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บทบรรณาธิการ

	 วารสาร DEC Journal: Art and Design ปีีที่่� 5 ฉบัับที่่� 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 
2569) สำำ�หรัับฉบับนี้้� กองบรรณาธิิการได้้คัดสรรบทความจำำ�นวน 9 บทความทั้้�งบทความ
วิิชาการและบทความวิิจััย ดัังนี้้�
	 กลยุทุธ์ก์ารออกแบบกิจิกรรมศิลิปะและงานฝีมีือืสำำ�หรับัคาเฟในฐานะพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ 
โดย อภิิสรา กอประสิิทธิ์์�นิิยม และคณะ ได้้นำำ�เสนอประเด็็นที่่�ทัันสมััยในสัังคมเมืือง ที่่�คาเฟ
ได้้จัดกิจกรรมทางศิิลปะเพื่่�อให้้ผู้้�สนใจพััฒนาตนเองด้้านศิิลปะสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่าย โดยศึกษา
ผ่่านกรณีีศึึกษาคาเฟในกรุุงเทพมหานครจำำ�นวน 9 แห่่ง ที่่�จััดกิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือ
ภายในร้้าน
	 ความท้้าทายต่่อการเปลี่่�ยนแปลงบริิบททางสัังคมและส่่งผลต่่อการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุ
วัฒันธรรมคุ้้�งบางกะเจ้้า อำำ�เภอพระประแดง จังหวัดัสมุทุรปราการ โดย สิริิโิสภา องคณานุวุงศ์์ 
และ อนุุชา แพ่่งเกสร เป็็นศึึกษาความท้้าทายต่่อการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรมคุ้้�งบางกะเจ้้า 
อำำ�เภอพระประแดง จังัหวัดัสมุทุรปราการ ท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของเมือืง กับัการท่่องเที่่�ยว 
ประเพณีี วัฒนธรรม เกิิดปััญหาต่่าง ๆ  ของคนในพื้้�นที่่�กัับคนนอกที่่�เข้้ามา
	 ทัักษะที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับอาชีีพนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว โดย นิิจจััง พัันธะพจน์์ 
ได้้สำำ�รวจและจำำ�แนกประเภททัักษะที่่�จำำ�เป็็นของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวมืออาชีีพ 
ประเด็็นของผู้้�จ้้างงานต่่อบััณฑิิตจบใหม่่ที่่�จะรัับเข้้าทำำ�งาน ได้้เสนอแนวทางการปรัับหลัักสููตร
สำำ�หรัับสถาบัันการศึึกษา
	 สารคดีีภาพถ่่าย : การปรับัตัวัทางวัฒันธรรมหนังัใหญ่่วัดัขนอน โดย พรรักั เชาวนโยธินิ 
ได้้นำำ�เสนอการปรัับตััวของศิิลปะการแสดงหนัังใหญ่่วััดขนอน จังหวััดราชบุุรีี และนำำ�เสนอ
ภาพถ่่ายที่่�เล่่าเรื่่�องการดำำ�รงอยู่่�และการสืบืทอดศิลิปะดังักล่่าวในมิติิริ่่วมสมัยั งานวิจิัยัประยุกุต์์
แนวทาง มานุุษยวิิทยาทางทััศนภาพ (visual anthropology) และ การถ่่ายภาพสารคดี ี
(documentary photography)
	 Exploring Short-Video Communication Paths for Minnan Xunpu Culture 
from the Perspective of Empathic Communication โดย Chen Rui-rui ได้้นำำ�เสนอ
การเผยแพร่่วัฒนธรรมซุนผู่่� ผ่่านวิดิีโีอสั้้�นในขณะที่่�สัญัลักัษณ์ท์างวัฒันธรรมได้้รับการมองเห็น็
และเผยแพร่่มากขึ้้�นเรื่่�อย   ในขณะที่่�มีคีวามอ่่อนแอของบริิบททางวััฒนธรรมและการรัับรู้้�คุุณค่่า
ของวััฒนธรรมนั้้�น
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	 การส่่งเสริิมพลัังให้้กับบุคุคลที่่�อยู่่�ในกลุ่่�มผู้้�ด้้อยโอกาส ให้้มีสี่่วนร่่วมในสัังคม ผ่่านเวิร์ิ์กชอป 
การผลิิตเครื่่�องประดัับด้้วยมืือจากวััสดุุที่่�ผ่่านการใช้้งานมาแล้้ว โดย ชนิิดา กันเมืือง นำำ�เสนอ
การนำำ�ฝาขวดจีีบที่่�ใช้้แล้้วกลัับมาสร้้างสรรค์์เป็็นเครื่่�องประดัับที่่�มีีคุุณค่่าทางสุุนทรีียะและ
คุุณค่่าทางจิิตใจ ทั้้�งต่่อผู้้�ออกแบบและผู้้�สวมใส่่ และทำำ�มาพััฒนาเครื่่�องประดัับจากฝาขวดจีีบ
ที่่�ใช้้แล้้วให้้เกิิดความงามและคุุณค่่าใหม่่
	 แนวทางจััดกิิจกรรมศิลปะส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึกษา โดย ชุุติิภา อััศวเลิิศพลากร และคณะ ได้้นำำ�เสนอ เรื่่�องส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่า
ให้้กัับเยาวชนและมีีความต้้องการในการอนุุรัักษ์์สืืบทอดประเพณีีไทย ศิิลปะและประเพณีีมีี
ความเชื่่�อมโยงกััน โดยศิิลปะเป็็นวิิชาที่่�ผู้้�เรีียนได้้ใช้้จิินตนาการ เรีียนรู้้�จากลงมืือปฏิิบััติิ และ
สามารถสร้้างความภาคภููมิิใจให้้กัับผู้้�เรีียนต่่อยอดเป็็นการเห็็นคุุณค่่า
	 แนวทางการจััดการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์ศิลิป์ใ์นศตวรรษที่่� 21 โดย ณัฐักมล นครพัฒัน์์ 
และคณะ ได้้นำำ�เสนอการวิิเคราะห์์วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ 
และประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นที่่�มีีในศตวรรษที่่� 21 และวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากความสััมพัันธ์์และ
คุุณลัักษณะของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� และสรุุปผลโดยใช้้แผนภาพ Image Scale
	 วััฒนธรรมในสภาวะไม่่ตรงปก : กรอบแนวคิดสู่่�การพััฒนาทฤษฎีีการบดบังทาง
วััฒนธรรม โดย สุวิินััย อินทรศัักดิ์์� และ ภูวนาท รัตนรัังสิิกุุล นำำ�เสนอศิิลปะสามารถทำำ�หน้้าที่่�
เป็็นเครื่่�องมืือในการเปิิดเผยความหมายที่่�ถููกบดบััง และกระตุ้้�นการตระหนัักรู้้�ต่่อพลวััตของ
วััฒนธรรมร่่วมสมััยได้้ ทั้้�งในมิิติิของการตีีความ การสื่่�อสาร และการตั้้�งคำำ�ถามต่่อความหมาย
ของวััฒนธรรมในยุุคโลกาภิิวััตน์์
	 กองบรรณาธิิการมีีความมุ่่�งหวัังที่่�จะพััฒนางานวิิชาการและวิิจััยที่่�เกี่่�ยวกับศิิลปะและ
การออกแบบทั้้�งของคณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร และจากสถาบัันต่่าง ๆ  เพื่่�อให้้
เกิิดการแลกเปลี่่�ยน แบ่่งปัันความรู้้�ร่่วมกัน

รองศาสตราจารย์์ ดร.ศุุภชััย อารีีรุ่่�งเรืือง
บรรณาธิิการวารสาร DEC Journal : Art and Design
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		  สร้้างสรรค์
	 	 Art and Craft Activity Design Strategies  for Cafes as Creative Spaces
		  อภิสิรา กอประสิทิธิ์์�นิยิม, พรเทพ เลิศิเทวศิริิ ิและ อินิทิริา พรมพัันธุ์์� 

	 •	 ความท้้าทายต่อ่การเปล่ี่�ยนแปลงบริิบททางสัังคม และส่่งผลต่อ่การท่องเที่่�ยว
		  เชิิงพหุุวััฒนธรรม คุ้้�งบางกะเจ้้า อำำ�เภอพระประแดง จัังหวััดสมุุทรปราการ
	 	 Challenges to Changes in Social Contexts  and Their Impact on 
	 	 Multicultural Tourism  in Bang Kachao, Phra Pradaeng District,
	 	 Samut Prakan Province
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	 	 Essential Skills for a Career as a Motion Graphic Designer
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	 •	 สารคดีีภาพถ่่าย : การปรัับตััวทางวััฒนธรรมหนัังใหญ่่วััดขนอน
	 	 A Photo Documentary:  Cultural Adaptation of Nang Yai Wat Kanon
		  พรรักั เชาวนโยธินิ

	 •	 Exploring Short-Video Communication Paths for Minnan Xunpu 
	 	 Culture from the Perspective of Empathic Communication	
		  Chen Rui-rui, Arnuphap Chantaramporn and Phuvanart 
		  Rattanarungsikul
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บทคััดย่่อ

	 คาเฟกำำ�ลังมีีบทบาทมากขึ้้�นในฐานะพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ตามอัธยาศััย 
โดยมัักมีีการจััดกิิจกรรมศิิลปะขึ้้�น เช่่น Workshop นิิทรรศการ และกิิจกรรมสร้้างสรรค์์อื่่�น ๆ  
บทความนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาประเด็็นสำำ�คััญในการออกแบบกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ 
ได้้แก่่ ประเภทของกิิจกรรม ประโยชน์์จากการเรีียนรู้้� การกำำ�หนดราคา ระยะเวลา และกลุ่่�ม
เป้า้หมายของกิจิกรรม โดยศึกึษาผ่่านกรณีศีึกึษาคาเฟในกรุงุเทพมหานครจำำ�นวน 9 แห่่ง ที่่�จัดั
กิจิกรรมศิลิปะและงานฝีมีือืภายในร้้าน 2) สังัเคราะห์ก์ลยุทุธ์ก์ารออกแบบกิจิกรรมศิลิปะและ
งานฝีีมืือสำำ�หรัับคาเฟ 
	 ผลการศึึกษาพบว่่า 1) กิจกรรมศิิลปะในคาเฟแบ่่งเป็็น Workshop งานศิิลปะ, 
Workshop งานฝีีมืือ, Workshop ที่่�ใช้้ศิิลปะเป็็นสื่่�อ, นิิทรรศการ, งานศิิลปะที่่�ทำำ�ด้้วยตนเอง, 
และกิจิกรรมอื่่�น ๆ  2) กิจกรรมศิลิปะในคาเฟก่่อให้้เกิดิประโยชน์ต์่่าง ๆ  ได้้แก่่ ส่่งเสริมิสุขุภาวะ 
สร้้างทัักษะจำำ�เป็็นด้้านศิิลปะ สร้้างทัักษะด้้านอื่่�น ๆ  และสร้้างความตระหนัักรู้้�ในประเด็็นทาง
สังัคม 3) ช่่วงราคาที่่�นิยิมมากที่่�สุดุคือื 0-500 บาท คิดิเป็น็ร้้อยละ 60.71 4) นิยิมจัดั workshop 
นาน 3 ชม., นิิทรรศการนานกว่่า 15 วััน, งานศิิลปะที่่�ทำำ�เอง มัักไม่่จำำ�กััดเวลา คิิดเป็็นร้้อยละ 
40.67, 100, และ 88.89 ตามลำำ�ดับ 5) ลูกค้้ากลุ่่�มที่่�มีีกำำ�ลังซื้้�อสููงคืือนัักเรีียนและนัักศึกษา 
ค่่าใช้้จ่่ายเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 975 และ 816 บาท ตามลำำ�ดับ ประเด็็นเหล่่านี้้�นำำ�ไปสู่่�การสัังเคราะห์์
กลยุุทธ์์การออกแบบกิิจกรรมศิลปะและงานฝีมืีือสำำ�หรัับคาเฟในพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 
1) สะดวกสบาย 2) ประหยััดเวลา 3) ราคาเหมาะสม 4) ประชาสััมพัันธ์์ถููกทาง และ 5) สร้้าง
การมีีส่่วนร่่วม กลยุุทธ์์นี้้�เหมาะกัับผู้้�ที่่�ต้้องการจััดกิิจกรรมศิิลปะหรืือกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้� 
ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ในบรรยากาศที่่�ผ่่อนคลายเป็็นกัันเอง

คำำ�สำำ�คัญั : คาเฟ, กลยุุทธ์์การออกแบบกิิจกรรม, กิจกรรมศิลปะและงานฝีมืีือ, พื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์
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Abstract

	 Cafés are increasingly playing a role as creative spaces that support 
informal learning, often hosting art-related activities such as workshops, 
exhibitions, and other creative events. This article aims to 1) investigate key 
considerations in designing art activities in cafés, including the types of activities, 
learning benefits, pricing, duration, and target audiences through case studies 
of nine cafés in Bangkok that regularly organize art and craft activities, and 2) 
synthesize design strategies for art and craft activities in cafés.
	 The findings reveal that 1) art activities in cafés can be categorized into 
art workshops, craft workshops, art-based workshops, exhibitions, self-directed 
art, and other creative activities; 2) art activities in cafés generate multiple benefits, 
including promoting well-being, developing essential art skills, fostering other 
practical skills, and raising awareness of social issues; 3) the most common price 
range for activities is 0–500 THB, accounting for 60.71%; 4) workshops are typically 
organized for 3 hours, exhibitions are usually presented for more than 15 days, 
and self-directed art activities are generally not time-limited, accounting for 
40.67%, 100%, and 88.89%, respectively; and 5) students, particularly school 
and university students, represent the customer groups with high purchasing 
power, with average expenditures of 975 and 816 THB, respectively. These 
interconnected findings lead to the synthesis of design strategies for organizing 
art and craft activities in creative-space cafés. The proposed strategies include 
1) convenience, 2) time efficiency, 3) appropriate pricing, 4) effective outreach, 
and 5) participatory engagement. These strategies are intended to promote 
learning in a relaxed and friendly atmosphere, and are suitable for those who 
aim to organize art or learning activities in café settings.

Keywords: Café, Activity design strategy, Art and craft activity, Creative space
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บทนำำ�

	 ปัจัจุุบันัคาเฟเป็็นสถานที่่�ที่่�ผู้้�คนนิิยมมาพบปะสัังสรรค์์กันัเพื่่�อคลายความรู้้�สึกึโดดเดี่่�ยว 
คาเฟจึึงไม่่ได้้เป็็นเพีียงพื้้�นที่่�ขายเครื่่�องดื่่�มเท่่านั้้�น แต่่ยัังเป็็นพื้้�นที่่�สร้้างบทสนทนา พบปะ
ผู้้�คนใหม่่   ภายใต้้บรรยากาศที่่�เป็็นกัันเอง กระแสหนึ่่�งของธุุรกิิจคาเฟที่่�กำำ�ลัังเป็็นที่่�นิิยมใน
ขณะนี้้�คืือการออกแบบประสบการณ์์เฉพาะให้้กัับลููกค้้า เช่่น จััดพื้้�นที่่� Co-working Space 
จัดักิจกรรมอบรมเชิงิปฏิบิัตัิกิาร จัดนิทรรศการศิลิปะ เป็น็ต้้น (Thitinan, n.d.) กิจกรรมศิลปะ
และงานฝีมืีือเป็็นกิิจกรรมที่่�นิยิมนำำ�มาจััดในคาเฟ เพราะช่่วยให้้ผู้้�ร่่วมกิจกรรมได้้ผ่่อนคลายจาก
ความเครีียด ฝึกฝนทัักษะใหม่่   และเปิิดโอกาสให้้เกิิดความคิดสร้้างสรรค์์อีกีด้้วย ตัวอย่่างหนึ่่�ง
คืือ “คาเฟศิิลปะ (Art Café)” ที่่�ผสานการจััดแสดงผลงานศิิลปะเข้้ากัับการบริิการอาหารและ
เครื่่�องดื่่�ม ทำำ�ให้้เกิิดความซาบซึ้้�งในผลงานศิิลปะและเพลิิดเพลิินกัับรสชาติิของอาหารและ
เครื่่�องดื่่�มไปพร้้อม   กััน (Food & Hospitality Asia, 2024) นอกจากนี้้�ยัังมีีคาเฟบางแห่่งที่่�
จััดกิิจกรรม Workshop แทนเมนูอาหาร เน้้นการสร้้างผลงานร่่วมกันระหว่่างคนที่่�มาร่่วม
กิจิกรรม (สำำ�นักังานส่่งเสริมิเศรษฐกิจิสร้้างสรรค์์, 2567) จะเห็น็ได้้ว่่ากิจิกรรมศิลิปะและงานฝีมีือื
กลายเป็็นส่่วนสำำ�คัญัในการออกแบบประสบการณ์์เฉพาะเหล่่านี้้� จึงึจำำ�เป็็นจะต้้องให้้ความสำำ�คัญั
กัับการออกแบบกิิจกรรมให้้ตอบสนองต่่อการเรีียนรู้้� อย่่างไรก็็ตาม ยังไม่่มีการศึึกษาเชิิงลึึก
เกี่่�ยวกัับกิิจกรรมดัังกล่่าว บทความนี้้�จึึงมุ่่�งศึึกษาประเด็็นต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดกิิจกรรม
ศิิลปะในคาเฟ และสัังเคราะห์์ออกมาเป็็นกลยุุทธ์์การจััดกิิจกรรมศิลปะ เพื่่�อให้้ผู้้�จััดกิจกรรม
สามารถนำำ�ไปใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมศิลปะที่่�สร้้างสรรค์์และเหมาะสมกับบริบิทของตนได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

กรอบแนวคิิดเชิิงทฤษฎีี

	 บทความนี้้�ตั้้�งอยู่่�บนกรอบแนวคิดทางทฤษฎีีสำำ�คััญ 3 ประการที่่�เชื่่�อมโยงซึ่่�งกัันและ
กััน เพื่่�ออธิิบายบทบาทของคาเฟในฐานะพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� ได้้แก่่
	 1. การเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััย (informal learning) หมายถึึง กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิด
ขึ้้�นเองโดยไม่่มีีหลัักสููตรหรืือสถาบัันการศึึกษาใด   มาบัังคัับ (Schugurensky, 2000)
	 2. พื้้�นที่่�ที่่�สาม (Third Place) หมายถึง พื้้�นที่่�สาธารณะที่่�ไม่่ใช่่บ้้าน ที่่�ทำำ�งาน หรืือ
สถานศึึกษา แต่่ให้้ความรู้้�สึึกอบอุ่่�นเหมืือนอยู่่�ที่่�บ้้าน และเน้้นให้้ผู้้�คนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน 
	 3. พื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ (Creative Space) หมายถึึง สิ่่�งที่่�จัับต้้องได้้ ซึ่่�งออกแบบมาเพื่่�อ
สนับัสนุนุการทำำ�งานเชิงิสร้้างสรรค์์ หรือืเอื้้�อให้้เกิดิความคิดิสร้้างสรรค์แ์ละการสร้้างนวัตักรรม 
(Thoring et al., 2019)
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คาเฟในฐานะพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

	 การเรียีนรู้้�สามารถเกิดิขึ้้�นได้้ในหลายพื้้�นที่่� แม้้แต่่ในสถานที่่�พักัผ่่อนหย่่อนใจอย่่างคาเฟ
ก็ย็ังัทำำ�หน้้าที่่�เป็น็แหล่่งเรียีนรู้้�ได้้เช่่นกันั สอดคล้้องกับัที่่� Maspul and Almalki (2023) กล่่าว
ว่่าคาเฟในปััจจุุบัันเป็็นทั้้�งสถานที่่�สำำ�หรัับการเข้้าสัังคม สร้้างปฏิิสััมพันธ์์ในชุุมชน แลกเปลี่่�ยน
ประสบการณ์์ จัดกิจกรรมต่่าง ๆ  และยัังเป็็นพื้้�นที่่�บ่่มเพาะความคิดสร้้างสรรค์์อีีกด้้วย ด้้วย
เหตุผุลที่่�กล่่าวมานี้้� คาเฟหลายแห่่งจึงึมีลีักัษณะเป็็นพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ไปในตัวั นอกจากนี้้� ลักษณะ
ของคาเฟก็็มีีความสอดคล้้องกัับแนวคิิดพื้้�นที่่�ที่่�สาม ซึ่่�งมีีกิิจกรรมหลัักของพื้้�นที่่�คืือการสนทนา 
สร้้างความมีชีวีิติชีวีาและบรรยากาศที่่�สนุกุสนาน จึงึกระตุ้้�นให้้เกิิดความคิดใหม่่   โดยงานวิจิัยั
ของ Adityawirawan and Kusuma (2021) ระบุวุ่่าคุณุสมบัตัิคิวามเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�สามของคาเฟ
ช่่วยฟื้้�นฟูคูวามรู้้�สึกึจากอารมณ์เชิงิลบได้้ นำำ�ไปสู่่�การใช้้คาเฟในฐานะแหล่่งเรียีนรู้้�ตามอัธยาศััย 
หากผู้้�ใช้้บริิการคาเฟรู้้�สึึกมีความสุุขในขณะที่่�อยู่่�ในคาเฟ จะส่่งผลให้้ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�
ดีีขึ้้�นตามไปด้้วยเช่่นกััน

คาเฟกัับการเรีียนศิิลปะ

	 คาเฟหลายแห่่งนิิยมนำำ�กิจกรรมศิิลปะมาจััดในพื้้�นที่่� เพราะนอกจากจะสร้้างความ
สนุุกสนานแล้้ว การเรีียนศิิลปะยัังมีีประโยชน์์และความสำำ�คััญต่่อคนทุุกคน แม้้แต่่กัับผู้้�ที่่�ไม่่ได้้
สนใจศิิลปะก็็ตาม สอดคล้้องกัับที่่� Tate (n.d.-b) กล่่าวถึงความสำำ�คัญของการเรีียนศิิลปะ 
โดยสามารถจััดหมวดหมู่่�ตามประเด็็นต่่าง ๆ  ได้้ดัังนี้้�
	 1. ส่่งเสริิมสุขภาวะ : ทั้้�งทางกายและทางใจ คลายความเครีียด เพิ่่�มความมั่่�นใจ การเห็น็
คุุณค่่าในตนเอง
	 2. สร้้างทัักษะจำำ�เป็็นด้้านศิิลปะ : ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะปฏิิบััติิทางด้้าน
ศิิลปะ
	 3. สร้้างทัักษะจำำ�เป็็นด้้านอื่่�น ๆ  : การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การตีีความ การจััด 
การเวลา การทำำ�งานเป็็นทีีม การตััดสิินใจ ความยืืดหยุ่่�น และความรัับผิิดชอบ
	 4. สร้้างความตระหนัักรู้้�ในประเด็็นทางสัังคม : ความเห็็นอกเห็็นใจ การชื่่�นชมใน
ความแตกต่่างหลากหลาย
	 การจัดักิจกรรมศิลปะในคาเฟหรือืแหล่่งเรียีนรู้้�เป็น็ไปได้้ในหลายแนวทาง โดยกิจิกรรม
อบรมเชิิงปฏิิบััติิการ (workshop) เป็็นกิิจกรรมหนึ่่�งที่่�นิิยมนำำ�มาจััดในคาเฟ ซึ่่�งหมายถึง
การพบปะกันัที่่�จะทำำ�ให้้ผู้้�คนได้้เรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง หรือืทำำ�กิจิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกับั
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เรื่่�องนั้้�น ๆ  (Cambridge University Press, n.d.) โดย Workshop ศิิลปะมัักให้้ผู้้�เข้้าร่่วม
สร้้างสรรค์์ผลงานใน 2 รูปแบบหลััก   คือ งานศิิลปะ (artwork) และงานฝีีมืือ (craft) ซึ่่�งมีี
ความแตกต่่างกัันดัังนี้้� 
	 1. งานศิลิปะ (artwork) เป็น็วัตัถุทุางกายภาพที่่�อาจมีคีุณุค่่าด้้านความงามหรืือคุณุค่่า
ด้้านแนวคิิด ปรากฏได้้ในหลายรููปแบบ เช่่น จิิตรกรรม ประติิมากรรม ภาพถ่่าย ศิิลปะจััดวาง 
(installation art) ภาพปะติิด (collage) ศิิลปะ
แสดงสด (performance art) ศิลิปะจากวัตัถุสุำำ�เร็จ็รูปู (readymade) เป็น็ต้้น (Artsper, n.d.)
	 2. งานฝีีมือื (craft) เป็น็รูปูแบบหนึ่่�งของการสร้้างสรรค์ ์ที่่�มักัผลิติเป็น็วัตัถุทุี่่�มีปีระโยชน์์
ใช้้สอย เช่่น วััตถุุสำำ�หรัับใช้้สวมใส่่ กิิน หรืือดื่่�ม เป็็นต้้น (Tate, n.d.-a)
	 นอกเหนืือจาก Workshop หลายคาเฟก็็จัดัแสดงนิิทรรศการด้้วย โดยวัฒันะ จูฑะวิภิาต 
(2526) ได้้ให้้ความหมายของนิิทรรศการไว้้ว่่า เป็็นการแสดงงานให้้ชม ประกอบไปด้้วยของ
จริิง สิ่่�งจำำ�ลอง ภาพถ่่าย และแผนภููมิิของสิ่่�งต่่าง ๆ  ที่่�นำำ�มาแสดง โดยต้้องจััดเตรีียมอย่่างมีี
ระเบีียบ ก่่อให้้เกิิดความรู้้� มีีการใช้้ข้้อความอธิิบายประกอบ ซึ่่�งควรจะมีีความสวยงามด้้วย 
	 คาเฟบางแห่่งอาจจััดนิิทรรศการหรืือ Workshop เพีียงอย่่างเดีียว บางแห่่งจััด
นิิทรรศการร่่วมกับ Workshop รวมถึงกิิจกรรมอื่่�น ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะด้้วยเช่่นกััน ซึ่่�ง
กิจิกรรมเหล่่านี้้�สามารถนำำ�ศิลิปะไปสู่่�ผู้้�ใช้้บริิการคาเฟได้้ แม้้จะไม่่ได้้ตั้้�งใจมาเพื่่�อเรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับ
ศิิลปะโดยตรง แต่่ก็็จะได้้รัับประโยชน์์จากการเรีียนศิิลปะไปเป็็นผลพลอยได้้ในที่่�สุุด

กรณีีศึึกษาการจััดกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ

	 ปัจัจุุบันัมีีคาเฟจำำ�นวนมากที่่�นิยิมนำำ�กิจิกรรมศิลปะและงานฝีมืีือมาจััดในพื้้�นที่่�ร้้าน เช่่น 
กิิจกรรม Workshop นิิทรรศการ ตลาดนััดศิิลปะ เป็็นต้้น ผู้้�เขีียนได้้สำำ�รวจและคััดเลืือกคาเฟ
ที่่�จััดกิิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือในกรุุงเทพมหานครมาศึึกษาเป็็นจำำ�นวน 9 แห่่ง โดยมีีเกณฑ์์
การคััดเลืือกดัังต่่อไปนี้้�
	 1. เป็็นคาเฟที่่�ดำำ�เนิินกิิจการมาเป็็นระยะเวลาไม่่ต่ำำ��กว่่า 1 ปีี
	 2. เป็น็คาเฟที่่�จัดักิจิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัศิลิปะและงานฝีมีือื ได้้แก่่ การจัดั Workshop, 
การจััดนิิทรรศการ, การขายสิินค้้าที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับงานศิิลปะ โดยมีีเกณฑ์์ดัังนี้้�
	 	 2.1 จััดกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะและงานฝีีมืืออย่่างน้้อยเดืือนละ 1 ครั้้�ง หรืือ
	 	 2.2 จััดกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะและงานฝีีมืือน้้อยกว่่าเดืือนละ 1 ครั้้�ง แต่่มีี
การจััดนิทรรศการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะโดยเฉพาะอย่่างน้้อย 1 ครั้้�ง (กรณีีนี้้�ได้้นำำ�มาพิิจารณา
เฉพาะช่่วงที่่�จััดนิิทรรศการ)
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เมื่่�อคัดัเลือืกคาเฟจากเกณฑ์ด์ังักล่่าวแล้้ว พบคาเฟที่่�ตรงเกณฑ์จ์ำำ�นวน 9 แห่่ง ประกอบด้้วย A 
Clay Cafe, Fun Celebistro, ใต้้บ้้าน คาเฟ่่, Bask Project, GalileOasis, Sealeaf House, 
Gimbocha, มรณานุุสติิ คาเฟ และ Tuba bar & restaurant (หมายเหตุุ : Sealeaf House 
มัักจัดกิจกรรมร่่วมกัับพื้้�นที่่�ข้้างเคีียงซึ่่�งมีีชื่่�อว่่า Wamp.co จึึงนัับกิิจกรรมของทั้้�ง 2 สถานที่่�
รวมอยู่่�ใน Sealeaf House) 

ตาราง 1
รายละเอีียดของคาเฟที่่�จััดกิิจกรรมศิิลปะ

คาเฟ รายละเอีียด จุุดประสงค์์ 
ของกิิจกรรม

กลุ่่�มลููกค้้าหลััก

A Clay Cafe คาเฟสอนปั้้�นเซรามิิก เพื่่�อการเรีียนรู้้� นัักเรีียน, นัักศึึกษา

Fun 
Celebistro

เน้้นกิิจกรรมตกแต่่ง
หน้้าเค้้ก

เพื่่�อความบัันเทิิง นัักเรีียน, นัักศึึกษา

ใต้้บ้้าน คาเฟ่่ มีีกิิจกรรมระบายสีีบน
ผ้้าใบและ Workshop 
หมุุนเวีียน

เพื่่�อความบัันเทิิง นัักศึึกษา, วััยทำำ�งาน

Bask Project ขายสิินค้้าศิิลปะและ
จััด Workshop

เพื่่�อความบัันเทิิง นัักเรีียน, นัักศึึกษา,  
ผู้้�สนใจศิิลปะ

GalileOasis จััดแสดงนิิทรรศการ
และตลาดนััดศิิลปะ

เพื่่�อการเรีียนรู้้� วััยทำำ�งาน, ผู้้�สนใจ
ศิิลปะ

Sealeaf 
House

Community Space เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ นัักศึึกษา, วััยทำำ�งาน

Gimbocha พื้้�นที่่�พบปะของศิิลปิิน เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ นัักศึึกษา, ผู้้�สนใจศิิลปะ

มรณานุุสติิ 
คาเฟ

จััดนิิทรรศการที่่�สื่่�อสาร
เรื่่�องความตาย โดยใช้้
ศิิลปะเป็็นสื่่�อ

เพื่่�อการเรีียนรู้้� วััยทำำ�งาน

Tuba bar & 
restaurant

จััดนิิทรรศการเป็็น 
Themed Café ร่่วม
กัับศิิลปิิน

เพื่่�อความบัันเทิิง นัักเรีียน, นัักศึึกษา
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	 จากการสัังเกตการณ์์และศึึกษาข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่าคาเฟทั้้�ง 9 แห่่งมีีรายละเอีียด 
จุดุประสงค์ใ์นการจัดักิจิกรรม และกลุ่่�มลูกูค้้าหลักัของคาเฟที่่�แตกต่่างกันัไป ดังัที่่�แสดงในตาราง
ด้้านล่่างนี้้�

กิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ

	 คาเฟทั้้�ง 9 แห่่งมีีการจััดกิจกรรมศิิลปะขึ้้�นอย่่างหลากหลาย โดยผู้้�เขีียนได้้คัดเลืือก
กิิจกรรมมาทั้้�งหมด 29 กิิจกรรม และนำำ�มาจััดหมวดหมู่่�ได้้เป็็น 6 ประเภท มีีรายละเอีียดดัังที่่�
แสดงในตารางที่่� 2
	 1. Workshop งานศิลิปะ : กิจกรรมสร้้างสรรค์ง์านศิลิปะ ซึ่่�งไม่่ได้้เน้้นประโยชน์ใ์ช้้สอย 
แต่่เน้้นผลงานที่่�มีคีุณุค่่าด้้านความงามหรือืด้้านแนวคิดิ โดยมีวิทิยากรเป็็นผู้้�ดูแูล เช่่น วาดภาพ
ทิิวทััศน์์ สร้้างสรรค์์หนัังสืือทำำ�มืือ 
	 2. Workshop งานฝีีมืือ : กิิจกรรมสร้้างสรรค์์งานฝีีมืือ ซึ่่�งผลิิตเป็็นวััตถุุที่่�มีีประโยชน์์
ใช้้สอย โดยมีีวิิทยากรเป็็นผู้้�ดููแล เช่่น จััดดอกไม้้ ทำำ�เครื่่�องประดัับ
	 3. Workshop ที่่�ใช้้ศิิลปะเป็็นสื่่�อ : กิจกรรมที่่�จััดขึ้้�นเพื่่�อวััตถุุประสงค์์อื่่�นนอกเหนืือ
จากศิิลปะ แต่่ใช้้งานศิิลปะหรืืองานฝีีมืือเป็็นสื่่�อในการจััดกิิจกรรม เช่่น ศิิลปะบำำ�บััด การพููด
คุุยผ่่านการทำำ�งานศิิลปะ
	 4. นิิทรรศการ : การจััดแสดงวััตถุุต่่าง ๆ  เพื่่�อสื่่�อสารเนื้้�อหาที่่�ผู้้�จััดนิิทรรศการต้้องการ 
หมายรวมถึึงนิิทรรศการศิิลปะ และนิิทรรศการที่่�สื่่�อสารเรื่่�องอื่่�นแต่่ใช้้ศิิลปะเป็็นสื่่�อ
	 5. งานศิิลปะ/งานฝีีมืือที่่�ทำำ�ด้้วยตนเอง : กิจกรรมสร้้างสรรค์์งานศิิลปะและงานฝีีมืือ
เช่่นเดียีวกับข้้อ 1 และ 2 แต่่เป็็นกิิจกรรมที่่�ผู้้�เข้้าร่่วมทำำ�ด้้วยตนเอง ไม่่มีวิทิยากรเป็็นผู้้�ดูแูล เช่่น 
ระบายสีีผ้้าใบ ร้้อยลููกปััด ตกแต่่งขนม
	 6. กิิจกรรมอื่่�น ๆ  เช่่น การเสวนาเกี่่�ยวกัับศิิลปะ ตลาดนััดศิิลปะ 	
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ตาราง 2
กิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ

กิิจกรรม จำำ�นวน วิิทยากร/
ผู้้�นำำ�ชม

ประเภท

วาดภาพทิิวทััศน์์ 1 / Workshop 
งานศิิลปะ

สร้้างสรรค์์หนัังสืือทำำ�มืือ 1 /

ปัักผ้้าเป็็นลวดลาย (เพื่่�อความสวยงาม ไม่่ได้้นำำ�ไปใช้้
งานจริิง)

1 /

ปั้้�นเซรามิิก 3 / Workshop 
งานฝีีมืือ

จััดดอกไม้้ 1 /

ทำำ�เคสโทรศััพท์์จากเรซิิน 1 /

ทำำ�เครื่่�องประดัับจากลููกปััด 1 /

ซ่่อมเสื้้�อผ้้าเก่่า 1 /

พููดคุุยเรื่่�องทั่่�วไปผ่่านการทำำ�งานฝีีมืือ 1 / Workshop 
ที่่�ใช้้ศิิลปะ
เป็็นสื่่�อพููดคุุยเรื่่�องวััยเด็็กผ่่านการทำำ�งานศิิลปะ 1 /

ศิิลปะบำำ�บััด 1 /

นิิทรรศการศิิลปะ 3
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กิิจกรรม จำำ�นวน วิิทยากร/
ผู้้�นำำ�ชม

ประเภท

นิทิรรศการที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับศิลิปะ แต่่ใช้้ศิลิปะเป็็นสื่่�อ 1 / งานศิิลปะ/
งานฝีีมืือที่่�
ทำำ�ด้้วย
ตนเอง

ตกแต่่งขนม 2

ระบายสีพีวงกุญุแจ 1

วาดภาพบนผ้้าใบ/กรอบรูปู 2

วาดภาพตามอิสิระ 1

ตั้้�งวงสเก็ต็ช์์ภาพ 1

ต่่อเติิมภาพวาดร่่วมกันั 1

ร้้อยลูกปัดด้้วยตนเอง 1

เสวนาเปิิดตััวหนัังสืือภาพ 1 / กิิจกรรม
อื่่�น ๆ

ตลาดนััดศิิลปะ 1

ตลาดนััดวาดรููปสด 1

ภาพ 1
ตััวอย่่างกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ
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	 กิิจกรรมในคาเฟมัักแบ่่งเป็็นกิิจกรรมหลัักและกิิจกรรมหมุุนเวีียน โดยกิิจกรรมหลัักมีี
ทั้้�งกิิจกรรมที่่�ร้้านมีีความถนััดเฉพาะทาง เช่่น ปั้้�นเซรามิิก ตกแต่่งขนม และกิิจกรรมอย่่างง่่าย
ที่่�ผู้้�ร่่วมกิิจกรรมทำำ�ได้้ด้้วยตนเอง เช่่น วาดภาพ ร้้อยลููกปััด ส่่วนกิิจกรรมหมุุนเวีียนมัักจะเป็็น 
Workshop ที่่�มีีวิิทยากรจากภายนอกเป็็นผู้้�นำำ�กิจกรรม โดยมีีความหลากหลายกว่่ากิิจกรรม
หลััก เปลี่่�ยนไปตามความถนััดของวิิทยากรภายนอก
	 นิทิรรศการในคาเฟมีทีั้้�งนิทิรรศการศิลิปะ และนิทิรรศการที่่�สื่่�อสารเรื่่�องอื่่�นแต่่ใช้้ศิลิปะ
เป็็นสื่่�อ นอกจากนี้้�คาเฟส่่วนใหญ่่ยัังมีีพื้้�นที่่�ขายสินค้้าที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะ ได้้แก่่ งานศิิลปะที่่�
ร้้านสร้้างสรรค์์เอง และงานศิิลปะ/งานฝีีมืือที่่�รัับมาขายจากศิิลปิินอื่่�น และมีีคาเฟบางแห่่งที่่�
เปิิดตลาดนััดงานศิิลปะให้้ศิิลปิินมาขายสิินค้้าด้้วยเช่่นกััน

ผลการวิิเคราะห์์กิิจกรรมศิิลปะที่่�จััดในคาเฟ

	 กิจิกรรมศิลปะต่่าง ๆ  ที่่�จัดัขึ้้�นในคาเฟก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ในการเรียีนรู้้�ได้้หลายรูปแบบ 
โดยมีสิ่่�งที่่�ต้้องคำำ�นึึงถึึงในการออกแบบกิิจกรรม ได้้แก่่ ประโยชน์์ที่่�ได้้จากการเรีียนรู้้� การตั้้�ง
ราคากิิจกรรม ระยะเวลาจััดกิิจกรรม และกลุ่่�มเป้้าหมาย ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้�
	 ตารางที่่� 3 แสดงให้้เห็็นว่่า เมื่่�อพิิจารณาตามประเภทของกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟแล้้ว 
จำำ�นวนกิิจกรรมที่่�สร้้างประโยชน์์จากการเรีียนรู้้� และจำำ�นวนกิิจกรรมที่่�มีีจุุดประสงค์์ในแต่่ละ
ด้้าน มีจีำำ�นวนมากน้้อยแตกต่่างกันั โดยช่่องสีเีข้้มหมายถึงึ มีจีำำ�นวนกิจิกรรมในด้้านนั้้�น ๆ  มาก
ที่่�สุุด ช่่องสีีอ่่อนหมายถึึง มีีกิิจกรรมในด้้านนั้้�น ๆ  จำำ�นวนรองลงมา และช่่องที่่�ไม่่มีีสีี หมายถึึง 
ไม่่มีกีิจิกรรมในด้้านนั้้�น ๆ  เลย ผลจากการวิเิคราะห์์พบว่่า 1) Workshop งานศิลิปะ ช่่วยสร้้าง
ทักัษะจำำ�เป็น็ด้้านศิิลปะได้้มากที่่�สุดุ มักัมีจีุดุประสงค์์เพื่่�อการเรียีนรู้้�และความบันเทิิง 2) Work-
shop งานฝีมีือื ช่่วยสร้้างทักัษะจำำ�เป็น็ด้้านศิลิปะได้้มากที่่�สุดุ มักัมีจุดุประสงค์เ์พื่่�อความบันเทิงิ 
3) Workshop ที่่�ใช้้ศิิลปะเป็็นสื่่�อ ช่่วยส่่งเสริิมสุขภาวะและสร้้างความตระหนัักรู้้�ในประเด็็น
ทางสัังคมได้้มากที่่�สุุด มัักมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพันธ์์ 4) นิทรรศการ ช่่วยสร้้างความ
ตระหนัักรู้้�ในประเด็็นทางสัังคมได้้มากที่่�สุุด มัักมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อการเรีียนรู้้� 5) งานศิิลปะที่่�ทำำ�
ด้้วยตนเอง ช่่วยส่่งเสริมิสุขุภาวะและสร้้างทักัษะจำำ�เป็น็ด้้านศิลิปะได้้มากที่่�สุดุ มักัมีจีุดุประสงค์์
เพื่่�อความบันเทิิง 6) กิจกรรมอื่่�น ๆ  ช่่วยสร้้างทัักษะจำำ�เป็็นด้้านอื่่�น ๆ  และมัักมีจุุดประสงค์์ที่่�
แตกต่่างหลากหลาย จึึงยัังไม่่สามารถสรุุปได้้อย่่างแน่่ชััด
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ตาราง 3
ประโยชน์จ์ากการเรียีนรู้้� และจุดุประสงค์ข์องกิจิกรรม เมื่่�อพิจิารณาตามประเภทของกิจิกรรม
ศิิลปะในคาเฟ

ประเด็็น

ประเภทของกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ

W
or

ks
ho

p 
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ks
ho
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นฝี
ีมืือ
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ที่่�ใ

ช้้ศิ
ิลป

ะเ
ป็็น

สื่่�อ

นิิทรรศ
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งา
นศิ

ิลป
ะที่

่�ทำำ�ด้้ว


ยต
นเ

อง

กิิจ
กรร

ม
อื่่�น

 ๆ

ปร
ะโ

ยชน์
จ

าก
กา

รเรีี
ยน

รู้้� ส่่งเสริิมสุุขภาวะ / /

สร้้างทัักษะจำำ�เป็็นด้้านศิิลปะ / / /

สร้้างทัักษะจำำ�เป็็นด้้านอื่่�น ๆ /

สร้้างความตระหนัักรู้้�ในประเด็็นทางสัังคม / /

จุุด
ปร

ะส
งค์

์ เพื่่�อการเรีียนรู้้� / /

เพื่่�อความบัันเทิิง / / /

เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ /
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ตาราง 4
ราคาและระยะเวลาจััดกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ

กิิจกรรม

ราคา (บาท) ระยะเวลา

0-
50

0

50
1-

1,
00

0

1,
00

1-
1,

50
0

1,
50

1 
-2

,0
00

2,
00

1 
ขึ้้�น

ไป

2 
ชม

.

3 
ชม

.

4 
ชม

.

1-
2 

วััน

3-
14

 วั
ัน

15
 วั

ันขึ้้
�นไ

ป

Workshop 
งานศิิลปะ

1 1 1 1 1 1

Workshop 
งานฝีีมืือ

1 3 2 1 3 3 1

Workshop 
ที่่�ใช้้ศิิลปะ
เป็็นสื่่�อ

2 1 1 2

นิิทรรศการ ฟรีี (มีีเพีียง 1 กิิจกรรมที่่�ราคา 
250 บาท)

4

งานศิิลปะที่่�
ทำำ�ด้้วยตนเอง

7 
(ฟ

รีี 
2 กิ

ิจ
กร

รม
)

2 ไม่่จำำ�กััด 
(มีเีพียีง 1 กิจิกรรมที่่�จำำ�กัดัเวลา 2 ชม.)

กิิจกรรมอื่่�น ๆ 3 1 1 1
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	 ตารางที่่� 4 แสดงให้้เห็็นถึึงจำำ�นวนกิิจกรรมศิิลปะที่่�อยู่่�ในช่่วงราคาและระยะเวลาที่่�
แตกต่่างกันั พบว่่า 1) ช่่วงราคาที่่�นิยิมมากที่่�สุดุคือื 0-500 บาท คิดิเป็น็ร้้อยละ 60.71 2) ระยะ
เวลาที่่�นิิยมจััด Workshop คืือ 3 ชั่่�วโมง คิิดเป็็นร้้อยละ 40.67 (ไม่่นัับนิิทรรศการ) ในขณะที่่�
นิทิรรศการนิิยมจัดเป็็นระยะเวลามากกว่่า 15 วัน คิดเป็็นร้้อยละ 100 ส่่วนงานศิิลปะที่่�ทำำ�ด้้วย
ตนเองมัักจะไม่่จำำ�กััดเวลา คิิดเป็็นร้้อยละ 88.89 3) นิิทรรศการส่่วนมากไม่่มีีค่่าเข้้าชม ส่่วน
งานศิิลปะที่่�ทำำ�ได้้ด้้วยตนเองก็็มีีบางกิิจกรรมที่่�ไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่ายเช่่นกััน ทำำ�ให้้เป็็นกิิจกรรม 2 
ประเภทที่่�มีีราคาต่ำำ��ที่่�สุุด

ภาพ 2
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างกลุ่่�มเป้้าหมายกัับราคากิิจกรรม

	 การออกแบบกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟจำำ�เป็็นต้้องคำำ�นึงถึึงงบประมาณที่่�กลุ่่�มเป้้าหมาย
จะสามารถจ่่ายได้้ โดยภาพที่่� 1 แสดงถึึงราคาของกิิจกรรมศิลิปะในคาเฟที่่�กลุ่่�มเป้า้หมายแต่่ละ
กลุ่่�มนิยิมไปเข้้าร่่วม ซึ่่�งมีทีั้้�งกิิจกรรมที่่�ไม่่มีคี่่าใช้้จ่่าย และกิิจกรรมที่่�มีคี่่าใช้้จ่่าย โดยราคาต่ำำ��สุดุ
คืือ 115 บาท และราคาสููงสุุดคืือ 2,800 บาท ลููกค้้ากลุ่่�มที่่�มีีกำำ�ลัังซื้้�อสููงคืือกลุ่่�มนัักเรีียนและ
นัักศึึกษา โดยมีีราคาเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 975 และ 816 บาท ตามลำำ�ดัับ ส่่วนกลุ่่�มวััยทำำ�งาน แม้้จะ
เป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายของกิิจกรรมที่่�มีีราคาสููงที่่�สุุด แต่่กลัับนิิยมกิิจกรรมที่่�ราคาไม่่เกิิน 500 บาท
มากกว่่า
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ภาพ 3
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างกลุ่่�มเป้้าหมาย กัับกิิจกรรมศิิลปะที่่�นิิยมเข้้าร่่วม

	 เมื่่�อพิิจารณากลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เหมาะกัับกิิจกรรมแต่่ละประเภท พบว่่า 1) Workshop 
งานศิิลปะ มีีผู้้�ร่่วมกิิจกรรมเป็็นกลุ่่�มนัักศึึกษา วััยทำำ�งาน และผู้้�สนใจศิิลปะ กลุ่่�มละเท่่า ๆ  กััน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 28.57 2) Workshop งานฝีีมืือ มีีผู้้�ร่่วมกิจกรรมเป็็นกลุ่่�มนักศึกษามากที่่�สุุด 
คิดิเป็น็ร้้อยละ 43.75 3) Workshop ที่่�ใช้้ศิลิปะเป็น็สื่่�อ มีผีู้้�ร่่วมกิจกรรมเป็็นกลุ่่�มนักัศึกึษาและ
วัยัทำำ�งานมากที่่�สุดุ คิดเป็น็ร้้อยละ 100 4) นิทรรศการ มีผู้้�ร่่วมกิจิกรรมเป็็นกลุ่่�มวัยทำำ�งานมาก
ที่่�สุุด คิดเป็็นร้้อยละ 57.14 5) งานศิิลปะที่่�ทำำ�ด้้วยตนเอง มีีผู้้�ร่่วมกิจกรรมเป็็นกลุ่่�มนักศึกษา
มากที่่�สุุดกลุ่่�มนัักศึึกษาและวััยทำำ�งานมากที่่�สุุด คิดเป็็นร้้อยละ 50 และ 6) กิจกรรมอื่่�น ๆ  มี
ผู้้�ร่่วมกิจกรรมเป็็นกลุ่่�มผู้้�สนใจศิิลปะมากที่่�สุุดกลุ่่�มนักศึึกษาและวััยทำำ�งานมากที่่�สุุด คิิดเป็็น
ร้้อยละ 42.86 (หมายเหตุุ : Workshop หนึ่่�ง ๆ  มีีกลุ่่�มเป้้าหมายได้้มากกว่่า 1 กลุ่่�ม)
	 นอกจากนี้้�ยังัมีขี้้อสังัเกตอื่่�น ๆ  ซึ่่�งสามารถนำำ�ไปปรับใช้้ในการออกแบบกิจิกรรมได้้ ดังันี้้�
	 1. กิิจกรรม Workshop หมุุนเวีียน มัักมีีวิิทยากรจากภายนอกมาเป็็นผู้้�ดููแลกิิจกรรม 
(ยกเว้้นคาเฟที่่�มีลีักัษณะเป็็นสตููดิโิอสอนทัักษะศิิลปะมากกว่่าขายเครื่่�องดื่่�ม อาจใช้้วิทิยากรของ
ร้้านเอง) โดยผู้้�เรีียนจะได้้รัับอุุปกรณ์์สร้้างสรรค์์ผลงาน เครื่่�องดื่่�มหรืือของว่่าง และรัับชิ้้�นงาน
สำำ�เร็็จกลัับบ้้าน ส่่วนคาเฟที่่�จััดกิิจกรรมอย่่างง่่ายซึ่่�งลููกค้้าทำำ�ได้้เอง มัักจะมีีเครื่่�องเขีียนเตรีียม
ไว้้ให้้ เช่่น สีี กระดาษ ดิินสอ นิิทรรศการส่่วนมากไม่่มีีผู้้�นำำ�ชม แต่่อาจมีีผู้้�ดููแลหรืือวิิทยากรใน
วัันที่่�มีีกิิจกรรมพููดคุุย ในขณะที่่�นิิทรรศการที่่�เปิิดให้้เข้้าชมเป็็นรอบ มัักจะมีีผู้้�นำำ�ชมด้้วย 
	 2. กิจกรรมที่่�มีวีิทิยากรจะมีรีาคาสูงูกว่่ากิิจกรรมลักษณะเดียีวกันัที่่�ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิจิกรรม
ทำำ�ด้้วยตนเอง เช่่น กิจกรรมร้้อยลูกปััดด้้วยตนเองมีีราคาอยู่่�ในช่่วย 0-500 บาท ในขณะที่่�
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กิิจกรรมทำำ�เครื่่�องประดัับจากลูกปัด (มีีอุุปกรณ์์พิิเศษและสอนโดยวิิทยากร) ราคาอยู่่�ในช่่วง 
1,001-1,500 บาท 
	 3. คาเฟบางแห่่งมีีลัักษณะเป็็น Community Space คืือพื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�คนมารวมกลุ่่�มกััน
เพื่่�อสร้้างความสัมัพันัธ์ผ์่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ  เช่่น กิจิกรรมทางสังัคม กิจิกรรมเพื่่�อการเรียีนรู้้� โดย
พบว่่าความเป็็น Community Space ของคาเฟมัักเชื่่�อมโยงกัับกิิจกรรมของร้้าน เช่่น มี
กิจิกรรมหลากหลายสาขากว่่าคาเฟทั่่�วไป อาจมีกีิจิกรรมเพื่่�อความบันัเทิงิหรือืการพักัผ่่อนร่่วม
ด้้วย เช่่น กิิจกรรมพููดคุุย นััดบอด ชมภาพยนตร์์ กิิจกรรมโยคะ เป็็นต้้น ทำำ�ให้้เกิิดเครืือข่่าย
ของกลุ่่�มคนในหลายแวดวง สร้้างความสัมพันธ์์ระหว่่างคาเฟกัับลููกค้้า รวมถึงระหว่่างลููกค้้า
ด้้วยกันเองอย่่างเหนีียวแน่่น ลูกค้้าจึึงมัักบอกต่่อกิิจกรรมของคาเฟไปสู่่�กลุ่่�มคนใหม่่   นัับ
เป็็นการช่่วยคาเฟประชาสััมพัันธ์์ไปในตััว
	 4. นอกเหนือืจากการโพสต์์ข่่าวสารกิิจกรรมทั่่�วไปแล้้ว ยังพบการประชาสััมพันธ์์รูปูแบบ
ต�าง ๆ  เช่่น การทำำ�คอนเทนต์์ที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับกิิจกรรมของร้้าน การร่่วมงานกัับศิิลปิินที่่�มีีชื่่�อ
เสีียงในหลายแขนง การบอกต่่อจากลููกค้้าประจำำ� การให้้สััมภาษณ์์ผ่่านสื่่�อต่่าง ๆ  การจััดธีีม
คาเฟตามเทศกาล เป็็นต้้น
	 5. คาเฟบางแห่่งจะเตรียีมอุปุกรณ์ท์ี่่�ทำำ�ให้้ลูกูค้้าใช้้งานสะดวกที่่�สุดุ เช่่น กิจกรรมตกแต่่ง
ขนมเค้้กจะมีกีารจัดัอุปกรณ์เ์ป็น็ชุดุไว้้ให้้ รวมถึงึมีบีริกิารส่่งถึงึบ้้านด้้วยเช่่นกันั ส่่วน Workshop 
วาดภาพก็็มีีภาพตััวอย่่างซึ่่�งมีีการจัับคู่่�สีีไว้้แล้้ว จึึงประหยััดเวลาทำำ�กิิจกรรมไปได้้มาก
	 6. หนึ่่�งในคุุณลัักษณะสำำ�คััญของคาเฟในยุุคปััจจุุบัันคืือความเป็็น Instagrammable 
Place คือสถานที่่�ที่่�มีีมุุมถ่่ายรูปสวยงาม สามารถถ่่ายภาพแล้้วโพสต์์ลงโซเชีียลมีีเดีียได้้ โดย
เฉพาะใน Concept Café (คาเฟที่่�ออกแบบทุุกอย่่างในร้้านภายใต้้แนวคิิดเดีียวกััน ตั้้�งแต่่เมนูู
อาหาร วิิธีีบริิการ ไปจนถึึงการตกแต่่งร้้าน) ที่่�เน้้นความสวยงามเป็็นพิิเศษ 
	 7. นิทรรศการที่่�เปิิดเป็็นรอบและมีีผู้้�นำำ�ชม สามารถสร้้างความมีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมได้้
มากกว่่านิิทรรศการที่่�ให้้ผู้้�ชมเดิินดููวััตถุุจััดแสดงด้้วยตนเอง อย่่างไรก็็ตาม ยัังมีีปััจจััยอื่่�นที่่�ต้้อง
พิจิารณาประกอบกันั เช่่น ลักัษณะของสื่่�อที่่�ที่่�ผู้้�ชมสามารถมีปีฏิสิัมัพันัธ์ด์้้วยได้้ หรือืความเป็น็
มิติรของผู้้�ดูแูลนิทิรรศการก็็สามารถสร้้างบรรยากาศที่่�กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมได้้เช่่นกันั
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ภาพ 4
แนวทางการออกแบบกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟ

	 จากผลการวิิเคราะห์์ประเด็็นต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบกิิจกรรมศิลปะ สามารถ
สรุุปเป็็นแผนภาพได้้ดัังภาพที่่� 4 ซึ่่�งประกอบไปด้้วย ประเภทของกิิจกรรมศิิลปะ ประโยชน์์ที่่�
ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� การกำำ�หนดราคา ระยะเวลาที่่�เหมาะสม และกลุ่่�มเป้้าหมายของกิิจกรรม 
แผนภาพนี้้�จะเป็็นแนวทางสำำ�หรัับผู้้�จัดักิจกรรมในการเลืือกกิจกรรมให้้เหมาะสมกับกลุ่่�มเป้้าหมาย 
โดยผู้้�จััดอาจออกแบบโดยตั้้�งต้้นจากประเด็็นใดในแผนภาพนี้้�ก็็ได้้ ดังตััวอย่่างการใช้้แผนภาพ
ในภาพที่่� 4 เช่่น หากตั้้�งต้้นจากการกำำ�หนดงบประมาณ 1,000-1,500 บาท จะพบกิิจกรรมที่่�
เหมาะสมคืือ Workshop งานฝีีมืือ ซึ่่�งช่่วยพััฒนาทัักษะด้้านศิิลปะได้้ มีีระยะเวลาที่่�เหมาะสม
คืือ 2-3 ชั่่�วโมง และเหมาะกัับกลุ่่�มนักศึกษาที่่�สุุด หรืือหากต้้องการเลืือกประเด็็นตั้้�งต้้นเป็็น
ประเด็็นอื่่�น ๆ  ก็็สามารถทำำ�ได้้เช่่นกััน 
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ภาพ 5
ตััวอย่่างการใช้้แผนภาพแนวทางการออกแบบกิิจกรรม โดยตั้้�งต้้นจากราคา

ภาพ 6
กลยุุทธ์์การออกแบบกิิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือสำำ�หรัับคาเฟในพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์

กลยุุทธ์์การออกแบบกิิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือสำำ�หรัับคาเฟในพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์

	 จากวิิธีีการจััดกิจกรรมศิลปะและงานฝีีมืือของคาเฟต่่าง ๆ  สามารถสัังเคราะห์์เป็็น
กลยุุทธ์์การจััดกิิจกรรมได้้ดัังนี้้�
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	 1. สะดวกสบาย : ผู้้�จััดกิิจกรรมควรอำำ�นวยความสะดวกให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมให้้มาก
ที่่�สุุด เช่่น จััดเตรีียมอุุปกรณ์์เป็็นชุุดพร้้อมใช้้ หากเป็็น Workshop ควรมีีคู่่�มืือหรืือขั้้�นตอนให้้
ทำำ�ตามได้้โดยง่่าย
	 2. ประหยััดเวลา : สำำ�หรัับกิิจกรรมที่่�ไม่่ใช่่นิทิรรศการ ส่่วนใหญ่่ใช้้เวลาเพีียง 2-3 ชั่่�วโมง 
จึึงควรออกแบบกิิจกรรมให้้ทำำ�สำำ�เร็็จได้้ภายในเวลาอัันสั้้�น โดยอาจมีีอุุปกรณ์์พร้้อมใช้้เป็็นตััว
ช่่วยดัังที่่�กล่่าวไว้้ด้้านบน
	 3. ราคาเหมาะสม : ตั้้�งราคาให้้เหมาะกับักลุ่่�มเป้า้หมาย หากกลุ่่�มเป้า้หมายของกิจิกรรม
มีกีำำ�ลังัจ่่ายไม่่สูงูนักั อาจใช้้วิธิีลีดองค์ป์ระกอบบางอย่่างลง เช่่น จัดักิจิกรรมที่่�ไม่่ต้้องใช้้วิทิยากร
	 4. ประชาสััมพัันธ์์ถููกทาง : ประชาสััมพัันธ์์ทั้้�งในทางตรง เช่่น ทำำ�คอนเทนต์์ลงโซเชีีย
ลมีีเดีีย ให้้สัมภาษณ์ผ่่านสื่่�อ และประชาสััมพันธ์์ทางอ้้อม เช่่น สร้้างความเป็็น Community 
Space หรืือจััดจุุดถ่่ายภาพ เพื่่�อให้้ลููกค้้าทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�บอกต่่อกิิจกรรมแทนร้้าน
	 5. สร้้างการมีีส่่วนร่่วม : สำำ�หรัับ Workshop คนมัักมีีส่่วนร่่วมกัับกิิจกรรมอยู่่�แล้้ว แต่่
สำำ�หรับันิทิรรศการจำำ�เป็น็ต้้องกระตุ้้�นการมีสี่่วนร่่วม อาจทำำ�ได้้โดยสร้้างบรรยากาศให้้ผู้้�ชมรู้้�สึกึ
สนุุกหรืือตื่่�นเต้้น เช่่น จััดให้้มีีผู้้�นำำ�ชม เปิิดให้้เข้้าชมเป็็นรอบ ใช้้สื่่�อที่่�สามารถตอบโต้้ได้้ เป็็นต้้น

ผลการศึึกษา

	 จากการสำำ�รวจคาเฟที่่�จััดกิิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือจำำ�นวน 9 แห่่ง พบว่่า 
	 1. ประเด็็นสำำ�คัญัที่่�ต้้องคำำ�นึงถึงึในการออกแบบกิิจกรรมศิลปะในคาเฟ มีรายละเอียีด
ดัังนี้้� 1) กิิจกรรมศิลปะในคาเฟแบ่่งเป็็น Workshop งานศิิลปะ, Workshop งานฝีีมืือ, 
Workshop ที่่�ใช้้ศิิลปะเป็็นสื่่�อ, นิทรรศการ, งานศิิลปะที่่�ทำำ�ด้้วยตนเอง, และกิิจกรรมอื่่�น ๆ  
2) กิจกรรมศิลปะในคาเฟก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่าง ๆ  ได้้แก่่ ส่่งเสริิมสุขุภาวะ สร้้างทัักษะจำำ�เป็น็
ด้้านศิิลปะ สร้้างทัักษะด้้านอื่่�น ๆ  และสร้้างความตระหนัักรู้้�ในประเด็็นทางสัังคม 3) ช่่วงราคา
ที่่�นิิยมมากที่่�สุุดคืือ 0-500 บาท คิิดเป็็นร้้อยละ 60.71 4) นิิยมจััด workshop นาน 3 ชม. คิิด
เป็น็ร้้อยละ 40.67 และนิยิมจัดันิทรรศการนานกว่่า 15 วันั คิดิเป็น็ร้้อยละ 100 ส่่วนงานศิลิปะ
ที่่�ทำำ�ด้้วยตนเองมัักจะไม่่จำำ�กััดเวลา คิิดเป็็นร้้อยละ 88.89 5) ลููกค้้ากลุ่่�มที่่�มีีกำำ�ลัังซื้้�อสููงคืือกลุ่่�ม
นัักเรีียนและนัักศึึกษา มีีราคาเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 975 และ 816 บาท ตามลำำ�ดัับ
	 2. ผลการสัังเคราะห์์กลยุุทธ์์การออกแบบกิิจกรรมศิลปะและงานฝีมืีือสำำ�หรัับคาเฟใน
พื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 1) สะดวกสบาย 2) ประหยััดเวลา 3) ราคาเหมาะสม 4) 
ประชาสััมพัันธ์์ถููกทาง และ 5) สร้้างการมีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งจะส่่งเสริิมให้้ผู้้�ร่่วมกิจกรรมได้้เรีียนรู้้�
อย่่างสนุุกสนานภายใต้้บรรยากาศที่่�ผ่่อนคลายและเป็็นกัันเอง

29ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569



อภิิปรายผล

	 คาเฟในปััจจุุบันันิิยมจัดกิจกรรมศิลปะและงานฝีีมืือมากขึ้้�น ทั้้�งการวาดภาพ ปั้้�นเซรามิิก 
จััดนิิทรรศการ ทำำ�เครื่่�องประดัับ ฯลฯ สอดคล้้องกัับสำำ�นักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ 
(2568) ที่่�ระบุุว่่าผู้้�คนให้้ความสำำ�คััญกัับสุุขภาวะทางอารมณ์มากขึ้้�น โดยการเข้้าร่่วมกิจกรรม
ทางสัังคม เช่่น วาดภาพ ทำำ�สวน พููดคุุย ฯลฯ หลายคนนิิยมนััดรวมตััวที่่�คาเฟเพื่่�อทำำ�กิิจกรรม
เหล่่านั้้�นด้้วยกันั ทำำ�ให้้เกิดิการเชื่่�อมต่่อกับัผู้้�คนและชุมุชนโดยรอบ โดย Noaime et al. (2025) 
กล่่าวว่่าลัักษณะของคาเฟที่่�กลายเป็็นศูนูย์ร์วมชุมชน สามารถสร้้างผลกระทบเชิงิบวกต่่อสัังคม 
วัฒันธรรม และเศรษฐกิิจได้้เป็็นอย่่างมาก กล่่าวคือ ช่่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของคนในชุุมชน 
ทำำ�ให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนวััฒนธรรม กระตุ้้�นเศรษฐกิิจ รวมถึึงส่่งเสริิมการจ้้างงานอีีกด้้วย 
	 ไม่่ว่่าการจััดกิิจกรรมศิิลปะในคาเฟจะมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อสร้้างประโยชน์์ต่่อผู้้�เข้้าร่่วม
กิจิกรรมหรือืเพื่่�อแสวงหากำำ�ไรก็็ตาม ผู้้�จัดักิจกรรมจำำ�เป็็นต้้องคำำ�นึงึถึงึการตั้้�งราคาและการทำำ� 
การตลาด เพื่่�อให้้คาเฟดำำ�เนิินกิิจการต่่อไปได้้อย่่างยั่่�งยืืน สอดคล้้องกัับที่่� Creative Lives 
(2025) กล่่าวถึงการตั้้�งราคาสำำ�หรับั Workshop ว่่าต้้องคำำ�นึงึถึงึสิ่่�งต่่อไปนี้้� ได้้แก่่ ค่่าเช่่าสถานที่่�, 
ค่่าวััสดุุ, เครื่่�องดื่่�ม, สิ่่�งที่่�ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิจกรรมนำำ�กลับบ้้าน และค่่าเสีียเวลาของผู้้�จัดักิจกรรม ซึ่่�ง
แม้้ว่่าจากการศึึกษาในครั้้�งนี้้� กิิจกรรมส่่วนใหญ่่จะมีีราคาเพีียง 0-500 บาท แต่่สิ่่�งที่่�เจ้้าของ
คาเฟได้้รัับกลัับมาคืือการส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์แบรนด์์ สอดคล้้องกัับที่่� Rachid et al. (2018) 
ระบุุว่่าการตลาดของคาเฟในปััจจุุบัันเปลี่่�ยนจากการมุ่่�งเน้้นสิินค้้าและบริิการไปเป็็นการเน้้น
สร้้างประสบการณ์์ให้้กัับลููกค้้า ลููกค้้ามัักพิิจารณาว่่าตนเองได้้รัับความพึึงพอใจคุ้้�มค่่ากัับเงิิน
หรืือเวลาที่่�เสีียไปหรืือไม่่ หากรู้้�สึึกว่่าคุ้้�มค่่า แสดงว่่าแบรนด์์มีีภาพลัักษณ์์ที่่�ดีี ดัังนั้้�น กลยุุทธ์์ที่่�
จะทำำ�ให้้คาเฟประสบความสำำ�เร็จ็คือืการดึงึให้้ลูกค้้าเข้้ามามีสี่่วนร่่วมกับัพื้้�นที่่�และผู้้�คนให้้ได้้มาก
ที่่�สุุด ซึ่่�งกิิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือสามารถตอบโจทย์์ตรงนี้้�ได้้
	 นอกจากการตั้้�งราคาแล้้ว การประชาสััมพันัธ์ใ์ห้้ถูกูวิธิีกี็เ็ป็น็อีกีหนึ่่�งกลยุทุธ์ส์ำำ�คัญั จาก
กรณีีศึึกษาคาเฟทั้้�ง 9 แห่่ง มีีคาเฟจำำ�นวนมากที่่�จััดจุุดถ่่ายภาพที่่�สวยงาม เพื่่�อให้้ลููกค้้านำำ�ไป
โพสต์์ลงสื่่�อสัังคมออนไลน์์ และทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�บอกต่่อกิิจกรรมแทนร้้าน สอดคล้้องกัับงานวิจัิัย
ของ Amaliyah et al. (2025) ที่่�กล่่าวว่่าความเป็น็ Instagrammable Place เป็น็ปัจัจัยัสำำ�คัญั
อัันดัับต้้น ๆ  ต่่อวััยรุ่่�นในเจเนอเรชัันซีี (Generation Z) ที่่�นิิยมไปคาเฟจากการเล่่าปากต่่อปาก
ผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์มากกว่่าฟัังจากอิินฟลููเอนเซอร์์ (influencer) ส่่วนการจััดโครงการ
ส่่งเสริิมการขายกลัับไม่่มีีผลต่่อการประชาสััมพัันธ์์มากนััก
	 คาเฟจำำ�นวนมากมีลีักัษณะเป็น็ Community Space มุ่่�งเน้้นให้้ลูกูค้้าเข้้ามามีสี่่วนร่่วม
ในกิิจกรรม สอดคล้้องกัับศููนยมานุุษยวิิทยาสิิริินธร องคการมหาชน (2551) ที่่�ระบุุว่่าการมีี
ส่่วนร่่วมจะทำำ�ให้้เกิิดการเรียีนรู้้�อย่่างสนุุกสนาน เป็็นการโน้้มน้้าวให้้ผู้้�คนสนใจในเนื้้�อหาทีีต้้องการ
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จะสื่่�อ และเมื่่�อพิจิารณาจากข้้ออภิปิรายที่่�กล่่าวมาด้้านบน พบว่่าเกือืบทุกุประเด็น็มีกีารกล่่าว
ถึงึการมีสี่่วนร่่วม/การมีปีฏิสิัมัพันัธ์์ของผู้้�คน ทั้้�งการจัดักิจิกรรมสร้้างสรรค์เ์พื่่�อสร้้างประสบการณ์์
เฉพาะให้้ลููกค้้า กิิจกรรมทางสัังคมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�คนได้้พููดคุุยกััน การกระตุ้้�นให้้ลููกค้้าถ่่ายภาพ
โพสต์์ลงสื่่�อสังัคมออนไลน์์ และกิิจกรรมอื่่�น ๆ  อีกมาก จึงกล่่าวได้้ว่่ากลยุุทธ์ส์ร้้างการมีีส่่วนร่่วม
ถืือเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�สำำ�คััญที่่�สุุดในการจััดกิิจกรรมศิิลปะและงานฝีีมืือในคาเฟ

สรุุป

	 คาเฟเป็็นพื้้�นที่่�หนึ่่�งซึ่่�งส่่งเสริิมการเรียีนรู้้�ตามอัธยาศััยได้้เป็็นอย่่างดี ีเพราะมีีความอบอุ่่�น
เหมืือนบ้้าน และยัังมีีบรรยากาศที่่�สนุุกสนาน อัันจะส่่งผลดีีต่่อประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� โดย
สิ่่�งหนึ่่�งที่่�เหมาะกัับการเรีียนรู้้�ในพื้้�นที่่�คาเฟคืือเรื่่�องศิิลปะ เพราะนอกจากจะช่่วยคลายเครีียด
แล้้ว ยัังสร้้างทัักษะจำำ�เป็็นทั้้�งด้้านศิิลปะและด้้านอื่่�น ๆ  อีีกด้้วย ปััจจุุบัันคาเฟจำำ�นวนมากนิิยม
จัดักิจิกรรมศิลิปะเพื่่�อสร้้างประสบการณ์เ์ฉพาะให้้กับัลูกูค้้า อย่่างไรก็ต็าม ผู้้�จัดักิจิกรรมจำำ�เป็น็
ต้้องคำำ�นึงึถึึงกลยุุทธ์์ที่่�จะทำำ�ให้้ดำำ�เนิินกิจิกรรมต่่อไปได้้อย่่างยั่่�งยืนื บทความนี้้�จึงึได้้นำำ�ข้้อมูลูจาก
คาเฟที่่�ประสบความสำำ�เร็็จจากการจััดกิิจกรรมเหล่่านี้้�มาสัังเคราะห์์เป็็นกลยุุทธ์์การออกแบบ
กิจิกรรม ได้้แก่่ 1) สะดวกสบาย 2) ประหยััดเวลา 3) ราคาเหมาะสม 4) ประชาสััมพันธ์ถ์ูกูทาง 
และ 5) สร้้างการมีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งจะเป็็นแนวทางให้้กัับผู้้�ที่่�ต้้องการจััดกิิจกรรมเชิิงสร้้างสรรค์์ใน
คาเฟ เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมได้้สััมผััสประสบการณ์์ที่่�น่่าประทัับใจ เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ สร้้างปฏิสััมพัันธ์์ในชุุมชน ส่่งผลกระทบเชิิงบวกทั้้�งทางเศรษฐกิิจ วััฒนธรรม 
ไปจนถึึงสัังคมได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม

ข้้อเสนอแนะ

	 บทความนี้้�ศึึกษาการจัดักิจิกรรมศิลิปะและงานฝีมีือืในคาเฟที่่�มีกีลุ่่�มเป้า้หมายหลักัเป็น็
นัักเรีียนและนัักศึกษามากกว่่าคนกลุ่่�มอื่่�น หากมีการศึึกษาในครั้้�งต่่อไป ควรขยายขอบเขตให้้
ครอบคลุุมกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�หลากหลาย เช่่น คาเฟสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุ ุหรือืผู้้�ที่่�มีคีวามสนใจเฉพาะทาง 
เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครอบคลุุมและลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังพบว่่ากิิจกรรมศิลปะในคาเฟ
ส่่วนใหญ่่มักัเป็็นกิจิกรรมระยะสั้้�น มีเพียีงส่่วนน้้อยที่่�จัดัเป็็นคอร์์สอบรมระยะยาวหรืือมีใีบรับัรอง 
หากมีการพััฒนารููปแบบกิิจกรรมในลัักษณะดัังกล่่าวให้้มากขึ้้�น จะช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจ และ
สร้้างมููลค่่าให้้กัับคาเฟในฐานะแหล่่งเรีียนรู้้�ได้้อย่่างชััดเจน

31ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569



เอกสารอ้้างอิิง

วััฒนะ จููฑะวิิภาต. (2526). การจััดนิิทรรศการ. กลิ่่�นแก้้ว.
สำำ�นัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (องค์์การมหาชน). (2567). เจาะเทรนด์์โลก 2025 : 

Beyond Imagination. https://www.tcdc.or.th/th/all/service/resource-center/ 
e-book/34560-Trend_2025

สำำ�นัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (องค์์การมหาชน). (2568). เจาะเทรนด์์โลก 2026 : 
MAZE OF CHAOS. https://www.tcdc.or.th/th/all/service/resource-center/ 
e-book/35030-Trend-2026

ศูนูยมานุุษยวิทิยาสิิรินิธร องคการมหาชน. (2551). Interactive media สื่่�อของการมีสีวนรวม. 
จุุลสารเพ่ื่�อชุมชนพิิพิิธภัณฑ์ ศููนย์มานุุษยวิิทยาสิิริินธร (องคการมหาชน), 4(1), 29-33. 
https://db.sac.or.th/museum/magazine/file/43

Adityawirawan, S. S. K., & Kusuma, H. E. (2021). Café as student’s informal learning 
space: A case study in bandung, Indonesia. DIMENSI: Journal of Architecture 
and Built Environment, 48(2), 109-120. https://doi.org/10.9744/dimensi. 
48.2.109-120

Amaliyah, Febrianti, S., Dimisyqiyani, E., Sinulingga, R. A., & Aji, G. G. (2025). Social 
media-based marketing strategies to increase POV cafe’s visibility among 
generation z. Journal of Contemporary Management Studies, 1(2), 112-129. 
https://doi.org/10.11113/jcms.v1.39 

Artsper. (n.d.). What is an artwork. Retrieved August 22, 2026, from https://www.
artsper.com/ae/cms/collector-guide/the-art-world/what-is-an-artwork

Cambridge University Press. (n.d.). Workshop. Retrieved August 22, 2026, from 
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/workshop

Creative Lives. (2025). How to plan a successful creative workshop. https://
www.creative-lives.org/how-to-plan-a-successful-creative-workshop

Food & Hospitality Asia. (2024). Different types of cafés: A comprehensive guide. 
Informamarkets. https://foodnhotelasia.com/blog/horeca/types-of-cafes/

Maspul, K., & Almalki, F. (2023). The impact of a modern coffeeshops on social 
behavior and cultural dynamics: A case study of unaizah’ coffeeshops. 
PESHUM Journal Pendidikan Sosial dan Humaniora, 3(1), 65-82. https://
www.researchgate.net/publication/374192380_The_Impact_of_a_Modern_
Coffeeshops_on_Social_Behavior_and_Cultural_Dynamics_A_Case_Study_
of_Unaizah’_Coffeeshops

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร32



Noaime, E., Alalouch, C., Mesloub, A., Hamdoun, H., Gnaba, H., & Alnaim, M.M. 
(2025). Sustainable cities and urban dynamics: The role of the café culture 
in transforming the public realm. Ain Shams Engineering Journal, 16(3), 
1-21. https://doi.org/10.1016/j.asej.2025.103320

Rashid, N., Nika, F.A., & Nazir, T. (2018). Impact of experiential value on customer 
loyalty formation for coffee concept shops Agenda for future research. 
International Journal of Enhanced Research in Management & Computer 
Applications, 7(3), 639-644. https://www.erpublications.com/uploaded_
files/download/nadia-rashid-dr-fayaz-ahmad-nika-dr-tabasum-nazir_SJYHf.
pdf

Schugurensky, D. (2000). The forms of informal learning: towards a conceptu-
alization of the field. University of Toronto. https://utoronto.scholaris.ca/
items/230cafd2-a973-4cae-908b-da9dc65062f0/full

Tate. (n.d.-a). Craft. https://www.tate.org.uk/art/art-terms/c/craft
Tate. (n.d.-b). Why study art? https://www.tate.org.uk/art/talking-point/why-

study-art
Thitinan K. (n.d.). วิิธีีสร้้างแบรนด์์ร้้านกาแฟ ให้้โดดเด่่น ดึึงดููดลููกค้้า Gen Z ปีี 2025. Blue 

mocha. สืืบค้้นเมื่่�อวัันที่่� 22 สิิงหาคม 2569,  https://bluemochateas.com/%E0%
B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%A3
%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8
%A3%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C-%E0%B8%A3%E0%B9%89%E
0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B9%81/

Thoring, K., Desmet, P., & Badke-Schaub, P. (2019). Creative space: A systematic 
review of the literature, Proceedings of the 22nd International Conference 
on Engineering Design, 19, 299-308. https://doi.org/10.1017/dsi.2019.33

33ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569



1 	นัักศึึกษาหลัักสููตรปรััชญาดุุษฎีีบััณฑิิต สาขาวิิชาศิิลปะและการออกแบบเชิิงวััฒนธรรม คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร 
	 อีีเมล : sirisopa_on@rmutto.ac.th
2 	ศาสตราจารย์์ ร.ต.อ. ดร. หลักัสูตูรปรัชัญาดุษุฎีบีัณัฑิติ สาขาวิชิาศิลิปะและการออกแบบเชิงิวััฒนธรรม คณะมััณฑนศิลิป์ ์มหาวิิทยาลัยั

ศิิลปากร อีีเมล : anuchapangkesorn@gmail.com

ความท้าทายต่อการเปลี่ยนแปลงบริบททางสังคม

และส่งผลต่อการท่องเที่ยวเชิงพหุวัฒนธรรม

คุ้งบางกะเจ้า อำ�เภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ 

สิิริิโสภา องคณานุุวงศ์์ 1

อนุุชา แพ่่งเกสร 2

รัับบทความ	 :	 30 กัันยายน 2568
แก้้ไข	 :	 8 กุุมภาพัันธ์์ 2569  
ตอบรัับตีีพิิมพ์์	 :	 19 กุุมภาพัันธ์์ 2569

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร34



บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�เป็็นศึึกษาความท้้าทายต่่อการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรมคุ้้�งบางกะเจ้้า 
อำำ�เภอพระประแดง จังหวััดสมุุทรปราการ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นที่่�สีีเขีียวชานเมืืองกรุงเทพมหานคร ที่่�มีี
ชุุมชนดั้้�งเดิิมหลากหลายวัฒนธรรม วิิถีีเกษตร-คลอง และตลาดท่่องเที่่�ยวชุุมชน วััตถุุประสงค์์
เพื่่�อศึึกษาประวััติิศาสตร์์ความเป็็นมาของพื้้�นที่่�คุ้้ �งบางกะเจ้้าเกี่่�ยวกับพหุุวััฒนธรรมและ
เพื่่�อศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงบริิบททางสัังคมในพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้าเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว
เชิิงพหุุวััฒนธรรม โดยมีีการวิิเคราะห์์เปรียบเทีียบแนวคิิดทฤษฎีีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องโดย
การศึึกษาสำำ�รวจพื้้�นที่่� สัังเกตการณ์์และFocus Group จำำ�นวน 15 คนและใช้้เวลาสำำ�รวจ
พื้้�นที่่�หนึ่่�งสััปดาห์์โดยใช้้นักปั่่�นจัักรยาน นำำ�พาสู่่�พื้้�นที่่�ต่่าง ๆ  ที่่�เข้้าถึึงยาก และสรุุปข้้อมููลที่่�ได
วิเิคราะห์์และนำำ�เสนอข้้อเสนอแนะ งานวิจัิัยโดยรวมพบประเด็็นในเรื่่�องประเพณีีและวััฒนธรรม
ที่่�เปลี่่�ยนไปเป็็นอย่่างมาก แท้้จริิงแล้้วประเพณีีนี้้�ของพื้้�นที่่�มอญไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นตามวิิถีีชีีวิิตจริิง 
หากแต่่เพีียงจััดเป็็นการแสดงโชว์์ในเทศกาล ภายในวััดหรืือโรงเรีียน เพื่่�อให้้เกิิดการเทศกาล
ท่่องเที่่�ยวในช่่วงสงกรานต์์ ประเพณีีแอบแฝงผลประโยชน์์ทางการเมืือง และงบประมาณ
ของรััฐเพื่่�อจััดโครงการรองรัับนัักท่่องเที่่�ยว คนในพื้้�นที่่�ย้้ายออกซึ่่�งทำำ�ให้้ส่่งผลกระทบต่่อความ
สััมพันธ์์ของชุุมชน เครืือญาติิ วัด และโรงเรีียนสู่่�การสานต่่อวิิถีีชีีวิิตความเชื่่�อและวััฒนธรรม
ที่่�ดีีงาม คนนอกพื้้�นที่่�ย้้ายเข้้ามาทำำ�ธุุรกิิจ ซึ่่�งเป็็นธุุรกิิจเชิิงท่่องเที่่�ยว รายได้้จากการท่่องเที่่�ยว
จึึงไม่่ได้้ลงชุุมชนอย่่างแท้้จริิง จึงมีีข้้อเสนอแนะให้้การสร้้างพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�และการแลกเปลี่่�ยน
ทางวััฒนธรรม การส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนหลายกลุ่่�มและการจััดการเชิิงนโยบาย
และเครืือข่่ายภาคีีและรููปแบบการท่่องเที่่�ยวที่่�จััดโดยชุมชน (CBT) ลดการพึ่่�งพางบประมาณ
ส่่วนกลางและเน้้นการรื้้�อฟื้้�นวิิถีีชีีวิิตจริิง

คำำ�สำำ�คัญั : ความท้้าทาย, การเปลี่่�ยนแปลง, บริบิททางสังัคม, การท่่องเที่่�ยวเชิงิพหุวุัฒันธรรม, 
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Abstract

	 This article studies the challenges of multicultural tourism in Khlong Bang 
Kachao, Phra Pradaeng District, Samut Prakan Province, a green area on the 
outskirts of Bangkok with traditional communities of diverse cultures, agricultural- 
lifecycle canals, and community tourism markets. The objective is to explore 
the historical background of Khlong Bang Kachao regarding multiculturalism and 
to study the changes in the social context of the area to promote multicultural 
tourism. The study involved a comparative analysis of related theories and 
research by conducting field surveys, observations, and focus groups with 15 
participants. The field survey lasted for one week, during which cyclists led the 
way to various hard-to-reach areas. The collected data were then analyzed and 
used to present recommendations. Overall, the research found significant 
changes in traditions and culture. In fact, the traditions in the Mon area did not 
originate from the actual way of life. However, it is merely organized as a performance 
show during festivals, within temples or schools, to promote tourism during 
Songkran. The tradition is intertwined with political interests and state budgets 
used to organize projects to accommodate tourists. Locals move away, which 
impacts the relationships within the community, among relatives, temples, and 
schools, affecting the continuation of the way of life, beliefs, and valuable 
cultural practices. Local residents moved out, which affected the relationships 
within the community, families, temples, and schools in continuing the good 
way of life, beliefs, and culture. Outsiders moved in to do business, mainly 
tourism-related businesses, so the income from tourism does not truly benefit 
the community. Therefore, it is suggested to create learning spaces and cultural 
exchange opportunities, promote the participation of various community groups, 
implement policy management and partnership networks, and support community- 
based tourism (CBT). This approach would reduce dependence on central budgets 
and focus on revitalizing authentic ways of life.

Keywords: challenge, changes, social contexts, multiculturalism tourism, Bang 
Kachao Bend, Phra Pradaeng, Samut Prakan
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บทนำำ�

	 คุ้้�งบางกะเจ้้าได้้รับการขนานนามว่่าเป็็น “ปอดกลางกรุง” เป็็นพื้้�นที่่�สีีเขีียวที่่�สำำ�คััญ
ทางเศรษฐกิิจ สัังคม และสิ่่�งแวดล้้อม ชุุมชนในพื้้�นที่่�ประกอบด้้วยความหลากหลายทาง
วััฒนธรรม ศาสนา และวิิถีีชีีวิิต ลักษณะทางกายภาพของพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้านั้้�นมีีลัักษณะ
คล้้าย “กระเพาะหมูู” อัันเกิิดจากการตวััดโค้้งของแม่่น้ำำ��เจ้้าพระยา ตั้้�งอยู่่�ฝั่่�งทิิศใต้้ของ
กรุุงเทพมหานคร ในอำำ�เภอพระประแดง จัังหวััดสมุุทรปราการ ประกอบด้้วยพื้้�นที่่� 6 ตำำ�บล 
คืือ ตำำ�บลทรงคนอง ตำำ�บลบางกระสอบ ตำำ�บลบางยอ ตำำ�บลบางน้ำำ��ผึ้้�ง ตำำ�บลบางกอบััวและ
ตำำ�บลบางกระเจ้้า มีเนื้้�อที่่�ประมาณ 11,819 ไร่่ โดยคนทั่่�วไปจะรู้้�จัักกัันดีีในชื่่�อ “พื้้�นที่่�สีีเขีียว
บางกะเจ้้า” ทั้้�งนี้้�นิิตยสารไทม์์ ฉบัับ Best of Asia ยกให้้เป็็นปอดกลางเมืืองที่่�ดีีที่่�สุุดในเอเชีีย  
(The best urban oasis of Asia) เมื่่�อปีี พ.ศ. 2549 ในฐานะพื้้�นที่่�สีีเขีียวที่่�มีีความสำำ�คััญที่่�มีี
ต่่อเมืืองหลวงและพื้้�นที่่�ข้้างเคีียง  (องค์์การบริิหารการพััฒนาพื้้�นที่่�พิิเศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยว
อย่่างยั่่�งยืืน, 2565)  พื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้ามีีลัักษณะพหุุวััฒนธรรม ไทย มอญ และจีีน ซึ่่�งเป็็น
ชุุมชนดั้้�งเดิิมและมีีผู้้�ย้้ายถิ่่�นมาอาศััย ดัังภาพที่่� 1

ภาพ 1
คุ้้�งบางกะเจ้้า

หมายเหตุุ. จาก เปิิดปฏิบัิัติิการ #SAVE คุ้้�งบางกะเจ้้า ปอดของกรุงเทพฯ ด้้วยนวััตกรรม [ภาพถ่่าย], salika. โดย พรอรพิิชญ์์ 
คัจัวัฒันะ, 28 ตุลาคม 2563, (https://www.salika.co/2020/10/28/waste-management-gc-gpsc-in-bangkajao/)
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	 คุ้้�งบางกะเจ้้าเป็็นพื้้�นที่่�ส่่วนหนึ่่�งของอำำ�เภอพระประแดงซึ่่�งมีีชุุมชนมอญอาศััยอยู่่�จาก
การปกครองในสมััยพระเจ้้าอยู่่�หััวรััชกาลที่่� 1 (พุุทธศัักราช 2330) โปรดให้้สร้้างเมืือง
นครเขื่่�อนขัันธ์์เพื่่�อเป็็นป้้อมปราการป้้องกัันข้้าศึึกศัตรูู ต่่อมาในรััชกาลที่่� 2 (พุทุธศัักราช 2357) 
ได้้ทรงโปรดให้้ย้้ายครััวมอญ นำำ�โดยพระยาเจ่่งจากปทุมธานีซีึ่่�งมีชีายฉกรรจ์์ 300 คน มาตั้้�งหลักั
ปักัฐานที่่�นครเขื่่�อนขัันธ์ ์และได้้แต่่งตั้้�งให้้สมิิงทอมา บุตรพระยาเจ่่งขึ้้�นเป็น็พระยานครเขื่่�อนขันัธ์์
รามัญัราชขาติเิสนาบดีศีรีสีิทิธิสิงคราม เป็น็ผู้้�รักัษาเมือืง จึงึเรียีกมอญพระประแดงนี้้�ว่่า “มอญ
เชื้้�อเจ้้า” รวมทั้้�งมีีการสร้้างพระอารามขึ้้�นไว้้ในเมืือง มีีวััฒนธรรมความเป็็นมอญพระประแดง 
ประเพณีีของชาวมอญ เช่่น สงกรานต์์พระประแดง แห่่หงส์์ธงตะขาบ ทแยมอญ พบชาวมอญ
ในพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้าในตำำ�บลทรงคนอง ทางด้้านของชาวจีนพบชาวจีนฮกเกี้้�ยนหนาแน่่นใน
ตำำ�บลบางน้ำำ��ผึ้้�ง ชาวจีีนเป็็นคนกลุ่่�มนอกที่่�ขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจภายในและภายนอกชุุมชนเป็็น
อย่่างมาก กลุ่่�มคนจีนีนี้้�ได้้ตั้้�งถิ่่�นฐานกว่่า 100 ปี ีปัจัจัยัภายในการอพยพคืือ ความยากจน ขาด
ที่่�ดิินทำำ�กิิน ปััจจััยภายนอกที่่�ดึึงดููงคืือ พื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้ามีีความอุุดมสมบููรณ์์และชาวจีีนชอบ
เพาะปลููก มีีกรรมวิิธีีการปลููกสวนแบบยกร่่องสวน และปรากฏให้้เห็็นวััฒนธรรม เช่่น ศาลเจ้้า 
สุสุานจีนีภายในวัดั (Lan, 2012) ชาวไทย ชาวมอญ และชาวจีนอยู่่�ร่่วมกันมานานจนเป็น็ชุมุชน
ที่่�มีีพหุุวััฒนธรรมที่่�สั่่�งสมกัันมานาน ดัังเช่่นภาพที่่� 2 แสดงภาพวาดเมืืองนครเขื่่�อนขัันธ์์ใน
ภาพมีีสถาปััตยกรรมไทย (วััดไทย) จีีน (เก๋๋งจีีน) และมอญ (เจดีีย์์มอญ)

ภาพ 2
เมืืองนครเขื่่�อนขัันธ์์

หมายเหตุุ. จาก ภาพวาดเมืืองนครเขื่่�อนขัันธ์์ในภาพมีสถาปััตยกรรมไทย (วััดไทย) จีีน (เก๋๋งจีีน) และมอญ (เจดีีย์์มอญ) 
[ภาพถ่่าย], โดย การปิิโตเลียีมแห่่งประเทศไทย, 2569, สวนศรีนีครเขื่่�อนขันัธ์์บางกะเจ้้า. (https://www.suansri-bangkachao.
com/)
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	 ดังันั้้�นพื้้�นที่่�ดังักล่่าวมีความสำำ�คัญัทางประวััติศิาสตร์์ ชาติิพันัธุ์์� แต่่หากมีการเปลี่่�ยนแปลง
การขยายเมือืงของกรุงุเทพมหานครมายังัจังัหวัดัสมุทุรปราการ เมืืองพระประแดงเปลี่่�ยนเป็น็
เมืืองอุุตสาหกรรมและการท่่องเที่่�ยว จึึงเป็็นเหตุุผลที่่�ต้้องศึึกษาความท้้าทายทางสัังคม
ที่่�มีผีลต่่อการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรมซึ่่�งการพััฒนาการท่่องเที่่�ยวอาจสร้้างทั้้�งโอกาสและ
ความท้้าทายต่่อการอยู่่�ร่่วมกัันอย่่างสมดุุล 

ภาพ 3
กลุ่่�มชาติิพัันธุ์์�อาศััยในพื้้�นที่่�พระประแดง

หมายเหตุ.ุ จาก แสดงกลุ่่�มชาติิพันัธุ์์� ด้้านขวากลุ่่�มชาวมอญและด้้านซ้้ายชาวจีนีที่่�มาอาศัยัในพระประแดง [ภาพถ่่าย], โดย 
การปิิโตเลีียมแห่่งประเทศไทย, 2569, สวนศรีีนครเขื่่�อนขัันธ์์บางกะเจ้้า. (https://www.suansri-bangkachao.com/)

ภาพ 4
แผนที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้าและการทำำ�สวนยกร่่อง

หมายเหตุุ. จาก แผนท่ี่�คุ้้�งบางกะเจ้้าท่ี่�ปรากฏว่าเป็็นสวนผลไม้้ดั่่�งเดิิม [Image attached] [Status update], โดย 
นครเขื่่�อนขัันธ์์ ปากลััด-พระประแดง, 2025, Facebook. (https://www.facebook.com/photo/?fbid=113157448
2341205&set=a.464562022375791)
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึกึษาประวัตัิศิาสตร์ค์วามเป็น็มาของพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้าเกี่่�ยวกับัพหุวุัฒันธรรม
	 2. เพื่่�อศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงบริิบททางสัังคมในพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้าเพื่่�อส่่งเสริิมการ
ท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรม
	 3. เพื่่�อเป็็นแนวทางในการสื่่�อสารต่่อนัักท่่องเที่่�ยวให้้ทราบถึึงพหุุวัฒันธรรมภายในพื้้�นที่่�
บางกะเจ้้า

ขั้้�นตอนและวิิธีีการดำำ�เนิินการศึึกษา

	 รวบรวมแนวคิดิ ทฤษฎี ีและบทความงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องมาวิเิคราะห์เ์ปรียีบเทียีบโดย
การสำำ�รวจพื้้�นที่่� สังเกตการณ์์และ Focus Group และสรุุปข้้อมููลที่่�ได้้วิิเคราะห์์และนำำ�เสนอ
ข้้อเสนอแนะ

กรอบแนวคิิดและวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ภาพ 5
กรอบแนวความคิิด
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	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับพหุุวััฒนธรรม (multiculturalism)
	คว ามหมายพหุุวััฒนธรรม
	  ความหมายตามรากศััพท์์ของ “สัังคมพหุุวััฒนธรรม” มาจากคำำ� 3 คำำ� (พจนานุุกรม
ฉบัับราชบััณฑิิตยสถาน) คือ พหุุ หมายถึง มากกว่่าหนึ่่�ง วัฒนธรรม หมายถึง สิ่่�งทำำ�ให้้เกิิด
ความเจริญิงอกงามในหมู่่�คณะ พหุแุละวัฒันธรรมจึงึ หมายถึงึ ความหลากหลายทางวััฒนธรรม 
จากความหมายตามรากศััพท์์ดัังกล่่าว มีีคำำ�นิิยามของนัักวิิจััยและนัักวิิชาการของ 
	 สังัคมพหุวุัฒันธรรม หมายถึงึ สมมติฐิานหรือืโลกทัศัน์ซ์ึ่่�งสามารถตีีความได้้ในรููปแบบ
ต่่าง ๆ  นโยบายวัฒนธรรมที่่�เน้้นการยอมรับความเป็็นจริิงของศาสนา พหุุวััฒนธรรม และ
ความหลากหลายในชีีวิิตสาธารณะ ความหลากหลายทางวััฒนธรรมยัังสามารถตีีความได้้ว่่า
เป็็นมุุมมองโลกหรืือข้้อสัันนิิษฐานซึ่่�งจะเกิิดขึ้้�นในรููปแบบของการรัับรู้้�ทางการเมืือง จาก
ความหมายของสัังคมพหุุวััฒนธรรม คืือ ความหลากหลายของวััฒนธรรมในสัังคม เป็็นระบบ
ความหมาย ค่่านิิยม รูปแบบการจััดสัังคม ประวััติิศาสตร์์ ขนบธรรมเนีียม มุมมองโลกหรืือ
ข้้อสันันิษิฐานซึ่่�งจะเกิดิขึ้้�นในรูปูแบบของการรับัรู้้�ทางการเมือืง  ความซาบซึ้้�ง ความเข้้าใจ และ
การประเมิินวััฒนธรรมของตน ความเคารพและความอยากรู้้�เกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมชาติิพัันธุ์์�ของ
ผู้้�อื่่�น เชื้้�อชาติิ ศาสนา วิิถีีชีีวิิต ความคิิดและวิิถีีปฏิิบััติิของกลุ่่�มชนในสัังคมนั้้�น ๆ  เพื่่�อแสวงหา
ชีีวิิตที่่�ดีีอยู่่�ด้้วยกันอย่่างมีีความสุขสามััคคีีและการเปิิดรับการไหลบ่่าทางวััฒนธรรม สังคมที่่�มีี
การหลอมรวมวัฒนธรรมจะมีีวััฒนธรรมของชนกลุ่่�มน้้อยที่่�ถููกครอบงำ��หรืือถููกบดบัังจาก
วััฒนธรรมที่่�มีีอำำ�นาจเหนืือกว่่า และส่่งผลทำำ�ให้้วัฒนธรรมของชนกลุ่่�มน้้อยเลืือนหายไป หรืือ
สููญเสีียความเป็็นตััวเอง ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาในพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้า จัังหวััด
สมุุทรปราการซึ่่�งมีีเชื้้�อชาติิพัันธุ์์� ของไทยมอญ และจีีน ซึ่่�งหล่่อหลอมรวมกัันในพื้้�นที่่� จากการ
อพยพจากการเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ
	 แนวคิดิการท่องเที่่�ยวเชิงิพหุวุัฒันธรรม (cultural-based/interculture tourism)
	 อัซัลีนีาร์ ์อูเูซ็ง็ และ อธิปิ จันทร์ส์ุรุิยิ์ ์(2566) กล่่าวว่่า การจััดการการท่่องเที่่�ยวเชิงิพหุุ
วััฒนธรรมโดยใช้้กระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน กรณีีศึึกษาชุุมชนท่่องเที่่�ยวพหุุวััฒนธรรม 
จังัหวััดปัตัตานี ีเป็น็บทความมีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อการจััดการการท่่องเที่่�ยวเชิงิพหุวุัฒันธรรมโดย
ใช้้กระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน โดยยึดึกรอบและแนวทางการตามนโยบายและแผนพััฒนา
ที่่�ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรมทั้้�งในระดัับชาติิ ภููมิิภาค จัังหวััดและท้้องถิ่่�น ชุุมชน
ต่่างมีีต้้นทุุนทรััพยากรท่่องเที่่�ยวทั้้�งทางธรรมชาติิ ศิิลปวััฒนธรรม และเทศกาลงานประเพณีีที่่�
มีคีวามโดดเด่่นเฉพาะพื้้�นที่่� ประกอบกับัความหลากหลาย ได้้แก่่ ชุมุชนไทยจีนี ชุมชนมลายูจูะ
บัังติิกอ ชุุมชนผสมผสานและชุุมชนทรายขาว ทำำ�งานอย่่างบููรณาการ ทั้้�งภาครััฐ ภาคเอกชน 
ภาคประชาชน และภาควิิชาการเป็็นกลไกนำำ�ไปสู่่�การจััดการท่่องเที่่�ยวอย่่างสมดุุล
	 ภูมูรินิทร์ ์ขำำ�มินิ (2562) ได้้เสนอควรเพิ่่�มกิจิกรรมที่่�แสดงให้้เห็น็ในด้้านของวัฒันธรรม 
เช่่น การแสดงของวััฒนธรรมต่่าง ๆ  การแต่่งกาย อาหารการกิินที่่�เป็็นของประจำำ�แต่่ละ
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วััฒนธรรม รวมเป็็นการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน รูปแบบการขัับเคลื่่�อนสัังคมจังหวััด
ชายแดนใต้้ (จชต.) ไปสู่่�การเป็็น “สัังคมสัันติิสุุข พหุุวััฒนธรรม สู่่�การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน” ให้้ความ
สำำ�คััญกัับ “การพััฒนาคุุณภาพชีีวิิต” และ “ความปลอดภััยในชีีวิิตและทรััพย์์สิิน” ที่่�ดำำ�เนิิน
การโดยภาครััฐ แต่่ต้้องสอดคล้้องกัับความต้้องการของประชาชนในพื้้�นที่่�จะเกิิดขึ้้�นได้้ด้้วย 
องค์์ประกอบดัังภาพดัังกล่่าว เพื่่�อให้้ประชาชน และภาคส่่วนมีีแนวคิดในการสร้้างภููมิิคุ้้�มกัน
แก่่สัังคมของตนเอง

ผลงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม

	 งานวิิจััยเรื่่�อง อัตลัักษณ์ของชาวมอญ หมู่่�บ้้านมอญทรงคนอง อำำ�เภอพระประแดง 
จัังหวััดสมุุทรปราการ เมธิิดา อาคมชน (2561) พบว่่า บริิบททางสัังคมและวััฒนธรรมของ
อำำ�เภอพระประแดง จังหวััดสมุุทรปราการเป็็นพื้้�นที่่�เขตอุุตสาหกรรม มีความเจริิญเข้้ามามาก
ส่่งผลให้้สภาพแวดล้้อมหมู่่�บ้้านเปลี่่�ยนไป สิ่่�งที่่�สูญูหาย คือ การละเล่่นทแยมอญ เป็็นการละเล่่น
ที่่�ต้้องอาศััยความชำำ�นาญทางด้้านภาษามอญ จึงขาดผู้้�มีีความรู้้�ความสามารถ ทางด้้านภาษา
มอญ และความเชื่่�อเรื่่�องผีี แต่่ประเพณีีที่่�มีีความสอดรัับกัับการท่่องเที่่�ยว มีีบทบาทและถููกให้้
ความสำำ�คัญ คือ ประเพณีแีห่่หงส์์-ธงตะขาบ การละเล่่นสะบ้้าบ่่อนในเทศกาลสงกรานต์์ อัตลักัษณ์์
ของชาวมอญทรงคะนอง 2 ข้้อ คือ อัตัลักัษณ์ทางวัฒันธรรม ลักัษณะบ้้านเรือืน ปลูกูยาวติดิกันั 
ปลููกใกล้้กับพี่่�น้้อง ด้้านอััตลัักษณ์ทางสัังคม ความเปลี่่�ยนแปลงของอำำ�เภอพระประแดงที่่�ก้้าว
เข้้าสู่่�การท่่องเที่่�ยวตลอดจนความหลากหลายของผู้้�คนที่่�เข้้ามาในพื้้�นที่่� อัตัลักัษณ์เ์ดิมิที่่�ถูกูสร้้าง
ขึ้้�นใหม่่ในหมู่่�บ้้าน คือ การเล่่นสะบ้้าบ่่อนในปัจัจุบุันัมีกีารจ้้างบุคุคลภายนอก (ผู้้�ซึ่่�งไม่่มีเีชื้้�อสาย
มอญ) แต่่มีคีวามรู้้�ด้้านการเล่่นสะบ้้าเพื่่�อแสดงโชว์์ การละเล่่นเป็็นการนำำ�ต้้นทุุนทางวััฒนธรรม
มาต่่อยอดให้้สอดรัับกัับการท่่องเที่่�ยว 
	 แนวทางการอนุุรัักษ์์และสืืบสานประเพณีีแห่่หงส์์ ธงตะขาบของชาติิพัันธุ์์�มอญตำำ�บล
ทรงคะนองอำำ�เภอพระประแดง จัังหวััดสมุุทรปราการ อััฐภิิญญา ศรีีทััพ (2559) ชาวมอญใน
ชุุมชนมีีผู้้�สููงอายุุเป็็นแกนนำำ�ในการอนุุรัักษ์์และสืืบสานการทำำ�ธงตะขาบในประเพณีีแห่่หงส์์ 
ธงตะขาบ ประเพณีีนี้้�ทำำ�ให้้แต่่ละส่่วนเกิิดประโยชน์์ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม ทางตรงในชุุมชน
เกิิดจิิตสำำ�นึึกให้้ลููกหลาน เยาวชนยึึดถืือปฏิิบััติิ ไม่่ได้้หวัังรายได้้ ผลประโยชน์์ทางวััตถุุ แต่่เชื่่�อ
เรื่่�องบุุญกุุศล หน่่วยงานรััฐท้้องถิ่่�นสนัับสนุุนเพื่่�อสร้้างรายได้้ในการท่่องเที่่�ยว สร้้างชื่่�อเสีียงภาพ
ลัักษณ์์ นำำ�ความเป็็นชาติิพัันธุ์์�มอญเป็็นจุุดขาย หวัังผลทางการเมืืองและทำำ�ไปเพื่่�อธุุรกิิจ เป็็น
นโยบายของรัฐัต้้องสนัับสนุนุด้้านวัฒันธรรมท้้องถิ่่�น ด้้านโรงเรียีนมีชีุมุชน คือื โรงเรียีนวัดัคัันลััด 
มีกีารเพิ่่�มหลักัสูตูรวัฒันธรรมท้้องถิ่่�น สร้้างผลงานให้้กับันักัเรียีน ภาคธุรุกิจิการค้้าสร้้างรายได้้
จากผลิิตภััณฑ์์ OTOP ในช่่วงเทศกาล 
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	 การเปลี่่�ยนแปลงของวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น : ศึ ึกษากรณีีงานประเพณีีสงกรานต์์
พระประแดง อำำ�เภอพระประแดง จัังหวััดสมุุทรปราการ สรรเกีียรติิ กุุลเจริิญ (2558) โดยงาน
วิิจััยศึกษาความเป็็นมาของงานประเพณีีสงกรานต์์พระประแดงดั้้�งเดิิม  วิิเคราะห์์ความ
เปลี่่�ยนแปลงในงานประเพณีีสงกรานต์์พระประแดงภายใต้้ปฏิสััมพันธ์์ของความหลากหลาย
ทางวััฒนธรรมในสัังคมยุุคโลกาภิิวััฒน์์ และเพื่่�อเสนอแนวทางในการจััดการวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น
ให้้ดำำ�รงอยู่่�อย่่างมีสีารัตัถะเพื่่�อการพัฒันาที่่�ยั่่�งยืนื พบว่่า ประเพณีสีงกรานต์พ์ระประแดงดั้้�งเดิมิ 
เป็็นความเชื่่�อของชาวมอญ เรื่่�องการยึึดมั่่�นและบำำ�รุุงพระศาสนา กตัญญููต่่อบรรพชนและ
บุุพพการีีที่่�ล่่วงลัับ ประเพณีีสำำ�คััญ 9 ประเพณีีได้้แก่่ 1.ทำำ�บุุญตัักบาตร ฟัังเทศน์์ ฟัังธรรม 
2.ส่่งข้้าวสงกรานต์์ 3.กวนกาละแม 4.เล่่นสะบ้้า 5.ค้ำำ��ต้้นโพธิ์์� 6.ปล่่อยปลา ปล่่อยนก 7.แห่่
หงส์์ธงตะขาบ 8.สรงน้ำำ��พระพุุทธรููป-รดน้ำำ��ขอพรผู้้�ใหญ่่ 9.ทะแยมอญ ประเพณีีสงกรานต์์ของ
ชาวมอญพระประแดงมีีการเปลี่่�ยนแปลง ผลมาจากสภาพเศรษฐกิิจ สัังคม และการเมืืองและ
การขาดความรู้้�ของผู้้�จััดงานประเพณีีสงกรานต์์ ประเพณีีมอญที่่�หายไป เช่่น การส่่งข้้าว
สงกรานต์์ การค้ำำ��ต้้นโพธิ์์�และการแสดงทะแยมอญ ยังเป็็นเพีียงการแสดงสาธิิตให้้นักท่่องเที่่�ยว
ได้้รัับชม มีีข้้อเสนอแนะให้้องค์์กรปกครองส่่วนท้้องถิ่่�นและชุุมชนต้้องร่่วมกัันเป็็นแกนหลัักใน
การอนุุรัักษ์์และฟื้้�นฟูู ให้้ทุุกฝ่่ายและต้้องประชาสััมพันธ์์ปรัชญาและความเชื่่�อของขาวมอญ 
ประเพณีีสงกรานต์์พระประแดงจึึงจะดำำ�รงอยู่่�เพื่่�อการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนในยุุคโลกาภิิวััตน์์
	 	 การเล่่นสะบ้้าของชุุมชนมอญ อำำ�เภอพระประแดง จัังหวััดสมุุทรปราการ ผจงวาด 
พููลแก้้ว และคณะ (2555) พบว่่า บทบาทและความสำำ�คััญของประเพณีีการเล่่นสะบ้้าต่่อวิิถีี
ชีีวิิตของชาวมอญในอดีีตเป็็นภููมิิปััญญาในการเลืือกคู่่�ครองของชาวมอญ ลีลาการเล่่นสะบ้้า
ช่่วยให้้หนุ่่�มสาวได้้พิจิารณารูปูร่่างและบุคุลิกิภาพของผู้้�ที่่�จะมาเป็น็คู่่�ครอง มีกีารเปลี่่�ยนแปลง
ทางสัังคม ปััจจััยภายนอก ด้้านสาธารณููปโภค เทคโนโลยีี แผนพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่ง
ชาติิ ระบบการศึึกษา การประกอบอาชีีพ ภาคเอกชน ระบบราชการ การเมืือง และสื่่�อสาร
มวลชน ปัจจััยภายในทางธรรมชาติิ แรงงาน เพิ่่�มขึ้้�นของจำำ�นวนประชากร การเปลี่่�ยนแปลง
ทางวััฒนธรรม ปััจจััยภายนอกการสื่่�อสาร ความทันสมััย การแพร่่กระจายทางวััฒนธรรม 
ความเป็น็เมือืงอุตุสาหกรรม ปัจัจัยัภายในการประดิษิฐ์ค์ิดิค้้น สิ่่�งแวดล้้อมทางสังัคม บุคุลิกิภาพ
ของผู้้�นำำ�ในชุุมชน ความทัันสมััย การมีีผู้้�นำำ�ชุุมชนแบบเป็็นทางการและไม่่เป็็นทางการ
	 การศึึกษาเปรียบเทีียบความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยวในการท่่องเที่่�ยวชุมชน : กรณีี
ศึกึษาชุุมชน 6 แห่่งในเขตกรุงเทพมหานคร ราณีี อมรินทร์์รัตัน์์ (2561) การวิจัิัยมีวัตัถุุประสงค์์
ศึึกษาความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยวใน 6 ชุมชน ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่่�อเปรียบเทีียบ
ความต้้องการ เป็น็การวิจิัยัผสมผสานทั้้�งการวิจิัยัเชิงิปริมิาณและเชิงิคุณุภาพ สถิติิทิี่่�ใช้้วิเิคราะห์์ 
ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าทีแีละการวิเิคราะห์ค์วามแปรปรวนทางเดียีว 
One-Way ANOVA งานวิจิัยัพบว่่า ความนิยิมจากนักัท่่องเที่่�ยวชาวไทยและชาวต่่างชาติ ิชุมุชน
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ทั้้�ง 6 แห่่งที่่�ตั้้�งอยู่่�ในเขตกรุงเทพมหานคร ได้้แก่่ 1.ชุุมชนกุุฎีจีีนี 2.ชุมุชนเกษตรอิินทรียี์ ์3.ชุมุชน
ตลิ่่�งชััน 4.ชุุมชนบ้้านบุุ 5.ชุุมชนบางมด 6.ชุุมชนเยาวราช เป็็นชุุมชนที่่�มีีการรัักษาวััฒนธรรม 
สภาพแวดล้้อมของต้้นได้้อย่่างดี ีท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของมหานครที่่�พัฒันาอย่่างรวดเร็ว็ 
ผลที่่�ได้้คืือ ด้้านความต้้องการสููงที่่�สุุดคืือด้้านการแสดงศิิลปวััฒนธรรม รองลงมาเป็็นความ
ต้้องการทางด้้านขนบธรรมเนีียมประเพณีี ผลของการวิิจััยควรมีีการกำำ�หนดแนวทางในด้้าน
การพััฒนาชุุมชนแห่่งการท่่องเที่่�ยวที่่�ยั่่�งยืืนรัักษาสภาพแวดล้้อมทางกายภาพของชุุมชน พบ
ปััญหาและอุุปสรรคในการท่่องเที่่�ยวโดยชุุมชน ได้้แก่่ ปััญหาที่่�นั่่�งพัักผ่่อนไม่่เพีียงพอ ปััญหา
เรื่่�องความไม่่สะอาดของแหล่่งท่่องเที่่�ยว ปัญหาเรื่่�องที่่�จอดรถ ปััญหาเรื่่�องบริิการยานพาหนะ 
การคมนาคมในชุุมชน และปััญหาขยะมููลฝอย มีีข้้อเสนอแนะควรศึึกษาขีีดความสามารถใน
การรองรัับนัักท่่องเที่่�ยวในแหล่่งท่่องเที่่�ยวชุุมชน โดยมีีการจััดการการท่่องเที่่�ยวโดยชุุมชน 
	 สะบ้้าบ่่อน: พลวััตทางวััฒนธรรมในบริบิทของสัังคมไทยร่่วมสมัยั กษิด์เ์ดช เนื่่�องจำำ�นงค์์ 
และคณะ (2561) จากงานวิจัิัยเห็็นถึงึความเปลี่่�ยนแปลงทางพลวััตอย่่างชััดเจน ผู้้�วิจิัยัได้้แสดง
ถึงึความแตกต่่างจุุดประสงค์์ของการละเล่่นสะบ้้าในชุุมชนมอญเพื่่�อให้้คนในวััยหนุ่่�มสาวมาพบ
เจอกัันโดยที่่�อยู่่�ในสายตาของผู้้�ใหญ่่ เห็็นกิิริิยามารยาท ในการแสดงออกต่่าง ๆ  ทำำ�ให้้สื่่�อถึึง
ลัักษณะท่่าทางบุุคลิิกของผู้้�เล่่น แต่่ปััจจุุบัันเป็็นการอนุุรัักษ์์การเล่่นสะบ้้าเพื่่�อสืืบสาน และ
เป็็นสิ่่�งดึึงดููดสำำ�หรัับการท่่องเที่่�ยวในเทศกาลประเพณีีสงกรานต์์ มีการเปลี่่�ยนสถานที่่�แต่่ก่่อน
เล่่นกัันใต้้ทุุนบ้้าน แต่่ปััจจุุบัันมีีการจััดในสถานที่่�สาธารณะ เช่่น วััด โรงเรีียน
	 การพัฒันาศักัยภาพพื้้�นที่่�ร่่องสวนผลไม้้เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวเชิงิอนุรุักัษ์ ์: กรณีศีึกึษาพื้้�นที่่�
ร่่องสวนผลไม้้ ตำำ�บลบางกะเจ้้า อำำ�เภอพระประแดง จัังหวััดสมุุทรปราการ หนึ่่�งนุุช หอมนวล 
(2561) เป็็นบทความที่่�แสดงให้้เห็็นแนวทางในการในการอนุุรัักษ์พื้้�นที่่�ทางนิิเวศวิิทยาคืือ
บางกระเจ้้า โดยใช้้แนวทางการท่่องเที่่�ยวเชิงิอนุรุักัษ์อ์ย่่างยั่่�งยืนื จากการสำำ�รวจในพื้้�นที่่�ในงาน
วิิจััยพบปััญหามีีการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการใช้้ประโยชน์์ที่่�ดิินในด้้านอื่่�น ๆ  ทำำ�ให้้พื้้�นที่่�
เกษตรกรรมเดิิมลดลง มีผลในการอนุุรัักษ์์พื้้�นที่่�สีีเขีียว นโยบายหลัักโดยรัฐที่่�มีีต่่อพื้้�นที่่�นี้้�คืือ 
การมุ่่�งเน้้นสงวนรัักษาพื้้�นที่่�สีีเขีียวยัับยั้้�งการเติิบโตของพื้้�นที่่�ชุุมชน ทำำ�ให้้เกิิดปััญหาแฝงมากัับ
พื้้�นที่่�อนุุรัักษ์์เช่่นนี้้�คืือ ขาดยุุทธศาสตร์์ที่่�จะทำำ�ให้้พื้้�นที่่�คงความเป็็นพื้้�นที่่�สีีเขีียวที่่�มีีคุุณภาพอยู่่�
ได้้ในขณะที่่�พื้้�นที่่�ใกล้้เคีียงถููกกระแสพััฒนาเมืืองรุุกเร้้า ในพื้้�นที่่�บางกะเจ้้าประสบกัับปััญหา
เรื่่�องผลผลิตทางการเกษตรและต้้นทุุน เกิิดการย้้ายออกของคนในพื้้�นที่่�เพื่่�อเข้้าไปทำำ�งานใน
กรุุงเทพมหานคร ทำำ�ให้้เรืือกสวนไร่่นาเดิิมถููกละทิ้้�ง ขาดการเอาใจใส่่ดูแลพื้้�นที่่�เกษตรกรรม 
ปัญัหาดังักล่่าวล้้วนส่่งผลให้้วิถีิีชีวีิติของชาวสวนผลไม้้ใกล้้ที่่�จะเลือืนหาย ทางรัฐัสร้้างโครงการ
สวนสาธารณะขนาดใหญ่่ (โครงการสวนกลางมหานครเฉลิมพระเกียีรติิในวโรกาสปีีกาญจนาภิิเษก
โดยใช้้งบประมาณ 8,000 ล้้านบาท) ที่่�ไม่่ประสบความสำำ�เร็็จมากนัักถึึงแม้้จะมีีพยายามสร้้าง
กิิจกรรมตามเทศกาลต่่าง ๆ  เพื่่�อกระตุ้้�นการเข้้ามาใช้้งานในพื้้�นที่่�
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ตาราง 3 
สรุุปผลงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรม

สรุุปผลงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรม

ผู้้�วิิจััย / ปีี หััวข้้อ ประเด็็นสำำ�คััญ

ผจงวาด
พููลแก้้ว และคณะ

(2555)

การเล่่นสะบ้้าของ
ชุุมชนมอญ

การเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมทำำ�ให้้ความสำำ�คัญัของ
ปรััชญาของการเล่่นสะบ้้าหายไปเพราะเป็็นวิิธีี
การเลืือกคู่่�ครอง แต่่ปััจจุุบัันมีีเทคโนโลยีีการ
สื่่�อสาร

สรรเกีียรติิ
กุุลเจริิญ
(2558)

การเปลี่่�ยนแปลง
ประเพณีีสงกรานต์์

พระประแดง

ประเพณีีเป็็นเพีียงการแสดง สาธิติให้้นักท่่องเที่่�ยว
รัับชม เช่่น การส่่งข้้าวสงกรานต์์ การค้ำำ��ต้้นโพธิ์์� 
ทะแยมอญ

อััฐภิิญญา ศรีีทััพ
 (2559) 

การอนุุรัักษ์์และ
สืืบสานแห่่หงส์์ 

ธงตะขาบ

ประเพณีีมีปีระโยชน์์ต่่อชุมุชน แต่่แฝงผลประโยชน
ทางการเมืือง

กษิิด์์เดช เนื่่�อง
จำำ�นงค์์ และคณะ 

(2561) 

สะบ้้าบ่่อนใน
บริิบทสัังคมร่่วม

สมััย

สะบ้้าบ่่อนเปลี่่�ยนสถานที่่�การเล่่นจากใต้้ทุนุบ้้าน
เป็็น วัดั โรงเรียีน เพื่่�อสาธิติให้้นักัท่่องเที่่�ยว

เมธิิดา อาคมชน 
(2561)

อััตลัักษณ์์ชาว
มอญหมู่่�บ้้านมอญ

ทรงคนอง

อัตลักัษณ์ที่่�สำำ�คัญั คือืประเพณีแีห่่หงส์์ สงกรานต์์, 
ที่่�อยู่่�และ

ราณีี อมริินทร์์รััตน์์ 
(2561) 

ความต้้องการของ
นัักท่่องเที่่�ยวชุุมชน 

กทม.

การแสดงศิิลปวัฒนธรรมเป็็นความต้้องการของ
นัักท่่องเที่่�ยวมากที่่�สุุดของ 6 ชุมชน รองมาคืือ
ขนบธรรมเนีียมประเพณีี

หนึ่่�งนุุช หอมนวล 
(2561) 

การพััฒนาพื้้�นที่่�
ร่่องสวนผลไม้้บาง

กะเจ้้า

ปัญัหาการเปลี่่�ยนแปลงรูปูแบบการใช้้ประโยชน์์
ที่่�ดิิน คนย้้ายออกไปทำำ�งานใน กทม. การล้้ม
เหลวของการสร้้างโครงการสาธารณะ (8,000 
ล้้านบาท)

ประเด็็นรวม : ประเพณีีและวััฒนธรรมมีีการคงอยู่่�แต่่เปลี่่�ยนเป็็นการแสดง
สาธิิต ต่่อนัักท่่องเที่่�ยว
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ตาราง 4
แสดงทุุนทางวััฒนธรรมคุ้้�งบางกะเจ้้า ตำำ�บลทรงคะนอง
(องค์์การบริิหารการพััฒนาพื้้�นที่่�พิิเศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืืน, 2565)

1. ตำำ�บลทรงคนอง

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องได้้
(tangible cultural capital)

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องไม่่ได้้
(intangible cultural capital)

•	 มีีศููนย์์เรีียนรู้้�งานช่่างพื้้�นบ้้าน ไทย-มอญ 
วััดคัันลััดและพิิพิิธภััณฑ์์พื้้�นบ้้านมอญ 
หมู่่�บ้้านมอญ 

•	 สวนป่่าเกิิดน้้อมเกล้้า ฯ 
•	 สวนเฉลิิมพระเกีียรติิพระบาทสมเด็็ก

พระเจ้้าอยู่่�หััว 
•	 วััดโปรดเกษเชษฐาราม ที่่�มีีภาพวาด

ศิิลปะแบบตะวัันตก 
•	 วััดจากแดงเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�ในการเรื่่�อง

ของการบริิหารขจััดการขยะครบวงจร 
•	 วััดป่่าเกด เป็็นวััดราษฎร์์สร้้างในสมััย

รััชกาลที่่� 2 
•	 ประเพณีีกวนกะละแม
•	 ด้้านอาหารมอญได้้แก่่แกงส้้มมะตาด  

(ฟะฮะเปลวะ) แกงส้้มใบกระเจี๊๊�ยบ  
กาละแมมอญ น้ำำ��พริิงลงเรืือ 

•	 การแต่่งกายแบบมอญ 
•	 สััญลัักษณ์์หงส์์และธงตะขาบ (คู่่�มืือท่่อง

เที่่�ยวตำำ�บลทรงคะนอง อพท, 2565: 
9-25) 

•	 “วิิถีีชีีวิิตชาวมอญ” การเล่่นสะบ้้า  
การละเล่่นที่่�เล่่นในช่่วงสงกรานต์์ บริิเวณ
ที่่�เล่่นใต้้บ้้าน เป็็นกุุศโลบายในการดููตััว
หนุ่่�มสาวต่่างหมู่่�บ้้าน 

•	 พิิธีีไหว้้ผีีบรรพบุุรุุษ พิิธีีรำำ�ถาด 
•	 ประเพณีีแห่่หงส์์-ธงตะขาบ 
•	 พิิธีีศพแบบมอญ 
•	 ตัักบาตรน้ำำ��ผึ้้�ง 

หมายเหตุ.ุ แสดงทุุนทางวััฒนธรรมคุ้้�งบางกะเจ้้า ตำำ�บลทรงคะนอง (องค์์การบริหิารการพัฒันาพื้้�นที่่�พิเิศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยว
อย่่างยั่่�งยืนื, 2565)
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ตาราง 5
แสดงทุุนทางวััฒนธรรม ตำำ�บลบางยอ

2. ตำำ�บลบางยอ

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องได้้
(tangible cultural capital)

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องไม่่ได้้
(intangible cultural capital)

•	 มีีการนำำ�ไม้้พื้้�นถิ่่�นคืือ ต้้นจาก มาสร้้าง
มููลค่่าเพิ่่�มเป็็นผ้้ามััดย้้อมสีีธรรมชาติิของ
บ้้านลููกจาก 

•	 มีีศููนย์์การเรีียนรู้้�คุ้้�งบางกะเจ้้า 
•	 สวนเกษตรผสมผสานลุุงเปี๊๊�ยก 
•	 วััดบางกะเจ้้านอก วััดบางขมิ้้�น  

วััดกองแก้้ว วััดบางกะเจ้้ากลาง ศาลพ่่อปู่่�
สัันดอน 

•	 อาหารมีีเมนููห่่อหมกใบยอ ข้้าวต้้มน้ำำ��วุ้้�น 
ขนมเทีียนญวน 

•	 การทำำ�น้ำำ��ตาลมะพร้้าว เป็็นอาชีีพดั่่�งเดิิม
ของคนบางกะเจ้้ามานานกว่่า 40 ปีี 
ปััจจุุบัันกำำ�ลัังได้้ผลกระทบจากวิิถีีชีีวิิตที่่�
เปลี่่�ยนไป ทั้้�งแมลงศััตรููพืืชที่่�ระบาดทำำ�ให้้
มะพร้้าวลดลงเหลืือน้้อย 

หมายเหตุุ. ทุนุทางวัฒันธรรม ตำำ�บลบางยอ (องค์์การบริหิารการพัฒันาพื้้�นที่่�พิเิศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืืน, 2565)
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ตาราง 6
แสดงทุุนทางวััฒนธรรม ตำำ�บลบางน้ำำ��ผึ้้�ง (คู่่�มืือท่่องเที่่�ยวคุ้้�งบางกะเจ้้า อพท, 2565) 

3. ตำำ�บลบางน้ำำ��ผึ้้�ง

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องได้้
(tangible cultural capital)

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องไม่่ได้้
(intangible cultural capital)

•	 เป็็นชุุมชนได้้รัับรางวััลมาตรฐานโฮม
สเตย์์ไทย ปีี 2561-2563

•	 พบภาพจิิตรกรรมของช่่างศิิลป์์ในยุุค
รััตนโกสิินทร์์จากวััดบางน้ำำ��ผึ้้�งใน และ
ภาพสาวมอญนุ่่�งผ้้าแหวก 

•	 วััดบางน้ำำ��ผึ้้�งนอก, วััดบางน้ำำ��ผึ้้�งใน
•	 อาหารที่่�โบราณคืือ เมนููม้้าฮ่่อ  

โดยชาวไทยเชื้้�อสายมอญ เป็็นของว่่าง
โบราณไทย ปลาทููต้้มเค็็มหวานสมุุนไพร 
สููตรโบราณ แกงมััสมั่่�นลููกจาก

•	 ศาลเจ้้าจีีน (ศาลทีีกง) สุุสานจีีนฮกเกี้้�ยน, 
โรงงิ้้�ว

•	 มีีประเพณีีวััฒนธรรมชาวบางน้ำำ��ผึ้้�ง คืือ
ประเพณีีตัักบาตรน้ำำ��ผึ้้�ง จััดในช่่วงเดืือน
เมษายนของทุุกปีี เพื่่�อให้้พระสงฆ์์ได้้ 
นำำ�ไปฉัันเป็็นยารัักษาโรคยามที่่�เจ็็บป่่วย 

•	 ภาษาจีีนฮกเกี้้�ยน 
•	 ชาวไทยเชื้้�อสายจีีนฮกเกี้้�ยนใน อ.เจีียว

อััน 8 เทศกาล
•	 วัันตรุุษจีีน ปลายฤดููหนาว
•	 เทศกาลหยวนเซีียว 15ค่ำำ�� เดืือน 1
•	 เซ็็งเม้้ง ไหว้้บรรพบุุรุุษ วัันที่่� 3 เดืือน 3 

(ปฏิิทิินจีีน)
•	 วัันไหว้้ขนมบ๊๊ะจ่่าง วัันที่่� 5 เดืือน 5 

(ปฏิิทิินจีีน)
•	 สารทจีีน 
•	 วัันไหว้้พระจัันทร์์
•	 วัันไหว้้ขนมอี๋๋�
•	 วัันสิ้้�นปีี

หมายเหตุุ. ทุนุทางวัฒันธรรม ตำำ�บลบางน้ำำ��ผึ้้�ง (องค์์การบริหิารการพัฒันาพื้้�นที่่�พิเิศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืืน, 2565)
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ตาราง 7
แสดงทุุนทางวััฒนธรรมตำำ�บลบางกระสอบ (คู่่�มืือท่่องเที่่�ยวคุ้้�งบางกะเจ้้า อพท, 2565) 

4. ตำำ�บลบางกระสอบ

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องได้้
(tangible cultural capital)

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องไม่่ได้้
(intangible cultural capital)

•	 พบโอ่่งโบราณสมััยสุุโขทััย มีีอายุุมากกว่่า 
700 ปีี 

•	 ศููนย์์การเรีียนรู้้�บ้้านบางกระสอบ  
(หอมป่่าจาก) 

•	 อาหารที่่�มีีชื่่�อ คืือ แกงส้้มพริิกสด  
ไข่่เจีียวใบปรง และกาละแมสููตรโบราณ

•	 มีีมรดกภููมิิปััญญาวััฒนธรรมชาว
บางกระสอบคืือ การทำำ�พวงมโหตร 
ศิิลปะการตััดกระดาษแบบโบราณ 

•	 สวนส้้มเทพรส

•	 ประเพณีีทำำ�บุุญกลางสวน เป็็นประเพณีี
ทำำ�บุุญให้้กัับผู้้�ที่่�เสีียชีีวิิตจากโรค
อหิิวาตกโรค (โรคห่่า) จััดขึ้้�นในแรม 7 ค่ำำ�� 
เดืือน 2 ของทุุกปีี สมััยก่่อนมีีจุุดประสงค์์
เพื่่�ออุุทิิศให้้ “พ่่อดำำ�” หรืือ พ่่อหมากแดง 
ท่่านเป็็นหมอพื้้�นบ้้านที่่�รัักษาผู้้�ป่่วยด้้วย
ยาสมุุนไพร (คู่่�มืือท่่องเที่่�ยวตำำ�บล
บางกระสอบ)

หมายเหตุ.ุ ทุนุทางวัฒันธรรมตำำ�บลบางกระสอบ (องค์์การบริหิารการพัฒันาพื้้�นที่่�พิเิศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืนื, 2565)

ตาราง 8
แสดงทุุนทางวััฒนธรรม (คู่่�มืือท่่องเที่่�ยวคุ้้�งบางกะเจ้้า อพท, 2565) 

5. ตำำ�บลบางกอบััว

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องได้้
(tangible cultural capital)

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องไม่่ได้้
(intangible cultural capital)

•	 พิิพิิธภััณฑ์์พื้้�นบ้้านคลองบน 
•	 อาหารพื้้�นถิ่่�น แกงกรุุบมะพร้้าว 
•	 วััดบางกอบััว สร้้างในยุุคสมััย

รััตนโกสิินทร์์ตอนต้้น โดยชาวมอญ
•	 มีีอาหารที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์คืือ เมี่่�ยงกลีีบ

บััวพริิกเกลืือ และยำำ�ใหญ่่เป็็นอาหารไทย
โบราณตำำ�หรัับชาววััง

•	 มีีประเพณีีตัักบาตรทางน้ำำ�� ซึ่่�งจััดในวัันที่่� 
12 สิิงหาคม ของทุุกปีี (คู่่�มืือท่่องเที่่�ยว
ตำำ�บลบางกอบััว อพท, 2565: 7-17)

หมายเหตุุ. ทุนุทางวัฒันธรรม (องค์์การบริหิารการพัฒันาพื้้�นที่่�พิเิศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืืน, 2565)
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ตาราง 9
แสดงทุุนทางวััฒนธรรมตำำ�บลบางกระเจ้้า (คู่่�มืือท่่องเที่่�ยวคุ้้�งบางกะเจ้้า อพท, 2565) 

6. ตำำ�บลบางกระเจ้้า

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องได้้
(tangible cultural capital)

ทุุนทางวััฒนธรรมจัับต้้องไม่่ได้้
(intangible cultural capital)

•	 สวนสาธารณะและสวนพฤกษชาติิ
ศรีีนครเขื่่�อนขัันธ์์ 

•	 มีีภููมิิปััญญาชาวบางกะเจ้้า คืือ  
สวนยกร่่อง 

•	 พิิพิิธภััณฑ์์ปลากััดไทย
•	 วััดราษฎร์์รัังสรรค์์ 
•	 คลองผีีหลอก 

หมายเหตุุ. ททุุนทางวััฒนธรรมตำำ�บลบางกระเจ้้า (องค์์การบริิหารการพััฒนาพื้้�นที่่�พิิเศษ เพื่่�อการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืนื, 2565)

สำำ�รวจพื้้�นที่่�กรณีีศึึกษา : คุ้้�งบางกะเจ้้า

	 คุ้้�งบางกะเจ้้าซึ่่�งเป็็นพื้้�นที่่�อนุรุักัษ์และยังัเป็็นปอดของคนเมือืง ซึ่่�งสังัคมในเขตพระประแดง
มีีความเจริิญเติิบโตทางเศรษฐกิิจ ภาคอุุตสาหกรรมเกิิดขึ้้�นในช่่วงปีี พ.ศ.2540 เกิิดการรัับ
อิทิธิพิลของลัทัธิิทุนุนิิยม วัตัถุนุิยิมและบริโิภคนิิยม การเสื่่�อมของสังัคมเกษตรกรรม การไหลบ่่า
ของแรงงานชนบทเข้้าสู่่�เมือืง ความอ่่อนแอของสถาบันัครอบครัวั ปัญัหามลภาวะต่่าง ๆ  ปัญหา
สัังคมความขััดแย้้งทางการเมืืองท้้องถิ่่�น เกศสิิริินทร์์ แพทอง (2546) กล่่าวถึึงปััญหาอุุปสรรค
ในการดำำ�รงรักัษาอัตัลักัษณ์ที่่�สำำ�คัญั คือื การไม่่ประสานงาน การขัดัแย้้งระหว่่างชาวบ้้านกับัรัฐั 
สภาพแวดล้้อม ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นในเมืืองที่่�มีีความเจริิญที่่�เกิิดการพััฒนาอย่่างมาก ความสำำ�คััญของ
พหุุวััฒนธรรมในการสร้้างความสามััคคีีและการยอมรับในสัังคม พบว่่า กระบวนการสร้้าง
ความเข้้มแข็ง็ของชุมุชนเป็็นหัวัใจสำำ�คัญของกระบวนการพัฒันา (อุดุร หลักัทอง, 2558) เนื่่�องจาก
ชุมุชนมีีขีีดความสามารถหรืือศัักยภาพในการพึ่่�งตนเองได้้ในระดัับหนึ่่�ง ด้้วยกระบวนการภายใน
ของชุุมชน การสร้้างภููมิิคุ้้�มกันให้้กับชุุมชนและคนในชุุมชนต่่าง ๆ  ให้้สามารถพึ่่�งพิิงตนเอง 
เกื้้�อกููลซึ่่�งกัันและกััน  รัักษาความเป็็นเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมไว้้ได้้ ท่่ามกลางลัักษณะ
ทางกายภาพของชุุมชนที่่�แตกต่่างกัันที่่�กระจายอยู่่�ทั่่�วประเทศ แต่่ละชุุมชน/หมู่่�บ้้าน ที่่�มีีการ
รวมตััวกัันเป็็นชุุมชนตามสภาพแวดล้้อม ภููมิิประเทศ ความเชื่่�อทางศาสนา เชื้้�อชาติิ ลัักษณะ
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การรวมตััวของผู้้�คนในสัังคมไทยมีีการผสมผสานทางวััฒนธรรมหลากหลายทางชาติิพัันธุ์์� มา
อาศััยอยู่่�ในสัังคมไทย จากศาสนาที่่�แตกต่่างกัันจะพบว่่า แต่่ละชุุมชนนั้้�นมีีจุดุที่่�แสดงความเชื่่�อ 
ความศรััทธาร่่วมกััน
	 	 เมื่่�อวัันศุุกร์์ที่่� 24 มกราคม 2568 ผู้้�วิิจััยได้้ลงพื้้�นสำำ�รวจ โดยการปั่่�นจัักรยานสำำ�รวจ
พื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้า โดยมีีนัักปั่่�นจัักรยานนำำ�สำำ�รวจเบื้้�องต้้น พบว่่าในวัันหยุุดเสาร์์-อาทิิตย์์ จะมีี
นักัปั่่�นจักัรยานหนาแน่่น โดยเริ่่�มจากวัดับางน้ำำ��ผึ้้�งใน เช่่าจักัรยานร้้านค้้าคนในพื้้�นที่่� ปั่่�นในส่่วน
ตำำ�บลบางยอและบางน้ำำ��ผึ้้�ง ผ่่านเส้้นทางปั่่�นจัักรยานสองเลนที่่�ทาง อบต.จััดทำำ�เพื่่�อเป็็นทาง
หลัักสำำ�หรัับนัักปั่่�นจัักรยานผ่่านสวนป่่าอนุุรัักษ์์ และเห็็นความแตกต่่างของทางเข้้าบ้้านที่่�เป็็น
ซอกซอยที่่�มีีทั้้�งมีีราวจัับทั้้�งสองข้้าง และไม่่มีีราวจัับ หรืือมีีราวกันตกข้้างเดีียว ทางสััญจรไม่่
สามารถส่่วนกัันได้้เพราะเป็็นถนนทางเดีียว และเป็็นพื้้�นที่่�รกร้้าง และพื้้�นที่่�บอกขายเจ้้าของที่่�
ไม่่ได้้ทำำ�สวนและย้้ายออกไปแล้้ว บางส่่วนเห็็นมีีอาคารบ้้านใหม่่ โรงงานขนาดเล็็ก และชุุมชน
แออัดั ผ่่านจุดุไฮไลท์ช์าวบ้้านเรียีกว่่า “คลองผีีหลอก” แต่่พื้้�นที่่�ยังัไม่่ได้้สนับัสนุนุในการทำำ�ทาง
ที่่�ชำำ�รุุดทรุุดโทรม

ภาพ 6
แสดงการสำำ�รวจคุ้้�งบางกะเจ้้าทางปั่่�นจักัรยานและจุดุชมวิวิ “คลองผีหีลอก”(เมื่่�อวันัที่่� 24 มกราคม 
2568)
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	 เมื่่�อวัันที่่� 24 สิิงหาคม 2568 ผู้้�วิิจััยได้้ลงพื้้�นที่่�กิิจกรรมกัับผู้้�ร่่วมกิิจกรรม จำำ�นวน 15 
ท่่าน ณ ลานดนตรีเีวทีใีนสวน ตลาดน้ำำ��บางน้ำำ��ผึ้้�ง โดยการสมัคัรใจและมีกีารทำำ�หนังัสือืยินิยอม
ให้้การให้้ข้้อมููลเบื้้�องต้้นในการทำำ�กิจิกรรมในหััวข้้อ “การสร้้างการรัับรู้้�ใหม่่จากสื่่�อเพื่่�อเกิิดการรัับรู้้�
กระบวนการการท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรม” วัตถุุประสงค์์เพื่่�อทดลองเก็็บข้้อมููลจากนักท่่องเที่่�ยว
ในชุุมชนเกี่่�ยวกัับการสร้้างการรัับรู้้�ใหม่่จากสื่่�อ Application และสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีและ
กระตุ้้�นความทรงจำำ�ผ่่านกิจิกรรม มีกีารสัมัภาษณ์ก์ลุ่่�ม (focus group) และให้้เสนอแนวความ
คิิดการออกแบบสื่่�อหรืือกิิจกรรม พบว่่าผู้้�ร่่วมกิิจกรรมมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในกิิจกรรม เล่่าเรื่่�องต่่าง ๆ  
จากประสบการณ์์ วาดภาพแบบง่่าย   และแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ได้้ดีี มีผู้้�ร่่วมมาจากคนภายใน
ตำำ�บลบางน้ำำ��ผึ้้�ง บางยอ และคนภายนอกที่่�มาใช้้บริิการตลาดบางน้ำำ��ผึ้้�งตั้้�งแต่่เริ่่�มเปิิดตลาด 
	 โดยแบ่่งเป็็น 3 หัวข้้อ หัวข้้อแรกคืือ “ของกิินในความทรงจำำ�” ผู้้�วิิจััยให้้เล่่าของกิิน
พื้้�นบ้้านจากวัยัเด็ก็ พบว่่า ของกินิในวัยัเด็ก็มักัจะเป็็นผลไม้้ท้้องถิ่่�น หัวัข้้อที่่�สอง “เล่่าเรื่่�องชุมุชน
ผ่่านแผนที่่�” ให้้เล่่าเกี่่�ยวกับับ้้านเก่่า วัด ตลาด จุดที่่�เคยมีประเพณีี หรือืธรรมชาติิที่่�เปลี่่�ยนไป 
พบว่่าผู้้�ร่่วมกิิจกรรมมีีทั้้�งชาวไทย มอญ และจีีน (ฮกเกี๊๊�ยน) เล่่าว่่าเมื่่�อถึึงเทศกาลต่่าง ๆ  เช่่น 
ปีีใหม่่ไทย ตรุษุจีนี สงกรานต์์ ทุกุคนได้้ร่่วมประเพณีแีละมีกีารแลกเปลี่่�ยนอาหารการกินิ ทุกุคน
มีีความสุุขในการมีีอาหารการกิินที่่�สมบููรณ์์ อาหารการกิินมีีวััตถุุดิิบจากสวนที่่�บ้้านต้้นเอง 
ปรุุงรัับประทานเอง หรืือนำำ�มาขายในตลาดบางน้ำำ��ผึ้้�ง (เปิิดตลาดบางน้ำำ��ผึ้้�งเริ่่�มปีี 2547) หััวข้้อ
ที่่�สาม “ประเพณีีอะไรที่่�เลืือนหาย” พบว่่าประเพณีีการเล่่นสะบ้้านตามใต้้ถุนบ้้านเนื่่�องจาก
บ้้านแต่่ละหลัังเริ่่�มมีีขอบเขตที่่�ชััดเจน ทำำ�รั้้�วลัักษณะต่่าง ๆ  ทำำ�ให้้ไม่่สามารถไปมาหาสู่่�กัันได้้
เหมืือนก่่อน การทำำ�สวนส้้ม สวนมะพร้้าว สวนทุุเรีียน น้้อยลง จนไม่่มีแล้้วเนื่่�องจากน้ำำ��ท่่วม
และผู้้�คนเปลี่่�ยนอาชีพี และการทำำ�ประตูกูั้้�นน้ำำ��ป้องกันัน้ำำ��ท่่วม ทำำ�ให้้สภาพของดิินไม่่อุดุมสมบูรูณ์์ 
ไม่่ได้้เกิิดการทัับถมตกตะกอนของดิินเหมืือนสมััยก่่อน และให้้ผู้้�ร่่วมกิิจกรรมเสนอแนวคิิด
การออกแบบสื่่�อหรืือกิิจกรรม วัฒนธรรมอะไรที่่�ควรถ่่ายทอดการสร้้างการรัับรู้้�ใหม่่จากสื่่�อ 
Application พบว่่า ส่่วนใหญ่่อยากให้้มีการประชาสััมพันธ์์ตลาดบางน้ำำ��ผึ้้�ง เพื่่�อให้้คนมาจัับ
จ่่ายใช้้สอย สร้้างรายได้้ให้้ชุุมชนเนื่่�องจากสถานการณ์์ การแพร่่ระบาดของโควิิด-19 ก็ทำำ�ให้้
การท่่องเที่่�ยวซบเซาลงเป็น็อย่่างมาก และมีแีหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�มีลีักัษณะใกล้้เคียีงเกิดิขึ้้�นในพื้้�นที่่�
ใหม่่   เพิ่่�มมากขึ้้�น
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ภาพ 7
การทำำ�กิจิกรรมในหััวข้้อ “การสร้้างการรัับรู้้�ใหม่่จากสื่�อเพ่ื่�อเกิิดการรัับรู้้�กระบวนการการท่่องเท่ี่�ยว
เชิิงวััฒนธรรม”  

บทสรุุปและอภิิปรายผล

	 บทความนี้้�นำำ�เสนอในเรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงบริิบททางสัังคมต่่อการท่่องเที่่�ยวเชิิง
พหุุวััฒนธรรมคุ้้�งบางกะเจ้้ามีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาประวััติิศาสตร์์ความเป็็นมาของพื้้�นที่่�
คุ้้�งบางกะเจ้้าเกี่่�ยวกัับพหุุวััฒนธรรม สามารถสรุุปตามภาพที่่� 8
	 เพื่่�อให้้เกิดิความเข้้าใจลำำ�ดับการย้้ายถิ่่�นฐานมาของชาวมอญและชาวจีนฮกเกี้้�ยน ชาวมอญ
เริ่่�มอพยพเข้้ามาในพื้้�นที่่�เมืืองพระประแดงปีีพ.ศ.2357 โดยสมััยรััชกาลที่่� 2 ทรงย้้ายครััวมอญ
จากจัังหวััดปทุุมธานีี เพื่่�อมาช่่วยสร้้างนครเขื่่�อนขัันธ์์ซึ่่�งเป็็นเมืืองป้้อมปราการจากข้้าศึึกทาง
ทะเล ส่่วนชาวจีนฮกเกี้้�ยนเดิินทางอพยพมาสองวิธีิี คือทางบกและทางเรือื ป ีพ.ศ.2443-2492 
โดยชาวมอญเข้้ามาในพื้้�นที่่�ก่่อนชาวจีีนฮกเกี้้�ยนมากกว่่าร้้อยปีี ชาวมอญมีีวิิถีีความเชื่่�อความ
ศรัทัธาในพระพุทุธศาสนาจึงึมีกีารสร้้างวัดัมอญโดยมีสัีัญลัักษณ์หงส์์ที่่�ประดับักันัตามวัดมอญและ
มีสีถาปััตยกรรมเจดีย์ี์มอญ ลักัษณะของการวางแบบแผนผังัของบ้้านเรือืน ซึ่่�งเป็็นบ้้านทรงไทย 
แต่่ภายในมีกีารนับัถือืต้้นตระกูลูที่่�เป็น็บรรพบุรุุษุเช่่นเดียีวกับัชาวจีนีฮกเกี้้�ยนที่่�มีปีระเพณีไีหว้้
บรรพบุุรุุษ มีบทบาทในสร้้างเมืืองและชาวจีนมีีความขยัันขัันแข็็งในพื้้�นที่่�มีีการทำำ�สวนผลไม้้
นานาพันัธุ์์� การทำำ�สวนลักัษณะสวนยกร่่อง และจากการลงพื้้�นที่่�สำำ�รวจ สัมัภาษณ์ต์ัวัแทนชุมุชน
ที่่�มีีเชื้้�อสายไทยมอญ จีนฮกเกี้้�ยน มีความเอื้้�อเฟื้้�อเผื่่�อแผ่่ ในช่่วงเทศกาลสาร์์ทต่่าง ๆ  แต่่ละ
ครััวเรืือนมีีการนำำ�อาหารมาแลกเปลี่่�ยน ส่่งต่่อให้้กัันแสดงถึึงการมีีปฏิิสััมพันธ์์ในพื้้�นที่่� เรีียนรู้้�
ในการประกอบอาชีีพของแต่่ละเชื้้�อชาติิ เกื้้�อกููลอาศััยซึ่่�งกัันและกััน
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ภาพ 8
การเปรีียบเทีียบTimelineในการอพยพของชาวมอญพระประแดงและชาวจีีนฮกเกี้้�ยน

	 ต่่อมาทำำ�การศึกึษาการเปลี่่�ยนแปลงบริบิททางสังัคมในพื้้�นที่่�คุ้้�งบางกะเจ้้าเพื่่�อส่่งเสริมิ
การท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรม โดยศึึกษาทบทวนทฤษฎีีและวรรณกรรม พหุุวััฒนธรรม คืือ 
ความหลากหลายทางวััฒนธรรม ค่่านิิยม ระบบสัังคม ศาสนา วิิถีีชีีวิิต เน้้นความเข้้าใจ เคารพ 
และอยู่่�ร่่วมกันัอย่่างสันัติสิุขุ ส่่วนความหมายของการท่่องเที่่�ยวพหุวุัฒันธรรม คือ การท่่องเที่่�ยว
หลากหลายวัฒนธรรมในหนึ่่�งพื้้�นที่่� และแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน ซึ่่�งในคุ้้�งบางกะเจ้้ามีี
การเปลี่่�ยนแปลงในพื้้�นที่่� จากการทำำ�การเกษตรผลไม้้ แบบยกร่่องสวน เป็็นพื้้�นที่่�สามน้ำำ�� น้ำำ��เค็ม็ 
น้ำำ��จืด น้ำ ำ��กร่่อย  เนื่่�องจากดิินดีี น้ำ ำ��ดีี แต่่เมื่่�อมีีการขยายเป็็นเมืืองอุุตสาหกรรมจาก
กรุงุเทพมหานคร ทำำ�ให้้คนในพื้้�นที่่�เลืือกเข้้าเมืืองทำำ�งานในบริิษัทัและโรงงานอุุตสาหกรรมมาก
ขึ้้�น ขายที่่�ดิินให้้คนใหม่่เข้้ามาอยู่่�อาศััยและเข้้ามาทำำ�ธุุรกิิจทางด้้านการบริิการการท่่องเที่่�ยว 
พื้้�นที่่�ติิดริิมน้ำำ��ส่่วนใหญ่่เป็็นพื้้�นที่่�ที่่�โดยขายให้้กัับนัักธุุรกิิจ จากงานวิิจััยโดยรวมพบประเด็็นใน
เรื่่�องประเพณีีและวััฒนธรรมที่่�เปลี่่�ยนไปเป็็นอย่่างมาก แท้้จริิงแล้้วประเพณีีนี้้�ของพื้้�นที่่�มอญ
ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นตามวิิถีีชีีวิิตจริิง เช่่น การละเล่่นสบ้้าบ่่อน การกวนกะลาแม หากแต่่เพีียงจััด
เป็็นการแสดงโชว์์ในเทศกาลที่่�วััดหรืือโรงเรีียน ประเพณีีแอบแฝงผลประโยชน์์ทางการเมืือง 
และงบประมาณของรััฐเพื่่�อจััดโครงการต่่าง ๆ ในการรองรัับนัักท่่องเที่่�ยว และประเพณีีที่่�เกิิด
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ขึ้้�นในวิิถีีจริิง เช่่น การตัักบาตรน้ำำ��ผึ้้�ง การนัับถืือผีีบรรพบุุรุุษ ความเชื่่�อในการห้้ามนำำ�ตุ๊๊�กตาเข้้า
บ้้านทำำ�ให้้เด็็กป่่วย งานวิิจััยโดยรวมพบประเด็็นดัังนี้้�
	 1. ในเรื่่�องประเพณีีและวััฒนธรรมที่่�เปลี่่�ยนไปเป็็นอย่่างมาก แท้้จริิงแล้้วประเพณีีนี้้�
ของพื้้�นที่่�มอญไม่่ได้้เกิดิขึ้้�นตามวิถิีชีีวีิติจริงิ หากแต่่เพียีงจัดัเป็น็การแสดงโชว์ใ์นเทศกาล ภายใน
วััดหรืือโรงเรีียน เพื่่�อให้้เกิิดการเทศกาลท่่องเที่่�ยวในช่่วงสงกรานต์์ 
	 2. ประเพณีแีอบแฝงผลประโยชน์ท์างการเมือืง และงบประมาณของรัฐัเพื่่�อจัดัโครงการ
ในการรองรัับนัักท่่องเที่่�ยว
	 3. คนในพื้้�นที่่�ย้้ายออก คนนอกพื้้�นที่่�ย้้ายเข้้ามาทำำ�ธุุรกิิจ ซึ่่�งเป็็นธุุรกิิจเชิิงท่่องเที่่�ยว 
รายได้้จากการท่่องเที่่�ยวจึงไม่่ได้้ลงชุุมชนอย่่างแท้้จริิง พบปรากฎการณ์์ความลักลั่่�นระหว่่าง 
นโยบายของรััฐกัับวิิถีีชีีวิิตจริิงได้้อย่่างชััดเจน

ข้้อเสนอแนะ

	 ผลกระทบต่่อการท่่องเที่่�ยวเชิงิพหุวุัฒันธรรม พบว่่าคุ้้�งบางกะเจ้้ามีจีุดุเด่่น โอกาสและ
ศัักยภาพ (พื้้�นที่่�สีีเขีียวความหลากหลายทางวััฒนธรรม การท่่องเที่่�ยวใกล้้กรุงเทพมหานคร) 
แต่่เกิิดความเสี่่�ยงและข้้อจำำ�กััด (ความเปราะบางของวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น ภาวะพาณิิชย์์นำำ�การ
อนุุรักัษ์) และเห็็น “ภาวะย้้อนแย้้ง”ของการท่่องเที่่�ยวในคุ้้�งบางกะเจ้้าที่่�พยายามชูจุดุขายเรื่่�อง
พหุุวััฒนธรรม (ไทย-มอญ-จีีน) แต่่ในความเป็็นจริิงวััฒนธรรมเหล่่านั้้�นกลัับถููกทำำ�ให้้กลายเป็็น 
“สิินค้้า” ดัังนั้้�นจะทำำ�อย่่างไรในการพััฒนาการท่่องเที่่�ยวเชิิงพหุุวััฒนธรรมอย่่างยั่่�งยืืน จึึงได้้มีี
ข้้อเสนอโมเดลของการพััฒนาการท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืืน การสร้้างพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�และการแลก
เปลี่่�ยนทางวััฒนธรรม  การส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนหลายกลุ่่�ม การจััดการเชิงินโยบาย
และเครือืข่่ายภาคี ีการรวมศูนูย์ใ์ห้้เป็น็พื้้�นที่่�พิเิศษคล้้ายกับัพื้้�นที่่�ของพัทัยา รูปูแบบการจัดัการ
ท่่องเที่่�ยวที่่�จััดการโดยชุุมชน (CBT) ลดการพึ่่�งพางบประมาณส่่วนกลางและเน้้นการรื้้�อฟื้้�นวิิถีี
ชีีวิิตจริิง (commodification) และประเพณีีประดิิษฐ์์ (invented tradition) เพื่่�อตอบโจทย์์
งบประมาณรััฐและการท่่องเที่่�ยวมากกว่่าจะเป็็นวิิถีีชีีวิิตที่่�แท้้จริิง
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บทคััดย่่อ

	 การวิจัิัยนี้้�มีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อ 1.สำำ�รวจและจำำ�แนกประเภททัักษะที่่�จํําเป็็นของนัักออกแบบ
กราฟิกิเคลื่่�อนไหวมือือาชีพี 2. ประเมินิระดับัความสำำ�คัญัของทักัษะแต่่ละประเภทตามมุมุมอง
ของผู้้�จ้้างงาน 3. นำำ�ข้้อเสนอแนะไปใช้้ในการปรับัปรุงุหลักัสูตูรด้้านการออกแบบกราฟิกิระดับั
ปริิญญาตรีี การวิิจััยนี้้�ใช้้วิิธีีการวิิจััยแบบผสมผสาน ประกอบด้้วยการสำำ�รวจเชิิงปริิมาณและ
การสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึกกับักลุ่่�มผู้้�ประกอบการ ผู้้�กำำ�กับัศิลิป์ ์และผู้้�เชี่่�ยวชาญในอุตุสาหกรรมจำำ�นวน 
21 ท่่าน ผลการวิิจััยพบว่่า ทัักษะสามารถจำำ�แนกได้้ 2 ด้้านหลัักได้้แก่่ 1.1 ทัักษะเฉพาะทาง
ด้้านโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์พบว่่า โปรแกรม Compositing เช่่น Adobe After Effects และ
โปรแกรมกราฟิิกพื้้�นฐาน เช่่น Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เป็็นทัักษะจำำ�เป็็นที่่�
ต้้องมีีความเชี่่�ยวชาญ ส่่วนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 3 มิิติิ เป็็นทัักษะที่่�พึึงมีี 1.2 ทัักษะเฉพาะ
ทางด้้านศิิลปะและการออกแบบได้้แก่่ หลัักการออกแบบ การเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพและหลัักการ
สร้้างภาพแอนิิเมชัน ถูกประเมิินว่่ามีีความสำำ�คัญัและยั่่�งยืนืกว่่าทัักษะโปรแกรม และ 1.3 ทักษะ
ทางด้้านทางสัังคมและอารมณ์์ พบว่่าความรัับผิิดชอบ มีีค่่าเฉลี่่�ยความสำำ�คััญสููงสุุด ประเด็็น
สำำ�คััญที่่�สุุดจากมุุมมองของผู้้�จ้้างงานในการรัับบััณฑิิตใหม่่พบว่่ามีีการให้้ลำำ�ดัับความสำำ�คััญกัับ
ทัักษะทางสัังคมได้้แก่่ ความรัับผิิดชอบ การสื่่�อสาร ทััศนคติิ และทัักษะเฉพาะทางด้้านศิิลปะ
และการออกแบบมาเป็็นอัันดัับแรก โดยให้้เหตุุผลว่่าทัักษะเหล่่านี้้�สอนยากกว่่าและสำำ�คััญต่่อ
การทำำ�งานเป็็นทีีมในระยะยาวมากกว่่าความเชี่่�ยวชาญโปรแกรมขั้้�นสููง ผลวิิจััยนี้้�เสนอว่่า 
สถาบัันการศึึกษาควรปรับหลัักสูตูรให้้สมดุล โดยเน้้นการสร้้างรากฐานศิิลปะและกระบวนการ
คิิดควบคู่่�ไปกัับการปลููกฝัังความเป็็นมืืออาชีีพและทัักษะทางสัังคม มากกว่่าการมุ่่�งเน้้นสอน
การใช้้เครื่่�องมืือเพีียงอย่่างเดีียว

คำำ�สำำ�คััญ : นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว, ภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว, แอนิิเมชััน
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Abstract

	 This research aimed to: 1. explore and classify the essential skills used 
by professional motion graphic designers in professional practice; 2. assess the 
importance of these skills from an employer perspective; and 3. develop 
recommendations for improving undergraduate graphic design curricula. The 
study employed a mixed-methods approach, utilizing a quantitative survey and 
in-depth interviews with 21 entrepreneurs, art directors, and industry experts. 
The results classified skills into two primary domains: 1) Specialized Skills and 
2) Social and Emotional Skills. A key distinction emerged within Specialized 
Skills, dividing them into: 1.1 Software Proficiency (where compositing programs 
like After Effects and basic graphics programs like Photoshop/Illustrator are 
essential, while 3D software is desirable) and 1.2 Art and Design Foundations 
(including design principles, visual storytelling, and animation principles). 
Crucially, these Art and Design Foundations were assessed as more important 
and sustainable than mere technical (software) skills. 1.3 Regarding Social and 
Emotional Skills, “responsibility” received the highest average importance 
rating. The primary finding is that when hiring new graduates, employers 
prioritize Social and Emotional Skills (e.g., responsibility, communication, atti-
tude) alongside strong Art and Design Foundations above advanced software 
knowledge. The rationale provided is that these human-centric skills are harder 
to teach and more critical for long-term teamwork than advanced software 
expertise, which can be learned on the job. The research, therefore, suggests 
that educational institutions must balance their curriculum, shifting emphasis 
from purely tool-based instruction to cultivating conceptual foundations (art 
and thought process) and professionalism (social skills).

Keywords: motion graphic designer, motion graphic design, animation
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บทนำำ�

	 ในปััจจุุบันัภาพรวมการเติบิโตของอุุตสาหกรรมสื่่�อดิิจิทิัลัและความต้้องการนัักออกแบบ
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�มีีคุุณภาพ สำำ�หรัับตอบสนองตลาดงานในประเทศไทยกำำ�ลัังสููงขึ้้�นเรื่่�อย   
เนื่่�องจากนักัออกแบบภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวถูกูจัดัอยู่่�ในกลุ่่�ม ดิจิิทิัลัดีไีซเนอร์์ (digital designer) 
กำำ�ลัังเป็็นที่่�ต้้องการของตลาดแรงงาน เนื่่�องจากมีีบทบาทที่่�หลากหลายตั้้�งแต่่การโฆษณาและ
ส่่งเสริิมการขาย (advertising & promotion) การสร้้างอััตลัักษณ์ของสิินค้้า (branding) 
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวเพื่่�อแนะนำำ�ผลิตภััณฑ์์ ไปจนถึึงกราฟิิกเคลื่่�อนไหวนำำ�เสนอภาพยนตร์์และ
งานเฉพาะทางลัักษณะอื่่�น (Siranat, 2565)
	 แม้้ว่่าความต้้องการบุุคลากรในอุุตสาหกรรมภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวจะสููงขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง 
และมีีสถาบัันการศึึกษามากกว่่า 20 แห่่งในประเทศไทยที่่�เปิิดสอนวิิชานี้้� เป็็นวิิชาบัังคัับหรืือ
วชาชีีพ-เลืือก ถูกูบรรจุใุนหลัักสูตูรการออกแบบนิเิทศศิิลป์์ เรขศิลิป์์ ดิจิทิัลัมีีเดียี หรือืการออกแบบ
สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์และมััลติิมีีเดีีย อาทิิ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย, คณะศิิลปกรรมศาสตร์์ (ม.ป.ป.) 
ได้้ระบุวุ่่า รายวิชิาการออกแบบเรขศิลิป์์เคลื่่�อนไหวครอบคลุมุหลักัการเคลื่่�อนไหวและองค์์ประกอบ
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมิิติิเวลา หรืือ มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ, สาขาการออกแบบนิิเทศศิิลป์์ (ม.ป.ป.) 
วิชิาการออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว ถูกจัดัในกลุ่่�มวิชิาเฉพาะด้้าน-บังัคัับ (major requirements) 
คำำ�อธิิบายรายวิิชาระบุุว่่า กราฟิิกเชิิงทดลองเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ผ่่านการสํํารวจ 
การวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ ข้้อมููล ทฤษฎีี เพื่่�อสร้้างสรรค์์ผลงานออกแบบนิิเทศศิิลป์์ผ่่าน
โครงการ ซึ่่�งจะเห็น็ได้้ว่่าในหลักัสูตูรมีเีพียีง 1 หรืือ 2 วิชิา ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับังานกราฟิกิเคลื่่�อนไหว 
เพื่่�อตอบสนองต่่อตลาดแรงงาน แต่่ละหลัักสููตรมัักจะเน้้นการสอนแบบกว้้าง เน้้นการสอน
โปรแกรมและทัักษะพื้้�นฐานทำำ�ให้้นัักศึึกษามีีทัักษะเฉพาะทางที่่�ยัังไม่่เพีียงพอ ส่่งผลให้้สถาน
ประกอบการเมื่่�อมีกีารรับับัณัฑิติเข้้าทำำ�งาน หรือืการรับันักัศึกษาฝึกึงาน ต้้องฝึกึอบรมเพิ่่�มเติมิ
ก่่อนเริ่่�มงานปฎิบัตัิจิริงิ ปัญหาหลัักที่่�งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งเน้้น จึงเป็น็การทบทวนว่่า ทักษะที่่�นักัศึกึษา
ถููกสอนในมหาวิิทยาลััย ตรงกัันหรืือมีีช่่องว่่าง (skill gaps) กัับทัักษะที่่�อุุตสาหกรรมคาดหวััง
และต้้องการอย่่างแท้้จริิงอย่่างไร
	 การเติบิโตในสายอาชีพีนี้้�จำำ�เป็น็ต้้องอาศัยัการผสมผสานทักัษะเฉพาะทาง ทักัษะด้้าน
ทางสัังคมร่่วมกับความเข้้าใจด้้านธุุรกิิจ และการประยุุกต์ใช้้เทคโนโลยีีใหม่่   เช่่น ปัญญา
ประดิิษฐ์์ (AI) และโปรแกรมสร้้างภาพสามมิติิ เป็็นต้้น โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน 
ทั้้�งเชิงิสำำ�รวจจากผู้้�ปฏิบิัตัิงิานและการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึจากผู้้�จ้้างงานที่่�มีอีำำ�นาจในการตัดัสินิใจ 
เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครบถ้้วนและสามารถนำำ�ไปประยุุกต์ใช้้ในการพััฒนาบุุคลากรและยกระดัับ
อุุตสาหกรรมในอนาคตต่่อไป
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อสำำ�รวจและจำำ�แนกประเภทของทัักษะที่่�จํําเป็็นของนัักออกแบบภาพกราฟิิก
เคลื่่�อนไหวมืืออาชีีพ
	 2. เพื่่�อประเมิินระดัับความสำำ�คััญของทัักษะแต่่ละประเภทตามมุมมองของผู้้�จ้้างงาน
ในอุุตสาหกรรมภาพกราฟิิก เคลื่่�อนไหว
	 3. เพื่่�อนำำ�ข้้อเสนอแนะไปใช้้ในการปรับปรุงหลัักสูตูรการเรียีนการสอนวิชิาภาพกราฟิกิ
เคลื่่�อนไหวในระดัับปริิญญาตรีี

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 งานวิิจััยนี้้�ได้้ศึึกษาข้้อมููลและแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเป็็นพื้้�นฐานในการวิิเคราะห์์ โดย
แบ่่งเป็็น 3 หััวข้้อหลััก ได้้แก่่ ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับนิิยามและขอบเขตของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว 
การจำำ�แนกทัักษะเฉพาะทางทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ รวมถึึงงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1. นิิยามและขอบเขตของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว
	 ความหมายของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวคืือภาพกราฟิิกสร้้างขึ้้�นโดยใช้้เครื่่�องมืือ
การสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว ซึ่่�งในปััจจุุบัันเป็็นการทำำ�งานโดยใช้้โปรแกรมคอมพิวเตอร์์เป็็น 
การเปลี่่�ยนภาพนิ่่�งตััวอักษรภาพกราฟิิกผสมผสานการเคลื่่�อนไหว และเทคนิิคพิิเศษเข้้ากัับ
ข้้อความ รููปภาพ รููปทรงและสีีให้้กลายเป็็นภาพและเสีียงที่่�สมบููรณ์์ โดยปััจจุุบััน ภาพกราฟิิก
เคลื่่�อนไหวถูกูพบเห็น็ได้้ในทุกุที่่� ทั้้�งโฆษณาการออกแบบเว็บ็ไซต์์ เกม เมนูกูารซื้้�อของในร้้านค้้า
ไปจนถึงึบน อินิเทอร์เ์น็ต็ (Mika & Chu, 2025) ถือืว่่าเป็น็การผสมผสานพลังัของการออกแบบ
กราฟิิกเข้้ากัับแอนิิเมชัน เพื่่�อสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีความสวยงามและเคลื่่�อนไหวได้้อย่่างมีีพลััง 
(Lopez, 2024)
	 ตามหลัักการบััญญััติิศััพท์์ของราชบััณฑิิตยสภา (สำำ�นัักงานราชบััณฑิิตยสภา, ม.ป.ป.) 
งานวิิจััยนี้้�เลืือกใช้้คำำ�ว่่า “นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว” ซึ่่�งเป็็นศััพท์์ที่่�บััญญััติิขึ้้�นอย่่างเป็็น
ทางการเพื่่�อใช้้แทนคำำ�ว่่า นักออกแบบโมชั่่�นกราฟิิก (motion graphic designer) หมายถึง
บุคุลากรผู้้�ที่่�ทำำ�หน้้าที่่�ออกแบบ วางแผน และสร้้างสรรค์ภ์าพกราฟิกิโดยใช้้ทักัษะทางโปรแกรม
คอมพิวิเตอร์์ ร่่วมกับัทักัษะทางการออกแบบ เพื่่�อถ่่ายทอดเรื่่�องราว ข้้อมูลู หรือืแนวคิดิ ผ่่านสื่่�อ
ในรููปแบบที่่�เป็็นลัักษณะภาพเคลื่่�อนไหว 
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	 นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวเป็็นอาชีีพที่่�ต้้องใช้้ความสามารถเฉพาะทาง โดยเน้้น
การรวมทักัษะหลายแขนง โดยศาสตร์์นี้้�ได้้พัฒันาจากการทำำ�งานสิ่่�งพิมิพ์ไปสู่่�การรวมเอาเทคโนโลยีี
การสื่่�อสารที่่�หลากหลาย อาทิ ิการเล่่าเรื่่�อง แบบภาพยนตร์์ แอนิเิมชัน สื่่�อเชิงิโต้้ตอบ และการ
ออกแบบสภาพแวดล้้อม การออกแบบในมิิติิของเวลาและพื้้�นที่่�นี้้� ก่่อให้้เกิิดความท้้าทายเชิิง
สร้้างสรรค์์ที่่�ไม่่เหมืือนใคร (Krasner, 2008) นอกจากนี้้� การออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว ยัง
ต้้องอาศัยัทักัษะเฉพาะทางที่่�ครอบคลุมุหลายส่่วนในกระบวนการทำำ�งาน อาทิ ิความรู้้�ในการจัดั
ลำำ�ดับัภาพ การออก แบบท่่าทางการเคลื่่�อนไหว กระบวนการแอนิเิมชันั การจัดัองค์์ประกอบภาพ 
ทัักษะการผสมภาพและการจััดลำำ�ดัับการตััดต่่อ เป็็นต้้น
	 ในปััจจุุบััน งานกราฟิิกเคลื่่�อนไหวได้้ถููกนำำ�ไปประยุุกต์ใช้้ในหลากหลายประเภทเพื่่�อ
ตอบโจทย์์การใช้้งานที่่�แตกต่่างกััน ดัังนั้้�น เพื่่�อเป็็นการกำำ�หนดขอบเขตของการศึึกษา ผู้้�วิิจััย
จึึงได้้จำำ�แนกประเภทของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�จะกล่่าวถึึงในงานวิิจััยนี้้�ไว้้ ดัังนี้้�
	 1. การโฆษณาและส่่งเสริิมการขาย (advertising & promotion) อาทิิ สื่่�อออนไลน์์ 
หรืือป้้ายโฆษณาแบบเคลื่่�อนไหว
	 2. การสร้้างอััตลัักษณ์ของสิินค้้า อาทิิ โลโก้้เคลื่่�อนไหว (animated logos) กราฟิิก
สำำ�หรัับรายการและช่่อง (broadcast & channel branding)
	 3. สื่่�อภาพยนตร์์และบันัเทิงิ (film & entertainment) อาทิ ิไตเติ้้�ลภาพยนตร์์และซีรีีส์ี์ 
(title sequences) มิวสิคิวิดิีโีอ (music videos) ตัวอักัษรเคลื่่�อนไหว (kinetic typography) 
ประกอบเพลง เป็็นต้้น
	 4. ส่่วนประสานงานกัับผู้้�ใช้้ (user interface - UI animation) ทำำ�ให้้การโต้้ตอบเป็็น
ไปอย่่างราบรื่่�นและเข้้าใจง่่ายขึ้้�น ซึ่่�งภาพเคลื่่�อนไหวเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่เพิ่่�มความสวยงามแต่่ยััง
ทำำ�หน้้าที่่�นำำ�ทางและให้้ข้้อมููลตอบกลัับแก่่ผู้้�ใช้้อีีกด้้วย (Bowers, 2020)
	 5. งานอีเีวนต์์และคอนเสิิร์์ต (events & concert) อาทิ ิวิดิีโีอเปิิดตัวั (opening videos) 
กราฟิิกบนจอเวทีี (stage visuals)
	 6. อินโฟโมชั่่�นกราฟิิก (info motion graphic) อาทิแินะนำำ�การใช้้งาน นำำ�เสนอข้้อมููล 
หรืือการสรุุปเรื่่�องราวให้้เข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น 
	 2. การจำำ�แนกทัักษะแบ่่งเป็็น 2 ด้้าน ได้้แก่่
	 2.1 ด้้านทักัษะเฉพาะทาง (hard/technical skills) ครอบคลุมุความรู้้� ความสามารถ 
และทัักษะที่่�เกี่่�ยวข้้อง กับเครื่่�องมืือและกระบวนการผลิตโดยตรง เช่่น ด้้านเทคนิิคด้้าน
โปรแกรม (software proficiency) ด้้านการออกแบบ (design principles) และทัักษะที่่�ใช้้
ในการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เฉพาะทาง เช่่น ความคิิดสร้้างสรรค์์ (conceptual skills) และ
การเล่่าเรื่่�อง (storytelling) 
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	 ทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ (conceptual/design skills) ทัักษะกลุ่่�มนี้้�เน้้นที่่�
ความสามารถในการคิิด การจััดองค์์ประกอบ และการสร้้างแนวคิิดเชิิงนามธรรมให้้กลายเป็็น
ภาพที่่�สื่่�อสารได้้อย่่างน่่าสนใจ อาทิิ ทฤษฎีีสีี (color theory) และผลกระทบทางอารมณ์์ 
การจััดองค์์ประกอบภาพ (composition) รวมถึึงการทำำ�ให้้ตััวอัักษรเคลื่่�อนไหว (kinetic 
typography)
	 ทัักษะเฉพาะทางสำำ�หรัับวิิชาชีีพหมายถึง ทักษะที่่�สามารถประเมิินและวััดระดัับ
ความชำำ�นาญ ได้้อย่่างชััดเจน เพื่่�อให้้ประสบความสำำ�เร็็จในสาขานี้้�ต้้องอาศััยการผสมผสาน
ทัักษะย่่อยหลายด้้านที่่�สำำ�คััญ เช่่น ความรู้้� ความเข้้าใจใน พื้้�นฐานการออกแบบ (design 
fundamentals) หลัักการแอนิิเมชัน (animation principles) และความชำำ�นาญด้้าน 
ซอฟต์์แวร์์ เป็็นพิิเศษ (Meghana, 2025)
	 โดยในงานวิิจััยนี้้�จำำ�แนกทัักษะเฉพาะทางได้้ดัังต่่อไปนี้้�
	 	 2.1.1 ทัักษะโปรแกรม (software skills)
	 	 2.1.2 ทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ (conceptual/design skills)
	 2.2 ด้้านทัักษะทางสัังคมและอารมณ์ (soft/socio-emotional s kills) หมายถึง ความ
สามารถในการสื่่�อสาร ทำำ�งานร่่วมกับัผู้้�อื่่�น และปรับัตัวัในบริบิทที่่�หลากหลาย ซึ่่�งช่่วยเสริมิสร้้าง
ความร่่วมมืือในทีีมและการพััฒนาตนเอง ทัักษะสำำ�คััญในกลุ่่�มนี้้�ประกอบด้้วย
	 	 2.2.1 ด้้านการทำำ�งานร่่วมกันั การสื่่�อสารและปฏิสิัมัพันัธ์์กับัผู้้�อื่่�น (communication) 
การทำำ�งานร่่วมกับผู้้�อื่่�น (collaboration) และความเห็็นอกเห็็นใจและความเมตตากรุณา 
(compassion)
	 	 2.2.2 ด้้านการจััดการตนเองและการปรัับตััว: ความฉลาดทางอารมณ์์ (motional 
intelligence) การบริหิารจัดัการและการตัดัสินิใจ (management and decision making), 
และการปรัับตััว (adaptability) ความยืืดหยุ่่�น (flexibility) (Sinthuvanich, 2020)
	 3. การวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อรวบรวมผลการศึึกษาเกี่่�ยวกับความต้้องการทัักษะใน
อุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์
	 การเติบิโตในสายอาชีพีนัักออกแบบกราฟิกิเคลื่่�อนไหวในปี ี2568 ต้้องอาศััยการผสม
ผสานทักัษะหลายด้้าน โดยให้้ความสำำ�คัญักับัการ เล่่าเรื่่�องด้้วยภาพ และการยึดึมั่่�นในหลักัการ
ออกแบบมากกว่่าความชำำ�นาญทางเทคนิคิ เพีียงอย่่างเดียีว องค์ค์วามรู้้�ด้้าน 3D (Cinema 4D/
Blender) และการประยุุกต์์ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เข้้ามาในกระบวนการทำำ�งานถืือเป็็นทัักษะ
พื้้�นฐานที่่�ต้้องมี ีโดยผู้้�ที่่�ก้้าวสู่่�ตำำ�แหน่่งอาวุโุสจะต้้องเชี่่�ยวชาญด้้านการสื่่�อสาร การจัดัการโครงการ
และการทำำ�ความเข้้าใจด้้านธุุรกิิจ
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	 งานวิิจัยัเรื่่�อง “คุณุลักัษณะของนักัแอนิเิมชันัไทยที่่�ได้้รับัการยอมรับัในระดับันานาชาติ”ิ 
มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์ทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) และทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ 
(soft skills) ที่่�นำำ�ไปสู่่�ความสำำ�เร็็จในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชันระดัับโลก การวิิจััยเชิิงคุุณภาพนี้้�
เก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกนัักแอนิิเมชัันไทย 5 ท่่าน ที่่�มีีผลงานโดดเด่่นในระดัับสากล 
ผลการศึึกษาชี้้�ว่่า ปััจจััยสู่่�ความสำำ�เร็็จคืือการพััฒนาทัักษะศิิลปะอย่่าง ต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่ เด็็กผ่่าน
การศึึกษาและการฝึึกฝน โดยทัักษะสำำ�คััญที่่�ต้้องมีีประกอบด้้วยความเชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิค 
(เช่่น หลักัการสร้้างแอนิเิมชันั 12 ข้้อ กลไกการเคลื่่�อนไหว รสนิยิมทางศิลิปะ การใช้้โปรแกรม) 
ควบคู่่�ไปกับทัักษะทางสังัคม (เช่่น การปรับัตัวั การทำำ�งานเป็็นทีมี ความคิดิสร้้างสรรค์์ การเรียีนรู้้�
ตลอดชีวิิต และการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ) รวมถึงการ สร้้างเครืือข่่าย ผ่่านเวทีีนานาชาติิและ
แพลตฟอร์์มออนไลน์์อย่่าง LinkedIn และ ArtStation ซึ่่�งมีีความสำำ�คัญในการ เปิิดโอกาส
การทำำ�งานในทีีมระดัับโลก (วาทิิต พรมมิิ และ อภิิเชฐ กำำ�ภูู ณ อยุุธยา, 2568)
	 ความสำำ�เร็็จในอาชีีพต้้องอาศััยการผสมผสานระหว่่างทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) 
และทักัษะทางสังัคม และอารมณ์ (soft skills) ทักัษะเฉพาะทางประกอบด้้วยความเชี่่�ยวชาญ
ในเทคนิิค การใช้้เครื่่�องมืือเฉพาะทาง และการพััฒนาความรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง สำำ�หรัับทัักษะทาง
สังัคมและอารมณ์จ์ำำ�เป็น็อย่่างยิ่่�งในการทำำ�งานร่่วมกับทีมีงาน ที่่�มีคีวามหลากหลาย ได้้แก่่ การ
ปรัับตััว (adaptability) ต่่อความต้้องการของงาน การทำำ�งานเป็็นทีีม การสื่่�อสารอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ความคิดสร้้างสรรค์์ การคิิดเชิิงวิิพากษ์ และการแก้้ปัญหา ปัจจััยสำำ�คััญเหล่่านี้้�
ยัังรวมถึึงการมีี ทััศนคติิเชิิงบวก การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต และที่่�สำำ�คััญคืือ ความคิิดแบบเติิบโต 
(Growth Mindset) การผสานทัักษะเหล่่านี้้�จะช่่วยให้้บุคลากรสร้้างผลงานที่่�มีีคุุณภาพได้้ 
(Sinthuvanich, 2020)
	 คุณุสมบัติขิองนัักออกแบบโมชันักราฟิกิซึ่่�งเป็น็ผู้้�ที่่�สร้้างสรรค์ภ์าพเคลื่่�อนไหวที่่�น่่าสนใจ
และเล่่าเรื่่�องราวด้้วยภาพ โดยทักัษะที่่�จำำ�เป็น็ต้้องมีคีวามเชี่่�ยวชาญประกอบด้้วยความรู้้�พื้้�นฐาน
ด้้านการออกแบบ (เช่่น ทฤษฎีสีี ีการจัดัองค์ป์ระกอบภาพ และตัวัอักัษร) ควบคู่่�ไปกับัหลักัการ
แอนิเิมชันั เช่่น จังัหวะเวลา การหน่่วง (easing in and out) และการคาดการณ์ ์(anticipation) 
ทักัษะทางเทคนิิคที่่�ขาดไม่่ได้้คือความเชี่่�ยวชาญในซอฟต์์แวร์ห์ลัักอย่่าง Adobe After Effects, 
Illustrator, Photoshop รวมถึงความรู้้�ด้้าน 3D Modeling (เช่่น Cinema 4D, Maya, Blender) 
นอกจากนี้้�ยังัรวมถึงึทักัษะด้้านการเล่่าเรื่่�องผ่่านสตอรี่่�บอร์ด์ การตัดัต่่อวิดิีโีอ การออกแบบเสียีง
และการบริหิารจัดัการเวลา ตลอดจนการสื่่�อสารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพกับัลูกูค้้า (Meghana, 2025)
	 จากงานวิจิัยัชี้้�ให้้เห็น็ว่่าความสำำ�เร็จ็ในการประกอบอาชีพีต้้องอาศัยัการบูรูณาการทักัษะ
สองด้้านคืือ ทัักษะเฉพาะทางที่่�เน้้นความเชี่่�ยวชาญ และทัักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์์ 
ที่่�สำำ�คััญ อาทิิ การสื่่�อสาร การทำำ�งานเป็็นทีีม เป็็นต้้น
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 งานวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน (mixed methods research) โดย
ประกอบด้้วยการ วิิจััยเชิิงสำำ�รวจ (survey research) และการสััมภาษณ์เชิิงลึึก (in-depth 
interview) จากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำำ�คััญ มีีกระบวนการดัังต่่อไปนี้้�
	 1. การออกแบบการวิิจััย
	 1.1 ศึกษาทฤษฎีแีละงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) และทัักษะ
ทางสัังคมและอารมณ์ (social and emotional skills) รวมถึงงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรม
กราฟิิกเคลื่่�อนไหว (motion graphic industry)
	 1.2 กำำ�หนดประเด็็นการศึึกษาให้้ครอบคลุุมทั้้�งด้้านทัักษะและบริิบทการทำำ�งานของ
นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว 
	 1.3 วางแผนการเก็็บรวบรวมข้้อมูลูโดยใช้้การวิจิัยัเชิงิสำำ�รวจและการสััมภาษณ์เ์ชิงิลึกึ
เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครบ ถ้้วนสมบููรณ์์
	 2. กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักจำำ�นวน 2 กลุ่่�ม
	 2.1 นักัออกแบบกราฟิกิเคลื่่�อนไหว ที่่�มีปีระสบการณ์ต์ั้้�งแต่่ 3 ปีขีึ้้�นไป จำำ�นวน 21 ท่่าน
	 2.2 ผู้้�บริิหาร ผู้้�กำำ�กับศิิลป์์ (art directors) หรืือเจ้้าของสตููดิิโอที่่�มีีประสบการณ์์ใน
การจ้้างงานหรืือ บริิหารทีีมตั้้�งแต่่ 5 ปีีขึ้้�นไป โดยเน้้นกลุ่่�มผู้้�ที่่�มีีอำำ�นาจในการตััดสิินใจจ้้างงาน
หรืือมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการผลิิต จำำ�นวน 5 ท่่าน
	 ทั้้�งสองใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง (purposive sampling)
	 3. เครื่่�องมืือในการเก็็บข้้อมููล
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลคืือ แบบสอบถามเชิิงสำำ�รวจและแบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึก
เพื่่�อหาข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง กัับทัักษะเฉพาะทางและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์
	 3.1 กำำ�หนดกรอบแนวคิิดที่่�ได้้จากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 3.2 จััดทำำ�แบบสอบถาม (questionnaire) และเครื่่�องมืือการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก 
(in-depth interview) โดยแบบสอบถามใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ (5-point Likert 
Scale) ในการให้้ผู้้�ตอบประเมินิระดัับ ความสำำ�คัญัของทักัษะต่่าง ๆ  และอาจมีคีำำ�ถามปลายเปิิด
เพื่่�อรัับข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม ส่่วนเครื่่�องมืือการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก เน้้นการตั้้�งคำำ�ถามที่่�ต้้องการ
คำำ�ตอบเชิงิคุณุภาพจากผู้้�ให้้ข้้อมูลูหลักั เพื่่�อเจาะลึกึในประเด็น็ด้้านทักัษะและบริบิทการ ทำำ�งาน
ของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว
	 3.3 ตรวจสอบคุณุภาพเครื่่�องมือืโดยให้้ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิ3 ท่่าน หลังัจากนั้้�นนำำ�มาวิเิคราะห์์
ดัชันีคีวามสอดคล้้อง ระหว่่างคำำ�ถามกับัวัตัถุปุระสงค์ ์(IOC) จากนั้้�นนำำ�ไปปรับัปรุงุแบบสอบถาม
ตามคำำ�แนะนำำ�
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	 4. วิิธีีการเก็็บข้้อมููล 
	 ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการโดยผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักตอบแบบสอบถามและการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกแบบ
ตัวัต่่อตัวั เริ่่�มจากชี้้�แจง วัตัถุปุระสงค์ ์ขออนุญุาตบันัทึกึภาพและเสียีง ใช้้เวลาสัมัภาษณ์ป์ระมาณ 
40 - 60 นาทีีต่่อท่่าน จากนั้้�นดำำ�เนิินการ ถอดความเป็็นลายลัักษณ์์อัักษรเพื่่�อนำำ�ไปวิิเคราะห์์
และสัังเคราะห์์ในขั้้�นตอนต่่อไป
	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์เชิิงประเด็็น โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 
	 5.1 จััดกลุ่่�มข้้อมููลตามหมวดหมู่่�ได้้แก่่ 1. ทัักษะเฉพาะทาง 2. ทัักษะทางสัังคมและ
อารมณ์์ 
	 5.2 วิิเคราะห์์ความเชื่่�อมโยงของข้้อมููลเพื่่�อสรุุปทักษะที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับอาชีีพนััก
ออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว
	 5.3 ตีีความข้้อมููลโดยอ้้างอิิงแนวคิิดและทฤษฎีีจากวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถามได้้แก่่นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว จำำ�นวน 21 
ท่่าน จากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจงมีีดัังนี้้�
	 1. การวิิเคราะห์์ระยะเวลาการประกอบอาชีีพ กลุ่่�มผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่ 
จำำ�นวนเกิินกว่่าครึ่่�ง เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีประสบการณ์์สููงมากในสายงานเป็็นเวลา 10 ปีีขึ้้�นไป 
จำำ�นวน 12 ท่่าน (57.1%) 6-10 ปีี จำำ�นวน 3 ท่่าน (14.29%) 3-5 ปีี จำำ�นวน 6 ท่่าน (28.6%) 
	 2. การวิิเคราะห์์ช่่วงอายุุ กลุ่่�มอายุุมีีการแบ่่งกลุ่่�มที่่�ชััดเจน 2 กลุ่่�มหลััก คืือกลุ่่�มคน
รุ่่�นใหม่่ (20-30 ปีี) และกลุ่่�มผู้้�มีีประสบการณ์์สููง (41-50 ปีี) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อมููลระยะ
เวลาการประกอบอาชีีพ 20-30 ปีี จำำ�นวน 8 ท่่าน (38.1%) 41-50 ปีี จำำ�นวน 8 ท่่าน 
(38.1%) 31-40 ปีีจำำ�นวน 4 ท่่าน (19.0%) มากกว่่า 51 ปีี จำำ�นวน 1 ท่่าน (4.8%)
	 3. การวิเิคราะห์ต์ำำ�แหน่่งงานในปัจัจุบุันั ตำำ�แหน่่งงานมีีความหลากหลายและกระจาย
ตััวในทุุกระดัับของอุุตสาหกรรม โดยกลุ่่�มใหญ่่ที่่�สุุดคืือระดัับปฏิิบััติิการ 7 ท่่าน (33.33%) 
ได้้แก่่ Motion Graphic Designer, Graphic designer, Visual designer เจ้้าหน้้าที่่�
กราฟฟิิกข่่าว กลุ่่�มระดัับอาวุุโส/ผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Senio /Specialist) 6 ท่่าน (28.57%) ได้้แก่่ 
เช่่น VFX Senior compositor, Senior Visual Designer, 3D Artist, Creative Art 
Director กลุ่่�ม ระดัับบริิหาร/เจ้้าของ (Executive Dirsctor/CEO /Owner) 5 ท่่าน 
(23.81%) และกลุ่่�มอาชีีพอิิสระ (Freelance) 2 ท่่าน (9.25%) เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�สะท้้อน
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ภาพรวมของอุตุสาหกรรมกราฟิกิเคลื่่�อนไหวได้้ค่่อนข้้างดี ีโดยมีลีักัษณะเด่่นคือืการผสมผสาน
ระหว่่างสองประสบการณ์์อย่่างชััดเจน
	 กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญอาวุุโส เป็็นกลุ่่�มใหญ่่ที่่�สุุดจำำ�นวน 11 ท่่าน (52.38% มีีประสบการณ์์ 
10 ปีีขึ้้�นไป) ส่่วนใหญ่่อยู่่�ในวััย 41-50 ปีี และดำำ�รงตำำ�แหน่่งในระดัับบริิหาร (CEO, Director) 
หรืือผู้้�เชี่่�ยวชาญเฉพาะทาง (Senior, Specialist)
	 กลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่ จำำ�นวน 10 ท่่าน (47.62% ประสบการณ์์ 3-5 ปีี) อยู่่�ในวััย 20-30 ปีี 
และดำำ�รงตำำ�แหน่่งในระดัับปฏิิบััติิการ ทำำ�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างนี้้�มีีความสมดุล ทำำ�ให้้สามารถเห็็น
มุุมมองที่่�หลากหลายทั้้�งจากผู้้�บริิหารที่่�มีีประสบการณ์์สููงและจากทีีมงานรุ่่�นใหม่่ที่่�กำำ�ลัง
เติิบโตในสายงาน
	 4. การวิเิคราะห์์ประเภทของงานกราฟิิกเคลื่่�อนไหว ที่่�ผู้้�ตอบแบบสอบถามทำำ�มากที่่�สุดุ 
พบว่่า 3 อัันดัับแรก สะท้้อนภาพรวมของตลาดในปััจจุุบัันอย่่างชััดเจน ได้้แก่่
	 4.1 โฆษณาและส่่งเสริิมการขาย 17 ท่่าน (81%)
	 4.2 สื่่�อภาพยนตร์์และบัันเทิิง 14 ท่่าน (66.7%)
	 4.3 งานอีีเวนต์์และคอนเสิิร์์ต เท่่ากัับ อินโฟโมชั่่�นกราฟิิก 13 ท่่าน (61.9 %)
	 พบว่่าตลาดงานกราฟิกิเคลื่่�อนไหวในประเทศไทย เป็น็งานประเภทสื่่�อเพื่่�อการโฆษณา
และส่่งเสริิมการขายเป็น็ตลาดใหญ่่ที่่�สุดุ รองลงมาคือื สื่่�อภาพยนตร์์และบันัเทิงิ และงานอีเีวนต์์
และคอนเสิิร์์ตเป็็นหลััก ด้้านการสร้้างแบรนด์์ อาทิิ โลโก้้เคลื่่�อนไหว กราฟิิกสำำ�หรัับรายการ
และช่่อง ส่่วนงานเฉพาะทางอย่่าง ส่่วนประสานงานกัับผู้้�ใช้้ยัังพบค่่อนข้้างน้้อย

ตาราง 1
ผลการวิิจััยทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) ด้้าน ทัักษะโปรแกรม (software skills) (N = 21) 
มีีดัังต่่อไปนี้้� 

1. ทัักษะเฉพาะทาง 
(hard skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

1.1 ทัักษะโปรแกรม 
(Software Skills)

1.1.1 Compositing Software  
(After Effects, Nuke, Fusion.)

4.04 0.973

1.1.2 3D Software  
(Cinema 4D, Maya, Blender)

3.1 0.97
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1. ทัักษะเฉพาะทาง 
(hard skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

1.1 ทัักษะโปรแกรม 
(Software Skills)

1.1.3 Editing Software  
(Final cut, Adobe Premiere )

3.1 1.07

1.1.4 Vector Software 
(Adobe Illustrator)

3.23 1.091

1.1.5 Raster Software  
(Adobe Photoshop)

3.571 1.09

1.1.6 I-pad / tablet  
(Procreate, Flipaclip)

2.68 1.1

1.1.7 Mapping Software 
(Resolume, madmapper, HeavyM)

2.8 0.941

1.1.8 Live Video Mixing Software 
(Resolume, madmapper, HeavyM)

2.8 0.941

1.1.9 Sound Design Software 2 0.96

1.1.10 Color Correct Software  
(Davinci)

2.38 0.86

1.1.11 Artificial Intelligence (AI) 2.35 0.87

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร72



	 จากตาราง 1 ทักษะโปรแกรม จากผลการวิิจััยแบ่่งออกได้้เป็็น 4 กลุ่่�มได้้แก่่
	 1. เครื่่�องมืือหลััก (core tools) โปรแกรมหลัักได้้แก่่ Compositing Software 
(Adobe After Effects, Nuke, Fusion) และโปรแกรมกราฟิิกพื้้�นฐาน (Adobe Illustrator, 
Photoshop) เป็็นทัักษะที่่�ผู้้�ตอบส่่วนใหญ่่มีความเชี่่�ยวชาญระดัับสููง ถือว่่าเป็็นโปรแกรมพื้้�นฐาน
ที่่�ต้้องทำำ�ได้้อย่่างเชี่่�ยวชาญ
	 การวิิเคราะห์์ผลวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า หััวใจของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวคือ
ความสามารถสร้้างผลงานในโปรแกรม Compositing Software ได้้อย่่างสมบรููณ์์และ
ต้้องมีีความสามารถในการเตรีียมไฟล์์จากโปรแกรมกราฟิิกพื้้�นฐานอย่่างเชี่่�ยวชาญ อาทิิ 
Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ซึ่่�งสอดคล้้องกับัแนวทางการสร้้างงานกราฟิกิ
เคลื่่�อนไหวที่่�ระบุไุว้้ในหนังัสือื Adobe After Effects Classroom in a Book (Adobe Creative 
Team, 2024) นอกจากนี้้� แนวคิดเรื่่�องกระบวนการผลิต (Workflow) ยังสอดคล้้องกัับ
การอธิิบายของ Krasner (2008) ที่่�ระบุุว่่ากระบวนการผลิตที่่�ดีีเริ่่�มต้้นจากการสร้้างการภาพ
ในโปรแกรม 2 มิติิเพื่่�อทำำ�ให้้องค์์ประกอบสมบรููณ์ ์ก่่อนนำำ�ไปสู่่�กระบวนการสร้้างการเคลื่่�อนไหว
ในขั้้�นต่่อไป
	 สอดคล้้องกัับ อัครพล รัตนตยาธิิคุุณ (การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 19 ตุลาคม 2568) 
Creative Art Director/Visual Designer จากบริิษััท Fungjai ได้้กล่่าวว่่า “ถ้้าไม่่เชี่่�ยวชาญ
โปรแกรม Compositing Software อย่่าง Adobe After Effects ก็็เหมืือนถููกกำำ�จััดความคิิด
สร้้างสรรค์์ไปแล้้ว และถ้้าไม่่ชำำ�นาญการเตรีียมไฟล์์ในโปรแกรมกราฟิิกก็อาจทำำ�ให้้เสีียเวลา
ในการทำำ�งานเช่่นกััน ทั้้�งสองอย่่างควรจะเป็็นทัักษะที่่�คู่่�กััน รวมถึงเซ้้นส์์ในการออกแบบงาน
ที่่�ดีีด้้วย”
	 2. เครื่่�องมืือรองและทัักษะด้้านโปรแกรมสนัับสนุุน ได้้แก่่โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 
3 มิิติิ โปรแกรมตััดต่่อ (Editing Software) (Final cut, Adobe Premiere) แต่่ส่่วนใหญ่่
อยู่่�ในระดัับปานกลาง (intermediate) ถึึงขั้้�นสููง (advanced) สะท้้อนถึึงความสำำ�คัญที่่�
เพิ่่�มขึ้้�น แม้้จะไม่่ใช่่ทุุกคนที่่�เชี่่�ยวชาญ แต่่ส่่วนใหญ่่  (ประมาณ 60-70%) สามารถใช้้งาน
โปรแกรมเหล่่านี้้�ได้้ สะท้้อนถึึงการที่่�นัักออกแบบ 1 คน ต้้องมีีความสามารถที่่�หลากหลาย
มากขึ้้�น
	 นอกจากนี้้�ประเด็็นด้้านทัักษะการใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 3 มิิติิ ผลการวิิจััยพบ
ว่่ามีีสถานะเป็็นทัักษะที่่�พึึงมีีมากกว่่า แต่่ไม่่ใช่่ทัักษะที่่�จะเป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นสำำ�หรัับทุุกตำำ�แหน่่ง
งาน ซึ่่�งสะท้้อนอย่่างชััดเจนจากผลสำำ�รวจเชิิงปริิมาณ ได้้รัับค่่าเฉลี่่�ยความสำำ�คัญในระดัับ
ปานกลาง (x̄̄ = 3.10) สอดคล้้องกัับที่่� ประเสริิฐ ธัญวิิรภาพ (การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 24 
ตุุลาคม 2568) เจ้้าของบริิษััท Motion Graphic superbmotion ได้้กล่่าวไว้้ว่่า “งานด้้าน
กราฟิิกเคลื่่�อนไหว ควรจะมีีองค์์ความรู้้�โดยรวมโดยเฉพาะ ด้้านงาน 2 มิิติิ และ 3 มิิติิ จะ
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เพิ่่�มศักยภาพของงานให้้ไปได้้ไกลกว่่าเดิิมมาก หรืืออย่่างน้้อยต้้องเข้้าใจโครงสร้้างภาพรวม 
เพื่่�อจะส่่งต่่อให้้ทีมได้้ แต่่หากเป็็นงานที่่�เฉพาะทางมาก   เช่่นงาน 3D Dynamic /3D 
Animal Rigging Muscle ในบริิษััทจะมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนี้้�มาสนัับสนุุนอยู่่�แล้้ว”
	 3. เครื่่�องมืือเฉพาะทาง I-pad / tablet (Procreate, Flipaclip หรืือโปรแกรม
อื่่�น ๆ  ที่่�ใช้้ในการออกแบบ) และ ปััญญาประดิิษฐ์์ ส่่วนใหญ่่ยังอยู่่�ในระดัับเริ่่�มต้้น แต่่มี
การรัับรู้้�และเริ่่�มใช้้งานจนถึึงใช้้ได้้ปานกลาง อยู่่�ในภาวะ “Skill Gap” คือช่่องว่่างระหว่่าง 
“การแค่่ใช้้เป็็น” กับ “การใช้้ทำำ�งานจริิงร่่วมกับโปรแกรมอื่่�นได้้” ที่่�นัักออกแบบรู้้�ว่่าสำำ�คัญ
แต่่ยัังไม่่ได้้ศึึกษาให้้เชี่่�ยวชาญ โดยเฉพาะเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์เป็็นสิ่่�งที่่�พึ่่�งเริ่่�มต้้นอาจ
จะต้้องอาศััยระยะเวลาในการฝึึกฝนและเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้เกิิดความลื่่�นไหลในการทำำ�งานและ
สามารถยกระดัับคุุณภาพงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น
	 เครื่่�องมืือเฉพาะทางอย่่างการวาดภาพในโปรแกรม Procreate หรืือ Flipaclip 
เนื่่�องจากโปรแกรมมีีการสร้้างแอนิิเมชัันแบบเฟรมต่่อเฟรม (cel animation) ที่่�ช่่วยให้้การ
วาดแอนิิเมชัันแบบทีีละเฟรมทำำ�ได้้ง่่าย นัักออกแบบสามารถวาดการเคลื่่�อนไหวที่่�ลื่่�นไหล 
(เช่่น เฆม ควัันไฟ การสะบััดของเส้้นผม) แล้้วส่่งออกเป็็นไฟล์์วิิดีีโอเพื่่�อนำำ�ไปผสมภาพ 
(composite) ใน Adode After Effects ต่่อได้้  (Kjellberg, 2020) ทำำ�ให้้ได้้ภาพที่่�
สร้้างสรรค์์ การสร้้างสไตล์์ภาพที่่�มีีเอกลักษณ์์เฉพาะตััว ช่่วยให้้ภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�ถููก
สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์ดููมีีชีีวิิตชีีวา และมีีเอกลัักษณ์์ที่่�โดดเด่่น 
	 สอดคล้้องกัับข้้อมููลจาก ยงวิิทย์์ สันธนะพานิิช (การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 21 ตุลาคม 
2568) CEO and Co-Founder จากบริิษััท Mushroom Studio ได้้กล่่าวว่่า “ในยุุคที่่�
ปััญญาประดิิษฐ์์กลายเป็็นอีีกหนึ่่�งปััจจััยที่่�ทำำ�ให้้สื่่�อดููง่่ายขึ้้�นสำำ�หรัับกลุ่่�มผู้้�บริิโภค รวมไปถึง
โปรแกรมและเครื่่�องมืือต่่าง ๆ  ที่่�ทำำ�ให้้ง่่ายยิ่่�งขึ้้�น สิ่่�งที่่�ทำำ�ให้้แตกต่่างกัันได้้ก็คืือวิิธีีการคิิด
และการออกแบบที่่�ไม่่เหมืือนกััน จำำ�เป็น็อย่่างยิ่่�งที่่�ต้้องปลูกฝังักระบวนการสร้้างงานบางอย่่าง
ควรใช้้ได้้ ทำำ�ให้้ผลิตงานได้้ไวขึ้้�นช่่วยย่่อระยะเวลาทำำ�งานได้้”
	 ภูธูเนศ ขำำ�วิลิัยั (การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 21 ตุลุาคม 2568) Senior Visual Designer 
จากบริิษััท Autosave Studio ได้้กล่่าวว่่า “ปััญญาประดิิษฐ์์ในยุุคปััจจุุบัันถููกมองว่่าเป็็น
เครื่่�องมืือที่่�จำำ�เป็็น เพื่่�อช่่วยทุ่่�นเวลา จุุดประกายไอเดีียใหม่่   และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการ
ทำำ�งาน ควบคู่่�ไปกับทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง เช่่น การหาคีีย์์เวิิร์์ด เพื่่�อค้้นคว้้าข้้อมููล
อย่่างรวดเร็็ว”
	 4. เครื่่�องมืือเกิิดใหม่่และโปรแกรมอื่่�น ๆ  ได้้แก่่ Mapping Software (resolume, 
madmapper, heavyM) live video mixing software, sound design software, color 
correct software (Davinci) ส่่วนใหญ่่มีการใช้้งานน้้อย จนถึึงไม่่รู้้�จัักเลย กลุ่่�มเครื่่�องมืือ
เหล่่านี้้�อยู่่�นอกขอบเขตตลาดหลัักของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว เพราะถููกจัดให้้เป็็น
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เครื่่�องมืือสำำ�หรัับอาชีีพเฉพาะทางอื่่�น เช่่น VJ (visual jockey) ซึ่่�งเน้้นการแสดงผลงาน
ภาพแบบสด (live visuals) มากกว่่าการผลิตชิ้้�นงานที่่�จบในตััว (Spinrad, 2021) สำำ�หรัับ
อาชีีพนัักเกรดสีี (colorist) คืือผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการปรัับแต่่งสีี แสง และอารมณ์์ของฟุุตเทจ
โดยเฉพาะ ถือเป็็นขั้้�นตอนหลัังการผลิิต (post-production) ที่่�แยกส่่วนชััดเจน แม้้ว่่า
นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวจะต้้องคุุมโทนสีี (color correction) ในงานของตนเอง 
(เช่่น ใช้้ Lumetri Color ใน After Effects) แต่่ก็็เทีียบไม่่ได้้กัับกระบวนการ “เกรดสีี” (col-
or grading) เฉพาะทางที่่�นัักเกรดสีีต้้องทำำ�งาน ซึ่่�งเป็็นอาชีีพเฉพาะทางที่่�ต้้องอาศััยความรู้้�
ลึึกซึ้้�งด้้านทฤษฎีีสีีและจิิตวิิทยาการรัับรู้้� แตกต่่างจากขอบเขตงานทั่่�วไปของนัักออกแบบ
กราฟิิกเคลื่่�อนไหว (Van Hurkman, 2014)

ตาราง 2
ผลการวิิจัยัทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) ด้้านทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ (conceptual/
design skills) (N = 21) มีีดัังต่่อไปนี้้� 

1.2 ทัักษะด้้านศิิลปะ
และการออกแบบ 
(conceptual/
design skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

1.2.1 ทัักษะด้้านการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพ  
(visual storytelling)

3.333 0.96

1.2.2 หลัักการออกแบบ (design principles) 3.76 0.83

1.2.3 หลัักการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว  
(animation principles)

3.857 0.85

	 จากตาราง 2 ทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ จากผลการวิิจััยพบว่่า หลัักการ
ออกแบบและหลัักการแอนิิเมชััน ได้้รัับการประเมิินว่่ามีีความสำำ�คััญในระดัับสููง จากผู้้�ตอบ
ส่่วนใหญ่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้ความสำำ�คััญกัับทัักษะเชิิงแนวคิิดเป็็นอย่่างมาก โดยระบุุว่่า “ความคิิด
สร้้างสรรค์์และการแก้้ปัญหา” เป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นมาก เพราะ “แทบจะทุุกงานจะเป็็นการสร้้างใหม่่” 
สะท้้อนให้้เห็็นว่่าทัักษะด้้านหลัักการออกแบบ ทัักษะด้้านการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพและหลัักการ
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สร้้างภาพเคลื่่�อนไหว ทัักษะทั้้�งสามด้้านถืือเป็็นทัักษะรากฐาน (foundation skills) สำำ�คััญที่่�
ยั่่�งยืืนกว่่าความสามารถในการใช้้เครื่่�องมืือเสีียอีีก 
	 เมื่่�อเปรียบเทีียบระหว่่างทัักษะด้้านโปรแกรมขั้้�นสููงกัับหลัักการออกแบบที่่�แข็็งแรง 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญส่่วนใหญ่่เลืือกหลักัการออกแบบ โดยให้้เหตุุผลว่่าโปรแกรมสามารถฝึึกฝนทีหีลังัได้้ 
แต่่พื้้�นฐานศิลิปะและสุนุทรียีภาพทางการออกแบบนั้้�นสอนยากกว่่าและสำำ�คัญักว่่าในระยะยาว 
สอดคล้้องกัับที่่� แทนไท พรจัันทร์์ทอง (การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 20 ตุลาคม 2568) Design 
Director จากบริษิัทั Summer & Co Studio Co., Ltd. ได้้กล่่าวไว้้ว่่า “ทักัษะทางการออกแบบ
เป็น็ตัวักำำ�หนดทิศทางของงานและวิธิีคีิดิ” ดังนั้้�นจะเห็น็ได้้ว่่าผู้้�มีปีระสบการณ์จ์ากอุตสาหกรรม
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวมองว่่า “เครื่่�องมืือ” เรีียนรู้้�ได้้ง่่าย โดยเฉพาะในยุุคที่่�อิินเทอร์์เน็็ต เข้้าถึึงได้้
ทุุกที่่�ทุุกเวลา แต่่ “วิิธีีคิิด” และ “รากฐานศิิลปะ” คือสิ่่�งที่่�สอนยากกว่่าและสำำ�คัญกว่่าใน
ระยะยาว

ตาราง 3
ผลการวิิจััยทัักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์์ (Soft/Socio-Emotional Skills) (N = 21)  
มีีดัังต่่อไปนี้้� 

2. ทัักษะทางด้้าน
สัังคมและอารมณ์์ 

(Soft/Socio- 
Emotional Skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

2.1 การสื่่�อสาร  
(communication)

4.14 0.72

2.2 ความเห็็นอกเห็็นใจ  
(compassion)

4.19 0.74

2.3 การบริิหารจััดการ  
(management and decision making)

4 0.77

2.4 ความฉลาดทางอารมณ์์  
(emotional intelligence)

3.76 0.89

2.5 การปรัับตััว 
(adaptability)

4 0.83
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	 ตาราง 3 ทักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์ จากผลการวิิจััยพบว่่าทัักษะที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย
สููงสุุดคืือ ความรัับผิิดชอบ สะท้้อนถึึงการให้้ความสำำ�คััญสููงสุุดต่่อทััศนคติิและพฤติิกรรม
พื้้�นฐานในการทำำ�งาน รองลงมาคืือความเห็็นอกเห็็นใจ การสื่่�อสาร และ ความสามารถใน
การคิิดด้้วยเหตุุผล 
	 จากคำำ�ถามเชิิงลึึกจากการสััมภาษณ์ กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ ผู้้�บริิหาร/ผู้้�กำำ�กัับศิิลป์์หรืือ 
เจ้้าของสตููดิิโอที่่�จ้้างงานนัักออกแบบโมชั่่�นกราฟิิกพบว่่า ทัักษะ 3 อัันดัับแรกที่่�มองหาใน
การจ้้างงานนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวรุ่่�นใหม่่ คำำ�ตอบส่่วนใหญ่่เน้้นไปที่่�ทัักษะด้้านสัังคม
ได้้แก่่ ความรัับผิิดชอบ การสื่่�อสาร ทััศนคติิ การทำำ�งานเป็็นทีีมและความตรงต่่อเวลา ควบคู่่�
ไปกับัหลัักการออกแบบพร้้อมกับด้้านความคิดสร้้างสรรค์์ เช่่นเดียีวกับ วาริินทร์์ เทวินิบุุรานุุวงศ์์ 
(การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 22 ตุลาคม 2568) Managing Director จากบริิษััท Digital Plus 
(Thailand) Co.,Ltd. ได้้กล่่าวว่่า “นัักออกแบบควรเข้้าใจโจทย์์และเป้้าหมายในการทำำ�งาน
แต่่ละชิ้้�น โดยมีีความเชี่่�ยวชาญด้้านโปรแกรม (software) ควบคู่่�ไปกับความรับผิิดชอบ 
การสื่่�อสาร ทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการทำำ�งาน”

2. ทัักษะทางด้้าน
สัังคมและอารมณ์์ 

(Soft/Socio- 
Emotional Skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

2.6 ความรัับผิิดชอบ  
(responsibility) 

4.52 0.6

2.7 การคิิดนอกกรอบอย่่างสร้้างสรรค์์ 
(creativity) 

3.95 0.74

2.8 ความสามารถในการคิิดด้้วยเหตุุผล 
(critical thinking)

4.14 0.65

2.9 ความยืืดหยุ่่�น  
(flexibility)

4 0.7

2.10 การใช้้ภาษาอัังกฤษ 3 0.7
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	 ข้้อสัังเกตเกี่่�ยวกัับ ทัักษะการใช้้ภาษาอัังกฤษมีีค่่าเฉลี่่�ยต่ำำ��ที่่�สุุดในกลุ่่�มนี้้� ซึ่่�งอาจเป็็น
ข้้อบ่่งชี้้�ว่่านี่่�คือืทัักษะด้้านสัังคมที่่�ยังัต้้องการการพััฒนาอย่่างจริิงจัังเมื่่�อเทีียบกัับทักัษะอื่่�น ๆ  ใน
หมวดเดีียวกััน หรืือตลาดงานด้้านกราฟิิกเคลื่่�อนไหวมัักจะมีีผู้้�จ้้างงานส่่วนใหญ่่เป็็นคนไทย 

สรุุปและอภิิปรายผล

	 สรุุปผลงานวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 เพื่่�อสำำ�รวจและจำำ�แนกประเภทของทัักษะ
พบว่่าทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในการทำำ�งานกราฟิิกเคลื่่�อนไหวแบ่่งออกเป็็น 3 กลุ่่�มหลัักที่่�ชััดเจน ได้้แก่่
 	 ด้้านทัักษะโปรแกรม เครื่่�องมืือหลัักในการทำำ�งานกราฟิิกเคลื่่�อนไหวในประเทศไทย 
ได้้แก่่ Compositing Software (Adobe After Effects, Nuke, Fusion) และโปรแกรม
กราฟิิกพื้้�นฐาน (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) เป็็นทัักษะที่่�ผู้้�ตอบส่่วนใหญ่่มีี
ความเชี่่�ยวชาญระดัับสููง ถืือว่่าเป็็นโปรแกรมพื้้�นฐานที่่�ต้้องทำำ�ได้้อย่่างเชี่่�ยวชาญควบคู่่�กััน ส่่วน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์์ 3 มิติิ ผลการวิิจััยพบว่่ามีีสถานะเป็็นทัักษะที่่�พึึงมีีมากกว่่า แต่่ไม่่ใช่่
ทัักษะที่่�จะเป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นสำำ�หรัับทุุกตำำ�แหน่่งงาน แต่่ถืือว่่าเป็็นทัักษะสำำ�คััญของนัักออกแบบ
อิสิระมากกว่่า ปุณุยวีรี์ ์วิวิรรธนชัยักุลุ (การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 22 ตุลุาคม 2568) นักัออกแบบ
อิิสระตำำ�แหน่่ง 3D Generalist ได้้กล่่าวว่่า “สำำ�หรัับนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวสายอาชีีพ
อิิสระ โดยเฉพาะภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวประกอบคอนเสิิร์์ต ควรสามารถจบงานได้้ด้้วยตััวเอง
ถืือเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ การเรีียนรู้้�โปรแกรมที่่�หลากหลายสำำ�คััญมากเพราะช่่วยปลดล็็อกความคิิด
สร้้างสรรค์์เมื่่�อต้้องทำำ�งานตามบรีีฟของลููกค้้า”
	 ทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ ได้้แก่่ หลัักการออกแบบ ทัักษะด้้านการเล่่าเรื่่�อง
ด้้วยภาพ และหลัักการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว ทัักษะทั้้�งสามด้้านถืือเป็็นทัักษะรากฐานสำำ�คััญที่่�
ยั่่�งยืืนกว่่าความสามารถในการใช้้เครื่่�องมืือ
	 ทัักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์์ จากผลการวิิจััยพบว่่าทัักษะที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคือ 
ความรับผิิดชอบ แสดงถึึงการให้้ความสำำ�คััญสููงสุุดต่่อทััศนคติิและพฤติิกรรมพื้้�นฐานใน
การทำำ�งาน รองลงมาคืือความเห็็นอกเห็น็ใจ การสื่่�อสาร และความสามารถในการคิิดด้้วยเหตุุผล 
	 การจำำ�แนกทัักษะทั้้�งสามประเภท ช่่วยให้้เห็็นโครงสร้้างของทัักษะที่่�อุุตสาหกรรม
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวต้้องการ ซึ่่�งไม่่ใช่่แค่่ “ทำำ�งานด้้วยโปรแกรมอะไรได้้” แต่่ต้้อง “มีคีวามสามารถ
ด้้านใดบ้้าง”
	 สรุุปผลงานวิิจััยตามวัตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 2 เพื่่�อประเมิินระดัับความสำำ�คัญของทัักษะ
ความสำำ�คัญตามมุมุมองของผู้้�จ้้างงานจริงิการค้้นพบว่่าลำำ�ดับัความสำำ�คัญัที่่�ผู้้�ประกอบการมองหา 
อาจจะสวนทางกัับสิ่่�งที่่�นัักศึึกษาหรืือผู้้�เริ่่�มต้้นฝึึกฝนมัักให้้ความสำำ�คัญ คือความเชี่่�ยวชาญ
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โปรแกรมขั้้�นสููงและความหลากหลายของโปรแกรม แต่่จากการวิิจััยพบว่่า ทัักษะสัังคมความ
รัับผิิดชอบ ทััศนคติิ การสื่่�อสาร มาเป็็นอัันดัับแรก   ในการตััดสินใจจ้้างงาน เนื่่�องจากการ
ทำำ�งานส่่วนใหญ่่จะทำำ�งานเป็็นทีีม มีการแบ่่งหน้้าที่่�ความรับผิิดชอบและความสามารถเฉพาะ
ด้้านอย่่างชััดเจน และทัักษะรากฐานคืือหลัักการออกแบบและวิิธีีคิิด ถููกมองว่่าสำำ�คััญกว่่าตััว
โปรแกรม เพราะสอนยากกว่่าและเป็น็ตัวัตัดัสินิคุณุภาพงานในระยะยาว การค้้นพบนี้้�ชี้้�ให้้เห็น็
ว่่า เครื่่�องมือืเป็น็สิ่่�งที่่�เรียีนรู้้�ในภายหลังัได้้ แต่่วิธิีคีิดิและความเป็น็มือือาชีพีคือืสิ่่�งที่่�ผู้้�จ้้างงานใช้้
คััดเลืือกบุุคลากร
	 สรุุปผลงานวิจัิัยตามวัตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 3 อภิปิรายข้้อเสนอแนะในการปรับปรุงหลัักสูตร
พบว่่า ผู้้�สอนควรลดการยึึดติดกับเครื่่�องมือื รวมถึงึหลัักสูตูรศิลิปะและการออกแบบไม่่ควรเน้้น
สอนวิิธีีใช้้โปรแกรมมากจนเกิินไป เพราะปััจจุุบัันโปรแกรมเปลี่่�ยนแปลงรวดเร็็ว สามารถเรีียน
รู้้�ได้้อย่่างง่่ายดายทางอิินเทอร์์เน็็ต  วิิธีีการสอนควรเพิ่่�มน้ำำ��หนัักให้้กระบวนการคิิด มุ่่�งเน้้นการ
ปลููกฝัง รากฐานศิิลปะ อาทิิ หลัักการออกแบบ สุนทรีียภาพ การเล่่าเรื่่�องให้้แข็็งแรง ซึ่่�งเป็็น
ทัักษะที่่�ยั่่�งยืืนและประยุุกต์์ใช้้ได้้กัับทุุกเครื่่�องมืือ บูรณาการร่่วมกับทัักษะด้้านทางสัังคมและ
อารมณ์์ ต้้องมีีการออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�สอดแทรกการพััฒนาทัักษะทางสัังคมอย่่าง
จริิงจััง อาทิิ การทำำ�งานกลุ่่�มที่่�เน้้นความรัับผิิดชอบ การฝึึกฝนการสื่่�อสารและการนำำ�เสนอผล
งาน ไม่่ใช่่แค่่สอนในวิิชาเลืือกบางรายวิิชา แต่่ต้้องกำำ�หนดให้้อยู่่�ในทุุกรายวิิชาปฏิิบััติิ เป็็นต้้น 
อีีกทั้้�งควรปรัับปรุุงเกณฑ์์การวััดผลให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของอุุตสาหกรรม โดยเน้้น
การประเมิินจากคุณภาพของชิ้้�นงานและความเชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิคที่่�ตอบโจทย์์มาตรฐาน
วิิชาชีีพ มากกว่่าการวััดผลจากการจดจำำ�คำำ�สั่่�งโปรแกรมเพีียงอย่่างเดีียว

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวรุ่่�นใหม่่ อุุตสาหกรรมกราฟิิก
เคลื่่�อนไหวต้้องการบััณฑิิตที่่�มีีวิิธีีคิิดทางศิิลปะและการออกแบบ ร่่วมกับความรับผิิดชอบต่่อ
หน้้าที่่�และมีีทััศนคติิที่่�ดีีในการทำำ�งานเป็็นทีีม มากกว่่าทัักษะการใช้้เครื่่�องมืือ 
	 2. ข้้อเสนอแนะต่่อการวิิจััยในอนาคต การศึึกษาและค้้นคว้้าเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์
กัับการออกแบบภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวและแอนิิเมชัันในประเทศไทย
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บทคััดย่่อ

	 งานวิิจััยเชิิงสร้้างสรรค์์เรื่่�อง “สารคดีีภาพถ่่าย : การปรับตััวทางวััฒนธรรมหนัังใหญ่่
วัดัขนอน” มุ่่�งทำำ�ความเข้้าใจพลวัตัของการสืบืทอดศิลิปะการแสดงพื้้�นบ้้านไทยในบริบิทสังัคม
ร่่วมสมััย โดยพิิจารณา “การปรัับตััว” ในฐานะกระบวนการดำำ�รงอยู่่�ของมรดกทางวััฒนธรรม
ที่่�ยังัมีชีีวีิติ (living heritage) ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นผ่่านการปฏิบิัตัิ ิการเรียีนรู้้� และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชน 
ศิิลปะหนัังใหญ่่ในฐานะมรดกภููมิิปััญญาที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ทางศิิลปะและจิิตวิิญญาณของ
ชุมุชน กำำ�ลังเผชิญกัับความท้้าทายจากการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม เทคโนโลยีี และวิถีิีชีวีิติของ
คนรุ่่�นใหม่่  
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาการปรัับตััวของศิิลปะการแสดงหนัังใหญ่่
วดขนอน จังหวััดราชบุุรีี และนำำ�เสนอภาพถ่่ายที่่�เล่่าเรื่่�องการดำำ�รงอยู่่�และการสืืบทอดศิลปะ
ดังักล่่าวในมิติิริ่่วมสมัยั งานวิจิัยัประยุกุต์แ์นวทาง มานุษุยวิทิยาทางทัศันภาพ (visual anthro-
pology) และ การถ่่ายภาพสารคดีี (documentary photography) โดยใช้้ภาพถ่่ายเป็็น
เครื่่�องมืือในการเรียีนรู้้�ศิลิปะและวััฒนธรรมของชุุมชนวััดขนอน ผู้้�วิจัิัยทำำ�หน้้าที่่�เป็็น “ผู้้�สังัเกต
เชิิงศิิลปะ” (artistic observer) เข้้าไปบัันทึึกกระบวนการแสดงจริิงอย่่างเป็็นธรรมชาติิ 
ไม่่เข้้าไปกำำ�กับ ยกเว้้นในส่่วนของการถ่่ายตัวหนัังภายในพิิพิิธภััณฑ์์ที่่�ใช้้แสงไฟควบคุุมเพื่่�อให้้
เห็น็รายละเอียีดของลวดลายตอกหนังั การเก็บ็ข้้อมูลูครอบคลุมุสามส่่วน ได้้แก่่ (1) การบันัทึกึ
ตััวหนัังในพิิพิิธภััณฑ์์ (2) การแสดงจริิงที่่�มีีทั้้�งเงา การแสดงหน้้าฉาก และดนตรีีสด (3) การฝึึก
ซ้้อมของเยาวชนผู้้�สืบืทอด ผลการวิจิัยัพบว่่าศิลิปะหนังัใหญ่่วัดัขนอนยังัคงดำำ�รงอยู่่�ได้้จากการ
สืบืทอดระหว่่างรุ่่�น โดยเยาวชน ผู้้�แสดง และพระภิิกษุใุนชุุมชนร่่วมกันตีีความและปรับรูปูแบบ
ศิิลปะให้้สอดคล้้องกัับยุุคสมััย ภาพถ่่ายจึึงทำำ�หน้้าที่่�เป็็น “ภาษาทางวััฒนธรรม” (cultural 
language) ที่่�สะท้้อนศิิลปะหนัังใหญ่่ในฐานะ “มรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต” ซึ่่�งยัังคงเคลื่่�อนไหวและ
เปลี่่�ยนแปลงไปพร้้อมกัับสัังคมไทยในศตวรรษที่่� 21

คำำ�สำำ�คัญั : การถ่่ายภาพสารคดี,ี หนังัใหญ่่วัดัขนอน, การปรับัตััวทางวัฒันธรรม, มานุษุยวิทิยา
ทางทััศนภาพ, มรดกมีีชีีวิิต
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Abstract

	 The creative research Photo Documentary: Cultural Adaptation of Nang 
Yai Wat Khanon aims to explore the dynamics of cultural continuity within 
Thailand’s traditional shadow puppet performance in contemporary society. 
This study understands “cultural adaptation” as a process of continuity of 
Living Heritage, enacted through practice, learning, and community participation 
rather than formal transformation of form. Recognizing Nang Yai as an intangible 
heritage that embodies both artistic identity and community spirituality, the 
study investigates how the art form adapts to social and technological changes 
in modern life. The research objectives are (1) to study the cultural adaptation 
of Nang Yai performance at Wat Khanon, Ratchaburi, as a living and practice-based 
process and (2) to present photographic works that narrate the living process 
of transmission and reinterpretation through documentary photography. This 
study applies the approaches of Visual Anthropology and Photo Documentary, 
using photography as a tool for learning and interpreting cultural experience 
within the community context. The researcher acted as an Artistic Observer, 
documenting authentic situations without intervention, except for photographing 
puppets in the museum with controlled lighting to reveal their intricate crafts-
manship. Data collection covered three aspects: (1) photographing the puppet 
collections in the museum, (2) documenting live performances including puppetry, 
dance, and music, and (3) observing youth training sessions. Findings reveal that 
Nang Yai at Wat Khanon continues to survive through intergenerational transmission, 
where young performers, local artists, and monks collaboratively reinterpret 
and adapt the art form to contemporary contexts. The photographs function 
as a Cultural Language, portraying Nang Yai as a Living Heritage—an art form 
that continues to evolve and resonate within the cultural landscape of 21st-century 
Thailand.

Keywords: documentary photography, Nang Yai Wat Khanon, cultural adaptation, 
visual anthropology, living heritage
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บทนำำ�

	 หนัังใหญ่่เป็็นศิิลปะการแสดงพื้้�นบ้้านที่่�มีีประวััติิความเป็็นมายาวนานในประเทศไทย 
สะท้้อนรากเหง้้าทางวัฒันธรรม ความเชื่่�อ และจิติวิญิญาณของชุมุชนผ่่านกระบวนการเชิดิเงาหนังั 
ประกอบดนตรีี และบทขัับร้้อง ภาพตััวหนัังที่่�แกะจากหนัังวััวมีความประณีีตงดงาม และถููก
ยกย่่องให้้เป็น็มรดกภูมูิปิัญัญาทางวัฒันธรรมที่่�ทรงคุณุค่่าของชาติ ิ(ราชบัณัฑิติยสถาน, 2554) 
หนึ่่�งในแหล่่งสำำ�คัญัที่่�ยังัคงอนุุรักัษ์ศิลิปะนี้้�ไว้้อย่่างต่่อเนื่่�องคืือ วัดขนอน จังหวััดราชบุุรี ีซึ่่�งมีีทั้้�ง
พิพิิธิภัณัฑ์ห์นังัใหญ่่และคณะเยาวชนผู้้�สืบืทอดการแสดง อย่่างไรก็ต็าม ในยุคุปัจัจุบุันั หนังัใหญ่่
เผชิญิความท้้าทายจากการเปลี่่�ยนแปลงของสังัคม เทคโนโลยี ีและวิถิีชีีวีิติของคนรุ่่�นใหม่่ ทำำ�ให้้
จำำ�นวนผู้้�เรีียนและผู้้�สืืบทอดลดลง อีกทั้้�งรููปแบบการแสดงจำำ�เป็็นต้้องปรัับตััวให้้เข้้ากัับบริิบท
ร่่วมสมััย ทั้้�งด้้านการจััดแสง เสีียง ดนตรีี และสื่่�อดิิจิิทััล การปรัับตััวดัังกล่่าวมิิได้้หมายถึึงการ
ละทิ้้�งรากฐานทางวัฒันธรรม หากแต่่เป็็นกระบวนการดำำ�รงอยู่่�ของศิิลปะผ่่านการปฏิบิัตัิ ิการเรียีนรู้้� 
และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชน การศึกึษาครั้้�งนี้้�จึงึมุ่่�งใช้้ “การถ่่ายภาพสารคดี”ี เป็น็เครื่่�องมือืใน
การสำำ�รวจการปรับตััวของศิิลปะการแสดงหนัังใหญ่่วััดขนอนในฐานะ “มรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต” 
แนวทางดัังกล่่าวเน้้นการทำำ�ความเข้้าใจผ่่านบริิบทจริิงของชุุมชน โดยให้้ความสำำ�คัญักัับบทบาท
ของเยาวชน คณะผู้้�แสดง และพระภิิกษุในฐานะผู้้�มีสี่่วนร่่วมในการรัักษา ถ่่ายทอด และตีีความ
ศิิลปะ 
	 การใช้้ “การถ่่ายภาพสารคดี”ี ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� เป็น็แนวทางการวิจัิัยเชิงิสร้้างสรรค์์
ที่่�ใช้้ภาพถ่่ายเป็็นทั้้�งเครื่่�องมืือทางศิิลปะและกระบวนการเรียีนรู้้�เชิงิมานุุษยวิทิยาทางทััศนภาพ 
ภาพถ่่ายไม่่ได้้ทำำ�หน้้าที่่�เพีียงบัันทึึกสิ่่�งที่่�มองเห็็น แต่่เป็็นกระบวนการเล่่าเรื่่�อง (visual story-
telling) ที่่�สะท้้อนชีีวิิตผู้้�คน จังหวะการเรีียนรู้้� และการสืืบทอดศิลปะในบริิบทจริิง (Banks, 
2018; Pink, 2013) ดังนั้้�น งานวิิจััยนี้้�มีีคุุณค่่าทั้้�งในด้้านศิิลปกรรม มานุุษยวิิทยา และการ
อนุุรักัษ์วัฒันธรรม โดยชี้้�ให้้เห็็นบทบาทของศิิลปะภาพถ่่ายในฐานะสื่่�อกลางที่่�เชื่่�อมโยงอดีตีกัับ
ปัจัจุุบันั และส่่งเสริิมการมองเห็็นศิลิปะพื้้�นบ้้านในฐานะ “มรดกที่่�ยังัมีชีีวีิติ” ที่่�ยังัคงเคลื่่�อนไหว
และพััฒนาไปพร้้อมกัับชุุมชน

วััตถุุประสงค์์ของงานวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาการปรัับตััวของการแสดงสดหนัังใหญ่่ วััดขนอน ในฐานะกระบวนการ
ดำำ�รงอยู่่�ของมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต
	 2. เพื่่�อนำำ�เสนอสารคดีภีาพถ่่ายที่่�เล่่าเรื่่�องการปรับัตัวัของการแสดงสดหนังัใหญ่่ วัดขนอน 
ในบริิบทสัังคมร่่วมสมััย
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ขอบเขตของงานวิิจััย

	 การวิิจััยเชิิงสร้้างสรรค์์ครั้้�งนี้้�มีีขอบเขตที่่�มุ่่�งเน้้นการศึึกษาศิิลปะการแสดงหนัังใหญ่่
วััดขนอนในบริิบทจริิงของชุุมชน โดยกำำ�หนดขอบเขตของการดำำ�เนิินงานไว้้ดัังนี้้�
	 1. ผลงานที่่�สร้้างสรรค์์อยู่่�ในรููปแบบ สารคดีีภาพถ่่าย 
	 2. ขอบเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาและการถ่่ายภาพจำำ�กััดอยู่่�ที่่� วััดขนอน จัังหวััดราชบุุรีี 
	 3. เนื้้�อหาครอบคลุุมประเด็น็เกี่่�ยวกับักระบวนการแสดง การฝึึกซ้้อม การสืืบทอด และ
กิิจกรรมเผยแพร่่ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะหนัังใหญ่่วััดขนอน

กรอบแนวคิิดทางทฤษฎีีและเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 การศึกึษาครั้้�งนี้้�มุ่่�งสำำ�รวจ “การปรับตัวัของศิลิปะหนังัใหญ่่วัดัขนอน” ผ่่านกระบวนการ
ถ่่ายภาพสารคดีี โดยใช้้แนวทางของมานุุษยวิิทยาทางทััศนภาพ เป็็นกรอบแนวคิิดหลััก ซึ่่�งให้้
ความสำำ�คัญักัับการใช้้ภาพถ่่ายเป็็นเครื่่�องมืือในการเข้้าใจวััฒนธรรม ผ่่านการสัังเกต การอยู่่�ร่่วม 
และการรับัรู้้�เชิงิลึกึในบริบิทชีวิีิตจริงิของผู้้�คน นอกจากนี้้�ยังัประยุกุต์แนวคิดิเสริมิจาก “พิพิิธิภัณัฑ์์
มีชีีวิีิต” (living museum) และ “มรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต” (living heritage) เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจ
บทบาทของวัดัขนอนในฐานะพื้้�นที่่�ของการเรียีนรู้้�และการสืบืทอดศิลิปะพื้้�นบ้้าน ที่่�ดำำ�เนินิควบคู่่�
กัับการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมและเทคโนโลยีี ดัังนั้้�น กรอบแนวคิิดทางทฤษฎีีและเอกสารที่่�
เกี่่�ยวข้้องจึึงแบ่่งออกเป็็น 4 ประเด็็นหลััก ได้้แก่่
	 1. บริิบทและประวััติิของศิิลปะหนัังใหญ่่วััดขนอน
	 หนัังใหญ่่เป็็นศิิลปะการแสดงพื้้�นบ้้านที่่�ผสมผสานทััศนศิิลป์์ หััตถศิิลป์์ และนาฏศิิลป์์
เข้้าด้้วยกันอย่่างงดงาม โดยใช้้เงาหุ่่�นหนังัแกะจากหนังัวัวัหรือืหนังัควาย แสดงประกอบดนตรีไีทย
และบทขัับร้้องจากรามเกีียรติ์์� (ผะอบ โปษะกฤษณะ, 2520; สุุจิิตรา มาถาวร, 2541) ปรากฏ
หลัักฐานตั้้�งแต่่สมััยอยุุธยาใน กฎหมายตราสามดวง และได้้รับการสืืบทอดต่่อเนื่่�องมาจนถึึง
ปััจจุุบััน (ราชบััณฑิิตยสถาน, 2554; ราศีี บุรุุษรัตนพัันธ์์, 2551) ซึ่่�งวััดขนอน จังหวััดราชบุุรีี 
ถืือเป็็นศููนย์์กลางสำำ�คััญของศิิลปะนี้้� โดยหลวงพ่่อกล่่อม จนฺฺทโชโต ได้้ร่่วมกัับช่่างฝีีมืือสร้้าง
ชุุดหนัังใหญ่่เรื่่�อง หนุุมานถวายแหวน และก่่อตั้้�งพิิพิิธภััณฑ์์หนัังใหญ่่เพื่่�อจััดแสดงและสืืบทอด 
(ดารารัตัน์ ์จุฬุาพันัธ์,์ 2557) ปัจัจุบุันัยังัคงมีีการแสดงประจำำ�โดยคณะเยาวชน รวมถึงเทศกาล 
“หนัังใหญ่่ไฟกะลา” ที่่�รวมรุ่่�นศิิษย์์เก่่ากลัับมาร่่วมแสดง (Museum Thailand, 2022) ใน
บริิบทปััจจุุบััน หนัังใหญ่่วััดขนอนไม่่ได้้ดำำ�รงอยู่่�เพีียงในฐานะศิิลปะการแสดงเชิิงอนุุรัักษ์์ หาก
แต่่เป็็นพื้้�นที่่�ทางวััฒนธรรมที่่�ผู้้�คนในชุุมชนร่่วมกันสร้้างผ่่านการปฏิบััติิ การเรีียนรู้้� และการมีี
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ส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง แนวโน้้มดังักล่่าวสะท้้อนการเปลี่่�ยนผ่่านของศิลิปะพื้้�นบ้้านจากรูปูแบบ
ดั้้�งเดิิมสู่่�การเป็็นพื้้�นที่่�การเรีียนรู้้�เชิิงสัังคม (social learning space) ที่่�เปิิดรัับผู้้�ชมและผู้้�แสดง
รุ่่�นใหม่่ 
	 การดำำ�รงอยู่่�ของหนัังใหญ่่วััดขนอนจึึงไม่่ใช่่เพีียงการรัักษารููปแบบดั้้�งเดิิม แต่่เป็็น 
กระบวนการปรัับสมดุุลระหว่่าง “ความต่่อเนื่่�องทางวััฒนธรรม” และ “การเปลี่่�ยนแปลงร่่วม
สมัยั” ซึ่่�งเกิดิขึ้้�นผ่่านการพัฒันาองค์ป์ระกอบต่่าง ๆ  เช่่น การจัดัแสง การออกแบบเสียีง ดนตรีี 
และการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อสื่่�อสารกัับผู้้�ชมรุ่่�นใหม่่ (Bangkok Big Ears, 2025) การมองหนัังใหญ่่
วััดขนอนผ่่านมุุมมองดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต ที่่�เน้้นว่่าคุุณค่่าของมรดก
วััฒนธรรมไม่่ได้้อยู่่�เพีียงในวััตถุุหรืือรููปแบบการแสดง แต่่เกิิดขึ้้�นผ่่านกระบวนการปฏิบััติิและ
ความสัมพัันธ์์ของผู้้�คนในชุุมชนที่่�ทำำ�ให้้ศิลปะยัังคงมีีความหมายในสัังคมร่่วมสมััย (UNESCO, 
2003; Kurin, 2004)
	 2. มานุุษยวิิทยาทางทััศนภาพ (visual anthropology)
	 มานุุษยวิทิยาทางทััศนภาพ เป็น็แนวทางการศึึกษาที่่�ใช้้สื่่�อภาพ เช่่น ภาพถ่่ายและภาพ
เคลื่่�อนไหว เป็น็ทั้้�งข้้อมูลูเชิงิวัฒันธรรมและกระบวนการสร้้างความรู้้�เกี่่�ยวกับัมนุษุย์แ์ละสังัคม 
โดยให้้ความสำำ�คััญกัับการสัังเกต การมีีส่่วนร่่วม และการตีีความผ่่านประสบการณ์์เชิิงภาพใน
บริิบทชีีวิิตจริิง (Pink, 2013; Banks, 2018) แนวคิดนี้้�ไม่่เพีียงมองภาพในฐานะตััวแทนของ
ความจริิง หากยัังมองภาพเป็็นส่่วนหนึ่่�งของกระบวนการสร้้างความรู้้�เชิิงวััฒนธรรมผ่่านการมีี
ส่่วนร่่วม การรับัรู้้� และการตีคีวามเชิงิประสบการณ์ ์ในเชิงิประวัตัิศิาสตร์ ์แนวทางมานุษุยวิทิยา
ทางทัศันภาพได้้รับัการพัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่งานภาคสนามของ Bateson และ Mead ซึ่่�ง
ใช้้ภาพถ่่ายและภาพยนตร์์ในการศึึกษาวััฒนธรรมบาหลีี โดยแสดงให้้เห็็นบทบาทของภาพใน
ฐานะเครื่่�องมืือทางชาติิพัันธุ์์�วรรณนา (Bateson & Mead, 1942) ต่่อมา งานสารคดีีภาพถ่่าย
ร่่วมสมััยของ Susan Meiselas เน้้นกระบวนการมีีส่่วนร่่วมกับชุุมชน และการเล่่าเรื่่�องผ่่าน
ประสบการณ์์ของผู้้�คน (Meiselas, 2008) ขณะที่่� Sebastião Salgado ใช้้วิิธีกีารติดิตามระยะ
ยาวเพื่่�อสำำ�รวจชีีวิติแรงงานและบริิบททางสัังคมในระดัับโลก ซึ่่�งสะท้้อนศัักยภาพของภาพถ่่าย
ในการสร้้างความเข้้าใจเชิิงวััฒนธรรมอย่่างลึึกซึ้้�ง (Salgado, 2013)
	 ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� แนวทางมานุุษยวิิทยาทางทััศนภาพถููกนำำ�มาใช้้เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจ
พลวัตัของศิลิปะหนังัใหญ่่วัดัขนอน ผ่่านการติิดตามกระบวนการแสดง การฝึึกซ้้อม และการเรียีนรูู
ของชุมุชนในบริบิทชีีวิติประจำำ�วันั ผู้้�วิจิัยัทำำ�หน้้าที่่�เป็็น “ผู้้�สังัเกตเชิงิศิลิปะ” (artistic observer) 
โดยเข้้าไปอยู่่�ร่่วมในพื้้�นที่่�และบัันทึึกเหตุุการณ์์ตามสภาพจริิง หลีีกเลี่่�ยงการจััดฉากหรืือกำำ�กัับ
สถานการณ์์ เพื่่�อให้้ภาพถ่่ายสะท้้อนประสบการณ์์และการมีสี่่วนร่่วมของผู้้�คนอย่่างเป็็นธรรมชาต 
แนวทางดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับการศึึกษาที่่�ใช้้ภาพเป็็นกระบวนการเรียีนรู้้�ร่่วมและการสัังเกตเชิงิภาพ 
(visual ethnographic engagement) ซึ่่�งเน้้นการสร้้างความเข้้าใจผ่่านการมีีส่่วนร่่วมและ

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร88



ประสบการณ์์เชิิงสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�วิิจััยและชุุมชน (Pink, 2013) ทำำ�ให้้สามารถมองเห็็นศิิลปะ
พื้้�นบ้้านในฐานะกระบวนการทางวััฒนธรรมที่่�ยัังคงเคลื่่�อนไหวและมีีชีีวิิตอยู่่�
	 3. การถ่า่ยภาพสารคดีีและการเล่า่เรื่่�องด้้วยภาพ (documentary photography 
and visual storytelling)
	 การถ่่ายภาพสารคดีเีป็็นแนวทางการสร้้างภาพที่่�มุ่่�งสำำ�รวจและบัันทึึกเรื่่�องราวของผู้้�คน 
สังัคม และวััฒนธรรมผ่่านกระบวนการสังัเกต การมีสี่่วนร่่วม และการตีคีวามของผู้้�ถ่่าย มากกว่่า
การทำำ�หน้้าที่่�เป็็นเพียีงการบันัทึกึความจริงิเชิงิวัตัถุวุิสิัยั ภาพถ่่ายจึงึถูกูมองในฐานะกระบวนการ
สร้้างความหมายเชิงิตีคีวาม (interpretive process) ที่่�สัมัพันัธ์์กับับริิบททางสัังคม ประสบการณ์์ 
และมุุมมองของผู้้�สร้้างภาพ (Sontag, 1977; Berger, 1980) แนวคิดนี้้�เปิิดให้้ภาพถ่่ายเป็็น
พื้้�นที่่�ของการเจรจาระหว่่างผู้้�ถ่่าย ผู้้�ถููกถ่่าย และผู้้�ชม ซึ่่�งสะท้้อนพลวัตัของความสัมัพันัธ์์เชิงิอำำ�นาจ 
การรัับรู้้� และความทรงจำำ�ทางวััฒนธรรม (Barthes, 1981; Rosler, 2004)
	 ในบริิบทของมานุุษยวิทิยาทางทััศนภาพ การถ่่ายภาพสารคดีมิีิได้้เป็็นเพียีงผลลััพธ์ข์อง
การบันัทึกึ แต่่เป็น็กระบวนการสืืบค้้นความรู้้�เชิงิภาพ (visual inquiry) ที่่�ผสานการทำำ�งานภาค
สนามเข้้ากัับวิิสััยทัศน์์เชิิงศิิลปะของผู้้�สร้้างภาพ โดยภาพถ่่ายทำำ�หน้้าที่่�เป็็นทั้้�งข้้อมููลและ
เครื่่�องมืือในการทำำ�ความเข้้าใจโลกทางสัังคม (Banks, 2018; Pink, 2013; Wagner, 2011) 
แนวคิดิดังกล่่าวเน้้นบทบาทของภาพในฐานะวิธิีกีารรับัรู้้�โลกเชิงิภาพ (visual way of knowing) 
ซึ่่�งเปิิดพื้้�นที่่�ให้้การสร้้างความรู้้�เกิดิขึ้้�นผ่่านประสบการณ์์เชิงิประสาทสัมัผัสั การสังัเกต และการมีี
ส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง
	 ในเชิงิปฏิบัิัติ ิการถ่่ายภาพสารคดีไีด้้รับัการพัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�องผ่่านแนวทางการทำำ�งาน
ของช่่างภาพสารคดีสีำำ�คัญั เช่่น Henri Cartier-Bresson ที่่�เสนอแนวคิดิ “decisive moment” 
ซึ่่�งเน้้นการจัับจัังหวะสำำ�คััญของชีีวิิตผ่่านการสัังเกตอย่่างละเอีียด (Cartier-Bresson, 1952) 
รวมถึึง W. Eugene Smith ที่่�ใช้้รูปแบบ photo essay ในการเล่่าเรื่่�องเชิิงภาพเพื่่�อสะท้้อน
ชีวีิติและประเด็น็ทางสังัคมผ่่านการทำำ�งานระยะยาวกับัชุมุชน (Smith, 1978) ขณะที่่� Sebastião 
Salgado แสดงให้้เห็็นศัักยภาพของการถ่่ายภาพสารคดีีร่่วมสมััยในการสำำ�รวจความสัมพันธ์์
ระหว่่างมนุษุย์์ แรงงาน และสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านการติดิตามภาคสนามอย่่างต่่อเนื่่�องและการจัดัลำำ�ดับั
ภาพเพื่่�อสร้้างความหมายเชิิงเรื่่�องเล่่า (Salgado, 2013)
	 สำำ�หรับังานวิิจัยันี้้� การถ่่ายภาพสารคดีีถูกูนำำ�มาใช้้ทั้้�งในฐานะวิธิีกีารวิจิัยัและกระบวนการ
เล่่าเรื่่�องด้้วยภาพ เพื่่�อสำำ�รวจการสืืบทอดศิลปะหนัังใหญ่่ในมิิติิของเวลา อารมณ์์ และชีีวิิต
ประจำำ�วัน มากกว่่าการสร้้างภาพที่่�เน้้นความสมบููรณ์์ทางเทคนิิคหรืือการจััดฉาก ภาพถ่่ายจึง
มุ่่�งบัันทึึก “จัังหวะชีีวิิต” และพลวััตของการปฏิิบััติิทางวััฒนธรรมในพื้้�นที่่�จริิง ผ่่านการสัังเกต
และการมีีส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง นำำ�ไปสู่่�การสร้้างสารคดีีภาพถ่่ายที่่�สะท้้อนศิิลปะพื้้�นบ้้าน
ในฐานะกระบวนการทางวััฒนธรรมที่่�ยัังคงเคลื่่�อนไหวและปรัับตััวอยู่่�ในสัังคมร่่วมสมััย
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	 4. แนวคิิดพิิพิิธภััณฑ์์มีีชีีวิิตและมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต (living museum and living 
heritage)
	 แนวคิดพิิพิิธภััณฑ์์มีีชีีวิิตและมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต มองวััฒนธรรมมิใช่่เพีียงวััตถุุที่่�ถููกเก็็บ
รัักษาในพื้้�นที่่�จััดแสดง แต่่เป็็นกระบวนการที่่�ดำำ�รงอยู่่�ผ่่านการปฏิิบััติิ การถ่่ายทอด และการมีี
ส่่วนร่่วมของผู้้�คนในชุุมชน (UNESCO, 2003; Smith, 2006; Kurin, 2004) แนวคิิดดัังกล่่าว
เน้้นว่่ามรดกทางวััฒนธรรมมีลักัษณะเป็็นพลวัตั ซึ่่�งเปลี่่�ยนแปลงและได้้รับการตีีความใหม่่อย่่าง
ต่่อเนื่่�องตามบริิบททางสัังคมและประสบการณ์์ของผู้้�ปฏิบัตัิ ิในบริิบทนี้้� “พิพิิธิภััณฑ์์มีชีีวีิติ” ไม่่ได้้
ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นเพีียงพื้้�นที่่�จััดเก็็บวััตถุุทางประวััติิศาสตร์์ แต่่เป็็นพื้้�นที่่�ของการเรีียนรู้้� การแสดง 
และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างอดีีตกัับปััจจุุบััน โดยผู้้�คนในชุุมชนมีีบทบาทสำำ�คััญในการสร้้าง
ความหมายให้้กับมรดกวััฒนธรรมผ่่านการปฏิบััติิจริิง (Kurin, 2004) แนวคิดนี้้�สอดคล้้องกัับ
กรอบมรดกที่่�ยังัมีชีีวีิติ ซึ่่�งมองการอนุรุักัษ์ม์ิใิช่่การหยุดุนิ่่�ง แต่่เป็น็การดำำ�รงอยู่่�ผ่่านการสืบืทอด
ระหว่่างรุ่่�นและการปรับัตัวัเชิงิปฏิบิัตัิ ิ(practice-based continuity) วัดัขนอน จังัหวัดัราชบุรุีี 
สะท้้อนลัักษณะของพิิพิิธภััณฑ์์มีีชีีวิิตอย่่างเด่่นชััด ทั้้�งในส่่วนของพิิพิิธภััณฑ์์ที่่�จััดแสดงตััวหนััง
กว่่า 300 ตัว และในพื้้�นที่่�การแสดงที่่�ยัังคงมีีการซ้้อมและการแสดงจริิงโดยเยาวชน ซึ่่�งทำำ�ให้้
หนังัใหญ่่วัดขนอนไม่่ได้้ดำำ�รงอยู่่�เพีียงในฐานะวััตถุุทางวััฒนธรรม แต่่เป็็นกระบวนการทางสัังคม
ที่่�ผู้้�คนร่่วมกัันเรีียนรู้้� ถ่่ายทอด และตีีความใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง (Museum Thailand, 2022) 
การทำำ�ความเข้้าใจผ่่านกรอบมรดกที่่�ยังัมีชีีวีิติ จึงึช่่วยให้้เห็น็ “การปรับัตัวั” ของศิลิปะหนังัใหญ่่
ในฐานะกระบวนการดำำ�รงอยู่่�มากกว่่าการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบเพีียงภายนอก
	 ดัังนั้้�น กรอบแนวคิิดทั้้�งสี่่�ประเด็็นจึึงถููกนำำ�มาบููรณาการร่่วมกััน โดยมานุุษยวิิทยาทาง
ทัศันภาพทำำ�หน้้าที่่�เป็น็วิธิีกีารมองและการสังัเกตเชิงิวัฒันธรรม ขณะที่่�การถ่่ายภาพสารคดีเีป็น็
เครื่่�องมืือในการบัันทึึกและเล่่าเรื่่�องผ่่านประสบการณ์์จริิง ส่่วนแนวคิิดมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิตช่่วย
อธิบิาย “การปรับตััว” ในฐานะกระบวนการดำำ�รงอยู่่�ของศิิลปะผ่่านการปฏิบัตัิแิละการสืืบทอด
ในบริิบทสัังคมร่่วมสมััย

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย (methodology)

	รูู ปแบบการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงสร้้างสรรค์์ (creative research) ที่่�ใช้้การถ่่ายภาพ
สารคดีีเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการศึึกษาการปรัับตััวของศิิลปะการแสดงหนัังใหญ่่วััดขนอน 
จังัหวัดัราชบุรุี ีภายใต้้กรอบแนวคิดิมานุษุยวิทิยาทางทัศันภาพ และมรดกที่่�ยังัมีชีีวีิติ ซึ่่�งมุ่่�งเน้้น
การสัังเกต การมีีส่่วนร่่วม และการบัันทึึกวัฒนธรรมผ่่านเลนส์์ศิิลปะ ผู้้�วิิจััยมีบทบาทเป็็นทั้้�ง 
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“ผู้้�สัังเกตเชิิงศิิลปะ” และ “ผู้้�สร้้างสรรค์์ผลงานภาพถ่่าย” เพื่่�อให้้เข้้าใจพลวััตของการสืืบทอด
ศิิลปะพื้้�นบ้้านในมิิติิทางสัังคมร่่วมสมััย
	ขั้้ �นตอนการดำำ�เนิินงานวิิจััย
	ขั้้ �นตอนที่่� 1. การศึึกษาข้้อมููลเบื้้�องต้้น
	 ผู้้�วิจัิัยศึกึษาวรรณกรรม เอกสาร และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิลิปะหนังัใหญ่่ มานุษุยวิิทยา
ทางทััศนภาพ และการถ่่ายภาพสารคดีี เพื่่�อวางกรอบแนวคิดการถ่่ายภาพเชิิงมานุุษยวิิทยา 
จากนั้้�นเข้้าสำำ�รวจพื้้�นที่่�วััดขนอนและพููดคุุยเบื้้�องต้้นกัับพระครููพิิทัักษ์์ศิิลปาคม เพื่่�อทำำ�ความ
เข้้าใจบริิบทของศิิลปะ การจััดการพิิพิิธภััณฑ์์ และกำำ�หนดแนวทางการเก็็บข้้อมููลภาพถ่่าย
	ขั้้ �นตอนที่่� 2. การเก็็บข้้อมููลภาคสนาม 
	 กระบวนการเก็็บข้้อมููลแบ่่งออกเป็็น 2 ลัักษณะหลััก เพื่่�อสะท้้อนทั้้�งมิิติิของ “การ
อนุุรัักษ์์” และ “การดำำ�รงอยู่่�” ของศิิลปะหนัังใหญ่่วััดขนอน ดัังนี้้�
	 1) การถ่่ายบันทึึกตัวหนัังใหญ่่ในพิิพิธิภััณฑ์์ ผู้้�วิจัิัยเก็็บภาพถ่่ายตัวหนัังที่่�จัดัแสดงภายใน
พิพิิธิภัณัฑ์ห์นังัใหญ่่วัดัขนอน มุ่่�งเน้้นการบัันทึกึรายละเอีียดของลวดลายการแกะ การลงสีี และ
ร่่องรอยการใช้้งาน เพื่่�อสะท้้อนความประณีีตและคุุณค่่าทางช่่างศิิลป์์ โดยใช้้การจััดแสงแบบ
ควบคุุม (controlled lighting) เพื่่�อให้้เห็็นพื้้�นผิิวและลายตอกหนัังอย่่างชััดเจน ภาพถ่่ายใน
ส่่วนนี้้�ทำำ�หน้้าที่่�เป็น็ฐานข้้อมูลูเชิงิวัตัถุ ุ(material-based documentation) ซึ่่�งเชื่่�อมโยงศิลิปะ
ดั้้�งเดิิมกัับบริิบททางพิิพิิธภััณฑ์์
	 2) การถ่่ายภาพสารคดีี การแสดง และการซ้้อมของเยาวชน ผู้้�วิิจััยลงพื้้�นที่่�บัันทึึก
กระบวนการฝึึกซ้้อมและการแสดงจริงิของคณะเยาวชนหนังัใหญ่่ รวมถึงึพิธิีไีหว้้ครูกู่่อนการแสดง 
การเชิดิ การบรรเลงดนตรีี และการพากย์ ์โดยใช้้วิธีิี “สังัเกตโดยไม่่แทรกแซง” (non-intrusive 
observation) เพื่่�อรัักษาความเป็็นธรรมชาติิของบรรยากาศ เน้้นการจัับภาพในจัังหวะของ
แสง เสีียง การเคลื่่�อนไหว และอารมณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง ภาพถ่่ายเหล่่านี้้�สะท้้อนให้้เห็็นทั้้�งมิิติิของ 
“การเรีียนรู้้�และการถ่่ายทอด” และ “พลัังของการแสดงร่่วมกัันของชุุมชน”
	ขั้้ �นตอนที่่� 3 การจััดการและวิิเคราะห์์ข้้อมููลภาพถ่่าย
	 ภาพถ่่ายที่่�ได้้จากการลงพื้้�นที่่�ภาคสนามถููกนำำ�มาจััดการ คััดเลืือก และเรีียบเรีียงตาม
ศัักยภาพในการเล่่าเรื่่�องและคุุณค่่าทางวััฒนธรรม โดยกระบวนการวิิเคราะห์์เน้้นการตีีความ
เชิิงชาติิพัันธุ์์�วรรณนาทางทััศนภาพ (visual ethnographic interpretation) ภายใต้้กรอบ
แนวคิิดมานุุษยวิิทยาทางทััศนภาพ (Pink, 2013; Banks, 2018) และแนวคิิดมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต 
(Kirshenblatt-Gimblett, 1998; UNESCO, 2003) การวิิเคราะห์์ให้้ความสำำ�คััญกัับความ
สััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล พื้้�นที่่� และกิิจกรรมทางวััฒนธรรมที่่�ปรากฏในภาพ เช่่น บทบาทของ
พระภิิกษุในฐานะผู้้�ดููแลมรดกทางวััฒนธรรม กระบวนการฝึึกซ้้อมของเยาวชนผู้้�สืืบทอด 
การแสดงสดในบริิบทจริิงของชุุมชน ตลอดจนพื้้�นที่่�พิิพิิธภััณฑ์์ในฐานะคลัังความทรงจำำ�ร่่วม 
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การจััดลำำ�ดับัภาพถ่่ายจึงึไม่่ได้้มุ่่�งเน้้นเพีียงความสมบูรูณ์เ์ชิงิเทคนิิค แต่่เน้้นการสร้้างลำำ�ดับัเรื่่�อง
เล่่าที่่�สะท้้อนพลวััตของการสืืบทอดและการดำำ�รงอยู่่�ของศิิลปะหนัังใหญ่่ในฐานะ “มรดกที่่�ยััง
มีีชีีวิิต”
	ขั้้ �นตอนที่่� 4 การนำำ�เสนอผลงานสร้้างสรรค์์
	 ผู้้�วิิจััยจัดเรีียงภาพถ่่ายตามลำำ�ดัับเล่่าเรื่่�องเพื่่�อถ่่ายทอดกระบวนการอนุุรัักษ์์และ
การปรัับตััวของศิิลปะหนัังใหญ่่ในบริิบทจริิง พร้้อมจัดทำำ�บทวิเิคราะห์์เชิงิศิลิปะและวััฒนธรรม
ประกอบภาพสำำ�หรับัการเผยแพร่่ในรูปูแบบบทความวิชิาการ และเตรียีมพัฒันาไปสู่่�การนำำ�เสนอ
ในนิิทรรศการในอนาคต
	 กระบวนการทั้้�งหมดทำำ�ให้้ผู้้�วิจิัยัเข้้าใจศิลิปะหนังัใหญ่่วัดัขนอนในฐานะ “มรดกที่่�ยังัมีี
ชีีวิิต” ซึ่่�งดำำ�รงอยู่่�ได้้ด้้วยการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน ภาพถ่่ายที่่�ได้้มิได้้เป็็นเพีียงการบัันทึึกเชิิง
สุุนทรีียะ แต่่เป็็น “หลัักฐานทางวััฒนธรรม” ที่่�สะท้้อนพลัังของศรััทธา ความร่่วมมืือ และ
การปรัับตััวของศิิลปะพื้้�นบ้้านไทยในสัังคมร่่วมสมััย

ผลการวิิจััย

	 การวิจิัยัเชิงิสร้้างสรรค์เ์รื่่�อง “สารคดีภีาพถ่่าย: การปรับัตัวัทางวัฒันธรรมหนังัใหญ่่วัดั
ขนอน” มุ่่�งสำำ�รวจพลวััตของศิิลปะการแสดงพื้้�นบ้้านไทยผ่่านกระบวนการการถ่่ายภาพสารคดี ี
ภายใต้้แนวคิิดมานุุษยวิิทยาทางทััศนภาพ และมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต โดยเน้้นการศึึกษาผ่่าน “การ
สังัเกตเชิงิศิิลปะ” ซึ่่�งเปิดิพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�วิจิัยัเข้้าไปมีสี่่วนร่่วมในบริบิทจริงิของชุมุชนวัดัขนอน จังัหวัดั
ราชบุุรีี โดยมุ่่�งศึึกษาบทบาทของบุุคคลและพื้้�นที่่�ที่่�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องกัับการสืืบทอดศิิลปะหนััง
ใหญ่่วัดขนอน ได้้แก่่ พระภิิกษุผู้้�ดููแล วัดและพิิพิิธภััณฑ์์หนัังใหญ่่ คณะเยาวชนผู้้�แสดง และ
บริิบทของการซ้้อมและการแสดงจริิง ผลการวิิจััยสามารถนำำ�เสนอเป็็น 4 ส่่วน ดัังนี้้�
	 1. เจ้้าอาวาสและการนำำ�ชมพิิพิิธภััณฑ์์
	 พระครูพูิทิักัษ์ศิลิปาคม เจ้้าอาวาสวัดัขนอน ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�ดูแูลและเป็็นแหล่่งความรู้้�
สำำ�คัญของศิลิปะหนังัใหญ่่ ภาพถ่่ายสะท้้อนให้้เห็น็บทบาทของท่่านในฐานะ “ผู้้�รักัษามรดกทาง
วััฒนธรรม” ที่่�มีีทั้้�งความศรััทธาและความเข้้าใจลึึกซึ้้�งในประวััติิของหนัังใหญ่่ ให้้ข้้อมููลเชิิงลึึก
เกี่่�ยวกับประวััติิ การก่่อตั้้�งพิิพิิธภััณฑ์์ ความเป็็นมาของหนัังใหญ่่ และแนวคิดในการสืืบทอด
ศิิลปะ พร้้อมนำำ�ชมพิิพิิธภััณฑ์์ ซึ่่�งเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการเข้้าใจมิิติิทางวััฒนธรรมและศรััทธาใน
ศิิลปะนี้้� 
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ภาพ 1
พระครููพิิทัักษ์์ศิิลปาคมให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับประวััติิ การก่่อตั้้�งพิิพิิธภััณฑ์์ และความเป็็นมา
ของหนัังใหญ่่ 

ภาพ 2
พระครููพิิทัักษ์ศิิลปาคมพาชมภายในพิิพิิธภััณฑ์์ พร้้อมบรรยายถึึงวิิธีีการดููแลและจััดเก็็บตััว 
หนัังใหญ่่
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	 ภาพทั้้�งสองสะท้้อนบทบาทของวััดขนอนในฐานะศููนย์์กลางของศิิลปะที่่�หลอมรวม
ศาสนา การศึกึษา และการอนุรุักัษ์เ์ข้้าด้้วยกันัอย่่างกลมกลืนื เจ้้าอาวาสมิไิด้้เพียีงทำำ�หน้้าที่่�ดูแูล
วััดและพิิพิิธภััณฑ์์เท่่านั้้�น หากยังเป็็น “ผู้้�ขัับเคลื่่�อนทางวััฒนธรรม” ที่่�ทำำ�ให้้ศิลปะหนัังใหญ
ยัังคงดำำ�รงอยู่่�ในชีีวิิตของชุุมชน ผ่่านการสืืบทอดองค์์ความรู้้� การจััดแสดง และการเผยแพร่่
คุุณค่่าทางสุุนทรีียะสู่่�สาธารณะ
	 2. พิิพิิธภััณฑ์์หนัังใหญ่่วััดขนอน
	 พิพิิธิภัณัฑ์ห์นังัใหญ่่วัดัขนอนเป็น็แหล่่งเก็บ็รักัษาตัวัหนังัใหญ่่กว่่า 300 ตัวั ซึ่่�งสร้้างขึ้้�น
ตั้้�งแต่่สมััยรัชกาลที่่� 5 โดยช่่างฝีีมืือท้้องถิ่่�น ภายในพิิพิิธภััณฑ์์มีีการจััดแสดงตััวหนัังอย่่างเป็็น
ระบบ พร้้อมป้้ายอธิิบายรายละเอีียดของลวดลาย เทคนิิค และความเชื่่�อที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

ภาพ 3
ภายในพิิพิิธภััณฑ์์หนัังใหญ่่วััดขนอนจััดแสดงแผ่่นหนัังขนาดใหญ่่จำำ�นวนมาก โดยจััดวางใน
ลัักษณะให้้แสงไฟส่่องผ่่านจากด้้านหลัังเพื่่�อให้้เห็็นลวดลายการตอกหนัังอย่่างชััดเจน
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	 ภาพที่่� 3 และ 4 แสดงให้้เห็็นทั้้�งองค์์ประกอบทางสุุนทรีียะและแนวทางการปรัับตััว
ของพิพิิธิภัณัฑ์ใ์นการสื่่�อสารกับัผู้้�ชมร่่วมสมัยั เช่่น การจัดัระบบป้า้ยข้้อมูลูแบบสองภาษาและ 
QR Code เพื่่�อเชื่่�อมโยงเนื้้�อหากับัฐานข้้อมูลูดิจิิทิัลั พิพิิธิภัณัฑ์แ์ห่่งนี้้�จึงึมิไิด้้ทำำ�หน้้าที่่�เป็น็เพียีง
พื้้�นที่่�จััดแสดง แต่่เป็็น “คลังัความทรงจำำ�ของชุุมชน” ที่่�หลอมรวมบทบาททางศาสนา การศึึกษา 
และการอนุุรัักษ์์ ทำำ�ให้้เห็็นถึึงพลวััตของศิิลปะหนัังใหญ่่ในฐานะ “มรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต” ที่่�ยัังคง
เคลื่่�อนไหวและปรัับตััวให้้เข้้ากัับยุุคสมััย
	 3. การแสดงหนัังใหญ่่วััดขนอน
	 การแสดงหนัังใหญ่่วััดขนอนเป็็นหััวใจของการสืืบทอดศิิลปะการแสดงพื้้�นบ้้านไทย ที่่�
ยังัคงดำำ�เนินิอยู่่�ในบริบิทวัดัและชุุมชน ภาพถ่่ายในส่่วนนี้้�บันัทึกึกระบวนการแสดงจริิงตั้้�งแต่่พิธิีี
ไหว้้ครูู การเชิิด การบรรเลงดนตรีี และการพากย์์ ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่างศิิลปะ 
ความศรััทธา และการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันของคนในชุุมชน

ภาพ 4
รายละเอีียดของตััวหนัังใหญ่่ภายในพิิพิิธภััณฑ์์ โดยผู้้�วิิจััยใช้้เทคนิิคการจััดแสงเพื่่�อให้้เห็็นราย
ละเอีียดของลวดลายตอกหนัังและร่่องรอยการใช้้งาน ซึ่่�งสะท้้อนถึึงคุุณค่่าทางหััตถศิิลป์์และ
ความงามเชิิงสุุนทรีียะของภููมิิปััญญาช่่างไทย
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ภาพ 5
พิิธีีไหว้้ครููก่่อนการแสดง อัันเป็็นการแสดงความเคารพต่่อครููบาอาจารย์์และตััวหนััง 

ภาพ 6
การแสดงซึ่่�งเผยให้้เห็็นการเชิิดและท่่วงท่่าของผู้้�แสดง

ภาพ 7
การแสดงที่่�เห็็นการเคลื่่�อนไหวของแสงและเงาในเชิิงสุุนทรีียะ
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ภาพ 8
วงดนตรีีและผู้้�พากย์์ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำำ�คััญในการสร้้างบรรยากาศของการแสดง

	 ภาพถ่่ายชุดนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการแสดงหนัังใหญ่่วัดขนอนไม่่ได้้เป็็นเพียีงการสืืบทอด
ศิิลปะการแสดงดั้้�งเดิิม แต่่เป็็น “กระบวนการร่่วมสร้้างประสบการณ์์ทางศิิลปะ” ของชุุมชนที่่�
ยัังมีีชีีวิิตอยู่่� พิิธีีไหว้้ครููแสดงถึึงรากฐานของความศรััทธาและความสััมพัันธ์์ระหว่่างครููกัับศิิษย์์ 
ขณะที่่�การเชิดิหน้้าฉากเผยพลังัของการเคลื่่�อนไหวและจังัหวะดนตรีทีี่่�หลอมรวมเป็น็สุนุทรียีะ
แห่่งแสงและเงา มุมุมองด้้านหลังัจอผ้้าเปิิดเผยมิติิขิอง “เบื้้�องหลังัศิลิปะ” ซึ่่�งเต็ม็ไปด้้วยแรงกาย
และความทุ่่�มเท ส่่วนวงดนตรีีและผู้้�พากย์์เป็็นหััวใจของการเชื่่�อมโยงภาพ เสีียง และอารมณ์
ให้้กลายเป็็นเรื่่�องเล่่ามีีชีีวิิต กล่่าวได้้ว่่าหนัังใหญ่่วัดขนอนดำำ�รงอยู่่�ได้้เพราะมีีการสืืบทอดผ่่าน
การแสดงจริิงที่่�ผสมผสานระหว่่างศิิลป หััตถศิิลป์์ และศรััทธา จนกลายเป็็นภาพสะท้้อนของ 
“มรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต” (living heritage) ที่่�เคลื่่�อนไหวอยู่่�ท่่ามกลางสัังคมร่่วมสมััย
	 4. การฝึึกซ้้อมของเยาวชนผู้้�สืืบทอด
	 การซ้้อมของคณะเยาวชนหนัังใหญ่่วััดขนอนเป็็นภาพสะท้้อนของ “การเรีียนรู้้�เชิิงมีี
ส่่วนร่่วม” ที่่�เกิดิขึ้้�นภายในพื้้�นที่่�วัดัซึ่่�งทำำ�หน้้าที่่�เป็็นทั้้�งศูนูย์์กลางการศึกึษา ศิลิปะ และวัฒันธรรม 
เยาวชนผู้้�เข้้าร่่วมได้้รัับการถ่่ายทอดทัักษะการเชิิด โดยอาศััยระบบครูู-ศิิษย์์แบบดั้้�งเดิิมซึ่่�งเน้้น
การฝึึกฝนซ้ำำ��อย่่างต่่อเนื่่�องจนเกิิดความเข้้าใจในจัังหวะ ท่่วงท่่า และอารมณ์์ของการแสดง 
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ภาพ 9
การซ้้อมของคณะเยาวชนหนัังใหญ่่วัดัขนอน แสดงให้้เห็็นกระบวนการฝึึกเชิดิภายในวััด ซึ่่�งเป็็น
ส่่วนสำำ�คััญของการสืืบทอดศิิลปะระหว่่างรุ่่�น

	 กระบวนการซ้้อมไม่่เพีียงสร้้างทัักษะทางศิิลปะ แต่่ยัังเสริิมคุุณค่่าทางจิิตใจ ความ
เคารพ และความสัมพันธ์์ระหว่่างรุ่่�น การรวมตัวของเยาวชนในทุุกสัปดาห์์จึึงเปรียบเสมืือน 
“พิิพิิธภััณฑ์์มีีชีีวิิต” ที่่�ผู้้�คนร่่วมกัันทำำ�ให้้ศิิลปะหนัังใหญ่่ยัังคงหายใจอยู่่�ในปััจจุุบััน ภาพถ่่ายใน
ส่่วนนี้้�จึึงสะท้้อนให้้เห็็นถึึงพลังัของการสืืบทอดผ่่านการลงมืือปฏิบิัตัิจิริิง และเผยให้้เห็น็ว่่าศิลิปะ
พื้้�นบ้้านยัังสามารถดำำ�รงอยู่่�ได้้อย่่างมีีชีีวิิตชีีวาท่่ามกลางความเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมร่่วมสมััย

สรุุปผลการวิิจััย

	 การวิิจััยเชิิงสร้้างสรรค์์เรื่่�อง “สารคดีีภาพถ่่าย: การปรัับตััวทางวััฒนธรรมหนัังใหญ่่
วััดขนอน” มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อบัันทึึกและทำำ�ความเข้้าใจพลวััตของการสืืบทอดศิิลปะหนัังใหญ่่
ในยุุคสัังคมร่่วมสมััย ผ่่านกระบวนการถ่่ายภาพสารคดีี ภายใต้้กรอบแนวคิิดมานุุษยวิิทยาทาง
ทััศนภาพ ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่า “ศิิลปะหนัังใหญ่่” ยัังคงดำำ�รงอยู่่�ได้้เพราะพลัังของความ
ศรััทธาและการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน ภาพถ่่ายเผยให้้เห็็นบทบาทสำำ�คััญของพระภิิกษุุในฐานะ
ผู้้�นำำ�ทางวััฒนธรรม พิพิธิภัณัฑ์ใ์นฐานะคลัังความทรงจำำ� และเยาวชนในฐานะผู้้�สืบืทอดรุ่่�นใหม่่
ที่่�เชื่่�อมโยงอดีีตเข้้ากัับปััจจุุบััน
	 กระบวนการถ่่ายภาพสารคดีี เปิิดโอกาสให้้ผู้้�วิิจััยเข้้าไปมีีส่่วนร่่วมกับชุุมชนในเชิิงลึึก 
ทำำ�ให้้เข้้าใจถึึงความหมายและคุุณค่่าทางจิิตวิิญญาณของการแสดง ภาพถ่่ายจึึงไม่่ได้้ทำำ�หน้้าที่่�
เพียีงการบันัทึกึเหตุกุารณ์์ แต่่เป็็นสื่่�อกลางที่่�สร้้าง “บทสนทนา” ระหว่่างศิลิปะกับัชีวีิติ ภายใต้้
กรอบแนวคิดิ “มรดกที่่�ยังัมีชีีวีิติ” หนัังใหญ่่วัดขนอนจึงึมิไิด้้เป็น็เพียีงศิลิปะดั้้�งเดิมิ แต่่เป็น็ศิลิปะ
ที่่�ยังัคงเติบิโต เคลื่่�อนไหว และเปลี่่�ยนแปลงไปพร้้อมกับัยุคุสมัยั นอกจากนี้้� ภาพถ่่ายยังัสะท้้อน
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คุุณค่่าทางสุุนทรีียะของหนัังใหญ่่ในหลายมิิติิ ได้้แก่่ ความประณีีตของลวดลายการตอกหนััง
และงานช่่างฝีีมืือไทย จัังหวะการเคลื่่�อนไหวของการเชิิดที่่�สร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างร่่างกาย
ผู้้�แสดงกับัเงาบนจอผ้้า ตลอดจนมุมุมองด้้านหลังัฉากซึ่่�งเผยให้้เห็น็กระบวนการทำำ�งานร่่วมกันั
ระหว่่างผู้้�เชิิด นัักดนตรีี และผู้้�พากย์์ อัันเป็็นมิิติิที่่�ผู้้�ชมทั่่�วไปไม่่อาจมองเห็็นจากด้้านหน้้าเวทีี 
กระบวนการถ่่ายภาพจึึงทำำ�หน้้าที่่�เป็็นการสัังเกตเชิิงสุุนทรีียะที่่�เปิิดเผยมิติิทางศิิลปะและ
กระบวนการสร้้างสรรค์์ของหนัังใหญ่่ในฐานะศิิลปะที่่�ยัังมีีชีีวิิต

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่่า หนัังใหญ่่วัดขนอนเป็็นตััวอย่่างของศิิลปะพื้้�นบ้้านที่่�ดำำ�รงอยู่่�
ได้้ด้้วยการปรัับตััวอย่่างมีีชีีวิิต โดยมีีองค์์ประกอบสำำ�คััญ 3 ประการ คือ
	 1. การธำำ�รงอัตัลักัษณ์ผ์่า่นศรัทัธาและบทบาทของพระภิกิษุ ุพระครููพิทิักัษ์ศิลิปาคม
มีีบทบาทสำำ�คััญในการเชื่่�อมโยงศิิลปะกัับศาสนา ทำำ�ให้้วััดขนอนมิิใช่่เพีียงพื้้�นที่่�ศาสนา แต่่เป็็น
ศููนย์์กลางของการอนุุรัักษ์์ ถ่่ายทอด และเผยแพร่่มรดกภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น ซึ่่�งช่่วยให้้ศิิลปะ
หนัังใหญ่่ยัังคงมีีความหมายและบทบาทในชีีวิิตของชุุมชน
	 2. พิิพิิธภัณฑ์์ในฐานะพื้้�นที่่�ของความทรงจำำ�และการเรีียนรู้้� การบัันทึึกภาพใน
พิพิิธิภัณัฑช่่วยให้้เห็น็ว่่าศิลิปะหนังัใหญ่่ไม่่ได้้ดำำ�รงอยู่่�ในฐานะวัตัถุจุัดัแสดง แต่่เป็น็พื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�คน
ยัังคงมีีส่่วนร่่วม เรีียนรู้้� และตีีความศิิลปะอย่่างต่่อเนื่่�อง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Kirshen-
blatt-Gimblett (1998) ที่่�มองว่่ามรดกวัฒันธรรมเป็น็ “สิ่่�งที่่�ถูกูสร้้างขึ้้�นใหม่่” ผ่่านการปฏิบิัตัิิ
และการตีีความร่่วมสมััย
	 3. การสืบทอดโดยเยาวชนในฐานะผู้้�สร้้างความหมายใหม่่ ภาพการฝึึกซ้้อมและ
การแสดงของเยาวชนสะท้้อนให้้เห็็นว่่ากระบวนการเรียีนรู้้�มิไิด้้เป็น็การถ่่ายทอดทางเดียีวจาก
ครููสู่่�ศิิษย์์ แต่่เป็็นการแลกเปลี่่�ยนร่่วมกััน เยาวชนมีีบทบาทในการตีีความและปรับองค์์
ประกอบบางส่่วนให้้สอดคล้้องกัับยุุคสมััย ขณะเดีียวกัันยัังคงรัักษาโครงสร้้างหลัักของศิิลปะ
ดั้้�งเดิิมไว้้
	 ผลลััพธ์์จากผลงานแสดงให้้เห็็น “ภาษาทางวััฒนธรรม” (cultural language) ตาม
แนวคิดของ Banks (2018) ที่่�ภาพสามารถบอกเล่่าความหมายที่่�ซ่่อนอยู่่�ในความสัมพันธ์์
ระหว่่างศิิลปะ ผู้้�แสดง และชุุมชน ภาพถ่่ายจึึงไม่่ได้้ทำำ�หน้้าที่่�เพีียงบัันทึึกเหตุุการณ์์ แต่่ยัังเป็็น
พื้้�นที่่�ของการสนทนาและการตีีความเชิิงสุุนทรีียะ กล่่าวโดยสรุุป งานวิิจััยนี้้�เสนอให้้มองหนััง
ใหญ่่วััดขนอนผ่่านกรอบ “มรดกในฐานะกระบวนการ” (heritage-as-process) ที่่�เกิิดขึ้้�น
ผ่่านการปฏิบััติิ การตีีความ และการมีีส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�องของผู้้�คนในชุุมชน แนวคิดดัง
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กล่่าวสอดคล้้องกัับกรอบมรดกที่่�ยัังมีีชีีวิิต (Living Heritage) ที่่�มองการอนุุรัักษ์์ไม่่ใช่่การคง
รููปแบบเดิิมไว้้เพีียงอย่่างเดีียว แต่่เป็็นการรัักษาความหมายของศิิลปะผ่่านการดำำ�รงอยู่่�และ
การปรัับตััวในบริิบทสัังคมร่่วมสมััย

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเชิิงวิิชาการ
	 1) ควรมีกีารศึกึษาต่่อยอดในเชิงิเปรียบเทียีบกับัคณะหนัังใหญ่่ในพื้้�นที่่�อื่่�น เช่่น เพชรบุรุีี 
หรืือระยอง เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจลัักษณะเฉพาะของแต่่ละท้้องถิ่่�นในมิิติิทางมานุุษยวิิทยา
	 2) ควรส่่งเสริมิการวิจิัยัร่่วมระหว่่างศิลิปกรรม มานุษุยวิทิยา และสื่่�อดิจิิทิัลั เพื่่�อพัฒันา
แนวทางการอนุุรักัษ์ศิลิปะพื้้�นบ้้านด้้วยเทคโนโลยีีร่่วมสมัยั เช่่น การสร้้างฐานข้้อมููลภาพดิิจิทิัลั 
หรืือการจััดนิิทรรศการออนไลน์์ หรืือการใช้้สื่่�อเชิิงโต้้ตอบ (interactive media)
	 2. ข้้อเสนอแนะเชิิงสร้้างสรรค์์
	 1) ควรพัฒันากิจิกรรมศิลปะเชิงิมีสี่่วนร่่วม (participatory art) ที่่�เปิดิโอกาสให้้เยาวชน
และประชาชนทั่่�วไปได้้เรีียนรู้้�และร่่วมสร้้างสรรค์์ศิิลปะหนัังใหญ่่ เพื่่�อขยายการรัับรู้้�สู่่�สัังคม
วงกว้้าง
	 2) ภาพถ่่ายจากงานวิิจััยสามารถต่่อยอดเป็็นนิิทรรศการศิิลปะ ภาพเล่่าเรื่่�อง (visual 
storytelling exhibition) หรืือ สื่่�อสารคดีอีอนไลน์์ เพื่่�อสร้้างการรับัรู้้�ใหม่่ต่่อมรดกทางวัฒันธรรม
ในรููปแบบที่่�เข้้าถึึงง่่าย
	 3) ควรมีีความร่่วมมืือระหว่่างวััดขนอน หน่่วยงานด้้านศิิลปวััฒนธรรม และสถาบััน
การศึกึษา เพื่่�อใช้้ภาพถ่่ายและสื่่�อดิจิิทิัลัเป็็นเครื่่�องมือืในการเรียีนรู้้� การเผยแพร่่ และการอนุรุักัษ์
อย่่างยั่่�งยืืน

กิิตติิกรรมประกาศ

	 ผู้้�วิิจัยัขอกราบขอบพระคุณุ พระครูพูิทิักัษ์ศ์ิลิปาคม เจ้้าอาวาสวัดัขนอน จังัหวัดัราชบุรุีี 
ที่่�กรุณาให้้ข้้อมูลู คำำ�แนะนำำ� และเปิิดโอกาสให้้เข้้าเยี่่�ยมชมพิพิธิภัณัฑ์์หนังัใหญ่่วัดขนอน รวมทั้้�ง
ขอขอบคุุณ กลุ่่�มผู้้�สานต่่อลมหายใจหนัังใหญ่่วััดขนอน ทั้้�งคณะนัักแสดงและนัักดนตรีี ที่่�ให้้
ความร่่วมมืือและเอื้้�อเฟื้้�อเวลาในการถ่่ายทำำ�และบัันทึึกภาพตลอดกระบวนการวิิจััย
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	 ขอขอบคุุณ ทุุนพััฒนาอาจารย์์ใหม่่ กองทุุนรััชดาภิิเษกสมโภช ที่่�ให้้การสนัับสนุุน
ทุุนวิิจััยในการดำำ�เนิินโครงการนี้้� รวมถึึง คณะศิิลปกรรมศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย 
สำำ�หรับัการสนัับสนุนุด้้านวิชิาการและทรััพยากร เพื่่�อให้้การดำำ�เนินิงานวิจัิัยเป็็นไปอย่่างราบรื่่�น
	 ขอขอบคุุณ รองศาสตราจารย์์ ดร.พรประพิิตร์์ เผ่่าสวััสดิ์์� อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาโครงการ 
ที่่�ให้้คำำ�ปรึึกษาและชี้้�แนะแนวทางการดำำ�เนิินงานอย่่างต่่อเนื่่�อง ตลอดจนขอขอบคุุณ Dr.Ivan 
Zavada, Director of Composition and Music Technology, Sydney Conservatorium 
of Music ที่่�ได้้ชักชวนผู้้�วิิจััยร่่วมลงพื้้�นที่่�และแลกเปลี่่�ยนมุุมมองทางศิิลปวัฒนธรรม ซึ่่�งเป็็น
แรงบัันดาลใจสำำ�คััญในการพััฒนางานวิิจััยฉบัับนี้้�
	 สุุดท้้ายนี้้� ขอขอบคุุณ อาจารย์์ ดร.อิิทธิิณััฐ ตันติิวิิทิิตพงศ์์ และทีีมงานนัักศึึกษาสาขา
เทคโนโลยีกีารถ่่ายภาพและภาพยนตร์ ์คณะวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยี ีมหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีี
ราชมงคลกรุุงเทพ และทีีมงานนิิสิิตภาควิิชาทััศนศิิลป์์ คณะศิิลปกรรมศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์
มหาวิิทยาลััย ที่่�ให้้ความร่่วมมืือในการเก็็บข้้อมููล บัันทึึกสื่่�อภาพนิ่่�งและสื่่�อวิิดีีทััศน์์ ประกอบ
งานวิิจััย ซึ่่�งช่่วยเสริิมให้้ข้้อมููลและภาพถ่่ายมีความสมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น
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Abstract

	 This study adopts empathic communication theory as its analytical 
framework and examines a contemporary paradox in the short-video dissemination 
of Xunpu culture, in which the growing visibility of cultural symbols is accompanied 
by a weakening of cultural context and value recognition. Using a qualitative 
research design, the study draws on field observations in Xunpu Village, 
semi-structured interviews with 12 local intangible cultural heritage inheritors 
and knowledgeable community members, and content and case analyses of 
300 short-video samples collected from Douyin and Xiaohongshu. The data 
were coded and analyzed in terms of narrative structures, audiovisual presentations, 
and interaction patterns, with findings triangulated across field observations, 
interview data, and online samples. Based on this analysis, the study develops 
a three-tier framework encompassing cognitive, affective, and behavioral empathy. 
The findings indicate that short-video representations of Xunpu culture often 
compress cultural contexts into highly recognizable visual symbols, diminish 
women’s lived experiences and ritual emotions, and restrict audience engagement 
to imitation and performative check-ins. These limitations constrain deeper 
cultural understanding, emotional identification, and meaningful participation. 
Accordingly, the study proposes strengthening cognitive empathy through 
temporal narrative reconstruction and contextual restoration, enhancing affective 
empathy through regional soundscapes and detailed sound effects, and 
facilitating behavioral empathy through embodied experiences and user co-creation. 
Together, these strategies form a progressive communicative pathway that guides 
audiences from viewing to understanding and from emotional resonance to active 
participation. The study concludes that an empathic communication perspective 
can contribute to deeper cultural meaning-making and audience participation 
in Xunpu short-video communication, while providing practical guidance for 
the living transmission of Minnan intangible cultural heritage in digital media 
environments.

Keywords: empathic communication, Xunpu culture, short videos
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1 Introduction

	 Xunpu Village, located in the Fengze District of Quanzhou in southern 
Fujian, China, is a representative maritime women’s folk settlement along the 
Maritime Silk Road (see Figure 1). Its local culture has been shaped by 
marine-based production activities, wedding customs, women’s community 
traditions, and everyday life practices. Supported by core elements such as 
oyster-shell houses, fisheries-related livelihoods, ritual festivals, and the Zanhua 
floral headdress tradition (see Figure 2), Xunpu forms a distinctive cultural 
landscape characterized by strong regional identity. With the rapid expansion 
of short-video platforms, visually distinctive cultural features such as the 
Zanhua headdress, women’s everyday life scenes, and coastal village settings 
have been widely disseminated on platforms including Douyin and Xiaohongshu. 
However, under the combined influence of algorithmic mechanisms and 
platform-driven aesthetics, these representations increasingly remain at a 
surface level. Many videos emphasize stylized posing, travel-oriented reenactments, 
and symbolic consumption. As a result, cultural context, emotional structures, 
and ritual meanings are continuously compressed, leading to symbolic simplification, 
spectacle formation, and a weakening of cultural significance. Building on this 
perspective, the present study has two primary objectives. First, it examines 
the characteristics and key limitations of Xunpu cultural communication in 
short-video environments, with particular attention to cultural representation, 
emotional expression, and audience participation. Second, it explores how 
empathic communication can enhance cultural understanding, emotional 
identification, and participatory engagement through the dimensions of cognitive, 
affective, and behavioral empathy. By integrating empathic communication 
theory into the analysis of Xunpu cultural communication, the study seeks to 
shift the focus of digital cultural dissemination from visual presentation toward 
value recognition, thereby providing theoretical and practical insights for the 
living transmission of Xunpu culture in digital media environments.
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Figure 1
Location of Xunpu village

	 The study adopts multiple research methods, including field observation, 
content analysis, case analysis, and interviews, to ensure the diversity of data 
sources and the validity of research conclusions. The researcher conducted 
several field visits to Xunpu Village, systematically documenting wedding rituals, 
the Zanhua headdress process, village spatial settings, and related cultural 
activities. In addition, semi-structured interviews were carried out with twelve 
local intangible cultural heritage inheritors and knowledgeable community 
members to collect key insights on the Zanhua tradition, wedding customs, 
and their dissemination through short-video platforms. A total of 300 short-video 
samples related to Xunpu culture were gathered from platforms such as Douyin 
and Xiaohongshu. These samples were coded and analyzed in terms of their 
narrative structures, audiovisual presentations, and interaction patterns. Represen-
tative cases were then selected for further in-depth discussion. Based on the 
triangulation of field observations, interview data, and online samples, an analytical 
framework grounded in cognitive empathy, affective empathy, and behavioral 
empathy was constructed. This framework explains how Xunpu culture transitions 
from mere visibility to cultural understanding and participatory engagement within 
the short-video media environment.
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2 Minnan Xunpu Culture on Short-Video Platforms: Current Situation and 

Challenges

	 2.1 Current Communication Status
	 In recent years, Xunpu culture has gained substantial visibility on 
short-video platforms and is often regarded as a breakthrough in the digital 
dissemination of traditional folk customs. However, the expansion of commu-
nication volume has not been accompanied by a corresponding deepening of 
cultural understanding. Influenced by platform-driven aesthetics, algorithmic 
recommendation mechanisms, and template-based content production, the 
representation of Xunpu culture has gradually shifted from community-grounded 
narratives to platform-oriented visual production. The most prominent expressions 
of this shift appear in the visual reproduction of Zanhua headdressing, Xunpu 
women’s fishing labor, and oyster-shell house clusters. Taking Zanhua as an 
example, its vivid colors and high recognizability make it especially attractive 
within platform traffic systems, leading to extensive replication and formulaic 
reuse online. As shown in Figure 3, contemporary short-video platforms visually 
standardize and stylize Zanhua through repeated aesthetic templates and staged 

Figure 2
The headdress worn by Xunpu women
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Figure 3
Short-video representations of Xunpu zanhua

compositions, gradually transforming it from a ritual practice into a reproducible 
visual motif. Filters, lighting effects, and aestheticized compositions further 
enhance its performative qualities, detaching the practice from the everyday 
life, family structures, and wedding rituals in which it is originally embedded, 
and reducing it to a medium of visual display. A similar pattern is evident in 
videos depicting Xunpu women’s labor scenes, oyster-shell house settings, and 
traditional ceremonial practices. A large proportion of content reduces cultural 
expression to surface-level visual demonstration and pose-based reenactment, 
while weakening the embedded social relations, emotional structures, and lived 
logics that give the culture its meaning. Through continuous replication, these 
images become increasingly detached from their original life contexts, resulting 
in the erosion of cultural significance and creating tension between the rapid 
circulation of cultural forms and the shallow depth of cultural understanding. 
Overall, Xunpu culture on short-video platforms exhibits a clear trend toward 
de-contextualization. Watching replaces understanding, imitation replaces lived 
experience, and surface-level dissemination struggles to convey the deeper 
layers of cultural meaning.

Note. From Zanhua [Video], by J. T. Zang, 2024, March 10, TikTok. (https://
vt.tiktok.com/ZSPfRgRCj/)
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	 2.2 Existing Problems
	 Despite the growing visibility of Xunpu culture on short-video platforms, 
multiple ruptures emerge in the process of cultural representation under the 
combined influence of visualized presentation, aestheticization, and algorithmic 
reinforcement. The major challenges at this stage can be summarized in three 
aspects.
	 2.2.1 Weakening of Cultural Context
	 The visual-centered structure of short-video communication compresses 
diverse elements of Xunpu culture into easily recognizable visual symbols, such 
as the Zanhua headdress style, the postures of Xunpu women engaged in 
fishing labor, the exterior features of oyster-shell houses, and fragmented gestures 
from wedding rituals. The original narrative logic, everyday background, and 
ritual structure of the culture are difficult to express through such imagery, 
resulting in fragmented and decontextualized representations. Most content 
consumed by viewers consists of aesthetically polished and technologically 
processed segments that lack the contextual information necessary for cultural 
understanding. Consequently, the meaning-bearing capacity of cultural expression 
declines, and the representation shifts from a lived cultural landscape to a 
surface-level visual style.
	 2.2.2 Absence of Women’s Subjectivity
	 Xunpu culture is deeply intertwined with women’s lived experiences, 
including identity transformation in the Zanhua ceremony, family roles in fishing 
labor, and social responsibilities within marriage customs. However, in short-video 
dissemination, the subjectivity of Xunpu women is often reduced to a visual 
object. Their emotional structures, life trajectories, and cultural identities are 
insufficiently represented. The Zanhua practice is frequently treated merely as 
a decorative display; fishing labor is simplified into stylized poses; and festive 
events are detached from their cultural contexts and reproduced as performative 
spectacles. As a result, the cultural depth of women’s identities is diminished. 
Narrative agency shifts from subject-centered expression to aestheticized observation, 
gradually diluting the emotional, social, and existential dimensions embedded 
in the culture.
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	 2.2.3 Superficial Interaction
	 Interactive mechanisms on short-video platforms are largely shaped by 
imitation, check-ins, templated shooting, and the application of filters. Such 
forms of participation remain centered on visual replication rather than genuine 
engagement with the value systems, ritual meanings, or emotional structures 
embedded in Xunpu culture. Platform algorithms tend to amplify easily reproducible 
visual elements instead of culturally substantive content, creating a paradox in 
which user participation increases while cultural understanding decreases. Since 
interactive behaviors lack immersion and continuity, the development of cultural 
identification becomes difficult. As interaction becomes shallow and transient, 
cultural dissemination expands in breadth but experiences substantial losses 
in depth.
	 The dissemination of Xunpu culture on short-video platforms thus displays 
a dual tendency of expanding visual forms while diminishing cultural meaning. 
Platform mechanisms heighten the visual appeal of cultural symbols but do 
not effectively promote cultural understanding, emotional resonance, or identity 
formation. Surface-level viewing is insufficient to meet the deeper needs of 
cultural communication, resulting in representations that remain predominantly 
visualized, symbolized, and superficially interactive. Under these conditions, 
adopting an empathy-based communication framework becomes particularly 
necessary. By reinforcing cognitive understanding, emotional connection, and 
behavioral participation, Xunpu culture can regain cultural depth and communi-
cative agency within digital media environments.

3 Applicability of Empathy Communication to the Short-Video 

Dissemination of Xunpu Culture

	 Empathy communication, developed through the intersection of com-
munication studies and psychology, emphasizes that communication involves not 
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only the reception and interpretation of information but also a multilayered 
interactive process encompassing cognitive understanding, emotional experience, 
and behavioral participation. Within short-video media environments, empathy 
communication focuses on the gradual transition of audiences from viewing to 
emotional projection and behavioral response. Through the interaction of cognitive 
engagement, emotional activation, and action-based expression, audiences move 
from surface-level watching to deeper cultural experience, eventually forming 
cultural identification and participatory intention through sustained emotional 
connection. This section reviews the theoretical foundation of empathy com-
munication and explores its applicability and theoretical value in the dissemination 
of Xunpu culture through short-video platforms.
	 3.1 Empathy Communication Theory
	 The theoretical origins of empathy communication can be traced to early 
psychological studies of empathy. In its earliest form, empathy was understood 
as a process of emotional projection in which individuals infused their own feelings 
into the objects they perceived (Duan et al., 1996). As research evolved, empathy 
came to be conceptualized as both a cognitive and emotional capacity that enables 
individuals to understand the internal experiences of others. Rogers (1957) 
emphasized that empathy is not merely a psychological technique but a way of 
entering another person’s experiential world. He argued that empathy requires 
individuals to sense others’ emotions while maintaining self-awareness. Kalisch 
(1973) further noted that empathy is reflected in the ability to recognize, understand, 
and respond to others’ emotions in interactive contexts, with emotional perception 
and sharing at its core. Building on these psychological foundations, communication 
scholars began integrating empathy into media research. Empathy communication 
emerged from the psychological concept of empathy but shifted its focus from 
individual internal experience to the generation, diffusion, and interaction of 
collective emotions within the communication process. Liu and Song (2020) argued 
that empathy communication involves the acceptance, expression, and sharing 
of emotions within group emotional contexts, forming a process of multi-actor 
emotional participation. Zhao (2021) further proposed that the essence of empathy 
communication lies in the formation and expansion of shared emotions, high-
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lighting the cascading effects of emotional transmission throughout the commu-
nication chain.
	 Taken together, empathy communication provides a theoretically robust 
framework for interpreting the dissemination patterns of Xunpu culture on 
short-video platforms. The theory conceptualizes communication as a continuous 
chain linking cognitive understanding, emotional activation, and behavioral 
response. It highlights whether audiences can move beyond surface-level sensory 
stimulation to grasp cultural meaning, establish emotional connections, and develop 
action-oriented intentions when encountering Xunpu cultural content. Compared 
with traditional models that prioritize visibility and communication efficiency, 
empathy communication places greater emphasis on meaning-making, emotional 
bonding, and the depth of participant engagement. It therefore offers a more 
effective explanation of how Xunpu culture may shift from aesthetic consumption 
to cultural identification, and it provides a theoretical foundation for understanding 
its deeper dissemination mechanisms within short-video environments. Recent 
Chinese scholarship applying empathy-based frameworks to online communication, 
short-video narratives, and the revitalization of intangible cultural heritage further 
supports the theoretical construction of this study.
	 3.2 Feasibility of Applying Empathy Communication to the Short-Video 
Dissemination of Xunpu Culture
	 The dissemination of Xunpu culture within short-video environments can 
be understood as a dynamic system composed of cultural foundations, empathy 
mechanisms, audience transformation, and feedback loops. Xunpu culture serves 
as the value source of communication and enters audience cognition through two 
complementary pathways: immersive empathy and interactive empathy. Under the 
operation of empathy communication mechanisms, these pathways progressively 
generate three sequential layers of empathy: cognitive empathy, emotional 
empathy, and behavioral empathy. Once audiences move through this multilayered 
empathy chain, cultural identification and culturally motivated actions emerge as 
resonance-based outcomes. These outcomes allow Xunpu culture to shift from 
symbolic visibility to value-oriented recognition, thereby producing substantive 
communicative effectiveness. The proposed empathy-based communication 
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framework emphasizes the bidirectional and even multidirectional interactions 
among the communicator, the cultural text, and audience experience. Short-video 
content constructs meaning and emotion not only through narrative structures, 
ritual elements, and lived cultural contexts but also through interactive mechanisms 
such as comments, dialogic exchanges, and participatory creation, which incorporate 
audiences into the ongoing reproduction of culture. When communicative effects 
flow back to creators and cultural texts through feedback systems, the resulting 
new patterns of cognition, emotion, and action stimulate the next cycle of 
dissemination. This process enables local culture to achieve a dynamic and living 
circulation within digital media environments, supporting its continuous regeneration 
and sustained reproduction.
	 3.2.1 Cognitive Empathy
	 Xunpu culture functions as the foundational text within short-video com-
munication, and its narrative construction, contextual restoration, and symbolic 
interpretation together guide audiences into the stage of cognitive empathy, where 
understanding becomes the central mode of engagement. At this stage, the clarity 
and interpretability of cultural information enable viewers to establish a stable 
and coherent meaning framework during initial exposure. The symbolic system, 
ritual logic, and collective memory embedded in Xunpu’s floral-headdress tradition 
carry a high degree of cultural density. Their meaning formation depends on a 
complete narrative chain and a perceptible cultural environment. Integrating the 
wedding sequence, the bride’s identity transition, and the emotional ties among 
kinship networks into an overarching narrative structure allows audiences to create 
cognitive links between cultural symbols and their own experiential references. 
The emergence of cognitive empathy thus marks a shift from surface recognition 
to semantic understanding, laying the groundwork for emotional empathy and 
pushing short-video communication beyond the limits of visual consumption. 
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Figure 4
Midnight Wedding Ritual in Xunpu

	 Building on this foundation, Figure 4 illustrates how cognitive empathy 
is activated through cultural temporality and ritual sequencing by presenting 
key scenes from a short animated film depicting the Xunpu Midnight Wedding 
custom. The narrative follows the chronological order of traditional Xunpu 
weddings and links actions such as the escorting of dowries, bridal grooming, 
floral-headdress preparation, ritual exchanges, nocturnal walking, and spatial 
transitions through a coherent sequence of shots. Representative scenes include 
the matchmaker leading the dowry procession accompanied by the rhythmic 
sounds of shoulder poles, family members helping the bride with grooming and 
Zanhua adornment, and the bride walking to the groom’s home between 3:00 
and 5:00 a.m. while carrying an umbrella, a practice rooted in local beliefs about 
avoiding spiritual interference. The video also presents the bride’s quiet midnight 
return to her parents’ home, which further highlights the distinctive temporal 
and spatial logic of Xunpu wedding rituals (Zhang, 2004). These ritualized actions, 
emotional rhythms, and spatial movements together form a culturally grounded 
narrative through which the meaning of the wedding ritual unfolds progressively. 
The visual representation not only reconstructs the socio-cultural context of 
Xunpu marriage customs but also allows viewers to perceive shifts in identity, 
kinship relations, and emotional structures through temporal coherence. In this 
way, the animated sequence more effectively activates cognitive empathy and 
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enhances the ability of short-video communication to generate and convey 
cultural meaning.
	 3.2.2 Affective Empathy
	 Once the cognitive framework has been established, the communicative 
structure guides audiences toward affective empathy, a process that typically 
unfolds along two pathways: immersive empathy and interactive empathy. 
Immersive empathy draws on contextualized narratives and ritual detail to 
construct an emotional atmosphere that enables viewers to enter the cultural 
scene at an affective level. Interactive empathy, by contrast, is facilitated through 
platform mechanisms such as comments, dialogic exchanges, and livestream 
interactions, which heighten emotional presence and create a continuous flow 
between watching and participating. Life-cycle rituals, family relations, and 
women’s labor in Xunpu culture all contain dense affective cues. Whether in 
the cooperative interactions of daily work or in the emotional bonds expressed 
during wedding ceremonies, these culturally embedded situations provide 
powerful triggers for affective resonance. When short videos present these 
contexts through embodied perspectives, close-up details, and experiential 
storytelling, viewers shift from rational comprehension to emotional immersion, 
transforming observation into affectively engaged cultural experience. Affective 
empathy therefore functions as a pivotal transitional link in the communication 
chain and serves as a key mediator in the formation of cultural identification. 
As illustrated in Figure 5, a representative short-video example further demon-
strates how affective empathy emerges in practice. The image on the left depicts 
Xunpu women collaboratively crafting floral headdresses, where their focused 
and rhythmic movements create a warm and emotionally charged atmosphere 
characteristic of women’s collective labor. The comment section on the right 
shows audience responses that include memory recall, aesthetic appreciation, 
and identity-based emotions. This juxtaposition of visual context and user 
interaction suggests that emotional resonance arises not only from the internal 
dynamics of the imagery but also from the amplification and accumulation 
produced through platform-based interaction. The process reveals how Xunpu 
culture, within short-video environments, generates and expands affective 
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empathy through the combined effects of immersive storytelling and interactive 
participation.

Figure 5
Immersive presentation of a Xunpu cultural scene and emotional interactions 
among short-video users

Note. From Head adorned with floral pins and feet on the seashore: Xun-
pu women [Video], by T. T. Hu, 2022, October 12, Douyin. (https://v.douyin.
com/O3xUIT8NRZ4/)

	 3.2.3 Behavioral Empathy
Behavioral empathy represents the highest stage in the empathy chain and 
indicates that audiences transform cognitive understanding and emotional 
resonance into concrete cultural action. At this level, individuals shift from 
being viewers to becoming cultural agents. Manifestations of behavioral empathy 
include content reposting, secondary creation, narrative responses, and partici-
pation in cultural practices, all of which serve as key evidence of cultural vitality 
and autonomous transmission. In the context of Xunpu culture, such depth of 
engagement extends far beyond simply imitating the floral headdress or applying 
aesthetic filters. Instead, it emerges through identity-driven participation, such 
as sharing personal wedding memories, engaging in offline cultural experiences, 
or producing culturally grounded creative content. These practices expand the 
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depth of communication and, through feedback loops, influence creators’ 
narrative strategies and production choices. The reciprocal reinforcement between 
communicative action and cultural identification enables Xunpu culture to 
regenerate dynamically within digital media spaces and to sustain a vibrant 
cultural ecosystem. The illustrates participants embodied engagement in a 
Zanhua experiential workshop, including hands-on floral-headdress making, 
direct interaction with cultural inheritors, and in-situation learning of cultural 
knowledge. Such embodied and contextualized practices transform culture 
from an object of viewing into a lived form of action, effectively activating 
behavioral empathy and enhancing the capacity of Xunpu culture for living 
transmission.
	 In summary, the empathy-based mechanism reveals how the dissemina-
tion of Xunpu culture progresses through a sequential deepening of audience 
engagement. Cognitive empathy opens access to cultural meaning; emotional 
empathy strengthens affective resonance and experiential involvement; and 
behavioral empathy transforms this resonance into concrete cultural action. As 
these layers interact and are reinforced through feedback, they enable cultural 
communication to remain dynamic and regenerative. Ultimately, this mechanism 
supports a transition from superficial visual consumption toward participatory, 
meaning-centered, and value-co-creative forms of cultural transmission within 
digital media environments.

4 Optimizing the Short-Video Dissemination of Xunpu Culture 

from the Perspective of Empathy Communication

	 The dissemination of Xunpu culture on short-video platforms can be 
understood as a process in which cultural meaning, sensory perception, and 
participatory behavior jointly drive the formation of empathy. Communication 
is no longer limited to the presentation of visual symbols; rather, it operates 
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through the interplay of narrative, soundscape, and interactive mechanisms, 
guiding audiences from cognitive understanding to emotional resonance and 
ultimately toward action-based participation. Cultural subjects, audiovisual texts, 
and audience experience interact cyclically, enabling traditional culture to move 
beyond surface-level viewing. Drawing on the three-tier structure of empathy 
communication, this section explores optimized communication pathways across 
three dimensions: narrative construction, audiovisual integration, and interactive 
co-creation.
	 4.1 Narrative Construction to Strengthen Cognitive Empathy
	 Cognitive empathy marks the critical transition from recognizing surface 
symbols to comprehending cultural meaning. Its formation relies on the com-
pleteness of narrative chains, the perceptibility of cultural contexts, and the 
use of experiential subject perspectives. In the lived context of Xunpu Zanhua 
culture, wedding rituals follow a clear temporal rhythm and ceremonial logic. 
However, short-video platforms often fragment or compress this structure, 
making it difficult for audiences to accurately perceive cultural significance. It 
is therefore necessary to reconstruct narratives along an immersive empathy 
pathway, repositioning Xunpu culture from static folkloric images to lived practices 
with temporal depth and social structure, thereby providing stable entry points 
for cognitive empathy.
	 4.1.1 Reconstructing Narrative Sequences Through Cultural Temporality
The Zanhua wedding ritual consists of interconnected steps, including preparing 
dowries, dressing and grooming, wearing the floral headdress, and proceeding 
to the bridal sedan chair. Each step embodies shifts in identity, kinship relations, 
and value commitments. Converting this cultural process into a scripted narrative 
sequence suitable for short-video formats makes it possible to present a complete 
cultural timeline within limited duration. As the narrative unfolds, audiences 
can understand why Zanhua appears, how the ritual progresses, and within 
what relational networks it acquires meaning. Cultural logic thereby shifts from 
being an implicit background to becoming an explicit narrative context, enabling 
cognitive empathy to emerge naturally within an orderly temporal structure.
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	 4.1.2 Enhancing Cultural Perceptibility Through Contextual Restoration
Context is essential to cultural meaning-making. Interactions among family 
members, ceremonial spatial arrangements, ritualized bodily movements, and 
the physical attributes of cultural objects collectively form the textured environment 
of Xunpu wedding customs. Through deliberate cinematographic strategies—
such as framing a grandmother adjusting the bride’s floral headdress, capturing 
family members gathering to send off the bride, or highlighting the material 
textures of oyster-shell houses along the coastal settlement—Zanhua ceases 
to appear as an isolated visual motif and becomes embedded within concrete 
familial structures and community relations. Observing these contextual details 
allows audiences to engage with the material, symbolic, and emotional layers 
of culture simultaneously, fostering more grounded cognitive empathy.
	 4.1.3 Entering Internal Cultural Experience Through Subjective Perspectives
	 Subjective perspectives bridge external viewing and internal experience. 
First-person narration or camera angles that closely follow the protagonist can 
reveal the bride’s psychological shifts before and after wearing Zanhua, the mother’s 
whispered instructions and reluctance, or the grandmother’s recollections of 
her own wedding customs. Such representations allow audiences to enter the 
emotional world of cultural subjects. Culture consequently becomes not a 
static ethnographic display but a sequence of vivid and personal life experiences. 
The presence of subject voices reduces emotional distance and enables audiences 
to understand cultural logic through situational identification, transforming 
cognitive empathy from knowledge-based comprehension into experience-based 
understanding.
	 4.2 Audiovisual Integration to Strengthen Emotional Empathy
	 Emotional empathy represents the shift in cultural communication from 
rational understanding to affective engagement. Its development relies on the 
coordinated interaction between auditory elements such as music, ambient 
sound and detailed sound effects and the narrative structure of audiovisual 
content. At this stage, immersive empathy and interactive empathy intersect. 
Immersive empathy constructs emotional atmospheres through the integrated 
expression of sound and image, while interactive empathy extends emotional 
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experience through participatory spaces such as comments, bullet screens and 
user generated follow up videos. The regional soundscape of Minnan culture 
embedded in Xunpu traditions provides essential resources for shaping a distinctive 
and emotionally stable cultural field.
	 4.2.1 Using Soundscapes to Create Cultural Emotional Atmospheres
	 Nanyin melodies, wedding drum patterns and ambient coastal or street 
sounds together form a unique acoustic spectrum of Xunpu culture. When these 
sounds accompany visuals of Zanhua headdressing or bridal departure, they evoke 
impressions of ritual solemnity, familial warmth and local memory. Integrating 
traditional soundscapes into short video narratives through contemporary 
recording and selective editing helps establish a clear emotional tone at the 
beginning of the viewing process. This auditory foundation enables viewers to 
enter cultural emotions early and provides the basis for the formation of emotional 
empathy.
	 4.2.2 Advancing Emotional Progression Through Audiovisual Rhythm
	 The coordination between musical rhythm and visual pacing plays an 
important role in deepening emotional experience. Gentle instrumental pieces 
are well suited for depicting intimate moments of grooming and Zanhua preparation, 
while more intense rhythms can reflect the psychological tension associated 
with identity transitions. Slow and resonant melodies align naturally with scenes 
of departure and separation. When audiovisual rhythms unfold in a layered and 
progressive manner, viewers follow the emotional trajectory shaped by the 
soundscape and gradually enter the emotional world of the cultural subjects. 
Through this process, emotional empathy develops from simple sentiment into 
deeper resonance.
	 4.2.3 Enhancing Embodied Experience Through Detailed Sound Effects
	 Compared with background music, detailed sound effects provide more 
tactile and immediate emotional cues. Sounds such as the soft click of a hairpin 
touching the hair, the subtle friction of garments, the rhythm of slow breathing 
or the gentle voice of an elder can be captured through close range recording 
and moderate amplification. These fine grained and authentic auditory details allow 
viewers to sense the tension, anticipation and bittersweet emotions experienced 
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by the cultural subjects. Emotional empathy is therefore transformed from an 
abstract response into an embodied experience. The audience is placed as if 
physically present within the ritual scene and gains a more immersive and 
culturally grounded emotional perception.
	 4.3 Interactive Co-Creation to Facilitate Behavioral Empathy
	 Behavioral empathy represents the highest tier in the empathy commu-
nication chain and serves as an important indicator of whether Xunpu culture 
can achieve living transmission within digital environments. It appears first in 
audience actions that are motivated by cultural identification, and second in 
the feedback process through which user interactions influence content creators 
and cultural texts, allowing continuous refinement of narrative strategies. Short 
video platforms provide practical mechanisms such as likes, comments, follow 
shot videos and hashtag participation. These mechanisms form the operational 
basis for generating behavioral empathy and expanding its influence.
	 4.3.1 Promoting Embodied Participation Through Experiential Engagement
	 Simple imitation of the Zanhua hairstyle may increase online visibility, 
but it does not constitute meaningful cultural participation. Deeper forms of 
engagement can be cultivated through experiential activities such as Zanhua 
experience days, reenactments of wedding customs and hands on workshops 
organized with the involvement of intangible cultural heritage bearers. These 
settings, whether conducted offline or through integrated online and offline 
formats, allow participants to carry out actions such as hair grooming, floral pin 
placement and bridal send off rituals. The combination of physical participation 
and emotional experience strengthens behavioral empathy. In this process, 
culture shifts from a distant spectacle to a lived practice, leading participants 
from passive observation to active involvement as cultural agents.
	 4.3.2 Building Distributed Cultural Memory Through User Co-Creation
	 User co-creation plays an essential role in expanding behavioral empathy. 
When audiences reproduce Xunpu wedding customs from different narrative 
positions such as bride, mother, relative or observer and continuously generate 
content related to specific cultural themes, the authority of narration gradually 
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shifts from a single creator to a collective group of participants. For instance, a 
hashtag activity that invites users to record their grandmother’s Zanhua stories 
or share personal memories related to Zanhua participation can encourage 
extensive cultural documentation. As these narratives accumulate, they form 
a dispersed and interconnected network of cultural memory. Through repeated 
storytelling and collaborative creation, Xunpu culture is continuously revised, 
enriched and revitalized, while cultural identity is strengthened through ongoing 
participation by many contributors.
	 4.3.3 Using Feedback Loops to Sustain Cultural Regeneration and Dynamic 
Growth
	 Interactive behaviors such as comment exchanges, real time on screen 
messages, reposting with personal reflections and sharing within private 
communication channels broaden the circulation of cultural content and at 
the same time generate important feedback effects. These responses enable 
creators to adjust narrative structures, audiovisual approaches and interactive 
designs so that later works align more effectively with the expectations and 
emotional tendencies of the audience. Within this open and iterative system, 
cultural representation is continually updated and regenerated. In this way, 
Xunpu culture maintains dynamic vitality and sustained growth within digital 
environments.
	 In summary, the three dimensional communication pathway proposed 
in this chapter demonstrates how cognitive empathy, emotional empathy and 
behavioral empathy can be activated through narrative construction, audiovisual 
integration and interactive co creation. These mechanisms help short video 
representations of Xunpu culture move beyond fragmented symbolism and 
enable audiences to gain clearer cultural understanding, richer emotional 
connection and more meaningful forms of participation. By strengthening each 
stage of the empathy process, the optimized pathway provides a coherent 
structure for enhancing the communicative effectiveness of Xunpu culture in 
digital environments.
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5 Discussion and Conclusion

	
	 This study adopts empathic communication as its analytical framework 
to examine the communicative logic, symbolic transformation, and audience 
engagement patterns of Xunpu culture in short-video environments. The findings 
reveal a clear disconnection between cultural visibility and cultural understanding. 
While highly recognizable symbols enhance the visibility of Xunpu culture, the 
compression of cultural context, women’s lived experiences, and ritual emotions 
limits deeper meaning-making and value identification. Audience engagement 
likewise tends to remain at the level of viewing, imitation, and performative 
participation rather than developing into sustained cultural involvement. These 
findings suggest that the communication challenges surrounding Xunpu culture 
arise not simply from insufficient exposure, but from discontinuities across the 
cognitive, affective, and behavioral dimensions of empathy.
	 These findings are consistent with previous research emphasizing the 
role of understanding and emotional resonance in empathic communication 
(Liu & Song, 2020). However, the Xunpu case further demonstrates that increased 
visual exposure and digital interaction do not necessarily lead to deeper cultural 
understanding, emotional identification, or meaningful participation. Highly 
recognizable cultural symbols may circulate widely while becoming detached 
from the historical contexts, everyday experiences, and cultural meanings from 
which they originate. Similarly, imitation, check-ins, and other forms of platform 
interaction may increase audience involvement without necessarily developing 
into sustained cultural engagement. The findings therefore extend existing 
discussions of empathic communication by showing that, in short-video environ-
ments, cognitive understanding and emotional resonance need to be connected 
with embodied experience and co-creation to facilitate meaningful cultural 
participation.
	 Based on these findings, the study proposes a three-dimensional pathway 
that integrates narrative reconstruction, audiovisual expression, and interactive 
co-creation across cognitive, affective, and behavioral empathy. Rather than 
treating empathy as an auxiliary communicative effect, this framework positions 
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it as a connective mechanism linking cultural understanding, emotional identifi-
cation, and participatory engagement. Theoretically, the study extends the 
application of empathic communication from interpersonal and psychological 
contexts to the digital communication of local culture. Practically, the proposed 
pathway offers guidance for local communities, intangible cultural heritage inheritors, 
short-video creators, and cultural and tourism practitioners in developing culturally 
grounded communication practices through contextualized narratives, audiovisual 
storytelling, embodied experiences, and participatory co-creation. These practices 
may, in turn, encourage tourists and other audiences to move beyond visual 
consumption toward deeper cultural understanding, emotional engagement, 
and meaningful participation. Future research could examine the applicability 
of this framework across different intangible cultural heritage contexts and 
digital platforms, while also exploring how cognitive, affective, and behavioral 
empathy develop through sustained audience participation.	
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บทคััดย่่อ

	 ผู้้�เขียีนเชื่่�อว่่าวััสดุุทุกุสิ่่�งบนโลกล้้วนมีีความงดงามและเอกลักษณ์เฉพาะตััว และมนุษย์์
ในฐานะผู้้�สร้้างสรรค์ส์ามารถออกแบบเพื่่�อเพิ่่�มคุณุค่่าให้้กับัวัสัดุเุหล่่านั้้�นได้้ แม้้แต่่วัสัดุเุหลือืใช้้
ก็็ยัังคงมีีคุุณค่่าในตััวเอง ในบริิบทปััจจุุบััน การบริิโภคเครื่่�องดื่่�มทั่่�วโลกและการเกิิดของเสีียที่่�
ตามมายัังคงอยู่่�ในระดัับสูงู โดยการบริิโภคเครื่่�องดื่่�มประเภทน้ำำ��อัดัลมทั่่�วโลกมีปริมิาณมากกว่่า 
500 พัันล้้านลิิตรต่่อปีี ส่่งผลให้้บรรจุุภััณฑ์์เป็็นองค์์ประกอบสำำ�คััญของขยะมููลฝอย แม้้มีีเพีียง
บางส่่วนบรรจุุในขวดแก้้ว แต่่ปริมาณสะสมของฝาขวดโลหะก็็เป็็นแหล่่งกำำ�เนิิดขยะโลหะจำำ�นวน
มาก สถานการณ์ด์ังักล่่าวสะท้้อนความจำำ�เป็น็ของการออกแบบที่่�คำำ�นึงึถึงึการใช้้ทรัพัยากรอย่่าง
คุ้้�มค่่าและการนำำ�วััสดุุกลัับมาใช้้ใหม่่อย่่างสร้้างสรรค์์ โดยเฉพาะ “ฝาขวดจีีบ” ซึ่่�งเป็็นโลหะที่่�
มีีลวดลายแตกต่่างกัันไปตามยี่่�ห้้อเครื่่�องดื่่�ม งานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งนำำ�ฝาขวดจีีบที่่�ใช้้แล้้วกลัับมา 
สร้้างสรรค์์เป็็นเครื่่�องประดับัที่่�มีคีุณุค่่าทางสุนุทรียีะและคุณุค่่าทางจิติใจ ทั้้�งต่่อผู้้�ออกแบบและ
ผู้้�สวมใส่่ วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ได้้แก่่ 1) เพิ่่�มคุุณค่่าให้้กัับฝาขวดจีีบที่่�ใช้้แล้้วโดยเปลี่่�ยนให้้
เป็็นชิ้้�นส่่วนของเครื่่�องประดัับ 2) จััดกิิจกรรมเวิิร์์กช็็อปทำำ�เครื่่�องประดัับด้้วยมืือสำำ�หรัับบุุคคล
ที่่�มีีความบกพร่่องทางร่่างกาย จิิตใจ สติิปััญญา หรืือประสาทสััมผััส เพื่่�อพััฒนาศัักยภาพและ
ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมในสัังคม และ 3) พััฒนาเวิิร์์กช็อปให้้เป็็นกิิจกรรมที่่�มีีความยั่่�งยืืน และ
เป็น็กรณีศีึกึษาในการนำำ�ไปปรับัใช้้ในประเทศอื่่�น ๆ  ได้้ในอนาคต การวิจิัยัเป็น็รูปูแบบการวิจิัยั
และพััฒนา (research and development: R&D) โดยรวบรวมฝาขวดจากร้้านอาหาร แล้้ว
ทดลองแปรรููปด้้วยเทคนิิคการตีี ทุุบ เคาะ และตอก เพื่่�อปรัับเปลี่่�ยนรููปทรงให้้กลายเป็็นเม็็ด
ลููกปัด ก่่อนนำำ�มาประกอบเป็็นเครื่่�องประดัับที่่�สามารถปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบได้้ กระบวนการที่่�
พััฒนาขึ้้�นถููกนำำ�ไปใช้้เป็็นต้้นแบบในการจััดกิจกรรมเวิิร์์กช็อปและประเมิินผลจากการดำำ�เนิิน
งานจริงิ ผลการวิจิัยัพบว่่าสามารถพัฒันาเครื่่�องประดัับจากฝาขวดจีบีที่่�ใช้้แล้้วให้้เกิดิความงาม
และคุุณค่่าใหม่่ได้้ ผู้้�เข้้าร่่วมสามารถผลิิตผลงานด้้วยตนเอง เกิิดความภาคภููมิิใจและได้้รัับการ
ยอมรับ บางชิ้้�นงานถููกนำำ�ไปจัดแสดงและจำำ�หน่่ายผ่่านร้้านของมููลนิิธิิ รายได้้ถูกนำำ�กลับไป
สนัับสนุุนกิิจกรรมต่่อเนื่่�อง งานวิิจััยสะท้้อนพลัังของการออกแบบในการเพิ่่�มมูลค่่าวััสดุุเหลืือ
ใช้้ ควบคู่่�กับัการสร้้างคุุณค่่าทางสัังคม เศรษฐกิิจ และจิิตใจอย่่างยั่่�งยืืน และสามารถนำำ�รูปูแบบ
กระบวนการดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทอื่่�นหรืือในต่่างประเทศได้้ในอนาคต

คำำ�สำำ�คััญ : วััสดุุที่่�ยั่่�งยืืน, เครื่่�องประดัับที่่�ทำำ�ขึ้้�นจากวััสดุุที่่�ผ่่านการใช้้งานมาแล้้ว, ฝาขวดจีีบ, 
ธุุรกิิจเพื่่�อสัังคม

129ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569



Received	 :	 February 2, 2026
Revised 	 :	 March 1, 2026
Accepted 	 :	 March 5, 2026

1	 Lecturer, Faculty of Fashion Marketing and Management, Raffles International College 
	 E-mail: chanida@rafflesinternationalcollege.ac.th

To Empower People Who are in Disadvantage 

Groups and Build Community Through 

a Handmade Jewelry-Making Workshop 

From Reclaimed Materials

Chanida Kanmuang 1

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร130



Abstract

	 The author believes that every material in the world possesses its own 
beauty and uniqueness, and that human beings, as creators, can enhance the 
value of those materials through design. Even discarded materials retain intrinsic 
value. In the current global context, beverage consumption and the resulting 
waste generation remain at high levels. Global soft drink consumption exceeds 
500 billion liters annually, making beverage packaging a significant component 
of municipal solid waste. Although only a portion is packaged in glass bottles, 
the cumulative number of metal crown caps constitutes a considerable source 
of metal waste. This situation highlights the need for design approaches that 
emphasize resource efficiency and creative reuse—particularly of crown caps, 
which feature distinctive patterns varying by beverage brand. This research 
therefore aims to transform used crown caps into jewelry with aesthetic and 
emotional value for both designers and wearers. The objectives are: (1) to add 
value to discarded crown caps by converting them into jewelry components; 
(2) to organize handmade jewelry workshops for individuals with physical, 
mental, intellectual, or sensory disabilities in order to enhance their capabilities 
and social participation; and (3) to develop the workshop model into a sustainable 
activity and can be a case study to adapt with other countries in the future. 
The study employs a Research and Development (R&D) methodology. Crown 
caps were collected from restaurants and experimentally reshaped through 
hammering and dapping metal techniques into bead-like elements, then combined 
into adjustable jewelry pieces. The developed process was implemented as a 
prototype workshop and evaluated in practice. The results demonstrate that 
used crown caps can be transformed into jewelry with renewed beauty and 
value. Participants were able to create their own pieces, fostering pride and 
social recognition. Some works were exhibited and sold through a foundation 
shop, with proceeds reinvested to support ongoing activities. The research 
underscores the power of design to upcycle waste materials while generating 
sustainable social, economic, and emotional value, and the developed process 
can be further adapted and applied in other contexts or internationally in the 
future.

Keywords: sustainable materials, reclaimed Jewelry, crown caps, social enterprise
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Introduction

	 Certain groups in society are marginalized due to their social and economic 
positions. Mainstream education does not always provide disadvantaged groups 
with opportunities to develop skills and experiences that enable social inclusion 
(Starky, 2017). In England, some of the most disadvantaged populations live 
without adequate support or equality, often due to factors such as poor internal 
group management and socio-economic deprivation. Although many individuals 
in the United Kingdom face multiple disadvantages, a large proportion are 
people with disabilities (Equality and Human Rights Commission, 2016).
	 It is widely recognized that individuals from disadvantaged groups have 
fewer opportunities compared to those in more favorable circumstances. They 
often encounter significant challenges in securing employment and accessing 
education. Furthermore, communities face numerous social issues that government 
bodies or local authorities are unable to address comprehensively (Gidron & 
Hasenfeld, 2012).
	 Despite the growing presence of social enterprises and community-based 
initiatives supporting disadvantaged groups, there remains a limited body of 
research examining how creative skill-based workshops within social enterprise 
settings can simultaneously address social inclusion, skill development, and 
environmental sustainability. Existing studies primarily focus on employment 
generation or policy frameworks, with less attention given to practice-based 
models that integrate recycled materials, artistic production, and empowerment 
of people with disabilities. Furthermore, there is insufficient exploration of how 
small-scale social enterprise projects can function as replicable models that enhance 
both social participation and environmental awareness among marginalized groups. 
Therefore, a clear research gap exists in understanding how socially driven 
creative workshops—such as jewelry making from reclaimed materials—can 
operate as an inclusive, sustainable social enterprise model that benefits 
disadvantaged communities while addressing waste-related challenges.
	 Social enterprises are businesses that aim to create positive social change 
by reinvesting profits in social and environmental causes. They operate across 
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various sectors and often promote inclusive participation, with some focusing 
specifically on supporting people with disabilities. One example is TimeBuilders, 
a local charity in Sheffield that provides disadvantaged groups with opportunities 
to contribute to their communities (Starky, 2017). The organization welcomes 
members and volunteers and runs several initiatives, including the Making Project, 
which produces handcrafted items from recycled materials and offers space for 
creative activities (Church Action on Poverty, 2017).
	 Motivated by a commitment to social benefit, the researcher volunteered 
to establish “The Solace: Jewelry Making Workshop.” The workshop teaches 
handmade jewelry skills using reclaimed materials, particularly crown caps—
common waste generated partly from alcohol consumption. According to the 
World Health Organization (WHO, 2024), 43% of the global population are heavy 
drinkers (Seekhuntod et al., 2024).
	 According to the World Health Organization (2024), global beverage 
consumption and the resulting waste generation remain at high levels worldwide. 
With global soft drink consumption exceeding 500 billion liters annually, beverage 
packaging constitutes a substantial component of solid waste streams. Even if 
only a small proportion of these beverages is packaged in glass bottles, the 
cumulative volume of associated crown caps represents a considerable source 
of metal waste. In response to this issue, this study proposes the reuse of 
discarded crown caps as a sustainable material resource. By transforming these caps 
into value-added products, the research aims to contribute to environmentally 
responsible design practices and promote waste reduction through creative 
reuse.
	 Crown caps are made of steel and feature unique beverage brand logos 
on their tops (Crown Seal Public Company Limited, n.d.). Discarded crown caps 
were reshaped into jewelry components for participants to create their own 
pieces during the workshop.
	 After the workshop, the researcher collected the participants’ work for 
display and sale at a charity pop-up exhibition. The proceeds were donated to 
TimeBuilders, a local charity in Sheffield, to support future workshops.
	 This project represents a significant achievement, having received recognition 
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in the Innovation Award competition at Sheffield Hallam University, where the 
research was initially developed. As a Thai student who had the valuable 
opportunity to organize and implement this project in the United Kingdom, I am 
honored to have contributed to a social enterprise initiative. The experience 
gained through this work provides a strong foundation for future adaptation and 
development, with the aim of generating broader social benefits in Thailand 
and other international contexts.

The aims of research

	 1. To enhance the value of the waste, which are crown caps, by transforming 
them to be the components of jewelry 
	 2. To conduct the jewelry handmade workshop for empower participants 
who are in disadvantage groups and develop their skills and experience that 
would enable them to be part of social community.
	 3. The jewelry handmade workshop is created to be a sustainable activity 
that it can be a case study to adapt with other countries in the future.

Sustainable Material

	 Nowadays, Jewelry is not always made from precious materials. According 
to Manheim (2009), “the preoccupation could in itself be construed as a way 
of recycling, where old ideas are revisited and reinterpreted with the knowledge 
of hindsight. Currently, there is a thriving trade in the resale of 20th-century 
jewelry, jewelry can be not big auction houses, antiques makers and fairs. Buying 
second – hand, already-existing jewelry, whether it is antique or relatively 
contemporary, represents another form of recycling. It seems that an examination 
of jewelry, or indeed, any other subject from the point of view of sustainability 
immediately opens up a debate which raises more questions than it answers.” 
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A part of jewelry designers has started to create their works from recycled things. 
As Maria said “The rich history of jewellery, encompassing its material worth, 
social importance, and perceptions of value, served as an effective tool for 
sparking a discussion on emphasizing the worth of discarded materials and 
giving them a new life” (Hanson, 2013). Izabela Nowak’s artistic eye and creativity 
illustrate us that there is beautiful even in the goods people so easily throw 
out (Blay, 2015). 
	 What are the crown caps? 
	 The crown cap is the top of the bottle. It is generally fully decorated 
with the design of the brand and logo of the beverage. People have to open 
it before drinking. Metal caps with plastic liners are used for the glass bottle 
and are typically made of steel (Crown Seal Public Company Limited, n.d.). 
Indeed, the quality of crown cap’s steel are very strong but their thickness is 
quite thin. So, it is more flexible than other kinds of steel. Researcher have 
therefore started to collect discarded bottle caps from restaurants.
	 Social enterprise
	 Social enterprise is the potent concept for business in community and 
volunteer organizations (Doherty et al, 2009). Part of their profits (more than 
50%) will be given, reinvested or donated to the social projects. They are also 
building the working opportunities and chances for people, changing the society 
they work in and producing sustainable evolution objectives in the real world. 
In England, social enterprises are growing and exceeding their mainstream Small 
and Medium Enterprise counterparts in most of the areas of businesses. 
	 Sheffield Hallam University have cooperated to create Social Enterprise 
Social. The aim is to create involvement between community enterpriser and 
someone who is attending it, to exchange their ideas or to inspire in network. 
	 According to Starky (2017), TimeBuilders is the local charity in St.Mary’s 
church Sheffield. The aim is to involve people who would like to be volunteers 
and allow them to use their skills, passions, knowledge or whatever they have 
for doing a meaningful project to make a difference to other’s lives. The charity 
provide warm welcoming spaces for everyone who is lonely and who do not 
have any meaningful things to do. The way to resolve the problem of people 
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who feel abandoned is not trying to find out what are their issues or what they 
lack. Instead, the positive part of the solution is how we can support and make 
participants feel a sense of self-worth through the creative projects from volunteers, 
who willing to help and work with the individuals. The majority of charity’s 
participants are from disadvantaged social backgrounds. Most of them have 
experienced lonesomeness, deprivation, mental health issue and unemployment. 
In the present time, they have almost 500 members. 
	 TimeBuilders is conducting all types of activities (CAP, 2017). But the 
main projects are nourishing, learning, making, growing and connecting. Making 
workshop is related to this research, which focus on up-cycled products for 
environmental and social (Tenuta et al, 2024). The volunteer also produce the 
materials and equipment for all participants. The aim of workshop is to re-use 
the waste things around us and transform materials into useful products in the 
way of a craftsman. By the way, during the workshop people can work together 
and share the tools, skills which can foster a feeling of companionship. Everyone 
is welcome to be a volunteer at TimeBuilders. People can design whatever they 
have, use their knowledge or skills to make a project for other people (CAP, 
2017). The opportunities are flexible for organization. Volunteers can decide to 
be a part of the old project or create a new group to be a leader of a project 
(Barnett, 2017). This is not a full-time job, and then members can manage 
their own time to come along in the TimeBuilders whenever they can. In the 
methodologies step 2, the researcher explained more about the experience 
from working as a volunteer in TimeBuilders.
	 Methodologies
	 This study employed a Research and Development (R&D) approach. The 
R&D methodology was used to design, develop, implement, and evaluate a 
practical workshop model through iterative experimentation, field application, 
and participant feedback. The process involved material experimentation, 
collaboration with social enterprise initiatives, implementation of pilot workshops, 
and assessment of outcomes in order to refine the model for sustainability and 
future replication.
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	 1. Made experiment with waste materials and prepare the components 
of jewelry for participants
	 This study began with collecting various types of bottle caps from 
restaurants, followed by experimentation with different jewelry-making techniques. 
Crown caps were selected due to their steel composition, which is durable yet 
malleable. Hammering was used to flatten the caps, and a dapping technique 
was applied to form semi-circular shapes. The pieces were then assembled 
using rivets to create beads.

Figure 1
The bottle caps were collected from restaurants and made experiment by 
jewelry making techniques.
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	 The original patterns on the crown caps were preserved on the beads 
despite the reshaping process. Each bead was prepared and provided to 
participants in the handmade jewelry workshop by the researcher.

Figure 2
The processes of making beads by crown caps

Figure 3
The beads by author provided for participants in handmade jewelry workshop

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร138



Table 1
Observation working with TimeBuilders

	 2. Apply Innovation Award
	 Social Enterprise Social is an initiative of the Sheffield Hallam University 
Student Union. The university administers the Innovation Award, which provides 
funding to students who successfully propose projects that benefit the community 
and reinvest profits for social impact. The award is divided into two categories: 
the Starting Up Award and the Growing Up Award. As a first-time applicant, the 
researcher applied for the Starting Up Award and was granted £500 to conduct 
the workshop.
	 3. Cooperated with local charity in Sheffield, which called TimeBuilders
	 According to Church Action on Poverty (CAP, 2017), TimeBuilders runs 
several projects, including the Making Project known as the Solace Women’s 
Group for jewelry and card making. This study was conducted within the Solace 
workshop. The group is led by Lydia, a TimeBuilders volunteer who has organized 
the sessions for some time and is familiar with the participants (CAP, 2017). The 
researcher’s initial role was to assist her during the sessions.

Participant’s 
works

Activities 
Explanation

Feedback

Week 1:
6 Feb 2017.

1st, the researcher 
worked as an assis-
tant teacher for the 
Solace Women’s 
Jewelry and Card 
Making Group, sup-
porting participants 
by cutting paper, 
locating materials, 
offering suggestions 
for decoration, and 
preparing coffee or 
tea.

Participants enjoyed interacting with 
one another, and compliments 
helped increase their confidence and 
engagement. Some participants were 
happy to be photographed, while 
others declined, highlighting the sen-
sitivity of this issue. When asked why 
they chose card making over jewelry 
making, all eight participants responded 
that jewelry making seemed more 
difficult. Additionally, the workshop 
had only one instructor, limiting the 
level of individual support available.
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Participant’s 
works

Activities 
Explanation

Feedback

Week 2:  
13 Feb 2017.
Lydia, teacher 

at TimeBuilders. 

2nd, the researcher 
taught participants 
to make cards using 
readily available 
materials, marking 
the first teaching 
experience with the 
group.

The main instructor, Lydia, provided 
guidance throughout the workshop, 
including sharing participants’ material 
preferences and encouraging the re-
searcher to engage them through 
questions and conversation. She also 
emphasized that photographing par-
ticipants is a sensitive matter and 
advised the researcher to obtain their 
permission before recording any 
information.

Week 3:  
28 Feb 2017.

3rd, the researcher 
had the opportunity 
to teach jewelry 
making using tools 
such as pliers and 
scissors, with colorful 
beads as materials. 
Three types of jewel-
ry—earrings, brace-
lets, and necklaces 
—were created, and 
participants selected 
their preferred design 
to replicate. (anima-
tion principles)

This week demonstrated that all par-
ticipants required teacher attention. 
Some were unable to work inde-
pendently without guidance, while 
others confidently experimented 
with mixing and matching materials. 
Most participants preferred simple 
shapes, such as circular beads in vari-
ous colors.
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Participant’s 
works

Activities 
Explanation

Feedback

Week 4:  
6 March 2017.

4th, The author had a 
second opportunity 
to teach handmade 
jewelry making to 
the participants, 
similar to Week 3.

This time, participants were able to 
complete their work independently, 
which greatly differed from the previous 
session. They were proud to present 
their creations, with some allowing 
the researcher to photograph them. 
Many participants immediately wore 
the jewelry they made, and the work-
shop was filled with smiles and posi-
tive interactions between participants 
and teachers.

Week 5:  
13 March 2017.

5th, the researcher 
returned to card- 
making and observed 
how long the partici-
pants remained fo-
cused on their work 
without engaging in 
other activities.

This week showed that participants 
focused on card making for the first 
10 minutes, after which some became 
distracted by cutting paper, gathering 
more materials, or chatting. As a result, 
one student finished early and asked 
the researcher for help making a 
bracelet.

Special week; 
Pop-Up 

Workshop, 
International 
Women’s Day, 
16 March 2017

The author pre-
pared materials and 
equipment for the 
part ic ipants and 
conducted a short 
handmade jewelry 
workshop (15–20 
minutes) with 5–6 
participants per ses-
sion. After one group 
finished, the next 
group attended the 
session.

The “Handmade Jewelry Workshop” 
for women ran from 10 a.m. to 2 
p.m., attracting over 100 attendees. 
Approximately 50 participants joined 
the researcher’s session. Participants 
enjoyed making jewelry, which they 
took home for themselves or their 
daughters. The researcher noted the 
smiles on their faces, reflecting the 
happiness of all participants.
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Figure 4
The jewelry handmade workshop, 1st time, Garden room, St. Mary Sheffield, 
28 April 2017.

	 In summary, the volunteer researcher learned to communicate effectively 
with individuals living with disabilities and mental health conditions. Providing 
high-quality equipment, beads, and stretchable cord, considering participants’ 
preferred colors and shapes, and giving positive feedback were essential (Hatcher, 
n.d.), while avoiding interruptions prevented participants from feeling they had 
done something wrong.
	 4. Organized the first workshop by researcher
The workshop included 11 participants with mental health or physical disabilities 
from the local charity TimeBuilders, and five instructors, including the researcher.

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร142



Figure 5
The participant’s works from the jewelry handmade workshop, 1st time 

Figure 6
The statistic information of participants’ feedback created by author

	 After the first workshop, the researcher distributed questionnaires to all 
11 participants.
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	 During the second workshop, participants created jewelry using a manual 
leaflet prepared by the researcher. The researcher provided an introduction 
and demonstrated how to use the jewelry-making tools. The most effective 
teaching approach was to explain each step clearly, allow sufficient time for 
task completion, and remain patient (Hatcher, n.d.).

Figure 7
The jewelry handmade workshop, 2nd time, 11 July 2017

	 In this session, all participants demonstrated a high level of engagement 
and performance. Their understanding appeared to improve significantly through 
the use of the leaflet, which provided clearer guidance and structure. The 
overall quality of the work produced was very good. This may be attributed, in 
part, to the participants’ awareness that their work would be collected for 
exhibition and sale at the fair, which likely enhanced their motivation and 
attention to detail.
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Figure 8
The participant’s works from the jewelry handmade workshop, 2nd time 

	 After finished the workshop, researcher  collected the participant’s works 
and created display for their works and exhibited in The Great Upcycle Fete, 
St. Mary’s church on 29th July 2017. During the event, three pairs of earrings 
created by participants and one pair designed by the researcher were sold, in 
addition to two chokers. The total income generated from these sales was £78. 
All proceeds were subsequently donated to TimeBuilders.
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The research results

	 1. Enhancing the Value of Waste Crown Caps through Transformation 
into Jewelry Components
	 This study developed an innovative jewelry-making technique that 
transforms discarded metal crown caps into bead-like components through 
hammering and dapping metal processes. By reshaping and refining these 
materials, the research demonstrated that waste objects—often perceived as 
valueless—can be recontextualized as aesthetically meaningful design elements 
(Blay, 2015). The findings affirm the proposition that all materials possess 
intrinsic qualities that can be enhanced through creative intervention.
	 In the broader environmental context of increasing global beverage 
consumption and associated packaging waste, the accumulation of crown caps 

Figure 9
Exhibition Store of the participant’s work and my jewelry design to sell in St. 
Mary’s church, 29th July 2017
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represents a significant yet underexplored source of recyclable metal (Manheim, 
2009, pp. 8-10). This project highlights the potential of design to respond to 
environmental challenges through upcycling practices that emphasize resource 
efficiency and creative reuse. The results confirm that used crown caps can be 
successfully transformed into jewelry pieces with renewed beauty, emotional 
resonance, and market value, thereby extending the lifecycle of discarded 
materials (Hanson, 2013).
	 2. Conducting Jewelry-Making Workshops to Empower Disadvantaged 
Participants
	 The developed jewelry-making process was implemented in a workshop 
setting involving individuals experiencing mental health conditions and various 
disabilities. The workshop provided participants with opportunities to acquire 
new technical skills, engage in creative expression, and contribute to tangible 
outcomes. Feedback indicated that participants enjoyed the process of creating 
jewelry and perceived the activity as meaningful and relevant to their lives.
The act of transforming waste materials into wearable objects fostered a sense 
of pride, accomplishment, and social recognition among participants. Selected 
works were exhibited and sold at a local fair, generating a total income of £78. 
All proceeds were donated to TimeBuilders to support future workshops. This 
outcome demonstrates how design-led initiatives can generate not only creative 
outputs but also social and economic value (Doherty et al, 2009).
	 The findings support the view that designers have both the capacity and 
the responsibility to address human challenges at individual and societal levels 
through socially engaged practice (Roy, 2015). By involving surrounding com-
munities in the workshop activities, the project contributed to building social 
connections and fostering inclusion through collaborative making.
	 3. Developing a Sustainable Workshop Model for Broader Adaptation
	 Beyond its immediate outcomes, the project aimed to establish a sustainable 
workshop model that could be replicated and adapted in different contexts. 
Following its implementation in the United Kingdom, the project was presented 
at the 6th International Conference of the College of Education, Art Education 
and Contemporary Challenges, at Sultan Qaboos University, Oman, on 8 October 
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2019. During this event, the bread-making process from crown caps was demon-
strated to undergraduate students, and the experiences from the TimeBuilders 
workshop were shared as a case study of socially engaged design practice.

	 The Research and Development (R&D) methodology employed in this 
study enabled the systematic testing, refinement, and evaluation of the jewelry- 
making process as a prototype workshop model. The results suggest that the model 
is adaptable and has the potential to be implemented in other communities 
and international contexts. Overall, this research demonstrates that upcycling 
waste materials through participatory design workshops can generate sustainable 
environmental, social, economic, and emotional value. The project establishes 
a replicable framework through which handcrafted jewelry production can serve 
as a vehicle for empowerment, community building, and responsible material 
practice, with potential for continued development worldwide.
	 The researcher had the opportunity to be a special guest at Chulalongkorn 
University on January 23, 2020, to share experiences and passion for meaningful 

Figure 10
A Jewelry handmade workshop, Sultan Qaboos university, Oman, 8 Oct 2019
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Figure 11
Guest lecturer of jewelry design at Chulalongkorn University

handmade jewelry workshops with Bachelor students in the subject Jewelry 
Design and Entrepreneurship.

Conclusion

	 The findings of this study demonstrate that crown caps possess significant 
potential and inherent value to be reshaped into contemporary jewelry com-
ponents. This finding is consistent with the aforementioned research. As Maria 
Hanson stated, “The rich history of jewellery, encompassing its material worth, 
social importance, and perceptions of value, served as an effective tool for 
sparking a discussion on emphasizing the worth of discarded materials and 
giving them a new life” (Hanson, 2013). Similarly, Izabela Nowak’s artistic vision 
demonstrates that beauty can be discovered even in objects that people readily 
discard (Blay, 2015). Through a Research and Development (R&D) approach, the 
study successfully designed, implemented, and evaluated a jewelry-handmade 
workshop using reclaimed materials. The workshop involved 11 participants 
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with mental health problems or physical disabilities, supported by 5 instructors, 
and was conducted in collaboration with a local social enterprise initiative. The 
results show that participants were able to independently produce jewelry 
pieces, exhibit their work, and in some cases sell the products or donate pro-
ceeds to support charitable activities. Questionnaire feedback and workshop 
observations indicated increased confidence, pride, and social participation. 
These outcomes suggest that the creative reuse of crown caps generates not 
only aesthetic value but also measurable social and psychological benefits.

Figure 12
Contemporary Jewelry with adjustable beads made from crown caps created 
by author. 

	 These findings support the concept of social enterprise, which identifies 
business activities within community and volunteer organizations as powerful 
mechanisms for creating social value (Doherty et al, 2009). The workshop combined 
craft production with income generation and charitable contribution. This approach 
reflects a practical application of social enterprise principles in a community 
setting.
	 Furthermore, the case study aligns with the mission of TimeBuilders, a 
local charity based at St. Mary’s Church in Sheffield (Starky, 2017). The organization 
encourages volunteers to use their skills and creativity to support disadvantaged 
individuals. It provides welcoming spaces for people experiencing loneliness, 
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unemployment, and mental health challenges. Rather than focusing on deficits, 
the charity emphasizes personal value and meaningful participation.
	 The outcomes of this research reflect these principles. Participants 
transformed discarded materials into valuable products, engaged in purposeful 
activity, and contributed to charitable causes. This demonstrates that the project 
was successfully implemented within the case study context and generated 
both creative and social impact.
	 This study addresses the identified research gap by demonstrating how 
a small-scale social enterprise model can integrate environmental sustainability 
with social inclusion. Rather than focusing solely on employment outcomes, 
the workshop model combined material experimentation, skill development, 
and community engagement. The partnership with a local charity and support 
from the Innovation Award suggest that social enterprises can operate as practical 
platforms for empowering disadvantaged groups while reducing waste.
	 The findings extend theoretical perspectives on social enterprise by 
showing that socially driven initiatives may generate value beyond economic 
return, particularly by fostering participation, confidence, and a sense of belonging 
among marginalized individuals. The transformation of discarded crown caps 
into value-added jewelry reflects principles of sustainable design and circular 
practice.
	 This interpretation is supported by Tenuta et al. (2024), who emphasize 
that workshop-based making processes contribute to both environmental and 
social value creation through up-cycled production. However, while the present 
study demonstrates promising outcomes, the scale remains limited and long-term 
social impact has yet to be systematically measured.
	 Future research should involve larger samples and longitudinal evaluation 
to assess sustained social inclusion and economic viability. Stronger integration 
with existing scholarship on disability inclusion, social enterprise development, 
and sustainable design would further enhance the theoretical contribution. The 
crown cap jewelry prototypes and process model show potential for replication 
in other communities, but their adaptability across cultural and economic 
contexts requires further examination.
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บทคััดย่่อ

	 ปััจจุุบัันมีีการไหลบ่่าทางเทคโนโลยีีและวััฒนธรรมต่่างชาติิเข้้ามาเป็็นจำำ�นวนมาก อีีก
ทั้้�งผู้้�เรียีนในปัจัจุบุันัได้้เข้้ารับัการศึกึษาในโรงเรียีนนานาชาติิเพิ่่�มขึ้้�นในทุกุ   ปี ีทำำ�ให้้คนรุ่่�นใหม่่
ห่่างจากการเชื่่�อมโยงทางวััฒนธรรมไทยส่่งผลให้้มีความสนใจในประเพณีีไทยลดลง โดย 
UNESCO ได้้ตั้้�งเป้า้หมายการพัฒันาที่่�ยั่่�งยืนืด้้านการอนุุรักัษ์ม์รดกทางวัฒันธรรม และนโยบาย 
Soft Power ของไทยก็มุ่่�งเสริิมสร้้างอััตลัักษณ์ทางวััฒนธรรม จึงควรส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าให้้
กัับเยาวชนและมีีความต้้องการในการอนุุรัักษ์์สืืบทอดประเพณีีไทยสืืบต่่อไป จากการศึึกษา
เบื้้�องต้้นพบว่่างานศิิลปะและประเพณีีมีีความเชื่่�อมโยงกััน โดยศิลปะเป็็นวิิชาที่่�ผู้้�เรีียนได้้ใช้้
จิินตนาการ เรีียนรู้้�จากลงมืือปฏิิบััติิ และสามารถสร้้างความภาคภููมิิใจให้้กัับผู้้�เรีียนต่่อยอด
เป็็นการเห็็นคุุณค่่าได้้ ซึ่่�งช่่วงวััยที่่�เหมาะสมในการเรีียนรู้้� คืือ ช่่วงวััยประถมศึึกษาที่่�สามารถ
เข้้าใจองค์์ความรู้้�ที่่�ซับัซ้้อน บทความวิจิัยันี้้�จึงึมีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อศึกึษาแนวทางในการจััดกิจิกรรม
ศิิลปะส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษา โดยใช้้วิิธีีวิิจััย คือ 
การศึึกษาและสัังเคราะห์์ข้้อมููลพััฒนาการของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา แนวทางการส่่งเสริิม
การเห็็นคุุณค่่า คุุณค่่าของศิิลปะ รููปแบบกิิจกรรมและรููปแบบสื่่�อกิิจกรรมประเพณีีทั้้�งภายใน
ประเทศและต่่างประเทศ ผลการวิิจััยพบว่่าแนวทางการจััดกิิจกรรมส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่า
ประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ คืือ 1) เป้้าหมาย
ของระดัับการเห็็นคุุณค่่า โดยแต่่ละระดัับต้้องใช้้ระยะเวลาที่่�เหมาะสมและต่่อเนื่่�อง 2) เนื้้�อหา
ประเพณีีไทยที่่�เข้้าใจง่่ายเหมาะกัับวััย 3) รูปแบบกิิจกรรมศิลปะที่่�ทำำ�ร่่วมกับผู้้�อื่่�นและครอบครััวได้้ 
4) สื่่�อและวััสดุุที่่�น่่าสนใจ ทัันสมััย เข้้าถึึงง่่าย และ 5) การวััดและประเมิินผล ความรู้้� เจตคติิ 
พฤติิกรรม ผลงาน และความพึึงพอใจ

คำำ�สำำ�คััญ : ประเพณีี, กิิจกรรมศิิลปะ, นัักเรีียนประถมศึึกษา
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Abstract

	 Currently, there is a significant influx of technology and foreign cultures, 
while increasing numbers of students are enrolling in international schools. As 
a result, younger generations are becoming less connected to Thai cultural 
roots, leading to decreased interest in traditional practices. UNESCO has 
emphasized the importance of safeguarding cultural heritage through the 
Sustainable Development Goals, while Thailand’s Soft Power policy also seeks 
to strengthen cultural identity. Therefore, fostering awareness and appreciation 
among youth is essential for preserving Thai traditions.
	 Preliminary studies indicate a strong connection between art and tradition. 
Art education encourages imagination, hands-on learning, and a sense of pride, 
which can help cultivate appreciation of cultural values. Primary school students 
are at an appropriate developmental stage to understand such concepts.
	 This study aims to explore guidelines for organizing art activities that 
promote appreciation of Thai traditions among primary school students. The 
research methodology involves analyzing student development, approaches 
to value cultivation, the significance of art, and activity formats and media from 
both domestic and international contexts.
	 The findings suggest five key components: (1) clearly defined appreciation 
levels with continuous development, (2) simple and age-appropriate traditional 
content, (3) collaborative art activities involving peers and families, (4) engaging, 
modern, and accessible materials, and (5) comprehensive evaluation of knowledge, 
attitudes, behaviors, student work, and satisfaction.

Keywords: tradition, art activities, primary school students
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บทนำำ�

	 ประเพณีีไทย คือ สิ่่�งที่่�นิิยมถือปฏิบััติิสืืบต่่อกัันมาจนเป็็นแบบแผน ขนบธรรมเนีียม
หรืือจารีีตประเพณีี (สำำ�นักราชบััณฑิิตยสภา, 2554) ซึ่่�งกิิจกรรมของประเพณีีไทยส่่วนใหญ่่มี
ความเกี่่�ยวข้้องกัับงานหััตถศิิลป์ ์ไม่่ว่่าจะเป็็นการพัับ การแกะสลััก การวาด เป็น็ต้้น โดยองค์์การ
สหประชาติ ิ(UNESCO) ได้้เห็น็ถึงึความสำำ�คัญในการปกป้อ้งคุ้้�มครองมรดกโลกทางวัฒันธรรม
และทางธรรมชาติิ และได้้มีการกำำ�หนดเป็็นเป้้าหมายย่่อยในเป้้าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน หรือื 
SDGs (Sustainable Development Goals) ซึ่่�งในประเทศไทยมีีการขึ้้�นทะเบีียนมรดกทาง
วัฒันธรรมที่่�จับัต้้องไม่่ได้้แล้้วถึง 5 อย่่าง คือ โขน (ปี ี2561) นวดไทย (ปี ี2562) โนรา (ปี ี2564) 
สงกรานต์์ (ปี ี2566) และ ต้้มยำำ�กุ้้�ง (2567) (กระทรวงการต่่างประเทศ, 2567) จึงควรสนัับสนุุน
ให้้คนในชาติิร่่วมกัันอนุุรัักษ์์ประเพณีีไทยต่่อไป
	 อย่่างไรก็็ตาม ในปััจจุุบัันคนรุ่่�นใหม่่สนใจประเพณีีไทยลดลงจากการไหลบ่่าทั้้�งสื่่�อ
เทคโนโลยีีและวััฒนธรรมต่่างชาติิที่่�น่่าสนใจมากกว่่า ทำำ�ให้้อาจเกิิดการสููญเสีียอััตลัักษณ์์ไทย
ไปได้้ ในการสร้้างความรู้้�สึึกที่่�ต้้องการอนุุรัักษ์ ควรเริ่่�มจากการสร้้างการเห็็นคุุณค่่าเนื่่�องจาก
เป็็นอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�แสดงออกมานำำ�ไปสู่่�ความรู้้�สึึกอื่่�น เช่่น ผููกพััน ยกย่่อง หวงแหน และ
พััฒนาเป็็นความรู้้�สึึกและพฤติิกรรมที่่�ต้้องการอนุุรัักษ์์ประเพณีีไทย (ปุุณณรััตน์์ พิิชญไพบููลย์์, 
2561) และทฤษฎีีเจตคติิของแครทโวล บลููม และมาเซีีย ได้้แบ่่งลำำ�ดัับขั้้�นการเรีียนรู้้�ไว้้ 5 ขั้้�น 
คืือ 1) รัับรู้้� 2) ตอบสนอง 3) เห็็นคุุณค่่า 4) จััดระบบ 5) สร้้างนิิสััย (ทิิศนา แขมมณีี, 2566) 
จากการศึึกษาเบื้้�องต้้นพบว่่างานศิลิปะและประเพณีมีีคีวามเชื่่�อมโยงกันั เนื่่�องจากในอดีตีงาน
ประเพณีีเป็็นงานที่่�มีีความสำำ�คััญผู้้�คนจึึงได้้คิิดค้้นการประดิิษฐ์ตกแต่่งเพื่่�อตอบสนองความ
ต้้องการทางจิิตใจให้้งานประเพณีีนั้้�น ๆ  มีีความสวยงามสมบููรณ์์มากที่่�สุุดและกลายเป็็นมรดก
สืืบทอดมายัังปััจจุุบััน (วััฒนะ จููฑะวิิภาต, 2552) ซึ่่�งศิิลปะเป็็นวิิชาที่่�ผู้้�เรีียนได้้ใช้้จินตนาการ 
เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำำ�ทั้้�งแบบเดี่่�ยวและแบบกลุ่่�มเกิิดเป็็นประสบการณ์์ตรง รวมถึงสามารถ
สร้้างอารมณ์ ์ความผูกพันั ไปจนถึงึความภาคภูมูิใิจให้้กับัผู้้�เรียีนและต่่อยอดเป็น็การเห็น็คุณุค่่า
ได้้ โดยการมีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรมทางศิลิปะและวัฒันธรรมช่่วยให้้เด็ก็เชื่่�อมโยงกับัประเพณีแีละ
พััฒนาอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม (ธีีติิ พฤกษ์์อุุดม, 2567; ณััฐกาญจน์์ จันทน์์เนื้้�อไม้้, 2561; 
Sato, C., & Kitagawa, Y., 2022) โดยการสอนศิิลปวััฒนธรรมสามารถเริ่่�มได้้ตั้้�งแต่่อายุุ 10 
ปีีเป็็นต้้นไปหรืือช่่วงประถมศึึกษาตอนปลายตามหลัักสููตรแกนกลางของไทย ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััย
เหมาะสมที่่�มีคีวามสนใจลองสิ่่�งใหม่่   มีพีัฒันาการด้้านอารมณ์แ์ละสังัคมที่่�เหมาะสม สามารถ
เปรียบเทีียบความสัมพันธ์์และความแตกต่่างสิ่่�งรอบตััวได้้ (ภิิมลพรรณ อุ่่�นแก้้ว, 2563) งาน
วิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งเน้้นการศึึกษาถึึงแนวทางการออกแบบกิิจกรรมศิลปะเพื่่�อส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่า
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ประเพณีีไทย โดยเน้้นไปที่่�กลุ่่�มนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย เนื่่�องจากเป็็นช่่วงวััยที่่�
เหมาะสมสามารถเข้้าใจองค์์ความรู้้�ที่่�ซัับซ้้อนและเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาได้้  เพื่่�อให้้คนรุ่่�นใหมให้้
ความสนใจ เกิิดการเห็็นคุุณค่่าและอนุุรัักษ์์ประเพณีีไทยต่่อไปอย่่างยั่่�งยืืน

วััตถุุประสงค์์

	 เพื่่�อศึึกษาและสัังเคราะห์์แนวทางการออกแบบกิิจกรรมศิิลปะเพื่่�อการเห็็นคุุณค่่า
ประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 วิธิีกีารวิจิัยัในบทความนี้้�เป็น็การศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง และวิเิคราะห์์ 
สัังเคราะห์์ โดยแบ่่งกระบวนการดำำ�เนิินงานออกเป็็น 4 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่
	 ขั้้�นที่่� 1 : การศึกึษาเอกสารข้้อมูลูเบื้้�องต้้น ได้้แก่่ 1) พัฒันาการของนักัเรียีนชั้้�นประถม
ศึึกษา 2) แนวทางการส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่า 3) คุุณค่่าของศิิลปะ 4) การสร้้างความซาบซึ้้�ง 
5) ความเกี่่�ยวข้้องระหว่่างงานศิิลปะและงานประเพณีี
	 ขั้้�นที่่� 2 : เก็บ็รวบรวมข้้อมููลและการวิเิคราะห์์ ได้้แก่่ 1) รูปแบบกิิจกรรมทั้้�งภายในประเทศ
และต่่างประเทศ และ 2) รููปแบบสื่่�อกิิจกรรมประเพณีีทั้้�งภายในประเทศและต่่างประเทศ 
3) งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดกิิจกรรมศิิลปวััฒนธรรมและแนวทางการวััดและประเมิินผล
การเห็็นคณค่่า โดยตีีพิิมพ์์ไม่่เกิิน 10 ปีี 
	 ขั้้�นที่่� 3 : การสัังเคราะห์์ข้้อมููลเป็็นองค์์ความรู้้�ใหม่่และพััฒนาเป็็นโมเดลแนวทางใน
การจััดกิิจกรรมศิลปะส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษา 
ประกอบด้้วย 1) ระยะเวลา 2) เนื้้�อหา 3) รูปแบบกิจิกรรม 4) รูปูแบบสื่่�อ และ 5) การประเมินิผล
	 ขั้้�นที่่� 4 : สรุปุผลการวิจัิัยและข้้อเสนอแนะเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจัิัย ได้้แก่่ แบบบันัทึกึ
การทบทวนวรรณกรรม โดยประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััยนี้้� ได้้แก่่ เอกสาร งานวิิจััย 
และกิิจกรรมประเพณีีทั้้�งในและต่่างประเทศและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวม 20 ผลงาน
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ผลการวิิเคราะห์์

	พั ัฒนาการของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
	 นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาเป็็นช่่วงวััยที่่�มีีพััฒนาการที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว 
ทั้้�งร่่างกาย สังคม สติปัิัญญา ภาษา และความสนใจ โดยช่่วงวัยัที่่�มีคีวามเหมาะสมต่่อการเรียีนรู้้�
ประเพณีีไทย คืือ ช่่วงอายุุ 9-12 ปีี หรืือชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย เนื่่�องจากมีพััฒนาการ
สติิปััญญาที่่�สูงูขึ้้�น มีจิตินาการที่่�กว้้างไกลขึ้้�น เปรียบเทีียบเข้้าใจความสัมพันธ์์และแตกต่่างของ
สิ่่�งรอบตััว มีีทัักษะการแก้้ปััญหา รวมถึึงมีีพััฒนาการเรื่่�องศีีลธรรม-จริิยธรรม ความรัับผิิดชอบ 
ในด้้านอารมณ์์ สามารถควบคุุมและเรีียนรู้้�การแสดงออกทางอารมณ์์ที่่�สัังคมยอมรับ ใส่่ใจ
ความรู้้�สึกึตนเองและพยายามเข้้าใจคนอื่่�นมากขึ้้�น ในขณะเดียีวกันก็็มีคีวามกังวล ความเครีียด 
ต้้องการเป็็นที่่�ยอมรับในกลุ่่�มและกัังวลกัับการแข่่งขัันด้้านการเรีียนกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น ในด้้าน
สังัคม มีการแบ่่งกลุ่่�มตามเพศอย่่างชััดเจน เลืือกทำำ�กิจิกรรมตามความเหมาะสมกับเพศของตน 
แต่่ก็ส็ามารถทำำ�งานร่่วมกับัเพศตรงข้้ามได้้ ในพัฒันาการด้้านภาษา สามารถฟังั พูดู อ่่าน เขียีน 
ได้้ดี ีใช้้เวลาในการเรียีนรู้้�ได้้นานขึ้้�น และในด้้านความสนใจของเด็็ก มีงานอดิิเรก สนใจการวาดรูป 
ถ่่ายภาพ งานฝีีมืือ อ่่านสารคดีี เรื่่�องสั้้�น การ์์ตูนู นิตยสาร สนใจดาราศาสตร์์ เทคโนโลยีี สิ่่�งประดิิษฐ์ 
เรื่่�องลึึกลัับ (ภิิมลพรรณ อุ่่�นแก้้ว, 2563)
	 แนวทางการส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่า
	 การเห็็นคุุณค่่าเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการสร้้างความซาบซึ้้�ง (appreciation) ซึ่่�งเป็็น
ประสบการณ์์ทางอารมณ์ที่่�เกิิดขึ้้�นเมื่่�อบุุคคลสำำ�นึกรู้้�คุุณค่่า นำำ�ไปสู่่�ความผูกพันทางจิิตใจ เกิิด
ความเห็็นอกเห็็นใจ นอกจากนี้้�การมีีประสบการณ์์อารมณ์เป็็นสิ่่�งสำำ�คััญในการพััฒนาอารมณ์์
สำำ�หรัับเด็็ก ช่่วยให้้เด็็กเติิบโตเป็็นผู้้�ที่่�เข้้าใจความรู้้�สึึกของผู้้�อื่่�นและนำำ�ไปสู่่�ความซาบซึ้้�งได้้ โดย
ทฤษฎีีเจตคติิ ของแครทโวล บลููม และมาเซีีย ได้้แบ่่งลำำ�ดัับขั้้�นการเรีียนรู้้�ไว้้ 5 ขั้้�น คืือ 1) รัับรู้้� 
2) ตอบสนอง 3) เห็็นคุุณค่่า 4) จััดระบบ 5) สร้้างนิิสััย (ทิิศนา แขมมณีี, 2566) สามารถแยก
รายละเอีียดได้้ ดัังนี้้�
	 คุุณค่่าของผลงานศิิลปะ
	 คุุณค่่าของศิิลปะสามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 คุุณค่่า (ธนพร สายวงศ์์ปััญญา, 2565) ดัังนี้้�
	 1) คุณค่่าทางความงาม (aesthetic value) เป็น็การพิิจารณาในเรื่่�องของความประณีีต 
ความละเอีียด มีีระเบีียบ น่่าทึ่่�ง มโหฬาร ประหลาด แปลกหููแปลกตา และเป็็นสิ่่�งที่่�มีีคุุณงาม
ความดีี
	 2) คุณค่่าทางเรื่่�องราว (content value) เป็น็การแสดงลักัษณะบ่่งบอกถึงึความหมาย
เรื่่�องราวความเกี่่�ยวข้้องและจุุดประสงค์์แฝงอยู่่�ในผลงาน สามารถบอกเนื้้�อหาสาระสำำ�คััญได้้ 
ซึ่่�งคุณุค่่าทางเรื่่�องราวสามารถแบ่่งได้้หลากหลายด้้าน คือื 1) คุณุค่่าเรื่่�องประวัตัิศิาสตร์์ 2) คุณุค่่า
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ตาราง 1
ทฤษฎีีเจตคติิ 

1.รัับรู้้� รู้้�ตััว แสดงการเปิดิรับัต่่อสิ่่�งเร้้าหรือืข้้อมูลู 
เช่่น ตั้้�งใจฟััง สัังเกต รัับข้้อมููล

เต็็มใจรัับรู้้�

ควบคุุมการรัับรู้้�

2.ตอบ
สนอง
ต่่อค่่า
นิิยม

ยิินยอมตอบสนอง มีสี่่วนร่่วมต่่อสิ่่�งเร้้า อย่่างเต็ม็ใจ เช่่น 
พููดคุุย ทำำ�กิิจกรรม

เต็็มใจตอบสนอง

พึึงพอใจในการตอบ
สนอง

3.เห็็น
คุุณค่่า

ยอมรัับในคุุณค่่านั้้�น เกิิดการยอมรัับและเห็็นคุุณค่่าของ
สิ่่�งที่่� เรีียนรู้้�พััฒนาเป็็นความเชื่่�อ 
ทััศนคติิที่่�ดีี มีีแนวโน้้มนำำ�ไปปฏิิบััติิชื่่�นชอบในคุุณค่่า

ผููกพัันในคุุณค่่า

4.จััด
ระบบ
ค่่านิิยม

การสร้้างมโนภาพ
ของคุุณค่่า

จััดระบบและลำำ�ดัับความสำำ�คััญของ
ค่่านิิยม เปรีียบเทีียบ ปรัับปรุุง และ
บููรณาการให้้สอดคล้้องกัับความคิด
ของตนเองการจััดระบบคุุณค่่า

5.สร้้าง
นิิสััย

มีีหลัักยึึดใน 
การตััดสิินใจ

ยึึดถือค่่านิิยมจนกลายเป็็นส่่วนหนึ่่�ง
ของบุุคลิิกภาพ และแสดงออกเป็็น
พฤติิกรรมอย่่างสม่ำำ��เสมอ

ปฏิิบััติิจนเป็็นนิิสััย

หมายเหตุุ. จาก ระดัับขั้้�นความสามารถของบลููม (Bloom’s Taxonomy), โดย ทิศนา แขมมณี, 2566, อ้้างถึึงใน วรวิิทย์์ 
จันัทร์์สุวุรรณ, 2568, SCIRMUTP (https://sci.rmutp.ac.th/woravith/?page_id=11322#c)
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เรื่่�องความเชื่่�อ 3) คุณค่่าเรื่่�องศาสนา วัฒนธรรม ประเพณี ี4) คุณค่่าเรื่่�องการเมืือง การปกครอง 
5) คุณค่่าเรื่่�องชีีวิิตประจำำ�วัันของคนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งต่่างๆ 6) คุณค่่าเรื่่�องธรรมชาติิและ
สิ่่�งแวดล้้อม 7) คุุณค่่าเรื่่�องวรรณคดีี นิิทานพื้้�นบ้้าน สำำ�นวน คำำ�พัังเพย สุุภาษิิต 8) คุุณค่่าเรื่่�อง
ความเจริิญก้้าวหน้้าทางวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี
	 คุุณค่่าของศิิลปะแบ่่งออกเป็็น 5 ด้้าน ได้้แก่่
	 1) คุุณค่่าด้้านความรู้้�สึึก ความรู้้�สึึกที่่�เกิิดจากงานศิิลปะเป็็นตััวกระตุ้้�นความเชื่่�อและ
ความงาม 
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	 2) คุุณค่่าด้้านประโยชน์์ใช้้สอย เป็็นสิ่่�งใช้้สอยและเป็็นประโยชน์์ต่่อการดำำ�รงชีีวิิตของ
มนุุษย์์ 
	 3) คุุณค่่าด้้านการสร้้างสรรค์์ เป็็นการสร้้างสิ่่�งที่่�ไม่่มีให้้เกิิดขึ้้�นทั้้�งแบบรููปธรรมและ
นามธรรม
	 4) คุุณค่่าด้้านเนื้้�อหา เป็็นสิ่่�งที่่�ศิิลปิินต้้องการสื่่�อออกมา
	 5) คุุณค่่าด้้านรููปทรง คืือ มีีการใช้้ทััศนธาตุุและการจััดองค์์ประกอบศิิลป์์ที่่�ลงตััว
	 ซึ่่�งการศึึกษาในครั้้�งนี้้�ได้้เน้้นเนื้้�อหาคุุณค่่าทางความงามแง่่ของงานศิิลปะ และคุุณค่่า
ทางเรื่่�องราวในด้้าน คุุณค่่าทางประวััติิศาสตร์์ และคุุณค่่าทางศาสนา วััฒนธรรม ประเพณีี
	 การสร้้างความซาบซึ้้�ง 
	 ปุณุณรัตัน์ ์พิชญไพบูลูย์ ์(2561) ได้้เสนอทฤษฎีกีารสร้้างความซาบซึ้้�ง (appreciation 
forming theory) คือื การให้้บุคุคลเกิดิประสบการณ์ท์างอารมณ์จ์ากการเข้้าใจถึงึความสำำ�คัญั 
เห็็นถึึงประโยชน์์ของคุุณค่่าของสิ่่�งนั้้�นและเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ตรงที่่�เคยได้้รัับซึ่่�งวิิธีีการ 
ประกอบด้้วย
	 1) กำำ�หนดตััวคุุณค่่าเป้้าหมาย หมายถึึง สิ่่�งที่่�ต้้องการทำำ�ให้้เกิิดคุุณค่่า สิ่่�งเป็็นรููปธรรม 
ได้้แก่่ ประเทศชาติิ พระมหากษััตริิย์์ บิิดา มารดา พี่่�-น้้อง เพื่่�อน หน่่วยงาน สิ่่�งเป็็นนามธรรม 
ได้้แก่่ ความ เสีียสละ ความกล้้าหาญ ความซื่่�อสััตย์์ เวลา
	 2) วิเิคราะห์ค์ุณุค่่า หมายถึงึ การพิิจารณาใคร่่ครวญ ความสำำ�คัญัของคุุณค่่าเป้้าหมาย
	 3) สำำ�รวจประสบการณ์์ตรง หมายถึึง การค้้นหาประสบการณ์์ตรงที่่�บุุคคลเคยได้้รัับ
เกี่่�ยวกัับ คุุณค่่าเป้้าหมาย เช่่น ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับคุุณค่่าเวลาเกิิดขึ้้�นเมื่่�อเหลืือเวลาไม่่มาก
นัักหาก ต้้องทำำ�สิ่่�งสำำ�คััญที่่�สุุดในชีีวิิตของตน
	 4) ให้้สิ่่�งเร้้าอารมณ์์ หมายถึึง สิ่่�งเร้้าที่่�ใช้้เป็็นตััวกระตุ้้�นอารมณ์์เพื่่�อสร้้างความซาบซึ้้�ง 
สิ่่�งกระตุ้้�นนี้้�ควรมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับคุุณค่่าเป้้าหมาย สิ่่�งกระตุ้้�นที่่�ดีีคืือวััตถุุศิิลป์์

ภาพ 1
รููปแบบการสร้้างความซาบซึ้้�ง

1. กำำ�หนดตััว
คุุณค่่าเป้้าหมาย

2. วิิเคราะห์์
คุุณค่่า

3. สำำ�รวจ
ประสบการณ์์ตรง

4. ให้้สิ่่�งเร้้า
อารมณ์์

ความซาบซึ้้�ง

หมายเหตุุ. จาก จตวิทิยาศิลิปะ : สุนุทรียศาสตร์เชิงิประจักัษ์, โดย ปุณณรัตัน์์ พิชิญไพบูลูย์์, 2555, จุฬาลงกรณ์์มหาวิทิยาลััย.
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	 การวััดและประเมิินผลการเห็็นคุุณค่่า
	 จิิตพิิสััยเป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งพััฒนาความรู้้�สึึก เจตคติิ ค่่านิิยม คุุณธรรม และ
จริิยธรรมของผู้้�เรีียน ณััฏฐภรณ์์ หลาวทอง (2550) ได้้นำำ�เสนอระดัับการเห็็นคุุณค่่า ได้้แก่่ 
การรัับรู้้�คุุณค่่า การชื่่�นชอบคุุณค่่า และการยอมรัับคุุณค่่า
	 ซึ่่�งการวััดและประเมิินด้้านจิิตพิิสััยสามารถดำำ�เนิินการได้้ 5 วิิธีี ดัังนี้้�
	 1. การรายงานตนเอง (self-report) เป็็นการให้้ผู้้�เรีียนแสดงความรู้้�สึึกหรืือ
ความคิิดเห็็นของตนเองต่่อสิ่่�งเร้้าผ่่านแบบสอบถามหรืือมาตรวััดต่่าง ๆ  ทั้้�งแบบปลายเปิิดและ
ปลายปิิด เหมาะสำำ�หรัับประเมิินเจตคติิและความรู้้�สึึกภายในโดยตรง
	 2. การสัังเกตพฤติิกรรม (observation) เป็็นการสัังเกตพฤติิกรรมที่่�แสดงออกจริิง
ของผู้้�เรีียนอย่่างมีีระบบ โดยใช้้แบบบัันทึึกหรืือมาตรประมาณค่่า (rating scale) เพื่่�อให้้ได้้
ข้้อมููลที่่�สะท้้อนพฤติิกรรมตามสภาพจริิง
	 3. การตรวจสอบร่่องรอยพฤติิกรรม (obtrusive) เป็น็การวิเิคราะห์์ข้้อมููลทางอ้้อม
จากหลัักฐานหรืือร่่องรอยที่่�เกิิดขึ้้�น เช่่น การใช้้ทรััพยากร การเข้้าร่่วมกิจกรรม เพื่่�อสะท้้อน
แนวโน้้มพฤติิกรรมของผู้้�เรีียน
	 4. การสัมัภาษณ์ ์(interview) เป็น็การเก็็บข้้อมููลผ่่านการสนทนา อาจเป็็นรายบุคคล
หรืือกลุ่่�ม ทั้้�งแบบมีีโครงสร้้างและไม่่มีีโครงสร้้าง เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกับความคิดเห็็น
และความรู้้�สึึก
	 5. เทคนิิคการจิินตนาการ (projective techniques) เป็็นการใช้้สถานการณ์์หรืือ
สิ่่�งเร้้ากระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนแสดงความคิดหรือืความรู้้�สึกึออกมา เช่่น การเล่่าเรื่่�อง การเติมิประโยค 
หรืือการตีีความภาพ เพื่่�อสะท้้อนค่่านิิยมภายใน
	คว ามเกี่่�ยวข้้องระหว่่างงานศิิลปะและงานประเพณีี
	 ประเพณีีและงานศิิลปะมีีความสัมพัันธ์์กัันอย่่างใกล้้ชิด โดยศิลปะเป็็นองค์์ประกอบ
สำำ�คััญที่่�ช่่วยเสริิมให้้ประเพณีีมีีความงดงามและสมบููรณ์์ ทั้้�งในด้้านการตกแต่่งสถานที่่� เครื่่�อง
ใช้้ในพิิธีี อาหาร และเครื่่�องแต่่งกาย เช่่น ประเพณีีแต่่งงานที่่�มีีการประดัับตกแต่่งและเตรีียม
สิ่่�งของอย่่างประณีีต รวมถึึงประเพณีีลอยกระทงที่่�มีีการประดิิษฐ์กระทงซึ่่�งสะท้้อนถึึงศิิลปะ
งานฝีีมืือ ศิิลปะที่่�ปรากฏในงานประเพณีีส่่วนใหญ่่เป็็นศิิลปะพื้้�นบ้้าน (Folk art) ซึ่่�งเกิิดจาก
วิิถีีชีีวิิตของคนในท้้องถิ่่�น โดยมีีทั้้�งการสร้้างเพื่่�อใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วััน สนองความต้้องการของ
สัังคม และเกี่่�ยวข้้องกัับความเชื่่�อในพิิธีีกรรม ศิลปะพื้้�นบ้้านจึึงพััฒนาจากการใช้้สอยไปสู่่�
ความงดงามทางจิิตใจ และมีีความหลากหลายตามบริิบทของแต่่ละพื้้�นที่่� งานศิิลปหัตถกรรม
พื้้�นบ้้านสามารถจำำ�แนกได้้หลายประเภท เช่่น งานดิิน งานไม้้ งานดอกไม้้ใบตอง เครื่่�องโลหะ 
งานทอ งานจัักสาน การแกะสลััก ภาพเขีียน สถาปััตยกรรม ประติิมากรรม และงานกระดาษ 

163ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569



ซึ่่�งล้้วนมีีบทบาทสำำ�คััญในการสะท้้อนเอกลักษณ์์และวััฒนธรรมของชุุมชนในงานประเพณ
ต่่าง ๆ  (ประชิิด สกุุณะพััฒน์์, 2546; โสภณ ศุุภวิิริิยากร, 2560)
	รูู ปแบบกิิจกรรมทั้้�งภายในประเทศและต่่างประเทศ
	 งานวิิจััยนี้้�ศึึกษารููปแบบกิิจกรรมและสื่่�อกิิจกรรมทั้้�งทางภาครััฐและเอกชนในพื้้�นที่่�ใน
ประเทศและต่่างประเทศ รวมถึงึงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมทั้้�งหมดจำำ�นวน 20 ผลงาน โดยรูปูแบบ
กิจิกรรมได้้เปรียีบเทียีบวิธิีกีารจัดักิจิกรรมกับัผลลัพัธ์์ทางการเรียีนรู้้� คือื ด้้านทักัษะ ด้้านความรู้้� 
และด้้านการเห็็นคุุณค่่า

ตาราง 2
ตััวอย่่างกิิจกรรมประเพณีีที่่�จััดขึ้้�นภายในประเทศและต่่างประเทศ

ประเพณีี ชื่่�องาน
สถานที่่�
จััดงาน

กิิจกรรมภายในงาน 
(ทัักษะ)

ความรู้้�
(พุุทธิิพิิสััย)

การเห็็นคุุณค่่า

พฤติิกรรมผู้้�
เข้้าร่่วม

ทฤษฎีีเจตคติิ คุุณค่่าศิิลปะ

ปร
ะเ

พณีี


ไท
ยใ

นป
ระ

เทศ


สงกรานต์์ เทศกาลวิิถีีน้ำำ��...
วิิถีีไทย Water 
Festival

- วััด เช่่น วััดโพธิ์์� 
วัดัอรุุณ วัดัระฆังั

- ท่่าน้ำำ�� เช่่น  
ท่่ามหาราช  
ท่่าสุุขสยาม 
(ICON SIAM)

- จัังหวััดอื่่�น ๆ

กิิจกรรมศิิลปะ
- workshop ประเพณีี  
(ทำำ�น้ำำ��หอม เดคููพาจ ร้้อย
ลููกปััด)

กิิจกรรมอื่่�น ๆ
- ก่่อเจดีีย์์ทราย
- ประกวดนางสงกรานต์์

- เรีียนรู้้�วััฒนธรรมเดิิม เช่่น 
การสรงน้ำำ��พระ แต่่งชุุดไทย

- รัับชมการแสดงไทยเดิิม
- กิิจกรรมงานศิิลปะไทย

- เกิิดความสนุุก
จากการท่่องเที่่�ยว

- ได้้เข้้าร่่วม
ประเพณีีแบบ
ไทยเดิิม

- เกิิดความภาค
ภููมิิใจจากการ
ประกวด

- ระดัับตอบสนอง 
(พึึงพอใจ) 
สำำ�หรัับนัักท่่อง
เที่่�ยว

- ระดัับเห็็นคุุณค่่า 
(ผููกพัันในคุุณค่่า
เนื่่�องจากจััดงาน
ในทุุกปีี)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

ลอยกระทง งานประเพณีี
ยี่่�เป็็งเชีียงใหม่่

เทศบาลเชีียงใหม่่, 
ข่่วงประตููท่่าแพ, 
ท่่าน้ำำ��-วััดในพื้้�นที่่�

กิิจกรรมศิิลปะ
- การประกวดต่่าง ๆ   
เช่่น โคมแขวงล้้านนา,  
ประดิิษฐ์์สะเปาล้้านนา 
และกระทงสด

กิิจกรรมอื่่�น ๆ
- การแสดงแสงสีีเสีียง
- การแสดงศิิลปวััฒนธรม
- ลอยกระทงสาย

- รัับชมการแสดงไทยเดิิม
- เรีียนรู้้�การแต่่งชุุดไทย
- สร้้างสรรค์์และประกวดผล
งานศิิลปะ

- เกิิดความตื่่�นเต้้น
จากงานแสงสีี
และขบวนแห่่

- เกิิดความภาค
ภููมิิใจจากการ
ประกวด

- ระดัับตอบสนอง 
(พึึงพอใจ) 
สำำ�หรัับนัักท่่อง
เที่่�ยว

- ระดัับเห็็นคุุณค่่า 
(ผููกพัันในคุุณค่่า
เนื่่�องจากจััดงาน
ในทุุกปีี)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

- ความเจริิญ
ก้้าวหน้้าทาง
วิิทยาศาสตร์์
และเทคโนโลยีี

ลอยกระทง 
คลองโอ่่งอ่่าง

กิิจกรรมศิิลปะ
- workshop พวงกุุญแจ 
โปสการ์์ดกระทง

- ลงสีีโอ่่งบนกำำ�แพงในสไตล์์
ของตััวเอง

- กระทงลอยฟ้้า
กิิจกรรมอื่่�น ๆ
- พายเรืือ
- ปั่่�นเรืือ
- แสดงศิิลปวััฒนธรรม 
- ลอยกระทงจริิง

- สร้้างสรรค์์ผลงาน
- รัับชมการแสดงไทยเดิิม

- เกิิดความสนุุก 
ตื่่�นเต้้นจาก
เทคโนโลยีี

- ระดัับตอบสนอง 
(พึึงพอใจ) 
สำำ�หรัับนัักท่่อง
เที่่�ยว

- ระดัับเห็็นคุุณค่่า 
(ผููกพัันในคุุณค่่า
เนื่่�องจากจััดงาน
ในทุุกปีี)

- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

- ความเจริิญ
ก้้าวหน้้าทาง
วิิทยาศาสตร์์
และเทคโนโลยีี

กิิจกรรมลอย
กระทง  
“Good 
manner be 
La-or”

รร.สาธิิตละออ
อุุทิิศ

กิิจกรรมศิิลปะ
- ประดิิษฐ์์กระทง
กิิจกรรมอื่่�น ๆ
- แต่่งชุุดไทย ชมนิิทรรศการ
ประวััติิวัันลอยกระทง

เรีียนรู้้�การประดิิษฐ์์กระทง
เพื่่�อร่่วมประกวด ร่่วมรำำ�วง
กัับเพื่่�อนและคุุณครูู สืืบสาน
การแต่่งกายชุุดไทย ชม
นิิทรรศการประวััติิวัันลอย
กระทง

- ให้้ความร่่วมมืือ
แต่่งชุุดไทยและ
ร่่วมกิิจกรรม

- เกิิดความภาค
ภููมิิใจจากการ
ประกวด

- ระดัับเห็็นคุุณค่่า 
(ผููกพัันในคุุณค่่า
เนื่่�องจากจััดงาน
ในทุุกปีี)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

กิิจกรรมลอย
กระทง 
La-or-Market 
“ลอยกระทง
สุุขสัันต์์ ละออ
อุุทิิศร่่วม
สืืบสาน”

รร.ละอออุุทิิศ 
สุุพรรณบุุรีี

กิิจกรรมศิิลปะ
- ชมนิิทรรศการลอยกระทง
จากผลงานนัักเรีียน

กิิจกรรมอื่่�น ๆ
- นัักเรีียน ครูู ผู้้�ปกครอง ร่่วม
กิิจกรรมแต่่งชุุดไทย 

ได้้องค์์ความรู้้�ส่่วนประกอบ
ของกระทง, คำำ�ศััพท์์ใน
วัันลอยกระทง, ประวััติิโดย
คร่่าวของวัันลอยกระทง

- มีีสีีหน้้ายิ้้�มแย้้ม
แจ่่มใส 
สนุุกสนาน ให้้
ความร่่วมมืือใน
การแต่่งชุุดไทย

- ระดัับเห็็นคุุณค่่า 
(ผููกพัันในคุุณค่่า
เนื่่�องจากจััดงาน
ในทุุกปีี)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา
วััฒนธรรม 
ประเพณีี
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ประเพณีี ชื่่�องาน
สถานที่่�
จััดงาน

กิิจกรรมภายในงาน 
(ทัักษะ)

ความรู้้�
(พุุทธิิพิิสััย)

การเห็็นคุุณค่่า

พฤติิกรรมผู้้�
เข้้าร่่วม

ทฤษฎีีเจตคติิ คุุณค่่าศิิลปะ

ปร
ะเ

พณีี


ไท
ยใ

นต่
่าง

ปร
ะเ

ทศ สงกรานต์์ Thailand day ศููนย์์วััฒนธรรม
ไทยแห่่งรััฐ
นิิวยอร์์ก

กิิจกรรมศิิลปะ
- ประกวดเรีียงความและวาด
ภาพประเพณีีไทยของฉััน

กิิจกรรมอื่่�น ๆ
- สรงน้ำำ��พระ รดน้ำำ��ดำำ�หััว
- การละเล่่นไทย นาฏศิิลป์์
ไทย

- สาธิิตการทำำ�ขนมไทย

- เรีียนรู้้�วััฒนธรรมเดิิม เช่่น 
การสรงน้ำำ��พระ แต่่งชุุดไทย

- ชมการแสดงไทยเดิิม
- สร้้างสรรค์์และประกวด
ศิิลปะ

- ร่่วมแสดง,  
ร่่วมงาน
ประกวด

- เกิิดความภาค
ภููมิิใจจากการ
ประกวด

- ระดัับตอบสนอง 
(พึึงพอใจ)
สำำ�หรัับ 
นัักท่่องเที่่�ยว

- ระดัับเห็็นคุุณค่่า 
(ผููกพัันในคุุณค่่า
เนื่่�องจากจััดงาน
ในทุุกปีี)

- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

ปร
ะเ

พณีี


ต่่า
งป

ระ
เทศ

 Gion
Matsuri 
ญี่่�ปุ่่�น

Let’s Go with 
Children!

kyoto, tenseiji 
(2022)

รวมสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวในวััน
เทศกาลที่่�สามารถพาลููกไปได้้
กิิจกรรมศิิลปะ
- กิิจกรรมพัับกระดาษที่่� 
วััดทัันเซจิิ

เล่่าเรื่่�องราวเทศกาลกิิองใน
รููปแบบเข้้าใจง่่ายผ่่านภาพ
ประกอบ

การถ่่ายทอด
สุุนทรีียภาพ 
วััฒนธรรม ศิิลปะ 
จากแม่่สู่่�ลููก  
รุ่่�นสู่่�รุ่่�น

ระดัับสร้้างนิิสััย
(ปฏิิบััติิจนเป็็น
นิิสััย)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

ปร
ะเ

พณีี


ต่่า
งป

ระ
เทศ

ใ
นต่

่าง
ปร

ะเ
ทศ kodomo 

no hi
ญี่่�ปุ่่�น

Kodomo no 
Hi 2025 
Children’s 
Day Festival

ศููนย์์วััฒนธรรม
ญี่่�ปุ่่�นแห่่งวอชิิงตััน

กิิจกรรมศิิลปะ
ประดิิษฐ์์คอปเตอร์์ไม้้ไผ่่, ซููโม่่
กระดาษ, ประดิิษฐ์์กระเป๋๋า
กระดาษ, ประดิิษฐ์์ปลาคาร์์ฟ
กิิจกรรมอื่่�น ๆ
สาธิิตกีีฬาญี่่�ปุ่่�น, แสดงระบำำ�, 
เล่่านิิทาน kamishibai, 
สาธิิตของเล่่นกลไกญี่่�ปุ่่�น, 
เกมโกะ

- ได้้องค์์ความรู้้�วััฒนธรรม
ญี่่�ปุ่่�น

- สร้้างสรรค์์ผลงาน

สิ่่�งของที่่�ทำำ�
สามารถนำำ�ไปใช้้
งานต่่อได้้ เช่่น 
การตกแต่่งถุุง
กระดาษ

ระดัับการเห็็น
คุุณค่่า (ชื่่�นชอบใน
คุุณค่่า)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี 

- ชีีวิิตประจำำ�วััน
ของคนที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�ง
ต่่าง ๆ

	 จากตารางพบว่่า ประเพณีีไทย แบ่่งรููปแบบการจััดกิจกรรมได้้เป็็น 2 รููปแบบ คือ 
เพื่่�อการท่่องเที่่�ยว และ เพื่่�อการศึึกษา โดยรููปแบบการจััดกิิจกรรมในเชิิงการท่่องเที่่�ยวจะเน้้น
ไปในทางสร้้างความสนุุกสนาน เช่่น การท่่องเที่่�ยวตามสถานที่่�สำำ�คััญต่่าง ๆ  การจััดการแสดง
ศิลิปวัฒนธรรม การประกวด ไปจนถึึงกิิจกรรมศิลปะระยะสั้้�น ส่่วนรูปูแบบการศึึกษาพบว่่าจะ
มีีการสร้้างความร่่วมมืือภายในโรงเรีียนและคนในชุุมชน ทั้้�งการจััดนิิทรรศการผลงานจาก
ผลงานนักัเรียีน การประกวดกระทง ประกวดชุดุไทย เกิิดเป็็นความภาคภูมูิใิจในตนเอง รวมถึง
ผู้้�ปกครองสามารถเข้้ามาร่่วมกิิจกรรมได้้สร้้างความสััมพัันธ์์ภายในชุุมชนให้้แน่่นแฟ้้นมากขึ้้�น
	 ในการเปรีียบเทีียบทั้้�ง 2 รููปแบบมีีความเหมืือนและแตกต่่างกััน คืือ รููปแบบกิิจกรรม
หลัักที่่�สำำ�คััญ เช่่น การลอยกระทง การสรงน้ำำ�� ส่่วนรููปแบบกิิจกรรมอื่่�น ๆ  เช่่น งานประดิิษฐ์์
ต่่าง ๆ  มัักเกิิดขึ้้�นกัับสถานศึึกษา โดยรููปแบบแรกสามารถดึึงดููดใจได้้ดีีมากกว่่า เพราะมีีความ
น่่าสนใจ สนุุกสนาน แต่่รููปแบบกิิจกรรมที่่� 2 ที่่�นัักเรีียนได้้ใช้้เวลาในการทำำ�กิิจกรรมและเกิิด
ความภาคภููมิิใจสามารถสร้้างการเห็็นคุุณค่่าได้้ดีีกว่่า
	 จากการศึึกษามีทีั้้�งหมด 2 รูปูแบบ คือ เกิิดขึ้้�นภายในประเทศกัับเกิดิขึ้้�นในต่่างประเทศ 
โดยกิิจกรรมทั้้�ง 2 รููปแบบมีีความน่่าสนใจในการประยุุกต์์เป็็นแนวทาง คืือ การให้้ผู้้�เข้้าร่่วมได้้
ทำำ�กิจิกรรมที่่�หลากหลาย ได้้ชมการสาธิิตและทดลองทำำ�จริิง โดยรูปแบบกิิจกรรมศิลปะสามารถ
นำำ�กลัับไปที่่�บ้้านและบางชิ้้�นสามารถนำำ�มาใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้ นอกจากนี้้�รููปแบบแรกยังมีีวิิธีีการ
ต่่อยอดอย่่างยั่่�งยืืน คืือ การให้้คุณแม่่พาลููกไปร่่วมงานเทศกาลประเพณีีต่่าง ๆ  ได้้ทำำ�กิจกรรม
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ร่่วมกััน ซึ่่�งสามารถถ่่ายทอดสุุนทรีียภาพจากแม่่สู่่�ลููกได้้ตลอดเวลา สร้้างเป็็นลัักษณะนิิสััยซึ่่�ง
เป็็นขั้้�นตอนการเห็็นคุุณค่่าระดัับสููงสุุด
	 จากการศึึกษา พบว่่ารููปแบบแนวทางการออกแบบกิิจกรรมที่่�น่่าสนใจและยั่่�งยืืนควร
ออกแบบกิิจกรรมที่่�สามารถดึึงดููดใจ สร้้างความภาคภููมิิใจและสร้้างความร่่วมมืือจากใน
ครอบครััวเพื่่�อให้้ครอบครััวได้้ถ่่ายทอดได้้อย่่างต่่อเนื่่�องและยั่่�งยืืน
	รูู ปแบบสื่่�อกิิจกรรมประเพณีีทั้้�งภายในประเทศและต่่างประเทศ

ตาราง 3
ตััวอย่่างสื่่�อสำำ�หรัับจััดกิิจกรรมประเพณีีทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ

ชื่่�อ ช่่วงวััย ประเภทสื่่�อ ช่่องทาง กิิจกรรม

การเห็็นคุุณค่่า

ทฤษฎีีเจตคติิ คุุณค่่าศิิลปะ

ใน
ปร

ะเ
ทศ

ซ่่อนหาแสนสนุุก 
12 ประเพณีีไทย

ประถม หนัังสืือ Nanmeebooks เกมซ่่อนหาและคำำ�อธิิบาย ระดัับตอบสนอง
(พึึงพอใจ)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

สงกรานต์์ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์, PPT twinkl ระบายสีีภาพ/การ์์ด, สื่่�อการสอน
ประเพณีีสงกรานต์์, บััตรคำำ�ศััพท์์, 
เกม

ระดัับการเห็็นคุุณค่่า 
(ชื่่�นชอบในคุุณค่่า)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

all about 
Thailand 2016

8-12 ปีี หนัังสืือ Tuttle  Elaine Russell 
(Author), Patcharee 
Meesukhon (Illustrator), Vinit 
Yeesman (Illustrator)

เรื่่�องราว เพลง สิ่่�งประดิิษฐ์์ เกม ระดัับการเห็็นคุุณค่่า 
(ชื่่�นชอบในคุุณค่่า)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

- ชีีวิิตประจำำ�วัันของคน
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งต่่าง ๆ  

- ธรรมชาติิและ 
สิ่่�งแวดล้้อม

ต่่า
งป

ระ
เทศ



kodomo no hi สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์, PPT twinkl ระบายสีี, พัับกระดาษ, เกม, สื่่�อ
ให้้ความรู้้�

ระดัับตอบสนอง
(พึึงพอใจ)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

The Culture 
and Crafts of 
Japan (Cultural 
Crafts) 2015

ประถม 
9-11

หนัังสืือ Miriam Coleman ผู้้�เขีียน รวมงานประดิิษฐ์์ของญี่่�ปุ่่�นทั้้�ง
สถาปััตย์์ เสื้้�อผ้้า งานเทศกาล 
และอื่่�น ๆ  โดยสอนแบบเป็็น 
ขั้้�นตอน

ระดัับตอบสนอง
(พึึงพอใจ)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

Japanese 
cultural 
booklets

หนัังสืือ ebook Japan cultural center มีีทั้้�งหมด 7 กิิจกรรม 
1.spring book 
2. summer book 
3. autumn book 
4. winter book
5.Activity pack 6.Sushi 
sugoroku sheet 7.Manga 
Fukuwarai sheet

ระดัับตอบสนอง
(พึึงพอใจ)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

- ชีีวิิตประจำำ�วัันของคน
ทีี�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งต่่าง ๆ  

- ธรรมชาติิและ 
สิ่่�งแวดล้้อม
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ตาราง 4
วิิเคราะห์์งานวิิจััยการสอนส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าในประเพณีี

ลำำ�ดัับ
กลุ่่�ม
เป้้า

หมาย
กระบวนการสอน

สถานที่่�
สอน

สื่่�อการ
สอน

ผลการทำำ�
กิิจกรรม

การเห็็นคุุณค่่า

การวััดและ 
ประเมิินผล

ทฤษฎีี
การสร้้าง
ความ
ซาบซึ้้�ง

ทฤษฎีี
เจตคติิ

คุุณค่่าศิิลปะ

ใน
ปร

ะเ
ทศ

เรื่่�องที่่� 1 ธีีติิ 
พฤกษ์์อุุดม
(2567)

เยาวชน
15-25 ปีี

ผู้้�วิิจััยเป็็นผู้้�สอน 1 ชม./
กิิจกรรม เป็็นเวลา 2 วััน 
วัันละ 3 กิิจกรรม
1.ตั้้�งคำำ�ถาม
2.อธิิบายและสร้้างแรงจููงใจ
3.ลงมืือปฏิิบััติิ
4.แลกเปลี่่�ยนความคิิด
5.สรุุปและแทรกเรื่่�องราว
คุุณค่่าของชิ้้�นงาน

ใน
ห้้องเรียีน

วััสดุุและ
อุุปกรณ์์
ท้้องถิ่่�น

- ผลการเห็็นคุุณค่่า
สููงขึ้้�น

- เกิิดความภาค
ภููมิิใจ หวงแหน 
และต้้องการ
อนุุรัักษ์์

/ ระดัับเห็็น
คุุณค่่า

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

- ชีีวิิตประจำำ�วััน
ของคนที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�ง
ต่่าง ๆ

แบบสััมภาษณ์์,
แบบวััดเครื่่�องมืือการเห็็น
คุุณค่่า, แบบสัังเกต
พฤติิกรรม และแบบ
ประเมิินความพึึงพอใจ
ของผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรม

เรื่่�องที่่� 2
ณััฐกาญจน์์ 
จัันทน์์เนื้้�อไม้้ 
(2561)

18-25 ปีี วิิทยากรนำำ�ชม และผู้้�วิิจััย
สอนศิิลปะ เป็็นเวลา 1 วััน
1.เรีียนรู้้�เจดีีย์์ในที่่�จริิง เล่่น
เกม บทบาทสมมติิ ต่่อ
เส้้นเจดีีย์์เพื่่�อซึึมซัับ 
ความงาม

2.เรีียนรู้้�จากสถานที่่�จริิง
และถ่่ายภาพศิิลปะที่่�
ประทัับใจ

3.ออกแบบลายตุุงจาก
ภาพถ่่าย

นอกห้้อง
เรีียน
- เจดีีย์์
วััดป่่า
สััก

- พิิพิิธ 
ภััณฑ์์

1.คู่่�มืือ
เรีียนรู้้�

2.วััสดุุ
สังัเคราะห์์ 
เช่่น 
กระดาษ 
สีอีะคริลิิกิ 
ลููกปััด

- ผู้้�เรีียนเกิิดการเห็็น
คุุณค่่าศิิลปะล้้าน
นาอยู่่�ในระดัับ
มาก (3.96)

- ระดัับความรู้้�เกี่่�ยว
กัับศิิลปะล้้านนา
อยู่่�ในระดัับมาก

- อารมณ์์เชิิงบวกต่่อ
กิิจกรรมศิิลปะ

/ ระดัับเห็็น
คุุณค่่า
(ชื่่�นชอบ
คุุณค่่า)

วิิทย์์ พิิณคัันเงิิน
- รููปทรง (มาก
ที่่�สุุด)

- ประโยชน์์
ใช้้สอย

- ความรู้้�สึึก 
- ด้้านเนื้้�อหา
- ด้้าน
สร้้างสรรค์์ 
(น้้อยสุุด)

1)ด้้านพุุทธิิพิิสััย: ตอบ
คำำ�ถามและเล่่นเกมใน
คู่่�มืือการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก 
เป็็นกัันเอง

2)ด้้านจิิตพิิสััย: 
แบบสอบถามวััดการ
เห็็นคุุณค่่าของศิิลปะ  
5 ด้้าน, แบบสัังเกต
พฤติิกรรม และ  
การเขีียนสะท้้อนคิิด

ชื่่�อ ช่่วงวััย ประเภทสื่่�อ ช่่องทาง กิิจกรรม

การเห็็นคุุณค่่า

ทฤษฎีีเจตคติิ คุุณค่่าศิิลปะ

ต่่า
งป

ระ
เทศ



all about 
vietnam 2022

ประถม หนัังสืือ Tuttle เรื่่�องราว เพลง สิ่่�งประดิิษฐ์์ เกม ระดัับเห็็นการเห็็น
คุุณค่่า 
(ชื่่�นชอบในคุุณค่่า)

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา วััฒนธรรม 
ประเพณีี

- ชีีวิิตประจำำ�วัันของคน
ทีี�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งต่่าง ๆ  

- ธรรมชาติิและ 
สิ่่�งแวดล้้อม

	 จากตาราง สื่่�อสำำ�หรัับกิิจกรรมประเพณีี โดยที่่�เน้้นไปในกลุ่่�มของระดัับชั้้�นประถมทั้้�ง
ในประเทศและต่่างประเทศ พบว่่า สื่่�อส่่วนมากเป็็นรููปแบบหนัังสืือทั้้�งรููปเล่่มและหนัังสืือ
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ และรููปแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์อย่่างง่่าย โดยรููปแบบหนัังสืือจะรวบรวมเนื้้�อหาที่่�
น่่าสนใจของแต่่ละประเทศ ซึ่่�งประเพณีีไทยจะเป็็นส่่วนหนึ่่�งในหนัังสืือ และมีีการสอดแทรก
กิจิกรรมศิลปะ งานประดิิษฐ์ร์่่วมด้้วย เช่่น ภาพวาดระบายสี พับกระดาษ เป็น็ต้้น ส่่วนรููปแบบ
สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์อย่่างง่่ายจะอยู่่�ในรูปูแบบของการพิมิพ์กระดาษเป็น็แบบฝึกึหัดระบายสี กิจกรรมที่่�
สามารถตัดั แปะ ประกอบขึ้้�นมาได้้ หรือืบางสื่่�อเป็น็รูปูแบบเกมกระดาษอย่่างง่่ายร่่วมด้้วย เพื่่�อ
ให้้ง่่ายต่่อการเผยแพร่่ประเพณีีวััฒนธรรมไทยที่่�สามารถพิิมพ์์เองที่่�บ้้านได้้
	 งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
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ลำำ�ดัับ
กลุ่่�ม
เป้้า

หมาย
กระบวนการสอน

สถานที่่�
สอน

สื่่�อการ
สอน

ผลการทำำ�
กิิจกรรม

การเห็็นคุุณค่่า

การวััดและ 
ประเมิินผล

ทฤษฎีี
การสร้้าง
ความ
ซาบซึ้้�ง

ทฤษฎีี
เจตคติิ

คุุณค่่าศิิลปะ

ใน
ปร

ะเ
ทศ

เรื่่�องที่่� 3
ธััญชนก  
กัังนิิกร, 
2564

11-14 ปีี จััดการเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััย
1.เกิดิจิตสํํานึกึในตนเองและ
ถือืเป็็นหน้้าที่่�ในฐานะส่่วน
หนึ่่�งของชุุมชนหรืือสัังคม

2.ระดมความคิิดถึึงปััญหา
ของชุุมชน

3.ร่่วมกันัวางแผนดํําเนินิการ
4.ร่่วมดํําเนิินงานโดยเข้้า
ร่่วมด้้วยความเต็็มใจ

5.ร่่วมติิดตามประเมิินผล
6.ร่่วมรัับผลประโยชน์์

วััดสว่่าง
อารมณ์์ 
จัังหวััด
สิิงห์์บุุรีี

- เกม
- หนัังใหญ่่

- ผู้้�เข้้าร่่วมมีี 
การเรีียนรู้้�ด้้าน
พฤติิกรรม ร้้อยละ 
75 (ระดัับดีี)

- ด้้านความรู้้� 
ความเข้้าใจ  
ร้้อยละ 65.81 
(ระดัับดีี)

- ความตระหนัักรู้้�
หลัังเข้้าร่่วมอยู่่�ใน
ระดัับมาก

/ - รัับรู้้�
- ตอบ
สนอง
-จััด
ระบบ
คุุณค่่า

- ประวััติิศาสตร์์
- ศาสนา 
วััฒนธรรม 
ประเพณีี

 -ความรู้้�สึึก
- ด้้านเนื้้�อหา
- ด้้านสร้้างสรรค์์

แบบประเมิินระดัับ 
การเรีียนรู้้� และแบบวััด
ความตระหนัักรู้้�

ต่่า
งป

ระ
เทศ



เรื่่�องที่่� 4
Judith M. 
Harrington 
(2016)

7-8 ปีี เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองจากการ
อ่่านหนัังสืือภาพเกี่่�ยวกัับ
สัังคมและวััฒนธรรม ตลอด
ช่่วงปิิดเทอมฤดููร้้อง

ที่่�บ้้าน หนัังสืือ
ภาพเกี่่�ยว
กัับสัังคม
และ
วััฒนธรรม

- จากการวััดผลด้้วย
การจััดกลุ่่�มภาพ

- นัักเรีียนไม่่มีีอคติิ
ต่่อวััฒนธรรมอื่่�น 
และสามารถ 
เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิต
ของนัักเรีียนได้้

/ ระดัับตอบ
สนอง

 -ความรู้้�สึึก
- ด้้านเนื้้�อหา

1)ก่่อนทดลองแบบ
ทดสอบปรนััยแบบใช้้
ภาพ (picture-based 
test) ครููอ่่านคำำ�ถาม 
นัักเรีียนเลืือกตอบจาก
ภาพ

2)หลังัทดลองการสััมภาษณ์
กัับนัักเรีียน 9 คนและ
กิิจกรรมจััดกลุ่่�มภาพ 
(Picture-sorting activity) 
กัับนัักเรีียน 6 คน

เรื่่�องที่่� 5
Sarraj et 
al., (2015)

10-11 ปีี ใช้้เวลา 2 สััปดาห์์
1.Introduction อธิิบายคำำ�
ศััพท์์สำำ�คััญ เช่่น วััฒนธรรม 
ค่่านิิยม อคติิ และ การกลั่่�น
แกล้้ง
2.Engagement ใช้้สื่่�อ เช่่น 
คลิิปเพลง เสื้้�อผ้้าพื้้�นเมืือง
3.เรีียนรู้้�ผ่่านวรรณกรรม
เรื่่�องพหุุวััฒนธรรมที่่�
สะท้้อนชีีวิิตของคนต่่าง
วััฒนธรรม และให้้ผู้้�เรีียน
เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตจริิงของตน
4.สะท้้อนคิิด ตั้้�งคำำ�ถาม
ปลายเปิิด แสดงความคิิด
เห็็นและวิิเคราะห์์การนำำ�ไป
ใช้้ในชีีวิิตจริิง
5.ประเมิินและเสริิมแรง  
ดููความเข้้าใจผ่่านคำำ�ตอบ/
วาดภาพ/กิิจกรรม ครูู
สัังเกตและเสนอแนะเพื่่�อ
เสริิมพฤติิกรรม/ทััศนคติิ
เชิิงบวก

ใน
ห้้องเรียีน

1.สื่่�อคลิิป 
วีีดิิโอ

2.หนัังสืือ
นิิทาน 
The 
Sand-
wich 
Swap, 
The 
People 
Could 
Fly และ 
The 
Rain-
bow 
Tulip

- ผู้้�เรีียนมีีความ
สนใจในวััฒนธรรม
ต่่าง ๆ  มากขึ้้�น

- สามารถแสดง
ความเข้้าใจและ
เชื่่�อมโยงกัับ
ประสบการณ์์จริิง
ได้้

- ผู้้�เรีียนลดอคติิ 
การตััดสิินคนจาก
ภายนอกหรืือเรื่่�อง
ที่่�ไม่่คุ้้�นเคย

- มีีทััศนคติิปฏิิเสธ
การกลั่่�นแกล้้ง

/ ระดัับตอบ
สนอง

 -ความรู้้�สึึก
- ด้้านเนื้้�อหา

1)แบบสัังเกตพฤติิกรรม
การเรีียนและปฏิิกิิริิยา

2) คำำ�ถามปลายเปิิด
ประเมิินความเข้้าใจ 
การคิิดวิิเคราะห์์ และ
การเชื่่�อมโยงกับัชีวีิติจริิง

3)การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิง
คุุณภาพโดยเปรีียบ
เทีียบการสัังเกตและคำำ�
ตอบของผู้้�เรีียนออกมา
เป็็น 4 ด้้าน คืือ ความ
อยากรู้้�อยากเห็็น, ความ
เห็็นอกเห็็นใจ, การลด
อคติิ, การรัับรู้้�เรื่่�อง
การกลั่่�นแกล้้ง

	 จากตารางการวิิเคราะห์์งานวิิจััยการเรีียนการสอนเพื่่�อส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าใน
ประเพณีแีละวัฒันธรรม ส่่วนมากพบอยู่่�ในช่่วงวัยัมัธัยมศึกึษา โดยสามารถแบ่่งรูปูแบบกิจิกรรม
แบ่่งเป็็น 2 รููปแบบหลััก คืือ เน้้นกิิจกรรมศิิลปะและเน้้นการอ่่านวรรณกรรม รููปแบบกิิจกรรม
ศิิลปะเป็็นส่่วนมากเป็็นการลงมืือปฏิิบััติิโดยเริ่่�มจากการกระตุ้้�นความสนใจ เช่่น ตั้้�งคำำ�ถาม 
เล่่นเกม จากนั้้�นให้้ความรู้้�และลงมือืปฏิบิัตัิ ิสื่่�อวัสัดุจุะเน้้นใกล้้เคียีงของจริงิมากที่่�สุดุ ด้้านสถานที่่�
ส่่วนมากพาไปสถานที่่�จริิง ส่่วนในด้้านการอ่่านวรรณกรรม รููปแบบกิิจกรรมจะเป็็นการอ่่าน
โดยมีการกระตุ้้�นความสนใจร่่วมด้้วย เนื้้�อหาหนังัสืือเน้้นด้้านสัังคม วัฒันธรรมต่่าง ๆ  โดยรูปแบบ
หนังัสือืมีทีั้้�งเน้้นภาพและเน้้นตััวหนัังสือื ด้้านสถานที่่�มีทีั้้�งที่่�บ้้านและที่่�โรงเรียีน ด้้านวััดประเมิิน
มีีวิิธีีที่่�หลากหลาย เช่่น การสัังเกต การสััมภาษณ์ คำำ�ถามปลายเปิิด และการประเมิินผลงาน 
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ซึ่่�งสามารถสะท้้อนทั้้�งความรู้้� เจตคติิ และการเห็็นคุุณค่่าของผู้้�เรีียนได้้อย่่างรอบด้้าน
	 จากรูปแบบกิิจกรรม รูปแบบสื่่�อ และงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้้อง สามารถสรุุปและสัังเคราะห์์
การเห็็นคุุณค่่าผ่่านกิิจกรรมศิิลปะได้้ตามแผนภาพ ดัังนี้้�

ภาพ 2
ลำำ�ดัับขั้้�นการพััฒนาการเห็็นคุุณค่่าตามระดัับจิิตพิิสััยโดย

	 จากภาพจะเห็็นได้้ว่่าสำำ�ดัับขั้้�นในการส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่ามีี 3 ปััจจััยหลััก คืือ ระยะ
เวลา ระดัับความรู้้�และทัักษะที่่�ใช้้ โดยลำำ�ดัับตอบสนองเป็็นการเน้้นที่่�การสร้้างความสนใจเป็็น
หลัักจึงควรมีีรููปแบบกิิจกรรมที่่�สนุุกสนาน ปฏิบััติิได้้ง่่าย ทำำ�เสร็็จได้้รวดเร็็ว เช่่น workshop 
วาดภาพ-ระบายสี ีกิจิกรรมท่่องเที่่�ยว เพื่่�อสร้้างความภาคภูมูิใิจและความเชื่่�อมั่่�นให้้กับัผู้้�เข้้าร่่วม
ให้้สนใจทำำ�ต่่อในระดัับที่่�ยากขึ้้�น เช่่น งานประดิิษฐ์์ แบบฝึึกหััดในชั้้�นเรีียน และการจััด
นิิทรรศการ โดยสำำ�ดัับการเห็็นคุุณค่่าจะมีีความซัับซ้้อนและหลากหลายมากขึ้้�น ทั้้�งระยะเวลา 
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รูปูแบบกิจิกรรม และองค์์ความรู้้�ที่่�ได้้ เช่่น กิจิกรรมการประกวด และ การท่่องเที่่�ยวในสถานที่่�
จริิงและปฏิบััติิงานการวััสดุุจริิงโดยผู้้�นำำ�ชมที่่�มีีองค์์ความรู้้� เพื่่�อให้้ผู้้�เข้้าร่่วมได้้มีองค์์ความรู้้� 
ความเข้้าใจถึึงความสำำ�คััญและเริ่่�มเห็็นคุุณค่่า ต้้องการอนุุรัักษ์์ต่่อไป และลำำ�ดับขั้้�นสุุดท้้าย 
คืือ การสร้้างนิิสััย กิิจกรรมนี้้�จำำ�เป็็นต้้องใช้้ระยะเวลานานและต่่อเนื่่�อง เพื่่�อการสั่่�งสมความรู้้� 
คิดิวิเิคราะห์ ์สังัเคราะห์อ์อกมา โดยกิจกรรมนี้้�ควรเป็น็กิิจกรรมและใช้้สื่่�อที่่�เชื่่�อมโยงเข้้ากับัชีวีิติ
ประจำำ�วันได้้ เมื่่�อเกิิดความใกล้้ชิิดและทำำ�เป็็นประจำำ�อย่่างต่่อเนื่่�องจะสามารถพััฒนาให้้กลาย
เป็็นลัักษณะนิิสััยได้้ ดังนั้้�นปััจจััยที่่�สำำ�คััญในการพััฒนาเป็็นแนวทางการจััดกิจกรรมศิลปะเพื่่�อ
ส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยมีี 4 ด้้าน คืือ ระยะเวลา เนื้้�อหา รููปแบบกิิจกรรม และ
รููปแบบสื่่�อ
	 ดังันั้้�น การออกแบบกิจิกรรมสำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมปลายควรบูรูณาการทั้้�งสอง
รูปูแบบ โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วม การลงมือืปฏิบิัตัิ ิการสะท้้อนคิดิ และการใช้้สื่่�อหรือืแหล่่งเรียีนรู้้�
ที่่�ใกล้้เคีียงจริิง เพื่่�อส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าในประเพณีีและวััฒนธรรมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 องค์์ความรู้้�ใหม่่
	 จากองค์์ความรู้้�ดังักล่่าว จึงพััฒนาเป็็นโมเดลแนวทางการจััดกิจกรรมศิลปะเพื่่�อส่่งเสริิม
การเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาและแจกแจงรายละเอีียดได้้ตาม
แผนภาพ ดัังนี้้�

ภาพ 3
แนวทางการจััดกิิจกรรมส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
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	 แนวทางการจััดกิจิกรรมส่่งเสริิมการเห็็นคุณุค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรับันักัเรียีนชั้้�นประถม
ศึกึษา ได้้ออกแบบโดยใช้้การเห็น็คุณุค่่าเป็็นตัวัตั้้�ง โดยองค์์ประกอบในการจัดักิจกรรมแบ่่งได้้เป็็น 
5 องค์์ประกอบ คืือ 1.ระยะเวลา 2.เนื้้�อหาประเพณีี 3.รููปแบบกิิจกรรมศิิลปะ 4.รููปแบบสื่่�อ 
และ 5.การวััดและประเมิินผล โดยสามารถแจกแจงรายละเอีียดได้้ ดัังนี้้�
	 1. ระยะเวลา ถืือเป็็นตััวแปรสำำ�คััญอย่่างหนึ่่�งในการส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่า เนื่่�องจาก
การเห็็นคุุณค่่าเป็็นการพััฒนาด้้านเจตคติิซึ่่�งต้้องใช้้ระยะเวลาในการสั่่�งสมจึงมีีการแบ่่งระยะ
เวลาเป็็น 3 ช่่วง คืือ ระยะสั้้�น ระยะกลาง และระยะยาว
	 2. เนื้้�อหาประเพณีี เป็็นส่่วนของการสร้้างองค์์ความรู้้� สร้้างความเข้้าใจให้้กัับผู้้�เรีียน
	 3. รููปแบบกิิจกรรมศิลิปะ เป็น็ส่่วนของการลงมืือทำำ�ซึ่่�งมีสี่่วนช่่วยในการสร้้างอารมณ์์
ผ่่านการสร้้างสรรค์์ผลงาน
	 4. รููปแบบสื่่�อ แบ่่งได้้เป็็น 4 ส่่วนตามลำำ�ดับัขั้้�นการสอน ขั้้�นแรกเป็็นการกระตุ้้�นความ
สนใจ เช่่น เกม คลิิปวีีดิิโอ ขั้้�นสอนเป็็นสื่่�อเนื้้�อหา เช่่น หนัังสืือภาพและวรรณกรรม ขั้้�นปฏิิบััติิ
เป็็นสื่่�อวััสดุุตามวััตถุุประสงค์์ของผู้้�สอน โดยรููปแบบสื่่�อแบ่่งได้้เป็็น 3 ประเภท คืือ วััสดุุทั่่�วไป 
เช่่น กระดาษ สีีไม้้, วััสดุุท้้องถิ่่�น เช่่น ดิินปั้้�น หนัังตะลุุง, สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์  และ ผู้้�ให้้ความรู้้�
	 5. การวัดและประเมิินผล เพื่่�อประเมิินว่่าผู้้�เรียีนมีีการเห็็นคุณุค่่าหรืือไม่่ โดยการเห็็น
คุุณค่่านั้้�นเป็็นเรื่่�องด้้านจิิตใจซึ่่�งมีีความละเอีียดอ่่อนและวััดผลได้้ยากจึึงควรมีีการวััดผลที่่�
ครอบคลุุมซึ่่�งปรากฏได้้จากความรู้้�และงานปฏิบััติิที่่�แสดงถึึงความเข้้าใจและความตั้้�งใจในการ
เรีียนรู้้�เชื่่�อมโยงเห็็นด้้านเจตคติิและทััศนคติิของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อสิ่่�งนั้้�น ๆ  ได้้ จึึงแบ่่งแบบประเมิิน
ได้้เป็็น 5 ด้้าน คืือ ความรู้้� เจตคติิ พฤติิกรรม ผลงาน และความพึึงพอใจ
	 จากภาพแนวทางการจัดักิจกรรมส่่งเสริมิการเห็น็คุณุค่่าประเพณีไีทยสำำ�หรับันักัเรียีน
ชั้้�นประถมศึึกษา สามารถออกแบบเป็็นรููปแบบกิิจกรรมเพื่่�อส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีี
ไทยได้้ 3 กิิจกรรมตามลำำ�ดัับขึ้้�นเจตคติิ ดัังนี้้�
	 1. ตอบสนอง เป็็นลำำ�ดัับขั้้�นในระดัับความพึึงพอใจ ซึ่่�งความพึึงพอใจสามารถสร้้างได้้
ในระยะเวลาสั้้�น 15-30 นาทีี โดยเน้้นเนื้้�อหาที่่�สนุุกสนาน สามารถเข้้าใจได้้ง่่าย เช่่น ตำำ�นาน 
การปฏิบััติตินในประเพณีี และกิิจกรรมในประเพณีีเป็น็ต้้น และด้้วยระยะเวลาที่่�มีนี้้อยจึงเหมาะ
กัับกิิจกรรมศิิลปะที่่�สามารถทำำ�เสร็็จได้้อย่่างรวดเร็็วและมีีความสวยงาม เช่่น Workshop งาน
ประดิิษฐ์์อย่่างง่่าย วาดภาพระบายสีี เป็็นต้้น
	 2. เห็็นคุุณค่่า เป็็นลำำ�ดัับขั้้�นในระดัับความผููกพััน จึึงต้้องใช้้ระยะเวลาเพิ่่�มขึ้้�น โดยเริ่่�ม
จากระยะเวลา 1-3 วัันขึ้้�นไป ทำำ�ให้้สามารถเรีียนรู้้�เนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อนละยากขึ้้�นได้้ คือ การคิิด
วิเิคราะห์ถ์ึงึคุณุค่่าของประเพณี ีหรือืเรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัความสำำ�คัญัของประเพณี ีเป็น็ต้้น รูปูแบบ
กิิจกรรมก็็เช่่นกััน สามารถทำำ�กิิจกรรมที่่�ยากขึ้้�นและซัับซ้้อนขึ้้�นได้้แต่่ควรสร้้างความภาคภููมิิใจ
ให้้กัับผู้้�เรีียนด้้วย เพื่่�อให้้เกิิดอารมณ์์ร่่วม เช่่น การทำำ�งานประดิิษฐ์์กระทงแบบไทยเดิิม การ
ประกวด การจััดนิิทรรศการจากผลงานของผู้้�เรีียน เป็็นต้้น
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	 3. สร้้างนิิสััย เป็็นลำำ�ดับขั้้�นสููงสุุดของทฤษฎีีเจตคติิ ต้้องใช้้ระยะเวลาอย่่างมากและ
ควรปฏิบัตัิเิป็็นประจำำ�โดยผู้้�ปฏิบัตัิกิ็ม็ีคีวามเข้้าใจถึึงเหตุุผลของการกระทำำ�สิ่่�งนั้้�นและมีีการเห็็น
คุณุค่่าเป็็นทุุนเดิิม ดังันั้้�นการเสริมิด้้วยเนื้้�อหาอาจเป็็นการทบทวนประเด็น็สำำ�คัญั ในด้้านรูปูแบบ
กิจิกรรมหากไม่่ได้้จัดัขึ้้�นในโรงเรียีนควรเป็น็กิจิกรรมที่่�สามารถทำำ�ร่่วมกับัครอบครัวัได้้ เนื่่�องจาก
ครอบครััวเป็็นกลุ่่�มคนที่่�ใกล้้ชิิดกัับผู้้�เรีียนมากที่่�สุุด การให้้ครอบครััวเป็็นผู้้�สนัับสนุุนการทำำ�
กิิจกรรมเกี่่�ยวกัับประเพณีีจะสามารถสร้้างการเห็็นคุุณค่่าได้้อย่่างยั่่�งยืืน
	 โดยทั้้�ง 3 กิิจกรรมดัังกล่่าว ควรอยู่่�ในรููปแบบที่่�สนุุกสนานและเหมาะสมเพื่่�อดึึงดููด
ผู้้�เรียีน และควรส่่งเสริมิด้้วยเกร็ด็ความรู้้�ทั้้�งเชิงิประวัตัิศิาสตร์แ์ละประเพณี ีเช่่น สื่่�อเกม หนังัสือื
ภาพและหนังัสือืวรรณกรรม โดยสื่่�อกิิจกรรมควรเป็น็สื่่�อที่่�เข้้าถึงึได้้ง่่ายที่่�นำำ�ไปใช้้งานต่่อได้้จริงิ 
เช่่น สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ที่่�เผยแพร่่ในเว็็บไซต์์ หนัังสืือแบบรููปเล่่ม ส่่วนสื่่�อวััสดุุควรใช้้วััสดุุจริิงเพื่่�อสร้้าง
ประสบการณ์์ตรงและสามารถทดแทนด้้วยวัสัดุทุี่่�ใกล้้เคียีงมาผสมผสานในบางส่่วน เช่่น กระดาษ 
เพื่่�อให้้ผู้้�สอนสามารถเตรีียมสื่่�อวััสดุุและนำำ�มาจััดกิจกรรมได้้จริิง โดยส่่วนที่่�สำำ�คัญที่่�สุุด คือ 
การพััฒนาระดัับการเห็็นคุุณค่่าควรเป็็นกิิจกรรมที่่�สามารถทำำ�ร่่วมกันกัับผู้้�อื่่�นและครอบครััวได้้ 
เพื่่�อให้้เกิิดความคงทนทั้้�งความรู้้� วิิธีีปฏิิบััติิ ต่่อยอดไปจนถึึงระดัับการสร้้างนิิสััย โดยจััดทำำ�สื่่�อ
ที่่�เผยแพร่่บนเว็บ็ไซต์์เพื่่�อให้้คนทั่่�วไปสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่ายและเป็็นการเผยแพร่่สู่่�สากลร่่วมด้้วย
	ตั ัวอย่่างการจััดกิิจกรรม
	 การจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอน คือ 1) การเตรีียมการสอน 2) การจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� 3) การประเมิินผล โดยสามารถจััดทำำ�แผนการจััดกิิจกรรมได้้ ดัังนี้้�

ตาราง 5
ตััวอย่่างการออกแบบกิิจกรรมศิิลปะเพื่่�อส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทย 

กิิจกรรมวัันสงกรานต์์

การเตรีียม
การสอน 

จุุดมุ่่�งหมาย: 1.นัักเรีียนเกิิดการเห็็นคุุณค่่าต่่อวัันสงกรานต์์ 2.นัักเรีียนเกิิด
การเห็็นคุุณค่่าในระดัับที่่� 3 เห็็นคุุณค่่า
ระยะเวลา: 2 ครั้้�งขึ้้�นไป จำำ�นวน 50 นาทีี ต่่อ 1 ครั้้�ง
การเตรีียมเนื้้�อหา: ให้้ผู้้�เรีียนเห็็นถึึงความสำำ�คััญของประเพณีี เช่่น 
ประวััติิศาสตร์์ ความสำำ�คััญ คุุณค่่าของประเพณีี และนำำ�มาเชื่่�อมโยงกัับ 
ผู้้�เรีียนได้้
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กิิจกรรมวัันสงกรานต์์

การจััด
กิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�

ขั้้�นนำำ�: เกริ่่�นนำำ�ด้้วยเกม หรืือคลิิปวีีดิิโอที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับประเพณีีสงกรานต์์ 
หรืือทบทวนความรู้้�จากการเรีียนในครั้้�งก่่อน
ขั้้�นสอน: กิิจกรรมศิิลปะที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิ เช่่น การวาดภาพและงาน
ประดิิษฐ์์ ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนคิิดวิิเคราะห์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับประเพณีีมาออกแบบ
ลงในผลงาน
ขั้้�นสรุุป: สรุุปโดยการทบทวนความรู้้� โดยในครั้้�งสุุดท้้ายสามารถรวบรวม
ผลงานและจััดเป็็นนิิทรรศการได้้ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความภาคภููมิิใจใน
ตนเองและมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อประเพณีีมากขึ้้�น

เครื่่�องมืือและ
การประเมินิผล

1. แบบประเมิินความรู้้�และการเห็็นคุุณค่่า โดยเป็็นใบความรู้้�หรืือการ
สััมภาษณ์์

2. แบบสัังเกตพฤติิกรรม
3. แบบประเมิินความพึึงพอใจ

สรุุปและอภิิปรายผล

	 การวิิจััยเรื่่�องแนวทางจััดกิิจกรรมศิลปะส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสำำ�หรัับ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษามุ่่�งเน้้นเพื่่�อศึึกษาและสัังเคราะห์์แนวทางในการจััดกิจกรรมศิิลปะที่่�
สามารถส่่งเสริิมการเห็็นคุณุค่่าประเพณีีไทยในผู้้�เรียีน โดยใช้้วิธิีกีารศึกึษาเอกสารและงานวิจัิัย
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง และวิิเคราะห์์สัังเคราะห์์ออกมาเป็็นโมเดล โดยผลการวิิจััยพบว่่า แนวทางการจััด
กิิจกรรมศิลปะเพื่่�อส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าประเพณีีไทยสามารถสัังเคราะห์์เป็็นองค์์ประกอบ
สำำ�คััญ 5 ประการ ได้้แก่่ 1.เป้้าหมายของระดัับการเห็็นคุุณค่่า แบ่่งได้้เป็็น 3 ระดัับ คืือ ตอบ
สนอง เห็็นคุุณค่่า และสร้้างนิิสััย โดยแต่่ละระดัับต้้องใช้้ระยะเวลาที่่�เหมาะสมและต่่อเนื่่�อง 
2.เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับประเพณีีไทย เช่่น โดยปรัับให้้เข้้าใจง่่ายเหมาะสมกัับวััย 3.รููปแบบกิิจกรรม
ศิิลปะที่่�ทำำ�ร่่วมกับผู้้�อื่่�นได้้ 4.สื่่�อและวััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�น่่าสนใจ ทันสมััย เข้้าถึึงง่่าย โดยสามารถ
ประยุุกต์์วััสดุุจริิงผสมผสานกัับวััสดุุทั่่�วไปได้้เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้สััมผััสวััสดุุจริิงในขณะเดีียวกัันก็็
เป็็นการลดต้้นทุนุและประหยััดเวลาและขั้้�นตอนในบางส่่วนที่่�ยากเกินิไปเพื่่�อให้้เหมาะสมกับวัยั 
5.การวััดและประเมิินผล 5 ด้้าน คืือ ความรู้้� เจตคติิ พฤติิกรรม ผลงาน และความพึึงพอใจ 
เนื่่�องจากการเห็็นคุุณค่่าเป็็นการวััดในระดัับจิิตใจเพื่่�อให้้ครอบคลุุมและวิเิคราะห์์ผลในรููปธรรม
ได้้ควรวััดให้้ครอบคลุุมทุุกมิิติิ
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จากผลการวิิจััยดัังกล่่าว สามารถอภิิปรายโดยแบ่่งเป็็น 4 ประเด็็นได้้ ดัังนี้้� 1) เป้้าหมายของ
ระดัับการเห็น็คุณุค่่า ต้้องกำำ�หนดให้้สอดคล้้องกัับระดับัเจตคติเินื่่�องจากการเห็น็คุณุค่่าเป็็นสิ่่�งที่่�
ต้้องใช้้ระยะเวลาไม่่สามารถสร้้างขึ้้�นในทัันทีีได้้สอดคล้้องกัับทฤษฎีีเจตคติิในระดัับการสร้้าง
นิิสััยซึ่่�งเป็็นระดัับสููงสุุดจะต้้องปฏิบััติิอย่่างต่่อเนื่่�องจนเกิิดเป็็นนิิสััย (ทิิศนา แขมมณี, 2566 
อ้้างถึึงใน ธนพร สายวงศ์์ปััญญา, 2566) การจััดกิิจกรรมให้้เหมาะสมกับกลุ่่�มผู้้�เรีียนรวมถึึง
เนื้้�อหาและระยะเวลาจึึงเป็็นส่่วนที่่�ต้้องคำำ�นึึงถึึงเพื่่�อให้้ออกแบบกิิจกรรมได้้อย่่างเหมาะสม 2) 
รูปูแบบเนื้้�อหาและกิจิกรรมควรออกแบบให้้ผู้้�เรียีนเกิดิความสนุกุ ความสนใจ และเข้้าใจได้้ง่่าย 
เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนมีีทััศนคติิเชิงิบวกกับการเรียีนรู้้�ประเพณีีไทย โดยกิจกรรมมีส่่วนช่่วยทั้้�งในการสอน
และกระตุ้้�นความสนใจ สอดคล้้องกัับ ธััญชนก กัังนิิกร (2564) และ ณััฐกาญจน์์ จัันทน์์เนื้้�อไม้้ 
(2561) ที่่�ได้้ใช้้เกมในการกระตุ้้�นความสนใจ และสอดคล้้องกัับ Sarraj et al. (2015) ได้้วิิจััย
ในลัักษณะใกล้้เคีียงกััน คืือ การเรีียนรู้้�วััฒนธรรมผ่่านการอ่่านหนัังสืือภาพและวรรณกรรมซึ่่�ง
ผู้้�เรีียนที่่�มีีอุุปสรรคในการอ่่านก็็สามารถเข้้าใจได้้ ทั้้�งยัังเผยแพร่่บนเว็็บไซต์์เพื่่�อให้้ผู้้�สอนและ
ครอบครัวัเข้้าถึึงง่่ายและเผยแพร่่วัฒันธรรมร่่วมด้้วย 3) รูปูแบบสื่่�อวัสัดุคุวรสร้้างสรรค์์เป็็นผลงาน
จริิงหรืือเป็็นงานที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้ในการนำำ�มาใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้ สอดคล้้องกัับ ธีติิ 
พฤกษ์์อุุดม (2567) ที่่�เลืือกใช้้สื่่�อจริิงทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้สััมผััสวััสดุุและสร้้างสรรค์์เป็็นผลงานจริิง 
และณััฐกาญจน์์ จัันทน์์เนื้้�อไม้้ (2561) ได้้ทำำ�วิิจััยส่่งเสริิมการเห็็นคุุณค่่าศิิลปะล้้านนา โดยใช้้
วัสัดุสุังัเคราะห์์ เช่่น กระดาษ เนื่่�องจากสะดวก ดังนั้้�นจึงึควรผสมผสานเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์
ตรงและทำำ�ได้้จริิง ทั้้�งหมดนี้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความภาคภููมิิใจและเห็็นคุุณค่่าผ่่านการตีีความ
จากองค์์ความรู้้�ออกมาเป็็นชิ้้�นงาน โดยการต่่อยอดการเห็็นคุุณค่่าระดัับสร้้างนิิสััยควรร่่วมมือ
กัับผู้้�ปกครองเพื่่�อความต่่อเนื่่�องเช่่นเดีียวกัับกิิจกรรม Let’s go with children! มีีพ่่อแม่่เป็็น
ผู้้�สนัับสนุุนพาลููกเที่่�ยวงานประเพณีีพร้้อมกับทำำ�กิจกรรมศิลปะ เกิิดเป็็นนิิสััยในการร่่วมงาน
ประเพณีีอย่่างต่่อเนื่่�อง (Sato & Kitagawa, 2022) เนื่่�องจากการเห็็นคุุณค่่าจะเกิิดขึ้้�นได้้ต้้อง
ใช้้ระยะเวลาจึึงควรพััฒนาให้้กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งในชีีวิติประจำำ�วันัได้้ 4) การวััดและประเมิินผล
ต้้องวััดอย่่างครอบคลุุม เนื่่�องจากเจตคติิเป็็นเรื่่�องของอารมณ์์และจิิตใจซึ่่�งเป็็นนามธรรม 
การปรับให้้เป็น็รูปูธรรมได้้มากขึ้้�นจึงึต้้องอาศัยัการวัดัจากความรู้้�และพฤติกิรรมร่่วมด้้วย และ
จากแนวทางดัังกล่่าวนี้้�สามารถส่่งเสริิม SDGs และ นโยบาย Soft power ได้้อย่่างยั่่�งยืืน

ข้้อเสนอแนะ

	 ข้้อเสนอแนะเนื่่�องด้้วยงานวิจิัยันี้้�เป็น็การศึกึษาเอกสารและสังัเคราะห์แ์นวทาง จึงึควร
ให้้มีีการนำำ�โมเดลนี้้�ไปทดลองจริิงในกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�หลากหลาย เช่่น โรงเรีียนภาครััฐ โรงเรีียน
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เอกชน ไปจนถึงึโรงเรียีนนานาชาติิ เพื่่�อวัดัผลสััมฤทธิ์์�ที่่�ชัดัเจนต่่อไป ทั้้�งนี้้�ในแต่่ละโรงเรียีนอาจ
มีีข้้อจำำ�กััดในเรื่่�องงบประมาณ วัสดุุอุุปกรณ์์ จึงควรออกแบบกิิจกรรมให้้สอดคล้้องกัับทุุนที่่�มีี 
โดยสามารถปรัับด้้วยการนำำ�วััสดุุรีีไซเคิิลหรืือวััสดุุใกล้้ตััวที่่�หาได้้สะดวกมาประยุุกต์ใช้้ร่่วมกััน 
หรืือจััดกิิจกรรมผ่่านการร่่วมมือกัับคนในชุุมชนและโรงเรีียนใกล้้เคีียงต่่อยอดเป็็นการสร้้าง
อัตัลัักษณ์ประจำำ�ท้้องที่่�ได้้ ทั้้�งนี้้�สามารถประยุุกต์กับักิิจกรรมศิลปะในมิิติอิื่่�น ๆ  ที่่�มีคีวามร่่วมสมัยั 
เช่่น Digital art และCharacter Design เพื่่�อเปิดิมุมุมองและดึงึดูดูผู้้�เรียีนที่่�ไม่่ถนัดังานประดิษิฐ์์
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บทคััดย่่อ

	 การวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์คือื 1) เพื่่�อศึกึษาและวิเิคราะห์์วิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์
ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ และประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นที่่�มีีในศตวรรษที่่� 21 และ 2) เพื่่�อสัังเคราะห์์
แนวทางการจัดัการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์ใ์นศตวรรษที่่� 21 กลุ่่�มตัวัอย่่างในการวิจิัยัประกอบ
ด้้วย วิธิีกีารจััดการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์ศิลิป์ ์ประวัตัิศิาสตร์์ และประวัตัิศิาสตร์ท์้้องถิ่่�น จำำ�นวน 
19 วิิธีี ในช่่วงปีี พ.ศ. 2557 – 2568 ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 
ได้้แก่่ ตาราง Matrix Analysis และแผนภาพ Image Scale: Product Positioning วิเิคราะห์์
ข้้อมููลจากความสััมพัันธ์์และคุุณลัักษณะของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� และสรุุปผลโดยใช้้แผนภาพ 
Image Scale
	 ผลการวิิจััยพบว่่า รููปแบบการเรีียนรู้้�แบ่่งเป็็น 4 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 1) เรีียนรู้้�ได้้ทุุกเวลา ตาม
อััธยาศััย ตามความสนใจ แบบดิิจิิทััล ดั้้�งเดิิม หรืือแบบผสมผสาน 2) ผู้้�เรีียนเห็็นภาพที่่�เป็็น
ระบบ 3) การเรีียนรู้้�จากพื้้�นที่่� ประสบการณ์์ แหล่่งการเรีียนรู้้�-ชุุมชน 4) ส่่งเสริิมทักษะผู้้�นํํา 
สัังคม การเรีียนรู้้�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น จากผลการวิิเคราะห์์จึึงนำำ�มาสู่่�แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21 โดยประกอบด้้วย 1) วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� เน้้นการเรีียนรู้้�
เชิิงรุุก ที่่�ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและได้้ลงมืือปฏิิบััติิ 2) สื่่�อการเรีียนรู้้� ใช้้สื่่�อหลากหลาย ทั้้�งรููปแบบ
ดั้้�งเดิิมและดิิจิิทััล โดยเลืือกให้้เหมาะสมกับผู้้�เรีียน 3) ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีี
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น มีีเจตคติิทางบวกต่่อวิิชาประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ เกิิดความคงทน
ในการเรีียน มีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น และนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วััน 4) 
ทักัษะผู้้�เรียีนในศตวรรษที่่� 21 แนวทางการจััดการเรียีนรู้้�ดังักล่่าวจะส่่งผลให้้ผู้้�เรียีนพััฒนาทัักษะ
ที่่�จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 21 ผลการวิิจััยนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�สอนสามารถเลืือกเครื่่�องมืือการสอนได้้ 
สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล

คำำ�สำำ�คััญ : การจััดการเรีียนรู้้�, ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์, ศตวรรษที่่� 21
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Abstract

	 This research aimed to 1) Study and analyze learning management 
approaches in art history, history, and local history in the 21st century, and 2) 
Synthesize guidelines for art history learning management in the 21st century. 
The sample consisted of 19 learning management approaches in art history, 
history, and local history, collected from both domestic and international 
sources between 2014 – 2025. The research instruments included a Matrix 
Analysis table and an Image Scale: Product Positioning diagram. Data were analyzed 
based on the relationships and characteristics of the learning management 
approaches and summarized using the Image Scale.
	 The findings revealed that learning approaches can be categorized into 
four groups: 1) Flexible,   self-directed learning based on learners’ interests, 
implemented through digital, traditional, or blended formats. 2) Structured 
learning that enables learners to see a systematic overview. 3) Place-based and 
experiential learning through learning resources and community engagement. 
and 4) Collaborative learning that promotes leadership and social skills. Based 
on the analysis, the study proposes guidelines for 21st-century art history 
learning management, consisting of four key components: 1) Learning methods 
that emphasize active learning, encouraging learner participation and hands-on 
experiences. 2) Learning media that integrate diverse formats, both traditional 
and digital, selected appropriately for learners. 3) learning outcomes, which 
include improved academic achievement, positive attitudes toward art history, 
enhanced retention, increased learning motivation, and the ability to apply 
knowledge in daily life. And 4) The development of essential 21st century skills. 
These findings provide practical implications for educators in selecting appropriate 
instructional tools that align with the behaviors and needs of learners in the 
digital age.

Keywords: learning management, art history, 21st century
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บทนำำ�

	 ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์เป็็น 1 ใน 4 แกนหลัักการของศิิลปศึึกษา (มะลิิฉััตร เอื้้�ออานัันท์์, 
2545) โดยจัดว่่าเป็็นแนวคิดเชื่่�อมโยงและบููรณาการเพื่่�อสะท้้อนถึึงทัักษะที่่�หลากหลายของผู้้�
เรียีน มีคีวามสำำ�คัญัเป็น็เครื่่�องมืือขยายความรู้้�และสร้้างความเข้้าใจที่่�ชัดัเจนในการเรียีนศิลิปะ 
(ดำำ�รง วงศ์์อุุปราช, 2524) ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ไม่่ใช่่เพีียงวิิชาที่่�ศึึกษางานศิิลปะในอดีีตเท่่านั้้�น 
แต่่เป็น็การศึกึษาพฤติกิรรม ความเป็น็จริงิของสัังคม สภาพแวดล้้อม วัฒันธรรม ประเพณี ีแนว
ความคิิดความเชื่่�อของศิิลปิินหรืือช่่างผู้้�สร้้างงานที่่�แปรเปลี่่�ยนไปตามแต่่ละยุุคสมััยผ่่านงาน
ศิิลปกรรม (ศัักดิ์์�ชััย สายสิิงห์์, 2543)	
	 ความสำำ�คัญัของประวััติศิาสตร์ศ์ิลิป์ส์่่งผลต่่อการดำำ�เนินิชีวีิติของมนุษุย์ใ์นปัจัจุบุันั เนื่่�อง
ด้้วยสาระประวััติิศาสตร์์ทำำ�ให้้มนุษย์์ในแต่่ละสัังคมอารยะได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องราวของตนเอง ทั้้�งที่่�
เป็็นความสำำ�เร็็จและความล้้มเหลว เพื่่�อเป็็นเครื่่�องมืือในการตััดสิินใจต่่อไปในอนาคต ส่่งเสริิม
ให้้เกิดิการเรียีนรู้้�และชี้้�ให้้เห็็นพัฒันาการของมนุษยชาติิตามช่่วงเวลาต่่าง ๆ  จนเกิดิความรู้้� ความ
เข้้าใจอารยธรรมของมนุษุย์ ์เข้้าใจความเหมือืนและความแตกต่่างของผู้้�คนในแต่่ละพื้้�นที่่� (ศักัดิ์์�
ดา ทองโสภณ, 2564) นอกจากนี้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ยัังช่่วยให้้เราเข้้าใจประวััติิความเป็็นมา
ของงานศิิลปกรรม ตลอดจนวิิธีีการสร้้างงานศิิลปกรรมในสมััยต่่าง ๆ ทำำ�ให้้ทราบข้้อบกพร่่อง
และลักัษณะเด่่นในการสร้้างงาน เพื่่�อที่่�จะได้้นำำ�มาประยุกุต์ใ์ช้้ให้้เหมาะสมกับัสภาพสังัคม ความ
ภาคภููมิิใจในมรดกทางวััฒนธรรมของมนุุษยชาติิ อัันจะนำำ�มาซึ่่�งการเห็็นคุุณค่่า รัักษา อนุุรัักษ์์ 
ศิิลปะและวััฒนธรรมที่่�ดีีงามไว้้สืืบไป (วนิิดา ขำำ�เขีียว, 2544)
	 ปัจัจุุบันัโลกอยู่่�ในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งถูกูเรียีกอีกีชื่่�อว่่า “ยุคุโลกาภิวิัตัน์”์ อันหมายถึงึยุคุ
แห่่งการสื่่�อสารไร้้พรมแดน โดยเป็็นผลจากการนำำ�ดิจิิทิัลัมาใช้้ร่่วมกับัการพัฒันานวัตักรรมและ
วิทิยาการต่่าง ๆ  ซึ่่�งช่่วยให้้เราสามารถทำำ�สิ่่�งต่่าง ๆ  ได้้อย่่างรวดเร็ว็มากขึ้้�นภายในเวลาไม่่กี่่�นาทีี 
จากการเติิบโตนี้้� จะเห็น็ได้้ว่่าทัักษะทางเทคโนโลยีีเป็น็หนึ่่�งในทัักษะสำำ�คัญัที่่�คนในยุุคนี้้�จะต้้อง
มีี และรวมไปถึึงทัักษะสำำ�คััญที่่�ใช้้ในการสื่่�อสาร เช่่น ภาษา ก็็นัับเป็็นอีีกทัักษะหนึ่่�งที่่�มีีความ
สำำ�คััญ ทัักษะต่่าง ๆ ดัังกล่่าวเหล่่านี้้� จััดเป็็นทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�ผู้้�เรีียนในปััจจุุบัันควร
จะต้้องมีีเพื่่�อการดำำ�เนิินชีีวิิตในโลกยุุคนี้้� (นรรััชต์์ ฝัันเชีียร, 2561) อย่่างไรก็็ตาม การสอน
ประวััติศิาสตร์์ศิลิป์แ์บบดั้้�งเดิิมด้้วยวิธีิีการบรรยายทำำ�ให้้ผู้้�เรียีนสามารถจดจำำ�ได้้เพียีง 10-20% 
(Dale, 1969) อาจใช้้ไม่่ได้้ผลในศตวรรษนี้้� สอดคล้้องกัับที่่� Eisner (2002) ระบุุว่่า การเรีียนรู้้�
ที่่�เน้้นการท่่องจำำ�เป็น็หลักัจำำ�กัดัการพััฒนาทักัษะการคิิดวิเิคราะห์์ของผู้้�เรียีน ข้้อจำำ�กัดัดังักล่่าว
จึึงเป็็นอุุปสรรคสำำ�คััญต่่อการพััฒนาสมรรถนะสำำ�คััญของผู้้�เรีียนในปััจจุุบััน
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	 บทบาทของครููในศตวรรษที่่� 21 จึงเปลี่่�ยนแปลงจากการเป็็นผู้้�ให้้ความรู้้�มาเป็็นผู้้�อำำ�นวย
ความสะดวกและผู้้�แนะแนวทางแทน คืือการช่่วยเตรีียมให้้ผู้้�เรีียนมีีความพร้้อมในการปรัับตััว
เพื่่�อดำำ�รงชีีวิิตอยู่่�อย่่างเหมาะสม สอดคล้้องกัับลัักษณะที่่�เป็็นไปได้้ของสัังคม ครููต้้องช่่วยให้้ผู้้�
เรีียนสามารถพััฒนาตนเองได้้สููงสุุดเท่่าที่่�เป็็นไปได้้ นอกจากนี้้� ครููยัังต้้องมีีความรู้้�กว้้างไกลใน
เทคโนโลยี ีครูตู้้องพัฒันาตัวัเองแบบก้้าวกระโดดให้้ทันัโลกยุคุใหม่่ ทั้้�งด้้านเทคโนโลยี ีวิชิาการ 
เพื่่�อนำำ�ไปเป็็นแนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�พััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีความรู้้�และ
เข้้าใจในบทเรียีนมากยิ่่�งขึ้้�น พร้้อมทั้้�งมีทีักัษะสำำ�คัญัในการดำำ�รงชีวีิติในศตวรรษที่่� 21 (สำำ�นักังาน
คณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2558)
	 บทความนี้้�มีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อศึึกษาและวิิเคราะห์์ข้้อมููลวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�
ประวััติศิาสตร์ศ์ิลิป์ ์วิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์ และวิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์
ท้้องถิ่่�นที่่�มีีในปััจจุุบััน เพื่่�อสัังเคราะห์์แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ที่่�เหมาะ
สมในศตวรรษที่่� 21

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาและวิเิคราะห์์วิิธีีการจััดการเรียีนรู้้�ประวััติศิาสตร์์ศิลิป์ ์ประวััติศิาสตร์์ และ
ประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นที่่�มีีในศตวรรษที่่� 21 
	 2. เพื่่�อสัังเคราะห์์แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21

อุุปกรณ์์และวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 การวิิจัยันี้้�เป็น็การศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ ทักัษะผู้้�เรียีนในศตวรรษ
ที่่� 21 แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 การสอนประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในปััจจุุบััน 
แนวทางการสอนประวััติศิาสตร์์ศิลิป์ ์การจััดการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์ศิลิป์ ์ประวััติศิาสตร์์ และ
ประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นที่่�มีีในปััจจุุบััน 
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ภาพ 1
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 โดยมีีวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััยดัังนี้้�
	 1. ศึกึษาข้้อมูลูจากเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์์
ศิลิป์์ ประวััติิศาสตร์์ และประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�น
	 2. สำำ�รวจและคัดัเลือืกงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง ที่่�จะนำำ�มาศึึกษาทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ 
ตามขอบเขตที่่�กำำ�หนดขึ้้�น
	 3. สร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่
	 3.1 Symmetric Clustering Matrix Analysis การจััดกลุ่่�มแบบสมมาตรแสดง
ความสััมพัันธ์์ของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์และประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์รููปแบบต่่าง ๆ
	 3.2 Image Scale: Product Positioning ใช้้ระบุแุละศึกึษาตำำ�แหน่่งของวิธิีกีารจัดัการ
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เรีียนรู้้�รููปแบบต่่าง ๆ โดยกำำ�หนดให้้ Bipolar ของแกน X คืือ วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิม 
(analog) และวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบดิิจิิทััล (digital) ส่่วนแกน Y คืือ วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�
แบบทฤษฎี ี(theory) และวิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�แบบปฏิบัตัิ ิ(practice) เพื่่�อวิเิคราะห์ห์าทิศิทาง
ของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21
	 4. ดำำ�เนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากคุุณลัักษณะของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์
ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ และประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นที่่�มีีในศตวรรษที่่� 21 แบบต่่าง ๆ  และสรุุปผล
โดยใช้้แผนภาพ Image Scale
	 5. สัังเคราะห์์แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 จากการศึกึษางานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง มีวิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�ประวััติศิาสตร์์ศิลิป์์ ประวััติศิาสตร์์ 
และประวััติศิาสตร์์ท้้องถิ่่�น ที่่�มีกีารดำำ�เนินิการในช่่วงเวลา 11 ปี ระหว่่าง พ.ศ. 2557 – 2568 ทั้้�ง
ในประเทศและต่่างประเทศ โดยวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููลของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีใน
ปััจจุุบัันออกมาได้้ดัังนี้้�

ตาราง 1
ตััวอย่่างงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ และ
ประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�น ในช่่วงปีี พ.ศ. 2557 – 2568

งานวิิจััย ระดัับชั้้�น ลัักษณะเด่่น ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

การออกแบบ 
แอพพลิิเคชั่่�น
เพื่่�อการเรีียนรู้้�
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์
สำำ�หรัับนัักศึึกษา
ระดัับปริิญญาตรีี
(เตืือนฤดีี รัักใหม่่, 
2559)

มหา 
วิิทยาลััย

รองรัับการเรีียนรู้้�แบบ
ออฟไลน์์ เข้้าถึึงสะดวก  
ใช้้งานง่่าย และช่่วยให้้ 
ผู้้�เรีียนทบทวนเนื้้�อหา 
ได้้ด้้วยตนเองอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ

นัักศึึกษามีีความคิิดเห็็นว่่า
สื่่�อการเรีียนรู้้�มีีประโยชน์์
ต่่อการทบทวนบทเรีียน 
แม้้ว่่าจะยัังมีีข้้อจำำ�กััดด้้าน
เทคนิิคบางประการ
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งานวิิจััย ระดัับชั้้�น ลัักษณะเด่่น ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

การพััฒนาสื่่�อวิิดีี
ทััศน์์ประกอบการ
สอนรายวิิชา
ประวัตัิศิาสตร์์ท้้องถิ่่�น 
เรื่่�อง พััฒนาการ
ชุุมชนทาง
ประวััติิศาสตร์์สาม
บุุรีี ชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 4
(พรรณ์์ทิิพย์์  
เพ็็ชรวิิจิิตร และ
คณะ, 2566)

ประถม
ศึึกษา

ผู้้�เรีียนเห็็นภาพและได้้ยิิน
เสีียงที่่�สมจริิง ทำำ�ให้้เกิิด
การเรีียนรู้้�ที่่�สมบููรณ์์  
เกิิดทัักษะกระบวนการคิิด 
เกิิดความเข้้าใจและ
สามารถจดจำำ�ได้้นาน

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น และ
มีีความพึึงพอใจต่่อสื่่�อ 
วีีดิิทััศน์์ในระดัับมากที่่�สุุด

ผลการใช้้การสอน 
บนเว็็บ เรื่่�อง 
พััฒนาการของ
อาณาจัักรอยุุธยา 
ที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียน
ของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2
(รุุจิิรา สุุธรรมมา, 
2557)

มััธยม 
ศึึกษา

ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน
สามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วย
ตนเอง โดยเปิิดโอกาสให้้
ศึึกษาทบทวนและ 
ทำำ�แบบฝึึกหััดได้้ตาม 
ความต้้องการ ซึ่่�งเอื้้�อต่่อ
การพัฒันาทักัษะการเรียีนรู้้�
ด้้วยตนเองและการเรีียนรู้้�
ตลอดชีีวิิตอย่่างต่่อเนื่่�อง

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น  
และมีีความพึึงพอใจต่่อสื่่�อ 
การสอนบนเว็็บในระดัับ
มาก

สื่่�อการเรีียนรู้้�
ประวััติิศาสตร์์
“จัักรวาลนฤมิิต 
Historicovator”
เพื่่�อส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�
ด้้วยตนเองในโลก 
ยุุคบานี่่�
(รััชนีีกร หงส์์พนััส, 
2566)

มหา 
วิิทยาลััย

ตอบสนองการเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเองของผู้้�เรีียนได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ โดยเอื้้�อ
ต่่อการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�  
ทุุกเวลา ส่่งเสริิมความ
ยืืดหยุ่่�นและความต่่อเนื่่�อง
ในการเรีียนรู้้�อย่่างเหมาะ
สมกัับบริิบทของผู้้�เรีียนใน
ศตวรรษที่่� 21

ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนมีี 
ความพึึงพอใจต่่อการใช้้
นวััตกรรมอยู่่�ในระดัับมาก
และมากที่่�สุุด
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การพััฒนาหนัังสืือ
อิิเล็็กทรอนิิกส์์
เรื่่�อง อาณาจัักรไทย
สมััยรััตนโกสิินทร์์
สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 6
(พรสวรรค์์ บึงราษฎร์ 
และ อภิิชา แดง
จำำ�รููญ, 2567)

ประถม
ศึึกษา

ผู้้�เรีียนมีีอิิสระในการศึึกษา
ค้้นคว้้าและเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเอง ได้้ทุุกที่่� ทุุกเวลา

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอน
โดยใช้้หนัังสืือ
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ มีีผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููง
กว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้
การสอนแบบปกติิ

Virtual Reality 
Technology 
Applied to the 
Immersive 
Experience of 
Teaching Art 
History (Pei, 2024)

มหา 
วิิทยาลััย

สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความ
สมจริิงและโต้้ตอบได้้  
ช่่วยเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม
ของผู้้�เรีียน กระตุ้้�นแรง
จููงใจในการเรีียน พร้้อม 
ทั้้�งมอบประสบการณ์์การ
เรีียนรู้้�ที่่�เสมืือนจริิง

นัักเรีียนมีีสมาธิิและ 
ความตั้้�งใจในการเรีียน 
เพิ่่�มขึ้้�น รู้้�สึึกมีีส่่วนร่่วมกัับ
บทเรีียนมากขึ้้�น และมีี 
แรงจููงใจในการเรีียนสููง
กว่่าวิิธีีการสอนแบบ
ดั้้�งเดิิมอย่่างชััดเจน

การพััฒนานวััตกรรม
การสอน
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียน
รู้้�ข้้ามวััฒนธรรม
ระดัับประถมศึึกษา
ตอนปลาย
(สุุภิิญญา สมทา, 
2563)

ประถม
ศึึกษา

นัักเรีียนสามารถเลืือก 
วิิธีีการเรีียนรู้้�ได้้อย่่าง
หลากหลาย ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับลัักษณะการเรีียนรู้้�และ
ความต้้องการเฉพาะ
บุุคคลที่่�แตกต่่างกััน

นัักเรีียนมีีความสนใจและ
มีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการ
เรีียนรู้้�ศิิลปะ แสดงออกถึึง
ความเพลิิดเพลิินและมีี
ความกระตืือรืือร้้นในการ
สร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะ
อย่่างหลากหลาย อีีกทั้้�ง
สามารถเข้้าใจถึึงที่่�มาและ
ความหมายของศิิลปะใน
บริิบทต่่าง ๆ  ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ
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งานวิิจััย ระดัับชั้้�น ลัักษณะเด่่น ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

การเปรีียบเทีียบ 
ผลสััมฤทธิ์์�ทาง 
การเรีียนรายวิิชา
ประวััติิศาสตร์์  
โดยใช้้ชุุดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�กัับการ
สอนแบบปกติิ  
เรื่่�อง พััฒนาการของ
ชาติิไทยสมััย
รััตนโกสิินทร์์ สํําหรัับ
นัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3
(สิิริิพร ฟัักขำำ�เจริิญ 
และ อรนุุช ลิิมตศิิริิ, 
2566)

มััธยม 
ศึึกษา

นัักเรีียนสามารถเลืือก
เรีียนได้้หลากหลาย ตาม
ลัักษณะการเรีียนรู้้�ที่่�แตก
ต่่างกััน ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียน
เกิิดการสร้้างองค์์ความรู้้�
ได้้ด้้วยตนเอง

นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยชุุด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  
มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
เพิ่่�มขึ้้�นสููงกว่่านัักเรีียนที่่�
เรีียนด้้วยการสอนแบบ
ปกติิ

การพััฒนาทัักษะการ
คิดิทางประวัตัิศิาสตร์์
และผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียน โดยใช้้
วิิธีีการทาง
ประวััติิศาสตร์์ร่่วม
กัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 
รายวิิชา
ประวััติิศาสตร์์ ของ
นัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 3
(จุุฬารััตน์์ จรทะผา 
และ อัังคณา ตุุงคะ
สมิิต, 2567)

ประถม
ศึึกษา

วิิธีีการทางประวััติิศาสตร์์
เป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�
เน้้นการคิิดวิิเคราะห์์จาก
หลัักฐาน ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน
เข้้าใจเนื้้�อหาอย่่างลึึกซึ้้�ง 
ขณะที่่�สื่่�ออิินโฟกราฟิิก
ช่่วยสื่่�อสารข้้อมููลอย่่าง
ชััดเจน เข้้าใจง่่าย และส่่ง
เสริิมการคิิดและจดจำำ�ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

นัักเรีียนมีีทัักษะการคิิด
ทางประวััติิศาสตร์์เพิ่่�มขึ้้�น 
และมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนเพิ่่�มขึ้้�น
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การพััฒนาการสอน
ด้้วยการใช้้แผนผััง
กราฟิิกเพื่่�อสร้้าง
ความเข้้าใจและความ
คงทน
ในการเรีียนรู้้�วิิชา
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์
สำำ�หรัับนิิสิิตนัักศึึกษา
ระดัับปริิญญาตรีี
(มนตรีี วรารัักษ์์
สััจจะ, 2558)

มหา 
วิิทยาลััย

นัักเรีียนสามารถจััด
ระเบีียบความคิิดได้้ง่่าย 
ทำำ�ให้้ง่่ายต่่อการเชื่่�อมโยง
ข้้อมููล และสร้้างความรู้้�ที่่�
เป็็นระบบ ส่่งผลให้้เกิิด
ความเข้้าใจที่่�รวดเร็็ว 
ชััดเจน และช่่วยเสริิม
ความสามารถในการจดจำำ�
และนำำ�ความรู้้�ไปใช้้ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจและ
จดจำำ�เนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น
ภายใน 2 สััปดาห์์ โดย
เห็็นว่่าสื่่�อช่่วยให้้ลำำ�ดัับ
เหตุุการณ์์และสรุุปข้้อมููล
ได้้ง่่ายขึ้้�น

Gamification and 
the History of Art 
in Secondary 
Education: A 
Didactic Interven-
tion (Corrales-Ser-
rano, 2023)

มััธยม 
ศึึกษา

ส่่งเสริิมแรงจููงใจและ
กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนมีีส่่วน
ร่่วมในการเรีียนรู้้�

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น  
และมีีทััศนคติิต่่อวิิชา
ศิิลปะดีีขึ้้�น

การพััฒนาสััมฤทธิ์์�ผล
ทางการเรีียนใน
รายวิิชาโครงงาน
ประวััติิศาสตร์์ด้้วยวิิธีี
การทาง
ประวััติิศาสตร์์
(เพีียงฤทััย พุุฒิิคุุณ
เกษม, 2562)

มััธยม 
ศึึกษา

เป็็นวิิธีีที่่�มีีระบบขั้้�นตอน 
ซึ่่�งต้้องอาศััยความสามารถ
ในการประเมิินหลัักฐาน
ทางประวััติิศาสตร์์ และ
ความสามารถในการคิิด
วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และ
นำำ�เสนอข้้อมููลความรู้้� 
ทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�รายวิิชา
ประวััติิศาสตร์์เป็็นการ
เรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและ
มีีความสำำ�คััญต่่อผู้้�เรีียน
อย่่างแท้้จริิง

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนอยู่่�ในระดัับดีี
เยี่่�ยม และมีีความพึึงพอใจ
ต่่อการเรีียนโดยใช้้วิิธีีการ
ทางประวััติิศาสตร์์ใน
ระดัับมากที่่�สุุด
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การพััฒนารููปแบบ
การจััดการเรีียนรู้้�
ประวััติิศาสตร์์ท้้อง
ถิ่่�นโดยใช้้แหล่่งเรีียน
รู้้�ทางประวััติิศาสตร์์
เพื่่�อส่่งเสริิม
กระบวนการคิิดทาง
ประวััติิศาสตร์์
(ศศิิพััชร จำำ�ปา, 
2559)

มหา 
วิิทยาลััย

ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์
ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง 
นอกจากนี้้�ยัังเสริิมสร้้าง
ความสำำ�นึึกรัักและ 
ความภููมิิใจในท้้องถิ่่�น 
ของตน

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น  
เกิิดกระบวนการคิิดทาง
ประวััติิศาสตร์์ มีีสำำ�นึึก
รัักษ์์ท้้องถิ่่�นในระดัับมาก
ที่่�สุุด และมีีความพึึงพอใจ
ต่่อรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก 

การจััดกิิจกรรมเสริิม
ศัักยภาพการเรีียนรู้้�
ประวััติิศาสตร์์เมืือง
เก่่าพิิจิิตรบนฐาน
ชุุมชน
(ชุุติิมา มั่่�นเหมาะ 
และ อััจฉรา ศรีีพัันธ์์, 
2563)

มััธยม 
ศึึกษา

ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์
ตรงและสามารถเชื่่�อมโยง
การเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนกัับ
สภาพความเป็็นจริิง ส่่งผล
ให้้ผู้้�เรีียนตื่่�นตััวและ
สนุุกสนานกัับการเรีียน 
นอกจากนี้้�ยัังฝึึกทัักษะ 
ต่่าง ๆ  เช่่น ความรัับผิิด
ชอบ การทำำ�งานร่่วมกััน 
การวางแผน และการ
ประสานงาน

ผู้้�เรียีนเกิดิการตื่่�นรู้้�เกี่่�ยวกับั
ประวัตัิศิาสตร์์ท้้องถิ่่�นเมือืง
เก่่าพิิจิิตร และได้้กลับ
มาทบทวนองค์์ความรู้้�เดิิม 
พร้้อมทั้้�งรวมกลุ่่�มกัันเผย
แพร่่ความรู้้�เพื่่�อพััฒนา
และต่่อยอดการเรีียนรู้้�สู่่� 
ผู้้�อื่่�น ผ่่านโครงงานต่่าง ๆ

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ประวััติิศาสตร์์ท้้อง
ถิ่่�น โดยใช้้ชุุมชนเป็็น
ฐาน เรื่่�อง เมืืองร้้าง
ดงแม่่นางเมืือง
ของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 4
ในอำำ�เภอเก้้าเลี้้�ยว
จัังหวััดนครสวรรค์์
(อาทิิตย์์ บุุญสิินธุ์์� 
และ อััจฉรา ศรีีพัันธ์์, 
2565)

มััธยม 
ศึึกษา

เสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�
ดีีระหว่่างผู้้�สอน ผู้้�เรีียน 
และชุุมชน

นัักเรีียนเกิิดความตื่่�นรู้้�ใน
ประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�น  
มีีความกล้้าแสดงออกและ
เป็็นตััวของตััวเอง อีีกทั้้�ง
สามารถนำำ�องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้
ไปต่่อยอดในการเรีียนใน
ห้้องเรีียนได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งนำำ�ไปสู่่�
การเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืน
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Teaching History 
Through Theater: 
The Effects of 
Arts Integration
on Students’ 
Knowledge and 
Attitudes
(Kisida et al., 
2020)

ประถม
ศึึกษา

เสริิมสร้้างความเข้้าใจและ
กระตุ้้�นความเข้้าอกเข้้าใจ
ในบริิบททางประวัตัิศิาสตร์์ 
โดยเฉพาะในกลุ่่�มนัักเรีียน
จากชาติิพัันธุ์์�หรืือ
ครอบครััวที่่�มีีโอกาสเข้้าถึึง
ศิิลปะน้้อย ซึ่่�งมีีแนวโน้้ม
ได้้รัับประโยชน์์จาก
กระบวนการเรีียนรู้้�มาก
กว่่านัักเรีียนทั่่�วไป

การเรีียนรู้้�ผ่่านละครส่่งผล
ให้้นัักเรีียนมีีความรู้้�ทาง
ประวััติิศาสตร์์เพิ่่�มขึ้้�น อีีก
ทั้้�งยัังส่่งเสริิมความสนใจ
ในศิิลปะการแสดง โดย
เฉพาะในกลุ่่�มนัักเรีียน
ชนกลุ่่�มน้้อยที่่�แสดงความ
สนใจในประวััติิศาสตร์์
และศิิลปะมากกว่่า
นัักเรีียนผิิวขาว

การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนวิิชา
ประวััติิศาสตร์์ โดยใช้้
รููปแบบการเรีียน 
การสอนแบบร่่วมมืือ
เทคนิิค STAD ของ
นัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 3 (วััชรากร 
เกตุุรัักษ์์ และคณะ, 
2566)

ประถม
ศึึกษา

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความ
เป็็นผู้้�นำำ�และมีีทัักษะทาง
สัังคม

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น

ผลการพััฒนาแรง
จููงใจในการเรีียนวิิชา
ประวััติิศาสตร์์ โดยใช้้
เกมการ์์ด ระดัับชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 
กรณีีศึึกษาการใช้้
ชุุมชนการเรีียนรู้้�ทาง
วิิชาชีีพ
(ดวงทิิพย์์ ผโล
ปกรณ์์, 2565)

มััธยม 
ศึึกษา

เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิจริิง 
ช่่วยกระตุ้้�นและดึึงดููด
ความสนใจของผู้้�เรีียน 
เสริิมสร้้างประสบการณ์์
การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 
พร้้อมทั้้�งส่่งผลย้้อนกลัับ
อย่่างทัันทีี ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน
สามารถประเมิินความ
ก้้าวหน้้าและปรัับปรุุง
ตนเองได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น และ
มีีแรงจููงใจในการเรีียนเพิ่่�ม
มากขึ้้�น
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ผลการจััดการเรีียนรู้้�
วิิชาทััศนศิิลป์์
เรื่่�อง ประวััติิศาสตร์์
ศิิลปะไทย
ของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 
โดยใช้้การจััดการ
เรีียนรู้้�แบบ
สร้้างสรรค์์เป็็นฐาน
ร่่วมกัับชุุดการสอน
(กััณฐิิกา พุุทธา และ 
ศิิริิพงศ์์ เพีียศิิริิ, 
2565)

มััธยม 
ศึึกษา

เป็็นการจััดกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็น
สำำ�คััญและเน้้นพััฒนา
ทัักษะการเรีียนรู้้�ใน
ศตวรรษที่่� 21 นำำ�ไปสู่่� 
การเรีียนการสอนที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ผ่่าน
เกณฑ์์ทุุกคน และมีีความ
พึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด

	 จากตารางที่่� 1 พบวิธีิีการจัดัการเรียีนรู้้�สำำ�หรัับชั้้�นประถมศึกษา จำำ�นวน 6 วิธีิี ประกอบ
ด้้วย ชุุดกิิจกรรม “History of Art การเดิินทางของศิิลปะ” สื่่�อวีีดิิทััศน์์ รููปแบบการเรีียน
การสอนแบบร่่วมมืือเทคนิิค STAD (student team achievement division) หนัังสืือ
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ วิิธีีการทางประวััติิศาสตร์์ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก และ Theater ในระดัับชั้้�น
มััธยมศึึกษาพบวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�จำำ�นวน 8 วิิธีี ประกอบด้้วย การจััดการเรีียนรู้้�แบบ
สร้้างสรรค์์เป็็นฐาน (creative-based learning: CBL) ร่่วมกับชุุดการสอน วิิธีีการทาง
ประวััติิศาสตร์์ การสอนบนเว็็บ ชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� การเรีียนรู้้�แบบศููนย์์การเรีียนใน
สถานที่่�จริงิ ชุมุชนเป็น็ฐานการเรียีนรู้้� เกมการ์ด์ และ Gamification ส่่วนในระดับัมหาวิทิยาลัยั
พบวิธิีกีารจััดการเรียีนรู้้�จำำ�นวน 5 วิธิี ีประกอบด้้วย แผนผังักราฟิิก แอปพลิเิคชันั แหล่่งเรียีนรู้้�
ทางประวััติิศาสตร์์ Metaverse และ VR
	 ผลลััพธ์์จากการใช้้วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 19 วิิธีีดัังกล่่าว พบว่่า นักเรีียนมีีความรู้้�
ความเข้้าใจในเนื้้�อหาบทเรีียนมากขึ้้�นและมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น
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ตาราง 2
ตารางแสดงความสััมพัันธ์์ของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ และ
ประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�นรููปแบบต่่าง ๆ

	 จากตารางที่่� 2 สามารถวิิเคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์์ของวิธิีีการจััดการเรีียนรู้้�รููปแบบต่่าง ๆ  
ออกเป็็น 4 กลุ่่�มใหญ่่ ดังันี้้� 1) เรียีนรู้้�ได้้ทุกุเวลา ตามอัธัยาศัยั ตามความสนใจ ใช้้สื่่�อการเรียีนรู้้�
แบบดิิจิิทััล ดั้้�งเดิิม หรืือแบบผสมผสาน 2) ทํําให้้ภาพเป็็นระบบ เข้้าใจง่่าย ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�
แบบทฤษฎีีและปฏิบิััติิ แบบดั้้�งเดิิมและดิจิิิทัลั 3) การเรีียนรู้้�จากพื้้�นที่่� ประสบการณ์์ ใช้้สื่่�อการ
เรีียนรู้้�เป็็นพื้้�นที่่� แหล่่งการเรีียนรู้้�-ชุุมชน และ 4) ส่่งเสริิมทัักษะผู้้�นํํา สัังคม การเรีียนรู้้�ร่่วมกัับ
ผู้้�อื่่�น ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทเกม
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ภาพ 2
Image Scale ของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ และประวััติิศาสตร์์
ท้้องถิ่่�น

	 จากภาพที่่� 2 Image Scale แสดงถึึงตำำ�แหน่่งของกลุ่่�มวิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�แบบต่่าง ๆ  
โดยจากรูปที่่� 1 สามารถแบ่่งวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ออกเป็็น 4 กลุ่่�ม ได้้แก่่ กลุ่่�มที่่� 1 รููปแบบ
การสอนที่่�เรียีนรู้้�ได้้ทุกุที่่� ทุกเวลา ผู้้�เรียีนสามารถเลือืกเรียีนได้้ตามความสนใจ มีภีาพและเสียีง
สมจริิง อยู่่�บริิเวณ Quarter ของรููปแบบทฤษฎีีและดิิจิิทััล เช่่น แอปพลิิเคชััน วีีดิิทััศน์์ เว็็บไซต์์ 
E-book VR Metaverse กลุ่่�มที่่� 2 รูปูแบบการสอนที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเห็น็ภาพเป็น็ระบบ ส่่งผลให้้
ทำำ�ความเข้้าใจได้้ง่่ายและรวดเร็ว็ ทั้้�งยังัเหมาะกับัผู้้�เรียีนที่่�มีลีักัษณะการเรียีนรู้้�ที่่�แตกต่่างกันั อยู่่�
บริิเวณกึ่่�งกลางของทั้้�งรููปแบบปฏิบััติิกัับทฤษฎีีและรููปแบบดั้้�งเดิิมกับดิิจิิทััล เช่่น ชุุดกิจกรรม 
History of Art ชุดกิจกรรม วิิธีีการทางประวััติิศาสตร์์ + อิินโฟกราฟิิก และแผนผัังกราฟิิก 
กลุ่่�มที่่� 3 รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริิง เช่่น ศููนย์์การเรีียนรู้้� 
แหล่่งเรีียนรู้้�ทางประวััติิศาสตร์์ ชุุมชนเป็็นฐาน และ Theater และ กลุ่่�มที่่� 4 รููปแบบการเรีียน
รู้้�แบบร่่วมมืือ ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความเป็็นผู้้�นำำ� ทักษะทางสัังคม และการมีีปฏิิสััมพันธ์์กัับผู้้�อื่่�น 
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เช่่น STAD เกมการ์์ด การจััดการเรีียนรู้้�แบบสร้้างสรรค์์เป็็นฐานร่่วมกัับชุุดการสอน อยู่่�บริิเวณ 
Quarter ของรููปแบบดั้้�งเดิิมและปฏิิบััติิ ส่่วนวิิธีีการทางประวััติิศาสตร์์ อยู่่�บริิเวณ Quarter 
ของรูปูแบบดั้้�งเดิมิและทฤษฎี ีและ Gamification อยู่่�บริเิวณ Quarter ของรูปูแบบปฏิบิัตัิแิละ
ดิิจิิทััล
	 รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทในศตวรรษที่่� 21 
จะอยู่่�บริิเวณ Quarter ของรููปแบบปฏิิบััติิและดิิจิิทััล เนื่่�องจากการเรีียนการสอนในยุุคนี้้�เน้้น
กระบวนการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (active learning) ซึ่่�งเป็็นกระบวนการเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิม
การลงมืือปฏิบััติิ ควบคู่่�กัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการเรีียนรู้้� ดังนั้้�น วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�
สอดคล้้องกัับบริิบทดัังกล่่าว คืือ วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� History of 
Art และ Gamification โดยสามารถอธิิบายได้้ดัังนี้้�
	รูู ปแบบที่่� 1 การใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
	 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เป็็นหน่่วยการเรีียนรู้้�สำำ�เร็็จรููปที่่�ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนได้้ด้้วย
ตนเองโดยศึกึษาคำำ�ชี้้�แจงและทำำ�กิจิกรรมตามขั้้�นตอนที่่�กำำ�หนดไว้้ในชุดุนั้้�น ทำำ�ให้้ผู้้�เรียีนมีคีวาม
รู้้�และบรรลุุวััตถุุประสงค์์ของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง (กุุหลาบ หงษ์์ทอง, 2546)
	 ชุดุกิจิกรรม “History of Art การเดินิทางของศิลิปะ” เป็น็ชุดุกิจิกรรมที่่�ประกอบด้้วย
สื่่�อการเรียีนรู้้�และวิธีิีการเรียีนรู้้�หลากหลายรูปแบบ ซึ่่�งสามารถตอบสนองวิธีิีการเรียีนรู้้�ของเด็็ก
ที่่�แตกต่่างกัันได้้ มีีทั้้�ง หนัังสืือ History of Art การเดิินทางของศิิลปะ คู่่�มืือและแผนการใช้้ชุุด
กิจิกรรม ชุดุทดลองศิลิปะปฏิบิัตัิ ิบทเรียีนออนไลน์ ์และเกมการ์ด์จับัคู่่�ผลงาน เป็น็สื่่�อการเรียีน
การสอนที่่�เหมาะกับัความสนใจของเด็ก็ในช่่วงประถมวัยั เช่่น E-book ทั้้�งยังัเหมาะกับัการเรียีน
ออนไลน์ใ์นยุคุโควิดิ-19 หมดห่่วงเรื่่�องการเตรีียมเอกสารประกอบการเรียีน หรือืการเรียีนรู้้�ผ่่าน
คลิปิวีดีโีอ เหมาะสำำ�หรัับเด็็กนักเรียีนที่่�ชอบดููหรืือฟัังเพีียงอย่่างเดียีว หรือืคนที่่�ชอบลงมืือปฏิบัตัิิ
ก็็สามารถทำำ�กิิจกรรมศิิลปะตามแรงบัันดาลใจของแต่่ละยุุคสมััยในหนัังสืือเรีียนได้้ ส่่วนคนที่่�
ชอบเล่่นเกมก็มีเีกมการ์์ด เป็็นสื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�ได้้เล่่นกัับเพื่่�อนและคุุณครููในห้้องเรียีน โดยทุกสื่่�อ
การสอนผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเองผ่่านทางคู่่�มืือหรืือข้้อแนะนำำ�ในหนัังสืือ สร้้างเสริิม
ประสบการณ์์ทางศิิลปะที่่�หลากหลาย จุดประกายไอเดียีและแนวคิดที่่�อยากทำำ�งานด้้านศิิลปะ
ต่่อไปในอนาคต ด้้วยการเรีียนรู้้�บนพื้้�นฐานของความสนุุก
	รูู ปแบบที่่� 2 เกมมิิฟิิเคชััน (gamification)
	 เกมมิฟิิเคชััน คือ การนำำ�เอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกม เช่่น แต้้มสะสม 
ระดัับขั้้�น การได้้รับรางวััล กระดานผู้้�นำำ� หรืือการจััดการแข่่งขัันระหว่่างผู้้�เข้้าร่่วม มาใช้้ใน
กิิจกรรมอื่่�น ๆ  ที่่�ไม่่ใช่่เกม โดยจำำ�ลองสภาพแวดล้้อมให้้เสมืือนการเล่่นเกม แนวคิดนี้้�มีีจุุดเด่่น
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ที่่�สำำ�คัญั คือื มีหีลักัการออกแบบกิจิกรรมที่่�มีคีวามสอดคล้้องกับัพฤติกิรรมการเรียีนของนักัเรียีน
นักัศึกษาในปััจจุบุันัเป็็นอย่่างดี ีการใช้้เกมมิฟิิิเคชันัในการจัดัการเรียีนรู้้�เป็็นวิธิีกีารหนึ่่�งที่่�น่่าสนใจ
และเริ่่�มเป็็นที่่�นิยิมอย่่างมากในปััจจุุบันั โดยมีผลการศึึกษาวิจัิัยที่่�แสดงไปในทิิศทางเดียีวกันว่่า 
วิิธีีการนี้้�ช่่วยสร้้างบรรยากาศในการเรีียนให้้มีความสนุุกสนาน กระตุ้้�นความสนใจเรีียน และ
สร้้างความผูกพันในการเรียีนของผู้้�เรียีนมากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�สอนสามารถนำำ�แนวคิดนี้้�มาประยุุกต์ใช้้ใน
การออกแบบกิจิกรรมการเรียีนรู้้� โดยการประยุกุต์ใช้้เกมมิฟิิิเคชันัในด้้านการศึกึษา (ชนัตัถ์์ พูนูเดช 
และ ธนิิตา เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2559)

สรุุปและอภิิปรายผล

	 1. วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ และประวััติิศาสตร์์ท้้อง
ถิ่่�นที่่�มีีในศตวรรษที่่� 21
	 จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากคุณลัักษณะของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ 
ประวััติิศาสตร์์ และประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�น ที่่�มีีการดำำ�เนิินการในช่่วงเวลา 11 ปีี ระหว่่าง พ.ศ. 
2557 – 2568 ซึ่่�งเป็็นช่่วงเวลาที่่�สอดคล้้องกัับแผนพััฒนาทัักษะผู้้�เรีียนในประเทศไทย โดยใช้้
กลุ่่�มตััวอย่่างการจััดการเรีียนรู้้� 19 ตััวอย่่าง/วิิธีีการ ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ ดัังตาราง
ที่่� 2 แสดงให้้เห็็นถึึงความสััมพัันธ์์ของวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ประวััติิศาสตร์์ 
และประวััติิศาสตร์์ท้้องถิ่่�น รููปแบบต่่าง ๆ แบ่่งออกได้้เป็็น 4 กลุ่่�ม ดัังนี้้�
	 กลุ่่�มที่่� 1 เรีียนรู้้�ได้้ทุุกเวลา ตามอััธยาศััย ตามความสนใจ ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบดิิจิิทััล 
ดั้้�งเดิิม หรืือแบบผสมผสาน ประกอบด้้วย แอปพลิิเคชััน วีีดิิทััศน์์ เว็็บไซต์์ E-book VR 
Metaverse
	 กลุ่่�มที่่� 2 ทํําให้้ภาพเป็็นระบบ เข้้าใจง่่าย ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบทฤษฎีีและปฏิิบััติิ แบบ
ดั้้�งเดิิมและดิิจิิทััล ประกอบด้้วย ชุุดกิิจกรรม History of Art ชุุดกิิจกรรม  วิิธีีการทาง
ประวััติิศาสตร์์ + อิินโฟกราฟิิก และแผนผัังกราฟิิก
	 กลุ่่�มที่่� 3 การเรียีนรู้้�จากพื้้�นที่่� ประสบการณ์ ์ใช้้สื่่�อการเรียีนรู้้�เป็น็พื้้�นที่่� แหล่่งการเรียีน
รู้้�-ชุุมชน ประกอบด้้วย ศูนย์์การเรีียนรู้้� แหล่่งเรีียนรู้้�ทางประวััติิศาสตร์์ ชุมชนเป็็นฐาน และ 
Theater
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	 กลุ่่�มที่่� 4 ส่่งเสริิมทัักษะผู้้�นํํา สัังคม การเรีียนรู้้�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภท
เกม การเล่่น ประกอบด้้วย STAD เกมการ์์ด และการจััดการเรีียนรู้้�แบบสร้้างสรรค์์เป็็นฐาน
ร่่วมกัับชุุดการสอน
	 โดยสรุุปแล้้ว พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แต่่ละกลุ่่�มมีจุุดเน้้นและคุุณลัักษณะที่่�
แตกต่่างกััน ไม่่ว่่าจะเป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงความรู้้�ได้้อย่่าง
อิิสระ การสร้้างความเข้้าใจผ่่านการมองเห็็นภาพรวม การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรง หรืือ
การพััฒนาทัักษะทางสัังคมและภาวะผู้้�นำำ� ซึ่่�งความหลากหลายนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงแนวโน้้มการ
จัดัการเรียีนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรียีนเป็น็ศูนูย์ก์ลางและตอบสนองต่่อความแตกต่่างระหว่่างบุคุคลได้้อย่่าง
เหมาะสม สอดคล้้องกัับแนวทางการจััดการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 (สำำ�นัักงานคณะ
กรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2558) ที่่�พยายามเปลี่่�ยนแปลงการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�
เป็็นกระบวนการที่่�ยึึดนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง (student-centered) ให้้นัักเรีียนเป็็นผู้้�สร้้าง
องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง เข้้าถึึงองค์์ความรู้้�ผ่่านวิิธีีการต่่าง ๆ  โดยเฉพาะเทคโนโลยีี และสามารถ
นำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้มาแลกเปลี่่�ยนกัับเพื่่�อนในห้้องเรียีน ดังันั้้�น รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ดังักล่่าวจะ
ช่่วยส่่งเสริิมการพััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 อย่่างรอบด้้าน หากแต่่ยัังมีีข้้อจำำ�กััด
ที่่�ควรพิิจารณา คืือ ความพร้้อมของผู้้�เรีียนในการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ต อุุปกรณ์์เทคโนโลยีี และ
ทัักษะดิิจิิทััล ซึ่่�งมีีความแตกต่่างกัันในแต่่ละบุุคคล ผู้้�สอนจึึงควรออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ยืืดหยุ่่�น
และเหมาะสมกัับผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างทั่่�วถึึงและมีีประสิิทธิิภาพ โดยในขณะ
เดีียวกััน แนวโน้้มที่่�ควรพััฒนาในบริิบทปััจจุุบััน คืือ การบููรณาการเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ 
(artificial intelligence: AI) เข้้ากัับกระบวนการเรีียนรู้้� ควบคู่่�ไปกัับการปลููกฝัังการรู้้�เท่่าทััน
จริิยธรรม (AI Ethics) จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถวิิพากษ์และเชื่่�อมโยงคุุณค่่าทางศิิลปะเข้้ากัับ
โลกนวััตกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืน (UNESCO, 2024)
	 2. แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21
	 จากการศึึกษา วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ ทฤษฎีีและงานวิิจััยต่่าง ๆ  จึึงสรุุปแนวทางการ
จััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21 ได้้ดัังต่่อไปนี้้�
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ภาพ 3
แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21
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	 แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21 ประกอบด้้วย 1) วิิธีี
การจััดการเรีียนรู้้� 2) สื่่�อการเรีียนรู้้� 3) ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� และ 4) ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 
21
	 1) วิธีิีการจััดการเรียีนรู้้� มุ่่�งเน้้นการจััดการเรียีนรู้้�แบบเชิงิรุกุ ที่่�ผู้้�เรียีนมีสี่่วนร่่วมในการ
เรีียนรู้้�และได้้ลงมืือปฏิิบััติิ โดยมีีครููเป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวก ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
(active learning) การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สถานที่่�เป็็นฐาน (place-based learning) การ
เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ (experiential learning) การเรีียนรู้้�แบบสืืบสอบ (inquiry-based 
learning) การเรีียนรู้้�แบบสร้้างสรรค์์เป็็นฐาน (creative-based learning) การเรีียนรู้้�แบบ
ร่่วมมืือ (cooperative learning) การจััดการเรีียนรู้้�บนสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง (virtual 
worlds) และการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม (games) 
	 2) สื่่�อการเรีียนรู้้� สามารถใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�หลากหลายรููปแบบ โดยควรพิิจารณาเลืือก
ใช้้ให้้เหมาะสมกับัเนื้้�อหาและช่่วงวัยัของผู้้�เรียีน มีทีั้้�งสื่่�อในรูปูแบบดั้้�งเดิมิไปจนถึงึสื่่�อในรูปูแบบ
ดิิจิิทััล ได้้แก่่ เกม ชุดกิจกรรมการเรีียนรู้้� แผนผัังกราฟิิก หนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์ (e-book) 
วีีดิิทััศน์์ เว็็บไซต์์ ความเป็็นจริิงเสมืือน (VR) โลกเสมืือนจริิง (metaverse) และแอปพลิิเคชััน
	 3) ผลลััพธ์์การเรียีนรู้้� เมื่่�อใช้้วิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�และสื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสม จะส่่งผล
ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� ดัังนี้้� ผู้้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น ผู้้�เรีียนมีีเจตคติิ
ทางบวกต่่อวิิชาประวััติศิาสตร์์ศิลิป์์ เกิิดความคงทนในการเรียีนรู้้� ผู้้�เรียีนมีแีรงจูงูใจในการเรียีนรู้้�
เพิ่่�มขึ้้�น และผู้้�เรีียนสามารถนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ในชีีวิิตประจำำ�วััน
	 4) ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน
พััฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งประกอบด้้วย
	 กลุ่่�มทักัษะขั้้�นพื้้�นฐาน (foundational literacies) เป็น็ทักัษะที่่�เน้้นเรื่่�องการปฏิสิัมัพันัธ์์ 
เพื่่�อนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วััน 
	 กลุ่่�มทักษะด้้านการจััดการปััญหา (competencies) ทักษะที่่�จะช่่วยจัดการกัับปััญหา
หรือือุปุสรรคที่่�เข้้ามาในชีวิีิต กลุ่่�มทักัษะนี้้�จะเรียีกโดยย่่อว่่า 4C ได้้แก่่ ทักัษะการคิดิเชิงิวิพิากษ์์
และแก้้ปัญัหาให้้ถูกูจุดุ ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์ทักษะการสื่่�อสาร และทักัษะการทำำ�งานร่่วม
กัับผู้้�อื่่�น 
	 กลุ่่�มทัักษะด้้านลัักษณะนิิสััย (character qualities) เป็็นทัักษะที่่�ใช้้ในการอยู่่�ร่่วมกััน
ในสังัคม ได้้แก่่ ความอยากรู้้�อยากเห็น็ ความคิดริเริ่่�มอย่่างสร้้างสรรค์์ ความอดทน ความสามารถ
ในการปรัับตััว ความเป็็นผู้้�นำำ� และความตระหนัักถึึงสัังคมและวััฒนธรรม
	 กล่่าวโดยสรุุป แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21 มุ่่�งเน้้น
การจััดการเรียีนรู้้�ที่่�ส่่งเสริมิการมีสี่่วนร่่วมของผู้้�เรียีนผ่่านกระบวนการและสื่่�อที่่�หลากหลายและ
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ทัันสมััย เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เจตคติิเชิิงบวก และทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในการดำำ�รง
ชีีวิิตและการทำำ�งานในบริิบทของสัังคมยุุคใหม่่อย่่างรอบด้้านและยั่่�งยืืน
	 อย่่างไรก็็ตาม แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�ได้้นำำ�
เสนอไปข้้างต้้น เป็็นเพีียงหนึ่่�งในแนวทางที่่�สามารถนำำ�ไปประยุุกต์ใช้้ได้้เท่่านั้้�น การออกแบบ
การจััดการเรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสมยังคงขึ้้�นอยู่่�กับัวิจิารณญาณและความคิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�สอน ซึ่่�ง
สามารถปรับเปลี่่�ยนและพััฒนาให้้สอดคล้้องกัับบริิบทและความต้้องการของผู้้�เรียีนแต่่ละกลุ่่�ม
ได้้อย่่างหลากหลาย

ข้้อเสนอแนะ

	 แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�นำำ�เสนอในบทความ
วิจิัยันี้้� ไม่่ได้้เป็็นเพีียงแนวทางเพื่่�อการจัดักิจิกรรมในห้้องเรียีนเท่่านั้้�น แต่่ยังัสามารถนำำ�ไปปรับัใช้้
และต่่อยอดในการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนการสอนที่่�ตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของ
สัังคมยุุคใหม่่ได้้อย่่างรอบด้้าน โดยเฉพาะในประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการบููรณาการเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลเข้้ากัับการเรีียนรู้้� การส่่งเสริิมทักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์ การแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 
รวมถึงึการสร้้างรูปูแบบการเรียีนรู้้�แบบมีสี่่วนร่่วมที่่�ผู้้�เรียีนมีบีทบาทในการแสวงหาความรู้้�ด้้วย
ตนเองมากยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อให้้การเรียีนรู้้�วิชิาประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์ม์ีคีวามหมาย ทันัสมัยั และเชื่่�อมโยง
กัับชีีวิิตจริิงของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 อย่่างแท้้จริิง
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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) นิิยามและพััฒนากรอบแนวคิิด  (conceptual 
framework) ของ “การบดบังทางวัฒันธรรม” (cultural obscuration) เพื่่�อใช้้อธิบิายพลวัตั
ของวัฒันธรรมร่่วมสมัยั 2) วิเิคราะห์์และสัังเคราะห์์กระบวนการของการบดบังทางวััฒนธรรม
ในสามระดัับ ได้้แก่่ ระดัับเปลืือก (surface obscuration) ระดัับความหมาย (meaning 
obscuration) และระดัับโครงสร้้าง (structural obscuration) เพื่่�ออธิิบาย “วัฒันธรรมใน
สภาวะไม่่ตรงปก” และ 3) ต่่อยอดแนวคิดดังักล่่าวสู่่�การสร้้างสรรค์์งานศิลิปะเพื่่�อสะท้้อนกรอบ
แนวคิดิ “การบดบังัทางวัฒันธรรม” (cultural obscuration)  บทความนี้้�ใช้้การวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ
ประเภทการวิิจัยัเชิงิแนวคิดิและการตีคีวาม (conceptual and interpretive research) โดยใช้้
ข้้อมูลูทุตุิยิภูมูิจิากเอกสารวิชิาการ ทฤษฎีดี้้านวััฒนธรรมศึกษา งานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และกรณีี
ศึกึษาจากชุมชนลุ่่�มน้ำำ��หมันั อำำ�เภอด่่านซ้้าย จังหวััดเลย ร่่วมกับการตีีความเชิงิศิิลปะผ่่านงาน
ศิลิปะจัดัวาง (installation art)
	 ผลการศึึกษาพบว่่า แนวคิิด Cultural Obscuration สามารถใช้้อธิิบายสภาวะที่่�
วัฒันธรรมยังัคงดำำ�รงอยู่่�ในเชิงิรูปูแบบ แต่่ความหมาย คุณค่่า หรือืสาระภายในกลับัถูกูกลบซ่่อน 
บิดิเบืือน หรือืถููกจัดการ โดยการบดบังดังักล่่าวเกิิดขึ้้�นในสามระดัับสำำ�คัญั ได้้แก่่ 1) ระดับัเปลือก 
ซึ่่�งให้้ความสำำ�คัญัเพียีงรูปูแบบและสัญัลักัษณ์ภายนอก 2) ระดัับความหมาย ซึ่่�งผู้้�คนยังัคงรับัรู้้�ว่่า
วัฒันธรรมเหมือืนเดิมิแต่่แก่่นความหมายได้้แปรเปลี่่�ยนไป และ 3) ระดัับโครงสร้้าง ซึ่่�งความหมาย
ของวัฒันธรรมถูกูกำำ�หนดและใช้้เป็็นเครื่่�องมือืเชิงิอำำ�นาจจนเกิดิสภาวะ “ลับั–ลวง–พราง” ผลการ
วิเิคราะห์์ยังัชี้้�ให้้เห็น็ว่่า แนวคิดิ Cultural Obscuration มีคีวามแตกต่่างจากแนวคิดิอำำ�นาจนำำ�ทาง
วัฒันธรรม (cultural hegemony) การครอบครองทางวััฒนธรรม (cultural appropriation) 
และการแปรเปลี่่�ยนทางวััฒนธรรม (cultural transformation) ตรงที่่�สามารถอธิบิาย “สภาวะ
การดำำ�รงอยู่่�ภายใต้้ความหมายใหม่่” หรืือวัฒันธรรมในสภาวะ “ไม่่ตรงปก” ได้้ชัดัเจนยิ่่�งขึ้้�น
นอกจากนี้้� ผลการสร้้างสรรค์์งานศิลิปะจัดัวางยังัสะท้้อนให้้เห็น็ว่่า ศิลปะสามารถทำำ�หน้้าที่่�เป็็น
เครื่่�องมืือในการเปิิดเผยความหมายที่่�ถูกูบดบัง และกระตุ้้�นการตระหนัักรู้้�ต่่อพลวััตของวััฒนธรรม
ร่่วมสมัยัได้้ ทั้้�งในมิติิขิองการตีคีวาม การสื่่�อสาร และการตั้้�งคำำ�ถามต่่อความหมายของวัฒันธรรม
ในยุคุโลกาภิวัิัตน์์

คำำ�สำำ�คััญ : การบดบัังทางวััฒนธรรม, การจััดการความหมาย, วััฒนธรรมในสภาวะไม่่ตรงปก, 
ระดัับการบดบัังทางวััฒนธรรม, ศิิลปะจััดวาง, พลวััตทางวััฒนธรรม

207ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569



Received	 :	 March 23, 2026
Revised 	 :	 May 22, 2026
Accepted 	 :	 May 29, 2026

1	 Doctoral Candidate, Culture Based Design Arts (Ph.D), Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, 
	 Email: suvinai_in@rmutto.ac.th
2	 Assistant professor Dr., Culture Based Design Arts (Ph.D), Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University,
	 E-mail: drphuvanart@gmail.com

Culture in a State of Non-Correspondence: 

Toward the Development of a Theory of Cultural 

Obscuration

Suvinai Intarasak 1

Phuvanart Rattanarangsikul 2

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร208



Abstract

	 	 This article aims to 1) define and develop the conceptual framework 
of “Cultural Obscuration” as an approach for explaining the dynamics of contem-
porary culture; 2) analyze and synthesize the processes of cultural obscuration 
in three levels—Surface Obscuration, Meaning Obscuration, and Structural 
Obscuration—in order to explain the condition of “culture in a state of 
non-correspondence”; and 3) extend the concept toward artistic creation to 
reflect the conceptual framework of Cultural Obscuration. This study employs 
a qualitative approach through Conceptual and Interpretive Research, utilizing 
secondary data from academic literature, theories in cultural studies, related 
research, and case studies from the Man River Basin communities in Dan Sai 
District, Loei Province, together with artistic interpretation through installation 
art.
	 The findings reveal that the concept of Cultural Obscuration can explain 
conditions in which culture continues to exist in visible forms while its meanings, 
values, and inner essence are concealed, distorted, or manipulated. The obscuration 
occurs across three major levels: 1) Surface Obscuration, where attention is 
focused primarily on external forms and symbols; 2) Meaning Obscuration, where 
people continue to perceive culture as unchanged although its inner meanings 
have shifted; and 3) Structural Obscuration, where cultural meanings are controlled 
and instrumentalized through structures of power, resulting in conditions of 
concealment, distortion, and manipulation. The analysis further demonstrates 
that Cultural Obscuration differs from existing concepts such as Cultural Hegemony, 
Cultural Appropriation, and Cultural Transformation in that it more clearly explains 
the condition in which culture persists under newly constructed meanings, or 
what is described in this study as “culture in a state of non-correspondence.”
	 In addition, the installation art created in this study reflects the potential 
of art as a medium for revealing obscured meanings and fostering awareness 
of the dynamics of contemporary culture through interpretation, communication, 
and critical reflection on cultural meanings in the age of globalization.

Keywords: cultural obscuration, meaning management, culture in a state of 
non-correspondence, levels of cultural obscuration, installation art, cultural 
dynamics
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บทนำำ�

	 ในกระแสโลกสมััยใหม่่ วััฒนธรรมถููกกดทัับและผลัักดัันให้้แปรเปลี่่�ยนอยู่่�ตลอดเวลา
ภายใต้้พลวััตของ ความเชื่่�อ ระบบเศรษฐกิิจ การเมืือง และอิิทธิิพลจากกระแสโลกาภิิวััตน์์ 
วััฒนธรรมนั้้�นไม่่เคยหยุุดนิ่่�ง แต่่ดำำ�รงอยู่่�ในสภาวะที่่�เปลี่่�ยนแปลง ปรัับตััว และสื่่�อความหมาย
ใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง เหมืือนที่่�องค์์การยููเนสโกได้้เน้้นย้ำำ��ว่่า “culture is dynamic, not static” 
(UNESCO, 2001) การยอมรับความจริงิในข้้อนี้้� ทำำ�ให้้การศึกึษาวัฒันธรรมไม่่เพีียงมองย้้อนหา 
ความดั้้�งเดิิม แต่่ต้้องมองไปข้้างหน้้าว่่า วััฒนธรรมจะดำำ�รงอยู่่�และสร้้างความหมายได้้อย่่างไร
ในโลกที่่�เปลี่่�ยนไปอยู่่�ตลอดเวลา
	 อย่่างไรก็็ตาม ปรากฏการณ์์ในหลายชุุมชนสามารถเห็็นได้้ว่่าวััฒนธรรมไม่่ได้้เพีียง
เปลี่่�ยนไป แต่่มีลีักัษณะถูกูบดบังัในรูปูแบบที่่�เหมือืนกับัว่่าคงเดิมิแต่่จริงิแล้้วมีกีารเปลี่่�ยนแปลง 
เช่่น ขบวนพิิธีีหรืือสััญลัักษณ์ทางวััฒนธรรมยัังคงถููกสืบสานต่่อ แต่่แก่่นความหมายที่่�เคยเป็็น
ราก เช่่น  การเชื่่�อมโยงกับัความเชื่่�อ จิติวิญิญาณ และวิถิีชีีวีิติดั้้�งเดิมิ เลือืนหายไปและถูกูแทนที่่�
ด้้วยความหมายใหม่่ การจััดงานวััฒนธรรมที่่�เคยเป็็นพื้้�นที่่�ศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ของชุุมชน กลายเป็็น 
การสร้้างรายได้้ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว หรืือเป็็นเครื่่�องมืือทางการเมืืองและนโยบาย เมื่่�อเป็็น
เช่่นนี้้� วััฒนธรรมจึึงดำำ�รงอยู่่�ในสภาวะที่่�เปรีียบเหมืือนกัับ “หน้้ากาก” ที่่�ปิิดบัังสาระสำำ�คััญไว้้
ภายใน
	 บทความนี้้�ยกบริิบทของพื้้�นที่่�ชุุมชนลุ่่�มน้ำำ��หมััน อำำ�เภอด่่านซ้้าย จัังหวััดเลย ที่่�ได้้จาก
การวิิจััยเรื่่�อง สมดุุลทางนิิเวศวััฒนธรรมสู่่�ศิิลปะการออกแบบ เพื่่�อถ่่ายทอดเนื้้�อหาทาง
วัฒันธรรมที่่�ถูกูบดบัง เป็น็กรณีีศึกึษา ซึ่่�งพบว่่าสภาวะเช่่นนี้้� สะท้้อนถึึงความไม่่สมดุลทางนิิเวศ
วััฒนธรรม (cultural ecology) โดยเฉพาะเมื่่�อโครงสร้้างสัังคมบางส่่วนเปลี่่�ยนแปลงอย่่าง
รวดเร็็ว ขณะที่่�องค์์ประกอบบางส่่วนในโครงสร้้างเปลี่่�ยนแปลงช้้าหรืือไม่่เปลี่่�ยนแปลงเลย  
ความเหลื่่�อมนี้้�อาจนำำ�ไปสู่่�การจััดการกัับความหมาย (managed meanings) ซึ่่�งไม่่สอดคล้้อง
กัับรากเดิิม และเปิิดช่่องว่่างให้้เกิิดสภาวะ “ลัับ–ลวง–พราง” (สุุชาติิ สวััสดิ์์�ศรีี, 2552 และ 
Scott, 2533) เมื่่�อชุุมชนขาดธรรมาภิิบาลในการกำำ�กับดููแล วััฒนธรรมอาจกลายเป็็นเพีียง
ทรัพัยากรที่่�ถูกูหยิบิไปใช้้เพื่่�อประโยชน์เ์ฉพาะกลุ่่�ม โดยที่่�คนทั่่�วไปไม่่ได้้ตระหนักัว่่า ความหมาย
แท้้จริงิกำำ�ลังัถูกู “บดบังั” ดังันั้้�นแนวคิดิ “การบดบังัทางวัฒันธรรม” (cultural obscuration) 
จึงึถููกยกขึ้้�นมาเพื่่�อเป็็นกรอบในการอธิิบายปรากฏการณ์์ดังักล่่าว โดยชี้้�ให้้เห็็นว่่าความเปลี่่�ยนแปลง
อาจดำำ�เนินิไปภายใต้้เงื่่�อนไขของความไม่่ตรงปกและสามารถถูกูนำำ�ไปใช้้เพื่่�อวัตัถุปุระสงค์อ์ื่่�นที่่�
ซ่่อนอยู่่�
	 บทความเชิงิแนวคิดนี้้�จึงึมีีเป้้าหมายในการนิิยามและวิเิคราะห์์ Cultural Obscuration 
ในฐานะกรอบการทำำ�ความเข้้าใจใหม่่ ที่่�ช่่วยอธิิบายว่่าวััฒนธรรมร่่วมสมััยดำำ�รงอยู่่�ในลัักษณะ 
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“หน้้ากาก” อย่่างไร พร้้อมทั้้�งเสนอว่่าการปรัับเปลี่่�ยนวััฒนธรรมเพื่่�อตอบสนองต่่อสัังคมสมััย
ใหม่่ควรตั้้�งอยู่่�บนฐานรากดั้้�งเดิิมของตนเอง เพื่่�อรัักษาสมดุลระหว่่างพลวััตและความต่่อเนื่่�อง
ทางความหมายในวัฒันธรรม ไม่่ให้้การเปลี่่�ยนแปลงกลายเป็น็เพียีงการปรับัตัวัตามปัจัจัยัจาก
ภายนอกหรืือเพีียงแค่่เพราะผลประโยชน์์จากเปลืือกของวััฒนธรรม

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 

	 1. เพื่่�อนิยิามและพััฒนาแนวคิดิเชิงิทฤษฎี ี(conceptual framework) ของ Cultural 
Obscuration ในฐานะกรอบการอธิิบายพลวัตัของวัฒันธรรมร่่วมสมัยั ที่่�สามารถแสดงให้้เห็็นถึงึ
สภาวะ “การดำำ�รงอยู่่�ภายใต้้หน้้ากาก” และการบดบังทำำ�ให้้ “ความหมายไม่่ตรงปก” ของวััฒนธรรม
ในบริิบทสัังคม
	 2. เพื่่�อวิเิคราะห์์และสัังเคราะห์์กระบวนการของการบดบังทางวััฒนธรรมในสามระดัับ 
ได้้แก่่ ระดับัเปลือืก (surface obscuration), ระดัับความหมาย (meaning obscuration) และ
ระดัับโครงสร้้าง (structural obscuration) ให้้เข้้าใจกลไกของการแปรเปลี่่�ยนและการจััดการ
ความหมายที่่�เกิิดขึ้้�นในสัังคม
	 3. เพื่่�อต่่อยอดแนวคิดิ Cultural Obscuration สู่่�การสร้้างสรรค์ง์านศิลิปะ ที่่�สามารถ
สะท้้อนและสื่่�อสารสภาวะ “การบดบัังทางวััฒนธรรม” ในเชิิงสััญลัักษณ์ เพื่่�อกระตุ้้�นการ
ตระหนัักรู้้�และการตีีความใหม่่ต่่อความหมายของวััฒนธรรมในยุุคโลกาภิิวััตน์์

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 การดำำ�เนิินการวิิจััยในบทความนี้้�อยู่่�บนพื้้�นฐานของ แนวทางการวิิจััยเชิิงแนวคิิด 
(conceptual research approach) ซึ่่�งมุ่่�งสร้้างความเข้้าใจเชิิงทฤษฎีีและพััฒนา “กรอบ
แนวคิิดการบดบัังทางวััฒนธรรม” (cultural obscuration) ผ่่านการสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�ที่่�
มีีอยู่่�และการวิิเคราะห์์เชิิงเปรีียบเทีียบ โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1. ลัักษณะของการวิิจััย
	 เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (qualitative) ประเภท Conceptual and Interpretive 
Research ใช้้ข้้อมููลทุุติิยภููมิิ (secondary Data) เป็็นหลััก ได้้แก่่ บทความวิิชาการ วารสาร 
งานวิิจััย หนัังสืือ และเอกสารทางทฤษฎีีด้้านวััฒนธรรมศึึกษา ศิิลปะ และสัังคมศาสตร์์ รวม
ถึึงกรณีีศึึกษาทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับชุุมชนลุ่่�มน้ำำ��หมััน อำำ�เภอด่่านซ้้าย จังหวััดเลย ซึ่่�ง
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เป็็นบริิบทอ้้างอิิงในการสัังเคราะห์์และตีีความเชิิงแนวคิิด
	 2. กระบวนการวิิจััย (research process)
	 ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอนหลัักตามลำำ�ดัับการพััฒนาแนวคิิด ดัังนี้้�
	 ขั้้�นที่่� 1: การทบทวนวรรณกรรมและกรอบทฤษฎีี (literature and theoretical 
review)
	 - ทบทวนแนวคิิดและทฤษฎีีสำำ�คััญที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น cultural hegemony, cultural 
appropriation, cultural transformation และ hidden transcript
	 - ศึกษางานของ UNESCO (2001) และงานวิจิัยัทางวัฒันธรรมไทย เช่่น (สุชุาติ ิเศรษฐ
มาลิินีี, 2552) เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจบริิบทและช่่องว่่างขององค์์ความรู้้�เดิิม
	 - วิิเคราะห์์เชิิงเปรียบเทีียบ (comparative analysis) เพื่่�อตรวจสอบข้้อจำำ�กััดของ
ทฤษฎีีเดิิมในการอธิิบาย “สภาวะการคงอยู่่�แต่่ไม่่ตรงปก” ของวััฒนธรรม
	 ขั้้�นที่่� 2: การสัังเคราะห์์เชิิงแนวคิิด (conceptual synthesis)
	 - สังเคราะห์์ผลจากการทบทวนวรรณกรรม เพื่่�อสร้้าง นิยามเชิงิแนวคิดิ (conceptual 
definition) ของ Cultural Obscuration
	 - พััฒนากรอบแนวคิิด 3 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับเปลืือก (surface obscuration), ระดัับ
ความหมาย (meaning obscuration) และระดัับโครงสร้้าง (structural obscuration) เพื่่�อ
แสดงพลวััตของการบดบัังทางวััฒนธรรมในมิิติิต่่าง ๆ
	 - วิิเคราะห์์เชิิงตรรกะ (analytical reasoning) เพื่่�ออธิิบายความสััมพัันธ์์ระหว่่างทั้้�ง
สามระดัับ ว่่าทำำ�งานอย่่างซ้้อนทัับกัันและส่่งผลต่่อความรัับรู้้�ทางวััฒนธรรม
	 ขั้้�นที่่� 3: การถ่่ายทอดเชิิงสุุนทรีียะและการสร้้างสรรค์์ (creative translation)
	 - นำำ�กรอบแนวคิิด Cultural Obscuration มาตีีความผ่่าน การสร้้างสรรค์์งานศิิลปะ
จััดวาง (installation art)
	 - ใช้้ “หน้้ากาก” เป็็นสััญลัักษณ์์ของวััฒนธรรมที่่�คงรููปแต่่เปลี่่�ยนความหมายภายใน 
โดยการสร้้างสรรค์์นี้้�ทำำ�หน้้าที่่�เป็็น เครื่่�องมืือทางสุุนทรีียะ เพื่่�อสื่่�อสารและทดสอบแนวคิดใน
มิิติิการรัับรู้้� (perceptual reflection)
	 - ผลลััพธ์์ของการสร้้างสรรค์์ถููกใช้้เป็็น art-based inquiry เพื่่�อสะท้้อนและยืืนยััน
ความเข้้าใจเชิิงแนวคิิดเกี่่�ยวกัับสภาวะ “การบดบัังทางวััฒนธรรม”
	 3. เครื่่�องมืือการวิิจััย (research instruments)
	 - เอกสารและวรรณกรรมทางทฤษฎี ี(academic texts and theoretical frameworks)
	 - ข้้อมููลทุุติิยภููมิิจากงานวิิจััยภาคสนามเดิิมของผู้้�เขีียนในชุุมชนลุ่่�มน้ำำ��หมััน
	 - เครื่่�องมืือสื่่�อสารเชิิงศิิลปะ เช่่น ภาพถ่่าย ศิิลปะวััตถุุจััดวาง ซึ่่�งใช้้เป็็นสื่่�อสำำ�หรัับ
ถ่่ายทอดแนวคิิด
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	 4. การตรวจสอบความน่่าเชื่่�อถืือ (validation and rigor)
	 - ใช้้วิธิี ีการตรวจสอบเชิงิตรรกะ (logical validity) และการทวนสอบเชิงิเปรียีบเทียีบ 
(theoretical triangulation) ระหว่่างทฤษฎีีและกรณีีศึึกษา
	 - กระบวนการสร้้างสรรค์์ศิลิปะได้้รับัการตีคีวามซ้ำำ��โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวััฒนธรรมและ
ศิิลปะ เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าการถ่่ายทอดเชิิงสััญลัักษณ์์สอดคล้้องกัับแนวคิิดทางทฤษฎีี

ตาราง 1
ตารางสรุุปขั้้�นตอนและกระบวนการวิิจััย / Summary Table of Research Process

ขั้้�นตอน (Phase) คำำ�อธิิบาย (Description) ผลลััพธ์์หลััก 
(Key Outcome)

ขั้้�นที่่� 1 
การทบทวน
วรรณกรรม
และกรอบทฤษฎีี

ทบทวนแนวคิิดและทฤษฎีีสำำ�คััญ เช่่น 
Cultural Hegemony, Cultural 
Appropriation, Cultural Transforma-
tion, และ Hidden Transcript ศึึกษางาน
ของ UNESCO (2001) และงานวิิจััยไทย
เพื่่�อวิิเคราะห์์เชิิงเปรีียบเทีียบข้้อจำำ�กััดของ
ทฤษฎีีเดิิม

เข้้าใจช่่องว่่างของ 
องค์์ความรู้้�และระบุุจุุด
ตั้้�งต้้นของแนวคิิด 
Cultural Obscura-
tion

ขั้้�นที่่� 2
การสัังเคราะห์์
เชิิงแนวคิิด

สัังเคราะห์์ผลการทบทวนวรรณกรรมเพื่่�อ
สร้้างนิิยามเชิิงแนวคิิด ของ Cultural 
Obscuration พััฒนาแนวคิิดสามระดัับ
ได้้แก่่เปลืือกความหมายและ โครงสร้้างเพื่่�อ
อธิิบายพลวััตของการบดบัังทางวััฒนธรรม

นิิยามเชิิงแนวคิิดและ
กรอบแนวคิิดสามระดัับ
ของการบดบัังทาง
วััฒนธรรม

ขั้้�นที่่� 3
การถ่่ายทอด
เชิิงสุุนทรีียะ
และการสร้้างสรรค์์

นำำ�กรอบแนวคิิดมาสู่่�การสร้้างสรรค์์ศิิลปะ
จััดวาง ใช้้หน้้ากากเป็็นสััญลัักษณ์์ของ
วััฒนธรรมที่่�คงรููปแต่่เปลี่่�ยนความหมาย 
เพื่่�อทดสอบแนวคิิดในมิิติิการรัับรู้้�

งานศิิลปะจััดวางที่่�
สะท้้อนกรอบแนวคิิด
และเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ตีีความ
สภาวะการบดบัังทาง
วััฒนธรรม

ขั้้�นที่่� 4
การตรวจสอบ
ความน่่าเชื่่�อถืือ

ตรวจสอบความถููกต้้องโดยใช้้การทวนสอบ
เชิิงเปรีียบเทีียบระหว่่าง ทฤษฎีีและกรณีี
ศึึกษาพร้้อมการตีีความซ้ำำ��โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
เพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าการถ่่ายทอดเชิิงสััญลัักษณ์์
สอดคล้้องกัับแนวคิิดทางทฤษฎีี

กรอบแนวคิิดและงาน
สร้้างสรรค์์ที่่�ผ่่านการ
ตรวจสอบเชิิงทฤษฎีี
และสุุนทรีียะ
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การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในบทความนี้้�เป็็นการ วิิเคราะห์์เชิิงแนวคิิดและตีีความเชิิงทฤษฎีี 
(conceptual and interpretive analysis) โดยอาศัยัข้้อมูลูทุตุิยิภูมูิจิากเอกสารทางวัฒันธรรม 
งานวิจิัยั และกรณีศีึกึษาจริงิ มาประมวลร่่วมกับผลการสังัเคราะห์ท์ฤษฎี ีเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจ
ใหม่่เกี่่�ยวกัับปรากฏการณ์์ “การบดบัังทางวััฒนธรรม” (cultural obscuration) 
	 1. กรอบการวิเคราะห์์ (analytical framework) ผลจากการสัังเคราะห์เ์ชิงิแนวคิดิ
ทำำ�ให้้สามารถนิิยาม Cultural Obscuration ได้้ว่่า “ปรากฏการณ์์ที่่�ความหมาย คุุณค่่า หรืือ
สาระของวััฒนธรรมถูกกลบซ่่อน บิิดเบืือนปรากฏไม่่ตรงกัับสิ่่�งที่่�ผู้้�คนรัับรู้้� ส่่งผลให้้การเข้้าใจ
วััฒนธรรมไม่่สมบููรณ์์” แนวคิิดนี้้�มองว่่าวััฒนธรรมไม่่ได้้สููญหายแต่่ดำำ�รงอยู่่�ใน “สภาวะไม่่ตรง
ปก” ซึ่่�งเป็็นพลวััตระหว่่างการคงอยู่่�กัับการแปรเปลี่่�ยน โดยสามารถจำำ�แนกได้้เป็็น 3 ระดัับ
ของการบดบััง ดัังนี้้�
	 1.1 ระดัับเปลืือก (surface obscuration)
	 วััฒนธรรมถูกทำำ�ให้้เหลืือเพีียงรููปแบบและสััญลัักษณ์ภายนอก ที่่�เข้้าใจง่่ายและดึึงดููด
สายตา เช่่น พิธิีกีรรมที่่�ถูกูลดทอนเพื่่�อให้้เหมาะกับัการแสดงหรือืการท่่องเที่่�ยว ความสนใจของ
สัังคมมุ่่�งไปที่่�ความบัันเทิิงและความสวยงาม มากกว่่าความเชื่่�อหรืือภููมิิปััญญาเดิิม
	 ตัวัอย่่างเชิงิกรณีี: กรณีีศึกึษาที่่�สะท้้อนปรากฏการณ์์การบดบังในระดัับเปลือกได้้อย่่าง
ชััดเจน คืือ ประเพณีีผีีตาโขนของอำำ�เภอด่่านซ้้าย จัังหวััดเลย ซึ่่�งเป็็นวััฒนธรรมที่่�มีีรากฐาน
ความเชื่่�อ ทางพุุทธ ผีี และพราหมณ์์ แต่่ในช่่วงหลายทศวรรษที่่�ผ่่านมา เมื่่�อกระแสเศรษฐกิิจ
สร้้างสรรค์์และการท่่องเที่่�ยวเข้้ามามีีบทบาทประเพณีีดัังกล่่าวถููกผลัักดัันให้้กลายเป็็น 
“เทศกาลระดัับจัังหวััด” ที่่�มีีการจััดการโดยหน่่วยงานภายนอกและสื่่�อสารต่่อสาธารณะใน
ลัักษณะงานรื่่�นเริิง

ภาพ 1
ภาพงานเทศกาลผีีตาโขนส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว อำำ�เภอด่่านซ้้าย จัังหวััดเลย
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	 ความศักัดิ์์�สิทิธิ์์�ของพิธิีกีรรมที่่�เคยผูกพันักับัศรััทธาชุมุชนค่่อย   ถูกแทนที่่�ด้้วยกิจิกรรม
ความบันเทิิง เช่่น การประกวดหน้้ากาก การแสดงบนเวที ีและการจััดขบวนพาเหรดเพื่่�อดึึงดููด
นัักท่่องเที่่�ยว รููปแบบภายนอกยัังคงสวยงาม สีีสัันสดใส และได้้รัับการยอมรัับในฐานะ 
“เอกลักษณ์ของจัังหวััดเลย” แต่่เนื้้�อหาภายในกลับถููกลดทอนให้้เหลืือเพีียง ภาพแทนของ
ความสนุุกและสีีสััน มากกว่่าการสื่่�อสารทางความเชื่่�อและจิิตวิิญญาณ
	 การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ทำำ�ให้้ผีตีาโขนดำำ�รงอยู่่�ในสภาวะ “วัฒันธรรมที่่�ยังัอยู่่� แต่่แปรเปลี่่�ยน
หน้้าที่่�” จากพิธีีกรรมที่่�เชื่่�อมโยงคนกัับสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์� กลายเป็็นสื่่�อแสดงตััวตนเพื่่�อสร้้างรายได้้
และภาพลักัษณ์ท์างการท่่องเที่่�ยว เป็น็ตัวัอย่่างชัดัเจนของ Surface Obscuration ที่่�วัฒันธรรม
ยัังคง “เปลือกแห่่งรููปแบบ” แต่่ “ความหมายถูกกลบไว้้ภายใต้้การจััดการเชิิงตลาดและสื่่�อ” 
ความงดงามของหน้้ากากจึึงกลายเป็็นทั้้�งสััญลัักษณ์์ของความภาคภููมิิใจ และในขณะเดีียวกััน
ก็เ็ป็็น “หน้้ากาก” ที่่�บดบังความเชื่่�อและรากทางจิิตวิญิญาณของชุุมชนไว้้เบื้้�องหลััง ผลกระทบ
ที่่�เกิิดขึ้้�น คืือ ความสนใจแต่่เพีียงเปลืือกภายนอกที่่�ฉาบฉวย และรููปแบบภายนอกนั้้�นสามารถ
เปลี่่�ยนไปได้้ตามความต้้องการของกระแส เศรษฐกิจิ หรืือการท่อ่งเที่่�ยว ท้้ายที่่�สุดุจะทำำ�ให้้สููญ
เสีียความเป็็นตััวตนของชุุมชน
	 1.2 ระดัับความหมาย (meaning obscuration)
	 แม้้ผู้้�คนยังัรับัรู้้�ว่่ากำำ�ลังัปฏิบิัตัิติามประเพณีเีดิมิ แต่่ความหมายเบื้้�องหลังัได้้เปลี่่�ยนไปแล้้ว 
วััฒนธรรมจึึงอยู่่�ในสภาวะ “เหมืือนเดิิมแต่่ไม่่เหมืือนเดิิม” การกระทำำ�เชิิงสััญลัักษณ์์อาจจะยััง
คงอยู่่� แต่่สาระของความเชื่่�อและเจตนาภายในถููกแทนที่่�ด้้วยความหมายใหม่่ เช่่น การจััดงาน
ที่่�เคยเป็็นพิิธีีขอบคุุณสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์� กลัับกลายเป็็นการแสดงอััตลัักษณ์์ทางเศรษฐกิิจ
	 ตััวอย่่างเชิิงกรณีี: ในกรณีีของ ประเพณีีผีีตาโขน การเข้้าร่่วมขบวนของคนรุ่่�นใหม่่
จำำ�นวนมากไม่่ได้้เกิิดจากความเชื่่�อในพิิธีีกรรมทางศาสนาอีีกต่่อไป แต่่เกิิดจากความรู้้�สึึกภาค
ภูมูิใิจในอััตลักัษณ์ท้้องถิ่่�น หรือืแรงจููงใจทางสัังคมและเศรษฐกิิจ เช่่น การสร้้างภาพลัักษณ์ของ 
“คนด่่านซ้้าย” ในฐานะผู้้�มีีสีีสััน สนุุกสนาน และร่่วมสมััย ผู้้�ร่่วมงานจึึงอาจรู้้�สึึกผูกพันกัับ
เทศกาลในมิิติิของ “ชุุมชนร่่วมสมััย” มากกว่่าความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�เชิิงจิิตวิิญญาณ
	 ความเชื่่�อที่่�ว่่าตนเองยัังคง “รัักษาวััฒนธรรมเดิิม” กลัับกลายเป็็นสิ่่�งที่่�ทำำ�ให้้การ
เปลี่่�ยนแปลงภายในยิ่่�งถููกบดบััง เพราะผู้้�คนรู้้�สึึกว่่ากำำ�ลัังสืืบทอดสิ่่�งเดิิมโดยไม่่รู้้�ว่่าความหมาย
ได้้แปรเปลี่่�ยนไปแล้้ว เช่่น จาก “พิิธีีส่่งพระเวส” กลายเป็็น “งานเทศกาลผีีตาโขน” ที่่�เน้้น
ความสนุกุและการสร้้างรายได้้ นี่่�คือืกลไกของ “การจัดัการความหมายโดยไม่่รู้้�ตัวั” (unconscious 
meaning management) ที่่�ทำำ�ให้้วััฒนธรรมคงอยู่่�แต่่ความหมายกลัับเปลี่่�ยน
	 กล่่าวอีกนััยหนึ่่�ง ระดัับความหมายของการบดบัังทางวััฒนธรรมสะท้้อน “การรัับรู้้�ที่่�
หลงเหลืือเพีียงภาพจำำ�ของศรััทธา” โดยที่่�การกระทำำ�เชิิงพิิธีีกรรมยัังดำำ�เนิินอยู่่� แต่่ความเข้้าใจ
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ในเจตนาแท้้จริิงได้้ถูกแทนด้้วยคุณค่่าใหม่่ที่่�สังัคมกำำ�หนดให้้ เช่่น ความภาคภููมิใิจเชิงิอััตลัักษณ์ 
หรืือการใช้้วััฒนธรรมเป็็นสื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ชุุมชน
	 ในทำำ�นองเดียีวกันักัับประเพณีีผีตีาโขน กรณีขีอง “บ้้านเสายองหิิน” ในพื้้�นที่่�เดียีวกัน
ก็็สะท้้อนการบดบัังในระดัับความหมายเช่่นกััน เดิิมทีีบ้้านเสายองหิินเป็็นภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นที่่�
เกิดิจากการปรับตัวักับัภูมูิปิระเทศและสภาพแวดล้้อมของลุ่่�มน้ำำ��หมันัในอำำ�เภอด่่านซ้้าย โดยใช้้ 
“หินิ” เป็็นฐานรองรัับเสาไม้้ เพื่่�อป้้องกันัความชื้้�น สัตว์์แมลง และสามารถโยกย้้ายได้้เมื่่�อเกิดิภัยั 
ซึ่่�งสะท้้อนความสััมพัันธ์์ระหว่่างคนกัับธรรมชาติิในเชิิงนิิเวศวััฒนธรรม

ภาพ 2
บ้้านเสายองหิินในอำำ�เภอ ด่่านซ้้าย ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นที่่�เกิิดจากการปรัับตััวกัับสภาพแวดล้้อม

	 แต่่ในปััจจุุบััน บ้้านเสายองหิินถููกมองและนำำ�เสนอในฐานะ “ของแปลก” หรืือ 
“เอกลักัษณ์ท้้องถิ่่�น” ที่่�เน้้นคุุณค่่าทางทััศนภาพและการท่่องเที่่�ยว มากกว่่าความรู้้�และภููมิปัิัญญา
เบื้้�องหลััง การรัับรู้้�ของคนรุ่่�นใหม่่จึึงมุ่่�งไปที่่� “รููปลัักษณ์์” ของบ้้าน มากกว่่าความหมายเชิิง
ความสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม นี่่�คืือตััวอย่่างของ Meaning Obscuration ที่่�วััฒนธรรมยัังคงอยู่่�
ในรููปของวััตถุุและภาพจำำ� แต่่ความเข้้าใจในรากที่่�แท้้จริิงของมัันได้้เปลี่่�ยนไปแล้้วโดยไม่่รู้้�ตััว
	 สรุุปจากกรณีีทั้้�งสองนี้้�จึึงชี้้�ให้้เห็็นกลไกเดีียวกันของ Meaning Obscuration ที่่�ว่่า
วััฒนธรรมยังคงรููปแต่่ไม่่ตรงกัับความหมายเดิิม เกิิดการจััดการความหมายแบบไม่่รู้้�ตััว 
(unconscious meaning management) ทำำ�ให้้ผู้้�คนรู้้�สึึกว่่ากำำ�ลัังรัักษารากทางวััฒนธรรม 
ทั้้�งที่่�ในความจริงิกำำ�ลังสืบืทอด “ภาพจำำ�ของวัฒันธรรม” มากกว่่าวัฒันธรรมในความหมายเชิงิ
จิติวิญิญาณหรือืเชิงินิเิวศ ผลกระทบในระดับัความหมาย คือื วัฒันธรรมจะสูญูเสีียความมีชีวีิติ 
และกลายเป็็นเพีียง สิ่่�งที่่�ถููกผลิิตซ้ำำ��(reproduced form) โดยท่ี่�ผู้้�ปฏิิบััติิยัังเชื่่�อว่าตนกำำ�ลััง
สืืบทอดของเดิมิ ทั้้�งที่่�แก่น่ความหมายได้้ถููกแทนที่่�ไปแล้้วโดยไม่่รู้้�ตัวั การสืืบทอดจึงึเปลี่่�ยนจาก
การส่่งต่่อความเชื่่�อไปเป็็นการทำำ�ตามรููปแบบ  ความหมายจึึงเกิิดการเลื่่�อนไหล (meaning 
drift) ทำำ�ให้้สููญเสีียความหมายในวัฒันธรรม และถููกสร้้างใหม่่ตามทิิศทางของแรงขัับ ส่ง่ผลให้้

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร216



วัฒันธรรมเปิดิช่อ่งให้้โครงสร้้างภายนอกเข้้ามากำำ�หนดและสร้้างความหมายแทนชุมุชน นำำ�ไป
สู่่�การบดบัังในระดัับโครงสร้้างในที่่�สุุด
	 1.3 ระดัับโครงสร้้าง (structural obscuration) 
ระดัับโครงสร้้างคืือ ชั้้�นที่่�ลึึกที่่�สุุดของการบดบัังทางวััฒนธรรม เป็็นชั้้�นที่่� ความหมายของ
วััฒนธรรม ถูกจัดการและกำำ�หนดโดยอำำ�นาจทางสัังคม การเมืือง และเศรษฐกิิจ มากกว่่าจะ
เกิิดจากการรัับรู้้�ของชุุมชนเอง การบดบัังในระดัับนี้้�จึึงไม่่ใช่่เพีียงการสููญเสีียความเข้้าใจหรืือ
การบิดิเบือืนทางความหมายเท่่านั้้�น แต่่คือกระบวนการที่่� โครงสร้้างของอำำ�นาจ เข้้ามากำำ�กับว่่า 
วัฒันธรรมใดควรถูกูนำำ�เสนอ วัฒนธรรมใดควรถูกูเงียีบเสีียง และความหมายใดคือื ความถูกูต้้อง 
ภายใต้้ระบบที่่�ผู้้�คนยอมรัับโดยที่่�ไม่่รู้้�ตััวซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่� Gramsci (1971) เรีียกว่่า “อำำ�นาจนำำ�ทาง
วัฒันธรรม” (cultural hegemony) อำำ�นาจที่่�ไม่่จำำ�เป็น็ต้้องบัังคับัแต่่ทำำ�ให้้เกิดิการยอมรับโดย
สมััครใจผ่่านวาทกรรม (Hall, 1997; Foucault, 1980)
	 ในกรณีขีอง ผีตาโขน การเปลี่่�ยนแปลงของบทบาทรััฐและองค์์กรปกครองส่่วนท้้องถิ่่�น
ในการจััดงานได้้สะท้้อนการเข้้ามาครอบงำ��ทางโครงสร้้างอย่่างชัดัเจน เดิมิทีพีิธิีกีรรมนี้้�เป็น็ของ
ชุมุชนโดยผู้้�นำำ�ทางจิติวิญิญาณ ซึ่่�งชุมุชนมีบีทบาทหลัักในการกำำ�หนดรูปูแบบ เวลา และสถานที่่�  
แต่่ภายหลัังเมื่่�อมีีการส่่งเสริิมจากภาครััฐทั้้�งในนโยบายและงบประมาณ การจััดงานจึึงกลาย
เป็น็กิจิกรรมที่่�ต้้องผ่่านระบบงบประมาณ การอนุุมัตัิ ิและธีีมที่่�กำำ�หนดโดยหน่่วยงานส่่วนกลาง 
เช่่น กรมส่่งเสริิมวััฒนธรรม หรืือองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััด ผลลััพธ์์คืือ พื้้�นที่่�ศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ที่่�เคย
เป็น็ของชุุมชนถููกแปรให้้เป็็นพื้้�นที่่�ทางการเมืืองที่่�แฝงด้้วยการพััฒนา ความศักดิ์์�สิทิธิ์์�และความ
เชื่่�อของคนในพื้้�นที่่�ถูกูกลบไว้้ใต้้คำำ�ว่่า “เอกลักัษณ์จ์ังัหวัดั” หรือื “งานท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม” 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับสิ่่�งที่่� Scott (1990) เรีียกว่่า “hidden transcripts” หรืือ “สิ่่�งที่่�ถููกพููดโดยไม่่
พููด” วาทกรรมที่่�พรางอำำ�นาจไว้้ภายใต้้ถ้้อยคำำ�ของความร่่วมมืือและการพััฒนา

ภาพ 3
เทศกาลผีีตาโขนในงานบุุญหลวงได้้รับการส่่งเสริิมจากระดัับท้้องถิ่่�นและภาครััฐในนโยบาย 
“วััฒนธรรมสร้้างรายได้้” หรืือ “Soft Power”
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	 ในทำำ�นองเดียีวกันั บ้้านเสายองหินิ ซึ่่�งเคยเป็น็ผลผลิติของภูมูิปิัญัญาในการปรับัตัวัต่่อ
ภููมิิประเทศและสภาพแวดล้้อมของลุ่่�มน้ำำ��หมััน ก็็เผชิิญกัับการจััดการเชิิงโครงสร้้างในลัักษณะ
เดีียวกััน การอนุุรัักษ์์ที่่�ดำำ�เนิินการโดยหน่่วยงานรััฐหรืือสถาบัันวิิชาการที่่�มุ่่�งเน้้น “รููปลัักษณ์์
ทางวััตถุ”ุ มากกว่่า “ความหมายทางวััฒนธรรม” ชาวบ้้านซึ่่�งเป็็นเจ้้าของความรู้้�ถูกูลดบทบาท
ลงเป็น็เพียีง “ผู้้�ให้้ข้้อมูลู” ขณะที่่�การตีคีวามคุณุค่่าและแนวทางการอนุรุักัษ์ก์ลายเป็น็ถูกูนิยิาม
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ สิ่่�งนี้้�สะท้้อนกลไกของ structural obscuration ที่่�วัฒันธรรมถูกทำำ�ให้้ถูกต้้อง
ภายใต้้ระบบราชการและการอนุุมััติิจากส่่วนกลาง แต่่ความหมายแท้้จริิงที่่�ผููกพันกัับวิิถีีชีีวิิต
กลัับถููกกลบเลืือนไปโดยคำำ�ว่่ามาตรฐานหรืือคุุณค่่าทางสถาปััตยกรรม
	 โครงสร้้างทางการเมือืงและระบบราชการเช่่นนี้้�ยังัสััมพันัธ์ก์ับั “ระบบทุนุวัฒันธรรม” 
ที่่�เชื่่�อมโยงกับันโยบายเศรษฐกิจิสร้้างสรรค์์ในระดับัประเทศ ซึ่่�งทำำ�ให้้วัฒนธรรมถูกใช้้เป็็นทรัพัยากร
ทางเศรษฐกิจิมากกว่่าการดำำ�รงชีวีิติของชุมุชน (สุชุาติ ิเศรษฐมาลินิี,ี 2552) การตีีความวัฒันธรรม
จึึงกลายเป็็นการต่่อรองระหว่่าง “ผู้้�กำำ�หนดนโยบาย” กัับ “ผู้้�ปฏิิบััติิ” โดยที่่�ชุุมชนส่่วนใหญ่่
ยอมรัับโดยไม่่รู้้�ตััวว่่าความหมายของตนเองได้้ถููกจััดการไปแล้้ว สภาวะเช่่นนี้้� ก่่อให้้เกิิดสิ่่�งที่่�ผู้้�
เขีียนเรีียกว่่า “วััฒนธรรมลับ–ลวง–พราง” (culture of concealment) วัฒนธรรมที่่�ยัังคง
ปรากฏให้้เห็น็ แต่่ภายในแฝงการจัดัการและการควบคุมุเชิงิอำำ�นาจที่่�ละเอียีดอ่่อนจนกลายเป็น็
ส่่วนหนึ่่�งของระบบปกติ ิ(สุชุาติ ิสวัสัดิ์์�ศรี,ี 2552) ผลกระทบที่่�เกิดิขึ้้�นในระดับัโครงสร้้างนี้้�กว้้าง
และลึึกที่่�สุุด เป็็นระดัับที่่�การสููญเสีียไม่่สามารถประเมิินค่่าได้้ เพราะสิ่่�งที่่�หายไปไม่่ใช่่เพีียงแค่่
ความหมาย แต่่คืือ ความสามารถของผู้้�คนในการรู้้�ว่่าตนกำำ�ลัังสููญเสีียอะไร 
	 2. ความสััมพัันธ์์เชิิงพลวััตของสามระดัับ (dynamic interconnections) 
กระบวนการของการบดบังทางวััฒนธรรมไม่่ได้้เป็็นแบบแยกส่่วน แต่่เชื่่�อมโยงและส่่งผลต่่อกััน
อย่่างเป็็นพลวััต (dynamic system) ระดัับเปลืือก ความหมาย และโครงสร้้าง เป็็นสิ่่�งที่่�ไม่่ได้้
เกิิดขึ้้�นตามลำำ�ดับแบบเป็็นเส้้นตรง แต่่ทำำ�งานแบบวงจรซ้้อนทัับ (interlocking cycle) ที่่�ส่่ง
เสริิมซึ่่�งกัันและกัันอย่่างต่่อเนื่่�อง (Hall, 1997; Bourdieu, 1990) เมื่่�อวััฒนธรรมหนึ่่�งเริ่่�มถููก
ลดทอนให้้เหลืือเพีียงรููปแบบภายนอก (ระดัับเปลืือก) การรัับรู้้�ของผู้้�คนก็็จะค่่อย   ปรัับตาม
ความเข้้าใจนั้้�นใหม่่ (ระดัับความหมาย) และเมื่่�อการรัับรู้้�นั้้�นได้้รับการยืืนยันัหรือืสนับัสนุนุโดย
กลไกรััฐ สื่่�อ หรืือโครงสร้้างทางอำำ�นาจ (ระดัับโครงสร้้าง) ความหมายที่่�ถููกบดบัังจึึงกลายเป็็น 
“ความจริิงใหม่่” ที่่�สัังคมยอมรัับโดยไม่่ตั้้�งคำำ�ถาม (Gramsci, 1971; Foucault, 1980)
	 ในทางกลับักันั โครงสร้้างทางการเมือืงและเศรษฐกิจิก็ใ็ช้้ “วัฒันธรรมที่่�ถูกูทำำ�ให้้เข้้าใจ
ง่่าย” จากระดัับเปลือกเป็็นเครื่่�องมืือสร้้างความชอบธรรม เช่่น การเน้้นภาพจำำ�ของวััฒนธรรม
เชิิงท่่องเที่่�ยว หรืือการใช้้สััญลัักษณ์ท้้องถิ่่�นเพื่่�อส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ สิ่่�งนี้้�ตอกย้ำำ��ให้้
ระดับัความหมายของวัฒันธรรมยิ่่�งห่่างออกจากรากเดิมิ กลายเป็น็วงจรของการ “ผลิติซ้ำำ��ความ
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เข้้าใจที่่�พร่่าเลืือน” (reproduction of obscured meaning) ซึ่่�งขัับเคลื่่�อนไปพร้้อมกัับการ
เปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม (Bourdieu, 1993)
	 ดัังนั้้�น ทั้้�งสามระดัับไม่่ได้้เป็็นเพีียงลำำ�ดัับขั้้�น แต่่เป็็นกลไกที่่�เชื่่�อมต่่อกัันอย่่างมีีความ
ซัับซ้้อน จะเห็็นได้้ว่่าวััฒนธรรมในระดัับเปลืือกกลายเป็็นวััตถุุดิิบให้้โครงสร้้างใช้้ผลิตซ้ำำ�� 
วััฒนธรรมในระดัับความหมายกลายเป็็นพื้้�นที่่�ของการตีีความและจััดการทางสัังคม ส่่วน
วััฒนธรรมในระดัับโครงสร้้างคืือ กลไกที่่�คอยกำำ�หนดกรอบการมองเห็็นและไม่่เห็็นของสัังคม 
(Foucault, 1980) เมื่่�อวงจรนี้้�ดำำ�เนินิไปอย่่างต่่อเนื่่�อง วัฒันธรรมจึงึดำำ�รงอยู่่�ในสภาวะ “หน้้ากาก” 
ที่่�ภายนอกดูงดงามและเคลื่่�อนไหว แต่่ภายในไม่่ได้้เกิิดจากความสมดุลโดยธรรมชาติิของนิิเวศ
วััฒนธรรมเลย

ภาพ 4
แผนภููมิความสัมัพันัธ์ร์ะดับัการบดบังัทางวัฒันธรรม จากระดับัเปลืือก ระดับัความหมาย และ
ระดัับโครงสร้้าง

Dynamic Relationship of Three Levels of Cultural 

	 3. การตีีความและการสะท้้อนเชิิงศิิลปะ (Artistic Interpretation) ในระดัับของ
การสื่่�อสารและการสร้้างความเข้้าใจต่่อสภาวะ “การบดบัังทางวััฒนธรรม” ศิิลปะสามารถทำำ�
หน้้าที่่�เป็น็ทั้้�งเครื่่�องมือืในการ ตีความ (interpretation) และสะท้้อน (reflection) วัฒนธรรม
ที่่�ไม่่สามารถอธิิบายได้้ด้้วยถ้้อยคำำ�เพีียงอย่่างเดีียว Dewey (1934) อธิิบายว่่า ศิลปะคืือ 
“ประสบการณ์์ที่่�ทำำ�ให้้มนุุษย์์เข้้าใจโลกผ่่านความรู้้�สึึก” (art as experience) ซึ่่�งสามารถเปิิด
พื้้�นที่่�ให้้เห็็นสิ่่�งที่่�ซ่่อนอยู่่�ในประสบการณ์์ทางสัังคม ขณะที่่� Sullivan (2010) และ Eisner 
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(2002) เห็น็พ้้องว่่า ศิลิปะมิไิด้้เป็น็เพีียงการแสดงออก แต่่เป็็นกระบวนการวิจิัยัเชิงิความหมาย 
(art-based research) ที่่�ผู้้�สร้้างและผู้้�ชมต่่างมีีส่่วนร่่วม

ภาพ 5
แผนภููมิิแนวคิิดงานสร้้างสรรค์์ศิิลปะจััดวาง “ภายใต้้หน้้ากากวััฒนธรรม ตอนที่่� 1”

	 ในกระบวนการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะของชุุมชน ประกอบด้้วยการเชิิญชวน “คนใน
ชุุมชนด่่านซ้้าย” มาวาดภาพใดก็็ได้้บนหน้้ากากเปล่่า ดัังกิิจกรรมใน ภาพ 6 ซึ่่�งภาพที่่�วาดจะ
ต้้องเป็็นภาพที่่�สะท้้อนความเป็็นด่่านซ้้ายจากความรู้้�สึึกของผู้้�วาด โดยให้้โจทย์์การวาดไว้้ คือ 
“ด่่านซ้้ายบ้้านของฉััน” และให้้มีข้้อแม้้ว่่า ภาพที่่�วาดจะต้้องไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับผีีตาโขน ข้้อแม้้ที่่�
ตั้้�งไว้้นี้้�ไม่่ใช่่การลบวััฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่่�งออกไป แต่่เป็็นการทำำ�ให้้นึกถึงสิ่่�งที่่�ถูกูปล่่อยว่่าง
และเป็็นการคืืนอำำ�นาจความหมาย ให้้กับคนในพื้้�นที่่� เพื่่�อให้้พวกเขาเผยสิ่่�งที่่�ถููกซ่่อนอยู่่�จาก
ประสบการณ์์จริิง
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ภาพ 6
ภาพกิิจกรรม “สร้้างสรรค์์งานศิิลป์์ บนหน้้ากากผีีตาโขนน้้อย” 

	 จากกิิจกรรม “สร้้างสรรค์์งานศิิลป์์บนหน้้ากากผีีตาโขนน้้อย” หน้้ากากที่่�ถููกวาดภาพ
ลงไปจากคนในชุุมชน เปรียีบเสมืือนความรู้้�สึกึนึกึคิดิของคนในชุุมชนที่่�มีตี่่อด่่านซ้้ายชุมชนของ
เขาเอง สิ่่�งที่่�ถููกถ่่ายทอดออกมาบนหน้้ากากนั้้�นถูกูแบ่่งได้้เป็็น 4 มิติิหิลักั   ดังัภาพ 7 คือื 1) ด้้าน
สภาพแวดล้้อมและภููมิิทััศน์์วััฒนธรรม ผู้้�วาดส่่วนใหญ่่ให้้ข้้อมููลว่่าประทัับใจ และเห็็นสิ่่�งที่่�เป็็น
ธรรมชาติิที่่�สวยงามเต็็มไปด้้วยทิวเขารอบตััวตลอดเวลาตั้้�งแต่่จำำ�ความได้้ หลายคนทำำ�งานใน
ต่่างถิ่่�นฐานกลัับมาจะคิิดถึึงสภาพแวดล้้อมที่่�เป็็นธรรมชาติิเป็็นอัันดัับแรก 2) ด้้านศรััทธาและ
ความเชื่่�อ ผู้้�คนที่่�นี่่�ยัังมีีความผููกพันกัับความเชื่่�อที่่�เป็็นแกนกลางเป็็นศููนย์์รวมจิตใจของชุุมชน
ในอดีตี 3) ด้้านชุุมชนและสัังคม ผู้้�วาดให้้ความสำำ�คัญัและจดจำำ�ความสัมพันธ์์ระหว่่างครอบครััว 
ผู้้�คนในชุุมชนที่่�มีีความเอื้้�อเฟื้้�อ มีีไมตรีีที่่�ดีีต่่อกัันซึ่่�งหายากในพื้้�นที่่�ชุุมชนอื่่�น และ 4) ด้้าน
ภูมูิปัิัญญา คนในชุุมชนมีคีวามภาคภูมูิใิจกัับภูมูิปัิัญญาท้้องถิ่่�น เช่่น บ้้านเสายองหินิ กังัหันัพัดัน้ำำ�� 
เป็็นต้้น
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ภาพ 7
ภาพแผนภููมิิ หน้้ากากที่่�ถููกถ่่ายทอดภาพวาด “ด่่านซ้้ายบ้้านของฉััน” จากชุุมชน

สภาพแวดล้้อม
และภููมิิทััศน์์วััฒนธรรม

ศรััทธาและความเชื่่�อ ชุุมชนและสัังคม ภููมิิปััญญา

	 งานศิิลปะจากชุุมชนเหล่่านี้้�ได้้สะท้้อนกลัับสิ่่�งที่่�เป็็นวิิถีีชีีวิิตที่่�มีีอยู่่�แท้้จริิงออกมาและ
ปรากฏบนหน้้ากากแทนภาพจำำ�ของผีีตาโขน สิ่่�งเหล่่านี้้�เกิิดขึ้้�นทุุกขณะเวลาในพื้้�นที่่�จริิง ไม่่ใช่่
เพียีงวัฒันธรรมใดวัฒันธรรมหนึ่่�งที่่�มีขีึ้้�นเพีียงช่่วงเวลาสั้้�น ๆ  ช่่วงเวลาหนึ่่�ง แต่่กลับับดบังัทุกุสิ่่�ง
ที่่�เป็็นความสมดุุลในพื้้�นที่่�ชุุมชนลุ่่�มน้ำำ��หมััน งานกิิจกรรมและศิิลปะจััดวางในพื้้�นที่่�จะเป็็นสิ่่�งที่่�
กระตุ้้�นความตระหนักัรู้้�ให้้แก่่ชุมุชน และแสดงให้้คนนอกชุมชนเห็น็ถึงึความสมดุล ความน่่าสนใจ
ที่่�อาจถููกบดบัังและมองข้้ามไป 
	 ศิิลปะทำำ�หน้้าที่่�เสมืือน “การจำำ�ลองและการเปิิดเผยวงจรการบดบัังในเวลาเดีียวกััน” 
(Eisner, 2002; Sullivan, 2010) ตามภาพ 8 ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�ภาพวาดบนหน้้ากากผีีตาโขนน้้อย
ของชุุมชนมาแสดงในรููปแบบแกลลอรี่่� โดยใช้้ กลไกการสื่่�อสาร (interpretive mechanism) 
การจัดัวางที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�ชมต้้องหยุดุตั้้�งใจดู ูแทนการเสพภาพจำำ�อย่่างรวดเร็ว็ ผู้้�วิจิัยัออกแบบกรอบ
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รููปที่่�มีีความสวยงามแต่่เป็็นกรอบที่่�ไม่่สมบููรณ์์นััก เพื่่�อสื่่�อถึึงสิ่่�งที่่�จำำ�กััดความเป็็นวััฒนธรรม
ด่่านซ้้ายในแบบบังัคับัให้้มองในกรอบ ขณะเดียีวกันัในกรอบรูปูนั้้�นผู้้�วิจิัยัเลือืกที่่�จะเปลือืยฉาก
หลัังออกเพื่่�อให้้ฉากหลัังเป็็นเนื้้�อเดีียวกัันกัับภายนอกกรอบ ทำำ�ให้้ผู้้�ชมงานรู้้�สึึกถึงความเป็็น
อิิสระที่่�ถููกกรอบนั้้�นครอบอยู่่� โดยภายในกรอบนั้้�นใช้้ภาพวาดบนหน้้ากากผีีตาโขนน้้อย ที่่�วาด
จากคนในชุุมชนสะท้้อนวััฒนธรรมในด่่านซ้้าย ภายใต้้โจทย์์ “ด่่านซ้้ายบ้้านของฉััน” (ที่่�ไม่่
เกี่่�ยวข้้องกัับผีีตาโขน) สิ่่�งที่่�เห็็น (ภาพบนหน้้ากาก) เชื่่�อมกัับสิ่่�งที่่�ถููกละเลย (ฉากหลัังของ
วััฒนธรรม) อย่่างไร โดยไม่่สรุุปแทนผู้้�ชมทั้้�งหมด การจััดแสดงจึึงช่่วยพาผู้้�ชมขยับจากความ
รู้้�สึึกสนุุก/ภาพ/รููปลัักษณ์์ ไปสู่่�ความเข้้าใจที่่�มา คุุณค่่า และความสััมพัันธ์์ร่่วมในพื้้�นที่่�

ภาพ 8
ศิิลปะจััดวาง “หน้้ากาก (บดบััง) วััฒนธรรม”

	 กล่่าวโดยสรุุป การออกแบบศิิลปะเชิิงวััฒนธรรมไม่่ได้้เป็็นเพีียงเครื่่�องมืือสื่่�อสารของ
ทฤษฎีแีต่่คือื ศิลิปะที่่�ทำำ�ให้้เห็น็ความหมายทางวัฒันธรรมที่่�ซับัซ้้อนให้้เข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น และปลุกุ
ให้้คนเห็็นว่่าสิ่่�งที่่�ดููเหมืือนปกติิอาจเป็็นเพีียงภาพสะท้้อนของระบบที่่�ถููกจััดการ แม้้ว่่าจะไม่่ได้้
เกิิดจากความตั้้�งใจในการจััดการก็็ตาม เพื่่�อให้้ผู้้�คนเข้้าใจและสร้้างวััฒนธรรมที่่�สามารถดำำ�รง
อยู่่�ได้้ด้้วยความหมายที่่�แท้้จริิง ไม่่ใช่่ “วััฒนธรรมในสภาวะไม่่ตรงปก”
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สรุุปและอภิิปรายผล

	 5.1 สรุุปและอภิิปรายผลตามวััตถุุประสงค์์ที่่� 1: การพััฒนาแนวคิิดเชิิงทฤษฎีีของ 
Cultural Obscuration
	 การนิิยามแนวคิิด Cultural Obscuration มีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อ สร้้างความสมดุลทาง
นิิเวศวััฒนธรรม โดยให้้ความสำำ�คััญกัับที่่�มา คุุณค่่า และเนื้้�อหาสาระทางวััฒนธรรม ไม่่ใช่่ให้้
ความสำำ�คััญเพีียงแค่่หน้้ากากหรืือเปลืือกที่่�มีีความโดดเด่่นหรืือน่่าสนใจมากกว่่า และมุ่่�งหมาย
ขยายกรอบความเข้้าใจทางวััฒนธรรมจากการมองว่่าวััฒนธรรมเพีียงแค่่ “ถููกครอบงำ��” หรืือ 
“ถููกเปลี่่�ยนแปลง” ไปสู่่�การตระหนัักว่่า บางวััฒนธรรมที่่�ดำำ�รงอยู่่�เหมืือนปกติิแท้้จริิงแล้้วอาจ
ถููกบดบังความหมายหรืือเป้้าหมายที่่�แท้้จริิง โดยที่่�ผู้้�คนไม่่ได้้ตระหนัักรู้้�ถึึงความหมายนั้้�น 
วััฒนธรรมในสภาวะเช่่นนี้้�จึึงดููเหมืือนคงเดิิมในรููปลักษณ์์ และการตีีความเชิิงกรอบแนวคิดนี้้�
พบว่่า ช่่วยเติิมเต็็มช่่องว่่างระหว่่างทฤษฎีี Cultural Hegemony ของ Gramsci (1971) ซึ่่�ง
มุ่่�งอธิิบายการยอมรัับอำำ�นาจโดยความสมััครใจ, ทฤษฎีี Cultural Appropriation ที่่�เน้้นการ
ยึดึครองและนำำ�วัฒันธรรมไปใช้้โดยกลุ่่�มอื่่�น และแนวคิดิ Cultural Transformation ที่่�มองว่่า
เป็น็การเปลี่่�ยนแปลงเชิงิรููปแบบ แต่่ยังัไม่่สามารถอธิบิาย “การคงอยู่่�ของวัฒันธรรมในสภาวะ
ที่่�ความหมายไม่่ตรงปก” ได้้อย่่างครบถ้้วน
	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับทฤษฎีีเดิิมดัังกล่่าว กรอบแนวคิิด Cultural Obscuration เสนอ
มุุมมองวััฒนธรรมในเชิิงพลวััตที่่�ลึึกลงไปอีก โดยชี้้�ให้้เห็็นว่่าความเปลี่่�ยนแปลงไม่่จำำ�เป็็นต้้อง
เกิดิจากแรงกดดันัโดยตรงจากภายนอก เช่่น การครอบงำ��ของชนชั้้�นนำำ� (Gramsci, 1971) หรือื
การลอกเลียีนวัฒันธรรม (Ziff & Rao, 1997) แต่่สามารถเกิดิขึ้้�นภายในกระบวนการของชุมุชน
เอง เมื่่�อวััฒนธรรมถููกตีีความใหม่่ตามความคุ้้�นชิินและการเปลี่่�ยนแปลงของยุุคสมััย จนกลาย
เป็็น สภาวะของการบดบัังด้้วยความสมััครใจ (self-obscuration)
	 ดัังนั้้�น การพััฒนาแนวคิิด Cultural Obscuration จึึงถืือเป็็นการวางฐานทฤษฎีีใหม่่
สำำ�หรัับการทำำ�ความเข้้าใจ “วััฒนธรรมในสภาวะไม่่ตรงปก” สภาวะที่่�ความหมายและคุุณค่่า
ของวััฒนธรรมยังคงดำำ�รงอยู่่� แต่่ถูกจัดการ บิดเบืือน หรืือเปลี่่�ยนกรอบการรัับรู้้� ไปตาม
โครงสร้้างของอำำ�นาจทางสัังคม เศรษฐกิจิ และเทคโนโลยี ีแนวคิดินี้้�จึงึเป็น็ทั้้�งเครื่่�องมือืวิเิคราะห์์
และเครื่่�องเตืือนให้้สังคมตระหนัักว่่า การรัักษาวััฒนธรรมไม่่ได้้หมายถึึงการอนุุรัักษ์์รููปแบบ
ภายนอก แต่่คือืการ “มองผ่่านทะลุหุน้้ากาก” เพื่่�อค้้นหาเจตนารมณ์แ์ละความหมายที่่�แท้้จริงิ
ของวััฒนธรรมที่่�ซ่่อนอยู่่�ภายใน
	 5.2 สรุุปและอภิิปรายผลตามวััตถุประสงค์์ท่ี่� 2: การวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์
กระบวนการของการบดบัังทางวััฒนธรรมในสามระดัับ ผลการวิิเคราะห์์เชิิงแนวคิิดสะท้้อนว่่า 
Cultural Obscuration ไม่่ใช่่ปรากฏการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในระยะสั้้�น แต่่เป็็นกระบวนการที่่�ค่่อย   
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ก่่อตััวขึ้้�นในสามระดัับที่่�สััมพัันธ์์กััน ได้้แก่่ ระดัับเปลืือก (surface obscuration), ระดัับความ
หมาย (meaning obscuration) และ ระดัับโครงสร้้าง (structural obscuration) ซึ่่�งแต่่ละ
ระดัับสะท้้อนพลวััตที่่�ซัับซ้้อนและทัับซ้้อนกัันทางสัังคม
	 การสังัเคราะห์ ์“วัฒันธรรมในสภาวะไม่่ตรงปก” ไม่่ได้้มุ่่�งหมายจะอธิบิายกรอบแนวคิดิ
บดบัังทางวััฒนธรรมในฐานะกรอบองค์์รวม แต่่ทำำ�หน้้าที่่�ขยายความเข้้าใจในระดัับเฉพาะของ 
“การบดบังเชิงิความหมาย” (meaning obscuration) ซึ่่�งเป็น็ชั้้�นระดับักลางของกระบวนการ
บดบัังทั้้�งสามระดัับ “ภาวะไม่่ตรงปก” ถููกใช้้เป็็นเลนส์์ในการมองเห็็นพลวััตของวััฒนธรรมที่่�
ยังัดำำ�รงอยู่่�ในรููปลักษณ์ภายนอก แต่่ความหมายภายในได้้แปรเปลี่่�ยนโดยที่่�ผู้้�คนไม่่รู้้�ตัวั อันเป็็น
ภาวะที่่�สะท้้อนความไม่่สมดุุลระหว่่างการคงอยู่่�กัับการเปลี่่�ยนแปลงของระบบวััฒนธรรม
	 โดยในบทความนี้้�ทำำ�หน้้าที่่�เป็น็ ตัวัเชื่่�อมระหว่่างปรากฏการณ์ร์่่วมสมัยัที่่�มองเห็น็ได้้ใน
ชีีวิิตจริิง กับการสร้้างกรอบทฤษฎีีทางวััฒนธรรมที่่�ลึึกซึ้้�งกว่่า เพื่่�อปููทางสู่่�การพััฒนาแนวคิด 
Cultural Obscuration ในระดัับทฤษฎีีเต็็มรููปแบบต่่อไปในอนาคต
	 5.3 สรุปุและอภิปิรายผลตามวัตัถุปุระสงค์์ที่่� 3: การต่่อยอดแนวคิดิสู่่�การสร้้างสรรค์์ศิลิปะ
	 การสร้้างสรรค์ง์านศิลิปะจัดัวางเรื่่�อง “หน้้ากาก (บดบังั) วัฒันธรรม” เป็น็การถ่่ายทอด
แนวคิิด Cultural Obscuration ในระดัับของ “การบดบัังเชิิงความหมาย” (meaning 
obscuration) ที่่�สะท้้อนภาวะ “ไม่่ตรงปก” ของวััฒนธรรมร่่วมสมััย ผ่่านรููปแบบศิิลปะที่่�ให้้
ผู้้�ชมสััมผััสและตระหนัักถึึงการแปรเปลี่่�ยนของความหมายโดยไม่่รู้้�ตััว
แนวคิดหลัักของงานศิลิปะนี้้�เริ่่�มจากการเปิดิพื้้�นที่่�ให้้คนในชุมุชนลุ่่�มน้ำำ��หมันัร่่วมกันั “วาดเรื่่�อง
ราวของวััฒนธรรมด่่านซ้้าย” ลงบนหน้้ากากผีีตาโขนน้้อยภายใต้้เงื่่�อนไขสำำ�คััญว่่า “ไม่่วาดสิ่่�ง
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผีีตาโขน” เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�ร่่วมสร้้างสรรค์์หันักลับมามองวััฒนธรรมอื่่�น ๆ  ในชีีวิติ
ประจำำ�วันัของตนเอง ทั้้�งความเชื่่�อ วิถิี ีการประกอบอาชีีพ หรือืธรรมชาติิรอบตััว ที่่�มักัถูกบดบัง
โดยภาพจำำ�ของ “ผีีตาโขน” ในฐานะวััฒนธรรมหลัักที่่�โดดเด่่นของด่่านซ้้าย

ภาพ 9
แผนภููมิแนวคิิดเชิงิทฤษฎีีของ Cultural Obscuration มีจีุดุมุ่่�งหมายเพ่ื่�อความสมดุุลทางนิิเวศ
วััฒนธรรมโดยให้้ความสำำ�คััญกัับที่่�มา คุุณค่่า และเนื้้�อหาสาระทางวััฒนธรรม
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ข้้อเสนอแนะ

	 6.1 ข้้อเสนอเชิิงทฤษฎีี (theoretical implications)
	 1. พััฒนากรอบแนวคิิด Cultural Obscuration ให้้เป็็นกรอบการวิิจััยเชิิงทฤษฎีี 
สามารถต่่อยอดได้้ในหลากมิติิ ิงานนี้้�เสนอให้้ใช้้แนวคิดิดังกล่่าวเป็น็กรอบวิเิคราะห์ใ์นการศึกึษา
วััฒนธรรมร่่วมสมััยที่่�ไม่่ได้้หายไป แต่่ถููกปรัับเปลี่่�ยนเชิิงความหมาย เช่่น พิธีีกรรม ประเพณีี 
การสื่่�อสาร หรืือสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เพื่่�อสำำ�รวจกลไก “การดำำ�รงอยู่่�ภายใต้้หน้้ากาก” ในบริิบท
ที่่�แตกต่่างกััน
	 2. ขยายการใช้้กรอบแนวคิดไปสู่่�การเปรียบเทีียบเชิิงพื้้�นที่่�และระหว่่างวััฒนธรรม 
(cross-cultural comparison)
เพื่่�อให้้เข้้าใจรููปแบบการบดบังที่่�เกิิดขึ้้�นในแต่่ละสัังคม เช่่น การบดบังในพื้้�นที่่�ศัักดิ์์�สิิทธิ์์�กัับ
เศรษฐกิิจท่่องเที่่�ยว หรืือในโลกดิิจิิทััลกัับอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น
	 3.	 เชื่่�อมโยงกัับแนวคิิดเชิิงระบบ (systems thinking) เพื่่�อสร้้าง “โมเดลนิิเวศแห่่ง
การบดบัง” ที่่�อธิิบายความสัมพันธ์์ระหว่่างโครงสร้้าง อำำ�นาจ ความเชื่่�อ และการรัับรู้้�ทางสัังคม 
ซึ่่�งอาจกลายเป็็นแนวทางพััฒนาไปสู่่� “ทฤษฎีีวััฒนธรรมร่่วมสมััยไทย” ในอนาคต
	 6.2 ข้้อเสนอเชิิงสัังคมและนโยบายวััฒนธรรม (sociocultural and policy 
implications)
	 1. สร้้างธรรมาภิิบาลทางวััฒนธรรม (cultural governance) ที่่�เปิิดโอกาสให้้ชุุมชน
มีีสิิทธิ์์�ในการกำำ�หนดความหมายของวััฒนธรรมตนเอง ภายใต้้สถานการณ์์ที่่�รััฐหรืือทุุนมัักเป็็น
ผู้้�กำำ�หนดภาพจำำ�ทางวััฒนธรรม จึึงควรส่่งเสริิมกลไกที่่�ให้้ชุุมชนร่่วมกำำ�หนดทิิศทาง การจััด
กิิจกรรม และการตีีความพิิธีีกรรม เพื่่�อให้้วััฒนธรรมยัังมีีชีีวิิตไม่่ใช่่เพีียงวััตถุุทางนโยบาย
	 2. ปรับัแนวทางการอนุรุักัษ์จ์าก “เชิงิรูปูแบบ” ไปสู่่� “เชิงิความหมาย” หน่่วยงานด้้าน
วัฒันธรรมควรมุ่่�งเน้้นการสืบืทอด “ความเข้้าใจและเจตจำำ�นง” มากกว่่าการจำำ�ลองภาพลักัษณ์์ 
เช่่น การส่่งเสริิมโครงการเรีียนรู้้�จากปราชญ์์ชุุมชน การฟื้้�นคืืนพิิธีีกรรมในบริิบทจริิง และการ
สร้้างพื้้�นที่่�สนทนาระหว่่างรุ่่�น
	 3. กำำ�หนดนโยบาย Soft Power ที่่�มีมีิติิขิองจิติวิญิญาณและความหมายร่่วม (shared 
meaning) การใช้้วััฒนธรรมเพื่่�อขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจควรตั้้�งอยู่่�บนฐานของความเข้้าใจ ไม่่ใช่่
การนำำ�เสนอเพื่่�อการบริิโภคเพีียงอย่่างเดีียว แนวคิด Cultural Obscuration สามารถ
เป็็นกรอบวินิิจิฉัยัเพื่่�อประเมินิความสมดุลุระหว่่างการสร้้างรายได้้กับัการรักัษาแก่่นวัฒันธรรม
	 6.3 บทสรุุปเชิิงคุุณค่่า (concluding reflection)
	 แนวคิิด Cultural Obscuration เสนอให้้มองวััฒนธรรมไม่่ใช่่เพีียงสิ่่�งที่่�ควรอนุุรัักษ์์
หรืือเพีียงแค่่เฉลิมฉลอง แต่่คืือ กระจกที่่�สะท้้อนสภาวะภายใต้้โครงสร้้างที่่�ซัับซ้้อน การมอง
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ผ่่าน “หน้้ากากวัฒนธรรม” ไม่่ใช่่การถอดหน้้ากาก เพื่่�อหาเพีียงแค่่ความแท้้จริิง แต่่เพื่่�อให้้
เข้้าใจว่่าภายใต้้ความเปลี่่�ยนแปลงและการจััดการเชิิงอำำ�นาจยัังคงมีีวััฒนธรรมอยู่่� ศิิลปะการ
ออกแบบและการวิิจััยจึึงควรทำำ�หน้้าที่่�เพื่่�อช่่วยเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ได้้เห็็นอีีกครั้้�ง ไม่่ใช่่เพีียงแค่่เห็็น
วััฒนธรรมแต่่เห็็นตััวเราเองในวััฒนธรรมนั้้�น
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หลักเกณฑ์การจัดทำ�ต้นฉบับบทความเพ่ือพิจารณาเผยแพร่
ในวารสารวิชาการ DEC Journal : Art and Design
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

	 วารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััย
ศิิลปากร เป็็นวารสารเผยแพร่่ในรููปแบอิิเล็็กทรอนิิกส์์และตีีพิิมพ์์เพื่่�อเผยแพร่่ความก้้าวหน้้า
ผลงานวิชิาการ บทความวิจิัยัและบทความวิชิาการทางด้้านศิลิปะ การออกแบบและสาขาวิชิา
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น ออกแบบผลิติภัณัฑ์์ ออกแบบนิเิทศศิลิป์์ ออกแบบภายใน เครื่่�องเคลือืบดินิเผา 
ออกแบบเครื่่�องแต่่งกาย ประยุุกต์ศ์ิลิปศึกึษา ออกแบบเครื่่�องประดัับ ศิลปะการออกแบบดิิจิทิัลั 
ศิิลปะการออกแบบ ศิิลปศึกษา ทััศนศิิลป์์ หััตถศิิลป์์และหััตถกรรม ศิลปะการออกแบบเชิิง
วัฒันธรรม ศิลปะการออกแบบบููรณาการข้้ามศาสตร์์ ให้้แก่่อาจารย์ ์นักศึกึษา และนัักวิชิาการ
ทั้้�งภายในและภายนอกสถาบันั โดยมีหีลักัเกณฑ์ใ์นการนำำ�ผลงานของผู้้�สนใจส่่งผลงานมาตีพีิมิพ์์
ในวารสารวิชิาการ DEC Journal : Art and Design ต้้องได้้รับการตรวจสอบทางวิชิาการจาก
ผูู�ทรงคุณุวุฒุิทิี่่�ตรงกับัสาขาวิชิา 3 คนต่่อ 1 บทความ เพื่่�อให้้วารสารมีคีุณุภาพระดับัมาตรฐานสากล
ที่่�ส่่งเสริิมงานวิิชาการ มีประโยชน์์และสามารถอ้้างอิิงได้้ ผลงานที่่�ส่่งมาต้้องมีีความน่่าสนใจ 
มีปีระเด็น็สำำ�คัญของผู้้�เขียีนที่่�ชัดัเจนด้้วยองค์ค์วามรู้้�ที่่�ทันัสมััย และต้้องเป็น็ผลงานที่่�ไม่่เคยเสนอ
หรืือกำำ�ลังเสนอเพื่่�อตีีพิิมพ์ในวารสารวิิชาการใดมาก่่อน โดยวารสารวิิชาการ DEC Journal : 
Art and Design รัับต้้นฉบัับทั้้�งภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ

	กำ ำ�หนดออกปีีละ 3 ฉบัับ
	 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - เมษายน
	 ฉบัับที่่� 2 พฤษภาคม - สิิงหาคม
	 ฉบัับที่่� 3 กัันยายน - ธัันวาคม
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1. ประเภทของบทความที่่�เผยแพร่่

	 1.1 บทความวิิชาการ (Academic Article) เป็็นบทความที่่�ผู้้ �เขีียนได้้เขีียนด้้วย
การนำำ�เสนอแนวคิด วิิเคราะห์์ วิิจารณ์์ บนพื้้�นฐานทางวิิชาการผ่่านการเรีียบเรีียงจากงาน
สร้้างสรรค์์ ผลงานศิิลปะ ออกแบบและสาขาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง ของตนเองหรืือของผู้้�อื่่�น รวมถึง
การวิิเคราะห์์ปรากฏการณ์์การเปลี่่�ยนแปลง การพััฒนา ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ ศิิลปะ การออกแบบ 
และสาขาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง ผู้้�เขียีนสามารถใส่่ภาพประกอบ ตาราง เพื่่�อส่่งเสริมิให้้สร้้างความเข้้าใจ
ให้้กับัผู้้�อ่่านได้้ง่่ายและทำำ�ให้้บทความมีคีวามสมบูรูณ์ม์ากยิ่่�งขึ้้�น ด้้วยการอ้้างอิงิอย่่างเป็น็ระบบ
ตามมาตรฐาน APA 7th Edition
	ส่ ว่นประกอบ : ชื่่�อเรื่่�อง ชื่่�อ-นามสกุลุและสังักัดัของผู้้�เขียีน (ภาษาไทยและภาษาอังักฤษ) 
บทคัดัย่่อและคำำ�สำำ�คัญั (ภาษาไทยและภาษาอังักฤษ บทคัดัย่่อความยาว 250 - 300 คำำ�) บทนำำ� 
เนื้้�อหา (สามารถแบ่่งเป็็นหััวข้้อตามที่่�ผู้้�เขีียนต้้องการนำำ�เสนอ) บทสรุุป และเอกสารอ้้างอิิงที่่�
เป็็นภาษาไทยและที่่�แปลเป็็นภาษาอัังกฤษ
	 1.2 บทความวิจิัยั (Research Article) เป็น็บทความที่่�ผู้้�เขียีนได้้แสดงผลของการค้้นคว้้า 
มีีวััตถุุประสงค์์ชััดเจน เพื่่�อความก้้าวหน้้าทางวิิชาการทางด้้านศิิลปะ การออกแบบและสาขา
วิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง มีีลัักษณะเป็็นการเขีียนด้้วยรููปแบบของหลัักการวิิจััยประกอบด้้วย
	 ส่่วนประกอบ : ผู้้�เขีียนสามารถใส่่ภาพประกอบ ตาราง เพื่่�อส่่งเสริิมให้้สร้้างความเข้้าใจ
ให้้กับัผู้้�อ่่านได้้ง่่ายและทำำ�ให้้บทความมีคีวามสมบูรูณ์ม์ากยิ่่�งขึ้้�น ด้้วยการอ้้างอิงิอย่่างเป็น็ระบบ
ตามมาตรฐาน APA 7th Edition ชื่่�อเรื่่�อง ชื่่�อ-นามสกุุลและสัังกััดของผู้้�เขีียน (ภาษาไทยและ
ภาษาอัังกฤษ) บทคััดย่่อและคำำ�สำำ�คััญ (ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ) บทคััดย่่อความยาว 
250-300 คำำ�) บทนำำ� วััตถุุประสงค์์การวิิจััย เครื่่�องมืือวิิจััยและวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย ผลการวิิจััย 
การวิิเคราะห์์ข้้อมููล สรุุปและอภิิปรายผล และเอกสารอ้้างอิิง ที่่�เป็็นภาษาไทยและที่่�แปลเป็็น
ภาษาอัังกฤษ 

2. การจััดเตรีียมต้้นฉบัับ

	 2.1 บทความภาษาไทยและภาษาอัังกฤษให้้ใช้้ตััวอัักษร TH Sarabun New ขนาด 
ตััวอัักษร 14 pt เมื่่�อรวมภาพประกอบและตาราง ไม่่เกิิน 15 หน้้า ในการจััดเตรีียมบทความ
	 2.2 ใส่่เลขหน้้ากำำ�กัับทุุกหน้้าที่่�ด้้านล่่าง กึ่่�งกลางของหน้้ากระดาษ A4
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	 2.3 ชื่่�อเรื่่�องของบทความ ไม่่ควรเกิิน 100 ตััวอักษร รวมเว้้นวรรค ให้้ใช้้ตััวอักษร TH 
Sarabun NEW ขนาดตััวอัักษร 18 pt ตััวหนา
	 2.4 ชื่่�อผู้้�เขียีนบทความ อยู่่�ลำำ�ดับัลงมาจากชื่่�อเรื่่�อง หากมีผู้้�เขียีนบทความหลายคนที่่�สังักััด
ต่่างหน่่วยงานกัันให้้ใช้้ตัวอัักษรอารบิิคตััวเล็็กกำำ�กัับเหนืือตััวอัักษรสุุดท้้ายของนามสกุุลแต่่ละ
คนใส่่เครื่่�องหมายจุลภาค (, comma) ถัดจากตัวอักษรอารบิิค ตามด้้วยเครื่่�องหมายดอกจัน 
(asterisk) สำำ�หรัับรายละเอีียดสถานะของผู้้�เขีียนบทความ ให้้ใช้้ตััวอัักษร TH Sarabun NEW 
ขนาดตััวอัักษร 14
	 2.5 ที่่�อยู่่�ผู้้�เขีียนบทความ อยู่่�ลำำ�ดัับลงมาจากชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ ให้้เขีียนเรีียงลำำ�ดัับตาม
ตััวอักษรอารบิิคที่่�กำำ�กับไว้้ในส่่วนของชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ ให้้ใช้้ตัวอักษร TH Sarabun NEW 
ขนาดตััวอัักษร 12
	 2.6 อีีเมลผู้้�เขีียนบทความ อยู่่�ลำำ�ดัับลงมาของที่่�อยู่่�ผู้้�เขีียนบทความ ให้้ใส่่อีีเมล์์ของผู้้�เขีียน
บทความที่่�สามารถติิดต่่อได้้ในระหว่่างดำำ�เนิินการ ให้้ใช้้ตัวอัักษร TH Sarabun NEW ขนาด
ตััวอัักษร 12
	 2.7 บทคััดย่่อ (abstract) หรืือ บทสรุุป (summary) ให้้มีเพีียงย่่อหน้้าเดีียวโดยไม่่ใช่่
หััวข้้อย่่อยในบทคััดย่่อ ระบุุความยาวไม่่ควรเกิิน 250-300 คำำ� หากเป็็นบทคััดย่่อภาษาไทย 
ต้้องมีีบทคััดย่่อทั้้�งภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ ผู้้�เขีียนบทความควรกำำ�หนดคำำ�สำำ�คัญ (key-
words) ของเรื่่�อง แต่่ไม่่ควรเกิิน 5 คำำ� ขนาดตััวอัักษร 14
	 2.8 องค์์ประกอบของบทความ
	 	 2.8.1 บทความวิิชาการ ประกอบด้้วย

1. ส่่วนนำำ�	  
- ชื่่�อเรื่่�อง	  
- ชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ	  
	 (ระบุุผู้้�เขีียนบทความสำำ�หรัับติิดต่่อ)	  
- ที่่�อยู่่�ผู้้�เขีียนบทความ/สัังกััด	  
	 (คณะ มหาวิิทยาลััย จัังหวััดและอีีเมลผู้้�เขีียนบทความ)

2. บทคััดย่่อ บทคััดย่่อต้้องระบุุถึึงความสำำ�คััญของเรื่่�องประเด็็นสำำ�คัญของ
บทความบทสรุุป ความยาว 250-300 คำำ�

3. เนื้้�อหา
		 - บทนำำ� (introduction)
		 - เนื้้�อหาในแต่่ละประเด็็น	 

- ส่่วนสรุุปประเด็็น (conclusion) 	   
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	 เพื่่�อแสดงสิ่่�งสำำ�คััญของประเด็็นในแต่่ละหััวข้้อโดยเรียีบเรียีงอย่่างต่่อเนื่่�อง 	
	 นำำ�ไปสู่่�ความคิดิเห็น็ของผู้้�เขียีนในประเด็็นของเนื้้�อหาบทความ 

	 	 2.8.2 บทความวิิจััย ประกอบด้้วย
1. หน้้าชื่่�อเรื่่�อง
		 - ชื่่�อเรื่่�อง
		 - ชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ (ระบุุผู้้�เขีียนบทความสำำ�หรัับติิดต่่อ)
		 - สัังกััด (คณะ มหาวิิทยาลััย จัังหวััด) และอีีเมลผู้้�เขีียนบทความ
2. บทคััดย่่อ
		 -	บทคััดย่่อต้้องระบุุถึึงความสำำ�คััญของเรื่่�อง วัตถุุประสงค์์ วิิธีีการศึึกษา  

	 ผลการศึึกษา และบทสรุุป ความยาว 250-300 คำำ�
3. เนื้้�อหาบทความ
		 - บทนำำ� (ความสำำ�คััญของที่่�มา ปััญหาของงานวิิจััย วััตถุุประสงค์์การวิิจััย)
		 - วััสดุุอุุปกรณ์์และวิิธีีการ
		 - ผลการศึึกษา
		 - อภิิปรายผลการศึึกษา
		 - สรุุปผลการศึึกษา
		 - กิิตติิกรรมประกาศ (ถ้้ามีี)
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ขั้้�นตอนการพิิจารณาจากผู้้�ประเมิินพิิจารณาบทความ

1. การตอบรัับหรืือปฏิิเสธบทความ
	 กองบรรณาธิิการพิิจาณาบทความเมื่่�อได้้รัับบทความจากผู้้�เขีียน แล้้วแจ้้งผลการ 
พิิจาณาตอบรัับหรืือปฏิเสธบทความให้้ผู้้�ส่่งบทความทราบภายใน 15 วัน หากบทความมี 
รููปแบบหรืือองค์์ประกอบไม่่ตรงตามหลัักเกณฑ์์การจััดทำำ�ต้้นฉบัับบทความที่่�วารสารกำำ�หนด 
ฝ่่ายประสานงานจะติิดต่่อกัับผู้้�ส่่งบทความเพื่่�อให้้ปรัับปรุุงแก้้ไขภายใน 15 วััน

2. การประเมิินบทความ
	 ฝ่่ายประสานงานนำำ�ต้้นฉบัับบทความที่่�ผ่่านการพิิจารณาจากกองบรรณาธิิการแล้้ว  
นำำ�เสนอให้้ผู้้�ประเมินิพิจิารณาบทความ (peer reviewer) จำำ�นวน 3 ท่่าน โดยกองบรรณาธิกิาร
เป็น็ผู้้�เลือืกจากผู้้�เชี่่�ยวชาญหรือืเกี่่�ยวข้้องกับัสาขาวิิชาที่่�สอดคล้้องกับับทความ ให้้เป็น็ผู้้�พิจิารณา
เผยแพร่่บทความตามเกณฑ์์ประเมิินบทความที่่�วารสารกำำ�หนด โดยเก็็บข้้อมููลทั้้�งหมดเป็็น 
ความลับและไม่่เปิิดเผย ชื่่�อ-นามสกุุล รวมถึงหน่่วยงานที่่�สัังกััดทั้้�งของผู้้�เขีียนและผู้้�ประเมิิน
บทความ (double-blinded) จนกว่่าต้้นฉบัับบทความจะได้้รัับการเผยแพร่่ ใช้้เวลาพิิจารณา
แต่่ละบทความประมาณ 1 เดืือน

3. ผลการประเมิินบทความ
	 บทความที่่�ผ่่านการประเมิิน คือ บทความที่่�ได้้รับผลการประเมิินจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 
ในระดัับ ดีี ดีีมาก ดีีเด่่น ทั้้�งนี้้� ผลการพิิจารณาของผู้้�ประเมิินบทความถือเป็็นสิ้้�นสุุด โดยไม่่มี
การทบทวนบทความที่่�ไม่่ผ่่านการประเมิินหรืือทบทวนระดัับผลการประเมิินอีีกครั้้�ง หรืือ
เปลี่่�ยนแปลงผู้้�ประเมิินบทความใหม่่ในทุุกกรณีี

4. การแจ้้งผลการประเมิินบทความ
	 กองบรรณาธิิการวารสารจะส่่งผลการประเมิินให้้ผู้้�ส่่งบทความได้้ทราบภายใน 7 วััน 
นัับตั้้�งแต่่ได้้รับผลการประเมิินจากผู้้�ประเมิินท่่านสุุดท้้าย หากมีข้้อเสนอแนะหรืือข้้อแก้้ไข
ปรัับปรุุงจากผู้้�ประเมิิน ให้้ผู้้�ส่่งบทความปรับแก้้ไขภายใน 15 วััน แล้้วส่่งกลับมายัังกอง
บรรณาธิิการ นับตั้้�งแต่่วันที่่�ได้้รับทราบผลการพิิจาณาจากกองบรรณาธิิการ หากผู้้�ส่่งบทความ
ไม่่เห็็นด้้วยกัับข้้อเสนอแนะหรืือข้้อแก้้ไขปรัับปรุุงของผู้้�ประเมิิน ให้้ทำำ�หนัังสืือเป็็นลายลัักษณ์์
อัักษรชี้้�แจงรายละเอีียดให้้กองบรรณาธิิการพิิจารณา
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5. การตอบรัับการเผยแพร่่บทความ
	 บทความที่่�ผ่่านการแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�ประเมิิน จะได้้รับการพิิจารณาอีีกครั้้�ง
จากกองบรรณาธิกิาร แต่่เป็น็ในรายละเอียีดของรูปูแบบบทความ การใช้้ภาษา และการพิสิูจูน์์
อักัษร โดยพิจิารณาจากความง่่ายต่่อการอ่่านบทความ จากนั้้�นกองบรรณาธิิการจะแจ้้งข้้อเสนอ
ให้้ผู้้�ส่่งบทความแก้้ไขปรัับปรุุง เมื่่�อแก้้ไขปรัับปรุุงเสร็็จสมบููรณ์์แล้้ว ให้้ถืือวัันที่่�บรรณาธิิการให้้
ความเห็็นชอบแก้้ไขบทความครั้้�งสุุดท้้ายเป็็นวัันแก้้ไขบทความ และให้้ถือวัันที่่�บรรณาธิิการมีี
หนัังสืือเป็็นลายลัักษณ์์อัักษรแจ้้งการเผยแพร่่บทความ เป็็นวัันตอบรัับการตีีพิิมพ์์บทความ

6. การเผยแพร่่บทความ
	 บทความที่่�ได้้รับหนัังสืือตอบรัับการเผยแพร่่จากบรรณาธิิการวารสารแล้้ว จะได้้รับ
การเผยแพร่่ผ่่านระบบวารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design ออนไลน์์ (ThaiJO) 
ภายใน 30 วััน นัับแต่่วัันออกหนัังสืือตอบรัับการเผยแพร่่ โดยที่่�การเผยแพร่่ได้้เรีียงลำำ�ดัับก่่อน
หลัังตามวันที่่�บรรณาธิิการวารสารมีีหนัังสืือแจ้้งการตีีพิิมพ์ให้้ผู้้�ส่่งบทความทราบ ตามลำำ�ดัับ
อย่่างเคร่่งครััดโดยไม่่มีีการเปลี่่�ยนแปลงหรืือทบทวนไม่่ว่่ากรณีีใด
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จริิยธรรมการตีีพิิมพ์์

จริิยธรรมการตีีพิิมพ์์บทความในวารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design 
คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 วารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััย
ศิลิปากร เป็น็เสมืือนพื้้�นที่่�กลางในการนำำ�เสนองานวิชิาการด้้านศิิลปะ การออกแบบ และสาขา
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง จากการสร้้างสรรค์์ การวิิจััย การเขีียนงานวิิชาการ ให้้กัับนัักวิิชาการ นัักออกแบบ 
ศิิลปิิน อาจารย์์ นิิสิิต นัักศึึกษา รวมทั้้�งบุุคคลทั่่�วไปที่่�สนใจในงานวิิชาการ เพื่่�อเผยแพร่่ผลงาน
วิิชาการให้้อยู่่�ในหลัักเกณฑ์์ ยึึดถืือความถููกต้้อง คุุณภาพของผลงาน ความโปร่่งใส และปฏิิบััติิ
ตามจริิยธรรมอย่่างเคร่่งครััด โดยยึึดแนวหลัักการ
	 กองบรรณาธิกิารวารสารจึงึได้้กำำ�หนดแนวทางปฏิบิัตัิขิองบทบาทหน้้าที่่�สำำ�หรับับุคุคล 
3 กลุ่่�มให้้อยู่่�ในหลัักเกณฑ์์การเผยแพร่่วารสาร ได้้แก่่ ผู้้�เขีียนบทความ (Author) บรรณาธิิการ
วารสาร (Editor) และผู้้�ประเมิินบทความ (Peer-Reviewer) ให้้ทำำ�ความเข้้าใจและนำำ�ปฏิิบััติิ
ตาม ดัังนี้้�

บทบาทและหน้้าที่่�ของผู้้�เขีียนบทความ
	 1. ผู้้�เขีียนบทความต้้องรัับรองว่่าผลงานที่่�เผยแพร่่ไม่่เคยตีพิิมพ์เผยแพร่่ที่่�ใดมาก่่อน
และเป็็นผลงานใหม่่
	 2. ผู้้�เขียีนบทความต้้องศึึกษารููปแบบการเขียีนบทความตามเกณฑ์์ของวารสารกำำ�หนด
ให้้ถููกต้้องตามองค์์ประกอบ
	 3. ผู้้�เขียีนบทความต้้องเขียีนและนำำ�ส่่งผลงานตนเองทั้้�งหมด หากในผลงานมีีการกล่่าว
ถึงึผลงานเขีียนของผู้้�อื่่�น ต้้องมีีการอ้้างอิิงอย่่างถููกต้้อง และต้้องมีีการระบุุให้้ชัดเจนไว้้ในเอกสาร
อ้้างอิิง ภายในบทความและเอกสารอ้้างอิิงท้้ายบทความ
	 4. ผู้้�เขีียนบทความต้้องเขีียนข้้อเท็็จจริิงจากการทำำ�วิิจััยหรืือการค้้นคว้้าทางวิิชาการ 
การสร้้างสรรค์ ์ด้้วยความซื่่�อสัตัย์ท์างวิชิาการ ไม่่คำำ�นึงึถึงึผลประโยชน์ท์างวิชิาการจนมองข้้าม
หรืือละเมิิดสิิทธิิส่่วนบุุคคล หรืือสิิทธิิมนุุษยชน
	 5. ผู้้�เขีียนบทความต้้องไม่่คััดลอกข้้อความจากผลงานเดิิมของตนเอง ในเรื่่�องเดีียวกััน 
ไปเผยแพร่่ในวารสารวิิชาการมากกว่่าหนึ่่�งฉบับ โดยไม่่อ้้างอิิงผลงานเดิิมตามหลัักวิิชาการใน
ลัักษณะที่่�สร้้างความเข้้าใจว่่าผลงานนั้้�นเป็็นผลงานใหม่่
	 6. ผู้้�เขีียนบทความต้้องระบุุแหล่่งทุุนสนัับสนุุนในการทำำ�วิิจััย
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	 7. ผู้้�เขียีนบทความที่่�มีมีากกว่่า 1 คน ต้้องมีีบทบาทหน้้าที่่�ในการวิจิัยั ค้้นคว้้าและเขียีน
บทความด้้วยกัันจริิง
	 8. ผู้้�เขียีนบทความต้้องชี้้�แจงผลประโยชน์์ทับัซ้้อนที่่�มีอียู่่�ในบทความให้้กองบรรณาธิกิาร
ทราบ ตั้้�งแต่่เริ่่�มส่่งบทความ
	 9. ผู้้�เขียีนบทความต้้องยื่่�นหลักัฐานแสดงการอนุญุาตจากคณะกรรมการจริยิธรรมการ
วิิจััยของสถาบััน ที่่�ดำำ�เนิินการ หากบทความมีีการใช้้ข้้อมููลจากการทำำ�วิิจััยในคนหรืือสััตว์์
	 10. ผู้้�เขียีนบทความต้้องไม่่ละเมิิดกระบวนการพิิจารณาบทความ การประเมิินบทความ 
และการดำำ�เนิินงานของวารสารไม่่ว่่าในช่่องทางใด
	 11. บทความที่่�ไม่่ผ่่านการพิิจารณาจากผู้้�ประเมิินให้้ ไม่่สามารถนำำ�มาประเมิินใหม่่
หรืือนำำ�มาเสนอใหม่่ได้้อีีกครั้้�ง

บทบาทและหน้้าที่่�ของบรรณาธิิการ
	 1. บรรณาธิิการมีีหน้้าที่่�พิิจารณากลั่่�นกรองคุุณภาพของบทความเพื่่�อเผยแพร่่ใน
วารสารที่่�รัับผิิดชอบ
	 2. บรรณาธิิการมีีหน้้าที่่�ดำำ�เนิินการเผยแพร่่บทความในวารสารตามรูปแบบ องค์์
ประกอบ และหลัักเกณฑ์์ที่่�วารสารกำำ�หนด
	 3. บรรณาธิิการต้้องปกปิดข้้อมููลของผู้้�เขีียนบทความและผู้้�ประเมิินบทความ ในช่่วง
ระยะเวลาของการประเมิินบทความ
	 4. บรรณาธิิการต้้องไม่่นำำ�บทความที่่�เคยตีีพิิมพ์์มาแล้้ว มาเผยแพร่่ซํ้้�า
	 5. บรรณาธิิการต้้องจััดลำำ�ดับัการเผยแพร่่บทความให้้เป็น็ไปตามเกณฑ์ท์ี่่�กำำ�หนดอย่่าง
เคร่่งครััด
	 6. บรรณาธิิการต้้องไม่่นำำ�บทความของตน มาเผยแพร่่ในวารสารที่่�รับัผิดิชอบขณะเป็็น
บรรณาธิิการ
	 7. บรรณาธิิการต้้องไม่่มีประโยชน์์ทับัซ้้อนกัับผู้้�เขียีนบทความ ผู้้�ประเมิิน และผู้้�บริหิาร
	 8. บรรณาธิิการต้้องกำำ�กัับไม่่ให้้เกิิดการละเมิิดสิิทธิิ แทรกแซงกระบวนการพิิจารณา 
การประเมิินบทความ และการดำำ�เนิินงานของวารสาร

บทบาทและหน้้าที่่�ของผู้้�ประเมิินบทความ 
	 1. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องไม่่เปิิดเผยข้้อมููลและรัักษาความลัับของบทความ
	 2. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องแจ้้งให้้บรรณาธิิการวารสารทราบและปฏิิเสธการประเมิิน
บทความ หากพบว่่ามีีผลประโยชน์์ทัับซ้้อนกัับผู้้�เขีียนบทความที่่�ตนเป็็นผู้้�ประเมิิน 



239ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569

	 3. ผู้้�ประเมิินบทความควรประเมิินบทความที่่�ตรงกัับสาขาวิชิาที่่�ตนเชี่่�ยวชาญ พิจารณา
หลัักการ แนวคิิด เนื้้�อหา รวมทั้้�งคุุณภาพของการวิิเคราะห์์และความเข้้มข้้นของผลงานตาม
หลัักวิิชาการ
	 4. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องประเมิินตามการวิิชาการ ปราศจากอคติิ ประเมิินตามข้้อ
เท็็จจริิงตามหลัักการวิิชาการ ไม่่ใช้้ความเห็็นส่่วนตนที่่�ไม่่มีีข้้อมููลมารองรัับเพีียงพอ 
	 5. ผู้้�ประเมินิบทความต้้องประเมิินและให้้ข้้อคิดิเห็น็ วิจิารณ์เ์ชิงิวิชิาการที่่�เป็น็ประโยชน์์
ต่่อผู้้�เขีียนในเชิิงรายละเอีียดเพื่่�อปรัับปรุุงแก้้ไข โดยให้้ความสำำ�คััญต่่อความก้้าวหน้้าทางการ
สร้้างความรู้้�ทางวิิชาการ
	 6. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องระบุุ แสดงให้้เห็็นผลงานวิิชาการที่่�สำำ�คัญต่่อบทความที่่�
ประเมิิน แต่่ผู้้�เขีียนบทความไม่่ได้้กล่่าวถึง หากมีส่่วนใดส่่วนหนึ่่�งหรืือทั้้�งหมดของบทความที่่�
เหมืือนหรืือมีีความซํ้้�าซ้้อนกัับผลงานชิ้้�นอื่่�นที่่�เคยมีผู้้�ศึกึษาไว้้ก่่อนแล้้ว ต้้องแจ้้งให้้บรรณาธิิการ
รัับทราบ
	 7. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องไม่่ละเมิิด แทรกแซงกระบวนการพิิจารณาบทความ การ
ประเมิินบทความ และการดำำ�เนิินงานของวารสารในทุุกช่่องทาง
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	 2. ไฟล์ต์้้นฉบับับทความที่่�จัดัพิมพ์ด์้้วย Microsoft word ในแบบฟอร์ม์ตามที่่�วารสาร
ได้้เตรีียมให้้ โดยพิิจารณาว่่าเป็็นบทความวิิจััย หรืือบทความวิิชาการ โดยผู้้�เขีียนสามารถปรัับ
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