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บทคัดย่อ
	 การวิจัยเชิงคุณภาพนี้ เป็นการศึกษาเพื่อหาแนวทางการสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านล้านนาเพื่อน�ำเสนอ
ในรูปแบบใหม่ที่เหมาะสมกับผู้ฟังในยุคดิจิทัล โดยใช้แนวคิดทฤษฎีคติชนสร้างสรรค์และทฤษฎีการสื่อสาร
เป็นกรอบในการท�ำงาน โดยศึกษานิทานพื้นบ้านล้านนาที่คัดเลือกมาแล้ว 95 เรื่อง 
	 ผลการศึกษาพบว่า การน�ำเสนอนิทานพ้ืนบ้านล้านนาในรูปแบบของคลิปนิทานประกอบภาพวาด
และดนตรีเป็นการสื่อสารวัฒนธรรมล้านนาไปสู่ผู้ชมในวงกว้างผ่านเทคโนโลยีการน�ำเสนอภาพและเสียง
ออนไลน์ โดยใช้ 4 กระบวนการในการสื่อสารวัฒนธรรม ได้แก่ 1) กลวิธีการเขียนบทอ่านนิทาน 2) วิธีการ 
อ่านนิทานท่ีใช้ส�ำเนียงและน�้ำเสียงท่ีหลากหลาย 3) การใช้ภาพวาดประกอบที่สื่อถึงวัฒนธรรมล้านนา  
และ 4) การใช้ดนตรีประกอบท่ีเป็นดนตรีล้านนาร่วมสมัย สถิติที่ได้จากการเผยแพร่ผลผลิตของโครงการ 
บน YouTube สะท้อนให้เห็นว่า ผลผลิตของการวิจัยนั้นเป็นประโยชน์ต่อผู้ฟังทุกวัยที่มีวิถีชีวิตปัจจุบัน
ผูกพันกับเทคโนโลยีดิจิทัล นิทานพื้นบ้านล้านนาที่ถูกลดบทบาทลงในยุคปัจจุบันจึงควรได้รับการสร้างสรรค์
ใหม่เพื่อน�ำเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับยุคดิจิทัล
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Abstract
	 This qualitative study sought guidelines for creating Lanna folktales and their  
presentation in a new format appropriate for audiences in the digital era. The research 
was organized around the creative folklore theory and the communication theory. The 95 
selected Lanna folktales were the base data to be developed into new creative folktales.
	 According to the research findings, creating a folktale video clip with illustrations and 
music is the Lanna culture’s communication to global audiences via online technology. 
In the process of creating Lanna folktales for efficient communication of Lanna culture to 
audiences, four components were used conjointly: 1) the writing strategy of folktale scripts; 
2) the various accents, moods, and tones used in reading techniques; 3) the illustrations 
designed to convey Lanna culture; and 4) the contemporary Lanna music. The statistics 
on YouTube showed that audiences of all ages, who have digital literacy, can benefit from 
the research output. Therefore, the Lanna folktales that have been reduced in importance 
nowadays should be created appropriately for new presentations in the digital age.

Keywords	:		Lanna folktales, creative Lanna, creative folklore, cultural communication

บทน�ำ
	 นิทานพื้นบ้านล้านนา เป็นวรรณกรรมมุขปาฐะที่ด�ำรงอยู่คู่กับวิถีชีวิตของชาวล้านนามาต้ังแต่อดีต  
ในสังคมล้านนามีนิทานพื้นบ้านอยู่หลากหลายประเภท จากวรรณกรรมมุขปาฐะไปสู่วรรณกรรมลายลักษณ์
ในภายหลัง ในอดีตในสังคมล้านนามีการใช้งานนิทานแต่ละประเภทอย่างหลากหลาย อาทิ พ่อแม่ปู่ย่า 
ตายายใช้นิทานในการสอนบุตรหลานในทางอ้อม หรือเล่าเพื่อกล่อมเด็กให้นอนหลับ พระสงฆ์ใช้นิทานชาดก
หรือนิทานท่ีเกี่ยวข้องกับพระพุทธเจ้าในการสอนส่ังพุทธมามกะท่ีไปเข้าวัดฟังธรรม ผู้ใหญ่คนในวัยท�ำงาน
มักจะเล่าเจี้ยก้อมหรือมุขตลกขบขันเพื่อสร้างความสนุกสนานคร้ืนเครงในยามที่พักจากการท�ำงานในไร่นา  
หรือเล่าสู่กันฟังใน “เฮือนเย็น” หรือบ้านเจ้าภาพหลังจากน�ำศพไปฌาปนกิจท่ีป่าช้าเสร็จเรียบร้อยแล้ว  
เพื่อขับไล่ความเศร้าหมอง วังเวงให้หายไป เป็นต้น นิทานพื้นบ้านจึงไม่ได้มีหน้าที่เพียงแค่ให้ความสนุกสนาน
บันเทิงแก่ผู้ฟังเท่านั้น แต่ยังสะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิต โลกทัศน์ ความคิด ความเชื่อของคนในแต่ละสังคม 
(Fhaichakhammoon, 2014) รวมถึงการขัดเกลาทางสังคมของเด็กและเยาวชน เน่ืองจากนิทานพื้นบ้าน 
มีการสอดแทรกศีลธรรม จริยธรรมหลายด้าน เช่น ความกตัญญูกตเวที ความมีน�้ำใจ ความมีวินัย  
ความซื่อสัตย์ ฯลฯ นิทานพื้นบ้านจึงเหมาะที่จะน�ำไปใช้เป็นเครื่องมือในอบรมสั่งสอนบุตรหลานและนักเรียน
ในโรงเรียน (Boonsaeng, 2017)
	 แต่หลังจากที่สภาพสังคมเปลี่ยนแปลงไป ส่งผลกระทบต่อโครงสร้างครอบครัวท่ีเคยเป็นครอบครัว
ขยายกลายเป็นครอบครัวเดี่ยว การอพยพโยกย้ายไปท�ำงานในเมือง ท�ำให้วิถีชีวิตของคนล้านนาในปัจจุบัน 
เปลี่ยนแปลงไปมาก พ่อแม่ที่ เป ็นคนรุ ่นใหม่ใช้หนังสือนิทานที่แต่งขึ้นเพ่ือมุ ่งสอนเด็กในแต่ละวัย 
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ในการเสริมการเรียนรู้ให้แก่ลูกแทนการเล่านิทานพื้นบ้านให้ฟัง รวมถึงการเข้ามาของเทคโนโลยีการสื่อสาร
ที่เริ่มมีบทบาทในชีวิตของคนในปัจจุบันมากขึ้น ล้วนแต่ท�ำให้วิถีชีวิตเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว นิทาน 
พื้นบ้านล้านนาจึงค่อย ๆ ลดบทบาทลงไปมากในปัจจุบัน ผู้ที่จดจ�ำและสามารถเล่านิทานได้เร่ิมเข้าสู่ช่วงวัย 
ผู้สูงอายุและเสียชีวิตไปอย่างต่อเนื่อง จึงท�ำให้นิทานพ้ืนบ้านล้านนาที่คงเหลือและเป็นที่รู ้จัก มีจ�ำนวน 
น้อยลง ซึ่งเป็นสิ่งที่น่าเสียดายเพราะนิทานพ้ืนบ้านล้านนามีจ�ำนวนมากและมีความหลากหลาย เนื้อหาของ
นิทานพื้นบ้านสะท้อนวิถีชีวิต ค่านิยม ความเชื่อ อุดมการณ์ของคนล้านนาในอดีต แม้แต่ในนิทานมุขตลก
หรือเจี้ยก้อม (Chaiyakul, 1996) 
	 คณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่า หากน�ำเอานิทานพื้นบ้านล้านนาที่เริ่มลดบทบาทลงในปัจจุบันมาสร้างสรรค์
และน�ำเสนอในรูปแบบใหม่เพื่อเผยแพร่ในแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยมีเป้าหมายในการส่ือสารวัฒนธรรม 
ล้านนาไปสู่ผู้ฟังนอกเหนือไปจากความสนุกสนานเพลิดเพลิน จึงน่าจะเป็นประโยชน์แก่คนทุกวัย ต้ังแต่เด็ก
และเยาวชนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก ไปจนถึงพ่อแม่ผู้ปกครอง ครูอาจารย์ นักเรียนนักศึกษา ประชาชน
ทั่วไปทั้งในประเทศและต่างประเทศ ไปจนถึงกลุ่มผู้สูงวัย
	 การศึกษาวิจัยนี้จึงเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) ที่มุ ่งศึกษานิทาน 
พื้นบ้านล้านนาเพื่อน�ำไปพัฒนา สร้างสรรค์ออกมาในรูปแบบการถ่ายทอดแบบใหม่ที่เหมาะสมกับผู้ฟัง 
ในยุคดิจิทัล โดยใช้แนวคิดคติชนสร้างสรรค์ (Creative Folklore) และทฤษฎีการสื่อสารเป็นกรอบใน 
การก�ำหนดแนวทางการสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านล้านนาให้มีความถูกต้อง เหมาะสม ทั้งในฐานะของ
วรรณกรรมมุขปาฐะที่จะสืบทอดต่อเนื่องไปในอนาคต และในฐานะของสื่อทางวัฒนธรรมที่จะสร้างความรู ้
ความเข้าใจในวัฒนธรรมล้านนาให้แก่ผู้ฟังไปพร้อมกับได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งเป็นหน้าที่หลัก
ของนิทาน

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพื่อศึกษาหาแนวทางสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านล้านนาและน�ำเสนอในรูปแบบใหม่ที่ทันสมัย สอดรับ
กับวิถีชีวิตของคนในยุคปัจจุบัน

การทบทวนวรรณกรรม
	 การศึกษาน้ีเป็นการหาแนวทางการสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านเพ่ือน�ำเสนอในรูปแบบที่สอดรับกับ 
วิถีชีวิตของคนในยุคดิจิทัล จึงต้องมีการทบทวนวรรณกรรมในหลายด้านเพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดใน 
การศึกษา ดังต่อไปนี้
	 การแบ่งประเภทนิทานพื้นบ้านของไทย
	 Stith Thompson นักคติชนชาวอเมริกันได้แบ่งประเภทนิทานออกเป็น 11 ประเภท ได้แก่ 1) นิทาน
มหัศจรรย์ 2) นิทานชีวิต 3) นิทานวีรบุรุษ 4) นิทานประจ�ำถ่ินหรือนิยายประจ�ำถิ่น 5) นิทานอธิบายเหตุ 
6) ต�ำนานปรัมปรา 7) นิทานสัตว์ 8) นิทานมุขตลก 9) นิทานศาสนา 10) นิทานเรื่องผี และ 11) นิทาน 
เข้าแบบ ซึ่งการแบ่งประเภทของเขาได้เป็นต้นแบบให้กับนักคติชนทั่วโลกในการศึกษานิทาน ส�ำหรับนิทาน
พ้ืนบ้านของไทยนั้น มีนักคติชนชาวไทยได้แบ่งประเภทนิทานตามแนวคิดของแต่ละคน ประคอง นิมมาน
เหมินท์ เห็นว่านิทานพื้นบ้านของไทยมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างไปนิทานพ้ืนบ้านของยุโรป จึงได้รวบรวม
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ข้อมูลนิทานพื้นบ้านของไทยจากทุกท้องถิ่น และแบ่งประเภทนิทานพื้นบ้านของไทยออกเป็น 11 ประเภท 
ได้แก่ 1) นิทานเทวปกรณ์ 2) นิทานศาสนา 3) นิทานคติ 4) นิทานมหัศจรรย์ 5) นิทานชีวิต 6) นิทาน
ประจ�ำถิ่น 7) นิทานอธิบายเหตุ 8) นิทานสัตว์ 9) เรื่องผี 10) มุขตลก และเรื่องโม้ และ 11) นิทานเข้าแบบ  
(Nimmanhaemin, 2000)
	 การศึกษาครั้งนี้ จึงใช้การแบ่งประเภทนิทานของประคอง นิมมานเหมินท์เป็นหลักเกณฑ์ใน 
การคัดเลือกนิทานแต่ละประเภทมาศึกษา 
	 ทฤษฎีคติชนสร้างสรรค์ (Creative Folklore Theory)
	 นิทานพื้นบ้าน เป็นข้อมูลคติชนประเภทหนึ่งที่มีการสืบทอดกันมาจากปากต่อปาก เรียกว่า
วรรณกรรมมุขปาฐะ การศึกษาคติชนวิทยาว่าด้วยนิทานพื้นบ้านที่ผ่านมา มักจะศึกษาในหลายประเด็น เช่น 
การศึกษาอนุภาค (Motif) ของนิทาน การศึกษาในเชิงมนุษยศาสตร์ การศึกษาในเชิงจิตวิทยา การศึกษาใน
เชิงมานุษยวิทยา ฯลฯ โดยใช้ทฤษฎีที่ส�ำคัญที่วิเคราะห์นิทานพื้นบ้านอยู่ 3 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ 
ทฤษฎีโครงสร้างนิยม และทฤษฎีบริบททางสังคม (Athamasar, 1993) แต่ในโลกปัจจุบันที่วิถีชีวิตและ
สภาพสังคมในทุกภูมิภาคเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก ทฤษฎีการศึกษาคติชนวิทยาจึงมีการปรับเปลี่ยนตาม
การเปลี่ยนแปลงของสังคมเช่นกัน 
 	 ทฤษฎีคติชนสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีในการศึกษาคติชนวิทยายุคใหม่ที่ Na Thalang (2016)  
ได้แรงบันดาลใจจากทฤษฎีจากแผ่นดินแม่ของศาสตราจารย์เจตนา นาควัชระ ซึ่งมุ่งใช้ข้อมูลจากแผ่นดินแม่
หรือข้อมูลจากพื้นท่ีวัฒนธรรมไทยมาสร้างทฤษฎีเพื่อใช้อธิบายวิธีการสร้างสรรค์คติชนของไทยในบริบทใหม ่ 
และอธิบายความคิดของคนไทยในยุคใหม่ที่มีพลวัต การปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลาตามสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป 
ทฤษฎีคติชนสร้างสรรค์จึงเป็นการอธิบายการน�ำเอาคติชนมาน�ำเสนอใหม่ด้วยวัตถุประสงค์ใหม่ในบริบท
ของสังคมไทยปัจจุบันที่มีบริบทของการเป็นสังคมโลกาภิวัตน์ เศรษฐกิจสร้างสรรค์ การท่องเที่ยว และบริบท
สังคมข้ามพรมแดนนั้น จะมีลักษณะและวิธีการน�ำเสนออย่างไร
	 นิทานพื้นบ้านล้านนามีการเปลี่ยนแปลงตามสภาพสังคม ไม่ว่าจะเป็นสังคมเมืองหรือสังคมชนบท 
บทบาทที่เคยมีในวิถีชีวิตของคนล้านนาจึงลดลงตามวิถีชีวิตและสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป การจะน�ำเอา
นิทานพื้นบ้านมาสร้างสรรค์เพื่อน�ำเสนอในรูปแบบใหม่ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตในยุคดิจิทัล จึงเป็นส่วนหนึ่ง
ของคติชนสร้างสรรค์ท่ีน�ำเอาข้อมูลคติชนในบริบทชีวิตแบบดั้งเดิมมาน�ำเสนอใหม่ให้แก่คนในโลกยุคใหม่ท่ีมี
บริบทชีวิตและสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป
	 ทฤษฎีการสื่อสาร 
	 การสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านล้านนาเพื่อน�ำเสนอในรูปแบบใหม่ที่เหมาะสมกับผู้คนในยุคดิจิทัลนั้นคือ
การสื่อสารวัฒนธรรมล้านนาไปสู่ผู้รับสารซึ่งมีทั้งคนล้านนาและคนนอกวัฒนธรรมล้านนา ซ่ึงนิทานพื้นบ้าน 
ล้านนาซึ่งปกติแล้วนั้นจะถ่ายทอดด้วยภาษาถิ่นที่แฝงไว้ด้วยค�ำศัพท์ส�ำนวน และรหัสทางวัฒนธรรม 
จ�ำนวนมาก นอกจากนั้นนิทานพื้นบ้านล้านนาบางประเภทยังแฝงประเด็นอ่อนไหวท่ีเกี่ยวข้องกับ 
การล้อเลียนชนกลุ่มน้อยหรือผู้ที่ด้อยกว่าอยู่ด้วย การศึกษาวิจัยนี้จึงต้องค�ำนึงถึงการส่ือสาร การส่ือสาร
ข้ามวัฒนธรรมเป็นส�ำคัญ เพราะหากกระบวนการสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านล้านนาไม่สามารถสื่อสารใน 
สิ่งที่ต้องการจะสื่อออกไปได้อย่างถูกต้อง การสื่อสารนั้นก็จะไม่ประสบความส�ำเร็จ
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	 ทฤษฎีการสื่อสารของ David K. Berlo หรือ Berlo’s SMCR Model กล่าวถึงองค์ประกอบของ 
การสื่อสารว่ามีอยู่ด้วยกัน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้ส่ง ข้อมูล ช่องทางในการส่ง และผู้รับ โดยมีปัจจัยส�ำคัญ
ของแต่ละองค์ประกอบแตกต่างกันไป (Klathinphu, 2018) เมื่อน�ำทฤษฎีของ Berlo (1960) มาวิเคราะห์
ในการออกแบบการผลิตคลิปนิทานพื้นบ้านล้านนาเพื่อเผยแพร่ในแพลตฟอร์มออนไลน์ซ่ึงมีผู้ฟังทั่วโลก 
ที่สามารถฟังภาษาไทยเข้าใจได้นั้น จึงเป็นความท้าทายที่คลิปนิทานเหล่านั้นจะสามารถส่งสารทาง
วัฒนธรรมของล้านนาไปสู่ผู้ฟังที่มาจากทั้งคนในวัฒนธรรมล้านนา และคนนอกวัฒนธรรมได้ดีเพียงไร 
	 องค์ประกอบของทฤษฎีการสื่อสารของ Berlo นั้น ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ซ่ึงแต่ละองค์
ประกอบจะมีปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลถึงประสิทธิภาพของการสื่อสาร ได้แก่ 
	 1.	ผู้ส่ง (Sender) คือ บุคคลหรือแหล่งที่มาของข้อความที่จะส่งไปถึงผู้รับ มีปัจจัยที่มีความส�ำคัญ
ว่าจะส่งผลให้การสื่อสารนั้นได้ผลหรือไม่ ประกอบด้วย (1) ทักษะในการส่ือสาร หากผู้ส่งสารมีทักษะที่ด ี
จะท�ำให้การส่งสารนั้นมีประสิทธิภาพ (2) ทัศนคติ หากผู้ส่งสารมีทัศนคติท่ีดีจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของ
การสื่อสารนั้น ๆ (3) ระดับความรู้ของผู้ส่งสาร (4) ระบบสังคม ได้แก่ ค่านิยม ความเชื่อ กฎกติกา ศาสนา 
และปัจจัยทางสังคมอ่ืน ๆ ท่ีมีผลต่อการส่ือสาร และ (5) ระบบวัฒนธรรม เพราะคนในแต่ละกลุ่มชาติพันธุ ์
คนละชาติ คนละศาสนา จะมีวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน การจะสื่อสารข้อความหนึ่ง ๆ จึงต้องศึกษาถึงกฎ 
ข้อบังคับของแต่ละกลุ่ม
	 2.	ข้อความ (Message) คือสิ่งที่ผู ้ส่งจะส่งให้แก่ผู ้รับในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบของเสียง 
ข้อความที่เขียนหรืออื่น ๆ มีปัจจัยส�ำคัญที่ส่งผลต่อข้อความประกอบด้วย (1) เนื้อหา คือสิ่งที่อยู่ในข้อความ 
(2) องค์ประกอบหมายถึง ท่าทาง สัญญาณ ภาษากายที่ใช้ประกอบในข้อความ (3) การปฏิบัติ คือวิธีการ 
ที่ส่งข้อความออกไปยังผู้รับ ซึ่งรูปแบบการปฏิบัติจะส่งผลต่อความคิดเห็นของผู้รับ (4) โครงสร้าง คือการจัด
โครงสร้างของข้อความที่มีผลต่อประสิทธิภาพของข้อความ และ (5) รหัสหรือรูปแบบที่ส่งข้อความ
	 3.	ช่องทางในการส่ง (Channel) คือช่องทางที่ผู้ส่งใช้ในการส่งข้อความไปถึงผู้รับโดยผ่านประสาท
สัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ การได้ยิน การเห็น การสัมผัส การลิ้มรส และการได้กลิ่น
	 4.	ผู้รับ (Receiver) คือ บุคคลที่รับข้อความที่ส่งไปในกระบวนการต่าง ๆ ข้างต้น ซึ่ง Model ของ 
Berlo เชื่อว่ารูปแบบการคิดและปัจจัยอ่ืน ๆ ทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้นนั้นจะต้องสอดคล้องกับคุณลักษณะ
ของผู้รับด้วย การส่งสารจึงจะมีประสิทธิภาพ ซ่ึงปัจจัยของผู้รับนั้นจะเหมือนกับปัจจัยของผู้ส่งคือ ต้องมี
ทักษะในการสื่อการ มีทัศนคติที่ตรงกัน มีระดับความรู้ที่สอดคล้องกัน มีระบบสังคม และมีวัฒนธรรม

ประโยชน์ที่ได้รับ
	 1.	 ผลผลิตของโครงการเป็นประโยชน์ต่อเด็กและเยาวชนท่ีจะได้รับความเพลิดเพลินจากการชมคลิป
นิทานและได้เรียนรู้วัฒนธรรมล้านนาผ่านการสื่อสารวัฒนธรรมจากองค์ประกอบต่าง ๆ ของคลิปนิทาน
	 2.	 ผู้สูงวัยได้ประโยชน์จากการรับฟังคลิปนิทานพื้นบ้านในฐานะของหนังสือเสียง ซึ่งตอบรับกับ 
สุขภาวะของผู้สูงวัยที่เริ่มมีปัญหาด้านสายตา
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 ประชากรและตัวอย่าง
	 การศกึษาวจิยัน้ี ศกึษานิทานพืน้บ้านล้านนาจ�ำนวน 95 เร่ืองทีผ่่านการคดัเลอืกตามเกณฑ์การคดัเลอืก
ของคณะผู้วิจัยและท่ีปรึกษาโครงการ โดยนิทานที่คัดเลือกทั้งหมดนั้นสามารถแบ่งประเภทได้ 10 ประเภท
ตามเกณฑ์การแบ่งประเภทนิทานพื้นบ้านของไทยของ Nimmanhaemin (2000) ยกเว้นประเภทนิทาน
ประจ�ำถิ่น
	 เครื่องมือ
	 แบบบันทึกข้อมูลนิทานพื้นบ้านล้านนา โดยระบุรายละเอียดของนิทานแต่ละเรื่องใน x ด้าน ได้แก่ 
ประเภทของนิทาน เรื่องย่อ บุคลิกตัวละคร เครื่องแต่งกาย ฉาก 
	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 การศึกษาวิจัยน้ีเริ่มต้นวิเคราะห์ข้อมูลนิทานพื้นบ้านล้านนาในด้านคุณลักษณะ สถานการณ์  
และบทบาทของนิทานพื้นบ้านล้านนาด้วย SWOT Analysis เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบ 
การสร้างสรรค์รูปแบบการน�ำเสนอใหม่ และเมื่อได้กระบวนการการสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านล้านนาแล้ว  
จึงวิเคราะห์ข้อมูลด้วยกรอบแนวคิดคติชนสร้างสรรค์ของ Na Thalang (2016) และทฤษฎีการส่ือสาร 
โดยใช้ SMCR Model ของ Berlo (1960)

กรอบการวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบการวิจัย
ที่มา : ผู้วิจัย

การอภิปรายผลการศึกษา
	 คณะผู้วิจัยได้วิเคราะห์สื่อโซเชียลมีเดียท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบันพบว่า ในบรรดาแพลตฟอร์ม 
เสียงออนไลน์ท่ีมีหลากหลายนั้น แอปพลิเคชัน YouTube เป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมสูงสุดใน 
ทุกรุ่นอายุ เนื่องจากมีทั้งแพลตฟอร์มเสียงและวิดีโอ ซึ่งสามารถน�ำเสนอเนื้อหาได้หลากหลาย มีผู้ใช้งาน
สูงสุดถึง 42 ล้านคนต่อวัน (Marketeer, 2020) คณะผู้วิจัยจึงมีมติเลือกใช้แพลตฟอร์ม YouTube เป็นหลัก

วิเคราะห์สถานการณ ์
บทบาทของนิทาน
พื้นบ้านล้านนา

กระบวนการวเิคราะห์ 
และคัดเลือกนิทาน

การวเิคราะห์และออกแบบ 
การน�ำเสนอนทิานพืน้บ้าน

ล้านนาทีเ่หมาะสมกบัวถิชีวีติ 
ในยคุดจิิทลั

แนวคิดคติชน 
สร้างสรรค์

ทฤษฎีการ
สื่อสาร Berlo’s 

SMCR

กระบวนการสร้างสรรค์

การเขียนบทนิทาน

การอ่านนิทาน

การวาดภาพประกอบ

กระบวนการตัดต่อ
การเลือกใช้ดนตรีประกอบ

คลิปนิทาน
พื้นบ้านล้านนา
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ในการน�ำเสนอนิทานพื้นบ้านล้านนา และแก้ไขจุดอ่อนด้านภาษาท้องถิ่นที่อาจจะยากต่อความเข้าใจของ
ผู้ฟังนอกวัฒนธรรมล้านนาด้วยการอ่านหรือพากย์นิทานล้านนาด้วยภาษาไทยมาตรฐาน แล้วจึงคัดเลือก
นิทานพื้นบ้านล้านนาที่รวบรวมได้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ แล้วจึงคัดเลือกนิทานจ�ำนวน 95 เร่ือง โดยใช้
เกณฑ์การคัดเลือก 4 ประการ ได้แก่ 1) เนื้อหาของนิทานส่งเสริมให้ผู้ฟังเกิดวินัยเชิงบวก 2) เนื้อหานิทาน
จะไม่ปรากฏเรื่องเพศ ยาเสพติด พฤติกรรมความรุนแรงโดยไม่มีเหตุผลรองรับ 3) เนื้อหานิทานต้องไม่สร้าง
ความขัดแย้งในสังคม และ 4) ความยาวของนิทานไม่สั้นหรือยาวมากเกินไป 
	 เมื่อได้นิทานพ้ืนบ้านล้านนาจ�ำนวน 95 เรื่องแล้ว จึงน�ำมาออกแบบเพื่อผลิตคลิปนิทานพื้นบ้าน 
ล้านนาในรูปแบบคลิปนิทานที่เหมาะสมกับวิถีชีวิตยุคดิจิทัล โดยมีกระบวนการออกแบบการสร้างสรรค์
นิทานพ้ืนบ้าน 4 ประการเพื่อสื่อสารวัฒนธรรมล้านนาไปสู่ผู้ชมท้ังนอกกลุ่มและในกลุ่มวัฒนธรรมล้านนา 
ซึ่งใช้ทฤษฎีการสื่อสารและคติชนสร้างสรรค์เป็นกรอบแนวคิดในการทุกขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ 
ได้แก่
	 1.	การเขียนและเรียบเรียงบทนิทาน
 	 การเรียบเรียงนิทานที่ถอดความจากภาษาล้านนาไปเป็นบทอ่าน โดยมีแนวทางในการเขียนบท 
ให้เป็นไปในแนวทางเดียวกันดังนี้ 1) เรียบเรียงเนื้อหาให้เข้าใจได้ง่ายท่ีสุด ไม่ซ�้ำซ้อน วกวน 2) หากเนื้อหา
ในนิทานปรากฏประเด็นความอ่อนไหว อาทิ การเหยียดชนกลุ่มน้อย พฤติกรรมของตัวละครที่ไม่พึงประสงค์ 
จะต้องมีการอธิบายความเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้ฟัง 3) หากเนื้อหาในนิทานปรากฏความคิด  
ความเชื่อ วัฒนธรรมล้านนา ควรมีการอธิบายความเพิ่มเติมเพื่อให้ผู ้ฟังได้เรียนรู ้วัฒนธรรมล้านนา  
4) ใช้ภาษาไทยมาตรฐานในการเขียนบทอ่าน แต่หากมีค�ำศัพท์ส�ำนวนเฉพาะของล้านนาในเนื้อหานิทาน
จะคงค�ำศัพท์นั้นไว้โดยมีการอธิบายเพิ่มเติม รวมถึงต้องค�ำนึงถึงความเหมาะสมของระดับการใช้ภาษา  
โดยเฉพาะการใช้ค�ำสรรพนามบุรุษท่ี 1 และ 2 ของตัวละครแต่ละตัว ทั้งนี้หากสถานภาพของตัวละคร 
เป็นปัจจัยท่ีท�ำให้ต้องใช้ค�ำสรรพนามและภาษาที่ไม่สุภาพ ก็จะยังคงไว้ แต่ปรับเปลี่ยนให้มีความสุภาพมาก
เท่าที่สถานภาพของตัวละครจะเอื้อ โดยไม่ท�ำให้ความสมเหตุสมผลของเนื้อเรื่องหายไป
	 เมื่อเรียบเรียงเนื้อหานิทานพื้นบ้านล้านนาท่ีแต่เดิมถ่ายทอดด้วยภาษาถิ่นที่มีการใช้ค�ำศัพท์ส�ำนวน
ล้านนาที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมล้านนามาสู่ภาษาไทยมาตรฐานนั้นพบว่า ต้องมีการอธิบายความเพิ่มเติม 
นอกเหนือไปจากการแปลความหมาย โดยมีรูปแบบของการปรับเปลี่ยนภาษาหรือเขียนอธิบายความเพ่ิมเติม
ใน 3 รูปแบบ ดังต่อไปนี้
		  	 1.1		 เปลี่ยนค�ำศัพท์ที่มีความหมายคลาดเคลื่อนไปจากความที่แท้จริงให้ถูกต้อง 
	 	 	 พบในนิทานเรื่อง สี่เต่าแฮ้ เมื่อพิจารณาเนื้อหาของนิทานแล้ว พบว่าศัพท์ที่ถูกต้องน่าจะเป็น  
“ขี้เต่าแฮ้” หรือกลิ่นตัวหรือกลิ่นรักแร้ จึงต้องเปล่ียนเป็นศัพท์ที่ถูกต้องในบทนิทาน ซ่ึงความคลาดเคล่ือน
เหล่านี้มักจะเกิดข้ึนได้เป็นปกติ เน่ืองจากนิทานพื้นบ้านซ่ึงเป็นวรรณกรรมมุขปาฐะนั้นเป็นการถ่ายทอดจาก
การเล่าปากต่อปาก จึงอาจจะสื่อสารคลาดเคล่ือนได้ง่าย หรือในนิทานเร่ือง “ลูกเขยคนทุกข์” ได้กล่าวถึง 
“ข้างขวด” ซึ่งปรากฏต่อเนื่องมาจากเนื้อหาที่กล่าวเปรียบเทียบถึงก้อนทอง เมื่อพิจารณาค�ำว่าข้างขวด  
พบว่าเป็นค�ำศัพท์ท่ีไม่มีจุดเช่ือมโยงไปถึงก้อนทองได้เลย คณะผู้วิจัยจึงพิจารณาค�ำศัพท์ว่าค�ำว่าข้างขวดนี้ 
ที่ถูกต้องควรจะเป็นค�ำใด เมื่อน�ำหลักภาษาศาสตร์ล้านนามาวิเคราะห์ จึงสันนิษฐานว่าค�ำนั้นน่าจะมาจาก 
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ค�ำว่า “ก้อนกรวด” เนื่องจากในอักขรวิธีภาษาล้านนา ตัวอักษร “กร” จะออกเสียง /ข/ เช่น โกรธ  
ออกเสียงว่า โขด กรุณา ออกเสียงว่า ขูณา ดังนั้น จึงมีความเป็นไปได้ที่ผู้เล่านิทานซึ่งเป็นคนล้านนารุ่นเก่า
จะออกเสียงค�ำว่า กรวด เป็น ขวด ส่วนค�ำว่าข้างนั้น อาจจะเกิดจากความผิดพลาดในการส่ือสารระหว่าง 
ผู้ให้ข้อมูลและผู้เก็บข้อมูล รวมถึงปัจจัยอื่น ๆ ที่ส่งผลต่อการได้ยินที่ไม่ชัดเจนจึงถอดค�ำว่า ก้อนกรวด  
มาเป็นข้างขวด
		  	 1.2		 เปลีย่นค�ำศพัท์เพือ่ให้ผูฟั้งสามารถเข้าใจความหมายในภาษาไทยมาตรฐานได้อย่างชัดเจน
	 	 	 ในนิทานเรื่อง “ลูกเขยคนทุกข์” (อ่านว่าลูกเขยคนตุ๊ก) นั้น ค�ำว่าทุกข์ในภาษาล้านนา มีความ
หมายถึงความทุกข์ และอีกความหมายหนึ่งหมายถึง ล�ำบากยากจน แต่หากคงค�ำศัพท์เดิมไว้ อาจจะท�ำให้
ผู้ฟังเกิดความเข้าใจผิด คิดว่าหมายถึงลูกเขยที่ทุกข์ใจตามความเข้าใจในบริบทของภาษาไทยมาตรฐานได้ 
จึงเปลี่ยนช่ือเร่ืองเป็น “ลูกเขยคนยาก” ซึ่งยังคงความหมายเดิม และสร้างความเข้าใจได้ตรงกันมากกว่า 
เป็นต้น
		  	 1.3 เขียนอธิบายขยายความเพิ่มเติมในเนื้อหาท่ีเชื่อมโยงถึงวัฒนธรรมท้องถ่ินเพื่อให้ผู้ฟัง 
ได้เข้าใจวัฒนธรรมล้านนาชัดเจนมากขึ้น
	 	 	 ในนิทานพื้นบ้านล้านนาหลายเรื่อง มีการใช้ค�ำศัพท์ที่ใช้เรียกวัตถุสิ่งของที่ปรากฏใช้ในอดีตหรือ 
ใช้ในวัฒนธรรมล้านนา ไม่เป็นท่ีรู้จักท่ัวไปในยุคปัจจุบัน เช่น ค�ำว่า เสวียน เป็นเคร่ืองสานขนาดใหญ่ที่ใช้
เก็บข้าวเปลือกส�ำหรับครอบครัวที่ไม่มีฐานะมากพอจะสร้าง “หลองข้าว” หรือยุ้งข้าว ในการเขียนบทนิทาน 
จึงจะต้องมีการอธิบายศัพท์เหล่านี้ด้วยเพื่อให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อหาตรงกัน ดังตัวอย่างต่อไปนี้
	 	 	 “...ไอ้แก้ววอกก็ตอบว่าจะเอามาสานเสวียน พอสานเสร็จก็เอาไปไว้ด้านล่างเตียง พอตกค�่ำก็ 
ไปนอนเฝ้าห้างนา ดึก ๆ มาก็ย่องกลับมาบ้านเพราะรู้ว่าคืนนี้ชู้ของเมียมันจะมาหา
	 		  เสวยีนคอื เคร่ืองสานขนาดใหญ่ คนล้านนาทีย่งัมฐีานะไม่ดพีอทีจ่ะสร้างหลองข้าวหรอืยุง้ข้าวได้  
ก็มักจะใช้เสวียนเป็นท่ีเก็บข้าวเปลือกไว้บริโภคในครัวเรือนของตนแทนยุ้งข้าว โดยสานจากไม้ไผ่ม ี
ความกว้างประมาณ 1–2 เมตร จึงใหญ่มากพอที่คนจะลงไปซ่อนตัวอยู่ได.้..” (บทนิทานเรื่องไอ้แก้ววอก) 
	 	 	 หรือในบทอ่านนิทานเรื่อง ผีปกกะโหล้งจ�ำแลง มีการกล่าวถึงผีปกกะโหล้งที่เดินสีสะล้อมา 
ตามคันนา ซึ่งท�ำให้หญิงสาวท่ีนอนเฝ้านาเข้าใจผิดว่าเป็นชายหนุ่มที่ไป “แอ่วสาว” หรือไปเกี้ยวพาราส ี
หญิงสาวต่างหมู่บ้านตามขนบของชาวล้านนาในอดีต แต่ในปัจจุบันนี้ การแอ่วสาวได้สูญหายไปอย่างถาวร  
ผู้ฟังที่เป็นเด็ก เยาวชน หรือแม้แต่คนล้านนาในวัยต�่ำกว่า 50 ปี โดยเฉพาะคนที่ไม่ได้เติบโตมาในสังคม
ชนบท จะไม่มีความรู้และไม่เข้าใจการแอ่วสาวของหนุ่มล้านนาในอดีต ในบทอ่านนิทานจึงมีการอธิบาย 
เพิ่มเติมเพื่อให้ผู้ฟังได้เข้าใจถึงวัฒนธรรมการแอ่วสาวของชาวล้านนาในอดีต ดังตัวอย่างนี้
	 	 	 “..ระหว่างท่ีหญิงสาวข่มตานอนในห้างนาก็ได้ยินเสียงสะล้อสีดังแว่วมาแต่ไกล หญิงสาวก็ดีใจ  
คิดว่าคงจะมีชายหนุ่มที่ไปแอ่วสาวเดินผ่านมาทางห้างนาที่เธออยู่
 			   ในอดีต พอถึงเวลาค�่ำยามเย็น หนุ่มโสดชาวล้านนาจะไปแอ่วสาวหรือไปเกี้ยวสาวต่างหมู่บ้าน  
ก็จะสีสะล้อท่ีคล้ายกับซอของภาคกลางไปตามทางเพื่อสร้างความรื่นเริงระหว่างที่เดินทางข้ามหมู่บ้าน 
มืด ๆ ค�่ำ ๆ หญิงสาวลูกแม่ม่ายเมื่อได้ยินเสียงสะล้อดังแว่วมาจึงดีใจเพราะคิดว่าอย่างน้อยในคืนนี้ก็ไม่ได้อยู่
คนเดียว ยังมีคนเดินผ่านทางเป็นเพื่อนอยู่บ้าง...” (บทนิทานเรื่อง ผีปกกะโหล้งจ�ำแลง)
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	 ด้วยความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม การเรียบเรียงเนื้อหานิทานและการเขียนบทนิทานจึง 
มีความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็นข้อความที่จะสื่อสารไปยังผู้รับสารโดยตรง จึงต้องใช้ทักษะในการส่งสาร
ในระดับสูง คณะผู้วิจัยจึงต้องมีการค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม และผ่านการตรวจสอบ ตรวจทานจากที่ปรึกษา
เพื่อให้การสื่อสารวัฒนธรรมที่ส่งออกไปนั้นมีประสิทธิภาพมากที่สุด
	 2.	การบันทึกเสียง
 	 ในกระบวนการบันทึกเสียงนั้น มีการใช้เสียงผู้หญิงและผู้ชายใน 3 รูปแบบ ได้แก่ เสียงผู้หญิงที่มี 
ความสุขุม ใช้อ่านนิทานที่มีเนื้อหาให้คติสอนใจ ให้ข้อคิด เนื้อหาไม่โลดโผน เสียงผู้หญิงที่มีความทะเล้น
เหมือนเสียงเด็กที่มีความแก่นแก้ว ใช้อ ่านนิทานที่มีเนื้อหาตลกขบขัน พฤติกรรมของตัวละครท่ีม ี
ความโลดโผน ทะเล้น และเสียงผู้ชายวัยกลางคนที่มีความสุขุม ใช้ในการอ่านนิทานที่มีเนื้อหาให้ข้อคิดสอนใจ  
รวมถึงนิทานที่มีการใช้ทักษะเฉพาะตัวในการจ๊อย การขับซอที่มีท�ำนองการขับเฉพาะ
	 การอ่านนิทานพื้นบ้านล้านนาในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการอ่านด้วยภาษาไทยมาตรฐานเกือบทั้งหมด 
แต่มีการอ่านด้วยภาษาล้านนาในบางช่วงเพื่อให้เกิดบรรยากาศท่ีสนุกสนาน หรือได้บรรยากาศความเป็น 
ท้องถิ่นล้านนา ในบางตอนหากมีปรากฏการขับขานล้านนา เช่น การขับจ๊อย การซอ ในการบันทึกเสียง 
จะขับขานจ๊อยและซอเพื่อให้เกิดอรรถรสในการรับฟัง และส�ำหรับค�ำศัพท์ล้านนาบางค�ำที่ปรากฏใน 
เนื้อเรื่อง จะอ่านออกเสียงภาษาล้านนา ไม่อ่านออกเสียงด้วยภาษาไทยมาตรฐาน โดยการอ่านนั้น ผู้อ่าน
นิทานจะต้องค�ำนึงถึงทัศนคติที่ดีในการส่งสารตามทฤษฎีการสื่อสารของ Berlo (1960)
	 3.	การวาดภาพประกอบ
	 นอกเหนือไปจากการสื่อสารด้วยภาษา การอ่าน การใช้น�้ำเสียงแล้ว ภาพประกอบในคลิปนิทาน 
เป็นองค์ประกอบส�ำคัญอีกประการหนึ่งท่ีจะท�ำให้การส่ือสารวัฒนธรรมล้านนาไปสู่ผู้รับสารนั้นเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะภาพวาดสามารถถ่ายทอดรายละเอียดต่าง ๆ ออกมาได้อย่างเป็นรูปธรรม 
ในกระบวนการผลิตภาพวาดประกอบนั้น ผู้วาดมีแนวคิดในการสื่อสารผ่านภาพอยู่ 3 ประการได้แก่
			   3.1		 การออกแบบตัวละคร ผู้วาดใช้การวาดภาพแบบสองมิติที่ให้สี เงา และเทคนิคที่ท�ำให้ดูเป็น
ภาพ 3 มิติ คล้ายกับเทคนิคการวาดภาพจิตรกรรมฝาผนังในวิหารลายค�ำ วัดพระสิงห์วรมหาวิหาร จังหวัด 
เชียงใหม่ และออกแบบตัวละครโดยพิจารณาสถานภาพ บุคลิก และพฤติกรรมของตัวละครเป็นหลัก  
แล้วจึงออกแบบเคร่ืองแต่งกายให้เหมาะสม อาทิ หากตัวละครที่เป็นผู้ชายชาวบ้านทั่วไปจะออกแบบให้ 
สวมเสื้อหม้อห้อม กางเกงสะดอ หากเป็นผู้หญิงชาวบ้าน จะนุ่งซิ่นก่านหรือซิ่นลายขวางซึ่งเป็นซ่ินที่ผู้หญิง
ล้านนาในอดีตสวมใส่ในชีวิตประจ�ำวัน สวมเสื้อคอกระเช้า เกล้าผมมวย
	 	 	 ตัวละครที่เป็นเศรษฐี คนร�่ำรวย จะสวมเคร่ืองแต่งกายท่ีสะอาด สวมสร้อยทองเพ่ือแสดงฐานะ 
และมักจะมีรูปร่างอวบอ้วนสมบูรณ์ หน้าตายิ้มแย้มผ่องใส แสดงให้เห็นถึงความอุดมสมบูรณ์ อยู่ดีกินด ี 
ในทางตรงกันข้าม หากตัวละครมีฐานะยากจน เป็นขอทานหรือยากไร้เข็ญใจ เป็น “ทุคตะ” ตามค�ำศัพท์
ล้านนา จะออกแบบให้เสื้อผ้าเก่าซ่อมซ่อ มีรอยขาดวิ่น หน้าตาหมองเศร้า มีรอยเปื้อนตามใบหน้าและ 
เนื้อตัว เพื่อแสดงให้เห็นถึงความทุกข์ยากในการใช้ชีวิตของตัวละคร
	 	 	 ส่วนตัวละครท่ีปรากฏในนิทานที่มีเนื้อหาใกล้เคียงกับชีวิตจริง จะวาดภาพเครื่องแต่งกายเพื่อ 
สื่อให้เห็นถึงสถานะ บทบาท ชาติพันธุ์ของตัวละครนั้น ๆ อาทิ ชุดเชวาของผู้หญิงปาเกอะญอที่ยังไม่แต่งงาน
ในนิทานเรื่องต�ำนานดอกเจโตะ ชุดชาวลัวะในเรื่องปู ่เส็ดค�่ำลัวะหรือชุดข้าราชการที่สื่อถึงนายอ�ำเภอ 
ในนิทานเรื่องคัดเลือกผู้ใหญ่บ้านและขมุกับรถถีบ เป็นต้น
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	 	 	 นอกจากนั้น ในนิทานพื้นบ้านล้านนาหลายเรื่องมีการกล่าวถึงตัวละครที่มีความพิเศษเหนือไปจาก
วิถีชีวิตของชาวล้านนาทั่วไป เช่น ตัวละครที่เป็นพญาเจ้าเมือง เสนาอ�ำมาตย์ หมอดู พระอินทร์หรือเทวดา 
จะออกแบบตัวละครให้มีลักษณะตามลักษณะพิเศษเหล่านั้น เช่น พญาเจ้าเมืองจะสวมเส้ือผ้าเคร่ืองทรง 
ที่บอกถึงฐานะของผู้น�ำ มีเครื่องประดับศีรษะที่เรียกในภาษาล้านนาว่า “กระโจมหัว” สวมรองเท้าปลายงอน  
มักจะใช้สีทองในการตกแต่งเครื่องแต่งกายและเคร่ืองประดับ ซ่ึงเป็นสัญญะแสดงให้เห็นถึงความร�่ำรวย  
การมีอ�ำนาจเป็นผู้น�ำ  บุคลิกท่าทางจะสื่อให้เห็นถึงสง่าราศีที่แตกต่างไปจากประชาชนทั่วไปหรือเสนา
อ�ำมาตย์ มักจะสวมชุดสีแดง สวมหมวกสีแดงห้อยข้างปิดใบหู ซึ่งผู ้วาดภาพประกอบได้แรงบันดาลใจ 
มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังจากหลายวัด และภาพเหล่านี้ยังเป็นภาพจ�ำของทหารไทยจากสื่อภาพยนตร์ 
ละครโทรทัศน์ และการ์ตูนหลายเรื่อง จึงใช้ลักษณะเคร่ืองแต่งกายดังกล่าวมาออกแบบเครื่องแต่งกาย 
ของเสนาอ�ำมาตย์ในนิทานพื้นบ้านล้านนาเพื่อให้เกิดความเข้าใจในทันทีว่าต้องการสื่อถึงเสนาอ�ำมาตย์ 
หรือทหารของพญาเจ้าเมือง

ภาพที่ 2–3 ภาพตัวอย่างตัวละครที่ใช้ตัดต่อคลิปในนิทานแต่ละเรื่อง 
ที่มา : ผู้วิจัย
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			   3.2		 การวาดฉากและสิ่งของในเร่ืองเพื่อสื่อสารวัฒนธรรม การวาดฉากหลังและส่ิงของต่าง ๆ  
ที่ปรากฏตามเนื้อหาของนิทานสามารถช่วยส่ือสารวัฒนธรรมล้านนาออกไปได้อย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น 
อาทิ บ้านเรือนตามสถาปัตยกรรมล้านนา กลองบูชา เผี่ยนหรือกวงหรือเครื่องปั่นฝ้าย หม้อนึ่งและไหข้าว  
ขันโตก เป็นต้น โดยผู ้วาดมีการศึกษารายละเอียดของวัตถุนั้น ๆ และถ่ายทอดเป็นภาพวาดโดยคง 
รายละเอียดไว้มากที่สุดเท่าที่จะท�ำได้ 

ภาพที่ 4 ภาพตัวอย่างอุปกรณ์ ข้าวของเครื่องใช้ในวัฒนธรรมล้านนาที่ใช้ตัดต่อคลิปในนิทานแต่ละเรื่อง 
ที่มา : ผู้วิจัย

			   3.3 	การใช้สี ผู้วาดมีแนวคิดในการใช้สีในภาพวาดให้มีลักษณะของสีพาสเทล (Pastel Color) 
ซึ่งมีการใช้สีขาวเข้ามาผสมในสีวรรณะต่าง ๆ เพื่อให้สีเหล่านั้นเจือจางลง โดยค�ำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายหลัก
ซึ่งเป็นเด็ก จึงเลือกใช้สีพาสเทลที่มีความอ่อนโยน ไม่ฉูดฉาด ไม่ก่อให้เกิดความเครียดจากสีเมื่อดูคลิปนิทาน
ติดต่อกันหลายเรื่อง
	 นอกเหนือจากแนวคิดทั้ง 3 ประการข้างต้น และการใช้เทคนิควิธีทางศิลปะเฉพาะตัวของผู้วาดแล้ว  
การศึกษาข้อมูลจากเนื้อหานิทานก็เป็นส่วนส�ำคัญที่ท�ำให้ผู ้วาดต้องวิเคราะห์และประมวลความคิดว่า 
ในนิทานแต่ละเร่ืองนั้นจะต้องประกอบด้วยภาพอะไรบ้างเพื่อจะสื่อสารเนื้อเรื่องให้ครบถ้วน และสื่อสาร
วัฒนธรรมไปสู่ผู ้ฟังที่รับชมทาง YouTube ซึ่งขั้นตอนเหล่านี้ก็เป็นขั้นตอนในกระบวนการสร้างสรรค ์
ที่คล้ายคลึงกันกับกระบวนการสร้างสรรค์งานศิลปะจากนิทานพื้นบ้านของศิลปินท่านอื่น ๆ (Pakwan, 
2010) หรือการสร้างสรรค์สื่อที่เกี่ยวโยงจากนิทานพื้นบ้าน เช่น การผลิต Infographic เพื่อสื่อสาร 
เรื่องข้าวจากนิทานพื้นบ้านของไทยและเวียดนาม ผู้ผลิตสื่อย่อมต้องมีการวิเคราะห์เนื้อหาของนิทาน  
เพื่อคัดเลือกส่วนส�ำคัญที่จะน�ำไปสร้างสรรค์เป็นภาพประกอบและสร้าง Infographic เช่นกัน (Srirakaew & 
Mahavarakorn, 2021)
	 4.	การใช้ดนตรีล้านนาประกอบในการตัดต่อคลิปนิทาน
	 การตัดต่อคลิปนิทาน มีการน�ำเอาเพลงหรือดนตรีล้านนาร่วมสมัยที่สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ซึ่งเป็น 
ผลงานของโครงการพัฒนานวัตกรรมดนตรีสร้างสรรค์ คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีจ�ำนวน 
ผลงานทั้งหมด 11 ชิ้นงาน โดยแต่ละเพลงจะมีจังหวะ ท่วงท�ำนองของดนตรีท่ีส่ืออารมณ์ท่ีหลากหลาย  
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คณะผู้วิจัยคัดเลือกเพลงที่มีท่วงท�ำนองที่สอดคล้องกับเนื้อหาของนิทานแต่ละเรื่อง อาทิ ดนตรี “เริงล้านนา” 
ที่มีท่วงท�ำนองอ่อนช้อยไพเราะในช่วงต้นด้วยการบรรเลงเครื่องดนตรีซึงและสะล้อผสานกับเปียโนไฟฟ้า  
และเร่งจังหวะให้รวดเร็วข้ึนด้วยการบรรเลงกลองมองเซิง ฆ้อง ฉาบเล็ก ฉาบใหญ่ ร่วมกับปี่จุม จึงเป็น 
ชิ้นงานดนตรีท่ีสามารถน�ำไปประกอบกับนิทานในหลายเร่ืองเพื่อสร้างบรรยากาศของความเป็นล้านนา 
ให้เด่นชัดขึ้น โดยมากจะใช้กับนิทานชีวิตที่ใช้เสียงอ่านแบบสุขุม นุ่มนวล ไปจนถึงเร่ืองราวท่ีสนุกสนาน  
หรือดนตรีที่มีจังหวะค่อนข้างเร็ว สนุกสนานจะใช้ประกอบในนิทานมุขตลก หรือนิทานเร่ืองที่ใช้การอ่าน 
ด้วยน�้ำเสียงที่ทะเล้น แก่นแก้ว เป็นต้น
	 ทั้งนี้ ดนตรีบางเพลงมีการใช้เครื่องดนตรีล้านนาบรรเลงร่วมกับเครื่องดนตรีสากล อาทิ เปียโน 
ไวโอลิน จึงท�ำให้ดนตรีที่ใช้ประกอบนี้มีเสียงและท่วงท�ำนองที่ทันสมัยและให้ความรู้สึกที่เป็นสากลมากขึ้น

สรุปผลการวิจัย
	 นิทานพื้นบ้านล้านนาซึ่งเป็นข้อมูลคติชนประเภทหนึ่งที่มีบทบาทลดลงอย่างมากในวิถีชีวิตปัจจุบัน
ของชาวล้านนาได้รับการสร้างสรรค์เพื่อน�ำเสนอในรูปแบบใหม่ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตคนปัจจุบันในยุคดิจิทัล  
นั่นคือได้น�ำเอาเนื้อหานิทานพื้นบ้านล้านนามาผลิตเป็นคลิปนิทานประกอบภาพวาดและดนตรีล้านนา 
ร่วมสมัย เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม YouTube โดยค�ำนึงถึงความเหมาะสมของเนื้อเรื่อง และกลุ่มผู้ฟังซึ่งมีเด็ก
และเยาวชนเป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก
	 ในทุกกระบวนการในการสร้างสรรค์นั้น ได้ใช้ทฤษฎีการสื่อสารเป็นกรอบคิดในการสร้างสรรค์เพื่อ
ให้เกิดการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ เพราะผลผลิตของโครงการไม่ได้เป็นคลิปนิทานที่ให้ความสนุกสนาน
เพลิดเพลินเท่าน้ัน แต่ยังมุ่งให้ผู้ฟังเกิดการเรียนรู้และความเข้าใจในวัฒนธรรมล้านนา จึงมีการสื่อสาร
วัฒนธรรม ตั้งแต่เนื้อหาของบทนิทานที่มีการอธิบายความเพิ่มเติม การอ่านด้วยภาษาไทยมาตรฐาน  
และแทรกด้วยการอ่านด้วยส�ำเนียงล้านนาในบางครั้งหรือแทรกการขับขานล้านนา การวาดภาพประกอบ 
ที่ถ่ายทอดวัฒนธรรมล้านนาออกมาเป็นรูปธรรม รวมถึงการใช้ดนตรีล้านนาร่วมสมัยในการสร้างบรรยากาศ
ที่เหมาะสมกับเนื้อหาของนิทานแต่ละเรื่อง
	 จากสถิติการใช้งานคลิปนิทานพื้นบ้านล้านนาของโครงการพบว่า มีผู้ฟังในช่วงอายุ 45–54 ปี  
ใช้งานมากที่สุดเป็นจ�ำนวน 48.23% รองลงมาคือผู้ฟังในช่วงอายุ 25–34 ปี จ�ำนวน 19.74% ผู้ฟังใน 
ช่วงอายุ 18–24 ปี จ�ำนวน 12.81% ผู้ฟังในช่วงอายุ 35–44  ปี จ�ำนวน 9.73% ผู้ฟังในช่วงอายุ 65 ปีขึ้นไป 
จ�ำนวน 8.73% และผู้ฟังในช่วงอายุ 55–64 ปี จ�ำนวน 0.76%   (ข้อมูลสถิติจากการวิเคราะห์เชิงลึกของ 
ช่อง Creative Lanna ณ วันท่ี 28 สิงหาคม 2565) ซึ่งสถิตินี้แสดงให้เห็นว่าการสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้าน
ล้านนาเพื่อน�ำเสนอในรูปแบบใหม่นี ้นอกจากผู้ใช้งานสูงสุดสามอันดับแรกท่ีอยู่ในช่วงวัย 18–44 ปี ซ่ึงเป็น 
กลุ่มเยาวชนและผู้ปกครองที่มีบุตรในช่วงปฐมวัยจนถึงมัธยมศึกษาแล้วนั้น ยังมีกลุ่มผู้สูงอายุท่ีมีวัยสูงกว่า 
65 ปีเข้ามาใช้งานเป็นล�ำดับที่ 4 จึงสะท้อนให้เห็นว่า คลิปนิทานพื้นบ้านล้านนาของโครงการ ฯ ไม่เพียงแต่ 
จะเป็นประโยชน์ต่อเด็กและเยาวชนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักเท่านั้น แต่ผู้สูงอายุยังสามารถใช้ประโยชน ์
จากผลผลิตของโครงการด้วยเช่นกันในฐานะของหนังสือเสียง ซึ่งผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้านสายตา ไม่สามารถ
อ่านหนังสือได้เป็นเวลานาน ก็ยังได้ประโยชน์จากการฟังคลิปนิทานนี้ด้วยเช่นกัน
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	 ผลการศึกษาจึงแสดงให้เห็นว่าข้อมูลคติชนหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมใด ๆ ท่ีอาจจะไม่สอดรับกับ
บริบทสังคมในปัจจุบันนั้น หากมีการน�ำมาวิเคราะห์และออกแบบสร้างสรรค์เพื่อน�ำเสนอในรูปแบบใหม่
ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิต ความนิยมของคนในปัจจุบันนั้น ก็จะสามารถอ�ำนวยประโยชน์ให้กับผู้คนในบริบท
สังคมใหม่ได้ อีกทั้งยังเป็นการอนุรักษ์ สืบสานองค์ความรู้ ภูมิปัญญาที่สืบทอดมาจากบรรพบุรุษให้ด�ำรง 
ต่อไปได้ในโลกปัจจุบันและอนาคต

ข้อเสนอแนะ
	 การน�ำเอาข้อมูลคติชนหรือข้อมูลวัฒนธรรมมาน�ำเสนอในรูปแบบใหม่ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตคนใน
ปัจจุบันนั้น ควรต้องวิเคราะห์สภาพการณ์ให้รอบด้านเพ่ือสามารถออกแบบการสร้างสรรค์ที่จะส่ือสารไปสู่
ผู้รับสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งข้อมูลคติชนหรือข้อมูลวัฒนธรรมแต่ละประเภทนั้นอาจจะมีการน�ำเสนอ
ที่แตกต่างกันไปตามแต่คุณลักษณะของชุดข้อมูลและกลุ่มเป้าหมาย 
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