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วตัถปุระสงค์ุ

1. เพือ่เป็นสือ่กลางในการเผยแพร่ผลงานทางด้านวชิาการของอาจารย์  

นกัวชิาการ นักวจิยั และนกัศกึษาสาขานเิทศศาสตร์

2. เพื่อเป็นสื่อกลางในการน�าเสนอนวัตกรรม และความเคลื่อนไหว 

ทางด้านวชิาชพีของผูเ้ก่ียวข้องในสายงานนเิทศศาสตร์

3. เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลส�าหรับบุคคลทั่วไป และผู้สนใจองค์ความรู ้

ด้านนเิทศศาสตร์

4. เพื่อเป็นการแสดงศักยภาพทางวิชาการของคณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัธรุกิจบณัฑติย์

นโยบายการพมิพ์

วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์เป็นสื่อกลางในการเผยแพร่

บทความวิชาการ และบทความวิจัยที่มีคุณภาพสูงในสาขาวิชานิเทศศาสตร์  

(Communications) และสือ่ศึกษา (Media Studies) ทีเ่กีย่วข้องกบัหนงัสอืพมิพ์ 

สิ่งพิมพ์ ภาพยนตร์ วิทยุ โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต สื่อดิจิทัล สื่อสังคม ส่ือใหม่  

ตลอดจนองค์ความรูแ้ละข้อถกเถยีงในประเดน็การสือ่สารการตลาด การโฆษณา 

การประชาสัมพันธ์ นวัตกรรมสื่อ และการสื่อสารของมนุษย์ทุกรูปแบบ โดย 

มกี�าหนดตพีมิพ์จ�านวน 2 ฉบบัต่อปี เผยแพร่ในเดอืนมถุินายนและเดอืนธนัวาคม

บทความวิชาการ หรือบทความวิจัยที่ส่งมาเสนอให้กองบรรณาธิการ

พิจารณาต้องไม่อยู่ในระหว่างการยื่นเสนอตีพิมพ์ หรือเคยได้รับการตีพิมพ์ 

และเผยแพร่มาก่อนไม่ว่าจะเป็นในลักษณะใด



ทั้งนี้บทความที่ เสนอมาเพื่อขอเผยแพร่อาจเขียนเป็นภาษาไทย

หรือภาษาอังกฤษก็ได้ แต่บทคัดย่อต้องมีทั้งสองภาษา ผู้สนใจสามารถจัด

เตรียมต้นฉบับบทความตามแนวทางท่ีได้เผยแพร่ไว้ในเว็บไซต์หรือแนบท้าย

วารสารฉบับนี้ ส่งบทความได้โดยตรงที่กองบรรณาธิการวารสารนิเทศศาสตร ์

ธุรกิจบัณฑิตย์ ผ่านเว็บไซต์ http://www.dpu.ac.th/commarts/journal/ 

บทความแต่ละเรื่องที่ส่งมาขอรับการเผยแพร่ จะได้รับการพิจารณาประเมิน 

จากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขานิเทศศาสตร์ในลักษณะ Blind peer review  

ก่อนการจัดพิมพ์ในขัน้ต่อไป

การแสดงความคิดเห็นใด ๆ  ในบทความทีเ่ผยแพร่ในวารสารนิเทศศาสตร์

ธุรกิจบัณฑิตย์ฉบับนี้เป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน
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วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ฉบับนี้  ได้คัดเลือกบทความ 

เพื่อน�าเสนองานวิจัยและงานวิชาการที่ มีความน่าสนใจหลากหลายมิติ  

โดยเฉพาะความสนใจของคนยุคใหม่ ในขณะที่ชื่นชมกับกระแสการเติบโต

ทางเทคโนโลยี แต่ขณะเดียวกันก็ยังยอมรับกับความเชื่อทางวัฒนธรรม 

เรื่องสิ่งลี้ลับ อาทิ บทความวิจัย “บ้านผีสิง : พื้นที่สื่อสารกับการประกอบสร้าง 

ความกลัว” เพื่อท�าความเข้าใจถึงการสร้างสภาวะความจริงเสมือนที่มาจาก

ทุนวัฒนธรรมเกี่ยวกับความกลัวผ่านการเล่าเรื่องและเทคนิคเฉพาะของ 

บ้านผีสิง และศึกษาวิเคราะห์ความสัมพันธ์หรือความแตกต่าง ในการถอดรหัส

ความหมายความกลัวในพื้นท่ีบ้านผีสิงของผู้เล่นที่มีประสบการณ์และผู้เล่น 

ที่ไม่มีประสบการณ์เรื่องผี

บทความวิจัย “การเล่าเรื่องผ่านสัญญะทางสังคมในซีรีส์ เรื่อง  

Squid Game“ เพื่อศึกษารูปแบบการเล่าเรื่องและการน�าเสนอสัญญะ 

ทางสังคมของซีรีส์เรื่อง Squid Game   เพื่อศึกษาการตีความและความคิดเห็น

ของผู้ชมเรื่อง Squid Game ใน Generation Y  รวมถึงความสนใจนวัตกรรม

การดูแลสิ่งแวดล้อม ผ่านบทความวิจัย “การสร้างสรรค์บอร์ดเกมเกี่ยวกับ

เกษตรอินทรีย์ในฐานะนวัตกรรมการสื่อสารเพื่อสนับสนุนแนวคิดการพัฒนา

ที่ยั่งยืน” เพื่อศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ที่เหมาะสมส�าหรับน�ามา

สื่อสารในรูปแบบบอร์ดเกม และเพื่อออกแบบบอร์ดเกมซึ่งมีกลไกที่สามารถ

ถ่ายทอดแนวคิดเรื่องเกษตรอินทรีย์เพื่อให้เกิดการเรียนรู้เก่ียวกับการพัฒนา

ที่ยั่งยืนในมิติสิ่งแวดล้อม

บทบรรณาธกิาร
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 การศึกษาเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบการเล่าเรื่องและ

การน�าเสนอสัญญะทางสังคมของซีรีส์เรื่อง Squid Game 2) ศึกษาการตีความ

และความคิดเห็นของผู้ชมเรื่อง Squid Game ใน Generation Y โดยการศึกษา

ครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ด้วยการเก็บ

รวบรวมขอ้มลู มกีารวเิคราะหต์วับท (Textual Analysis) และการน�าเสนอสญัญะ

ทางสงัคมของซรีสีเ์รือ่ง Squid Game ซึง่จะน�ามาประกอบกบัการสมัภาษณเ์ชงิลกึ  

(In-depth Interview) จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านนิเทศศาสตร์จ�านวน 4 ท่าน  

การเล่าเรื่องผู่้านสัญญะทางสังคุมในซีรีส์เรื่อง Squid Game

Squid Game’s storytelling through social symbolics 
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ฐยิากร แสวงพรรคุ*

Tiyakorn Sawangpak*

ธรีติร์ บรรเทงิ**

Teerati Banterng**

*นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต คณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการ 
สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ 
*Graduate Student, Graduate School of Communication Arts and Management Innovation, 
National Institute of Development Administration Email: tiyakorn.saw@stu.nida.ac.th
**อาจารย์ประจ�าคณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ 
**Lecturer, Graduate School of Communication Arts and Management Innovation, 
National Institute of Development Administration Email: teerati.ban@nida.ac.th



13วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

ร่วมกับการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) จากกลุ่มเป้าหมาย Generation Y ที่

มีอายุตั้งแต่ 27-42 ปีจ�านวน 6 ท่าน

 ผลจากการวจิยัในครัง้นีพ้บวา่ การเลา่เรือ่งของซรีีสเ์รือ่ง Squid Game นัน้ 

มีรูปแบบการเลา่เรือ่งผา่นเกมทีจ่�าลองถึงสงัคมขนาดยอ่ย มกีารน�าเกมการละเลน่ 

ของเด็กในประเทศเกาหลีใต้เข้ามาประยุกต์ใช้ ซีรีส์มีการขับเคลื่อนผ่านความ

ดราม่าของตัวละครมากกว่าความซับซ้อนของเกม เรื่องราวองค์ประกอบใน

แต่ละฉาก ตัวละครยังมีความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์ ทั้งนี้ยังอัดแน่นไป

ด้วยสัญญะที่น�าเสนอถึงความไม่เท่าเทียมระหว่างชนชั้นทางสังคมผ่านการสอด

แทรกในรูปแบบของทางตรงและทางอ้อม ตั้งแต่สัญญะทางวัตถุ เหตุการณ์ และ

การกระท�าของตัวละครที่ปรากฏบนซีรีส์ โดยการตีความผ่านความหมายของ

สัญญะต่าง ๆ (Process of Signification) และการเล่าเรื่องตามทฤษฎีการ

เล่าเรื่อง (Narrative Theory) รวมถึงความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลหลักจากการ

สัมภาษณ์เชิงลึกและการสัมภาษณ์กลุ่มค่อนข้างไปในทิศทางเดียวกัน ในส่วนของ

การตีความหมายและความคิดเห็นหลังรับชมซีรีส์ ซึ่งอาจหมายความว่า Squid 

Game เป็นซีรีส์ที่ไม่ซับซ้อน มีจุดพลิกผันให้ผู้คนประหลาดใจ และส่งผลให้ 

ผู้ชมมีอารมณ์ร่วมไปกับซีรีส์ได้ ในด้านของการอภิปรายผลแสดงให้เห็นว่าผู้ชม

ส่วนใหญ่เกิดการตระหนักรู้เกี่ยวกับปัญหาทางสังคมตั้งแต่เรื่องความสัมพันธ์

ในครอบครัวไปจนถึงความสัมพันธ์ระหว่างชนชั้น ซึ่ง Squid Game ถือว่าเป็น

ซีรีส์ที่ตีแผ่เรื่องสังคมทุนนิยมและอ�านาจจากคนชนชั้นสูงได้อย่างประสบความ 

ส�าเร็จ

คุำาสำาคุญั: Squid Game / รปูแบบการเล่าเรือ่ง / สญัญะทางสังคม 
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Abstract

 The objectives of this research are 1) to study the narrative 

analysis and social symbols of the Squid Game series. 2) to study 

viewers interpretative and opinion on the Squid Game in Y Genera-

tion. This study used the qualitative research approach by collecting 

data , content analysis and presentation of social symbols in the 

Squid Game. The data will be incorporated with the data from the 

in-depth interview of the communication arts expert 4 people and 

data from the focus group interview of generation Y aged 27-42 

years 6 people.

 The results of this research found that the narrative of the Squid 

Game series is the social simulation through South Korea children’s 

games. The series is driven through the drama of the characters rather 

than the complicated of the games. The elements of each scene and 

the characters are outstanding and unique. In addition, the series is 

full of symbolism to represent inequality in the social class through 

insertion in the form of direct and indirect through objects, situations, 

and behavior of the characters that appear in the series by interpre-

tation through the process of signification and storytelling based on 

narration theory, including the opinions of the sample groups are 

quite similar in terms of interpretation and opinion after watching the 

series. This could mean that Squid Game series are uncomplicated 

series and easy to understand. There is a turning point to surprises 

and resulted in the viewers emotional in the series. More than that, 
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it raises awareness of social issues ranging from family relationships 

to class inequality, as well as exposing capitalists from the elite. This 

is a successful series.

Keywords: Squid Game / The narrative style / Social Symbolics

บทนำา

คุวามเป็นมาและคุวามสำาคุญัของปัญหิา

ในหลายปีทีผ่่านมา วฒันธรรมและกระแสนิยมต่าง ๆ ของเกาหลีใต้กลาย

มาเป็นทีน่ยิมอย่างมากในหลายประเทศ ไม่ว่าจะเป็นในเรือ่งของแฟัชัน่ เพลงเคป๊อบ 

อาหารเกาหลี รวมถึงหนังและซีรส์ีทีผู่ค้นให้ความสนใจอย่างล้นหลาม ซึง่สามารถเห็น

ได้ถงึความส�าเรจ็จากการได้รบัเสนอชือ่เข้าชิงรางวัลในสาขาต่าง ๆ และคว้ารางวัล

มากมายจากหลากหลายเวท ีเช่น ซรีส์ีเรือ่ง Kingdom ผีดิบคลัง่ บลัลงัก์เดอืด ทีไ่ด้รับ

รางวลัด้านเทคนิคยอดเยีย่ม Move to Heaven ทีไ่ด้รบัรางวัลด้านครีเอทีฟัยอดเยีย่ม  

จากเวท ีAsia Contents Awards ในปี 2020 และ 2021 ตามล�าดบั นอกจากนี ้

ภาพยนตร์เรื่อง Train to Busan ยังได้รับคัดเลือกให้ฉายในเซกชัน Midnight 

Screening ทีเ่ทศกาลหนงัเมอืงคานส์ ครัง้ที ่69 ประจ�าปี 2016 และภาพยนตร์เรือ่ง 

Parasite ชนชัน้ปรสิต ทีเ่ป็นหนังภาษาต่างประเทศเรือ่งแรกทีไ่ด้รับรางวัลภาพยนตร์

ยอดเยีย่มในเวทอีอสการ์ ครัง้ที ่92 โดยได้รบัรางวัลใหญ่มาท้ังหมด 4 รางวลั ได้แก่ 

รางวลัภาพยนตร์ยอดเยีย่ม รางวลัผูก้�ากบัยอดเยีย่ม บทภาพยนตร์ดัง้เดมิยอดเยีย่ม 

และภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศยอดเยีย่ม ทัง้นีย้งัได้รางวลัปาล์มทองค�าหรือ Palme 

d’Or ซึง่เป็นรางวลัสงูสดุของเทศกาลภาพยนตร์เมอืงคานส์ในปี 2020 ด้วย (Asia 

Contents Awards, 2565)
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 ณภัทร สุธัญญา (2566) ได้ระบุถึงภาพยนตร์และซีรีส์ประเภท ‘Survival  

Game’ ที่ได้รับกระแสและความนิยมจากผู้ชมเป็นอย่างมาก โดยเอกลักษณ์

ของหนังและซีรีส์ประเภทนี้คือการที่ตัวละครหลักต้องพยายามเอาตัวรอดจาก

สถานการณ์ต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้น ซึ่งตรงกับเดือนกันยายน 2564 Netflix ได้ปล่อยซีรีส์

เกาหลีเรื่อง ‘Squid Game เล่นลุ้นตาย’ ออกมา ซึ่งถือว่าเป็นซีรีส์แนว Survival 

Game เรื่องหนึ่งที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เนื่องจากมีการน�าเกมในสมัย

เด็กเข้ามาใส่ และสามารถดึงดูดผู้ชมด้วยการใส่ความตายเข้ามาเป็นองค์ประกอบ

ที่ท�าให้ได้ลุ้นระทึกตามตัวละคร

	สควิดิเกม	เล่น่ล้่�นตาย:	เหตใ้ดซีรีีส์ีเกาหลี่ชวินรีะทึกึเรี่�องนี�กำาลั่งเป็น็ทึี�นยิม

ไป็ทึั�วิโล่ก	 (2564) ได้รายงานถึงตัวเลขสถิติยอดผู้ชมจากทั่วโลก ซึง่ผลปรากฏว่า

ซีรีส์เรื่อง Squid Game ได้ท�าลายสถิติและขึ้นแท่นเป็นอันดับ 1 ตลอดกาลของ

แพลตฟัอร์ม Netflix ได้ส�าเร็จ โดยมีบัญชีผู้ใช้จ�านวน 111 ล้านบัญชี ในระยะเวลา 

28 วนั ซึง่นัน่จึงท�าให้ซรีสีเ์รือ่ง Squid Game ขึน้อันดับหนึง่แทนซีรส์ี Bridgerton  

ซีซั่น 1 ด้วยยอด 82 ล้านบัญชี ทั้งนี้บนแอปพลิเคชัน Tiktok ยังเกิดกระแส 

แฮชแทก็ #SquidGame มากกวา่ 2.2 หมืน่ลา้นครัง้ภายใน 1 คนื โดยเครือ่งแตง่กาย 

และสิ่งของต่าง ๆ บนซีรีส์นั้นกลับมาขายดีและได้รับความสนใจมากขึ้น (ผู้จัดการ

ออนไลน์, 2564)

 เนือ้หาของซรีส์ีเรือ่ง Squid Game นีไ้ด้พดูถงึผูเ้ข้าแข่งขนัจ�านวน 456 คน

ทีป่ระสบปัญหาทางด้านการเงนิจนรูส้กึสิน้หวงัและถกูเชญิให้เข้าร่วมเล่นเกมปรศินา

เพือ่ชงิเงินรางวัลมหาศาล ซึง่เหล่าผูแ้ข่งขันทุกคนไม่รูเ้ลยว่า ณ สถานทีท่ีมี่สีสนัแห่งนี้

สามารถพรากชวีติของพวกเขาไปได้ ในขณะเดียวกนักม็เีรือ่งราวของต�ารวจผูค้้นพบ

เกมนีร้ะหว่างออกตามหาพีช่าย

 ผลการส�ารวจของ Whip Media (2021, อ้างถงึใน Brandon Katz, 2021) 

เวบ็ไซต์ผูใ้ห้บรกิารด้านมเีดยีและเทคโนโลย ีพบว่าผูช้มส่วนใหญ่ในซรีส์ีเรือ่ง Squid 
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Game มอีายรุะหว่าง 18 - 34 ปี คดิเป็นร้อยละ 58.65 ซึง่เป็น Generation Y และ 

Generation Z โดยทัง้ 2 เป็นกลุม่ประชากรทีมี่ส่วนร่วมทางการเมอืงทีโ่ดดเด่น เช่น 

การเรยีกร้องให้เปลีย่นแปลงในหลาย ๆ ด้านผ่านการแสดงออกในช่องทางบนโลก

ออนไลน์และการรวมกลุม่เพือ่แสดงพลงั ตัง้แต่เรือ่งของสทิธเิสรภีาพ ความเท่าเทยีม 

ไปจนถงึการชุมนมุทางการเมอืง 

 จากทีก่ล่าวมาข้างต้นจะเหน็ว่าซรีส์ีเรือ่ง Squid Game นัน้ได้รบัการพูดถงึ  

สามารถสร้างชื่อเสียงและรายได้อย่างมหาศาล เนื้อหาของซีรีส์มีการแฝงนัยยะ 

ด้านค่านยิมทางสังคม จงึส่งผลให้ผูว้จิยัสนใจถึงวธิกีารเล่าเรือ่ง การตีความ รวมถึง 

สัญญะต่าง ๆ ในซีรีส์ ร่วมกับการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญทาง

ด้านนิเทศศาสตร์และผู้ชม Generation Y ผู้ซึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้เวลาบนมือถือเพื่อ 

เสพคอนเทนต์นานทีส่ดุ ทัง้ยงัเป็นกลุม่หนึง่ทีร่บัชมซรีส์ีเรือ่ง Squid Game มากทีส่ดุ 

ว่ามคีวามคดิเหน็และการตคีวามเกีย่วกบัซรีส์ีเรือ่งนีอ้ย่างไรบ้าง 

คุำาถามนำาวิจยั

1. รูปแบบการเล่าเรื่องและการน�าเสนอสัญญะทางสังคมของซีรีส์เรื่อง  

Squid Game เป็นอย่างไร

2. การตีความและความคิดเห็นของผู้ชมเรื่อง Squid Game ใน  

Generation Y เป็นอย่างไร

วตัถปุระสงค์ุการวิจยั

1. เพื่อศึกษารูปแบบการเล่าเรื่องและการน�าเสนอสัญญะทางสังคม 

ของซรีส์ีเรือ่ง Squid Game 

2. เพื่อศึกษาการตีความและความคิดเห็นของผู้ชมเรื่อง Squid Game  

ใน Generation Y
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ขอบเขตของการวิจยั 

1. ผูว้จิยัศึกษาการวเิคราะห์ตวับท (Textual Analysis) และสญัญะจาก

ซีรส์ีเรือ่ง Squid Game จ�านวน 9 ตอน ซึง่ก�ากับและเขยีนบทโดย ฮวังดงฮยอก 

(Hwang Dong-hyuk) 

2. ศึกษาความคิดเห็นจากผู้ชมซีรีส์ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 

Interview) โดยเลือกกลุม่ท่ีมคีวามเชีย่วชาญทางด้านนเิทศศาสตร์ จ�านวน 4 ท่าน 

เนือ่งจากผูวิ้จยัต้องการทราบถึง มมุมอง การตีความ และความคิดเห็นจากผูท้ีค่ลุกคลี

อยูใ่นวงการนเิทศศาสตร์นี ้ ซึง่จะมกีารสมัภาษณ์ทัง้หมด 2 ประเดน็ด้วยกนั ได้แก่ 

1. การรบัรูก้ารน�าเสนอสญัญะของซรีส์ีเรือ่ง Squid Game 2. ความคิดเหน็ต่อซรีีส์

เรือ่ง Squid Game

3. ศกึษาความคดิเหน็จากผูช้มซรีส์ีผ่านการสมัภาษณ์กลุม่ (Focus Group) 

โดยเลอืกกลุม่ Generation Y ทีม่กีารก�าหนดอายแุละอาชพีทีแ่ตกต่างกนัออกไป 

จ�านวน 6 ท่าน เนือ่งจากกลุม่ผูช้มซีรส์ีนัน้มทัีศนคต ิอาชีพ ความสนใจ ประสบการณ์

และความรูท้ีแ่ตกต่างกัน โดยผูวิ้จยัต้องการแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างอายุ 

อาชพี และพฤตกิรรมการเสพสือ่ทีช่ดัเจน ซึง่จะมกีารสมัภาษณ์ทัง้หมด 2 ประเด็น

ด้วยกนั ได้แก่ 1. การรบัรูก้ารน�าเสนอสญัญะของซรีส์ีเรือ่ง Squid Game 2. ความ

คิดเหน็ต่อซรีีส์เรือ่ง Squid Game

กรอบแนวคุดิการวจิยั

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิวจัิย



19วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

จากงานวิจัยนี้สามารถอธิบายได้ถึง การประกอบสร้างซีรีส์โดยใช้แนวคิด

เชงิวพิากษ์ ซึง่เกีย่วกบัทฤษฎกีารเล่าเรือ่งอนัประกอบไปด้วย โครงเรือ่ง แก่นเรือ่ง 

ความขดัแย้ง ตวัละคร ฉาก มมุมอง และสัญลกัษณ์พเิศษ ทัง้นีย้งัน�ามาใช้กบัทฤษฎี

สังคมวทิยา ซึง่เป็นเรือ่งราวเกีย่วกบัชวีติ ความคดิและความสมัพนัธ์ของบคุคลตัง้แต่

หนึง่คนจนถงึกลุม่คน รวมถงึสงัคมโดยทัว่ไป หากน�าสองส่วนนีม้าประกอบกนัโดยที่

ผู้ก�ากับให้ความหมายกับสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในซีรีส์อันเป็นการสร้างความหมาย 

หรือสญัญะผ่านสิง่ต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น ตวัละคร ฉาก สิง่ของ การกระท�าและเหตุการณ์

ต่าง ๆ เม่ือทัง้หมดนัน้ถกูประกอบสร้างกจ็ะส่งผลกลายเป็นซรีส์ีเรือ่ง Squid Game 

ทีอ่อกฉายให้แก่ผูร้บัสาร แต่อย่างไรกต็ามการเปิดรบัสือ่เรือ่ง Squid Game นัน้จะ

ต้องขึน้อยูก่บัพฤตกิรรมการเปิดรบัส่ือของผูร้บัสารแต่ละคน เมือ่ซรีส์ีได้ท�าการสือ่สาร

เรือ่งราวให้กับผูร้บัสารแล้ว ผูร้บัสารจะมกีารตคีวามสารทีไ่ด้มาทีแ่ตกต่างกนั โดยใช้

ความคดิ ทศันคต ิ และประสบการณ์ชีวติ ฯลฯ ของแต่ละคนทีไ่ด้พบเจอมาในการ

ตีความหมายทีแ่อบแฝงไว้ในซรีส์ีเรือ่ง Squid Game

แนวคุดิและทฤษฎีท่ีีเกีย่วข้อง

 1. แนวคุดิสญัวทิยา (Semiology)

 กาญจนา แก้วเทพ (2547) ได้ให้ความหมายของค�าว่า สญัญะ (Sign) หมายถงึ  

สิง่ทีถ่กูสร้างขึน้มาเพือ่ให้มคีวามหมาย (Meaning) แทนของจรงิหรอืตวัจรงิ (Object) 

ในตวับท (Text) และในบรบิท (Context หนึง่ ๆ โดยสิง่ทีน่�ามาใช้เป็นสญัญะนัน้  

อาจจะเป็นวัตถหุรอืสิง่ของต่าง ๆ ได้ 

 ธาม เชือ้สถาปนศริ ิ(2549) ระบถุงึ Ferdinand de Saussure ได้ให้ความ

หมายค�าว่ารหสัไว้ว่า Convention หรือข้อตกลงร่วมกนั เป็นการก�าหนดและสร้าง

ความหมายข้ึนมาจากความสมัพนัธ์ระหว่างตวัหมายกบัตัวหมายถงึ ซึง่สามารถแยก

ประเภทและระดบัของความหมายในสญัญะออกเป็น 2 ประเภท
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 1) ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) คอื ความหมายทีเ่ข้าใจ

กนัตามตวัอกัษร เป็นความหมายทีเ่ข้าใจตรงกนัโดยส่วนใหญ่ หรอืความหมายท่ีระบุ

อยูใ่นพจนานกุรม 

 2) ความหมายโดยนยั (Connotative Meaning) คอื ความหมายทางอ้อม

ทีเ่กดิจากความเข้าใจเฉพาะกลุม่ หรือจากประสบการณ์เฉพาะของบคุคล เป็นความ

หมายทีถ่กูประกอบสร้างขึน้มา 

 กล่าวโดยสรปุคอื แนวคดิสญัวทิยาเป็นการศกึษาหาความหมาย (Meaning) 

ผ่านตวัละคร เหตุการณ์ และสิง่ของทีป่รากฏแก่ผูช้ม ซึง่อาจมคีวามหมายทีซั่บซ้อน

และมีนยัยะส�าคัญแฝงอยู ่ ซึง่การแปลความหมายของสัญญะนัน้ขึน้อยูกั่บความคิด 

ทัศนคต ิและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล  

 2. แนวคุดิทฤษฎีเีชงิวพิากษ์ (Critical theory) 

 แนวคดิทฤษฎีวพิากษ์ (Critical Theory) มรีากฐานมาจากปรัชญาวพิากษ์

วิธขีอง Georg Hegel ทีก่ล่าวว่า การเปลีย่นแปลงในประวติัศาสตร์และพฒันาการ

ของความคิดเป็นการเปลีย่นแปลงแบบวพิากษ์วธิี 

 Karl Marx ได้ระบุถงึการต่อสูร้ะหว่างชนชัน้ โดยจะมีฝ่ายหนึง่เป็นผูข้ม่เหง

และอีกฝ่ายจึงเป็นผู้ถูกข่มเหง เช่น นายทุนที่มีการเอารัดเอาเปรียบชนชั้นแรงงาน 

โดยกษัตริย์ รัฐบาล และผู้ปกครองในระดับสูงนั้นก็อยูภ่ายใต้อิทธิพลนี้ด้วยเช่นกัน 

พวกเขาจะเรยีกรอ้งเสรภีาพเพือ่หวงัประโยชนแ์ละเอาเปรยีบผูอ้ืน่ ซึง่ความขดัแยง้

ในสังคมทุนนิยมเกิดจากการที่นายทุนมีอ�านาจมากขึ้น ร�่ารวยมากขึ้น แต่คนจน

หรือแรงงานไม่มีรายได้เพิ่ม เมื่อเกิดความขัดแย้งรุนแรงมากขึ้น ชนชั้นแรงงานก็

จะท�าการแก้ไขปัญหาแบบปฏิวัติ (กาญจนา แก้วเทพ, 2541)

 นักคิดนีโอมาร์กชิสต์ (1970) ตีความเรื่องการต่อสู้ทางชนชั้นว่า นายทุน

ไม่ใช่ชนชั้นที่จะต่อสู้กับชนชั้นกรรมาชีพหรือแรงงาน แต่นายทุนได้สร้างเครือ่งมือ

ขึน้มาเพือ่ทีจ่ะท�าใหช้นชัน้กรรมาชพีไมส่ามารถตอ่สูกั้บนายทนุโดยตรงได้ ซึง่สิง่นัน้ 
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คือ ‘โครงสร้าง’ อย่างไรก็ตามไม่ใช่แค่ชนชั้นกรรมาชีพหรือแรงงานที่อยู่ภายใต้ 

การครอบง�าของนายทนุ แต่ทัง้นียั้งรวมถงึชนชัน้กลางทีไ่มม่พีลงัขบัเคลือ่นประเทศ

ก็สามารถอยู่ภายใต้การครอบง�าของนายทุนได้

 กล่าวโดยสรุปคือ แนวคิดทฤษฎีวิพากษ์ เป็นทฤษฎีที่สนใจปรากฏการณ์

ในสังคมอันเกี่ยวข้องกับการต่อรอง การครอบง�าทางอ�านาจ ผลประโยชน์

บางอย่าง เช่น การเมือง เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมระหว่างกลุ่มต่าง ๆ  

ในสังคม ซึ่งแนวคิดนี้สามารถน�ามาใช้วิเคราะห์ซีรีส์เรื่อง Squid Game 

ในด้านการครอบง�า อ�านาจ และผลประโยชน์ระหว่างกลุ่มและระหว่าง 

บุคคลได้

2.1 ทฤษฎีกีารเล่าเรือ่ง (Narrative Theory) 

กาญจนพชิญ์ ศริภิวูณชิย์ และ อบุลวรรณ เปรมศรรีตัน์ (2558) ได้กล่าว

ถงึ การเล่าเรือ่ง หมายถงึเรือ่งราวหรอืเนือ้หาสารซึง่เป็นข้อเทจ็จรงิ ทีเ่กดิขึน้จาก

ประสบการณ์ ความคดิหรอืจนิตนาการของบคุคลแล้วถกูถ่ายทอด หรอืเผยแพร่ไป

สูผู่อ้ืน่ด้วยวธิกีารต่าง ๆ

 ดสินย์ี อทิธิหริญัวงศ์ (2553) ได้ระบุถึงภาพยนตร์ ซึง่เป็นการเล่าเรือ่งทีอ่ยู่

บนพื้นฐานความเป็นจริง แสดงให้เห็นถึงปัญหาและสภาพสังคม ทั้งนี้เพื่อให้ผู้ชม 

ได้ตระหนักถงึปัญหา เกิดการกระตุน้น�าไปสูก่ารแก้ไขและการเปลีย่นแปลงทัศนคติ

ของผูค้นและสังคมนัน้ ๆ ให้ดยีิง่ขึน้

 ภูมสิษิฐ์ กฤตพพิฒัโชติ� (2558) ระบถุงึ EM Forster ทีไ่ด้กล่าวถงึแนวคดิและ

รปูแบบการเล่าเรือ่งสามารถวิเคราะห์ได้หลากหลายแง่มมุจากองค์ประกอบย่อย ๆ  

ของการเล่าเรือ่ง ดงัต่อไปนี้

 1) โคุรงเรื่อง (Plot) เป็นการล�าดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล

และมีจุดมุ่งหมาย ท�าให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจได้ว่ามีอะไรเกิดขึ้นในเรื่องนั้น ทั้งนี้  

เขมกิา จนิดาวงศ์ (อ้างถงึใน สมุาภา ประดบัแก้ว, 2556) ได้ระบุว่า โครงเรือ่งนัน้ 
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ถือว่าเป็นองค์ประกอบที่ส�าคัญ โดยมีการล�าดับเหตุการณ์เล่าเรื่องไว้ทั้งหมด  

5 ขัน้ตอน อนัได้แก่ 

 1. การเริม่เรือ่ง (Exposition) เป็นจดุเริม่ต้นเพือ่ชกัจงูความสนใจของผูช้ม

ให้ตดิตามต่อไป อาจมีการใช้กลยทุธ์เริม่เรือ่งได้หลายแบบ เช่น การแนะน�าตวัละคร 

การเปิดประเดน็ขดัแย้ง เป็นต้น

 2. การพัฒนาเหตกุารณ์ (Rising Action) เป็นส่วนทีเ่รือ่งราวเริม่ด�าเนนิไป

อย่างต่อเนือ่ง อาจเกิดความขดัแย้งทีร่นุแรงและมปัีญหาทีเ่ข้มข้นขึน้ เพือ่ให้ตวัละคร

ได้อยูใ่นสถานการณ์ทียุ่ง่ยากและมคีวามกดดนัต่าง ๆ

 3. ขัน้วกิฤต (Climax) เป็นจดุส�าคญัของเรือ่งราว และเป็นจุดทีด่งึอารมณ์

ของผูรั้บสารได้มากทีสุ่ด  โดยในบางครัง้อาจอยูใ่นสถานการณ์ทีต่วัละครต้องตัดสนิใจ 

ท�าในสิง่ใดสิง่หนึง่เพือ่เป็นจดุพลกิของเรือ่งราว

 4. ขั้นภาวะคลี่คลาย (Falling Action) หลังจากขั้นวิกฤตได้เกิดขึ้น 

และผ่านไปแล้ว ขั้นนี้จะเป็นการคลายปัญหา เงื่อนง�าหรือปมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้

ด�าเนนิต่อไป

 5. ขัน้ยุตเิรือ่งราว (Ending) เป็นขัน้ตอนการสิน้สุดของเรือ่งราวทัง้หมด  

ซึง่การจบในขัน้ตอนนีส้ามารถมจีดุจบได้หลากหลายแบบ เช่น จบอย่างมคีวามสขุ  

จบอย่างสญูเสยี หรอืจบอย่างมปีรศินาคาใจ ทัง้นีย้งัรวมถงึการจบทีใ่ห้ผูร้บัสารได้คดิต่อ 

ว่าหลงัจากนีเ้รือ่งจะด�าเนนิไปในทศิทางไหน 

 Martin, Arruda, and Alba (2010, อ้างถงึใน ภทัราพร ภรูวิงัสกลุ, 2562, 

น. 35) ได้ระบุว่าการรเิริม่เรือ่งนัน้ต้องมคีวามดงึดดูน่าสนใจ มกีารขยายความมส่ีวน

ร่วมกับเนือ้เรือ่งและมีการสรุปจบทีน่่าสนใจ ทัง้นีต้้องท�าให้รูส้กึมพีลงั (Powerful) 

และน่าจดจ�า (Memorable)

 2) แก่นคุวามคุดิ (Theme) เป็นแนวคดิหลกัในการด�าเนนิเรือ่งราวทีจ่�าเป็น

ต้องจบัใจความให้ได้เพือ่ทราบว่าผูเ้ล่าเรือ่งต้องการถ่ายทอดอะไร ทัง้นีย้งัเป็นความคดิ
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รวบยอดของผูแ้ต่งทีต้่องการจะน�าเสนอ โดย Boggs ได้แบ่งแก่นเรือ่งของภาพยนตร์

เป็น 7 ประเภทคือ แก่นความคดิหลกัทีเ่กีย่วข้องกบัผลกระทบทางจริยธรรม ธรรมชาติ

ของมนุษย์ สังคม การต่อสู้เพื่อศักดิ�ศรีความเป็นมนุษย์ ความสัมพันธ์ของมนุษย์  

การตระหนกัและปรชัญา (Xinxi, 2560)

 3) คุวามขดัแย้งหิรอืปัญหิา (Conflict) Muller and Willams ได้จัด

ประเภทของความขดัแย้ง อนัได้แก่ความขดัแย้งภายในจติใจระหว่างคน หรอืระหว่าง

คนกบัสงัคม และระหว่างมนษุย์กบัพลงัภายนอก (พชรวรรณ น้อยสุข, 2563)

 4) ตัวละคุร (Character) EM Forster ได้แบ่งประเภทของตวัละครเป็น 2 

ประเภท ได้แก่ ตวัละครมติเิดยีว (Flat Character) เป็นตวัละครทีม่พีฤตกิรรมและ

นิสยัเข้าถงึง่าย ไม่ซับซ้อน และตัวละครหลายมติ ิ(Round Character) เป็นตวัละคร

มีลกัษณะสลบัซบัซ้อน มกีารพฒันา โดยการสร้างตวัละครนัน้เป็นอกีเทคนคิหนึง่ที่

ท�าให้ผูร้บัสารเกิดการมส่ีวนร่วม 

 5) ฉาก (Setting) สามารถแบ่งได้ 5 ประเภท ได้แก่ ฉากทีเ่ป็นธรรมชาติ 

สิง่ประดษิฐ์ ช่วงเวลาหรอืยคุสมยั การด�าเนนิชวีติของตัวละคร และสภาพแวดล้อม

เชงินามธรรม 

 6) มมุมอง (Point of View) จดุยนืในการเล่าเรือ่งของภาพยนตร์มคีวาม

ส�าคญัอย่างมาก เพราะในภาพยนตร์แต่ละเรือ่งจะมคีวามแตกต่างกนั ในการสร้าง

ความรูสึ้ก หรือส่งต่ออารมณ์ความรู้สึกไปยังผูรั้บชม ซึง่ขึน้อยูกั่บผูส้ร้างว่าต้องการ

สร้างให้จดุยนืของเรือ่งเป็นเช่นไร

 7) สญัลกัษณ์พิเศษ (Special Symbol) ประพนธ์ ตติยวรกลุวงศ์ (2553) 

ได้เสนอว่าสญัลกัษณ์พเิศษ คอื ชดุสญัญะ (Set of Signs) ในภาพยนตร์ทีถ่กูสร้างขึน้มา 

เพื่อให้มีความหมายแทนของจริง สัญลักษณ์พิเศษจะช่วยอธิบายหรือบ่งบอก 

ความหมายของเรื่องราว ผู้สร้างจ�าเป็นต้องควบคุมสัญญะต่าง ๆ ในเรื่องให้มี 

ความหมายไปในทศิทางเดยีวกนั 
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 กล่าวโดยสรปุคอื ทฤษฎกีารเล่าเรือ่งสามารถน�ามาวเิคราะห์เนือ้หาของซรีส์ี

ได้ นอกจากนีส่้วนประกอบต่าง ๆ  ของทฤษฎียงัสามารถแสดงให้เห็นถึงล�าดับการเล่า

เรือ่งและความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ทีส่่งผลให้การวเิคราะห์ซรีส์ีเรือ่ง Squid 

Game สมบรูณ์มากยิง่ขึน้

 3. แนวคุดิทฤษฎีสัีงคุมวทิยา (Sociological Theory)

 ทฤษฎสีงัคมวทิยา หมายถึงการอธบิายปรากฏการณ์ทางสงัคมตามหลกัเหตุ

และผล มกีารแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบของปรากฏการณ์ และสามารถ

พสิจูน์ข้อเทจ็จรงิได้ 

 มหาทฤษฎีหรอืทฤษฎหีลกั (Grand Theory) เป็นทฤษฎีทางวทิยาศาสตร์

และสงัคมศาสตร์ ทัง้นีย้งัถือว่าเป็นทฤษฎีขนาดกว้างครอบคลุมชวีติสงัคมทกุด้าน  

มีการอธบิายถงึเหตแุละผลประกอบหลกัฐาน เป็นทฤษฎีเชงิบรรยายความ ยนืยนัถงึ 

ข้อเท็จจริงของทฤษฎี ซึ่งมหาทฤษฎีที่ยอมรับในวงกว้างและในหมู่นักสังคมวิทยา 

ได้แก่ ทฤษฎีโครงสร้าง – หน้าทีนิ่ยม , ทฤษฎีความขดัแย้ง , ทฤษฎีปรวิรรต , ทฤษฎี

การกระท�าระหว่างกันด้วยสญัลกัษณ์ และทฤษฎปีรากฏการณ์นยิม

 กล่าวโดยสรปุคอื แนวคดิทฤษฎสีงัคมวทิยาสามารถน�ามาใช้วเิคราะห์เนือ้หา

และความสมัพนัธ์ของตวัละครในซรีส์ีได้ โดยสามารถน�ามาอธบิายปรากฏการณ์ทาง

สังคม ความสัมพนัธ์ระหว่างบคุคล รวมถงึการอยูร่่วมกนัของประชาชนในสงัคม 

 4. แนวคุดิเกีย่วกบัอทิธพิลของสือ่ (Media Influences)

 มุมมองและแนวคดิทีเ่กีย่วกบัอทิธพิลและผลกระทบของสือ่นัน้จะเปลีย่น

ไปตามบรบิททางสงัคม โดยการเปลีย่นแปลงด้านทัศนคตแิละความเชือ่ส่วนหนึง่นัน้

มาจากสังคมและจากผลกระทบทีเ่กิดขึน้จริงจากการท�างานของสือ่ (Actual Effect) 

ทัง้นีส้ือ่ยงัสร้างผลกระทบต่อสงัคมได้ในหลายลกัษณะจึงเป็นสาเหตุทีท่�าให้เกดิการ

เปลีย่นแปลงได้ตัง้แต่ขนาดเลก็จนถึงขนาดใหญ่
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 อุบลรตัน์ ศิรยิวุศกัดิ� ระบุว่า อิทธพิลของสือ่จะมบีทบาทมากหรอืน้อยอาจ

ขึน้อยูก่บัปรมิาณของผูร้บัสาร และคณุสมบตัขิองตวัสือ่ โดยสือ่เป็นตวัเชือ่มโยงข้อมลู

และข่าวสารทีส่�าคัญมากในปัจจบัุน อทิธพิลของสือ่สามารถส่งผลกระทบต่อความคดิ

ของผูร้บัสารทัง้ในแบบทีต่ัง้ใจและไม่ได้ตัง้ใจอกีด้วย (กฤษรนิ รักษาแก้ว และนนัทยิา 

ดวงภมุเมศ, 2560)

 กล่าวโดยสรุปคือ แนวคิดเก่ียวกับอิทธิพลของสือ่นัน้เกีย่วข้องกับอิทธิพล

และผลกระทบของสื่อที่เปลี่ยนไปตามบริบททางสังคม ปัจจัยทางด้านการเมือง 

เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี เป็นต้น ซึง่แนวคดินีส้ามารถน�ามาใช้วเิคราะห์ซรีส์ีเรือ่ง 

Squid Game เพือ่เพิม่ความสมบรูณ์และให้ทันตามบรบิท สถานการณ์บ้านเมืองใน

ปัจจบัุนได้ 

 5. แนวคิุดเกีย่วกับพฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่ (Media Exposure Theory)

 Solomon ได้ระบวุ่า การเปิดรบั (Exposure) หมายถงึการทีผู้่รบัสารรับรู้

ถงึสิง่เร้าจากภายนอกด้วย รปู รส กลิน่ เสยีง และการสัมผสั ทีผ่่านเข้ามาในประสาท

สัมผสั จงึส่งผลให้ผูร้บัสารเกดิความสนใจต่อสิง่เร้า (Attention) และตคีวามสิง่เร้า 

(Interpretation) แตกต่างกันไปตามลักษณะความต้องการ ความคาดหวัง และ

ประสบการณ์ของผูร้บัสารในแต่ละบคุคล (จณิณรตัน์ ธญัศริอนนัต์, 2562)

 Atkin ได้กล่าวว่าการเปิดรับข้อมูลข่าวสารถือว่าเป็นปัจจัยอย่างหนึ่งที่มี

ความส�าคญัส�าหรบับคุคลในการตดัสนิใจคดิหรอืท�ากจิกรรมต่าง ๆ   โดยความต้องการ

ข้อมูลข่าวสารจะเพิม่มากขึน้ เมือ่บคุคลเกดิความรูส้กึไม่แน่ใจในสิง่ทีต่นก�าลังคดิหรอื

กระท�า ดงันัน้บคุคลจงึต้องการข้อมลูข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆ เพือ่ใช้ประกอบการ

ตัดสนิใจ (กาญจนา แก้วเทพ, 2557)

 Merill and Lowenstein (อ้างถึงใน ธนพร ทองแดง, 2561) ระบุถึง 

แรงผลกัดนัทีส่่งผลให้บุคคลเลอืกเปิดรบัสือ่ ซึง่เกดิจากปัจจยัพืน้ฐาน 4 ประการ  

ดังนี ้
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1) ความเหงา เมือ่บคุคลต้องอยูต่ามล�าพงัอาจเกดิความวติกกงัวล สือ่จงึ

เปรยีบเสมอืนเพือ่นคลายเหงา 

2) ความอยากรูอ้ยากเหน็ในสิง่ต่าง ๆ ตัง้แต่สิง่ทีอ่ยูใ่กล้ตัวจนไปถงึสิง่ทีอ่ยู่

ไกลตวั 

3) เพื่อประโยชน์ใช้สอยของตนเอง โดยบุคคลจะแสวงหาข่าวสารที่เป็น

ประโยชน์แก่ตนเอง ตัง้แต่เพิม่พนูความรู้ สร้างความสะดวกสบาย ตามเหตกุารณ์หรอื

กระแสต่าง ๆ ในสงัคม ทัง้น้ียงัเสพเพือ่ความบนัเทงิและความสนกุอกีด้วย

4) ลักษณะเฉพาะของสื่อ ผู้รับสารจะมีกระบวนการเลือกสรรและกลั่น

กรองข่าวสาร (Selective Process) ทีแ่ตกต่างกนัไปตามประสบการณ์ ความเชือ่ 

ทัศนคติ และด้วยลักษณะเฉพาะของสือ่ในแต่ละประเภทนัน้มีส่วนท�าให้บคุคลหรือ

ผูรั้บข่าวสารเกดิความเข้าใจ แสวงหาผลประโยชน์ และมกีารตคีวามหมายทีแ่ตกต่าง

กนั รวมถงึความพงึพอใจต่อสือ่ทีแ่ตกต่างกนั

กล่าวโดยสรปุคอื แนวคดิเกีย่วกบัพฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่นัน้เกีย่วข้องกบั

ข้อมลูข่าวสารและเหตุการณ์ต่าง ๆ  ในสังคม ทัง้ยงัรวมถงึพฤตกิรรมและความต้องการ

ของบคุคลในการเปิดรบัสือ่ทีแ่ตกต่างกนั โดยแนวคดินีส้ามารถน�ามาอธบิายความ

สัมพนัธ์ต่อการตดัสนิใจเลอืกรบัชมซรีส์ีเรือ่ง Squid Game ของผูช้มได้

ระเบยีบวธิวีจิยั

ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ผ่านแนวคิดการเล่า

เรื่อง (Narrative Theory) จากนั้นจะเป็นการหาสัญญะทางสังคมกับฉากหรือ

สิง่ของต่าง ๆ ในซีรีส์ โดยใช้แบบบันทึกข้อมูล (Coding Sheet) ทั้งนี้ผู้วิจัยมีการ

ใชข้อ้มลูจากการสมัภาษณเ์ชงิลกึ (In-depth Interview) จากผูท้ีม่คีวามเชีย่วชาญ

ทางด้านนิเทศศาสตร์ จ�านวน 4 ท่าน โดยผู้วิจัยต้องการทราบถึงแนวคิด มุมมอง 

การตีความ และความคิดเห็นจากผู้ที่คลุกคลีอยู่ในวงการนิเทศศาสตร์นี้ ตั้งแต่ 
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ผูอ้ยูเ่บือ้งหลังอยา่งผูเ้ขยีนบท ผูต้ดัตอ่ภาพ ไปจนถึงนกัวเิคราะห์ภาพยนตร์ นกัวจิยั

หรอือาจารยป์ระจ�าสาขาภาพยนตร ์ผูซ้ึง่ถา่ยทอดความรูใ้นศาสตรแ์หง่นเิทศศาสตร์

และภาพยนตร์ ร่วมกับการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) จากกลุ่มเป้าหมาย 

Generation Y ที่มีการก�าหนดอายุและอาชีพที่แตกต่างกันออกไป จ�านวน 6 ท่าน 

เนื่องจากกลุ่มผู้ชมซีรีส์นั้นมีทัศนคติ อาชีพ ความสนใจ ประสบการณ์และความรู้

ทีแ่ตกต่างกัน โดยผู้วิจัยต้องการแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างอายุ อาชีพ 

และพฤติกรรมการเสพสื่อที่ชัดเจน จึงมีการสัมภาษณ์ทัง้หมด 2 ประเด็นด้วยกัน 

ได้แก่ 1. การรับรูก้ารน�าเสนอสัญญะของซีรีส์เรื่อง Squid Game 2. ความคิดเห็น

ต่อซีรีส์เรื่อง Squid Game

สรปุผู้ลการวจิยั

 1. การศึกษารปูแบบการเล่าเรือ่งและการนำาเสนอสญัญะทางสงัคุมของ

ซรีส์ีเรือ่ง Squid Game

 1) โคุรงเรือ่ง ซรีส์ีเรือ่ง Squid Game สามารถแบ่งโครงเรือ่งออกเป็น 5 ขัน้ 

ได้ ดังนี้ โดยเริ่มเรื่องจากการแนะน�าและปูภูมิหลังให้ซองกีฮุนว่ามีนิสัยที่ล้มเหลว 

ทางการเงินเป็นอย่างมากจนท�าให้ต้องพึ่งเกมเสี่ยงดวง ในขณะที่เส้นเรื่องรอง 

มีการกล่าวถงึฮวงัจนุโฮทีก่�าลงัตามหาพีช่าย ถดัมาเป็นการพฒันาเหตกุารณ์ทีม่กีาร

เข้าเกมเรว็เพือ่เกริน่ถงึความสนกุของเกม ทัง้ยงัมกีารปภูมูหิลงัของตัวละครอืน่ ๆ  

ให้ผูช้มหลงรัก ในขณะเดียวกนั เจ้าหน้าท่ีต�ารวจอย่างฮวงัจนุโฮได้ปลอมตัวเป็นผูค้มุ และ

ขัน้วกิฤตนีถื้อว่าเป็นจดุทีดึ่งอารมณ์ของผูช้มมากทีสุ่ด นัน่คอืเกมนีพ้วกเขาต้องทรยศ 

ต่อกัน โดยแต่ละคูจ่ะมีความเจบ็ปวดทีแ่ตกต่างกันไป ในขณะที ่Front Man ได้เปิดเผย 

ตัวต่อฮวังจุนโฮว่าเขาคือพี่ชายที่ฮวังจุนโฮก�าลังตามหา ถัดมาเป็นภาวะคลี่คลาย  

เป็นจุดทีเ่หตุการณ์ค่อย ๆ  คลีค่ลายและพูดถึงชีวติหลังจบเกมทีซ่องกีฮนุเป็นฝ่ายชนะ 

และได้รูค้วามจรงิว่าโออลินมัเป็นผูส้ร้างเกมส์ และขัน้สดุท้าย ขัน้ยตุเิรือ่งราว จะเล่า
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ถงึเหตุการณ์ในตอนจบว่าซองกีฮนุอาจจะกลับไปสูกั้บระบบในเกมอีกครัง้หรือไม่ เป็น

ตอนจบปลายเปิดทีใ่ห้ผูช้มคดิต่อด้วยตนเอง  

2) แก่นเรือ่ง สามารถแบ่งออกได้ 3 ประเดน็ ได้แก่ 

1. การดิน้รนเอาชวีติรอดในสงัคมทุนนยิม ซรีส์ีเรือ่งนีเ้ป็นการจ�าลองสงัคม

ขนาดย่อมทีม่ผีูค้นหลากหลายชนชัน้ ทัง้นีย้งัเป็นภาพสะท้อนของผูค้นชนชัน้ล่างที่

ต่างดิน้รนต่อสูใ้นโลกทนุนยิมอนัโหดร้าย

2. ความเหล่ือมล�า้ระหว่างชนชัน้ ชนชัน้สูงมองชวีติของผูเ้ข้าแข่งขนัซึง่เป็น

ชนชัน้ล่างไม่มคีวามหมาย เป็นแค่หมากตวัหนึง่ทีส่ร้างความบนัเทงิให้กบัเหล่าคน

ชนชัน้สงู

3. ความไม่เท่าเทียมกนัในสงัคม มตีัง้แต่ความไม่เท่าเทยีมของเพศชายและ

เพศหญงิ ทัง้นีย้งัรวมถึงความไม่เท่าเทยีมระหว่างผู้เข้าแข่งขนัและผูค้มุ 

3) คุวามขดัแย้งหิรือปัญหิา (Conflict) สามารถแบ่งออกได้ 3 ประเดน็ ดงันี้

1. ความขัดแย้งภายในจิตใจ เป็นความขัดแย้งที่อยู่ในจิตใจของตัวละคร  

อันได้แก่ 

- โจซงัอทูีล่งัเลว่าจะบอกรปูแบบของเกมให้กบัซองกฮีนุดไีหม

- ซองกีฮุนทีเ่กดิความลงัเลเกีย่วกบัล�าดบัการเล่นเกม

- Front Man มสีหีน้าทีล่งัเลหลงัจากยงิน้องชายของตนเอง

2. ความขัดแย้งระหว่างคนหรอืระหว่างกลุ่ม เป็นความขดัแย้งระหว่างผูเ้ล่น

ในเกมตัง้แต่ระหว่างคนและระหว่างกลุม่ เช่น

- ซองกีฮุนทีท่ะเลาะกบัแม่ เจ้าหนี ้และภรรยาเก่า 

- คงัแซบยอกกบันายหน้าย้ายประเทศ

- อบัดลุอาลกีบัเจ้านาย 

- ผูเ้ล่นทีแ่ย่งชงิกนัเพือ่เอาตวัรอดในเกม ในแบบทีเ่ล่นคนเดยีวและเกมที่

เล่นเป็นทมี 
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- คนืจลาจลทีเ่กดิการไล่ฆ่ากนัในระหว่างบุคคลและระหว่างกลุม่

3. ความขดัแย้งระหว่างคนกบัสงัคม เป็นความขดัแย้งระหว่างผูเ้ล่นในเกม

ทีก่�าลงัต่อสูก้บัผูม้อี�านาจ ซึง่เปรยีบได้ว่าประชาชนก�าลังต่อสูก้บัระบบทุนนยิมหรอื

ผูท้ีอ่ยูช่นชัน้สงู

4) ตวัละคุร ในซรีส์ีเรือ่ง Squid Game สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท

ด้วยกนั ดังนี�

1. ตัวละครหลายมิติ (Round Character) เป็นตัวละครมีลักษณะสลับ 

ซับซ้อน มกีารพัฒนาและปรับเปลีย่นพฤติกรรมทัศนคติตามประสบการณ์ทีพ่บเจอ 

ซึง่ตัวละครประเภทนี้จะคาดเดาได้ยากและสามารถสร้างความประหลาดใจให้กับ 

ผูช้มได้ อนัได้แก่ ซองกฮีนุ โจซงัอ ูฮนัมนียอ โออลินมั 

2. ตวัละครมติเิดยีว (Flat Character) เป็นตวัละครทีม่พีฤติกรรมและนสิยั

เข้าถงึง่าย ไม่ซบัซ้อน จงึท�าให้ผูช้มสามารถคาดเดาตวัละครได้ ได้แก่ คงัแซบยอก อบั

ดุลอาล ีจางดอ็กซ ูจยีอง บยองก ีฮวงัจนุโฮ Front Man แขกวไีอพี

5) ฉาก ในซรีส์ีเรือ่ง Squid Game สามารถแบ่งเป็น 5 ประเภทด้วยกนั ดังนี้

1. ฉากทีเ่ป็นธรรมชาต ิได้แก่ เกาะทีม่กีารจดัตัง้เกมปลดหนี้ 

2. ฉากทีเ่ป็นส่ิงประดษิฐ์ ได้แก่ บ้านของตวัละคร สถานตี�ารวจ ฉากต่าง ๆ 

ของเกม

3. ฉากที่เป็นช่วงเวลาหรือยุคสมัย ได้แก่ ช่วงเวลาของซองกีฮุนและ 

โจซังอูนึกถึง 

4. ฉากที่เป็นการด�าเนินชีวิตของตัวละคร ได้แก่ ชีวิตความเป็นอยู่ของ 

ตัวละคร 

5. ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม ได้แก่ ฉากที่ตัวละครแสดงถึง 

ค่านยิมต่าง ๆ ซึง่ได้แก่ ค่านยิมทางอ�านาจ ค่านยิมทางเพศ รวมถึงความเหล่ือมล�า้

ทางชนชัน้ เป็นต้น
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 6) มมุมอง (Point of View) ได้แก่ 

 1. การเล่าจากจุดยนืบุคคลทีห่น่ึง (The First- Person Number) ได้แก่  

ซองกฮีนุเป็นผูเ้ล่าเรือ่งและอธบิายถงึเกมปลาหมกึซึง่เป็นการละเล่นในวยัเด็ก

 2. การเล่าจากจดุยนืทีเ่ป็นกลาง (The Objective) ได้แก่ การเล่าเรือ่งที่ 

ผูช้มต้องใช้การสังเกต จงึจะเข้าใจเรือ่งราวและความรูส้กึของตวัละคร 

 7) สญัลกัษณ์พิเศษ (Special Symbol)

 การวเิคราะห์สญัญะในซรีส์ีเรือ่ง Squid Game นัน้ได้ให้ความหมายทีอ่ยูใ่น

สัญญะออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่

1. ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) คอื ความหมายทีเ่ข้าใจ

กนัตรงตวั

2. ความหมายโดยนัย (Connotative Meaning) คือ ความหมายที่ถูก

ประกอบสร้างขึน้มา

 ผูวิ้จยัขอยกตัวอย่างสัญลกัษณ์พเิศษ (Special Symbol) ในซีรีส์เรือ่ง Squid 

Game โดยแบ่งเป็นสญัญะด้านส่ิงของ ตวัละคร และเหตกุารณ์ ตามล�าดบั

รปูสัญญะ : โลงศพทีแ่ต่งเป็นรปูของขวญั

ความหมายโดยอรรถ : โลงศพรูปกล่องของขวญัทีใ่ช้ในการเกบ็ศพของผูแ้ข่งขนัทีถ่กู

ก�าจดั

ความหมายโดยนัย : สือ่ว่าโลงศพนีจ้ะเป็นของขวัญให้กบัผูเ้ข้าแข่งขันท่ีเหลืออยู ่เพราะ

ทุกครัง้ทีมี่คนตาย เงินรางวัลของผูเ้ล่นทียั่งอยูก็่จะเพิม่มากขึน้ ซึง่เปรียบได้ถงึการ

ดิน้รนของผูค้นชนชัน้ล่างทีห่ากมคีนพ่ายแพ้หรอืตายจากระบบทนุนยิมกจ็ะเป็นการ

สร้างโอกาสให้กับคนอืน่ ๆ
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รปูสัญญะ : เป็นเหตกุารณ์ที ่Front Man ปิดไฟัในเสตจของด่านข้ามกระจก

ความหมายโดยอรรถ : เป็นการดับไฟัในเสตจให้มืดลงเพื่อให้ผูเ้ข้าแข่งขันพ่ายแพ้

จากเกมนี้

ความหมายโดยนยั : สือ่ถงึการบบีบงัคบั สร้างสถานการณ์ และควบคมุให้ผูเ้ล่นอยูใ่น

การควบคมุของตนเอง ซึง่เปรยีบเสมอืนนายทนุหรอืคนชนชัน้สงูทีค่วบคมุและสร้าง

สถานการณ์ให้คนชนชัน้ล่างเป็นไปตามทีต่นคาดหวงั ต่อให้เก่งหรอืมคีวามสามารถ

แค่ไหน สดุท้ายกจ็ะถกูควบคมุและบีบบงัคบัเสมอ

รปูสัญญะ : ตวัละครโออลินมั

ความหมายโดยอรรถ : เป็นตัวละครในซรีส์ีทีเ่ป็นผู้ก่อตัง้เกมปลดหนีใ้นครัง้นี ้ทัง้ยงั

แฝงตวัเข้ามาเล่นเกม

ความหมายโดยนยั : สือ่ถงึบคุคลผูม้อี�านาจทีส่ามารถควบคมุผูอ้ืน่ได้ ทัง้นีย้งัเปรยีบ

ดัง่นายทนุทีค่วบคมุประชาชนในสงัคม 

2. การตคีุวามและคุวามคุดิเหิน็ของผูู้ช้มเรือ่ง Squid Game

1) การสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview)

ผูใ้ห้ข้อมลูหลกัให้ความเหน็ตรงกนัว่าซรีส์ีเรือ่งนีไ้ด้พูดถงึการดิน้รนเอาชวีติ

รอดในสังคมจากนายทุนและผู้ที่มีอ�านาจเหนือกว่า ความไม่เท่าเทียมกันในสังคม 

การเอารดัเอาเปรยีบและหวงัผลประโยชน์ให้ตนเอง ทัง้นีบ้างส่วนยงัพูดถึงสังคมที่

เอือ้ต่อนายทนุมากเกนิไป จงึส่งผลถงึระยะห่างของความเหลือ่มล�า้ระหว่างชนชัน้ 

นอกจากนีย้งัมกีารพดูถงึเส้นเรือ่งทีน่่าสนใจ มกีารน�าสญัญะเข้ามาใช้เพ่ืออธบิายและ

ถ่ายทอดจดุประสงค์ทีผู่ก้�ากบัต้องการจะน�าเสนอได้เป็นอย่างด ีสามารถดงึให้ผูช้มลุน้

ไปกบัเรือ่งราวได้ ทัง้นีย้งัมกีารออกแบบงานสร้างทีโ่ดดเด่นและน่าจดจ�าผ่านการน�า

เอาเอกลกัษณ์ของประเทศเกาหลใีต้เข้ามาใช้ เทคนิคอย่างหนึง่ทีส่�าคญัและช่วยเตมิ



32 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

เตม็ให้ซรีส์ีเรือ่งนีส้มบรูณ์มากยิง่ขึน้ คอืสตูรการเล่าเรือ่งทีท่�าให้ผูช้มไม่รูส้กึหงดุหงดิ

และอดึอดัจนเกนิไป มีการใช้ตวัละครขับเคลื่อนมากกว่าความซับซ้อนของเกม มี

การสร้างการจดจ�าของตวัละครตัง้แต่คาแรกเตอร์ทีช่ดัเจน และผูใ้ห้ข้อมูลหลกัได้ให้

ความเหน็เกีย่วกบัเนือ้หาหรอืประเดน็ทางสงัคมทีย่งัไม่เคยถกูน�าเสนอ โดยมตีัง้แต่

เรือ่งของเทคโนโลยทีีก้่าวไกล ความส�าคญัของอาชพีต่าง ๆ หรอืด้านการคอรปัชัน่

ของผูม้อี�านาจทีย่งัไม่เคยถูกน�าเสนออย่างตรงไปตรงมา 

 2) การสมัภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) 

 ผูใ้ห้ข้อมลูหลกัให้ความเหน็ในมมุมองทีแ่ตกต่างกนัไปแต่ยงัคงอยูบ่นพืน้ฐาน

ความเป็นจรงิในสงัคม ตัง้แต่ความไม่เท่าเทียมภายในเกม คนชนชัน้สูงมองคุณค่าของ

คนไม่เท่ากนั การใช้อ�านาจเพือ่หาผลประโยชน์เข้าตนเอง และสทิธเิสรพีืน้ฐานของ

ประชาชน โดยส่วนใหญ่รูสึ้กประทับใจกบัซรีส์ีทีม่กีารแฝงสัญญะในรูปแบบของทาง

ตรงและทางอ้อมผ่านฉากต่าง ๆ เช่น หน้ากากรปูสตัว์สีทองทีแ่ขกวไีอพใีส่ อนัได้แก่ 

หน้ากากเสอื หน้ากากสงิโต หน้ากากหม ีหน้ากากววัแอฟัรกิา หน้ากากเหยีย่ว และ

หน้ากากกวาง ซึง่มคีวามหมายโดยนยัท่ีหมายถงึสตัว์มอี�านาจ มกักนิสตัว์ทีเ่ลก็กว่า

หรอืสตัว์ทีไ่ม่มทีางสู ้ ทัง้นีย้งัอยูใ่นล�าดบับนสดุของห่วงโซ่อาหาร หรอืบางตวักท็�า

หน้าทีเ่ป็นจ่าฝูง ซึง่เปรียบเสมือนนายทุนหรือผูมี้อ�านาจทีเ่อารัดเอาเปรียบคนชนชัน้

ล่าง ถดัมาเป็นสญัญะจากเกม A E I O U อนัสือ่ได้ถึงชวีติของคนเราท่ีต้องดิน้รนและ

เอาตัวรอดอยู่เสมอ แม้การเอาตัวรอดของเรานั้นจะต้องแลกมาด้วยชีวิตของผู้อ่ืน

กต็าม เป็นต้น โดยสัญญะเหล่านัน้ส่งผลให้ซีรส์ีมคีวามน่าค้นหาและน่าติดตาม ท�าให้

ผูช้มอนิไปกับเนือ้เรือ่งและอยากทีจ่ะติดตาม โดยปัจจยัทีส่่งผลให้ซรีีส์ได้รบัการพดูถงึ

มากมายขนาดนีน้ัน้มาจากกระแสของประเทศเกาหลใีต้ทีม่อีตุสาหกรรมบนัเทงิขนาด

ใหญ่ บทละครทีด่มีคีวามสมจรงิและสร้างความแปลกใหม่ให้กบัวงการเกาหล ีความ

เป็นมอือาชพีของนกัแสดง ทัง้นีย้งัรวมถงึฉากทีส่วยงาม และการโปรโมทซีรส์ีโดยมี 

Netflix Original เป็นตวักลางในการสือ่สาร แต่อย่างไรก็ตามยงัคงมบีางท่านท่ีรูส้กึ
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ผิดหวังกบัความซับซ้อนและการใช้ไหวพริบของเกมในแต่ละด่าน นอกจากนีแ้ล้วผูใ้ห้

ข้อมลูหลักมคีวามเหน็ตรงกนัว่าซรีส์ีเรือ่ง Squid Game นัน้มบีรบิทคล้ายกบัสงัคม

ไทย โดยได้ยกตวัอย่างตามประสบการณ์ทีต่นเคยเจอ เช่น สทิธพิเิศษส�าหรับชนชัน้สูง  

การถูกเอาเปรียบจากตลาดนายทุนใหญ่จนรู้สึกว่าพยายามเท่าไหร่ก็ไม่เพียงพอ  

การดิน้รนใช้ชวีติเพือ่ความอยูร่อด การประท้วงและชุมนุมเพือ่เรยีกร้องสิง่ทีดี่กว่า 

และการคาดหวงัของผูป้กครองทีส่่งผลกลายเป็นแรงกดดันให้กบัลกู

การอภปิรายผู้ล

 ผูว้จิยัได้ท�าการอภิปรายผล โดยแบ่งตามประเดน็หลกั ๆ ได้ ดงันี้

1. รปูแบบการเล่าเรือ่งและการนำาเสนอสัญญะทางสังคุมของซีรส์ีเรือ่ง 

Squid Game

จากผลการศกึษาแสดงให้เหน็ว่า ซรีส์ีเรือ่ง Squid Game นีม้รีปูแบบการ

เล่าเรื่องผ่านเกมที่จ�าลองถึงสังคมขนาดย่อย โดยมีนายทุนและผู้มีอ�านาจควบคุม

เกมอยูช่ัน้บนสดุและมผีูเ้ล่นเกมทีอ่ยูใ่นชนชัน้ล่าง ซึง่ซรีส์ีเรือ่ง Squid Game นัน้มี

องค์ประกอบในการสร้างผ่านกระบวนการ 7 กระบวนการตามทฤษฎกีารเล่าเรือ่ง 

(Narrative of Film) ของอี.เอม็. ฟัอร์สเตอร์ (EM Forster) โดย Squid Game 

พยายามท่ีจะฉกีกรอบเดมิ ๆ  แต่ยงัคงไว้ถงึเนือ้หาทีส่ะท้อนทางสงัคม เช่น การดิน้รน 

เอาชวีติรอดในสงัคมทนุนยิม ความไม่เท่าเทยีมกนัในสงัคม ช่องว่างและความเหลือ่มล�า้ 

ระหว่างชนชัน้ และสงัคมทีเ่ตม็ไปด้วยความกดดนัในทุก ๆ ด้าน ซึง่ภาพยนตร์นัน้ 

มีการเล่าเรือ่งทีต่ัง้อยูบ่นพืน้ฐานความเป็นจริง และแสดงให้เห็นถึงปัญหาของสังคม

นัน้ ๆ ทัง้นีก้เ็พือ่ให้ผูช้มได้ตระหนักและเกดิการกระตุ้นเพือ่น�าไปสูก่ารเปลีย่นแปลง

ให้สังคมดยีิง่ขึน้ (ดสินย์ี อทิธหิริญัวงศ์, 2553) นอกจากนีแ้ล้วซรีีส์เรือ่ง Squid Game 

มีรปูแบบการด�าเนินเรือ่งผ่านการใช้ความดราม่าของตัวละครในการเริม่เรือ่ง มกีาร

สร้างความสมัพนัธ์ให้กบัตวัละครในช่วงกลางเรือ่ง และมกีารสรปุจบทีช่วนให้ผูช้ม
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อยากทีจ่ะตดิตาม ซึง่สิง่ทีซี่รส์ีสร้างความแตกต่างให้กบัตนเอง คอืการสอดแทรกการ

ละเล่นและขนมพืน้บ้านเข้าไปในเกมแต่ละด่านได้อย่างน่าสนใจและเป็นเอกลกัษณ์ใน

การจดจ�า (Martin Arruda and Alba, 2010) 

ทัง้นีจ้ะเหน็ได้ว่าซรีส์ีให้ความส�าคญัในด้านส ีฉาก และองค์ประกอบในการ

ผลิต สีสันในฉากทีม่คีวามสดใสภายใต้ความโหดร้าย การเซต็ฉากทีด่กู�า้กึง่ระหว่าง

ของจริงและของปลอม จากทีก่ล่าวมานัน้ยิง่ตอกย�า้ให้ผูช้มเห็นถึงความขัดแย้งภายใน 

ซีรีส์ทีช่ดัเจนมากยิง่ขึน้ ทัง้นียั้งมกีารสอดแทรกสัญญะในรูปแบบทางตรงและทางอ้อม

ไว้ในทกุ ๆ ตอน ซึง่ซรีส์ีเรือ่งนีไ้ม่ได้มกีารใส่สญัญะลงไปเพยีงแค่ในส่ิงของ แต่ยงัน�า

เสนอผ่านเหตุการณ์และคาแรกเตอร์ของตวัละครทีส่ะท้อนถงึความหลากหลายของ

คนในสังคม การสอดแทรกสัญญะเหล่านีถื้อว่าเป็นส่วนหนึง่ทีส่่งผลให้ซรีีส์มคีวาม

สมบูรณ์มากขึน้ สอดคล้องกับแนวคิดของคุณประพนธ์ ตติยวรกุลวงศ์ (2553) ที่

ระบวุ่าสญัลกัษณ์พเิศษนัน้ถกูสร้างขึน้มาเพือ่ให้มคีวามหมายแทนของจรงิ จะเป็น

ส่วนหนึง่ทีช่่วยอธบิายเรือ่งราวในซรีส์ีหรอืภาพยนตร์ได้ชดัเจนยิง่ขึน้ นอกจากนีซี้รีส์ 

เรือ่ง Squid Game ยงัส่งผลให้ผูช้มรบัรูต้ระหนกัถงึปัญหาทางสงัคมทีต้่องเผชญิ 

ผ่านเรือ่งราว ภมูหิลงั และความสมัพนัธ์ของตวัละครมากกว่าความซับซ้อนของเกม 

เพือ่แสดงให้เห็นถึงชีวติ ความเป็นอยู ่และความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ภายใต้สงัคมที่

บดิเบีย้วและถูกกลืนกินด้วยความจน จงึท�าให้ต้องดิน้รนเอาชีวติรอดผ่านเกมของคน

ชนชัน้สูง ไม่ว่าผลจะออกมาเป็นอย่างไรทุกคนก็ยอมเสีย่งชีวติเพือ่เงินรางวัล แม้มนัจะ

ต้องแลกมาด้วยความตายก็ยงัดีกว่าการอยูแ่บบไร้ความหวังในโลกด้านนอกทีไ่ม่ว่าจะ

ต่อสูห้รือพยายามแค่ไหนก็ไม่เคยส�าเรจ็ ซึง่สอดคล้องกับแนวคิดเชงิวิพากษ์ (Critical 

theory) ทีน่กัคิดนีโอมาร์กชิสต์ (Neo-Marxism) (1970) ได้กล่าวถึงการต่อสูท้าง

ชนชัน้ทีค่นชนชัน้ล่างต้องต่อสูแ้ละดิน้รนเพือ่ให้มชีวีติและความเป็นอยูท่ีดี่ขึน้ แต่มี

สังคมและรฐับาลทีก่�าหนดโครงสร้าง จงึเป็นสาเหตทุีท่�าให้คนชนชัน้ล่างไม่สามารถ

ดิน้รนและฝ่าฟัันความจนออกไปได้ เพราะไม่ทราบถึงโครงสร้างทีก่�าลงัครอบง�าตนอยู่
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แม้ซีรีส์แนวเอาชีวิตรอดจะเป็นซีรีส์ท่ีต่างประเทศมีกันมานานแล้ว แต่

ส�าหรบัประเทศเกาหลีใต้ ซรีส์ีแนวนียั้งไม่เคยถูกน�าเสนอ นัน่จึงเป็นสาเหตุทีท่�าให้ 

Squid Game เป็นซรีส์ีทีแ่ปลกใหม่และได้รบักระแสนยิมเป็นอย่างมาก ทัง้นีย้งัมี

การน�าเสนอเส้นเรือ่งสองเส้น โดยเส้นเรือ่งทีห่น่ึงจะน�าเสนอถงึแก่นเรือ่งและเนือ้หา

ทีผู่ก้�ากับต้องการจะเผยแพร่ ซึง่อาจส่งผลให้ผูช้มเกดิความเครยีด อดึอดั และกดดัน

ไปกบัเรือ่งราว ในขณะทีเ่ส้นเรือ่งรองหรอืเส้นเรือ่งทีส่องจะมหีน้าทีค่ลายความเครยีด

และความกดดนัให้กับผูช้ม

 2. การตีคุวามและคุวามคุดิเหิน็ของผูู้ช้มเรือ่ง Squid Game

 1) การสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview)

 จากการสมัภาษณ์เชิงลกึสามารถน�ามาวเิคราะห์และแบ่งประเด็นได้ ดงันี้

 1. การรับรูก้ารน�าเสนอสัญญะและความคิดเห็นต่อซีรีส์เรือ่ง Squid Game

 ผูใ้หข้อ้มลูหลกัมคีวามเข้าใจในสิง่ทีซ่รีสี ์Squid Game ตอ้งการจะสือ่เกีย่ว

กับประเด็นทางสังคม โดยกลุ่มผู้เชีย่วชาญเสพซีรีส์ได้อย่างเข้าใจ มองถึงแก่นหลัก 

โครงเรื่อง และเบื้องลึกเบื้องหลังในการผลิต โดยส่วนใหญ่พูดถึงคอนเซ็ปต์ งาน

ออกแบบ และองค์ประกอบของฉากต่าง ๆ ที่มีความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์ 

จึงส่งผลท�าให้ซรีสีเ์ป็นทีจ่ดจ�า ทัง้นียั้งมีอารมณ์รว่มไปกับเนือ้หาและรับรูถึ้งสัญญะ

ทีถ่กูแฝงไวใ้นทุก ๆ  ตอน มกีารมองภาพรวมซึง่เป็นประเด็นใหญ่ ซึง่ประเด็นหลักนี ้

ส่งผลให้แตกออกเป็นประเด็นรองอีกหลายประเด็นตามประสบการณ์และมุม

มองของแต่ละคน เช่น ความเหลื่อมล�้าทางชนชั้น ความซับซ้อนของความสัมพันธ์ 

มองถึงผลประโยชน์ และบุคคลที่ใช้ชีวิตรอดอาจไม่ใช่คนที่แข็งแกร่งที่สุดแต่อาจ

เปน็คนทีม่หีนทางมากทีส่ดุ แต่อยา่งไรก็ตาม หวัใจหลักหรือสิง่ส�าคญัทีซี่รส์ีตอ้งการ

ถ่ายทอดมากที่สุด คือการเล่นกับความจนตรอกของมนุษย์โดยล้อไปกับระบบ

ทุนนิยมที่ส่งผลให้เห็นถึงความเหลื่อมล�้าที่ชัดเจนและมีระยะห่างเพิ่มมากขึ้น ซึ่ง

อาจตอ้งยอมรับวา่ความจนเป็นอปุสรรคอย่างหนึง่ทีพ่รากโอกาสของเราไปมากมาย 
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และสิ่งเดียวที่จะท�าให้เรามีโอกาสกลับมาหรือยกคุณภาพชีวิตเราให้ดีอีกครั้ง คือ  

คุณค่าของเงิน

 2. ความคดิเหน็เกีย่วกบัซรีส์ีและภาพยนตร์ไทยในปัจจบุนั

 ผูใ้หข้อ้มลูหลกัไดเ้สนอความคดิเหน็วา่ซรีสีเ์รือ่ง Squid Game มคีอนเซป็ต์ 

คลา้ยกับภาพยนตร์ไทยเรือ่ง 13 เกมสยอง ทัง้ยังมีการเสนอให้หยิบยกการละเล่นไทย 

เขา้มาประยุกตใ์ช้ดบู้าง นอกจากนียั้งไดพ้ดูถงึการเก็บขอ้มลูในการสร้างภาพยนตร์

หรือซีรีส์เรื่องหนึ่ง ตั้งแต่วัฒนธรรมของภูมิภาคนั้น ๆ บุคลิกของผู้คนเพื่อน�าไปใช้ 

ในการสรา้งคาแรกเตอรข์องตวัละคร รวมถงึปญัหาทางสงัคมท่ีผูช้มสว่นใหญพ่บเจอ

และเข้าถึงง่าย นอกจากนี้ยังได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับปัจจัยหลักที่ส่งผลให้ซีรีส์และ

ภาพยนตรไ์ทยไปไดไ้มไ่กลมากพอ คอื การถกูปดิกัน้เนือ้หาทีไ่มต่รงตามจารตีและ

คุณงามความดี แม้จะเป็นเรื่องราวที่ปรุงแต่งเพื่อสร้างความตระหนักและสะท้อน

สังคมไทยก็ตาม ซึ่งการถูกปิดกั้นเนื้อหานี้อาจเป็นสาเหตุของการจ�ากัดการเติบโต

และส่งผลให้ภาพยนตร์และวงการไทยไม่สามารถออกสู่สายตาสาธารณชนอย่าง

กว้างขวางได้

 2) การสมัภาษณ์กลุ่ม (Focus Group)

 จากการสมัภาษณ์กลุม่ของผูช้มซรีส์ี Squid Game ใน Generation Y ที่

มีอายตุัง้แต่ 27-42 ปี สามารถน�ามาวเิคราะห์และอภิปรายได้ ดงันี้

 1. การรับรูก้ารน�าเสนอสัญญะและความคิดเห็นต่อซีรีส์เรือ่ง Squid Game

 กลุ่มผู้ชมมีความคิดและอารมณ์ร่วมกับเนื้อหาและตัวละครมากกว่าด้าน

เทคนคิต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นฉากสะท้อนถงึปัญหาทางสงัคม หรอืฉากการด�าเนนิเรือ่งราว 

ในเกมแต่ละด่าน ซึ่งผู้ชมรู้สึกว่าฉากเหล่านี้ตรงกับสิ่งที่ตนเองก�าลังพบเจอ บาง 

ท่านมคีวามคดิและทศันคตทิีเ่ปลีย่นแปลงไป จากทีน่ิง่เฉยให้กบัปัญหาและโครงสร้าง

ทางสงัคมกม็องเหน็ถงึความส�าคัญของปัญหามากขึน้และต้องการทีจ่ะเปลีย่นแปลง

สังคมให้ดขีึน้  เช่น เรือ่งความเท่าเทยีมทางเพศ การแบ่งชนชัน้ในสังคม รวมถึงการ
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ต่อต้านการคอรปัชนั ซึง่เป็นสิง่ทีม่ใีนสงัคมไทยมานานและผูค้นบางส่วนเลอืกทีจ่ะ 

เพกิเฉยต่อการกระท�านี ้นอกจากนีผู้ช้มยังมองเห็นถึงความส�าคัญของสัญญะทีซี่รส์ีได้

น�าเสนอ ซึง่แต่ละสญัญะนัน้ล้วนเต็มไปด้วยความหมายและยังคงสร้างความสมบูรณ์ให้ 

กบัเนือ้หา ทัง้ยงัสร้างอทิธพิลต่อความคดิของผูช้มได้เป็นอย่างด ีโดยผูใ้ห้ข้อมูลหลกั

ส่วนใหญ่ให้ความเหน็ว่าซรีส์ีเรือ่ง Squid Game สะท้อนถงึความส�าราญของนายทนุ

ผูซ้ึง่ไม่เคยให้ค่าประชาชน เขาต้องการสร้างความสนุกโดยใช้ค�าว่าเท่าเทยีมมาเป็น

เหตผุลบงัหน้า ซึง่จากความสนกุทีค่นชนชัน้สงูได้สร้างนัน้สามารถตแีผ่ให้เหน็ถงึวถิี

การใช้ชวีติ ความสมัพนัธ์ และลกัษณะนสิยัของประชาชนทีต่่างต้องดิน้รนเพือ่เอา

ชีวติรอด บางทีคนทีโ่กงทีสุ่ดอาจจะมาในคราบของคนผูแ้สนดี แม้ภาพลักษณ์ทีเ่ขา

แสดงจะดใูจดจีนท�าให้เราวางใจ แต่เราไม่มทีางรูเ้ลยว่าคนคนนีจ้ะหกัหลงัเราเมือ่ไหร่

 2. ซรีส์ี Squid Game กบับรบิทในสงัคมไทย

 ผูใ้ห้ข้อมลูหลกัได้แสดงความคดิเห็นถงึประเดน็ทางสังคมในซรีส์ีเรือ่ง Squid 

Game กบับริบทในสังคมไทยผ่านมุมมองความคิด อาชีพ และประสบการณ์ทีพ่บเจอ  

โดยมีการมองถึงความไม่เท่าเทียมในสังคม มีการเอื้อประโยชน์ต่อนายทุนและ 

ผูม้อี�านาจ นัน่จงึเป็นสาเหตทุีท่�าให้เกิดระยะห่างระหว่างชนชัน้ นอกจากนีผู้ใ้ห้ข้อมูล

หลกัยงักล่าวถงึนายทนุทีม่กัใช้อ�านาจในทางมชิอบธรรม เพือ่แลกกบัผลประโยชน์ 

บางคนพยายามท�างานอย่างเตม็ทีเ่พือ่ให้ได้สิง่ทีดี่กว่าแต่กม็อิาจประสบผลส�าเร็จได้

ในทันท ีส่วนหนึง่อาจมาจากถูกคนชนชัน้สูงกดทับไว้ ซึง่ซรีีส์เรือ่งนีถื้อว่าเป็นซีรส์ีเรือ่ง

หนึง่ทีส่ะท้อนให้เหน็ถงึปัญหาทางสงัคมทีเ่กดิขึน้กับทกุประเทศทัว่โลก ทัง้ยงัส่งผลให้

ผูช้มได้ตระหนกัถงึปัญหาและเข้าใจถงึสงัคมทนุนยิมทีโ่หดร้ายมากยิง่ขึน้ ทัง้นีอ้าจน�า

ไปสูค่วามคิดและการกระท�าทีต้่องการจะเปลีย่นแปลงให้สงัคมมคีวามเป็นอยูท่ีด่ ีซึง่

อาจมีการกระท�าผ่านการชุมนมุและประท้วงเพือ่ทวงสิง่ทีป่ระชาชนสมควรจะได้ โดย 

มีความสอดคล้องกบันสิยัของกลุม่คนใน Generation Y ทีมั่กให้ความสนใจและ 

เรยีกร้องให้เกดิการเปลีย่นแปลงในหลาย ๆ ด้าน ตัง้แต่ด้านชวีติความเป็นอยู ่ความ
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เท่าเทียมและยุติธรรมในสังคม ทัง้นี้ยังรวมถึงข้อกฎหมายต่าง ๆ ในประเทศไทย 

(ภาณ ุอาร,ี 2564)

 จากกรอบแนวคดิการวจิยั จนถงึการศกึษาวจิยัและสรปุผลการวจิยั ส่งผล

ให้ได้แบบจ�าลองจากรูปแบบการเล่าเรือ่งและการน�าเสนอสัญญะทางสังคมของซีรส์ี

เรือ่ง Squid Game รวมถึงการตคีวามและความคดิเหน็ของผูช้มใน Generation Y 

ได้ดังภาพ

ภาพที ่2 แบบจ�าลองการเล่าเรือ่งผ่านสญัญะทางสงัคมในซรีส์ีเรือ่ง Squid Game

ผู้ให้ข้อมูลหลักมีการตีความและแสดงความคิดเห็นต่อซีรีส์ในประเด็นท่ี 

แตกต่างกนัไปตามประสบการณ์ ทศันคต ิความสนใจ อาชพี และมุมมองของแต่ละบคุคล  

ซึง่ผูเ้ชีย่วชาญทีอ่ยูใ่นส่วนเบือ้งหลงัของซรีส์ีจะให้ความคดิเหน็ในเชงิเทคนคิเกีย่วกบั

โครงเรือ่ง บทละคร สตูรการเล่าเรือ่ง และ Production ผูเ้ชีย่วชาญซึง่เป็นอาจารย์

และนักวิจัยได้แสดงความคิดเห็นในเชงิทฤษฎี ค�าตอบส่วนใหญ่จงึมคีวามชัดเจนและ

มักมทีฤษฎีเข้ามาผสม ในขณะทีก่ลุม่ผูช้มทัว่ไปจะแสดงความคิดเห็นทางด้านอารมณ์

มากกว่าองค์ประกอบการสร้างและ Production โดยกลุม่ตัวอย่างมกีารยกตวัอย่าง

ตามความสนใจของแต่ละคน และจดุทีท่ัง้ 2 กลุม่มร่ีวมกนัคอืการเข้าใจในสาร เกดิ

การตคีวาม และความตระหนกัถงึสิง่ทีไ่ด้รบัชม
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ข้อเสนอแนะงานวิจยั

(1) ข้อเสนอแนะทีม่ต่ีอผูท้ีเ่กีย่วข้องกบัอตุสาหกรรมบนัเทงิของประเทศไทย

วจิยัเล่มนีอ้าจเป็นแบบอย่างให้กบัผูท้ีเ่กีย่วข้องกับอุตสาหกรรมบันเทิงไทยได้

สร้างภาพยนตร์หรอืซีรส์ีทีส่ามารถเป็นส่วนหนึง่ทีช่่วยน�าสงัคมและสามารถขบัเคลือ่น

ในการผลกัดนัประเดน็ต่าง ๆ ทางสงัคมได้ 

(2) ข้อเสนอแนะทีม่ต่ีอผูช้ม

ภาพยนตร์และซีรีส์ถือว่าเป็นสื่อเพื่อความบันเทิง แต่อีกนัยยะหนึ่งก็ได้

แสดงให้เห็นถงึเหตกุารณ์ สภาพแวดล้อมทางสงัคม และประเดน็ต่างๆ ณ เวลานัน้ ๆ   

ซึง่จากผลการศกึษาพบว่ายงัมกีลุม่ผูช้มทีด่ซูรีส์ีและสามารถน�ากลบัไปวเิคราะห์ถงึ

ประเด็นสังคมที่แฝงอยู่ได้ ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงอยากให้ผู้ชมท่านอื่นได้ตระหนักรู้และตก

ตะกอนทางความคดิหลงัจากรบัชมซรีส์ีหรอืภาพยนตร์นัน้ ๆ ว่านยัยะส�าคญัของสือ่

ทีต่นดนูัน้เป็นอย่างไร มกีารแฝงประเดน็ทางสงัคมอย่างไร และเกดิการตัง้ค�าถามว่า

สุดท้ายแล้วความเป็นอยูข่องสงัคมเรานัน้ดหีรอืมข้ีอบกพร่องตรงไหน และเราสามารถ

แก้ไขมนัได้อย่างไรบ้าง

ข้อเสนอแนะในการทำาวจิยัคุรั�งต่อไป

 1. ในการศึกษาครัง้ต่อไป อาจท�าการเปรียบเทียบกับซรีส์ีเรือ่งอืน่ทีมี่มมุมอง 

การน�าเสนอคล้ายกับซีรีส์เรื่อง Squid Game เพื่อหาข้อแตกต่างและจุดสนใจ 

ในการเล่าเรือ่งของซรีส์ีและรปูแบบสญัญะทีใ่ช้ในเรือ่ง

 2. ในการศึกษาครั้งต่อไป ไม่จ�าเป็นต้องศึกษาการเล่าเรื่องและสัญญะ 

ภายในภาพยนตร์หรือซีรีส์เท่านั้น แต่ยังสามารถน�าไปประยุกต์ใช้กับกรณีศึกษา 

ทีแ่ตกต่างกันออกไป เช่น มวิสกิวดิโีอ อนเิมะ เป็นต้น

 3. ในการศึกษาครั้งต่อไป อาจท�าการศึกษากับกลุ่มที่มีความแตกต่างกัน  

เช่น กลุ่ม Generation X และ กลุ่ม Generation Z เพื่อท�าการเปรียบเทียบ 
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ในเรือ่งของความคดิเหน็และการรบัรูต้อ่ภาพยนตรห์รอืซรีส์ีเรือ่งนัน้ ๆ  ทัง้นีย้งัเพือ่
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สัมภาษณ์แบบเจาะลกึกบัผูบ้รหิาร และบคุลากรฝ่ายปฏบิตังิาน รวม 7 คน ประกอบ

กบัการศึกษาเอกสารทีเ่กีย่วข้องกับการด�าเนินงานของบริษทั สยามสปอร์ต ซินดิเคท 

จ�ากดั (มหาชน) ตัง้แต่ปีพ.ศ. 2559 ถงึปีพ.ศ. 2564 

ผลการศึกษาพบว่า บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ทีเ่คย

เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อสิ่งพิมพ์ในยุคก่อนการขยายตัวของอินเทอร์เน็ตและ 

สือ่ออนไลน์ มบีทบาทส�าคญัให้องค์กรสือ่เกดิการปรบัตวัในยคุเทคโนโลยพีลกิผัน 

ทีน่�ามาสูธ่รุกิจดจิทิลัคอนเทนต์มากขึน้ สอดคล้องกบัภาพรวมอตุสาหกรรมสือ่ทัว่โลก

ทีมี่การเตบิโตของสือ่ออนไลน์ ในแง่กลยุทธ์การบรหิารงานของบรษิทั สยามสปอร์ต  

ซินดิเคท จ�ากัด (มหาชน) ได้ใช้กลยุทธ์ 5 รูปแบบได้แก่ (1) การลดค่าใช้จ่าย  

(2) ขยายงานด้านการขนส่ง (3) เพิ่มรายได้ทางธุรกิจการพิมพ์ (4) เน้นการท�า

ธุรกจิด้านกจิกรรมพเิศษ และ (5) มุง่ธรุกจิดจิทิลัคอนเทนต์ ทัง้นีจ้ากผลการศกึษา 

ยงัพบอีกว่า บคุลากรผูผ้ลิตสือ่ทีอ่ายุและประสบการณ์การท�างานต่างกัน จะมีการ

เปลีย่นแปลงในกระบวนการท�างานและมกีารปรบัตวัทีแ่ตกต่างกนั

คุำาสำาคุญั: เทคโนโลยพีลกิผนั, การปรบัตวัของผูผ้ลติสือ่, กลยทุธ์การบริหาร

Abstract

 This qualitative research aims to (1) Strategies for business of the 

Siam Sport Syndicate Public Company Limited and (2) Adaptation in the 

work process of media producers of the Siam Sport Syndicate Public 

Company Limited in the Disruptive Technology Era In-depth Interviews 

Definition and how to conduct them and operational personnel total 7 

persons together with the study of documents related to the operation 

of the Siam Sport Syndicate Public from the year 2016-2021
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 The study found that Siam Sport Syndicate Public used to be a 

specialist in print media in the era before the spread of the Internet and 

social media. Has transformed into a media organization that creates 

digital content in the Disruptive Technology Era This is in line with the 

overall picture of the global media industry with the growth of online 

media. Regarding the management strategy of Siam Sport Syndicate 

Public Company Limited, 5 strategies have been used: (1) cost reduction 

(2) expansion of logistics (3) adding printing lines (4) focusing on event 

business and (5) focusing on digital content business The study also 

found that Media production personnel of different ages and working 

experience faced different workflow changes and adjustments.

Keyword: Disruptive Technology Era, Media producer adaptation,  

Strategies for Management

ทีม่าและคุวามสำาคุญัของปัญหิา

 เทคโนโลยีในประเทศไทยได้ก้าวล�้าทันสมัยมากขึ้น จนเข้าสู่ยุคดิจิทัล 

ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสื่อและพฤติกรรมผู้บริโภคสื่อ การเกิดขึ้นของ

อินเทอร์เน็ตก่อให้เกิดสื่อออนไลน์ขึ้นมา เพื่อการติดต่อสื่อสารในรูปแบบที่

เปลี่ยนแปลงไป กลายเป็นโลกแห่งสังคมออนไลน์ทุกช่องทางในทุกวันนี้ และ

ส่งผลต่อธุรกิจและอุตสาหกรรมสื่อในวงกว้าง (รณพัชร์ เลิศเดชะ, 2558)  

ซึ่งความก้าวหน้าดังกล่าวในบางครั้งจะถูกเรียกว่าเป็นยุคแห่งเทคโนโลยีพลิกผัน  

(Disruptive Technology)
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การเปลีย่นแปลงของอุตสาหกรรมสือ่เกิดขึน้จากเทคโนโลยีทีพ่ลิกผัน ส่งผล 

กระทบต่อส่ือเก่าอย่างสือ่สิง่พมิพ์มากทีส่ดุ โดยเฉพาะหนงัสอืพิมพ์ ในรอบทศวรรษ

ที่ผ่านมาพบว่า หนังสือพิมพ์หลายฉบับทยอยปิดตัวแล้วมุ่งสู่การน�าเสนอเนื้อหา 

ผ่านช่องทางออนไลน์แทน (ปรบัจาก “Media Disruption ‘ส่ือไทย’ ยคุ Disrupt 

ถงึจุดดิง่สดุแล้วหรอืยงั”, 2562)

บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) หรอืทีรู่จ้กักนัในชือ่ทาง 

การค้าว่า สยามกฬีารายวนั เป็นผูด้�าเนนิธรุกจิสือ่กฬีาและสนัทนาการ (Sports &  

Recreation) ก่อตัง้ขึน้โดยนายระวิ โหลทอง ในปีพ.ศ.2528 โดยมีนติยสาร “กีฬาสยาม”  

เป็นสิง่พมิพ์ฉบบัแรก จากนัน้มกีารเพิม่หวันติยสารมากข้ึน และฉบบัทีส่ร้างช่ือเสยีง 

ให้เป็นที่รู้จักคือ “นิตยสารสตาร์ซอคเก้อร์” จากนั้นได้มีวิวัฒนาการพิมพ์เป็น

หนงัสอืพมิพ์กฬีารายวนัฉบบัแรกของเมอืงไทยคอื “หนังสือพมิพ์สยามกฬีารายวนั” 

(รายงานประจ�าปี 2564 บริษทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน)) ปัจจบุนั

บริษัทมีหนังสือพิมพ์รายวันรวม 8 ฉบับ ได้แก่ หนังสือพิมพ์สยามกีฬารายวัน  

มวยสยามรายวัน สตาร์ซอคเก้อร์รายวัน สปอร์ตพูลรายวัน สปอร์ตแมนรายวัน  

ตลาดลกูหนงัรายวนั ฟัตุบอลสยามรายวนั และสยามดารา นอกเหนอืจากงานด้านสิง่พมิพ์  

บรษิทัยงัได้มีการขยายการด�าเนนิธรุกจิไปยงัสือ่ประเภทอืน่ ๆ ทีเ่กีย่วข้องกบักฬีา

 จนกระทัง่ปีพ.ศ. 2561 เป็นต้นมา บริษทั สยามสปอร์ต ซินดิเคท จ�ากดั 

(มหาชน) เผชิญหน้ากับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น เนื่องจากพฤติกรรมของ 

ผูบ้ริโภคสือ่ ผูอ่้านจ�านวนมากเริม่หนัมาสูก่ารเปิดรบัสือ่ออนไลน์มากขึน้ เกดิกลุม่ยทูบู

เบอร์ (YouTuber) และผูมี้อทิธิพลในสือ่ออนไลน์ (Online Media Influencer) ที่

สามารถรายงานผลการแข่งขนักฬีาได้รวดเรว็กว่าสิง่พมิพ์ จดุเปลีย่นส�าคญัคอื ธรุกจิ

และแบรนด์สินค้าได้หันไปซื้อโฆษณากับกลุ่มคนท�าคอนเทนต์เหล่านี้มากขึน้อย่าง

เหน็ได้ชดั ส่งผลให้บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ไม่สามารถบริหาร

องค์กรในรปูแบบเดมิทีเ่คยประสบความส�าเรจ็ได้
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 จากการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ท�าให้บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากัด 

(มหาชน) ต้องมกีลยทุธ์การบรหิารงานทีจ่ะช่วยประคบัประคองให้องค์กรอยูร่อดให้

ได้ในยคุเทคโนโลยพีลกิผนั เนือ่งจากเป็นองค์กรทีเ่คยรุง่เรอืงในยคุส่ือสิง่พมิพ์ เป็น

ธุรกจิทีม่คีวามเก่าแก่ ยาวนาน และเป็นผูน้�าตลาดของธุรกจิสือ่กฬีาในประเทศไทย

แต่ยงัคงอยูร่อดได้จนถึงปัจจบัุน และเป็นสือ่กฬีาสือ่เดยีวทีย่งัวางจ�าหน่ายอยู ่ซึง่ถอื

เป็นองค์กรสือ่กฬีาทีน่่าสนใจในการศกึษาประเดน็ต่าง ๆ  อกีทัง้โครงสร้างองค์กรของ

บรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ทีม่กีารปรบัตวัให้เข้ากบัสถานการณ์

ปัจจบัุน ยงัอาจเป็นโมเดลให้กบัองค์กรส่ือต่าง ๆ ได้ศกึษาอกีด้วย

ดงันัน้การปรับเปลีย่นการบริหารงานของบริษทัสยามสปอร์ต ซนิดิเคท จ�ากัด 

(มหาชน) จงึเป็นประเดน็ทีม่คีวามน่าสนใจ โดยผูวิ้จยัมุง่ศกึษาท�าความเข้าใจกลยทุธ์

การบรหิารงานองค์กร และการเปล่ียนแปลงในกระบวนการท�างานของบุคลากรสือ่ 

ซึง่ผลวจัิยทีไ่ด้จะสามารถน�าไปเป็นแนวทางในการบรหิารองค์กรสือ่ในยคุเทคโนโลยี

พลิกผัน รวมทั้งยังเป็นการสร้างองค์ความรู้ในด้านธุรกิจสื่อ เพื่อเป็นประโยชน์ 

ในแวดวงการศกึษาด้านนเิทศศาสตร์ต่อไป

วตัถปุระสงค์ุของการวจัิย

(1) เพื่อศึกษากลยุทธ์การด�าเนินธุรกิจสื่อในยุคเทคโนโลยีพลิกผันของ 

บรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน)

(2) เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการท�างานของผู้ผลิตสื่อของ 

บรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ในยคุเทคโนโลยพีลิกผนั

ประโยชน์ทีคุ่าดว่าจะได้รับ

(1) เพื่อทราบถึงกลยุทธ์การด�าเนินธุรกิจสื่อในยุคเทคโนโลยีพลิกผันของ

บรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน)
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(2) เพือ่ทราบถึงการเปลีย่นแปลงในกระบวนการท�างานของผูผ้ลิตสือ่ของ

บรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ในยคุเทคโนโลยพีลิกผนั

(3) เพื่อเป็นองค์ความรู้ในด้านกลยุทธ์การบริหารงานขององค์กรสื่อสาร

มวลชนในยุคเทคโนโลยีพลิกผัน ส�าหรับนักวิชาชีพและนักวิชาการที่จะใช้ค้นคว้า

ต่อยอดในอนาคต

แนวคุดิทฤษฎีแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

1. แนวคุดิเทคุโนโลยพีลกิผู้นั

แนวคดิเทคโนโลยพีลกิผนั (Disruptive Technology) หมายถงึ นวตักรรม

หรอืเทคโนโลยทีีส่ร้างตลาดและมลูค่าให้กบัตวัผลติภณัฑ์ทีใ่ช้เทคโนโลย ี และส่งผล 

กระทบอย่างรนุแรง (Disrupt) ต่อตลาดของผลติภณัฑ์เดมิ รวมทัง้อาจจะท�าให้ธรุกจิ

ทีใ่ช้เทคโนโลยีแบบเดิม ๆ ล้มหายตายจากไป ซึง่ต่างจากนวัตกรรมทัว่ไปทีอ่าจจะ

เพยีงช่วยเพิม่ประสิทธภิาพ เพ่ิมคุณภาพของสนิค้า หรือลดต้นทุนกระบวนการผลติ

แบบเดมิ ซึง่เทคโนโลยใีหม่เหล่านีอ้าจจะไม่ใช่นวตักรรมใหม่ล่าสดุ โดยอาจจะเป็น

สิง่ทีม่อียูแ่ล้วแต่มกีารเปลีย่นแปลงในองค์ประกอบของตลาดบางอย่าง บางคนเรยีก

กระบวนการน้ีว่า การท�าลายอย่างสร้างสรรค์ (Creative Destruction) ทีจ่ะท�าให้

โลกมปีระสทิธภิาพมากขึน้ (ฐตินินั บญุภาพ คอมมอน, 2559: หน้า 98)

ในยุคเทคโนโลยีพลิกผันสิ่งที่เกิดขึ้นต่อวงการสื่อสารมวลชนแบบเป็น 

รปูธรรมคือ การพัฒนาการอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 

ส่งผลกระทบต่อวงการสือ่สารมวลชนและกลุม่ธุรกิจสือ่ ซึง่เทคโนโลยีเหล่านีท้�าให้

ขอบเขตระหว่างการใช้บรกิารโทรคมนาคม (Telecommunication) การแพร่ภาพ

กระจายเสยีง (Broadcasting) และเทคโนโลยสีารสนเทศ (Information technology)  

เลือนรางลงจนไม่สามารถแบ่งแยกได้ชัดเจน ปรากฏการณ์ดังกล่าวมักถูกเรียกว่า 

“การหลอมรวมสือ่” (พชิญาณ ีภูต่ระกลู, 2549) 
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 การหลอมรวมของเทคโนโลยสีือ่สารมวลชนอย่างเช่น วทิยกุระจายเสยีง วทิยุ

โทรทศัน์ และหนงัสอืพมิพ์ กบัเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ และเทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็  

ก่อให้เกิดส่ือใหม่ (New Media) ที่สามารถสื่อสารได้สองทาง (Two way  

Communication) ผ่านอุปกรณ์การสือ่สารโดยไม่มข้ีอจ�ากัด ซึง่ในอดีตสือ่มวลชน

คือผูท้ีค่วบคมุการสือ่สารท�าหน้าทีก่�าหนดวาระข่าวสาร (Agenda Setting) และ 

เป็นตัวกลางในการคดัเลอืกเสนอข้อมูลข่าวสารในสงัคม (Gate Keeper) แต่การ 

หลอมรวมการสือ่สารก่อให้เกดิทางเลอืกในการเข้าถงึข่าวสารหลากหลาย สิง่เหล่านี้

กลายเป็นท้ังอปุสรรคและโอกาสของผูป้ระกอบการธรุกจิสือ่ในยคุปัจจบุนั

 2. แนวคุดิเรือ่งธรุกจิสือ่ในยคุุดจิทิลั

 การเตบิโตอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยใีนปัจจุบนัท�าให้ทางเลอืกของ

ผูบ้รโิภคในการรบัรูข้้อมลูข่าวสารมคีวามหลากหลายมากยิง่ขึน้ ส่งผลให้องค์กรสือ่ 

ส่วนใหญ่ต้องย้อนกลับมาพิจารณาเปลี่ยนแปลงองค์กรให้สอดรับเทคโนโลยี  

โดยเฉพาะการขยายช่องทางการน�าเสนอข่าวสารให้มากขึ้น เพื่อให้สอดคล้องกับ

ยุคดิจิทัล นอกจากนี้องค์กรสื่อต้องมีแนวทางการบริหารงานเพื่อให้ธุรกิจอยู่รอด

และด�าเนินงานอย่างมปีระสิทธิภาพ โดยกนกรัตน์ ศศโิรจน์ (2564) ได้กล่าวไว้ว่า  

องค์กรสื่อในยุคดิจิทัลต้องให้ความส�าคัญกับองค์ประกอบ 6 ประการ ได้แก่  

(1) เป้าหมายและกลยุทธ์ (2) เทคโนโลย ี(3) การออกแบบงานใหม่ (4) โครงสร้าง 

(5) กระบวนการ และ (6) บุคลากร ซึ่งทั้งหมดนี้ถือเป็นปัจจัยความส�าเร็จของ 

การเปลีย่นแปลงขององค์กรธรุกจิสือ่ โดยสามารถน�าไปบรหิารให้สอดคล้องกบัปัจจยั 

และองค์ประกอบแวดล้อมท่ามกลางการเปลีย่นแปลงสูย่คุดิจทิลั 

 เมื่อเจาะจงไปที่ธุรกิจสื่อสิ่งพิมพ์ การเข้ามาของเทคโนโลยีดิจิทัลส่งผล 

กระทบในเรือ่งรายได้ของสือ่สิง่พมิพ์อย่างเหน็ได้ชดั โดยอ้างองิข้อมลูจากเรือ่ง “ธรุกจิ

สือ่สิง่พมิพ์ไทยในวนัลมหายใจรวยรนิ” เขยีนลงเวบ็ไซต์โดยกองบรรณาธกิารผูจ้ดัการ

ออนไลน์ ทีร่ะบผุลส�ารวจของบรษิทั เดอะนลีเสน็คอมปะน ี (ประเทศไทย) จ�ากดั  
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ในปีพ.ศ. 2559 พบว่า รายได้จากค่าโฆษณาทีเ่คยเป็นแหล่งรายได้ส�าคญัในการขบัเคลือ่น 

ธุรกิจสือ่สิง่พิมพ์ให้สามารถก้าวเดินไปข้างหน้า หดหายไปจากระบบมากกว่าร้อยละ 30  

อีกด้านหนึ่งต้องยอมรับว่าสื่อสิ่งพิมพ์ถูกสื่อในรูปแบบออนไลน์และช่องทางอ่ืนๆ 

ขยับตัวขึ้นมาท้าทาย กลายเป็นคู่แข่งขันในการดึงดูดเม็ดเงินค่าโฆษณาอย่างมี 

นัยส�าคญั ส�าหรบัแนวโน้มธรุกจิสือ่สิง่พมิพ์ในอนาคตของประเทศไทย ส�านักส่งเสรมิ 

ธุรกิจบริการและโลจิสติกส์การค้า (2557) อธิบายว่า การพิมพ์ในกระดาษจะมี 

แนวโน้มลดลง และสื่อสิ่งพิมพ์ต้องปรับตัวด้วยการผลิตคอนเทนต์เผยแพร่ข้อมูล 

ไปในทกุแพลตฟัอร์มออนไลน์ ส�าหรบัธรุกจิสือ่สิง่พมิพ์คอนเทนต์ถอืเป็นหวัใจส�าคญั

หลักของธุรกิจนี้ ถ้าคอนเทนต์ดีมีคุณภาพก็จะสามารถอยู่ได้บนทุกแพลตฟัอร์ม  

และสามารถดงึดดูกลุม่ผูร้บัสารเป้าหมายได้โดยใช้เทคโนโลยดิีจิทลัให้เกดิประโยชน์

 จากแนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัทีเ่กีย่วข้อง ผูว้จิยัน�ามาสร้างกรอบแนวคิด

ในการศกึษาครัง้น้ี ดงัแผนภาพท่ี 1

แผู้นภาพที ่1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
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ระเบยีบวธิวีจิยั

 งานวจิยันีใ้ช้ระเบยีบวธิวีจิยัเชงิคณุภาพ (Qualitative Research) อาศยัวธิี

เกบ็รวบรวมข้อมลูโดยการสมัภาษณ์แบบเจาะลกึ (In-depth Interview) ผูใ้ห้ข้อมลู

ทัง้หมด 7 คน โดยแบ่งออกเป็นกลุม่ผูบ้รหิาร 4 คน และบคุลากรฝ่ายปฏบิตังิาน  

3 คน จาก 3 รุน่ ได้แก่ อาย ุ30 ปีขึน้ไป, อายุ 40 ปีขึน้ไป, อายุ 50 ปีขึน้ไป ซึง่ทัง้หมด

เป็นกลุม่ท่ีปฏบิตังิานไม่ต�า่กว่า 5 ปี เหน็การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยตีัง้แต่สือ่สิง่

พมิพ์ก่อนถกูเทคโนโลยพีลิกผันมาเป็นสือ่ออนไลน์ มกีารปรับตัวกระบวนการท�างาน 

รวมถงึมคีวามเชีย่วชาญในการใช้เทคโนโลยแีตกต่างกนั ประกอบกบัการวจิยัเอกสาร 

(Documentary Research) โดยการศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่าง ๆ  

ภายในบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) จากเอกสารรายงานประจ�าปี 

ตัง้แต่ปีพ.ศ. 2558 ถงึปีพ.ศ. 2564 เพือ่หาโครงสร้างองค์กร ธรุกจิต่าง ๆ  ขององค์กร 

รายได้แต่ละปี แนวคดิของผูบ้รหิารบางส่วนทีถู่กน�าเสนอผ่านเอกสารรายงานประจ�า

ปี นอกจากนัน้ผูว้จิยัยงัเกบ็ข้อมลูจากสือ่ต่างๆของบรษิทั ได้แก่ หนงัสอืพมิพ์, เวบ็ไซต์, 

เฟัซบุ�ก, ยทูบู เป็นต้น เพือ่น�ามาสนับสนนุช่วยในการวเิคราะห์งานวจิยัเรือ่งของการ

ปรับเปลี่ยนกลยุทธ์การบริหารจัดการในองค์กร รวมทั้งการปรับตัวของบุคลากร  

ตัง้แต่ปีพ.ศ. 2561 เป็นต้นมา

การวิเคุราะห์ิข้อมลู

เมือ่เก็บรวบรวมข้อมูลเสร็จแล้ว น�าข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก  

และข้อมูลจากเอกสารน�ามาตอบตามวัตถุประสงค์ในข้อ 1 บริษัท สยามสปอร์ต 

ซินดิเคท จ�ากัด (มหาชน) มีกลยุทธ์การด�าเนินธุรกิจการผลิตสื่อในยุคเทคโนโลยี

พลิกผันอย่างไร โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกเริ่มต้นจากการถอดเทปทุกตัว

อักษรออกมา หลังจากนั้นจึงน�าตัวเนื้อหาจากเทปที่ถอดแล้วมาอ่านทบทวน 

เพื่อวิเคราะห์ประเด็นตามค�าถามน�าวิจัย และการน�าเอกสารรายงานประจ�าปี 
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ของบริษัทเพื่อหาโครงสร้างองค์กร และรายได้จากธุรกิจต่างๆขององค์กร 

มาช่วยสนับสนุน 

 ส่วนข้อ 2 น�าข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกของบุคลากรผู้ผลิตสือ่

จาก 3 รุ่น น�ามาตอบตามวัตถุประสงค์ในข้อ 2 ผู้ผลิตสือ่ของบริษัท สยามสปอร์ต 

ซินดิเคท จ�ากัด (มหาชน) มีการปรับตัวในกระบวนการท�างานในยุคเทคโนโลย ี

พลิกผันอย่างไร โดยการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ มีการเรียบเรียง

อธบิายตัง้แตว่ถิชีวีติกอ่นเขา้ท�างานทีบ่รษิทั สยามสปอรต์ ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) 

จนมาเริม่งานทีบ่รษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) มคีวามเปลีย่นแปลง

อย่างไร และมีวิธีปรับตัวรวมถึงกระบวนการท�างานเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้างใน 

ยคุเทคโนโลยีดจิทิลั กอ่นจะสรุปผลการศึกษาเปรียบเทียบบุคลากรของแต่ละกลุม่

อายุที่ให้สัมภาษณ์มาใช้เป็นแนวทางในการวเิคราะห์ข้อมลู

ผู้ลการวจิยั

 ผลการวจิยัเรือ่ง กลยุทธ์การบรหิารงานของบรษิทั สยามสปอร์ต ซินดเิคท 

จ�ากัด (มหาชน) ในยุคเทคโนโลยีพลิกผัน แบ่งการน�าเสนอเป็น 2 ตอนตาม

วัตถปุระสงค์ของการศกึษาดงันี้ 

1. กลยทุธ์การดำาเนนิธรุกจิสือ่ในยคุุเทคุโนโลยพีลกิผู้นั

บรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) มลัีกษณะธรุกจิเกีย่วกบัสือ่

กฬีาและสนัทนาการ และมลีกัษณะด�าเนนิธุรกจิแบบกึง่ครอบครวัเนือ่งจากมกีาร

สืบทอดอ�านาจการบริหารภายใต้ตระกูล “โหลทอง” ปัจจุบนัแบ่งบริษทัในเครือเป็น  

5 บริษัทย่อย ได้แก่ (1) บริษทั สยามสปอร์ต ดจิติอล มเีดยี จ�ากดั ด�าเนนิธรุกจิดิจทิลั

คอนเทนต์ มเีดยีกฬีา และบันเทงิ(2) บริษทั คอร์โน แอนด์ แนช จ�ากดั ด�าเนนิธรุกจิ

การจดัการด้านกจิกรรมพเิศษ (3) บรษิทั สยามพริน้ท์ จ�ากดั ด�าเนนิธรุกจิรบัจ้างผลิต

สิง่พมิพ์ โดยมีโรงพมิพ์ในลกัษณะครบวงจร (4) บรษิทั ดจิทิลั แซฟัวี ่จ�ากดั ด�าเนนิ
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ธุรกจิระบบจ�าหน่ายบตัรงานแสดงต่าง ๆ และ (5) บริษทั ไอ-สปอร์ต ด�าเนนิธรุกจิ

โทรทศัน์ทีแ่บ่งเป็น 3 ลกัษณะทัง้ ผลิตรายการพเิศษ รบัผลติสัญญาณถ่ายทอดสด 

และรบัจ้างผลิตรายการ 

การเปลี่ยนแปลงของธุรกิจสื่อในยุคดิจิทัลส่งผลอย่างมากต่อองค์กร โดย

เฉพาะการแข่งขนัของสือ่ออนไลน์ และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคทีเ่ปลีย่นแปลงไป เมือ่

เกดิสิง่เหล่านีข้ึน้ บริษทัต้องมีการเปลีย่นกลยุทธ์ของการบริหารใหม่ เพือ่ความอยูร่อด

ขององค์กร ดงัทีว่ลิกัษณ์ โหลทอง (2564) ประธานกรรมการบรหิารบรษิทั สยาม

สปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) อธิบายว่า บริษทัเลง็เหน็ว่าธรุกจิดจิทิลัจะเตบิโต

มากขึน้ในอนาคต จงึได้มกีารวางแผนในการปรับโครงสร้างการท�างานให้สอดคล้อง

และเหมาะสมกับผลกระทบทีจ่ะได้รบัจากเทคโนโลยี โดยมีแนวทางการแก้ปัญหา

ทัง้เพือ่ลดรายจ่ายและเพิม่รายได้ขององค์กรโดยอาศยัปัจจยัโครงสร้างธรุกจิเดมิ และ

การขยายธรุกจิไปยงัช่องทางอืน่ ๆ   โดยเฉพาะทีเ่กีย่วข้องกบัความเชีย่วชาญและฐาน

เดมิทีม่อียู ่ซึง่สามารถแบ่งออกเป็น 2 หวัข้อย่อยดงัต่อไปนี้

1.1 กลยทุธ์การด�าเนนิธรุกจิยคุใหม่

จากการศึกษาวจิยั พบว่า กลยทุธ์การบรหิารงานในยุคเทคโนโลยีพลกิผนั

ของบรษิทั แบ่งได้เป็น 5 รปูแบบ ได้แก่ 

(1) การลดค่าใช้จ่ายมีการปิด-ยุบรวมหนังสือบางเล่มที่ไม่ท�าก�าไร ยุบมา

รวมกับหนังสือพิมพ์สยามกีฬา เพื่อเป็นการลดต้นทุนกระดาษ แท่นพิมพ์ และลด

บุคลากรบางส่วน ตลอดจนลดต้นทุนจากกระบวนการท�างาน เช่น ลดการใช้ไฟัฟ้ัา

ทีไ่ม่จ�าเป็น 

(2) ขยายงานด้านการขนส่ง เนือ่งจากบรษิทัมรีถจดัจ�าหน่ายส่งหนงัสอืพมิพ์

วิ่งออกไปทั่วประเทศทุกวัน รวมทั้งรถมอเตอร์ไซค์ที่ไปส่งยังร้านสะดวกซื้อในเขต

กรงุเทพมหานคร การขยายงานด้านนี ้ เช่น เพิม่การเปิดรับขนส่งสินค้าไปกับรถส่ง

หนงัสอืพมิพ์ ท�าให้บรษิทัมรีายได้เพ่ิมขึน้ 
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(3) เพิม่รายได้จากธุรกจิการพมิพ์ เนือ่งจากการปิดตัวไปของโรงพมิพ์ทีเ่คย

เป็นคูแ่ข่งในตลาด กลายเป็นโอกาสทีบ่รษิทัจะหาลกูค้าได้มากขึน้ โดยบรษิทัมุง่หา

ลูกค้าที่ยังคงมีความต้องการในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์แม้จะไม่เกี่ยวข้องกับธุรกิจสื่อ

โดยตรง เช่น บรษิทัค่ายรถยนต์ต่าง ๆ  ทีเ่ป็นตลาดใหญ่ในการผลติสือ่ประชาสมัพนัธ์

ในรปูแบบสิง่พมิพ์ 

(4) เพิม่กจิกรรมพเิศษมากขึน้โดยเชือ่มโยงกบัฐานลกูค้าเดมิ เช่น การจดั

กจิกรรมพาคนไปชมฟัตุบอลถงึขอบสนามทัง้ในประเทศและต่างประเทศ รวมทัง้การ

ขยายงานรบัจดักจิกรรมให้กบัหน่วยงานราชการและเอกชนทีม่คีวามเชือ่มัน่ในความ

เชีย่วชาญด้านกฬีาและสนัทนาการของบรษิทั 

(5) มุ่งสู่ธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต์อย่างเต็มรูปแบบ จากเดิมที่บริษัทผลิต

คอนเทนต์บนเว็บไซต์อย่างเดียวเป็นหลัก ในปัจจุบันได้ขยายคอนเทนต์มาอยู่บน

แพลตฟัอร์มทีห่ลากหลายตามพฤตกิรรมการใช้งานของผูบ้รโิภคยคุใหม่ เช่น เฟัซบุ�ก, 

ยทููบ, อนิสตราแกรม และทวติเตอร์ เป็นต้น

อยา่งไรก็ด ีถงึแมว้า่บรษิทัจะมีการปรับตวัหนัมาเน้นธรุกจิดจิิทลัคอนเทนต์ 

อย่างเต็มรูปแบบ แต่บริษัทยังคงผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ควบคู่กันไปกับสื่อออนไลน์ 

เนื่องจากหนังสือพิมพ์ยังสามารถสร้างรายได้ให้กับองค์กรอยู่ แม้รายได้จะไม่

เฟั่�องฟัูเหมือนกับยุคก่อนการแพร่กระจายของอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์

ก็ตาม โดยผู้บริหารได้คาดการณ์ว่า ถึงอย่างไรธุรกิจสื่อสิ่งพิมพ์ก็จะยังคงอยู่ได้อีก

นาน เนื่องจากยังมีผู้รับสารเฉพาะกลุ่มที่ยังคงอ่านหนังสือพิมพ์กีฬาอยู่ เช่น กลุ่ม

คนรุ่นเก่าที่คุ้นเคยกับสื่อหนังสือพิมพ์เพื่อติดตามข่าวกีฬา หรือผู้มีอาชีพรับจ้าง

ที่รูปแบบการท�างานไม่สามารถเข้าถึงสื่อออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา 

นอกจากนั้น บริษัทยังผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ฉบับดิจิทัลเพื่อวางจ�าหน่ายบนช่องทางสื่อ

ออนไลน์ เพื่อเป็นแหล่งรายได้อีกหนึ่งช่องทาง รวมถึงเพื่อขยายฐานกลุ่มผู้รับสาร

โดยเฉพาะกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่ไม่ได้อ่านหนังสือพิมพ์แล้ว แต่สามารถทีจ่ะเข้ามาอ่าน
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สือ่สิง่พมิพฉ์บบัดจิิทลับนชอ่งทางออนไลนข์องบรษิทั สยามสปอรต์ ซนิดเิคท จ�ากดั 

(มหาชน) เพิ่มได้

 เมือ่พจิารณาตวัเลขรายได้ ในช่วงก่อนปีพ.ศ. 2561 ธรุกจิสือ่สิง่พิมพ์ถอืเป็น

รายได้หลักของบรษิทัสยามสปอร์ต แต่หลงัจากปีพ.ศ. 2561 เป็นต้นมา รายได้ของ

ธุรกจิสือ่สิง่พมิพ์ลดลงไปมาก สวนทางกับธรุกจิดจิทิลัทีค่่อย ๆ เริม่เตบิโตมากขึน้ 

ตามล�าดับ แต่อย่างไรกด็ลี�าพังธรุกจิสือ่ออนไลน์อย่างเดียวกย็งัไม่สามารถเป็นเสาหลัก 

ของบริษัทได้ และสื่อสิ่งพิมพ์โดยเฉพาะยอดขายยังคงเป็นสัดส่วนรายได้สูงสุด 

ในบรรดาผลติภณัฑ์ของบรษิทั ส�าหรบัรายได้ของการผลติสือ่นัน้มาจากสองทางคอื 

ยอดขายหนงัสอืพมิพ์ และยอดขายโฆษณา ดงัแสดงในตารางที ่1 และตารางท่ี 2 

ตารางที ่1: รายได้จากสนิค้าและบรกิารของบรษัิท สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) 
ระหว่างปีพ.ศ. 2559 ถงึปีพ.ศ. 2564 (หน่วย : ล้านบาท)

ทีม่า : รายงานประจ�าปี 2561 และรายงานประจ�าปี 2564 บริษทั สยามสปอร์ต ซินดเิคท 
จ�ากัด (มหาชน)
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ตารางที ่2: รายได้ค่าโฆษณาของบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากัด (มหาชน) 
ระหว่างปีพ.ศ. 2559 ถงึปีพ.ศ. 2564 (หน่วย : ล้านบาท)

ทีม่า : รายงานประจ�าปี 2561 และรายงานประจ�าปี 2564 บริษทั สยามสปอร์ต ซินดเิคท 
จ�ากัด (มหาชน)

จากตารางพบว่าในช่วงปีพ.ศ. 2562 เป็นต้นมา ธรุกิจสือ่ดิจิทลัมีลกัษณะ

ผันผวน (Sideway) และไม่ได้มลีกัษณะขยบัแซงหน้าธรุกจิหนงัสอืพมิพ์โดยตรง แต่

เป็นเพราะธรุกจิหนงัสอืพมิพ์มรีายได้ลดลง ด้วยเหตผุลของกลุม่ลกูค้าทีต่ดัสนิใจหนั

มาลงโฆษณาบนแพลตฟัอร์มสือ่ออนไลน์มากขึน้ ปัจจยัทีท่�าให้กลุม่ลูกค้าหนัมาลง

โฆษณาในช่องทางสือ่ออนไลน์ขององค์กรคอื การทีส่ือ่ออนไลน์สามารถเข้าถงึข้อมลู

ของผู้รับสารที่เป็นตัวเลขอย่างชัดเจน ทั้งจ�านวนคนอ่านหรือคนดูและจ�านวนคน 

ติดตาม ท�าให้มีความน่าเชื่อถือที่สามารถใช้เป็นมาตรฐานในการตัดสินใจได้  

แตกต่างจากสือ่สิง่พมิพ์ทีม่ยีอดตวัเลขไม่ชดัเจน ไม่สามารถคาดคะเนได้ว่าผูร้บัสาร

เข้าถงึเนือ้หาข้อมลูจ�านวนกีค่น

1.2 แนวทางการเปลีย่นแปลงของธรุกจิสือ่ในยคุสือ่ออนไลน์

ในด้านหนึง่ แม้การเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยีจะท�าให้บรษิทัต้องมกีารปรับตวั  

ไม่ว่าจะเป็นการลดขนาดองค์กร และการปรับกลยุทธ์การบริหารงานหลายอย่าง  
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แต่การเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยกีไ็ด้น�าไปสูข้่อดใีนเรือ่งของการลดคูแ่ข่งในตลาด 

โดยในยคุก่อนหน้านีไ้ด้มสีือ่สิง่พมิพ์ซึง่เป็นคูแ่ข่งของบริษทั สยามสปอร์ต ซนิดิเคท 

จ�ากดั (มหาชน) อยูม่ากกว่า 5 ฉบับ แต่ปัจจบัุนหนงัสือพมิพ์กฬีาเหลอืเพยีงบรษิทั 

สยามสปอร์ต ซนิดิเคท จ�ากดั (มหาชน) เป็นผูผ้ลิตเพียงเจ้าเดียวในตลาดเท่านัน้ 

เนือ่งจากบรษัิทอืน่ไม่สามารถแบกรบัต้นทนุในการผลติสือ่สิง่พมิพ์ได้อกีต่อไป โดย

เหตผุลส�าคญัประการหนึง่คอืการทีบ่รษิทัเป็นเจ้าของธรุกจิโรงพมิพ์เอง ท�าให้สามารถ

ควบคมุต้นทนุการผลติได้

 แม้ว่าคู่แข่งที่อยู่ในธุรกิจหนังสือพิมพ์เดิมจะเลิกกิจการไป แต่ในยุคสื่อ

ออนไลน์ได้มคีูแ่ข่งบนสือ่ออนไลน์ใหม่ ๆ โดยตรงเกิดขึน้ อย่างไรกต็ามบรษิทั สยาม

สปอร์ต ซนิดิเคท จ�ากดั (มหาชน) ยงัคงรักษาความเป็นผูน้�าในตลาดสือ่ดิจทิลัคอนเทนต์ 

ด้านกีฬาได้ เนื่องจากเป็นแบรนด์ทีแ่ข็งแรงและได้รับความน่าเชื่อถือจากผู้รับสาร 

พร้อมกับเป็นธุรกิจสือ่กีฬาแบบครบวงจรมากทีสุ่ดเมือ่เทียบกับคูแ่ข่งด้านสือ่ออนไลน์ 

เพราะบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) มทีัง้รปูแบบของส่ือสิง่พมิพ์ 

ทีว่างขายรายวนั  ผลติคอนเทนต์ลงในแพลตฟัอร์มสือ่ออนไลน์ทกุช่องทาง นอกจากนัน้ 

ยงัมนีกัเขยีนหรอืคอลมันสิต์ทีม่ฐีานแฟันคลบัซึง่เป็นทีรู่จ้กัตดิตามอยูแ่ล้ว และมคีวาม

ครบถ้วนในเชงิข้อมลูข่าวสารด้านกฬีา รวมทัง้การทีบ่รษิทั สยามสปอร์ต ซินดเิคท 

จ�ากัด (มหาชน) ได้ก้าวเข้ามาสูธุ่รกจิส่ือออนไลน์ค่อนข้างรวดเรว็ ท�าให้สามารถแข่งขนั

กบัสือ่กฬีาทีเ่ป็นคูแ่ข่งหน้าใหม่ในตลาดได้อย่างไม่เสยีเปรยีบนกั

บรษัิทได้มกีารวางเป้าหมายในอนาคตคอืการเข้าสูโ่ลกของเมตาเวร์ิส ซึง่ทาง

บรษิทัก�าลงัอยูใ่นช่วงระหว่างศกึษา รวมไปถงึการพฒันาเรือ่งของเทคโนโลยต่ีาง ๆ 

เพือ่พฒันาธรุกิจให้เติบโตขึน้ โดยเฉพาะการวางทศิทางในการน�ากิจกรรมต่าง ๆ  ของ

องค์กร เข้าไปอยูกั่บวงการ อ-ีสปอร์ต (E-sports) หรือการแข่งขนักฬีาอเิล็กทรอนิกส์

ต่าง ๆ ซึง่เป็นธรุกจิทีก่�าลงัเป็นทีน่ยิมอย่างมากในปัจจบุนัในกลุม่คนรุน่ใหม่
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2. การเปล่ียนแปลงในกระบวนการทำางาน

เมือ่เกิดการเปลีย่นแปลงขององค์กรขึน้ดงัทีก่ล่าวในหัวข้อที ่1 กระบวนการ

ท�างานหรือรูปแบบการปฏิบัติงานของบุคลากรของบริษัทจ�าเป็นต้องมีการปรับ

เปลี่ยนไปด้วยเช่นกัน ส�าหรับในส่วนของผู้ผลิตสื่อนั้น จากการศึกษาพบว่า กอง

บรรณาธกิารหนงัสือพมิพ์ยงัคงเป็นหวัใจหลกัของงานผลติสือ่ของบรษิทัอยูเ่ช่นเดมิ 

แต่สิง่ทีเ่ปลีย่นไปคือการต้องปรับเปลีย่นเนือ้หาจากสิง่พิมพ์ไปอยูใ่นสือ่ออนไลน์แต่ละ

แพลตฟัอร์มให้ได้ด้วย ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบงานเขียนหรือวีดทิศัน์ โดยการประสาน 

งานกับแผนกเว็บไซต์และสือ่ออนไลน์ของบริษทั (แผนภาพท่ี 2) ท�าให้ในแง่ทกัษะ

ของการท�างาน บคุลากรในยคุปัจจบุนัจ�าเป็นต้องสามารถท�างานได้หลากหลายหน้าที ่

มากขึน้ เพือ่ให้สอดคล้องกบัวธิกีารท�างานในยคุสือ่ออนไลน์

แผู้นภาพที ่2 กระบวนการท�างานของผูผ้ลติสือ่
บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดิเคท จ�ากัด (มหาชน)
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จากการสมัภาษณ์บคุลากรของบรษิทั พบว่า ผูท้ีม่ปีระสบการณ์การท�างาน

และมีอายุทีแ่ตกต่างกัน มวีธิกีารรับมอืกบัความเปลีย่นแปลงทีแ่ตกต่างกัน ซึง่สามารถ

อธบิายได้ดงันี้

2.1 กลุม่คนรุน่ใหม่

โดยบคุลากรกลุม่นีจ้ะมีความคุ้นเคยกับการใช้งานเทคโนโลยีดจิทิลัมาตัง้แต่

เริม่เข้าท�างาน หรือมโีอกาสเริม่ใช้เทคโนโลยใีนการผลติสือ่ออนไลน์ตัง้แต่สมยัเรียนใน

ระดบัมหาวทิยาลยั ไม่เกดิผลกระทบทีเ่กดิจากการเปลีย่นแปลงในด้านสือ่ออนไลน์

มากนกั โดยมกัมคีวามเข้าใจและพยายามปรบัตวัเรือ่งการท�างานทีเ่กีย่วข้องกบัสือ่

ออนไลน์เพือ่ให้ทนัต่อการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัตลอดเวลา

2.2 กลุม่คนช่วงวยัคาบเกีย่วยคุสือ่ดัง้เดมิและสือ่ออนไลน์

บุคลากรกลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มคนช่วงวัยคาบเกี่ยวที่ผ่านการปฏิบัติงานตั้งแต่

ยุคสื่อดั้งเดิมและสื่อออนไลน์ บุคลากรกลุ่มนี้มีความพยายามศึกษาและเรียนรู้

ด้านส่ือออนไลน์เพื่อให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ขณะที่ยังน�าทักษะและ

ประสบการณ์ท�างานต่าง ๆ จากยุคสือ่ดัง้เดมิมาปรบัใช้ให้เกดิประสทิธภิาพสงูสดุใน

การท�างานบนแพลตฟัอร์มสือ่ออนไลน์ ผูใ้ห้สมัภาษณ์กลุม่นีจ้ะมีวธิคีดิและวิธที�างาน

ค่อนข้างละเอยีดกบังานดจิทิลัคอนเทนต์ในสือ่ออนไลน์ เช่น การค้นคว้าหาข้อมลู 

ทีต้่องมีทีไ่ปทีม่า เชือ่ถอืได้ ไม่ใช่ข้อมลูฉาบฉวยท่ัวไป หรือเรือ่งของการพิสจูน์อกัษร

อย่างถี่ถ้วนถูกต้องตามหลักราชบัณฑิตยสถาน เนื่องจากกลุ่มนี้ถูกปลูกฝังในเรื่อง

ความละเอยีด ความรอบคอบ และต้องยดึหลกัจรรยาบรรณในสาขาอาชพีสือ่มวลชน

อย่างเคร่งครัด ความที่บุคลากรที่คาบเกี่ยวระหว่าง 2 ยุค ท�าให้เกิดความกดดัน 

ในการท�างานพอควรเนือ่งจากความพยายามทีจ่ะท�าให้มกีารท�างานทีไ่ด้ประสทิธภิาพ

ทัง้ในแง่ความถกูต้องและความรวดเรว็ควบคูก่นัไป
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2.3 กลุม่คนทีท่�างานมาอย่างยาวนาน

บคุลากรทีท่�างานมาอย่างยาวนานตัง้แต่ยคุทีส่ือ่ออนไลน์ยงัไม่เกดิขึน้ เป็น 

กลุม่ทีต้่องยอมรบัว่าอาจก้าวตามววิฒันาการของเทคโนโลยไีด้ช้ากว่าคนอายนุ้อยกว่า 

เช่น ความเข้าใจและวธิกีารใช้แพลตฟัอร์มออนไลน์ต่าง ๆ  ทัง้ เฟัซบุ�ก, ยทูบู, ทวติเตอร์ 

เป็นต้น การท�างานของกลุม่นีจ้ะอยูใ่นส่วนของการผลิตคอนเทนต์ลงสือ่ดัง้เดิมอย่าง 

หนังสือพิมพ์เป็นหลักอยู่ เพราะบริษัท สยามสปอร์ต ซินดิเคท จ�ากัด (มหาชน)  

ยงัคงด�าเนนิธรุกิจทัง้สือ่สิง่พมิพ์และสือ่ออนไลน์ควบคูกั่นไป จงึท�าให้ไม่ส่งผลกระทบ

ในการเปลีย่นแปลงวธิกีารท�างานเท่าไหร่นกั แต่เนือ่งจากแนวโน้มของบรษิทัทีเ่น้น

สือ่ออนไลน์มากขึน้เรือ่ย ๆ กต้็องเริม่มกีารเรยีนรูท้�างานในสิง่ทีต่วัเองอาจไม่คุน้เคย

ควบคูไ่ปกบังานหลกัเดมิ เช่น เป็นพธิกีรหรอืผูด้�าเนนิรายการในช่องยทูบู, เฟัซบุ�ก  

หรือบนแพลตฟัอร์มสื่อออนไลน์อย่าง ติ�กต็อก เป็นต้น อย่างไรก็ดีกลุ่มบุคลากร

ที่เติบโตมาจากยุคสื่อหนังสือพิมพ์ และไม่คุ้นเคยกับกลไกสื่อออนไลน์มักไม่ต้อง

เกีย่วข้องหรอืรบัผดิชอบกบังานข้อมลูหลงับ้านมากนกั แต่ด้วยประสบการณ์สูงจาก

การท�างานและคลุกคลีอยู่ในแวดวงกีฬามาอย่างยาวนาน จึงท�าให้บุคลากรกลุ่มนี ้

สามารถที่จะผลิตคอนเทนต์ท่ีสามารถตอบสนองความสนใจของผู้รับสารในสื่อ

ออนไลน์ได้ด ีและมีความน่าเชือ่ถอืจากข้อมลูและความช�านาญในการวเิคราะห์

สิง่ทีน่่าสนใจคอื ผูใ้ห้สมัภาษณ์ท่ีเป็นบคุลากรทีอ่ยูก่บัองค์กรมาอย่างยาวนาน

กล่าวว่าไม่ได้กดดันในการท�างานยุคดิจิทัลเท่าไรนัก เหตุผลหนึ่งก็คือการใกล้ที่จะ

เกษียณอายุงาน จึงเตรียมวางแผนที่จะหยุดท�างานอยู่แล้ว ขณะที่บริษัทเองก็มี

ลักษณะของบรษัิทแบบครอบครวัเป็นพืน้ฐาน จงึให้กลุม่คนทีม่อีาย ุ 50 ปีขึน้ไปอยู่

กบับรษิทัต่อไปเรือ่ย ๆ โดยทีไ่ม่ได้คาดหวังว่าจะต้องท�างานในรปูแบบใหม่อย่างเตม็

รปูแบบเหมอืนดงัทีบ่คุลากรรุน่ใหม่ต้องท�า และยิง่บคุลากรทีอ่ยูก่บัองค์กรมาอย่าง

ยาวนานจะมีความผูกพนักบัผูบ้ริหารค่อนข้างมาก จงึส่งผลให้ไม่ได้มคีวามกดดันใน

การปรบัตวัเพือ่เข้าสูย่คุของสือ่ออนไลน์เท่าใดนกั
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ดงันัน้แล้ว ในแง่ของการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการท�างาน ผูผ้ลิตสือ่กล่าว

ว่าในยคุอนิเทอร์เนต็และสือ่ออนไลน์ ประโยชน์ทีช่ดัเจนก็คอืการหาข้อมลูทีร่วดเรว็ขึน้ 

การตดิต่อสือ่สารทีส่ะดวกและรวดเรว็ รวมทัง้เครือ่งมือต่าง ๆ  โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์

ทีท่�าให้การปฏิบตังิานหลกัในชวิีตประจ�าวนัมคีวามสะดวกสบายมากขึน้เรือ่ย ๆ แต่

สิ่งเหล่านี้ก็ต้องแลกกับความเป็นส่วนตัวในชีวิตประจ�าวันที่อาจน้อยลงไปกว่าเดิม 

ด้วยเครือ่งมือสือ่สารทีทั่นสมัย ตดิต่อหากันได้อย่างสะดวกและรวดเรว็ นอกจากนี้

ยงัสามารถตดิตามเพือ่ตดิต่องานได้ทกุช่วงเวลาอกีด้วย

อภปิรายผู้ลการศกึษา

จากการศกึษาเรือ่ง กลยทุธ์การบรหิารของบรษิทั สยามสปอร์ต ซินดเิคท 

จ�ากดั (มหาชน) สามารถอภปิรายผลได้ดงันี้

1. กลยทุธ์เพือ่การคุงอยูข่ององค์ุกรธรุกจิสือ่สิง่พิมพ์

ในยคุก่อนการแพร่กระจายของอินเทอร์เนต็และโซเชยีลมเีดยี องค์กรของสือ่

มีเส้นแบ่งระหว่างสือ่อย่างชัดเจน เช่น สือ่สิง่พมิพ์, สือ่นติยสาร, สือ่โทรทัศน์, สือ่วทิยุ 

เป็นต้น แต่ในปัจจบุนัเมือ่เข้าสูย่คุเทคโนโลยดีจิทิลั บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท 

จ�ากดั (มหาชน) ทีเ่คยเป็นผูเ้ชีย่วชาญทางด้านสือ่สิง่พมิพ์ จ�าเป็นต้องปรบัตวัจากที่

เคยผลิตสือ่ชนดิใดชนดิหนึง่ เปลีย่นแปลงมาเป็นองค์กรทีส่ร้างดิจทิลัคอนเทนต์ และ

น�าคอนเทนต์ทีผ่ลิตไปอยูบ่นแพลตฟัอร์มทีห่ลากหลาย ลกัษณะเช่นนีส้อดคล้องกบั

ภาพรวมอตุสาหกรรมสือ่ทัว่โลกทีมี่การเตบิโตของสือ่ออนไลน์ ท�าให้องค์กรผูผ้ลติ

สือ่ต้องหันมาให้ความสนใจอย่างจริงจัง ปรับตัวรับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 

รวมถึงคัดสรรเทคโนโลยีที่สามารถรองรับการผลิตเผยแพร่ให้เหมาะสมและเกิด

ประสทิธภิาพมากทีส่ดุ

สิง่ทีท่�าให้บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ยงัคงอยูไ่ด้ใน

อุตสาหกรรมสือ่ เนือ่งจากสามารถรกัษาจดุแขง็ในด้านการเป็นผูเ้ชีย่วชาญสือ่กฬีา
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และสนัทนาการ หรอือาจเรยีกว่าเป็นองค์กรทีม่แีบรนด์ทีแ่ข็งแรง ผ่านสิง่ทีผู่บ้ริโภค

รับรู้คือการมีบุคลากรที่มีประสบการณ์ด้านกีฬาและเป็นสื่อมืออาชีพ ในแง่ความ

แขง็แรงของแบรนด์บรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) นีส้อดคล้อง

กบัแนวคดิเรือ่งการสร้างแบรนด์และกลยทุธ์ของแบรนด์ (Branding and Brand 

Strategy) (กฤษณะ อสิระ, 2556) ทีจ่ะส่งผลต่อการติดตามหรือการทีท่�าให้ธรุกจิ

อยูไ่ด้ในระยะยาวมากกว่าการมุง่แค่ตวัสนิค้าหรอืบรกิาร รวมถึงผลติภณัฑ์เท่านัน้ 

อย่างในกรณขีองสยามสปอร์ต เมือ่ลกูค้ามกีารรบัรูแ้บรนด์ในฐานะผูเ้ชีย่วชาญทาง

ด้านสือ่กฬีา จงึท�าให้แม้ว่าบรษิทัจะเปลีย่นแปลงไปหรอืหากในอนาคตบรษิทัไม่ผลติ

หนังสอืพมิพ์อกีต่อไปแล้ว แต่การผลิตคอนเทนต์ทีก่ลุม่ลูกค้ารบัรูว่้าเป็นคอนเทนต์ทีม่ี

ความน่าเชือ่ถอืด้านกฬีาจงึยงัสามารถไปต่อยอดเพือ่ท�ารายได้ต่อไปได้ สอดคล้องกบั

งานวิจยัเรือ่ง แนวทางการบริหารองค์กรสือ่หนังสือพิมพ์เพือ่ความอยูร่อดในยุคดิจทิลั 

ทีศ่กึษาโดยกนกรตัน์ ศศิโรจน์ (2564) พบว่า องค์กรสือ่สิง่พมิพ์มลีกัษณะการปรบัตวั

ในทศิทางเดยีวกนั เช่น ไทยรัฐ มกีารบรหิารและพฒันาองค์กรโดยการน�าเทคโนโลยี

มาเป็นกลยทุธ์หนึง่ของธรุกจิทีส่ร้างความแตกต่างจากคูแ่ข่ง ขยายจากสือ่สิง่พมิพ์สู่

สือ่ออนไลน์ และมีการบรหิารงานข่าวในแต่ละส่วนแยกกนัชดัเจน รักษาจดุแขง็ด้าน 

เนือ้หาเพือ่รักษาฐานของผูอ่้านเป็นทีย่อมรบัมาอย่างยาวนาน รวมทัง้ในกรณขีองเดลินวิส์  

ที่มีการปรับองค์กรเพ่ือความคงอยู่ของสื่อต่อสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลย ีซึง่เดลนิวิส์ได้อาศยัความได้เปรยีบทีมี่เครอืข่ายนกัข่าวมอือาชพีทีแ่ขง็แกร่ง 

มีการสร้างทมีนกัข่าวทีม่คีวามช�านาญ รวมถงึการวางเป้าหมายสร้างความผกูพนัและ

มีความเชือ่มัน่ให้เกิดขึน้กับผูรั้บสารโดยเฉพาะด้านเนือ้หา นอกจากน้ีมีแนวทางปรับ

ลดก�าลังการผลิตหนังสือพิมพ์ แล้วผลักดันในรูปแบบช่องทางสื่อออนไลน์มากขึ้น 

เพือ่เพิม่ยอดขายให้กบัธรุกจิดจิทัิล ซึง่เป็นการปรบัตวัให้สอดคล้องกบัพฤตกิรรมของ 

ผูเ้สพสือ่ในยคุเทคโนโลยดีจิทัิล



64 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

2. ปัจจยัเรือ่งของโคุรงสร้างธรุกจิกบัข้อได้เปรยีบทีน่ำาไปสูก่ารอยูร่อด

ผูว้จิยัเหน็ว่าปัจจยัหนึง่ทีส่่งผลส�าคญัต่อการอยูร่อดขององค์กรสยามสปอร์ต

กค็อืโครงสร้างธรุกิจแบบทีม่กีารควบรวมทัง้แนวต้ังและแนวนอน โดยเมือ่พิจารณา

จากแนวคดิเกีย่วข้องกบัการควบรวมกจิการ (กญัญาภทัร สังขรชฎั, 2561) จะพบ

ว่าบรษิทัมลีกัษณะการควบรวมธรุกจิสือ่ทัง้ในแบบแนวตัง้  (Vertical Merger) และ

แนวนอน (Horizontal Merger) ซึง่ส่งผลให้ได้เปรยีบในธรุกจิและยงัคงรกัษาผลก�าไร

ของบรษิทัเอาไว้ได้โดยเฉพาะในยคุเทคโนโลยพีลกิผนั (แผนภาพที ่3)

แผู้นภาพที ่3 โครงสร้างธรุกจิแบบควบรวมแนวตัง้และแนวนอน
ของบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดิเคท จ�ากัด (มหาชน)

ธรุกจิทีม่ลีกัษณะการควบรวมแบบแนวตัง้ของสยามสปอรต์ ได้แก่ (1) บรษิทั 

สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) และ (2) บรษิทั สยามพริน้ท์ จ�ากดั โดย

เป็นการรวมกนัระหว่างกจิการทีป่ระกอบธรุกจิในสายธรุกจิเดยีวกนัหรอืการรวมกนั

ของธรุกจิได้อย่างครบวงจรตัง้แต่ต้นน�า้ (Upstream) จนถงึปลายน�า้ (Downstream) 

การควบรวมแบบนี ้สิง่ทีเ่กดิขึน้คอืต้นทนุในการพมิพ์ทีส่ามารถควบคมุได้ โดยเฉพาะ

เมื่อจ�านวนพิมพ์ต้องลดลงตามยอดขาย ขณะที่องค์กรสื่อสิ่งพิมพ์ที่ไม่มีโรงพิมพ์ 
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ของตัวเองมักพบปัญหาไม่สามารถแบกรับต้นทุนที่เพิ่มขึ้นสวนทางกับยอดขาย 

ทีล่ดลงเรือ่ย ๆ ได้

ธุรกิจที่มีลักษณะการควบรวมกิจการในแบบแนวนอน (Horizontal 

Merger) ของบริษัท ได้แก่ (1) บริษัท สยามสปอร์ต ซินดิเคท จ�ากัด (มหาชน)  

(2) บริษัท สยามสปอร์ต ดิจิตอล มีเดีย จ�ากัด (3) บริษัท คอร์โน แอนด์ แนช จ�ากัด 

และ (4) บริษัท ดิจิทัล แซฟัวี่ จ�ากัด โดยเป็นการรวมกันระหว่างกิจการที่ประกอบ

ธุรกิจเหมือนกันหรืออยู่ในอุตสาหกรรมเดียวกัน ในที่นี้คือ ธุรกิจผู้ผลิตคอนเทนต์

หรือเนื้อหากีฬาและสันทนาการ การควบรวมลักษณะนี้ท�าให้บริษัทสามารถหา

รายได้จากช่องทางที่หลากหลายมากขึ้น ขณะที่ต้นทุนของการผลิตสื่อไม่แตกต่าง

จากเดิมมากนัก ดังที่ได้กล่าวถึงในผลการศึกษาเรื่องของรูปแบบการท�างานใน

ปัจจุบันของบริษัทที่กองบรรณาธิการต้องผลิตเนื้อหาทั้งส�าหรับสื่อสิ่งพิมพ์และ

สือ่ออนไลน์ควบคู่กันไป

3. คุนทำาสื่อต้องเผู้ชิญหิน้ากับคุวามเปลี่ยนแปลง: องค์ุกรสื่อคุวรทำา

อย่างไร?

การเปลีย่นแปลงการด�าเนนิงานขององค์กร ท�าให้บคุลากรของบริษทั สยาม

สปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) ทีม่หีลายกลุม่อายจุ�าเป็นต้องเปลีย่นแปลงวธิกีาร

ท�างานและเรยีนรูส้ิง่ใหม่ในด้านเทคโนโลยดีจิทิลัมากขึน้เพือ่ความอยูร่อด  โดยข้อมลู

ทีไ่ด้จากการศกึษาท�าให้เหน็ว่าคนท�างานสือ่ในปัจจบุนัจ�าเป็นต้องมกีารปรบัตัวทัง้ 

ในแง่กระบวนการท�างานและการพัฒนาทักษะในเรือ่งของการใช้สือ่ออนไลน์ รวมทัง้

ต้องสามารถท�างานได้หลากหลายไม่แยกความรบัผดิชอบ เนือ่งจากองค์กรสือ่ในยุค

ปัจจบัุนมกัไม่ได้แบ่งหน้าทีข่องบคุลากรแบบแยกขาดจากกนั สอดคล้องกับงานวจัิย

เรือ่ง การปรบัตวัของสือ่มวลชนท้องถิน่จงัหวดัภเูกต็ในยคุหลอมรวมส่ือ ทีศ่กึษาโดย

อุษณย์ี ศิรสินุทรไพบลูย์ (2563) พบว่า ในยคุหลอมรวมส่ือไม่ว่าจะเป็นผูผ้ลติสือ่ใด

กต็ามต้องมคีณุลกัษณะร่วมกนัคอื ต้องสามารถปฏบิตังิานได้หลากหลายทัง้ เขยีนข่าว 
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ถ่ายภาพ ถ่ายวดีโิอ และทีส่�าคญัอกีประการหนึง่คอื ต้องสามารถใช้สือ่เทคโนโลยไีด้ 

รวมถงึพร้อมเรยีนรูส้ิง่ใหม่ ๆ และปรบัตวัไปตามยคุสมยัอยูเ่สมอ 

นอกจากนีจ้ากการศึกษาวจิยัในครัง้นี ้ ยงัแสดงให้เหน็ความแตกต่างในการ

ปรบัตวัของบคุลากรทีม่อีายแุละประสบการณ์การท�างานทีต่่างกนัอกีด้วย สอดคล้อง

กับสมอุษา วิไลพันธุ์ (2561) ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า ปัญหาและอุปสรรคในการปฏิรูป

กระบวนการท�างานด้วยเทคโนโลยีดจิทิลั เกิดจากบุคลากรขาดการรับรูด้้านเทคโนโลยี

ดิจิทัล โดยมองว่าการน�าเทคโนโลยีเข้ามาใช้มคีวามยุง่ยากและเป็นการเพ่ิมภาระงาน 

ประกอบกบัช่วงวยัทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการรบัรูเ้ทคโนโลย ีดงัน้ัน สิง่ทีอ่งค์กรไม่ควร

มองข้ามในยุคเทคโนโลยีพลิกผนั นอกจากเรือ่งการปรับกลยุทธ์องค์กรและการน�า 

เทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาใช้ ก็คือเรื่องของการส่งเสริมทักษะและการช่วยเหลือ 

สนับสนนุบคุลากรในช่วงเปลีย่นผ่าน เช่น การจัดอบรมเพือ่เรียนรูก้ารใช้เครือ่งมอืของ

สือ่ออนไลน์ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ทัง้นีต้้องไม่ลมืว่าหนึง่ในองค์ประกอบทีส่�าคญัของ

ธุรกิจสือ่คือเรือ่งคุณภาพของบุคลากร ซึง่จะท�าให้องค์กรสามารถหยัดยืนอย่างยัง่ยืน

ท่ามกลางการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยใีนยคุปัจจบุนั 

ข้อเสนอแนะจากงานวจิยั

 1. แนวคดิของบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากัด (มหาชน) ทีม่คีวาม

พยายามผลกัดนัองค์กรส่ือเพือ่ความอยูร่อด จากเดิมทีผ่ลติสือ่สิง่พมิพ์อย่างเดียวหนั

ไปมุง่หน้าสูก่ารผลิตคอนเทนต์บนสือ่ออนไลน์เต็มตัว สามารถน�าไปเป็นแนวทางให้

กบัองค์กรธรุกจิสือ่ต่างๆ เพือ่พฒันาและต่อยอดในการประยกุต์ใช้กบัยคุเทคโนโลยี

ดิจทิลั

 2. ผูบ้รหิารองค์กรสือ่ควรค�านึงถงึบุคลากรสือ่ทีต้่องการการสนับสนนุใน

การน�าองค์ความรู้ที่ได้ด้านเทคโนโลยีมาพัฒนาทักษะ และเพิ่มประสบการณ์การ

ท�างานในยคุเทคโนโลยพีลกิผนัได้อย่างเป็นเลศิ
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 3. โมเดลธุรกิจสือ่ของบริษทั สยามสปอร์ต ซนิดิเคท จ�ากดั (มหาชน) องค์กร

สื่ออื่น ๆ สามารถน�าไปต่อยอดเพื่อประยุกต์ใช้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นในยุค

เทคโนโลยพีลกิผนั

ข้อเสนอแนะในด้านวชิาการ

 1. ส�าหรับผู้วิจัยทีส่นใจศึกษางานวิจัยในลักษณะนี้ ควรมีการศึกษาเรื่อง

พฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่ของบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) หรอื

การเข้าถงึสือ่ของผูช้มเพือ่หาตวัชีว้ดัความสนใจของผู้บรโิภค หรอืสามารถศึกษาการ

วิเคราะห์ในเชิงเปรยีบเทยีบกบัคูแ่ข่งด้านสือ่กฬีาต่าง ๆ ในประเทศไทย

 2. ด้วยความท่ีบรษิทั สยามสปอร์ต ซนิดเิคท จ�ากดั (มหาชน) มุง่หน้าสูก่าร

ผลิตคอนเทนต์บนสื่อออนไลน์เต็มตัว ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในช่วงตั้งแต่ปีพ.ศ. 

2565  เป็นต้นไป เพือ่ศกึษาการผลกัดนัองค์กรสือ่จากยคุสือ่สิง่พมิพ์มาสูยุ่คเทคโนโลยี

ดิจทิลัในแง่ของการเป็นผูเ้ชีย่วชาญด้านกฬีา
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รูเ้กีย่วกบัการพฒันาทีย่ัง่ยนืในมติสิิง่แวดล้อม เกบ็ข้อมลูจากการสงัเกตการณ์ทัง้แบบ

มีส่วนร่วมและแบบไม่มส่ีวนร่วม ในกิจกรรมทีเ่ก่ียวข้องกบัเกษตรอนิทรย์ีและบอร์ด

เกม รวมทัง้ศึกษาเอกสารและการสัมภาษณ์อาสาสมัครทีร่่วมทดสอบเกมระหว่าง

เดอืนสงิหาคม พ.ศ. 2564 ถึงเดอืนพฤศจกิายน พ.ศ. 2565

 ผลการศึกษาพบว่า การถ่ายทอดเนื้อหาเรื่องเกษตรอินทรีย์ไปสู่คนทั่วไป

ควรน�าเสนอผ่านกิจกรรมที่เป็นรูปธรรมซึ่งเชื่อมโยงกับการใช้ชีวิตของผู้คน งาน

วิจัยนี้จึงน�าเรื่องราวเกี่ยวกับการท�าปุ�ยหมักจากเศษอาหารและการปลูกผักปลอด

สารเคมมีาออกแบบเป็นบอรด์เกม เพือ่เป็นสือ่ใหผู้เ้ลน่เกดิความเขา้ใจหลกัการของ 

เกษตรอินทรีย์ โดยการออกแบบบอร์ดเกมดังกล่าวมีการน�ากลไกของเกม 

และการเล่าเรื่องมาผสานกัน เพื่อเน้นให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความสนุกสนาน  

และมุ่งถ่ายทอดประเด็นการพัฒนาที่ยั่งยืนที่เป็นรูปธรรมในมิติสิ่งแวดล้อม  

การจัดการขยะ และเศรษฐกิจหมุนเวียน

 จากการน�าเกมไปทดสอบพบว่า บอร์ดเกมเป็นนวัตกรรมการสื่อสารที่

สามารถน�าไปใช้เพือ่วตัถปุระสงค์การเรยีนรูด้้านสิง่แวดล้อมได้ ทัง้นี ้ จะต้องมีการ

ออกแบบกระบวนการเรยีนรูผ่้านการเล่นทีเ่หมาะสม เช่น การพูดคยุหลงัจบเกม เพือ่

ให้บรรลเุป้าหมายการเรยีนรูท้ีต้่องการ

คุำาสำาคุัญ: บอร์ดเกม / นวัตกรรมการสื่อสาร / การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน /  

การพฒันาทีย่ัง่ยนื

Abstract

 This qualitative research aims to examine the content of organic 

agriculture suitable for communication in the form of board games. Also, 

it aims to design board games using game mechanics that lead to the 
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learning of sustainable development regarding environmental issues. 

Data had been collected primarily by participatory and non-participatory 

observations at activities associated with organic agriculture and board 

games from August 2021 to November 2022. Besides, documentary 

research and interviews were conducted.        

 It was found that the content of organic agriculture should be 

communicated through concrete activities with which people could feel 

connected. This research then designed board games to tell stories about 

food waste composting and organic vegetable farming to make game 

players understand the concept of organic agriculture. The board games 

were designed by combining game mechanics with storytelling for playful 

learning in order to convey the concept of sustainable development 

in a concrete way in aspects of environment, waste management and 

circular economy.   

 Results from game testing showed that board games could be 

considered as communication innovation for learning about environment. 

In so doing, appropriate learning processes must be employed to meet 

expected learning outcomes. For example, conversation and reflection 

sessions after playing games should be arranged. 

Keywords: board game / communication innovation / game-based 

learning / sustainable development 
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บทนำา 

การพัฒนาที่ยั่งยืนเป็นเป้าหมายที่ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกให้ความส�าคัญ

และเข้ามามส่ีวนร่วมในการขบัเคลือ่น เนือ่งด้วยเลง็เหน็ถึงผลกระทบต่อมนษุย์และ 

สิง่แวดล้อมทีเ่กิดขึน้ในหลายทศวรรษทีผ่่านมา องค์การสหประชาชาตไิด้ประกาศ 

เป้าหมายการพฒันาทีย่ัง่ยนื (Sustainable Development Goals: SDGs) ขึน้เป็น 

วาระ 15 ปี ระหว่าง พ.ศ. 2558-2573 ครอบคลุมทั้งในด้านคุณภาพชีวิตผู้คน  

(people) ความเจริญทางเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน (prosperity) สันติภาพและ

ความยุติธรรม (peace) การสร้างความร่วมมือ (partnership) และการดูแล

ทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม (planet)  

ในประเทศไทย การพัฒนาที่ยั่งยืนในด้านทรัพยากรธรรมชาติและ 

สิง่แวดล้อมได้รับความสนใจมากขึ้นเรื่อย ๆ ส่วนหนึ่งเนื่องมาจากปัญหาโลกร้อน  

ภัยธรรมชาติ มลภาวะต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นที่กระทบต่อสุขภาวะและการด�าเนิน 

ชีวิตของผูค้น มหีนว่ยงานตา่ง ๆ  ทัง้ภาครฐัและเอกชน ผูป้ระกอบการธรุกจิรวมทัง้ 

ชุมชนหรือกลุ่มความสนใจต่าง ๆ เข้ามามีส่วนในการผลักดันและเสนอแนวคิด

และรูปแบบการปฏิบัติต่าง ๆ  เพื่อมุ่งสร้างความเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น หนึ่งใน 

แนวคดิส�าคญัคอื แนวคดิเกษตรอนิทรยี ์(organic agriculture/organic farming)  

ซึ่งหมายถึงระบบการผลิตที่ให้ความส�าคัญกับการดูแลรักษาระบบนิเวศ ผู้คน 

ที่เกี่ยวข้อง เลี่ยงการใช้ปัจจัยการผลิตที่มีผลกระทบทางลบ (วิฑูรย์ ปัญญากุล, 

2555) ทั้งนี ้แนวคิดเกษตรอินทรีย์ไม่ได้เกี่ยวข้องกับเฉพาะผู้ประกอบการเกษตร

หรือผู้เลี้ยงชีพจากการท�าการเกษตรเท่านั้น แต่สามารถประยุกต์เข้ามาอยู่ในวิถี

ชีวิตของคนในชมุชนเมอืงไดด้ว้ย ดงัจะเหน็จากแนวทางของฟัารม์ในเมอืง (urban 

farm) หรอืฟัารม์ขนาดเลก็ (small farm) รวมถงึการหมนุเวยีนน�าขยะเศษอาหาร

จากบา้นเรอืนมาท�าเป็นปุ�ย ซึง่ในแงข่องการพัฒนาทีย่ัง่ยืน กจิกรรมเหล่าน้ีสง่ผลให้

ทรัพยากรถูกท�าลายน้อยลง ลดการใช้สารเคมีที่ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลง
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สภาพภูมิอากาศโลกและส่งเสริมความหลากหลายทางชีวภาพ เพือ่สมดุลของระบบ

นิเวศโดยรวม 

อย่างไรก็ดี แนวคิดและองค์ความรู้ในเชิงปฏิบัติของเกษตรอินทรีย์ แม้จะ

เริ่มแพร่หลายเป็นที่รู้จักมากขึ้นในปัจจุบัน แต่ก็ยังค่อนข้างมีความซับซ้อน ไม่เป็น

ที่คุ้นเคยส�าหรับคนทั่วไป รวมทั้งรูปแบบการถ่ายทอดความรู้มักอยู่ในรูปเอกสาร 

ต�าราวิชาการ หรือการบรรยายและการอบรมเป็นส่วนใหญ่ ท�าให้การเข้าถึงและ

ความเขา้ใจในเรือ่งนีอ้ยูใ่นวงจ�ากดั ผูว้จิยัจงึสนใจทีจ่ะพฒันานวตักรรมการสือ่สาร

เพื่อเป็นเครื่องมือช่วยถ่ายทอดเผยแพร่ความรู้ในเรื่องนี้ และหนึ่งในนวัตกรรม 

การสือ่สารทีปั่จจุบนัได้รบัการพูดถึงและน�ามาใชอ้ย่างกว้างขวางก็คอืกระบวนการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game-based learning) (Plass, J. L., Homer, B. 

D., & Kinzer, C. K., 2015) จึงเป็นที่มาของการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมใน

รูปแบบของบอร์ดเกม เพื่อน�าไปใช้ในการส่ือสารเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ ทั้งนี้  

ในการน�าบอร์ดเกมมาใช้ในการสื่อสารหรือถ่ายทอดความรู้นั้น เป็นสิ่งที่เริ่มได้รับ

ความสนใจในหลายวงการ โดยเฉพาะในด้านศึกษาศาสตร์และนิเทศศาสตร์ (e.g. 

Taspinar, B., Schmidt, W., Schuhbauer, H., 2016; Eisenack K., 2013;  

วชรวรรธน ์ปยิะรตันมงคล, 2563; ธรีภาพ แซเ่ชีย่, 2560) รวมทัง้ไดม้อีงคก์รตา่ง ๆ   

ที่เล็งเห็นประโยชน์จากการน�าบอร์ดเกมมาใช้เป็นเครื่องมือในประเด็นและหัวข้อ 

ทีห่ลากหลาย อาท ิกองทนุพฒันาสือ่ปลอดภยัและสรา้งสรรค ์สถาบนัพระปกเกลา้ 

และส�านักงานคณะกรรมการก�ากับและส่งเสริมการประกอบธุรกิจประกันภัย 

เป็นต้น สะท้อนให้เห็นศักยภาพของเครื่องมือชนิดนี้ซึ่งเป็นที่ยอมรับจากท้ังใน

และต่างประเทศ โดยจุดเด่นที่ส�าคัญของบอร์ดเกม ได้แก่ การดึงดูดใจความสนใจ

ผู้เล่นจากออกแบบหน้าตาหรือสีสันของเกม ขณะเดียวกันก็สามารถสอดแทรก

ความรู้เข้าไปได้อย่างแนบเนียน หรือที่เรียกกันว่าการเล่นอย่างจริงจัง (serious 

play) ส่งผลให้ผู้เล่นเข้าใจแนวคิดที่เป็นนามธรรมได้ชัดเจนยิ่งขึ้นจากกติกาที่เกม



75วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

วางไว้ นอกจากนั้นก็ยังก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นได้เป็นอย่างดีอีกด้วย  

(สฤณี อาชวานันทกุล, 2564) 

การสร้างสรรค์บอร์ดเกมเพือ่ใช้สือ่สารเกีย่วกบัเกษตรอนิทรย์ีในการวจิยัครัง้นี้  

นอกจากเป็นการเพิ่มทางเลือกและความหลากหลายของเครื่องมือในการสื่อสาร 

ด้านสิง่แวดล้อมและการพัฒนาทีย่ัง่ยนื ท�าให้หน่วยงานหรอืองค์กรทีขั่บเคลือ่นงาน

ด้านนีส้ามารถน�าไปประยกุต์ใช้ประโยชน์ต่อไป ยงัมจีดุประสงค์เพือ่ให้เกดิองค์ความรู้ 

เกีย่วกบักระบวนการออกแบบสือ่การเรยีนรู ้ และการใช้เกมเพือ่ถ่ายทอดเนือ้หาไป

ยงัผูร้บัสาร

วตัถปุระสงค์ุ

1) เพือ่ศึกษาเนือ้หาเกีย่วกบัเกษตรอนิทรย์ีทีเ่หมาะสมส�าหรบัน�ามาสือ่สาร

ในรปูแบบบอร์ดเกม

2) เพ่ือออกแบบบอร์ดเกมซึง่มกีลไกทีส่ามารถถ่ายทอดแนวคดิเรือ่งเกษตร

อินทรย์ีเพือ่ให้เกดิการเรยีนรูเ้กีย่วกบัการพฒันาทีย่ัง่ยนืในมติสิิง่แวดล้อม

แนวคุดิทฤษฎีทีีเ่กีย่วข้อง

1. แนวคุดิเรือ่งการพฒันาทีย่ัง่ยนื

การพัฒนาทีย่ัง่ยืนเป็นแนวคิดทีถู่กขับเคลือ่นโดยองค์การแห่งสหประชาติ 

(United Nations) ในฐานะเป้าหมายเพื่อมุ่งแก้ปัญหาที่โลกก�าลังเผชิญอยู่ ตั้งแต่

เรื่องสังคม การศึกษา ไปจนถึงเรื่องสิ่งแวดล้อม เริ่มด�าเนินการนับแต่ปี พ.ศ. 2558 

เป็นต้นมา โดยมีจุดหมายส�าคัญก็คือการไม่ทิง้ใครไว้ข้างหลัง เป้าหมายการพัฒนา

ที่ยัง่ยืน หรือ Sustainable Development Goals (SDGs) นั้นประกอบด้วย 17 

เป้าหมาย 
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สิ่งแวดล้อมเป็นหนึ่งในประเดน็ส�าคญัในเป้าหมายการพฒันาทีย่ัง่ยนื โดย

ถกูบรรจไุว้ในหลายเป้าหมาย ได้แก่ ยตุคิวามหวิโหย บรรลคุวามมัน่คงทางอาหาร

และยกระดบัโภชนาการและส่งเสรมิเกษตรกรรมทีย่ัง่ยนื (เป้าหมายที ่2) สร้างหลัก

ประกันให้มรีปูแบบการผลิตและการบริโภคทีย่ัง่ยืน (เป้าหมายที ่12) ปฏิบตักิารอย่าง

เร่งด่วนเพือ่ต่อสูก้ารเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศและผลกระทบทีเ่กดิขึน้ (เป้าหมาย

ที ่13) อนรุกัษ์และใช้ประโยชน์จากมหาสมทุร ทะเล และทรพัยากรทางทะเลอย่าง

ยัง่ยนืเพือ่การพฒันาทีย่ัง่ยนื (เป้าหมายที ่ 14) ปกป้อง ฟ่ั�นฟั ู และสนบัสนนุการใช้ 

ระบบนิเวศบนบกอย่างยั่งยืน จัดการป่าไม้อย่างยั่งยืนต่อสู้การกลายสภาพเป็น 

ทะเลทราย หยุดการเสือ่มโทรมของทีด่นิและฟ่ั�นสภาพดิน และหยดุยัง้การสญูเสยี

ความหลากหลายทางชวีภาพ (เป้าหมายที ่15) (โครงการพฒันาแห่งสหประชาชาติ 

ประจ�าประเทศไทย, 2564)

2. แนวคุดิเรือ่งการเรยีนรูผู่้้านเกมในฐานะนวตักรรมการสือ่สาร

นวตักรรม หมายถงึ การท�างานต่าง ๆ  ด้วยวธิกีารใหม่ หรอืการเปลีย่นแปลง 

การพัฒนา และการต่อยอดเพื่อการพัฒนา หรือสร้างประโยชน์ให้เกิดขึ้นกับผู้ที่

เกีย่วข้อง โดยนวตักรรมอาจเป็นทัง้สิง่ทีจ่บัต้องได้และจบัต้องไม่ได้ ดงันัน้ นวตักรรม

การสือ่สาร คือการศกึษาและออกแบบการสือ่สารทีต่่างไปจากเดมิ เพือ่น�าไปใช้ให้

บรรลเุป้าหมายทีต่ัง้ไว้ (วิศษิฎ์ เกตุรตันกลุ, ณัฐฐ์วฒัน์ สุทธโิยธนิ และกานต์ บญุศริิ, 

2563) ทัง้นีใ้นปัจจบุนัมคีวามพยายามทีจ่ะออกแบบการสือ่สารและการถ่ายทอด

ความรูใ้นเรือ่งต่าง ๆ โดยใช้แนวคดิหรอืวธิกีารทีแ่ตกต่างไปจากเดิมอย่างการสอน

หรอืการอบรมทีมั่กก่อให้เกิดความเครียดแก่ผูเ้รยีน และหนึง่ในแนวคิดทีเ่ป็นทีส่นใจ

กคื็อการเรยีนรูผ่้านเกม 

แนวคดิการเรยีนรูผ่้านเกม หรอืการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (game-based 

learning) คอื การใช้เกมเป็นสือ่ในการเรยีนรู ้ โดยออกแบบให้มคีวามสนุกสนาน

ผสานกับการถ่ายทอดความรู้หรือเนื้อหาที่มีความจริงจังในด้านต่าง ๆ ไปสู่ผู้เล่น  
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นับเป็นวธิกีารเรยีนรูแ้บบใหม่ทีน่�ามาใช้เพือ่พฒันาการเรียนทัง้ในและนอกห้องเรียน 

ใช้รูปแบบการมีส่วนร่วมเพื่อช่วยแก้ปัญหาการขาดแรงจูงใจและความสนใจของ 

ผู้เรียน โดยมีจุดเน้นส�าคัญ เช่น เน้นการเรียนรู้ขณะปฏิบัติ เปิดโอกาสให้เรียนรู้ 

จากความผดิพลาด และการก�าหนดเป้าหมายการเรยีนรูท้ีช่ดัเจน (ภวนิท์ สริสิาล ีและ

ชุมเขต แสวงเจรญิ, 2564)

บอรด์เกม (board game) เปน็กลุม่ของเกมประเภทหนึง่ท่ีมปีระวติัศาสตร์

ต่อเนื่องยาวนานมานับพันปี โดยบอร์ดเกมสมัยโบราณ (classic board game)  

มีเล่นกันในประเทศจีน ญี่ปุ่น อินเดีย เช่น เกมหมากรุก เกมโกะ (วศิน ปั�นทอง, ชัย

ธวัช สีผ่องใส และธีรพัฒน์ อังศุชวาล, 2564) ส่วนบอร์ดเกมสมัยใหม่ (modern  

board game) นัน้เริม่ไดร้บัความนยิมแพรห่ลายในช่วงทศวรรษ 1990 จากประเทศ

เยอรมนี ก่อให้เกิดเป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ขนาดใหญ่ที่มีผู้เล่นหลายสิบล้าน

คนทั่วโลกในปจัจุบนั (สฤณี อาชวนนัทกลุ, 2564) รวมถงึถกูน�ามาใชเ้ปน็เครื่องมอื 

เพื่อการเรียนรู้ในหลากหลายประเด็น ทั้งในมิติทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ 

และการเมือง

บอร์ดเกมค่อนข้างจะมีความหลากหลายมาก โดยเฉพาะในแง่กฏกติกา 

การเล่น โดยอาจออกเป็น 3 กลุม่กว้าง ๆ ดงันี้

1) เกมครอบครวั (family game) เป็นเกมทีม่กีฏกติกาไม่ซับซ้อน อธบิาย

ให้เข้าใจได้ง่ายภายใน 5-10 นาที สามารถเล่นร่วมกนัได้ทัง้เด็กและผูใ้หญ่ สามารถ

ใช้ช่วยสร้างความสมัพนัธ์ในครอบครวั

2) เกมวางแผน (strategy game) เป็นเกมทีต้่องใช้ทกัษะในการเล่น เหมาะ

ส�าหรบัผูเ้ล่นทีต้่องการความท้าทายมากข้ึน มกัใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน มกีตกิาและ

ตัวแปรต่าง ๆ  ทีท่�าให้ผูเ้ล่นต้องคดิวางแผน วางกลยทุธ์ เจรจาต่อรอง หรอืหาแนวทาง

ร่วมกนั เกมวางแผนมทีัง้แบบท่ีเป็นเกมแข่งขันกนั (competitive game) และเกมที่

ผูเ้ล่นต้องร่วมมือกนั (cooperative game) 
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3) เกมส�าหรับเล่นเป็นหมูค่ณะ (party game) โดยปกตมิกัต้องการผูเ้ล่น 

8-20 คน หรือมากกว่า เป็นเกมทีไ่ม่ซบัซ้อนและใช้อปุกรณ์ไม่มาก เป็นเกมทีเ่น้น 

การใช้มนุษยสมัพนัธ์และไหวพรบิ 

Richard D. Duke (1974) เสนอว่า เกมทีส่ามารถจะท�างานกบัผูเ้ล่นได้ทัง้ใน

แง่การจงูใจ ความสนกุสนาน หรอืการเรยีนรู ้ต้องประกอบด้วยพืน้ฐาน 3 ส่วน ได้แก่ 

1) Symbolic structure คอื การออกแบบโครงสร้างหลกัของเกมในเชงิ

สัญลกัษณ์ ได้แก่ การก�าหนดบทบาทต่าง ๆ ในเกม เช่น บทบาทผูเ้ล่น บทบาทของ

ทรพัยากร หรอืบทบาทของเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเล่น เป็นต้น 

2) Procedures คอื กฎ กตกิาต่าง ๆ  ทีค่ลอบคลมุทกุส่วนในเกม เพือ่ก�าหนด

ทิศทาง วธิกีาร หรอืขัน้ตอนการเล่น รวมถงึบรรยากาศในเกม โดยส่วนทีส่�าคญัคอื

กลไกวธิกีารเล่นของเกม (mechanics) ซึง่เป็นลกัษณะวงจรการเล่นซ�า้ ๆ (cycle) 

ตัง้แต่ต้นจนจบเกม

3) Scenario คอื การออกแบบสถานการณ์จ�าลอง หรือบรรยากาศในเกมว่า

ให้เป็นรปูแบบใด หรอืให้มเีหตกุารณ์อะไรทีเ่กดิขึน้บ้าง  

สฤณ ีอาชวนันทกลุ (2564) สรุปลกัษณะเด่นของบอร์ดเกมสมยัใหม่ทีไ่ด้รับ

การยอมรบัว่าสนกุและช่วยสร้างการเรยีนรูไ้ด้ด ีว่ามกัประกอบด้วย

1) การไม่ก�าจดัผูเ้ล่นก่อนเกมจบ

2) ผูเ้ล่นได้ฝึกสมองและประลองทกัษะกนัจรงิ ๆ 

3) มปีฏิสมัพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่น 

4) มกีารออกแบบท่ีสวยงาม และมกีลไกการสอนทีแ่นบเนยีน

3. แนวคุดิเรือ่งการสร้างสารและการออกแบบส่ือ

การออกแบบบอร์ดเกมถอืเป็นการสร้างสรรค์สารรปูแบบหนึง่ โดยสารทกุ

ประเภทนัน้จะประกอบด้วยคณุลกัษณะ 3 ประการ (วรวฒัน์ จินตกานนท์, 2554) 

ได้แก่ 
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1) รหสัสาร (message code) คอื กลุม่ของสญัลกัษณ์ทีน่�ามาสร้างให้มคีวาม

หมาย ส�าหรบับอร์ดเกม รหัสสารประกอบด้วยภาพ ข้อความ สญัลักษณ์ กราฟิัก และ

อุปกรณ์ต่าง ๆ ทีถ่กูน�ามาใช้ในการเล่น

2) เนือ้หาสาร (message content) คอื วตัถดิุบ (material) ในตวัสารที่ 

ผูส้ร้างสารเลือกใช้ในการถ่ายทอดสิง่ทีต้่องการ ส�าหรับบอร์ดเกม เนือ้หาสารประกอบ

ด้วยส่วนของแก่นเรื่องหรือประเด็นหลัก (theme) และส่วนของเรื่องราวในเกม 

(story)

3) การจดัสาร (message treatment) คอื รปูแบบหรอืกลวธิกีารน�าเสนอ

สาร ในแง่ของบอร์ดเกม เทยีบได้กบักลไกของเกมทีเ่ป็นตัวก�าหนดล�าดบัของการเล่น

เพือ่ให้ผูร้บัสารเผชญิกบัสถานการณ์ต่าง ๆ และเกดิการเรยีนรูเ้นือ้หาทีก่�าหนดไว้

ทฤษฎีการเล่าเรือ่ง (Narrative Theory) เป็นทฤษฎีทีม่บีทบาทอย่างมากใน

งานด้านกลยทุธ์การสือ่สารและการสร้างสรรค์สือ่ ในกรณีของบอร์ดเกม สฤณี อาชว

นันทกลุ (2564) พบว่าบอร์ดเกมทีไ่ด้รับความนยิมนัน้มกัต้องมกีารเล่าเรือ่งหรอืการ

ออกแบบเรือ่งราวทีด่ ีซึง่จะท�าให้เกมมคีวามน่าสนใจ น่าตดิตาม รวมทัง้ท�าให้สามารถ

สือ่สารประเดน็ทีต้่องการไปสูผู่เ้ล่นได้ 

การศึกษาเกีย่วกับการเล่าเรือ่งพบทัง้ในงานทีเ่ป็นสือ่ประเภทเรือ่งแต่งและ

เรือ่งจริง เช่น นวนยิาย ภาพยนตร์ เพลง สารคด ีและข่าว (อบุลวรรณ เปรมศรรัีตน์, 

2558; Will Storr, 2020) โดยองค์ประกอบของการเล่าเรือ่งในสือ่สามารถน�ามา

ประยกุต์ใช้กบัการออกแบบเกมได้ดงันี้

1) โครงเรือ่ง (plot) คอืล�าดบัความสมัพนัธ์ของเหตุการณ์ มกัประกอบด้วย 

การเปิดเรือ่ง การพฒันาเรือ่งราว ภาวะวกิฤต การคลีค่ลาย และการยตุเิรือ่งราวหรอื

จุดจบของเรือ่ง สิง่ทีก่ารเล่าเรือ่งในสือ่บันเทิงกับการเล่าเรือ่งในเกมต่างกันก็คอื โครง

เรือ่งของเกมมักไม่ตายตัว การเล่นแต่ละครัง้สามารถท�าให้เกิดโครงเรือ่งทีแ่ตกต่างกัน

ออกไป ขึน้อยูก่บัผูเ้ล่นและวธิกีารเล่น 
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2) ตวัละคร (character) ในแง่ของเกม ตวัละครกค็อืผูเ้ล่นทีไ่ด้รบัภารกจิ

หรอืโจทย์ทีก่�าหนดไว้ในเกม นอกจากนัน้ บางเกม ยงัอาจมกีารก�าหนดให้ผูเ้ล่นสวม

บทบาทต่าง ๆ ตามกตกิาของเกมอกีด้วย

3) ความขัดแย้ง (conflict) คอื ปัญหาหรือความไม่ปกตทิีเ่กดิขึน้ โดยมีหลาย

รปูแบบ เช่น ความขดัแย้งระหว่างมนษุย์กบัมนษุย์ ความขดัแย้งระหว่างมนษุย์กบั

ธรรมชาต ิความขดัแย้งระหว่างมนษุย์กบัสงัคม เป็นต้น ความขัดแย้งเหล่านีเ้ป็นสิง่

ทีผ่ลกัดนัให้ตวัละครเกดิการกระท�าต่าง ๆ เพ่ือขจัดความขดัแย้งให้หมดไป ซึง่ในแง่

ของเกมกค็อืการท�าภารกจิทีก่�าหนดให้ส�าเรจ็นัน่เอง  

4) แก่นเรือ่ง (theme) คอื แนวคิดหลกัหรอืสารส�าคญัทีต้่องการสือ่ไปถงึผูร้บั

สาร เป็นกรอบทีช่่วยให้การออกแบบการสือ่สารมทีศิทางทีช่ดัเจน ไม่สะเปะสะปะ

จากแนวคดิทีก่ล่าวมาข้างต้น ผูวิ้จยัสร้างกรอบแนวคดิในการวจิยั (concep-

tual framework) ได้ดงัแผนภาพท่ี 1

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิในการวจัิย
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วธิกีารศกึษา

 การศึกษาในงานชิ้นนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative 

research) วธิกีารศกึษาประกอบด้วยการสงัเกตการณ์ การศึกษาเอกสาร และการ

สัมภาษณ์ แบ่งขัน้ตอนการศกึษาเป็น 2 ส่วน ดงันี้

1. การศึกษาเนื�อหิาเกีย่วกับเกษตรอินทรีย์ทีเ่หิมาะสมสำาหิรับสือ่สารใน

รปูแบบบอร์ดเกม 

ผู้วิจัยใช้การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเกษตร

อินทรีย์ซ่ึงจัดโดยองค์กรท่ีมีความเชี่ยวชาญ และใช้การจดบันทึกภาคสนามเป็น

เครือ่งมอืเกบ็ข้อมูลเพือ่น�ามาวเิคราะห์ โดยเข้าร่วมกจิกรรมทัง้สิน้ 3 กจิกรรม และ

น�าข้อมลูมาเปรยีบเทยีบเพือ่ตรวจสอบแบบสามเส้า (triangulation) โดยกิจกรรมที่

เข้าร่วมมดีงันี้

1) โครงการ Wastegetable Startup สถานบ่ีมเพาะผู้ประกอบการเกษตร

อินทรย์ีในเมอืง ด�าเนนิการโดยบรษิทั Bangkok Rooftop Farming และมลูนธิิ

สายใยแผ่นดนิ เข้าร่วมโครงการเป็นระยะเวลา 1 ปี สปัดาห์ละ 1-2 วนั ระหว่างเดือน

สิงหาคม 2564 ถงึเดอืนสงิหาคม 2565 เป็นกจิกรรมอบรมหลกัการของเกษตรอนิทรย์ี

และการหมนุเวยีนทรพัยากรมาใช้ให้เกดิประโยชน์ และลงมือฝึกปฏบิตัจิริงในฟัาร์ม

เกษตรอนิทรย์ี มผีูเ้ข้าร่วมโครงการ 40 คน

2) โครงการอบรม Basic Gardening & Bio-control ด�าเนนิการโดยฟัาร์ม

ลุงรย์ี และ Exofood Thailand ระยะเวลา 1 วนั ในเดอืนธนัวาคม 2564 เน้นเรือ่ง

เกษตรอินทรีย์ในเมืองและประโยชน์ของแมลงในการควบคุมศัตรูพืช มีผู้เข้าร่วม

โครงการ 16 คน

3) โครงการอาสาสมคัรเกษตรอนิทรย์ี ชมุชนนเิวศสนัติวนา ด�าเนนิการโดย

มูลนธิศินูย์สือ่เพือ่การพฒันา ระยะเวลา 3 เดอืน สปัดาห์ละ 2-3 วนั ระหว่างเดือน

มีนาคม 2565 ถงึเดอืนพฤษภาคม 2565 เป็นการเรยีนรูผ่้านการลงมอืปฏบิตัเิกีย่ว



82 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

กบัเกษตรอนิทรย์ี และการจัดการทรพัยากรเพือ่ลดผลกระทบต่อสิง่แวดล้อม มผีูเ้ข้า

ร่วมโครงการ 7 คน

2. การออกแบบบอร์ดเกมเพือ่ถ่ายทอดแนวคุดิเรือ่งเกษตรอนิทรย์ี

ในขัน้นีแ้บ่งย่อยออกเป็น 2 ช่วง ช่วงแรกคอืการพฒันาแนวคดิและตวัแบบ

ของบอร์ดเกม ในระหว่างเดือนพฤศจกิายน 2564 ถงึเดอืนมนีาคม 2565 ผูว้จิยัใช้

การศกึษาจากเอกสารทีเ่กีย่วข้องกบับอร์ดเกม ร่วมกบัการสังเกตการณ์แบบมส่ีวน

ร่วมและแบบไม่มส่ีวนร่วมในกิจกรรมทีเ่กีย่วข้องกับบอร์ดเกม ทัง้การฝังตัวเพือ่ใช้

บรกิารในร้านเล่นบอร์ดเกม และการเข้าร่วมสมัมนาหรอืการอบรมทีจ่ดัโดยหน่วย

งานต่าง ๆ  เช่น การอบรมเรือ่งนวตักรรมการออกแบบบอร์ดเกมเพือ่การสือ่สาร โดย

คณะนเิทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั และการสมัมนาในงานมหกรรมครติูด

เกม จดัโดยเพจ Boss Lab Board Game และเมือ่ได้แบบร่างของเกมมาแล้วจงึน�า

ไปออกแบบโดยใช้โปรแกรม Canva for Education

ช่วงทีส่อง คอืการน�าต้นแบบเกมไปทดสอบ สงัเกตปฏกิรยิาระหว่างการเล่น

และความลืน่ไหลของเกม และสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้ล่นใน 2 ประเด็นหลักคือ 

ความสนุกสนานเพลดิเพลนิจากการเล่น และการเรยีนรูไ้ด้จากการเล่นเกม โดยการ

ทดสอบเกมได้ใช้พืน้ทีข่องกิจกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการพัฒนาทีย่ัง่ยืนและสิง่แวดล้อม 

และกจิกรรมทีเ่ก่ียวข้องกบับอร์ดเกม รวมมีผูอ้าสาเล่นเกมทัง้หมด 25 คน ทัง้นี ้การ

รายงานผลการวจิยัจะท�าโดยไม่ระบตุวัตนของผูใ้ห้ข้อมลู ส�าหรับกจิกรรมทีใ่ช้ในการ

เกบ็ข้อมูล ประกอบด้วย

1) เทศกาลหมุนเวียน/เปลี่ยนเมืองครั้งที ่ 1 วันที่ 9-10 เมษายน 2565  

ณ หอศลิป์แห่งกรงุเทพมหานคร

2) มหกรรมด้านความยัง่ยืน Sustainability Expo 2022 วนัที ่1-2 ตุลาคม 

2565 ณ ศนูย์การประชมุแห่งชาตสิริกิติิ�
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3) งาน Thailand Board Game Show 2022 วนัที ่11-12 พฤศจกิายน 

2565 ณ อาคาร Siamscape

ผู้ลการศกึษา

1. เนื�อหิาเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ที่เหิมาะสมนำามาสื่อสารในรูปแบบ

บอร์ดเกม

จากการสงัเกตการณ์และการพดูคยุกบัผูเ้ชีย่วชาญทีเ่ป็นผูด้�าเนนิโครงการ

เกีย่วกับเกษตรอินทรย์ี สามารถสรุปได้ว่า เกษตรอินทรย์ีเป็นแนวคิดและหลักปฏบิติัที่

ให้ความส�าคญักบัธรรมชาติ  โดยหนึง่ในหัวใจส�าคญัคอืการเตรียมตัวและการจัดการ

สภาพแวดล้อมต่าง ๆ  ให้สามารถท�ากจิกรรมทีส่่งผลกระทบต่อสภาพแวดล้อมให้น้อย

ทีสุ่ด ในแง่ของการถ่ายทอดเนือ้หาไปสูค่นทัว่ไปนั้น พบว่าควรหยบิยกกจิกรรมที่ 

เป็นรูปธรรมซึ่งไม่ไกลตัวคนส่วนใหญ่จนเกินไปมาเป็นสื่อในการน�าเสนอเนื้อหา  

ไม่ว่าจะเป็นการท�าปุ�ยหมักจากเศษอาหาร และการปลูกผักปลอดสารเคมี  

ซึง่ทัง้ 2 กิจกรรมนีส้ามารถเชือ่มโยงไปยังประเด็นเป้าหมายการพัฒนาทีย่ัง่ยืนได้ด้วย

การผลติปุ�ยหมกัจากเศษอาหาร

การน�าเศษอาหารหรือขยะอินทรีย์อื่น ๆ มาหมักเป็นปุ�ยเป็นแนวทางที่

ถูกน�าเสนอในทุก ๆ โครงการเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ที่ผู้วิจัยเข้าร่วม โดยเฉพาะ

โครงการ Wastegetable Startup สถานีบ่มเพาะผู้ประกอบการเกษตรอินทรีย์ 

ในเมือง เนื่องจากพื้นฐานส�าคัญของเกษตรอินทรีย์ก็คือ “ดินที่มีชีวิต” หมายถึง 

ดินทีม่ธีาตอุาหารทีจ่�าเป็นต่อการเจรญิเตบิโตของพชืและช่วยให้พืชมคีวามแข็งแรง  

สามารถต้านทานโรคและแมลงได้ โดยไม่ต้องพึ่งพาสารเคมีที่เป็นอันตราย  

ซึ่งปุ�ยหมักที่ผลิตจากการหมักเศษอาหารนั้นได้มีการศึกษาและพบว่าสามารถใช้

ในการท�าเกษตรอินทรีย์ได้เป็นอย่างดี นอกจากนั้น การจัดการขยะเศษอาหาร 

ยงัเกีย่วข้องกับการใช้ชวีติประจ�าวนัของคนทุกคนในสงัคมปัจจบุนั



84 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

ขยะเศษอาหารมีความเชื่อมโยงกับประเด็นการเปลี่ยนแปลงสภาพ

ภูมิอากาศของโลก (Global Warming) โดยตรง เนื่องจากการจัดการขยะ

เศษอาหารโดยการฝังกลบเป็นวิธีที่ก่อให้เกิดก�าซเรือนกระจก และส่งผลเสีย

ต่อสภาวะแวดล้อมเป็นอย่างมาก ดังนั้น การผลิตปุ�ยหมักจากเศษอาหารจึง

นับเป็นนวัตกรรมในการช่วยแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมอย่างหนึ่งที่ควรจะได้รับ

การสื่อสารให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น โดยการจัดการขยะเศษอาหารนั้นเป็นหนึ่งใน

ประเด็นที่ถูกบรรจุไว้ในเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนล�าดับที่ 12 ขององค์การ

สหประชาชาติ นั่นคือ การสร้างหลักประกันให้มีรูปแบบการผลิตและการ

บริโภคที่ย่ังยืน (Ensure sustainable consumption and production  

patterns)

จากการศึกษา ผู้วิจัยพบว่า สิ่งที่มักเป็นข้อสงสัยเกี่ยวกับปุ�ยหมักจากเศษ

อาหาร ก็คือ ขั้นตอนในการท�า วัตถุดิบที่ใช้ เศษอาหารที่สามารถน�ามาหมักเป็น

ปุ�ยได้ รวมท้ังปัญหาที่อาจเกิดขึ้นและวิธีในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงหยิบประเด็น

เหล่านี้ไปออกแบบบอร์ดเกมเพื่อช่วยตอบข้อสงสัย และท�าให้ผู้เล่นได้รับรู้ความ

เชื่อมโยงระหว่างขยะเศษอาหารกับปัญหาโลกร้อน โดยภาพที่ 2 แสดงให้เห็นถึง

องค์ประกอบและขั้นตอนในการท�าปุ�ยหมักจากเศษอาหารซ่ึงจะถูกแปลงไปเป็น

บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้
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ภาพที ่2 เนือ้หาเก่ียวกบัขัน้ตอนการท�าปุ�ยหมกัจากขยะเศษอาหาร

การปลกูผกัปลอดสารเคมี

 การผลิตอาหารทีป่ลอดภัยเป็นประเด็นส�าคัญอันต้น ๆ  ทีถ่กูพูดถึง และได้

รับความสนใจจากผู้ที่เข้าร่วมโครงการเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ เนื่องด้วยตระหนัก

ถึงผลเสียของสารเคมีที่ปนเป่�อนมากับอาหารที่จ�าหน่ายอยู่ในท้องตลาด ผู้เข้า

รว่มโครงการสว่นใหญจ่งึอยากทีจ่ะเรยีนรูพ้ืน้ฐานการปลกูพชืผักด้วยแนวทางของ

เกษตรอินทรีย ์ส�าหรับการผลิตอาหารทีป่ลอดภัยนัน้เป็นประเด็นทีอ่ยูใ่นเป้าหมาย

การพัฒนาท่ียั่งยืนล�าดับที่ 2 คือ เป้าหมายในการยุติความหิวโหย บรรลุความ

มัน่คงทางอาหารและยกระดับโภชนาการ และส่งเสริมเกษตรกรรมที่ยั่งยืน (End 

hunger, achieve food security and improved nutrition and promote 

sustainable agriculture)

ทั้งนี้ เนื้อหาเกี่ยวกับการท�าฟัาร์มผักนั้นนับว่ามีความเหมาะสมในการน�า

มาพัฒนาเป็นบอร์ดเกม เนื่องจากเป็นรูปแบบของเกมที่เข้าใจได้ไม่ยาก ดังจะเห็น
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จากความนิยมในการเล่นบอร์ดเกม หรือเกมในคอมพิวเตอร์ที่มีเรื่องราวเกี่ยวกับ

การเกษตรหรือการเพาะปลูก อย่างไรก็ดี เกมเกี่ยวกับฟัาร์มผักส่วนใหญ่ที่มีอยู่ใน

ท้องตลาดมักเน้นเป้าหมายเกีย่วกับการสร้างรายได้และผลก�าไรเป็นหลัก แต่บอร์ด

เกมในการวิจยัครัง้นีจ้ะน�าแนวทางในการปลูกผกัปลอดสารเคมมีาเปน็เนือ้หาหลกั

ของเกม 

ส�าหรับแนวทางการปลูกผักปลอดสารที่จะสื่อสารผ่านเกม ประกอบด้วย 

การปลกูพชืตามฤดกูาล การพึง่พากลไกธรรมชาติ การไม่ใช้สารทีจ่ะส่งผลเสยีต่อ

สิง่แวดล้อม และการให้ความส�าคญักบัความหลากหลายเพือ่สร้างเสถยีรภาพและ

สมดลุให้แก่ระบบนิเวศ (วิฑูรย์ ปัญญากลุ, 2555) ในภาพที ่3 แสดงตัวอย่างของวธิี

การควบคุมโรคและแมลงด้วยวิธกีารแบบเกษตรอินทรย์ี ซึง่เป็นหนึง่ในเนือ้หาทีจ่ะ

ถกูสอดแทรกไว้ให้ผูเ้ล่นเกมเรยีนรู้

ภาพที ่3 เนือ้หาส่วนทีเ่กีย่วกบัปัญหาโรคพชืและแมลง
และการแก้ปัญหาแบบเกษตรอนิทรย์ี



87วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

2. บอร์ดเกมทีใ่ช้ถ่ายทอดแนวคุดิเรือ่งเกษตรอนิทรย์ีเพือ่ให้ิเกดิการเรยีน

รูเ้กีย่วกบัการพฒันาทีย่ัง่ยนืในมติสิิง่แวดล้อม

จากการศึกษาข้อมูล ผู้วิจัยพบว่าสิ่งที่ส�าคัญเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ที่ควร

สื่อสารเป็นแนวคิดหลัก (theme) ก็คือ “เกษตรอินทรีย์เป็นเรื่องที่ทุกคนท�าได้” 

เนือ่งจากมผีูใ้ห้ข้อมูลจ�านวนมากทีส่ะท้อนว่า ค�าว่าเกษตรอนิทรีย์ หรือ Organic 

Agriculture มกัท�าให้เกดิความรูส้กึว่าเป็นเรือ่งทีเ่ข้าใจและท�าได้ยาก ผูว้จิยัจึงน�า

แนวคิดหลักนีม้าพัฒนาเป็นบอร์ดเกมทีมี่จดุประสงค์ให้ผูเ้ล่นได้เรยีนรูพ้ืน้ฐานทีเ่กีย่ว

กบัการท�าปุ�ยอนิทรย์ีจากขยะเศษอาหารและการปลกูผกัปลอดสารเคม ี โดยใช้รปู

แบบของเกมวางแผน (strategy game) ทีม่คีวามซับซ้อนไม่มาก เพือ่ให้คนทกุวยั

เข้าใจกตกิาและวธิเีล่นได้ภายในระยะเวลาไม่นาน โดยองิกบัแนวคดิการใช้เกมเป็น

ฐานในการเรยีนรูท้ีต้่องผสมผสานระหว่างการสร้างความท้าทายและการสร้างความ

ผ่อนคลายให้แก่ผูเ้ล่น 

ผูว้จิยัแบ่งเรือ่งราวของเกมออกเป็น 2 เรือ่งให้สอดคล้องกบั 2 ประเด็นที่

ต้องการน�าเสนอ และให้ผู้เล่นได้รับสารที่ชัดเจนในแต่ละประเด็น รวมทั้งใช้เวลา 

ไม่มากเกินไปในการเล่น เพือ่ให้เหมาะสมกับการประยุกต์ใช้เป็นเกมประกอบการฝึก

อบรม สมัมนา หรอืใช้เพือ่น�าเข้าสูก่จิกรรมในห้องเรยีนและกจิกรรมการฝึกปฏบิตัใิน

สถานทีจ่รงิ ทัง้นี ้ผูว้จิยัได้ออกแบบให้ทัง้ 2 เกมใช้อปุกรณ์ในการเล่นร่วมกนัมากทีส่ดุ

เท่าทีจ่ะเป็นไปได้ เพือ่สะท้อนให้เหน็ถึงแนวคดิการใช้ทรพัยากรให้เกดิประโยชน์สงูสุด 

และความสะดวกในการน�าไปใช้งานจรงิ 

เนื้อหาเกี่ยวกับการท�าปุ�ยหมักจากเศษอาหารถูกพัฒนาเป็นบอร์ดเกม 

ชือ่ Compost Fellows หรือ เกมมิตรหมกั ส่วนเนือ้หาเกีย่วกบัฟัาร์มผักปลอดสาร 

ถกูพฒันาเป็นบอร์ดเกมชือ่ Save Veggies! หรอื เกมผกัต้องรอด การตัง้ชือ่ของเกมนัน้ 

เน้นใช้ชือ่ทีส่ัน้ กระชับ สะดดุห ูและสือ่ถึงเนือ้หาหลกัและกลไกของเกมอย่างชดัเจน  

และมีการออกแบบรูปลักษณ์ของเกมให้สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องธรรมชาติ  
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โดยเฉพาะการใช้สกีลุม่เอิร์ธโทนเป็นหลกั มกีารจดัวางองค์ประกอบแบบสมดลุและ

เรยีบง่าย โดยเมือ่พดูคยุกบัผูท้ีม่าทดสอบเกม พบว่าผู้เล่นเกอืบทัง้หมดสามารถรับรู้

สิง่ทีต้่องการจะสือ่ได้ตรงตามทีผู่อ้อกแบบต้องการ

ภาพที ่4 รปูลกัษณ์ภายนอกของบอร์ดเกมทีอ่อกแบบให้รวม 2 เกม
ไว้ในกล่องเดยีวและใช้อปุกรณ์การเล่นร่วมกัน

ภาพที ่5 การน�าต้นแบบของเกมไปทดสอบเพ่ือเกบ็ข้อมลู
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การสื่อสารและกลไกเพื่อสร้างการเรียนรู้ของเกมมิตรหมัก (Compost 

Fellows)

โดยภาพรวม เกมมติรหมกัเป็นเกมวางแผนทีใ่ช้กลไกการเล่นแบบการร่วมมอื 

ของผู้เล่นเพื่อท�าภารกิจที่ก�าหนดให้ (cooperative game) โดยสามารถเล่นได้

สูงสดุ 4 คน ภารกิจทีผู่เ้ล่นต้องช่วยกนัคอืการสะสมวตัถดุบิทีจ่�าเป็นเพือ่น�ามาผลติ

ปุ�ยหมกัจากขยะเศษอาหาร โดยผูเ้ล่นทกุคนจะเล่นร่วมกนัโดยไม่มกีารก�าจดัใครออก 

ก่อนเกมจบ และต้องใช้การสือ่สารเพือ่ร่วมกันวางแผนระหว่างเล่นเกม ส�าหรบัราย

ละเอยีดโครงสร้างเชงิสญัลกัษณ์ (symbolic structure) กฎกติกา (procedures) 

และสถานการณ์ (scenario) ของเกมมดีงันี้

1) โครงสร้างเชงิสญัลกัษณ์ ประกอบด้วยอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการเล่นดงันี้

- แผ่นกระดานหรือตวับอร์ดรปูภาพขยะประเภทต่าง ๆ  ใช้สือ่ให้ผู้เล่นทราบ

ถงึตวัอย่างขยะเศษอาหารจากครวัเรอืนทีส่ามารถน�ามาหมกัเป็นปุ�ยได้

- การ์ดทรพัยากร ประกอบด้วย การ์ดมลูสตัว์ การ์ดใบไม้แห้ง และการ์ด

ระยะเวลา ซึง่เป็นสิง่ทีผู่เ้ล่นต้องสะสม และน�ามาใช้ในการเปล่ียนเศษอาหารให้กลาย

เป็นปุ�ย ทรัพยากรเหล่านีเ้ป็นสิง่ทีต้่องใช้จรงิในการท�าปุ�ยหมักอนิทรีย์จากเศษอาหาร

- การ์ดปัญหาจากการหมักปุ�ย เป็นตัวสร้างอปุสรรคให้กบัผูเ้ล่น เพิม่ความ

ท้าทายให้มากขึน้ ขณะเดยีวกนักท็�าให้ผูเ้ล่นเรยีนรูปั้ญหาทีอ่าจเกดิในกระบวนการ

หมกัปุ�ย การ์ดประเภทนีจ้ะถกูสอดแทรกอยู่กบัไพ่ทรพัยากร

- การ์ดบทบาทผูเ้ล่น เป็นตัวก�าหนดว่าผูเ้ล่นแต่ละคนมคีวามสามารถพเิศษ

อะไรทีจ่ะช่วยให้ภารกิจของทีมส�าเรจ็ได้ เพ่ิมความท้าทายให้กบัการเล่น เนือ่งจาก 

ผูเ้ล่นต้องวางแผนว่าจะใช้ความสามารถของตวัเองอย่างไรให้เกดิประโยชน์มากทีส่ดุ

- โทเคน แบ่งเป็น โทเคนตัวผู้เล่นซึ่งใช้เป็นตัวแทนในการเดินไปตาม

แผ่นกระดาน และโทเคนกองปุ�ย ใช้เป็นสัญลักษณ์ว่าจุดไหนที่ขยะถูกจัดการไป

เรียบร้อยแล้ว
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ภาพที ่6 อปุกรณ์ของเกมมติรหมกั

2) กฎกติกาและสถานการณ์ของเกมนีส้ือ่ให้ผูเ้ล่นรบัรูว่้าปัญหาสิง่แวดล้อม

เป็นสิ่งที่มนุษย์สามารถร่วมมือกันเพื่อแก้ปัญหาได้ การเล่นเกมประเภทร่วมมือ

ลักษณะนี้จะท�าให้ผู้เล่นต้องพูดคุยกันว่าแต่ละคนมีบทบาทที่มีความสามารถอะไร 

มีทรพัยากรอะไรอยูใ่นมือ และควรจะใช้อย่างไรเพือ่ให้บรรลุเป้าหมายก่อนทีเ่วลาจะ

หมด กลไกของเกมในการให้ผูเ้ล่นสะสมทรัพยากรจะท�าให้ผูเ้ล่นได้เข้าใจวิธกีารท�า

ปุ�ยหมักเศษอาหาร รวมทัง้ปัญหาทีอ่าจต้องเจอและวธิกีารจัดการกบัปัญหา ส�าหรบั

ตัวเลขบนกระดานนั้น บอกถึงแต้มที่ทีมผู้เล่นจะได้รับส�าหรับการหมักปุ�ยส�าเร็จ

ในแต่ละช่อง โดยแต้มรวมทีถื่อว่าเป็นการชนะเกมคือ 40 แต้ม ซึง่ผูว้จิยัองิมาจาก 

ค่าเฉลีย่ของขยะเศษอาหารทีอ่งค์การสหประชาชาติตัง้เป้าหมายว่าจะต้องลดให้ได้ 

ภายในปี ค.ศ.2030 (ลดจาก 80 กิโลกรัม/คน/ปี ให้เหลือ 40 กิโลกรัม/คน/ปี)  

เมื่อเล่นเกมจบ จะมีการหยิบยกตัวเลขมาพูดคุยกัน เพื่ออธิบายให้ผู้เล่นเข้าใจ 

ความหมายของตวัเลขดงักล่าว
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การสือ่สารและกลไกเพือ่สร้างการเรยีนรูข้องเกมผกัต้องรอด (Save Veggies)

เกมผักต้องรอดใช้รูปแบบเป็นเกมแบบแข่งขัน (competitive game) 

ระหว่างผูเ้ล่น 2 คน เพือ่ให้เกิดความแตกต่างจากเกมแรก ภารกจิของผูเ้ล่นคอืการ

ท�าฟัาร์มผักปลอดสารและป้องกันไม่ให้ผักของตัวเองถูกโรคและศัตรูพืชท�าลาย  

ผูเ้ล่นทัง้ 2 ฝ่ายจะเล่นไปจนจบเกมภายใต้เวลาทีก่�าหนด ซึง่สถานการณ์สามารถ 

พลิกผันได้ตลอดเวลา ส�าหรับโครงสร้างเชิงสัญลักษณ์ (symbolic structure)  

กฎกตกิา (procedures) และสถานการณ์ (scenario) ของเกม มรีายละเอยีดดงันี้

1) โครงสร้างเชงิสญัลกัษณ์ ประกอบด้วยอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการเล่นดงันี้

- กระดานแปลงผกั ใช้สือ่สารข้อมลูให้ผูเ้ล่นทราบว่าผกัชนดิใดเหมาะกบัการ

ปลูกในฤดใูด ซึง่การปลกูผกัตามฤดกูาลนีเ้ป็นแนวคดิส�าคญัในการท�าเกษตรปลอด

สารทีต้่องการให้ผูเ้ล่นได้เรยีนรู้ 

- การ์ดโรคและแมลง เป็นการ์ดทีผู่เ้ล่นจะต้องสุม่จัว่ เพือ่เรยีนรูเ้กีย่วกับปัญหา

ทีมั่กพบในการปลกูผกั เช่น เพลีย้ เชือ้รา และผกัแคระแกรน็ เป็นต้น

- การ์ดการแก้ปัญหาด้วยวิธีเกษตรอินทรีย์ เพื่อให้ผู้เล่นเรียนรู้วิธีการแก้

ปัญหาจากโรคและแมลงโดยไม่ใช้สารเคมทีีเ่ป็นอันตรายต่อมนษุย์และสิง่แวดล้อม 

เช่น การใช้แมลงควบคมุแมลง การใช้ปุ�ยหมกัจากขยะเศษอาหารเพือ่เพิม่สารอาหาร 

และการใช้ชวีภัณฑ์แก้ปัญหาเชือ้ราในดนิ เป็นต้น

- รัว้จบัจองแปลงผกั เป็นองค์ประกอบทีใ่ช้เพิม่ความท้าทายให้กบัการเล่น 

โดยผูเ้ล่นฝ่ายตรงข้ามมสีทิธิ�ทีจ่ะใช้รัว้กัน้ เพือ่ให้ฝ่ายตรงข้ามมพีืน้ทีใ่นการปลูกผกั

ได้น้อยลง

- โทเคนผัก ใช้วางเพื่อเป็นสัญลักษณ์ว่าผักที่ปลูกเป็นของผู้เล่นฝ่ายใด 

เพือ่นบัแต้มในตอนจบเกม
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ภาพที ่7 อปุกรณ์ของเกมผกัต้องรอด

2) กฎกติกาและสถานการณ์ของเกมนี ้ก�าหนดให้ผูเ้ลน่วางแผนเพือ่เอาชนะ

คู่แข่งในการท�าฟัาร์มผักปลอดสาร โดยในการวางแผนเพื่อจะได้รับชัยชนะนั้น  

ผู้เล่นจะได้เรียนรู้หลักของการปลูกผักตามฤดูกาล การหลีกเลี่ยงเกษตรเชิงเดี่ยว 

และการแก้ปัญหาที่มักเกิดขึ้นในฟัาร์มผัก ข้อมูลเหล่านี้จะถูกน�าเสนออยู่ในการ์ด

ที่ใช้ในเกมเพื่อให้ผู้เล่นอ่านและเรียนรู้ไประหว่างเกม โดยในเกมนี้จะมีการเล่น

ทัง้หมด 3 รอบปีเพาะปลูก และการแข่งขันจะท้าทายมากขึ้นเรื่อย ๆ ในปีหลัง ๆ  

เนื่องจากพื้นท่ีฟัาร์มผักจะเหลือน้อยลง นอกจากนี้ในเกมยังมีเรื่องของโชคเข้ามา 

เกี่ยวข้องในการจั่วการ์ดปัญหา ความท้าทายและสิ่งที่คาดเดาไม่ได้เหล่านี ้

ถูกออกแบบมาเพื่อให้เกมมีความสมดุล ไม่ท�าให้ผู้เล่นรู้สึกเครียดกับข้อมูลที่ต้อง

ท�าความเข้าใจมากจนเกินไป ส�าหรับการเล่นเกมนี้ ผู้ชนะก็คือผู้ที่สามารถรักษา

ผักในฟัาร์มของตัวเองไว้ได้มากที่สุดเมื่อจบการเล่นนั่นเอง ทั้งนี้ หลังการเล่นเกม  

จะมีการชวนให้ผู้เล่นวิเคราะห์สิ่งที่ท�าให้ตัวเองชนะหรือแพ้เกม เพื่อเป็นโอกาส 

ในการประมวลข้อมูลที่ได้เรียนรู้จากเกมอีกครั้ง
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ข้อมลูย้อนกลบั (feedback) ของผูเ้ล่นเกมในฐานะผูร้บัสาร 

จากการพดูคยุกบัผูท้ดสอบเกม พบว่า การเล่นบอร์ดเกมท�าให้ผูเ้ล่นส่วน

ใหญ่เข้าใจเนือ้หาทีผู่อ้อกแบบต้องการสือ่สาร ทัง้ในเรือ่งการท�าปุ�ยหมักเศษอาหาร 

และการท�าฟัาร์มผกัปลอดสารเคม ีโดยการเรยีนรูผ่้านเกมนัน้มจีดุเด่นคอื การท�าให้

ผูเ้ล่นอยู่ในบทบาทของ Active Audience ทีพ่ยายามจะเอาชนะภารกจิทีก่�าหนดไว้ 

ในเกม และได้ซึมซับเรียนรู้เนื้อหาไประหว่างการเล่น ดังที่ผู้เล่นคนหนึ่งกล่าวว่า  

“พอเป็นเกม เรากร็ูส้กึท้าทาย อยากเอาชนะ เลยต้องพยายามท�าความเข้าใจเนือ้หา

ทีเ่กมน�าเสนอ” (ผูใ้ห้ข้อมลู 1, สมัภาษณ์, 9 เมษายน 2565)

จดุเด่นอย่างหนึง่ของการเรยีนรูผ่้านบอร์ดเกมกค็อื การเรียนรูผ่้านเรือ่งราว

ที่เป็นโครงเรื่องของเกม ท�าให้ผู้รับสารเกิดจินตนาการถึงตัวเองในฐานะตัวละคร

ในเรื่องที่ต้องฝ่าฟัันอุปสรรคต่าง ๆ คล้ายกับการได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ�าลอง  

ส่งผลให้สามารถย้อนคดิถงึเนือ้หาทีถ่กูสอดแทรกไว้ในเกมได้ค่อนข้างด ี เมือ่ถกูถาม

หลังการเล่นเกม ผู้ให้ข้อมูลกล่าวถึงประเด็นนี้ว่า “มันเหมือนเราไม่ต้องพยายาม 

ต้องจ�าเนือ้หาอะไร แต่เพราะมันมีเรือ่งราวทีช่่วยให้เราจ�าได้ง่าย อาจไม่เป๊ะ ๆ  ทัง้หมด 

แต่กส็ามารถพยายามนกึจากการเชือ่มโยงเหตกุารณ์ทีเ่กดิในเกมได้” (ผูใ้ห้ข้อมลู 25, 

สัมภาษณ์, 11 พฤศจกิายน 2565)   

 นอกจากนัน้ ผูเ้ล่นหลายคนยงัให้ความเหน็ว่า การท�าน�าเรือ่งทีด่จูรงิจงัมา

สือ่สารในรูปแบบของเกม ท�าให้เกดิความรูสึ้กว่าเกษตรอินทรีย์เป็นเรือ่งทีไ่ม่ไกลตัวจน

เกนิไป และเกิดความสนใจทีจ่ะหาข้อมลูเพิม่เติมทีล่ะเอียดขึน้ ผูเ้ล่นคนหนึง่สะท้อนว่า 

“เกมนีท้�าให้เข้าใจพืน้ฐานการน�าขยะเศษอาหารมาใช้ประโยชน์ ท�าให้รูว่้ามนัสามารถ

ท�าได้ง่ายกว่าทีค่ดิ” (ผูใ้ห้ข้อมลู 8, สมัภาษณ์, 9 เมษายน 2565)

 ส�าหรบัผูเ้ล่นกลุม่ทีม่าเป็นครอบครวัหรอืกลุม่เพือ่น ได้ให้ความเหน็ในแง่ 

ชืน่ชอบการทีบ่อร์ดเกมท�าให้เกดิการสนทนาและพดูคยุกนัระหว่างการเล่น โดยเฉพาะ

เกมทีมี่กลไกหรือกติกาในการร่วมมือกันท�าภารกิจ ผูป้กครองทีม่าทดลองเล่นเกม
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กล่าวว่า “เกมเพือ่การเรยีนรูแ้บบนีน่้าจะช่วยให้พ่อแม่ชวนลูกคุยเกีย่วกับประเด็น

สิง่แวดล้อมได้ง่ายขึน้ อาจคยุกนัไประหว่างการเล่นเกม ท�าให้เดก็ไม่รูส้กึถกูยดัเยยีด

เกนิไป” (ผูใ้ห้ข้อมลู 9, สมัภาษณ์, 9 เมษายน 2565) ขณะทีผู่ป้กครองอีกคนหนึง่ให้

ความเห็นว่า “เดก็ ๆ มกัชอบเกมอยู่แล้ว บางทถ้ีาเราชวนเขาปลกูผัก เขาอาจรูส้กึ

ร้อนหรอืเหนือ่ย แต่ถ้าเริม่จากเกมก่อน กอ็าจเป็นจดุทีด่งึความสนใจเขาได้” (ผูใ้ห้

ข้อมลู 17, สมัภาษณ์, 1 ตลุาคม 2565)

 อย่างไรกด็ ีการสือ่สารผ่านเกมกอ็าจเป็นข้อจ�ากดัในการเรยีนรูส้�าหรบัผูเ้ล่น

บางคน เนือ่งจากความจดจ่อไปอยูก่บัการวางแผนทีจ่ะเอาชนะเกม ท�าให้เมือ่เล่นจบ 

การรับรูข้้อมลูทีเ่กมต้องการจะถ่ายทอดนัน้เกิดการตกหล่น หรือผูเ้ล่นบางคนก็อาจ

มุง่ไปทีค่วามสนกุเพลดิเพลนิของเกมอย่างเดยีว จนไม่สนใจเนือ้หาทีเ่กมต้องการจะ

สือ่สารเท่าไรนกั ดงัความเหน็ทีว่่า “พอเกมมนัเพลนิ กเ็ลยไม่ได้โฟักสัเนือ้หาของเกม

เท่าไร กอ็าจเป็นข้อจ�ากดัเหมอืนกนั” (ผูใ้ห้ข้อมลู 22, สมัภาษณ์, 2 ตุลาคม 2565) 

ดังนัน้ การพูดคยุสรปุหลงัจบเกมของผู้น�าเกมจงึมส่ีวนส�าคญัทีจ่ะท�าให้กระบวนการ

เรยีนรูด้้วยเกมมีประสทิธภิาพ และการน�าเกมไปใช้ร่วมกบักจิกรรมอืน่ ๆ เช่น การ

บรรยายให้ข้อมลูเชงิลกึ การดส่ืูอวดิโีอ หรอืการให้ลงมอืฝึกปฏบิตัจิรงิ จงึเป็นแนวทาง

ที่ควรพิจารณาในการสื่อสารเนื้อหาและถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ 

ในเชงิลึก ดงัทีผู่ใ้ห้ข้อมูลท่ีเป็นครูระดับมัธยมศึกษา กล่าวว่า “เกมน่าจะเป็นเครือ่งมือ

ช่วยเข้าสูเ่นือ้หาทีล่กึกว่านีไ้ด้ สามารถใช้เป็นส่วนหนึง่ของกจิกรรมในวชิาทีเ่กีย่วข้อง  

แต่ตวัเกมเองคงไม่สามารถทดแทนการเรยีนรูแ้บบอ่ืน ๆ  ทัง้หมดได้” (ผูใ้ห้ข้อมูล 10, 

สัมภาษณ์, 10 เมษายน 2565)

 ประเดน็สดุท้ายทีพ่บจากสมัภาษณ์ผูใ้ห้ข้อมลูคอื การเล่นเกมไม่ได้ท�าให้เกดิ

การเรยีนรู้แค่เนื้อหาเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์เท่านั้น แต่ยังน�าไปสู่การเรียนรู้ทักษะ

ชีวิตอื่น ๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการสือ่สาร และ

ทักษะการประสานงานหรือการร่วมมือกับผู้อื่น เป็นต้น โดยทักษะเหล่านี้ควรให้ 
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ผูเ้ล่นถอดบทเรียนหลังการเล่นทุกครั้ง (ผู้ให้ข้อมูล 24, สัมภาษณ์, 11 พฤศจิกายน 

2565)

 

สรปุและอภิปรายผู้ลการศกึษา

 ผลจากการศึกษาแสดงให้เห็นว่า บอร์ดเกมเป็นนวัตกรรมการสื่อสารท่ี

สามารถน�าไปใช้ประโยชน์ในการเป็นเครือ่งมอืเพือ่การเรยีนรูไ้ด้ โดยเฉพาะในประเดน็

ทีต้่องการจ�าลองให้ผูรั้บสารเรยีนรูจ้ากสถานการณ์ทีเ่ลยีนแบบมาจากโลกความเป็น

จรงิ ดงัตวัอย่างในงานวิจยันีท้ีเ่ป็นการจ�าลองกระบวนการท�าปุ�ยหมักจากขยะเศษ

อาหารและการท�าฟัาร์มผกัปลอดสารพษิ เพือ่ให้ผูเ้ล่นเกิดประสบการณ์และได้เรยีน

รูไ้ด้ภายในระยะเวลาอนัสัน้ ทัง้นี ้ มกีารวจิยัหลายชิน้ทีส่นบัสนนุการใช้สือ่การเรยีน

รูรู้ปแบบสถานการณ์จ�าลอง (simulation) เนือ่งจากสามารถช่วยพัฒนาความรูแ้ละ

ทักษะต่าง ๆ ของผูเ้รยีนได้เป็นอย่างด ีโดยเฉพาะในกลุม่เดก็และเยาวชน (ดไูด้จาก

งานวิจยัของ พรพิชชา พริบไหว และจักรกฤษณ์ จนัทะคุณ, 2565; ปรินทร์ ทองเผือก 

และชารณิ ีตรวีรญัญู,ู 2562)

 ข้อมูลจากการงานวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นลักษณะเด่นประการส�าคัญของ

บอร์ดเกมก็คือการสื่อสารในลักษณะการเล่าเรื่อง (storytelling) เนื่องจากองค์

ประกอบพืน้ฐานของเกมแทบทุกเกมมักประกอบด้วยเป้าหมายหรือภารกิจทีผู่เ้ล่น

ต้องเอาชนะ และผูเ้ล่นต้องอาศยัการกระท�าต่าง ๆ  (action) เพือ่ฝ่าฟัันอปุสรรค (con-

flict) ซึง่อาจเป็นอปุสรรคจากสถานการณ์ทีเ่กมก�าหนดไว้ หรือเป็นอปุสรรคทีเ่กดิจาก

การแข่งขนักบัผูเ้ล่นคนอืน่ ๆ   ผูเ้ล่นแต่ละคนจงึมบีทบาทเหมอืนตวัละคร (character) 

ในเรือ่งเล่า นอกจากนัน้ ในการเล่นเกมยังมกัมโีอกาสทีจ่ะเกดิสิง่ทีพ่ลกิผนัหรอืสิง่ที่

คาดไม่ถงึ ซึง่ในเรือ่งเล่าเรยีกกนัว่าจดุหกัเห (turning point) ดังนัน้เมือ่น�าเกมมาใช้

เป็นเครือ่งมอืในการสือ่สารเรือ่งเกษตรอนิทรย์ี จงึพบผลลพัธ์ทีส่อดคล้องกบัแนวคดิ

เกีย่วกบับทบาทของการเล่าเรือ่งในการเรยีนรูซ้ึง่พชัรา วาณชิวศนิ (2562) ศกึษาพบว่า  
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การเล่าเรื่องเป็นเครือ่งมือการสอนที่น่าสนใจและมีศักยภาพเป็นอย่างมากที่จะน�า 

ไปประยกุต์ใช้เพือ่สนบัสนนุให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูส้งูสดุ เนือ่งจากสามารถช่วยสร้าง

บรรยากาศการเรยีนรูท้ีด่ ีเกดิความสนกุสนาน สร้างความน่าสนใจ การจดจ�า และการ

มีส่วนร่วมของรูเ้รยีนได้ด ีนอกจากนัน้ Will Storr (2020) ยงักล่าวถงึปฏกิริยิาของ

สมองมนษุย์ทีม่ต่ีอเรือ่งเล่าไว้ว่า เรือ่งเล่าเป็นเครือ่งมอืทีก่ระตุ้นความสงสยัใคร่รูข้อง

มนษุย์ได้เป็นอย่างด ีขณะเดียวกนักเ็ป็นรปูแบบของสารทีเ่อือ้ต่อการประมวลผลและ

ตีความของสมองของมนษุย์ ท�าให้เรือ่งราวท่ีอาจดสูบัสนหรือมรีายละเอยีดมากมาย

กลายเป็นส่ิงทีส่ามารถท�าความเข้าใจได้

 นอกจากจากนี้ อีกประเด็นหนึ่งที่น่าสนใจก็คือการน�าบอร์ดเกมไปใช้ใน

การเรยีนรูเ้พือ่ให้เกดิประสทิธภิาพ ข้อมลูการวจิยันีแ้สดงให้เห็นว่า ผูน้�าเกมในฐานะ

กระบวนกร (facilitator) นบัเป็นผูท้ีม่บีทบาทส�าคญัเป็นอย่างมาก เพราะการสือ่สาร

เพือ่กระตุน้ให้ผูเ้ล่นได้คดิ ใคร่ครวญ หรือประมวลประสบการณ์ และแลกเปลีย่นความ

เหน็ระหว่างกนั ถอืเป็นขัน้ตอนส�าคญัทีจ่ะท�าให้ผูเ้ล่นสามารถเชือ่มโยงการเรยีนรูไ้ปสู่

ชีวติจรงิได้ ดงันัน้ การใช้เกมเพือ่การเรยีนรูจึ้งไม่ได้หมายถึงการออกแบบเพียงตวัเกม

ทีจ่ะน�ามาใช้เท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึการทีต้่องออกแบบกระบวนการของการเล่นทัง้หมด 

โดยเฉพาะช่วงเวลาหลังเกมจบ (after play) ทัง้นี ้ความส�าคัญของการสือ่สารหลังเกม

จบสอดคล้องกับแนวคดิวงจรการเรยีนรูผ่้านประสบการณ์ (Experiential Learning 

Cycle) ทีน่�าเสนอโดย David A. Kolb (อ้างถึงใน นยันา ดอรมาน, ประสาร มาลากลุ 

ณ อยธุยา และผ่องพรรณ เกิดพทิกัษ์, 2563) ซึง่อธบิายว่าการเรยีนรูน้ัน้ไม่สามารถ

จบลงเพียงแค่การได้รบัประสบการณ์ (concrete observation) เท่านัน้ แต่ยังต้อง

มีขัน้ตอนทีท่�าให้ผูเ้รยีนได้ทบทวนและสะท้อนประสบการณ์นัน้ออกมา (reflective 

observation) เพือ่ขมวดเป็นความคดิรวบยอดจากประสบการณ์ดงักล่าว (abstract 

conceptualization) รวมท้ังการพิจารณาทีจ่ะน�าสิง่ทีเ่รยีนรูไ้ปใช้ในชวีติของตวัเอง 

(active experimentation) ในแง่ของกระบวนการเรยีนรูผ่้านบอร์ดเกม การพูด 
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คุยหลักการเล่น กระบวนกรสามารถชวนพูดคุยด้วยค�าถาม เช่น ความรู้สึกจาก

การเล่นเกมเป็นอย่างไร เหน็อะไรจากเกมบ้าง ได้บทเรยีนอะไรจากเกม และจะเอา 

บทเรยีนดงักล่าวไปใช้ในชวีติได้อย่างไร 

 โดยสรปุ การวจิยัเรือ่งการสร้างสรรค์บอร์ดเกมเพือ่สือ่สารเกีย่วกบัเกษตร

อินทรย์ีเพือ่สนบัสนนุแนวคดิการพฒันาทีย่ัง่ยนืนี ้ท�าให้เหน็ศกัยภาพของเกมทีห่ลาย

คนอาจเคยมองว่าเป็นเพยีงสือ่เพือ่ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ อย่างไรกด็ ีเนือ่งจาก

เกมมกีลไกทีเ่ป็นไปได้อย่างหลากหลาย การศกึษาเพิม่เตมิเพือ่ท�าให้เกดิองค์ความ

รูว่้าการออกแบบเกมในรปูแบบใดเหมาะกบัสือ่สารและสร้างการเรียนรูแ้ก่ผูร้บัสาร

ในประเดน็หรอืมติใิด จงึเป็นสิง่ทีค่วรมกีารศกึษาเพิม่เติม โดยการศกึษาดังกล่าวจะ

เป็นประโยชน์เชงิวชิาการต่อหลายสาขาวชิา ไม่ว่าจะเป็นนเิทศศาสตร์ ศกึษาศาสตร์ 

และสงัคมศาสตร์ 

 ส�าหรับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนนั้น มีข้อมูลความคืบหน้าการด�าเนิน

งานในประเทศไทย แสดงให้เหน็วา่เป้าหมายทีเ่กีย่วกับสิง่แวดลอ้มทกุขอ้เปน็ด้านที่

มีความคืบหน้านอ้ยทีสุ่ด (โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ ประจ�าประเทศไทย, 

2564) ในแง่นี้ ผู้วิจัยมองว่าการสร้างความเข้าใจและการมีส่วนร่วมของประชาชน

กลุ่มต่าง ๆ เป็นสิ่งที่มีความจ�าเป็น ด้วยความทีแ่นวคิดการพัฒนาที่ยั่งยืนมีความ

เปน็นามธรรมสูง หน่วยงานทีเ่กีย่วข้องควรค�านึงถงึการออกแบบและใชน้วตักรรม

การสือ่สารทีห่ลากหลายมากขึน้ ไมว่่าจะเปน็เกมการเรยีนรูด้งัเชน่ในงานวจิยัชิน้นี้ 

หรอืการสือ่สารรปูแบบอืน่ ๆ  ทีจ่ะท�าใหเ้กดิความเขา้ใจทีเ่ปน็รปูธรรม ท�าใหค้นกลุม่

ต่าง ๆ เห็นความส�าคัญและเข้ามามีส่วนร่วม โดยเฉพาะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม

ในสังคมไทย
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ภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 และศึกษาความสอดคล้องของเนื้อหา

การสื่อสารของผู้น�าในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 ในประเทศไทย

กบัสถานการณ์การแพร่ระบาด บริบททางสังคม และมาตรการการบริหารจัดการ

สถานการณ์การแพร่ระบาดของรัฐบาล ขอบเขตเนื้อหาคือแถลงการณ์ของนายก

รฐัมนตรทีีอ่อกอากาศทางโทรทัศน์รวมการเฉพาะกจิแห่งประเทศไทย ระหว่างวันที ่

13 มกราคม พ.ศ. 2563 - 10 มนีาคม พ.ศ. 2565 และสมัภาษณ์เชงิลกึนกัวชิาชพี

ประชาสมัพนัธ์ 5 ท่าน ผลการศกึษาพบว่าประเดน็ภายใต้กรอบ CERC ทีม่เีนือ้หา

น้อยทีส่ดุในการสือ่สารของผูน้�าคอื “การวจิยัทางการแพทย์” ประเดน็ทีพ่บมากสดุคอื 

“การรายงานสถานการณ์” และพบว่าเนือ้หาการสือ่สารของผูน้�ามีความสอดคล้องกบั

มาตรการบรหิารจดัการสถานการณ์การแพร่ระบาดของรฐับาลมากกว่าสถานการณ์

การแพร่ระบาด และบรบิททางสงัคมในขณะนัน้

คุำาสำาคุญั: การสือ่สารของผูน้�า / การสือ่สารในภาวะวิกฤติ / โควิด 19, การแพร่ระบาด

Abstract

 This article was a qualitative research which analyzed the char-

acteristics and content of crisis communication delivered by the Prime 

Minister Gen Prayuth Chan-O-Cha’s during the COVID-19 pandemic 

and to find out in which extent the leader’s communication get inline 

with the pandemic situation, social context and government policy 

measures. The study focused on the PM’s statement broadcasted 

through TV Pool of Thailand between March 1, 2020 and March 10, 

2022, a total of 14 times and in-depth interviews with five public re-

lations professionals who have experiences in crisis communication. 
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The principles of Crisis and Emergency Risk Communication (CERC) 

recommended by the World Health Organization as main research 

tool. 

Findings indicated that Thai PM included few features of CERC 

within his official messaging. “Medical research”, “Treatment infor-

mation”, and “Information referrals” were found less common in his 

crisis communication. The most common CERC themes in the PM’s 

message was “Basic information” followed by “Actions being taken”. 

The findings also indicated that the communication of the country’s 

leader during the COVID-19 pandemic in Thailand was more in line 

with the government policy measures than the pandemic situation 

and social context. 

Keywords: leadership communication/ crisis communication/ COVID-19, 

pandemic 

บทนำา

การแพร่ระบาดของโควิด19 เป็นภัยฉุกเฉินด้านสาธารณสุขที่คุกคามโลก

และทุกชีวิตบนโลก ในภาวะวิกฤติเช่นนี้การสื่อสารของผู้น�าประเทศมีบทบาท

ส�าคัญในการจัดการสถานการณ์ และสร้างความเชื่อมั่นให้ประชาชนในประเทศ

เพื่อร่วมกันพาประเทศผ่านพ้นวิกฤติไปได้ องค์การอนามัยโลกได้ก�าหนดให้การ

สือ่สารของรัฐบาลเป็น 1 ใน 9 เสาหลักในการบริหารจัดการสถานการณ์โควิด 19 

ที่รัฐบาลทั่วโลกควรน�าไปเป็นแนวทางปฏิบัติ (WHO, 2020) หากการสือ่สารของ

ผู้น�าในภาวะวิกฤติ มีความผิดพลาดคลาดเคลื่อนเพียง 1-2 ครั้ง สามารถส่งผล 
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กระทบในวงกว้าง และจะส่งผลต่อประสิทธิภาพในการบริหารจัดการสถานการณ์

วิกฤติ (ลัดดา ประสาร, 2564)  

การสือ่สารในภาวะวิกฤตกิารแพรร่ะบาดของโควิด 19 ของผูน้�าในประเทศ

ต่างๆ ได้รบัความสนใจทัง้จากสือ่มวลชนและนักวิชาการด้านการสือ่สาร พบว่าการ

สือ่สารของผูน้�าประเทศหลายคน เชน่ การสือ่สารของนายกรฐัมนตรสีกอ็ต มอรร์สัิน 

แห่งประเทศออสเตรเลีย ที่การศึกษาทางวิชาการพบว่ามีการให้ข้อมูลสอดคล้อง

กับกรอบ CERC โดยเฉพาะข้อมูลการรักษาและความรู้ทางการแพทย์ และมีการ

ใช้เทคนิคทางการสื่อสารและความสามารถในการใช้ภาษาที่ท�าให้ประชาชนที่ได้

รับฟัังคล้อยตามและเชื่อมั่นได้ (Reyes Bernard et al., 2021) และการสือ่สาร

ของนายกรัฐมนตรีเจซินด้า อาร์เดิร์น แห่งประเทศนิวซีแลนด์ (Tomkins, 2020) 

ทีส่ือ่สารกับประชาชนทุกวันผ่านทางสถานีโทรทัศน์และแพลตฟัอร์มโซเชยีลมีเดีย

ของตนเอง บอกเลา่สถานการณป์จัจบัุนและประชาสมัพนัธน์โยบายของรฐับาลใน

การควบคุมการแพร่กระจายของไวรัส เป็นผู้น�าประเทศที่ได้รับค�าชมมากในการ

สื่อสารเพื่อรับมือกับการแพร่ระบาดของโควิด 19 รวมถึงการที่องค์การอนามัย

โลกออกมาชืน่ชมการแถลงข่าวของนายกรัฐมนตรี ล ีเซียนลุง ของประเทศสิงคโปร์ 

ว่าสามารถสื่อสารกับประชาชนอย่างมีประสิทธิภาพ และสร้างความเชื่อมั่นให้กับ

ประชาชนได้ (WHO ยกย่องนายกฯ สิงคโปร์ เป็นผู้น�าท่ีสื่อสารมีประสิทธิภาพ 

ที่สุดในวิกฤติโรคระบาด, 2563) ในขณะเดียวกันก็พบว่ามีผู้น�าหลายประเทศไม่

ประสบความส�าเร็จในการสื่อสารกับประชาชนตนเอง เช่น ประธานาธิบดีโดนัลด์ 

ทรัมป์ แห่งสหรัฐอเมริกา ได้รับเสียงวิจารณ์เชิงลบเกี่ยวกับการออกมาสื่อสารกับ

ประชาชนหลายครั้ง โดยพบว่าประธานาธิบดีทรัมป์มักให้ข้อมูลและความเห็นที ่

ขัดแย้ง รวมไปถึงการกล่าวประณามที่ปรึกษาด้านการแพทย์ของตนเอง (จิรวัฒน์ 

สุริยะโชติชยางกูล, 2563) ส่วนประธานาธิบดีฌาอีร์ โบลโซนาโร แห่งประเทศ

บราซิล ที่มีการศึกษาพบว่ามีการสื่อสารเกี่ยวการแพร่ระบาดของโควิด 19  
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ด้วยข้อมูลที่ไม่ถูกต้องจนส่งผลลบต่อสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส 

ในประเทศ (จิรวัฒน์ สุริยะโชติชยางกูล, 2563)

การวิจยัเรือ่ง การสือ่สารของผูน้�าในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 

ในประเทศไทยจดัท�าขึน้ เพือ่ศกึษาการสือ่สารของผูน้�าไทยในช่วงการแพร่ระบาดของ

ภาวะวิกฤติ คอื พล.อ.ประยุทธ์ จนัทร์โอชา นายกรัฐมนตรี ในขณะนัน้ ด้วยความหวัง

ว่าผลการวจิยัจะเป็นประโยชน์ต่อการออกแบบการสือ่สารในภาวะวกิฤตสิ�าหรบัผูน้�า

ต่อไปในอนาคต 

วตัถปุระสงค์ุ

1. เพือ่ศึกษาคณุลกัษณะการส่ือสารของผูน้�าในภาวะวกิฤตกิารแพร่ระบาด

ของโควดิ 19 ในประเทศไทย 

2. เพือ่ศกึษาเนือ้หาการสือ่สารของผูน้�าในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของ

โควดิ 19 ในประเทศไทย ภายใต้กรอบคุณภาพการส่ือสารในภาวะวกิฤติและวกิฤติ

ฉุกเฉนิ (CERC) 

3. เพื่อศึกษาความสอดคล้องของเนื้อหาการสื่อสารของผู้น�าไทย ในภาวะ

วิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 ในประเทศไทยกับสถานการณ์การแพร่ระบาด 

บริบททางสังคม และมาตรการบริหารจัดการสถานการณ์การแพร่ระบาดของ

รัฐบาล

ทบทวนวรรณกรรม

ภาวะวิกฤติ  เป็นศพัท์ทีม่ผีูใ้ห้ค�านยิามไว้หลากหลายขึน้อยูก่บับรบิททีน่�าไปใช้  

แต่ส่วนใหญ่จะมีความหมายร่วมกันในแง่ที่เป็นภาวะท่ีมีเหตุการณ์ไม่ปกติเกิดขึ้น

อย่างไม่มใีครคาดคิด ส่งผลกระทบต่อสมาชิกในสังคมอย่างรนุแรงและเป็นวงกว้าง 

สามารถน�าสู่วกิฤตศิรทัธาต่อผูน้�าได้ หากไม่สามารถบริหารจดัการภาวะวกิฤตทิีเ่กดิ
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ขึน้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ เป็นจุดที่ “บ่งบอกถึงความอยู่รอดหรือความล้มเหลว

ขององค์กร” (พิมลพรรณ สุวรรณทัติ, 2548, อ้างถึงใน วิภาวิน โมสูงเนิน, 2553)  

ขณะที่ Seeger et al. (2007) ระบุว่าภาวะวิกฤติประกอบด้วยองค์ประกอบ  

4 อยา่ง 1) เกดิขึน้อยา่งทนัททัีนใด 2) เกดิขึน้โดยไมค่าดคดิ ผูค้นทีไ่ดร้บัผลกระทบ 

ไม่เคยคิดว่าจะเกิดเหตุการณ์เช่นนั้นกับตนเอง 3) ส่งผลกระทบทั้งร่างกายและ

จิตใจ เช่น ความเสียหายต่อชีวิตทรัพย์สิน และสร้างความตระหนกตื่นกลัว  

4) มีผลกระทบต่อคนจ�านวนมาก 

Seeger et al. (2007) จ�าแนกภาวะวิกฤตเิป็น 2 ประเภท คอื ภาวะวกิฤติที่

มีผูจ้งใจท�าให้เกิดขึน้ เช่น การก่อการร้าย เหตรุนุแรงในทีท่�างาน การก่อวนิาศกรรม 

และภาวะวกิฤตทิีเ่กดิขึน้เอง เช่น ภยัธรรมชาต ิการแพร่ระบาดของโรค ไปจนถึงเหตุ

ขดัข้องทางเทคนคิทีไ่ม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าจะเกดิขึน้

การสือ่สารในภาวะวกิฤต ิ (crisis communication) เป็นส่วนหนึง่ของ

การบรหิารจดัการภาวะวกิฤตทิีเ่กดิขึน้โดยไม่มใีครตัง้ใจให้เกดิขึน้ เช่น ภยัธรรมชาติ  

การแพร่ระบาดของโรค (Seeger et al., 2007) การสือ่สารในภาวะวิกฤตมิหีลาย

โมเดล ผูวิ้จัยเลอืกใช้โมเดลการสือ่สารในภาวะวิกฤตแิละความเสีย่งฉุกเฉิน (Crisis 

and Emergency Risk Communication: CERC) เป็นกรอบในการวิเคราะห์ 

เนือ่งจากเป็นโมเดลทีอ่งค์การอนามัยโลกแนะน�าให้ผูน้�าประเทศใช้ และกรมสนบัสนุน

บรกิารสขุภาพ (2551) กระทรวงสาธารณสุขได้น�ามาเป็นแนวทางการสือ่สารในภาวะ

วิกฤตขิองตนเองด้วย 

 โมเดล CERC  มจีดุเด่นด้านการน�าความรูท้ีเ่กีย่วข้องกบัภาวะวกิฤตแิละ

ผลกระทบของวกิฤตกิารณ์นัน้ๆ ต่อกลุม่ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีกลุม่ต่างๆ เข้ามาใช้ในการ

สือ่สาร เป็นการวางกรอบการสือ่สารในภาวะวิกฤตทิีใ่ช้หลักฐานทางวิทยาศาสตร์

รองรับเพื่อให้ผู้น�าใช้สื่อสารกับสาธารณะท้ังประเด็นความเส่ียงและประโยชน์ที่ได้

รบัในช่วงเวลาแห่งความฉกุเฉนินัน้ เพือ่กระตุน้ให้ประชาชนตระหนกัรูถ้งึสิง่อนัควร
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ท�าและไม่ควรท�า เพือ่ให้ทัง้สงัคมสามารถก้าวผ่านวกิฤตไิปได้ (Reyes Bernard et 

al., 2021) CERC แบ่งการสือ่สารในภาวะวกิฤตเิป็น 5 ระยะ   

1. ระยะก่อนเกิดวกิฤต ิ(Pre-Crisis Phase) เป็นระยะทีส่ามารถคาดเดาได้

ว่าจะมีวกิฤตเิกดิขึน้และต้องเตรยีมรบัมอื ในช่วงนีต้้องเตรยีมวางแผนการสือ่สารโดย

ต้องวเิคราะห์หาค�าถามทีค่าดว่าจะถกูถามและเตรยีมข้อมลูส�าหรบัตอบค�าถามนัน้ 

2. ระยะฟัักตวั (Initial Phase) เป็นการสือ่สารทีอ่ยู่ในช่วงก่อนเหตกุารณ์

จะเกดิขึน้ ต้องเก็บข้อมลูข้อเทจ็จรงิให้มากท่ีสดุ เพือ่ให้ตอบสนองเหตุการณ์ได้อย่าง

น่าเชือ่ถอืและมีน�า้หนกั

3. ระยะเกิดเหตุการณ์ (Maintenance Phase) เป็นช่วงที่ต้องควบคุม 

การไหลของข้อมูลข่าวสารอย่างละเอยีด พยายามใช้ข้อมลูหลกัฐานแก้ไขข่าวลอืหรอื

ข้อมลูผดิพลาดทีอ่าจเกดิขึน้

4. ระยะคลีค่ลาย (Resolution) เป็นช่วงเวลาหลังเหตุการณ์วกิฤตผ่ิานพ้น

ไปใหม่ๆ การสือ่สารในช่วงนีมุ้ง่ให้ข้อมูลและค�าแนะน�าแก่สาธารณะในการหลีกเลีย่ง

ความเสีย่งทีจ่ะเกิดเหตุการณ์คล้ายกันอีกในอนาคต โน้มน้าวใจให้ประชาชนสนับสนุน

นโยบายของภาครฐัทีอ่อกมาเนือ่งด้วยเหตกุารณ์วกิฤติ

5. ระยะประเมินผล (Evaluation) เป็นการสือ่สารหลงัจากสถานการณ์เริม่

เข้าสูภ่าวะปกติ

ผูู้้นำาในภาวะวิกฤติ การบริหารภาวะวิกฤติเป็นบทบาทหน้าที่ท�าส�าคัญ

ส�าหรับผู้น�า เพราะภาวะวิกฤติไม่ว่าจะเกิดจากสาเหตุใดล้วนส่งผลต่อสิ่งแวดล้อม 

เศรษฐกจิ สงัคม และภาพลักษณ์องค์กร (Covello & MacCallum, 1989) ผูน้�า

จ�าเป็นต้องบรหิารจดัการภาวะวิกฤตใิห้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพในเวลาอันรวดเรว็ด้วย

เหตผุล 3 ประการ (Newsom, Turk, & Kruckerberg, 2004)   ได้แก่ 1) ก�าจดัวกิฤติ

ทีก่�าลงัเกดิขึน้ให้จบลงและหมดไปโดยเรว็บนความสญูเสยีทีน้่อยทีส่ดุ 2) ป้องกนัการ

เกดิวกิฤตซิ�า้ โดยต้องท�าแผนจดัการล่วงหน้า 3) สร้างความเชือ่มัน่อกีครัง้ การสือ่สาร
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ของผูน้�าในภาวะวกิฤต ิเป็นกระบวนการส�าคัญอย่างหน่ึงในการบริหารจัดการภาวะ

วิกฤต ิWelch and Welch (2007) ได้กล่าวถึงความส�าคญัของการสือ่สารเกีย่ว

กับภาวะวิกฤติของผู้น�าองค์ในภาวะวิกฤติไว้ว่าหากไม่สามารถควบคุมการสื่อสาร

โดยเฉพาะการสือ่สารกบัภายนอกองค์กรได้ด ี จะยิง่ท�าให้วกิฤตรุินแรงมากขึน้ ทัง้น้ี

วิกฤตทิีป่รากฏมกัมปัีญหาทีร่นุแรงกว่าซ่อนอยูเ่สมอ และเป็นหน้าทีข่องผูน้�าองค์กร

ทีจ่ะต้องเป็นผูเ้ปิดเผยวกิฤตทิีซ่่อนอยูน่ัน้มากกว่าการปล่อยให้บคุคลภายนอกเป็น 

ผูเ้ปิดเผยเพราะจะส่งผลต่อภาพลกัษณ์และความน่าเชือ่ถอืขององค์กร  Welch and 

Welch (2007) แนะน�าสิง่ทีผู้่น�าองค์กรควรต้องปฏบิตัตัิวในด้านทีเ่ก่ียวข้องกบัการ

สือ่สารไว้ 4 ประเดน็ 

1. อย่ากล่าวโทษผูอ้ืน่ไม่ว่าในเรือ่งใด

2. อย่ากล่าวคาดเดาหรอืคดิเองในทีส่าธารณะ

3. อย่าปฏเิสธทีจ่ะตอบค�าถามด้วยเหตผุลว่าไม่ต้องการสือ่สาร หรอืไม่ขอ

ออกความเหน็ต่อสือ่มวลชน โดย Welch and Welch อ้างว่ามงีานวจัิยพบว่า 65 

เปอร์เซน็ต์ของคนทีไ่ด้ยนิข้อความในลักษณะนี ้ จะเชือ่ว่าผูพู้ดต้องการปิดบงับางสิง่

บางอย่าง 

4. ไม่ส่งต่อข้อมลูทีจ่ะท�าให้ผูอ้ืน่เกดิความสญูเสยี

การศึกษาครัง้นีผู้ว้จิยัได้น�ากรอบการสือ่สารในภาวะวกิฤติของผูน้�ามาเป็น

ส่วนหนึ่งของการวิเคราะห์คุณลักษณะการสื่อสารของผู้น�าในภาวะวิกฤติการแพร่

ระบาดของโควดิ 19 ในประเทศไทย ตามวตัถปุระสงค์การศกึษาข้อที ่1 

งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

Reyes Bernard et al. (2021) ได้น�าโมเดล CERC มาประยุกต์เพื่อ

วิเคราะห์เนื้อหาการสื่อสารของนายกรัฐมนตรีออสเตรเลียในช่วงการแพร่ระบาด

ของโควิด  19 ระหว่างวันที่ 25 มกราคม พ.ศ. 2563 ถึงวันที่ 1 กรกฎาคม พ.ศ. 
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2563 โดยศึกษาเอกสารเนื้อหาการสื่อสารของนายกรัฐมนตรีออสเตรเลีย ทั้งหมด 

91 ชิ้น จ�าแนกตามรูปแบบการสื่อสารเป็น 3 กลุ่ม คือการสื่อสารผ่านการจัดการ

แถลงข่าว (press conference) เอกสารถ้อยแถลงของนายกรัฐมนตรีในลักษณะ

ข่าวประชาสัมพันธ์ (media release) และเอกสารในลักษณะแถลงการณ์ต่อ

สือ่มวลชน (media statement) 

Reyes Bernard et al. (2021) จ�าแนก CERC เป็น 14 ประเดน็ แล้วพัฒนา

เป็นแบบบนัทกึข้อมลู ดงัตารางที ่ 1  เพือ่วเิคราะห์จ�าแนกประเดน็การสือ่สารของ

นายกรฐัมนตรอีอสเตรเลยี 

ตารางที ่1 แบบบนัทกึข้อมลูที ่Reyes Bernard et al. (2021) ประยกุต์มาจากกรอบ CERC 
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ผลการศึกษาพบว่าเนื้อหาการสื่อสารของนายกรัฐมนตรีออสเตรเลีย  

มีความสอดคล้องกับโมเดล CERC ค่อนข้างมาก โดยกรอบประเด็นหลักที่พบใน

การสื่อสารของนายกรัฐมนตรีออสเตรเลียคือ บริบททางการเมืองและเศรษฐกิจ 

ส่วนกรอบประเดน็ทีพ่บมากอนัดบัสองมคีวามแตกตา่งกนัตามรปูแบบการสือ่สาร 

คือ ถ้าเป็นข่าวประชาสัมพันธ์ จะให้ความส�าคัญกับบริบททางการเมือง รวมถึง

การด�าเนินการตามค�าแนะน�าทางการแพทย์ ส่วนการสื่อสารในรูปแบบของการ

แถลงข่าว ให้น�้าหนักกับประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกับระบบสาธารณสุขและหน่วยงานที่

เกี่ยวข้องกับการแพทย์ การสื่อสารล�าดับที่ 3 ทีพ่บในการสือ่สารของผู้น�าประเทศ
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ออสเตรเลียคือ “ข้อมูลพื้นฐานทั่วไป” เช่น ตัวเลขสถิติจ�านวนผู้ติดเชื้อ ผู้เสียชีวิต 

ผูห้ายจากอาการป่วย และอันดับ 4 คือ บริบททางสังคม โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการ

เปลี่ยนแปลงกิจกรรมทางสังคม การรวมตัวกันในที่สาธารณะ การเปิดโรงเรียน 

ความรับผิดชอบต่อสังคม

การศึกษาครั้งนี้ ใช้แบบบันทึกข้อมูลเคร่ืองมือเดียวกับที่  Reyes  

Bernard et al. (2021) ประยุกต์จากโมเดล CERC เป็นเครื่องมือ 

ในการวิเคราะห์ 

สว่นการวจิยัในประเทศไทยนัน้ ในรอบ 2 ปีทีผ่่านมานบัตัง้แตเ่กดิการแพร่

ระบาดของโควิด 19 แม้วงการวิชาการด้านสื่อของประเทศไทย ให้ความส�าคัญกับ

การศึกษาประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการส่ือสารของโควิด 19 โดยพบว่ามีงานศึกษา

ออกมาหลายชิน้ แตส่ว่นใหญจ่ะเปน็การวเิคราะหก์ารสือ่สารของหนว่ยงานภาครฐั 

โดยพบว่ามีการสื่อสารในมิติต่าง ๆ  ของทั้ง 4 องค์ประกอบพื้นฐานของการสือ่สาร 

คือ ผูส่้ง (Sender) สาร (Message)  ชอ่งทางการสือ่สาร (Channel)  และผูรั้บสาร 

(Receiver) อย่างไรก็ดีไม่พบว่ามีการศึกษาการสื่อสารของนายกรัฐมนตรีโดยตรง 

การศึกษาเรื่อง การสื่อสารของผู้น�าในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19  

ในประเทศไทย จงึถกูพฒันาขึน้บนฐานคดิวา่จะท�าใหเ้ขา้ใจคณุลักษณะและเนือ้หา

การสือ่สารของผูน้�าไทยในวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 ซึง่อาจน�าสูก่ารปรับ

การสื่อสารในภาวะวิกฤติของผู้น�าประเทศในอนาคต
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กรอบแนวคุดิการวจิยั

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิในการวจัิย

การวิจัย

ั

กา
ร
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วธิกีารวิจยั

 การวิจัยครั้งนี้มีแหล่งข้อมูล 2 แหล่งได้แก่ ข้อมูลเอกสาร คือแถลงการณ์

ของผูน้�าประเทศไทย ในขณะท่ีเกดิการแพรร่ะบาดของโควดิ 19 คอื พล.อ. ประยุทธ์ 

จันทร์โอชา ก�าหนดขอบเขตการสื่อสารเฉพาะการแถลงทางโทรทัศน์รวมการ

เฉพาะกิจแห่งประเทศไทย ในช่วงการแพร่ระบาดตัง้แต่วนัที ่ระหว่าง 13 มกราคม 

2563 – 10 มีนาคม 2565 รวมทั้งสิ้น 14 ครั้ง โดยวันที ่13 มกราคม 2563 เป็น

วันทีพ่บผูติ้ดเชือ้ในประเทศไทยเป็นรายแรก คอื นกัทอ่งเทีย่วชาวจีน และวันที ่10 

มีนาคม 2565 เป็นวันที่คณะกรรมการโรคติดต่อแห่งชาติ มีมติเห็นชอบให้ปรับ 

โควิด 19 เป็นโรคประจ�าถิ่น มีผลในวันที ่1 กรกฎาคม พ.ศ. 2565 (สธ.ปรับระบบ

รายงานโควดิใหม ่ตัง้แต ่1 ม.ิย. เปน็ตน้ไป นบัเฉพาะผูป้ว่ยแอดมดิ, 2565) เครือ่งมอื 

ที่ใช้ในการศึกษาแหล่งข้อมูลเอกสารคือการวิเคราะห์เนื้อหา โดยใช้แบบบันทึก

ข้อมูลที่  Reyes Bernard et al. (2021) ประยุกต์จากโมเดล CERC ดังแสดง 

ในตารางที่ 1 เป็นกรอบในการวิเคราะห์ข้อมูล แหล่งข้อมูลประเภทที่ 2 คือ ข้อมูล

จากตัวบุคคล คือนักวิชาชีพประชาสัมพันธ์ที่มีคุณสมบัติดังนี้ 1) ท�างานด้าน

การประชาสัมพันธ์ระดับองค์กรนาน 30 ปีขึ้นไป 2) มีประสบการณ์การสื่อสาร 

ในภาวะวิกฤติ  3) ติดตามการสื่อสารเกี่ยวกับโควิด 19 ของผู้น�าประเทศตลอด 

และ 4) ยินดีให้ความร่วมมือ จ�านวน 5 คน เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก 

โดยไม่เปิดเผยตัวผู้ให้สัมภาษณ์ เพื่อให้สะท้อนมุมมองต่อการสื่อสารของผู้น�าไทย

ในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 แล้วน�าข้อมูลที่ได้จากทั้ง 2 แหล่งมาวิเคราะห ์

ร่วมกัน
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ผู้ลการวจิยั

1. คุุณลักษณะการสื่อสารของผูู้้นำาในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของ 

โคุวดิ 19 ในประเทศไทย 

ช่วงเวลาในการสื่อสาร ผลการศึกษาพบว่าการสื่อสารผ่านโทรทัศน์ 

รวมการเฉพาะกจิแห่งประเทศไทย ของผูน้�าไทยครัง้แรก คอืวนัที ่16 มนีาคม 2563  

เป็นการสือ่สารในระยะที ่3 ของภาวะวกิฤต ิคอืระยะเกดิเหตกุารณ์ เป็นช่วงทีจ่�านวน

ผูติ้ดเชือ้ใหม่รายวนัก�าลังเพิม่สงูขึน้ ดงัแสดงในภาพที ่1 ซึง่เมือ่เปรยีบเทยีบกบักรอบ

การสือ่สาร CERC จะพบว่าผูน้�าไทยขาดการสือ่สารในระยะก่อนเกิดวิกฤติ และระยะ

ฟัักตวั 

ภาพที ่2 จ�านวนผูติ้ดเชือ้ใหม่รายวนั ตัง้แต่วนัที ่9 – 30 มนีาคม พ.ศ. 2563
ทีม่า: ศนูย์บรหิารสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019



115วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

เม่ือน�าวันที่ที่ผู้น�าประเทศ คือ พล.อ. ประยุทธ์ จันทร์โอชา สื่อสารกับ

ประชาชนในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 ทางโทรทัศน์รวมการเฉพาะกิจทัง้ 

14 ครั้ง ไปเปรียบเทียบกับสถานการณ์การแพร่ระบาดในประเทศ ช่วงเวลาของ

การแพร่ระบาดระลอกต่างๆ ทัง้ 4 ระลอก อ้างองิตามการแบ่งของกรมควบคมุโรค  

เพือ่พจิารณาช่วงเวลาการสือ่สารเทยีบกบัระยะวกิฤตทิีเ่กดิขึน้ ผลการศึกษาพบว่า

ส่วนใหญ่ของการสือ่สาร คอื การสือ่สาร 10 ครัง้ จากจ�านวน 14 ครัง้ คดิเป็นร้อยละ  

71.4 เป็นการสื่อสารในช่วงเวลาของการระบาดระลอกแรก คือ ระหว่างวันที่ 

1 มีนาคม – 30 พฤศจิกายน 2563 ส่วนการสื่อสารครั้งท่ีเหลือกระจายกันไป 

ในการระบาดระลอกที ่2 และระลอกที ่3 จ�านวน 1 ครัง้ เท่ากนั คดิเป็นร้อยละ 7.1  

และในการแพร่ระบาดระลอกที ่ 4 จ�านวน 2 ครัง้ คดิเป็นร้อยละ 14.3 ภาพรวม 

การกระจายของช่วงเวลาในการสือ่สารดงัแสดงในแผนภมูทิี ่1

แผู้นภมูทิี ่1 แสดงการกระจายของช่วงเวลาในการสือ่สารของผูน้�าไทย
ในช่วงการแพร่ระบาดของโควดิ 19 เปรยีบเทยีบกบัระลอกของการระบาด



116 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

คุวามยาวของการสือ่สาร ผลการศึกษาพบวา่แถลงการณท์ัง้ 14 ครัง้ ของ

นายกรัฐมนตรีมีความยาวเฉลี่ย 11.76 นาที โดยแถลงการณ์ที่ยาวที่สุดเป็นเวลา 

20.36 นาที และแถลงการณ์ที่สั้นที่สุดเป็นเวลา 6.05 นาที สอดคล้องกับแนวคิด

การสือ่สารของผูน้�าในภาวะวิกฤติ หากต้องการให้การสือ่สารมีประสิทธฺภิาพไม่ควร

ใช้เวลาเกิน 20 นาที (UNAUSA, 2018)   

ประเด็นหิลักของการสื่อสาร ประเด็นหลักที่พบมากที่ สุดในการ

แถลงการณ์ทั้ง 14 ครั้ง มี 2 ประเด็น คือ การรายงานสถานการณ์ และมาตรการ

ทางเศรษฐกิจ พบว่าเป็นประเด็นหลักของการสื่อสารประเด็นละ 5 ครั้งเท่ากัน  

จากการสื่อสารทั้งหมด 14 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 35.7 ของการสื่อสาร 

ทั้งหมด โดยเนื้อหาที่อยู่ในกรอบประเด็นหลักการสถานการณ์จะเป็นจ�านวนของ

ผู้ติดเชื้อและผู้เสียชีวิตทั้งในประเทศและทั่วโลก มี 1 ครั้งที่ให้ข้อมูลจ�านวนผู้ได้ 

รับการฉีดวัคซีน ส่วนเนื้อหาการสื่อสารภายใต้กรอบมาตรการทางเศรษฐกิจ 

ผลการศึกษาพบว่า เน้นไปที่การชี้แจงมาตรการของรัฐบาลในการฟั่�นฟัูเศรษฐกิจ

หลังจากประเทศได้รับผลกระทบทางเศรษฐกิจจากการแพร่ระบาดของ 

โควิด 19 ทั้งมาตรการที่ก�าลังด�าเนินการอยู่และมาตรการที่รัฐบาลวางแผนจะ

กระท�าในอนาคต นอกจากนี้ยังพบว่ามีการใช้ถ้อยค�าในลักษณะของการต�าหนิ

ประชาชน เช่น “บุคคลที่ขาดจิตส�านึก ขาดความรับผิดชอบเหล่านี้จะท�าให้พ่อ 

แม่ พี่น้อง ประชาชน คนไทย ที่หาเช้ากินค�่า และคนส่วนใหญ่ ต้องล�าบากใน

การใช้ชีวิตในช่วงเวลานี้” (10 เมษายน พ.ศ. 2563)  และการใช้ข้อความข่มขู่

ประชาชน เช่น “ผมขอเตือนกลุ่มคนที่จะฉวยโอกาสหาผลประโยชน์บนความ

ทุกข์ร้อน ความเป็นความตายของประชาชน ให้รู้ไว้ว่าอย่าคิดว่าจะหลุดพ้นได้”  

(วันที่ 25 มีนาคม พ.ศ. 2563)  
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2. เนื�อหิาการสือ่สารของผูู้้นำาในภาวะวิกฤตกิารแพร่ระบาดของโคุวิด 19 

ในประเทศไทย ภายใต้กรอบคุณุภาพการสือ่สารในภาวะวกิฤตแิละวกิฤติฉุกเฉนิ 

(CERC)

ผลการวเิคราะหเ์นือ้หาการสือ่สารของผูน้�าในภาวะวกิฤติการแพรร่ะบาด

ของโควดิ 19 ในประเทศไทย ผา่นทางสถานโีทรทัศนร์วมการเฉพาะกจิ ทัง้ 14 ครัง้ 

พบว่าหัวข้อที่มีการกล่าวถึงในการสื่อสารของผู้น�าประเทศทุกครั้ง มีหัวข้อเดียว 

คือ “สถานการณ์ทัว่ไปเกีย่วกับการแพร่ระบาด” รองลงไปได้แกห่วัขอ้ “ปฏิบติัการ 

ทีร่ฐับาลก�าลังลงมือท�าเพือ่ควบคุมการแพร่ระบาด” มกีารกล่าวถงึ จ�านวน 12 ครัง้  

และอันดับ 3 คือ แผนปฏิบัติการในอนาคตอันใกล้  ไม่มีหัวข้อหรือประเด็นใด 

ทีไ่ม่ปรากฎในการสื่อสารทัง้ 14 ครั้งเลย หัวข้อที่มีการกล่าวถึงน้อยที่สุดภาพรวม

ของเนือ้หาการสื่อสารของผู้น�าประเทศ คือ “การวิจัยทางการแพทย์” และ “การ

อ้างองิแหลง่ขอ้มลู” ทีพ่บวา่มกีารกลา่วถึงในการสือ่สารของนายกรัฐมนตรจี�านวน

ประเด็นละ 1 ครัง้ รองลงไปคอื “ข้อมูลการรกัษา” “การระบุขอ้มูลทียั่งไม่รู”้ และ 

“ชี้แจงขั้นตอนที่จะท�าให้ข้อมูลที่ยังไม่รู้” โดยพบว่ามีการกล่าวถึงประเด็นละ 2 

ครั้งเท่ากัน สามารถสรุปผลการวิเคราะห์เนื้อหาการสื่อสารของ พล.อ. ประยุทธ์ 

จันทร์โอชา ฐานะผู้น�าประเทศ ในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของโควิด 19 ตาม

กรอบ CERC ดังแสดงในแผนภูมิที่ 2
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แผู้นภมูทิี ่2 กราฟัแท่งแสดงการจ�าแนกเนือ้หาการสือ่สารของผูน้�า
ในภาวะวกิฤตกิารแพร่ระบาดของโควดิ 19 ในประเทศไทยตามกรอบ CERC
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ผลการวเิคราะห์เนือ้หาของผูวิ้จยัในนีส้อดคล้องกบัความเห็นของนกัวชิาชพี

ประชาสัมพันธ์ทั้ง 5 ท่าน โดยเฉพาะสัดส่วนของการรายงานสถานการณ์ ซึง่ผล

การวเิคราะห์เนือ้หาพบว่าเป็นสดัส่วนอนัดบั 1 เท่ากบัมาตรการทางเศรษฐกจิ โดย 

นักวชิาชีพประชาสมัพนัธ์ทัง้ 5 ท่าน ตัง้ข้อสงัเกตว่า พล.อ.ประยทุธ์ จนัทร์โอชา  

ให้ความส�าคญักบัการรายงานสถานการณ์ “มากไป” โดยนักวชิาชพีประชาสัมพนัธ์

ทั้ง 5 ท่าน มีความเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่าประเด็นหลักของการสื่อสารของ

ผูน้�าในภาวะวกิฤตไิม่ควรเป็นข้อมลูทัว่ไปทีป่ระชาชนสามารถรบัฟัังจากแหล่งอืน่ได้  

แต่ควรเป็นสารที่มีความจ�าเพาะเจาะจงที่ต้องเป็นผู้น�าประเทศเท่านั้นที่จะเป็น 

ผูแ้ถลงให้ประชาชนรับทราบ เช่น การแสดงให้เห็นศักยภาพของรัฐบาลในการรับมือ

กบัสถานการณ์วกิฤต ิ เพือ่สร้างศรทัธาและความเชือ่มัน่ ตวัอย่างทศันะนกัวชิาชพี

ประชาสมัพนัธ์ทีเ่คยมปีระสบการณ์การสือ่สารในภาวะวกิฤติ

“ผู้้�นำา	 ต�องพ้ดรีวิบ	 พ้ดให�เห็นภาพใหญ่	 ไม่ใช่มานั�งแจักแจังป็รีะเด็นเล็่ก	

ป็รีะเดน็น�อย” (นักวชิาชพีประชาสมัพนัธ์คนที ่ 1, การสือ่สารระหว่างบคุคล, วนัที ่

2 พฤศจกิายน 2565)

“มนักล่ายเป็็นการีสรีป้็ป็รีะเดน็ซีำ�าซี�อนกบัการีส่�อสารีของ	ศบค.” (นกัวชิาชพี

ประชาสมัพนัธ์คนที ่2, การสือ่สารระหว่างบคุคล, วนัที ่ 20 พฤศจกิายน 2565)

“ภายใต�วิกิฤตทิึี�รีน้แรีงแล่ะเป็็นเรี่�องใหม่	 แล่ะภายใต�บรีบิทึของโล่กดจิัทิึลั่ 

ทึก้คนสามารีถืสบ่ค�นข�อมล้่ได�จัากทึั�วิโล่ก	แล่ะอาจัมีข�อมล้่ในรีะดับเท่ึาเทึยีมกนั	สิ�งทึี�

คนคาดหวัิงจัะฟัิงจัากนายกรัีฐมนตรี	ีจึังเป็็นแผู้นการีจัดัการีวิกิฤติทึี�เน�นการีแก�ปั็ญหา	

เขาอยากฟัิงทึางออกมากกว่ิาข�อม้ล่”	(นกัวชิาชีพประชาสมัพนัธ์คนที ่3, การสือ่สาร

ระหว่างบคุคล, วนัที ่2 ธนัวาคม 2565)

“สารีทึี�ส่�อออกมาทึำาให�เหน็ว่ิาท่ึานเน�นบทึบาทึตนเองทึี�เป็็นผู้้�นำารัีฐบาล่จัะ

ฟ้ิ�นฟิเ้ศรีษฐกิจัอย่างไรี	จัะขอควิามร่ีวิมมอ่จัากมหาเศรีษฐีอย่างไรี	จัะจัดัการีท่ึองเทึี�ยวิ 

อย่างไรี	 แต่เรีาไม่ค่อยเห็นข�อม้ล่หรี่อการีวิิเครีาะห์ทึี�เกี�ยวิกับการีแพร่ีรีะบาดหรี่อ 
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การีควิบคม้โรีคโดยตรีง” (นกัวชิาชีพประชาสัมพนัธ์คนที ่4, การสือ่สารระหว่างบุคคล, 

วันที ่19 ธนัวาคม 2565 )

ความสอดคล้องของเนื้อหาการสื่อสารของผู้น�าในภาวะวิกฤติการแพร่

ระบาดของโควิด 19 ในประเทศไทยกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด 19 

บริบททางสังคม และมาตรการบริหารจัดการสถานการณ์การแพร่ระบาดของ

รัฐบาล

คุวามสอดคุล้องกับสถานการณ์การแพร่ระบาด ผลการศึกษาพบว่าใน

มิตขิองชว่งเวลาในการสือ่สาร พบวา่การสือ่สารของผู้น�าไทยในชว่งภาวะวกิฤตกิาร

แพรร่ะบาดของโควดิ 19 มคีวามสอดคลอ้งกบัสถานการณก์ารณแ์พรร่ะบาด โดยมี

การสื่อสาร 10 ครั้ง จากจ�านวน 14 เกิดขึน้ในช่วงของการแพร่ระบาดระลอกที่ 1  

ซึง่เป็นช่วงเวลาที่ประชาชนก�าลังหวาดวิตกกับโควิด 19 ซึ่งเป็นภัยที่ทุกคนไม่เคย

รู้จักมาก่อน ต้องการรับรู้ข้อมูลทั้งค�าแนะน�าจากรัฐบาล (Reyes Bernard et al., 

2021) 

คุวามสอดคุล้องกบับรบิททางสังคุม ผลการศกึษาพบว่าการสือ่สารของผูน้�า

ในภาวะวกิฤตกิารแพร่ระบาดของโควดิ 19 ในประเทศไทย มคีวามไม่สอดคล้องกบั

บรบิททางสงัคมหลายครัง้ เช่น ในช่วงเดอืนมนีาคม - เมษายน พ.ศ. 2563 เป็นช่วง

แรกของการแพร่ระบาดของโควดิ 19 และเกดิปราฏการณ์การกกัตุนหน้ากากอนามยั 

แอลกอฮอล์ และชุดป้องกันการติดเชื้อส่วนบุคคล จนเกิดปรากฏการณ์หน้ากาก

อนามยัราคาสงูถงึกล่องละ 665 บาท เฉลีย่ราคาชิน้ละ 13.30 บาท สงูกว่าราคา

ในภาวะปกตถิงึประมาณ 20-30 เท่า (กองบรรณาธิการไทยรฐัออนไลน์, 2563) แต่

เนือ้หาในการสือ่สารของผูน้�าในช่วงนีก้ลบัไม่มกีารกล่าวถงึปรากฏการณ์นี ้รวมทัง้ไม่

กล่าวถึงมาตรการทีรั่ฐบาลจะด�าเนินการเพือ่แก้ไขปัญหาหน้ากากอนามัยราคาสูง หรือ 

ในช่วงต้นปี 2564 ที่ประชาชนสับสนและมีค�าถามกับนโยบายวัคซีนของรัฐบาล  

การสือ่สารของผูน้�าในช่วงนัน้ไม่มกีารพดูถงึประเดน็เหล่านี้
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“อย่างเรี่�องโคแวิกซ์ีทึี�หล่ายป็รีะเทึศทึั�วิโล่ก	 รีวิมถืึงป็รีะเทึศทึี�รีวิยแล่ะ 

มีศกัยภาพมากกว่ิาไทึยพากันเข�าร่ีวิมแต่ไทึยไม่เข�า	การีตัดสินใจัตรีงนี�ผู้้�นำาต�องชี�แจังกับ

ป็รีะชาชนโดยตรีงถืงึเหตผู้้ล่ของการีตดัสนิใจั	แล่ะผู้ล่กรีะทึบทีึ�จัะเกดิตามมา	รีวิมถึืง 

ทึางเล่อ่กอ่�นทีึ�จัะทึำาให�เรีาสามารีถืเข�าถืงึวิคัซีนีได�…เรี่�องสำาคญัแบบนี�นายกรีฐัมนตรีใีน

ฐานะผู้้�นำาป็รีะเทึศต�องออกมาชี�แจังให�ป็รีะชาชนทึรีาบด�วิยตัวิเอง	แล่ะต�องมเีหตผู้้ล่ 

ทึี�ดีพอมารีองรีับ” (นักวิชาชีพประชาสัมพันธ์คนที่ 5, การสื่อสารระหว่างบุคคล,  

วันที ่25 พฤศจิกายน 2565)

คุวามสอดคุล้องกับมาตรการบริหิารจัดการสถานการณ์การแพร่ระบาด

ของรฐับาล จากการเปรยีบเทยีบเน้ือหาการสือ่สารของนายกรฐัมนตรเีปรียบเทียบ

กบันโยบายหรอืมาตรการในการควบคมุการแพร่ระบาดของรัฐในช่วงเวลาเดียวกนั 

พบว่าการสื่อสารของนายกรัฐมนตรีส่วนใหญ่จะมีความสอดคล้องหรือสะท้อนให้

เหน็นโยบายของรัฐทีเ่กีย่วกบัการแพร่ระบาดของโควิด 19 ในช่วงเวลานัน้ๆ โดย

เนือ้หาทีผู่น้�าสือ่สารจะเน้นไปทีก่ารให้เหตผุลสนบัสนนุมาตรการของรฐับาล และ 

บางครั้งก็เป็นการให้ข้อมูลถึงแผนกิจกรรมของตนเองในฐานะนายกรัฐมนตรีซึ่งมี

ความสอดคล้องกบัแนวนโยบายรฐัในขณะนัน้

สรปุและอภิปรายผู้ล

1. คุณุลักษณะการสือ่สารของผูู้้นำาในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของโคุ

วดิ 19 ในประเทศไทย 

ผลการศึกษาพบว่าการสื่อสารของผู้น�าในภาวะวิกฤติการแพร่ระบาดของ 

โควิด 19 ในประเทศไทย ผ่านทางสถานีโทรทศัน์รวมการเฉพาะกจิ พบว่าไม่มกีารส่ือสาร 

ในระยะก่อนเกดิวกิฤต ิคอื ก่อนทีจ่ะพบผูต้ดิเชือ้รายแรกในประเทศไทย และระยะ

ฟัักตวั คอืหลงัพบผูต้ดิเชือ้รายแรกแต่ยงัไม่มกีารแพร่ระบาดซึง่เป็นช่วงเวลาทีส่งัคม

ต้องการข้อมูลข่าวสารเกีย่วกับสถานการณ์ และสอดคล้องกบัแนวคิดการสือ่สารใน
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ภาวะวิกฤตขิอง Coombs (2018) โดย Coombs มองว่าเป็นช่วงเวลาทีจ่ะสามารถ

สร้างศรัทธาและความเชือ่มัน่จากประชาชนได้มากทีสุ่ด (นักวิชาชีพประชาสัมพันธ์ 

คนที ่2, การสือ่สารระหว่างบุคคล, วนัที ่2 ธนัวาคม 2565; Coombs, 2018) นอกจากนี้ 

ยงัพบว่าการส่ือสารของผูน้�าไทยในวกิฤตกิารแพร่ระบาดของโควดิ 19 ไม่สอดคล้อง

กบัคณุสมบตักิารสือ่สารของผูน้�าในภาวะวกิฤต ิ ที ่Welch and Welch (2007)  

ระบไุว้ว่า ต้องไม่กล่าวโทษผูอ้ืน่ไม่ว่าด้วยเรือ่งใด แต่ในการสือ่สารทัง้ 14 ครัง้พบว่า 

มีการสือ่สารทีใ่ช้ค�าในลกัษณะต�าหนปิระชาชน 1 ครัง้ ได้แก่ “บค้คล่ทึี�ขาดจิัตสำานกึ	

ขาดควิามรีบัผิู้ดชอบเหล่่านี�จัะทึำาให�พ่อ	แม่	พี�น�อง	ป็รีะชาชน	คนไทึย	ทึี�หาเช�ากนิคำ�า	 

แล่ะคนส่วินใหญ่	ต�องล่ำาบากในการีใช�ชวีิติในช่วิงเวิล่านี�”	 (วนัที ่ 10 เมษายน พ.ศ. 

2563) และข่มขู่ประชาชน 1 ครั้ง ได้แก่ “ผู้มขอเต่อนกล่้่มคนทึี�จัะฉวิยโอกาส 

หาผู้ล่ป็รีะโยชน์บนควิามทึ้กข์รี�อน	 ควิามเป็็นควิามตายของป็รีะชาชน	 ให�รี้�ไวิ�ว่ิา 

อย่าคดิว่ิาจัะหล่ด้พ�นได�” (วนัที ่25 มนีาคม พ.ศ. 2563)

2. เนื�อหิาการสือ่สารของผูู้้นำาในภาวะวิกฤตกิารแพร่ระบาดของโคุวิด 19 

ในประเทศไทย ภายใต้กรอบคุณุภาพการสือ่สารในภาวะวกิฤตแิละวกิฤติฉุกเฉนิ 

(CERC)

ในด้านเนือ้หาตามกรอบ CERC ผลการศกึษาว่าพบว่าหวัข้อทีม่กีารกล่าว

ถงึในการสือ่สารของผูน้�าประเทศทุกครัง้ มหัีวข้อเดยีวคอื “สถานการณ์ทัว่ไปเกีย่ว

กับการแพร่ระบาด” รองลงไปได้แก่หัวข้อ “ปฏิบัติการที่รัฐบาลก�าลังลงมือท�า 

เพือ่ควบคุมการแพร่ระบาด” และอนัดบั 3 คอื แผนปฏบิตักิารในอนาคตอันใกล้  หวัข้อ 

ทีมี่การกล่าวถงึน้อยทีส่ดุภาพรวมของเนือ้หาการสือ่สารของผูน้�าประเทศ 3  อนัดบั 

คือ “การวจิยัทางการแพทย์” “การสือ่สารในประเดน็ทีส่ร้างความกระจ่างให้กบั

ข้อมูลทีร่บัรูอ้ยูแ่ล้ว” และ “การอ้างองิแหล่งข้อมลู” ทัง้นีอ้าจเป็นไปได้ว่า นายก

รฐัมนตรต้ีองการให้ประชาชนรับทราบข้อมลูเกีย่วกบัมาตรการทางสาธารณสุขจาก

ศูนย์บริหารสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดต่อเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (ศบค.)  



123วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

ซึง่รฐับาลแต่งต้ังขึน้มาในวนัที ่12 มนีาคม พ.ศ. 2563 ก่อนทีน่ายกรัฐมนตรจีะออก

แถลงการณ์สือ่สารกบัประชาชนทางโทรทศัน์รวมการเฉพาะกจิครัง้แรก เพือ่ให้ท�า

หน้าทีใ่ห้ข้อมลูเกีย่วข้องกบัการแพร่ระบาดของโควิด 19 ในประเด็นทีเ่กีย่วข้องกบั

สาธารณสขุและการแพทย์

เมือ่เปรียบเทยีบการสือ่สารของผูน้�าไทยภายใต้กรอบ CERC กบัการสือ่สาร

ของนายกรฐัมนตรอีอสเตรเลยีที ่Reyes Bernard et al. (2021) ท�าการศกึษา พบ

ว่าเนือ้หาการสือ่สารของนายกรัฐมนตรอีอสเตรเลียให้ความส�าคัญกบัการให้ข้อมลู

ด้านการรกัษาและงานวจิยัทางการแพทย์มากกว่า และเนือ้หาในภาพรวมมคีวาม

สอดคล้องกบักรอบของ CERC มากกว่า อย่างไรก็ดกีารศกึษาของ Reyes Bernard 

et al. (2021) มีการน�าเข้าข้อมลูการสือ่สารของนายกรฐัมนตรจี�านวนคร้ังมากกว่า

และหลากหลายรูปแบบมากกว่าการศึกษาการสื่อสารของน�าภาวะวิกฤติการการ

แพร่ระบาดของโควดิ 19 ในประเทศไทย ในครัง้นี ้นอกจากนีแ้ม้การศึกษาครัง้น้ีจะ

พบว่าการส่ือสารในภาวะวกิฤตกิารแพร่ระบาดของโควดิ 19 ในประเทศไทย จะให้

ความส�าคญักับข้อมลูการรกัษาและงานวจิยัทางการแพทย์น้อย กไ็ม่สามารถสรปุได้

ว่าผูน้�าไทยละเลยความส�าคญัของข้อมลูใน 2 ประเดน็น้ี เนือ่งจากรฐับาลมกีารตัง้

ศูนย์บรหิารสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรัสโคโรนา 2019 (ศบค.) 

เป็นศนูย์กลางการสือ่สารในมติทิีเ่กีย่วกบัสาธารณสขุและการแพทย์ของโควดิ 19 

เป็นการเฉพาะด้วย 

3. คุวามสอดคุล้องของเนื�อหิาการสื่อสารของผูู้้นำาในภาวะวิกฤติการ

แพร่ระบาดของโคุวิด 19 ในประเทศไทยกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 

โคุวดิ 19 บรบิททางสงัคุม และมาตรการบรหิิารจัดการสถานการณ์การแพร่ระบาด 

ของรฐับาล

ในด้านความสอดคล้องของเนื้อหาการสื่อสารของผู้น�าในภาวะวิกฤติการ

แพร่ระบาดของโควดิ 19 ในประเทศไทยกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควดิ 
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19 บริบททางสงัคม และมาตรการควบคุมการแพร่ระบาดทีร่ฐับาลประกาศ ผลการ

ศึกษาพบว่าภาพรวมของการสือ่สารของผูน้�าไทยมีความสอดคล้องกับสถานการณ์

การแพร่ระบาด คอืร้อยละ 71.4 ของการสือ่สารเกดิขึน้ในช่วงของการแพร่ระบาด

ระลอกแรก ซึง่เป็นช่วงเวลาทีป่ระชาชนก�าลงัหวาดวติกกบัโควดิ 19 ซึง่เป็นภยัทีท่กุคน 

ไม่เคยรูจั้กมาก่อน  ต้องการรับรูข้้อมูลทัง้ค�าแนะน�าจากรัฐบาล (Reyes Bernard  

et al., 2021) และมคีวามสอดคล้องกบันโยบายของรฐัโดยพบว่าเกอืบทกุครัง้ของการ

สือ่สารจะมกีารให้ข้อมลูเกีย่วกบัปฏบัิตกิารทีร่ฐัก�าลงัลงมอืท�าและปฏบิตักิารทีจ่ะท�า 

ในอนาคตอันใกล้ ส่วนความสอดคล้องกับบริบททางสังคมพบว่ามีน้อยที่สุด เช่น  

ในขณะทีห่น้ากากอนามยัขาดแคลนและมรีาคาแพงมากในช่วงเดือนมนีาคม พ.ศ. 2563  

ประเดน็การสือ่สารของผูน้�าในเดอืนเดยีวกนันี ้ซึง่มกีารสือ่สารรวม 3 ครัง้ เน้นไปที่

การรายงานสถานการณ์และมาตรการควบคมุการแพร่ระบาดของรฐับาล แต่การให้

ความส�าคัญกับปัญหาการขาดแคลนหน้ากากอนามัยพบว่าไปปรากฏในการสือ่สาร 

ในเดือนเมษายน ซึ่งสถานการณ์เริ่มคลี่คลายลง หรือขณะที่ประชาชนรวมถึง

สือ่มวลชนตัง้ค�าถามเกีย่วกับการทีป่ระเทศไทยไม่เข้าร่วมโครงการโคแวกซ์ ซึง่เป็น

โครงการความร่วมมอืระหว่างประเทศเพือ่การเข้าถงึวคัซนีโควดิ 19 ในเดือนธนัวาคม 

พ.ศ. 2563 การสือ่สารของผูน้�าในช่วงเดอืนนีเ้น้นไปทีม่าตรการรบัมอืสถานการณ์ 

การแพร่ระบาดทีต่ลาดกลางกุง้ จงัหวดัสมทุรสาคร

ข้อเสนอแนะ

 การวจัิยการสือ่สารของผูน้�าไทยในภาวะวกิฤตกิารแพร่ระบาดของโควดิ 19 

ในประเทศไทย จดัท�าขึน้โดยก�าหนดขอบเขตข้อมลูทีน่�ามาวิเคราะห์แค่การสือ่สาร

ของนายกรัฐมนตรใีนรปูของการออกแถลงการณ์ทางโทรทศัน์รวมการเฉพาะกิจแห่ง

ประเทศไทย เพราะผูวิ้จยัต้องการศึกษาการสือ่สารทีมี่การเตรียมตัวล่วงหน้า การตีกรอบ 

เช่นนี้ท�าให้มีข้อมูลน�าเข้าเพื่อการวิเคราะห์น้อย และไม่หลากหลาย ผู้วิจัยจึง 
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มีข้อเสนอแนะว่าควรมกีารท�าการศกึษาการสือ่สารของผูน้�าในภาวะวกิฤตกิารแพร่

ระบาดของโควิด 19 โดยก�าหนดขอบเขตการท�างานทีก่ว้างขึน้ ให้ครอบคลมุการ

สือ่สารในทกุรปูแบบ เช่น การแถลงข่าว การให้สมัภาษณ์ และอาจศกึษาการสือ่สาร

ของ ศบค. ซึง่เป็นหน่วยงานทีถู่กตัง้ขึน้มาเพือ่เป็นศูนย์กลางข้อมูลด้านสาธารณสุข

และการแพทย์เกีย่วกบัโควดิ 19 ควบคูไ่ปด้วย เพือ่ให้ผลการศกึษาสะท้อนภาพเนือ้หา

การสือ่สารของผูน้�าในภาวะวกิฤตไิด้ชดัเจนยิง่ขึน้ 
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วัฒนธรรมเกีย่วกบัความกลวัผ่านการเล่าเรือ่งและเทคนคิเฉพาะของบ้านผสีงิ และ

เพือ่ศกึษาวเิคราะห์ความสมัพนัธ์หรอืความแตกต่าง ในการถอดรหสัความหมายความ

กลัวในพืน้ทีบ้่านผสีงิของผูเ้ล่นทีม่ปีระสบการณ์และผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีระสบการณ์เรือ่งผี  

โดยใช้ระเบยีบวธิวีจิยัเชงิคณุภาพ (Qualitative Research)  โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน  

คือ ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ตัวบท (บ้านผีสิง) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ บ้านผีสิง  

Ripley’s Haunted Adventure พทัยา และบ้านแม่นาค ส่วนที ่2 คอื การวเิคราะห์

ผู้รับสาร (ผู้เล่นบ้านผีสิง) โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจ�านวนสถานที่ละ  

10 คน เพือ่วเิคราะห์การถอดรหสัความหมายความกลวัทีเ่กดิขึน้หลงัจากเล่นบ้านผสีงิ 

แนวคดิทฤษฎหีลกัทีใ่ช้เป็นกรอบในการศกึษา ได้แก่ ทฤษฎกีารเล่าเรือ่ง (Narrative 

Theory) และแนวคดิเรือ่งผูร้บัสารของ Stuart Hall

 ผลการวจิยัพบว่า บ้านผสีงิซึง่เป็นพ้ืนทีเ่หนอืจริงมกีารสือ่สารและประกอบ

สร้างความกลวัผ่านองค์ประกอบด้านการเล่าเรือ่ง โดยมีการออกแบบโครงเรือ่งด้วย

เทคนคิสมัพนัธบท น�าเอาเรือ่งราวต�านานเกีย่วกบัผใีนอดตีมาประกอบสร้างร้อยเรียง 

เรือ่งราว สือ่สารผ่านตวัละคร สถานที ่ และเทคนคิเฉพาะของบ้านผสีงิ เพือ่สร้าง

ความสมจรงิให้ผูเ้ล่นรูส้กึเหมอืนหลดุเข้าไปในพืน้ทีใ่นอดตี เวลากลางคนืเจอผแีละ 

เกดิความรูส้กึกลวัและสนกุไปพร้อมกนั

 ในส่วนของการถอดรหัสความหมายของผูเ้ล่นทีท่�าการศึกษา พบว่า ผูเ้ล่นที่

มีประสบการณ์ตรงเกีย่วกับผ ีและผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีระสบการณ์ตรงในเรือ่งดงักล่าว มกีาร

ถอดรหสัความหมาย ความกลัวในพืน้ท่ีบ้านผสีงิไม่แตกต่างกนั การทีผู่เ้ล่นทีท่�าการ

ศึกษา สามารถถอดรหสัความหมายความน่ากลวัของบ้านผสีงิ บ้านแม่นาค ได้อย่าง

สอดคล้องในหลายประเด็นมากกว่า Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พัทยา  

และให้ความเหน็ว่า บ้านผสีงิแบบไทยน่ากลวักว่าบ้านผสิีงทีมี่รูปแบบการน�าเสนอ

แบบตะวนัตก อาจเป็นเพราะผไีทยเคยถูกตดิตัง้ความกลวัให้กบัผูเ้ล่นมาก่อนหน้า 

และมสีญัลักษณ์บางอย่างทีส่ามารถกระตุน้ความจ�าในสมองทีคุ่น้เคย และมีการใช้
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เทคนคิการสือ่สารแบบสมัพนัธบททีอิ่งกบัวฒันธรรม ต�านานทีใ่ห้ความรูส้กึใกล้ชดิ 

จึงสามารถถอดรหสัความหมายโดยง่าย 

คุำาสำาคุญั: การเล่าเรือ่ง / ความกลัว / สภาวะความจริงเสมือน / บ้านผสิีง / ถอดรหัส

ความหมาย

ABSTRACT

This research studied how to simulate cultural capital from fear 

through storytelling and specific communication techniques in haunt-

ed houses, while analyzing relationships and differences in decoding 

meaning of fear among haunted house   participants, those claiming or 

not claiming direct past experience with ghost. Qualitative research was 

done by 1) textual analysis (haunted houses) with samples Ripley’s 

Haunted Adventure Pattaya and Baan Mae Nak; and 2) in-depth inter-

views with ten participants per haunted house to analyze decoding of 

the fear occurring after participation. The main theoretical conceptual 

framework included narrative theory and Stuart Hall’s audience theory 

and encoding system.

Results were that the haunted house simulated hyperrealistic 

fear through narrative elements intertextually with historical ghosts to 

formulate stories, communicate through characters, places and specif-

ic haunted house techniques to make participants feel like they had 

experienced a ghost, retroactively, nocturnally, and with simultaneous 

anguish and delight. 
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 In decoding the meaning of participants, those claiming or not 

claiming direct past experience with spirits decoded haunted house fears 

no different. Participants decoded the hegemonic significance position 

of fear in Baan Mae Nak more than Ripley’s Haunted Adventure Pattaya, 

claiming that Thai-style haunted houses are scarier than Western ones, 

possibly because Thai ghosts were innate lore for them. Certain symbols 

potentially trigger memories, employing intertextual techniques based 

on culture and local myths, for easily decoded significance.

Keywords: Narrative / Fear / Simulation / Haunted house / Decoding

ทีม่าและคุวามสำาคุญัของปัญหิา

“ความคิดสร้างสรรค์” (Creative Ideas) ถอืเป็นสิง่ทีมี่ความจ�าเป็นและ 

มีความส�าคัญมากในโลกยุคปัจจบัุน หลายประเทศได้มีการพฒันาบคุลกรให้มีทกัษะ

ในการคิด และการมีความคิดเริ่ม (Originality) เพื่อสร้างสรรค์ผลงาน เกิดเป็น

เศรษฐกจิสร้างสรรค์ (Creative Economy) ขึน้มาได้ 

ประเทศทีพ่ฒันาแลว้ มกัอาศยัเศรษฐกจิสรา้งสรรคเ์ปน็ตวัขบัเคลือ่นระบบ

เศรษฐกจิจนประสบความส�าเรจ็ และในหลาย ๆ  ประเทศได้น�าทุนวฒันธรรมเกีย่ว

กับเรื่องที่เร้นลับ ความกลัวผี ความกลัวต่าง ๆ  มาต่อยอดเป็นเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

(Creative Economy Agency, 2564) อาทิ ประเทศญี่ปุ่น ได้มีการน�าเสนอ

เรื่องราวเกี่ยวกับเด็กหญิงตัวเอกหลุดเข้าไปในโลกของภูตมาสร้างเป็นภาพยนตร์

การ์ตูนชื่อดัง เรื่อง Spirited Away ซึ่งได้รับการยอมรับและได้รางวัลระดับโลก

อย่างรางวัลออสการ์ (โฆษิต ทิพย์เทียมพงษ์, 2561) หรือแม้แต่ในสังคมอเมริกา

ที่สถาปนาตัวเป็นสังคมแห่งวัตถุนิยมและวิทยาศาสตร์อย่างสูง ก็ยังมีหลักฐาน
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การผลิตภาพยนตร์เกี่ยวกับผีมากมาย และสามารถสร้างรายได้อย่างมหาศาล  

(Movie News, 2560)

“ความกลัว” เป็นหนึ่ งในอารมณ์พื้นฐานส�าคัญที่ สุดของมนุษย์  

(Fu, 2016) โดย Öhman. (2000) ได้อธบิายถึง “ความกลวั” ในเชงิจติวทิยาไว้ว่า 

เป็นกลไกของอารมณ์ทีต่อบสนองต่อความไม่ปลอดภัย ข้อดีของความกลัว คอื ท�าให้

เกดิการตอบสนองอย่างอตัโนมตัใินลกัษณะเตรยีมพร้อมทีจ่ะต่อสู ้ท�าให้คนเรามกีาร

โต้ตอบ ป้องกนัตนเองจากอนัตรายในช่วงวกิฤตได้ทนัท่วงท ี (สุธรีา นมิติรนวิฒัน์, 

2555) ความกลวัในระดบัทีพ่อเหมาะพอดจีะสอดคล้องกบับคุลิกภาพ สามารถท�าให้

บคุคลเกดิความรูส้กึตืน่เต้น ท้าทาย เป็นสิง่กระตุน้ให้มนษุย์เกดิความรูส้กึอยากเรยีนรู้  

ผลกัดนัให้ออกไปผจญภยัในโลกกว้าง (Tuan, 2013)

 ความกลัวนัน้เป็นสิง่ติดตัวมนุษย์มาตัง้แต่ก�าเนิด แต่กส็ามารถเกิดขึน้ได้จาก

ทัง้การเรยีนรูจ้ากสภาพแวดล้อมภายนอก (พรรณพร กะตะจิตต์, 2561)  ซึง่เป็นส่ิงที่ 

น่าสนใจอย่างมาก ทีแ่สดงให้เห็นว่า ความกลัวสามารถถูกประกอบสร้างขึน้มาได้  

ซึง่หากผูใ้ดกต็ามสามารถประกอบสร้างความกลวัให้เกดิขึน้ได้ บคุคลผูน้ัน้ถอืว่าเป็น

ผูมี้อ�านาจอย่างมากในการก�ากบัอารมณ์ความรูส้กึของมนษุย์

ในอดตี เม่ือมนษุย์เผชญิหน้ากบัสิง่ทีไ่ม่รู ้จะก่อให้เกิดความกลัว และหาสิง่

ยดึเหนีย่วจติใจจนกลายเป็นความเชือ่ทีย่ดึถือ ความกลวัจงึเป็นพืน้ฐานส�าคญัทีก่่อ 

ให้เกิดความเชื่อ โดยเฉพาะความเชื่อเรื่องผี วิญญาณ แต่ส�าหรับสังคมสมัยใหม่  

เมือ่มนษุย์มีกระบวนการหาความรูแ้บบศาสตร์มากขึน้ ความหวาดกลัวในปรากฏการณ์ 

ธรรมชาต ิหรือเหตกุารณ์บางอย่างสามารถอธบิายได้ด้วยหลกัทางวทิยาศาสตร์ ท�าให้

ความเชือ่ในสิง่เร้นลบัลดน้อยลงไป นกัวทิยาศาสตร์จ�านวนหนึง่พยายามอธบิายเกีย่ว

กบัผ ีวญิญาณ ด้วยหลกัการทางวทิยาศาสตร์ (Persinger, 1983; Putic, 2015; ก�าจร 

หลุยยะพงศ์ และสมสุข หนิวิมาน, 2552) และพัฒนาสังคมเข้าสูยุ่คอุตสาหกรรม  

ก่อให้เกดิระบบทนุนยิมทีผ่ลติชวีติและวฒันธรรมในแบบมาตรฐานเดยีวกนั มนษุย์เสพ 
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แต่วฒันธรรมเดมิซ�า้ซาก ชวีติของมนษุย์กม็แีนวโน้มทีจ่ะกลายเป็น ชวีติแบบถวัเฉลีย่ 

(Avarage life) คอื เป็นชีวติทีร่าบเรยีบ ไร้ความแตกต่าง  (กาญจนา แก้วเทพ และ 

สมสขุ หนิวมิาน, 2560) และเมือ่เกดิเวลาว่าง (Leisure) ระบบอตุสาหกรรมกไ็ด้

สร้างวัฒนธรรมเข้ามาเติมเต็ม เพือ่ช่วยกระตุน้ความรูส้กึแบบมนุษย์ทีห่ายไปในช่วง

เวลาท�างาน ซึง่เป็นกจิกรรมทีม่คีวามสนกุสนาน มคีวามแปลกใหม่ เช่น การซือ้ตั�ว

ภาพยนตร์เข้าไปรบัชมภาพยนตร์สยองขวัญในโรงภาพยนตร์เพือ่ความตืน่เต้น และ 

ผ่อนคลาย ต�านานความเชื่อ และจินตนาการเรื่องผีต่าง ๆ ที่สั่งสมมาตั้งแต่อดีต  

จึงถือเป็นทุนทางวัฒนธรรมชั้นยอดที่เหล่าบรรดาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์น�ามา

ออกแบบ สือ่สาร สร้างประสบการณ์ ให้ชวีติของผูค้นมีสีสนัและแตกต่างออกไป  

การเกดิขึน้ของภาพยนตร์สยองขวญั หรอืพืน้ทีเ่หนอืจริงอย่าง สวนสนกุ บ้านผสีงิ 

และเครือ่งเล่นรถไฟัเหาะต่าง ๆ  จงึมขีึน้เพือ่บริหารความตืน่เต้น สนองความต้องการ

ของคนในสงัคมยคุปัจจบุนันีเ้ช่นกนั

ธรุกจิบ้านผสีงิ สามารถแบ่งเป็น 4 ประเภทหลกัๆด้วยกนั คอื 1. ธรุกจิบ้านผีสงิ 

ตามงานเทศกาลขนาดใหญ่ เช่น งาน Halloween Horror Nights ที่จัดโดย  

Universal Studios 2. ธรุกิจบ้านผีสงิแบบมืออาชีพ มสีถานทีต่ัง้แน่นอน ชดัเจน 

ได้แก่บ้านผีสิงที่อยู่ในสวนสนุกต่างๆ 3. บ้านผีสิงเพื่อการกุศล จัดขึ้นชั่วคราว  

ตามการออกงานต่าง ๆ  หรือในวันส�าคัญตามพิธทีางศาสนา และ 4.บ้านผีสิงตามบ้าน

ทีช่าวตะวนัตกสร้างข้ึนเองในช่วงเทศกาลฮาโลวนี โดยธุรกจิบ้านผสีงิในช่วงเทศกาล

ฮาโลวนี ถอืเป็นเศรษฐกจิสร้างสรรค์ทีส่ามารถสร้างรายได้เป็นจ�านวนมาก เป็นรอง

แค่รายได้ในช่วงเทศกาลครสิมาสต์ (Mckendry, 2018)

ส�าหรบัในประเทศไทย มบ้ีานผสีงิแบบมอือาชพีอยู ่6 สถานทีด้่วยกัน  ได้แก่ 

1. Ripley’s Haunted Adventure จงัหวดัชลบรุ ี2. บ้านแม่นาค เลเจนท์ สยาม 

จังหวดัชลบรุ ี3. Big Double Shock  สวนสยาม กรงุเทพมหานคร 4. ปราสาทผีสงิ  

ดรีมเวิร์ล กรุงเทพมหานคร 5. บ้านผีสิง โยโย่แลนด์ ซีคอนสแควร์ ศรีนครินทร์ 
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กรงุเทพมหานคร 6. Mystery Mansion เอเชียทีค กรุงเทพมหานคร (Legend  

siam pattaya, 2562 ;Wongnai.com, 2562 ;Thaiticketmajor, 2562)

จะเห็นได้ว่า บ้านผีสิงเป็นพื้นที่ที่ถูกประกอบสร้างความน่ากลัวขึ้นมา  

มีลกัษณะพเิศษในการจ�าลองบรรยากาศใหด้สูมจรงิ นา่เชือ่ถอื ซึง่ถอืวา่เปน็สือ่ชนิด

หนึ่งที่มีความน่าสนใจอย่างมาก เพราะผู้เล่นที่เข้าไปยังสถานที่แห่งนั้น จะมีการ

ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวมากกว่าสื่อชนิดอื่น ๆ การศึกษาถึงการประกอบ

สร้างความกลัวในพื้นที่เหนือจริงอย่างบ้านผีสิงได้รับความนิยมศึกษาในงานวิจัย

ด้านจิตวิทยาอยู่เช่นกัน  ซึ่งความกลัวในสถานที่แห่งนี้ค่อนข้างมีความย้อนแย้ง 

(Paradox) แตกต่างกับความกลัวทางด้านจิตวิทยาโดยปกติทั่วไป เนื่องจากมักจะ 

มาพร้อมกับความสนุกควบคู่กัน แต่ยังไม่ได้มีการศึกษาด้านการสื่อสารมากนัก 

ว่าต้องออกแบบการสือ่สารอย่างไรถึงจะก่อให้เกิดความสนุกและความกลัวในจุดที่

พอเหมาะ (Clasena,  Andersenb, & Schjoedtb, 2019; Scrivner, Andersen, 

Schjodt, & Clasen, 2022) ผู้วิจัยจึงมีความน่าสนใจเป็นอย่างมากที่จะศึกษา 

ว่า บ้านผีสิงในประเทศไทยที่ได้รับความนิยมนั้น มีการน�าทุนวัฒนธรรมความกลัว

มาสื่อสารขับเคลื่อนความคิดสร้างสรรค์ จนก่อให้เกิดโลกสภาวะความจริงเสมือน

ที่สร้างรายได้ได้อย่างไร มีการสร้างความกลัวและความสนุกสนานให้เกิดขึ้นผ่าน

การเล่าเรือ่งและเทคนิคเฉพาะของบ้านผีสงิอย่างไร รวมถึงเป็นทีน่่าสนใจศึกษาว่า  

ผู้รับสารในฐานะที่เป็นผู้เล่น มีการรับรู้ ถอดรหัสความหมายความน่ากลัวของผี

แตกต่างกันหรือไม่ ในผู้เล่นที่มีประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับวิญญาณและคนตาย 

ทีแ่ตกต่างกัน

ปัญหิานำาวิจยั

1. บ้านผสีงิมกีารสือ่สารความกลวัในสภาวะความจริงเสมอืนผ่านการเล่า

เรือ่งและเทคนิคเฉพาะของบ้านผสีงิอย่างไร
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2. ผูเ้ล่นทีม่ปีระสบการณ์ตรงเกีย่วกบัวญิญาณและคนตายในโลกของความ

เป็นจรงิ และผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีระสบการณ์ตรงในเรือ่งดงักล่าวจะมกีารถอดรหสัความ

หมาย (Decoding)  ความกลวัในพืน้ท่ีบ้านผสีงิแตกต่างกนัหรอืไม่ อย่างไร

วตัถปุระสงค์ุของการศกึษา

1. เพื่อท�าความเข้าใจถึงการสร้างสภาวะความจริงเสมือนที่มาจากทุน

วัฒนธรรมเก่ียวกบัความกลวัผ่านการเล่าเรือ่งและเทคนคิเฉพาะของบ้านผสีงิ

2. เพื่อศึกษาวิเคราะห์ความสัมพันธ์หรือความแตกต่าง ในการถอดรหัส 

ความหมายความกลัวในพืน้ทีบ้่านผีสงิของผูเ้ล่นทีมี่ประสบการณ์และความชืน่ชอบ

ในเรือ่งผทีีแ่ตกต่างกนั

ประโยชน์ทีคุ่าดว่าจะได้รับ

ประโยชน์ต่อโลกวชิาการ

1. เป็นการพฒันาองค์ความรูเ้รือ่งการสร้างสภาวะความจรงิเสมอืน โดยได้

ทราบถงึปัจจัยส�าคญัในการสร้างสภาวะความจรงิเสมอืนของบ้านผสีงิ

2. ทราบถึงพลงัของทฤษฎีการเล่าเรือ่งต่อการประกอบสร้างความน่ากลวั

ของผใีนสือ่ทีแ่ปลกใหม่ไปจากเดมิ ทีผู่ร้บัสารสามารถเข้าไปมปีฏสัิมพันธ์ได้มากกว่า

สือ่ทางภาพและเสยีง

3. ทราบถงึองค์ประกอบทีน่่าสนใจในการกระกอบสร้างความน่ากลวัให้เกดิขึน้  

และเป็นสิง่ทีผู่รั้บสารจดจ�า และตคีวามหมายออกมา ในผูร้บัสารทีมี่ความแตกต่างกัน

4. สร้าง และขยายการยอมรับพืน้ทีเ่หนือจริงอย่างบ้านผีสงิในฐานะของการ

เป็นสือ่ และสือ่มวลชนให้กว้างขวางมากขึน้
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ประโยชน์ต่อผูู้้ที่เกี่ยวข้อง

1. ไดอ้งค์ความรูเ้พิม่เติมในการออกแบบเนือ้หาสารส�าหรับผูท้ีเ่กีย่วข้องกับ

การผลิตในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทกุประเภท โดยเป็นตัวอย่างของการผันศิลปะ

และวฒันธรรมใหก้ลายเปน็อตุสาหกรรมทีผ่ลติสนิคา้และบรกิารเชงิวฒันธรรม และ

ส่งออกผ่านเครื่องมือทางสื่อสารอย่างบ้านผีสิง

2. ผู้ที่อยู่ในอุตสาหกรรมท่องเที่ยวได้ข้อมูลเพิ่มเกี่ยวกับการออกแบบ

เนื้อหาสารเพื่อน�าไปพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) และ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industries) ของประเทศ

3. ผู้ประกอบธุรกิจบ้านผีสิง ได้ทราบถึงองค์ประกอบการเล่าเรื่องที่มี

อิทธิพลต่อผู้เล่น ในบริบทประเทศไทย และสามารถน�าไปพัฒนาเพื่อความเป็น

สากลต่อไป

แนวคุิด และทฤษฎีทีี่เกี่ยวข้อง

ทฤษฎีีการเล่าเรือ่ง (Narrative Theory)

เรือ่งเล่าอยูคู่กั่บประวัตศิาสตร์มนษุยชาติมาอย่างยาวนาน เป็นการส่งผา่น

คุณค่า รวมทั้งเป็นการสร้างความบันเทิงและจินตนาการให้กับสังคม โดยเมื่อสื่อมี

การเปลี่ยนชนิดไป รูปแบบการเล่าเรื่องก็มีการเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย โดย ธีม 

ปาร์ค (Theme Park) ซึ่งเป็นแหล่งท่องเทีย่วประเภทที่มนุษย์สร้างขึน้ เพื่อดึงดูด

นักท่องเทีย่ว เป็นแหล่งท่องเทีย่วทีร่วมความบันเทิง อาหาร เครือ่งดืม่ รา้นค้า โดย

มีแกน่หลกัแตล่ะสถานที ่เน้นการสร้างอารมณ์และความรูสึ้ก ถอืวา่เปน็สือ่ชนิดหนึง่  

ที่มีการน�าเสนอเรื่องเล่าเพื่อสร้างบรรยากาศ โดยเปรียบเสมือนการรวมเอา

สื่อหลายๆชนิดอย่างภาพยนตร์ เรื่องเล่า หรือเกมส์ มารวมกัน (Baker, 2018)  

การน�าทฤษฎีนีม้าใชใ้นการท�าความเขา้ใจถึงการสือ่สารความกลัวในพืน้ทีเ่หนือจริง 

จะสามารถชว่ยใหเ้ขา้ใจถงึการประกอบสรา้งความกลวัขึน้มาได้ ซึง่การประกอบสร้าง
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ความหมายผ่านการเล่าเรือ่งนัน้ จะอยูท่ีก่ารเลือกสรรและการผสมผสานองค์ประกอบ

ต่าง ๆ ของเรือ่งเล่ามาน�าเสนอ ซึง่องค์ประกอบเหล่านี ้ ได้แก่ 1. โครงเรือ่ง (Plot)  

2. แก่นความคดิ (Theme) 3. ตวัละคร (Character) 4. ฉาก (Setting) 5. ความขดัแย้ง  

(Conflict) 6. มุมมองการเล่าเรือ่ง (Point of View) และ7. สญัลกัษณ์พิเศษ (Special 

symbol) (กาญจนา แก้วเทพ, 2553) 

แนวคุิดเรื่องผูู้้รับสารของ Stuart Hall

Stuart Hall (1973) เสนอแนวคิดว่า ผู้รับสารมีลักษณะตั้งรับ (passive) 

โดยในการสื่อสาร ผู้ส่งสารและผู้รับสาร ไม่จ�าเป็นต้องเป็นรหัสการสื่อสารชุด

เดียวกันเสมอไป ผู้รับสารสามารถมีจุดยืนได้ 3 แบบ อันจะท�าให้อ่านความหมาย

ได้ 3 แบบ คือ 1. จุดยืนแบบผู้ผลิตสารต้องการ (Dominant – hegemonic posi-

tion) 2. จุดยืนที่ผู้รับสารจะต่อรองความหมายใหม่ (Negotiated position) และ 

3. จุดยืนที่ผู้รับสารตีความต่อต้านความหมายที่ผู้ส่งสารใส่รหัสมา ( กาญจนา แก้ว

เทพ, 2557) โดยในการส่งข่าวสารแต่ละครั้ง จะเกิดจุดยืนการตีความทั้ง 3 แบบ

อยู่ตลอดเวลา เพียงแต่ว่าสัดส่วนของแต่ละอันจะมีมากน้อยอย่างไรนั้นขึ้นอยู่กับ

ความสามารถในการใส่รหัสของผู้ผลิตสาร 

งานวจิยัชิน้นี ้ผูว้จิยัไดน้�าแนวคดิและทฤษฎขีา้งตน้ มาใชเ้ปน็กรอบแนวคดิ

ในการวิจัย โดยแสดงดังภาพ
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ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั

ระเบยีบวธิวีจิยั

 ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการศึกษาตามระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative  

Research) โดยใช้วธิวีเิคราะห์ตวับท (บ้านผีสงิ) ในฐานะทีเ่ป็นพืน้ทีส่ือ่สารความกลัว  

โดยท�าการวเิคราะห์ขอ้มูล และลงพืน้ทีสั่งเกตภาคสนาม เก็บข้อมูลในประเด็น วธิกีาร

สือ่สารประกอบสร้างพืน้ที ่การประกอบสร้างความน่ากลัวผ่านทฤษฎีการเล่าเรือ่ง 

และเทคนิคเฉพาะของบ้านผีสงิ คดัเลือกกลุม่ตัวอย่างทีเ่ป็นบ้านผีสงิแบบมืออาชีพ 

ที่ได้รับความนิยม ติดอันดับ 1 ใน 5 บ้านผีสิงที่น่ากลัวที่สุดในประเทศไทย  
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(Legend Siam, 2019) 2 สถานที ่คือ  1. Ripley’s Haunted Adventure พัทยา 

จังหวัดชลบุรี 2. บ้านแม่นาค เนื่องจากเป็นบ้านผีสิงที่เกณฑ์ตรงกัน คือ 1. ใช้นัก

แสดงรบับทบาทเปน็ตวัละครผ ีและ 2. มกีารก�าหนดระดบัความเหมาะสมของผูเ้ล่น

ทีเ่ท่ากัน คือ ก�าหนดให้ผู้เล่นควรมีอายุเกิน 8 ปี ขึ้นไป ในขณะเดียวกัน ผู้วิจัยยัง

ออกแบบการศกึษาจากการสมัภาษณ์แบบเจาะลกึ เพือ่วิเคราะหก์ารถอดรหสัความ

หมายความน่ากลัวของบ้านผีสิงของผู้เล่นที่มีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์

ตรงเกี่ยวกับผีและชื่นชอบในเรื่องผีที่แตกต่างกัน สถานที่ละ10 คน โดยเมื่อเก็บ

ข้อมูลทั้งหมดแล้ว จะท�าการวิเคราะห์ถึงการถอดรหัสความหมายของผู้เล่นโดย

แยกวิเคราะห์ตามองค์ประกอบการเล่าเรื่อง

สรปุผู้ลการวจิยั

1. การสื่อสารและประกอบสร้างคุวามกลัวใน Ripley’s HAUNTED 

ADVENTURE พทัยา และบ้านแม่นาคุ สามารถสรปุได้ดงัตาราง

ตารางที ่1 การสือ่สารและประกอบสร้างความกลวัในพืน้ท่ี Ripley’s HAUNTED 
ADVENTURE พทัยาและบ้านแม่นาค แบ่งตามทฤษฎกีารเล่าเรือ่ง
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2. การถอดรหิสัคุวามหิมายของผูู้เ้ล่น Ripley’s HAUNTED ADVEN-

TURE พทัยา และบ้านแม่นาคุ

การถอดรหสัความหมายของผูเ้ล่น Ripley’s HAUNTED ADVENTURE 

พทัยา

โกดงัผสีงิ Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา เป็นบ้านผสีงิทีม่กีาร

สือ่สารและประกอบสร้างความกลวัแบบตะวนัตก เนือ่งจากมจีดุก�าเนดิของความน่ากลวั 

มาจากอเมรกิา ซึง่ท�าให้ผูเ้ล่นทัง้หมดทีท่�าการศกึษา ทัง้ผูเ้ล่นทีม่ปีระสบการณ์ตรง 

เกีย่วกบัผ ีและไม่มปีระสบการณ์เกีย่วกบัผ ีมกีารถอดรหสัความหมายใน 2 รปูแบบ 

ด้วยกัน คือทั้งถอดรหัสความหมายได้สอดคล้องกับ  Ripley’s HAUNTED  

ADVENTURE พัทยา ต้องการสื่อสาร และถอดรหัสความหมายแบบต่อรอง 

ความหมาย โดยมรีายละเอยีด ดงันี้

 ผูเ้ล่นทัง้หมดทีท่�าการศึกษามกีารถอดรหสัความหมายทีส่อดคล้องกบัเนือ้หา

ที ่ Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา สือ่สารมาในหลายประเด็นด้วยกนั 

ได้แก่ การออกแบบโครงเรือ่งทีม่กีารสือ่สาร ท�าให้กลวั (Scare) ท�าให้ตกใจ และลด

ความกลวัลงเป็นช่วง ๆ ไม่ได้ท�าให้รูส้กึตืน่เต้นตลอดเวลาจนกลัวมากจนเกนิไป โดย

เหตกุารณ์จะค่อย ๆ เพิม่ระดบัความน่ากลวัขึน้เรือ่ย ๆ 

 นอกจากนี ้ผูเ้ล่นยงัถอดรหสัความหมายสอดคล้องในประเดน็ของแก่นเรือ่ง

ว่าโกดงัผสีงิเป็นสถานท่ีลกึลบั อนัตราย เตม็ไปด้วยความโหดร้าย สยดสยอง 

การสือ่สารและประกอบสร้างความกลวัในส่วนของตัวละครต่าง ๆ  กเ็ป็นสิง่

ทีผู่เ้ล่นถอดรหสั

ความหมายสอดคล้องเช่นกัน โดยผู้เล่นยอมรับว่า ตัวละครมีส่วนส�าคัญ 

ทีจ่ะท�าให้เกดิความกลวัได้เป็นอย่างมาก เน่ืองจากมกีารพูด การแต่งหน้า แต่งกาย  

การแสดงออกของตัวละครที่ดูแตกต่างจากคนทั่วไป ท�าให้เกิดเป็นตัวละครผีที่มี 

ความน่ากลวั และสอดคล้องกบัเนือ้เรือ่ง
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 ฉากต่าง ๆ ทีป่รากฏใน Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยานัน้ 

เป็นสิง่ทีผู่เ้ล่นถอดรหสัความหมายได้สอดคล้องเช่นกนั โดยสามารถเข้าใจเนือ้หาได้

ว่า บ้านผสีงิแห่งนีป้ระกอบสร้างพืน้ทีเ่หนือจรงิทีเ่ป็นพืน้ทีใ่นเวลากลางคนื และเป็น

โลกอดตีทีม่คีวามเก่า ห่างไกลจากโลกปัจจบัุน และมคีวามแฟันตาซ ีทัง้ตวัละครที่

ปรากฏและฉากมคีวามสอดคล้อง เป็นบรรยากาศแบบตะวนัตก และเป็นพืน้ทีข่อง

ผีทีม่คีวามดรุ้าย ผ่านฉากทารณุกรรมต่าง ๆ อาท ิการหัน่ศพ ช�าแหละศพ และการ

ทีผี่มอืเลือ่ยใช้อาวธุประกอบฉากในการท�าร้ายผูเ้ล่น

การสือ่สารและประกอบสร้างความกลวัในส่วนของความขดัแย้งของผกีบัคน

ทีเ่ข้าไปบกุรกุ การเล่าเรือ่งจากมมุมองของผ ีและการส่ือสารผ่านสญัลกัษณ์พิเศษก ็

เป็นสิ่งที่ผู้เล่นถอดรหัสความหมายได้สอดคล้องเช่นกัน โดยผู้เล่นส่วนมากมองว่า 

โลงศพแบบครสิต์พบเหน็ได้ทัว่บรเิวณนีเ้ป็นสญัลกัษณ์พิเศษด้านภาพ และก่อให้เกดิ 

ความกลัวได้ เพราะท�าให้นกึถึงงานศพ ความตาย ผูเ้ล่นส่วนมากถอดรหัสความหมายว่า 

เสยีงเลือ่ยไฟัฟ้ัาถอืเป็นเสยีงทีโ่ดดเด่นและน่ากลวัทีส่ดุในพืน้ทีแ่ห่งนี ้และการสือ่สาร

ผ่านผสัสะต่าง ๆ ภายในพืน้ทีบ้่านผีสงิถอืเป็นเทคนคิเฉพาะของบ้านผสีงิทีก่่อให้เกดิ 

บรรยากาศที่น่ากลัว สามารถสร้างความกลัวขึ้นในจิตใจของผู้เล่นได้ โดยเฉพาะ 

การสือ่สารผ่านทางด้านเสยีงสนทนา เสียงเงยีบ เสยีงประกอบ ทีท่�าให้พืน้ทีแ่ห่งนี้

เกดิความสมจริง และน่ากลวั การสือ่สารผ่านทางกลิน่น�า้มนัเครือ่ง ท�าให้ผูเ้ล่นรับรู้

ได้ถงึความอนัตรายทีเ่กดิจากเลือ่ยไฟัฟ้ัาทีจ่ะเข้ามาท�าร้ายร่างกาย และการสือ่สาร

ผ่านทางกายสมัผสั เช่น การเป่าลม เทคนคิพ่นน�า้ต่าง ๆ ใส่ สามารถท�าให้ผูเ้ล่น 

เกดิความกลวัขึน้ได้ในหลายเหตกุารณ์

 ส่วนเนือ้หาทีผู่เ้ล่นมกีารถอดรหสัความหมายแบบต่อรองความหมาย ได้แก่ 

การน�าเสนอเนือ้เรือ่งว่าสถานท่ีแห่งนีน้�ามาจากเรือ่งจริงของโรงงานผลิตโลงศพกริมสส์

บี ้แอน สตรปีเปอร์ คาสเกท็ คอมพานใีนอดตีทีปิ่ดตวัลงเพราะมเีหตกุารณ์สยองขวญั

ต่าง ๆ  เกิดขึน้มากมาย จนกลายเป็นถ�า้ร้างทีไ่ด้ชือ่ว่าเป็น โกดังผสีงิ โดย ผูเ้ล่นไม่เชือ่
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ว่าเรือ่งราวนีเ้ป็นเรือ่งจริง และผูเ้ล่นไม่แน่ใจว่าตวัละครทีป่รากฏเป็นคน ผีหรอืซอมบี้

ผีดบิกันแน่ แต่ก็ยอมรบัว่าตวัละครใน Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา 

นัน้มคีวามแตกต่างไปจากคนปกต ิมกีารใช้อาวธุ น่ากลวั คล้ายกบัคนมอีาการผิดปกติ

ทางจติ ท�าให้รบัรูไ้ด้ถงึความน่ากลวั 

ตัวละครที่เป็นผีคอมพิวเตอร์กราฟิัก และหุ่นผีต่างชาติก็เป็นสิ่งที่ผู้เล่นมี

การถอดรหัสความหมายแบบต่อรองความหมายเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นแม่มด มัมมี่ 

หรือซอมบี้ เนื่องจากเป็นผีต่างชาติ ไม่ได้ก่อให้เกิดความกลัวในใจของผู้เล่นได้นัก 

เนือ่งจากไกลตวั แต่มผีูเ้ล่นบางคนยอมรบัว่าหุน่เหล่านีม้คีวามน่ากลวั เนือ่งจากมี

แผลเหวอะหวะ และการจนิตนาการว่าหุน่เหล่านีข้ยบัได้ ท�าให้เกดิความน่ากลวัขึน้

ภายในจติใจได้

นอกจากน้ี เทคนคิเฉพาะของบ้านผสีงิทีมี่การสือ่สารผ่านทางการมองเหน็ 

อาทิ การออกแบบแสงสี ความมืด สว่าง กเ็ป็นสิง่ทีเ่ล่นมีการถอดรหัสความหมาย

แบบต่อรองความหมายเช่นกัน เนื่องจากผู้เล่นส่วนมากพบว่า การออกแบบแสง

ภายในโกดงัผสีงิค่อนข้างมดืมาก ท�าให้ผูเ้ล่นมองไม่ค่อยเหน็รายละเอยีดของตวัละคร 

หรอืฉากชดัเจนมากนกั ความกลวัผจีงึลดลง และการสือ่สารและประกอบสร้างความ

กลวัผ่านเสียงเพลงก็เป็นสิง่ทีผู่เ้ล่นต่อรองความหมายด้วยเช่นกัน เนือ่งจากผูเ้ล่นส่วน

มากให้ความสนใจกบัสิง่ทีม่องเหน็ทางสายตามากกว่า จงึไม่ได้ให้ความสนใจในการ

ถอดรหสัความหมายเสยีงเพลงทีไ่ด้ยนิมากนกั

ถอดรหสัความหมายของผูเ้ล่นบ้านแม่นาค

การถอดรหัสความหมายของผู้เล่นชาวไทยที่ได้เล่นบ้านผีสิง บ้านแม่นาค 

นับว่า มคีวามน่าสนใจเป็นอย่างมาก เนือ่งจากผูเ้ล่นชาวไทย มกีารถอดรหสัความ

หมายความน่ากลวัสอดคล้องกบัการเข้ารหสัความกลวัของผูส่้งสารในหลายประเดน็ 

ทัง้การสือ่สารความกลัวผ่านตวัละครทีม่นษุย์แสดงและตวัละครทีเ่ป็นหุน่ โดยบ้าน

ผีสงิแห่งนีม้กีารสือ่สารความกลวัผ่านตวัละครทัง้แม่นาค สปัเหร่อ ผปีอบ ผีนางร�า
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ที่ล้วนเป็นผีที่ผู้เล่นรู้จัก รับรู้ว่ามีความน่ากลัวจากสื่อประเภทอื่นที่เคยรับชมมา  

จึงยอมรับว่าตวัละครทุกตวัสามารถสร้างความกลัวให้เกดิขึน้ได้ แม้ตัวละครจะมีการ

แสดงออก จงัหวะในการหลอกแต่ละรอบทีแ่ตกต่างกนัไป โดยผูเ้ล่นให้ความเหน็ว่า 

สามารถแสดงได้สมบทบาท และน่ากลวั ลกัษณะการพดู การแต่งกาย ดสูมจรงิเข้า

กบัพืน้ทีท่ี่มคีวามเป็นไทยโบราณ แม้จะแสงสลวัมองไม่เหน็ชดักต็าม

ฉากต่าง ๆ  ทีป่รากฏในพืน้ทีบ้่านผสีงิแห่งนี ้แม้บางฉากดเูหมอืนจะไม่มคีวาม

เกีย่วข้องกบัเรือ่งราว  แม่นาคพระโขนง อาท ิฉากป่า หรอืฉากงานศพ แต่กส็ามารถ

สือ่สารความกลัวได้ว่าเป็นพืน้ทีช่นบทของไทยในอดีตทีมี่ความเกีย่วข้องกับความตาย 

และเป็นทีอ่ยูข่องผแีม่นาค และสือ่ถงึเวลากลางคนื ทีท่�าให้ผูเ้ล่นเกดิความกลวัเช่นกนั

นอกจากนี ้การถอดรหัสความหมายของผูเ้ล่นเกีย่วกับความขัดแย้งก็มคีวาม

สอดคล้อง และการสือ่สารผ่านสัญลกัษณ์พเิศษกเ็ป็นสิง่ทีผู่เ้ล่นถอดรหสัความหมาย

ได้สอดคล้องเช่นกัน โดยผูเ้ล่นส่วนมากถอดรหสัความหมายว่า รปูปั�นแม่นาค คอื 

สัญลกัษณ์ทีโ่ดดเด่นด้านภาพในพืน้ที ่ ท�าให้นกึถึงต�านาน และอ�านาจของแม่นาค 

และเสยีงกรดีร้องของแม่นาค กถื็อเป็นเอกลกัษณ์ของสถานที ่ทีท่�าให้ตกใจ กลัว และ

ต้องการวิง่ออกจากบ้าน

ส�าหรับการสื่อสารผ่านผัสสะต่าง ๆ ภายในพื้นที่บ้านผีสิงถือเป็นเทคนิค

เฉพาะของบ้านผสีงิที ่ ก่อให้เกิดบรรยากาศทีน่่ากลวั ผูเ้ล่นได้ถอดรหัสความหมาย

ว่าสามารถสร้างความกลัวขึน้ในจิตใจของผูเ้ล่น บ้านแม่นาคได้เป็นอย่างดี โดยการ

สือ่สารผ่านการมองเหน็นัน้ สามารถสือ่สารได้ว่า บ้านแม่นาคมบีรรยากาศสลัว เห็น

ทุกสิง่ได้ลาง ๆ  ท�าให้เกดิความกลวัขึน้ในจติใจได้ การสือ่สารผ่านทางเสยีงเงยีบ เสยีง

ประกอบ เสียงสนทนา และเสียงดนตรี โดยเฉพาะเสียงดนตรีไทยที่ดังขึ้นเบา ๆ  

ตอนทีน่างร�าได้ปรากฏตวัขึน้ ท�าให้ผูเ้ล่นรูส้กึกลวัเป็นอย่างมาก

การสือ่สารผ่านกลิน่น�า้อบ กลิน่ธปู สามารถท�าให้ผูเ้ล่นถอดรหสัความหมาย

ไปในทศิทางเดยีวกนัหมดว่า ท�าให้รูส้กึถึงความเป็นผ ีและท�าให้รูส้กึกลัวผแีบบไทย
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มาก โดยคิดว่ามคีวามเหมาะสมอย่างมากในการน�ามาสือ่สารและประกอบสร้างความ

น่ากลวัในพืน้ท่ีบ้านผสีงิแห่งนี ้และการสือ่สารผ่านทางผสัสะทางร่างกาย อาท ิการนัง่ 

บนเตยีงทีส่ัน่และยุบได้ การออกแบบฉากให้ผูเ้ล่นต้องเดินในฉากป่าทีเ่ป็นทางเดิน 

ทีแ่คบ ท�าให้ผูเ้ล่นเกิดความรูส้กึอดึอดั และกลวั ได้เช่นกนั

ส�าหรับเนือ้หาทีผู่เ้ล่นชาวไทยถอดรหสัต่อรองความหมาย มเีพยีงประเด็น

ทีเ่กีย่วข้องกับเนือ้เรือ่งและแก่นเรือ่ง โดยผูเ้ล่นไม่ค่อยเข้าใจว่าแก่นเรือ่งนัน้เกีย่วกับ

ผีแม่นาคทีก่�าลงัรอคอยคนรกักลบัมาหาอกีครัง้

โดยสรุปแล้ว ผูเ้ล่นทีมี่ประสบการณ์ตรงเกีย่วกับผใีนโลกของความเป็นจริง 

ถอดรหัสความหมายความน่ากลัวที ่ Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา 

และบ้านแม่นาคประกอบสร้างขึน้ ได้ไม่แตกต่างกบัผูเ้ล่นทีไ่ม่มปีระสบการณ์เกีย่วกบั

ผี โดยผูเ้ล่นทัง้หมดทีท่�าการศึกษา มกีารถอดรหสัความหมายความน่ากลวัของบ้าน

แม่นาค สอดคล้องกบัการเข้ารหสัความกลวัของผูส่้งสารในหลายประเด็น มากกว่า 

Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา 

อภปิรายผู้ลการวจิยั

1. คุณุสมบตัขิองบ้านผู้สีงิในฐานะส่ือ

หากพจิารณาการท�าหน้าที ่“สือ่” ของบ้านผสีงิ แล้ว จะพบว่า บ้านผสีงินัน้

เป็นสือ่ท่ีได้จ�าลองสภาวะความจริงเสมือน (Simulation) ให้กบัผูเ้ล่น โดยสือ่สาร

และประกอบสร้างความกลวัผ่านการใช้สญัญะต่าง ๆ มาประกอบสร้างบรรยากาศ

ของพ้ืนทีโ่ลกหลงัความตาย รวมถงึการสือ่สารผ่านประสาทสัมผสัด้านการมองเหน็ 

การได้ยิน การได้กลิ่น การสัมผัส คล้ายกับการสร้างสัมผัสที่หกให้กับผู้เล่นทั่วไป  

ให้สามารถรบัรูแ้ละมปีฏสิมัพนัธ์กบัสญัญะต่าง ๆ  ในพืน้ทีบ้่านผสีงิ เสมอืนหลดุเข้าไป

ในโลกของวิญญาณ เห็นได้จากการสือ่สารและประกอบสร้างความน่ากลัวในพืน้ที ่

Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา ทีไ่ด้ประกอบสร้างพืน้ทีใ่ห้กลายเป็นโกดัง
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ผีสงิทีเ่ตม็ไปด้วยผีทีม่คีวามโหดร้ายทารณุ ผูเ้ล่นต้องเข้าไปในพืน้ที ่ ได้เผชญิหน้ากบั 

ผีต่าง ๆ  ทัง้สัปเหร่อ หมอผ่าตดั ต้องวิง่หนีแวมไพร์ และผีมอืเลือ่ยทีว่ิง่เข้ามาประชดิตวั 

ผูเ้ล่นสามารถได้กลิน่น�า้มนัเครือ่งของเลือ่ยไฟัฟ้ัา ได้ยินเสียงเลือ่ยไฟัฟ้ัาอย่างชดัเจน 

ท�าให้เกิดความสมจรงิ เสมอืนหลดุเข้าไปในพืน้ทีแ่ห่งนัน้  จรงิ ๆ 

บ้านผีสิงแบบไทยอย่างบ้านแม่นาค ก็เช่นเดียวกัน โดยเป็นสื่อที่ได้จ�าลอง

พืน้ท่ีวิถชีวีติของคนไทยในอดีตทีอ่ยูใ่นชนบท หา่งไกลผูค้น เมือ่ผูเ้ล่นเขา้ไปในพืน้ที่

แหง่นีจ้ะต้องเอาตัวรอดให้ได้จากการไล่ลา่ของผีปอบ ผนีางร�า และได้ประสบการณ์

ในการเผชิญหน้ากับผีแม่นาคบนเรือนแม่นาค ซึ่งเปรียบเสมือนพื้นที่ที่แม่นาค 

ด�ารงอยู่ ถือเป็นสื่อที่สร้างโลกที่แตกต่างกับโลกความเป็นจริงของผู้เล่น แยกจาก

ชีวิตปกติของผู้คน ท�าให้ผู้เล่นได้บริหารความตื่นเต้น บริหารอารมณ์ เพือ่หลีกหนี 

ชีวติประจ�าวันทีซ่�า้ซากตามแนวคิดของ Marcuse โดยสามารถสร้างประสบการณ์ตรง 

แบบทันทีทันใดแก่ผู้รับสาร (Immediate experience) ถือเป็นการสื่อสาร 

ทีร่วดเร็ว สมจริง และมีประสิทธิภาพในการสื่อสาร ซึง่จากการศึกษาครัง้นี้พบว่า 

การสื่อสารผ่านทางประสาทสัมผัสนี้สามารถสร้างความกลัวให้กับผู้เล่นได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ และไม่จ�ากัดว่าสามารถสื่อสารผ่านผัสสะประเภทใดบ้าง ผู้ส่งสาร

สามารถสื่อสารกับผู้เล่นเพื่อสร้างประสบการณ์ตรงแบบทันทีทันใดแก่ผู้รับสาร 

ได้หลายผัสสะพร้อม ๆ กัน เพื่อให้เกิดความสมจริง และสื่อสารความน่ากลัว 

ให้กับผู้เล่นได้อย่างเต็มที่

นอกจากนี ้บ้านผสีงิเป็นสือ่ในยคุหลงัสมยัใหม่ (Post-modern) ทีม่กีารแบ่ง

ขอบเขตเส้นแบ่งทาง

วัฒนธรรมในพื้นที่ของผีพร่าเลือนลง (Boundariless) กลายเป็นพื้นที่ท่ี

คลมุเครอืแตกต่างจากสือ่ประเภทอืน่ ๆ  ทีน่�าเสนอเรือ่งราวสยองขวญั เรือ่งราวของผี 

อย่างมีขอบเขตทีช่ดัเจน อาท ิ ละครชุด The Walking Dead จะน�าเสนอเนือ้หา

ของผีประเภทซอมบี้เท่านั้น โดยจะไม่มีการน�าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับผีที่แตกต่าง  
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เช่น แม่มด  แวมไพร์ ปรากฏให้เหน็แต่อย่างใด แต่ในพืน้ทีบ้่านผสีงินี ้ผูเ้ล่นจะสามารถ

พบการปรากฏตัวของผีหลากหลายประเภทอยูด้่วยกัน เมือ่เส้นแบ่งโลกความเป็นผี

พร่าเลอืน และยังเป็นพืน้ท่ีทีม่คีวามเป็นตะวนัตก (ความเป็นโลก) โดยความเป็นโลก 

ได้เข้ามาปะทะความเป็นท้องถิ่น เกิดการผสมผสานความเป็นโลกและความเป็น 

ท้องถิ่น (Glocalization) ท�าให้เส้นแบ่งความเป็นโลกและท้องถิ่นที่พร่าเลือน 

เข้าด้วยกนั โกดงัผสีงิแห่งนีจ้งึไม่ได้เป็นเพยีงพืน้ทีส่ือ่สารความน่ากลวัของผจีากทาง

ตะวันตกเพียงเท่านั้น แต่ยังเกิดการปรากฏตัวของผีปอบซึ่งเป็นผีไทยที่สามารถ

ปรากฏกายเพ่ือสร้างความกลวัในพืน้ท่ี Ripley’s HAUNTED ADVENTURE พทัยา 

ร่วมกบัซอมบี ้แม่มด หรอืผมีอืเลือ่ยได้ เช่นเดยีวกบับ้านแม่นาคทีเ่ป็นพืน้ทีน่�าเสนอ 

ความน่ากลัวของผีในบริบทความเป็นไทย แต่ก็เกิดการปรากฏตัวของผีสาว  

ซึง่มีลกัษณะทีค่ล้ายคลงึกบัผจีอูอนอนัโด่งดงัของญีปุ่น่ ซึง่แม้ไม่มคีวามเกีย่วข้องกบั

แม่นาค แต่กส็ามารถท�าให้ผูเ้ล่นเกดิความกลวัได้เช่นกนั

จะเหน็ได้ว่า แม้บ้านผสีงิจะเป็นสือ่ทีไ่ม่ยดึหลกัความถกูต้องตามโลกความ

เป็นจริง โดยอนุญาตให้มกีารสือ่สารและประกอบสร้างความกลัวผ่านตัวละครผีทีมี่ 

เส้นแบ่งกัน้ทีพ่ร่าเลอืน มคีวามหลากหลาย ความหมายลืน่ไหล แต่สามารถท�าให้ 

ผูเ้ล่นเกดิความรูส้กึกลวั และสนกุในการเป็นผูเ้ล่นโดยไม่มข้ีอสงสยัเกีย่วกบัการปรากฏ

ตัวของผปีระเภทต่าง ๆ  แต่อย่างใด ถือเป็นสือ่ทีเ่ปิดโอกาสให้ผูท้ีอ่ยูใ่นธรุกจิ สามารถ

สร้างสรรค์เนือ้หาความสนุกของเรือ่งราวภายในบ้านผีสงิได้อย่างไร้การปิดกัน้ ซึง่ช่วย

ส่งเสรมิให้อตุสาหกรรมสร้างสรรค์สามารถพฒันาต่อไปได้

2. กลวธิกีารสร้างคุวามกลวัในบ้านผู้สีงิ

จากการศึกษาพบว่า กลวิธีการสร้างความกลัวในบ้านผี สิงนั้น  

มีการประกอบสร้างความกลัวในหลายรูปแบบด้วยกัน อาทิ

สือ่สารและประกอบสรา้งความกลวัเพือ่ตอบสนองรสนยิมแบบชนชัน้กลาง

ของผู้เล่น สร้างความกลัวผ่านพลังของการเล่าเรื่อง และประกอบสร้างความกลัว
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แบบย้อนแย้ง โดยไม่ได้น�าเสนอเรื่องราวของผีในรูปแบบของสิ่งศักดิ�สิทธิ�ที่ต้อง

ให้ความเคารพนับถือแบบชนชั้นชาวบ้าน ที่ท�าการเคารพ กลัว และยอมรับว่า

ผีมีอ�านาจด�ารงข้องเกี่ยวกับการด�าเนินชีวิต เห็นได้จากการน�าเสนอความกลัวที่

ปรากฏในพืน้ทีบ่า้นผสีงิจะไมใ่ชร่ปูแบบของสิง่ศกัดิ�สทิธิ�ทีแ่ตะตอ้งไมไ่ด ้แต่เปน็การ 

สื่อสารและประกอบสร้างความกลัวส�าหรับผู้เล่นที่เป็นชนชั้นกลางที่แสวงหารูป

แบบการใช้ชีวิตรูปแบบหนึ่ง เพื่อหลีกหนีชีวิตประจ�าวันอันซ�้าซาก จ�าเจ ดังนั้น 

ในพื้นที่บ้านผีสิงจึงมีการน�าต้นทุนวัฒนธรรมความเชื่อเกี่ยวกับผีมาประกอบสร้าง

เป็นพื้นที่เหนือจริง น�ามาประกอบสร้างเรื่องราวเพื่อประโยชน์ใช้สอย ตอบสนอง

กับการเป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ คือ สามารถสร้างรายได้จากการคลายเครียด  

ผ่อนคลาย และสร้างความตื่นเต้น ตอบสนองรสนิยมแบบหวือหวาแปลกตา  

(Exoticism) ที่ชนชัน้กลางแสวงหา 

หากพจิารณาเรือ่งกลวิธีการเล่าเรือ่ง จะพบว่า เป็นการเล่าเรือ่งราวความ 

น่ากลัวจากมุมมองของผี ทีต้่องการสือ่สารกับผูเ้ล่นว่า โกดังผสิีงและบ้านแม่นาคเป็น

พืน้ทีแ่ห่งความสยองขวญั เตม็ไปด้วยความน่ากลวั อนญุาตให้ผูเ้ล่นได้เข้าไปเยีย่มชม 

และพบเจอเรือ่งราวของโลกวญิญาณเพยีงชัว่คราวเท่านัน้ โดยสดุท้ายแล้วมนษุย์ต้อง

กลบัออกไป ไม่สามารถทีจ่ะอยูร่่วมกันได้ มกีารใช้เทคนคิการเล่าทีเ่กนิจรงิ มคีวาม

ตืน่เต้น สยองขวญั เกนิกว่าชีวติจรงิ เพือ่ตอบสนองรสนยิมแบบหวอืหวาแปลกตา 

(Exoticism) ทีช่นชัน้กลางต้องการ มกีารออกแบบตวัละคร โดยใช้ผกีระแสหลักมา

สือ่สารและประกอบสร้างความกลัว เช่นในบ้านแม่นาคทีมี่การน�าผีปอบ ผนีางร�า  

ผีแม่นาค ซึง่เป็นผทีีโ่ด่งดงัในเรือ่งความน่ากลวัในบรบิทสงัคมไทยทีแ่ม้มพีืน้ท่ีปรากฏ

ตัวแตกต่างกนั แต่ก็สามารถมาอยูร่่วมกนัในพืน้ท่ีบ้านแม่นาคเพือ่สร้างความกลวัให้

กบัผูเ้ล่นได้ ซึง่หากมองในมุมมองของการผลิตซ�า้ทางวัฒนธรรม ทีห่ากมีการเลือก

น�าเสนอตวัละครผีทีผู่เ้ล่นไม่รูจั้ก โดยอาจจะเป็นผเีฉพาะถิน่ (Sub-culture) อาทิ  

ผีโขมด ผพีราย แทนผกีระแสหลกั ผูเ้ล่นทีม่ลีกัษณะเป็นมวลชน (Mass) อาจจะไม่รูจ้กั  
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ไม่เข้าใจถงึความโหดร้ายน่ากลวั และอาจจะไม่รูสึ้กกลวัได้เมือ่เข้าไปพบเจอผเีหล่านี้

ในบ้านผสีงิ

นอกจากนี ้จากการศกึษาพบว่า โครงเรือ่งในการส่ือสารและประกอบสร้าง

ความกลัวในพ้ืนทีบ้่านผีสงิจะมีการ ล�าดบัเหตุการณ์ต่าง ๆ  เลียนแบบตรรกะอารมณ์

ของมนษุย์ทีไ่ม่ได้คงทีอ่ยูต่ลอดเวลา มกีารเปลีย่นแปลง และมกีารกระตุน้อารมณ์ให้

รูสึ้กกลัวเป็นช่วง จนถึงความกลัวทีม่ากทีสุ่ด และสามารถหลุดพ้นออกมาได้ และการ

เล่าเรือ่งทีส่่งเสรมิให้ผูเ้ล่นได้รูส้กึมส่ีวนร่วมและเป็นตวัละครหนึง่ในเรือ่ง อาจะท�าได้

โดยการค่อย ๆ เปิดเผยเรือ่งราวเหตกุารณ์ต่าง ๆ คล้ายกบัเกมโชว์ท่ีผูเ้ล่นจะค่อย ๆ

ผ่านไปทลีะด่าน จะช่วยท�าให้ผูเ้ล่นเกดิความสนใจ สนกุ และรูส้กึได้ว่าตนเองเสมอืน

หลดุเข้าไปในสถานทีแ่ห่งนัน้

หากพิจารณาการน�าเสนอความกลัวในพืน้ทีบ้่างผีสงิ จะพบว่า มกีารน�าเสนอ

ความกลวัแบบย้อนแย้ง (Paradox) ผ่านเทคนคิต่าง ๆ ได้แก่ การสร้างความคุน้เคย

บนความไม่คุน้ชนิ การสร้างความสนุกแต่น่ากลวั การประกอบสร้างทีป่ลอมแต่สมจรงิ 

และการท�าให้คล้ายรูจ้กัแต่กไ็ม่รูจ้กั 

3. การถอดรหิสัคุวามหิมายจากผูู้เ้ล่น

จากการศึกษาถึงการถอดรหัสความหมายจากผู้เล่นที่เป็นผู้รับสารตาม

แนวคิดของ Stuart Hall  พบว่า ผู้เล่นมีการถอดรหัสความหมายสอดคล้องกับ

จุดยืนแบบผู้ผลิตสารต้องการ (Dominant – hegemonic position) ในหลาย

ประเด็น อาทิ ตัวละครทีม่นุษย์แสดง มีความน่ากลัว สมจริงกว่าตัวละครทีไ่ม่ใช่

มนษุย ์การแต่งกาย แตง่หนา้ และลักษณะการพูดของตวัละครทีม่นษุย์แสดงคล้ายผี  

น่ากลัวแตกต่างจากคนทั่วไป ฉากต่าง ๆ ในบ้านผีสิงแสดงถึงการเป็นพื้นที่น่ากลัว 

ในอดีต เป็นดนิแดนแห่งความตาย เป็นเวลากลางคืน เป็นพืน้ทีข่องผีทีมี่ความโหดร้าย  

ทารณุ และเทคนคิเฉพาะของบา้นผสีงิทัง้หมด กอ่ใหเ้กดิบรรยากาศของความตาย  

ก่อให้เกิดความกลัวในจิตใจได้ ถือได้ว่าผู้เล่นและผู้ส่งสารถือรหัสการสื่อสาร 
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ชุดเดียวกัน การสื่อสารความกลัวประสบความส�าเร็จ  โดยจากงานวิจัย พบว่า  

ผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ผูร้บัสารนัน้ ไมไ่ดม้คีวามวา่งเปลา่เกีย่วกบัเรือ่งของผ ีลว้นแตเ่คยถกูตดิ

ตัง้วธิคีดิเรือ่งความกลัวผมีากอ่นหน้านี ้โดยการรับรูเ้นือ้หา ความน่ากลัวของผีผา่น

สือ่ประเภทอืน่ ๆ มาก่อน ซึ่งการที่ผู้เล่นทั้งหมดที่ท�าการศึกษาสามารถถอดรหัส

ความหมายความน่ากลัวของบ้านผีสิง บ้านแม่นาค ซึ่งเป็นบ้านผีสิงที่น�าต�านาน

เกี่ยวกับผีแม่นาคพระโขนง ได้อย่างสอดคล้องในหลายประเด็น เป็นสิง่ที่แสดงให ้

เห็นว่า ผู้เล่นนั้นจะกลัวในผีที่มีความรู้สึกใกล้ชิด คุ้นเคย ซึ่งแม้ว่า บ้านแม่นาค  

จะมีจุดอ่อนในการสื่อสารโครงเรื่อง แก่นเรื่อง ที่ไม่ได้มีการออกแบบเป็นโครงร่าง 

ที่แข็งแรง ชัดเจน หรือใช้เทคนิคในการสื่อสารแบบวัฒนธรรมตะวันตกก็ตาม  

ซึง่สอดคล้องกับแนวคิดในการออกแบบบ้านผีสงิของ Hirofumi ผูเ้ป็นนักออกแบบ

บ้านผีสิงชาวญี่ปุ่นที่กล่าวว่า การออกแบบบ้านผีสิงมีความเก่ียวข้องกับบริบท

ทางวัฒนธรรมเป็นอย่างมาก คนญี่ปุ่นจะสามารถออกแบบความน่ากลัวของบ้าน

ผีสิงแบบญี่ปุ่นได้ดีกว่าการให้ผู้ออกแบบญี่ปุ่นไปออกแบบบ้านผีสิงแบบตะวันตก  

เพราะคงไม่มีประสบการณ์ ไม่สามารถน�าเสนอความน่ากลัว และเข้าใจผู้เล่น 

ได้เท่ากับคนที่ใกล้ชิดวัฒนธรรมนัน้ (Nippon.com, 2016)

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะสำาหิรบัผูู้ท้ีเ่กีย่วข้อง

1. อตุสาหกรรมบ้านผสีงิเป็นหนึง่ในเศรษฐกจิสร้างสรรค์ ทีส่ามารถสือ่สาร

และประกอบสร้างความกลวัในหลายรปูแบบ ซึง่หากต้องการให้ผูเ้ล่นสามารถเล่น

ได้หลากหลายเพศ-วัย ความกลัวทีน่�าเสนอต้องไม่ใช่รปูแบบความกลัวทีส่มจรงิ หรือ

เน้นให้ผูเ้ล่นเกิดความรูสึ้กกลัวจนไม่ต้องการเล่นบ้านผีสิง ผูอ้อกแบบเนือ้หาในบ้าน

ผีสงิต้องมีความสามารถในการสือ่สารออกแบบเนือ้หาให้มคีวามพอเหมาะ สามารถ

เปลีย่นความกลวัให้กลายเป็นความสนกุได้
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2. จากการศึกษาพบว่า บ้านผีสงิไม่ใช่พืน้ทีใ่นการสือ่สารเฉพาะความกลัว

เกีย่วกับผี หรือโลกหลังความตายเพียงอย่างเดียว แต่ควรมีการประกอบสร้างอารมณ์

ทีห่ลากหลายเพือ่ให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุก เช่น การสร้างบรรยากาศทีผู่เ้ล่นถูกไล่ล่าสลับ

กบัการหลอกผ ีซึง่เป็นการสร้างอารมณ์ตืน่เต้น ตกใจ หวาดกลัว และสนกุให้เกดิขึน้ 

และควรน�าเสนอเนื้อเรื่องที่คล้ายกับอารมณ์ของมนุษย์ที่มีระดับขึ้น-ลง เพื่อไม่ให้ 

ผูเ้ล่นเกิดความรูส้กึเหนือ่ยจนเกนิไปในการเล่นบ้านผสีงิ

3. พืน้ทีเ่หนอืจรงิของบ้านผสีงิ หรือสวนสนกุ เป็นสือ่ทีส่ามารถสร้างสรรค์

จินตนาการได้อย่างไร้ขอบเขต ผูเ้ข้ารหสัความหมายสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

หรือนวตักรรมต่าง ๆ ทีเ่กีย่วข้องกบัการสือ่สารผ่านประสาทสมัผัสทัง้ห้า เพือ่การ

สือ่สารกบัผูเ้ล่นได้ดทีีส่ดุ โดยสามารถผสมผสาน ออกแบบการสือ่สารผ่านทางผัสสะ 

ทัง้ห้าได้พร้อมกัน เพือ่เพิม่บรรยากาศความสมจรงิ และสร้างประสบการณ์ให้กบั 

ผูเ้ล่นได้มากทีส่ดุ 

4. ผูเ้ล่นทัง้หมดทีท่�าการศกึษาไม่ได้มคีวามชืน่ชอบหรอืกลวัการสือ่สารและ

ประกอบสร้างความกลวัผ่านเทคโนโลยกีารสือ่สารท่ีใช้คอมพวิเตอร์กราฟิักมากนกั  

โดยจะชืน่ชอบความรูส้กึใกล้ชดิกบับรรยากาศ และการสือ่สารทีต่วัละครมคีวามใกล้ชดิ  

และฉากทีม่ลีกัษณะทางกายภาพทีส่ามารถสมัผสัได้มากกว่า

ข้อเสนอแนะการวจัิยในอนาคุต

1. การศึกษาครั้งนี้ เป็นการศึกษาการถอดรหัสความหมายเฉพาะผู้เล่น 

ชาวไทยเท่านัน้ ซึง่สามารถศึกษาถึงการถอดรหัสความหมายของผูเ้ล่นชาวต่างชาติ

เพิม่เติมได้ เพือ่ความเข้าใจถึงการสือ่สารและประกอบสร้างความกลัวได้มากยิง่ขึน้  

และหากสามารถเปรียบเทียบ การถอดรหัสความหมายของผู้เล่นชาวไทยกับ 

ชาวต่างชาต ิ อาจจะท�าให้พบประเดน็การถอดรหสัความหมายในลกัษณะเดียวกนั 

หรือพบปัจจัยทีมี่ส่วนเกีย่วข้องกับการถอดรหัสความหมายเพิม่เติม เพ่ือเป็นข้อมูล

ในการพฒันาอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ต่อไป 
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2. ผู้ที่สนใจศึกษาถึงพลังของการเล่าเรื่องและพลังในการสร้างความจริง

เสมือนจรงิจากสญัญะต่าง ๆ ทีเ่กีย่วข้องกบัการประกอบสร้างความกลวั สามารถ

ท�าการศกึษาเพิม่เตมิได้ในบ้านผสีงิทีไ่ม่ใช้คนแสดง แต่ได้รับความนยิมและเป็นท่ีชืน่

ชอบของผูเ้ล่น เพือ่ทราบองค์ความรูใ้นการสือ่สารและประกอบสร้างความกลวัได้ดี

ยิง่ขึน้ 

 3. การศึกษาในครั้งนี้เป็นการศึกษาการสร้างพื้นที่ความจริงเสมือนผ่าน 

การประกอบสร้างพืน้ทีบ้่านผสีงิทางกายภาพ ซึง่ผูท้ีส่นใจสามารถศกึษาถงึการสร้าง

ความจริงเสมือนในสื่ออื่น ๆ เช่น ผ่านเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ และการถอดรหสั 

ความหมายจากผู้เล่น และสามารถเปรียบเทียบถึงปัจจัยที่มีความเหมือนหรือ 

แตกต่างกับการประกอบสร้างความกลวัในบ้านผสีงิปกตไิด้เช่นกนั
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ข่าวในมมุมองของผูส่้งสารและผูร้บัสารผ่านรายการโนราห์เล่าข่าว ของส�านกังาน

ประชาสมัพนัธ์จังหวดัภเูกต็ เป็นการวิจยัแบบผสมผสานทัง้การวจิยัเชงิคณุภาพและ

การวจัิยเชงิปรมิาณ โดยใช้แบบสมัภาษณ์เป็นเครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมข้อมลูจาก

เทคุนิคุการนำาเสนอประเด็นข่าวผู้่านรายการโนราหิ์เล่าข่าวของ

สำานักงานประชาสัมพันธ์จังหิวัดภูเก็ต

Techniques for presenting news issues through the 

Nora Lea-Khaw program of the Public Relations Office 

of Phuket Province 

วันที่ได้รับบทความ 1 กันายน 2566
วันที่ตอบรับเผยแพร่ 11 พฤศจิกายน 2566

วชัร ีหิริญัพนัธุ์*

Watcharee Hiranphan*

รจุริา มะเกะ**

Ruchira Ma-ke** 
สรุางคุณา เลก็เกดิผู้ล*** 

Surangkana Lekkerdpol*** 

*ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ�าสาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 
โทร. 076-523094-7 e-mail: watcharee.h@pkru.ac.th
*Assistant Professor Department of Communication Arts Faculty of Management Science 
Phuket Rajabhat University, Tel. 076-523094-7 e-mail: watcharee.h@pkru.ac.th



160 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

บคุลากรในส�านักงานประชาสัมพันธ์จงัหวัดภูเก็ต จ�านวน 6 คน และใช้แบบสอบถาม

เกบ็รวบรวมข้อมลูจากประชาชนทีอ่าศยัอยูใ่นอ�าเภอเมอืงภเูกต็ อ�าเภอกะทู ้ และ

อ�าเภอถลาง จังหวดัภเูกต็ จ�านวน 422 คน

ผลการวิจัย พบว่า 1) เทคนิคการน�าเสนอประเด็นข่าวในมุมมองของผูส่้งสารผ 

า่นรายการโนราห์เล่าข่าว มแีนวคดิและทีม่าของรายการโนราห์เล่าข่าว คอื โนราห์

เป็นศิลปะพื้นบ้านของภาคใต้ น�ามาท�าคลิปวิดิโอเผยแพร่เพื่อให้ผู้รับสารเข้าถึง 

ได้ง่าย สะดวก และเข้าใจอย่างรวดเรว็ สามารถขายอ�านาจละมุน (soft power) ได้ 

น�าเสนอนโยบายทีเ่ป็นประเดน็ร้อนแรงอยูใ่นความสนใจของประชาชน ซึง่มทีีม่าของ

ประเดน็ข่าว คอื ประเดน็จากคณะกรรมการศนูย์ข้อมลูข่าวสาร กรมประชาสมัพนัธ์  

(Information Operations Center (IOC)) ซึง่เป็นนโยบายของรฐับาลทีจ่ะส่งมา 

จากส่วนกลาง ซึ่งจะส่งให้กับหน่วยงานของกรมประชาสัมพันธ์ ทั้ง 76 จังหวัด  

หากมีประเด็นข่าวส�าคญัเกิดขึน้ต้องรีบแปลและจดัท�าข่าว ออกแบบอนิโฟักราฟิัก 

(Infographic) อปัโหลด (Upload) ลงเพจเฟัซบุ�ก (Facebook Page) ด้านภาพ

และวิดีโอมีการเคลือ่นกล้อง ช้า-เร็ว หรือการเคลื่อนกล้องจากซ้ายไปขวา (pan)  

มีการตัดต่อกราฟิัก พากย์เสียง และแต่งเสียงโดยโปรแกรม Audition โดยคลิป 

มีความยาว 3-4 นาท ี หาภาพพืน้หลงัให้สอดคล้องกบัประเดน็ ใส่โลโก้ CG และ

กราฟิักให้มคีวามเหมาะสม สวยงาม ส่วนช่องทางการอปัข่าวสาร คอื เพจเฟัซบุ�ก 

(Facebook Page) ติ�กตอ็ก (TikTok) และไลน์กลุม่ (Line Group)

2) เทคนิคการน�าเสนอประเด็นข่าวในมมุมองของผูรั้บสารผ่านรายการโนราห์

เล่าข่าว พบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ อายรุะหว่าง 21-25 ปี ศกึษาใน

ระดบัปรญิญาตรี อาชีพนกัเรยีน/นกัศกึษา รายได้อยูใ่นช่วง 10,001-20,000 บาท/

เดอืน สถานภาพโสด ภูมลิ�าเนาเดมิอยูใ่นภาคใต้ แหล่งทีม่าของรายได้มาจากเงนิ 

เดือนประจ�า พักอาศัยบ้านเดี่ยวกับครอบครัวหรือญาติพี่น้อง มักรับชมรายการ 

โนราห์เล่าข่าวจากแอปพลิเคชัน (Application) เฟัซบุ�ก และรับชมคนเดียวผ่าน 
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สมาร์ทโฟัน โดยใช้สญัญาณ Wi-fi ส่วนใหญ่เคยรบัชมรายการโนราห์เล่าข่าวมาก่อน 

ช่วงเวลาในการรบัชม เวลา 19.00-21.00 น. รบัชมค่อนข้างบ่อย และไม่มปัีญหาขณะ

รบัชม แหล่งข่าวหรือเนือ้หาของข่าวมคีวามถูกต้องน่าเชือ่ เสียงพากย์มคีวามเหมาะสม  

และรายการมคีวามเป็นอตัลกัษณ์ท้องถ่ินใต้ 

คุำาสำาคุัญ: เทคนิคการน�าเสนอประเด็นข่าว, รายการโนราห์เล่าข่าว, ส�านักงาน

ประชาสมัพนัธ์จังหวดัภเูกต็

Abstract

This study aims to study techniques employed in presenting 

news topics from the perspective of both the news deliverer and the 

audience through Nora Lao-Khaw program, managed by the Phuket 

Provincial Press Office. The research employs a mixed-method approach, 

combining qualitative and quantitative methodologies. Qualitatively, it 

employs interviews to gather information from six individuals working in 

the Public Relations Office of Phuket Province. Quantitatively, it utilizes 

survey research, distributed via questionnaires to 422 residents of Mueng 

District, Kathu District, and Thalang District in Phuket Province.

The findings of this research reveal the following insights:

1) Nora Lao-Khaw’s technique of reporting news stories from the 

viewpoint of the news deliverer has the ideas and origin as follows. Nora 

has its origins in the cultural heritage of the southern region, making it 

both accessible and a suitable approach for distributing video content 

to reach a broad audience. Additionally, it serves as an effective means 
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of projecting soft power and is well-suited for presenting hot-button 

policy issues of public interest. The information originates from central 

government’s IOC and is distributed to various government agencies 

across 76 provinces. In cases of urgent situations or serious issues, there 

is essential to quickly translate and communicate news through visually 

appealing and informative graphics, lasting approximately 3-4 minutes. 

The movements can be slow or quick, to the left or right. The audio 

editing software used is Adobe Audition, while the visual components 

are carefully designed to align with the content of the story, featuring 

compelling computer graphics and graphic logos. The distribution 

channels for these news reports include Facebook pages, TikTok, and 

official LINE groups.

2) When assessing the presentation of news topics from the 

perspective of news recipients through Nora Lao-Khaw, it is discerned 

that the majority of the sample comprises females aged between 21 

and 25, with bachelor’s degrees. The demographic largely consists of 

high school and college students with monthly incomes ranging from 

10,001 to 20,000 baht. They are predominantly single individuals from the 

southern region of Thailand, living in single-family homes with relatives. 

The preferred medium for accessing Nora News Report is through the 

Facebook application, using smartphone devices and Wi-Fi access. The 

viewers frequently engage with the program during the evening hours, 

specifically from 7:00 pm to 9:00 pm. There is regular viewership with 

minimal issues reported during the viewing experience. Notably, Nora 
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News Report is valued for its credible and persuasive news content, 

complemented by suitable audio quality. The program also embraces 

a local identity reflective of the southern region. 

Keywords: Techniques for presenting news issues, Nora Lea-Khaw  

program, Phuket Province Public Relations Office. 

ทีม่าและคุวามสำาคุญัของปัญหิาการวจิยั

การประชาสัมพันธ์เป็นงานที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความสัมพันธ์ เป็น

งานที่มีขอบเขตที่กว้าง สามารถสื่อสารได้หลายมิติและเป็นการสื่อสารรอบด้าน 

ลักษณะเด่นของงาน โสภณ เคี่ยมการ (การสื่อสารระหว่างบุคคล, 7 กุมภาพันธ์ 

2566) ประชาสัมพนัธจ์งัหวดัภเูกต็ ใหทั้ศนะเกีย่วกบัการประชาสมัพันธแ์ละความ

ส�าคัญของการสร้างภาพลักษณ์กับองค์กร แสดงให้เห็นถึงความเป็นผู้น�าที่เกิดขึ้น

กับองค์กร ทั้งนี้องค์กรต่าง ๆ จึงให้ความส�าคัญกับงานประชาสัมพันธ์ทั้งภายใน

องค์กรเพื่อมุ่งหวังให้เกิดความร่วมมือร่วมใจ และการประชาสัมพันธ์ภายนอก

องคก์รเพือ่สรา้งคณุคา่ใหก้บัองคก์ร ส�านกังานประชาสมัพนัธจ์งัหวดัภเูกต็ (2565) 

เปน็ราชการส่วนภูมภิาค จดัตัง้ตามพระราชกฤษฎีกาแบ่งส่วนราชการเมือ่ ป ี2526 

เปน็ศนูยก์ลางข้อมูลข่าวสารเพือ่การประชาสัมพนัธ ์มหีน้าทีเ่ผยแพร่ขอ้มลูขา่วสาร 

โดยมีการจัดท�าข่าวประชาสัมพันธ์รายงานข่าว ประสาน ให้ค�าปรึกษาและความ

ช่วยเหลือด้านการประชาสัมพันธ์แก่หน่วยงานภาครัฐและเอกชนในจังหวัดภูเก็ต 

อีกท้ังส่งเสริมสนับสนุนเพื่อสร้างการมีส่วนร่วมของประชาชนในการพัฒนาท้อง

ถิ่น ประสาน และพัฒนาเครือข่ายการประชาสัมพันธ์ในจังหวัด วิเคราะห์ ติดตาม 

ประเมินสถานการณ์ และรายงานความคิดเห็นของประชาชนแก่หน่วยงานที่

เกี่ยวข้อง 
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วสิยัทศัน์ของส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็ มุง่สร้างโอกาสในการ 

รบัรูข้้อมลู ข่าวสารของประชาชนอย่างเท่าเทยีมกนั ดงัที ่ ดชัน ี สัจจะบญุทว ี (การ

สือ่สารระหว่างบคุคล, 7 กมุภาพนัธ์ 2566) ได้น�ากลไกการประชาสมัพนัธ์และการ

สือ่สารทกุรปูแบบ เพ่ือสร้างการมส่ีวนร่วมของประชาชนในการพฒันาท้องถ่ิน โดย

การเขยีนข่าวและถ่ายภาพข่าว ทัง้ภายในส�านกังานและภายนอกส�านกังาน รวมถึง

การออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธ์ ทัง้แบบออนไลน์และออฟัไลน์ เช่น ออกแบบอนิโฟั

กราฟิัก การจัดท�าคลปิวดิโีอ สปอตวิทย ุเป็นต้น อกีทัง้มกีารใช้โปรแกรมต่าง ๆ เช่น 

Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Premiere Pro, Adobe After 

Effect, Microsoft Word, การท�าสกู�ป รายงานพเิศษ การตดัต่อวดีิโอ และการ

วางแผนประชาสมัพันธ์ 

บุญซื่อ เพชรไทย และคณะ (2565) กล่าวถึงระบบสารสนเทศเพื่อการ

จัดการภาครฐัแนวใหม ่จ�าเปน็ตอ้งพฒันาศกัยภาพขององคก์รอยา่งตอ่เนือ่ง ซึง่การ

เติบโตของนวัตกรรมการสื่อสารยุคดิจิทัลเต็มรูปแบบ จนเป็นที่นิยมใช้การสือ่สาร

อย่างกว้างขวางที่เรียกกันว่า โซเซียลมีเดีย หรือสื่อสังคมออนไลน์ ที่ช่วยลดเวลา 

เพิม่ความรวดเรว็ และครอบคลมุการสือ่สารทีเ่ขา้ถงึทกุแหง่บนโลกใบนี ้มกีารเชือ่ม

โยงตอ่สายใยสูเ่ครอืขา่ย โดยอาศยัโปรแกรมหรอืแอปพลเิคชนัทีไ่ด้รบัความนยิมใน

ปัจจุบัน เช่น เฟัซบุ�ก (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twister) ยูทูบ (YouTube) กูเกิล

พลัส (Google Plus) อินสตราแกรม (Instagram) หรือไลน์ (Line) เป็นต้น นับ

เปน็สือ่ทีท่รงพลงัและมอีทิธพิลตอ่การเปลีย่นแปลงสงัคม การน�าระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ในองค์กรเพื่อพัฒนาระบบการบริหาร

จัดการและระบบการให้บริการของหน่วยงานภาครัฐให้มีประสิทธิภาพโปร่งใส 

และสามารถตรวจสอบได้ ซึ่งจะท�าให้ภาคเอกชนและประชาชนได้รับการบริการ

ทีส่ะดวก รวดเร็ว ทั่วถึง ทุกเวลา เป็นธรรม และเป็นการกระตุ้นการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ
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การน�าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยส่งเสริมประชาสัมพันธ์และสร้างภาพลักษณ์ของ

ประเทศไทย ให้เป็นท่ียอมรับและน่าสนใจ โดยใช้เทคโนโลยีดิจทิลัในการสือ่สารและ

จ�าหน่ายผลิตภณัฑ์ รวมทัง้การบริการทีมี่คณุค่าและเป็นเอกลักษณ์ของไทย นัน่หมาย

ถงึการพยายามดงึเอา อ�านาจละมนุ (soft power) เช่น อาหาร ภาพยนตร์ วดีทิศัน์ 

การแสดง เพลง การแต่งกาย มาเสริมสร้างความภมูใิจและความผกูพนัในความเป็น

ชาตขิองคนไทย ซึง่สอดคล้องกบัทัศนะของประภสัสร เอ่งฉ้วน (2566) นกัวชิาการ

วัฒนธรรมช�านาญการพเิศษ ส�านกังานวฒันธรรมจงัหวดัภเูกต็ กล่าวถงึการขบัเคลือ่น

การพฒันาด้วย อ�านาจละมนุ (soft power) บนฐานของทนุวฒันธรรม มคีวามเกีย่ว

พนัเชือ่มโยงอย่างมากกบัเศรษฐกจิวฒันธรรมและอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ เนือ่งจาก

ต้องพึง่พา “สินค้าและบรกิารทางวฒันธรรม” ทีม่คีณุภาพ เชือ่มโยงและรองรบักบั

วิถีชีวิต ความคิด กระแสความนิยมของผู้คนในปัจจุบัน ซึ่งสัมพันธ์กับการเติบโต

ของเมืองและค่านิยมของชนชัน้กลางทีมี่ปริมาณขยายตัวมากขึน้ตามการเติบโตของ

เศรษฐกจิในเขตเมอืง และหากพิจารณาถงึศกัยภาพของประเทศไทยทีม่คีวามหลาก

หลายของมติทิางวฒันธรรม

ภีรกาญจน์ ไคนุ่น่นา (2563) กลา่วถงึสือ่พืน้บา้นภาคใตก้บัการเลา่เรือ่งนัน้

มีหลากหลายแบบ โดยสื่อพื้นบ้านมักจะเป็นเรื่องราวที่เป็นต�านาน ต�านานของวิถี

ชีวิต ความเชื่อ ความรู้สึก และความคิดของชุมชน ซึ่งส่วนใหญ่จะถูกสืบทอดผ่าน

การเล่าเรื่องจากบุคคลในชุมชน เพื่อให้เด็ก ๆ ได้รับการฝึกฝนทักษะการพูด การ

ฟััง และการตีความ เพื่อให้เด็ก ๆ ได้รับความรู้ความส�าคัญของวัฒนธรรมและ

ประเพณีของชุมชนของตน ดังที ่มโนราห์ (2561) ให้ข้อมูลเกี่ยวกับโนราห์ซึ่งเป็น

ศิลปะการแสดงที่นิยมทั่วไปของชาวภาคใต้ไม่ว่างานเทศกาลนักขัตฤกษ์หรืองาน

มงคลตา่ง ๆ  หรอืงานอวมงคลมกัจะมมีโนหร์าหรอืโนราหม์าแสดงดว้ยเสมอ จดุมุง่

หมายส�าคัญเพื่อเป็นการเคารพบูชาและแสดงความกตัญญููต่อวิญญาณบรรพบุรุษ 

และเพื่อแก้บนหรือแก้เหมรย (ข้อตกลงที่ท�าไว้กับสิ่งเร้นลับ) โนราห์ได้รับความ
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นิยมอย่างกว้างขว้างเกือบทุกท้องถิ่น บ่งบอกถึงการแสดงศิลปะวัฒนธรรมทาง

ภาคใต้ ความเป็นเอกลักษณ์จากรุ่นบรรพบุรุษสู่รุ่นลูกรุ่นหลานที่ก�าลังจะสูญหาย

ไปกับยุคสมัยใหม่ มโนราห์หรือโนราห์ได้รับการประกาศขึ้นบัญชีมรดกภูมิปัญญา

ทางวัฒนธรรมของชาติ และถูกเสนอชื่อขึ้นบัญชีมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่

ได้ของมนุษยชาติของยูเนสโก ในปี 2564

งานวิจัยของ Rijitha and Gouda (2022) แสดงให้เห็นถึงสื่อพื้นบ้านใน

สือ่สงัคมออนไลน ์ทา่มกลางความทา้ทาย การปรบัตวั โอกาส และการคกุคามจาก

สถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 นัน้ ความพยายามในการเผยแพร่สือ่พืน้บ้านผ่าน

ทางสื่อสังคมออนไลน์เพื่อความอยู่รอดเป็นความท้าทายอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็น

ด้านการออกแบบเนื้อหาในการสื่อสาร การเผยแพร่ และผู้รับสารในยุคดิจิทัลที่

เป็นทั้งโอกาสและภัยคุกคาม ดังที ่ดัชนี สัจจะบุญทวี (การสื่อสารระหว่างบุคคล, 

7 กุมภาพันธ์ 2566) กล่าวถึงความพยายามในการก�าหนดแนวคิดเพื่อน�าเอาสื่อ

พื้นบ้านท�ามาเป็นรายการโนราห์เล่าข่าว จากศิลปะพื้นบ้านของภาคใต้และความ

เปน็โนราหม์คีวามประสงคจ์ะสือ่ใหเ้หน็ความสวยงามของโนราหโ์ดยเฉพาะศลิปะ

ด้านการแตง่กายของโนราห ์การน�าบุคลกิภาพของโนราหม์าปรับใชใ้นการท�าคลปิ

วิดีโอเผยแพร่ออกไปเพือ่ทีจ่ะให้ผูรั้บสารเขา้ถึงได้งา่ยและสะดวกมากขึน้ ตวัโนราห์

ที่น�าเสนอในรายการของส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต เป็นโนราห์ผู้หญิง

ที่มีลักษณะบุคลิกเป็นคน สามารถที่จะขาย อ�านาจละมุน (soft power) ได้ เช่น 

ขายวฒันธรรมหรอืสอดแทรกนโยบาย เช่นเดยีวกบัจงัหวดัภเูกต็ทีม่จีดุเดน่ในเรือ่ง

ของการทอ่งเทีย่ว ฉะนัน้คลปิโนราหจ์ะเนน้เรือ่งของการทอ่งเทีย่วเปน็ส�าคญั แตถ้่า

เปน็นโยบายทีเ่ปน็ประเดน็รอ้นแรงทีอ่ยูใ่นความสนใจของประชาชน กจ็ะสรา้งสือ่

เพื่อให้ตอบโจทย์ว่าโนราห์สามารถทีจ่ะทันเหตุการณ์แล้วก็เข้าถึงผู้รับสารได้ ผู้รับ

สารจะไดเ้หน็วา่เมือ่ชีแ้จงกท็�าเปน็คลปิโนราหเ์ลา่ข่าว ผูรั้บสารจะไดเ้หน็ทัง้ภาพทัง้

เสยีงรวมไปถงึเหน็ผูส้มัภาษณ ์แลว้ผูร้บัสารกเ็กดิความเชือ่ใจและเชือ่ถอืในเรือ่งขา่ว 
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และผูร้บัสารกส็ามารถท�าให้ยอดแชรห์รอืยอดการเขา้ถงึเพิม่ขึน้ เป็นทีย่อมรบัเวลา

เกดิภาวะวกิฤตหรือสิง่ทีน่า่สนใจทีก่�าลังเกดิขึน้ในจงัหวดั ส�านกังานประชาสัมพันธ์

จังหวัดภูเก็ตยังเป็นศูนย์ข้อมูลที่ประชาชนสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้อย่าง

ครบถ้วนถูกต้อง มีประสิทธิภาพ และเชื่อถือได้ เพราะส�านักงานประชาสัมพันธ์

จังหวัดภูเก็ตมีจุดแข็งทีส่ามารถเข้าถึงได้ เช่น ประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ตสามารถ

สัมภาษณ์ผู้ว่าราชการจังหวัดได้โดยตรง ซึ่งแบบบางหน่วยงานหรือบางสือ่อาจจะ

เขา้ไมถ่งึ แตส่�านกังานประชาสมัพนัธจ์งัหวดัภเูกต็มสีทิธิ�ในการทีจ่ะเขา้ถงึมากกวา่

หน่วยงานอื่น ๆ 

การเล่าข่าวเป็นหนึ่งในวิถีการสืบทอดโนราห์อาจมีมุมมองหรือการแสดง

ข้อคิดเห็นของผู้เล่าปนเข้าไปกับเนื้อข่าว อาจมีทั้งข้อความในเชิงบันเทิง เล่าข่าว

ให้เป็นเรือ่งตลกหรือข้อความเสียดสีการกระท�าทีต่นไม่เหน็ด้วย ซึง่ผูรั้บสารต้องใช้

วิจารณญาณในการรบัชม ดงันัน้ผูว้จิยัเลง็เหน็ถงึพลงัของสือ่สงัคมออนไลน์ สือ่วดิโีอ

ทีมี่ทัง้ภาพและเสยีง รวมท้ังสือ่ศลิปะการแสดงพืน้บ้านภาคใต้ ซึง่สามารถท�าให้ผูรั้บ

สารเข้าถึงเข้าใจข้อมูลทีถู่กคัดสรรมาเป็นอย่างดี เป็นข้อมูลเชงิสร้างสรรค์ตัง้แต่ข้อมูล

ข่าวสารเลก็ ๆ  ไปจนถงึเรือ่งใหญ่ ๆ  มาน�าเสนอในมมุมองทีแ่ปลกตา ทนัสมยั ทนัต่อ

เหตกุารณ์ในโลกปัจจบุนั โดยผสมผสานกันระหว่างวดิโีอและกราฟิักอย่างลงตัวและ

สมบรูณ์แบบ 

วตัถปุระสงค์ุการวิจยั

1. เพื่อศึกษาเทคนิคการน�าเสนอประเด็นข่าวในมุมมองของผู้ส่งสารผ่าน

รายการโนราห์เล่าข่าวของส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็

2. เพื่อศึกษาเทคนิคการน�าเสนอประเด็นข่าวในมุมมองของผู้รับสารผ่าน

รายการโนราห์เล่าข่าวของส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็
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ขอบเขตของการวิจยั

1. ขอบเขตเชิงพื้นที่ การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เก็บข้อมูลจากประชาชน

ผู้รับสาร ที่อาศัยอยู่ในอ�าเภอเมืองภูเก็ต อ�าเภอกะทู้ และอ�าเภอถลาง จังหวัด

ภเูกต็ ช่วงอายรุะหว่าง 15-50 ปี ทีเ่คยรบัชมรายการโนราห์เล่าข่าวของส�านกังาน

ประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็มาแล้ว อย่างน้อย 1 ครัง้ รวมทัง้ประชาชนทีไ่ด้รบัลงิก์เข้า

ชมรายการโนราห์เล่าข่าวก่อนการเกบ็รวบรวมข้อมลูวจิยั และบคุลากรของส�านกังาน

ประชาสมัพนัธ์จังหวดัภเูกต็ในฐานะผู้ส่งสาร

2. ขอบเขตเชงิเนือ้หา ศกึษาเทคนคิการน�าเสนอประเดน็ข่าวในมมุมองของ

ผูส่้งสารและผูร้บัสารผ่านรายการโนราห์เล่าข่าวของส�านักงานประชาสมัพนัธ์จังหวดั

ภเูกต็ ตัง้แต่เดอืนพฤศจกิายน 2565 ถงึ มนีาคม 2566

ประโยชน์ทีคุ่าดว่าจะได้รับ

1. ส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ตในฐานะผู้ส่งสาร สามารถน�าผล

การวจิยัมาใช้ออกแบบ สร้างสรรค์ และผลติรายการโนราห์เล่าข่าวได้อย่างมคีณุภาพ 

สอดคล้องกบัความต้องการของภาคประชาชน 

2. ประชาชนในจังหวดัภเูกต็สามารถรบัรูข้้อมลูข่าวสารได้ครอบคลมุ กว้าง

ขวาง และหลากหลายยิง่ขึน้ จากการเล่าข่าวโดยน�าเอาศิลปะการแสดงพืน้ถิน่ภาค

ใต้อย่างโนราห์เข้ามาผสมผสานได้อย่างลงตวั ท�าให้อ�านาจละมนุ (soft power) ด้าน

วัฒนธรรมพืน้บ้านจะยงัคงอยู ่สบืสาน ต่อยอด และอนรุกัษ์จากรุน่สูรุ่น่

3. ส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต สามารถใช้อ�านาจละมุน (soft 

power) ของทนุวฒันธรรมนีเ้ป็นเครือ่งมอืในการส่งเสรมิและขบัเคลือ่นการพฒันา

เศรษฐกจิและสงัคมประเทศ
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แนวคุดิ ทฤษฎี ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี ้ ผู้วิจัยได้น�าแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง มาเป็น 

กรอบในการด�าเนินงานวิจยั ประกอบด้วย แนวคิดเกีย่วกับการเล่าเรือ่ง (Storytelling)  

ได้แก่ โครงสร้างการเล่าเรื่อง ความขัดแย้ง ตัวละคร แก่นเรื่อง ฉาก สัญลักษณ์  

และมมุมองการเล่าเรือ่ง และทฤษฎกีารเล่าเรือ่ง (Narrative theory) ซึง่งานวจิยั

ทีเ่กีย่วข้องของ ขจิตขวญั กจิวสิาละ (2564) กล่าวถงึศาสตร์การเล่าเรือ่งในสือ่สาร

ศึกษา และงานวจิยัของ อทุศิ บ�ารงุชพี และ พกัตร์วภิา โพธิ�ศรี (2564) ได้น�าเสนอ

กระบวนทศัน์การพฒันานวตักรรมการเล่าเรือ่งแบบดจิทิลัเพือ่สบืสานภมูปัิญญาการ

เจยีระไนพลอยสูเ่ศรษฐกจิสร้างสรรค์ของจงัหวดัจนัทบรีุ แนวคดิเกีย่วกบัมโนราห์

หรอืโนราห์ในฐานะศลิปะการแสดงพืน้บ้านภาคใต้ ซึง่เป็นการน�าเอาอ�านาจละมนุ 

(Soft Power) มาใช้ในการเดนิเรือ่ง สอดคล้องกับแนวคดิของ Nye (2005, อ้างถงึใน 

สุภาพชิญ์ ถริะวฒัน์, 2565) น�าเสนอเรือ่ง Soft Power: The Means to Success 

in World Politics เพือ่ให้เห็นทศิทางและความส�าเรจ็ของการใช้อ�านาจละมนุ ดงัที ่ 

ศศกิานต์ สงัข์ทอง และ ฐตินินั บุญภาพ คอมมอน (2562) ถ่ายทอดเรือ่งราวการ 

บรูณาการการสือ่สารสือ่พืน้บ้านกบัสือ่ใหม่เพือ่ส่งเสรมิและพฒันาวฒันธรรมผ้าย้อม

คราม จงัหวดัสกลนคร ซึง่งานวจิยัของ ปรนิทร์ รตันบรุ ี(2562) ย�า้ให้เหน็ถงึอ�านาจ

ละมุนเกีย่วกบัภาพสะท้อนวฒัธรรมภาคใต้ผ่านบทกลอนหนงัตะลงุ กรณีศกึษาหนงั

เคล้าน้อย โรจนเมธากุล และ Zhou et al. (2021) กล่าวถงึความท้าทายของศลิปะ

วัฒนธรรมพืน้บ้านของจนีทีต้่องเผชญิสถานการณ์ในโลกไซเบอร์ และได้เสนอแนวทาง

ในการปกป้องและสบืทอดศลิปะและวฒันธรรมพืน้บ้านไว้ ส่วนทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องหลกั 

ได้แก่ ทฤษฎกีารก�าหนดวาระข่าวสารของสือ่มวลชน (Agenda Setting Theory) 

ชิตปภพ ประเสริฐไพฑูรย์ (2564) ได้น�ากรณีศกึษาจากเปรีย้วถึงลุงพล เพือ่แสดง

ให้เหน็ถงึ Agenda Setting หวัใจส�าคญัของสือ่มวลชน ส�าหรบัการน�าเสนอแนวคดิ

หลกัส�าคัญในการน�าโนราห์มาเป็นตัวละครเล่าข่าวผ่านสือ่ดิจทิลั กระบวนการผลิต
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รายการเล่าข่าว การใช้สือ่สงัคมออนไลน์เพือ่น�าเสนอข้อมลูข่าวสาร ตามทศันะของ 

โสภณ เคีย่มการ (การส่ือสารระหว่างบุคคล, 7 กมุภาพนัธ์ 2566) และ ดชัน ีสจัจะ

บญุทว ี(การสือ่สารระหว่างบคุคล, 7 กมุภาพันธ์ 2566) ในฐานะผูผ้ลิตสือ่และผูบ้ริหาร

ในส�านกังานประชาสัมพนัธ์จงัหวัดภเูกต็ น�าไปสูก่ารก�าหนดรูปแบบการเล่าเรือ่งโดย

ใช้อ�านาจละมมุอย่างโนราห์เป็นตวัเดนิเรือ่ง นอกจากนี ้อทิธพิล จนัทร์รตันกลุ และ

คณะ (2564) ยงัได้กล่าวถงึบทบาทของหน่วยงานภาครฐัต่อการใช้สือ่สังคมออนไลน์ 

รวมทัง้ ภคัชดุา อ�าไพพรรณ (2558) ให้มมุมองเกีย่วกบักลยทุธ์การสือ่สารเพือ่สร้าง

ภาพลกัษณ์ของส�านกังานคณะกรรมการก�ากบักจิการพลังงานต่อส่ือมวลชน ซึง่เป็น

หลกัการส�าคญัของการประชาสมัพนัธ์ภาครฐั ไว้เป็นกรอบในการวจิยั

กรอบแนวคุดิการวจิยั

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั
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ระเบยีบวธิวีจิยั

ประชากรกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัเชงิคณุภาพ มกีลุม่เป้าหมายเป็นบคุลากร

ของส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต ที่ท�างานเกี่ยวกับการน�าเสนอประเด็น

ข่าวในมุมมองของผู้ส่งสารผ่านรายการโนราห์เล่าข่าว ด้วยวิธีการสุ่มแบบเฉพาะ

เจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็ ผูช่้วย

ประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็ นายช่างไฟัฟ้ัาช�านาญงาน เจ้าพนกังานธรุการช�านาญ

งาน พนกังานจ้างเหมา และนักศกึษาทีฝึ่กประสบการณ์วชิาชพีในส�านกังาน จ�านวน 

6 คน ด้วยวธิกีารสมัภาษณ์เชิงลกึด้านประเดน็ข่าว ด้านภาพและวดีิโอ ด้านการตดั

ต่อ และด้านการเผยแพร่หรอืการน�าเสนอรวมทัง้การสงัเกตกระบวนการผลติรายการ

โนราห์เล่าข่าว 

ประชากรในการวจิยัเชงิปรมิาณ ได้แก่ ประชาชนในจงัหวดัภเูกต็ ทีม่อีายุ

ระหว่าง 15-50 ปี อาศยัอยูใ่นอ�าเภอเมอืงภเูกต็ อ�าเภอถลาง และอ�าเภอกะทู ้จงัหวดั

ภเูก็ต มจี�านวนทัง้สิน้ 230,594 คน (ส�านักบริหารการทะเบียน กรมการปกครอง 

กระทรวงมหาดไทย, 2566) ผู้วิจัยก�าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรการ

ค�านวณของ Taro Yamane มรีะดบัความเชือ่มัน่ร้อยละ 95 จ�านวนกลุม่ตวัอย่าง 

422 คน เก็บรวบรวมข้อมลูด้วยแบบสอบถาม เกีย่วกบัข้อมลูทางประชากร และข้อมลู

เกีย่วกับเทคนคิการน�าเสนอประเดน็ข่าวผ่านรายการโนราห์เล่าข่าวของส�านักงาน

ประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต ซึ่งผู้วิจัยใช้โปรแกรมส�าเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูล

และน�าสถติเิชงิพรรณนามาใช้ ได้แก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่ง

เบนมาตรฐาน 
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ผู้ลการวจิยั

1. เทคุนิคุการนำาเสนอประเด็นข่าวผู่้านรายการโนราห์ิเล่าข่าวของ

สำานกังานประชาสัมพนัธ์จังหิวดัภเูกต็ในมมุมองของผูู้ส่้งสาร

1.1 โครงสร้างการเล่าเรือ่ง หรือโครงเรือ่ง ล�าดบัเหตกุารณ์ทีเ่กดิขึน้ในเรือ่ง 

แนวคิดและทีม่าของโครงสร้างรายการโนราห์เล่าข่าวทีท่างส�านักงานประชาสัมพันธ์

จังหวดัภเูกต็ต้องการน�าเสนอศิลปะการแสดงพืน้บ้านภาคใต้ โดยน�าตัวละครโนราห์

มาเป็นตวัเดนิเรือ่งผ่านคลปิวดิโีอในรายการ ซึง่สือ่ให้เหน็ความสวยงาม ศลิปะการ

แต่งกายของโนราห์ มดีนตรปีระกอบและบทกลอนอนัไพเราะ การน�าบคุลิกลักษณะ

เฉพาะของโนราห์มาปรับใช้กับคลิปวิดีโอแล้วเผยแพร่ออกไปน้ัน จุดมุ่งหมายเพื่อ

ต้องการให้ผูร้บัสารสามารถเข้าถงึประเดน็ข่าวส�าคญัได้ง่าย เรว็ และสะดวกมากขึน้ 

1.2 ความขดัแย้ง กระบวนการแรกในการผลติข่าว สิง่ส�าคญัอนัดบัที ่1 คอื 

การพจิารณาองค์ประกอบของเนือ้หาท่ีน�าเสนอให้ครบ 5W 1H ได้แก่ ใคร (Who) 

ท�าอะไร (What) ทีไ่หน (Where) เมือ่ไร (When) ท�าไม (Why) และ อย่างไร (How) 

เพราะภาพสามารถสือ่ความหมายและเขยีนออกมาเป็นข่าวได้อย่างสมบูรณ์ อนัดับที ่

2 คอื ข้อมลู ซึง่ต้องไปหาจากแหล่งข่าว หรอืรบัฟัังข้อมลูทกุด้านให้ครอบคลุมก่อน

ทีจ่ะน�าเสนอออกไปให้ประชาชนรบัรู ้แหล่งข่าวนีม้ทีัง้ของส่วนราชการ ภาคเอกชน 

และประชาชน อนัดบั 3 คอื การตัดต่อเป็นการน�าเสนออนิโฟักราฟิักลงในติ�กตอ็ก

สัน้ ๆ เข้าใจได้ง่าย เป็นการย่อเนือ้หาของข่าวนัน้ ๆ ให้ส้ันลงและสรุปใจความส�าคญั

ของข่าว ขัน้ตอนทีก่ล่าวมา คอื ขัน้การผลติสือ่ ก่อนทีจ่ะเผยแพร่ออกไปต้องตรวจ

สอบข้อมลูกรองข้อมลูอกีครัง้ เช่น แหล่งข่าวนีถู้กต้องหรือไม่ เป็นเรือ่งจรงิเทจ็มาก

แค่ไหน ทัง้ข่าวราชการ ข่าวประชุม ข่าวของเอกชน และข่าวเหตกุารณ์จ�าเป็นต้อง

ตรวจสอบข้อมลูให้ครบทกุด้าน หากไม่ตรวจสอบหรอืไม่กรองข้อมลูให้ละเอยีดจะก่อ

ให้เกดิความผดิพลาดได้และแก้ไขได้ยาก อาจจะท�าให้เหตุการณ์ต่าง ๆ  เปลีย่นแปลง

ไปจากเดมิท�าให้ผู้รบัสารหรอืประชาชนเข้าใจผดิพลาดได้
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 ในกระบวนการผลติ การตดัต่อและการออกแบบกราฟิัก เมือ่เจ้าหน้าทีฝ่่าย

ผลติได้รบัคลปิวดิโีอทีย่งัไม่ผ่านการตดัต่อและได้รบับทมาแล้ว จะเข้าสูข่ัน้ตอนการ 

ลงเสยีงหรอืตดัต่อเสยีงพากย์ ซึง่ใช้เวลาเฉล่ีย 3-4 นาทต่ีอคลิปหนึง่ตอน โดยมีการ

ตัดแต่งปรับโทนเสียงทีไ่ม่ชัดเจนหรือตัดการสื่อสารไม่ถูกต้องออกโดยใช้โปรแกรม 

Audition จากนัน้น�าวดิโีอทีไ่ด้มาเรยีงภาพให้ตรงกบัเสยีงโดยภาพหนึง่ภาพจะแสดง 

5-6 วนิาที

1.3 ตวัละคร ตวักราฟิักโนราห์ทีส่ือ่ออกมาเป็นโนราห์ผูห้ญงิ และมีลกัษณะ

บคุลกิการสือ่สารเสมอืนคนหรอืตวัละครทัว่ไป การเล่าข่าวของโนราห์จะปรบัจาก

ภาษาราชการมาเป็นภาษาพูดทีเ่ข้าใจง่าย ผูร้บัสารส่วนใหญ่เข้าใจตรงกัน อาจจะ

สอดแทรกภาษาทีว่ยัรุน่ใช้สือ่สารกนับ้างเพือ่ความทนัสมยั มเีสียงประกอบดนตรทีี่

เร้าใจและตวัโนราห์มกีารเล่นค�า เช่น พีโ่นราห์ไปสมัภาษณ์...(ชือ่บคุคลในข่าว)...มา 

พีโ่นราห์ตาม...(ชือ่บคุคลในข่าว)...ไป เพือ่ให้รายละเอียดของข่าวในคลิปเกิดความ

น่าเชือ่ถอืและมีข้อมูลครบถ้วน

ภาพที ่2 แสดงภาพเปิดรายการโนราห์เล่าข่าว
ผ่านทางเฟัสบุ�กส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็
ทีม่า: ส�านักงานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภูเก็ต (2566)
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1.4 แก่นเรือ่ง เป็นแนวความคดิหลกัของเรือ่งทีต้่องการสือ่สารให้กบัผูร้บัสาร 

ทีม่าของประเดน็ข่าวทีน่�าเสนอผ่านรายการโนราห์เล่าข่าว ส�านกังานประชาสัมพนัธ์

จังหวดัภเูกต็เป็นหน่วยงานรฐัมบีทบาทหน้าทีด่แูลเรือ่งของการเผยแพร่ข้อมลูข่าวสาร

จากส่วนราชการต่าง ๆ  ไปยงัประชาชนในจงัหวดัภเูกต็ ในแต่ละสปัดาห์จะมปีระเดน็

จากคณะกรรมการศนูย์ข้อมลูข่าวสาร กรมประชาสมัพนัธ์ (Information Opera-

tions Center (IOC)) ซึง่เป็นนโยบายของรัฐบาลทีส่่งมาจากส่วนกลางไปยังหน่วยงาน

ภายใต้การก�ากับดแูลของกรมประชาสมัพนัธ์ ทัง้ 76 จงัหวดั ไม่ว่าจะเป็นสถานีวทิยุ

โทรทศัน์แห่งประเทศไทย (NBT) ภเูกต็ หรือสถานวีทิยโุทรทศัน์แห่งประเทศไทย ทัง้ 

10 สถานี และสถานีวทิยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทยจังหวัดภูเก็ต (สวท.ภเูก็ต) เมือ่

ได้ประเดน็ IOC ซึง่มาจากอธบิดกีรมประชาสมัพนัธ์ หรือรองอธบิดกีรมประชาสัมพันธ์ 

หรอืหวัหน้าหน่วยในส่วนกลางประชมุร่วมกนักบัผูบ้รหิาร 20 กระทรวง เพือ่ล�าดับ

นโยบายของรฐับาลเอาไว้ในแต่ละสปัดาห์ว่ารฐับาลจะมนีโยบาย อะไรทีส่�าคญัทีจ่ะน�า

มาส่งกับพีน้่องประชาชน แต่ละสัปดาห์กจ็ะออกมาเป็นประเด็น IOC และประเด็น 

IOC ค่อนข้างทีจ่ะมข้ีอมลูทีม่คีวามละเอยีด เพราะเป็นข้อมลูระดบัประเทศจะเป็น

ข้อมลูทีเ่ป็นวชิาการ เหตกุารณ์ต่าง ๆ  ของส่วนราชการหรือความส�าคญัของนโยบาย

รฐับาลทีจ่ะเอามาผลิตสือ่ต่าง ๆ  เพือ่จะเผยแพร่ให้ประชาชนได้รบัทราบได้รูถึ้งสิง่ไหน 

ทีส่�าคญัสิง่ไหนไม่ส�าคญัและต้องเลอืก เช่น ในการเตรยีมความพร้อมเรือ่งการเลอืก

ตัง้และงานปฏิทนิท่องเทีย่วประจ�าปีจงัหวัดโดยเอาข้อมลูจากส่วนนีม้าเป็นตัวผลิต

แล้วแต่ความส�าคัญทีจ่ะใช้หรือต้องท�า เช่นเหตุการณ์เร่งด่วนในจังหวัดภูเก็ต เรือ่ง

เกีย่วกบัรถแทก็ซี ่ จ�าเป็นต้องรบีน�ามาแปล น�ามาผลติข่าว จดัท�าอนิโฟักราฟิักและ

อัปโหลดลงเพจเฟัซบุ�กเพือ่ชีแ้จงให้ประชาชนเข้าใจได้อย่างรวดเรว็ 

1.5 ฉาก ส�าหรบัภาพและวิดโีอรายงานข่าวปกติทัว่ไปกบัประเดน็ข่าวทีน่�า

เสนอในรายการโนราห์เล่าข่าว มคีวามแตกต่างกัน ประการแรก คอื ผูรั้บสารส่วน

ใหญ่จะฟัังเสยีงและชอบบรรยากาศสนกุสนาน เช่น ท�านองดนตร ี เสียงคนพากย์ 
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มุมกล้อง ลกูเล่นต่าง ๆ หรอืการเคลือ่นไหวกล้อง แต่หากเป็นการถ่ายภาพข่าวปกติ

ทัว่ไปจะไม่มีลกูเล่นอะไรมากมายเพยีงแค่ถ่ายมมุธรรมดาและถ่ายออกมาทลีะชอ็ต 

(Shot) เท่านัน้ วธิกีารเคลือ่นกล้อง ภาพในวดิโิอต้องให้ตรงคอนเซป็ท์ว่าเป็นเรือ่ง

อะไร เพราะภาพจะต้องมีการเคลือ่นกล้องช้า-เรว็ หรือจะการเคล่ือนกล้องจากซ้าย

ไปขวา (pan) งานวิดโีอเป็นเรือ่งของอารมณ์ของภาพและผูรั้บสารเมือ่เห็นภาพชัด

ขึน้กจ็ะเกิดอารมณ์สนกุไปกบัคลปิ หากในรายการจะต้องมีการสมัภาษณ์เหมอืนกบั

ข่าวปกตทิัว่ไปต้องเลีย่งค�าถามทีล่่อแหลม 

ภาพที ่3 แสดงโนราห์เล่าข่าวจังหวดัภเูกต็เสนอตวัเป็นเจ้าภาพ
จดังาน Specialised EXPO 2028

ทีม่า: ส�านักงานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภูเก็ต (2566)

1.6 สญัลกัษณ ์เปน็องคป์ระกอบท่ีปรากฏในรายการโนราหเ์ลา่ขา่วเพือ่สือ่

ความหมาย สว่นใหญ่แลว้ผูผ้ลิตรายการจะน�าข้อมลูขา่วสารจากกรมประชาสัมพนัธ์

ส่วนกลาง มาเขียนเป็นสคริปก่อนเผยแพร่ในระดับท้องถิ่น แนวคิดหลักที่ส�าคัญที่

น�าโนราห์มาเล่าขา่วเนือ่งจากการเห็นความส�าคัญของอ�านาจละมุน (soft power) 

ในมติดิา้นวฒันธรรมซึง่เปน็วฒันธรรมทีส่ามารถขายได ้ในเนือ้หาขา่วจะสอดแทรก
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นโยบายความเปน็เมอืงท่องเทีย่วของจงัหวดัภเูกต็ เพราะฉะนัน้คลปิโนราหจ์ะเนน้

จุดเด่นด้านการท่องเที่ยวเป็นส�าคัญ หากนโยบายดังกล่าวก�าลังเป็นประเด็นร้อน

และอยู่ในความสนใจของประชาชน ทางส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต

จะออกแบบเนื้อหาสารให้เห็นว่าโนราห์สามารถสื่อสารได้อย่างทันต่อเหตุการณ์ 

และเข้าถึงประชาชนผู้รับสารได้ อีกขั้นตอนหนึ่งที่ส�าคัญคือการเลือกภาพพื้นหลัง

ให้สอดคล้องกับประเด็นข่าวที่น�าเสนอ เช่น ประเด็นข่าวนั้นเกี่ยวข้องกับการท�า

ประมง ภาพพืน้หลังก็อาจจะเป็นทะเล เรือ หรือปลา เป็นต้น จากนั้นใส่โลโก้ CG 

และกราฟัิกต่าง ๆ ให้มีความเหมาะสม สวยงาม ท�าการเล่นเพื่อเช็กความถูกต้อง

และท�าการเรนเดอร์ (Render) เพื่อประมวลผล (Export) คลิปออกมา สิ่งที่เป็น

อุปสรรคคือเรือ่งของเวลาทีมี่การท�างานอืน่ ๆ  เขา้มาแทรกซ้อน ท�าให้การผลติคลปิ

บางตัวอาจจะล่าช้า และหากต้องการคลิปเร็ว คลิปนั้น ๆ อาจจะมีรายละเอียดที่

น้อยกว่าคลิปที่มีเวลาผลิตนานกว่า 

1.7 มุมมองการเล่าเรื่อง ผู้ผลิตรายการโนราห์เล่าข่าวจะเผยแพร่หรือน�า

เสนอโดยการอัปโหลดประเด็นข่าวประชาสัมพันธ์ผ่านเพจเฟัซบุ�กเป็นช่องทาง

หลัก ส่วนช่องทางการสื่อสารอื่น ๆ เช่น ติ�กต็อก และไลน์เป็นช่องทางรอง กลุ่ม

ไลน์ที่ทางส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ตเข้าไปมีส่วนร่วม ได้แก่ กลุ่มไลน์

ประชาสัมพันธ์จังหวัด (ปชส.) กลุ่มไลน์อาสาสมัครประขาสัมพันธ์ประจ�าหมู่บ้าน

และชุมชน (อปมช.) ซึ่งมีสมาชิกในกลุ่มประมาณเกือบ 100 คน การอัปโหลด

ข่าวสารของส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดในแต่ละครั้ง จะไม่มีนโยบายส่งข่าว

ไปให้หน่วยงานอื่น ๆ แต่หน่วยงานอื่นสามารถแชร์หรือเอารูปภาพจากเพจไป

ใช้ได้ โดยที่ไม่ต้องขออนุญาตและไม่ติดลิขสิทธิ�เพราะเป็นหน่วยงานที่ต้องเปิดเผย

ข้อมูลที่ถูกต้องเพื่อประชาชน เมื่อรายการโนราห์เล่าข่าวผ่านการอัปโหลดลงใน

เพจเรียบร้อยแล้วทางผู้ช่วยประชาสัมพันธ์จังหวัดจะน�าไปประชาสัมพันธ์ให้กับ

หน่วยที่เป็นข่าวหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง โดยการส่งลิงค์รายการโนราห์เล่าข่าว
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กับหน่วยงานนั้น ๆ เพราะส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต มีบทบาทหน้าที่

ให้ค�าปรึกษาด้านการประชาสัมพันธ์ทุกรูปแบบทีเ่กี่ยวข้องกับหน่วยงานรัฐ

 2. เทคุนิคุการนำาเสนอประเด็นข่าวผู้่านรายการโนราห์ิเล่าข่าวของ

สำานักงานประชาสัมพันธ์จังหิวัดภูเก็ตในมุมมองของผูู้้รับสาร พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 65.4 รองลงมาได้แก่ เพศ

ชาย คิดเป็นร้อยละ 34.6 ส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 21-25 ปี คิดเป็นร้อยละ 26.5 

รองลงมา ได้แก่ ช่วงอายุ 26-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 15.6 และช่วงอายุ 36-40 ปี 

คิดเป็นร้อยละ 12.8 ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับการศึกษาในระดับปริญญาตรี

มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 45.0 รองลงมา ได้แก่ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเท่า คิดเป็นร้อยละ  21.8 และระดับ

อนุปริญญา หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพขั้นสูง (ปวส.) หรือเทียบเท่า คิดเป็นร้อย

ละ 10.9 ผู้ตอบส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 24.6 

รองลงมา คือ ธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 17.1 และข้าราชการ/พนักงานของรัฐ 

คิดเปน็รอ้ยละ 12.8 มรีายได ้10,001-20,000 บาท คดิเปน็รอ้ยละ 27.0 รองลงมา 

คือ ต�่ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 22.7 และ 30,001-40,000 

บาท คิดเป็นร้อยละ 17.5 ส่วนใหญ่มีสถานะโสดมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 48.5  

รองลงมา คอื สมรส/อยูด่ว้ยกัน คดิเป็นรอ้ยละ 32.9 และหม้าย/หยา่รา้ง/แยกกันอยู ่ 

คิดเป็นร้อยละ 16.2 ผู้ตอบแบบสอบถามมีภูมิล�าเนาเดิมเป็นภาคใต้มากที่สุด  

คิดเป็นร้อยละ 75.8 รองลงมา คือ ภาคกลาง คิดเป็นร้อยละ 7.1 และภาคอีสาน 

คิดเป็นร้อยละ 6.6 ส่วนใหญ่มีรายได้จากเงินเดือนประจ�า คิดเป็นร้อยละ 60.5  

รองลงมา คอื จากพอ่-แม ่คดิเปน็รอ้ยละ 14.0 และจากผูป้กครอง คดิเปน็รอ้ยละ 6.5  

ผู้ตอบแบบสอบถามอาศัยอยู่บ้านเดี่ยวมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 31.6 รองลงมา  

คือ แฟัลตหรืออะพาร์ตเมนต์ คิดเป็นร้อยละ 20.8 และคอนโดมิเนียม หรืออาคาร

ชุด คดิเป็นร้อยละ 18.9 ปจัจบัุนอาศัยอยูกั่บครอบครัว/ญาติพีน้่อง คดิเป็นรอ้ยละ 
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34.4 รองลงมา คือ อาศัยอยู่คนเดียว คิดเป็นร้อยละ 26.9 และอยู่กับแฟัน/คนรัก 

คิดเป็นร้อยละ 18.9

ผูต้อบแบบสอบถามใชแ้อปพลเิคชนัเฟัซบุ�กมากทีสุ่ด คดิเปน็รอ้ยละ 81.5 

รองลงมา คือ ติ�กต็อก คิดเป็นร้อยละ 14.3 และยูทูบ คิดเป็นร้อยละ 4.2 ส่วนใหญ ่

รบัชมโนราหเ์ลา่ขา่วคนเดยีว คดิเปน็รอ้ยละ 59.8 รองลงมา คอื เพือ่น คดิเปน็รอ้ยละ  

25.1 และคนรัก คิดเป็นร้อยละ 13.8 รับชมผ่านโทรศัพท์มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ  

84.4 รองลงมา คือ ไอแพด/แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 11.8 และคอมพิวเตอร์/ 

โน�ตบุ�ก คิดเป็นร้อยละ 3.8 โดยใช้ Wifi และ 3G/4G/5G คิดเป็นร้อยละ 70.6 และ 

30.4 ตามล�าดับ ส่วนใหญ่เคยชมและรับชมซ�้า คิดเป็นร้อยละ 66.0  ในการรับชม  

19.00-21.00 น. คิดเป็นร้อยละ 43.1 รองลงมา คือ 16.00-18.00 น. คิดเป็น 

ร้อยละ 41.0 และ 13.00-15.00 น. คิดเป็นร้อยละ 9.4 การรับชมค่อนข้างบ่อย 

คิดเป็นร้อยละ 43.2 ส่วนใหญ่ไม่พบปัญหาขณะรับชม คิดเป็นร้อยละ 80.0 

ส่วนเทคนคิการน�าเสนอประเดน็ข่าวในผ่านรายการโนราห์เล่าข่าว 1) ด้าน

ประเดน็ข่าว พบว่า แหล่งข่าวหรือเนือ้หาของข่าวมคีวามถกูต้องและน่าเชือ่ ค่าเฉลีย่ 

4.22 ค่า SD. 0.75 รองลงมา คอื ข่าวหรอืเนือ้หาของข่าวมคีวามน่าสนใจ ค่าเฉลีย่ 

4.19 ค่า SD. 0.67 และข่าวมคีวามเรว็และทนัต่อเหตกุารณ์ท่ีเกดิขึน้ในปัจจบุนั ค่า

เฉลีย่ 4.18 ค่า SD. 0.74 ส่วน 2) ด้านภาพ เสยีง การตดัต่อ และกราฟิัก พบว่า เสยีง

พากย์มคีวามเหมาะสม ค่าเฉลีย่ 4.29 ค่า SD. 0.71 รองลงมา คอื การสอดแทรกมุก

ตลกในเนือ้หาบางช่วง มค่ีาเฉลีย่ 4.26 ค่า SD. 0.72 เช่นเดยีวกบัการเปิด-ปิดรายการ

น่าสนใจ ค่า SD. 0.71 และองค์ประกอบของภาพหรอืวดีิโอมคีวามคมชดัและสวยงาม  

ค่าเฉลีย่ 4.25 ค่า SD. 0.73 และ 3) ด้านการน�าเสนอประเดน็ข่าว พบว่า รายการโนราห์ 

เล่าข่าวมคีวามเป็นอตัลกัษณ์ท้องถ่ินใต้ คดิเป็นร้อยละ 98.0 รองลงมา คอื ผูร้บัสาร 

ชืน่ชอบรายการโนราห์เล่าข่าวเป็นการส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 96.7 และรูปแบบ

การน�าเสนอมีความทันสมยั มคีวามแตกต่างจากการเล่าข่าวแบบเดิม เวลาในการน�า
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เสนอมคีวามเหมาะสม รวมทัง้อยากให้รายการโนราห์เล่าข่าวยงัคงออกอากาศต่อไป 

คิดเป็นร้อยละ 95.7

ส่วนข้อเสนอแนะเพือ่การพฒันาปรบัปรงุรปูแบบรายการ พบว่า ควรเพิม่

ตัวละครอืน่ในหนงัตะลงุประกบกบัโนราห์ เช่น พีเ่ท่ง หนนูุย้ เป็นต้น โดยมรีปูแบบ

การเล่าข่าวไปด้วยกนัหรอืสลบัการเล่าหรอืเป็นการสนทนาระหว่างกนั นอกจากนี้ 

ยงัต้องการให้คลปิรายการโนราห์เล่าข่าวลงในแอปพลเิคชนัติ�กตอ็กและสร้างรปูแบบ

การสือ่สารสารให้น่าสนใจกว่าเดิม เช่น ด้านภาพทีค่มชัด ลกัษณะการเดินเรือ่งแต่ละ

ตอนซึง่ดเูหมอืนว่ารปูแบบการสือ่สารเพือ่การเล่าเรือ่งยงัดธูรรมดาเหมอืนคลปิทัว่ไป 

บางคนยงัไม่รูจ้กัรายการน้ีไม่เคยเปิดรบัชมด้วยขาดการประชาสมัพนัธ์ทีม่ากพอ ขอ

ให้ทางส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็พยายามปรบัปรงุ พฒันา และเพ่ิมเตมิ

ความน่าสนใจให้มากขึน้ เผยแพร่หลากหลายช่องทางรวมทัง้ปรบับทพูดเล่าข่าวให้

สัน้ กระชบั และไม่น่าเบือ่

อภปิรายผู้ล

1. เทคุนิคุการนำาเสนอประเด็นข่าวผู่้านรายการโนราห์ิเล่าข่าวของ

สำานกังานประชาสัมพนัธ์จังหิวดัภเูกต็ในมมุมองของผูู้ส่้งสาร

แนวคดิในการน�าเสนอประเดน็ข่าวผ่านรายการโนราห์เล่าข่าว ของส�านกังาน

ประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็นัน้ สอดคล้องกบังานวจิยัของ Kamei (2019) กล่าวว่า ศลิปะ

การแสดงในสือ่พืน้บ้านเป็นวธิกีารสือ่สารทีท่รงพลงั ซึง่สามารถน�ามาใช้ในการพฒันา

และก�าหนดความคดิเหน็ของประชาชนได้ หากในกระบวนการสือ่สารผ่านสือ่พืน้บ้าน

นัน้มีการออกแบบอย่างดี จะเป็นปัจจัยทีส่่งผลทางจิตวิทยาและพฤติกรรม อนัจะน�า

ไปสูก่ารสร้างความตระหนกัรูใ้ห้เกดิขึน้กบัผูร้บัสารได้ เมือ่พจิารณาถงึองค์ประกอบ

ส�าคัญของรายการโนราห์เล่าข่าว ตามทฤษฎกีารเล่าเรือ่งของ ขจติขวญั กจิวสิาละ  

(2564) ประกอบด้วย 1) โครงสร้างการเล่าเรื่องหรือโครงเรื่อง ล�าดับเหตุการณ์ 
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ทีเ่กดิขึน้ในรายการนัน้ เป็นประเดน็ส�าคัญทีถู่กก�าหนดขึน้จากสถานการณ์เร่งด่วน 

หรอืก�าลงัจะเกดิขึน้ และเกีย่วข้องเชือ่มโยงกบัการท่องเทีย่วจงัหวดัภเูกต็ สอดคล้อง

กบั ชติปภพ ประเสรฐิไพฑรูย์ (2564) กล่าวถงึแนวคดิของทฤษฎกีารก�าหนดวาระ

ข่าวสาร (Agenda Setting Theory) โดยสือ่มวลชนตระหนกัถงึความเป็นเมอืงท่อง

เทีย่วระดับโลกของจังหวดัภูเก็ต จงึเลอืกสรรหยบิยกเอาเน้ือหาข่าวทีส่มัพันธ์กบัการ

ท่องเทีย่วเป็นประเด็นส�าคญัในการน�าเสนอแต่ละตอน 2) ความขัดแย้ง ส�านักงาน

ประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็ในฐานะผูผ้ลติรายการโนราห์เล่าข่าวหรอืผูส้ร้างเนือ้หา

ให้ตวัละครโนราห์ น�าเสนอสิง่ทีเ่ป็นข้อสงสยัหรอืประชาชนต้องการค�าตอบ 3) ตวั

ละคร หากปราศจากตัวละครก็จะปราศจากเรือ่งราว ดังนัน้รายการโนราห์เล่าข่าว

จึงมีแนวคิดน�าตัวละครโนราห์ ศิลปะการแสดงพื้นบ้านภาคใต้ มาขับเคลื่อนโดย

อาศยัอ�านาจละมนุ (soft power) บนฐานของทนุวฒันธรรม มคีวามเกีย่วพนัเชือ่ม

โยงอย่างมากกบัเศรษฐกจิวฒันธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 4) แก่นเรือ่ง เป็น

แนวความคิดหลักของรายการทีต้่องการสือ่สารให้ประชาชนได้รบัรู ้เข้าใจ และเข้าถึง

ประเดน็ข่าวส�าคญั 5) ฉากทีเ่ลือกมาใช้ในรายการโนราห์เล่าข่าวแต่ละตอนมคีวาม

เกีย่วเนือ่งกบัเนือ้หาเป็นหลกั เช่น เทศกาลตรษุจนี จะเลอืกใช้ฉากสแีดง โคมไฟั หรอื

สถาปัตยกรรมแบบผสมผสานทีส่ะท้อนวฒันธรรมจนี 6) สญัลกัษณ์ทางวฒันธรรม

ของโนราห์ เป็นองค์ประกอบทีป่รากฏในรายการเพือ่สือ่ความหมายความเปน็สือ่พืน้

บ้านภาคใต้ แม้แต่เพลงเปิดในรายการกย็งัคงเป็นเพลงทีแ่สดงให้เหน็ถึงความเป็นถิน่

ใต้ และ 7) มมุมองการเล่าเรือ่งสะท้อนจดุยนืของส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดั

ภเูกต็ในมมุมองการพ่ึงพา “สนิค้าและบรกิารทางวฒันธรรมหรอือ�านาจละมนุ (soft 

power)” เพือ่การท่องเทีย่วเชือ่มโยงและรองรับกบัวถิชีวีติ ความคิด และกระแส

ความนิยมของผู้คนในปัจจุบัน ซึ่งสัมพันธ์กับการเติบโตของเมืองและค่านิยมของ

ชนชัน้กลางทีมี่ปรมิาณขยายตัวมากขึน้ตามการเติบโตของเศรษฐกิจในเขตเมือง และ

ศักยภาพของประเทศไทยทีม่คีวามหลากหลายของมติทิางวฒันธรรม
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การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อแสดงบทบาทหน้าที่ของส�านักงาน

ประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต มีทิศทางการด�าเนินงานสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

อิทธพิล จนัทร์รตันกลุ และคณะ (2564) กล่าวถงึบทบาทของหน่วยงานภาครฐัต่อ

การใช้สือ่สงัคมออนไลน์ เพิม่ความสะดวกในการเผยแพร่ข้อมลูข่าวสารของหน่วย

งานภาครฐั รวมท้ังใช้ชีแ้จงแก้ไขความเข้าใจผดิเกีย่วกบัองค์กร มบีทบาทช่วยให้การ

ปฏบิตังิานและการติดต่อราชการง่ายขึน้ รวดเรว็ขึน้ ลดภาระค่าใช้จ่าย และภาระ

ด้านเอกสาร ช่วยในการตดิต่อสือ่สารการประสานงานระหว่างบคุคล หน่วยงาน และ

ประชาชน อกีทัง้ส่งเสรมิภาพลกัษณ์ด้านบรกิาร ท�าให้ประชาชนได้รับบรกิารของรัฐ

เรว็ขึน้ สร้างการมส่ีวนร่วมของประชาชนโดยการเพิม่ช่องการสือ่สารและการมปีฏบิตัิ

สัมพนัธ์ระหว่างกนัและช่วยเหลอื/สนบัสนนุอ�านวยความสะดวกให้ผูป้ระกอบการและ

ประชาชนในด้านการขออนมุตัขิออนญุาตต่าง ๆ  เช่นเดยีวกบังานวจิยัของ อทุศิ บ�ารงุ

ชีพ และ พกัตร์วภิา โพธิ�ศร ี(2564) เกีย่วกบักระบวนทศัน์การพฒันานวตักรรมการ

เล่าเรือ่งแบบดิจทิลัเพือ่สืบสานภูมปัิญญาการเจยีระไนพลอยสูเ่ศรษฐกิจสร้างสรรค์

ของจังหวัดจันทบุรี และงานวิจัยของ ศศิกานต์ สังข์ทอง และฐิตินัน บุญภาพ  

คอมมอน (2562) ใช้การบูรณาการการส่ือสารสือ่พืน้บ้านกบัสือ่ใหม่เพือ่ส่งเสรมิและ

พฒันาวฒันธรรมผ้าย้อมครามจงัหวดัสกลนคร เช่นกนั

นโยบายการก�าหนดประเด็นเพื่อน�าเสนอผ่านรายการโนราห์เล่าข่าว มุ่ง

เน้นข่าวสารที่เก่ียวข้องกับการกระตุ้นเศรษฐกิจการท่องเที่ยวจังหวัดภูเก็ต ใน

ฐานะเมอืงทอ่งเทีย่วทีมี่ชือ่เสยีงระดบัโลก เชน่ ประเด็นเทศกาลกินเจ หรอืประเด็น

การท�าหนังสือเดินทาง (1) ดังแนวคิดการก�าหนดประเด็นข่าวสารตามทฤษฎีการ

ก�าหนดวาระขา่วสาร มคีวามเชือ่วา่สือ่มวลชนมอีทิธพิลในการเลอืกหยบิยกประเดน็

ข่าวสารที่ส�าคัญ และสร้างการรับรู้ทางสาธารณะให้ประเด็นใดประเด็นหนึ่ง งาน

ศึกษาเรื่อง Agenda Setting for Health Promotion: Exploring an Adapted 

Model for the Social Media Era ซึ่ง Albalawi and Sixsmith (2015, อ้างถึง
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ใน ชิตปภพ ประเสริฐไพฑูรย์, 2564) กล่าวว่า การก�าหนดวาระส�าคัญทางสังคม

ในยุคสังคมออนไลน์แตกต่างไปจากการก�าหนดวาระส�าคัญทางสังคมในยุคอดีต 

พื้นที่สังคมออนไลน์มีความหลากหลายของสมาชิกในชุมชนที่สามารถสื่อสารและ

โต้ตอบกันได้อย่างเสรี การก�าหนดวาระทางสังคมในยุคใหม่จึงแตกต่างไปจากยุค

เดิมที่สมาชิกต้องการมีส่วนร่วมในกระบวนการนี้ ยิ่งไปกว่านั้น การเจริญเติบโต

ของสังคมออนไลน์มีอิทธิพลส�าคัญต่อชีวิตประจ�าวันของประชาชนทุกคน การ

ก�าหนดวาระข่าวสารรายการโนราห์เล่าข่าวของส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัด

ภูเก็ตเป็นเวทีที่ดีในการน�าเสนอประเด็นข่าวสู่สาธารณะ น�าเสนอประเด็นข่าวที่

ครอบคลมุหวัขอ้ทีห่ลากหลาย ตัง้แตข่่าวชมุชนทอ้งถิน่ไปจนถงึขา่วระดบัประเทศ

และขา่วตา่งประเทศ จดุแขง็อยา่งหนึง่ของรายการคือความสามารถในการน�าเสนอ

ข่าวเชิงลึกเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ นักข่าวของรายการมีทักษะในการท�าวิจัยและ

สัมภาษณ์เพื่อรวบรวมข้อมูลที่ถูกต้อง เชือ่ถือได้ และให้ข้อมูล ทั้งยังใช้สื่อรูปแบบ

ต่าง ๆ เช่น วีดิทัศน์ ภาพ เสียงประกอบ เพื่อช่วยถ่ายทอดข่าวได้อย่างน่าสนใจ 

และน่าติดตาม 

การศกึษาภาพสะท้อนวฒัธรรมภาคใต้ผ่านบทกลอนหนงัตะลงุ กรณีศกึษา

หนงัเคล้าน้อย โรจนเมธากุล ของ ปรินทร์ รตันบุร ี(2562) ผลการศึกษาพบว่า เคล้าน้อย  

โรจนเมธากลุ เป็นผูท้ีพ่ากย์หนงัตะลงุวฒันธรรมของภาคใต้ รกัษาวฒันธรรมไม่ให้

สูญหาย เช่นเดยีวกนักบัส�านกังานประชาสมัพนัธ์จงัหวดัภเูกต็ทีใ่ช้ตัวละครโนราห์ 

เป็นสือ่กลางในการเล่าข่าวเพือ่รกัษาวฒันธรรมให้ผูร้บัสารนัน้ได้เกดิภาพจ�าตวัละคร

หลกัของศลิปะพืน้บ้านภาคใต้  ดงัทีง่านวจิยัของ Zhou et al. (2021) กล่าวถงึรปู

แบบการถ่ายทอดทางวัฒนธรรมและความท้าทายในการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม 

พืน้บ้านในยุคเครือข่ายสังคมออนไลน์ การสร้างแบรนด์ทางวัฒนธรรมและการท�าหน้าที่ 

ผูรั้กษาประตสูาร โดยรายการโนราห์เล่าข่าวได้น�าเอาตวัละครโนราห์ ซึง่เป็นอ�านาจ

ละมนุ (soft power)ในมิตวิฒันธรรมศิลปะการแสดงพืน้บ้านภาคใต้มาเป็นตวัเดิน
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เรือ่งนัน้ Nye (2005, อ้างถึงใน สภุาพชิญ์ ถิระวฒัน์, 2565) ได้กล่าวถงึแหล่งทีม่าของ

อ�านาจละมนุ (soft power) ว่าประกอบด้วย วฒันธรรมทีส่ามารถโน้มน้าวผูอ้ืน่ได้ ซึง่

โนราห์นับเป็นอ�านาจละมุนหนึง่ของไทยทีไ่ด้รบัการข้ึนทะเบยีนมรดกทางวฒันธรรม

ทีจั่บต้องไม่ได้ของมนษุยชาต ิดงันัน้ อ�านาจละมนุ (Soft Power) เป็นแนวคดิเกีย่ว

กบัอ�านาจในความสมัพนัธ์ระหว่างประเทศทีศ่าสตราจารย์โจเซฟั ไนย์ (Joseph S. 

Nye) อาจารย์มหาวทิยาลยัฮาร์เวร์ิด อธบิายไว้ว่า อ�านาจละมนุ หรอื “Soft Power” 

หมายถงึ ความสามารถในการชกัจงูใจ ท�าให้ผูอ้ืน่มคีวามพงึพอใจหรอืเต็มใจเปลีย่น

พฤตกิรรม ยอมรบั คล้อยตามสิง่ทีส่อดคล้องกบัความต้องการของผูใ้ช้อ�านาจ โดย

กลไกหลกัทีส่�าคญัในการใช้ soft power คอื การสร้างความดึงดดูใจต่อผูอ่ื้น และผล

จากการใช้ soft power ต้องเกดิจากการดงึดดูใจทีชั่กจูงให้คล้อยตามโดยปราศจาก

การคุกคามหรือการแลกเปลีย่นสิง่ใด ซึง่แตกต่างจากการใช้อ�านาจแบบดัง้เดิม คอื 

อ�านาจเชงิบงัคับขูเ่ขญ็ หรือ Hard Power เช่น การใช้อ�านาจทางการทหารและการ

ใช้อ�านาจทางเศรษฐกจิซึง่มุง่คกุคามผูอื้น่

2. เทคุนิคุการนำาเสนอประเด็นข่าวผู่้านรายการโนราห์ิเล่าข่าวของ

สำานกังานประชาสัมพนัธ์จังหิวดัภเูกต็ในมมุมองของผูู้ร้บัสาร

จากแนวคิดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ ซึ่งผลการศึกษาครั้งนี้สอดคล้อง

แนวคิดนี้ คือ ส�านักงานประชาสมัพันธ์จังหวัดภูเก็ตเป็นหน่วยงานราชการและ

เป็นศนูย์กลางในการกระจายข่าวในทกุ ๆ ด้าน และชีแ้จงปัญหาทีเ่กดิขึน้ในแต่ละ

สถานการณ์นัน้ ๆ  เพือ่ตอบความต้องการของผูรั้บสารทีอ่ยากจะได้รบัข้อมลูข่าวสาร

ทีค่รบถ้วน และชดัเจน ในการประชาสมัพนัธ์ไม่ได้บรกิารเฉพาะภาครฐั แต่จะบรกิาร

ภาคเอกชน รวมถงึภาคประชาชนด้วยเช่นกนั ส�านกังานประชาสมัพนัธ์จังหวดัภเูกต็

เป็นหน่วยงานทีท่�าเกีย่วกบัข่าวโดยตรง ซึง่ข่าวนัน้จะโยงไปถงึประเดน็ในรายการ 

โนราห์เล่าข่าว เนือ้หาข่าวเกีย่วข้องกบัพืน้ทีจ่งัหวดัภเูกต็ หรอืข่าวทัง้ไปในประเทศไทย

ทีเ่ป็นกระแส เช่น ข่าวลอตเตอร่ีหรอืข่าวบตัรสวสัดกิารแห่งรัฐ และจะต้องเป็นทีส่ด
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ใหม่ ในการท�าข่าวนัน้ข้อมลูทีใ่ช้ในการเผยแพร่ออกไปต้องเป็นข้อมลทูีเ่ป็นจรงิชดัเจน

ไม่เป็นเทจ็และต้องเป็นข่าวทีน่�าเสนอไม่เอยีงเอนไปทางใดทางหน่ึง ต้องเป็นกลางใน

ข่าวประชาสัมพนัธ์ เนือ่งจากอาจจะท�าให้ฝ่ายใดฝ่ายหนึง่เกิดความเสียหายได้หรอื

เสือ่มเสยีชือ่เสียงได้ ในการน�าเสนอข่าวในแต่ละครัง้ต้องตรวจสอบข้อมลูให้แน่ชดั

ว่าชือ่ นามสกลุ สถานที ่ของผูถ้กูเอ่ยถงึถูกต้องหรอืไม่ และการน�าเสนอข่าวด้านการ

ประชาสัมพนัธ์นัน้ต้องสือ่สารให้ผูร้บัสารเข้าใจว่าข่าวนัน้เกีย่วกับอะไรและใช้ภาษาใน

การเขยีนข่าวทีเ่ข้าใจได้ง่ายหรอืไม่อย่างไร

ส�าหรบัผลการศกึษาวจิยัด้านประเดน็ข่าว ด้านภาพ เสยีง การตดัต่อ และ

กราฟิัก รวมทัง้ด้านการน�าเสนอประเด็นข่าวของรายการโนราห์เล่าข่าว พบว่า รายการ

มีแหล่งข่าวหรอืเนือ้หาของข่าวมคีวามถกูต้องและน่าเชือ่ เสยีงพากย์มคีวามเหมาะ

สม และรายการมคีวามเป็นอตัลกัษณ์ท้องถ่ินใต้ ดงัที ่ดชัน ีสัจจะบญุทว ี(การสือ่สาร

ระหว่างบุคคล, 7 กมุภาพันธ์ 2566) และ โสภณ เคีย่มการ (การสือ่สารระหว่างบุคคล, 

7 กมุภาพนัธ์ 2566) กล่างถงึแนวคดิหลกัของรายการโนราห์เล่าข่าวของส�านกังาน

ประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ตเป็นเวทีทีดี่ในการน�าเสนอประเด็นข่าวสูส่าธารณะ น�า

เสนอประเดน็ข่าวทีค่รอบคลมุหัวข้อทีห่ลากหลายตัง้แต่ข่าวชมุชนท้องถิน่ไปจนถงึข่าว

ระดบัประเทศและข่าวต่างประเทศ จดุแขง็อย่างหน่ึงของรายการ คอื ความสามารถ

ในการน�าเสนอข่าวเชิงลกึเกีย่วกบัประเด็นต่าง ๆ  นกัข่าวของรายการมทีกัษะในการท�า

วิจัยและสมัภาษณ์เพ่ือรวบรวมข้อมลูทีถ่กูต้อง เชือ่ถอืได้ และให้ข้อมลู ทัง้ยงัใช้สือ่รปู

แบบต่าง ๆ เช่น วดีทิศัน์ ภาพ เสียงประกอบ เพือ่ช่วยถ่ายทอดข่าวได้อย่างน่าสนใจ

และน่าตดิตาม สอดคล้องกบั ขจติขวญั กจิวสิาละ (2564) กล่าวว่าแนวคดิการเล่า

เรือ่งในงานสือ่สารศึกษา เน้นท�าการวิเคราะห์องค์ประกอบด้านมุมมองในการเล่าเรือ่ง 

ตัวละคร โครงเรือ่ง แก่นเรือ่ง ความขัดแย้ง เทคนิคภาพ เสียง ฉาก และพฒันาการ

การเล่าเรือ่งในงานส่ือสารศกึษาในสงัคมไทย
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จากผลการวจิยัในมมุมองของผูร้บัสารทีเ่คยรบัชมรายการโนราห์เล่าข่าวและ

รบัชมซ�า้ ความสนใจมาจากเหตุผลด้านแหล่งข่าวหรอืเนือ้หาของข่าวมคีวามถกูต้อง

และน่าเชือ่ ประเดน็ข่าวหรอืเนือ้หาของข่าวมคีวามน่าสนใจ และข่าวมคีวามเรว็และ

ทันต่อเหตกุารณ์ทีเ่กดิขึน้ในปัจจบัุน สอดคล้องกบั ชติปภพ ประเสรฐิไพฑรูย์ (2564) 

ให้ทศันะเกีย่วกบัทฤษฎกีารก�าหนดวาระข่าวสาร (Agenda Setting Theory) เป็น

ทฤษฎทีีอ่ธบิายถงึอทิธพิลของสือ่มวลชนในการเลอืกและเน้นเรือ่งราวต่าง ๆ  ทีจ่ะส่ง

ผลต่อความสนใจและความส�าคญัของสาธารณชน ทฤษฎนีีม้คีวามเกีย่วข้องกบัการ

สร้างวาระส�าคญัของข่าวสาร (Media agenda-setting) และการสร้างวาระส�าคัญ

ของสงัคม (Public agenda-setting) ซึง่ส่วนใหญ่เป็นนโยบายสาธารณะทีป่ระชาชน

จังหวดัภูเกต็จ�าเป็นต้องรบัรูแ้ละน�าไปสูก่ารปฏบิตัใินทศิทางเดยีวกนั นอกจากการน�า

เสนอประเดน็ข่าวแล้วรายการโนราห์เล่าข่าวยงัวเิคราะห์และเสนอความเหน็เกีย่วกบั

ประเด็นต่าง ๆ  ช่วยให้ผู้รบัสารเข้าใจความส�าคัญและผลกระทบได้ดข้ึีน ผูเ้ล่าข่าวของ

รายการมคีวามรูแ้ละรอบรูท้�าให้ความเหน็เชิงลกึทีเ่พิม่ความลกึและบรบิทให้กบัข่าว 

โดยรวมแล้วรายการโนราห์เล่าข่าวของส�านักงานประชาสัมพันธ์จงัหวัดภูเก็ต เป็น

แหล่งข้อมลูทีด่สี�าหรบัผูร้บัสาร ไม่ว่าประชาชนผูร้บัสารจะอาศยัในจงัหวดัภเูกต็หรอื

จังหวดัใกล้เคียง เพยีงแค่สนใจท่ีจะเรยีนรูเ้พิม่เตมิเกีย่วกบัภมูภิาคนี ้รายการนีจ้ะให้

ข้อมลูและบทวเิคราะห์มากมายทีมี่ทัง้ข้อมลูและการมส่ีวนร่วม งานวจิยัของ ภคัชดุา 

อ�าไพพรรณ (2558) ท�าให้ทราบว่าการตอกย�า้ชือ่ผ่านสือ่ต่าง ๆ  ท�าให้ประชาชนกลุม่

เป้าหมายเกิดการจดจ�า 

การเผยแพร่บทบาทหน้าที่ของหน่วยงานด้วยการก�าหนดข้อความหลัก 

(Key Message) ที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย จะช่วยสร้างเสริมให้เกิดความเชื่อมั่น

และเปน็ทีย่อมรบั สอดคลอ้งกบัส�านักประชาสมัพนัธ ์ส�านักงานเลขาธกิารวฒุสิภา 

(2561) กล่าวถึงกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้วยการใช้ 

เฟัซบุ�กซึง่ในยคุปจัจบุนัสือ่โซเชยีลมเีดยีเป็นทีน่ยิมกนัทัว่โลกเพือ่การทีจ่ะรูข่้าวสาร
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ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว ทั้งน้ีส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ตมีแนวคิดด้าน

การปรบัตวัและพฒันาใหเ้ขา้กบัยคุหลอมรวมเทคโนโลย ีโดยมเีทคนคิการน�าเสนอ

ข่าวสารเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นประเด็นส�าคัญผ่านเฟัซบุ�กเป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นสือ่

วิดโีอ สือ่อนิโฟักราฟิัก สือ่รปูภาพ เพือ่ให้เข้าถงึประชาชนได้ง่าย เรว็ และครอบคลุม 

มากขึ้น

ข้อเสนอแนะ

1. ส�านักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดภูเก็ต ถือเป็นหน่วยงานรัฐน�าร่อง

ระดับจังหวัด เพื่อส่งเสริม เผยแพร่ และอนุรักษ์ศิลปะการแสดงวัฒนธรรมพื้น

บ้านภาคใต้อย่างโนราห์ มาเป็นตัวละครเล่าข่าวให้ประชาชนในพื้นที่รับรู้ผ่านสื่อ

สังคมออนไลน์ ดังนั้นการสร้างสรรค์เนื้อหารายการ ควรเพิ่มตัวละครอื่น หรือเพิม่

ช่วงเวลาออกอากาศให้มีความถีม่ากขึ้น รวมทั้งการน�าเสนอ อ�านาจละมุน (soft 

power) ในหลากหลายมิตเิพือ่เพิม่พลังศกัยภาพด้านการท่องเทีย่วระดับโลกอย่าง

กลมกลืน มีคุณค่า เข้าถึงวิถีชีวิตความเป็นภูเก็ตและสร้างความหมายเชิงพื้นท่ี 

อย่างยั่งยืน 

2. ขอ้เสนอแนะส�าหรับการวิจยัครัง้ตอ่ไป การศกึษาวจัิยในครัง้นีค้รอบคลมุ

พืน้ทีส่ามอ�าเภอในจังหวดัภูเก็ต ดงันัน้นกัวิจยัควรขยายพืน้ทีศ่กึษาหน่วยงานทีน่�า

เอาอ�านาจละมุน (soft power) ในมิติวัฒนธรรมและมิติอื่น ๆ มาผสมผสานกับ

สื่อใหม่ สร้างสรรค์เป็นรายการเพื่อเผยแพร่ไปยังประชาชนในพื้นที่ได้อย่างลงตัว 

รวมทั้งการศึกษาเปรียบเทียบความส�าเร็จระหว่างการใช้ soft power และ Hard 

Power ในการสร้างสรรค์เนื้อหาสาร
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บทคุดัย่อ

ปจัจบุนัสือ่พอดแคสตไ์ดเ้ขา้มามอีทิธิพลกบัประเทศไทยเปน็อยา่งมาก ใน

ช่วงระยะเวลาที่มีการ Work from Home และได้รับความนิยมเพิ่มขึ้น เนื่องจาก

เปน็รายการทีมี่ประเด็นน�าเรือ่งราวในสังคมมาน�าเสนอ และถูกน�ามาถ่ายทอดเรือ่ง

ราวกระชับ เข้าใจง่าย พร้อมทั้งมีหลากหลาย สามารถเลือกรับฟัังได้ตามความ

ทัศนคุติและคุวามพึงพอใจของเจเนอเรชัน Y 

ที่มีต่อการฟัังพอดแคุสต์

The Attitude and Satisfaction of Audience 

in Generation Y toward Listening to Podcast
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สนใจ เปน็สือ่ทีส่ะดวกและเขา้ถงึงา่ยในการรบัฟังั งานวจิยันีไ้ดจ้ดัท�าขึน้เพือ่ศกึษา

ถึงทัศนคติของคนเจเนอเรชัน Y กลุ่ม First Jobber ในการเปิดรับฟัังพอดแคสต์ 

(Podcast) เพือ่ติดตามเรือ่งราวทีเ่กิดขึน้ในสังคม และส่งผลต่อการด�าเนินชีวติโดย

น�าความรู้ที่ได้รับฟัังมาปรับใช้ในชีวิตประจ�าวัน รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิง

ผสมผสาน ระหว่างการวิจยัเชงิปรมิาณ จากการส�ารวจแบบสอบถามออนไลน์จาก

กลุ่มตัวอย่าง จ�านวน 406 คน และการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิจัยเชิงเอกสาร 

ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึก จ�านวน 5 คน ผลจากการวิจัยเชิงปริมาณและการ

วิจัยเชิงคุณภาพมีความสอดคล้องกันทั้งด้านข้อมูลปัจจัยทางด้านเพศ สถานภาพ 

ระดับการศึกษา ลักษณะอาชีพที่ต่างกัน ส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมความพึง

พอใจในการเลือกเปิดรับฟัังสื่อพอดแคสต์ที่แตกต่างกัน โดยผู้ที่มีระดับการศึกษา

ตัง้แตป่รญิญาตรขีึน้ไป มฐีานะทางสังคมทีส่งูกวา่ รวมทัง้เพศหญงิจะมทัีศนคตแิละ

ความพึงพอใจมากกว่า เนื้อหาพอดแคสต์ในไทยไม่มีความหลากหลาย การด�าเนิน

รายการคล้ายกัน ข้อมูลที่ได้ฟัังจากสื่อพอดแคสต์จึงมีเพียงด้านเดียว ส่งผลให้ไม่

สามารถน�าไปใช้อ้างอิงเป็นความรู้หลักได้ ต้องใช้วิจารณญาณในการกลั่นกรอง 

ของผู้ฟัังเท่านัน้

คุำาสำาคุญั: เจเนอเรชนั Y / กลุม่คนท�างานเริม่ต้น / การเปิดรบัข้อมลูข่าวสาร / 

พฤตกิรรมการแสดงออก / พอดแคสต์

Abstract

Currently, podcasts have significantly influenced Thailand, 

especially during the Work from Home period, gaining increasing 

popularity. This is due to their focus on societal issues, presenting 
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stories in a concise and easily understandable manner, offering diverse 

content and being accessible for listeners based on their interests. 

This research aims to study the attitudes of Generation Y and First 

Jobber groups towards podcast listening, exploring how these pod-

casts impact their lives by applying the acquired knowledge in their  

daily routines.

The research employs a Mixed Research methodology, com-

bining Quantitative Research through an online survey of 406 partici-

pants and Qualitative Research using document analysis and in-depth 

interviews. The results from both quantitative and qualitative research 

align in terms of demographic factors such as gender, social status, 

educational level, and diverse occupations, influencing the choice 

of podcasts, attitudes, and satisfaction with the content. Those with 

higher education and social status, particularly females, tend to have 

more positive attitudes and satisfaction with podcast content.

However, the majority of podcast content focuses on market-

ing and investment, catering to a broad audience regardless of their 

professions. This leads to suboptimal quality management, as the con-

tent does not align well with the expectations of the more educated 

and socially affluent audience. Most podcasts in Thailand still lack 

diversity, with similar formats and content structures. The information 

obtained from podcasts may not be comprehensive in all dimensions, 

rendering podcasts as sources that cannot be reliably referenced for 
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fundamental knowledge. It is necessary to use critical thinking to filter 

and cross-check information from other reliable sources.

Keyword: Generation Y / First Jobber / information exposure / expression  

behavior / Podcast

คุวามเป็นมาและคุวามสำาคัุญของปัญหิา

ความส�าคัญของสื่อพอดแคสต์ โดยอิทธิพลของสื่อพอดแคสต์ในปัจจุบัน

ไดเ้ขา้มามีอทิธิพลในการเป็นสือ่ทีใ่ห้ความบันเทิง ให้สาระการเรียนรูท้ีเ่พิม่ขึน้ โดย

สือ่พอดแคสต์เป็นอีกสื่อเสียงอย่างหนึง่ทีค่นนิยมเปิดฟัังตอนขณะขับรถ นอกจาก

ลักษณะการด�าเนินรายการที่มีรูปแบบเป็นพิธีกรคุยกับเรา หรือพิธีกรหลายคนคุย

กนัสิง่นีท้�าใหผู้ฟ้ังัรูส้กึปรบัเปลีย่นอารมณจ์ากความเบือ่และไดค้ลายเหงาไปพรอ้ม

กนั นอกจากนีผู้ฟ้ังัยังไดป้ระโยชน์และข้อมลูสาระจากการฟังั เลือกฟังัรายการตาม

ความสนใจ จนเกิดเปน็กลุม่คนทีม่คีวามสนใจรว่มกนัจ�านวนหนึง่ข้ึนมา (อรรถสิทธิ� 

เหมือนมาตย์, 2564)

คุวามหิมายของพอดแคุสต์ พอดแคสต์ (Podcast) คือไฟัล์เสียงออดิโอ 

ดิจิทลั (Audio Digital) ทีส่รา้งขึน้มาเพือ่เผยแพรบ่นอนิเทอรเ์นต็คลา้ยกบัรายการ

วิทย ุเปน็ค�าผสมระหวา่ง “ipod” และ “broadcast” (การออกอากาศ) ความเปน็

มาของพอดแคสต์เกิดขึ้นจริงๆทีส่หรัฐอเมริกา เรียกว่า พอดแคสต์ (Podcasting) 

เปน็ขัน้ตอนเผยแพรเ่สยีงผา่นอนิเทอรเ์นต็ ทีม่ตีัง้แตก่ารเลา่เรือ่งราวประวตัศิาสตร์  

การพูดคุยสนทนาถกประเด็นต่างๆ ถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น รายการเพลง  รายงาน

ข่าวประจ�าวัน และพอดแคสต์ประเภทรายการอื่นๆอีกมากมาย ซึ่งปกติจะอยู่ใน

ไฟัล์ MP3 และผู้ที่เป็นเจ้าของความคิดและเป็นคนริเริม่ คือ อดัม เคอร์รี ่ที่ริเริม่ 

รายการพอดแคสต์ออนไลน์ รายการแรกที่มีชื่อว่า เดลี่ ซอร์ด โค�ด (Daily Source 
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Code)  ในเดือนสิงหาคม ปี ค.ศ. 2004 ที่พูดเกี่ยวกับชีวิตประจ�าวัน และต่อมา

ในปี ค.ศ. 2005 บริษัท แอปเปิ�ล ได้มีการปล่อยแอปพลิเคชันไอจูน (iTune) โดย

รูปแบบการให้บริการนี้ได้สนับสนุนรายการพอดแคสต์อย่างเป็นทางการ ในส่วน

ของประเทศไทย จุดเริ่มต้นเกิดจากรายการช่างคุย (Changkhui) เริ่มต้นเมื่อวัน

ที ่20 สิงหาคม พ.ศ. 2549  โดยที่มาของรายการเริ่มจากการที่นายช่างมานั่งคุย

กันเรื่องต่างๆ

สื่อพอดแคสต์นั้นช่วยให้เปลี่ยนเรื่องที่มีความเข้าใจยาก อย่างเรื่องการ

ลงทุน หรือการวิเคราะห์สถานการณ์ความเป็นไปของโลกต่างๆ ให้กลายเป็นเรือ่ง

ทีเ่ข้าใจได้ง่ายขึ้น ภายในระยะเวลาอันสั้น จากที่ต้องใช้เวลาศึกษาข้อมูลนาน แต่

แค่เพียงฟัังพอดแคสต์เพียง Episode เดียว ก็สามารถประหยัดเวลาในการค้นหา

ขอ้มูลหลงัจากการฟังัได ้ในขณะเดียวกนัการฟังัพอดแคสต์มกัจะรูสึ้กสนกุมากกวา่

การนั่งค้นคว้าอ่านหนังสือด้วยตนเอง เนื่องจากสื่อในรูปแบบเสียงนั้นจะมีการใช้

จังหวะภาษาค�าพูดที่เปรียบเสมือนมีเพื่อนแลกเปลี่ยนความคิด

ในขณะเดียวกันสื่อพอดแคสต์เป็นสื่อที่ช่วยเปิดมุมมองเรื่องราวใหม่ๆ ที่ผู้

ฟัังอาจจะไม่เคยรับรู้มาก่อน ซึ่งในกลุ่ม First Jobber ในระยะข้างหน้าจะเข้ามา

เป็นก�าลังหลักของแรงงานในประเทศ ที่ลักษณะนิสัย และทัศนคติในการท�างาน

รวมถึงไลฟั์สไตล์ที่แตกต่างไปจากประชากรของเจเนอเรชันก่อน ๆ ค่อนข้างมาก 

ดังนั้นผู้ประกอบการในองค์กรธุรกิจ รวมไปถึงผู้ผลิตสื่อจึงควรศึกษาและเข้าใจ

ถึงทัศนคติ และพฤติกรรมความพึงพอใจต่าง ๆ ของกลุม่ First Jobber เพื่อให้

ธุรกิจองค์กรเติบโตไปอย่างยั่งยืน  และเนื่องด้วยการด�าเนินรายการพอดแคสต์ 

มักเป็นรายการท่ีมีความกระชับ สรุปเรื่องราวต่างๆ ผู้ฟัังหลายคนอาจมองว่า 

การฟัังพอดแคสต์เป็นการเรียนลัดในเรื่องที่ตนเองสนใจ และตัวสื่อพอดแคสต์

มักจะถูกเปิดฟัังไปพร้อมๆ กับการท�ากิจกรรมอย่างอื่น ท�าให้ในขณะนั้น ไม่ได้

มีสมาธิสนใจฟัังสื่อพอดแคสต์เพียงอย่างเดียว อาจจะพลาดใจความส�าคัญของ
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เนื้อหาบางส่วนไป ในขณะเดียวกันรายการพอดแคสต์อาจกลายเป็นสื่อชักจูงหรือ

ให้ข้อมูลที่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ในแต่ละเรื่องราวที่กลุ่มคนวัยท�างานเริ่มต้นเข้าใจ

ผิด โดยไม่ได้ศึกษาเรื่องราวเรื่องที่ตนสนใจให้รอบด้าน หรือค้นคว้าแหล่งข้อมูล

ที่น่าเชื่อถือเพิ่มเติม ท�าให้น�าข้อมูลที่ได้จากการฟัังสื่อพอดแคสต์ไปประยุกต์และ

ปรับใช้ในชีวิตประจ�าวันได้อย่างไม่ถูกต้องเท่าที่ควรจะเป็น จึงเป็นที่มาของการ

ศึกษาข้อมูลงานวิจัยเรื่องนี้ที่สนใจในกลุ่มคนเจนเนอเรชัน Y ในช่วง First Job-

ber นั้นมีมุมมองทัศนคติและพฤติกรรมในการเปิดรับฟัังสื่อพอดแคสต์อย่างไร 

มีปัจจัยใดเป็นสิ่งส�าคัญในการกระตุ้นให้เกิดทัศนคติและพฤติกรรมเหล่านั้น  

(Plearn Wisetwongchai, 2563)

ในช่วง First jobber ในปัจจุบนันัน้มีอยู ่2 เจเนอเรชัน นัน่คือ เจเนอเรชัน Y  

ทีอ่ยู่ในช่วงอายุ 26-29 ปี และเจเนอเรชัน Z ที่มีอายุ 22-25 ปี ถึงแม้ว่าจะอยู่

ในช่วงวัยเริ่มต้นท�างานเหมือนกัน แต่ประสบการณ์ท�างาน และการพบเจอคนใน

สังคมท�างาน รวมไปถึงลกัษณะงานทีห่ลอ่หลอม ท�าให ้2 กลุม่น้ีมีความแตกตา่งกนั 

ทางด้านความคิด ทัศนคติ รวมไปถึงพฤติกรรมในการเลือกรับข่าวสาร ถึงแม้จะมี

ความอยากก้าวหน้าในการงาน แต่ส�าหรับในเจเนอเรชัน Y ในช่วง First jobber นัน้ 

เริ่มมีความมั่นคงในการท�างาน หรือไม่ก็มองหาสายงานใหม่ๆ เพือ่ความก้าวหน้า

ในอาชีพ ดังน้ันการเสพข้อมูลข่าวสารต่างๆ รวมไปถึงความสนใจ จะเป็นเนื้อหา 

ที่มีความเกี่ยวข้องและมีความสนับสนุนในการท�างาน ดังนั้นการเลือกรับสาร 

จะมีการคัดเลือกมากขึ้น นอกจากเสพสื่อเพื่อความบันเทิงแล้ว ยังต้องมีสาระ 

ในตัวด้วย โดยกลุ่มคนเจเนอเรชัน Y ในช่วง First jobber นั้นเป็นช่วงส�าคัญ 

และเป็นช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อที่จะเติบโตและก้าวขึ้นไปเป็นผู้น�าในการท�างานต่อไป  

(32 สถิติพอดคาสต์ส�าหรับปี 2564, 2564)
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วตัถปุระสงค์ุ

1. เพือ่ศกึษาถงึทศันคตขิองกลุม่คนเจเนอเรชนั Y ในช่วง First Jobber  

ในการเปิดรบัฟัังพอดแคสต์ 

2. เพือ่ศึกษาพฤติกรรมของกลุม่คนเจเนอเรชัน Y กลุม่คน First Jobber  

ในการฟัังพอดแคสต์ว่าส่งผลต่อการด�าเนนิชวีติอย่างไร

ขอบเขตการศกึษา

1. เป็นการศึกษาในเรือ่งของทัศนคติ และพฤติกรรมหลังจากการรับฟัังสือ่

พอดแคสต์โดยเฉพาะเท่านัน้

2. เป็นการศกึษาทีอ่ยู่ในช่วงเจเนอเรชนั Y ทีเ่ป็นกลุม่ First Jobber เท่านัน้

สมมติฐาน

1. ปัจจยัส่วนบุคคลของกลุม่ผูฟั้ังสือ่พอดแคสต์ เจเนอเรชัน Y (First Jobber) 

ทีแ่ตกต่างกันมทีศันคตต่ิอการใช้งานสือ่พอดแคสต์ทีต่่างกนั

 2. ปัจจยัส่วนบคุคลของกลุม่ผูฟั้ังสือ่พอดแคสต์ เจเนอเรชนั Y (First Jobber) 

นัน้มพีฤตกิรรมการฟัังพอดแคสต์ทีต่่างกนั

การทบทวนวรรณกรรม

1. แนวคิุดเกีย่วกบัสือ่ดจิทิลัสมยัใหิม่ (New Digital Media)  อาล ีปรยีา

กร (2560) ได้กล่าวไว้ว่า สือ่ดจิทัิลสมยัใหม่มลีกัษณะทีผู่ใ้ช้สามารถเข้าถงึเนือ้หาน้ัน

ได้จากอุปกรณ์ทีห่ลากหลาย เช่น การอ่านหนังสือจากอินเทอร์เน็ต ดูภาพยนตร์ และ

รายการการโทรทศัน์ ฟัังสือ่พอดแคสต์ รวมทัง้เชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ผ่านอปุกรณ์โทร

ศัพท์สมาร์ตโฟัน
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2. แนวคุิดเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์และประชากรรุ่น 

เจเนอเรชัน Y เกีย่วกับการเปิดรับขา่วสาร ศนูยว์จิยัเศรษฐกจิและธรุกจิ ธนาคาร

ไทยพาณชิย ์(2557) กลา่ววา่ เจเนอเรชนั Y เปน็กลุม่คนทีเ่กดิในชว่งป ี1981-2000 

เป็นเจเนอเรชันที่มีขนาดตลาดใหญ่ที่สุดในประเทศไทย โดยมีจ�านวนประมาณ  

19 ล้านคน เติบโตมาในยุคที่การใช้งานอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดียก�าลัง 

แพร่หลายท�าให้กลุม่เจเนอเรชัน Y เป็นยุคทีเ่ทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตเจริญรุดหน้า  

คนกลุ่มนี้ชอบงานด้านไอที มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท�าอะไรหลาย ๆ อย่าง

ได้ในเวลาเดียวกัน

3. แนวคุดิเกีย่วกบัทศันคุต ิตามความหมายของ ศริวิรรณ เสรรัีตน์ (2541) 

กล่าวว่า ทศันคต ิหมายถงึ ความรูส้กึนกึคดิของบุคคลต่อสิง่ใดสิง่หนึง่ โดยแหล่งที่

มีอทิธพิลต่อการก่อตวัของทศันคต ิ ม ี 2 อย่าง อย่างแรกประสบการณ์ของบคุคล 

ทัศนคตขิองผูบ้รโิภคเกดิขึน้เนือ่งจากการเรยีนรูข้องบคุคลนัน้เอง อย่างทีส่อง คอื 

มีอทิธพิลจากแหล่งภายนอก รวมทัง้บดิามารดา ครบูาอาจารย์ ญาตเิพือ่นร่วมงาน 

เพือ่น นักเขยีน และแหล่งอืน่ๆ

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจจากส่ือ ตามทีก่าญจนา แก้วเทพ 

(2547) อธบิายแนวคดิเกีย่วกบัความพงึพอใจของผูร้บัสารทีม่ผีลต่อสือ่ โดยผูร้บัสาร

จะเป็นผูเ้ลือกใช้สือ่ต่างๆอย่างมีทศิทางตามความต้องการของบุคคลตามสภาพความ

เป็นจรงิและความสามารถของตนเอง ซึง่แปรมาเป็นแรงจงูใจทีผ่ลกัดนัให้บคุคลมี

พฤตกิรรมต่อส่ือแตกต่างกนั

4. ทฤษฎีทีีเ่กีย่วข้องกับพฤติกรรมในการใช้สือ่ออนไลน์  ตามที ่ ปภาดา 

วรรณโณ (2563) สรุปได้ว่าการจงูใจเป็นกระบวนการทีบุ่คคลถกูกระตุน้จากสิง่เร้า

เพือ่ให้บรรลวุตัถปุระสงค์ โดยจะท�าให้แต่ละบคุคลเลอืกพฤตกิรรมเพือ่ตอบสนองต่อ

สิง่เร้าทีเ่หมาะสมทีส่ดุในแต่ละสถานการณ์ทีแ่ตกต่างกนัออกไป
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5. แนวคิุดเกีย่วกบัพอดแคุสต์  Rainsbury and McDonnell (2006) ได้

ให้ค�านิยามของพอดแคสต์ว่าเป็นไฟัล์เสียงหรือวีดีโอที่สามารถดาวน์โหลดและจัด

เกบ็ไว้ได้ในอปุกรณ์พกพาของตวัเองและเปิดฟัังหรอืดใูนเวลาว่าง และ McClung 

and Johnson (2010) ศกึษาถงึเหตผุลทีท่�าให้คนฟัังพอดแคสต์ จากการใช้ทฤษฎี

การใช้งานและความพึงพอใจโดยเลือกศึกษาเฉพาะกลุม่ผูฟั้ังทีเ่ป็นแฟันรายการใน

เวบ็ไซต์เครอืข่ายชุมชนออนไลน์ ได้แก่ เฟัซบุ�ก และมายสเปซ พบว่ามเีหตผุลหลัก 

5 ข้อ ได้แก่ 1. แรงจงูใจด้านความบันเทิง 2. แรงจงูใจด้านเวลาในการรับฟััง 3. แรง

จูงใจด้านการสร้างห้องสมดุพอดแคสต์ เฉพาะตัว 4. แรงจูงใจด้านการโฆษณา  5. 

แรงจงูใจด้านมุมมองทางสงัคม

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั
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ระเบยีบวธิวีจิยั

การศึกษาทัศนคติ และความพึงพอใจของเจเนอเรชัน Y ที่มีต่อการฟััง 

พอดแคสต์ครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงผสมผสานระหว่างเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ 

โดยใช้การวิจยัเชงิปรมิาณ จ�านวน 406 คน และการสมัภาษณ์เชงิลกึ จ�านวน 5 คน  

ในเชงิคณุภาพ และใช้เครือ่งมอืแบบสอบถามออนไลน์เป็นเครือ่งมอืในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล จ�านวน 406 ชดุ หลงัจากนัน้จงึวเิคราะห์ข้อมลูโดยโปรแกรมส�าเร็จรปูทางสถติิ

1. การวจิยัเชงิปริมาณ (Quantitative Research)

จากการศึกษาคร้ังนี้ ได้ก�าหนดกลุ่มประชากรผ่านพฤติกรรม และ

ประสบการณ์ ผูศ้กึษาจงึไม่ทราบจ�านวนของกลุม่ประชากรทีแ่น่นอน ผูศึ้กษาจงึเลอืก

ใช้สมการการหากลุม่ตัวอย่างซึง่ไม่ทราบจ�านวนประชากรของคอแครน (Cochran) 

ประชากรทีใ่ช้ในการศกึษาทศันคต ิและความพึงพอใจของเจเนอเรชนั Y ทีม่ต่ีอการ

ฟัังพอดแคสต์ (Podcast) ครัง้นี ้คอื กลุม่ผูท่ี้มีอายอุยูใ่นช่วงเจเนอเรชนั Y  ในช่วง 

First Jobber ทีม่อีาย ุ26-29 ปี หรอืเกดิในช่วง พ.ศ.2536-2539

            

โดยก�าหนดให้ n = ขนาดกลุม่ตวัอย่างทีต้่องการ

   z = จากระดบัความเชือ่มัน่ทีร้่อยละ 95 มค่ีาเท่ากบั 1.96

   e = ระดบัความเชือ่มัน่ทีร้่อยละ 95 หรอื 0.05

   P = สดัส่วนร้อยละทีต้่องการศกึษา ก�าหนดให้เท่ากบั 0.5

แทนค่าได้ดงันี ้   
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1.1 การประเมนิเคุรือ่งมอืทีใ่ช้ในการศกึษา

ผู้วิจัยได้ด�าเนินการทดสอบความเน่าเชื่อถือ (Reliability Analysis)  

ของแบบสอบถาม โดยใช้ค่าสมัประสิทธิ�ครอนบัคอลัฟัา α (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) มาวิเคราะห์ข้อมูล จากการทดลองแจกแบบสอบถามจ�านวน 40 

ชุด ค่าสมัประสทิธิ�ครอนบคัอัลฟัา มค่ีาอยูร่ะหว่าง 0 ถงึ 1 จากการทดสอบพบว่า 

ค่าสมัประสทิธิ�ครอนบคัอลัฟัาทุกตวัมค่ีาเกนิ 0.70 จงึสามารถสรปุถงึความน่าเชือ่ถือ

ของมาตรวดัหรอืแบบสอบถามอยูใ่นระดบัทีน่่าเชือ่ถอื

โดยการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือเชิงปริมาณนั้น  

ผู้ศึกษาเลือกใช้รูปแบบการทดสอบความเที่ยงตรง IOC (Item Objective  

Congruence) โดยน�าแบบสอบถามฉบับร่างทีส่ร้างขึน้เสนอผูเ้ชีย่วชาญด้านการจดั

ท�ารายการออนไลน์ และพฤตกิรรมผูบ้รโิภค จ�านวนทัง้ส้ิน 3 ท่าน เพือ่ท�าการตรวจ

สอบความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา (Content Validity) และน�ามาหาดชันคีวามสอดคล้อง

หรอื IOC ดงัสมการต่อไปนี ้IOC = (∑R)/N

โดยก�าหนดให้   IOC =  ค่าดชันคีวามสอดคล้อง

           R   =  ผลรวมของคะแนนความคดิเหน็ของผูท้รงคณุวฒุิ

           N   =  จ�านวนผูท้รงคณุวฒุิ

ส่วนการทดสอบความน่าเชื่อถือเครื่องมือเชิงปริมาณ ผู้ศึกษาเลือกใช้ 

การทดสอบความเชื่อมั่น (α - Coefficient) โดยด้านการทดสอบความเชื่อมั่น 

ของค�าถามนั้น แล้วน�าไปใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ�านวนร้อยละ 10  

ของกลุม่ตวัอย่าง หรอืจ�านวน 40  ชดุ หลงัจากนัน้จงึแสดงผลการวเิคราะห์ด้วยตาราง 

ค่า Cronbach’s alpha เพือ่ทดสอบความเชือ่มัน่ของแบบสอบถาม 

ส�าหรับเครื่องมือการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณที่ใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี ้ 

ได้แก่ แบบสอบถาม (Questionnaire) จ�าแนกออกเป็น 4 หวัข้อหลกั ดังต่อไปนี้
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 ส่วนที ่1 : ค�าถามคดักรอง 

 ส่วนที ่2 ข้อค�าถามด้านปัจจยัส่วนบุคคล และพฤตกิรรมการฟัังพอดแคสต์  

(Podcast) ประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา ต�าแหน่งงานใน

ปัจจบัุน และระยะเวลาในการฟัังรายการพอดแคสต์

 ส่วนที ่3 : ข้อค�าถามเกีย่วกบัทศันคตขิองบคุคลทีม่ค่ีอการเปิดรบัฟัังรายการ 

พอดแคสต์ (Podcast) ประกอบด้วยวัตถปุระสงค์ในการฟััง ช่องทางในการเข้าถงึ 

รายการพอดแคสต์ ประเภทของรายการพอดแคสต์ และความถ่ีในการฟััง

 ส่วนที ่4 : ข้อค�าถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมในการแสดงออกในการฟัังพอดแคสต์  

(Podcast)  ได้แก่การแสดงออกของพฤตกิรรมหลงัจากฟัังรายการพอดแคสต์

1.2 การวเิคุราะห์ิข้อมลู

ขัน้ตอนการวเิคราะห์ข้อมลู ผูวิ้จยัน�าข้อมลูทีไ่ด้จากการประมวลผลโดยใช้

โปรแกรม SPSS เพือ่ค�านวณค่าสถติต่ิางๆ ดงันี้

- สถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) ผูว้จิยัได้เลือกใช้การหากลุ่ม

ตัวอย่างซึง่ไม่ทราบจ�านวนประชากรของคอแครน (Cochran)

- สถติเิชงิอนมุาน (Inferential Statistics) เม่ือได้ตวัแปรแล้ว จะน�าข้อมลู

ทีไ่ด้ทัง้หมดมาวิเคราะห์โดยใช้สถิต ิ คอื การวิเคราะห์สถิต ิ Independent T-test 

เป็นการทดสอบข้อมลู 2 กลุม่ทีเ่ป็นอสิระต่อกนั 

2. การวจิยัเชงิคุณุภาพ (Qualitative Research)

ในการวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้ก�าหนดการเลือกกลุ่มตัวอย่างของบุคคล 

ที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยมีการบันทึกเสียง 

และจดบนัทกึ ทั้งนีผู้ว้ิจยัไดแ้บง่การสมัภาษณเ์ชงิลกึออกเปน็ 2 กลุม่ คอื กลุ่มผู้ฟังั 

พอดแคสต์ จ�านวน 4 คน และผู้จัดรายการพอดแคสต์ผ่านสื่อยูทูป จ�านวน 1 คน 

ดังนี้
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1) ผู้ชายที่มีประสบการณ์รับฟัังสื่อพอดแคสต์ในช่วงปี พ.ศ. 2564 หรือ 

พ.ศ. 2565 และมอีายใุนช่วง 26 - 30 ปี มโีรคประจ�าตวัคอืซึมเศร้า ฟัังพอดแคสต์

เพือ่กล่อมให้หลบั

 2) ผูห้ญงิทีม่ปีระสบการณ์รบัฟัังสือ่พอดแคสต์ในช่วงปี พ.ศ. 2564 หรอื 

พ.ศ. 2565 และมอีายใุนช่วง  26 - 29 ปี ท�างานประจ�า  ฟัังพอดแคสต์เพือ่ฆ่าเวลา

เวลาว่าง

 3) ผูห้ญงิทีม่ปีระสบการณ์รบัฟัังสือ่พอดแคสต์ในช่วงปี พ.ศ. 2564 หรอื 

พ.ศ. 2565 และมอีายใุนช่วง 26 - 29 ปี ท�างานประจ�า ฟัังพอดแคสต์เพือ่หนจีาก

สถานการณ์ปัจจบุนั

 4) ผูห้ญงิทีม่ปีระสบการณ์รบัฟัังสือ่พอดแคสต์ในช่วงปี พ.ศ. 2564 หรอื 

พ.ศ. 2565 และมอีายใุนช่วง  26 - 29 ปี ฟัังพอดแคสต์เพือ่มาพฒันาการท�างานของ

ตนเอง

 5) ผูจ้ดัรายการพอดแคสต์ ทียั่งจดัท�ารายการอยูไ่ม่น้อยกว่า 1 ปี โดยเน้ือหา

ของสือ่พอดแคสต์เป็นรายการทีอ่ยูใ่นกระแสนยิม สงัคมให้ความสนใจ (รายการคยุ

อย่างไรให้ได้เรือ่ง ช่องยทููป Bento TV)

สรปุผู้ลการศกึษา 

1. ผู้ลสรปุการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research)

ข้อมลูทศันคตทิีมี่ต่อการฟัังพอดแคสต์ในกลุม่คนเจเนอเรชนั Y ในช่วงวยั 

First Jobber พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง 211 คน เพศชาย 195 คน 

มีอาย ุ26-27 ปี การศึกษาระดบัปรญิญาตร ีมรีายได้เฉลีย่ต่อเดอืนไม่เกนิ 30,000 

บาท ส่วนใหญ่ประกอบธรุกจิส่วนตวัและค้าขาย

ข้อมูลพฤติกรรมในการฟัังและการเข้าถึงพอดแคสต์ พบว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ฟัังพอดแคสต์ผ่านทางแอปพลเิคชนั Podcast ในระบบ iOS 
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ความถีใ่นการฟัังพอดแคสต์ต่อสปัดาห์ 1-3 ครัง้ ช่วงเวลาท่ีฟัังพอดแคสต์จะเป็นช่วง

เวลาทีข่บัรถ 

วัตถุประสงค์ในการฟัังพอดแคสต์เป็นเพราะอิทธิพลของกระแสสังคมที่

ท�าให้คนสนใจฟัังตาม และเหตุผลหลกัทีต่ดัสนิใจฟัังพอดแคสต์เพราะชืน่ชอบบคุคล

ทีด่�าเนนิรายการ

ในส่วนของพอดแคสต์ฝึกภาษานยิมฟััง Sleep tight stories / พอดแคสต์

ในเรือ่งของเงินและการลงทุน นิยมฟััง Wealth Me Up Podcast และ ลงทุนศาสตร์ 

PODCAST / พอดแคสต์ทีฟั่ังในหมวดความรูท้ัว่ไป หรอืฟัังเพือ่ความบนัเทงิ นิยมฟััง 

The secret sauce / พอดแคสต์ทีฟั่ังในหมวดบันเทิง ความรัก เรือ่งสยองขวัญ นยิมฟััง 

ความสุขโดยสังเกตด้านความเหนือกว่าสือ่เสียงอืน่ เป็นสือ่เสียงทีส่ามารถเข้าถงึได้ทกุที ่

ทุกเวลา และมีเนือ้หาทีห่ลากหลายสามารถเลือกรับฟัังได้ตามความสนใจ มากกว่า

สือ่เสยีงรปูแบบอืน่ เช่น วทิย ุพบว่าโดยรวมอยูใ่นระดับมาก เมือ่พิจารณาเป็นรายข้อ 

พบว่า ทกุข้อมทีศันคตต่ิอการฟัังพอดแคสต์ในระดบัมาก โดยเรียงล�าดับตามค่าเฉลีย่ 

ได้แก่ พอดแคสต์เนือ้หาหลากหลายมากกว่าสือ่เสียงชนิดอืน่ (  = 3.90 ,  = 1.14) 

และ พอดแคสต์มเีนือ้หาทีม่คีวามเฉพาะตวัมากกว่าสือ่เสียงชนดิอืน่ (  = 3.90 ,  

 =1.16) ที่มีค่า  เท่ากัน พอดแคสต์ใช้งานได้สะดวกกว่าสื่อเสียงชนิดอื่น  

(  = 3.85 ,  = 1.22) และ พอดแคสต์ตอบสนองความต้องการได้มากกว่าสือ่เสียง

ชนดิอืน่ (  = 3.84 ,  = 1.19)

ด้านสังคมรอบข้าง และกระแสนิยม พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก  

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ทุกข้อมีทัศนคติต่อกระแสนิยมในสังคมระดับมาก 

โดยเรียงล�าดับตามค่าเฉลี่ย ได้แก่ คุณฟัังพอดแคสต์เพราะเป็นสิ่งที่สามารถท�า 

ร่วมกบัเพือ่นหรอืครอบครวั (  = 3.95 ,  = 1.13)  คณุฟัังพอดแคสต์เพราะท�าให้

ฉันรูส้กึไม่เหมอืนใคร (  = 3.94 ,  = 1.13) คณุฟัังพอดแคสต์เพราะต้องการเข้าใจ

และรูสึ้ก เชือ่มโยงกับผูฟั้ังพอดแคสต์คนอืน่ (  = 3.93 ,  = 1.17)  คณุฟัังพอดแคสต์ 
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เพราะต้องการเข้าใจตนเองให้ดขีึน้ (  = 3.93 ,  = 1.13) คณุฟัังพอดแคสต์ 

เพราะท�าให้รูส้กึมเีพือ่น (  = 3.90 ,  = 1.20) คณุฟัังพอดแคสต์เพราะท�าให้รูส้กึ

เป็นส่วนหน่ึงของสงัคม (  = 3.90 ,  = 1.14) คณุฟัังพอดแคสต์เพราะต้องการ 

พดูคยุกบัคนอืน่เกีย่วกบัพอดแคสต์ สงัคม (  = 3.85 ,  = 1.18) และ คณุฟัังพอดแคสต์ 

เพราะต้องการรบัรูช้วีติของคนอืน่ (  = 3.82 ,  = 1.20)

ด้านตอบสนองต่อความพงึพอใจ พบว่าโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เมือ่พจิารณา 

เป็นรายข้อพบว่า ทกุข้อมทัีศนคตต่ิอความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก โดยเรยีงล�าดบั 

ตามค่าเฉลี่ยคุณฟัังพอดแคสต์ในตอนที่มีเวลาว่าง (  = 3.98 ,  = 1.14)  

คุณฟัังพอดแคสต์เพือ่หลบหนจีากกจิวตัรประจ�าวนัทีวุ่น่วาย (  = 3.94 ,  = 1.13)  

พอดแคสต์มีการแนะน�า หรือแนวทางปฏิบัติในด้านการท�างานหรือด้านอื่นๆ  

ทีเ่ราสนใจ (  = 3.92 ,  = 1.19) คณุฟัังพอดแคสต์เพือ่เรยีนรูส้ิง่ใหม่ๆ (  = 3.92 , 

 = 1.06) พอดแคสต์มกีารแชร์เรือ่งราวหรือข้อมูลข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ได้รวดเรว็กว่าสือ่อ่ืน ๆ บนอนิเทอร์เนต็ (  = 3.90 ,  =1.16) คณุฟัังพอดแคสต์ 

เพื่อปลีกตัวจากสถานการณ์ในขณะนั้น (  = 3.87 ,  = 1.21) และคุณฟััง 

พอดแคสต์เพราะท�าให้รูส้กึโดดเดีย่วน้อยลง (  = 3.81 ,  =1.23)

2. ผู้ลสรปุการทดสอบสมมตฐิานการวจิยั 

สมมติฐานที ่1 ปัจจยัส่วนบคุุคุลของกลุม่ผูู้ฟั้ังสือ่พอดแคุสต์ เจเนอเรชนั Y  

(First Jobber) ทีแ่ตกต่างกนัมทีศันคุตต่ิอการใช้งานสือ่พอดแคุสต์ทีต่่างกัน

1) เพศ พบว่า เพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อทัศนคติต่อของบุคคลต่อ 

การเปิดรับฟัังสือ่พอดแคสต์ในช่วงเวลาในการฟัังพอดแคสต์ และประเภทรายการ 

ของพอดแคสต์ แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดับ 0.05

2) อายุ พบว่า อายุที่แตกต่างกัน ไม่มีผลต่อทัศนคติต่อของบุคคลต่อ 

การเปิดรบัฟัังสือ่พอดแคสต์
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3) สถานภาพ พบว่า สถานภาพทีแ่ตกต่างกนั มผีลต่อทศันคติต่อของบคุคล

ต่อการเปิดรบัฟัังสือ่พอดแคสต์ แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทางสถิติทีร่ะดบั 0.05

4) ระดบัการศกึษา พบว่า ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างมผีลต่อทศันคตต่ิอของ

บคุคลต่อการเปิดรบัฟัังสือ่พอดแคสต์ ในด้านช่องทางการฟัังพอดแคสต์ และเหตุผล

ทีฟั่ังพอดแคสต์แคสต์ แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05

5) อาชีพในปัจจบุนั พบว่า อาชีพทีแ่ตกต่างกนั มผีลต่อทศันคตต่ิอของบคุคล

ต่อการเปิดรบัฟัังสือ่พอดแคสต์ในด้านของประเภทรายการพอดแคสต์ แตกต่างกนั

อย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05

สมมติฐานที ่2 ปัจจยัส่วนบคุุคุลของกลุม่ผูู้ฟั้ังสือ่พอดแคุสต์ เจเนอเรชนั Y  

(First Jobber) นั�นมพีฤตกิรรมคุวามพงึพอใจการฟัังสือ่พอดแคุสต์ทีต่่างกนั

1) เพศ พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกัน มผีลต่อพฤติกรรมความพึงพอใจในการ

ฟัังรายการพอดแคสต์ ในทัง้ 3 ด้าน ในเรือ่งสือ่พอดแคสต์เหนอืกว่าในเรือ่งข้อมลูที่

สะดวกและรวดเรว็กว่าสือ่มเีดยีอืน่ๆ ด้านสงัคมรอบข้างและกระแสนยิม และด้าน

การตอบสนองต่อพฤตกิรรมในเรือ่งการน�าไปปรบัใช้ในชวีติประจ�าวนั ทีแ่ตกต่างกนั

อย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05

2) อายุ พบว่า อายทุีแ่ตกต่างกนั ไม่มีผลต่อพฤติกรรมความพงึพอใจการฟััง

รายการพอดแคสต์

3) สถานภาพ พบว่า สถานภาพทีแ่ตกต่างมีผลต่อพฤติกรรมความพงึพอใจ

ฟัังรายการพอดแคสต์ ในด้านกระแสสงัคมรอบข้างและกระแสนยิม ทีแ่ตกต่างกนั

อย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05

4) ระดับการศึกษา พบว่า ระดับการศึกษาที่แตกต่างมีผลต่อพฤติกรรม

ความพงึพอใจต่อของบุคคลต่อการเปิดรบัฟัังสือ่พอดแคสต์ ในด้านการมีปฏสัิมพนัธ์

กบัสงัคม และด้านความพงึพอใจของสือ่พอดแคสต์ แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั 0.05
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5) อาชพีในปัจจบุนั พบว่า อาชพีทีแ่ตกต่างกนั มผีลต่อพฤตกิรรมความพึง

พอใจต่อของบุคคลต่อการเปิดรับฟัังสื่อพอดแคสต์ในด้านของความเหนือกว่าของ

สือ่เสยีงชนดิอืน่ การมีปฏสิมัพนัธ์กบัสงัคมแตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทางสถติิท่ี

ระดบั 0.05

3. ผู้ลสรปุการวจิยัเชงิคุณุภาพ (Qualitative Research)

ผู้ลการสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-Depth Interview)

ผลสรปุจากการสมัภาษณ์เชงิลกึจากกลุม่ผูใ้ห้สมัภาษณ์ 2 กลุม่ โดยกลุม่แรก 

คือ Generation Y ทีอ่ยูใ่นช่วง First Jobber จ�านวน 4 คน ทีฟั่ังรายการพอดแคสต์ 

อยูเ่ป็นประจ�า และกลุม่ที ่2 คอื ผูด้�าเนนิจดัรายการพอดแคสต์ จ�านวน 1 คน 

ผลของความพึงพอใจที่มีต่อการฟัังสื่อพอดแคสต์ โดยสรุปจากการฟััง 

พอดแคสต์ อยูใ่นระดบัค่อนข้างพอใจ ถงึร้อยละ 80 จากผูถ้กูสมัภาษณ์ทีเ่ป็นผูฟั้ัง

พอดแคสต์ จ�านวน 4 คน เพราะมองว่าเป็นสือ่ทีส่ามารถตอบสนองความต้องการได้ 

โดยใช้ระยะเวลาสัน้ในการฟััง เนือ้หาของรายการมีการย่อยข้อมลูทีใ่ห้สาระความรู้

ทีไ่ด้ถกูประมวลมาในระดับหนึง่แล้ว สามารถน�ามาปรบัเพือ่ใช้ในการพฒันาตนเอง 

เหมาะกับยคุปัจจุบนัทีม่กีารพฒันาเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็ว โดยสือ่พอดแคสต์ท�าให้

ผูฟั้ังรูสึ้กทนัเหตกุารณ์ และตอบสนองในเรือ่งของความทนัสมยั ทนัต่อเหตุการณ์

ของโลก นอกจากนัน้ยงัใช้ในการผ่อนคลายความตงึเครยีด และแก้ปัญหาการเกดิ

สภาวะเบือ่หน่ายได้ในขณะนัน้ แต่ยงัมข้ีอคดิเหน็ว่าเนือ้หาทีจั่ดในรายการพอดแคสต์ 

ในปัจจุบันของประเทศไทยยังมีความไม่หลากหลาย จะมุ่งเน้นเนื้อหาบางเรื่อง 

มากเกนิไป เช่น เนือ้หาทีพ่ดูคยุเกีย่วกบัเรือ่งการตลาด หรอืมรีปูแบบการด�าเนนิ 

รายการซ�า้ๆ กัน โดยลักษณะรูปแบบรายการจะเป็นการนั่งสัมภาษณ์บุคคล 

คล้ายรายการโทรทัศน์ และข้อมูลที่ได้จากสื่อพอดแคสต์เป็นเพียงข้อมูลเบื้องต้น 

ที่อาจไม่ครบถ้วนทุกมิติ และไม่มีความเชื่อมั่นที่จะน�าไปใช้เป็นข้อมูลอ้างอิงได้  

เป็นเพยีงข้อมูลประกอบแนวคดิของผูฟั้ังเท่านัน้
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มเีพยีงร้อยละ 20 จากผูถู้กสมัภาษณ์ทีเ่ป็นผูฟั้ังพอดแคสต์ จ�านวน 4 คน ที่

รูสึ้กพงึพอใจมาก โดยให้เหตผุลคล้ายกนักบัข้างต้น ว่าสือ่พอดแคสต์เป็นสือ่ทีเ่ข้าถงึ

ง่าย ใช้ระยะเวลาสัน้ในการฟััง พร้อมทัง้ยงัได้ความรู้ในเรือ่งทีเ่กีย่วข้องกบัอาชพี หรอื

รวมไปถงึเนือ้หาของรายการส่วนใหญ่ท่ีตรงกบัความสนใจของตน ซึง่มรีายละเอยีด

ดังนี้

1) รายการทีก่ลุม่สมัภาษณ์ Generation Y ทีอ่ยูใ่นช่วง First Jobber 4 

คนเลอืกฟััง

(1.1) สนใจฟัังข่าวหรือเหตุการณ์ต่างๆทีเ่กิดขึน้รอบโลก ทีถู่กสรุปและย่อ

ข้อมลูมาเรียบร้อยภายในระยะเวลาไม่เกนิ 20 นาที เพือ่ให้รับรูแ้ละทนัต่อเหตุการณ์

ทีเ่กดิขึน้ในช่วงเวลานัน้

(1.2) เน้นฟังัสือ่พอดแคสต์เพือ่ความผ่อนคลายจากการท�างานทีตึ่งเครียด

มาตลอดทั้งวัน มีวัตถุประสงค์ในการฟัังเพื่อท�าให้จิตใจสงบ ใจเย็นลง หรือช่วยใน

การนอนหลบัใหง้า่ยขึน้ อยา่งรายการประเภท ASMR ตัวอยา่งรายการ Counting 

Sleep

(1.3) เน้นฟัังรายการที่เสริมสร้างแรงบันดาลใจในการท�างานหรือพัฒนา

ตนเอง เพื่อน�ามาปรับใช้ให้ตนเองท�างานมีศักยภาพและประสิทธิภาพที่ดีขึ้น รวม

ไปถงึการฟังัรายการทีเ่กีย่วขอ้งกบัจติวทิยาเพือ่รูถ้งึวธิกีารรบัมอืการจดัการอารมณ์

ของตนเองให้ดียิ่งขึ้น ตัวอย่างรายการ Mission to The Moon / R U OK / Alljit 

Podcast

(1.4) เน้นฟัังรายการที่มีปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมในขณะนั้น หรือรวมไป

ถงึเรือ่งราวทีเ่ป็นประเดน็ทีเ่กดิขึน้อยูใ่นสงัคมทีถู่กยกขึน้มาถกเถียงหรอืมกีารแลก

เปลีย่นข้อมลูกันและ ตวัอย่าง รายการ  The Standard / People You may Know 

/ Salmon Podcast และ Nerd หลงัห้อง รวมไปถึงยงัฟัังสือ่พอดแคสต์ในรปูแบบ

สรปุเนือ้หาข้อมลู เช่น Readery 
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2) สือ่ทีส่ามารถเข้าถงึรายการพอดแคสต์ ส่วนใหญ่เข้าถงึทางแอปพลิเคชนั 

Spotify ท่ีมกีารแนะน�าหมวดหมูร่ายการพอดแคสต์ขึน้มา

3) ปัจจยัในการเลอืกฟัังสือ่พอดแคสต์ เน้นฟัังหัวข้อรายการทีต่รงกบัความ

สนใจของตนเอง รวมไปถึงแขกรบัเชญิเป็นบคุคลทีเ่ราสนใจ รวมไปถึงเสยีงผูด้�าเนนิ

รายการต้องฟัังสบายและเป็นบคุคลทีน่่าเชือ่ถอืในเรือ่งนัน้ๆ

4) สาเหตุทีเ่ลือกฟัังสือ่พอดแคสต์แทนสือ่เสียงอืน่ๆ เนือ่งมาจากความพึง

พอใจในความสะดวกของการเข้าถึงสือ่พอดแคสต์ได้ทกุสถานที ่และทกุเวลา สามารถ

เปิดเป็นเพือ่นคลายเหงาโดยไม่มีโฆษณาให้ร�าคาญใจ สือ่พอดแคสต์มีเนือ้หาให้เลือก

ฟัังหลากหลายโดยแยกเป็นหมวดหมูท่ีช่ดัเจน สามารถเลอืกฟัังตามความสนใจได้ทนัที 

ไม่ต้องรอช่วงเวลาในการฟัังเหมอืนรายการวทิย ุพร้อมทัง้เนือ้หายงัมกีารสรปุประเดน็

สังคมทีเ่กิดขึน้ในขณะนัน้แบบกระชับ ท�าให้เรารับรูเ้รือ่งราวทีเ่กิดขึน้ ไม่ตกกระแสใน

การพดูคยุกบับคุคลรอบตวั

5) ความต้องการที่อยากให้สื่อพอดแคสต์พัฒนาหรือปรับปรุงในอนาคต 

ต้องการให้เป็นมีระบบการแนะน�าและระบบการคัดเลือกเนื้อหารายการท่ีตรงกับ

ความสนใจของตนเองได้อย่างแม่นย�า อีกทั้งยังควรมีการควบคุมเนื้อหาที่มีความ

รนุแรง มีระบบการคัดกรองอายุของผูฟั้ังทียั่งไม่บรรลุนติิภาวะ เพือ่ป้องกันพฤติกรรม

การลอกเลียนแบบในรูปแบบทีผิ่ดวธิ ี หรือบุคคลทีมี่ปัญหาเรือ่งโรคทางจิตเวช เช่น

โรคซมึเศร้า

6) รายการที่ผู้ถูกสัมภาษณ์อยากให้จัด จะตรงกับความสนใจ ความชอบ

หรือจุดยืนของตนเอง ส่วนใหญ่ผู้ถูกสัมภาษณ์มีความคิดเห็นว่า สื่อพอดแคสต์

นั้นเป็นสื่อเสริม ไม่ใช่สื่อหลักในการหาข้อมูล และในการเสพความบันเทิงหรือ

เป็นสื่อที่ได้ถูกรับการโฟักัสเทียบเท่ากับสื่อมีเดียอื่นๆ  โดยถ้าขาดสื่อพอดแคสต์

ไปก็สามารถหาสื่อมีเดียอื่นๆ ทดแทนได้ ตัวอย่าง YouTube หรือ Tik-Tok ก็

สามารถถ่ายทอดเรื่องราวข้อมูลต่างๆ ที่ผู้ถูกสัมภาษณ์สนใจได้เหมือนกัน โดย
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สือ่พอดแคสต์มักเป็นสื่อที่เปิดเป็นเพื่อน หรือท�าอะไรอย่างอื่นควบคู่ไปกับการฟััง 

มากกว่า

นอกจากนัน้พบว่าผูถู้กสมัภาษณ์จดจ�าโฆษณาทีอ่ยูใ่นรายการพอดแคสต์ได้

เป็นอย่างด ี สามารถระบุแบรนด์ หรอืกจิกรรมจดังานอเีวนต์ต่างๆ ในรายการทีไ่ด้

รบัฟัังมาได้ และไม่รูส้กึร�าคาญเท่ากบัสือ่มเีดยีอืน่ๆ อย่างสือ่วดิโีออย่าง YouTube 

หรอืสือ่โซเชยีลอย่าง Facebook หรอื Instagram ทีรู่ส้กึว่าเป็นการโฆษณายดัเยยีด 

หรอืถ้าร�าคาญตวัโฆษณาในรายการพอดแคสต์นัน้กส็ามารถกดข้ามได้ (Skip) เพือ่ไป

ฟัังในส่วนเนือ้หารายการได้ทนัที

ด้วยความทีแ่ต่ละคนมีความชอบและความสนใจแตกต่างกัน ส่งผลให้การ

เลอืกรายการรบัฟัังพอดแคสต์นัน้มาจากการองิตามความชอบเป็นหลกั จึงเป็นไปได้

ยากทีค่นฟัังรายการพอดแคสต์นัน้ต้องการข้อมลูทีเ่ป็นกลาง โดยเฉพาะเรือ่งละเอยีด

อ่อนอย่างเรือ่งการเมือง และในฐานะผูด้�าเนินรายการมีหน้าทีถ่่ายทอดสารออกไป ใน

ส่วนของผูฟั้ังกต้็องใช้วจิารณญาณส่วนบคุคลพจิารณา สอดคล้องกบังานวจิยั Wiber 

Schramm (1973) ได้กล่าวไว้เกีย่วกบัปัจจยัทีมี่อทิธพิลต่อการเปิดรบัสารของบุคคล 

การเลือกเปิดรับสารเกิดจากความต้องการเพือ่การตอบสนองต่อจุดประสงค์ทีบุ่คคล

นัน้ๆ พงึประสงค์ และสอดคล้องกับงานวิจยัของ ชานันต์ รตันโชต ิ(2552) ทีก่ล่าว

ไว้ว่า การทีผู่รั้บเลอืกทีจ่ะสนใจหรือเปิดรบัส่ือจากแหล่งทีส่อดคล้องทัศนคตเิดิมของ

ผูรั้บสาร และแสวงหาข่าวสารเพือ่สนบัสนนุทศันคตเิดิมทีม่อียู ่โดยหลกีเลีย่งข่าวสาร

ทีข่ดัแย้งกบัความรูส้กึนกึคดิเดมิของตนเอง และเปิดรบัข่าวสารโดยตคีวามหมายตาม

ความเข้าใจของตวัเอง

การอภปิรายผู้ล 

1. อภิปรายผู้ลเชงิปรมิาณ 

(1) เพศ พบว่าผูรั้บฟัังพอดแคสต์มคีวามแตกต่างกนัในด้านเพศ นัน้มทีศันคติ
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และความพึงพอใจพฤติกรรมในการตอบสนองการฟัังสื่อพอดแคสต์ที่แตกต่างกัน 

สอดคล้องกบังานวจิยัของ ศริวิรรณ เสรีรตัน์ (2550) ทีก่ล่าวไว้ว่า เพศทีแ่ตกต่างกัน

มีแนวโน้มทีจ่ะมทีศันคตใินการเปิดรบัฟัังพอดแคสต์ทีต่่างกนั โดยลกัษณะเพศชาย

ด้วยบทบาทของสงัคมทีถู่กก�าหนดไว้ว่าต้องมคีวามเป็นผูน้�า เน้นฟัังรายการพอดแคสต์ 

ที่เกี่ยวกับเรื่องท�างาน หรือการลงทุน นอกจากนั้นพบว่าเพศหญิงจะมีทัศนคติ 

และความพงึพอใจมากกว่าเพศชาย เพราะเป็นเพศทีอ่่อนไหวต่อสังคมมากกว่า โดย

เฉพาะเรือ่งความสัมพนัธ์กบัคนรอบตัวนัน้เป็นเรือ่งให้ความส�าคัญและใส่ใจ ส่งผล

ให้การเลือกฟัังรายการพอดแคสต์อาจจะเป็นรายการประเภททางด้านการพัฒนา

ตนเองให้ดขีึน้ พอดแคสต์จงึเปรยีบเสมอืนเป็นเพือ่นทีใ่ห้ความรูน้�ามาพฒันาตนเอง 

เกดิความมัน่ใจในการมีปฏสิมัพนัธ์กบัสงัคม และสามารถน�าไปใช้เป็นหวัข้อเรือ่งทีใ่ช้

ในการปรบัตวัเข้าสงัคมได้ เพือ่ปรบับทบาทให้เข้ากบับรบิทของสงัคม และยงัให้ความ

ส�าคัญกบัเรือ่งความรกัทุกสถานะ หรือเรือ่งราวท่ีเกีย่วกบัการเยยีวยาจติใจ โดยเพศ

หญงิจะมคีวามสนใจไปในเรือ่งทีเ่ก่ียวข้องกบัทางอารมณ์เป็นหลกั 

(2) อายุ ส�าหรับในงานวิจัยนี้พบว่า เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มคน 

เจเนอเรชนั Y ทีอ่ยูใ่นช่วง First Jobber มอีายทุีอ่ยูใ่นช่วง 24-29 ปีเท่านัน้ ท�าให้

ปัจจัยทางด้านอายุ ไม่ได้มีความแตกต่างกันในเรื่องทัศนคติและความพึงพอใจ 

ในการฟัังสือ่พอดแคสต์อย่างเหน็ได้ชดั

(3) สถานภาพของปัจจัยส่วนบุคคลนั้นมีผลต่อพฤติกรรมการฟัังสื่อ 

พอดแคสต์ในด้านสังคมรอบข้างและกระแสนิยม โดยพบว่าผู้ที่มีต�าแหน่ง ฐานะ

ทางสงัคมทีส่งูกวา่ หรอืการไดร้บัความนบัถอืจากสาธารณชนโดยมบีทบาททีส่งัคม

ก�าหนดหรือคาดหวังไว้สูง ส่งผลให้บุคคลนั้นถูกคาดหวังจากทางสังคมว่าต้องมี

ความรู้ที่มากกว่าคนระดับทั่วไป ท�าให้บุคคลที่มีสถานภาพสูงกว่านั้นจ�าเป็นที่จะ

เลือกรับสื่อที่มีสาระความรู้และสามารถน�ามาใช้ในการพัฒนาบุคลิกภาพได้ และ

นิยมแสวงหาฟัังสื่อพอดแคสต์ เนื่องจากเป็นสื่อที่ช่วยสรุปเรื่องราว สาระความรู้



212 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

ได้ในระยะเวลาสั้นกว่าการไปขวนขวายหาเอกสารอื่นๆ ตามหนังสือหรือค้นคว้า 

ในอินเทอร์เน็ต และสื่อพอดแคสต์เป็นสื่อสามารถรับฟัังไปพร้อมกับเวลา 

ในการท�างาน หรือท�าภารกจิอยา่งอืน่ได้ โดยภายหลังจากการฟังัสามารถน�าความรู ้

หรอืบทวิเคราะห์ตา่งๆ ทีอ่ยูใ่นความสนใจของสังคมไปสนทนาต่อ โดยเชือ่วา่ตนเอง

จะถกูสงัคมยอมรบัวา่เปน็คนมแีนวคดิทนัสมยั มคีวามคดิอา่นกา้วหนา้ พรอ้มทัง้น�า

ความรูไ้ปปรับใชใ้นรูปแบบการใชช้วีติประจ�าวันให้มคีณุภาพมากขึน้ สอดคล้องกับ

งานวิจัย อดุลย์ จาตุรงคกุล และ ดลยา จาตุรงคกุล (2550) ที่กล่าวไว้ว่า แหล่งที่มี

อิทธิพลต่อการก่อตัวของทัศนคติ เกิดจากประสบการณ์ของบุคคล และมีอิทธิพล

จากแหล่งภายนอก รวมทั้งครอบครัว สังคมที่อยู่รอบตัว

(4) ระดบัการศกึษา นัน้มผีลต่อทศันคตใินการเลอืกรบัฟัังสือ่พอดแคสต์ โดย

เฉพาะทางด้านเหตผุลทีตั่ดสนิใจฟัังพอดแคสต์ และเชือ่ว่าพอดแคสต์มกีารแบ่งปัน

ความคิดเห็นเรือ่งราวความรูใ้หม่ๆ ทัง้การท�างาน หรือการใช้ชวีติ โดยผูท้ีมี่การศึกษา

ต�า่กว่าระดบัปรญิญาตร ีมกัจะเสพสือ่จากสือ่ทัว่ไป อย่างสือ่วทิยหุรอืสือ่โทรทศัน์ โดย

อาศยัเปิดเป็นเพือ่น หรอืดรูายการทีต่นเองชอบตามผงัรายการเวลา และรายการที่

ช่องจดัให้ แต่ส�าหรบัผูท้ีม่กีารศกึษาทีจ่บปรญิญาตรขีึน้ไป จะให้ความส�าคญักบัการ

เปิดรับสือ่มากขึน้ โดยจะมคีวามพงึพอใจในการรบัฟัังสือ่พอดแคสต์มากกว่าสือ่เสียง

ทัว่ไปอย่างสือ่วิทย ุ ส่วนหนึง่มาจากการเลือกรับสาระเรือ่งราวทีต้่องการเสพได้เอง 

และคาดว่าจะสามารถน�ามาประยกุต์ใช้ในการท�างาน พฒันาบคุลกิภาพ รวมทัง้การ

พฒันาทางด้านจติใจด้วย รวมทัง้เชือ่ว่าสามารถน�าความรูท้ีไ่ด้รับจากการวเิคราะห์

หลงัจากการฟัังสือ่พอดแคสต์มาประยุกต์ใช้ในชีวติร่วมกับสิง่ทีไ่ด้เรยีนรูส้ัง่สมมาใน

ช่วงวยัเรียนควบคูก่นัได้เป็นอย่างด ี ส่งผลให้การด�าเนนิชวีติประจ�าวนั มคีวามเข้าใจ

เรือ่งราวต่างๆ หรอืรูจ้กัสงัเกต เชือ่มโยงหาเหตผุลสิง่ต่างๆ ได้รวดเรว็ยิง่ขึน้ สอดคล้อง

กบัแนวคดิหลกัของประชากรศาสตร์ของศนูย์วจิยัเศรษฐกจิและธรุกจิ ธนาคารไทย

พาณชิย์ (2557) ทีก่ล่าวว่า บุคคลทีม่ลีกัษณะทางการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัจะเป็นตวั
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ก�าหนดให้เกดิพฤตกิรรมการเปิดรบัสือ่ต่างกนั ซึง่พบว่าเจเนอเรชนั Y เป็นกลุม่ทีม่ี

การใช้งานในเรือ่งสงัคมออนไลน์มากทีส่ดุ

(5) ลกัษณะอาชพีงาน หรอืต�าแหน่งงานในปัจจบุนั คนเราจะประกอบอาชพี

อะไร กจ็ะมีความสนใจ และเปิดรับสิง่ต่างๆทีมี่ผลกระทบกับอาชีพการงานของแต่ละ

บคุคล สือ่พอดแคสต์มเีนือ้หาทีเ่กีย่วข้องกบัการท�างาน พร้อมทัง้ยงัแนะน�าแนวทาง

ในการปฏบิตัใิห้เหมาะสมกบัการท�างานมากขึน้ และพบว่ามคีวามพงึพอใจในเนือ้หา

ของพอดแคสต์เมือ่เปรียบเทียบกับสือ่เสียงอืน่ๆ เช่น วทิย ุแตกต่างกัน เพราะปัจจบุนั

ลักษณะประเภทสื่อรายการพอดแคสต์ส่วนใหญ่มักจะมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสาย

งานการตลาด หรือสายงานทีเ่กีย่วกับเรือ่งนกัลงทุน  มากกว่าสายงานวิชาชพีอืน่ๆ ที่

เป็นทางวิชาการ เช่น สถาปนิก วศิวะ กฎหมาย สายวชิาทางการแพทย์ หรือแม้กระทัง่

สายงานทางความคดิสร้างสรรค์ (Creative) เช่น ครเีอทฟีั นกัออกแบบ โดยรายการ 

พอดแคสต์นั้นมักไม่ค่อยมีรายการพอดแคสต์ที่ท�าเรื่องราว แบ่งปันความคิดเห็น  

หรอืประสบการณ์ เกีย่วกับอาชพีทัง้สายอาชพีทีเ่ป็นอาชพีในเชงิวชิาการเฉพาะทาง

ทีต้่องใช้ความรูค้วามสามารถเฉพาะด้าน มรีายละเอยีดมาก ทีบ่คุคลทัว่ไปไม่สามารถ

เข้าใจได้ง่าย และสายอาชีพทีไ่ม่ได้มหีลกัการวชิาการตายตวั แต่อาศัยประสบการณ์ 

และความคดิสร้างสรรค์ของเฉพาะตวับคุคล ส่งผลให้ผู้ทีท่�างานในสายอาชพีนกัการ

ตลาด หรือนกัลงทนุ สามารถหาความรูจ้ากสือ่พอดแคสต์ได้ง่ายกว่า และสามารถน�า

ข้อมลูทีฟั่ังจากสือ่พอดแคสต์ ไปใช้ประยกุต์ใช้กบัการท�างานได้โดยตรง มากกว่าสาย

งานอืน่ๆ จงึเกดิความพงึพอใจในการรบัฟัังสือ่พอดแคสต์มากกว่าสือ่อืน่ โดยสามารถ

น�าเรือ่งราวทีร่บัฟัังไปพดูคยุกบัคนรอบตวั อย่างเพือ่นร่วมสายงานเดยีวกนั สอดคล้อง

กบังานวิจยั ศริวิรรณ เสรีรตัน์ (2550) กล่าวว่า บคุคลในแต่ละอาชีพจะมสีนใจในเรือ่ง

ราว หรอืเนือ้หารายการพอดแคสต์ทีแ่ตกต่างกนั เช่น นกัการตลาด มคีวามสนใจใน

เรือ่งเนือ้หารายการทีเ่กีย่วกบัการตลาด ตดิตามเรือ่งราวทีเ่ป็นข่าวสารทีอ่ยูใ่นกระแส 

เพือ่รูเ้ท่าทนัถงึความต้องการของลกูค้า
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2. อภิปรายผู้ลเชิงคุุณภาพ

การจดัการคณุภาพของระบบการแสดงผลพอดแคสตท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัความ

สนใจในแต่ละบุคคลยังไม่ดีเท่าทีค่วร รวมไปถึงการจัดการถึงการเข้าถึงเนื้อหาสื่อ

พอดแคสต์ที่เหมาะสมก็ยังไม่มีมาตรการคัดกรองในเรื่องอายุของผู้ฟััง สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ชนัญสรา อรพน ณ อยุธยา (2556) ได้กล่าวถึงรายการพอดแคสต์  

ผู้ผลิตรายการอาจมีการน�าเสนอเน้ือหาที่แอบแฝงการโฆษณาหรือธุรกิจการค้า 

รวมถึงอาจมีการน�าเสนอถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม เช่นพฤติกรรมความรุนแรง  

เรื่องทางเพศ และอาจมีการใช้ภาษาที่ดึงดูดผู้ฟััง โดยอาจจะไม่ค�านึงถึงปัจจัย 

รอบด้าน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปวรรัตน์ ระเวง (2560) ได้กล่าวว่า 

ปัจจุบันประเทศไทยใช้มาตรการในการจัดระดับความเหมาะสมเนื้อหารายการ

ที่แพร่ภาพกระจายเสียงมีการควบคุมเน้ือหารายการที่ออกอากาศผ่านส่ือวิทยุ 

และสื่อโทรทัศน์เท่านั้น และยังไม่มีมาตรการในการก�ากับดูแลเนื้อหารายการ 

ที่ออกอากาศผ่านสื่อดิจิทัล ผู้ฟัังต้องรู้จักวิเคราะห์ แยกแยะ เนื้อหารายการ 

ด้วยตนเอง โดยผ่านการกลั่นกรองทางความคิด และสอดคล้องกับงานวิจัย  

พนม คลี่ฉายา (2559) กล่าวไว้เกี่ยวกับการรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง  

ความสามารถของบุคคลในการเข้าถึงและรับข้อมูลข่าวสารจากสื่อดิจิทัลผ่าน 

เครอืขา่ยอินเตอร์เนต็ ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรูเ้พือ่ท�าความเขา้ใจ 

แล้วจัดเก็บเนือ้หานั้นด้วยตนเอง

เนือ้หาของรายการพอดแคสต์ในประเทศไทย ส่วนใหญ่เน้นไปที่เรื่องการ

พัฒนาตนเอง และความรู้เกี่ยวกับสายงานการตลาด แต่ส�าหรับเรื่องเนื้อหาของ

เรือ่งศลิปะ ความบนัเทิงในประเทศไทยยงัไมม่รีายการรปูแบบนีเ้ท่าทีค่วรเมือ่เทยีบ

เท่ากับรายการพอดแคสต์ของต่างประเทศ

ผู้คนมักเลือกฟัังรายการพอดแคสต์ตอนเวลาว่างเพื่อคลายเหงาหรือ

พักผ่อน โดยการหลีกหนีจากกิจกรรมหลักที่ตนเองท�ามาทั้งวัน การฟัังรายการ 
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พอดแคสต์ควรจะมีการไปค้นหาขอ้มลูตอ่อกีครัง้เพือ่ปอ้งกันการเขา้ใจผิดในเนือ้หา

ของขอ้มลูของเรือ่งนัน้ๆ พอดแคสตจ์งึกลายเปน็สือ่ความรูเ้บือ้งตน้ทีเ่หมาะกบัคน

ที่มีค�าถามหรือความสนใจในเรื่องราวต่างๆ สอดคล้องกับงานวิจัย ชวรัตน์ เชิดชัย 

(2527) ผู้รับสารมีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ และข่าวสารตามแบบเฉพาะของตน 

โดยมีปัจจัยความเหงาเข้ามาเป็นเหตุผลทางจิตวิทยาที่ว่าไว้ปกติคนเรามักไม่ชอบ

อยูต่ามล�าพัง เนือ่งจากเกิดความรูสึ้กสบัสนวิตกกังวล จงึท�าให้บคุคลนัน้แสดงออก

โดยการเลือกการรับสื่อ

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะทั่วไป

1. ควรมีการน�าเสนอข้อมูล หรือมีแจ้งเตือนในการควบคุมเนื้อหารายการ 

พอดแคสต์โดยมีการระบุค�าเตือน หรือคัดกรองอายุผูฟ้ังัทีมี่ตอ่รายการบางรายการ

ที่ต้องใช้วิจารณญาณในการฟััง เนื่องจากมีเนื้อหาที่ละเอียดอ่อนในเรื่องประเด็น

ของสังคม

2. ความน่าเชื่อถือของข้อมูลพอดแคสต์ ในบางครั้งผู้ด�าเนินรายการ หรือ

แขกรับเชิญมีอิทธิพลในการชี้น�าและชักจูงความรู้ในมุมมองของตนเอง การผลิต

เนื้อหารายการรวมไปถึงแขกรับเชิญจึงเป็นเรื่องที่ควรน�ามาพิจารณาเพิ่มเติมให้

รอบคอบมากขึ้น

ข้อเสนอแนะสำาหิรับการวิจัยในอนาคุต

1. ควรศึกษาเรื่องเดียวกันในมิติอื่นๆ เช่น ศึกษาการเปรียบเทียบความ

แตกต่างระหว่างสื่อพอดแคสต์ ระหว่างผู้จัดรายการ กับผู้ฟัังพอดแคสต์ว่ามีมุม

มองที่แตกต่างและเหมือนกันในด้านไหน

2. ควรมีการศึกษาถึงกลุ่มคนเจนเนอเรชันอื่นๆ ส�าหรับการเลือกฟััง 

พอดแคสต์ไปใช้ในวัตถุประสงค์อื่นๆ ทีน่อกเหนือจากการฟัังเพื่อหาแรงบันดาลใจ
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ในการท�างาน เพื่อน�าข้อมูลแต่ละส่วนมาเปรียบเทียบและเสนอแนวคิดการศึกษา

เชิงลึกต่อไป

3. ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องปัญหาของรูปแบบการจัดรายการในประเทศไทย 

ว่ามีกฎข้อห้ามอะไรบ้าง และน�าเสนอรูปแบบรายการเน้ือหาใหม่ๆ ที่จะท�าให้ผู้

ฟัังสนใจ
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ทุนสร้างไทย-เกาหลีใต้ ภายใต้แนวคิดหน้าที่ของผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ 

แนวคิดหน้าที่ของผู้ก�ากับภาพยนตร์ และแนวคิดกระบวนการสร้างภาพยนตร์ 

โดยการเก็บรวบรวบข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรมและการสังเคราะห์ 

บทสัมภาษณ์ต่างๆ   

โดยพบว่า  แม้ภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” เป็นโปรเจกต์ตัง้ต้นมาจากผูอ้�านวย

การสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้  แต่ผูก้�ากับภาพยนตร์ชาวไทยมกีารต่อรองเพ่ือน�า

เสนอความเป็นตัวตน ซึง่การต่อรองเกิดขึน้ตัง้แต่ขัน้ตอนก่อนการสร้างภาพยนตร์ 

(Pre- Production) ท�าให้เกิดมุมมองในการผลิตภาพยนตร์ท่ีมีทิศทางตรงกันทั้ง

ในเรือ่งแนวความคดิและเนือ้เรือ่งทีม่บีรบิทความเป็นไทย ตลอดจนการก�าหนดวธิี

การน�าเสนอภาพยนตร์ในรปูแบบภาพยนตร์เลยีนแบบสารคด ี (Mockumentary) 

คือ การถ่ายทอดภาพยนตร์ที่เป็นเรื่องแต่งด้วยเทคนิคน�าเสนอเชิงสารคดี โดยผู้

ก�ากบัภาพยนตร์ชาวไทยได้ถ่ายท�าอย่างประณตี มกีารใช้ลักษณะภาพท่ีหลากหลาย 

ประกอบกับการถ่ายท�าเชงิสัมภาษณ์บคุคล รวมถึงการสอดแทรกภาพบรรยากาศ

ของท้องที ่ และภาพจากกล้องวงจรปิดจนถงึฟัาวด์ฟัตุเทจ (Found Footage) ซึง่

เป็นการใช้ฟัตุเทจฟิัล์มหรอืภาพจากกล้องวดิโีอทีไ่ม่มกีารตดัต่อ ส่งผลให้ภาพทีอ่อก

มาดดูบิ ประกอบการใช้นกัแสดงทีไ่ม่เป็นทีรู่จ้กัในวงกว้างหรือเป็นนกัแสดงหน้าใหม่

เพือ่ก่อเกดิ “ความรูส้กึเชือ่” และ “ความรูส้กึสมจรงิ” ต่อผูช้ม แสดงให้เหน็ถงึการ

ต่อรองระหว่างผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้กับแนวความคิดผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์ชาวไทย  

คุำาสำาคุญั : ภาพยนตร์ / ร่างทรง / ผูก้�ากบัภาพยนตร์ / ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ /  

สารคดปีลอม / ระบบการสร้างภาพยนตร์ / การร่วมทนุสร้างไทย - เกาหลีใต้ /  

การต่อรอง
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Abstract

This article aims to depict the co-creation system of this film, 

Rang-Song (The Medium), which shapes and forms ideas between a Thai 

director and a South Korean producer. Under the concept, the duties of 

the creative director, the duties of the producer, and concepts regarding 

the filmmaking process. Using data analysis research by literature review 

and synthesis from various interviews.

  It was found that even though the movie Rang-Song (The Medi-

um) was the original project of a South Korean producer, the Thai film 

director negotiated to present his individuality. Negotiations occur from 

the pre-production stage, resulting in perspectives in film production 

that have the same direction in terms of concept and story with a Thai 

context. As well as determining the method of presenting a movie in 

the form of a film imitating a Mockumentary is the transmission of fiction 

films using documentary presentation techniques. Thai film directors film 

with great precision and use a variety of visual styles, along with filming 

personal interviews Including inserting images of the local atmosphere 

and images from CCTV cameras to found footage, which is the use of 

unedited film footage or images from video cameras. Resulting in the 

image coming out looking raw. Including the use of actors who are not 

widely known or are new actors to create a “Feeling of belief” and 

“Feeling of realism” to the audience. South Korean filmmakers still 

respect the ideas of Thai film directors.
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ทีม่าและคุวามสำาคุญั

ภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” เป็นภาพยนตร์ไทยแนวระทึกขวัญ – สยอง

ขวัญ ที่ร่วมทุนผลิตโดยสองบริษัทจากสองประเทศ โดยจากฝั�งประเทศไทยคือ

บริษัท จีดีเอช และบริษัทจากทางฝั�งประเทศเกาหลีใต้คือ บริษัทโชว์บ็อก ได้มา

คัดเลือกผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย (Director) (บรรจง ปิสัญธนะกูล) เป็นผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “พี่มากพระโขนง” (พ.ศ.2556) ภาพยนตร์ไทยเรื่องนี้ท�าราย

ได้สูงสุดในประเทศไทยนับรายได้เฉพาะในเขตกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และ

จังหวัดเชียงใหม่ ภาพยนตร์เรื่องพี่มากพระโขนงท�ารายได้อยู่ที่ 559.59 ล้านบาท 

(ส�านักข่าว Today, 2561) ในส่วนผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ (Producer) ชาว

เกาหลีใต้ (นา ฮง-จิน) ซึ่งเป็นผู้ก�ากับภาพยนตร์จากประเทศเกาหลีใต้ที่มีผลงานที่

โดดเด่น The Chaser The Yellow Sea และ The Wailing  และจุดที่น่าสนใจ

คือ ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ได้ชักชวนผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาว

ไทยมาร่วมโปรเจกต์เพื่อที่จะผลิตภาพยนตร์แนวระทึกขวัญ – สยองขวัญ จากบท

สัมภาษณ์ของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสัญธนะกูล) ใน Workpoint-

today (วาดฝัน, 2564) เนือ่งด้วยทางฝั�งผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้

เป็นตัวสารตั้งต้นแต่เรื่องราวเป็นทางฝั�งผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย เป็นผู้หาข้อมูล

ภายใต้โจทย์ที่ได้รับมาจากผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ หลังจากนั้น

ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้เดินทางไปหลากหลายจังหวัดในประเทศไทย ส่วน

ใหญจ่ะเปน็การหาขอ้มลูทางภาคอสีานเพือ่ศกึษาหาขอ้มลูเรือ่งรา่งทรง และท�าให้
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เกิดความสมจริงในภาพยนตร์ สร้างเอกลักษณ์ไม่เหมือนกับภาพยนตร์แนวระทึก

ขวัญ – สยองขวัญเรื่องอื่น ๆ 

ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้พบกับผู้อ�านวยการสร้างชาวเกาหลีใต้ เป็น

ครัง้แรกในชว่งป ี2016 (พ.ศ.2559) (มติชนสดุสปัดาห ์ฉบบัวนัที ่5 – 11 พฤศจิกายน 

2564) ในเทศกาลภาพยนตร์คัดสรร Cinema Diverse จัดโดยหอศิลปวัฒนธรรม

แห่งกรุงเทพมหานคร ด้วยแนวคิดชวนผู้ก�ากับที่มีชื่อเสียงของไทยเลือกหนังจากผู้

ก�ากบัภาพยนตร์ท่ีตวัเองชืน่ชอบเพือ่น�ามาจัดฉาย ซึง่ส่วนตัวผูก้�ากับภาพยนตร์ชาว

ไทยทีช่ืน่ชอบผลงานของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้เป็นทุนเดิมคือ 

ภาพยนตร์เรื่อง “The Chaser” ถึงขนาดที่ว่าผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้เลือก

ภาพยนตร์เรื่องนี้มาฉายในงานครั้งนั้น ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้กล่าวว่า “หอ

ศิลป์ไทยให้ตนเองเลือกภาพยนตร์เรื่องใดก็ได้ในโลกมาฉายและทางหอศิลป์ไทย

จะพยายามเชิญผู้ก�ากับภาพยนตร์คนนั้นมาร่วมงาน” ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย

เลยถือโอกาสตัดสินใจเลือกภาพยนตร์เรื่อง “The Chaser” และตัวเขาเองก็ได้

พบปะพูดคุยกับผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ ซึง่ในขณะนัน้มีชือ่เสียง

เป็นอย่างมาก มีผลงานภาพยนตร์ส่งไปเมืองคานส์ทุกเรือ่ง ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาว

ไทยเลยถอืโอกาสน�าเสนอผลงานของตนเองใหก้บัผูอ้�านวยการสรา้งภาพยนตร์ชาว

เกาหลีใต้ ซึ่งก่อนหน้านั้นเขาได้ดูภาพยนตร์ไทยเรื่อง “ชัตเตอร์” และ “แฝด” ซึ่ง

เป็นผลงานสร้างชือ่ของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยและสร้างความประทับใจให้กับ

เขา และอีกหลายปีต่อมา ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้รับการติดต่อจาก ผู้อ�านวย

การสรา้งภาพยนตรช์าวเกาหลใีต ้ซึง่มโีปรเจกตห์นงัทีพ่ฒันามาเปน็ภาพยนตรเ์รือ่ง 

“ร่างทรง” เดิมที เขาตั้งใจอยากสร้างภาคต่อของภาพยนตร์เรื่อง “The Wailing” 

แตใ่นขัน้ตอนพฒันาโปรเจกต ์เขาไดต้ระหนกัวา่สิง่ทีต่นเองควรท�าไมใ่ชห่นงัภาคตอ่

ทว่าควรเป็นอย่างอืน่ อกีทัง้ก่อนทีผู่ก้�ากับภาพยนตร์ชาวไทยจะได้รับท�าโปรเจกต์นี้  

เขาได้เดินทางไปยังเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ในหลายๆ ประเทศ เพื่อตามหา 
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ผูก้�ากบัภาพยนตร์ทีเ่หมาะสมทีจ่ะมารับหน้าท่ีเป็นผูก้�ากับภาพยนตร์ในโปรเจกต์ที่

ตัง้ต้นขึ้น โดยที่มี เขาเป็นผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์คอยควบคุมงานสร้างให้กับ

ภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” โดยเขาได้พูดถึงผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยว่า ตัวของ

เขาเองก็ท�างานเป็นผู้ก�ากับภาพยนตร์มาเหมือนกัน เขาก็ได้เรียนรูม้ากขึ้นและเขา

คิดวา่การทีไ่ดม้ารว่มงานกบัผูก้�ากบัภาพยนตรช์าวไทยทีม่ากความสามารถ จะเรยีก

ว่าเปน็ผูก้�ากบัอจัฉรยิะกไ็ด ้ซึง่มอีทิธพิลกบัการท�างานของเขาในเรือ่งตอ่ไป เพราะ

ครัง้นีเ้ขาไดเ้รยีนรูอ้ะไรมากมาย เขากลา่วทิง้ทา้ยวา่มนัคอืชว่งเวลาทีน่กึถงึแลว้มแีต่

ความทรงจ�าดีๆ (Korseries, 2564)

ระบบการสร้างภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” เป็นการท�างานระหว่างผู้ก�ากบั

ภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสญัธนะกลู) ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้  

(นา ฮง-จิน) เป็นเรือ่งแรก จงึมคีวามจ�าเป็นทีผู่ก้�ากับภาพยนตร์ชาวไทย และ ผูอ้�านวยการ 

สร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ ต้องหาวธิกีารท�างานร่วมกนั เพราะต่างคนต่างกม็แีนวทาง

เป็นของตนเอง ความเป็นตวัตนชดัเจน ดงันัน้สิง่ส�าคญัทีจ่ะท�าให้ภาพยนตร์ประสบ

ความส�าเร็จได้คือ ต้องหาแนวทางระหว่างกลางในการท�างานร่วมกัน การต่อรอง 

ที่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งยอมรับได้ โดยที่ไม่เสียความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันไป    

 ดังนั้นบทความนี้จึงเลือกสังเคราะห์บทบาทการต่อรองของผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์ในระบบการผลิตภาพยนตร์ร่วมทุนสร้างระหว่างไทย-เกาหลีใต้ ใน

ภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” โดยที่ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้เป็น

ผู้ก�าหนดแนวคิดของเรื่องเบื้องต้น ก�าหนดวิธีการน�าเสนอในรูปแบบภาพยนตร์

แนวเลียนแบบสารคดี (Mockumentary) เป็นการถ่ายทอดภาพยนตร์ทีเ่ป็นเรือ่ง

แต่งด้วยเทคนิคน�าเสนอเชิงสารคดี ซึ่งจะเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน

ภาพยนตร์ไทยแนวระทึกขวัญ – สยองขวัญเรื่องนี้ ในขณะที่ผู้ก�ากับภาพยนตร์

ชาวไทยได้ใส่บริบทความเป็น “ร่างทรงไทย” และแนวความคิดของตนเองเข้าไป

ในภาพยนตร์ การอภิปรายครั้งนี้จะช่วยให้เห็นถึงการต่อรองระหว่างผู้ก�ากับ
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ภาพยนตร์ชาวไทยกับผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ เพือ่เป็นแนวทาง

การสร้างภาพยนตร์ไทยร่วมทุนกับต่างประเทศต่อไป 

บทบาทหิน้าทีข่องผูู้อ้ำานวยการสร้างภาพยนตร์ (Producer) ในวงการภาพยนตร์ 

ต�าแหน่งหน้าทีข่องบุคลากรทัง้หมดในกองถ่ายนีจ้ะแบ่งหน้าทีผ่ลิตตามขัน้

ตอนต่าง ๆ ของกระบวนการผลิตภาพยนตร์ ซึง่ผูท้ีม่บีทบาทส�าคญัอกีหนึง่ต�าแหน่ง

หน้าที่ก็คือ ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ (Producer) ที่เป็นผู้ให้เงินทุน เงินงบ

ประมาณในการสร้าง หรอืก�าหนดรปูแบบการสร้างของภาพยนตร์เรือ่งนัน้ ๆ (รกั

ศานต์ วิวฒัน์สินอดุม, 2542)

ชือ่เสียงของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์หรอืแหล่งเงนิทนุของภาพยนตร์ท่ี

จะสร้างหรอืถ่ายท�านัน้ มคีวามส�าคญัต่อการประกนัความส�าเร็จของภาพยนตร์ เพราะ

จะท�าให้ผูเ้กีย่วข้องกบัการผลติภาพยนตร์และผูจ้ดัจ�าหน่าย รวมทัง้โรงภาพยนตร์มี

ความมัน่ใจว่าภาพยนตร์เรือ่งทีส่ร้างขึน้นัน้จะไม่มปัีญหา ขณะเดียวกนั ความส�าคญั

ของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ นอกจากจะถือว่าเป็นผูจั้ดหาเงินทุนเพือ่การสร้าง

ภาพยนตร์แล้ว ยังเปรียบเสมือนสัญลักษณ์แห่งความน่าเชื่อถือ (Credibility) ผู้

เกีย่วข้องต่าง ๆ จะให้ความไว้วางใจต่อภาพยนตร์เรือ่งนัน้ ๆ ในระดับหนึง่ อาจรวม

ไปถึงความรู้สึกของผู้จัดจ�าหน่ายและผู้รับชมที่มีต่อภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ อีกด้วย 

ทัง้นีเ้น่ืองจากจ�านวนเงนิทนุทีน่�ามาใช้ในการสร้างภาพยนตร์ย่อมสมัพนัธ์กบัฟัอร์ม

ของภาพยนตร์อยูไ่ม่น้อย (กชกร บุษปะบุตร, 2551) ซึง่จะเห็นได้ว่าในภาพยนตร์

เรือ่ง “ร่างทรง” ชือ่เสยีงของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา-ฮงจิน) 

ทีมี่ผลงานเป็นผูก้�ากบัภาพยนตร์ทีม่ชีือ่เสยีง โดยเฉพาะ The Wailing (2016) หนงั

สยองขวัญที่ผูกโยงไปกับลัทธิคนทรง และได้ไปฉายรอบปฐมทัศน์ในเทศกาลหนัง

เมอืงคานส์ (NA Hong-jin, 2564) ย่อมมส่ีวนส�าคญัในการสร้างความน่าเชือ่ถอืให้

กบั “ร่างทรง” อย่างยิง่
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“เงินทุน” ถือว่าเป็นทรัพยากรพื้นฐานของการผลิต โดยเฉพาะการสร้าง

ภาพยนตร์ไทยอันมีผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์เป็นผู้จัดหาเงินทุน ซึง่ ส. อาสน

จินดาได้ให้ค�านยิาม “ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์” ว่าหมายถงึ “นายทนุผูล้งเงนิ

สร้างภาพยนตร์”

 หน้าที่ของผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ จึงมีส่วนส�าคัญในการควบคุม 

จัดสรรทุน หรืองบประมาณในการสร้างของภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ ให้เป็นไปตาม

งบประมาณที่มี เพื่อให้ทุน งบประมาณการสร้าง เป็นไปตามแผนการที่วางไว้ ไม่

ใหง้บประมาณบานปลายเกนิทุนทีไ่ดร้บัมา ซึง่สาเหตขุองงบประมาณทีบ่านปลาย

นัน้ สามารถเกดิขึน้ไดจ้ากหลาย ๆ  ปจัจยั เชน่ ความคดิความต้องการของผูอ้�านวย

การสร้างภาพยนตร์ไม่ตรงกันกับความคิดของผู้ก�ากับภาพยนตร์ ที่ต้องการสร้าง

ภาพยนตร์ให้เป็นไปในอีกทิศทางที่ผู้ก�ากับภาพยนตร์ท่านนั้นต้องการ และอาจ

จะท�าให้ทิศทางของภาพยนตร์เรื่องนั้นท่ีผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ เกิดปัญหา

ติดขัดต่าง ๆ ระหว่างกัน จนกลายเป็นปัญหาและท�าให้ภาพยนตร์เรือ่งนั้นเดินต่อ

ไปไม่ได้ หรือแม้กระทั่งผู้ก�ากับภาพยนตร์ ต้องการที่จะเพิ่มสิ่งต่าง ๆ ที่นอกเหนือ

จากแผนการเดิมที่ตกลงกันไว้กับผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ในตอนแรก ก็อาจ

ท�าให้ภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ  ออกมาไม่เป็นไปตามแผนการที่วางไว้ เป็นต้น เพราะ

หน้าที่ของผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์จะคิดถึงต้นทุน และงบประมาณการสร้าง

เป็นหลัก แต่ผู้ก�ากับภาพยนตร์นั้นจะคิดถึงแต่การสร้างสรรค์ภาพยนตร์ในแง่ของ

งานศิลปะเป็นหลักมากกว่าการดูเรื่องของงบประมาณ จึงอาจเป็นสาเหตุหนึ่งที่

ท�าให้หน้าที่ของผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์และผู้ก�ากับภาพยนตร์นั้น มักจะมี

ปัญหากันอยู่บ่อยครั้ง

รวมถึงปญัหาผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์มคีวามคิดเห็นหรือเลือกผูก้�ากับ

ภาพยนตรท์ีมี่กลุม่เป้าหมายไม่ตรงกับแนวทางของภาพยนตรท์ีต้่องการจะสรา้งขึน้ 

อาจท�าให้ภาพยนตร์ทีส่รา้งเรือ่งนัน้ไม่สามารถเกิดขึน้ หรือมคีวามไม่ชดัเจนในราย
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ละเอียดเกิดขึ้นผ่านตัวบทของภาพยนตร์ และอาจท�าให้ภาพยนตร์เรือ่งนั้นที่สร้าง

ออกมาไมส่ามารถเขา้ถงึกลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งตรงจดุ และไมส่ามารถท�าก�าไรจาก

ภาพยนตรเ์รือ่งนัน้ แตถ่า้หากผูอ้�านวยการสรา้งภาพยนตรแ์ละผูก้�ากบัภาพยนตรม์ี

ทิศทาง แนวความคิดในการสร้างภาพยนตร์ที่ตรงกันอาจจะท�าให้ภาพยนตร์เรือ่ง

นั้น ๆ มีเป้าหมายกลุ่มผู้รับชมที่ชัดเจนและท�าให้ภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ ประสบ

ความส�าเร็จก็เป็นได้ 

บทบาทหิน้าทีข่องผูู้้กำากับภาพยนตร์ (Director) ในวงการภาพยนตร์ 

ผู้ก�ากับภาพยนตร์ (Director) เป็นผู้รับผิดชอบในการสร้างสรรค์

ตั้งแต่ต้นจนสิ้นสุดกระบวนการผลิตภาพยนตร์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  

ผู้ก�ากับภาพยนตร์ประเภทที่ท�าหน้าที่เป็นผู้ควบคุมให้การถ่ายท�าเป็นไปตามงบ

ประมาณและตามบทภาพยนตร์ กับผู้ก�ากับภาพยนตร์ประเภทที่เป็นผู้ก�าหนด

ความเป็นไปในภาพยนตร์ตามแนวทางของตนเอง ภาพยนตร์เรื่องใดควรใช้ผู้

ก�ากับภาพยนตร์แบบใดนั้นข้ึนอยู่กับอ�านาจการตัดสินใจของผู้อ�านวยการสร้าง

ภาพยนตร์ที่จะพิจารณาจะเลือกจ้าง แต่อย่างไรก็ดีผู้ก�ากับภาพยนตร์ก็นับว่ามี

ความส�าคัญมากอีกต�าแหน่งหน้าที่ในการผลิตภาพยนตร์ เพราะเป็นผู้อยู่เบื้อง

หลังความส�าเร็จของการเป็นผู้สร้างภาพยนตร์ด้วยเช่นเดียวกัน ภาพยนตร์แต่ละ

เรื่องจึงเปรียบเสมือนงานที่เป็นตัวแทนความคิดของผู้ก�ากับภาพยนตร์แต่ละ

คน ซึ่งผู้ดูภาพยนตร์ไทยมักจะยึดติดกับผลงาน การก�ากับของผู้ก�ากับภาพยนตร์

ที่ตนเคยดูมาแล้วไม่ผิดหวัง ผู้ก�ากับภาพยนตร์จึงพยายามสร้างภาพพจน์ใน

การก�ากับภาพยนตร์ของตนให้เกิดแก่ผู้ดูกลุ่มเป้าหมายของตนด้วยวิธีต่าง ๆ  

(กชกร บุษปะบุตร, 2551)
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ผูก้�ากบัภาพยนตร ์(Director) ตอ้งมกีารพดูคยุหารือในการท�างานร่วมกนั

กับผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ (Producer) เป็นการเจรจาต่อรองก่อนที่จะเริ่ม

ลงมือในขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์ หาวิธีการร่วมงานกันให้ลงตัวอย่างมีเหตุมีผล 

รบัฟังัความคิดเห็นของทัง้สองฝ่าย น�าเหตุและผลมาพูดคุยต่อรองกันว่าจะมีวธิกีาร

ความคดิและไอเดียอยา่งไร เพือ่ท่ีจะได้ไมเ่กดิปญัหาตามมาภายหลังจนภาพยนตร์

ไม่ตรงตามจุดประสงค์ที่ต่างฝ่ายต่างต้องการ 

เมื่อพิจารณาระบบการสร้างภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” จะพบว่า

ภาพยนตร์เรื่องนี้มีองค์ประกอบส�าคัญในการสร้างคือ ต�าแหน่งผู้อ�านวยการสร้าง

ภาพยนตร์ เป็นผู้ที่ควบคุมการผลิตภาพยนตร์ ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์นั้น

ไม่ใช่เฉพาะเพียงจัดหาเงินทุนในการสร้างภาพยนตร์เท่านั้น แต่ผู้อ�านวยการสร้าง

ภาพยนตร์ นั้นมีความส�าคัญต่อความส�าเร็จของภาพยนตร์ เพราะชื่อเสียงของ

ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์จะเป็นสิ่งที่การันตีต่อภาพยนตร์เรื่องนั้นและเป็น

ที่เชื่อถือของคนดู รวมทั้งทีมงานและโรงภาพยนตร์ที่จะท�าให้เกิดความมั่นใจว่า

ภาพยนตร์เรื่องที่สร้างขึ้นนั้นจะไม่มีปัญหา (นิมิตร คินันติ, 2561) ทั้งนี้ช่ือเสียง 

ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ (นา-ฮงจิน) เป็นที่การันตี และ 

เช่นเดียวกันกับผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสัญธนะกูล) ก็มีชื่อเสียงจาก 

“ชัตเตอร์” และ “แฝด” ซึ่งจัดเป็นผู้ก�ากับภาพยนตร์ ที่มีแนวทางการน�าเสนอ

ในรูปแบบของตัวเองที่ชัดเจน และผ่านกระบวนการคิดอย่างมีระบบจากสตูดิโอ

ภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงในวงการอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่าง GDH 

 การวิเคราะห์ระบบการสร้างภาพยนตร์เรื่องร่างทรงโดย ผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์ชาวไทย และผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ เรื่องดังกล่าว 

โดยใช้แนวคิดเรื่ององค์ประกอบด้านการผลิตภาพยนตร์ (สมาน งามสนิท และ

คณะ, 2532, น. 19)
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ขั�นตอนการเตรยีมงานก่อนการถ่ายทำาภาพยนตร์ (Pre – Production) ของผูู้้

กำากบัภาพยนตร์ (Director) และคุวามสัมพนัธ์กบัผูู้อ้ำานวยการสร้างภาพยนตร์ 

(Producer) ในภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” 

ภาพที ่1 ผูก้�ากับภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสญัธนะกลู)
ทีม่า : อนิทรชยั พาณชิกลุ (2566) 

ภาพที ่2 ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา ฮง-จนิ)
ทีม่า : พ่ีชตีาร์ (2564)
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แนวคิดลักษณะการด�าเนินงานการผลิตภาพยนตร์และปัญหาการผลิต

ภาพยนตร์ไทย เพือ่ให้ภาพยนตร์อยูใ่นมาตรฐานทีด่ ี(รักศานต์ ววิฒัน์สินอดุม, 2546) ผู้

ผลติภาพยนตร์ควรให้ความส�าคัญในขัน้ตอนการเตรียมงานก่อนการถ่ายท�าภาพยนตร์ 

(Pre – Production) ซึง่เป็นการเตรยีมงานก่อนการถ่ายท�าภาพยนตร์ โดยในขัน้ตอน

นีจ้ะเป็นการจดัหาบทภาพยนตร์ (Screenplay) จดัหาผูก้�ากบัภาพยนตร์ (Director) 

จัดหาดาราหรอืนกัแสดงในภาพยนตร์ (Cast) จดัหาสถานท่ีถ่ายท�าภาพยนตร์ (Lo-

cation) มกีารออกแบบงานสร้างในภาพยนตร์ (Production Design) จดัเตรยีมวสัดุ

อุปกรณ์ประกอบฉากในภาพยนตร์ (Props) รวมทัง้จดัหาทมีงานฝ่ายต่าง ๆ และจดั

ตารางการถ่ายท�า (Break down) ผูก้�ากบัภาพยนตร์นัน้จะถกูคดัเลอืกจากผูอ้�านวย

การสร้างภาพยนตร์ (Producer) ว่ามคีวามเหมาะสมกับภาพยนตร์เรือ่งทีจ่ะผลิตขึน้

มาหรอืไม่ 

 ในขัน้ตอนการเตรยีมงานก่อนการถ่ายท�าภาพยนตร์ (Pre – Production) 

เป็นขัน้ตอนท่ีส�าคัญมาก ซึง่ รกัศานต์ ววิฒัน์สนิอุดม (2542) ได้กล่าวในงานวิจยั

ของตนเองเอาไว้ว่า การเตรยีมงานก่อนการถ่ายท�าภาพยนตร์เปรยีบได้เป็นการวาง

โครงสร้างให้กบังานกองถ่ายทัง้หมด การถ่ายท�าภาพยนตร์จะด�าเนินการไปด้วยดีหรือ

ไม่ขึน้อยูก่บัการจดัเตรยีมงานเป็นส�าคญั ดงันัน้การเตรยีมการทีล่ะเอียดรอบคอบและ

รดักมุจะช่วยให้การถ่ายท�าภาพยนตร์ด�าเนนิไปได้อย่างเรยีบร้อยและราบรืน่ (นิมติร 

คินนัต,ิ 2561, น. 38-39)

 เช่นเดียวกับ “ร่างทรง” ที่ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย ได้รับการติดต่อ

จากผูอ้�านวยการสรา้งภาพยนตรช์าวเกาหลใีต ้ทีช่วนเขามาเปน็ผูก้�ากบัภาพยนตร์

เรือ่งนี ้จากบทสมัภาษณ์ทีท่ีผู่ก้�ากบัภาพยนตรช์าวไทย กลา่วถงึ ผูอ้�านวยการสรา้ง

ภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้นั้น (Korseries, 2564) เขาได้รับโครงเรื่อง (Treatment) 

เป็นโครงเรื่องอย่างละเอียด 30 กว่าหน้า และยังเป็นภาษาเกาหลี ชื่อเรื่องก็เกาหลี 

ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ ให้ที่ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย เปลีย่น
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เปน็ภาษาไทย แสดงให้เห็นถึงการให้เกียรติในการท�างานกับผูก้�ากับภาพยนตร์ชาว

ไทยตั้งแต่แรก 

การที่เขาได้ท�างานกับผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ คือการ

เรยีนรูท้ัง้หมด เพราะผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ ละเอยีดมากตัง้แต่

บทภาพยนตร์ เขาบอกอีกว่าถึงขัน้ต้องแยกแนบไฟัล์ ออกมาสามไฟัล์ เพื่อพูดใน

คนละแง่มมุกนั ในแง่โครงสร้าง ความสยอง ปรชัญาของหนงั อกีทัง้ผูอ้�านวยการ

สร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ ยงัได้กล่าวประโยคส�าคญัต่อเขาว่า ตัวเขาเองอยากไป

ถ่ายหนังในประเทศไทย อยากจะลองสลบัหน้าทีก่นัด ูแล้วให้ผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาว

ไทย มาช่วยเป็นผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ให้สกัครัง้หนึง่ ถ้าได้ไปถ่ายท�าหนังใน

ประเทศไทยก็คงจะดมีาก (Korseries, 2564)

ส�าหรบัภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ในฐานะผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาว

เกาหลใีต้ ซึง่เป็นเรือ่งแรกของเขาในการรบัหน้าทีน้ี่ทีน่อกจากเขาจะจดัหาแหล่งเงิน

ทุนเพือ่จะมาสร้างภาพยนตร์แล้ว ด้วยชือ่เสยีงของเขาท�าให้ผูท้ีท่�างานเกีย่วข้องทกุ

ฝ่ายให้ความไว้วางใจ ดงันัน้เมือ่มาเป็นผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ เขาจงึสามารถ

เลือกผู้ก�ากับภาพยนตร์ ที่มีแนวทางในการผลิตภาพยนตร์ไปในทิศทางที่ตัวเอง 

ชืน่ชอบและมลีายเซน็เหมอืนกนั มวีสิยัทศัน์คล้ายๆ กนั และสิง่ส�าคัญเลยคอืความ

สามารถของผูก้�ากับภาพยนตร์ (รกัศานต์ ววิฒัน์สนิอดุม, 2542, น. 40, 42) ซึง่จะ

เหน็ได้ว่าก่อนหน้านัน้ ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา ฮง-จนิ) ได้เดนิ

ทางไปในหลายๆ ประเทศยงัแถบภมูภิาคเอเชียตะวนัออกเฉยีงใต้เพือ่หาคนมาก�ากบั

ภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ก่อนจะมาลงเอยทีผู่ก้�ากบัภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง 

ปิสญัธนะกลู) ถ้าสังเกตจะเหน็ได้ว่าทัง้สองมกีารผลติภาพยนตร์ไปในแนวเดยีวกนั

คือ ระทกึขวญั – สยองขวัญ ผูก้�ากบัภาพยนตร์และผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์จะ

ท�างานร่วมกันได้กต่็อเมือ่มคีวามเชือ่ใจกนั ชืน่ชอบผลงานของกนัและกนั ให้เกยีรติ

ในการท�างานและเคารพความคดิเหน็ของอกีฝ่าย 
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เพราะผลงานภาพยนตร์ที่ผ่านมาของผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาว

เกาหลใีต ้(นา ฮง-จนิ) ประสบความส�าเรจ็เปน็อยา่งมาก กลา่วได้วา่ผลของชือ่เสยีง

และระดบัความนา่เชือ่ถอืของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร ์เกิดจากการทีว่า่เขาได้

ผ่านการการผลติภาพยนตรม์าแลว้กีเ่รือ่งและประสบความส�าเรจ็ไปทัง้หมดกีเ่รือ่ง 

(นิมิตร คินันติ, 2561) จากบทสัมภาษณ์ของ ผู้ก�ากับภาพยนตร์เรื่องร่างทรง เมื่อ

วันที ่22 สงิหาคม 2566 ไดก้ลา่ววา่ ผูอ้�านวยการสรา้งภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา 

ฮง-จิน) มีจุดที่ตนเองยึดมั่น “โดยทาง ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ 

(นา ฮง-จิน) เคยเขียนบทและแตกเป็นซีนอย่างละเอียดกว่า 30 หน้า เพื่อเล่าเรื่อง

กองถ่ายสารคดีที่ตามติดชีวิตของร่างทรงคนเกาหลีและการสืบทอดทางสายเลือด 

แต่เมื่อเขียนบทเสร็จแล้วเขากลับพบว่ามีส่วนที่คล้ายกับ The Wailing ภาพยนตร์

เรื่องล่าสุดของเขามากเกินไปแม้จะน�าเสนอด้วยรูปแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบ

สารคดี (Mockumentary) แล้วก็ตามจึงเริ่มคิดว่าประเทศไหนควรท�า สุดท้าย ผู้

อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ (นา ฮง-จิน) มาหาผมและยังคงการน�า

เสนอเป็นภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี  เพือ่ให้ตา่งจาก The Wailing” ผูก้�ากับ

ภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสัญธนะกูล) กล่าว 

ส่วนผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสญัธนะกลู) ได้กล่าวไว้ว่าการผลติ

ภาพยนตร์ของเขาในฐานะผูก้�ากบัภาพยนตร์ เขาท�าเพราะต้องการและตัง้ใจทีจ่ะสร้าง

หนังเรือ่งนัน้ขึน้มาและไม่เคยสนเมด็เงนิทีจ่ะได้มาเลย เขาเชือ่ว่าการท�าหนงัเพราะ

ต้องการเม็ดเงินหรือก�าไรที่จะได้มานั้นหนังจะออกมาไม่ดีเลยเพราะมันไม่มีความ

หลงใหล (Passion) และสิง่ทีเ่ราอยากจะเล่าจรงิ ๆ อยูใ่นหนงัเรือ่งนัน้ (ปัญฑารีย์ 

เสอื-วิเชยีร, 2562) จะเห็นได้ว่าสิง่ทีเ่ป็นตัวตนของผูก้�ากับภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง 

ปิสัญธนะกลู) คือการทีเ่ขามคีวามหลงใหล (Passion) ต่อเรือ่งราวนัน้ ๆ  เช่นเดยีวกบั

การท�าเรือ่ง “ร่างทรง”
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จากจุดเริ่มที่ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้เขียนไว้เป็นร่าง

ทรงเกาหลีกลายมาเป็นกลิ่นอายแบบไทยเพราะเมื่อผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยใส่

ความเป็นไทยลงไปในหลายแนวคิด เช่น “รถยนต์คันหนึ่งติดสติกเกอร์บ่งบอกว่า

เป็นรถยนต์สีแดง แต่รถยนต์คันดังกล่าวเป็นสีอื่นเพื่อหลอกเจ้ากรรมนายเวร แล้ว

กังวลว่าผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้จะตกลงกับแนวคิดที่เสนอไป

หรือไม่ เพราะว่ามันเป็นแนวคิดที่ไทยมาก แต่กลับกลายเป็นว่าผู้อ�านวยการสร้าง

ภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ชอบมาก หลังจากนัน้ก็ไม่ถามอีก หรือแม้กระทั่งแนวคิด

ที่อยากให้มิ้งกับพี่ชายที่ชื่อว่าแม็ค ผิดผีหรือมีอะไรกันเองระหว่างพี่ชายกับน้อง

สาว ซึ่งผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ได้ตอบว่าดีมากแต่ขอให้ชัดขึ้น

อีก” ซึ่งจะเห็นได้ว่าค�าว่าให้ชัดขึ้นอีกที่ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้กล่าวมานั้น

ในภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” ผู้ชมจะเห็นฉากหนึ่งที่มีรูปถ่ายมิ้งกับแม็คถ่ายคู่

กันราวกับเป็นคู่รักหนุ่มสาว ทั้งนี้บรรจงกล่าวว่า “ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์

ชาวเกาหลีใต้ค่อนข้างปล่อยอิสระในการท�างาน เพราะสุดท้ายเขามักจะพูด

ว่า ‘แล้วแต่คุณ’ ค�านี้จะเป็นค�าสุดท้ายตลอด แต่ถ้าเขารู้สึกว่าติดขัดอะไรใน

ขั้นตอนการท�าบทภาพยนตร์ (Screenplay) ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาว

เกาหลีใต้ (นา ฮง-จิน) จะพูดว่า “ลองคิดดูดี ๆ นะ” ซึ่งบางครัง้ค�าพูดของเขาก็

ท�าให้ตัวของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสัญธนะกูล) ทบทวนว่าแบบนี ้

ดีหรือยัง 
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ภาพยนตร์เรือ่ง The Wailing กบัการพฒันาสูภ่าพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” 

ภาพที ่3 โปสเตอร์ภาพยนตร์ The Wailing
ทีม่า :  Gokseong (2016) 

ภาพที ่4 โปสเตอร์ภาพยนตร์ ร่างทรง
ทีม่า : The medium (2021)

แม้ ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ (นา ฮง-จิน) จะถ่ายทอด

แนวคิดการน�าเสนอภาพยนตร์ทีมี่รายละเอียดเยอะ ๆ  และมีการเล่าเรือ่งทีค่ลุมเครือ

เพือ่ให้ผูช้มปะติดปะต่อเอาเองแบบ The Wailing แต่ผูก้�ากับภาพยนตร์ชาวไทย 
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(บรรจง ปิสัญธนะกลู) เองกเ็ป็นผูเ้ลอืกว่าวธิกีารนีน่้าสนใจและเป็นแนวทางการน�า

เสนอแบบใหม่ทีเ่ขาอยากทดลองท�าเช่นกนั

การท�าภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ 

(นา ฮง-จิน) กเ็ชยีร์ไปทาง The Wailing เพราะรูสึ้กว่าความสนุกคอืการปูเรือ่งไว้และ

ไม่บอกคนดชูดัเจนว่าสิง่นีม้นัคอืเชือ่มกบัสิง่นี ้แต่ว่ากจ็ะมบีางอย่างให้คนดไูปเชือ่มเอา

เอง ซึง่ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา ฮง-จิน) กจ็ะสนบัสนนุ “ร่าง

ทรง” ให้ไปแนวทางนัน้ โดยเขาจะใช้ค�าว่า “Ready Audiences Connected by 

themselves” นัน่เป็นจดุเริม่ท�าให้ผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสัญธนะกลู) 

รูสึ้กว่าเป็นสิง่ใหม่และเสรมิอกีว่าผลงานทีผ่่านมาของเขากบัภาพยนตร์ทีเ่ขาก�ากบั จะ

เป็นภาพยนตร์ทีด่งู่ายและเข้าใจโดยท่ีไม่ต้องให้คนดตูคีวามอะไรมากมาย และเมือ่ดู

แล้วคนดตู้องเข้าใจ100% แต่ตอนนีก้ลบักลายเป็นว่าเขาอยากให้คนดูเข้าใจ 50% เพือ่

ทีจ่ะให้คนดอูอกมาถกกนัหน้าโรงภาพยนตร์ ซึง่เขารูส้กึว่ามนัแปลกใหม่ในวธิกีารเล่า

เรือ่งของเขาทีพ่ยายามท�าให้ภาพยนตร์บอกเล่าเรือ่งอย่างชดัเจนมาโดยตลอด และสิง่

ส�าคัญทีเ่ป็นลายเซน็ของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา ฮง-จิน) ใน

ภาพยนตร์เรือ่ง The Wailing นัน้ส่งอทิธพิลสูภ่าพยนตร์เรือ่งร่างทรงเป็นอย่างมาก 

ความสนุกของภาพยนตร์เรือ่งร่างทรงคล้ายเรือ่งThe Wailing ถ้าคนดูชอบเชือ่มโยง

ประเดน็ต่าง ๆ  

ดงันัน้บทภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ถกูเขยีนขึน้ให้เป็นเรือ่งราวของกองถ่าย

สารคดทีีก่�าลงัถ่ายท�าภาพยนตร์สารคดตีามตดิชวีติร่างทรงทางอสีานทีช่ือ่ว่า “ป้านิม่” 

(สวนย์ี อทุมุา) ผูเ้ป็นร่างทรงของวญิญาณบรรพบรุษุคอื ย่าบาหยนั ซึง่การสบืทอด

การเป็นร่างทรงนีจ้ะถกูถ่ายทอดผ่านทางสายเลอืดของคนในตระกลูทีเ่ป็นผูห้ญงิและ

ดูเหมือนว่าก�าลังจะถ่ายทอดสูห่ลานสาวทีช่ือ่ “มิง้” (นริลญา กลุมงพลเพชร) ในขณะ

ทีตั่วมิง้เองและ “ป้าน้อย” ผูเ้ป็นแม่ปฏเิสธการสบืทอดร่างทรงของตระกลู จากน้ัน

มิง้เริม่มพีฤตกิรรมแปลกประหลาดไปจากเดมิและทวคีวามรนุแรงขึน้เรือ่ย ๆ คล้าย
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ว่าส่ิงทีเ่ข้าสู่ร่างมิง้จะไม่ใช่ย่าบาหยนัแต่กลบัเป็นภตูผิปีีศาจทีม่คีวามโหดร้ายเข้ามา

สิงสู่ร่างจนแทบไม่เหลือความเป็นคน สุดท้ายร่างทรงนี้จะน�าพาทั้งครอบครัวและ

ทีมงานสารคดสีูห่ายนะ 

ตอนจบของ “ร่างทรง” ที่ทุกอย่างเริ่มควบคุมไม่ได้และเหมือนว่าภูติผี

ปีศาจทีม่ากกว่าวญิญาณย่าบาหยนัเข้าสงิสูร่่างของมิง้ แต่ภตูผีิเหล่านัน้เข้าร่างทกุคน 

ทีร่่วมพธิจีนต่างกัดกินกนัเอง มส่ีวนคล้ายกบัตอนจบของ The Wailing ทีต่วัละคร

ร่างทรงญีปุ่น่กลายร่างเป็นปีศาจภตูยิกัษ์ (โดเกบ)ิ ทีม่าของจดุนีม้าจากร่างแรกของ 

ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ แต่ในฐานะผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย  

มองว่าเข้ากบับรบิทไทย เพราะตอบโจทย์ความเชือ่ของไทยโดยเฉพาะทางภาคอสีาน

ทีว่่า “มวีญิญาณอยูใ่นทกุสรรพสิง่” 

“จะเหน็ได้ว่ามวีญิญาณทีม่มีากกว่าสนุขัแต่เราไม่ได้เล่าชดัเจน แต่ส่ิงทีมี่อยู่

ในเรือ่งอยูแ่ล้วคอื หมา (ครอบครัวของป้าน้อยและมิง้จ�าหน่ายเน้ือหมาในตลาด) ซึง่

เป็นเรือ่งอือ้ฉาวทัง้ในไทยและเกาหลทีีม่กีารรณรงค์การห้ามค้าขายเนือ้สนุขัและภตูิ

ผีปีศาจเหล่านีก้ต็รงกบัแนวคดิทีว่่าวญิญาณและผมีอียูใ่นทกุสิง่ทกุอย่าง ภาพยนตร์

เรือ่งนีเ้ลยมแีค่วิญญาณผคีนตายไม่ได้ ดงันัน้ตอนท้ายของเรือ่งต้องมกีารล�าดับ (Se-

quence) ทีเ่รารูสึ้กว่ามันแปลกใหม่ดเีป็นแนวคิดเริม่ต้นจากทางเกาหลี แต่เราก็คดิว่า

ถ้ากล้าไปทางนีท้ีพ่าเราไปถงึการพบภตูผิปีีศาจต่าง ๆ จะเป็นอย่างไรซึง่ผลลัพธ์ออก

มาน่าสนใจ โดยตอนแรกทางผูอ้�านวยการสรา้งชาวเกาหลใีส่การพบภตูผิปีีศาจต่าง ๆ   

มาค่อนข้างเยอะ แต่พดูคยุต่อรองกนัจนเป็นเวอร์ชัน่ของเราที ่ ลดระดบัลงมา ให้

เหมาะกบับรบิทของประเทศไทย” (บรรจง ปิสญัธนะกลู, การสือ่สารระหว่างบคุคล, 

22 สงิหาคม 2566) 

ภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ถกูน�าเสนอในภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี 

(Mockumentary) ตามที ่ผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ (นา ฮง-จิน) ได้

วางไว้ ท�าให้เกดิการน�าเสนอในรปูแบบใหม่ของภาพยนตร์สยองขวญัไทย 
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การนำาเสนอภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคุด ี(Mockumentary)  ในภาพยนตร์

สยองขวัญไทย 

ภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ถกูก�าหนดให้น�าเสนอในรปูแบบภาพยนตร์แนว

เลยีนแบบสารคดี (Mockumentary) จากผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ 

(นา ฮง-จนิ) มาก่อน แต่ในฐานะผู้ก�ากบัภาพยนตร์ชาวไทย (บรรจง ปิสัญธนะกลู) ยงั

คงหาวธิกีารถ่ายท�าออกมาเป็นแนวทางของเขาทัง้เรือ่งการออกแบบภาพและการ

ก�าหนดนกัแสดง 

“เราอยากถ่ายท�าหนงัเรือ่งนีใ้ห้สวย ถ้าออกเป็นแนวสารคดีเรือ่งนีก้ต้็องออก

มาให้สวยมาก ๆ  มคีวามเป็นภาพยนตร์ (Cinematic) โดยวิธคีดิของเราคอื ช่วงแรกจะ

เป็นการถ่ายท�าเชงิสารคดแีละมกีารตดัต่อทีง่ดงามมาก ๆ  แต่อยู่ ๆ  เมือ่ผเีข้ามา เรือ่ง

ราวกจ็ะเริม่เละเทะข้ึนเรือ่ย ๆ  ควบคุมไม่ได้จนนรกแตก แล้วการถ่ายท�าก็จะเละเทะ

ขึน้เรือ่ย ๆ  ควบคุมไม่ได้ขึน้เรือ่ย ๆ  เช่นกัน ซึง่ทีจ่ริงแล้วส�าหรับเรารูปแบบภาพยนตร์

แนวเลยีนแบบสารคดี เป็นแค่สไตล์วธิกีารเล่าเรือ่งและเชือ่ว่าสนกุทีจ่ะเล่าเรือ่งแบบนี ้

แต่เรือ่งนีเ้ป็นเรือ่งแต่ง (Fiction) มาก ๆ และเราเคยดหูนงัในรปูแบบภาพยนตร์แนว

เลยีนแบบสารคด ีหลาย ๆ เรือ่งทีร่กัษาความสมจรงิมาก ๆ แต่ดูไม่สนกุ ดงันัน้เรา

จึงตัง้ต้นว่าท�าอย่างไรกไ็ด้ให้สนกุและมคีวามเป็นภาพยนตร์ด้วย แต่ส�าหรับผูช้มชาว

ไทยอาจไม่ได้ตดิตามภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคด ีดังนัน้หลายคนทีม่าชม “ร่าง

ทรง” จงึคิดว่านีค่อืเรือ่งจรงิหรอืเปล่า” (บรรจง ปิสญัธนะกลู, การสือ่สารระหว่าง

บคุคล, 22 สงิหาคม 2566)

ภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี คือ การที่ภาพยนตร์ที่หยิบยืมรูปแบบ

สารคดีมาใช้ซึง่ไม่ใช่สารคดีแต่เป็นเรือ่งแต่ง (ควันธรรม นนทพุทธ และ พสิณฑ์ สวุรรณ

ภกัด,ี 2564) โดยแนวคดิเกีย่วกบัภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคด ีเป็นการน�าเสนอใน

รปูแบบของภาพยนตร์หรอืรายการวทิยโุทรทศัน์ทีห่ยบิยมืเทคนคิและวธิกีารถ่ายท�า

แบบสารคดเีช่น การสมัภาษณ์บุคคลทีเ่กีย่วข้อง ภาพทีส่ัน่ไหวไปมาเพือ่ตดิตามบคุคล
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อย่างเร่งด่วน จนท�าให้เรือ่งจรงิกบัเรือ่งแต่งปะปนกนัและผูส้ร้างสรรค์มกัจะใช้เทคนคิ

การเล่าเรือ่งผ่านวดิโีอในมมุมองบุคคลทีห่น่ึง เพือ่ช่วยให้การเล่าเรือ่งสามารถข้ามไป

สูฉ่ากและมมุมองอืน่ ๆ  ได้ ซึง่ภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคดทีีเ่ริม่นยิมสร้างข้ึนจน

ถกูแบ่งเป็นตระกูลย่อยอกีคอื “ภาพยนตร์แนวฟัาวด์ ฟัตุเทจ (Found Footage)” 

ซึง่เป็นภาพยนตร์เรือ่งแต่งทีใ่ช้เทคนคิทีอ้่างว่ามกีารค้นพบฟัตุเทจฟิัล์มหรอืวดิโีอจาก

กล้องที่ไม่ได้ผ่านการตัดต่อท�าให้ภาพดูดิบและเหมือนไม่มีความประณีตกว่ากลุ่ม

ภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคด ี(Mockumentary) (ชนาพร มหาศร,ี 2562) โดย

หนงัแนวฟัาวด์ ฟัตุเทจ มกัถูกน�าไปใช้ในการเล่าเรือ่งแนวสยองขวญัของฮอลลวีดู 

ซึง่เรือ่งทีข่ึน้ชือ่ในความสยองขวญัจนสมจรงิจนเป็นกระแสอือ้ฉาวในต�านานนัน่คอื 

Cannibal Holocaust (1980) ก�ากบัโดย Ruggero Deodato ทีเ่ล่าเรือ่งของนกัท�า

สารคดีทีเ่ดินทางเข้าไปพบชนเผ่ามนุษย์กนิคนในป่าแอมะซอน และเหลือเพียงภาพ

ฟัตุเทจทีท่ิง้ไว้ซึง่สมจรงิเป็นอย่างมากจนสร้างความตืน่ตระหนกแก่ผูช้ม และอีกเรือ่ง

ทีถู่กกล่าวขวญัเป็นอย่างมากกค็อื Blair Witch Project (Teddys Crazy, 2563) อนั

เป็นเรือ่งราวของกลุม่นกัศกึษาทีม่โีปรเจกต์ถ่ายท�าสารคดแีม่มดแบลร์ซึง่เป็นความ

เชือ่ของคนในท้องถิน่ ก่อนทีพ่วกเขาจะหายตวัไปอย่างลกึลบัเหลอืทิง้ไว้เพยีงฟัตุเทจ

เท่านัน้ นบัเป็นการมองผ่านภาพฟุัตเทจจากกล้องวดิโีอทีน่�ามาใช้อย่างจริงจังเป็นเรือ่ง

แรก ๆ  จนผู้ชมเชือ่ว่าเรือ่งทัง้หมดนัน้เป็นเรือ่งทีเ่กิดขึน้จริง (พงศ์พิพฒัน์ บญัชานนท์, 

2559) และในปี พ.ศ.2550 มภีาพยนตร์สยองขวญัฮอลลวีดูอกีเรือ่งทีเ่ป็นภาพยนตร์

แนวเลียนแบบสารคดี โดยใช้เทคนิคฟัาวด์ ฟัตุเทจซึง่เป็นภาพจากกล้องถ่ายวิดีโอและ

ภาพจากกล้องวงจรปิดทีต้่นทนุต�า่แต่ท�ารายได้สงูนัน่คอื Paranormal Activity ก�ากบั

โดย Oren Peli (ธนาณตั ิลิม้ธนสาร, 2564) หลงัจากนัน้หนงัสยองขวญัอกีหลายเรือ่ง

ของฮอลลีวดูได้ใช้รปูแบบภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี และฟัาวด์ ฟัตุเทจในการ

เล่าเรือ่งกแ็พร่หลายเป็นอย่างมากตามมาท้ัง REC, Quarantine, Cloverfield และ 

Unfriended เป็นต้น
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ส�าหรับในประเทศไทยการน�าเสนอภาพยนตร์แนวเลียนแบบสารคดี 

(Mockumentary) ถูกน�ามาใช้ในภาพยนตร์สยองขวัญไทยคร้ังแรกในภาพยนตร์

เรื่อง “มือปราบสัมภเวสี” (The Lost Case, 2560) ผลิตโดย บริษัท กันตนาโมชั่น  

พิคเจอร์ส จ�ากัด ภายใต้การดูแลของ กัลป์ กัลย์จาฤก และนรรฐพร กัลย์จาฤก 

เป็นผู้อ�านวยการสร้างของภาพยนตร์ และได้ชยัญ อิทธิจตุพร ผู้ก�ากับภาพยนตร์ 

ใหม่ของค่ายกันตนาที่เคยมีผลงานภาพยนตร์สั้นเฉลิมพระเกียรติเทิดเกล้า เรื่อง 

“กฤษฎาภินิหาร” (2556) รับหน้าที่เป็นคนเขียนบทและผู้ก�ากับภาพยนตร์เรือ่งนี้ 

โดยมแีรงบนัดาลใจเริม่ตน้มาจากรายการทวีทีีมี่ชือ่วา่ “มอืปราบสัมภเวส”ี (2556) 

ว่าด้วยหมอปลา (จีรพันธ์ เพชรขาว) ที่อ้างว่าตนนั้นมีพลังพิเศษที่สามารถสัมผัส

เรื่องลี้ลับได้ โดยแนวคิดเริ่มต้นของภาพยนตร์เรื่องนี้มาจาก กัลป์ กัลย์จาฤก ผู้

อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ สนใจที่จะท�าภาพยนตร์ไทยสยองขวัญแนวใหม่ที่ยัง

ไม่มีในตลาดของประเทศไทยในลักษณะของภาพยนตร์แนวฟัาวด์ ฟัุตเทจ โดยตัง้

เป้าไว้ว่าจะท�าภาพยนตร์แนวฟัาวด์ ฟัุตเทจ ที่ท�าให้ผูช้มรู้สึกเหมือนจริงมากที่สุด 

ซึ่งภาพยนตร์ไม่ได้เล่าเรื่องของเคสในรายการโดยตรงแต่จะเล่าเรื่องผ่านมุมมอง

และการท�างานของทีมงานเบือ้งหลัง ซึ่ง ชยัญ อิทธิจตุพร ผูเ้ขียนบทและผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์ได้กล่าวว่า “ดูภาพยนตร์แนวฟัาวด์ ฟัุตเทจ หลายเรื่องมากเพื่อใช้เป็น

แรงบนัดาลใจในการท�างาน หลัก ๆ  คอื ภาพยนตร์เรือ่ง The Blair Witch Project 

(2542), Paranormal Activity (2550) และ The Taking of Deborah Logan 

(2557)” (Jediyuth , 2560) แต่ภาพยนตรเ์รือ่งนีก้ลบัไมป่ระสบความส�าเรจ็เพราะ

เรือ่งของการสร้างความน่าเชือ่ถอืและความสมจริงของภาพยนตร์ ท�าใหผู้ช้มไม่เชือ่

ว่าตวัละครจะพบเรือ่งราวแบบนัน้จรงิ ๆ  เนือ่งจากการแสดงและบทสนทนาของนกั

แสดงทีด่ไูมค่อ่ยเปน็ธรรมชาต ิหรอืแมแ้ตเ่หตผุลในการใชม้มุกลอ้งตา่ง ๆ  เพือ่ใหไ้ด้

ภาพเปน็แนวฟัาวด ์ฟัตุเทจ ตามทีผู่ก้�ากบัภาพยนตร ์ตอ้งการ แตห่ลาย ๆ  ฉากกลบั

เหมือนถูกยดัเยียดจนท�าใหผู้ช้มรูส้กึขัดแย้งและเกิดการตัง้ค�าถามกับบทภาพยนตร์ 
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(Screenplay) อยูต่ลอดเวลา ท�าใหภ้าพยนตร์เรือ่งนียั้งขาดในเรือ่งของครีเอทีฟัใน

การน�าเสนอเรื่องราวให้ดูสมจริง (ธนพล น้อยชูชืน่, 2560)

ในขณะที่ภาพยนตร์ “ร่างทรง” ประสบความส�าเร็จเป็นอย่างมากด้วยข้อ

ส�าคญันัน่คอื “ความเชือ่” และการสรา้ง “ความสมจรงิ” จากการทีภ่าพยนตรเ์รือ่ง 

“ร่างทรง” มกีารเลา่เรือ่งแบบภาพยนตรแ์นวเลยีนแบบสารคด ีน�าเสนอภาพยนตร์

ผ่านเทคนคิการถา่ยท�าเชิงสารคดทีีห่ลากหลายและผา่นกลอ้งวดิโีอในรปูแบบตา่ง ๆ  

ตัง้แตก่ารเลา่เรือ่งเชงิสมัภาษณบ์คุคคล (นกัแสดงในเรือ่ง) การเลา่เรือ่งทีม่ลีกัษณะ

เสมือนการถ่ายท�าผ่านกล้องวิดโีอ และการถ่ายท�าผ่านกล้องวงจรปิดในบ้านของตัว

ละคร ผา่นทมีงานถ่ายท�าสารคดีทีถ่กูสรา้งขึน้ทีจ่ะสร้างความรูสึ้กใหก้บัผูช้มคล้าย

ว่าพวกเขาก�าลังตามติดชีวติตัวละคร เพือ่คอ่ย ๆ  ท�าความรูจ้กักับความเชือ่เรือ่งของ 

“ร่างทรง”  อันเป็นความเชื่อศาสนาพื้นบ้านและเป็นการสืบทอดความคิดเรื่องสิ่ง

ศักดิ�สิทธิ�ในสังคมชนบทไทย จึงท�าให้ภาพยนตร์ “ร่างทรง” มีความแปลกใหม่ มี

ความเสมือนจริงและแตกต่างจากภาพยนตร์สยองขวัญไทยเรือ่งอื่น ๆ (ภัทรธรณ์ 

แสนพินิจ, 2566)  

อกีหนึง่ปจัจยัส�าคญัคอื การใชน้กัแสดงทีผู่ช้มไมคุ่น้หนา้แตฝ่ากฝไีมล้ายมอื

การแสดงทีส่มจริง เชน่ คณุสวนีย ์อทุมุา ซึง่เป็นนักแสดงอิสระ แอ็กติง้โค้ชและเป็น

นักแสดงละครเวที เพื่อรับบท “ป้านิ่ม” อันเป็นบทส�าคัญคือร่างทรงย่าบาหยัน 

จนถงึคณุนรลิญา กุลมงพลเพชร นกัแสดงหนา้ใหมแ่มผ้า่นการแสดงไมม่ากแตเ่มือ่

รบับท “มิง้” กลับสวมบทบาทอยา่งเตม็ทีค่ลา้ยการถกูเขา้สิงอยา่งแท้จริง ประกอบ

กับการใช้นักแสดงส่วนใหญ่ที่เป็นชาวอีสานเกือบทั้งหมด ยิ่งท�าให้ภาพยนตร์เรือ่ง 

“รา่งทรง” ดสูมจรงิแมจ้ะน�าเสนอในรปูแบบภาพยนตรแ์นวเลยีนแบบสารคดกีต็าม 

(พัฒนา ค้าขาย, 2564)
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บทสรปุ 

การต่อรองกระบวนการเตรยีมงานก่อนการถ่ายทำา (Pre – Production)

กระบวนการเตรียมงานก่อนการถ่ายท�า (Pre – Production) จะเป็นขั้น

ตอนการเตรียมงานก่อนลงไปถ่ายท�าจริง จะมีการแลกเปลีย่นแนวความคิด คน้ควา้

ข้อมูล หารือ และพูดคุยเกี่ยวกับบทภาพยนตร์ (Screenplay) ร่วมกันระหว่างผู้

อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้และผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย ถ้าคนใด

คนหนึ่งไม่ยอมรับความคิดเห็นหรือไม่รับฟัังซึ่งกันและกัน มีการสื่อสารที่ไม่เข้าใจ

หรือสื่อสารไม่ตรงกัน จะท�าให้ภาพยนตร์นั้นไม่ประสบความส�าเร็จในขั้นตอน

กระบวนการถ่ายท�า (Production)  อาจจะส่งผลร้ายแรงถึงขั้นไม่สามารถท�างาน

ต่อไปได ้และขัน้ตอนกระบวนการถา่ยท�าภาพยนตรอ์าจจะไมเ่กดิขึน้ ทัง้นีผู้อ้�านวย

การสรา้งภาพยนตรต์อ้งเลอืกผูก้�ากบัภาพยนตรท์ีม่แีนวทางการผลติภาพยนตรไ์ป

ในทศิทางเดยีวกนั ดงักรอบของแนวคดิทีบ่อกไวว้า่เมือ่ผูอ้�านวยการสรา้งภาพยนตร์

และผู้ก�ากับภาพยนตร์มีทิศทางหรือแนวความคิดในการผลิตภาพยนตร์ที่ตรงกัน 

ก็อาจจะท�าให้ภาพยนตร์เรื่องนั้น ๆ มีทิศทางที่ชัดเจน ดังนั้นการต่อรองที่ลงตัวใน

ขั้นตอนนี้ของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย ท�าให้ภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” ประสบ

ความส�าเร็จในแง่ของคุณภาพ

เรื่องการค้นคว้าข้อมูลซึ่งเป็นขั้นตอนหนึ่งในกระบวนการเตรียมงานก่อน

การถ่ายท�า (Pre-Production) โดยการค้นคว้าข้อมูลด้านความเชื่อเรื่อง “ร่าง

ทรง” ของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย เป็นขั้นตอนที่เขาให้ความส�าคัญ เพราะถึง

แม้ว่าประเทศไทยกับเกาหลีจะมีภาษาหรือวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน แต่ในเรื่อง

ของความเชื่อเรื่องคนทรง วิญญาณ การไล่ผีโดยเฉพาะในชนบท และความเชื่อ

เรือ่งหมอดกูลบัสอดคลอ้งกนั จงึท�าให้ผูช้มชาวเกาหลนียิมชืน่ชอบภาพยนตรเ์รือ่ง 

“ร่างทรง” เป็นอย่างมากเช่นกัน “ร่างทรง” จึงเป็นภาพยนตร์ที่ถ่ายทอดออกมา

ครอบคลุมวัฒนธรรมทัง้สองประเทศได้อย่างลงตัว (กรณีศึกษา ท�าไม “ร่างทรง” 
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ภาพยนตร์ที่ก�ากับโดยคนไทย ถึงไปฮิตที่เกาหลีใต้?, 2564) อีกทั้งภาพยนตร์เรือ่ง

นี้ยังได้ไปฉายในหลายประเทศ ทั่วทั้งทวีปเอเชีย และทวีปยุโรป อีกด้วย

ดังนั้นการต่อรองจากกรณีของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทย อย่างแรก

ควรต้องบอกแนวคิดสิ่งที่อยู่ในใจอย่างชัดเจนว่า ต้องการอะไรในขั้นตอน Pre – 

Production เช่น บทภาพยนตร์เรื่องนี้มีความเป็นเกาหลีมาก่อน ทั้งภาษาและ

วัฒนธรรม ผู้ก�ากับภาพยนตร์ควรบอกผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ว่า ขออิสระ

ในการท�าบทภาพยนตร์ หรือเป็นผู้ที่จะปรับเปลี่ยนรายละเอียดต่าง ๆ ในบท

ภาพยนตร์ให้มีความเป็นไทย ถ้าผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ตอบตกลงการต่อ

รองได้เกิดขึ้นอย่างบรรลุ เพราะโปรเจกต์ภาพยนตร์เรื่องนี้ตั้งต้นมาจากทางฝั�ง

เกาหลีใต้เป็นโปรเจกต์ใหญ่ และผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้มีชื่อ

เสียงและเป็นที่ยอมรับ ถ้าผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยท�าตามที่ตัวผู้อ�านวยการ

สร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ต้องการ เปรียบเสมือนผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์

ชาวเกาหลใีตห้าคนมาก�ากบัภาพยนตรใ์นโปรเจกตน์ีต้ามแนวคดิของตนเองเทา่นัน้ 

ย่อมส่งผลต่อการท�างานของผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยไม่มีอิสระในการท�างาน 

แต่จุดนี้ผู้อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลีใต้ก�าลังค้นหาผู้ก�ากับภาพยนตร์ที่

สามารถท�างานร่วมกันโดยมีทิศทางเดียวกัน ตามกรอบแนวความคิดหน้าที่ของผู้

อ�านวยการสร้างภาพยนตร์ โดยเขาตั้งต้นเลือกผู้ก�ากับภาพยนตร์ในละแวกเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้ ทีน่อกจากจะมีความเชือ่เรือ่ง “ร่างทรง” แล้วยังทีมี่แนวคิดการ

ท�างานที่ตรงกัน ตลอดจนเปิดโอกาสให้ผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยได้ต่อรอง ด้วย

การน�าเสนอ “ร่างทรง” ในบริบทและความเชื่อของไทย ตลอดจนการที่ผู้ก�ากับ

ภาพยนตร์ชาวไทยต่อรองวิธีการน�าเสนอภาพยนตร์เรื่องนี้ที่มีความประณีตในรูป

แบบของตนเอง จึงท�าให้ภาพยนตร์เรื่อง “ร่างทรง” มีความผสมผสานอย่างลงตัว 

จากทั้งสองฝั�ง
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การต่อรองในแง่วธิกีารนำาเสนอรูปแบบภาพยนตร์

ภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ใช้วธิกีารน�าเสนอในรปูแบบของภาพยนตร์แนว

เลียนแบบสารคดี (Mockumentary) จดุตัง้ต้นเริม่มาจากผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์

ชาวเกาหลีใต้ (นา ฮง-จิน) ทีต้่องการน�าเสนอผ่านวิธนีี ้ จึงท�าให้ผูก้�ากับภาพยนตร์

ชาวไทย (บรรจง ปิสญัธนะกลู) ไม่ได้มองหรือสร้างภาพยนตร์ไทยเรือ่งนีจ้ากรสนยิม

การชมของผูค้นในประเทศไทยเป็นหลัก แต่มองไปถึงระดับสากล นัน่จงึเป็นการเปิด

โอกาสให้ผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาวไทยได้ลองมองถงึฐานผูบ้รโิภคทีม่ฐีานรสนยิมทีก่ว้าง

ขึน้อย่างไม่มข้ีอจ�ากัดอีกด้วย (กรณีศกึษา ท�าไม “ร่างทรง” ภาพยนตร์ทีก่�ากับโดยคน

ไทย ถงึไปฮิตทีเ่กาหลีใต้?, 2564) เพราะหากมองถึงกลุม่ผูช้มภาพยนตร์สยองขวัญชาว

ไทยส่วนใหญ่มักนยิมภาพยนตร์สยองขวัญแนวทีท่�าให้ตกใจกลัวโดยไม่บอกล่วงหน้า 

(Jump Scare) ประกอบกับการทีผู่ช้มชาวไทยไม่เน้นความสวยงามขององค์ประกอบ

ภาพและมกันยิมภาพยนตร์แนวตลกผสมสยองขวญัมากกว่า ส่วนการน�าเสนอในรปู

แบบภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคด ี(Mockumentary) เป็นการน�าเสนอในแนวทาง

ใหม่ซึง่มักพบได้ในภาพยนตร์สยองขวัญจากฮอลลีวดู ดังนัน้จงึส่งผลต่อฐานผูช้มที่

ครอบคลุมถงึระดับต่างประเทศซึง่คุน้เคยกับการน�าเสนอภาพยนตร์แนวทางนีเ้ป็น

อย่างด ีโดยเฉพาะอย่างยิง่ภาพยนตร์แนวเลยีนแบบสารคด ีหากสร้างได้อย่างสมจรงิ 

ผูช้มจะคล้อยตามและเกดิความเชือ่ว่าเรือ่งราวท่ีเหน็บนจอนัน้คอื“เรือ่งจริง” 

ดังนั้นเมื่อผู้ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยต้องน�าเสนอผ่านรูปแบบภาพยนตร์

แนวเลียนแบบสารคดี(Mockumentary) เป็นโจทย์ตั้งต้นจากผู้อ�านวยการสร้าง

ภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ ซึง่ปกตแิล้วการน�าเสนอในรปูแบบภาพยนตร์แนวเลยีนแบบ

สารคด ีภาพทีอ่อกมาจะเน้นความสมจริงและไม่ประณตี แต่ผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาว

ไทยได้มกีารต่อรองในขัน้ตอนนีด้้วยการถ่ายออกมาให้สวยประณตีแบบภาพยนตร์ 

(Cinematic) จากนัน้เมือ่เนือ้เรือ่งค่อย ๆ น�าพาตัวละครมาพบเจอภูตผีิปีศาจจน

ยากควบคุม ผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาวไทยจะมีการเลือกใช้ภาพทีดู่ดบิและหลากรูปแบบ
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มากขึ้น ทั้งการใช้ภาพจากกล้องวงจรปิดหรือภาพฟัุตเทจจากกล้องวิดีโอที่ไม่ผ่าน

การตดัต่อ ประกอบกับการคดัเลอืกนักแสดงทีเ่ป็นไปตามความต้องการของผูก้�ากบั

ภาพยนตร์ชาวไทย ทัง้นีผ้ลงานภาพยนตร์ทีผ่่านมาของผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์

ชาวเกาหลใีต้มกัใช้นกัแสดงหรอืดาราทีม่ชีือ่เสยีง แต่ในภาพยนตร์เรือ่ง “ร่างทรง” ผู้

ก�ากับภาพยนตร์ชาวไทยเลอืกใช้นกัแสดงทีม่ากฝีมอืแต่ยงัไม่เป็นทีรู่จั้กของคนส่วน

ใหญ่เพือ่สร้างความรูสึ้ก “สมจรงิ” แสดงให้เหน็ถงึการต่อรองทีผู่ก้�ากับภาพยนตร์

ชาวไทยกบัผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้ จนท�าให้ภาพยนตร์เรือ่ง “ร่าง

ทรง” ผลิตออกมาตามแนวทางของผูก้�ากบัภาพยนตร์ชาวไทย แต่มผีูอ้�านวยการสร้าง

ภาพยนตร์ชาวเกาหลใีต้เป็นผูใ้ห้ค�าแนะน�า 

ข้อเสนอแนะ 

 - ผูท้ีส่นใจศกึษาบทบาทการเป็นผูก้�ากบัภาพยนตร ์(Director) ในเรือ่งของ

การตอ่รองกับผูอ้�านวยการสร้างภาพยนตร์ (Producer) ภายใต้แนวคิดการร่วมทนุ

สร้างกับต่างชาติสามารถน�าเนื้อหาไปประยุกต์ใช้ในการผลิตภาพยนตร์ต่อไป

- ผู้ที่สนใจในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยสามารถน�าองค์ความ

รู้ไปศึกษากระบวนการด้านต่าง ๆ เช่น การออกแบบงานสร้างภาพยนตร์  

(Production Design) ตลอดจนเรือ่งของธรุกจิภาพยนตร์หรอืการตลาดภาพยนตร์ 

(Film Business and Film Marketing) เป็นต้น เพือ่น�าพาภาพยนตร์ไทยไปสูค่วาม

เป็นสากลต่อไป
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และเอกชน รวมไปถึงนกัศกึษาอาชีวะทีมี่อายุระหว่าง 16 – 25 ปี เป็นกลุม่ทีใ่ช้ 

สือ่ออนไลน์ ในเขตเทศบาลจงัหวดัพระนครศรอียธุยา โดยการเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive sampling) จ�านวน 20 คน ผลการวจัิยพบตามวตัถปุระสงค์ 

ดังนี ้1) การใช้สือ่ออนไลน์กบัพฤตกิรรมการเล่นการพนนัของเยาวชน กลุม่ตัวอย่าง

เล่นสือ่ออนไลน์เป็นประจ�าทกุวนั เล่นตลอดเวลาทีม่เีวลาว่าง กลุม่ตวัอย่างนยิมเล่นสือ่

ออนไลน์ผ่านโทรศัพท์สมาร์ตโฟัน แอปพลิเคชัน และเวบ็ไซต์ทีใ่ช้ทกุวัน ได้แก่ เฟัซบุ�ก 

(Facebook) รองลงมา คอื ไลน์ (Line) ใช้ส�าหรบัการสนทนากบับคุคลต่างๆ และกเูกลิ 

(Google) เป็นเวบ็ไซต์ทีใ่ช้หาข้อมูลทุกประเภททีส่นใจ กลุม่ตัวอย่างมีพฤติกรรมการ

เล่นการพนัน ส่วนใหญ่เริม่เล่นการพนันแบ่งเป็น 3 กลุม่ ได้แก่ กลุม่แรก เริม่เล่นเพราะ

เพือ่นชกัชวน กลุม่ท่ี 2 เป็นกลุม่ทีช่อบเสีย่งโชค เป็นทุนเดมิ กล้าได้กล้าเสีย กลุม่ที ่3 

เล่นเพือ่ความสนกุ ตืน่เต้น คลายเครียดจากเรือ่งเรยีน กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่เริม่ต้น

การเล่นพนนัครัง้แรกคอื การเล่นไพ่ป๊อกเด้ง เล่นหวย เรยีงเบอร์ ลอตเตอรี ่ไฮโล ชน

ไก่ เป็นต้น ทัง้นีม้พีฤตกิรรมการใช้สือ่ออนไลน์เพือ่สนบัสนนุการเล่นพนนั แบ่งเป็น 2 

วัตถปุระสงค์ คอื กลุม่ตัวอย่างใช้สือ่ออนไลน์ในการหาข้อมลูเพือ่การเล่นการพนนั และ

กลุม่ตัวอย่างใช้สือ่ออนไลน์เพือ่เป็นช่องทางหรือเครือ่งมือในการเล่นการพนันออนไลน์ 

วัตถปุระสงค์ที ่2) ผลกระทบของการใช้สือ่ออนไลน์ต่อการเล่นการพนนัของเยาวชนใน

เขตจงัหวดัพระนครศรอียธุยา พบว่า กลุม่เดก็วยัรุน่ทีช่ืน่ชอบในการพนนั นยิมน�าสือ่

ออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการเล่นการพนันทีท่�าให้ตนเองสะดวก สบาย และทีส่�าคัญ

คือ ปลอดภัยจากต�ารวจในการตรวจค้น ทัง้ยงัส่งผลกระทบให้เกดิการเสยีการเรยีน เสีย

สุขภาพ เพราะสือ่ออนไลน์สามารถเล่นพนันได้ทกุที ่ทุกเวลาตามทีต้่องการ และส่งผล

ให้เสียความสัมพันธ์กบัเพือ่นและครอบครัวเนือ่งจากต้องยืมเงินเพือ่นและคืนไม่ตรงตาม

เวลาทีก่�าหนด และหมกมุน่กบัการพนนัจนไม่ได้สนใจครอบครวั 

คุำาสำาคุญั: การพนนัออนไลน์, สือ่ออนไลน์, เยาวชน, การพนนั
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Abstract

 The purpose of this research is to investigate the social media 

usage and the gambling behavior of the youth, as well as to examine 

the impact of social media usage on youth gambling in Phranakhon Si 

Ayutthaya. Essential data are collected through in-depth interviews. 

The sample group consists of 20 key informants representing 16 to 

25-year-old youth in Phranakhon Si Ayutthaya Municipality, including 

junior high school students, high school students, and undergraduate 

students in both public and private schools. Purposive sampling is used 

for the selection of the sample group, which includes individuals who 

have engaged in gambling.

The results indicate that the sample group uses social media 

on their smartphones during their free time every day. Facebook is the 

most accessed application/website, followed by Line, which is used for 

chatting, and Google for information searching. The study also reveals 

three reasons for initiating gambling: being invited and persuaded by 

friends, a penchant for risk-taking, and playing for fun and relaxation. 

Most participants began gambling with poker, lottery, illegal lottery, dice, 

and cockfighting. They frequently use social media for various gambling 

purposes, including searching for information for a bet and using it as a 

platform or tool for betting.

The findings regarding the relationship between youth social me-

dia usage and their gambling habits suggest that gambling youths often 

turn to social media for gambling activities because it provides them 
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with comfort and a sense of security from police inspections. However, 

this behavior has adverse effects on their studies and health as they 

can gamble at any place and time through social media. Additionally, 

it leads to strained relationships with friends and family due to broken 

promises to repay debts. The most severe consequence is the neglect 

of their own families due to gambling addiction.

Keyword: Online gambling, Social media, youth, gambling

บทนำา

การพนันออนไลน์ คอื การเล่นพนันทางสือ่อิเลก็ทรอนกิส์ หรอืเครอืข่าย

อินเทอร์เน็ต ซึง่ได้รบัความนยิมในปัจจบัุน และมแีนวโน้มจะเติบโตมากขึน้ในอนาคต 

เพราะไร้ขอบเขต สะดวกสบายในการเข้าถึงและไม่มีการเปิดเผยตัวตนของผู้เล่น  

เช่น เกมกาสโินออนไลน์ แทงบอลออนไลน์ หวยออนไลน์ เป็นต้น 

การพนันออนไลน์ เป็นการพนันข้ามชาติทีม่กีารเติบโตอย่างมากและรวดเรว็ 

ปัจจยัทีส่่งผลให้ธรุกจิการพนันออนไลน์เตบิโตขึน้อย่างก้าวกระโดด กค็อื ความง่ายใน

การเข้าถงึ ความสะดวกของการเข้าร่วม การมคีวามหลากหลายรปูแบบพนันให้แก่ผู้

เล่น และตวันกัพนนัเองกม็กัมองว่า มคีวามเสีย่งน้อยกว่าในการถกูเจ้าหน้าทีจ่บักมุ 

แต่จดุด้อยของการพนนัออนไลน์กลบัยงัไม่มคีนกล่าวถงึมากนกั และมักเป็นสิง่ทีน่กั

พนนั มกัมองข้าม อาท ิ ความโปร่งใส การตรวจสอบได้ในการให้บรกิาร การขาด

ความชัดเจนในการจ่ายเงินพนันให้กบัลูกค้า ปัญหาเหล่านีก้ลับยังไม่เคยถูกหยิบยก

มากล่าวกนัมากนัก ในขณะเดยีวกนัยงัพบว่า กลุม่ของคนทีเ่ข้ามาเล่นการพนนั เป็นก

ลุม่เยาวชนท่ีมอีายเุฉลีย่น้อย 
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การติดพนันของเด็กและเยาวชนเป็นปัญหาที่สังคมก�าลังให้ความส�าคัญ 

โดยมีงานวิจัยของแพทย์หญิง  มธุรดา สุวรรณโพธิ� ได้ระบุว่าการติดการพนันเป็น

โรคชนิดหนึ่งที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและพัฒนาการของเด็กและเยาวชนโดย

เฉพาะด้านสมอง การพนันเป็นเกมที่สามารถท�าลายสมองของเด็กได้อย่างถาวร 

องค์การอนามยัโลกก�าหนดใหพ้ฤตกิรรมตดิการพนนัเปน็ความผดิปกตทิางจติชนดิ

หนึ่ง เรียกว่า “Pathological Gambling” หรือโรคติดพนัน ซึ่งผูเ้ล่นการพนันจะ

มีความทุกข์จากการเล่นพนัน แต่ก็หยุดไม่ได้ยังคงต้องเล่นต่อไป (มธุรดา สุวรรณ

โพธิ�, 2566) 

รศ.ดร.นวลน้อย ตรีรัตน์ ผู้อ�านวยการศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน กล่าวว่า 

ผลส�ารวจการเล่นพนันออนไลน์ของคนอายุ 15-25 ปี ต้นปี 2566 พบว่าเล่นพนัน

ออนไลน์เกือบ 3 ล้านคน มากกว่าครึ่งเล่นทั้งออฟัไลน์ และออนไลน์ ส่วนใหญ่

เคยเหน็โฆษณาและถกูชกัชวนใหเ้ลน่พนนัออนไลน ์รอ้ยละ 44 เห็นแล้วอยากลอง

เข้าไปดู ลองเข้าไปเล่น และร้อยละ 1 แชร์ข้อความโฆษณาไปยังสาธารณะ ท�าให้

การโฆษณาพนันออนไลน์ขยายวงกว้าง คนที่คิดจะเล่นพนันเพื่อเป็นช่องทางหา

รายได้ การพนันออกแบบให้เจ้ามือชนะเสมอในระยะยาว ซึง่คนชนะเป็นคนส่วน

น้อย ชนะแล้วไม่เลิกสุดท้ายเงินที่เคยได้ก็หมดไปกับพนัน แต่คนชอบจ�าตอนชนะ

ได้รางวัล คิดว่าสามารถควบคุมตัวเองได้ อยากเล่นหรืออยากหยุดเม่ือไหร่ก็ได้ 

ประกอบกับบางคนเคยเห็นพ่อแม่เล่น หรือเห็นเพื่อนเล่น และคนเสพติดพนัน

อารมณ์จะแปรปรวน มีโอกาสตกอยู่ในภาวะควบคุมตัวเองไม่ได้ เสียพนันจนก่อ

ให้เกิดปัญหาได้ (ส�านักข่าวสร้างสุข, 2566) 

รศ.ดร.ณัฐนันท์ ศิริเจริญ อาจารย์ประจ�าคณะนิเทศศาสตร์ ม.หัวเฉียว

เฉลิมพระเกียรติ กล่าวว่า ข้อมูลนักศึกษาที่ก�าลังศึกษาระดับปริญญาตรีใน

มหาวิทยาลัยของรัฐ และเอกชน 400 คน ช่วง ก.ค. 2565 –มี.ค.2566 และเก็บ

ข้อมูลเชิงลึกนักศึกษาที่เล่นพนันออนไลน์ 12 คน พบว่า ค่อนข้างรู้เรื่องสื่อโฆษณา
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ชวนพนัน พนันออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ แต่ก็ไม่ได้คิดว่าเป็นเรื่องหลอกลวง 

เป็นเพียงข้อเสนอให้เลือกว่าจะเล่นหรือไม่ ไม่ได้บังคับ มองว่าพนันออนไลน์เป็น

เพียงเกมออนไลน์ที่มีเงินรางวัล เป็นการเสี่ยงโชค ลุ้นรางวัล ท�าให้สนุกตื่นเต้น ซึ่ง

การติดพนันเป็นโรคทางจิตเวช รักษาได้ เมื่อพบคนติดพนัน สิง่ที่ควรท�าคือ มีสติ 

ใจเยน็ ตอ้งไมต่�าหน ิไม่คาดหวงัวา่เขาจะหายจากการติดพนนัในทนัทีเมือ่หยดุเลน่

พนัน (ส�านักข่าวสร้างสุข, 2566) 

นอกจากนี้ข้อมูลจากกองบัญชาการต�ารวจสืบสวนสอบสวนอาชญากรรม

ทางเทคโนโลยี ระบุว่าการท�าตลาดพนันออนไลน์โดยใช้ “Influencer” ซึ่งเป็น

บุคคลที่มีชื่อเสียงหรือมีอิทธิพลทางความคิดในการตัดสินใจของกลุ่มเป้าหมาย 

เชิญชวนให้เสี่ยงดวงในรูปแบบต่างๆ ส่งผลให้ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา พบนัก

พนันที่เป็นเด็กและเยาวชนซึ่งเป็นนักพนันหน้าใหม่จ�านวน 7 แสนคน โดยใน

เดือนกรกฎาคม พ.ศ.2566 มีการด�าเนินคดีกับ “Influencer” ที่ท�าการตลาดให้

กลุ่มพนันออนไลน์แล้ว 7 คน โดยศาลตัดสินให้มีความผิดตามฟั้องลงโทษจ�าคุก 4 

เดือน จ�านวน 5 ราย ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้เป็นอีกหนึ่งแรงกระตุ้นให้เกิดการเล่นพนัน

ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน (กิตติพร บุญอุ้ม, 2566)

จากข้อมูลดังข้างต้นจะเห็นได้ว่าการพนันไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตามก็

ถือว่าเป็นสิ่งผิดกฎหมายทั้งสิ้น และเมื่อการพนันเข้ามาอยู่ในรูปแบบสื่อออนไลน์

ก็จะท�าให้เกิดการเข้าถึงได้ง่ายขึน้ อาจจะท�าให้เยาวชนเกิดความเสี่ยงต่อการลอง

เล่นการพนันได้ง่ายขึน้เชน่กนั อกีทัง้ยงัท�าสง่ผลใหเ้กดิปญัหาต่างๆ ตามมาเนือ่งจาก

กลุ่มเยาวชนเป็นกลุ่มเปราะบางเป็นกลุ่มที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดปัญหาได้ง่าย 

การท�าวิจัยนี้ เพื่อศึกษาแนวทางแก้ไขปัญหาการพนันของเยาวชนในสถานศึกษา 

ในหน่วยงานของรัฐหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในอนาคต และยังสามารถใช้ข้อมูล

จากการวิจัยนี้ต่อยอดในงานวิจัยอื่นๆ ทีเ่กี่ยวข้องต่อไปได้
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วตัถปุระสงค์ุ

1. การใช้สือ่ออนไลน์ทีส่่งผลต่อการเล่นการพนนัของเยาวชน 

2. ผลกระทบของการใช้สื่อออนไลน์ต่อการเล่นพนันของเยาวชนในเขต

จังหวดัพระนครศรอียธุยา

วธิดีำาเนนิการวิจยั

 การวจิยัในครัง้นี ้ ผูว้จิยัศกึษาผลกระทบของการใช้ส่ือออนไลน์ต่อการเล่น

พนันของเยาวชนในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยาการเป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ 

กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในงานวจิยัครัง้นีค้อื นกัเรยีนระดบัมธัยมต้น มธัยมปลาย นกัศกึษา

อาชวีะระดบั ปวช. ปวส. และระดบัอดุมศกึษาของรฐั และเอกชน ทีม่อีายรุะหว่าง 

16–25 ปี เป็นการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจงทีเ่ล่นพนนัออนไลน์ รวมทัง้สิน้ 20 

คน โดยได้คัดเลอืกตวัอย่าง จากการสัมภาษณ์เบ้ืองต้น ถงึชวีประวติั (Life history) 

การสงัเกตการณ์แบบไม่มส่ีวนร่วม(Observation) การเลอืกกลุม่แบบลูกโซ่ (Snow 

ball Sampling) ในการเลือกกลุม่ตวัอย่างในชดุแรกจากหากลุม่ตวัอย่างจากการใช้

แบบสอบถามชีวประวตัด้ิานต่าง ๆ  ได้แก่หัวข้อดงันี ้1) ข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอย่าง 

เช่น อายุ ระดับการศกึษารายได้ต่อเดอืน อาศัยอยูก่บัใคร อาชีพของผูป้กครอง เป็นต้น 

2) พฤติกรรมการใช้สือ่ออนไลน์ของเยาวชน เช่น ช่วงเวลาทีใ่ช้สือ่ออนไลน์ ระยะเวลา

และความถีใ่นการใช้สือ่ออนไลน์ การใช้สือ่ออนไลน์แต่ละประเภท วตัถปุระสงค์ของ

การใช้สือ่ออนไลน์ 3) พฤตกิรรมการเล่นการพนนัของเยาวชน เช่น สาเหตขุองการเริม่

เล่นการพนนั ความถีใ่นการเล่นการพนนั เป็นต้น 4) พฤติกรรมการเล่นพนนัผ่านสือ่

ออนไลน์  เช่น พฤตกิรรมการเล่นการพนนัผ่านสือ่ออนไลน์ การเคยเหน็โฆษณาชกัชวน

ด้านการพนัน ประเภทของสือ่ออนไลน์ทีใ่ช้ในการเล่นการพนนั  เมือ่ได้กลุม่ตัวอย่าง

กลุม่แรก ก็จะใช้วธีิการการเลอืกกลุม่แบบลกูโซ่ หรอื (Snow ball Sampling) โดย

ใช้ค�าถามชุดเดยีวกนัไปถามยงักลุม่ที ่2, 3, 4 และ 5 ไปจนครบ จ�านวน 20 คน  ใน
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การเกบ็ข้อมลูเบือ้งต้นครัง้นีเ้ป็นการเกบ็ข้อมลูเบือ้งต้นเพือ่น�ามาสูก่ารจดักลุม่ Focus 

Group จากนัน้ได้นดัหมายมาสมัภาษณ์ในวนั เวลาทีเ่หมาะสอต่อไป

แนวทางในการเกบ็รวบรวมข้อมลูม ี2 วธิกีาร มรีายละเอยีดดงันี้

1. การสนทนากลุม่ (Focus Group) ได้แก่ กลุม่ตัวอย่างนกัเรยีน นกัศกึษา 

โดยมกีารแบ่งกลุม่สนทนา เป็น 4 กลุม่ กลุม่ละ 3-5 คน ได้แก่ กลุม่ที ่1 นกัเรียนระดบั

ชัน้มธัยมปลาย กลุ่มที ่2 นกัเรยีนระดบัชัน้ปวช. โรงเรยีนอาชวีะ กลุม่ท่ี 3 นกัเรียน

ระดบัชัน้ปวส. โรงเรยีนอาชวีะ และกลุม่ที ่4 นกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา   โดยค�าถาม

ของการสนทนากลุม่ ได้แก่ การใช้ชวีติประจ�าวันของเยาวชน พฤติกรรมการใช้สือ่

ออนไลน์ พฤติกรรมการเล่นการพนัน ปัจจยัทีเ่ริม่เล่นพนัน สือ่ออนไลน์ทีม่ผีลต่อ

การเล่นการพนนัของเยาวชน การโหลดแอปพลเิคชนัทีเ่กีย่วข้องกบัการพนนั การเข้า

เวบ็ไซต์การพนนั การเหน็โฆษณาในเวบ็การพนนั การเล่นการพนนับริเวณทีใ่ด การ

ใช้เงนิลงทนุในการเล่นการพนนัต่อเดอืน การหาแหล่งข้อมลูสนบัสนนุในการเล่นการ

พนนัส่วนใหญ่มาจากแหล่งใด

2. การสมัภาษณ์แบบเจาะลกึ (in-depth interview) โดยมุง่ประเดน็ตาม

ค�าถามในการวิจยัเชงิลึก โดยเลือกแบบสัมภาษณ์ชนิดกึง่โครงสร้าง (Semi-struc-

tured Interview) จะมีลักษณะผสมผสานระหว่างโครงสร้างข้อค�าถามและการ

ก�าหนดประเดน็ค�าถามไว้ล่วงหน้า โดยการสมัภาษณ์แบบกึง่โครงสร้าง ต้องการความ

ยดืหยุน่ของข้อประเด็นค�าถามเพือ่การเก็บข้อมลู ในขณะทียั่งคงไว้ซึง่เนือ้หาสาระ

ทีค่รอบคลมุประเดน็ศกึษาอย่างครบถ้วน ผูใ้ห้ข้อมลูหลกัของการวจิยัในครัง้นีป้ระ

กอบไปด้วย นกัเรยีนระดบัมธัยมต้น มธัยมปลาย ระดบัอดุมศกึษาของรฐั และเอกชน 

เป็นกลุม่เยาวชนกลุม่เดียวกันกบักลุม่ทีเ่ข้าร่วมการสนทนากลุม่ แต่การสัมภาษณ์แบบ

เจาะลึกผูว้จิยัจะโทรนัดหมายล่วงหน้า ในด้านเวลาและสถานที ่ทีท่กุคนสะดวก โดยใช้

ห้องประชุมย่อยในมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยธุยา ร้านอาหาร และร้านกาแฟั 

หรอืสมัภาษณ์ทางโทรศัพท์เป็นต้น โดยจะใช้สถานทีท่ีเ่ป็นพืน้ทีส่่วนตัว โดยสัมภาษณ์
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เนื้อหาการเล่นการพนันต่างๆ พฤติกรรมเชิงลึกของการเล่นพนันในแต่ละรูปแบบ 

การใชเ้งินในการเลน่พนนั และผลกระทบทีเ่กดิจากการเลน่พนนั ในการสมัภาษณ์

เชงิลกึนีจ้ะเปน็การสมัภาษณท์ัง้เดีย่วและสมัภาษณก์ลุม่ขึน้อยูก่บักลุม่ตวัอยา่งแจง้

ความประสงค์เพราะบางรายไมอ่ยากใหเ้พือ่นทราบขอ้มลู จึงนดัหมายมาสมัภาษณ์

เดีย่ว สว่นบางรายตอ้งการสมัภาษณเ์ป็นกลุม่เพราะตอ้งการมเีพือ่นในการชว่ยกนั

ตอบค�าถามไม่ท�าให้รู้สึกอึดอัด การสัมภาษณ์กลุ่มนั้นเป็นเพียงการสัมภาษณ์กลุ่ม

เล็กๆ มีเพียง 1-3 คนเท่านั้น ทีเ่ป็นกลุ่มเพื่อนกัน รวมกลุม่กันมาให้ข้อมูล ช่วยให้

กล้าที่จะเล่ารายละเอียดในการเล่นการพนันให้ฟัังอย่างละเอียดและไม่ปิดบังกัน 

แต่หากมีบางประเด็นที่เป็นความลับมาก ที่กลุ่มตัวอย่างไม่กล้าเล่าต่อหน้าคนอื่น 

ทางผู้วิจัยจะขออนุญาตกลุ่มตัวอย่างคนดังกล่าว โทรศัพท์ไปพูดคุยและขอข้อมูล

เพิ่มเติมภายหลัง ทั้งนี้ก่อนที่เริ่มสัมภาษณ์ทุกครั้ง ผู้วิจัยจะอธิบายรายละเอียด

กับกลุ่มตัวอย่างทุกคนว่า “ข้อมูลส่วนตัวทุกอย่างจะถูกเก็บเป็นความลับ ไม่มีการ

บันทึกภาพ และน�าข้อมูลส่วนตัวไปเผยแพร่ แต่จะน�าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ไป

วิเคราะห์จัดอยู่ในรูปแบบงานวิจัยเพื่อน�าไปใช้เป็นประโยชน์ต่อไปในอนาคต ใน

ด้านการวางมาตรการป้องกันด้านเล่นพนันออนไลน์ และไม่น�าข้อมูลส่วนตัวของ

กลุ่มตัวอย่างไปเปิดเผยให้เกิดความเสียหายต่อการท�างานและไม่เสียหายต่อชีวิต

ประจ�าวัน ทั้งทางร่างกายและจิตใจ”

สรปุผู้ลวจิยั

การวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้การสัมภาษณ์กลุ่ม 

(Focus group) และสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview) จากกลุม่ตวัอย่างที่

เป็นนกัเรยีนระดบัมธัยมต้น มธัยมปลาย นกัศกึษาอาชวีะและระดบัอดุมศกึษาของ

ภาครฐัและเอกชน ทีม่อีายรุะหว่าง 16 – 25 ปี ทีใ่ช้สือ่ออนไลน์ในการเล่นการพนนั 

สรปุผลดงัต่อไปนี้
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1. ข้อมูลพฤติกรรมทั่วไปและการใช้สือ่ออนไลน์ของเยาวชน

ข้อมูลพฤติกรรมทั่วไปของนักเรียนทั้ง 4 กลุ่ม แบ่งเป็นรายละเอียด ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 นักเรียนระดับชั้นมัธยมปลาย จะต้องเรียนทั้งวันตามตารางสอน เรียน

คาบละ 50 นาท ีจะเปลีย่นวชิา ชว่งขณะทีเ่รยีนหนงัสอืจะไมส่ามารถเลน่โทรศพัท์

ได ้จงึมักจะเล่นช่วงเปลีย่นคาบ ชว่งพักเทีย่งเป็นส่วนใหญ่ พฤติกรรมการเขา้ใชส้ือ่

สังคมออนไลน์ ได้แก่ เฟัซบุ�ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์ กูเกิล ดูหนังฟัังเพลง 

และเลน่เกม เมือ่กลบัถงึบา้นบางรายอาจจะตอ้งชว่ยพอ่แมท่�างานบา้นถงึจะไดเ้ลน่

โทรศัพท์ บางรายสามารถเข้าห้องส่วนตัวและเล่นโทรศัพท์เพื่อท่องโลกออนไลน์

ตามที่ตนต้องการได้ ค่าอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่พ่อแม่/ผู้ปกครองเป็นคนจ่ายให้ 

ด้านข้อมูลขอกลุ่มที่ 2 และกลุ่ม 3 เป็นนักเรียนระดับชั้นปวช. และระดับชั้นปวส. 

นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มนี้ เป็นนักเรียนโรงเรียนเทคนิคและอาชีวะจะถูกแบ่งการเรียน

เป็นภาคเช้าและภาคบ่าย และเรียนวิชาแบบสายอาชีพ ที่ต้องเน้นปฏิบัติมากกว่า

สายวิชาการ ดังนั้นจะมีเวลาต่างจากกลุ่มแรก กลุ่มนี้จะเน้นการท�ารายงาน และ

การท�าโปรเจคงานมากกวา่การเรยีนในหอ้ง สว่นใหญม่พีฤติกรรมการเขา้สือ่สงัคม

ออนไลน์ ได้แก่ เฟัซบุ�ก ไลน์ เกม กูเกิล และดูหนังฟัังเพลง ซึง่ไม่ต่างกับกลุ่มแรก  

ส่วนคา่อนิเทอรเ์นต็จะตอ้งหาออกเอง จากการหกัคา่ขนม หรอืบางรายตอ้งหาราย

ไดพ้เิศษจากการท�างาน มาใชจ้า่ยเนือ่งจากพ่อแม่แยกทางกัน ตอ้งอาศัยอยูกั่บญาติ 

และกลุ่มที่ 4 นักศึกษาระดับอุดมศึกษา กลุ่มนีจ้ะมีเวลาว่างมากที่สุด เพราะมีการ

เรียนเป็นช่วงเช้าหรือบ่าย หรือบางวันก็อาจไม่มีเรียนเลย  จึงสามารถใช้เวลาส่วน

ใหญ่อยู่กับโทรศัพท์มือถือได้บ่อยครั้ง บางรายที่ติดหนักๆ ก็จะแอบเล่นในเวลา

เรียน หรือบางรายที่อยู่หอพักก็จะเล่นช่วงกลางคืนจนไม่ได้นอน สื่อที่เล่น ได้แก่ 

เฟัซบุ�ก ไลน์ กูเกิล เกมออนไลน์ ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม และดูหนังฟัังเพลง และ

มีนักศึกษาบางรายหลังจากเลิกเรียนต้องไปหารายได้พิเศษท�า เช่น ท�างานในห้าง

เพือ่หาเงินมาใชจ่้ายในชีวติประจ�าวัน เพราะการเรยีนระดับมหาวิทยาลัยมีคา่ใชจ้า่ย
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สูง ค่าอินเทอร์เน็ตมักจะต้องจ่ายเอง หรือบางรายก็หักจากค่าขนมที่ผู้ปกครองให้ 

เป็นรายสัปดาห์ หรือรายเดือน 

กลุม่ตวัอย่างทัง้ 4 กลุม่ ได้มีการใช้แอปพลเิคชัน่และเวบ็ไซต์ทีใ่ช้ทุกวนัและ

บ่อยทีส่ดุ 3 อนัดบั ได้แก่ เฟัซบุ�ก ใช้เพือ่หาข้อมลูและโพสต์ข้อมลูทีต่นสนใจ หรอื

เพือ่ดเูฟัซบุ�กเพือ่น หรือพดูคยุกบัเพือ่น รองลงมาคือ ไลน์ ใช้ส�าหรบัการสนทนากบั

บคุคลต่างๆ เช่น เพือ่น พ่อแม่/ผูป้กครอง รวมถงึการสร้างมติรภาพใหม่กบัเพือ่นต่าง

เพศ และอนัดบั 3 ได้แก่ กเูกลิ เป็นเวบ็ไซต์ทีใ่ช้หาข้อมลูทุกประเภทท่ีสนใจ เช่น ด้าน

การเรยีน ด้านความรูท้ัว่ไป ดหูนังฟัังเพลง และหากคนใดสนใจเรือ่งการพนันออนไลน์ 

กม็กัใช้เวบ็ไซต์ กูเกลิ ในการค้นหาข้อมลูด้วยเช่นกนั

2. พฤติกรรมการเล่นการพนนัของเยาวชน

พฤตกิรรมการเล่นพนนัของเยาวชน แบ่งเป็น 2 กลุม่ ได้แก่ เยาวชนกลุม่

ตัวอย่างที ่1 เป็นกลุม่ทีเ่พ่ิงเริม่ต้นเล่นการพนนั เพราะเพือ่นชกัชวน เกดิการอยากรู้

อยากลอง เหน็เพือ่นเล่นแล้วได้เงนิจงึอยากมเีงนิใช้บ้าง ส่วนกลุม่ที ่2 เป็นกลุม่ท่ีเล่น

การพนนัอยูแ่ล้วและสามารถเข้าสูก่ารเล่นพนนัออนไลน์ได้ง่ายขึน้ เพราะเป็นคนชอบ

เสีย่งโชคเป็นทนุเดมิ มนีสิยักล้าได้กล้าเสยี บางคนเล่นเพราะสมาชกิในบ้านเล่นจงึ

เล่นตาม ทัง้ยงัอยากเล่นเพราะต้องการต่อยอดเงินทีม่อียู ่และเยาวชนบางคนในกลุม่

ระดบัมหาวทิยาลยัให้เหตผุลว่า ได้เข้าสูก่ารเริม่ต้นเล่นพนนั เพราะการพนนัเป็นการ

แก้เครียดจากการเรยีน เมือ่ได้เล่นพนันแล้วแล้วรูส้กึสนุกตืน่เต้นท้าทาย หายเครียดได้  

และทั้งนี้ยังได้เห็นโฆษณาเว็บพนันจากเฟัซบุ�ก และแอปพลิเคชันเกมถือเป็นการ 

ชวนเชือ่ให้เข้าสูก่ารเล่นพนนัออนไลน์ได้ง่ายข้ึน ทัง้นีเ้งนิทีน่�ามาเล่นส่วนใหญ่เป็นเงนิ 

ทีเ่หลอืจากค่าขนมทีพ่่อแม่ให้รายสปัดาห์หรอืรายเดอืน เพราะเป็นเงนิก้อน สามารถ 

น�ามาท�าทนุในการเล่นพนนัได้ และถ้าได้เงินจากกการพนนัมากแ็บ่งส่วนหนึง่ในการ

เล่นครัง้ต่อไป กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่เริม่ต้นการเล่นพนันครัง้แรก คอื การเล่นไพ่ป๊อกเด้ง  

มักจะเล่นท่ีหอพกั หรอืแอบเล่นทีโ่รงเรยีน หรอืทีบ้่านเพ่ือน ส่วนกลุม่ทีเ่ริม่จากการ
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เล่นหวย เรยีงเบอร์ ลอตเตอรี ่ไฮโล ชนไก่ กลุม่นีจ้ะเป็นกลุม่ทีท่างบ้านเล่นให้เหน็เป็น

ประจ�าอยูแ่ล้วจึงเกดิความเคยชนิ และเล่นตามผูป้กครอง ทัง้นีเ้งนิทีไ่ด้จากการพนนั

มากม็กัน�าเงินส่วนหนึง่มาต่อยอดในเล่นการพนนัในครัง้ต่อไป และน�าเงินอกีส่วนหนึง่

มาใช้จ่าย กนิ เทีย่ว จนหมด

3. สือ่ออนไลน์ทีม่ผีู้ลต่อการเล่นการพนนัของเยาวชน

พฤตกิรรมการเล่นพนนัผ่านสือ่ออนไลน์ของเยาวชนกลุม่ตวัอย่างได้น�าสือ่

ออนไลน์มาใช้เพือ่การพนนัตามวตัถปุระสงค์ได้ 2 วตัถปุระสงค์ ดังนี้ 

3.1 กลุม่ตัวอย่างใช้สือ่ออนไลน์ ในการหาข้อมูลเพือ่สนบัสนนุการเล่นพนนั 

โดยสือ่ออนไลน์แต่ละประเภทสามารถใช้ในการสนับสนุนการหาข้อมูลในการส่งเสริม

การเล่นพนนั ดงัรายละเอยีดต่อไปน้ี

3.1.1) เฟัซบุ�ก กลุม่ตวัอย่างให้ข้อมลูเป็นทศิทางเดยีวกนัว่า เป็นสือ่ออนไลน์

ทีใ่ช้ในการหาข้อมลูต่างๆ เช่น การเข้าไปอยูใ่นกลุม่เพจเฟัซบุ�กการพนนั เช่น กลุม่เพจ

ไก่ชน เพจหวยออนไลน์ เพจการค�านวณหวย เพจพนนัฟัตุบอล เพจสูตรการเล่นบา

คาร่า และสลอ็ตแมชชนี การเข้าไปเป็นสมาชกิหรอืเพือ่นกบักรูใูนการวเิคราะห์ผล

ฟัตุบอล ซึง่มีการเปิดเพจสาธารณะให้ข้อมูลด้านการพนันทีทุ่กคนสามารถเข้าถึงข้อมูล

การพนนัได้  และการตัง้เพจกลุม่ปิดเพือ่ให้สมาชกิเข้าร่วมในการสนทนา โดยจะม ี

แอดมินเพจอนุญาตก่อนได้เข้าร่วมการสนทนา โดยสมาชิกส่วนใหญ่ไม่ได้รูจั้กสนิทสนม 

กนัมาก่อน แต่มวีตัถปุระสงค์เดยีวกนัคอื มคีวามสนใจในการหาข้อมลูการพนนัด้าน

ต่างๆ เพือ่น�ามาสนับสนนุในการเล่นการพนันประเภทนัน้ๆ ทัง้นีก้ลุม่ตัวอย่างมกัเหน็

โฆษณาเชญิชวนจาก เฟัซบุ�ก และเวบ็ไซต์เกม จงึท�าให้เยาวชนบางคนสนใจกดตาม

ลิงค์ไปเพือ่ทดลองเล่นดู

3.1.2) ไลน์ ถือเป็นแอปพลิเคชันที่ใช้การพูดคุยสนทนากับนักพนันที่มี

หลากหลาย ทัง้มอือาชพีและมอืสมคัรเลน่ กลุม่ไลนท์ีถ่กูจดัตัง้ขึน้มาเพือ่แลกเปลีย่น 

พดูคยุกนัในเรือ่งการพนนัประเภทตา่งๆ เปน็การเปดิเผยสตูรการเลน่พนนันัน้ เกดิ
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จากการแนะน�าของเพื่อนๆ ในกลุ่มที่ชวนกันเล่น เช่น การปั�นสลอตฯ การค�านวณ

หวย การพูดคุยข้อมูลด้านฟัุตบอล นักเตะแต่ละทีม การวิเคราะห์การเล่น ทั้งนี้

ไลน์กลุ่มจะมีการตั้งชื่อกลุ่มให้ดูน่าดึงดูดและน่าสนใจ เช่น “ปั�นเงินพันให้เป็นเงิน

แสน” “เทคนิคปั�นสล็อต” คนที่อยู่ในกลุ่มก็จะมีทั้งนักเรียน นักศึกษา วัยท�างาน 

ทุกเพศทุกวัยเข้ามาแชร์ข้อมูลด้านการพนัน รวมไปถึงนายหน้าเว็บพนันก็จะมา

ประชาสมัพนัธเ์วบ็พนนัตนเองโดยการแจกเครดติฟัรใีหเ้ลน่ เพือ่ชว่ยในการสง่เสรมิ

การเล่นการพนันได้มากขึ้น เยาวชนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 20 คน ทุกคนมักเข้าไปอยู่ใน

กลุ่มไลน์การพนัน แต่ละคนมีอย่างน้อย 3 กลุ่มไลน์ และมีการเข้ากลุ่มการพนัน

มากที่สุดถึง 10 กลุม่ไลน์

3.1.3) กูเกิล เป็นเว็บไซต์แรกและเว็บไซต์เดียวที่กลุ่มตัวอย่างพูดถึงเมื่อ

ต้องการหาข้อมลูด้านการพนนัตามทีต่นต้องการทีง่่ายทีสุ่ด เนือ่งจากหากต้องการ

เรยีนรูก้ารพนนัเรือ่งอะไร หรอืหาวธิกีารเล่น หาช่องทางการเล่น หาบ่อนหรือสถาน

ทีเ่ล่น หาเวบ็ไซต์ทีน่่าเชือ่ถอืไว้เล่นการพนนั แม้กระทัง่หาข้อมูลทีต่น และเพือ่นสนใจ

การพนนัทกุประเภท กเูกลิสามารถให้ค�าตอบแก่กลุม่ตวัอย่างได้อย่างง่ายดายและทัน

ท่วงท ีโดยไม่ต้องรอเวลา สามารถหาค�าตอบได้อย่างสะดวกสบาย เช่น การเล่นการ

พนนัฟัตุบอล กลุม่ตวัอย่างจะใช้กเูกลิหาข้อมลูในการดสูถติิในการแข่งขนัฟัตุบอล การ

วิเคราะห์ทมีฟัตุบอล ผูเ้ล่น ผลการแข่งขัน  โดยการเข้ากเูกลิเพือ่มาตรวจสอบข้อมลู

ในสิง่ทีเ่ราต้องการ ราคาต่อรองฟัตุบอล สถิตกิารแพ้ชนะของทมีฟุัตบอลแล้วน�าข้อมลู

เหล่านีม้าใช้ในการทายผลพนนัฟัตุบอล  ดตูารางการแข่งขนัฟัตุบอลจากเวบ็ไซต์ต่างๆ 

มีราคาต่อรองราคาการเล่นฟัตุบอลบอล ทัง้นีข้้อมลูในกเูกลิเป็นข้อมลูทีม่กีารไหลเวยีน

และอัปเดตตลอดเวลา ท�าให้เกดิความน่าสนใจและจงูใจให้ผูเ้ล่นพนันมากขึน้ หรือ 

หากเป็นพนนัด้านการเล่นหวยใต้ดนิ กจ็ะนยิมการหาข้อมลูในการค�านวณตัวเลขของ

การออกสลากกนิแบ่งแต่ละงวด ใช้สตูรค�านวณในการค�านวณหวย ซึง่กเูกลิกจ็ะมสูีตร

มาให้ หรือนอกจากนียั้งสามารถหาข้อมลูสถิตกิารหาเลขดงัของส�านกัต่างๆ การดูดวง  
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การท�านายฝันเพื่อตีให้เป็นตัวเลข และน�าเลขที่ได้มาวิเคราะห์และเล่นการพนัน 

ต่อไป หรอืการเล่นพนนัไก่ชน กลุม่ตวัอย่างทีน่ยิมเล่นไก่ชน มกันยิมหาข้อมลูของ

ไก่ด้านต่างๆ เช่น หาสถานทีข่องบ่อนไก่ทัง้ทีถู่กกฎหมายและผดิกฎหมาย หาข้อมลู

ของไก่ทีก่�าลงัจะน�ามาชนในแต่ละสนามทีส่นใจ หรือแม้กระทัง้ข้อมลูการเล้ียงดูไก่ 

ดูคูต่่อสูว่้าเป็นใคร อยูท่ีไ่หน มสีถติกิารแพ้ชนะอย่างไร หรอืข้อมลูการท�าลายไก่จาก

เวบ็ต่างๆ เป็นต้น ทัง้นีเ้วบ็ไซต์ กเูกลิยงัสามารถหาข้อมลูของเวบ็อืน่ๆ ทีเ่กีย่วกบัการ

พนนั ไม่ว่าจะเป็นการเล่นพนัน บาคาร่า ม้าแข่ง ตูเ้กมสล็อตแมชชนี กลุม่ตัวอย่างคดิ

ว่าสือ่ออนไลน์ดงักล่าวมข้ีอมลูทีห่ลากหลายเข้าถึงง่าย ปัจจบุนันีเ้ทคโนโลยทีนัสมยั

กว่าอดตีมาก ข้อมลูต่างๆ มคีวามหลากหลาย มหีลายเวบ็ไซต์ให้ตรวจสอบความถูก

ต้องและความน่าเชือ่ถอื ดงันัน้ จงึท�าให้ปัจจบัุนมสีิง่สนบัสนนุให้กลุม่ตวัอย่างทีเ่ล่น

การพนนัเล่นการพนนัได้ง่ายขึน้และปลอดภยัขึน้

3.2 กลุม่ตวัอย่างใช้สือ่ออนไลน์เพือ่เป็นช่องทางหรือเป็นเครือ่งมอืในการ

เล่นการพนนัออนไลน์ และใช้เป็นช่องทางการสือ่สารในการเล่นพนนัโดยแบ่งเป็น

ประเภทสือ่ออนไลน์ ดงันี้

3.2.1) ไลน์ เป็นสือ่ออนไลน์ท่ีใช้เป็นช่องทางในการเล่นการพนนั คอื ไว้ใช้

เพือ่การสือ่สาร สนทนาในการเล่นการพนนั ตวัอย่างเช่น ใช้ในการติดต่อเล่นพนนั

ทายผลฟุัตบอลโดยใช้สนทนา ตกลงราคาในการเล่น ทัง้น�ามาใช้ในการส่งข้อมูลต่างๆ 

ทีเ่ป็นความลบัก็จะส่งทางไลน์เข้าหาเจ้ามอื เพือ่ความสะดวกและปลอดภยั และไม่

เสีย่งทีจ่ะโดนจับ ทัง้ยงัมคีวามเสีย่งน้อยกว่าเพราะไม่มโีพยในตัว ต�ารวจค้นตวักไ็ม่

สามารถค้นเจอโพยการเล่นพนนัต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นหวย หรือการแทงบอล 

ทัง้นีต้�ารวจไม่สามารถค้นข้อมลูในโทรศพัท์ได้เช่นกนั และในมือถอืสามารถซ่อนไฟัล์

ในการสนทนาได้อกีด้วย ท�าให้ทัง้นกัพนนัและเจ้ามอืกส็ามารถซ่อนไฟัล์เหล่านีไ้ด้เพือ่

มิให้ใครรู ้กลุม่ตวัอย่างบางคนเป็นทัง้ผูเ้ล่นและเป็นเจ้ามอืเอง กร็ูส้กึปลอดภยัในการ

เล่นการพนนัผ่านสือ่ออนไลน์มากขึน้ 



264 วารสารนิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน ประจ�าปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

นกัศกึษาชายกลุม่หนึง่ให้ข้อมลูว่า “รูสึ้กปลอดภยัในการเล่นไม่เหมอืนอดีต

ทีต้่องคอยหลบต�ารวจ ได้เงนิง่ายเพราะโอนได้ทนัทหีลงัจากเล่น สามารถสนทนากนั

ได้ทนัทเีมือ่ชนะเกม หรอืเมือ่ได้สตูรใหม่ต่างๆ ในการเล่นพนนักจ็ะ เอือ้ต่อการเล่นได้

ง่ายขึน้ มีความน่าสนใจ และดึงดดูใจได้ง่าย ทกุคนืจะนัง่ดูข้อมลูการพนันจากไลน์กลุม่

ทีแ่อดมินส่งมา  และหากเจอต�ารวจค้นตวักส็ามารถลอ็คหน้าจอโทรศพัท์ไว้ ต�ารวจ

ไม่รู ้ไม่สงสยั และกไ็ม่เปิดโทรศพัท์แน่นอน คนเดนิโพยกร็ูส้กึปลอดภยั ” 

ทัง้นีไ้ลน์ ยงัใช้ในการตดิต่อสือ่สารกบัแอดมนิเพจหรือแอดมนิเวบ็พนนัอกี

ด้วย เนือ่งจากเป็นช่องทางทีส่ามารถส่งได้ทัง้รูปภาพ ข้อความและเสียง อกีท้ังยัง

สามารถโทรสนทนากนัได้ เมือ่ผูเ้ล่นมปัีญหาด้านการเล่นพนนั หรือต้องการติดต่อเวบ็

พนนัดงักล่าว จงึนิยมใช้ช่องทางไลน์ในการสนทนามากกว่าช่องทางอืน่ 

3.2.2) เวบ็ไซต์พนนัหรอืแอปพลเิคชนัพนนั ในการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอย่างได้

ให้ข้อมูลถงึเวบ็ไซต์ทีน่ยิมเล่น ได้แก่ เวบ็ไซต์สโบเบ็ต เวบ็ไซต์ฟีัฟ่ัาออนไลน์ เวบ็ไซต์ 

w88 เป็นเวบ็ทีใ่ช้ในการเล่นพนันทายผลฟัตุบอล คาสิโนออนไลน์ ลูเล็ต ม้าตู ้บาคาร่า 

สล็อต เป็นต้น กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่เริม่ต้นรูจั้กเพราะเพือ่นบอก หรือเห็นโฆษณาเวบ็

พนนัออนไลน์ และศกึษาเพิม่เตมิ เวบ็ไซต์เหล่านีม้คีวามน่าเชือ่ถอืเพราะดูจากระยะ

เวลาในการเปิดเวบ็ไซต์ซึง่มมีานาน มคีนพดูถงึเยอะ มคีนเข้าใช้บรกิารเยอะ และมี

เพือ่นทีเ่คยเล่นแล้วมายนืยนัความสะดวกในการเล่นการพนนัและการได้รบัเงนิจรงิ

หลงัจากทีม่กีารชนะเกมแล้ว 

นกัเรยีนชายโรงเรยีนอาชวีะได้ให้ข้อมลูว่า “วธิกีารเล่นพนนัออนไลน์จะมกีาร

โอนเงนิเข้าบญัช ีเหมือนเราแลกเหรยีญในการเล่น เริม่ต้นเล่นที ่100 บาท แต่ถ้ามเีงนิ

กจ็ะ เล่นทีร่าคา 1,000 – 2,000 บาท โดยเมือ่โอนเงินผ่านธนาคารกลางของเวบ็ไซต์

พนนัแล้ว ผูเ้ล่นจะได้รบัเลข User ในการเล่นการพนนั ทัง้นีใ้นเวบ็จะบอกราคา บอก

ช่องทางการเล่น พร้อมทัง้มีการอัพเดทข้อมลูตลอดเวลา เมือ่เล่นได้กส็ามารถถอนเงิน

ได้ตลอดเวลาเช่นกัน”
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3.3.3) เฟัซบุ�ก เป็นสือ่ออนไลน์ทีเ่อาไว้ใช้เล่นการพนนัโดยผ่านช่องทางการ

แชต็แต่ไม่เป็นทีนิ่ยมเท่าแอปพลิเคชันไลน์ เนือ่งจากความปลอดภัยในการซ่อนไฟัล์

การสนทนาไม่ม ี แต่กส็ามารถใช้ทดแทนไลน์ได้ หากมีความจ�าเป็น ทัง้นีเ้ฟัซบุ�กยงั

เป็นช่องหนึง่ในการใช้เล่นทายเลขเรยีงเบอร์ เลขท้าย 2 ตัว และเบอร์ทอง เนือ่งจาก

ปัจจบุนัเจ้ามอืได้ใช้การโพสต์ตวัเลขจ�านวนเลขเรยีงเบอร์ ขึน้บนหน้าเฟัซบุ�กและให้

ลูกค้าเข้ามาจองเบอร์หรอืตวัเลขทีม่ ี เมือ่ถงึเวลาสลากกนิแบ่งรฐับาลออกกจ็ะนยิม

น�าเลข 2 ตวั ของสลากกนิแบ่งรฐับาลมาเป็นเกณฑ์ในการได้รางวลั และเมือ่มคีนทาย

เลขถกูจะประกาศในเฟัซบุ�กเช่นกัน ซึง่นยิมเล่นกันมากในหมูน่กัเรยีน นกัศึกษาหญงิ

นกัเรยีนหญิงระดับมธัยมได้ให้ข้อมลูว่า“ส่วนใหญ่ผูห้ญิงนยิมเล่นเรียงเบอร์ใน

เฟัซบุ�กมากกว่าการพนนัชนดิอืน่ๆ เนือ่งจากเล่นง่ายและราคาไม่แพงเบอร์ละ 10-50 

บาท เท่านัน้ และจะซือ้กีเ่ลขกไ็ด้ ซึง่เป็นทีน่ยิมกนัมากในหมูก่ลุม่วยัรุน่ทีใ่ช้เฟัซบุ�ก ซึง่

ตนเองและเพ่ือนๆ กจ็ะเล่นเป็นประจ�าทุกงวด ดจูากพ่อแม่ผูใ้หญ่ว่าเล่นหวยเลขไหน

ดัง เพราะเลขเรยีงเบอร์เวลาออกกอ็อกจากเลขท้าย 2 ตัวของลอ็ตเตอร์ร่ี”

4. ผู้ลกระทบของการใช้สือ่ออนไลน์ต่อการเล่นการพนันของเยาวชน

จากการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอย่างแต่ละกลุม่ถงึเรือ่งผลกระทบของการใช้สือ่

ในการเล่นออนไลน์ในการเล่นพนนัว่า แต่ก่อนการเล่นพนันเข้าถึงได้ยาก หากเล่นก็

กลวัพ่อแม่ผูป้กครองจะรู ้ อีกทัง้ยงัเสีย่งต่อการถกูจบักมุของต�ารวจ แต่ปัจจบุนัเมือ่

มีสือ่ออนไลน์เข้ามาช่วยในการสนบัสนนุการเล่นพนนั ท�าให้เยาวชนสามารถเข้าถึง

การพนนัได้ง่ายขึน้ สามารถเล่นได้ทุกที ่ทกุเวลา ทกุทีเ่ป็นบ่อนได้หากมโีทรศพัท์มอื

ถอื ทัง้ยังคิดว่าเป็นการหารายได้จากการเล่นพนันได้อกีด้วย เนือ่งจากเยาวชนบาง

กลุม่มองว่าการพนนัออนไลน์คอื การเล่นเกมทีต้่องเตมิเงนิ ถ้าเล่นเกมชนะกจ็ะได้

เงนิ แต่ถ้าเล่นแพ้กเ็สียเงิน จงึลืมคิดไปว่าผลกระทบทีต่ามมาจะมีผลต่อการด�าเนิน

ชีวติของตนเอง ได้แก่ ผลกระทบด้านการเงนิ ผลกระทบด้านสขุภาพร่างกาย และ

ผลกระทบด้านจิตใจ 
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 นักเรยีนได้ให้สมัภาษณ์ ว่า “หาเงนิมาเล่นจากการขายยา เป็นเดก็ขายยา

ต้องมแีบค็ด ีอย่างน้อยได้หลกัหมืน่ เราต้องมสีายของเราในการขาย เอาเงนิจากการ

ขายยามาเล่นการพนนัและใช้จ่ายอืน่ๆ เล่นบอลทกุวนั เล่นกบัเจ้ามอืด้วย และทาย

ผลกนัเองกบัเพือ่นด้วย เล่นออนไลน์ด้วย เล่นสล็อตบ้างบางครัง้เงินทีเ่ล่นได้กน็�าไป 

ใช้จ่ายทัว่ไป กนิเทีย่วเล่น แต่ได้เงนิมากเ็กบ็ไม่ได้ เป็นเงนิร้อน ต้องใช้กนิเทีย่ว ใช้เฟัซบุ�ก 

ในการถามลูกค้าในการขายยา โดยใช้อินบ็อกซ์ทักข้อความส่วนตัวต้องขายลูกค้า

เดมิต้องรูจ้กัลูกค้าด้วย ไม่ได้ขายมัว่ เพราะเดี�ยวโดนจบั การพนันท�าให้เสยีการเรยีน 

รูว่้าการพนนัผดิกฎหมายแต่ไม่กลวัโดนจบัเพราะเราไว้ใจเจ้ามอื และไม่มโีพยแบบ

กระดาษเพราะเราใช้สือ่ออนไลน์ในการสือ่สาร ไม่น่ากลวัต�ารวจจบัไม่ได้ เพราะไม่มี

หลกัฐาน บางครัง้กเ็ล่นพนนัออนไลน์ ยิง่ท�าให้ปลอดภยัมากข้ึน ต�ารวจไม่ตรวจมอื

ถอืเราแน่นอน” 

การอภปิรายผู้ล

งานวิจัยเรื่องการศึกษาผลกระทบการใช้สื่อออนไลน์ต่อการเล่นพนันของ

เยาวชนในเขตจังหวดัพระนครศรอียธุยา เป็นการวจิยัเชงิคณุภาพสามารถอภปิราย

ผลตามวตัถปุระสงค์ ดงันี้

การใช้สือ่ออนไลน์กับพฤติกรรมการเล่นการพนันของเยาวชน 

จากการเก็บข้อมูลดังจะเห็นได้ว่าปัจจุบันกลุ่มเด็กวัยรุ่นที่ชื่นชอบในการ

พนันนิยมน�าสื่อออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการเล่นการพนันที่ท�าให้ตนเองสะดวก 

สบาย และทีส่�าคญัคอื ปลอดภยัจากต�ารวจมากขึน้ เทยีบกบัในสมยักอ่นทีย่งัไมม่สีือ่

ออนไลนก์ลุม่ตวัอยา่งบางกลุม่ตดิการพนนัอยา่งหนกัตอ้งหาขอ้มลูผา่นหนงัสอืพิมพ์

วิเคราะห์ฟัุตบอล ต้องคอยดูหนังสือพิมพ์ที่วิเคราะห์ผลการแข่งขันฟัุตบอล และ

สมัยก่อนต้องเล่นผ่านโต�ะพนันบอล ที่มีความเสี่ยงต่อการบุกเข้าไปกวาดล้างของ

เจ้าหน้าที่ต�ารวจ ท�าให้เกิดความเสี่ยง ดังนั้นการเล่นผ่านสื่อออนไลน์จะท�าให้เกิด
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ความปลอดภัยกว่า เพราะไปไม่มีโพยเป็นหลักฐานมัดตัว รู้สึกปลอดภัย และอุ่นใจ 

ต�ารวจไม่สามารถตรวจแอปพลิเคชันไลน์ หรือประวัติการคุยของเราได้ เนื่องจาก

ต�ารวจส่วนใหญ่ไม่ขอดูโทรศัพท์เพราะเป็นของส่วนตัว ทัง้นี้สื่อออนไลน์ยังช่วยใน

การหาข้อมูลได้ตลอดเวลาและทุกวัน 

ทั้งนี้เนื่องจากสื่อออนไลน์สามารถใช้ได้ทุกที่ทุกเวลา เริ่มตั้งแต่ตื่นนอน  

จนกระทั่งเข้านอน ทั้งนี้การใช้สื่อออนไลน์ ยังช่วยให้เกิดความน่าสนใจและจูงใจ

ใหเ้ลน่มากขึน้ เนือ่งจากมกีารโฆษณาชวนเชือ่จากเฟัซบุ�ก นอกจากนีแ้อปพลเิคชนั

การพนัน ยังมีรายการแข่งขันฟัุตบอลให้เลือกเล่น และสามารถตั้งเวลาเตือนใน 

วันเวลาทีม่กีารแขง่ขนัเพือ่ทีจ่ะเตรยีมเลน่การพนนัได ้นอกจากนีเ้วบ็พนนัออนไลน์

มีสูตรในการเล่น หรือให้ข้อมูลในการตัดสินใจในการเล่นพนัน เช่น มีการตั้งกลุ่ม

ไลน์บอกเทคนิคในการเล่นบาคาร่าให้ชนะ สื่อออนไลน์จึงเป็นทั้งแหล่งในการหา

ข้อมูลและเป็นช่องทางในสนับสนุนการเล่นการพนันของเยาวชนที่มีใจรักในการ

พนัน ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สราวุธ กายสะอาด (2554) ศึกษาเรื่อง

ปัญหาทางกฎหมายการพนันออนไลน์ กล่าวว่าการพนันออนไลน์เป็นการกระท�า

ผิดโดยอาศัยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการกระท�าผิด และมีแนวโน้มเพิ่มสูง

ขึ้น รัฐจึงควรให้ความส�าคัญกับปัญหา เพราะผู้เล่นการพนันส่วนใหญ่เป็นเยาวชน 

และที่ส�าคัญปัญหาการพนันออนไลน์ยังไม่มีกฎหมายออกมารองรับอย่างชัดเจน 

มีเพียงพระราชบัญญัติการพนัน 2478 และพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท�าผิด

ทางคอมพิวเตอร์ 2550 ที่สามารถปรับมาใช้เพื่อเอาผิดกับผู้กระท�าผิด นอกจาก

นี้ยังพบว่าปัญหาทางกฎหมายหลายประการ ได้แก่ ปัญหาการปรับใช้พระราช

บัญญัติการพนัน 2478 กับกรณีการเล่นพนันออนไลน์และปัญหาการปรับใช้พระ

ราชบัญญัติว่าด้วยการกระท�าผิดทางคอมพิวเตอร์ 2550 ยังไม่สามารถเอาผิดกับ

ผู้เล่นการพนันออนไลน์ได้โดยตรง ดังจะเห็นได้ว่าการพนันออนไลน์นั้นยังมีช่อง

โหว่อยู่อีกมากที่เป็นช่องทางส่งเสริมให้เยาวชนกระท�าผิดกฎหมายโดยรู้เท่าไม่ถึง
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การณ์ จึงอาจท�าให้เกิดปัญหาอืน่ๆ ตามมาได้ เช่น เสียเงินทอง เสียการเรียน เสีย

เพื่อน ญาติพี่น้อง ท�าให้เสียอนาคตในที่สุด

ผู้ลกระทบของการใช้สื่อออนไลน์ต่อการเล่นการพนันของเยาวชน

ผลกระทบของการใช้สือ่ออนไลน์ในการเล่นพนนัของเยาวชนนัน้ถือเป็นเรือ่ง

ทีต้่องเฝ้าระวังเป็นอย่างมาก เนือ่งจากสือ่ออนไลน์เป็นสือ่ใกล้ตวัและทุกคนมีสือ่อยู่

ในมือ สามารถน�ามาเล่นทีไ่หน เวลาใดก็ได้เท่าท่ีต้องการ โดยสามารถแบ่งเป็นผลก

ระทบได้ดงันี้

1. ผู้ลกระทบด้านการเงนิ กลุม่ตวัอย่างได้น�าเงินจากรายได้จากพ่อ แม่ ผู้

ปกครองให้ไปโรงเรยีน หรือมาจากการท�างานพิเศษ หากกลุม่ตัวอย่างสามารถควบคุม

การเล่นการพนนัได้ กจ็ะไม่มปัีญหาตามมา แต่บางกลุม่ทีต่ดิการพนนั คอื กลุม่การ

ทุม่เทเล่นหนักเพราะอยากได้เงิน กจ็ะท�าให้เกิดการยืมเงินจากเพือ่น จนเพือ่นเลิก

คบ เลิกคุย เสียความสัมพนัธ์ และเกิดการถกูรงัเกียจจากสังคม สอดคล้องกับการ

อธบิายสาเหตทุีท่�าให้คนตดิการพนนัของ ศภุศกัดิ� ตระการรตันกลุ (2540) ว่า คน

ทีต่ดิการพนนัเกดิจากความโลภ อยากได้เงนิก้อนใหญ่โดยไม่ต้องอาศยัความรูห้รอื

ความช�านาญการอะไรเลย และคิดว่าการพนนัจะเป็นหนทางเดยีวทีจ่ะน�าไปสูค่วาม

มัง่คัง่ ซึง่สอดคล้องกบัการศกึษาของ Lesieur and Custer (1984) ว่า พฤติกรรม

การตดิการพนนัเกดิจากความชอบ ความต้องการได้รางวัลใหญ่ๆ ตอบแทนจากการ

ชนะพนัน การอยากได้เงนิพนนัทีเ่สยีไปคนื 

2. ผู้ลกระทบด้านสขุภาพร่างกาย การเล่นพนนัออนไลน์ ส่งผลกระทบต่อ

สุขภาพแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) ผลกระทบด้านสขุภาพร่างกาย ส่งผลให้พักผ่อน 

ไม่เพยีงพอ เช่น นอนดึก ตืน่สาย หรอืบางครัง้กอ็ดหลบัอดนอน เพราะเล่นพนนั

ออนไลน์ 2) ผลกระทบด้านจติใจ เกดิจากการเสยีพนนัจะส่งผลให้เกดิความเครียด  

ซึง่ในมมุมองด้านสขุภาพจิตและจิตเวช ถือว่านกัพนนัเป็นกลุม่ทีมี่อาการป่วยทีเ่รยีกว่า 

โรคตดิพนนั (Pathological Gambling) ผูป่้วยกลุม่นีไ้ม่สามารถต่อต้านแรงกระตุน้ 
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หรอืแรงผลกัดนั หรือสิง่ยัว่ยไุด้ โดยส่วนมากจะเกิดความรูส้กึเครยีดหรอืถกูปลกุเร้า

อย่างมากก่อนลงมือกระท�า และมกัผ่อนคลายเมือ่ได้ปลดปล่อยความต้องการ ผูผ้ดิ

ปกติในในรูปแบบนีมี้ความบกพร่องในการควบคุมแรงกระตุน้ภายใน (Impulse-Con-

trol Disorder) ซึง่มคีวามเสีย่งสงูทีจ่ะเกดิภาวะผดิปกตอิืน่ๆ ร่วมด้วย เช่น การตดิ

สารเสพตดิ การย�า้คดิย�า้ท�า และการมภีาวะความวติกกงัวลสูงอย่างผิดปกติ และ

เกดิอารมณ์แปรปรวนด้วย (กองบงัคบัการปราบปรามการกระท�าความผดิเกีย่วกบั

อาชญากรรมทางเทคโนโลย,ี 2562) 

3. ผู้ลกระทบด้านคุวามสมัพนัธ์กบัด้านคุรอบคุรวัและเพือ่น กลุม่ตวัอย่าง

ให้ข้อมูลว่าการเล่นพนันออนไลน์ส่งผลต่อความสัมพันธ์กับครอบครัว และเพ่ือน 

เนือ่งจากในช่วงทีเ่ล่นพนนัเป็นช่วงเวลาเย็นและกลางคนืหลงัจากกลบัถึงบ้านกจ็ะ

เล่นพนนัออนไลน์จนไม่ได้พดูคยุกบัคนในบ้าน ท�าให้ไม่ค่อยมปีฏสิมัพันธ์กนัเกดิการ

ห่างเหนิของสถาบนัครอบครัว เนือ่งจากตัวเยาวชนมวัหมกมุน่และสนใจอยูก่บัสือ่

ออนไลน์และเรือ่งการพนัน เกิดการทะเลาะกับพ่อแม่ผูป้กครอง ครอบครัวถอืเป็น

ปัจจัยหนึง่ทีมี่ผลต่อการเล่นการพนันออนไลน์ของกลุม่เยาชน จากการศึกษาพบว่า

พฤตกิรรมการเล่นการพนนัออนไลน์มผีลจากครอบครวั คอื วยัรุน่ทีเ่ล่นพนนัออนไลน์

จะมาจากครอบครวัทีเ่ล่นพนนั คนในครอบครวัจงึเป็นตัวแบบส�าคัญเกีย่วกบัการ

เล่นพนนั โดยมีความสอดคล้องกบั สงัคมวทิยาว่าด้วยอาชญากรรมและการลงโทษ

ว่า ผลกระทบทีจ่ะเกดิขึน้จากปัญหาสมาชกิในครอบครัวตดิพนันออนไลน์  มกัจะส่ง

ผลให้สมาชกิในครอบครวันัน้ได้รบัแรงกดดนัและความเครียดเช่นกนั ท�าให้ไม่ค่อยมี

ความสมัพนัธ์กบัคนในครอบครัว  และหากเป็นครอบครัวทีเ่ล่นและส่งเสริมการพนัน 

ย่อมส่งผลให้เยาวชนไม่ได้รบัความอบอุน่จากครอบครวั ก่อให้เกดิความล้มเหลวใน

การเลีย้งดูเยาวชนให้เป็นคนดีในสังคมได้ ส่งผลให้เยาวชนติดการพนันได้ง่ายขึน้ (ผจง

จิตต์ อธคิมนนัทะ, 2536) 
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4. ผู้ลกระทบด้านปัญหิาในการเรียน นักเรียนและนักศึกษาบางกลุ่มโดย

เฉพาะกลุม่อาชวีะและกลุม่มหาวทิยาลยั เปน็กลุม่ทีม่เีวลาวา่งจากการเรยีน ท�าให้

น�าเวลาท่ีเหลอืมาเลน่พนนัออนไลนม์ากกวา่กลุม่อืน่ๆ จนติดพนัท�าใหไ้มท่�าการบา้น 

หรอืท�าโปรเจคสง่อาจารย ์หรอืบางรายนัง่เลน่ขณะเรยีนในหอ้งเรยีน สง่ผลกระทบ

ต่อการเรียน ผู้สอนที่รับผิดชอบเยาวชนกลุ่มนี้ควรมีการสอนให้ผู้เรียนตระหนักถึง

โทษ และผลกระทบของการเล่นการพนันออนไลน์ ผูส้อนสามารถสอนผ่านกจิกรรม

พฒันาผูเ้รยีน สอนผ่านกิจกรรมโฮมรูม โดยมีแนวทางในการพัฒนาผูเ้รยีนให้รูจั้กใน

การปอ้งกนัตนเองจากการตดิพนนัออนไลน ์สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วไิลลกัษณ์ 

ลังกา และคณะ (ม.ป.ป.) ไดแ้บ่งเยาวชนทีป่ระสบปญัหาการตดิการพนนัพรอ้มขอ้

เสนอแนะในการแกป้ญัหาออกเป็น 2 กลุม่ คอื 1) กลุม่ปกต ิเปน็ผูท้ีไ่มม่คีวามเสีย่ง

ในการติดการพนันออนไลน์ ควรมีรูปแบบป้องกัน และการเสริมสร้างความรู้ด้าน

โทษและผลกระทบของพนันออนไลน์ รวมถึงสร้างเจตคติใหม่ว่าการเล่นการพนัน

ออนไลน์สง่ผลเสียตอ่การเรยีน สามารถด�าเนินการได้ในรปูแบบของกิจกรรมโฮมรูม 

และกิจกรรมแนะแนวที่ครูแนะแนวในระดับชั้นควรสอดแทรกเรื่องพิษภัยและผล 

กระทบจากการเล่นการพนันออนไลน์ การป้องกันตนเองในการติดพนันออนไลน์ 

เป็นต้น และ 2) กลุ่มเสี่ยง คือ กลุ่มที่มีความใกล้ชิดกับผู้เล่นการพนันออนไลน์ ไม่

ว่าจะเป็นบุคคลในครอบครัว หรือผู้ที่เคยเล่นการพนันมาก่อน ครูแนะแนวควรมี

การกลั่นกรองและแจ้งกับผู้ปกครอง พร้อมส่งต่อไปพบจิตแพทย์ในการช่วยเหลือ

ต่อไป สว่นผูท้ีม่คีวามเสีย่งนอ้ย ครแูนะแนวควรด�าเนนิการชว่ยเหลอื ใหค้�าปรกึษา 

และสามารถด�าเนินการช่วยเหลือโดยการให้ค�าปรึกษาได้

5. ผู้ลกระทบด้านการใช้ยาเสพตดิและก่ออาชญากรรม เยาวชนบางกลุ่ม

โดยเฉพาะกลุม่ผูช้ายมกัสบูบหุรีจ่ดักว่าปกตเินือ่งจากความเครยีดจากการเล่นพนนั 

บางกลุม่เริม่มกีารลักเล็กขโมยน้อย เพือ่น�าเงินมาใช้หนีใ้นการเล่นพนัน ทีน่่าเป็นห่วง

บางราย ต้องหาเงนิมาเล่นพนนั จากกการขายยาเสพติด และน�าเงนิมาเล่นพนนัต่อ
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ไป สอดคล้องกบังานวจิยัของกาญจน์นภา พงศ์พนรตัน์ (2562) กล่าวว่า เยาวชน

เหน็เพือ่นสนิททีเ่ล่นพนนัชนะได้เงนิจ�านวนมาก ท�าให้เยาวชนเกิดความโลภอยาก

ได้เงนิ รวมถึงเยาวชนรับรูว่้าเพือ่นสนิทต้องการให้ตนเองเล่นการพนัน เมือ่มีความ

ต้องการให้เพือ่นยอมรบัและเป็นส่วนหนึง่ของกลุม่น�าไปสูก่ารใช้สารเสพตดิและการ

ก่ออาชญากรรมต่อไปในอนาคตได้ 

นอกจากนี ้ ผลกระทบดังกล่าวยังสอดคล้องกับเส้นทางของพฤติกรรมการ

เล่นพนันออนไลน์ที่ทาง ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวทิยาลยั (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงเส้นทางพฤตกิรรมการพนนัออนไลน์ม ี3 ระยะ ดังนี้

1) ระยะแรก เป็นช่วงทีบ่คุคลชนะการพนนัอย่างต่อเนือ่ง ท�าให้บคุคลตืน่

เต้นและมมุีมมองต่อการพนนัออนไลน์จะช่วยตนเองได้เงนิ หรอืรางวลัต่อไปเรือ่งๆ 

ส่งผลให้บคุคลเล่นการพนนัต่อไป

2) ระยะกลาง เป็นช่วงที่บุคคลพูดคุยเกี่ยวกับการเล่นพนันชนะบ่อยครั้ง 

มีการเริม่เลน่การพนนัดว้ยตนเอง เริม่มคีวามคดิในการเลน่การพนนัอยูต่ลอดเวลา 

อาจยมืเงนิครอบครวั เพือ่นฝงู หรอืท�าสิง่ทีผ่ดิกฎหมายเพือ่หาเงนิมาเลน่พนนั เมือ่

บุคคลไม่ได้เล่นการพนันจะรู้สึกหงุดหงิดง่าย กระสับกระส่าย ไม่สุงสิงกับใคร คิด

เพียงว่าอยากเล่นการพนันให้เร็วที่สุดเพื่อเอาชนะการพนันที่เสียไป

3) ระยะสุดท้าย เป็นช่วงที่บุคคลใช้เวลาในการพนันเป็นอย่างมาก

จนไม่สนใจการด�าเนินชีวิตของตนเอง โดยบุคคลมีความรู้สึกผิดต่อผู้อื่น  

สิ้นหวังในการด�าเนินชีวิต มีการโทษผู้อื่นที่ท�าให้ตนเองเสียการพนัน ท�าตัวห่าง

เหินแปลกแยกจากครอบครัวและเพื่อนฝูง ในที่สุดน�าไปสู่การใช้สารเสพติด 

เพ่ือลดความเครียดของตนเอง มีการก่ออาชญากรรมเพื่อหาเงินมาเป็นทุน 

ในการเล่นการพนัน
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ข้อเสนอแนะจากการวจิยั

 1. หน่วยงานด้านการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิาร หรอืกระทรวงอดุมศกึษา 

หรือโรงเรยีนควรจัดกิจกรรมรณรงค์ให้ความรูแ้ละโทษเกีย่วกับการพนันออนไลน์และ

เฝ้าระวงัการเล่นพนนัอย่างใกล้ชิด รวมไปถึงควรมกีารให้ค�าปรึกษา แนะน�า ส�าหรบั

เยาวชนในสถาบนัการศกึษา 

 2. หน่วยงานรัฐ เช่น กระทรวงดิจิทัลและสังคมควรจัดการกับต้นตอ 

ของสาเหตุ ทั้งการปิดเว็บพนันออนไลน์อย่างจริงจัง และการโฆษณาการพนัน

ออนไลน์ทุกรูปแบบ เพื่อไม่ให้เกิดการมอมเมาและโดนชักจูงหลงเชื่อจากการใช้

สือ่ออนไลน์

3. สภาเดก็และเยาวชนในพืน้ทีค่วรส่งเสรมิให้เยาวชนมคีวามเกีย่วข้องกบั

กจิกรรมทีด่แีละสร้างสรรค์ จากสถาบนัครอบครวั เช่น การใช้เวลากบัครอบครวั หรอื

ท�ากจิกรรมร่วมกบัชมุชน หรอืสงัคม

ข้อเสนอแนะในการทำาวจิยัคุรั�งต่อไป

การท�าวิจัยเรื่องนี้เป็นการเก็บข้อมูลเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและ

ผลกระทบการใช้สื่อออนไลน์ต่อการเล่นพนันของเยาวชนในเขตจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา เนื่องจากเยาวชนมีเพียงโทรศัพท์เครื่องเดียวก็สามารถเข้า

ถึงข้อมูลต่างๆ ได้ หากไม่รู้เท่าทันสื่อออนไลน์อาจท�าให้เกิดผลเสียตามมา ดังนั้น

ในการวิจัยครั้งต่อไปควรเปลี่ยนกลุ่มตัวอย่างในพื้นที่อื่นๆ เช่น พื้นที่จังหวัดใกล้

เคียง หรือเยาวชนในภูมิภาคต่างๆ เพื่อหาแนวทางในการป้องกันการเล่นพนัน 

ออนไลน์
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พิมพ์ด้วย Microsoft  Word กระดาษขนาด A4 เว้นระยะขอบ 1 นิ้ว 

ทุกด้าน จ�านวนระหว่าง 15-20 หน้า (พร้อมรูปตารางที่เกี่ยวข้องและเอกสาร

อ้างอิง) ตัวอักษร TH Sarabun New ตามที่ก�าหนด ดังนี้

ชื่อเรื่อง (Title) ทั้งภาษาไทย และ อังกฤษ ขนาด 18 Point ตัวหนา

ชื่อ-นามสกุลของผูู้้เขียน ทั้งภาษาไทย และ อังกฤษ ขนาด 14 Point  

ตัวหนา ชิดขวา พิมพ์ใต้ชื่อเรื่อง

สงักดัของผูู้เ้ขยีน ทัง้ภาษาไทย และ องักฤษ ขนาด 12 Point พิมพ์ตัวเอยีง 

ก่อนเนื้อหาบทความ ประกอบด้วยต�าแหน่งวิชาการ ต�าแหน่งงาน หน่วยงาน 

ที่สังกัด ชื่อสถาบัน ที่อยู่ที่ติดต่อได้ทางไปรษณีย์ หมายเลขโทรศัพท์ และอีเมล 

พร้อมประวัติการศึกษาสูงสุด

บทคุัดย่อ (Abstract) ทั้งภาษาไทย และ อังกฤษ ขนาด 16 Point  

ความยาวภาษาละไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ พิมพ์แยกกันคนละหน้า

คุำาสำาคุัญ (Keywords) ทั้งภาษาไทย และ อังกฤษ พิมพ์ท้ายบทคัดย่อ

ของแต่ละภาษา ขนาด 16 Point ถ้ามคี�าส�าคญัหลายค�าให้คัน่ด้วยเครือ่งหมาย / 

บทคุวาม (Body) ขนาด 16 Point 

รปูภาพและตาราง (Figures and Tables) ตารางให้ระบลุ�าดบัตาราง 

ใช้ค�าว่า “ตารางที.่...” ค�าอธบิายใส่ไว้เหนอืตาราง ขนาด 16 Point ส�าหรบัรูปภาพ 

และแผนภูมิให้ใช้สีขาว-ด�า เท่านั้น และเรียงล�าดับการเสนอให้เป็นหมายเลข  

ใช้ค�าว่า “ภาพที่ ...” “แผนภูมิที่ ....” 

แนวทางการจดัทำารูปแบบบทคุวาม



รูปแบบการพิมพ์รายการอ้างอิง ก�าหนดให้ใช้ตามมาตรฐานของ  

APA (America Psychological Association) โดยระบุหัวข้อว่า บรรณานุกรม  

ในหน้าสดุท้ายของบทความทัง้เอกสารภาษาไทย ตามด้วยเอกสารภาษาองักฤษ 

จากนั้นเพิ่มหัวข้อใหม่ว่า Bibliography เพื่อน�าเสนอเอกสารอ้างอิงทั้งหมด 

ให้เป็นภาษาอังกฤษ ทัง้นี ้หากรายการอ้างองิเดมิทีเ่ป็นเอกสารภาษาไทย ให้แปล 

เป็นภาษาอังกฤษ แล้วตามด้วย (In Thai) และเรียงล�าดับใหม่ตามตัวอักษร  

A-Z ดังตัวอย่าง
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	 นิเทึศศาสตรี์ธ้รีกิจับัณ์ฑิิตย,์ 5(2), หน้า 17-29.
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จรยิธรรมในการดำาเนนิงาน  

จรยิธรรมของผูู้แ้ต่งบทคุวาม

1. ผู ้แต่งมีสิทธิเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นทางวิชาการภายใต้กรอบ 

ของจรรยาบรรณวิชาชพี และระเบยีบปฏบิตัขิองสงัคม

2. ผู ้แต่งพึงน�าเสนอข้อมูลและข้อคิดเห็นทางวิชาการที่มาจากความคิด 

ของตน โดยไม่คัดลอก ลอกเลียน ดัดแปลง หรือท�าซ�้าข้อมูลและข้อคิดเห็น 

ของผู้อืน่

3. ผูแ้ต่งพงึแสดงการอ้างองิแหล่งทีม่าของข้อมลูและข้อคดิเหน็ทีน่�ามาจากผู้อืน่  

ทัง้ในเนือ้หาบทความในรปูแบบนาม-ปี (In-text citation) และในท้ายบทความ

ในรูปแบบรายการอ้างอิง (References) หากข้อมูลและข้อคิดเห็นที่ปรากฏ 

ในบทความนัน้ไม่ได้เกดิจากตน 

4. ผูแ้ต่งพึงน�าเสนอข้อมลู ข้อเทจ็จรงิ ข้อคดิเหน็ ตลอดจนองค์ความรู้ท่ีทนัสมยั 

อนัจะเป็นประโยชน์ต่อความก้าวหน้าทางวชิาการด้านนเิทศศาสตร์ และการพัฒนา

วชิาชีพสือ่สารมวลชน

5. ผูแ้ต่งพงึเป็นผูท้ีร่กัษา สบืสาน และถ่ายทอดแบบแผนการใช้ภาษาไทยทีถู่กต้อง 

6. ผู้แต่งพงึเคารพความคดิเหน็ของผูอ่้านท่ีมต่ีอผลงานเขยีนของตน

 

จรยิธรรมของผูู้ป้ระเมนิบทคุวาม

1. ผู้ประเมินบทความพึงท�าหน้าที่อย่างมีใจเปิดกว้าง เป็นกลาง และยอมรับ 

ความแตกต่างทางความคดิเหน็ทางวิชาการ

2. ผูป้ระเมนิบทความพงึท�าหน้าทีอ่ย่างรวดเรว็ เอาใจใส่ และส่งผลการประเมนิ 

ให้แก่บรรณาธิการภายในเวลาทีก่�าหนด



3. ผู้ประเมินบทความพึงตระหนักว่า การท�าหน้าที่นี้เป็นส่วนหนึ่งของความ 

ก้าวหน้าทางวชิาการด้านนเิทศศาสตร์ และการพฒันาวชิาชพีสือ่สารมวลชน

4. ผู้ประเมินบทความไม่พึงน�าข้อมูล ข้อค้นพบ และข้อเสนอแนะที่ปรากฏใน

บทความไปเป็นของตน หรือน�าไปใช้ในงานของตนโดยไม่ได้รับอนุญาตเป็น 

ลายลกัษณ์อกัษรจากผูแ้ต่ง และก่อนทีบ่ทความจะได้รบัการตพีมิพ์เผยแพร่ 

5. ผู้ประเมินบทความไม่พึงเรียกหาผลประโยชน์ใส่ตนไม่ว่าในรูปแบบหรือ 

ลักษณะใดจากผู้แต่งบทความในกรณีที่ไปสืบทราบชื่อ และข้อมูลของผู้แต่ง

บทความ

6. ผู้ประเมนิบทความไม่พึงเรยีกร้อง หรอืก�าหนดค่าตอบแทนจากการท�าหน้าทีน่ี้ 

 

จรยิธรรมของบรรณาธกิารวารสาร

1. บรรณาธิการพึงท�าหน้าที่อย่างเอาใจใส่ ติดตาม และตรวจสอบความ

ถูกต้องเรียบร้อยของข้อมูลที่เผยแพร่ในตัวเล่มวารสาร ตลอดจนปรับปรุง 

เนือ้หาของเวบ็ไซต์วารสารให้เป็นปัจจบุนั 

2. บรรณาธิการพึงท�าหน้าที่อย่างมีใจเป็นกลาง เปิดโอกาส และมอบพื้นที่ใน 

การเผยแพร่บทความแก่ผู้แต่งจากทุกสถาบัน โดยไม่เลือกที่รักมักที่ชัง หรือ 

ค�านงึถึงแต่พรรคพวกตน 

3. บรรณาธิการพึงด�าเนินการตามขั้นตอนจัดท�าวารสารอย่างรวดเร็วและเป็น 

ระบบ เริม่ตัง้แต่การรับเข้าบทความ จนถงึการเผยแพร่บทความ

4. บรรณาธิการพึงปกปิดชื่อและสังกัดของผู้แต่ง รวมถึงปกปิดชื่อและสังกัด 

ของผูป้ระเมนิ เพือ่ให้เป็นไปตามนโยบายการประเมินคณุภาพบทความในลักษณะ 

Double-blind peer review



5. บรรณาธิการพงึรกัษามาตรฐานและคณุภาพของบทความ โดยการพจิารณา 

กลัน่กรองบทความในเบือ้งต้น ก่อนส่งต่อไปยงัผูป้ระเมนิ และรบีปฏเิสธบทความ

ทนัท ีหากตรวจพบว่าบทความเรือ่งนัน้เข้าข่ายละเมดิจรยิธรรมทางวชิาการ

6. บรรณาธิการพึงรักษามาตรฐานและคุณภาพของวารสาร โดยปฏิบัติตาม 

แนวทางการด�าเนนิงานทีก่�าหนดไว้โดยวารสารเอง และโดยศนูย์ดชันกีารอ้างองิ

วารสารไทย (TCI)
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