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บทคัดย่อ 
นครนายกเป็นหนึ่งในเมืองรองที่มีแผนพัฒนาจังหวัดนครนายก (พ.ศ. 2566-2570) ที่ส่งเสริม

และพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ สุขภาพ วัฒนธรรม การบริการและการประชุมทีไ่ด้มาตรฐาน รวมทั้ง
ด้านการประชาสมัพันธ์ โดยแหลง่ท่องเที่ยวของจังหวัดนครนายกมีหลากหลาย ทั้งท่องเที่ยวธรรมชาติ
และเชิงวัฒนธรรม หนึ่งในวัฒนธรรมที่น่าสนใจคือ “ไทยพวน” เป็นช่ือเรียกคนพวนท่ีอพยพมาจากเมอืง
เชียงขวาง ประเทศลาว มาตั้งถ่ินฐานตามจังหวัดต่าง ๆ ในประเทศไทย โดยมสี่วนหน่ึงอาศัยอยู่ในอำเภอ
ปากพลี จังหวัดนครนายก มีวัฒนธรรมที่น่าสนใจทั้งวิถีชีวิต การแต่งกาย ภาษา อาหาร และประเพณ ี
จากการลงพื้นที่ ผู้วิจัยพบว่านกัท่องเที่ยวท่ีเข้ารับบริการโดยไมม่กีารนัดหมายล่วงหน้าจะได้รับข้อมูล
ค่อนข้างจำกัด แม้ว่าจะมสีื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวไว้หลายรปูแบบท้ังสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อออนไลน ์
แต่ชุมชนยังขาดสื่อปฏสิัมพันธ์ในพื้นที่ท่ีให้ข้อมูลและสร้างประสบการณ์การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ ด้วย
สื่อปฏิสมัพันธ์มีประสิทธิภาพในการผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน่ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ 
เสียงหรือการทำกิจกรรมร่วม หากออกแบบเนื้อหาที่มีคุณภาพจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้มาก
ขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาอัตลักษณ์ ประเพณี วัฒนธรรม ความต้องการของชาติพันธ์ุไทยพวน และ
นักท่องเที่ยวใน อำเภอปากพลี จังหวัดนครนายก เพื่อสร้างสื่อปฏสิัมพันธ์ที่สอดคล้องกับความต้องการ 
โดยสำรวจสภาพปญัหาและความต้องการของชุมชน พร้อมท้ังออกแบบต้นแบบแบบมีส่วนร่วมเพื่อ
สะท้อนอัตลักษณ์ของชุมชน ผลลพัธ์พัฒนามาเป็นมาสคอตที่เป็นตัวแทนชุมชน โดยได้แรงบันดาลใจจาก
พิธีสูดเสื้อสูทผ้า ศาลปูต่าอันเป็นสิง่ศักดิ์สิทธ์ิประจำชุมชน เครื่องใช้และเครื่องแต่งกายอันเป็นเอกลักษณ์
ของชาวไทยพวน ประกอบกับดอกสุพรรณิการ์ซึ่งเป็นสญัลักษณ์ประจำจังหวัดนครนายก โดยนำมา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) เพื่อเพ่ิมประสทิธิภาพในการนำเสนอข้อมลูและการ
เข้าถึงข้อมูลชุมชน รวมถึงสามารถเผยแพรเ่พื่อเพ่ิมการรับรู้ให้แก่นักท่องเที่ยว 
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Abstract  
Nakhon Nayok is one of the secondary cities with a provincial development plan 

(2023-2027) that promotes and develops eco-tourism, health tourism, cultural tourism, 
services, and standardized conferences, including public relations. The tourist attractions 
in Nakhon Nayok are diverse, encompassing both natural and cultural tourism. One of 
the interesting cultural aspects is "Thai Phuan," which refers to Phuan people who 
migrated from Xieng Khouang, Laos, and settled in various provinces in Thailand. Some 
of them reside in Pak Phli District, Nakhon Nayok Province, with interesting cultural 
elements including lifestyle, dress, language, food, and traditions. 

From field research, the researcher found that walk-in tourists receive limited 
information despite the availability of various tourism promotional materials in both print 
and online media. However, the community lacks interactive media on-site that provides 
information and creates new tourism experiences. Interactive media is effective in 
combining multiple media types such as still images, animations, text, sound, or 
participatory activities. Quality content design would help attract more visitor attention. 

Therefore, the researcher is interested in studying the identity, traditions, 
culture, and needs of Thai Phuan ethnic group and tourists in Pak Phli District, Nakhon 
Nayok Province, to create interactive media that aligns with their needs. The study 
involved surveying community problems and needs, along with participatory prototype 
design to reflect community identity. The result was developed into a community 
mascot inspired by the Suet Suea Suet Pha ceremony, the community's sacred shrine 
(San Pu Ta), traditional tools and clothing unique to Thai Phuan people, along with the 
Yellow Cotton Tree flower, which is the provincial symbol of Nakhon Nayok. These 
elements were applied with Augmented Reality (AR) technology to enhance information 
presentation and community data accessibility, as well as enable sharing to increase 
tourist awareness. 
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บทนำ 
การท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมที่ทำรายได้

ให้แก่ประเทศไทยและชุมชนเป็นอย่างมาก ได้ซบ
เซาลงเนื่องจากสถานการณ์การระบาดของโรคติด
เชื ้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) แต่เมื่อ
สถานการณ์เริ่มดีขึ้น นักท่องเที่ยวจึงเดินทางท่อง
เทีี่ยวมากขึ้นแต่พฤติกรรมและรูปแบบการใช้จา่ย
ของนักท่องเที ่ยวไทยต่อคร ั ้งม ีจำนวนลดลง
เนื่องจากภาวะเงินเฟ้อ ส่งผลให้นักท่องเที่ยวนิยม
เที่ยวแบบเช้าไปเย็นกลับ (One-day trip) เพื่อลด
ค่าที่พักหรือลดจำนวนวันในการท่องเที่ยว และมี
แนวโน้มเที่ยวเมืองรองที่มีค่าใช้จ่ายต่ำกว่าเมือง
หลักเพิ ่มขึ ้น (ศูนย์วิเคราะห์เศรษฐกิจ ทีทีบี , 
2566) 

นครนายกเป็นหนึ ่งในเม ืองรองที ่ม ีแผน 
พัฒนาจังหวัด (พ.ศ. 2566-2570) มุ่งส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ สุขภาพ และวัฒนธรรม พร้อม
ย ก ร ะ ด ั บม าต ร ฐ า นก า รบ ร ิ ก า ร และกา ร
ประชาสัมพันธ ์ จ ังหวัดม ีแหล่งท่องเท ี ่ยวที่
หล ากหลายท ั ้ ง ธ ร รมชาต ิ และว ัฒนธรรม 
โดยเฉพาะวัฒนธรรมไทยพวน เป็นชนกลุ ่มที่
อพยพมาจากเมืองเชียงขวาง ประเทศลาว มาตั้ง
ถิ่นฐานในหลายจังหวัดของไทย สำหรับในจังหวัด
นครนายก ชาวไทยพวนอาศัยอยู่ในตำบลหนอง
แสง เกาะโพธิ์ ท่าเรือ และเกาะหวาย โดยยังคง
รักษาวิถีชีวิตเกษตรกรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น และ
วัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ทั ้งด้านการแต่งกาย 
ภาษา อาหาร และประเพณีแบบดั้งเดิมไว้  

การส่งเสริมการท่องเที ่ยวครอบคลุมการ
สื่อสารทั้งด้านการประชาสัมพันธ์ การเผยแพร่
ข ้อม ูล และกิจกรรมการท่องเที ่ยว โดยการ
ท ่องเท ี ่ยวแห ่งประเทศไทย (ททท.) ได ้นำ
เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
ตลาดการท่องเที่ยวและการบริหารองค์กร มีการ
จัดทำแผนปฏิบัติการดิจิทัลระยะที ่สอง (พ.ศ. 
2566-2570) โดยมีเป้าหมายให้มีเครื ่องมือทาง

การตลาดดิจิทัล เพื่อเพิ ่มความสามารถในการ
แข่งขันด้วยการส่งมอบคุณค่าและประสบการณ์
การท่องเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยว 

ปัจจุบันสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของ
ชุมชนส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบวิดีโอ สื ่อสิ ่งพิมพ์ 
และสื่อออนไลน์ที ่ใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลตาม
สถานที่ท่องเที่ยว แม้จะมีสื่อหลากหลายรูปแบบ 
แต่ยังขาดสื ่อปฏิสัมพันธ์ในพื ้นที ่ที ่สามารถให้
ข้อมูล สร้างแรงจูงใจ และมอบประสบการณ์การ
ท่องเที่ยวรูปแบบใหม่แก่นักท่องเที ่ยว โดยสื่อ
ปฏิสัมพันธ์นี ้มีเอกลักษณ์ในการผสมผสานสื่อ
หลากหลายประเภท ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ข้อความ เสียง และกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้ชมมี
ส่วนร่วมในการโต้ตอบ ซึ่งการออกแบบเนื้อหาที่มี
คุณภาพและหลากหลายจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการด ึงด ูดความสนใจของผ ู ้ชมได ้อย ่างมี
ประสิทธิภาพ 

จากความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษา
การออกแบบสื ่อปฏิส ัมพันธ์เพื ่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในพื้นที่อำเภอปากพลี 
จังหวัดนครนายก โดยบูรณาการแนวคิดการ
ออกแบบมาพ ัฒนาส ื ่อปฏ ิส ัมพ ันธ ์  เพ ื ่อนำ
เทคโนโลยีมาส่งเสริมการท่องเที่ยว ให้ข้อมูล และ
สร้างประสบการณ์ที่น่าประทับใจแก่นักท่องเที่ยว
ในการเรียนรู้และสัมผัสวัฒนธรรมท้องถิ่น 

 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ชุมชนชาวไทยพวน ลาวพวน หรือ พวน คือ
คนกลุ่มชาติพันธุ์ไทย-ลาว อพยพมาจากประเทศ
ลาว ตั้งถิ่นฐานของชุมชนที่มีอยู่ในหลายจังหวัด
ตามภูมิภาคของประเทศไทยและยังมีการตั้งถิ่น
ฐานอยู่ใน อำเภอปากพลี จังหวัดนครนายก คาด
ว่าเป็นกลุ่มที่อพยพมาเมื่อประมาณ พ.ศ. 2322 
อาย ุการต ั ้ งถ ิ ่นฐานของไทยพวนในจ ังหวัด
นครนายกมีมามากกว่า 200 ปี ด้วยความสำคัญ
และคุณค่าทางศิลปวัฒนธรรม ประเพณีของบรรพ
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บุรุษไทยพวนได้สะสมมาเป็นเวลานาน ดังนั้นการ
สนับสนุนให้ประชาชน นักท่องเที ่ยวได้เข้ามา
เรียนรู ้แหล่งท่องเที่ยวทางด้านวัฒนธรรม เพื่อ
ความเข้าใจในวิถีชีวิตและเรื่องราวชุมชนชาวไทย
พวนในด้านชีวิตความเป็นอยู่ประเพณี ภาษา การ
แต่งกาย และอาหารพื้นเมือง ซึ ่งเป็นทุนที่มีอยู่
แล้วในชุมชนซึ ่งสามารถเป็นจุดขายด้านการ
ท่องเที่ยวได้ (ลักษณา เกยุราพันธ์, 2558) 

ประสบการณ์การท่องเที่ยว คือ ประสบการณ์
ด้านการพักผ่อนและการท่องเที่ยวเป็นสิ่งที่อยู่ใน
ระดับของความรู้สึกของผู้บริโภค เน้นนำเสนอ
ประสบการณ์ให้กับนักท่องเที่ยวคือ การสร้างการ
รับรู้ ความรู้สึก พฤติกรรมและคุณค่าแก่นักท่องเทีย่ว 
บนพื้นฐานของความรู้และความเข้าใจในสินค้า
หรือบริการท่องเที่ยว ประสบการณ์การท่องเที่ยว 
ม ี  3 องค ์ประกอบหล ักได ้แก ่  Functional 
Experiences คือ ความพึงพอใจที่นักท่องเที่ยวมี
ต ่อการบริการหรือการท่องเที ่ยวที ่ได ้ร ับโดย
คำนึงถึงความคุ ้มค่าของเงิน เช่นด้านคุณภาพ 
ราคา การ ให้บริการนักท่องเที่ยวเป็นต้น Social 
Experiences คือ คุณค่าที่นักท่องเที่ยวได้รับและ
ได้มีส่วนร่วม ในการได้ทำประโยชน์ให้แก่สังคม 
เช่น การอนุรักษสิ่งแวดล้อม และ การช่วยเหลือ
ส ังคม เป็นต ้น Emotion Experiences คือ 
ความรู้สึกและคุณค่าที่นักท่องเที่ยวได้รับเมื่อเลอืก
มาทำกิจกรรม ท่องเที ่ยวแล้วร ู ้ส ึกว่ามีความ
แตกต่างจากที่อื ่นที่เคยได้สัมผัสมา การศึกษา
ประสบการณ์ การท่องเที่ยว จึงจำเป็นต้องผนวก
ทั้งการพักผ่อน และประสบการณ์ในการเดินทาง
และทำกิจกรรมท่องเที่ยว เนื่องจากนักท่องเที่ยวมี
ความคาดหวังต่อประสบการณ์รวมจากทั้งสอง
ด้านดังกล ่าว การสร ้างประสบการณ์ที ่ด ีแก่
นักท่องเที่ยวต้องมุ่งเน้นคุณภาพบริการทั้งการ
ท่องเที่ยวและการพักผ่อนหย่อนใจ (ปราณี เอี่ยม
ละออภักดี, 2550) 

การท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เป็นการศึกษา
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมผ่านการท่องเที่ยว 
เน้นด้านภูมิปัญญา การสร้างสรรค์ เคารพต่อ
สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และวิถีชีวิต หรือเป็นการ
ท่องเที่ยวเพื่อการเรียนรู้ผู้อื่นและย้อนกลับมามอง
ตนเองอย่างเข้าใจความเกี่ยวพันของสิ่งต่าง ๆ ใน
โลกท่ีมีความเกี่ยวโยงกันแบบไม่สามารถแยกออก
จากกันได้ (ชาญวิทย์ เกษตรศิริ, 2540) การท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรม เป็นการท่องเที่ยวเพื่อมุ ่งการให้
ความรู้และความภาคภูมิใจที่เน้นเสนอลักษณะ
วัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ โบราณคดี และสถานที่
ต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยเกี่ยวเนื่องกับความ
เป็นอยู่ของสังคม (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2548)  

สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบช่วยให้ผู้ใช้สามารถ
สัมผัส และโต้ตอบกับสิ่งที่อยู่ตรงหน้าได้โดยตรง 
ทำให้เกิดการมีส่วนร่วมและได้รับข้อมูลต่าง ๆ 
ผ่านการนำสื่อข้อความ ภาพ วิดีโอ และเสียง มา
ปรับใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพระหว่างผู ้ใช้ 
กับระบบโปรแกรม เป็นตัวช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 
และตอบกลับในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็น 
การมองเห็น หรือการสัมผัส เป็นต้น ช่วยเพิ่มการ
มีส่วนร่วม และความตื่นเต้นช่วยให้ผู้ใช้สามารถมี
ส่วนร่วมกับเนื้อหา ดึงดูดความน่าสนใจ ทำให้รู้สึก
สนุกสนาน จากสภาพแวดล้อมที ่สมจริง เพื่อ
นำไปสู่แรงจูงใจในการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้น ทั้งยัง
สามารถสร้างสรรค์ทางเลือกให้ผู ้ใช้ โดยการ
ปรับแต่งประสบการณ์ที่ตัวเองจะได้รับ ผ่านการ
เลือกสิ่งที่ต้องดู หรือทำได้เอง ซึ่งจะเป็นเรื่องที่
ตรงกับความสนใจ และความต้องการของแต่ละ
บุคคลมากขึ้น ช่วยประหยัดต้นทุนและพื้นที่ใน
การสร้างได้ด ี เมื ่อต้องการจัดกิจกรรม ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ การจดจำ และการเก็บรักษา
ข้อมูลการให้ผู้ใช้มีส่วนร่วม และลงมือทำจริง จะ
ช่วยดึงดูดความสนใจของผู ้เร ียน เสริมสร้าง
กระบวนเรียนรู้ ทำให้สามารถจดจำได้นาน และ
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นำไปสู่ความเข้าใจที่ดียิ่งขึ้นในเรื่องนั้น ๆ (Any i 
Media, 2565) 

ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ 
(Human - Centered Design) เป็นการคิดค้น
ทางการออกแบบ และการแก้ไขปัญหา โดยยึด
มนุษย์เป็นศูนย์กลางของกระบวนการออกแบบ 
ผลลัพธ์ที่ได้คือ ปัจจัยมนุษย์ (Human factors) 
ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ กายภาพ จิตวิทยา และ
สังคมวัฒนธรรม ซึ่งเป็นตัวแปรสำคัญที่ทำให้เกิด
ลักษณะของมนุษย์ในแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ มีวิธีการ
ดำเนินชีว ิต กฎเกณฑ์ การปฏิบัต ิ และการมี
ปฏิส ัมพันธ์กับมนุษย์โลกในรูปแบบที ่ต ่างกัน
ออกไป โดยมีลำดับการดำเนินการ 6 ขั ้นตอน 
ประกอบด้วย 1) รวบรวมวรรณกรรม (Literature 
reviews) 2) เก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting 
data) 3) วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 4) 
ออกแบบ (Design) 5) การวัดและประเมินผล 
(Measure) 6) ชิ้นงานออกแบบสุดท้าย (Final 
design) (รัตนโชติ เทียนมงคล, 2556) 

มาสคอตม ีบทบาทสำค ัญในการเป ็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์ที่สร้างการจดจำและภาพลักษณ์
เชิงบวก การออกแบบมาสคอตจึงมักนำเสนอใน
รูปแบบตัวละครที่สามารถสร้างการรับรู้ร่วมกันได้
โดยง่าย เพื่อส่งเสริมการจดจำและความประทับใจ 
มาสคอตส่วนใหญ่จึงถูกการออกแบบเป็นตัวละคร
การ์ตูน บุคคล หรือสัตว์ท่ีมีบุคลิกลักษณะและการ
แสดงออกเชิงบวกที่ชัดเจน เช่น ความน่ารัก ความ
ฉลาด ความสดใส และความร่าเริง โดยสามารถ
เสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่ตราสินค้า องค์กร 
หรือหน่วยงาน ในการประชาสัมพันธ์ยังสร้างข้อ
ได้เปรียบด้านภาพลักษณ์ของตราสินค้าทั ้งใน
ระยะสั้นและระยะยาว เนื ่องจากสามารถสร้าง
ความประทับใจได้รวดเร็วกว่าการใช้บุคคลจริง 
อีกทั ้งความเป็นอมตะที ่ไม ่เปลี ่ยนแปลงตาม
กาลเวลา ส่งผลให้เกิดการจดจำในระยะยาวและ
สร้างความคุ้นเคยที่นำไปสู่ภาพจำที่มีประสิทธิภาพ

และความน่าเชื ่อถือที ่เพิ ่มขึ ้น นอกจากนี ้ยัง
สามารถพัฒนาต่อยอดเป็นหุ่นหรือตุ๊กตามาสคอต
สำหรับการนำเสนอในกิจกรรมต่าง ๆ ได้ (วิธิตา 
แอนิเมชั่น, มปป.) การออกแบบมาสคอตที่มีอัต
ลักษณ์ บุคลิกลักษณะนิสัย ที ่มาที ่ไปของการ
ออกแบบสัญลักษณ์นำโชค เป็นสิ่งสำคัญเป็นอย่าง
ยิ่งในการออกแบบสัญลักษณ์นำโชคเพื่อสื่อสาร
การท่องเที่ยวท่องถิ่นให้เป็นท่ีน่าจดจำ สร้างความ
ประทับใจและสามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ท้องถิ่น  
นั้น ๆ ได้ (นฤพนธ์ คมสัน, 2565) 

สรุปคือชุมชนไทยพวนในอำเภอปากพลี 
จังหวัดนครนายก เป็นกลุ่มชาติพันธุ์ที่อพยพมา
จากประเทศลาวและตั้งถิ่นฐานในประเทศไทยมา
นานกว่า 200 ปี มีความโดดเด่นด้านศิลปวัฒนธรรม 
ประเพณี และวิถีชีวิต ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิด 
การท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมที ่เน้นการศึกษา
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เพื่อสร้างความเข้าใจในวิถีชีวิตวัฒนธรรม จึงต้อง
คำนึงถึงการสร้างประสบการณ์ให้กับนักท่องเที่ยว
ด้านความรู้ ความเข้าใจ ประทับใจในสินค้าหรือ
บริการ โดยสื่อปฏิสัมพันธ์เป็นเครื่องมือสำคัญที่
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้ผ ่านการผสมผสานสื่อ
หลากหลายรูปแบบและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีส่วน
ร่วม ทั้งนี ้การใช้มาสคอตเป็นตัวแทนของคนใน
ชุมชนไทยพวนเพื่อนำเสนอสื่อประชาสัมพันธ์ยัง
ช่วยสร้างการจดจำและภาพลักษณ์เชิงบวก ด้วย
การออกแบบที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่าง
ช ัด เจนและสามารถพ ัฒนาต ่อยอดเป ็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์ได้หลากหลายรูปแบบ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ ประเพณี วัฒนธรรม 
ความต ้องการของชาต ิพ ันธ ุ ์ ไทยพวน และ
นักท่องเที่ยวใน อำเภอปากพลี จังหวัดนครนายก 
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2. เพื ่อสร้างสื ่อปฏิสัมพันธ์ที ่สอดคล้องกับ
ความต ้องการของชาต ิพ ันธ ุ ์ ไทยพวน และ
นักท่องเที่ยวใน อำเภอปากพลี จังหวัดนครนายก 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม อำเภอปากพลี จังหวัด
นครนายก เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Action Research : PAR) ได้
ศึกษาค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์โดยผู้วิจัยได้
กำหนดขั้นตอนและวิธีการวิจัยที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 สำรวจปัญหาและความต้องการ
ในการพัฒนาต้นแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริม
การท่องเท ี ่ยวเช ิงว ัฒนธรรม อ.ปากพล ี จ.
นครนายก ด้วยวิธีการสำรวจ สัมภาษณ์ จาก
ตัวแทนของชุมชนเพื ่อให้ทราบข้อมูลเกี ่ยวกับ
ชุมชนไทยพวน 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบต้นแบบตัวละคร
เพื่อใช้ประกอบกับสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม อำเภอปากพลี จังหวัด
นครนายก แบบมีส่วนร่วมโดยให้ชุมชนมีส่วนรว่ม
ในการคัดเลือกและให้ข้อเสนอในการพัฒนาแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม อำเภอปาก
พลี จังหวัดนครนายก จากผู้เชี ่ยวชาญด้านการ
ออกแบบส ื ่อปฏ ิส ัมพันธ ์จำนวน 1 คน และ
ประชากรตัวอย่าง (นักท่องเที่ยว) จำนวน 100 
คน 

ขั้นตอนที่ 4 สรุปและอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับการคัดเลือก

จากผู ้เชี ่ยวชาญและกลุ ่มเป้าหมาย  ทำให้ได้
ข้อสรุปเพื่อนำไปเป็นแนวทางในการออกแบบมาส
คอตและสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรม อำเภอปากพลี จังหวัดนครนายก 
ดังนี ้

ต้นแบบ “น้องพวน” มาจากชาวชุมชนไทย
พวน ลักษณะนิสัยร่าเริง ขยันทำงาน มีความเป็น
ผู ้นำ ได้ร ับแรงบันดาลใจมาจากตัวอย่างของ
ผู ้แทนชุมชน ตัวอักษรพวน พิธีบายศรสู ่ขวัญ 
เครื ่องใช้ เครื ่องแต่งกายอันเป็นเอกลักษณ์ของ
ชาวไทยพวน และศาลปู่ตาที่เป็นสถานที่ศักดิ์สิทธิ์
ที่ชาวบ้านเช่ือว่าจะปกป้องคุ้มครองชาวบ้าน 

 
รูปที ่1  ภาพมาสคอตต้นแบบผู้ชาย “น้องพวน” 

ที่มา : โดยผู้วิจัย (วรพรรณ สุรสัวดี, 2568) 
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ต้นแบบ “น้องพลี” มาจากชื่ออำเภอปากพลี ลักษณะนิสัยน่ารัก ปราณีต ได้รับแรงบันดาลใจมา
จากตัวอย่างหญิงสาวในชุมชน ใช้ตัวอักษรพวน หาบที่ใช้ในพิธีสูดเสื้อสูทผ้า เครื่องแต่งกายอันเป็น
เอกลักษณ์ของชาวไทยพวน และดอกสุพรรณิการ์ที่เป็นดอกไม้ประจำจังหวัดนครนายก 

 

 
รูปที ่2  ภาพมาสคอตต้นแบบผูห้ญิง “น้องพลี” 

ที่มา : โดยผู้วิจัย (วรพรรณ สุรสัวดี, 2568) 
 

นำมาสคอตมาพัฒนาต่อยอดใช้กับสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) โดย
นักท่องเที่ยวสามารถแสกนที่มาสคอตเพื่อนำไปสู่ข้อมูลในช่องทางต่าง ๆ ของชุมชน เช่น เฟซบุ๊ค 
(Facebook) ของชุมชน ข้อมูลวัฒนธรรมประเพณี กิจกรรมการท่องเที่ยวจากรายการต่าง ๆ ที่เข้ามา
ถ่ายทำในชุมชนผ่านช่องทางออนไลน์อย่างยูทูบ  (Youtube) หรือข้อมูลตัวอย่างรูปแบบการจัดการ
ท่องเที่ยวของชุมชนผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 

 

 
รูปที ่3  ภาพตัวอย่างการติดตั้งมาสคอท 

ที่มา : โดยผู้วิจัย (วรพรรณ สุรสัวดี, 2568) 
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รูปที ่4  ภาพตัวอย่างการใช้งาน AR จากแอพพลิเคชั่น Artivive 

ที่มา : โดยผู้วิจัย (วรพรรณ สุรสัวดี, 2568) 
 

สรุปและอภิปรายผล 
การวิจัยเรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อ

ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม อำเภอปาก
พลี จังหวัดนครนายก เป็นไปตามวัตถุประสงค์
ดังนี ้

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ 
ประเพณี วัฒนธรรม ความต้องการของชาติพันธุ์
ไทยพวน และนักท่องเที ่ยวในอำเภอปากพลี 
จังหวัดนครนายก จากการศึกษาพบว่าชาติพันธุ์
ไทยพวนยังคงรักษาอัตลักษณ์และวัฒนธรรม
ประเพณีไว้อย่างเข้มแข็ง อย่างไรก็ตามผู้ที่ดูแล
ส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ ในขณะที่ขาดการสืบทอด
จากคนรุ่นใหม่ แม้ว่าจะมีการประชาสัมพันธ์ผ่าน
ส ื ่อต ่าง ๆ และม ีการนำเสนอผ ่านรายการ
ท่องเที่ยวที่เข้ามาถ่ายทำในชุมชน ซึ่งได้รับความ
สนใจเป็นอย่างดี แต่นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ที่เข้า
มาเยี ่ยมชมมักเป็นกลุ ่มศึกษาดูงานที ่มีการนัด
หมายล่วงหน้า ในขณะที่นักท่องเที่ยวทั่วไปที่เข้า
มาโดยไม่ได้นัดหมายมักได้ร ับข้อม ูลที ่จำกัด 
เนื่องจากสื่อในพื้นที่ยังไม่ครอบคลุม การพัฒนา
สื่อรูปแบบใหม่ที่มีความแตกต่างจึงอาจช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจและส่งเสริมการเผยแพร่อัตลักษณ์
ของชุมชนให้เป็นท่ีรู้จักในวงกว้างมากขึ้น 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อสร้างสื่อปฏิสัมพนัธ์
ที ่สอดคล้องกับความต้องการของชาติพันธุ ์ไทย
พวน และนักท่องเที่ยวใน อำเภอปากพลี จังหวัด
นครนายก จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและสรุป
แบบสอบถามของนักท่องเที่ยวพบว่า การพัฒนา
สื่อปฏิสัมพันธ์มีประสิทธิภาพในการสร้างความ
น่าสนใจและส่งเสริมการเผยแพร่อัตลักษณ์ชุมชน 
โดยสื่อดังกล่าวไม่เพียงส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักท่องเที่ยว แต่ยังเชื่อมโยงและนำเสนอข้อมูล
ก ิจกรรมการท ่องเท ี ่ยวได ้อย ่างครอบคลุม 
นอกจากน้ี ความสามารถในการแบ่งปันข้อมูลผา่น
สื่อสังคมออนไลน์ยังช่วยขยายการรับรู ้และเพิ่ม
โอกาสในการประชาสัมพันธ์ชุมชนในวงกว้าง ใช้
มาสคอตที่มีเอกลักษณ์โดดเด่นและชัดเจน จะยิ่ง
ช่วยเสริมสร้างการจดจำและความผูกพันระหว่าง
นักท่องเที่ยวกับชุมชน สอดคล้องกับ วิธิตา แอนิ
เมชั่น (มปป.) กล่าวว่า มาสคอตมีบทบาทสำคัญ
ในการเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ที่สร้างการจดจำและ
ภาพลักษณ์เชิงบวก การออกแบบมาสคอตจึงมัก
นำเสนอในรูปแบบตัวละครที่สามารถสร้างการ
รับรู้ร่วมกันได้โดยง่าย เพื่อส่งเสริมการจดจำและ
ความประทับใจ ด้วยเหตุนี้ มาสคอตส่วนใหญ่จึง
ได้รับการออกแบบให้เป็นตัวละครการ์ตูน บุคคล 
หรือสัตว์ที่มีบุคลิกลักษณะและการแสดงออกเชิง
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บวกที่ชัดเจน อาทิ ความน่ารัก ความฉลาด ความ
สดใส และความร่าเริง โดยสามารถเสริมสร้าง
ภาพลักษณ์ที ่ด ีให้แก่ตราสินค้า องค์กร หรือ
หน ่ วย งาน  และสอดคล ้ อ งก ั บ  Vo rapo j 
Songcharoen (2024) กล่าวถึง การใช้เทคโนโลยี
ใหม่ ๆ เช่น เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ความ
จร ิงเสม ือน (VR) หร ือป ัญญาประด ิษฐ ์  (AI ) 
สามารถสร้างการมีส่วนร่วมและเพิ่มการรับรู้ของ
ผู้ชมได้ดี 
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