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บทความวิจัย : Research article 
 

การสร้างนวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบของ ‘การเชิดสิงโต’ ในฐานะมรดกทางวัฒนธรรม 
ที่จับต้องไม่ได้ ภายใต้กรอบแนวคิดการถ่ายทอดความหมายทางวัฒนธรรม 

CREATION OF INTERACTIVE DIGITAL ART INNOVATION OF ‘LION DANCE’ AS 
INTANGIBLE CULTURAL HERITAGE UNDER THE FRAMEWORK OF CULTURAL 

SEMANTIC TRANSMISSION 
 

นา เซียว1*, เกรียงศักดิ์ เขียวมั่ง2, มิยอง ซอ2 
Na Xiao1*, Kriangsak Khiaomang2, Miyoung Seo2 

 

1 นิสิตหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาทัศนศิลป์ ศิลปะการออกแบบและการจัดการวัฒนธรรม คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
2 สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
1 Ph.D. Student in Visual Arts, Design and Cultural Management, Faculty of Fine and Applied Arts, Burapha University 
2 Faculty of Fine and Applied Arts, Burapha University 

* ผู้ประสานงานเผยแพร่ (Corresponding Author), E-mail 407574391@qq.com 
 

วันท่ีรับบทความ:  18 มีนาคม 2569; วันท่ีทบทวนบทความ:  7 เมษายน 2569; วันท่ีตอบรับบทความ:  15 เมษายน 2569              ;  
วันท่ีเผยแพร่ออนไลน์:  29 เมษายน 2569 
 

บทคัดย่อ: งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ถอดรหัสองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน และ                   
2) พัฒนานวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ (Interactive Digital Art) สำหรับการถ่ายทอดมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้อง
ไม่ได้ 3) ประเมินความพึงพอใจชุดผลงาน ดำเนินการวิจัยโดยการสำรวจภาคสนามและสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างแผนที่ยีน
ทางวัฒนธรรม (Cultural Gene Map) จำแนกตามลักษณะยีนเด่นและยีนด้อยสำหรับการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
แปลงข้อมูลวัฒนธรรมสู่รหัสการออกแบบ (Design Codes) และพัฒนาเป็นระบบโต้ตอบดิจิทัลชุด “การเชิดสิงโตไฉ่ชิง” 
จากนั้นทำการทดสอบประสิทธิภาพและประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้งาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ                     
ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์และอาสาสมัครออนไลน์ จำนวน 407 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจและ
ประสบการณ์ผู้ใช้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) โครงสร้างยีนทางวัฒนธรรมของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซานประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ระดับ              
(ชั้นวัตถุ ชั้นพฤติกรรม และชั้นจิตวิญญาณ) ที่สามารถนำมาสร้างสรรค์ใหม่ได้ 2) ผลการประเมินความน่าสนใจของผลงาน
ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในระดับ มาก โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.24 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.80 และ 3) ผลการเปรียบเทียบประสบการณ์ของผู้ใช้งานจำแนกตาม ช่วงอายุ พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 5.454, p < 0.01) โดยกลุ่มเยาวชนมีแนวโน้มให้ความสนใจในรูปแบบการโต้ตอบมากกว่า
กลุ่มผู้สูงอายุ ในขณะที่ปัจจัยด้านเพศไม่ส่งผลต่อประสบการณ์การใช้งานอย่างมีนัยสำคัญ แสดงให้เห็นว่านวัตกรรม                    
ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสรมิการรับรู้และการสืบทอดวัฒนธรรมการเชิดสิงโตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
คำสำคัญ: ยีนทางวัฒนธรรม, มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้, ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ 
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Abstract: The objectives of this research were 1) to decode the local wisdom of the Foshan Lion Dance 2) 
to develop an interactive digital art innovation for transmitting intangible cultural heritage and 3) Evaluate the 
satisfaction of the interactive digital art. The methodology involved field surveys and data synthesis to 
construct a Cultural Gene Map, classified by dominant and recessive genes for creative design. The researchers 
transformed cultural data into design codes and developed an interactive digital system titled “Cai Qing Lion 
Dance.” Subsequently, system performance was tested, and user experience was evaluated. The sample 
group for data collection consisted of 407 museum visitors and online volunteers. The research instruments 
included a user satisfaction and experience questionnaire. Data were analyzed using descriptive statistics and 
One-way Analysis of Variance (One-way ANOVA). The results indicated that 1) The cultural gene structure of 
the Foshan Lion Dance consists of three main levels (Material Layer, Behavioral Layer, and Mental Layer) 
suitable for recreation. 2) The evaluation of the interactive digital art revealed that the sample group had a 
high level of satisfaction, with the highest mean of 4.24 and a standard deviation of 0.80. 3) The comparison 
of user experience classified by age group showed a statistically significant difference at the .01 level (F = 
5.454, p < 0.01), with the youth group tending to be more interested in the interactive format than the elderly 
group, whereas gender did not significantly affect user experience. These findings demonstrate that the 
developed innovation can effectively promote the perception and transmission of the Lion Dance culture. 
Keywords: Cultural genes, Intangible cultural heritage, Interactive digital art 
 
1. บทนำ 

วัฒนธรรมการเชิดสิงโตไฉ่ชิงแห่งเมืองฝ๋อซาน ถือเป็น
มรดกทางวัฒนธรรมและประเพณีพื้นบ้านที่มีอัตลักษณ์โดด
เด่นอย่างยิ่งของภูมิภาคหลิ่งหนาน มิใช่เพียงการแสดงเพื่อ
ความบันเทิง แต่ยังเป็นศูนย์รวมขององค์ประกอบทางสังคม
และวัฒนธรรมที่เข้มข้น ซึ่งผ่านกระบวนการออกแบบเชิงช่าง
ศิลป์มายาวนาน ทั้งในด้านหัตถกรรมเครื่องแต่งกาย โครงสร้าง
หัวสิงโต และการออกแบบท่วงท่าการเคลื่อนไหวที่สัมพันธ์กับ
ดนตรี ประกอบด้วยรากฐานทางประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ความ
ทรงจำร่วมของบรรพบุรุษ สายสัมพันธ์ภายในชุมชน และกลไก
การสื่อสารระหว่างหมู่บ้าน การเชิดสิงโตจึงเปรียบเสมือน
สัญลักษณ์แห่งความสิริมงคลของชาวหลิ่งหนาน ที่สะท้อนผา่น
พิธีกรรมดั้งเดิมและกระบวนท่าการแสดงที่มีนัยยะถึงการปัด
เป่าสิ่งชั่วร้ายและอำนวยพรโชคลาภ  

อย่างไรก็ตาม ภายใต้พลวัตการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว
ทางโครงสร้างสังคม วัฒนธรรม การเมือง และเศรษฐกิจในยุค
อุตสาหกรรมและยุคดิจิทัลช่วงศตวรรษที่ผ่านมา ส่งผลกระทบ

โดยตรงต่อสถานะของมรดกทางวัฒนธรรม กระบวนการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาแบบดั้งเดิมเริ ่มไม่สอดคล้องกับวิถีชีวิต
สมัยใหม่ ทำให้ความทรงจำร่วมที่เคยยึดโยงผู้คนไว้ด้วยกันเริ่ม
เลือนหายไปจากหน้าประวัติศาสตร์ จนทำให้วัฒนธรรมอัน
ทรงคุณค่านี้ตกอยู่ในสภาวะ “วัฒนธรรมที่กำลังเลือนหาย” 
หรือเสี่ยงต่อการสูญสิ้นไปตามกาลเวลา 

เพื ่อเป็นการธำรงรักษาและส่งต่อมรดกทางวัฒนธรรม             
อันล้ำค่านี้สู่คนรุ่นต่อไป ในบริบทของยุคปัจจุบันจึงมีความ
จำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องนำ เทคโนโลยีอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรมดิจิทัลมาประยุกต์ใช้เป็น “จุดเชื่อมต่อ” [1], [2] 
เพื ่อผสานรอยต่อระหว่างจารีตประเพณีกับความทันสมัย            
การนำเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อใหม่เข้ามาบูรณาการ จึงเป็น
แนวทางสำคัญในการยกระดับคุณค่าและขยายขอบเขต          
การเผยแพร่วัฒนธรรมการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซานให้ลึกซึ้งและ
กว้างขวางยิ่งขึ้น กระบวนการนี้อาศัยการออกแบบเชิงระบบ
เพื ่อถอดรหัสองค์ประกอบทางวัฒนธรรมสู ่ข ้อมูลดิจิทัล          
ผ่านกระบวนการออกแบบปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบแบบใหม่ [3] 
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และการสำรวจว ิธ ีการนำเสนอผลงานศิลปะในร ูปแบบ                  
ที่สร้างสรรค์ [4] เพื่อเปลี่ยนประสบการณ์จากการรับชมเพียง
อย่างเดียว มาเป็นการมีส่วนร่วมกับผลงาน 

การวิจัยและสร้างสรรค์นวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ 
(Interactive Digital Art) จึงมีบทบาทสำคัญในฐานะ “หน้าต่าง
บานใหม่” ของการสื่อสารทางวัฒนธรรมภายในพิพิธภัณฑ์และ
แหล่งเร ียนร ู ้  โดยมุ ่งเน ้นการใช ้กระบวนการออกแบบ
ประสบการณ ์ผ ู ้ ใช ้  (User experience design) ร ่ วมกับ
เทคโนโลยีทางวิศวกรรมและซอฟต์แวร์ เพื่อสร้าง “ความทรง
จำทางวัฒนธรรมรูปแบบใหม่” ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของ
ผู้คนในยุคปัจจุบัน ทั้งนี้ เพื่อเชื่อมโยงแก่นแท้ของความเชื่อ
เรื ่องการเสริมสิร ิมงคลและการขจัดภัยพาล ให้กลับมามี
ความหมายและสัมผัสได้จริงผ่านกลไกทางเทคโนโลยี อีกทั้งยัง
เป็นการแบ่งปันประสบการณ์และองค์ความรู้ในการอนุรักษ์
วัฒนธรรมดั้งเดิมด้วยกระบวนการทางนวัตกรรม เพื่อยกระดับ
สู่การสื่อสารแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมในระดับนานาชาติ ด้วย
เหตุผลดังกล่าว ประเด็นเหล่านี ้จ ึงกลายเป็นสาระสำคัญ                       
ที่งานวิจัยนี้มุ่งเน้นศึกษาและพัฒนาวัฒนธรรมการเชิดสิงโต
ของเมืองฝ๋อซานนับเป็นหนึIงในมรดกทางวัฒนธรรมทีIโดดเด่น
ของอารย ธรรมจีน โดยงานวิจัยฉบับนี้ มุ่งศึกษาผ่านแนวทาง
การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลร่วมกับ รูปแบบการโต้ตอบ          
เชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมให้ผู ้ชมเกิดความเพลิดเพลินกับ 
การมีส่วนร่วมใน กิจกรรม อันนําไปสู่การตระหนักรู้ในคุณค่า
และการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมทีIจับต้องไม่ได้ทีI ยากต่อ
การเข้าถึง ทั้งนี้งานวิจัยฉบับนี้ ยังได้ผสานเทคโนโลยีสมัยใหม่
เพื่อเปิดโอกาสให้เกิดการ ต่อยอดเชิงการทดลองในอนาคต 
ตลอดจนสามารถนําผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ข้ามศาสตร์                  
เพื่อขยายขอบเขตองค์ความรู้ให้มีความกว้างขวางยิ่งขึน้ 
 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
2.1 เพื่อศึกษาและถอดรหัสองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน โดยการจัดระเบียบข้อมูลพื้นฐาน
และสร้างแผนที ่ยีนทางวัฒนธรรม (Cultural gene map) ที่
จำแนกตามลักษณะยีนเด่นและยีนด้อย  

2.2 เพื ่อระบุใจความสำคัญและความหมายแฝงในการ
ถ่ายทอดความหมายเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการออกแบบ 
โดยอาศ ัยการกระจายต ัวของย ีนทางว ัฒนธรรมมาเป็น
หลักเกณฑ์ในการกำหนดแนวคิด  

2.3 เพื ่อสร้างสรรค์นวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ 
(Interactive digital art) ท ี ่นำส ัญล ักษณ ์และอ ัตล ักษณ์                  
ทางวัฒนธรรมการเชิดสิงโตมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริม                
การเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของผู้ชม  

2.4 เพื่อประเมินผลความพึงพอใจและประสบการณ์ของ
ผู ้ใช้งานที่มีต่อผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ และศึกษา
ประสิทธิภาพของการใช ้นวัตกรรมดิจิท ัลในการเผยแพร่
วัฒนธรรมการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน 

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
งานว ิจ ัยเร ื ่องน ี ้ เป ็นการว ิจ ัยแบบผสานว ิธ ี  (Mixed 

methods research) ที่บูรณาการระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพ 
(Qualitative research) เพื่อถอดรหัสทางวัฒนธรรม การวิจัย
เชิงสร้างสรรค์ (Creative research) เพื่อพัฒนานวัตกรรม และ
การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) เพื่อประเมินผล
ประสบการณ์ผู้ใช้งาน โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานดังนี้ 

3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย งานวิจัยนี้ได้กำหนดกรอบ
แนวคิดในการวิจัยโดยมุ ่งเน้นการบูรณาการองค์ความรู้
ระหว่างทฤษฎียีนทางวัฒนธรรม (Cultural gene theory) 
และหลักการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธ์ เพื ่อถอดรหัสและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมจากมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้
ของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน โดยมีลำดับขั ้นตอนและ
กระบวนการดังนี้ 

3.1.1 ฐานทฤษฎีและหลักการ (Theoretical 
foundation) ผู้วิจัยยึดถือแนวคิดเรื่อง “ยีนทางวัฒนธรรม” 
ซึ ่งถือเป็นปัจจัยทางวัฒนธรรมที ่เล็กที ่สุดที ่บ่มเพาะจาก
วัฒนธรรมจีนดั้งเดิมและพัฒนาไปตามกาลเวลา [5] เป็นหนว่ย
พื้นฐานในการสืบทอดวัฒนธรรมข้ามมิติเวลาและพื้นที่ โดย
นำมาประยุกต์ร ่วมกับทฤษฎี “ปัจจัยทางวัฒนธรรมสาม
ประการ” ของ บรอน ิสลาฟ มาล ินอฟสก ี  (Bronislaw 
Malinowski) เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการจัดระเบียบข้อมูลพื้นฐาน
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ของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน ซึ ่งแบ่งวัฒนธรรมออกเป็น                  
3 ระดับชั้น ได้แก ่ 

1) ช ั ้นว ัตถ ุ  (Material layer) สะท ้อนถึง
สิ่งก่อสร้างและอุปกรณ์  

2) ช ั ้นส ั งคม (Social layer) สะท ้อนถึง
พฤติกรรมและความสัมพันธ์  

3) ชั้นจิตวิญญาณ (Mental layer) สะท้อน
ถึงความเชื่อและค่านิยม 

3.1.2 การสังเคราะห์และจำแนกข้อมูล (Synthesis 
and classification) ผู ้ว ิจ ัยดำเนินการจัดระเบียบข้อมูล             
โดยการจำแนกองค์ประกอบของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน
ออกเป ็น “ย ีนเด ่น” (Dominant gene) และ “ย ีนด ้อย” 
(Recessive gene) และบูรณาการเข้ากับโครงสร้าง 3 ระดับชัน้ 
ดังนี้   

1) ช ั ้นพ ื ้นผ ิว (Surface - material layer) 
จัดเป็น ยีนเด่นทางวัฒนธรรม ประกอบด้วย หัตถกรรมพื้นบา้น
ที่โดดเด่น เช่น หัวสิงโต ผ้าคลุมสิงโต เครื่องแต่งกาย เครื่อง
ดนตรี (ฆ้อง กลอง ฉาบ) และรูปลักษณ์ภายนอกที่มีเอกลักษณ์  

2) ช ั ้นกลาง (Middle - behavioral layer) 
จัดเป็น ยีนด้อยทางวัฒนธรรม ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม ได้แก่ 
ทักษะศิลปะการต่อสู้ เทคนิคการแสดง และกระบวนท่าต่าง ๆ  

3) ช ั ้นใน (Core - mental layer) จ ัดเป็น  
ยีนด้อยทางวัฒนธรรม ที่สะท้อนจิตวิญญาณ ได้แก่ เจตจำนง
ของผู้แสดง ความเชื่อเรื่องสิริมงคล การปัดเป่าสิ่งชั่วร้าย และ
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 

3.1.3 การสร้างโมเดลและแผนภาพยีน (Modeling 
and mapping) นำข ้อม ูลท ี ่จำแนกแล ้วมาก ่อร ูปเป็น 
“แผนภาพยีนที ่มีความสมบูรณ์และเป็นระบบ” (Cultural 
gene map) เพื่อใช้เป็นจุดอ้างอิงที่เชื่อถือได้ (ตามภาพที่ 1 
และ 2) จากนั้นทำการวิเคราะห์การกระจายตัวของยีนเด่นและ
ยีนด้อยเพื่อระบุ “ใจความสำคัญ” และ “ความหมายแฝง” 
(Connotations) สำหรับเตรียมเข้าสู ่กระบวนการถ่ายทอด
ความหมายเชิงสร้างสรรค ์

 
 

 
 

ภาพที่ 1 แผนผังโครงสร้างข้อมูลมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตอ้ง
ไม่ได้ของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน  

 

 
 

ภาพที่ 2 “ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับมรดกทางวัฒนธรรมที่
จับต้องไม่ได้ของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน” 

 

3.1.4 การออกแบบและการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
(Design and creation) ขั้นตอนสุดท้ายคือการนำข้อมูลที่
ถอดรห ัสแล ้วมาผ ่านกระบวนการออกแบบ (Design 
translation) เพื่อสร้าง “ผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ” 
(Interactive digital art) โดยสร้างแบบจำลองลำดับชั้นเพื่อ
แยกองค์ประกอบและแปลงเปลี่ยนข้อมูลทางวัฒนธรรมให้
กลายเป็นกลไกทางศิลปะ ผลลัพธ์ที ่ได้คือนวัตกรรมที่ทำ
หน้าที่ ดังนี้  

1) เสริมสร้างพลังเชิงสร้างสรรค์ให้แก่มรดก
ทางวัฒนธรรม  

2) แสดงศักยภาพเชิงนวัตกรรมของยีนทาง
วัฒนธรรม  

3) ปลุกเร้าคุณค่าภายในที่ดำรงอยู่แต่เดิมให้
ปรากฏอย่างมีชีวิตชีวาและสอดคล้องกับบริบทปัจจุบัน 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2.1 ประชากร (Population) ประชากรที่ใช้ใน

การวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยกลุ่มเป้าหมายหลัก 2 กลุ่ม ได้แก่  
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1) ประชาชนทั่วไปและนักท่องเที่ยวชาวจีน
และชาวต่างชาติที่เดินทางมาเข้าชม พิพิธภณัฑ์วัดบรรพบุรุษ
เมืองฝ๋อซาน (Foshan ancestral temple museum) ซึ่งเปน็
พื้นที่จัดแสดงนิทรรศการจริง  

2) กลุ ่มผู ้ใช้งานทั่วไปบนระบบเครือข่าย
สังคมออนไลน์ที่มีความสนใจในเนื้อหาด้านวัฒนธรรมและ
ศิลปะดิจิทัล 

3.2.2 กลุ ่มตัวอย่าง (Sample) ผู ้ว ิจัยใช้วิธีการ
เลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัคร (Volunteer sampling) 
โดยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู ้เข้าร่วมกิจกรรม
ทดสอบระบบนวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ ณ สถานที่
จร ิ ง และผ ู ้ตอบแบบสอบถามผ ่านช ่องทางออนไลน์                   
มีรายละเอียดขั้นตอนการคัดกรองและขนาดตัวอย่างดังนี้ 

1) ขนาดตัวอย่างขั้นต้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
แจกแบบสอบถามและเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย
รวมทั้งสิ้นจำนวน 452 ชุด  

2) เกณฑ์การคัดออก (Exclusion criteria) 
เนื่องจากนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีกลไกการโต้ตอบที่ต้องอาศัย
การรับรู ้และการจำแนกสี (Color recognition) ผู ้ว ิจ ัยจึง
กำหนดเกณฑ์การคัดออกสำหรับผู้ตอบแบบสอบถามที่มคีวาม
บกพร่องทางการมองเห็นสี (Color vision deficiency) เพื่อ
ควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนที่อาจส่งผลต่อความเที่ยงตรงของผล
การทดลอง 

3) ขนาดตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์จริง 
(Valid sample size) ภายหลังการตรวจสอบความสมบูรณ์ของ
ข้อมูลและการคัดกรองตามเกณฑ์ดังกล่าว ได้ชุดข้อมูลที่มี
ความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพสำหรับนำมาวิเคราะห์ผลทาง
สถิติจำนวน 407 ชุด คิดเป็นอัตราการตอบกลับที่สมบูรณ์ 
ร้อยละ 90.04 (407 จาก 452 ชุด)  

4) ลักษณะทางประชากรศาสตร์ กลุ่มตัวอย่าง
ประกอบด้วยบุคคลจากหลากหลายสาขาอาชีพ อาทิ นักศึกษา 
บุคลากรทางการศึกษา และผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม
อินเทอร์เน็ต โดยมีการเก็บรวบรวมตัวแปรพื้นฐาน ได้แก่ เพศ 
(Gender) อายุ (Age) และอาชีพ (Occupation) เพื่อใช้เป็นตัว

แปรอิสระในการวิเคราะห์เปรียบเทียบประสบการณ์ผู้ใช้งาน
ทางสถิติ 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การวิจัยนี้แบ่งเครื่องมือ
ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก ่

3.3.1 เครื่องมือสำหรับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
(Innovation tools) ประกอบด้วย  

1) ฮาร ์ดแวร ์  (Hardware) ช ุดอ ุปกรณ์
โต้ตอบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
ทำหน้าที่ประมวลผลกลาง ชุดคิทเซ็นเซอร์จำแนกสี (Color 
recognition kit) สำหรับตรวจจับค่าสีจากวัตถุ จอแสดงผล 
LED Pixel Screen ขนาด 4 นิ้ว สำหรับฉายภาพแอนิเมชัน 
ลำโพงขนาดเล็กสำหรับแสดงผลเสียง และ ปากกาวาดภาพ                
3 มิติ (3D Pen) ที่ใช้ร่วมกับวัตถุจำลองในการพิมพ์สามมิติ
เพื่อสร้างชิ้นงานที่มีสีสันแตกต่างกัน  

2) ซอฟต์แวร์และสื่อดิจิทัล (Software & 
digital media) สื ่อแอนิเมช ันจำนวน 3 ช ุด ที ่ได ้ร ับการ
ออกแบบตามอัตลักษณ์ “สัตว์ร้ายที่ขวางทาง” ซึ่งทำงาน
สัมพันธ์กับค่าสี RGB ที่เซ็นเซอร์ตรวจจับได้ ดังนี้ (1) สีฟ้า 
(Blue: R0 , G191 , B255) เช ื ่ อมโยงก ับแอน ิ เมช ันชุด                   
“ปูมรกต” และภูมิทัศน์ “ใต้น้ำ” (2) สีเขียว (Green: R124, 
G252, B0) เชื่อมโยงกับแอนิเมชันชุด “งูมรกต” และภูมิทัศน์ 
“พงหญ้า” และ (3) สีเหลือง (Yellow: R255, G215, B0) 
เชื ่อมโยงกับแอนิเมชันชุด “ตะขาบมรกต” และภูมิทัศน์ 
“ทะเลทราย” 

3.3.2 เครื ่องมือสำหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล 
(Data Collection Instrument) เคร ื ่ องม ื อท ี ่ ใช้  คื อ 
แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ ่งพ ัฒนาขึ ้นโดยอ้างอิง
แนวคิดการวัดความพึงพอใจของผู้ใช้ของ Ullah AMMS. และ 
Tamaki J. (2011) เพื่อประเมินผลการออกแบบ แบ่งโครงสร้าง
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

1) ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป สอบถามข้อมูล
พื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ, อายุ และอาชีพ 

2) ส่วนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจและ
ประสบการณ์ผู้ใช้งาน โดยมุ่งเน้นการวัดผลใน 3 ด้านหลัก 
ได้แก่ (1) ด้านระดับความน่าสนใจของผลงาน (2) ด้านระดับ
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ความน่าสนใจของเทคโนโลยีดิจิทัล และ (3) ด้านระดับความ
น่าสนใจของรูปแบบการโต้ตอบ รวมจำนวน 8 ประเด็นคำถาม 
เครื่องมือนี้ใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 
โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนและการแปลความหมาย ทั้งนี้ 
เครื่องม ือได้ผ ่านการตรวจสอบคุณภาพความเที ่ยงตรง 
(Reliability) โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach's Alpha) เพื่อยืนยันความน่าเชื่อถือทางสถิติและมี
ความเป็นวิทยาศาสตร ์

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 

3.4.1 การวิจัยภาคสนามและเอกสาร (Fieldwork 
and Documentary Research) ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่สำรวจ ณ 
เมืองฝ๋อซาน ควบคู ่กับการสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร
วิชาการที่เกี่ยวข้อง เพื่อจัดระเบียบองค์ความรู้ของมรดกทาง
วัฒนธรรมการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน นำไปสู่การสร้าง “แผนที่
ยีนทางวัฒนธรรม” (Cultural gene map) ที่มีความสมบูรณ์ 
โดยจำแนกองค์ประกอบออกเป็น 3 ระดับชั้น ได้แก่ ชั้นวัตถุ 
ชั้นพฤติกรรม และชั้นจิตวิญญาณ พร้อมทั้งระบุ “ยีนเด่น” 
และ “ยีนด้อย” เพื่อนำมากำหนดเป็น “รหัสการออกแบบ” 
(Design codes) สำหรับใช้เป็นแกนหลักในการพัฒนาผลงาน
ศิลปะดิจิทัล 

3 . 4 . 2  ก า รพ ั ฒนาแล ะ ต ิ ด ต ั ้ ง ผ ล ง าน 
(Development and installation) ดำเนินการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบชุด “การเชิดสิงโตไฉ่ชิง” และ
ติดตั้ง ณ พื้นที่จัดแสดง พิพิธภัณฑ์วัดบรรพบุรุษเมืองฝอ๋ซาน 
(Foshan ancestral temple museum)  โดยเปิดโอกาสให้
กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้งานจริงผ่านกระบวนการโต้ตอบ                  

3.4.3 การประเมินผล (Evaluation) ดำเนินการ
แจกแบบสอบถามแก่กลุ่มตัวอย่างทันทีหลังจากการใช้งาน
ผลงานเสร็จสิ้น ทั้งในรูปแบบออฟไลน์ (ณ สถานที่จัดแสดง) 
และร ูปแบบออนไลน ์ โดยใช ้ว ิธ ีการส ุ ่มต ัวอย ่างแบบ
อาสาสม ัคร (Volunteer sampling) ผ ู ้ว ิจ ัยสามารถเก็บ
รวบรวมแบบสอบถามได้จำนวนทั้งสิ้น 452 ชุด หลังจากนัน้ได้
ทำการตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลและคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยตัดชุดข้อมูลของผู้ที่มีความบกพร่องด้านการ

จำแนกสีออก (เนื่องจากเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการโต้ตอบกับ
ผลงาน) ทำให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณแ์ละมีประสิทธิภาพเพือ่นำไป
วิเคราะห์ผลทางสถิติจำนวน 407 ชุด 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ SPSS (Statistical Package 
for the Social Sciences) เพ ื ่ อประมวลผลข ้ อม ู ลจาก
แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) 
ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's 
alpha) เรียบร้อยแล้ว  โดยเลือกใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

3.4.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 
ได้แก่  

1) ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้สำหรับการ
ว ิเคราะห์และนำเสนอข้อม ูลพื ้นฐานทั ่วไปของผู ้ตอบ
แบบสอบถามในส่วนที่ 1 ได้แก่ เพศ อายุ และอาชีพ   

2) ค่าเฉลี่ย (Mean: 𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ใช ้ สำหร ับการ
วิเคราะห์ระดับความคิดเห็น ความพึงพอใจ และประสบการณ์
ของผู้ใช้งานในส่วนที่ 2  

โดยการแปลผลข้อมูลจะอ้างอิงเกณฑ์จาก
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) โดยกำหนด
น้ำหนักคะแนนดังนี้  

5 คะแนน (เห็นด้วยอย่างยิ่ง/มากที่สุด) 
4 คะแนน (เห็นด้วย/มาก) 
3 คะแนน (ไม่แน่ใจ/ปานกลาง) 
2 คะแนน (ไม่เห็นด้วย/น้อย)  
1 คะแนน (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง/น้อยที่สุด) 

3.4.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics) ใช้
การว ิ เคราะห ์ความแปรปรวนทางเด ียว (One-way 
ANOVA) ใช ้ เพ ื ่อทดสอบสมมติฐานเปร ียบเท ียบความ
แตกต่างของค่าเฉลี่ยประสบการณ์ผู้ใชง้าน จำแนกตามตวัแปร
อิสระ (Independent variables) ได้แก่ เพศ และ อายุ โดย
ใช้ค่าสถิติ F-test ในการทดสอบและคำนวณค่าความน่าจะ
เป็น (P-value)  ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์การแปลผลระดับ
นัยสำคัญทางสถิติไว้ดังนี้  
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1) P-value > 0.05 หมายถ ึ ง ยอมรับ
สมมติฐานว่าง (ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ)  

2) 0.01 < P-value < 0.05 หมายถึง ปฏิเสธ
สมมติฐานว่าง (มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ              
ที่ระดับ .05)  

3) P-value < 0.01 หมายถึง ปฏิเสธสมมติฐาน
ว่าง (มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในระดับสูง หรือ
ที่ระดับ .01) 
 

4. ผลการศึกษาวิจัย 
จากการดำเนินการวิจัยเรื่อง “การสร้างนวัตกรรมศิลปะ

ดิจิทัลแบบโต้ตอบของ ‘การเชิดสิงโต’ ในฐานะมรดกทาง
วัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้” ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการศึกษา
ตามลำดับวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

4.1 ผลการถอดรหัสและสังเคราะห์รหัสการออกแบบ 
( Results of decoding and synthesizing design 
codes) ในการสร้างสรรค์ ผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบชดุ 
‘การเชิดสิงโตไฉ่ชิง’ ในกระบวนการออกแบบต้นแบบ ผู้วิจัย
ยึดถือหลักเกณฑ์ของ “ใจความสำคัญและความหมายแฝงใน
การถ่ายทอดความหมายเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการ
ออกแบบ” เป็นสำคัญ ยกตัวอย่างเช่น ท่วงท่าการแสดง  
“เผยให้เห็นชิงเจิ ้น” ซึ ่งถือเป็นผลงานศิลปะดิจิทัลแบบ
โต้ตอบชุดหนึ่ง อันประกอบด้วย อุปกรณ์เชิงโต้ตอบ 1 ชุด 
และสื่อแอนิเมชัน 3 ชิ้น ผ่านรูปแบบของการเล่าเรื่องที่ผสาน
โลกเสมือนและโลกจริง [6] โดยหลอมรวมความเชื่อพื้นบ้าน 
สุนทรียศาสตร์ของศิลปะการต่อสู้ และความตึงเครียดของบท
ละครเข้าด้วยกัน [7] พร้อมกับสร้างระบบสัญลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมที ่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เพื ่อสานการโต้ตอบ           
เชิงเสมือนให้เข้ากับอุปกรณ์ทางกายภาพ (ดังภาพที่ 3) เนื่อง
ด้วยการแสดงเชิดสิงโตแบบดั้งเดิมของเมืองฝ๋อซานมีลีลา            
การเชิดที ่หลากหลาย ซึ ่งดำเนินการเชิดไปตามหลักของ
กฎเกณฑ์ เหตุผล และขั้นตอน โดยในกระบวนการออกแบบที่
เกี่ยวข ้องก ับธ ีมของ “เผยให้เห ็นช ิงเจ ิ ้น” น ั ้น ได ้ให้
ความสำคัญกับการตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย
ทางวัฒนธรรมอันแนน่แฟ้น โดยได้ใช้การคัดเลือกแบบออร์แก

นิกในการเลือกปัจจัยทางวัฒนธรรมที่มีความเชื่อมโยงอย่าง
แนบชิดทั้งแบบที่ปรากฏเด่นชัดและแบบแฝง มาสร้างเป็น
แบบจำลองเชิงลำดับชั้นที่ถอดปัจจัยด้านมรดกทางวัฒนธรรม
ที่จับต้องไม่ได้ของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน ซึ่งแบบจำลองนี้
สามารถแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงและการส่งต่อซึ่งกัน
และกันระหว่างยีนทางวัฒนธรรมแบบที่ปรากฏเด่นชัดและ
แบบแฝง 

จากการวิเคราะห์และคัดเลือกยีนทางวัฒนธรรม 
ตามตารางที่ 2 พบว่า ในมิติของ ชั้นวัตถุ (Material layer) ได้
เลือก “C3 ฉากหลังและอุปกรณ์ประกอบฉาก” ซึ่งถือเป็นสิ่ง
ที่ผู้ชมสามารถจดจำและจำแนกได้อย่างง่ายดายในการแสดง
เชิดสิงโตแบบดั้งเดิม จัดเป็นยีนเด่นที่พบเจอได้ทั่วไป ในมิติ 
ชั้นพฤติกรรม (Behavioral layer) ได้เลือก “B1 ท่วงท่าการ
แสดง” ซึ่งการตีความจำเป็นต้องใช้มุมมองเชิงวิชาชีพ จึงจัด
อยู่ในกลุ่มของยีนด้อย ส่วนในมิติ ชั ้นจิตวิญญาณ (Core -
mental layer) ได้เลือก “A5 นัยยะของท่าทาง” [8] ซึ ่งถือ
เป็นแก่นสารของการเชิดสิงโต หากผู ้ชมไม่มีความเข้าใจ                  
ในวัฒนธรรมการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซานเท่าที่ควร ก็ยากที่จะ
ตระหนักถึงความหมายที่แท้จริง จึงถือเป็นยีนด้อยที่พบเจอ
ได้ทั่วไป 
ตารางที่ 1 กระบวนการถ่ายทอดความหมายเชิงสร้างสรรค์

ยีนทางวัฒนธรรมผ่านการออกแบบ 

ยีนสาม
ระดับชัน้ 

รหัสยีน แยกองค์ประกอบยนี รายละเอียดยีน 

ชั้นจิต
วิญญาณ 

A5 นัยยะ
ของท่าทาง 

a5-1 แสวงหาความ
เป็นมงคลและปัดเป่า
สิ่งชั่วร้าย 

ความมั่งค่ังไหลมา 
ความเจริญรุง่เรือง
จากทุกทิศทาง 

ช้ัน
พฤติกรรม 

B1 ท่วงท่า
การแสดง 

b1-1 ธีมไฉ่ชิง การเชิดสิงโตไฉ่ชิง 

  
b1-2 ขั้นตอนการ  
ไฉ่ชิง 

การเชิดสิงโต 11 
ท่วงท่า 

ชั้นวัตถุ C3 ฉากหลัง
และอุปกรณ์
ประกอบฉาก 

c3-1 ชิงเปาชงิเจิ้น ชิงเปา มีแก่นแท้เป็น
ผักกาดหอม ในขณะ
ท่ีชิงเจิ้น ใช้แทน
อุปกรณ์ท่ัวไป 
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ภาพที่ 3 สานการโต้ตอบเชิงเสมือนให้เข้ากับอุปกรณ์ทางกายภาพ  
 

4.2 ผลการพัฒนานวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ 
(Results of interactive digital art development) 

4.2.1 การออกแบบสัญลักษณ์ทางภาพลักษณ์ 
(Visual symbol design) ผู ้ว ิจ ัยได้ดำเนินการออกแบบ            
อัตลักษณ์ทางทัศนศิลป์โดยอาศัยกระบวนการวิเคราะห์ข้อมลู
ร ูปทรงเรขาคณิตจากสัตว ์ในจินตภาพ เพื ่อสร้างระบบ
สัญลักษณ์ที่ใช้ในผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ ดังนี้ 

1) อัตลักษณ์ด้านเรขาคณิต (Geometric 
identity) สำหรับภาพลักษณ์การเชิดสิงโตที ่ปรากฏในสื่อ
แอนิเมชัน ผู้วิจัยเลือกใช้ “สิงโตกวนอู” ซึ่งมีคุณลักษณะ
เก่งกาจทั้งด้านศิลปะและการต่อสู้ โดยในขณะที่สิงโตร่ายรำ
จะแสดงให้เห็นถึงความองอาจและทรงพลังอย่างชัดเจน 
ส่วนตัวละครหลักที่เป็นอุปสรรคในสื่อแอนิเมชันนั้น ได้หยิบ
ยกเหล่าสัตว์ร้ายในจินตภาพมาสร้างเป็นด่านภารกิจ [9] อาทิ 
มังกรฟ้า, ปูจั ๊กจั ่น, งูพิษ, แมงมุม, แมงป่อง และกิ ้งกือ                 
(ดังภาพที่ 4) โดยผู้วิจัยได้ลดทอนความน่ากลัวของสัตว์ร้าย
เหล่านี้ลง และนำเสนอใหม่ในรูปแบบของความนา่รักและตลก
ขบขัน (Cute and Humorous Style) เพื่อสร้างสุนทรียภาพ
ที่เข้าถึงผู้ชมได้หลากหลายทุกเพศทุกวัย 
 

    
 

ภาพที่ 4 การแสดงเชิดสิงโตไฉ่ชิงแบบดั้งเดิม  

จากข ้อม ูลร ูปทรงเรขาคณิตของส ัตว์
เหล่านั้น ผู้วิจัยได้ถอดออกมาเป็นอัตลักษณ์ที ่เปี ่ยมด้วย
ความหมายเพื่อใช้เป็นตัวบ่งชี้และแยกแยะสรรพสิ่งในจินต
ภาพ ซึ่งอัตลักษณ์เหล่านี้มีบทบาทสำคัญในกระบวนการ
ประมวลผลภาพและการจำแนกรูปแบบให้กับผลงานศิลปะ
ดิจิทัลแบบโต้ตอบในขั้นตอนต่อไป 

2) การถอดอัตลักษณ์ (Identity extraction) 
กระบวนการหลักของการประมวลผลอัตลักษณ์เชิงเรขาคณิต
ที่นำมาใช้ในงานวิจัยนี้ ใช้วิธีการ “การบูรณาการร่วมระหว่าง 
จุด – เส้น – ระนาบ” ในการถอดอัตลักษณ์รูปทรงของ
สัญลักษณ์ที่มักใช้ในด่านภารกิจ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์  
การกระจายตัวและความหนาแน่นของจุดในพื้นที่สามมิติ 
(เช่น จุดสูงสุด-ต่ำสุด จุดเปลี่ยนผัน) จากนั้นจึงระบุโครงสร้าง                   
เชิงเส้น (เส้นตรง เส้นโค้ง เส้นขอบ) และถอดโครงสร้างเชิง
ระนาบ (พื้นผิวนูน, พื้นผิวโค้ง) ตามลำดับ 

3) การว ิ เคราะห ์อ ัตล ักษณ ์  ( Identity 
Analysis) หลังการถอดอัตลักษณ์เชิงเรขาคณิต ดำเนินการ
วิเคราะห์ใน 3 ประเด็นหลัก เพื่อระบุข้อมูลที่มีคุณค่าสำหรับ
การออกแบบ ประกอบด้วย (1) การวิเคราะห์ความคล้ายคลึง 
เปรียบเทียบรูปร่างและพื้นผิวของรูปทรงเรขาคณิต (2) การ
วิเคราะห์ระยะห่าง คำนวณระยะห่างของจุดที่ใกล้ที่สุดและ
ไกลที ่ส ุด และ (3) การว ิ เคราะห์โครงสร ้าง ว ิ เคราะห์
ความสัมพันธ์และการเชื่อมต่อของเส้นขอบ 

ในลำดับสุดท้าย หลังจากขจัดปัจจัยรบกวน
ต่าง ๆ แล้ว ผู้วิจัยได้กำหนดสัญลักษณ์ทางภาพลักษณ์ของ                
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ตัวละครหลักโดยอ้างอิงจากผลการวิเคราะห์อัตลักษณ์                  
(ดังภาพที ่ 5) โดยกำหนดให้ “ปู” แทนรูปทรงสมมาตร              
ตามแกน “งู” แทนรูปทรงลักษณะก้นหอย และ “กิ้งกือ” 
แทนรูปทรงแบบคดเคี้ยว เพื่อนำไปดำเนินการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 5 ผลงานการออกแบบตัวละครหลักฉบบัสมบูรณ ์
 

4.2.2 ผลการพัฒนานว ัตกรรมศ ิลปะด ิจ ิทัล            
แ บ บ โ ต ้ ต อ บ  ( Results of interactive digital art 
development) ผลการพัฒนานวัตกรรมชุด “การเชิดสิงโต
ไฉ่ช ิง” เป็นระบบศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ ( Interactive 
digital art system) ที ่ได ้ร ับการออกแบบภายใต้แนวคิด  
“การผสานโลกจร ิงส ู ่ โลกเสม ือน” (Physical-to-virtual 
integration) โดยระบบทำหน้าที่เปน็สื่อกลางในการแปลงวตัถุ
ทางกายภาพที่ผู้ชมสร้างสรรค์ขึ้น ให้กลายเป็นข้อมูลดิจิทัล
เพื ่อควบคุมการแสดงผลของสื่อแอนิเมชัน มีรายละเอียด
องค์ประกอบและการทำงานดังนี้ 

1) สถาปัตยกรรมระบบฮาร์ดแวร์ (Hardware 
system architecture) โครงสร้างทางกายภาพของนวัตกรรม
ประกอบด้วย 3 ส่วนหลักที ่ทำงานประสานกันผ่านวงจร
อิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ (1) ส่วนอินพุต (Input Unit) ประกอบดว้ย 
ปากกาวาดภาพ 3 มิติ (3D Pen) สำหรับให้ผู้ใช้งานขึ้นรูปวัตถุ
จำลองด้วยเส้นพลาสติกที่มีสีสันต่างกัน และเซ็นเซอร์จำแนกสี 
(Color recognition sensor) ท ี ่ต ิดต ั ้ งอย ู ่ภายในแท่นวาง                    
ทำหน้าที ่ตรวจจับค่าแสงสะท้อนจากวัตถุและแปลงเป็น
ส ัญญาณดิจ ิท ัล (2) ส่วนประมวลผล (Processing unit)                  
ใช ้  บอร ์ดไมโครคอนโทรลเลอร ์  (Microcontroller) เป็น        
สมองกลฝังตัว ทำหน้าที่รับค่าจากเซ็นเซอร์และประมวลผล
ตรรกะ (Logic processing) เพื่อตรวจสอบว่าค่าสีที่ได้รับตรง
กับเงื ่อนไขใด จากนั ้นจึงส่งคำสั ่งไปยังส่วนแสดงผล และ              
(3) ส่วนแสดงผล (Output unit) ประกอบด้วย จอแสดงผล 
LED pixel screen ขนาด 4 นิ ้ว สำหรับฉายภาพแอนิเมชัน

ความละเอียดสูง และ ลำโพงขนาดเล็ก สำหรับเล่นเสียง
ประกอบ (Sound effect) เพื่อสร้างบรรยากาศที่สมจริง 

2) ตรรกะการทำงานของซอฟต์แวร์และการรหัส
ส ี  (Software logic & RGB coding) ระบบซอฟต ์ แวร์                          
ถูกโปรแกรมให้ทำงานแบบ “เงื่อนไขตอบสนอง” (Condition-
response) โดยใช ้ ค ่ าส ี  RGB (Red, Green, Blue) เป็ น
รหัสควบคุม (Control codes) ในการเปลี่ยนฉากและตัวละคร 
ดังรายละเอียดในตารางข้อมูลจำเพาะต่อไปนี้  

รหัสส ีช ุดที ่  1 (ส ีฟ ้า) ค ่า RGB (R:0, G:191, 
B:255) เง ื ่อนไขคือ เมื ่อเซ็นเซอร์ตรวจจับวัตถุสีฟ้า และ             
การตอบสนอง คือ ระบบจะเรียกข้อมูลชุด “ภูมิทัศน์ใต้น้ำ” 
และแสดงแอนิเมชันการต่อสู้กับ “ปูมรกต” 

รหัสสีชุดที่ 2 (สีเขียว) ค่า RGB (R:124, G:252, 
B:0) เง ื ่อนไข คือ เมื ่อเซ็นเซอร์ตรวจจับวัตถุสีเขียว และ            
การตอบสนอง คือ ระบบจะเรียกข้อมูลชุด “ภูมิทัศน์พงหญ้า” 
และแสดงแอนิเมชันการต่อสู้กับ “งูมรกต” 

รหัสสีชุดที่ 3 (สีเหลือง) ค่า RGB (R:255, G:215, 
B:0) เงื ่อนไข คือ เมื ่อเซ็นเซอร์ตรวจจับวัตถุสีเหลือง และ              
การตอบสนอง คือ ระบบจะเรียกข้อม ูลช ุด “ภูม ิท ัศน์
ทะเลทราย” และแสดงแอนิเมชันการต่อสู้กับ “ตะขาบมรกต” 

3) กระบวนการสร้างประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User 
experience flow) นวัตกรรมนี้เปลี่ยนบทบาทของผู้ชมจาก 
“ผู ้ส ังเกตการณ์” (Observer) เป ็น “ผู ้ร ่วมสร้างสรรค์”                
(Co-creator) ผ ่านกระบวนการ 3 ข ั ้นตอน ค ือ (1) การ
สร้างสรรค์ (Creation) ผู้ชมใช้ปากกา 3 มิติ สร้างวัตถุจำลอง 
(เปรียบเสมือนอาวุธหรือเครื ่องมือไฉ่ชิง) ตามจินตนาการ                
(2) การยืนยันตัวตน (Identification) นำวัตถุไปวางบนแท่น
สแกนเพื ่อให้เซ็นเซอร์อ่านค่ารหัสสี และ (3) การโต้ตอบ 
(Interaction) ระบบตอบสนองด้วยภาพและเสียง ทำให้ผู้ชม
รู้สึกเสมือนว่าตนเองได้เข้าไปอยู่ในโลกของการเชิดสิงโตและ
กำลังเผชิญหน้ากับด่านทดสอบต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

4.2.3 แนวคิดหัวข้อแอนิเมชัน ‘แต้มนัยน์ตา’ 
(Animation concept: dotting the eyes) ในส ่ วนของ          
ตัวละครอุปสรรค ได้แก่ ปูจั๊กจั่น งูพิษ แมงมุม แมงป่อง และ
กิ้งกือ ผู้วิจัยพบว่าลักษณะอักษรจีนของชื่อสตัว์เหล่านีท้ั้งหมด
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มีรากศัพท ์เป ็นหมวด 'แมลง' ในกระบวนการคิดหัวข้อ
แอนิเมชันและการออกแบบตัวละคร ผู้วิจัยจึงได้พิจารณาอยา่ง
รอบคอบเกี ่ยวกับลักษณะทางชีวว ิทยาของ “สัตว ์ร ้าย                 
ที่ขวางทาง” แต่ละตัว โดยทำการปรับโครงสร้างอักษรและลบ
ภาพความน่ากลัวของเหล่าสัตว์ร้ายออก เพื่อนำเสนอให้อยู่ใน
รูปแบบของความน่ารักและตลกขบขัน ซึ ่งสอดคล้องกับ
สุนทรียภาพที่เข้าถึงง่ายสำหรับผู้ชมทุกกลุ่ม 

4.3 การออกแบบโครงเรื ่องและภูมิทัศน์แอนิเมชัน 
(Narrative and landscape animation design) ผู ้ว ิจัย
ได้กำหนดโครงสร้างการเล่าเรื ่องและบริบทของแอนิเมชัน
เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดการเชิดสิงโตฝ่าด่านค่ายกล โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

4.3.1 มุมมองของผู้ชม (Spectator perspective) 
ในขณะที่ฉายภาพแอนิเมชัน ตัวละครหลักในชิงเจิ ้นอย่าง          
“ปูมรกต งูมรกต และกิ้งกือมรกต” ถือเป็นองค์ประกอบหลัก
ของภาพ (ตามภาพที ่ 8) ส ่วนภาพลักษณ์ของ “สิงโต”                     
ที่ต้องการเชิดนั้น ได้ปรากฏบริเวณมุมล่างซ้ายของจอภาพ   
ซึ่งเมื่อสื่อแอนิเมชันเริ่มฉาย จากสิงโตที่อยู่ในลกัษณะจ้องมอง 
จะกลายเป็นท่าทางเตรียมตะครุบเหยื่อพร้อมเข้าจู่โจม โดยที่
ผู้ชมถูกกำหนดให้รับชมผ่าน มุมมองของบุคคลที่สาม (Third-
person perspective) เสมือน “ตั ๊กแตนตำข้าวจับจั ๊กจั่น               
โดยไม่รู ้ว ่ามีนกสีเหลืองอยู ่ข้างหลังและกำลังจะกินมัน” 
เพ ื ่ อให ้ผ ู ้ ชมได ้ส ัมผ ัสก ับประสบการณ ์ อิ มเมอร ์ซีฟ 
(Immersive) ในขณะที่เรื ่องเล่าของ “เสี้ยนชิงเจิ ้น” กำลัง
ดำเนินไป [10] พร้อมกับกระตุ้นความสงสัยใคร่รู ้และสร้าง
ความคาดหวังกับฉากการต่อสู้ที่กำลังจะเกิดขึ้น 

4.3.2 บริบทของแอนิเมชัน (Animation Context)
การกำหนดการเคลื่อนไหวของตัวละครหลัก (รายละเอียดตาม
ตารางที่ 3) มีบริบทประกอบด้วย 3 หน้าที่หลัก ได้แก่ 

1) หน้าที ่เชิงรูปแบบ ใช้เป็นกรอบในการ
กำหนดเวลา พื้นที่ และตัวละครหลักของเรื่องเล่าในขณะที่
ฉายภาพแอนิเมชัน 

2) หน้าที่เชิงการเลียนแบบ ใช้เพื่อบรรยาย
เรื่องราวและฉากต่าง ๆ โดยอ้างอิงมาจากความเป็นจริงและ
สามารถขยายออกไปจนเกินความเป็นจริง 

3) หน้าที ่ในการกำหนดธีม ใช้เพื ่ออธิบาย
ความหมายของฉากต่าง ๆ ในเร ื ่องเล ่า ซ ึ ่งม ีน ัยยะเชิง
สัญลักษณ์ที่ชัดเจนที่สุดในบริบทของเรื่องเล่า 

4.3.3 การจ ัดวางภูม ิท ัศน ์เช ิงการเล่าเร ื ่อง 
(Narrative landscape arrangement) ผู ้วิจัยใช้ลายเส้น
ซ้อนทับที ่ม ีล ักษณะตรงและโค้ง รวมถึงบล็อกรูปทรง
เรขาคณิตเชิงนามธรรม เพื่อสร้างภูมิทัศน์ 3 รูปแบบ คือ               
ใต้น้ำ พงหญ้า และทะเลทราย โดยใช้โทนสีที่เรียบง่าย สดใส 
และสบายตา ทำให้เกิดบรรยากาศผ่อนคลาย เพื่อขับเน้น
สภาพแวดล ้อมของต ัวละครหล ักอย ่าง “ส ัตว ์ร ้ายที่                          
กีดขวางทาง” ดังรายละเอียดในตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 ภูมิทัศน์การเล่าเรื่องที่สอดคล้องกับตัวละครหลัก 

บริบท
แอนิเมชัน 

ปูมรกต งูมรกต ตะขาบมรกต 

ภูมิทัศน์ Blue –  
ใต้น้ำ 

Green –  
พงหญ้า 

Yellow - 
ทะเลทราย 

จุดเด่นของ
ภูมิทัศน์ 

กระแสน้ำทะเล
กำลัง
เคลื่อนไหวพลุ่ง
พล่าน 
ฟองอากาศ
ค่อย ๆ ลอยขึ้น
สู่ผิวน้ำและจาง
หายไป 

สายน้ำในลำ
ธารกระเพื่อม
เป็นระลอก
คลื่น ผีเสื้อโบย
บินอย่างพลิ้ว
ไหวท่ามกลาง
พงหญ้า 

ลมแรงพัดผ่าน
จากภูเขาไกล 
ทัมเบิลวีด 
(Tumbleweed) 
กลิ้งไปมาบน
ทะเลทรายตาม
แรงลม 

 

 
 

4.4 ผลการพัฒนานวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ 
(Results of interactive digital art development) จาก
การออกแบบโครงสร้างเนื ้อหา ผู ้ว ิจ ัยได้พัฒนาสู ่ระบบ 
ปฏิบัติการจริง โดยมีกลไกทางเทคโนโลยีและการทำงานดังนี้ 
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4.4.1 ประสบการณ์อ ุปกรณ์แบบโต ้ตอบชุด           
“เผยให้เห็นชิงเจิ ้น” (Interactive device experience) 
นวัตกรรมนี้มีพื้นฐานมาจากเทคโนโลยีแบบโต้ตอบที่บูรณาการ 
3 ส่วนหลัก ได้แก่ เครื่องพิมพ์ 3 มิติ (3D Printing) การจำแนก
ส ีส ัน (Color recognition) และแอน ิ เมช ัน (Animation)  
ภายใต้แนวคิดการแสดง “เสี ้ยนชิงเจิ ้น” (Revealing Qing 
Zhen) โดยมีกระบวนการสร้างประสบการณ์ผู้ใช้งานดังนี้ 

1) กระบวนการสร้างสรรค์ (Creation process) 
ผู้ใช้งานใช้อุปกรณ์แบบโต้ตอบร่วมกับ ปากกาวาดภาพ 3 มิติ 
(3D Pen) และวัสดุสำหรับการพิมพ์ เพื่อแปลงลวดลายสองมิติ
ให้กลายเป็นวัตถุจริงหรือภาพสามมิติได้อย่างรวดเร็วตาม
จินตนาการ 

2) กระบวนการจำแนกผล (Recognition 
process) นำวัตถุที่สร้างเสร็จแล้วเข้าสูก่ระบวนการตรวจสอบ 

ด้วยเซนเซอร์เพื่อจดจำและจำแนกสีสันที่แตกต่างกัน 
3) กระบวนการแสดงผล (Display process)  

จอแสดงผล LED จะประมวลผลและแสดงภาพแอนิเมชัน           
ที่สอดคล้องกับค่าสีที ่ตรวจจับได้ โดยมีความสัมพันธ์ดังนี้             
(1) สีฟ้า (Blue) เชื่อมโยงกับสภาพแวดล้อม ใต้น้ำ (สอดคล้อง
กับตัวละคร ปูมรกต) (2) สีเขียว (Green) เชื่อมโยงกับบริเวณ 
พงหญ้า (สอดคล้องกับตัวละคร งูมรกต) และ (3) สีเหลือง 
(Yellow) เช ื ่อมโยงก ับสภาพแวดล ้อมแบบ ทะเลทราย 
(สอดคล้องกับตัวละคร ตะขาบมรกต)  

รูปแบบการนำเสนอ “ชิงเจ ิ ้น” ที ่ม ีความ
หลากหลายผ่านนวัตกรรมนี้ มีส่วนสำคัญในการดึงดูดความ
สนใจและกระตุ ้นความอยากร ู ้อยากเห็นของผู ้ชมให้มี               
ส่วนร่วมกับมรดกทางวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ [11], 
[12]

 

 
 

ภาพที่ 6 ประสบการณ์อุปกรณ์แบบโต้ตอบ 
 

4.4.2 กลไกการกระตุ ้นให้เกิดภาพเคลื ่อนไหว 
Animation trigger mechanism) วัสดุหลักที่ใช้ในอุปกรณ์
แบบโต้ตอบ (ดังภาพที ่ 7) ใช้ เซ็นเซอร์ในการจำแนกสี               
(ดังภาพที่ 8) เพื่อจำแนกสีสันที่แตกต่างกันจากวัตถุจำลอง          
ที่ผู ้ชมสร้างขึ้น โดยเมื่อเซ็นเซอร์ตรวจจับค่าสีได้ จอ LED          

จะทำการฉายสื่อแอนิเมชันที่กำหนดไว้โดยอัตโนมัติ ซึ ่งสี              
แต่ละสีจะสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมที่ตัวละครหลักใน
แอนิเมชันอาศัยอยู่ (ฟ้า-น้ำ เขียว-หญ้า เหลือง-ทราย) ทำให้
เกิดการเชื่อมโยงระหว่างการกระทำทางกายภาพของผู้ใช้กับ
การตอบสนองในโลกเสมือนจรงิ 

 
 



27 
 

 

 

Academic Journal of Industrial Technology Innovation Vol. 4 No. 1 January - April 2026 

วารสารวิชาการนวัตกรรมเทคโนโลยีอุตสาหกรรม ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - เมษายน 2569) 

     
 

ภาพที่ 7 วัสดุดั้งเดิมของอุปกรณ์แบบโต้ตอบ  
 

 
 

ภาพที่ 8 ทดสอบกระบวนการจำแนกสีสัน 
 

4.5 ผลการประเมินประสบการณ์ผู้ใช้งาน (Results of 
user experience evaluation) 

4.5.1 ระเบียบวิธีและการเก็บรวบรวมข้อมูล
สำหร ั บการประเม ิ นผล (Methodology and data 
collection) ในการวิเคราะห์ประสบการณ์งานศิลปะดิจิทัล
แบบโต้ตอบ ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามระเบียบวิธีดังนี้ 

1) เครื ่องมือที ่ใช้ในการประเมิน ผลการ
ออกแบบได้รับการประเมินโดยใช้แบบสอบถามที่มีโครงสร้าง
ตามมาตราส่วนของ Likert scale ซึ ่งอ้างอิงแนวคิดความ         
พึงพอใจของผู้ใช้จาก Ullah AMMS. และ Tamaki J. (2011) 
มาประยุกต์ใช้ในการประเมินผลการออกแบบ งานวิจัยนี้ได้
จ ัดทำแบบสอบถามแบ่งออกเป ็น 2 ส ่วน รวมทั้ งสิ้น                             
8 ประเด็นคำถาม ได้แก่ (1) ส่วนที่ 1 คำถามเกี่ยวกับข้อมูล
ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลด้านเพศ 
อายุ อาชีพ และอื ่น ๆ และ (2) ส่วนที่ 2 คำถามเพื ่อเก็บ
รวบรวมข้อม ูลเก ี ่ยวก ับความร ู ้ส ึกและการมีส ่วนร่วม              
ด้านประสบการณ์แบบโต้ตอบของผู้ชม เพื่อศึกษาผลลัพธ์
ด้านการประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมเชิดสิงโตผ่านการใช้ผลงาน
ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบชุด “การเชิดสิงโตไฉ่ชิง” จากการ

วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's 
alpha) สรุประดับความเชื ่อถือและความเที ่ยงของแบบ 
สอบถามครั้งนี ้ได้เท่ากับ 8.21 พบว่าแบบสอบถามมีความ
น่าเชื ่อถือและความเที ่ยงตรงสูง ซ ึ ่งแสดงถึงความเป็น
วิทยาศาสตร์ของเครื่องมือวิจัย 

2 )  ป ร ะ ช า ก ร แ ล ะ ก ล ุ ่ ม ต ั ว อ ย ่ า ง 
กลุ่มเป้าหมายในครั้งนี้คือผู้เข้าชม พิพิธภัณฑ์วัดบรรพบุรุษ 
(Ancestral temple museum) โดยผ ู ้ ว ิจ ัยใช้ ว ิ ธ ีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบอาสาสมัคร (Volunteer sampling) สำหรับผูช้ม
ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบชุด “การเชิดสิงโตไฉ่ชิง” ผ่าน
รูปแบบประสบการณ์การเข้าร่วม ณ สถานที่จริง และการแจก
แบบสอบถามผ ่านช ่องทางออนไลน ์  กล ุ ่ มต ั วอย ่าง
ประกอบด้วย นักศึกษา เจ้าหน้าที ่ด ้านการศึกษา และ
ผู้ประกอบการในวงการอินเทอร์เน็ต ฯลฯ ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ตัด
กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามที่มีความบกพร่องด้านการจำแนกสี
ออก ทำให้จากจำนวนเก็บรวบรวมทั้งหมด 452 ชุด ได้กลุ่ม
ตัวอย่างที ่มีประสิทธิภาพและนำมาวิเคราะห์จริงจำนวน                
407 ชุด 
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3)  การว ิ เคราะห ์ ข ้ อม ู ลและเกณฑ์                
การประเมินการประเมินผลการออกแบบวิเคราะห์และ
ประมวลผลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) โดยใช้
วิธีการทางสถิติดังนี้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 
ได้แก่ การคำนวณค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean: 

𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 
โดยกำหนดเกณฑ์ความพึงพอใจออกเป ็น 5 ระด ับ คือ           
มากที่สุด (5 คะแนน) มาก (4 คะแนน) ปานกลาง (3 คะแนน) 
น้อย (2 คะแนน) และน้อยที่สุด (1 คะแนน)สถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential statistics) ใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียว (One-way ANOVA) เพื ่ออนุมานประสบการณ์และ
เปรียบเทียบความแตกต่างที่ผู้ชมได้รับจากผลงานศิลปะแบบ
โต้ตอบ 

4.5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive 
data analysis) ผู้วิจัยได้เรียบเรียงและสรุปข้อมูลที่ได้จาก
การสำรวจเพื่อรับข้อมูลโดยใช้กฎเกณฑ์ภายใน ด้วยการใช้ 
มาตราส่วนลิเคิร์ท (Likert scale) ซึ่งถือเป็นหนึ่งในมาตรา
ส ่วนท ี ่ ใช ้บ ่อยท ี ่ส ุดในการว ัดมาตราส ่วนรวมคะแนน 
ประกอบด้วยชุดข้อความ ที ่ช ี ้นำผู ้ตอบแบบสอบถาม ให้
เลือกตอบตามความพึงพอใจจำนวน 5 ระดับ ได้แก่ เห็นด้วย
อย่างยิ่ง (5 คะแนน) เห็นด้วย (4 คะแนน) ไม่แน่ใจ (3 คะแนน) 
ไม่เห็นด้วย (2 คะแนน) และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (1 คะแนน) 
ตามลำดับ ซึ่งจากคะแนนที่ผู้ตอบแบบสอบถามตอบ จะทำให้
สามารถระบุระดับความเข้มข้นของทัศนคติของพวกเขาต่อ
ประเด็นใดประเด็นหนึ่งได้ ยกตัวอย่างเช่น คำถาม “ท่านคิด
ว่าผลงานชิ้นนี้มีความน่าสนใจหรือไม่” ซึ่งคะแนนของผู้ตอบ
แบบสอบถามแต่ละท่าน สามารถบ่งบอกถึงความพึงพอใจของ
ผู ้ชม ที ่มีต่อประสบการณ์การมีส่วนร่วมในผลงานศิลปะ
ดิจิทัลแบบโต้ตอบได้ โดยประเด็นคำถามนี ้มีคำตอบที่มี
ประสิทธิภาพจำนวน n ชุด โดยมีผู้เข้ารับการทดสอบจำนวน 
46.44% ท่าน ที่เลือกคำตอบ เห็นด้วยอย่างยิ่ง (5 คะแนน)                
มีผู้เข้ารับการทดสอบจำนวน 31.22% ท่าน เลือกคำตอบ เห็น
ด้วย (4 คะแนน) มีผู้เข้ารับการทดสอบจำนวน 22.36% ท่าน 
เลือกคำตอบ ไม่แน่ใจ (3 คะแนน) มีผู ้เข้ารับการทดสอบ
จำนวน 0% ท่าน เลือกคำตอบ ไม่เห็นด้วย (2 คะแนน) และมี

ผู้เข้ารับการทดสอบจำนวน 0% ท่าน เลือกคำตอบ ไม่เห็น
ด้วยอย่างยิ่ง (1 คะแนน)  ตามภาพที่ 9 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 9 ผลการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม SPSS แสดงใน
รูปแบบแผนภูมิแท่งแบบจัดกลุ่ม  

 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สูตรในการ
คำนวณหาค่าเฉลี่ยรวม (Mean) ดังสมการที่ (1) 

(    
    .................................(1) 
 

โดยที่ 𝜇        คือ  ค่าเฉลี่ย 
            คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
𝑁         คือ  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนาด้วย SPSS 

ประเดน็การประเมิน N MIN MAX AVE 
(Average) 

SD 

ด้านระดับความ
น่าสนใจของผลงาน 407 1 5 4.241 0.795 
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ประเดน็การประเมิน N MIN MAX AVE 
(Average) 

SD 

ด้านระดับความ
น่าสนใจของเทคโนโลยี
ดิจิทัล 407 1 5 3.826 0.872 

ด้านระดับความ
น่าสนใจของรูปแบบ
การโต้ตอบ 407 1 5 4.135 0.912 

กรณีศึกษาท่ีมี
ประสิทธิภาพ 407     

 

จากตารางที่ 4 จะเห็นได้ว่า ค่าเฉลี่ยด้านระดบัความ
น่าสนใจของผลงานมีค่าสูงที่สุด เท่ากับ 4.241 แสดงให้เห็น
ว่าผู้ชมส่วนใหญ่เห็นว่าผลงานชิ้นนี้มีความน่าสนใจในระดับ                    
ที่ค่อนข้างสูง ขณะที่ค่าเฉลี่ยด้านการดึงดูดความสนใจของ
รูปแบบโต้ตอบมีค ่าส ูงเช่นกัน โดยมีค ่าเท่ากับ 4.135                  
ซึ ่งสะท้อนให้เห็นว่า ผู ้ชมส่วนใหญ่สามารถถูกดึงดูดด้วย
รูปแบบการโต้ตอบของผลงานนี้ได้ ส่วนค่าเฉลี่ยด้านการ
ดึงดูดด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลมีค่าต่ำที่สุด อยู่ที่ 3.826 แสดงให้
เห็นว่าผู้ชมจำนวนไม่น้อยไม่ได้ให้ความสำคัญกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลที่นำมาใช้ในผลงาน ทั้งนี้ จากการศึกษาและติดตาม
ความคิดเห็นของผู้ชมที่กลับมาสำรวจและเยี่ยมเยียนอีกครั้ง 
พบว่า กลุ ่มผ ู ้ชมวัยร ุ ่นและเยาวชนมีแนวโน้มช ื ่นชอบ               
การทดลองซ้ำ ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะของผลงานที่ออกแบบ
ในลักษณะของเกมที่มีการผสมผสานกิจกรรมที่หลากหลาย 
ทั้งนี้ สามารถสรุปได้ว่า ผู ้ชมค่อนข้างมีความพึงพอใจต่อ
ประสบการณ ์การม ีส ่วนร ่วมในผลงานศ ิลปะด ิจ ิทัล                 
แบบโต้ตอบชุด “การเชิดสิงโตไฉ่ชิง” 

 

4.5.3 การว ิ เคราะห ์ ข ้ อม ู ลเช ิ งอน ุ มาน 
(Inferential data analysis) ในการวิเคราะห์ผลกระทบของ
ต ัวแปรอ ิสระ ( Independent variable) ต ่อต ัวแปรตาม 
(Dependent variable) ผู ้วิจัยเลือกใช้การวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (ANOVA) ซึ่งใช้ค่าความคลาดเคลื่อนเชิงตัวเลขของ
ตัวแปรตาม ในการทดสอบว่าผลลัพธ์ของตัวแปรอิสระนี้                   
มีความสำคัญหรือไม่ สำหรับการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้การ

วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบตัวแปรเดียว (One-Way 
ANOVA) เพื ่อศึกษาว่า ความแตกต่างทาง เพศ อายุ หรือ
อาชีพ ในฐานะที่เป็นตัวแปรอิสระมีผลต่อประสบการณ์การมี
ส่วนร่วมในผลงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบหรือไม่ โดยมี
ขั้นตอนดำเนินการดังนี้ (1) สร้างสถิติการทดสอบ (2) คำนวณ
ค่าที่สังเกตได้ของสถิติการทดสอบและค่าความน่าจะเป็น  
(𝑃-value) แล้ววิเคราะห์ผล และ (3) กำหนดระดับนัยสำคัญ 

𝛼 และสรุปข้อสรุปที่เกี่ยวข้อง 
โดยใช้โปรแกรม SPSS นำข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

เข ้าส ู ่ค ่าสถ ิต ิ  𝐹 เพ ื ่อคำนวณค่าที ่ส ังเกตได ้ของสถิติ                
การทดสอบและค่าความน่าจะเป็นที่สอดคล้องกัน โดยมี
เกณฑ์การแปลผลดังนี้ (1) หากค่าความน่าจะเป็น > 0.05               
บ่งบอกถึงนัยสำคัญไม่ชัดเจน (ไม่มีความแตกต่าง) (2) หาก 
ค่าความน่าจะเป็น > 0.01 แต่ < 0.05  บ่งบอกถึงผลลัพธ์ที่มี
นัยสำคัญทางสถิติ และ (3) หากค่าความน่าจะเป็น < 0.01   
บ่งบอกถึงนัยสำคัญสูง 

1) ผลการวิเคราะห์ด้านระดับความน่าสนใจ
ของผลงาน ในการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วน
บุคคลกับประสบการณ์ของผู้ใช้งานในมิติของ “ระดับความ
น่าสนใจของผลงาน” ผู้วิจัยได้นำข้อมูลมาวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเด ียว (One-way ANOVA) เพ ื ่ อทดสอบ
สมมติฐานว่าผู้ใช้งานที่มี เพศ และช่วงอายุ แตกต่างกัน จะมี
ระดับความสนใจต่อผลงานศิลปะดิจิทัลแตกต่างกันหรือไม่ 
โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ทางสถิติและการทดสอบ  
ค่าความแปรปรวน ดังปรากฏในภาพที่ 10 
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ภาพที่ 10 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-
way ANOVA) ด้านระดับความน่าสนใจของผลงาน 

 

สำหรับการวิเคราะห์เชิงลึกถงึปัจจัยที่ส่งผล
ต่อระดับความน่าสนใจของผลงาน (Interest in the work) 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความ
คิดเห็นระหว่างกลุ่มจำแนกตามตัวแปรอิสระหลัก 2 ประการ 
คือ เพศ และ อายุ โดยใช้สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเด ียว (One-way ANOVA) เพ ื ่อหาข ้อสร ุปทางสถิติ                   
ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 5 
ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

way ANOVA) ด้านระดับความน่าสนใจของผลงาน 

ตัวแปร
อิสระ 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS DF MS F P-value 

เพศ ระหว่างกลุ่ม 0.265 1 0.265 0.419 0.518 
 
ภายในกลุ่ม 256.138 405 0.632 

  

 
รวมทั้งสิ้น 256.403 406 

   

อายุ ระหว่างกลุ่ม 2.476 5 0.495 0.782 0.563 
 
ภายในกลุ่ม 253.927 401 0.633 

  

 
รวมทั้งสิ้น 256.403 406 

   

 

จากตารางที่ 5 จะเห็นได้ว่าเมื่อใช้ระดบัความ
น่าสนใจของผลงานเป็นปัจจัยเดียวในการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า ค่าระดับ
นัยสำคัญ (𝑃-value) ของตัวแปร เพศ มีค่าเท่ากับ 0.518 
และค่าระดับนัยสำคัญของตัวแปร อายุ มีค่าเท่ากับ 0.563  
ซึ่งค่าความน่าจะเป็นทั้งสองมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงให้เห็น
ว่า ความแตกต่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติจากการสำรวจและ
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติพบว่า ผู้ชมโดยทั่วไปมีความรู้สึก
อยากรู้อยากเห็นต่อการจัดนิทรรศการแบบโต้ตอบในรูปแบบ
ใหม่ และมีความตั้งใจเข้าร่วมกิจกรรมดังกล่าวในระดับสูง 
โดยไม่ขึ้นอยู่กับเพศหรือวัย 

2) ผลการวิเคราะห์ด้านระดับความน่าสนใจ
ของเทคโนโลยีดิจิทัล ในลำดับถัดมา เป็นการศึกษาผลกระทบ
ของตัวแปรอิสระที่มีต่อ “ระดับความน่าสนใจของเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Interest in digital technology)” ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
สำคัญของนวัตกรรมชุดนี้ โดยผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) เพื ่อเปรียบเทียบ
ความแตกต่างระหว่างกลุ่มเพศและช่วงอายุ ว่ามีผลต่อระดับ
ความสนใจในกลไกทางเทคโนโลยีที่นำมาใช้หรือไม่ แสดงผลการ
วิเคราะห์ในภาพที่ 11 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 11 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-
way ANOVA) ด้านระด ับความน่าสนใจของ
เทคโนโลยีดิจิทัล  

 



31 
 

 

 

Academic Journal of Industrial Technology Innovation Vol. 4 No. 1 January - April 2026 

วารสารวิชาการนวัตกรรมเทคโนโลยีอุตสาหกรรม ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - เมษายน 2569) 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก
ทางสถิต ิเพ ื ่อทดสอบสมมติฐานเกี ่ยวกับ ระดับความ
น่าสนใจของเทคโนโลยีดิจ ิทัล โดยเปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่างกลุ่มตัวแปรอิสระ ได้แก่ เพศ และ อายุ                 
ผลการคำนวณค่าความแปรปรวนและระดับนัยสำคัญทาง
สถิติ ปรากฏดังรายละเอียดในตารางที่ 6 

ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-
way ANOVA) ด ้านระด ับความน ่าสนใจของ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

ตัวแปร
อิสระ 

แหลง่ความ
แปรปรวน 

SS DF MS F P-value 

เพศ ระหว่างกลุ่ม 0.992 1 0.992 1.306 0.254 
 

ภายในกลุ่ม 307.622 405 0.76 
  

 
รวมทั้งสิ้น 308.614 406 

   

อาย ุ ระหว่างกลุ่ม 13.622 5 2.724 3.704 0.0027* 
 

ภายในกลุ่ม 294.992 401 0.736 
  

 
รวมทั้งสิ้น 308.614 406 

   

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางที่ 6 จะเห็นได้ว่า เมื่อใช้แรงดึงดูด 
ที ่ได้จากเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ ่งถือเป็นปัจจัยเดียวในการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว พบว่า ตัวแปรเพศ มีค่า
ระดับนัยสำคัญเท่ากับ 0.254 ซึ ่งมากกว่า 0.05 แสดงว่า                   
ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ตัวแปรอายุ              
มีค่าระดับนัยสำคัญเท่ากับ 0.0027 ซึ ่งน้อยกว่า 0.01                  
แสดงว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในระดับ               
ที่สูง จากการสำรวจและการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ พบว่า 
ประเด็นที่ผู้ชมให้ความสนใจไม่ได้ขึ้นอยู่กับการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลที ่ล้ำสมัยมาประยุกต์ใช้ ในผลงานเพียงอย่างเดียว 
หากแต่ขึ ้นอยู ่กับ การออกแบบรูปแบบเกมที ่หลากหลาย
ภายในผลงาน ซึ่งสามารถกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นและ
ความค ิดสร ้างสรรค ์ของผ ู ้ ชมได ้  โดยกล ุ ่มช ่วงอายุ                        
ที่ต่างกันมีการตอบสนองต่อเทคโนโลยีในระดับที่แตกต่างกัน 

3) ผลการวิเคราะห์ด้านระดับความน่าสนใจ
ของรูปแบบการโต้ตอบ สุดท้ายเป็นการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ 

ระดับความน่าสนใจของรูปแบบการโต้ตอบ ( Interest in 
interaction forms) ซ ึ ่ ง เป ็ นห ั วใจหล ั กของงานศ ิลปะ                
เชิงปฏิสัมพันธ์ชุดนี้ โดยผู้วิจัยได้ทำการทดสอบสมมติฐาน
เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มเพศและช่วงอายุ 
ดังแสดงรายละเอียดในภาพที่ 12  
 

 
 

 
 

ภาพที่ 12 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

way ANOVA) ด้านระดับความน่าสนใจของ
รูปแบบการโต้ตอบ 

 

สุดท้ายเป็นการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ 
ระดับความน่าสนใจของรูปแบบการโต้ตอบ ( Interest in 
interaction forms) ซ ึ ่ งถ ือเป ็นกลไกสำค ัญในการสร ้าง
ประสบการณ์ร่วมของผู้ใช้งาน ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดสอบ
ความแตกต่างทางสถิติระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่จำแนกตาม เพศ 
และ อายุ ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวปรากฏ                        
ดังรายละเอียดในตารางที่ 7 
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-
way ANOVA) ด ้านระด ับความน ่าสนใจของ
รูปแบบการโต้ตอบ 

ตัวแปร
อิสระ 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS DF MS F P-value 

เพศ ระหว่าง
กลุ่ม 

0.156 1 0.156 0.188 0.665 

 
ภายในกลุ่ม 337.411 405 0.833 

  

 
รวมทั้งสิ้น 337.568 406 

   

อาย ุ ระหว่าง
กลุ่ม 

21.495 5 4.299 5.454 0.00007* 

 
ภายในกลุ่ม 316.073 401 0.788 

  

 
รวมทั้งสิ้น 337.568 406 

   

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางที่ 7 เมื่อใช้แรงดึงดูดจากรูปแบบ
โต้ตอบที่เป็นปัจจัยเดียวในการวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียว จะพบว่า ตัวแปรเพศ ค่าระดับนัยสำคัญเท่ากับ 0.665                
ซึ ่งมากกว่า 0.05 แสดงว่า ไม่พบความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ตัวแปรอายุ ค่าระดับนัยสำคัญเท่ากับ 
0.00007 ซึ่ง น้อยกว่า 0.01 แสดงว่า มีความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติในระดับที ่สูง จากการสำรวจและการ
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติพบว่า ในช่วงกระบวนการโต้ตอบ                 
ได้มีการหลอมรวมรูปแบบบางส่วนอย่าง “การสร้างสรรค์
ร่วมกันระหว่างผู้ชม” (Co-creation) ทำให้พบว่า กลุ่มผู้ชม
วัยร ุ ่นและเยาวชนมีความเพลิดเพลินและให้ค ุณค่ากับ
กระบวนการสร้างสรรค์ร่วมกันมากกว่ากลุ่มผู้ชมสูงอายุ 

เม ื ่อพิจารณาร่วมกับลักษณะการกระจายของ
แผนภูมิแท่งแบบจัดกลุม่ (ตามภาพที่ 10, 11 และ 12) จะเห็น
ว่า เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มผู้สูงอายุแล้ว กลุ่มผู้ชมรุ่นเยาว์                             
มีประสบการณ์การม ีส ่วนร ่วมต่อผลงานศิลปะดิจ ิทัล                 
แบบโต้ตอบในระดับที่เข้มข้นยิ่งกว่า ซึ ่งสะท้อนให้เห็นถึง
พฤติกรรมการรับรู้และการตอบสนองต่อสื่อใหม่ที่แตกต่างกัน
ตามช่วงวัย 

 

 

5. สรุปผล 
จากการดำเนินการวิจัยเรื่อง “การสร้างนวัตกรรมศิลปะ

ดิจิทัลแบบโต้ตอบของ ‘การเชิดสิงโต’ ในฐานะมรดกทาง
วัฒนธรรมที ่จับต้องไม่ได้” สามารถสรุปผลการศึกษาตาม
วัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 

5.1 ผลการศึกษาและถอดรหัสองค์ความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ ่นของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน ผู ้ว ิจ ัยสามารถ
ถอดรหัสโครงสร้างทางวัฒนธรรมของการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อ
ซานและสร้าง “แผนที่ยีนทางวัฒนธรรม” (Cultural gene 
map) ที่มีความสมบูรณ์เป็นระบบ โดยจำแนกองค์ประกอบ
ออกเป็น 3 ระดับชั ้น ได้แก่ 1) ชั ้นวัตถุ (Material layer)                
ซึ ่งเป็นยีนเด่นที่ปรากฏชัดเจน เช่น อุปกรณ์ประกอบฉาก              
2) ชั้นพฤติกรรม (Behavioral layer) และ 3) ชั้นจิตวิญญาณ 
(Mental layer) ซึ่งเป็นยีนด้อยที่แฝงอยู่ภายใน เช่น ท่วงท่า
การแสดงและความเชื่อเรื ่องสิริมงคล ผลการศึกษาพบว่า
โครงสร้างยีนเหล่านี้มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบและ
เหมาะสมต่อการนำมาสืบทอดผ่านกระบวนการสร้างสรรค์
ใหม่ 

5.2 ผลการระบุใจความสำคัญและความหมายแฝงใน
การถ่ายทอดความหมายเชิงสร้างสรรค์ การใช้เกณฑ์การ
กระจายตัวของยีนทางวัฒนธรรม ทำให้สามารถระบุ “รหัส
การออกแบบ” (Design codes) ที ่ เหมาะสมสำหรับการ
ถ่ายทอดความหมายเชิงสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกยีน    
ที่มีความสำคัญและสื่อความหมายได้ดีที ่สุดมาประยุกต์ใช้ 
ได้แก่ ยีนเด่นในชั้นวัตถุ (C3: ฉากหลังและอุปกรณ์) ซึ่งง่าย
ต่อการจดจำ ผสานกับยีนด้อยในชั้นพฤติกรรม (B1: ท่วงท่า
การแสดง) และ ยีนด้อยในชั้นจิตวิญญาณ (A5: นัยยะแห่งสริิ
มงคล) มากำหนดเป็นแนวคิดหลักในการออกแบบชุด “เผยให้
เห็นชิงเจิ้น” (Revealing Qing Zhen) ซึ่งเป็นการนำแก่นแท้
ของพิธีกรรม “ไฉ่ชิง” มาตีความใหม่ในรูปแบบดิจิทัล เพื่อให้
ผู้ชมสามารถเข้าถึงความหมายแฝงทางวัฒนธรรมได้ง่ายขึ้น 

5.3 ผลการสร้างสรรค์นวัตกรรมศิลปะดิจิทัลแบบ
โต้ตอบ (Interactive digital art) งานวิจัยประสบความ 
สำเร็จในการพัฒนานวัตกรรมชุด “การเชิดสิงโตไฉ่ชิง” ซึ่ง
เป็นระบบศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบที ่นำสัญลักษณ์และ       
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อ ัตล ักษณ์ทางว ัฒนธรรมมาประย ุกต ์ ใช ้ผ ่านแนวคิด                           
“การผสานโลกจร ิงส ู ่ โลกเสม ือน” (Physical-to-virtual 
integration) นวัตกรรมนี้ประกอบด้วยการทำงานร่วมกนัของ 
ปากกาวาดภาพ 3 มิติ (3D Pen) เซ็นเซอร์จำแนกสี และ
จอแสดงผลแอนิเมชัน โดยมีการออกแบบตัวละครอุปสรรค  
(ปู งู และตะขาบ) ให้มีรูปลักษณ์ที ่น่ารักและตลกขบขัน 
(Cute and humorous) เพื่อลดทอนความน่ากลัวและดึงดูด
ความสนใจ ระบบช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการมีส่วนร่วม
โดยเปลี่ยนผู้ชมให้เป็น “ผู้ร่วมสร้างสรรค์” (Co-creator) ที่
สามารถกำหนดผลลัพธ์ของแอนิเมชันผ่านการสร้างวัตถุ
จำลองและการจำแนกสี 

5.4 ผลการประเมินความพึงพอใจและประสบการณ์
ของผู ้ใช ้งาน ผลการประเมินจากกลุ ่มตัวอย่างจำนวน             
407 คน พบว่า ผู ้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อผลงานศิลปะ

ดิจิทัลแบบโต้ตอบในระดับ “มาก” (𝜇 = 4.24, S.D. = 0.80) 
โดยเฉพาะในด้านความน่าสนใจของผลงานและรูปแบบ               
การโต้ตอบ ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบปัจจัยส่วนบุคคล
พบว่า ช่วงอายุ มีผลต่อประสบการณ์การใช้งานอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยกลุ่มเยาวชนมีแนวโน้มให้
ความสนใจและมีส่วนร่วมกับรูปแบบการโต้ตอบมากกวา่กลุ่ม
ผู้สูงอายุ ในขณะที่ปัจจัยด้านเพศไม่ส่งผลต่อความแตกต่างนี้ 
ผลการศึกษายืนยันว ่านวัตกรรมดิจ ิท ัลที ่พ ัฒนาขึ ้นมี
ประสิทธิภาพสูงในการเป็นสื่อกลางเพื่อเผยแพร่วัฒนธรรม
การเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซานให้เป็นที่รู ้จักและสืบทอดต่อไป                
ในบริบทร่วมสมัย 
 

6. อภปิรายผล 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การสร้างนวัตกรรมศิลปะดิจิทัล

แบบโต้ตอบของ ‘การเชิดสิงโต’ ในฐานะมรดกทางวฒันธรรม                  
ที่จับต้องไม่ได้” ผู้วิจัยขออภิปรายผลการศึกษาตามลำดับ
วัตถุประสงค์การวิจัย โดยเชื่อมโยงกับแนวคิดทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

6.1 การถอดรห ัสและถ ่ายทอดความหมายเชิ ง
สร้างสรรค์ของมรดกทางวัฒนธรรม ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า 
การนำ “ทฤษฎีป ัจจ ัยทางวัฒนธรรมสามประการ” มา         

บูรณาการร่วมกับทฤษฎียีนทางวัฒนธรรม [5] ช่วยให้สามารถ
ถอดรหัสองค์ความรู ้ภูมิปัญญาท้องถิ ่นของการเชิดสิงโต               
เมืองฝ๋อซานได้อย่างเป็นระบบ โดยการสังเคราะห์ข้อมูล
ออกเป็น 3 ระดับชั ้น (ช ั ้นว ัตถุ ช ั ้นพฤติกรรม และชั้น                     
จิตวิญญาณ) ทำให้สามารถระบุ “ใจความสำคัญ” และ 
“ความหมายแฝง” ที ่ซ ่อนอยู ่ในการแสดงเช ิดส ิงโตได้ 
กระบวนการนี้สอดคล้องกับแนวคิดการสืบทอดวัฒนธรรม                
ที่ต้องอาศัยการทำความเข้าใจบริบทดั้งเดิมอย่างลึกซึ้งก่อน              
ที่จะทำการสร้างสรรค์ใหม่ ส่งผลให้ผลงานศิลปะดิจิทัลแบบ
โต้ตอบที ่พัฒนาขึ ้น ไม่ได้เป็นเพียงการคัดลอกรูปแบบ
ภายนอก แต่เป็นการแปลงข้อมูลทางวัฒนธรรมในความหมาย
วงกว้างให้กลายเป็น “สัญลักษณ์ทางการออกแบบ” ที่เปี่ยม
ไปด้วยอัตลักษณ์และสามารถระบุตัวตนได้อย่างชัดเจน                   
ซึ ่งถือเป็นกลไกสำคัญในการเชื่อมโยงมรดกทางวัฒนธรรม                
เข้ากับบริบทร่วมสมัย ตามแนวคิดของ Giannini T. และ 
Bowen J P. [4] ที ่กล่าวถึงบทบาทของวัฒนธรรมดิจิทัล                
ในการสร้างรูปแบบการสื ่อสารใหม่เพื ่อเชื ่อมโยงอดีตกับ
ปัจจุบัน 

6.2 นวัตกรรมศิลปะดิจิทัลและการผสานประสบการณ์
โลกจริงสู่โลกเสมือน การสร้างสรรค์นวัตกรรมชุด ‘การเชิด
สิงโตไฉ่ชิง’ แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการออกแบบ               
ที่เน้น “การผสมผสานระหว่างวัสดุและดิจิทัล” (Integrating 
material and digital) ตามแนวคิดของ Petrelli และคณะ [3] 
โดยการให้ผู้ชมได้ลงมือสร้างสรรค์วัตถุด้วยปากกาวาดภาพ              
3 มิติ (3D Pen) ก่อนที่จะนำไปสู่ผลลัพธ์ในโลกเสมือนจริง 
ช่วยสร้างประสบการณ์แบบอิมเมอร์ซีฟ (Immersive) ที่ทำให้
ผู้ชมรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องราว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Cunha [10] นอกจากนี้ ในเชิงเทคนิคของการพัฒนา
อุปกรณ์ ผู้วิจัยพบประเด็นสำคัญเรื่อง “ความเป็นมิตรของ
เทคโนโลยีและการบำรุงรักษา” โดยพบว่าการใช้เซนเซอร์
จำแนกส ีอาจถ ูกรบกวนจากสภาพแวดล ้อมได ้ ง ่ าย                  
ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Adamo M. และคณะ [11]            
ท ี ่ระบ ุถ ึงป ัจจ ัยความสนใจและการร ับร ู ้ส ีท ี ่ซ ับซ ้อน                      
ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงระบบ        
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โดยเปลี่ยนจากจอแสดงผลขนาดใหญ่เป็น จอ LED ขนาดเล็ก 
4 นิ้ว และลดระยะเวลาการรันระบบเมื่อเกิดความขัดข้องให้
เหลือเพียง 2 วินาที การปรับเปลี่ยนนี้ไม่เพียงช่วยลดภาระ
การใช้พลังงาน แต่ยังช่วยบรรเทาความรู้สึกเชิงลบของผู้ชม
และทำให้ประสบการณ์การใช้งานมีความต่อเนื่องราบรื่น 

6.3 การประเมินประสบการณ์และการมีส่วนร่วมของ
ผู้ใช้งาน ผลการประเมินความพึงพอใจพบว่า ผู้ชมมีความ            
พึงพอใจต่อผลงานในระดับสูง และมีความตั ้งใจเข้าร่วม
ก ิจกรรมเน ื ่องจากความอยากร ู ้อยากเห ็นในร ูปแบบ                    
การนำเสนอใหม่ จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(One-way ANOVA) พบประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ (1) ปัจจัย
ด้านเพศ ไม่ส่งผลอย่างมีนัยสำคัญต่อประสบการณ์ของ
ผู้ใช้งาน แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมนี้มีการออกแบบที่เป็น
สากลและเข ้าถ ึงได ้ง ่าย (2) ป ัจจ ัยด ้านอาย ุ ส ่งผลต่อ
ประสบการณ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยพบว่า “กลุ่มผู้ชม
วัยรุ ่นและเยาวชน” มีความเพลิดเพลินและให้คุณค่ากับ
กระบวนการ “การสร ้างสรรค ์ร ่วมก ัน” (Co-creation) 
มากกว่ากลุ่มผู้สูงอายุ ผลการวิจัยนี้สนับสนุนแนวคิดการ
ออกแบบเกม (Game design) ของ Winn B. M. [6] และ 
Fullerton T. [7] ที่ระบุว่าองค์ประกอบของการเล่นและการมี
ปฏิสัมพันธ์เชิงรุก (Active interaction) เป็นปัจจัยสำคัญ              
ในการกระตุ้นความสนใจของคนรุ่นใหม่ โดยไม่ได้ขึ้นอยู่กับ
ความล้ำสมัยของเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว แต่ขึ ้นอยู่กับ 
“รูปแบบเกมที่หลากหลาย” ที่เปิดโอกาสให้ผู้ชมได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ของตนเอง 

โดยสรุป งานวิจัยนี้ยืนยันว่า ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ               
ที่ได้รับการออกแบบโดยคำนึงถึงรากฐานทางวัฒนธรรมและ
ประสบการณ์ของผู้ใช้ เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการ
เผยแพร่วัฒนธรรมการเชิดสิงโตเมืองฝ๋อซาน โดยสามารถ
เปลี่ยนผู้ชมจาก “ผู้รับสาร” ให้กลายเป็น “ผู้ร่วมสืบทอด” 
วัฒนธรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 

7. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
7.1 ออกแบบแนวทางและสร้างต้นแบบการโต้ตอบสำหรบั

ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ [14] เชิญผู้เชี ่ยวชาญมาร่วมการ

ทดสอบต้นแบบ และเสนอข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะผ่าน
แบบสอบถามการประเมิน เพื่อศึกษาถึงผลลัพธ์ของผลงาน
ศิลปะในด้านประสบการณ์แบบโต้ตอบ 

7.2 ในการประเมินงานศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบของชุด  
‘การเชิดสิงโตไฉ่ชิง’ ได้เสนอแนะให้ใช้มาตราส่วน Likert              
ซึ่งทำให้มั่นใจได้ถึงความเที่ยงธรรมและการเปรียบเทียบของ
ผลการทดลอง  

7.3 ควรเพิ ่มในด้านการปรับจูนเซ็นเซอร์จำแนกสี  
(Color recognition sensor) ให้มีความเสถียรภายใต้สภาพ
แสงที่หลากหลายในพิพิธภัณฑ์ เพื่อลดความผิดพลาดในการ
แสดงผล 

7.4 ควรเตรียม อุปกรณ์แบบโต้ตอบ ปากกาวาดภาพ 3D 
และวัตถ ุสิ่งของที่ใช้ในการพิมพ์ สำรองหลายชุด ให้เหมาะสม
กับจำนวนผู้เข้าชมนิทรรศการ 

7.5 ความเป็นมิตรของเทคโนโลยีระหว่างการรับชมควรให้
ความความสนใจกับความสะดวกสบายในการใชง้านซอฟตแ์วร์ 
และจำทให้ทำให้สามารถเรียนรู้ได้ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น 

ในการศึกษานี ้ศิลปะดิจิทัลแบบโต้ตอบ ใช้การโตต้อบ
ระหว่างภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชันในรูปแบบเสมือนและเป็น
จริง เผยแพร่วัฒนธรรมการเชิดสิงโตและปรับปรุงความ
น่าสนใจทางศิลปะของกิจกรรมวัฒนธรรมพื ้นบ้านของ                
เมืองฝ๋อซาน เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ทางการมองเห็นและ
การได้ยินให้มากยิ่งขึ้น รวมทั้งเพิ่มเติมประสบการณ์ใหม่ทีเ่กดิ
จากการสัมผัสให้กับผู้ชม และการแบ่งปันประสบการณ์ที่เป็น
ประโยชน์ในการสืบทอดและพัฒนาวัฒนธรรมดั้งเดิมเพื่อการ
สื่อสารแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหว่างประเทศ 
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