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การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลบัตวัต่อเลโก้ 

และการสรา้งคุณค่าของตัวต่อเลโก้ที่สัมพันธ์กับวัฒนธรรมร่วมสมัย  โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจัยเชิง
คณุภาพผ่านการสมัภาษณเ์ชิงลึกกลุ่มผูใ้หข้อ้มูลส าคญั  ไดแ้ก่ สมาชิกกลุ่มออนไลน  ์“Thai Brick 
Club: Thai LEGO Community” และกลุ่มซือ้ขายตัวต่อเลโก้ 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 1) ซือ้ขายตัวต่อเลโก้
แท้ราคาถูก  2) Lego Thailand Market และ  3) LEGO Lover Club กลุ่มซื ้อขาย  แลกเปลี่ยน 
LEGO แท ้มือ 1 มือ 2 ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดว้ิเคราะหข์อ้มูลตามแนวคิดเรื่องความรูส้ึกถึงความเป็นชุมชน  
แนวคิดคณุค่าทางสงัคม และแนวคิดวฒันธรรมสมยันิยม ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มแฟนคลบัเลโกม้ี
ลักษณะความเป็นชุมชนที่ โดดเด่น  ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างสม ่าเสมอผ่านสื่อสังคม
ออนไลน ์การสนับสนุนและแลกเปลี่ยนขอ้มูลข่าวสาร ความรูส้ึกเป็นเจา้ของและการมีอตัลกัษณ์
รว่ม รวมถึงการสรา้งความผกูพนัต่อแบรนดเ์ลโก้ สว่นคณุค่าของตวัต่อเลโกท้ี่กลุม่แฟนคลบัรบัรูน้ัน้
ประกอบดว้ยคณุค่าทางสญัญะ (เชิงสื่อความหมายและตวัตน) คณุค่าทางจิตใจ (ความสขุ ความ
ผูกพัน) และคุณค่าทางเศรษฐกิจ (การลงทุนและการซือ้ขาย) โดยคณุค่าเหล่านีไ้ดร้บัอิทธิพลจาก
วฒันธรรมสมัยนิยม เช่น ภาพยนตร ์การต์ูน และธีมผลิตภัณฑต่์าง ๆการศึกษาครัง้นีช้ีใ้หเ้ห็นว่า 
ตวัต่อเลโกไ้ม่ไดเ้ป็นเพียงของเล่นเท่านัน้ แต่ยงัเป็นวตัถทุี่มีความหมายในเชิงสงัคมและวฒันธรรม
รว่มสมยั ซึ่งสามารถสรา้งชมุชนของผูเ้ลน่ที่มีความผกูพนัอย่างลกึซึง้และต่อเนื่อง 

 
ค าส าคญั : ตวัต่อเลโก ้คณุค่า ความเป็นชมุชน วฒันธรรมสมยันิยม 
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This qualitative research aimed to study the sense of community among 

LEGO fans and explore the value creation of LEGO products in relation to contemporary 
culture. The research was conducted through in-depth interviews with members of the 
“Thai Brick Club: Thai LEGO Community” and participants in various LEGO trading 
groups. The analysis was guided by the concepts of sense of community, perceived 
value, and popular culture. The findings revealed that the LEGO fan community 
demonstrated strong community characteristics, including consistent interactions via 
online platforms, information sharing, mutual support, a shared identity, and emotional 
attachment to the LEGO brand. The perceived values of LEGO among the participants 
included symbolic value (identity and representation), emotional value (joy and personal 
connection), and economic value (investment and resale potential). These values were 
closely influenced by elements of popular culture such as movies, animations, and 
themed LEGO sets. This study suggests that LEGO is more than just a toy—it is a 
cultural object that carries significant social meanings, fosters a unique sense of 
community, and embodies the intersection of play, identity, and contemporary consumer 
culture. 
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บทที ่1 
บทน า 

ทีม่าและความส าคัญ 
มนุษยท์ุกคนก่อนจะเติบโตมาเป็นผูใ้หญ่ไดน้ัน้ จะตอ้งผ่านช่วงเวลาการเป็นเด็กมาก่อน 

ซึ่งในวยัเด็กนัน้ทุกคนลว้นแลว้มีแต่ความสนุกกับการเล่น และการเล่นนีเ้องก็เป็นพฤติกรรมอย่าง
หนึ่งที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสนุกสนานและความซุกซน จนไดค้ านิยามว่า “อาการอยู่ไม่สขุ” นั่นเอง 
ท าใหม้นุษยม์ีความคิดที่จะตอบสนองต่อความตอ้งการต่อพฤติกรรมดังกล่าว  ดว้ยวิธีการสรา้ง
สิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่า “ของเลน่” 

ประวติัความเป็นมาของ “ของเล่น” เป็นสื่อกลางที่บ่งบอกถึงการเล่นของเล่นในช่วงเวลา
ต่าง ๆ ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันของสังคมมนุษย์ ซึ่งค าว่า ของเล่น จะต้องมีค าควบคู่กัน ก็คือ  
การเล่น ไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผูใ้หญ่ก็ตาม โดยในวัยเด็กจะเรียกของเล่นที่ใชเ้ล่นว่า ของเล่นเด็ก  
แต่ส าหรบัผูใ้หญ่แลว้จะเปลี่ยนแปลงรูปแบบจากของเล่นเด็ก ใหก้ลายเป็น สิ่งของจ าพวก รถยนต ์
นาฬิกา และของเล่นท่ีมีราคาสูง รวมไปถึงรูปแบบของการเล่นก็จะเปลี่ยนจากการเล่นธรรมดา  
เป็นการเล่นแบบจริงจัง กล่าวคือ ความต้องการการเล่นของเล่นนั้น เป็นสิ่งที่อยู่ภายในจิตใจ  
ของมนุษย์และไม่ สามารถจางหายไป ได้  โดย เราจะ เรียกปรากฏการณ์ ดั งกล่ าวว่ า  
“กลุ่มการเล่นนิยม” ซึ่ ง เป็นกลุ่มที่ ให้ความส าคัญ กับ  การเล่น  ว่าเป็นสิ่ งที่ ตอบสนอง  
ต่อความต้องการด้านความบันเทิง และด้านการคลายเครียด ที่แสดงออกมาในรูปแบบของ
พฤติกรรมการเล่น และกลุ่มการเล่นนิยมนี ้เอง เป็นกลุ่มที่มีแรงจูงใจที่จะเล่น ซึ่งเป็นแรงที่  
เกิดขึน้เองตามธรรมชาติของมนษุยท์กุคน (กาญจนา แกว้เทพ, 2552, น. 355-356) 

การเล่นของเล่นของมนุษย์นั้น มีมาตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร ์โดยมีหลักฐานว่า  
ของเล่นประเภทแรกของมนุษย ์สรา้งจากวัสดุตามธรรมชาติ เช่น กิ่งไม ้หิน เป็นตน้ จากนั้นมา  
ก็เกิดการพัฒนามาเรื่อย ๆ จนถึงในยุคอียิปต์โบราณที่มีการค้นพบตุ๊กตารูปคนและรูปสัตว ์  
แต่ก็ถกูมองว่าเป็นแค่สิ่งที่ประดิษฐ์ขึน้มาเพื่อใชส้  าหรบัพิธีกรรมทางศาสนาที่มอบใหแ้ก่ผูท้ี่เสียชีวิต
น าไปใชห้ลังโลกแห่งความตายเท่านั้น และต่อมาก็มีการพบหลกัฐานว่ามีการประดิษฐ์ของเล่น
ประเภทตุ๊กตาดงักล่าวนีจ้รงิ ๆ โดยพบในยุคของ กรีกโรมัน ซึ่งตุ๊กตานัน้มีลกัษณะที่มีรายละเอียด
บนตัวมากมาย อาทิ  เครื่องประดับ ก าไล และข้อต่อของตุ๊กตา รวมไปถึงยังมีของเล่น  
ที่ปรากฏอยู่ในภาพวาดจิตรกรรมฝาผนงัต่าง ๆ ต่อมาในศตวรรษที่ 14 เกิดการพฒันาการของ ของ
เล่น ในทวีปยุโรปอย่างก้าวกระโดด โดยพัฒนาในด้านของลูกเล่น ลักษณะ ความหมาย และ
คณุค่า ซึ่งในยคุมืดของยโุรปของเลน่นัน้ถกูตีตราว่าเป็นสิ่งที่ฟุ่ มเฟือยและมีราคาสงู  
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จนกลายเป็นของสะสมของชนชัน้สูงในช่วงศตวรรษที่ 17-18 จนมาในยุคของการปฏิวัติ
อตุสาหกรรม คณุค่าของของเล่นถูกลดระดบัลงมาเนื่องจากชนชัน้กลางนัน้มีฐานะมากย่ิงขึน้ ดว้ย
การมองคุณค่าของของเล่นเป็นสิ่งที่มอบใหก้นัเพื่อสื่อถึงความรกัใหแ้ก่ลกู ๆ ของตน และเป็นสิ่งที่
ตอบสนองความตอ้งการการเลน่ของเล่นของชนชัน้กลาง นอกจากการพฒันาการของของเลน่แลว้ 
ยงัมีความเป็นสากลที่เขา้มาใชใ้นการประดิษฐ์ของเลน่ใหม้ีความสอดคลอ้งกบัการพฒันาการทาง
สงัคมของแต่ละยุคสมยัทางสงัคม โดยมีภาพวาดสมยักรีกโรมนัซึ่งเป็นภาพของเด็กชายก าลงัเล่น
ของเล่น “โยโย” ซึ่งเป็นของเล่นที่ไดร้บัความนิยมมากจากชาติตะวนัออกไกล อีกทัง้มีภาพวาดใน
เมืองปอมเปอีที่สื่อถึงการละเล่นที่มีลกัษณะคลา้ยกับการเล่นหมากเก็บของเด็กไทย ส่วนของเล่น
ในประเทศไทยที่มีความคลา้ยคลึงกันกับในยุโรปและจีน ก็คือ “มา้กา้นกลว้ย” แต่จะแตกต่างกัน
กับในยุโรปและจีนตรงที่รายละเอียด และวัสดุ โดยยุโรปจะท าจากไม้ และจีนท าจากไม้ไผ่  
นอกจากม้าก้านกล้วยที่ เป็นของเล่นพื ้นบ้านในประเทศไทยที่แสดงความเป็นสากลแล้วนั้น 
สงัคมไทยยังไดน้ าของเล่นจากต่างชาติเขา้มา โดยอา้งอิงถึงประวัติศาสตรข์องไทยจากหนังสือ
ประชุมพงศาวดาร ที่แสดงให้เห็นถึงการเล่นของเล่นในสมัยอยุธยา โดยกล่าวถึง สมเด็จพระ
นารายณ์มหาราชนัน้ไดเ้สด็จไปถวายเครื่องราชบรรณาการใหแ้ก่พระเจา้หลยุสท์ี่ 14 ของฝรั่งเศส 
ซึ่งหนึ่งในสิ่งที่ไดถ้วายนั้นก็คือ ตุ๊กตาไขลานของจีน อีกทั้งยังมีการอา้งถึงบันทึกในหนังสือของ  
เฟรเดอริค อารเ์ธอร ์นีล ที่มีชื่อว่า NARRATIVE OF A RESIDENCE IN SIAM โดยกล่าวไว้ว่า  
มีการน าเขา้สินค้าซึ่งเป็นของเล่นที่มีกลไกจากประเทศจีนเขา้มาขายให้กับคนไทยในช่วงสมัย
รชักาลที่ 3 ต่อมาในสมัยรชักาลที่ 4-5 มีการเข้ามาของชาติตะวันตกในไทยส่งผลให้มีการเปิด
ห้างสรรพสินค้าของชาวตะวันตกเพิ่มมากขึน้ โดยสื่อที่ใช้ในการประกาศของห้างนั้นก็มีการ
กลา่วถึงของเล่น ที่ชนชัน้สงูในสมยันัน้สามารถเลือกซือ้ไดอ้ย่างตามใจชอบ ซึ่งมีบนัทกึจากหนงัสือ
พระราชหัตถเลขา ร.5 เรื่องการเลือกซือ้ของเล่นของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจา้อยู่หัว 
หรือรัชกาลที่  5 ที่ กล่าวไว้ว่าท่านทรงจัดซื ้อของเล่นให้แก่พระราชโอรสและพระราชธิดา  
ของพระองค ์และในสมัยรชักาลที่ 6-8 ของเล่นของทางตะวันตกเริ่มเขา้มามีบทบาทมากยิ่งขึน้  
โดยพบไดจ้ากการประกาศตามหนงัสือพิมพ ์อีกทัง้ยงัมีของเลน่จากประเทศญ่ีปุ่ นเขา้มาในช่วงของ
สงครามโลกครั้งที่  2 แต่ก็ไม่วายที่ประเทศไทยจะผลิตของเล่นเป็นของตัวเองซึ่งเรียกว่า  
“ของเล่นพืน้บา้น” โดยผลิตจากวัสดุตามธรรมชาติและมีการผสมกับวัสดุจากโลหะ ที่น่าสงัเกตก็
คืออตัราการน าเขา้ของเล่นจากต่างประเทศนัน้มีมากกว่าของเลน่ที่ไทยนัน้ผลิตขึน้เอง ซึ่งของเลน่ที่
น าเขา้มาส่วนใหญ่จะเป็นประเภทของเล่นกลไก ผลิตจากวัสดุสงัเคราะหต่์าง ๆ อาทิ โลหะ ดีบุก 
เป็นตน้ (เอนก นาวิกมลู, 2539) 



  3 

ของเล่นในปัจจุบนัไดก้ลายเป็นสินคา้เชิงอตุสาหกรรมมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะของเล่นดงั ๆ 
ท่ีมีการซือ้ลิขสิทธิ์มาจากสหรฐัอเมริกาซึ่งเป็นประเทศผูผ้ลิตรายใหญ่และส่งออกไปขายทั่วโลก  
อีกทัง้ประเทศแถบทวีปยโุรปและเอเชีย โดยเฉพาะประเทศญ่ีปุ่ นที่มีเทคโนโลยีความเจรญิกา้วหนา้
ในการผลิตของเล่นที่สามารถส่งออกได้ไปทั่ วโลก เนื่องจากของเล่นนั้นได้กลายเป็นสินค้า  
ในระดับภาคอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ส่งผลให้ของเล่นเกิดการพัฒนาหลากหลายมากยิ่งขึน้  
ดว้ยการสรา้งเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพื่อให้ผู ้บริโภคเกิดความสนใจ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ รูปร่าง
ลักษณะ และวิธีการเล่น ฉะนั้นการสร้างเอกลักษณ์ดังกล่าวท าให้ของเล่นบางชนิดนั้น  
เกิดความนิยมมากขึ ้น เช่น การเล่นตุ๊กตาบลายธ์ จนเป็นกระแสดังผ่านสื่อต่าง ๆ ทั่ วโลก  
หรือแม้กระทั่งของเล่นโบราณที่ท าจากสังกะสีก็กลับมามีกระแสแค่ชั่ วคราวก่อนจะซบเซาไป  
ในที่สุด นอกจากนีย้ังมีการสรา้งของเล่นจากสื่อภาพยนตร ์การต์ูน และแอนิเมชัน ที่คอยดึงดูด  
ความสนใจแก่ผู้บริโภคที่ชอบเรื่องนั้น ๆ เช่น การน าของเล่นมาท าให้อยู่ในรูปแบบของแถม  
จากการซือ้อาหารของรา้นเคเอฟซีและแมคโดนัล โดยใชช้ื่อว่า ชุดของเล่นแฮปป้ีมีล  จากประวัติ
ความเป็นมาของของเล่นจวบจนมาถึงปัจจบุนันัน้ เป็นสื่อที่คอยใหค้วามบนัเทิงทางชีวิตของมนษุย ์
และเป็นสื่อที่คอยสะทอ้นถึงค าว่า การเล่น กับ ของเล่น นัน้เป็นสิ่งที่อยู่คู่กนั ซึ่งของเล่นของแต่ละ
คนก็จะมีชนิดหรือประเภทที่แตกต่างกันออกไป ขึน้อยู่กับช่วงอายุของแต่ละคน ดังที่กล่าวไปว่า 
ของเล่นนัน้เป็นสื่อที่คอยใหค้วามบนัเทิงนัน้ อาจไม่ใช่เสมอไป เพราะ ของเล่นนัน้ ยงัหมายถึงสิ่งที่
ท าใหผู้ท้ี่ชื่นชอบนัน้เกิดการจรงิจงัที่จะแสวงหา เพื่อน ามาสะสม และบ่งบอกตวัตนกบัสถานะทาง
สังคมของตน ฉะนั้นการเล่นของเล่น เป็นสื่อที่คอยเชื่อมโยงกันระหว่างผูเ้ล่นกับผู้ที่รบัข่าวสาร  
ซึ่งเป็นกระบวนการที่ถ่ายทอดความตอ้งการของมนุษยอ์อกสู่สงัคม (ภูริน กสิณฤกษ์, 2556, น. 1-
5) 

ในปัจจุบนัที่สงัคมนัน้เปลี่ยนแปลงไปสู่ยคุของโลกาภิวตันอ์ย่างเต็มตวั ก่อใหเ้กิดสงัคมที่มี
วัฒนธรรมข้ามพรมแดนขึน้ ที่มนุษย์สามารถท าการติดต่อสื่อสารกันได้สะดวกและรวดเร็ว  
มากยิ่งขึน้  เพราะ มีการพัฒนาเทคโนโลยี ระบบเครือข่าย และอุปกรณ์ที่ ใช้ในการสื่อสาร  
การพัฒนาดงักล่าวนัน้กลายเป็นสิ่งจ าเป็นขัน้พืน้ฐานส าหรบัการด าเนินชีวิตประจ าวนัของมนุษย ์
เมื่อเกิดเทคโนโลยีที่มีความกา้วหนา้อย่างรวดเรว็ ย่อมส่งผลใหเ้กิดการติดต่อสื่อสารระหว่างสงัคม
วฒันธรรมหนึ่งกับสังคมวัฒนธรรมอีกแบบหนึ่ง จึงเกิดการรวมกลุ่มและแลกเปลี่ยนขอ้มูลซึ่งกัน
และกนั ผ่านการบริโภคสินคา้ที่ประกอบไปดว้ยวฒันธรรมและค่านิยมในตวัของสินคา้ ซึ่งลกัษณะ
ของสินคา้นัน้จะจ าแนกใหเ้ห็นเด่นชดัถึงวฒันธรรมที่อยู่ในสินคา้แตกต่างกนัออกไป  
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จึงท าใหก้ารเขา้มาของวัฒนธรรมจึงมีบทบาทมากยิ่งขึน้กับการบริโภคสินคา้ของมนุษย ์
อันเป็นสาเหตุใหเ้กิดการถ่ายทอด แพร่กระจาย และผลิตซ า้ทางวัฒนธรรม ในเชิงพาณิชย ์และ
อุตสาหกรรม ฉะนั้นการบริโภคดังกล่าวข้างต้นจึงเรียกว่ากระแสของวัฒนธรรมสมัยนิยม  
หรือ popular culture (กมลรตัน ์เส็งวงศ,์ 2560, น. 1) 

วฒันธรรมสมัยนิยม (Popular Culture) เป็นวัฒนธรรมที่เกิดขึน้หลงัจากวัฒนธรรมหลัก 
คือ วัฒนธรรมชนชั้นสูง (High Culture) และวัฒนธรรมชนชั้นกลาง (Bourgeosie Culture)  
ซึ่งมีความแตกต่างจากวฒันธรรมเบื่องตน้อย่างสิน้เชิง โดยเป็นวฒันธรรมที่เกิดขึน้ชั่วครัง้ชั่วคราว 
ได้รับความนิ ยม เพี ยงแ ค่ชั่ วขณ ะ  รวม ไปถึ งไม่ มี มู ล ค่ าทางด้านจิ ต ใจและความ คิด  
แต่เป็นสิ่งที่มนุษย์ต้องการเสพและบริโภคในชีวิตประจ าวันเพื่อความเพลิดเพลินใจเราเรียก
วัฒนธรรมรูปแบบนี ้ว่า “Culture of the day” เช่น เพลงป๊อป กีฬา รูปดาราต่าง ๆ เป็นต้น  
โดยแต่ละคนนั้นก็จะมี  “รสนิยม” ที่ จะท าการเสพสิ่ งต่าง ๆ ดังกล่าวแตกต่างกันออกไป  
แลว้แต่ความชอบสว่นบคุคล (กาญจนา แกว้เทพ, 2557, น. 55-60) 

จากความหมายของวัฒนธรรมสมัยนิยมที่ ให้การนิยามว่า เป็นสิ่งต่าง ๆ ที่ผู ้คนนิยม
บริโภคในชีวิตประจ าวัน แตกต่างกันออกไปตามรสนิยมส่วนบุคคล ซึ่งค าว่านิยมบริโภคนั้นจะ
น ามาอธิบายเก่ียวกับของเล่นที่ยังได้รับความนิยมอยู่ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันและสามารถ  
ท ายอดขายไดดี้ในตลาดของเล่นทั่วโลก ไดแ้ก่ 1) Cabbage Patch dolls (ตุ๊กตาผา้) คือ ของเล่น
ตุ๊กตาที่ไม่ไดส้รา้งขึน้จากภาพยนตรห์รือการต์นู แต่เป็นแค่ตุ๊กตาธรรมดาที่แต่ละตวันัน้จะมีเอกสาร
รบัรองวนัเกิดและเอกสารการรบัเลีย้งดขูองผูเ้ล่น 2) Rubik’s Cube (รูบิค) คือ ของเล่นที่มีลกัษณะ
เป็นลูกบาศก์หลากสีที่บิดและหมุนเพื่อให้สีตรงกันได้ ซึ่งมียอดขายมากกว่า 350 ล้านชิ ้น 
ทั่ ว โล ก  อี ก ทั้ ง มี ก า รจั ด แ ข่ ง ขั น เพื่ อ ให้ ร า ง วั ล แ ก่ ผู้ ช น ะ เลิ ศ  3) Star Wars figurines  
(โมเดลสตารว์อร)์ เป็นโมเดลธีม Star Wars ที่ถือก าเนิดขึน้ในปี ค.ศ. 1977 อีกทัง้ยงัเป็นตน้แบบใน
การส ร้า ง โม เดล แล ะแ อ็ คชั่ น ฟิ ก เก อ ร์ธี ม อ่ื น  ๆ  อ าทิ  Marvel แล ะ  Star Trek เป็ น ต้น  
4) Super Soaker (ปืนฉีดน าแบบป๊ัม) เป็นของเล่นที่ใชแ้ลว้ทิง้ มีราคาถูก สามารถยิงน า้ขึน้ไปบน
อากาศได้ 30-50 ฟุต  อีกทั้ง เป็นของเล่นยอดฮิตในช่วงฤดูร้อน  5) Nerf Bow and Arrow  
(คันธนูยี่ห้อ Nerf) เปิดตัวในตลาดของเล่นปืนบลาสเตอรใ์นปี ค.ศ. 1991 มีลักษณะเป็นธนูที่มี
ลูกดอกโฟม โดยอ้างอิงการสรา้งมาจากตัวละคร Katniss Everdeen (แคดนิส เอฟเวอรดี์น) 
นางเอกจากภาพยนตร ์The Hunger Games ซึ่งในปัจจุบนัของเล่น Nerf ก็ยังไดร้บัความนิยมอยู่  
6) Barbie (ตุ๊ กตาบาร์บี ้) เป็นตุ๊ กตาที่ ได้รับความนิยม เป็นอย่างมากส าหรับ เด็กผู้หญิ ง  
และมีลักษณะเป็นตุ๊กตาที่ สื่อให้เห็นถึงการท าอาชีพต่าง ๆ กว่า 150 อาชีพ  อาทิ  แพทย ์ 
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นกักฎหมาย และนกัวิทยาศาสตร ์เพื่อใหเ้ด็ก ๆ ที่ซือ้ไปเล่นนัน้เกิดการจินตนาการว่า “โตขึน้อยาก
ท าอาชีพอะไร” และ 7) LEGO (ตัวต่อเลโก้) เป็นบริษัทของเล่นที่ใหญ่ที่สุดในโลก มีการสรา้ง 
ตวัต่อแอคชั่นฟิกเกอร ์รายการทีวี ภาพยนตรม์ากมาย และกลุม่แฟนคลบั (WAXMAN, 2014) 

ของเล่นตวัต่อเลโกถื้อก าเนิดขึน้เมื่อปี ค.ศ. 1932 โดย โอเล เคิรก์ คริสเตียนเซน (Ole Kirk 
Christiansen) ช่างไมช้าวเดนมารก์ผูก้่อตัง้และคิดคน้ตวัต่อเลโกข้ึน้มา ซึ่งของเล่นชิน้แรกที่เขาได ้
ท าการประดิษฐ์ขึน้มาก็ท ามาจากไมท้ี่มีชื่อว่า The Duck แต่ก็ยังไม่ไดร้บัการตอบรบัมากนักและ
ไม่รูว้่าของเล่นชิน้ดงักล่าวจะเรียกว่าตวัต่อเลโกไ้ดห้รือไม่ จนกระทั่งเขาก็ไดพ้ัฒนาโดยใชห้ลกัการ
คิดในรูปแบบของการเล่นผสมผสานกับการพัฒนาความคิดเด็กผ่านการเล่น ท าใหค้ าว่า LEGO 
ถูกใช้อย่างเป็นทางการในเดือนมกราคม  ปี ค.ศ. 1936 ต่อมาในปี ค.ศ 1946 ลูกชายของเขา  
ก็อดทเ์ฟรด เคิรก์ คริสเตียนเซ่น (Godtfred Kirk Christiansen) ไดเ้ขา้มาช่วยเรื่องการออกแบบ
ของเล่นตัวต่อเลโก้ที่เป็นรูปแบบที่ท าจากไม ้แต่ก็ยังไม่ไดร้บัความนิยมอยู่ดี จนได้ผุดความคิด 
ที่จะเปลี่ยนรูปแบบจากไมเ้ป็นพลาสติก ใหส้ามารถต่อเขา้ดว้ยกนัเป็นรูปทรงต่าง ๆ ได้ โดยมีชื่อว่า 
“LEGO System” จากนัน้มาตวัต่อเลโกก้็ไดเ้ขา้ไปตีตลาดในประเทศเยอรมนัซึ่งถือเป็นการส่งออก
ตวัต่อเลโกอ้อกไปขายนอกประเทศครัง้แรก อนัเป็นผลพลอยไดจ้ากการที่ ก็อดทเ์ฟรดเขา้มาบริหาร
บริษัทต่อจากพ่อของเขา และในปี ค.ศ. 1963 จนถึง ค.ศ. 1977 ตัวต่อเลโก้นั้นไดร้บัการพัฒนา 
มาอย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นคู่มือส าหรบัการต่อเลโก ้การสรา้งสวนสนุก LEGO Land และก าเนิด
ตัวต่อเลโก้รูปรถชื่อว่า “LEGO Technic” ต่อมาในปี ค.ศ. 1978 เคลด์ เคิร ์ก คริสเตียนเซน  
(Kjeld Kirk Kristiansen) ไดเ้ขา้มาพฒันาต่อจากก็อดทเ์ฟรดในแง่ของการจดัช่วงอายุของผูเ้ลน่ตวั
ต่อเลโก้ที่ อยู่บนกล่องผลิตภัณฑ์  อีกทั้งเป็นผู้ที่ คิดค้นตัวต่อเลโก้ในรูปแบบชุดผลิตภัณฑ์ 
ธีมต่าง ๆ อาทิ City, Castle เป็นต้น ซึ่งภายในชุดเหล่านี ้เคลด์ได้สรา้งสิ่งที่น่าสนใจมากที่สุด
ภายในชุดซึ่งเรียกว่า Minifigure โดยมีลกัษณะคลา้ยกบัตัวละครจากภาพยนตรห์รือการต์นูต่าง ๆ  
จากนัน้ไดไ้ม่นานในปี ค.ศ. 1996 เว็บไซตต์วัต่อเลโกก้็ไดถื้อก าเนิดขึน้ ในเวลาต่อมาปี ค.ศ. 2001  
LEGO Group ได้มีการออกชุดผลิตภัณฑ์มาในธีมชื่อว่า Creator เพื่ อเอาใจเด็ก ๆ ส าหรับ 
การต่อตัวต่อได้หลากหลายรูปแบบและไม่มีกฎเกณฑ์ และในปี ค.ศ. 2005 ได้มีการปรบัปรุง 
Minifigure ของตวัต่อเลโกใ้หม่ใหม้ีสีสนัที่เหมือนจริงมากยิ่งขึน้ จากนัน้ โทมสั เคิรก์ ครสิเตียนเซน 
(Thomas Kirk Kristiansen) ได้เข้ามาบริหารต่อในปี ค.ศ. 2007 จนถึง ปี ค.ศ. 2017 โดยได ้
สร้างผลงานคือ 1) การคิดค้นตัวต่อเลโก้ธีม Ninjago และ Friends  2) การสร้างภาพยนตร ์ 
THE LEGO MOVIE (ปี ค.ศ. 2014) และ 3) ขยายฐานการผลิตของตัวต่อเลโก้ไปยังประเทศจีน  
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จนมาในปี ค.ศ. 2017 ถึงปัจจุบัน นีลส ์บี คริสเตียนเซ่น (Niels B. Christiansen) ไดเ้ขา้มาดูแล
กิจการของ LEGO Group ต่อดว้ยการสรา้งใหต้ัวต่อเลโก้นั้นมีความนิยมและมีตัวตนมากยิ่งขึน้ 
อาทิ การท า Campaign ฉลองใหก้ับตัวต่อเลโก้ธีมต่าง ๆ การสรา้งตัวต่อเลโก้ที่ท ามาจากการรี
ไซเคิลพลาสติก การคิดคน้ชุดผลิตภัณฑฉ์ลองครบรอบ 20 ปี ของตัวต่อเลโกธี้ม Star Wars และ 
Harry Potter การเปิดตวัชุดผลิตภณัฑต์วัต่อเลโกท้ี่ต่อเขา้ดว้ยกนัเป็นภาพวาดต่าง ๆ ส าหรบัแขวน
บนผนงับา้น เป็นตน้ (The LEGO Group, 2022) 

จากประวติัความเป็นมาของตวัต่อเลโก ้จะเห็นไดว้่ามีการพฒันารูปแบบของชุดผลิตภณัฑ์
ตัวต่อเลโก้อย่างสม ่าเสมอทุกปี ซึ่งสิ่งที่แฝงอยู่ในตัวชุดผลิตภัณฑ์ธีมต่าง ๆ ล้วนมาจากการ 
หยิบยกวฒันธรรมสมยันิยมเขา้มาผสมผสาน ท าใหต้วัต่อเลโกน้ัน้ไดร้บัความนิยมทัง้ในวยัเด็กและ 
วยัผูใ้หญ่ ดังนั้น ตัวต่อเลโกจ้ึงถูกนิยามว่า “ของเล่นที่เป็นมากกว่าของเล่น” ไม่ใช่แค่ส าหรบัเด็ก 
เพียงอย่างเดียว แต่เป็นของเล่นที่เหมาะสมกับทุกช่วงวัย ซึ่งค านิยามดังกล่าว ท าใหเ้ห็นถึงสิ่งที่ 
ตัวต่อเลโก้ดึงดูดให้ผู ้คนเกิดความชื่นชอบได้ ซึ่งก็คือ Minifigure โดยในแต่ละชุดผลิตภัณฑ ์
ที่ผลิตออกมาแต่ละธีมจะมี Minifigure ที่เป็นตวัละครส าคญัต่าง ๆ เช่น Iron man, Harry potter, 
Darth Vader และ Mickey mouse เป็นต้น  รวมไปถึงการผลิตออกมาในรูปแบบของซองสุ่ม 
Minifigure ตัวละครต่าง ๆ ด้วยการออกแบบดังกล่าวนี ้ ท าให้ตัวต่อเลโก้นั้นดึงดูดให้คนทั่วไป 
หรือเด็ก ๆ เกิดความชื่นชอบที่จะซื ้อมาสะสม นอกจากนี ้ไม่ได้มีการสะสมเพียงอย่างเดียว  
ชุดผลิตภัณฑ์เก่า ๆ หรือ Minifigure ตัวละครที่ดัง ๆ และหายาก ที่ผู ้เล่นไม่อยากจะเก็บไวแ้ล้ว  
ก็สามารถขายเป็นของมือสองได้ ซึ่งสามารถท าราคาได้ดีกว่าตอนซือ้มา (WEALTH+TODAY, 
2562) 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ส่งผลให้ตัวต่อเลโก้นั้นท ารายได้สูงสุดตั้งแต่ก่อตั้งบริษัทมา  
ในปี ค.ศ. 2019 ที่ 189,000 ลา้นบาท ซึ่งเพิ่มขึน้ 6 % เมื่อเทียบกับปี ค.ศ. 2018 จะมีรายไดอ้ยู่ที่ 
178,500 บาท (ลงทนุแมน, 2563) และในช่วงสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของโรค COVID-19 ในปี 
ค.ศ. 2020 ท าใหต้อ้งมีการปิดรา้นคา้ตัวต่อเลโก้ท าใหบ้ริษัทตัวต่อเลโก้จึงจ าเป็นตอ้งปรบัตัวไป
ขายสินค้าใน รูปแบบออนไลน์แทน  แต่ยอดขายของตัว ต่อเลโก้ไม่ ได้ตกลงอย่างที่ คิด  
โดยท ายอดขายเพิ่มขึ ้น  14 %  จากปี  ค.ศ. 2019 คิดเป็น 78,000 ล้านบาท รวมไปถึงผล 
จากการปรบัตวัมาขายสินคา้รูปแบบออนไลน ์ท าใหม้ีลกูคา้เขา้เยี่ยมชมเว็บไซตต์วัต่อเลโกม้ากถึง  
100 ล้านครัง้ (The LEGO Group, 2020) และข้อมูลล่าสุดในปี ค.ศ. 2021 ที่ถูกน ามาเปิดเผย 
โดย CEO คนล่าสุด นีลส์ บี  คริสเตียนเซ่น  (Niels B. Christiansen) ยอดขายเพิ่มขึ ้น  36 %  
 



  7 

ซึ่งแซงหน้าภาคอุตสาหกรรมของเล่นและการเติบโตของส่วนแบ่งการตลาดทั่ วโลกทั้งหมด   
อีกทั้งมีรายได้เพิ่มขึน้ 46 % จากปี ค.ศ. 2020 คิดเป็น 113,346 ล้านบาท (The LEGO Group, 
2021) 

ด้วยยอดขายของตัวต่อเลโก้ที่ เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งการที่ยอดขายจะเพิ่มขึน้ได้ 
ต้องเกิดจากแฟนคลับเลโก้ที่ เข้ามาช่วยในการสนับสนุนและซื ้อสินค้าของทางบริษัท  
โดยฐานแฟนคลับของตัว ต่อ เล โก้นั้น เกิ ดขึ ้น ในช่ วงยุค  90 ที่ ตั ว ต่ อ เล โก้นั้น ถูกนิ ยาม 
ว่าเป็นตวัต่อหลากสีที่มีไวส้  าหรบัเด็ก ๆ ผูท้ี่อยากจะเล่นคนเดียวหรือเล่นกับเพื่อน ๆ ของพวกเขา 
นอกจากนีก้ารคิดค้นชุดผลิตภัณฑ์ตัวต่อเลโก้ธีมต่าง ๆ อาทิ Star Wars Mindstorms ผนวกกับ 
โลกของอินเทอรเ์น็ตเข้ามามีบทบาทมากยิ่งขึน้ ส่งผลให้เกิดการรวมกลุ่มกันกลายเป็นชุมชน 
แฟนคลบัเลโก้ทัง้พืน้ที่สาธารณะและบนโลกออนไลน์ขึน้มาทั่วโลก ภายในกลุ่มก็จะมีการพูดคุย
เก่ียวกบัประสบการณก์ารสะสมตวัต่อเลโกท้ี่กลายเป็นงานอดิเรกประจ ากลุม่ ยิ่งไปกว่านัน้พวกเขา
ยงัมีความรูเ้ก่ียวกบัชุดผลิตภัณฑธี์มต่าง ๆ ของตัวต่อเลโกเ้ป็นอย่างดี หรือการตกแต่งตัวต่อเลโก ้
ที่ตนเองนัน้สะสมอยู่ใหม้ีความสวยงามมากยิ่งขึน้ ดว้ยความเป็นชมุชนของแฟนคลบัเลโกจ้ึงสง่ผล
ใหม้ีการสรา้งเว็บไซตท์ี่มีไวส้  าหรบัการซือ้ขายตวัต่อเลโกทุ้กรูปแบบจากกลุ่มแฟนคลบัดว้ยกนัเอง
ทั่วโลกที่อยากจะเปิดรา้นคา้ของตนเอง โดยมีชื่อว่า “Bricklink” (Antorin, Albert M. Muñiz, และ 
Askildsen, 2012, p. 74) ส่วนในประเทศไทยเองนั้นส่วนใหญ่จะมีนักสะสมเลโก้เป็นวัยผู้ใหญ่ 
จนไปถึงวัยเด็ก และไดม้ีการจัดตั้งกลุ่มที่รวมตัวกันของผูท้ี่ชื่นชอบสะสมเลโกแ้ละเป็นแฟนคลับ
ของเลโก้ผ่านโลกออนไลน์ โดยใช้ชื่อว่า “Thai Brick Club : Thai LEGO Community” ที่จัดตั้ง 
เมื่ อ ปี  พ .ศ . 2557 ส  าห รับ การพู ดคุ ย แลก เปลี่ ยน ข้อมู ล กัน  เก่ี ย วกับ เทคนิ คการต่ อ 
และการสะสม หรือข่าวสารการเปิดตวัชุดใหม่ โดยผูท้ี่เขา้มาอยู่ในกลุ่มส่วนใหญ่แลว้มีจุดประสงค์
เพื่อรบัทราบขอ้มูลข่าวสารประกอบการตัดสินใจในการซือ้มาสะสม แลว้บางทีก็น าไปปล่อยขาย
เพื่อท าก าไร เพราะแต่ละชุดของเลโก้ จะมีชิน้ส่วน และ Minifigure ตัวละครต่าง ๆ ที่น าไปแยก 
ขายได ้(WEALTH+TODAY, 2562) นอกจากนีย้งัมีกลุ่มที่ท าการซือ้ขายตวัต่อเลโกท้ี่เป็นศนูยร์วม
ของคนรกัตัวต่อเลโก้ที่อยากจะท าการซือ้ขายแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันทั้งหมด 3 กลุ่มด้วยกัน  
คื อ  1) LEGO Thailand Market 2) ซื ้อ ข าย เล โก้ แ ท้ ร าค าถู ก  แล ะ  3) LEGO Lover Club  
ซือ้ขายแลกเปลี่ยนเลโกแ้ท ้มือ 1 มือ 2  
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จากที่กล่าวมาขา้งตน้วัฒนธรรมสมัยนิยมนัน้มีอิทธิพลอย่างมากต่อการเพิ่มคุณค่าและ
ตัวตนให้กับตัวต่อเลโก้ อีกทั้งมี อิทธิพลต่อการรวมกลุ่มของผู้ที่ชื่นชอบตัวต่อเลโก้ จากนั้น  
ก็เกิดการพดูคยุแลกเปลี่ยนซึ่งกนัและกนั ประกอบกบัการสรา้งผลิตภณัฑข์องเล่นที่น่าดงึดดูใหผู้ท้ี่  
ชื่นชอบนั้นเกิดความสนใจที่จะซือ้มาสะสม และน ามาท าการซือ้ขายในราคาที่มากกว่าเดิม  
ซึ่งท าใหต้ัวต่อเลโก้นั้นกลายเป็นของเล่นที่มีราคาเพิ่มขึน้เมื่อเกิดการสะสมเป็นระยะเวลานาน  
รวมไปถึงมีการต่อแถวเพื่อซือ้ตัวต่อเลโกท้ี่ผลิตออกมาจ านวนจ ากัดในทุก ๆ วันที่ 1 ของทุกเดือน  
แสดงให้ เห็ นว่าตัวต่อ เล โก้นั้นกลาย เป็นของเล่นที่ ได้รับความนิ ยมมากยิ่ งขึ ้น  ดั งนั้น  
ผู้วิจัยจึงอยากจะศึกษาถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้ รวมไปถึงการสรา้งคุณค่า  
ของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมรว่มสมยั 

วัตถุประสงค ์
1) เพื่อศกึษาความเป็นชมุชนของกลุม่แฟนคลบัเลโก ้
2) เพื่อศกึษาการสรา้งคณุค่าของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมรว่มสมยั 

ขอบเขตการศึกษา 
ในการศึกษา เรื่อง “การศึกษาความสมัพันธร์ะหว่างคณุค่าของตวัต่อเลโกก้บัภาพลกัษณ์

ของความเป็นชมุชนของผูเ้ลน่” ครัง้นี ้ผูว้ิจยัสามารถจ าแนกออกได ้ดงันี ้
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยมุ่ งศึกษาผู้ที่ เป็นสมาชิกกลุ่มของกลุ่มเฟซบุ๊ก Thai Brick Club : Thai LEGO 

Community ซึ่งเป็นกลุ่มส าหรบัการพูดคุยเก่ียวกับข่าวสารของตัวต่อเลโก้ และกลุ่มซือ้ขายทั้ง  
3 กลุ่ม คือ 1) ซือ้ขายตัวต่อเลโก้แท้ราคาถูก 2) กลุ่ม LEGO Thailand Market 3) กลุ่ม LEGO 
Lover Club ซือ้ขายแลกเปลี่ยนเลโกแ้ท ้มือ 1 มือ 2 โดยเป็นกลุ่มที่เนน้การขายตวัต่อเลโกท้ี่มีผูซ้ือ้
น ามาขายต่อในรูปแบบของสินค้ามือหนึ่ งและมือสองปะปนกันไป โดยคัดเลือกบุคคล  
ที่มีอาย ุ20 ปีขึน้ไปและตอ้งมีก าลงัซือ้ ประกอบกบัมีความชื่นชอบในการสะสมและมองเห็นคณุค่า
แก่ผลิตภณัฑข์องเลน่เลโกอ้ย่างแทจ้รงิ 
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ขอบเขตด้านพืน้ทีก่ารศึกษา 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดพืน้ที่ไวท้ัง้หมด 2 รูปแบบก็คือ สื่อสงัคมออนไลนเ์ฟซบุ๊ก Thai Brick Club 

: Thai LEGO Community และ กลุ่มซื ้อขายตัวต่อเลโก้ทั้ง  3 กลุ่ม  ได้แก่  1) ซื ้อขายตัวต่อ 
เล โก้ แ ท้ ร าค าถู ก  2) ก ลุ่ ม  LEGO Thailand Market 3)  ก ลุ่ ม  LEGO Lover Club ซื ้อ ข าย
แลกเปลี่ยนเลโก้แท ้มือ 1 มือ 2 รวมไปถึงพืน้ที่สาธารณะอย่าง รา้นคา้ LEGO Certified Stores  
สาขาหา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน 

นิยามศัพท ์
ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน หมายถึง ความสัมพันธ์ที่มีความเก่ียวขอ้งกันระหว่าง

สมาชิกภายในชุมชน ซึ่งถูกจ าแนกออกเป็น การแสดงตนว่าเป็นสมาชิก มีอารมณ์และ  
ความรูส้กึรว่ม มีความตอ้งการที่เหมือน ๆ กนั และมีความสมัพนัธร์ะหว่างกนักบัสมาชิกคนอ่ืน ๆ  

ความสั มพั น ธ์  หมายถึ ง  การกระท าที่ แสดงออกมาทางค าพู ดห รือท่ าทาง  
โดยผูท้ี่กระท านัน้ ตอ้งมีความจรงิใจ และความเขา้ใจซึ่งกนัและกนัเป็นอย่างดี 

ตัวต่อเลโก้ หมายถึง ของเล่นที่ถูกผลิตขึน้จากพลาสติก โดยมีลักษณะเป็นก้อนอิฐ 
หลากสีและมีปุ่ มกับร่องไว้ส  าหรบัท าการประกอบเข้าด้วยกัน อีกทั้งเป็นของเล่นที่ท าให้ผู ้เล่น
สามารถน าไปต่อเป็นรูปรา่งต่าง ๆ ได ้

คุณค่าของตัวต่อเลโก้ หมายถึง เป็นสิ่งที่ถูกก าหนดขึ ้นจากกลุ่มแฟนคลับเลโก ้ 
ด้วยการมองว่าตัวต่อเลโก้ที่ ตนเองชื่นชอบและซื ้อมาสะสมนั้นมีคุณ ค่าต่อจิตใจเมื่ อตน  
ไดม้าครอบครอง  

กลุ่มแฟนคลับเลโก้ หมายถึง กลุ่มคนผูท้ี่ชื่นชอบสะสมตวัต่อเลโกเ้ป็นชีวิตจิตใจ รวมตวั
กันทั้งบนโลกออนไลน์และพื ้นที่สาธารณะ เพื่อพูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับ  
ตัวต่อเลโก้ที่ตนเองสะสม รวมไปถึงสินค้าออกใหม่ที่น่าสนใจและอยากจะซือ้มาครอบครอง  
เป็นของตนเอง 

ชุดผลิตภัณฑ์ตัวต่อเลโก้ หมายถึง สินค้าตัวต่อเลโก้ที่ถูกผลิตขึน้และออกจ าหน่าย 
ในรูปแบบธีมต่าง ๆ ซึ่งจะมีชื่อเฉพาะของแต่ละชุดผลิตภณัฑ ์เช่น Duplo, Classic, City, Friends, 
Disney, แล ะ  Ideas อี ก ทั้ ง ซื ้อ ลิ ข สิ ท ธิ์ จ ากบ ริ ษั ท ผ ลิ ต ภ าพ ยน ต ร์ต่ า ง  ๆ  ม าท า เป็ น 
ชื่อของชดุผลิตภณัฑ ์เช่น Marvel, Star wars, Harry potter เป็นตน้ 

 
 



  10 

วัฒนธรรมสมัยนิยมของตัวต่อเลโก้ หมายถึง การน าเอาวฒันธรรมสมยันิยมที่เป็นสิ่งที่
ผู ้คนให้ความนิยม อาทิ ภาพยนตร ์และการต์ูน มาผลิตเป็นชุดตัวต่อเลโก้ โดยน าฉากต่าง ๆ  
จากภาพยนตรช์ื่อดงัมาสรา้งเป็นตวัต่อเลโกใ้หม้ีลกัษณะเหมือนจรงิมากที่สดุ เพื่อใหผู้ค้นที่ชื่นชอบ
ภาพยนตร ์และการต์ูน ในแต่ละเรื่องนั้น เกิดความนิยมชมชอบที่จะอยากได้มาครอบครอง  
รวมไปถึงสรา้งใหแ้บรนดข์องตนเองนัน้อยู่รอดและไดร้บัความนิยมอย่างสม ่าเสมอ  

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1) ท าใหท้ราบถึงความเป็นชมุชนของกลุม่แฟนคลบัเลโก ้
2) ท าใหท้ราบถึงการสรา้งคณุค่าของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมร่วมสมยั 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง  

 
ในการศึกษา เรื่อง “การศึกษาความสมัพันธร์ะหว่างคณุค่าของตวัต่อเลโกก้บัภาพลกัษณ์

ของความเป็นชมุชนของผูเ้ลน่” มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงันี ้ 

แนวคิดวัฒนธรรมสมัยนิยม (Popular Culture)  
การเกิดขึน้ของโลกาภิวัตน์ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมในระดับสากล  

หรือ วัฒนธรรมโลก แต่ใช่ว่าทั่ วโลกจะมีวัฒนธรรมเพียงแค่วัฒนธรรมเดียว โดย แจน คูมัน  
(Jan Kooiman) อธิบายว่า ผู้คนต่างก็มีความต้องการที่ จะแสดงถึงเอกลักษณ์ เฉพาะตัว  
ของแต่ละบุคคลออกมา และยิ่งในยุคสังคมสมัยใหม่ย่อมมีความเป็นพลวัตผนวกเขา้กับสังคม
วัฒนธรรมที่ภาครฐัมีส่วนเขา้มาเก่ียวขอ้งในแง่ของการตอบสนองสังคมและแก้ไขความขัดแยง้  
ทางการเมื อง ซึ่ ง เราเรียกวิ ธีการจัดการดังกล่ าวว่า  governance เป็นวิ ธีการที่ น าไปสู่ 
การเปลี่ยนแปลงและพฒันาสงัคมใน 2 ระดบั ที่เป็นปัจเจกบคุคลและมีความสมดลุมากที่สดุ ก็คือ 
ระดับของเสรีภาพและความอิสระ และอัตลักษณ์ของบุคคล ซึ่งน าพาไปสู่ความหลากหลาย  
ทางวัฒนธรรมที่มี “แนวคิดพหุนิยม หรือ Pluralism” เป็นแนวคิดที่ก าเนิดขึน้ภายในสังคมของ 
กลุ่มชาติพันธุ์และวัฒนธรรม โดยค านึงถึงการรกัษาความหลากหลายทางวัฒนธรรมให้คงอยู่  
ในสงัคมไดน้านที่สุด แต่ก่อนที่มนุษยจ์ะถือก าเนิดขึน้นั้นก็ไดม้ีธรรมชาติเกิดขึน้มาก่อน จึงท าให้
มนุษยเ์กิดในสภาพแวดลอ้มที่ต่างกัน ซึ่งในแต่ละพืน้ที่ที่มนุษยอ์าศยัอยู่นัน้ลว้นตอ้งมีการปรบัตัว
ใหเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้มที่ตนด ารงชีวิตอยู่ และแต่ละบุคคลมีการด าเนินชีวิตที่แตกต่างกนั เป็นเหตุ
ให้เกิดความหลากหลายทางวัฒนธรรม จนเกิดการเผยแพร่ออกไปสู่สังคม ซึ่ง ฟรานซ ์โบแอส 
(Franz Boas) ไดอ้ธิบายขยายความต่อไปอีกว่า วัฒนธรรมเป็นตัวแปรส าคัญที่มีท าหน้าที่ท าให้
เกิดการยอมรบัภายในตวับุคคลที่อยู่ภายในสงัคมวฒันธรรมที่แตกต่างกนั และความแตกต่างของ
วฒันธรรมเองก็ท าใหว้ฒันธรรมเกิดความหลากหลายและพัฒนาไปสู่การน าเอาวัฒนธรรมอ่ืน ๆ 
เขา้มาปรบัใชก้บัวฒันธรรมเดิมที่เป็นอยู่ (กมัพล แสงเอีย้ม, 2559, น. 3-4) 

ในระบบของสงัคมทุนนิยม มีการกล่าวถึงวัฒนธรรมศึกษาภายใตบ้ริบทของโลกาภิวตัน ์  
ก็คือ วัฒนธรรมมวลชนโลก โดยนักสังคมวิทยาชาวอังกฤษ สจ๊วต ฮอลล์ (Stuart Hall) พูดถึง 
วัฒนธรรมในยุคโลกาภิวัตน์ว่า เป็นสิ่งที่ถูกก าหนดโดยความเป็นสมัยใหม่นิยมที่ท าหน้าที่  
สรา้งวัฒนธรรมขา้มพรมแดนทางภาษาที่ควบคุมโดยเครือข่ายโทรทัศนผ์่านสญัญาณดาวเทียม
และเผยแพร่ออกไปทั่วโลกอาทิ ความบันเทิง ภาพยนตร ์ศิลปะ กีฬา สื่อโฆษณาต่าง ๆ เป็นตน้ 
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ดงันัน้ ความเป็นสมัยใหม่จึงเขา้มามีบทบาทมากยิ่งขึน้ในสงัคมโลกประกอบกับภายในสงัคมนัน้  
ก็มีวัฒนธรรมที่มีชีวิต โดยใชค้วามรูส้ึกนึกคิดของตัวเรา ซึ่งสามารถบริโภคได ้ขณะที่เราต่ืนนอน  
การใชช้ีวิตประจ าวัน การท างาน การพักผ่อน รวมถึงกิจกรรมที่ท าประจ าทุก ๆ วัน ประกอบกับ
ความเป็นโลกาภิวัตน์ที่ผสมความเป็นวัฒนธรรมข้ามพรมแดน แม้ว่าอยู่ต่างถิ่นก็สามารถ
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกันและกันได้ วัฒนธรรมจึงเกิดการข้ามยุคขา้มสมัยขึน้ ไม่ว่าจะเป็น
เหตุการณ์ในอดีตที่ถูกกลับมาพูดถึงในปัจจุบัน วัฒนธรรมในรูปแบบดังกล่าวจึงเรียกว่า 
“วัฒนธรรมร่วมสมัย” เป็นวัฒนธรรมที่เกิดจากการรวบรวมแนวความคิดจากวัฒนธรรมนอก  
มาผสมผสานเพื่อให้เกิดวัฒนธรรมใหม่ ๆ ที่เหมาะสมต่อบริบทของสังคมที่ด  ารงอยู่ กล่าวคือ  
น าเอาวัฒนธรรมเดิมผสมเขา้กับวัฒนธรรมใหม่จะไดเ้ป็นวัฒนธรรมร่วมสมัย ซึ่งสิ่งที่วัฒนธรรม
ร่วมสมัยสื่อออกมาได้ชัดเจนที่สุดก็คือ การแต่งตัวของผู้คนในสังคมที่ เปลี่ยนไปตามกระแส  
ของความทันสมัยและเป็นสากลมากยิ่งขึน้ ดว้ยการเปลี่ยนแปลงเขา้สู่ยุคของโลกาภิวตันข์า้งตน้  
ที่สรา้งใหส้ังคมโลกเกิดวัฒนธรรมร่วมสมัยขึน้ แต่วัฒนธรรมนั้นไม่อาจหยุดนิ่งได ้โดยสามารถ
เคลื่อนที่ได้อย่างไรพ้รมแดน เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมของแต่ละประเทศมากยิ่งขึน้  
โดยลักษณะเป็นกระบวนการถ่ายทอดผ่านตัวบุคคล ด้วยวิธีการใช้สื่อเทคโนโลยี ส่งผลให้เกิด
วฒันธรรมที่เรียกว่า “สมยันิยม” หรือเรียกว่า “วฒันธรรมมวลชน” (Storey, 2018) 

วฒันธรรมสมัยนิยม หรือ Popular culture นัน้สามารถเรียกในค าไทยไดอี้กรูปแบบหนึ่ง  
ก็คือ วัฒนธรรมประชานิยม ซึ่งการที่จะเกิดความนิยมของบุคคลในแต่ละยุคสมัยได้นั้น  
จะตอ้งมีหลกัเกณฑท์ัง้หมด 4 ประการดว้ยกนั อนัไดแ้ก่ (1) ไดร้บัการยอมรบัและชื่นชอบจากผูค้น
จ านวนมาก  (2) ผู้คนส่วนใหญ่มองว่าเป็นวัฒนธรรมที่ ไม่มีคุณค่าและรสนิยมทางศิลปะ  
(3) ผู้คนจ านวนมากชื่นชอบ และเป็นวัฒนธรรมที่เป็นประโยชน์ต่อการคา้และการบริโภคนิยม   
(4) สรา้งขึน้จากผูค้นดว้ยกนัเอง (สรุีรตัน ์เรืองประยรู และ ปฏิยทุธ ์ธันวานนท,์ 2560, น. 91) 

แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมสมัยนิยมที่น ามาใช้ในการศึกษาครั้งนี ้ เป็นการอธิบายถึง
ความหมายของ “วฒันธรรมสมยันิยม” จากนกัคิดและนกัวิชาการต่าง ๆ ซึ่งมีดงันี ้

วิสิฏฐ์ คิดค าส่วน (2557, น. 12) อธิบายว่า วัฒนธรรมสมัยนิยม หมายถึง วัฒนธรรม 
ที่เกิดขึน้จากความนิยมของผู้คนในสังคม มีการเปลี่ยนแปลง และสูญหายไปตามกาลเวลา  
โดยลักษณะของวัฒนธรรมสมัยนิยมนั้นเป็นวัฒนธรรมที่เข้ามาบดบังวัฒนธรรมหลักในสังคม  
ด้วยสาเหตุที่ว่า ผู้คนนั้นเกิดการติดต่อสื่อสารกันมากยิ่งขึน้ ผนวกกับภาพลักษณ์และตัวตน  
ของคน รุ่น ใหม่ ในสังคมที่ แสดงออกมาใน รูปแบบความต้องการต่อวัฒ นธรรมนั้น  ๆ  
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ด้วยวิ ธีการบริโภคสินค้าและบริการ การรับข้อมูลข่าวสาร การต่อรอง และการค้นหา  
เพื่อสรา้งตวัตนหรืออตัลกัษณภ์ายในสงัคม  

ทกัษพร คหูากาณจน ์(2563, น. 18) อธิบายว่า วฒันธรรมสมยันิยม หมายถึง วฒันธรรม
ที่ตอบสนองต่อความต้องการเสวยสุขของมนุษย์ ซึ่งเกิดขึน้ในยุคของโลกาภิวัตน์ และเป็น
วัฒนธรรมขั้นพื ้นทางสังคม ในด้านของการเมือง เศรษฐกิจ และศาสนา ที่ท าให้สังคมนั้น  
เกิดการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกันและกันระหว่างประเทศผ่านผู้บริโภค ดว้ยวิธีการถ่ายทอด  
ผลิตขึ ้น ใหม่  และส่งออกสินค้าเชิงวัฒนธรรม  ฉะนั้น  วัฒนธรรมสมัยนิยม จึงเป็นสิ่ งที่  
ไดร้บัการยอมรบัในความเป็นที่นิยมจากผูค้นสว่นใหญ่ 

จิรชัญา วรรณโสภา (2561, น. 19) อธิบายว่า วัฒนธรรมสมัยนิยม หมายถึง วฒันธรรม 
ที่ ไม่จ าเป็นต้องได้รับความนิยมจากประชากรเสมอไป แต่ยังถูกมองว่าเป็นวัฒนธรรม  
ที่ประกอบไปด้วย ความเป็นธรรมชาติ ความเป็นวิถี และความเป็นธรรมดาที่เกิดขึน้ในสังคม  
ผ่านกระบวนการสรา้งความสัมพันธ์กันที่มีผลประโยชน์ในรูปแบบของสินค้าเข้ามาเก่ียวข้อง  
ส่งผลให้สินค้านั้นแพร่หลายออกสู่สังคมอันกว้างขวาง และท าให้เกิดค่านิยมทางความคิด  
ของผูท้ี่สนใจสินคา้เหลา่นัน้ และตอ้งการที่จะเป็นเจา้ของสิ่ง ๆ นัน้ 

เหมือนฝัน มานตรี (2556, น. 25) อธิบายว่า วัฒนธรรมสมัยนิยม หมายถึง วัฒนธรรม 
ที่ท าหนา้ที่เป็นสื่อกลางในการสรา้งค่านิยมใหม่ ๆ แลว้มีการสืบทอดและแปรเปลี่ยนกนัตลอดเวลา  
จนค่านิยมต่าง ๆ เหลา่นีก้ลายเป็นสิ่งที่อยู่ในชีวิตประจ าวนัของมนุษยท์กุคน 

จิระวรรณ ไชยปรีชาวิทย์ (2560, น. 24) อธิบายว่า รานี มูเคอรจ์ิ (Rani Mukerji) และ  
ไมเคิล ชดัสนั (Michael Schudson) ไดใ้หค้วามหมายของ วฒันธรรม ว่าเป็นความเชื่อและบรรทดั
ฐานทางสังคมที่ยึดถือและปฏิบัติตามกันมา โดยสิ่งต่าง ๆ ในวัฒนธรรมสมัยนิยมนั้นตอ้งไดร้บั  
การยอมรบัและเป็นที่นิยมในสังคมอย่างแพร่หลาย อีกทั้ง เรื่องของความเชื่อพืน้บา้น ที่เป็นตน้
ก าเนิดของประเพณีในสงัคม และความเชื่อแบบมวลชน ที่ถูกบญัญัติขึน้เป็นตวัแทนของการเขา้ถึง
ทางการคา้ขายและทางการเมือง นอกจากนีว้ัฒนธรรมสมัยนิยมอาจกล่าวไดว้่าเป็นวัฒนธรรม  
ที่ไดร้บัความนิยมในกลุม่ผูท้ี่มีฐานะทางสงัคมสงู   

Storey (2018) อธิบายว่า วัฒนธรรมสมัยนิยมสามารถให้ค านิยามออกเป็นทั้งหมด  
6 ความหมายดว้ยกนั ไดแ้ก่  

1. เป็นสิ่งที่ไดร้บัการยอมรบัและชื่นชอบจากผูค้นสว่นใหญ่  
2. เป็นสิ่งแตกต่างกบัวฒันธรรมขัน้สงู หรือ high culture  
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3. เป็นสิ่งที่ไดร้บัความนิยมมาจากชาติตะวนัตก  
4. เป็นสิ่งที่เกิดขึน้โดยพฤติกรรมการใชช้ีวิตของมนุษย ์ 
5. เป็นสิ่งที่ผูม้ีอ  านาจเหนือกว่าสามารถใชใ้นการควบคมุผูม้ีอ  านาจนอ้ยกว่า  
6. เป็นสิ่ งที่ เกิดจากความเป็นเมือง ผนวกกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่ มี 

ความทนัสมยั สง่ผลใหก้ารบรโิภคภายในชมุชนเมืองนัน้เปลี่ยนแปลงไป 
Arnold (1924) อธิบายว่า  วัฒ นธรรมนั้นสามารถแบ่ งความหมายออกได้ เป็ น  

4 ความหมายดว้ยกนั คือ 1) เป็นสิ่งที่สามารถรบัรูไ้ดว้่าอะไรดีหรือไม่ดี 2) เป็นสิ่งดี ๆ ที่ถูกน ามาใช ้
3) เป็นสิ่งที่ประชาชนคิดว่ามีแต่เรื่องที่ดี 4) เป็นการกระท าแต่สิ่งที่ดี ๆ ส่วนวัฒนธรรมสมัยนิยม 
อารโ์นลด์ได้อธิบายเพิ่มเติมอีกว่า เป็นวัฒนธรรมที่มีต้นก าเนิดมาจากชาวแรงงาน โดยเรียกสิ่ง 
ที่เกิดขึน้นีว้่า ความไม่เป็นระเบียบและไม่มีกฎเกณฑต์ายตวั (anarchy) จึงกลายเป็นที่ขนานนาม
กันว่าเป็น วัฒนธรรมที่น ามาแต่สิ่งที่ไม่ดีมาให ้และเชื่อว่าวัฒนธรรมจะเป็นตัวช่วยในการท าให้ 
สิ่งที่ไม่ดีออกไปจากสังคมของชาวแรงงาน ตัวอย่างเช่น การทะเลาะวิวาท การไม่มีมารยาท  
ดว้ยพฤติกรรมดงักล่าวท าใหช้าวแรงงานถกูตีตราว่าเป็นชนชัน้ที่ต  ่าสดุในสงัคม (populace) ต่อไป  
คือ  ชนชั้นกลาง (philistines) และชนชั้นสูงสุด (barbarains) โดยการอธิบายดังกล่าวของ 
อารโ์นลด์นั้นอยู่ในช่วงของปัญหาชาวแรงงาน ที่ไม่มีความเป็นระเบียบทางสังคม จึงท าให้อาร์
โนลดต์อ้งใชแ้นวคิดซึ่งก็คือ การใหช้าวแรงงานนัน้ไดเ้รียนหนงัสือ เพราะ การเรียนหนงัสือนัน้ท าให้
วฒันธรรมเกิดความสมดุลได ้และผลที่ตามมาก็จะท าใหร้ฐัมีการปกครองที่ดีขึน้ แนวคิดดังกล่าว
ของเขาจึงไดร้บัการนิยามว่า เป็นแนวคิดหลกัของการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยของรฐั 

 
อัตลักษณแ์ละตัวตนกับวัฒนธรรมสมัยนิยม 
วฒันธรรมสมัยนิยมนัน้เป็นวฒันธรรมที่สรา้งความเป็นอัตลกัษณ์และตวัตนของกลุ่มคน

ขึ ้นมา โดยที่ กลุ่มคนเหล่านั้นจะท าการสร้างความโดดเด่นเฉพาะตัวของตนเองขึ ้นมา  
ดว้ยการสรา้งอ านาจที่ตอ้งยึดติดกับค าว่า รูปลกัษณ์ รูปแบบ ตัวตน เพื่อรกัษาความเป็นคุณค่า
ของตนเองเอาไวใ้หค้งอยู่ภายในบรบิทของวฒันธรรม แต่ก็มีบางกลุ่มก็ตอ้งท าการปรบัตวัใหเ้ขา้กบั
วฒันธรรมที่ตนก าลงัเผชิญอยู่ ฉะนัน้นิยามของค าว่า ตวัตน และอตัลกัษณ ์เป็นค าที่เชื่อมโยงกับ
ศาสตร์ทางสังคมศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็น มานุษยวิทยา ปรัชญา จิตวิทยา และสังคมวิทยา  
(รชัรนิทร ์อดุเมืองค า, 2551, น. 26) 
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วิสิฏฐ์ คิดค าสว่น (2557, น. 31) กล่าวถึงตวัตนในกระแสของวฒันธรรมสมยันิยมสามารถ
น ามาวิเคราะหแ์ละจ าแนกออกเป็น 5 ประเภทดว้ยกนั ไดแ้ก่  

1) ตวัตนและประสบการณต่์าง ๆ ของตนเอง ที่ไดร้บัจากการเสพสื่อ  
2) ตัวตนในโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเหนือความจริง โดยเกิดจากการสรา้ง

มายาคติว่าแทจ้รงิแลว้เป็นความจรงิ ตวัอย่างเช่น ผูห้ญิงสวยตอ้งมีผิวขาวใส เป็นตน้  
3) ตัวตนที่ถูกแบ่งกลุ่ม อาทิ กลุ่มอาชีวะ กลุ่มนิสิตของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ  

กลุม่คนท างานโสดและสมรส กลุม่เกย ์เป็นตน้  
4) ตัวตนแห่งความขัดแยง้ คือ ตัวตนที่มีความหมายมากกว่าหนึ่งความหมาย 

เช่น ผูห้ญิงหนึ่งคนอาจเป็นไดท้ัง้แม่ของลกูและเป็นสาวในยุคแห่งความทนัสมยั หรือการไวผ้มยาว
ของผูช้าย แต่แทจ้รงิแลว้ผมของผูช้ายตอ้งสัน้ และ  

5) ตัวตนของระดับความสุข และสามารถก าหนดเองได้ เช่น มีเงินก็สามารถ  
ไปชมภาพยนตรท์ี่มีตั๋วราคาแพงได ้แต่ถา้มีเงินไม่มากก็ชมภาพยนตรท์ี่มีตั๋วราคาถกูลงมาหน่อย  

 
ความส าคัญของวัฒนธรรมศึกษาทีม่ีต่อวัฒนธรรมสมัยนิยม  
โจนาธาน คลัเลอร ์(Jonathan Culler) ไดอ้ธิบายศาสตรข์องวฒันธรรมศึกษาผ่านหนังสือ

ที่ชื่อว่า “The Literary in Theory” ไวว้่า วัฒนธรรมศึกษาเป็นสาขาวิชาที่เกิดขึน้จากอิทธิพลของ
วัฒนธรรมประชานิยม วัฒนธรรมมวลชน และวัฒนธรรมชนชัน้สูง ซึ่งการเกิดขึน้ดังกล่าว ท าให้
วัฒนธรรมศึกษาถือก าเนิดขึน้ในประเทศอังกฤษจากการศึกษาจากวรรณกรรมชั้นสูงที่ เป็น
วรรณกรรมที่ เป็นพื ้นฐานของการศึกษาวัฒนธรรมมาเป็นเวลานาน แต่ในเวลาต่อมา  
ก็เกิดกระแสแห่งการต่อต้านขึน้ โดย เรย์มอนด์ วิลเลียมส์ (Raymond Williams)  และ ริชารด์  
ฮ๊อกการ์ต  (Richard Hoggart) ของส านัก เบอร์มิ งแฮม  (Birmingham Center for Cultural 
Studies) ไดม้ีการเสนอการศกึษาวฒันธรรมในรูปแบบดัง้เดิมไว ้แต่พอ สจ๊วต ฮอลล ์(Stuart Hall) 
ถูกแต่งตัง้ใหเ้ป็นผูอ้  านวยการส านักแทนนัน้ เขาก็ไดก้ลบัมาใหค้วามสนใจที่จะศึกษาวัฒนธรรม  
สมยันิยมอีกครัง้ คลัเลอรไ์ดอ้ธิบายอีกหนึ่งปัจจยัว่า ทฤษฎีมีผลต่อการเกิดขึน้ของวฒันธรรมศึกษา  
ในเรื่องของมโนทัศนเ์ก่ียวกับตัวบททางวฒันธรรม เช่น การละเล่น และภาพยนตร ์ดงันัน้คลัเลอร์
จึงสรุปการมองวัฒนธรรมศึกษาไว้ว่าเป็นวิชาที่น าเอาทฤษฎีต่าง ๆ มาปรับใช้ในการอธิบาย  
ตัวบททางวัฒนธรรม ส่วนอีกหนึ่งสิ่งที่คัลเลอรใ์ห้ความเห็นเก่ียวกับการก าเนิดของวัฒนธรรม
ศึกษาก็คือ เป็นการปรบัเปลี่ยนแนวคิดของมหาวิทยาลยั โดยคลัเลอรไ์ดน้ าแนวคิดของ บิล เรดดิง้ 
(Bill Reading) จากหนังสือ The University in Ruins ปี 1996 ซึ่งแบ่งแนวคิดออกเป็น 3 ช่วง
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ดว้ยกันโดยอ้างถึง แนวคิดของอิมานูเอล คานท์ (Immanuel Kant) ไดแ้ก่ 1) แนวคิดเชิงเหตุผล   
2) แนวคิดเชิงวัฒนธรรม  และ 3) แนวคิดความเป็นเลิศ  โดยทั้ง 3 ช่วงนั้นก่อให้เกิดความเป็น
วฒันธรรมศกึษาที่เชื่อมโยงไปสูค่วามเป็นวฒันธรรมสมยันิยมขึน้ (ชยัรตัน ์พลมขุ, 2553, น. 183) 

กล่าวโดยสรุป “วัฒนธรรมสมัยนิยม” เป็นวัฒนธรรมที่ เกิดขึ ้นจากปรากฏการณ์ 
“โลกาภิวัตน”์ ภายในสงัคม ท าใหม้นุษยน์ัน้สามารถติดต่อสื่อสารกันไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว 
และมีการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมของประเทศหนึ่งกับอีกประเทศหนึ่ง แล้วกลายเป็นที่นิยม  
ต่อประชาชนจ านวนมาก โดยสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ภายในวัฒนธรรมสมัยนิยมนั้นมักจะเป็นรูปแบบ  
ของสินค้าและบริการต่าง ๆ เช่น เสือ้ผา้ เพลง ภาพยนตร ์ของเล่น และกีฬา ด้วยการท าหน้าที่
ดึงดูดให้เกิดความสนใจ และประชาชนที่สนใจสิ่งเหล่านั้นเองก็จะสรา้งตัวตนหรืออัตลักษณ์ 
ของตนเองภายในสงัคม 
 

วัฒนธรรมสมัยนิยมกับผลิตภัณฑข์องเล่นตัวต่อเลโก้    
จักรกฤษณ์  สิริริน (2562) อธิบายเก่ียวกับตัวต่อเลโก้ในปัจจุบันที่มีการยกระดับ 

ของเล่นสู่ความเป็นวัฒนธรรมร่วมสมัยไวใ้นหนังสือ LEGO CULTURE ซึ่งเริ่มตน้ในปี ค.ศ. 2005 
บรษิัทนัน้ไดม้ีการรว่มมือกนักบับรษัิทผลิตนาฬิกาชื่อดงัหรือ Citizen โดยรว่มกนัผลิตนาฬิกาขอ้มือ 
ที่ท ามาจากชิน้สว่นของตวัต่อเลโกอ้อกมาวางขาย  

 

ภาพประกอบ 1 นาฬิกาขอ้มือเลโก ้

ที่มา: The LEGO Group (2017) 
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ต่อมาในปี ค.ศ. 2008 ไดท้ าการผลิตแฟลชไดรฟ์และเครื่องเล่นเพลง MP3 โดยไดแ้นวคิด
ม าจ าก  iPod ข อ งบ ริษั ท  Apple แ ล ะ ได้ ตั้ ง ชื่ อ ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ นั้ น ว่ า  LEGO iPod Stereo  
ซึ่งมีลักษณะเป็นตัวต่อสี่ เหลี่ยม 8 ปุ่ ม มีสาย USB ส าหรับการเชื่อมต่อ ในระยะเวลาต่อมา 
มีการต่อยอดกลายมาเป็นโทรศัพทม์ือถือและกลอ้งถ่ายรูป ซึ่งสรา้งความสนใจแก่แฟนคลบัเลโก้ 
ในยุคสมัยนั้น  ในปี ค.ศ. 2009 ได้เป็นอย่างดี  อีกสิ่งหนึ่งคือบริษัทได้มีการจัดตั้งโครงการ 
ในการผลิตหุ่นยนต์ที่สามารถบังคับได้โดยไม่ต้องใช้มือจับ โดยใช้ชื่อว่าโครงการ Mindstorms  
จนกลายเป็นที่ รูจ้ักกันไปทั่ วส าหรับผู้เล่นที่ชื่นชอบหุ่นยนต์ เป็นเพราะมีกลไกที่สามารถให้ 
ตวัต่อเลโกน้ัน้เคลื่อนไหวได ้ซึ่งกลไกดังกล่าวนีจ้ะจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท ก็คือ มอเตอรข์นาด
ใหญ่  2 ตัว และขนาดกลาง 1 ตัว นอกเหนือจากนี ้แล้วยังมี เซ็นเซอร์ที่ ใช้ในการตรวจจับ 
การเคลื่อนไหวจากกล้องที่อยู่ภายใน พรอ้มทั้งใช้การบังคับแบบรีโมดคอนโทรลทั้งระยะใกล้ 
และไกล และจุดส าคัญของ LEGO Mindstorms คือ สมองกล ที่ท างานดว้ยการใชก้ลไกทัง้หมด 
ที่มี จากนั้นก็มีการพัฒนาขึน้มาเรื่อย ๆ จากรุ่น EV 1 จนในปัจจุบันที่ เป็นรุ่น EV 3 ซึ่งเป็นรุ่น 
ที่ ไม่จ าเป็นต้องมีการต่อหรือประกอบที่ ซับซ้อนมากนัก แต่จะเน้นไปทางการให้ผู้เล่นได้ 
เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมตัวหุ่นยนตเ์อง ผ่านแอพพริเคชัน ส่วนลกัษณะของโปรแกรมหุ่นยนต์
ที่ว่านัน้จะเป็นโปรแกรมส าเรจ็รูปที่ใหผู้เ้ลน่มาปรบัแต่งไดเ้องตามใจชอบ  

 

ภาพประกอบ 2 LEGO MINDSTORM รุน่ EV 3 

ที่มา: The LEGO Group (2013) 
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ด้วย รูปแบบและกลไกของ LEGO Mindstorms ท าให้ผลิ ตภัณ ฑ์นั้นถูก ต่อยอด 
ไปสู่โครงการตัวต่อเลโก้เพื่อการศึกษา หรือ LEGO Education โดยได้มีการยกระดับสินค้า 
ใหก้ลายเป็นของเล่นเพื่อการศึกษา แต่ก็ยังเต็มไปดว้ยความคลุมเครือว่าแทจ้ริงแลว้มันคือสิ่งใด
และต้องการจะสื่อสารให้ผู้เล่นอย่างไร เลโก้จึงท าการเปลี่ยนรูปแบบของ Brand ให้กลายเป็น  
“ของเล่นเสริมทักษะ” เพื่อสรา้งความแตกต่างและอัตลกัษณ์ใหก้ับสินคา้ของตัวเอง หลงัจากนั้น  
ไดไ้ม่นานก็เกิดเหตุการณ์ตัวต่อเลโก้ปลอมเกลื่อนตลาดซือ้ขายไปหมด บริษัทจึงพยายามแก้ไข
ด้วยการเปลี่ยนจากของเล่นเสริมทักษะและใช้ชื่อเรียกใหม่ว่า LEGO Learning ที่อยู่ภายใต ้
ข อ ง  LEGO Education แ ล ะ ใช้ ชุ ด ข อ งผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ที่ มี ชื่ อ ว่ า  DUPLO แ ล ะ  TECHNIC  
เป็นตัวต่อเลโก้เพื่อการศึกษาจนมาถึงปัจจุบัน ซึ่งเมื่อพูดถึง LEGO Education จะสามารถแบ่ง
ออกได้เป็น 5 ระดับ ได้แก่ ระดับที่  1 คือ Pre-school เป็นตัวต่อเลโก้ส  าหรับเด็กก่อนวัยเรียน  
ระดับที่ 2 คือ Elementary school เป็นตัวต่อเลโกส้  าหรบัเด็กประถมศึกษา ระดับที่ 3 คือ Middle 
school เป็นตวัต่อเลโกส้  าหรบัเด็กมธัยมศกึษาตอนตน้ ระดบัที่ 4 คือ High school เป็นตวัต่อเลโก้
ส  าหรบัเด็กมัธยมปลาย เด็กอาชีวะ หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเด็กที่ก าลังจะเข้ามหาวิทยาลัย  
สว่นระดบัที่ 5 จะเป็นระดบัมหาวิทยาลยัขึน้ไป ฉะนัน้ การสรา้ง Brand LEGO Education ขึน้มานี ้
เป็นการท าให้เกิดองค์ความรู้ทางวิชาการ ซึ่ งมีการจัดท างานวิจัยร่วมสมัยขึ ้น  จึงท าให ้  
LEGO Education ถูกออกแบบให้กลายเป็นของเล่นเชิง STEM Education ในการประยุกต ์
ใชส้  าหรบัทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 

 

ภาพประกอบ 3 ชดุผลิตภณัฑต์วัต่อเลโก ้Education 

ที่มา: Brickwatch (2017) 
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นบัจาก 10 ปีใหห้ลงัที่ ก็อดทเ์ฟรด เคิรก์ คริสเตียนเซ่น (Godtfred Krik Christiansen) ได้
เขา้มาพัฒนาของเล่นตัวต่อเลโกใ้หก้ลายเป็นของเล่นที่ร่วมสมัยมากขึน้ จนไปถึงการต่อยอดของ 
LEGO Education ก็ถกูน าไปใชใ้นการสรา้งพืน้ที่ของการเลน่ในสวนสนกุ LEGOLAND  

 

ภาพประกอบ 4 สวนสนุก LEGOLAND 

ที่มา: BrickFanatics (2564) 

กระแสของวัฒนธรรมร่วมสมัยท าให้บริษัทเองนั้นต้องท าการปรับตัวและผลิตผลงาน
ออกมาเพื่อให้บริษัทของตนเองนั้นอยู่รอด ด้วยวิธีการสรา้งภาพยนตร ์ซึ่งวงการภาพยนตรน์ั้น  
ถือเป็นวัฒนธรรมอันดับหนึ่งของโลก ที่สรา้งขึน้มาส าหรับผู้ชมทุกเพศทุกวัยทุกสัญชาติและ  
ทุกภาษา ฉะนั้นการสรา้งภาพยนตรข์องบริษัทนั้นจึงเป็นการเพิ่มมูลค่าทางการตลาดให้กับ
ผลิตภัณฑข์องเล่นตัวต่อเลโก้ขึน้มาทันที รวมไปถึงเป็นการลงทุนเพื่อน าพา Brand ไปสู่ของเล่น 
เชิงวฒันธรรมและประสบความส าเร็จในอนาคต โดยเริ่มสรา้งภาพยนตรเ์รื่องแรกในปี ค.ศ. 2014  
มีชื่อว่า The LEGO Movie โดยท ารายไดไ้ปทัง้หมด 500 ลา้นดอลลาร ์ซึ่งไดร้บัรางวัลภาพยนตร์
จากเวทีต่าง ๆ มากมาย และได้รับค าชมจากนักวิเคราะห์ภาพยนตรจ์ากทั่วโลก หลังจากนั้น  
The LEGO Movie ก็ไดม้ีการต่อยอดสู่วิดีโอเกมภาคต่าง ๆ ออกมาฉายผ่านโทรทัศน ์มีลกัษณะ
เป็นหนังสั้น และมีหนังภาคต่อหรือการหยิบภาพยนตรช์ื่อดังมาสรา้งเป็นในรูปแบบของตนเอง  
เช่น The LEGO Simpsons Movie (ฉายในปี ค.ศ. 2018) , The LEGO Batman Movie (ฉายในปี  
ค.ศ. 2017), The LEGO Ninjago Movie (ฉายในปี ค.ศ. 2017) เป็นต้น  ซึ่ งจากภาพยนตร ์ 
The LEGO Batman Movie ที่ มี ตั วละคร Batman และ  Superman เป็นตัวด า เนิน เรื่องนั้น  
แสดงใหเ้ห็นชดัเจนว่า บรษิัทของเลน่ตวัต่อเลโกพ้ยายามยกระดบั Brand ของตนเองขึน้มา 
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ภาพประกอบ 5 โปสเตอรภ์าพยนตร ์THE LEGO MOVIE 

ที่มา: Movie4kids (2564) 

หรืออีกสิ่ งหนึ่ งที่ ถูกใช้เรียกกันใน เชิ งธุ รกิจก็ คือ  “การ Co-branding” ซึ่ งร่วมกับ  
DC Comics, Warner Bros, Universal Pictures, Marvel, Paramount Picture แ ล ะ  Walt 
Disney Pictures ด้วยการ Co-branding นีเ้องท าให้มีการผลิตสินค้าตัวต่อเลโก้ของภาพยนตร์
ที่มาจากค่ายต่าง ๆ เช่น Spiderman, Hulk, The Lord of the Rings, Pirates of the Caribbean,  
Jurassic Park และ Star Wars ท าใหต้วัต่อเลโกน้ัน้ไดร้บัความสนใจจากผูค้นจ านวนมาก ถึงขัน้ที่
มีการน าวิธีการ Co-branding ดงักลา่วนัน้ไปศกึษาเพื่อท าเป็นวิทยานิพนธ ์ 

 

ภาพประกอบ 6 ชดุผลิตภณัฑต์วัต่อเลโกธี้ม Star Wars 

ที่มา: Amazon (2020) 
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ไม่ใช่แค่เพียงเท่านี ้ ยังมีการสรา้งรายการโทรทัศน์ที่ชื่อว่า LEGO Master TV Reality 
Show โดยเริ่มออกอากาศเมื่อปี ค.ศ. 2017 ในประเทศอังกฤษ และยังออกอากาศต่อเนื่องมา
จนถึงปัจจุบัน ซึ่งในรายการนั้นมีเนือ้หาหลัก ๆ คือ การแข่งขันต่อเลโก้ผ่านการออกอากาศสด  
ด้วยการแข่งขันนี่ เองจึงท าให้รายการ LEGO Master TV Reality Show กลายเป็นที่นิยมของ 
กลุ่มแฟนคลับเลโก้ในวัยเด็ก เมื่อถึงเวลาออกอากาศก็จะมานั่ งตรงหน้าจอเพื่อท าการรับชม  
อย่างใจจดใจจ่อ นอกจากนี ้เด็ก ๆ ก็มีความสนใจที่จะสมัครเข้าร่วมแข่งขันต่อเลโก้แบบ
ออกอากาศสด ที่ผูช้นะจะไดร้บัเงินรางวัลเป็นของตอบแทน ในเวลาต่อมาก็มีการ Co-branding 
อย่างต่อเนื่อง โดยร่วมกับ Brand รถหรู หรือ Luxury Car 3 ยี่หอ้ชั้นน าของโลกซึ่งไดแ้ก่ Ferrari, 
Mclaren และ Porsche ในการร่วมกันผลิตสินค้าตัวต่อเลโก้เป็นรูปร่างรถแข่ง หลังจากนั้นได ้
ไม่นานก็มีการร่วม Brand กับ Bugatti, Chiron, Aston Martin และ BMW ผลิตภัณฑ์ตัวต่อเลโก้
รถแข่งทั้งหมดที่ผลิตออกมานั้นจะใชช้ื่อว่า LEGO Technic ที่เป็นของเล่นที่มีรายละเอียดสูงไป
จนถึงเครื่องยนตแ์ละกลไกของรถยนตอ์ย่างแทจ้ริง เช่น สายพาน ระบบไฟ เพลาที่ใชข้ับเคลื่อน  
และลูกสูบ  หลังจากนั้น ได้ ไม่ นานหลังจากการสร้างชื่ อ  Brand LEGO Technic อีกทั้ ง 
ยงัมีการรว่มมือเพิ่มเติมกบัย่ีหอ้รถ Mini Cooper, Volkswagen, Ford และ Nissan ตามมา 

 

ภาพประกอบ 7 ชดุผลิตภณัฑต์วัต่อเลโกธี้ม Technic 

ที่มา: Bricklink (2020) 
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ในช่วงที่ผ่านมาบริษัทของเล่นตัวต่อเลโก้ไดม้ีการร่วมมือกบับริษัทผลิตขนมเพื่อผลิตขนม
ที่ชื่อว่า Jelly Block โดยมีลกัษณะเป็นขนมเยลลี่รสผลไม ้และมีหลายรสดว้ยกนั จนกลายเป็นหนึ่ง
ในนวัตกรรมที่เปลี่ยนโฉมวงการของเล่นอย่างสิน้เชิง นอกจากนี ้บริษัทของเล่นตัวต่อเลโก้นั้น
พยายามน าพาบริษัทของตนเองนัน้ไปสู่ “การปฏิวติัวฒันธรรมดว้ยของเล่น”  ซึ่งเป็นทฤษฎีที่น าไป
ปรับเปลี่ยนเพื่อปรับปรุงให้ของเล่นนั้นน่าดึงดูดมากยิ่งขึน้ต่อไปในอนาคต อีกเหตุผลหนึ่ง ที่
พยายามท าให้เกิดการปฏิวัติดังกล่าว ก็คือ บริษัทนั้นมีการก่อตั้งบริษัทมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1932  
ซึ่งถือว่าเป็นเวลานานมาก จึงต้องการวางแผนระยะยาวในการน าเสนอของเล่นเชิงวัฒนธรรม  
สู่สายตาคนทั่วโลก ใหเ้หมือนกับการน าเสนอวัฒนธรรมของประเทศอ่ืน ๆ เช่น การใชต้ัวละคร 
Superman เป็นการน าเสนอวัฒนธรรมด้วยการต์ูนให้แก่เด็ก ๆ และเพื่อแสดงถึงการปกป้อง  
สงัคมโลก รวมไปถึงประเทศญ่ีปุ่ นที่มีการสรา้งตวัการต์นูโดราเอม่อนในการน าเสนอวฒันธรรมดว้ย
การ์ตูนสู่สังคมโลกอีกเหมือนกัน ซึ่งได้ถูกน ามาเร่งแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจย ่าแย่  หลังจาก  
เกิดเหตุการณ์ที่ญ่ีปุ่ นนัน้แพใ้นสงครามโลกครัง้ที่ 2 เป็นตน้ จากที่กล่าวมาขา้งตน้นี ้ท าให้บริษัท
ของเล่นตัวต่อเลโก้นั้นเป็นธุรกิจที่คอยผลิตสื่อหรือ Content ต่าง ๆ เพื่อให้ของเล่นของตนนั้น 
เขา้สู่การปฏิวัติวัฒนธรรมอย่างเต็มรูปแบบ แลว้จึงน าไปสู่ของเล่นที่มีความเป็น “วัฒนธรรมสมัย
นิยม” ในปัจจุบัน จากกระแสของวัฒนธรรมสมัยนิยมที่บริษัทนั้นน ามาใชใ้นการ Co-Branding 
ส าหรับการสร้างผลิตภัณฑ์ของเล่นนั้น  ส่งผลให้เกิดแฟนพันธุ์แท้ ตัวต่อเลโก้ขึ ้นทั่ วโลก  
และมีการรวมกลุ่มกนัของคนรกัเลโกข้องแต่ละประเทศ ในประเทศไทยก็เช่นกนั รวมไปถึงประเทศ
ไทยนัน้ตอ้งการที่จะเป็นศนูยก์ลางอีกแห่งหนึ่งในการน าเขา้สินคา้ตวัต่อเลโก ้โดยมีการเปิดรา้นคา้
ใช้ชื่อว่า LEGO Certified Shop ณ ห้างสรรพสินค้า สยามพารากอน และเมกาบางนา อีกทั้ง
รา้นคา้ออนไลนช์ื่อว่า LEGO Flagship Store ที่ใหแ้ฟนพันธุ์แทห้รือผูเ้ล่นนั้นสามารถเลือกซือ้ได้
อย่างสะดวกสบาย ภายใต้การรับรองจากบริษัท LEGO Group ประเทศเดนมารก์ ที่มีบริษัท 
DKSH ดูแลภายในประเทศ รวมถึงมีการรวมกลุ่มของแฟนพันธุ์แท้ตัวต่อเลโกท้ าใหเ้กิดการจัดตัง้
ชมรมเลโกป้ระเทศไทย หรือ Thai LEGO User Group ชมรมคนรกัเลโก ้หรือ We Love Lego และ
กลุ่ ม คนรัก เล โก้ป ระ เทศไทย  ห รือ  Thai Brick Club ซึ่ งทั้ งหมดนี ้ เป็ นการรวมกลุ่ ม กัน 
ผ่านโลกออนไลน ์ 
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ภาพประกอบ 8 รา้นคา้ LEGO Certified Store สาขาหา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน 

ที่มา: Brickfinder (2019) 

นอกเหนือจากการรวมกลุ่มและการตั้งร้านขายผลิตภัณฑ์ของเล่นตัวต่อเลโก้แล้ว  
บริษัทยังมีการจัดตั้งโครงการสร้าง Model สถานที่ส  าคัญจากทั่ วโลก และผลิตออกมาเป็น 
ชุดผลิตภัณฑ์ที่มีชื่อว่า LEGO Architecture เป็นโครงการที่ท าการยกระดับผลิตภัณฑ์ของเล่น 
ตัวต่อเลโก้ไดเ้ด่นชัดที่สุด ดว้ยการน าจุดเด่นของการต่อเขา้ดว้ยกันใหก้ลายเป็นสถาปัตยกรรม  
ต่าง ๆ และมีการน ามาปรบัใชใ้นการออกแบบสิ่งก่อสรา้งในชีวิตจริงของมนุษย์ ฉะนัน้ การที่บริษัท
ของเล่นตัวต่อเลโกน้ั้นไดน้ าพาตัวเองไปสู่ของเล่นที่ผสมผสานความเป็นวัฒนธรรมสมัยนิยมนั้น  
ท าให้เกิดความส าเร็จในด้านของรูปธรรมและนามธรรม กล่าวคือ ถ้าเป็นรูปธรรม จะเป็นการ  
เปิดร้านขายผลิตภัณฑ์ของเล่นตัวต่อเลโก้ หรือ  LEGO Certified Shop และในออนไลน ์ 
LEGO Flagship Store ส่วนนามธรรมนั้น  จะเป็นการเกิดการรวมตัวของแฟนคลับเลโก ้ 
และการสรา้งเครือข่ายทางสงัคมของคนท่ีรกัและชื่นชอบตวัต่อเลโก ้

ในช่วงเวลาที่ผ่านมามูลค่าของผลิตภัณฑข์องเล่นตัวต่อเลโก้ไดเ้พิ่มสูงขึน้อย่างต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะตัวต่อเลโก้รุ่นเก่า ๆ หรือรุ่นพิ เศษ ถูกนักสะสมหรือผู้ที่ สนใจนั้นตีราคาให้แก่  
ตัวต่อให้ทวีมูลค่าเพิ่มขึน้อย่างน่าใจหาย ซึ่งจากงานวิจัยของ National Research University 
Higher School of Economics เรื่อง LEGO: The Toy of Smart Investors และผลการวิจัยชีว้่า 
การที่เราสะสมตัวต่อเลโกน้ัน้ท าใหต้วัต่อเลโกน้ัน้เกิดมลูค่ามากยิ่งขึน้และมีมลูค่ามากกว่าทองค า 
รวมไปถึงถา้มีการซือ้ขายจะไดผ้ลตอบแทนประมาณ 8% ต่อปี 
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ภาพประกอบ 9 ชดุผลิตภณัฑ ์LEGO Architecture เมือง Tokyo ประเทศญ่ีปุ่ น 

ที่มา: NEW ELEMENTARY (2019)    

กล่าวโดยสรุป จากการเล่าเรื่องของวัฒนธรรมสมัยนิยมกับผลิตภัณฑ์ของเล่น 
ตัวต่อเลโก้ดังกล่าวนี ้เป็นการแสดงให้เห็นว่า ตัวต่อเลโก้เป็นของเล่นที่ท าการสรา้งเอกลักษณ์
เฉพาะตวัผ่านการปฏิวติัวฒันธรรม โดยน าเอาความเป็นสมยันิยมเขา้มาใส่ไวใ้นตวัของผลิตภณัฑ์
แล้วน า เสนอออกมาให้น่ าดึ งดูด  รวม ไปถึ งท า ให้มู ล ค่ าของตั วผลิตภัณ ฑ์นั้น สู งขึ ้น  
สรา้งกลุ่มแฟนคลบัและผูท้ี่ชื่นชอบมากมาย จากของเล่นธรรมดาที่ไม่มีความโดดเด่น สู่ของเล่นที่
ครองใจผูเ้ลน่หรือเด็ก ๆ หลายคนทั่วโลก ในสงัคมปัจจบุนั 

แนวคิดเร่ืองความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน (Sense of Community) 
ความหมายของชุมชน 
การที่จะเขา้ใจถึงแนวคิดความรูส้ึกถึงความเป็นชุมชนไดน้ัน้ จ าเป็นตอ้งรูน้ิยามของค าว่า 

“ชุมชน” เสียก่อนว่า หมายถึงอะไร ซึ่ งจะสามารถอธิบายความหมายจากนักคิดและ  
นกัทฤษฎีต่าง ๆ ไดด้งันี ้

กฤษณสรรค์ สุขสาร (2560, น. 9) อธิบายความหมายของ ชุมชน ว่าหมายถึ ง  
องค์การทางสังคมประจ าท้องถิ่นในแต่ละพื ้นที่ โดยมีประชากรมาอยู่อาศัย มีการพูดคุยกัน  
มีการท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกนั มีวฒันธรรมและพฤติกรรมการใชช้ีวิตเหมือนกนั รวมไปถึงร่วมกนั
ช่วยแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ภายในชุมชนของตนเองได ้โดยตอ้งอยู่ภายใตก้ารควบคุมของกฎหมาย
และขอ้บงัคบัเดียวกนั 
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กาญจนา แก้วเทพ , 2538, อ้างถึ งใน บ้านจอมยุทธ (2543) อธิบายความหมาย 
ของชุมชน ว่า หมายถึง ประชากรที่อาศัยอยู่ในพืน้ที่เดียวกัน มีความสนิทสนมกัน ท าอาชีพและ  
การด าเนินชีวิตที่คล้าย ๆ กัน อีกทั้งการอาศัยอยู่ร่วมกันจะเป็นรูปแบบความสัมพันธ์แบบ  
เครือญ าติไปจนถึ งระดับชุมชน ประกอบกับช่วยกันรักษาความดีงามและวัฒนธรรม  
ของแต่ละชมุชนใหค้งอยู่ไดน้านที่สดุจนสืบทอดไปถึงรุน่ลกูรุน่หลานในอนาคต 

ด ารงศักดิ์ แก้วเพ็ง (2556, น. 8) อธิบายความหมายของ ชุมชน ว่าหมายถึง สถานที่ 
ที่ใหค้วามส าคัญเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกที่อาศัยอยู่ร่วมกัน โดยมองปัจจัยต่าง ๆ  
เช่น  บริบทของพื ้นที่  การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของสมาชิก  ความเข้าซึ่ งกันและกัน  
และการติดต่อสื่อสารกนัภายในชมุชน เป็นตน้ 

กล่าวโดยสรุป จากการอธิบายความหมายของชุมชน สามารถสรุปไดว้่า ชุมชน หมายถึง 
อาณาเขตที่มีผูค้นอาศัยอยู่รวมกนัเป็นจ านวนมาก โดยแต่ละบุคคลนัน้มีความสมัพันธ์กันดั่งเช่น
ญาติพี่ น้อง สามารถพูดคุยกันได้อย่างมีความสนิทสนมกัน อีกทั้งร่วมกันแก้ไขปัญหา  
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ภายในชุมชน และช่วยกันท าหนา้ที่ถ่ายทอดภูมิปัญญาหรือวฒันธรรมประจ าถิ่น  
ออกสูส่งัคมและลกูหลานต่อไป 
 

แนวความคิดเกี่ยวกับความเป็นชุมชน 
อานันท ์กาญจนพันธุ ์(2544, น. 111-125) อธิบายแนวคิดเก่ียวกบัความเป็นชุมชนในแง่

ของการหยิบยกแนวคิดและทฤษฎีของนักสงัคมศาสตร ์ในการมองภาพของชุมชนเชิงอุดมคติที่
สะท้อนให้เห็นถึงเป้าหมายของชุมชน มากกว่าลักษณะของชุมชน รวมไปถึงมีเป้าหมายหลัก  
คือ การพฒันาและเปลี่ยนแปลงสงัคมชมุชนชนบทซึ่งมีนกัคิดที่อธิบายดงันี ้

1. เฟอรดิ์นาน ทอยนีย์ (Ferdinand Tonnies) และ โรเบิรต์ เรดฟีลด์ (Robert 
Redfield) กล่าวว่า การมองความเป็นชุมชนในทางที่ดีนัน้ ควรจะมองว่าชุมชนนัน้มีความเป็นหนึ่ง
เดี ย วกัน ไปแปลกแยก  อี กทั้ ง เป็ นหน่ วยท างสั งคมที่ ให้ค วามส าคัญ กับ วัฒ นธรรม  
ซึ่งเป็นคุณค่าทางจิตใจของชาวบ้าน และมุ่งเน้นความสามัคคีกันภายในชุมชน ภายใต้บริบท  
ของสงัคมแบบเครือญาติ ท าใหชุ้มชนมีความเขม้แข็งและไม่ตอ้งขอความช่วยเหลือจากหน่วยงาน
ภาครฐัมากนกั 

2. เอ็ดเวิร ์ด แบนฟิลด์ (Edward Banfield) และ จอร์จ แมททิว ฟอสเตอร ์
(George Matthew Foster) เชื่อว่า ผู้คนที่อาศัยอยู่ในชนบทช่างไร้เหตุผล และมีวัฒนธรรม 
แห่งความยากจน (Culture of Poverty) คือ วัฒนธรรมที่ เชื่อเรื่องของโชคลาภ และการพนัน  
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ซึ่งส่งผลให้ผู้คนเกิดความยากจนตามมา โดยวัฒนธรรมดังกล่าวท าให้ชาวบ้านในชุมชน  
ไม่สามารถช่วยเหลือซึ่ งกันและกันได้ เห็นแต่ผลประโยชน์ของตนเองมากกว่าคนอ่ืน ๆ  
เกิดความไม่ไว้วางใจต่อกัน เลยไม่มีความเป็นชุมชนขึน้ ซึ่งแนวทางแก้ไขที่ทั้ง 2 ได้เสนอนั้น  
ก็คือ การพฒันาการศกึษาใหเ้ขา้ถึงชมุชนเหลา่นีใ้หค้รอบคลมุทกุพืน้ที่ 

3. ซามูเอล แอล ป๊อปกิน้ (Samuel L. Popkin) อธิบายว่า ชุมชนในอดีตอาจจะ 
มีลักษณะของชุมชนที่สามารถรวมหมู่กันได้ แต่ก็มีรัฐเข้ามาแทรกแซงเรื่องของการเก็บภาษี  
และการปกป้องสิทธิส่วนบุคคลของชาวบ้านในชุมชน ท าให้พฤติกรรมรวมหมู่ของชาวบ้าน  
ในชุมชนนั้นเป็นการรวมตัวกันเพื่อจุดประสงคท์ี่มีความจ าเป็นจริง ๆ แสดงใหเ้ห็นถึง จิตส านึก  
ของความเป็นชมุชน 

4. เจเรมิ เคมพ์ (Jeremy H. Kemp) ได้ท าการสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับชาติพันธุ์
วรรณนาในหมู่บา้นของประเทศไทย ไดข้อ้สรุปว่า ชาวบา้นมีการรวมกลุ่มกนัอย่างจริงจงั และไม่มี
การสรา้งอดุมการณ์การรวมกลุ่มกนัในระดับชุมชน รวมไปถึงความรูส้ึกถึงความเป็นชุมชนจะพบ
แค่ในระดบัปัจเจกบคุคลหรือกลุม่ชาติพนัธุม์ากกว่าพบในระดบัชมุชน 

กล่ า ว โด ยส รุป  จ ากมุ ม ม อ งขอ งนั ก สั งค ม ศ าสต ร์ที่ ได้ ย กม า  4 ท่ าน แล ะมี 
ความเก่ียวข้องกับความเป็นชุมชน อานันท์ กาญจนพันธุ์ ได้ข้อสรุปว่า ความเป็นชุมชน เป็น
แนวทางปฏิบัติที่มีอ  านาจในการท าใหเ้กิดการมีส่วนร่วมระหว่างชุมชนกับภาครฐัในการจัดการ
ทรัพยากรของชุมชน ที่มีการผลิตซ า้ทางวัฒนธรรมและเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสังคม  
ซึ่งเป็นประโยชนต่์อการพฒันาสงัคม 

 
องคป์ระกอบและลักษณะของความรู้สึกถึงการเป็นชุมชน 
ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน หรือ Sense of community นั้นเป็นเครื่องยึดเหนี่ยว 

ใหผู้ค้นในชุมชนมีความรูส้ึกว่าตนเป็นส่วนหนึ่งกบัชุมชนที่อาศัยอยู่  (พศิน เหล่าแสงธรรม, 2561, 
น. 41) ดังนัน้จึงไดห้ยิบยกแนวคิดของนักคิดที่มาอธิบายความหมายของความรูส้ึกถึงความเป็น
ชมุชนดงักลา่ว โดยมีดงันี ้ 

ทิ วา มั่ งน้อย , ประสาร มาลากุล , และ ผ่ องพ รรณ  เกิ ดพิ ทักษ์  (2564, น . 451)  
กลา่วว่า ความรูส้กึถึงความเป็นชมุชนนัน้ ประกอบไปดว้ย 4 องคป์ระกอบดว้ยกนั ดงันี ้

1. ความเป็นสมาชิก (Membership) ประกอบด้วย สมาชิกชุมชน สัญลักษณ ์
อารมณ ์มีส่วนร่วม และความรูส้ึก ซึ่งทัง้หมดขา้งตน้เป็นความรูส้ึกหรือหนา้ที่ของสมาชิกภายใน
ชมุชนที่ตอ้งด ารงรกัษาไว ้
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2. อิทธิพล (Influence) คือ การที่สมาชิกคนหนึ่งส่งต่อความรูส้ึกถึงสมาชิก 
คนอ่ืน ๆ ท าให้พวกเขารูว้่าสมาชิกคนดังกล่าวนีม้ีอิทธิพลต่อชุมชนเป็นอย่างมาก เมื่อสมาชิก  
คนนั้นท าสิ่งใดสมาชิกคนอ่ืน ๆ ก็ตอ้งท าตามเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อชุมชน หรือเรียกว่า  
การคลอ้ยตาม (conformity) กล่าวคือ การกระท าส่วนบุคคลส่งผลต่อความคิดและความสมัพันธ์
ของสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในชมุชน 

3. การเติมเต็มด้านความต้องการ (Integration and Fulfillment of Needs)  
เป็นความสมัพนัธร์ะหว่างสมาชิกภายในชมุชนที่มีเรื่องของ การแลกเปลี่ยนค่านิยมซึ่งกนัและกนั 

4. การแบ่งปันดา้นอารมณแ์ละความรูส้ึกรว่ม (Shared Emotional Connection) 
เป็นความรูส้ึกที่ออกมาจากจิตวิญญาณ (spiritual bond) ของสมาชิกชุมชนในแง่ของการแบ่งปัน
อารมณ ์ความรูส้กึ และประสบการณ ์ที่สรา้งใหเ้กิดความสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนัของสมาชิก 

Mcmillan และ  Chavis (1986) อ ธิบ าย เก่ี ยวกับ  ความ รู้สึ กถึ งความ เป็ นชุม ชน  
ว่ามีองค์ประกอบ 2 สิ่งที่ส  าคัญประกอบเข้าด้วยกันจึงจะเป็นสิ่งนีไ้ด้ ก็คือ 1) ชุมชน หมายถึง 
ประชากรที่มีการรวมกลุม่กนัในพืน้ที่ต่าง ๆ อาทิ หมู่บา้น เขตเมือง และ 2) ความสมัพนัธ ์หมายถึง  
การที่ประชากรภายในชุมชนมีความคิดหรือทัศนคติที่คล้ายกัน มีการท ากิจกรรมร่วมกัน  
ซึ่งทัง้ 2 สิ่งที่กลา่วมาขา้งตน้ไม่จ าเป็นตอ้งมีสถานที่เป็นตวัก าหนด 

Warner และ Dixon (2011, p. 257-271) กล่าวถึ ง  ความ รู้สึ กถึ งความ เป็นชุมชน 
ในความคิดของนกักีฬา ซึ่งมีองคป์ระกอบ ดงันี ้

1. ช่วงเวลาของการเป็นผูน้  า (Leader Opportunities) ซึ่งมีหน้าที่รบัผิดชอบต่อ
สมาชิกคนอ่ืน ๆ ในชุมชน เพื่อแสดงให้ถึงความน่าเชื่อถือที่ถูกรับเลือกมาเป็นผู้น าชุมชน  
อีกทัง้ช่วยใหค้วามรูส้กึถึงความเป็นชมุชนนัน้มีความเหนียวแน่นมากย่ิงขึน้ 

2. การแข่งขัน (Competition) คือ การแข่งขันกันระหว่างสมาชิกภายในชุมชน 
โดยต้องมีการให้เกียรติและเคารพซึ่งกันและกัน รวมไปถึงต้องกฎและกติกาที่ เท่าเทียม  
ท าใหส้มาชิกเกิดความมีน า้ใจและเป็นมิตรที่ดีต่อกนั  

3. ก า ร ตั ด สิ น ใ จ อ ย่ า ง เท่ า เที ย ม  (Equity in Administrative Decision)  
คือ ถ้ามีแข่งขันหรือกิจกรรมขึน้ในชุมชน ผู้ตัดสินการแข่งขันจะตอ้งมีความยุติธรรมต่อทุกฝ่าย  
ท าใหส้มาชิกเกิดความเชื่อใจในตวัผูต้ดัสินการแข่งขนัว่าไม่อิงกบัฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง 
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4. พื ้นที่ทางสังคม (Social Spaces) คือ สิ่งแวดล้อมและบรรยากาศในชุมชน  
ตอ้งมีความผ่อนคลาย ไม่เครียดจนเกินไป ซึ่งการผ่อนคลายนั้นจะท าให้สมาชิกภายในชุมชน  
เกิดความไวเ้นือ้เชื่อใจกันที่จะสามารถพูดคุยกันอย่างไม่เกรงกลัวความรูส้ึกต่อกัน หรือสามารถ  
ท ากิจกรรมรว่มกนัแบบมีความสขุไรแ้รงกดดนั 

5. ใส่ใจสมาชิกคนอ่ืน ๆ (Administrative Consideration) คือ ใส่ใจต่อส่วนร่วม
ของชุมชนมากกว่าสว่นตน รูจ้กัเห็นใจผูอ่ื้น ดแูลกนัและกนัภายในชมุชน ซึ่งเป็นการปฏิบติัที่ส  าคญั
อย่างยิ่งที่ท าใหเ้กิดความรูส้กึถึงความเป็นชมุชน 

กล่าวโดยส รุป  การที่ จะท าให้ เกิดความ รู้สึกถึ งความ เป็นชุมชนได้นั้น  จะต้อง  
มีองค์ประกอบที่ เกิดจากพฤติกรรมและแนวทางปฏิบัติของสมาชิกชุมชนที่ส  าคัญทั้งหมด  
4 องคป์ระกอบดว้ยกัน ได้แก่ 1) การเป็นสมาชิกชุมชน 2) การปฏิบัติตามผูอ่ื้นที่เป็นแบบอย่าง  
3) อารมณแ์ละความรูส้ึก และ 4) เติมเต็มซึ่งกันและกนั ซึ่งองคป์ระกอบทัง้หมดนีจ้ะเกิดขึน้ไม่ได ้ 
ถ้าหากไม่ไดร้บัความร่วมมือ หรือความเชื่อใจกันของสมาชิกภายในชุมชน  โดยสิ่งเหล่านีก้็เป็น 
สว่นหนึ่งที่ท าใหค้วามรูส้กึถึงความเป็นชมุชนถือก าเนิดขึน้และคงอยู่กบัชมุชนตลอดไป  

ส าหรบัการศึกษาครัง้นี ้แนวคิดความรูส้ึกถึงความเป็นชุมชนมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัสิ่งที่ผูว้ิจยั
ต้องการจะศึกษา ไม่ ว่าจะแป็นกลุ่ม  Thai Brick Club : Thai LEGO Community กลุ่มที่ มี 
การพดูคยุแลกเปลี่ยนกนัเก่ียวกบัข่าวสารของตวัต่อเลโก ้หรือจะเป็นกลุ่มที่มีการซือ้ขายตวัต่อเลโก้
กนัของกลุม่แฟนคลบั โดยลกัษณะดงักลา่วขา้งตน้นีม้ีความเด่นชดัในแง่ของความเป็นชมุชน 

แนวคิดสัญวิทยา 
ความเป็นมาของ สัญวิทยา หรือ สัญศาสตร์ นั้นมีรากศัพท์มาจากภาษากรีกค าว่า 

semeiotikos อนัหมายถึงการตีความหมายของสญัญะ ดงันัน้สญัศาสตรจ์ึงหมายถึง วิชาที่ว่าดว้ย
การศกึษาและวิเคราะหร์ะบบการท างานของสญัญะ สญัวิทยานัน้มีความเป็นมาตัง้แต่ 300 ปีก่อน
คริสต์ศักราช ซึ่งเป็นข้อโต้แย้งกันภายในเอเธนส์ ระหว่างส านักเอปิคิวเรี่ยน (EPICUREANS)  
และ ส านักสโตอิก (STOICS) ในช่วงยุคโบราณ โดยมีขอ้โตแ้ยง้ในเรื่องของ สญัญะตามธรรมชาติ 
(สัญญะที่มีโดยทั่ วไปและเป็นอิสระ ) กับ สัญญะตามขนบ  (สัญญะที่ถูกออกแบบเพื่อใช้ใน 
การสื่อสารเท่านัน้) ว่ามีความแตกต่างกนัอย่างไร รวมไปถึงสญัญะในความคิดของส านักสโตอิก
เป็นสาระส าคญัของอาการท่ีใชเ้รียกศพัทท์างการแพทย ์(อธิป จิตตฤกษ,์ 2558, น. 4-5) 

สัญวิทยา (Semiology) หรือ สัญศาสตร์ (Semiotics) เป็นศาสตรท์ี่ใช้ศึกษาวิธีการ
สื่อสารกนัระหว่างมนุษยใ์นสงัคม โดยนิยามขึน้จากบิดาวิชาภาษาศาสตร ์แฟรดิ์น็องด ์เดอ โซซูร ์
(Ferdinand de Saussure) ว่ า เป็ น  โค รงสร้างทางสัญ ศาสตร์ ห รือ  Structural Semiotics  
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ซึ่งเป็นเรื่องที่ ให้ความส าคัญแก่หลักโครงสร้างของการให้ความหมายแก่ค าว่า “สัญญะ”  
ที่มีความเชื่อมโยงกันระหว่างสัญญะดว้ยกันเอง มิใช่การใหค้วามหมายของสญัญะเพียงโดด ๆ 
(นพรุจ ตน้ทพัไทย, 2554, น. 16) 

กาญจนา แก้วเทพ (2541, น. 80-81) อธิบายว่า สัญวิทยา เป็นรูปแบบหรือสิ่งต่าง ๆ  
ที่สรา้งขึน้มา แล้วสิ่งเหล่านั้นเองจ าเป็นต้องมีความหมาย (meaning) สามารถแทนของจริง 
หรือค วาม เป็ น จริง  (object) ในตั วบท  (text) และ ในบ ริบท  (context) เช่ น  แห วนหมั้ น  
ซึ่งเป็นสญัญะที่สื่อถึงความสมัพันธห์รือความผูกพนัระหว่างเพศหญิงและชายว่ามีการหมัน้หมาย   
แต่ถ้าหากเปลี่ยนบริบทของสัญญะเป็น แหวนแต่งงาน ก็จะหมายถึงความสัมพันธ์หรือ  
ความผูกพันที่แน่นแฟ้นมากกว่าการหมั้นหมาย จากตัวอย่างดังกล่าวเป็นรูปแบบของสัญญะ  
ที่ใชรู้ปเป็นการสื่อความหมาย แต่สญัญะที่มีการใชก้ันบ่อยมากที่สุดจะอยู่ในรูปแบบของภาษา 
(language) นอกจากนี ้กาญจนา แก้วเทพ (2541, น. 99) ยังไดอ้ธิบายเพิ่มเติมว่า สัญญะ นั้น
สามารถวิเคราะหค์วามหมายออกมาได ้2 รูปแบบ ดงันี ้

1) ความหมายโดยอรรถ (Denotative meaning) เป็นความหมายที่อธิบายใหเ้ขา้ใจโดย
ต ร ง กั น  แ ล ะ ต าม ตั ว อั ก ษ รที่ ป ร า ก ฏ  ซึ่ ง สิ่ ง ที่ ชั ด เจ น ม า ก ที่ สุ ด คื อ ค ว า ม ห ม า ย  
ตามพจนานกุรม เช่น ผูห้ญิงที่ใหก้ าเนิดลกูเรียกว่า “แม่” และหมีเป็นสตัวท์ี่มี 4 เทา้ เป็นตน้  

2) ความหมายโดยนัย (Connotative meaning) เป็นความหมายโดยอ้อมที่เกิดจาก
บุคคลใดบุคคลหนึ่งมีประสบการณ์กับสิ่ง ๆ นั้น  หรืออาจเป็นขอ้คิดเห็นร่วมกันของกลุ่มบุคคล  
เช่น ถ้าเราต้องการความอบอุ่นให้คิดถึง “แม่” ของเรา แต่ในบางคนอาจคิดถึงความเจ็บปวด  
หรือการเขม้งวด และบางคนก็อาจมีประสบการณ์ที่ย ่าแย่ต่อแม่ของตน กล่าวคือ อาจถูกพราก  
จากแม่ผูเ้ป็นที่รกั 

กมลพรรณ อาการส (2560, น. 23) อธิบายว่า สัญวิทยา หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 
ภาพถ่าย ขอ้ความ รูปลกัษณ์ รสชาติ การกระท า เสียง กลิ่น และวัตถุ ที่มนุษยท์ าหน้าที่ก าหนด
ความหมายโดยต้องความสัมพันธ์กับสิ่ง ๆ ร่วมด้วย ตัวอย่างเช่น แหวน ถ้ามองแบบธรรมดา  
ก็จะเป็นเครื่องรางชนิดหนึ่งที่ไม่มีความหมายอะไร แต่เมื่อแหวนนัน้ถูกน าไปสวมอยู่ที่นิว้มือของ
เจ้าสาวในวันแต่งงานแหวนก็จะมีความหมายเชิงสัญญะโดยทันที ซึ่งหมายถึงสิ่งแทนใจแทน  
ความรกัที่เจา้บ่าวและเจา้สาวมีใหแ้ก่กัน รวมไปถึงสัญญะเป็นการถ่ายทอดออกมาผ่านท่าทาง
และการกระท า เช่น เมื่อนักกีฬามีอาการเจ็บปวดก็จะมีการแสดงออกทางท่าทาง สีหน้า  
และน ้าเสียง ให้ผู ้ชมหรือทีมแพทย์ ฉะนั้น สัญญะจึงเป็นตัวก าหนดรูปแบบของสังคมและ
วัฒ นธรรมที่ เห มื อนกัน  เมื่ อ เราน าสัญ ญ ะไป ใช้ใน สั งคม วัฒ นธรรมที่ แตก ต่ างกัน  
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ความหมายจะเปลี่ยนโดยทนัที กล่าวคือ เมื่อสงัคมและวฒันธรรมมีการเปลี่ยนแปลง สญัญะก็จะ
มีความหมายท่ีเปลี่ยนไป 

กรรณิการ ์ตั้งตุลานนท์ (2561, น. 1-11) อธิบายถึง สัญวิทยา ตามความหมายของ 
แฟดิน็อง เดอ โชชูร ์ว่า เป็นการศึกษาถึงลักษณะทางสังคม และการด าเนินชีวิตของมนุษย์ 
ภายในสังคม  อีกทั้ งสื บค้นความ เป็ นจริงของตั วแป รต่ าง  ๆ  ที่ เ ก่ี ย วข้อ งกับสัญญ ะ  
สญัญะจึงเป็นเหมือนบริบทเชิงวัฒนธรรมที่มนุษยไ์ดส้รา้งขึน้ เมื่อบริบทเปลี่ยนแปลงไป สญัญะ
ย่อมเปลี่ยนตามไปด้วย ฉะนั้น สัญวิทยาจึงเป็นแนวคิดที่ศึกษาและวิเคราะห์ถึงวิธีการคิด  
ของมนุษย ์ผ่านวัฒนธรรม ภาษา และความจริงทางสังคม ซึ่งเป็นสิ่งที่คอยก าหนดการสื่อสาร  
ภายในสังคมโลก ผนวกกับความเป็นสัญญะที่แสดงออกมาใหม้ีความหมายและความซับซอ้น  
มากยิ่งขึน้ภายในวฒันธรรมของแต่ละสงัคม 

คมลักษณ์  ไชยยะ (2562, น. 38) อ ธิบายว่า  ความหมายของสัญญะนั้นท าให้ 
เกิดการเชื่อมความสมัพนัธร์ะหว่างสญัญะที่แตกต่างกนั และจ าแนกไดท้ัง้หมด 3 รูปแบบดว้ยกัน 
ไดแ้ก่ 1) ความสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (symbolic relation) คือ ความสัมพันธ์ภายในตัวสัญญะ 
ที่ เกิดขึ ้นระหว่างรูปสัญญะและความหมายสัญญะ  2) ความสัมพันธ์แบบกระบวนทัศน ์
(paradigmatic relation) และ 3) ความสมัพนัธแ์บบกระแสความหรือวากยสมัพนัธ ์(syntagmatic 
relation) ซึ่งทั้ง 3 รูปแบบนีเ้ป็นความสัมพันธ์ภายนอกของสัญญะหนึ่งและสัญญะอ่ืน ๆ ดังนั้น
ความสัมพันธ์ทั้ง 3 รูปแบบดังกล่าว เป็นสัญญะที่มีความสัมพันธ์กัน และเป็นส่วนส าคัญ  
ที่ท าใหเ้กิดความเขา้ใจถึงวิธีการอธิบายความหมายของสญัญะแบบต่าง  

จักรี  ป ระธานเกียรติ  (2558, น. 36) อธิบายถึ ง ค าพูด  รูปภาพ  และวัตถุ ต่าง ๆ  
ที่มีการให้ความหมายหรือการอา้งถึง (Signifying practices) คือตัวแทนของสัญญะอย่างหนึ่ง  
และเป็นสิ่งที่อยู่ รอบตัวของมนุษย์ โดยเกิดจากผลกระทบทางสังคม (Social Convention)  
หรือเรียกว่า “สัญศาสตร”์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ เชื่อมโยงความสัมพันธ์กันระหว่างค าว่า “สัญญะ”  
กับ “ความหมาย” เพื่อใหรู้ว้่าสัญญะที่แสดงออกมานั้นมีความหมายว่าอย่างไร เช่น งานศิลปะ  
จะใช้ภาพวาดในการสื่อความหมาย (Representation) เพราะว่าภาพวาดนั้นมีองค์ประกอบ 
ที่คลา้ย ๆ กัน และมีขอ้จ ากัดในตัว รวมไปถึงสามารถสื่อความหมายไดดี้กว่าการใชค้ าพูดทั่วไป  
ซึ่งเปลี่ยนแปลงไปตามสงัคมวฒันธรรมที่ด  ารงอยู่  
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พงศภคั ราชาภรณ ์(2561, น. 5) อธิบายว่า สญัวิทยา (Semiology) มาจากรากศพัทค์ าว่า 
Semio ซึ่ งแบ่ งออกเป็นค าว่า  Sign, Logy และ Science จึ งรวมเป็น  Semiology หมายถึ ง 
วิชาสัญญะ หรือ สัญศาสตร ์เป็นวิชาที่ศึกษาแนวทางการให้ความหมาย มุ่งไปที่ความหมาย
ของสัญญ ะโดยตรง กล่ าว คือ  ถู กบัญญั ติ ขึ ้นม าแทนความหมายของสิ่ ง ใดสิ่ งหนึ่ ง  
และต้องมีการท าความเข้าใจถึงความหมายของสิ่ งนั้น  ท าให้สัญวิทยาเป็นศาสตร์แห่ ง  
การสื่อความหมาย หรือสัญลกัษณ์ ที่อยู่รอบตัวของมนุษย ์แลว้มนุษยน์ั้นเกิดการตีความขึน้มา
จากความคิดของพวกเขา เช่น โลโก ้รหสัต่าง ๆ ภาษา และสญัญาณ  

ลินิน แสงพัฒนะ (2557, น. 17) อธิบายถึงความหมายของ “สญัญะ” ในการน าไปใชก้ับ
วัฒนธรรมศึกษาว่ามี  2 ความหมายด้วยกัน  คือ 1) ความหมายเชิ งอรรถ (Denotative)  
คือ ความหมายที่ถูกสรา้งขึน้มาจากความคิดของมนุษย ์และเป็นความหมายโดยตรง รวมไปถึง  
มีลักษณ ะเป็นการให้ความหมายเชิ งพ รรณ นา 2) ความหมายโดยนัย  (Connotative)  
คือ ความหมายที่ถูกซ่อนไว ้กล่าวคือ เป็นความหมายที่เกิดขึน้จากความสมัพันธ ์ค่านิยม อารมณ ์  
และความรูส้ึก โดยเกิดขึน้ดว้ยการพดูหรือน า้เสียงที่ออกมาจากมนุษยผ์ูเ้ป็นคนสรา้งสญัญะขึน้มา  
หรือแมก้ระทั่งการตีความจากประสบการณ ์ค่านิยม และบรบิทของสงัคมที่ตนเองพบเจอ  

สันต์ สุวัจฉราภินันท์, ทวีศักดิ์  เกียรติ วีระศักดิ , และ รัฏฐา ฤทธิศร (2555, น. 88)  
อธิบายว่า สัญวิทยา คือรูปแบบของระบบสัญญะ (sign) และมีวิเคราะห์วิธีการให้ความหมาย 
(signification) โดยวิ ธีการดังกล่าวนี ้มีองค์ประกอบอยู่  2 ส่วน ได้แก่  ความหมายสัญญะ 
(signified) และรูปสญัญะ (signifier) ซึ่งมีการอธิบายเพิ่มเติมว่า การแยกออกระหว่างความหมาย
สัญญะและรูปสัญญะนั้น เป็นปรชัญาทางแนวคิดของเพลโตหรือเพลโตคริสเตียน ที่ท าหน้าที่
แบ่งแยกระหว่างรูปแบบกับเนือ้หา การแบ่งแยกทัง้ 2 ส่วนดังกล่าวนี ้แสดงใหเ้ห็นว่า มนุษยส์่วน
ใหญ่สนใจแต่รูปแบบหรือรูปลกัษณภ์ายนอกมากกว่าจะสนใจความหมายหรือประโยชนใ์ชส้อย  

ผกาพันธ ์อินต๊ะแกว้ (2562, น. 36) อธิบายว่า สญัวิทยา หมายถึง การสรา้งภาพตัวแทน
ของ บุคคล สถาบนั หน่วยงาน และองคก์ร แลว้น าออกมาเผยแพร่ในลกัษณะของ ตราสญัลกัษณ ์
(Emblems) และโลโก้ (Logo) เพื่อสรา้งความเป็นอัตลักษณ์ (Identity) ภายในองค์กรของตน 
พรอ้มกับสื่อออกมาใหบุ้คคลภายนอกทราบว่ามีความหมายว่าอย่างไร ทั้งนีก้็ขึน้อยู่กับแนวคิด  
และทศันคติของแต่ละบคุคลว่าจะตีความกบัสิ่งที่สื่อออกมาว่าอย่างไร  
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ไชยรตัน ์เจริญสินโอฬาร (2555, น. 132) อธิบายว่า สญัวิทยาเป็นการสรา้งความหมายถึง 
“มายาคติ” ซึ่งเป็นให้ความหมายโดยไม่สนใจถึงความส าคัญที่อยู่ภายในสิ่ง ๆ นั้น ซึ่งคลา้ยกับ
ความหมายของสญัญะและภาษาศาสตร ์เช่น เมื่อกล่าวถึงสญัญะของช่อดอกกุหลาบ ก็จะนึกถึง
ความรักหรือสิ่งที่มอบให้แก่คนที่ เราชื่นชอบ ในกรณีดังกล่าว ช่อดอกกุหลาบคือรูปสัญญะ  
ส่วนความรักคือความหมายของสัญญะ เมื่อทั้ง 2 มาอยู่รวมกันจะเรียกว่า “สัญญะ” ดังนั้น 
ช่อดอกกุหลาบที่ เป็นสัญญะนั้นจะมีความหมายคนละอย่างกับดอกกุหลาบทั่ วไปที่ขาย  
อยู่ตามรา้นดอกไมห้รือสวนซึ่งเป็นรูปสญัญะ ไม่ไดม้ีความหมายของสญัญะแต่อย่างใดกล่าวคือ  
เมื่อเราพูดถึงรูปสัญญะโดยไม่มีการให้ความหมายกับสิ่ง ๆ นั้นจะถือว่าไม่เป็นสัญญะ ฉะนั้น  
การที่ จะเกิดความหมายของสัญญะได้นั้นต้องมี องค์ประกอบทั้งหมด 3 ส่วนด้วยกัน  
คือ 1) รูปสญัญะ 2) ความหมายของสญัญะ และ 3) สญัญะ ดงัเช่นตวัอย่างก็คือ ช่อดอกกุหลาบ
เป็นรูปสญัญะ ความรกัและความชื่นชอบเป็นความหมายของสญัญะ และสุดทา้ยเป็นความรูส้ึก  
ที่แสดงออกมาผ่านช่อดอกกหุลาบรวมกนัเป็นสญัญะ  

แฟร์ดีน็อง เดอ โซซูร ์ (Ferdinand De Saussure) อธิบายว่า สัญวิทยา (Semiology)  
มาจากภาษากรีกค าว่า Semeion แปลว่า sign หรือเรียกว่า สัญญะ เป็นการศึกษาถึงวิถีชีวิต
รูปแบบที่ เป็นสัญญะภายในสังคม ซึ่งสัญญะในที่นี ้เป็นสิ่งต่าง ๆ ที่มีการให้ความหมาย  
จากการเปรียบเทียบเพื่อแสดงความต่างออกมาใหเ้ห็นเด่นชดักว่าสิ่งอ่ืน ๆ และย่อมเป็นสิ่งที่ผูค้น  
ในสงัคมเกิดความเขา้ใจและยอมรบั ดังนัน้ สญัญะจึงไม่ไดห้มายถึงภาษาที่สื่อออกมาจากผูค้น
เสมอไป แต่ยังมีสิ่งอ่ืน ๆ เช่น ภาพยนตร ์การด าเนินชีวิตของผูค้น อีกทัง้โซซูรย์ังกล่าวเพิ่มเติมว่า 
สัญญะเป็นรูปแบบของความสัมพันธ์กันระหว่าง 2 องค์ประกอบด้วยกัน คือ 1) รูปสัญญะ  
หรือสิ่งที่ ให้ความหมาย (signifier) 2) ความหมายสัญญะ หรือสิ่งที่ เกิดขึ ้นจากรูปสัญญะ 
(signified) เมื่อรวมกันแล้วจะกลายเป็นสัญญะชนิดหนึ่ง ไม่สามารถแยกออกจากกันหรือไม่มี
อย่างใดอย่างหนึ่งได ้(ไชยรตัน ์เจรญิสินโอฬาร, 2555, น. 17-20) 

ชารล์ส  ์แซนเดอร  ์เพียรซ (Charles Sanders Peirce) อธิบายว่า การที่จะสามารถเรียก
สัญญะได้นั้นต้องมีองค์ประกอบทั้งหมด 2 ส่วนด้วยกัน คือ สิ่งที่ ให้ความหมาย (Signifier)  
และความหมาย (Signified) ตวัอย่างเช่น การพนมมือขึน้ระหว่างอก (Signifier) เป็นสิ่งที่หมายถึง
การแสดงความเคารพ (Signified) จากองค์ประกอบของสัญญะ สามารถน ามาจัดประเภท
ของสญัญะ ไดท้ัง้หมด 3 ประเภท ดงันี ้ 
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1) Icon คือ สญัญะที่สื่อถึงความคลา้ยคลงึกนั เช่น รูปป้ัน ภาพถ่าย อนสุาวรีย ์ 
2) Index คื อ  สั ญ ญ ะ ที่ มี ค ว า ม สั ม พั น ธ์ กั น แ บ บ มี เห ตุ ผ ล  เช่ น  ไ ฟ ไห ม ้ 

อาการเจ็บป่วย  
3) Symbol คือ สญัญะที่สามารถสรา้งความเขา้ใจรว่มกนั เช่น ค าพดู ตวัเลข  
จากประเภทของสัญญะที่กล่าวมาขา้งตน้ท าให้เกิดการเลือกใชส้ัญญะในการอธิบาย  

สิ่งต่าง ๆ รอบตวัไดม้ากย่ิงขึน้ ไม่ว่าจะเป็น การใช ้Icon ส  าหรบัสื่อโฆษณาต่าง ๆ ในการอธิบายว่า
สิ่งที่อยู่ในสื่อโฆษณานั้นมีอะไรบ้าง อาทิ การโฆษณาของ สถานที่ออกก าลังกาย สระว่ายน ้า 
โทรศัพท์ ห้างสรรพสินค้า แต่วิธีการดังกล่าวถือว่ามีความล้าสมัยเป็นอย่างมาก นักพัฒนา  
จึงได้ท าการคิดค้นการใช้สัญญะในรูปแบบใหม่ก็คือ Index และ Symbol เช่น ใช้รูปผู้ใหญ่ 
ใส่ชุดว่ายน า้ แทนการใช้ภาพสระว่ายน า้ธรรมดา ซึ่งการจะเปลี่ยนประเภทของสัญญะได้นั้น
จะตอ้งขึน้อยู่กบับริบทของสงัคมที่ไดร้บัการยอมรบัจากผูค้น อีกหนึ่งตวัอย่างก็คือ การเปลี่ยนจาก 
Symbol มาเป็น Icon และ Index ที่เห็นเด่นชัดก็คือ การใชต้ัวอักษรแสดงการแยกออกระหว่าง
ห้องน ้าหญิงกับห้องน ้าชาย (Symbol) แต่เมื่อน า Icon กับ Index มาใช้ก็จะถูกปรับเปลี่ยน 
เป็นภาพวาดหญิงและชาย ซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนให้มีการรับสารที่ เป็นตัวหนังสือน้อยลง  
และใชภ้าพเป็นการสื่อใหเ้ขา้ใจถึงสิ่ง ๆ นัน้แทน เป็นตน้ (กาญจนา แกว้เทพ, 2541, น. 82-84) 

โรล็ อ งด์  บ า ร์ต ส์  (Roland Barthes) เป็ น บุ ค ค ลที่ ใช้ สัญ ศ าส ต ร์ม า วิ เค รา ะห ์ 
ในองค์ประกอบของสัญญะ ก็ คือ ความหมายโดยนัย (Connotative Meaning) เพราะว่า
ความหมายโดยนัยมีความส าคัญมาก ๆ ต่อการอธิบายเรื่องของการรบัรูแ้ละการใช้แนวคิดที่
หลากหลาย รวมไปถึงความหมายดงักล่าวนีม้ีการน าองคป์ระกอบทางวฒันธรรมเขา้มามีส่วนช่วย
ในการใหค้วามหมาย กล่าวคือ ปัจจัยที่ท าใหเ้กิดสญัญะไม่ไดม้าจากตัวสญัญะ แต่จะเป็นผลมา
จากอารมณแ์ละความรูส้ึกของมนุษยภ์ายใตบ้รบิทของวฒันธรรมที่ด  ารงอยู่ ซึ่งความหมายโดยนยั
ของสญัญะนัน้จะมีหนา้ที่ในการสื่อความหมาย 2 อย่างดว้ยกัน ไดแ้ก่ 1) สื่อความหมายแอบแฝง 
2) สื่อความหมายในรูปแบบมายาคติ (Myths) โดย บารต์ส ์กล่าวว่าการสื่อความหมายดังกล่าว
เป็นการปิดบงัความเป็นสญัญะของสิ่งต่าง ๆ ภายในสงัคมใหเ้ป็นเหมือนสิ่งที่เป็นไปตามธรรมชาติ 
หรือเรียกว่า “ความเคยชิน” นอกจากนี ้ บารต์ส์ เปรียบว่าการศึกษาสัญญะนั้นเป็นเหมือน 
การวิเคราะห์สัญลักษณ์ของวัฒนธรรม โดยมีการอธิบายความหมายแตกต่างกันออกไปผ่าน 
เรื่องราวทางวัฒนธรรม  วัตถุ  และสิ่ งของต่าง ๆ  อาทิ  อาหาร ของเล่น  เสื ้อผ้า  หนังสือ  
เหตุการณ์น ้าท่ วม  เป็นต้น  ดังนั้น  สิ่ งต่าง ๆ ที่ เป็น ปัจจัยในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ 
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หรือวฒันธรรมภายในสงัคมลว้นเป็นสญัญะทัง้หมด และเป็นบ่อเกิดของมายาคติ ที่ท าใหม้นุษย์
เกิดการยอมรบัแบบไม่จ าเป็นตอ้งมีเหตุผลมาอา้งถึง (มณีวรรณ ชาตวนิช และ สมภพ ชาตวนิช, 
2561, น. 437-438) 

กล่าวโดยสรุป แนวคิดสัญวิทยา เป็นศาสตร์ที่ท าการศึกษาสัญลักษณ์และการ  
ใหค้วามหมาย โดยเกิดจากความคิดของมนุษย ์ซึ่งเป็นสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรา อันไดแ้ก่ ภาษา 
สัญญาณ รูปถ่าย วัสดุ ค าพูด การกระท า และอ่ืน ๆ อีกมากมาย ภายในสังคมของมนุษย์ที่มี  
ความแตกต่างกันระหว่างวัฒนธรรมของผู้สื่อสารกับผู้รับสาร ไปจนถึงการให้ความหมาย  
ที่หลากหลายแล้วแต่ว่าบุคคลนั้นจะมีการตีความหมายว่าอย่างไร ฉะนั้น สัญญะจึงเป็นสิ่งที่  
ถูกสร้างขึน้จากความคิดและความรู้สึกของมนุษย์เพื่อท าการตีความหมายให้กับสิ่งสิ่งนั้น  
โดยมีทั้งความหมายโดยตรงและความหมายโดยอ้อมขึน้อยู่กับค่านิยม และประสบการณ์ของ  
แต่ละบุคคลที่พบเจอ เมื่อกล่าวถึงสัญญะในมุมมองของผลิตภัณฑ์ของเล่นเลโก้นั้น โดยสินค้า  
แต่ละชิน้ที่ถูกผลิตออกมาในรูปแบบธีมต่าง ๆ จะมีการใชรู้ปภาพหรือฉากจากภาพยนตรช์ื่อดงัเป็น
รูปแบบตัวต่อเลโก ้ในการสกรีนลงบนหน้ากล่องของสินคา้ เพื่อดึงดูดใหผู้ท้ี่ชื่นชอบตัวละครของ
ภาพยนตรน์ัน้เกิดความอยากไดม้าครอบครองและเก็บสะสมเพื่อใหเ้กิดมลูค่าทางดา้นจิตใจ ฉะนัน้ 
รูปภาพหรือฉากจากภาพยนตรบ์นผลิตภัณฑ์ของเล่นเลโก้จึงเป็น “รูปสัญญะ” แต่ถ้าผู้ที่มี  
ความชื่นชอบและเกิดความรูส้ึกอยากไดส้ินคา้ชนิดนั้นไปครอบครอง โดยการใหค้วามหมายว่า 
สินคา้ของเลโกช้นิดนัน้มีมูลค่าต่อจิตใจเมื่อไดม้าสะสมหรือขายต่อในราคาที่สูงขึน้กว่าความเป็น
จริงจึงเป็น “ความหมายของสัญญะ” เมื่อรวมกันแลว้ผลิตภัณฑ์ของเล่นเลโก้จึงเป็น “สัญญะ”  
รูปแบบหน่ึง ที่อยู่ภายในบรบิทของสงัคมและวฒันธรรมการด าเนินชีวิตของมนษุย ์

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
การศึกษาเรื่อง การศึกษาความสมัพันธร์ะหว่างคณุค่าของตวัต่อเลโกก้บัภาพลกัษณข์อง

ความเป็นชุมชนของผูเ้ล่น ครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดม้ีการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งจ าแนกออกเป็น  
4 ประเด็นส าคัญ ไดแ้ก่ 1) งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับผลิตภัณฑข์องเล่นเลโก ้2) งานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง
กับ วัฒ น ธรรม สมั ย นิ ย ม  3) งาน วิ จั ย ที่ เ ก่ี ย วข้อ งกับ ค วาม รู้สึ ก ถึ งค วาม เป็ น ชุ ม ชน  
(Sense of Community) และ 4) งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสญัวิทยา โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับผลิตภัณฑข์องเล่นเลโก้ 
Geislinger (2020)  เรื่ อ ง  How Lego rebuilt and became the top toymaker in the 

world อธิบายถึง การเปลี่ ยนแปลงในช่วง เวลาที่ ผ่ านมาของบริษัทตัวต่อเลโก้ ที่ ต้องมี 
การปรับตัวให้ผ่านพ้นวิกฤติทางการตลาด อาทิ ยอดขายลดลง สู่ความได้เปรียบด้านการค้า 
ในระยะยาวของตวัต่อเลโก ้ผลการศึกษาพบว่า ช่วงแรกนัน้บริษัทประสบกบัปัญหาดา้นนวตักรรม
และการสร้างสรรค์การผลิตสินค้าตัวต่อเลโก้ ซึ่ งแนวทางแก้ไขคือการท าให้สินค้านั้น 
มีความโดดเด่นและไม่เหมือนใคร นอกจากนีชุ้ดผลิตภัณฑ์ตัวต่อเลโก้ที่ถูกผลิตออกมาใหม่นั้น 
ก็มีความหลากหลายมากยิ่งขึน้ และได้รบัแรงบันดาลใจหรือความคิดเห็นในการผลิตมาจาก 
แฟนคลับเลโก้ รวมถึง CEO ของบริษัทมีภาวะผู้น าที่มี ไหวพริบในการตัดสินใจส่งผลต่อ 
การด าเนินงานและสรา้งความโดดเด่นใหก้บัตวัต่อเลโกอี้กเช่นกนั 

Mazzarella แ ล ะ  Hains (2019) เ รื่ อ ง  Let There Be LEGO : An Introduction to 
Cultural Studies of LEGO เป็นงานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับ เลโก้ในบริบทของวัฒนธรรมศึกษา  
ซึ่งผลการศึกษาระบุว่า วฒันธรรมนัน้เป็นสิ่งที่ท าใหบ้ริษัทเลโกเ้ติบโตขึน้กลายเป็นผูผ้ลิตของเล่น
ระดบัโลกในปัจจุบนั ดว้ยวิธีการน าเอาวฒันธรรมศึกษาเขา้มาเก่ียวขอ้ง โดยท าการศึกษาเก่ียวกบั
เรื่องราวทางวัฒนธรรมหรืออุดมการณ์ที่ประชาชนเป็นส่วนใหญ่ยอมรบั แลว้จึงน ามาสรา้งเป็น
นิตยสารส าหรบัเด็ก สรา้งผลิตภัณฑ์ชุดของเล่นเลโก้ในรูปแบบของธีมต่าง ๆ เว็บไซต์ส  าหรับ  
การให้บริการ การจัดการแข่งขันต่อหุ่นยนต์เลโก้ และสร้างสวนสนุกเลโก้ที่ เหมาะสมกับ  
ทกุเพศทกุวยั ทัง้หมดที่กล่าวมาขา้งตน้ท าใหเ้ลโกก้ลายเป็นแบรนดท์ี่ถ่ายทอดความเป็นวฒันธรรม
สูส่งัคมโลกไดอ้ย่างดีที่สดุ จนไดร้บัการนิยามว่าเลโกเ้ป็นมากกว่าของเลน่ธรรมดาทั่วไป 

Lussuer (2020)  เ รื่ อ ง  The Coolest Pop Culture Lego Sets to Build ก ล่ า ว ว่ า
ผลิตภณัฑข์องเลน่เลโกน้ัน้ไม่ว่าจะเป็นธีมส าหรบัผูใ้หญ่หรือเด็ก ๆ ถกูผลิตขึน้โดยการใชว้ฒันธรรม
สมัยนิยม เพื่อให้เกิดความน่าสนใจต่อตัวสินค้า รวมไปถึงสินค้าบางชิ ้นมีมูลค่าที่สูงมาก  
เหมาะแก่การซือ้มาสะสม ซึ่งมีสินคา้ที่น่าสนใจ ไดแ้ก่ The 1989 Batmobile, Jurassic Park: T-
Rex Rampage, Stranger Things: The Upside Down, Friend: Central Perk, Fast and 
Furious: Dom’s Dodge Charger, Disney Castle, Adventures With Mario, The Millennium 
Falcon Star Wars, Hogwarts Castle Harry Potter แ ล ะ  The Hulkbuster Marvels  
ชุดผลิตภัณฑ์ดังตัวอย่างที่กล่าวมาขา้งต้น ไม่ได้มีวางขายอยู่ในรา้นคา้ทั้งหมด แฟนคลับเลโก้ 
ที่อยากไดม้านัน้ตอ้งมีการแสวงหาดว้ยตวัเอง สินคา้บางชิน้ก็มีราคาที่สงูมาก และสิ่งเหลา่นีเ้องถือ
เป็นเสน่หอี์กรูปแบบหน่ึงของตวัต่อเลโกท้ี่อยู่ภายใตบ้ริบทของสงัคมวฒันธรรมสมยันิยม 
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Sharif แ ล ะ  Khattouti (2020) เ รื่ อ ง  Valuation of LEGO GROUP เ ป็ น ง า น วิ จั ย 
ที่ เก่ียวกับ การใช้กลยุทธ์ทางการตลาดในการปรับตัวของบริษัทเลโก้ในยุคที่ เกมออนไลน์ 
ครองเมือง รวมไปถึงการปรบัตัวของบริษัทในช่วงเวลาของการแพร่ระบาดของโรค COVID-19  
ซึ่งผลการศึกษาระบุว่า ในยุคของดิจิทัลที่ประชาชนสามารถเขา้ถึงสื่ออิเล็กทรอนิกสไ์ดง้่ายยิ่งขึน้ 
ท าให้บริษัทเลโก้นั้นต้องท าการปรับตัว ด้วยวิธีการปรับปรุงสินค้าของเล่นของตนเองให้มี  
ความทันสมัยมากยิ่งขึน้ โดยน ารูปแบบของเล่นเลโก้ดั้งเดิมผสมผสานกับความเป็นสมัยใหม่  
เข้าด้วยกัน ท าให้ผลิตภัณฑ์ของเล่นเลโก้ประกอบไปด้วยผลิตภัณฑ์ชุดใหม่ ๆ เกือบ 60 %  
รวมไปถึงคอลเลกชันใหม่ที่ผลิตออกมาดึงดดูใจผูบ้ริโภคหรือแฟนคลบัเลโกใ้นช่วงการแพร่ระบาด
ของโรค COVID-19 เพื่อลดความเครียดและความกงัวลต่อสถานการณข์องโลกปัจจบุนั 

Ardley, May, McIntosh, และ Langmaid (2019) เรื่อง  The adult fans of Lego and 
their online communities: Proposing a brand culture typology อธิบายถึง ความเป็นชุมชน
ของกลุ่ มแฟนคลับ เล โก้บนสื่ อสังคมออนไลน์  ก็ คือ  Facebook ว่ากลุ่ มแฟนคลับ เล โก ้ 
หรือ Adult fan of LEGO นั้นมีการน าเสนอตัวตนของตนเองผ่านความเป็นชุมชนในกลุ่ม  
ของพวกเขาเอง โดยมีวิธีการดงันี ้

1. สรา้งวัฒนธรรมที่ใหเ้กิดการมองภาพของตัวแทนว่าการสะสมตัวต่อเลโกน้ั้น
เป็นกิจกรรมที่สรา้งคณุค่าเชิงสรา้งสรรคข์องกลุม่แฟนคลบัเลโก ้

2. ท าให้เกิดการผลิตซ ้าทางวัฒนธรรมอย่างต่อเนื่ องผ่านวัฒนธรรมของ  
ตราสินคา้ ดว้ยวิธีการสรา้งเรื่องราว เช่น การเล่าเรื่องราวของผูท้ี่เล่นตวัต่อเลโกม้าอย่างยาวนาน
จนอายุแก่เฒ่าก็ยังเล่นและสะสมอยู่ หรือจะเป็นการแบ่งปันความรูแ้ละแลกเปลี่ยนข้อมูลของ  
ตัวต่อเลโก้กันภายในกลุ่ม เพื่อปลูกฝังให้สมาชิกใหม่และสมาชิกคนอ่ืน ๆ เกิดความเข้าใจใน  
ความเป็นชมุชนของแฟนคลบัเลโก ้

3. ความเป็นน า้หนึ่งใจเดียวกนัของสมาชิก ไม่ว่าจะเป็น การแบ่งปันอารมณแ์ละ
ความรู้สึกที่มี ต่อตัวต่อเลโก้ กล่าวคือ ความรู้สึกภูมิใจที่ ได้เป็นสมาชิกของกลุ่ม และได้รับ  
การสนับสนุนจากบุคคลรอบข้างเป็นอย่างดี ซึ่งการน าเสนอตัวตนดังกล่าวเป็นการรักษา
คณุลกัษณะที่ส  าคญัของความเป็นชมุชนและวฒันธรรมสินคา้ของแฟนคลบัเลโกบ้นโลกออนไลน ์

Brincker (2002)  เ รื่ อ ง  Clash of Communities: A Study of the LEGO product 
Bionicle ศึกษาถึง ความสัมพันธ์ระหว่างสื่อและชุมชนเก่ียวกับมุมมองด้านการค้า สังคม และ
การเมืองของ ตัวต่อเลโกธี้ม Bionicle รวมถึงการสรา้งชุดผลิตภัณฑต์ัวต่อเลโกธี้ม Bionicle ที่ได้
แรงบันดาลใจมาจากชุมชนชาวเมารี ผลการศึกษาพบว่า มีการใช้แนวคิดความเป็นชุมชน  
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มาใชใ้นการวิเคราะหผ์ลทัง้หมด 3 ระดบัดว้ยกัน คือ 1) ในการสรา้งชุดผลิตภัณฑน์ักออกแบบนัน้
ได้แรงบันดาลใจมาจากชนเผ่าเมารีอย่างแท้จริง 2) มีการรวมกลุ่มกันของชุมชนคนรกัตัวต่อ 
เลโกธี้ม Bionicle และ 3) ตวัต่อเลโก ้Bionicle นัน้มีความเหมาะสมอย่างมากต่อแนวคิดความเป็น
ชมุชนในแง่มมุของการสรา้งเรื่องราวต่าง ๆ อย่างลกึซึ่ง อีกทัง้การรวมตวักนัของกลุม่แฟนคลบัเลโก ้
Bionicle ยงัมีความแน่นหนาและมีการพดูคยุกนัอย่างสม ่าเสมอ 

 
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับวัฒนธรรมสมัยนิยม 
เมธาพร ใจสุทธิ และ พรทิพย์ เย็นจะบก (2558, น. 825-830) เรื่อง การสื่อสารผ่าน 

ทูตวัฒนธรรมด้านอาหารและอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวของประเทศเกาหลีใต้ ท าการศึกษา
เก่ียวกับ การสื่อสารของทูตวัฒนธรรมอาหารและการท่องเที่ยวของประเทศเกาหลีใต ้รวมไปถึง
ความเขา้ใจถึงวฒันธรรมอาหารและการท่องเที่ยวของกลุ่มแฟนคลบัศิลปินเกาหลี ซึ่งผลการศึกษา
ระบุว่า การสื่อสารของทูตวฒันธรรมอาหารนัน้มีการใชศิ้ลปินเกาหลีเพื่อท าการเผยแพร่ มีรูปแบบ
การน าเสนอวัฒนธรรมด้วยการน าภาพประกอบในการดึงดูดใจแก่ผู้ชม และใช้ภาษาอังกฤษ  
ในการน าเสนอเพราะเป็นภาษาที่ใช้กันได้อย่างแพร่หลาย ซึ่งการน าเสนอผ่านทางโทรทัศน ์  
หรือมิวสิกวิดีโอ ที่ เสนอถึงความสวยงามของสถานที่ท่องเที่ยว วิถีชีวิตของคนเกาหลีใต ้  
และวิธีการเดินทางท่องเที่ยวของสถานที่นั้น ๆ ส่วนด้านของกลุ่มแฟนคลับและการเผยแพร่
วัฒนธรรมสมัยนิยมของเกาหลีใตใ้นประเทศไทยนั้น พบว่า แฟนคลบัจะเลือกใชช้่องทางในการ  
รบัข่าวสารที่รวดเร็ว และแม่นย า จากการโฆษณาของทูตวัฒนธรรมโดยศิลปินเกาหลีชื่อดัง  
ที่ตนเองชื่นชอบนัน้มีผลท าใหเ้กิดความรูส้ึกภูมิใจที่ไดเ้ห็นศิลปินของตนเองไดโ้ฆษณา เมื่อเห็นว่า
ศิลปินท าอะไร รบัประทานอาหารประเภทใด ไปเที่ยวสถานที่ไหน ก็เกิดความอยากจะท าตามบา้ง 
ดงันัน้ ปัจจบุนักระแสของวฒันธรรมสมยันิยมเกาหลีใตใ้นประเทศไทยนัน้ ไดค้วามนิยมเรื่องศิลปิน 
อาหารเกาหลี  สถานที่ท่องเที่ ยว และการลอกเลียนแบบศิลปินเกาหลีใน รูปแบบต่าง ๆ  
แสดงใหเ้ห็นว่าวฒันธรรมสมยันิยมเกาหลีใตเ้กิดแพรห่ลายอย่างชดัเจน 

สถาพร เอ่ียมเทียม (2561, น. 92) เรื่อง สถาปัตยกรรมสมัยนิยม : สถาปัตยกรรมกับ 
การปรับ เปลี่ ยนรูปลักษณ์  ท าการศึกษาเก่ียวกับ  ความหมายของวัฒนธรรมสมัยนิยม 
ในการสร้างความหมายใหม่ ให้แก่สถาปัตยกรรมสมัยนิยม  น าไปสู่การเปลี่ ยนแปลง  
เพื่อตอบสนองต่อการก าเนิดของวัฒนธรรมสมัยนิยม ซึ่งผลการศึกษาระบุว่า สถาปัตยกรรม  
สมัยนิยมนั้นมีการก่อสรา้งในรูปแบบเดิม ๆ จนไม่สามารถดึงความเป็นสมัยนิยมออกมาได ้  
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แต่เมื่อเรามองไปถึงวัฒนธรรมสมัยนิยมซึ่งมีความหมายว่าเป็นวัฒนธรรมที่เกิดขึน้และหายไป
อย่างรวดเร็วตามกระแสในแต่ละช่วงเวลา ถ้าเป็นกระแสที่แรงมาก ๆ ผู้คนก็จะให้ความสนใจ  
มากตามไปดว้ย วัฒนธรรมสมัยนิยมจะถูกน ามาใชใ้นรูปแบบของการผลิตสินคา้เป็นส่วนใหญ่ 
ฉะนัน้สถาปัตยกรรมสมยันิยมควรที่จะปรบัเปลี่ยนใหเ้ขา้กบักระแสของวฒันธรรมสมยันิยมเพื่อให้
ผูค้นเกิดความสนใจ ซึ่งถือเป็นปัจจยัหนึ่งในการท าใหส้ถาปัตยกรรมสมยันิยมกลบัมามีชีวิตอีกครัง้ 

ชุติมา ธนูธรรมทัศน์ (2546, น. 94-97) เรื่อง วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นในการต์ูน ท าการศึกษา
เก่ียวกบั วฒันธรรมที่ถูกน ามาเสนอในการต์นูญ่ีปุ่ น ดว้ยวิธีการวิเคราะหต์วับท น าไปสู่การอธิบาย
ความหมายของวัฒนธรรมแฝงอยู่ภายในตัวการ์ตูนญ่ีปุ่ นที่ถูกน ามาแปลเป็นภาษาไทย  
ซึ่ งผลการศึ กษ าระบุ ว่ า  สาม ารถจ าแนกป ระเด็น เนื ้อห าเชิ งวัฒ นธรรม ของการ์ตู น  
ที่ใชใ้นการวิเคราะห์ ดังนี ้1) ดา้นแก่นความคิด สรุปไดว้่า มีการน าเสนอใหเ้ห็นถึงตัวละครหรือ 
เนื ้อเรื่องที่ เก่ียวกับ ความพยายามท าตามความฝัน มีความอดทน ซื่อสัตย์ และกล้าหาญ  
เพื่ อกลายเป็นที่ยอมรับในสังคม ส่วนบุคลิกของตัวละครก็ เช่นกัน  คือ มีความขยันและ  
ความพยายามท าตามความฝัน รวมไปถึงสอนให้รูถ้ึงความดีความชั่ว และความเป็นเพื่อนที่ดี  
ต่อกัน ซึ่งตรงกับความเป็นวฒันธรรมญ่ีปุ่ นในเรื่องของบุคลิกภาพของคนญ่ีปุ่ นที่มีความขยนัและ
อดทน 2) ค่านิยม สรุปได้ว่า ค่านิยมที่ปรากฏอยู่ในการต์ูนนั้น แสดงให้เห็นถึงจุดเด่นของ
วฒันธรรมญ่ีปุ่ น คือ ความซื่อสตัย ์ความจริงใจ ช่วยเหลือผูอ่ื้น กลา้หาญ รบัผิดชอบในสิ่งที่ตนเอง
ท าลงไป โดยทั้งหมดถูกถ่ายทอดออกมาจากความรูส้ึกของตัวละคร รวมไปถึงค่านิยมด้าน  
ความรุนแรง เช่น อารมณ์โกรธ ความเครียด หรือการต่อสูก้ันนั้น ดว้ยบริบทสังคมของญ่ีปุ่ นใน  
ทุกวนัประชากรตอ้งพบเจอกับความกดดัน ความเก็บกดทางดา้นอารมณ ์สิ่งดงักล่าวจึงถูกน ามา
ถ่ายทอดผ่ านตัวละครเพื่ อน า เสนอถึงความ เป็นวัฒ นธรรมญ่ี ปุ่ น  3) ความเป็นอยู่ กับ 
การด าเนินชีวิต สรุปไดว้่า การต์นูญ่ีปุ่ นส่วนใหญ่จะมีเรื่องราวที่แสดงใหเ้ห็นถึงการด าเนินชีวิตของ
ตัวละคร ที่อยู่บนความวุ่นวาย ในดา้นความคิด ความเป็นอยู่ ซึ่งตรงกับเรื่องราวชีวิตจริงของคน
ญ่ีปุ่ นในปัจจุบันที่ตอ้งใชช้ีวิตดว้ยความเร่งรีบ รวมไปถึงยังผสมผสานความดั้งเดิมกับความเป็น
สมัยใหม่เขา้ดว้ยกัน เช่น บา้นเรือนและที่อยู่อาศัย การแต่งกาย เทศกาลต่าง ๆ การใชอุ้ปกรณ์
สื่อสารที่มีความทนัสมยั เป็นตน้  

MacDonald (2003) เ รื่ อ ง  Comic-Con Gets Bigger, Better ก ล่ า ว ว่ า 
งานนิทรรศการComic-Con ที่ เมือง San Diego นั้นเป็นงานที่รวบรวม เกม ของเล่น การต์ูน 
แอนิเมชัน และภาพยนตรท์ี่มีการสอดแทรกความเป็นศิลปะและวฒันธรรมสมัยนิยมเขา้ไปในตัว  
ซึ่งเป็นสิ่งที่ดึงดูดใจของประชาชน รวมไปถึงภายในงานมีการเปิดตัวของเล่น สินค้าต่าง ๆ  
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และภาพยนตร์ใหม่  ๆ   จากบริษั ทชื่ อดั ง  เช่ น  DC Comics, Bandai, Hasbro และ อ่ืน  ๆ  
อีกมากมาย โดยมีผูท้ี่ชื่นชอบและแฟนคลบัของการต์นูหรือภาพยนตรน์ัน้ ๆ ตบเทา้เขา้มาเยี่ยมชม
งานกันเป็นจ านวนมาก จนกลายเป็นนิทรรศการที่สื่อถึงความเป็นวัฒนธรรมสมัยนิยมอย่างหนึ่ง  
ที่มีความล า้สมัยและดึงดูดแฟนคลบัการต์ูนและภาพยนตรจ์ากทั่วทุกมุมโลกใหเ้กิดความสนใจ
และอยากจะเขา้มาชมนิทรรศการดว้ยตนเอง 

Murnen, Greenfield, Younger, และ Boyd (2016) เรื่อง Boys Act and Girls Appear: 
A Content Analysis of Gender Stereotypes Associated with Characters in Children’s 
Popular Culture ท าการศึกษาเก่ียวกับ การวิเคราะหเ์นือ้หาความเป็นวฒันธรรมสมัยนิยมที่แฝง
อยู่ ใน ผลิ ตภัณ ฑ์และของ เล่น ส าห รับ เด็กทั้ ง เพ ศชายและหญิ ง  รวม ไปถึ งตั วล ะคร  
ยอดนิยมเพศชายและหญิงที่ถูกน ามาใชผ้ลิตเป็นสินคา้และของเล่นต่าง ๆ เพื่อที่จะไดท้ราบถึง
ทัศนคติที่มีต่อผลิตภัณฑแ์ละของเล่นชิน้นัน้ ๆ ว่าจ ากัดเพศในการเล่นหรือไม่ และตัวละครที่อยู่  
ในรูปแบบของเล่นของเพศใดกลายเป็นที่นิยมมากกว่า ซึ่งผลการศึกษาระบุว่า ผลิตภัณฑ์และ  
ของเล่นเชิงวฒันธรรมสมยันิยมนัน้มีการก าหนดและแบ่งเพศออกมาอย่างชดัเจนว่าสินคา้ชนิดใด
เหมาะกบัเด็กผูช้ายและเด็กผูห้ญิง แต่ความเป็นจริงในบรบิทของสงัคมนัน้ของเล่นไม่ไดจ้ ากดัเพศ  
อย่างที่ถูกก าหนดไว ้ของเล่นของเด็กผูช้ายนั้นเด็กผูห้ญิงก็สามารถเล่นไดเ้ช่นกัน ต่อมาในดา้น  
ของเลน่ที่เป็นตวัละครนัน้ ตวัละครเพศหญิงเป็นที่น่าดงึดดูมากกว่าตวัละครเพศชาย เพราะ เสือ้ผา้
ที่ตกแต่ง และค่านิยมทางเพศที่ดึงดดูใหเ้กิดความชื่นชอบ ส่วนตวัละครเพศชายถึงจะไม่ดึงดดูเท่า  
แต่ก็มีการใชอ้าวธุและลวดลายเครื่องประดบับนตวัสินคา้ ซึ่งน่าสนใจไม่แพก้นั  

 
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน (Sense of Community) 
พศิน เหล่าแสงธรรม (2561) เรื่อง ความรู้สึกถึ งความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้ เล่น 

โปเกม่อนโกในสงัคมไทย ท าการศกึษาเก่ียวกบั ความรูส้ึกถึงความเป็นชมุชนของผูเ้ลน่โปเกม่อนโก 
ในสงัคมไทย ซึ่งสามารถจ าแนกความรูส้กึถึงความเป็นชมุชนของผูเ้ลน่โปเกม่อนโกไ้ดด้งันี ้

1. ความเป็นสมาชิก  กล่าวคือ สมาชิกมีการท าตามกฎระเบียบของกลุ่ม 
อย่างสม ่าเสมอ มีการอ่านโพสหรือข่าวสารภายในกลุม่ อีกทัง้มีอารมณแ์ละความรูส้ึกร่วมเก่ียวกบั
สิ่งที่ตนเองสนใจ 

2. การมีอิทธิพลระหว่างกันของผู้เล่น กล่าวคือ สมาชิกมีการรับรู ้ข่าวสาร 
จากสมาชิกคนอื่น ๆ โดยไม่ตอ้งไปคน้หาหรือสืบคน้ที่ไหน รวมไปถึงมีการพดูคยุกนัระหว่างสมาชิก
คนอ่ืน ๆ อยู่เสมอ  
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3. การเติมเต็มความต้องการระหว่างกัน กล่าวคือ ถ้าหากสมาชิกคนไหน 
มีขอ้สงสยัสมาชิกคนอ่ืน ๆ จะยินดีช่วยเหลืออย่างเต็มใจ อีกทัง้ความช่วยเหลือในที่นีย้ังเชื่อมโยง  
ไปถึงความสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนัระหว่างสมาชิกภายในกลุม่ 

4. อารมณ์และความรูส้ึกร่วมระหว่างสมาชิก กล่าวคือ สมาชิกมีความรูส้ึก  
ที่เชื่อใจกับกลุ่มที่ตนเองเขา้มาอยู่ และมีความเชื่อใจต่อสมาชิกคนอ่ืน ๆ รวมไปถึงเมื่อเกิดปัญหา
อะไรขึน้ภายในกลุม่ สมาชิกทกุคนจะมีการตอบสนองดว้ยความรูส้กึร่วมต่อปัญหานัน้อย่างทนัที 

กมลชนก เศรษฐบุตร (2558, น. 88-93) เรื่อง ความเป็นชุมชนผู้ขับขี่รถจักรยานยนต์ 
ฮารล์ีย ์เดวิดสัน ในประเทศไทย กับความภักดีในตราสินคา้ กล่าวถึง ลกัษณะของชุมชนฮารล์ีย ์
เดวิดสัน ในเชิงอิทธิพลที่มีผลต่อความจงรกัภักดีต่อตราสินคา้ ซึ่งก็แสดงใหเ้ห็นอย่างชัดเจนว่า  
ชุมชนฮาร์ลีย์ เดวิดสัน ในประเทศไทย มีลักษณะที่สื่อถึงความเป็นชุมชนได้เป็นอย่างดี  
อาทิ ความรูส้ึกถึงการเป็นพวกพอ้งเดียวกนั มีวัฒนธรรมประจ ากลุ่ม มีความเป็นธรรมต่อทุกฝ่าย 
และมีความรบัผิดชอบ 

Petersen (2009)  เ รื่ อ ง  Sense of community in primary school learning  
เป็นการศึกษาที่เก่ียวข้องกับ ความมั่นคงทางความรูส้ึกถึงความเป็นชุมชนของโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษาในประเทศนิวซีแลนด ์ซึ่งใชห้ลกัแนวคิดของ McMillan และ Chavis โดยจ าแนกได้
ทั้งหมด 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ความเป็นสมาชิก คือ เน้นความเป็นชุมชนและการมีส่วนร่วม 
ในกลุ่มผูป้กครอง รวมไปถึงสอนใหรู้ถ้ึงความรบัผิดชอบต่อส่วนรวม และท าใหส้มาชิกทุก ๆ คน  
รูว้่าตนก็เป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยใหเ้กิดความเป็นชุมชนมากยิ่งขึน้ 2) การมีอิทธิพล คือ การรบัฟังความ
คิดเห็นสว่นใหญ่ของสมาชิก และใหส้มาชิกในโรงเรียนทุกคนปฏิบติัตนอยู่ในบรรทดัฐานที่ดีร่วมกนั 
ภายใต้กฎระ เบี ยบของโรง เรียน  3) การเติม เต็มความต้องการ คื อ  ความภาคภูมิ ใจ 
ในชุมชน สอนให้รูว้่าสมาชิกทุก ๆ คนสามารถท างานร่วมกันได้ รวมไปถึงต้องมีค่านิยมและ
เป้าหมายที่คล้ายกัน 4) อารมณ์และความรูส้ึกร่วมกัน คือ มีการจัดกิจกรรมภายในโรงเรียน  
เพื่อเสรมิสรา้งใหเ้กิดความเป็นชมุชน ท าใหส้มาชิกสรา้งมิตรภาพและความสมัพนัธท์ี่มีความลึกซึง้ 
ต่อกนั  

McDonald (2017) เ รื่ อ ง  Creating Community How toy stores are becoming 
destinations for more than just shopping กล่าวถึง ความเป็นชุมชนเล็ก ๆ ในร้านของเล่น 
แห่งหนึ่ง ณ เมืองแอตแลนตา ที่เปลี่ยนจากรา้นของเล่นธรรมดาใหก้ลายเป็นศูนยร์วมของชุมชน  
ในแง่ของให้เด็ก ๆ ไดม้ีเวลาแบ่งปันเรื่องราวผ่านของเล่น จัดกิจกรรมสานสัมพันธ์ให้แก่เด็ก ๆ  
และผูป้กครองที่มายงัรา้นของเล่นแห่งนี ้แมก้ระทั่งพนกังานของรา้นก็ตามก็จ าเป็นตอ้งจดักิจกรรม
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ให้ส  าหรับพวกเขา รวมไปถึงการบริจาคของเล่นเพื่องานการกุศล เพื่อให้ทุกคนที่ เดินทาง  
มาที่รา้นของเล่นแห่งนีรู้ส้ึกว่าได้เป็นส่วนหนึ่งกับของเล่นและไดพ้บกับความรูส้ึกถึงความเป็น
ชมุชนอย่างแทจ้รงิ 

 
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับสัญวิทยา 
ณฐันรี เจนจดั (2559) เรื่อง การศกึษา “ความเป็นไทย” ในสื่อใหม่ กรณีศกึษาโฆษณาของ

ธุรกิจสายการบิน  กล่าวถึง  สัญญะใน รูปแบบของการใช้ภาษาและสื่ อโฆษณาที่ เป็น  
สื่อใหม่ ซึ่งได้ท าการศึกษาการผลิตโฆษณาของบริษัทสายการบินไทย ได้ข้อสรุปเก่ียวกับ  
การใชส้ัญญะดังนี  ้1) สัญญะในรูปแบบสื่อโฆษณาคือ ใชว้ัฒนธรรมไทย ในสื่อโฆษณารูปแบบ
ใหม่ที่ทันต่อเทคโนโลยีเพื่อดึงเอกลกัษณ์ของความเป็นไทยออกมา เช่น ชุดไทย ความอ่อนน้อม
ถ่อมตน การยิม้แย้มแจ่มใส การยกมือไหว้ และอาหารไทย ในการประชาสัมพันธ์ให้มีความ
แตกต่างไปจากสายการบินประเทศอ่ืน ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจแก่นักท่องเที่ยว ผูท้ี่ใชบ้ริการของ
สายการบิ น  และบุคคลทั่ ว ไป  รวมไปถึ งการใช้สื่ อ โฆษณาใน รูปแบบใหม่ดั งกล่ าวนี ้ 
มีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอออกมาในเรื่องของโปรโมชั่ นและภาพลักษณ์ขององค์กร  
เพื่อใหลู้กคา้ที่ใชบ้ริการเกิดความประทบัใจ 2) สญัญะในรูปแบบของการใชภ้าษา คือ พนกังงาน
บนเครื่องทุกคนนั้นจะใช้ถ้อยค าที่สุภาพและนอบน้อมต่อผู้โดยสาร ซึ่งก่อนที่จะขึน้เครื่องนั้น  
จะมีการ “ยกมือไหว”้ พรอ้มกับพูด “สวัสดี” ทุกครัง้ และมอบดอกไม้หรือมาลัยให้แก่ผูโ้ดยสาร  
ทกุคน โดยการกระท าดงักลา่วถือเป็นการสรา้งเอกลกัษณเ์ฉพาะของสายการบิน 

สุภีฤทัย บัวแก้ว (2562, น. 2-3) เรื่อง การสะท้อนเชิงสัญวิทยาของสติกเกอร์ที่ ใช้ 
ในไลนแ์อปพลิเคชนั ท าการศึกษาเก่ียวกับ การใชส้ติกเกอรใ์นไลนแ์อปพลิเคชั่น ในการแสดงออก  
เชิงสญัลกัษณ ์เพื่อน าไปสู่การมองเห็นภาพสะทอ้นของสญัญะในดา้นของความสมัพันธท์ี่บ่งบอก
ถึงความสนิทสนมกันระหว่างบุคคล โดยได้น าหลักการสัญวิทยาของชารล์ส์ ซานเดอร ์เพิรช์  
มาตีความเป็นรูปแบบของความสัมพันธ์เชิงสญัญะได้ 3 รูปแบบดว้ยกัน คือ ความคิดที่ไดร้บัมา
จากผู้รบัสาร (Representamen) วัตถุ (Object) และความคิดที่เกิดจากสัญญะ (Interpretant)  
ไดผ้ลสรุปว่า สติกเกอรน์ัน้มีลกัษณะท่าทางหรือการกระท าที่แสดงใหเ้ห็นชัดเจนว่ามีความหมาย  
ว่าอย่างไรเมื่อผูส้ง่ใชก้บัผูท้ี่สนทนาดว้ย เช่น สติกเกอรก์ารกอด การจบู ที่ใชส้  าหรบัความสนิทสนม
กันหรือคู่รัก, สติกเกอรท์่าทางตลกที่ใช้ส  าหรับครอบครัวและเพื่อนฝูง ฉะนั้น สติกเกอรไ์ลน์ 
ในอีกแง่มมุหนึ่งก็สามารถใชใ้นการสื่อสารหรือสื่อความหมายในเชิงสญัวิทยาได ้และแสดงใหเ้ห็น
ถึงความสมัพนัธร์ะหว่างผูร้บักบัผูส้ง่ 
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มาริญา ทรงปัญญา (2563, น. 34-35) เรื่อง การวิเคราะหภ์าพแทนจากรูปแบบตัวอักษร
ป้ าย ร้านค้ า เมื อ งหล วงพ ระบ างในก ระแส โลก าภิ วัต น์  อ ธิบ ายถึ งสัญ ญ ะ รูป แบบ 
เชิงวัฒนธรรมภายในตัวอกัษร โดยสามารถเปลี่ยนแปลงความหมายไดต้ามสิ่งที่เห็น อีกทัง้ท าให้
ตั วอั กษ รที่ ท าห น้ าที่ อ ธิบ ายห รือ สื่ อ ค วาม ให้ กั บ นั ก ท่ อ ง เที่ ย ว เป ลี่ ย น ตาม ไป ด้ วย  
จึงไดน้ าแนวทางการศึกษาสญัวิทยาของ บารต์ส ์(Barthes) มาอธิบายว่า แทจ้ริงแลว้การที่อกัษร
หรือสญัลกัษณ์ต่าง ๆ จะมีความหมายไดน้ัน้ จะตอ้งมีการผสมผสานความเป็นวฒันธรรมเขา้ไป
ดว้ย เมื่อถูกสรา้งขึน้มาแลว้ความหมายนัน้ก็จะกลายเป็นค่านิยมที่เชื่อมโยงไปถึงความรูส้ึกนึกคิด
ของนักท่องเที่ยวหรือบุคคลที่มองภาพลักษณ์ต่อร้านค้า รวมไปถึงภาพลักษณ์ของเมือง  
หลวงพระบาง ที่ถูกปรบัเปลี่ยนจากเมืองมรดกเชิงวัฒนธรรม กลายเป็นเมืองแห่งการท่องเที่ยว
แบบรว่มสมยั 

Wejher (2015) เรื่อง The Central Role of Language in the Semiotics of Advertising 
ก ล่ า ว ถึ ง  ก า ร ใ ช้ สั ญ ศ า ส ต ร์ใ น รู ป แ บ บ ข อ ง ภ าษ า ข อ ง ก า ร ส ร้ า ง สื่ อ โฆ ษ ณ า 
ใหม้ีประสิทธิภาพ โดยใชแ้นวคิดของ ชารล์ส แซนเดอรส์ เพียรซ์ ที่อธิบายถึงความสมัพนัธร์ะหว่าง
สัญลักษณ์กับภาษาที่ใช้ในสื่อโฆษณา เช่น โลโก้ ค าพูดต่าง ๆ ซึ่งเป็นการแสดงอารมณ์หรือ
ความรู้สึกของผู้ที่ท าการสื่อออกมาว่าโฆษณาชิ ้นนั้นมีลักษณะหรือเอกลักษณ์เป็นอย่างไร  
โดยผลการศึกษาระบุว่า โฆษณาที่ถูกผลิตออกมานั้นจะมีการใชรู้ปแบบของสัญญะทางภาษา  
โดยผู้ผลิต เพื่อให้เกิดผลตอบรบัในเชิงบวกต่อโฆษณาของตน รวมไปถึง แสดงให้เห็นถึงขอ้ดี
ขอ้เสียของสื่อโฆษณาที่มีการแสดงอารมณ์ หรือทัศนคติของผูแ้สดง เผยใหเ้ห็นถึงความสมัพันธ์
ระหว่างองคป์ระกอบทางสญัญะกบัสื่อโฆษณาที่ตอ้งมีการพึ่งพาซึ่งกนัและกนั 

Thibault (2015) เรื่อง TOWARD A SEMIOTIC ANALYSIS OF TOYS ท าการวิเคราะห์
ตัวบทของสญัศาสตรใ์นของเล่นที่มาจากความเป็นวฒันธรรมสมัยนิยม และการสื่อความหมาย
เชิ งสัญ ญ ะจ ากผู้ เล่ น ข อ ง เล่ น  ซึ่ ง ได้ ร ะบุ ว่ า  ข อ ง เล่ น แ ต่ ล ะชนิ ด นั้ น จ ะมี บ ท บ าท  
ที่แสดงออกมาไม่เหมือนกนั โดยเฉพาะอย่างยิ่งป้ายขอ้ความที่อยู่บนหนา้กล่องของผลิตภัณฑจ์ะ  
มีการบ่งบอกใหผู้เ้ล่นรูว้่านี่คือของเล่นชนิดใด รวมไปถึงการสรา้งฉากประกอบที่แสดงใหเ้ห็นถึง
เอกลักษณ์บางอย่างที่แฝงอยู่ในของเล่นชนิดนั้น ส่วนการสื่อความหมายหรือการใชภ้าษาของ  
ผู้เล่นนั้นมีลักษณะส าคัญสองประการก็ คือ  การพูดถึงอุปกรณ์ที่ ใช้เล่นหรือวิ ธีการเล่น  
และการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัของเลน่ 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การศึกษาเรื่อง “การศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างคณุค่าของตวัต่อเลโกก้บัภาพลกัษณข์อง

ความเป็นชุมชนของผู้เล่น” เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยท าการใช ้
แนวค าถามการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลจากผูใ้หข้อ้มูลส าคัญที่มี
ประสบการณต์รงเก่ียวกับการสะสมตัวต่อเลโก ้น าไปสู่การรวมกลุ่มกันพูดคุยเก่ียวกับตัวต่อเลโก ้  
ดังนั้นการศึกษาครั้งนี ้ผู ้วิจัยมีจุดประสงค์ในการศึกษาความเป็นชุมชนของแฟนคลับเลโก ้  
อีกทั้งศึกษาการสรา้งคุณค่าของตัวต่อเลโก้ที่สัมพันธ์กับวัฒนธรรมร่วมสมัย  ซึ่งมีวิธีการวิจัย
ดงัต่อไปนี ้

พืน้ที่ในการศึกษา 
พื ้นที่ ในการศึกษาผู้วิจัยจะใช้พื ้นที่ เป็นรูปแบบของสังคมออนไลน์ประเภท เฟซบุ๊ก  

ชื่ อว่ า  “Thai Brick Club : Thai LEGO Community”  ที่ ถู กส ร้างขึ ้น ส าหรับ แฟนคลับ เล โก ้
ในการพูดคุยแลกเปลี่ยนกันเก่ียวกับข่าวสารของตัวต่อเลโกท้ี่แต่ละคนสะสม และชุดผลิตภัณฑ์
ใหม่ของตัวต่อเลโก ้จากนัน้ผูว้ิจัยจึงไดท้ าการหยิบยกกลุ่มเฟซบุ๊กซือ้ขายตวัต่อเลโก้ 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
1) ซือ้ขายตัวต่อเลโก้แท้ราคาถูก 2) กลุ่ม LEGO Thailand Market 3) กลุ่ม LEGO Lover Club  
ซือ้ขายแลกเปลี่ยนเลโก้แท ้มือ 1 มือ 2 ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีการซือ้ขายและประมูล สินคา้ตัวต่อเลโก้ 
ทุกรูปแบบ อาทิ ชุดธีมต่าง ๆ และมินิฟิกเกอร ์จากแฟนคลับหรือบุคคลทั่วไปที่ชอบสะสม  
น ามาขายเป็นสินคา้มือหนึ่งและมือสอง  

จากนัน้ศึกษาพืน้ที่สาธารณะส าหรบัการจดัจ าหน่ายสินคา้ตวัต่อเลโก ้ก็คือ รา้นคา้ LEGO 
Certified Stores สาขาหา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน ตัง้อยู่ใจกลางเมือง เป็นสถานที่จ  าหน่าย
สินคา้ตัวต่อเลโก้ทุกรูปแบบ ส าหรบับุคคลที่ชื่นชอบและสะสม แฟนคลับเลโก้ และบุคคลทั่วไป  
ที่ตอ้งการจะซือ้ไปเก็บสะสม และซือ้ไปขายต่อในกลุ่มซือ้ขายตวัต่อเลโก ้รวมไปถึงเด็ก ๆ ที่ชื่นชอบ
ตวัต่อเลโกก้็อาจจะซือ้ไปเลน่เพื่อความสนกุสนานเพลิดเพลินไดเ้ช่นกนั 

จากที่กลา่วมาขา้งตน้ ลว้นเป็นพืน้ที่ที่ท าใหต้วัต่อเลโกน้ัน้ยงัไดร้บัความนิยมอยู่ในปัจจบุนั 
ซึ่ งแต่ละพื ้นที่ นั้นประกอบไปด้วยกลุ่มแฟนคลับ เลโก้ที่ ยั งรวมตัวกันอยู่  ไม่ ว่ าจะเป็น   
บนโลกออนไลน ์หรือแมก้ระทั่งรา้นคา้ก็ยังมีแฟนคลบัแวะเวียนไปซือ้สินคา้ ผูว้ิจัยจึงคิดว่าพืน้ที่  
ทัง้ 3 พืน้ที่ดงักล่าวนีส้ามารถเชื่อมโยงไปถึง ความเป็นชุมชนภายในกลุ่มแฟนคลบั และการสรา้ง
คณุค่าของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมรว่มสมยั ซึ่งเป็นสิ่งที่น่าสนใจส าหรบัการศกึษาครัง้นี ้



  44 

การด าเนินงานในพืน้ทีก่ารศึกษา 
วิธีการเข้าสู่พืน้ที่ พืน้ที่ในกลุ่มเฟซบุ๊ก Thai Brick Club : Thai LEGO Community และ 

กลุ่มซือ้ขายตวัต่อเลโกท้ัง้ 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 1) ซือ้ขายตวัต่อเลโกแ้ทร้าคาถกู 2) กลุม่ LEGO Thailand 
Market 3) กลุ่ม LEGO Lover Club ซือ้ขายแลกเปลี่ยนเลโกแ้ท ้มือ 1 มือ 2 นัน้ เป็นพืน้ที่ออนไลน์
ซึ่งเปิดกวา้งใหผู้ท้ี่เป็นแฟนคลบัเลโกเ้ขา้มาเป็นสมาชิก ล าดบัแรก ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการเขา้ไปพูดคุย
แสดงความคิดเห็นกับสมาชิกกลุ่ม Thai Brick Club : Thai LEGO Community ในช่วงเวลาที่มี
การโพสตรู์ปภาพเก่ียวกบัสินคา้ใหม่หรือตวัต่อเลโกท้ี่สมาชิกเป็นผูส้ะสม พรอ้มทัง้สงัเกตพฤติกรรม
ของสมาชิกภายในกลุ่มว่ามีการโตต้อบกนัมากนอ้ยเพียงใดเก่ียวกบัเนือ้หาที่พวกเขาเหลา่นัน้สนใจ 
ซึ่งในบริบทนีผู้ว้ิจยัสามารถคดัเลือกผูท้ี่จะสามารถน ามาสมัภาษณไ์ด้ ล  าดบัถดัไป ผูว้ิจยัไดเ้ขา้ไป
มีส่วนร่วมในการซือ้ขายระหว่างสมาชิกกลุ่มซือ้ขาย ในแง่ของการเป็นผูซ้ือ้สินคา้ เมื่อมีสมาชิก 
ขายสินคา้หรือมีการประมูลผูว้ิจัยจะเขา้ไปร่วมประมูลและซือ้สินคา้ดว้ย เพราะตอ้งการสงัเกตว่า
สมาชิกแต่ละคนนั้นมีวิธีการขายสินคา้และวิธีการที่จะไดส้ินคา้ชิน้นั้นมาครอบครองเป็นของตน
อย่างไร พรอ้มทัง้ท าการคดัเลือกผูใ้หส้มัภาษณใ์นเวลาต่อมา  

เมื่อผู้วิจัยได้ท าการสังเกตและสัมภาษณ์แฟนคลับเลโก้บนสังคมออนไลน์แล้วนั้น  
จึงได้เปลี่ ยนพื ้นที่ ในการเก็บข้อมูล เป็นพื ้นที่ จริงซึ่ งก็ คือ  ร้านค้า LEGO Certified Stores  
สาขาห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน  เป็นสถานที่จ  าหน่ายสินค้าตัวต่อเลโก้ทุกประเภท  
เปิดเวลา 10:00 น. จนถึง 21:00 น. โดยเลือกช่วงวนัและเวลาการเขา้ไปสงัเกต 4 ช่วงดว้ยกนั คือ  

1) วนัที่มีการจ าหน่ายสินคา้ใหม่ทุกวนัที่ 1 และ วนัที่ 26 ของทกุเดือน ที่ตอ้งมีการรอประตู
ห้ า ง เปิ ด แล ะวิ่ ง เข้ า ไป เพื่ อ ไป ต่ อ คิ วหน้ า ร้า น ต อน เวล า  10:00 น . ซึ่ ง เป็ น ช่ ว ง เวล า 
ที่แฟนคลบัเลโกส้ว่นใหญ่เลือกที่จะเขา้มาซือ้สินคา้ใหม่  

2) วันธรรมดาที่มีการจ าหน่ายสินค้าตามปกติ โดยเลือกช่วงเวลาเป็นตอนเย็นหลัง 
คนเลิกงาน คือ 17:00 น.  

3) วัน เส า ร์แ ล ะ วัน อ าทิ ต ย์ เป็ น ช่ ว ง เวล าวัน ห ยุ ด ที่ มี ผู ้ ค นม าจับ จ่ าย ใช้ส อย  
ในห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน โดยเลือกเวลาเป็น 13:00 น. ซึ่งในวันและเวลาดังกล่าว 
อาจไดพ้บกบัผูป้กครองที่พาเด็ก ๆ ที่ชอบสะสมตวัต่อเลโกม้าซือ้สินคา้  

4) วนัที่มีการจดังานลดราคาของตวัต่อเลโก ้เช่น วนั MID YEAR SALE ลดราคาช่วงกลาง
ปี ใน เดื อนมิ ถุ น ายนของทุ ก ปี , วัน  May the 4th ซึ่ ง เป็ น วันที่  4 พ ฤษภาคม  ของทุ ก ปี  
จะมีการจัดโปรโมชั่นลดราคาตัวต่อเลโก้ธีม Star Wars เป็นต้น โดยเลือกเวลาตั้งแต่รา้นเปิด 
คือ 10:00 น.  
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ขอบเขตการศึกษา 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดพืน้ที่ไวท้ัง้หมด 2 รูปแบบก็คือ สื่อสงัคมออนไลนเ์ฟซบุ๊ก Thai Brick Club 

: Thai LEGO Community และ กลุ่มซือ้ขายตัวต่อเลโกท้ัง้ 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 1) ซือ้ขายตัวต่อเลโกแ้ท้
ราคาถูก 2) กลุ่ม LEGO Thailand Market 3) กลุ่ม LEGO Lover Club ซือ้ขายแลกเปลี่ยนเลโก้
แท้  มื อ  1 มื อ  2 รวม ไปถึ งพื ้น ที่ ส าธารณ ะอย่ าง  ร้านค้า  LEGO Certified Stores สาขา
หา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน โดยบนเฟซบุ๊กนั้นผูว้ิจัยสามารถอยู่ในพืน้ที่ไดต้ลอด 24 ชั่วโมง 
แต่จะเลือกช่วงเวลาของการเขา้ไปสงัเกตตอนเวลาที่มีการพดูคยุเก่ียวกบัตวัต่อเลโกท้ี่สมาชิกแต่ละ
คนสะสม เวลาที่มีการพูดคุยเก่ียวกับสินคา้ใหม่ และเวลาที่มีการขายสินคา้ ส่วนหน้ารา้นคา้นั้น 
ผูว้ิจยัจะแบ่งช่วงเวลาการเขา้ไปสงัเกต คือ เวลาเชา้วันที่มีการจ าหน่ายสินคา้ใหม่ เวลาวนัท าการ
ทั่วไป วนัที่มีการจดัโปรโมชั่นลดราคา และวนัหยดุสดุสปัดาห ์

วันและเวลาการลงพื ้นที่ภาคสนาม ผู้วิจัยใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลตั้งแต่  
เดือน พฤษภาคม - สิงหาคม พ.ศ. 2565 โดยได้ท าการเข้าสู่กลุ่ม เฟซบุ๊ก  Thai Brick Club :  
Thai LEGO Community และ กลุ่มซือ้ขายตัวต่อเลโก้ทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ซือ้ขายตัวต่อเลโก้แท้
ราคาถูก  2) กลุ่ม  LEGO Thailand Market 3) กลุ่ม  LEGO Lover Club ซื ้อขายแลกเปลี่ ยน 
เลโก้แท้ มือ 1 มือ 2 จากนั้นท าการสังเกตและพูดคุยกับสมาชิก เพื่อให้เห็นถึงพฤติกรรมของ 
แฟนคลบัเลโกท้ี่สื่อถึงความเป็นชุมชน และการสรา้งคุณค่าของตัวต่อเลโกภ้ายในกลุ่ม เมื่อพูดคุย
และแสดงความคุน้เคยกับสมาชิกจนเริ่มมีความสนิทสนมกันแลว้ ผูว้ิจัยจึงไดเ้ริ่มการติดต่อผ่าน
ทาง inbox ใน เฟซบุ๊ ก  เพื่ อท าการขอสัมภาษณ์ ต่ อ ไป  ถัด ไป ได้ เดินทางไปยั งร้านค้า  
LEGO Certified Stores สาขาหา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน เพื่อไปสงัเกตพฤติกรรมของกลุ่ม
แฟนคลับเลโก้และผู้คนทั่วไปที่เดินทางมาซือ้สินค้าภายในรา้น ตามวันและเวลาที่ก าหนดไว ้  
เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูต่อเนื่องตามวตัถปุระสงค ์

เนื ้อหาในการศึกษา คือ การศึกษาถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้  
และการสร้างคุณ ค่าของตัวต่อเลโก้ที่ สัมพันธ์กับวัฒนธรรมร่วมสมัย  ซึ่ งในแง่มุมของ 
ความเป็นชุมชนนั้นศึกษาถึงปฏิสัมพันธ์ของแฟนคลับเลโก้ภายในกลุ่มว่ามีการพูดคุยกัน  
ในลกัษณะใดบา้งที่สื่อถึงความเป็นชมุชนไดม้ากที่สดุ  

รวมไปถึงการซือ้สินคา้หรือการขายสินคา้ภายในกลุ่มและรา้นคา้นัน้มีความเก่ียวขอ้งกับ
วฒันธรรมร่วมสมยัในตวัของสินคา้ตวัต่อเลโกห้รือไม่ และน าพาไปสู่ความสมัพนัธท์ี่สรา้งใหเ้ห็นถึง
คณุค่าของตวัต่อเลโกจ้ากกลุม่แฟนคลบัเลโกท้ัง้บนสงัคมออนไลนแ์ละภายในรา้นคา้ 
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กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
กลุม่ผูใ้หข้อ้มลูส าคญัที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกกลุม่ผูท้ี่สามารถใหข้อ้มลูแบบ

เฉพาะเจาะจง (purposive sampling) โดยท าการเลือกจากบุคคลที่ เป็นแฟนคลับ เลโก้ 
ที่เป็นสมาชิกของกลุ่มเฟซบุ๊ก Thai Brick Club : Thai LEGO Community ที่มีความรูเ้ก่ียวกับ
ข่าวสารของตัวต่อเลโก้ ซึ่งเป็นผู้ที่ชื่นชอบและสะสมตัวต่อเลโก้มาแล้วอย่างน้อย 2 ปีขึน้ไป  
และมีประสบการณ์ร่วมในการเข้าไปซือ้สินค้าตัวต่อเลโก้ ณ รา้นค้า ในวันที่มีการขายสินค้า  
ออกใหม่ที่ต้องมีการต่อคิวในการซื ้อสินค้า อีกทั้งเป็นสมาชิกที่มีการร่วมพูดคุยโต้ตอบกับ  
สมาชิกคนอ่ืน ๆ ภายในกลุ่มอย่างสม ่ าเสมอ จ านวน 10 คน เพื่ อให้ได้ข้อมูลที่ แสดงถึง 
ความเป็นชุมชนภายในกลุ่ม และสมาชิกของกลุม่เฟซบุ๊กซือ้ขายตวัต่อเลโก ้ที่เป็นทัง้ผูซ้ือ้และผูข้าย  
โดยมีพฤติกรรมการซื ้อขายที่ มี ความน่า เชื่ อ ถือและมี กลยุทธ์ในการขายที่ ท าให้ผู ้ซื ้อ  
เกิดความอยากได้สิ่งที่สมาชิกท่านนั้นขายมาครอบครองเป็นของตนเอง รวมไปถึงเป็นผู้ขาย 
สินค้าตัวต่อเลโก้หลากหลายธีม จ านวน 10 คน เพื่อให้ข้อมูลที่ได้มานั้นสอดคล้องถึงคุณค่า 
ของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมรว่มสมยั 

ระยะเวลาของการศึกษา 
การลงพืน้ที่ภาคสนาม ผูว้ิจยัเริ่มการเก็บรวบรวมขอ้มลูตัง้แต่ เดือน พฤษภาคม - สิงหาคม  

พ.ศ. 2565 ซึ่งพืน้ที่การศกึษาบนเฟซบุ๊กนัน้จะไม่ไดเ้ขา้ไปสงัเกตทุกวนั แต่จะเขา้ไปเฉพาะเวลาที่มี
การลงขายสินคา้ของสมาชิกที่หายากและมีราคาสงู เวลาทั่วไปที่ลงขายสินคา้ตามปกติ และเวลา
การเปิดประมูลสินค้า ในเรื่องการสัมภาษณ์ จะมีการนัดหมายตามความสะดวกของ  
ผูใ้หส้มัภาษณ ์เช่น สมัภาษณต์วัต่อตวัแบบพบเจอกนั สมัภาษณผ์่านทางโทรศพัท ์และสมัภาษณ์
ผ่านโปรแกรม ZOOM MEETING เป็นตน้ สว่นการเก็บขอ้มลูพืน้ที่หนา้รา้นนัน้ ผูว้ิจยัไม่ไดเ้ขา้ไปใน
พืน้ที่ทุกวันอีกเช่นกัน แต่จะเลือกเข้าเป็นช่วงเวลาที่ส  าคัญ คือ วันที่มีการจ าหน่ายสินค้าใหม่  
ทกุวนัที่ 1 และวนัที่ 26 ของช่วงเดือนที่ก าหนดไว ้วนัท าการปกติ วนัที่มีสินคา้ลดราคา และวนัหยุด
เสารแ์ละอาทิตย ์เนื่องจากผูใ้หข้อ้มูลนัน้มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา บางกลุ่มอาจจะไม่มา
วันที่ มี สินค้าใหม่  หรืออาจจะมาวันที่ สิ นค้าลดราคา ซึ่ งข้อมูลที่ ได้จากการศึกษานั้น 
จะมีความหลากหลายมากย่ิงขึน้ 
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วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การศึกษ าครั้งนี ้ เป็ นการศึ กษาเชิ งคุณ ภาพ  โดยมี กลุ่ ม ผู้ ให้ข้อมูลส าคัญ  คือ  

กลุ่มแฟนคลับเลโก้ ซึ่งมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลและสืบค้นขอ้มูลพืน้ฐานหลากหลายวิธีดว้ยกัน  
เช่น  ข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมสมัยนิยม และข้อมูลที่ เป็นเชิงคุณภาพ  (qualitative data)  
ได้แก่ ข้อมูลในรูปแบบของค าพูด หรือ ข้อมูลชนิดอ่ืน ๆ อาทิ บันทึกที่ได้จากการสัมภาษณ ์  
เทปบันทึกเสียง ข้อมูลที่ได้จากการสังเกต และแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือที่ท าการสืบค้นผ่าน  
ทางออนไลน์ ดังนั้น  การศึกษาครั้งนี ้จึงถูกแบ่งแหล่งสืบค้นข้อมูลออกเป็น 2 แหล่งที่มา  
เพื่อใหบ้รรลปุระเด็นที่ผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษา ดงันี ้

1). ก ารศึ กษ าค้ นคว้ าจ าก เอกสาร (Documentary Research) เป็ นแนวทาง 
ที่ผู ้วิจัยได้ท าการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  โดยผู้วิจัยได้ท าการทบทวน
วรรณกรรมที่มีประเด็นเก่ียวขอ้งกับความรูส้ึกถึงความเป็นุชมชน ประวัติความเป็นมาของตัวต่อ  
เลโก้ และวัฒนธรรมร่วมสมัย ผ่านเอกสารงานวิจัยเชิงวิชาการทั้งที่ เป็นภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเชิงประจักษ์ส  าหรบัการศึกษาและวัตถุประสงคข์องการวิจัย 
รวมไปถึงมีการใชข้อ้มูลที่สืบคน้ผ่านทางออนไลนใ์นเว็บไซตต่์าง ๆ และขอ้มูลบทความที่เผยแพร่
และได้รับความน่าเชื่อถือ ท าให้เกิดความเข้าใจถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้  
และการสรา้งคณุค่าของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมร่วมสมยั 

2). การเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม (Field Research) ผูว้ิจัยใชว้ิธีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล โดยสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) และ การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant 
Observation) ซึ่งสามารถอธิบายไดด้งันี ้

2.1 การสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-depth Interview) เป็นแนวค าถามส าหรบัสมาชิก 
ก ลุ่ ม แ ฟ น ค ลั บ เล โก้ ที่ อ ยู่ ใ น ก ลุ่ ม เฟ ซ บุ๊ ก  Thai Brick Club : Thai LEGO Community  
และกลุ่ม เฟซบุ๊ กซื ้อขายตัวต่อเลโก้ทั้ ง  3 กลุ่ม  ได้แก่  1) ซื ้อขายตัวต่อเลโก้แท้ราคาถูก  
2) กลุ่ม  LEGO Thailand Market 3) กลุ่ม  LEGO Lover Club ซื ้อขายแลกเปลี่ ยน เล โก้แท ้ 
มือ 1 มือ 2 ซึ่งแนวค าถามที่ผูว้ิจัยใชใ้นการสัมภาษณ์นั้น เป็นค าถามแบบปลายเปิดทั้ง 2 ส่วน  
เพื่อใหแ้ฟนคลบัเลโกน้ั้นรูส้ึกเป็นกันเองกับผูว้ิจัย โดยส่วนแรกเป็นค าถามที่มีความเก่ียวขอ้งกับ
ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้  ซึ่งจะเป็นการอธิบายว่าแฟนคลับ 
เลโกน้ั้นมีความเป็นชุมชนอย่างไร เช่น การมีส่วนร่วมกันกับสมาชิก การปฏิบัติตามกฎระเบียบ  
การรับรูข้่าวสารจากสมาชิกภายในกลุ่ม การพูดคุยตอบโต้กัน และการขอความช่วยเหลือ  
รวมไปถึงพฤติกรรมการสะสมตัวต่อเลโก้ เช่น ระยะเวลาที่สะสมมา จุดประสงค์ของการสะสม  
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และชนิ ดของธีมที่ ชื่ นชอบและสะสมมากเป็นพิ เศษ  และส่ วนที่ สองจะ เก่ียวข้องกับ  
การสร้างคุณ ค่าของตัวต่อ เลโก้โดยกลุ่มแฟนคลับ เลโก้  เป็นการอธิบายว่าการสะสม  
ตวัต่อเลโกน้ัน้ท าใหเ้กิดคณุค่าทางดา้นใด เช่น ดา้นจิตใจ และอ่ืน ๆ หรือสินคา้ตวัต่อเลโกท้ี่หายาก
และเป็นที่นิยมมาก ๆ เมื่อไดม้านัน้ท าใหต้นรูส้ึกว่าสินคา้ชนิดนัน้มีมูลค่าและคุณค่าที่จะสามารถ
น าไปขายต่อไดใ้นราคาที่สงูกว่าตอนที่ซือ้มา เป็นตน้ 

2.2 การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) ผู้วิจัยมีวิธีการ
สัง เกต  2 วิ ธีด้วยกัน  ก็ คือ  1) ผู้วิจัยใช้วิ ธีการสัง เกตพฤติกรรมการเล่นและการสะสม  
รวมไปถึงการโต้ตอบพูดคุย การมีปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกภายในกลุ่ม Facebook ทั้ง 4 กลุ่ม  
ที่เก่ียวขอ้งกับตัวต่อเลโก้ 2) ผูว้ิจัยใชว้ิธีการเฝ้าสังเกตเหตุการณ์หรือบริบทต่าง ๆ ในสถานที่ซือ้
ขายตัวต่อเลโก ้ณ รา้น LEGO Certified Store สาขาหา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน ทัง้นีผู้ว้ิจัย
จะท าการเลือกช่วงเวลาเขา้ไปสังเกตตามความเหมาะสมตามสภาพการณ์ที่เกิดขึน้ ซึ่งจะเป็น 
วนัที่มีการจ าหน่ายสินคา้ออกใหม่ วนัที่ไม่มีสินคา้ใหม่จ าหน่าย และวนัที่มีโปรโมชั่นสินคา้ลดราคา  
โดยเข้าไปสังเกตพฤติกรรมการเลือกซื ้อสินค้าภายในร้าน ของแฟนคลับหรือลูกค้าทั่ วไป  
เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่มีคณุภาพและไดข้อ้มลูครบถว้นตามที่ตอ้งการของการวิจยั 

การวิเคราะหข์้อมูล 
ส าหรบัการวิเคราะหข์อ้มลูไดท้ าการวิเคราะหเ์พื่อมาอธิบายลกัษณะความเป็นวฒันธรรม

สมัยนิยมในตัวต่อเลโก ้รวมไปถึงภาพลกัษณ์และวิธีการสรา้งมูลค่าของสินคา้ตัวต่อเลโกใ้นกลุ่ม
แฟนคลับเลโก้ ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดย การวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis)  
เพื่ อ เป็ น การส รุปประ เด็ นส าคัญ ที่ ได้จ ากการสัมภ าษณ์ เชิ งลึ ก  (In-Depth Interview)  
ซึ่งสามารถแบ่งออกได ้ดงันี ้

1. รวบรวมข้อมูลที่ ได้จากการสัมภาษณ์และการทบทวนวรรณกรรม กล่าวคือ  
น าขอ้มูลที่ไดแ้ละมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการศึกษามาจดัใหเ้ป็นหมวดหมู่ ตัง้แต่เรื่องความเป็นชุมชน
ของกลุม่แฟนคลบัเลโก ้ไปจนถึงการสรา้งคณุค่าของตวัต่อเลโกท้ี่สมัพนัธก์บัวฒันธรรมร่วมสมยั 

2. จัดระเบียบของข้อมูลที่ ได้มาเพื่ อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา  
ด้วยวิธีการน าเสนอข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) โดยจะน าเสนอด้วยวิธีการ 
เล่ าเรื่องราวจากการถอดบทสัมภาษณ์  ซึ่ งใช้ผลการวิ เคราะห์จากการได้ร่วมพูดคุย  
สังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่ าง รวมไปถึ งการมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มตัวอย่างแบบ  
ใกลช้ิดสนิทสนมกนั เป็นตน้ 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
ในการศึกษา เรื่อง “การศึกษาความสมัพันธร์ะหว่างคณุค่าของตวัต่อเลโกก้บัภาพลกัษณ์

ของความเป็นชุมชนของผูเ้ล่น” ผูว้ิจัยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพผ่านการสงัเกตแบบมี
สว่นร่วม และการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากกลุ่มผูใ้หข้อ้มลูส าคญัของการวิจยั ส่วนการวิเคราะหข์อ้มูล
นัน้น าเสนอในรูปแบบของ  การวิเคราะหเ์นือ้หา และสรุปประเด็นส าคญัที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิง
ลึก เพื่อใหเ้ห็นถึงลกัษณะความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลบัเลโก ้รวมถึงภาพลกัษณ์และวิธีการ
สรา้งมลูค่าของสินคา้ตวัต่อเลโกใ้นกลุม่แฟนคลบัเลโก ้โดยแบ่งการน าเสนอไดด้งันี ้

ขอ้มลูพืน้ฐานของกลุม่ผูใ้หข้อ้มลูส าคญั 
ความเป็นชมุชนของกลุม่แฟนคลบัเลโก ้
ภาพลกัษณแ์ละวิธีการสรา้งมลูค่าของสินคา้ตวัต่อเลโกใ้นกลุม่แฟนคลบัเลโก้ 

ข้อมูลพืน้ฐานขอกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
จากการศึกษา พบว่ากลุ่มผูใ้หข้อ้มลูมีอายุอยู่ในช่วงตัง้แต่ 20 ปีขึน้ไป ส่วนใหญ่ประกอบ

อาชีพที่มีรายไดป้ระจ าและมีก าลงัซือ้ในการสะสมผลิตภณัฑต์วัต่อเลโก ้โดยผูใ้หข้อ้มลูลว้นมีความ
ชื่นชอบในตัวต่อเลโก้อย่างต่อเนื่อง และมีประสบการณ์ในการสะสมสินค้าดังกล่าวมาเป็น
ระยะเวลาหนึ่ง นอกจากนีย้ังมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ของกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นการโพสตผ์ลงาน 
การรีวิวชุดผลิตภณัฑใ์หม่ การแลกเปลี่ยนองคค์วามรู ้ตลอดจนการซือ้ขายผลิตภณัฑผ์่านช่องทาง
ออนไลน ์ซึ่งกลุม่ผูใ้หข้อ้มลูส าคญัจะเป็นสมาชิกของกลุม่เฟซบุ๊กเลโก ้ดงันี ้

กลุม่ Thai Brick Club : Thai Lego Community 
กลุม่ Lego Lover Club (กลุม่ซือ้ขาย และเปลี่ยน Lego แท ้มือ 1 มือ 2 
กลุม่ Lego Thailand Market 
กลุม่ซือ้ขายเลโกแ้ทร้าคาถกู 
ผูใ้หข้อ้มูลในการวิจัยครัง้นีม้ีจ  านวนทัง้สิน้ 20 คน โดยมีอายุ 20-50 ปี มีทัง้เพศชาย และ

เพศหญิง มีประสบการณ์ในการสะสมมาไม่แลว้กว่า 3-20 ปี โดยทั้งหมดนีล้ว้นเป็นสมาชิกที่มี
ความเคลื่อนไหวในกลุม่แฟนคลบัเลโกท้างออนไลน ์และซือ้สินคา้ตวัต่อเลโกเ้ป็นประจ า 

จากการสมัภาษณเ์ชิงลึก พบว่าแมส้มาชิกเหลา่นีจ้ะมาจากพืน้ฐานที่หลากหลาย แต่ลว้น
มีจุดร่วมด้านอารมณ์  ความหลงใหล และแรงจูงใจที่สอดคล้องกันในการเข้าร่วมชุมชน  
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แฟนคลบัเลโก ้โดยมีแรงผลกัดนัตัง้แต่ความทรงจ าวยัเด็ก ความสนุกจากการสรา้งสรรค ์ไปจนถึง
ความภาคภมูิใจในความส าเรจ็ในการสะสมชิน้สว่นหรือชดุธีมต่าง ๆ 

ความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้ 
จากการศึกษาขอ้มลูเชิงคณุภาพผ่านการสมัภาษณเ์ชิงลึกแฟนคลบัตวัต่อเลโกจ้ านวน 20 

ราย พบว่ากลุ่มผู้เล่นมีลักษณะของความเป็น “ชุมชนแฟนคลับ” อย่างชัดเจน ทั้งในด้านการ
รวมกลุ่ม การสื่อสาร การแบ่งปันประสบการณ์ และการมีอัตลักษณ์ร่วม โดยเมื่อวิเคราะหต์าม
แ น ว คิ ด  Sense of Community ข อ ง  McMillan แ ล ะ  Chavis (1986) แ ล้ ว ส าม า รถ แ ย ก
องคป์ระกอบไดด้งันี ้

 
องคป์ระกอบที ่1: การเป็นสมาชิก (Membership) 
สมาชิกกลุ่มใชแ้พลตฟอรม์ออนไลน ์เช่น เฟซบุ๊ก เป็นพืน้ที่สื่อสารและแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นระหว่างกนั ทัง้ในเรื่องเทคนิคการต่อเลโก ้ข่าวสารผลิตภณัฑใ์หม่ ไปจนถึงกิจกรรมภายใน
กลุ่ม เช่น การประกวดผลงาน หรือการพบปะกันในสถานที่จริง ซึ่งกลุ่ม Facebook Thai Brick 
Club Thai LEGO Community เป็นศนูยก์ลางการรวมตวัของ แฟนคลบั ผูใ้หข้อ้มลูทุกคนกล่าวว่า
พวกเขารูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของพืน้ที่เหล่านี ้ ซึ่งจากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้เล่นส่วนใหญ่รูส้ึกว่า
ชุมชนเลโก้ที่ตนเขา้ร่วมมีลักษณะเป็นกลุ่มเปิดที่ให้การตอ้นรบัและส่งเสริมใหส้มาชิกสามารถ
แสดงตนไดอ้ย่างเสรี 
 

(คณุเอ - สะสมเลโกธี้ม STAR WARS สะสมมาเป็นเวลา 5 ปี) 
กล่าวว่า “ผมอยู่กลุ่ม Thai Brick Club มาประมาณ 5 ปีแล้วครับ พอเข้าไป 

ใหม่ ๆ ก็ยังไม่ค่อยกลา้คอมเมนตอ์ะไรเท่าไหร่ แต่พอเริ่มลงรูปเลโก้ที่ต่อเองไป คนก็มา
คอมเมนตเ์ยอะมาก บางคนถามว่าใชช้ิน้ไหนต่อยังไง มันท าใหรู้ส้ึกว่าเราไม่ใช่แค่คนเล่น
คนเดียว แต่เป็นคนในกลุม่เดียวกนัจรงิ ๆ” 
 
ประเด็นนีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงการสรา้งอัตลกัษณ์ทางสงัคม (social identity) ที่เกิดขึน้ผ่าน

การมีปฏิสัมพันธ์ในกลุ่ม ซึ่งเชื่อมโยงกับแนวคิด “Membership” ของ McMillan และ Chavis ที่
เนน้ว่าการรูส้ึกว่าเป็นสว่นหนึ่งของกลุ่มเกิดจากการยอมรบัและความมั่นคงทางอารมณ ์ซึ่งในกรณี
นี ้พืน้ที่ออนไลนข์องกลุ่มแฟนเลโกไ้ดท้ าหน้าที่เป็น “ชุมชนทางวัฒนธรรม” ที่ส่งเสริมความเป็น
เจา้ของและการมีตวัตนของสมาชิกอย่างชดัเจน 
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องคป์ระกอบที ่2: อิทธิพลซึ่งกันและกัน (Influence) 
สมาชิกมีความรูส้ึกว่าตนเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม มีอัตลกัษณท์ี่ผูกพันกับแบรนดเ์ลโก ้และ

ภาคภูมิใจในความสามารถของตนเองผ่านการสรา้งผลงานจากตัวต่อ และผู้เล่นส่วนใหญ่มี
ความรูส้ึกว่าตนเป็น "สมาชิกแท"้ ของกลุ่ม เพราะไดร้บัการยอมรบัจากผูอ่ื้น และแบ่งปันคุณค่า
รว่มกนั เช่น ความชื่นชอบในการสรา้งสรรค ์

 
(คณุโอ – สะสมเลโกธี้ม Ideas สะสมมาเป็นเวลา 7 ปี) 
“ผมเคยต่อเลโกธี้ม Ideas แลว้เอาไปโพสตใ์นกลุ่ม ไม่นานคนก็เริ่มหาซือ้ตามกนั

เยอะมาก บางคนอินบ็อกซม์าขอซือ้ต่อจากผมเลยดว้ยซ า้ มนัเหมือนเราแชรไ์อเดียใหค้น
อ่ืน แลว้ก็กลายเป็นแรงบนัดาลใจซึ่งกนัและกนัครบั” 
 
ความสัมพันธ์แบบส่งผลต่อกันนีส้อดคล้องกับแนวคิด “ Influence” ซึ่งหมายถึงการมี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจและพฤติกรรมของกนัและกนัในชุมชน แสดงใหเ้ห็นว่ากลุม่แฟนเลโกไ้ม่ได้
เป็นเพียงที่รวมของผูช้ื่นชอบเหมือนกนั แต่ยงัเป็นพืน้ที่แห่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่สนบัสนุน
การสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง และช่วยผลักดันให้สมาชิกพัฒนาทักษะ ความรู้ และรสนิยม  
ไปพรอ้มกนั 

 
องคป์ระกอบที ่3: การเติมเต็มความต้องการร่วมกัน (Integration and Fulfillment 

of Needs) 
ชมุชนแฟนคลบัเลโกท้ าหนา้ที่เติมเต็มความตอ้งการของสมาชิกในหลายระดบั ไดแ้ก่ การ

ให้ขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกับสินคา้ใหม่ การแนะน าเทคนิคการต่อเลโก้ รวมถึงการใหก้ าลังใจทาง
อารมณ ์

 
(คณุแอล –สะสมเลโกธี้ม Botanical สะสมมาเป็นเวลา 3 ปี) 
“ตอนที่เริ่มสะสม Botanical Collection ใหม่ ๆ ก็ยงัไม่รูจ้ะต่อยงัไงใหส้วย จนได้

เขา้ไปดโูพสตใ์นกลุ่มแลว้เจอพี่ ๆ เขารีวิวละเอียดมากเลยค่ะ บางคนยงัใหค้ าแนะน าแบบ 
Step by Step เลย เหมือนไดค้รูสว่นตวัเลยค่ะ” 
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ความสัมพันธ์แบบให้-รับในกลุ่มนี ้ เป็นตัวอย่างชัดเจนของการตอบสนองต่อ “ความ
ตอ้งการร่วมกนั” (Fulfillment of Needs) ซึ่งเป็นหนึ่งในแกนกลางของการสรา้งชุมชนตามแนวคิด
ของ McMillan & Chavis โดยเฉพาะในชุมชนออนไลนท์ี่สมาชิกไม่มีปฏิสมัพันธ์กันแบบตัวต่อตัว 
การแบ่งปันอย่างไม่มีผลประโยชน์ตอบแทนเช่นนี ้ เป็นสัญญาณของ “ทุนทางสังคม” (social 
capital) ที่สะสมผ่านความไวเ้นือ้เชื่อใจและความเมตตาซึ่งกนัและกนั 
 

องคป์ระกอบที ่4: ความผูกพันทางอารมณร่์วม (Shared Emotional Connection) 
ความผูกพันในกลุ่มเกิดจากการมีประสบการณ์ร่วม เช่น การสะสมเลโกชุ้ดเดียวกนั การ

เขา้รว่มกิจกรรมพิเศษ หรือการพดูคยุถึงธีมโปรดในกลุม่ 
 

(คณุคิว –สะสมเลโกธีม STAR WARS สะสมมาเป็นเวลา 4 ปี) 
“ผมสะสมเลโก ้Star Wars มาหลายปีแลว้ เวลาที่มีชดุใหม่ออกมาแลว้คนในกลุ่ม

มาคอมเมนตดี์ใจกนั มนัท าใหเ้รารูส้ึกว่าเราอินกบัเรื่องเดียวกนั มนัไม่ใช่แค่ของเล่น แต่คือ
ความทรงจ ารว่มครบั” 
 
สายสมัพันธ์ทางอารมณ์ที่เกิดขึน้จากประสบการณ์ร่วมเช่นนี ้สะทอ้นถึง ความยั่งยืนใน

ชมุชนออนไลน ์การที่สมาชิกเกิดความรูส้กึรว่มกบัเหตกุารณข์องกนัและกนั ทัง้ในแง่บวกและแง่ลบ 
สะทอ้นว่าชุมชนเลโกไ้ม่เพียงตอบสนองความชอบส่วนตัวเท่านัน้ แต่ยังตอบสนองความตอ้งการ
พืน้ฐานทางอารมณข์องมนษุยใ์นการเป็นสว่นหนึ่งของกลุม่อีกดว้ย 

 
จากทั้ง 4 องคป์ระกอบของ McMillan & Chavis (1986) สามารถสรุปไดว้่า ชุมชนแฟน

คลบัเลโกไ้ม่ไดม้ีเพียงโครงสรา้งทางสงัคมในรูปแบบดิจิทัล แต่ยังสรา้ง “ความรูส้ึก” ของการเป็น
สมาชิกที่มีอิทธิพลและผกูพนัซึ่งกนัและกนั ชมุชนนีจ้ึงสามารถอธิบายไดว้่าเป็น “ชมุชนเสมือนจรงิ” 
ที่เกิดจากความหลงใหลรว่มกนัในวตัถทุางวฒันธรรม 

 

การสร้างคุณค่าของตัวต่อเลโก้ในกลุ่มแฟนคลับ 
ผลการวิเคราะหจ์ากการสมัภาษณเ์ชิงลึกสะทอ้นใหเ้ห็นว่า ตวัต่อเลโกไ้ม่ไดถ้กูมองว่าเป็น

เพียงของเล่นหรือของสะสม แต่มี “คุณค่า” ที่ลึกซึง้ในระดับต่าง ๆ โดยเฉพาะในด้านสัญญะ 
อารมณ ์และเศรษฐกิจ ซึ่งคณุค่าเหลา่นีเ้กิดจากการมีปฏิสมัพนัธก์บับรบิทของวฒันธรรมรว่มสมยั 
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คุณค่าในเชิงสัญญะ (Symbolic Value)  
ตวัต่อเลโกไ้ม่ไดเ้ป็นเพียงของเล่นธรรมดา แต่ถูกยกระดบัใหเ้ป็นสิ่งสะสมที่มีความหมาย

เฉพาะบุคคล โดยเฉพาะชุดผลิตภัณฑท์ี่ผลิตในจ านวนจ ากัดหรือมีความเก่ียวขอ้งกับวัฒนธรรม
ร่วมสมัย เช่น ธีม Star Wars, Marvel หรือ Harry Potter ซึ่งผูเ้ล่นหลายคนกล่าวว่าเลโก้ไม่ใช่แค่
ของเลน่ แต่เป็น “สิ่งแทนตวั” หรือเครื่องมือที่สะทอ้นตวัตนของตนเองต่อผูอ่ื้น 
 

(คณุซี – สะสมเลโกธีม Technic สะสมมาเป็นเวลา 6 ปี) 
“ผมชอบชุด Technic มาก เพราะมันเหมือนกับงานที่ผมท าเก่ียวกับวิศวกรรม 

เวลาไดต่้อเลโก้พวกนีม้ันไม่ใช่แค่สนุกนะครบั แต่เหมือนไดย้ืนยันตัวเองว่า ‘ฉันคือคนที่
เขา้ใจระบบกลไก’ มนัสะทอ้นตวัตนของผมจรงิ ๆ” 
 
ปรากฏการณ์นี ้สะท้อนแนวคิดของ Holbrook (1999) เก่ียวกับคุณค่าเชิงสัญญะ 

(Symbolic Value) ซึ่งผูบ้ริโภคใชส้ินคา้สื่อถึงอตัลกัษณแ์ละคณุค่าที่ตนตอ้งการแสดงต่อสงัคม ใน
กรณีของเลโก ้ชุดพิเศษหรือธีมร่วมสมยัท าหนา้ที่เชื่อมโยงระหว่างตวัตนของผูเ้ล่นกบัวฒันธรรมป๊
อป ท าใหเ้กิดความภาคภมูิใจและสถานะเฉพาะในชมุชนแฟนคลบั 

 
คุณค่าทางจิตใจและความผูกพันส่วนบุคคล (Hedonic & Emotional Value) 
เลโกย้งัมีคณุค่าในเชิงจิตวิทยาและอารมณ ์เช่น การบ าบดัความเครียด การสรา้งความสขุ

จากความส าเร็จของการต่อ และการเชื่อมโยงความทรงจ าในวัยเด็ก ซึ่ งทั้งหมดนี ้สร้าง 
“ความหมายทางอารมณ”์ ใหก้บัผูเ้ลน่ 

 
(คณุที –สะสมเลโกธีม Harry Potter สะสมมาเป็นเวลา 5 ปี) 
“ทุกครัง้ที่ต่อเสร็จรูส้ึกเหมือนกบัชนะใจตวัเอง มันไม่ไดแ้ค่สวยนะ มันท าใหรู้ส้ึก

ว่าเราท าอะไรส าเร็จจริง ๆ อย่างเวลาต่อ Hogwarts Castle เสร็จ มันเหมือนได้กลับไป
เป็นเด็กอีกครัง้” 
 
จากมุมมองนี ้เลโก้ไม่ไดส้รา้งคุณค่าเพียงจากวัตถุหรือรูปลักษณ์ แต่ยังให ้“คุณค่าทาง

อารมณ”์ (Hedonic Value) ซึ่งเชื่อมโยงกับสขุภาพจิต และการจดัการความเครียด คณุค่านีไ้ม่ได้
จ ากดัอยู่แค่กลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง แต่เกิดขึน้ในทุกช่วงวยั แสดงใหเ้ห็นว่าเลโกเ้ป็นของเล่นที่แปรเปลี่ยน
ความสขุเล็ก ๆ ใหก้ลายเป็นประสบการณท์างอารมณอ์นัลึกซึง้ในชีวิต 
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การสร้างมูลค่าในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Value) 
ผลิตภณัฑเ์ลโก ้โดยเฉพาะ Minifigure ที่หายาก หรือชดุธีมพิเศษบางชุด มีราคาซือ้ขายใน

ตลาดมือสองสงูกว่าราคาขายปกติ ส่งผลใหเ้กิดการประเมินคณุค่าทางเศรษฐกิจผ่านกลไกตลาด 
โดยมีการซือ้ขาย แลกเปลี่ยน และสะสมในลกัษณะของ “ของสะสม” หรือ “ทรพัยส์ิน” มากกว่า
ของเล่น ซึ่งบางคนเริ่มจากงานอดิเรก แลว้พัฒนาต่อเป็นธุรกิจขนาดเล็ก เช่น การรีวิวสินคา้ ขาย  
เลโก ้หรือเปิดเวิรก์ช็อป 

 
(คณุเอ็ม – สะสมเลโกธี้ม Modular สะสมมาเป็นเวลา 8 ปี) 
“ผมซือ้ชุด Modular Buildings ไวห้ลายกล่อง บางกล่องซือ้มา 7 พัน ตอนนีข้าย

ไดเ้ป็นหมื่น พอเห็นว่ามนัมีมลูค่าแบบนีก้็ยิ่งอยากเก็บต่อครบั มนัทัง้สนุกและสรา้งรายได้
ไปดว้ยในระยะยาว” 
 
กรณีนีแ้สดงใหเ้ห็นว่าเลโก้มีคุณค่าทางเศรษฐกิจในระดับที่สามารถเปลี่ยนสถานะจาก 

“งานอดิเรก” ไปสู ่“การลงทุน” ได ้การสะสมเลโกจ้ึงไม่ใช่เพียงเพื่อความบนัเทิง แต่ยงัเชื่อมโยงกบั
การบริหารทรพัยากร การวางแผนการเงิน และโอกาสทางธุรกิจ ซึ่งสะทอ้นแนวคิดของ Holbrook 
(1999) ที่มองคณุค่าของสินคา้ในหลายมิติ รวมถึงมลูค่าทางเศรษฐกิจ (Utilitarian Value) 

 
การเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมร่วมสมัย 
ปรากฏการณข์องการสรา้งคณุค่าในทัง้ 3 มิติขา้งตน้ ลว้นมีรากฐานจาก “วฒันธรรมร่วม

สมยั” ที่ส่งผลต่อการก าหนดรสนิยม การสรา้งอตัลกัษณ ์และการเปิดพืน้ที่ใหเ้กิดการ “บรโิภควตัถุ
ทางอารมณ์” (emotional object consumption) เช่น ชุด Star Wars, Marvel, Harry Potter ที่อิง
จากภาพยนตรก์ระแสหลัก , การสะสม Minifigure ตามธีมที่เชื่อมโยงกับแฟนดอม , การสรา้ง
ผลงานต่อ LEGO แลว้โพสตใ์นเฟซบุ๊ก เพื่อการยอมรบัทางสงัคม 
 

กล่าวโดยสรุป แสดงให้เห็นว่าเลโก้ไม่ใช่แค่ของเล่น แต่เป็น “สิ่งสะท้อนวัฒนธรรมร่วม
สมัย” ที่ประกอบไปด้วยคุณค่าหลากหลาย ทั้งเชิงสัญญะ อารมณ์ เศรษฐกิจ และการสื่อสาร 
สมาชิกในชุมชนแฟนคลับเลโก้มีบทบาททั้งในฐานะผู้เสพ ผู้สรา้ง และผู้แบ่งปัน ซึ่งท าให้เลโก้
กลายเป็นวตัถุทางวฒันธรรมที่มีพลวตัสงู สามารถตอบสนองทัง้ความตอ้งการภายในตนเอง และ
บทบาทต่อสังคมโดยรวมอย่างชัดเจน อีกทั้ง ชุมชนแฟนคลับเลโกใ้นประเทศไทยมีลกัษณะของ
ความเป็น “ชมุชนแทจ้รงิ” ที่ประกอบดว้ยพืน้ที่สื่อสาร ความสมัพนัธท์างอารมณ ์ 
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และอตัลกัษณร์่วมอย่างเด่นชดั คณุค่าของเลโกไ้ม่ไดจ้  ากดัอยู่เพียงความสนุก แต่ขยายไปสู่ความ
ผกูพนัสว่นบคุคล การยอมรบัในกลุม่ และการสรา้งรายได ้
 

การส่ือสารคุณค่าผ่านส่ือออนไลนแ์ละการรวมกลุ่มชุมชน 
ในยุคปัจจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นปัจจัยหลักที่ส่งเสริมให้เกิด “พื ้นที่ทางสังคม

เสมือนจรงิ” ซึ่งแฟนคลบัเลโกใ้ชเ้ป็นช่องทางสื่อสาร แสดงออก และสรา้งความสมัพนัธใ์นกลุม่ การ
รวมกลุม่ของผูเ้ล่น LEGO บนสื่อออนไลนไ์ม่เพียงแต่เกิดขึน้เพื่อการซือ้ขายสินคา้เท่านัน้ แต่ยงัเป็น
พืน้ที่ที่คณุค่าของเลโกใ้นแง่ต่าง ๆ ไดถ้กูผลิต ท าซ า้ และตีความใหม่อย่างต่อเนื่อง 

 
บทบาทของ Facebook Group และ Marketplace 
แพลตฟอรม์ Facebook เป็นศูนย์กลางของชุมชนแฟนคลับเลโก้ไทย เช่น กลุ่ม “Thai 

Brick Club: Thai LEGO Community” ซึ่งท าหน้าที่ เสมือน “ลานสาธารณะออนไลน์” (Digital 
Public Sphere) ที่สมาชิกสามารถน าเสนอผลงาน รีวิวชุดใหม่ แลกเปลี่ยนข้อมูล หรือร่วมกัน
ตีความคณุค่าของเลโก ้

 
(คณุบี –สะสมเลโกธี้ม Friends สะสมมาเป็นเวลา 3 ปี) 
“ตอนซือ้เลโก ้Friends ครัง้แรกคือซือ้เพราะความน่ารกัค่ะ แต่พอเห็นรีวิวในกลุ่ม 

มีคนโพสตว์ิธีตกแต่งบา้นดว้ย มนัท าใหเ้ราอยากลองแชรข์องเราบา้ง ตอนหลงัเริ่มไดเ้พื่อน
ในกลุม่ดว้ย แชรก์นัตลอดเลย” 
 
บทสนทนานีส้ะท้อนถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในฐานะพืน้ที่ผลิตซ า้ความหมายทาง

สงัคม และท าใหว้ัตถุธรรมดาอย่างเลโกก้ลายเป็นสิ่งที่มีความหมายเฉพาะเจาะจงส าหรบัสมาชิก
แต่ละคน 

 
การใช้ Marketplace และ Bricklink เพ่ือสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและเครือข่าย 

Marketplace บน Facebook และเว็บไซตเ์ฉพาะทางเช่น Bricklink เป็นแพลตฟอรม์ที่ท า
หนา้ที่ทัง้ในเชิงเศรษฐกิจและในเชิงเครือข่าย สมาชิกสามารถซือ้ขายเลโกท้ัง้ชุดเก่าและใหม่ ท าให้
คณุค่าในมิติเศรษฐกิจถกูสรา้งขึน้จากภายในชมุชน 
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(คณุเอส –สะสมเลโกธีม Architecture สะสมมาเป็นเวลา 20 ปี) 
“ผมสะสม LEGO Architecture แล้วบางครัง้ก็ขายต่อใน Marketplace คนใน

กลุ่มรูว้่าผมเก็บแนวนี ้เลยมีคนติดตาม ถา้มีเซ็ตหายากลงขายคือขายไดเ้ลยภายในไม่ก่ี
ชั่วโมง มนัไม่ใช่แค่ตลาด แต่มนัคือคอมมนูิตีข้องคนที่รูว้่าของมนัมีค่า” 
 
Bricklink ยังช่วยเสริมใหแ้ฟนคลับทั่วโลกสามารถเชื่อมต่อกันในระดับสากล ท าใหเ้กิด

การแลกเปลี่ยนวฒันธรรมผ่านตวัต่อเลโก ้และยกระดบัการสะสมจากทอ้งถิ่นไปสูส่ากล 
 
การโพสตแ์ละโต้ตอบ: การแสดงอัตลักษณผ์่าน “ภาษาภาพ” 
สมาชิกในกลุ่มมกัแสดงตวัตนผ่าน “ภาพถ่ายผลงานการต่อ” หรือ “มมุสะสมส่วนตัว” ซึ่ง

ในทางสื่อสารมวลชนถือเป็นการใช้ “ภาษาภาพ” (visual language) เพื่อถ่ายทอดอัตลักษณ ์
ความเชี่ยวชาญ และความภาคภมูิใจในฐานะแฟนเลโก ้

 
(คณุเจ –สะสมเลโกธี้ม Marvel สะสมมาเป็นเวลา 10 ปี) 
“ตอนที่โพสต์รูปเลโก้ที่ต่อกับลูกลงไปในกลุ่ม เพื่อนในกลุ่มคอมเมนตก์ันเยอะ

มากว่าอบอุ่นดี บางคนก็อินบ็อกซม์าขอวิธีต่อใหลู้กตัวเองบา้ง เรารูส้ึกว่าแค่ของเล่นมัน
กลายเป็นสะพานเชื่อมความสมัพนัธเ์ลยค่ะ” 
 
ในบริบทนี ้สื่อภาพกลายเป็นเครื่องมือของการ “สรา้งเรื่องเล่า” (narrative construction) 

ที่สมาชิกแต่ละคนใช้แสดงคุณค่าในมุมมองของตนเอง และเปิดโอกาสให้เกิดการแลกเปลี่ยน
เรื่องราวอย่างมีความหมาย 

 
การส่ือสารและวาทกรรม: เลโก้ในฐานะ “ภาษาร่วม” 
ค าศัพท์เฉพาะ เช่น “Minifig”, “MOC” (My Own Creation), “Limited Set” หรือ “เก็บ

ยาว” มักปรากฏในการพูดคุยของกลุ่มแฟนคลับ โดยท าหนา้ที่เป็น “วาทกรรมร่วม” ที่สมาชิกใช้
เขา้ใจกนัภายในกลุม่ ซึ่งสิ่งนีส้ะทอ้นว่ามีการใชภ้าษารว่มในกลุ่มเฉพาะทาง คือการสรา้งอ านาจใน
การนิยามความหมาย และเป็นกลไกส าคญัของการสรา้งอตัลกัษณร์่วม 
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กล่าวโดยสรุป พืน้ที่ออนไลน ์เช่น Facebook Group และ Marketplace ไม่ใช่เพียงพืน้ที่
ทางเศรษฐกิจหรือสื่อสังคมทั่วไป แต่เป็น “พื ้นที่ทางวัฒนธรรม” ที่คุณค่าของเลโก้ถูกสื่อสาร 
ตีความ และขยายความหมายอย่างต่อเนื่อง โดยการใชส้ื่อเหล่านีท้  าให้สมาชิกแฟนคลับเลโก้
สามารถสรา้งทั้งอัตลักษณ์ส่วนบุคคล ความสัมพันธ์ และชุมชนเสมือนได้ในรูปแบบที่มีพลวัต 
ฉะนัน้ การสื่อสารคณุค่าผ่านสื่อออนไลนไ์ม่เพียงช่วยขบัเคลื่อนวฒันธรรมการเล่นเลโกเ้ท่านัน้ แต่
ยงัยืนยนับทบาทของเลโกใ้นฐานะ “วตัถุทางวฒันธรรมร่วมสมยั” ที่มีความหมายในหลายมิติของ
ชีวิตประจ าวนั 

 

การเลือกศึกษา LEGO และความสัมพันธก์ับอัตลักษณข์องผู้เล่น 
เหตุผลทีเ่ลือกศึกษา LEGO ในฐานะวัตถุวิจัย 
การเลือก “เลโก”้ เป็นกรณีศึกษาหลกัในการวิจยัครัง้นีม้ิใช่เรื่องบงัเอิญ หากแต่มีพืน้ฐาน

จากลกัษณะเฉพาะของเลโกท้ี่แตกต่างจากของเลน่ทั่วไปในหลายประการ ไดแ้ก่  
1. เลโกเ้ป็นของเล่นที่ มีความหมายมากกว่าการเล่น คือเป็นทั้งของสะสม วัตถุ

เพื่อการลงทนุ และเครื่องมือสื่อสารเชิงสงัคม 
2. ตวัต่อเลโกม้ีความสามารถในการ “เปลี่ยนแปลงตามบรบิท” เช่น การจบัคู่กับ

ภาพยนตรย์อดนิยม (Star Wars, Harry Potter), ธีมวัฒนธรรมร่วมสมัย (Marvel, BTS) 
หรือการออกแบบ DIY (MOC) 

3. เลโก้มี “Minifigure” และธีมเฉพาะ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นเลือกแสดงตัวตน
ผ่านการสะสมหรือออกแบบเฉพาะตน 

4. การเลิกผลิตและการแปลความหมายของเลโกใ้นวฒันธรรมป๊อป ท าใหม้นัเป็น
วตัถวุฒันธรรมรว่มสมยัที่ทรงพลงั 
กล่าวไดว้่า LEGO คือสื่อที่รวมทั้ง play, identity และ culture เขา้ไวด้ว้ยกันในลักษณะ 

“วตัถพุหนุยัทางสงัคม” (multi-dimensional cultural object) 
 
LEGO กับอัตลักษณข์องผู้เล่น: จากวัตถุสู่การแสดงตัวตน 
เลโกไ้ม่ไดท้ าหนา้ที่เพียงสรา้ง “ของ” แต่ยังสรา้ง “ความเป็นตัวฉัน” ผ่านกระบวนการต่อ 

สะสม และแชรผ์ลงาน ซึ่งทัง้หมดนีส้ะทอ้นถึงแนวคิดของ Stuart Hall (1990) ว่า อตัลกัษณ์ไม่ใช่
สิ่งที่มีอยู่ตายตวั แต่เป็นสิ่งที่ ถกูสรา้งผ่านการบรโิภคสื่อและวฒันธรรม 
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(คณุพี – สะสมเลโกเ้ฉพาะ Minifigure สะสมมาเป็นเวลา 3 ปี) 
“หนู ชอบสะสม  Minifigure ที่ เป็ นผู้ห ญิ ง เก่ ง  ๆ  อย่ า ง  Wonder Woman, 

Hermione อะไรแบบนี ้มนัใหค้วามรูส้ึกว่าเราก็เป็นแบบนัน้ได ้มนัไม่ใช่แค่สะสม แต่มนัคือ
แรงบนัดาลใจค่ะ” 
 
กรณีนีแ้สดงใหเ้ห็นว่า LEGO ไม่ใช่เพียงวัตถุ แต่เป็น “ภาพแทนของอัตลักษณ์” ที่ผูเ้ล่น

น ามาใชน้ิยามตนเอง และเลือกสะทอ้นคณุค่า/บทบาทในสงัคมที่ตนปรารถนา 
 
LEGO กับการแสดงสถานะและความชอบเฉพาะกลุ่ม 
ผูเ้ล่นบางรายเลือก LEGO เป็นวตัถุที่ใชส้รา้งสถานะทางสงัคม ผ่านการครอบครองชดุหา

ยากหรือการโพสตค์อลเลกชันในพืน้ที่สาธารณะ โดยเฉพาะกลุ่มนักสะสมมืออาชีพ หรือผูม้ี “ทุน
ทางสนุทรียะ” (aesthetic capital) ซึ่งเลือกใชเ้ลโกส้ื่อถึงรสนิยมเฉพาะกลุม่ 

 
(คณุเค –สะสมเลโกธีม Architecture สะสมมาเป็นเวลา 9 ปี) 
“ผมชอบชุด Architecture เพราะมันใหค้วามรูส้ึกของความรู ้และการออกแบบ 

ผมมกัจะวางไวใ้นหอ้งท างาน เวลามีแขกมามกัจะถามตลอดว่าไดจ้ากไหน มนัเหมือนเป็น
บทสนทนาที่สะทอ้นรสนิยมดว้ยครบั” 
 
กรณีนีส้ะทอ้นถึง สินคา้ทางวฒันธรรมสามารถใชแ้สดงความแตกต่างในเชิงสถานะหรือ

ความรูไ้ด ้โดยเฉพาะในกลุม่ที่ตอ้งการสื่อสารความเป็นผูรู้ ้ผูส้รา้ง หรือผูม้ีรสนิยม 
 
เลโก้ในฐานะวัตถุแห่งจินตนาการ 
ส าหรับ เด็กและผู้ใหญ่บางกลุ่ม  LEGO คือวัตถุที่ เปิดโลกจินตนาการ ท าให้เกิด

กระบวนการสรา้งสรรคอ์ย่างไรข้ีดจ ากัด และนี่เองคือเสน่หเ์ฉพาะตัวที่ท าใหเ้ลโกม้ีคุณค่าที่ผูเ้ล่น 
“รูส้กึได”้ มากกว่าที่จะ “อธิบายไดด้ว้ยเหตผุล” 

 
(คณุเฮช – สะสมเลโกธี้ม Creator สะสมมาเป็นเวลา 15 ปี) 
“เวลาลูกต่อเลโก้ เขาไม่ไดท้ าตามคู่มือตลอด บางทีเขาสรา้งปราสาทหรือสตัว์

แปลก ๆ เอง เราเลยเห็นว่า LEGO มนัเหมาะกบัการปลกูฝังความคิดสรา้งสรรคม์าก ไม่ใช่
แค่สนกุ แต่มนัใหค้ณุค่าทางการเรียนรูด้ว้ย” 



  59 

การคิดรูปแบบนีเ้ป็นแนวคิดที่สอดคลอ้งกบัแนวทาง “Constructivist Learning” ที่ LEGO 
Group น ามาใช ้ซึ่งมองว่าเด็กสามารถสรา้งความรูใ้หม่ผ่านการลงมือท า และผูใ้หญ่ก็สามารถ
น าเลโกม้าใชเ้ชิงพฒันาตนเองไดเ้ช่นกนั 

 
กล่าวโดยสรุป การเลือกศึกษาตัวต่อ LEGO ไม่ได้เป็นเพียงการศึกษาของเล่น แต่คือ

การศึกษาปรากฏการณ์ทางสังคม วัฒนธรรม และตัวตน ที่ซ้อนอยู่ในวัตถุหนึ่งชิน้ การที่เลโก้
สามารถมีบทบาทในฐานะ “ตัวกลาง” ของการแสดงอัตลกัษณ์ การสรา้งความรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่ง 
และการสื่อสารทางสงัคม ไดอ้ย่างทรงพลงั จึงเป็นเหตผุลส าคญัที่การวิจยัครัง้นีมุ้่งศกึษาวตัถนุี  ้

 
กรณีศึกษาเปรียบเทยีบระหว่างกลุ่มผู้เล่นประเภทต่าง ๆ 
การศึกษาเปรียบเทียบระหว่างผู้เล่นเลโก้กลุ่มต่าง ๆ ท าให้เห็นความหลากหลายใน

มมุมองต่อวัตถุเดียวกัน โดยเฉพาะ “คุณค่าที่รบัรู”้ ซึ่งเปลี่ยนแปลงไปตามวยั ประสบการณ์ และ
บริบทของชีวิต ขอ้มูลจากการสมัภาษณช์ีใ้หเ้ห็นว่าแมจ้ะเป็นเลโกเ้ช่นเดียวกนั แต่ความหมายที่ผู ้
เลน่แต่ละกลุม่มอบใหน้ัน้แตกต่างกนัโดยสิน้เชิง 

กลุม่ที่ 1: เด็กหรือผูเ้ลน่วยัเยาว ์
ส าหรบักลุ่มเด็ก LEGO ท าหนา้ที่เป็น “ของเล่นสรา้งสรรค”์ ที่ช่วยในการพัฒนาความคิด 

ความอดทน และทกัษะมือ การต่อเลโกเ้ป็นกระบวนการเรียนรูผ้่านการเล่น ซึ่งยงัคงสะทอ้นแนวคิด
ของ Jean Piaget ว่า “เด็กเรียนรูไ้ดดี้ที่สดุผ่านกิจกรรมที่ลงมือท าจรงิ” 

 
(คณุไอ – สะสมเลโกธี้ม Duplo สะสมมาเป็นเวลา 18 ปี) 
“ลกูของเราอายุ 5 ขวบ ชอบต่อเลโกแ้บบไม่มีคู่มือ เขาใชจ้ินตนาการเอง บางวัน

ก็สรา้งบา้น บางวันก็เป็นรถแข่ง เราเห็นไดเ้ลยว่ามันช่วยกระตุน้ความคิดสรา้งสรรคม์าก 
ๆ” 
 
ในบริบทนี ้ เลโก้จึงถูกมองว่าเป็น ของเล่นเพื่อการเรียนรูท้ี่ให้คุณค่าทางปัญญาและ

พฒันาการ 
 

กลุม่ที่ 2: ผูเ้ลน่วยัท างาน 
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ผูเ้ล่นวยัท างานมักเขา้มาสะสมเลโกด้ว้ยเหตผุลดา้นอารมณ ์ความทรงจ า หรือการคลาย
เครียด โดยเลโกก้ลายเป็น “พืน้ที่สว่นตวั” ส าหรบัการพกัผ่อนในโลกที่เต็มไปดว้ยความเรง่รีบ 

(คณุที – สะสมเลโกธี้ม Speed Champions สะสมมาเป็นเวลา 5 ปี) 
“พอได้ต่อเลโก้หลังเลิกงาน มันเหมือนเป็นเวลาของเราค่ะ ได้อยู่กับตัวเอง ได้

สรา้งอะไรบางอย่างที่สวยงาม และไม่ตอ้งเรง่รีบหรือแข่งขนักบัใคร” 
 
ผู้เล่นวัยท างานมองเลโก้ เป็น เครื่องมื อสร้างสมดุลในชีวิต  และเป็นกิจกรรมที่  

“ใหเ้วลาตวัเอง” 
 
กลุม่ที่ 3: นกัสะสมมืออาชีพ 
นักสะสมมืออาชีพมองเลโกเ้ป็นทัง้วตัถุสะสมทางวฒันธรรมและสินทรพัยเ์พื่อการลงทุน 

ความสนใจของกลุม่นีอ้ยู่ที่รุน่หายาก ชดุลิมิเต็ด และการขายต่อเพื่อก าไร 
 

(คณุเอฟ – สะสมเลโกธี้ม Modular สะสมมาเป็นเวลา 3 ปี) 
“ตอนแรกเริ่มจากความชอบ แต่พอลองขายชุด Modular แลว้ไดร้าคาดี เลยเริ่ม

ซือ้เก็บไวเ้ลยครบั บางกลอ่งขึน้ราคาหลายพนับาทในไม่ก่ีปี ถือว่าคุม้กว่าหุน้บางตวัอีก” 
 
ในบรบิทนี ้เลโกถู้กแปลงเป็น “ทรพัยส์ินทางวฒันธรรม” (Cultural Asset) ซึ่งมีมลูค่าทัง้ใน

แง่เศรษฐกิจและอตัลกัษณข์องผูส้ะสม 
 

การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 
งานวิจยันีใ้ชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ (Qualitative Data Analysis) จากขอ้มลูที่

ไดจ้ากการสมัภาษณ์เชิงลึกกับผูใ้หข้อ้มูลหลกัจ านวน 20 ราย โดยเน้นการแปลความหมายและ
ค้นหาประเด็นส าคัญที่สะท้อนความเป็นชุมชนและการสรา้งคุณค่าของตัวต่อเลโก้ในบริบท
วฒันธรรมรว่มสมยั การวิเคราะหข์อ้มลูแบ่งออกเป็น 3 ระดบั คือ 
 

การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) 
ขัน้ตอนแรกของการวิเคราะหคื์อ การถอดเทปและจดัหมวดหมู่ประเด็น โดยนกัวิจยัไดอ่้าน

บนัทึกการสมัภาษณห์ลายรอบ เพื่อจบัใจความและก าหนดหน่วยการวิเคราะห ์เช่น ค าพดูที่สื่อถึง
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ความผูกพั น , ความ รู้สึ กของการเป็ นสมาชิ ก  ห รือค าที่ ส ะท้อนคุณ ค่า เชิ ง เศ รษฐกิ จ  
ซึ่ งหั วข้อที่ ใช้ในการจ าแนก โค้ด เบื ้อ งต้น  ได้แก่  ค วาม รู้สึ ก เป็ นส่ วนหนึ่ งของกลุ่ ม  , 
ความชื่นชอบในการต่อเลโก้, การแบ่งปันผลงาน การลงทุนและการขายต่อ, ความสมัพันธก์ับสื่อ
วฒันธรรม เช่น ภาพยนตร ์

 
สิ่งเหล่านี ้ถูกจัดกลุ่ม (thematic grouping) เพื่อน าไปสู่การสังเคราะห์ธีมหลักในบท

วิเคราะห ์เช่น “ความผกูพนัทางอารมณ”์, “อตัลกัษณผ์่านเลโก”้, “วตัถแุละความหมายทางสงัคม” 
 
การวิเคราะหเ์ชิงตีความ (Interpretive Analysis) 
เมื่อไดธี้มหลกัแลว้ นกัวิจยัใชว้ิธีการวิเคราะหเ์ชิงตีความเพื่อท าความเขา้ใจ ความหมายที่

ลึกซึ ้ง ของข้อความในบริบทของผู้ให้ข้อมูล การวิ เคราะห์ประเภทนี ้อาศัยหลักการของ 
Hermeneutics ที่ เน้นการตีความเชิงพรรณนา และการอธิบายข้อความภายในบริบทของ
ประสบการณส์ว่นบคุคล 

 
เมื่อคณุเอ็ม (สะสมเลโกธี้ม Modular) กล่าวว่า “ผมซือ้เลโกไ้วเ้ก็บ มนัขึน้ราคาได้

เหมือนทองค า” — ขอ้มลูนีไ้ม่ไดส้ะทอ้นแค่การลงทนุเท่านัน้ แต่ยงัแสดงถึงการรบัรูว้่าเลโก้
คือ “วตัถแุห่งคณุค่า” ที่ใหท้ัง้ความภมูิใจและอ านาจเชิงสญัลกัษณ ์
 
การตีความเช่นนีช้่วยให้สามารถอธิบายปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมที่ซ่อนอยู่ภายใต้

ภาษาธรรมดาไดล้กึซึง้ยิ่งขึน้ 
 
การวิเคราะหเ์ชิงสัญวิทยา (Semiotic Analysis) 
ในบางส่วนของขอ้มูล โดยเฉพาะการพูดถึง Minifigure หรือชุดพิเศษ นักวิจัยได้ใชแ้นว

ทางการวิเคราะห์เชิงสัญวิทยา โดยมองว่าเลโก้ไม่ได้เป็นเพียงวัตถุ แต่คือ “สัญญะ” ที่สื่อถึง
ความหมายบางอย่าง เช่น สถานะ , ตัวตน , ความทรงจ า หรือความฝัน สัญญะเหล่านี ้มี
องคป์ระกอบ 2 สว่น ไดแ้ก่: 

1. Signifier (ตวัสญัญะ) เช่น ชดุ LEGO Architecture, Minifigure Iron Man 
2. Signified (ความหมาย) เช่น ความรูส้ึกถึงความรู ้รสนิยมทางสงัคม หรือภาพตัวตนใน

จินตนาการ 
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การวิเคราะหส์ญัญะนีท้  าใหส้ามารถอธิบายว่า “การเลือกสะสมเลโกแ้บบใด” คือการเลือก
แสดงความหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งผูเ้ลน่อาจไม่ไดต้ระหนกัเสมอไป 

 
กล่าวโดยสรุป การวิเคราะหข์อ้มูลในงานวิจัยนีไ้ม่ไดห้ยุดอยู่แค่การ “เก็บเสียงค าพดู” แต่

เป็นกระบวนการแปลความหมายที่ละเอียดอ่อน ใชห้ลกัคิดทางสงัคมศาสตรร์่วมสมัย เพื่อท าให้
วตัถุอย่าง “เลโก”้ กลายเป็นสิ่งที่เปิดเผยโครงสรา้งอัตลกัษณ์ แรงบนัดาลใจ และการสื่อสารทาง
วฒันธรรมของผูเ้ลน่อย่างลกึซึง้ 

 

สรุปผลการวิเคราะหโ์ดยรวม 
จากการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพในหัวขอ้ก่อนหน้า สามารถสรุปประเด็นส าคัญไดว้่า 

ชุมชนแฟนคลับเลโก้ในประเทศไทย โดยเฉพาะกลุ่ม Thai Brick Club และกลุ่มซือ้ขายออนไลน์
ต่าง ๆ ไดก้ลายเป็นพืน้ที่ทางวฒันธรรมที่มีพลวตัสงู และสะทอ้นลกัษณะ “ชุมชนร่วมสมยั” ที่เกิด
จากการรวมกลุ่มของผู้ที่มีความสนใจเฉพาะร่วมกัน โดยมีตัวต่อเลโก้เป็นศูนย์กลางของการ
เชื่อมโยงความสมัพนัธ ์คณุค่า และอตัลกัษณ ์

 
ความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้ 
การวิเคราะหต์ามแนวคิด Sense of Community ของ McMillan & Chavis (1986) ชีช้ัด

ว่า กลุ่มแฟนคลับเลโกม้ีลักษณะของ “ชุมชนเสมือน” ที่สมบูรณ์ โดยปรากฏใน 4 องคป์ระกอบ
หลกั ไดแ้ก่  

1. การเป็นสมาชิก (Membership): สมาชิกในกลุ่มมีความรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่ง มีภาษาร่วม 
และมีการแสดงตวัตนผ่านการโพสตภ์าพ ผลงาน และการโตต้อบกบัผูอ่ื้น 

2. อิทธิพลซึ่งกันและกัน (Influence): สมาชิกสามารถชักจูงกันได ้เช่น การรีวิวสินค้าที่
สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้ และแนวโนม้การสะสม 

3. การเติมเต็มความตอ้งการ (Integration and Fulfillment of Needs): กลุ่มเป็นพืน้ที่ที่
สมาชิกไดร้บัขอ้มลู เทคนิคการต่อ และการช่วยเหลือเชิงอารมณ ์

4. ความผูกพันทางอารมณ์ร่วม (Shared Emotional Connection): ความทรงจ า ความ
ชื่นชอบในธีมเดียวกนั และการแลกเปลี่ยนประสบการณร์ว่ม ท าใหเ้กิดความผกูพนัระหว่างสมาชิก 
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ลกัษณะเหล่านีส้อดคลอ้งกับแนวคิดชุมชนออนไลนใ์นยุคดิจิทลั และยงัสะทอ้นภาพของ 
“เครือข่ายผูบ้ริโภค” ที่มีแรงจูงใจมากกว่าการซือ้ขาย แต่เป็นการสรา้งพืน้ที่ของความหมายและ
ตวัตน 

 
การสร้างคุณค่าของตัวต่อเลโก้ในบริบทวัฒนธรรมร่วมสมัย 
ขอ้มูลจากการสมัภาษณแ์ละการวิเคราะหส์ื่อออนไลนบ์่งชีว้่า เลโกไ้ดถู้กตีความในหลาย

มิติ จนกลายเป็นวตัถทุางวฒันธรรมที่มีคณุค่าไม่ใช่เพียงในเชิงผลิตภณัฑ ์แต่รวมถึง 
1. คุณค่าเชิงสัญญะ (Symbolic Value): เลโก้เป็นเครื่องมือในการแสดงอัตลักษณ์ เช่น 

การเลือกธีมที่สะท้อนความเป็นตัวเอง เช่น Technic = วิศวกรรม , Friends = ความน่ารัก , 
Architecture = รสนิยม 

2. คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional Value): เลโกก้ลายเป็นพืน้ที่ทางจิตใจ เป็นกิจกรรมที่
ใหค้วามสขุ ผ่อนคลาย และสานสมัพนัธภ์ายในครอบครวัหรือกลุม่ผูเ้ลน่ 

3. คุณค่าทางเศรษฐกิจ (Economic Value): LEGO ยังเป็นสินคา้การลงทุนที่มีราคาซือ้
ขายและมลูค่าเพิ่ม เช่น Modular, Limited Set, หรือ Minifigure หายาก 

คุณค่าทั้งหมดนี ้เชื่อมโยงโดยตรงกับ “วัฒนธรรมร่วมสมัย” (Popular Culture) ที่หล่อ
หลอมผ่านสื่อ ภาพยนตร ์และวาทกรรมออนไลน์ ซึ่งท าให้ผู ้บริโภคไม่ใช่แค่ผู้ใช ้แต่เป็นผู้แปล
ความหมายและสรา้งมลูค่าใหม่ใหก้บัสินคา้ 

 
ความหลากหลายของผู้เล่น และการตีความคุณค่าที่แตกต่าง 
การศกึษายงัพบว่า ผูเ้ล่นในกลุม่ต่างวยัต่างมีแนวโนม้การรบัรูค้ณุค่าที่แตกต่างกนัอย่างมี

นยัส าคญั เช่น  
1. เด็กเล็ก มองเลโกเ้ป็นเคร่ืองมือการเรียนรูแ้ละสรา้งจินตนาการ 
2. วยัท างาน มองเลโกเ้ป็นกิจกรรมผ่อนคลายและสรา้งสมดลุชีวิต 
3. นกัสะสมมืออาชีพ มองเลโกเ้ป็นสินทรพัย ์มีมลูค่าเชิงเศรษฐกิจและสถานะ 
สิ่งนีย้ืนยันแนวคิดว่าคุณค่าไม่ใช่ “สิ่งที่ติดมากับตัวสินค้า” แต่เป็น ผลลัพธ์ของการมี

ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างสินคา้ ผูเ้ลน่ และวฒันธรรม 
กล่าวโดยสรุป จากการวิเคราะห์ทั้งหมด จะเห็นได้ว่าเลโก้ได้กลายเป็น “พื ้นที่ของ

ความหมายทางวัฒนธรรม” ที่ผูเ้ล่นใชส้รา้งอัตลกัษณ์ สรา้งชุมชน และแลกเปลี่ยนคุณค่าในโลก
ออนไลนอ์ย่างเขม้ขน้ ไม่ว่าจะเป็นการสะสมเพื่อความสขุหรือเพื่อธุรกิจ เลโกไ้ดพ้ัฒนาไปไกลกว่า
การเป็นของเลน่ แต่กลายเป็นวตัถทุางสงัคมที่เชื่อมโยงกบัปรากฏการณร์่วมสมยัอย่างแทจ้รงิ 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาครัง้นีพ้บว่า กลุ่มผูเ้ล่นเลโกใ้นประเทศไทย โดยเฉพาะกลุ่มที่มีปฏิสมัพันธ์

กันผ่านช่องทางออนไลน์ อาทิ กลุ่ม Facebook “Thai Brick Club : Thai LEGO Community” 
แสดงให้เห็นถึงความเป็นชุมชนที่เข้มแข็งผ่านการรวมกลุ่ม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การ
แบ่งปันผลงาน และการสนบัสนนุกนัและกนั 

ในดา้นของคณุค่าของตวัต่อเลโก ้ผูใ้หข้อ้มลูมองว่าเลโกไ้ม่ใช่เพียงของเล่น แต่เป็นวตัถทุี่มี
คณุค่าทางจิตใจ มีบทบาทต่อการสรา้งอตัลกัษณ ์และสรา้งความสมัพันธก์ับผูอ่ื้น การสะสมเลโก้
ใน ธีมที่ ตนชื่นชอบ เช่น  Star Wars, Harry Potter หรือ  Technic นั้น  ยังสะท้อนถึงรสนิยม 
ความรูส้กึเป็นเจา้ของ และการแสดงตวัตนในฐานะ “ผูเ้ลน่ที่มีความเชี่ยวชาญ” ภายในชมุชน 

นอกจากนี ้ ยังพบว่า การเข้าร่วมในชุมชนแฟนคลับส่งผลต่อความรูส้ึกมีส่วนร่วม มี
เป้าหมายรว่มกนั และการไดร้บัการยอมรบัทางสงัคม ซึ่งส่งเสริมภาพลกัษณข์อง “ชุมชน” ที่มีพลงั
จากฐานของผูเ้ลน่ 

การวิจยัใชร้ะเบียบวิธีวิจัยเชิงคณุภาพ ผ่านการสมัภาษณเ์ชิงลึกผูใ้หข้อ้มูลส าคญัจ านวน 
20 คน ซึ่งเป็นสมาชิกกลุ่ม “Thai Brick Club: Thai LEGO Community” และกลุ่มซือ้ขายตวัต่อเล
โกอ้อนไลน ์ผลการวิเคราะหข์อ้มลูสามารถสรุปประเด็นส าคญัไดด้งันี ้

 
ความเป็นชุมชนของกลุ่มแฟนคลับเลโก้ 

1. สมาชิกแสดงความรูส้ึกเป็นเจา้ของและมีส่วนร่วมในชุมชน โดยมีปฏิสมัพนัธ์
ผ่านสื่อออนไลนอ์ย่างต่อเนื่อง 

2. การแลกเปลี่ยนขอ้มลู ความคิดเห็น เทคนิคการต่อ และข่าวสารสินคา้รุ่นใหม่ 
เป็นการสรา้งเครือข่ายความสมัพนัธท์ี่เหนียวแน่น 

3. องคป์ระกอบของ Sense of Community ปรากฏอย่างชดัเจน ไดแ้ก่ การเป็น
ส ม า ชิ ก  (Membership), อิ ท ธิ พ ล ซึ่ ง กั น แ ล ะ กั น  ( Influence),  
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การเติมเต็มความตอ้งการร่วมกัน (Integration and Fulfillment of Needs) 
และความผกูพนัทางอารมณร์ว่ม (Shared Emotional Connection) 

 
การสร้างคุณค่าของตัวต่อเลโก้ทีสั่มพันธก์ับวัฒนธรรมร่วมสมัย 

1. คุณค่าในเชิงสัญญะ (Symbolic Value) สะท้อนความหมายที่ เก่ียวข้อง
กบัอตัลกัษณ ์ความชอบ และความรูส้กึสว่นตวัของผูเ้ลน่ 

2. คุณ ค่าทางจิตใจ (Hedonic & Emotional Value) สร้างความสุข ความ
เพลิดเพลิน และความผกูพนัเชิงจิตวิญญาณ 

3. คณุค่าทางเศรษฐกิจ (Economic Value) ปรากฏชัดในตลาดซือ้ขายมือสอง 
การสะสมเพื่อเก็งก าไร และการต่อยอดสูก่ารคา้ขายแบบจรงิจงั 

4. อิทธิพลของวัฒนธรรมร่วมสมัย เช่น ภาพยนตร ์การต์ูน และคาแรคเตอร์
ยอดนิยม ช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการบรโิภคและการสรา้งชมุชนรอบตวัต่อเลโก ้

อภปิรายผลการวิจัย 
ผลการวิจยัสามารถอภิปรายไดใ้น 2 ประเด็นหลกั ดงันี ้
ความเป็นชุมชนในกลุ่มผู้เล่นเลโก้ 
การที่ผูเ้ล่นเลโกร้วมกลุ่มกันเป็นชุมชนเสมือนผ่านช่องทางโซเชียลมีเดีย แสดงใหเ้ห็นว่า

ชุมชนในยุคดิจิทลัไม่จ าเป็นตอ้งตัง้อยู่บนพืน้ฐานทางภูมิศาสตรเ์สมอไป หากแต่ตัง้อยู่บนพืน้ฐาน
ของ “ความสนใจร่วมกัน” (Shared Interest) ดังแนวคิดของ Rheingold (1993) เก่ียวกับ virtual 
community ทั้งนี ้ความเป็นชุมชนในกลุ่มแฟนคลับเลโก้สะท้อนผ่านองคป์ระกอบ 4 ด้าน ตาม
แนวคิดของ McMillan และ Chavis (1986) ไดแ้ก่ 

ความรูส้ึกเป็นสมาชิก (Membership): สมาชิกในกลุ่มรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม 
โดยมีการใชส้ญัลกัษณร์่วม เช่น รูปโปรไฟล ,์ ค าเรียกแทนตัว เช่น “AFOL” (Adult Fan of 
LEGO) 

การมีอิทธิพล (Influence): สมาชิกมีสิทธิ์แสดงความคิดเห็นและส่งอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจของกลุม่ เช่น การรีวิวชดุเลโก ้หรือแนะน าแนวทางการต่อใหม่ ๆ 

การเติมเต็มความต้องการ (Integration and Fulfillment of Needs): กลุ่มท า
หนา้ที่ตอบสนองความตอ้งการทางอารมณ ์เช่น ความภูมิใจ ความส าเร็จจากการต่อชุดเล
โก ้และการไดร้บัการยอมรบั 
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ความ รู้สึ ก ร่วม  (Shared Emotional Connection): ความ รู้สึ ก ผู กพั น แล ะ
ประสบการณร์ว่มในการเลน่ การแลกเปลี่ยน และการสะสมตวัต่อเลโก ้

 
คุณค่าและอัตลักษณจ์ากตัวต่อเลโก้ 
การสะสมและเล่นตัวต่อเลโก้ไม่ใช่เพียงการบริโภคสินค้า แต่เป็นกระบวนการสรา้ง

ความหมายและอัตลักษณ์ของผู้เล่น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bourdieu (1984) เก่ียวกับ 
Cultural Capital และแนวคิดของ Storey (2018) ว่าดว้ยวัฒนธรรมสมัยนิยม (Popular Culture) 
โดยเลโกส้ามารถเป็นเคร่ืองมือในการแสดงสถานะ สไตล ์และตวัตนของผูเ้ลน่ 

ผูเ้ลน่บางรายกล่าวถึงเลโกว้่าเป็น "ของสะสมที่มีความภาคภูมิใจ" หรือ "ของเล่นที่สะทอ้น
ความเป็นตัวเอง" สิ่งนีช้ีใ้หเ้ห็นว่าผูเ้ล่นสรา้งความผูกพันทางอารมณ์กับวตัถุที่ตนเองเลือกสะสม 
และยิ่งสินคา้มีความเฉพาะตัวหรือหายาก ก็ยิ่งส่งเสริมภาพลกัษณ์ของความเป็นผูเ้ชี่ยวชาญใน
กลุม่ย่อยนัน้ 

ข้อเสนอแนะของการวิจัย 
ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 

1. การศึกษาวิจัยเรื่อง LEGO ในฐานะวัตถุทางสังคมควรน าไปต่อยอดในบริบทของ 
“วฒันธรรมของการเล่น” (Play Culture) ซึ่งครอบคลมุทัง้การบริโภค การสะสม และ
การแสดงอตัลกัษณ ์

2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบแฟนคลับ LEGO กับของเล่นอ่ืน เช่น โมเดลฟิกเกอร ์
การด์เกม หรืองานอดิเรกประเภทอ่ืน เพื่อเข้าใจพลวัตของชุมชนและคุณค่าทาง
วฒันธรรมในมิติกวา้งขึน้ 

3. ควรศึกษาบทบาทของ Platform ออนไลน์ เช่น Facebook, Marketplace, TikTok 
หรือ Instagram ในการผลิตและแลกเปลี่ยนคุณค่าทางวัฒนธรรมของ LEGO และ
การสรา้งชมุชนเสมือน 
 

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 
1. ผูผ้ลิตสินคา้ควรตระหนักถึงอิทธิพลของชุมชนผูเ้ล่นในการสรา้งแบรนด ์โดยเฉพาะ

การออกแบบผลิตภณัฑท์ี่ตอบสนองต่อรสนิยมของกลุม่เปา้หมายเฉพาะทาง 
2. รา้นคา้หรือผูข้ายออนไลนส์ามารถใชป้ระโยชนจ์ากการรวมกลุ่มของแฟนคลบัเลโกใ้น

การท าตลาด เช่น การจดักิจกรรม การท าคอนเทนต ์หรือสรา้งกลุม่ลกูคา้ประจ า 
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3. ควรสง่เสรมิการพฒันา Platform ทอ้งถิ่นส าหรบัซือ้ขายแลกเปลี่ยนเลโกเ้พื่อสนบัสนุน
เศรษฐกิจของนกัสะสมในประเทศไทย 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
1. ควรศึกษาชุมชนแฟนคลบัในระดบัภูมิภาค (เช่น ภาคเหนือ ภาคใต)้ เพื่อเปรียบเทียบ

การรบัรูค้ณุค่าและพฤติกรรมการเลน่ที่อาจแตกต่างตามบรบิททางวฒันธรรม 
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แนวค าถามส าหรับการสัมภาษณเ์ชิงลึก 
1. จดุเริ่มตน้ของการที่ท่านเริ่มมีการชื่นชอบตวัต่อเลโกคื้ออะไร 
2. ท่านไดท้ าการสะสมตวัต่อเลโกเ้ป็นระยะเวลานานเท่าไหรน่บัตัง้แต่ท่านเริ่มชื่นชอบ 
3. Theme ของตวัต่อเลโกห้รือสินคา้ตวัต่อเลโกชุ้ดใดที่ท่านชื่นชอบและสะสมมากเป็นพิเศษ

และเหตผุลใดที่ท่านเลือกที่จะสะสมธีมหรือสินคา้ที่ท่านกลา่ว 
4. หลงัจากท่ีท่านไดช้ื่นชอบและสะสมแลว้ท่านมีการซือ้สินคา้ตวัต่อเลโกม้ากนอ้ยเพียงใด 
5. ชอ่งทางในการซือ้สินคา้ตวัต่อเลโกข้องท่านคือช่องทางใด 
6. ท่านไดข้อ้มลูข่าวสารเก่ียวกบัสินคา้ตวัต่อเลโกจ้ากช่องทางใดบา้ง และอย่างไร 
7. เหตุผลใดที่ท าให้ท่านตัดสินใจเขา้ร่วมเป็นสมาชิกของกลุ่ม Facebook แฟนคลับเลโก ้

Thai Brick Club : Thai LEGO Community หรือกลุ่มซื ้อขายตัวต่อเลโก้ LEGO Lover 
Club กลุ่มซือ้ขาย แลกเปลี่ยน LEGO แท้ มือ 1 มือ 2 ,Lego Thailand Market และซือ้
ขายตวัต่อเลโกแ้ทร้าคาถูก 

8. ท่านมีการร่วมพูดคุยกับสมาชิกท่านอ่ืน ๆ ภายในกลุ่มแฟนคลับเลโก้ มากน้อยเพียงใด 
หรือท่านมีการซือ้และขายตวัต่อเลโกภ้ายในกลุม่ซือ้ขายตวัต่อเลโก ้มากนอ้ยเพียงใด 

9. ท่านมีความรูส้กึอย่างไรเมื่อไดท้ าการพดูคยุหรือซือ้ขายกบัสมาชิกกลุม่ที่ท่านอยู่ 
10. ท่านมีการตัง้กระทูพู้ดคุยหรือขอ้ค าถามที่ท่านสงสยัเก่ียวกับตัวต่อเลโก้ภายในกลุ่มบา้ง

หรือไม่ อย่างไร 
11. เมื่อท่านไดเ้ขา้ไปเป็นสมาชิกของกลุ่มแฟนคลบัเลโกแ้ละกลุ่มซือ้ขายตวัต่อเลโกแ้ลว้ ท่าน

มีการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสมาชิกท่านอ่ืน ๆ หรือกฎระเบียบของกลุม่บา้งหรือไม่ อย่างไร 
12. เมื่อมีสมาชิกท่านอ่ืน ๆ ภายในกลุ่มไม่ว่าจะเป็นกลุ่มแฟนคลบัเลโก้ หรือกลุ่มซือ้ขายตัว

ต่อเลโกท้ าผิดกฎระเบียบของกลุม่ท่านไดม้ีการเขา้ไปตกัเตือนบา้งหรือไม่ อย่างไร 
13. ท่านคิดว่ากฎระเบียบใดที่ท าให้ท่านตอ้งปฏิบัติตามอย่างเคร่งครดั เพื่อใหถู้กว่ากล่าว

ตกัเตือน 
14. เมื่อสมาชิกท่านอ่ืน ๆ ตอ้งการความช่วยเหลือ หรือตอ้งการความรูเ้ก่ียวกบัการสะสม ตัว

ต่อเลโกท้่านไดเ้ขา้ไปมีสว่นรว่มในการช่วยเหลือในดา้นนีห้รือไม่ อย่างไร 
15. ท่านไดม้ีการหาเพื่อนภายในกลุ่มเพื่อท าความรูจ้กัและพดูคยุเก่ียวกบัตวัต่อเลโกท้ี่ต่างคน

ต่างสะสมบา้งหรือไม่ อย่างไร 
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16. ท่านไดม้ีการชกัชวนสมาชิกหรือเพื่อนที่ท่านสนิทสนมกันภายในกลุ่มออกมาซือ้สินคา้ตัว
ต่อเลโกท้ี่รา้นคา้ LEGO Certified Store หรือการช่วยเหลือกนัในแง่มมุของการจองสินคา้
ตวัต่อเลโกภ้ายในกลุม่ซือ้ขายบา้งหรือไม่ อย่างไร 

17. เปา้หมายส าหรบัการสะสมตวัต่อเลโกข้องท่านในอนาคตเป็นอย่างไร 
 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ณพฒัน ์จงพิพฒันช์ยั 
สถานทีเ่กิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2564  

ศิลปศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาสงัคมวิทยาเพื่อการพฒันา  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ   
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