละเมิดผู้สูงอายุ  และความรุนแรงในชุมชน ซึ่งเป็นความรุนแรงจากคนรู้จักและคน
แปลกหน้า รวมถึงความรุนแรงในวัยรุ ่น การถูกทำร้ายโดยคนแปลกหน้า ความรุนแรงที ่เกี ่ยวข้องกับ
อาชญากรรมเก่ียวกับทรัพย์สิน และความรุนแรงในที่ทำงานหรือสถาบันอื่น ๆ   

3. ความรุนแรงในระดับกลุ่ม (Collective violence) หมายถึง  ความรุนแรงที่กระทำโดยกลุ่ม
บุคคลขนาดใหญ่ ซึ่งมีหลายระดับ ตั้งแต่ ความรุนแรงทางสังคม ความรุนแรงทางการเมือง ความรุนแรงทาง
เศรษฐกิจ   

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) 
อัลเบิร์ต แบนดูรา (Albert Bandura, 1986) นักจิตวิทยาร่วมสมัย กล่าวว่า การเรียนรู้ของมนุษยน์ั้น

เกิดจากพฤติกรรมบุคคลนั้นมีการปฏิสัมพันธ์ ( Interaction) อย่างต่อเนื่องระหว่างบุคคลนั้น (Person) และ
สิ่งแวดล้อม (Environment) ซึ่งทฤษฎีนี้เน้นบุคคลเกิดการเรียนรู้โดยการให้ตัวแบบ (Learning Through 
Modeling) โดยผู้เรียนจะเลียนแบบจากตัวต้นแบบ และการเลียนแบบนี้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง โดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของตัวต้นแบบ การสังเกตการณ์ตอบสนองและปฏิกิริยาต่างๆ ของตัว
ต้นแบบ สภาพแวดล้อมของตัวต้นแบบ ผลการกระทำ คำบอกเล่า และความน่าเชื่อถือของตัวต้นแบบได้ 
ประกอบด้วย 4 กระบวนการ คือ 

1) กระบวนการดึงดูดความสนใจ (Attentional Process) คือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่สังเกตตัว
ต้นแบบ และตัวต้นแบบนั้นดึงดูดให้สนใจที่จะเลียนแบบ ควรเป็นพฤติกรรมง่ายๆ ไม่สลับซับซ้อน ง่ายต่อการ
เอาใจใส่ของการเลียนแบบและเกิดการเรียนรู้ 

2) กระบวนการคงไว้ (Retention Process) คือ กระบวนการบันทึกรหัสเป็นความจำ จะต้องมี
ความแม่นยำในการบันทึกสิ่งที่ได้เห็นหรือได้ยินเก็บเป็นความจำ มาเชื่อมโยงและต่อมาจะใช้การเรียนรู้มี
เทคนิคที่นำมาช่วยเหลือความจำ คือ การท่องจำ การทบทวน หรือการฝึกหัด และการรวบรวมสิ่งที่เก่ียวพันกัน
ในเหตุการณ์ จะช่วยให้ได้เก็บสะสมความรู้ไว้ในระดับซึ่งสามารถนำมาใช้ได้เมื่อต้องการ 

3) กระบวนการแสดงออก (Motor Reproduction Process) คือ การแสดงผลการเรียนรู้ด้วย
การกระทำ การเกิดผลสำเร็จในการเรียนรู ้จากตัวต้นแบบต่างๆ เพื ่อให้เกิดความแม่นยำ จะต้องแสดง
พฤติกรรมได้จากการเรียนรู้ด้วยการเคลื่อนไหวออกมา เป็นการกระทำออกมาในรูปของการใช้กล้ามเนื้อ
ความรู้สึกด้วยการกระทำครั้งแรกไม่สมบูรณ์ จำเป็นต้องลองทำหลายๆ ครั้ง เพื่อให้ได้ลักษณะพฤติกรรมที่
ถูกต้อง 

4) กระบวนการจูงใจ (Motivational Process) คือ กระบวนการเสริมแรงให้เพ่ือแสดงพฤติกรรม
ตามตัวต้นแบบได้ถูกต้อง โดยเกิดการเรียนรู้จากการเลียนแบบตัวต้นแบบที่จะมาจากบุคคลที่มีชื่อเสียงมากกว่า
บุคคลที่ไม่มีชื่อเสียง จากการเลียนแบบตัวแบบที่มาจากบุคคลที่เป็นเพศเดียวกับเด็กมากกว่าจะเป็นเพศตรง
ข้ามกัน จากการเลียนแบบตัวต้นแบบที่เป็นรางวัล เช่น เงิน ชื ่อเสียง สถานภาพทางเศรษฐกิจสูง จาก
พฤติกรรมของบุคคลที่ถูกลงโทษ มีแนวโน้มที่จะไม่ถูกนำมาเลียนแบบ และจากการที่ได้รับอิทธิพลจากตัว
ต้นแบบที่มีความคล้ายคลึง ได้แก่ อายุ หรือสถานภาพทางสังคม 
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ทฤษฎีภาพสะท้อน (Reflection Theory) 
ทฤษฎีนี้มีแนวคิดจากความหมายที่ปรากฏในเนื้อหาหรือสารนั้นคือภาพสะดท้อนของความเป็นจริง  

สื่อทุกประเภททำหน้าที่เป็นกระจกสะท้อนให้สังคมเห็นถึงความเป็นจริงที่เกิดขึ้น นอกจากการเข้าไปเรียนรู้
หรือสัมผัสด้วยตนเองแล้ว การเรียนรู้อีกวิธีหนึ่งคือการสะท้อนดูเนื้อหาที่ปรากฏตามสื่อต่าง ๆ  โดย กาญจนา 
แก้วเทพ ได้วิเคราะห์ความหมายในสายมนุษยศาสตร์ที่เน้นศึกษาเนื้อหาที่ปรากฏในสื่อและในสายสังคมศาสตร์
มุ่งเน้นศึกษาเรื่องของผลกระทบของสื่อที่มีต่อประชาชน (สุดารัตน์ เที่ยงไทสง, 2561) 
4. วิธีดำเนินการวิจัย  

4.1 แบบแผนการวิจัย  
 การวิจัยครั ้งนี ้ผู ้ว ิจัยได้ใช้ร ูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการ

วิเคราะห์เนื้อหา  (Content Analysis) โดยศึกษาจากเนื้อหาของละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ที่ออกอากาศใน
เดือนมิถุนายน 2562 - สิงหาคม 2562 ซึ่งเกณฑ์ในการเลือกละครที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้เลือกจากละครที่มี
เนื้อหาและนำเสนอฉากท่ีมีเนื้อหาความรุนแรง 

4.2 กลุ่มเป้าหมาย 
 ละครใบไม้ที่ปลิดปลิว ออกอากาศทางช่องวัน (One31) จันทร์-พฤหัสบดี เวลา 21:30 น. - 

22:40 น. มีทั้งหมด 21 ตอน รับชมย้อนหลังได้ที่ https://youtube.com/c/one31official โดยศึกษาท้ังหมด 
5 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1,2,11,16,21 
 4.3 เครื่องมือวิจัย 
   ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์เนื้อหา  (Content Analysis) โครงเรื่อง ฉากที่มีเนื้อหาความรุนแรง 
และได้ทำการวิเคราะห์ฉากท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงของแต่ละตอน โดยการสร้างตารางวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือใช้ใน
การบันทึกฉากที่มีเนื้อหาความรุนแรง 
      4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
       การเก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การวิเคราะห์ เนื้อหาความรุนแรงในละคร
เรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว” โดยผู้วิจัยได้ทำการศึกษารวบรวมข้อมูลโดยใช้ตารางวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกฉากที่มี
เนื้อหาความรุนแรงในละครที่มีการแสดงออกอย่างชัดเจน ไม่ว่าจะเป็นทั้งความรุนแรงทางตรงและความรุนแรง
ทางโครงสร้าง  
        4.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
  ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรับชมละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว โดยวิเคราะห์จาก
โครงเรื่อง ฉากที่มีเนื้อหาความรุนแรง ผู้วิจัยได้ทำการแยกลักษณะความรุนแรงที่พบในละคร โดยลักษณะความ
รุนแรง มี 3 ลักษณะ ดังนี้  
 1. ความรุนแรงทางตรง (Direct Violence) คือ ความรุนแรงที่เกิดขึ้นอย่างเปิดเผย ที่อีกฝ่าย
กระทำต่ออีกฝ่าย ให้เกิดความเจ็บปวด เช่น ความรุนแรงทางร่างกาย ความรุนแรงทางเพศ เป็นต้น   
       2. ความรุนแรงทางโครงสร้าง (Structural Violence) คือ การใช้อำนาจหน้าที่ในทางที่ผิด เพ่ือ
กดขี่คนบางกลุ่มไม่ให้มีคุณภาพชีวิตเท่าเทียมกับคนกลุ่มอื่น เช่นบทบาทชายหญิง บทบาททางครอบครัว 
บทบาทของสังคมท่ีมีต่อเพศที่สาม บทบาทชายเป็นใหญ่ เป็นต้น 
        3. ความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม (Culture Violence) คือ ความรุนแรงที่มีรากฐานมาจากระบบ
ความเชื่อ ที่มีความคิดยึดถือติดต่อกันมาเป็นรุ่นสู่รุ่น ความรุนแรงเชิงวัฒนธรรมจะไม่ปรากฏให้เห็นชัด แต่เป็น
รากฐานของการสนับสนุนความรุนแรงทั้งทางตรงและทางโครงสร้างให้เป็นเรื่องปกติ  
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5. ผลการวิจัย 
  5.1 การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว 

การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์แบ่งลักษณะ
ความรุนแรงออกเป็น 3 ลักษณะ คือ ความรุนแรงทางตรง (Direct Violence) ความรุนแรงทางโครงสร้าง 
(Structural Violence) และความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม (Culture Violence) 
 
ตารางที่ 1 : การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 1 

ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

นิรมลทะเลาะกับชมธวัชผ่านทาง
โทรศัพท์ในขณะที่กำลังขับรถอยู่ ด้วย
ความประมาท ทำให้ประสบอุบัติเหตุ
จนนิรมลเสียชีวิต 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิรมลเผาเสื้อผ้าของผู้หญิงที่ชมธวัชพา
เข้ามา ทำให้ทั้งสามคนมีปากเสียงกัน 
ทางฝั่งชมธวัชคิดว่านิรมลทำไม่ถูกต้อง
ที่ทำแบบนี้ และบอกว่าการที่สามีมีคน
อ่ืนคือเรื่องปกติ 

ความรุนแรงทาง
โครงสร้าง / ความ
รุนแรงเชิงวัฒนธรรม 

 

ชมธวัชทำร้ายร่างกายนิรมลต่อ
หน้าชนันธวัชผู้เป็นลูก ชนันธวัชก็ถูก
ชมธวัชตบหน้าเนื่องจากไม่เชื่อฟังคำสั่ง
และร้องกรี๊ดใส่ตนเองอีกด้วย 

ความรุนแรงทางตรง 

 

รังรองเตะของเล่นและต่อว่าชนันธวัช
ที่มาเล่นขวางทางเดิน ชนันธวัชไม่
พอใจและเกือบชกหน้ารังรอง ทำให้ถูก
รังรองตี 

ความรุนแรงทางตรง / 
ความรุนแรงทาง
โครงสร้าง / ความ
รุนแรงเชิงวัฒนธรรม 

 

ชนันธวัชหรือนิรา (ตอนที่ผ่าตัดแปลง
เพศแล้ว) ได้รับรู้ความจริงว่านิรมล
เสียชีวิต ทำให้นิราสะเทือนใจและ
เสียใจเป็นอย่างมากจนเกิดอาการคลุ้ม
คลั่งและอาละวาด 

ความรุนแรงทางตรง 

 

รังรองพูดกับช่างแต่งหน้าที่เป็นบุคคล
ข้ามเพศว่า ลูกตนเองจะเป็นเพศอะไร
ก็ได้ แต่อย่าเป็นกะเทยก็พอ 

ความรุนแรงทางตรง 
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ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

ชมธวัชพบว่านิรมลกำลังแต่งหน้า
ให้ชนันธวัชหรือนิราในวัยเด็ก ชมธวัช
ไม่พอใจเป็นอย่างมากจึงเกิดการ
ทะเลาะวิวาทและทำร้ายร่างกายกัน 
และใช้ถ้อยคำที่หยาบคายต่อว่าแม่ลูก 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราเดินมาเจอครอบครัวหนึ่งที่กำลัง
ทะเลาะกัน (พ่อกำลังตบตีลูก) ทำให้
นิรานึกถึงเหตุการณ์ในอดีตที่ถูกทำร้าย
จนเกิดอาการวิตกกังวลเป็นอย่างมาก 

ความรุนแรงทางตรง 

 
จากตารางการวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 1 ผู้วิจัยพบวา่มี

ฉากที่มีความรุนแรงทางตรง 7 ฉาก ส่วนใหญ่เป็นฉากที่ชมธวัช (สามี/พ่อ) ทำร้ายนิรมล (ภรรยา/แม่) และชนัน
ธวัชหรือนิรา (ลูก) ทั้งการทำร้ายร่างกาย การใช้คำพูดที่ดูหมิ่นเหยียดหยาม ทำให้มีผลต่อสภาวะทางด้านจิตใจ 
และแสดงให้เห็นถึงความรุนแรงภายในครอบครัว และพบว่ามีฉากที่มีความรุนแรงทางโครงสร้าง 1 ฉาก  คือ
ฉากที่ชมธวัชบอกว่าการที่สามีจะมีผู้หญิงคนอื่นคือเรื่องปกติของผู้ชาย แสดงให้เห็นถึงบทบาทความเป็นใหญ่
ของเพศชายที่จะสามารถทำอะไรก็ได้เพราะมีอำนาจอยู่เหนือกว่าเพศหญิง และใช้สิ่งนั้นมาเป็นการกดขี่ข่มเหง
ภรรยาของตนทั้งทางร่างกายและจิตใจ และฉากนี้ยังมีความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม ที่มองว่าการที่สามีจะมีผู้หญิง
คนอ่ืนนอกเหนือจากภรรยาของตนถือเป็นเรื่องปกติที่มีอยู่ในสังคม และคิดว่าเป็นเรื่องธรรมดา เพราะเป็นสิ่งที่
มีและเป็นมาตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน สามีมักมองว่าการที่ภรรยาหึงหวงตนเองนั้น ถือเป็นเรื่องที่ “งี่เง่า” 
และ “ปัญญาอ่อน” 

นอกจากนั้น ยังพบเพิ่มเติมว่า ฉากที่รังรองตบตีชนันธวัชหรือนิราในวัยเด็ก ก็มีความรุนแรงทาง
โครงสร้างและความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม ที่แสดงเห็นถึงบทบาทของความเป็นผู้ใหญ่ที่มีอำนาจเหนือเด็ก ที่
ผู้ใหญ่มักจะด่าทอและตีลูกหลานที่ไม่เชื่อฟังคำสั่งสอนของตนเอง ผู้ใหญ่สามารถต่อว่าและทำร้ายร่างกายเด็ก
ได้และมองว่ามันเป็นเรื่องปกติ แต่การที่เด็กต่อว่าโต้เถียงกลับนั้นถือเป็นความผิดของเด็กที่ก้าวร้าว อยู่เหนือ
อำนาจการควบคุมของตนเอง และมีเหตุผลมารองรับในการกระทำความรุนแรงต่อเด็กเพียงเพราะต้องการ
อบรมสั่งสอนเท่านั้น และคิดว่าการลงโทษเด็กด้วยความรุนแรงถือว่าเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพ เป็นตัวอย่างที่มี
ความเชื่อผิด ๆ และฉากที่รังรองพูดถึงลูกตนเองว่า “เป็นอะไรก็ได้ แต่อย่าเป็นกะเทยก็พอ” และการดูหมิ่นถึง
ช่างแต่งหน้าผู้ซึ่งเป็นบุคคลข้ามเพศนั้น ก็แสดงให้เห็นถึงการดูหมิ่นเหยียดหยามบุคคลข้ามเพศ เหยียดหยาม
เพศท่ีสาม การไม่ยอมรับการมีอยู่ของ LGBTQ+ และมองว่าบุคคลข้ามเพศนั้นคือพวกวิปริตจิตไม่ปกติ ถือเป็น
พวกท่ีน่ารังเกียจ 
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ตารางที่ 2 : การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 2 
ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

ลูกน้องของรังรองลักพาตัวสาว
ไซด์ไลน์ของชมธวัช โดยใช้อาวุธ
มีดในการบังคับข่มขู่ 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ลูกน้องของรังรองใช้น้ำยาล้าง
ห้องน้ำกรอกปากสาวไซด์ไลน์ที่
พูดจาว่าร้ายเจ้านายของตน 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ชัชวีร์พูดถึงชนันธวัช ลูกชาย
ของชมธวัชว่าเป็นเด็กที่น่ารัก 
แต่ชมธวัชกลับพูดว่า น่ารักแต่
วิปริต รับไม่ได้ ตายไปก็ดีแล้ว 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ชนันธวัชหรือนิราในวัยเด็กถูก
พ่อตี เนื่องจากตนไม่ยอมเล่น
ฟุตบอลตามความต้องการของผู้
เป็นพ่อ 

ความรุนแรงทางตรง / ความ
รุนแรงทางโครงสร้าง 

 

ชมธวัชกับนิรมลทะเลาะวิวาท
และทำร้ายร่างกายกัน 

ความรุนแรงทางตรง 

 
จากตารางการวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 2 ผู้วิจัยพบวา่มี

ฉากที่มีความรุนแรงทางตรง 5 ฉาก ส่วนใหญ่เป็นฉากที่มีความรุนแรงทางกาย การทำร้ายร่างกาย การบังคับ
ข่มขู่ การใช้คำพูดทำร้ายจิตใจอีกฝ่าย และพบฉากที่มีความรุนแรงทางโครงสร้าง 1 ฉาก คือ ฉากที่ชมธวัช
บังคับให้ชนันธวัชหรือนิราในวัยเด็กเล่นฟุตบอลตามความต้องการของตนเอง แสดงให้เห็นถึงความเป็นชาย
ทางด้านเพศสภาพ ที่เป็นผู้ชายก็ต้องเล่นฟุตบอล ต้องตีกอล์ฟ และเมื่อผู้เป็นลูกไม่ยอมทำตามความต้องการ
ของตนเองก็ต้องถูกลงโทษ ไม่ทำตามคำสั่งสอนก็ต้องถูกตี เพราะบทบาทความเป็นพ่อมีสิทธิ์มีอำนาจในการ
ควบคุมดูแลลูก 
 ฉากที่ชมธวัชพูดถึงชนันธวัช ลูกชายตนเองว่า “น่ารักแต่วิปริต รับไม่ได้ ตายไปก็ดีแล้ว” ก็แสดงให้
เห็นถึงการดูหมิ่นเหยียดหยามบุคคลข้ามเพศ เหยียดหยามเพศที่สาม การไม่ยอมรับการมีอยู่ของ LGBTQ+ 
และมองว่าบุคคลข้ามเพศนั้นคือพวกวิปริตจิตไม่ปกติ ถือเป็นพวกที่น่ารังเกียจ เป็นพวกตัวประหลาด พวกจิต
วิปริตไม่ปกติ ไม่ควรมีตัวตนอยู่บนโลก 
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ตารางที่ 3 : การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 11 
ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

ลูกน้องของรังรองจะมาลักพาตัว
นิราไป และได้เกิดการต่อสู้กับลุง
พล คนที่เข้ามาช่วยนิรา 

ความรุนแรงทางตรง 

 

รังรองกับมะนาววางแผนจะกำจัด
นิรา โดยเลือกใช้วิธีปั่นกระแสข่าว
โจมตีนิราทางโลกอินเทอร์เน็ต 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ชมธวัชพูดจาแทะโลมนิรา ให้นิรา
ยอมมาเป็นผู้หญิงของตน และแตะ
เนื้อต้องตัวโดยที่นิราไม่ยินยอม 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ชมธวัชใช้กำลังบังคับขืนใจโดยที่
นิราไม่ยินยอม ทำให้นิราต่อว่าชม
ธวัชว่า โสโครก 

ความรุนแรงทางตรง/
ความรุนแรงทาง
โครงสร้าง 

 

ชมธวัชใช้กำลังบังคับขืนใจโดยที่
นิรมลไม่ยินยอม ทำให้นิรมลต่อว่า
ชมธวัชว่า โสโครก 

ความรุนแรงทางตรง/
ความรุนแรงทาง
โครงสร้าง 

 
 จากตารางการวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 11 ผู้วิจัยพบว่ามี
ฉากที่มีความรุนแรงทางตรง 5 ฉาก โดยส่วนมากมักเป็นฉากท่ีมีการใช้กำลังบังคับข่มขู่ การบังคับขืนใจ การใช้
ถ้อยคำหยาบคายและไม่เหมาะสม และการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในทางที่ผิดเพื่อการทำร้ายผู้อื่นโดยมีเจตนา 
โดยรวมแล้วฉากที่มีความรุนแรงทางตรงที่กล่าวมานี้มีทั้งความรุนแรงทั้งทางร่างกาย ความรุนแรงทางเพศ และ
ความรุนแรงทางจิตใจ 
 นอกจากนี้ พบฉากที่ชมธวัชขืนใจนิรา กับฉากที่ชมธวัชขืนใจนิรมล เป็นฉากที่มีความรุนแรงทาง
โครงสร้างในเรื่องบทบาทของความเป็นชายหญิง ที่ใช้บทบาทความเป็นเพศชายในการกดขี่ข่มเหงและรังแก
เพศหญิงเพ่ือสนองความต้องการของตนเอง และใน ตอนที่ 11 นี้ ไม่พบฉากที่มีความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม 
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ตารางที่ 4: การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 16 
ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

รังรองพบว่าชนันธวัชหรือนิราในวัย
เด็กวาดรูปตัวเองกับชัชวีร์ จึงพูดว่า
กะเทยน้อยโรคจิตแล้วยังไม่เจียมตัว 

ความรุนแรงทางตรง 

 

รังรองพูดว่ามีพ่อเป็นกะเทยมันดี
ตรงไหน เป็นพวกผิดเพศ และ
ทะเลาะกับช่างแต่งหน้าว่าก็เข้าข้าง
กันเองเพราะเป็นตัวประหลาด
เหมือนกัน 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราดื่มสุราจนเมามายแล้วเริ่มด่าทอ
พ่อกับอาของตนเองให้ใบตองฟังว่า
เป็นคนระยำ และจัญไร 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราด่ารังรองว่าตอแหล ความรุนแรงทางตรง 

 

นิรายั่วโมโหรังรอง ทำให้รังรองเอา
กาแฟสาดใส่นิรา 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราโมโห จึงเอาเค้กละเลงใส่หน้า
รังรอง 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราและรังรองทะเลาะวิวาทกัน
ภายในร้าน โดยมีหมอเบญจางค์คอย
ห้ามปราม 

ความรุนแรงทางตรง 
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ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

นิราชูนิ้วกลางใส่รังรอง ซึ่งเป็นการ
กระทำที่หยาบคายและไม่เหมาะสม 

ความรุนแรงทางตรง 

 
 จากตารางการวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 16 ผู้วิจัยพบว่ามี
ฉากที่มีความรุนแรงทางตรง 8 ฉาก ส่วนใหญ่มักเป็นฉากท่ีมีความรุนแรงทางร่างกาย โดยการด่าทอและทำร้าย
ร่างกายกัน และไม่พบฉากที่มีความรุนแรงทางโครงสร้างและความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม 
 ฉากที่รังรองทะเลาะกับช่างแต่งหน้าเรื่องการมีพ่อเป็นกะเทย รังรองมองว่าการมีพ่อเป็นกะเทยเป็น
เรื่องท่ีไม่สมควรเป็นอย่างยิ่ง เป็นพวกผิดเพศ วิปริต เป็นตัวประหลาด ผิดเพศสภาพแต่ก็มีลูก โดยช่างแต่งหน้า
ผู้ซึ่งเป็นบุคคลข้ามเพศนั้นก็ได้มีการโต้แย้งกลับว่ามีพ่อเป็นกะเทยย่อมมิใช่เรื่องผิด เขาก็เป็นคน และสามารถ
ดูแลลูกหลานตัวเองได้เหมือนกัน ซึ่งในฉากนี้ได้แสดงให้เห็นว่า สังคมไทยในปัจจุบัน กลุ่มบุคคล LGBTQ+ ก็ยัง
ไม่เป็นที่ยอมรับจากประชากรบางส่วนเช่นกัน 
 
ตารางที่ 5 : การวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 21 

ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

มะนาวเห็นรูปผ่าตัดแปลงเพศ
ของนิราแล้วรู้สึกขบขันเป็น
อย่างมาก คิดว่าเพศท่ีสามเป็น
พวกไม่ปกติ 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ชมธวัชและรังรองได้เห็นรูป
ผ่าตัดแปลงเพศของนิราหรื
อชนันธวัชแล้วรู้สึกสะเทือนใจ
เป็นอย่างมาก ชมธวัชเสียใจ
และรับไม่ได้กับเรื่องที่เกิดขึ้น 

ความรุนแรงเชิง
วัฒนธรรม 

 

รูปผ่าตัดแปลงเพศของนิราถูก
เผยแพร่ออกสื่อสาธารณะด้วย
ฝีมือของมะนาว 

ความรุนแรงทางตรง 

 

ชัชวีร์ต่อยชมธวัชเพราะคิดว่า
รูปผ่าตัดแปลงเพศของนิราเป็น
ฝีมือของชมธวัช 

ความรุนแรงทางตรง 
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ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

นิราอ่านความคิดเห็นใน Social 
media ที่คนมาวิพากษ์วิจารณ์
เกี่ยวกับตนเอง โดยมีถ้อยคำที่
ไม่เหมาะสม 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิรารับไม่ได้กับเรื่องที่เกิดข้ึนจน
สติหลุด และเผลอเหยียบเศษ
แก้วบนพื้นจนเลือดออก 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราคลุ้มคลั่งและด่าทอคนที่เอา
แต่คอยเหยียบย่ำชีวิตของ
ตนเอง 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิเราเอายาทั้งหมดของตนเอง
เทใส่ไอศกรีมและตักกิน และด่า
ทอคนที่เอาแต่คอยเหยียบย่ำ
ชีวิตของตนเอง 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราตัดพ้อถึงความสวยที่ได้รับ
มาจากการศัลยกรรม การผ่าตัด
แปลงเพศ และเอามีดมาแนบ
หน้าตนเอง 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราอาละวาดและเกิดอาการ
คลุ้มคลั่ง เอามีดมาถือเพ่ือ
ป้องกันตัวเองจากคนรอบข้าง 

ความรุนแรงทางตรง 

 

นิราด่าทอชมธวัชเมื่อชมธวัช
เรียกนิราว่าลูก บอกลูกมึงเป็น
กะเทยที่มึงตบมันตายไปแล้ว 

ความรุนแรงทางตรง 



การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ประจ าปี 2567   วันท่ี 22 ธันวาคม 22567  

 

37 
 

ฉาก เนื้อหา ลักษณะความรุนแรง 

 

นิราฆ่าตัวตายโดยการเอามีด
ปาดคอตนเอง 

ความรุนแรงทางตรง 

 

มะนาวโดนรุมประชาทัณฑ์
เพราะเป็นคนปล่อยข่าวเรื่อง
นิราผ่าตัดแปลงเพศ 

ความรุนแรงทางตรง 

 
 จากตารางการวิเคราะห์ความรุนแรงที่พบในฉากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 21 ผู้วิจัยพบว่ามี
ฉากที่มีความรุนแรงทางตรง 12 ฉาก ได้แก่ ฉากที่มีนิราด่าทอผู้อ่ืนที่ต่อว่าตนเองเรื่องการผ่าตัดแปลงเพศ การ
ทำร้ายร่างกายตนเอง การแสดงความคิดเห็นการวิพากษ์วิจารณ์บนสื่อสังคมออนไลน์โดยมีถ้อยคำที่หยาบคาย
และไม่เหมาะสม และมีฉากที่มีความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม 1 ฉาก คือ ฉากที่ชมธวัชและรังรองได้รับรู้ความจริง
ว่าชนันธวัชยังไม่ตาย แต่ได้ทำการผ่าตัดแปลงเพศไปแล้ว ทำให้ทั้งคู่รู้สึกสะเทือนใจเป็นอย่างมาก ชมธวัช
เสียใจเป็นอย่างมากและยอมรับความจริงไม่ได้ที่ลูกชายของตนเองทำแบบนี้ เนื่องจากตนเองนั้นรักลูกและ
คาดหวังกับการเติบโตของลูกมากเกินไป ว่านิราหรือชนันธวัชนั้นต้องเกิดมาเป็นลูกชายที่ดีเหมือนบ้านอื่นๆ 
ต้องเกิดมาเป็นความภาคภูมิใจแก่ตระกูล ทำให้ตระกูลไม่เสื่อมเสียชื่อเสียง และการที่ลูกชายของตนทำการ
ผ่าตัดแปลงเพศ ทำให้ชมธวัชรู้สึกสะเทือนเป็นอย่างหนักจนไม่สามารถยอมรับความจริงได้ และเป็นเพราะเขา
ไม่ยอมรับเพศสภาพที่เปลี่ยนแปลงไปของลูกชาย ทำให้ผู้เป็นพ่อเกิดการปล่อยปละละเลย ไม่ได้ให้ความสนใจ
และดูแลลูกเฉกเช่นเมื่อก่อน ถือเป็นความรุนแรงที่เกิดจากความสูญเสียหรือการถูกละเลยทอดทิ้ง  และฉากที่
นิราฆ่าตัวตายนั้น ก็เป็นสาเหตุมาจากการที่พ่อด่าทอคือเพราะพ่อรัก การที่พ่อทุบตีคือพ่อเป็นห่วง ทำให้นิรามี
ความรู้สึกสูญเสียความเป็นตัวเองที่ถูกละเลยถูกทอดทิ้ง ไม่ได้รับการดูแลไม่ได้รับความรักจากผู้เป็นพ่อ เหตุผล
นี้มีผลกระทบทางด้านจิตใจและทำให้นิราเกิดความรู้สึกว่าตนเองไม่เหลือใครอีกต่อไปแล้ว ซึ่งถื อเป็นความ
รุนแรงที่เกิดจากความสูญเสียหรือการถูกละเลยทอดทิ้งเช่นเดียวกัน 
 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว เป็นละครที่นำมาจากนวนิยายและมีการปรับ
เนื้อหาเพื่อสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาของกลุ่มบุคคลข้ามเพศที่สังคมไม่ยอมรับการมีตัวตนของบุคคลข้ามเพศ 
ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว ความไม่เท่าเทียมทางเพศ ความไม่เสมอภาคความเท่า เทียมของมนุษย์ 
ส่วนมากความรุนแรงที่พบในฉากละคร มักเป็นความรุนแรงทางตรง เป็นความรุนแรงทางร่างกาย ความรุนแรง
ทางจิตใจ ความรุนแรงทางเพศ และความรุนแรงทางสังคม รองลงมาคือความรุนแรงทางโครงสร้าง เป็น
บทบาทความชายเป็นใหญ่ เพศชายอยู่เหนือกว่าเพศหญิง บทบาทผู้เป็นพ่อยิ่งใหญ่ที่สุดที่บ้าน คนอ่ืนในบ้านไม่
มีสิทธิ์มีเสียง และสุดท้ายคือความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม คือการที่มองว่าความรุนแรงทางตรงและความรุนแรง
ทางโครงสร้างถือเป็นเรื่องที่ปกติ และหาข้อสนับสนุนมารองรับให้ความรุนแรงนั้นเป็นเรื่องที่ถูกต้อง เป็นเรื่องที่
มีอยู่ในสังคมตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

5.2 การวิเคราะห์การเรียนรู้ทางสังคมผ่านละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว โดยนำทฤษฎีการเรียนรู้
ทางสังคม ภาพสะท้อนและความรุนแรงเข้ามาใช้ในการวิเคราะห์ 
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  จากการวิเคราะห์ฉากความรุนแรงที่พบในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ส่วนใหญ่ล้วนแล้วแต่เป็นฉากที่
มีความรุนแรงทางตรง รองลงมาคือฉากที่มีความรุนแรงทางโครงสร้าง และจะมีความรุนแรงเชิงวัฒนธรรมผสม
อยู่ด้วย ถึงแม้ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวจะเป็นละครที่มีการปรับเนื้อหาจากนวนิยายเมื่อ 30 ปีก่อน แต่ความ
รุนแรงที่พบในฉากละครนั้นกลับมากขึ้นกว่าเดิม และเนื้อหาก็มีความเข้มข้นขึ้น เพียงเพราะผู้จัดคำนึงถึงความ
ต้องการของผู้ชม ต้องการเร้าอารมณ์ของผู้ชม เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจในเนื้อเรื่อง หากมีการนำเสนอเนื้อหาที่
มีความรุนแรงมากจนเกินไป อาจทำให้ผู้ชมที่ได้รับชมฉากความรุนแรงนั้นขบคิดว่ามันเป็นเพียงแค่เรื่องสนุก 
เรื่องขำขัน คิดว่ามันเป็นเรื่องปกติที่มีอยู่แค่ละครจนมองข้ามถึงความรุนแรงนั้นไป แต่ความคิดนี้อาจทำให้ผู้ชม
อาจเกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบได้ ผู้วิจัยได้นำทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) 
ภาพสะท้อน (Reflection Theory) และความรุนแรง (Violence) เข้ามาใช้ในการวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการของการเรียนรู้ทางสังคมท้ัง 4 กระบวนการมาช่วยในการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 1) กระบวนการดึงดูดความสนใจ (Attentional Process) คือ การที่ผู ้ชมได้เริ ่มสังเกตความ
รุนแรงที่ตัวละครลงมือกระทำ โดยที่ตัวละครต้องมีความน่าสนใจ ดึงดูดให้ผู้ชมเกิดความสนใจ และเริ่มสังเกต
จากความรุนแรงที่ไม่ซับซ้อน ง่ายต่อการจดจำ เช่น ฉากที่ชนันธวัชหรือนิราในวัยเด็กเริ่มท่ีจะมีการโต้เถียงกลับ
เรื่องความรุนแรงกับชมธวัชผู้เป็นพ่อที่คอยทำร้ายตนเองและแม่ โดยฉากที่ดึงดูดความสนใจของผู้ชม คือ ฉาก
ที่นิรากล้าที่จะโต้กลับกับคนที่เคยทำร้ายตนเอง กล้าที่เกิดการทะเลาะวิวาท สิ่งนี้เป็นความรุนแรงที่ไม่ซับซ้อน 
ผู้ชมสามารถเกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบได้โดยง่าย 
 2) กระบวนการคงไว้ (Retention Process) คือ เมื่อผู้ชมได้รับชมฉากความรุนแรงซ้ำ ๆ จึงเริ่ม
เกิดการจดจำได้อย่างแม่นยำเกี่ยวกับความรุนแรง และเม่ือถึงโอกาส ผู้ชมก็จะนำความรุนแรงที่อยู่ในการจดจำ
ของตนเองออกมาใช้ ในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวมีความรุนแรงหลายฉากและหลายรูปแบบ ทั้งความรุนแรง
ทางร่างกาย ความรุนแรงทางเพศ ความรุนแรงทางจิตใจ และความรุนแรงจากความสูญเสียหรือการถูกละเลย
ทอดทิ้ง เมื่อผู้ชมได้รับชมฉากเหล่านี้ซ้ำ ๆ มาก ๆ ก็เหมือนเป็นการเรียนรู้และการจดจำ 
 3) กระบวนการแสดงออก (Motor Reproduction Process) คือ เป็นขั้นตอนการเกิดผลสำเร็จ
ในการเรียนรู้จากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว เป็นขั้นตอนท่ีผู้ชมเริ่มต้นที่จะใช้ร่างกายในการแสดงออกถึงความ
รุนแรงที่ได้เรียนรู้และจดจำมา เช่น หากมีความโกรธแค้นโกรธเคืองคนที่ทำร้ายเรา ก็จะเริ่มลงมือแก้แค้นด้วย
ตนเองเหมือนกับนิราที่ลงมือวางแผนตามแก้แค้นชมธวัชและรังรอง นั่นคือ การลอกเลียนแบบพฤติกรรมตาม
ตัวละครที่ได้รับชม และในกระบวนการแสดงออกนี้อาจรวมไปถึงการเรียนรู้ว่าละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว มี
เนื้อหาที่มีความรุนแรงที่จะต้องใช้วิจารณญาณในการรับชม และเนื้อหาบางส่วนที่มีความรุนแรงมากจนเกิด
ผลกระทบทางด้านจิตใจ อาจทำให้ผู้ชมหลีกเลี่ยงที่จะรับชมละครเรื่องนี้ ก็ถือเป็นการแสดงออกอย่างหนึ่ง 
 4) กระบวนการจูงใจ (Motivational Process) คือ กระบวนการที่มีการเสริมแรงในการเรียนรู้
และการจดจำมาจากตัวต้นแบบการกระทำความรุนแรง โดยตัวละครสามารถทำความรุนแรงได้โดยการเอาตัว
รอดจากปัญหาที่ก่อขึ้นมาได้ และได้รางวัลจากการแก้แค้นคือการแก้แค้นที่เสร็จสมบูรณ์และประสบผลสำเร็จ 
การได้เห็นเหยื่อของตนเองได้รับความเจ็บปวดจากสิ่งที่ตนเองได้กระทำเอาไว้ ผู้ชมอาจมีการเสริมแรงจาก
ผลลัพธ์ของตัวแบบที่ทำการเรียนรู้และการจดจำมา 
 การใช้กระบวนการของการเรียนรู้ทางสังคมเข้ามาใช้ในการวิเคราะห์ ผู้วิจัยพบว่า การเรียนรู้ของ
ผู้ชมนั้นต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และการจดจำ และแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา โดยมีกระบวนการของการ
เรียนรู้ทางสังคมทั้ง 4 กระบวนการที่ทำให้พฤติกรรมการลอกเลียนแบบค่อย ๆ เผยออกมา โดยที่คนผู้นั้นอาจ
ไม่รู้ตัวและมีสิ่งที่กระตุ้นเสริมอาจช่วยทำให้กล้าที่จะกระทำความรุนแรงออกมา โดยที่คิดว่าผลลัพธ์ในการ
กระทำของตนเองนั้นต้องเป็นเหมือนตัวต้นแบบของตน 
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 การเรียนรู้ทางสังคมของแต่ละบุคคลนั้น ต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และขึ้นอยู่กับประสบการณ์
ของแต่ละบุคคล ความรุนแรงที่เกิดขึ้นในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว เป็นการนำเสนอเนื้อหาความรุนแรงที่
ค่อยๆ ไต่ระดับความรุนแรงเพิ่มขึ้นไป ทำให้ผู้ชมค่อยๆ ซึมซับความรุนแรง ซึ่งการเรียนรู้ย่อมแตกต่างกันไป 
อาจเกิดการเรียนรู้แล้วลอกเลียนแบบพฤติกรรม เกิดการเรียนรู้แล้วหลีกเลี่ยงความรุนแรง หลีกเลี่ยงความ
รับชม หรือนำความรุนแรงไปปฏิบัติตามในการแก้ไขปัญหา 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น การเรียนรู้ทางสังคมโดยการนำไปเป็นตัวต้นแบบ จะไม่เกิดพฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบในทันที แต่จะเกิดขึ้นหลังจากที่ได้รับชมความรุนแรงซ้ำ ๆ มากๆ เป็นเวลานาน และจะเกิดการ
จำลองพฤติกรรมข้ึนในภายหลังเมื่อทำการวิเคราะห์ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวผ่านทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 
(Social Learning Theory) ภาพสะท้อน (Reflection Theory) และความรุนแรง (Violence) ซึ่งการเรียนรู้
ทางสังคมของผู้ชมที่มีต่อฉากความรุนแรงนั้น ย่อมแตกต่างกันไปตามประสบการณ์ที่พบเจอมาในชีวิตของตน 
ผู้วิจัยจึงยกตัวอย่างฉากท่ีมีความรุนแรงและการเรียนรู้ของผู้ชม ดังนี้ 
 
ตารางที่ 6 : การเรียนรู้ทางสังคมผ่านละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว 

ฉาก การเรียนรู้ทางสังคม ผลการเรียนรู้ 

 

เป็นฉากท่ีนิรมลกำลังคุย
โทรศัพท์ขณะที่ขับรถ สื่อให้รู้ว่า
นิรมลขับข่ีรถยนต์โดยประมาท 
จนทำให้เกิดอุบัติเหตุ 

ผู้ชมจะตระหนักได้ถึงการ
คำนึงถึงความปลอดภัยในขณะ
เดินทาง ไม่ควรประมาท
ระหว่างขับรถ 

 

เป็นฉากท่ีมีการทะเลาะวิวาท
และมีการใช้ความรุนแรงภายใน
ครอบครัว 

ไม่ว่าบุคคลใดแม้แต่คนใน
ครอบครัวก็ไม่มีสิทธิ์ที่จะโดนทำ
ร้ายร่างกายกัน ควรให้เกียรติซึ่ง
กันและกัน 

 

เป็นฉากท่ีลูกน้องของรังรองใช้
อาวุธมีดในการข่มขู่สาวไซด์ไลน์ 
โดยที่ฉากนี้ได้มีการเซ็นเซอร์ตัว
อาวุธไว้ 

ทำให้ผู้ชมรับรู้ว่าคือฉากท่ีมีการ
ใช้ความรุนแรงและมีการใช้
อาวุธ บ่งบอกให้รู้ว่าไม่ควร
นำมาเป็นเยี่ยงอย่าง 

 

เป็นฉากท่ีมีความรุนแรงมาก 
โดยมีข้อความข้ึนกำกับไว้ว่า
เป็นพฤติกรรมไม่เหมาะสม ไม่
ควรลอกเลียนแบบ 

ข้อความที่กำกับจะช่วยกระตุ้น
ให้ผู้ชมเกิดความเข้าใจเจตนา
ของข้อความว่าไม่ควร
ลอกเลียนแบบทำตาม 

 

เป็นฉากท่ีชมธวัชบุกรุกเข้ามา
ในคอนโดของนิรา และแตะเนื้อ
ต้องตัวโดยที่นิราไม่ได้ยินยอม 

การบุกรุกที่พักของผู้อ่ืนคือสิ่งที่
ไม่ควรกระทำ และควรให้
เกียรติกัน โดยเฉพาะผู้หญิงที่
ถือเป็นเพศแม่ ไม่ว่าจะเป็นใคร
ก็ตาม 
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ฉาก การเรียนรู้ทางสังคม ผลการเรียนรู้ 

 

เป็นฉากท่ีมีการวิพากษ์วิจารณ์
ข่าวกันบนสังคมออนไลน์ โดย
ใช้ถ้อยคำที่ไม่เหมาะสมและไม่
คำนึงถึงความรู้สึกของอีกฝ่าย 

ทำให้ผู้ชมจะตระหนักได้ถึงการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้ถูกวิธี 
การจะแสดงความคิดเห็นอะไร
ควรใช้สติกลั่นกรองความคิด
ของตัวเองก่อนพิมพ์ 

 

เป็นฉากท่ีเผยแพร่รูปผ่าตัด
แปลงเพศของนิรา ทำให้นิรา
รู้สึกอับอายเป็นอย่างมากและ
เกิดการด้อยค่าในตัวเอง 

เราไม่ควรที่จะละเมิดสิทธิส่วน
บุคคลของผู้อื่น ไม่ว่าเขาจะเต็ม
ใจหรือไม่ก็ตาม และทางสื่อควร
มีจรรยาบรรณในการเขียนข่าว 

 

เป็นฉากท่ีนิราฆ่าตัวตายเพราะ
คิดว่าตนเองไม่เหลือใครบนโลก
แล้ว 

การฆ่าตัวตายไม่ใช่ทางออกของ
แก้ปัญหา และเป็นการกระทำที่
ไม่ควรทำตามเป็นอย่างยิ่ง เรา
ควรที่จะรักตัวเองให้มากที่สุด 

 
 จากการที่ได้ทำการวิเคราะห์การเรียนรู้ทางสังคมผ่านละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว  พบว่า ละคร
เรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว เป็นละครที่มีฉากความรุนแรงทางตรงปรากฏชัดมากที่สุด ได้แก่ การทำร้ายทั้งทาง
ร่างกายและทางจิตใจ การกระทำความรุนแรงทางเพศ การทะเลาะวิวาทอันนำมาสู่การทำร้ายร่างกายกัน 
ความรุนแรงภายในครอบครัว เป็นต้น ซึ่งฉากเหล่านี้ปรากฏอยู่ในฉากละครซ้ำ ๆ อยู่บ่อยครั้ง ถึงแม้ละครเรื่อง
ใบไม้ที่ปลิดปลิวจะเป็นละครที่สะท้อนปัญหาของกลุ่มบุคคลข้ามเพศและการไม่ยอมรับการมีอยู่ของ LGBTQ+ 
แต่ยังมีปมเรื่องความแตกต่างระหว่างช่วงวัยและระหว่างพ่อกับลูกที่เป็นบุคคลข้ามเพศ ปมปัญหาภายใน
ครอบครัวที่มีการนำเสนอถึงความรุนแรงอยู่ในเนื้อเรื่องบ่อยครั้ง ก็สามารถทำให้ผู้ชมสามารถเรียนรู้ความ
รุนแรงได้ ซึ่งการเรียนรู้ทางสังคมจากละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวเกิดขึ้น 2 แบบ คือ การหลีกเลี่ยงที่จะรับชม
ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว เพราะได้เรียนรู้แล้วว่าเป็นละครที่มีการนำเสนอฉากความรุนแรง อาจทำให้ส่งผล
กระทบต่อสภาพจิตใจและเกิดอาการหวาดกลัวความรุนแรงมากขึ้น และการลอกเลียนแบบพฤติกรรมความ
รุนแรงที ่ตัวละครกระทำซ้ำเรื ่อย ๆ และจดจำไว้อยู ่ในสมอง เมื ่อถึงเวลาที่เจอสถานการณ์ที ่สามารถนำ
พฤติกรรมเหล่านี้ออกมาใช้ได้ก็จะค่อยๆ เริ่มแสดงพฤติกรรมออกมาเฉกเช่นเดียวกันกับตัวละครที่ได้รับชม 

5.3 การวิเคราะห์ความรุนแรงที่นำเสนอออกมาผ่านละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวที่สะท้อนให้เห็น
ถึงความรุนแรงในสังคมไทย 
 ละครเรื ่องใบไม้ที ่ปลิดปลิว เป็นละครที่สร้างมาจากเค้าโครงบทประพันธ์แนวเมโลดราม่า 
(Melodrama) ที่ดัดแปลงมาจากนวนิยายที่ถูกเผยแพร่ออกมาเมื่อ 30 ปีก่อน โดยมีการปรับเนื้อหาบางส่วน
เพ่ือให้เข้ากับยุคสมัย ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวสะท้อนปัญหาของกลุ่มบุคคลข้ามเพศ เพศท่ีสาม LQBTQ+ ที่
บุคคลในสังคมบางส่วนไม่ยอมรับการมีตัวตนของบุคคลข้ามเพศ ผู้ที่เป็นบุคคลข้ามเพศมักจะถูกมองว่าเป็นตัว
ประหลาด เป็นพวกวิปริตจิตไม่ปกติ และมีการนำเสนอถึงเรื่องราวความต่างของช่วงอายุระหว่างตัวละครพ่อ
และลูกชายที่เป็นบุคคลข้ามเพศ สิทธิในการมีตัวตนในสังคมของบุคคลข้ามเพศ เนื้อหาที่มีความรุนแรงให้เห็น
ปัญหาในสังคมที่มีนาน เช่น ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว ปัญหาความไม่เท่าเทียมทางเพศ ซึ่งเป็นปัญหาที่
ควรได้รับการแก้ไข โดยละครได้นำเสนอเนื้อหาที่สะท้อนออกมาให้สังคมได้เห็นถึงความรุนแรงต่างๆ ยังมีอยู่ใน
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สังคมไทย เพื่อให้ผู้คนสามารถตระหนักได้ถึงปัญหาเหล่านี้ ซึ่งความรุนแรงที่เกิดขึ้นในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิด
ปลิว คือปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในสังคมไทย 
 ซึ่งละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวนั้นก็ได้มีสะท้อนให้เห็นความรุนแรงในสังคมไทยที่ยังคงมีอยู่ใน
ปัจจุบัน แน่นอนว่าเป็นการตอกย้ำว่าปัญหาความรุนแรงในสังคมไทยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันยังคงไม่ได้รับการ
เปลี่ยนแปลง โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความรุนแรงที่นำเสนอผ่านละครเรื่ องใบไม้ที่ปลิดปลิวว่ามีการสะท้อนให้
เห็นถึงความรุนแรงสังคมไทยเช่นไรบ้าง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 1 ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 14 

 
 ฉากนี้เป็นฉากที่นิราออกมาประกาศจุดยืนว่าตนเองไม่เห็นด้วยกับการเหยียดเพศที่สาม และ
สนับสนุนกลุ่มบุคคล LGBTQ+ หลังจากที่พบว่าโรงแรมที่นิราไปเข้าร่วมงานนั้นมีนโยบายไม่ต้อนรับเพศที่สาม 
เพราะเจ้าของโรงแรมเป็นคนหัวโบราณ ไม่ยอมรับการมีอยู่ของเพศที่สาม มองว่าเพศที่สามเป็นบุคคลชั้นต่ำ 
ทำให้นิราไม่พอใจเนื่องจากตนเองก็เป็นบุคคลข้ามเพศ นิราบอกกับทางสื่อว่าตนไม่เห็นด้วยกับการกีดกันเพศที่
สาม ในเมื่อเพศที่สามก็คือมนุษย์เหมือนกัน มีความเท่าเทียมมีความเสมอภาคกัน ทุกคนควรยอมรับในความ
เป็นมนุษย์และเพศสภาพที่พวกเขาเลือก มันเป็นสิทธิส่วนบุคคลที่เราต้องเคารพเขา และไม่ควรมีดูถูกเหยียด
หยามเพศที่สาม 
 ฉากนี้สะท้อนให้เห็นถึงสังคมไทยที่มีการเปิดรับ LGBTQ+ แต่ประชากรบางส่วนยังไม่มีการเปิด
ใจ 100% เพราะมองว่าการที ่พวกเขามีเพศกำเนิด (Sex) เป็นเพศผู ้หรือเมีย แต่กลับเปลี ่ยนเพศสภาพ 
(Gender) ไปเป็นอีกเพศหนึ่ง คือเป็นพวกที่เกิดมาผิดปกติ มีจิตวิปริตไม่ปกติมองว่าเป็นตัวประหลาดและเป็นที่
น่ารังเกียจ และเพราะมี “ความแตกต่าง” จึงยังมีการดูถูก เหยียดหยาม ล้อเลียนกลุ่มบุคคลข้ามเพศอยู่เสมอ 
กลายเป็นการใช้คำพูดพวกนั้นกลายเป็นความรุนแรงทางจิตใจของเพศที่สามอยู่เสมอ อีกสิ่งหนึ่งที่ยังคงเป็น
ปัญหาในสังคมไทย คือบุคคลเพศที่สามยังไม่สามารถสมัครงานในบางตำแหน่งได้ เพราะมองว่ามันขัดกับ
ภาพลักษณ์ของอาชีพและองค์กร 
 

 
ภาพที่ 2 ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 1 

 
 เป็นฉากที่นิรมลทะเลาะกับชมธวัชผ่านทางโทรศัพท์เรื่องที่ชมธวัชยังคอยตามรังควานตนกับลูก
หลังจากที่หย่าร้างกันแล้ว โดยในขณะนั้นนิรมลกำลังขับรถอยู่ เป็นเหตุให้นิรมลขับรถโดยประมาท จนเกิด
อุบัติเหตุรถคว่ำและทำให้นิรมลเสียชีวิต 
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 สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาสังคมไทยที่ยังคงได้เห็นในปัจจุบันในเรื่องของการขับรถโดยประมาทบน
ท้องถนน การขับรถโดยประมาทมีความอันตรายเป็นอย่างมากทั้งแก่ตนเองและผู้อื่น อาจทำให้ได้รับบาดเจ็บ
หรือเสียชีวิตได้ ในปัจจุบันสังคมไทยยังคงมีข่าวอุบัติเหตุบนท้องถนนให้เห็นอยู่บ่อยครั้งในทุกวัน แม้ว่าจะมี
กฎหมายคุ้มครองในส่วนนี้  
 

 
ภาพที่ 3 ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 1 

 
ฉากที่ชมธวัชทะเลาะกับนิรมลจนถึงขั้นทำร้ายร่างกายกัน ชนันธวัชหรือนิราในวัยเด็กทนไม่ไหว

จึงออกมาปกป้องแม่ ชนันธวัชไม่ยอมเชื่อฟังคำสั่งของชมธวัชและร้องกรี๊ดใส่ ชมธวัชโมโหมาก ทำให้เขาตบตี
ลูกของตนเอง ฉากนี้สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาความรุนแรงภายในครอบครัว ซึ่งหมายถึงการใช้ความรุนแรงต่าง 
ๆ ระหว่างบุคคลที่มีความสัมพันธ์กันภายในครอบครัว ซึ่งมีผลทำให้เกิดอันตรายหรือเกิดความเดือดร้อนทาง
กาย เพศ หรือทางจิตใจต่ออีกฝ่ายที่ถูกกระทำ รวมไปถึงการข่มขู่ การคุกคาม การบีบบังคับเพื่อทำให้สูญเสีย
อิสรภาพทั้งทางร่างกายและจิตใจ ในฉากนี้ปรากฏภาพสามีตบตีภรรยา พ่อแม่ทุบตีลูก ฯลฯ การที่สามีตบตี
ภรรยา/พ่อแม่ทุบตีลูก เป็นปัญหาใหญ่ของสังคมที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข โดยหากผู้กระทำความรุนแรงมาจาก
เพศชาย อาจบ่งบอกได้ว่า ผลลัพธ์จากการกระทำความรุนแรงมีสาเหตุมาจากการมีทัศนคติ ค่านิยม ระบบ
ความคิดของความ “ชายเป็นใหญ่” เด็กและผู้หญิงมักตกเป็นผู้ถูกกระทำความรุนแรงจากคนในครอบครัว รวม
ไปถึงการมีความเชื่อที่ผิดๆ ว่า การใช้ความรุนแรงในครอบครัวนั้นเป็นเรื่องปกติที่บุคคลในครอบครัวมักจะมี
ปัญหากันและปัญหาที่เกิดขึ้นถือเป็นเรื่องภายในครอบครัว บุคคลภายนอกไม่ควรเข้าไปยุ่งเกี่ยว เป็นปัญหาอีก
หนึ่งด้านที่สะท้อนให้เห็นถึงความรุนแรงในสังคมไทย 

 
 

 
ภาพที่ 4 ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ตอนที่ 13-14 

 
 เป็นฉากที่ชมธวัชแอบบุกรุกเข้ามาในคอนโดของนิราโดยที่เจ้าของไม่ได้รับอนุญาต ทั้งสองมีปาก
เสียงกัน ชมธวัชพูดจาแทะโลมนิราและแตะเนื้อต้องตัวโดยที่นิราไม่ได้ยินยอม ทางด้านนิรามีอาการหวาดกลัว
เป็นอย่างมากจึงได้ต่อว่าชมธวัช และถูกชมธวัชใช้กำลังบังคับขืนใจ 
 กรณีนี้ถือเป็นการคุกคามทางเพศ (Sexual harassment) ได้แก่ การล่วงละเมิด การล่วงเกินทาง
เพศ ทั้งการข่มขืน การลวนลาม การสัมผัสร่างกาย การแทะโลมทางสายตา รวมไปถึงคำพูดและกิริยาท่าทาง 
เป็นการกระทำที่มีเจตนาไม่ดีต่อเพศตรงข้ามหรือเพศเดียวกัน และเป็นการกระทำโดยที่ไม่ได้รับการยินยอม 
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ทำให้เหยื่อหรือผู้ถูกกระทำรู้สึกไม่ดี รู้สึกถูกคุกคาม อับอาย ไม่ปลอดภัย หรือถูกลดทอนศักดิ์ศรีคุณค่าความ
เป็นมนุษย์ ซึ่งในปัจจุบัน ปัญหา Sexual harassment หรือการคุกคามทางเพศในสังคมไทยมักมีให้เห็นอยู่
บ่อยครั้ง ไม่ว่าจะเป็นภายในโรงเรียน หรือสถานที่ต่างๆ ที่ผู้กระทำมักหาโอกาสในการเอาเปรียบผู้อื่น อีกทั้ง
สังคมไทยยังไม่เข้าใจและมองว่าการคุกคามทางเพศไม่ใช่ปัญหาใหญ่ จึงคิดว่าเป็นเรื่องปกติ และปล่อยปละ
ละเลยเมื่อเกิดปัญหาเหล่านี้ขึ้น 
6. อภิปรายผล  

ลักษณะความรุนแรงที่เกิดขึ้นในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว 
 ลักษณะความรุนแรงที่พบในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว จากการวิจัยพบลักษณะความรุนแรงทั้งหมด 
3 ประเภท ได้แก่ ความรุนแรงทางตรง ความรุนแรงทางโครงสร้าง และความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม ความรุนแรง
ทางตรงคือความรุนแรงทางร่างกาย ได้แก่ การทำร้ายร่างกาย การทุบตี การชกต่อย การใช้วาจาที่หยาบคาย
และกระทำพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม การดูถูกเหยียดหยามพูดอ่ืนซึ่งหน้า เป็นต้น ความรุนแรงทางโครงสร้างคือ
ความรุนแรงที่ใช้บทบาทหน้าที่ ใช้อำนาจในทางที่ผิด เพื่อการเป็นการตัดสิทธิและโอกาสของคนบางกลุ่มให้
ไม่ได้มีชีวิตคุณภาพได้เท่าเทียมกับคนกลุ่มอ่ืน อันได้แก่ บทบาทหน้าที่สามี-ภรรยา บทบาทผู้ใหญ่-เด็ก บทบาท
ชายเป็นใหญ่ บทบาทหน้าที่เจ้านาย-ลูกน้อง เป็นต้น ส่วนความรุนแรงเชิงวัฒนธรรมคือความรุนแรงที ่มี
รากฐานมาจากระบบความเชื่อที่มีความคิดยึดถือติดต่อกันมาเป็นรุ่นสู่รุ่น มองว่าความรุนแรงเป็นสิ่งที่มีมานาน
และถือเป็นเรื ่องปกติ เป็นรากฐานของการสนับสนุนการใช้ความรุนแรงทั ้งทางตรงและทางโครงสร้าง   
สอดคล้องกับทฤษฎีแรงเสริม (Reinforcement Theory) ว่าความรุนแรงในสื่อแม้จะไม่มีส่วนเพิ่มหรือลด
ความเป็นไปได้ในการแสดงออกทางพฤติกรรมแต่มีผลในการเสริมความก้าวร้าวรุนแรงหรือเป็นแรงเสริมในการ
ต่อต้านความก้าวร้าวรุนแรงที่มีอยู่แล้วของผู้รับสาร ซึ่งเนื้อหาในสื่อจะเป็นแรงเสริมต่อทัศนคติ ค่านิยม บรรทัด
ฐานและความเชื่อของบุคคลที่รับสาร (สิริภิญญ์ อินทรประเสริฐ, 2557) 
  การเปรียบเทียบความรุนแรงที่ปรากฏในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวกับความรุนแรงในสังคมไทย 

ความรุนแรงที่ปรากฏในละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ผู้วิจัยเห็นว่าละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวเป็น
กรณีศึกษาที่ชัดเจนในเรื่องความรุนแรงต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงในสังคมไม่ว่าจะเป็น ความรุนแรงทางตรง เช่น การ
ทำร้ายร่างกาย การล่วงละเมิดทางเพศ และการกระทำที่ส่งผลกระทบต่อจิตใจ หรือ  ความรุนแรงทาง
โครงสร้าง เช่น ระบบชายเป็นใหญ่ ความสัมพันธ์เชิงอำนาจระหว่างสามี-ภรรยา และความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ใหญ่กับเด็ก ละครเรื่องนี้มีเป้าหมายหลักในการสะท้อนปัญหาเชิงสังคม โดยเฉพาะประเด็นความรุนแรงทาง
เพศท่ียังคงเป็นปัญหาที่ยังคมพบได้บ่อยในสังคมไทย จากการรวบรวมสถิติความรุนแรงในปี 2566 พบการเกิด
จากบุคคลในครอบครัว ซึ่งส่วนใหญ่พบผู้ถูกกระทำเป็นผู้หญิงทั้งเด็กและผู้ใหญ่ (กรมกิจการสตรีและสถาบัน
ครอบครัว, 2566) ละครยังทำหน้าที่เป็นกระบอกเสียงเพื ่อกระตุ้นให้เกิดความตระหนักรู ้ในเรื ่องความ
หลากหลายทางเพศ และแสดงให้เห็นถึงรากเหง้าของปัญหาความรุนแรงที่มาจากโครงสร้างครอบครัว อย่างไร
ก็ตาม หากผู้รับชมเป็นกลุ่มเด็กหรือเยาวชน ละครที่มีฉากรุนแรงอาจส่งผลให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรม โดย
งานวิจัยของ ตฤณห์ โพธิ์รักษา (2565) ระบุว่า การได้รับชมพฤติกรรมรุนแรงบ่อยครั้งอาจทำให้เด็กแสดงออก
ถึงความก้าวร้าวทั้งในการเล่นกับผู้อื่นหรือของเล่น และนำไปสู่พฤติกรรมความรุนแรงในระยะยาว  หลังจาก
ละครเรื่องนี้ออกอากาศ มีการวิพากษ์วิจารณ์ในสังคมเกี่ยวกับปัญหาความรุนแรงที่ละครสะท้อนออกมา ซึ่ง
ช่วยเปิดประเด็นให้สังคมไทยตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจริง รวมถึงการปรับเปลี่ยนมุมมองเกี่ยวกับความ
หลากหลายทางเพศ 



การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ประจ าปี 2567   วันท่ี 22 ธันวาคม 22567  

 

44 
 

     ด้านการเรียนรู้ทางสังคมผ่านละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิว ผลการวิจัยพบว่า  ในมิติของการเรียนรู้ทาง
สังคม ละคร "ใบไม้ที่ปลิดปลิว" นำเสนอฉากท่ีมีความรุนแรงอย่างต่อเนื่อง ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อผู้ชมสองทาง 
ได้แก่ 

1. การปฏิเสธการรับชม ผู้ชมบางกลุ่มอาจเลือกหลีกเลี่ยงเนื้อหาละครที่มีความรุนแรงเนื่องจาก
ส่งผลกระทบต่อจิตใจ ทำให้เกิดความวิตกกังวลและหวาดกลัว 

2. การเลียนแบบพฤติกรรม ผู้ชมบางกลุ่ม โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชน อาจเลียนแบบพฤติกรรม
รุนแรงจากตัวละครและแสดงออกในสถานการณ์ต่าง ๆ ตามที่ได้เรียนรู้จากละคร 

สอดคล้องตามทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมที่อัลเบิร์ต แบนดูรา (Albert Bandura) กล่าวไว้ เรียนรู้
ตามกระบวนการเรียนรู ้ทางสังคม คือ มีกระบวนการดึงดูดความสนใจ กระบวนการคงไว้ กระบวนการ
แสดงออก และกระบวนการจูงใจ ละครเรื่องนี้จึงไม่ได้เป็นเพียงเครื่องสะท้อนปัญหาสังคม แต่ยังกลายเป็น
พ้ืนที่แห่งการเรียนรู้ที่ทั้งสร้างสรรค์และท้าทายต่อการป้องกันปัญหาความรุนแรงในสังคมไทยต่อไป  

ผู้วิจัยเห็นว่าการใช้ประโยชน์จากเนื้อหาที่มีศักยภาพเช่นนี้ต้องอาศัยการนำเสนอที่รอบคอบและ
สร้างความสมดุลระหว่างความจริงกับผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น การบูรณาการบทเรียนจากละครกับมุมมองทาง
สังคมและจิตวิทยาสามารถช่วยให้สังคมไทยเดินหน้าไปสู ่การลดปัญหาความรุนแรงและยอมรับความ
หลากหลายได้อย่างยั่งยืน 
7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้      

การนำเสนอเนื้อหาความรุนแรงในละครไทย ยังคงมีการนำเสนอออกมาในรูปแบบเดิม ๆ โดย
ละครเรื่องใบไม้ที่ปลิดปลิวมีการนำเสนอความรุนแรงทางตรงซ้ำ ๆ ในช่วงต้นเรื่องมีการนำเสนอปัญหาเรื่อง
ความรุนแรงภายในครอบครัวซ้ำๆ และมีเกือบทุกตอนซึ่งผู้วิจัยมองว่าละครไทยควรจะมีการนำเสนอเนื้อหาที่มี
ความรุนแรงในหลาย ๆ มิติ ไม่ว่าจะเป็น ความรุนแรงทางโครงสร้าง และความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม ซ่ึง
นอกจากการนำเสนอปัญหาแล้วควรมีการนำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาหรือการแสดงความช่วยเหลือเพ่ือเป็น
การให้ความรู้แก่ผู้ชม  
 7.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป    

1. งานวิจัยชิ้นนี้เป็นเพียงการศึกษากลุ่มตัวอย่างในละครไทยเท่านั้น โดยทั้งนี้ ผู้วิจัยมองเห็นว่า
ควรทำการศึกษาเพ่ิม โดยศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับละครต่างประเทศที่มีการดัดแปลงหรือสร้างมาจากเรื่องจริง 
(Based on true story) เพ่ือนำข้อมูลมาเปรียบเทียบทั้งความเหมือนและความแตกต่างในการนำเสนอละครที่
มีเนื้อหาลักษณะความรุนแรงที่สะท้อนสังคมระหว่างสังคมไทยและสังคมต่างประเทศ 

2. นอกเหนือจากการนำเสนอประเด็นความรุนแรงในละครแล้ว ยังมีประเด็นอ่ืน ๆ ที่น่าสนใจ 
เช่น การเมือง วัฒนธรรม ชาติพันธุ์ ซึ่งเคยปรากฏในละครหลายเรื่องท่ีผ่านมา ซึ่งส่งผลกระทบต่อสังคมเช่นกัน 
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บทคัดย่อ 
 การศึกษานี้มุ่งวิเคราะห์รูปแบบการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียในกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 
หรือผู้ที ่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งมีความสำคัญต่อการพัฒนากลยุทธ์การสื่อสารในยุค
ปัจจุบัน งานวิจัยเริ่มจากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับลักษณะเฉพาะของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย 
องค์ประกอบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสื่อสาร และผลกระทบต่อการใช้งานในหลากหลายมิติ โดยข้อมูลที่
รวบรวมแสดงให้เห็นว่า แพลตฟอร์มยอดนิยม เช่น TikTok, Instagram และ YouTube มีบทบาทสำคัญ
ในการกำหนดพฤติกรรมการบริโภคข้อมูลและการสร้างตัวตนดิจิทัลของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 

งานวิจ ัยระบุว ่า กลุ ่มเจเนอเรชั ่น Z ให้ความสำคัญกับเนื ้อหาที ่แสดงความเป็นของแท้ 
(Authenticity) และสนับสนุนการมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ผ่านคอนเทนต์วิดีโอสั้นซึ่งสอดคล้องกับชว่ง
ความสนใจสั้นของพวกเขา นอกจากนี้ พวกเขามีความตระหนักรู้ในประเด็นทางสังคมและสิ่งแวดล้อมสูง 
ซึ่งมีอิทธิพลต่อการเลือกสนับสนุนแบรนด์ที่มีจุดยืนชัดเจนในเรื่องดังกล่าว 

ผลการศึกษาเสนอให้องค์กรพัฒนาเนื้อหาที่กระชับ ตอบสนองรวดเร็ว และเน้นการสร้างการ
สื ่อสารแบบ Omni-Channel ที ่เช ื ่อมโยงแพลตฟอร์มต่างๆ อย่างไร ้รอยต่อ ทั ้งนี ้  เพื ่อส ่งเสริม
ความสัมพันธ์ที่ยั่งยืนระหว่างองค์กรและกลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้ยังแนะนำให้พิจารณาการลงทุนใน
ระบบวิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูง (Advanced Analytics) และการพัฒนาทักษะดิจิทัลสำหรับบุคลากร 

บทความนี้ยังได้พิจารณาผลกระทบของการใช้โซเชียลมีเดียในกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ทั้งในมิติด้าน
สุขภาพกายและจิตใจ การเรียนและการทำงาน รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการเข้าสังคม โดย
เน้นถึงความจำเป็นในการสร้างพื้นที่ออนไลน์ที่ปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ รวมถึงการสร้างชุมชน
ออนไลน์ที่สะท้อนความหลากหลายและความสนใจเฉพาะของผู้ใช้งาน 

ด้วยความซับซ้อนและพลวัตของพฤติกรรมการสื่อสารในกลุ่มเจเนอเรชั่น Z งานวิจัยนี้นำเสนอ
กรอบแนวคิดและข้อเสนอแนะเพื่อช่วยให้องค์กรและนักการสื่อสารสามารถพัฒนากลยุทธ์การสื่อสารที่
สอดคล้องกับพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายในยุคดิจิทัล 

 
คำสำคัญ: เจเนอเรชั่น Z, โซเชียลมีเดีย, การสร้างตัวตนดิจิทัล, กลยุทธ์การสื่อสาร 
 
ABSTRACT 
 This study focuses on analyzing the communication patterns of Generation Z 
through social media platforms, a demographic that has grown alongside digital 
technology and plays a critical role in shaping modern communication strategies. The 
research begins with a literature review on the distinctive characteristics of social media 
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platforms, key components influencing communication behaviors, and the multifaceted 
impacts of social media usage. The data highlights the significant role of popular platforms 
such as TikTok, Instagram, and YouTube in shaping Generation Z's consumption habits and 
digital identity formation. 
he findings indicate that Generation Z values authenticity and engages in creative 
participation, particularly through short-form video content, which aligns with their brief 
attention spans. Furthermore, they demonstrate high awareness of social and 
environmental issues, influencing their preference for brands with clear stances on these 
matters. 

The study suggests that organizations should develop concise, responsive content 
and implement Omni-Channel communication strategies that seamlessly integrate 
multiple platforms to foster sustainable relationships with their target audiences. It also 
emphasizes the importance of investing in advanced analytics systems and enhancing 
digital skills among personnel. 

This article also explores the impacts of social media usage on Generation Z in 
terms of physical and mental health, education and work, interpersonal relationships, and 
social engagement. It highlights the need to create safe and responsible online spaces 
and foster diverse, interesting-specific online communities. 

Given the complexity and dynamism of communication behaviors within 
Generation Z, this research presents frameworks and recommendations to help 
organizations and communicators develop strategies that align with the behaviors and 
needs of this demographic in the digital age. 

 
KEYWORDS: Generation Z, Social Media, Digital Identity, Communication Strategy 
 
บทนำ 
  การเติบโตอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีดิจิทัลในทศวรรษที่ผ่านมา ได้ส่งผลให้แพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดีย (Social Media platform) กลายเป็นส่วนสำคัญในการดำเนินชีวิตของประชากรโลก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเจเนอเรชั่น Z หรือที่รู้จักกันในนาม "Digital Natives" ซึ่งเติบโตมาพร้อมกับ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ที่ปัจจุบันจำนวนผู้ใช้งานโซเชียลมีเดียทั่วโลกได้เพิ่มสูงขึ้นถึง 4.9 พันล้าน
คน โดยมีระยะเวลาการใช้งานเฉลี่ยมากกว่า 2 ชั่วโมงครึ่งต่อวัน (Global Digital Insights, 2024) ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นถึงอิทธิพลอันมหาศาลของแพลตฟอร์มดิจิทัลต่อพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษย์ในยุค
ปัจจุบัน 

แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่ได้รับความนิยมสูงสุด อาทิ เฟสบุ๊ก (Facebook) ซึ่งมีผู้ใช้งานราย
เดือนกว่า 3.07 พันล้านคน ตามด้วยยูทูปและวอตส์แอปป์ (YouTube and WhatsApp) ที่มีผู้ใช้งาน
มากกว่า 2 พันล้านคนต่อเดือน ในขณะที่อินสตาแกรมและ ติกต็อก (Instagram และ TikTok) ก็ได้รับ
ความนิยมอย่างสูงในกลุ่มผู้ใช้รุ่นใหม่ (Datar portal, 2024) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ที่มี
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การใช้งานโซเชียลมีเดียสูงถึง 98% และใช้เวลาเฉลี่ย 3 ชั่วโมง 30 นาทีต่อวัน (Global Bridge, 2024) 
ปรากฏการณ์นี้ได้นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารและการบริโภคข้อมูลอย่างมีนัยสำคัญ 

ความสำคัญของโซเชียลมีเดียไม่เพียงจำกัดอยู่ที่การสื่อสารระหว่างบุคคลเท่านั้น แต่ยังขยาย
ขอบเขตสร้างผลกระทบในหลากหลายภาคส่วน อาทิ การเป็นเครื่องมือทางการตลาดที่ทรงพลัง จาก
การศึกษาพบว่ายูทูป สามารถเข้าถึงผู้ใช้งานได้มากถึง 2.53 พันล้านคนต่อเดือนผ่านการโฆษณา ตามมา
ด้วย เฟสบุ๊กและติ๊กต๊อก TikTok ที่มีอัตราการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ (Datarportal, 
2024) ความหลากหลายของแพลตฟอร์มสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้งานที่แตกต่างกัน โดย  ต๊ิ
กต็อก (TikTok) มุ่งเน้นการนำเสนอคอนเทนต์วิดีโอสั้นที่สร้างความบันเทิง Instagram เน้นการแบ่งปัน
ภาพและวิดีโอส่วนตัว ในขณะที่ LinkedIn ถูกใช้เพื่อการสร้างเครือข่ายทางวิชาชีพและธุรกิจ 

การศ ึกษาของ Hawkins และ Mothersbaugh (2013) ช ี ้ ให ้ เห ็นว ่า เจเนอเรช ั ่น Z มี
ลักษณะเฉพาะในการตัดสินใจซื้อผ่านข้อมูลออนไลน์ และมีความคาดหวังสูงต่อการบริการลูกค้าที่รวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kumar และคณะ (2020) ที่พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่น Z ให้
ความสำคัญกับประเด็นทางสังคมและสิ ่งแวดล้อม ซึ ่งมีอิทธิพลต่อการเลือกสนับสนุนแบรนด์และ
ผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับค่านิยมของพวกเขา นอกจากนี้ การศึกษาของ McKinsey & Company (2023) 
ยังระบุว่า TikTok, Instagram และ YouTube เป็นแพลตฟอร์มที่มีอิทธิพลสูงสุดต่อการสร้างแบรนด์และ
การตลาดสำหรับกลุ่มเป้าหมายนี้ 

ในบริบทของประเทศไทยการศึกษาของ Dataxet (2024) แสดงให้เห็นว่า เจเนอเรชั่น Z มีการ
ใช้งานโซเชียลมีเดียเฉลี่ยสูงถึง 7 ชั่วโมงต่อวัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนแพลตฟอร์ม TikTok ที่มีผู้ใช้งาน
ประมาณ 40 ล้านคนในประเทศ และกำลังเป็นที่นิยมในด้าน Live-commerce (Bangkok Biz News, 
2023) เห็นได้จากการเติบโตของตลาด Live-commerce ในประเทศไทย พบว่ามีการขยายตัวอย่างมี
นัยสำคัญในช่วงที่ผ่านมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด -19 ที่ทำให้
พฤติกรรมผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงไปสู่การซื้อสินค้าออนไลน์มากขึ้น จากรายงานของสำนักง านพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ETDA) พบว่าในปี 2566 มูลค่าตลาด Live-commerce ในประเทศไทยมี
มูลค่าสูงถึง 150,000 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนประมาณ 20% ของมูลค่า e-Commerce ทั้งหมด 

กลุ่มเจเนอเรชั่น Z ถือเป็นกลุ่มผู้บริโภคหลักของ Live-commerce โดยมีสัดส่วนการใช้งานสูง
ถึง 45% ของผู้ใช้งานทั้งหมด ทั้งนี้ แพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมสูงสุดในการทำ Live-commerce 
ได้แก่ TikTok Shop, Facebook Live และ Shopee Live ตามลำดับ โดยช่วงเวลาที่มีผู้รับชมสูงสุดอยู่
ระหว่าง 20.00-22.00 น. และสินค้าที่ได้รับความนิยมสูงสุดในการขายผ่าน Live-commerce ได้แก่ 
เสื้อผ้า เครื่องสำอาง และอาหารเสริม 

ทำให้ภาครัฐได้ตระหนักถึงความสำคัญของปรากฏการณ์นี้ และได้กำหนดนโยบายสนับสนุน
การใช้โซเชียลมีเดียในหลากหลายมิติ รวมถึงการผลักดันเศรษฐกิจดิจิทัลและการค้าออนไลน์ (InsightEra, 
2024) นอกจากนี้ ยังมีการบังคับใช้พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) เพื่อสร้างความ
มั่นใจในการใช้งานดิจิทัลและลดความเสี่ยงด้านความเป็นส่วนตัว (DITP, 2023) 

บทความนี้เป็นการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการใช้แพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียในการสื่อสารกับกลุ่มเจเนอเรชั่น Z โดยพิจารณาถึง แนวคิดเกี่ยวกับแพลตฟอร์มโซเชียล
มีเดีย ร่วมกับแนวคิดเกี่ยวกับเจเนอเรชั่น Z ซึ่งส่งผลถึงพฤติกรรมการสื่อสารแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย
การใช้ประโยชน์จาก Social Media และ ผลกระทบจากการใช้โซเชียลมีเดียของของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 
ซึ่งสุดท้ายได้สรุปแนวคิดและนำเสนอข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์จากข้อมูลต่อไป 
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วัตถุประสงค์ 
(1) เพ่ือศึกษาการสื่อสารผ่านโซเชียลมีเดียของกลุ่มคนเจเนอเรชั่น Z 
 

1. แนวคิดเกี่ยวกับโซเชียลมีเดีย (social media) 
 ความหมายของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียได้กลายเป็นส่วนสำคัญใน
การดำเนินชีวิตของผู้คนในยุคดิจิทัล โดยมีการพัฒนาจากการเป็นเพียงช่องทางการสื่อสารระหว่างบุคคล 
มาสู่การเป็นระบบนิเวศดิจิทัลที่ครอบคลุมทั้งการสื่อสาร การทำธุรกรรม และการสร้างปฏิสัมพันธ์ใน
รูปแบบต่างๆ  ภิเษก ชัยนิรันดร์ (2023) ได้ให้ความหมายของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียว่าเป็นแอปพลิเค
ชันหรือเว็บไซต์ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานสามารถสร้าง แบ่งปัน และแลกเปลี่ยนข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ผ่าน
เครือข่ายออนไลน์ 
  ในการศึกษาด้านโซเชียลมีเดียนั้น มีนักวิชาการหลายท่านได้นำเสนอแนวคิดและมุมมองที่
น่าสนใจ โดย Boyd (2014) ได้ให้นิยามว่าโซเชียลมีเดียเป็นสื่อสาธารณะที่มีคุณลักษณะสำคัญ 4 ประการ 
ได้แก่ ความคงทนของข้อมูลที่ถูกบันทึกไว้อย่างถาวร (Persistence) ความสามารถในการเข้าถึงเนื้อหา
โดยผู ้ใช้จำนวนมาก (Visibility) ความง่ายในการกระจายและแบ่งปันเนื ้อหา (Spreadability) และ
ความสามารถในการค้นหาข้อมูลผ่านระบบ (Searchability) คุณลักษณะเหล่านี้ส่งผลให้โซเชียลมีเดีย
กลายเป็นพื้นที่สำคัญในการแสดงออกและสื่อสารของผู้คนในยุคดิจิทัล 
  ในขณะที่ Kaplan และ Haenlein (2010) ได้มองโซเชียลมีเดียในมิติของเทคโนโลยีและการมี
ส่วนร่วมของผู้ใช้ โดยนิยามว่าเป็นกลุ่มของแอปพลิเคชันบนอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นบนพ้ืนฐานของ Web 
2.0 ซึ่งเอื้อให้ผู้ใช้สามารถสร้างและแลกเปลี่ยนเนื้อหาระหว่างกันได้ แนวคิดนี้ให้ความสำคัญกับการ
เปลี่ยนบทบาทของผู้ใช้จากผู้บริโภคเนื้อหาเพียงอย่างเดียว มาเป็นทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภคเนื้อหาในเวลา
เดียวกัน 
  ส่วน Kietzmann et al. (2011) ได้พัฒนากรอบแนวคิด Social Media Honeycomb ที่
อธิบายองค์ประกอบสำคัญ 7 ประการของโซเชียลมีเดีย ประกอบด้วย อัตลักษณ์ การสนทนา การแบ่งปัน 
การแสดงตน ความสัมพันธ์ ชื่อเสียง และการรวมกลุ่ม แนวคิดนี้ช่วยให้เข้าใจมิติต่างๆ ของปฏิสัมพันธ์บน
โซเชียลมีเดียได้อย่างครอบคลุม และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่
หลากหลาย 
2. องค์ประกอบของโซเชียลมีเดีย (social media)  
  องค์ประกอบของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย มีความสำคัญต่อการทำความเข้าใจพฤติกรรมการ
ส ื ่อสารของผ ู ้ ใช ้งาน โดยเฉพาะกล ุ ่มเจเนอเรช ั ่น Z Kaplan และ Haenlein (2020) ได ้จำแนก
องค์ประกอบสำคัญของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียไว้ 3 ประการ ได้แก่ 
  ประการแรก การสร้างตัวตนดิจิทัล (Digital Identity) ซ่ึง Smith และ Anderson (2021) ได้
นำเสนอทฤษฎีตัวตนดิจิทัล ที่อธิบายการสร้างและนำเสนอตัวตนในพื้นที่ดิจิทัล โดยแบ่งองค์ประกอบของ
ตัวตนดิจิทัลออกเป็น ตัวตนที่แท้จริง ตัวตนที่นำเสนอ และตัวตนที่รับรู้ ความเข้าใจในมิตินี้มีความสำคัญ
ต่อการพัฒนากลยุทธ์การสื่อสารที่สร้างความน่าเชื่อถือและความไว้วางใจ โดยเฉพาะในยุคที่ความเป็นของ
แท้ (Authenticity) กลายเป็นปัจจัยสำคัญในการสื่อสารผ่านโซเชียลมีเดีย Yang และคณะ (2023) (อ้าง
ถึงใน พัชรภรณ์ ไกรชุมพล , 2567) อธิบายว่า เจเนอเรชั ่น Z มีการสร้างและนำเสนอตัวตนผ่าน
แพลตฟอร์มดิจิทัลที่หลากหลาย โดยแต่ละแพลตฟอร์มจะมีการนำเสนอตัวตนที่แตกต่างกันตามบริบท
และกลุ่มเป้าหมายในการสื่อสาร 
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  ประการที่สอง การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้โซเชียลมีเดีย
แตกต่างจากสื่อดั้งเดิม โดย Johnson และ Wilson (2022) ได้แบ่งระดับของการมีปฏิสัมพันธ์บนโซเชียล
มีเดียออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์เชิงรับ (Passive Interaction) เช่น การกดไลก์ การแชร์ 
การมีปฏิสัมพันธ์เชิงรุก (Active Interaction) เช่น การแสดงความคิดเห็น การตอบโต้ และการมี
ปฏิสัมพันธ์เชิงสร้างสรรค์ (Creative Interaction) เช่น การสร้างเนื้อหาร่วมกัน การทำกิจกรรมร่วมกัน 
ทั้งนี้ วิทยา ดวงธิมา (2566) พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่น Z มีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมในการมีปฏิสัมพันธ์เชิง
สร้างสรรค์มากกว่ากลุ่มเจเนอเรชั่นอื่น 
  ประการสุดท้าย การสร้างเครือข่ายสังคม (Social Networking) เป็นองค์ประกอบที่ช่วย
เชื่อมโยงผู้ใช้งานเข้าด้วยกันผ่านความสนใจ ค่านิยม หรือเป้าหมายร่วมกัน Chen และคณะ (2023) ได้
ศึกษาพฤติกรรมการสร้างเครือข่ายสังคมของเจเนอเรชั่น Z พบว่า มีการสร้างเครือข่ายแบบเฉพาะกลุ่ม 
(Micro-communities) มากขึ้น โดยเน้นการเชื่อมโยงกับผู้ที่มีความสนใจเฉพาะด้านเหมือนกัน มากกว่า
การสร้างเครือข่ายขนาดใหญ่แบบไม่เฉพาะเจาะจง 
  อย่างไรก็ตาม การแพร่กระจายและการยอมรับแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียในสังคมสามารถ
อธิบายได้ด้วยทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory) ของ Rogers 
(2003) ที่แบ่งกลุ่มผู้ใช้งานออกเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่ นวัตกร ผู้ยอมรับเร็ว กลุ่มคนส่วนใหญ่ช่วงต้น กลุ่มคน
ส่วนใหญ่ช่วงปลาย และกลุ่มล้าหลัง การแบ่งกลุ่มนี้ช่วยให้เข้าใจพลวัตของการยอมรับเทคโนโลยีใหม่ใน
สังคม และสามารถวางแผนการสื่อสารที่เหมาะสมกับแต่ละกลุ่ม โดย Park และ Kim (2023) ได้ศึกษา
พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่น Z มักจัดอยู่ในกลุ่มนวัตกรและผู้ยอมรับเร็ว โดยเฉพาะในด้านแพลตฟอร์มโซเชียล
มีเดียรูปแบบใหม่ เช่น แพลตฟอร์มที่เน้นเนื้อหาวิดีโอสั้น หรือแพลตฟอร์มเสมือนจริง 
3. พฤติกรรมการใช้โซเชียลมีเดียของกลุ่มคนเจเนอเรชั่น Z  

 เจเนอเรชั่น Z หรือผู้ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2540-2555 เป็นกลุ่มประชากรที่เติบโตมาพร้อมกับ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการสื่อสารดิจิทัล โดยมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากเจเนอเรชั่นอื่นๆ 
อย่างชัดเจน ทฤษฎีเจเนอเรชั่น (Generation Theory) อธิบายว่า กลุ่มคนที่เกิดและเติบโตในช่วงเวลา
เดียวกันมักมีประสบการณ์ ค่านิยม และพฤติกรรมที่คล้ายคลึงกัน (Turner, 2022) สำหรับเจเนอเรชั่น Z 
นั้น การเติบโตในยุคดิจิทัลส่งผลให้มีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีและมีพฤติกรรมการสื่อสารที่พึ ่งพา
แพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างมาก ลักษณะเฉพาะของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ที่แตกต่างจากเจเนอเรชั่นอ่ืนคือ การ
มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลตั้งแต่อายุยังน้อย มีความคุ้นเคยกับการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล และมีพฤติกรรมการบริโภคสื่อที่เน้นความรวดเร็ว กระชับ และมีการโต้ตอบแบบทันที (Real-time 
Interaction) (วิทยา ชีวรุโณทัย, 2023) 

การศึกษาของ McCrindle (2023) พบว่า เจเนอเรชั่น Z มีลักษณะเด่นด้านการเป็นผู้บริโภคที่มี
ความเป็นตัวของตัวเองสูง (Individual Consumer) มีความสามารถในการค้นหาข้อมูลและตรวจสอบ
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงมีความต้องการที่จะมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์เนื้อหา
และแสดงความคิดเห็นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรพงษ์ โสธนะเสถียร และคณะ 
(2024) ที่พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่น Z ในประเทศไทยมีความเชื่อมั่นในการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการผ่าน
การรีวิวและคำแนะนำจากกลุ่มอ้างอิงบนโซเชียลมีเดียมากกว่าการโฆษณาแบบดั้งเดิม 
  การศึกษาของ Deloitte Global (2024) เกี่ยวกับทัศนคติต่อการทำงานของเจเนอเรชั่น Z พบว่า 
กลุ่มนี้ให้ความสำคัญกับความสมดุลระหว่างชีวิตการทำงานและชีวิตส่วนตัว (Work-Life Balance) มี
ความต้องการในการทำงานที่มีความหมายและสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อสังคม รวมถึงมีความคาดหวังต่อ
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องค์กรในด้านความยืดหยุ ่นในการทำงาน การพัฒนาทักษะอย่างต่อเนื ่อง และการสนับสนุนด้าน
สุขภาพจิต สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรรณิดา สารีคำ และคณะ (2024) ที่พบว่า เจเนอเรชั่น Z ใน
ประเทศไทยมีแนวโน้มที ่จะเลือกทำงานกับองค์กรที ่มีวัฒนธรรมองค์กรที ่เปิดกว้าง ยอมรับความ
หลากหลาย และมีนโยบายสนับสนุนการทำงานแบบยืดหยุ่น 

กลุ่มคนเจเนอเรชั่น Z จึงมีพฤติกรรมการใช้โซเชียลมีเดีย ดังนี้ 
พฤติกรรมการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียของเจเนอเรชั่น Z มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่าง

จากเจเนอเรชั่นอ่ืน ๆ อย่างชัดเจน 
1. โดยมีการใช้เวลากับโซเชียลมีเดียค่อนข้างมาก เห็นได้จากผลการวิจัยของ จากการศึกษาของ 

วรรณพงษ์ ดุรงคเวโรจน์ (2023) พบว่า เจเนอเรชั่น Z มีการใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียเฉลี่ยวันละ 7-9 
ชั่วโมง โดยมีการใช้งานหลากหลายแพลตฟอร์มพร้อมกัน (Multi-platform Usage) และมีการสลับไปมา
ระหว่างแพลตฟอร์มอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ ยังพบว่ามีการใช้งานในช่วงเวลาที่กระจายตัวตลอดทั้งวัน 
โดยเฉพาะในช่วงเวลา 18.00-24.00 น. ซึ่งเป็นช่วงที่มีการใช้งานสูงสุด 

2. เจเนอเรชั ่น Z มีการสื ่อสารผ่านคอนเทนต์ว ิดีโอสั ้น (Short-form Video) เป็นหลัก 
การศึกษาของ พัชรภรณ์ ไกรชุมพล และคณะ (2024) พบว่า โดยเฉพาะบนแพลตฟอร์ม TikTok และ 
Instagram Reels มีการใช้ภาษาที ่เป็นเอกลักษณ์ผสมผสานระหว่างภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และ
สัญลักษณ์อิโมจิ รวมถึงมีการสร้างคำศัพท์เฉพาะกลุ่ม (Internet Slang) เพ่ือใช้ในการสื่อสารระหว่างกัน 

3. การมีส่วนร่วมกับเนื้อหาที่มีความสนุกสนาน มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถสะท้อน
ตัวตนของพวกเขา โดยการศึกษางานวิจัยของ Park และ Kim (2023) พบว่า เจเนอเรชั่น Z มีแนวโน้มที่
จะมีส ่วนร่วมกับเนื ้อหาที ่ม ีความเป็นของแท้ (Authenticity) และสามารถสร้างการมีส ่วนร ่วม 
(Engagement) ได้ในทันท ี
 4. กลุ ่มคนเจเนอเรชั ่น Z มีความชื ่นชอบการสื ่อสารผ่านภาพ (Visual Communication) 
สนับสนุนแนวคิดนนี้จากงานวิจัยของ Jenkins และคณะ (2023) พบว่า โดยเฉพาะการใช้อิโมจิ สติกเกอร์ 
และมีม (Meme) ในการแสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึก รวมถึงมีการพัฒนาภาษาและรูปแบบการ
สื่อสารเฉพาะกลุ่ม (Subculture Communication) ที่แตกต่างจากเจเนอเรชั่นอื ่น ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ ปิยะวรรณ สุทธิประพันธ์ (2024) ที่พบว่า เจเนอเรชั่น Z ในประเทศไทยมีการใช้คำศัพท์
เฉพาะและการผสมผสานภาษาท่ีเป็นเอกลักษณ์ในการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย 
 5. การสร้างเครือข่ายทางสังคมที่เป็นปัจเจกมากข้ึน โดยมีการเชื่อมต่อกับบุคคลและกลุ่มต่าง ๆ 
ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลตามความสนใจและเป้าหมายเฉพาะบุคคล โดยจากการศึกษาทฤษฎี Networked 
Individualism ที ่นำเสนอโดย Rainie และ Wellman (2023) อธิบายว่า เจเนอเรชั ่น Z มีลักษณะ 
มากกว่าการยึดติดกับกลุ่มสังคมแบบดั้งเดิม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กาญจนา มีศิลปวิกกัย (2024) 
ที่พบว่า เจเนอเรชั่น Z ในประเทศไทยมีการสร้างและเข้าร่วมชุมชนออนไลน์ตามความสนใจ ( Interest-
based Communities) มากกว่าการเข้าร่วมกลุ่มทางสังคมที่กำหนดโดยปัจจัยทางภูมิศาสตร์หรือสถาบัน 
4. การใช้ประโยชน์จาก social media ของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 

4.1 การสร้างความสัมพันธ์และทุนทางสังคมดิจิทัล 
 ในมิติของการสร้างความสัมพันธ์ทางสังคม Lin (2020) ได้พัฒนาแนวคิดเรื ่องทุนทาง

สังคมดิจิทัล (Digital Social Capital Theory) ที ่อธิบายว่าการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ผ ่าน
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียก่อให้เกิดทุนทางสังคมในรูปแบบใหม่ ประกอบด้วย ทุนที่ผูกพัน ทุนที่เชื่อมโยง 
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และทุนที่เชื ่อมต่อ แนวคิดนี้ช่วยอธิบายว่าโซเชียลมีเดียไม่เพียงเป็นช่องทางการสื ่อสาร แต่ยังเป็น
เครื่องมือในการสร้างและสะสมทุนทางสังคมที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ 

4.2 ระดับการมีส่วนร่วมดิจิทัล 
  ณัฐพล ใยไพโรจน์ (2023) ได้นำเสนอแนวคิดเร ื ่องการมีส ่วนร่วมดิจ ิท ัล (Digital 
Engagement) ที่แบ่งระดับการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียออกเป็น 4 ระดับ 
ได้แก่ การรับรู้ การมีส่วนร่วม การสนับสนุน และการสร้างผลกระทบ แนวคิดนี้มีความสำคัญต่อการวัด
และประเมินประสิทธิภาพของการสื่อสารผ่านโซเชียลมีเดีย รวมถึงการพัฒนากลยุทธ์การสร้างการมีสว่น
ร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย 
  4.3 ระบบนิเวศดิจิทัลและการหลอมรวมสื่อ  
  การพัฒนาของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียยังนำไปสู่การเกิดแนวคิดเรื่องระบบนิเวศดิจิทัล 
(Digital Ecosystem) ที่ธีรยุส วัฒนาศุภโชค (2023) อธิบายว่าเป็นการเชื่อมโยงระหว่างแพลตฟอร์ม 
ผู้ใช้งาน และเนื้อหา ที่มีการพึ่งพาและเกื้อกูลกันอย่างเป็นระบบ โดยมีการแลกเปลี่ยนข้อมูล ทรัพยากร 
และคุณค่าระหว่างกัน การทำความเข้าใจระบบนิเวศดิจิทัลนี้มีความสำคัญต่อการวางแผนกลยุทธ์การ
สื่อสารที่ครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ 
  4.4 การสื่อสารแบบ Omni-Channel 
  สุทธิชัย หยุ่น (2023) ได้นำเสนอแนวคิดเรื่องการสื่อสารแบบ Omni-Channel ที่เน้นการ
ผสมผสานการสื่อสารผ่านช่องทางต่างๆ ให้เป็นประสบการณ์ที่ต่อเนื่องและกลมกลืน โดยแพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียทำหน้าที่เป็นจุดเชื่อมต่อสำคัญระหว่างช่องทางออนไลน์และออฟไลน์ แนวคิดนี้สอดคล้อง
กับพฤติกรรมของผู้บริโภคยุคใหม่ที่คาดหวังประสบการณ์การสื่อสารที่ไร้รอยต่อ 

 4.5 ความรับผิดชอบทางดิจิทัล 
  ในด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว วรากรณ์ สามโกเศศ (2024) ได้เสนอแนวคิด
เรื ่องความรับผิดชอบทางดิจิทัล (Digital Responsibility) ที่เน้นความสำคัญของการใช้แพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียอย่างมีจริยธรรมและรับผิดชอบ โดยครอบคลุมประเด็นต่างๆ เช่น การคุ้มครองข้อมูลส่วน
บุคคล การต่อต้านข่าวปลอม และการสร้างพ้ืนที่ปลอดภัยสำหรับผู้ใช้งานทุกกลุ่ม 
  แนวคิดและทฤษฎีเหล่านี ้สะท้อนให้เห็นถึงความซับซ้อนและพลวัตของแพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียในปัจจุบัน การทำความเข้าใจมิติต่างๆ เหล่านี้จะช่วยให้องค์กรและนักการสื่อสารสามารถ
พัฒนากลยุทธ์การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และรับมือกับการ
เปลี่ยนแปลงของภูมิทัศน์สื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
  การทำความเข้าใจพฤติกรรมการใช้งานแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียสามารถอธิบายได้ผ่าน
ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) ซึ่งนำเสนอโดย Katz 
และคณะ (1974) ที่อธิบายว่าผู้ใช้สื่อมีบทบาทเชิงรุกในการเลือกใช้สื่อเพื่อตอบสนองความต้องการของ
ตนเอง วิลาส ฉ่ำเลิศวัฒน์ (2022) ได้ประยุกต์ทฤษฎีนี้กับการใช้โซเชียลมีเดียในปัจจุบัน โดยแบ่งความ
ต้องการออกเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย ความต้องการด้านข้อมูลข่าวสาร ความต้องการด้านการสร้าง
ตัวตนและการยอมรับทางสังคม ความต้องการด้านความบันเทิง และความต้องการด้านการปฏิสัมพันธ์
ทางสังคม ความเข้าใจในความต้องการเหล่านี้ช่วยให้องค์กรและนักการตลาดสามารถพัฒนากลยุทธ์การ
สื่อสารที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในส่วนของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 
มีการใช้สื่อเพ่ือประโยชน์จากแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย ดังนี้ 
  4.6 การใช้ประโยชน์ด้านการศึกษาและการเรียนรู้ 
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  เจเนอเรชั่น Z ใช้โซเชียลมีเดียเป็นเครื่องมือสำคัญในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะ จาก
การศึกษาของ วิมลมาศ ปัญญาวุธ (2024) พบว่า นักศึกษาเจเนอเรชั่น Z ร้อยละ 85 ใช้แพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียเพื่อการเรียนรู้นอกห้องเรียน โดยเฉพาะ YouTube ที่ใช้ในการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ และ
ทบทวนบทเรียน นอกจากนี้ยังนิยมใช้ TikTok เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาสั้นๆ ที่เข้าใจง่าย (Microlearning) และ
ใช้ Discord ในการสร้างกลุ่มเรียนรู้ร่วมกัน การศึกษาของ สมชาย วงศ์ทิพย์ และคณะ (2023) ยังพบว่า 
เจเนอเรชั่น Z มีการใช้โซเชียลมีเดียในการแลกเปลี่ยนความรู้และทำงานกลุ่มผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น 
Google Workspace และ Microsoft Teams จากแนวคิดเรื ่องการสื่อสารผ่านสื่อใหม่ (New Media 
Communication) ได้อธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสื่อสารในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
กลุ่มเจเนอเรชั่น Z ที่มีการใช้งานโซเชียลมีเดียเป็นช่องทางหลักในการสื่อสาร การแสวงหาข้อมูล และการ
แสดงออกทางความคิด (พรพรรณ ประจักษ์เนตร, 2023) นอกจากนี้ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึง
พอใจ (Uses and Gratifications Theory) ยังช่วยอธิบายพฤติกรรมการเลือกใช้สื่อของกลุ่มเจเนอเรชั่น 
Z ที่มักเลือกใช้แพลตฟอร์มที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นความบันเทิง การ
เรียนรู้ หรือการสร้างตัวตนในโลกออนไลน์ 
  4.7 การใช้ประโยชน์ด้านการสร้างรายได้และอาชีพ 
  การใช้โซเชียลมีเดียเพื่อสร้างรายได้เป็นลักษณะเด่นของเจเนอเรชั่น Z ธนพร สุวรรณวงศ์ 
(2024) พบว่า เจเนอเรชั่น Z จำนวนมากเริ่มต้นธุรกิจออนไลน์ผ่านโซเชียลมีเดียตั้งแต่อายุยังน้อย โดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ เช่น Instagram และ TikTok Shop ในการขายสินค้า นอกจากนี้ ยังมีการสร้างรายได้
จากการเป็นครีเอเตอร์ (Content Creator) และอินฟลูเอนเซอร์ (Influencer) โดย นภัสสร จงรักษ์ 
(2024) พบว่า เจเนอเรชั่น Z ร้อยละ 45 มีความสนใจในการสร้างรายได้ผ่านการผลิตคอนเทนต์บน
โซเชียลมีเดีย นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยล่าสุดที่สนับสนุนการสร้างรายได้และการสร้างอาชีพคืองานวิจัยของ 
มนัสนันท์ อภิรมย์วิจิตร (2024) เรื่อง "อิทธิพลของ TikTok ต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อของเจเนอเรชั่น 
Z" พบว่า คอนเทนต์ประเภท "How-to" และ "Product Review" มีอิทธิพลสูงต่อการตัดสินใจซื้อ 
โดยเฉพาะเมื่อนำเสนอผ่านรูปแบบวิดีโอสั ้นที่มีความยาวไม่เกิน 60 วินาที และมีการใช้เสียงดนตรี
ประกอบที่น่าสนใจ สอดคล้องกับการศึกษาของ รัชดา เทียมผล (2023) ที่พบว่า เจเนอเรชั่น Z มักใช้ 
TikTok เป็นแพลตฟอร์มหลักในการค้นหาข้อมูลก่อนการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ 
 การศึกษาของ Ernst & Young (2024) เกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคของเจเนอเรชั่น Z 
พบว่า กลุ่มนี้มีความคาดหวังสูงต่อประสบการณ์การใช้งานดิจิทัล (Digital Experience) ต้องการความ
สะดวกรวดเร็ว และการบริการที่เป็นส่วนตัว (Personalization) นอกจากนี้ ยังพบว่าเจเนอเรชั่น Z มี
แนวโน้มที่จะใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียในการค้นหาข้อมูล ตัดสินใจซื้อ และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
สินค้าและบริการมากกว่าช่องทางอ่ืน ๆ (สุดารัตน์ พิมลรัตนกานต์, 2024) 
  4.8 การใช้ประโยชน์ด้านการสร้างเครือข่ายและความสัมพันธ์ 
  เจเนอเรชั่น Z ใช้โซเชียลมีเดียในการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ทางสังคม ศศิธร มงคล
ทิพย์ (2024) พบว่า เจเนอเรชั่น Z ใช้แพลตฟอร์มที่หลากหลายในการสื่อสารกับกลุ่มเพ่ือนและครอบครัว 
โดยมีการเลือกใช้แพลตฟอร์มที ่แตกต่างกันตามลักษณะความสัมพันธ์ เช่น LINE สำหรับครอบครัว 
Instagram สำหรับเพื่อน และ LinkedIn สำหรับเครือข่ายวิชาชีพ การศึกษาของ พรทิพย์ สัมปัตตะวนิช 
(2023) ยังพบว่า เจเนอเรชั่น Z ใช้โซเชียลมีเดียในการสร้างชุมชนออนไลน์ตามความสนใจเฉพาะด้าน 
การศึกษาของ สุทธิชัย ศรีสะอาด และคณะ (2023) เรื่อง "พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเจเนอ
เรชั ่น Z ในประเทศไทย" พบว่า กลุ ่มตัวอย่างใช้เวลากับโซเชียลมีเดียเฉลี ่ย 7.2 ชั ่วโมงต่อวัน โดย
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แพลตฟอร์มที ่ได้รับความนิยมสูงสุดคือ TikTok, Instagram และ YouTube ตามลำดับ โดยเฉพาะ 
TikTok ที่มีการใช้งานเฉลี่ยสูงถึง 2.5 ชั่วโมงต่อวัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล ม่วงทำ (2024) ที่
พบว่า เจเนอเรชั ่น Z มีแนวโน้มเลือกใช้แพลตฟอร์มที ่นำเสนอเนื ้อหาในรูปแบบวิดีโอสั ้น และให้
ความสำคัญกับความเป็นของแท้ (Authenticity) ในการสื่อสาร 

 4.9 การใช้ประโยชน์ด้านการสื่อสาร ความบันเทิงและการพักผ่อน 
  การใช้โซเชียลมีเดียเพื่อความบันเทิงเป็นอีกหนึ่งลักษณะสำคัญของเจเนอเรชั่น Z ภาวิณี 
เพชรสว่าง (2024) พบว่า เจเนอเรชั่น Z ใช้เวลากับการรับชมคอนเทนต์บันเทิงผ่านโซเชียลมีเดียเฉลี่ยวัน
ละ 4-6 ชั่วโมง โดยเฉพาะการรับชมวิดีโอสั้นบน TikTok และ YouTube Shorts นอกจากนี้ ยังมีการใช้
แพลตฟอร์มเกมออนไลน์ที่มีฟีเจอร์โซเชียลมีเดียในการพูดคุยและเล่นเกมร่วมกับเพื่อน  การวิจัยของ 
วิภาวี กิจวิทยาวัฒนา (2023) ศึกษาเรื่อง "กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดผ่านโซเชียลมีเดียสำหรับกลุ่มเจ
เนอเรชั่น Z" พบว่า การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพต้องคำนึงถึงปัจจัยสำคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ความ
รวดเร็วในการตอบสนอง 2) ความเป็นของแท้ในการนำเสนอ 3) การสร้างประสบการณ์แบบมีส่วนร่วม 
และ 4) การให้ความสำคัญกับประเด็นทางสังคมและสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้ ผลการศึกษายังชี้ให้เห็นว่า 
เจเนอเรชั่น Z มีแนวโน้มไว้วางใจข้อมูลจาก Micro-influencers มากกว่าการสื่อสารแบบดั้งเดิมจากแบ
รนด์ 

4.10 การใช้ประโยชน์ด้านการแสดงออกและการมีส่วนร่วมทางสังคม 
 เจเนอเรชั่น Z ใช้โซเชียลมีเดียเป็นพื้นที่ในการแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมทาง
สังคม ปาริชาต สถาปิตานนท์ (2024) พบว่า เจเนอเรชั่น Z มีการใช้โซเชียลมีเดียในการแสดงจุดยืนทาง
สังคม การรณรงค์ประเด็นสาธารณะ และการสร้างความตระหนักในเรื่องสิ่งแวดล้อม การศึกษาของ 
รัตนา จักกะพาก (2024) ยังพบว่า เจเนอเรชั่น Z ใช้โซเชียลมีเดียในการระดมทุนเพื่อสาธารณประโยชน์
และการช่วยเหลือสังคม นอกจากนี้ การศึกษาของ Digital Intelligence Center (2024, สืบค้นเมื่อวันที่ 
25 ตุลาคม 2024) ยังชี้ให้เห็นว่า เจเนอเรชั่น Z มีความอ่อนไหวต่อประเด็นความรับผิดชอบต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อมขององค์กรสูง โดย 76% ของกลุ่มตัวอย่างระบุว่า พวกเขาจะเลือกสนับสนุนแบรนด์ที่มีจุดยืน
ชัดเจนในประเด็นทางสังคม และ 82% ยินดีจ่ายเงินเพิ่มขึ้นสำหรับผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
5. ผลกระทบจากการใช้โซเชียลมีเดียของของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ผ่านแล้วไม่ต้องปรับแก้ไข 
 5.1 ผลกระทบด้านสุขภาพกายและสุขภาพจิต 
 การใช้โซเชียลมีเดียเป็นเวลานานส่งผลกระทบต่อสุขภาพกายและจิตใจของเจเนอเรชั่น Z 
จากการศึกษาของ นายแพทย์สมศักดิ์ ไชยกุล และคณะ (2024) พบว่า เยาวชนที่ใช้โซเชียลมีเดียมากกว่า 
6 ชั ่วโมงต่อวันมีความเสี ่ยงต่อปัญหาสุขภาพตา อาการปวดคอและหลัง และปัญหาการนอนหลับ 
นอกจากนี้ การวิจัยของ รุ่งนภา จันทร์แดง (2024) ยังพบความสัมพันธ์ระหว่างการใช้โซเชียลมีเดียกับ
ภาวะซึมเศร้าและความวิตกกังวลในกลุ่มเจเนอเรชั่น Z โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการเปรียบเทียบชีวิต
ตนเองกับผู้อ่ืนบนโซเชียลมีเดีย 

5.2 ผลกระทบด้านการเรียนและการทำงาน 
  ในด้านการศึกษาและการทำงาน พบทั้งผลกระทบเชิงบวกและลบ ศาสตราจารย์ดวงใจ 
วิชาดี (2024) พบว่า การใช้โซเชียลมีเดียอย่างเหมาะสมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการ
ทำงานร่วมกัน แต่ในทางกลับกัน สุพัตรา มีนคร (2023) พบว่าการใช้โซเชียลมีเดียที่มากเกินไประหว่าง
เรียนหรือทำงานส่งผลให้ขาดสมาธิและประสิทธิภาพในการทำงานลดลง โดยเฉพาะการทำงานหลายอย่าง
พร้อมกัน (Multitasking) ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพของงานที่ทำ 
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 5.3 ผลกระทบด้านความสัมพันธ์และการเข้าสังคม 
  การศึกษาของ วรรณวิมล สุขสถิตย์ (2024) พบว่า การใช้โซเชียลมีเดียส่งผลต่อรูปแบบ
ความสัมพันธ์ของเจเนอเรชั่น Z โดยมีแนวโน้มที่จะพึ่งพาการสื่อสารผ่านโซเชียลมีเดียมากกว่าการพบปะ
พูดคุยแบบตัวต่อตัว ซึ่งอาจส่งผลต่อทักษะการสื่อสารในชีวิตจริง อย่างไรก็ตาม ปิยะดา สมบูรณ์ (2024) 
พบว่าโซเชียลมีเดียช่วยให้เจเนอเรชั่น Z ที่มีความกังวลทางสังคมสามารถสร้างความสัมพันธ์และ
แสดงออกได้อย่างมั่นใจมากขึ้น 

5.4 ผลกระทบด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว 
  ความเสี่ยงด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวเป็นประเด็นสำคัญ ธนวัฒน์ สุทธิ
ประภา (2024) พบว่า เจเนอเรชั่น Z มีความเสี่ยงต่อการถูกละเมิดความเป็นส่วนตัว การถูกกลั่นแกล้ง
ทางไซเบอร์ และการตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพบนโซเชียลมีเดีย นอกจากนี้ การศึกษาของ พัชรินทร์ กีรติ
วินิจกุล (2024) ยังพบว่า การแชร์ข้อมูลส่วนตัวมากเกินไปบนโซเชียลมีเดียอาจส่งผลต่อโอกาสในการ
ทำงานและความก้าวหน้าในอาชีพในอนาคต 

 5.5 ผลกระทบด้านค่านิยมและพฤติกรรมการบริโภค 
 โซเชียลมีเดียมีอิทธิพลอย่างมากต่อการสร้างค่านิยมและพฤติกรรมการบริโภคของเจเนอ
เรชั่น Z ผลการวิจัยของ มณฑิรา วิสุทธิชาติ (2024) พบว่า โซเชียลมีเดียส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า
และบริการ รวมถึงการสร้างค่านิยมในการใช้จ่ายที่อาจไม่เหมาะสม ขณะที่อัญชลี ดุษฎีพาณิชย์ (2023) 
พบว่าการได้รับอิทธิพลจากอินฟลูเอนเซอร์อาจส่งผลต่อการสร้างอัตลักษณ์และความมั่นใจในตนเองของ
เจเนอเรชั่น Z 
  การศึกษาพฤติกรรมการบริโภคสื่อของเจเนอเรชั่น Z โดย Nielsen Digital Consumer 
Survey (2024) พบว่า กลุ่มนี้มีความสนใจในเนื้อหาที่มีความเป็นของแท้ (Authentic Content) มากกว่า
เนื้อหาที่ถูกสร้างขึ้นอย่างมืออาชีพ โดยให้ความเชื่อถือกับการรีวิวและความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง 
(User-generated Content) มากกว่าการโฆษณาแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ ยังพบว่าเจเนอเรชั ่น Z มี
ความสามารถในการแยกแยะข้อมูลที่น่าเชื่อถือและตระหนักถึงความสำคัญของการตรวจสอบแหล่งที่มา
ของข้อมูล (ธาม เชื้อสถาปนศิริ, 2024) 
 
สรุป 

การสื่อสารผ่านโซเชียลซึ่งมีองค์ประกอบด้วย คือ การสร้างและนำเสนอตัวตนในพื้นที่ดิจิทัล , 
การมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้โซเชียลมีเดียแตกต่างจากสื่อดั้งเดิม และการสร้าง
เครือข่ายสังคมที่ช่วยเชื่อมโยงผู้ใช้งานเข้าด้วยกันผ่านความสนใจ ค่านิยม หรือเป้าหมายร่วมกัน โดย เจ
เนอเรชั่น Z มีพฤติกรรมการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชียล ได้แก่  มีการใช้งานหลากหลายแพลตฟอร์ม
พร้อมกัน การสลับไปมาระหว่างแพลตฟอร์มอย่างรวดเร็ว การใช้งานในช่วงเวลาที่กระจายตัวตลอดทั้งวัน  
เน้นการสื่อสารผ่านคอนเทนต์วิดีโอสั้น (Short-form Video) เป็นหลัก เนื้อหาที่มีความสนุกสนาน มี
ความคิดสร้างสรรค์ และสามารถสะท้อนตัวตนของพวกเขาได้ ชื่นชอบการสื่อสารผ่านภาพ การสร้าง
เครือข่ายทางสังคมที่เป็นปัจเจกมากขึ้นโดยเน้นชื่อมต่อกับบุคคลและกลุ่มต่าง ๆ ตามความสนใจและ
เป้าหมายเฉพาะของตน นอกจากนี้กลุ่มเจเนอเรชั่น Z ยังใช้ประโยชน์จากโซเชียลมีเดีย ประกอบด้วย การ
สร้างความสัมพันธ์และทุนทางสังคมดิจิทัลก่อให้เกิดทุนทางสังคมในรูปแบบใหม่ , ระดับการมีส่วนร่วม
ดิจิทัลที่มีความสำคัญต่อถึงการพัฒนากลยุทธ์การสร้างการมีส่วนร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย , การเชื่อมโยง
ระหว่างแพลตฟอร์ม ผู้ใช้งาน และเนื้อหา นำมาซึ่งการพึ่งพาและเกื้อกูลกันอย่างเป็นระบบ , การสื่อสาร
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แบบ Omni-Channel เป็นจุดเชื่อมต่อสำคัญระหว่างช่องทางออนไลน์และออฟไลน์, ผู้ใช้สื่อมีบทบาทเชิง
รุกในการเลือกใช้สื่อเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง , การใช้ประโยชน์ด้านการศึกษาและการ
เรียนรู้, การใช้ประโยชน์ด้านการสร้างรายได้และอาชีพ , การใช้ประโยชน์ด้านการสร้างเครือข่ายและ
ความสัมพันธ์, การใช้ประโยชน์ด้านการสื่อสาร ความบันเทิงและการพักผ่อน และการใช้ประโยชน์ด้าน
การแสดงออกและการมีส่วนร่วมทางสังคม โดยผลกระทบที่กลุ่มเจเนอเรชั่น Z ได้รับจาการยังโซเชียล
มีเดีย ได้แก่ ผลกระทบด้านสุขภาพกายและสุขภาพจิต , ผลกระทบด้านการเรียนและการทำงาน , 
ผลกระทบด้านความสัมพันธ์และการเข้าสังคม, ผลกระทบด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และ 
ผลกระทบด้านค่านิยมและพฤติกรรมการบริโภค 

บทความนี้แสดงให้เห็นว่า การสื่อสารกับกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย
จำเป็นต้องอาศัยความเข้าใจในพฤติกรรม ค่านิยม และรูปแบบการสื่อสารที่เป็นเอกลักษณ์ของกลุ่มนี้ โดย
ต้องคำนึงถึงทั้งมิติด้านเทคโนโลยี สังคม และวัฒนธรรม เพื่อพัฒนากลยุทธ์การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ
และสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย การศึกษานี้ยังชี้ให้เห็นถึงความสำคัญของการปรับตัว
ขององค์กรและนักการสื่อสารในการพัฒนาทักษะและความเข้าใจเกี่ยวกับแพลตฟอร์มดิจิทัลใหม่ๆ เพ่ือ
รองรับพฤติกรรมการสื่อสารที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะที่สำคัญเพ่ือการพัฒนาและประยุกต์ใช้ในมิติต่างๆ ดังนี้ 

ประการแรก ในด้านกลยุทธ์การสื่อสาร องค์กรและนักการสื่อสารควรให้ความสำคัญกับการ
พัฒนาเนื ้อหาในรูปแบบวิด ีโอสั ้นที ่ม ีความกระชับและเข้าถึงง่าย (Short-form Video Content) 
เนื่องจากสอดคล้องกับพฤติกรรมการเสพสื่อของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ที่มีระยะเวลาความสนใจสั้น (Short 
Attention Span) นอกจากนี้ ควรพัฒนาระบบการสื่อสารแบบ Real-time ที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้รับสารได้อย่างทันท่วงที โดยคำนึงถึงความจริงแท้ (Authenticity) ในการนำเสนอเนื้อหา
และจุดยืนทางสังคม (Social Stance) ที ่ช ัดเจน เพื ่อสร้างความน่าเช ื ่อถือและความผูกพั นกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

ในมิติด้านเทคโนโลยี การวิจัยชี้ให้เห็นถึงความจำเป็นในการพัฒนาระบบการสื่อสารแบบบูรณา
การ (Integrated Communication System) ที่สามารถเชื่อมโยงแพลตฟอร์มต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือ
ตอบสนองพฤติกรรมการใช้งานแบบ Multi-platform ของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z องค์กรควรพิจารณาการ
ลงทุนในการพัฒนา Super Application ที ่สามารถรองรับการใช้งานแบบครบวงจร (One-stop 
Service) ตั้งแต่การสื่อสาร การทำธุรกรรม ไปจนถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม พร้อมทั้งพัฒนาระบบ
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก (Advanced Analytics) เพื่อทำความเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้อย่างแม่นยำ 

ด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ องค์กรควรให้ความสำคัญกับการเสริมสร้างศักยภาพของ
บุคลากรผ่านการฝึกอบรมทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) อย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการพัฒนาความเข้าใจในวัฒนธรรมและภาษาเฉพาะ (Digital Culture and Language) ของกลุ่มเจ
เนอเรชั่น Z นอกจากนี้ ควรส่งเสริมการพัฒนาความเชี่ยวชาญในการผลิตเนื้อหาแบบ Microlearning ที่
เหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย 

สำหรับแนวทางการวิจัยในอนาคต ควรมีการศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับผลกระทบระยะยาว (Long-
term Effects) ของการใช้โซเชียลมีเดียต่อพฤติกรรมทางสังคมและพัฒนาการทางจิตวิทยาของกลุ่มเจเนอ
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เรชั่น Z โดยเฉพาะในประเด็นการสร้างทุนทางสังคมดิจิทัล (Digital Social Capital) ที่มีประสิทธิภาพ
และยั่งยืน นอกจากนี้ ควรมีการศึกษาแนวโน้มการพัฒนาแพลตฟอร์มนวัตกรรม (Emerging Platforms) 
ที่อาจส่งผลต่อรูปแบบการสื่อสารในอนาคต เพ่ือเตรียมความพร้อมในการปรับตัวขององค์กรและสังคม 

ท้ายที่สุด ในด้านจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม องค์กรควรให้ความสำคัญกับการ
พัฒนานโยบายการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (Data Privacy Policy) ที่มีความโปร่งใสและเป็นธรรม 
ควบคู่ไปกับการส่งเสริมการใช้โซเชียลมีเดียอย่างสร้างสรรค์และมีความรับผิดชอบ (Responsible Social 
Media Use) นอกจากนี้ ควรคำนึงถึงผลกระทบด้านสิ ่งแวดล้อม (Environmental Impact) ในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล เพ่ือตอบสนองความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อมของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 
ที่มีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

ซึ่งข้อเสนอแนะเหล่านี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมการพัฒนาการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มโซเชียล
มีเดียที่มีประสิทธิภาพ ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเจเนอเรชั่น Z และสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีและสังคมในยุคดิจิทัล โดยคำนึงถึงความสมดุลระหว่างประสิทธิภาพทางธุรกิจ ความ
รับผิดชอบต่อสังคม และการพัฒนาที่ยั่งยืน 
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บทคัดย่อ 

บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทาง
ความคิดขององค์กรจิตอาสามูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ เป็นการนำเอาคุณลักษณะของผู้ทรงอิทธิพลทางด้าน
จิตอาสามาสื่อสารเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพันธกิจขององค์กร โดยเป็นการประกอบสร้างร่วมกัน
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้ง 3 ส่วนคือ องค์กร ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดและประชาชน ซึ่งกระบวนการ
สื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดต้องเริ่มจากการเลือกผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดมาสร้าง
ประเด็นที่โดดเด่น เช่น การให้ความรู้ทางด้านสุขภาพและการใช้ชีวิต การช่วยเหลือผู้ยากไร้ และการระดม
ทุน เป็นต้น นำทั้งหมดไปวางแผนการประชาสัมพันธ์ 4 ขั้นตอน คือการวิเคราะห์หาจุดเด่นจุดบกพร่องของ
องค์กร การวางแผน การคิดหัวข้อสื่อสาร และการประเมินผล ซึ่งภาพลักษณ์ที่เกิดขึ้นจะส่งผลดีต่อชื่อเสียง
ขององค์กร และทำให้องค์กรสามารถดำเนินงานได้บรรจุตามจุดเป้าหมาย ภาพลักษณ์เหล่านี้องค์กรสามารถ
นำไปวางแผนบริหารองค์กร และสื่อสารกลับไปยังกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียได้อีกครั้ง ในขณะเดียวกันกลุ่มผู้
ทรงอิทธิพลเหล่านี้ถือได้ว่าเป็นบุคคลหนึ่งในฐานะอาสาสมัครที่มีส่วนร่วมในการบริหารองค์กร และทำให้
องค์กรสามารถดำเนินงานจิตอาสาไปได้ลุล่วง 

 
คำสำคัญ: ภาพลักษณ์,  การประชาสัมพันธ์, ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด, จิตอาสา  
 
ABSTRACT 
 This article aims to study the approach to communicating the image through 
influential figures of the volunteer organization of the Sawang Songkhla Roumjai Foundation. 
It is the use of the characteristics of influential figures in volunteerism to communicate to 
create knowledge and understanding of the organization's mission. It is a joint creation of 3 
stakeholders: the organization, influential figures, and the public. The process of 
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communicating the image through influential figures must start from selecting influential 
figures to create outstanding issues, such as providing knowledge on health and life, helping 
the poor, and fundraising. This is used to plan public relations in 4 steps: analyzing the 
organization's strengths and weaknesses, planning, thinking of communication topics, and 
evaluating results. The resulting image will have a positive effect on the organization's 
reputation and enable the organization to operate according to its goals. The organization 
can use this image to plan its management and communicate it back to the group of 
stakeholders again. At the same time, these influential figures are considered as individuals 
as volunteers who participate in the organization's management and enable the 
organization to carry out volunteer work successfully. 
 
KEYWORDS: Image, Public Relations, Influencer, Volunteer  
 
บทนำ 
 ปัจจุบันผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดหรือที่รู้จักกันในนาม “อินฟลูเอนเซอร์” เป็นอีกเครื่องมือหนึ่ง
ที่องค์กรหรือหน่วยงานนำมาใช้ในการประชาสัมพันธ์และสื่อสารการตลาด ด้วยเหตุผลเพราะว่าผู้ทรง
อิทธิพลทางความคิดเป็นบุคคลที่มีผู้ติดตามเป็นจำนวนมากทั้งในโลกความเป็นจริงและแพลตฟอร์มโซเชียล
มีเดีย เช่น Facebook Instagram TikTok หรือ YouTube ซึ่งสิ่งที่ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดสื่อสารไปยัง
สาธารณะชนจะส่งผลต่อความคิดเห็น พฤติกรรม และการตัดสินใจตามผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดสูง ดังนั้น
หลายองค์กรจึงนิยมใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดมาช่วยในการสื่อสารเพื่อให้บรรลุเป้าหมายได้เร็วขึ้น จาก
รายงานของ Influencer Marketing Hub (2024) พบว่าตั้งแต่ปี 2016 เป็นต้นมา องค์กรต่างๆ ยังคงเชื่อ
ว่ากลยุทธ์การทำการสื ่อสารผ่านผู ้ทรงอิทธิพลทางความคิด เป็นรูปแบบการทำการสื ่อสารตลาดที่มี
ประสิทธิภาพสูง และมีเเนวโน้มที่จะเติบโตขึ้นเรื่อย ๆ คาดการณ์ว่าในสิ้นปี 2024 จะมีมูลค่าการใช้เงินใน
ว่าจ้างผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดสูงถึง 24 พันล้านเหรียญสหรัฐทั่วโลก  
 สำหรับธุรกิจที่มีการใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดมากที่สุดในประเทศไทยปี 2565 ได้แก่ ธุรกิจ
ด้านอาหารและเครื่องดื่ม คิดเป็นร้อยละ 39 ส่วนอันดับ 2 ได้แก่ ธุรกิจแฟชั่นและความงาม ร้อยละ 17.4 
และอันดับ 3 ได้แก่ อุปกรณ์เสริมและเครื่องมือสื่อสาร มีร้อยละ 10.6 เท่ากัน ซ่ึงช่องทางที่ใช้ในการสื่อสาร 
พบว่าเฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 35.3 รองลงมา ได้แก่ 
อินสตาแกรม (Instagram) ร้อยละ 24.2 ยูทูบ(YouTube) ร้อยละ 16.5 ติ๊กต๊อก (TikTok) ร้อยละ 14.6 
และทวิตเตอร์ (Twitter) ร้อยละ 9.4 ตามลำดับ โดยในบรรดาแพลตฟอร์มเหล่านี้ ติ๊กต๊อกเป็นแพลตฟอร์ม
ที่มีการเติบโตแบบก้าวกระโดดมากที่สุด โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดประเภท Nano 
Influencer และ Micro Influencer (กรุงเทพธุรกิจ, 2566) 
 การใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดไม่ได้จำกัดเฉพาะในแวดวงทางธุรกิจเท่านั้น แต่พบว่าองค์กรที่ไม่
แสวงหาผลกำไร เช่น หน่วยงานราชการ สมาคม หรือมูลนิธิ ต่างมีการใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเพ่ือการ
ประชาสัมพันธ์เช่นกัน โดยนำผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเหล่านี้ มาสื่อสารเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง ขอ
ความร่วมมือ หรือสร้างสัมพันธ์ภาพระหว่างหน่วยงานกับประชาชน ยกตัวอย่างเช่น สภากาชาดไทยองค์กร
การกุศลระดับชาติที่มีพันธกิจในการบริการทางการแพทย์และสุขภาพอนามัย การบรรเทาทุกข์ผู้ประสบภัย 
การบริการโลหิตและการส่งเสริมคุณภาพชีวิต ใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเพื่อสื่อสารขอบริจาคเลือดและ
อวัยวะ หรือมูลนิธิร่วมกตัญญูที่ใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดและเชิญชวนอาสาสมัครให้เข้าร่วมกิจกรรม
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ต่างๆ ขององค์กร ซึ่งเห็นได้ว่าผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเหล่านี้ไม่ได้มีผลต่อความร่วมมือเท่านั้น แต่มีผลต่อ
การสร้างภาพลักษณ์ขององค์กร และทำให้องค์กรมีชื่อเสียงจนด้วย ซึ่งกลายเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ทำให้องค์กร
ไม่แสวงผลกำไรเหล่านั้นสามารถดำเนินงานไดอ้ย่างบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้  
 
วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาแนวทางการสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดขององค์กรจิตอาสา
มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ   

 
1. ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด 

ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด ( Influencer) คือบุคคลที่มีความสนใจในเรื ่องใดเรื ่องหนึ ่งจนถูก
กระตุ้นให้เกิดการแสวงหาข้อมูลทั้งจากมวลชน จากผู้ประกอบการผลิต หรือจากแหล่งข้อมูลข่าวสารอื่น ๆ 
เกิดเป็นความเชี่ยวชาญและสามารถนำความรู้ที่ได้รับมาถ่ายทอดหรือชี้นำต่อไปยังผู้อื่นได้อย่างน่าเชื่อถือ  
โดยบุคคลเหล่านี้ทำหน้าที่เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้อย่างน่าสนใจจนกลายเป็นที่ยอมรับและสามารถมี
อิทธิพลต่อผู้บริโภค อาจเป็นผู้มีชื่อเสียงหรือไม่มีชื่อเสียงซึ่งมีคุณลักษณะของความเชี่ยวชาญ ความน่า
ไว้วางใจ และมีความน่าดึงดูดใจ ทั้งยังมีความโดดเด่นจากบุคคลทั่วไป อาทิ ความสามารถ รูปลักษณ์
ภายนอกที่มีความสวยงาม หรือแม้กระทั่งไลฟ์สไตล์การใช้ชีวิตที่น่าสนใจ   
(Hoyer และ Maclnnis (2008), ณัชชา จริยธรรมานุกูล, 2563)  

การสร้างสรรค์เนื้อหาของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดมักจะนำเสนอด้วยวิธีแปลกใหม่และน่าสนใจ
อยู่เสมอจนเป็นที่ยอมรับและเชื่อถือของกลุ่มผู้ติดตาม ส่งผลให้หลายธุรกิจเลือกใช้อินฟลูเอนเซอร์เป็น
ตัวแทนในการสื่อสาร เพื่อให้ผู ้บริโภครู้จักแบรนด์ของสินค้าหรือองค์กรนั้นๆ (พลพัต สาเลยยกานนท์, 
2564) ปัจจุบันสามารถแบ่งผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด (Level of Influence) ออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 
(วทิตา หิรัญบูรณะ, 2562) 

1) Business Decision Makers and Opinion Leaders คือ กลุ่มคนที่เป็นผู้นำทางความคิด
ในองค์กรขนาดใหญ่ และมีอำนาจการตัดสินใจในองค์กร และมีความน่าเชื่อถือไม่เฉพาะในองค์กรเท่านั้น 
แต่ยังเป็นบุคคลที่น่าเชื่อถือกับบุคคลภายนอกอีกด้วย 

2) Recognized Expert and Analysis คือ กลุ่มคนที่มีความเชี่ยวชาญในวิชาชีพที่ตนเอง
ถนัดและถูกให้การยอมรับว่ามีอิทธิพลในการแสดงความเห็นในเรื ่องนั้น เช่น ที่ปรึกษาด้านเศรษฐกิจ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีอวกาศ หรือนักวิทยาศาสตร์ จะเห็นได้ว่าเกิดความแตกต่างต่อผู้รับสารในแต่ละ
บุคคล 

3) Media Elite คือ คือผู้ที่อยู่ในสื่อมวลชนแล้วมีอิทธิพลอย่างมาก เช่น สำนักพิมพ์ พิธีกรชื่อ
ดัง นักวิจารณ์ชื่อดัง รวมถึงในปัจจุบัน Facebook Page ต่าง ๆ โดยมีผู้ติดตามเป็นจำนวนมาก เช่น แหม่ม
โพธิ์ดำ อีเจี๊ยบเลียบด่วน เป็นต้น 

4) Culture Elite คือ ดารา นักแสดง เซเลบริตี้ผู้นำด้านแฟชั่น หรือรวมถึง เน็ตไอดอล ที่ใช้
กันอย่างแพร่หลายในประเทศไทย ซึ่งคนกลุ่มนี้ไม่จำเป็นต้องมีความรู้หรือความเชี่ยวชาญด้านใดด้านหนึ่ง 
แต่มีอิทธิพลในการสร้างกาพลักษณ์เพื่สร้างการรับรู้ในวงกว้าง กลุ่มผู้ติดตามของคนกลุ่มนี้มักเป็นกลุ่มที่
ยอมรับสื่ออย่างรวดเร็ว (Early Adopter) 

5) Socially Connected คือ เป็นกลุ่มผู้มีอิทธิพลนั้นอยู่รอบตัวเรา โดยอาจจะเป็นเพื่อน
ครอบครัว หรือคนรู้จัก จะเห็นได้ว่าเป็นสื่อที่มีอิทธิพลสูงสุดในการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าของผู้บริโภค  
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ดังนั้น คนลักษณะกลุ่มนี้ ก็คือ ผู้ค้นคว้าวิจัยในชีวิตประจำวัน หรือกลุ่มที่ไม่จำเป็นต้องมีกลุ่มผู้ติดตามเป็น
จำนวนมากอาจมีเพียงแค่ 500 คนข้ึนไป ซึ่งนิยมเรียกคนกลุ่มนี้ว่า “Micro Influencer” 
2. ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดกับจิตอาสา 
  จิตอาสาหรือจิตสาธารณะ (public consciousness หรือ Public mind) เป็นจิตสำนึกเพ่ือ
ส่วนรวมของบุคคล  ที่มิได้เป็นของผู้หนึ่งผู้ใด เป็นจิตแห่งการให้ความดีงามทั้งปวงแก่เพ่ือนมนุษย์โดยเต็มใจ 
พร้อมจะเสียสละเวลา แรงกาย แรงสติปัญญา เพื่อสาธารณประโยชน์ ในการทำกิจกรรม หรือสิ่งที่เป็น
ประโยชน์แก่ผู้อื่นโดยไม่หวังผลตอบแทน และมีความสุขที่ได้ช่วยเหลือผู้อื่น การเป็นจิตอาสาเป็นความรู้สึก
ที่ผู้กระทำแสดงถึงความเป็นเจ้าของในสิ่งที่เป็นสาธารณะในสิทธิและหน้าที่ที่ดูแล และบำรุงรักษาร่วมกัน  
ซึ่งปัจจุบันการกระทำจิตอาสาเกิดขึ้นในรูปแบบของกระทำส่วนบุคคล และองค์กรที่สร้างขึ้นมาเพื่อให้
ประชาชนที่สมัครใจช่วยเหลือผู้อื่นยอมเสียสละเวลา แรงกาย แรงใจ และสติปัญญาในการทำงานที่เป็น
สาธารณประโยชน์มาประกอบจิตอาสาร่วมกัน   
  ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดบางคนได้หยิบยกเอาประเด็นของจิตอาสามาเป็นส่วนหนึ่งของการ
สร้างสรรค์เนื้อหา เพื่อสร้างให้เกิดกระแสความน่าสนใจในตนเอง และเพิ่มยอดติดตามมากขึ้น โดยเฉพาะ
ในช่วงการแพร่ระบาดของ COVID-19 พบว่าการสร้างตัวตนในรูปแบบจิตอาสาของกลุ่มทรงอิทธิพลทาง
ความคิดได้เพิ่มมากขึ้นถึงร้อยละ 130 ส่วนใหญ่จะเป็นจิตสาธารณะในการให้ความรู้เกี ่ยวกับการเว้น
ระยะห่างทางสังคม เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับมาตรการความปลอดภัยและป้องกันโควิด -19 
และขยายผลไปสู่การเป็นจิตอาสาด้านอื่นๆ ที่สามารถช่วยเหลือสังคมทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคมได้ (ดาต้า
เซ็ต, 2564) ผลการตอบรับจากผู้ติดตามที่เพิ่มมากขึ้นเป็นเครื่องยืนยันให้เห็นว่าเนื้อหาทางด้านจิตอาสาที่
ผลิตขึ้นนั้น เป็นสิ่งที่สังคมกำลังต้องการและได้รับความนิยม 
  ในขณะเดียวกันพบว่าองค์กรหรือเจ้าของธุรกิจเองต่างหันมาว่าจ้างผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด
สร้างเนื้อหาที่มีความเกี่ยวข้องกับงานจิตอาสาเพิ่มมากขึ้น และพยายามนำเอาแบรนด์สินค้าของตนเองไป
พ่วงกับกิจกรรมนั้นๆ ทดแทนการทำกิจกรรม CSR (Corporate Social Responsibility) เดิมที่มีอยู่ ซึ่งว่า
ผู้จ้างส่วนใหญ่มองว่ากลุ่มผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเหล่านี้ สามารถเข้าใจการบิดโจทย์ เข้าใจผู้รับสารที่
ต้องการการช่วยเหลือทั้งในแง่ความเข้าอกเข้าใจและเข้าถึงอารมณ์มากกว่าตัวองค์กรเอง อีกทั้งผู ้ทรง
อิทธิพลทางความคิดยังสามารถสร้างสุนทรียสนทนา (Dialogue) ที่เกิดจากผลกระทบทางสังคมให้สามารถ
ขับเคลื่อนและสนองความต้องการของตกทุกข์ได้ยากให้เกิดการช่วยเหลือที่ทันท่วงที โดยเฉพาะกลุ่มผู้ทรง
อิทธิพลทางความคิด ประเภท Micro Influencer ที่มีผู้ยอดผู้ติดตามจำนวนมาก สามารถสร้างพลังในการ
ขับเคลื่อนและชี้นำทางสังคมค่อนข้างสูง นอกจากเรื่องของพาณิชย์ที่จะทำให้ธุรกิจขายของได้ดีขึ้น ผู้ทรง
อิทธิพลทางความคิดบางคนสามารถสร้างภาพจำของกิจกรรมจิตอาสาจนกลายเป็นภาพแทนของตนเองไป
แล้ว จนมีคำขนานนามว่า “อินฟลูเอนเซอร์สายบุญ” ซึ่งมาจากการเป็นคนใจบุญที่ออกมาช่วยเหลือสังคม  
  ประเภทเนื้อหางานจิตอาสาของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด มีดังนี้   
  1. การให้ความรู้ทางด้านสุขภาพและการใช้ชีวิต ส่วนใหญ่เป็นความรู้ความสามารถที่ผู้ทรง
อิทธิพลทางความคิด มีเชี่ยวชาญและความถนัด โดยเป็นการแนะนำผู้ติดตามหรือบุคคลทั่วไป สามารถ
นำเอาไปปฏิบัติตามได้ เช่นรู้ทัน Fake News  และการป้อนข้อมูลด้านมาตรการและการป้องกันด้าน
สุขภาพ เป็นต้น   
  2. การช่วยเหลือผู้ยากไร้ เป็นการนำเสนอวิธีหรือกระบวนการของการช่วยเหลือที่ผู ้ทรง
อิทธิพลเข้าไปสนับสนุน ส่งเสริม และแก้ไขทำให้คุณภาพชีวิตของบุคคลทีเ่ดือดร้อน ให้มีความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น 
เนื้อหาที่สื ่อสารส่วนใหญ่เป็นการนำเสนอในมุมมองเดียว ที่เกิดจากการกระทำของผู้ทรงอิทธิพลทาง
ความคิดเอง โดยไม่มีผู้ติดตามหรือบุคคลทั่วไปเข้าไปมีส่วนร่วมใดๆ   
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  3. การระดมทุน เป็นการร่วมระดมทุน เช่น เงิน สิ่งของ กำลังทรัพย์ กำลังกาย ฯลฯ จาก
ผู้ติดตามหรือบุคคลทั่วไปเพื่อนำไปช่วยกับกลุ่มผู้ที่ได้รับความเดือดร้อนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เกิดขึ้นใน ณ 
ขณะนั้น เช่นการร่วมเชิญชวนให้บริจาคเงินช่วยเหลือเงินแก่บุคลากรทางการแพทย์ การเปิดรับอาสาสมัคร
ช่วยเหลือผู้สูงวัยและกลุ่มคนชายขอบ เป็นต้น กิจกรรมจิตอาสาประเภทนี้มักจะเป็นการดำเนินงานที่ควบคู่
กันระหว่างการสื่อสารผ่านสื่อควบคูก่ับการดำเนินงานที่สถานที่จริง (On Site)  
3. การสร้างภาพลักษณ์จิตอาสาของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด 

กระบวนการสร้างภาพลักษณ์ของจิตอาสาของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด ไม่ได้เกิดมาจากตัว
กิจกรรมสาธารณะประโยชน์ที่ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดได้เข้าดำเนินการหรือมีส่วนร่วมเท่านั้น แต่การ
สร้างภาพลักษณเ์หล่านี้ ได้ผ่านกระบวนการสื่อสารในหลากหลายรูปแบบ เพ่ือตอกย้ำภาพลักษณ์เหล่านี้ให้
ชัดเจนผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดจึงมี  กลยุทธ์การสร้างภาพลักษณ์จิตอาสาแบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ 
ดัดแปลงจากงานวิจัยของ วทิตา หิรัญบูรณะ (2562) ดังนี้ 

1. กลยุทธ์การเป็นผู้นำทางด้านจิตอาสา เป็นสร้างตัวตนของผู ้นำทางความคิดในด้านจิต
สาธารณะให้เห็นเป็นรูปธรรมว่าตนเองเป็นผู้ที่มีจิตสาธารณะจริงๆ  โดยการลงมือปฎิบัติในพ้ืนที่จริง ที่ไม่ใช่
การประกอบการสร้างเพียงชั่วครั้งชั่วคราว แต่ต้องกระทำอย่างต่อเนื่องจนกลายเป็นสิ่งที่สังคมยอมรับ ซึ่ง
หลายครั้งจำเป็นสร้างบุคลิกภาพใหม่ในลักษณะ “เข้าถึง พึ่งได้” ซึ่งได้แก่ การเป็นคนสมถะ ใจดี ไม่ถือตัว 
เข้าได้กับทุกคน พร้อมให้การช่วยเหลือและแก้ไชปัญหาทางสังคมเมื่อมีการร้องขอ ซึ่งพบว่าผู้ทรงอิทธิพล
ทางความคิดบางคนที่เคยมีบุคลิกไม่ตรงกับลักษณะดังกล่าวจะต้องปรับเปลี่ยนบุคลิกภาพใหม่ เพื่อให้เกิด
ความสอดรับกับภาพเหมารวม (stereotype) ของนักจิตอาสาที่สังคมรับรู้และคาดหวัง ซึ่งบางครั้งสังคมยัง
เกิดข้อกังขาว่าภาพลักษณ์เหล่านี้เป็นการประกอบสร้างขึ้นใหม่ หรือเป็นตัวตนที่แท้จริงของผู้ทรงอิทธิพล
ทางความคิดเอง   

2. กลยุทธ์การนำเสนอเนื้อหาที่โดดเด่น การเลือกประเด็นหรือกิจกรรมจิตอาสาของผู้ทรงอิทธิพล
ทางความคิดในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมการให้ความรู้ทางด้านสุขภาพและการใช้ชีวิต การ
ช่วยเหลือผู้ยากไร้ หรือสัตว์ที่ลำบาก และการระดมทุน กิจกรรมเหล่านั้นต้องเป็นประเด็นที่กำลังอยู่ใน
กระแสความสนใจของผู้คน และผลของการเป็นจิตอาสานั้นต้องส่งผลกระทบต่อความรู้สึกและสามารถ
ขับเคลื่อนสังคมได้  โดยสอดคล้องกับความเป็นจริงและตรงกับสิ่งที่สังคมต้องการมากที่สุด บางครั้งประเด็น
เหล่านี้อาจจะมาจากความสนใจ เรียนรู้ และการมองสังคมแบบเข้าใจคนอื่นของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด
เอง ซ่ึงอาจจะไม่ใช่ประเด็นใหม่หรือประเด็นใหญ่พอทีจ่ะส่งผลกระทบในระดับวงกว้างได้ แตป่ระเด็นนั้นจะ
โดดเด่นขึ้นมาก หากผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดสามารถเข้าไปช่วยเหลือหรือจัดการออกมาเป็นรูปธรรม 
พร้อมทั้งแก้ไขปัญหาได้ตรงจุดได้   

นอกจากนี้การสร้างเนื้อที่โดดเด่น บางครั้งผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดจำเป็นต้องตั้งวัตถุประสงค์
ว่าเนื้อหาที่นำเสนอนั้นต้องการส่งต่อความคิดการพัฒนาความเป็นจิตอาสาของผู้ติดตามอย่างไร เพ่ือให้เกิด
การเชื่อมต่อกันระหว่างเนื้อหาที่นำเสนอกับการสร้างความเป็นจิตอาสาของผู้ติดตาม ซ่ึงรูปแบบของเนื้อหา
ที่สร้างการพัฒนาความเป็นจิตอาสาของผู้ติดตาม มีดังนี้ (ปภัส ฉัตรยาลักษณ์ และจุฑารัตน์ เปลวทอง, 
2566)   
   2.1 เนื้อหาที่สร้างแรงจูงใจ การสร้างแรงเสริมเชิงบวกเกี่ยวกับค่านิยมด้านจิตสาธารณะให้
ผู้ติดตาม มีเจตคติที่ดีต่อการมีจิตสาธารณะ และเป็นการสร้างแรงจูงใจอยากทำจิตสาธารณะร่วมกัน มีได้
หลายประการ เช่น สร้างบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมที่ดี จัดหาบุคคลต้นแบบมายกย่อง สอนคุณค่าความ
เป็นมนุษย์ เป็นต้น 
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   2.2 เนื้อหาที่พัฒนาความเป็นจิตอาสา เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้านจิตสาธารณะ 
โดยเน้นผู้ติดตามเป็นสำคัญ เป็นการสร้างประสบการณ์โดยตรงของผู้ติดตามไม่ว่าจะเป็นการสร้างผ่านสื่อ
เช่น การวิพากษ์ อภิปราย และการแสดงบทบาทสมมุติ เป็นต้น หรือทำให้เกิดขึ้นจริงในสถานที่จริงทีเกิด
จากการแบบร่วมมือกันระหว่างผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดและผู้ติดตาม  
  2.3 เนื้อหาปลูกฝังความเป็นจิตอาสา การสร้างความยั่งยืนของจิตสาธารณะ ซึ่งส่วนใหญ่เกิด
จากผู้ติดตามที่มีจิตอาสาอยู่ก่อนแล้ว โดยการเปิดพื้นที่สาธารณะให้ผู้ติดตามให้ส่วนร่วมและชักจูงสมาชิก
อื่นๆ เข้ามาในจิตอาสานั้นๆ บางครั้งอาจะเกิดการสร้างกิจกรรมอาสาใหม่ๆ จากผู้ติดตามด้วย การปลูกฝัง
ความเป็นจิตอาสานี้จะได้ประเมินผลจากการยกย่องชมเชยการทำความดีของผู้ติดตามผ่านสาธารณะชุน ผู้
ทรงอิทธิพลทางความคิดเป็นเพียงฟันเฟือนหนึ่งในการร่วมก่อให้เกิดกิจกรรมจิตอาสาเท่านั้น 

3. กลยุทธ์การใช้สื่อ การใช้พลังการสื่อสารผ่านทางสื่อเพื่อสร้างตัวตนทางด้านจิตอาสาให้เป็นที่
ยอมรับ ซึ่งต้องเป็นสื่อที่เข้าถึงและครอบคลุมกลุ่มเป้าหมาย อีกท้ังสื่อที่ใช้ต้องมีความน่าเชื่อถือทั้งในแง่ของ
การผลิตเนื้อหาและเทคนิคการนำเสนอ บางครั้งพบว่าผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดจะจ้างทีมงานมืออาชีพมา
ผลิตสื่อให้โดยเฉพาะ เพ่ือสร้างความน่าเชื่อถือให้กับตนเองหรือบางครั้งใช้สื่อมวลชนเผยแพร่ข่าวสาร ซึ่งถือ
ว่าเป็นการใช้ “สื่อมวลชนสัมพันธ์” ควบคู่กับการสร้างเนื้อหาของตนเอง หากมองอีกแง่สื่อที่ใช้นอกจากจะ
สร้างภาพลักษณ์จิตอาสาให้กับผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดแล้ว สื่อเหล่านั้นยังเป็นกระบอกเสียงให้แก่สังคม
และพร้อมสร้างแรงกระเพื่อมจากประเด็นเล็กๆ ที่ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดไปสู่การแก้ไชปัญหาทางสังคม
ต่อไป  

4. กลยุทธ์การสร้างเครือข่ายผู้ติดตามกับการมีส่วนร่วมกิจกรรม เป็นการขยายพ้ืนที่ของกิจกรรม
จิตอาสาที่ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเป็นผู้จุดประเด็นขึ้นและเพิ่มจำนวนสมาชิกที่เข้าไปช่วยเหลือ เป็นการ
สร้างเครือข่ายผู้ร่วมกิจกรรมอาสาผ่านผู้ติดตาม โดยให้ผู้ติดตามเหล่านั้นได้เข้ามามีส่วนร่วมกับกิจกรรมจิต
อาสา ไม่ว่าจะเป็นทางใดทางหนึ่ง เช่น การร่วมเป็นอาสาสมัคร การร่วมการระดมทุน การร่วมกันกดไลท์กด
แชร์ เป็นต้น ซึ่งทำให้ผู้ติดตามได้รู้สึกว่าตนได้ร่วมเป็นจิตอาสากับกิจกรรมนั้นๆ ด้วย โดยสิ่งทีได้รับกลับมา
คือความสบายใจในการได้มีส่วนร่วม สิ่งเหล่านี้กลายเป็นการตอกย้ำภาพลักษณ์ของจิตอาสาของผู้ทรง
อิทธิพลทางความคิดให้ชัดเจนขึ้นไม่เพียงแค่ความเป็นจิตอาสา แตเ่ป็นผู้นำทางด้านจิตอาสาไปโดยปริยาย   
4. องค์กรจิตอาสามูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ  

มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจเป็นองค์กรจิตอาสาหนึ่งที่ได้จดทะเบียนจัดตั้งเป็นมูลนิธิ เมื่อวันที่ 20 
พฤศจิกายน 2555 โดยมีชื่อเดิมว่า มูลนิธิร่วมใจกู้ภัยอำเภอเมืองสงขลา มีวัตถุประสงค์จัดตั้งหน่วยงานเป็น
องค์การสาธารณกุศล รวมตัวของอาสาสมัครเพื่อช่วยเหลือสังคมและผู้ประสบภัยต่างๆ อาทิ อุบัติเหตุ 
อุบัติภัย อุทกภัย วาตภัย ดินถล่ม เพลิงไหม้ ตลอดจนให้การช่วยเหลือผู้บาดเจ็บ ผู้ป่วยและผู้เสียชีวิตส่ง
โรงพยาบาลฯ ซึ่งห่างไกลจากตัวเมืองประมาณ 10-20 กิโลเมตร รวมถึงให้การสนับสนุนหน่วยงานราชการ
ต่างๆ เช่น ศาลากลางจังหวัดสงขลา ที่ว่าการอำเภอเมืองสงขลา ฐานทัพเรือภาคที่ 2 สถานีตำรวจสงขลา 
เทศบาลนครสงขลา และหน่วยงานอื่นๆ โดยได้เปิดเป็น “ศูนย์กู้ภัยสว่างสงขลาร่วมใจ” เพ่ือเป็นศูนย์ติดต่อ
ประสานงานรับแจ้งเหตุด่วนเหตุร้ายให้กับประชาชน ตลอดจนนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ 
นอกจากนี้ทางมูลนิธิ ฯ ได้ร่วมกันบูรณะปรับทัศนีย์ภาพ ดูแลอาคารสถานที่และปัจจุบันได้มีโรงพระเทพ
สถิตวิหารเซียน (ศาลโป๊ยเซียน) ให้เจ้าหน้าที่ ประชาชนและนักท่องเที่ยวได้สักการะกราบขอพรองค์
โป๊ยเซียน เพ่ือความเป็นสิริมงคลแก่ชีวิต (สำนักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดสงขลา, 2565)    
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ภาพที ่1 ศูนย์กู้ภัยสว่างสงขลาร่วมใจภายใต้การบริหารของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ 
ที่มา : https://www.facebook.com/roumjaisongkhla/ 

 
5. การสื่อสารภาพลักษณ์มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด  
  มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจมีการประชาสัมพันธ์ในลักษณะแจ้งข้อมูลข่าว และขอความร่วมมือทั้งใน
ระดับภาคประชาชนและภาครัฐมาโดยตลอด แตผู่้คนกลับรู้จักกันในวงแคบ บางครั้งชาวบ้านในพื้นทีมี่ความ
เข้าใจผิดคิดว่ามูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจเป็นศาลเจ้าที่เน้นการทำบุญมากกว่าหน่วยงานที่ให้ความช่วยเหลือ
ชาวบ้าน ส่วนหนึ่งมาจากการขาดการประชาสัมพันธ์ที่ไม่ดีพอหรือขาดการสร้างการรับรู้ต่อสาธารณะ
เกี่ยวกับพันธกิจขององค์กร ดังนั้นมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจจึงควรมีการประชาสัมพันธ์เชิงรุก (Pro-active 
PR) เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายโดยตรง โดยมีการวางแผนไว้ล่วงหน้าก่อนที่จะมีกิจกรรม
หรือเหตุการณ์ใด เพื่อให้เกิดความยอมรับและความร่วมมือ อีกทั้งการประชาสัมพันธ์เพื่อสร้างภาพลักษณ์
ของสถาบันหรือองค์กร (institution image)  ซึ่งเป็นเรื่องที่ควรกระทำสำหรับองค์กรที่ไม่แสวงหาผลกำไร 
เพราะภาพลักษณ์เหล่านี้จะส่งการให้ความร่วมมือของประชาชนเป็นอย่างมาก ซึ่งสามารถทำให้มูลนิธิสว่าง
สงขลาร่วมใจดำเนินงานสำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ของการจัดตั้งมูลนิธิได้ 
  การสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด ยึดตาม
กระบวนการประชาสัมพันธ์มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การค้นหาถึงจุดเด่นและจุดบกพร่องแห่งภาพลักษณ์ของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ จากการ
วิเคราะห์ SWOT analysis ของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ โดยพิจารณาปัจจัยภายในและภายนอก สามารถ
แยกแยะรายละเอียดได้ดังนี้  
  1.1 จุดแข็ง (Strength) ได้แก่ บริการฟรีตลอด 24 ชั่วโมง พ้ืนที่ให้บริการอยู่บริเวณแหล่ง
ท่องเที่ยวที่มีคนพลุกพล่าน ความเชี่ยวชาญในการกู้ภัยและช่วยเหลือฉุกเฉิน ความมุ่งมั่นในการช่วยเหลือ
ผู้อื่น มีผู้คนมาทำบุญ และให้ความสนใจมูลนิธิ 
  1.2 จุดอ่อน (Weakness) ได้แก่ ผู้คนไม่รู้ว่ามูลนิธิตั้งอยู่ที่ไหน มีความเข้าใจผิดคิดว่าเป็น
ศาลเจ้าที่เน้นการทำบุญมากกว่า ขาดแคนทรัพยากรทางการเงินหรือบุคลากร การประชาสัมพันธ์ที่ไม่ดีพอ
หรือขาดการรับรู้ในสาธารณะ 
  1.3 โอกาส (Opportunity) ได้แก่ แนวโน้มทางสังคมที่เพิ่มความสนใจในการช่วยเหลือ
สังคม เช่น การรับผิดชอบต่อสังคม การสนับสนุนจากภาครัฐหรือองค์กรภายนอก ความร่วมมือระหว่าง
ประเทศหรือองค์กรต่างๆที่เพ่ิมขึ้น เทคโนโลยีใหม่ใหม่ท่ีช่วยในการระดมทุนหรือบริหารจัดการ 
  1.4  อุปสรรค (Treat) การแข่งขันระหว่างองค์กรที่คล้ายคลึงกัน การเปลี่ยนแปลงของ
กฎหมายหรือข้อบังคับที่มีผลต่อการดำเนินงาน ภาวะเศรษฐกิจที่ส่งผลต่อการบริจาคหรือสนับสนุนทาง
การเงิน 

https://www.facebook.com/roumjaisongkhla/
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 2. วางแผนและกำหนดขอบเขตของภาพลักษณ์ มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจต้องดำเนินการสร้างการ
รับรู้และความเข้าใจเพ่ือให้สาธารณชนได้รู้จักและเข้าใจวัตถุประสงค์ของมูลนิธิ โดยการใช้ผู้ทรงอิทธิพลทาง
ความคิดมาสื่อสารเพื่อเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีในด้านความเป็นมืออาชีพที่ความมุ่งมั่นในการทำงานเพ่ือ
สังคมและการเป็นองค์กรที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม โดยเจาะกลุ่มเป้าหมายเป็นการเจาะทุกเพศ ทุกวัย  

ประเภทของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดที่นำมาสื่อสารเพื่อสร้างภาพลักษณ์ของมูลนิธิสว่างสงขลา
ร่วมใจ ได้แก ่

 1. ผู้นำทางความคิด (Opinion Leaders) อาจจะเป็นผู้นำในส่วนงานราชการหรือผู้นำชุมชน
ที่มีอิทธิพลทางความคิดของผู้คนในพื้นที่ และมีภาพลักษณ์ด้านจิตอาสาที่เป็นที่จดจำของผู้คนในพื้นที่ 
ชาวบ้านมักนึกถึงหากเขาเดือดร้อนและลำบาก เช่น ผู้ว่าราชการจังหวัด ผู้อำนวยการโรงพยาบาล กำนัน 
ผู้ใหญ่บ้าน และโต๊ะอิหม่าม เป็นต้น   

 2. อาสาสมัครที่มีชื่อเสียง  เป็นผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดที่มีความเชี่ยวชาญในการให้ความ
ช่วยเหลือ กู้ภัย กู้ชีพ ที่ชาวบ้านในพื้นที่รู้จักกันดี ซึ่งอาจจะมาจากการคัดเลือกอาสาสมัครดีเด่นประจำปี 
หรือการเลือกเอาอาสาสมัครในดวงใจของผู้คนในพื้นที่ซึ่งอาจจะไม่ได้อยู่ในพื้นที่ แต่ชาวบ้านเป็นที่ยอมรับ
ในฐานะอาสาสมัครและมีภาพลักษณ์ของนักจิตอาสาที่ เชื่อถือได้ เช่น บิณฑ์ บันลือฤทธิ์ ฝันดีฟันเด่น ต่าย 
สายธาร ไข่มุก รุ่งรัตน์  เป็นต้น  
  3. ดารา นักแสดง หรือเน็ตไอดอลที่ภาพลักษณ์ของจิตอาสา มีผลงานเชิงจิตอาสาเชิงประจักษ์ 
ผ่านทางสื่อและกิจกรรมพิเศษท่ีสามารถพบเห็นโดยทั่วไป อีกท้ังยังคงดำเนินกิจกรรมเหล่านั้นอย่างต่อเนื่อง 
และบุคคลเหล่านั้นจะต้องสามารถสัมผัสตัวตนได้ เข้าถึงง่าย  ส่วนระดับของชื่อเสียงสามารถใช้ได้ทั้งใน
ระดับท้องถิ่นและระดับประเทศ เช่น บุ๋ม ปนัดดา วงศ์ผู้ดี  ก้อง ห้วยไร่ ท่านอ้น  แน้มปลากรอบ ก้น จอม
พลัง เจนนี่ได้หมดถ้าสดชื่น เป็นต้น 
 

   
ภาพที่ 2 ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดที่นำมาสื่อสารสร้างภาพลักษณ์ของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ  

 
6. คิดหัวข้อ (themes) และวางกลยุทธ์เพื่อการสื่อสารภาพลักษณ์  

เป็นการเข้าไปช่วยดำเนินงานสร้างภาพลักษณ์ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการนำเอา
ภาพลักษณ์จิตอาสาของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดและภาพลักษณ์ขององค์กรจิตอาสาของมูลนิธิสว่าง
สงขลาร่วมใจ มาผนวกกันสามารถสร้างสรรค์รูปแบบของการสื่อสารได้ ด้งนี้   
   6.1 การให้ความรู้ด้านจิตอาสาผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด โดยเน้นที่การอธิบายความหมาย
ของจิตอาสาและการดำเนินงานของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจสัมพันธ์กับจิตอาสาอย่างไร และมีความสำคัญ
ต่อพื้นที่บริการของชุมชนอย่างไร ผ่านช่องทางแอปพลิเคชั่น Facebook และ Tiktok เป็นการโพสต์คลิป
วิดีโอ เนื่องจากเป็นสื่อช่องทางที่ผู้คนมักใช้ในชีวิตประจำวัน เป็นการติดตามข่าวสาร และผู้คนส่วนใหญ่ใช้
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งาน เป็นช่องทางที่เหมาะสมในการเผยแพร่ สร้างการรับรู้และเข้าใจ สร้างภาพลักษณ์ที่ดี ซึ่งภายในคลิปมี
การให้ความรู้และความบันเทิง ทำให้เกิดความน่าสนใจ และเป็นการชักจูงประชาชนมาใช้บริการและเป็น
การสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับมูลนิธิมากขึ้น อีกทั้งเป็นการสร้างแรงจูงใจเสริมเชิงบวกเกี่ยวกับค่านิยมด้าน
จิตสาธารณะให้ผู้กลุ่มเป้าหมาย 
   6.2 สร้างกิจกรรมอาสาสมัครร่วมกับผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด เป็นการพัฒนาความเป็นจิตอาสา
ที่สามารถเครือข่ายผู้ติดตามผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดและสมาชิกของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจให้เข้ามามี
ส่วนร่วมกิจกรรม โดยสามารถสร้างได้ทั้งกิจกรรมออนไลน์และออนไซด์ขนานกันไป เพ่ือส่งเสริมให้เกิด
ภาพลักษณ์ที่ดีและสามารถจับต้องได้ในลักษณะรูปธรรม เช่น การประมูลเสื้อที่ออกแบบโดยผู้ทรงอิทธิพล
ทางความคิดเพ่ือช่วยเหลือผู้ประสบภัยน้ำท่วมในพ้ืนที่ หรือการเปิดรับอาสาสมัครกู้ภัยที่มาทำงานร่วมกับผู้
ทรงอิทธิพลทางความคิดในภารกิจเฉพาะกิจมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ เป็นต้น 
 

                                           
 ภาพที่ 3 โครงการประมูลเสื้อของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเพ่ือช่วยเหลือผู้ประสบภัยน้ำท่วม  

 
  6.3 การระดมทุนผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด เป็นสร้างจิตสาธารณะผ่านการระดมทุน เพื่อใช้
ในกิจการของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ ซึ่งปัจจุบันทางมูลนิธิมีบัญชีธนาคารที่เปิดรับบริจาคเงินอยู่ก่อนหน้า
แล้ว หากจะการสื่อสารควรที่มีประเด็นของกิจกรรมหรือวาระที่จะต้องใช้ทุนในกิจกรรมเหล่านั้นแจ้งให้
ชัดเจน เช่น การนำทุนไปช่วยเหลือผู้ประสบภัย การนำทุนไปดำเนินกิจการของอาสาสมัครหรือการนำทุนไป
บริหารจัดการมูลนิธิ เป็นต้น และไม่ควรกระทำบ่อย ๆ เพราะอาจจะส่งผลต่อภาพลักษณ์ขององค์กรได้ 
7. การประเมินผลการสื่อสาร 

 เป็นการรับฟังผลสะท้อนหรือการสังเกตการณ์จากการเข้าร่วมกิจกรรมจิตอาสาของมูลนิธิสว่าง
สงขลาร่วมใจ อีกทั้งฟังสะท้อนของผู้คนที่ที ่มีต่อมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ บางครั้ง อาจวัดจากจำนวน
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม แต่การวัดผลของการสื่อสารภาพลักษณ์อาจจะต้องใช้เวลาเนื่องจากการสร้างภาพลักษณ์
เป็นการแผนการสื่อสารที่ใช้การดำเนินงานที่ค่อนข้างยาวนานและต่อเนื่อง ซึ่งกิจกรรมทั้งหมดอาจจะต้องมี
การทำซ้ำในปีที ่ 2 และ 3 จึงจะวัดผลได้ บางครั ้งอาจจะใช้การวัดผลแบบขั ้นบันใด ( Formative 
Assessment) คือการวัดความพึงพอใจจากภาพลักษณ์ของแต่กิจกรรมที่มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจจัดขึ้น 
หลังจากเสร็จกิจกรรมนั้นๆ ทันที  
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สรุป 

 การสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ เป็นการ
นำเอาคุณลักษณะของผู้ทรงอิทธิพลทางด้านจิตอาสามาสื่อสารเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพันธกิจ
ขององค์กร โดยเป็นการประกอบสร้างร่วมกันของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด ได้แก่ องค์กร ผู้ทรงอิทธิพล
ทางความคิด และประชาชน (ผู้ติดตาม)  ซึ่งกระบวนการสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด
ของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ สามารถอธิบายดังกล่าวตามแผนภาพที่ 4 ดังนี้  

 
ภาพที่ 4 กระบวนการสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ 

 ที่มา : ดัดแปลงจากโมเดล Model of strategic management of public relationsของ James E. 
Grunig (2011) 
 
 จากภาพที่ 4 สามารถอธิบายกระบวนการสื่อสารภาพลักษณ์ผ่านผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดของ
มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ เริ่มจากการนำเอาผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดที่มีชื่อเสียงทางด้านจิตอาสา และ
ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมจิตอาสาที่ได้รับความนิยมของประชาชน (ผู้ติดตาม) ในขณะนั้น มาเลือกสร้าง
ประเด็นที่โดดเด่น เช่น การให้ความรู้ทางด้านสุขภาพและการใช้ชีวิต การช่วยเหลือผู้ยากไร้ และการระดม
ทุน โดยนำประเด็นเหล่านี ้ไปวางแผนการประชาสัมพันธ์ใน 4 ขั ้นตอน คือ การวิเคราะห์หาจุดเด่น
จุดบกพร่องขององค์กร การวางแผนและกำหนดขอบเขต การคิดหัวข้อและกลยุทธ์สื ่อสาร และการ
ประเมินผล ซึ่งภาพลักษณ์ที่เกิดขึ้นจะส่งผลดีต่อชื่อเสียงของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ และทำให้มูลนิธิสว่าง
สงขลาร่วมใจสามารถดำเนินงานได้บรรจุตามจุดเป้าหมาย ซึ่งภาพลักษณ์เหล่านี้ มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจ
สามารถนำไปวางแผนบริหารองค์กร และสื่อสารกลับไปยังกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียได้อีกครั้ง ในขณะเดียวกัน
กลุ่มผู้ทรงอิทธิพลเหล่านี้ถือได้ว่าเป็นบุคคลหนึ่งในฐานะอาสาสมัครที่มีส่วนร่วมในการบริหารมูลนิธิสว่าง
สงขลาร่วมใจ และทำให้มูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจสามารถดำเนินงานจิตอาสาไปได้ลุล่วง 

สำหรับการนำเอาผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดมาใช้ในงานจิตอาสาของมูลนิธิสว่างสงขลาร่วมใจนั้น 
ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดไม่ได้เข้ามาช่วยสร้างภาพลักษณ์ในฐานะผู้นำเสนอ (Presenter) เพียงอย่างเดียว 
แต่ช่วยในการพัฒนานักจิตอาสา ไปพร้อมๆ กัน เพราะการสร้างเนื้อหาที่เพิ่มการเข้าถึง (Engagement) 

ผู้มีส่วนไดส้่วนเสีย 
- ผู้ทรงอทิธิพลทางความคิด 

- ประชาชน (ผู้ติดตาม) 
ภาพลักษณ์ทีเ่กิดขึ้น 

ช่ือเสียงขององค์กร 

การบรรลุเปา้หมายของ
องค์กร 

การวางแผนบรหิารองค์กร 

ประเดน็ 
- การให้ความรู้ทางด้านสุขภาพและการใช้ชีวิต 
- การช่วยเหลือผู้ยากไร้ 
- การระดมทุน 
 

พฤติกรรม 
จิตอาสา 
ในสังคม 

ค้นหาจุดเด่น
จุดบกพร่อง 

วางแผน 
และกำหนด
ขอบเขต 

คิดหัวข้อ
และกลยุทธ์
สื่อสาร 

ประเมินผล 
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และส่งเสริมพฤติการณ์ (Performance) ด้านจิตอาสาให้ดียิ่งขึ้น จะทำให้ผู้คนอยากเข้ามามีส่วนร่วมใน
กิจกรรมจิตอาสาขององค์กรเพิ่มมากขึ้น  ซึ่งส่งผลดีต่อการการดำเนินงานขององค์กรจิตอาสาให้บรรลุผล  
แต่กระนั้นองค์กรเองพึงตระหนักว่าตัวตนและภาพลักษณ์ของทรงอิทธิพลทางความคิดที่เลือกมาใช้ในการ
สร้างภาพลักษณ์นั้น ต้องสอดคล้องกับพันธกิจขององค์กร เพื่อไม่ให้เกิดการย้อนแย้งและสร้างกับรับรู้ไปใน
ทิศทางเดียวกัน ซึ่งมีลักษณะเกื้อหนุนภาพลักษณ์ซึ่งกันและกัน 
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การเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสรมิสิทธิและความเสมอภาคของ 
กลุ่มความหลายหลายทางเพศ 

Writing short screenplays to promote rights and equality of the 
gender diversity group 
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บทคัดย่อ 
บทความวิชาการนี้ ผู้ศึกษามุ่งเน้นศึกษาเรื่อง การเขียนบทภาพยนตร์สั้น และการส่งเสริมสิทธิ

และความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ และทดลองทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน คณะนิเทศ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 40 คน จากผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจในประเด็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาค
ของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ เพ่ิมมากขึ้น 16.15% โดยมีผลลัพธ์สูงสุดในเรื่อง การยกเลิกการตีตรา
และการระบุว่าความหลากหลายทางเพศเป็นโรค หรือความผิดปกติ มากที่สุดถึง 17.01% แสดงให้เห็นว่า 
การเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ เป็น
การแสดงผ่านสื่อที่เหมาะกับกลุ่มวัยรุ ่น นักเรียน นักศึกษา ที่ใช้งานได้ดี สามารถทำให้ประเด็นการ
ส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาค เข้าถึงหัวใจผู้เรียน จนเกิดความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น  

 
คำสำคัญ : การเขียนบทภาพยนตร์สั้น, สิทธิและความเสมอภาค, กลุ่มความหลากหลายทางเพศ 
 
ABSTRACT 
          This academic article the researcher focuses on the study of writing short 
screenplays and promoting the rights and equality of gender diverse groups. and 
experiment with exercises in class Faculty of Communication Arts Sripatum University 
Khon Kaen Campus, 40 people. From the study results it was found that Students' 
knowledge and understanding of learning issues regarding writing short screenplays to 
promote the rights and equality of gender diverse groups increased by 16.15% with the 
highest results in De-stigmatizing and labeling sexual diversity as a disease or 
abnormalities, up to 17.01%. That shows that writing a short film to promote rights and 
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equality for LGBTIQ groups It is a show through media that is suitable for teenagers and 
students who can use it well. Can make issues of promoting rights and equality Reaching 
the hearts of students until there is more knowledge and understanding. 
 
Keywords: Writing short screenplays, Rights and equality, The gender diversity group 
 
บทนำ 

คนเรามักจะเรียกร้องความเสมอภาคหรือความเท่าเทียมกันอยู่เสมอ และมักพิจารณาจากแง่
ของตนเอง คือเอาตัวเองหรือผลประโยชน์ของตัวเองเป็นหลัก จึงมักจะเห็นแต่ความเสียเปรียบของตัวเอง
ถ้าเมื่อไรตัวเป็นฝ่ายได้เปรียบก็มักจะมองเห็นเหตุผลต่างๆ นานาว่าที่เป็นเช่นนั้นเป็นความเสมอภาคแล้ว
หรือเป็นความยุติธรรมดีแล้ว ความเสมอภาคจึงเป็นเรื่องที่คนเราเห็นไม่ตรงกัน เช่น คนในฝ่ายเกษตรก็มัก
อ้างว่ารัฐบาลไม่ให้ความเสมอภาคกับฝ่ายอุตสาหกรรม เพราะดูแลฝ่ายอุตสาหกรรมมากกว่า เงินทองที่
สนับสนุนก็มากกว่าฝ่ายอุตสาหกรรมก็อ้างว่ารัฐบาลได้ให้ความเท่าเทียมกันแล้ว เพราะฝ่ายอุตสาหกรรม
ทำเงินให้รัฐมากกว่าจึงควรได้รับความดูแลสนับสนุนมากกว่า หากให้เท่าฝ่ายเกษตรก็เป็นการไม่เท่าเทียม
กัน หรือไม่ยุติธรรมเรื่องความเท่าเทียมกันนี้เราอาจพิจารณาได้หลายแง่  และประชาชนยังขาดความรู้
ความเข้าใจ เรื่องความเท่าเทียมกันของมนุษย์ที่ถูกต้อง ซึ่งการใช้สื่อภาพยนตร์สั้น ที่มีการเขียนบทเพ่ือ
ส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาค ด้วยความเข้าใจที่ถูกต้อง เข้ามาเป็นเครื่องมือในการสื่อสารนั้น จะทำให้
เกิดการพัฒนาความรู้ความเข้าใจได้มากขึ้น โดยเฉพาะเรื่องที่เกี่ยวกับความหลากหลายทางเพศ ซึ่งเป็น
เรื่องที่ละเอียดอ่อน และควรทดลองทำแบบฝึกหัดการเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมสิทธิและความ
เสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ เพื่อศึกษาว่า ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มมากขึ้นหรือไม่
อย่างไร 

 
วัตถุประสงค์ 

(1)  เพ่ือศึกษาการเขียนบทภาพยนตร์สั้น 
(2)  เพ่ือศึกษาการส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาคของกลุ่มความหลายหลายทางเพศ 

 
การเขียนบทภาพยนตร์สั้น  

หนังสั้นหรือภาพยนตร์สั้น คือ หนังยาวที่สั้น ก็คือการเล่าเรื่องด้วยภาพและเสียงที่มีประเด็น
เดียวสั้น ๆ แต่ได้ใจความ ศิลปะการเล่าเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นนิทาน นิยาย ละคร หรือภาพยนตร์ล้วนแล้วแต่
มีรากฐานแบบเดียวกัน นั่นคือ การเล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นของมนุษย์หรือสัตว์ หรือแม้แต่อะไรก็ตามที่
เกิดข้ึนช่วงเวลาหนึ่งเวลาใด ณ สถานที่ใดที่หนึ่งเสมอ ฉะนั้น องค์ประกอบที่สำคัญที่ขาดไม่ได้คือ ตัวละคร 
สถานที่ และเวลา 

สิ่งที่สำคัญในการเขียนบทหนังสั้นก็คือ การเริ่มค้นหาวัตถุดิบหรือแรงบันดาลใจให้ได้ ว่าเรา
อยากจะพูด จะนำเสนอเรื่องเกี่ยวกับอะไร ตัวเราเองมีแนวความคิดเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ อย่างไร ซึ่งแรง
บันดาลใจในการเขียนบทที่เราสามารถนำมาใช้ได้ก็คือ ตัวละคร แนวความคิด และเหตุการณ์ และควรจะ
มองหาวัตถุดิบในการสร้างเรื่องให้แคบอยู่ในสิ่งที่เรารู้สึก รู้จริง เพราะคนทำหนังสั้นส่วนใหญ่ มักจะทำ
เรื่องท่ีไกลตัวหรือไม่ก็ไกลเกินไปจนทำให้เราไม่สามารถจำกัดขอบเขตได้ เมื่อเราได้เรื่องที่จะเขียนแล้วเรา
ก็ต้องนำเรื่องราวที่ได้มาเขียน Plot (โครงเรื่อง) ว่าใคร ทำอะไร กับใคร อย่างไร ที่ไหน เมื่อไร เพราะอะไร 
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และได้ผลลัพธ์อย่างไร ซึ่งสิ่งที่สำคัญที่สุดก็คือ ข้อมูล หรือวัตถุดิบที่เรามีอยู่ ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับประสบการณ์
ชีวิตของแต่ละคนว่ามีแนวคิดมุมมองต่อชีวิตคนอย่างไร เพราะความเข้าใจในมนุษย์ ยิ่งเราเข้าใจมากเท่าไร 
เราก็ยิ่งทำหนังได้ลึกมากขึ้นเท่านั้น และเมื่อเราได้ เรื่อง ได้โครงเรื่องมาเรียบร้อยแล้ว เราก็นำมาเป็น
รายละเอียดของฉาก ว่ามีกี่ฉาก ในแต่ละฉากมีรายละเอียดอะไรบ้าง เช่นมีใคร ทำอะไร ที่ไหน เมื่อไร ไป
เรื่อย ๆ จนจบเรื่อง ซึ่งความจริงแล้วขั้นตอนการเขียนบทไม่ได้มีอะไรยุ่งยากมากมาย เพราะมีการกำหนด
เป็นแบบแผนไว้อยู่แล้ว แต่สิ่งที่ยากมากๆ ก็คือกระบวนการคิด ว่าคิดอย่างไรให้ลึกซึ้ง คิดอย่างไรให้
สมเหตุสมผล ซึ่งวิธีคิดเหล่านี้ไม่มีใครสอนกันได้ทุกคน ต้องค้นหาวิธีลองผิดลองถูก จนกระทั่ง ค้นพบวิธี
คิดของตัวเอง การเตรียมการและการเขียนบทภาพยนตร์ การเขียนบทภาพยนตร์เริ ่มต้นที่ไหน เป็ น
คำถามที่มักจะได้ยินเสมอสำหรับผู้ที่เริ่มหัดเขียนบทภาพยนตร์ใหม่ ๆ เช่น ควรเริ่มช็อตแรก เห็นยาน
อวกาศลำใหญ่แล่นเข้ามาขอบเฟรมบนแล้วเลยไปสู่แกแล็กซี่เบื ้องหน้าเพื่อให้เห็นความยิ่งใหญ่ของ
จักรวาล หรือเริ่มต้นด้วยรถที่ขับไล่ล่ากันกลางเมืองเพื่อสร้างความตื่นเต้นดี  หรือเริ่มต้นด้วยความเงียบมี
เสียงหัวใจเต้นตึกตัก ๆ ดี หรือเริ่มต้นด้วยความฝันหรือเริ่มต้นที่ตัวละครหรือเหตุการณ์ดี เหล่านี้เป็นต้น 
บางคนบอกว่ามีโครงเรื่องดี ๆ แต่ไม่ทราบว่าจะเริ่มอย่างไรการเริ ่มต้นเขียนบทภาพยนตร์  เราต้องมี
เป้าหมายหลักหรือเนื้อหาเป็นจุดเริ่มต้นการเขียน เราเรียกว่าประเด็น (Subject) ของเรื่อง ที่ต้องชัดเจน
แน่นอน มีตัวละคร และแอ็คชั่น ดังนั้น นักเขียนควรเริ่มต้นจากจุดนี้พร้อมด้วยโครงสร้าง (Structure) 
ของบทภาพยนตร์ประเด็นอาจเป็นสิ่งที่ง่าย ๆ เช่น มนุษย์ต่างดาวเข้ามาเยือนโลกแล้วพลัดพลาดจากยาน
อวกาศของตน ไม่สามารถกลับดวงดาวของตัวเองได้ จนกระท่ังมีเด็กๆ ไปพบเข้าจึงกลายเป็นเพ่ือนรักกัน 
และช่วยพาหลบหนีจากอันตรายกลับไปยังยานของตนได้ นี ่คือเรื ่อง E.T. – The Extra-Terrestrial 
(1982) หรือประเด็นเป็นเรื่องของนักมวยแชมป์โลกรุ่นเฮฟวี่เวทที่สูญเสียตำแหน่งและต้องการเอากลับคืน
มา คือเรื่อง Rocky III หรือนักโบราณคดีค้นพบโบราณวัตถุสำคัญท่ีหายไป หลายศตวรรษ คือเรื่อง Raider 
of the Lost Ark (1981) เป็นต้นการคิดประเด็นของเรื่องในบทภาพยนตร์ของเราว่าคืออะไร ให้กรอง
แนวความคิดจนเหลือจุดที่สำคัญมุ่งไปที่ตัวละคร และแอ็คชั่น  แล้วเขียนให้ได้สัก 2-3 ประโยค ไม่ควร
มากกว่านี้ และท่ีสำคัญไม่ควรกังวลในจุดนี้ว่าจะต้องทำให้บทภาพยนตร์ของเราถูกต้อง ในแง่ของเรื่องราว 
แต่ควรให้มันพัฒนาไปตามแนวทางของขั้นตอนการเขียนจะดีกว่าสิ่งแรกที่เราควรฝึกเขียนคือต้องบอกให้
ได้ว่าเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับอะไร เช่น เรื่องเก่ียวกับความดีและความชั่วร้าย หรือเก่ียวกับความรักของหนุ่ม
ชาวกรุงกับหญิงบ้านนอก ความพยาบาทของปีศาจสาวที่ถูกฆาตกรรม ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นเพียงแค่ความคิดที่
ยังขาดแง่มุมของการเขียนว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไป จึงต้องชัดเจนมากกว่านี้ โดยเริ่มที่ตัวละครหลั ก
และแอ็คชั่น ดังนั้นประเด็นของเรื่องจึงเป็นสิ่งสำคัญของจุดเริ่มต้นการเขียนบทภาพยนตร์อย่างไรก็ตาม 
การเขียนบทภาพยนตร์สำหรับนักเขียนหน้าใหม่ ควรค้นหาสิ่งที่น่าสนใจจากสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวของ
นักเขียนเอง เขียงเรื่องที่เกี่ยวกับสิ่งที่ตนเองรู้ ทำให้ได้รายละเอียดในเชิงลึกของเนื้อหา เกิดความจริง 
สร้างความตื่นตะลึงได้ เช่น เรื่องในครอบครัว เรื่องของเพื่อนบ้าน เรื่องในที่ทำงาน ของตนเอง เรื่องใน
หนังสือพิมพ์รายวัน เป็นต้น แบ่งออกเป็นขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1. การค้นคว้าหาข้อมูล (research) เป็นขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์อันดับแรกที่ต้องทำถือ
เป็นสิ่งสำคัญหลังจากเราพบประเด็นของเรื่องแล้ว จึงลงมือค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือเสริมรายละเอียดเรื่องราว
ที่ถูกต้อง จริง ชัดเจน และมีมิติมากข้ึน คุณภาพของภาพยนตร์จะดีหรือไม่จึงอยู่ที่การค้นคว้าหาข้อมูล ไม่
ว่าภาพยนตร์นั้นจะมีเนื้อหาใดก็ตาม 
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2. การกำหนดประโยคหลักสำคัญ (premise) หมายถึง ความคิดหรือแนวความคิดที่ง่าย ๆ 
ธรรมดา ส่วนใหญ่มักใช้ตั้งคำถามว่า “เกิดอะไรขึ้นถ้า…” (what if) ตัวอย่างของ premise ตามรูปแบบ
หนังฮอลลีวู้ด เช่น  

 เกิดอะไรขึ้นถ้าเรื่องโรเมโอ & จูเลียตเกิดข้ึนในนิวยอร์ค คือ เรื่อง West Side Story  
 เกิดอะไรขึ้นถ้ามนุษย์ดาวอังคารบุกโลก คือเรื่อง The Invasion of Mars 

           เกิดอะไรขึ้นถ้าก็อตซิล่าบุกนิวยอร์ค คือเรื่อง Godzilla 
          เกิดอะไรขึ้นถ้ามนุษย์ต่างดาวบุกโลก คือเรื่อง The Independence Day 
           เกิดอะไรขึ้นถ้าเรื่องโรเมโอ &  จูเลียตเกิดข้ึนบนเรือไททานิค คือเรื่อง Titanic ฯลฯ 

3.การเขียนเรื่องย่อ (synopsis) คือเรื่องย่อขนาดสั้น ที่สามารถจบลงได้ 3-4 บรรทัด หรือหนึ่ง
ย่อหน้าหรืออาจเขียนเป็น story outline เป็นร่างหลังจากที่เราค้นคว้าหาข้อมูลแล้วก่อนเขียนเป็นโครง
เรื่องขยาย (treatment) 
            4. การเขียนโครงเรื ่องขยาย (treatment) เป็นการเขียนคำอธิบายของโครงเรื ่อง (plot) ใน
รูปแบบของเรื่องสั้น โครงเรื ่องขยายอาจใช้สำหรับเป็นแนวทางในการเขียนบทภาพยนตร์ที่สมบูรณ์ 
บางครั้งอาจใช้สำหรับยื่นของบประมาณได้ด้วย และการเขียนโครงเรื่องขยายที่ดีต้องมีประโยคหลักสำคัญ 
(premise) ที่ง่าย ๆ น่าสนใจ 
            5. บทภาพยนตร์ (screenplay) สำหรับภาพยนตร์บันเทิง หมายถึง บท (script) ซีเควนส์หลัก 
(master scene/sequence)หรือ ซีนาริโอ (scenario) คือ บทภาพยนตร์ที่มีโครงเรื่อง บทพูด แต่มีความ
สมบูรณ์น้อยกว่าบทถ่ายทำ (shooting script) เป็นการเล่าเรื ่องที ่ได้พัฒนามาแล้วอย่างมีขั ้นตอน 
ประกอบ ด้วยตัวละครหลักบทพูด ฉาก แอ็คชั่น ซีเควนส์ มีรูปแบบการเขียนที่ถูกต้อง เช่น บทสนทนาอยู่
กึ่งกลางหน้ากระดาษฉาก เวลา สถานที่ อยู่ชิดขอบหน้าซ้ายกระดาษ ไม่มีตัวเลขกำกับช็อต และโดยหลัก
ทั่วไป บทภาพยนตร์หนึ่งหน้ามีความยาวหนึ่งนาที 
           6. บทถ่ายทำ (shooting script) คือบทภาพยนตร์ที่เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการเขียน บทถ่าย
ทำจะบอกรายละเอียดเพ่ิมเติมจากบทภาพยนตร์ (screenplay) ได้แก่ ตำแหน่งกล้อง การเชื่อมช็อต เช่น 
คัท (cut) การเลือนภาพ (fade) การละลายภาพ หรือการจางซ้อนภาพ (dissolve) การกวาดภาพ (wipe) 
ตลอดจนการใช้ภาพพิเศษ (effect) อื่น ๆ เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีเลขลำดับช็อตกำกับเรียงตามลำดับ
ตั้งแต่ช็อตแรกจนกระทั่งจบเรื่อง บทภาพ (storyboard) คือ บทภาพยนตร์ประเภทหนึ่งที่อธิบายด้วย
ภาพ คล้ายหนังสือการ์ตูน ให้เห็นความต่อเนื ่องของช็อตตลอดทั้งซี เควนส์หรือทั้งเรื ่องมีคำอธิบาย
ภาพประกอบ เสียงต่าง ๆ เช่น เสียงดนตรี เสียงประกอบฉาก และเสียงพูด เป็นต้น ใช้เป็นแนวทาง
สำหรับการถ่ายทำ หรือใช้เป็นวิธีการคาดคะเนภาพล่วงหน้า (pre-visualizing) ก่อนการถ่ายทำว่า เมื่อ
ถ่ายทำสำเร็จแล้ว หนังจะมีรูปร่างหน้าตาเป็นอย่างไร ซึ่งบริษัทของ Walt Disney นำมาใช้กับการผลิต
ภาพยนตร์การ์ตูนของบริษัทเป็นครั้งแรก โดยเขียนภาพ เหตุการณ์ของแอ็คชั่นเรียงติดต่อกันบนบอร์ด 
เพื่อให้คนดูเข้าใจและมองเห็นเรื ่องราวล่วงหน้าได้ก่อนลงมือเขียนภาพ ส่วนใหญ่บทภาพจะมีเลขที่
ลำดับช็อตกำกับไว้ คำบรรยายเหตุการณ์ มุมกล้อง และอาจมีเสียงประกอบด้วย การเขียนบทภาพยนตร์
จากเรื่องสั้นการเขียนบทอาจเป็นเรื่องที่นำมาจากเรื่องจริง เรื่องดัดแปลง ข่าว เรื่องที่อยู่รอบๆ ตัว นว
นิยาย เรื่องสั้น หรือได้แรงบันดาลใจจากความประทับใจในเรื่องราวหรือบางสิ่งที่คนเขียนบทได้สัมผัส เช่น 
ดนตรี บทเพลง บทกวี ภาพเขียน และอ่ืน ๆ 
           7. บทภาพ (storyboard) คือ บทภาพยนตร์ประเภทหนึ่งที่อธิบายด้วยภาพ คล้ายหนังสือ
การ์ตูน ให้เห็นความต่อเนื่องของช็อตตลอดทั้งซีเควนส์หรือทั้งเรื่องมีคำอธิบายภาพประกอบ เสียงต่างๆ 
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เช่น เสียงดนตรี เสียงประกอบฉาก และเสียงพูด เป็นต้น ใช้เป็นแนวทางสำหรับการถ่ายทำ หรือใช้เป็น
วิธีการคาดคะเนภาพล่วงหน้า (pre-visualizing) ก่อนการถ่ายทำว่า เมื่อถ่ายทำสำเร็จแล้ว หนังจะมี
รูปร่างหน้าตาเป็นอย่างไร ซึ่งบริษัทของ Walt Disney นำมาใช้กับการผลิตภาพยนตร์การ์ตูนของบริษัท
เป็นครั้งแรก โดยเขียนภาพเหตุการณ์ของแอ็คชั่นเรียงติดต่อกันบนบอร์ด เพื่อให้คนดูเข้าใจและมองเห็น
เรื ่องราวล่วงหน้าได้ก่อนลงมือเขียนภาพ ส่วนใหญ่บทภาพจะมีเลขที่ลำดับช็อตกำกับไว้ คำบรรยาย
เหตุการณ์ มุมกล้อง และอาจมีเสียงประกอบด้วย 
การส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาคของกลุ่มความหลายหลายทางเพศ 
            ในปัจจุบัน หากมองในบริบทโลกสิทธิมนุษยชนของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ ก็ยังไม่ได้ถูก
คุ้มครองอย่างทั่วถึงในทุกๆ ประเทศในโลก ถึงแม้ว่าจะมีการกำหนดกฎหมายพันธกรณีระหว่างประเทศ
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นหลักการยอกยาการ์ตา กระบวนการ Universal Periodic Review หรืออนุสัญญา
ระหว่างประเทศต่างๆ หรือแม้แต่ข้อมติคณะมนตรีสิทธิมนุษยชนแห่งสหประชาชาติได้ ข้อที่ 32/2 ซึ่งมี
เจตจำนงที่จะผลักดันการปกป้องสิทธิของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ เพื่อให้ทุกประเทศสมาชิกเห็น
ความสำคัญ ในการออกกฎหมายหรือมาตราการแก้ไขเพื่อความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทาง
เพศ และได้แต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญอิสระของสหประชาชาติเพื่อดำเนินการตรวจสอบ และดำเนินการแก้ไข
ปัญหาความรุนแรงและการเลือกปฏิบัติต่อกลุ่มบุคคลผู้มีความหลากหลายทางเพศ ในการลงมติครั้งนั้น มี
กลุ่มประเทศคณะมนตรีสิทธิมนุษยชนแห่งสหประชาชาติที่เห็นด้วย 23 ประเทศ และที่ไม่เห็นด้วย 18 
ประเทศ และมีประเทศที่งดออกเสียง 6 ประเทศ จากตัวอย่างนี ้แสดงให้เห็นว่าประเด็นเรื ่องสิทธิ
มนุษยชนของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ ยังไม่เป็นที่ยอมรับของหลายประเทศ หากพิจารณาจากกลุ่ม
ประเทศท่ีไม่เห็นด้วยกับข้อมติ 32/2 จะเห็นได้ว่าเป็นกลุ่มประเทศที่นับถือศาสนาอิสลาม กลุ่มประเทศใน
สหภาพโซเวียต และกลุ่มประเทศแอฟริกา ซึ่งกลุ่มประเทศเหล่านี้ยังมีข้อจากัดด้านแนวคิดของศาสนาที่
มองว่าความหลากหลายทางเพศเป็นเรื่องผิดบาป และการแสดงออกทางความหลากหลายทางเพศ เช่น 
การเป็นคนรักเพศเดียวกัน หรือการแต่งกายข้ามเพศเป็นเรื่องผิดกฎหมาย  
            จากรายงานของวิทิต มันตาภรณ์ ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญอิสระของสหประชาชาติด ้านสิทธิความ
หลากหลายทางเพศ ได้ระบุว่า ในปัจจุบันยังมีประเทศต่างๆ ในโลกมากกว่า 70 ประเทศที่ยังกาหนดให้
การรักเพศเดียวกันเป็นความผิดทางกฎหมาย โดยเฉพาะความสัมพันธ์ระหว่างชายรักชาย ในจำนวนนี้ มี
ประมาณ 40 ประเทศ ที่ลงโทษหญิงรักหญิง หรือหญิงที่มีเพศสัมพันธ์กับหญิง ในจำนวนประเทศเหล่านี้ 
ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในทวีปแอฟริกาและเอเชีย (ตะวันออกกลาง) มีการกำหนดบทลงโทษถึงขั้นประหารชีวิต 
และยังมีการตัดสินลงโทษประหารชีวิตจริงๆ ในหลายพื้นที่ ในช่วง 20 ปีที่ผ่านมาหลายประเทศมุ่งหน้า
แก้ไขปัญหาทางกฎหมายดังกล่าวด้วยการยกเลิกการเอาผิดกับกลุ ่มคนรักเพศเดียวกัน เช่น เบลิซ 
โมซัมบิก ปาเลา ซีเชลล์ เป็นต้น ซึ่งถือว่าเป็นเป็นความก้าวหน้าที่ดี แต่อย่างไรก็ตามในทางปฏิบัติยังเกิด
ปัญหาการกีดกัน การเลือกปฏิบัติ หรือความรุนแรงกับกลุ่มความหลากหลายทางเพศได้ เนื่องด้วยช่องว่าง
ทางกฎหมายอื่นๆ หรือการกำหนดการเอาผิดทางกฎหมายด้านอื่นๆ เช่น การห้ามการแต่งกายข้ามเพศ 
การห้ามการค้าประเวณี เป็นต้น ยังเป็นช่องทางทำให้เกิดการกระทำความรุนแรง ความไม่เป็นธรรม และ
การเลือกปฏิบีติต่อกลุ่มความหลากหลายทางเพศได้ ตัวอย่างเช่น ประเทศแคมารูนได้กำหนดการเอาผิด
กับคนรักเพศเดียวกันในกฎหมายอาญา มาตรา 347 โดยระบุว่า “ผู้ใดมีความสัมพันธ์ทางเพศกับบุคลเพศ
เดียวกันจะต้องได้รับโทษจำคุกหกเดือนถึงห้าปี และปรับ 20,000 ถึง 200,000 ฟรังก์” หรือในอียิปต์ที่
ถึงแม้จะไม่มีกฎหมายห้ามความสัมพันธ์รักเพศเดียวกันอย่างเป็นทางการ แต่ก็มีการเอาผิดคนที่รักเพศ
เดียวกันโดยช่องทางกฎหมายอื่นๆ เช่น กฎหมายการห้ามค้าประเวณี และกฎหมายว่าด้วยการกระทาที่



  การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  ประจ าปี 2567 วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 
 

77 
 

ผิดศีลธรรม เป็นต้น จากการสำรวจขององค์กรกลุ่มความหลากหลายทางเพศนานาชาติ หรือ ILGA ใน 
ค.ศ. 2016 พบว่าในอียิปต์ร้อยละ 44 ของผู้ถูกสำรวจให้ความเห็นว่า ความหลากหลายทางเพศนั้นเป็น
อาชญกรรมอย่างหนึ่ง และมากกว่าร้อยละ 53 ไม่สบายใจหากมีเพ่ือนบ้านที่เป็นเกย์หรือเลสเบี้ยน  

ในกลุ่มประเทศมุสลิมมีการลงโทษคนที่รักเพศเดียวกันและคนข้ามเพศอย่างรุนแรง ยกตัวอย่าง
เช่น อิหร่าน ซึ่งเป็นประเทศที่มีการใช้กฎหมายชะรีอะห์ ซึ่งเป็นกฎหมายตามหลักศาสนาอิสลาม ได้
กำหนดว่าบุคคลเพศชายที่มีความสัมพันธ์ทางเพศกับชายโดยการสอดใส่ต้องถูกลงโทษโดยการประหาร
ชีวิต หากเป็นการสัมผัสภายนอก จะต้องถูกลงโทษโดยการเฆี่ยน อีกทั้งมุมมองในสังคมอิหร่านยังมองว่า
การรักเพศเดียวกันนั้นเป็นอิทธิพลของวัฒนธรรมตะวันตก และทำให้เกิดความเสื่อมเสียทางสังคม มี
รายงานว่าตั้งแต่อิหร่านเปลี่ยนแปลงเป็นประเทศโดยการปฏิวัติด้านการเมืองและศาสนาจนกลายเป็นรัฐ
อิสลาม คาดว่ามีผู้ถูกตัดสินประหารชีวิตเนื่องจากข้อหาการมีเพศสัมพันธ์กับเพศเดียวกันประมาณ 4,000 
- 6,000 คน แม้จะมีการต่อต้านและการเรียกร้องจากสหประชาชาติ หรือองค์การระหว่างประเทศ แต่ก็
ยังไม่ส่งผลในการเปลี่ยนแปลงสถานการณ์แต่อย่างใด มาเลเซียเป็นอีกประเทศหนึ่งที่มีการใช้กฎหมายชะ
รีอะห์ในบางรัฐ ซึ่งกำหนดโทษสำหรับผู้ที่มีความสัมพันธ์แบบหญิงรักหญิง หรือชายรักชาย ในรัฐปูเลา
ปีนัง ของประเทศมาเลเซียได้กำหนดโทษในกรณีท่ีบุคคลมีความสัมพันธ์รักเพศเดียวกัน เป็นการปรับจาน
วน 5,000,000 ริงกิตต์ การจำคุก 3 ปี และการลงโทษด้วยการโบย  
            ในกลุ่มประเทศแอฟริกาหลายประเทศที่ถือเป็นพื้นที่อันตรายสาหรับกลุ่มคนรักเพศเดียวกัน 
เช่น อูกันดา รัฐบาลอูกันดาได้ออกกฎหมายต่อต้านการรักเพศเดียวกันใน ค.ศ. 2013 โดยกาหนดโทษ
ผู้กระทำความผิดเป็นการจำคุกตลอดชีวิต และห้ามการแต่งงานระหว่างเพศเดียวกันและการสนับสนุน
ความหลากหลายทางเพศ ต่อมาใน ค.ศ. 2014 ศาลรัฐธรรมนูญของอูกันดาได้มีมติยกเลิกกฎหมาย
ดังกล่าวเพราะรัฐบาลขาดองค์ประกอบที่สมบูรณณ์ในการออกกฎหมายในขณะนั้น แต่อย่างไรก็ตามการ
รักเพศเดียวกันก็ยังผิดกฎหมายอาญามาตั้งแต่ ค.ศ. 1950 มีความพยายามจะออกกฎหมายนี้ขึ้ นมาให้ได้
ในปลาย ค.ศ. 2014 และสถานการณ์ความตึงเครียดในช่วงที่ออกกฎหมายทาให้ชาวอูกันดาที่เป็นกลุ่ม
ความหลากหลายทางเพศขอลี้ภัยและเดินทางออกนอกประเทศ เช่น อพยพไปประเทศเคนย่า ใน ค.ศ. 
2016 เกิดการจับกุมกลุ่มคนรักเพศเดียวกันครั้งใหญ่ในอูกันดา มีผู้ถูกจับกุม 20 คน และได้รับการปล่อย
ตัวโดยไม่ถูกตั้งข้อหา แต่ก็ถือเป็นการปฏิบัติการเพ่ือข่มขู่ และริดรอนสิทธิบุคคลที่มีความหลากหลายทาง
เพศ จากการต่อต้านกลุ่มความหลากหลายทางเพศอย่างรุนแรงในประเทศเหล่านี้ ทาให้เกิดการย้ายถิ่น
ฐานเพ่ือขอลี้ภัยของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ ฝรั่งเศสเป็นประเทศแรกท่ีให้สิทธิการขอลี้ภัยเนื่องจาก
เหตุอันตรายที่จะเกิดขึ้นด้วยเหตุแห่งเพศ เนเธอร์แลนด์ก็ให้สิทธิที่จะเปิดรับบุคคลที่อาจจะตกอยู่ใน
อันตรายหากต้องถูกส่งกลับประเทศในปัจจุบันมีหลายประเทศที่อนุญาตให้ขอลี้ภัยได้เนื่องจากเหตุผล
ความไม่ปลอดภัยในประเทศเดิมอันเนื่องมาจากการเป็นบุคคลที่เป็นความหลากหลายทางเพศ แต่ในทาง
ปฏิบัติก็ยังมีอุปสรรคปัญหาและความยากในการพิสูจน์สาเหตุและสถานการณ์จริงที่ผลักดันให้ขอลี้ภัย ผู้
ขอลี้ภัยเองต้องพิสูจน์ให้ได้ว่าเป็นผู้มีความหลากหลายทางเพศท่ีตกอยู่ในอันตรายจริงๆ และบางทีก็ถูกคุม
ขังร่วมกับผู้ขอลี้ภัยคนอ่ืนๆ ที่รังเกียจบุคคลที่เป็นความหลากหลายทางเพศ จึงเกิดความเสี่ยงในการถูกทำ
ร้าย ถูกกระทำความรุนแรง หรือถูกเลือกปฏิบัติ ในประเทศปลายทางได้ ความขัดแย้งและการไม่ยอมรับ
กลุ่มความหลากหลายทางเพศยังเกิดขึ้นอยู่ทั่วทุกมุมโลก และบางครั้งก็มีแนวโน้ มที่จะมีสถานการณ์ที่
เลวร้ายลงแม้จะเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ส่วนหนึ่งเป็นเพราะกระแสแนวคิดอนุรักษ์นิยมที่ก่อตัวเพ่ิม
อิทธิพลมากขึ้นทั้งทางการเมืองและทางสังคม  ดังเห็นได้จากการขึ้นรับตำแหน่งของประธานาธิบดี 
โดนัลด์ ทรัมป์ (Donald J. Trump) จากพรรคริพับลิกัน ในสหรัฐอเมริกา ซึ่งส่งผลให้นโยบายด้านความ
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เสมอภาคระหว่างเพศและการส่งเสริมสิทธิของกลุ่มความหลากหลายทางเพศไม่ได้รับการสนับสนุนและ
ถูกจำกัดมากขึ ้น ในช่วงที ่ประธานาธิบดีบารัค โอบามา (Barack Obama) ดำรงตำแหน่งอยู ่นั ้น มี
ความก้าวหน้าในด้านสิทธิของกลุ่มความหลากหลายทางเพศหลายประเด็น ซึ่งเป็นแนวนโยบายของ
ประธานาธิบดีโอบามาเอง เช่น การสนับสนุนคนข้ามเพศในกองทัพสหรัฐอเมริกา และการสนับสนุนการ
แต่งงานของคู่รักเพศเดียวกัน แต่เมื่อประธานาธิบดีโดนัลด์ ทรัมป์ข้ึนดำรงตำแหน่งเมื่อเดือนมกราคม ค.ศ. 
2017 ความก้าวหน้าหลายๆ อย่างก็หยุดชะงักและกลับถูกผลักดันในทางตรงกันข้าม เช่น ความพยายาม
ของโดนัลด์ ทรัมป์ที่จะกีดกันคนข้ามเพศในกองทัพสหรัฐอเมริกาโดยการอ้างว่ากองทัพต้องสูญเสียเงิน
มากเกินไปในการดูแลสุขภาพของคนกลุ่มนี้ หรือการแต่งตั้งผู้พิพากษาสูงที่มีแนวความคิดอนุรักษ์นิยม
และต่อต้านความหลากหลายทางเพศ ซึ่งอาจะส่งอิทธิพลต่อจากผ่านกฎหมายการขจัดการเลือกปฏิบัติต่อ
กลุ่มความหลากหลายทางเพศ และสิทธิของคนข้ามเพศในการเข้าห้องน้าสาธารณะตามเพศสภาพ โดนัลด์ 
ทรัมป์ยังสนับสนุนแนวคิดและแนวปฏิบัติด้านการเคารพเสรีภาพทางศาสนาที่จะทาให้เกิดการตีความว่า
เสรีภาพทางศาสนานั้นสำคัญกว่าสิทธิของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ และจะทาให้เกิดการอ้างเสรีภาพ
ทางศาสนามาเพ่ือกระทาการเลือกปฏิบัติ หรือการกระทาที่ไม่เป็นธรรมต่อกลุ่มความหลากหลายทางเพศ
ได้ โดยโดนัลด์ ทรัมป์มีนโยบายสนับสนุนกรณีการฟ้องร้องของชายคนทำขนมเค้กและคู่รักเกย์คู ่หนึ่ง 
(Masterpiece Cakeshop Ltd. v. Colorado Civil Rights Division) ซึ ่งชายคนทำขนมเค้กยืนกราน
ปฏิเสธการทำขนมเค้กให้คู ่รักเกย์ในงานแต่งงานของพวกเขา เนื่องด้วยอ้างว่าความเชื่อทางศาสนาที่
ตนเองนับถือ กรณีฟ้องร้องนี้ทำให้เกิดกระแสการวิพากษ์วิจารณ์อย่างมาก และหากผลการพิจารณาคดี
ยืนยันความชอบธรรมของชายคนทำขนมเค้กที่มีสิทธิที่จะปฏิเสธได้ตามหลักการเสรีภาพทางศาสนา ก็
อาจจะทำให้เกิดช่องว่างทางกฎหมายที่ทำให้เกิดการเลือกปฏิบัติต่อกลุ่มความหลากหลายทางเพศ อย่าง
ถูกต้องตามกฎหมาย โดยอ้างเสรีภาพทางศาสนา  

ประเด็นความเสมอภาคระหว่างเพศของกลุ่มความหลากหลายทางเพศนั้นยังเป็นประเด็นที่ท้า
ทายและยังต้องเผชิญอุปสรรคปัญหาและการต่อสู้อีกมาก ทั้งจากความเชื่อทางศาสนาที่สร้างกรอบคิดใน
เรื่องเพศที่จำกัด และสร้างให้กลุ่มความหลากหลายทางเพศเป็นความผิดบาปที่ต้องกำจัดออกจากสังค ม 
ซึ่งถือเป็นเรื่องยากลำบากที่จะต่อสู้ในประเด็นความหลากหลายทางเพศ และในบางกรณีสำหรับบาง
ประเทศ เช่น ประเทศไทยที่ไม่ได้ต่อสู้กับประเด็นทางศาสนามากเท่าใดนัก แต่ก็ยังต้องต่อสู้กับกรอบ
ความคิดแบบสองเพศที่ยังมีอำนาจควบคุมความคิดของคนในสังคม รวมถึงกฎหมายบ้านเมือง กฏเกณฑ์
ต่างๆ ที่ต้องได้รับการแก้ไขในระดับโครงสร้าง วิทิต มันตาภรณ์ ผู้เชี่ยวชาญอิสระของสหประชาชาติด้าน
สิทธิความหลากหลายทางเพศของสหประชาชาติ ได้เสนอแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมสิทธิและ
ความเสมอภาคของกลุ่มความหลายหลายทางเพศไว้ 6 ประเด็น ได้แก่  
 1. การยกเลิกการเอาผิดทางกฎหมายกับคนที่รักเพศเดียวกันและความสัมพันธ์ทางเพศ 
ระหว่างคนเพศเดียวกัน ซึ่งถือบันได้ขั้นแรกในการความเป็นมนุษย์ที่เท่าเทียมของกลุ่มความหลากหลาย
ทางเพศ  
 2. มาตรการการขจัดการเลือกปฏิบัติ การถูกเลือกปฏิบัติหนือการถูกกีดกันนั้นเกิดจากหลาย
สาเหตุและปัจจัย ซึ่งอาจจะไม่ได้เกิดจากเพศเพียงอย่างเดียว แต่อาจเป็นผลมาจากเชื้อชาติ ชาติพันธุ์ อายุ 
ความพิการ สถานภาพทางเศรษฐกิจ สถานภาพทางสัญชาติ หรือสถานะทางกฎหมายของบุคคล การเป็น
บุคคลที่มีความหลากหลายทางเพศอาจจะทำให้เกิดการเลือกปฏิบัติที่ทับซ้อนไปอีก ดังนั้นการมีมาตรการ
การขจัดการเลือกปฏิบัติต้องคานึงถึงปัจจัยเหล่านี้ และจะต้องบังคับใช้ในทุกบริบทของสังคม เช่น ใน
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ระบบการศึกษา ในการทำงาน และในการใช้ชีวิตประจาวัน ถึงแม้ว่าในบางประเทศจะมีกฎหมายแล้ว แต่
สิ่งสำคัญท่ีสุดคือ การนำไปปฏิบัติในเกิดผลอย่างแท้จริงและเป็นรูปธรรม  
 3. การรับรองอัตลักษณ์ทางเพศของคนข้ามเพศ ในบางประเทศได้มีการออกกฎหมายรับรอง
เพศให้แก่คนข้ามเพศแล้ว ทั้งนี้ไม่เพียงแต่เป็นการเปลี่ยนคำนำหน้า แต่ยังเป็นการรับรองสิทธิตามเพศที่
เปลี่ยนไปอย่างถูกต้องตามกฎหมาย โดยในบางประเทศมีกฎหมายที่มีความก้าวหน้าที่อยู่บนพื้นฐานสิทธิ
มนุษยชน สิทธิในการนิยามตนเองละสิทธิในความเป็นส่วนตัว โดยไม่บังคับว่าจะต้องผ่าตัดแปลงเพศแล้ว 
หรือผ่านกระบวนการทางการแพทย์หรือทางจิตวิทยา และไม่บังคับทำหมันหรือบังคับหย่าร้างก่อน          
ซึ ่งประเทศที ่ม ีกฎหมายเหล่านี ้ ได้แก่  อาร์เจนติน่า ออสเตรเลีย มอลต้า และประเทศในแถบ
สแกนดิเนเวีย เป็นต้น การมีกฎหมายรับรองเพศส่งผลให้เกิดความรุนแรงน้อยลง และขจัดการเลือก
ปฏิบัติต่อคนข้ามเพศในการใช้ชีวิต  
 4. การยกเลิกการตีตราและการระบุว่าความหลากหลายทางเพศเป็นโรคหรือความผิดปกติ     
ในปัจจุบันยังมีความเชื่อว่าการเป็นเกย์ เลสเบี้ยน หรือคนข้ามเพศเป็นความผิดปกติ ซึ่งเป็นความเชื่อที่ผิด 
ในบางประเทศยังมีการรักษาคนรักเพศเดียวกันด้วยวิธีการต่างๆ เพื่อให้เลิกเป็น ซึ่งไม่ใช้วิธีการที่ถูกต้อง   
อีกทั้งยังเป็นการละเมิดสิทธิมนุษยชนอีกด้วย แนวทางแก้ไขปัญหาที่ถูกต้องคือ ต้องสนับสนุนให้กลุ่ม
ความหลากหลายทางเพศเข้าถึงการสาธารณสุขที่ได้มาตรฐาน โดยไม่ถูกเลือกปฏิบัติหรือกีดกัน ทั้งนี้
จะต้องดำเนินการร่วมไปกับการให้ความรู้ที่ทันสมัยแก่บุคลากรทางการแพทย์ 
 5. การขจัดกีดกันทางสังคม การกีดกันในสังคมต่อกลุ่มความหลากหลายทางเพศที่ยังเกิดขึ้น
นั้นส่งผลให้เกิดการกระทำความรุนแรง และการเลือกปฏิบัติในรูปแบบต่างๆ ทั้งการกีดกันในที่ทำงาน           
ในสถานศึกษา การขจัดการกีดกันทางสังคมจะต้องได้รับความร่วมมือทางทุกภาคส่วน ทั้งคนในชุมชน 
ผู้นำทางการเมือง ผู้นำทางศาสนา  ที่จะต้องทำให้เกิดความรู้สึกเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกันในสังคม ถีง
แม้ว่าเราจะมีความแตกต่างกัน การกีดกันทางสังคมต่อกลุ่มความหลากหลายทางเพศ จะมีผลต่อเศรษฐกิจ
และสังคม เช่น การกีดกันกลุ่มความหลากหลายทางเพศไม่ให้เข้าถึงการบริการสุขภาพนั้น อาจจะทำให้
เกิดการติดเชื้อในกลุ่มเฉพาะมากยิ่งขึ้น เป็นต้น ดังนั้นการเปิดโอกาสให้กลุ่มความหลากหลายทางเพศ
ย่อมเป็นผลดีต่อการสร้างสังคมที่น่าอยู่ สงบสุข และยั่งยืน  
 6. การส่งเสริมความเท่าเทียมและการเห็นอกเห็นใจผู้อื ่นผ่านการศึกษา นโยบายด้าน
การศึกษาของรัฐต้องสอดแทรกความรู้ความเข้าใจเรื่องความหลากหลายทางเพศเข้าไปในหลักสูตรของ
เด็กนักเรียน เพื่อเป็นการสร้างความรู้ความเข้าใจใหม่ๆ แก่สังคม ทั้งนี้จะต้องมีความฝึกอบรมครูอาจารย์
เพ่ือให้เข้าใจและสามารถถ่ายถอดความเข้าใจเรื่องมุมมองเรื่องเพศได้อย่างถูกต้อง เป้าหมายการพัฒนาที่
ยั่งยืน (Sustainable Development Goals) ก็สามารถเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่จะสอดแทรกประเด็นเรื่อง
การส่งเสริมความเท่าเทียมและความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทางเพศเข้าไปในแนวนโยบาย
และการดำเนินงานด้านการพัฒนาประเทศ เนื่องจากหลักการของเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนนั้นเน้น
หลักการ “การไม่ทิ้งใครไว้เบื้องหลัง” (No one is lift behind) ซึ่งต้องรวมคนทุกกลุ่มไม่ว่าจะมีความ
แตกต่างกันอย่างไร เป้าหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืนจึงสามารถเป็นโอกาสหนึ่งที ่รัฐต่างๆ จะสามารถ
สอดแทรกการดำเนินการด้านการส่งเสริมสิทธิของกลุ่มความหลากหลายทางเพศไว้ในแนวนโยบายด้าน
การพัฒนาของตนเองได้ (บุษกร สุริยสารม, 2557) 
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สรุป  
 การเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทาง
เพศ เป็นการแสดงผ่านสื่อที่เหมาะกับกลุ่มวัยรุ่น นักเรียน นักศึกษา ตลอดจนการเผยแพร่ทางสื่อออนไลน์
ที่เผยแพร่แก่คนหมู่มากได้พร้อมๆกัน ทำให้ประเด็นการส่งเสริมสิทธิและความเสมอภาค เข้าถึงหัวใจผู้ชม 
จนเกิดความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น ผ่านการเล่าเรื่องด้วยภาพและเสียงที่มีประเด็นเดียวสั้นๆ แต่ได้
ใจความ จึงได้ทำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจ ก่อนและหลังกระบวนการเรียนรู้ ได้
ผลลัพธ์ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 แสดงผลคะแนนก่อนและหลังกระบวนการเรียนรู้เรื่อง การเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริม
สิทธิและความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ 

 
ประเด็นการเรียนรู้ 

 

 
ก่อนการ
เรียนรู้ 

 
หลังการ
เรียนรู้ 

 
เพิ่มข้ึน 

1. การยกเลิกการเอาผิดทางกฎหมายกับคนที่รักเพศ
เดียวกัน 
และความสัมพันธ์ทางเพศ ระหว่างคนเพศเดียวกัน 

69.82 85.56 +15.74% 

2. มาตรการการขจัดการเลือกปฏิบัติ 59.81 75.58 +15.77% 
3. การรับรองอัตลักษณ์ทางเพศของคนข้ามเพศ 69.71 85.70 +15.99% 
4.  การยกเล ิกการต ีตราและการระบ ุ ว ่ าความ
หลากหลายทางเพศ 
เป็นโรค หรือความผิดปกติ 

58.87 75.88 +17.01% 

5. การขจัดกีดกันทางสังคม 69.54 85.91 +16.37% 
6. การส่งเสริมความเท่าเทียมและการเห็นอกเห็นใจ
ผู้อื่นผ่านการศึกษา 

59.75 75.74 +15.99% 

 
รวม 

 
64.58 80.73 +16.15% 

 
จากผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนจำนวน 40 คนในชั้นเรียนของ คณะนิเทศศาสตร์ ม.ศรีปทุม วิทยา

เขตขอนแก่น มีความรู้ความเข้าใจในประเด็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนบทภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริม
สิทธิและความเสมอภาคของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ เพิ่มมากขึ้น 16.15% โดยมีผลลัพธ์สูงสุดใน
เรื่อง การยกเลิกการตีตราและการระบุว่าความหลากหลายทางเพศเป็นโรค หรือความผิดปกติ มากที่สุด
ถึง 17.01%  
 
 
กิตติกรรมประกาศ 

บทความวิจ ัยนี ้ ได้ร ับการสนับสนุนเผยแพร่ผลงานทางวิชาการจาก มหาวิทยาลัยศรีปทุม             
วิทยาเขตขอนแก่น  
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บทคัดย่อ 
 บทความเรื่องนี้มีจุดมุ่งหมายที่จะศึกษาถึงความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎนตาของอำเภอขุ
ขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ ในช่วงยุคสร้างบ้านแปงเมือง (พุทธศตวรรษที่ 24) จนถึงปัจจุบัน ซึ่งจากหลักฐาน
ทากเอกสารและคำบอกเล่ามีร่องรอยว่าในยุคเริ ่มต้น แซนโฎนตาเป็นพิธีกรรมของชาวเขมรถิ่นไทยใน
อำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ ที่มีการเซ่นไหว้ผีปู ่ย่าตายาย ซึ่งประเพณีดังกล่าวถือเป็นประเพณีที่มี
ความสำคัญยิ่งตามความเชื่อของชาวไทยเชื้อสายเขมรของแต่ละครัวเรือนที่จะต้องปฏิบัติอย่างเคร่งครัด 
เพราะเป็นการแสดงความกตัญญูกตเวทีต่อบุพการีชนผู้ล่วงลับไปแล้ว ซึ่งในยุคการสร้างบ้านแปงเมือง คติ
เรื่องผีบรรพชนถูกนำมาใช้ในด้านการเมืองการปกครอง โดยสัมพันธ์กับการขยายตัวของเมืองขุขันธ์ รวมทั้ง
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เป็นสัญลักษณ์สำคัญเกี่ยวกับความสามัคคี ปัจจุบันชุมชนในอำเภอขุขันธ์ยังมีความเชื่อ พิธีกรรม นิทาน 
เรื่องเล่าในท้องถิ่นที่เกี่ยวกับคติเรื่องผีบรรพชน เมื่อมีการส่งเสริมการท่องเที่ยวเป็นผลให้ความเชื่อเรื่องผี
บรรพชนถูกใช้เป็นจุดขายทางการท่องเที่ยว โดยผีบรรพชนได้กลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมผ่านขบวนแห่
เครื่องเซ่นไหว้ และอาชีพต่างๆ เช่น การทำบายศรี การทำอาหารประกอบเครื่องเซ่นไหว้ เมื่อคติเรื่องผี
บรรพชนจากพิธีแซนโฎนตาเปลี่ยนไป โดยเชื่อมโยงกับเนี๊ยะตา (ตากะจะ) ที่เป็นผีช่วยสร้างบ้านแปงเมือง 
ชุมชนเขมรถิ่นไทยในบริเวณอำเภอขุขันธ์จึงพยายามที่จะแสดงว่า ความเชื่อเรื่องผีบรรพชนเป็นคติความ
เชื่อที่มีมานานและสิ่งที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิตของผู้คนในบริเวณอำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ   

 
คำสำคัญ: พัฒนาการ, ความเชื่อ, ผีบรรพชน, แซนโฎนตา, ขุขันธ์, ศรีสะเกษ 
 
ABSTRACT 
 This article aims to study the belief in ancestral ghosts from the Sandonta ceremony 
of Khukhan District, Si Sa Ket Province, during the period of town construction (24th Buddhist 
century) until the present. From documentary evidence and oral traditions, there are traces 
that in the beginning, Sandonta was a ritual of the Khmer people in Khukhan District, Si Sa 
Ket Province, which involved paying homage to the spirits of ancestors. This tradition is 
considered a very important tradition according to the beliefs of each Khmer - Thai 
household that must be strictly observed because it is a way to show gratitude to the 
deceased ancestors. During the town construction period, the belief in ancestral ghosts was 
used in politics and governance, which was related to the expansion of Khukhan City, as 
well as being an important symbol of unity. At present, the community in Khukhan District 
still has beliefs, rituals, tales, and local stories related to the belief in ancestral ghosts. 
When tourism was promoted, the belief in ancestral ghosts was used as a selling point for 
tourism. Ancestor ghosts became cultural products through processions of offerings and 
various occupations such as making bai sri and cooking food for offerings. When the belief 
in ancestral ghosts from the Sandonta ceremony changed to be linked to Niyata (Takaja), a 
ghost who helped build houses and cities, the Khmer community in Khukhan District tried 
to show that the belief in ancestral ghosts is a long-standing belief and something related 
to the way of life of people in Khukhan District, Si Sa Ket Province.  
 
KEYWORDS: Development, Belief, Ancestor ghosts, Sandonta, Khukhan, Si Sa Ket 
 
บทนำ 

ความหมายของผีบรรพชน โดยทั่วไปมีความหมายหลายอย่าง บางแห่งก็ให้ความหมายว่า ผีปู่ย่า
ตายายญาติใกล้ชิด และหมายรวมถึงผู้ที ่ล่วงลับไปแล้ว โดยไม่เจาะจงว่าเป็นใครด้วย หรือบางแห่งจะ
กล่าวถึงผีบ้านผีเมือง ที่นับเป็นผีบรรพชนที่เป็นผู้ที่ มีบุญคุณในการก่อร่างสร้างเมืองด้วย (ไมเคิล ไรท์, 
2556) ซึ่งชาวไทยเชื้อสายเขมรที่อาศัยอยู่ในบริเวณอีสานใต้มีความเชื่อเรื่องผีและนับถือผีมาก่อนที่จะนับ
ถือศาสนาพราหมณ์และศาสนาพุทธ ชาวไทยเชื้อสายเขมรเรียกผีว่า “โขมจ” วิถีชีวิตคนไทยเชื้อสายเขมรมี
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ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับผีตั้งแต่เกิดจนตาย ความเชื่อเรื่องผีทำให้สายสัมพันธ์ในครอบครัวที่สนิทแนบแน่น
ขึ้น เพราะในช่วงเดือนสิบทางจันทรคติของทุกปี คนไทยเชื้อสายเขมรจะทำพิธีแซนโฎนตา ซึ่งตรงกับเดือน
แคเภียะโตรบ็อต (กันยายน) เดือน 10 ที่มีการถวายบังคมพระราชบิดรคือบูรพเปรตพลีเนื่องในพิธีสารท 
(สมหมาย ชินนาค, 2561) และเป็นการเซ่นไหว้วิญญาณปู่ย่าตายายที่ล่วงลับไปแล้ว ท้องถิ่นที่พูดภาษา
เขมรจะกระทำพิธีนี้ทุกหลังคาเรือน เสร็จแล้วแต่ละคุ้มจะแห่ไปรวมกันที่วัด จะกระทำทุกปีในห้วงวันออก
พรรษาประมาณ 2 อาทิตย์ คือจะอยู่ในห้วงเดือนตุลาคมของทุกปี (บรรณ มากนวล, 2565) เพ่ือแสดงความ
กตัญญูกตเวทิตาต่อบรรพชนผู้ล่วงลับ ลูกหลานไม่ว่าจะอยู่แห่งหนใดจะพากันกลับบ้านเมืองเพ่ือเข้าร่วมพิธี
นี้ และความเชื่อเรื่องผีทำให้ชุมชนเข้มแข็ง (ชาญชัย คงเพียรธรรม และคณะ, 2556) เพราะในแต่ละชุมชน
จะจัดพิธี “แซนเนี๊ยะตา” ขึ้นในช่วงเดือน 6 ก่อนฤดูทำนาจะมาถึง เชื่อกันว่า เนี๊ยะตาเป็นผู้คุ้มครองคนใน
ชุมชนให้อยู่ร่มเย็นเป็นสุข เป็นเทพประจำตระกูลหรือวิญญาณบรรพบุรุษ (ครูเกร์) (พระมหานริศ ทองบาง, 
2553 และ จันทร์ จันทรชิต, 2544) ฝนฟ้าตกต้องตกต้องตามฤดูกาล พืชพันธุ์ธัญญาหารอุดมสมบูรณ์ คน
ในชุมชนต่างร่วมแรงร่วมใจกันจัดงานดังกล่าว เพราะถือว่า ต่างก็มีเนี๊ยะตาตนเดียวกันเป็นศูนย์รวมจิตใจ 
ความเชื่อเรื่องผีช่วยสร้างบ้านแปงเมือง เห็นได้จากการที่มีการยกวีรบุรุษในท้องถิ่นข้ึนเป็นผีบ้านผีเมือง เช่น 
ตากะจะ หรือ พระยาไกรภักดีศรีนครลำดวน อดีตเจ้าเมืองขุขันธ์คนแรก เป็นต้น โดยเนี๊ยะตาในที่นี้อาจเป็น
ดวงวิญญาณบรรพบุรุษ เป็นผู้ที่มาบุกเบิกตั้งรกรากในสถานที่แห่งนั้นเป็นคนแรกๆ และสร้างชุมชนขึ้นมา 
(ชาญชัย คงเพียรธรรม, 2563) 

จากการศึกษาเรื่องผีที่ผ่านมา จะเห็นว่าส่วนใหญ่มีการอธิบายถึงที่มาที่ไปของผีบรรพชนว่า ความ
เชื่อเรื่องผีเกิดขึ้นมาจากความไม่รู้ของมนุษย์ และความไม่รู้นั่นเองที่เป็นเหตุของความกลัว มนุษย์กลัวความ
มืดมัว เพราะมนุษย์ไม่รู้ว่ามีอะไรซ่อนอยู่ในความมืดนั้น และสิ่งที่มนุษย์กลัวมากที่สุดในความมืด นั่นก็คือ
ดวงวิญญาณของคนที่ตายไปแล้วที่เราเรียกกันว่า “ผี” (ยศ สันตสมบัติ, 2537) และบทบาทของผีที่มีหน้าที่
หลอกลวงให้ผู้คนหวาดกลัว (มณี พยอมยงค์, 2536) โดยไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนหรือชุมชนมากเท่าที่ควร 
โดยจะเห็นว่า คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎนตาเป็นความเชื่อที่มีความสัมพันธ์กับความเชื่อ
ดั้งเดิม หรือที่เรียกว่า สารทแห่งความกตัญญู (นิติภูมิ ขุขันธิน, 2567) โดยผียังได้ทำหน้าที่ทางสังคมอีก
มากมาย ผีได้ทำให้บ้านกลายเป็นบ้าน โดยช่วยยึดโยงสายสัมพันธ์ทางเครือญาติให้สนิทแนบแน่น ผีช่วยทำ
ให้ชุมชนเข้มแข็ง และช่วยปกป้องคุ้มครองท้องถิ่นบ้านเมืองให้รอดพ้นจากภยันตรายทั้งปวง ไม่ว่าจะเป็นภัย
จากมนุษย์หรือจากธรรมชาติก็ตาม ซึ่งความเชื่อเรื่องผีบรรพชนนี้ได้ถูกถ่ายทอดผ่านพิธีแซนโฎนตาที่เป็น
พิธีกรรมหนึ่งที่มีความสำคัญและปฏิบัติสืบทอดกันมาช้านาน “แซนโฎนตา” หรือภาษาไทยเรียกว่า “สารท
เขมร” ที่ถือเป็นการเซ่นไหว้ผีบรรพชน ตลอดจนอุทิศส่วนกุศลให้กับบรรดาผู้ที่ล่วงลับไปแล้ว ถือว่าเป็นงาน
บุญที่ยิ่งใหญ่และสำคัญมากอย่างหนึ่งของชาวไทยเชื้อสายเขมรที่ยังคงรักษาและปฏิบัติสืบทอดกันต่อๆ มา 
โดยขั้นตอนแซนโฎนตานี้กินเวลานานถึง 17 วัน เริ่มตั้งแต่วันขึ้น 14 ค่ ำ เดือน 10 จนถึงวันแรม 15 ค่ำ 
เดือน 10 ซึ่งแม้ว่าสังคมโลกจะเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไปมากเพียงใดก็ตาม พิธีกรรมนี้ก็ยังคงเป็นพิธีกรรม
ที่มีเอกลักษณ์ท่ีเด่นชัดที่สุด ซึ่งแสดงออกถึงการนับถือผีบรรพชนของชาวไทยเชื้อสายนเขมร โดยถือว่าเป็น
สิ่งที่ดี เพราะเป็นรูปแบบของการควบคุมให้รู้จักความกตัญญูกตเวทีต่อบรรพชน เป็นผลให้เกิดความรัก
ความสามัคคีในหมู่เครือญาติและสังคมในหมู่ญาติอีกด้วย (กรมศิลปากร, 2562 และ สำลี รักสุทธี, 2548) 

ในปัจจุบัน คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนในพิธีแซนโฎนตาได้ถูกท้าทายอีกครั้ง แต่โดยบริบทใหม่ 
คือ กระแสทางการท่องเที่ยวที่มีผลต่อคติเรื่องผีบรรพชน โดยความเชื่อเรื่องผีบรรพชนได้ถู กถ่ายทอดผ่าน
เทศกาลงานประเพณีพิธีกรรมแซนโฎนตา และได้กลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรม เช่น อาหารในพิธีกรรม
เซ่นไหว้ อาชีพทำบายศรี เครื่องบูชาต่างๆ อาชีพเสริมสวย เพื่อสนองตอบต่อสังคมผู้บริโภค เมื่อผู้คนจาก
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ภายนอกได้เข้ามาชมสินค้าทางวัฒนธรรมดังกล่าว เป็นผลให้ความเชื่อดังกล่าวได้ถูกตั้งคำถามและท้าทาย
จากภายนอก ดังนั้นชุมชนในท้องถิ่นเมืองขุขันธ์ที่มีความเชื่อ และอาศัยคติความเชื่อดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชน เมื่อคติความเชื่อหลักของชุมชนได้ถูกตั้งคำถามจากภายนอก เป็นผลให้ชุมชนในบริเวณเมืองขุ
ขันธ์ได้สร้างสรรค์ และนำเอาพิธีกรรมที่มีอยู่มาใช้เพื่อเป็นการแสดงให้เห็นถึงคติความเชื่ออันเป็นส่วนหนึ่ง
ของวิถีชีวิตของชุมชนบริเวณเมืองขุขันธ์ โดยเฉพาะการสะท้อนความเชื่อเกี่ยวกับความตาย 2 ประการคือ 
1) ความเชื่อว่าผู้ตายมีลักษณะความเป็นอยู่และความต้องการคล้ายกับคนเป็นเพียงแต่อยู่คนละโลก จึงต้อง
ทำพิธีเซ่นไหว้อุทิศอาหาร สิ่งของเครื่องใช้ให้แก่ผู ้ตาย เพื่อนำไปใช้ในโลกของคนตาย 2) ความเชื่อที่
ต้องการทำบุญอุทิศส่วนกุศลให้ผู้ตายได้รับประโยชน์สุขในโลกหน้าให้มากที่สุด ซึ่งเป็นผลมาจากความ
เคารพรักอาลัย และความระลึกถึงด้วยความกตัญญูกตเวที (ปรานี วงษ์เทศ, 2534 และ ศูนย์วัฒนธรรม
จังหวัดสุรินทร์, 2534) 

จากการสำรวจงานวิจัยที่เกี่ยวข้อวกับพัฒนาการของคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎ
นตาของขุขันธ์ พบว่าไม่มีผู้ทำการศึกษา แต่มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเช่น งานวิจัยของบันเทิง บุตรเทศ เรื่อง 
พิธีกรรมและความเชื่อแซนโฎนตาของชาวบ้านละลม จังหวัดสุรินทร์ งานของกนกพร จิตร์มานะโรจน์ เรื่อง 
การสื่อสารเพ่ือสืบทอดประเพณีแซนโฎนตา และงานของสุภาพร ลาธุลี เรื่อง ประเพณีแซนโฎนตา บ้าน
ทวารไพร ตำบลเมืองลิง อำเภอจอมพระ จังหวัดสุรินทร์ งานกลุ่มนี้ได้ศึกษาเกี่ยวกับแบบแผนของพิธีแซน
โฎนตา ที่เป็นขั้นตอนของการประกอบพิธีกรรมอุทิศส่วนกุศลให้ผีบรรพบุรุษ สร้างปฏิสัมพันธ์ความรักความ
อบอุ่นของสมาชิกในครอบครัวเครือญาติและชุมชน ความสัมพันธ์ระหว่างประเพณีแซนโฎนตากับวิถีชีวิต
ของชาวบ้านที่มีความผูกพันเกี่ยวเนื่องกับทุกช่วงชีวิต ซึ่งงานวิจัยกลุ่มนี้ทำให้ทราบข้อมูลพื้นฐานของ
พิธีกรรมแซนโฎนตา ซึ่งทำให้ได้รายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับความเชื่อเรื ่องผีในพิธีกรรมแซนโฎนตา 
เช่นเดียวกันกับงานของชาญชัย คงเพียรธรรม และคณะ เรื่อง “เรื่องผีในอีสาน : ความเชื่อและพิธีกรรมที่
เกี่ยวข้องกับผีของกลุ่มชาติพันธุ์ลาว เขมร ส่วย และเวียดนาม ที่อาศัยอยู่ในบริเวณอีสานใต้ของประเทศ
ไทย” งานนี้เป็นความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับความเชื่อเรื่องผีและทำให้ทราบถึงความเชื่อเรื่องผีในวัฒนธรรมเขมร
ถิ่นไทย ด้วยเหตุนี้ผู้เขียนจึงได้ศึกษาข้อมูลพื้นฐานเหล่านี้เพ่ือนำมาวิเคราะห์และนำเสนอในงานนี้ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโนตา อำเภอขุ
ขันจังหวัดศรีสะเกษ ว่ามีพัฒนาการอย่างไร ซึ่งในพื้นที่ของกลุ่มชาติพันธุ์เขมรถิ่นไทยมีส่วนทำให้คติความ
เชื่อดังกล่าวมีความโดดเด่นขึ้นจากอิทธิพลทางการเมือง สังคม วัฒนธรรม และความเชื่อทางพุทธศาสนาใน
พื้นที่อำเภอขุขันธ์ตั้งแต่แรกสถาปนาในพุทธศตวรรษที่ 24 ซึ่งส่งผลทำให้ความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจาก
พิธีกรรมแซนโฎนตามีพัฒนาการอย่างไร และเมื่อมาถึงปัจจุบันคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนผ่านงานแซน
โฎนตาที่เป็นสัญลักษณ์ทางการท่องเที่ยว เป็นผลให้คติเรื ่องผีบรรพชนจากงานแซนโฎนตาขุขันธ์ ถูก
ปรับเปลี่ยนไปในทิศทางใด โดยทำการศึกษาตั้งแต่ยุคที่มีการปรับความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎน
ตาประมาณพุทธศตวรรษที่ 24 ถึงปัจจุบันในอำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ โดยใช้วิธีวิจัยทางประวัติศาสตร์
จากหลักฐานประเภทต่างๆ ทั้งเอกสารชั้นต้น เอกสารชั้นรอง และการลงเก็บข้อมูลตามพ้ืนที่ต่างๆ เมื่อ
รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องได้แล้วจึงนำข้อมูลที่ได้มาจัดหมวดหมู่ และทำการวิเคราะห์เพ่ือให้ทราบและเข้าใจ
ถึงรายละเอียดของพัฒนาการของคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชน จากนั้นจึงนำเสนอรายงานแบบพรรณนา
และแบบพรรณนาวิเคราะห์ 

 
1. ที่มา คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎนตา อำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ 
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ชาวไทยเชื้อสายเขมรที่อาศัยอยู่ในบริเวณอีสานใต้มีความเชื่อเรื่องผีและนับถือผีมาก่อนที่จะนับถือ
ศาสนาพราหมณ์และศาสนาพุทธ (คมกฤช อุ้ยเต็กเก่ง, 2560) ชาวไทยเชื้อสายเขมรจะเรียกผีว่า “โขมจ” 
(ชาญชัย คงเพียรธรรม, 2560) โดยเฉพาะการนับถือเผีบรรพบุรุษ (Spirit Workship) ซึ่งการนับถือผีบรรพ
บุรุษที่เป็นส่วนสำคัญที่ปรากฏอยู่ในความเชื่อนี้ คนโบราณเชื่อว่า ชีวิตยังคงอยู่หลังความตาย จึงหาทาง
เชื่อมโยงติดต่อระหว่างผู้ที่ตายแล้วกับผู้ที่ยังมีชีวิตอยู่ เพื่อให้พลังอำนาจของผู้ที่ตายไปแล้วมาช่วยเหลือ
คุ้มครอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ที่มีความเกี่ยวข้องทางสายตระกูลหรือบรรพบุรุษ (ธิดา สาระยา, 2539) ซึ่งวิถี
ชีวิตคนไทยเชื้อสายเขมรมีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กับผีตั้งแต่เกิดจนตาย ความเชื่อเรื่องผีทำให้สายสัมพันธ์ใน
ครอบครัวสนิทแนบแน่นขึ้น เพราะในช่วงเดือนสิบทางจันทรคติทุกปี คนไทยเชื้อสายเขมรจะทำพิธีแซนโฎน
ตา เพื่อแสดงความกตัญญูกตเวทิตาต่อบรรพชนผู้ล่วงลับ ลูกหลานไม่ว่าจะอยู่แห่งหนใดจะพากันกลับบา้น
เพื่อเข้าร่วมพิธีนี้ ความเชื่อเรื่องผีทำให้ชุมชนเข้มแข็งคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนนั้นมีความสัมพันธ์อย่าง
ใกล้ชิดกับความเชื่อพ้ืนถิ่นของผู้คนและชุมชนในแถบอำเภอขุขันธ์ ดังจะปรากฏตามตำนาน นิทาน เรื่องเล่า
สำคัญๆ คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนนี้สะท้อนให้เห็นถึงการอธิบายความเป็นมาของผู้คนในแถบนี้ ทั้งในแง่
ของการอพยพตั้งถิ่นฐานสร้างบ้านแปงเมืองและรวมไปถึงการอ้างถึงความสัมพันธ์เชิงเครือญาติหรือการที่มี
รากเหง้ามาจากสายตระกูลหรือบรรพบุรุษเดียวกัน (บุญยงค์ เกศเทศ, 2562) นอกเหนือจากนี้ผีบรรพชนยัง
สัมพันธ์กับวิถีชีวิตของผู้คนในแถบนี้ที่ต้องพึ่งพิงต่อธรรมชาติ คติของผีบรรพชนจึงเกี่ยวข้องกับการนับถือ
ธรรมชาติ และคติความเชื่อเรื ่องความอุดมสมบูรณ์ด้วย ยิ่งไปกว่านั้น คติความเชื่อเรื ่องผีบรรพชนยัง
สะท้อนออกมาในแง่ของการเป็นผู้พิทักษ์ปกป้องบ้านเมืองและความสงบสุขของสังคมและการเป็นผู้ควบคุม
ทางสังคมในเชิงศีลธรรม (สุจิตต์ วงษเทศ, 2549) โดยผีที่เชาเทิดทูนและกลัวที่สุดคือ ผีคุณปู่คุณย่าคุณตา
คุณยาย (บรรณ มากนวล, 2567) 

 

 
ภาพที่ 1-2 ฉากประตูนรกเปิด นายนิรบาลอนุญาตให้ดวงวิญญาณเดินทางมายังโลกมนุษย์ 

ที่มา: มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 
 

นอกจากนี้ ผีบรรพชนยังมีความสัมพันธ์กับธรรมชาติและคติเรื่องความอุดมสมบูรณ์ เนื่องจากผี
บรรพชนเป็นผู้ดลบันดาลให้เกิดความอุดมสมบูรณ์ของธรรมชาติทั้งสัตว์และพืชที่เหมือนเป็นลางบอก ดังที่
โฆษิต ดีสม กล่าวว่า “ที่บ้านผมมีนกจาคุณตา คุณตาก็คือนกกระจาบจะร้องร้องจนน่ารำคาญ ร้องรบเร้า 
ร้องบอกว่ามาแล้วนะ จะสังเกตได้ก็คือคืนวันขึ้น 12 ค่ำในเช้าตรู่ชัดเจนมาก จะร้องไปจนถึงวันสิ้นวัน
สุดท้าย ไปพร้อมๆกับเสียงสุนัขหอนเกรียว วันที่ยูน วันที่ส่ง นกนี้ก็จะไม่มีร้องอีกเลย ก็จะรออีกปีหน้าถึงจะ
ได้ฟังเสียงนกนี้ร้อง ก็เป็นลางบอกวันวิญญาณบรรพบุรุษออกมาแล้ว โดยการเตือนให้ลูกหลานได้เตรียมการ 
ต่อไปนี้ก็คือเรื่องของปากกาบายเบ็ง ปากกาก็คือดอกไม้ บายคือข้าว เบ็งก็คือดิน ดอกข้าวดินจะขาวสะพรั่ง
ไปทั่วท้องทุ่ง” (กรมศิลปากร, 2552) และเล่ากันว่า สมัยก่อนพอถึงช่วงเทศกาลแซนโฎนตาในช่วงกลางคืน 
จะได้ยินเสียงคนคุยกันที่ใต้ถุนเรือน เมื่อมองลอดช่องพ้ืนกระดานลงไปจะเห็นคนผมหงอกผมดำนั่งผิงไฟคุย
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กัน แต่ฟังไม่รู้เรื่องว่าพูดภาษาอะไร (ประนอม ขุขันธิน, สัมภาษณ์) ดังกล่าวสอดรับกับข้อเสนอของนิติภูมิ 
ขุขันธิน (2567) ที่ว่า “คำว่า “สารท” มาจากคำว่า “สรท” (ภาษาบาลีสันสกฤตใช้คำว่า “ศารท” หมายถึง
การเรียกชื่อฤดูใบไม้ร่วง ซึ่งสอดคล้องกับประเพณีที่เกี่ยวเนื่องกับฤดูสารทที่พืชพรรณธัญญาหารออกดอก
ผลนำไปทำขนมทำเครื่องเซ่นไหว้เพ่ือเซ่นไหว้บูชาบรรพบุรุษหรือเทพเจ้าที่ตนนับถือ โดยเชื่อกันว่าประเพณี
นี้ได้รับคติความเชื่อมาจากอินเดีย บางแห่งเรียกประเพณีนี้ว่า  “สารท” ซึ่งบางครั้งก็เรียกควบคู่กันไปกับ
เดือน 10 เช่น ประเพณีสารทเดือนสิบ เป็นต้น นัยว่าดวงวิญญาณบรรพชนได้บันดาลให้เป็นไป และได้
บันดาลให้น้ำท่าอุดมสมบูรณ์ด้วย ซึ่งเป็นช่วงปลายฝนต้นหนาว ซึ่งการที่พืชพรรณจะอุดมสมบูรณ์ได้นั้นต้อง
เกี่ยวข้องกับน้ำด้วย เพราะว่าวิถีชีวิตของชาวอีสานนั้นต้องพึ่งพาน้ำในการทำการเกษตร และเป็นการหล่อ
เลี้ยง เพราะสภาพทางธรรมชาติที่บางคราวจะทุรกันดาร และดินไม่สามารถที่จะอุ้มน้ำได้ เนื่องจากสภาพ
เป็นดินปนทราย ดังนั้นผีบรรพชนจึงเข้ามาสัมพันธ์กับผู้คนเขมรถิ่นไทยในในอำเภอขุขันธ์ (สมร ขุขันธิน, 
สัมภาษณ์ และ อภิลักษณ์ เกษมพลกูล, 2567) 

อีกทั้งผีบรรพชนยังมีบทบาทในฐานะที่เป็นผู้ปกปักรักษา และควบคุมในเชิงศีลธรรมของชุมชน 
ซึ่งความเชื่อเรื่องผีบรรพชนดังกล่าว ได้สร้างให้ผีบรรพชนเป็นผู้ดูแลรักษาบ้านเมือง เป็นเจ้าของพ้ืนที่ต่างๆ 
ทั้งพ้ืนดิน และพ้ืนน้ำ เป็นผู้คอยดูแลรักษาสถานที่ ทั้งยังเป็นผู้คอยควบคุมความเป็นไปของชุมชน และดูแล
ความสงบให้กับชุมชนต่างๆ เห็นได้จากการที่ในแต่ละชุมนได้จัดพิธี “แซนเนี๊ยะตา” ขึ้นในช่วงเดือน 6 ก่อน
ฤดูทำนาจะมาถึง เชื่อกันว่า เนี๊ยะตาเป็นผู้คุ ้มครองคนในชุมชนให้อยู่ร่มเย็นเป็นสุข ฝนฟ้าตกต้องตาม
ฤดูกาล พืชพรรณธัญญาหารอุดมสมบูรณ์ คนในชุมชนต่างร่วมแรงร่วมใจจัดงานดังกล่าว เพราะถือว่าต่างก็
มีเนี๊ยะตาตนเดียวกันเป็นศูนย์รวมจิตใจ ความเชื่อเรื่องผีช่วยสร้างบ้านแปงเมือง เห็นได้จากการยกวีรบุรุษ
ในท้องถิ่นขึ้นเป็นผีบ้านผีเมือง เช่น ตากะจะ หรือ พระยาไกรภักดีศรีนครลำดวน อดีตเจ้าเมืองขุขันธ์ท่าน
แรก เป็นต้น เป็นกลไกในการควบคุมทางสังคม โดยเห็นได้จากนิทานเรื่องคนเดินเรือ 500 ลำ ไปเจอเปรต
บนเกาะที่ต้องการจะจับมนุษย์กิน และมนุษย์ได้ขอร้องเปรตโดยบอกว่าหากกินพวกเราครั้งนี้จะกินได้ครั้ง
เดียว อิ่มครั้งเดียว อิ่มแล้วจบ ควรกินนานๆ ดังนั้นเปรตจึงให้ข้อตกลงกับมนุษย์กลุ่มนั้นว่า ในทุกๆ  ปีที่ลม
เริ่มพัดมาจากทางเหนือ ให้พวกมนุษย์ทั้งหลายได้จัดอาหารและของกินต่างๆ ใส่เรือแล้วให้เรือลอยตาม
กระแสน้ำมาถึงชาวเปรต เราจะอวยพรให้มนุษย์เป็นสุข ซึ่งบ่งบอกถึงคติทางศีลธรรมที่เกี่ยวข้องกับการให้
ทาน (นิติภูมิ ขุขันธิน, 2555) และจะเห็นได้จากการที่ผีบรรพชนเป็นผู้ดูแลศีลธรรมของชาวเมือง ศีลธรรม
ของเจ้าเมืองเป็นสิ่งสำคัญในการสร้างความสงบสุขในชุมชน เป็นสารทแห่งความกตัญญู แต่เมื่อใดที่ชุมชน
หรือบุคคลเหล่านั้นไม่มีคติธรรมดังกล่าว จะได้รับการถุกสาปแช่งจากวิญญาณบรรพชนด้วยเช่นกัน (เทพชัย 
ศรีมงคล, สัมภาษณ์) เนื่องจากในช่วงเวลาดังกล่าว เป็นเวลาที่ประตูนรกเปิดให้ดวงวิญญาณที่ได้รับ
ทุกขเวทนาอยู่ในยมโลกได้เดินทางกลับมาหาลุกหลานที่อยู่ในมนุษยโลก ซึ่งถ้าลูกหลานทำบุญให้ทานอุทิศ
ส่วนกุศลไปให้บรรพบุรุษผู ้ล่วงลับแล้ว ดวงวิญญาณเหล่านั ้นก็จะให้ศีลให้พร ดลบันดาลให้ลุกหลาน
เจริญรุ่งเรืองในหน้าที่การงาน แต่ถ้าลูกหลานเพิกเฉยไม่ทำบุญให้ทานในวันดังกล่าว ผีบรรพบุรุษซึ่ งเดิน
ทางไกลจากยมโลกก็จะสาปแช่งให้ลูกหลานต้องพบกับความวิบัติขัดข้อง เนื่องจากโกรธเคืองที่ต้องเดินทาง
มาไกล รู้สึกเหน็ดเหนื่อยและหิวโหยมาก แต่เมื่อมาถึงแล้วกลับต้องผิดหวัง เพราะไม่มีลุกหลานคนไหน
ทำบุญไปให้เลย ยิ่งพอได้มาเห็นผีตนอื่นได้รับผลบุญกุศลที่ลูกหลานทำบุญกรวดน้ำไปให้ด้วยแล้วก็ยิ่งรู้สึก
น้อยเนื้อต่ำใจ เป็นเหตุให้มีการสาปแช่งลูกหลาน ผ่านบทสวดคำสอนในทางพระพุทธศาสนา และปรากฏ
ข้อความบางตอนในบทละคร “อารยะขุขันธ์ รอยทางแห่งศรัทธา แซนโฎนตาบูชาบรรพชน” ที่ว่า “ในราว
พุทธศตวรรษที่ 11 ได้ถือกำเนิดอาณาจักรทวารวดีในพื้นที่อีสานตอนใต้แถบเทือกเขาพนมดองเร็กและลุ่ม
น้ำห้วยสำราญ ได้เกิดอารยธรรมการบูชาดวงวิญญาณบรรพชนและยกย่องเชิดชูให้เป็นเทพเข้าที่เรียกว่า 
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เทพบิดรและเทพมารดา ปัจจุบันยังคงมีร่องรอยอารยธรรมโบราณเป็นใบเสมา การบูชามเหศักดิ์หลักเมือง
แลพิธีไหว้ผีบรรพชนของคนพ้ืนเมืองถิ่นนี้ พิธียะจั๊วกลุ่มชาติพันธุ์กูยเยอ พิธีไหว้ผีปู่ตากลุ่มชาติพันธุ์ลาว พิธี
แคร์ประส๊ากและประเพณีแซนโฎนตากลุ ่มชาติพันธุ ์เขมร  ด้วยเหตุนี ้คนไทยเชื ้อสายเขมร จึงได้ให้
ความสำคัญกับงานบุญดังกล่าวเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งความเชื่อเรื่องนรกสวรรค์ สิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่เรียกว่ามเหศักดิ์
หลักเมือง ผสมผสานกับความเชื่อตามหลักศาสนาในรูปแบบที่เรียกว่าผี พราหมณ์ พุทธ ได้ก่อเกิดองค์
ความรู้ที่ยิ่งใหญ่เกี่ยวกับจักรวาลวิทยาและโลกแห่งจิตวิญญาณที่กล่าวถึงฤดูกาลสารทวิษุวัติหรือบุญเดือน
สืบ ประตุภพภูมิจะถูกเปิดให้ดวงวิญญาณและสัตว์นรกออกมารับส่วนบุญในโลกมนุษย์ หากลูกหลานญาติพ่ี
น้องในวงศ์ตระกูลขาดความสามัคคีไม่ร่วมกันทำบุญอุทิศส่วนกุศลจะถูกวิญญาณบรรพชนสาปแช่งให้พบแต่
ความพินาศฉิบหาย ดังคำกล่าวที่มัจจุราชในบทละครว่า “ไอ้พวกผีพวกเปรตไม่มีญาติ ได้เวลากลับเมืองผี
เมืองนรกแล้ว ลูกหลานพวกมึงเขาคงไม่ใยดีอะไรกับดวงวิญญาณและวงศ์ตระกูลของพวกมึงแล้ว ตายไปก็
คงได้มาเป็นผีเปรตไร้ญาติเหมือนพวกมึงแน่นอน” ส่วนดวงวิญญาณกล่าวว่า “ลูกหลานเอ๋ย ญาติพ่ีน้อง พ่อ
แม่ ปู่ย่าตายายที่ได้ล่วงลับไปแล้ว เขามารอรับส่วนบุญจากพวกเจ้า พวกเจ้าอยู่ไหน แม่หิวเหลือเกิน ” 
จากนั้นมัจจุราชกล่าวว่า “ฮ่าๆๆ ไปได้แล้ว ไอ้พวกผี พวกเปรตไม่มีญาติ ไปรับเวรรับกรรมของพวกมึงใน
เมืองนคร” จากนั้นดวงวิญญาณกล่าวว่า “ข้าขอสาปแช่งลูกหลานที่อกตัญญู ไม่สามัคคีกัน จงพบแต่ความ
พินาศฉิบหาย จงพบแต่ความพินาศฉิบหาย”” (บทละครอารยะขุขันธ์ รอยทางแห่งศรัทธา แซนโฎนตาบูชา
บรรพชน, 2567) 

นอกจากนี้ในตำนานเมืองขุขันธ์ยังได้กล่าวถึงการล่มสลายของเมืองเก่าที่อยู่บริเวณด้านทิศ
ตะวันออกของเมืองขุขันธ์ว่า ผู้คนไม่อยู่ในศีลธรรม ผีบรรพชนต่างพากันก่นด่าสาปแช่ง ให้เพาะปลูกไม่ขึ้น 
น้ำท่าไม่บริบูรณ์ ทำให้เมืองร้างจนกลายเป็นทุ่งนา เหลือแต่เพียงร่องรอยของฐานปราสาทสี่เหลี่ยมดง
ลำดวนที่เชื ่อกันว่าอยู ่ในบริเวณวัดกลางขุขันธ์ปัจจุบันในบริ เวณส่วนฐานของอุโบสถ ทำให้คนต้อง
เคลื่อนย้ายมาตั้งถิ่นฐานทางซีกตะวันออกของเมืองในปัจจุบัน (บรรณ มากนวล, 2565) จะเห็นได้ว่า คติ
เรื่องผีบรรพชนในชุมชนพื้นถิ่นเดิมในอาณาบริเวณบ้านเมืองขุขันธ์เป็นส่วนหนึ่งในวิถีชีวิตของผู้คนที่อาศัย
ธรรมชาติในการดำรงชีวิตในด้านเกษตรกรรม เช่น การเพาะปลูก และการประมง คติเรื่องผีบรรพชนเป็น
ส่วนหนึ่งในการตอบสนองการดำรงชีวิต ดังกล่าวทั้งการดำรงชีวิตและเป็นตัวในการควบคุมชุมชนดังที่ได้
กล่าวไป ในกาลต่อมาเมื่อมีการสถาปนาเมืองขุขันธ์ขึ้น มีพุทธศาสนาเป็นศูนย์รวมจิตใจ คติเรื่องผีบรรพชน
ได้ถูกนำเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในเรื่องการขยายตัวเมืองขุขันธ์ที่ขยายตัวอย่างมากในช่วงราวพุทธศตวรรษที่ 
24 หรือผู้ที่ศึกษาเรียกยุคดังกล่าวนี้ว่า “ยุคสร้างบ้านแปงเมือง” เป็นผลให้คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนที่มี
อยู่ในบริเวณแถบนี้ได้รับการปรับเปลี่ยนเพื่อเข้ารับกับการเติบโตและขยายตัวของเมือง ในระยะเวลา
ดังกล่าวนี้ คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนได้ถูกสร้างให้มีความเป็นสากล กล่าวคือเป็นผีบรรพชนที่ปรากฏตาม
คติทางงพุทธศาสนาส่วนหนึ่งเพื่อร้อยรัดเข้ากับอุดมการณ์ทางการเมืองของรัฐ เพื่อจรรโลงชุมชนย่อยๆใน
อาณาบริเวณบ้านเมืองขุขันธ์ที่ถูกสถาปนาขึ้นใหม่ให้เป็นชุมชนที่ เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันภายใต้ความเป็น
เมืองขุขันธ์ 

2. พัฒนาการของความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎนตา อำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ ใน
ประวัติศาสตร์ยุคสร้างบ้านแปงเมือง พุทธศตวรรษที่ 24 

คติความเชื่อเรื ่องผีบรรพชนในชุมชนแถบอาณาบริเวณบ้านเมืองขุขันธ์เดิม เปลี่ยนแปลงไป
ในช่วงการสร้างบ้านแปงเมืองขุขันธ์ในช่วงต้นพุทธศตวรรษที่ 24 จากคติความเชื่อและพิธีกรรมเกี่ยวกับผี
บรรพชนในแต่ละชุมชนนั้นเกี ่ยวข้องกับความเชื ่อเรื ่องผี และอำนาจเหนือธรรมชาติที ่สัม พันธ์กับ
สภาพแวดล้อมและเพ่ือตอบสนองต่อชุมชนนั้น เช่นปรากฏในรูปแบบของพิธีกรรมที่เก่ียวเนื่องกับความอุดม
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สมบูรณ์ของชุมชน เป็นอาทิ ซึ่งในช่วงการสถาปนาเมืองขุขันธ์ใน พ.ศ.2306 คติของผีบรรพชนไม่ได้เป็น
เรื่องของชุมชนในแต่ละแห่งเท่านั้น แต่ถูกดึงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งหรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นแกนกลางของ
ประวัติศาสตร์และสังคมวัฒนธรรมของเมืองขุขันธ์ มีการจัดระบบระเบียบคติความเชื่อของผีบรรพชน ทั้ง
การปรับเปลี่ยน เปลี่ยนแปลง ผสมผสานให้เข้ากับพิธีกรรม ความเชื่อ สังคม และวัฒนธรรมอื่นๆ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งวัฒนธรรมพุทธศาสนา กล่าวคือ เป็นผีที่อุปถัมภ์พุทธศาสนา เป็นผีที่เป็นผนึ่งในพิธีกรรมที่ชักจูงให้
คนมาเข้าวัด นับเนื่องในวัฒนธรรมพุทธศาสนาโดยทั่วไป มีธาตุบรรจุกระดูกบรรพชนตามความโดดเด่นของ
วัฒนธรรมพุทธศาสนาใหม่ๆ เช่น การนับถือพระธาตุ หรือการสร้างพระบรมธาตุเจดีย์ (ดนัย ไชยโยธา, 
2540) ผีบรรพชนที่เคยเป็นความเชื่อพื้นถิ่นเดิมนี้ก็ยังคงมีความสำคัญต่อความเชื่อ พิธีกรรมทางพุทธ
ศาสนาของผู้คนในแถบนี้อยู่เหมือนเดิม จนอาจจะกล่าวได้ว่า ในยุคสร้างบ้านแปงเมืองนี้เป็นช่วงที่คติความ
เชื่อเรื่องผีบรรพชนถูกดึงเข้ามารวมเป็นส่วนหนึ่งของอุดมการณ์ศาสนาของรัฐ ดังเช่น เรื่องพิธีกรรมแซน
โฎนตาก็มีที่มาจากการกรวดน้ำอุทิศส่วนกุศลของพระเจ้าพิมพิสารให้แก่ดวงวิญญาณของพระประยูรญาติ
ของพระองค์ (สมเด็จพระมหาสมณเจ้า กรมพระปรมานุชิตชิโนรส, 2527) ทำให้คติความเชื่อเรื่องผีบรรพ
ชนที่เคยเป็นความเชื่อท้องถิ่นในวัฒนธรรมของผู้คนแถบนี้อันสัมพันธ์กับธรรมชาติและระบบวิถีชีวิตและ
ผสมผสานวัฒนธรรมของผู้คนในอาณาบริเวณบ้านเมืองขุขันธ์ ได้กลายเป็นคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนที่
สัมพันธ์กับคติพุทธอย่างแยกกันไม่ออกและพุทธศาสนานั้นมีความสำคัญต่อการรวบรวมผู้คน ชุมชน และ
การขยายอาณาบริเวณและอำนาจของเมืองขุขันธ์ด้วยในระดับหนึ่ง กล่าวคือ พระยาไกรภักดีศรีนครลำดวน 
มีที่พำนักอยู่แถบวัดกลางขุขันธ์ในปัจจุบัน โดยจากตำนานเมืองขุขันธ์ เล่าโดยบรรณ มากนวล (2557)  
กล่าวว่า “จากตำนานเมืองขุขันธ์ที่เล่าขาน ตากะจะมุ่งสร้างสถานภาพเพ่ือสร้างการยอมรับในการยึดครอง
และมีอำนาจเหนือที่ดินของบรรพชนผ่านการยอมรับของประชาชน ซึ่งยอมรับอำนาจของผีบรรพชน ผู้นำ
ทางวัฒนธรรม และอำนาจวิญญาณเหล่านั้น ทั้งทางการเมืองและสังคม ในขอบเขตอำนาจของเจ้าเมืองคน
แรกและสิทธิธรรมของท่านเกี่ยวกับที่ดินและการถือครองจากวิญญาณบรรพบุรุษและผู้นำทางวัฒนธรรม
ของกลุ่มชนต่างๆ นอกจากนี้ เจ้าเมืองคนแรกยังได้มุ่งสร้างระเบียบทางศาสนา ซึ่งเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน
ให้กับสังคม โดยการสร้างเครือข่ายการเคารพบูชาพระธาตุและวัดสำคัญในเมืองขุขันธ์ ซึ่งลัทธิ การเคารพ
นั้นได้ดูดกลืนความเชื่อดั้งเดิมอื่นๆ มาเสริมส่งอำนาจและย้ำการใช้อำนาจของเจ้าเมือง ดังเช่นในกรณีของ
วัดกลางเมืองขุขันธ์ ที่มีรูปปั้นตากะจะ และท่ีเก็บธาตุของปู่ย่าตายายและเจ้าเมือง ผู้นำชุมชนที่ดูแลพ้ืนที่มา
แต่เดิม เป็นการยกฐานะของเจ้าเมืองให้อยู่เหนืออำนาจเหนือธรรมชาติทั ้งมวล ในขณะเดียวกันกับ
องค์ประกอบต่างๆ ของสังคมก็ถูกประสมกลมกลืน นกจากอิทธิพลทางพุทธศาสนาแล้ว คติความเชื่อดั้งเดิม
ยังมีการสืบทอดอยู่ จากที่ว่าเจ้าเมืองขุขันธ์ต้องกระทำพิธีกรรมเลี้ยงผีไท้ผีแถน ซึ่งถ้าฝ่าฝืนไม่กระทำแล้ว 
บ้านเมืองก็จะปราศจากความอยู่เย็นเป็นสุขถึงกับพินาศล่มจม (นิติภูมิ ขุขันธิน, 2550) จึงกล่าวได้ว่า ผี
บรรพชนมีบทบาทในการอธิบายความเป็นมาของผู้คนและชุมชนแถบนี้ โดยในนิทานของชาวเขมรถิ่นไทย 
ที่ถูกรวบรวมโดยศูนย์วัฒนธรรมจังหวัดสุรินทร์ (2521) กล่าวว่า “บรรพชนปู่ย่าตายายแห่งเมืองขุขันธ์
อพยพจากเขมรมาสร้างบ้านแปงเมืองขุขันธ์ โดยเมื่อคนทั้งหลายเข้ามาตั้งถิ่นฐานเป็นบ้านเป็นเมือง แล้ว
บุคคลเหล่านั้นจึงพร้อมกันยกเอาญาติผู้ใหญ่ของเขาคนหนึ่งขึ้นเป็นใหญ่ปกปักรักษาซึ่งกันและกัน ให้สร้าง
เย่าเรือนอยู่ ณ ที่นั่น แล้วจึงแต่งกันเข้าไปรับราชการงานเมือง และจารีตประเพณี และตาไกร เจ้าเมืองขุ
ขันธ์ เป็นผู้ใจบุญสุนทาน เมื่อได้ทำบุญก็ได้แผ่ส่วนกุศลไปยังสัตว์โลกทั้งหลาย ตลอดจนดวงวิญญาณบรรพ
ชนจากเขมรด้วย”  ดังกล่าวถือเป็นการสร้างระบบความสัมพันธ์อาจจะทางเครือญาติระหว่างบริเวณทั้งสอง 
ซึ่งน่าจะส่งผลต่อคติความเชื่อในเรื่องการเป็นกลุ่มชนดั้งเดิม และการมีบรรพชนร่วมกันที่ปรากฏถึงคติการ
นับถือผีบรรพชนที่อพยพเคลื่อนย้ายพวกตนมาตั้งถิ่นฐานที่เมืองขุขันธ์ นอกจากนี้ ผีบรรพชนยังมีบทบาทใน
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การอุปถัมภ์พระพุทธศาสนา ภายหลังการสถาปนาพระพุทธศาสนาพร้อมกับการสถาปนาเมืองขุขันธ์ ความ
เชื่อดั้งเดิมที่มีได้ถูกดูดกลืนให้เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของคติทางพระพุทธศาสนา จะเห็นว่า “ผีบรรพชน” ได้
เข้าไปแทนความเชื่อดั้งเดิมในบทบาทหน้าที่ของอำนาจเหนือธรรมชาติที่เคยเป็นที่เคารพบูชาได้ถูกดูดกลืน
ในคำอธิบายตามตำนานทางพระพุทธศาสนา โดยในที่นี้คือตำนานวัดกลางเมืองขุขันธ์ ว่าเป็นการกระทำ
โดยผีบรรพชน ดังข้อมูลที่ว่า “ดวงวิญญาณบรรพบุรุษเข้าเมืองขุขันธ์บันดาลให้ฝนดับไฟที่กำลังไหม้เมื่อ
ฟ้าผ่าจนเกิดไฟไหม้ในวัดหลายจุด และท่านเหล่านี้ยังช่วยบำรุงวัดวาอารามให้เรืองรองเพราะเป็นที่สถิต
แห่งดวงวิญญาณท่าน (ตำนานวัดกลางเมืองขุขันธ์, ม.ป.ป.) 

 

 
ภาพที่ 3 การจัดสำรับอาหารในพิธีแซนโฎนตา 

ที่มา: คณะผู้เขียน 
จะเห็นได้ว่า การที่ผีบรรพชนในชุมชนเป็นส่วนหนึ่งในการทำนุบำรุงวัดวาอาราม บันดาลความ

สงบสุขมาสู่ชุมชน เกิดการประสมประสานกันระหว่างความเชื่อพ้ืนถิ่นเข้ากับผีบรรพชนตามคติพุทธศาสนา 
ดังนั้นชุมชนเมืองขุขันธ์จึงสามารถรับเอาคติเรื่องผีบรรพชนเข้ามาในชุมชนได้ โดยได้เข้ามาเป็นตัวช่วยใน
การอธิบายเหตุทางธรรมชาติคล้ายกับผีต่างๆ ที่เคยเคารพนับถือ นอกจากนี้ ยังมีความเชื่อดั้งเดิมของชุมชน
นั้น ได้มีการนับถือในเรื่องราวของสิ่งเหนือธรรมชาติ โดยถือว่า ต้นมะขามตาไกรที่วัดลำภูรัมพนิวาสนั้น มีผี
บรรพชน เทวดา และผีต่างๆ คอยดูแลรักษาอยู่ อย่าถากไม้ อย่าเอาเปลือกไม้ที่มีแต่เชิงเขาชั้นข้างบน จะ
กลายเป็นสิ่งไม่ดี จะเป็นที่ไม่ชอบใจแก่เทวดาทั้งหลาย เขาจะกริ้วโกรธให้โทษแก่ผู้ฝ่าฝืน หากว่าใครไม่เชื่อ 
ยังขึ้นตัดต้นไม้ ก็จักได้รับบาดแผลเหมือนดั่งต้นไม้ หากว่าตัดต้นไม้จนตาย ก็ต้องตายเช่นเดียวกับต้นไม้ 
(ประคอง ขุขันธิน, สัมภาษณ์) อีกทั้งความเชื่อเรื่องผีบรรพชนยังเป็นบทสะท้อนความคิดและสัญลักษณ์
ทางการเมืองของเจ้าเมืองขุขันธ์ด้วย โดยปรากฏในคองสิบสี่ว่า “เจ้าเมืองต้องบูชาเทพยดาอารักษ์ พระยา
นาคสิบห้าตระกูล ผีบรรพชน เพื่อให้เกิดความอยู่เย็นเป็นสุขแก่บ้านเมืองทุกประการ” (ปรีชา พิณทอง, 
2533) 

 และในขณะเดียวกัน ความเชื่อเรื่องผีบรรพชนก็ยังได้อิงตามฐานแห่งความกตัญญูตามฮีตคอง
เดิมของคนเขมรถิ ่นไทย ไปพร้อมๆ กับคติความเชื ่อเรื ่องผีบรรพชนที ่ได้ถูกปรับไปตามบริบททาง
ประวัติศาสตร์ที่สัมพันธ์อยู่กับการขยายตัวของเมืองขุขันธ์ ซึ่งทำให้คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนเป็นส่วน
หนึ่งที่ชนชั้นนำเมืองขุขันธ์นำมาสรรสร้างและรังสรรค์พิธีกรรมบางอย่าง เพื่อให้ผู้คนที่ตั้งถิ่นฐานอยู ่ใน
บริเวณแถบนี้ได้ปฏิบัติดังที่ปรากฏในฮีตคองจากบริบททางการเมืองที่กล่าวไปแล้วข้างต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า 
การสถาปนาเมืองขุขันธ์ในยุคสร้างบ้านแปงเมืองมิได้เป็นภาพนิ่งดังที่เคยเข้าใจกันมา การปรับเปลี่ยนคติ
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ความเชื่อเรื่องผีบรรพชนในช่วงระยะเวลาดังกล่าวเป็นการปรับเปลี่ยนเพื่อสนองนัยยะทางการเมืองของ
เมืองขุขันธ์ที ่มีต่อคนใต้การปกครองเพื ่อสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู ้นำเมืองและราษฎรเพื ่อบรรลุ
วัตถุประสงค์ทางการเมืองของผู้นำเมืองขุขันธ์ 

3. ความเชื่อเรื่องผีบรรพชนในพิธีแซนโฎนตา อำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ ในประวัติศาสตร์
ร่วมสมัย 

ความเชื ่อเรื ่องผีบรรพชนเป็นความเชื ่อพื ้นฐาน อันเป็นรากฐานชองสังคมอีสานที ่ม ีการ
ปรับเปลี่ยนไปตามบริบทสังคมการเมืองแห่งยุคสมัยเสมอ เช่นในยุคหนึ่งที่คติทางพุทธศาสนากลายเป็น
กระแสวัฒนธรรมหลักของสังคมดังคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนถูกนำมาใช้อธิบายถึงการดำเนินชีวิตของ
ชุมชนนั้น คือ ช่วงการสร้างบ้านแปงเมืองขุขันธ์ ซึ่งถูกใช้โดยอิงกับบริบทของยุคสมัย เมื่อเวลาผ่านไปความ
เชื่อเรื่องผีบรรพชนก็ยังคงมีอยู่ในสังคมอีสาน แต่เปลี่ยนตัวเองตามบริบทสังคมที่เปลี่ยนไป โดยสะท้อนผ่าน
วัฒนธรรมท้องถิ่น วรรณกรรมท้องถิ่น และพิธีกรรมต่างๆ ทั้งที่เป็นความเชื่อท้องถิ่นพ้ืนบ้าน และรวมึงที่นับ
เนื่องในทางพุทธศาสนา ที่กล่าวถึงความกตัญญูรู้คุณต่อบรรพชนผู้ล่วงลับ คองสิบสี่ที่เป็นจารีตที่ต้องปฏิบัติ
ในรอบ 12 เดือน ทั้งเจ้านาย ประชาชน พระสงฆ์ ต่างก็ยึดมั่นในคองสิบสี่ประการ เพื่อมุ่งหวังให้บังเกิด
ความสุขสันติของสังคม ที่เห็นได้ชัดจะมองผ่านพิธีกรรมท้องถิ่นคือ ประเพณีแซนโฎนตา (สารทเขมร) ใน
บุญเดือน 10 หรืองานสารท เพื่อรำลึกอุทิศอาหาร ข้าวของเครื่องใช้แก่บรรพบุรุษ ตายาย หรือบุพการีผู้
ล่วงลับแล้ว เช่นเดียวกับกลุ่มคนไทยอื่นๆ แต่แตกต่างกันในขั้นตอนพิธีกรรม ปัจจุบันงานแซนโฎนตามีการ
ปฏิบัติกันทั้งในครอบครัว และระดับหมู่บ้าน หรือจังหวัด งานแซนโฎนตานี้จะเริ่มตั้งแต่วันแรม 14 ค่ำ 
เดือน 10 โดย 1) ลูกหลานที่แยกครอบครัวไปจะกลับมาเยี่ยมบ้าน ลูกสะใภ้ทุกคนจะต้องเตรียมของฝาก 
“กันจือเบ็น” เป็นเสื้อผ้าเครื่องใช้มาส่งครอบครัวใหญ่เพ่ือใช้ในการเซ่นไหว้บรรพบุรุษของครอบครัว เสมือน
การรายงานตัวต่อบรรพบุรุษว่าตนได้มารอรับแล้ว 2) จัดเตรียมอาหารและเครื่องใช้สำหรับบรรพบุรุษ 3) 
วันแรม 14 ค่ำ เป็นวันที่บรรพบุรุษมาถึงโลก ซึ่งจะไปที่วัดก่อน ครอบครัวก็จะตั้งเครื่องเซ่นไหว้ที่บ้านก่อน 
แล้วนำขนมต่างๆ ใส่กระเชอไปถวายพระที่วัด จากนั้นพระสงฆ์ทำพิธีมอบของ คือ ข้าวปั้น ปรุงด้วยข้าว
เหนียว งา ถั่ว แก่บรรพบุรุษ รวมถึงข้าวต้มมัด ที่สื่อถึงการมัดรวม และสามัคคีกลมเกลียวกัน ซึ่งข้าว ไม่ได้
เป็นเพียงแค่ธัญญาหาร แต่ข้าวยังเป็นสิ่งศักดิ์สิทธิ์ เพราะคนเขมรกินข้าว จึงถือว่าข้าวมีพระคุณ รวมถึง
หมากพลู ซึ่งพลูเป็นตัวแทนเพศหญิง ส่วนหมากเป็นตัวแทนเพศชาย ซึ่งหมากพลูยังใช้เป็นสื่อสำหรับติดต่อ
กับแทวดาหรืออำนาจศักดิ์สิทธิ์ในฐานะสิ่งของที่มนุษย์ต้องเตรียมไว้ถวายในเทศกาลงานบุญต่างๆ รวมถึง
น้ำตาลโตนด ที่หาได้มากในแถบขุขันธ์ ปรางค์กู่ด้วย (ชาญชัย คงเพียรธรรม, 2559) 4) วันแรม 15 ค่ำ ช่วง
เช้าลูกหลานจะนำข้าวปั้นไปวัดอีกเพื่อโปรยตามทาง อุทิศให้ผีไม่มีญาติ แล้วกลับไปบ้าน เตรียมปูที่นอน 
และวางเครื่องใช้สำหรับให้บรรพบุรุษนำกลับไปใช้ ด้วยเชื่อว่าบรรพบุรุษจะมาถึงและค้างที่บ้านในคืนนั้น 
โดยเชื่อว่าสุนัขจะหอนรับเมื่อมาถึง 5) ก่อนสว่างลูกหลานจะนำเรือกาบกล้วย ใส่เงิน กระดา อาหาร ผลไม้ 
และของใช้ขนาดเล็ก จุดเทียน แล้วลอยไปในแม่น้ำ หรือบ่อในบริเวณบ้าน เป็นการส่งวิญญาณบรรพบุรุษ
กลับไปสู่ยมโลกก่อนสว่าง หากไม่ทำเรือส่งท่านจะกลับไปยมโลกไม่ได้ และจะต้องค้างอยู่ในโกลจนกระทั่ง
ถึงเวลาแซนโฎนตาอีกรอบ ซึ่งเป็นการสร้างบาปและความทุกข์ให้แก่ท่าน สิ่งเหล่านี้เองทำให้ความเชื่อ
ดังกล่าวแยกไม่ออกจากวิถีชีวิตท้องถิ่น เป็นผลให้คติเรื่องผีบรรพชนยังคงได้รับการถ่ายทอดการบอกเล่า
ผ่านพิธีกรรม งานวรรณกรรมต่างๆ ในท้องถิ่น ก่อนที่วัฒนธรรมการท่องเที่ยวจะเข้ามาแปรเปลี่ยนคติความ
เชื่อเรื่องผีบรรพชนให้กลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมและเป็นสิ่งมหัศจรรย์ในท้องถิ่น ที่ขยายวงกว้างทาง
ความเชื่อจากผีบรรพชนในครอบครัวสู่ผีประจำเมือง และสู่การจัดพิธีแซนเนี๊ยะตาในช่วงเดือน 6 ก่อนฤดูทำ
นาจะมาถึง โดยเชื่อกันว่า เนี๊ยะตาเป็นผู้คุ้มครองคนในชุมชนให้อยู่ร่มเย็นเป็นสุข ฝนฟ้าตกต้องตามฤดูกาล 
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พืชพรรณธัญญาหารอุดมสมบูรณ์ คนในชุมชนต้องร่วมแรงร่วมใจจัดงานดังกล่าว เพราะถือว่าต่างก็มีเนี๊ยะ
ตาตนเดียวกัน เป็นศูนย์รวมจิตใจ ความเชื่อเรื่องผีช่วยสร้างบ้านแปงเมืองเห็นได้จากการยกวีรบุรุษใน
ท้องถิ่นขึ้นเป็นผีบ้านผีเมือง คือ ตากะจะ หรือ พระยาไกรภักดีศรีนครลำดวน อดีตเจ้าเมืองขุขันธ์คนแรก 
เป็นต้น 

 ต่อมาเมื่อผีบรรพชนกลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยผ่าน
เทศกาลประเพณีแซนโฎนตา โดยเชื่อมโยงกับตากะจะ ซึ่งเป็นผีเมือง คอยปกป้องคุ้มครองเมืองขุขันธ์ มี
การสร้างอนุสาวรีย์ เพื่อให้เป็นที่สิงสถิตของดวงวิญญาณอันศักดิ์สิทธิ์ เพื่อเป็นการเปิดตัว ให้ประเพณีแซน
โฎนตาได้แพร่หลายสู่สายตาชาวโลก เพื่อแสดงให้เห็นว่าประเพณีแซนโฎนตาเป็นสารทแห่งความกตัญญู
กตเวทีโดยมีการสร้างความรักความสามัคคี ร่วมกันแสดงออกเพื ่อตอบแทนบุญคุณบรรพบุรุษอย่าง
ภาคภูมิใจในความรัก ความศรัทธา เคารพยกย่องในฐานะบุคคลสำคัญทางประวัติศาสตร์ที่ถือเป็นบรรพ
บุรุษและเป็นสัญลักษณ์ของชาวขุขันธ์ในฐานะผู้สร้างและครองเมืองขุขันธ์เป็นท่านแรก ซึ่งมีคติความเชื่อว่า
แม้ท่านจะได้ล่วงลับไปแล้ว แต่ดวงวิญญาณของท่านยังคงสถิตอยู่ ณ ศาลหลักเมืองและอนุสาวรีย์เพ่ือ
คุ้มครอง ปกปักรักษาบ้านรักษาเมือง ซึ่งเรียกว่า “อารักษ์เมือง” หรือ “เทพารักษ์เมือง” หรือ “เทวดา
ประจำเมือง” ขุขันธ์ นั่นเอง จนกระทั่งต่อมาได้มีการจัดพิธีแซนโฎนตาอย่างยิ่งใหญ่ ถือเป็นงานประจำปีที่
ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษ โดยงานดังกล่าวได้เริ่มจัดขึ้นใน พ.ศ.2544 
จากการริเริ่มของนายบวร ยศสินทร และจัดต่อเนื่องเป็นประจำทุกปี  ในชื่อ “งานรำลึกพระยาไกรภักดี 
ประเพณีแซนโฎนตาบูชาหลักเมือง ลือเลื่องกล้วยแสนหวี” ซึ่งกล้วยแสนหวีนั้นสื่อถึงความอุดมสมบูรณ์อัน
เป็นผลมาจากการดลบันดาลของผีบรรพชนนั่นเอง จนกระทั่งใ นพ.ศ.2560 มีการแสดงสี เสียง ครั้งแรก 
โดยมีการเชื่อมโยงกับการตำนานการตามช้างเผือกของตากะจะ จนกระทั่งในเดือนกันยายน พ.ศ.2567 ที่
ผ่านมาได้มีการจัดการชุดการแสดงในชื่อ “อารยะขุขันธ์ รอยทางแห่งศรัทธา แซนโฎนตาบูชาบรรพชน” 
โดยมีฉากที่กล่าวถึงงเรื่องผีบรรพชนจากนรกที่มาขอส่วนบุญในเรื่องเทศกาลแซนโฎนตาด้วย โดยมีขบวน
แห่ในช่วงเวลากลางวัน และงานแสง สี เสียง ในช่วงเวลากลางคืน ซึ่งมีคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนได้
กลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมที่สามารถขายได้ผ่านขบวนแห่เครื่องเซ่นไหว้ อาชีพทำเครื่องเซ่นไหว้ ทำ
บายศรี อาชีพเสริมสวย ผู้คนโดยทั่วไปและบรรดานักท่องเที่ยวได้ให้ความสนใจกับปรากฏการณ์ดังกล่าว
เป็นจำนวนมาก เห็นได้จากการทจำนวนมากเข้ามาชมปรากฏการณ์ดังกล่าวในแต่ละปี การจราจรติดขัด
เป็นเวลานานที่ใช้ถูกเติมเต็มกันแทบข้ามปี สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึงสินค้าในเชิงการท่องเที่ยว จาก
กระแสการท่องเที่ยวเกี่ยวกับคติเรื่องผีในประเพณีแซนโฎนตาขุขันธ์ดังกล่าว ทำให้มี การขยายกิจกรรม
ออกไป ซึ่งบางกิจกรรมไม่ได้มีความเกี่ยวข้องกับคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนเลย เช่น การวิ่งมาราธอน การ
จัดงานถนนสายอาหาร การประกวดธิดาแซนโฎนตา บู๊ธ OTOP ของดีเมืองขุขันธ์ และรถคาราวานนำชม
วัดสำคัญในเมืองขุขันธ์ งานกิจกรรมเหล่านี้ถูกจัดเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการท่องเที่ยวในการชมขบวนแห่ 
และงานแสงสีเสียงแซนโฎนตาเพื่อให้นักท่องเที่ยวได้มีกิจกรรมทำ ซึ่งในยุคร่วมสมัยนี้ ตากะจะและอดีต
ผู้ปกครองเมืองขุขันธ์ก็ถือเป็นโฎนตาด้วยเช่นกัน เพื่อให้พิธีกรรมศักดิ์สิทธิ์และครอบคลุมดวงวิญญาณของ
คนสำคัญทุกกลุ่มมากขึ้น เห็นได้จากคำกล่าวอัญเชิญเทวดาและดวงวิญญาณบางส่วนที่ว่า “ขออัญเชิญคุณ
ตา คุณยาย เจ้าเมืองขุขันธ์ตั้งแต่สมัยโบราณ เช่น คุณตาภักดีศรีนครลำดวนก็ดี คุณตาพระยายกกระบัตรก็
ดี คุณตาบุญจันทร์ก็ดี คุณตาพระยาบำรุงก็ดี คุณยายสายทอง คุณยายเสม คุณยายทิม คุณยายวรณ์ คุณตา
พิมพ์สวรรค์ คุณตานิมรัตน์ ก็ดี คุณตาเจียงปุ่ม คุณตาเจียงขันธ์ ก็ดี ตลอดทั้งคุณคาคุณยายทุกๆท่าน ขอ
เชิญท่านได้เข้ามารับเครื่องโภชนาหารทั้งปวงที่ตั้งไว้ให้แล้วโดยพร้อมเพรียงกันเถิด เครื่องสักการะบูชาทุก
อย่างนี้ ส่วนอุดมสมบูรณ์ทุกประการ เมื่อท่านทั้งหลายได้รับประทานให้อิ่มหมีพีมันทุกท่านแล้ว ก็ขอให้
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ท่านได้โปรดอำนวยพรให้ลุกหลานทุกคนจงอยู่ดีมีสุข ปราศจากโรคาพยาธิเบียดเบียน จะคิดการงานใดก็
ขอให้บรรลุผลสำเร็จดังความมุ่งมาดปรารถนาทุกประการแรก อีกทั้งแซนโฎนตายังถูกบรรจุเป็นส่วนหนึ่ง
ของคำขวัญประจำอำเภอขุขันธ์เพื่อสอดคล้องกับการท่องเที่ยวและเอกลักษณ์ของอำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรี
สะเกษ ดังคำขวัญว่า 
 

ขุขันธ์เมืองเก่า ชนทุกเผ่าสามัคคี 
บารมีพระแก้วเนรมิตวัดลำภู คู่หลวงพ่อโตวัดเขียน 

กระอูบเกวียน ครุน้อย เครื่องจักสาน 
ปราสาทโบราณเป็นศรี ประเพณีแซนโฎนตา 

 
สิ่งต่างๆ เหล่านี้ได้เป็นส่วนที่เพิ่มเติมเข้ามาเพื่อสามารถตอบสนองเหล่านักท่องเที่ยวที่เข้ามา

เที่ยวชมงานเทศกาลประเพณีแซนโฎนตา เป็นกิจกรรมที่มีการรังสรรค์ข้ึนด้วยวัตถุประสงค์ดังกล่าว คติเรื่อง
ผีบรรพชนที่ปรากฏในกรอบโครงทางการท่องเที่ยว ไม่ได้ตอบสนองต่อชุมชนที่มีความเชื่อชุดที่เกี่ยวข้องกับ
ผีบรรพชนในการเป็นเทพเทวา ผู้บันดาลซึ่งความอุดมสมบูรณ์ เป็นผู้คุ้มครองผู้คน และชุมชนในท้องถิ่น แต่
คติเรื่องผีบรรพชนได้ถูกนำมาใช้เพ่ือมวลชน ซึ่งก็คือกลุ่มที่นักท่องเที่ยว คุณค่าและความหมายของคติเรื่อง
ผีบรรพชน และพิธีกรรมที่ปรากฏจึงแปรรูป แปรร่าง เป็นสินค้าทางวัฒนธรรมเพื่อการบริโภคตามกระแส
แห่งการท่องเที่ยว ในช่วงระยะหลังจึงจะได้เห็นการพยายามสร้างอัตลักษณ์ของชุมชนกับผี ในการพยายาม
ที่จะยืนยันระบบความเชื่อของผู้คนในท้องถิ่นขุขันธ์ที่เน้นในเรื่องความกตัญญูเป็นหัวใจสำคัญที่มีต่อผู้คน
และสังคมจากภายนอกผ่านการนับถือผีบรรพชนจากบริบททางการท่องเที่ยว 

 

 
ภาพที่ 4 บริเวณอนุสาวรีย์พระยาไกรภักดีศรีนครลำดวน เจ้าเมืองขุขันธ์ 

ที่มาของภาพ คณะผู้เขียน 
ในส่วนของอำเภอขุขันธ์กับผลกระทบด้านการท่องเที่ยว คนมีความศรัทธามาก เช่น จากคำ

อธิษฐานที่ว่า “พ่อตากะจะปกป้องบ้านเมือง ลูกได้นำเครื่องเซ่นมาบอกกล่าวเช่นทุกปี และปีนี้มีคนเดินทาง
มามากกว่าทุกปี เพ่ือมาดูขบวนของไหว้ที่สวยงาม พ่อตากะจะคงจะแสดงให้เห็นประจักษ์ให้แดดร่มไม่ร้อน 
ให้พ่อตากะจะปกปักษ์รักษาให้ความปลอดภัยแก่ผู้ที่เดินทางมาด้วย อย่าให้มีอุบัติเหตุเช่นทุกปีที่ผ่านมา ลูก
ที่อาศัยอยู่ ณ เมืองที่พ่อสร้างนี้จะทำทุกอย่างให้ดีที ่สุด” (พนารัตน์ ชูศรี, สัมภาษณ์) ซึ่งเสียงนี้เป็นคำ
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อธิษฐานของหญิงชราคนหนึ่งที่พูดด้วยภาษาพื้นบ้าน ที่ได้กล่าวถึงเรื่องราวต่างๆ หลังทำพิธีเสร็จแล้ว ว่า
คนขุขันธ์เคารพผีบรรพชนที่ให้ความสงบร่มเย็นตลอดมา ท่านอยู่คนละภพกับเรา แม้จะไม่สามารถจะพิสูจน์
ได้ แต่ด้วยปาฏิหาริย์ ความอลังการของงานที่สวยงามยิ่งใหญ่หลากหลาย และจำนวนคนที่เข้าร่วมที่เพ่ิม
มากขึ้นทุกปี นับว่าเป็นการสร้างความเชื่อมั่นให้เกิดขึ้นทุกปี เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ถึงแม้จะมีคนจำนวนมากที่ไม่
เชื่อว่าสิ่งนี้เป็นจริงหรือไม่ แต่ก็จะไม่โต้เถียง เพราะเป็นความเชื่อของเรา (พนารัตน์ ชูศรี, สัมภาษณ์)   

สภาวการณ์งานประเพณีแซนโฎนตาดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงการปรุงแต่งประวัติศาสตร์ของ
ท้องถิ่นในปัจจุบัน นอกจากจะเป็นความพยายามของผู้รู้ประจำถิ่นที่จะสร้างปปราศจากความเชื่อปวง
ชาวบ้านให้สอดคล้องกับหลักฐานเอกสารพื ้นบ้านพื ้นเมืองที ่หลงเหลืออยู ่แล ้ว ยังพยายามทำให้
ความสัมพันธ์กับซากปรักหักพังของเมือง ร่องรอยของโบราณวัตถุสถานที่ปรากฏอยู่อีกด้วย การสร้างความ
เข้าใจอดีตให้คนท้องถิ่นผ่านบรรยากาศแวดล้อมที่เขาคุ้นเคย จึงเป็นลักษณะสำคัญอีกอย่างหนึ่งที่เป็น
เงื่อนไขให้กระบวนการปรุงแต่งประวัติศาสตร์จากภายในเป็นเรื่องของท้องถิ่นโดยเฉพาะ (ธิดา สาระยา, 
2529) ซึ่งด้วยเงื่อนไขต่างๆ ที่กล่าวมาเป็นการก่อให้เกิดผู้นำสองประเภทคือ ผู้นำที่เน้นผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจ และเป็นผู้นำทางภูมิปัญญา และนอกจากนี้ การที่นักท่องเที่ยวจากท่ัวสารทิศจำนวนมากเดินทาง
มาเพื่อชมขบวนแห่แซนโฎนตา ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้คติเรื่องบรรพชนถูกกระทบโดยชุมชนพยายามที่
จะยืนยันให้เห็นถึงชุดความเชื่อเหล่านั้น เนื่องจากเป็นเรื่องนามธรรมจับต้องไม่ได้ ซึ่งชุมชนได้เลือกการสร้าง
คำอธิบายผ่านพิธีกรรมแซนโฎนตาเป็นการแสดงให้เห็นถึงความเชื่อของผู้คนในชุมชน โดยก่อนหน้านี้มีการ
บวงสรวงที่อนุสาวรีย์ตากะจะ จะมีคนเฒ่าคนแก่ผู้หญิงจัดเตรียมเครื่องเซ่นไหว้สิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่ทำขึ้นแบบไม่
พิถีพิถัน แต่จะต้องมีเครื่องบูชาครบโดยทำขึ้นจากใบตองที่ประกอบไปด้วยของคาว หวาน ผลไม้ และมีการ
บวงสรวงศาลหลักเมืองที่เชื่อกันว่าเป็นเมืองหลวงของผีบรรพชนในโลกมนุษย์อีกด้วย (สมปอง ขุขันธิน, 
สัมภาษณ์) 

 

 

                        
 

ภาพที่ 5-9 พิธีแซนโฎนตาในบริบทประวัติศาสตร์ร่วมสมัย 
ที่มา: คณะผู้เขียน 
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จากบริบททางการท่องเที่ยว และกระแสท้าทายจากภายนอกที่เข้ามากระทบกับความเชื่อเรื่องผี
บรรพชนทำให้คติเรื่องดังกล่าวจึงต้องมีการปรับเพื่อให้เข้ากับบริบทดังกล่าว การสร้างพิธีกรรมของชุมชน
การนำมาใช้ซึ่งพิธีกรรมความเชื่อเพ่ือบริบททางการท่องเที่ยว แต่อีกมุมหนึ่ง ทำให้เราได้เห็นศักยภาพของ
ชุมชนที่พยายามที่จะดั้นเพื่อยืนยันถึงความเชื่อความศรัทธาต่อคติเรื่องผีบรรพชนปู่ย่าตายายที่มีหลากหลาย
มิติทางความเชื่อ มิใช่ปรากฏในมิติของดวงวิญญาณของตนที่ตายไปแล้วและมีหน้าที่เพียงหลอกหลอนให้
ผู้คนหวาดกลัวเท่านั้น ทว่าผียังช่วยทำให้สายสัมพันธ์ในครอบครัวแนบแน่นขึ้น ทำให้ชุมชนมั่นคงเข้มแข็ง 
ก่อให้เกิดความรัก ความสมัครสมานสามัคคีขึ้นภายในชุมชน และยังช่วยทำให้ประเทศชาติบ้านเมืองดำรง
อยู่ได้มาจนถึงทุกวันนี้ 

 
สรุป 

จากการศึกษาความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจากพิธีแซนโฎนตาของอำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ นับ
แต่ประมาณพุทธศตวรรษที่ 24 ทำให้ทราบว่าความเชื่อเรื่องผีบรรพชนมาจากแนวคิดเรื่องความกตัญญูและ
อำนาจเหนือธรรมชาติที่มีอยู่เดิม และปัจจัยความเชื่อที่ได้รับอิทธิพลมาจากวัฒนธรรมของคนเขมรถิ่นไทย
ดั้งเดิมโดยมีพัฒนาการของความเชื่อมาจากคติทางพระพุทธศาสนา ซึ่งความเชื่อเรื่องผีบรรพชนเดิมในยุค
ก่อนสร้างบ้านแปงเมือง เชื่อว่าเป็นผีปู่ย่าตายายในครอบครัวเดิมและเป็นผีบรรพชนที่ก่อให้เกิดความอุดม
สมบูรณ์แก่ชีวิต และชุมชน ภายหลังได้มีความเชื่อเรื่องพุทธศาสนาเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยผีบรรพชนช่วย
คุ้มครองพุทธศาสนาและศาสนสถาน ดังนั้น สัญลักษณ์ความเชื่อเรื่องผีบรรพชนจึงปรากฏบทบาทต่อวิถี
ชีวิตของผู้คนในอาณาบริเวณบ้านเมืองขุขันธ์มาโดยตลอด 

นับตั้งแต่ช่วงสร้างบ้านแปงเมืองขุขันธ์ประมาณพุทธศตวรรษที่ 14 เป็นระยะเวลาการก่อร่าง
สร้างเมือง มีความสัมพันธ์กับการขยายตัวทั้งการเมืองและเศรษฐกิจ ทำให้คติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนที่
ปรากฏในชุมชนได้ถูกนำมาใช้เพื่อยังผลทางการเมืองของผู้คน โดยส่งผ่านทางตำนานเมืองโดยมีผู้อาวุโสใน
หมู่บ้านเป็นผู้เล่าเรื่องราวให้ชาวบ้านได้รับฟัง มีวัตถุประสงค์ที่อธิบายความเป็นมาของสถานที่ อย่างไรก็
ตาม เมื่อวรรณกรรมส่วนใหญ่เป็นวรรณกรรมทางพุทธศาสนา ดังนั้นพระภิกษุสงฆ์จึงมีบทบาทสำคัญในการ
เทศนาสั่งสอนอบรมศีลธรรม และเล่าเรื ่องราวที่ปรากฏในวรรณกรรมทางพุทธศาสนา เป็นสาเหตุให้
เรื่องราวของผีบรรพชนที่เป็นที่ยึดเหนี่ยวจิตใจของชุมชนชาวอีสานได้เป็นอย่างดี ดังที่ปรากฏในพิธีกรรมที่
เรียกว่าฮีตคอง ที่มีเรื่องความกตัญญูต่อดวงวิญญาณบรรพชนเข้าไปเกี่ยวข้อง ทั้งนี้ การศึกษาเรื่องผีบรรพ
ชนทำให้เห็นว่า คติเรื่องผีบรรพชนเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของคนเขมรถิ่นไทยในอำเภอขุขันธ์ จังหวัดศรี
สะเกษ ทั้งในแง่การตั้งถิ่นฐาน การทำมาหากิน และพิธีกรรมเพ่ือชีวิตต่างๆ 

แต่ทุกวันนี้ พิธีกรรมแห่งชีวิตเหล่านี้ถูกเปลี่ยนไปเป็นสินค้าเพ่ือการบริโภคทางการท่องเที่ยว ผ่าน
การเชื ่อมโยงกับผีประจำเมืองคือตากะจะหรือพระยาไกรภักดีศรีนครลำดวน ซึ ่งไม่ได้เป็นเพียงสิ่งที่
ตอบสนองต่อชุมชนเท่านั้น แต่ได้ถูกสร้างให้เป็นสินค้าเพ่ือคนทั่วๆ ไป ทำให้พิธีกรรมความเชื่อเหล่านี้ถูกตั้ง
คำถามจากผู้คนภายนอกต่อระบบความเชื่อและวิถีชีวิต 

ศักยภาพของชุมชนในท้องถิ่นจากการท้าทายและตั้งคำถามของแรงผลักดันจากภายนอก โดยทำ
การท่องเที่ยวที่มักจะใช้แต่ผลประโยชน์จากธรรมชาติ และเป็นแหล่งรวมวัฒนธรรมต่างๆ แต่การส่งเสริม
การท่องเที่ยวได้ขยายวงเข้าไปในพิธีกรรม ความเชื่อในท้องถิ่นอันเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตผู้คนในบริเวณ
แถบนี้ ส่งผลต่อการดำรงอยู่บนพิธีกรรมความเชื่อนั้นๆ 

จากการศึกษาแม้ว่า การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยจะนำเอาความเชื่อเรื่องผีบรรพชนมาแปรเป็น
สินค้าเพื่อการท่องเที่ยวได้ แต่ด้วยศักยภาพจากท้องถิ่นที่ได้โต้ตอบกับแรงผลักดันเหล่านี้ เพราะความเชื่อ
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พิธีกรรมเป็นชุดความรู้ในท้องถิ่นที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิตของชุมชนในแถบอาณาบริเวณขุขันธ์ในรูปแบบของ
พิธีกรรมอาจมีการเปลี่ยนแปลงไปบ้าง เช่น ขยายขอบเขตจากแต่ละบ้าน ชุมชน สู่เทศกาลประจำอำเภอ 
และเชื่อมโยงกับผีบรรพชนประจำเมืองคือ “ตากะจะ” เพื่อตอบสนองต่อกระแสการท่องเที่ยว และต่อ
ระบบความเชื่อและวิถีชุมชนของผู้คนบริเวณแถบอำเภอขุขันธ์ อีสานใต้ ชุมชนยังมีศักยภาพเพียงพอต่อการ
ปรับตัวกับปัจจัยที่เปลี่ยนแปลงเหล่านี้ เพียงแต่ว่า การดำรงอยู่ของคติความเชื่อเรื่องผีบรรพชนในพิธีแซน
โฎนตาที่สัมพันธ์กับการดำรงชีวิตเหล่านี้จะดำรงอยู่ต่อไปอย่างไรท่ามกลางกระแสการท้าทายจากภายนอก
เป็นประเด็นที่น่าสนที่จะมีการขยายการศึกษาต่อไป 
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บทคัดย่อ 
       การนำเสนอข่าวอาชญากรรมในสื่อออนไลน์มีความสำคัญต่อการสร้างความเข้าใจแก่สาธารณะ แต่
ในขณะเดียวกันยังส่งผลกระทบต่อผู้เกี่ยวข้องและสังคมโดยรวมการศึกษานี้มุ่งเน้นวิเคราะห์จริยธรรมใน
การรายงานข่าวอาชญากรรมของสื่อออนไลน์โดยใช้กรอบแนวคิดด้านจริยธรรมสื่อสารมวลชน รว มถึง
มาตรฐานในการปฏิบัติงาน เช่นการเคารพสิทธิส่วนบุคคล ความเป็นกลาง และความถูกต้องของข้อมูล 
งานวิจัยระบุว่าความเร็วในการรายงานข่าว การใช้ข้อมูลจากแหล่งออนไลน์ และการแข่งขันทางการตลาด
ล้วนเป็นปัจจัยสำคัญที่ก่อให้เกิดความท้าทายในการรักษามาตรฐานจริยธรรมผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าการ
ปฏิบัติตามจริยธรรมในการนำเสนอข่าวอาชญากรรมช่วยลดผลกระทบทางลบต่อสังคม เช่นการสร้าง
ภาพลักษณ์เชิงลบต่อผู้ต้องสงสัยหรือเหยื่อ และการเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่เหมาะสมการศึกษายังเสนอ
แนวทางปรับปรุงการนำเสนอข่าว เช่น การกำหนดมาตรฐานการตรวจสอบข้อมูลการฝึ กอบรมผู้สื่อข่าว 
และการส่งเสริมความรับผิดชอบต่อสาธารณะ 
 
คำสำคัญ: ข่าวอาชญากรรม, สื่อสังคมออนไลน์ , ดิจิทัล 
 
 
ABSTRACT 
      Reporting crime news in online media plays a crucial role in shaping public 
understanding, yet it often has significant implications for individuals involved and society 
at large. This study focuses on analyzing the ethics of crime reporting in online media, 
guided by the framework of media communication ethics and operational standards such 
as respecting privacy, maintaining impartiality, and ensuring accuracy. The research 
identifies critical challenges, including the speed of news dissemination, reliance on online 
sources, and market-driven competition, which often compromise ethical standards. The 
findings highlight that adherence to ethical principles in crime news reporting mitigates 
negative social impacts, such as stigmatization of suspects or victims and the 
dissemination of inappropriate information. The study proposes measures for improving 
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reporting practices, such as establishing stringent verification standards, providing journalist 
training, and promoting accountability to the public. 
 
KEYWORDS: Crime News, Social Media, Digital. 
 
บทนำ 
            ในยุคดิจิทัลการสื่อสารข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์ได้กลายเป็นเครื ่องมือสำคัญในการกระจาย
ข่าวสารอย่างรวดเร็วและกว้างขวางทำให้ประชาชนสามารถเข้าถึงข่าวสารได้อย่างรวดเร็วทำให้สื่อต้อง
ปรับตัวหันมานำเสนอข่าวผ่านสื่อออนไลน์เป็นอันดับแรก การนำเสนอข่าวในรูปแบบ Digital First หรือ 
“ข่าวดิจิทัลก่อน” ได้กลายเป็นกลยุทธ์หลักของสื่อมวลชนที่จำเป็นต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับพฤติกรรม
ของผู้บริโภคข่าวในปัจจุบัน โดยเฉพาะในยุคที่การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านอินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์มี
บทบาทสำคัญ การนำเสนอข่าวในรูปแบ Digital First นั้นจึงมีความสำคัญและมีผลกระทบที่สำคัญต่อทั้ง
สื่อมวลชนและผู้บริโภคข่าวสารในหลายด้านผู้บริโภคสามารถติดตามเหตุการณ์ต่างๆ ได้ทันที ไม่ต้องรอ
การรายงานจากสื่อแบบดั้งเดิม เช่น หนังสือพิมพ์หรือโทรทัศนเปิดโอกาสให้ผู้ชมสามารถมีส่วนร่วมกับ
ข่าวสารได้อย่างหลากหลาย โดยสามารถแสดงความคิดเห็น แชร์ข่าวสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ เช่น โซเชียลมีเดียการนำเสนอข่าวในรูปแบบนี้ทำให้ผู้บริโภคสามารถแสดง
ทัศนคติ และร่วมสร้างการสนทนาเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นซึ่งส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกระบวนการ
สร้างข่าวและเพิ่มการรับรู้ต่อเรื่องราวต่างๆสร้างความใกล้ชิดกับผู้บริโภคได้มากขึ้น และส่งผลดีด้านการ
แข่งขันเพ่ือเพ่ิมยอดเข้าชมหรือสร้างรายได้จากโฆษณาได้แต่การนำเสนอข่าว โดยเฉพาะข่าวอาชญากรรม 
(Criminal News) เป็นประเภทข่าวที่ผู้คนคุ้นเคยและพบเห็นได้ในชีวิตประจำวันมักเป็นข่าวที่รายงาน
เหตุการณ์เกี่ยวกับการกระทำผิดของบุคคลหรือเหตุการณ์ที่ส่งผลร้ายต่อสังคม เช่น  การกระทำความ
รุนแรง การฆาตกรรม หรือเหตุการณ์ที ่เกี ่ยวข้องกับความสูญเสียและความเจ็บปวด  แม้ว ่าข่าว
อาชญากรรมจะถูกมองว่าเป็นเรื ่องที่แฝงไปด้วยความรุนแรงและอันตรายแต่ในทางกลับกันมันก็เป็น
แหล่งข้อมูลสำคัญท่ีสามารถนำไปใช้เพ่ือเสริมสร้างความรู้และความเข้าใจในด้านการรักษาความปลอดภัย 
และช่วยให้สังคมตระหนักถึงภัยในรูปแบบใหม่ที่อาจเกิดข้ึนได้  
              ด้วยเหตุนี ้จริยธรรมจึงเป็นเรื ่องที ่มีความสำคัญต่อผู ้นำเสนอข่าวสารด้านอาชญากรรม 
เนื ่องจากเป็นเรื ่องของสำนึกแต่ละบุคคล จริยธรรมไม่ใช่  เป็นเพียงหลักจรรยาบรรณ (Code of 
Conduct) จริยธรรมเป็นเรื่องของหลักการที่จะช่วยชี้ว่า พฤติกรรมใดถูกหรือผิด เกี่ยวกับความประพฤติ
ของคนว่าดีหรือไม่ดี เป็นสิ่งที่ใครจะประพฤติก็ได้ไม่ ประพฤติก็ได้ แตกต่างจากกฎหมายที่ใครไม่ประพฤติ
ตามจะถูกลงโทษ (สุกัญญา สุดบรรทัด,2556) 
             อย่างไรก็ตาม แนวโน้มในการนำเสนอข่าวอาชญากรรมในสื่อมวลชนกลับมีความรุนแรงเพ่ิมขึ้น
และมักถูกมองว่าไม่สอดคล้องกับมาตรฐานจริยธรรมและกฎหมายทั้งในแง่ของการคำนึงถึงศีลธรรมและ
ความเหมาะสมในการนำเสนอ เนื่องจากการทำหน้าที่ของนักข่าวบางครั้งอาจถูกผลักดันด้วยอารมณ์
ความรู้สึกส่วนตัวจนทำให้การนำเสนอข้อมูลบางครั้งอาจขาดความถูกต้องและขาดความเป็นกลาง  
โดยเฉพาะในกรณีที่มีการนำเสนอภาพเหตุการณ์ความรุนแรงซ้ำๆหรือการเผยแพร่ข้อมูลที่ละเมิดสิทธิส่วน
บุคคลของผู้เกี่ยวข้อง เช่น การเผยแพร่ภาพผู้เสียชีวิตหรือภาพเหตุการณ์ที่อาจกระทบกระเทือนจิตใจของ
ผู้ที่ได้รับผลกระทบจากเหตุการณ์นั้นๆ ซึ่งความรวดเร็วและการแข่งขันในการนำเสนอข่าวของสื่อออนไลน์
กระตุ้นให้เกิดการละเลยจริยธรรมในกระบวนการรายงานข่าวได้ เช่น การสร้างกระแส (sensationalism) 
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การละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของเหยื ่อ และการรายงานที ่ขาดความสมดุล ซึ ่งไม่เพียงส่งผลเสียต่อ
ภาพลักษณ์ของสื่อ แต่ยังสร้างผลกระทบต่อความเชื่อมั่นของประชาชนและผลกระทบทางสังคมในวง
กว้าง (CMFR,2023) ด้วยเหตุนี้งานศึกษานี้มุ่งศึกษาแนวทางการปฏิบัติงานที่เหมาะสมของสื่อออนไลน์
โดยวิเคราะห์ผลกระทบของการละเมิดจริยธรรมและเสนอแนวทางที่ช่วยสร้างมาตรฐานการรายงานที่
รับผิดชอบต่อสังคมและยึดมั่นในหลักจริยธรรมในกระบวนการรายงานข่าว 
 
วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาจริยธรรมในการนำเสนอข่าวอาชญากรรมของสื่อออนไลน์ 
(2) เพื่อวิเคราะห์ผลกระทบจากการละเมิดจริยธรรมในการนำเสนอข่าวอาชญากรรมของสื่อ

ออนไลน์ 
 

ปัญหาการนำเสนอข่าวอาชญากรรมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
            สื่อมวลชนถือเป็นวิชาชีพที่มีความสำคัญต่อสังคม เนื่องจากเข้าไปมีบทบาทในการนำเสนอ
เผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ทำให้ประชาชนได้รับข้อมูลข่าวสาร ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังค เป็นการ
เพิ่มพูนประสบการณ์ใหม่ๆ ให้แก่ประชาชนผู้รับสาร รวมถึงยังเป็นพลังทางสังคม  อีกด้วย (Jeffrey 
Olen,1988) 
            ข่าวอาชญากรรม (Criminal News) แม้ว่าจะมีลักษณะเป็นข่าวที่เกี ่ยวข้องกับเหตุการณ์ที่
เกิดขึ้นในสังคมแต่ยังคงถูกจัดอยู่ในประเภท ข่าวเบา (Soft News) เนื่องจากไม่ใช่ข่าวที่มีลักษณะสำคัญ
ในเชิงข่าวสารหรือมีผลกระทบโดยตรงต่อชีวิตประจำวันของผู้คนในแง่ของการเปลี่ยนแปลงนโยบายหรือ
การตัดส ินใจ (Hard News) เช ่นเด ียวกับข่าวการเม ืองหรือเศรษฐกิจ (Poynter, 2023).แม้จะมี
ความสำคัญในเรื่องของการให้ข้อมูลและความบันเทิงในบางกรณีแต่ข่าวอาชญากรรมมักมีการนำเสนอใน
รูปแบบที่ทำให้ผู้ชมรู้สึกตื่นเต้นหรือสนุกสนานมากกว่าการมุ่งเน้นความจริงหรือการปฏิบัติตามจริยธรรม
ในกระบวนการรายงาน ในปัจจุปันการนำเสนอข่าวอาชญากรรมมักจะได้รับความสนใจจากประชาชน
อย่างมากเนื่องจากเป็นเรื่องใกล้ตัวและเกี่ยวข้องกับบุคคล จึงสามารถดึงดูดความสนใจได้ อีกทั้งการ
นำเสนอข่าวที่หลากหลายรูปแบบมากขึ้นทั้งรูปภาพคลิปVDO สั้น รวมไปถึงการสัมภาษณ์แหล่งข่าวที่อยู่
ใน เหต ุการณ ์  และนำเสนอในเวลาอ ันรวดเร ็ ว เพ ื ่ อให ้การรายงานข ่าวได ้ ร ับกระแสน ิยม
(Sensationalism)เป็นแนวทางที่มักถูกนำมาใช้ในข่าวอาชญากรรมเพื่อเพิ่มความน่าสนใจของข่าว และ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชมโดยไม่คำนึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นกับเหยื่อหรือผู้ต้องสงสัยการรายงานใน
ลักษณะนี้อาจทำให้เกิดการละเมิดจริยธรรมและมีผลกระทบต่อความเชื่อมั่นของประชาชนในสื่อ  ทั้งนี้
ปัญหาที่พบในการนำเสนอข่าวอาชญากรรมผ่านสื่อออนไลน์ คือ การนำเสนอข่าวที่เน้นความรุนแรงหรือ
ความตื่นเต้นมักจะได้รับความสนใจจากผู้ชมมากขึ้นซึ่งทำให้สื่อบางแห่งใช้วิธีการที่เกินจริงในการบรรยาย
เหตุการณ์ เช่น การใช้ภาพหรือคำบรรยายที่เน้นความน่าสะพรึงกลัวโดยไม่คำนึงถึงความจริงหรือบริบท
ของเหตุการณ์  
             สิ่งนี้ทำให้ข่าวอาชญากรรมกลายเป็นเครื่องมือในการดึงดูดความสนใจมากกว่าการให้ข้อมูลที่
ถูกต้องหรือมีคุณค่าทางจริยธรรม ปริญญา เห็นสุข (2549) ให้ความหมายของคำว่าจริยธรรม คือการ
แสดงออกทางกาย วาจา ใจที่มีพ้ืนฐานมาจากคุณธรรมในตัวของบุคคลนั้นๆและจริยธรรมก็เป็นตัวกำหนด
ทางเลือกในการแสดงพฤติกรรมหรือความประพฤติต่างๆของบุคคล ด้งนั้น จริยธรรมจึงมีความสำคัญน
การสร้างสรรค์และถ่ายทอดสิ่งที่ดีงามต่อสังคม Belsey & Chadwidk (1992) กล่าวว่า จริยธรรมไม่ใช่
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เป็นแต่เพียงหลักจรรยาบรรณ (Codes of Conduct) ไม่ใช่เป็นเพียงบทบัญญัติ หรือประกาศิตให้คนทำ
ตาม แต่จริยธรรมเป็นเรื่องของหลักการที่จะช่วยชี้ว่าพฤติกรรมอันใดถูก  พฤติกรรมอันใดผิด หลักการ
เหล่านี้มีรากฐานอยูบนทฤษฎี ซึ่งผู้ใช้อาจนำไปประยุกต์ใช้ด้วยมโนสำนึกที่บริสุทธิ์ ยุติธรรมจริยธรรมมิใช่
กฎเกณฑ์ที่ตายตัวที่เราสามารถไปท่องจำเอาไว้ แต่เรื่องจริยธรรมเป็นเรื่องที่มนุษย์เสาะแสวงหา โต้เถียง
เพ่ือหาข้อยุติตามควรแก่กรณีไม่มีที่สิ้นสุด ดังนั้นจริยธรรมในการนำเสนอข่าว โดยเฉพาะการนำเสนอข่าว
อาชญากรรมจึงมีความสำคัญยิ่งที่ผู้สื่อข่าวหรือผู้รายงานข่าวจะต้องคำนึงถึงจริยธรรม เพื่อไม่ให้ส่งผล
กระทบต่อการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล เช่น การเผยแพร่ภาพหรือชื่อผู้ต้องสงสัยโดยไม่มีการพิสูจน์ความผิด
อย่างชัดเจนอาจส่งผลกระทบต่อสิทธิ์ของผู้ต้องสงสัย  รวมถึงอาจสร้างความเสียหายให้กับชื่อเสียงของ
บุคคลนั้น หากท้ายท่ีสุดพวกเขาถูกพิสูจน์ว่าเป็นผู้บริสุทธิ์ (CMFR, 2024) 
            ทั้งนี้การนำเสนอข่าว โดยเฉพาะอย่างยิ่งข่าวอาชญากรรมจึงต้องคำนึงถึงจริยธรรมในการสื่อ
ข่าวและการเขียนข่าว ในการสื่อข่าวและการเขียนข่าวมากที่สุด เนื่องจากเกี่ยวข้องกับประเด็นที่พาดพิง
ถึงบุคคลอ่ืนๆในสังคม ซึ่งภาระหน้าที่ของนักข่าวในฐานะผู้แจ้งข่าวสาร จึงต้องมีทิศทางการนำข้อเท็จจริง
สู่สาธารณชน (The duty of journalists is to serve the truth) ดังนั้น นักข่าวในยุคดิจิทัลควรต้องมี
จริยธรรมในการสื่อข่าว และ เขียนข่าว ดังนี้ความเที่ยงธรรมและความเป็นภววิสัยในการรายงานข่าว ตาม
หลักการสื่อข่าวได้มี ข้อกำหนดเกี่ยวกับคุณสมบัติข่าวที่ดีไว้ว่า จะต้องมีความเป็นภววิสัย ปราศจากอคติ
และความรู้สึกส่วนตัวของนักข่าว ข่าวที่นำเสนอจะต้องเสนอเฉพาะข้อเท็จจริง มีความเที่ยงธรรม สมดุล 
ในกรณีที ่เกิดการขัดแย้งเกิดขึ้น ต้องให้โอกาสในการชี้แจง และแสดงข้อเท็จจริงทั้งสองฝ่าย ไม่ว่านักข่าว
จะเห็น พ้องกับฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดหรือไม่ก็ตาม ทั้งนี้เพื่อเป็นกระจกเงาสะท้อนภาพสังคมที่ชัดเจน เที่ยงตรง 
ไม่บิดเบี้ยว ความเป็นส่วนบุคคลกับสิทธิในการรับรู้ของผู้บริโภคข่าวสาร ปัญหาความเป็นส่วนตัวกับสิทธิ
ในการรับรู้ของผู้รับสาร นักข่าวมักถูกท้วงติงจากสังคมว่าปฏิบัติหน้าที่ล่วงล้ำความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน 
หรืออาจจะเป็นความรู้สึกที่เข้าไปเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในลักษณะมองต่างมุมระหว่างสังคม กับนักข่าว 
ซึ่งนักข่าวควรมีวิจารณญาณในการไตร่ตรอง ชั่งน้ำหนักในความเหมาะควรขณะปฏิบัติ งานอยู่ เสมอว่า 
การเสนอข่าวและภาพผู้ถูกคุกคามทางเพศ หรือการระบุชื่อบุคคลที่มีความสัมพันธ์เป็นญาติมิตรทำให้
สามารถเข้าใจได้ว่าผู้ถูกคุกคามทางเพศเป็นใคร การนำเสนอภาพเปลือยของผู้ตาย (จักรกฤษ เพิ่มพูล
,2556) ซึ่งหากตระหนักถึงแนวทางดังกล่าวจะสัมพันธ์กับการนำเสนอประเด็นข่าวสารที่มีคุณภาพและใช้
แก้ไขปัญหาได้ต่อไป 
แนวทางการพัฒนาการนำเสนอข่าวอาชญากรรมผ่านสื่อออนไลน์ 
            ปัจจุบันนักมีนักวชาการด้านสื่อสารมวลชน/นิเทศศาสตร์ผู้ประกอบการวิชาชีพสื่อมวลชนได้
ตระหนักถึงกรอบจริยธรรมการนำเสนอข่าวทั้งมีการถอดบทเรียนการนำเสนอข่าวอาชญากรรมที่เป็น
กระแสสังคม และส่งผลกระทบต่อบุคคลในข่าวซึ่งปัจจุบันมีทั้งการกำหนดกรอบจริยธรรมของสื่ อมวลชน 
พร้อมทั้งหลักการในการปฎิบัติ ที่ผู้สื่อข่าวควรยึดเป็นหลักในการทำข่าว ไม่ว่าเนื้อหาข่าวเหล่านั้นจะถูก
นำเสนอผ่านแพลตฟอร์มใดก็ตาม โดยหลักจริยธรรมในการนำเสนอข่าว 3 หลักใหญ่ๆ มีดังนี้ (Smith, 
2021) 

1. ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือ: ผู้สื ่อข่าวต้องตรวจสอบแหล่งข้อมูลก่อนการนำเสนอ
เพ่ือให้ข่าวที่เผยแพร่อิงจากความจริง ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือในสายตาของประชาชน  

2. ความเสมอภาค: ควรให้โอกาสในการนำเสนอความเห็นจากหลายฝ่ายเพื่อหลีกเลี่ยงการให้
ความสำคัญกับความเห็นข้างเดียวที่ส่งผลต่อความคิดเห็นของสาธารณชน  
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3. ความรับผิดชอบต่อสังคม: สื่อควรพิจารณาถึงผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อตัวบุคคลจำเป็นต้อง
หลีกเลี่ยงการนำเสนอข้อมูลที่อาจนำไปสู่การทำร้ายจิตใจหรือการทำลายชื่อเสียงของบุคคล  
            ในแง่นี ้แล้วหลักการทางจริยธรรมของสื ่อมวลชนยุคดิจิทัลในการนำเสนอช่าวสารด้าน
อาชญากรรมจึงถือเป็นสิ่งที่จำเป็นอย่างยิ่งที่ผู ้เกี่ยวข้องกับการใช้งานจำเป็นต้องใคร่ครวญอย่างมาก 
โดยเฉพาะสื่อมวลชนในยุคสื่อใหม่ที่ยิ่งต้องคำนึงถึงความประพฤติที่เหมาะสมหรือที่ควรอันเป็นความ
ถูกต้องที่มีกฎเกณฑ์ (สุทิติ ขัตติยะ,2556) เพราะหลักการดังกล่าวจะมุ่งสนับสนุนและส่งเสริมให้บังเกิด
แนวทางในการปฏิบัติสำหรับการใช้สื่อใหม่เพื่อให้นำไปสู่การสร้างสังคมที่งอกงามทางปัญญา รวมไปถึง
อาจทำให้เกิดความเรียบร้อยในการดำรงอยู่ร่วมกันของคนในสังคมบนพื้นฐานของการตระหนักในคุณค่า
ของเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน ตลอดจนอาจพัฒนาไปถึงการสร้างบรรทัดฐานของจิตสำนึกต่อการเคารพ
กฎหมาย กฎระเบียบ และจารีตวัฒนธรรมอันดีงามของสังคม ทั้งนี้เนื่องจากปัจจุบันสื่อมวลชนได้เป็นผู้ใช้
สำคัญในช่องทางต่างๆของสื่อใหม่ในการสื่อสารต่อมวลชนจำนวนมากอันมีอิทธิพลและสามารถสร้าง
ผลกระทบต่อสังคมได้อย่างมาก ซึ่งหากสื่อมวลชนยุคใหม่สามารถรักษาธำรงสิ่งที่ดีงามและแยกแยะความ
ไม่ดีได้ก็จะเป็นฐานสำหรับการต่อยอดในการเปลี่ยนแปลงสังคมในเชิงบวก ด้วยเหตุนี้สังคมจึงต้องมีองค์
ความรู้ด้านจริยธรรมทางสื่อสารมวลชนจึงจะสามารถยกระดับสังคมที่เปี่ยมด้วยความเท่าทันในการใช้สื่อ
ในยุคดิจิทัลของผู้คนในสังคม (ตรัยรัตน์ ปลื้มปิติชัยกุลและกิติมา สุรสนธิ,2566) 
 
สรุป 
            จากการศึกษาพบว่าปัญหาสำคัญของการละเมิดจริยธรรมในการนำเสนอข่าวอาชญากรรมของ
สื่ออนไลน์เกิดจากการละเลยจริยธรรมของสื่อเองซึ่งอาจจะมีปัจจัยแวดล้อมหลายอย่างที่อาจทำให้สื่อ
ละเลยกรอบการทำงานด้านจริยธรรมเท่าที่ควรจนทำให้บางข่าว ถูกมองว่า สื่อได้นำเสนอเกินความจำเป็น 
และยังส่งผลกระทบต่อบุคคลในข่าว อีกด้วยโดยผู้ประกอบการด้านสื่อมวลชน ควรจัดอบรมเกี่ยวกับ
จริยธรรมการนำเสนอข่าวเพื่อให้นักข่าวมีความรู้ความเข้าใจในหลักจริยธรรมที่จำเป็นในการรายงานขา่ว
อาชญากรรมการการสร้างมาตรฐานในภาคส่วนสื่อเพื่อร่วมกันกำหนดแนวทางหรื อแนวปฏิบัติที่ชัดเจน
เกี่ยวกับหลักจริยธรรมในการนำเสนอข่าวอาชญากรรม เพ่ือที่จะป้องกันไม่ให้เกิดความไม่เหมาะสมในการ
รายงานและการใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ ในการใช้ตรวจสอบข้อมูลข้อเท็จจริงจากแหล่งข้อมูลซึ่งจะ
ช่วยให้สื่อมวลชนมืออาชีพ น่าเชื่อถือมากขึ้น ในยุคที่ ใครๆก็สามารถนำเสนอข่าว หรือเป็นนักข่าวได้ 
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การใช้สื่อการแสดงเพือ่สร้างความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับความฝัน 
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บทคัดย่อ 
            การใช้สื่อการแสดงเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับความฝัน กรณีศึกษา ละคร
เวทีเรื่อง จ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี เป็นการมุ่งศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อการแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ เป็น
นวัตกรรมการเรียนการสอน และการสร้างความเข้าใจในตนเอง โดยศึกษาข้อมูลของกิจกรรมการแสดง 
จำนวน 5 เรื่อง คือ จ้ำม่ำ 1, จ้ำม่ำ 2 ตอน ตะลุยเมืองขนมหวาน, จ้ำม่ำ 1-2-3 ตอนพิเศษ, จ้ำม่ำ 3 ตอน 
ตะลุยเมืองภาษาพาฝัน และ จ้ำม่ำ 4 ตอน ตะลุยดาวดวงใหม่ กับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตขอนแก่น เพื่อใช้สื ่อการแสดงในการสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลนานาชาติแก่
นักศึกษาไทย และ วิธีการสร้างความเข้าใจในตนเอง จาก “7 เทคนิคจิตวิทยาที่ทำให้คุณเข้าใจตัวเองมาก
ขึ้น” แล้วทำการทดลองใช้สื่อการแสดงเพื่อสร้างความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับความฝัน ผ่านละครเวที
เรื่อง จ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี กับผู้ชมจำนวน 400 คน ผลจากแบบทดสอบพบว่า ก่อนชมละคร 
กลุ่มเป้าหมาย อยากจะทำความฝันให้เป็นจริง 72% หลังชมละครจบ อยากจะทำความฝันให้เป็นจริง 
93% มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น 21% แสดงให้เห็นว่าสื่อการแสดง เรื่องจ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี สามารถ
ทำให้ผู้ชมอยากจะทำความฝันให้เป็นจริงได้มากขึ้น และก่อนชมละคร กลุ่มเป้าหมาย เข้าใจในตนเอง
เกี่ยวกับความฝัน 64% หลังชมละครจบ เข้าใจในตนเองเก่ียวกับความฝัน 90% มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น 36% 
แสดงให้เห็นว่าสื่อการแสดง เรื่องจ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี สามารถทำให้ผู้ชมเข้าใจตนเองเกี่ยวกับ
ความฝันได้มากขึ้น อีกด้วย 
 
คำสำคัญ : สื่อการแสดง, ความเข้าใจในตนเอง, ความฝัน  
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ABSTRACT 
 Using performance media to create self-knowledge and understanding about dreams. 
A case study of the stage play "Jummum 5: Going to the Ghost Release Day". It is aimed 
at studying the use of media for showing the story of Chum Jum as an innovation in 
teaching and learning. and creating self-understanding by studying information about the 
show's activities in 5 stories: Jummum 1, Jummum 2 episodes, exploring the city of 
deserts, Jummum 1-2-3 special episodes, Jummum 3 episodes, exploring the dream 
language city, and Jummum 4 episodes, exploring new stars. with first year students at 
Sripatum University Khon Kaen Campus To use performance media to create knowledge 
and understanding about international festivals for Thai students and ways to create self-
understanding from "7 psychology techniques that make you understand yourself more" 
Then experiment with using performance media to build your own understanding of 
dreams. Going through the stage play "Jummum 5: Going to the Ghost Release Day" with 
an audience of 400 people. The results of the test found that before watching the drama, 
the target group Want to make dreams come true 72% after watching the drama. Want 
to make dreams come true 93%. There has been an increase of 21%, showing that the 
media of the show, "Jummum 5: Going to the Ghost Release Day". It can make the 
audience want to make their dreams come true even more. and before watching the 
drama Target group Self-understanding about dreams is 64%. After watching the drama, 
self-understanding about dreams is 90%. There is an improvement of 36%, showing that 
the show's media, "Jummum 5 : Going to the Ghost Release Day". It can make the audience 
understand more about their dreams as well. 
 
Keywords: Performance media, Self-understanding, Dreams 
 
 
บทนำ 

เยาวชนไทยในปัจจุบัน ต้องเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ และสังคม ที่ก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว แต่ความสัมพันธ์และความเข้าใจกันในครอบครัวกลับลดน้อยถอยลง    อีกทั้ง
กลับมีความคาดหวังของพ่อแม่และครอบครัวต่อการประกอบหน้าที่การงานของลูกที่สูงมากขึ้น และโดย
ส่วนมาก มักแตกต่างหรือตรงข้ามกับความฝันของลูก ที่ต้องการเรียน ศึกษาต่อ หรือประกอบอาชีพเป็น
อย่างอ่ืน ทำให้เกิดปัญหากับวัยรุ่น วัยเรียน เกิดช่องว่างระหว่างคนต่างวัยในครอบครัว ความคาดหวังของ
พ่อแม่ ที่แตกต่างจากความต้องการที่แท้จริงของลูกนี้ มักตามมาด้วยปัญหาของเยาวชนที่เพ่ิมมากข้ึน อาทิ 
ปัญหายาเสพติด และโรคซึมเศร้า หากเยาวชนไม่สามารถหาทางออกได้ด้วยตนเอง และไม่สามารถ
ปรึกษาพ่อแม่และครอบครัวได้ เหมือนกับที่วัยรุ่นปัจจุบันมักเอ่ยว่า “บ้าน ไม่ใช่ SAFE ZONE อีกต่อไป” 
ผู้ศึกษาจึงสนใจการใช้สื่อการแสดงเพื่อสร้างความเข้าใจในตนเอง ผ่านละครเวทีเรื่อง “จ้ำม่ำ 5 ตอน 
ตะลุยวันปล่อยผี” ในฐานะที่เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน เพื่อพิสูจน์ให้เห็นว่า “สื่อการแสดง” 
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สามารถเป็นยุทธศาสตร์การเรียนรู้ และสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับ
ความฝันได้อีกด้วย  

ละครเวทีเรื่อง “จ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี” มีจุดเริ่มต้นจากเนื้อเรื่องย่อที่ว่า “อะไรจะ
เกิดขึ้น เมื่อ ฟักทอง ลูกคนเดียวของ มิสเตอร์ฮาโลวีน และมิสซิสฮาโลวีน ไม่อยากเป็น ผู้คุ้มกันดวง
วิญญาณของผู้ที ่เพิ ่งเสียชีวิต คนต่อไป ต่อจากพ่อ ซึ่งเป็นหน้าที่หลัก ที่สื บทอดมานานแสนนานของ
ตระกูล แต่กลับชอบของขวัญ รอยยิ้ม เสียงหัวเราะ และความสุข จากดนตรีและสีสัน ในคืนวันคริสต์มาส
มากกว่า เดือดร้อนถึงพ่อและแม่ ต้องหาคนมาแก้ไข รวมกับลูกของคนอื่น ที่ไม่ได้ดั่งใจแบบฟักทองอีก 3 
คน คือ CANDY และสองพี่น้อง TRICK & TREAT ที่นอกคอกพอกัน มิสเตอร์และมิสซิสฮาโลวีน ว่าจ้าง 
"ราชาหนู" บริษัทจัดหาครูมาสอนฟักทองและผองเพ่ือนให้กลับมาเป็นลูกที่อยู่ในโอวาทอีกครั้ง แต่ไม่ว่าจะ
ครูไหนๆ ก็ปราบลูกไม่อยู่ ไม่ว่าจะเป็น ครูแวมไพร์ ครูมนุษย์หมาป่า ครูแม่มด และอื่นๆ มีเพียง ครูนัท 
หรือ นัทแครกเกอร์ที่แนะนำให้ราชาหนู และคุณพ่อคุณแม่ของเด็กๆ เลิกบังคับในสิ่งที่เด็กๆไม่อยากจะ
เป็น ไม่อยากจะทำ และปล่อยให้เด็กๆได้ทำตามความฝันของตัวเอง สุดท้ายแล้ว ฟักทองและผองเพ่ือนจะ
เป็นยังไง ฟักทองจะได้เป็นผู้คุ้มกันดวงวิญญาณคนต่อไป หรือไม่” เพื่อให้ผู้ชม ร่วมหาคำตอบในตนเอง 
ไปพร้อมกับฟักทองด้วย นั่นเอง 
 
วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาการใช้สื่อการแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน 
(2) เพ่ือศึกษาการสร้างความเข้าใจในตนเอง 

 
การใช้สื่อการแสดงเรื่อง จ้ำม่า เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน  

การศึกษาเรื่อง การใช้สื ่อการแสดงเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับความฝัน 
กรณีศึกษา จ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี ผู้ศึกษาเริ่มด้วยการศึกษาหาข้อมูลทางเอกสาร โดยรวบรวม
ข้อมูลจากแหล่งสารนิเทศต่างๆ รวมทั้งเว็บไซต์การศึกษาต่างๆ ที่เกี ่ยวข้องกับ ละครเวที เรื่อง จ้ำม่ำ 
จำนวน 5 ตอน ที่แสดงมาแล้วก่อนหน้านี้ คือ คือ จ้ำม่ำ 1, จ้ำม่ำ 2 ตอน ตะลุยเมืองขนมหวาน, จ้ำม่ำ 1-
2-3 ตอนพิเศษ, จ้ำม่ำ 3 ตอน ตะลุยเมืองภาษาพาฝัน และ จ้ำม่ำ 4 ตอน ตะลุยดาวดวงใหม่ โดยทั้ง 5 
ครั้งที่ผ่านมา เป็นการใช้สื่อการแสดงเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลนานาชาติ อาทิ เทศกาล
คริสต์มาส เทศกาลส่งท้ายปีเก่าต้อนรับปีใหม่ เทศกาลวาเลนไทน์ เทศกาลอีสเตอร์ และเทศกาลฮาโลวีน 
ผ่านตัวละครซึ่งเป็นที่รู้จัก และเป็นสัญลักษณ์สำคัญของเทศกาลนั้นๆมาโดยตลอด 
- ครั้งที่ 1  การแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ 1 เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลคริสต์มาส 
- ครั้งที่ 2 การแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ 2 ตอน ตะลุยเมืองขนมหวาน เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

เทศกาลปีใหม่ 
- ครั้งที่ 3 การแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ 2 ตอน ตะลุยเมืองขนมหวาน เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

เทศกาลวาเลนไทน์ 
- ครั้งที่ 4 การแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ 3 ตอน ตะลุยเมืองภาษาพาฝัน เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจ

เกี่ยวกับเทศกาลอีสเตอร์ 
- ครั้งที่ 5 การแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ 4 ตอน ตะลุยดาวดวงใหม่ เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

เทศกาลฮาโลวีน 
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จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลในครั้งนี้ ทำให้เห็นว่า ละครเวทีเรื่อง จ้ำม่ำ ทั้ง 5 ครั้งที่ผ่านมา 
สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลนานาชาติแก่นักศึกษาไทยได้เป็นอย่างดี จากข้อมูล
ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรม ในบทความวิจัย เรื่อง การใช้สื่อการแสดงสร้าง
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลนานาชาติแก่นักศึกษาไทย ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง กิจกรรมที่ 1 จ้ำม่ำ 1 ของ
นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
รายการ PRE – TEST POST – TEST ผลลัพธ์ 
1.ความรู้ เรื่อง เทศกาลคริสต์มาส 58.72 75.91 +17.19% 
2.ความเข้าใจ เรื่อง เทศกาลคริสต์มาส 68.33 86.38 +18.05% 
3.สนใจที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เรื่อง เทศกาลอ่ืนๆ 58.61 76.12 +17.51% 
4.สนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อๆไป 68.13 85.96 +17.83% 
5.เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการแสดง 59.04 75.68 +16.64% 

รวม 62.60 80.00 +17.40% 
 
ตารางที่ 2 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง กิจกรรมที่ 2 จ้ำม่ำ 2 ตอน 
ตะลุยเมืองขนมหวาน ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
รายการ PRE – TEST POST – TEST ผลลัพธ์ 
1.ความรู้ เรื่อง เทศกาลปีใหม่ 68.32 85.99 +17.67% 
2.ความเข้าใจ เรื่อง เทศกาลปีใหม่ 58.34 76.14 +17.80% 
3.สนใจที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เรื่อง เทศกาลอ่ืนๆ 58.17 75.92 +17.75% 
4.สนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อๆไป 66.82 85.31 +18.49% 
5.เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการแสดง 62.32 79.91 +17.59% 

รวม 62.80 80.70 +17.90% 
 
ตารางที่ 3 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง กิจกรรมที่ 3 จ้ำม่ำ 1 -2-3 
ตอนพิเศษ ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
รายการ PRE – TEST POST – TEST ผลลัพธ์ 
1.ความรู้ เรื่อง เทศกาลวาเลนไทน์ 59.90 75.39 +15.49% 
2.ความเข้าใจ เรื่อง เทศกาลวาเลนไทน์ 69.85 85.61 +15.76% 
3.สนใจที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เรื่อง เทศกาลอ่ืนๆ 59.90 75.39 +15.49% 
4.สนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อๆไป 69.84 85.63 +15.79% 
5.เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการแสดง 58.39 76.31 +17.92% 

รวม 63.60 79.70 +16.10% 
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ตารางที่ 4 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง กิจกรรมที่ 4 จ้ำม่ำ 3 ตอน 
ตะลุยเมืองภาษาพาฝัน ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
รายการ PRE – TEST POST – TEST ผลลัพธ์ 
1.ความรู้ เรื่อง เทศกาลอีสเตอร์ 68.14 86.01 +17.87% 
2.ความเข้าใจ เรื่อง เทศกาลอีสเตอร์ 58.26 75.88 +17.62% 
3.สนใจที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เรื่อง เทศกาลอ่ืนๆ 58.43 76.06 +17.63% 
4.สนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อๆไป 67.50 85.10 +17.60% 
5.เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการแสดง 63.00 79.70 +16.70% 

รวม 63.10 80.60 +17.50% 
 
ตารางที่ 5 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง กิจกรรมที่ 5 จ้ำม่ำ 4 ตอน 
ตะลุยดาวดวงใหม่ ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
รายการ PRE – TEST POST – TEST ผลลัพธ์ 
1.ความรู้ เรื่อง เทศกาลฮาโลวีน 59.78 75.70 +15.92% 
2.ความเข้าใจ เรื่อง เทศกาลฮาโลวีน 69.82 85.56 +15.74% 
3.สนใจที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เรื่อง เทศกาลอ่ืนๆ 59.81 75.58 +15.77% 
4.สนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อๆไป 69.71 85.70 +15.99% 
5.เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการแสดง 58.87 75.88 +17.01% 

รวม 63.60 79.70 +16.10% 
 
ตารางที่ 6  ตารางเปรียบเทียบผล ระหว่างการใช้สื่อการแสดงเพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทศกาลนานาชาติ กับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 

รายการ กิจกรรมที่ 
1 

กิจกรรมที่ 
2 

กิจกรรมที่ 
3 

กิจกรรมที่ 
4 

กิจกรรมที่ 
5 

1.ความรู้  +17.19% +17.67% +15.49% +17.87% +15.92% 
2.ความเข้าใจ  +18.05% +17.80% +15.76% +17.62% +15.74% 
3.สนใจที่จะศึกษาค้นคว้า 
ด้วยตนเอง เรื่อง เทศกาลอ่ืนๆ 

+17.51% +17.75% +15.49% +17.63% +15.77% 

4.สนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรม 
ครั้งต่อๆไป 

+17.83% +18.49% +15.79% +17.60% +15.99% 

5.เห็นถึงประโยชน์ของสื่อการแสดง +16.64% +17.59% +17.92% +16.70% +17.01% 
รวม +17.40% +17.90% +16.10% 17.50% +16.10% 

จากการศึกษาข้อมูล พบว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงทั้ง 5 กิจกรรม ของกลุ่มเป้าหมาย 
กิจกรรมที่ทำให้เกิดพัฒนาการของผลลัพธ์มากท่ีสุด 3 อันดับ คือ 

1. กิจกรรมที่ 2 จ้ำม่ำ 2 ตอน ตะลุยเมืองขนมหวาน ซึ่งมีผลลัพธ์โดยเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 17.90% 
โดยมีความโดดเด่น ในเรื่องของการสร้างให้ผู ้ชม สนใจที่จะศึกษาค้นด้วยตนเอง เรื ่อง

เทศกาลอ่ืนๆ (+17.75%) และสนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อๆไป (+18.49%) 
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            2.  กิจกรรมที่ 4 จ้ำม่ำ 3 ตอน ตะลุยเมืองภาษาพาฝัน ซึ่งมีผลลัพธ์โดยเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 17.50% 
โดยมีความโดดเด่น ในเรื่องของการสร้างความรู้ ซึ่งมีผลลัพธ์โดยเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 17.87% 
            3.  กิจกรรมที่ 1 จ้ำม่ำ 1 ซึ่งมีผลลัพธ์โดยเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 17.40% โดยมีความโดดเด่น ในเรื่อง
ของการสร้างความเข้าใจ ซึ่งมีผลลัพธ์โดยเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 18.05% 

นอกจากนั้น กิจกรรมที่ 3 จ้ำม่ำ 1-2-3 ตอนพิเศษ ยังมีความโดดเด่น เรื่องการทำให้ผู้ชมเห็นถึง
ประโยชน์ของสื่อการแสดง ซึ่งมีผลลัพธ์โดยเฉลี่ยเพิ่มขึ้นสูงที่สุด คือ 17.92% โดยมีข้อเสนอแนะ ไว้ว่า 
วิธีการนี้เป็นวิธีหนึ่งที่สามารถพิจารณานำไปใช้ ในการส่งเสริมพัฒนาการด้านอ่ืนๆ ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
และสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือชนิดอื่นๆ เพ่ือส่งเสริมการทำกิจกรรมที่หลากหลาย ให้น่าสนใจยิ่งขึ้น 
การสร้างความเข้าใจในตนเอง 

ในสังคมสมัยใหม่ ยุคดิจิทัล ที่บุคคลสามารถวิพากษ์วิจารณ์ กล่าวถึงกันโดยไร้ขอบเขตในสื่อ
สังคมออนไลน์ ต่างคนต่างแสดงความเห็นถึงผู้อื่นได้ ไม่จำกัด จนคนอื่นรอบตัว มีทีท่าว่าจะเข้าใจในตัว
ของเราเอง มากกว่าตัวเราเองเสียอีก ซึ่งเป็นความจริง ดังนั้น จึงเกิดประโยคยอดนิยมขึ้นว่า “ไม่ต้องบอก
ฉัน ในสิ่งที่คนอ่ืนบอกว่าเธอเป็นยังไง เล่าเรื่องของตัวเธอให้ฉันฟังสิ” โดย “เอลีนอร์ ลองเด็น” (Eleanor 
Longden) ซึ่งกล่าวเอาไว้บนเวทีระดับโลกอย่าง TED TALK ที่ทำให้ใครหลายคนฉุกคิดขึ้นมาได้ว่า นาน
แค่ไหนแล้วที่เราหลงลืมความเป็นตัวเองไป นานแค่ไหนแล้ว ที่ตัวเราเองพยายามเข้าใจคนอื่นจนลืมไปว่า
ตัวเองก็ต้องการความเข้าใจเหมือนกัน และการสร้างความเข้าใจในตนเองนั้น ก็ไม่ได้ยากเกินไป จาก “7 
เทคนิคจิตวิทยาที่ทำให้คุณเข้าใจตัวเองมากขึ้น” มีวิธีการสร้างความเข้าใจในตนเอง ประกอบด้วย 7 วิธี 
ดังต่อไปนี้ 

1. คุยกับตัวเองหน้ากระจก 
       ผลวิจัยของ Gary Lupyan and Daniel Singley ที่เผยแพร่ทางนิตยสาร TIME ระบุว่า 
“การพูดคุยกับตัวเองหน้ากระจกไม่ใช่เรื่องบ้าหรือน่าอายแต่เป็นวิธีที่สามารถเรียกความมั่นใจในตัวเอง  
ทำให้ตัวเองกลายเป็นคนที่กล้าพูดกล้าคุยมากขึ้นได้” หรือคำกล่าวที่ว่า “ยิ่งกระจกบานใหญ่เท่าไหร่ ยิ่ง
เห็นผลลัพธ์ชัดเจนมากข้ึนเท่านั้น และมีแนวโน้มทำให้การรับรู้ของสมองดีขึ้นได้อีกด้วย”  
      ถ้ายังไม่รู้จะเริ่มต้นพูดคุยกับตัวเองอย่างไร ผู้ศึกษาแนะนำให้ยืนหน้ากระจกสักพัก ก่อนค่อยๆ ยิ้มให้
ตัวเองจนเริ่มรู้สึกว่า ตนเองกำลังยืนอยู่ในพื้นที่ปลอดภัย ก่อนจะเริ่มต้นถามคำถามง่ายๆ อย่างที่เคยใช้
ทักทายคนอ่ืน เช่น วันนี้รู้สึกอย่างไร, เครียดมั้ย กังวลอะไร, ตอนนี้คิดอะไรอยู ่เป็นต้น  
       การฝึกคุยกับตัวเองนี้ จะช่วยให้ได้ระบายสิ่งที่อัดอั้นในใจออกมา รวมทั้งเป็นการป้อนข้อมูล
ให้กับจิตใจของตนเองด้วย ที่สำคัญอย่าลืมเลือกประโยคที่สร้างพลังให้ตัวเอง เช่น ฉันทำได้ ,ฉันเก่ง, ฉัน
ผ่านเรื่องแย่ๆ ไปได้อยู่แล้ว ฯลฯ ถ้อยคำเหล่านี้ล้วนสร้างแรงบันดาลใจ เพิ่มพลังในด้านบวกให้ตนเอง
ทั้งสิ้น โดยที่ไม่ต้องรอฟังจากใครเลย 

2. ให้ความสงบกับตัวเอง 
       บางครั้งการเข้าสังคมก็ทำให้คนเครียดยิ่งกว่าเดิม แม้แต่การเข้าสื่อสังคมออนไลน์ซึ ่งมี
ผลการวิจัยยืนยันว่ายิ่งมีเพื่อนมากเท่าไหร่ ความเครียดยิ่งเพิ่มมากขึ้นเท่านั้น เพราะเวลาพิมพ์หรือโพสต์
อะไรไป ตัวของเราจะชะงักและหยุดคิดมากขึ้น เนื่องจากลึกๆแล้ว คนเรามักจะแคร์ ว่าคนในสังคม
ออนไลน์ อาจจะไม่พอใจหรือรู้สึกไม่ดีต่อตัวเรา นั่นเอง เคล็ดลับการให้ความสงบกับตัวเองจึงเหมาะ
สำหรับคนในยุคสื่อสังคมออนไลน์อย่างแท้จริง แค่เริ่มต้นด้วยการวางโทรศัพท์มือถือ เลิกเสพข่าวออนไลน์ 
อย่างน้อยวันละ 5-10 นาที นั่งอยู่ในที่สงบเงียบสักพัก ฟังเสียงหัวใจตัวเองเต้นไปสักพัก เสียงหัวใจที่
ค่อยๆ ดังขึ้นอาจทำให้ตัวเราเข้าใจได้ว่าจริงๆ แล้ว ตนเองต้องการอะไร วิธีการเพ่ิมความสงบให้ชีวิตทำได้
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โดยการฝึกการตระหนักรู้ในตัวเอง หรือ Self – awareness ศึกษาและฝึกฝนได้  ถ้าวันนี้กำลังรู้สึกสับสน 
แค่วางโทรศัพท์ลง มองโลกตรงหน้า แล้วยิ้มให้โลกดูสักครั้ง รับรองว่าความรู้สึกที่ตัวเราเองได้รับจะ
เปลี่ยนไปแน่นอน 

 3. ใช้เวลาไปกับส่ิงท่ีชอบ 
ถ้าไม่นับชีวิตประจำวัน กิน  นอน เล่นเกม สไลด์หน้าจอโทรศัพท์มือถือ กิจกรรมอื่นๆ ที่

ชอบทำนอกเหนือจากนี้คืออะไร เมื่อค้นพบแล้ว ลองให้โอกาสตัวเองได้ทำสิ่งเหล่านั้นดูบ้าง เพราะ
ช่วงเวลาที่ตัวเราใช้ไป โดยไม่สนใจว่าตอนนี้กี่โมงแล้ว ที่จะทำให้ตัวเราเองได้ค้นพบ และรู้จักตนเองใน
ด้านอื่น ๆ มากข้ึนจะได้รู้ว่าอะไรที่ตัวเองชอบและอะไรที่ไม่ชอบกันแน่  
        สิ่งที่ชอบกับเวลาที่ใช้ไป จะเป็นกระจกสะท้อนตัวเอง โดยที่ไม่ต้องรอให้คนอื่นมาบอก 
เพราะตัวเราเองสามารถใช้เคล็ดลับนี้สำรวจตนเองได้ทันที เช่น ถ้าชอบปลูกต้นไม้ ก็มีแนวโน้มว่าจะเป็น
คนใจเย็น รักธรรมชาติ ไม่ชอบความวุ่นวาย  และรักสงบ การที่รู้ว่าตัวเองชอบอะไรไม่ชอบอะไร อาจ
กลายเป็นจุดเริ่มต้นในการประสบความสำเร็จอย่างสูงสุดก็ได้ เพราะคนดังระดับโลกหลายคนก็ค้นพบ
นวัตกรรมใหม่ๆ ผ่านสิ่งที่ตัวเองชอบ ไม่ว่าจะเป็น สตีฟ จอบส์ (ผู้ก่อตั้ง Apple), บิล เกตส์ (เจ้าพ่อวงการ
ไมโครซอฟ) ก็ล้วนสำเร็จจากการค้นพบสิ่งที่ตัวเองชอบทั้งสิ้น  

4. หยุดเปรียบเทียบตัวเองกับคนอ่ืน 
       คนที่ให้คุณค่าตัวเราได้ คือตัวเราเอง นี่คือเคล็ดไม่ลับอับดันต้นๆ ที่จะทำให้ตัวเรา หันมารัก
ตนเองมากขึ้น เห็นคุณค่าตัวเองมากขึ้น แต่สิ ่งที่ต้องทำอันดับแรกคือ  “หยุดพฤติกรรมเอาตัวเองไป
เปรียบเทียบกับคนอื่น” ว่าเค้าดีแบบนั้น เราไม่ดีแบบนี้ เรามีไม่เท่าเค้า เค้ามีดีกว่า เป็นต้น เพราะสิ่งที่เรา
คิดจะทำให้จินตนาการทำงานมากกว่าปกติ  คิดบวกได้บวก คิดลบได้ลบ ถึงขนาดว่ามีผลวิจัยจากสถาบัน
สาธารณสุข มหาวิทยาลัยเยล ประเทศสหรัฐอเมริกา ออกมายืนยันแล้วว่า ผู้ที่มีความคิดด้านลบทั้งต่อ
ตัวเอง ต่อโลกมักสมองเสื่อมเร็วกว่าคนที่ใช้ชีวิตโดยที่คิดบวก  
หากตัวเราเอง กำลังเป็นคนหนึ่งที่คิดมาก ขี้กังวลจนรู้สึกวิตกกังวลบ่อยๆ ลองหันมาหาข้อดีของตัวเองดู
แบบจริงๆ จังๆ สักครั้ง การตอบคำถามคนอื่นได้ชัดถ้อยชัดคำ ว่าตัวคุณเองทำอะไรได้ดี หรือบอกได้ว่าตัว
คุณเองชอบอะไร? จะทำให้คุณเข้าใจตัวเองมากขึ้น และเครียดกับข้อเสียของตัวเองน้อยลง นั่นเพราะคุณ
รู้สึกภูมิใจในตัวเองนั่นเอง 

5. สังเกตคนรอบตัว 
 สิ่งที่เหมือนกันจะมีแรงดึงดูดเข้าหากัน ดังนั้นถ้าตัวเรามองไม่เห็นตนเอง การมองไปยังคน

รอบๆ ตัว เพื่อนที่คบ แฟนที่มี เจ้านายในบริษัท ก็น่าจะเป็นกระจกชั้นดีที่สะท้อนความเป็นตัวตนของเรา
ออกมาได้ ไม่มากก็น้อย นี่คือสิ่งที่เรียกว่า กฎแห่งแรงดึงดูด  (Law of Attraction) “คนแบบเดียวกัน มัก
ดึงดูดคนแบบเดียวกัน” เมื่อเห็นว่าคนรอบข้างเป็นเช่นไร ตัวเราเองก็อาจเป็นเช่นนั้น เพราะทัศนคติที่ไป
ในทิศทางเดียวกันทำให้ตัวเราเอง และคนรอบตัว มาอยู่ใกล้ๆ กัน เป็นหลักการสังเกตและเข้าใจตัวเองได้
ง่ายๆ ที่สามารถทดลองสังเกตดูได้ หลักการนี้ วาทยกรชาวไทยที่มีชื่อเสียงในระดับโลกอย่าง “คุณบัณฑิต                     
อึ้งรังษี” ได้นำไปใช้ในชีวิตจริงจนประสบความสำเร็จในชีวิต ทั้งด้านการงาน การเงิน ครอบครัว นั่น
เพราะเค้าเลือกจะนำพาตัวเองไปอยู่ท่ามกลางคนเก่งๆ ระดับโลก ใช้การซ้อมอย่างหนักหน่วงกับคนมีฝีมือ 
ได้รู้จักตัวเองมากขึ้นว่าถนัดอะไรแล้วมุ่งมั่นพัฒนา จนกลายเป็นคนไทย 1 ใน 9 คนจากทั่วโลก ที่ได้รับ
เชิญไปศึกษาท่ี Carnegie Hall ในมหานครนิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา  

 
 

https://learninghubthailand.com/step-by-step-self-awareness-training/
https://learninghubthailand.com/step-by-step-self-awareness-training/
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6. เขียน เขียนและเขียนออกมา 
การเขียนเป็นการระบายสิ่งที่อยู่ในใจได้ดีมากวิธีหนึ่ง อาจฟังดูตลกสำหรับคนที่ไม่เคยจับ

ปากกามาเขียนเรื่องราวของตัวเอง แต่นักจิตวิทยากลับพบว่า การเขียนช่วยให้คนเรารู้สึกโล่งมากข้ึน แถม
ยังช่วยระบายความเครียดได้เป็นอย่างดี แทนที่ตัวเราจะเขียนระบายความในใจ ลองเปลี่ยนมาเขียนสิ่งที่
ตัวเองต้องการในอนาคต เขียนข้อดีที่ตัวเรามี เขียนข้อเสียที่คนอื่นเคยสะท้อนเอาไว้ เขียนสิ่งที่ชอบทำ
และไม่ชอบทำ เมื่อเสร็จแล้วลองนำกลับมาอ่านทบทวนดูอีกครั้ง เสมือนตัวเราได้อ่านคู่มืออธิบายความ
เป็นตัวเราฉบับย่อ เพราะคนที่เขียนไม่ใช่ใคร แต่เป็นตัวเรานั่นเอง  

7. ฟังเพลงที่ชอบ ซ้ำไปซ้ำมา 
 เอเดรียน นอร์ท (Adrian North) ผู้เชี่ยวชาญด้านดนตรีจิตวิทยา ได้ทำการศึกษาพบว่า 

แนวดนตรีที่คนเราชอบฟัง สามารถแสดงถึงอุปนิสัยและความคิดได้ อาทิ  คนที่ชอบฟังเพลงคลาสสิค จะ
มีความเคารพตนเองสูง มีความคิดสร้างสรรค์ และเป็นคนเก็บตัว คนที่ชอบฟังเพลงอินดี้ จะมีความคิด
สร้างสรรค์ แต่มีความเคารพในตัวเองต่ำ และไม่มีความขยัน คนชอบฟังเพลงฮิตติดชาร์ต เป็นคนมีความ
เคารพในตัวเองสูง ขยัน เข้ากับคนอื่นได้ง่ายแต่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์ และค่อนข้างปิดตัวเอง เป็น
ต้น  ลองเปิดเพลงที่ตัวเองชอบฟังดูสักหน่อยสิก่อนกลับมาย้อนดูผลวิจัยว่าแม่นยำตรงกับความเป็นตัวเรา
มากน้อยแค่ไหน  ข้อดีไหนรู้แล้วก็นำไปต่อยอดได้  ส่วนข้อบกพร่องก็หาวิธีเติมเต็มเข้าไป หรือจะลอง
เปลี่ยนไปฟังเพลงแนวอื่นดูบ้าง เผื่อจะเจอตัวเองอีกด้าน ก็ไม่ได้เสียหายอะไรเลย การทำความเข้าใจ
ตัวเอง ยอมรับตัวเอง คือพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาตัวเอง ซึ่งการพัฒนาระบบความคิด อารมณ์ และ
ความสงบสุขคือสิ่งที่เชื่อมโยงกันโดยตรง  
 
สรุป  

จากเหตุที่ว่าเยาวชนไทยในปัจจุบัน ต้องเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ และสังคม                 
ที่ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว แต่ความสัมพันธ์และความเข้าใจกันในครอบครัวกลับลดน้อยถอย
ลง    อีกทั้งกลับมีความคาดหวังของพ่อแม่และครอบครัวต่อการประกอบหน้าที่ การงานของลูกที่สูงมาก
ขึ้น และโดยส่วนมาก มักแตกต่างหรือตรงข้ามกับความฝันของลูก ที่ต้องการเรียน ศึกษาต่อ หรือประกอบ
อาชีพเป็นอย่างอื่น ทำให้เกิดปัญหากับวัยรุ่น วัยเรียน เกิดช่องว่างระหว่างคนต่างวัยในครอบครัว ความ
คาดหวังของพ่อแม่ ที่แตกต่างจากความต้องการที่แท้จริงของลูกนี้ มักตามมาด้วยปัญหาของเยาวชนที่เพ่ิม
มากขึ้น อาทิ ปัญหายาเสพติด และโรคซึมเศร้า หากเยาวชนไม่สามารถหาทางออกได้ด้วยตนเอง และไม่
สามารถปรึกษาพ่อแม่และครอบครัวได้  

เมื่อได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อการแสดงเรื่อง จ้ำม่ำ เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน ทำให้เห็น
ว่า ละครเวทีเรื่อง จ้ำม่ำ ทั้ง 5 ครั้งที่ผ่านมา สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลนานาชาติ
แก่นักศึกษาไทยได้เป็นอย่างดี จากข้อมูลตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรม ใน
บทความวิจัย เรื่อง การใช้สื่อการแสดงสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทศกาลนานาชาติแก่นักศึกษาไทย                      
มีข้อเสนอแนะ ไว้ว่า วิธีการนี้เป็นวิธีหนึ่งที่สามารถพิจารณานำไปใช้ ในการส่งเสริมพัฒนาการด้านอื่นๆ  
ของผู ้เข้าร่วมกิจกรรม และสามารถประยุกต์ใช้เครื ่องมือชนิดอื ่นๆ เพื ่อส่งเสริมการทำกิจกรรมที่
หลากหลาย ให้น่าสนใจยิ่งขึ้น อีกทั้ง เมื่อศึกษาการสร้างความเข้าใจในตนเอง ทำให้เห็นว่าการทำความ
เข้าใจตัวเอง ยอมรับตัวเอง คือพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาตัวเอง ซึ่งการพัฒนาระบบความคิด อารมณ์ 
และความสงบสุขคือสิ่งที่เชื่อมโยงกันโดยตรง  
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ดังนั้นผู้ศึกษา จึงใช้สื่อการแสดง ละครเวทีเรื่อง “จ้ำม่ำ 5 ตอน ตะลุยวันปล่อยผี” เพื่อสร้าง
ความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับความฝัน โดยมีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ ฟักทอง ลูกคนเดียวของ มิสเตอร์ฮาโลวีน 
และมิสซิสฮาโลวีน ที่ไม่อยากเป็น ผู้คุ้มกันดวงวิญญาณของผู้ที่เพิ่งเสียชีวิต คนต่อไป ต่อจากพ่อ ซึ่งเป็น
หน้าที่หลัก ที่สืบทอดมานานแสนนานของตระกูล แต่กลับชอบของขวัญ รอยยิ้ม เสียงหัวเราะ และ
ความสุข จากดนตรีและสีสัน ในคืนวันคริสต์มาสมากกว่า เดือดร้อนถึงพ่อและแม่ ต้องหาคนมาแก้ไข รวม
กับลูกของคนอ่ืน ที่ไม่ได้ดั่งใจแบบฟักทองอีก 3 คน เพ่ือให้ฟักทองและผองเพ่ือนให้กลับมาเป็นลูกที่อยู่ใน
โอวาทอีกครั้ง แต่ไม่ว่าจะครูไหนๆ ก็ปราบลูกไม่อยู่ จนคุณพ่อคุณแม่ของเด็กๆ เลิกบังคับในสิ่งที่เด็กๆไม่
อยากจะเป็น ไม่อยากจะทำ และปล่อยให้เด็กๆได้ทำตามความฝันของตัวเอง ในท้ายที่สุด โดยให้นักศึกษา
ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 400 คน ทดลองทำแบบทดสอบ ก่อนและหลัง
ชมละคร ได้ผลดังตารางต่อไปนี้  

 
ตารางท่ี 7 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร่วมกิจกรรมการแสดง ละครเวที เรื่อง จ้ำม่ำ 5 ตอน 
ตะลุยวันปล่อยผี ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 

คำถาม ใช่ ไม่ใช่ หมายเหตุ 
1. ในชีวิตที่ผ่านมา คุณเคยมีฝัน ว่าอยากเป็น 

อยากทำอะไร อยู่บ้างใช่หรือไม่ 
 

100% 
 

0% 
 

- 
2. ในชีวิตที่ผ่านมา คุณเคยมีความสุขที่ทำความ

ฝันได้สำเร็จ อยู่บ้าง ใช่หรือไม่ 
 
77% 

 
23% 

 
- 

3. ในชีวิตที่ผ่านมา คุณเคยมีความทุกข์ที่ทำ
ความฝันไม่สำเร็จ อยู่บ้าง ใช่หรือไม่ 

 
80% 

 
20% 

 
- 

4. ในชีวิตที่ผ่านมา มีใครเคยห้ามหรือกีดกัน 
ไม่ให้คุณทำตามฝัน อยู่บ้าง ใช่หรือไม่ (และ
เป็นใคร) 

 
38% 

 
62% 

 

คำตอบลงรายละเอียด
ว่า เป็นเพราะตัวเอง 
3% 
เป็นพ่อแม่และ
ครอบครัว 
35% จากคำตอบว่า 
ใช่ 

5. ก่อนชมละคร คุณอยากจะทำ “ความฝัน”  
ให้เป็นจริง ใช่หรือไม่ 

 
72% 

 
28% 

 
- 

6. ก่อนชมละคร คุณเข้าใจในตนเอง 
เกี่ยวกับความฝัน ใช่หรือไม่ 

 
64% 

 
36% 

 
- 

7. หลังชมละครจบ คุณอยากจะทำ “ความฝัน”  
ให้เป็นจริง ใช่หรือไม่ 

 
93% 

 
7% 

 
- 

8. หลังชมละครจบ คุณเข้าใจในตนเอง 
เกี่ยวกับความฝัน ใช่หรือไม่ 

 
90% 

 
10% 

 
- 

จากการศึกษาข้อมูลก่อนและหลังชมละครของกลุ่มเป้าหมาย พบว่าผลลัพธ์ที ่น่าสนใจ มี
พัฒนาการอย่างมีนัยยะสำคัญ คือ 
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1. ก่อนชมละคร กลุ ่มเป้าหมาย อยากจะทำความฝันให้เป็นจริง 72% หลังชมละครจบ 
อยากจะทำความฝันให้เป็นจริง 93% มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น 21% แสดงให้เห็นว่าสื่อการแสดง เรื่องจ้ำม่ำ 5 
ตอน ตะลุยวันปล่อยผี สามารถทำให้ผู้ชมอยากจะทำความฝันให้เป็นจริงได้มากขึ้น  
            2.  ก่อนชมละคร กลุ่มเป้าหมาย เข้าใจในตนเองเก่ียวกับความฝัน 64% หลังชมละครจบ เข้าใจ
ในตนเองเกี่ยวกับความฝัน 90% มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น 36% แสดงให้เห็นว่าสื่อการแสดง เรื่องจ้ำม่ำ 5 
ตอน ตะลุยวันปล่อยผี สามารถทำให้ผู้ชมเข้าใจตนเองเกี่ยวกับความฝันได้มากขึ้น 

นอกจากนั้น กิจกรรมการใช้สื ่อการแสดงยังมีความโดดเด่น เรื ่องการทำให้ผู ้ชมได้ทำความ
เข้าใจกับตนเอง ได้คุยกับตัวเอง ให้ความสงบกับตัวเอง และเขียนออกมา ทั้งเรื่องราวที่ผ่านมา ความสุข 
ความทุกข์ หรือแม้แต่ กล้าที่จะให้ข้อมูล อาทิ คำถามท่ีว่า ใครเคยห้ามหรือกีดกัน ไม่ให้คุณทำตามฝัน ก็มี
คำตอบว่า เพราะตัวเอง (3%) พ่อแม่และครอบครัว (35%) เป็นต้น ซึ่งผู้ศึกษา เห็นว่าจากการศึกษาเรื่อง
การใช้สื่อการแสดงเพื่อสร้างความเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับความฝัน กรณีศึกษา ละครเวที เรื่อง จ้ำม่ำ 5 
ตอน ตะลุยวันปล่อยผี วิธีการนี้ เป็นวิธีหนึ่งที่สามารถพิจารณานำไปใช้ ในการส่งเสริมพัฒนาการด้านอ่ืนๆ 
ของผู ้เข้าร่วมกิจกรรม และสามารถประยุกต์ใช้เครื ่องมือชนิดอื ่นๆ เพื ่อส่งเสริมการทำกิจกรรมที่
หลากหลาย ให้น่าสนใจยิ่งขึ้นได้ต่อไป 
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บทคัดย่อ 
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อเพื่อศึกษาระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากร
ภาครัฐในมิติภูมิภาค และเพ่ือศึกษาความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิติ
ภูมิภาค ใช้ระเบียบวิจัยเชิงปริมาณแบบวิจัยภาคตัดขวาง กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรภาครัฐ จำนวน 
3,797 คน จากชุดข้อมูลทุติยภูมิรายบุคคลจากโครงการการสำรวจสถานภาพการรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศ
และการเข้าใจดิจิทัลของประเทศไทย พ.ศ. 2566 ของสำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ซึ่งเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์เชิงปริมาณ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพรรณนา 
โดยใช้ตารางไขว้ และทดสอบความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลด้วยค่าสถิติ One-way ANOVA  
ผลการวิจัย พบว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคใต้และภาคตะวันออก มีระดับทักษะการเข้าถึงสื่อ
ดิจิทัลอยู่ในระดับดีมากเป็นสัดส่วนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 43.8 ในขณะที่บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ใน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับปรับปรุงเป็นสัดส่วนมากที่สุด คิด
เป็นร้อยละ 5.1 ส่วนผลการศึกษาความแตกต่างของระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ
ในมิติภูมิภาค พบว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภูมิภาค มีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลที่แตกต่างกัน ซึ่ง
บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร ภาคกลาง ภาคตะวันออก ภาคเหนือ และภาคใต้ มีทักษะ
การเข้าถึงสื่อดิจิทัลมากกว่าบุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  

 
คำสำคัญ: ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล, บุคลากรภาครัฐ, ภูมิภาค, การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 
 
 

mailto:patiphan.ph@spu.ac.th


การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ประจ าปี 2567  วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 

115 
 

ABSTRACT 
 This research aims to study the level of digital media access skills of public sector 
personnel in the regional dimension and to study the differences in digital media access 
skills of public sector personnel in the regional dimension. A quantitative cross-sectional 
research method was used. The sample group was 3,797 public sector personnel from 
the secondary data set of individuals from the 2023 Thailand Information and Digital 
Literacy and Understanding Survey Project of the National Digital Economy and Society 
Commission, which collected data using quantitative interviews and analyzed the data 
using descriptive statistics using cross-tabulations and tested for differences in digital 
media access skills using One-way ANOVA statistics. The research results found that the 
public sector personnel living in the South had the highest proportion of digital media 
access skills, accounting for 43.8 percent, while public sector personnel living in the 
Northeast had the highest proportion of digital media access skills at the improving level, 
5.1 percent. The results of the study of the differences in digital media access skills of 
public sector personnel in the regional dimension found that public sector personnel 
living in the regions had different digital media access skills. Public sector personnel living 
in Bangkok, the Central, the East, the North, and the South had higher digital media access 
skills than public sector personnel living in the Northeast, with statistical significance at 
the 0.05 level. 
 
KEYWORDS: Digital Access Skills, Public Sector Personnel, Region, Digital Media Literacy 
 
 
1. ความสำคัญและที่มาของปัญหาวิจัย 
 บุคลากรของภาครัฐ (Public Sector Personnel) ถือได้ว่าเป็นกลไกสำคัญในการขับเคลื่อน
นโยบายและพัฒนาประเทศ ภายใต้บริบทความท้าทายและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ซึ่งมี
ความสำคัญอย่างยิ่งในการเชื่อมโยงนโยบายของรัฐบาลกับการดำเนินงานในระดับพ้ืนที่ และมีผลโดยตรง
ต่อคุณภาพชีวิตของประชาชน ตลอดจนความก้าวหน้าของประเทศ โดยมีบทบาทและความสำคัญต่อการ
สร้างความมั่นคงและความเจริญรุ่งเรืองให้กับประเทศ (สำนักงาน ก.พ, 2563) โดยลักษณะงานของ
บุคลากรภาครัฐ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้ (1) การกำหนดและดำเนินนโยบาย คือ การวิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการของสังคมเพื่อกำหนดนโยบายที่เหมาะสม และการแปลงนโยบายสู่การปฏิบัติ 
รวมถึงการติดตามและประเมินผลการดำเนินงาน (2) การบริหารจัดการทรัพยากรสาธารณะ คือ การ
จัดสรรงบประมาณ การบริหารบุคลากร และทรัพยากรอื่น ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการกำกับดูแล
และตรวจสอบการใช้งบประมาณเพื่อความโปร่งใส (3) การให้บริการประชาชน คือ การอำนวยความ
สะดวกด้านการบริการ เช่น การออกเอกสารราชการ บริการสุขภาพ บริการด้านการศึกษา รวมถึงการนำ
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อพัฒนาบริการ เช่น บริการ e-Government (4) การรักษาความสงบเรียบร้อยและ
ความมั่นคง คือ การบังคับใช้กฎหมายและการจัดการด้านความปลอดภัย รวมถึงการป้องกันและบรรเทา
สาธารณภัย และ (5) การพัฒนาและสนับสนุนสังคมและเศรษฐกิจ คือ การส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจ
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ชุมชนและการลดความเหลื่อมล้ำ รวมถึงการสนับสนุนโครงการด้านสังคม เช่น การพัฒนาคุณภาพชีวิต 
การศึกษา และสาธารณสุข (กรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น, 2564) ซ่ึงในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีมีบทบาท
สำคัญต่อทุกภาคส่วน ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) จึงกลายเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับบุคลากรภาครัฐ เพ่ือ
พัฒนาประสิทธิภาพการทำงานและเพิ ่มศักยภาพการให้บริการแก่ประชาชน โดยทักษะดิจิทัล มี
ความสำคัญต่อภาครัฐในการจัดกระบวนการทำงานและการให้บริการแก่ประชาชน ซึ ่งช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในกระบวนการทำงาน เช่น การออกแบบบริการดิจิทัล การใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ และ
การส่งเสริมความโปร่งใสในองค์กร นอกจากนี้ ทักษะดังกล่าวยังช่วยสนับสนุนการเปลี่ยนผ่านสู่ระบบดิจิทัล
ที่ครอบคลุมทุกภาคส่วน ซึ่งต้องอาศัยความร่วมมือจากบุคลากรภาครัฐและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อผลักดัน
ก า ร เ ปล ี ่ ย นแปล ง ใ ห้ ส ำ เ ร็ จ แ ล ะ เ ก ิ ด ป ร ะส ิ ท ธ ิ ภ า พส ู ง ส ุ ด  ( Edelmann, N., Mergel, I., & 
Lampoltshammer, T., 2023)  
  อย่างไรก็ตาม ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในแต่ละภูมิภาค อาจมีความ
แตกต่างจากปัจจัยด้านโครงสร้างพื้นฐานและการพัฒนาบุคลากร ซึ่งอาจส่งผลเกิดความเหลื่อมล้ำด้าน
ศักยภาพดิจิทัลระหว่างเมืองเศรษฐกิจ เกษตรกรรม และวัฒนธรรม ดังเช่นผลการศึกษาของ นิพนธ์ ลี้
อารีย์วงศ์ ปฏิภาณ ผลมาตย์ และตรัยรัตน์ ปลื้มปิติชัยกุล (2567) โดยเฉพาะกรุงเทพมหานครที่มีข้อ
ได้เปรียบในการขับเคลื่อนการเปลี่ยนผ่านสู่ระบบดิจิทัล เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ปฏิภาณ ผลมาตย์ และ
ดุษฎี อายุวัฒน์ (2567) พบว่า ภูมิภาคมีอิทธิพลต่อการทำงานผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต รวมถึงการเข้าถึงข้อมูล
ที่ต้องใช้ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล ทั้งนี้หากบุคลากรภาครัฐขาดทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลอาจส่งผล
กระทบต่อการเรียนรู้และการทำงานในปัจจุบันและอนาคตอีกด้วย 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลถือได้ว่ามีความจำเป็นในการบริหารงานภาครัฐใน
ยุคดิจิทัล ในขณะที่บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในส่วนภูมิภาคอาจขาดโอกาสในการพัฒนาทักษะการเข้าถึง
สื่อดิจิทัลและเกิดผลกระทบต่อการบริหารงานภาครัฐ ปัญหาวิจัยข้างต้นทำให้ผู้วิจัยตั้งคำถามวิจัยใน
การศึกษาครั้งนี้ได้ว่า ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐเป็นอย่างไร และแตกต่างกันหรือไม่ 
เมื่อพิจารณาลักษณะภูมิภาค ผลการศึกษาจะสามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการเข้าถึงสื่อ
ดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐให้สอดคล้องกับลักษณะแผนพัฒนาภูมิภาคให้บุคลากรภาครัฐมีศักยภาพในการ
บริหารงานภาครัฐต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 (1) เพ่ือศึกษาระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิติภูมิภาค 
 (2) เพ่ือศึกษาความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิตภิูมิภาค 

 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเพ่ือนำมากำหนดตัวแปรและสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ประกอบด้วย 2 แนวคิด ดังนี้ 

3.1.1  แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล  
 การเข้าถึงสื่อดิจิทัล (Digital Access) เป็นองค์ประกอบหนึ่งในสมรรถนะการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัล (Digital Media Literacy) ศูนย์พัฒนาการู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ประเทศแคนาดา (Media Smarts, 
2023) ได้นิยามไว้ว่าทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล เป็นความสามารถในการเข้าถึงเพื่อใช้งานและบริโภคสื่อ 
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และค้นหาเนื้อหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล ได้แก่ เครื่องมือช่วยค้น (Search Engines) ฐานข้อมูล สารานุกรม
เสร ี (Wikis) และบริการส ื ่อสตร ีมมิ ่ง (Streaming Services) โดย UNESCO (2013) ได ้อธ ิบายถึง
องค์ประกอบตัวชี้วัดของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล เพื่อใช้ในการประเมินสถานภาพทักษะของประชาชน
ทั่วไปไว้ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการนิยามความต้องการข้อมูล คือ การกำหนดสิ่งที่ต้องการค้นหา ซึ่งอาจ
อยู่ในรูปของคำหรือภาพ (2) ด้านการค้นหาข้อมูล คือ การป้อนคำค้นบนเครื่องมือช่วยค้นหรือเลือกดู
รายการข้อมูล (Browsing) (3) ด้านการเข้าถึงเนื้อหาสื่อ คือ การพิจารณาและรู้ตำแหน่งแหล่งข้อมูล และ 
(4) ด้านการค้นคืนข้อมูล คือ การค้นหาข้อมูลด้วยการป้อนคำค้นภายในสื่อที่ตนเองจัดเก็บไว้ นอกจากนี้ 
สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2566) ได้อ้างอิงถึงแนวคิดองค์ประกอบ
ข้างต้น และแบ่งระดับทักษะเข้าถึงสื่อดิจิทัลเพื่อเป็นประโยชน์ในการพัฒนาไว้ 4 ระดับ ได้แก่ ระดับ
ปรับปรุง ระดับพอใช้ ระดับดี และระดับดีมาก ผู้วิจัยจึงได้นำองค์ประกอบและระดับของทักษะการเข้าถึง
สื่อดิจิทัลข้างต้นมากำหนดเป็นตัวแปรและตัวชี้วัดในการวิจัยครั้งนี้ ทั้งนี้ ระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล
ของปัจเจกชนขึ้นอยู่กับประสบการณ์ในการฝึกฝนจากใช้งานสื่อดิจิทัล (van Laar, van Deursen, van 
Dijk, & de Haan, 2020) และปัจจัยด้านคุณลักษณะส่วนบุคคล เช่น เพศ ระดับการศึกษาสูงสุด เป็นต้น 
หรือแม้แต่ความพิการก็อาจเป็นสาเหตุหนึ่งที่ทำให้ระดับทักษะการเข้าถึงดิจิทัลของบุคคลนั้นด้อยกว่า
บุคคลที่สามารถเข้าถึงสื่อดิจิทัลทั่วไป โดยไม่ต้องการควาช่วยเหลือพิเศษ (Special Needs) (Lee & Jin, 
2023) ซึ่งผู้วิจัยนำมาเป็นแนวทางในการทบทวนปัจจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลต่อไป  จงึได้
นำองค์ประกอบและระดับของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลข้างต้นมากำหนดเป็นตัวแปรและตัวชี้วัดในการ
วิจัยครั้งนี้ ทั้งนี้ อาจมีปัจจัยที่เกี่ยวข้องทำให้ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ มีความแตกต่างกัน 
ซึ่งผู้วิจัยไดท้ำการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในหัวข้อถัดไป 
   3.1.2  แนวคิดเกี่ยวกับบุคลากรภาครัฐ 
   บุคลากรของภาครัฐ (Public Sector Personnel) หมายถึง ข้าราชการ พนักงาน 
ลูกจ้างหรือผู้ปฏิบัติงานอื่นในหน่วยงานของรัฐ เพื่อทำหน้าที่บริหารจัดการ การจัดทำนโยบาย และ
ให้บริการสาธารณะแก่ประชาชน การบังคับใช้กฎหมาย การสนับสนุนการพัฒนาสังคมและเศรษฐกิจ 
รวมถึงการให้บริการสาธารณะในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งบุคลากรภาครัฐทำงานในหน่วยงานหลายระดับ เช่น 
หน่วยงานส่วนกลาง (กระทรวง ทบวง กรม) หน่วยงานส่วนภูมิภาค และหน่วยงานท้องถิ่น ซึ่งถือได้ว่าเป็น
กลไกสำคัญในการขับเคลื่อนนโยบายและพัฒนาประเทศ ภายใต้บริบทความท้าทายและการเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดขึ้นตลอดเวลา นอกจากนี้ยังมีความสำคัญอย่างยิ่งในการเชื่อมโยงนโยบายของรัฐบาลกับการ
ดำเนินงานในระดับพื้นที่ และมีผลโดยตรงต่อคุณภาพชีวิตของประชาชน ตลอดจนความก้าวหน้าของ
ประเทศ โดยมีบทบาทและความสำคัญต่อการสร้างความมั่นคงและความเจริญรุ่งเรืองให้กับประเทศ 
(สำนักงาน ก.พ, 2563) โดยลักษณะงานของบุคลากรภาครัฐที่โดดเด่น คือ การพัฒนาบริการภาครัฐดิจิทัล 
(e-Government) กล่าวคือพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลสำหรับการชำระเงินออนไลน์และการจัดการเอกสาร
ดิจิทัล (สารบรรณอิเล็กทรอนิกส์) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานและการให้บริการแกป่ระชาชนหรือ
ผู้ใช้บริการ (กรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น, 2564) 
    ทั้งนี้ ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญ ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) จึงเป็น
สิ่งจำเป็นสำหรับบุคลากรภาครัฐ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานและการให้บริการประชาชน เช่น การ
ประชุมผ่านวิดีโอคอล การจัดทำข้อมูลดิจิทัลช่วยให้เกิดความโปร่งใส กล่าวคือการเผยแพร่ข้อมูลการใช้
งบประมาณบนเว็บไซต์ เพื่อลดการทุจริตและส่งเสริมการตรวจสอบจากประชาชน นอกจากนี้ ทักษะ
ดังกล่าวยังช่วยสนับสนุนการเปลี่ยนผ่านสู่ระบบดิจิทัลที่ครอบคลุมทุกภาคส่วน ซึ่งต้องอาศัยความร่วมมือ
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จากบุคลากรภาครัฐและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อผลักดันการเปลี่ยนแปลงให้สำเร็จและเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด (Edelmann, N., Mergel, I., & Lampoltshammer, T., 2023) 
  อย่างไรก็ตาม ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในแต่ละภูมิภาคมีความ
แตกต่างกัน เนื่องจากปัจจัยหลายประการ เช่น ระดับการเข้าถึงเทคโนโลยี โครงสร้างพื้นฐานด้านดิจิทัล 
ความพร้อมของบุคลากร และความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา ซึ่งภูมิภาคที่เป็นเมืองใหญ่ ย่อมมีโครงสร้าง
พื้นฐานที่ดีกว่า เช่น อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และการฝึกอบรมบุคลากรในระดับสูง ส่งผลให้สามารถ
เข้าถึงสื่อดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และภูมิภาคที่มีความเป็นชนบท อาจประสบปัญหาการขาด
โครงสร้างพื้นฐาน ความล่าช้าในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต หรือขาดความรู้ด้านดิจิทัล ส่งผลให้การใช้งาน
สื ่อดิจิทัลถูกจำกัด และภูมิภาคพิเศษหรือชายแดน อาจมีปัญหาในการเข้าถึงสื ่อจากข้อจำกัดด้าน
ภูมิศาสตร์และเทคโนโลยี (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2563) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ปฏิภาณ ผล
มาตย์ และดุษฎี อายุวัฒน์ (2567) พบว่า ภูมิภาคมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการทำงานผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต 
โดยเฉพาะพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑลมีความพร้อมด้านการเปลี่ยนผ่านไปสู่ดิจิทัล (Digital 
Transformation) ทั้งโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศและกลยุทธ์ภายในองค์กร ซึ่งทำให้เห็นว่า องค์กร
ภาครัฐในพื้นที่ที่มีความพร้อมด้านดิจิทัลมีข้อได้เปรียบในการพัฒนาตนเองและเพิ่มโอกาสในการทำงาน
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  
  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่าภูมิภาคมีความสัมพันธ์กับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล ทำให้
บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภูมิภาคที่ต่างกัน น่าจะมีทักษะดังกล่าวแตกต่างกัน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำภูมิภาค
มากำหนดเป็นกรอบตัวแปรต้นเพื่อศึกษาและสมมติฐานการวิจัย โดยแบ่งตัวชี้วัดของตัวแปรตามการ
สำรวจของ สำนักงานคณะกรรมการดิจ ิท ัลเพื ่อเศรฐกิจและสังคม  (2566) เพื ่อให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย ได้แก่ กรุงเทพมหานคร ภาคกลาง ภาคตะวันออก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาคใต้ และภาคเหนือ 
  

3.2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล 
และแนวคิดบุคลากรภาครัฐ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า บุคลากรภาครัฐที่มีลักษณะภูมิภาคที่แตกต่างกัน น่าจะมี
ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลที่แตกต่างกัน จึงได้สร้างกรอบแนวคิดในการวิจัยดังแผนภาพที่ 1 ได้แก ่ตัวแปร
อิสระ คือ ภูมิภาค และตัวแปรตาม คือ ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ภูมิภาค 
• กรุงเทพมหานคร 
• ภาคกลาง 
• ภาคตะวันออก 
• ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ 
• ภาคใต ้
• ภาคเหนือ 

 

ทักษะการเข้าถึงสื่อดจิิทัล 
• ด้านการนิยามความต้องการข้อมูล  
• ด้านการค้นหาข้อมูล  
• ด้านการเข้าถึงเนื้อหาสื่อ 
• ด้านการค้นคืนข้อมลู 
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4. วิธีดำเนินการวิจัย  

 การวิจัยนี้มุ่งศึกษาทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิตภิูมิภาค โดยใช้ระเบียบ
วิธีวิจัยเชิงปริมาณ มีรายละเอียด ดังนี้  

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรในการวิจัยนี้ คือ ผู้มีประสบการณ์การใช้งาน
อินเทอร์เน็ตในระหว่าง 3 เดือนก่อนวันสัมภาษณ์ ซึ่งสำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ (2566) กำหนดการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น (Stratified Sampling) เพื่อความเป็นอิสระ
ต่อกัน มีช่วงชั ้น (Stratum) เป็นจังหวัดตามลักษณะที ่อยู ่อาศัยของประชากร ได้แก่ ช่วงชั ้นที ่ 1 
กรุงเทพมหานครและ 76 จังหวัด และช่วงชั้นที่ 2 เขตการปกครอง ประกอบด้วย ในเขตเทศบาล และ
นอกเขตเทศบาล รวม 3,120 เขต รวมทั้งสิ้น 47,550 คน ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ตามเกณฑ์ที่กำหนด เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย โดยกลุ่มตัวอย่าง
ต้องเป็นบุคลากรภาครัฐที่ปฏิบัติงานในหน่วยงานภาครัฐ จึงได้กลุ่มตัวอย่างรวมทั้งสิ้น จำนวน 3,797 คน 

4.2 เครื่องมือการวิจัยและการวัดระดับตัวแปร การวิจัยนี้ใช้ข้อมูลระดับย่อย (Micro Data) 
หรือข้อมูลทุติยภูมิรายบุคคลของสำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรฐกิจและสังคม (2566) จาก
โครงการสำรวจสถานภาพการรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศ และการเข้าใจดิจิทัลของประเทศไทย พ.ศ.  2566 
ได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในถิ่นที่เป็นภูมิลำเนาในช่วงไตรมาส 4 เมื่อเดือนตุลาคม - ธันวาคม 
พ.ศ. 2566 ด้วยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured-interview form) ซึ่งเป็นเครื่องมือการวิจัย
เชิงปริมาณ ผู้วิจัยกำหนดการวัดระดับตัวแปรจากข้อคำถามในเครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย ตัวแปร
อิสระ คือ ภูมิภาค ได้แก่ กรุงเทพมหานคร ภาคกลางภาคตะวันออก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ 
และภาคเหนือ ซึ่งมีการวัดตัวแปรระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) ส่วนตัวแปรตาม คือ ทักษะการ
เข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ ประกอบด้วย 4 ข้อคำถาม จำแนกตามทักษะรายด้าน (ด้านการ
นิยามความต้องการข้อมูล ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการเข้าถึงเนื้อหาสื่อ  ด้านการค้นคืนข้อมูล) โดยแต่
ละข้อคำถามประกอบด้วย 4 ตัวเลือกเพื่อประเมินทักษะ และมีค่าคะแนนเรียงตามคำตอบที่ถูกต้องน้อย
ที่สุดไปหามากที่สุด ได้แก่ 0.25 0.50 0.75 และ 1.00 คะแนน จึงมีการวัดระดับตัวแปรแบบมาตราอันตร
ภาค (Interval Scale) 

4.3 การวิเคราะห์และการนำเสนอข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติพรรณนาสำหรับการวิเคราะห์ตัวแปร
เดียว (Univariate Analysis) เพื่อให้เห็นการกระจายของข้อมูลเพื่ออธิบายคุณลักษณะ และทักษะการ
เข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ พร้อมทั้งใช้ตารางไขว้ (Cross-tabulation) เพื่ออธิบายสัดส่วนร้อย
ละของระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลภาพรวมของบุคลากรภาครัฐในมิติภูมิภาค แบ่งเป็น 4 ระดับตาม
เกณฑ์การพัฒนาทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล ได้แก่ ระดับปรับปรุง (ต่ำกว่า 50.0 คะแนน) ระดับพื้นฐาน 
(50.0-64.9 คะแนน) ระดับดี (65.0-79.9 คะแนน) และระดับดีมาก (80.0-100.0 คะแนน) (สำนักงาน
คณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2566) รวมถึงการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่าง
กลุ่มภูมิภาค ด้วยการวิเคราะห์ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของของค่าเฉลี่ยของทักษะการเข้าถึงสื่อ
ดิจิทัลกับภูมิภาค โดยใช้การวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างกลุ่ม (Independent Sample t-test) 

 
5. ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิจัยและอภิปรายผล แบ่ง 4 ประเด็น ดังนี้ 



การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ประจ าปี 2567  วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 

120 
 

 5.1 คุณลักษณะทั่วไปของบุคลากรภาครัฐ พบว่า บุคลากรภาครัฐส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็น
ร้อยละ 55.6 อยู่ใน Generation X คิดเป็นร้อยละ 43.4 มีสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อย
ละ 40.9 และส่วนใหญ่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ร้อยละ 34.5 รองลงมา คือ ภาคเหนือ ภาค
กลาง ภาคใต้ กรุงเทพมหาคร ภาคตะวันออก คิดเป็นร้อยละ 22.8 18.5 18.2 4.5 และ 1.6 ตามลำดับ 
 5.2 ระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิติภูมิภาค เมื่อพิจารณาร้อยละ
ค่าเฉลี่ยรายด้านทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล พบว่า บุคลากรภาครัฐมีร้อยละค่าเฉลี่ยทักษะการเข้าถึงสื่อ
ดิจิทัลภาพรวม เท่ากับ 74.53 โดยด้านการนิยามความต้องการข้อมูล มีร้อยละค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 
87.26 ซึ่งด้านการค้นหาข้อมูลและด้านการเข้าถึงเนื้อหาสื่อ มีร้อยละค่าเฉลี่ย เท่ากับ 72.32 เท่ากัน และ
เป็นที่น่าสังเกตว่า ในด้านการค้นคืนข้อมูล มีร้อยละค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เท่ากับ 66.24 
 
ตารางท่ี 1 ร้อยละค่าเฉลี่ยของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล จำแนกตามทักษะรายด้าน   

ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล Mean S.D. Min. Max. 
ร้อยละ
ค่าเฉลี่ย 

ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลภาพรวม 74.53 12.93 25.00 100.00 74.53 
ด้านการนิยามความต้องการข้อมูล  87.26 18.45 25.00 100.00 87.26 
ด้านการค้นหาข้อมูล  72.32 19.00 25.00 100.00 72.32 
ด้านการเข้าถึงเนื้อหาสื่อ 72.32 19.00 25.00 100.00 72.32 
ด้านการค้นคืนข้อมูล 66.24 24.12 25.00 100.00 66.24 

 
 ส่วนระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ เมื่อพิจารณาตามระดับทักษะการเข้าถึง 

สื่อดิจิทัล พบว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ภาคใต้มีระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับดีมากเป็น
สัดส่วนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 43.8 รองลงมา คือ ภาคใต้ 42.9 ในขณะเดียวกัน บุคลากรภาครัฐที่
อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือกลับมีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับปรับปรุงเป็นสัดส่วนมาก
ที่สุดเช่นกัน คิดเป็นร้อยละ 5.1 
 
ตารางท่ี 2 ร้อยละของบุคลากรภาครัฐ จำแนกตามภูมิภาค ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล 

ภูมิภาค 
ระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล 

รวม 
ปรับปรุง พื้นฐาน ดี ดีมาก 

กรุงเทพมหานคร 1.7 16.7 45.0 36.7 100.0 
ภาคกลาง 3.6 13.3 45.1 38.1 100.0 
ภาคตะวันออก 1.8 15.3 40.0 42.9 100.0 
ภาคเหนือ 3.7 14.1 43.2 39.0 100.0 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 5.1 18.2 36.1 40.6 100.0 
ภาคใต้ 3.5 13.2 39.5 43.8 100.0 

รวม 
152  
(4.0) 

580  
(15.3) 

1,531  
(40.3) 

1,534  
(40.4) 

3,797 
(100.0

) 
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  5.3 ความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิติภูมิภาค ผลความ
แตกต่างของค่าเฉลี่ยของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล พบว่า บุคลากรภาครัฐมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 3) ดังนั้นจึงทดสอบต่อรายคู่ (Post Hoc Tests) ด้วยวิธี LSD 
พบว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออก และภาคใต้ มีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลมากกว่า
บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 
4) จึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ภูมิภาคแตกต่างกัน มีทักษะการเข้าถึง
สื่อดิจิทัลที่แตกต่างกัน 
 
 
ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยการทำงานผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของบุคลากรภาครัฐจำแนก
ตามภูมิภาค  

ภูมิภาค จำนวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า F 
กรุงเทพมหานคร 60 74.48 11.87 2.549* 
ภาคกลาง 701 74.77 12.29  
ภาคตะวันออก 170 75.85 11.68  
ภาคเหนือ 866 74.69 12.48  
ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

1,309 73.62 13.66 
 

ภาคใต้ 691 75.53 12.93  
*Level of Significance = 0.05 
 
ตารางท่ี 4 ผลการทดสอบรายคู่ ค่าเฉลี่ยทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ จำแนกตาม
ภูมิภาค  

ภูมิภาค กรุงเทพฯ 
ภาค 
กลาง 

ภาค 
ตะวันออก 

ภาค 
เหนือ 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ภาค 
ใต้ 

1. กรุงเทพมหานคร       
2. ภาคกลาง       
3. ภาคตะวันออก     *  
4. ภาคเหนือ       
5. ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 
      

6. ภาคใต้     *  
*  ความแตกต่างรายคู่ และ P < 0.05  
 
6. อภิปรายผล 
  จากผลการศึกษาวิจัย เรื่อง “ทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ: มิติภูมิภาค” สามารถ
นำมาอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อศึกษาระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในมิติ
ภูมิภาค พบว่า บุคลากรภาครัฐมีค่าเฉลี่ยทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลภาพรวม เท่ากับ 74.53 ซึ่งบุคลากร
ภาครัฐที่อยู่ในภาคใต้ และภาคตะวันออก มีระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลในระดับดีมากที่สุด โดยมี
แผนพัฒนาดิจิทัลในภาคตะวันออก โดยเฉพาะในพื้นที่ EEC (ชลบุรี ระยอง ฉะเชิงเทรา) ที่มุ่งยกระดับ
เศรษฐกิจและสังคมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล และส่งเสริมความยั่งยืนด้วยการจัดการพลังงานอัจฉริยะ เพ่ือ
สร้างเศรษฐกิจดิจิทัลที ่ทันสมัยและแข่งขันได้ในระดับโลก ในทางกลับกันบุคลากรภาครัฐที ่อยู ่ใน
กรุงเทพมหานคร ภาคกลาง ภาคเหนือ และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล
ในระดับน้อยกว่าภาคตะวันออก เนื่องจาก โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีอาจไม่เพียงพอ และในบาง
พ ื ้ นท ี ่ ย ั งม ี ป ัญหา ในเร ื ่ อ งอ ิ น เทอร ์ เน ็ ตท ี ่ ไ ม ่ เสถ ี ยรหร ื อ ไม ่ ม ี อ ุปกรณ ์ด ิ จ ิ ท ั ลท ี ่ ท ั นสมั ย  
ส่งผลให้ให้บุคลากรภาครัฐไม่มีโอกาสฝึกฝนหรือใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง รวมถึงหน่วยงาน
บางแห่งอาจยังไม่มีงบประมาณในการจัดซื้อหรือลงทุนในซอฟต์แวร์หรือแพลตฟอร์มดิจิทัลที่เหมาะสม ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงสมร สุทธิวงศ์กูล (2562) ที่ได้ทำการศึกวิจัย เรื่อง “การพัฒนาทักษะดิจิทัล
ของบุคลากรภาครัฐไทยสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัล” พบว่า บุคลากรภาครัฐขาดความชำนาญในการใช้เทคโนโลยี
ขั้นสูง ซึ่งเกิดจากปัญหาเชิงโครงสร้าง เช่น การขาดงบประมาณในการจัดสรรเครื่องมืออุปกรณ์ที่ทันสมัย ซึ่ง
ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะความรู้ความเชี่ยวชาญในการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อศึกษาความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากร
ภาครัฐในมิติภูมิภาค พบว่า บุคลากรภาครัฐมีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน ในขณะที่บุคลากร
ภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลน้อยกว่าภาคอื่น ๆ 
เนื่องจากยุทธศาสตร์และนโยบายส่วนใหญ่เน้นเรื่องการเกษตรกรรม การเพาะปลูก และส่งเสริมเศรษฐกิจ
ท้องถิ่นและเศรษฐกิจฐานราก ควบคู่กับการเชื่อมโยงกับเศรษฐกิจระดับภูมิภาค จึงทำใหท้ักษะการเข้าถึง
สื ่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐในภาคตะวันออกเฉียงเหนืออยู ่ในระดับปรับปรุงมากที ่ส ุด  แต่ใน
ขณะเดียวกันพบว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกมีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลอยู่ในระดบัดี
มากที่สุด เนื่องจากมีแผนพัฒนาดิจิทัลสำหรับเศรษฐกิจและสังคมในภาคตะวันออก ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
ยุทธศาสตร์ดิจิทัลระดับชาติที่มุ่งยกระดับเศรษฐกิจและสังคมในภูมิภาค โดยการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้
เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาที่ครอบคลุมและยั่งยืน โดยเน้นไปที่พ้ืนที่ใน EEC (Eastern Economic Corridor) 
ได้แก่ ชลบุรี ระยอง และฉะเชิงเทรา ซึ่งเป็นศูนย์กลางทางเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม จึงส่งผลให้บุคลากร
ภาครัฐในพื้นที่ภาคตะวันออกมีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลมากกว่าบุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ตรัยรัตน์ ปลื้มปิติชัยกุล (2566) ที่ได้ทำการศึกวิจัย 
เรื ่อง “พฤติกรรมการใช้สื ่อดิจิทัล การรับรู ้สื ่อดิจิทัลที ่ส่งผลต่อการรับรู ้อิทธิพลของสื ่อดิจิทัลของ 
ประชาชนในเขตพื้นที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ” พบว่า ประชาชนในภูมิภาคกำลังเผชิญกับข้อจำกัดใน
การเข้าถึงสื่อดิจิทัล เช่น การขาดโครงสร้างพื้นฐาน การศึกษา และทักษะด้านดิจิทัลที่ยังไม่ครอบคลุม ซึ่ง
การพัฒนาสื่อดิจิทัลที่ตอบสนองความต้องการของประชาชนจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง จึงสรุปได้ว่าผล
การศึกษาเป็นไปตามสมมมติฐานการวิจัย 
  ดังนั้น ผลการศึกษานี้ชี้ให้เห็นว่าบทบาทสำคัญต่อทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากร
ภาครัฐ ควรให้ความสำคัญในการพัฒนานโยบายหรือวางโครงสร้างหน่วยงานที่เหมาะสมกับบริบทแต่ละพื้นที่ 
เพ่ือขจัดความเหลื่อมล้ำและส่งเสริมโอกาสที่เท่าเทียมกันในโลกยุคดิจิทัล 
 
7. ข้อเสนอแนะ 
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 7.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 7.1.1 จากผลการวิจัย พบว่า บุคลากรภาครัฐมีร้อยละค่าเฉลี่ยของทักษะการเข้าถึงสื่อ

ดิจิทัลด้านการค้นคืนข้อมูลน้อยที่สุด ดังนั้น หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ควรมีการพัฒนาทักษะด้านการค้นคืน
ข้อมูล เช่น การค้นคืนข้อมูลหรือสารสนเทศที่อยู่ในรูปของสิ่งพิมพ์ ข้อความ  วิดิทัศน์ ภาพนิ่ง โดยมี
แหล่งข้อมูลประกอบด้วย หนังสือ ตำรา บทความ งานวิจัย วิทยานิพนธ์หรือเว็บไซต์ ซึ่ งในปัจจุบัน
สารสนเทศมรีูปแบบที่หลากหลาย หากบุคลากรภาครัฐได้ทราบถึงเข้าถึงวิธีการค้นคืนสารสนเทศที่ถูกต้อง 
ย่อมส่งผลให้สามารถค้นคืนสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นยำ และครบถ้วนสมบูรณ์อีกด้วย 

 7.1.2 จากการวิจัย พบว่า บุคลากรภาครัฐที่อาศัยอยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีทักษะ
การเข้าถึงสื่อดิจิทัลอยู ่ในระดับปรับปรุงเป็นสัดส่วนมากที่สุด ดังนั ้น หน่วยงานที่เกี ่ยวข้องในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือควรมีการพัฒนาทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐ เช่น (1) สำนักงาน
พัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์ประจำจังหวัด อาจจัดโครงการส่งเสริมและพัฒนาทักษะดิจิทัลแก่
บุคลากรภาครัฐ และสนับสนุนโครงการด้านการเข้าถึงข้อมูลและบริการดิจิทัล (2) สำนักงานเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื ่อสารขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ ่น ( ICT ของ อปท.) สนับสนุนการใช้งาน
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลในการบริหารงานของหน่วยงานท้องถิ่น  เพื่อเพิ่มทักษะด้านดิจิทัลให้แก่
เจ้าหน้าที ่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ ่น และ (3) สถาบันอุดมศึกษาหรือมหาวิทยาลัยในพื้นที ่ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ อาจจัดอบรมและพัฒนาหลักสูตรด้านดิจิทัลให้แก่บุคลากรภาครัฐ เพื่อสนับสนุน
การวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสำหรับหน่วยงานราชการ ซึ่งทำหน้าที่เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้และจัด
กิจกรรมพัฒนาศักยภาพในพ้ืนที่นั้น ๆ  

 
 7.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

   7.2.1 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการใช้ข้อมูลทุติยภูมิซึ ่งในการศึกษาครั้งต่อไปควรใช้ข้อมูล
ภาคสนามเพ่ือทำความเข้าใจทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของบุคลากรภาครัฐอย่างเชิงลึกมากยิ่งข้ึน 
   7.2.2 จากผลการวิจัยพบว่า บุคลากรภาครัฐในภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีทักษะการเข้าถึง
สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับปรับปรุง ดังนั้นควรศึกษาประเด็นการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศและการ
สร้างกลไกทีเ่อ้ือต่อการเข้าถึงอุปกรณเ์พ่ือการทำงานที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
   7.2.3 ในการศึกษาครั้งต่อไปควรเปรียบเทียบทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของอาชีพอื่น ๆ  
เพื่อยืนยันข้อได้เปรียบและข้อเสียเปรียบในการทำงานในสังคมดิจิทัลมากขึ้นจะเป็นประโยชน์ต่อการ
อธิบายการทำงานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนผ่านแตกต่างกัน 
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การกํากับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนาความรู้ 
ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER ของผู้เรียน 

Directing for short films in class to develop students' knowledge  
and understanding of SOFT POWER 
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บทคัดย่อ 
          บทความวิชาการนี้ ผู้ศึกษามุ่งเน้นศึกษาเรื่อง การกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้น
เรียน และการพัฒนาความรู้ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER ของผู้เรียน ผู้ศึกษาได้ทำการทดลอง โดยใช้
รายวิชา หลักการกำกับการแสดง ของนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ ชั้นปีที่ 2 ม.ศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
บูรณาการความรู้ด้านการกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์ในชั้นเรียน เข้ากับประเด็น SOFT POWER 
และส่งผลงานภาพยนตร์สั้น เข้าประกวดในโครงการ Out of the box ภายใต้หัวข้อ : My City My Soft 
Power สร้างสรรค์ให้มีศักยภาพ 5F จัดโดย มูลนิธิเพื่อพัฒนาการศึกษาเอกชน ผลที่เกิดขึ้นคือ นอกจาก
จะทำให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER ที่มากข้ึนแล้ว นักศึกษาในรายวิชาดังกล่าว ยัง
ได้รับรางวัลจากการประกวดภาพยนตร์สั้น ในครั้งนี้ ถึง 8 รางวัล โดยนักศึกษาทีไ่ด้รับรางวัล มีจำนวน 24 
คน จากนักศึกษาในชั้นเรียนจำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 ของผู้เรียนทั้งหมด เป็นการพิสูจน์ว่าการ
กำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER 
ของผู้เรียน ได้จริง ส่งผลเป็นที่ประจักษ์ โดยได้รับรางวัล จากคณะกรรมการภายนอก ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
คำสำคัญ : การกำกับการแสดง, ภาพยนตร์สั้น, ซอฟต์พาวเวอร์   
 
ABSTRACT 
               This academic article the researcher focuses on the study of Directing a short 
film in class and the development of students' knowledge and understanding of SOFT 
POWER. The study conducted an experiment. By using the course Directing principles of 
2nd year Faculty of Communication Arts students, Sripatum University, Khon Kaen 
Campus. 
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Integrate film directing knowledge into the classroom. It fits the theme of SOFT 
POWER and submits a short film. Entered the contest in the Out of the box project under 
the topic: My City My Soft Power, creating 5F potential, organized by the Foundation for 
Private Education Development. The result is In addition to giving students a greater 
understanding of SOFT POWER. Students in the said subjects Also received 8 awards from 
the short film competition this time. There were 24 students who received awards from 
a class of 36 students, accounting for 66.7 percent of all students. It is proven that 
Directing a short film in class Can actually develop students' knowledge and 
understanding of SOFT POWER, resulting in evident results. By receiving an award from 
the external committee expert. 

 
Keywords: Directing, acting, short film, SOFT POWER 
. 
1. บทนำ 

การผลิตภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน เป็นกระบวนการอย่างหนึ่ง ในการพัฒนา Soft Skills หรือ
ทักษะทางอารมณ์และสังคม ของผู้เรียน เป็นทักษะที่มีความสําคัญและจําเป็นอย่างมากในตลาดแรงงาน
ยุคปัจจุบัน ไม่ว่าหน่วยงานหรือบริษัทต่างๆ ก็ให้ความสําคัญและเรียกร้องคุณสมบัติใน Soft Skills ของ
คนยุคใหมท่ีเ่ข้ามา ทํางานอย่างมาก จากมุมมองของผู้จ้างงานสะท้อนให้เห็นว่านักศึกษาระดับปริญญาตรี
และระดับบัณฑิตศึกษาขาด Soft Skills ในการทํางาน ซึ่งการทํางานในหน่วยงานต่างๆจะต้องอาศัย
ทักษะที่หลากหลายนอกเหนือจากความรู้ที่ได้เรียนมาหน่วยงานจึงต้องการคนยุคใหม่ที่มีSoft Skills ที่มี
ความชํานาญ เกี่ยวข้องกับบุคคล เช่น การแก้ปัญหา การทํางานเป็นทีม ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
ความคิดริเริ่ม การสื่อสาร ความเป็น ผู้นํา ความร่วมมือ และการบริหารจัดการเวลา เป็นต้น เมื่อผู้สอน
ทราบดังนี ้แล้ว การส่งเสริมพัฒนา Soft skills ของผู ้เรียน จึงเป็นสิ ่งจำเป็น อีกทั ้งยังต้องปลูกฝัง
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ใจกว้าง ยืดหยุ่น ไม่ติดกรอบ มีหัวคิด และจุดยืนเป็นของตัวเอง แต่พร้อมที่จะ
รับสิ่งใหม่ๆ เข้ามาเมื่อสถานการณ์เปลี่ยนแปลงไป  แม้ว่าในปัจจุบันรูปแบบองค์กรจะมีการเปลี่ยนแปลง
และมีเทคโนโลยีใหม่ๆเกิดขึ้นมากมายก็ตาม แต่เทคโนโลยีก็ไม่สามารถเข้ามาแทนที่บุคคลได้ทั้งหมด 
ดังนั ้น Soft Skills ก็ยังมีความสําคัญต่อผลลัพธ์ในด้านตลาดแรงงานและมีความจําเป็นอย่างยิ ่งใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นทักษะที่พัฒนาได้ และการผลิตภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน ก็เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่ง
ของผู้สอน ที่จะพัฒนา Soft skills ของนักศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างเหมาะสม 

 
2. วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาการกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน 
(2) เพ่ือศึกษาการพัฒนาความรู้ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER ของผู้เรียน 

 
3. การกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน 

การกำกับการแสดงเพ่ือผลิตผลงานสร้างสรรค์ขึ้นมาสักชิ้นหนึ่งนั้น ต้องใช้ทักษะหลายอย่าง ซึ่ง
ผู้สอนต้องพยายามส่งเสริม ฝึกฝนและพัฒนา ด้วยเทคนิคกลวิธีต่างๆที่เหมาะสมกับความสนใจ ยิ่งใน
ปัจจุบันสื่อด้านภาพยนตร์ และละครซีรีส์ ทั้งของไทยและของต่างประเทศ ล้วนได้รับความนิยมจากวัยรุ่น
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วัยเรียน จึงทำให้กระบวนการกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้น สามารถนำมาใช้เป็นนวัตกรรมการ
เรียนการสอนได้ง่าย และสะดวกมากขึ้น เพราะผู้เรียนมีความสนใจเป็นทุนเดิมอยู่แล้ว ทั้งนี้ คนส่วนใหญ่ 
เมื ่อจะเลือกชมภาพยนตร์หรือละครสักเรื ่อง มักเป็นเพราะนักแสดงนํา เนื ้อเรื ่องที ่สนุกเข้าใจง่าย 
ตอบสนองอารมณ์ เทคนิคภาพที่ตื่นตาตื่นใจ แต่เมื่อมีการมอบรางวัลดีเด่นทางด้านภาพยนตร์หรือละคร 
รางวัลผู้กํากับการแสดงยอดเยี่ยม มักถือเป็นรางวัลที่สําคัญ เพราะผู้กำกับกำกับการแสดง คือผู้นำ คือคน
สําคัญ ที่ทําให้ภาพยนตร์หรือละครเรื่องนั้นๆ ประสบความสําเร็จ หากนำกระบวนการกำกับการแสดง
ดังกล่าว มาใช้ในห้องเรียน โดยบูรณาการกับรายวิชา หรือหัวข้อที่เหมาะสม ผู้เรียนจะได้ฝึกฝนตนเอง 
และพัฒนาทักษะของภาวะผู้นำศตวรรษท่ี 21 หรือประเด็นที่ต้องการส่งเสริมหรือพัฒนา ได้เป็นอย่างด ี

ก่อนที่เราจะกล่าวถึง การกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้น หรือการกำกับการแสดงสำหรับ
ภาพยนตร์นั้น ขอย้อนไปกล่าวถึง การกำกับการแสดงสำหรับละครกันก่อน เพ่ือจะได้ทราบที่มาที่ไป และ
สามารถทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจอย่างถ่องแท้ จากการแสดงสด ไปสู่การแสดงผ่านสื่อ โดยเริ่ มจากทำ
ความเข้าใจว่า ในยุคดึกดําบรรพ์นั้น ยังไม่ใคร่มีใครคิดถึงการกํากับการแสดงหรือการมีผู้กํากับการแสดง 
เมื่อนักแสดงในพิธีกรรมซึ่งได้แก่ หมอผี นักบวช หรือนักรบประจําเผ่า มี“บท” ไม่ว่าจะเป็นบทเทพเจ้า
หรือผู้ติดต่อกับเทพเจ้าสูงสุด บทเทพนักรบหรือกษัตริย์ บทศัตรูสงครามหรือเชลยศึก ฯลฯ ต่างก็จะแสดง
ไปตามบทบาทสมมุติที่ตนได้รับ ด้วยลีลาเคลื่อนไหวและการใช้เสียงใช้ร่างกาย ของตน ต่อมาเมื่อชุมชนมี
ความซับซ้อนขึ้น ระบบสังคมและความคิดของชุมชนก็ซับซ้อนตาม ไปด้วย บทบาทของการแสดงใน
พิธีกรรมในฐานะท่ีเป็นเครื่องมือทางการปกครองที่คอยโน้มน้าว จิตใจของคนในชุมชนให้เป็นไปตามระบบ
ระเบียบของสังคมก็ยิ่งเพิ่มความสําคัญมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการสร้างความจงรักภักดีของประชาชนให้กับ
กษัตริย์ในฐานะสมมติเทพ การบํารุงขวัญเมื ่อเกิดโรคระบาด รวมทั้งเป็นพิธีกรรมทางศาสนา และ
การละเล่นเฉลิมฉลองต่างๆ เมื่อ “การแสดง” ซับซ้อนขึ้น มี “ตัวละคร” มากขึ้น จึงต้องมีผู้ควบคุมทิศ
ทางการเคลื่อนที่ของตัวละคร ตลอดจนจัดสมดุลความพอเหมาะพอดีของนักแสดง ลีลา ดนตรี จังหวะ 
บรรยากาศและภาพ รวมทั้งหมดให้เข้ากับวัตถุประสงค์ของการแสดงประกอบพิธีกรรมหรือพิธีการนั้นๆ 
บุคคลผู้เป็น ผู้ควบคุมการแสดงนี้ไม่ว่าจะเป็นหัวหน้านักบวช หรือพ่อมดหมอผี หรือเจ้ากรมพิธีการก็ตาม 
กล่าวได้ว่าเขาคือผู้ที่ทําหน้าที่กํากับการแสดง หรือเป็นผู้กํากับการแสดงเฉพาะกิจ 

ในยุคกรีกอันเป็นยุคทองของการละคร นักเขียนบททําหน้าที่ควบคุมการซ้อมของ นักแสดงและ
กลุ่มนักร้องคอรัสเพื่อให้การแสดงละครเป็นไปในทิศทางที่เขาต้องการ ในยุค โรมัน เริ่มมีคณะละครเร่
อาชีพ และมีหัวหน้าคณะเป็นผู้ควบคุมการแสดง ละครศาสนาในยุค กลาง ผู้ที่ควบคุมฝึกซ้อมการแสดง
คือกลุ่มพระ ส่วนละครของสมาคมพ่อค้าในยุคนี้ก็จะมีผู้ กํากับเวที (stage manager) เป็นผู้ดูแลการ
ฝึกซ้อม ในยุคฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการในภาคพ้ืนทวีป ยุโรป แคว้นเล็กน้อยต่างๆ ของยุโรปเกิดการรวมตัวและ
ตั้งเป็นประเทศใหม่ๆ เช่น ฝรั่งเศส เยอรมัน เนเธอร์แลนด์ ฯลฯ เพื่อที่จะแสดงให้เห็นว่าประเทศของตน
ถึงพร้อมซึ่งความเจริญในทุกๆด้าน ทั้งพลังอํานาจ ความมั่งค่ัง และวัฒนธรรมอันละเอียดอ่อนหรูหรา ราช
สํานักต่างๆจึงใช้การแสดงอันอลังการบนเวทีเป็นเครื่องมือทางการเมืองประการหนึ่งที่ช่วยส่งเสริม
ภาพลักษณ์ของแว่นแคว้นของตนด้วย และเม่ือการแสดงเน้นภาพบนเวทีและเพลงไพเราะเช่นนี้ ผู้ควบคุม
สูงสุดจึงจะต้องเป็นนักออกแบบฉากและเวทีร่วมกับผู้ประพันธ์เพลง เช่น นักออกแบบฉากและ เวทีชื่อจา
โกโม ปิเยรี (Jacomo Pieri) ชาวอิตาเลียนผู้คิดสร้างทัศนมิติ (perspective)หรือภาพ ลึกลวงตาเพ่ือ
ความสมจริงบนเวที ตลอดจนใช้เทคนิคฉากและแสงให้สีสันและให้พื้นที่บริเวณ ของผู้ชมอยู่ในความมืด 
ส่วนจองบับติสต์ ลูลลี (Jean-Baptiste Luly) ผู้ประพันธ์เพลงให้กับ การแสดงประเภทอินแตรเมซซี 
(intermezzi) ในรัชสมัยของพระเจ้าหลุยส์ที่ 14 แห่งฝรั่งเศส ก็จะมีอํานาจควบคุมดูแลการแสดงทั้งหมด
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ด้วย หรือถ้าเป็นการแสดงที่มีส่วนของละครมากกว่า ดนตรีและระบํา ลูลลีก็จะร่วมกันกับนักเขียนบท
ละครคือโมลิแยร์ (Moliere)  ในการควบคุมการแสดง ส่วนที่อังกฤษ นักเขียน และหัวหน้าคณะหรือ
หุ้นส่วนคณะละคร เช่น วิลเลียม เชคส เปียร์ แห่งคณะลอร์ด แชมเบอร์เลนส์เม็น (Lord Chamberlain's 
Men) และ เดอะคิงส์เป็น (The King's Men) จะทําหน้าที่คอยแนะนําการแสดงให้กับ นักแสดงในคณะ
ซึ่งแต่ละคนก็จะได้รับบท เฉพาะส่วนของตนโดยไม่ได้อ่านบทละครทั้งเรื่อง ทั้งนี้ทั้งนั้นก็ยังไม่มีใครทํา
หน้าที่กํากับภาพรวมบนเวทีทั้งหมด ไม่ว่า จะเป็นการแสดง ลีลา จังหวะ ฉาก เครื่องแต่งกาย ฯลฯ ให้เป็น
อันหนึ่งอันเดียวกัน หากแต่จะเจาะในส่วนที่ตนสนใจหรือถนัดเท่านั้น เช่น การแสดง การร้องเพลง การ
เคลื่อนไหว หรือการ เปลี่ยนฉาก การให้แสง เป็นต้น 

ระบบศิลปินถึงนักธุรกิจผู ้ควบคุมคณะละคร โรงละคร และการแสดงนี ้ คงจะประสบ 
ความสําเร็จด้วยดี จึงได้พัฒนามาเป็นระบบ actor-manager ในศตวรรษท่ี 18 ที่การแสดงอยู่ภายใต้การ
ควบคุมของ “นายโรง” หรือนักแสดงที ่เป็นผู ้จัดการคณะละครด้วย เดวิด การ์ริค (David Garrick) 
นักแสดงนําและหัวหน้าคณะละครของโรงครูรีเลนแห่งกรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ เป็นบุคคลแรกที่ได้
เสนอความคิดในการควบคุมภาพรวมบนเวที ถือได้ว่าเป็นคนแรกของการทํางานในฐานะผู้กํากับการแสดง 
หลังจากยุคของการ์ริค แล้วก็ไม่มีใครสานต่อความคิดของเขาอีกเลย นักแสดง-ผู้จัดการยุคหลงจากเขา
สนใจวิธี จะสร้างความน่าเชื่อให้กับการแสดงบนเวทีมากกว่า อาทิ วิลเลียม ชาร์ลส์ มัคเครดี (Will - 
Charles Macredy) แห่งโรงละครโคเวนท์การ์เดนและดรูรีเลน ที่พยายามเน้นความสําคัญของการ ซ้อม
และการแสดงที่สมจริงน่าเชื่อ ส่วน “นางโรง” ลูเซีย เอลิซาเบธ เวสทริส (Lucia Elizabet Vestris) แห่ง
โรงละครดิโอลิมปิค  (The Olympic) กรุงลอนดอนก็นําเสนอฉากเวทีแบบสมจริง คือ เป็นฉากแบบกล่อง 
(box Set) หรือห้องมีฝาสามด้านที่มีเพดาน พร้อมทั้งมีเครื่องประกอบการแสดง (props) ที่สมจริงสมจัง 

จนกระท่ังศตวรรษต่อมา ริชาร์ด วากเนอร์ (Richard Wagner) ผู้ประพันธ์เพลง โอเปราแนวโร
แมนติค หรือแนวจินตนิยม (Romanticism) ก็ได้เสนอความคิดว่าเป็นความจํา เป็นอย่างยิ่งยวดที่การ
แสดงบนเวทีควรจะต้องมีบุคคลหนึ่งผู้มีอํานาจสูงสุดในการควบคุมทุก อย่างเพื่อให้ได้ภาพรวมบนเวที
ทั้งหมดที่มีความเป็นเอกภาพสอดคล้องกัน (unified production) รวมทั้งได้อธิบายคุณสมบัติของผู้ที่จะ
ทําหน้าที่ดังกล่าว หรือที่ต่อมาเรียกว่าผู้กํากับการแสดงอีกด้วย เช่นเดิม ความคิดนี้เป็นเพียงอุดมคติที่ไม่มี
ผู้สานต่อ ในศตวรรษที่ 19 การแสดงละคร ประเภทเมโลดรามาเป็นที่นิยมแพร่หลาย เกิดคณะละคร
อาชีพที่เน้นการค้าและกําไรจากค่าชม มากกว่าศิลปะ ผู้แสดงหลายคนกําหนดฐานะของตนเป็น “ดารา” 
มากกว่า “นักแสดง” การแสดงในระบบ “ดารา” ทําให้บางคนไม่เคยศึกษาบทหรือคํานึงถึงความหมาย
ของละคร หรือภาพรวมบนเวที แต่เน้นการแสดงแบบสูตรสําเร็จ ที่เสนอตัวละครแบบตื้นเขินฉาบฉวย 
โดยอวดอารมณ์ท่วมท้นฟูมฟาย (emotional) และมากมายเกินกว่าเหตุ (overacting) เพ่ือชิงดีชิงเด่นให้
ตนเป็นจุดสนใจบนเวที จะได้เป็นที่นิยมของมหาชนคนดู 

ปลายศตวรรษที่ 19 ต้นศตวรรษที่ 20 มีความตื่นตัวด้านวิทยาศาสตร์และสังคม การเมือง เกิดมี
นักการละครหัวก้าวหน้าหลายคนที่ปฏิเสธการนําเสนอละครประโลมโลก ซึ่งมัก หลีกหนีความจริง และ
พยายามเสนอละครแบบที่สะท้อนความเป็นจริงของชีวิตมากข้ึนโดย มุ่งหวังให้การละครมิใช่เพียงแค่ความ
บันเทิงแต่เป็นประดุจเครื่องมือวิทยาศาสตร์ที่สํารวจ ตรวจสอบความเป็นมนุษย์เพื่อหาข้อผิดพลาด
บกพร่องและแนวทางแก้ไขต่อไป ละครเช่นนี ้ เรียกว่าละครแนวสัจนิยม (Realism) นักเขียนละคร
ประเภทนี้ในสมัยนั้นได้แก่ เฮนริค อิบเซน ชาวนอร์เวย์ อาวกุสต์ สตรินด์แบร์ก (August Strindberg) 
ชาวสวีเดน และจอร์จ เบอร์นารด์ ชอว์ ชาวอังกฤษ คณะละครหลายคณะรับเอาบทละครเหล่านี้มา
นําเสนอแต่ก็ยังไม่มีทิศทางที่ชัดเจนของการแสดงและการนําเสนอแบบสมจริง ตราบจนกระทั่งวงการ
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ละครยุโรปในสมัยนั้นได้รู้จักกับคณะละครเดอะไมนิ่งเงินเพล เยอร์ส (The Meiningen Players) การมีผู้
กํากับการแสดงผู้ควบคุม ภาพรวมทั้งหมดบนเวทีละครก็เริ่มพัฒนาจนเป็นรูปร่างชัดเจนขึ้น จนปัจจุบัน
อาจกล่าวได้ว่าผู้กํากับการแสดงคือบุคลากรที่เป็นเสมือนหัวใจของการจัดแสดงละคร สิ่งที่ทําให้ดยุคออฟ
แซกซ์เซอร์ไมนิ่งเงินได้รับการขนามนามว่าเป็น ผู้กํากับการแสดงคนแรกก็คือ การที่เขาใช้กระบวนการ
และวิธีการต่างๆ แนะแนวทางและฝึกซ้อม การแสดงให้กับนักแสดงทุกคนในคณะเพื่อให้ได้การแสดงที่
สมจริงและเป็นไปในทิศทางเดียวกันไม่ว่าจะเป็นการแสดงละครประเภทใดก็ตามผู้แสดงต้องรู้ว่าตัวละคร
ที่ตนแสดงเป็นใคร มาทําอะไรในสถานที่ที่กําหนดให้เป็นฉาก มีความสัมพันธ์อย่างไรกับตัวละครอื่น และ
กับสถานการณ์ ไม่ว่านักแสดงผู้นั้นจะแสดงเป็นตัวละครหลักหรือตัวประกอบอยู่ในกลุ่มคนก็ตาม ด้วยเหตุ
นี้ ดยุค จึงได้ชื่อว่าเป็นผู้ที่กํากับการแสดงร่วมกันของกลุ่มนักแสดงหรือที่เรียกว่า ensemble acting ใน 
ฉากหมู่ได้สมจริงน่าเชื่อถือยิ่ง เนื่องด้วยตัวละครแต่ละตัวล้วนมีชีวิตจิตใจและมีปฏิกิริยาตอบ สนองกับ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นต่อหน้าตนในฐานะปัจเจกชน มิใช่เป็นเพียงกลุ่มก้อนที่แสร้งตีสีหน้าหรือส่งเสียงและ
เคลื่อนไหวไปตามทิศทางที่ได้รับคําบอกเล่าให้เดินทางไป เพ่ือการนี้ ดยุคได้สร้างกฎระเบียบของนักแสดง
ประจําคณะขึ้นมาเพ่ือให้นักแสดงทุกคนฝึกฝนและฝึกซ้อมการแสดง อย่างมีระเบียบวินัย ไม่มีระบบดารา
หรือระบบอาวุโส คณะละครของดยุคออฟแซกซ์เซอร์ไมนิ่งเงิน ออกตระเวนแสดงทั่วยุโรปและประสบ
ความสําเร็จเป็นอย่างมากทั้งในแง่การแสดงที่เป็นศิลปะ และในแง่ที่จุดประกายความคิดให้แก่นักการ
ละครสมัยใหม่ ส่งเสริมให้ผู้กํากับการแสดงในยุโรปทดลองใช้ฉากเชิงสัญลักษณ์ในการนําเสนอ  กระแส
ต่อต้านสัจนิยมนี้เองที่ทําให้ผู้กํากับการแสดงมีหน้าที่ที่ชัดเจนขึ้นในการประสานงานด้านการออกแบบฉาก  
แสง และที่สําคัญที่สุด “การแสดง” ให้มีเอกภาพ เพ่ือถ่ายทอดความหมายของละครให้ชัดเจนที่สุด  

ช่วงทศวรรษ 1950 ถึง 1960 เป็นช่วงที่เกิดละครแนวแอบเสิร์ด (Theatre of the Absurd) 
หรือละคร “แปลกวิสัย” และ เธียเตอร์ออฟครูลตี (Theatre of Cruelty) หรือ “ละคร โหด” เธียเตอร์
ออฟครูลตีคือแนวละครตามความคิดของอองโตแนง อาร์โตด์ (Antonin Artaud) ชาวฝรั่งเศส ที่ใช้ความ
เข้มข้นรุนแรงของจังหวะลีลาและการเคลื ่อนไหวร่ายรําอย่างในละคร ตะวันออก มาสร้าง “ละคร
พิธีกรรม” ที่สั่นสะเทือนกระตุ้นเร้าประสาทการรับรู้ของผู้ชม ให้ สามารถใช้ “จิต” สัมผัสความจริงบาง
ประการในชีวิต ที่โดยปกติมักจะถูกมายาภาพของ “ชีวิต ปัจจุบัน” ห่อหุ้มกลบเกลื่อนการมองเห็นรับรู้ไว้ 
ทั้งละครแอบเสิร์ดและเธียเตอร์ออฟครูลที่ นําพาผู้กํากับการแสดงไปไกลเกินกว่าละครแนวต่อต้านสัจ
นิยมประเภทใดๆ ที่เคยทํามา ทั้งนี้ทั้งนั้น ต่อมาในยุคเปลี่ยนผ่าน ผู้กํากับการแสดงแนวหน้าหลายคน 
อาทิ ปีเตอร์ บรุค (Peter Brook) ชาว อังกฤษ ผสมผสานการใช้เพลง ดนตรี กายกรรม ระบํา ภาพยนตร์ 
และละครใบ้ไว้ในละครที่เขา กํากับการแสดง ไม่ว่าจะเป็นละครแนวแอบเสิร์ด หรือละครเชคสเปียร์ก็ตาม 
ส่วนการแสดง แบบ “คติฉับพลัน” หรือแฮปเพนนิงส์ (Happenings) ของจูเลียน เบค (Julian Beck) 
แห่ง ลิฟวิงเธียเตอร์ (Living Theater) ที่ทิศทางของการแสดงขึ้นอยู่กับการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบแบบสดๆ 
ของผู้ชมนั้น ก็ดูเหมือนจะเป็นทั้งการขยายขอบเขตอิสรภาพในการทดลองของผู้กํากับ การแสดงไปได้
อย่างไม่มีที่สิ้นสุด และในขณะเดียวกันก็ยังดูคล้ายกลับเป็นการนําไปสู่การ “ไม่กํากับ” “ไม่ควบคุม” และ 
“ไม่ทําหน้าที่” ของผู้กํากับการแสดงได้อีกด้วย ตั้งแต่ปี 1970 เป็นต้นมา กระแสของแนวคิดโพสต์โมเดิร์น
นิสม์ (Postmodernism) หรือ “คตินิยมหลังสมัยใหม่” ในทางการละคร มีความเข้มข้นชัดเจนเป็นอัน
มาก แนวคิดโพสต์โมเดิร์นนิสม์นั้นเน้นหนักที่การตรวจสอบความรู้ ความจริง ระบบคิด และทฤษฎีที่มาใน
ยุค ก่อนๆ โดยเฉพาะที่เกิดขึ้นจากระบบคิดแบบ “สมัยใหม”่ หรือโมเดิร์นนิสม์ (Modernism) ที่เคย เชื่อ
กันว่าเป็นความรู้แจ้งที่พิสูจน์ได้อย่างมีกรอบเกณฑ์อันเกิดขึ้นเพื่อสร้างความถูกต้อง สมบูรณ์ และเป็นสุข
ให้กับมนุษยชาติ 
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นักคิดแนวหลังสมัยใหม่จะใช้วิธี “รื้อสร้าง” (deconstruction) วาทกรรมต่างๆ ว่า แท้จริงเป็น
เพียงอภิสัจจะที่ถูกสร้างให้เชื่อโดยไม่ต้องพิสูจน์หรือไม่ หรือยิ่งกว่านั้น เป็นความ เชื่อที่แฝงมายาคติ 
(myth) ที่บดบัง ละเลย กดเหยียดความจริงของผู้ที่ด้อยอํานาจกว่า และทํา ให้ผู้ที่ถูกเอารัดเอาเปรียบ
เหล่านั้นกลายเป็น “อื่น” เป็น “ชายขอบ” ของสังคมกระแสหลักหรือ เปล่า คตินิยมหลังสมัยใหม่
ก่อให้เกิดแนวคิดต่างๆ ที่กระตุ้นให้คนหันมาเห็นคุณค่าของ มนุษย์ในชุมชนและท้องถิ่นต่างๆ ในโลกที่มิใช่ 
“คนขาวผู ้ครองโลก” ตลอดจนผลผลิตทาง วัฒนธรรมของเขา อาทิ คตินิยมหลังตะวันตก (Post-
westernism) คตินิยมหลังยุคอาณานิคม (Post-colonialism) พหุว ัฒนธรรม (Multiculturalism) 
วัฒนธรรมผสม (Interculturalism) และ โลกาภิวัตน์ (Globalization) ซึ่งทั้งหมดนี้สนใจความแตกต่าง
หลากหลายและการอยู่ร่วมกัน อย่างสมานฉันท์ เท่าเทียมกัน ด้วยความเคารพในความต่างของผู้อ่ืน  
นักการละครแนวหลังสมัยใหม่เชื่อว่า ละครจะสามารถสื่อสารกับผู้ชมแต่ละพื้นที่ และแต่ละวัฒนธรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพกว่า ลึกซึ้งกว่า หากก้าวข้ามขนบต่างๆ ของละครเวทีที่ทําให้ผู้ชมและ“เรื่อง" ใน
ละครเรื่องหนึ่ง อยู่ในกรอบเดิมๆ ของวาทกรรมเดิมๆ ซึ่งนอกจากจะไม่ช่วยให้เราเข้าใจและยอมรับตน 
เพื่อนพี่น้องร่วมสังคม ร่วมโลก ร่วมชะตากรรมได้มากขึ้นในมุมมอง ใหม่แล้ว ยังอาจก่อให้การสั่งสมอคติ
หรือมายาคติอีกด้วย 

ผู้กํากับการแสดงที่ทํางานในคตินิยมหลังสมัยใหม่ทั้งสองแนวทางข้างต้น จะประดิษฐ์ งานละคร
ขึ้นโดยไม่ยึดโยงอยู่กับกรอบคิดทฤษฎีทางการละครแนวใดแนวหนึ่ง ทั้งยังอาจนําเอา ลักษณะและ
ประเภทของละคร ตลอดจนรสนิยม วัฒนธรรม ยุคสมัย สุนทรียะ ฯลฯ ที่แตกต่าง หลากหลาย มาใช้ใน
ละครหรือการแสดงเรื่องเดียวกันในลักษณะลอกเลียนปะติด (pastiche) และ สรรผสาน (eclectic) โดย
เน้นความไม่เข้ากัน “เขย่งกัน” ของกระบวนแบบและยุคสมัยที ่ถูกเลือก มาวางคละเคล้ากัน “ณ 
ปัจจุบัน” อย่างไร้พรมแดนและกรอบเกณฑ์อีกด้วย ทั้งนี้ เพ่ือ “รื้อ สร้าง” และ “ปลดปล่อย” สารสําคัญ
ของละครเรื่องหนึ่งๆ ที่ครั้งหนึ่งสารนี้อาจเคยถูกละเลยบด บังด้วยกรอบความคิดและมายาคติของยุคสมัย 
อย่างเช่นฐานคิดเรื ่องการสร้างความเป็นอื่น ให้กับคนส่วนน้อยหรือผู้ที ่แตกต่าง และความรู้สึกเป็น
ปฏิปักษ์หรือเป็นฝ่ายตรงข้ามกับความ แตกต่างหลากหลาย-ไม่เป็นไปตามกรอบความคิดความเชื่อของ
สังคมส่วนตน เป็นต้น ทั้งนี้ เพื่อให้คนในโลกยุค “หลังสมัยใหม่” ได้หันมามองเห็นประเด็นต่างๆ ที่ลืม
คิดถึงเพราะมัวแต่ หลงงมยึดโยงอยู่กับศรัทธาในขนบความคิดความเชื่อของโลกยุคเก่า  กระนั้นก็ตาม ก็มี
คําถามว่า ผู้กํากับการแสดงที่ทํางานในแนวคตินิยมหลังสมัยใหม่เช่น ถืออภิสิทธิมากมายเกินไปหรือไม่ 
การรื้อสร้างหรือการ “เล่าใหม่เพื่อให้มองใหม่” (repetition 4 revision) นี้ เป็นการสร้างองค์ความรู้ใหม่
ที่เหมาะสมกับโลกร่วมสมัย หรือเป็นการทําลายความรู้ แล้วอะไรคือข้อตกลงพื้นฐานที่ทุกคนรับรู้ร่วมกัน
ว่าเป็นหน้าที่ของผู้กํากับการแสดงที่ดี แสดงให้เห็นว่า ผู้กำกับการแสดงที่ดี นั้นเป็นผู้ที่มีลักษณะเดียวกัน
กับ ผู้ที่มีทักษะของภาวะผู้นำศตวรรษท่ี 21 นั่นเอง 

หากเข้าใจ การกำกับการแสดงสำหรับละครแล้ว การประยุกต์ความรู้เก่า จากการแสดงสด                    
ให้ทันสมัยมากขึ้น เป็นการแสดงผ่านสื่อ อย่างการกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์ หรือภาพยนตร์สั้น
นั้น ก็ไม่ใช่เรื่องยาก ภาพยนตร์สั้น หรือ หนังสั้น คือ หนังที่มีความยาวไม่เกิน 30 นาที มีรูปเเบบหรือส
ไตล์หลากหลาย ทั้งที่ใช้การเเสดงสด (Live action film) หรือ แอมนิเมชั่น (Animited film) ก็ได้ การ
กำหนดความยาวของหนังสั้นด้วยเวลาที่เเน่นอน เพราะเนื่องจากหนังที่มีความยาวเกิน 30 นาที จะมีรูป
เเบบของการเข้าถึงตัวละครเเละโครงเรื่องต่างจากหนังสั้นที่มีความยาวไม่เกิน 30 นาที หนังที่มีความยาว
ตั้งเเต่ 30-60 นาที จะมีโครงเรื่องที่ซับซ้อนมากกว่าการกำหนดอารมณ์ของคนดูว่าตอนไหนควรเร่งรีบ 
ตอนไหนควรทิ้งหรือถ่วงเวลาเพื่อให้คนดูสนุกสนาน ส่วนหนังสั้นมีเวลาจำกัดไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์
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หรือเล่นอารมณ์กับคนดูได้มากนักจึงต้องเข้าถึงตัวละครอย่างรวดเร็ว เเละทำโครงเรื่องให้ง่ายไม่ซับซ้อน
เพ่ือให้คนดูเข้าใจเรื่องได้ในเวลาที่จำกัด 

ปัจจุบันหนังสั้นมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาให้กลายเป็นหนังบันเทิงเรื่องยาว หนังเรื่องเเรก
เท่าที่มีการค้นพบ เป็นหนังสั้นของ Edison มีความยาวประมาณ 50 ฟุต เป็นเเอ็คชั่นของการจามเรื่อง 
Fred Ott’s Sneeze (1894) ถ่ายด้วยกล้อง Kinetograph การสร้างหนังในช่วงเเรก เป็นหนังสั้นทุกเรื่อง 
เนื้อเรื่องส่วนใหญ่เป็นเหตุการณ์จริงที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน ภาพยนตร์ในสมัยนั้นได้รับความสนใจมาก 
เเละเป็นธุรกิจที่ทำรายได้ดีทำให้บริษัทของ Edison เเละบริษัทอื่นๆรวมทั้งบริษัท Mutoscope เเละ 
Biograph เริ่มต้นที่จะรวมตัวกันผูกขาดกิจการค้า โรงหนัง Pittsburgh ในปี 1905 ซึ่งโรงหนังนี้ทำให้มีคน
ดูหนังมากขึ้น ธุรกิจหนังสั้นในยุคนั้นจึงเฟื่องฟูขึ้น ในปี 1908 อิตาลีสร้างหนังประวัติศาสตร์ที่ยิ่งใหญ่มี
ความยาว 5 ม้วน D.W. Griffith ได้รับอิทธิพล การสร้างหนังที ่มีความยาวขึ ้น ซึ ่งเเต่เดิมการสร้าง
ภาพยนตร์เรื่องยาว เขามีความพยายามสร้างอยู่เเล้วโดยสร้างให้ยาวมากขึ้นเรื่อยๆจาก 1 ม้วนเป็น 2 ม้วน 
เช่นเรื่อง Enoch Arden (1991) เเม้จะไม่ค่อยได้รับความนิยมมากนัก เเละถูกคัดค้านไม่เห็นด้วยจาก
ผู้อำนวยการสร้าง เเต่ในที่สุดเมื่อเขาชมภาพยนตร์ที่มีความยาวของอิตาลี จึงเป็นเเรงให้เขามีเเรงบันดาล
ใจในการสร้างหนังยาวถึง 4 ม้วน ในเรื่อง Judith of Bethulia (1914) ซึ่งเป็นหนังที่มีความยาวมากครั้ง
เเรกของประวัติศาสตร์การสร้างหนังของ Hollywood เป็นเรื่องสำคัญเรื่องสุดท้ายก่อนที่จะเริ่มสร้างหนัง
บันเทิงเรื่องยาว คือ The Birth of a Natoin (1915) อันเป็นจุดเริ่มต้นบรรทัดฐานการสร้างหนังบันเทิงที่
มีความยาวในปัจจุบัน เเม้ว่าหนังบันเทิงที่มีความยาวมากขึ้นจะได้รับความนิยม เเต่หนังสั้นก็ยังคงผลิต
ออกมาอย่างต่อเนื่อง มีผู้กำกับหนุ่ม Mack Scnnett ที่ไม่สามารถผลิตหนังตลกให้กับบริษัทของ Edison 
หรือ Biograph ได้อีกต่อไปจึงออกมาสร้างบริษัทสร้างภาพยนตร์อิสระของตนเอง ชื่อบริษัท Keystone 
Picture ผลิตหนังสั้นตลก ต่อมาในปี 1913 นักเเสดงชาวอังกฤษ Charlie Chapplin ได้ร่วมกับบริษัท
ของ Sennett สร้างหนังสั้นตลกยิ่งใหญ่ออกมาอีกหลายเรื่อง เช่น The Tramp (1915) , One A.M. 
(1916), Easy Street (1917), เเละ A dog’s Life (1918) หนังสั้นตลกของเขา มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวใน
การวิพากษ์สังคมโดยผ่านตัวละครโง่เขลา จนในที่สุดกลายมาเป็นเเบบอย่างให้กับนักเเสดงตลกชื่อดังอ่ืนๆ
ตามมาเช่น Buster Keaton เเละ Laurel and Hardy 

จากทีก่ล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า การกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน 
นอกจากจะเป็นการสร้างสรรค์ผลงานซึ่งมีรากฐานมาอย่างยาวนานแล้ว ยังสามารถนำมาใช้ได้กับทุกยุค
ทุกสมัย และยังเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ที่สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน
ได้อีกด้วย 
 
การพัฒนาความรู้ความเข้าใจเร่ือง SOFT POWER ของผู้เรียน 

ความท้าทายครั้งยิ่งใหญ่ ของการท่องเที่ยวประเทศไทยอย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งเริ่มต้นครั้ง ตั้งแต่ปี 
2566 นั้น เป็นความท้าทายครั้งใหม่ของหลายหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ในการ “ฟื้นคืน” เศรษฐกิจด้วยการ
ท่องเที่ยวอย่างเข้มข้น ตั้งเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงทั้งในแง่ของรายได้และการเปลี่ยนแปลงเชิงคุณภาพ 
โดยชูจุดเด่นอย่าง Soft Power (5F : Food, Festival, Film, Fighting, Fashion) ของไทยผ่านสินค้า
และบริการ ควบคู่กับการสร้างมาตรฐานที่ยั่งยืน หรือที่เรียกว่า Amazing 5F and more การจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาด เชื่อมโยง Soft Power of Thailand 

1. Food อาหาร อาหารไทยสร้างเป็นที่รู้จัก และโด่งดังในเวทีนานาชาติอยู่แล้ว อีกท้ังยังมีการ
จัดทำคู่มือ “มิชลิน ไกด์ ประเทศไทย” คัดเลือกและรวบรวมรายชื่อร้านอาหารที่อยู่ในระดับมาตรฐาน
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ของมิชลิน ซึ่งในคู่มือไม่ได้มีแค่อาหารหรูหราราคาแพง แต่ยังมีสตรีตฟูดที่น่าสนใจ และลิ้มลองอีก
มากมาย 

2. Film ภาพยนตร์ ไทยได้มีการพูดคุยกับศูนย์วัฒนธรรมเกาหลี ซึ่งคือผู้ผลิตซอฟต์พาวเวอร์
ด้านภาพยนตร์ระดับโลก เพ่ือหาแนวทางความเป็นไปได้ในการผลิตภาพยนตร์ หรือซีรีส์ร่วมกัน เพ่ือเฉลิม
ฉลองสัมพันธภาพ 65 ปี ไทย-เกาหลี ในปี 2566 อีกทั้ง ภาพยนตร์หรือซีรีส์วาย (Boy’s Love) เป็นอีก
ตลาดช่วยสร้างกระแสความสนใจต่ออุตสาหกรรมบันเทิงของไทย ช่วยดึงแฟนคลับต่างชาติ และ
นักท่องเที่ยวกลุ่มความหลากหลายทางเพศ (LGBTQ) เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวในไทย 

3. Fashion แฟชั่น ผลักดันผ้าไทย และเครื่องประดับสไตล์ไทยสู่สายตานานาชาติ รวมถึง
ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นพ้ืนบ้าน เช่น งานหัตถกรรมจักสาน เป็นต้น 

4. Fighting ศิลปะการต่อสู้ "มวยไทย" เป็นศิลปะการต่อสู้ที่ได้รับความนิยม และมีชื่อเสียงใน
เวทีนานาชาติ ชาวต่างชาติจำนวนไม่น้อยเดินทางมายังประเทศไทย เพ่ือเรียนรู้ศิลปะการต่อสู้   

5. Festival เทศกาล ประเทศไทยมีงานเทศกาลดังที่เป็นที่รู้จักในระดับโลกซึ่งสามารถเรียกให้
ชาวต่างชาติเดินทางเข้ามาท่องเที่ยวอยู่ไม่น้อย เช่น เทศกาลสงกรานต์ เทศกาลลอยกระทง นอกจาก
เทศกาลที่ติดตลาดโลกเหล่านี้แล้ว ยังมีเทศกาลอ่ืน ๆ ที่สามารถเชื้อเชิญให้นักท่องเที่ยวเดินมายังประเทศ
ไทย อย่างงานเทศกาลศิลปะร่วมสมัยนานาชาติ “บางกอก อาร์ต เบียนนาเล่ หรืองาน Bangkok 
International Fashion Week (BIFW)  

 ขณะเดียวกันก็ผลักดันอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยใน 15 สาขาด้วย คือ 1) งานฝีมือและ

หัตถกรรม 2) ดนตรี 3) ศิลปะการแสดง 4) ทัศนศิลป์ 5) ภาพยนตร์ 6) การแพร่ภาพและกระจายเสียง7) 
การพิมพ์ 8) ซอฟต์แวร์ 9) การโฆษณา 10) การออกแบบ 11) การให้บริการด้านสถาปัตยกรรม 12) 
แฟชั่น 13) อาหารไทย 14) การแพทย์แผนไทย 15) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า หากสถาบันการศึกษา ให้การสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียน  ได้มี
ความรู้ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER ก็จะเป็นการช่วยสนับสนุนและส่งเสริมความท้าทายครั้งยิ่งใหญ่ 
ของการท่องเที่ยวประเทศไทยอย่างเต็มรูปแบบด้วย โดยมีส่วนร่วมในการชูจุดเด่นอย่าง Soft Power (5F 
: Food, Festival, Film, Fighting, Fashion) ผ่านช่องทางต่างๆ เพื่อให้เกิด Amazing 5F and more   
อย่างแท้จริง บูรณาการการเรียนการสอนเชื่อมโยงกับ Soft Power of Thailand ในสาขาต่างๆของ
สถาบัน 
 
สรุป  

จากแนวคิดข้างต้น ผู ้ศึกษาจึงได้ทำการทดลอง โดยใช้รายวิชา หลักการกำกับการแสดง                        
ของนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ ชั้นปีที่ 2 ม.ศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น บูรณาการความรู้ด้านการกำกับ
การแสดงสำหรับภาพยนตร์ในชั้นเรียน เข้ากับประเด็น SOFT POWER และส่งเข้าประกวดโครงการ Out 
of the box (ภาพยนตร์สั้น) ภายใต้หัวข้อ : My City My Soft Power สร้างสรรค์ให้มีศักยภาพ 5F    จัด
โดย มูลนิธิเพื่อพัฒนาการศึกษาเอกชน ผลที่เกิดขึ้น นอกจากจะทำให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเรื่อง 
SOFT POWER ที่มากข้ึนแล้ว นักศึกษาในรายวิชา ยังได้รับรางวัลจากการประกวดภาพยนตร์สั้น ในครั้งนี้ 
ถึง 8 รางวัล (นักศึกษาได้รับรางวัล 24 คน จากนักศึกษาในชั้นเรียน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7ของ
ผู้เรียน) เป็นการพิสูจน์ว่า การกำกับการแสดงสำหรับภาพยนตร์สั้นในชั้นเรียน สามารถพัฒนาความรู้
ความเข้าใจเรื่อง SOFT POWER ของผู้เรียน ได้จริง ส่งผลเป็นที่ประจักษ์ โดยรางวัล จากคณะกรรมการ
ภายนอก รายละเอียดผลรางวัลต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 1 ประกาศผลรางวัล โครงการ “OUT OF THE BOX” 2567 ระดับชั้นปริญญาตรี 

 
รางวัลชนะเลิศ (ทุนการศึกษา 5,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “สังเวียนข้างถนน FIGHT CLUB” 
1. ณัฐพงค์ สุชัยสงค์  2. พงศภัค ชัยสุนทร  3. สหสัวัฒน์ อิสสภาพ 
รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 (ทุนการศึกษา 4,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “เสี่ยว” 
4. นันทวัฒน์ ไชยริบูรณ์  5. สุภัทรภรณ์ สาลีคำ  6. อัฑฒ์อธิศ พันธุ์ชัยเพชร 
 
รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 (ทุนการศึกษา 3,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “ดีไซเด้อ” 
7. ธนกร พิศัลยกุล  8. กษิดิ์เดช กุลพันธ์ไพจิตร  9. ชนิกา ศรีสุวรรณ์ 
รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 3 (ทุนการศึกษา 2,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “FOLLOW ตามติด” 
10. พชรพงษ์ พาที  11. พงศ์ภีระ บุดดาน้อย  12. ธนาคาร ชนะบูรณ์ 
รางวัลชมเชย (ทุนการศึกษา 1,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “OPEN EYES” 
13. พงศกร ภูพบบุญ  14. ฉัตราภรณ์ ศรีโคตร  15. ฟ้าใส เชื้อป้อง 
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รางวัลชมเชย (ทุนการศึกษา 1,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “บังเอิญ” 
16. พิชามญชุ์ ผงบุญตา  17. ศุภากร สัตยรักษ ์ 18. ทินภัทร แสนสุปะ 
รางวัลชมเชย (ทุนการศึกษา 1,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “โคตรกล้าเลยอ่ะนาย” 
19. จักรพล เมธาวีศิริกุล  20. กฤษณะ นามศิริ  21. สายน้ำผึ้ง ภูมิสม 
รางวัลชมเชย (ทุนการศึกษา 1,000 บาท) จากผลงานเรื่อง “เส้นทางความฝัน (THE DREAMPATH)” 
22. เนตรนรินทร์ อ่ำศรี  23. การนต์ธิดา กวนพา  24. น้ำทิพย์ กองเมิ้ง 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมและทัศนคติที่มีต่อเสรีภาพในการพูดและการ
แสดงออกของประชาชน โดยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้วิธีการวิจัยเชิงสำรวจด้วยแบบสอบถามกับกลุ่ม
ตัวอย่างประชาชนไทย จำนวน 104 คน และสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 

ผลการวิจัยพบว่า ประชาชนส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  มีอายุระหว่าง 15-20 ปี เป็นนักเรียน/ 
นักศึกษา มีรายได้ต่อเดือนไม่เกิน 10,000 บาท และมีการศึกษาระดับปริญญาตรี  พฤติกรรมที่มีต่อเสรีภาพ
ในการพูดและการแสดงออกของประชาชน พบว่าส่วนใหญ่เลือกแสดงออกผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพื่อให้มี
ประสิทธิภาพในการแสดงออก โดยมีประสบการณ์พบเห็นการแสดงออกบนพื้นที่จริงคือพื้นที่สาธารณะ 
และพ้ืนที่ออนไลน์คือแพลตฟอร์มเอ็กซ์ (ทวิตเตอร์) ซึ่งเมื่อประสงค์จะแสดงออกด้วยตนเองบนพ้ืนที่จริง จะ
เลือกแสดงออกที่สถาบันการศึกษา/สถานที่ราชการ และบนพื้นที่ออนไลน์จะเลือกแพลตฟอร์มเอ็กซ์ (ทวิต
เตอร์) ระยะเวลาที่ใช้ในการแสดงออกแต่ละครั้งน้อยกว่า 30 นาทีประชาชนมีระดับทัศนคติต่อแนวคิด
เสรีภาพในการพูดและการแสดงออก โดยรวมทุกด้านในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.13) โดยมากที่สุดใน
ด้านความน่าเชื่อถือ ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.17) รองลงมาคือด้านขอบเขต ในระดับปานก ลาง 
(ค่าเฉลี่ย=3.13) และน้อยที่สุดในด้านการปรับนำไปใช้อย่างเหมาะสม ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.10) 

 
คำสำคัญ: เสรีภาพในการพูด, เสรีภาพในการแสดงออก, ประชาชน 
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ABSTRACT 
This research aims to know the behavior and attitude of freedom of speech and 

expression of people. This research is quantitative research that survey the sample of 104 
people, by using a multistage random sampling.  

According to the results, most of the population is female, between the ages of 15-
20, a student, with a monthly salary of less than 10,000 baht, and a bachelor's degree. 

Researching the behaviors toward freedom of speech and expression has shown 
that most people choose to express their opinions through social media to achieve the 
best results. They have seen expressions in "public spaces" in the real life, and they have 
seen expressions on “X (Twitter)” in the online space. When they want to express in the 
real life, they will choose to express at “educational institutions/government offices”. And 
for online space, they will choose “X (Twitter)”. Each activity took less than 30 minutes.  

The overall population’s level of attitude toward freedom of speech and expression 
is moderate (mean=3 . 1 3 ) .  The level of attitude is highest in terms of trustworthiness at 
moderate level (mean=3 . 1 7 ) .  Next, the level of attitude in terms of boundaries is at 
moderate level (mean=3.13). And the least is the level of attitude in terms of appropriate 
use is at the moderate level (mean=3.10). 

Discussion of the research results revealed interesting issues:  most people believe 
that everyone should respect the privacy rights of each person and that the concept of 
freedom of speech and expression is beneficial and essential to human society, but that 
limits should also be established using principles, circumstances,       or laws. 

 
KEYWORDS: freedom of speech and expression, people 
 
 
1. ความสำคัญและที่มาของปัญหาวิจัย 

การแสดงออกความรู้สึกและความคิดเห็นเป็นสิ่งที่มนุษย์ทุกคนสามารถทำได้ภายใต้กฎหมายและ
สิทธิมนุษยชน ซึ่งการมีอิสระทางการแสดงความคิดเห็น ทำให้มนุษย์สามารถจัดกิจกรรม จินตนาการ และ
สรรสร้างสิ่งต่าง ๆ ขึ้นมาได้จากการร่วมมือกันตั้งแต่ในอดีตจนกระทั่งปัจจุบัน ก่อให้เกิ ดการเปลี่ยนแปลง
หลายด้าน ทั้งด้านการเมือง เศรษฐกิจ ศิลปะ การศึกษา และสังคม แต่การมีอิสรภาพทางความคิดเห็น
ที่มากเกินไป อาจส่งผลกระทบด้านลบให้กับสังคมได้อีกด้วย ทั้งนี้การแสดงออกความคิดเห็นยังเป็นสิ่งที่
มนุษย์ทุกคนกระทำอยู่อย่างปกติทุกวัน และสามารถทำได้ทั้งบนพ้ืนที่ออนไลน์ และในชีวิตจริง ดังนั้นมนุษย์
ทุกคนจึงควรตระหนักไว้เสมอถึงขีดจำกัดในการแสดงความคิดเห็น เพื่อหลีกเลี่ยงไม่ให้ส่งผลกระทบ
ทางด้านลบให้กับผู้อื่น 
 การวิวัฒนาการของเทคโนโลยี ทำให้เกิดอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงการมาของยุค
หลอมรวมสื่อ  สิ่งเหล่านี้ได้ทลายกำแพงกั้นขอบเขตระหว่างภาษาและเขตแดนประเทศ ผู้คนสามารถ
สื่อสารกันได้อย่างทั่วถึงทั้งโลก ซึ่งส่งผลดีมากมายให้กับทุกวงการ แต่ก็หลีกเลี่ยงไม่ได้ที ่จะไม่ให้เกิด
ผลกระทบด้านลบ เมื่อช่องทางการสื่อสารถูกทำให้ไร้ซึ่งขอบเขต บางคนจึงอาจไม่ได้ตระหนักถึ งผลเสียที่
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ตามมาจากอิสรภาพในการแสดงออกที่มากจนเกินไป ทำให้ในปัจจุบันมีปัญหามากมายที่เกิดมาจากการ
แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระที่ไม่ได้ตระหนักถึงผลกระทบที่ตามมา 

มนุษย์ได้พึงตระหนักถึงความเสียหายที่เกิดจากผลกระทบจากอิสรภาพของการแสดงออกความ
คิดเห็นที่มากเกินไป จึงมีการสร้างขีดจำกัดในการแสดงความคิดเห็นขึ้นมาในสังคมระหว่างช่วงยุคต่างๆ 
โดยใช้หลายวิธีในการสร้างขีดจำกัดเหล่านี้ ทั้งการกำหนดกฎหมาย สร้างค่านิยม หรือการออกบัญญัติ ซึ่ง
ในประเทศไทยก็ได้มีการออกกฎหมายในหมวดที่ ๓ มาตรา ๓๔ ที่กล่าวไว้ว่า “บุคคลย่อมมีเสรีภาพในการ
แสดงความคิดเห็น การพูด การเขียน การพิมพ์ การโฆษณา และการสื่อความหมายโดยวิธีอื่น การจำกัด
เสรีภาพดังกล่าวจะกระทำมิได้ เว้นแต่โดยอาศัยอำนาจตามบทบัญญัติแห่งกฎหมายที่ตราขึ้นเฉพาะเพ่ือ
รักษาความมั่นคงของรัฐ เพื่อคุ้มครองสิทธิหรือเสรีภาพของบุคคลอื่น เพื่อรักษาความสงบเรียบร้อยหรือ
ศีลธรรมอันดีของประชาชน หรือเพื่อป้องกันสุขภาพของประชาชน เสรีภาพทางวิชาการย่อมได้รับความ
คุ้มครอง แต่การใช้เสรีภาพนั้นต้องไม่ขัดต่อหน้าที่ของปวงชนชาวไทยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน และ
ต้องเคารพและไม่ปิดก้ันความเห็นต่างของบุคคลอ่ืน” 
 อย่างไรก็ตาม ในกฎหมายมาตราดังกล่าว มีการกล่าวถึงการอนุญาตให้บุคคลสามารถแสดงความ
คิดเห็นได้ โดยไม่กระทบต่อศีลธรรมอันดี และเคารพต่อผูอ่ืน แต่ก็มีการใช้คำศัพท์ที่คลุมเครือ รวมถึงมีช่อง
โหว่ต่างๆ ซึ่งยังเปิดโอกาสให้ผู้คนสามารถแสดงออกความคิดเห็นที่ไม่เคารพต่อบุคคล หรือองค์กรอื่นๆได้  
 ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ จึงเล็งเห็นความสำคัญของการศึกษาเรื่องขอบเขตของเสรีภาพในการ
พูดและการแสดงออก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคของการหลอมรวมสื่อ ในประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการ
แสดงออกของผู้คน และความคิดเห็นที่มีต่อเสรีภาพในการพูดและการออก ซึ่งจะศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นประชาชนทั่วไป และกลุ่มคนที่มีความสนใจในหัวข้อวิจัย โดยจะมีอายุตั้งแต่ 15 ถึง 60 ปี และเคยแสดง
ความคิดเห็นบนโลกออนไลน์ ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
 ทั้งนี้ผลลัพธ์และบทสรุปของการวิจัยในครั้งนี้ จะสามารถสะท้อนค่านิยม และปรากฏการณ์
ทางการสื่อสารในการดำเนินชีวิตประจำวันได้ ซึ่งจะนำไปสู่การสร้างแนวคิดเชิงวิชาการด้านนิเทศศาสตร์
ใหม่ นอกจากนี้จะยังเป็นประโยชน์ต่อสังคม และวงการวิชาชีพด้านการสื่อสาร ในการนำผลลัพธ์ของการ
วิจัยไปใช้พัฒนาและวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้คนในสังคม 
 
2. วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของประชาชนที่มีต่อเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 
(2) เพ่ือศึกษาทัศนคติของประชาชนที่มีต่อเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 
 

 
3. เเนวคิดเเละทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่องนี้เป็นการศึกษาเพื่อศึกษาทัศนคติของประชาชนที่มีต่อขอบเขตของเสรีภาพในการ
พูดและการแสดงออก จึงจำเป็นต้องสำรวจพฤติกรรมการแสดงออกของประชาชนภายใต้เสรีภาพในการพูด
และแสดงออก ดังนั้นจึงมีแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่นํามาใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ เเนวคิด
เเละทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเสรีภาพในการพูดเเละการเเสดงออก (Concept and Theory about Freedom 
of speech and expression) แนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ (Concept of Behavioral science) แนวคิด
ความสำคัญของเสรีภาพในการแสดงออก (Concept of the importance of freedom of expression) 
ทฤษฎ ีว ัตถ ุประสงค ์ของการควบคุมเสร ีภาพในการแสดงออก (Theory about the purpose of 
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regulating freedom of expression) ทฤษฎีการพูด-การกระทำ (Speech-act theory) และแนวคิด
เกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ (Concept of Demographic Data) 

 
4. ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิง
สํารวจ (Survey research) กับประชาชนไทย โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ชนิดให้กรอกคำตอบ
เอง (Self-Administered Questionnaire) ที่มีลักษณะคำถามทั้งปลายเปิด (open-ended question) 
และคำถามปลายปิด (close-ended question) ซึ่งเป็นแบบสอบถามกูเกิ ้ลฟอร์ม (google form) โดย
ประกอบไปด้วยคำถามทั้งหมด 4 ตอน เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างประชาชนที่อาศัยอยูในเขต
กรุงเทพมหานครและอาศัยอยู่ในเขตต่างจังหวัด ที่มีอายุ 15 - 60 ปี จำนวน 104 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) กลุ่มตัวอย่างประชาชนผู้ที่เข้าใจความหมายของเสรีภาพใน
การพูดและการแสดงออก พร้อมทั้งสะดวกและเต็มใจให้ข้อมูล 
 
5. สรุปผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของประชาชน 
 ประชาชนส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง รองลงมาเป็นเพศชาย, มีอายุระหว่าง 15-20 ปี รองลงมา 21-
30 ปี, ส่วนใหญ่ยังเป็นนักเรียน/นักศึกษา รองลงมาเป็นพนักงานบริษัทเอกชน, ด้านรายได้ต่อเดือนไม่เกิน 
10,000 บาท รองลงมามีรายได้ต่อเดือน 10,001–  30,000 บาท และส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญา
ตรี รองลงมาคือต่ำกว่าระดับปริญญาตรี 
 ตอนที่ 2 พฤติกรรมที่มีต่อแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออกของประชาชน 

2.1 ความคาดหวังเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ 
ประชาชนส่วนใหญ่คิดว่าแสดงออกผ่านสื่อสังคมออนไลน์จะสร้างประสิทธิภาพ 

มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 38.5 รองลงมาแสดงออกกับผู้คนจำนวนมากในชีวิตจริง/สถานที่จริง ร้อยละ 
27.9, พูดคุยกันตัวต่อตัวภายในกลุ่มเล็กๆ หรือแค่สองคน ร้อยละ 22.1 และแชทส่วนตัว/วิดีโอคอล ภายใน
กลุ่มเล็กๆ หรือแค่สองคน ร้อยละ 11.5 ตามลำดับ 

2.2 ประสบการณ์ทางอ้อมบนพื้นที่จริง 
  ประช าชนส ่ ว น ใหญ ่ เ ค ยพบ เห ็ น ก า ร แสด งออกบนพ ื ้ น ท ี ่ ส า ธ า รณะ  ( ห ้ า ง                
สวนสาธารณะ ฯลฯ) ร้อยละ 57.7 รองลงมาเป็นสถาบันการศึกษา/สถานที่ราชการ (มหาวิทยาลัย รัฐสภา 
ฯลฯ) ร้อยละ 32.7, อาคารเอกชน (บริษัทเอกชน ฯลฯ) ร้อยละ 3.8, อื่น ๆ ร้อยละ 5.0 และศาสนสถาน 
(วัด โบสถ์ ฯลฯ) ร้อยละ 1.0 ตามลำดับ 

2.3 ประสบการณ์ทางอ้อมบนพื้นที่ออนไลน์ 
ประชาชนส่วนใหญ่เคยพบเห็นการแสดงออกจากเอ็กซ์ / ทวิตเตอร์ คิดเป็นร้อยละ  

38.5 รองลงมาเป็นเฟซบุ๊ก ร้อยละ 31.7, ติ๊กต็อก ร้อยละ 14.4, ยูทูบ ร้อยละ 10.6, อินสตาแกรม ร้อยละ 
3.8 และน้อยที่สุด วิทยุ/โทรทัศน์ ร้อยละ 1.0 ตามลำดับ  

2.4 ประสบการณ์โดยตรงบนพื้นที่จริง  
ประชาชนส่วนใหญ่แสดงออกภายใต้แนวคิดเสรีภาพที่สถาบันการศึกษา/สถานที่ 
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ราชการ (มหาวิทยาล ัย ร ัฐสภา ฯลฯ) คิดเป็นร้อยละ 56.7 รองลงมาเป็นพื ้นที ่สาธารณะ (ห้าง 
สวนสาธารณะ ฯลฯ) ร้อยละ 26.9, อาคารเอกชน (บริษัทเอกชน ฯลฯ) ร้อยละ 8.7 , อื่น ๆ ร้อยละ 6.0 
และศาสนสถาน (วัด โบสถ์ ฯลฯ) ร้อยละ 1.9 ตามลำดับ 

2.5 ประสบการณ์โดยตรงบนพื้นที่ออนไลน์ 
ประชาชนส่วนใหญ่แสดงออกภายใต้แนวคิดเสรีภาพบนเอ็กซ์ / ทวิตเตอร์ ร้อยละ  

29.8 รองลงมาคือเฟซบุ๊ก ร้อยละ 24.0, อินสตาแกรม ร้อยละ 18.3, ยูทูบ ร้อยละ 10.6, ติ๊กต็อก ร้อยละ 
10.6, อ่ืน ๆ ร้อยละ 3.9 และวิทยุ / โทรทัศน์ ร้อยละ 2.9 ตามลำดับ   

2.6 ระยะเวลา 
 ประชาชนส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาในการแสดงออกภายใต้แนวคิดเสรีภาพน้อยกว่า 30 นาที 
คิดเป็นร้อยละ 69.2 รองลงมาคือ 30 นาที – 1 ชั่วโมง ร้อยละ 25, มากกว่า 1 ชั่วโมง – 2 ชั่วโมง ร้อยละ 
3.8 และมากกว่า 2 ชั่วโมง ร้อยละ 1.9 ตามลำดับ 

ตอนที่ 3 การวัดระดับทัศนคติที่มีต่อแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 
 3.1 ทัศนคติด้านความน่าเชื่อถือ 
 ประชาชนสวนใหญ่มีระดับทัศนคติตอแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 
ดานความ นาเชื่อถือ มากที่สุด กับขอความ “เป็นแนวคิดที่มีความยืดหยุ่นขึ้นอยู่กับสถานการณ์”     ใน
ระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.29) รองลงมา มีระดับทัศนคติกับขอความ “เป็นแนวคิดที่เป็นที่รู้จัก” 
ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.25) และมีระดับทัศนคตินอยที่สุด กับขอความ    “เป็นแนวคิดที่ถูก
ยอมรับในสังคม” ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.04)  

นอกจากนี้เมื่อวิเคราะหขอมูลระดับทัศนคติตอแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 
ดานความน่าเชื่อถือ ในทุกขอความแลว พบวา ประชาชนมีระดับทัศนคติต่อแนวคิดเสรีภาพในการพูดและ
การแสดงออก ด้านความนาเชื่อถือ ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.17) 

3.2 ทัศนคติด้านขอบเขต 
ประชาชนสวนใหญ่มีระดับทัศนคติตอแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 

ดานขอบเขต มากที่สุด กับขอความ “ขอบเขตสามารถเข้าใจได้โดยง่าย” ในระดับทัศนคติปานกลาง (ค
าเฉลี ่ย=3.26) รองลงมา มีระดับทัศนคติกับขอความ “ขอบเขตมีความยืดหยุ ่น ปรับเปลี ่ยนไปตาม
สถานการณ์” ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.21) และมีระดับทัศนคตินอยที่สุด กับข้อความ 
“ขอบเขตมีความเป็นรูปธรรม” ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=2.98) 

 นอกจากนี้เมื่อวิเคราะหขอมูลระดับทัศนคติตอแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก
ด้านขอบเขต ในทุกขอความแลว พบวา ประชาชนมีระดับทัศนคติต่อแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการ
แสดงออก ด้านขอบเขต ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.13) 

3.3 ทัศนคติด้านการปรับนำไปใช้อย่างเหมาะสม 
 ประชาชนสวนใหญ่มีระดับทัศนคติตอแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก 

ด้านการปรับนำไปใช้อย่างเหมาะสม มากที่สุด กับขอความ “ไม่สามารถวิจารณ์ในสิ่งที ่ละเอียดอ่อน 
(การเมือง ผู้มีอำนาจ ฯลฯ) กับผู้คนใกล้ตัวได้” ในระดับทัศนคติปานกลาง (คา เฉลี่ย=3.27) รองลงมา มี
ระดับทัศนคติกับขอความ “หากประเด็นที่แสดงออกจะเกี่ยวข้องกับคนใกล้ตัว ก็จะไม่สามารถแสดงออก
ต่อไป แม้เป็นสิ่งที่ถูกต้อง” ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=3.23) และมีระดับทัศนคตินอยที่สุด กับ
ข้อความ “หากสถานการณ์จะเปลี่ยนไปแล้ว ก็จะหยุดแสดงออก ถึงแม้จะยังไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงตาม
ที่ตั้งเป้าไว้” ในระดับทัศนคติปานกลาง (คาเฉลี่ย=2.95) 
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 นอกจากนี้เมื่อวิเคราะหขอมูลระดับทัศนคติตอแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก
ด้านการปรับนำไปใช้อย่างเหมาะสม ในทุกขอความแลว พบวา ประชาชนมีระดับทัศนคติต่อแนวคิด
เสรีภาพในการพูดและการแสดงออก ด้านการปรับนำไปใช้อย่างเหมาะสม ในระดับทัศนคติปานกลาง (ค
าเฉลี่ย=3.10) 

3.4 ทัศนคติโดยรวมทุกด้าน 
ประชาชนมีระดับทัศนคติต่อเรื่องนี้ โดยรวมทุกด้าน ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.13) 

โดยมีระดับทัศนคติมากที่สุดในด้านความน่าเชื่อถือ ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.17) รองลงมาคือด้าน
ขอบเขต ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.13) และมีระดับทัศนคติน้อยที่สุดในด้านการปรับนำไปใช้อย่าง
เหมาะสม ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย=3.10)  

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
ประชาชนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าแนวคิดเสรีภาพในการพูดและการแสดงออก เป็น

แนวคิดที่อยู่ภายใต้สิทธิพื้นฐานของมนุษย์ทุกคน เป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถกระทำได้อย่างอิสระ ไม่ว่าจะเป็น
การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร การวิพากษ์วิจารณ์ รวมไปถึงการแสดงความคิดเห็น ซึ่งการมีอยู่ของเสรีภาพ
ในการพูดทำให้สังคมมนุษย์พัฒนามาได้ถึงปัจจุบัน แต่อย่างไรก็ตาม ก็จำเป็นต้องมีขอบเขตในอิสระของ
คำพูด ซึ่งขอบเขตนั้นก็ขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อม ณ ขณะนั้น ไม่ว่าจะเป็นสถานการณ์ ณ ขณะที่กำลังพูดคุย 
ความสนิทชิดเชื้อของผู้พูด หรือลักษณะนิสัยของผู้ฟังที่อาจมีความอ่อนไหวแตกต่างกัน ดังนั้นการเลือกใช้
คำหรือเลือกประเด็นพูดให้ถูกต้องกับสถานการณ์จึงเป็นสิ่งจำเป็นภายใต้เสรีภาพในการพูดและการ
แสดงออก 

ความคิดเห็นเพิ่มเติมอีกส่วนหนึ่งนั้นประชาชนมองว่า แนวคิดนี้ยังไม่เป็นที่รู้จักโดยทั่วไป     
มากนัก เป็นเพียงแนวคิดที่รู้จักกันในกลุ่มคนที่ศึกษาเรื่องนี้ หรือเคยได้ยินจากต่างประเทศมา นอกจากนี้
ผู้คนต่างเติบโตมาในสภาพแวดล้อมที่มีทัศนคติและแนวคิดที่แตกต่างกัน ฉะนั้นจึงไม่สามารถบังคับหรือยัด
เยียดให้ผู้คนปฏิบัติและยอมรับแนวคิดนี้ได้ทันที แต่อาจจะจำเป็นต้องอาศัยเวลาในการสร้างความเข้าใจ
ให้กับประชาชน ซึ่งหากผู้คนทั่วไปเกิดความคุ้นชินกับแนวคิดนี้ก็จะสามารถแนะแนวให้ปฏิบัติตามได้ 

ส่วนข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของประชาชนเกี่ยวกับเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวคิดเสรีภาพในการพูด
และการแสดงออกของประชาชน คือการสร้างการควบคุมอิสระในการพูดในพื้นที่สาธารณะและพื้นที่
ออนไลน์ไม่ให้เกินเลย จนสร้างผลกระทบเชิงลบทั้งในปัจเจกบุคคลหรือในวงกว้าง ซึ่งการควบคุมอาจไม่
จำเป็นต้องเป็นกฎหมาย แต่อาจเป็นการสร้างความเข้าใจแต่บุคคลทั่วไปถึงอันตรายของการแสดงออกโดย
ไม่ให้เกียรติผู้อ่ืน การพูดทำร้ายจิตใจไปโดยไม่ตั้งใจ หรือแม้แต่การพูดโดยไม่คำนึงถึงกาลเทศะและมารยาท 
โดยผู้พูดต้องเข้าใจสิ่งแวดล้อมรอบตัว และประมวลออกมาเป็นขอบเขต เพื่อให้พูดออกมาได้อย่างถูกต้อง 
และไม่สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อื่น แต่การควบคุมนั้นก็ไม่ควรควบคุมจนมากจนปิดกั้นหรือสร้างข้อจำกัด
ในการแสดงความคิดเห็นเพื่อการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ หรือความคิดสร้างสรรค์ 

นอกจากนี้ประชาชนมีข้อเสนอแนะว่า ควรสร้างความเข้าใจให้ประชาชนทราบว่า คำพูดที่
สร้างความเกลียดชัง (Hate Speech) ไม่ถูกจัดเป็นคำพูดภายใต้เสรีในการพูดและการแสดงออก (Free 
Speech) รวมทั้งควรจะใช้แนวคิดนี้แค่เพื่อเสนอเรื่องราวต่างๆให้องค์อธิปัตย์หรือรัฏฐาธิปัตย์มากกว่าที่จะ
ใช้เพื่อสนับสนุนความคิดปัจเจกชนนิยม 
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Deepfake: โอกาสและความท้าทายในยุคดิจิทัล 
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บทคัดย่อ 
 บทความวิชาการนี ้นำเสนอการวิเคราะห์เทคโนโลยี Deepfake ซึ ่งเป็นนวัตกรรมที ่ใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) เพื่อสร้างหรือปรับเปลี่ยนภาพ
และเสียงให้สมจริง โดยเทคโนโลยีนี้สร้างทั้งโอกาสและความท้าทายในหลายด้าน โดยเฉพาะใน
อุตสาหกรรมบันเทิงและการตลาด บทความได้วิเคราะห์โอกาสในการใช้ Deepfake ในการสร้างสรรค์
เนื้อหา เช่น การพัฒนาตัวละครดิจิทัล การปรับปรุงเนื้อหาเก่า และการออกแบบแคมเปญโฆษณาที่
ปรับแต่งเฉพาะบุคคล ทั้งนี้ ยังมีการอภิปรายถึงความท้าทายและผลกระทบ เช่น ปัญหาด้านจริยธรรม 
ความเสี่ยงทางกฎหมาย และภัยคุกคามความปลอดภัยทางดิจิทัล แนวทางการจัดการผลกระทบ
ประกอบด้วยการพัฒนาเครื่องมือตรวจจับ Deepfake การส่งเสริมความรู้เท่าทันสื่อ และการกำหนด
กฎหมายควบคุมการใช้งานที่ไม่เหมาะสม บทความสรุปว่าเทคโนโลยี Deepfake มีศักยภาพในการ
เพิ่มประสิทธิภาพทางการสื่อสารและสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ แต่ต้องการการกำกับดูแลและ
การใช้งานที่มีจริยธรรม เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมในระยะยาว 
 
คำสำคัญ: Deepfake, โอกาส, ความท้าทาย, ยุคดิจิทัล 
 
ABSTRACT 
 This academic article explores the implications of Deepfake technology, an 
innovation leveraging Artificial Intelligence (AI) and Machine Learning to create or 
modify images and audio with striking realism. The study highlights opportunities and 
challenges posed by Deepfake, particularly in the entertainment and marketing 
industries. It examines its applications in creative content development, such as digital 
character creation, content restoration, and personalized advertising campaigns. 
Furthermore, the article addresses ethical, legal, and cybersecurity challenges 
associated with Deepfake technology. Proposed solutions include developing 
detection tools, promoting media literacy, and implementing strict legal frameworks 
to prevent misuse. In conclusion, while Deepfake holds potential to enhance 
communication and deliver novel experiences, its application requires ethical practices 
and regulatory oversight to ensure long-term societal benefits.  
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บทนำ 

Deepfake คือ เทคโนโลยีที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และการเรียนรู้
ของเครื่อง (Machine Learning) ในการสร้างหรือปรับเปลี่ยนภาพและเสียงของบุคคลให้ดูเหมือนจริง
อย่างน่าประหลาดใจ โดยเฉพาะการใช้เครือข่ายประสาทเทียมแบบ GANs (Generative Adversarial 
Networks) ซึ่งช่วยสร้างเนื้อหาที่สมจริงจนแทบไม่สามารถแยกแยะจากของจริงได้ เทคโนโลยีนี้ได้รับ
ความสนใจอย่างมากในยุคดิจิทัล เนื่องจากสามารถนำไปใช้ในหลากหลายบริบท ทั้งในด้านสร้างสรรค์
และเชิงพาณิชย์ แต่ปัญหาด้านจริยธรรมและการใช้ในทางท่ีผิดก็เป็นประเด็นที่สำคัญที่ต้องพิจารณา 

 Chadha, A. (2021) กล่าวว่า ความก้าวหน้าล่าสุดในเทคโนโลยีดิจิทัลได้เพิ่มคุณภาพและ
ความสามารถในการสร้างภาพและวิดีโอที่สมจริงอย่างมาก โดยใช้กราฟิกคอมพิวเตอร์ขั้นสูงและ
อัลกอริทึมปัญญาประดิษฐ์ (AI) ทำให้ยากที่จะบอกความแตกต่างระหว่างสื่อที่แท้จริงกับสื่อปลอม สื่อ
ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์เหล่านี้มีการประยุกต์ใช้ที ่เป็นประโยชน์ในชีวิตจริง แต่ในขณะเดียวกันก็
สามารถก่อให้เกิดภัยคุกคามต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยได้  

Andrei O. J. Kwok (2020) กล่าวว่า การมาของวิดีโอ Deepfake ซึ่งเป็นรูปแบบใหม่ของ
การปรับแต่งสื่อ ได้สร้างความตื่นตระหนกไปทั่วโลก การใช้เทคโนโลยีนี้ในทางที่ผิด เช่น การฉ้อโกง 
การบิดเบือนข้อมูล และการล่วงละเมิด ได้สร้างอันตรายมากกว่าประโยชน์ให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
หลายภาคส่วน ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ Deepfake ใช้ในการปรับเปลี่ยนวิดีโอนั้นยังมีอยู่จำกัด เมื่อมอง
ผ่านทฤษฎีการก่อรูปทางสังคมของเทคโนโลยี (Social Construction of Technology Theory)   

คำว ่า "Deepfake" มาจากการผสมคำสองคำคือ "Deep Learning" และ "Fake" โดย
เทคโนโลยีนี้ช่วยให้สามารถแทนที่หรือปกปิดใบหน้าของบุคคลหนึ่งบนใบหน้าของอีกคนหนึ่งในภาพ
หรือวิดีโอได้ ไม่เพียงเท่านั้น Deepfake ยังสามารถเปลี่ยนเสียงหรือการแสดงอารมณ์บนใบหน้าของ
บุคคลในภาพหรือวิดีโอได้ด้วย ปัจจุบัน Deepfake ใช้เทคนิคอย่าง Deep Learning และ AI ในการ
แทนที่ใบหน้า เสียง หรือการแสดงอารมณ์ดั้งเดิม ซึ่งทำให้ยากสำหรับมนุษย์ที่จะตรวจจับได้ว่าสื่อนั้น
ถูกปรับเปลี่ยนด้วยเทคนิค Deepfake  บทความฉบับนี้จึงนำเสนอการเพื่อวิเคราะห์โอกาสในการใช้
เทคโนโลยี Deepfake ในด้านบันเทิง และ ด้านการตลาด  และเพ่ือประเมินผลกระทบเชิงลบและแนว
ทางแก้ไขท่ีเหมาะสม 

 
วัตถุประสงค์ 

(1)  เพ่ือวิเคราะห์โอกาสในการใช้เทคโนโลยี Deepfake ในด้านบันเทิง และด้านการตลาด  
(2)  เพ่ือประเมินความท้าทาย  ผลกระทบ และแนวทางแก้ไขท่ีเหมาะสม 

 
โอกาสของเทคโนโลยี Deepfake 

จากบทความของ WIPO Magazine กล่าวเกี่ยวกับอุตสาหกรรมความบันเทิงและเทคโนโลยี 
AI โดยเฉพาะเรื่อง Deepfake อธิบายถึงการใช้ AI เพื่อสร้างและแก้ไขสื่อดิจิทัล เช่น การเลียนแบบ
เสียงหรือภาพของบุคคลในรูปแบบที่สมจริง เทคโนโลยีนี้ถูกนำไปใช้ในหลายด้าน ตั้งแต่การสร้าง
ข้อความที่เป็นภาษาต่างๆ ได้ถึง 9 ภาษา ยกตัวอย่างกรณี David Beckham (ภาพที่ 1)  ไปจนถึงการ

https://www.tandfonline.com/author/Kwok%2C+Andrei+O+J
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สร้างสื่อเพื่อความบันเทิงหรือการโฆษณาที่ปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ เช่น การปรับปากพูดใน
โฆษณาโดยไม่ต้องถ่ายใหม่ทั้งหมด  และการใช้ Deepfake ยังสร้างความกังวลในแง่กฎหมาย เช่น  
สิทธิในภาพลักษณ์ ความเหมาะสมทางศีลธรรม และการละเมิดลิขสิทธิ์  ในสหรัฐอเมริกา มีการออก
กฎหมายในบางรัฐห้ามใช้ Deepfake เพื่อหลอกลวงในเนื้อหาที่เกี ่ยวกับการเมืองหรือเพื่อทำลาย
ชื่อเสียง และยังเน้นว่าควรมีการกำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีนี้อย่างรัดกุม เพื่อป้องกันการใช้งานที่ผิด
จรรยาบรรณ แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องเปิดโอกาสให้เกิดการสร้างสรรค์ใหม่ในอุตสาหกรรมสื่อและ
ความบันเทิง 
 

ภาพที่ 1 : ภาพของ David Beckham   

ที่มาจาก https://www.youtube.com/watch?v=CF_e0kMCW2o&t=29s 
 
ด้านบันเทิง  Deepfake ได้สร้างโอกาสที่สำคัญในวงการบันเทิง โดยมีการนำมาใช้ในรูปแบบ

ต่าง ๆ เช่น การสร้างตัวละคร  เทคโนโลยีนี้ช่วยสร้างตัวละครในภาพยนตร์หรือซีรีส์ที ่ดูสมจริง 
โดยเฉพาะในกรณีที่นักแสดงไม่สามารถเข้าร่วมถ่ายทำ หรือเพ่ือสร้างตัวละครหรือบุคคลเสมือนจริงที่
ไม่มีอยู่จริง ตัวอย่างเช่น การสร้างภาพดิจิทัลของนักแสดงที่ล่วงลับ หรือนำบุคคลอื่นมาสร้างให้
เหมือนกับบุคคลที่แสดงอยู่ในปัจจุบัน เพ่ือให้สามารถปรากฏในภาพยนตร์ ละคร หรือรายการได้  

ตัวอย่าง รายการ “Face Off แฝดคนละฝา”ออกอากาศทางช่องเวิร์คพอยท์ 23 ที่นำเอา
เทคโนโลยี Deepfake มาใช้ในรายการ สร้างฝาแฝดให้เหล่าซุปตาร์ จับให้ได้ว่าเขาคือใคร เมื่อภาพที่
เห็นและเสียงที่ได้ยินอาจไม่ใช่ตัวจริงเสมอไป เพราะมีหน้าตาและน้ำเสียงคล้ายกัน มาพร้อมเรื่องราว
ลับๆ แบบรู้ลึก รู้จริง  สร้างความสนุกสนานและทำให้เห็นถึงการตอบคำถามที่ทำให้ยากต่อการทาย
บุคคลที่ถูกสร้างขึ้นให้เหมือนกับอีกคนนึง ทั้งนี้รายการได้รับรางวัลชนะเลิศสาขา Best Reality & 
Variety จากงาน  Asia Contents Awards & Global OTT Awards (ACA & G. OTT) 2024 เมื่ อ
เดือนตุลาคม 2024 ที่ประเทศเกาหลีใต้ จัดโดยองค์กรระดับนานาชาติ  คือ สำนักงานส่งเสริม
อุตสาหกรรมไอทีแห่งชาติ (NIPA) และเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติปูซาน (BIFF) โดยยกย่องว่าเป็น
คอนเทนต์คุณภาพจากเอเชียและทั่วโลก ความสำเร็จนี้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของรายการที่นอกจาก
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จะได้รับความนิยมในประเทศแล้วยังสามารถสร้างความประทับใจให้กับกรรมการบนเวทีระดับโลก 
โดยก่อนหน้านี้ Face Off แฝดคนละฝา  ก็ยังคว้ารางวัล Best Asian Original Game Show จาก
งาน Content Asia Awards 2024 ที่ไต้หวันเมื่อเดือนกันยายนที่ผ่านมาเช่นกัน ถือเป็นการยืนยัน
ความสำเร็จและการยอมรับในอุตสาหกรรมคอนเทนต์ทั้งในระดับภูมิภาคและระดับโลก   (ข้อมูลจาก 
https://workpointtoday.com/)  

 

 
ภาพที่ 2 : ภาพรายการแฝดคนละฝา   

ที่มาจาก https://www.sanook.com/movie/163215/  
 

ทั้งนี้ Deepfake ยังมีการใช้ในการปรับปรุงเนื้อหาเก่า โดยใช้การรีมาสเตอร์ (Remaster) 
ภาพยนตร์เก่าให้มีคุณภาพสูงขึ้น หรือเพิ่มฉากใหม่โดยไม่ต้องถ่ายทำใหม่ทั้งหมดก็สามารถทำได้ หรือ
การสร้างเนื้อหาวิดีโอที่ปรับแต่งเฉพาะกลุ่มเป้าหมาย เช่น การจำลองภาพลักษณ์ของดาราหรือนักร้อง
ในการโปรโมทสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ทั้งยังสามารถสร้างประสบการณ์แบบอินเตอร์แอคทีฟ  โดย
การใช้ตัวละครในเกมหรือ Virtual Reality (VR) ที่สามารถตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้อย่างสมจริงด้วย
ความสามารถเหล่านี้ Deepfake ช่วยเพิ่มศักยภาพในการเล่าเรื ่องและสร้างประสบการณ์ใหม่ใน
วงการบันเทิงได ้

ด้านการตลาด  เทคโนโลยี Deepfake ได้สร้างแนวทางใหม่ในอุตสาหกรรมการตลาด 
โดยเฉพาะการพัฒนาแคมเปญโฆษณาที ่ปรับแต่งให้เหมาะสมกับแต่ละบุคคล (Personalized 
Advertising) ซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความน่าสนใจของการสื่อสารระหว่างแบรนด์และผู้บริโภค  

บทความจาก Brand Vision กล่าวถึง การใช้เทคโนโลยี Deepfake ในการตลาด โดยอธิบาย
ถึงโอกาสและความท้าทายที่เกิดขึ้นจากการใช้ AI สร้างภาพหรือวิดีโอที่สมจริงของบุคคลเพื่อส่งเสริม
การขายหรือสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจให้กับผู้บริโภค การใช้ Deepfake ในการตลาดต้องคำนึงถึง
จริยธรรมและผลกระทบด้านความน่าเชื่อถือของแบรนด์ เช่น การหลีกเลี่ยงการใช้เพื่อหลอกลวงหรือ
สร้างความเข้าใจผิดในกลุ่มผู้บริโภค โดยมีตัวอย่างที่ยกมา คือแคมเปญที่ใช้ Deepfake เพื่อให้ผู้ชม
สนุกสนานและประหลาดใจ  เช่น การสร้างบุคคลเสมือนจริงในโฆษณา หรือการใช้ Deepfake ให้เกิด
การพูดคุยและแชร์ในโซเชียลมีเดีย อีกทั้งยังกล่าวว่า แบรนด์ที่นำเอาเทคโนโลยีเหล่านี้มาใช้ต้องมี
ความโปร่งใสเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี และเน้นการสร้างสรรค์ที่สนับสนุนความรับผิดชอบทางสังคม 

https://workpointtoday.com/
https://www.sanook.com/movie/163215/
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เพื่อป้องกันผลกระทบด้านลบต่อผู้บริโภคและความน่าเชื่อถือของแบรนด์ในระยะยาว  (ขอ้มูลจาก 
https://www.brandvm.com/post/ceraves-marketing-strategy) 

ในส่วนของ Dan De Luce (2024) กล่าวว่า ได้เกิดแคมเปญประชาสัมพันธ์ในสหรัฐอเมริการ 
นำโดยนักแสดง Rosario Dawson และดาราฮอลลีวูดอีกหลายคน เช่น Chris Rock, Laura Dern, 
Michael Douglas, Amy Schumer และ Jonathan Scott มุ่งเตือนประชาชนเกี่ยวกับอันตรายจาก
การถูกหลอกลวงโดย Deepfake หรือข้อมูลเท็จที่สร้างข้ึนด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI) โดยเฉพาะในเรื่อง
เกี่ยวกับการเลือกตั้ง เช่น สถานที่หรือเวลาการลงคะแนนที่ไม่ถูกต้อง โดยประเด็นหลักของแคมเปญ 
คือ  คลิปนี้เตือนว่าข้อความหรือวิดีโอที่แจ้งว่ามีการเปลี่ยนแปลงวันลงคะแนน สถานที่ หรือเอกสารที่
จำเป็นในการเลือกตั้ง อาจเป็นการหลอกลวง และให้ชาวอเมริกันควรตรวจสอบข้อมูลจากหน่วยงานที่
น่าเชื่อถือ เช่น สำนักงานเลขาธิการรัฐ (State Secretary of State) แทนการเชื่อถือข้อมูลที่ไม่ไดร้ับ
การยืนยัน โดยใช้ Deepfake จำลองภาพและเสียงของดาราบางคนเพื่อแสดงให้เห็นถึงอันตรายของ
เทคโนโลยีนี้ ซึ ่งพบว่าปัญหาที่เกิดขึ้น คือ มีการใช้ Deepfake ในเหตุการณ์จริง เช่น การสร้าง
ข้อความเสียงปลอมของประธานาธิบดี Joe Biden เพ่ือหว่านล้อมผู้มีสิทธิ์เลือกตั้งไม่ให้ไปใช้สิทธิ์ หรือ
การใช้วิดีโอปลอมเพื่อหลอกลวงเจ้าหน้าที่ระดับสูง และเทคโนโลยีนี้สามารถใช้โจมตีเป้าหมายได้
ตั้งแต่บุคคลสำคญัจนถึงประชาชนทั่วไป โดยเป้าหมายของแคมเปญนี้ คือ  เพ่ิมความตระหนักรู้ สร้าง
ความเข้าใจเกี่ยวกับอันตรายจากข้อมูลเท็จที่สร้างด้วย AI และให้เป็นแนวทางที่ไม่สร้างความตื่น
ตระหนก ใช้วิธีการผ่านศิลปิน ดาราที่ประชาชนรู้จัก เพื่อเน้นย้ำประเด็นโดยไม่ทำให้เกิดความวิตก
กังวลเกินไป แคมเปญนี้จัดทำโดยองค์กร RepresentUs ซึ่งเป็นองค์กรที่ไม่ฝักใฝ่ฝ่ายใด โดยหวังสร้าง
ความต้านทานต่อข้อมูลเท็จและเสริมสร้างการเลือกตั้งที่โปร่งใสในช่วงสำคัญของการเปลี่ยนผ่านทาง
ประชาธิปไตยในสหรัฐอเมริกา  

 

 
ภาพที่ 3 แคมเปญจาก NBC News 

 
ทั้งนี้ Deepfake สำหรับด้านการตลาด ยังสามารถสร้างวิดีโอหรือภาพที่แสดงถึงตัวบุคคล 

เช่น การปรับเปลี่ยนตัวละครในโฆษณาให้มีลักษณะคล้ายกับผู้บริโภคที่รับชม เพื่อเพิ่มความรู้สึกว่า
ผลิตภัณฑ์หรือบริการนั ้นถูกออกแบบมาเพื ่อพวกเขาโดยเฉพาะ การนำเสนอผลิตภัณฑ์ผ ่าน 
Influencer เสมือนจริง  ใช้ Deepfake เพ่ือสร้างวิดีโอของ Influencer หรือดาราที่มีชื่อเสียง แนะนำ
สินค้าในหลากหลายภาษาและบริบทที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่ม โดยไม่ต้องถ่ายทำซ้ำ  

https://www.nbcnews.com/author/dan-de-luce-ncpn891376
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หรือการปรับแต่งข้อความทางการตลาด  โดยใช้ Deepfake เพื่อสร้างวิดีโอที่กล่าวชื่อหรือข้อความท่ี
ปรับเปลี่ยนได้สำหรับผู้บริโภคแต่ละคน เช่น ข้อความที่ออกแบบให้เหมาะกับเทศกาลเฉพาะหรือ
ข้อความที ่สร้างความสัมพันธ์กับลูกค้ารายบุคคล  รวมทั ้งการสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบ 
(Interactive Experiences) สร้างวิดีโอหรือโฆษณาที่ผู ้บริโภคสามารถโต้ตอบได้ เช่น ตัวละครใน
โฆษณาสามารถตอบคำถามหรือแนะนำสินค้าได้ในเวลาจริง ทำให้ผู้บริโภครู้สึกมีส่วนร่วมมากข้ึน ทั้งนี้
ต้นทุนการผลิตหรือค่าใช้จ่ายในการผลิตโฆษณา เทคโนโลยีนี้ช่วยลดต้นทุนการผลิตโดยไม่ต้องถ่ายทำ
ใหม่หรือจ้างทีมงานจำนวนมาก ทำเพียงปรับแต่งวิดีโอที ่มีอยู ่ให้เหมาะสมกับแต่ละตลาดหรือ
กลุ่มเป้าหมาย การสร้างแคมเปญที่ปรับแต่งเฉพาะบุคคลด้วย Deepfake ช่วยให้แบรนด์สามารถ
สื่อสารได้ตรงจุดและสร้างความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งกับผู้บริโภค  
ความท้าทายและผลกระทบ 

Deepfake กับความท้าทายที่เกิดข้ึนมีหลายประเด็น สามารถวิเคราะห์ ได้ดังนี้  
1. ความท้าทายด้านของจริยธรรมการเผยแพร่ข้อมูลและความน่าเชื่อถือของแบรนด์ ในการ

ใช้ Deepfake ต้องดำเนินการอย่างโปร่งใส มิฉะนั้นอาจสร้างความเข้าใจผิดในกลุ่มผู้บริโภค เช่น การ
ปลอมแปลงบุคคลเพื ่อโฆษณาโดยไม่ได้ร ับอนุญาต อาจทำลายความไว้วางใจในแบรนด์  โดย 
Deepfake สามารถสร้างวิดีโอหรือเสียงปลอมที่แสดงให้เห็นว่าบุคคลหนึ่งกำลังทำหรือพูดสิ่งที่ไม่เคย
เกิดขึ้นจริง สร้างคำพูดที่สร้างความขัดแย้งในสังคม การแสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสม หรือการแอบ
อ้างในบริบทที่สร้างความเสียหาย คุกคามหรือกล่าวหาผู้คนในที่สาธารณะ การปลอมวิดีโอของผู้นำ
องค์กรหรือบุคคลสาธารณะ เพ่ือบิดเบือนความจริงหรือสร้างภาพลักษณ์ที่ไม่ดี โดยเนื้อหา Deepfake 
ที่ถูกเผยแพร่บนแพลตฟอร์มออนไลน์สามารถแพร่กระจายอย่างรวดเร็ว ส่งผลกระทบต่อความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล และสร้างความเข้าใจผิดในหมู่ประชาชน ซึ่งถือเป็นการละเมิดสิทธิและศักดิ์ศรี
ความเป็นมนุษย ์

2.ความท้าทายด้านทางกฎหมายการใช้ Deepfake ต้องพิจารณาถึงสิทธิส่วนบุคคล เช่น สิทธิ
ในภาพลักษณ์ (Right of Publicity) และการละเมิดลิขสิทธิ์ หากเนื้อหาที่สร้างขึ้นมีส่วนเกี่ยวข้องกับ
บุคคลจริงโดยไม่ได้รับความยินยอม และการพัฒนากฎหมายและแนวทางกำกับดูแลยังล่าช้าเมื่อเทียบ
กับความเร็วของเทคโนโลยี Deepfake ทำให้เกิดช่องว่างที่สามารถนำไปใช้ในทางที่ไม่เหมาะสม            
การสร้างข่าวปลอม หรือใช้ในเชิงการเมืองเพ่ือหลอกลวง  

3. ความท้าทายด้านต้นทุนของเทคโนโลยี Deepfake จะช่วยลดต้นทุนและค่าใช้จ่ายในระยะ
ยาว แต่สำหรับการพัฒนาในระยะแรกหรือระยะเริ่มต้นนั้น ต้องใช้ทรัพยากรสูง เช่น อุปกรณ์ AI, การ
ฝึกอบรมโมเดล และทีมงานผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้งานเทคโนโลยี  เป็นต้น  

สำหรับด้านผลกระทบ  
เทคโนโลยี Deepfake ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเล่าเรื่องและสร้างเนื้อหาที่น่าตื่นตาตื่นใจ 

สร้างตัวละครดิจิทัลในภาพยนตร์ หรือการสร้างโฆษณาที่ปรับแต่งตามกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งช่วยสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งระหว่างแบรนด์และผู้บริโภค  

แต่จะมคีวามเสี่ยงด้านความปลอดภัยและข่าวปลอมใช้ในทางที่ผิด เช่น การสร้างข้อมูลปลอม
ในช่วงการเลือกตั้ง หรือการทำลายชื่อเสียงบุคคล ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อประชาธิปไตยและความ
มั่นคงทางสังคม ความปลอดภัยทางดิจิทัล  การใช้เทคโนโลยีนี้ในอาชญากรรมไซเบอร์   

เทคโนโลยี Deepfake นอกจากจะมีศักยภาพในเชิงสร้างสรรค์แล้ว ยังสร้างผลกระทบอย่าง
มากต่อความปลอดภัยทางดิจิทัล โดยเฉพาะในด้านอาชญากรรมไซเบอร์ที่เกี่ยวข้องกับการปลอมตัว
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หรือการหลอกลวง ตัวอย่างปัญหาที่เกิดขึ้นได้จากการใช้ Deepfake  คือ Deepfake สามารถปลอม
เสียงหรือภาพของบุคคลที่มีอิทธิพล เช่น ผู้บริหารองค์กร ตำรวจ เจ้าหน้าที่ธนาคาร หรือคนสนิท คน
ในครอบครัว เพื่อขอข้อมูลที่เป็นความลับหรือทำธุรกรรมการเงิน ปลอมแปลงข้อมูลประจำตัว สร้าง
วิดีโอของบุคคลที่ทำการยืนยันตัวตนในระบบออนไลน์ในแอปพลิเคชันธนาคาร รวมไปถึงผู้ไม่หวังดี
สามารถสร้างเนื้อหาปลอมที่ส่งผลให้ผิดกฎหมาย หรือวิดีโอหรือภาพลามกอนาจารที่ปลอมแปลง
ใบหน้าของบุคคลเป้าหมาย เพ่ือใช้ข่มขู่หรือแบล็กเมล์ได้  

แนวทางการจัดการผลกระทบ ที่เกิดขึ้นจาการใช้ Deepfake สามารถสรุปได้ ดังนี้  
1. พัฒนาเครื่องมือเพื่อตรวจสอบข้อมูล โดยองค์กรด้านเทคโนโลยี หรือ ภาครัฐควรร่วมมือ

กันพัฒนาเครื ่องมือที ่สามารถตรวจจับเนื้อหา Deepfake ได้อย่างแม่นยำและถูกต้อง เช่น การ
วิเคราะห์ความผิดปกติของภาพหรือเสียงในเนื้อหาที่ถูกสร้างขึ้น 

2. ควรมีการส่งเสริมการรู ้เท่าทันสื ่อ (Media Literacy) สร้างความตระหนักรู้   ให้แก่
ประชาชน ในเรื่องการตรวจสอบและแยกแยะข้อมูลจริงกับข้อมูลปลอม เช่น การสอนวิธีตรวจสอบ
แหล่งที่มาของข่าวหรือการสังเกตความผิดปกติในวิดีโอ การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในช่องทางที่ไม่
ปลอดภัย เป็นต้น  

3. ควรมีการออกกฎหมายหรือการสร้างกฎระเบียบที่เข้มงวด บังคับใช้กฎหมายที่ควบคุมการ
ใช้ Deepfake ในทางที่ผิด มีบทลงโทษต่อการเผยแพร่ข้อมูลบิดเบือนที่มีเป้าหมายทำลายชื่อเสียง
หรือสร้างความแตกแยกในสังคม หรือการปลอมแปลงเพื่อทำลายชื่อเสียงหรือหลอกลวงทางการเงิน  
 
สรุป 
  เทคโนโลยี Deepfake มีศักยภาพสูงทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ การใช้งานที่เหมาะสมสามารถ
เพิ่มประสิทธิภาพในด้านความบันเทิงและการตลาด แต่ในขณะเดียวกันก็สร้างความเสี่ยงต่อสังคมใน
ด้านจริยธรรมและความปลอดภัย การจัดการความเสี่ยงและผลกระทบต้องใช้แนวทางที่ครอบคลุม 
ทั้งในด้านการกำกับดูแล การสร้างความตระหนักรู้ และการพัฒนาเทคโนโลยีที่ช่วยลดความเสี่ยง 
เพ่ือให้ Deepfake เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนการสร้างสรรค์โดยไม่ส่งผลเสียต่อสังคมในระยะยาวต่อไป  
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บทคัดย่อ 

มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ให้ความสำคัญกับการดูแลนักศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
การปลูกฝังค่านิยมที่เหมาะสม ทั่วถึง และมีประสิทธิภาพ มีความจำเป็นที่บุคลากรทุกระดับต้องให้
ความสำคัญ และประพฤติปฏิบัติตาม โดยเฉพาะผู้บริหารที่เป็นต้นแบบ และเป็นกำลังสำคัญในการ
ผลักดันให้บุคลากรเกิดพฤติกรรมร่วมกันทั่วทั้งองค์กร ตามทิศทางที่องค์กรกำหนด แล้วถือปฏิบัติจน
กลายเป็นวิถีท่ีสืบทอดที่เข้มแข็งจากรุ่นสู่รุ่น อันจะเป็นการช่วยเพิ่มขีดความสามารถในระดับบุคคลให้
สามารถขับเคลื ่อนองค์กรไปสู ่เป ้าหมายได้อย่างราบรื ่น ยิ ่งนักศึกษาใหม่ ที ่ เพิ ่งก้าวเข ้าสู่
สถาบันอุดมศึกษา ยิ่งต้องส่งเสริมค่านิยม ที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ตั้งแต่แรกเข้า ก่อนที่จะ
มีค่านิยมผิดๆ ทำให้เกิดปัญหาในชีวิตและการศึกษา จนไม่สามารถสำเร็จการศึกษาได้ตามประสงค์ 
มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่นจึงกำหนดค่านิยม “ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้าน
คุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ)” เพื่อเป็นแนวทางหรือรากฐานใน
การสร้างพฤติกรรมร่วมที่ดีของนักศึกษาในสถาบัน ผ่านกระบวนการส่งเสริมการรับรู้ เข้าใจ ยอมรับ 
และยึดถือปฏิบัติตามอย่างต่อเนื่องจนกลายเป็นแบบแผนเฉพาะขององค์กร ด้วยสื่อสร้ างสรรค์ ผล
การศึกษาพบว่า นักศึกษาสามารถรับรู้ เข้าใจ ยอมรับ เพิ่มขึ้น แสดงให้เห็นว่า การใช้สื่อสร้างสรรค์ 
สามารถส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
ได้จริง                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
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ABSTRACT 
Sripatum University Khon Kaen Campus places great emphasis on caring for 

students. Implantation of appropriate core value, which is radical and effective. This 
success of core value implantation must be occurred from giving precedence and being 
good practice person, especially in the executive level, who is expected to be the role 
model and key factor of encouraging other faculty members and staff, to create the 
organizational culture, organizational behaviours and the determination of 
organizational direction, which is the principle until being the lifestyle transmittal from 
generation to next generation. Moreover, the core value is the empowerment of 
faculty members and staff that they could mobilize the organization to success. 
Especially, freshmen, who just come into the higher education institute, is required to 
receive the core value empowerment, which could establish the desired behaviour 
from the beginning, and preventing the undesired core value, life problems and 
educational problem until the student could not graduate as their expectation. 
Regarding the Office of Creative and Student Development, Sripatum University Khon 
Kaen Campus has set the values of “punctuality (discipline), not cheating (morality), 
being timely (social) and eager to learn (academic).” for being the fundamental of 
student’s desired behaviour in the university, through the empowerment process in 
value recognition, understanding and the continual adherence, and leading to the 
unique standard of organization. For creative media, there was research, which found 
interesting study results as the student able to recognize, understanding and 
acceptance in the higher level. The result of the research is the proof, that the creative 
media usage could truly reinforce the desired core value for freshmen in Sripatum 
University Khon Kaen Campus. 

 
Keywords: Creative Media, Core Value,   Freshman  
 
บทนำ 

ปัญหาของนักศึกษาใหม่ ในปัจจุบัน เมื่อเกิดการเปลี่ยนผ่านจากนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายสู่ การเรียนระดับอุดมศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา มักมีปัญหาในระหว่างเรียน เรื่องการเข้าสังคม 
ด้วยค่านิยม วัฒนธรรม และพฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยง เนื่องด้วยอยู่ในวัยที่ต้องการการยอมรับจากสังคม 
ทำให้เกิดปัญหาแก่หน่วยงานผู้เกี่ยวข้อง ต้องแบกรับและคอยตามแก้ปัญหาอยู่เสมอ เรียกได้ว่า มี
ความรับผิดชอบต่อสังคมน้อยมาก จนต้องรณรงค์ปลูกฝังในเรื่องดังกล่าวนี้อยู่เสมอ ดังนั้น หาก
สามารถปลูกฝังค่านิยมที ่เหมาะสม ให้กับนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาอย่างทั ่วถึ ง และมี
ประสิทธิภาพ ผลักดันให้เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ร่วมกันทั่วทั้งสถาบัน แล้วถือปฏิบัติจนกลายเป็น
วิถีที่สืบทอดที่เข้มแข็งจากรุ่นสู่รุ่น ก็จะเป็นการดีอย่างยิ่ง โดยเฉพาะนักศึกษาใหม่ ที่เพิ่งก้าวเข้าสู่
สถาบันอุดมศึกษา ยิ่งต้องส่งเสริมค่านิยม ที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ตั้งแต่แรกเข้าก่อนที่จะ
มีค่านิยมผิดๆ ทำให้เกิดปัญหาในชีวิตและการศึกษา จนไม่สามารถสำเร็จการศึกษาได้ตามประสงค์  
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บทความวิชาการนี้ จึงมุ่งเน้นการศึกษาตัวอย่างหนึ่งของการเชื่อมทักษะ ระหว่างทักษะของ
การเรียนรู้ กับทักษะทางด้านการสร้างสรรค์สื่อ เพ่ือพัฒนาผู้เข้าร่วมกิจกรรมในเรื่องของค่านิยมอันพึง
ประสงค์ โดยให้นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 400 คน เข้าร่วม
ชมสื่อสร้างสรรค์เรื่อง “หมอลำแฟนตาซี” ละครเวทีในรายการดิจิทัลทีวีและสื่อออนไลน์ ที่มีเนื้อหา
ส่งเสริมค่านิยม “ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่
เรียนรู ้ (ด้านวิชาการ)” ในฐานะที่เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน เพื ่อพิสูจน์ ให้เห็นว่า “สื่อ
สร้างสรรค์” สามารถเป็นยุทธศาสตร์การเรียนรู้ และสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมค่านิยม
อันพึงประสงค์ให้กับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้ เพื่อให้พวกเขามีพฤติกรรม ตรงต่อเวลา (ด้าน
วินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) ในสถานศึกษา 
ตลอดจนผ่านกระบวนการส่งเสริมการรับรู้ เข้าใจ ยอมรับ และยึดถือปฏิบัติตามอย่างต่อเนื่อง จน
กลายเป็นแบบแผนเฉพาะของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ในอนาคตต่อไป 

. 
วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ 
(2) เพื่อศึกษาการส่งเสริมค่านิยม ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม),          

รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) ผ่านสื่อสร้างสรรค์  
 
การใช้สื่อสร้างสรรค์ในการส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ 

สื่อสร้างสรรค์ คือการเล่าเรื่องด้วยภาพและเสียงที่มีประเด็นเดียวสั้นๆ แต่ได้ใจความ ศิลปะ
การเล่าเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นนิทาน นิยาย ละคร หรือภาพยนตร์ ล้วนแล้วแต่มีรากฐานแบบเดียวกัน นั่น
คือ การเล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นของมนุษย์หรือสัตว์ หรือแม้แต่อะไรก็ตามที่เกิดขึ้นช่วงเวลาหนึ่งเวลาใด 
ณ สถานที่ใดที่หนึ่งเสมอ ฉะนั้น องค์ประกอบที่สำคัญที่ขาดไม่ได้คือ ตัวละคร สถานที่ และเวลา ซึ่ง
การผลิตสื่อสร้างสรรค์ มีปัจจัยสำคัญท่ีควรคำนึงดังนี้ 

1. ความยาว (Length) ความยาวของสื่อสร้างสรรค์ เป็นปัญหาของคนทำสื่อหน้าใหม่อยู่
เสมอ มักมีคำถามว่าสื่อสร้างสรรค์ควรมีความยาวแน่นอนหรือไม่ และความยาวเท่าใดจึง เหมาะสม
ที่สุด กฏเกณฑ์ความยาวของสื่อสร้างสรรค์มีไม่แน่นอน ในปัจจุบันที่สร้างกันมักมีความยาวตั้งแต่ 1 -
30 นาที แต่อย่างไรก็ตาม ความยาวของสื่อสร้างสรรค์ที่เหมาะสมคือความพอดีหรือ ลงตัว ซึ่งความ
พอดีหรือลงตัวนี้อยู่ที่ว่าสื่อสร้างสรรค์นั้นสามารถตอบสนองเรื่องได้อย่างพึงพอใจแล้วหรือยัง ทั้งหมด
จึงขึ้นอยู่กับผู้ผลิตที่จะตัดสินใจว่าการเล่าเรื่องเกินพอดีหรือขาดความพอดีซึ่งมีผลทำให้สื่อสร้างสรรค์
อืดอาดยืดยาด หรือรวดเร็ว แต่เรื่องขาดหายไปจนดูไม่รู้เรื่อง เป็นต้น 

2. แก่นเรื ่อง (Theme)แก่นเรื ่องหรือความคิดหลักของเรื่อง มีผู ้ให้ความหมายต่างๆ 
ดังนี้คือ “สาระหรือจุดเป้าหมายที่เรากำลังพยายามเข้าถึง” (Laura Shamas , 1991) “ความคิดลึก
ซึ่งที่เป็นนามธรรม หรือ ความคิดที่ยึดโครงสร้างของเรื่อง และนำเสนอผ่านตัวละคร เป็นแอ็คชั่น
ทั้งหมด” (Irwin R. Blacker, 1986) แก่นของเรื่องจึงเป็นศูนย์กลางของความคิดหลักที่เกี่ยวกับเรื่อง
ทั้งหมดท่ีผู้ผลิตสื่อสร้างสรรค์ต้องการสื่อสารกับคนดู หรือต้องการบอกคนดู นอกจากนี้ความหลักนี้ยัง
เป็นตัวคอยยึดเรื่องราวหรือเนื้อเรื่องทุกส่วนขององค์ประกอบเรื่องเข้าไว้ด้วยกัน 

3. ความขัดแย้ง (Conflict)ความขัดแย้ง เป็นการกำหนดความต้องการหรือตั้งเป้าหมาย
อย่างใดอย่างหนึ่งให้กับตัวละครแล้วสร้างอุปสรรคให้ตัวลคะแก้ปัญหาหรือพยายามบรรลุเป้าหมายนั้น 



    การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  ประจ าปี 2567 วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 
 

153 
 

หมายความว่าตัวละครต้องพบกับอุปสรรคคอยขัดขวางและจำเป็นต้องเอาชนะอุปสรรคเพ่ือแก้ปัญหา
ข้อขัดแย้ง หากเพิ่มข้อขัดแย้งก็ยิ่งทวี ความรุนแรงเข้มข้นขึ้น และจะคลี่คลายเมื่อความต้องการหรือ
เป้าหมายนั้นได้รับการตอบสนอง บรรลุผลแล้ว ซึ่งความขัดแย้งมีหลายประเภท คือ  ความขัดแย้ง
ระหว่างบุคคล ความขัดยังแระหว่างคนกับสังคม ความขัดแย้งภายในจิตใจของตนเอง 
ความขัดแย้งระหว่างคนกับธรรมชาติ 

4. ความต้องการ (Need & Want) ความต้องการของตัวละคร คือสิ่งที่ตัวละครอยาก
เอาชนะอยากได้ ต้องการให้ใด้มา ต้องการบรรลุในสิ่งใดสิ่งหนึ่งในระหว่างเนื้อหาของเรื่องราว (Syd 
Field, 1984) เราต้องกำหนดความต้องการของตัวละครตั้งแต่ก่อนการเขียนบทโดยกำหนดว่าอะไรคือ
ความต้องของตัวละคร เช่น เนื้อเรื่องเก่ียวกับคนตัวเล็กๆ ที่ต้องการเอาชนะความอยุติธรรมของสังคม 
คนที่ต้องการเอาชนะความเกลียดด้วยความรัก เป็นต้น และความต้องการนี้จะเป็นตัวผลักดันผ่าน
แอ็คชั่นของตัวละคร จากนั้นจึงสร้างอุปสรรคขัดขวางความต้องการนั้น ข้อขัดแย้งเป็นสิ่งจำ เป็น
สำหรับการเล่าเรื่องจึงควรระลึกคือความขัดแย้ง (Syd Field, 1984) และที่สำคัญความต้องการนี้จะ
ช่วยทำให้โครงเรื่องพัฒนาไปอย่างมีทิศทาง  

5. โครงสร้างของบท (Structure)  โครงสร้างของบทตรงกับภาษาอังกฤษว่า Structure 
มาจากคำว่า Struct ซึ่งหมายถึง “สร้าง” หรือ “ประกอบเข้าด้วยกัน” เหมือนกับการสร้างรถหรือ
ประกอบรถยนต์ ในความหมายอื่นๆ ของโครงสร้าง คือ “ความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยกับทั้งหมด 
(The parts and the whole)” “Syd Field, 1994)  

6. ปูมหลัง (Backstory) ปูมหลังของเรื่อง คือ เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นก่อนหน้าสื่อสร้างสรรค์
จะเปิดเรื่องขึ้น และเหตุการณ์ในอดีตจะส่งผลโดยตรงกับอารมณ์ของตัวละครหลัก ปูมหลังของเรื่องนี้
ความสัมพันธ์กับความต้องการของตัวละครที่คนเขียนบทต้องรู้ล่วงหน้าก่อนลงมือเขียนบท แต่ไม่
จำเป็นต้องปรากฎอยู่ในบท ทั้งนี้เพื่อเป็นการช่วยสร้างความเป็นมาที่น่าเชื่อให้กับตัวละครในช่วง
ปัจจุบันที่ปรากฏ ในเรื่อง เช่น ตัวละครทำไมจึงมีความหวาดกลัวในเรื่องของความรัก หรือทำไมจึงมี
ความขี้ขลาด ดังนั้นปูมหลังของเรื่องจะช่วยอธิบายความสัมพันธ์ของ พฤติกรรมตัวละครในปัจจุบ้น
ของเรื่องได้ และสิ่งสำคัญ ปูมหลังของเรื่องไม่ควรขวางกั้นเหตุการณ์ในปัจจุบัน หรือถ้ามีมากเกินไปก็
อาจเป็นการทำลายการเล่าเรื่องได้ 
            การศึกษาการใช้สื ่อสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ของ
มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่นนี้ มุ่งศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ ความเข้าใจ และการยอมรับของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม เริ่มด้วยการศึกษาข้อมูลทางเอกสาร โดยรวบรวมข้อมูลจากแหล่งสารนิเทศต่างๆ 
รวมทั้งเว็บไซต์การศึกษาต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งข้อมูลหลัก ได้มาจากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลิตสื่อ
สร้างสรรค์ในรูปแบบต่างๆ จากนั้น ได้ทำการทดลองใช้สื่อสร้างสรรค์ เรื่อง “หมอลำแฟนตาซี” เพ่ือ
ส่งเสริมค่านิยม ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้ กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่
เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) กับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น จากทุกคณะ 
ทุกวิทยาลัย ในระดับปริญญาตรี จำนวน 400 คน เพื่อให้นักศึกษารับรู้ได้ถึง ค่านิยมอันพึงประสงค์
ของสถาบัน เข้าใจถึงค่านิยมอันพึงประสงค์ เพิ่มมากขึ้น หลังเข้าร่วมกิจกรรม และ ยอมรับถึง
ประโยชน์ของค่านิยมอันพึงประสงค์ ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ 
(ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) เพ่ือปฏิบัติตามต่อไป 
 



    การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น  ประจ าปี 2567 วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 
 

154 
 

4. การส่งเสริมค่านิยม ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ 
(ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) ผ่านสื่อสร้างสรรค์ 

จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการส่งเสริมค่านิยม ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คด
โกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) ผ่านสื่อสร้างสรรค์ ผู้ศึกษา
ได้นำข้อมูลที่ทำการศึกษามารวบรวมไว้ ทำให้ทราบถึงแนวคิดในการใช้สื่อสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาการ
รับรู้ เข้าใจ และยอมรับของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หลังจากนั้นผู้ศึกษาจึงนำข้อมูลดังกล่าวมาทำการ
ทดลองโดยการจัดกิจกรรมการรับชมสื่อสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 400 คนและใช้แบบสอบถาม ก่อนรับชมสื่อสร้างสรรค์ และหลังรับชมสื่อ
สร้างสรรค์ จำนวน 400 ชุด แล้วนำข้อมูลที่ได้มานำเสนอในรูปแบบของตารางตามลำดับ ดังนี้ 

 
ตารางที ่ 1 ตารางวิเคราะห์ผล ก่อนและหลัง การเข้าร ่วมกิจกรรมการรับชมสื ่อสร้างสรรค์                        
“หมอลำแฟนตาซี” ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 

รายการ ก่อนชมสื่อสร้างสรรค์ หลังชมสื่อ
สร้างสรรค์ 

ผลลัพธ์ 

1.การรับรู้ เรื่อง ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย) 59.75 75.74 +15.99% 
2.ความเข้าใจ เรื่อง ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย) 58.59 75.99 +17.40% 
3.การยอมรับ เรื่อง ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย) 67.78 85.10 +17.32% 
4.การรับรู้ เรื่อง ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม) 58.74 75.73 +16.99% 
5.ความเข้าใจ เรื่อง ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม) 58.72 75.91 +17.19% 
6.การยอมรับ เรื่อง ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม) 68.33 86.38 +18.05% 
7.การรับรู้ เรื่อง รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) 58.61 76.12 +17.51% 
8.ความเข้าใจ เรื่อง รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) 68.13 85.96 +17.83% 
9.การยอมรับ เรื่อง รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) 59.04 75.68 +16.64% 
10.การรับรู้ เรื่อง ใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 68.32 85.99 +17.67% 
11.การเข้าใจ เรื่อง ใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 58.34 76.14 +17.80% 
12.การยอมรับ เรื่อง ใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 58.17 75.92 +17.75% 
13.ความพร้อมในการปฏิบัติตามค่านิยมอันพึง
ประสงค์ 

66.82 85.31 +18.49% 

รวม 62.26 79.69 +17.43% 
 

จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมรับชมสื่อสร้างสรรค์ เรื่อง “หมอลำแฟน
ตาซี” ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น กลุ่มตัวอย่างมีค่าอยู่ระหว่าง 
75.73 ถึง 86.38  โดยมีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 79.69 ผลลัพธ์คะแนนเพิ ่มขึ ้นอยู ่ระหว่าง 15.99% ถึง 
18.49% โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.43% นั่นคือภาพรวมทั้งหมดอยู่ในเกณฑ์ดี 

ก่อนชมสื่อสร้างสรรค์ คะแนนสูงสุด 3 อันดับ คือ 
- การยอมรับ เรื่อง ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม) 68.33 คะแนน 
- ไการรับรู้ เรื่อง ใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 68.32 คะแนน 
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- ความเข้าใจ เรื่อง กาลเทศะ (ด้านสังคม) 68.13 คะแนน 
หลังชมสื่อสร้างสรรค์ คะแนนสูงสุด 3 อันดับ คือ 
- การยอมรับ เรื่อง ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม) 86.38 คะแนน 
- การรับรู้ เรื่อง ใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 85.99 คะแนน 
- ความเข้าใจ เรื่อง กาลเทศะ (ด้านสังคม) 85.96 คะแนน 
ผลลัพธ์ ที่มากข้ึน เปรียบเทียบก่อนและหลังชมชื่อสร้างสรรค์ คะแนนสูงสุด 3 อันดับ คือ 
- ความพร้อมในการปฏิบัติตามค่านิยมอันพึงประสงค์ เพ่ิมข้ึน 18.49 % 
- การยอมรับ เรื่อง ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม) เพ่ิมข้ึน 18.05 % 
- ความเข้าใจ เรื่อง กาลเทศะ (ด้านสังคม) เพ่ิมข้ึน 17.83 % 
จากผลลัพธ์ดังกล่าว อาจสรุปได้ว่า สื่อสร้างสรรค์ เรื่อง “หมอลำแฟนตาซี” ละครเวทีใน

รายการดิจิทัลทีวีและสื่อออนไลน์ชิ้นนี้ สามารถช่วยส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ 
ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่นได้จริง ดังผลลัพธ์ที่มากขึ้นหลังชมสื่อสร้างสรรค์ พร้อม
ในการปฏิบัติตามค่านิยมอันพึงประสงค์ ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น เรื่อง ตรงต่อ
เวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 
เพ่ิมข้ึนสูงสุด 18.49% เป็นอันดับหนึ่ง 
 
สรุป  

จากจุดเริ่มต้นของการศึกษา ปัญหาของนักศึกษาใหม่ ที่มักมีปัญหาในระหว่างเรียน เรื่อง
การเข้าสังคม ด้วยค่านิยม วัฒนธรรม และพฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยง เนื่องด้วยอยู่ในวัยที่ต้องการการ
ยอมรับจากสังคม ทำให้เกิดปัญหาแก่สถาบัน ต้องแบกรับและคอยตามแก้ปัญหาอยู่เสมอ เรียกได้ว่ า 
มีความรับผิดชอบต่อสังคมน้อยมาก จนต้องรณรงค์ปลูกฝังในเรื่องดังกล่าวนี้ ดังนั้น หากสามารถ
ปลูกฝังค่านิยมที่เหมาะสม ให้กับนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาอย่างทั่วถึง และมีประสิทธิภาพ 
ผลักดันให้เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ร่วมกันทั่วทั้งสถาบัน แล้วถือปฏิบัติจนกลายเป็นวิถีที่สืบทอดที่
เข้มแข็งจากรุ่นสู่รุ่น ก็จะเป็นการดีอย่างยิ่ง โดยเฉพาะนักศึกษาใหม่ ที่เพ่ิงก้าวเข้าสู่สถาบันอุดมศึกษา 
ยิ่งต้องส่งเสริมค่านิยม ที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ตั้งแต่แรกเข้าก่อนที่จะมีค่านิยมผิดๆ ทำให้
เกิดปัญหาในชีวิตและการศึกษา จนไม่สามารถสำเร็จการศึกษาได้ตามประสงค์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตขอนแก่น ที่ให้ความสำคัญกับนักศึกษาใหม่ จึงสนับสนุนให้ผลิตสื่อสร้างสรรค์เรื่อง “หมอลำ
แฟนตาซี” ขึ้นเพ่ือส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์ในครั้งนี้ 
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ภาพที่ 1 โปสเตอร์สื่อสร้างสรรค์เรื่อง หมอลำแฟนตาซี เชิญชวนนักศึกษาให้เข้าร่วมกิจกรรม 

 
เรื ่องราวของ “มะเฟือง” ลูกสาวเจ้าของค่ายมวย ที่มีใจรักในการร้องเพลง แม้เฮีย ป.

ปริญญา จะชอบดูหมอลำขนาดไหน แต่ก็ไม่ยอมให้ลูกสาวไปเป็นนักร้อง อยากให้ดูแลค่ายมวยของ
ตัวเองมากกว่าแล้วเรื่องก็ยุ่งยากเข้าไปใหญ่ เมื่อความสามารถ และออร่าของมะเฟืองเข้าตาใครต่อใคร 
อยากให้ไปเป็นศิลปินหมอลำ ค่ายของตัวเองกันทั้งนั้น จนเกิดเรื่องราวอีรุงตุงนัง ให้มะเฟืองต้องแก้ไข 
และรักษาสมดุลระหว่าง ความฝันของตัวเอง กับความหวังดีของผู้เป็นพ่อ ต้องดูแลค่ายมวยไปด้วย 
แอบทำงานเป็นศิลปินหมอลำที่รักไปด้วย ต้องทำให้ดี ต้องทำให้ไหวทั้งสองด้าน ต้องใช้ความพยายาม
มากๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) 
และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) ถึงจะทำให้มะเฟืองปรสบความสำเร็จ ได้รับการยอมรับทั้งจากครอบครัว 
เพ่ือนๆในแวดวงการทำงาน และแฟนคลับ ที่ชื่นชอบในผลงานและตัวตนของมะเฟือง สุดท้าย แม้ชีวิต
จะหนักหนาวุ่นวาย แต่มะเฟืองก็ผ่านมันมาได้ แล้วถ้ามะเฟืองทำได้ นักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตขอนแก่น ก็ต้องทำได้ อย่างแน่นอน               
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ภาพที่ 2 สื่อสร้างสรรค์เรื่อง หมอลำแฟนตาซี เพ่ือส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์ 

ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม)  
และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 

 
หากบทความวิชาการนี้ ต้องการมุ่งเน้นการศึกษาตัวอย่างหนึ่งของการเชื่อมทักษะ ระหว่าง

ทักษะของการเรียนรู้ กับทักษะทางด้านการสร้างสรรค์สื่อ เพื่อพัฒนาผู้เข้าร่วมกิจกรรมในเรื่องของ
ค่านิยมอันพึงประสงค์ โดยให้นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 
400 คน เข้าร่วมชมสื่อสร้างสรรค์เรื่อง “หมอลำแฟนตาซี” ละครเวทีในรายการดิจิทัลทีวีและสื่อ
ออนไลน์ ที่มีเนื้อหาส่งเสริมค่านิยม “ตรงต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ 
(ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ)” ในฐานะที่เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน เพื่อพิสูจน์ ให้
เห็นว่า “สื่อสร้างสรรค์” สามารถเป็นยุทธศาสตร์การเรียนรู้ และสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการ
ส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์ให้กับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้ เพื่อให้พวกเขามีพฤติกรรม ตรง
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ต่อเวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 
ในสถานศึกษา ตลอดจนผ่านกระบวนการส่งเสริมการรับรู้ เข้าใจ ยอมรับ และยึดถือปฏิบัติตามอย่าง
ต่อเนื่อง จนกลายเป็นแบบแผนเฉพาะของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ในอนาคตต่อไป
นั้น 

ผลลัพธ์ที่ได้จากการศึกษา สรุปได้ว่า สื่อสร้างสรรค์ เรื่อง “หมอลำแฟนตาซี” ละครเวทีใน
รายการดิจิทัลทีวีและสื่อออนไลน์ชิ้นนี้ สามารถช่วยส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ 
ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่นได้จริง ดังผลลัพธ์ที่มากขึ้นหลังชมสื่อสร้างสรรค์ พร้อม
ในการปฏิบัติตามค่านิยมอันพึงประสงค์ ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น เรื่อง ตรงต่อ
เวลา (ด้านวินัย), ไม่คดโกง (ด้านคุณธรรม), รู้กาลเทศะ (ด้านสังคม) และใฝ่เรียนรู้ (ด้านวิชาการ) 
เพิ่มขึ้นสูงสุด 18.49% เป็นอันดับหนึ่ง นักศึกษาสามารถรับรู้ เข้าใจ ยอมรับ เพิ่มขึ้น แสดงให้เห็นว่า 
การใช้สื่อสร้างสรรค์ สามารถส่งเสริมค่านิยมอันพึงประสงค์แก่นักศึกษาใหม่ของมหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตขอนแก่น ได้จริง 

 

 
ภาพที่ 3 เบื้องหลังการผลิตสื่อสร้างสรรค์เรื่อง หมอลำแฟนตาซี โดย นักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์  

 
. 
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ภาพที่ 4 ทีมงานผลิตสื่อสร้างสรรค์เรื่อง หมอลำแฟนตาซี นักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ ชั้นปีที่ 2 
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บทคัดย่อ 

การสื่อสารในยุคปัจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงในแง่นวัฒมกรรมและเทคโนโลยี ส่งผลให้กล
ยุทธ์และทิศทางการขับเคลื่อนเพ่ือการประชาสัมพันธ์มีความเปลี่ยนแปลงจากยุคสื่อดั้งเดิม โดยเฉพาะ
การประชาสัมพันธ์สู่สาธารณชน เพื่อความเข้าใจด้านข้อมูลข่าวสาร ด้วยเหตุนี้บทความชิ้นนี้จึงมุ่ง
ศึกษาประเด็นของปัญหาการประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ของโรงเรียนมนตรีศึกษา 
ตลอดจนแนวทางการพัฒนาการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของโรงเรียนมนตรีศึกษาใน
อนาคต ทั้งนี้ได้วิเคราะห์ผ่านกระบวนการทางแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการประชาสัมพันธ์ใน
ยุคดิจิทัล รวมไปจนถึงกรอบแนวคิดในด้านสื่อสังคมออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง โดยต้องการแสวงหาความรู้
ใหม่ที่มีความสัมพันธ์กับการออกแบบและสร้างกลยุทธ์ทางด้านการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพ
ต่อไปในอนาคต 

 
คำสำคัญ: การประชาสัมพันธ์ , สื่อสังคมออนไลน์ , ดิจิทัล  
 
ABSTRACT 
       Communication in today's era has changed in terms of innovation and 
technology. As a result, strategies and driving directions for public relations have 
changed from the traditional media era. Especially public relations. For understanding 
information for this reason, this article aims to study the issue of public relations 
formats. Through the social media channels of Montri Suksa School. As well as 
guidelines for developing public relations through social media of Montri Suksa School 
in the future. This has been analyzed through the process of concepts and theories 
related to public relations in the digital age. Including related social media concept 
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frameworks, they want to seek new knowledge that is related to designing and creating 
effective public relations strategies in the future. 
 
KEYWORDS: Public Relations, Social Media, Digital. 
 
บทนำ 
              ในปัจจุบันที่เทคโนโลยีและพฤติกรรมผู้บริโภคมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเริ่มตั้งแต่ปีที่
เริ ่มมี WWW (World Wide Web)ทำให้อินเตอร์เน็ตมีบทบาทสำคัญมาก การสื่อสาร การเข้าถึง
ข่าวสารที่รวดเร็วทำให้สังคมมีการเปลี่ยนแปลง และหลังจากปี 2007 ปีที่ Steve Jobs สร้างสมาร์ท
โฟน (Smartphong) และMark Zuckeberg นำเสนอ Facebook ทำให้โลกมีการเปลี่ยนแปลงครั้ง
ใหญ่สู่ยุคโมบอยสมาร์ทโฟน (Mobile Smartphone Age) ในปี 2017 Google ได้แสดงให้เห็นขีด
ความสามารถของ AI (Artificial Intelligent) นับเป็นยุคที่ก้าวสู่ AI มีผลให้สิ่งแวดล้อมท่ีเรียกอีกอย่าง
ว่า นิเวศน์ทางด้านดิจิทัล(Digital Native)มากขึ้นดังนั้นจึงเป็นการเปลี่ยนแปลง พัฒนาการทางด้าน
ส ื ่อที ่ เปล ี ่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยี เร ิ ่มจากการใช ้เว ็บ (World Wide Web-WWW) ทำให้
เปลี่ยนแปลงจากสื่อกระดาษและการรัยรู้ข่าวสารแบบเดิมเช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ เปลี่ยนมา
เป็นสื่อใหม่แบบอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น การแทนข้อมูลข่าวสารในรูปแบบที่แสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์
ทำให้การสื่อสาร ส่งข้อมูลดิจิทัล ได้เร็วและสะดวก พัฒนาการทางนิเวศดิจิทั ลด้านสื่อจึงมีผลต่อวิธี
ชีวิต สังคมไซเบอร์ สังคมแห่งโลกเสมือนจริง หรือโลไซเบอร์  ทำให้ทุกองค์กรต่างๆจำเป็นต้องปรับตัว
และพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้งเมื่อมีการรวมกันของผู้คนผานโลกออนไลน์ ที่อยู่ในไซเบอร์ทำ ให้เกิด
เครือข่ายสังคม(Social network) ช่วงปี ค.ศ 2007 เริ่มมีการพัฒนาการสื่อสารกันบนเว็บ การสื่อสาร
บนโลกอินเตอร์เน็จจึงเปลี่ยนไปอีกระดับหนึ่ง ระบบสื่อสารแบบออนไลน์ บวกกับแนวคิดใหม่ใช้การ
ออกแบบเชิงนวัตกรรมและสังคมรวมกันเป็นสื่อสังคมสื่อใหม่ที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อเดิม จนมี
ความสำคัญมากในปัจจุบันและมีผลต่อชีวิตวิถีใหม่  
          สื่อแบบดั้งเดิมเป็นการส่งข้อมูลข่าวสารที่เข้าถึงประชาชนผู้รับสารได้ครั้งละบริมาณมาก 
เป็นการสื่อสารทางเดียว ผู้รับสารได้รับสารเพียงทางเดียว ผู้ส่งสารไม่สามารถทราบผลกระทบที่
เก ิดข ึ ้นได ้ในเวลานั ้นๆ ได ้แก่ หนังส ือพิมพ์ ว ิทย ุ โทรทัศน์ ในปัจจ ุบ ันส ื ่อส ังคมออนไลน์                          
(Social media ) ไม ่ว ่าจะเป ็นFacebook,Line,X,Google+,Instagram, Youtube,TikTokc และ
อื่นๆกำลังเข้ามามีบทบาทสำคัญในวงกว้างต่อระบบการสื่อสาร  และการพัฒนาของสังคมออนไลน์
และเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนทำให้รูปแบบของการรับสื่อ ของผู้ปกครองโรงเรียนมนตรีศึกษาเปลี่ยนไป 
ทำให้มียอดผู้ติดตามบน Facebook แฟนเพจเพิ่มขึ้นเป็นจำนวนมาก รวมถึงช่องทาง TikTok ด้วย
เช่นกัน ส่งผลให้การประชาสัมพันธ์ ของโรงเรียนมนตรีศึกษามีการจัดทำโฆษณา แจ้งข่างสารและ
ข้อมูลการเรียน กิจกรรม บนสื่อออนไลน์ ในแพตฟอร์มทั้งมากยิ่งขึ้น เพ่ือตอบสนองความต้องการการ
รับรู้ข้อมูลข่าวสารของผู้ปกครองโรงเรียนมนตรีศึกษา  

 เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้สื่อภายใต้บริบทในยุคเทคโนโลยีและสังคออน
ไลน์ทำให้รูปแบบการประชาสัมพันธ์เปลี่ยนไปจากเดิมที่เป็นการประชาสัมพันธ์บนสื่อดั้งเดิม คือการ
สื่อสารทางเดียวเช่น หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ ได้มีพัฒนารูปแบบให้สอดคล้องกับการนำเสนอบนแพต
ฟอร์มออนไลน์มากยิ่งขึ้นเพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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ปัจจุบัน “การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์”มีบทบาทความสำคัญและมีอิทธิพล
อย่างยิ่งต่อหน่วยงานหรือองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน รวมถึงประชาชนทั่วไปนำมาใช้เป็นเครื่องมือ
การสื่อสาร ด้วยคุณสมบัติอันโดดเนในเรื่องของการลดต้นทุน ช่วยลดค่าใช้จ่าย สามารถทำการสื่อสาร
ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยมีเนื้อหาทั้งการให้ข้อมูลข่าวสาร ข้อเท็จจริงในแง่มุมต่างๆเพ่ือให้ผู้รับสารหรือผู้ที่
มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้เกิดการรับรู้และการยอมรับ เป็นที่รู้จัก เกิดความเชื่อมันดังนั้น การผลิตสื่อใน
สังคมออนไลน์ ของโรงเรียนมนตรีศึกษา จึงต้องมุ่มเน้นถึงการนำเสนอข่าวสารที่เป็นจริง กิจกรรมการ
เรียนการสอน และ กิจกรรมอื่นๆภายในโรงเรียน บนแพตฟอร์มทั้ง Facebook และ Tiktok จะต้ง
กำหนดวัตถุประสงค์ทิศทางในการสื่อสารเพื่อการประชาสัมพันธ์ให้ชัดเจน โดยทำความเข้าใจศึกษา
พฤติกรรมการบริโภค ความต้องการของสมาชิกเพจ/ผู้เข้าชม และจึงกำหนดแนวทางของกลยุทธ์ ซึ่ง
พฤติกรรมโดยส่วนใหญ่แล้วสมาชิกเพจ/ผู้เข้าชมนะรับรู้ข้อมูลข่าวสารทางสื่อสังคมออนไลน์แบบผา่น
ตา การจัดทำเนื้อหา ให้โดดเด่น ใช้ข้อความสั้น กระชับได้ใจความ การออกแบบมีสีสันสะดุดตาและ
สร้างความน่าสนใจอยู ่ตลอดเวลา ด้วยเหตุนี้งานศึกษานี้จึงมุ ่งพิจารณาประเด็นปัญหาและแนว
ทางการพัฒนาการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพและตอบโจทย์ต่อพฤติกรรมการบริโภคข้อมูล
ข่าวสาร 
          
วัตถุประสงค์ 

(1) เพ่ือศึกษาปัญหาการประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ของโรงเรียนมนตรี
ศึกษา 

(2) เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของโรงเรียน
มนตรีศึกษา 

 
ปัญหาการประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนมนตรีศึกษาผ่านช่องทางของสื่อออนไลน์ 
 การประชาสัมพันธ์ถือเป็นกิจกรรมที่สำคัญอย่างยิ่งในการสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับ
กลุ่มเป้าหมายภายใน เช่น ครู บุคลากรทางการศึกษา พนักงาน ผู้ปกครอง และกลุ่มเป้าหมาย
ภายนอก เช่น ประชาชน ชุมชนได้ทราบถึงสภาพความเป็นอยู่และผลกสรดำเนินงานของสถานศึกษา 
สภาพที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ตลอดจนความต้องการของสถานศึกษาในการระดมทรัพยากรเพ่ือ
ปรับปรุงและพัฒนากิจการของสถานศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการของชุมชนและการปรับตัวใน
การจัดการเรียนการสอนให้นักเร ียนมีคุณภาพได้มาตรฐาน มีทักษะที ่จำเป็นเพียงพอทันต่อ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี และการเลี ่ยนแปลงของสังคมอย่างต่อเนื ่องและรวดเร็ว ซึ ่งการ
ประชาสัมพันธ์หมายถึงการสร้างความรู้ความเข้าใจอันดีระหว่างกลุ่มบุคคลผู้ทำหน้าที่อยู่ในโรงเรียน
กับชุมชนที ่โรงเร ียนตั ้งอยู ่ หรือผู ้ปกครองที ่ส ่งบุตรหลานเข้ามาศึกษา รวมทั ้งองค์กรหรือ
บุคคลภายนอกที ่มีส ่วนสัมพันธ์กับโรงเรียน ซึ ่งการดำเนินการอย่างมีแบบแผนต่อเนื ่องเป็น
กระบวนการไมตรีสัมพันธ์สองทาง  

การประชาสัมพันธ์โรงเรียนหรือการดำเนินการงานประชาสัมพันธ์โรงเรียนมีวัตถุประสงค์
เพ่ือเสนอสารสนเทศต่อประชาชนด้วยวิธีติดต่อสื่อสารเพื่อให้ประชาชนกลุ่มเป้าหมายมีความรู้ความ
เข้าใจและความรู้สึกที่ดีต่อโรงเรียน งานประชาสัมพันธ์เป็นงานสำคัญในการส่งเสริมความเข้าใจและ
ความรู้สึกท่ีดีต่อโรงเรียน งานประชาสัมพันธ์เป็นงานสำคัญในการส่งเสริมความเข้าใจอันดีในการสร้าง
สัมพันธภาพระหว่างหน่วยงานหรือองค์กรสถาบันกับกลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้อง การประชาสัมพันธ์ที่ดี
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เป็นการสร้างความนิยมให้ แก่กลุ่มประชาชนต่างๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโรงเรียนด้วยวิธีการบอกกล่าว
ให้ประชาชนได้ทราบถึงนโยบาย วัตถุประสงค์และสิ่งต่างๆ ที่โรงเรียนหรือสถาบันทำลงไป การกระชา
สัมพันธ์ที่ดีจะมีส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิดความรู้สึกท่ีดีต่อการดำเนินงานขององค์กรสถาบัน (ระภีพรรณ 
ร้อยพิลา, 2553) 
  ในปัจจุปันการประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนมนตรีศึกษา มี 2 ช่องทาง คือ Facebook แฟน
เพจ และ TikTokรูปแบบการจัดทำโฆษณาประชาสัมพันธ์ เป็นการแจ้งข่างสาร กิจกรรมภายในที่
กำลังจะเกิดข้ึน  และประมวลภาพกิจกรรมที่ดำเนินการผ่านมาแล้ว เป็นต้น โดยการจัดทำ
ประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนมนตรีศึกษามีรูปแบบทั้งเป็น คลิป VDO สั้น และ ภาพถ่าย โดยมีการ
โพสต์ ทุกวัน ใน Facebook แฟนเพจ และมีการจัดทำ VDO ช่องทาง TikTok สัปดาห์ละ 1- 2 คลิป  

ทั้งนี้ปัญหาที่พบในการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ คือ ความล่าช้าในการผลิตสื่อและรูปแบบ
การนำเสนอมีไม่มีความแตกต่าง ไม่มีความน่าสนใจ  อีกทั้งยังขาดการประชาสัมพันธ์ที่ต่อเนื่อง ทำให้
เกิดช่องว่างและขาดความรู้ความเข้าใจระหว่าง โรงเรียนและผู้ปกครอง จนก่อให้เกิดปัญหาการเข้าใจ
ที่คลาดเคลื่อน ทั้งนี้การประชาสัมพันธ์เป็นการทำงานที่ต่อเนื่องและหวังผลระยะยาว เป็นการกระทำ
ที่ต่อเนื่องไม่มีวันจบสิ้นทั้งนี้เพราะผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จำเป็นต้องได้รับข้อมูลที่ถูกต้องสม่ำเสมอ การ
ขาดการรับรู้เกี่ยวกับข่าวสารและกิจกรรมต่างๆจะเป็นสาเหตุการเกิดความรู้ที่คลาดเคลื่อนและจะเป็น
บ่อเกิดของความรู้สึกที่ไม่ดีซึ่งส่งผลต่อปฏิกิริยาในทิศทางที่เป็นผลเสียต่อหน่วยงานได้ โรงเรียนเป็น
สถาบันที่ต้องดำเนินการติดต่อสัมพันธ์กับมวลชนโรงเรียนมีหน้าที่บริการการศึกษาแก่ประชาชนใน
ท้องถิ่น โรงเรียนต้องเป็นแบบอย่างของสถาบันที่ดีเพราะเป็นแหล่งปลูกฝังความรู้ความคิดอันเป็น
กำลังในการพัฒนาประเทศชาติต่อไปในอนาคต ดังนั้นการดำเนินกิจกรรมใดของโรงเรียนอยู่ก็จะ
ประสบความล้มเหลวไม่เป็นที่ประทับใจของคนทั่วไป ตราบใดที่โรงเรียนยังเป็นสถาบันที่ต้องติดต่ออยู่ 
การประชาสัมพันธ์จึงถือเป็นความสำคัญท่ีโรงเรียนจะต้องวางแผนดำเนินการเพ่ือภาพพจน์ที่ดีงาม น่า
ศรัทธาเลื่อมใสมาสู่โรงเรียนโดยตรง (ม่ิงขวัญ ทาสีภู, 2553)  

การประชาสัมพันธ์โรงเรียนมีองค์ประกอบที่สำคัญ คือ นโยบายของผู้บริหารโรงเรียน 
เครื่องมือและลักษณะการสื่อสารที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ ข่าวสารที่ต้องการเผยแพรประชาสัมพนัธ์ 
และประชาชนกลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้ยังมีปัจจัยที ่สนับสนุนทำให้งานประชาสัมพันธ์ประสบ
ผลสำเร็จ ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ประชาสัมพันธ์จะต้องพิจารณาเกี่ยวกับสถานศึกษา ความรู้และเจต
คติของบุคลากรประชาสัมพันธ์ งบประมาสนับสนุน ความชัดเจนและต่อเนื่องของนโยบาย ความ
พร้อมของวัสดุอุปกรณ์ การใช้ช่องทางสื่อสารที่หลากหลายและทันสมัย และความเหมาะสมต่อเนื่อง
ของเวลาในการประชาสัมพันธ์ จะเป็นผลการดำเนินงานประชาสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพและเกิด
ประสิทธิผล  

ดังนั้นรูปแบบการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิผลในสถานศึกษาจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง เป็น
การสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องร่วมกันระหว่างบุคลากรทุกฝ่ายภายในโรงเรียนหรือกับบุคคลภายนอก
โรงเรียน เป็นสื่อกลางสร้างความเข้าใจที่ดีร่วมกัน (มโนชา จงหมื่นไวย,2553) ทำให้เกิดมนุษยสัมพันธ์
ที่ดี สร้างความเป็นระเบียบเรียบร้อยของสถานศึกษา ช่วยให้เกิดความกระตือรือร้นในการมีส่วยร่วม
ระหว่างสถานศึกษากับชุมชน และเป็นการสร้างความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (ศรายุทธ ชื่นชมบุญ , 
2556)  

การประชาสัมพันธ์ที ่มีประสิทธิผลจึงส่งผลให้สถานศึกษาได้รับการยอมรับและเกิด
ภาพลักษณ์ที ่ด ี เป็นการขับเคลื ่อนให้สถานศึกษาได้เผยแพร่ข ่าวสารออกไปยังบุคคลหรือ
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กลุ ่มเป้าหมายผ่านกระบวนการสื ่อสารด้วยวิธีต่างๆอย่างมีระบบเป็นขั ้นตอนและต้องใช้การ
ประชาสัมพันธ์เป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการทำงานของสถานศึกษาให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ตามความมุ่งหมายในที่สุด    

 
แนวทางการพัฒนาการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของโรงเรียนมนตรีศึกษา 
     ปัจจุบันแนวทางประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัลที่ต้องขับเคลื่อนด้วยสื่อออนไลน์ พบว่าการ
ประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนมนตรีศึกษาควรดำเนินในลักษณะของวัตถุประสงค์ทั่วไป  (General 
object) ที่การประชาสัมพันธ์มุ ่งเน้นการเผยแพร่ในเรื ่องราวต่างๆ ของกิจการอันได้แก่ นโยบาย 
วัตถุประสงค์ การดำนินงาน ผลงาน กิจกรรม ระเบียบข้อบังคับ เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อให้สาธารณชนได้มี
ความเข้าใจที่ถูกต้องและเกิดความเชื่อถือในกิจการ โดยวัตถุประสงค์ทั่วไปของการประชาสัมพั นธ์
ได้แก่ (ประภาศรี สวัสดิ์อำไพรักษ์,2558) 

1) เพื่อสร้างความรู้และความเข้าใจของสาธารณชนต่อองค์กรโดยการเผยแพร่และชี้แจง
ผ่านสื่อต่างๆ เพื่อให้สาธารณชนได้รู้และเข้าใจเกี่ยวกันโยบาย วัตถุประสงค์ การดำเนินงานและ
กิจกรรมต่างๆ ขององค์กร ซึ่งประเด็นดังกล่าวนี้ทางหลัสูตรอาจจำเป็นต้องเพิ่มการแสดงข้อมูล
ข่าวสารให้รวดเร็วเพิ่มมากยิ่งขึ้นในโลกสังคมออนไลน์ให้ตอบสนองต่อความต้องการของข้อมูลใน
กลุ่มเป้าหมายอย่างตรงจุด ตลอดจนเพิ่มช่องทางการสื่อสารสนับสนุนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ
ให้มากขึ้นในอนาคต 

2) เพ่ือสร้างความนิยมให้เกิดขึ้นกับสาธารณชน เพ่ือให้องค์กรได้รับความสนับสนุนและเพ่ือ
ความอยู่รอดขององค์กร รวมถึงการกระตุ้นให้สาธารณชนเกิดความนิยมเชื่อถือไว้วางใจและศรัทธาใน
นโยบายและการดำเนินงานกิจกรรมต่างๆ ขององค์กรเพื่อให้กิจการดำเนินงานไปได้อย่างงราบรื่น 
โดยโรงเรียนมนตรีศึกษาอาจนำเสนอความเข้มแข็งของงานทางวิชาการ และให้ความสำคัญต่อความ
เชื่อมั่นในหลักสูตรผ่านชื่อเสียงของครู บุคลากรที่เก่ียวข้อง ตลอดจนความสำเร็จของนักศึกษาในวาระ
โอกาสต่างๆผ่านช่องทางการสื่อสารออนไลน์ที่สนับสนุนให้มีความต่อเนื่องสม่ำเสมอ 

3)  เพ่ือสร้างปกป้องและรักษาชื่อเสียงขององค์กรและสร้างความสัมพันธ์อันดีให้องคก์รต่อ
สาธารณชน ในประเด็นชื ่อเสียงของสถานศึกษา ซึ ่งถือเป็นองค์ประกอบสำคัญที่จะทำให้การ
ขับเคลื่อนการประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัลมีความประสบผลสำเร็จ ด้วยเหตุนี้ทางหลักสูตรจึงต้อง
ควบคุมการบริหารจัดการสื่อประชาสัมพันธ์ด้วยความตระหนักถึงสิ่งที่อาจจะถูกสื่อออกไปในผลที่เป็น
ลบ ดังนั้นการดูแลคุณภาพโรงเรียนจึงต้องจัดอยู่บนมาตรฐานเป็นสำคัญ 

4)  เพื่อแสวงหาความร่วมมือและการสนับสนุนจากสาธารณชนทั้งจากสาธารณชนภายใน
และภายนอก ในแง่นี ้การพัฒนาความร่วมมือเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อการต่อยอดในการประชาสัมพันธ์
หลักสูตรอย่างยิ่ง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของสถานศึกษาว่ามีความพร้อมที่จะขับเคลื่อนควบคู่กับ
ทั้งหน่วยงานภายในและภายนอก ดังนั้นการได้รับการสนับสนุนจึงเป็นส่วนจำเป็นต่อการเติบโตของ
โรงเรียนต่อไปในอนาคต 
           จะพบได้ว่าหากกำหนดวัตถุประสงค์ทางการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อออนไลน์ในแพลตฟอร์ม
ต่างๆ ได้ตรงจุดกับแนวทางการสื่อสารเพ่ือการประชาสัมพันธ์แล้ว ย่อมจะส่งผลให้เกิดการพัฒนาการ
สื ่อสารที ่ตอบโจทย์ต่อผู ้เรียนในฐานะกลุ ่มเป้าหมายด้วย ทั ้งนี ้หากเสริมการวางแผนเพื ่อการ
ประชาสัมพันธ์ในมีประสิทธิภาพก็จะส่งผลต่อการดำเนินงานอย่างมีระบบแบบแผน ทั้งนี้เพื่อให้
บรรลุวตัถุประสงค์และเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
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สรุป 
       จากการศึกษาพบว่าปัญหาสำคัญของการประชาสัมพันธ์มาจากการขาดการศึกษาแนว
ทางการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อออนไลน์และการเรียนรู้พฤติกรรมการบริโภคข้อมูลข่าวสารของผู้รับ
สาร ทั้งนี้สามารถพัฒนาแนวทางการประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนมนตรีศึกษาได้หากมุ่งเน้นไปที่
วัตถุประสงค์ทางการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อออนไลน์เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลให้ตรงและตอบสนองต่อความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี้วางแผนในการใช้ทางช่องทางการสื่อสารออนไลน์ให้มากยิ ่งขึ้น 
ตลอดจนการกำหนดนนโยบายทางการสื่อสารให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตในสังคมปัจจุบัน 
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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษาระดับทักษะทางดิจิทัลในกลุ่มแรงงานสร้างสรรค์ในมิติ
พ้ืนที่และระดับการศึกษาและเพ่ือศึกษาความแตกต่างของทักษะทางดิจิทัลในกลุ่มแรงงานสร้างสรรคในมิติเขต
ที่อยู่อาศัยและระดับการศึกษา ใช้ระเบียบวิจัยเชิงปริมาณแบบวิจัยภาคตัดขวาง กลุ่มตัวอย่าง คือ แรงงาน
สร้างสรรค์ผู้ที่มีงานทำด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จำนวนทั้งสิ้น 2,923 คน จากชุดข้อมูลทุติยภูมิรายบุคคล
จากโครงการการสำรวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือนของสำนักงานสถิติ
แห่งชาติ พ.ศ. 2563 ซึ่งเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์เชิงปริมาณ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ
พรรณนา โดยใช้ตารางไขว้ และทดสอบความแตกต่างของทักษะทางดิจิทัลด้วยค่าสถิติ One-way ANOVA 
ผลการวิจัยพบว่า แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตเมืองและสำเร็จการศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีมีทักษะ
ทางดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 15.1 ในขณะที่แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตเมืองและสำเร็จ
การศึกษา ระดับประถมศึกษามีทักษะทางดิจิทัลอยู่ในระดับต่ำ คิดเป็นร้อยละ 87.5 ส่วนแรงงานสร้างสรรค์ที่
อาศัยอยู่ในเขตชนบทและมีระดับการศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีมีีทักษาทางดิจิทัลอยู่ใ นระดับสูง คิดเป็น
ร้อยละ 11.1 ในขณะที่แรงงานสร้างสรรค์ ที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทและสำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษามี
ทักษะทางดิจิทัลอยู่ในระดับต่ำ คิดเป็นร้อยละ 87.9 ส่วนผลความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของทักษะทางดิจิทัลกับ
ระดับการศึกษา พบว่า แรงงานสร้างสรรค์ที่มีระดับการศึกษา แตกต่างกัน มีทักษะทางดิจิทัลแตกต่างกัน อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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mailto:Patiphan.ph@spu.ac.th


การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ประจ าปี 2567 วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 

 

168 
 

ABSTRACT 
This study aims to investigate the level of digital skills of creative labours in area and 

educational level dimensions and to examine the differences in digital skills within this group. 
The research adopts a cross-sectional quantitative design. The sample consists of 2,923 
creative labours employed in the creative industries, derived from individual secondary data 
from the 2020 Household Survey on Information Technology and Communication Usage 
conducted by the National Statistical Office. The data was collected using quantitative 
interviews and analyzed using descriptive statistics, including cross-tabulations and the One-
way ANOVA test to assess differences in digital skills. The findings reveal that creative labours 
residing in urban areas and holding educational qualifications above a bachelor’s degree 
possess high levels of digital skills (15.1%). Conversely, those in urban areas with primary -
level education exhibit low levels of digital skills (87.5%). Similarly, creative labours in rural 
areas with educational attainment above a bachelor’s degree show high levels of digital 
skills (11.1%), whereas those in rural areas with primary education demonstrate low levels of 
digital skills (87.9%). Furthermore, the analysis indicates a statistically significant difference in 
digital skills across educational levels, with a significance level of 0.01. 
 
KEYWORDS: Digital Skills, Creative Labours, Creative Economy 
 
1. ความสำคัญและที่มาของปัญหาวิจัย 
 ในยุคพลิกผันทางดิจิทัล (Digital Disruption) นี้ ทักษะทางดิจิทัลเป็นสมรรถนะสำคัญที่จำเป็นต่อ
การดำรงชีวิตและ การทำงาน โดยเฉพาะในตลาดแรงงานโลกที่มีความต้องการทักษะด้านนี้อย่างมาก จาก
รายงาน Digitalization and the American workforce ของ Brookings Institution ชี้ให้เห็นว่าการ
เปลี่ยนแปลงสู่ยุคดิจิทัลส่งผลกระทบอย่างมากต่อแรงงาน โดยเน้นว่าทักษะดิจิทัลมีความสำคัญมากขึ้นต่อ
ความสำเร็จทางเศรษฐกิจ (Muro, Liu, Whiton, and Kulkarni, 2017) การพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
รวดเร็วต่อเนื่องส่งผลให้แรงงานในอุตสาหกรรมต่าง ๆ ต้องเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ งานวิจัยชี้ว่ า
แรงงานควรพัฒนาทักษะผสมผสาน (Fusion Skills) ทั้งเทคนิควิชาชีพ ภาษา การเป็นผู้ประกอบการ และ
ทักษะทางดิจิทัล เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงหลังยุคโควิด-19 (เสาวรัจ รัตนคําฟู และคณะ, 2564) ซึ่งทั้งหมด
นี้ทำให้การปรับตัวต่อความเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลมีความสำคัญอย่างยิ ่งในยุคปัจจุบัน ในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์เองก็ต้องปรับตัวโดยต้องพัฒนาทักษะทางดิจิทัลควบคู่ไปกับทักษะวิชาชีพด้วยเช่นกัน แม้แรงงาน
สร้างสรรค์จะมุ่งเน้นทักษะฝีมือเป็นหลักแต่ยังขาดทักษะทางดิจิทัลที่สำคัญ เช่น แรงงานที่ออกแบบผลิตภัณฑ์
และเจียระไนพลอยยังขาดการสร้างเนื้อหาบนสื่อออนไลน์และการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (อุทิศ บํารุงชีพ และ
พักตร์วิภา โพธิ์ศรี, 2564) ในขณะที่กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้านดนตรีที่ต้องพบกับการเปลี่ยนแปลง
เช่นกัน เมื่อการฟังเพลงในระบบดิจิทัล หรือผ่านบริการสตรีมมิง (Streaming) มีการเติบโตขึ้นอย่างเห็นไดช้ัด
ในช่วง ค.ศ.2001-2018 (วิชญ์ บุญรอด, 2565) ทำให้แรงงานสร้างสรรค์ในด้านนี้ต้องปรับตัวพัฒนากลยุทธการ
สื่อสารดิจิทัลเพลงโดยการเปลี่ยนแพลตฟอร์มในการนำเสนอผลงานเป็นแพลตฟอร์มในระบบดิจิทัล เช่น ยูทูบ 
(YouTube) (หมือนฝัน คงสมแสวง และคณะ, 2564) นอกจากนี้ ยังมีนโยบายการสร้างพลังละมุน (Soft 
Power) ของรัฐบาลไทยที่ส่งเสริมให้แรงงานสร้างสรรค์ใช้สื่อดิจิทัลในการเผยแพร่ผลงานซึ่งจะช่วยอนุรักษ์และ
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ส่งเสริมวัฒนธรรมไทย พร้อมตอบโจทย์เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: 
SDGs) (หน่วยข้อมูลและสํานักงานผู้อํานวยการ สํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม, 2564) ดังนั้นจึงกล่าวได้ส่าทักษะดิจิทัลมีความสำคัญมากในการช่วยแพร่แพร่ผลงานของแรงงานใน
อุสาหกรรมสร้างสรรค์   

ภายใต้ยุคพลิกผันทางดิจิทัลหลังยุคโควิด-19 ความจำเป็นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีมากขึ้น แต่
สภาพการรู้ดิจิทัลของประชาชนในชนบทยังอยู่ในระดับต่ำ เนื่องจากข้อจำกัดด้านโครงสร้างพื้นฐาน (ดวงใจ 
พุทธเษม, 2566) ปัญหาในการจัดการศึกษาของหลักสูตรการศึกษาที่ยังไม่ใช่การศึกษาขั้นสูง โรงเรียนที่อยู่ใน
เขตชนบทมักจะเป็นโรงเรียนขนาดเล็กที่ขาดแคลนทั้งงบประมาณสนับสนุนที่คิดตามจำนวนนักเรียนรายหัว 
และขาดแคลนครูที่มีความรู้ทางเทคโนโลยี ทำให้นักเรียนขาดโอกาสในการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
(อิทธิพล พลเหี้ยมหาญ, 2562) โดยเฉพาะแรงงานที่มีระดับการศึกษาต่ำกว่าระดับประถมศึกษา ครูประถมศึ
กาของสถาบันผลิตครูตอบสนองความเป็นไปในสังคมยุคคก่อนดิจิทัลมากกว่าการเปลี่ยนแปลงในสังคมยุค
ดิจิทัล (Saifah, 2021)  

จากปรากฏการณ์ข้างต้นทำให้เห็นว่า แรงงานกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตเมืองและ
มีระดับการศึกษาที่สูงอาจมีข้อได้เปรียบในการพัฒนาทักษะทางดิจิทัลที่ทำให้เข้าถึงโอกาสทางอาชีพได้
มากกว่า ในขณะที่แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทอาจต้องเผชิญกับปัญหาการพัฒนาทักษะทาง
ดิจิทัลที่จะช่วยเพิ่มโอกาส ในการเผยแพร่ชิ้นงานในยุคดิจิทัล ตลอดจนการสร้างรายได้เพื่อผลักดันระบบ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ปัญหาวิจัยดังกล่าวทำให้ผู้วิจัยตั้งคำถามวิจัยในการศึกษาครั้งนี้ ได้ว่า ทักษะทางดิจิทัลใน
กลุ่มแรงงานสร้างสรรค์เป็นอย่างไร และแตกต่างกันหรือไม่ เมื่อพิจารณาในมิติเขตที่อยู่อาศัยและระดับ
การศึกษาของแรงงานสร้างสรรค์ ผลการวิจัยสามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนา นโยบายส่งเสริมทักษะ
ทางดิจิทัลให้สอดคล้องกับลักษณะอาชีพอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และลดความเหลื่อมล้ำทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

(1) เพ่ือศึกษาระดับทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ในมิติเขตที่อยู่อาศัยและระดับการศึกษา 
(2) เพ่ือศึกษาความแตกต่างทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ในมิติเขตท่ีอยู่อาศัยและระดับ

การศึกษา 
 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ผู้วิจัยได้ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือนำมากำหนดตัวแปรและสร้างเป็นกรอบแนวคิดใ

นการวิจัย ประกอบด้วย 2 แนวคิด ดังนี้ 
 3.1 แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

3.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะทางดิจิทัล  
ทักษะทางดิจิทัล (Digital Skills) เป็นชุดสมรรถนะที่แสดงออกผ่านนประสบการณ์

การใช้งานเครื่องมือดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต ถือเป็นทักษะที่มีความสำคัญและความจำเป็นในการดำรงชีวิตใน
สังคมสารสนเทศ ซึ่ง Muro, Liu, Whiton, and Kulkarni (2017) ได้ชี้ให้เห็นในรายงานเรื่อง Digitalization 
and the American workforce ของ Brookings Institution ว่าทักษะดิจิทัลยังมีความสำคัญมากขึ้นต่อ
ความสำเร็จทางเศรษฐกิจ อีกทั้งรายงาน The Future of Jobs Report 2023 ของ World Economic 
Forum (2023) ก็ได้ระบุว่าทักษะดิจิทัลเป็นส่วนสำคัญที่กำหนดอนาคตของงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการ
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เปลี่ยนแปลงที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสีเขียว โดยทักษะดิจิทัลที่จำเป็นมากที่สุด ได้แก่ 
การจัดการข้อมูล การพัฒนาเทคโนโลยี และการแก้ปัญหาด้วยวิธีเชิงสร้างสรรค์ รายงานยังชี้ให้เห็นว่าช่องว่าง
ทักษะดิจิทัลเป็นความท้าทายสำคัญในหลายประเทศและหลายอุตสาหกรรม ในขณะที่ Groslj, van Deursen, 
Dolnicar, Burnik, and Petrovcic (2021) นักวิชากการด้านการพัฒนาทักษะและความเหลื่อมล้ำทางดิจทิัล
ได้ศึกษาและวิเคราะห์ทักษะที่จำเป็นของประชากรที่อาศัยอยู่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล ได้แก่ การปฏิบัติงาน 
การเข้าถึงข้อมูล การตระหนักรู้ทางสังคม และการสร้างสรรค์ ในขณะที่ในบริบทของประเทศไทย ปฏิภาณ ผล
มาตย์ และดุษฎี อายุวัฒน์ (2567) ได้ทำการศึกษาทักษะทางดิจิทัลสำหรับประชากรวัยแรงงานไทย พบว่า 
ทักษะทางดิจิทัลที่จำเป็นประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านปฏิบัติงานพื้นฐาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล ด้านการ
สร้างสรรค์เนื้อหา และด้านสร้างเครือข่ายทางสังคม ส่วน สิริกุล มูลเมือง และพิมลพรรณ เพชรสมบัติ ได้ศึกษา
วิเคราะห์ปัจจัยยืนยันเกี่ยวกับทักษะดิจิทัลของผู้บริหารการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ภายใต้สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาปทุมธานี ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบ 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความสามารถการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านความรู้  ด้านประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านคคุณลักษณะวิสัยทัศน์
ความสัมพันธ์และการสื่อสาร และสมรรถนะทักษะส่วนบุคคล จะเห็นว่าองค์ประกอบของทักษะดิจิทัลมีความ
หลากหลายขึ้นอยู่กับบริบทของการศึกษา 

Bellanca, and Brandt (2010) ได้กล่าวไว้ในหนังสือ 21st Century Skills: 
Rethinking How Students Learn ว่า ทักษะทางดิจิทัลเป็นส่วนสำคัญของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่
จำเป็นสำหรับนักเรียนในการเตรียมความพร้อมสู่อนาคต และในขณะเดียวกันทักษะดิจิทัลเป็นปัจจัยสำคัญที่
ช่วยให้แรงงานสร้างสรรค์สามารถปรับตัวในโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  เพิ่มขีดความสามารถในการ
แข่งขัน และสร้างผลงานที่มีมูลค่าเพิ่มได้อย่างต่อเนื่องได้เช่นกัน โดยทักษะทางดิจิทัลมีบทบาทสำคัญสำหรับ
แรงงานสร้างสรรค์คือ เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อช่วยในกระบวนการออกแบบ สร้างผลงาน หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
ทักษะดิจิทัลช่วยแรงงานสร้างสรรค์นำเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างนวัตกรรม ใช้ทักษะดิจิทัลในการสื่อสารและ
โปรโมตผลงานผ่านช่องทางออนไลน์ ช่วยให้แรงงานสร้างสรรค์สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ในระดับสากล 
เช่น การประชุมออนไลน์ การแชร์ไฟล์ผ่านคลาวด์ เพ่ือพัฒนาตนเองอยู่เสมอ เช่น การเรียนคอร์สออนไลน์ การ
ติดตามเทรนด์เทคโนโลยีใหม่ 

โดยเฉพาะในประเด็นการใช้ทักษะดิจิทัลในการสื่อสารและโปรโมตผลงานผ่านช่องทาง
ออนไลน์ ดังจะเห็นได้จากการศึกษาการศึกษาอุตสาหกรรมของกลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ด้านดนตรี ของวิชญ์ 
บุญรอด (2565) พบว่า การฟังเพลงในระบบดิจิทัล หรือผ่านบริการสตรีมมิง (Streaming) มี การเติบโตขึ้น
อย่างเห็นได้ชัดในช่วง ค.ศ.2001-2018 ซึ่งเป็นระบบดิจิทัลที่แรงงานสร้างสรรค์ด้านดนตรีสามารถเผยแพร่
ผลงานของตนเองได้และเป็นช่องทางการสร้างรายได้ผ่านระบบดิจิทัลอีกด้วย นอกจากนี้ เหมือนฝัน คงสม
แสวง และคณะ (2564) ยังได้ศึกษากลยุทธการสื่อสารดิจิทัลอัลบั้มเพลงลูกทุ่งอีสานอีสานของศิลปินมนต์แคน 
แก่นคูน พบว่า การเข้ามาของเทคโนโลยีทำให้เกิดสื่อแบบใหม่ที่อุตสาหกรรมเพลงต้องปรับตัว โดยการเปลี่ยน
แพลตฟอร์มในการนำเสนอผลงานเป็นแพลตฟอร์มในระบบดิจิทัล เช่น ยูทูป ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าทักษะทาง
ดิจิทัลมีความสำคัญมากในการช่วยเผยแพร่ผลงานของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

3.1.2 แนวคิดแรงงานสร้างสรรค์ 
แรงงานสร้างสรรค์ คือผู้มีงานทำและมีทักษะการทำงานที่ต้องอาศัยความคิด

สร้างสรรค์ ในการสรรค์สร้างชิ้นงานและผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องศิลปะและการออกแบบ ซึ่งแรงงานกลุ่มนี้เป็นผู้
ขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจ สร้างสรรค์ มุ่งเน้นการสร้างฐานความรู้และทรัพย์สินทางปัญญา (John, 2013) โดย
ฝ่ายวัฒนธรรม สื่อ และกีฬา แห่งสหรัฐราชอาณาจักร (Knight, 2013) 
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ได้แบ่งกลุ่มอาชีพของแรงงานสร้างสรรค์ออกเป็น 9 ประเภท ได้แก่ การโฆษณาและ
การตลาด (Advertising and marketing) สถาปัตยกรรม (Architecture) หัตถกรรม (Crafts) การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ (Design: product, graphic and fashion design) ภาพยนตร์และสื่อ (Film, TV productions, 
TV, video, radio and photography) เทคโนโลยีสารสนเทศและซอฟต์แวร์ (IT, software and computer 
services) พิพิธภัณฑ์ แกลอรี่ และห้องสมุด (Museums, galleries and libraries) ดนตรี การแสดง และ
ทัศนศิลป์ (Music, performing and visual arts) และสื่อสิ่งพิมพ์ (Publishing) ผู้วิจัยจำงนำแนวคิดการ
แบ่งกลุ่มอาชีพของแรงงานสร้างงสรรค์นี้มาใช้ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยครั้งนี้ 

ทั้งนี ้ การประกอบอาชีพเป็นแรงงานสร้างสรรค์ต้องมีทักษะการผลิตชิ ้นที ่อาศัย
ความคิดสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกันยังจำเป็นมีทักษะทางดิจิทัลเพื่อการดำรงชีพในยุคดิจิทัลที่มีการแสดงผล
งานและรายได้เชิงพาณิชย์ผ่านสื่อดิจิทัลอีกด้วย ปฏิภาณ ผลมาตย์ และดุษฎี อายุวัฒน์ (2567) ได้ศึกษาทักษะ
ทางดิจิทัลของแรงงานและพบว่า สถานภาพการทำงานหรือกลุ่มอาชีพมีความสัมพันธ์กับทักษะทางดิจิทัล ซึ่ง
เกิดจากสภาพแวดล้อมและบริบทองค์กรของสถานทำงาน รวมถึงทักษะที่จำเป็นของแต่ละตำแหน่งที่มีการ
ประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัล ดังเช่นผลการศึกษาของ อุทิศ บํารุ งชีพ และพักตร์วิภา โพธิ์ศรี (2564) พบว่า 
แรงงานที่ออกแบบผลิตภัณฑ์และเจียระไนนพลอยยังคงขาดทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน์ 
โดยเฉพาะการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลที่สามารสร้างการมีส่วนร่วมและให้ความรู้กลุ่มเป้าหมาย 

แรงงานสร้างสรรค์ที่มีเขตที่อยู่อาศัยที่แตกต่างกันก็มีโอกาสที่จะเกิดข้อได้เปรียบหรือ
เสียเปรียบที่แตกต่างกันในการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล จนเกิดอาจส่งผลให้มีทักษะดิจิทัลที่แตกต่างกันได้ โดย
เกิดจากหลายปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยด้านโครงสร้างพื้นฐาน ซึ่งดวงใจ พุทธเษม (2566) ได้ทำการศึกษาพัฒนา
ทักษะการรู้ดิจิทัลเพื่อลดความเหลื่อมล้ำการเข้าถึงสารสนเทศของประชาชนในชนบท พบว่า สภาพการรู้ดิจิทัล
ของประชาชนในชนบทยังอยู่ในระดับต่ำ เนื่องจากข้อจำกัดด้านโครงสร้างพื้นฐาน เช่น อินเทอร์เน็ตและ
อุปกรณ์ดิจิทัล ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการพัฒนาทักษะของประชาชนในชนบท 

นอกจากนี้โอกาสทางการศึกษาของประชากรที่มีเขตที่อยู่อาศัยในชนบทก็มีน้อยกว่า
ประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตเมือง ดังจะเห็นได้จากการศึกษาของ อิทธิพล พลเหี้ยมหาญ (2562) ที่ศึกษาปัญหา
ของโรงเรียนมัธยมขนาดเล็ก พบว่า โรงเรียนที่อยู่ในเขตชนบทมักจะเป็นโรงเรียนขนาดเล็กที่มีจำนวนนักเรียน
น้อย ทำให้โรงเรียนเหล่านี้ขาดแคลนทั้งงบประมาณสนับสนุนที่คิดตามจำนวนนักเรียนรายหัว และขาดแคลน
ครูที่มีความรู้ทางเทคโนโลยี ส่งผลให้ผู้ที่ศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็กตามชนบทขาดโอกาสในการเรียนรู้การใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ อีกทั้งยังสอดคล้องกับ สุพรรณี คะหาวงศ์ และคณะ (2566) ยังได้รายงานเกี่ยวกับผล
การศึกษาปัญหาความเหลื่อมล้ำของการนำเทคโนโลยีมาใช้ในโรงเรียนขนาดเล็ก พบปัญหาในด้านของงบการ
จัดสรรค์งบประมาณจากรัฐบาล การขาดแคลนสื่ออุปกรณ์เทคโนโลยี และการขาดแคลนบุคลากรทาง
การศึกษาที่มีความรู้ในด้านเทคโนโลยีโดยตรงอีกด้วย 

ในขณะที่ระดับการศึกษาของแรงงานก็เป็นปัจจัยที่ทำให้แรงมีทักษะดิจิทัลที่แตกต่าง
กันด้วย โดยเฉพาะแรงงานที่มีระดับการศึกษาต่ำกว่าระดับประถมศึกษา จะเห็นได้จากการศึกาทิศทางการ
ผลิตครูประถมศึกษาของประเทศไทยกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทัลของ Saifah (2021) พบว่า 
การผลิตครูประถมศึกษาของสถาบันผลิตครูตอบสนองความเป็นไปในสังคมยุคก่อนดิจิทัลมากกว่าการ
เปลี่ยนแปลงในสังคมยุคดิจิทัล ผลการศึกษาชี้ว่าการผลิตครูประถมยังไม่ได้เตรียมครูให้มีคุณสมบัติที ่มี
คุณสมบัติเหมาะสมตามการเปลี่ยนแปลงในสังคมยุคดิจิทัลมากนัก ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้นำตัวแปรด้านเขตที่อยู่
อาศัยและระดับการศึกษาไปตั้งสมมติฐานการวิจัยได้ว่า แรงงานสร้างสรรค์ที่มีเขตที่อยู่อาศัยและมีระดับ
การศึกษาแตกต่างกัน น่าจะมีทักษะทางดิจิทัลแตกต่างกัน 
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 3.2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดทักษะทางดิจิทัลและแนวคิด

แรงงานสร้างสรรค์ ผู้วิจัยตั้งสมมติฐานการวิจัยได้ว่า แรงงานสร้างสรรค์ท่ีมีอาศัยอยู่ในพ้ืนที่แตกต่างกันและมี
ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน น่าจะมีทักษะทางดิจิทัลแตกต่างกัน จึงได้สร้างกรอบแนวคิดในการวิจัย ดัง
แผนภาพที่ 1 ตัวแปรอิสระ คือ พื้นที่อยู่อาศัยและระดับการศึกษา และตัวแปรตาม คือ ทักษะทางดิจิทัล 

 
 

เขตท่ีอยู่อาศัย    

• เขตเมือง 
• เขตชนบท 

   

 
  

ทักษะทางดิจิทัล 
   • ด้านการรูส้ารสนเทศและข้อมลู 

• ด้านการสื่อสารและทำงานร่วมกัน 
• ด้านการสร้างสรรคเ์นื้อหาดิจิทลั 
• ด้านการแกไ้ขปัญหา 

ระดับการศึกษา   
• ประถมศึกษา 
• มัธยมศึกษาตอนต้น 
• มัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนยีบัตร 

วิชาชีพ 
• อนุปริญญา/ประกาศนียบตัรวิชาชีพข้ันสูง 
• ปริญญาตร ี
• สูงกว่าปริญญาตร ี

 
 

 

 

 
แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

4. วิธีดำเนินการวิจัย  
การวิจัยนี้มุ่งศึกษาความแตกต่างของทักษะทางดิจิทัลในกลุ่มแรงงานสร้างสรรค์ โดยใช้ระเบียบวิธี

วิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Methodology) แบบภาคตัวขวาง (Cross-sectional Study) โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

4.1 ประชากรและตัวอย่าง  
ประชากรในการวิจัยนี้ คือ ผู้มีประสบการณ์การใช้งานอินเทอร์เน็ตในระหว่าง 3 เดือนก่อนวัน

สัมภาษณ์ จำนวน 220,351 คน สำนักงานสถิติแห่งชาติได้ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น (Stratified Random 
Sampling) ประกอบด้วยช่วงชั้น (Stratum) ตามลักษณะที่อยู่อาศัยของประชากร ได้แก่ ช่วงชั้นจังหวัดในแต่
ละภูมิภาค และช่วงชั้นเขตการปกครอง ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างตามเกณฑ์ท่ีกำหนด เพ่ือให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย โดยกลุ่มตัวอย่างต้องเป็นผู้ที่มีงานทำด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ การโฆษณาและ
การตลาด สถาปัตยกรรม หัตถกรรม การออกแบบผลิตภัณฑ์ ภาพยนตร์และสื่อ พิพิธภัณฑ์ แกลอรี่ และ
ห้องสมุด ดนตรี การแสดง และทัศนศิลป์ และสื่อสิ่งพิมพ์ และมีประสบการณ์การใช้อินเทอร์เน็ต จึงได้กลุ่ม
ตัวอย่างทั้งสิ้น 2,923 คน 

 



การประชุมวิชาการระดับชาติ คร้ังท่ี 1  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น ประจ าปี 2567 วันท่ี 22 ธันวาคม 2567 

 

173 
 

 
4.2 เครื่องมือการวิจัยและการวัดระดับตัวแปร 

ข้อมูลระดับย่อย (Micro Data) หรือข้อมูลทุติยภูมิรายบุคคลของสำนักงานสถิติแห่งชาติ 
(2563) จากโครงการสำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2563 ได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในถิ่นที่เป็นภูมิลำเนาในช่วงไตรมาส 4 เมื่อเดือนตุลาคม - ธันวาคม พ.ศ. 2563 ด้วย
แบบสัมภาษณ์ ซึ่งเป็นเครื่องมือการวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยกำหนดการวัดระดับตัวแปรจากข้อคำถามใน
เครื่องมือการวิจัย คือ ตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย อาชีพอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ การโฆษณาและ
การตลาด สถาปัตยกรรม หัตถกรรม การออกแบบผลิตภัณฑ์ ภาพยนตร์และสื่อ พิพิธภัณฑ์ แกลอรี่ และ
ห้องสมุด ดนตรี การแสดง และทัศนศิลป์ และสื่อสิ่งพิมพ ซึ่งเป็นตัวแปรมีการวัดตัวแปรระดับนามบัญญัติ 
(Nominal Scale) ส่วนตัวแปรตาม คือ ทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ มาจากข้อคำถามประสบการณ์
การใช้อินเทอร์เน็ต โดยกำหนดให้ 1 ข้อคำถาม คือ 1 ตัวชี้วัด รวมทั้งสิ้น 18 ตัวชี้วัด เท่ากับ 18 คะแนน ซึ่งมี
การวัดตัวแปรระดับอันตรภาคชั้น (Interval Scale) 

4.3 การวิเคราะห์และการนำเสนอข้อมูล 
ผู้วิจัยจัดกระทำตัวแปรทักษะทางดิจิทัลให้เป็นระดับอันดับ (Ordinal Scale) โดยแบ่งระดับ

ทักษะทางดิจิทัลเป็น 3 ช่วง คือ ระดับต่ำ (1-6 ทักษะ) ระดับปานกลาง (7-12 ทักษะ) และระดับสูง (13-18 
ทักษะ) เพื่อการนำเสนอข้อมูลการวิเคราะห์ตัวแปรเดียว (Univariate Analysis) เพื่อให้เห็นการกระจายของ
ข้อมูลคุณลักษณะแรงงานสร้างสรรค์และทักษะทางดิจิทัล โดยใช้ตารางไขว้ (Cross-tabulation) และใช้การ
วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างกลุ่มอาชีพอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีว 
(One-way ANOVA) ร่วมกับการทดสอบต่อรายคู่ (Post Hoc Tests) ด้วยวิธี LSD เพื่อศึกษาความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยของทักษะทางดิจิทัลในกลุ่มแรงงานสร้างสรรค์ 
5. ผลการวิจัย 

5.1 คุณลักษณะทั่วไปของแรงงานสร้างสรรค ์ พบว่า แรงงานสร้างสรรค์ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิด
เป็นร้อยละ 57.2 อยู่ใน Generation Y คิดเป็นร้อยละ 37.6 ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพอุตสาหกรรมด้าน
สถาปัตยกรรม คิดเป็นร้อยละ 31.3 รองลงมา หัตถกรรม และออกแบบผลิตภัณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 28.5 และ
ร้อยละ 19.9 ตามลำดับ และอาศัยอยู่ในเขตเมือง คิดเป็นร้อยละ 61.7 และเขตชนบท 38.3 นอกจากนี้แรงงาน
สร้างสรรค์ส่วนใหญ่สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้น คิดเป็นร้อยละ 41.6 รองลงมาคือ ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ร้อยละ 32.2 ระดับปริญญาตรี ร้อยละ 16.3 ระดับ
ประถมศึกษา ร้อยละ 2.5 และสูงกว่าระดับปริญญาตรี ร้อยละ 2.1 ตามลำดับ 

5.2 ระดับทักษะทางดิจิทัลในมิติเขตที่อยู่อาศัยและระดับการศึกษา พบว่า แรงงานสร้างสรรค์ที่
อาศัยอยู่ในเขตเมืองและสำเร็จการศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีมีทักษะทางดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อย
ละ 15.1 ในขณะที่แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตเมืองและสำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษามีทักษะ
ทางดิจิทัลอยู่ในระดับต่ำ คิดเป็นร้อยละ 87.5 

ส่วนแรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทและมีระดับการศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีมีี
ทักษาทางดิจิทัลอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 11.1 ในขณะที่แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทและ
สำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษามีทักษะทางดิจิทัลอยู่ในระดับต่ำ คิดเป็นร้อยละ 87.9 

จะเห็นว่า สัดส่วนของแรงงานสร้างสรรค์ที่สำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษาในทั้งสองเขตที่อยู่
อาศัยมีข้อเสียเปรียบในด้านทักษะทางดิจิทัล แต่เป็นที่น่าสังเกตว่า สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ที่สำเร็จ
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การศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีทั้งสองเขตที่อยู่อาศัยมีทักษะทางดิจิทัลอยู่ในระดับสูงไม่ถึง 1 ใน 5 หรือคิด
เป็นร้อยละ 20 
ตารางที่ 1 ร้อยละของแรงงานสร้างสรรค์จำแนกตามระดับทักษะทางดิจิทัลในมิติเขตที่อยู่อาศยัและระดับการศึกษา 

เขตที่อยู่อา
ศัย 

ระดับการศึกษา 
ระดับทักษะทางดิจิทัล 

รวม ระดับต่ำ 
(1-6 ทักษะ) 

ระดับปานกลาง 
(7-12 ทักษะ) 

ระดับสูง 
(13-18 ทักษะ) 

เขตเมือง ระดับประถมศึกษา 87.5 10.0 2.5 
100.0 
(40) 

 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 80.6 16.4 3.1 
100.0 
(653) 

 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

66.6 31.6 1.9 
100.0 
(580) 

 ระดับอนุปริญญา/ประกาศนีย
บัตรวิชาชีพข้ันสูง 

39.2 53.9 6.9 
100.0 
(102) 

 ระดับปริญญาตร ี 17.9 71.8 10.3 
100.0 
(390) 

 สูงกว่าระดับปริญญาตร ี 18.9 66.0 15.1 
100.0 
(53) 

รวม 
58.7 

(1,067) 
36.5 
(664) 

4.8 
(87) 

100.0 
(1,818) 

เขตชนบท ระดับประถมศึกษา 87.9 12.1 0.0 
100.0 
(33) 

 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 83.6 14.3 2.1 
100.0 
(573) 

 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

71.6 25.8 2.6 
100.0 
(380) 

 ระดับอนุปริญญา/ประกาศนีย
บัตรวิชาชีพข้ันสูง 

58.1 37.2 4.7 
100.0 
(43) 

 ระดับปริญญาตร ี 27.2 68.5 4.3 
100.0 
(92) 

 สูงกว่าระดับปริญญาตร ี 11.1 77.8 11.1 
100.0 

(9) 

รวม 
73.5 
(831) 

23.9 
(270) 

2.6 
(29) 

100.0 
(1,130) 

 
5.3 ความแตกต่างของทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ในมิติพื้นที่และระดับการศึกษา  

พบว่า แรงงานแรงงานสร้างสรรค์ที่มีเขตที่อยู่อาศัยแตกต่างกัน มีทักษะทางดิจิทัลแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ 0.01 (ตารางที่ 2) ดังนั้นการพิจารณาร้อยละในระดับของทักษะทางดิจิทัล ทำให้เห็นว่า
แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตเมืองมีสัดส่วนระดับทักษะทางดิจิทัลสูงกว่าแรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ใน
เขตชนบท ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 

 
ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยทักษะทางดจิิทัลและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของแรงงานสร้างสรรค์ จำแนกตามเขตที่อยู่อาศัย 

เขตที่อยู่อาศัย จำนวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t 
เขตเมือง 1,818 5.97 3.32 8.129** 
เขตชนบท 1,130 4.98 2.99  

**Level of Significance = 0.01 
ส่วนผลความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของทักษะทางดิจิทัลกับระดับการศึกษา พบว่า แรงงานแรงงาน

สร้างสรรค์ท่ีมีระดับการศึกษาแตกต่างกัน มีทักษะทางดิจิทัลแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
(ตารางท่ี 3) ดังนั้นจึงทดสอบต่อรายคู่ (Post Hoc Tests) ด้วยวิธ ี LSD พบว่า แรงงานสร้างสรรค์ท่ีสำเร็จ
การศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรี ระดับปริญญาตรี ระดับอนุปริญญา/ประกาศณียบัตรวิชาชีพขั้นสูง ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีทักษะดิจิทัลสูงกว่าแรงงาน
สร้างสรรค์ท่ีสำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า 
ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 

 
ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยทักษะทางดิจิทลัและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของแรงงานสร้างสรรค์จำแนกตามระดบัการศึกษา  

ระดับการศึกษา 
จำนวน 

ค่าเฉลี่
ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่า F 

ระดับประถมศึกษา 73 3.51 1.98 297.926* 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 1,226 4.13 2.48  
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 960 5.45 2.78  
ระดับอนุปริญญา/ประกาศนียบตัรวิชาชีพข้ันสูง 145 7.12 3.06  
ระดับปริญญาตร ี 482 8.96 2.90  
สูงกว่าระดับปริญญาตร ี 62 9.32 2.87  

** Level of Significance 0.01 
 
ตารางที่ 4 ผลการทดสอบรายคู่ คา่เฉลี่ยทักษะทางดจิิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ จำแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา 1 2 3 4 5 6 
1. ระดับประถมศึกษา       

2. ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น *      

3. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ * *     

4. ระดับอนุปริญญา/ประกาศนียบัตรวิชาชีพขั้นสูง * * *    

5. ระดับปริญญาตรี * * * *   

6. สูงกว่าระดับปริญญาตรี * * * * *  
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*  ความแตกต่างรายคู่ และ Level of Significance = 0.05 
6. อภิปรายผล  

จากผลการศึกษาทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ในมิติพื้นที่และระดับการศึกษา พบว่า 
แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทและสำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษามีทักษะทางดิจิทัลอยู่ใน
ระดับต่ำ คิดเป็นร้อยละ 87.9 เป็นสัดส่วนมากที่สุด นอกจากนี้ยังพบว่า แรงงานสร้างสรรค์ที่มีเขตที่อยู่อาศัย
และระดับการศึกษาแตกต่างกัน มีทักษะทางดิจิทัลแตกต่างกัน โดยเฉพาะเขตชนบทและระดับประถมศึกษา 
เนื่องจาก เขตชนบทบางพื้นที่ไม่สามารถเข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตได้และแรงงานส่วนใหญ่สำเร็จการศึกษาต่ำ
กว่าการศึกษาภาคบังคับ จึงส่งผลให้ไม่ได้รับโอกาสในการพัฒนาทักษะทางดิจิทัล ซึ ่งสอดคล้องกับผล
การศึกษาของ ดวงใจ พุทธเษม (2566) พบว่า สภาพการรู้ดิจิทัลของประชาชนในชนบทยังอยู่ในระดับต่ำ 
เนื่องจากข้อจำกัดด้านโครงสร้างพื้นฐาน เช่น อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัล และในมิติของระดับการศึกษา
แรงงานที่สำเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษามีความเสียเปรียบในการเรียนรู้ทักษะดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ Saifah (2021) พบว่า การผลิตครูประถมศึกษาของสถาบันผลิตครูตอบสนองความเป็นไปใน
สังคมยุคก่อนดิจิทัลมากกว่าการเปลี่ยนแปลงในสังคมยุคดิจิทัลมากนัก  

แต่เป็นที่น่าสังเกตว่า สัดส่วนแรงงานสร้างสรรค์ที่สำเร็จการศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีทั้งสองเขตที่
อยู่อาศัยมีทักษะทางดิจิทัลอยู่ในระดับสูงไม่ถึง 1 ใน 5 หรือคิดเป็นร้อยละ 20 เนื่องจากแรงงานสร้างสรรค์มี
ความเชี่ยวชาญด้านทักษะฝีมือแต่ยังขาดทักษะทางดิจิทัลเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอุุทิศ บำรุง
ชีพ และพักตร์วิภา โพธิ์ศรี (2564) ที่พบว่าแรงงานสร้างสรรค์ยังขาดทักษะการเล่าเรื่องทางดิจิทัลที่นำเสนอ
ผลงานสร้างสรรค์ของตนเอง ดังนั้น แรงงานสร้างสรรค์จึงควรมีทักษะแบบผสมผสาน ( Fusion Skills) หรือ
ทักษะด้านฝีมือและทักษะทางดิจิทัล 
 

7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 

(1) หน่วยงานภาครัฐ และองค์การบริหารส่วนท้องถิ่น ควรส่งเสริมในประชาชนและแรงงานที่อาศัย
อยู่ในเขตชนบทได้เห็นความสำคัญของการพัฒนาทักษะดิจิทัล และสนับสนุนสวัสดกิารพ้ืนฐาน เช่น 
อินเตอร์เน็ต เพื่อให้ประชาชนและแรงงานในชนบทได้มีโอกาสเข้าถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้มากขึ้น 

(2) สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและกรมพัฒนาฝีมือแรงงาน ควรสร้างความร่วมมือเพ่ือ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ที่สำเร็จการศึกษาในระดับประถมศึกษา เช่น การ
จัดการฝึกอบรมแรงงาน การจัดสรรอุปกรณ์ดิจิทัลและผู้เชี่ยวชาญในการฝึกอบรม เพ่ือให้แรงงานสร้างสรรค์ใน
กลุ่มนี้สามารถเข้าถึงโอกาสการพัฒนาทักษะดิจิทัลมากขึ้น 

7.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
(1) ในงานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยในเชิงปริมาณ ในการวิจัยครั้งต่อไปควรเก็บข้อมูลและศึกษาในเชิง

คุณภาพ เพ่ือศึกษาทักษะทางดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ ในมิติพ้ืนที่และระดับการศึกษาให้มากข้ึน 
(2) จากผลการศึกษาพบว่าทักษะดิจิทัลของแรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในเขตชนบทและมีระดับ

การศึกษาประถมศึกษามีทักษะทางดิจิทัลต่ำ จึงควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะทางดิจิทัลของ
แรงงานสร้างสรรค์ที่อาศัยอยู่ในชนบท รวมถึงผู้ที่มีการศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษา ว่ามีแนวทางในการ
พัฒนาอย่างไร เพ่ือให้มีทักษะผสมผสานระหว่างทักษะฝีมือแรงงานและทักษะทางดิจิทัล 
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