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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

640430016 : Major Culture - Based Design Arts 
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MISS Araya WATA : The dynamic of cultural ecology toward design creative 
media for living harmoniously in a multicultural community: A case study of 
Hiranruchi district, Bangkok Thesis advisor : Assistant Professor Sarawuth Pintong, 
Ph.D. 

Ecocultural change It is a normal dynamic occurance, cause by both good and bad effects on 
the economy, society, and culture influnce. Reducing problems caused by this impact will help slow 
down the change, reduce social conflict problems and the risk of cultural loss. 

The objective of this research was to study dynamic of cultural ecology that affect society 
and culture. The data will be synthesized in the design of creative media and activities to create an 
understanding of living together in a multicultural community with mixed research methods. Qualitative 
data was collected from literature reviews, area surveys, interviews, and focus groups with stakeholders 
and various experts, then synthesize to design creative media and activities. Measure and evaluate 
satisfaction using quantitative questionnaires. The target groups were new people of students 
and teachers, outsider and traditional people. Focus on educational issues to create 
awareness, understand living together, and diverse cultures in the area. The research issues were divided 
into three parts: 1) Integrating coexistence, way of life, and culture in the area into teaching and learning. 
The target groups were new people of students and teachers, and traditional people. Experiment with 
designing a total of five activities and two creative media, namely a manual for living together with the 
Hiranruchi community, and knowledge of the Hiranruchi area. 2) Activities for experiential tourism, with 
the target group being new people and outsiders, three Activities 3) Activities to create value, awareness, 
and understanding for communities and society. Target groups were traditional people, new people, and 
outsiders, one activity. 4) Social media, the target groups were the new people of condominiums in the 
area and the public on two platforms. 

The researcher found that both creative media and all of cultural activities are tools used as a 
prototype project "Reliance Model" that can be used to create an understanding of living together in a 
multicultural community. It can connect people to each other and make the study area aware of the 
importance of cultural heritage in all dimensions. 
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บทที่ 1 
บทนำ  

   
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม คือ กระบวนการที่มนุษย์ปรับการดำรงชีวิต และสังคม

วัฒนธรรม เพื่อที่จะให้มีชีวิตรอดภายใต้สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไป โดยสภาพแวดล้อมส่งผลต่อการ

จัดรูปแบบ และระเบียบทางสังคมของมนุษย์ (นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2566) การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศ

วัฒนธรรมเป็นพลวัตที่เกิดขึ้นเป็นปกติทุกพื้นที่ และไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ ไม่ว่าจะเป็นแบบฉับพลัน 

หรือค่อยเป็นค่อยไปล้วนแล้วแต่ส่งผลกระทบกับพื้นที่ แต่สามารถชะลอให้เกิดขึ้นช้าลงได้ ปัจจัยการ

เปลี่ยนแปลงนั้น เกิดขึ้นจากปัจจัยภายใน และภายนอก ได้แก่ โครงสร้างทางคมนาคม เศรษฐกิจ 

สังคม สงคราม โรคระบาด และการอพยพเข้ามาของกลุ่มประชากรใหม่ เป็นต้น เมื่อมีการ

เปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมจำเป็นต้องมีโครงสร้างรองรับเพื่อให้เกิดปัญหาที่ส่งผลกับวิถีชีวิต 

และวัฒนธรรมให้น้อยที่สุด  

พื้นที่แขวงหิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร หนึ่งในพื้นที่พลวัตที่ได้รับผลกระทบจากการ

เปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม เป็นย่านชุมชนพหุวัฒนธรรมเก่าแก่ฝั่งธนบุรีที่มีการอยู่ร่วมกันของ

กลุ่มคนแต่ละรุ่นซ้อนทับผ่านการปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรมมามากกว่า 200 ปี จนกลายเป็นพื้นที่

พหุวัฒนธรรมที่มีรากเหง้าทางวฒันธรรมจากกลุ่มชาติพันธุ์ ไทย มอญ ลาว จีน และแขกมลายู มีความ

เชื่อในพื้นที่ทั้งพุทธ คริสต์ และอิสลาม รวมถึงศาสนสถานที่บ่งบอกความเป็นชาติพันธุ์ทั้ง 5 ความ

หลากหลายของทั้ง 5 ชาติพันธุ์จนกลายเป็นอัตลักษณ์ของพื้นที่ มีมรดกวัฒนธรรมของตนเองที่เกิด

การจากการปะทะสังสรรค์ ผ่านการกลืนกลายทางวัฒนธรรมตามกาลเวลา แขวงหิรัญรูจี ยังคงมีพื้นที่

ที่แสดงถึงวิถีชีวิตและศิลปวัฒนธรรมแบบดั้งเดิมที่หลงเหลืออยู่บ้าง จากอดีตจนถึงปัจจุบัน ได้แก่ 

สงกรานต์บ้านลาว สงกรานต์บ้านมอญ ขลุ่ยบ้านลาว หัวโขนบ้านศิลปะไทย ตลาดเช้าในซอย ร้าน

ขายของชำ ร้านอาหารหลากหลายเชื้อชาติ ร้านกาแฟเก่าแบบโบราณดั้งเดิมที่กระจายตัวอยู่ในชุมชน

เป็นจำนวนมาก แต่ก็มีที่สูญหายไป เช่น อาชีพ ศิลปวัฒนธรรม และประเพณีที่เกี่ยวข้องกับชีวิต

วิถีทางน้ำ วิถีชาวสวน เป็นต้น จากอดีตเป็นวิถีชีวิตที่พึ่งพาแม่น้ำลำคลองเป็นหลัก ถูกลดความสำคัญ

ลงจนหายไปในที่สุด คูคลองที่ใช้ในการดำรงชีวิต ทั้งการทำสวนผลไม้ ทางหลักในการสัญจร และ
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ประเพณีตามเส้นทางคลองสูญหายไป การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในแขวงหิรัญรูจีส่งผล

กระทบถึงการเปลี่ยนไปทางกายภาพ การอยู่ร่วมกัน และวัฒนธรรม โดยมีปัจจัยจากผลพวงของ

สงคราม การพัฒนาด้านโครงข่ายคมนาคม และสถานศึกษาขนาดใหญ่  เกิดเป็นพลวัตทำให้มีการ

อพยพเข้าออกของกลุ่มคน ทั้งในรูปแบบกลุ่มชาติพันธุ์ในอดีต และกลุ่มคนใหม่ในปัจจุบัน 

จากที่มาและความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้น การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ทำให้จำนวนคน

กลุ่มใหม่อพยพเข้ามาในพื้นที่เป็นจำนวนมากจนมีปริมาณที่สูงกว่ากลุ่มคนเก่า โดยมีจำนวนคนเก่าอยู่

ที่ประมาณ 11,500 คน (สำนักบริหารการทะเบียน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย , 2567)  

และคนใหม่ในพื้นที่ประมาณ 15,500 คน (สำนักข่าวการศึกษาไทย, 2565) การปะทะสังสรรค์ในรอบ

ใหม่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงมากกว่ากายภาพด้านพื้นที่ เมื่อคนเก่าค่อย ๆ หายไปพร้อมกับ

วัฒนธรรมดั้งเดิม ในขณะที่คนใหม่เข้ามาด้วยเหตุผลเพื่อการเรียน และการทำงาน ขาดรากที่ยึดโยง

กับวิถีวัฒนธรรมในพื้นที่ การอยู่อาศัยแบบตัวใครตัวมันขาดปฏิสัมพันธ์ทั้งกับพื้นที่ และคนเก่า ขาด

ความเข้าใจในบริบทของพื้นที่ การปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรมในครั้งนี้ทำให้เกิดปัญหาการอยู่

ร่วมกันในประเด็นปัญหาการรับรู้ ไม่เคารพ ไม่เข้าใจ สร้างความเดือดร้อนรำคาญให้กับคนในชุมชน 

นอกจากนี้ยังมีความเป็นได้ในการเปลี่ยนแปลงด้านนิเวศวัฒนธรรมครั้งใหญ่ และมีโอกาสที่วัฒนธรรม

เก่าจะสูญหายไป แต่อย่างไรก็ดีทั้งคนใหม่ และคนเก่ายังต้องพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน จึงมีความ

จำเป็นต้องหาจุดร่วมเพื่อสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกัน จากปัญหาดังกล่าว จึงมีความจำเป็นใน

การวิจัยเพื่อให้ทราบถึงแนวทางการแก้ปัญหา นำไปสู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อการสร้างความ

เข้าใจระหว่างคนใหม่กับคนเก่า และพื้นที่ เพื่อเกิดความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 

ตระหนักถึงคุณค่าของมรดกทางวัฒธรรม คงไว้ซึ่งวิถีชีวิต เคารพซึ่งกันและกัน และการอยู่ร่วมกัน

อย่างรู้คุณค่าในพื้นที่บ้านใหม่ในย่านเก่า อีกทั้งยังสอดคล้องกับแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ (๖) 

(พ.ศ. ๒๕๖๑ – ๒๕๘๐) (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565) ว่า

ด้วยการมุ่งเน้นการพัฒนาเมือง โดยส่วนหนึ่งให้ความสำคัญกับ มรดกทางสถาปัตยกรรมและ

ศิลปวัฒนธรรม อัตลักษณ์และวิถีชีวิตพื้นถิ่น ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เพื่อเป็นศูนย์กลาง

ความเจริญในการกระจายความเจริญไปยังพื้นที่โดยรอบ โดยนำแนวคิดการพัฒนาพื้นที่ที่ทันสมัยและ

แผนผังภูมินิเวศมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนภายใต้การมีส่วนร่วมของประชาชนสอดรับกับเป้าหมาย

การพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ของสหประชาชาติอย่างน้อย 5 เป้าหมาย ได้แก่ การผลิตและบริโภคที่

ยั่งยืน การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ การอนุรักษ์ความหลากหลาย ความร่วมมือเพื่อการ
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พัฒนาที่ยั่งยืน การลดความเหลื่อมล้ำ อีกทั้งยังสอดรับกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงซึ่งเป็นหลัก

สำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทย (สำนักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ, 2565) เมื่อความเปลี่ยนแปลงในพื้นที่ทำให้วิถีวัฒนธรรม

ของชุมชนเก่าแก่บางอย่างหายไป และเสี่ยงที่จะสูญหาย เมื่อกลุ่มคนใหม่เพิ่มขึ้น ในขณะที่คนเก่า

ดั้งเดิมเริ่มลดน้อยถอยลง เกิดระยะห่างจากพฤติกรรมการใช้เส้นทาง พื้นที่ และรูปแบบของที่อยู่

อาศัย เริ่มเห็นภาพ “บ้านเก่าวิถีหาย” (เดอะเออเบ้ิลนิสต์, 2563) เกิดช่องว่างระหว่างคนกลุ่มใหม่กับ

ชุมชน วิถีชีวิต และวัฒนธรรมในพื้นที่ หากละเลยคุณค่าทางวัฒนธรรมที่กำลังถูกปัจจุบันแทนที่ ย่อม

มีอนาคตไม่ต่างกับคูคลองที่เคยเป็นเส้นทางสำคัญในอดีตของชุมชน 
 

1.2 วัตถุประสงค์ 

  ความมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์ของการศึกษาการวิจัย เรื่องการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม 

สู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม กรณีศึกษา แขวงหิรัญรูจี 

กรุงเทพมหานคร มุ่งเน้นการศึกษาใน 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 

1. ศึกษาปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่ความหลากหลาย ด้านวิถี

ชีวิต ศิลปวัฒนธรรม การปะทะสังสรรค์ การผสมผสาน และการกลืนกลาย 

2. ศึกษาข้อมูลของคนดั้งเดิม คนใหม ่และคนนอก ทั้งในมิติด้านวิถีชีวิต ความเชื่อ วัฒนธรรมและ

ความสนใจกับพื้นที่ นำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อค้นพบและโจทย์ในการออกแบบสื่อ

สร้างสรรค์ 

3. ออกแบบสื่อสร้างสรรค์ เพื่อสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ทดลอง

ใช้ในพื้นที่ศึกษา และสรุปเป็นโครงการต้นแบบ 
 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย  

การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมเป็นพลวัต ที่ส่งผลกระทบต่อ สังคมและวัฒนธรรม สามารถ

ชะลอหรือรักษาผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงได้ถ้ามีการเชื่อมโยงคน ด้วยสื่อสร้างสรรค์ เพื่อสร้าง

ความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 เพื่อให้การวิจัยครั้งนี้บรรลุวัตถุประสงค์ ผู้วจิัยจึงได้กำหนดขอบเขตการศึกษาไว้ ดังนี้ 
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 1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

  - ศึกษาปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม และผลกระทบที่เกิดขึ้น ใน

พื้นที่แขวงหิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

  - ศึกษาเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ความเป็นมา และต้นทุนทางวัฒนธรรมในพื้นที่หิรัญรูจี 

  - ศึกษาปัญหาระหว่างกลุ่มคนใหม่ และกลุ่มคนเก่า ในประเด็นปัญหาการอยู่ร่วมกัน และ

ด้านวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา 

  - ศึกษาการรับรู้และความสนใจในด้านวิถีชีวิต และวัฒนธรรมกลุ่มคนใหม่ และคนนอก 

  - ศึกษาข้อทฤษฎี และแนวคิดเกี่ยวกับศิลปะการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ สื่อมัลติมีเดีย 

กิจกรรมสร้างสรรค์ ทั้งรูปแบบออนไลน์ และออฟไลน์ ที่สอดคล้อง และเหมาะสมกับแต่ละ

กลุ่มเป้าหมาย 

 1.4.2 ขอบเขตด้านพื้นที่  

  พื้นที่แขวงหิรัญรูจี ประกอบด้วย ชุมชน ภายในแขวงหิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

ประกอบด้วย ชุมชนศรีภูมิ ชุมชนบางไส้ไก่บ้านสมเด็จ ชุมชนหิรัญรูจี ชุมชนสามัคคีศรีสุพรรณ ชุมชน

มัสยิดบ้านสมเด็จ ชุมชนวัดใหญ่ศรีสุพรรณ ชุมชนประสานมิตร ชุมชนสี่แยกบ้านแขก ชุมชนวัด

ประดิษฐาราม และพื้นที่มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เพื่อศึกษาผลกระทบที่ทำให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ปัญหาการอยู่ร่วมกัน พหุวัฒนธรรม และวิถีชีวิต ที่มีต่อแขวง

หิรัญรูจี 

 1.4.3 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

  - กลุ่มผู้นำชุมชน และผูน้ำศาสนา 

  - กลุ่มผู้เชี่ยวชาญดา้นวฒันธรรม 

  - กลุ่มคนเก่า กลุ่มคนใหม่ และกลุ่มคนนอก 

  - สำนักกิจการนักศกึษา สำนักศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

  - ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 

 1.4.4 ขอบเขตด้านเวลา การวิจัยครั้งนี้ศึกษาขอ้มูลตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2564 – พ.ศ. 2567 

 1.4.5 ขอบเขตด้านตัวแปรควบคุม 

  - ศึกษาเกี่ยวกับลักษณะด้านประชากรศาสตร์ แขวงหิรัญรูจี 

  - ศึกษาเกี่ยวกับวิถีชีวติของคนในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
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  - ศึกษากลุ่มตวัอย่างของประชากรในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 3 กลุ่ม ได้แก ่

  - กลุ่มคนเก่า หมายถึง คนเก่า หรือคนดั้งดิมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี มีที่อยู่อาศัยเป็นหลัก

แหล่งภายในพื้นที่แขวงหิรัญรูจีมาไม่ต่ำกว่า 20 ปี 

  - กลุ่มคนใหม่ หมายถึง คนใหม่จากพื้นที่อื่น ที่ย้ายเข้ามาอาศัยอยู่ในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 

น้อยกว่า 4 ปี คนที่อาศัยในคอนโดมิเนียมภายในพื้นที่ หรือคนที่เข้ามาใช้พื้นที่แขวงหิรัญรูจี เพื่อการ

เรียน หรือการทำงาน แต่ไม่มีการอยู่อาศัยในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 

  - กลุ่มคนนอก ได้แก่ บุคลทั่วไปที่สนใจดา้นวิถีชีวติ และวัฒนธรรม ได้แก่ ผู้เยี่ยมเยือน 

หรือนักท่องเที่ยว 

 ข้อจำกัดในการวิจัย ปัญหาในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม มีส่วนเกี่ยวข้องกับสิทธิส่วน

บุคคล และความเป็นส่วนตัว ทั้งต่อตนเองและที่พักอาศัย นอกจากนี้ยังมีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้

กฎหมาย จึงไม่สามารถแก้ปัญหาครอบคลุมในทุกมิติ ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งเน้นการแก้ปัญหา เพื่อ

สร้างการรับรู้ และความเข้าใจเพื่อการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ภูมิทัศน์วัฒนธรรม (Cultural Landscape) หมายถึง ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นและส่งผลกระต่อ

กันระหว่างสิ่งแวดล้อมกับวัฒนธรรม ตั้งแต่รากเหง้า และภูมิหลังทางสังคมในอดีต อิทธิพลของ

สภาพแวดล้อมที่เป็นเหตุให้เกิดการตั้งถิ่นฐานบ้านเรือน และส่งผลสะท้อนออกไปยังวัฒนธรรม และ

วิถีชีวิตของผู้คนในท้องถิ่นนั้น ๆ  บริบทของสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมของมนุษย์ และ

สภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวยต่อรูปแบบของวัฒนธรรม โดยส่งผลให้เกิดระบบการจัดการการอยู่ร่วมกัน

ในสังคม วิวัฒนาการทางสังคม ภูมิปัญญา และความเชื่อ (ศรีศักร วัลลิโภดม, 2554) 

 นิเวศวัฒนธรรม หมายถึง ระบบความสัมพันธ์ การปรับตัว และการอยู่ร่วมกันระหว่างคนกับ

บริบทของสภาพแวดล้อม ได้แก่ การอยู่ร่วมกันของคนกับธรรมชาติ คนกับสังคม คนกับสิ่งเหนือ

ธรรมชาติ ที่ส่งผลต่อวิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม กฎระเบียบ และการปกครอง  

 พหุวัฒนธรรม หมายถึง ความหลากหลายทางสังคม ในด้านชาติพันธุ์ ความเชื่อ ชนชั้น สถานะ

ภาษา วัฒนธรรม ทั้งวัฒนธรรมดั้งเดิม วัฒนธรรมใหม่ วัฒนธรรมร่วม การปะทะสังสรรค์ การ

ผสมผสาน และการกลืนกลายกันทางวัฒนธรรม ในพื้นที่ใดพื้นที่หน่ึง 
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 อัตลักษณ์ชุมชน หมายถึง ลักษณะเฉพาะทางวัฒนธรรมของที่มีความโดดเด่นในพื้นที่  
ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต ภูมิปัญญา วัฒนธรรมอาหาร ของกลุ่มคนที่เป็นบริบทของพื้นที่ 
ได้แก่ กลุ่มคนดั้งเดิม และกลุ่มคนใหม่ที่ส่งผลกระทบกับพื้นที่  
 สื่อสร้างสรรค์ หมายถึง สื่อกลาง ได้แก่ สื่อศิลปะ สื่อดิจิทัล กิจกรรมที่ทำหน้าที่เสมือนสื่อที่
สามารถใช้ในการสื่อสารเชื่อมโยงระหว่างกลุ่มคนเก่า และกลุ่มคนใหม่เข้ากับวัฒนธรรมพื้นที่ สามารถ
สร้างการรับรู้ ก่อให้เกิดความเข้าใจในการอยู่ร่วมกัน 
  

1.6 ประโยชน์ท่ีได้รับ  

 1.6.1 ได้องค์ความรู้ด้านปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อวิถีชีวิต 
วัฒนธรรม และการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 

 1.6.2 ได้โครงสร้างสื่อสร้างสรรค์ ที่เป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงคนในชุมชนเพื่อสร้างความเข้าใจ
ในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม สามารถอนุรักษ์ และส่งต่อวิถีชีวิต วัฒนธรรม ลดช่องว่างใน
การอยู่ร่วมกันของคนเก่า คนใหม่ในชุมชน และคนนอก สร้างการรับรู้จากมุมมองที่มีร่วมกัน 
ก่อให้เกิดการอยู่ร่วมกันด้วยความเคารพ เข้าใจ และผสานวิถีวัฒนธรรมเก่า และใหม่เข้าไว้ด้วยกัน 

1.6.3 สามารถเป็นต้นแบบในการผลิตสื่อสร้างสรรค์จากต้นทุนทางวัฒนธรรมมาใช้ในสื่อ ใช้สื่อสาร
เพื่อบอกเล่าอัตลักษณ์ วิถีชีวิต และวัฒนธรรม เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจ และสังคม เป็น
แนวทางในการนำประโยชน์ของทุนทางวัฒนธรรมไปใช้ในพื้นที่อื่น ๆ ได้ 
 

1.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวความคิดการวิจัย 
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1.8 วิธีดำเนินงานวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมสู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อการอยู่
ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม กรณีศึกษาแขวงหิรัญรูจี กรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยเชิงผสมผสาน 
ประกอบไปด้วยการวิจัยเชิงปริมาณ และการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเลือกวิธีวิจัยที่ เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ในการศึกษา  

 
ภาพที่ 2 วิธีดำเนินงานวิจัย 

 
1.9 กระบวนการวิจัย 

 
ภาพที่ 3 กระบวนการวจิัย 
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บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม  

 
 ปัญหาด้านการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม เป็นสิ่งที่ เกิดขึ้นเมื่อสภาพแวดล้อมมีการ
เปลี่ยนแปลง เนื่องจากมีความเชื่อมโยงกันระหว่างสภาพแวดล้อมกับวัฒนธรรม หรือแนวทางการ
ปฏิบัติทางวัฒนธรรมของมนุษย์ ซึ่งเป็นผลมาจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น การเปลี่ยนแปลงทางเศรฐกิจ 
สังคม การขยายตัวของเมือง ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และการเปลี่ยนสภาพภูมิอากาศ เป็นต้น 
การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมสามารถส่งผลกระทบถึงการสูญเสียความหลายหลายทางชีวภาพ 
เน่ืองจากระบบนิเวศมีการเปลี่ยนแปลงหรือถูกทำลายจากการกระทำของมนุษย์ นอกจากนี้ยังส่งผล
กระทบทางวิถีชีวิต และวัฒนธรรมอีกด้วย เนื่องจากสิ่งเหล่านี้ต้องอาศัยสภาพแวดล้อมในการคงอยู่ 
ผลกระทบที่เกิดขึ้น เช่น การสูญเสียหรือการหยุดชะงักของการส่งต่อภูมิปัญญาท้องถิ่น การสูญเสียอัต
ลักษณ์ทางวัฒนธรรม การสูญเสียความยั่งยืนของวิถีชีวิตแบบดั้งเดิม ปัญหาการอยู่อาศัยร่วมกันใน
สังคมที่มีสภาพที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เป็นต้น เนื่องจากเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงของระบบนิเวศ
ส่งผลให้มนุษย์ปรับตัวตามสภาพแวดล้อมปัจจุบัน ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของที่อยู่อาศัย อาชีพที่
เคยมีอยู่ในท้องถิ่นไม่สามารถทำต่อไปได้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่จำเป็นต่อการดำเนินชีวิต หรือการ
อพยพย้ายถิ่นฐานทั้งเข้าและออก การสูญเสียสิ่งเหล่านี้อาจทำให้ความเสื่อมโทรมของสิ่งแวดล้อม 
และการกัดเซาะทางวัฒนธรรมรุนแรงข้ึน 
 การเปลี่ยนแปลงนิเวศวัฒนธรรม จำเป็นในการใช้แนวทางแบบองค์รวมที่ตระหนักถึงความ
เชื่ อม โยงระหว่างระบบนิ เวศวิทยาและวัฒ นธรรม และมุ่ งมั่ นที่ จะส่ ง เสริมความยั่ งยื น  
ความหลากหลายทางวัฒนธรรม สิ่งนี้ต้องการความร่วมมือระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่หลากหลาย ทั้ง
ภาครัฐ และภาคประชาชนที่เกี่ยวข้องกับพื้นที่ ชุมชน วิถีชีวิต และวัฒนธรรมในท้องถิ่น  
 การวิจัยเรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมสู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ เพื่อการอยู่
ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม กรณีศึกษาแขวงหิรัญรูจี  กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์   
1) ศึกษาปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่ความหลากหลาย ด้านวิถีชีวิต 
ศิลปวัฒนธรรม การปะทะสังสรรค์ การผสมผสาน และการกลืนกลาย 2) ศึกษาข้อมูลของคนดั้งเดิม
คนใหม่ และคนนอก ทั้งในมิติด้านวิถีชีวิต ความเชื่อ และวัฒนธรรม นำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อค้นพบ และโจทย์ในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 3) ออกแบบสื่อสร้างสรรค์ เพื่อสร้าง
ความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ทดลองใช้ในพื้นที่ศึกษา และสรุปเป็นโครงการ
ต้นแบบ ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรมจากแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย การลงพื้นที่สำรวจ สัมภาษณ์ และ
สนทนากลุ่ม ดังนี้ 
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 2.1 แนวคิดนิเวศวัฒนธรรม 
  2.1.1 ภูมิทัศน์วัฒนธรรม 
  2.1.2 นิเวศวัฒนธรรม 
  2.1.3 ปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในงานวิจัย 
  2.2.1 แนวคิดทางพหุวัฒนธรรม 
  2.2.2 แนวคิดด้านการอยู่ร่วมกัน 
  2.2.3 ทฤษฎีการพึ่งพาอาศัยกัน 
  2.2.4 ทฤษฎีการมีส่วนร่วม 
  2.2.5 ปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 2.3 บริบทพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
  2.3.1 ลักษณะของพื้นที่ 
  2.3.2 พหุวัฒนธรรมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
  2.3.3 การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
  2.3.4 วิถีชีวิตและวัฒนธรรมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
 2.4 การลงพื้นที่สำรวจ สัมภาษณ์และสนทนากลุ่มเพื่อเก็บข้อมูล 
  2.4.1 การสรุปประเด็นด้านกายภาพของแขวงหิรัญรูจี 
  2.4.2 การสรุปประเด็นการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม 
  2.4.3 การวิเคราะห์ และสรุปประเด็น และแนวทางการแก้ปัญหา 
 2.5 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบที่ใช้ในการวิจัย 
  2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 
  2.5.2 แนวคิดแบรนด์  
  2.5.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ 
  2.5.4 แนวคิดเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ 
  2.5.5 ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
  2.5.6 กรณีศึกษาเกี่ยวกับสื่อสร้างสรรค์ 

สรุปผลการทบทวนวรรณกรรมและข้อค้นพบ 
2.1 แนวคิดนิเวศวัฒนธรรม 

 ในการศึกษาด้านนิเวศวัฒนธรรม จำเป็นต้องศึกษาด้านภูมิทัศน์วัฒนธรรมมาก่อน เพื่อทราบถึง
สภาพแวดล้อมที่ส่งอิทธิพล และทำให้เกิดวิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรมในมนุษย์ในอดีต  
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 2.1.1 ภูมิทัศน์วัฒนธรรม (Cultural Landscape) คือ พื้นที่ทางภูมิศาสตร์ที่มีทั้งทรัพยากรทาง
วัฒนธรรมและธรรมชาติ ที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ กิจกรรม หรือบุคคล หรือคุณค่า
ทางวัฒนธรรมหรือสุนทรียศาสตร์อื่น ๆ ภูมิทัศน์ทางวัฒนธรรมเป็นส่วนหนึ่งของแนวคิดเกี่ยวกับมรดก 
และความสำคัญในแง่ของประวัติศาสตร์ สถาปัตยกรรม โบราณคดี และความงามตามธรรมชาติ ภูมิ
ทัศน์ทางวัฒนธรรมสามารถบอกข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้คนและสิ่งแวดล้อม ซึ่ง
แสดงให้เห็นประวัติศาสตร์และคุณค่าทางวัฒนธรรมของชุมชน สิ่งเหล่านี้จำเป็นสำหรับการอนุรักษ์
มรดกทางวัฒนธรรมและส่งเสริมความรู้สึกถึงอัตลักษณ์ (อนุกูล ตันสุพล, 2559) 
 ภูมิทัศน์วัฒนธรรม ตามอนุสัญญามรดกโลก หมายถึง การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่เกิดขึ้นตาม
ธรรมชาติกับสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแสดงวิวัฒนาการของสังคมมนุษย์และการตั้งถิ่นฐานในช่วงเวลา
ต่าง ๆ ภายใต้อิทธิพลของข้อจำกัดทางกายภาพและโอกาสที่เกิดจากสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ ซึ่ง
ถูกขับเคลื่อนโดยพลังทางวัฒนธรรม เศรษฐกิจ และสังคมทั้งภายในและภายนอก โดยภูมิทัศน์
วัฒนธรรมมีความสำคัญในการสะท้อนคุณค่าทางวัฒนธรรมของพื้นที่นั้น ๆ (อริยา อรุณินท์, 2549)  
 สรุปได้ว่า ภูมิทัศน์วัฒนธรรม คือ อิทธิพลของธรรมชาติ และสภาพแวดล้อม ที่มีส่งผลต่อมนุษย์ 
เป็นจุดเริ่มต้นของวิวัฒนาการความสัมพันธ์ระหว่างธรรมชาติ กับการดำรงชีวิต อาชีพ ศิลปวัฒนธรรม 
ประเพณี ความเชื่อ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการปรับตัวของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมที่ก่อให้เกิดนิเวศ
วัฒนธรรม 
 2.1.2 นิเวศวัฒนธรรม (Cultural Ecology) คือ การปรับตัวของวัฒนธรรมมนุษย์ การดำรงชีวิต 
การเอาตัวรอด และสังคมวัฒนธรรมให้เข้ากับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป และการศึกษาหา
ปัจจัยของสภาพแวดล้อมที่นำไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม โดยการศึกษาด้านนิเวศวัฒนธรรม
มุ่งเน้นไปที่ ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมโดยรวม ทรัพยากร เทคโนโลยี และความหนาแน่นของประชากร ที่
ส่งผลกระทบต่อวัฒนธรรม ระบบความเชื่อ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างประชากร และพฤติกรรมการ
ตอบสนองต่อวัฒนธรรมอื่นที่เข้ามาในพื้นที่ 
 การให้ความหมายของนิเวศวัฒนธรรมศึกษามีอยู่หลายแนวทาง โดยให้ความหมายว่าเป็น
การศึกษาเพื่อความเข้าใจในการปรับตัวของมนุษย์ให้อยู่กับสภาพแวดล้อม ด้วยการศึกษาจาก
ความสัมพันธ์ของมนุษย์ต่อโครงสร้างสังคม การเอาตัวรอด ระดับชั้นทางสังคม และสภาพแวดล้อม 
โดยมีความเชื่อว่า สภาพแวดล้อมเป็นตัวกำหนด ก่อให้เกิดและส่งผลต่อวัฒนธรรมของมนุษย์ นิเวศ
วัฒนธรรมศึกษาจึงเป็นการหาข้อกำหนด หรือหลักเกณฑ์ทางวัฒนธรรม ซึ่งเกิดจากผลกระทบของการ
ปรับตัวของมนุษย์และดำรงอยู่ในในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไป (Steward 1972) 
 ในการศึกษาการจัดการนิเวศวิทยาวัฒนธรรมของเครือข่ายวัฒนธรรมและกลุ่มชาติพันธุ์ในจังหวัด
เพชรบูรณ์พบว่า นิเวศวัฒนธรรมเป็นการศึกษาสิ่งที่ทำให้เกิดการเปลี่ ยนแปลงทางวัฒนธรรมจาก
อิทธิพลของสภาพแวดล้อมทั้งที่เกิดจากธรรมชาติและสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น จนเกิดการปรับตัวของ
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มนุษย์เพื่อความอยู่รอด เป็นตัวกำหนดกระบวนการวิวัฒนาการทางสังคม โดยมีพื้นฐานที่สำคัญคือ
เทคโนโลยี โครงสร้างสังคม และลักษณะของสภาพแวดล้อม ในลักษณะที่เป็นองค์รวมในระบบ
ความสัมพันธ์ของมนุษย์ และสิ่งแวดล้อมทางวัฒนธรรม (พระปลัดพีระพงศ์ ฐิตธมฺโม และพระมหาธน
กร กิตฺติปญฺโญ, 2560) 
 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า นิ เวศวัฒนธรรม คือ การปรับตัวของมนุษย์ให้ เข้ากับ
สภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เพื่อความอยู่รอด ทั้งในแง่ของการดำรงชีวิต เศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมนี้ อาจจะส่งผลได้ทั้งผลดี 
และผลเสีย เป็นจุดเริ่มต้นของการปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรม และอาจส่งผลให้เกิดวัฒนธรรม
รูปแบบใหม่จากการผสมผสานทางวัฒนธรรม หรืออาจจะทำให้เกิดการเบียดขับทำให้วัฒนธรรมเก่า
สูญหายไปได้เช่นกันตามปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม 
 2.1.3 ปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม 
 การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในวัฒนธรรมและสังคมของ
มนุษย์ที่ได้รับอิทธิพลหรืออิทธิพลจากสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ โดยมีปัจจัยหลักอยู่ 2 ประเภท 
คือ ปัจจัยภายใน และปัจจัยภายนอก  
   2.1.3.1 ปัจจัยภายใน คือ ปัจจัยที่เกิดขึ้นภายในพื้นที่ ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศ
วัฒนธรรม ได้แก่ (1) การเปลี่ยนแปลงในสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ เช่น การเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ การตัดไม้ทำลายป่า หรือการสูญเสียทรัพยากร สามารถนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงใน
วัฒนธรรมและสังคมของมนุษย์เมื่อปรับตัวเข้ากับเงื่อนไขใหม่ (2) การเปลี่ยนแปลงทางสังคมด้าน
พลวัตของประชากร การเปลี่ยนแปลงขนาดประชากร และการกระจายตัวสามารถสร้างแรงกดดันต่อ
สิ่งแวดล้อม และจำเป็นต้องเปลี่ยนแปลงแนวทางปฏิบัติทางวัฒนธรรม (3) จารีตและความเชื่อทาง
วัฒนธรรม ทัศนคติ ความเชื่อ และการปฏิบัติทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม สามารถมี
อิทธิพลต่อวิธีที่สังคมมีปฏิสัมพันธ์กับพื้นที่และคน (4) การเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจ เช่น ระบบทุน
นิยมหรือเศรษฐกิจยังชีพแบบดั้งเดิม สามารถมีอิทธิพลต่อวิธีการใช้และจัดการทรัพยากร ซึ่งนำไปสู่
การเปลี่ยนแปลงในสภาพแวดล้อมและแนวปฏิบัติทางวัฒนธรรม (5) ระบบการเมือง โดยนโยบายและ
กฎระเบียบของรัฐบาลอาจส่งผลกระทบต่อการจัดการสิ่งแวดล้อมและความพยายามในการอนุรักษ์ 
ซึ่งนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงในแนวปฏิบัติทางวัฒนธรรม (6) ภัยพิบัติทางธรรมชาติ ได้แก่ เหตุการณ์
ต่าง ๆ เช่น โรคระบาด น้ำท่วม ภัยแล้ง หรือแผ่นดินไหว อาจส่งผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อสังคม
มนุษย์ และอาจนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงในแนวปฏิบัติทางวัฒนธรรมและความเชื่อที่เกี่ยวข้องกับ
สิ่งแวดล้อม 
   2.1.3.2 ปัจจัยภายนอก คือ ปัจจัยที่อยู่ภายนอกพื้นที่ที่ส่งผลกระทบกับสภาพแวดล้อม
และวัฒนธรรม (1) โลกาภิวัตน์ การเชื่อมโยงสังคมโลกที่ทวีความใกล้ชิดกันมากขึ้น สามารถนำไปสู่
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การเผยแพร่ความคิด เทคโนโลยี และระบบเศรษฐกิจ ซึ่งสามารถมีอิทธิพลต่อวิธีที่สังคมมีปฏิสัมพันธ์
กับสภาพแวดล้อมของพวกเขา (2) นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสามารถ
นำไปสู่การเปลี่ยนแปลงวิธีที่มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เช่น การพัฒนาการทางธุรกิจ ระบบโล
จิสติกส์ ระบบการสื่อสาร ที่ทำให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการซื้อขายสินค้าและธุรกิจบริการโดยที่
คนไม่จำเป็นต้องออกไปนอกที่อยู่อาศัย ส่งผลต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม (Marion Blute, 
2008) 
  สรุปได้ว่า การทำความเข้าใจปัจจัยทั้งภายใน ภายนอกและปฏิสัมพันธ์ของปัจจัยเหล่านี้ถือ
เป็นสิ่งสำคัญสำหรับการศึกษาและคาดการณ์ด้านการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมและสังคมของ
มนุษย์ เพื่อหาแนวทางในการป้องกันการสูญหายทางวิถีชีวิตและวัฒนธรรม รวมถึงจารีตประเพณี
ปฏิบัติที่หากจะรักษาเอาไว้ต้องเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ของสังคมและสิ่งแวดล้อม 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในงานวิจัย 

 จากการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมอาจส่งผลกระทบให้เกิดทั้งข้อดีและข้อเสีย การป้องกัน
หรือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นนี้ ต้องศึกษาทั้งเหตุที่เป็นปัจจัยให้เกิดการเปลี่ยนแปลง และผลกระทบที่เกิด
ขึ้นกับวิถีชีวิตและวัฒนธรรม ซึ่งพื้นที่หลายแห่งทั่วโลกมีการผสมผสานทางเชื้อชาติ ความเชื่อ และ
วัฒนธรรม หรือเรียกว่า พหุวัฒนธรรม โดยการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับพหุวัฒนธรรม ดังนี้ 
 2.2.1 แนวคิดทางพหุวัฒนธรรม (Multiculturalism) เป็นแนวคิดที่ศึกษาด้ายความแตกต่าง
และความหลากหลายของวัฒนธรรมที่ส่งเสริมการยอมรับ ความเคารพ และการอยู่ร่วมกันของกลุ่ม
วัฒนธรรมที่หลากหลายภายในสังคม การให้ความสำคัญกับการมีอยู่ของวัฒนธรรมประเพณี ภาษา 
ศาสนา และชาติพันธุ์ที่แตกต่างกัน การสร้างสภาพแวดล้อมที่ครอบคลุมซึ่งอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่
หลากหลาย ด้วยความเท่าเทียมปราศจากอคติเพื่อการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข (พระมหามงคลกานต์
ฐิติธมฺโม และอาภรณ์รัตน์ เลิศไผ่รอด, 2564) โดยพหุวัฒนธรรมมีองค์ประกอบที่ต้องศึกษา ดังนี้ 
  2.2.1.1 ลักษณะเฉพาะของพหุวัฒนธรรม  ผลของการปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรม 
ก่อให้เกิดลักษณะเฉพาะของพหุวัฒนธรรม โดยมีการจำแนกลักษณะเฉพาะของพหุวัฒนธรรม และ
อุปมาเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 
    1) เบ้าหลอม (Melting Pot) หมายถึง การอุปมาอุปไมยถึงลักษณะเฉพาะของ
พหุวัฒนธรรมที่หลอมรวมกันเป็นหนึ่งเดียว สังคมที่วัฒนธรรม ชาติพันธุ์ และเชื้อชาติที่แตกต่างกัน
ผสมผสานเข้าด้วยกันเพื่อสร้างเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่เป็นหนึ่งเดียว ในรูปแบบหลอมรวมของพหุ
วัฒนธรรม บุคคลจากภูมิหลังที่หลากหลายมารวมตัวกัน และลักษณะทางวัฒนธรรมที่แตกต่างกันจะ
ผสมผสานและผสานเข้าด้วยกัน ทำให้เกิดวัฒนธรรมใหม่ที่รวมเป็นหนึ่งเดียวที่รวมเอาองค์ประกอบ
จากวัฒนธรรมดั้งเดิมแต่ละแห่ง โดยที่มาของพหุวัฒนธรรมแบบเบ้าหลอม คือ ในอดีตมีการเข้ามาอยู่
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ร่วมกันของคนจากหลากหลายชนชาติหลายวัฒนธรรม อพยพเข้ามาอยู่ในประเทศสหรัฐอเมริกา เกิด
การผสมผสาน กลืนกลายทางวัฒนธรรม รวมกันเป็นเสมือนวัฒนธรรมกลืนกันเป็นเนื้อเดียว ซึ่งเป็น
เรื่องที่น่าสรรเสริญ แต่ปัจจุบันได้สูญเสียฐานะของเบ้าหลอมนั้นไปแล้ว เพราะสิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบันมี
ความแตกแยกและแบ่งแยกเรื่องสีผิว และเชื้อชาติจนเกิดเป็นความขัดแย้งที่ก่อให้เกิดความสูญเสีย
มากมาย (วีรพงษ์ รามางกูร, 2559) 
    2) ชามสลัด (Salad Bowl) หมายถึง การอุปมาอุปไมยถึงแนวคิดของวัฒนธรรม
ที่มีความหลากหลาย ในสังคมที่อยู่ร่วมกันและรักษาอัตลักษณ์ที่แตกต่างกัน เช่นเดียวกับส่วนผสมใน
ชามสลัดที่ยังคงรักษารสชาติและเนื้อสัมผัสของแต่ละส่วนไว้ไม่ได้หลอมรวมเป็นหนึ่งเดียว ชามสลัด
เน้นย้ำถึงความหลากหลายและการอยู่ร่วมกันของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน แนวคิดนี้มัก
ใช้เพื่ออธิบายลักษณะของพหุวัฒนธรรมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมของประเทศต่างๆ เช่น 
สหรัฐอเมริกา แคนาดา และออสเตรเลีย ซึ่งการอพยพย้ายถิ่นฐานได้นำมาซึ่งอิทธิพลทางวัฒนธรรมที่
หลากหลาย โมเดลชามสลัดส่งเสริมการไม่แบ่งแยก ความเข้าใจ และความซาบซึ้งในความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม 
    3) พิซซ่า  (Pizza) คือ การอุปมารูปแบบของพหุวัฒนธรรมของสังคมที่
ประกอบด้วยวัฒนธรรมหลากหลาย ที่ยังคงมีความแตกต่างกัน ทำให้สังคมที่มีลักษณะของพหุ
วัฒนธรรมแบบพิซซ่ามีความพิเศษของรสชาติที่รวมกันในคำคำเดียว โดยตัวแป้งพิซซ่าเปรียบเสมือน
แผ่นดิน พื้นที่อยู่อาศัย พื้นที่สาธารณะ และค่านิยมร่วมกัน ส่วนประกอบที่ใช้วางเป็นหน้าพิซซ่ามี
ความหลากหลายตามวัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์ในสังคมนั้น ๆ นอกจากนี้พิซซ่ายังเป็นอาหารที่มี
หน้าแบบต่าง ๆ ที่หน่ึงชนิด เหมือนหน่ึงรสชาติของวัฒนธรรม 
    4) ผ้าต่อ (Patch Work Quilt) คือ การอุปมาพหุวัฒนธรรมที่เกิดจากวัฒนธรรม
ที่แตกต่างกัน เอามาต่อรวมกันเหมือนงาน Quilt ทุกชิ้นต่อกันแบบแยกจากกันไม่ได้ แต่ในแต่ละชิ้น
ยังคงมีความปัจเจก หมายความว่าไม่ใช่ทุกคนในพื้นที่จะมีค่านิยมและหลักการเหมือนกัน (Geo, 
2012) ลักษณะเฉพาะของพหุวัฒนธรรมแบบผ้าต่อ จะสังเกตได้จากการที่กลุ่มคนที่อพยพจากพื้นที่
เดิมไปยังพื้นที่ใหม่ แต่พวกเขายังคงพูดภาษาบ้านเกิด ไม่ได้เรียนรู้ภาษาของประเทศที่พวกเขาอาศัย
อยู่ มีการค้าขายกับพวกเดียวกันเป็นหลัก และมีปฏิสัมพันธ์กันแทบทุกคน หากเข้าไปในย่านของพหุ
วัฒนธรรมแบบผ้าต่อ จะรู้สึกได้ว่าเหมือนอยู่ในอีกประเทศหนึ่ง เพราะสภาพแวดล้อม และบรรยากาศ
รอบตัวจะเป็นไปตามวัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์นั้น ๆ 
  2.2.1.2 การกลืนกลายทางวัฒนธรรม  ในพื้นที่ที่มีการปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรม  
การกลืนกลายเป็นรูปแบบหน่ึงที่สามารถเกิดขึ้นได้ เป็นกระบวนการที่เกิดจากกลุ่มวัฒนธรรมที่มีความ
แตกต่างกันกลายเป็นวัฒนธรรมที่มีความคล้ายคลึงกัน การกลืนกลายมักถูกกล่าวถึงในแง่ของกลุ่มผู้
อพยพชนกลุ่มน้อยที่เข้ามารับวัฒนธรรมของคนส่วนใหญ่ และมีการกลืนกลายมีความคล้ายกันในแง่
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ของค่านิยม อุดมการณ์ พฤติกรรม และการปฏิบัติ กระบวนการนี้สามารถบังคับหรือเกิดขึ้นเองได้ 
และสามารถเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว หรือค่อยเป็นค่อยไป (สถาพร ศรีสัจจัง, 2562 ) 
  การกลืนกลายสามารถเกิดขึ้นได้ในหลายลักษณะ กลุ่มวัฒนธรรมต่าง ๆ สามารถผสมผสาน
กันเป็นวัฒนธรรมใหม่ที่เป็นเนื้อเดียวกันได้ นี่คือแก่นแท้ของคำอุปมาของหม้อหลอม หน่ึงในลักษณะที่
มักใช้เพื่ออธิบายลักษณะทางวัฒนธรรมของประเทศสหรัฐอเมริกา และในขณะที่การกลืนกลายมักถูก
มองว่าเป็นกระบวนการเชิงเส้นตรงของการเปลี่ยนแปลงเมื่อเวลาผ่านไป สำหรับชนกลุ่มน้อยทางเชื้อ
ชาติ ชาติพันธุ์ หรือศาสนาบางกลุ่ม ซึ่งไม่ว่าจะด้วยวิธีใด กระบวนการกลืนกลายทางวัฒนธรรมจะ
ส่งผลให้ผู้คนมีความเหมือนกันมากขึ้น เมื่อเวลาผ่านไป ผู้คนที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมต่างกันจะมี
ทัศนคติ ค่านิยม ความรู้สึก ความสนใจ มุมมอง และเป้าหมายเดียวกันมากขึ้น 
  การวิจัยทางชาติพันธุ์วิทยาที่เน้นใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีมุมมองทางทฤษฎีหลัก 
3 ประการเกี่ยวกับการกลืนกลายทางวัฒนธรรม ดังนี้ 
  1) การกลืนกลายเป็นกระบวนการเชิงเส้น โดยที่กลุ่มหนึ่งจะมีความคล้ายคลึงกันทาง
วัฒนธรรมกับอีกกลุ่มหนึ่งเมื่อเวลาผ่านไป ในผู้อพยพ เด็กรุ่นแรกจะเติบโตขึ้นมาในสังคมที่แตกต่าง
จากพ่อแม่จะเกิดการซึมซับเอาวัฒนธรรมที่โดดเด่นเข้าไปในระดับหนึ่ง ถึงแม้ว่าภายในครอบครัวยัง
ยึดมั่นในค่านิยมและการปฏิบัติบางอย่างของวัฒนธรรมดั้งเดิมก็ตาม ส่วนเด็กรุ่นที่ 2 โอกาสน้อยที่จะ
รักษาแง่มุมของวัฒนธรรมและภาษาดั้งเดิม และมีแนวโน้มที่จะมีความคล้ายคลึงกับวัฒนธรรมส่วน
ใหญ่มากขึ้น นี่คือรูปแบบของการกลืนกลายทางวัฒนธรรมที่สามารถอธิบายได้ว่า "การทำให้เป็น
อเมริกัน" ในสหรัฐอเมริกา เป็นทฤษฎีที่ว่าผู้อพยพถูก "กลืนกลาย" เข้าสู่สังคมที่ "หลอมละลาย" ได้
อย่างไร 
  2) การกลืนกลายทางวัฒนธรรมเป็นกระบวนการที่แตกต่างกันไปตามเชื้อชาติ ชาติพันธุ์ 
และศาสนา อาจเป็นกระบวนการที่ราบรื่นและเป็นเส้นตรงสำหรับบางคน ในขณะที่สำหรับบางคน 
อาจถูกขัดขวางทางสังคมและบุคคล เช่น การเหยียดเชื้อชาติ ความหวาดกลัวต่างชาติ ลัทธิชาติพันธุ์ 
และอคติทางศาสนา การแบ่งแยกที่อยู่อาศัย การถูกขับไล่เน่ืองจากการแต่งกายที่บ่งบอกศาสนา  
  3) การกลืนกลายทางวัฒนธรรมเป็นกระบวนการที่แตกต่างกันไปตามสถานะทางเศรษฐกิจ 
เมื่อกลุ่มผู้อพยพถูกกีดกันทางเศรษฐกิจ พวกเขามักจะถูกกีดกันทางสังคมจากสังคมกระแสหลัก เช่น 
เดียวกับกรณีของผู้อพยพที่ทำงานเป็นแรงงานรายวันหรือเป็นแรงงานเกษตรกรรม ด้วยวิธีนี้ฐานะทาง
เศรษฐกิจที่ตกต่ำสามารถส่งเสริมให้ผู้อพยพเข้ามารวมตัวกันและรักษาไว้ได้ ส่วนใหญ่เนื่องมาจาก
ความต้องการแบ่งปันทรัพยากร เช่น ที่อยู่อาศัยและอาหาร เพื่อความอยู่รอด ในอีกด้านหนึ่ง 
ประชากรผู้อพยพชนชั้นกลาง หรือผู้มั่งคั่งจะสามารถเข้าถึงบ้าน สินค้าและบริการ ทรัพยากรทางการ
ศึกษา และกิจกรรมยามว่างที่ส่งเสริมการกลืนกลายเข้าวัฒนธรรมกระแสหลัก  
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  การชี้วัดการกลืนกลาย นักสังคมศาสตร์ได้ศึกษากระบวนการกลืนกลายโดยพิจารณาปัจจัย
สำคัญ 4 ประการของชีวิต ในหมู่ผู้อพยพและชนกลุ่มน้อยทางเชื้อชาติ โดยมีข้อชี้วัด ได้แก่ สถานะ
ทางเศรษฐกิจและสังคม การกระจายตัวทางภูมิศาสตร์ ความสำเร็จทางภาษา และอัตราการแต่งงาน
ระหว่างกัน (Abramitzky, Boustan & Eriksson, 2017) 
 2.2.1.3 การผสมผสานทางวัฒนธรรม (Acculturation) หมายถึง กระบวนการที่บุคคล
หรือกลุ่มจากวัฒนธรรมหนึ่งเข้ามาสัมผัสและปรับตัวเข้ากับวัฒนธรรมอื่น เกี่ยวข้องกับการ
เปลี่ยนแปลงในรูปแบบวัฒนธรรม พฤติกรรม และความเชื่ออันเป็นผลจากการติดต่อกับวัฒนธรรมอื่น 
วัฒนธรรมสามารถเกิดขึ้นได้หลายวิธี ได้แก่ การย้ายถิ่นฐาน การล่าอาณานิคม การค้า หรือโลกาภิ
วัตน์ และอาจส่งผลกระทบต่อทั้งวัฒนธรรมที่โดดเด่นและวัฒนธรรมที่ได้รับอิทธิพล ผลที่เกิดจาก
ปรากฏการณ์นี้อาจนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงทั้งในระดับปัจเจกบุคคลและสังคมในสัดส่วนที่แตกต่างกัน 
อย่างไรก็ดีแต่ละกลุ่มก็ยังคงดำรงชีวิตตามแบบอย่างวัฒนธรรมส่วนใหญ่ของตนอยู่ ไม่ได้ถูกทำให้ผสม
กลมกลืนเข้าไปในอีกกลุ่มหนึ่งเสียทีเดียว แต่ถ้ามีระยะเวลายาวนานขึ้นก็อาจส่งผลกระทบต่อกันได้ 
โดยเป็นการส่งผลต่อฝ่ายเดียวหรือมีผลกระทบต่อกันทั้งสองฝ่ายก็ได้ นอกจากนี้ยังหมายถึง
กระบวนการปรับตัวให้เข้ากับวัฒนธรรมใหม่เช่นกัน (Nicki Lisa Cole, 2018) 
 สรุปได้ว่า การเรียนรู้และเข้าใจความหลากหลายทางวัฒนธรรม การนำการศึกษาและ
เรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของกลุ่มคนที่มีความแตกต่างกัน ทั้งจากวัฒนธรรมพื้นที่ผสมผสานเข้ากับ
วัฒนธรรมของตนเอง สามารถช่วยให้เกิดความเข้าใจ และมีความเป็นไปได้ที่จะสามารถปรับตัวให้เข้า
วัฒนธรรมของผู้อื่นหรือวัฒนธรรมในพื้นที่ได้ดี นอกจากนี้ยังสามารถช่วยในการลดการเกิดความ
ขัดแย้งทางวัฒนธรรมอีกด้วย เพราะขึ้นชื่อว่า “สังคม” ไม่ว่าจะเป็นในระดับใดทุกคนจำเป็นต้องอยู่
ร่วมกัน 
 2.2.2 แนวคิดด้านการอยู่ร่วมกัน การอยู่ร่วมกันในสังคมหากพิจารณาถึงรายละเอียดจะพบว่า 
ถึงแม้ว่าจะเป็นคนที่มาจากชาติพันธุ์ ศาสนา และภาษาเดียวกัน ทุกคนล้วนมีความแตกต่างกัน ใน
พื้นที่แขวงหิรัญรูจีประกอบขึ้นจากกลุ่มคนที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม ถึงแม่ว่าความเป็นชาติ
พันธุ์จะถูกผสมผสาน และกลืนกลาย เป็นคนที่ถูกเรียกรวมว่า “คนไทย” แต่การปะทะสังสรรค์ทาง
วัฒนธรรมในปัจจุบันเป็นการพบกันระหว่างคนดั้งเดิมกับคนใหม่ที่ เข้ามาอยู่  และใช้พื้นที่ ใน
วัตถุประสงค์ต่าง ๆ การอยู่ร่วมกันย่อมมีความต้องการสันติ ความสงบสุข ความเข้าใจ ความเคารพต่อ
กัน เห็นคุณค่า และความสำคัญซึ่งกันและกัน แต่ในความแตกต่างก็ไม่สามารถหลีกเลี่ยงความขัดแย้ง 
หรือเกิดความไม่พอใจต่อกันได้ มนุษย์มีความจำเป็นต้องอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม จำเป็นต้องพึ่งพาอาศัย
เกื้อกูลซึ่งกันและกัน ในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมนั้น มีทั้งวัฒนธรรมดั้งเดิมที่ติดตัวมา 
และวัฒนธรรมอื่นๆในชุมชนที่จำเป็นต้องเรียนรู้ เข้าใจ และเคารพในความแตกต่าง เพื่อการอยู่
ร่วมกันอย่างสงบสุข โดยมีวิธีแห่งการอยู่ร่วมกันอย่างกลมกลืนสมานฉันท์ ดังนี้  
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  2.2.2.1 ตระหนักถึ งความรับผิดชอบที่ มี ต่อโลก  จากการรับรู้ว่ าทุกคนอยู่ ใน
สภาพแวดล้อมเดียวกันทั้งหมด ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมไม่ได้มีผู้รับผิดชอบเพียงบุคคลเดียว แต่เป็น
ความรับผิดชอบของทุกคนในฐานะผู้อยู่บนโลกใบเดียวกันทุกคน ในทุกปัญหาส่วนรวมต้องร่วมแก้ไข 
และดำเนินชีวิตแบบมีส่วนร่วมกับการรักษาสิ่งแวดล้อมและสังคมเพื่อประโยชน์ของทุกคน  
  2.2.2.2 ความเท่าเทียม ให้ตระหนักถึงความเป็นคนที่ทุกคนควรได้รับปัจจัยพื้นฐานในชีวิต 
สิทธิต่าง ๆ รวมถึงการศึกษา และการยอมรับอย่างเท่าเทียมไม่แบ่งแยก  
  2.2.2.3 เคารพกฎเกณฑ์ในการอยู่ร่วมกัน คือ การปฏิบัติต่อกันภายใต้กฎ ระเบียบที่ทำ
ให้สังคมดำรงอยู่ด้วยความสงบสุข ไม่ก้าวล่วงต่อผู้อื่นอันจะนำความขัดแย้งให้เกิดขึ้นได้ 
  2.2.2.4 การใช้วาจาแห่งความรักความเมตตา คือ คำพูดสามารถให้กำลังใจ หรือทำร้าย
ผู้อื่นได้ การไตร่ตรองให้ถ่ีถ้วนก่อนจะกล่าวออกไป จึงสามารถป้องกันการสร้างความทุกข์ให้กับผู้อื่น 
  2.2.2.5 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่มีต่อกันและกัน  มาจากความคิดที่ว่า ในสิ่ง
เดียวกันบางคนอาจจะชอบ บางคนไม่ชอบ หรือบางคนรู้สึกเฉย เช่น ในวันที่แดดออก คนที่ซักผ้ารู้สึก
ชอบที่มีแดดจัดเพราะทำให้ผ้าแห้ง แต่คนที่ต้องทำงานกลางแดดจะรู้สึกร้อนไม่สบายตัว ส่วนคนที่
ทำงานในห้องที่มีเครื่องปรับอากาศรู้สึกว่าไม่ว่าแดดจะร้อนแค่ไหนก็ไม่ส่งผลอะไร ดังนั้น การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นจะนำไปสู่ความเข้าใจ และยอมรับซ่ึงกันและกัน 
  2.2.2.6 การยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน การไม่บังคับข่มขู่ให้ผู้อื่นคิดตามเรา และมีการ
ตัดสินใจร่วมกัน คือ ในสังคมที่มีคนอยู่ร่วมกัน การตัดสินใจในบางเรื่องจะมีคนที่เห็นด้วย และไม่เห็น
ด้วย ผู้มีอำนาจตัดสินต้องพิจารณาประเด็นนี้อย่างลึกซึ้ง เพราะอาจนำพาปัญหาการแบ่งแยกมาสู่
สังคมได้ (ประชาไท, 2551) 
   สรุปได้ว่า แนวคิดทางพหุวัฒนธรรม การผสมผสาน และการกลืนกลายทาง
วัฒนธรรม ผลของการศึกษานำไปสู่การสร้างกระบวนการอยู่ร่วมกันในสังคมที่ประกอบไปด้วยการ
ตระหนักรู้ถึงความรับผิดชอบร่วมกันที่มีต่อสังคมทุกระดับทั้งสังคมขนาดย่อยจนถึงสังคมโลก มีความ
เข้าใจ ยอมรับและเคารพซึ่งกันและกันอย่างเท่าเทียมตั้งแต่ปัจจัยพื้นฐานจนถึงความคิดปัจเจกบุคคล 
เพราะคนทุกคนในสังคมยังจำเป็นต้องอยู่ร่วมกันและพึ่งพาอาศัยกันในการดำรงชีวิต 
 2.2.3 ทฤษฎีการพึ่งพาอาศัยกัน (Interdependence Theory) ทฤษฎีการพึ่งพาซึ่งกันและกัน
เป็นกรอบทางจิตวิทยาสังคมที่อธิบายพลวัตของความสัมพันธ์โดยมุ่งเน้นไปที่การเชื่อมโยงระหว่าง
บุคคล ทฤษฎีการพึ่งพาซึ่งกันและกันได้รับการพัฒนาโดยนักจิตวิทยาสังคม Harold Kelley และ 
John Thibaut ในช่วงทศวรรษปี 1950 และ 1960 เป็นหลัก โดยเสนอว่าผลลัพธ์ที่ผู้คนประสบใน
ความสัมพันธ์นั้น ถูกกำหนดโดยวิธี  “พึ่ งพาซึ่งกันและกัน” โดยการพึ่ งพาซึ่งกันและกันใน
ความสัมพันธ์เกิดขึ้นจากสามสิ่ง ดังนี้ 
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  2.2.3.1 การพึ่งพาซึ่งกันและกันด้วยประโยชน์ที่ได้รับ หมายถึง ขอบเขตที่ประโยชน์ของ
แต่ละฝ่ายได้รับอิทธิพลจากกันและกัน  
  2.2.3.2 กระบวนการพึ่งพาซึ่งกันและกัน หมายถึง วิธีการของแต่ละฝ่ายส่งผลกระทบซึ่ง
กันและกัน ซึ่งเกิดจากการประสานงาน และความร่วมมือกัน 
  2.2.3.3 การพึ่งพาซึ่งกันและกันของอัตลักษณ์ หมายถึง ขอบเขตที่แต่ละบุคคลกำหนด
สถานะ หน้าที่ ของตนเอง หรือหมายถึงอาชีพ เช่น ผู้นำศาสนากับชุมชน แม่ค้ากับลูกค้า คนในชุมชน
กับนักท่องเที่ยว เป็นต้น สิ่งเหล่านี้จะเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าบุคลและสังคมเข้าด้วยการพึงพา
ซึ่งกันและกัน (Caryl E. Rusbult and Paul A. M. Van Lange, 2012) 
   สรุปว่า ทฤษฎีการพึ่งพาอาศัยกันมีอิทธิพลในการทำความเข้าใจความสัมพันธ์
ประเภทต่าง ๆ รวมถึงความสัมพันธ์แบบมิตรภาพ และความสัมพันธ์ในการทำงาน เป็นกรอบสำหรับ
การทำความเข้าใจว่าแต่ละบุคคลจะมีส่วนร่วมของตนกับผู้อื่นอย่างไร โดยอาศัยการพึ่งพาอาศัยกัน
และการเชื่อมโยงโครงข่ายในการทำงานหรือดำรงชีวิต 
 2.2.4 ทฤษฎีการมีส่วนร่วม (Theories of Participation) ทฤษฎีการมีส่วนร่วม ครอบคลุม
กรอบการทำงานและมุมมองต่าง ๆ ที่ใช้ทำความเข้าใจและอธิบายว่าเหตุใดบุคคล กลุ่ม หรือชุมชนจึง
มีส่วนร่วมกันทำงานในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไร โดยมีปัจจัยที่คนหรือชุมชนจะเข้าไปมีส่วนร่วมดังนี้  
  2.2.4.1 การเลือกเหตุผล หมายถึง บุคคล ชุมชน หรือสังคม จะตัดสินใจเข้าไปมีส่วนร่วม
โดยอาศัยการคำนวณต้นทุนและผลประโยชน์ที่เกี่ยวข้องอย่างมีเหตุผล โดยผู้คนมีแนวโน้มที่จะเข้า
ร่วมมากขึ้นหากมีแนวโน้มว่าจะได้รับผลประโยชน์มากกว่าต้นทุน 
 2.2.4.2 ทรัพยากร หมายถึง บทบาทหน้าที่ของทรัพยากร เช่น เวลา เงิน และการ
สนับสนุนจากองค์กร ในการกำหนดการมีส่วนร่วม โดยบุคคลและกลุ่มคนมีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วม
มากขึ้นเมื่อสามารถเข้าถึงทรัพยากรที่จำเป็นในเข้าร่วม 
 2.2.4.3 โอกาสทางการเมือง หมายถึง บทบาทของโอกาสทางการเมือง อิทธิพล หรือ
อำนาจที่จะได้รับเมื่อเกิดการมีส่วนร่วมกับงานเพื่อส่วนรวมบางอย่าง 
 2.2.4.4 ทุนทางสังคม หมายถึง เครือข่ายความสัมพันธ์ และบรรทัดฐานทางสังคมที่เอื้อ
ต่อการกระทำบางอย่าง โดยบุคคลมีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมมากขึ้นเมื่ออยู่ในเครือข่ายทางสังคมที่ให้
การสนับสนุนสิ่งที่ต้องการ 
 2.2.4.5 จิตอาสาและหน้าที่พลเมือง หมายถึง การมีส่วนร่วมที่เกิดจากการคำนึงถึง
ประโยชน์ส่วนรวม การช่วยเหลือเกื้อกูล หน้าที่ หรือความรับผิดชอบของพลเมือง โดย ผู้คนมีแนวโน้ม
ที่จะมีส่วนร่วมมากขึ้นเมื่อเชื่อว่าการมีส่วนร่วมนั้นเกิดประโยชน์ต่อส่วนรวม และเป็นหน้าที่ของ
พลเมือง 
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 2.2.4.6 จิตวิทยา หมายถึง ปัจจัยระดับบุคคล เช่น ทัศนคติ ความเชื่อ และแรงจูงใจ ที่
หล่อหลอมการมีส่วนร่วม เช่น ทฤษฎีการกระทำที่มีเหตุผลเสนอแนะว่าบุคคลมีแนวโน้มที่จะมีส่วน
ร่วมมากขึ้นเมื่อพวกเขาเชื่อว่าการกระทำของตนจะนำไปสู่ผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ (Matthew Rahaim, 
2019) 
    สรุปได้ว่า ทฤษฎีการมีส่วนร่วมใช้เพื่อทำความเข้าใจและอธิบายรูปแบบการมี
ส่วนร่วมไม่เฉพาะทางการเมือง แต่ยังสามารถนำไปใช้กับการมีส่วนร่วมในรูปแบบอื่น ๆ ได้ เช่น การมี
ส่วนร่วมในการเคลื่อนไหวทางสังคม องค์กรชุมชน หรือสมาคมอาสาสมัคร เพื่อให้เกิดการขับเคลื่อน
ชุมชนหรือสังคมให้เกิดการพัฒนาไปในทางที่ดีขึ้น เป็นต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในพื้นที่ศึกษาที่ประกอบ
ไปด้วยคนเก่าดั้งเดิม และคนใหม่จำนวนมากที่อยู่ในมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา การ
สร้างความร่วมมือระหว่างกันจะส่งผลให้เกิดการรักษาวัฒนธรรม ลดปัญหาการอยู่ร่วมกัน และตรง
ตามปรัชญา วิสัยทัศน์ และพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 2.2.5 ปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
  เน่ืองจากมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาตั้งอยู่ในแขวงหิรัญรูจีและแวดล้อมไป
ด้วยชุมชนทุกด้าน รวมถึงคนใหม่ในพื้นที่อยู่ในมหาวิทยาลัยเป็นส่วนใหญ่ ผลกระทบทั้งดีและไม่ดีที่
เกิดขึ้นในพื้นที่มักอยู่บริเวณโดยรอบของมหาวิทยาลัย ซึ่งเกิดจากการขาดการรับรู้ข้อมูลและกิจกรรม
ที่สร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันกับชุมชนและวัฒนธรรมในพื้นที่ โดยทางมหาวิทยาลัยมีการ
เสริมสร้างความสัมพันธ์กับเครือข่ายชุมชน ได้แก่ การเชิญผู้นำชุมชนเข้าร่วมกิจกรรมวันคล้ายวัน
พิราลัยสมเด็จเจ้าพระยาบรมหาศรีสุริยวงศ์ (ช่วง บุนนาค) กิจกรรมวันปีใหม่ และกิจกรรมที่ให้
นักศึกษาเข้าร่วมกับศาสนสถาน ได้แก่ แห่เทียนเข้าพรรษา ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้สามารถสร้างการรับรู้
วัฒนธรรม และสร้างสัมพันธ์ในพื้นที่ได้ในระดับผู้นำกับผู้นำ และกับนักศึกษากับวันสำคัญทางศาสนา 
แต่ยังขาดการสร้างความเข้าที่แท้จริง ในขณะที่ปรัญญา วิสัยทัศน์ พันธกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยามุ่งเน้นไปที่การพัฒนาท้องถิ่นทั้งสิ้น ดังนี้ 
 2.2.5.1 ปรัชญามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เป็นสถาบันการศึกษาเพื่อ
การพัฒนาท้องถิ่นที่มีคุณภาพได้มาตรฐานสากล 
 2.2.5.2 ปรัชญาการศึกษา บัณฑิตที่มีคุณภาพสามารถดำเนินการด้วยกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนที่มีการบูรณาการองค์ความรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น การสร้างนวัตกรรม และการนำ
ศักยภาพที่โดดเด่นของศาสตร์สาขาต่าง ๆ ร่วมกับภาคีเครือข่ายทั้งในระดับท้องถิ่นและสากล ให้เกิด
การพัฒนาอย่างยั่งยืน มีคุณภาพ ได้มาตรฐานสากล 
 2.2.5.3 เอกลักษณ์ของมหาวิทยาลัย เชี่ยวชาญในศาสตร์ ภาษา ศิลปวัฒนธรรมและการ
นำองค์ความรู้สู่การพัฒนาท้องถิ่นเข้มแข็งและยั่งยืน 
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 2.2.5.4 วิสัยทัศน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยามุ่งผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ
เป็นเลิศด้วยกระบวนการจัดการเรียนการสอน การบูรณาการองค์ความรู้ นวัตกรรม และศักยภาพที่
โดดเด่นของมหาวิทยาลัย เพื่อพัฒนาชุมชนและท้องถิ่นให้เกิดความเข้มแข็งและยั่งยืน (มหาวิทยาลัย
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา, 2565) 
 สรุปได้ว่า มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา มุ่งผลิตบัณฑิตเพื่อการ
พัฒนาชุมชน และท้องถิ่น หากมีการเสริมสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 
และบริบทของพื้นที่แขวหิรัญรูจีทั้งทางด้านกายภาพและวัฒนธรรมซึ่งอยู่ล้อมรอบมหาวิทยาลัย  
จะสามารถบรรลุเป้าหมายตามปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธกิจของมหาวิทยาลัยที่ตั้งไว้ได้ 
 
2.3 บริบทพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 

 แขวงหิรัญรูจี เป็นส่วนหนึ่งของพื้นที่เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร แต่เดิมเนื่องจากลักษณะทาง
กายภาพมีคลองไหลผ่านเหมาะสมกับการตั้งบ้านเรือน สัญนิษฐานว่ามีคนอาศัยอยู่ในพื้นที่ตั้งแต่
สมัยก่อนกรุงธนบุรีเป็นราชธานี ต่อมาเมื่อสิ้นกรุงศรีอยุธยา สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชได้รวบรวม
ไพร่พลย้ายถิ่นฐานเพื่อก่อตั้งราชธานีใหม่เป็นกรุงธนบุรีในปี พ.ศ. 2310 พื้นที่ในฝั่งธนบุรีประกอบไป
ด้วยคูคลองเป็นจำนวนมาก มีทั้งคลองตามธรรมชาติ และคลองที่ขุดขึ้นเพื่อการสัญจร และการใช้ทำ
การเกษตร ปัจจุบันแขวงหิรัญรูจีประกอบไปด้วย 9 ชุมชน ได้แก่ ชุมชนศรีภูมิ ชุมชนบางไส้ไก่บ้าน
สมเด็จ ชุมชนหิรัญรูจี ชุมชนสามัคคีศรีสุพรรณ ชุมชนมัสยิดบ้านสมเด็จ ชุมชนวัดใหญ่ศรีสุพรรณ 
ชุมชนประสานมิตร ชุมชนสี่แยกบ้านแขก และชุมชนวัดประดิษฐาราม  
 2.3.1 ลักษณะของพื้นที่ 
  พื้ น ที่ แ ข ว งหิ รั ญ รู จี  ตั้ ง อ ยู่ ท า งทิ ศ ต ะ วั น อ อ ก เฉี ย ง เห นื อ ข อ ง เข ต ธ น บุ รี   
มีอาณาเขตติดต่อกับแขวงอื่น ดังนี้ ทิศเหนือ ติดต่อกับแขวงวัดกัลยาณ์ มีถนนอิสรภาพเป็นเส้นแบ่ง
เขต ทิศตะวันออก ติดต่อกับแขวงสมเด็จเจ้าพระยา มีถนนประชาธิปกเป็นเส้นแบ่งเขต ทิศใต้ ติดต่อ
กับแขวงบางยี่เรือ มีถนนบริเวณรอบวงเวียนใหญ่ และถนนอินทรพิทักษ์เป็นเส้นแบ่งเขต ในส่วนของ
ตัวพื้นที่ทิศตะวันตก ติดต่อกับแขวงวัดท่าพระ มีคลองบางกอกใหญ่เป็นเส้นแบ่งเขตทิศเหนือ  
จรด ถนนอิสรภาพ ทิศใต้ จรด ถนนอินทรพิทักษ์ ทิศตะวันออก จรด ถนนประชาธิปก ทิศตะวันตก 
จรด คลองบางกอกใหญ่ แขวงหิรัญรูจีมีเนื้อที่ 0.691 ตารางกิโลเมตร ในอดีตเดิมเป็นพื้นที่ทาง
การเกษตร ประชากรส่วนใหญ่มีอาชีพทำสวนผัก และผลไม้ เนื่องจากดินในแถบนี้เป็นดินสามเหลี่ยม
ปากแม่น้ำ มีความอุดมสมบูรณ์ เหมาะต่อการทำสวน เช่น เงาะ มังคุด ลิ้นจี่ มะพร้าว หมาก พลู เป็น
ต้น ในปัจุบันไม่เหลือการทำการเกษตรในพื้นที่อีกแล้ว เน่ืองจากความเจริญจากการพัฒนาเมือง ทำให้
พื้นที่หิรัญรูจีกลายเป็นชุมชนขยาย มีอาคารขนาดใหญ่ หอพัก บ้านเรือนและอาคารพาณิชย์เกิดขึ้น
เป็นจำนวนมาก  
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ภาพที่ 4 แผนที่บริเวณแขวงหิรัญรูจีพื้นที่สวนในอดีตปี พ.ศ. 2453  

หมายเหตุ : แผนที่ฝั่งธนบุรี โดย กองบัญชาการทหารสูงสุด 
 
   ขณะที่บริเวณแขวงหิรัญรูจียังไม่มีสะพานสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช และ

ถนนตัดผ่าน ยังคงใช้การสัญจรทางน้ำเป็นหลักเป็นพื้นที่เกษตรกรรม มีบ้านเรือน และมีวังเจ้านายอยู่

บริเวณริมคลองบางกอกใหญ่ การคมนาคมที่ทันสมัยที่สุดในยุคนั้นคือ รถไฟสายแม่กลอง จากสถานนี้

ปากคลองสาน - มหาชัย การเดินรถผ่านจังหวัดสมุทรสาคร สิ้นสุดที่จังหวัดสมุทรสงคราม ต่อมาได้

เปลี่ยนเป็นสถานีรถไฟวงเวียนใหญ่ ถือเป็นการเปลี่ยนแปลงทางด้านคมนาคมในพื้นที่เป็นครั้งแรก ทำ

ให้การค้าขาย และการอยู่อาศัยบริเวณโดยรอบสถานีรถไฟมีการขยายตัวขึ้นจนส่งผลต่อพื้นที่หิรัญรูจี

ที่เป็นพื้นที่ใกล้กัน  

   จากหลักฐานแผนที่ปี พ.ศ. 2500 หลังการสร้างสะพานสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก

มหาราช และถนน 3 สาย มีสถานที่สำคัญคือ อนุสาวรีย์สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช การคมนาคม

ที่เชื่อมต่อพระนครเข้ากับฝั่งธนบุรี ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ในพื้นที่ จากพื้นที่การเกษตร ที่

อยู่อาศัย ตลาด เปลี่ยนสภาพกลายเป็นตึกแถว อาคาร และคนจำนวนมากย้ายเข้ามาอยู่อาศัยในพื้นที่ 

หากพิจารณาจากแผนที่ในปี พ.ศ. 2500 บริเวณสีเขียว (ส่วนหน่ึงของแขวงหิรัญรูจี) และพื้นที่ละแวก

วงเวียนใหญ่ จะเห็นว่าเปลี่ยนสภาพจากสวน เป็นอาคารจำนวนมาก หลังจากการสร้างสะพาน และ

ตัดถนน การสัญจรทางน้ำถูกลดความสำคัญลง แต่ยังคงใช้เส้นทางน้ำสัญจรได้ภายในพื้นที่ นับได้ว่า

เป็นช่วงเวลาที่ความเจริญในย่านวงเวียนใหญ่อยู่ในจุดสูงสุด กลายเป็นศูนย์กลางทางด้านเศรษฐกิจใน

ฝั่งธนบุรี  
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ภาพที่ 5 แผนที่แขวงหิรัญรูจี และบริเวณใกล้เคียงในอดีต พ.ศ.2500 

หมายเหตุ : วงเวียนใหญ ่พ.ศ. 2500 โดย เขตธนบุรี 
 
 เมื่อผ่านช่วงวิกฤตการณ์การเงินเอเชีย หรือที่เรียกกันว่า “วิกฤตการณ์ต้มยำกุ้งใน” ปี พ.ศ. 
2540 ในพื้นที่นี้ก็เกิดผลกระทบเช่นกัน หลังจากผ่านจุดสูงสุดมาแล้ว พิษเศรษฐกิจค่อยๆทำให้พื้นที่นี้
ถดถอยลง ธุรกิจหลายแห่งปิดกิจการ แต่ที่พักอาศัยยังคงมีการปรับเปลี่ยน และมีการสร้างใหม่อยู่
ตลอดเวลา จนกระทั่งในมีการสร้างสถานีรถไฟฟ้าวงเวียนใหญ่ การปลี่ยนแปลงครั้งใหม่ในพื้นที่ก็ได้
เริ่มขึ้น การคมนาคมรูปแบบใหม่ในพื้นที่นำพาการเจริญเติบโตทางด้านเศรษฐกิจให้กลับฟื้นคืนขึ้นมา 
แต่ไม่ได้คึกคักเท่าในอดีต พ.ศ. 2552 เมื่อการสร้างสถานีรถไฟฟ้าสำเร็จ อาคารขนาดใหญ่ อาคารที่
เกี่ยวข้องกับที่พักอาศัยก็เริ่มเกิดขึ้นในพื้นที่ ต่อมามีการสร้าสถานีรถไฟฟ้าบริเวณใกล้เคียงทำให้
ปัจจุบันสภาพพื้นที่แขวงหิรัญรูจี ค่อนข้างแออัด มีทั้งอาคารอาคารพาณิชย์ คอนโดมิเนียม ตึกแถว
โบราณ บ้านคน ห้องแถว และหอพัก 

 
ภาพที่ 6 ภาพถ่ายทางอากาศแขวงหิรัญรจูีในปัจจุบัน 

หมายเหตุ : แขวงหิรัญรจูี โดย http://google.com/map 
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 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าพื้นที่แขวงหิรัญรูจีมีลักษณะเป็นพื้นที่เมืองแบบพลวัต อยู่
ในจุดศูนย์กลางทางเศรษฐกิจของฝั่งธนบุรี ยังคงหลงเหลือบริบททางวัฒนธรรมดังเดิมของกลุ่มคนที่
เป็นรากเหง้าทางวัฒนธรรมของพื้นที่ แต่มีความเจือจางตามกาลเวลา และด้วยการเข้ามาของกลุ่มผู้
อยู่อาศัยใหม่ที่อพยพเข้ามาอย่างต่อเนื่อง การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมส่งผลต่อรูปแบบการ
อยู่ร่วมกัน กระทบต่อวิถีชีวิต และพหุวัฒนธรรมในพื้นที่ 
 2.3.2 พหุวัฒนธรรมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี ด้วยต้นทางของการเป็นพื้นที่แขวงหิรัญรูจีเกิดจาก
การอพยพย้ายถิ่นฐานของกลุ่มคนที่มีความหลากหลายทางชาติพันธุ์ ทำให้พื้นที่นี้เป็นพื้นที่พหุ
วัฒนธรรมที่มีความหลากหลายมากที่สุดแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานครซึ่งประกอบไปด้วยกลุ่มคน 5 
ชาติพันธุ์จากอดีต และคนใหม่  
   2.3.2.1 กลุ่มคน กลุ่มคนดั้งเดิมในพื้นที่ จากอดีตเป็นการอพยพเข้ามาในแบบกลุ่มชาติ
พันธุ์ การปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรมในอดีตจึงเป็นความแตกต่างทางวัฒนธรรมของแต่ละชาติพันธุ์ 
เมื่ออยู่ร่วมกันมามากกว่า 200 ปี เป็นสิ่งที่ทำให้พื้นที่แห่งนี้มีความน่าสนใจในมิติของวิถีวัฒนธรรม ใน
ปัจจุบันความเป็นชาติพันธุ์ถูกผสมผสาน กลืนกลาย เนื่องจากระยะเวลา และความคล้ายคลึงกันของ
วัฒนธรรม ทำให้ภาพรวมของคนในพื้นที่กลายเป็นคนไทยไปแล้วทั้งหมด  เมื่อมีการอพยพเข้ามาของ
กลุ่มคนใหม่เข้ามาอยู่ร่วมในชุมชน ปัจจุบันจึงเป็นการปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรมแบบคนใหม่กับคน
ดั้งเดิม กลุ่มคนในพื้นที่มีดังนี้ 
     1) คนไทย เป็นกลุ่มคนดั้งเดิมที่อยู่ในพื้นที่มาตั้งแต่สมัยอยุธยา และมีการอพยพ
โยกย้ายเข้ามาในพื้นที่เป็นระยะ โดยมีการบันทึกเอาไว้ครั้งแรก คือ การอพยพเข้ามาพร้อมกับคนจีน
ช่วงหลังสิ้นกรุงศรีอยุธยาพร้อมกับสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช 
     2) คนจีน เป็นกลุ่มที่อพยพเข้าในพื้นที่ช่วงหลังสิ้นกรุงศรีอยุธยาพร้อมกับสมเด็จ
พระเจ้าตากสินมหาราช และมีการบันทึกการอพยพของชาวจีนอีกครั้งในช่วงปี พ.ศ.2394 –  
พ.ศ.2411 หรือตรงกับในสมัยรัชการที่ 4 เป็นชาวจีนไหหลำ แต้จิ๋ว และจีนแคะ อาศัยอยู่บริเวณวัด
มอญ หรือวัดประดิษฐารามในปัจจุบัน และในหลังจากนั้นมีการอพยพเข้ามาของชาวจีนเข้ามาในพื้นที่
แบบกระจายตัว และมักอาศัยอยู่บริเวณกรอบนอกของพื้นที่ชุมชนที่ติดกับถนนใหญ่ ตลาด และพื้นที่
ธุรกิจ 
     3) คนลาว ปรากฎหลักฐานการอพยพเข้ามาหลายครั้ง เริ่มจากเจ้านันทเสนและ
พระเจ้าอินทวงศ พระราชโอรสในพระเจ้าสิริบุญสารผู้ครองนครเวียงจันทน์ ได้ถูกนำมาเป็นองค์
ประกันพร้อมประชาชนชาวลาว โดยเมื่อมาถึงแล้วสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชโปรดเกล้าฯ ให้ตั้ง
ถิ่นฐานหลายแห่งในพระนคร รวมถึงริมคลองบางไส้ไก่ คือ บ้านลาว (หรือหมู่บ้านลาวบางไส้ไก่ใน
ปัจจุบัน) ต่อมาสมัย รัชกาลที่ 3 มีการปราบสมเด็จพระเจ้าอนุวงศ์แห่งเวียงจันทน์ จึงได้มีการยกครัว
มาอีกครั้งโดยมีการกระจายตัวไปในหลายแห่ง และหนึ่งในนั้นเป็นหมู่บ้านลาวบางไส้ไก่ โดยในอดีตนั้น
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ชาวลาวมีหน้าที่ขุดคลอง “คลองลัดบ้านลาวสีภูม” และ “คลองสวนลาว” ต่อมามีการสร้างวัดขึ้น คือ 
วัดบางไส้ไก่ (กองบรรณาธิการศิลปวัฒนธรรม, 2566) ชาวลาวที่อพยพมามีฝีมือในการทำเครื่องดนตรี
ประเภทขลุ่ยและแคน จึงทำขึ้นเพื่อเล่นคลายความคิดถึงบ้านเกิดเมืองนอน ต่อมากลายเป็นอาชีพที่
สร้างชื่อเสียงให้กับชุมชนจนถึงปัจจุบัน 
     4) คนมอญ เป็นคนมอญที่มาจากเมืองทวายและเมืองมะริด อพยพเข้ามาในสมัย
รัชกาลที่ 4 ด้วยเหตุของภัยสงคราม โดยอาศัยอยู่บริเวณ “บ้านมอญ” ริมคลองบางกอกใหญ่ใน
ปัจจุบันคือบริเวณวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) ใกล้มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา แขวง
หิรัญรูจี เขตธนบุรี ชาวมอญเหล่านี้มีความสามารถทางด้านการเดินเรือจึงเข้ามารับราชการเป็นฝีพาย
เรือหลวงซึ่งมีโรงเรือเรือหลวงอยู่บริเวณนี้ด้วยเช่นกัน กองเรือหลวงอยู่ในบังคับบัญชาของสมเด็จ
เจ้าพระยาบรมมหาศรีสุริวงศ์ ต่อมาชาวมอญกลุ่มนี้ได้สร้างวัดประดิษฐารามแต่เดิมเรียกว่า วัดรามัญ 
(พระมหาชาลี คำรัตน์ (ปัญญาวโร), 2550) 
     5) คนแขก “แขก” ในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี หมายถึง แขกมลายู แขกมุสลิม ได้เข้า
มาอยู่ในพื้นที่ในช่วงรัชกาลที่ 1 สมเด็จกรมพระราชวังบวรมหาสุรสิงหนาทเสด็จไปปราบหัวเมืองปา
ตานี เมื่อ พ.ศ. 2329 ซึ่งเป็นผลมาจากการรบต่อเนื่องมาจากครั้งกรุงธนบุรีเป็นช่วงเวลาของการกอบ
กู้บ้านเมืองให้สามารถควบคุมหัวเมืองต่าง ๆ ได้ดังเดิม จึงจัดการแบ่งแยกออกป็น 7 หัวเมืองและได้
นำเอาเชื้อพระวงศ์ปาตานีและกวาดต้อนครัวจากเมืองปาตานีมาพร้อมปืนใหญ่พญาตานี เชื้อพระวงศ์
ชาวปาตานีตั้งรกรากอยู่ที่แถบสี่แยกบ้านแขกฝั่งธนบุรี ไม่ไกลนักกับแถบกลุ่มชุมชนชาวมุสลิมที่เป็น
ขุนนางเดิมจากกรุงศรีอยุธยาและเป็นขุนนางผู้ใหญ่ ต่อมาในปี พ.ศ. 2404 สมเด็จเจ้าพระยาบรมหา
ศรีสุริยวงศ์ (ช่วง บุนนาค) และพระเจ้าลูกยาเธอกรมหลวงวิษณุรารถนิภาธร มีรับสั่งจากสมเด็จพระ
จอมเกล้าเจ้าอยู่หัวให้เดินทางไปที่สิงคโปร์เพื่อศึกษาการพัฒนาบ้านเมือง และนำประโยชน์ที่ได้เรียนรู้
มาพัฒนาพระนคร จึงได้รวบรวมพี่น้องชาวมุสลิมเชื้อสายมาลายูจากสตูล และปัตตานี ประกอบด้วย
ช่างฝีมือด้านการก่อสร้าง ผู้นำศาสนา  และทายาทเจ้าเมืองปัตตานีเพื่อช่วยงานตามพระประสงค์ของ
พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว โดยมอบที่ดินบริเวณด้านหลัมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาในปัจจุบัน ให้เป็นที่อยู่อาศัยและศาสนสถานเพื่อประกอบพิธีทางศาสนาอิสลามผู้คนจึง
เรียกพี่น้องมุสลิมว่า “ก๊ก สมเด็จ” หรือ “มุสลิมบ้านสมเด็จ” หรือ “บ้านแขก” 
     6) กลุ่มคนใหม่ นอกจากนี้ยังมีกลุ่มคนชาติอื่น ๆ เข้ามาในพื้นที่ คือ คนอินเดีย 
แต่ไม่ได้อยู่เป็นจำนวนมากจนเป็นหมู่บ้านหรือมีศาสนสถานเหมือนกลุ่มอื่นเนื่องจากเข้ามาในช่วงหลัง
ที่เริ่มมีจำนวนคนในพื้นที่มากแล้ว และส่วนหนึ่งได้ย้ายออกไปอยู่บริเวณพาหุรัด คลองสานท่าดินแดง 
และบริเวณอื่นที่มีกลุ่มคนอินเดียวอาศัยอยู่ แต่กลุ่มคนใหม่ที่มีความสำคัญและส่งผลกระทบต่อพื้นที่
ทั้งทางกายภาพสังคม และวัฒนธรรม เนื่องจากเป็นกลุ่มที่ใหญ่ที่สุดในพื้นที่ คือ กลุ่มนักศึกษาและ
บุคลากรในมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาที่มาจากต่างจังหวัดหรือพื้นที่ไกลจากแขวง 
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หิรัญรูจี ที่ส่วนหนึ่งเป็นประชากรแฝงที่เข้ามาใช้พื้นที่แต่ไม่ได้อยู่อาศัย โดยในปัจจุบันเฉพาะนักศึกษา
มีจำนวนอยู่ที่ประมาณ 13,500 คน (สำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา, 2566) 

จากการศึกษาพบว่า การตั้งถิ่นฐานบ้านเรือนของกลุ่มชาติพันธุ์ในอดีต ได้ถูกกำหนดจาก
เขตวัด หรือศาสนสถานเป็นที่ตั้ง ย่านไหนเป็นคนชาติพันธุ์ใด ก็จะใช้วัดเป็นตัวบ่งบอก ในปัจจุบัน
ไม่ได้อยู่กันตามกลุ่มดั้งเดิมเหมือนในอดีต ด้วยระยะเวลาที่อยู่ร่วมกันมานานกว่า 200 ปี มีทั้งการ
อพยพโยกย้ายเข้าออก ทำให้รูปแบบการอยู่อาศัยเป็นแบบผสมปะปนกันไม่ได้แบ่งเป็นกลุ่มอีกต่อไป 
แต่ยังคงเหลือชื่อที่บ่งบอกอดีตของพื้นที่เอาไว้ว่า เคยเป็นพื้นที่ของกลุ่มใดมาก่อน เช่น บ้านมอญ บ้าน
ลาว บ้านแขก เป็นต้น 

 
ภาพที่ 7 ตำแหน่งการตัง้ถ่ินฐานบ้านเรือนของกลุ่มคน 

หมายเหตุ : จาก “การสร้างสรรค์ศิลปะสื่อผสม แรงบันดาลใจจากอัตลกัษณ์ทางพหุวัฒนธรรม แขวง
หิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร” โดย อารยา วาตะ วารสารทีทัศนว์ฒันธรรม,22(2), 130-147. 
 
   สรุปได้ว่า พื้นที่แขวงหิรัญรูจี เป็นพื้นพลวัตมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน โดยเป็นที่อยู่อาศัย
ของกลุ่มชาติพันธุ์ที่หลากหลายที่อพยพมาตั้งแต่สมัยกรุงธนบุรี บางชาติพันธุ์เข้ามาหลายช่วงเวลา
อย่างต่อเนื่องจนกระทั่งสมัยรัชกาลที่ 4 กลุ่มที่เข้ามาเป็นกลุ่มสุดท้าย คือ แขกมลายูทำให้พื้นที่แขวง
หิรัญรูจีเป็นพื้นที่พหุวัฒนธรรมที่มีส่วนประกอบของความหลากหลายทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต และ
ความเชื่อ หลังจากนั้นยังคงมีการอพยพเข้ามาของคนกลุ่มใหม่ เนื่องจากเป็นพื้นที่ที่มีการขยายตัว
ทางการคมนาคม และเศรษฐกิจ โดยกลุ่มคนเหล่านี้เป็นคนไทยที่มาจากภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ 
โดยมีเป้าหมายในการใช้พื้นที่เพื่อการอยู่อาศัยที่เอื้อต่อการทำงาน และการศึกษาเป็นหลัก  
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ภาพที่ 8 ช่วงเวลาการอพยพเข้ามาในพื้นทีแ่ขวงหิรัญรูจี 

 
  2.3.2.2 ความเช่ือ ในชุมชนที่มีลักษณะเป็นพหุวัฒนธรรมที่เกิดจากการอพยพโยกย้ายถิ่น
ฐานกันมาเป็นกลุ่มก้อน และมีการรวมตัวเพิ่มจำนวนข้ึนตามระยะเวลา ก่อให้เกิดศาสนสถาน และสิ่ง
ศักดิ์สิทธิ์ตามความเชื่ออันเป็นเครื่องยึดเหน่ียวจิตใจ โดยในแขวงหิรัญรูจีนั้นพบศาสนสถาน ดังนี้ 
   1) วัดใหญ่ศรีสุพรรณ เป็นวัดที่ชาวบ้านเรียกกันว่า "วัดใหญ่" เป็นวัดไทยพุทธที่
สร้างขึ้นสมัยกรุงศรีอยุธยาตอนปลายราวปี พ.ศ. 2290 จากคนที่มีความศรัทธาในพระพุทธศาสนา
ตระกูลหนึ่งซึ่งไม่ปรากฏชื่อ โดยสัญนิษฐานว่าเป็นวัดที่สร้างโดยคนผู้เป็นพี่ (สัญนิษฐานว่าเป็นพี่ของ
เจ้าขรัวเงิน พระชนกของพระราชินีในรัชกาลที่ 2 ซึ่งเป็นผู้สร้างวัดน้อย หรือวัดหิรัญรูจีวรวิหาร) ใน
อดีต พบว่าเดิมวัดใหญ่ศรีสุพรรณสร้างอยู่ติดกับคลองบางกอกใหญ่ แต่ต่อมาเกิดการเปลี่ยนแปลงของ
ตลิ่งที่เกิดการกัดเซาะจากอีกฝั่งเกิดเป็นตะกอนดิน ทำให้ปัจจุบันวัดไม่ได้อยู่ติดกับคลอง มีการ
บูรณะปฏิสังขรณ์ เริ่มในปี พ.ศ. 2498 วัดใหญ่ศรีสุพรรณได้รับพระราชทานวิสุงคามสีมาประมาณปี 
พ.ศ. 2298 (เขมชาติ ชนะไพร, 2566) 

 
ภาพที่ 9 วัดใหญ่ศรีสพุรรณ 
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   2) วัดหิรัญรูจีวรวิหาร หรือวัดน้อย เป็นพระอารามหลวงชั้นตรี ชนิดวรวิหาร 
สังกัดคณะสงฆ์ฝ่ายมหานิกาย เดิมชื่อวัดน้อย สร้างขึ้นในสมัยธนบุรีเมื่อ พ.ศ. 2321 โดยเจ้าขรัวเงิน 
พระบิดาของสมเด็จพระศรีสุริเยนทราบรมราชินี  (สมเด็จเจ้าฟ้าบุญรอด) พระอัครมเหสีใน
พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัยรัชกาลที่ 2 และเชื่อกันว่าวัดน้อยเป็นวัดที่สร้างคู่กันกับวัด
ใหญ่ (วัดใหญ่ศรีสุพรรณ) แต่เดิมวัดน้อยอยู่ใกล้คลองบางกอกใหญ่มากกว่าปัจจุบัน แต่เนื่องจาก
กระแสน้ำไหลกัดเซาะตลิ่งบางตอนและพาดินตะกอนมาทับถม ทำให้ลำคลองบางช่วงเปลี่ยนแปลงไป 
เป็นผลให้ที่ตั้งของวัดน้อยอยู่ห่างจากคลองบางกอกใหญ่มากขึ้นกว่าในอดีต ดังปรากฏในบันทึก
จดหมายเหตุที่พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ 4 ทรงบรรยายถึงพื้นที่ริมคลอง
บางกอกใหญ่ว่า “อย่างหนึ่งให้สังเกตด้วยวัด วัดเรียงไปตามข้างดอนแต่ปากคลองไปจนจดวัดสัง
กระจายก็ฝั่งกะดีจีน ไม่มีวัดเพราะเป็นแม่น้ำเก่า คือวัดดอกไม้ วัดใหญ่ วัดน้อยบางไส้ไก่ วัดเหล่านี้บน
ฝั่งแม่น้ำโบราณ” ในสมัยของรัชกาลที่ 4 โปรดเกล้าฯ ให้พระยาสีหราช เดโชไชย (แก้ว) เป็นแม่กอง
บูรณะวัดแห่งนี้ ต่อมาพระยาอนุชิต (สันนิษฐานว่า คือ พระยาอนุชิตชาญไชย (อุ่น) หนึ่งในตุลาการ 
ซึ่งรัชกาลที่ 4) มีศรัทธาสร้างอุโบสถใหม่ แล้วถวายเป็นพระอารามหลวง จึงได้รับพระราชทานนามว่า 
วัดหิรัญรูจี ซึ่งมีความหมายว่า “เงิน” ตามนามของเจ้าขรัวเงิน พระอัยกา และโปรดเกล้าฯ ให้หล่อ
พระพุทธรูปปางมารวิชัยด้วยเงินทั้งองค์ ประดิษฐานเป็นพระประธานในพระอุโบสถ เพื่อเป็น
พระพุทธรูปประจำวัดสันนิษฐานว่า ภายหลังทางวัดได้ทำการพอกปูนปั้นทับองค์พระพุทธรูปเงินและ
ลงรักปิดทองดังที่ปรากฏในปัจจุบัน (สำนักงานเขตธนบุรี, 2548) 
 

 
ภาพที่ 10 วัดหิรัญรูจวีรวิหาร 

 
  3) สำนักสงฆ์ส่วงกวงจินซ้า เป็นสำนักสงฆ์นิกายพุทธมหายาน ของชาวจีนแคะ 
มีพิธีกรรมตามความเชื่อทางศาสนา ได้แก่ พิธีไคกวง พิธีสวดถวายพุทธบูชาจับก่ง  พิธีกงเต๊กของ 
ฮากคา  
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ภาพที่ 11 สำนักสงฆ์ส่วงกวงจินซ้า 

 
  4) มูลนิธิพุทธสมาคมปทุมรังษี องค์กรสาธารณกุศลเพื่อช่วยเหลือประชาชนและ
คนในชุมชน โดยชาวบ้านในแถบนี้เรียกว่า ศาลเจ้า หรือ โรงเจ ตั้งอยู่บริเวณสี่แยกบ้านแขกใกล้ถนน
อิสรภาพ และถนนประชาธิปก เป็นศาสนสถานแห่งหนึ่งที่มีชาวไทยเชื้อสายจีนและคนทั่วไปเข้ามา
สักการะบูชา เข้าร่วมในพิธีทรง และบริจาคทรัพย์ให้แก่ผู้ยากไร้ เช่น บริจาคโลงศพ บริจาคเพื่อซื้อยา 
เป็นต้น ภายในใช้ประกอบพิธีกรรมทางศาสนาตามความเชื่อของชาวจีน มีปฏิมากรรมพระโพธิสัตว์ 
องค์เทพ และเซียนเป็นจำนวนมาก ในเดือนสิงหาคมของทุกปีจะมีการแจกข้าวสารและเงินให้กับ
ประชาชน นอกจากนี้ฝั่งตรงข้ามของมูลนิธิยังจัดตั้งเป็นสถานพยาบาลเพื่อการรักษาผู้ป่วยแบบไม่คิด
ค่าใช้จ่าย  

 
ภาพที่ 12 มูลนิธิพุทธสมาคมปทุมรังษ ี

 
  5) วัดบางไส้ไก่ วัดพุทธลาว วัดบางไส้ไก่หรือวัดลาวตั้งอยู่ริมคลองบางไส้ไก่ ฝั่ง
ธนบุรีเป็นวัดโบราณ เป็นวัดราษฏร์ สร้างขึ้นในสมัยธนบุรีเมื่อ พ.ศ. 2320 เดิมวัดลาวมีชื่อว่า วัด
ราษฏร์ศรัทธาธรรม ภายหลังเปลี่ยนชื่อเป็นทางการว่า วัดบางไส้ไก่ ตามชื่อคลองที่ไหลผ่านวัด ซึ่ง
เพี้ยนจากชื่อเดิมว่า สะกาย หรือจักกาย คลองบางไส้ไก่ภายในวัดประกอบด้วยเสนาสนะต่าง ๆ ได้แก่ 
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อุโบสถซึ่งประดิษฐานหลวงพ่อศรีเวียง พระประธานปางสมาธิ ศิลปะอยุธยา หอสวดมนต์ ศาลาการ
เปรียญ และพระพุทธรูปศิลปะอู่ทอง สำหรับสรงน้ำในเทศกาลสงกรานต์ (วัดไทย, ม.ป.ป.) 

 
ภาพที่ 13 วัดบางไส้ไก่ 

 
  6) วัดประดิษฐาราม วัดพุทธมอญ เดิมเป็นวัดร้างชื่อวัดบ้านสวน บ้างก็ว่าชื่อวัด
สวนมะม่วง ผู้วิจัยได้สืบค้นในแผนที่แนวทางรถไฟสายท่าจีน พ.ศ.2439 ระบุว่า ชื่อวัดราชรามัญ บาง
แผนที่ชื่อวัดรามัญแต่ไม่ปรากฎชื่อนี้ในประวัติของพื้นที่  ในสมัยรัชกาลที่ 2 เมื่อคนมอญที่อพยพหนี
ภัยสงครามมาอยู่บริเวณนี้ ได้มีการทำนุบำรุงวัดจนกลายเป็นวัดมอญโดยแต่เดิมเรียกกันตามภาษา
มอญว่า “เภี่ยโม่น” ที่มีความหมายว่า “วัดมอญ” กุฏิพระแต่เดิมนั้นสร้างแบบเรียบง่ายเป็นฝาไม้ไผ่
ขัดแตะ พระพุทธรูปปางไสยาสน์ หรือพระนอน ภายในระเบียงคดด้านข้างอุโบสถ ที่ดินหลังระเบียง
คตพระพุทธไสยาสน์เป็นวังพระองค์เจ้ารัชนีแจ่มจรัส กรมหมื่นพิทยาลงกรณ์ (น.ม.ส.) แต่ปัจจุบันไม่มี
ปรากฎแล้ว กลุ่มคนมอญที่อพยพมามีความสามารถทางการเดินเรือ จึงได้เข้ารับราชการเป็นทหารเรือ
ในเวลาต่อมา เชื่อกันว่าเป็นทหารในบังคับของสมเด็จเจ้าพระยาบรมหาศรีสุริยวงศ์ (ช่วง บุนนาค) 
และมีหลักฐานเป็นซากเรือโบราณอยู่ภายในวัด (นายท่องเที่ยว, 2564) 

 
ภาพที่ 14 วัดประดิษฐาราม 

 
  7) มัสยิดนูรุ้ลมู่บีน เกิดขึ้นจาก การรวบรวมช่างฝีมือ ผู้นำทางศาสนาอิสลาม 
และทายาทเจ้าเมืองปัตตานี จากปัตตานี และสตูล โดย สมเด็จเจ้าพระยาบรมมหาศรีสุริยวงศ์ (ช่วง 
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บุนนาค) ตามพระประสงค์เพื่อการพัฒนาบ้านเมือง โดยประทานที่ดินเพื่ออยู่อาศัย และสร้างศาสน
สถานเป็นสุเหร่าขึ้นเป็นหลังแรกริมคลองซอยตรงข้ามกับวัดน้อย (วัดหิรัญรูจี) โดยสร้างเป็นเรือนไม้
ชั้นเดียว ใช้สำหรับประกอบศาสนกิจ และสอนอัลกุรอาน ต่อมาสุเหร่าเรือนไม้เริ่มชำรุดจึงมีการสร้าง
ให้ใหญ่กว่าเดิมและสร้างเป็นอาคารตึก โดยเริ่มการก่อสร้างประมาณปี พ.ศ. 2450 โดยอาคารของ
มัสยิดหลังนี้เป็นหลังคาทรงปั้นหยามีไม้ฉลุลายประดับตามยาวของตัวอาคาร เพดานเป็นทรงท้องเรือ
คว่ำมีความสวยงามมาก การก่อสร้างทั้งหมดใช้เวลา 7 ปี ต่อมาได้สร้างอาคารขึ้นอีกหลังหน่ึงด้านหน้า
ติดต่อกับอาคารปั้นหยา ขวางตัวอาคารให้เป็นสถานที่สำหรับประกอบพิธีในงานสำคัญๆ หรืองาน
บรรยายศาสนธรรมและใช้สอนศาสนา (สำนักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา, 2550) 

 
ภาพที่ 15 มัสยิดนูรุ้ลมู่บีน 

 
  8) คริสตจักรแสงสว่างแบ๊พทิสท์ เป็นคริสตจักรนิกายโปรแตสแตน ตั้งอยู่ที่สี่แยก
บ้านแขก ถนนอิสรภาพซอย 9 โดยสร้างขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2508  ซึ่งใช้ชื่อ “สถานคริสเตียนบริการ
ธนบุรี”  มีจุดเริ่มต้นจากการเข้ามาเผยแผ่ศาสนาของคณะอเมริกนัแบ๊บติสต์มิชชั่นของศาสนาจารย์
ชาวอเมริกัน 2 ท่าน ในช่วงแรกใช้การแปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาจีนในการสอนเนื่องจากสมาชิก
ในขณะเริ่มก่อตั้งนั้นเป็นชาวจีน (พูลสุข เศรษฐ์โสภณกล , 2541) คริสตจักรแสงสว่างแบ๊พทิสท์ เป็น
สถานที่ยึดเหนี่ยวของชาวคริสต์ในชุมชนและละแวกใกล้เคียง มีการประกอบพิธีทางศาสนาและ
กิจกรรมตามวันสำคัญของชาวคริสเตียน และด้วยในพื้นที่เป็นชุมชนต่างศาสนา จึงทำให้มีกิจกรรมที่
สร้างความสามัคคีและความเกื้อกูลกันในชุมชน เช่น กิจกรรมแจกไข่อีสเตอร์ กิจกรรมรำกระบอง เป็น
ต้น และอีกหลายกิจกรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับศาสนาและความเชื่อ เช่น งานสงกรานต์ เป็นต้น  
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ภาพที่ 16 คริสตจักรแสงสว่างแบ๊พทิสท์ 

 
  9) คริสตจักรอิสรภาพแบ๊พทิสต์ เป็นคริสตจักรนิกายโปแตสแตน ตั้งอยู่ที่ถนน
อิสรภาพ แขวงหิรัญรูจี เป็นองค์กรทางศาสนาคริสต์ที่ไม่แสวงหาผลกำไร จัดตั้งเมื่อปี พ.ศ. 2516  

 
ภาพที่ 17 คริสตจักรอิสรภาพแบ๊พทิสต์ 

หมายเหตุ : คริสตจักรอสิรภาพแบ๊พทิสต์ โดย http://google.com/map 
 
    สรุปได้ว่าพื้นที่แขวงหิรัญรูจี เป็นพื้นที่ เก่าแก่ที่มีกลุ่มคนและความเป็นพหุ
วัฒนธรรม มีความเป็นพลวัตรสูงมากทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยทั้งหมดส่งผล
กระทบต่อพื้นที่ทางกายภาพ การอยู่ร่วมกัน และการคงอยู่ของวัฒนธรรม การเปลี่ยนแปลงนั้นเป็น
เรื่องปกติที่เกิดขึ้นและส่งผลในด้านดีและไม่ดี จำเป็นต้องศึกษาที่มาของการเปลี่ยนแปลงและผลที่จะ
เกิดขึ้นเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาที่กำลังเกิดหรืออาจจะเกิดขึ้นในอนาคต 
 2.3.3 การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมพื้นท่ีแขวงหิรัญรูจี  
  จากการศึกษาในส่วนของบริบทพื้นที่ พบว่าแขวงหิรัญรูจีเป็นพื้นที่ที่มีความเป็นพลวัตสูง
มากโดยมีเหตุปัจจัยหลักจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของพื้นที่ในด้านต่าง ๆ ที่เกิดจากปัจจัย
ภายใน และปัจจัยภายนอก ทำให้มีการอพยพย้ายถิ่นฐาน การปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม ส่งผล
กระทบต่อความคงอยู่ของวัฒนธรรม และการอยู่ร่วมกันของคนในชุมชน โดยเหตุและปัจจัยของการ
เปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมมีดังนี้ 
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   2.3.3.1 ปัจจัยภายใน คือ ปัจจัยที่เกิดขึ้นภายในพื้นที่ ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศ
วัฒนธรรม ได้แก่ ปัจจัยทางธรรมชาติ ปัจจัยทางสังคม ปัจจัยทางวัฒนธรรม ปัจจัยทางเศรษฐกิจ และ
ปัจจัยทางการเมือง เป็นต้น โดยในพื้นที่แขวงหิรัญรูจีมีปัจจัยภายในที่ส่งผลต่อนิเวศวัฒนธรรม ดังนี้ 
    1) ปัจจัยทางธรรมชาติ พื้นที่ดั้งเดิมเหมาะสมกับการทำการเกษตรเนื่องจากเป็น
ดินดอนสามเหลี่ยมปากแม่น้ำ มีแร่ธาตุที่อุดมสมบูรณ์ ทำให้การประกอบอาชีพในพื้นที่ส่วนใหญ่เป็น
เกษตรกร นอกจากนี้พื้นที่ยังติดกับคลองบางกอกใหญ่ และภายในพื้นที่ยังมีคูคลองจำนวนมาก การ
สัญจรภายในเป็นรูปแบบทางน้ำ อาชีพต่อเรือจึงเป็นอีกอาชีพหนึ่งที่พบในพื้นที่ และมีประเพณี
วัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับทางน้ำ เช่น ประเพณีแห่ปลาของชาวมอญ แต่เมี่อมีการเปลี่ยนแปลงทาง
ธรรมชาติของพื้นที่ อาชีพ และประเพณีเหล่านี้จึงสูญหายไปกับวิถีชีวิตทางน้ำ โดยปัจจัยทาง
ธรรมชาติอีกอย่างหนึ่งที่ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงในพื้นที่ คือ สถานการณ์โรคระบาด Covid-19 โดย
ให้คำจำกัดความว่า The Donut Effect เป็นผลกระทบของโรคระบาดที่ส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจ โดย
กรณีของพื้นที่ในการแพร่กระจายของโรค พบได้ว่าพื้นที่ที่เป็นเมืองหรือชุมชนที่มีความหนาแน่น มี
การแพร่ระบาดได้รวดเร็วและส่งผลกระทบเป็นวงกว้าง (Ramani & Bloom, 2021) ซึ่งมีลักษณะ
สอดคล้องกับพื้นที่แขวงหิรัญรูจี งานวิจัยชิ้นนี้ได้ศึกษาเกี่ยวกับการโย้กย้ายสำนักงาน ร้านค้ า และ
บริษัท ที่เลือกย้ายออกจากบริเวณในเมืองที่มีความหนาแน่น เน่ืองจากส่งผลต่อการปิดกิจการชั่วคราว
หากมีการแพร่ระบาดในระดับสูง ถึงแม้พื้นที่ดังกล่าวถึงจะเอื้อต่อการประกอบธุรกิจ แต่ค่าใช้จ่ายใน
การเช่าพื้นที่ก็มีราคาที่สูงเช่นกัน เช่น ในเมืองนิวยอร์ค ดังนั้น หลังจากสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของ Covid – 19 เริ่มส่งผลเสียอย่างเด่นชัด บรรดากลุ่มผู้ประกอบการจึงย้ายออกไปอยู่บริเวณรอบ
นอก ซึ่งส่งผลต่อเน่ืองกับระบบเศรษฐกิจในเมือง (Althoff, Eckert, Ganapati, และ Walsh, 2020) 
   โดยผลกระทบจากโรคระบาดส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ และการคงอยู่ของ
ประชากร เนื่องจากรายได้หลักอย่างหนึ่งของพื้นที่ คือ ธุรกิจการค้าที่เกี่ยวข้องกับนักศึกษา และ
บุคลากรทางการศึกษาในพื้นที่ แต่สถานศึกษาไม่สามารถเปิดทำการได้อย่างปกติ เกิดการย้ายออก
ของนักศึกษา และการไม่เข้ามาใช้ชีวิตในพื้นที่ ทำให้ธุรกิจหลาย ๆ แห่งปิดตัวลง นอกจากนี้ใน
ช่วงแรกยังส่งผลให้เกิดการสูญเสียชีวิตของคนดั้งเดิมในชุมชน และมีการย้ายออกไปอยู่เพื่อเลี่ยงการ
อยู่ในที่แออัดอีกด้วย แต่ในสถานการณ์ที่วิกฤตนี้ส่งผลต่อการอยู่ร่วมกันในทางที่ดี ทำให้คนในชุมชนมี
การปรับตัวช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ในปัจจุบันสถานการณ์ของ Covid – 19 ได้คลี่คลายลง และส่งผล
ต่อพื้นที่ไปในทางที่ดีขึ้น   
    2) ปัจจัยทางสังคม เป็นปัจจัยที่เกิดขึ้นจากองค์ประกอบของประชากร เช่น  
การเพิ่มหรือลดลงของประชากร ในพื้นที่หิรัญรูจีมีการเพิ่มขึ้นของประชากรนอกจากการเกิด และการ
ตายแล้ว การอพยพโยกย้ายเข้าออกพื้นที่เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากปัจจัยการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของ
พื้นที่ทั้งสิ้น โดยช่วงแรกการโยกย้ายเกิดจากผลกระทบจากสงคราม เช่น การกวาดต้อนเชลย การหนี
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สงคราม ทหารอาสา และเป็นพื้นที่ที่ได้รับผลจากสงคราม เป็นต้น ในช่วงหลังจะเป็นการอพยพเข้ามา
อยู่เพื่อเอื้อต่อการทำงาน และการศึกษา  
    3) ปัจจัยทางวัฒนธรรม คือ ปัจจัยที่เกิดจากศาสนา อุดมการณ์ ความเชื่อ 
เทคโนโลยี และอาชีพ โดยทางศาสนา และความเชื่อ เป็นผลต่อเนื่องจากปัจจัยทางสังคมที่มีการ
อพยพเข้ามาของกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีความเชื่อของตนเองที่แตกต่างกันติดตัวเข้ามา ในภายหลังมีการรับ
เอาความเชื่อต่าง ๆ เข้ามาอีกด้วย เกิดปะทะสังสรรค์ ผสมผสาน และกลืนกลายทางวัฒนธรรม การ
เปลี่ยนแปลงของพื้นที่ส่งผลทำให้อาชีพบางอาชีพหายไป เช่น เกษตรกร การต่อเรือ เนื่องจาก
กายภาพ และความต้องการในการใช้พื้นที่ เปลี่ยนไปเข้าสู่การเป็นพื้นที่ เมือง นอกจากนี้  ใน
สถานการณ์ Covid – 19 การเข้ามาของเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาทางการศึกษา เกิดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ ทำให้นักศึกษา และบุคลากรของโรงเรียน และมหาวิทยาลัย ไม่ได้เข้ามาในพื้นที่ ส่งผล
กระทบกับเศรษฐกิจในชุมชน  
   2.3.3.2 ปัจจัยภายนอก คือ ปัจจัยที่อยู่ภายนอกพื้นที่ และส่งผลกระทบกับพื้นที่ที่สำคัญ
มาก คือ การเปลี่ยนแปลงของนิเวศวัฒนธรรมแขวงหิรัญรูจี เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงไปสู่
สภาพแวดล้อมแบบสังคมเมือง (Urbanization) โดยเหตุปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลง คือ การ
เชื่อมต่อเส้นทางคมนาคมทางบก ทำให้การคมนาคมทางน้ำลดความสำคัญลงจนสูญหายไปในที่สุด 
นอกจากนี้ การขยายโครงข่ายคมนาคมทำให้เกิดสถานีรถไฟฟ้ารอบบริเวณแขวงหิรัญรูจี ส่งผลให้เกิด
อาคารที่พักอาศัยขนาดใหญ่ในพื้นที่ สามารถวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมที่ส่งผล
กระทบต่อพื้นที่แขวงหิรัญรูจีได้เป็น 4 ระลอกหลัก ดังนี้ 
    1) ระลอกที่ 1 การอพยพของกลุ่มชาติพันธุ์ เกิดขึ้นในช่วงต้นกรุงธนบุรี จนถึง
สมัยรัชกาลที่ 4 (พ.ศ.2310 - พ.ศ.2411) ผลจากการอพยพย้ายราชธานีจากกรุงศรีอยุธยา มาสู่กรุง
ธนบุรี โดยพื้นที่แขวงหิรัญรูจีในปัจจุบันตั้งอยู่ริมคลองบางกอกใหญ่ และเป็นเส้นทางระหว่าง
พระราชวังเดิม และวัดอินทาราม เป็นบริเวณที่ตั้งสำคัญของวัง หรือบ้านของเจ้านาย และข้าหลวง ซึ่ง
อนุมานได้จากชื่อคลองบางกอกใหญ่ ที่เคยถูกเปลี่ยนชื่อเป็นคลองบางหลวง (คลองบางข้าหลวง)  
การอพยพมีดังนี้ 
    - พ.ศ.2310 สมัยสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช คนไทย และคนจีน อพยพ
จากกรุงศรีอยุธา เข้ามาพร้อมกับสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช  
    - พ.ศ.2325 - พ.ศ.2352  ช่วงรอยต่อกรุงธนบุรี และกรุงรัตนโกสินทร์ในสมัย
รัชกาลที่ 1 เชื้อพระวงศ์ปาตานี และชาวลาว ถูกกวาดต้อนเข้ามาในพื้นที่ 
    - พ.ศ.2352 – พ.ศ.2367 สมัยรัชกาลที่ 2 ชาวมอญหนีการฆ่ากวาดล้าง  
เข้าพึ่งพระบรมโพธิสมภาร และได้รับราชการเป็นทหารเรือ 
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    - พ.ศ.2367 - พ.ศ.2395 สมัยรัชกาลที่ 3 ชาวลาวอพยพเข้ามาสมทบกับชาว
ลาวกลุ่มแรก 
    - พ.ศ.2395 - พ.ศ.2411 สมัยรัชกาลที่ 4 ชาวมลายู หรือ มุสลิมเชื้อสาย
มาลายูจากสตูล และปัตตานี ประกอบด้วยช่างฝีมือด้านการก่อสร้าง ผู้นำศาสนา  และทายาทเจ้า
เมืองปัตตานี เพื่อช่วยงานตามพระประสงค์ของพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
    การปะทะสังสรรค์ทางวัฒนธรรมในระลอกที่ 1 มีระยะเวลาอย่างน้อย 101 ปี 
ส่งผลทำให้เกิดเป็นพื้นที่พหุวัฒนธรรมที่เป็นอัตลักษณ์ของแขวงหิรัญรูจีในปัจจุบัน (สุดดารา สุจฉายา 
และ ธีรนันท์ ช่วงพิชิต, 2563) 
    2) ระลอกที่ 2 การเชื่อมต่อเส้นทางคมนาคม เริ่มต้นในปี พ.ศ.2447 จากการ
สร้างเส้นทางรถไฟสายคลองสาน - แม่กลอง ซึ่งสถานีคลองสาน (ปัจจุบันไม่มีแล้ว อยู่ในบริเวณถนน
เจริญรัถใกล้กับแขวงหิรัญรูจี และย้ายมาอยู่บริเวณถนนสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช ติดกับวงเวียน
ใหญ่ ใช้ชื่อสถานรรถไฟวงเวียนใหญ่) เกิดเป็นปลายทางการขนส่งและกระจายสินค้า ต่อมาในปี พ.ศ.
2472 จากการเชื่อมฝั่งธนบุรี และพระนครเข้าด้วยกัน ด้วยการสร้างสะพานพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก
มหาราช และการสร้างถนนสายหลักสามสาย คือ ถนนอิสรภาพ ถนนประชาธิปก และถนนอินทรพิ
ทักษ์ ทำให้พื้นที่ที่เคยเป็นที่อยู่อาศัย และสวนผักผลไม้ กลายเป็นศูนย์กลางเศรษฐกิจของฝั่งธนบุรี
เน่ืองจากเป็นจุดที่ใกล้จากการเชื่อมต่อของฝั่งพระนคร  
    การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง และกายภาพของพื้นที่ส่งผลกระทบที่ทำให้เกิดการ
อพยพ และเข้ามาใช้พื้นที่เป็นจำนวนมาก และการสร้างถนนยังส่งผลทำให้การสัญจรทางเรือลด
ปริมาณลง เพราะเส้นทางบกสะดวกกว่า ต่อมาจนถึงประมาณปี พ .ศ. 2520 การสร้างเขื่อน เพื่อลด
การกัดเซาะของตลิ่งทำให้การสัญจรทางน้ำภายในพื้นที่สิ้นสุดลง เพราะไม่สามารถใช้เรือได้อีกต่อไป 
เหลือเพียงคลองบางกอกใหญ่ที่ยังสามารถสัญจรได้ แตมีเพียงเรือที่ใช้เครื่องยนต์เท่านั้น และส่วนใหญ่
เป็นเรือนักท่องเที่ยว ถือเป็นจุดเปลี่ยนที่ทำให้อาชีพต่อเรือ และวิถีชีวิตทางน้ำสิ้นสุดลง 
    3) ระลอกที่ 3 การเกิดขึ้นของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
การสร้างมหาวิทยาลัย (ในอดีตยังเป็นโรงเรียนบ้านสมเด็จเจ้าพระยา) เกิดจากการสลับพื้นที่กับ
โรงเรียนศึกษานารีในปัจจุบันเนื่องจากปริมาณนักศึกษาที่เพิ่มมากขึ้นโดยนักศึกษาต่างจังหวัดส่วน
ใหญ่พักอาศัยในพื้นที่ ในระลอกนี้ ทำให้บ้านเรือนของคนดั้งเดิม เปลี่ยนเป็นหอพักสำหรับนักศึกษา 
และการที่พื้นที่มีคนใหม่เข้ามาเป็นจำนวนมากนี้ ทำให้เกิดร้านค้า และบริการที่ตอบสนองต่อความ
ต้องการของนักศึกษาเป็นจำนวนมาก  
    มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เป็นปัจจัยหลักที่ทำให้พื้นที่ภายในมี
การเปลี่ยนแปลง และส่งผลต่อเศรษฐกิจ และการอยู่อาศัยของคนในชุมชน เนื่องจากเป็นคนใหม่ที่
เป็นกลุ่มใหญ่ที่สุดในพื้นที่ 
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  4) ระลอกที่ 4 ประมาณปี พ.ศ.2555 เริ่มมีสถานีรถไฟฟ้าอยู่บริเวณใกล้เคียงกับ
แขวงหิรัญรูจี โดยสถานีแรก คือ BTS วงเวียนใหญ่ ต่อมาคือ BTS โพธิ์นิมิตร และ MRT อิสระภาพ 
เกิดการเข้ามาของอาคารที่พักอาศัยขนาดใหญ่ เข้ามาสร้างในและรอบนอกพื้นที่  จากเดิมมี
คอนโดมิเนียม 1 แห่งภายใน 10 ปี มีเพิ่มขึ้นเป็น 5 แห่ง และภายในปี พ .ศ. 2570 จะมีสถานนี
รถไฟฟ้าใต้ดินสายสีม่วงใต้เพิ่มขึ้นอีก 2 แห่ง และอยู่ติดกับแขวงหิรัญรูจี คือ สถานีวงเวียนใหญ่ และ
สถานีสะพานพุทธ มีแนวโน้มที่ในอนาคต สิ่งก่อสร้าง ร้านค้าแบบดั้งเดิมบริเวณรอบนอกพื้นที่จะสูญ
หาย และส่งผลทำให้มีการเปลี่ยนแปลงด้านวัฒนธรรมในพื้นที่อีกครั้ง 

 
ภาพที่ 18 ตำแหน่งสถานีรถไฟฟ้าสายสีม่วงใต ้

หมายเหตุ : ตำแหน่งสถานีรถไฟฟา้ MRT โดย Thailand Skyline, 2564 
 
  จากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมของพื้นที่
แขวงหิรัญรูจีจากปัจจัยภายใน และภายนอก สรุปได้ว่ามีผลจาก 3 สิ่งหลัก คือ 1) การคมนาคม  
2) เศรษฐกิจ-สังคม และ3) การอพยพ สามารถวิเคราะห์ได้ตามช่วงเวลาของปัจจัยการเปลี่ยนแปลง
ทางทางนิเวศวัฒนธรรมแขวงหิรัญรูจี 
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ภาพที่ 19 ปัจจัยการเปลี่ยนแปลงทางทางนิเวศวัฒนธรรมแขวงหิรัญรจูี 
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 2.3.4 วิถีชีวิตและวัฒนธรรมในพื้นท่ีแขวงหิรัญรูจี  
  จากการสำรวจพื้นที่แขวงหิรัญรูจีพบว่า คนในชุมชนยังคงเหลือวิถีชีวิตแบบดั้งเดิม ได้แก่ 
ความเชื่อและวัฒนธรรมประเพณีทางศาสนา อาหารการกิน จุดเด่นของวิถีชีวิตดั้งเดิมของพื้นที่ ได้แก่ 
สภากาแฟที่เป็นจุดศูนยรวมของคนในยามเช้าที่พบกระจายตามพื้นที่ โดยร้านกาแฟที่มีชื่อเสียงได้แก่ 
ร้านไทยกาแฟ หรือร้านบังใหญ่ตั้งอยู่ใกล้กับสี่แยกบ้านแขกเปิดให้บริการมานานกว่า 80 ปี ปัจจุบัน
เจ้าของร้านรุ่นหลานสืบทอดกิจการมาเป็นรุ่นที่ 4 และยังได้รับความนิยมจากคนในชุมชนและผู้มา
เย่ียมเยือน 

 
ภาพที่ 20 สภากาแฟ วถิีชีวิตที่เชื่อมคนในชุมชนด้วยวัฒนธรรมอาหาร 

  บริเวณด้านหลังมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาติดกับกุโบร์ และมัสยิดนูรุ้ลมู่บีน 
เป็นพื้นที่ของคนในชุมชนโดยเฉพาะชาวมุสลิมที่เข้ารวมตัวกันเพื่อซื้ออาหารเช้าและอาหารกลางวัน มี
ร้านกาแฟโบราณที่ให้บริการมาอย่างยาวนาน ร้านอาหารบริเวณนี้ไม่ได้จำกัดเฉพาะอาหารมุสลิม 
เน่ืองจากการกระจายตัวของกลุ่มคนปะปนกันในทุก ๆ ส่วนของพื้นที่ แต่ร้านค้าบริเวณนี้จะให้ความ
เคารพผู้คนส่วนใหญ่ซึ่งเป็นชาวมุสลิม ดังนั้นจึงไม่มีอาหารที่ทำจากเนื้อหมู การใช้ชีวิตและประกอบ
อาชีพของคนในชุมชนส่วนมากคือการค้าขาย เนื่องจากจำนวนนักศึกษาที่เข้ามาอยู่ภายในชุมชนเป็น
จำนวนมาก ก่อให้เกิดวิถีชีวิตที่เปลี่ยนไปตามความต้องการ ได้แก่ ร้านอาหารที่ขายตั้งแต่เช้าถึงค่ำ แต่
เปลี่ยนรายการอาหารและคนทำไปตามมื้ออาหารภายในร้าน ๆ เดียว ร้านเกมที่เปิดตลอด 24 ชั่วโมง 
ร้านเหล้า และร้านอาหารริมทางที่ เริ่มขายในช่วงเวลากลางคืน กลายเป็นวิถีชีวิตแนวใหม่ที่
ปรับเปลี่ยนตามการใช้ชีวิตของคนกลุ่มใหม่จนเป็นภาพปกติที่พบเห็นได้ในปัจจุบัน 
  2.3.4.1 ศิลปวัฒนธรรม ประเพณีที่ในแขวงหิรัญรูจี มีหลายอย่างที่มีความโดดเด่นทั้ง
วัฒนธรรมที่จับต้องได้ ได้แก่ สถาปัตยกรรมอุโบสถวัดหิรัญรูจี พะพุทธรูปโบราณ บ้านเอกะนาค โรง
ละครศรีสุริยะวงศ์  และวัฒนธรรมจับต้องไม่ได้ ในพื้นที่นอกจากจะมีความหลากหลายตามกลุ่มชาติ
พันธุ์แล้ว ยังมีประเพณีที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อที่หลากหลายอีกด้วย จากการสังเกตงานประเพณีใน
พื้นที่ พบว่า ถึงแม้ว่าภายในพื้นที่จะไม่มีคณะศิลปะการแสดง แต่ภายในงานจะมีการขอความร่วมมือ
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จากพื้นที่ใกล้เคียงที่ยังคงมีศิลปะการแสดงขอฝั่งธนบุรีเข้ามาร่วมแสดงด้วย เช่น การแสดงกระตั้วแทง
เสือ งิ้ว มังกร เป็นต้น โดยศิลปวัฒนธรรม ประเพณีที่ในแขวงหิรัญรูจีสามารถจำแนกได้ตามกลุ่มคน 
ดังนี้ 
   1) ไทย มีศิลปวัฒนธรรมที่โดดเด่นในพื้นที่ คือ หัวโขนบ้านศิลปะไทย การทำหัว
กระตั้วแทงเสือ การเทศมหาชาติ วันสำคัญทางศาสนาที่ทำให้เห็นวัฒนธรรมประเพณี เช่น วัน
เข้าพรรษา ออกพรรษา วันมาฆบูชา วันวิสาขบูชา งานกฐิน วันลอยกระทง เป็นต้น  
   2) มอญ ถือได้ว่าเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีความเข้มแข็งทางวัฒนธรรมมากกลุ่มหนึ่ง
ในชุมชน นอกจากจะมีวัดมอญ (วัดประดิษฐาราม) เป็นศูนย์กลางที่ยึดเหนี่ยวจิตใจคนมอญในชุมชน
แล้ว ยังมีวัฒนธรรมอาหารมอญ และประเพณีต่าง ๆ ได้แก่ การเทศน์โล้สำเภา ประเพณีตักบาตร
น้ำผึ้ง ประเพณีตักบาตรเทโว การรำหน้าศพ ประเพณีสรงน้ำพระ ประเพณีถวายข้าวแช่ ประเพณีแห่
ปลา หรือสงกรานตร์ชาวมอญ ประเพณีสะบ้ารำ การเล่นสะบ้าทอย ประเพณีการแห่ธงตะขาบ 
ประเพณีการแต่งงาน และประเพณีการขึ้นบ้านใหม่ เป็นต้น 
   3) ลาว มีศิลปวัฒนธรรมที่มีชื่อเสียงมากที่สุด คือ การผลิตขลุ่ย โดยในสมัยอดีต
ชาวลาวที่อพยพมาอยู่ที่บริเวณบ้านลาวได้นำความรู้ และภูมิปัญญาในการผลิตขลุ่ยมาสร้างเครื่อง
ดนตรีใช้เล่นเพลงเพื่อคลายความคิดถึงบ้าน เนื่องจากเป็นงานฝีมือคุณภาพดีจึงได้รับความนิยมและ
กลายเป็นอาชีพที่สร้างรายได้ให้กับชุมชน ในอดีตการทำขลุ่ยมีแทบทุกหลังคาเรือนในหมู่บ้านลาว 
ปัจจุบันได้ลดน้อยลงเหลือไม่ถึง 10 กิจการ และมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบที่เป็นไปตามความต้องการ
ของตลาดมากขึ้น โดยปรับรูปแบบเป็นการผลิตจาดท่อพีวีซี ใช้สำหรับการเรียนในโรงเรียนมัธยม แต่
ยังคงมีขลุ่ยคุณภาพสูงที่ยังคงไว้ซึ่งคุณภาพที่ดีเหมือนเดิม นอกจากนี้วัฒนธรรมและประเพณีของชาว
ลาวมีความใกล้เคียงกับชาวไทย จึงเกิดการผสมผสานกลืนกลายทางวัฒนธรรม งานประเพณีต่าง ๆ 
จึงมีความคล้ายยคลึงกับชาวไทยมาก ได้แก่ ประเพณีวันขึ้นปีใหม่ ประเพณีวันสงกรานตร์ และ
ประเพณีตามวันสำคัญทางศาสนาพุทธ นอกจากนี้ยังมีปลาส้มบ้านลาว ที่เป็นวัฒนธรรมการถนอม
อาหารจากปลาเพื่อสามารถเก็บรักษาอาหารให้อยู่ได้นาน  
   4) จีน คนจีนในพื้นที่ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพค้าขาย เทศกาลและวันสำคัญจะ
คล้ายกับคนจีนในประเทศไทย ได้แก่ ตรุษจีน สารทจีน เทศกาลกินเจ เทกระจาด เป็นต้น แต่ด้วยใน
พื้นที่มีมูลนิธิพทุธสมาคมปทุมรังษี จึงมีจุดเด่นทางวัฒนธรรม ได้แก่ วันรำลึกทีกงแช วันรำลึกพระ
โพธิสัตว์เจ้าแม่กวนอิมประสูติ วันรำลึกโป๊ย เซียน โจว ซือ ประสูติ และมีพิธีกรรมที่เกี่ยวข้องกับชาว
จีนที่ถูกจัดขึ้นภายในศาลเจ้า ได้แก่การเข้าทรง การสะเดาะห์เคราะห์ การแก้บน ซึ่งจะพบเห็นการ
แสดงอุปรากรจีนในพื้นที่อีกด้วย ในพื้นที่มีศิลปวัฒนธรรมจีน คือ คณะสิงโตลูกจักรพรรดิดำ เป็นทั้ง
คณะการแสดงและผลิตหัวสิงโตที่ทำสืบต่อกันมายาวนาน โดยเป็นทั้งอาชีพหลักและอาชีพเสริมใน
ครอบครัว 
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   5) แขก หรือชาวมุสลิม ถือเป็นคนกลุ่มใหญ่ในพื้นที่  มีความเข้มแข็งทาง
วัฒนธรรม ยังคงพบเห็นการแต่งกายที่ยังคงเอกลักษณ์ของชาวมุสลิม นอกจากนี้สามารถพบ
ร้านอาหารมุสลิมจำนวนมากในพื้นที่ และวัฒนธรรมประเพณีที่เกี่ยวข้องทางศาสนา ได้แก่ วันอีด วัน
อีดิลฟิตร วันอีดิลอัฎฮา วันขึ้นปีใหม่อิสลาม วันเกิดของศาสดามุฮัมมัด (เมาลิด อัน นะบี) เป็นต้น 
  2.2.4.2 ปฏิทินเทศกาล และวันสำคัญทางศาสนาในแขวงหิรัญรูจี 
    ด้วยความหลากหลายของคนต่างชาติพันธุ์ทที่อยู่ในพื้นที่ตั้งแต่อดีตนอกจากจะมี
ความเชื่อที่แตกต่างกันแล้ว ยังมีเทศกาลต่าง ๆ ที่ถึงแม้ว่าจะอยู่ในศาสนาเดียวกันแต่มีความแตกต่าง
ทางนิกาย และเชื้อชาติ ทำให้เกิดเทศกาลและวันสำคัญทางศาสนาภายในแขวงหิรัญรูจี (กรมการ
ศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม, 2553) 
ตารางที่ 1 ปฏิทินเทศกาล และวันสำคัญทางศาสนาพุทธ และคริสต์ 

เดือน พุทธกลุ่มไทย มอญ และลาว พุทธจีน คริสต์ 
มกราคม  วันตรุษจีน 

วันรำลึกทีกงแช 
 

กุมภาพันธ์ 
วันมาฆบูชา ขึ้น 15 ค่ำ เดือน 3 หรือ 
ขึ้น 15 ค่ำ เดือน 4 

 
มีนาคม วันรำลึกพระโพธิสัตว์เจ้า

แม่กวนอิมประสูติ 
วันอาทิตย์ทางตาล 
วันศุกร์ประเสริฐ 
วันอีสเตอร์ 
วันพระเยซูคริสต์ทรงคืนพระ
ชนม ์

เมษายน วันสงกรานต์ไทย 13 – 15 และวัน
สงกรานต์มอญ (หลังจากสงกรานตร์
ไทย) 

วันเช้งเม้ง 

พฤษภาคม วันอัฏฐมีบูชา แรม 8 ค่ำ เดือน 6 
วันวิสาขบูชา ขึ้น 15 ค่ำ เดือน 6 
หรือ ขึ้น 15 ค่ำ เดือน 7 

วันรำลึกโป๊ย เซียน โจว 
ซือ ประสูติ วันพระวิญญาณบริสุทธิ์ 

มิถุนายน  
กรกฎาคม    
สิงหาคม วันอาสาฬหบูชา ขึ้น 15 ค่ำ เดือน 8  

วันเข้าพรรษา แรม 1 ค่ำ เดือน 8 - 
ขึ้น 15 ค่ำ เดือน 11 

งานทิ้งกระจาด 
วันสารทจีน กลางเดือน 7 
 

 
 

กันยายน วันสารทไทย แรม 15 ค่ำ เดือน 10 เทศกาลไหว้พระจันทร์ 
15 ค่ำ เดือน 8 

 

ตุลาคม วันออกพรรษา 15 ค่ำ เดือน 11 
ตักบาตรเทโว แรม 1 ค่ำ เดือน 11 

เทศกาลกินเจ ขึ้น 1 - 9 
ค่ำ เดือน 9 

วันมหาสนิทสากล 
 

พฤศจิกายน วันลอยกระทง  วั น เริ่ ม เท ศ ก าล รั บ เส ด็ จ 
(ระหว่างปลาย พ.ย. ถึง ธ.ค.) 

ธันวาคม   วันคริสต์มาส  
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    วันสำคัญทางศาสนาอิสลาม เป็นการกำหนดวันและเดือนโดยการดูดวงจันทร์ทาง
จันทรคติเป็นเกณฑ์ซึ่งแตกต่างจากปฏิทินสากล เรียกว่า “ปฏิทินฮิจเราะห์” นับรอบปีตามจันทรคติซึ่ง
มีจำนวนน้อยกว่าวันทางสุริยคติ ทำให้วันเริ่มต้นฤดูกาลต่าง ๆ ในปฏิทินจันทรคติของแต่ละปี วันจะ
เปลี่ยนไปเรื่อย ๆ เดือนและวันต่าง ๆ ก็จะเวียนกลับมาจุดเดิมทุก ๆ 33 ปี   
 
ตารางที่ 2 ปฏิทินเทศกาล และวันสำคัญทางศาสนาอิสลาม (กรมการศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม, 
2553) 

เดือน วันสำคัญทางศาสนาอิสลาม 
1 มุฮัรรอม วันอาชูรออ ์
2 ซอฟัร  
3 รอบิอุลเอาวัล วันเมาลิดนบี 

4 รอบิอุซอารคร ิ  
5 ญุมาดู้ลเอาวัล  
6 ญุมาดูซอารคร ิ  

7 รอญับ วันเมี๊ยะราจ 
8 ชะอ์บาน วันนิสฟูซะบาน 
9 รอมฏอน เดือนรอมฏอน 

10 เชาวัล วันอีด –ฮารีรายอ วันอีฎิ้ลฟิตริ 
11 ซุลเกาะอ์ดะฮ์  
12 ซุลฮิจญะฮ์ วันตัชรีกหรือตัซเรค 

วันอีด –ฮารีรายอ วันอีดิลอัฎฮา 

 
  2.2.4.3 สรุปมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ในแขวงหิรัญรูจี 
   การประกอบกันขึ้นของชุมชนพื้นที่ ที่ในอดีตเกิดจากคนหลากหลายชาติพันธุ์ ทำ
ให้มีวัฒนธรรมที่มีความคล้ายคลึงกันแต่แตกต่างกันตามความเชื่อตามแต่ละชาติพันธุ์สืบทอดกันมา
เป็นเวลายาวนาน โดยในปัจจุบันผ่านเวลามานานนับร้อยปี วัฒนธรรมเหล่านี้ยังสามารถพบเห็นได้อยู่
แต่บางอย่างอยู่ในสถานะสุ่มเสี่ยงต่อการสูญหายไปจากพื้นที่ สามารถสรุปออกเป็นวัฒนธรรมที่จับ
ต้องได้และวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ ดังนี้ 
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ตารางที่ 3 มรดกทางวัฒนธรรมทีจ่ับต้องได้ในแขวงหิรัญรูจี 
รายการ รายละเอียด 

อุโบสถวัดหิรัญรูจีวรวิหาร 
 

พระอุโบสถ เป็นอาคารก่ออิฐถือปูน ลักษณะศิลปะ ไทยผสมจีนตามแบบนอกอย่าง
ซึ่งได้ได้รับการปฏิสังขรณ์ครั้งใหญ่ ในรัชกาลที่ ๔ หลังคามุงกระเบื้องเคลือบ หน้า
บันปูนปั้นลาย รูปดอกไม้และนก มีมุขขวางด้านหน้าแบบเก๋งจีน มีพัทธสีมา ติด
ผนังพระอุโบสถด้านนอก  

หลวงพ่อดำ วัดใหญ่ศรี
สุพรรณ 

 

หลวงพ่อดำ เป็นพระพุทธรูปทรงเครื่องศิลปะอยุธยาตอนปลาย หน้าตักกว้าง ๗๘ 
นิ้ว ประดิษฐานเป็นประธานด้านหลังบนฐานชุกชีในวิหารวัดใหญ่ศรีสุพรรณ 
(หอสมุดพิกุลศิลปาคาร, 2564) 

บ้านเอกกะนาค 
 

บ้านเอกะนาคสร้างขึ้นในปี พ.ศ. 2462 สมัยรัชกาลที่ 6 เป็นบ้านเรือนไทยทรง
ปั้นหยาของ พันตำรวจเอกพระยาประสงค์สรรพการ (ยวง เอกะนาค) ตัวอาคาร
เป็นอาคาร 2 ชั้น ครึ่งตึกครึ่งไม้ชั้นล่างก่ออิฐถือปูน ชั้นบนเป็นไม้ หลังคา มุง
กระเบื้องว่าว ด้านซ้ายของอาคาร มีโปร่งยื่นออกมาแบบพระที่นั่งวิมานเมฆ ได้รับ
การขึ้นทะเบียนเป็นโบราณสถานจากกรมศิลปากร (สำนักศิลปวัฒนธรรม
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา, มปป.) 

โรงละครศรีสุริยวงศ์ (ช่วง 
บุนนาค) 
 

โรงละครศรีสุริยวงศ์ (ช่วง บุนนาค) 
เป็นอาคารสถาปัตยกรรมแบบตะวันตก สร้างเสร็จในปี พ.ศ. 2476 ลักษณะอาคาร
เป็นอาคาร 2 ชั้น  แบบโมเดิร์น สร้างด้วยคอนกรีตผสมไม้ โครงสร้างอาคารเป็น
แบบคอนกรีตเสริมเหล็กช่วงยาว ทำให้ไม่มีเสาตรงกลางอาคาร ภายในหอประชุม
ประดับตกแต่งด้วยผ้าม่าน และเก้าอี้ไม้ ที่สามารถพับขึ้นลงได้ แบบเก้าอี้พับยุค
โบราณ (สำนักศิลปวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา, มปป.) 

 
ตารางที่ 4 มรดกทางวัฒนธรรมทีจ่ับต้องไม่ได้ในแขวงหิรัญรูจี 

รายช่ือ รายละเอียด 
ขลุ่ยบ้านลาว 

 
ขลุ่ยบ้านลาว เป็นแหล่งผลิตขลุ่ยมาตั้งแต่สมัยรัชกาลท่ี 3 จนถึงปัจจุบัน ขลุ่ยบ้านลาว
เป็นขลุ่ยที่มีชื่อเสียงมาก มีราคาตั้งแต่หลักร้อยจนถึงหลักหมื่นบาท และผลิตขลุ่ย
หลายประเภท ได้แก่ ขลุ่ยหลิบ ขลุ่ยเพียงออ และขลุ่ยที่สามารถเล่นได้กับโน๊ตสากล 

หัวโขนบ้านศิลปะไทย 
 

ศิลปวัฒนธรรมที่ถูกถ่ายทอดจากบรรพบุรุษ ผู้ก่อตั้ง คือ "นายสุข เพไพ" และ "นาง
เจริญ กิจราษฎร์" ผู้มีผลงานดีเด่นแห่งประเทศไทย ด้านอนุรักษ์ของไทย ของ
กรุงเทพมหานคร ดำเนินกิจการขายหัวโขน และเครื่องละคร มาตั้งแต่ปี พ.ศ.2505 

เทศน์โล้สำเภา 
 

เทศน์โล้สำเภาของชาวมอญ จัดในวันออกพรรษาหลังการเทศน์มหาชาติ ชาวบ้าน
จัดสร้างเรือสำเภาจำลองขนาดใหญ่ไว้ที่บริเวณลานวัดจะมีการตกแต่งเรือสำเภาด้วย
ตอกไม้ต่าง ๆ อย่างสวยงามเพื่อให้ทันพิธี "บูชาสำเภา" ในเวลาย่ำรุ่ง (สำนักงานเขต
ธนบุรี, 2548.) 
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รายช่ือ รายละเอียด 
การทำหัวสำหรับกระตั้วแทง
เสือ 

 

หัวกระตั้วแทงเสือ ตันวัดใหญ่ การทำหัวกระตั้งแทงเสือตั้งอยู่ชุมชนศรีภูมิ โดยมีคุณ
ตันเป็นผู้ผลิตและจำหน่ายหัวเสือ ตุ๊บเท่ง บ้องตัน ซึ่งเป็นหัวที่ใช้ในการแสดงกระตั้ว
แทงเสือ รวมถึงหัวที่ใช้ในการแสดงเชิดสิงโตด้วย 

คณะสิงโตลูกจักรพรรดิดำ 
 

คณะสิงโตลูกจักรพรรดิดำ ตั้งอยู่ที่ชุมชนศรีภูมิเป็นคณะสิงโตคณะเดียวในย่านหิรัญ
รูจี ภายในคณะมีทั้งการแสดงเชิดสิงโตและทำหัวสิงโตด้วย โดยหัวสิงโตจะซื้อโครงหัว
จากที่อื่นมาแล้วนำมาแปะกระดาษ วาดสีสันลวดลาย และตกแต่งให้สวยงาม 
กิจกรรมการทำหัวสิงโตและการซ้อมการแสดงอยู่ในบริเวณบ้าน โดยมาจะใช้เวลา
หลังเลิกจากงานประจำมาทำและฝึกซ้อม 

 
  2.3.4.4 สรุปอัตลักษณ์ของพื้นที่แขวงหิรัญรูจี จากรากเหง้าทางวัฒนธรรมของพื้นที่แขวง
หิรัญรูจีมีสิ่งที่เห็นได้ชัดเจนถึงความเป็นพหุวัฒนธรรมที่มีความหลากหลายสูงมาก โดยอัตลักษณ์ที่โดด
เด่นที่สุดคือ พื้นที่ 3 ศาสนา 5 ชาติพันธุ์ และแต่ละกลุ่มมีอัตลักษณ์ที่แตกต่างกันออกไป ดังนี้ 
 
ตารางที่ 5 อัตลกัษณ์หิรญัรูจีตามกลุ่มชาติพันธุ์ 

กลุ่มชาติพันธุ ์ อัตลักษณ ์
ไทย งานศิลปะหัตถกรรมหัวโขนบ้านศิลปะไทย และการทำหัวที่ใช้ประกอบการละเล่น

กระตั้วแทงเสือ 

มอญ มอญ มีความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์ทางด้านประเพณี และการสะเล่นแบบชาว
มอญมอญ ได้แก่ สะบ้าทอย สะบ้ารำ เทศน์โล้สำเภา 

ลาว ขลุ่ยบ้านลาว 
จีน เทศกาลและพิธีกรรมของชาวจีน เช่น พิธีทรง เทศกาลตรุษจีน เทศกาลกินเจ 
แขก วัฒนธรรมอาหารมุสลิม 

   
  2.3.4.5 การศึกษานำร่อง ในกระบวนการทำงานวิจัย หลังจากได้ข้อสรุปการทบทวน
วรรณกรรมและการลงพื้นที่สำรวจเบ้ืองต้นในส่วนของอัตลักษณ์ วิถีชีวิตและวัฒนธรรมของพื้นที่แขวง
หิรัญรูจีแล้วจึงนำข้อมูลที่ได้มาจัดทำสื่อสร้างสรรค์ในการศึกษานำร่องจำนวน 2 ครั้ง และเผยแพร่ 
เพื่อให้ทราบถึงการรับรู้ตัวตน การรู้จักพื้นที่ศึกษา ทั้งอัตลักษณ์ กายภาพ และการอยู่ร่วมกันในชุมชน
พหุวัฒนธรรมของผู้รับชม จากนั้นนำมาวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ในครั้งถัดไป
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยการศึกษานำร่องมีดังนี้ 
  1) การศึกษานำร่อง ครั้งที่ 1 การทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 1 ภาพยนตร์
สารคดีสั้น “Sense of Perception Sense of Hiranruchi”  
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   - วัตถุประสงค์ 
     เพื่อหาแนวทางผลิตสื่อสร้างสรรค์ที่ใช้สร้างการรับรู้ในระยะแรกของผู้รับชม
สื่อ แนะนำพื้นที่ พหุวัฒนธรรม ความเชื่อ วิถีการใช้ชีวิต ความเป็นอยู่ และอาหาร 

- แนวคิดในการออกแบบ 
    การทดลองออกแบบออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 2 ภาพยนตร์สารคดีสั้น “Sense 
of Perception Sense of Hiranruchi” มีแนวคิดเพื่อการแนะนำพื้นที่ให้รู้จักแขวงหิรัญรูจี ด้วยการ
เชื่อมโยง วิถีวัฒนธรรม เชื่อ ใช้ อยู่ กิน ตามอัตลักษณ์ของพื้นที่ ผ่านการเล่าเรื่องด้วยสัมผัสที่ได้พบ
ตามช่วงเวลา ในรูปแบบพหุวัฒนธรรม  
    - ขั้นตอนการออกแบบ 
    การออกแบบภาพยนตร์สารคดีสั้น “Sense of Perception Sense of 
Hiranruchi” มี ขั้นตอนการดำเนินงานตามกระบวนการสร้างภาพยนตร์  
ตารางที่ 6 การออกแบบภาพยนตร์สารคดีสั้น “Sense of Perception Sense of Hiranruchi” 

ขั้น
เต

รีย
ม 

การวางแผนเนื้อหา กำหนดเร่ืองราวและเนื้อหาของภาพยนตร์สารคดีสั้น โดยกำหนด แนวคิด
เพื่อการแนะนำพื้นที่ให้ผู้รับชมได้รู้จัก โดยวางเนื้อหาให้เกิด การเชื่อมโยง
ปัจจัยทางวิถีชีวิตของคน คือ เช่ือ ใช้ อยู่ กิน 

การเขียนบทภาพยนตร์ จัดทำบทภาพยนตร์ จากการศึกษาข้อมูลจริงที่พบในพื้นที่ และสัมพันธ์กับ 
เนื้ อหา โดย เล่ า เรื่ อ งแบบ เส้นตรง (Linear storytelling) ของ  พหุ
วัฒนธรรม ในพื้นที่ ผ่านสัมผัสรูป เสียงประกอบและดนตรี ความรู้สึก ตาม
ช่วงเวลาตาม เหตุการณ์ท่ีปรากฎ ขึ้นจริงตามลำดับเช้าถึงค่ำ 

การวางแผนการถ่ายทำ วางแผนการถ่ายทำท้ังหมดตามช่วงเวลา และสถานที่ที่ครบถ้วนตามบท 

ขั้น
กา

รผ
ลิต

 

การถ่ายทำ การดำเนินการบันทึกภาพตามแผนการถ่ายทำ ไม่มีการสัมภาษณ์ โดยได้
ทำการขออนุญาติพร้อมชี้แจงรายละเอียดและวัตถุประสงค์ทั้งหมดด้วย
วาจา และได้รับการอนุญาติด้วยวาจาก่อนทำการบันทึกแล้ว  

การบันทึกเสียง การบันทึกเสียงบรรยากาศมีการบันทึกพร้อมการถ่ายทำ ในส่วนของเสียง 
เพิ่มเติม เช่น เสียงสวดมนต์ใช้การบันทึกเพิ่มในภายหลัง 

ดนตรีและเสียงประกอบ เลือกเสียงดนตรี และประกอบที่สอดคล้องกับเร่ืองราว โดยทุกไฟล์เสียง ที่
ใช้ผ่านการตรวจสอบแล้วว่าไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ และไม่มีเสียงพูดให้ข้อมูลทุก
ประเภท  

ขั้น
หล

ังก
าร

ผล
ิต 

การตัดต่อภาพ คัดเลือกและจัดเรียงภาพเคลื่อนไหวให้ เหมาะสมสอดคล้องกับบท
ภาพยนตร์ 

การตัดต่อเนื้อหา การตัดต่อเนื้อหาจัดเรียงตามลำดับการเล่าเร่ือง เหตุการณ์ และช่วงเวลา ที่
เกิดขึ้น 
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การเพิ่มสื่อเสริม ในภาพยนตร์สารคดี ไม่มีการใช้เสียงบรรยาย มีการเสริมความชัดเจน ของ
การเล่าเร่ืองด้วยภาพนิ่ง และข้อความบรรยายภาพ  

กา
รเผ

ยแ
พร

่ การเผยแพร่ เผยแพร่ในกิจกรรมเสวนา โดยไม่มีการประเมินผลด้วยแบบสอบถาม 

 
  - ผลการออกแบบภาพยนตร์สารคดีสั้น “Sense of Perception Sense of Hiranruchi” 

 
ภาพที่ 21 ภาพยนตร์สารคดีสั้น “Sense of Perception Sense of Hiranruchi” 

 
  - การนำไปใช้ 
    ภาพยนตร์สารคดีสั้น “Sense of Perception Sense of Hiranruchi” เป็นการบอก
เล่า ภาพรวมของพื้นที่แขวงหิรัญรูจีขั้นแนะนำ ซึ่งในพื้นที่ยังมีรายละเอียดอื่น ๆ สามารถใช้สื่อนี้
ร่วมกับสื่ออื่น หรือกิจกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ ได้เสมือนเป็นการเปิดตัวพื้นที่ 
 2) การศึกษานำร่อง (Pilot Study) ครั้งที่ 2 การทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 2 งาน
สร้างสรรค์ศิลปะ สื่อผสม ราก-ร่ม 
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  - วัตถุประสงค์ 
   เพื่อศึกษา ออกแบบ และสร้างสรรค์งานศิลปะสื่อผสมที่สื่อความหมายเชิงอัตลักษณ์
ทางพหุวัฒนธรรมพื้นที่ แขวงหิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร นำไปจัดแสดงเพื่อสร้างการรับรู้อัต
ลักษณ์ของพื้นที่ให้ได้ข้อค้นพบเบื้องต้นเรื่องการรับรู้ของผู้ชมที่มีต่อพื้นที่ศึกษา 
  - แนวคิดในการออกแบบ 
  การทดลองออกแบบศิลปะสื่อผสม ราก-ร่ม โดยใช้แรงบันดาลใจจากอัตลักษณ์ ทาง
พหุวัฒนธรรม แขวงหิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร มีแนวคิดมาจากการอยู่ร่วมกันที่เกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในอดีตที่เกิดจากการอพยพแบบกลุ่มชาติพันธุ์ทำให้เกิดเป็นรากเหง้า
ของวัฒนธรรมทั้ง 5 กลุ่ม คือ ไทย มอญ ลาว จีน แขก และในปัจจุบัน เป็นย้ายถิ่นฐานเข้ามาเพิ่มเป็น
ส่วนหนึ่งของพหุวัฒนธรรมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจีจากคนกลุ่มใหม่ ใช้ตัวชี้วัดจากการรู้จักพื้นที่ และการ
รับรู้จากการสัมภาษณ์ เพื่อให้ทราบถึงแนวทางในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมในครั้งต่อไป 
  - ขั้นตอนการออกแบบ 
  การออกแบบงานสร้างสรรค์ศิลปะสื่อผสม ราก-ร่ม มีประเด็นในการวิเคราะห์สัญญะ
แบบอุปมา อุปไมยและแบบอุปลักษณ์ เพื่อให้ได้รูปทรง วัสดุ ลวดลาย และเทคนิคที่เหมาะสมและ
สามารถถ่ายทอด ตัวตนของพื้นที่  
ตารางที่ 7 การวิเคราะหร์ูปทรง วสัดุ ลวดลาย และเทคนิคในการสรา้งงาน 

สัญญะ / ความหมาย รูปทรง วัสดุ/ลวดลาย เทคนิค 

การมีชีวิต พึ่งพา รากเหง้า ร่มเงา ต้นไม้ ผ้า และเส้น ไหม ขึ้นโครง เย็บมือ 
การเจริญเติบโต ไล่ขนาดจากล่างคือ

ฐานรากสู่กิ่ งก้ าน
ด้านบน จากใหญ่  
ไปเล็ก 

ผ้า และเส้น ไหม ขึ้นโครง เย็บมือ 

การเข้ามาอยู่ร่วมกันในช่วงแรก รากฐาน  ผ้าผืนใหญ่ ผ้าผืน 

ลักษณะเฉพาะทางพหุวัฒนธรรมแบบ
ผ้าต่อ 

ราก ผ้าลายตาม กลุ่มชาติ
พันธุ์ และผ้าสีพื้นของ
คนกลุ่มใหม่ 

สอย 

ลักษณะเฉพาะทางพหุวัฒนธรรมแบบ
ชามสลัด 
 

ลำต้น ผ้าชิ้นเล็ก ถัก 

ลักษณะเฉพาะทางพหุวัฒนธรรมแบบ
หม้อหลอม 
 

ก่ิง เส้นไหม พัน 
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สัญญะ / ความหมาย รูปทรง วัสดุ/ลวดลาย เทคนิค 
การอยู่ร่วมกันแบบกลมกลืน ต้นไม้ เส้นด้าย การกลึงและสอยผ้าจาก

ไห ม เส้ น เดี ย ว ซึ่ ง เป็ น
ส่วนประกอบที่ เล็กที่สุด
ของผืนผ้า 

 
    - ผลงานการออกแบบและการจัดแสดง  

 
ภาพที่ 22 การออกแบบงานศิลปะสื่อผสม ราก-รม่ แรงบันดาลใจจากอัตลกัษณ์ทางพหุวัฒนธรรม 

แขวงหิรัญรูจ ีเขตธนบุร ีกรุงเทพมหานคร 
 

 โดยผลงานศิลปะสื่อผสม ราก - ร่ม ถูกจัดแสดงในงานนิทรรศการ พึ่ง CULT พึ่งเรา 
ภายใต้แนวคิดหลัก “พึ่งพาอาศัย”เป็นการอยู่ร่วมกันระหว่างคนกับคน ด้วยการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ 
ของคนกับคนที่ทำให้ก่อเกิดวัฒนธรรมในพื้นที่ ณ อิมแพ็คชาเลนเจอร์ เมืองทองธานี จังหวัดนนทบุรี 
ระหว่างวันที่ 26 - 30 เมษายน พ.ศ. 2565  
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ภาพที่ 23 การจัดแสดงผลงานศิลปะสื่อผสม ราก-ร่ม แรงบันดาลใจจากอัตลักษณ์ทางพหุวัฒนธรรม 

แขวงหิรัญรูจ ีเขตธนบุร ีกรุงเทพมหานคร 
        
      - สรุปและข้อค้นพบ 

  ในการจัดแสดงผลงาน ไม่มีการประเมินผลด้วยแบบประเมิน ผู้วิจัยรับทราบความคิดเห็น
จากการที่ผู้สนใจเข้าชมงานศิลปะเข้ามาสอบถามและพูดคุย  โดยส่วนใหญ่ไม่รู้จักแขวงหิรัญรูจี 
เน่ืองจากการรับรู้พื้นที่โดยมากมาจากการจดจำสถานที่สำคัญ (Landmark) ผู้ชมส่วนมากแสดงความ
คิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันในลักษณะเกินความคาดหมาย เมื่อทราบถึงที่ตั้งของแขวงหิรัญรูจี ซึ่งเป็น
พื้นที่เมืองและเป็นศูนย์กลางทางเศรษฐกิจของฝั่งธนบุรี แต่มีการอัตลักษณ์ของพื้นที่เป็นพหุวัฒนธรรม
ของ 5 ชาติพันธุ์ การรู้จักพื้นที่ในบุคคลทั่วไปอยู่ในระดับน้อยมาก ดังนั้นการสร้างการรับรู้เป็น
สิ่งจำเป็นที่ต้องทำในการทำสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรม การนำสถานที่สำคัญในพื้นที่หรือละแวก
ใกล้เคียงแขวงหิรัญรูจีมาใช้ในสื่อ สามารถเป็นตัวช่วยในการสร้างการรับรู้ได้ดีมากขึ้น ได้แก่ วงเวียน
ใหญ่ และสี่แยกบ้านแขก อย่างไรก็ตามการจดจำชื่อยังเป็นสิ่งสำคัญที่ต้องทำควบคู่กันไป เนื่องจากชื่อ
เป็นส่วนหนึ่งของตัวตนพื้นที่ และการใช้เนื้อหาเกี่ยวกับความหลากหลายทางชาติพันธุ์ และพหุ
วัฒนธรรม เป็นสิ่งที่สร้างจุดสนใจให้กับผู้คนได้ดี 
       - การนำไปใช้ 

ทำให้ผู้วิจัยทราบถึงการรับรู้จากผู้รับชม โดยพบว่า การรับรู้ถึงการมีตัวตนของพื้นที่ศึกษา
ค่อนข้างน้อย ถึงแม้ว่าผู้คนเหล่านี้จะมีส่วนเกี่ยวข้องกับพื้นที่น้อยมาก หากมีการสร้างการรับรู้เกี่ยวกับ
พื้นที่จะสามารถเป็นกลุ่มที่สร้างแรงกระเพื่อมให้กับคนในพื้นที่ ได้  เนื่องจากมีความสนใจด้าน
วัฒนธรรม  
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2.4 การลงพื้นที่สำรวจ สัมภาษณ์และสนทนากลุ่มเพื่อเก็บข้อมูล 

 2.4.1 การสรุปประเด็นด้านกายภาพของแขวงหิรัญรูจี  
  โดยผู้วิจัยใช้วิธีศึกษาจากแผนที่ทางอากาศก่อนเป็นลำดับแรกจากนั้นลงพื้นที่จริงตาม
ชุมชนและจุดต่าง ๆ พบประเด็นสรุปได้ ดังนี้ 
ตารางที่ 8 การลงพื้นที่สำรวจ เพื่อศึกษาดา้นกายภาพของแขวงหิรัญรจูี 
ลักษณะของพื้นที่ 1) เป็นพื้นที่อยู่อาศัยหนาแน่น ประชากรส่วนใหญ่มีอาชีพรับจ้างทั่วไป และค้าขาย 

2) ที่อยู่อาศัยเป็นแบบผสมผสานประกอบด้วยอาคารขนาดใหญ่ บ้านเดียว ห้องแถว และ
ชุมชนแออัด ท่ัวพื้นที่ 
2) พื้นที่ที่เป็นแหล่งค้าขายกระจุกตัวอยู่บริเวณถนนอิสระภาพ และซอยจากสี่แยกบ้านแขก
ที่ยาวขนานไปกับถนนจรดด้านหลังมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา หรือบริเวณ
หน้ามัสยิด หากเลยไปจากนั้นพื้นที่จะเป็นพื้นที่อยู่อาศัยแทบจะทั้งหมด 
3) พื้นที่บริเวณรอยต่อถนนเทอดไทย มีอาคารร้าง บ้านร้างและแหล่งเสื่อมโทรม  

เส้นทางภายนอก เดินทางสะดวกด้วยรถโดยสารสาธารณะ ติดถนน 3 สาย คือ อิทรพิทักษ์ ประชาธิปก และ
อิสรภาพ 

เส้นทางภายใน ไม่เหมาะกับการเดินทางด้วยรถยนต์ ถนนส่วนใหญ่เป็นถนนเลนเดียวและมีจำนวนน้อย มี
ถนน 2 เลน 2 เส้นบริเวณด้านหน้าและด้านข้างมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
มีตรอก ซอย และซอกที่เป็นทางตันจำนวนมาก และเส้นทางคับแคบ  

การใช้เส้นทาง คนในพื้นที่มักใช้บริการรถมอเตอร์ไซค์รับจ้าง โดยเฉพาะนักศึกษาและคนทำงาน เนื่องจาก
สะดวกรวดเร็ว ซึ่งทำให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับพื้นที่ 

เส้นทางท่ีเหมาะสม
กับการท่องเที่ยว 

1) เส้นทางบริเวณพื้นที่ที่เป็นแหล่งค้าขาย คือสี่แยกบ้านแขกจนถึงด้านหน้าของมัสยิด
ขนานไปกับถนนอิสรภาพ 
2) กำหนดเส้นทางตามจุดที่เป็นแหล่งวัฒนธรรมบริเวณอื่น ๆ ไม่เกิน 4 แห่ง เนื่องจาก
ระยะทางค่อนข้างไกล และไม่มีจุดพักและร้านอาหารแบบนั่งทานเนื่องจากเป็นพื้นที่อยู่
อาศัย 

พื้นที่ทางวัฒนธรรม - มีพื้นที่ทางวัฒนธรรมให้ศึกษาเรียนรู้หลายแห่ง แต่ยังไม่ถูกพัฒนาให้เป็นที่ท่องเท่ียว การ
เข้าชมหลายแห่งต้องติดต่อนัดล่วงหน้า ยกเว้นวัดมอญ และมูลนิธิพุทธสมาคมปทุมรังษี 
- พื้นที่มีความไม่สม่ำเสมอด้านสิ่งอำนวยความสะดวกในการท่องเที่ยว และสถานที่ส่วน
ใหญ่มีระยะทางที่ค่อนข้างห่างกัน 

สรุป พื้นที่แขวงหิรัญรูจีเป็นพื้นที่พลวัตร มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และปัจจุบันกำลังพัฒนา
โครงข่ายคมนาคม มีความสุ่มเส่ียงทางการสูญหายทางวัฒนธรรม และการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมที่จะกระทบต่อการอยู่ร่วมกัน ลักษณะเป็นพื้นเมืองแบบพื้นที่อยู่อาศัยหนาแน่น มี
ความเป็นพหุวัฒนธรรมสูงมาก บางส่วนของพื้นที่สามารถใช้เป็นที่ท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม
ได้ แต่บางจุดยังต้องพัฒนาโดยเฉพาะสิ่งอำนวยความสะดวกในระหว่างเดินทางภายในพื้นที่ 
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ตารางที่ 9 สรุป การสัมภาษณ์กลุ่มคนใหม่ในพื้นที่ และกลุ่มคนนอก 
คำถาม คนใหม ่ คนนอก 

ทราบหรือไม่ว่า หิรัญรูจีเป็น
ชุมชนเก่าแก่ที่ประกอบไปด้วย 
คน 3 ศาสนา 5 ชนชาติ 

- ทราบ 4 คน - ไม่ทราบทุกคน 
- ทราบว่าเป็นชื่อวัด 1 คน 

ท่ านมี ความ เข้ าใจ เกี่ ยวกับ
ความสำคัญของการอยู่ร่วมกัน
ระหว่างตนเองกับชุมชนหรือไม ่

ทราบทุกคน  
- แต่มีหลายอย่างที่ไม่แน่ใจว่าปฏิบัติได้
ถูกต้องหรือไม ่

- ทราบทุกคน 

ความเข้าใจซึ่งกันและกัน และ
ความเคารพในความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรม มีความสำคัญ
ต่อการอยู่ร่วมกันหรือไม่ 

- สำคัญทุกคน 
 

- สำคัญทุกคน 

ท่ า น รั บ รู้ เ รื่ อ ง ร า ว ด้ า น
วัฒ น ธรรม  วิ ถี ชี วิ ต  ค วาม
เป็นอยู่ และความเชื่อ ในพื้นที่
หิรัญรูจีหรือไม่ อย่างไร 

- ทราบบางเรื่อง บริเวณท่ีใช้เส้นทาง - ไม่ทราบทุกคน 

ต้องการให้มีกิจกรรม หรือสื่อ
สร้างสรรค์เพื่อสร้างการรับรู้
ด้านการอยู่ร่วมกัน หรือด้าน
วัฒนธรรมในรูปแบบใด โปรด
ยกตัวอย่าง 

- ต้องการ 
- ถ่ายภาพ 
- การท่องเที่ยว 

- ต้องการ 
- ถ่ายภาพ 
- วาดภาพ 
- การท่องเที่ยว 

ท่านเคยมีประสบการณ์ในการ
มีส่วนร่วมกับชุมชนในพื้นที่
หิรัญรูจีหรือไม่ อย่างไร 

- เคย 
- กิจกรรมในวันสำคัญทางศาสนาและ
ประเพณีต่าง ๆ 

- ไม่เคย 

ท่ า น คิ ด ว่ า  วิ ถี ชี วิ ต  ห รื อ
วัฒนธรรมของท่านรูปแบบใด 
ที่ต้องการให้มีในพื้นที่หิรัญรูจี 

- ร้านอาหารท้องถิ่น 
- เทศกาล 

- ไม่จำเป็นต้องเหมือนของตนเอง 
อย าก เรี ยน รู้ วิ ถี วัฒ น ธรรมของ
ท้องถิ่นมากกว่า 

ท่านคิดว่า มีวัฒนธรรมใดใน
พื้นที่หิรัญรูจี ที่คล้ายคลึงกับ
วัฒนธรรมในพื้นที่ดั้งเดิมของ
ท่าน โปรดอธิบาย 
 
 
 
 

- อาหาร 
- เทศกาล 

- พื้นที่คล้ายบ้านของตนเองในสมัย
เด็ก ๆ 
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คำถาม คนใหม ่ คนนอก 
ท่านคิดว่า วัฒนธรรมต่อไปนี้ 
เป็นเรื่องที่ท่านสนใจ 
 

อันดับ 1 วัฒนธรรมอาหาร 
อันดับ 2 ศิลปะ 
อันดับ 3 ความเชื่อ 
อันดับ 4 เทศกาล ประเพณี 
อันดับ 5 วิถีชีวิต 
อันดับ 6 ประวัติศาสตร์พื้นที ่

อันดับ 1 ศิลปะ 
อันดับ 2 วัฒนธรรมอาหาร 
อันดับ 3 ความเชื่อ 
อันดับ 4 วิถีชีวิต 
อันดับ 5 ประวัติศาสตร์พื้นที่ 
อันดับ 6 เทศกาล ประเพณี 

 
ตารางที่ 10 สรุป สัมภาษณ์ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม 

คำถาม กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม 

อัตลักษณ์ของพื้นที่หิรัญรูจี คืออะไร 
และมีจุดเด่นอย่างไร 

- ความหลากหลายของกลุ่มคน 
- พหุวัฒนธรรม วิถีชีวิตที่ยังมีความเป็นแบบดั้งเดิม 
- คนแถบนี้มีความสัมพันธ์แบบเครือญาติ ไม่เหมือนคนเมืองเสียทีเดียว 
เป็นอัตลักษณ์ท่ีเด่น 

อะไรคือปัญหาการอยู่ร่วมกันในชุมชน
พหุวัฒนธรรม และมีแนวทางการแก้ไข
อย่างไร โปรดยกตัวอย่าง 

- ในอดีตเคยมีการแก้ไขปัญหาเรื่องของความแตกต่างทางความเชื่อ ด้วย
การเจรจาเพื่อสร้างความเข้าใจ จากเจตนาของการทำเพื่อประโยชน์
ส่วนรวม ทำให้ปัญหานั้นคลี่คลายลงได้ และอยู่ร่วมกันได้อย่างเข้าใจ 
- ในปัจจุบันเป็นพื้นที่ต้นแบบด้านการอยู่ร่วมกัน 
- ควรสร้างการรับรู้ให้กับคนกลุ่มใหม่ หรือคนที่เข้ามาในพื้นที่ เพราะพื้นที่
ตรงนี้คือพื้นที่ที่ควรศึกษาเรื่องการอยู่ร่วมกัน เพราะเป็นตัวอย่างท่ีดี 

อะไรคืออุปสรรค ในการแก้ไขปัญหา
การอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 

- การเริ่มต้น เพราะเป็นสิ่งท่ีต้องทำกับคนหมู่มาก 
- ต้องใช้ความร่วมมือ แล้วค่อย ๆ ทำในส่วนเล็ก ๆ ไปก่อน 

แนวทางการเพิ่มการมีส่วนร่วมของคน
ใหม่ และคนเก่าในการสร้างการรับรู้
ด้ าน การอยู่ ร่ วมกั น ในชุ มชนพ หุ
วัฒนธรรม สามารถทำได้ด้วยวิธีใดบ้าง 

- ทำกิจกรรมร่วมกัน 
- ให้คนใหม่และคนที่ใช้พื้นที่ออกมาเดินผ่านหน้าบ้านคนเก่า อาจจะทำ
เป็นกิจกรรมท่องเที่ยว แต่กิจกรรมเหล่านี้ต้องถามคนเก่าด้วยว่ายินดี
หรือไม ่

แนวทางการแก้ปัญหาการรับรู้ด้าน
วัฒนธรรม สามารถทำได้ด้วยวิธีใดบ้าง 

- หิรัญรูจี มีมหาวิทยาลัยอยู่ตรงนั้น ทำเรื่องนี้ให้เป็นส่วนหนึ่งของนักศึกษา 
อาจจะเป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนก็ได้ 

ท่านคิดอย่างไรกับการนำ วัฒนธรรม
ความเชื่อ  วิถีการใช้ชีวิต  วิถีความ
เป็นอยู่ และวัฒนธรรมอาหาร มาเป็น
สื่อเช่ือมโยงคนทุกกลุ่มเข้าด้วยกัน 

- เป็นต้นทุนทางวัฒนธรรมที่ใช้ได้กับทุกท่ี   
- เห็นด้วย 
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2.4.2 การวิเคราะห์ และสรุปประเด็น และแนวทางการแก้ปัญหา 
  จากการสัมภาษณ์ และสนทนากลุ่ม สามารถวิเคราะห์ประเด็นปัญหาและแนวทางการ
แก้ไขดังนี้ 
 
ตารางที่ 11 สรุปประเด็นปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหาการอยูร่่วมกนัในชุมชนพหุวัฒนธรรม จาก
การสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม 

ปัญหา กลุ่ม แนวทางการแก้ปัญหา 
การจอดรถจักรยานยนต์
บริเวณซอยด้านหลัง
มหาวิทยาลัย 

คนใหม ่ ให้ความรู้ท่ีชัดเจน และสม่ำเสมอ ย้ำประเด็นหากเกิดไฟไหม้ 
หรืออุบัติเหตุ รถดับเพลิงหรือรถพยาบาลไม่สามารถเข้าไป
ช่วยเหลือคนในชุมชนได้ 

คนใหม่ไม่รู้จักร้านค้า คนใหม่-คนนอก ทำคู่มือ กิจกรรม ส่ืออื่น ๆ 
คนใหม่ไม่รู้จักวิถีชีวิต 
ความเชื่อ 

คนใหม่-คนนอก องค์ความรู้ กิจกรรม ส่ืออื่น ๆ 

การแต่งกายไม่เหมาะสม คนใหม ่ ให้ความรู้กับนักศึกษาสม่ำเสมอ ในคู่มือ และกิจกรรมปฐมนิเทศ 
การรับรู้คุณค่าของมรดก
ทางวัฒนธรรมในพื้นที่ 
และโอกาสในการแบ่งปัน
ความรู้เกี่ยวกับพื้นที่ 

คนเก่า - สร้างแรงกระเพื่อมจากภายใน ด้วยการจัดกิจกรรมใหค้นใหม่
เข้ามาในพื้นที่เพื่อสอบถามพูดคุยกับคนเก่า ถ่ายภาพเกีย่วกับ
สถานที่ วัฒนธรรม คุณค่าในชุมชน 
- สร้างแรงกระเพื่อมจากภายนอก ด้วยกิจกรรมท่องเที่ยวที่ทำให้
คนเก่ามีหน้าท่ีให้ความรู้ ช่วยเหลือ 
- จัดกิจกรรมที่ทำให้คนเก่าเห็นความงามในพื้นที่ของตนเอง 

พื้นที่ไม่เป็นที่รู้จัก คนใหม ่ - สื่อองค์ความรู้ สื่อคู่มือ 
- กิจกรรมบูรณาการวัฒนธรรม วิถีชีวิตในพื้นที่เข้ากับการเรียน
การสอน 
- นำข้อมูลด้านพื้นที่ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนักศึกษา
เข้าไปในกิจกรรมของมหาวิทยาลัย 

คนใหม่-คนนอก - ประชาสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ 
- สร้างความร่วมมือกับกลุ่มสื่อสังคมออนไลน์ที่ทำงานด้าน
วัฒนธรรม และชุมชน 
- สร้างความร่วมมือกับกลุ่มที่สนใจการท่องเท่ียวด้านวัฒนธรรม 
- จัดกิจกรรมการท่องเท่ียวในพื้นที่ตามความต้องการของกลุ่ม 
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2.5 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบที่ใช้ในการวิจัย 

 การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที่ประกอบไปด้วยศาสตร์และศิลป์ ตั้งแต่แนวคิดใน
การออกแบบ วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย สื่อที่ตรงตามการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย การสื่อสาร 
และศิลปะในการออกแบบและถ่ายทอดเรื่องราว จึงมีความจำเป็นในการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการ
ออกแบบที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
 2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 
  สื่อ ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (สำนักงานราชบัณฑิตยสภา, 2554) 
ได้ให้ ความหมายของคำนี้ไว้ดังนี้ สื่อ (กริยา) หมายถึง ติดต่อให้ถึงกัน เช่น สื่อความหมาย  ชักนำให้
รู้จักกัน สื่อ (นาม) หมายถึง ผู้หรือสิ่งที่ติดต่อให้ถึงกันหรือชักนำให้รู้จักกัน เช่น เขาใช้จดหมายเป็นสื่อ
ติดต่อกัน เรียกผู้ที่ทำหน้าที่ชักนำให้ชายหญิงได้แต่งงานกันว่า พ่อสื่อ หรือ แม่สื่อ (ศิลปะ) วัสดุต่างๆ 
ที่นำมาสร้างสรรค์งานศิลปกรรม ให้มีความหมายตามแนวคิด ซึ่งศิลปินประสงค์แสดงออกเช่นนั้น เช่น 
“สื่อผสม” ในกระบวนการสื่อสารมวลชน คำว่า “สื่อ” (Channel or Medium) คือ พาหนะนำ
ข่าวสาร (Message Vehicles) หรือพาหนะของสารหรือสิ่งที่ขนส่งสาร (Carrier of Messages) จาก
ผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร ผู้ส่งสารไปได้ก็ต้องอาศัยสื่อที่จะถ่ายทอดข่าวสารออกไปและข่าวสารจะไปถึง
ผู้รับได้ก็ต้องอาศัยสื่อพาไป เช่น คลื่นวิทยุในอากาศนำเสียงพูดไปให้ผู้ฟัง กระดาษนำตัวอักษรและ
ภาพที่ปรากฏไปให้ผู้รับสารได้อ่าน เป็นต้น ทางด้านผู้รับสารก็เช่นเดียวกัน ต้องอาศัยสื่อในการรับสาร
นั้น ๆ เช่น ผู้รับสารจะต้องมีเครื่องรับวิทยุ เป็นต้น ดังนั้นทั้งสองฝ่ายต่างอาศัยสื่อเพื่อการติดต่อให้ถึง
กัน มนุษย์ได้คิดค้นประดิษฐ์สร้างขึ้น เสาะหาวิธีการหาช่องทางในรูปแบบต่าง ๆ กัน ตามสภาพของ
ทรัพยากรในท้องถิ่นของตนเอง และพัฒนาวิธีการ กระบวนการ และเครื่องมืออุปกรณ์ให้ก้าวหน้า 
เพิ่มพูนสมรรถนะ คุณภาพและประสิทธิภาพในการแสวงหาสาร การเก็บสาร การส่งสาร การรับสาร 
และการสื่อสารกลับ เพื่อให้เกิดประโยชน์ในการสื่อสารของมนุษย์ต่อไป 
  สื่อสร้างสรรค์ หมายถึง สื่อนำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เช่น คลิปวีดีโอ หนังสั้น ภาพ กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เพลง ละคร นวนิยาย ผลิตภัณฑ์ กิจกรรม ครอบคลุมรูปแบบศิลปะ และการสื่อสารที่
หลากหลาย ซึ่งออกแบบมาเพื่อถ่ายทอดความคิด เรื่องราว อารมณ์ และข้อมูล ประกอบด้วยสื่อทั้ง
แบบดั้งเดิมและดิจิทัล ที่นำเสนอแพลตฟอร์มที่หลากหลายสำหรับการแสดงออกและการมีส่วนร่วม 
ดังนี้ 
  2.5.1.1 ทัศนศิลป์ สื่อศิลปะการวาดภาพ ได้แก่ ภาพสีนำ้มัน สีน้ำ และการวาดภาพดิจิทัล  
  2.5.1.2 ประติมากรรม สื่อที่สร้างขึ้นจากการสร้างรูปทรงของวัสดุ ได้แก่ ดินเหนียว หิน 
หรือโลหะ  
  2.5.1.3 การถ่ายภาพ สื่อที่เกิดจากการถ่ายภาพผ่านกล้อง ตั้งแต่ฟิล์มแบบดั้งเดิมไปจนถึง
การถ่ายภาพดิจิทัลสมัยใหม่  
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  2.5.1.4 วรรณกรรม สื่อที่เกิดจากการร้อยเรียงด้วยการเขียน เป็นเรื่องราว ได้แก่ นวนิยาย 
เรื่องสั้น เรื่องเล่า บทประพันธ์ 
  2.5.1.5 การ์ตูนและนวนิยายภาพ สื่อเรื่องราวที่มีภาพประกอบ มักผสมผสานข้อความและ
งานศิลปะเข้าด้วยกัน  
  2.5.1.6 ศิลปะการแสดง สื่อการแสดงสด รวมถึงละคร ละครเพลง และละครทดลอง รวม
ไปถึงการเต้นรำ การแสดงการเคลื่อนไหวทางศิลปะ  
  2.5.1.7 ดนตรี สื่อเสียงเพลงและดนตรีที่ถ่ายทอดอารมณ์และความรู้สึก รวมถึงเอกลักษณ์
เฉพาะทางของที่มาของดนตรี 
  2.5.1.8 กิจกรรม สื่อที่แฝงอยู่ในกิจกรรม โดยมีกระบวนการส่งต่อข้อมูลเพื่อสร้างการรับรู้
อย่างใดอย่างหน่ึงให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม เช่น กิจกรรมกีฬาเพื่อสร้างความสามัคคี เป็นต้น 
  2.5.1.9 เกม สื่อเพื่อความบันเทิงดิจิทัลเชิงโต้ตอบ ตั้งแต่เกมคอนโซล ไปจนถึงเกมบนแอป
พลิเคชันมือถือ  
  2.5.1.10 สื่อสังคมออนไลน์ สื่อที่รวบรวมโพสต์ วิดีโอ และเรื่องราวที่น่าสนใจสำหรับ
แพลตฟอร์มที่มีชื่อเสียง ได้แก่ Facebook Instagram และTikTok  
  สรุปได้ว่า สื่อสร้างสรรค์ ใช้เพื่อสื่อสารสิ่งที่ดี เกิดจากการสร้างสรรค์ขึ้นใหม่หรือต่อ
ยอดจากสิ่งเดิม มีเนื่อหาที่มีประโยชน์ มีคุณค่า สามารถนำไปใช้ได้จริง มีความน่าสนใจเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย เข้าถึงได้ง่าย และเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการสื่อสารต้องเลือกใช้รูปแบบของสื่อที่
เหมาะสมและตรงกับการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย  
 2.5.2 แนวคิดแบรนด์ (Branding) 
   แนวคิดแบรนด์ คือ แนวคิดและกระบวนการสร้างการสื่อสารถึงเอกลักษณ์ขององค์กร 
ผลิตภัณฑ์ หรือบริการเพื่อสร้างความแตกต่างจนถึงสามารถสร้างเกิดจดจำให้กับผู้คน สร้างตัวตนจน
เกิดความเข้าใจ มีความเชื่อมั่นและยอมรับในสินค้า บริการ หรือตัวองค์กร  แนวคิดของแบรนด์ที่มี
ความชัดเจนจะทำให้การสื่อสารตัวตนมีประสิทธิภาพเป็นการสะท้องภาพลักษณ์ขององค์กร นอกจาก
จะทำให้เกิดการจดจำแล้ว ผู้ใช้ยังเข้าใจตัวตนขององค์กรได้อย่างถูกต้องไปในทิศทางเดียวกัน 
(Sphere Agency team, 2023) องค์ประกอบสำคัญของการสร้างแบรนด์ ได้แก่ 
  2.5.2.1 อัตลักษณ์ คือ สิ่งที่มองเห็นได้ เช่น สี การออกแบบ และตราสัญลักษณ์ 
  2.5.2.2 ภาพลักษณ์  คือ สิ่งที่ก่อให้เกิดความประทับใจที่ผู้บริโภคมีเกี่ยวกับองค์กร สินค้า 
หรือบริการ 
  2.5.2.3 การวางสถานะ คือ กลยุทธ์ที่ใช้ในการวางสถานะของแบรนด์ในตลาด โดยเน้นการ
นำเสนอคุณค่าที่เป็นเอกลักษณ์และการสร้างความแตกต่าง 
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  2.5.2.4 ลักษณะเฉพาะ คือ ลักษณะของแบรนด์ เช่น การเนน้อนุรักษ์ธรรมชาติ วัฒนธรรม 
ความคิดสร้างสรรค์ ความหรูหรา และความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม เป็นต้น  
  โดยในการวิจัยนี้ เป็นการกำหนดแนวคิดแบรนด์เพื่อการสื่อสารเชิงวัฒนธรรมของพื้นที่
แขวงหิรัญรูจีเพื่อบอกเล่าวิถีชีวิต วัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกัน จากการศึกษานำไปสู่การออกแบบอัต
ลักษณ์ขององค์กรหรือแบรนด์ (Corporate Identity หรือBrand CI) เพื่อเป็นการสร้างภาพจำ โดย
กำหนดเป็น 2 ส่วน คือ ตราลัญลักษณ์ และตัวอักษร 
 2.5.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ 
  ในปัจจุบัน สื่อสังคมออนไลน์มีบทบาทกับชีวิตประจำวันของคนแทบจะทุกเพศทุกวัย 
เน่ืองจากมีความสะดวกรวดเร็ว มีความเป็นปัจจุบันและมีค่าใช้จ่ายน้อยมาก จากการสัมภาษณ์และ
สนทนากลุ่มพบว่า สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อหนึ่งที่เหมาะสมในการเข้าถึงกลุ่มป้าหมาย การออกแบบ
สื่อสังคมออนไลน์มีหลายแนวคิดที่สำคัญที่ควรพิจารณา ดังนี้ 
  2.5.3.1 การสร้างความน่าสนใจ สื่อสังคมออนไลน์ควรมีการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์และ
น่าสนใจ เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งาน โดยการใช้สีสัน ภาพถ่าย และกราฟิกอื่น ๆ เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ที่น่าสนใจและดึงดูด 
  2.5.3.2 ความถี่ในการโพสต์ การวางแผนและกำหนดความถี่ในการโพสต์เป็นสิ่งสำคัญ 
เพื่อให้ผู้ติดตามไม่ลืม แต่ไม่ควรโพสต์เกินไปเพื่อป้องกันการเป็นสแปม 
  2.5.3.3 การใช้เน้ือหาที่มีคุณค่า ส่ือสังคมออนไลน์ควรมุ่งเน้นการสร้างเน้ือหาที่มีคุณค่า
และเป็นประโยชน์สำหรับกลุ่มเป้าหมายของคุณ เพื่อสร้างความสนใจและความไว้วางใจในแบรนด์ 
  2.5.3.4 การใช้แพลตฟอร์มที่ เหมาะสม การเลือกแพลตฟอร์มที่ เหมาะสมสำหรับ
กลุ่มเป้าหมายมีความสำคัญ เช่น Facebook, Instagram, Twitter, LinkedIn เป็นต้น โดยให้
ความสำคัญกับลักษณะพิเศษของแต่ละแพลตฟอร์ม 
  2.5.3.5 การวิเคราะห์และปรับปรุง การวิเคราะห์ผลการใช้งานของสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อ
ปรับปรุงและพัฒนากลยุทธ์ต่อไป เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้งาน การสำรวจความคิดเห็น เป็นต้น 
  สรุปได้ว่า การออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ต้องเน้นการสร้างความสร้างสรรค์ และสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อสร้างความเชื่อมั่นและความเข้าใจในตัวสื่อของผู้ใช้งาน 
 2.5.4 แนวคิดเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ 
  การท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ คือ การท่องเที่ยวประเภทหนึ่งที่มุ่งเน้นไปที่การสัมผัส
ประสบการณ์พื้นที่ ชุมชน เมือง หรือสถานที่ใดสถานที่หนึ่งโดยมีส่วนร่วมกับประวัติศาสตร์ ผู้คน 
วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม แตกต่างจากการท่องเที่ยวรูปแบบดั้งเดิมที่มักเกี่ยวข้องกับการเข้าชม
สถานที่ท่องเที่ยวอย่างเพียงอย่างเดียว การท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ส่งเสริมให้นักท่องเที่ยวซึมซับ
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กับวิถีชีวิต วัฒนธรรม และผู้คนในท้องถิ่น (Soraso, 2024) โดยลักษณะของการท่องเที่ยวเชิง
ประสบการณ์มี ดังนี้ 
  2.5.4.1 การซึมซับกับวัฒนธรรม คือ การที่นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมในเทศกาล พิธีกรรม 
หรืองานประเพณีในท้องถิ่น 
  2.5.4.2 โฮมสเตย์ คือ การเข้าพักอยู่กับครอบครัวในท้องถิ่นเพื่อสัมผัสวิถีชีวิตของคนใน
พื้นที่โดยตรง 
  2.5.4.3 การเข้าร่วมประสบการณ์การทำอาหาร คือ ชั้นเรียนทำอาหาร เยี่ยมชมตลาด
ท้องถิ่น หรือรับประทานอาหารกับคนในท้องถ่ิน 
  2.5.4.4 กิจกรรมผจญภัย คือ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลางแจ้ง เช่น เดินป่า ขี่จักรยาน 
หรือพายเรือคายัค ที่ให้นักเดินทางได้สำรวจความงามตามธรรมชาติของจุดหมายปลายทาง 
  2.5.4.5 อาสาสมัคร คือ การช่วยเหลือชุมชนท้องถ่ินผ่านโครงการอาสาสมัครต่าง ๆ 
  2.5.4.6 ประสบการณ์การเรียนรู้ คือ การเข้าร่วมเวิร์คช็อป ชั้นเรียน หรือทัวร์นำเที่ยวที่
เน้นงานฝีมือ ประเพณี หรือประวัติศาสตร์ในท้องถิ่น 
  สรุปได้ว่า การท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวที่ทำให้นักท่องเที่ยวได้
สัมผัสประสบการณ์ตรงกับสถานที่ สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี เกิดความ
เข้าใจในพื้นที่และผู้คนอย่างลึกซึ้ง ได้ใช้เวลาและสร้างความทรงจำกับสิ่งรอบตัว เป็นการท่องเที่ยวที่มี
คุณภาพสามารถสร้างความยั่งยืนได้ เนื่องจากเป็นประโยชน์ต่อชุมชนนั้น ๆ และส่งเสริมการ
แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมระหว่ากันได้ 
 2.5.5 ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
  การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นแนวทางการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติจริงและมีส่วนร่วมซึ่ง
ดึงดูดผู้เรียนเรียนให้ได้รับประสบการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงโดยตรง แทนที่จะเป็นเพียงผู้รับข้อมูล
เพียงอย่างเดียว ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้พวกเขาพัฒนาทักษะ
ใหม่ๆ ได้รับความรู้เชิงปฏิบัติ และทำให้เข้าใจเนื้อหาสาระได้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยทั่วไปการเรียนรู้
จากประสบการณ์มีกระบวนการดังนี้ 
  2.5.5.1 ประสบการณ์ โดยนักเรียนมีส่วนร่วมในประสบการณ์จริง เช่น ทัศนศึกษา การ
จำลอง การทดลอง โครงงาน หรือกิจกรรมในโลกแห่งความเป็นจริงอื่น ๆ 
  2.5.5.2 การสะท้อนกลับ หลังจากได้รับประสบการณ์ ผู้เรียนสะท้อนถึงสิ่งที่พวกเขาทำ 
เกิดอะไรขึ้น และสิ่งที่พวกเขาเรียนรู้จากประสบการณ์นั้น การสะท้อนกลับกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนคิด
อย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง และเชื่อมโยงพวกเขากับแนวคิดหรือทฤษฎีที่
กว้างขึ้น 
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  2.5.5.3 การวางกรอบความคิด จากนั้นผู้เรียนจะวิเคราะห์และสร้างกรอบความคิดเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ของตนเอง บ่อยครั้งโดยการเชื่อมโยงพวกเขากับทฤษฎี แนวคิด หรือความรู้เดิมที่
เกี่ยวข้อง 
  2.5.5.4 การประยุกต์ใช้ สุดท้ายนี้ ผู้เรียนนำส่ิงท่ีเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์หรือ
บริบทใหม่ๆ เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและทักษะของพวกเขา 
  การเรียนรู้จากประสบการณ์อาจมีได้หลายรูปแบบ การเรียนรู้จากพื้นที่ โปรแกรมสหกิจ
ศึกษา การเรียนรู้ด้านบริการ การเรียนรู้จากโครงงาน และรวมถึงการฝึกงาน (นัยนา ดอรมาน, 
ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, และผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์, 2563) 
 2.5.6 กรณีศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสื่อสร้างสรรค์ 
  2.5.6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม การสร้างความเข้าใจ
ในการอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความแตกต่างกันทางวัฒนธรรมโดยมาก เป็นการศึกษาแนวคิดของ
หลักธรรมคำสอนทางศาสนามาเป็นหลักการในการอยู่ร่วมกัน ดังนี้ 
    1) พระกฤตกร กิตฺติกโร (สุรำไพ), พระครูสีลสราธิณ , และสงวน หล้าโพนทัน 
(2023) ให้แนวทางจากการวิิจััยการศึกษาวิเคราะห์จริยศาสตร์แนวประโยชน์นิยมเพื่อส่งเสริมการอยู่
ร่วมกันของศาสนิกชนระหว่างศาสนา โดยการประพฤติปฏิบัติตนให้มีศีล เป็นคนดีงามอยู่เสมอ มีสติ 
สันโดษ สมาธิ สัจจะ ซื่อสัตย์ หมั่นฝึกตน อดทน เสียสละ เพื่อประโยชน์สุขของส่วนรวม 
    2) พระชััยยะ โกมโล และจรัส ลีกา (2022) ให้แนวทางเพื่อการอยู่ร่วมกันในสังคม
พหุวัฒนธรรมอย่างแตกต่างแต่ไม่แตกแยก โดยใช้หลักสังหวัตถุ 4 คือ การให้ทาน การกล่าววาจา
สุภาพ ทำประโยชน์ต่อกัน และในทั้ง 3 ข้อต้องทำอย่างเสมอต้นเสมอปลายไม่วางตันเหนือผู้อื่น 
    3) กิตติกันตพงศ์ ศรีบัวนำ และวีรฉัตร์ สุปัญโญ. (2019) ศึกษาเรื่องการพัฒนาตัว
บ่งชี้การอยู่ร่วมกันอย่างเกื้อกูลในชุมชนเมือง ประกอบไปด้วย การเสียสละ  เคารพกติกาสังคม การ
ยอมรับซึ่งกันและกัน การพูดถูกกาลเทศะ การพูดสรางสรรค ทัศนคติที่ดีตอความแตกตางระหวาง
บุคคล  การปรารถนาดีตอผูอื่น และการรักษาความดีของตัวเอง 
     สรุปได้ว่า หลักการในการอยู่ร่วมกันในชุมชนหรือสังคมพหุวัฒนธรรม โดยมาก
นำหลักการทางศาสนามาใช้ เพื่อก่อให้ เกิดประโยชน์ต่อความสงบสุขในสังคม แต่ยังต้องหา
กระบวนการในการนำหลักการเหล่านี้มาใช้เพื่อก่อให้เกิดผลในทางปฏิบัติ 
  2.5 .6 .2  กรณี ศึ กษ าสื่ อ สร้ างสรรค์  Light to Night Festival 2021: Art Skins on 
Monument ประเทศสิงคโปร์ 

 1) สิงคโปร์เป็นประเทศที่ประกอบไปด้วยคนหลายชาติพันธุ์ และเป็นประเทศที่
ให้ความสำคัญด้านศิลปวัฒนธรรม ในวิฤตการแพร่ระบาดของ Covid – 19 ประเทศสิงคโปร์ที่เป็น
หนึ่งในประเทศที่ประกอบไปด้วยผู้คนหลากหลายเชื้อชาติและวัฒนธรรม ได้ทำการจัดแสดงผลงาน
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ศิลปะที่ในเวลาปกติจัดขึ้นทุกปี โดยจะมีผู้คนเข้าร่วมชมงานศิลปะนี้เป็นจำนวนมาก โดยในทุกปีจะมี
งานแสดงศิลปะแขนงต่าง ๆ ในเมือง และ Light to Night Festival เป็นส่วนหนึ่งในการแสดงดิจิทัล
อาร์ต ประกอบภาพเคลื่อนไหว แสง สี และเสียง แต่ด้วยสถานการณ์ที่ไม่ปกติ การจัดงานศิลปะนี้จึง
ได้มีแนวคิดในการเชื่อมคนที่อยู่ในภาวะที่ต้องเว้นระยะห่างทางสังคมให้เข้ากับวัฒนธรรมและความ
เป็นชาติของสิงคโปร์ โดยผู้จัดเลือกแนวคิดในหัวข้อ Art Skins on Monument แสดงอัตลักษณ์และ
สัญลักษณ์ของความหลากหลายทางชาติพันธุ์ เพื่อเป็นสื่อให้กับผู้ชม (National Gallery Singapore, 
2021) 

จากการวิ เคราะห์ เทคนิคที่ ใช้สื่ อสารกับผู้ชมในงาน Light to Night 
Festival 2021 : Art Skins on Monument ประเทศสิงคโปร์ คือ เนื้อหา และแนวคิด สร้างสรรค์
จากการใช้ศิลปะวัฒนธรรมทุกชาติพันธุ์ในประเทศนำมาออกแบบสื่อสร้างสรรค์ ทำให้ผู้ชมเกิด
ความรู้สึกร่วม รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในงานศิลปะในขณะที่กำลังรับชมรับฟัง และการใช้สื่อสร้างสรรค์ที่มี
รูปแบบที่หลากหลาย ผู้ชมสามารถเลือกชมงานศิลปะในรูปแบบที่ตนเองชอบได้  

 
ภาพที่ 24 Light to Night Festival 2021: Art Skins on Monument ประเทศสิงคโปร์ 

หมายเหตุ : Art Skins on Monument โดย Megan Kwek, 2021 

2) กรณีศึกษา สื่อสร้างสรรค์ในกีฬาโอลิมปิก 2020 
 มฤคย์ ตันนิยม กล่าวว่า ประเทศญี่ปุ่นที่เป็นเจ้าภาพในการจัดงานกีฬาโอลิมปิก 
2020 ที่กรุงโตเกียว สิ่งที่สร้างปรากฎการณ์ที่สร้างความสนใจให้กับคนทั่วโลก คือ บทบาทของสื่อ
สร้างสรรค์ที่ถูกออกแบบและใช้ในมหกรรมกีฬาระดับโลก ถึงแม้ว่าผู้คนจะจดจำสัญลักษณ์ของ
ประเทศญี่ปุ่นจะเป็นภาพภูเขาไฟฟูจิ ดวงอาทิตย์ หรือชุดประจำชาติ แต่สำหรับครั้งนี้ญี่ปุ่นได้เลือกสื่อ
สร้างสรรค์ประเภทการ์ตูน ที่มาจากอนิเมะ เกม และมังงะที่มีชื่อเสียงไปทั่วโลก โดยใช้โดราเอมอน 
ซางิ สึคิโนะ จากเรื่อง เซเลอร์มูน ซน โกคู จาก ดราก้อนบอล มังกี้ ดี ลูฟี่ จาก วันพีซ อุซึมากิ นารุโตะ 
จากนินจาคาถา โอโฮเฮะ รวมไปถึง ชินโนะสุเกะ โนฮาระ จาก เครยอน ชินจัง และ อะตอม จาก เจ้า
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หนูปรมาณู เป็นตัวแทนพลังความสามารถของคนญี่ปุ่น และเป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้เยาวชนทั่ว
โลก มาซาโตะ มิซุโนะ รองประธานโอลิมปิกญี่ปุ่นกล่าวเมื่อปี 2013 ว่าภายในปี 2020 ความนิยมใน
วัฒนธรรมร่วมสมัยของญี่ปุ่นจากทั่วโลกจะช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือและคำมั่นสัญญา ที่จะมอบการ
ฉลองที่มีมิติ ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างคุณค่าของโอลิมปิกต่อคนรุ่นใหม่ และเป็นแรงใจให้คนหนุ่มสาวไล่
ตามความฝันและความหวังผ่านกีฬามากขึ้น ตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น เกิดเป็นพลังที่ส่งต่อ และ
ถ่ายทอดวัฒนธรรมญี่ปุ่นผ่านงานกีฬาโอลิมปิกไปสู่ผู้ชมทั่วโลก  
 

 
ภาพที่ 25 ตัวละครแอนิเมะในโตเกียวโอลิมปิก 2020 

หมายเหตุ : Meet The Tokyo 2020 Olympics Ambassadors Featuring The Best Anime! 

โดย Stephanie Goh, 2020 

 

นอกจากนี้ นักเขียน และนักวาดภาพประกอบการ์ตูนที่มีชื่อเสียงของประเทศ
ญี่ปุ่นได้มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์โปสเตอร์ ได้แก่ นาโอกิ อุราซาวะ จาก 20th Century Boys และ 
Monster ฮิโรฮิโกะ อารากิ จาก โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ เออิจิโระ โอดะ จาก วันพีซ ฮาจิเมะ อิซายามะ
จาก Attack on Titan นาโอโกะ ทาเคอุจิ จาก เซเลอร์มูน และ โยชิคาซุ ยาซุฮิโกะ จาก Mobile 
Suit Gundam เป็นต้น (เอไอเอส เพลย์, 2564) 



  58 

 
ภาพที่ 26 โปสเตอร์โตเกียวโอลิมปิก 2020 

หมายเหตุ : (ซ้าย) The Great Wave off the Coast of Kanagawa โดย Hirohiko Araki  (ขวา) 

Horseback Archery โดย Akira Yamaguchi โดย twistedsifter, 2022 

เมธา พันธุ์วราทร กล่าวว่า การใช้วัฒนธรรมการ์ตูนเป็นสื่อสร้างสรรค์ในพิธีเปิด

กีฬาโอลิมปิก 2020 แล้ว ญี่ปุ่นยังเลือกเอาประวัติศาสตร์ของ Pictogram ที่มีที่มาจากในการจัดงาน

แข่งขันกีฬาโอลิมปิกฤดูร้อนปี 1964 ที่กรุงโตเกียว ได้นำศิลปะการออกแบบ Pictogram ที่เป็นภูมิ

ปัญญาในอดีตมาปรับรูปแบบให้เรียบง่าย เป็นภาพที่เป็นสัญลักษณ์ต่างๆแทนความหมายได้อย่าง

ชัดเจนเพื่อสื่อสารกับชาวต่างชาติ เป็นการใช้ศิลปะแก้ปัญหาด้านการสื่อสาร เนื่องจากในยุคนั้นคน

ญี่ปุ่นสื่อสารภาษาอังกฤษได้ไม่ดีนัก ในปี 2020 การแสดงชุด The History of Pictogram จึงถูก

สร้างสรรค์ขึ้นเพื่อระลึกถึงการใช้สื่อศิลปะของญี่ปุ่นในอดีต (นันทรัตน์ สันติมณีรัตน์, 2562,) 

 
ภาพที่ 27 การแสดงชุด Pictograms กีฬาโอลิมปิก 2020 

หมายเหตุ : การแสดงชดุ โดย Pictograms NBC Olympics, 2021 
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จากสื่อสร้างสรรค์ที่ย้อนอดีตประวัติศาสตร์การออกแบบ Pictograms แล้วยังมี
กิจกรรมด้านวัฒนธรรม เป็นสื่อสร้างสรรค์ประเภทแอนิเมชันขนาดสั้น ที่สื่อสารอนาคตเพื่อเชื่อมคน
ต่างวัฒนธรรม เรื่อง Tomorrow’s Leaves โดยเล่าถอดรหัสของจิตวิญญาณที่ซ่อนอยู่ในการแข่งขัน
กีฬาโอลิมปิก ทั้งมิตรภาพ การช่วยเหลือ ชัยชนะ ความแข็งแกร่ง ความพ่ายแพ้ และความอ่อนแอ 
ผ่านมิตรภาพและการผจญภัยของเด็กทั้ง 5 คน เพื่อบอกเล่าเรื่องของเกมกีฬาผ่านแอนิเมชัน ผลงาน
ชิ้นนี้ สร้างสรรค์โดย Studio Ponoc สตูดิโอแอนิเมชันก่อตั้งโดย โยชิอากิ นิชิมูระ โปรดิวเซอร์คน
สำคัญของสตูดิโอจิบลิ (กองบรรณาธิการ Sarakadee Lite, 2564)  

 
ภาพที่ 28 แอนิเมชัน เรื่อง Tomorrow’s Leaves 

หมายเหตุ : แอนิเมชัน เรื่อง Tomorrow’s Leaves จาก Studio Ponoc โดย Redacción Marca 

Claro, 2021 

ในระหว่างการแข่งขันกีฬา ยังใช้เสียงดนตรีและเพลงประกอบการแข่งขัน โดย

จับคู่ประเภทกีฬาเข้ากับ เกม แอนิเมชัน และมังงะที่เป็นชนิดกีฬาเดียวกันหรือมีความสอดคล้องกัน

อีกด้วย เช่น เพลงจาก Attack on Titan กับกีฬายิงธนู เพลงจากเจ้าหนูสิงห์สนามกับกีฬาฟุตบอล 

และเพลงจาก Slam Dunk ในการแข่งบาสเกตบอลเป็นต้น (ณัฐนันท์ เฉลิมพนัส และ วรนิต หิรัญ

พงษ์, 2564) 

สรุปได้ว่า เทคนิคด้านศิลปะการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ของประเทศญี่ปุ่นในกีฬา

โอลิมปิก 2021 เลือกใช้ คือ การใช้สื่อสร้างสรรค์ที่สามารถเข้าถึงใจคนได้จากความทรงจำในวัยเด็ก 

จากวัฒนธรรมการ์ตูนของญี่ปุ่น ถึงแม้ว่าในแต่ละกลุ่มความสนใจ ไม่ว่าจะเป็น เกม มังงะ แอนิเมชัน 

เป็นความสนใจเฉพาะกลุ่ม แต่เป็นความสนใจของคนทั่วโลก ใช้วิธีการเล่าถึงอดีตด้วย Pictograms 

และเชื่อม โยงไปถึงอนาคตด้วยแอนิเมชัน ในงานกีฬาโอลิมปิก 2020 ถือได้ว่าเป็นปรากฎการณ์
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รวมตัวของสื่อสร้างสรรค์ด้านวัฒนธรรมการ์ตูนของญี่ปุ่น ที่ส่งออกไปให้คนทั่วโลกรับรู้พร้อมๆกันใน

เวลาเดียวกันอย่างเข้าใจและสร้างสรรค์ 

3) กรณีศึกษา Unfolding Bangkok 

 Unfloding Bangkok ถูกจัดขึ้นในช่วงระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2565 - มีนาคม 
2566 เป็นกิจกรรมที่ผสมผสานวัฒนธรรม ความเชื่อ และศิลปะเพื่อเปิดประสบการณ์ ใหม่
กรุงเทพมหานคร โดยมีจุดเริ่มต้นจากสถานการณ์ โควิด 19 ที่ส่งผลกระทบทั่วโลก หลังจาก
สถานการณ์คลี่คลายลง เพื่อเป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจ และการท่องเที่ยว โดยเลือกกรุงเทพมหานคร 
เมืองหลวงที่เป็นจุดหมายปลายทางด้านการท่องเที่ยวอันดับต้น ๆ ของโลกเป็นสถานที่ในการจัด
กิจกรรม ภายใต้โครงการ “UNFOLDING BANGKOK เปิดประสบการณ์ใหม่กรุงเทพมหานคร” ใน 3 
ธีมหลัก ได้แก่ Hidden Temple ท่องวัดลับ Living Old Building ย้อนรอยอาคารประวัติศาสตร์ 
Greeting Benjakitti เที่ยวสวนป่ากลางเมือง เป็นการเปิดเมืองต้อนรับนักท่องเที่ยวในพิกัดต่าง ๆ ทั่ว
กรุงเทพมหานคร เพื่อนำเสนอประเทศไทยและวัฒนธรรมไทยในมิติที่น่าสนใจ ให้แก่เหล่าผู้มาร่วม
ประชุ มความร่วมมื อทางเศรษฐกิ จ ในภู มิ ภ าค เอ เชี ย  - แปซิฟิ ก  (Asia-Pacific Economic 
Cooperation: APEC) อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นการท่องเที่ยวผ่านการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์ในพื้นที่ต่างๆ 
ที่จะสร้างประสบการณ์ใหม่ในการท่องเที่ยวกรุงเทพฯ ให้แก่นักท่องเที่ยวทั้งไทยและต่างประเทศ ให้
มาร่วมเช็คอินสถานที่ที่หลากหลาย ตั้งแต่สวนป่ากลางเมือง จนถึงอาคารและวัดเก่าแก่ที่เป่ียมไปด้วย
เรื่องราวทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่ถูกนำมาถ่ายทอดแบบร่วมสมัย (สำนักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), 2565) 
 4) Hidden Temple ภายใต้แนวคิดจาริกแสวงบุญ เป็นการเปิดเรื่องราวทาง
ประวัติศาสตร์ทั้งในเชิงพุทธประวัติและประวัติความเป็นมาของชุมชน กับการตีความใหม่ของการสื่อ
เรื่องราวพุทธประวัติในวิหารรายประดิษฐานรอยพระพุทธบาท วิหารรายประดิษฐานพระพุทธรูปปาง
ถวายพระเพลิง และวิหารรายประดิษฐานพระนอนปางสีหไสยา จำลองการเดินทางไปยังสถานที่
สำคัญที่เกี่ยวข้องกับพระพุทธเจ้าผ่านชุมชนไปถึงภูเขาจำลองหรือเขามอ ที่เก่าแก่ที่สุดแห่งหน่ึงในสมัย
รัตนโกสินทร์ที่ยังคงเหลืออยู่ ตลอดจนกิจกรรมการแสดงเชิดสิงโต กระตั้วแทงเสือ หุ่นกระบอกจีน 
และการแทงหยวก  
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ภาพที่ 29 Unfloding Bangkok: Hidden Temple 

หมายเหตุ : Unfloding Bangkok: Hidden Temple โดย NuiizTheWriter, 2565 

 5) Greeting Benjakitti เที่ยวเบญจกิติ กิจกรรมสร้างสรรค์ที่นำเอาศิลปะการจัด

วางมาใช้ผสมผสานกับการสัมผัสธรรมชาติที่สวนเบญจกิติ สวนขนาดใหญ่แห่งนี้เป็นต้นแบบของ

สวนสาธารณะเชิงนิเวศแห่งแรกของกรุงเทพฯ เป็นพื้นที่สันทนาการและการเรียนรู้เกี่ยวกับระบบ

นิเวศกลางเมือง นำมาสู่แนวคิดในการออกแบบกิจกรรมที่จะช่วยสร้างการตระหนักรู้ถึงความสำคัญ

ของระบบนิเวศ รวมทั้งการเข้าร่วมกิจกรรมเวิร์กช็อปที่กระจายอยู่ในพื้นที่ เพื่อช่วยสร้างเสริม

ประสบการณ์ให้กับผู้เข้าชม โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน ให้ได้เรียนรู้การเป็นส่วนหนึ่งของกลไกในการ

ฟื้นฟูและรักษาสิ่งแวดล้อม  

 

ภาพที่ 30 Unfloding Bangkok: Greeting Benjakitti 
หมายเหตุ : Unfloding Bangkok: Greeting Benjakitti โดย ชิลไปไหน, 2566 

 6) Living Old Building ย้อนรอยอาคารประวัติศาสตร์ นำพื้นที่อาคารที่มีคุณค่า
ทางศิลปะและประวัติศาสตร์ มาปรับปรุงพื้นที่ในอาคารเก่า และอาคารอนุรักษ์ โดยการออกแบบแสง
สี (Lighting) เพื่อจัดแสดงโชว์ความสวยงามของอาคาร พร้อมจัดกิจกรรมภายในอาคารและนอก
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อาคาร เพื่อให้อาคารเก่ากลับมามีชีวิต และใช้ประโยชน์ได้อีกครั้ง และใช้เป็นแหล่งท่องเที่ยวใหม่ 
ได้แก่ อาคารสถานีรถไฟหัวลำโพง สำนักงานประปาแม้นศรี เป็นต้น  

 
ภาพที่ 31 Unfloding Bangkok: Living Old Building 

หมายเหตุ : Unfloding Bangkok: Living Old Building โดย สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์

(องค์การมหาชน), 2566 

2.6 สรุปผลการทบทวนวรรณกรรมและข้อค้นพบ 

 จากการสรุปการทบทวนวรรณกรรม และยืนยันข้อสรุปด้วยการลงพื้นที่สำรวจ พบว่า ปัญหาที่
เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ส่งผลต่อเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วิถีชีวิต และ
วัฒนธรรม โดยในพื้นที่ศึกษาพบว่า เกิดจากการขาดการรับรู้และการเชื่อมโยงคนและพื้นที่เข้าหากัน 
ทำให้คนไม่เข้าใจในการอยู่ร่วมกัน ไม่รู้จักวัฒนธรรมต่าง ๆ ในพื้นที่  และไม่ทราบถึงคุณค่าของมรดก
ทางวัฒนธรรมของตนเอง ส่งผลให้เกิดการกระทำที่ไม่เหมาะสมต่อกัน และความสุ่มเสี่ยงในการสูญ
หายของวิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถิ่น จากการทบทวนวรรณกรรม ลงพื้นที่สำรวจ สังเกต และ
สัมภาษณ์ สามารถสรุปและมีข้อค้นพบดังนี้ 
 1) การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา มีปัจจัยหลัก เป็นปัจจัยที่สร้างผลกระทบที่
รุนแรงที่สุด และส่งผลต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ คือ การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมที่เกิดจากการ
พัฒนาด้านคมนาคม เป็นเหตุที่สืบเนื่องจนทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ การเข้ามาของ
สถาบันการศึกษา ทำให้คนใหม่ย้ายเข้ามาอาศัยในพื้นที่เป็นจำนวนมาก และเปลี่ยนที่อยู่อาศัยแบบ
บ้านให้กลายเป็นหอพัก นอกจากนี้ยังทำให้กลุ่มคนอื่น ๆ อพยพเข้ามาในพื้นที่ด้วยเช่นกัน โดยมีข้อดี
คือ ในส่วนของพื้นที่ที่มีประชากรเข้าออกหนาแน่น เช่น บริเวณที่ใกล้มหาวิทยาลัย กลายเป็นพื้นที่
เศรษฐกิจ สามารถสร้างรายได้จากการค้าขายสินค้าและบริการ ซึ่งจะแตกต่างจากบริเวณอื่น ๆ ใน
พื้นที่ ในทางกลับกันจำนวนคนใหม่ที่เข้ามามาก และสภาพสังคมที่อยู่แบบตัวใครตัวมัน ทำให้เกิด
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ช่องว่างระหว่างกัน รวมถึงวัฒนธรรมในพื้นที่ ที่นำไปสู่ปัญหาความขัดแย้งจากความไม่เข้าใจในการอยู่
ร่วมกัน และการขาดการรับรู้ด้านวัฒนธรรมของพื้นที่ได้ 
 2) ปัญหาการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาได้ตรง
จุด จำแนกได้ดังนี้ 
  2.1 1 กลุ่มคนใหม่ โดยเฉพาะที่เป็นนักศึกษาเป็นกลุ่มคนที่มีจำนวนมากที่สุดในพื้นที่ สามารถ
แก้ไขได้ก่อนเป็นอันดับแรก พบปัญหา 3 ประเด็น คือ 1) ขาดความเคารพในความแตกต่าง ทำให้เกิด
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในพื้นที่ 2) ขาดความเข้าใจในการใช้พื้นที่สาธารณะ และ 3) ขาดการรับรู้
ด้านวิถีชีวิตและวัฒนธรรมในชุมชนรอบ ๆ มหาวิทยาลัย เน้นสร้างความสนใจด้านวิถีชีวิต 
ศิลปวัฒนธรรม หากสร้างการรับรู้และทำให้เข้าร่วมกิจกรรมในพื้นที่ได้ จะสามารถสร้างแรงกระเพื่อม
ให้เกิดการรับรู้ทั้งภายในพื้นที่ และสาธารณะ ส่วนกลุ่มคนใหม่ที่เป็นผู้อยู่อาศัยในคอนโดมิเนียม  ขาด
การรับรู้เรื่องราววิถีชีวิต วัฒนธรรม และกิจกรรมในพื้นที่ 
  2.2 กลุ่มคนนอก เป็นผู้ที่สนใจด้านวิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม แต่ขาดการรับรู้เรื่องราวของพื้นที่ 
หากสร้างการรับรู้และดึงเข้าร่วมกิจกรรมในพื้นที่ได้ จะสามารถสร้างแรงกระเพื่อมให้เกิดการรับรู้ทั้ง
ภายในพื้นที่ และสาธารณะ 
  2.3 กลุ่มคนเก่า เป็นคนสำคัญในการให้ข้อมูลและความรู้เรื่องราวของพื้นที่ แต่ขาดการ
รวบรวมและส่งต่อ ขาดการรับรู้คุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมของพื้นที่ตนเอง 
 3) องค์ความรู้ที่ใช้เพื่อในการสร้างสื่อสร้างสรรค์ และกิจกรรมในการสร้างความเข้าใจในการอยู่
ร่วมกัน จากการวิเคราะห์สังเคราะห์ พบว่า ในพื้นที่ศึกษามีความเป็นพหุวัฒนธรรมที่สูงมาก และมี
ต้นทุนทางวัฒนธรรมที่สามารถนำมาใช้ต่อยอดเพื่อสร้างประโยชน์ได้ แต่ขาดการรวบรวมและส่งต่อ
เพื่อสร้างการรับรู้นำไปสู่ความเข้าใจ โดยผู้วิจัยได้สกัดออกมาเป็น 4 ประเด็น ดังนี้ 
  3.1 ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับตำแหน่งของสถานที่ต่าง ๆ การเดินทาง อาหาร ร้านค้า และ
กิจกรรมที่เกิดขึ้นในพื้นที่ 
  3.2 ประเด็น เชื่อ - ใช้ - อยู่ – กิน เป็นวิถีชีวิตและวัฒนธรรมทุกมิติของพื้นที่  มีความ
หลากหลาย และมีส่วนเกี่ยวข้องกับคนทุกกลุ่ม สามารถนำมาใช้เป็นแนวทางเพื่อทำให้คนเกิด
ความรู้สึกคุ้นเคยเกิดประสบการณ์ร่วมกับวิถีวัฒนธรรมของตนเอง หรือสร้างความแตกต่างทำให้เกิด
ความรู้สึกมีประสบการณ์เพิ่มเติม 
  3.3 ประเด็นการอยู่ร่วมกัน การสร้างความเข้าใจในความแตกต่างทางความเชื่อ วัฒนธรรม 
ประเพณี ขอปฏิบัติเพื่อลดความขัดแย้ง 

3.4 ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความสนใจเฉพาะกลุ่ม ได้แก่ เส้นทางท่องเที่ยวเพื่อกิจกรรมขอพร 
เส้นทางท่องเที่ยวเพื่อสัมผัสวิถีชีวิตของคนในพื้นที่ เส้นทางสำหรับการวาดภาพ ถ่ายภาพ เป็นต้น  
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

    

 งานวิจัยเรื่อง การวิจัยเรื่องการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม สู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 
เพื่อการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม กรณีศึกษา แขวงหิรัญรูจี กรุงเทพมหานคร ใช้วิธีการวิจัย
แบบผสมผสาน (Mixed Method) โดยวิธีการที่ประกอบไปด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
research) ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูล จากการทบทวนวรรณกรรม การลงพื้นที่เก็บข้อมูลจากการสำรวจ 
เพื่อนำมาวิเคราะห์ และใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) เพื่อออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 
และประเมินผลการวิจัยด้วยแบบสอบถามของข้อมูลในเชิงปริมาณ (Quantitative research) จาก
กระบวนออกแบบการทดลอง (Experimental design) กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังนี้ 
 
3.1 รูปแบบการวิจัย 

 3.1.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทบทวน
วรรณกรรม ร่วมกับการลงพื้นที่เก็บข้อมูลจากการสำรวจเพื่อสังเกตลักษณะทางกายภาพของพื้นที่ 
พฤติกรรมการใช้งานพื้นที่ และปัญหาการอยู่ร่วมกัน การสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth interview) 
และ เพื่อนำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อค้นพบ และโจทย์ในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ ดังนี้ 
   3.1.1.1 การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) โดยใช้แบบการสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง (Semi-structured interview) จากกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จากปัญหาการอยู่ร่วมกันใน
ชุมชนพหุวัฒนธรรมแขวงหิรัญรูจี คือ 1) กลุ่มคนเก่า ผู้นำศาสนา และปราชญ์ชุมชน สัมภาษณ์เชิงลึก
ด้านวิถีชีวิต ประเพณี วัฒนธรรม ปัญหาการอยู่ร่วมกันระหว่างคนเก่ากับคนใหม่ 2) กลุ่มคนใหม่ และ
คนนอก สัมภาษณ์ด้านการรับรู้ ความสนใจเกี่ยวกับวัฒนธรรม กิจกรรม ความเชื่อมโยงทางวิถีชีวิต
และวัฒนธรรม และความสนใจต่อประเภทของสื่อสร้างสรรค์ และกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับพื้นที่ 3) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม สัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับประวัติศาสตร์พื้นที่ อัตลักษณ์ แนวทางการ
แก้ปัญหา กลยุทธ์ และ 4) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสร้างสรรค์ สัมภาษณ์เชิงลึกด้านเทคนิคในการออกแบบ
สื่อสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ 
   3.1.1.2 การสนทนากลุ่ม (Focus group) โดยใช้แบบการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structured interview) ประกอบด้วยกลุ่มเครือข่ายชุมชนแขวงหิรัญรูจี ได้แก่ ผู้นำชุมชน 
สำนักศิลปวัฒนธรรม สำนักกิจการนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ด้านประเด็น
ปัญหา แนวทางการแก้ปัญหา และแนวทางการส่งเสริมการอยู่ร่วมกัน การสร้างรับรู้ และความเข้าใจ
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ในวิถีชีวิตและพหุวัฒนธรรมของพื้นที่แขวงหิรัญรูจี เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลไปสู่กระบวนการการออกแบบ
สื่อสร้างสรรค์ 
 3.1.2 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยใช้แบบแบบประเมินความพึงพอใจ 
การรับรู้และผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้สื่อสร้างสรรค์ และกิจกรรม จากกระบวนออกแบบการทดลอง 
(Experimental design) กับกลุ่มคนเก่า คนใหม่ และคนนอก 
 
3.2 ประชากรเป้าหมาย และกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรเป้าหมาย คือ กลุ่มประชากรที่อาศัยอยู่ หรือใช้พื้นที่แขวงหิรัญรูจี และกลุ่มผู้ที่มีความ
เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ทั้งหมดจำนวนประมาณ 27,000 คน ดังนี้ 
 3.2.1 กลุ่มคนเก่า คือ คนดั้งเดิมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี มีที่อยู่อาศัยเป็นหลักแหล่งภายมในพื้นที่
แขวงหิรัญรูจี ไม่ต่ำกว่า 20 ปี 
 3.2.2 กลุ่มคนใหม่ คือ คนใหม่จากพื้นที่อื่น ที่ย้ายเข้ามาอาศัยอยู่ในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี น้อยกว่า 4 
ปี หรือผู้ที่อยู่อาศัยในคอนโดมิเนียม หรือแฝง ผู้ที่เข้ามาใช้พื้นที่เพื่อการเรียน หรือการทำงาน แต่ไม่มี
การอยู่อาศัยในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
 3.2.3 กลุ่มคนนอก คือ บุคคลทั่วไปที่สนใจเกี่ยวกับวิถีชีวิต และวัฒนธรรมพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
 3.2.4 กลุ่มเครือข่ายชุมชนแขวงหิรัญรูจี ได้แก่ ผู้นำชุมชน สำนักศิลปวัฒนธรรม และสำนักกิจการ
นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 3.2.5 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม  
 3.2.6 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสร้างสรรค์ 
 
3.3 การสุ่มตัวอย่าง 

 3.3.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ  ผู้วิจัยเลือกใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
sampling) จากกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากปัญหาการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมแขวงหิรัญรูจี 
หน่วยงานภาครัฐ และผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับงานวิจัย จำนวน 76 คน ด้วยวิธีการเก็บข้อมูล 
ดังนี้ 
   3.3.1.1 วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) จากกลุ่มคนที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์
กับพื้นที่แขวงหิรัญรูจี และงานวิจัย จำนวน 66 คน ดังนี้ 
    - กลุ่มคนเก่า คือ กลุ่มคนดั้งเดิม กลุ่มผู้นำชุมชน กลุ่มผู้นำศาสนา และปราชญ์
ชุมชน ที่อาศัยอยู่ในพื้นที่เป็นระยะเวลาไม่ต่ำกว่า 20 ปี ในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี เป็นกลุ่มผู้ที่มีความรู้ 
ความเข้าใจในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี ด้านปัญหาการอยู่ร่วมกัน และพหุวัฒนธรรมในพื้นที่ จำนวน 20 คน 
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    - กลุ่มคนใหม่ จำนวน 20 คน และกลุ่มคนนอก จำนวน 20 คน โดยสัมภาษณ์
ในด้านการรับรู้ด้านวิถีชีวิต การอยู่ร่วมกันในพื้นที่ ความเข้าใจในความแตกต่างทางวัฒนธรรม การ
รับรู้ด้านความหลากหลายทางวัฒนธรรมในพื้นที่ การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม ความสนใจในรูปแบบสื่อ
สร้างสรรค์ และกิจกรรม  
    - กลุ่มคนนอก คือ บุคคลทั่วไปที่สนใจเกี่ยวกับวิถีชีวิต และวัฒนธรรมพื้นที่แขวง
หิรัญรูจี จำนวน 20 คน 
    - กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม คือ กลุ่มผู้มีความรู้และความเชี่ยวชาญด้าน
วัฒนธรรม และการแก้ปัญหาด้านวัฒนธรรม จำนวน 3 คน 
    - กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสร้างสรรค์ คือ กลุ่มผู้มีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
แนวคิดและด้านเทคนิคในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ จำนวน 3 คน 
  3.3.1.2 วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus group) จากกลุ่มเครือข่ายชุมชนแขวงหิรัญรูจี จำนวน 
10 คน ดังนี้  
     - กลุ่มผู้นำชุมชน จำนวน 7 คน 
     - กลุ่มสำนักกิจการนักศึกษา และสำนักศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา จำนวน 3 คน 
 3.3.2 การวิจัยเชิงปริมาณ เป็นกลุ่มผู้สมัครใจเข้าร่วมใช้สื่อ และกิจกรรมสร้างสรรค์ จากกลุ่ม
ประชาการทั้งหมดจำนวนประมาณ 27,000 คน ผู้วิจัยเลือกใช้การสุ่มด้วยอย่างด้วยสูตรของ เครจซี 
และมอร์แกน (Krejcie & Morgan,1970) จากสูตร 
 

𝑛 =
𝑋2𝑁𝑝(1 − 𝑝)

𝑒2 (𝑁 − 1) + 𝑋2 𝑝(1 − 𝑝)
 

 

𝑛  = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

𝑁  = ขนาดของประชากร 

𝑒  = ระดับความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตัวอย่างที่ยอมรับได้ 
𝑋2 = ค่าไคสแควร์ที่ df เท่ากับ 1 และระดับความเชื่อมั่น 95% (𝑋2 = 3.814) 
𝑝 = สัดส่วนของลักษณะท่ีสนใจในประชากร ( 𝑝 = 0.5) 
 
 
โดย 

 𝑁 = ขนาดของประชากรแขวงหิรัญรูจี 27,000 คน 
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แทนค่า 

 
 

 
𝑛 =  373.49 ≈ 400 คน 

ดังนั้น ผู้วิจัยได้เลือกเก็บตัวอย่างจำนวน 400 คน  
 
3.4 ขั้นตอนดำเนินการวิจัย 

 3.4.1 ทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัย เอกสาร บทความ และหนังสือต่าง ๆ ในประเด็นที่
เกี่ยวข้อง 
 3.4.2 วิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลจากการศึกษาด้านการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่
แขวงหิรัญรูจี กรุงเทพมหานคร รวมถึงปัญหาของพื้นที่ที่เกิดขึ้นจากผลกระทบการเปลี่ยนแปลงนี้ ทั้ง
ด้านการอยู่ร่วมกันระหว่างคนเก่ากับคนใหม่และปัญหาทางด้านวัฒนธรรม แนวทางการแก้ปัญหาใน
ปัจจุบัน กรณีศึกษาและสื่อสร้างสรรค์เกี่ยวข้อง 
 3.4.3 ลงพื้นที่ เก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธี สำรวจพื้นที่  และการสัมภาษณ์ เชิงลึก (In-depth 
interview) ใน 2 แนวทาง โดยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) มีรายละเอียดดังนี้ 
   3.4.3.1 แนวทางที่  1 การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi - 
structured interview) ด้วยแบบสัมภาษณ์สำหรับกลุ่มผู้ให้ข้อมูล (Key information) 6 กลุ่ม ดังนี้ 
    1) กลุ่มคนเก่า จำนวน 20 คน กลุ่มผู้นำชุมชน ผู้นำศาสนา และปราชญ์ชุมชน 
ในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี โดยสัมภาษณ์ด้านประวัติศาสตร์ และการเปลี่ยนแปลงและผลกระทบจากการ
เปลี่ยนแปลงในพื้นที่ คุณค่าของศิลปวัฒนธรรม ความเชื่อ วิถีชีวิตที่ยังคงมีอยู่ ปัญหาการอยู่ร่วมกัน
ระหว่างคนเก่ากับคนใหม่ทั้งการอยู่อาศัย การใช้พื้นที่ และวัฒนธรรมที่ต่างกัน แนวทางการแก้ไข
ปัญหาการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒธรรม  
    2) กลุ่มคนใหม่ จำนวน 20 คน และกลุ่มคนนอก จำนวน 20 คน โดยสัมภาษณ์
ในด้านการรับรู้ด้านวิถีชีวิต การอยู่ร่วมกันในพื้นที่ ความเข้าใจในความแตกต่างทางวัฒนธรรม การ
รับรู้ด้านความหลากหลายทางวัฒนธรรมในพื้นที่ การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม ความสนใจในรูปแบบสื่อ
สร้างสรรค์ และกิจกรรม 
    3) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม จำนวน 3 คน โดยสัมภาษณ์ในด้านชุมชนพหุ
วัฒนธรรม ผลกระทบของพื้นที่พลวัตรต่อการอยู่ร่วมกัน และการสูญหายทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้น
ระหว่างคนเก่ากับคนใหม่ อุปสรรคในการแก้ไขปัญหา แนวทางในการนำต้นทุนทางวัฒนธรรมมาใช้ใน
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การแก้ไขปัญหา แนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยการมีส่วนร่วมของคนทุกกลุ่มในพื้นที่ และแนวทางการ
สร้างการรับรู้ด้านการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 
    4) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสร้างสรรค์จำนวน 3 คน ที่มีความเชี่ยวชาญด้าน
เน้ือหาและด้านเทคนิคการออกแบบสื่อ โดยสัมภาษณ์เกี่ยวกับความคิดเห็นของรูปแบบสื่อสร้างสรรค์
ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และสอดคล้องกับการสื่อสารเพื่อสร้างการรับรู้ด้านการอยู่ร่วมกันใน
ชุมชนพหุวัฒนธรรม 
  3.4.3.2 แนวทางที่ 2 การเก็บข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม จากกลุ่มเครือข่ายชุมชนแขวง
หิรัญรูจีโดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ ด้วยแบบสนทนากลุ่มสำหรับกลุ่มผู้ให้ข้อมูล (Key information) 
2 กลุ่ม ดังนี้  
    1) กลุ่มผู้นำชุมชน จำนวน 7 คน เป็นกลุ่มที่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพื้นที่
แขวงหิรัญรูจี และปัญหาที่เกิดขึ้นของพื้นที่ในประเด็นการอยู่ร่วมกัน และพหุวัฒนธรรม 
    2) กลุ่มสำนักศิลปวัฒนธรรม และสำนักกิจการนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา จำนวน 3 คน เป็นกลุ่มที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการอยู่ร่วมกัน และวัฒนธรรม
ของคนเก่า และคนใหม่ ในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
 3.4.4 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ร่วมกับการทบทวนวรรณกรรม เพื่อให้ได้มาซึ่งโจทย์ในการออกแบบสื่อ
สร้างสรรค์ 
 3.4.5 การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ ได้แก่ คู่มือ เรียน รู้ อยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี องค์
ความรู้ย่านหิรัญรูจี และสื่อสังคมออนไลน์ กิจกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ การบูรณาการเรื่องราวของพื้นที่
หิรัญรูจีกับการเรียนการสอน และกิจกรรมท่องเที่ยว รวมถึงกิจกรรมที่ทำหน้าที่เป็นสื่อใช้สื่อสารสร้าง
การรับรู้ และเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 
 3.4.6 การออกแบบการทดลองใชส้ื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมกับกลุ่มเป้าหมาย 
   โดยผู้ วิจั ย ได้ ใช้การวิจัย เชิ งปริมาณ  (Quantitative research) จะเก็บข้อมู ลจาก
แบบสอบถาม โดยกระบวนการออกแบบการทดลอง (Experimental design) ผู้วิจัยจะออกแบบสื่อ
สร้างสรรค์ และกิจกรรมสร้างประสบการณ์การรับรู้ให้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งการทดลองสื่อสร้างสรรค์ 
และกิจกรรมนี้พิจารณาด้วยตัวชี้วัดแบบประเมินผลในช่วงหลังทำกิจกรรม มีการวัดผลด้วย
แบบสอบถามจำนวน 1 ชุด เพื่อวิเคราะห์การรับรู้ด้านการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม โดยมี
กลุ่มในการประเมินกิจกรรมแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มหลัก คือ คนเก่า คนใหม่ และคนนอก ที่มีอายุ 18 ปี
ขึ้นไป จำนวน 400 คน ที่เข้าร่วมกิจกรรม และตอบแบบสอบถามด้วยตนเอง มีขั้นตอนดังนี้ 
   3.4.6.1 ใช้แบบสอบถามรูปแบบออนไลน์ โดยไม่ระบุชี้ตัวของผู้ให้ข้อมูล เป็นต้น ในกรณีที่
ผู้ประเมินไม่สะดวกในการตอบบแบบออนไลน์ ใช้การประเมินในรูปแบบเอกสารกระดาษ โดยการ
กำหนดหมายเลขแบบสอบถาม เพื่อตรวจสอบการเก็บแบบสอบถาม 
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   3.4.6.2 ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเองโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง 
รายละเอียดของกลุ่มประชากรขั้นต้นกล่าวมาแล้ว 
   3.4.6.3 ตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบสอบถาม ก่อนที่จะนำมา
ประมวลผล หากมีฉบับใดไม่สมบูรณ์จะคัดออกและทำการเก็บเพิ่มให้ครบจำนวน 
   3.4.6.4 วิเคราะห์ สังเคราะห์ผล เพื่อนำผลสรุปที่ได้รับจากการดำเนินการออกแบบสื่อ
สร้างสรรค์เพื่อการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม และพัฒนาไปสู่โครงการต้นแบบที่สามารถใช้เป็น
โมเดลในการต่อยอด พัฒนาชุมชนอื่น ๆ ในวงกว้างต่อไป 
 
3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาและการวัดผล 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีทั้งหมด 3 แบบ คือ แบบสัมภาษณ์ แบบสนทนากลุ่ม และแบบ
ประเมินผล ทั้งหมดผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา หลังจากได้นิยามปฏิบัติการของตัวแปรทั้ง
หมดแล้ว ผู้วิจัยได้นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องในด้านสื่อสร้างสรรค์ และการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุ
วัฒนธรรม และด้านวัฒนธรรม จำนวน 3 ท่าน ทำการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content 
validity) หลังจากนั้นนำมาหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of item congruency) 
 การสร้างมาตรวัดเมื่อได้ผลจากการตรวจสอบความเที่ยงตรงจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้วิจัยได้นำมา
สร้างมาตรวัดเชิงจิตวิสัย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดคะแนนมาตรวัดไว้เต็ม 5 คะแนน โดยเริ่มจาก เห็นด้วย
น้อยที่สุดหรือมีความสำคัญน้อยที่สุดอยู่ในระดับ 1 และเห็นด้วยด้วยมากที่สุดหรือมีความสำคัญมาก
ที่สุดอยู่ในระดับ 5   
 
3.6 การเก็บข้อมูล  

 การวิจัยนี้เป็นทางการวิจัยแบบผสมผสาน โดยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ การวิจัยเชิงปริมาณ ดังนั้น
วิธีการอันได้มาซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลจึงมีความแตกต่างกัน โดยมีรายละเอียดการเก็บรวบรวม
ข้อมูลและการดำเนินวิเคราะห์ ข้อมูลซึ่งมีข้ันตอนดำเนินงานดังนี้ 
 3.6.1 ศึกษาข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 3.6.2 วิเคราะห์ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม และเอกสารที่เกี่ยวข้อง ด้านปัจจัยที่ทำให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิตในพื้นที่ศึกษา และด้านการ
ออกแบบสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบที่เกี่ยวข้อง เชิงพรรณา และแผนภูมิลำดับเวลา 
 3.6.3 เก็บข้อมูลจากการลงพื้นที่ ด้วยแนวทางการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดย
วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มคนเก่า คนใหม่ คนนอก และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มเครือข่ายชุมชน 
ประกอบด้วย กลุ่มผู้นำชุมชน เพื่อวิเคราะห์ สังเคราะห์ และแปรผลเชิงพรรณา   
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 3.6.4 เก็บข้อมูลในการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรม ด้วยแนวทางการวิจัยเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้กระบวนการออกแบบการทดลอง (Experimental 
Design) เก็บข้อมูลจากการประเมินผลแบบสอบถามกับกลุ่มคนเก่า คนใหม่ และกลุ่มคนนอก 
ประกอบด้วย 1 ชุดแบบสอบถาม มีข้ันตอนดังนี้ 
   3.6.4.1 กำหนดแบบสอบถามแบบไม่ระบุชี้ตัวของผู้ให้ข้อมูล โดยกำหนดรหัสแทน เช่น A-
01 เป็นต้น เพื่อตรวจสอบการเก็บแบบสอบถาม  
   3.6.4.2 ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเองโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง 
รายละเอียดของกลุ่มประชากรขั้นต้นกล่าวมาแล้ว 
   3.6.4.3 ตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบประเมินค่าก่อนที่จะนำมา
ประมวลผล หากมีฉบับใดไม่สมบูรณ์จะคัดออกและทำการเก็บเพิ่มให้ครบจำนวน 
 3.6.5 แปรผลเชิงสถิติ 
 
3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล   

 การวิเคราะห์ และการนำเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้ แบ่งเป็น 2 ส่วนตามชนิดของข้อมูล  คือ  
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ดังนี้ 
 3.7.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้วยวิธีนำข้อมูลที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม การลง
พื้นที่ การสัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มนำมาแจกแจงเพื่อวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ในงานวิจัย ดังนี้ 
   3.7.1.1 รวบรวมและจัดระเบียบข้อมูล ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลจากประเด็น หรือเหตุการณ์ 
โดยจำแนกจากความสัมพันธ์ของข้อมูลที่เกิดขึ้นจาก หนึ่งเหตุการณ์ หรือมากกว่านั้น ที่ส่งผลให้เกิด
อีกเหตุการณ์หนึ่งขึ้นมา ด้วยการทำดัชนีข้อมูล ด้วยการจัดระเบียบหมวดหมู่ ประเภท และสรุป
เชื่อมโยงดัชนีคำหลักเข้าด้วยกัน  
    1) พิสูจน์ความน่าเชื่อถือของผลการวิเคราะห์ด้วยการตรวจแบบการวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) การวิเคราะห์การสังเกต (Observational Analysis) การวิเคราะห์
เฉพาะเรื่อง (Thematic Analysis) ให้ความสำคัญกับความคิดรวบยอดที่สรุปออกมามีเนื้อหาสำคัญ
ที่สุดจากประเด็นที่ปรากฏ 
    2) นำเสนอในรูปแบบแผนภูมิ สารสนเทศในลักษณะของข้อมูล แบบพรรณา และ
ตารางเปรียบเทียบ 
 3.7.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ คือ ข้อมูลจากการประเมินสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมเพื่อ
สร้างการรับรู้ และเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ด้วยลำดับข้ันตอนนี้ 
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   3.7.2.1 นำแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วนแล้ว นำมาลงรหัส
เลข (Code) ตามเกณฑ์ของเครื่องมือแต่ละส่วน นำมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล และบันทึก
ลงในโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติเพื่อประมวลผลข้อมูลที่ได้จากการจัดเก็บ 
   3.7.2.2 คำนวณหาค่าทางสถิติ แล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามในการ
ประเมินสื่อสร้างสรรค์ และกิจกรรม เพื่อทำการวัดระดับความพึงพอใจ การรับรู้ และความเข้าใจ 5 
ระดับ โดยนำคะแนนที่ ได้หาค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และนำไปประมวลผลโดย
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนดไว้ดังนี้ 
   - ค่าเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายความว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 
   - ค่าเฉลี่ย 3.41 - 4.20 หมายความว่า อยู่ในระดับมาก 
   - ค่าเฉลี่ย 2.61 - 3.40 หมายความว่า อยู่ในระดับปานกลาง 
   - ค่าเฉลี่ย 1.81 - 2.60 หมายความว่า อยู่ในระดับน้อย 
   - ค่าเฉลี่ยง 1.00 - 1.80 หมายความว่า อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  3.7.2.3 สรุปผล และนำเสนอด้วยตารางแสดงผลทางสถิติ 
 
3.8 แนวทางการทดลองออกแบบสู่ผลลัพธ์ในการวิจัย 

 
ภาพที่ 32 แนวทางการทดลองออกแบบ 

 

 จากการวิเคราะห์ปัญหานำไปสู่กระบวนการเพื่อแก้ไข พบปัญหาและแนวทางในการทดลอง
ออกแบบแบ่งเป็น 2 ระยะ คือระยะสั้น และระยะยาว โดยผู้วิจัยได้ทำการทดลองออกแบบในลักษณะ
คู่ขนาน เนื่องจากในบางครั้งช่วงเวลาที่สามารถดำเนินการได้ขึ้นอยู่กับความสะดวกและเหมาะสมกับ
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กลุ่มอาสาสมัคร โดยเป็นการออกแบบแบบมีส่วนร่วมมีคนเก่าเป็นแกนกลางตั้งแต่การเก็บข้อมูล และ
ในการทำกิจกรรมทุกกิจกรรม ดังนี้ 
 3.8.1 ระยะสั้น มุ่งเน้นไปที่กลุ่มคนใหม่ที่เป็นนักศึกษา และอาจารย์ในมหาวิทยาลัยในพื้นที่ศึกษา 
เน่ืองจากเป็นกลุ่มประชากรที่มีจำนวนมากที่สุดในพื้นที่ และสามารถทำได้ทันที ปัญหาของคนกลุ่มนี้ 
คือ ขาดการรับรู้และเข้าใจในการอยู่ร่วมกัน ขาดการรับรู้ด้านวิถีชีวิต ความเชื่อ และวัฒนธรรมใน
พื้นที่และขาดปฏิสัมพันธ์กับคนในพื้นที่ การแก้ไขโดยกระบวนการ ใช้สื่อสร้างสรรค์ ด้วยการนำ
เรื่องราวของพื้นที่ ทั้งการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต และวัฒนธรรมทุกมิติ สร้างเป็นคู่มือ เรียน รู้ อยู่ร่วมกัน
กับชุมชนย่านหิรัญรูจี และองค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี เข้าไปบูรณาการกับการเรียนการสอนและกิจกรรม
ของมหาวิทยาลัย โดยในกิจกรรมกลุ่มนักศึกษาและอาจารย์จะได้รับประสบการณ์ตรงกับพื้นที่ เกิด
การซักถามพูดคุยกับคนเก่าสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

 

 
ภาพที่ 33 แผนระยะสั้น 

 

 ในแผนระยะสั้นประกอบไปด้วยกระบวนการออกแบบสื่อสร้างสรรค์คู่มือ เรียนรู้อยู่ร่วมกัน และ
องค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี และกิจกรรมการบูรณาการกับการเรียนการสอนและกิจกรรมของมหาวิทยาลยั 
โดยประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับมีดังนี้ 
 - เกิดการรับรู้และเข้าใจในการอยู่ร่วมกันกับชุมชน และความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

 - เกิดประสบการณ์ตรงในการรับรู้และเข้าใจวัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกัน  
 - มีความภาคภูมิใจในวัฒนธรรม และเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของพื้นที่ 
 - เกิดความต่อเน่ืองในการสร้างการรับรู้และเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 

 - เกิดปฏิสัมพันธ์กับพื้นที่และคนในชุมชน 
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  สื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมการบูรณาการกับการเรียนการสอนและกิจกรรมของมหาวิทยาลัยมี
กระบวนการทดลองออกแบบ ดังนี้ 
  1) โครงสร้างกระบวนการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ โดยใช้วงจร PDCA เพื่อวางแผนการออกแบบ 
ดำเนินการ ตรวจสอบและปรับปรุงเพื่อพัฒนาและทดลองซ้ำ ดังนี้ 
    - การวางแผน จากข้อสรุปจากการสัมภาษณ ์และสนทนากลุ่ม นำมาวิเคราะห์เน้ือหาร่วมกับ
ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม และการลงพื้นที่ เพื่อวิเคราะห์ประเด็นปัญหา วัตถุประสงค์ นำไปสู่
เน้ือหาในสื่อสร้างสรรค์ 
    - การดำเนินงาน เป็นการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ครั้งที่ 1 จากนั้นนำไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

    - การตรวจสอบ จากการประเมินด้วยแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจจากการใช้สื่อ 
นำมาสรุปหาจุดที่ต้องพัฒนา 

    - การปรับปรุงพัฒนา จากผลการตรวจสอบการประเมินและข้อเสนอแนะในการทดลองครั้ง
ที่ 1 นำไปพัฒนา จากนั้นประเมินในครั้งที่ 2 สรุปผล และนำเสนอสื่อสร้างสรรค์ไปใช้งานจริงใน
หน่วยงานของมหาวิทยาลัย 

 
ภาพที่ 34 โครงสร้างกระบวนการออกแบบสื่อสร้างสรรค์คู่มือ และองค์ความรู้ 

 

 2) โครงสร้างกระบวนการออกแบบกิจกรรมการบูรณาการกับการเรียนการสอน โดยใช้วงจร 
PDCA เพื่อวางแผนการออกแบบ ดำเนินการ ตรวจสอบและปรับปรุงเพื่อพัฒนาและทดลองซ้ำ ดังนี้ 
  - การวางแผน จากข้อสรุปจากการสัมภาษณ์ และสนทนากลุ่ม นำมาวิเคราะห์เนื้อหากับ
วัตถุประสงค์ของรายวิชา หรือการบริการวิชาการร่วมกับชุมชน  
  - การดำเนินงาน เป็นการออกแบบเป็นโครงสร้างกิจกรรมครั้งที่ 1 จากนั้นนำไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่างในกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอน โดยมีการบรรยายร่วมกับการใช้สื่อ และ
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เปิดโอกาสให้ซักถามเพื่อสร้างความเข้าใจ จากนั้นเป็นการนำเสนอผลงานจากกิจกรรมของกลุ่ม
ตัวอย่าง   
  - การตรวจสอบ จากการประเมินด้วยแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจจากการเข้าร่วม
กิจกรรม นำมาสรุปหาจุดที่ต้องพัฒนา 

  - การปรับปรุงพัฒนา จากผลการตรวจสอบการประเมินและข้อเสนอแนะในการทดลองครั้ง
ที่ 1 นำไปพัฒนา จัดกิจกรรมครั้งที่ 2 จากนั้นประเมินในครั้งที่ 2 สรุปผล และนำเสนอโครงสร้างของ
กิจกรรมเพื่อนำไปใช้จริงในหน่วยงานของมหาวิทยาลัย 

 
ภาพที่ 35 โครงสร้างกระบวนการทดลองออกแบบกิจกรรมการบูรณาการกับการเรียนการสอน 

 

  3.8.2 ระยะยาว มุ่งเน้นไปที่สื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมที่คนทุกกลุ่มสามารถเข้าร่วมได้ 
แต่ ใช้วิธีแบ่ งกิจกรรมไปตามความเหมาะสมของคนแต่ละกลุ่มหลัก สามารถแบ่งเป็นการ
ประชาสัมพันธ์เพื่อสร้างการรับรู้สำหรับคนใหม่ที่เป็นผู้อยู่อาศัยในคอนโดมิเนียม กิจกรรมการ
ท่องเที่ยวสำหรับคนใหม่ และคนนอก และกิจกรรมนิทรรศการสร้างการรับรู้คุณค่าในมรดกทาง
วัฒนธรรมสำหรับคนเก่าในพื้นที่ศึกษา ด้วยวิธีใช้กิจกรรมและสื่อสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือในการ
เผยแพร่ประชาสัมพันธ์  โดยทั้งสื่อและกิจกรรมทั้งหมดเป็นการทำแบบคู่ขนานตามช่วงเวลาที่
เหมาะสม 
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ภาพที่ 36 แผนระยะยาว 

 
 

     1) การสร้างสื่อสังคมออนไลน์ จากการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม มีข้อสรุปว่า 
สื่อสังคมออนไลน์ที่ เหมาะสมสำหรับการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ มี 2 แพลตฟอร์ม คือ เฟซบุ๊ก 
(Facebook) และติ๊กต็อก (TikTok) โดยสื่อสังคมออนไลน์ถูกนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายทุกประเภท 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับมีดังนี้ 
      - สามารถสื่อสารเรื่องราวการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิตบนความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม ร้านค้า และจุดเด่นของพื้นที่ 
      - ผู้ใช้งานมีความสนใจและมีส่วนร่วมกับเนื้อหาที่เผยแพร่ แสดงความรู้สึก 
และเกิดการส่งต่อข้อมูลจากการแชร์ 
      - สามารถสร้างการรับรู้ของผู้ร่วมใช้งาน เกิดการโต้ตอบ ให้คำแนะนำติชม 
ให้ความรู้เพิ่มเติม 

       สื่อสังคมออนไลน์มีกระบวนการทดลองออกแบบ ดังนี้ 
      - วิเคราะห์ข้อมูล จากข้อสรุปจากการสัมภาษณ์ และสนทนากลุ่ม โดยเน้ือหาที่ใช้
ในการเผยแพร่ของพื้นที่มี 2 ประเภท คือ เผยแพร่กิจกรรมที่พบตามช่วงเวลา มีทั้งการประชาสัมพันธ์
ก่อน และหลังจากกิจกรรมเกิดขึ้น และเน้ือหาที่เป็นจุดเด่นที่คาดว่าจะสร้างความน่าสนใจในพื้นที่ 
      - การดำเนินงาน โดยนำเสนอเนื้อหาตามช่วงเวลาเป็นหลัก และแทรกเรื่องราว
อื่นๆตามความเหมาะสม โดยเฉลี่ยนการโพส 1 เรื่องต่อ 1 สัปดาห์  
      - กลยุทธ์ ในแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก เนื่องจากเป็นเพจที่เปิดใหม่ผู้ติดตามมีไม่มาก 
จึงใช้วิธีเลือกโพสในเพจที่มีเนื้อหาที่เหมาะสมเผยแพร่ขนานไปยังเพจอื่นที่มียอดติดตามสูงและมีกลุ่ม
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คนที่มีความสนใจใกล้เคียงกัน คือ เพจคนฝั่งธนฯ นอกจากนี้ยังใช้วิธีสร้างพันธมิตรกับเพจอื่นที่
นำเสนอเนื้อหาในฝั่งธนบุรี ได้แก่ เพจยังธน เพจอิสรภาพ แพจถามสิ......อิฉันคนตลาดพลู โดย
นำเสนอเรื่องราวของพื้นที่นั้น ๆ ในประเด็นแวะไปเยี่ยมบ้านใกล้เรือนเคียง 

      - การประเมินผล ชี้วัดจากจำนวนการมีส่วนร่วม ยอดผู้ติดตาม และยอดการ
แสดงความรู้สึกของผู้รับชมโพสต์จากที่แชร์ออกไป  

 
ภาพที่ 37 โครงสร้างกระบวนการทดลองออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ 

 

  2) การสร้างการรับรู้ให้กับคนใหม่กลุ่มผู้อยู่อาศัยใหม่ในคอนโดมิเนียม เป็นกลุ่ม
ที่เข้าถึงได้ยากเนื่องจากพฤติกรรมการใช้พื้นที่ในย่านหิรัญรูจีอยู่ในระดับน้อยมาก และที่อยู่อาศัยมี
ระบบรักษาความปลอดภัยและมีความเป็นส่วนตัวสูง จึงใช้กระบวนการประชาสัมพันธ์สื่อสังคม
ออนไลน์ เพื่อสร้างการรับรู้เรื่องราวการอยู่รว่มกนั วิถีชีวิต วัฒนธรรม และกิจกรรมในพื้นที่ศึกษา เพื่อ
ความพร้อมของปริมาณเน้ือหาในสื่อสร้างสรรค์ จึงเริ่มการทดลองหลังจากสรา้งสื่อสังคมออนไลน์ไปได้
ประมาณ 4 เดือน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับมีดังนี้ 
   - สามารถกระตุ้นการรับรู้เรื่องราวของพื้นที่ 
   - เกิดความสนใจมีการยอมรับและเข้าร่วมติดตามในสื่อสังคมออนไลน์ 
      สื่อสร้างสรรค์ที่ใช้เผยแพร่กับกลุ่มผู้อยู่อาศัยใหม่ เป็นสื่อสังคมออนไลน์
แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก มีกระบวนการทดลองออกแบบและเผยแพร่ ดังนี้ 
   - วิเคราะห์และออกแบบแผ่นประชาสัมพันธ์หลัก ข้อความเชิญชวน และ QR 

Code ที่สามารถเข้าถึงได้สะดวก 

   - การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ใช้การประสานงานกับนิติบุคคลเพื่อขอติด
ประกาศประชาสัมพันธ์ในป้ายปิดประกาศ และที่ปิดประกาศภายในลิฟต์ 
   - การประเมินผล ชี้วัดจากระยะเวลาการติดประกาศ โดยเก็บสถิติผู้เข้าร่วม
ใหม่หลังจากเปิดใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ไปแล้วประมาณ 4 เดือน ( 1 มกราคม – 15 เมษายน 2567) 
โดยเก็บข้อมูลผู้เข้าร่วมหลังจากนั้นเป็นระยะเวลา 1 เดือน (16 เมษายน – 16 พฤษภาคม 2567) 
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ภาพที่ 38 โครงสร้างกระบวนการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์สื่อสังคมออนไลน์ในกลุ่มผู้อยู่อาศัยใหม ่

 

   3) ) การสร้างการรับรู้และความเข้าใจให้กับคนนอก เป็นบุคคลทั่วไปที่
สนใจด้านวัฒนธรรม แต่ขาดการรับรู้เรื่องราวของพื้นที่จึงไม่เคยได้เข้ามาสัมผัส โดยใช้กิจกรรมการ
ท่องเที่ยวเพื่อสร้างประสบการร์ตรงในการสัมผัสวิถีชีวิต การอยู่ร่วมกันและพหุวัฒนธรรมในพื้นที่ โดย
กิจกรรมนี้มีแกนกลางเป็นพื้นที่และคนเก่าที่ทำหน้าที่ต้อนรับ ช่วยเหลือ และให้ข้อมูล มีการ
ประชาสัมพันธ์แบบสาธารณะ ดังนั้นจึงมีคนทุกกลุ่มเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมด้วย ประโยชน์ที่คาดว่า
จะได้รับมีดังนี้ 
 

    - ได้รับประสบการณ์จากพื้นที่โดยตรงตามความสนใจ 
    - สร้างคุณค่าให้กับตนเอง และชุมชน 
    - เกิดความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมของพื้นที่ 

    - ได้แบ่งปันเรื่องราวของชุมชนผ่านทักษะและความสามารถของตนเอง 

    - เกิดปฏิสัมพันธ์ต่อคนและพื้นที่ 
   กระบวนการออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยว ใช้วงจร PDCA เพื่อวางแผนการ
ออกแบบ ดำเนินการ ตรวจสอบและปรับปรุงเพื่อพัฒนาและทดลองซ้ำ ดังนี้ 
    - การวางแผน จากข้อสรุปจากการสัมภาษณ์ และสนทนากลุ่ม นำมา
วิเคราะห์เส้นทางและกิจกรรม กำหนดจุดเริ่มต้น เส้นทางการเดิน และกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นในการ
ท่องเที่ยว 
    - การดำเนินงาน ประสานงานกับผู้นำชุมชนแจ้งเรื่องการเข้ามาในพื้นที่ และ
การขอความร่วมมือหากผู้ร่วมกิจกรรมสอบถามข้อมูล หรือขอความช่วยเหลือ 
    - การตรวจสอบ จากการประเมินด้วยแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ
จากการเข้าร่วมกิจกรรม นำมาสรุปหาจุดที่ต้องพัฒนา 
    - การปรับปรุงพัฒนา จจากผลการตรวจสอบการประเมินและข้อเสนอแนะ
ในการทดลองครั้งที่ 1 นำไปพัฒนา จากนั้นประเมินในครั้งที่ 2 สรุปผล และนำไปใช้กับกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวในครั้งที่ 3 
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ภาพที่ 39 โครงสร้างกระบวนการทดลองออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยว 

 

  4) การสร้างการรับรู้เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจของคนเก่า เป็นกลุ่มคนที่มีคุณค่า
และความสำคัญในการแบ่งปันข้อมูลพื้นที่ โดยวางสถานะเป็นเสมือนตัวกลางที่อยู่ในการแก้ปัญหาทั้ง
ระยะสั้นและระยะยาว ปัญหาของคนเก่า คือ ขาดการถ่ายทอดข้อมูลชุมชน เป็นผู้ที่ทราบถึงมรดกทาง
วัฒนธรรมของตนเองแต่ขาดการตระหนักรู้ถึงคุณค่าที่มีอยู่ และขาดปฏิสัมพันธ์กับคนใหม่และคนนอก 
การแก้ไขใช้การมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม และมุ่งเน้นไปที่การจัดกิจกรรมนิทรรศการถ่ายทอดความ
งามของพื้นที่และคนในชุมชน โดยใช้ผลงานที่เกิดจากกิจกรรมท่องเที่ยว เดิน - วาด ย่านหิรัญรูจี
สะท้อนกลับไปถึงคนเก่า เพื่อสร้างการรับรู้คุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของตนเอง และ
ใช้สื่อโซเชียลมีเดียในการสื่อสารเรื่องราวของนิทรรศการ วิถีชีวิตและวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา 
ก่อให้เกิดการรับรู้และเข้าใจในการอยู่ร่วมกันและวัฒนธรรมของพื้นที่ ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับมี
ดังนี้ 
      - ข้อมูลและความรู้ในชุมชนถูกรวบรวมและส่งต่อ 

  - พื้นที่ วิถีชิวิตและวัฒนธรรมเกิดการเชื่อมโยงกันระหว่างคนทุกกลุ่ม 

  - มีความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมบ้านเกิดของตนเอง 

  - สร้างคุณค่าให้กับตนเองและคนอื่น 

  - มีปฏิสัมพันธ์จากการพูดคุยระหว่างคนทุกกลุ่ม 

  กระบวนการออกแบบกิจกรรมนิทรรศภาพวาด – ภาพถ่ายย่านหิรัญรูจีมี 
ดังนี้ 
  - การวางแผน จากการวิเคราะห์พื้นที่จัดแสดงที่เหมาะสม ร่วมกับการ
ปรึกษาประธานชุมชน  
  - ประชาสัมพันธ์ ติดต่อสถานที่และประชาสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ และ
แจ้งประธานชุมชน 

  - ดำเนินการจัดนิทรรศการ เป็นเวลา 7 วัน 
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  - เผยแพร่ในรูปแบบออนไลน์ 
  - สรุปและประเมินผล 

 
ภาพที่ 40 โครงสร้างกระบวนการออกแบบกิจกรรมนิทรรศการสร้างการรับรู้คุณค่าของมรดกทาง

วัฒนธรรมและการอยูร่่วมกันในพื้นที่  
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บทที่ 4 
การออกแบบและผลวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษาจากอดีตจนถึง

ปัจจุบัน พบว่า การเปลี่ยนแปลงนี้มีทั้งข้อดี ได้แก่ เกิดความเจริญ ความสะดวกสบาย และเศรษฐกิจที่

ดีขึ้น เป็นต้น ในทางกลับกันก็มีข้อเสียที่สร้างผลกระทบต่อเนื่องจนทำให้เกิดการสูญหายทางวิถีชีวิต 

วิถีวัฒนธรรม การสูญเสียอัตลักษณ์ เกิดช่องว่างระหว่างคนกับคน และคนกับพื้นที่ เป็นเหตุให้เกิด

ความขัดแย้ง และความไม่เข้าใจในการอยู่ร่วมกันได้ จากผลการวิเคราะห์การทบทวนวรรณกรรม

ร่วมกับการสำรวจ สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่ม พบว่า การใช้สื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมจะทำให้คน

ทุกกลุ่มเชื่อมโยงเข้าหากัน โดยมีชุมชน วัฒนธรรมและ พื้นที่เป็นศูนย์กลางที่ทำให้กลุ่มคนมาพบกัน 

จากการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมพบว่าแนวทางหลักในการแก้ไข

ปัญหา คือ การสร้างการรับรู้ และการสร้างความเข้าใจในคนทุกกลุ่ม จึงการออกแบบการทดลองเป็น 

2 ระยะ   

 1) ระยะสั้น เป็นการสร้างการรับรู้และความเข้าใจที่สามารถทำได้ทันที โดยมุ่งเน้นไปที่คนใหม่ที่

เป็นกลุ่มนักศึกษาและอาจารย์เป็นหลัก โดยการออกแบบการทดลองระยะนี้เป็นสื่อคู่มือ เรียน รู้ อยู่

ร่วมกัน องค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี และกิจกรรมบูรณาการกบัการเรียนการสอน เพื่อสร้างความเข้าใจและ

เกิดปฏิสัมพันธ์กับคนเก่าและพื้นที่ เนื่องจากเป็นกลุ่มประชากรคนใหม่ที่มีจำนวนมากที่สุด และมีการ

รับรู้เรื่องราวของพื้นที่อยู่ในเกณฑ์ต่ำ ในส่วนของกิจกรรมมีคนเก่าทำหน้าที่ให้การช่วยเหลือ และ

ข้อมูลต่าง ๆ แก่คนใหม่ เมื่อสิ้นสุดการทดลองออกแบบแล้วสื่อและโครงสร้างกิจกรรมสามารถ

นำไปใช้บูรณาการกับการเรียนการสอน และกิจกรรมของทางมหาวิทยาลัย 

 2) ระยะยาว เป็นการสร้างการรับรู้และความเข้าใจจากต้นทุนทางวัฒนธรรมของพื้นที่ แบ่งเป็น 3 

ส่วน ดังนี้ 

  - การประชาสัมพันธ์เพื่อสร้างการรับรู้สำหรับกลุ่มคนใหม่ที่อยู่อาศัยในคอนโดมิเนียม 

เนื่องจากเป็นกลุ่มคนที่มีชีวิตประจำวันเกี่ยวข้องกับพื้นที่น้อยมาก และเข้าถึงได้ยากเนื่องจากเป็น

พื้นที่ส่วนบุคคล ใช้การสร้างการรับรู้จากการประชาสัมพันธ์เพื่อเข้าร่วมในสื่อสังคมออนไลน์เพื่อรับรู้

เรื่องราวและกิจกรรมต่าง ๆ ในพื้นที่  
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  - กิจกรรมการท่องเที่ยว เป็นการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ มุ่งเป้าไปที่คนนอกที่เป็นบุคคล

ทั่วไป รวมถึงกลุ่มคนเก่า และคนใหม่ ที่สนใจการท่องเที่ยวด้านวิถีชีวิต และวัฒนธรรม ด้วยกิจกรรม

การท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์จัดตามความสนใจเฉพาะกลุ่มโดยตรงร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์ และเผยแพร่ ในกิจกรรมนี้คนเก่าจะทำหน้าที่ช่วยเหลือ และให้ข้อมูลต่าง ๆ กับ

นักท่องเที่ยว สามารถสร้างการรับรู้วิถีชีวิตและวัฒนธรรมของพื้นที่ได้และยังสร้างแรงกระเพื่อมให้กับ

พื้นที่และคนเก่าได้อีกด้วย 

  - กิจกรรมสร้างการรับรู้คุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกันในพื้นที่ มุ่งเป้าไปที่

คนเก่าในพื้นที่ โดยใช้สื่อสร้างสรรค์ที่เกิดจากผลงานผ่านกิจกรรมสร้างการรับรู้คุณค่าของมรดกทาง

วัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกันในพื้นที่ สามารถสร้างความภาคภูมิใจในมรดกทางวัฒนธรรมของตนเอง 

และการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการเผยแพร่เรื่องราวของพื้นที่ 

 ในแนวทางการแก้ปัญหาระยะยาวผลลัพธ์จะไม่เกิดขึ้นทันที ต้องทำต่อเนื่องในระยะยาวตาม

ช่วงเวลาที่เหมาะสม  เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพครอบคลุมกับคนทุกกลุ่ม ทั้งสองระยะต้องทำงานควบคู่

กันไปโดยมีโครงสร้างการทำงานและกระบวนการทดลองออกแบบ ดังนี้ 1) การศึกษานำร่องเพื่อหา

แนวทางในการทำงาน 2) การออกแบบสุนทรียภาพทางศิลปะ (Visual Design) ในงานสร้างสื่อ

สร้างสรรค์และกิจกรรม เพื่อควบคุมให้ภาพรวมของงานออกแบบไปในทิศทางเดียวและสื่อสารความ

เป็นพื้นที่หิรัญรูจีประกอบไปด้วยชุดสี และตราสัญลักษณ์ 3) การออกแบบประกอบไปด้วยสื่อ

สร้างสรรค์ คู่มือเรียน รู้ อยู่ร่วมกันกับชุนชนย่านหิรัญรูจี และองค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี และกิจกรรม

ประกอบไปด้วย กิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอน การประชาสัมพันธ์ในคอนโดมิเนียม 

กิจกรรมท่องเที่ยว และกิจกรรมสร้างการรับรู้คุณค่ามรดกทางวัฒนธรรม  
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ภาพที่ 41 โครงสร้างการทำงานและกระบวนการทดลองออกแบบ 

 
 จากการศึกษานำร่อง (Pilot Study) พบว่า การสร้างการรับรู้และความเข้าใจใน  การอยู่
ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมได้ต้องประกอบไปด้วยสื่อสร้างสรรค์ และการสร้างประสบการณ์ตรง
จาก กิจรรมที่ทำหน้าที่เสมือนสื่อ ดังนั้นแนวทางที่นำไปสู่การรับรู้และความเข้าใจประกอบไปด้วย 2 
ส่วน คือ 1) สื่อสร้างสรรค์ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสาร บอกเล่าเรื่องราวของการอยู่ร่วมกันใน
ชุมชนพหุวัฒนธรรม วิถีชีวิต และพื้นที่ทั้งในรูปแบบสื่อออนไลน์ (Online Media) และสื่อออฟไลน์ 
(Offline Media) 2) กิจกรรมที่ทำหน้าที่เป็นสื่อสร้างประสบการณ์ตรงให้กับผู้ร่วมกิจกรรมเกิดความ
เข้าใจถึงการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม โดยจากการทดลองออกแบบ พบว่า ทั้งสื่อสร้างสรรค์
และกิจกรรมก่อให้เกิดผลผลิตที่เกิดการรับรู้และความเข้าใจแล้ว ยังสามารถก่อให้เกิดผลกระทบที่
สืบเนื่องต่อ ๆ กัน เช่น การนำไปใช้ หรือการพัฒนาสื่อสร้างสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมอื่น ๆ ส่งผลให้
เกิดผลที่เกิดประโยชน์ต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกกลุ่ม นำไปสู่เป็นความยั่งยืนในการสร้างการรับรู้และ
ความเข้าใจ ในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม  
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ภาพที่ 42 แนวคิดในการออกแบบสื่อสร้างสรรคแ์ละกิจกรรม 

 
 ในส่วนของการทดลองออกแบบเป็นผลมาจากข้อสรุปในการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม 
ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ สื่อสร้างสรรค์ 1) คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี 2) องค์ความรู้ 
และกิจกรรม 1) กิจกรรมบูรณาการกับกิจกรรมมหาวิทยาลัยและเรียนการสอนกับการอยู่ร่วมกันใน
ชุมชนพหุวัฒนธรรม 2) กิจกรรมสร้างการรับรู้คุณค่าของการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 3) 
กิจกรรมการท่องเที่ยวชุมชน โดยทำการทดลองกิจกรรม 3 ครั้ง นอกจากนี้ยังออกแบบสื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์พื้นที่ศึกษา และกิจกรรมต่าง ๆ จำนวน 2 แพลตฟอร์ม คือ      
เฟซบุ๊ก (Facebook) และติ๊กต็อก (TikTok) ตามข้อสรุปจากการสนทนากลุ่ม 
 
4.1 การกำหนดรูปแบบแนวคิดทางศิลปะ 

 หลังจากการศึกษานำร่องทั้ง 2 ครั้งแล้ว พบว่าต้องใช้สื่อสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการทำกิจกรรม
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการรับรู้และเข้าใจ โดยกระบวนการการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ มีการ
กำหนดรูปแบบแนวคิดทางศิลปะเป็นลำดับแรก เป็นการสร้างแนวคิดแบรนด์เพื่อใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ให้มีความกลมกลืนเป็นชุดเดียวกัน และเป็นการสร้างภาพจำของผลงาน
ทั้งหมดในงานวิจัยนี้ ที่มีความสอดคล้อง และสื่อความหมายของพื้นที่ให้มีความชัดเจน ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของแต่ละสื่อและกิจกรรม โดยมีข้ันตอนกระบวนการวิเคราะห์ และออกแบบแนวคิดทาง
ศิลปะที่ใช้ในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วยชุดสีหิรัญรูจี และตราสัญลักษณ์หิรัญรูจี โดยมี
กระบวนการออกแบบแนวคิดทางศิลปะ ดังนี้ 
 
 4.1.1 การออกแบบชุดสีหิรัญรูจี 
 ในลำดับแรกของการทำงานออกแบบทางด้านสื่อสร้างสรรค์ คือ การวางแนวทางในการ
ออกแบบการออกแบบสุนทรียภาพทางศิลปะ ซึ่งภาพรวมที่สื่อความหมายของพื้นที่ ในส่วนแรกเป็น
การวิเคราะห์และจัดทำชุดสีหิรัญรูจีเพื่อนำไปใช้ในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ทั้งหมดในงานวิจัย 
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  4.1.1.1 วัตถุประสงค์ 
    เพื่อใช้เป็นตัวกำหนด และคุมสีสำหรับงานออกแบบสื่อสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องใน
งานวิจัยกับพื้นที่แขวงหิรัญรูจี 
  4.1.1.2 แนวคิดในการออกแบบ 
    การรวบรวมสีที่พบในพื้นที่ศึกษา โดยใช้โจทย์เป็นอัตลักษณ์ของพื้นที่ คือ ไทย 
มอญ ลาว จีน และแขก (ชาวมุสลิม) 
  4.1.1.3 ขั้นตอนการออกแบบ  
    1) ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล โดยหาสีจากอัตลักษณ์ที่สามารถสื่อสารความเป็น
กลุ่มคนและมีความชัดเจนของสีในด้านปริมาณ ได้แก่ สถาปัตยกรรม ศิลปะวัฒนธรรม เทศกาล 
ประเพณี  
    2) วิเคราะห์ข้อมูล โดยจำแนกตามกลุ่มที่พบ 
    3) สร้างชุดสีหิรัญรูจี 
    4) นำเสนอกับเครือข่ายชุมชนในการสนทนากลุ่ม โดยมีการปรับเน่ืองจากมีบางสีมี
อยู่มากกว่า 1 กลุ่ม ใช้วิธีปรับปรุงโดยการใช้คุณลักษณะของสีที่แตกต่างกัน ได้แก่ ความสด ความ 
ความหม่น ความเข้ม และความอ่อน ทำให้สะดวกในการใช้งานที่หลากหลายมากขึ้น 
  4.1.1.4 ผลงานการออกแบบชุดสีหิรัญรูจี 

 
ภาพที่ 43 ผลการออกแบบชุดสีหิรัญรูจี 

 

  4.1.1.5 การนำไปใช้ 
   นำไปใช้ร่วมกับการพัฒนาสื่อสร้างสร้างสรรค์ในการสร้างการรับรู้และเข้าใจการ
อยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ได้แก่ ตราสัญลักษณ์ คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชน องค์ความรู้ และ
สื่อสังคมออนไลน์ 
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 4.1.2 การออกแบบตราลัญลักษณ์ 

  การออกแบบตราสัญลักษณ์ของพื้นที่แขวงหิรัญรูจี เพื่อสร้างการรับรู้ชื่อของแขวง “หิรัญ

รูจี” เพื่อสร้างการรับรู้และจดจำชื่อของพื้นที่ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ชื่อ “หิรัญรูจี” เป็นตราสัญลักษณ์ใน

การทำงาน และได้รับความเห็นชอบจากการสนทนากลุ่มของเครือข่ายชุมชนแขวงหิรัญรูจี 

  4.1.2.1 วัตถุประสงค์ 

    เพื่อใช้เป็นตราสัญลักษณ์สำหรับงานออกแบบสื่อสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับพื้นที่

แขวงหิรัญรูจี 

  4.1.2.2 แนวคิดในการออกแบบ 

   จากการวิเคราะห์ข้อมูลอัตลักษณ์ของพื้นที่ศึกษาพบว่า ความเป็นพื้นที่พหุ

วัฒนธรรมจากรากเหง้าทางวัฒนธรรมของพื้นที่เป็นจุดเด่นที่สามารถใช้สื่อสารสร้างการรับรู้ได้ และมี

ข้อพึงระวังเรื่องของภาพที่ขัดต่อหลักศาสนา ดังนั้นเมื่อนำอัตลักษณ์รวมกับการสร้างการจดจำจากชื่อ 

“หิรัญรูจี” จึงเลือกใช้ลักษณะของตัวอักษรที่มีการใช้ภาษาเขียนของกลุ่มคนในพื้นที่มาเป็นแกนหลัก

ในการออกแบบ และแปลความหมายของชื่อหิรัญรูจีให้เป็นรูปร่างต้นแบบและปรับให้กลมกลืนกัน 

โดยใช้ชุดสีหิรัญรูจีในการออกแบบร่วมด้วย 

  4.1.2.3 ขั้นตอนการออกแบบ 

   กระบวนการออกแบบโดยการวิเคราะห์ข้อมูล มีข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูลที่ใช้ใน

การออกแบบโดยนำเข้าข้อมูลจากการค้นคว้า และสำรวจ ดังนี้ 

ตารางที่ 12 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลที่ใช้ในการออกแบบตราสัญลักษณข์องพื้นที่แขวงหิรัญรูจ ี
ขั้นตอน ผล 

การกำหนดแนวคิด - สื่อสารผ่านชื่อและอัตลักษณ์ของพื้นที่ ไทย มอญ ลาว จีน แขก (ชาว

มุสลิม) 

- สื่อสารความหมายของคำว่า “หิรัญรูจี” แปลว่าเงินที่สุกสว่าง 

- Mood and Tone แบบดั้งเดิมตามลักษณะอาคาร ร้านค้าในพื้นที่ 

- ตราสัญลักษณ์ต้องไม่มีส่วนหนึ่งส่วนใดกระทบกับความเชื่อทางศาสนา

และวัฒนธรรม 

การค้นคว้า - เก็บภาพลักษณะตัวอักษรที่พบบนป้ายในพื้นที่ที่มีเอกลักษณ์ชัดเจน พบว่า

ป้ายส่วนใหญ่ใช้ตัวอักษรแบบเขียน 
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- เก็บลักษณะตัวอย่างของตัวอักษรตามชื่อ “หิรัญรูจี”ทั้ง 5 ภาษา คือ 

อักษรภาษาไทย มอญ ลาว จีน และอาหรับ (เป็นภาษาที่ใช้ในการเรียนอัลกุ

รอาน) 

สรุป - ใช้คำว่า “หิรัญรูจี” เป็นตราสัญลักษณ์ 

- ใช้ความกลมกลืนของลักษณะตัวอักษรทั้ง 5 ภาษา 

- ใช้รัศมีครึ่งวงกลมแทนความสุกสว่าง 

  

  4.1.2.4 ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ 

 

 

 
ภาพที่ 44 การออกแบบตราสัญลกัษณ์หิรัญรจู ี

 
 



  87 

  4.1.2.5 การนำไปใช้ 
   หลังจากการออกแบบ ตราสัญลักษณ์หิรัญรูจีถูกนำเสนอในการสนทนากลุ่มและ
ได้รับการยอมรับจากทุกฝ่าย จากนั้นได้นำไปใช้ร่วมกับการพัฒนาสื่อสร้างสร้างสรรค์  
 

  
ภาพที่ 45 การใช้ชุดสีและตราสัญลกัษณ์ในการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ 

 
4.2 การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี 

 จากการสนทนากลุ่ม ข้อสรุปว่าควรมีการให้ความรู้เบื้องต้นของพื้นที่ และแนวทางในการอยู่
ร่วมกันกับชุมชนเป็นสิ่งสำคัญที่ต้องสร้างการรับรู้ให้กับนักศึกษา เน่ืองจากเป็นกลุ่มคนใหม่ที่มีจำนวน
มากที่สุดในพื้นที่ ทำเกิดการทำคู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี ซึ่งยังไม่มีการให้ความรู้ด้านนี้
แก่นักศึกษามาก่อน จึงมีความจำเป็นเพื่อเป็นการเตรียมตัวให้กับนักศึกษาในการเข้ามาในพื้นที่ 
นอกจากจะให้ข้อมูลที่จำเป็นต่อชีวิตประจำวันแล้ว ยังให้ความรู้เรื่องข้อปฏิบัติภายในชุมชนที่มีความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมและความเชื่อเพื่อสร้างความเข้าใจต่อวัฒนธรรมของพื้นที่อีกด้วย 
 

 
ภาพที่ 46 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายเพื่อการออกแบบสื่อสร้างสรรค์คู่มือการอยูร่่วมกัน 
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 4.2.1 วัตถุประสงค์ 

  4.2.1.1 เพื่อพัฒนาเครื่องมือในการเสริมสร้างการรับรู้ข้อมูลเบื้องต้นของพื้นที่ที่เกี่ยวข้อง

สัมพันธ์กับนักศึกษา และการเตรียมความพร้อมสำหรับการเข้ามาอยู่ร่วมกันกับชุมชนแขวงหิรัญรูจี 

  4.2.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสร้างสรรค์คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชน 

 4.2.2 แนวคิดในการออกแบบ 

  คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเสริมสร้างความรู้ความ

เข้าใจ และข้อมูลพื้นฐานของพื้นที่ ควบคู่ไปกับกิจกรรมของทางมหาวิทยาลัย คือ การปฐมนิเทศ

นักศึกษาใหม่ และกิจกรรมประชาสัมพันธ์รับสมัครนักศึกษา โดยมีแนวคิดในการออกแบบด้วยการ

สื่อสารที่ไม่ซับซ้อน เป็นข้อมูลที่จำเป็นต่อนักศึกษา ได้แก่ การเดินทาง หอพัก อาหาร ศาสนสถาน ข้อ

ปฏิบัติในการอยู่ร่วมกันกับชุมชน และแผนที่แมว 

 4.2.3 ขั้นตอนการออกแบบ  

 
ภาพที่ 47 ขั้นตอนการออกแบบคู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจ ี

 
   การวิเคราะห์ข้อมูลของเนื้อหาที่ใช้ในการผลิตสื่อคู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญ
รูจี มีประเด็นที่ใช้วิเคราะห์เนื้อหาจากการทบทวนวรรณกรรม การลงพื้นที่ และข้อสรุปจากการ
สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่ม และประเด็นเพิ่มเติมหลังจากการใช้สื่อสร้างสรรค์  คู่มือ เรียน รู้ อยู่
ร่วมกัน ครั้งที่ 1 โดยนำข้อมูลทั้งหมดที่ได้นำมาวิเคราะห์ความเหมาะสมของเนื้อหา และรูปแบบ  
 
 
 
 



  89 

ตารางที่ 13 การวิเคราะห์ประเด็นเนื้อหา และความเหมาะสมในการออกแบบคู่มือการอยู่ร่วมกันกับ
ชุมชนย่านหิรัญรูจ ี

ข้อ
สร

ุปจ
าก

กา
รส

นท
นา

กล
ุม่ 

ประเด็น ผลการวิเคราะห์ เนื้อหา 
เร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับการใช้
ชีวิตในพื้นที่หิรัญรูจีของ
นักศึกษา 

วิธีการเดินทางมา
มหาวิทยาลัย 
 
 

แผนที่และวิธีการเดินทาง 
- ป้ายรถประจำทาง สถานีรถไฟฟ้าใต้ดิน 
มอเตอร์ไซค์รับจ้าง 
- สายรถประจำทาง สายรถกะป๊อ 
- เส้นทางเดินจากป้ายรถประจำทาง 

หอพักนักศึกษา - แผนที่หอพัก 
- โซนหอพัก 
- ชื่อและตำแหน่งหอพัก 

อาหาร แผนที่อาหาร ร้านแนะนำ 
- ร้านอาหาร แหล่งอาหาร 

วัฒนธรรมท่ีเก่ียวข้อง ศาสนสถาน - แผนที่ศาสนสถาน 
การอยู่ร่วมกันกับชุมชน ข้อปฏิบัติ และมารยาทใน

ชุมชน 
- การส่งเสียงดัง 
- การแต่งกายในบริเวณศาสนสถาน 
- การจอดรถจักรยานยนต์ 

กิจกรรม ผู้ช่วยทางใจ - แผนที่แมว 

ปร
ะเ

ด็น
เพ

ิ่มเ
ติม

 ส่วนของแผนที ่ -ปรับรูปแบบ - ปรับให้มีความเป็นการ์ตูนมากขึ้น ตัวละคร 
(Character) วัยเดียวกับนักศึกษา 

ข้อมูลหอพัก แบ่งโซนของหอพักอิงตามประตูมหาวิทยาลัย 

คว
าม

เห
มา

ะส
ม รูปแบบ อ่านง่าย ไม่ซับซ้อน เน้นภาพ ดูสบายตา  

ประเภท สื่อดิจิทัล ไฟล์ PDF 

ขนาด การใช้งานในแทปเล็ต หรือ
โทรศัพท์ 

A4 

  
 4.2.4 ผลงานการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี 
  คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี  จากการวิเคราะห์ประเด็นเนื้อหาและความ
เหมาะสมในการออกแบบคู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี ประกอบไปด้วยเนื้อหา 3 ส่วน คือ 
1) ข้อมูลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการใช้ชีวิตของนักศึกษา ได้แก่ การเดินทาง หอพัก และอาหาร 2) ข้อ
ปฏิบัติเพื่อการอยู่ร่วมกันกับชุมชน ได้แก่ มารยาทในพื้นที่ชุมชน ข้อห้ามในศาสนสถาน และการใช้
พื้นที่สาธารณะ 3) ข้อมูลด้านวัฒนธรรมและกิจกรรมในพื้นที่ ได้แก่ ศาสนสถาน จุดถ่ายรูป จุดเช็คอิน 
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และแผนที่แมว จัดทำเป็นไฟส์ดิจิทัล มีขนาด A4 แนวตั้งเพื่อสะดวกในการใช้งานผ่านอุปกรณ์แทป
เล็ต หรือโทรศัพท์มือถือซ่ึงเป็นอุปกรณ์ที่นักศึกษาใช้เป็นประจำ 
 

 
ภาพที่ 48 คู่มือการอยู่รว่มกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจ ี

 
 4.2.5 สรุปและข้อค้นพบ  
  การประเมินความพึงพอใจ ในการใช้สื่อสร้างสรรค์ คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญ
รูจี โดยนำไปใช้กับอาสาสมัครกลุ่มคนใหม่ที่เป็นนักศึกษา มีผลสรุปจากกกลุ่มที่ 1 จำนวน 25 คน ที่ 
3.74 และครั้งที่ 2 จากกลุ่มที่ 2 จำนวน 25 คน มีผลสรุปที่ 4.39 โดยมีการปรับปรุงจากครั้งที่ 1 คือ 
ปรับให้มีความเป็นการ์ตูนมากขึ้น ตัวละคร (Character) วัยเดียวกับนักศึกษา และแบ่งโซนของหอพัก
อิงตามประตูมหาวิทยาลัย จากการทดลองบูรณาการกับการเรียนการสอน พบว่ามีผลตอบรับจาก
อาจารย์ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเล็งเห็นความสำคัญของการให้ข้อมูลพื้นที่กับนักศึกษา โดยนำไปประยุกต์
กับการเรียนการสอน และนักศึกษามีความรู้สึกสนุกที่ได้เรียนรู้และรับทราบข้อมูลเกี่ยวกับพื้นที่และ
การปฏิบัติตัวในการอยู่ร่วมกันกับชุมชน ทำให้เกิดกิจกรรมการลงไปรู้จักกับสถานที่และชุมชนมากขึ้น 
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แผนภูมิที่ 1 ผลการประเมินคู่มือการอยู่รว่มกัน 

 
 4.2.6 การนำไปใช้  
   ในการจัดทำคู่มือ เรียน รู้ อยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี ได้ถูกนำไปทดลองออกแบบ
กิจกรรมให้ความรู้เบื้องต้นด้านการอยู่ร่วมกัน และวัฒนธรรมในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี โดยหลังจากการ
จัดกิจกรรม คู่มือได้ถูกส่งมอบให้กับสำนักกิจการนักศึกษาเพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งในการทำกิจกรรม
ปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ และกิจกรรมประชาสัมพันธ์รับสมัครนักศึกษาใหม่ เพื่อเป็นการสร้างการรับรู้
เบ้ืองต้นในการอยู่ร่วมกันกับชุมชน  
 
4.3 การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ องค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี “เล่า หิรัญรูจี” 

 จากการทดลองบูรณาการกับการเรียนการสอน พบว่า สื่อที่จำเป็นต้องใช้ในประกอบการทำ
กิจกรรม คือ ข้อมูลความรู้ และเรื่องราวต่าง ๆ ของพื้นที่ เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลที่ชัดเจนและสามารถ
เข้าถึงได้ตลอดเวลา นอกจากนี้ความต้องการในจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับพื้นที่แขวงหิรัญรูจียังมี
แนวโน้มเพิ่มขึ้น เนื่องจากมีความสะดวกในการเข้าถึงพื้นที่ และเป็นส่วนหนึ่งของการประกันคุณภาพ
การศึกษาและพันธกิจของมหาวิทยาลัย ซึ่งในทุกการทดลองออกแบบกิจกรรมมีผู้วิจัยเป็นศูนย์กลาง
ในการถ่ายทอดข้อมูล จึงมีความจำเป็นต้องผลิตสื่อองค์ความรู้ที่ทุกคนสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้
ด้วยตนเอง และยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือในกิจกรรมอื่น ๆ ได้อีกด้วย 
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ภาพที่ 49 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายเพื่อการออกแบบสื่อสร้างสรรค์องคค์วามรู้ยา่นหิรัญรจู ี

 
 4.3.1 วัตถุประสงค์ 
  4.3.1.1 เพื่อพัฒนาเครื่องมือที่ให้ความรู้ของพื้นที่แขวงหิรัญรูจี ด้านการเปลี่ยนแปลงทาง
นิเวศวัฒนธรรม วิถีชีวิต และพหุวัฒนธรรม 
  4.3.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี 
 4.3.2 แนวคิดในการออกแบบ 
  สื่อองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี “เล่า หิรัญรูจี” เป็นการรวบรวมข้อมูลของพื้นที่ศึกษาที่มี
แนวคิดจากการนำเอาวิถีของ ความเชื่อ ใช้การใช้ชีวิต ความเป็นอยู่ และวัฒนธรรมอาหารในพื้นที่
แขวงหิรัญรูจี สื่อสารด้วยภาพและเนื้อเรื่องแบบย่อ นำเสนอในรูปแบบของไฟล์ดิจิทัลเพื่อความ
สะดวกในการใช้งาน 
 4.3.3 ขั้นตอนการออกแบบ 
  การออกแบบสื่อองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี มีข้ันตอนการออกแบบ  
 

 
 

ภาพที่ 50 ขั้นตอนการออกแบบสื่อองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจ ี
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   การวิเคราะห์ข้อมูลของเนื้อหาที่ใช้ในการผลิตสื่อองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี มีประเด็นที่ใช้
วิเคราะห์เนื้อหาที่ได้ข้อสรุปจากการสนทนากลุ่มจากเครือข่ายชุมชน และประเด็นเพิ่มเติมหลังจาก
การใช้สื่อสร้างสรรค์ องค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี ครั้งที่ 1 จากนั้นนำข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ความ
เหมาะสมในการออกแบบ  
ตารางที่ 14 การวิเคราะห์ประเด็นเนื้อหา และความเหมาะสมในการออกแบบคู่มือการอยู่ร่วมกันกับ
ชุมชนย่านหิรัญรูจ ี

ข้อ
สร

ุปเ
นื้อ

หา
 

ประเด็น ผลการวิเคราะห์ เนื้อหา 
บริบทย่านหิรัญ
รูจี 

กายภาพ ประวัติของ
พื้นที่ 

- ที่ตั้ง และบริเวณพื้นที่ใกล้เคียง 
- ประวัติศาสตร์พื้นที่ และความสำคัญของพื้นที่ 

ร่องรอยทางวัฒนธรรม - บริเวณท่ีตั้งของชุมชนตามกลุ่มชาติพันธุ์ในอดีต 

การ
เปล่ียนแปลง
ทางนิเวศ
วัฒนธรรม 

การเปลี่ยนแปลงของ
พื้นที่ และความสำคัญ
ของคนใหม่ต่อการอยู่
ร่วมกันในชุมชนพหุ
วัฒนธรรม 

- ช่วงเวลาการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม 
- เหตุปัจจัยในการเปลี่ยนแปลง 
- ผลจากการเปลี่ยนแปลง 
- ส่วนหนึ่งของการเปลี่ยนแปลง คือ “เรา” 
- การรับรู้และเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุชนพหุวัฒนธรรม  

กลุ่มคนในพื้นที ่ กลุ่มชาติพันธุ์ และคน
ใหม่ 

- ช่วงเวลาการเข้ามาของกลุ่มคน 
- ไทย มอญ ลาว จีน แขก และคนใหม่ 

ศาสนาและ
ความเชื่อ 

ศาสนสถาน และความ
เช่ือในพื้นที่ 

- พุทธ คริสต์ อิสลาม  
- สถานที่ขอพร สถานที่ทำบุญ 

การอยู่ร่วมกัน
ในชุมชนพหุ
วัฒนธรรม 

การเกื้อกูลกัน และ
การอยู่ร่วมกันบน
ความแตกต่าง 

- พื้นที่ต้นแบบแห่งการอยู่ร่วมกัน 
- สานใจไทยสูใจใต้ 

อัตลักษณ์ อัตลักษณ์ของ 5 ชาติ
พันธุ์ในพืน้ที่ (แบบย่อ) 

- ไทย > หัวโขน 
- มอญ > ประเพณีมอญ 
- ลาว > ขลุ่ย 
- จีน > พิธีกรรม 
- แขก > อาหารมุสลิม 

ศิลปะวัฒนธรรม ศิลปวัฒนธรรมใน
พื้นที่ 

- ขลุ่ย หัวโขน ผ้ามัดย้อม 

เทศกาล เทศกาลตามความเช่ือ
ที่มีความโดดเด่น 

- เทศกาลในศาสนาพุทธ คริสต์ อิสลาม 

ของดีในชุมชน ผลิตภัณฑ์ และร้านค้า
ที่มีเอกลักษณ์ 

- ชาใบหม่อน เครื่องเงิน ร้านพิมพ์ดีด ป้ายร้านบังใหญ่ไทย
กาแฟ บ้านเอกะนาค 
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วิถีชีวิตในย่าน วิถีชีวิตที่เป็น
เอกลักษณ์ 

- สภากาแฟ ตลาดเช้า  

เร่ืองเล่าชุมชน เร่ืองผี เร่ืองลี้ลับ - ตรอกผีกระสือ ดวงไฟวัดลาว  

เพิ่
มเ

ติม
 ศิลปะวัฒนธรรม ศิลปวัฒนธรรมใน

พื้นที่ 
กระตั้วแทงเสือ คณะสิงโต 

เร่ืองเล่าชุมชน เร่ืองล้ีลับ - ผีต้นโพธิ์วัดใหญ่ฯ เปรตตาลคู่วัดน้อย 

คว
าม

เห
มา

ะส
ม รูปแบบ อ่านง่าย ไม่ซับซ้อน เน้นภาพประกอบ ภาพถ่าย 

ประเภท สื่อดิจิทัล ไฟล ์PDF 
ขนาด การใช้งานในแทปเล็ต 

หรือโทรศัพท์ 
A4 

   
  4.3.4 ผลงานการออกแบบสื่อสร้างสรรค์ องค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี 

 
ภาพที่ 51 “เล่าหิรัญรูจี”องค์ความรู้ยา่นหิรัญรจูี 

 
  4.3.5 สรุปและข้อค้นพบ  
   การประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี โดยนำไปใช้
กับอาสาสมัครกลุ่มคนใหม่ที่เป็นนักศึกษา มีผลสรุปครั้งที่ 1 จากกลุ่มที่ 1 จำนวน 25 คน ที่ 3.58 
และครั้งที่ 2 จากกลุ่มที่ 2 จำนวน 30 คน มีข้อเสนอแนะด้านความสนใจในเรื่องลี้ลับ และจากการ
การสนทนากลุ่มทางเครือข่ายชุมชนได้ให้ข้อมูลเพิ่มเติมเรื่องผีต้นโพธิ์วัดใหญ่ฯ เปรตตาลคู่วัดน้อย 
และมีข้อมูลเพิ่มเติมด้านศิลปวัฒนธรรมในพื้นที่ คือ กระตั้วแทงเสือ และคณะสิงโต จึงได้พัฒนาใน
ด้านเนื้อหาเพิ่มขึ้น โดยในครั้งที่ 2 มีผลสรุปที่ 4.35 
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แผนภูมิที่ 2 ผลการประเมินองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี 
 

 4.3.6 การนำไปใช้ 
   สื่อองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี หลังจากการจัดกิจกรรมการทดลองใช้องค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี
แล้วได้ถูกส่งมอบให้กับรายวิชาศึกษาทั่วไป และโครงการวิศวกรสังคม เพื่อใช้ประกอบการเรียนการ
สอนและการทำกิจกรรมอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับพื้นที่หิรัญรูจี  
 
4.4 การทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอน: กิจกรรมสำรวจและจัดทำ

เส้นทาง 

 จากการสรุปข้อมูลสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม และการศึกษานำร่อง การนำสื่อสร้างสรรค์ไปใช้
ร่วมกับการจัดกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนจะช่วยเสริมความเข้าใจจากประสบการณ์ตรง
ได้  พบว่านักศึกษามีความสนใจในเรื่องราวของพื้นที่และวัฒนธรรมที่มีความหลากหลาย และได้นำ
เรื่องราวขององค์ความรู้ไปประกอบการสร้างสรรค์ผลงานที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 
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ภาพที่ 52 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในกิจกรรมการสำรวจและจัดทำเส้นทาง 

 

 4.4.1 วัตถุประสงค์ 
  4.4.1.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนกับการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต และ
พหุวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา 
   4.4.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนกับการอยู่
ร่วมกัน วิถีชีวิต และพหุวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา 
 4.4.2 แนวคิดในการออกแบบกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง 
   การใช้พื้นที่และต้นทุนทางวัฒนธรรมในการบูรณาการกับการเรียนการสอน โดยก่อให้เกิด
ประโยชน์ด้านการฝึกใช้ความรู้ ทักษะในเชิงวิชาการ และการสร้างการรับรู้การอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุ
วัฒนธรรมจากประสบการณ์จริง 
 4.4.3 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง 
 

 
ภาพที่ 53 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง 
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 4.4.4 ผลการทดลองออกแบบกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง 

 
ภาพที่ 54 การกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง 1 – 2 

 

 4.4.5 สรุปและข้อค้นพบ  
   จากผลตอบรับของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนที่เข้าร่วมกิจกรรม พบว่า นักศึกษามีความ
กระตือรือล้นในการเรียนรู้ โดยให้ความคิดเห็นว่าเป็นความรู้ใหม่ที่อยู่ใกล้ตัว สามารถลงไปสัมผัสวิถี
ชีวิตของชุมชนเพื่อการเสริมสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรม และได้รับความรู้ถึงผลกระทบต่อชุมชน
ในด้านการอยู่ร่วมกัน โดยเฉพาะเรื่องการจอดรถจักรยานยนต์ซึ่งจะนำข้อมูลน้ีไปส่งต่อให้กับนักศึกษา
รุ่นน้อง เพื่อลดปัญหาการอยู่ร่วมกันต่อไป การประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมสำรวจและจัดทำ
เส้นทาง ครั้งที่ 1 กับนักศึกษากลุ่มที่ 1 จำนวน 25 คน มีผลสรุปที่ 4.29 และมีข้อเสนอแนะจากชุมชน
เรื่องปฏิสัมพันธ์ต่อคนในพื้นที่ จึงมีปรับปรุงกระบวนการเพิ่ม เพิ่มช่วงบรรยายแนวทางในการตอบ
คำถาม และมารยาทในการใช้พื้นที่ ในกิจกรรมครั้งที่ 2 กับนักศึกษากลุ่มที่ 2 จำนวน 25 คน มี
ผลสรุปที ่4.41 สามารถนำไปใช้ในการทำกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนได้ 

 
แผนภูมิที่ 3 ผลการประเมินกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง ครั้งที่ 1-2 
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 4.4.6 การนำไปใช้  
   กิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนเกิดประโยชน์โดยตรงกับรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
กายภาพพื้นที่ วิถีชีวิต วัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกัน นักศึกษาได้ใช้ความรู้และได้รับประสบการณ์ตรง 
มีความสะดวกในการลงพื้นที่ ตอบโจทย์ประกันคุณภาพการศึกษาระดับสาขาวิชา และคณะ ตอบ
โจทย์พันธกิจมหาวิทยาลัย 
 
4.5 การทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอน: กระสือหิรัญรูจ ี

 จากการสรุปข้อมูลการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่มพบว่า ควรมีการสร้างการรับรู้และเข้าใจในการ
อยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมของกลุ่มคนใหม่ที่เป็นนักศึกษา โดยมีแนวทางในการนำพื้นที่มาเป็น
ส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน โดยให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ได้รู้จักพื้นที่ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนเก่าในชุมชน 

 
ภาพที่ 55 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในกิจกรรมกระสือ 

 4.5.1 วัตถุประสงค์ 
  4.5.1.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมบูรณาการการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต และพหุวัฒนธรรมในพื้นที่
ศึกษากับการเรียนการสอน 
  4.5.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมบูรณาการการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต และพหุ
วัฒนธรรม 
 4.5.2 แนวคิดในการออกแบบกิจกรรมกระสือหิรัญรูจี 
  การนำเอาต้นทุนทางวัฒนธรรมของพื้นที่มาใช้ในการเรียนการสอน โดยใช้มุขปาฐะของ
พื้นที่จากเรื่องเล่าของตรอกผีกระสือ นำมาใช้ในส่วนของการผลิตผลงานการออกแบบ Concept Art 
ในกิจกรรมครั้งที่ 1 และพัฒนาไปสู่การออกแบบ เกมกระสือ ในกิจกรรมครั้งที่ 2 โดยทั้ง 2 กิจกรรม
ทำให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์การลงพื้นที่เพื่อสำรวจข้อมูลที่ใช้ในการออกแบบ 
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 4.5.3 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมกระสือหิรัญรูจี 
 

 
ภาพที่ 56 ขั้นตอนการออกแบบกระสือหิรัญรูจี 

 

 4.5.4 ผลการทดลองออกแบบกิจกรรมกระสือหิรัญรูจี 
  กิจกรรมกระสือครั้งที่ 1 การออกแบบ Concept Art ในหัวข้อ “หากกระสือยังอยู่” และ
กิจกรรมกระสือครั้งที่ 1 การออกแบบและสร้างเกม 2 มิติ ในหัวข้อ “กระสือหิรัญรูจี” 
 

 
 

ภาพที่ 57 กิจกรรมกระสือครั้งที่ 1 - 2 
 
 4.5.5 สรุปและข้อค้นพบ  
  การประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมกระสือ ครั้งที่ 1 จากนักศึกษากลุ่มที่ 1 จำนวน 25 
คน มีผลสรุปที่ 4.21 โดยมีความคิดเห็นจากอาจารย์ผู้สอนว่า ผู้เรียนมีความกระตือรือล้นในการหา
ข้อมูลและออกแบบมาก และรู้สึกสนุกที่ได้ลงพื้นที่เพื่อผูกเรื่องราวต่าง ๆ รวมถึงมีข้อเสนอจาก
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อาจารย์ในเรื่องของการบูรณาการ 2 รายวิชาให้สร้างผลงานชิ้นเดียวกัน เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่
ผู้เรียน และสาขาวิชาฯ สามารถนำไปต่อยอดเพื่อประโยชน์ด้านวิชาการได้ นอกจากนี้ผู้วิจัยสังเกตว่า
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจการอยู่ร่วมกันมากขึ้น และสร้างการรับ - ส่งวัฒนธรรมของพื้นที่กับผู้เรียน ดังนั้น
ในกิจกรรมที่ 2 จึงมี 1) บูรณาการ 2 รายวิชาเข้าด้วยกัน 2) เพิ่มกระบวนการกระตุ้นให้ผู้เรียนนำ
วัฒนธรรมของตนเองมาใช้เพื่อมองผ่านวัฒนธรรมของพื้นที่ 3) กำหนดโจทย์ให้สื่อสารให้เนื้อหาของ
เกมเน้นเรื่องของวัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกันในพื้นที่แขวงหิรัญรูจี โดยในกิจกรรมครั้งที่ 2 จาก
นักศึกษากลุ่มที่ 2 จำนวน 30 คน มีผลสรุปที่ 4.41 สามารถนำไปใช้ในการทำกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนการสอนได้ 
 

 
แผนภูมิที่ 4 ผลการประเมินกิจกรรมกระสือครั้งที่ 1 – 2 

 

 4.5.6 การนำไปใช้ กิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนเกิดประโยชน์โดยตรงกับรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับกายภาพพื้นที่ วิถีชีวิต วัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกัน นักศึกษาได้ใช้ความรู้และได้รับ
ประสบการณ์ตรง ตอบโจทย์ประกันคุณภาพการศึกษาระดับสาขาวิชา และคณะ ตอบโจทย์พันธกิจ
มหาวิทยาลัย 
 
4.6 การทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอน: กิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒ

ธรรมชุมชนศรีภูมิ 

 จากการสรุปข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้นำชุมชน มีความต้องการในการจัดทำแผนที่วัฒนธรรมของ
ชุมชนศรีภูมิ ซึ่งเป็นจุดเชื่อมต่อที่สำคัญสำหรับนักปั่นจักรยาน และกิจกรรมนี้สามารถทำให้นักศึกษามี
จิตอาสาในการทำงานให้กับพื้นที่ชุมชน เกิดการทำงานร่วมกันกับคนในชุมชน สร้างการรับรู้ด้าน
วัฒนธรรมและกายภาพของพื้นที่ 
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ภาพที่ 58 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในกิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒธรรมชุมชนศรีภูม ิ

 

 4.6.1 วัตถุประสงค ์
  4.6.1.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมบูรณาการการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต และพหุวัฒนธรรมในพื้นที่
ศึกษากับการเรียนการสอน และงานบริชาการวิชาการระดับสาขาวิชา 
  4.6.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมบูรณาการการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต และพหุ
วัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษากับการเรียนการสอน 
 4.6.2 แนวคิดในการออกแบบกิจกรรมอาสาสำรวจและจัดทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ 
  แผนที่วัฒนธรรมของชุมชนศรีภูมิ ที่มีความโดดเด่นตามอาชีพและศิลปวัฒนธรรม โดยเป็น
ชุมชนที่เส้นทางจักรยานเชื่อมต่อระหว่างตลาดพลูไปวัดอรุณราชวราราม อีกทั้งยังเป็นกิจกรรมเพื่อ
การทำงานร่วมกับชุมชน ตั้งแต่การวางแผนงานจนถึงกระบวนการสุดท้าย เป็นการสร้างการเรียนรู้
ร่วมกัน 
 4.6.3 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมอาสาสำรวจและจัดทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ 
 

 
ภาพที่ 59 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ 
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 4.6.4 การทดลองกิจกรรมอาสาสำรวจและจัดทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ 
 

 
ภาพที่ 60 กิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ 

 
 4.6.5 สรุปและข้อค้นพบ  
   การประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิกับ
อาสาสมัครจำนวน 20 คน มีผลสรุปที่ 4.21 ได้ฝึกการทำงานจิตอาสา การทำงานร่วมกับชุมชน ใน
ส่วนของชุมชนมีความคิดเห็นในเชิงบวกรู้สึกขอบคุณที่ใช้แรงกายและความรู้เข้ามาทำงานร่วมกับ
ชุมชน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการทำกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการบริการวิชาการได้ 
 

 
แผนภูมิที่ 5 การประเมินกิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภมูิ 
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 4.6.6 การนำไปใช้ 
   กิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ ถูกนำไปใช้ในชุมชนเพื่อแสดงสถานที่
ทางวัฒนธรรม นอกจากนี้ยังเป็นรูปแบบโครงการบริการวิชาการในพื้นที่ให้กับสาขาวิชาต่าง ๆ เพื่อใช้
ในการประเมินคุณภาพการศึกษา และตอบโจทย์พันธกิจของมหาวิยาลัย 
 
4.7 การทดลองออกแบบกิจกรรมเพื่อการท่องเที่ยวย่านหิรัญรูจี ครั้งที่ 1-2  

 จากการสรุปข้อมูลการสนทนากลุ่มเครือข่ายชุมชนแขวงหิรัญรูจีพบว่า มีความเห็นตรงกันในการ
สร้างการสร้างการรับรู้และความเข้าในในการอยู่ร่วมกันและต้องการนำเสนอพื้นที่ให้เป็นแหล่ง
ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่มีความหลากหลาย มีความต้องการให้มีคนรู้จักย่านหิรัญรูจีเพิ่มมากขึ้น 
เนื่องจากมองเห็นประโยชน์ในด้านการทำงานร่วมกันของคนในชุมชนกับนักท่องเที่ยว และสามารถ
ก่อให้เกิดรายได้เพิ่มขึ้นในย่านนี้  

 
ภาพที่ 61 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในกิจกรรมท่องเที่ยว 1 – 2 

 

 4.7.1 วัตถุประสงค ์
   4.7.1.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ด้านพื้นที่และวัฒนธรรมชุมชน 
ที่สร้างคุณค่าให้ชุมชนและสังคมด้านการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 
   4.7.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ด้านพื้นที่และ
วัฒนธรรมชุมชน 
 4.7.2 แนวคิดในการออกแบบกิจกรรม ท่องเที่ยวย่านหิรัญรูจี ครั้งที่ 1 – 2 
   กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ด้วยการเดินพบปะสถานที่ทางวัฒนธรรมชุมชน 
โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของคนในชุมชนที่ทำหน้าที่เสมือนเจ้าบ้านให้ข้อมูลด้านต่าง ๆ เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนและพื้นที่ เพื่อสร้างคุณค่าให้ชุมชนและสังคมด้านการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุ
วัฒนธรรม 
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 4.7.3 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรม ท่องเที่ยวย่านหิรัญรูจี ครั้งที่ 1 -2  

 
ภาพที่ 62 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยวย่านหิรัญรจูี ครั้งที่ 1 – 2 

 

 4.7.4 ผลการทดลองออกแบบกิจกรรม ท่องเที่ยวย่านหิรัญรูจี ครั้งที่ 1 – 2 
 

 
ภาพที่ 63 กิจกรรมท่องเที่ยวย่านหิรัญรจูี ครั้งที่ 1- 2 

 

 4.7.5 สรุปและข้อค้นพบ  
  การประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมท่องเที่ยวครั้งที่ 1 อาสาพาเที่ยว จากผู้ร่วมกิจกรรม 
50 คน มีผลสรุปที่ 3.46 ผู้ร่วมกิจกรรมให้ความคิดเห็นว่าระยะทางในแต่ละสถานที่ค่อนข้างห่างกัน 
และไม่มีจุดพัก การเดินทุกจุดในเวลาที่กำหนดเป็นไปไม่ได้เนื่องจากระยะทางไกล จึงนำผลที่ได้มา
ปรับปรุงใช้ในกิจกรรมท่องเที่ยวที่ 2 คือ กิจกรรมเที่ยวสายสิริมงคล โดยเลือกเส้นทางเฉพาะสถานที่
เปิดตลอด อยู่ไม่ห่างกันมาก มีกิจกรรมทางด้านวัฒนธรรมความเชื่อ และอยู่ใกล้บริเวณแหล่งอาหาร 
โดยวิเคราะห์ข้อมูลแล้วพบว่า วัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) และมูลนิธิพุทธสมาคมปทุมรังษี มีความ
เหมาะสมในการจัดเส้นทางท่องเที่ยวระยะสั้น การประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมท่องเที่ยวครั้งที่ 2 
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เที่ยวสายสิมงคล จากผู้ร่วมกิจกรรม 20 คน มีผลสรุปที่ 4.40 ผู้ร่วมกิจกรรมได้แลกเปลี่ยนความรู้ด้าน
พิธีกรรมทางความเชื่อแบบจีน และทั้งสองกิจกรรมได้รับการต้อนรับจากคนในชุมชนเพื่ออำนวยความ
สะดวกและให้ข้อมูล 

 
 

แผนภูมิที่ 6 ผลการประเมินกิจกรรมท่องเที่ยว 
 
 4.7.6 การนำไปใช้  
  กิจกรรมท่องเที่ยวย่านหิรัญรูจีสามารถนำไปใช้ได้ในการสร้างการรับรู้ตัวตนของพื้นที่ได้ แต่
ด้วยพื้นที่มีความซับซ้อนและไม่ใช่พื้นที่ท่องเที่ยว นอกจากนี้ยังมีความไม่สม่ำเสมอของสิ่งอำนวยความ
สะดวกในการท่องเที่ยว เช่น สถานที่สำคัญไม่ได้มีทุกชุมชน จุดพัก ทางเดิน ร้านอาหารและเครื่องดื่ม
ที่สามารถนั่งพักทานได้มีเฉพาะบริเวณริมถนนใหญ่ ดังนั้นรูปแบบการท่องเที่ยวที่เหมาะสม คือ การ
ท่องเที่ยวเฉพาะกลุ่ม เช่น กลุ่มสายบุญ กลุ่มสายกิน เป็นต้น 
 
4.8 การทดลองออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวย่านหิรัญรูจี ครั้งที่ 3 “เดิน - วาด ย่านวัฒนธรรม

หิรัญรูจี” 

 จากการสรุปข้อมูลการสนทนากลุ่มเครือข่ายชุมชนแขวงหิรัญรูจีพบว่า มีความเห็นตรงกันในการ
สร้างการสร้างการรับรู้และความเข้าในในการอยู่ร่วมกันและต้องการนำเสนอพื้นที่ให้เป็นแหล่ง
ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่มีความหลากหลาย มีความต้องการให้คนรู้จักย่านหิรัญรูจีเพิ่มมากขึ้น 
เนื่องจากมองเห็นประโยชน์ในด้านการทำงานร่วมกันของคนในชุมชน นอกจากนี้แนวโน้มของการ
ท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์และการท่องเที่ยวแบบเนิบช้า รับประสบการณ์จากการพบเห็นวิถีชีวิต 
วัฒนธรรม และมุมมองจากศิลปะในพื้นที่ แบบไม่ปรุงแต่ง กำลังเป็นที่นิยมในกลุ่มนักท่องเที่ยวใน
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ปัจจุบันซึ่งเหมาะสมกับบริบทของพื้นที่ย่านหิรัญรูจี หากสามารถดึงกลุ่มผู้สนใจการท่องเที่ยวแบบเนิบ
ช้าเข้ามาเพื่อเริ่มต้นให้เกิดการรับรู้ จะสามารถสร้างแรงกระเพื่อมภายในชุมชน และต่อสาธารณะได้ 

 
ภาพที่ 64 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในกิจกรรมท่องเที่ยวเดิน - วาด ยา่นหิรัญรูจ ี

 
 4.8.1 วัตถุประสงค ์
  4.8.1.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ด้านพื้นที่  การอยู่ร่วมกัน และ
วัฒนธรรมชุมชน  
  4.8.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ด้านพื้นที่ การอยู่
ร่วมกัน และวัฒนธรรมชุมชน 
 4.8.2 แนวคิดในการออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวที่สร้างการรับรู้คุณค่าของชุมชนพหุ
วัฒนธรรมแขวงหิรัญรูจ ี
   กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ด้วยการเดินพบปะสถานที่ทางวัฒนธรรมชุมชน 
โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของคนในชุมชนที่ทำหน้าที่เสมือนเจ้าบ้านให้ข้อมูลด้านต่าง ๆ เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนและพื้นที่ เพื่อสร้างคุณค่าให้ชุมชนและสังคมด้านการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุ
วัฒนธรรม 
 4.8.3 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยวเดิน - วาด ย่านหิรัญรูจี 
  หลังจากสรุปผลจากการสนทนากลุ่มและนำผลจากการทดลองการท่องเที่ยวใน 2 ครั้งแรก
มาวิเคราะห์ความเหมาะสมของเส้นทาง ประสานงานกับกลุ่มนัดวาด โดยนำเสนอแผนที่แบ่งตามโซน
และสถานที่ที่เหมาะกับการวาดภาพ จากนั้นประชาสัมพันธ์กิจกรรม และแจ้งกับประธานชุมชนเพื่อ
ช่วยอำนวยความสะดวกในวันทำกิจกรรม  
  ในส่วนของกิจกรรมมีการบรรยายเรื่องราวของพื้นที่ประกอบแผนที่และภาพตัวอย่าง
สถานที่ในชุมชนก่อนการลงพื้นที่ทำกิจกรรม 
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ภาพที่ 65 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยว เดิน - วาด ย่านหิรัญรจูี 

 
 4.8.4 ผลงานการทดลองออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยวเดิน - วาด ย่านหิรญัรูจ ี

 

 
ภาพที่ 66 ผลงานจากกจิกรรมเดิน - วาด ยา่นหิรัญรูจ ี

 
 4.8.5 สรุปและข้อค้นพบ  
  การประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมท่องเที่ยว เดิน - วาด ย่านหิรัญรูจี มีผู้ร่วมกิจกรรม
จำนวน 50 คน มีผลสรุปที่ 4.66 ผู้ร่วมกิจกรรมมีการให้ความคิดเห็นว่าในช่วงของการบรรยาย และ
สื่อภาพสถานที่และแผนที่ที่นำเสนอมีความน่าสนใจมาก พื้นที่อยู่ห่างกันทำให้เดินไปได้ไม่มากนัก แต่
สามารถใช้แผนที่แบ่งโซน ช่วยในการเดินไปในแต่ละสถานที่และมีคนในชุมชนช่วยบอกทาง รู้สึก
ประทับใจในการต้อนรับของผู้คน นอกจากนี้ยังชื่นชอบในวัฒนธรรมที่หลากหลาย อาหารมุสลิม และ
ซอยที่มีศาสนสถานพุทธ คริสต์ อิสลาม อยู่รวมกัน ทำให้เข้าใจถึงการอยู่ร่วมกันได้ดี และหากมีโอกาส
จะกลับมาวาดใหม่ นอกจากนี้ยังมีผู้ที่ไม่ได้เข้ามาร่วมกิจกรรมในพื้นที่ แต่ร่วมกิจกรรมแบบออนไลน์
โดยการวาดจากภาพที่เผยแพร่ออกไปในช่วงประชาสัมพันธ์ และมีการเข้ามาวาดก่อนวันทำกิจกรรม 
และหลังจากนั้นอีกด้วย 
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แผนภูมิที่ 7 ผลการประเมินกิจกรรมท่องเที่ยว เดิน-วาด ยา่นหิรัญรจู ี

 
 4.8.6 การนำไปใช้ 
  กิจกรรมท่องเที่ยว เดิน-วาด ย่านหิรัญรูจีสามารถนำไปใช้ได้ในการสร้างการรับรู้ตัวตนของ
พื้นที่ให้กับคนทุกกลุ่มที่มีความสนใจการท่องเที่ยวแบบเนิบช้า การผู้ที่สนใจความงามตามธรรมชาติ
ของชุมชนแบบไม่ปรุงแต่ง และจากข้อคิดเห็นในการพูดคุยกับกลุ่มผู้ร่วมกิจกรรม พบว่าการท่องเที่ยว
แบบนี้ส่งผลดีให้กับชุมชนมากที่สุด นักท่องเที่ยวได้สัมผัสกับวิถีชีวิตและผู้คนได้ดีที่สุด สามารถนำมา
ประยุกต์จากนักวาดเป็นการถ่ายภาพได้เพื่อทำให้กลุ่มผู้สนใจมีวงกว้างข้ึน 
 
4.9 การทดลองออกแบบกิจกรรม สร้างคุณค่าให้ชุมชน  สังคม สร้างการรับรู้และเข้าใจ 

“นิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด - ภาพถ่ายชุมชน” 

 
ภาพที่ 67 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในกิจกรรมนิทรรศการผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชน 

ย่านหิรัญรูจ ี
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 4.9.1 วัตถุประสงค ์
  4.9.1.1 เพื่อเผยแพร่นิทรรศการผลงานภาพวาด - ภาพถ่ายชุมชนย่านหิรัญรูจีที่สร้างการ
รับรู้คุณค่าวิถีชีวิต และมรดกทางวัฒนธรรมของพื้นที่ให้กับคนในชุมชน และคนทุกกลุ่ม ทั้งในรูปแบบ
ออฟไลน์และออนไลน ์
  4.9.1.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อกิจกรรมนิทรรศการเผยแพร่ผลงาน
ภาพวาด ภาพถ่ายชุมชนย่านหิรัญรูจี 
 4.9.2 แนวคิดในการออกแบบกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่าย
ชุมชนย่านหิรัญรูจ ี
  การสร้างการรับรู้ด้วยผลงานโดยผ่านสายตาและมุมมองด้วยฝีมือและความตั้งใจของผู้
สร้างสรรค์ภาพ สื่อให้คนในเกิดความภาคภูมิใจในบ้านของตนเอง และในสื่อสังคมออนไลน์ ทำให้เกิด
แรงกระเพื่อมในพื้นที่ 
 4.9.3 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชน
ย่านหิรัญรูจ ี
  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์พื้นที่จัดแสดงทั้งหมด 3 สถานที่ โดยร่วมกับการปรึกษากับประธาน
ชุมชน คือ 1) มูลนิธิพุทธสมาคมปทุมรังษี มีความสวยงามแต่เป็นสถานที่ค่อนข้างปิด 2) บริเวณ
ด้านหน้ามหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา มีคนเดินผ่านเยอะแต่ส่วนมากจะเป็นนักศึกษา 
และ 3) บริเวณกำแพงวัดใหญ่ศรีสุพรรณ เป็นที่สาธารณะ และติดกับตลาดเช้า ซึ่งเป็นสถานที่เปิด
สามารถชมภาพได้ตลอดเวลา และเป็นจุดที่คนในชุมชนเดินผ่านมากที่สุดจุดหนึ่ง จากนั้นติดต่อ
สถานที่ ทำการประชาสัมพันธ์ และจัดนิทรรศการบริเวณกำแพงวัดใหญ่ศรีสุพรรณ ตั้งแต่วันที่ 14 – 
18 มีนาคม 2567 
 

 
ภาพที่ 68 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชน 

ย่านหิรัญรูจ ี
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 4.9.4 ผลการทดลองออกแบบกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่าย
ชุมชนย่านหิรัญรูจ ี

 
ภาพที่ 69 นิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชนย่านหิรญัรูจ ี

 
 4.9.5 สรุปและข้อค้นพบ  
  การความพึงพอใจในกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชนย่าน
หิรัญรูจี จากผู้ร่วมกิจกรรมจำนวน 50 คน ผลสรุปที่ 4.65 โดยมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมจากทุกกลุ่ม จาก
ข้อเสนอแนะของคนเก่าในพื้นที่ พบว่า มีความดีใจและภูมิใจที่ได้เห็นบ้านของตัวเองในภาพวาด
ภาพถ่ายเหล่านี้ บางภาพเป็นจุดที่หลายท่านไม่เคยเห็น และเป็นครั้งแรกที่มีการทำกิจกรรมรูปแบบนี้
และมีผลสะท้อนกลับให้เห็นเป็นงานนิทรรศการให้กับคนในชุมชน ผู้ชมที่เป็นคนเก่ารู้สึกขอบคุณและ
ชื่นชมกิจกรรมนี้มาก เป็นผลสะท้อนให้ในการติดตั้ง พิธีเปิดงาน และการรื้อถอน เมื่อมีคนในชุมชนที่
ผ่านไปมาในบริเวณนั้นจะอาสามาร่วมช่วยในการทำกิจกรรมทุกครั้งด้วยความสมัครใจ ดังนั้นในการ
สร้างการรับรู้ต้องทำให้ครบองค์ประกอบที่เกิดประโยชน์กับพื้นที่ คนทุกกลุ่ม และส่วนรวม 

 
แผนภูมิที่ 8 ผลประเมินกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชนยา่นหิรัญรูจ ี
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 4.9.6 การนำไปใช้  
  กิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงาน ภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชนย่านหิรัญรูจี สามารถ
นำไปใช้ได้ในการสร้างการรับรู้คุณค่าในมุมมอง และฝีมือ ของผู้ร่วมกิจกรรมทั้งแต่ต้นทางคือกลุ่มนัก
วาด และนักถ่ายภาพ คนนอก คนใหม่ และปลายทาง คือ คนเก่า รวมถึงพื้นที่ของชุมชน สามารถ
สร้างการรับรู้ของคนในต่อมรดกทางวัฒนธรรมของตนเอง และยังส่งต่อปสู่พื้นที่สาธารณะในวงกว้าง 
 
4.10 การออกแบบสื่อสร้างสรรค์บนสื่อสังคมออนไลน ์ 

  จากการสนทนากลุ่ม และสมมุติฐานของการวิจัยในการใช้สื่อสร้างสรรค์ในการสร้างความ
เชื่อมโยงคนกับคนและคนกับพื้นที่ เมื่อทำการออกแบบการทดลองมาในระยะหนึ่งแล้ว จึงเริ่มทำการ
ทดลองเผยแพร่ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพื่อให้เกิดการรับรู้สู่สาธารณะ ได้ข้อสรุปสำหรับ
แพลตฟอร์มในการเผยแพร่ที่เหมาะสมสำหรับผู้ชมแต่ละกลุ่ม คือ เฟซบุ๊ก  และติ๊กตอก  

 
ภาพที่ 70 ปัญหาและกลุ่มเป้าหมายในสื่อสร้างสรรค์: สื่อสังคมออนไลน์ 

  
 4.10.1 วัตถุประสงค์ 
   4.10.1.1 เพื่อใช้ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์กิจกรรมจากงานวิจัยที่เกิดขึ้นใน แขวง
หิรัญรูจี เรื่องราวความเชื่อ วิถีชีวิต และพหุวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา 
   4.10.1.2 เพื่อใช้ในการเผยแพร่วัฒนธรรม ประเพณี เทศกาล และกิจกรรมชุมชนในพื้นที่
ศึกษา 
 4.10.2 แนวคิดในการออกแบบ สื่อสังคมออนไลน์ มีทั้งหมด 2 แพลตฟอร์ม คือ 1) เฟซบุ๊ก มี
เป้าหมายเพื่อเผยแพร่สื่อในรูปแบบข้อมูลและภาพ ของพื้นที่และกิจกรรมที่กำลังจะเกิดขึ้น และผล
ของกิจกรรมต่างๆ ใช้โต้ตอบกับสมาชิกเพื่อรับทราบความคิดเห็นต่าง ๆ โดยใช้เป็นสื่อหลักในการ
เข้าถึงกลุ่มคนใหม่ที่อาศัยอยู่ในคอนโดมิเนียมด้วยเช่นกัน 2) TikTok มีเป้าหมายในการเผยแพร่วิดีโอ
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ขนาดสั้น ใช้เล่าเรื่องแบบเส้นตรง (Linear Plot) เน้นบรรยากาศงานเทศกาล ประเพณี วิถีชีวิต และ
วัฒนธรรม โดยทั้งหมดใช้ชื่อเดียวกัน คือ บ้านเราหิรัญรูจี 
 4.10.3 ขั้นตอนการออกแบบสื่อสังคมออนไลน ์

 
ภาพที่ 71 ขั้นตอนการออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ 

 
 4.10.4 ผลงานการออกแบบสื่อสร้างสรรค์บนสื่อสังคมออนไลน์ 
   4.10.4.1 เฟซบุ๊ก บ้านเราหิรัญรูจี 

  
ภาพที่ 72 เฟซบุ๊กบ้านเราหิรัญรูจ ี
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ภาพที่ 73 การมีส่วนรว่มกับเฟซบุ๊กในระยะเวลา 4 เดือน 

 

 
ภาพที่ 74 TikTok บ้านเราหิรัญรูจี 

 
 4.10.5 สรุปและข้อค้นพบ 
     การเข้าถึงและการมีส่วนร่วมสูงสุดของสื่อสังคมออนไลน์ คือ เฟซบุ๊ก  เน่ืองจากเข้าถึงได้
ง่ายและมีเครือข่ายของผู้ที่สนใจในเรื่องเดียวกัน โดยผู้วิจัยใช้วิธีหาพันธมิตรในการทำกลุ่ม คือ 1) 
นำไปโพสในกลุ่มคนฝั่งธนฯ และใช้วิธีรีโพสเน้ือหาที่น่าสนใจของกลุ่มอื่นที่อยู่ละแวกเดียวกัน เช่น ยัง
ธน อิสรภาพ ถามสิ.......อิฉันคนตลาดพลู ซึ่งทำให้เกิดการขยายตัวของกลุ่มเพิ่มขึ้น ส่วน Tiktok ยังไม่
ประสบผลสำเร็จมากนัก โดยมียอดรับชมในระยะเวลา 5 เดือนอยู่ที่ประมาณ 2 ,000 ครั้ง เนื่องจาก
ต้องใช้เวลาในการสร้างตัวตน และเป็นลักษณะของสื่อสังคมออนไลน์ที่สลับเนื้อหารวดเร็ว  
 4.10.6 การนำไปใช้  
   ใชเ้พื่อสื่อสาร และประชาสัมพันธ์กิจกรรม และเรื่องราวต่างๆ ในพื้นที่ และเป็นสื่อหลักที่
ใช้สร้างการมีส่วนร่วมกับคนใหม่ในคอนโดมิเนียม โดยในอนาคตผู้วิจัยได้ทำการส่งต่อสื่อสังคม
ออนไลน์เหล่านี้ให้กับเยาวชนที่สนใจในการทำสื่อออนไลน์ในพื้นที่ เพื่อการมีส่วนร่วม และความยั่งยืน 
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4.11 การประชาสัมพันธ์ให้คนใหม่ ผู้ที่อาศัยอยู่ในคอนโดมิเนียม    

   การสร้างการรับรู้ให้กับคนใหม่กลุ่มผู้อยู่อาศัยใหม่ในคอนโดมิเนียม เป็นกลุ่มที่เข้าถึงได้ยาก จึง
ใช้กระบวนการประชาสัมพันธ์สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อสร้างการรับรู้เรื่องราวการอยู่ร่วมกัน วิถีชีวิต 
วัฒนธรรม และกิจกรรมในพื้นที่ศึกษา  

 
ภาพที่ 75 ปัญหาการรับรู้ของคนคนใหม่ ผู้ที่อาศยัอยู่ในคอนโดมิเนียม    

    
 4.11.1 วัตถุประสงค์ 
   4.11.1.1 เพื่อใช้ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ เรื่องราวความเชื่อ วิถีชีวิต และ 
พหุวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษา 
   4.11.1.2 แนวคิดในการเผยแพร่ออกแบบ ใช้สื่อสังคมออนไลน์ จากเฟซบุ๊กมีในการ
เข้าถึงกลุ่มคนใหม่ที่อาศัยอยู่ในคอนโดมิเนียม เพื่อความพร้อมของปริมาณเนื้อหาในสื่อสร้างสรรค์ จึง
เริ่มการทดลองหลังจากสร้างสื่อสังคมออนไลน์ไปได้ประมาณ 4 เดือน โดยทำการประสานงานกับนิติ
บุคคลเพื่อขอเข้าไปติดโปสเตอร์ติดประกาศประชาสัมพันธ์ในป้ายปิดประกาศ และที่ปิดประกาศ
ภายในลิฟต์  โดยเก็บข้อมูลผู้ เข้าร่วมหลังจากนั้นเป็นระยะเวลา 1 เดือน (16 เมษายน – 16 
พฤษภาคม 2567) 

 
ภาพที่ 76 ขั้นตอนการการประชาสัมพันธ์ให้คนใหม่ ผู้ที่อาศัยอยู่ในคอนโดมิเนียม 
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 4.11.3 ผลการทดลองออกแบบการประชาสัมพันธ์ให้คนใหม่ ผู้ที่อาศัยอยู่ในคอนโดมิเนียม    

 
ภาพที่ 77 การประชาสมัพันธ์ในคอนโดมิเนียม และยอดผู้ติดตามเพิ่มในระยะเวลาประมาณ 1 เดอืน 
 
 4.11.4 สรุปและข้อค้นพบ  
  หลังจากทำการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ออกไปในระยะเวลาประมาณ 1 เดือน มียอด
ผู้ติดตามเพิ่มขึ้น 19 คน ทั้งนี้ยอดทั้งหมดอาจจะไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายโดยตรง  
 4.11.5 การนำไปใช้  
  สามารถใช้การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์กับพื้นที่อยู่อาศัยแบบอื่น ๆ ได้ 
 

สรุปผลการทดลองออกแบบ 
 1) การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์คู่มือ เรียนรู้ อยู่ร่วมกัน โดยคะแนน
เต็มอยู่ที่ 5 คะแนน มีการปรับปรุงจากผลกระประเมินและข้อเสนอแนะในครั้งที่ 1 นำไปสู่การพัฒนา
เพื่อเพิ่มความพึงพอใจในการใช้คู่มือ เรียนรู้ อยู่ร่วมกันครั้งที่ 2 ทำให้มีผลการประเมินที่สูงข้ึนจากครั้ง 
1 จาก 3.74 อยู่ในระดับ มาก เป็น 4.39 อยู่ในระดับมากที่สุด  

 
แผนภูมิที่ 9 การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์คู่มอื เรียนรู้ อยูร่่วมกัน 

 



  116 

 2) การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี โดยคะแนน
เต็มอยู่ที่ 5 คะแนน มีการปรับปรุงจากผลกระประเมินและข้อเสนอแนะในครั้งที่ 1 นำไปสู่การพัฒนา
เพื่อเพิ่มความพึงพอใจในการใช้องค์ความรู้เล่าหิรัญรูจีครั้งที่ 2 ทำให้มีผลการประเมินที่สูงขึ้นจากครั้ง 
1 จาก 3.59 อยู่ในระดับ มาก เป็น 4.35 อยู่ในระดับมากที่สุด 

 
แผนภูมิที่ 10 การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรคอ์งค์ความรู้เล่าหิรัญรจูี 

ครั้งที่ 1 - 2 
 

 3) การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนใน
กิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง โดยคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 คะแนน มีการปรับปรุงจากผลกระประเมิน
และข้อเสนอแนะในครั้งที่ 1 นำไปสู่การพัฒนาเพื่อเพิ่มความพึงพอใจในกิจกรรมสำรวจและจัดทำ
เส้นทางครั้งที่ 2 ทำให้มีผลการประเมินที่สูงขึ้นจากครั้ง 1 จาก 4.08 อยู่ในระดับมากที่สุด เป็น 4.40 
อยู่ในระดับมากที่สุด  

 
แผนภูมิที่ 11 การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมสำรวจและจัดทำเส้นทาง 

ครั้งที่ 1 - 2 
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 4) การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนใน
กิจกรรมกระสือ โดยคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 คะแนน มีการปรับปรุงจากผลกระประเมินและข้อเสนอแนะ
ในครั้งที่ 1 นำไปสู่การพัฒนาเพื่อเพิ่มความพึงพอใจในกิจกรรมกระสือครั้งที่ 2 ทำให้มีผลการประเมิน
ที่สูงขึ้นจากครั้ง 1 จาก 4.21 อยู่ในระดับมากที่สุด เป็น 4.41 อยู่ในระดับมากที่สุด  

 
แผนภูมิที่ 12 การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมกระสือ ครั้งที่ 1 - 2 

 
 5) ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอนในกิจกรรมอาสาพาทำ
แผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูมิ โดยคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 คะแนน มีการพัฒนาจากกิจกรรมบูรณาการจาก
การเรียนการสอนทั้ง 4 กิจกรรม ด้วยวิธีการลงพื้นที่ทำงานจิตอาสาร่วมกันระหว่างอาจารย์ นักศึกษา 
และคนในชุมชน ผลการประเมินที่ 4.64 อยู่ในระดับอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
แผนภูมิที่ 13 ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมอาสาพาทำแผนที่วัฒนธรรมชุมชนศรีภูม ิ

 
 6) การเปรียบเทียบผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยวอาสาพาเที่ยว และเที่ยวสายสิริ
มงคล โดยคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 มีการปรับปรุงจากผลกระประเมินและข้อเสนอแนะในครั้งที่ 1 นำไปสู่
การพัฒนาเพื่อเพิ่มความพึงพอใจในกิจกรรมท่องเที่ยวมีผลการประเมินที่สูงข้ึน คือ ครั้ง 1 จาก 3.46 
อยู่ในระดับมาก และครั้งที่ 2 มีผลการประเมินที่ 4.47 อยู่ในระดับมากที่สุด   
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แผนภูมิที่ 14 ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยว: อาสาพาเทีย่ว และเที่ยวสายสริิมงคล 

 
 7) ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมเดิน - วาด ย่านหิรัญรูจี โดยคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 คะแนน มี
การพัฒนาจากกิจกรรมท่องเที่ยวทั้ง 2 กิจกรรม ผลการประเมินที่ 4.66 อยู่ในระดับอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

 
แผนภูมิที่ 15 ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมเดิน - วาด ย่านหิรัญรูจ ี

 
 8) ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมนิทรรศการแสดงผลงานภาพวาด - ภาพถ่ายชุมชนเพื่อ
สร้างการรับรู้คุณค่ามรดกทางวฒันธรรม โดยคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 คะแนน นอกเหนือจากการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมต่าง ๆ ของคนเก่า กิจกรรมนี้เป็นผลสะท้อนที่เป็นรูปธรรมส่งกลับไปถึงคนเก่าในชุมชน มี
ผลการประเมินที่ 4.65 อยู่ในระดับอยู่ในระดับมากที่สุด 
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แผนภูมิที่ 16 ผลของการทดลองออกแบบกิจกรรมนิทรรศการแสดงผลงานภาพวาด - ภาพถ่าย 

 
ข้อค้นพบจากการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อการศึกษานำร่อง ผลงานสร้างสรรค์

ทั้ง 2 ชิ้น สามารถเป็นตัวชี้วัดการรับรู้การมีอยู่ของพื้นที่หิรัญรูจีได้ ผลงานทั้ง 2 สามารถสื่อสารตัวตน
ของพื้นที่ได้ และสามารถนำไปใช้เพื่อสร้างการรับรู้เบื้องต้นในพื้นที่พหุวัฒนธรรมและการอยู่ร่วมกัน
ของคนในแขวงหิรัญรูจี 

ข้อค้นพบจากการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์ คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี 
และองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจี สามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือเพื่อสร้างการรับรู้ ก่อให้เกิดความเข้าใจใน
การอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม โดยใช้เพื่อเป็นชุดข้อมูลความรู้ หรือนำไปใช้ประกอบกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้หลังจากที่ได้เผยแพร่ข้อมูลและภาพกิจกรรมต่าง ๆ คู่มือการอยู่ร่วมกันกับชุมชน
ย่านหิรัญรูจี และองค์ความรู้ย่านหิรัญรูจีถูกขอความอนุเคราะห์เพื่อไปใช้กับรายวิชาอื่น ๆ ใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

ข้อค้นพบจากการทดลองออกแบบกิจกรรมบูรณาการกับการเรียนการสอน  ในผลการ
ประเมินทุกกิจกรรมมีความแตกต่างกันเล็กน้อย และอยู่ในระดับมากทุกกิจกรรมเนื่องจากผู้ร่วม
กิจกรรมทุกคนได้ประโยชน์ร่วมกัน การใช้พื้นที่ชุมชนเพื่อการศึกษามีความสะดวกและเป็นพื้นที่จริง 
ได้รับประสบการณ์ตรง โดยควรเลือกเน้ือหาที่มีความน่าสนใจและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความคิดเห็น 
ความสนใจส่วนบุคคล และวัฒนธรรมของตนเองเข้ามามีส่วนร่วมในการทำงาน ต้องมีการ
ประชาสัมพันธ์กับชุมชนทุกครั้ง เสริมเรื่องมารยาทในการใช้พื้นที่ชุมชน 

ข้อค้นพบจากการทดลองออกแบบกิจกรรมเพื่อการท่องเที่ยว ข้อค้นพบจากการทดลอง
ออกแบบกิจกรรมเพื่อการท่องเที่ยว ในกิจกรรมอาสาพาเที่ยวไม่เหมาะกับสภาพพื้นที่เนื่องจากมี
ระยะทางที่ไกล ไม่มีจุดแวะพัก การท่องเที่ยวแบบทั่วไปที่เหมาะสมคือการท่องเที่ยวเฉพาะกลุ่มขนาด
เล็กตามแบบกิจกรรมที่ 2 เที่ยวสายสิริมงคล โดยไปตามสถานที่ที่กลุ่มสนใจและใช้เวลาไม่มาก ใน
ปัจจุบันวันที่เหมาะสำหรับการเดินท่องเที่ยวในพื้นที่ช่วงกลางวันคือ วันธรรมดาช่วงเปิดเทอม 
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เนื่องจากการเปิดร้านอาหารสัมพันธ์กับการปิด - เปิดการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย ส่วนการ
ท่องเที่ยวกิจกรรมเดิน - วาด ย่านหิรัญรูจี เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวแบบเนิบช้าโดยใช้กับกลุ่มผู้สนใจ
เฉพาะกลุ่มเช่นกัน เป็นกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพที่สุด สร้างการรับรู้ได้ชัดเจนและมีผลงานให้ต่อยอด
เพื่อสร้างประโยชน์ให้กับคนทุกกลุ่ม และวัฒนธรรมที่หลากหลายในพื้นที่ได้ทั้งภายใน และสาธารณะ 
กิจกรรมท่องเที่ยวเกิดจากการมีส่วนร่วมของคนทุกกลุ่ม 

ข้อค้นพบจากการทดลองออกแบบกิจกรรม สร้างคุณค่าให้ชุมชน สังคม สร้างการรับรู้และ
เข้าใจ ในกิจกรรมนิทรรศการการแสดงผลงานภาพวาด – ภาพถ่ายชุมชน พบว่า การนำผลงานของ
คนที่เข้ามาร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ในพื้นที่ มาสะท้อนมุมมองผ่านฝีมือและความตั้งใจ ส่งกลับไปยังคนเก่า
ในชุมชน ทำให้คนเก่ารู้สึกถึงประโยชน์และการเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่าง ๆ ที่จัดขึ้นในพื้นที่ และ
สามารถสร้างการรับรู้คุณค่าในมรดกทางวัฒนธรรมของตนเอง กิจกรรมนี้เกิดจากการมีส่วนร่วมของ
คนทุกกลุ่ม 

ข้อค้นพบจากการทดลองออกแบบสื่อสร้างสรรค์ สื่อสังคมออนไลน์ เฟซบุ๊ก เป็นสื่อที่มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด โดยผู้วิจัยพบว่า มีคนเก่าในหิรัญรูจีจำนวนมากมีส่วนร่วมในแสดงความคิดเห็น 
ให้ความรู้เพิ่มเติมที่มีประโยชน์ นอกจากนี้ยังสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายในเวลาที่มีกิจกรรม
ภายในพื้นที่ สื่อสังคมออนไลน์อื่น ๆ อาจต้องใช้เวลาอีกระยะในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย  
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

 การศึกษาเรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม สู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อการอยู่
ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม กรณีศึกษา แขวงหิรัญรูจี กรุงเทพมหานคร มีการสรุปการศึกษาตาม
วัตถุประสงค์ของผู้วิจัยพบว่า  
 5.1.1 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 1  

ศึกษาปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่ความหลากหลาย ด้าน
วิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม การปะทะสังสรรค์ การผสมผสาน และการกลืนกลาย  ผู้วิจัยได้ศึกษาและ
รวบรวมข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรมร่วมการวิจัยเชิงคุณภาพด้วยวิธีการ สำรวจ สังเกต และ
สัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกจากผู้นำชุมชน ผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม และหน่วยงานภาครัฐ พบว่า ปัจจัย
ที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมในพื้นที่ศึกษาประกอบไปด้วย ปัจจัยภายใน และ
ปัจจัยภายนอก ซึ่งส่งผลกระทบต่อเนื่องถึงกัน โดยผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปเป็น
ระลอกของการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมตามลำดับเวลา เป็น 4 ระลอก ดังนี้ 
  5.1.1.1 การอพยพ ของกลุ่มชาติพันธุ์ จากผลพวงของสงครามในสมัยกรุงธนบุรีถึงกรุง
รัตนโกสินทร์ในสมัยรัชกาลที่ 4 ทำให้เกิดการอพยพของคนไทย จีน มอญ ลาว และแขกมลายู เกิด
การเปลี่ยนแปลงทำให้กลายเป็นพื้นที่พหุวัฒนธรรมจากบริบททางชาติพันธุ์ เกิดการปะทะสังสรรค์ 
ผสมผสาน และกลืนกลายทางวัฒนธรรม จนถึงปัจจุบันเป็นคนไทยทั้งหมดแล้ว  
  5.1.1.2 การคมนาคม ในอดีตเกิดขึ้นในปี พ.ศ. 2447 เริ่มจากทางรถไฟ และต่อมาในปี 
พ.ศ.2472 จากการสะพานสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุด้วยการสร้างสะพานพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก
มหาราช และการสร้างถนนสายหลักสามสาย คือ ถนนอิสรภาพ ถนนประชาธิปก และถนนอินทรพิ
ทักษ์ ทำให้พื้นที่ที่เคยเป็นที่อยู่อาศัย และสวนผักผลไม้ กลายเป็นศูนย์กลางเศรษฐกิจของฝั่งธนบุรี ที่
มีอาคารและบ้านเรือนเพิ่มขึ้นมีการสร้างเขื่อนกันตลิ่งทรุดและกันน้ำท่วม การสัญจรทางน้ำที่เคยเป็น
ทางหลักเปลี่ยนเป็นทางบก ส่งผลทำให้วิถีชีวิตและประเพณีทางน้ำสูญหาย  
   5.1.1.3 การขยายตัวของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาเข้ามาในพื้นที่ ต่อมา
นักศึกษาและอาจารย์เข้ามาใช้ รวมถึงอยู่อาศัยในพื้นที่เป็นจำนวนมาก กลายเป็นพื้นที่พหุวัฒนธรรม
ในรูปแบบของคนไทยในพื้นที่กับคนไทยต่างถ่ิน ในปัจจุบันเป็นกลุ่มคนที่มีจำนวนมากที่สุดในพื้นที่ ทำ
ให้บ้านเปลี่ยนเป็นหอพัก คนเก่าย้ายออก วิถีชีวิตและวัฒนธรรมบางอย่างหายไปพร้อมคนเก่า คนที่
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เข้ามาใหม่ไม่รู้จักชื่อพื้นที่ ขาดการรับรู้ถึงการอยู่ร่วมกัน และวัฒนธรรมภายใน สุ่มเสี่ยงต่อการสูญ
หายทางวัฒนธรรม 
  5.1.1.4 การคมนาคมรูปแบบรถไฟฟ้า เริ่มต้นประมาณปี พ.ศ.2555 จนถึงปัจจุบัน ส่งผล
ต่อกายภาพของพื้นที่เกิดการเปลี่ยนแปลงมีอาคารชุดขนาดใหญ่เพิ่มข้ึน ในอนาคตช่องว่างระหว่างคน
กันคนและคนกับพื้นที่จะยิ่งห่างออกจากกัน การรักษาวิถีชีวิต การอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม
จะเป็นเรื่องที่ทำได้ยากขึ้น 
 5.1.2 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 2  
  ศึกษาข้อมูลของคนดั้งเดิม คนใหม่ และคนนอก ทั้งในมิติด้านวิถีชีวิต ความเชื่อ วัฒนธรรม
และความสนใจกับพื้นที่ นำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อค้นพบและโจทย์ในการ
ออกแบบสื่อสร้างสรรค์ นำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อค้นพบ และโจทย์ในการ
ออกแบบสื่อสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง และการ
สนทนากลุ่มเครือข่ายชุมชน พบว่า วิถีชีวิตของคนใหม่ กับคนดั้งเดิมและพื้นที่ จะพบกันมากที่สุดคือ
การซื้อสินค้าและบริการพื้นฐาน ในส่วนของความเชื่อ และวัฒนธรรมของคนใหม่กับคนดั้งเดิมมีความ
คล้ายกันเนื่องจากเป็นพื้นที่พหุวัฒนธรรม แต่คนใหม่มีความเชื่อที่น้อยลง และขาดการรับรู้ด้านความ
เชื่อและข้อปฏิบัติของศาสนาและวัฒนธรรมอื่น ๆ ที่ต่างจากตนเอง รวมถึงข้อปฏิบัติในพื้นที่สาธารณะ 
ขาดความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในพื้นที่พหุวัฒนธรรมทำให้เกิดความขัดแย้งกับชุมชน นอกจากนี้การ
รับรู้ของคนใหม่กับพื้นที่มีน้อยมาก รวมถึงการรับรู้คุณค่าของคนดั้งเดิมที่มีต่อมรดกทางวัฒนธรรมใน
พื้นที่ของตนเองก็มีน้อยเช่นกัน สามารถสรุปเป็นโจทย์ในประเด็นต่อไปน้ี   
  5.1.2.1 สร้างการรับรู้และเข้าใจด้านการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมให้กับคนใหม่
และประชากรแฝงที่เป็นนักศึกษาเป็นกลุ่มแรก เนื่องจากเป็นคนกลุ่มใหญ่สุดและสามารถทำได้ทันที 
ด้วยเครื่องมือสื่อสร้างสรรค์ประเภทการให้ความรู้ และกิจกรรม   
  5.1.2.2 สร้างการรับรู้ให้กับผูท้ี่มีความสนใจเรื่องวิถีชีวิตและวัฒนธรรมในพื้นที่  
  5.1.2.3 สร้างความร่วมมือจากคนดั้งเดิมในชุมชนในการทำกิจกรรมต่าง ๆ 
  5.1.2.4 ใช้สื่อและการเผยแพร่เรื่องราวต่าง ๆ ของพื้นที่ใหเ้กิดการรับรู้จากภายใน และการ
รับรู้ต่อสาธารณะ 
 5.1.3 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 3  
  ออกแบบสื่อสร้างสรรค์ เพื่อสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 
ทดลองใช้ในพื้นที่ศึกษา และสรุปเป็นโครงการต้นแบบ ผู้วิจัยได้นำโจทย์ที่วิเคราะห์ สังเคราะห์ได้มา
ออกแบบเป็นสื่อสร้างสรรค์ดังต่อไปนี้  
  5.1.3.1 เครื่องมือด้านการให้ข้อมูลสำคัญต่อการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ได้แก่ 
คู่มือ เรียน รู้ อยู่ร่วมกันกับชุมชนย่านหิรัญรูจี และองค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี  
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  5.1.3.2 กิจกรรมบูรณาการการอยู่ร่วมกันในชุมชนพุวัฒนธรรมเข้ากับการเรียนการสอน 
  5.1.3.3 กิจกรรมการท่องเที่ยวเพื่อสร้างการรับรู้วิถีชีวิตและวัฒนธรรมในพื้นที่  
  5.1.3.4 กิจกรรมนิทรรศการสร้างการรับรู้คุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมและการอยู่
ร่วมกันในพื้นที่ 
  5.1.3.5 สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์เรื่องราวเกี่ยวกับ เทศกาล ประเพณี 
วัฒนธรรม และกิจกรรมต่าง ๆ ในพื้นที่ 
   นอกจากนี้ ยังมีวิธีการสร้างความร่วมมือจากคนทุกกลุ่มในการจัดกิจกรรมโดยวาง
สถานะของคนดั้งเดิมให้ทำหน้าที่เสมือนเจ้าบ้านที่ให้ความรู้ ให้การต้อนรับ ช่วยเหลือผู้เข้าร่วม
กิจกรรมก่อเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง มรดกทางวัฒนธรรมในพื้นที่ และสร้างความประทับใจให้กับ
ผู้ร่วมกิจกรรม สื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมทั้งหมดได้ประเมินผลเพื่อสรุปเป็นโครงการต้นแบบที่
สามารถต่อยอดในการพัฒนาและนำไปใช้ในพื้นที่อื่น ๆ ในอนาคต 
 5.1.4 การนำไปใช้ประโยชน์  
   สื่อสร้างสรรค์ และโครงสร้างกิจกรรมจะถูกนำไปใช้เพื่อสร้างการรับรู้และเข้าใจในการอยู่
ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ครอบคลุมทั้งมหาวิทยาลัยภายในระยะเวลา 4 ปี เริ่มใช้ในปีการศึกษา 
1/2567 เป็นต้นไป 1) คู่มือ เรียน รู้ อยู่ร่วมกัน นำไปใช้โดยสำนักกิจการนักศึกษามหาวิทยาลัยราช
ภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาในกิจกรรมปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ 2) องค์ความรู้เล่าหิรัญรูจี นำไปใช้โดย
รายวิชาศาสตร์พระราชาสู่การพัฒนาท้องถิ่น ซึ่งเป็นวิชาศึกษาทั่วไปนักศึกษาต้องเรียนทุกคน เพื่อใช้
เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอน  และ 3) นำไปใช้ในโครงการวิศวกรสังคม เพื่อสร้างพื้นฐานความ
เข้าใจในการอยู่ร่วมกันและพหุวัฒนธรรมพื้นที่ย่านหิรัญรูจี 4) มีการจัดกิจกรรมให้นักศึกษาลงพื้นที่
เพื่อเรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ ในชุมชน 

สื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กบ้านเราหิรัญรูจี มียอดการมีส่วนร่วมคงที่ไม่ต่ำกว่า 10 ,000 ใน 
ทุก ๆ 28 วัน และมีการวางแผนเพื่อให้เยาวชนในพื้นที่ หรือนักศึกษาที่สนใจเข้ามามีส่วนร่วมเป็นแอด
มินเพื่อความยั่งยืนของสื่อในอนาคต 

กิจกรรมท่องเที่ยว มีผู้สนใจจากต่างพื้นที่ มีการติดต่อประสานงานจากภายนอกเพื่อเข้ามา
ทำกิจกรรมปั่นจักรยานและท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในพื้นที่หิรัญรูจี   

กิจกรรมนิทรรศการ มีพื้นที่อื่นที่มีกิจกรรมแบบเดียวกันต่อจากกิจกรรมเดิน - วาด  
ย่านหิรัญรูจี มีการจัดแสดงผลงานภาพวาดเช่นเดียวกัน 

 
 



  124 

5.2 อภิปรายผล  

 จากการทบทวนวรรณกรรมกรณีศึกษา ไม่พบที่ตรงกับโครงการวิจัยทั้งหมด เป็นกรณีศึกษา
เฉพาะด้านและเน้นการศึกษาเพื่อวิเคราะห์แนวทางและหลักการ 1) ผลกระทบด้านการเปลี่ยนแปลง
ทางนิเวศวัฒนธรรมเป็นไปแนวทางการศึกษาผลกระทบจากสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนไปจากโรคระบาด 
ส่งผลกระทบกลับกันกับพื้นที่ศึกษาคือ ทำให้คนที่เคยอยู่อาศัยในที่ใหม่ย้ายกลับไปภูมิลำเนาเดิม 
ส่งผลให้พื้นที่มีจำนวนประชากรลดลง 2) กรณีศึกษาการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมในประเทศ
ไทย พบว่า เป็นการให้แนวทางเชิงหลักการในการอยู่ร่วมกันในชุมชนหรือสังคมพหุวัฒนธรรม 
โดยมากนำหลักการทางศาสนามาใช้เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ต่อความสงบสุขในสังคม ได้แก่ การ
ปฏิบัติตนให้เป็นคนดี มีศีลธรรม เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ พูดจาไพเราะ มีจิตอาสา มีความอดทนอดกลั้น เป็น
ต้น 3) กรณีศึกษาด้านสื่อสร้างสรรค์ เป็นการสร้างการรับรู้ทางวัฒนธรรมผ่านสื่อหลากหลายรูปแบบ 
โดยจะใช้เพื่อสร้างความสนใจในการรับรู้เรื่องราวราววัฒนธรรม และเรื่องราวอื่น ๆ ผ่านการจัดงาน
แสดงขนาดใหญ่ สามารถสร้างการรับรู้และเกิดกระแสได้ในเวลาอันรวดเร็วซึ่งมีความจำเป็น แต่ใช้
เงินทุนและคนในการทำงานเป็นจำนวนที่สูงมาก เพราะต้องพึ่งพาหน่วยงานภาครัฐ หรือเอกชนที่มี
เงินลงทุนสูงมาก ๆ และต้องทำอย่างต่อเน่ืองอย่างสม่ำเสมอ ควรจัดกิจกรรมที่มีขนาดเล็ก ต้นทุนน้อย 
และสามารถทำได้อย่างต่อเน่ืองเพื่อความยั่งยืน 

ผลจากการวิจัยพบว่า พึ่งโมเดลมีวิธีการ และกระบวนการในการแก้ไขปัญหาการอยู่ร่วมกันใน
ชุมชนพหุวัฒนธรรมแบบมีกระบวนการการมีส่วนร่วมของคนทุกกลุ่ม สามารถก่อให้เกิดความยั่งยืน
เน่ืองจากใช้วิธีการพึ่งพากันด้วยการนำประโยชน์ที่ทุกฝ่ายที่จะได้รับมาเป็นแกนในการขับเคลื่อน ไม่มี
ฝ่ายได้เสียเปรียบ โดยประโยชน์นี้ได้ทั้งส่วนตัวและส่วนรวม ทำให้เกิดผลกระทบด้านดีในด้านความ
ภาคภูมิใจในการเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนและวัฒนธรรมในพื้นที่ ประกอบไปด้วยกิจกรรมที่ทำงาน
ประสานไปกับการใช้สื่อสร้างสรรค์เพื่อสร้างความเข้าใจให้ชัดเจน และสื่อสังคมออนไลน์เพื่อเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์ทำให้เกิดการรับรู้ในวงกว้าง โดยสามารถทำได้จากกลุ่มเล็ก ๆ ที่เห็นประโยชน์จากการ
เข้ามามีส่วนร่วม และขยายออกไปเป็นวงกว้าง ผลลัพธ์ของกิจกรรมบางกิจกรรมยังสามารถต่อยอดไป
ทำประโยชน์ไปใช้ต่อในงานอื่น ๆ ได้ 

จากการศึกษาวิจยัเรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม สู่การออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อการ
อยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม กรณีศึกษา แขวงหิรัญรูจี กรุงเทพมหานคร ทำให้ได้ถอดบทเรียน
จากการศึกษาวิจัยไปสู่ข้อค้นพบ ดังนี้ 

5.2.1 องค์ความรู้ด้านปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อการอยู่
ร่วมกัน วิถีชีวิต พหุวัฒนธรรม และความเชื่อในพื้นที่ศึกษา 

5.2.2 ได้เครื่องมือที่ใช้ในการเชื่อมโยงคนและพื้นที่ สามารถสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันใน
ชุมชนพหุวัฒนธรรม สามารถอนุรักษ์ และส่งต่อวิถีชีวิต วัฒนธรรม ลดช่องว่างในการอยู่ร่วมกันของ
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คนทุกกลุ่มในชุมชน สร้างการรับรู้จากมุมมองที่มีร่วมกัน ก่อให้เกิดการอยู่ร่วมกันด้วยความเคารพ 
เข้าใจ และผสานวิถีวัฒนธรรมใหม่ และเก่าเข้าไว้ด้วยกัน 

 5.2.3 ได้ต้นแบบในการผลิตสื่อสร้างสรรค์จากต้นทุนทางวัฒนธรรมมาใช้ในสื่อ ใช้สื่อสารเพื่อบอก
เล่าอัตลักษณ์ วิถีชีวิต และวัฒนธรรม เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจ และสังคม เป็นแนวทาง
ในการนำประโยชน์ของทุนทางวัฒนธรรมไปใช้ในพื้นที่อื่น ๆ ได้ 
 การอภิปรายข้อค้นพบจากการวจิัย คือ การอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมหรือสังคมในรูปแบบ
ใดก็ตาม การสร้างความเข้าใจต้องเกิดจากความร่วมมือร่วมใจของคนทุกกลุ่ม รวมถึงเครื่องมือที่เป็น
สื่อสร้างสรรค์ในการให้ข้อมูลรวมถึงทำหน้าที่สื่อสารเผยแพร่ และกิจกรรมที่ทำให้คนกับคนและคนกับ
พื้นที่ได้มาเจอกัน สามารถสรุปเป็นความหมายของ การพึ่งพาอาศัยระหว่าง กลุ่มคน วิถีชีวิต วิถี
วัฒนธรรม และพื้นที่ โดยสร้างการพึ่งพาอาศัยกันจากประโยชน์และคุณค่าที่จะเกิดขึ้นต่อตนเอง ผู้อื่น 
และส่วนรวม เพื่อลดช่องว่างระหว่างกลุ่มคนและพื้นที่ และสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันในชุมชน
พหุวัฒนธรรม 

 

5.3 พึ่งโมเดล โครงการต้นแบบเพื่อสร้างความเข้าใจการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม 

 ในการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรม ทำให้เกิดการปรับตัวของคนที่ส่งผลต่อการอยู่ร่วมกัน
และการรักษาวัฒนธรรมของตนเองและชุมชน โดยการสร้างความเข้าใจร่วมกันจากการพึ่งพากันเป็น
หัวใจสำคัญของการลดปัญหาความขัดแย้ง รวมถึงการคงอยู่ซึ่งวัฒนธรรมในพื้นที่ในรูปแบบต่าง ๆ 
เปรียบเสมือนรากที่ยึดเกาะกันไว้ ไม่ว่าการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมจะเกิดขึ้นกี่ครั้ง เมื่อมี
มุมมองที่เห็นถึงประโยชน์ร่วมกัน ผลกระทบที่เกิดขึ้นก็จะสามารถแก้ไข หรือลดปัญหาที่เกิดได้ โดย
องค์ประกอบของพึ่งโมเดลเพื่อแก้ปัญหาการอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรมมี ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 องค์ประกอบ เป็นส่วนหลักที่ใช้ในการพิจารณาประเด็นปัญหาประกอบไปด้วย ทุนทาง
วัฒนธรรม คน และพื้นที่ 3 องค์ประกอบหลักนี้เป็นการกำหนดว่าจะแก้ปัญหากับคนกลุ่มใด ที่ไหน 
ด้วยการใช้อะไร เป็น 3 สิ่งเป็นตัวหลักที่ใช้ในการพิจารณาปัญหา   
 ส่วนที่ 2 ประเด็นปัญหา เป็นการเจาะลึกลงไปในปัญหาจากการพิจารณาจากองค์ประกอบ ใน
กรณีศึกษาแขวงหิรัญรูจีพบว่าปัญหาที่เกิดขึ้นมี 3 ปัญหาหลัก คือ ความเคารพในความแตกต่าง เช่น 
ความเชื่อ การปฏิบัติตนต่อความเชื่อที่แตกต่าง การใช้พื้นที่สาธารณะ การรับรู้คุณค่าของมรดกทาง
วัฒนธรรม โดยการนำไปประยุกต์ใช้ในพื้นที่อื่น ขึ้นอยู่กับประเภทของกลุ่มคนตามแต่ละพื้นที่ โดยมี
แนวทางในการทำงานจากการเลือกกลุ่มคนที่มีจำนวนมากที่สุด กลุ่มคนที่สามารถทำงานได้เร็วที่สุด 
หรือกลุ่มผู้นำที่สามารถส่งต่อให้กับคนในชุมชนได้ 
 ส่วนที่ 3 โจทย์ เป็นส่วนทีได้จากส่วนที่ 1 และ2 เป็นแก่นของเน้ือหาที่จะใช้ในการพัฒนาต่อเพื่อ
ออกแบบสื่อและกิจกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหา และตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เกิด
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ประโยชน์ต่อคนทุกกลุ่มและส่วนรวม โดยทั้งหมดต้องเกิดจากการพึ่งพาความร่วมมือร่วมใจของทุก
ฝ่ายเช่น การนำศิลปวัฒนธรรม และวิถีชีวิตชุมชนมาสร้างเป็นกิจกรรมวาดภาพชุมชนเพื่อสร้างการ
รับรู้ตัวตนของพื้นที่ เป็นต้น 

 ส่วนที่ 4 การออกแบบ จากโจทย์ที่ได้นำมาพัฒนาสื่อประเภทออฟไลน์  ได้แก่ สื่อประเภทคู่มือ 
องค์ความรู้ และกิจกรรม จากการวิจัย พบว่า กิจกรรมมีประสิทธิภาพมากที่สุดในการสร้างความ
เข้าใจ และทำร่วมกับการใช้สื่อเพื่อความชัดเจนยิ่งขึ้น และสื่อออนไลน์  ทำหน้าที่ประชาสัมพันธ์ โดย
การออกแบบนี้นอกจากโจทย์แล้วต้องพิจารณาความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่จะนำไปใช้ด้วย 

 ส่วนที่ 5 การสื่อสาร เป็นวิธีที่ใช้สื่อสารจากการออกแบบในส่วนที่ 4 เลือกใช้ตามกลุ่มคนและ
ประเภทของสื่อ สิ่งที่สำคัญอย่างหนึ่งในการทำงาน คือ การประชาสัมพันธ์กับผู้นำชุมชนให้รับทราบ
ทุกครั้งที่จัดกิจกรรมในพื้นที่ และดึงความสำคัญของคนเก่าที่เป็นเจ้าขอพื้นที่และมรดกทางวัฒนธรรม
ให้มาเป็นส่วนหนึ่งของการให้ข้อมูล หรือช่วยเหลือผู้ร่วมกิจกรรม ในส่วนของการสื่อสารแบบออนไลน์
ผู้วิจัยใช้การเผยแพร่ตามเทศกาลและกิจกรรมในพื้นที่ตามช่วงเวลา เลือกนำเสนอเรื่องราวที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัวของพื้นที่ และใช้การสร้างพันธมิตรกับกลุ่มอื่น ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ในส่วนของกลยุทธ์การสื่อสาร คือ การทำให้สื่อและกิจกรรมเกิดประโยชน์
สูงสุด 

 ส่วนที่ 6 ผล เป็นผลลัพธ์ที่เกิดจากกระบวนการทั้งหมดของพึ่งโมเดล คือ การสร้างความเข้าใจใน
การอยู่ร่วมกันในชุมชนพหุวัฒนธรรม ลดช่องว่างระหว่างคนใหม่กับพื้นที่ และคนเก่า สร้างแรง
กระเพื่อมในพื้นที่ให้คนรู้จักคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรม และสร้างการรับรู้ในคนนอกให้รู้จักพื้นที่ 
 

 
ภาพที่ 78 พึ่งโมเดล 
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5.4 ข้อเสนอแนะ 

 พึ่งโมเดล คือ โครงการต้นแบบที่ใช้ในการรับมือกับปัญหาการเปลี่ยนแปลงทางนิเวศวัฒนธรรมที่
กำลังเกิดขึ้นในทุกพื้นที่ในปัจจุบันและอนาคต ด้วยสื่อสร้างสรรค์และกิจกรรมที่ทำหน้าที่เสมือนสื่อที่
ก่อให้เกิดประสบการร์ตรงเพื่อสร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกัน ส่งเสริมการรับรู้ด้านวิถีชีวิต และ
วัฒนธรรม สามารถนำไปทาบกับพื้นที่อื่นที่มีปัญหาคล้ายกัน และสามารถประยุกต์การใช้ตามบริบท
ของพื้นที่นั้น ๆ มีสิ่งที่ต้องพิจารณาเป็นสำคัญ คือ การใช้พึ่งโมเดล เมื่อพบปัญหาแล้วต้องหาแกนหลัก
เพื่อสร้างความเข้าใจที่ตรงกันของคนทุกกลุ่ม โดยทำให้เห็นถึง ประโยชน์ของคน และส่วนรวม และใช้
การพึ่งพากันเพื่อทำให้เกิดการมีส่วนร่วม โดยมีข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนาหรือนำไปใช้ ดังนี้ 
 5.4.1 การสร้างการรับรู้เรื่องความงามที่แท้จริงของมรดกทางวัฒนธรรม เป็นสิ่งจำเป็นที่ต้องสร้าง
ให้กับเจ้าของพื้นที่เข้าใจว่า “ความงาม” ไม่ใช่ความสมบูรณ์แบบ แต่เป็นความงดงามตามธรรมชาติ
ของชีวิต เช่น บ้านไม่จำเป็นต้องสวยหรือใหญ่โต แต่มีวิถีชีวิตมีภาพที่ก่อให้เกิดการจดจำของความเป็น
ครอบครัว และสิ่งที่สร้างความงามที่ทำให้เกิดความประทับใจได้อย่างรวดเร็ว คือ น้ำใจของคนในพื้นที่ 
 5.4.2 ภาครัฐควรพิจารณาการจัดกิจกรรมเพื่อการส่งเสริมกิจกรรมที่ทุกชุมชนจัดร่วมกัน อย่าง
น้อย 1 ครั้งต่อปี 
 5.4.3 สถาบันการศึกษา ควรส่งเสริมการเรียนรู้ความแตกต่างทางวัฒนธรรมและความเชื่อที่
หลากหลายร่วมกับชุมชน 

 5.4.4 การบริการวิชาการหรืองานวิจัยควรเข้าถึงในทุกชุมชน เพื่อมิให้เกิดความเหลื่อมล้ำที่จะ
นำมาซึ่งความขัดแย้งภายใน 

 5.4.5 เพื่อความน่าเชื่อถือและป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ต้องใช้ต้นทุนทางวัฒนธรรมที่
มีอยู่จริงในพื้นที่ในการทำงาน  
 5.4.6 การส่งเสริมความรู้ด้านการผลิตสื่อสร้างสรรค์ สามารถเกิดขึ้นได้จากการทำกิจกรรมใน
พื้นที่ โดยใช้มุมมองและวัฒนธรรมของคนใหม่ เพื่อตอบโจทย์ตามความต้องการของคนกลุ่มเดียวกัน 

 5.4.7 การสร้างความเข้าใจของคนทุกกลุ่มต้องมีความต่อเน่ืองและทำอย่างสม่ำเสมอ 

 5.4.8 หากชุมชนต้องการสร้างพื้นที่เพื่อการท่องเที่ยวควรพิจารณาจากความสม่ำเสมอของการ
เปิดปิดร้านค้า โดยเฉพาะความพร้อมของร้านอาหาร 

5.4.9 การทำงานในพื้นที่ที่มีความแตกต่าง ใช้ความจริงใจและการสื่อสารที่ชัดเจน ต้องสร้างความ
เข้าใจที่ตรงกันกับคนแต่ละกลุ่มเป็นอันดับแรกว่า การทำงานวิจัยและผู้วิจัยทำเชิงสร้างสรรค์เพื่อพื้นที่
ทั้งหมด เป็นกลาง และไม่ทำเพื่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะยกเว้นกิจกรรมที่จัดเฉพาะกลุ่ม ใช้การ
เผยแพร่ในทิศทาง “ส่วนหนึ่งของชุมชนพหุวัฒนธรรม” งดเว้นการเปรียบเทียบ เลือกนำเสนอข้อมูล
และภาพที่ก่อให้เกิดความสัมพันธ์อันดีร่วมกันแบบไม่แบ่งแยก(...) 
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