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Abstract 
  The creative industries are a vital sector contributing significantly to Thailand's 
economy. This study aims to investigate the application of Lanna history and culture in 
film production. It is part of the project titled *“Research and Development to Elevate 
Thai Film Production to the Global Market and Develop Internationally Competent 
Human Resources Using Lanna History and Culture.” This project is funded by the 
Thailand Science Research and Innovation Administration Division (TSRI) through            
a participatory action research approach.   
  The study's findings are summarized as follows: 1. Application of Lanna Culture: 
Lanna cultural elements were incorporated into five films through themes such as 
beliefs, arts, performing arts, cuisine, and local festivals. 2. Cultural Recognition:               
The films effectively enhanced audience recognition and awareness of Lanna culture. 
3. Economic Dimension: Films demonstrated the potential to promote film tourism 
among viewers. For filmmakers, film production contributed to local economic growth 
by utilizing provincial locations for shooting. 4. Cultural Dimension: While cultural 
elements were included, filmmakers were not sufficiently effective in presenting Lanna 
culture comprehensively. Audiences needed prior knowledge of Lanna culture to fully 
engage with the films. This contrasts with more familiar cultural narratives, such as Isan 
culture, which viewers typically have foundational knowledge of.   
  The study concludes that Lanna culture is intricate and multifaceted, making it 
challenging to convey its essence fully through a single medium such as film. 
Familiarizing audiences with Lanna culture requires the integration of other media 
platforms. Despite its strong cultural potential, Lanna culture's development is hindered 
by a lack of opportunities and support at local and provincial levels. Enhancing access 
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and providing platforms for local filmmakers are critical to fostering a sustainable and 
robust local film industry.  
 
Keywords: Lanna culture, Film; Cultural adaptation; Film production; Action research 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



         Journal for Developing the Social and Community, 11 (3) : September-December 2024 
(สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม) 

 

[339] 
 

การประยุกต์วัฒนธรรมล้านนาเพื่อพัฒนาสือ่ภาพยนตร์ 
ด้วยกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ปริญญ์ กฤษสุนทร1 และนันทสิทธ์ิ กิตติวรากูล2 
บทคัดย่อ 
 ตามด้วยยุทธศาสตร์ในการพัฒนาประเทศไทย อุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ (CREATIVE 
INDUSTRIES) เป็นส่วนสำคัญในการก่อเกิดรายได้กับประเทศไทย การศึกษาครั้งน้ีจึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาการประยุกต์ใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนาสำหรับการผลิตสื่อภาพยนตร์  โดยเป็นส่วน
หนึ่งของโครงการ“วิจัยและพัฒนายกระดับการสร้างภาพยนตร์ไทยสู่ตลาดโลกและพัฒนากำลังคนที่
เชี ่ยวชาญระดับสากล โดยใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา” โครงการดังกล่าวได้รับเงินทุน
สนับสนุนจาก หน่วยบร ิหารและจัดการทุนด้านการพัฒนากำลังคนและทุนด้านการพัฒนา
สถาบันอุดมศึกษาการวิจัยและการสร้างนวัตกรรม หรือ บพค. ด้วยวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 ผลการศึกษาพบว่า 1) มีการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมล้านนาจากภาพยนตร์ทั้ง 5 เรื่อง ผ่าน
ประเด็นเรื่อง ความเชื่อ ศิลปะ ศิลปะนาฏกรรม อาหาร รวมไปถึงเทศกาลประจำท้องถ่ิน 2) ภาพยนตร์
สามารถสร้างการจดจำวัฒนธรรมล้านนาให้แก่ผ ู ้ชมได้ดี 3) ในมิติด้านเศรษฐกิจ ภาพยนตร์มี
ความสามารถในการต่อยอดให้เกิดการท่องเท่ียวตามรอยภาพยนตร์ได้ในกลุ่มผู้ชม ด้านผู้ผลิตภาพยนตร์ 
สามารถช่วยสร้างการขับเคลื่อนเศรษฐกิจชุมชนจากการถ่ายทำภาพยนตร์ในพ้ืนที่จังหวัดต่างๆ 4) ในมิติ
ด้านวัฒนธรรม ผู้ผลิตภาพยนตร์ยังนำเสนอได้ไม่ดีพอ ผู้ชมต้องมีพ้ืนฐานความรู้ทางวัฒนธรรมล้านนาถึง
จะมีความรู้สึกร่วมในการรับชม ซึ่งแตกต่างวัฒนธรรมอื่นที่ผู้ชมมีคุ้นเคยและมีพื้นฐานทางวัฒนธรรม
น้ันๆ ร่วมอยู่ เช่น วัฒนธรรมอิสาน เป็นต้น ข้อสรุปงานวิจัยได้แก่ วัฒนธรรมล้านนาน้ันมีความซับซ้อน
และมีรายละเอียดอีกมาก สื่อภาพยนตร์สื่อเดียวไม่สามารถถ่ายทอดได้เต็มประสิทธิภาพ แต่ต้องอาศัย
พ้ืนที่สื่อประเภทอื่นๆ ในการสร้างความคุ้นเคยให้แก่ผู้ชม เน่ืองจากต้นทุนวัฒนธรรมล้านนาน้ันมีความ
พร้อมแล้ว ขาดแต่โอกาสและการสนับสนุนในระดับท้องถิ่นและระดับจังหวัดในการให้โอกาสผู้ผลิต
ภาพยนตร์ในการให้พื ้นที่ผู้ผลิตภาพยนต์ระดับท้องถิ่นจึงจะสามารถสร้างความเข้มแข็งให้แก่ผู ้ผลิต
ภาพพยนตร์ในระดับท้องถ่ินได้อย่างย้ังยืน 
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บทนำ  
 ตามด้วยยุทธศาสตร์ในการพัฒนาประเทศไทย กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม หรือ อว.ทีม่ีความต้องการให้ยกระดับขีดความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมข้ันแนวหน้าใน
องค์ความรู้ด้านสายสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้ในการสรรค์สร้าง
ผลงานด้านอุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ (CREATIVE INDUSTRIES) ให้ก่อเกิดรายได้กับประเทศไทย 
ประกอบกับการผลักดันในการส่งเสริมให้เกิดการนำเอาวัฒนธรรมในแต่ละภูมิภาคของประเทศไปใช้เป็น
เครื่องมือในการสร้างอำนาจละมุน (Soft Power) ที่เปรียบเสมือนต้นทุนทางวัฒนธรรมในการผสานเข้า
กับสื่อบันเทิง เนื่องจากคุณภาพที่โดดเด่นกว่าเนื้อหาชนิดอื่นแล้ว สื่อบันเทิงยังสามารถส่งเสริมและ
เชื่อมโยงต่อยอดเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจกับอุตสาหกรรมสาขชาอื่นได้ อาทิเช่น อุตสาหกรรมท่องเที่ยว 
สินค้า และบริการ ผ่านเน้ือหาที่มคีวามเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมในภูมิภาคต่างๆของประเทศไทยได้อย่างมี
ประสิทธิภาพทั้งในด้าน สถานที่ท่องเที่ยว อาหาร เครื่องแต่ง ภาษา ประเพณี เป็นต้น จากกระแส            
“อี-ีสานแมส อีีสานฟีเวอร์์” ที่มีการนำเอาวัฒนธรรมมาประยุกต์และถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์นับต้ังแต่ปี 
พ.ศ. 2550 จนถึงปัจุบัน โดยมีภาพยนตร์อีสานกว่า 54 เรื่องเข้าฉายในโรงภาพยนตร์มากกว่าทศวรรษ
กว่าปี พ.ศ.2550 (Somboon & Chummuangpak, 2020) 
 แม้ว่าวัฒนธรรมไทยในภูมิภาคต่าง ๆ เริ่มได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น แต่ในขณะเดียวกัน
วัฒนธรรมล้านนากลับเริ่มหยุดน่ิง เน้ือหาจากวัฒนธรรมล้านนากลับไม่ได้เติบโตตามเน้ือหาวัฒนธรรมใน
ภูมิภาคอื่นๆ ทั้งที่ในความเป็นจริงวัฒนธรรมล้านนาเกิดการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วไปตามกระแส
เศรษฐกิจและสังคมโลก การแช่แข็งวัฒนธรรมล้านนาเหล่าน้ี ทำให้วัฒนธรรมล้านนาถูกดึงให้ห่างจากวิถี
ชีวิตผู ้คนไปเรื ่อย ๆ ผู ้คนขาดความเข้าใจพื้นฐานของวัฒนธรรมล้านนา ส่งผลให้การประยุกต์ใช้
วัฒนธรรมล้านนนาเพ่ือการพัฒนาเน้ือหาผ่านสื่อภาพยนตร์น้ันหยุดน่ิงลง 
 ดังนั้น การเสริมสร้างเนื้อหาทางวัฒนธรรมล้านนาและการพัฒนาศักยภาพแก่ผู้ผลิตจึงเป็น
ประเด็นสำคัญที่ทางคณะผู้วิจัยได้ดำเนินริเริ่มโครงการ “วิจัยและพัฒนายกระดับการสร้างภาพยนตร์
ไทยสู่ตลาดโลกและพัฒนากำลังคนที่เชี่ยวชาญระดับสากล โดยใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา” 
ซึ่งโครงการดังกล่าวได้รับเงินทุนสนับสนุนจาก หน่วยบริหารและจัดการทุนด้านการพัฒนากำลังคนและ
ทุนด้านการพัฒนาสถาบันอุดมศึกษาการวิจัยและการสร้างนวัตกรรม หรือ บพค. โดยมีวัตถุประสงค์ของ
โครงการเพ่ือการพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ในการผลิตภาพยนตร์ที่ผสมผสานวัฒนธรรมล้านนาอย่าง
กลมกลืน บทความนี้ทำการศึกษาการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมล้านนาเพื ่อพัฒนาสื ่อภาพยนตร์ด้วย
กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยศึกษาวิธีการประยุกต์นำเอาประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา อัน
ได้แก่ วัฒนธรรมร่วมระหว่างพื้นที่ 8 จังหวัดภาคเหนือ จากผู้เชี่ยวชาญวัฒนธรรมล้านนามาใช้สำหรับ
การสร้างภาพยนตร์ ซึ่งมีผู้เข่ียวชาญด้านการผลิตภาพยนตร์ทั้งในระดับชาติและในระดับสากลเป็นผู้ให้
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ความรู้ ให้คำแนะนำ พร้อมข้อคิดเห็นในกระบวนการผลิตต้ังแต่ข้ันเริ่มต้น จนไปถึงข้ันผลิตภาพยนตร์จน
เสร็จสมบูรณ์ 
วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 1. เพ่ือประยุกต์ใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา (วัฒนธรรมร่วมระหว่างพ้ืนที่ 8 จังหวัด
ภาคเหนือ) สำหรับการผลิตสื่อภาพยนตร์. 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีการวิจัย  
 “การประยุกต์วัฒนธรรมล ้านนาเพื ่อพ ัฒนาสื ่อภาพยนตร ์ด้วยกระบวนการวิจ ัยเชิง
ปฏิบัติการณ” เป็นส่วนหน่ึงของ “โครงการวิจัยและพัฒนายกระดับการสร้างภาพยนตร์ไทยสู่ตลาดโลก
และพัฒนากำลังคนที่เชี่ยวชาญระดับสากล โดยใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา” เป็นการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ (Action Research) โดยคณะผู้วิจัยมีกีารดำเนินการวิจัยน้ี 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ประกอบด้วย  
  1. ผู้เข้าร่วมอบรม ให้มีสมาชิกจำนวน 10 คน จะต้องมีนักศึกษาทางด้านภาพยนตร์หรอืสื่อ 
อย่างน้อย 5 คน หรือ หากเป็นประชาชนทั่วไป จะต้องเป็นผู้ประกอบวิชาชีพในการผลิตภพายนตร์หรือ
สื่อขนาดเล็ก ไม่เคยมีผลงานภาพยนตร์ที่เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ทั่วประเทศ หรือ ไม่เคยผลิตผลงานสื่อ
เผยแพร่ในสื่อกระแสหลักทั้งทางช่องโทรทัศน์ดิจิตอล และสื่อสังคมออนไลน์ที่มียอดผู้ติดตามเกิน 1 แสน 
อย่างน้อย 5 คน ประกอบกับผู ้เข้าร่วมจะต้องส่งหัวข้อโครงการภาพยนตร์ที ่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ
วัฒนธรรมล้านนาความยาวไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4 เพ่ือพิจารณาเข้ารับการอบรมและทำการคัดเลือก

การใหค้วามรูด้า้นวฒันธรรมลา้นนา 

การใหค้วามรูด้า้นภาพยนตร ์

ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมการอบรมที่เป็น

ผูผ้ลิตภาพยนตรข์นาดเล็ก 

กระบวนการผลิต

ภาพยนต ์

การค าปรกึษาดา้น

วฒันธรรมลา้นนา 

การค าปรกึษาดา้น

ภาพยนตร ์

ผลงาน

ภาพยนตรท์ี่มี

วฒันธรรม

ลา้นนาเป็น

ส่วนประกอบ 
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ให้เหลือ 10 กลุ่ม หลังจากนั้นผู้เข้าร่วมจะต้องทำการนำเสนอโครงการผลิตภาพยนตร์ในเนื้อหาที ่มี
เกี ่ยวข้องกับวัฒนธรรมล้านนาเพื ่อขอรับทุนผลิตภาพยนตร์ ซึ ่งจะมีกลุ ่มที่ได้รับเงินทุนในการผลิต
ภาพยนตร์จำนวน 5 กลุ่ม กลุ่มละ 500,000 บาท 2) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิด้านภาพยนตร์ เป็นผู้ที่มีผลงาน
ภาพยนตร์ในระดับชาติและระดับนานาชาติ และเคยได้รับรางวัลในระดับชาติหรือนานาชาติในสาขาใด
สาขาหน่ึงในสื่อภาพยนตร์ จำนวน 3 คน 3) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา 
เป็นผู ้เชี ่ยวชาญที่มีผลงานทางวิชาการและได้รับการตีพิมพ์ในวารสารกลุ ่มสาขาสังคมศาสตร์และ
มนุษยศาสตร์ระดับชาติหรือระดับนานาชาติ จำนวน 3 คน 4) ผู้ดูแลกลุ่มตามเน้ือหา โดยแบ่งออกเป็น 2 
ส่วนคือ 4.1) ผู้ดูแลกลุ่มด้านภาพยนตร์ จำนวน 2 คน และ 4.2) ผู้ดูแลกลุ่มด้านวัฒนธรรมล้านนา 
จำนวน 2 คน ลำดับสุดท้าย 5) กลุ่มเข้าชมภาพยนตร์ เป็นผู้ที่มีความสนใจและชื่นชอบภาพยนตร์ที่มีการ
ดำเนินเน้ือหาด้านวัฒนธรรมเป็นจุดขายหลัก จำนวน 100 คน 
การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย  
  1) การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง  2) นําเสนอแบบคำถามสัมภาษณ์ต่อ
ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านประวัติศาสตร์ล้านนาได้แก่ (1) ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ดร.ธเนศวร์ เจริญเมือง 
ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านโบราณคดีและประวัติศาสตร์ล ้านนา  คณะรัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเช ียงใหม่  (2) รองศาสตราจารย์สมโชติ อ๋องสกุล ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านโบราณคดีและ
ประวัติศาสตร์ล้านนา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และ (3) สนั่น ธรรมธิ นักวิชาการชำ
ชาญการพิเศษ สำนักส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ผู้ทรงคุณวุฒ้านภาพยนตร์ได้แก่ (1) 
ปรัชญา ปิ่นแก้ว ผู้กำกับภาพยนตร์ไทย นักเขียนบทภาพยนตร์ และ ผู้ควบคุมการสร้างภาพยนตร์ไทย 
และ (2) พันธุ์ธัมม์ ทองสังข์ ผู้กำกับภาพยนตร์ไทย นักเขียนบทภาพยนตร์ และ ผู้ควบคุมการสร้าง
ภาพยนตร์ไทย 
เคร่ืองมือในการวิจัย  
  1) แบบคำถามสัมภาษณ์ คณะผู้วิจัยได้จัดทำแบบคำถามรูปแบบกึ่งโครงสร้างของคำถามที่
กำหนดไว้กว้างๆ และมีการปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์ ประกอบไปด้วยประเด็นคำถาม 3 ตอน คือ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลกลุ่มผู้เข้าร่วมการอบรม ตอนที่ 2 ประเด็นข้อคำถามการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมล้านนาใน
การผลิตภาพยนตร์ และ ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพ่ิมเติม โดยใช้กับกลุ่มผู้ให้ข้อมูล
ดังน้ี 1.1) ผู้เข้าอบรมในระดับหัวหน้ากลุ่มและสมาชิกกลุ่ม 1.2) วิทยากรผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ และ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา 1.3) ผู้ดูแลกลุ่ม และ 1.4) ผู้เข้าชมภาพยนตร์ทั่วไป  
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วิธีการเก็บข้อมูล   
  คณะผู้วิจัยได้ใช้ 1. วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก กับ 2 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลคือ 1) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
ภาพยนตร์ 2) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา และ 3) ผู้ดูแลกลุ่ม 2. การจัด
สนทนากลุ่ม กับ 2 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลคือ 1) ผู้เข้าร่วมอบรม แบ่งออกเป็นจำนวน 5 กลุ่มในการสนทนากลุ่ม 
และ 2) กลุ่มเข้าชมภาพยนตร์ แบ่งออกเป็นจำนวน 10 กลุ่ม ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย พร้อม
ทั้งคณะผู้้วิจัยพร้อมกับผู้ ้ช่วยวิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยการบันทึกเสียงสัมภาษณ์ สังเกตและจด
รายละเอียดและถ่ายภาพ ณ วันฝึกอบรมโครงการทั้งก่อนเริ่มต้นกิจกรรม และหลังจากกิจกรรมการ
อบรมเสร็จสิ้น ณ พ้ืนที่คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
  คณะผู้วิจัยนําข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาทำการวิเคราะห์และจัดกลุ่มข้อมูลตามประเด็นการ
สัมภาษณ์ตามกลุ่มของผู้ให้ข้อมูล แล้วจึงนำข้อมูลมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปข้อค้นพบ โดยอ้างอิง
จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือสร้างข้อค้นพบจากการวิจัย 
ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
  ข้ันที่ 1 การเตรียมการก่อนปฏิบัติการวิจัย ประกอบไปด้วย 1) การแบ่งลักษณะกลุ่มผู้เข้าร่วม
โครงการ, เนื้อหาระยะเวลาของโครงการวิจัย, การคัดเลือกวิทยากรผู ้ให้ความรู้ด้านประวัติศาสตร์
วัฒนธรรมล้านนนา และผู้ให้ความรู้ด้านภาพยนตร์ที่มีความตรงกับเน้ือหาของกิจกรรม โดยกิจกรรมการ
อบรมเนื้อหาด้านประวัติศาสตร์วัฒนธรรมล้านนนาและด้านภาพยนตร์ได้แบ่งออกเป็น 2 วัน อบรม
เน้ือหาด้านละ 8 ชั่วโมง รวมเวลา 16 ชั่วโมง โดยคณะผู้วิจัยต้องคำนึงถึงความสอดคล้องกับระยะเวลา
ของการดำเนินโครงการ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมมีเวลาเพียงพอในการคิดสร้างสรรค์ผลงานเพื่อการนำเสนอ
โครงการภาพยนตร์แก่วิทยากร และคณะกรรมการในการพิจารณาการให้คะแนน และทำการคัดเลอืก
กลุ่มผู้เข้าร่วมโครงการ   
  ข้ันที่ 2 การปฏิบัติการวิจัย ประกอบไปด้วย ก่อนเริ่มการอบรมคณะผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสนทนา
กลุ่มกับผู้เข้าร่วมอบรม เพ่ือให้ทราบถึงองค์ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา
ของผู้เข้าร่วมแต่กลุ่ม เพื่อประเมินความรู้ก่อนการอบรม หลังจากผู้เข้าร่วมอบรมผ่านการอบรมเนื้อหา
ทั้ง 2 วันเสร็จสิ้น คณะผู้วิจัยจึงทำการสนทนากลุ่มเพื่อประเมินองค์ความรู้ที่กลุ่มผู้เข้าอบรมได้รับจาก
วิทยากรที่สามารถนำเอาไปใช้ในการผลิตชิ้นงานเพ่ือนำเสนอโครงการ (Concept paper) ในการขอรับ
ทุนการผลิตภาพยนตร์ พร้อมได้ประกาศรายชื่อที่ได้เข้ารับทุนจำนวน 5 กลุ่ม หลังจากการอบรมแล้ว
เสร็จเป็นเวลา 1 เดือน ในลำดับต่อมา คณะผู้วิจัยได้จัดให้มีผู้ดูแลกลุ่มตามเน้ือหาในอบรมจำนวน 4 คน 
ค่อยให้คำแนะปรึกษากลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์ โดยแบ่งออกเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตภาพยนตร์จำนวน 
2 คน และด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนาจำนวน 2 คน โดยให้คำปรึกษาเน้ือหา 2 ด้าน ด้าน
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ละ 10 ครั้ง รวม 20 ครั้ง ประกอบกับคณะผู้วิจัยได้นำเอาข้อมูลจากการปรึกษาระหว่างกลุ่มผ ู้ผลิต
ภาพยนตร์และผู ้ดูแลกลุ ่มทั ้งในการปัญหาและอุปสรรคในการผลิตภาพยนตร์ รวมไปถึงการนำเอา
วัฒนธรรมล้านนาไปประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์ผ่านคำแนะนำของกลุ่มผู้ผลิตผ่านบันทึกการปรึกษางาน 
และการรายงานความก้าวหน้าของผู้ดูแลกลุ่ม เพ่ือเป็นการตรวจสอบและยืนยันข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์
ทั้งฝั่งกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์และผู้ดูแลกลุ่ม  
  ข้ันที่ 3 การประเมินและสรุปผลการวิจัย ประกอบไปด้วย หลังจากการผลิตภาพยนตร์ได้เสร็จ
สิ้น คณะผู้วิจัยได้นำการประเมินจากคณะกรรมการ และความคิดเห็นของกลุ่มผู้เข้าชมภาพยนตร์มาเป็น
ข้อมูลในการวิจัย นำมาวิเคราะห์ข้อมูล และประมวลผลอย่างเป็นระบบ โดยยึดหลักการสรุปรายงานบน
พ้ืนฐานข้อมูลที่เป็นจริง และอภิปลายผลที่มีการอ้างอิงตามหลักวิชาการ  
 
ผลการวิจัย   
  การประยุกต์ใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนา (วัฒนธรรมร่วมระหว่างพื้นที ่ 8 
จังหวัดภาคเหนือ) สำหรับการผลิตสื่อภาพยนตร์ 
  การศึกษาการประยุกต์ใช้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมล้านนาสามารถสร้างสรรค์สื่อ
ภาพยนตร์ที่มีการใช้วัฒนธรรมล้านนาสอดแทรกเข้าไปในภาพยนตร์จำนวน 5 เรื่อง โดยมีรายละเอียด
ดังน้ี 
1) Quantum Red Car อุบัติชีวิต พิชิตรถแดง ประเภท วิทยาศาสตร์ / ผจญภัย / ตลก   
ลิงก์ในการรับชม https://youtu.be/9lOgZaKhaG4?si=2YqTgrOHdirj7qBJ  
เน้ือเรื่องย่อ   
  “สอง” ตัวเอกของเรื่องอาศัยที่กรุงเทพฯ มีนิสัยข้ีลืม แม่ของเขามักมีอาการความจำเสื่อม เขา
พยายามนำของใช้ของแม่เอามาให้แม่ดูอยู่เสมอเพ่ือฟ้ืนความจำ แต่เมื่อแม่อาการหนักข้ึน สองจึงต้องข้ึน
ไปยังบ้านที่เชียงใหม่เพื่อเอาของใช้ของแม่รวมถึงไดอารี่ เพื่อช่วยเรียกความจำของแม่กลับคืนมา เมื่อ
สองมาเชียงใหม่ ได้มีคนขับรถแดงก็เสนอว่าจะพาไปเชียงดาวให้ สองได้เจอผีโผง และได้หนีมาหยุดบ้าน
หลังหนึ่ง สองได้พบกับผู้หญิงเจ้าของบ้านหน้าตาคล้ายยายของเขาแต่ยังไม่แก่ชราและลูกสาวของ
เจ้าของบ้าน เขาจึงเริ่มเข้าใจแล้วว่า ว่าเหตุการณ์ที่ได้เจอน้ัน คือการที่สองได้ย้อนเวลามาอยู่ในอดีต สอง
จึงได้ไปยังห้องแม่ของเขาสมัยยังสาว พร้อมกับได้พบว่าบนโต๊ะมีตลับเทป ไมโครโฟน และเครื ่อง
บันทึกเสียงของเขาด้วย ก่อนที่จะเขียนข้อความไว้หลังว่า “อย่าลืมผมนะ” เพ่ือเป็นการย้ำเตือนแม่ของ
เขาให้จำเขาได้ในอนาคต และเมื่อสองได้กลับมาปัจจุบันและนำสิ่งของกลับมายังบ้านที่กรุงเทพ แต่เมื่อ
แม่ออกมาเปิดประตู แม่ก็ทำหน้าประหลาดใจ และมีเสียงใครอีกคนดังมาจากในบ้าน ซึ ่งเป็นสอง
เหมือนกัน แต่บุคลิกดูเรียบร้อยกว่า 

https://youtu.be/9lOgZaKhaG4?si=2YqTgrOHdirj7qBJ
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Table 2 ตารางแสดงการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมผ่านภาพยนตร์เรื่องอุบัติชีวิต พิชิตรถแดง 
ประเด็น รายละเอียดเน้ือหา 

ด้านแฟชั่น ภายในภาพยนตร์ตัวละครผู้หญิงใส่เสื้อผ้าพ้ืนเมืองล้านนาสีขาว และซิ่น 
ด้านอาหาร มภีาพอาหารขันโตก ที่ประกอบไปด้วยอาหารประเภทน้ำพริก ผักต้ม และข้าว

เหนียว พร้อมภาพการใช้มือเปล่าในจับอาหารในการรับประทาน  
ด้านความเชื่อ มีภาพผีโพง ที่มีลักษณะแสงไฟริบหรี่ๆ แดงๆ อยู่กลางทุ่ง ถูกใช้ประกอบใน

การดำเนินเน้ือเรื่อง  
ด้านเทศกาล มีภาพแสดงให้เห็นถึงวิธีการทำโคมผัดและมีลวดลายหลากหลายแบบ เพื่อนำ

ใช้ในประกอบงานลอยกะทงย่ีเป็ง  
ด้านการต่อสู้ ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านการต่อสู้บนภาพยนตร์ 

 นอกจากน้ียังพบการใช้วัฒนธรรมล้านนนาด้านอื่นๆ ที่ปรากฎในภาพยนตร์อีกเช่น ด้านสถานที่ 
มีภาพดอยเชียงดาว ถูกใช้เป็นฉากหลังที่สำคัญของการดำเนินเรื่อง โดยผู้ผลิตได้เน้นย้ำภาพดอกเทียน
นกแก้วที่ถูกใช้เป็นอุปกรณ์ประกอบฉากที่มีความสำคัญต่อเน้ือเรื่อง ด้านวิถีชีวิตและความเป็นอยู่ ผู้ผลิต
แสดงให้เห็นถึงภาพของผู้คนในวัฒนธรรมล้านนาในลักษณะกริยาเรียบร้อย คำพูดคำจา น้ำเสียงมีความ
นุ่มนวล มีความเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ อีกท้ังยังได้ใช้รถแดง ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของยานพาหนะที่เป็นเอกลักษณ์
ของจังหวัดเชียงใหม่ในการดำเนินเรื่องหลัก ด้านเพลงประกอบภาพยนตร์มีการใช้เพลง ขึ้นดอย จาก
ศิลปินสุเทพ ใช้ประกอบเน้ือเรื่องในช่วงต้นเพ่ือเป็นการเชิญชวนให้ตัวละครตัดสินใจในการเดินทางมายัง
จังหวัดเชียงใหม่ 
2) Sattapan สัตตภัณฑ์ ประเภท ดราม่า / โรแมนติก   
ลิงก์ในการรับชมhttps://youtu.be/RSeWvxbGfJg?si=_yNoSBxxaaXtY97M  
เน้ือเรื่องย่อ   
  “ลูลู่” สาวชาวไต้หวัน นายหน้ารับซื้อของเก่า ได้รับคำสั่งให้ตามหาสัตตภัณฑ์โบราณเพื่อนำ
ขายให้ลูกค้าในต่างประเทศ เธอพยายาตามหาแต่ก็ไม่เจอสักที จนเธอได้เจอกับ “แชมป์” พนักงานข่ีรถ
ส่งของที่เป็นหน้ีนอกระบบรายวัน เมื่อทั้ง 2 ได้เจอกัน ลูลู่เสนอให้แชมป์ช่วยหาสัตตภัณฑ์ภายใน 2 วัน 
โดยลูลู่ยอมจ่ายเงินส่วนหนึ่งมาให้ก่อน ในระหว่างการตามหาสัตตภัณฑ์ตามสภานที่ต่างๆ ทำให้คู่สนิท
สนมกันมากขึ้น ในท้ายที่สุดก็สามารถนำสัตตภัณฑ์มาได้ แต่ปรากฎว่ามันไม่ใช่ของโบราณ ทำให้ลูลู่ไม่
พอใจมากและคิดว่าแชมป์โกงเงินของเธอไป จึงทำให้แชมป์ต้องตามไปทวงเงินกับหน้านายคืน หน้านาย
สัญญาว่าจะเอาเงินมาคืน แต่ในคืนนั ้น แชมป์ฝันว่าไปอุ ๊ยแสงได้มาเตือนว่า อย่าไปยุ ่งกับสัตตภัณ
เพราะว่าภัยร้ายมายังตัวแชมป์ จนเช้าวันต่อมา แชมป์ได้ทราบข่าวนายหน้าเสียชีวิตแล้ว และคิดว่าคง
ไม่ได้เงินคืนแล้ว ประกอบกับลูลู่กำลังเดินทางกลับประเทศ ทำให้แชมป์ต้องรีบไปสนามบิน เมื่อแชมป์ได้
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ตามลูลู่มาถึงสนามบิน ลูลู่เดินเข้ามาหาแล้วบอกว่า จะให้เวลาตามหาสัตตภัณฑ์อีก 1 เดือน แชมป์คุย
เรื่องสัตตภัณฑ์กับพ่ีชาย แล้วได้เสนอว่า ให้ทำสัตตภัณฑ์ข้ึนมาใหม่ แต่ทำให้ดูเก่าก็เพียงพอแล้ว 
Table 3 ตารางแสดงการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมผ่านภาพยนตร์เรื่อง สัตตภัณฑ์ 

ประเด็น รายละเอียดเน้ือหา 
ด้านแฟชั่น มีภาพการใส่เสื้อม่อฮ่อม และชุดเมืองล้านนาของตัวละครประกอบ โดยตัว

ละครหญิงจะใส่ซิ่น และมีการโพกผ้าท่ีศีรษะ 
ด้านอาหาร มีภาพอาหารอย่างซอยจุ๊ พร้อมกระบวนการปรุง และมีภาพตัวละครทานข้าว

ซอย  
ด้านความเชื่อ มีภาพ ซุ้มประตูป่า ที่สามารถกันภูตผีได้ในช่วงย่ีเปง, ภาพศาลผีปู่ย่า วิญญาณ

บรรพบุรุษที่ล่วงลับจะค่อยคุ้มครองดูแลและช่วยเหลือลูกหลาน  
ด้านเทศกาล มีภาพโคมลอยในเทศกาลลอยกระทงย่ีเปง  
ด้านการต่อสู้ ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านการต่อสู้บนภาพยนตร์ 

 นอกจากนี้ยังมีภาพวัฒนาธรรมล้านนาในด้านอื่นๆ อีก เช่น ด้านสถานที มีภาพแยกรินคำ ที่
สถานที่จุดเด่นของตัวเมืองเชียงใหม่ ประกอบภาพมุมสูงที่ถ่ายจากดอยสุเทพ อีกท้ังวัดที่มีชื่อเสียงจังหวัด
เชียงใหม่ อาทิ วัดพระสิงห์ วัดดวงดี วัดผาลาด วันพันเตา เป็นต้น ด้านวิถีและความเป็นอยู่ ผู้ผลิต
ต้องการถ่ายทอดให้เห็นภาพการใช้รถแดงในการเดินทางของตัวละครลูลู่ ภาพการผสมผสานระหว่าง
ความทันสมัยในตัวเมืองสลับกับโบราณสถานล้านนา อาทิ สะพานขัวเหล็ก กำแพงเมืองเชียงใหม่ เป็น
ต้น   
3) An Eternal Flavor ลำบ่ลืม ประเภท ดราม่า   
ลิงก์ในการรับชม https://youtu.be/Phsra3AmlkI?si=jY-C8rP2blRyPtBR  
เน้ือเรื่องย่อ   
   “ปิ่น” นักเรียนหญิงชั้นม. 6 สามารถสอบติดมหาวิทยาลัยในกรุงเทพแต่ยังไม่กล้าบอกเรื่องน้ี
กับใครในครอบครัวยกเว้น พ่อของเธอ ปิ่นต้องการไปเรียนที่กรุงเทพ แต่เธอกลัวว่า “ฟองจันทร์” คุณ
แม่ของเธอจะไม่ยอมให้เธิได้เรียนต่อ ฟองจันทร์ต้องการจะให้เธออยู่ช่วยดูแลร้านอาหารล้านนากิจการ
ของครอบครัวและต้องคอยดู “ภา” ยายของเธอ ทีก่ําลังป่วยเป็นโรค อัลไซในระยะที่ 2 ทำให้ยายกำลัง
จะสูญเสียความทรงจำทั้งหมด ส่งผลให้ปิ่นจึงเริ่มลังเลว่าการย้ายไปอยู่กรุงเทพตามความต้องการของ
ตัวเอง ท่ามกลางความสับสนภายในครอบครัว ในท้ายที่สุดปิ่นตัดสินใจ เดินทางออกจากลำปางด้วย
ความรู้สึกเสียใจและเหลือไว้เพียง สมุดจดสูตรเมนูอาหารเมืองล้านนา และ รสชาติอาหาร รสมือที่ทำให้
ปืนยังคงจดจำช่วงเวลาท่ีทั้งสามคนเคยใช้ด้วยกันผ่าน “ข้าวปั้น” ขนมพ้ืนเมืองลำปาง และ อาหารเมือง

https://youtu.be/Phsra3AmlkI?si=jY-C8rP2blRyPtBR


         Journal for Developing the Social and Community, 11 (3) : September-December 2024 
(สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม) 

 

[347] 
 

อีกหลายเมนูเป็นครั้งสุดท้าย ซึ่งเป็นสิ่งคุณยายได้ทำให้เธอ พร้อมกับยายขอให้เธอต้ังใจเรียนกับสิ่งที่เธอ
ต้ังใจไว้ 
Table 4 ตารางแสดงการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมผ่านภาพยนตร์เรื่อง ลำบ่ลืม 

ประเด็น รายละเอียดเน้ือหา 
ด้านแฟชั่น ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านแฟชั่นบนภาพยนตร์ 
ด้านอาหาร มีภาพสมุดบันทึกสูตรอาหารล้านนา จุดเด่นอยู่ที่เมนู ข้าวปั้น แกงฮังเล และ 

แหนมหมกไข่ และภาพกระบวนปลุกเมนูอาหาร 
ด้านความเชื่อ ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านความเชื่อบนภาพยนตร์ 
ด้านเทศกาล ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านเทศกาลบนภาพยนตร์ 
ด้านการต่อสู้ ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านการต่อสู้บนภาพยนตร์ 

  นอกจากน้ีภายในภาพยนตร์เรื่องน้ีได้แสดงให้เห็นวัฒนธรรมล้านนาด้านภาษาผ่านบทสนทนา
ของตัวละครทั้งหมดของเรื่อง โดยบทสนาจะพูดเป็นภาษาล้านนาท้ังหมด อีกท้ังแสดงให้ด้านวิถีชีวิตและ
ความเป็นอยู่ของตัวละครในเรื่องที่แสดงให้เห็นถึงเอกลักษณ์ของผู้หญิงล้านนาที่มีความนุ่มนวลและยังมี
เสน่ห์ปลายจวักของทั้ง 2 ตัวละครอย่าง ฟองจันทร์ และ ภา ที่พร้อมส่งต่อให้แก่ ปิ่น   
4) Keetachaiya คีตาไชยะ ประเภท ดราม่า / สร้างแรงบันดาลใจ   
ลิงก์ในการรับชม https://youtu.be/Lzjf69X-HOo?si=96Y0i4NNhO3PdHh0  
เน้ือเรื่องย่อ  
  “หมู่บ้าน “ศรีทรายมูล” ปีพ.ศ.2486 “อุ๊ย(ปู่) บุญธรรม เป็นครูสอนกลองประจำหมู่บ้านที่
อุทิศตนมาท้ังชีวิต และหวังให้ เดช เป็นผู้สืบทอด แต่เดชไม่อยากสืบทอดการเป็นครูสอนกลองต่อจากปู่ 
มองว่าการสืบทอดการเป็นพ่อครูสอนกลองน้ันไม่ใช่วิถีชีวิตที่ตนอยากจะเป็น “หล้า”ศิษย์รักคนสนิทของ
ปู่ ชายวัยกลางคนประจำหมู่บ้าน “หนองปง” มาหลอกล่อให้ปู่ยกกลองให้ตนเพื่อจะนำไปสอนต่อ แต่
หล้าน้ันกลับเขากลองไปขายให้ทหารญ่ีปุ่น เดชจึงตัดสินใจเดินทางไปหมู่บ้านหนองปงกับพรรคพวกและ
คิดแผนที่จะแอบขโมยกลองกลับมา แต่คนของหล้าและทหารญี่ปุ่นก็จับตัวเดชได้ก่อน เดชและหล้า
ทะเลาะและเบี่ยงเบนกันอยู่นาน ในสุดท้ายนายทหารญี่ปุ่นก็รู้ว่าหล้านั้นได้กลองมาผิดวิธี จึงได้ท้าให้
หล้าและเดชตีแข่งกันหากใครชนะ กลองจะเป็นของผู้นั้น เดชจึงตกลงรับคำท้าเพื่อจะชิงกลองของ
หมู่บ้านกลับมา และท้ายที ่สุดหล้าก็กลับมายอมรับในฝีมือการตีกลองของเดช และภาพได้ตัดมา
เหตุการณ์หลังการแข่งขัน ทั้งเดชและหล้าได้ร่วมเป็นผู้สืบทอดการตีกลองชัยให้แก่เด็กรุ่นหลังและใช้ชีวิต
อย่างสงบสุขร่วมกัน 
 
 

https://youtu.be/Lzjf69X-HOo?si=96Y0i4NNhO3PdHh0
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Table 5 ตารางแสดงการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมผ่านภาพยนตร์เรื่อง คีตาไชยะ 
ประเด็น รายละเอียดเน้ือหา 

ด้านแฟชั่น มีภาพเสื้อม่อฮ่อมล้านนาในตัวละครชาย ด้านตัวละครหญิงมีการใส่ชุดพ้ืนเมือง
และใส่ซิ่นประกอบการเกล้าผมด้วยดอกไม้ 

ด้านอาหาร มีภาพอาหารขันโตก 
ด้านความเชื่อ มีภาพกลองชัยมังคละเพื่อประกอบพิธีขอฝน ประกอบกันอธิบายเรื่องหัวใจ

กลองที่เชื่อว่าหากกลองชัยที่ถูกสร้างขึ้นและมีการนำเอาหัวใจกลองใส่เข้าไป
จะช่วยให้กลองใบน้ันมีเสียงที่ดังกังวานและมีเสียงไพเราะ  

ด้านเทศกาล ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านเทศกาลบนภาพยนตร์ 
ด้านการต่อสู้ มีภาพการซ้อมเจิงดาบ และการตีกลองสะบัดชัย  

 นอกจากน้ีภายในภาพยนตร์ยังมีภาพวัฒนธรรมล้านนาด้านวิถีชีวิตของผู้คน เช่น ความเป็นอยู่
ของคน ความกตัญญู การตอบแทนผู้มีพระคุณ อีกท้ังผู้ผลิตภาพยนตร์ยังได้แสดงภาพวัฒนธรรมล้านนา
ที่แสดงผ่านสถานที่ อาทิ เรือนไม้ที่พักอาศัยที่ถูกประดับเสริมด้วยร่มล้านนา และบริเวณวัดที่ใช้ในการ
ประลองตีกลองชัย 
5) The Illusion ภวังค์จิต ประเภท โรแมนติก / ดราม่า / แฟนตาซี   
ลิงก์ในการรับชม https://youtu.be/ONxUL6C4uB8?si=Bk7ucvA629X9sVOT  
เน้ือเรื่องย่อ   
  “ช้าง ชายหนุ่มผู้ใช้ช้างในการบำบัดรักษาผู้ป่วยอัลไซเมอร์ ณ จังหวัดลำปาง เขาไม่สามารถ
ยอมรับความจริงได้ว่า ‘เอ้ือง’ แฟนสาวของตนได้ตายไปแล้วจากอุบัติเหตุ ความยึดติดของเขาจึงได้สร้าง
มิติคู่ขนานที่แฟนสาวของเขายังมีชีวิตอยู่ขึ้นมาเพื่อหลอกตัวเองไปเรื่อย ๆ แต่หารู้ไม่ว่าเขากำลังสร้าง 
“ห่วง” ห่วงนี้ไม่ได้เกิดจากคนตาย หรือเอื้องที่ตายไปแล้ว แต่เกิดจากช้างที่ยังมีชีวิต ยังมีจิตผูกพันกับ
นางเอกอยู่ จึงทำให้ดวงวิญญาณของเธอไม่สามารถไปเกิดได้ เอื้องจะต้องทำทุกวิถีทางเพื่อให้ช้างได้
เริ ่มต้นกับเส้นทางชีวิตใหม่ แทนการทิ้งชีวิตจริงของเขาเพื ่อมาจมปลักอยู ่ในมิติความฝันแห่งน้ัน
ตลอดไป” 
Table 6 ตารางแสดงการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมผ่านภาพยนตร์เรื่องภวังค์จิต 

ประเด็น รายละเอียดเน้ือหา 
ด้านแฟชั่น มีภาพเสื้อผ้าพ้ืนเมืองล้านนาสีขาว ตัวละครชายจะมีการปรับให้ใส่ชุดสมัยนิยม

ทับลงไปยังเสื้อพ้ืนเมือง ด้านตัวละครหญิงจะใส่เสื้อพ้ืนเมืองเปิดแขน พร้อมใส่
ซีนปักลายช้างที่เป็นเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมล้านนา อีกทั้งตัวละครยังเกล้า
ผมด้วยดอกเอื้องแซะที่เป็นชื่อเดียวกับตัวละครนางเอก 

https://youtu.be/ONxUL6C4uB8?si=Bk7ucvA629X9sVOT
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ด้านอาหาร ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านอาหารบนภาพยนตร์ 
ด้านความเชื่อ ดอกเอื้องแซะตามความเชื่อทางวัฒนธรรมล้านนนาเป็นสัญลักษณ์แห่งความรัก

และการรอคอย  
ด้านเทศกาล งานเทศกาลล่องสะเปา จังหวัดลำพูน โดยเทศกาลล่องสะเปาจะสื ่อถึงการ

ทำบุญบริจาคทาน และอุทิศส่วนกุศลให้แก่ผู้ที่ล่วงลับ  
ด้านการต่อสู้ ไม่ปรากฎเน้ือหาด้านการต่อสู้บนภาพยนตร์ 

 นอกจากนี้ยังมีการใช้วัฒนธรรมล้านนาในด้านอื่นๆ เป็นฉากหลังที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตและวาม
เป็นอยู่ของผู้คนในวัฒนธรรมล้านนาอีก เช่น ปางช้าง อ.แม่ริม โดยเป็นส่วนหน่ึงของการดำเนินเน้ือเรื่อง 
มีการใช้พ้ืนที่วัดศรีหลวงเพ่ือเป็นส่วนหน่ึงในฉากการจัดงานเทศกาลล่องสะเปา ของจังหวัดลำพูน อีกทั้ง
มีการใช้อุโมงค์ขุนตานเป็นฉากหลังในการดำเนินเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ ด้านเพลงประกอบภาพยนตร์
ทางผู้ผลิตภาพยนตร์ได้เลือกใช้เพลง ภวังค์จิตของศิลปิน ปู่จ๋าน ลองไมค์ เวอร์ชั่นของ ปราง ปรางทิพย์ 
ที่สะท้อนถึงวัฒนธรรมล้านนาที่ชัดเจน ผ่านเครื่องดนตรีสะล้อที่ให้เสียงที่เป็นเอกลักษณ์ประกอบเครื่อง
สากลกีต้าร์โปร่ง ร้อมเข้าจังหวะด้วยกลอง ส่งเสริมให้เพลงประกอบทำให้เข้ากับบรรยายของภาพยนตร์ 
ผลสะท้อนผลงานภาพยนตร์จากคณะกรรมการ ผู้ดูแลกลุ่ม และผู้ชม  
  หลังจากผลงานภาพยนตร์ทั้ง 5 เรื่องเสร็จสมบูรณ์ คณะผู้วิจัยได้นำผลงานภาพยนตร์จัดฉาย
ภายใต้งานเทศกาล “Golden North Film Festival 2024: Rising Multiculture from Local to 
Global” ในวันที่ 24 – 25 กุมภาพันธ์ 2567 เพ่ือให้เทศกาลน้ีได้รับรู้ในวงที่กว้างข้ึน ประกอบกับยังมี
ภาพยนตร์เรื่องอื่นๆ ที่จะได้รับการจัดฉายในเทศกาลเป็นภาพยนตร์ที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมท้องถ่ิน  
Table 7 ตารางผลสะท้อนความคิดเห็นจากกลุ่มผู้ชมประเภทต่างๆ 

ประเด็นในการ
สะท้อนผลงาน

ภาพยนตร์ 
 

ประเภทผู้ชม 
1. คณะกรรมการโครงการ

และผู้ทรงคุณวุฒ ิ
2. ผู้ดูแลกลุ่ม 3. กลุ่มผู้ชมทั่วไป 

1.คุณภาพของ
ภาพยนตร์ 

1. คุณภาพผลงานเป็นที่
ยอมรับได้ แต่ยังมีความไม่
สมเหตุสมผลของการดำเนิน
เน้ือเรื่อง 
2. ด้านเทคนิคด้านเสียงยัง
ไม่ได้มาตรฐานตามเกณฑ์
ระดับสากล อีกท้ังยังขาด

1. ความดึงดูดให้ชวน
ติดของเน้ือหา
ภาพยนตร์น้อย  
2. เทคนิคทาง
ภาพยนตร์ด้านการ
ลำดับภาพและเสียงยัง
ไม่ได้มาตรฐาน  

1. คุณภาพของ
ผลงานที่ยอมรับได้
ในระดับนานาชาติ 
สามารถสร้าง
เพลิดเพลินแก่ผู้ชม
ได้ 
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ประเด็นในการ
สะท้อนผลงาน

ภาพยนตร์ 
 

ประเภทผู้ชม 
1. คณะกรรมการโครงการ

และผู้ทรงคุณวุฒ ิ
2. ผู้ดูแลกลุ่ม 3. กลุ่มผู้ชมทั่วไป 

ความหลากหลายทางดนตรี
ประกอบ 

2. การลำดับภาพใน
ภาพยนตร์บางเรื่อง
สร้างความสับสนใน
การรับชม 

2.การประยุกต์ใช้
วัฒนธรรมล้านนา
ผ่านภาพยนตร์ 

1. มีการประยุกต์ใช้
วัฒนธรรมทีส่ามารถสื่อสาร
ได้แบบชัดเจน และแบบสื่อ
ความหมายโดยนัยยะ ผ่าน
ชื่อตัวละคร หรือสถานที่ที่ใช้
ในการดำเนินเน้ือเรื่อง แต่
ในขณะเดียวในบางประเด็น
ต้องอาศัยความรู้พ้ืนฐานด้าน
วัฒนธรรมของผู้ชมประกอบ 
ทำให้สื่อสารได้ไม่ทั่วถึงใน
กลุ่มผู้ชม 

1. มีการประยุกต์ใช้ที่
หลากหลาย แต่ในด้าน
การนำเสนอยังไม่
สามารถสื่อสารได้อย่าง
ชัดเจน และตรง
ประเด็น 
2. ข้อมูลด้านพ้ืนฐาน
วัฒนธรรมไม่ตรงกัน
ระหว่างผู้ดูแลและ
ผู้ผลิตเลือกมาใช้
ประยุกต์ 

1. ผู้ผลิตยังไม่
สามารถนำ
วัฒนธรรมล้านนา
มาใช้ในภาพยนตร์
ได้ดี เน่ืองจากไม่มี
ความเข้าใจ
วัฒนธรรมได้ดีพอ 
และกลายเป็น
อุปสรรคให้กับผูช้ม
ที่ไม่มีความรู้พ้ืนฐาน
ในวัฒนธรรมมา
ก่อน 

3. การสร้าง
เอกลักษณ์
วัฒนธรรมล้านนา
ผ่านภาพยนตร์ 

1. มีความหลากหลายของ
วัฒนธรรมล้านนาผ่าน
ภาพยนตร์ และสามารถสร้าง
การจดจำทางด้านวัฒนธรรม
ให้แก่ผู้ชมได้  

1. รายละเอียดทาง
องค์ประกอบ
ภาพยนตร์สามารถ
สร้างการจดจำ
วัฒนธรรมล้านนาได้ดี 
เช่น อุปกรณ์ประกอบ
ฉาก สถานที่ในการ
ถ่ายทำ  

1. มีความพยายาม
สร้างเอกลักษณผ์่าน
องค์ประกอบของ
ภาพยนตร์เช่น 
สถานที่ ตัวละคร 
การแต่งกาย และ
ภาษาพูด  
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ประเด็นในการ
สะท้อนผลงาน

ภาพยนตร์ 
 

ประเภทผู้ชม 
1. คณะกรรมการโครงการ

และผู้ทรงคุณวุฒ ิ
2. ผู้ดูแลกลุ่ม 3. กลุ่มผู้ชมทั่วไป 

4.สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 

1. เทคนิคทางภาพยนตร์ที่
ควรปรับปรุงให้ได้มาตรฐาน
ระดับสากล 
2. การชวนให้ติดตามของเน้ือ
เรื่อง 
3. บางเน้ือหาทางวัฒนธรรม
ล้านนาไม่มีความลึกเพียงพอ 

1. การรับฟังคำแนะนำ
จากผู้ดูแลและการ
นำไปปฏิบัติยังมีน้อย 
ทำให้ภาพยนตร์ยังมี
ข้อผิดพลาดทั้งด้าน
เทคนิคและด้าน
วัฒนธรรม 

1. คำบรรยายภาษา
ไม่เป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน ทำให้เกิด
ปัญหาในการรับชม
และเข้าใจ
ความหมาย 

 
การอภิปรายผล (Discussion)  
  ผลการศึกษาการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมล้านนาเพ่ือสร้างสื่อภาพยนตร์ด้วยกระบวนการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการณ์ พบว่าจากการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมมาสร้างภาพยนตร์จนก่อเกิดความนิยมแบบ
วัฒนธรรมอิสานนิยมต้ังแต่ปี พ.ศ. 2550 สามารถเป็นจุดเริ่มต้นที่ดีในการผลิตภาพยนตร์ที่มีวัฒนธรรม
เป็นส่วนผสม โดยการนำวัฒนธรรมล้านนาสะท้อนผ่านตัวละคร ภาษาท้องถ่ิน และสถานที่มาใช้เป็นหลัก
ในภาพยนตร์ทุกเรื่องเป็นสิ่งที่ช่วยสร้างการจดจำแก่ผู้ชมภาพยนตร์ได้ดีที่สุด ซึ่งสอดกับงานของ Te-
Chapongthorn (2022)ที่ทำการศึกษาการเปิดรับวัฒนธรรมอีสานผ่านสื่อภาพยนตร์ของประชากรใน
เขตกรุงเทพมหานครที่มีต่อองค์ประกอบภาพยนตร์  พบว่าประชากร การเลือกจดจำ (Selective 
Retention) และการรับรู ้และเข้าใจ (Selective Perception) เนื ้อหาด้านวัฒนธรรมอีสานที่ผ่าน
องค์ประกอบภาพยนตร์ เช่น ตัวละครที่แต่งกายและใช้ภาษาท้องถ่ินมากที่สุด และ ฉากที่สะท้อนถึงวิถี
ชีวิตภายในภาพยนตร์ ประกอบกับภาพยนตร์ยังเป็นเครื่องมือที่สามารถใช้สร้างพื้นที่ทางวัฒนธรรม
ให้แก่ผู้ชมต่างวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องการศึกษาของ Chanterma (2017)     
การสร้างอัตลักษณ์อีสานผ่านภาพยนตร์สั้นในเทศกาลภาพยนตร์อีสาน พบว่า ภาพยนตร์ที่มีเนื้อหา
เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมย่อย สามารถสร้างพื้นที่ สร้างตัวตนแก่ผู้คนในวัฒนธรรมอื่นๆ รับรู้และจดจำ
วัฒนธรรมของผู้ผลิตภาพยนตร์ จะเห็นได้ว่าการใช้วัฒนธรรมล้านนาเป็นทุนทางวัฒนธรรมน้ันเป็นส่วน
สำคัญในการช่วยสร้างการเลือกจดจำและการรับรู้และเข้าใจวัฒนธรรมล้านนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  นอกจากด้านตัวละคร ภาษา และสถานที่ในการถ่ายทำแล้ว การประยุกต์เน้ือหาด้านความเชื่อ
ผลงานทางศิลปะ ศิลปะนาฏกรรม อาหารรวมไปถึงเทศกาลประจำท้องถิ่นที่ก็เป็นอีกส่วนประกอบที่



         Journal for Developing the Social and Community, 11 (3) : September-December 2024 
(สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม) 

 

[352] 
 

สำคัญในการสร้างการจดจำให้แก่ผู้ชม แต่ยังแฝงไปด้วยการแสดงให้เห็นถึงคุณค่าทางวัฒนธรรม ซึ่ง
สอดคล้องกับงานของ สมคิด นันต๊ะ ที่ศึกษาการถอดบทเรียนการจำหน่ายผลงานด้านศิลปะของศิลปิน
ในกลุ่มล้านนา พบว่า ผลงานศิลปะที่นอกเหนือจากความสวยงามล้วนมีคุณค่าทางวัฒนธรรมและความ
เชื่อแอบแฝงสะท้อนออกมา (Nanta, 2020) ส่งผลให้เกิดการขยายขอบเขตการจดจำนอกเหนือไปจาก
ตัวสื่อภาพยนตร์ไปในด้านมิติเศรษฐกิจ จนก่อให้เกิดการท่องเท่ียวตามรอย (Media induced tourism) 
เมื่อสถานที่ที ่ปรากฏผ่านภาพยนตร์ทำการกระตุ้นแรงจูงใจแก่ผู้ชม จากงานของ Nantikun (2018) 
ศึกษาการท่องเท่ียวตามรอยภาพยนตร์ พบว่า ฉากและสถานที่ท่องเท่ียวมีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์และ
ความต้ังใจไปเที่ยวในเชิงบวกให้แก่ผู้ชมได้ (Nantatikul, 2018) อีกทั้งในกลุ่มผู้ชมทั่วไปและนักท่องเท่ียว
ชาวจีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Phothipruek et al., 2014) ประกอบกับทางด้านผู้ผลิตภาพยนตร์ในโรง
การเอง ยังสามารถสร้างการขับเคลื่อนเศรษฐกิจชุมชน ภาคธุรกิจโรงแรม ร้านค้า จากการถ่ายทำ
ภาพยนตร์ในพื้นที่จังหวัดต่างๆ (Srinorach, 2024) นอกจากการต่อยอดในมิติเศรษฐกิจแล้ว การ
ประยุกต์ใช้วัฒนธรรมล้านนาสามารถส่งเสริมคุณค่าวัฒนธรรมผ่านภาพยนตร์ได้ดีย่ิงข้ึน แต่ในทางกลับ
การประยุกต์ใช้วัฒนธรรมล้านนาก็ก่อให้ความขัดแย้งทางความคิด ความเชื่อของคนในท้องถ่ิน อาทิเช่น 
ข้อมูลที่ได้รับจากผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมมีความขัดแย้งกับความเชื่อของผู้คนในเชิงพื้นที่ ทำให้เกิด
การสร้างความสับสนของผู้ผลิตภาพยนตร์ก่อให้เกิดความคาดเคลื่อนของเนื้อหา ซึ่งสอดคล้องกับของ 
สุรชัย ศรีนรจันทร์ ท่ีศึกษา ผลกระทบจากการท่องเท่ียวตามรอยภาพยนตร์พ้ืนที่จังหวัดเชียงใหม่ ลำพูน 
และลำปาง ที่ส่งผลต่อความเชื่อและความศรัทธาของพื้นที่  (Srinorach, 2024) แม้มีความพยายามใน
การนำเสนอวัฒนธรรมล้านนาผ่านภาพยนตร์ แต่ผู้ชมทั่วไปยังสะท้อนความคิดว่า วัฒนธรรมที่นำเสนอ
ยังได้ไม่ดีพอ เน่ืองจากบางเน้ือหาทางวัฒนธรรมล้านนาผู้ชมต้องมีพ้ืนฐานความรู้ทางวัฒนธรรมถึงจะมี
ความรู ้สึกร่วมในการรับชมและความยาวของตัวภาพยนตร์ไม่สามารถอธิบายได้อย่างเพียงพอ ซึ่ง
แตกต่างวัฒนธรรมรู้แบบอื่นที่ผู้ชมมีคุ้นเคยและมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมน้ันๆ ร่วมอยู่แล้ว ซึ่งสอดคล้อง
กับงานของ วิศิษฎ์ ศุภางคะรัตน ที่ศึกษาการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันโดยใช้อิทธิพลศิลปะล้านนา
ประยุกต์ เน่ืองจากข้อจำกัดของผู้ชมที่มีความคุ้นเคยกับวัฒนธรรมอื่นป็นทุน ทำให้ชมและสามารถจดจำ
วัฒนธรรมน้ันๆ ได้อย่างรวดเร็ว (Supangkaratana, 2015) จะเห็นได้ว่าวัฒนธรรมล้านนายังคงมีความ
ซับซ้อนและรายละเอียดอีกมากกว่าที่ต้องอาศัยพ้ืนที่สื่อประเภทอื่นๆ อีกในการสร้างความคุ้นและสร้าง
ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับวัฒนธรรมล้านนนาให้แก่ผู้รับสาร ประกอบกับต้นทุนวัฒนธรรมล้านนาน้ันมีความ
พร้อมแล้ว ไม่ว่าจะเป็นด้านรูปแบบวิถีชีวิต ค่านิยม หรือภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมที่ถูกนำเสนอหรือ
ปรากฏให้เห็นจะมีฐานะเป็นทุนทางวัฒนธรรม (Cultural capital) ซึ่งสอดคล้องกับงานของ อริสรา 
โฉมงาม ที่ศึกษาภาพตัวแทน “ป้อจายล้านนา” ในละครโทรทัศน์แนวย้อนยุค พบว่า เน้ือหาภาพตัวแทน
ทางวัฒนธรรมทางผู้คน หรือสถานที่มีบทบาทเป็นสินค้าในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ พร้อมทำหน้าที่ใน
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การเข้าถึงผู้ชมเป็นวงกว้าง (Chomngam, 2022)  
  แม้ว่าการประยุกต์ใช้วัฒนธรรมจะมีประสิทธิภาพภายในการถ่ายทอดวัฒนธรรมล้านนา แต่
การผลิตภาพยนตร์ไม่สามารถอาศัยเพียงวิธีการประยุกต์ใช้เน้ือหาจากทุนความรู้ด้านการผลิตภาพยนตร์
และทุนทางวัฒนธรรมได้เพียงส่วนเดียว หากต้องอาศัยความร่วมมือทั้งในฝ่ายผู้ผลิตภาพยนตร์ในระดับ
ท้องถ่ิน ภาครัฐท้องถ่ินและหน่วยงานราชการส่วนกลางในการสนับสนุนทุนสร้าง ช่องทางการฉาย จาก
งานของ ไซนิล สมบูรณ์ ศึกษาเกี่ยวกับอิสานแมส/อีสานใหม่ การสร้างกระแสนิยมของภาพยนตร์อีสาน 
พบว่า กลุ่มผู้พัฒนาภาพยนตร์อิสระสามารถทุนร่วมมือกับหน่วยงานรัฐระดับท้องถ่ินในการผลักดัน
กันเอง (Somboon, 2021) หากแต่ต้องอาศัยโอกาส การเปิดกว้างทางวัฒนธรรมและการสนับสนุนใน
ระดับท้องถิ่น ระดับจังหวัด รวมไปถึงในระดับประเทศในการให้โอกาสผู้ผลิตภาพยนตร์ในการให้พื้นที่
ผู้ผลิตภาพยนต์ระดับท้องถ่ินจึงจะสามารถสร้างความเข้มแข็งให้แก่ผู้ผลิตภาพพยนตร์ในระดับท้องถ่ินได้
อย่างย้ังยืน  
 
ข้อเสนอแนะ (Suggestion)  
  1. การวิจัยในครั้งมีข้อจำกัดทางด้านระยะเวลา จึงเป็นขอบเขตสำคัญในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ภาพยนตร์ของผู้เข้าร่วมโครงการ ในการวิจัยในครั้งต่อไปคณะวิจัยควรคำนึงขอบเขตด้านระยะเวลาแก่
ผู้เข้าร่วมโครงการในการผลิตภาพยนตร์  
  2. กลุ่มวิทยากรและผู้ดูกลุ่ม มีข้อจำกัดด้านเวลาจึงทำให้เป็นอุปสรรคในการคำแนะนำแก่กลุ่ม
ผู้เข้าร่วมโครง ส่งผลให้การถ่ายทอดวัฒนธรรมและเทคนิคด้านภาพยนตร์ในบางเรื่องยังไม่ได้มาตรฐาน 
  3. การประยุกต์ใช้วัฒนธรรมอาจจะต้องจำกัดให้มีความชัดเจน อาทิเช่น การใช้ภาษาท้องถ่ิน 
การแต่งกาย อาหาร และสถานที่ในดำเนินเรื่องจะช่วยการจดจำทางวัฒนธรรมได้ดีกว่าด้านความเชื่อ 
ประเพณี เน่ืองจากข้อจำกัดของเวลาในภาพยนตร์ที่อาจต้องเสียเวลาในการอธิบายพ้ืนหลังความเป็นมา
ของความเชื่อหรือประเพณี เพ่ือให้ผู้ชมที่ไม่มีความรู้พ้ืนฐานทางวัฒนธรรมเข้าใจได้ดีย่ิงข้ึน 
 
References 
Chomngam, A. (2022). The representation of "Por Chai Lanna" in period television 

dramas (Master’s thesis : Thammasat University, Cultural Heritage Management 
and Creative Industries Program).  

Nanta, S. (2020).  A lesson learned from the process and success factors i n 
commercializing products and artworks by artists in the Lanna region  (Sub-



         Journal for Developing the Social and Community, 11 (3) : September-December 2024 
(สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม) 

 

[354] 
 

research report No. 3). Mahachulalongkornrajavidyalaya University, Nan Campus 
under Royal Patronage of HRH Princess Maha Chakri Sirindhorn.  

Nantatikul, P. (2018). Film-induced tourism: A case study of "Fan Day" (Master’s thesis : 
Mahidol University). Mahidol University Intellectual Repository.  

Phothipruek, N., Buntan, V. & Phositphan, T. (2014). The marketing mix factors 
influencing Chinese tourists' decision to visit Chiang Mai.  FEU Academic Review, 
7(2), 110-132.  

Sombun, S. (2021). "Isan mass/Isan mai": The popularity of Isan films and the 
construction of Isan identity since the 2000s  (Doctoral dissertation). Dhurakij 
Pundit University.  

Sombun, S. & Chummaungpak, M. (2022). "Isan mass/Isan mai": The popularity of Isan 
films and the construction of Isan identity since the 2000s.  Dhurakij Pundit 
Communication Arts Journal, 16(2), 85-106.  

Srinorachan, S. (2024). Media consumption behaviors and impacts of film -induced 
tourism in Chiang Mai, Lamphun, and Lampang provinces.  NIDA Journal of 
Communication and Innovation, 11(1), 145-168. 

Supangkarat, W. et al. (2015). The design of an animated film using applied Lanna art 
influences: A final research report (Final research report). 

Techapongsatornm, A. (2022). The Population in Bangkok Media Exposure of Isan 
Culture Through Film Media Which Affects the Film Elements (Collage of Social 
Communication Innovation Srinakharinwirot University).  

Chanterma, N. (2017). The construction of Isan identity through short films in the Isan 
Film Festival. NIDA Journal of Communication and Innovation, 4(2),115-130 


