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การผลิตภาพยนตร์สั้นโดยใช้องค์ประกอบของสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทย 
เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวกลุ่มจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง  

ร้อยเอ็ด ขอนแก่น มหาสารคาม กาฬสินธุ์ 
 

A Short Film Production Using the Thai Cultural DNA Elements for 
Tourism Promotion within the Provincial Group of Roi Et, Khon Kaen,  

Maha Sarakham, and Kalasin 
                                                                                                     

                                                            พงษ์พิพัฒน์ สายทอง (Pongpipat Saitong)*  
 
บทคัดย่อ 
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) วิเคราะห์องค์ประกอบสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทยเพื่อพัฒนา
เนื้อเรื่องของภาพยนตร์สั้น 2) ประเมินผลการผลิตภาพยนตร์สั้น 3) สอบถามความคิดเห็นหลังชมภาพยนตร์สั้น 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินความคิดเห็น 2) หลักเกณฑ์การตัดสินการประกวดภาพยนตร์สั้น 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) คณะกรรมการตัดสินการประกวดภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว 
จ านวน 3 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 2) ผู้ที่ เข้าร่วมกิจกรรมการ ประกาศผลการ          
ประกวดภาพยนตร์สั้น จ านวน 73 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ 3) กลุ่มจังหวัด                               
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง จ านวน 4 จังหวัด ได้แก่ ร้อยเอ็ด ขอนแก่น มหาสารคาม กาฬสินธุ์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทย ได้แก่ ความยืดหยุ่น ความสนุก ความมี
รสชาติ ความเป็นมิตรและการเต็มที่กับชีวิต โดยสอดแทรกลงในการด าเนิน เรื่องด้วยการเดินทางไปในสถานที่
ท่องเที่ยว จ านวน 20 แห่ง 2) การประเมินผลการผลิตภาพยนตร์สั้นของผู้เชี่ยวชาญ มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
81.66 และภาพยนตร์สั้นได้รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 ระดับนักศึกษาและประชาชนทั่วไป 3) การประเมิน
ความคิดเห็นของผู้ชมภาพยนตร์สั้นอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด ดังนั้นจึงสามารถน าภาพยนตร์สั้นไปเผยแพร่
เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวได้ 
 
ค าส าคัญ :  สารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทย ภาพยนตร์สั้น ส่งเสริมการท่องเที่ยว 
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Abstract     
 This research was purposively conducted to: 1) analyze the Thai cultural DND 
elements for a short film content development; 2) evaluate the outcome of a short film 
production; and 3) examine the participant’s opinion after watching a short film. The research 
tools were: 1) a participant’s opinion evaluation form and 2) a short film consideration criteria. 
Particularly, the sample group consisted of 1) 3 judges from the tourism promotion short film 
contest selected by a purposive sampling method; 2) 73 participants attending the short film 
contest selected by an accidental sampling method; and 3) the participants from the four 
provinces in the middle northeastern Thailand including Roi-Et, Khon Kaen, Maha Sarakham, 
and Kalasin. The research outcome indicated that: 1) the Thai cultural DNA elements (5F) 
including Flexibility, Fun, Full Flavors, Friendliness, and Life-fulfilling can be presented through 
a journey to 20 tourist’s attractions; 2) the total score rated by the judges was 81.66 and the 
short film won a 2nd runner-up prize from the student’s and people’s contest; 3) the 
participant’s opinion after watching the short film was rated the highest. As a result, this short 
film is firmly applicable for tourism promotion. 
 
Keywords:  Thai Cultural DNA, Short Film, Promotion Tourism 
 
บทน า 
 รัฐบาลได้ประกาศโมเดลประเทศไทย 4.0 ซึ่งเป็นแนวนโยบายเพื่อพัฒนากลไกขับเคลื่อน ชุดใหม่ที่มุ่ง
สร้างความมั่งคั่งอย่างยั่งยืนให้แก่ประเทศ โดยเปลี่ยนความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบของประเทศไทย ได้แก่ 
ความหลากหลายทางชีวภาพ ความหลากหลายเชิงวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ ให้กลายเป็นความ
ได้เปรียบในการแข่งขันใน 5 กลุ่มอุตสาหกรรมใหม่ ซึ่งประกอบด้วย 1) อาหาร เกษตรและเทคโนโลยีชีวภาพ              
2) สาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์ 3) กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และระบบ
เครื่องกลที่ใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม 4) ดิจิทัลเทคโนโลยี อินเตอร์เน็ตที่เชื่อมโยงและบังคับอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว และ 5) อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม และบริการที่มี
มูลค่าเพิ่มสูง ทั้งหมดนี้ เพื่อพาประเทศไทยหลุดพ้นกับดักรายได้ปานกลาง และน าประเทศไปสู่ความมั่งคั่ง มั่นคง 
และยั่งยืนอย่างเป็นรูปธรรม โดยในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม และบริการที่มีมูลค่าเพิ่มสูง ต้อง
อาศัยการขับเคลื่อนด้วยยุทธศาสตร์ใหม่ เพื่อให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เติบโตไปพร้อมกับกลุ่มอุตสาหกรรมอื่น 
จึงต้องพัฒนาองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วนหลัก ได้แก่ ผู้คนสร้างสรรค์ ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์และสถานที่สร้างสรรค์ 
(ปานรพี รพิพันธุ์, 2560.) 
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 ประเทศไทยสร้างสรรค์ คือแนวความคิดในการพัฒนาประเทศตามนโยบายประเททศไทย 4.0 ของ
รัฐบาลที่ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของคนในชาติเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ โดยค านึงถึงต้นทุน
ทางวัฒนธรรมเป็นกรอบแนวทางในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งน าไปสู่โมเดลในการพัฒนาอุตสาหกรรม
สินค้าที่มีศักยภาพ 5 กลุ่ม ประกอบไปด้วย 1) มวยไทย วัฒนธรรมของไทยแท้ๆ ที่ได้รับความนิยมในระดับ
โลก  2) เทศกาลต่าง ๆ ที่สนุกและไม่เหมือนใครในโลกดึงดูดให้คนมาเที่ยวเมืองไทยจ านวนมาก 3) อาหาร
ท้องถิ่นไทยนั้นมีรสชาติแตกต่างกันทุกภาค 4) เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ ของตกแต่งและสิ่งอ านวยความ
สะดวกอื่น ๆ เป็นแหล่งแรงบันดาลใจให้นักออกแบบไทยรุ่นใหม่ และ 5) ภาพยนตร์ แอนิเมชันและเกม ที่ผลิต
โดยคนไทยมีความแปลกใหม่ด้วยการใส่เนื้อหาและวัฒนธรรมอย่างสร้างสรรค์เข้าไป (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2559.) 
 การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์นอกจากการพัฒนารายสาขาของอุตสาหกรรมดังกล่าวแล้ว              
ต้องเชื่อมโยงการใช้นวัตกรรมความคิดสร้างสรรค์เป็นเครื่องมือในการสร้างคุณค่าและมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าและ
บริการของไทยในภาคการผลิตจริง เทคโนโลยีดิจิทัลและอินเตอร์เน็ตมีส่วนส าคัญท าให้ผู้คนเข้าถึงกันได้มากขึ้น 
เป็นการเปลี่ยนแปลงความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ที่มีการเคลื่อนไหว การเชื่อมต่อ และการมีปฏิสัมพันธ์
กันเพิ่มขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะผลิตภาพยนตร์สั้นโดยใช้องค์ประกอบของสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทย 
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวกลุ่มจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ร้อยเอ็ด ขอนแก่น มหาสารคาม 
กาฬสินธุ์ เพื่อน าเสนอภาพลักษณ์มุมมองใหม่ที่สร้างความประทับใจให้กับผู้ชม และขยายขอบเขตการเข้าถึง
ข้อมูลเชิงท่องเที่ยว 
 
วัตถุประสงค ์ 
 1. วิเคราะห์องค์ประกอบสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทยเพื่อพัฒนาเนื้อเรื่องของภาพยนตร์สั้น 
 2. ประเมินผลการผลิตภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว 
 3. สอบถามความคิดเห็นหลังชมภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ได้วิเคราะห์องค์ประกอบของสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมไทยเพื่อพัฒนาเนื้อเรื่อง
ของภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว ดังภาพ 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการผลิตภาพยนตร์สัน้ส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยใช้องคป์ระกอบของสารพันธุกรรม                 
ทางวฒันธรรมท้องถิ่น (ที่มา : พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, 2561) 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
  1) กลุ่มตัวอย่างที่ 1 ส าหรับการประเมินผลการผลิตภาพยนตร์สั้น คือผู้ก ากับภาพยนตร์ที่เป็น
คณะกรรมการตัดสินการประกวดหนังสั้น สารคดีและรายการ เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวกลุ่มจังหวัดร้อยแก่น             
สารสินธุ์ จ านวน 3 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  2) กลุ่มตัวอย่างที่ 2 ส าหรับการประเมินความคิดเห็นภาพยนตร์สั้น คือผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมการ
ประกาศผลการประกวดและรับชมภาพยนตร์สั้น จ านวน 73 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
บังเอิญ (Accidental Sampling) 
 2. ขอบเขตด้านพื้นที่ 
 กลุ่มจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง จ านวน 4 จังหวัด คือ ร้อยเอ็ด ขอนแก่น 
มหาสารคาม กาฬสินธุ์ จากหัวข้อการประกวด เที่ยวอีสานกลางมีเฮ กลุ่มจังหวัดร้อยแก่นสารสินธุ์ โดยใช้วิธีการ
เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1) แบบประเมินความคิดเห็น 
  2) หลักเกณฑ์การตัดสินการประกวดภาพยนตร์สั้น 
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การด าเนินการวิจัย 
 จากนโยบายประเทศไทย 4.0 ซึ่งมีผลต่ออุตสาหกรรมในกลุ่มวัฒนธรรมสร้างสรรค์ และการบริการที่มี
มูลค่าสูง ดร.สุวิทย์ เมษินทรีย์ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กล่าวในการประชุมสัมมนา 
เร่ือง การขับเคลื่อนการด าเนินงานตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ด้านวัฒนธรรม ว่าสถาบันศศินทร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ร่วมกับเคลล็อกก์ สคูล มหาวิทยาลัยการจัดการนอร์ธเวสเทิร์น ได้ศึกษาไว้ว่าสารพันธุกรรมทาง
วัฒนธรรมไทยของคนไทย ประกอบด้วย ความยืดหยุ่น (Flexible) ความสนุก (Fun) ความมีรสชาติ (Flavoring) 
ความเป็นมิตร (Friendly) และการเต็มที่กับชีวิต (Fulfilling) โดยองค์ประกอบดังกล่าวน าไปสู่โมเดลการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ แอนิเมชัน และเกม (Films, Animation 
& Games) ได้ (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2559.) ผู้วิจัยน าองค์ประกอบสารพันธกุรรมทางวัฒนธรรมไทยมาใช้พัฒนาเนื้อ
เร่ืองในภาพยนตร์สั้น โดยก าหนดแนวคิด (Concept) ของภาพยนตร์ให้เนื้อหาที่จะสื่อสาร ได้แก่ วิถีชีวิต ศิลปะ 
วัฒนธรรม และแหล่งท่องเที่ยว และเนื้อเรื่องที่ใช้ด าเนินเร่ือง คือการเดินทางท่องเที่ยวคนเดียวของชายหนุ่มไปใน
สถานที่ต่าง ๆ จ านวน 20 แห่ง ใน 4 จังหวัด ท าให้ได้พบกับประสบการณ์ใหม่ ๆ มีรายละเอียดดังนี้ 
  1) ความยืดหยุ่น คือ การเดินทางท่องเที่ยวไปในสถานที่ก าหนดไว้ แต่ถ้าพบว่ามีสถานที่ท่องเที่ยว
อื่นที่น่าสนใจก็จะแวะท่องเที่ยวได้  
  2) ความสนุก คือ ถ่ายทอดความสนุกสนานของผู้คนในวิถีชีวิตตามธรรมชาติแทรกไว้ในการด าเนิน
เรื่อง ถ่ายท าพฤติกรรมและการมีปฏิสัมพันธ์ของตัวละครหลักกับผู้คนในท้องถิ่น เพื่อให้ได้ได้บรรยากาศตาม
ธรรมชาติ 
  3) ความมีรสชาติ คือ ในแต่จังหวัดแต่ละแห่งจะมีอาหารประจ าท้องถิ่นที่มีหน้าตาและรสชาติ
เฉพาะตัวให้ได้ลิ้มลอง ซึ่งอาหารนับเป็นต้นทุนทางวัฒนธรรม 
  4) ความเป็นมิตร คือ ตัวละครหลักสอบถามเส้นทางจากผู้คนเพื่อเดินทางไปยังแหล่งท่องเที่ยว 
และสอบถามพูดคุยเรื่องราวต่าง ๆ ของสถานที่นั้น ๆ ซึ่งเป็นไปตามธรรมชาติของผู้คนไทยที่มีความเป็นมิตรกับ
คนต่างถิ่นที่เดินทางมาท่องเที่ยวในพื้นที่  
  5) การเต็มที่กับชีวิต คือ เดินทางท่องเที่ยวคนเดียวแบบไม่รีบเร่ง ใช้ชีวิตเรียบง่ายกางเต็นท์พัก
ค้างแรมซึมซับบรรยากาศอย่างเต็มที่ สื่อสารและเรียนรู้จากผู้คนอื่น ท าให้เติบโตทางความคิดได้ 
 เมื่อก าหนดแนวคิด (Concept) ของภาพยนตร์ได้แล้ว จึงศึกษาค้นคว้าสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ เพื่อ
วางแผนการถ่ายท าตามขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้น ดังนี้  
 1. ขั้นเตรียมการก่อนการผลิตภาพยนตร์สั้น (Pre-Production) 
  1.1 ค้นคว้าข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและวางแผนการถ่ายท าภาพยนตร์สั้น ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 



Humanities, Social Sciences and arts 

Volume 12 Number 6  November – December 2019 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 554  

 

ตาราง 1 แผนการถ่ายท าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดขอนแก่น วันที่ 19-20 สิงหาคม 2561 

ล าดับ สถานที่ 
ระยะทางจาก

สถานที่ก่อนหน้า 
ระยะเวลา
เดินทาง 

หมายเหตุ 

 จ.มหาสารคาม - - เดินทางจาก จ.มหาสารคาม 
1. มหาวิทยาลยัขอนแก่น อ.เมือง 60.9 กม. 1.06 ชม. เร่ิมถ่ายท าที่แรก 
2. พิพิธภัณฑ์ภูเวียง อ.เวียงเก่า 87.1 กม. 1.18 ชม.  
3. วัดถ้ าผาเก้ิง อ.เวียงเก่า 90.4 กม. 1.24 ชม.  
4. ร้านกาแฟริมเขื่อน อ.อุบลรัตน์ 94.1 กม. 1.41 ชม.  
5. จุดชมวิว ช่องเขาขาด อ.อุบลรัตน์ 12.1 กม. 25 นาท ี  
6. เข่ือนอุบลรัตน์ อ.อุบลรัตน ์ 86 กม. 1.51 ชม. พักค้างคืน 
7. สวนสัตว์ขอนแก่น (เขาสวนกวาง) 

อ.เขาสวนกวาง 
43 กม. 56 นาท ี - ถ่ายท าวนัที่ 2 

- พูดคุยกับเด็กนักเรียน 
8. ออร่า ฟาร์ม อ.เขาสวนกวาง 18.9 กม. 27 นาท ี  

 
ตาราง 2 แผนการถ่ายท าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดกาฬสินธุ์ ถ่ายท าวันที่ 20 สิงหาคม 2561 

ล าดับ สถานที่ 
ระยะทางจาก

สถานที่ก่อนหน้า 
ระยะเวลา
เดินทาง 

หมายเหตุ 

9. วัดภูค่าว อ.สหัสขันธ์ 124 กม. 2.05 ชม. พูดคุยกับชาวบา้น 
10. สะพานเทพสุดา อ.สหัสขันธ ์ 35.9 กม. 31 นาท ี  
11. เข่ือนล าปาว อ.ยางตลาด 27.3 กม. 29 นาท ี เดินทางกลบั จ.มหาสารคาม 

 
ตาราง 3 แผนการถ่ายท าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดมหาสารคาม ถ่ายท าวันที่ 21 สิงหาคม 2561 

ล าดับ สถานที่ 
ระยะทางจาก

สถานที่ก่อนหน้า 
ระยะเวลา
เดินทาง 

หมายเหตุ 

 จ.มหาสารคาม - - เดินทางจาก จ.มหาสารคาม 
12. วัดหนองหูลิง (วัดเรือ) อ.แกด า 36.4 กม. 52 นาท ี ถ่ายท าวนัที่ 3 
13. สะพานไม้แกด า อ.แกด า 9.5 กม. 16 นาท ี  
14. - ศูนย์อนุรักษ์ช้าง และร้านกาแฟ 

ช้างทองค า คาเฟ่ อ.บรบือ 
47 กม.  48 นาท ี - พบและพูดคุยกบัหญิงสาว 

- ได้ข้อคิด 
15. พระธาตุนาดนู อ.นาดนู 39.4 กม. 46 นาท ี เดินทางกลบั จ.มหาสารคาม 
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ตาราง 4 แผนการถ่ายท าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดร้อยเอ็ด ถ่ายท าวันที่ 22 สิงหาคม 2561 

ล าดับ สถานที่ 
ระยะทางจาก

สถานที่ก่อนหน้า 
ระยะเวลา
เดินทาง 

หมายเหตุ 

 จ.มหาสารคาม - - เดินทางจาก จ.มหาสารคาม 
16. บึงพลาญชัย อ.เมือง 54.5 กม. 1.07 ชม. ถ่ายท าวนัที่ 5 
17. พิพิธภัณฑ์สัตวน์้ า อ.เมือง 950 ม. 5 นาท ี  
18. อ่างเก็บน้ าห้วยพุงใหญ ่ 

อ.หนองพอก 
90.4 กม. 1.33 ชม.  

19. น้ าตกถ้ าโสดา อ.หนองพอก 10.9 กม. 21 นาท ี  
20. วัดประชาคมวนาราม (วดัปา่กุง) 

อ.ศรีสมเด็จ 
115 กม. 1.51 ชม. เดินทางกลบั จ.มหาสารคาม 

 

 
 

ภาพที่ 1 ภาพแผนที่กราฟิกเส้นทางและสถานที่ท่องเที่ยวจ านวน 20 แห่ง ในภาพยนตร์สัน้                                 
ที่มา : พงษ์พิพฒัน์ สายทอง, 2561. 
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  1.2 การพัฒนาเนื้อเรื่องภาพยนตร์ 
   1) ประเด็นเร่ือง (Subject) การตัดสินใจเลือกเส้นทางของชีวิตด้วยหัวใจ 
   2) เรื่องย่อ (Plot) วันนี้เป็นวันสุดท้ายของการศึกษาในรั้วมหาวิทยาลัย ชายหนุ่มครุ่นคิดหา
ค าตอบกับเส้นทางชีวิตตนเองหลังเรียนจบ จะไปท างานอะไร ท างานที่ไหน หลังจากแยกย้ายกับเพื่อน  ๆ                
แล้ว เขาตัดสินใจท่องเที่ยวไปในที่ต่าง ๆ จากจังหวัดขอนแก่น กาฬสินธุ์ มหาสารคาม และร้อยเอ็ด ตามล าดับ
ก่อนที่มุ่งหน้ากลับบ้านที่จังหวัดอุบลราชธานี การเดินทางมีการหลงทางบ้างแต่ก็ไปจนถึงจุดหมายตามที่ตั้งใจไว้  
ที่ร้านกาแฟแห่งหนึ่ง ชายหนุ่มได้พบและพูดคุยกับหญิงสาวหน้าตาน่ารักซึ่งเป็นเจ้าของร้าน เธอเพิ่งเรียนจบจาก
มหาวิทยาลัยเหมือนกับเขา และได้มาเปิดร้านกาแฟตามความรัก ความชอบ จากการพูดคุยกับหญิงสาวท าให้ชาย
หนุ่มได้ฉุกคิดถึงสิ่งที่ตนเองต้องการที่แท้จริง ว่าการเลือกเส้นทางชีวิตของตนเองเป็นสิ่งที่ไม่มีค าว่าผิดถูก การได้
ท าในสิ่งที่เรารัก เราชอบ ก็น่าจะเพียงพอแล้ว ระหว่างทางเขาได้พบปะพูดคุยกับผูค้นมากมาย ได้ไปในสถานที่อัน
สวยงามที่ซ่อนตัวอยู่ เมื่อเวลาผ่านไปชายหนุ่มได้เป็นช่างภาพอิสระตามที่ตั้งใจ ได้เดินทางไปในที่ต่าง ๆ ท างานไป
ด้วย เที่ยวไปด้วย และมีเหตุการณ์ที่ท าให้คิดถึงหญิงสาวเจ้าของร้านกาแฟ เขาจึงค้นหาเฟซบุ๊กของหญิงสาวและ
ทักข้อความไปเพื่อสานสัมพันธ์อีกคร้ัง 
   3) โครงเรื่องขยาย (Treatment) โดยใส่โครงสร้างของบทแบ่งเป็นองก์ เชื่อมโยงกันให้เห็น
ความสัมพันธ์ของภาพรวมทั้งหมด ระบุตัวละคร ฉาก เหตุการณ์ สถานที่ ดังตัวอย่างโครงเรื่องขยายภาพยนตร์สั้น 
เร่ือง เส้นทางใจ (Mind Way) ดังนี้ 
   ในห้องเรียน คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น เมื่อนิสิตคนสุดท้ายรายงาน
การฝึกงานจบ พร้อมกับเสียงปรบมือและส่งเสียง...เฮ..!! นั่นหมายความว่าทุกคนในห้องนี้ได้สิ้นสุดการศึกษาในรั้ว
มหาวิทยาลัยโดยสมบูรณ์แล้ว หลังจากเสียงเฮฮาและพูดคุยเบาลง อาจารย์จึงกล่าวส่งท้ายกับนิสิตทุกคน 
เก่ียวกับการสมัครงาน การท างาน และอวยพรให้ทุกคนโชคดี 
   องก์ 1 เปิดตัว 
   ชายหนุ่มนั่งฟังอาจารย์กล่าวให้ข้อคิดพร้อมกับครุ่นคิดหาค าตอบในเส้นทางชีวิตของตนเอง 
หลังเรยีนจบ ท่ามกลางบรรยากาศเพื่อนรอบข้างพูดคุย ถามไถ่กันว่า จบแล้วจะไปท างานอะไร ท างานที่ไหน… 
   4) บทภาพยนตร์ (Script) การเล่าเร่ือง ประกอบด้วย ตัวละครหลัก บทบรรยาย บทสนทนา 
ฉาก การแสดงอารมณ์ ตัวอย่างบทภาพยนตร์สั้น เร่ือง เส้นทางใจ (Mind Way) ดังนี้ 
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ตาราง 4 ข้อมูลการถ่ายท าประกอบบทภาพยนตร์ 
Sequence B   : เต๋อ ได้ข้อคิดจากการพูดคุยกับ ณัทชา 
Scene 2 : ภายใน/รา้นกาแฟ/บ่าย Time: 2 mins. 
Sound : เสียงดนตรีคลอ และเสียงบรรยากาศในร้านกาแฟ 
Scene description : เต๋อ จิบกาแฟ และพยายามพูดคุยกับณัทชา เพื่อท าความรู้จัก 

Camera 
Dialog 

A B C 

Master 

MS  เต๋อ จิบกาแฟ แล้วหันไปถาม ณัทชา 
เต๋อ 

“กาแฟขี้ช้าง…นี ่ขี้ช้างจริงเหรอครับ?” 
 MS ณัทชา ตอบค าถามพร้อมชงกาแฟไปด้วย 

ณัทชา 
“ใช่ค่ะ” 

MS  เต๋อ ยกแก้วกาแฟขึ้นมาดม 
เต๋อ 

 “หืม...?!?!” 
 MS ณัทชา ยิ้มหัวเราะสดใส 

ณัทชา 
 (หัวเราะ) “แต่นี่คือกาแฟที่ดีท่ีสดุในโลกนะคะ” 

   5) สตอรี่บอร์ด (Storyboard) ร่างภาพในช็อตต่าง ๆ ล าดับเหตุการณ์ ค าบรรยายเหตุการณ์ 
และบทสนทนา บทบรรยาย ต าแหน่งกล้อง การเชื่อมช็อต ค าอธิบายภาพประกอบ  เสียงดนตรี เสีย ง
ประกอบฉาก และบทสนทนา ดังตัวอย่างสตอร่ีบอร์ดภาพยนตร์สั้น เร่ือง เส้นทางใจ (Mind Way) ดังนี้ 

 
ภาพที่ 3.1 ตัวอย่างสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ถ่ายท าที่เข่ือนอุบลรัตน์ จงัหวัดขอนแก่น 
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  1.3 ขั้นการผลิตภาพยนตร์สั้น (Production) 
  ผู้วิจัยและคณะงานด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์สั้นตามตารางถ่ายท าที่ก าหนดไว้ 

  
มหาวิทยาลยัขอนแก่น อ.เมือง จ.ขอนแก่น พิพิธภัณฑ์ภูเวียง อ.เวียงเก่า จ.ขอนแก่น 

  
วัดภูค่าว อ.สหัสขันธ์ จ.กาฬสนิธุ์ น้ าตกถ้ าโสดา อ.หนองพอก จ.ร้อยเอ็ด 

ภาพที่ 3.2 ภาพเบื้องหลังการถ่ายท าภาพยนตร์สั้น 
  1.4 ขั้นหลังการผลิตภาพยนตร์สั้น (Post-Production)  
  เมื่อถ่ายท าครบทุกฉากแล้วจึงคัดเลือกไฟล์ภาพต้นฉบับ (Original) มาจัดล าดับภาพและปรับปรุง
ตกแต่งภาพ ได้แก่ effect glitch, filter, crop เมื่อได้ไฟล์ภาพที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว (Master) จึงน าไปตัดต่อ
ภาพและเสียง ได้แก่ transition, zoom in zoom out, fade in fade out, slow motion, sound effect, 
font, narration จนกระทั่งได้ภาพยนตร์สั้นที่สมบูรณ์ 

 
ภาพที่ 3.3 ไฟล์ภาพต้นฉบบั (Original) และไฟล์ภาพทีป่รับปรุงแล้ว (Master) 
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ภาพที่ 3.4 ตัดต่อภาพและเสียง (Edition) 
 

  
  

  
ภาพที่ 3.4 ภาพตัวอย่างจากภาพยนตร์สั้น เร่ือง เส้นทางใจ (Mind Way) 
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 2. วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2.1 ผู้วิจัยส่งภาพยนตร์สั้น เรื่องเส้นทางใจ (Mind Way) เข้าร่วมประกวดในโครงการประกวด
ภาพยนตร์สั้นส่งเสริมการท่องเที่ยว กลุ่มจังหวัดร้อยแก่นสารสินธุ์ จัดโดยส านักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัด
มหาสารคาม เมือ่ทราบผลการประกวดจึงขอทราบผลคะแนนการตัดสินจากคณะกรรมการ  
  2.2 ผู้วิจัยขอความร่วมมือผู้ที่มาร่วมกิจกรรมการประกาศผลรอบสุดท้ายและร่วมรับชมภาพยนตร์
สั้น ตอบแบบประเมินความคิดเห็น จึงเก็บรวบรวมน ามาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 

  
  

  
 

ภาพที่ 3.6 กิจกรรมการประกาศผลรอบสุดทา้ย ร่วมรับชมภาพยนตร์สั้น และรับโล่รางวัล 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. สรุปผลการผลการน าองค์ประกอบของสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาเนื้อ
เร่ืองภาพยนตร์สั้น ได้แก่ ความยืดหยุ่น ความสนุก ความมีรสชาติ ความเป็นมิตร และการเต็มที่กับชีวิต 
 2. สรุปผลการวิเคราะห์การประเมินผลการผลิตภาพยนตร์สั้น โดยผลการประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญ 
มีคะแนนเฉลี่ยรวมทั้ง 3 ด้าน เท่ากับ 81.66 เท่ากับ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านความสอดคล้องของ
เนื้อหากับหัวข้อการประกวด และความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา เท่ากับ 43.33 ด้านเทคนิคการผลิตและการ
น าเสนอ เท่ากับ 21.66 ด้านความคิดสร้างสรรค์ เท่ากับ 16.66 
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 3. สรุปผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อภาพยนตร์สั้น ผลการประเมินความคิดเห็น มีคะแนนเฉลี่ย

รวมทั้ง 6 ข้อ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การด าเนินเรื่องของภาพยนตร์สั้น

ให้แง่คิดและน่าติดตาม อยู่ในระดับมาก ( X =4.29) ซึ่งมีคะแนนต่ าที่สุด และส่งเสริมและเชิญชวนให้เดินทางไป

ท่องเที่ยวในกลุ่มจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.79) ซึ่งมีคะแนนสูงที่สุด 
 
อภิปรายผล 
 การน าองค์ประกอบของสารพันธุกรรมทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของกลุ่มจังหวัดร้อยเอ็ด ขอนแก่น 
มหาสารคาม และกาฬสินธุ์ มาใช้ในการพัฒนาเนื้อเรื่องภาพยนตร์สั้นเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว ที่เสนอเนื้อหาวิถี
ชีวิต ศิลปะ วัฒนธรรม และแหล่งท่องเที่ยว โดยสอดแทรกในการด าเนินเรื่องด้วยการเดินทางไปในสถานที่
ท่องเที่ยว จ านวน 20 แห่ง ใน 4 จังหวัด ดังนี้ 
  1) ความยืดหยุ่น คือ การเดินทางไปท่องเที่ยวในสถานที่ก าหนดไว้ หากพบว่ามีสถานที่ท่องเที่ยว
อื่นน่าสนใจจะแวะท่องเที่ยวทันที ยกตัวอย่างในฉาก เต๋อ ก าลังเดินทางไปอุทยานแห่งชาติน้ าพองเขื่อนอุบลรัตน์ 
อ าเภออุบลรัตน์ จังหวัดขอนแก่น ระหว่างเดินทางพบร้านกาแฟริมเขื่อน อ.อุบลรัตน์ จึงแวะรับประทานอาหาร 
และดื่มกาแฟ ใช้เวลาที่ร้านกาแฟจนเย็น เดินทางผ่านจุดชมวิว ช่องเขาขาด จึงแวะถ่ายภาพทัศนียภาพช่วงเวลา
ดวงอาทิตย์ตกที่ทะเลสาบเหนือเขื่อนโดยมีภูเก้าภูพานค าเป็นฉากหลัง ก่อนเดินทางต่อไปยังเข่ือนอุบลรัตน์ 
  2) ความสนุก คือ ถ่ายทอดความสนุกสนานของผู้คนตามธรรมชาติแทรกไว้ในการด าเนินเรื่อง  
ถ่ายท าพฤติกรรมและการมีปฏิสัมพันธ์ของตัวละครหลักกับผู้คนในท้องถิ่น เพื่อให้ได้ได้บรรยากาศตามธรรมชาติ 
ยกตัวอย่างในฉาก เต๋อ แวะเที่ยวชมสวนสัตว์ขอนแก่น อ าเภอเขาสวนกวาง จังหวัดขอนแก่น ได้พบกับกลุ่มเด็ก
นักเรียนชั้นประถมโรงเรียนในท้องถ่ิน ได้ร่วมกิจกรรมกับเด็ก ๆ ย้อนวัยไปเป็นเด็กอีกคร้ัง 
  3) ความมีรสชาติ คือ ในแต่จังหวัดมีอาหารประจ าท้องถิ่นที่มีหน้าตาและรสชาติเฉพาะตั ว                   
ซึ่งอาหารนับเป็นต้นทุนทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่ง ยกตัวอย่างในฉาก เต๋อ แวะรับประทานอาหารท้องถิ่นที่แพกลาง
น้ าท่องเที่ยว อ่างเก็บน้ าห้วยพุงใหญ่ อ าเภอหนองพอก จังหวัดร้อยเอ็ด 
  4) ความเป็นมิตร คือ ตัวละครหลักสอบถามเส้นทางจากผู้คนเพื่อเดินทางไปยังแหล่งท่องเที่ยว 
และสอบถามเรื่องราวในสถานที่นั้น ๆ ซึ่งเป็นไปตามธรรมชาติของผู้คนในท้องถิ่นที่มีความเป็นมิตรกับคนต่างถิ่น
ที่เดินทางมาท่องเที่ยวในพื้นที่ ยกตัวอย่างในฉาก เต๋อ แวะไหว้พระที่วัดภูค่าว อ าเภอสหัสขันธ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ได้พบกับกลุ่มหญิงชราสวมขาวถือศีลก าลังถอนหญ้าบริเวณลานรอบอุโบสถ และได้เข้าไปช่วยถอนหญ้าและ
พูดคุยถึงความเป็นมาของวัดเก่าแก่แห่งนี้ 
  5) การเต็มที่กับชีวิต คือ ภาพรวมของการเดินทางท่องเที่ยวทั้งหมด ทั้งเดินทางท่องเที่ยวคนเดียว 
ใช้ชีวิตเรียบง่าย การได้สื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรูแ้นวคิดกับผู้คนอื่น ท าให้ตัวละคร เต๋อ เจริญเติบโตทางความคิด
สามารถตัดสินใจเลือกเส้นทางชีวิตของตนเองได้อย่างเหมาะสม 
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 ซึ่งเนื้อหาของภาพยนตร์สั้นเรื่องนี้สอดคล้องกับแนวคิดด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่น าต้นทุนทาง
วัฒนธรรม (Cultural Capital) ที่มีมูลค่ามาสร้างมูลค่าเพิ่มด้วยเทคโนโลยีดิจิตอล ซึ่งมีส่วนผลักดันอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ กลุ่มภาพยนตร์ แอนิมชันและเกม (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2559.) ที่สามารถใส่เนื้อหาด้านวัฒนธรรมไทย
ลงไปได้ เพื่อสร้างจุดขายทางวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นให้เป็นรูปธรรมที่ท าให้เกิดประสิทธิผล ( เกรียงศักดิ์ 
เจริญวงศ์ศักดิ์, 2559.) 
 ผลการประเมินผลภาพยนตร์สั้น เรื่อง เส้นทางใจ (Mind Way) ของคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ              
มีคะแนนเฉลี่ยรวม เท่ากับ 81.66 จากหลักเกณฑ์คะแนนรวม 100 และได้รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 
ประเภทภาพยนตร์สั้น ระดับนักศึกษาและประชาชนทั่วไป จากจ านวนภาพยนตร์สั้นที่ส่งเข้าร่วมการประกวด
ทั้งหมด จ านวน 56 เรื่อง และจากการสอบถามความคิดเห็นของผู้ชมภาพยนตร์สั้น มีผลการประเมินความ
คิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด ดังนั้นจึงสามารถน าภาพยนตร์สั้นไปเผยแพร่เพื่อประชาสัมพันธ์การ
ท่องเที่ยวได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิตอลเป็นเครื่องมือในการเผยแพร่วิถี
ชีวิต ศิลปะ วัฒนธรรม และแหล่งท่องเที่ยว ซึ่งเป็นทรัพย์สินทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่า  ควรน าไปต่อยอดเกิด
ประโยชน์ทางด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยการพัฒนาแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ให้ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย 
(Stakeholder) ทั้งผู้ให้บริการหรือผู้ประกอบธุรกิจและลูกค้าด้านการท่องเที่ยว สามารถสื่อสารหรือท าธุรกรรม
ได้โดยตรง โดยผู้พัฒนาแพลตฟอร์มท าหน้าที่อ านวยความสะดวกให้กับลูกค้าที่มาใช้บริการเท่านั้น  
 การพัฒนาแพลตฟอร์มนั้น ต้องพิจารณาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ในดิจิตอลแพลท
ฟอร์ม (Digital Humanity) การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิตอล (Digital Transformation) การเชื่อมโยงทุกสิ่งด้วย
อินเตอร์เน็ตและเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว (Internet of Things & Embedded Technology) ซึ่งจะท าให้เกิด
การสร้างนวัตกรรมดิจิตอลได้ในที่สุด 
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