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บทคัดย่อ

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการน�ำแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อ     
วิดีทัศน์เพื่อน�ำเสนอทุนมรดกทางวัฒนธรรมให้มีประสิทธิภาพและความคิดสร้างสรรค์ ผลการศึกษาพบว่ากระบวนการ 
ที่เกิดจากการประยุตก์ใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาต้นทุนทางศิลปวัฒนธรรม
ของชุมชน ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาพฤติกรรมและรูปแบบการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบและพัฒนาสื่อ 
ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ส่ือและปรับปรุง และข้ันตอนที่ 5 การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ และการประเมินโดยมีผู้เข้าร่วมใน
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กระบวนการประกอบด้วยผู้น�ำชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน กลุ่มอาชีพ เด็กและเยาวชน ชาวชุมชน นิสิตและผู้เชี่ยวชาญ  
เมื่อด�ำเนินตามกระบวนการแล้วพบว่าส่ือที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพในระดับดีมาก โดยได้รับความพึงพอใจสูงสุดใน 
เรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจและความสวยงาม โดยวิดีทัศน์ที่ได้รับความสนใจสูงสุดเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับ
มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้และเป็นอัตลักษณ์ที่ส�ำคัญของพื้นที่

	
ค�ำส�ำคัญ: การพัฒนาชุมชน, การสื่อสาร, กระบวนการคิดเชิงออกแบบ, มรดกทางวัฒนธรรม  

Abstract

	 This article aims to study the application of design thinking processes in the development of 
video media to present cultural heritage, to be effective and creative. The results showed that  
processes based on design thinking process include Step 1: Study the capitals of community arts and 
culture, Step 2: Study the behavior and media reception patterns of the target group, Step 3: Media 
Design and Development, Step 4: Media Trial and Improvement, and Step 5: Product dissemination and 
evaluation. Participants in the process include community leaders, community scholars, professional 
groups, children, community residents and university students. Having followed the process, it was found 
that the produced media performed at a very good level. It was the highest satisfaction in creativity,  
attractiveness and beauty. The most viewed video had a story related to the area's tangible cultural 
heritage and important identity. 
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1. บทน�ำ

บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาจากโครงการแหล่งน�้ำคือต้นทุนทางศิลปวัฒนธรรม ณ ชุมชนแกด�ำ พื้นที่ศึกษา
อยู่ที่บ้านหัวขัว และบ้านแกด�ำ ต.แกด�ำ อ.แกด�ำ จ.มหาสารคาม ซึ่งมีประชากรรวมกันประมาณ 1,500 คน 350 ครัวเรือน 
(กรมการปกครอง, 2562) ทุนมรดกทางวัฒนธรรมครอบคลุมทั้งมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมหรือมรดกทางวัฒนธรรม 
ที่จับต้องไม่ได้ (Intangible Cultural Heritage) เช่น ความศรัทธาต่อหลวงปู่จ้อย การเซิ้งกระโจม การจักสาน และทุน
มรดกวัฒนธรรมทางกายภาพหรือมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับต้องได้ (Tangible Cultural Heritage) เช่น หนองแกด�ำ  
และสะพานไม้แกด�ำ ซึ่งเป็นสะพานไม้ความยาวประมาณ 400 เมตร อายุเกือบร้อยปี โดยบรรพบุรุษชาวแกด�ำได้ร่วมกัน
สร้างขึ้นเพื่อเชื่อมระหว่างชุมชนสองฟากของหนองน�้ำ และได้รับการดูแลรักษาโดยชนรุ่นหลัง เหตุผลที่เลือกชุมชนแกด�ำ 
เป็นพ้ืนที่ศึกษาเนื่องจากชุมชนมีสะพานไม้แกด�ำซ่ึงเป็นจุดท่องเที่ยวยอดนิยมอันดับสองของจังหวัดมหาสารคาม          
(ลินจง โพชารี, 2560) แสดงให้เห็นถึงศักยภาพท่ีสูงในด้านการท่องเท่ียวจากทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ ชุมชนแกด�ำ 
ได้รับการพัฒนาเพื่อให้สามารถรองรับนักท่องเที่ยวได้โดยเน้นไปที่โครงสร้างพื้นฐาน เช่น เส้นทางการเข้าถึงชุมชน ห้องน�้ำ
สาธารณะ ลานจอดรถ การพัฒนาภูมิทัศน์หนองแกด�ำ เทศกาล ที่พักโฮมสเตย์ เป็นต้น อย่างไรก็ตามชุมชนแกด�ำยังขาด 
สื่อออนไลน์ที่ทันสมัย และมีความสร้างสรรค์ที่สามารถสะท้อนต้นทุนทางวัฒนธรรมของชุมชน ทุนทางศิลปวัฒนธรรม 
เป็นต้นน�้ำของห่วงโซ่คุณค่าในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ นักสร้างสรรค์สามารถน�ำทุนทางวัฒนธรรมเช่นเรื่องราว และเนื้อหา
ของสินค้ามาสร้าง ความโดดเด่นให้กับผลิตภัณฑ์ หรือใช้ทุนทางวัฒนธรรมสร้างความแตกต่างหรือจุดขายให้กับสินค้า  
และบรกิาร เกดิมลูค่าเพิม่ให้กบัสนิค้าวฒันธรรมได้ในการด�ำเนนิการให้ประสบความส�ำเรจ็นัน้จ�ำเป็นจะต้องมีการค้นหาทนุ
มรดกทางวัฒนธรรมในพื้นที่ การสร้างกลไกการท�ำงาน รวมถึงการสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ปัญหา
ดังกล่าวน�ำไปสู่การน�ำแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) มาประยุกต์ใช้
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แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นหนึ่งในเครื่องมือสร้างนวัตกรรมที่น�ำเอาความคิดสร้างสรรค์ และมุมมองของ
คณะท�ำงานมาพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการ แนวคิดนี้ถูกพัฒนาในซีกโลกตะวันตก และได้รับความนิยมในภาคธุรกิจ โดยมี
พื้นฐานที่เชื่อในสัญชาตญาณของมนุษย์ในการแก้ปัญหาในสภาวะที่มีข้อจ�ำกัด ประโยชน์ที่ส�ำคัญของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบคือเกิดนวัตกรรมที่สอดคล้องกับบริบท ซึ่งอาจจะมีความแตกต่างกันในแต่ละบริบททางวัฒนธรรม และมูลค่าเพิ่ม
ที่เกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ (Brown & Wyatt, 2022) หลักการส�ำคัญคือการคิดที่หลุดออกจากกรอบการคิดแบบ
เก่า และการยดึบคุคลเป็นศูนย์กลาง การท�ำงานเป็นหมูค่ณะ การคดิเชงิบวกและการสือ่สารผ่านเครือ่งมอืในรปูของสญัลกัษณ์ 
ขั้นตอนในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 1) แรงบันดาลใจในรูปของปัญหาและโอกาส (Inspiration)  
2) กระบวนการสงัเคราะห์สิง่ทีไ่ด้พบเหน็ไปสูเ่ครือ่งมอืหรอืแนวทางในการแก้ปัญหา (Ideation) ในขัน้ตอนนีจ้ะต้องมแีนวคิด
หลายแนวทาง ดังนั้น จะต้องมีสมาชิกที่มีความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกันในการท�ำงานร่วมกัน เปิดรับความต่าง คิดบวก  
เรียนรู้สิ่งใหม่จากการทดลองและการฝึกปฏิบัติผ่านการระดมความคิดเห็น โดยไม่ตัดสินหรือปฏิเสธความเห็นที่แตกต่าง  
เพือ่น�ำไปสูข่ัน้ตอนการจดัประเภทแนวความคดิ 3) ขัน้ตอนการท�ำแผนปฏิบติัการ (Implementation) มกีารจดัท�ำต้นแบบ
นวัตกรรม (Prototype) ที่เปลี่ยนแนวความคิดให้อยู่ในรูปของผลิตภัณฑ์หรือการบริการ ซึ่งจะสามารถน�ำไปทดสอบ 
เพื่อการปรับปรุงได้ (Simon, 1969) (McKim, 1973) (Plattner, Meinel, & Leifer, 2011) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ได้ถูกน�ำไปประยุกต์ใช้ในบริบทการพัฒนาเมือง เช่น การสร้างนวัตกรรมส�ำหรับแก้ปัญหาเมืองในโครงการขอนแก่นเมือง
พิเศษ การสร้างความปลอดภัยในการสัญจร การส่งเสริมการเดินและจักรยาน (พลเดช เชาวรัตน์ และคณะ, 2560) และ
การพัฒนาศาลาไผ่ขนาดเล็ก (รัชนูพรรณ ค�ำสิงห์ศรี, 2562) ปัจจัยส�ำคัญที่น�ำไปสู่ความส�ำเร็จของการน�ำกระบวนการคิด
เชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้ประกอบด้วย 1) เจ้าของโครงการเป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบในหน้าที่นั้นโดยตรงซึ่งสามารถน�ำ
เอาแนวคิดไปสู่การปฏิบัติได้โดยตรง 2) ผู้เข้าร่วมโครงการมีความหลากหลาย ประกอบด้วยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกลุ่มต่าง ๆ 
รวมถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และ 3) นวัตกรรมที่เกิดขึ้นจะต้องสามารถน�ำไปสู่การปฏิบัติได้จริง (พลเดช 
เชาวรัตน์, เมธี พิริยการนนท์, และ ศุภธิดา สว่างแจ้ง, 2560) ในบทความนี้จะเป็นการศึกษาถึงการประยุกต์น�ำกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบไปใช้ในการพัฒนาสื่อทางมรดกทางวัฒนธรรมส�ำหรับพื้นที่ชุมชนชนบท เพื่อส่งสารไปยังกลุ่มเป้าหมาย 
อย่างมีประสิทธิภาพและมีความคิดสร้างสรรค์

2. วัตถุประสงค์การศึกษา

เพื่อศึกษาการน�ำแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อน�ำเสนอทุนมรดกทางวัฒนธรรม
ของชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพ และมีความสร้างสรรค์ 

3. วิธีการศึกษา

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ที่มุ่งเน้นการน�ำเอาความรู้จากการวิจัยพื้นฐาน
ไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีสามารถน�ำไปใช้ในการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดการเปล่ียนแปลง
ด้านต่าง ๆ (ผ่องพรรณ ตรียมงคลกูล และ สุภาพ ฉัตราภรณ์, 2543) ขั้นตอนการวิจัยเกิดจากการน�ำแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการจัดท�ำสื่อด้านทุนมรดกทางวัฒนธรรมกับพื้นที่ชุมชนแกด�ำ ซึ่งเป็นชุมชนชนบทใน 
ภาคอีสาน ประกอบด้วย

ขัน้ตอนที ่ 1 ศกึษาทนุมรดกทางวฒันธรรมของชมุชน เป็นการส�ำรวจข้อมลูทรพัยากรทีม่ใีนชมุชนด้วยการสัมภาษณ์
ผู้น�ำชุมชน การส�ำรวจพื้นที่ การศึกษาจากเอกสาร และการสัมมนาเชิงปฏิบัติการร่วมกับผู้น�ำชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน  
กลุม่อาชีพ เดก็ และเยาวชน ชาวชมุชน นสิติสาขาภมูสิถาปัตยกรรมศาสตร์ น�ำข้อมลูทีไ่ด้มาวิเคราะห์ และพฒันาการออกแบบ
สือ่
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ขั้นตอนที่ 2 ศึกษารูปแบบการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายหรือประชากรคือนักท่องเที่ยว เครื่องมือที่ใช้
ในการเกบ็ข้อมลูเป็นแบบสอบถาม การเกบ็ข้อมลูด�ำเนนิการในเทศกาลประจ�ำปีของชมุชนซึง่เป็นกจิกรรมทีก่ลุม่เป้าหมาย
เข้ามารวมตัวกันสูง ได้แก่ เทศกาลลอยกระทงสะพานไม้แกด�ำ จัดขึ้นในเดือนพฤศจิกายน 2562 และเทศกาลซุ้มโคมไฟ
สะพานไม้แกด�ำ จัดขึ้นในเดือนธันวาคม 2562 ประเด็นที่สอบถามคือพฤติกรรม ความต้องการด้านการท่องเที่ยว  
และการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมาย ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ น�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์พฤติกรรม และความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย และน�ำไปสังเคราะห์เพื่อการพัฒนา

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบและพัฒนาสื่อ ใช้การสัมมนาเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ซึ่งเป็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ผู้เข้าร่วมประกอบด้วย ผู้น�ำชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน กลุ่มอาชีพ เด็กและเยาวชน 
ชาวชุมชน นิสิตสาขานิเทศศาสตร์ สาขาภูมิสถาปัตยกรรมศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นเป็นการด�ำเนินการถ่ายท�ำ 
และผลิตวิดีทัศน์ร่วมกัน

ขั้นตอนท่ี 4 การทดลองใช้สื่อและปรับปรุง น�ำวิดีทัศน์ที่ผลิตไปทดสอบกับนักท่องเที่ยวในงานเทศกาลของชุมชน
แกด�ำซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมาย มีวัตถุประสงค์เพื่อรวบรวมผลประเมินเชิงคุณภาพเบื้องต้นของวิดีทัศน์ใน 2 กิจกรรม ได้แก่  
1) งานลอยกระทงสะพานไม้แกด�ำ ซึง่จัดขึน้ในเดอืนพฤศจิกายน 2563 ใช้วธิกีารสุม่ตวัอย่างแบบบังเอญิ เกบ็รวบรวมข้อมลู
โดยการสังเกตการณ์ และสัมภาษณ์เชิงลึก และ 2) งานท่องเที่ยวเสมือนเซ้าฮอดค�่ำแกด�ำ-หัวขัว 2563 โดยใช้แบบสอบถาม
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด แล้วน�ำข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์เชิงลึก และแบบสอบถามไปวิเคราะห์ 
เพื่อปรับปรุงวิดีทัศน์

ขั้นตอนท่ี 5 การเผยแพร่วิดีทัศน์และการประเมิน น�ำวิดีทัศน์ที่ได้ปรับปรุงไปเผยแพร่ในช่องทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ  
“คักแท้แกด�ำ” ด�ำเนินการประเมินและสรุปผลการศึกษา

4. ผลการศึกษา

4.1 ทุนทางวัฒนธรรมชุมชน
ผลจากการศึกษาพบว่า ทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนที่มีความโดดเด่นและเป็นที่รู้จัก ปรากฎทั้งในรูปแบบ

ทีเ่ป็นมรดกทางวฒันธรรมกายภาพ (Tangible Cultural Heritage) ได้แก่ หนองแกด�ำ สะพานไม้แกด�ำ และมรดกภมูปัิญญา
ทางวัฒนธรรม (Intangible Cultural Heritage) ได้แก่ ความศรัทธาต่อหลวงปู่จ้อย การเซิ้งกระโจม และการจักสาน  
ซึ่งทุนมรดกทางวัฒนธรรมเหล่านี้จะได้รับการพัฒนาไปสู่สื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์
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4.2 รูปแบบการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมาย
แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรม รูปแบบและความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย ที่ด�ำเนินการในงานเทศกาล 

ลอยกระทงสะพานไม้แกด�ำ 2562 และงานเทศกาลซุ้มโคมไฟสะพานไม้แกด�ำ 2562 พบว่า
4.2.1 แบบสอบถามเทศกาลลอยกระทงสะพานไม้แกด�ำ 2562 มีผู้ตอบแบบสอบถามจ�ำนวน 56 คน ส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 60) มีอายุต�่ำกว่า 20 ปี (ร้อยละ 32) ส่วนใหญ่เป็นนักเรียนและนักศึกษา (ร้อยละ 46) และมีค่าใช้
จ่ายเฉลี่ยต่อเดือนต�่ำกว่า 10,000 บาท (ร้อยละ 54) ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม พบว่าการเดินทางมาท่องเที่ยว
แกด�ำส่วนใหญ่เดินทางมากับครอบครัว (ร้อยละ 61) มีวัตถุประสงค์เพื่อเข้าร่วมกิจกรรมลอยกระทง (ร้อยละ 34) ส่วนใหญ่
พักอาศัยอยู่ใน อ.แกด�ำ (ร้อยละ 68) เดินทางมาแกด�ำด้วยมอเตอร์ไซค์ (ร้อยละ 28) ตั้งงบประมาณในการซื้อสินค้าในงาน 
51-100 บาท (ร้อยละ 36) ในด้านการสื่อสารพบว่า ประชากรมีพฤติกรรมการเปิดรับข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อสูงสุด 
อันดับที่หนึ่ง คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) (ค่าเฉลี่ย 3.91) ช่วงเวลาที่รับสื่อออนไลน์ 7:00-13:00 น. (ร้อยละ 45) และ 
รับรู้ข่าวสารงานลอยกระทงจากบุคคลใกล้ชิดหรือคนรู้จัก (ร้อยละ 61)

4.2.2 แบบสอบถามเทศกาลซุม้โคมไฟสะพานไม้แกด�ำ 2562 มผีูต้อบแบบสอบถามจ�ำนวน 100 คน ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง (ร้อยละ 53) อายุระหว่าง 40 - 49 ปี (ร้อยละ 26) ส�ำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ร้อยละ 39) 
ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจ้าง (ร้อยละ 27) รายได้เฉลี่ยต�่ำกว่า 10,000 บาท/เดือน (ร้อยละ 34) และ รายได้เฉลี่ย 10,000 
– 15,000 บาท/เดือน (ร้อยละ 34) ผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม พบว่า การเดินทางมาท่องเที่ยวแกด�ำส่วนใหญ่เดิน
ทางมากับครอบครัว (ร้อยละ 69) มีวัตถุประสงค์เพื่อท่องเท่ียวตามกระแสนิยม (ร้อยละ 18.3) ส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่ใน
อ�ำเภออื่นใน จ.มหาสารคาม (ร้อยละ 56) เดินทางมาแกด�ำด้วยรถยนต์ส่วนบุคคล (ร้อยละ 69) ตั้งงบประมาณในการซื้อ
สินค้าในงานมากกว่า 300 บาท (ร้อยละ 40) ในด้านการสื่อสาร พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเปิดรับข้อมูลข่าวสารจากสื่อ
อันดับที่หนึ่ง คือ เฟซบุ๊ก (ค่าเฉลี่ย 4.21) ช่วงเวลาท่ีรับส่ือออนไลน์เป็นประจ�ำ คือ 7:00-13:00 น. (ร้อยละ 62)  
และรับรู้ข่าวสารงานเทศกาลซุ้มโคมไฟสะพานไม้แกด�ำ 2562 จากบุคคลใกล้ชิดหรือคนรู้จัก (ร้อยละ 28)

จากผลการศึกษาข้างต้นพบว่า งานเทศกาลทั้ง 2 งานมีกลุ่มเป้าหมายหลักแตกต่างกัน โดยกลุ่มเป้าหมายหลักของงาน
เทศกาลลอยกระทงสะพานไม้แกด�ำ คือ ประชาชนที่อาศัยใน อ.แกด�ำ มีวัตถุประสงค์เพื่อการลอยกระทงจึงตั้งกรอบ 
งบประมาณในการซื้อสินค้าในงานไว้ต�่ำกว่า มีระยะการเดินทางใกล้จึงสามารถเข้าถึงพื้นที่ด้วยจักรยานยนต์ ในขณะที่ 
กลุม่เป้าหมายหลกัของงานเทศกาลซุม้ไฟสะพานไม้แกด�ำ คอื ผูม้าเยอืนใน จ.มหาสารคาม เดนิทางมาด้วยรถยนต์ส่วนบคุคล 
มีวัตถุประสงค์ในการเดินทางมาแกด�ำเพื่อท่องเท่ียวตามกระแสนิยม ซึ่งตั้งวงเงินใช้สอยในการมาเยี่ยมเยือนเพื่อซื้อสินค้า 
ในงานไว้สูงกว่า ในด้านการสื่อสารพบว่านักท่องเท่ียวท้ังสองงานเทศกาลมีช่องทางการเข้าถึงส่ือที่เหมือนกัน คือ เฟซบุ๊ก 
ซึ่งช่วงเวลาที่รับสื่อออนไลน์เป็นประจ�ำ คือ 7:00-13:00 น. และรับรู้ข่าวสารงานเทศกาลจากบุคคลใกล้ชิดหรือคนรู้จัก  
จากผลการศึกษาดังกล่าวจึงน�ำไปสู่การก�ำหนดให้เฟซบุ๊กเป็นช่องทางหลักในการสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมาย
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ตารางที่ 1 การเปิดรับข้อมูลข่าวสารของผู้ตอบแบบสอบถาม

ช่องทางการสื่อสาร เทศกาลลอยกระทงฯ เทศกาลซุ้มไฟฯ

X S.D. X S.D.

1. วิทยุ 2.93 0.76 2.89 0.63

2. โทรทัศน์ 3.27 0.96 3.55 0.69

3. หนังสือพิมพ์/วารสาร/นิตยสาร 3.09 0.82 2.11 0.82

4. ป้ายประกาศ 3.30 0.59 2.33 0.59

5. บุคคล เช่น เพื่อน ดารา ผู้มีชื่อเสียง เจ้าหน้าที่ 3.75 0.66 2.84 0.66

6. เว็บไซต์ (Website) 3.23 0.22 3.51 0.22

7. เฟซบุ๊ก (Facebook) 3.91 0.69 4.21 0.96

8. ไลน์ (Line) 3.71 0.63 4.04 0.76

9. ยูทูป (Youtube) 3.57 0.88 3.67 0.88

10. ทวิตเตอร์ (Twitter) 2.98 0.68 1.97 0.68

11. อินสตาแกรม (Instagram) 2.78 0.73 2.25 0.73

4.3 การออกแบบและพัฒนาสื่อ
ข้อมูลจากการศึกษาทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน และการศึกษารูปแบบการรับส่ือของกลุ่มเป้าหมาย 

น�ำไปสู่ข้อสรุปในการพัฒนาสื่อดังนี้
4.3.1 ก�ำหนดอัตลักษณ์ชุมชนที่ใช้ส�ำหรับการสื่อสาร คือ “อีสาน ซื่อซื่อ” โดยจัดท�ำให้มีความทันสมัยสอดคล้อง

กับยุคสมัย ออกแบบตราสัญลักษณ์จากทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนที่โดดเด่น ได้แก่ สะพานไม้แกด�ำ ความศรัทธา
ต่อหลวงปู่จ้อย และการเซิ้งกระโจม

ภาพที่ 1 ตราสัญลักษณ์และรูปแบบการน�ำเสนอ

--
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4.3.2 เลอืกเฟซบุก๊แฟนเพจเป็นช่องทางสือ่สารหลกัของโครงการเนือ่งจากเป็นช่องทางการสือ่สารทีก่ลุม่เป้าหมาย
นิยมเข้าถึงมากที่สุด ก�ำหนดเฟซบุ๊กแฟนเพจ ชื่อ “คักแท้ แกด�ำ” (Amazing Kaedum) สามารถเข้าถึงผ่าน www.face-
book/amazing-kae-dum 

4.3.3 จัดท�ำสื่อในรูปแบบภาพ และวิดีทัศน์ที่แสดงทุนมรดกทางวัฒนธรรมของพื้นที่ ส�ำหรับการผลิตวิดีทัศน ์
ซึ่งจ�ำเป็นต้องมีการมีส่วนร่วมของชุมชนสูงในการผลิตนั้นมีการน�ำแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ 
ประกอบด้วย 1) การสร้างแรงบันดาลใจด้วยการน�ำเสนอตัวอย่างนวัตกรรม และการสร้างบรรยากาศในการท�ำสัมมนา 
เชิงปฏิบัติการที่กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 2) กระบวนการสังเคราะห์ส่ิงที่ได้พบเห็น ไปสู่การพัฒนาวิดีทัศน์  
โดยมีผู้เข้าร่วมที่มีความเชี่ยวชาญแตกต่างกัน เปิดรับความแตกต่างผ่านการระดมสมอง ไม่ตัดสินหรือปฏิเสธความเห็น 
ทีแ่ตกต่าง และ 3) ด�ำเนนิการสมัมนาเชงิปฏิบตักิารภายในระยะเวลาท่ีกระชับเพือ่กระตุน้การใช้จติใต้ส�ำนกึในการแก้ปัญหา
ตามหลักของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ภาพที่ 2 สัมมนาเชิงปฏิบัติการจัดท�ำวิดีทัศน์                           ภาพที่ 3 กิจกรรมจัดท�ำวิดีทัศน์

ผลการด�ำเนินงานสัมมนาเชิงปฏิบัติการตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกันกับผู้น�ำชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน  
กลุ่มอาชีพเด็กและเยาวชน ชาวชุมชนและนิสิต มีมติร่วมกันที่จะผลิตวิดีทัศน์เพื่อส่ือสารไปยังกลุ่มนักท่องเที่ยวที่สะท้อน
อัตลักษณ์ความเป็นชุมชนแกด�ำใน 4 เร่ือง ประกอบด้วย 1) เรื่อง “แกบ่อึดบ่อยาก” กล่าวถึงวิถีการหาอยู่หากินของ 
ชาวแกด�ำที่สามารถหาวัตถุดิบการท�ำอาหารได้เองจากธรรมชาติในหมู่บ้าน เช่น ป่าชุมชน หนองน�้ำแกด�ำหรือพืชผักที่ปลูก
ข้างรั้วแล้วน�ำมาประกอบอาหารท่ีน่ากิน และสนุกสนาน 2) เรื่อง “แกด�ำเซิ้งกระโจม” กล่าวถึงเรื่องราวประเพณีการ  
เซิ้งกระโจมของชาวแกด�ำ ค�ำร้องและการตีกลองประกอบจังหวะ การท�ำหมวกกระโจมซ่ึงมีเอกลักษณ์ที่โดดเด่นแตกต่าง
จากพืน้ทีอ่ืน่ และความศรทัธาทีม่ต่ีอหลวงปูจ้่อย 3) เรือ่ง “แกด�ำยงัคอืเก่า” กล่าวถงึความส�ำคญั และความสมัพนัธ์ระหว่าง
ชาวแกด�ำกบัสะพานไม้แกด�ำทีม่มีาตัง้แต่อดีตโดยแต่ละบ้านจะมรีปูภาพเก่าท่ีตนเองไปถ่ายกบัสะพานไม้แกด�ำ และเรือ่งราว
ความทรงจ�ำที่เกี่ยวข้อง และ 4) เร่ือง “แกด�ำสานต่อ”กล่าวถึงวิถีการจักสานของชาวแกด�ำที่ใช้วัตถุดิบจากธรรมชาติ  
การเก็บต้นกกในหนองแกด�ำเพื่อมาสานเป็นตะกร้า

4.4 การทดลองใช้สื่อและปรับปรุง
น�ำวิดีทัศน์ที่ผลิตไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายขนาดเล็ก เป็นการทดลองที่มีวัตถุประสงค์เพื่อรวบรวมผลประเมิน

เชิงคุณภาพเบื้องต้นของวิดีทัศน์ใน 2 กิจกรรม ได้แก่
4.4.1 งานลอยกระทงสะพานไม้แกด�ำ 2563 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกตการณ์ปฏิกิริยาที่มีต่อวิดีทัศน์ 

และสัมภาษณ์เชิงลึก ผลการศึกษาพบว่า ประชาชนที่เข้าร่วมงานส่วนใหญ่ให้ความสนใจวิดีทัศน์ที่ผลิต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
กลุ่มเด็ก และเยาวชนที่สนใจยืนดูวิดีทัศน์ตลอดทั้งเรื่อง โดยแสดงความคิดเห็นว่ารู้สึกตี่นเต้นและประทับใจที่เรื่องราวของ
ชุมชนตนเองได้ถูกถ่ายทอดออกมาเป็นวิดีทัศน์ที่สวยงามและสนุกสนาน ตนเองเคยเห็นหรือรู้จักนักแสดงซึ่งอยู่อีกชุมชน 
เคยไปสถานที่ถ่ายท�ำ รู้จักการแสดงเซิ้งกระโจม และรู้วิวัฒนาการของการเซิ้งกระโจม
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4.2.2 งานท่องเท่ียวเสมือนเซ้าฮอดค�่ำแกด�ำ-หัวขัว จัดเก็บในวันที่ 26 พฤศจิกายน 2563 เก็บข้อมูลโดย
แบบสอบถามผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีผู้ตอบแบบสอบถามจ�ำนวน 112 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 78) มีอายุระหว่าง 
20-29 ปี (ร้อยละ 92) ก�ำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี (ร้อยละ 92) โดยมีค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อเดือน 5,001–10,000 บาท 
(ร้อยละ 46) ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อวิดีทัศน์ในระดับมาก (X  = 4.15) โดยหัวข้อที่มีค่าเฉลี่ยของ
ความพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจ ความสวยงาม (X  = 4.19) หัวข้อที่มีค่าเฉลี่ยของ 
ความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ ความรู้ที่ได้รับสามารถน�ำไปถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้( X = 4.10) 

 ภาพที่ 4 ทดสอบในงานลอยกระทง                            ภาพที่ 5 ทดสอบในงานท่องเที่ยวเสมือน

ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าวิดีทัศน์ที่ผลิตด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบประสบความส�ำเร็จท่ีท�ำให้กลุ่มเป้าหมาย
สนใจและประทับใจทั้งในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจ ความสวยงาม เทคนิคคุณภาพการถ่ายท�ำ เน้ือเรื่อง 
วิธีการน�ำเสนอ และความรู้ที่สามารถน�ำไปถ่ายทอดหรือประยุกต์ได้ นอกจากนี้วิดีทัศน์ยังสามารถพัฒนาความสัมพันธ์
ระหว่างคนกับคนในชุมชนและคนกับ สิ่งแวดล้อมได้ อย่างไรก็ตามในการพัฒนาวิดีทัศน์ควรมีการเพิ่มเรื่องแนวทางการน�ำ
ความรู้ที่ผู้รับชมได้รับไปถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้ได้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้ชมยิ่งขึ้น

ตารางที่ 2 ระดับความพึงพอใจต่อวิดีทัศน์ประชาสัมพันธ์

ประเด็น / หัวข้อ X S.D. ระดับความพึงพอใจ

1. เนื้อเรื่อง วิธีการน�ำเสนอ 4.13 0.78 มาก

2. เทคนิคคุณภาพการถ่ายท�ำ 4.17 0.80 มาก

3. ความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจ ความสวยงาม 4.19 0.82 มาก

4. ความรู้ที่ได้รับสามารถน�ำไปถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้ 4.10 0.82 มาก

เฉลี่ย 4.15 0.81 มาก

4.5 การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์และการประเมิน 
วิดีทัศน์ที่ได้ปรับปรุงไปเผยแพร่ในช่องทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ เมื่อมาพิจารณาข้อมูลของผู้เข้าชมวิดีทัศน์ทั้ง 4 เรื่อง

พบว่าผูเ้ข้าชมส่วนใหญ่พกัอาศยัในเขตจงัหวดัมหาสารคาม เพศหญงิมกีารเข้าชมมากกว่าเพศชาย โดยเพศชายมคีวามสนใจ
ชมวิดีทัศน์มากกว่าเพศหญิงในเรื่อง “แกด�ำบ่อึดบ่อยาก” และเรื่อง “หัวขัว-แกด�ำยังคือเก่า” วิดีทัศน์ที่ผู้ชมสนใจมากที่สุด
คือเรื่อง “หัวขัว-แกด�ำยังคือเก่า” โดยมีจ�ำนวนนาทีรวมที่มีการเข้าชม จ�ำนวนการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม จ�ำนวน 
การแบ่งปัน และจ�ำนวนการแสดงความคิดเห็นสูงสุด 

-
    -

      

-

    -
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เมื่อพิจารณาในเรื่องกลุ่มอายุพบว่าวิดีทัศน์ 3 เรื่อง ได้แก่ เรื่องแกด�ำสานต่อ แกด�ำบ่อึดบ่อยาก และหัวขัว-แกด�ำยัง 
คือเก่า นั้นผู้ชมส่วนใหญ่อายุระหว่าง 25-34 ปี ในขณะที่เรื่องแกด�ำเซิ้งกระโจมนั้น ผู้ชมส่วนใหญ่อายุระหว่าง 45-55 ปี  
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสนใจของกลุ่มอายุดังกล่าวที่มีต่อประเพณีการเซิ้งกระโจมสูงกว่ากลุ่มอายุอื่น ๆ

ตารางที่ 3 สถิติการเข้าชมเฟซบุ๊กแฟนเพจ (วันที่ 30 มกราคม 2565)

หัวข้อ

ชื่อเรื่องวิดีทัศน์

แกด�ำสานต่อ
แกด�ำ

บ่อึดบ่อยาก

หัวขัว-แกด�ำ 

ยังคือเก่า

แกด�ำ

เซิ้งกระโจม

1. มรดกทางวัฒนธรรมที่น�ำเสนอ การจักสาน หนองแกด�ำ สะพานไม้

แกด�ำ

การเซิ้งกระโจม

2. รูปแบบเรื่องราวที่น�ำเสนอ เด็ก ๆ ในชุมชน

มาเรียนรู้การ

สานตะกร้าจาก

ตายายโดยใช้

วัตถุดิบจาก

หนองแกด�ำ

กลุ่มเด็กใน

ชุมชนหา

วัตถุดิบท�ำ

อาหารจากป่า

และหนองแกด�ำ

ชาวชุมชน

เล่าความ

ส�ำคัญของ

สะพานไม้

แกด�ำผ่าน

ภาพเก่าที่มี

วัดดาวดึงส์

วัยรุ่นในหมู่บ้าน

และตายายมา

ร่วมเซิ้งกระโจม

บูชาหลวงปู่จ้อย

3. จ�ำนวนนาทีรวมที่มีการเข้าชม (นาที) 2.2K 3.6K 5.8K 2.0K

4. จ�ำนวนการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม (ครั้ง) 333 573 964 354

5. จ�ำนวนการแบ่งปัน (ครั้ง) 32 81 98 40

6. จ�ำนวนการแสดงความคิดเห็น (ข้อความ) 9 19 77 42

7. จ�ำนวนการเข้าชมแยกอายุ (ครั้ง)

อายุ 13-17 ปี 23 (0.9%) 143 (3.8%) 122 (1.6%) 44 (1.3%)

อายุ 18-24 ปี 461 (18.5%) 836 (22.3%) 1,636 

(21.7%)

576 (17.2%)

อายุ 25-34 ปี 543 (21.8%) 1,054 (28.1%) 1,958 

(26.0%)

636 (19.1%)

อายุ 35-44 ปี 458 (18.4%) 698 (18.6%) 1,553 

(20.6%)

661 (19.8%)

อายุ 45-54 ปี 475 (19%) 563 (14.3%) 1,222 

(16.2%)

700 (20.9%)

อายุ 55-64 ปี 349 (14%) 285 (7.6%) 657 (8.7%) 479 (14.3%)

อายุ 65 ปีขึ้นไป 186 (7.5%) 203 (5.4%) 377 (5.0%) 246 (7.4%)
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ตารางที่ 3 (ต่อ)

หัวข้อ

ชื่อเรื่องวิดีทัศน์

แกด�ำสานต่อ
แกด�ำ

บ่อึดบ่อยาก

หัวขัว-แกด�ำ 

ยังคือเก่า

แกด�ำ

เซิ้งกระโจม

8. จ�ำนวนการเข้าชมแยกจังหวัด (ครั้ง)

มหาสารคาม 974 (36.9%) 2,196 (53.3%) 3,893 

(50.8%)

1,604 (47.2%)

กรุงเทพฯ 667 (25.3%) 844 (20.5%) 1,456 

(19%)

777 (22.9%)

อุดรธานี 253 (9.6%) 208 (5.0%) 482 (6.3%) 25 (0.7%)

กาฬสินธุ์ 208 (7.9%) 216 (5.2%) 452 (5.9%) 268 (7.9%)

ขอนแก่น 234 (8.9%) 253 (6.1%) 442 (5.8%) 341 (10.0%)

ร้อยเอ็ด 111 (4.25%) 158 (3.8%) 380 (5.0%) 250 (7.4%)

อื่น ๆ 190 (7.2%) 246 (6.0%) 557 (7.3%) 132 (3.9%)

9. ยอดการเข้าชมแยกเพศ (ครั้ง)

ชาย 962 (38.6%) 1,911 (50.9) 3,995 

(53.1%)

1,408 (42.1%)

หญิง 1,533 (61.4%) 1,844 (49.1) 3,530 

(46.9%)

1,937 (57.9%)

5. สรุปผลและอภิปรายผล

การวจิยันีม้วีตัถปุระสงค์ทีจ่ะน�ำกระบวนการคดิเชงิออกแบบมาใช้ในการพฒันาสือ่เพือ่น�ำเสนอทนุมรดกทางวฒันธรรม
ของชมุชนแกด�ำโดยคาดหวงัว่าจะเกดิประสทิธภิาพ และความคดิสร้างสรรค์ โดยหลกัการของกระบวนการคดิเชงิออกแบบ 
ประกอบด้วย 1) การสร้างแรงบันดาลใจในรูปของปัญหาหรือโอกาส (Inspiration) 2) กระบวนการสังเคราะห์สิ่งท่ี 
ได้พบเหน็ไปสูเ่ครือ่งมอืหรอืแนวทางในการแก้ปัญหา (Ideation) และ 3) การจดัท�ำต้นแบบนวตักรรม (Implementation) 
(Simon, 1969; McKim, 1973; Platttner, Meinel, & Leifer, 2011; Linus Pauling, 2001) การวิจัยได้ปรับแนวคิด
นี้ให้สอดคล้องกับประเด็นมรดกทางวัฒนธรรม และบริบทของชุมชน โดยได้ 5 ข้ันตอน ดังนี้

ข้ันตอนที ่1 ศกึษาทนุมรดกทางวฒันธรรมของชมุชน เป็นขัน้ตอนทีด่�ำเนนิการแยกเฉพาะประเดน็มรดกทางวฒันธรรม
เพื่อให้ได้ข้อมูลเรื่องทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนที่มีความถูกต้องสมบูรณ์ และยังเป็นการสร้างความตระหนักถึงคุณค่าของ
ทนุทางวฒันธรรมให้เกดิขึน้กบัชุมชน โดยใช้การสมัภาษณ์ผูน้�ำชมุชน การส�ำรวจพืน้ที ่การศึกษาจากเอกสาร และการสัมมนา
เชิงปฏิบัติการร่วมกับผู้ที่เกี่ยวข้อง
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ขั้นตอนที่ 2 ศึกษารูปแบบการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมาย เป็นขั้นตอนที่มีวัตถุประสงค์เพื่อความเข้าใจพฤติกรรม 
และความต้องการในด้านการรับสื่อของกลุ่มเป้าหมายซ่ึงเป็นนักท่องเท่ียว โดยด�ำเนินการเก็บจากงานเทศกาลประจ�ำปี
ของชุมชนเนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีกลุ่มเป้าหมายท่ีมีความสนใจด้านวัฒนธรรมเข้ามารวมตัวกันสูง จากการเก็บข้อมูลพบ
ว่ากลุ่มเป้าหมายใช้ช่องทางการเข้าถึงสื่อผ่าเฟซบุ๊กสูงสุด จึงได้เลือกพัฒนาเฟซบุ๊กแฟนเพจ “คักแท้แกด�ำ” เพื่อเป็นช่อง
ทางในการติดต่อสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบและพัฒนาสื่อ เป็นขั้นตอนที่น�ำข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 และ 2 มาพัฒนาไปสู่ส่ือที่เผยแพร่ทาง
เฟซบุก๊ ผูเ้ข้าร่วมในกระบวนการท่ียดึหลกัความหลากหลายเพือ่ให้เกดิการรบัส่ิงใหม่ ประกอบด้วยบคุคลทีม่คีวามเช่ียวชาญ
เฉพาะด้าน ทั้งจากภายในชุมชนเอง และจากภายนอกชุมชนเพื่อให้ได้มุมมองที่หลากหลาย มีความทันสมัย เพิ่มคุณภาพ
และสามารถเล่าเรื่องราวในชุมชนได้เป็นอย่างดี ผลผลิตที่เกิดขึ้นจากขั้นตอนนี้คือวิดีทัศน์ต้นแบบ 4 เรื่องที่บอกเล่าเรื่อง
ราวทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนแกด�ำเพ่ือน�ำไปเผยแพร่ในเฟซบุ๊ก

ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้สื่อและปรับปรุง เป็นข้ันตอนการน�ำวิดีทัศน์ต้นแบบที่ผลิตในขั้นตอนที่ 3 ไปสู่การทดสอบ 
โดยทดสอบในงานเทศกาลประจ�ำของชมุชนซึง่เป็นเทศกาลทีไ่ด้เกบ็ข้อมลูในขัน้ตอนที ่1 ใช้การสงัเกตการณ์กลุม่เป้าหมาย
ที่เข้าร่วมงานเพื่อน�ำไปสู่การประเมินผลและน�ำมาปรับปรุงวิดีทัศน์

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์และการประเมิน เป็นข้ันตอนการน�ำวิดีทัศน์ที่ได้ปรับปรุงจากขั้นตอนที่ 4 ไปสู่การ
เผยแพร่ในเฟสบุ๊กแฟนเพจ และรับการประเมินจากกลุ่มเป้าหมายในงานท่องเท่ียวเสมือนและสรุปผล โดยผลการศึกษา
สะท้อนให้เห็นว่าวิดีทัศน์ท่ีผลิตข้ึนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือน�ำเสนอทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนแกด�ำ
มีประสิทธิภาพในระดับดีมาก โดยสื่อที่ผลิตได้รับความพึงพอใจสูงสุดในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความน่าสนใจ และความ
สวยงาม ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ วิดีทัศน์ท่ีได้รับความสนใจสูงสุดคือเรื่อง “หัวขัว-แกด�ำยังคือเก่า” บอกเล่า
เรื่องราวสะพานไม้แกด�ำ ซึ่งเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้และเป็นอัตลักษณ์ที่ส�ำคัญของพื้นที่ แสดงให้เห็น 
ถึงประสิทธิภาพของทุนทางวัฒนธรรมท่ีจับต้องได้ในการสร้างความสนใจกับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนักท่องเที่ยว

6. ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะในการผลติสือ่น�ำเสนอทนุทางวฒันธรรม ควรมกีารผนวกแนวคดิกระบวนการคดิเชงิออกแบบทีม่ขีัน้ตอน
เริ่มจากศึกษาทุนมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน ศึกษารูปแบบการรับส่ือของกลุ่มเป้าหมาย การออกแบบและพัฒนา 
สื่อการทดลองใช้สื่อและปรับปรุง การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์และการประเมิน ที่มีการมีส่วนร่วมของภาคีหลากหลาย  
มีกลุ่มคนในชุมชน และคนภายนอกท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง เลือกเนื้อหาที่มีความเก่ียวข้อง
กับอัตลักษณ์ของชุมชนท่ีกลุ่มเป้าหมายสนใจ และเป็นมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับต้องได้จะท�ำให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความ
สนใจมากยิ่งขึ้น

กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะมีประสิทธิภาพสูงเมื่อผู้เข้าร่วมสามารถด�ำเนินการพัฒนาต้นแบบได้ด้วยตนเองทั้งใน
เรื่องความสามารถและทรัพยากร อย่างไรก็ตามการวิจัยชิ้นนี้มีข้อจ�ำกัดที่การผลิตส่ือวิดีทัศน์เป็นงานที่มีความซับซ้อนสูง 
ซึ่งยังคงต้องพึ่งพาผู้เชี่ยวชาญภายนอกในการด�ำเนินการผลิต และงบประมาณจากแหล่งทุนภายนอก ท�ำให้ผลลัพธ์ที่ได้
ยังขาดความยั่งยืน การด�ำเนินงานท่ีค�ำนึงถึงโมเดลทางธุรกิจ และการบริหารจัดการงบประมาณซ่ึงจะช่วยสร้างยั่งยืนได้
ในอนาคต

นอกจากน้ี ปัจจัยส�ำคัญท่ีจะท�ำให้สื่อมีประสิทธิภาพ และความคิดสร้างสรรค์คือบุคคลท่ีเข้ามาร่วมในกระบวนการ 
ที่จะต้องมีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ได้ และยอมรับกติกาของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ซึ่งเป็นข้อค�ำนึงส�ำคัญในการน�ำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้ อีกหนึ่งปัจจัยที่มีต่อประสิทธิภาพของส่ือ คือ ประเด็น
ทุนทางวัฒนธรรมท่ีเลือกน�ำเสนอ หากเป็นทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ เช่น สะพานไม้แกด�ำ จะสร้างความสนใจให้กับ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักท่องเท่ียวได้สูง

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการทดลองน�ำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปทดลองประยุกต์ใช้ในการสร้าง
ผลติภณัฑ์และบรกิารอืน่ ๆ  ของชมุชน พร้อมทัง้ผนวกคนกลุ่มต่าง ๆ  เช่น นกัเรยีนประถมหรอืมธัยมในพืน้ที ่หรอืผู้เชีย่วชาญ
ด้านอื่น ๆ  เข้ามาในกระบวนการ โดยลดการพึ่งพาแหล่งงบประมาณจากภายนอกเพ่ือให้ได้กระบวนการที่จะเป็นต้นแบบ
ที่มีความเหมาะสมต่อไป
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