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ค าน า 
 

 ในช่วงหลำยปีที่ผ่ำนมำโครงกำรสื่อเป็นโรงเรียนของสังคมแห่งกำรเรียนรู้ ได้ด ำเนินกำร
เชิงควำมรู้และควำมคิดเชิงสร้ำงสรรค์ เพื่อให้เกิดกำรส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดกระบวนกำรแห่งกำร
เรียนรู ้ และสร้ำงนักสื ่อสำรสร้ำงสรรค์ให้เกิดขึ ้นในพื้นที ่ต่ำง ๆ ทุกภูมิภำคในประเทศ ซึ่ งเน้น
ยุทธศำสตร์หลักกำรปฏิรูปกำรเรียนรู้ เพื่อพัฒนำคุณภำพคนและพลเมือง โดยให้สื่อเป็นโรงเรียนของ
สังคม ที่ขับเคลื่อนด้วยระบบไตรภำคี ได้แก่ ภำคนโยบำย ภำควิชำกำร และภำคประชำสังคม  
 ทั้งนี ้กระบวนกำรขับเคลื ่อนของโครงกำรสื ่อเป็นโรงเรียนของสังคมแห่งกำรเรียนรู้ 
นอกจำกจะถ่ำยทอดควำมรู ้หรือแนวคิดใหม่ ๆ ให้แก่กลุ ่มแกนน ำในพื้นที ่ต่ำง ๆ แล้ว ยังสร้ำง
ประสบกำรณ์ตรงในกำรพัฒนำกลุ่มคนให้กลำยเป็นนักสื่อสำรสร้ำงสรรค์ ที่สำมำรถปฏิบัติงำนด้ำนสื่อ
ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพด้วย 

 กำรจัดท ำคู่มือกำรอบรมเชิงปฏิบัติกำรภำยใต้โครงกำรสื่อเป็นโรงเรียนของสังคมแห่งกำร
เรียนรู้ : หลักสูตรสื่อชุมชนสื่อสำรสุขภำวะ ปี พ.ศ.2563-2564 ครั้งนี้ จึงเป็นกระบวนกำรที่ส ำคัญที่
จะใช้เพื่อประกอบกำรอบรมในกำรให้ควำมรู้ พร้อมทั้งเป็นกำรฝึกปฏิบัติควำมช ำนำญให้เกิดขึ้นต่อ
กลุ่มเยำวชนแกนน ำในชุมชน กลุ่มผู้น ำชุมชน และกลุ่มสื่อมวลชนท้องถิ่น เพื่อให้ประสบควำมส ำเร็จ
ตำมวัตถุประสงค์ของโครงกำรฯ ผู้จัดท ำจึงหวังเป็นอย่ำงยิ่งว่ำ เนื้อหำที่ได้สรุปไว้ในคู่มือฉบับบนี้ จะ
เป็นประโยชน์ในทำงใดทำงหนึ่งหรือสำมำรถน ำมำใช้เป็นข้อมูลเบื้องต้นในด้ำนต่ำง ๆ ให้แก่กลุ่มผู้เข้ำ
อบรมทุกกลุ่มได้เป็นอย่ำงดี 

 
แผนงำนแผนงำนสื่อศิลปวัฒนธรรมสร้ำงเสริมสุขภำพ 
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ก าหนดการ การอบรมเชิงปฏิบัติการครั้งที่ 1 หลักสูตร “สื่อชุมชนสื่อสารสุขภาวะ”(ภาคเหนือ) 
ระหว่างวันที่ 6-7 กุมภาพันธ์ 2564 

เวลา 9.00 - 21.00 น. ณ โรงแรม เค.เอ็ม.กว๊านพะเยา  จังหวัดพะเยา 
 

วันเสาร์ที่ 6 กุมภาพันธ์ 2564 
เวลา หัวข้อ วัตถุประสงค์ วิทยากร 

08.30-08.45 น. ลงทะเบียน  • ลงทะเบียนผู้เข้ำร่วม   ภำคีเครือข่ำย 
08.45-09.00 น. เปิดกำรอบรมเชิง

ปฏิบัติกำร 
1. รับรู้กำรท ำงำน “สื่อเป็นโรงเรียน
 ของสังคม” ระยะที่ 4 
2. รับทรำบบทสรุปเกี่ยวกับโครงกำร
 ปีท่ีผ่ำนมำ และควำมคำดหวัง 
 ของงำนในระยะที่ 2 
3. แผนงำน โครงกำรระยะต่อไป 

โดย อำจำรย์ดนยั หวังบุญชัย 
 ผู้จัดกำรโครงกำรฯ 

09.00-12.00 กำรอบรมเชิง
ปฏิบัติกำร หัวข้อ
“กำรสื่อสำรสุข
ภำวะ” และ  
กำรอบรมเชิง
ปฏิบัติกำร 
หัวข้อ “รู้เท่ำทันสื่อ” 

1. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับควำมหมำย
 และควำมส ำคญัของสุขภำวะ
 ชุมชน 
2.  เพื่อให้ควำมรูเ้กี่ยวกับหลักกำร
 สื่อสำรสุขภำวะและกำรสื่อสำร
 แบบมสี่วนร่วมเพื่อพัฒนำคุณภำพ
 ชีวิตและสร้ำงกำรเปลีย่นแปลงใน
 ชุมชนแบบองค์รวม  
3. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับสื่อและ
 เทคโนโลยีดิจิทลัในยุคปัจจุบัน 
 รวมทั้งกำรวิเครำะห์ กำรตีควำม
 สื่อและเทคโนโลยีดจิิทัล 
4. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับแนวคดิ
 กำรตระหนักรู้ในตัวตน กำรฟัง
 อย่ำงตั้งใจ(Deep Listening) 
 และกำรสื่อสำรแบบสะท้อน
 ควำมรูส้ึก (Reflection)เพื่อให้
 เกิดกำรน ำไปใช้ได้อย่ำง
 เหมำะสม 
5. เพื่อสำมำรถวิเครำะห์ผลดี
 ผลเสียของสื่อและเทคโนโลยี
 ดิจิทัลในยุคปัจจุบันได ้ 

โดย รองศำสตรำจำรย์        
ดร. เกศินี ประทุมสุวรรณ  
และ อำจำรย์ ดร.โศภชำ 
เอี่ยมโอภำส  

พักรับประทานอาหาร 
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เวลา หัวข้อ วัตถุประสงค์ วิทยากร 
13.00-16.00 น. กำรอบรมเชิง

ปฏิบัติกำร หัวข้อ 
“กำรสืบค้น กำร
วิเครำะห์ข้อมูลและ
กำรจัดท ำแผนท่ี
ชุมชน” 

1.  เพื่อให้ควำมรู้และเข้ำใจ ควำม
 ส ำคัญของข้อมูลและสำรสนเทศ
 ในกำรสื่อสำรและมีแนวทำงใน 
 กำรสืบค้นข้อมลูและสำรสนเทศ 
2.  เพื่อให้มีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ
 เกี่ยวกับระบบกำร 
3. จัดเก็บและกำรสืบค้นข้อมลู
 สำรสนเทศในระบบห้องสมดุ
 และออนไลน ์

โดย ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.
บุญอยู่ ขอพรประเสริฐ และ
อำจำรย์จ ำรัส จันทนำวิวัฒน์ 
 

16.00-17.00 น. กำรอบรมเชิง
ปฏิบัติกำร หัวข้อ
“กำรสร้ำงสรรค ์
และกำรเล่ำเรื่อง” 
(ช่วงที1่) 

1.  เพื่อให้ควำมรูเ้กี่ยวกับกำร
 สร้ำงสรรคแ์ละกำรเล่ำเรื่องหลักและ
 วิธีกำรเล่ำเรื่องประเภทต่ำงๆ  
2.  เพื่อให้ควำมรูเ้กี่ยวกับกำรออกแบบ
 โครงสรำ้งและวิธีกำรเลำ่เรื่อง เพื่อ
 สื่อสำรกับกลุม่คนในระดับต่ำง ๆ  
 เพื่อน ำไปประยกุต์ใช้กับงำนชุมชน
 ท้องถิ่นได้อย่ำงเหมำะสม 

โดยผู้ช่วยศำสตรำจำรย์      
ดร.ประภำส นวลเนตร 
 
 
 
 

พักรับประทานอาหารเย็น 
18.00-21.00 น. 1. กำรอบรมเชิง

 ปฏิบัติกำรหัวข้อ 
 “กำรสร้ำงสรรค ์
  กำรเลำ่เรื่อง” 
 (ช่วงที2่ )   
2. กำรอบรมเชิง
 ปฏิบัติกำรหัวข้อ 
 “กำรออกแบบ
 และผลิตสื่อ1 
 (ช่วงที่1)  
 

1. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรสร้ำง
 สรรค์และกำรเล่ำเรื่องหลักและ
 วิธีกำรเล่ำเรื่องประเภทตำ่งๆ 
2. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรออกแบบ
 โครงสร้ำงและวิธีกำรเล่ำเรื่อง เพื่อ
 สื่อสำรกับกลุ่มคนในระดบัต่ำงๆ  
 เพื่อน ำไปประยุกต์ใช้กับงำนชุมชน
 ท้องถิ่นได้อย่ำงเหมำะสม  
3. เพื่อให้ควำมรูเ้กี่ยวกับกำรสร้ำงสรรค ์
 เนื้อหำและกระบวนกำรคิด ผลิต
 งำนDigital Content มุ่งเนื้อหำ
 Video Content เพื่อน ำไปใช้
 ประโยชน์กับเนื้อหำในเชิง
 สำธำรณะประโยชน์ 
4. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรเลือก 
 ใช้สื่อ Social Media ให้เหมำะสม
 กับรูปแบบ และเนื้อหำเพื่อให้
 เป็นช่องทำงในกำรเข้ำถึงกลุ่ม
 เป้ำหมำยได้อยำ่งชัดเจน 

โดย ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.
ประภำส นวลเนตร 
โดย  
1. คุณสืบพงษ์ รัตนดิลก ณ 
 ภูเก็ต 
2. คุณอุมำพร ตันติยำทร 
3. คุณสภุำวรรณ  ปรำบสงบ 
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เวลา หัวข้อ วัตถุประสงค ์ วิทยากร   
3. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำร
 สร้ำงสรรคเ์นื้อหำและกระบวน 
 กำรคิด ผลิตงำน Digital Content 
 มุ่งเนื้อหำ Video Content เพื่อ
 น ำไปใช้ประโยชน์กับเนื้อหำในเชิง
 สำธำรณะประโยชน์ 
4. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรลือกใช้
 สื่อ Social Media ให้เหมำะสม
 กับรูปแบบ และเนื้อหำเพื่อให้
 เป็นช่องทำงในกำรเข้ำถึง
 กลุ่มเป้ำหมำยได้อย่ำงชัดเจน 

 

 

วันอาทิตย์ที่ 7 กมุภาพันธ์ 2564 
เวลา หัวข้อ วัตถุประสงค์ วิทยากร 

09.00-12.00 น. กำรอบรมเชิง
ปฏิบัติกำร 
หัวข้อ “กำร
ออกแบบและผลิต
สื่อ1 (ช่วงที่2)  

1. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรสร้ำง
 สรรค์เนื้อหำและกระบวนกำรคดิ
 ผลิตงำนDigital  Content มุ่ง
 เนื้อหำ Video Content เพื่อน ำ
 ไปใช้ประโยชน์กับเนื้อหำในเชิง
 สำธำรณะประโยชน์ 
2. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรเลือก
 ใช้สื่อ Social Media ให้
เหมำะสม กับรูปแบบ และเนื้อหำ 
เพื่อให ้ เป็นช่องทำงในกำรเข้ำถึง
กลุ่ม เป้ำหมำยได้อยำ่งชัดเจน 

โดย 1.คุณสืบพงษ์ รัตนดลิก 
ณ ภูเกต็ 
2.คุณอุมำพร ตันติยำทร 
3.คุณสภุำวรรณ  ปรำบสงบ 

พักรับประทานอาหาร 

13.00-14.00 น. น ำเสนอภำพรวม
และสรุป 

เพื่อรับฟังและสะท้อนควำมคิดเห็น
เก ี ่ยวกับกำรอบรมในคร ั ้ งน ี ้และ
พัฒนำในระยะต่อไป 

โดยวิทยำกร สสส. 
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เวลา หัวข้อ วัตถุประสงค์ วิทยากร 
14.00-16.00 น. แบ่งทีมท ำงำน และ

ร่วมออกแบบเนื้อหำ
ตำมพื้น/ควำมสนใจ
ให้ตัวแทนน ำเสนอ  
และก ำหนดทิศทำง
และวำงกลไกกำร
ประสำนงำนร่วมกัน 

เพื่อรับฟังและสะท้อนควำมคิดเห็น
เก ี ่ยวกับกำรอบรมในคร ั ้ งน ี ้และ
พัฒนำในระยะต่อไป 

โดยวิทยำกร สสส.และ 
พะเยำทีวี   

 

16.00 น. พิธีมอบเกียรติบตัร 
และ กล่ำวปดิ
ประชุม 

พิธีมอบเกียรติบัตรแก่เยำวชนที่เข้ำ
ร ่วมอบรมคร ั ้ งน ี ้  และกล ่ำวปิด
ประชุม 

โดย อำจำรย์ดนัย หวังบุญชัย 
ผู้จัดกำรโครงกำรฯ 

หมำยเหตุ : กำรอบรมอำจมีกำรเปลี่ยนแปลงตำมสถำนกำรณ์ท่ีเหมำะสม 
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รายวิชาที่ 5 
การสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ และการจัดท าแผนที่ชุมชน 
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เนื้อหาอ่านประกอบ 
วิชา การสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ และการจัดท าแผนที่ชุมชน 
หัวข้อ “การสืบคน้ข้อมูล การคิดวิเคราะห์และการจัดการข้อมูล

เพื่อการสื่อสาร 
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การสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ และการจดัการข้อมูลเพื่อการสื่อสาร 
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.บุญอยู่  ขอพรประเสริฐ 

อำจำรย์จ ำรัส จัทนำวิวัฒน์ 
 

 
 

 นับแต่มนุษย์รู้จักกำรติดต่อสื่อสำรระหว่ำงกันด้วยเครื่องมือง่ำย ๆ  เช่น กำรใช้ปำกเปลง่เสียง 
เช่น ร้องตะโกน หรือใช้วัสดุรอบตัวเป็นเครื่องมือสร้ำงเสียงธรรมชำติ เช่น หนังสัตว์  (กลอง) ไม้ 
(ตีเกรำะเคำะดั้ง) กองไฟ (ควัน/แสง) แม้จะมีวิธีกำรต่ำงๆ มำกมำย แต่หัวใจส ำคัญของกำรสื่อสำร ก็
ยังคงเป็น "ข้อมูล" หรือ "สำระ" มำกกว่ำวิธีกำร จนถึงปัจจุบันนี้ แม้มนุษย์จะใช้ควำมรู้วิทยำศำสตร์
และเทคโนโลยีซึ่งเจริญก้ำวหน้ำอย่ำงมำกถึงขั้นใช้เครื่องมือที่สลับซับซ้อนเช่น สมองกล (Computer) 
และระบบโทรคมนำคมเป็นเครื่องมือส ำคัญเพื่อสร้ำงสรรค์วิธีกำรสื่อสำร ข้อมูลก็ยังเป็นหัวใจส ำคัญ
ของกำรสื่อสำรอยู่เช่นเดิม จึงเป็นเรื่องส ำคัญของผู้ท ำงำนด้ำนกำรสื่อสำรเกือบทุกแขนง ไม่ว่ำเขำผู้นั้น
จะต้องท ำงำนเกี่ยวกับกำรสื่อสำรในขั้นตอนใด หรือเผยแพร่งำนของตนผ่ำนสื่อ (Media) ชนิดใด 
จ ำเป็นต้องเข้ำใจเรื่องข้อมูลและกำรสื่อสำร โดยเฉพำะขั้นตอนเกี่ยวกับข้อมูลและกำรจัดกำรข้อมูล ใน 
4 ขั้นส ำคัญ ได้แก่  1. กำรแสวงหำข้อมูล 2. กำรจัดระบบเก็บและสืบค้นข้อมูล (กำรสืบค้นข้อมูล)  3. 
กำรเข้ำใจนัยยะหรือควำมหมำยของข้อมูลในกำรสื่อสำร และ (คิดวิเครำะห์) 4. กำรเรียบเรียงและ
วิธีกำรสื่อสำรเพื่อถ่ำยทอดควำมหมำยให้ตรงควำมคิดและจุดประสงค์ที่นักสื่อสำรแต่ละคนต้องกำร
สื่อสำร (จัดกำรข้อมูลเพื่อกำรสื่อสำร) ไปถึงผู้รับ  ถ้ำท ำเรื่องข้อมูลครบถ้วนขั้นตอนทั้ง 4  และสื่อสำร
อย่ำงมีขั้นตอน อย่ำงถูกต้อง กำรสื่อสำรครั้งนั้นๆ ก็จะได้ผล หำกไม่ท ำเช่นนี้ ผลงำนเหล่ ำนั้นก็จะไม่
น่ำเชื่อถือ ขำดเสน่ห์ชวนติดตำม  

 

ข้อมูล(Data) คืออะไร 
 มนุษย์รู้จักข้อมูลมำนำนแล้ว ข้อมูล (Data) คือทุกๆอย่ำงที่เกี่ยวกับสิ่งที่นักสื่อสำรสนใจ  
เช่น ถ้ำนักสื่อสำรสนใจต้นไม้ ข้อมูลของต้นไม้คือทุกอย่ำงที่เกี่ยวกับต้นไม้นั้น ถ้ำนักสื่อสำรสนใจ
ประเทศไทยข้อมูลของประเทศไทยก็คือทุกอย่ำงที่เกี่ยวกับประเทศไทย ข้อมูลของเชียงใหม่ ก็คือทุก
อย่ำงที่เกี่ยวกับเชียงใหม่ เป็นต้น ข้อมูลก็คือรายละเอียดของสิ่งต่างๆ นั่นเอง หากเทียบกับค าอธิบาย
ทางวิทยาศาสตร์แล้ว ข้อมูลคือคุณลักษณะหรือสมบัติของสิ่งนั้น หากเทียบค าสอนทางศาสนาแล้ว
ข้อมูลก็คือความเป็นจริงของสิ่งนั้น ข้อมูลมีลักษณะโดดเด่น 2 ประกำร คือ  
 1. ข้อมูลที่เรำเห็นได้ จับต้องได้อย่ำงหนึ่ง (ข้อมูลทำงกำยภำพหรือข้อมูลที่เห็นเป็น
รูปธรรม)  และ 
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 2.  ข้อมูลที่เรำมองไม่เห็น ต้องใช้ควำมคิดเพ่ือให้เห็นตำมอีกอย่ำงหนึ่ง (ข้อมูลจินตภำพ
หรือนำมธรรม) ก็ได้  
 ในรูปแบบ (Model) กำรสื่อสำรพื้นฐำน S-M-C-R ซึ่ง แชนนอนและวีเวอร์ (Shannon & 
Weaver1)  เคยน ำเสนอไว้ตั้งแต่ปี ค.ศ. 19482  เพื่อใช้อธิบำยกระบวนกำรสื่อสำรผ่ำนเครื่องมือหรือ
ตัวกลำง(Media) จำกผู้ส่งสำรไปยังผู้รับสำร แม้จะระบุถึงข้อมูลบ้ำงแล้วแต่ควำมสนใจเรื่องข้อมูลยัง
ไม่ชัดเจน  แบบจ ำลองกำรสื่อสำรของแชนนอนและวีเวอร์ ให้ควำมส ำคัญที่กลไกกำรส่ง " เนื้อหำ" ต่อ
จำกคนหนึ่งไปอีกคนหนึ่ง และข้อมูลได้รับควำมสนใจเป็นครั ้งแรกนี้ มันถูกอธิบำยในฐำนะของ 
"เนื้อหำ" ที่ถูกส่งต่อ ว่ำผู้ส่งสำรต้องกำรบอกอะไรบ้ำงเพียงเท่ำนั้น และกำรประเมินว่ำกำรสื่อสำรนั้น
ได้ผลหรือไม่ ก็วัดและประเมินว่ำผู้รับสำรจะรับรู้และเข้ำใจ "เนื้อหำ" ที่สื่อสำรกันนั้นครบถ้วน หรือ
มำกน้อยแค่ไหน และเหมือนต้นฉบับมำกน้อยเพียงใด ดังนั้นในยุคแรกๆ ของกำรสื่อสำร แบบจ ำลอง
ต่ำงๆ จึงให้ค ำอธิบำยเรื่องข้อมูลในฐำนะท่ีเป็นสิ่งเดียวกันกับเนื้อหำ3  ซึ่งในเวลำต่อมำ เมื่อกำรสื่อสำร
ใช้เทคนิคและวิทยำกำรแบบซับซ้อนขึ้น เนื้อหำ (ข้อมูล) กลำยเป็นหัวใจส ำคัญของกำรสื่อสำรและมัน
จะมีค ำอธิบำยประกอบที่ละเอียดลึกซึ้งข้ึน และแตกต่ำงจำกข้อมูล(ข้อมูล)  
 ในค ำสอนเกี่ยวกับกำรฝึกคนให้รู้จักกำรสังเกตและกำรจดจ ำ ซึ่งเรำอำจน ำมำใช้ฝึกคิด
และเข้ำใจเรื่องควำมแตกต่ำงระหว่ำงข้อมูลกับเนื้อหำได้ ตัวอย่ำงนิทำนเรื่องหนึ่งชื่อว่ำ "ลูกหมำใต้
ศำลำ" ที่เล่ำกันว่ำเหตุกำรณ์เกิดขึ้นเมื่อครั้งพระเจ้ำเสือเสด็จประพำสทำงชลมำรค ในเรือมีฝีพำยและ
มหำดเล็ก เรื่องมีอยู่ว่ำ...  
 "...ฝีพายรู้สึกว่าตนเองก็มีความสามารถไม่แตกต่างจากมหาดเล็กแต่เหตุใดตนจึงต้อง
ท างานที่เหนื่อยยากกว่า เมื่อขบวนเรือเสด็จผ่านมาถึงศาลาท่าน ้าในวัดแห่งหนึ่งจึงจอดแวะพักและ
พระเจ้าเสือสังเกตพบว่า ที่ใต้ถุนศาลามีหมาแม่ลูกอ่อนอยู่จึง ตรัสเรียกให้ฝีพายไปดูหมาและกลับมา
เล่าให้ฟัง ฝีพายต้องเทียวไปมาอยู่หลายรอบเพื่อตอบค าถามของพระเจ้าเสือกว่าจะได้ความแจ่มกระ
จ่าง ขณะที่มหาดเล็กนั้นกลับตอบค าถามได้แม้จะไปดูเพียงครั้งเดียว ฝีพายจึงได้รู้ว่าความสามารถของ

 
1  นำยแชนนอนและนำยวีเวอร์ เป็นวิศวกรของบริษัทเบลล์ คอร์เปอเรชั่น จ ำกัด ผู้ผลิตโทรศัพท์ เขำวิจัยเรื่อง
 ตัวกลำงและระบบกำรสื่อสำร และได้ค้นพบกระบวนกำรสื่อสำรผ่ำนเครื่องโทรศัพท์และสำยโทรศัพท์ระหว่ำงผู้
 โทร และผู้รับสำย จึงเขียนข้อค้นพบของเขำไว้ในวำรสำร  The Bell System Technical Journal (Volume:
 27, Issue: 3, July 1948) 
2  https://en.wikipedia.org/wiki/Models_of_communication#Shannon%E2%80%93Weaver_Model 
3  ครั้งนั้น ข้อมูลหรือเนื้อหำถูกเข้ำใจว่ำเป็นอย่ำงเดียวกัน ข้อมูลในควำมสนใจยุค 1948 จึงเป็นเพียงสิ่งห่อหุ่ม
 วัตถุประสงค์ของผู้ส่งสำร คือควำมต้องกำรให้เกิดผลส ำเร็จอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งตำมเป้ำหมำยนั่นเอง จนกว่ำผู้รับสำร
 จะไม่เข้ำใจเนื้อหำ แม้เห็นรูปลักษณ์ของข้อมูลในแบบต่ำง ๆ เช่น ภำพ รอยขีด ตัวพยัญชนะ หรือจังหวะของกำร
 เคลื่อนไหว เช่น กำรสะบัดธง จังหวะกระพริบของแสง เมื่อน้ันจึงจะรู้สึกว่ำ ข้อมูลมีลักษณะ (คุณสมบัติ) บำงอย่ำง
 ที่ต้องรู้เข้ำใจก่อน จึงจะรับ "ควำมหมำย" เอำไว้ได้   

https://ieeexplore.ieee.org/xpl/RecentIssue.jsp?punumber=6731005
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/tocresult.jsp?isnumber=6773023
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ตนและมหาดเล็กนั้นต่างกัน..."4 
 นิทำนเรื่องนี้เป็นตัวอย่ำงหนึ่งชี้ให้เข้ำใจว่ำ "ข้อมูล" ของหมำแม่ลูกอ่อนคือ "ทุกสิ่ง" ที่
เกี่ยวกับแม่หมำและลูกหมำ แม้ฝีพำยจะเห็นข้อมูลของหมำแม่ลูกอ่อนเท่ำกับมหำดเล็ก แต่กำรเลือก
จดจ ำข้อมูลที่เกี่ยวกับหมำแม่ลูกอ่อนแล้วน ำมำเชื่อมโยงต่อๆ นั้นแตกต่ำงกัน ทั้งมหำดเล็กและฝีพำย
ต่ำงก็ได้เห็นข้อมูลที่มีอยู่จริง ณ ใต้ถุนศำลำนั้นชุดเดียวกันแต่ทั้งสองเลือกจะดู จดจ ำหรือน ำข้อมูลมำ
ใช้ต่ำงกัน ทั้งสองจึงมีเนื้อหำ-ควำมหมำยส ำหรับตอบค ำถำมของพระเจ้ำเสือต่ำงกัน  ดังนั้น แม้จะเห็น
ข้อมูลเดียวกันแต่ก็อำจใช้ข้อมูลเชื่อมโยงต่ำงกันกำรรับรู้ควำมหมำย-เนื้อหำก็จะต่ำงกันตำมไปด้วย จึง
เป็นสิ่งที่นักสื่อสำรพึงสังวรณ์ไว้เสมอ   
 จำกแนวคิดเรื ่องกำรสื ่อสำรของ Shannon & Weaver เดิมนี ้ ครั ้นถึงปี ค.ศ.1958  
Osgood & Schramm ได้เอ่ยถึงกำรพัฒนำส่วนที่เกี่ยวกับข้อมูลและเนื้อหำในกำรสื่อสำรด้วย โดยให้
ควำมส ำคัญแก่กำรท ำควำมเข้ำใจข้อมูล และระบุในแบบจ ำลองว่ำ ข้อมูลเป็นของมีสถำนะของมันเอง 
แต่จะเป็นสถำนะอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งนั้น ก็ขึ้นกับว่ำจะมีนักสื่อสำรผู้ใดผูกมันเข้ำกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งและ
บรรจุควำมหมำยหรือเนื้อหำของตนเข้ำไปในข้อมูลนั้น ข้อมูลก็จะหมำยถึงสิ่งนั้นๆที่ผูกเนื้อหำไว้ 
เรียกว่ำ "ใส่ระหัส" (Encode) และถ้ำข้อมูลนั้นถูกบรรจุควำมหมำยใหม่ มันก็จะหมำยถึงสิ่งใหม่ไม่ใช่
สิ ่งเดิมอีกต่อไป ดังนั้นเนื้อหำที่ถูกบรรจุควำมหมำยเข้ำไปในข้อมูลก็อำจไม่ คงที่ขึ ้นอยู่กับควำมรู้ 
ควำมสำมำรถและควำมเข้ำใจของนักสื่อสำรผู้ส่งสำรแต่ละคนว่ำจะให้มันหมำยถึงสิ่งใด และถึงแม้จะ
บรรจุควำมหมำยแล้วก็ตำม ขณะผู้รับสำร รับข้อมูลไปแล้วก็อำจเข้ำใจควำมหมำยที่บรรจุในข้อมูลไม่
ตรงกันก็ได้ เรียกว่ำ "การถอดระหัส" (Decode) ซึ่งจะตรงหรือไม่ก็ขึ้นกับควำมรู้ควำมเข้ำใจของ
ผู้รับสำรอีกฝั่งหนึ่ง ผลส ำเร็จของกำรสื่อสำรจะมำกหรือน้อยนั้น ขึ้นแก่กำร "ใส่ระหัส" (Encode) และ
กำร "ถอดระหัส" (Decode) โดยเน้นถึง "กรอบประสบกำรณ์ร่วมกัน" ของนักสื่อสำรทั้งสองฝั่งที่จะท ำ
ให้เข้ำใจควำมหมำยตรงกันหรือ ถอดระหัสได้แบบเดียวกับที่ใส่ระหัส ข้อมูลจึงเปรียบได้กับกล่อง
ห่อหุ้มเนื้อหำเอำไว้ เหมือนเปลือกผลไม้ห่อหุ้มเนื้อผลไม้ 
 เมื่อวิทยำกำรด้ำนแม่เหล็กไฟฟ้ำก้ำวหน้ำขึ ้น นักโทรคมนำคมค้นพบวิธีกำรเปลี ่ยน
สัญญำนไฟฟ้ำเป็นสัญญำณแบบต่ำง ๆ เช่น เป็นเสียง เป็นแสง เป็นควำมถ่ี สลับไปๆมำๆ ผ่ำนอุปกรณ์
หลำยๆ ชนิดที่มีผลท ำให้กำรส่งสัญญำนแม่เหล็กไฟฟ้ำไปได้ไกล กว้ำงขวำงถึงขนำดส่งข้ำมทวีปไปถึง
อีกทวีปหนึ่งได้ และด้วยเครื่องมือและเทคนิคกำรแปลงสัญญำนแม่เหล็กไฟฟ้ำกลำยเป็นสัญญำนต่ำง 
ๆ ได้หลำกหลำยนี้เอง จึงกลำยเป็นวิธีกำรส ำคัญ และเป็นตัวกลำงที่ช่วยขยำยขอบเขตกำรสื่อสำรให้
ไกลได้เทียบเท่ำขอบเขตที่สัญญำนแม่เหล็กไฟฟ้ำไปถึงเรียกว่ำ ที่ใดก็ตำมท่ีมีสัญญำนแม่เหล็กไฟฟ้ำได้
ก็สำมำรถเชื่อมโยงกำรสื่อสำรได้ บวกกับกำรแปลงสัญญำนไปๆ มำๆ ได้หลำกหลำยรูปแบบ วิธีนี้จึง

 
4  เรื่อง "คนเหมือนกัน" (พระสรุินทร,์ มกรำคม 2559) 
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กลำยเป็นวิธีส ำคัญอีกส่วนหนึ่งของกำรส่ง "ข้อมูล (ข้อมูล )" และส่ง "ข้อมูล (เนื้อหำ)" ไปได้ทุกหน   
ทุกแห่ง ลองจินตนำกำรถึงกำรสร้ำงกล่องเพ่ือบรรจุขนม (กล่อง=ข้อมูล, ขนม=เนื้อหำ)  กล่องถูกสร้ำง
และปรับรูปแบบหลำกหลำยและส่งไปได้ไกลแสนไกล แต่ขนมเนื้อในก็ยังเป็นขนมชิ้นเดิม กำรแปลง
สัญญำนข้อมูลก็คล้ำยกันเช่นนี้  
 จนที่สุดเมื่อกำรเปลี่ยนแปลงสัญญำนได้ค้นพบรูปแบบระหัสสัญญำณดิจิทัล (สัญญำน
แสงดับ-0 และแสงสว่ำง-1) และบวกกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ช่วยจัดล ำดับกำรรับ-ส่งข้อมูลด้วย
ควำมเร็วสูง  ระบบกำรจัดกำรข้อมูล (กล่อง/เปลือก) จึงถูกแยกออกจำกควำมหมำยหรือเนื้อหำของ
กำรสื่อสำร เป็นแขนงกำรศึกษำอีกหนึ่งแขนงที่ชัดเจนมำกขึ้น จนอำจกล่ำวได้ว่ำ กำรเรียนรู้เรื ่อง 
"ข้อมูล" ช่วงนี้กลำยเป็นกำรเรียนรู้ระบบสัญลักษณ์ วิธีกำรสร้ำงสัญลักษณ์ วิธีกำรแปลงสัญญลักษณ์
เป็นสัญญำนไฟฟ้ำรูปแบบต่ำง ๆ และวิธีกำรส่งผ่ำนสัญญำนชนิดต่ำง ๆ เหล่ำนี้กลับไปกลับมำระหว่ำง
ต้นทำงปลำยทำง เพื่อให้ทั้งสองฝั่งเกิดสัญญลักษณ์ที่ตรงกันแม้จะเปลี่ยนแปลงสัญญำนไปๆ มำๆ 
หลำยตลบ กำรเรียนรู้และปรับให้สัญลักษณ์ระหว่ำงอุปกรณ์ต่ำงๆ เชื่อมต่อกันและส่งข้อมูลได้ตรงกัน
ได้เสมือนหนึ่งอุปกรณ์มี "ภำษำ" ของอุปกรณ์เอง  
 ในช่วงนี้ "ข้อมูล (ข้อมูล)" จึงโน้มเอียงมำฝั่งควำมรู้เกี่ยวกับระบบสัญลักษณ์และเทคนิค
วิธีกำรแปลงสัญญำนไฟฟ้ำให้กลำยสัญลักษณ์ข้อมูลเดียวกัน รวมถึงค้นหำวิธีกำรแปลงสัญญำนกลับไป
กลับมำแล้วก็ยังเป็น "ข้อมูล (ข้อมูล)" ที่มีระหัสคงที่ สื่อควำมหมำยถึงสิ่งเดียวกันได้โดยไม่ผิดเพี้ยน 
โดยเชื่อมั่นว่ำเมื่อเข้ำใจตรงกันจึงจะเห็นและเข้ำใจควำมหมำยข้อมูล (เนื้อหำ) ซึ่งถูกห่อหุ้มอยู่ และ
เข้ำใจ "สำระ" (Content) ที่แนบมำในข้อมูล(เนื้อหำ)นั้น เมื่อเข้ำใจสำระ ก็จะเข้ำใจถึง "ควำมหมำย" 
ที่เป็นเหมือนค ำแปลของเนื้อหำ-สำระนั้น อีกชั้นหนึ่ง5 (ซึ่งตรงกับค ำกล่ำวของ Marshall McLuhan 
ที่ว่ำ สื่อคือสำร สำรคือสื่อ (Medium as a message) ในหนังสือ Understanding  Media ของเขำ)6 
 เดวิด เค เบอร์โล ตีพิมพ์เรื ่อง "The process of communication"7  ขยำยแนวคิด
ควำมเข้ำใจเรื่อง กรอบประสบกำรณ์ร่วมเพิ่มขึ้นอีก ในบทควำมนี้ เขำอธิบำยแนวคิดเรื่องกำรสื่อสำร
ว่ำ แม้ได้แยกจำกระบบกำรส่งข้อมูล-สัญญลักษณ์อย่ำงจริงจัง แต่นักสื่อสำรพึงตระหนักที่จะแยก
กำรศึกษำและท ำควำมเข้ำใจ แยกควำมแตกต่ำงระหว่ำงข้อมูลและเนื้อหำออกให้เห็นชัดเจนมำกขึ้น 
นั่นหมำยถึงข้อมูลชุดเดียวกัน อำจจะถูกแปลควำมหมำยที่แตกต่ำงกันได้ขึ้นอยู่กับกรอบประสบกำรณ์
ร่วม หรือกำรรับรู้ที่เหมือนหรือแตกต่ำงกันระหว่ำงผู้ส่งสำรและผู้รับสำร เหมือนมองโลกคนละเรื่อง 

 
5  ควำมเข้ำจะเรื่องข้อมูลและเนื้อหำ กลำยเป็นส่วนส ำคัญของกำรสื่อสำรในยุคดิจิทัลที่นักสื่อสำรควรต้องตระหนัก  
 เพรำะมันคือรำกฐำนของปรำกฏกำรณ์ของกำรเปลี่ยนรูปแบบ (Transformation) ซึ่งเป็นหัวใจส ำคัญข้อหนึ่งของ 
 กำรสื่อสำรยุคดิจิทัล 

6  (Wikipedia Foudation, 2020) 
7 (Berlo, 1960)  
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เห็นคนละมุม อันเป็นปกติของกำรสื่อสำรและแน่นอนเมื่อขัอมูลชุดเดียวกัน ถูกตีควำมหมำยต่ำงกัน 
มันก็จะกลำยเป็นควำมคลำดเคลื่อนของกำรสื่อสำรด้วยเช่นกัน ข้อมูล (ข้อมูล) จึงแตกต่ำงจำกข้อมูล
(เนื้อหำ) ชัดเจนหลำยประกำร  ในช่วงเวลำต่อมำ กำรส่งข้อมูล(ข้อมูล)ได้ค้นพบวิทยำกำรด้ำน
โทรคมนำคม และดำวเทียม ท ำให้ระบบกำรส่งข้อมูล (ข้อมูล) ระหว่ำงผู้ส่งสำรต้นทำงไปถึงผู้รับสำร
ปลำยทำงได้โดยไม่ผิดเพ้ียน กลำยเป็นวิทยำกำรด้ำนข้อมูล(ข้อมูล-Data) เฉพำะ และข้อมูล(เนื้อหำ) ก็
ถูกแยกออกมำเป็น "สำรสนเทศ-Information) เฉพำะอีกด้ำนหนึ่ง 
 ที่ต้องท้ำวควำมมำยืดยำวก็เพื ่อชี ้ประเด็นส ำคัญอันเป็นควำมเหมือนและต่ำงกันที่
เชื่อมโยง ระหว่ำงข้อมูลที่เป็นข้อมูล และข้อมูลที่ เป็นเนื้อหำและให้ควำมหมำยของกำรสื่อสำรในทุก
ครั้ง ออกจำกกันและนี่คือกุญแจส ำคัญของกำรไขปริศนำกำรพลิกโฉมอย่ำงฉับพลันในโลกดิจิทัล และ
โลกกำรสื่อสำร 
 หลังจำกนี ้ นักสื ่อสำรจึงเริ ่มเห็นชัดเจนว่ำจะเข้ำใจข้อมูล (เนื ้อหำ) ต้องใช้กรอบ
ประสบกำรณ์ของนักสื่อสำรเป็นเครื่องมือเพื่อจะเข้ำถึงควำมหมำยทีละขั้นๆ  ควำมแตกต่ำงกันของผู้
ส่งสำรและผู้รับสำรจะท ำให้เกิดควำมคลำดเคลื่อนระหว่ำงข้อมูล (เนื้อหำ) เดิม -ควำมหมำยเดิม และ
ข้อมูล (เนื้อหำ) เดิม-ควำมหมำยใหม่ เสมอ (แชรมป์ก็เคยน ำเสนอรูปแบบกำรสื่อสำรที่ขยำยส่วน
ส ำคัญของแนวคิดนี้ไว้แล้วอย่ำงชัดเจน เมื่อปี ค.ศ.19578  (และค ำขยำยนี้ก็ยังเป็นพฤติกรรมที่นัก
สื่อสำรส่วนใหญ่ปฏิบัติจนถึงทุกวันนี้) 
 ทุกวันนี้ นักสื่อสำรจ ำนวนมำก พบเห็นข้อมูล (เนื้อหำ) แล้วก็ยังสับสนอย่ำงหนักชนิดจับ
ต้นชนปลำยไม่ถูก และยังเข้ำใจว่ำที่ตนและผู้ส่งสำรเข้ำใจตรงกัน (หรือไม่ตรงกัน) เพรำะข้อมูล 
(ข้อมูล) ที่ได้รับนั้นเป็นข้อมูลที่บ่งชี้ถึง "ประสบกำรณ์" เดียวกัน (หรือคนละอัน) และบำงครั้ง เมื่อ
ได้รับข้อมูล (ข้อมูล) ที่ผู้รับเชื่อว่ำตรงกับผู้ส่งสำรส่ง ก็จะเข้ำใจอย่ำงยึดมั่นถือมั่นว่ำมันใช่ มันคือสิ่งที่ผู้
ส่งสำรสื่อออกไป หรือบำงครั้งรับแล้วก็เห็นตรงข้ำมอย่ำงสิ้นเชิง  ดังนั้นปรำกฏกำรณ์ของข่ำวลวง หรือ 
Fake News กลำยเป็นปรำกฏกำรณ์ปกติที่นักสื่อสำรพบเห็นทุกวัน แม้บำงครั้ง ผู้รับสำรก็อำจไม่
เชื่อถือหรือเชื่อมั่นได้อย่ำงแน่ชัด ไม่อำจสรุปควำมได้ว่ำ จำกข้อมูล (ข้อมูล) ที่ตนเองได้รับนั้น จะบ่งขี้
ถึง "เนื้อหำ-สำระ" และระบุถึงควำมหมำยอะไรกันแน่  และสงสัยว่ำที่ทั้งสองฝ่ำยสื่อสำรกันอยู่นั้น
ควำมจริงคืออะไร หรือหนักข้อถึงขั้นแยกแยะไม่ได้ว่ำข้อมูล (ข้อมูล) เนื้อหำ-สำระ (ควำมหมำย) นั้น
เป็นเท็จหรือเป็นจริง  
 ข้อมูลจีงเป็นส่วนสัมพันธ์อย่ำใกล้ชิดกับ "เนื้อหำ" ยิ่งมีข้อมูลมำกเท่ำใด ก็เปรียบเหมือนมี
เนื้อหำมำกเท่ำนั้น ใครเป็นเจ้ำของข้อมูลมำกก็จะมีโอกำสเข้ำถึง  "เนื้อหำ" มำก และถ้ำนักสื่อสำร
สำมำรถแปลงข้อมูลเป็นเนื้อหำได้มำกเท่ำใดก็เสมือนมีควำมรู้อันมหำศำลมำกกว่ำผู้อื่นด้วย คุณค่ำ

 
8 (Berlo, 1960) 
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ของข้อมูลและกำรครอบครองข้อมูลจึงเป็นเรื่องส ำคัญ แต่ไม่ใช่จ ำนวนข้อมูลแต่เพียงอย่ำงเดียวเท่ำนั้น 
ยังต้องพ่ึงกำรแปลงข้อมูลเป็นเนื้อหำและประสบกำรณ์ร่วมในกำรอธิบำยควำมหมำยด้วย  
 เมื่อมองเห็นแล้วว่ำข้อมูล (เนื้อหำ) คือสิ่งที่ปรำกฏอยู่ในทุกที่ กำรเก็บข้อมูล (ข้อมูล) เพ่ือ
เข้ำใจข้อมูล(เนื้อหำ)จึงเป็นเรื่องส ำคัญ ในปัจจุบันข้อมูล(ข้อมูล) ถูกเก็บในรูปแบบต่ำงๆ กัน เช่น  
 ๑.  เก็บในรูปของเอกสำร เช่น บันทึก หนังสือ จดหมำยเหตุ ในห้องสมุด  
 ๒.  ในรูปแบบสิ่งของหรือวัตถุ เช่น โบรำณวัตถุในพิพิธภัณฑ์ หรือโบรำณสถำน  และ
กำรจัดเก็บในรูปวัสดุอื่นๆ เช่น ภำพ ฟิล์ม แผ่นบันทึกเสียงหรือแผ่นบันทึกภำพ (Audio & Visual 
Materails) 
 ๓.  เก ็บในร ูปแบบของระบบบันท ึกข ้อม ูลแบบดิจ ิท ัล (Digital Storage/Cloud 
Storage) 
 ๔.  เก็บในรูปควำม "ควำมรู ้"ในตัวคน (Human Wisdom) บันทึกควำมรู ้ (KM - 
Knowledge Management)  และแผนที่ชุมชน (Community Mapping)  

 
 ๑.  การเก็บข้อมูลในระบบเอกสาร เมื่อมีวิธีเก็บรักษำข้อมูลแล้ว จึงต้องมีระบบสืบค้น
ข้อมูลที่เก็บไว้เหล่ำนี้ ระบบที่รู้จักและใช้กันมำนำนแล้ว คือระบบห้องสมุด ตัวอย่ำงเช่น ในสมัยกรีก
และโรมันจะมีห้องสมุดแห่งอะเล็กซำนเดรีย9  ในสมัยพ่อขุนรำมค ำแหงมหำรำช ก็มี "หอไตร" และ
ในช่วงสมัยรัตนโกสินทร์ รัชสมัยของพระบำทสมเด็จพระปกเกล้ำเจ้ำอยู่หัวมี "หอสมุดแห่งชำติ" 10   
ระบบห้องสมุดมีกำรจัดหมวดหมู่ของเอกสำรต่ำง ๆไว้ในรูปแบบต่ำงๆ กัน แต่ระบบที่เป็นที่นิยมอย่ำง
กว้ำงขวำง คือระบบที่ใช้ล ำดับของตัวเลข ชื่อว่ำ "ระบบดิวอี ้" 11 กำรจัดเก็บข้อมูลจึงต้องเข้ำใจ
หมวดหมู่ของตัวเลขว่ำมีควำมหมำยอย่ำงไร และจัดล ำดับไว้อย่ำงไร  ขณะเดียวกันกำรสืบค้นหรือ
เรียกข้อมูลมำใช้ ก็ต้องเข้ำใจวิธีกำรเก็บด้วยตัวเลขนี้ด้วยเช่นกัน เรำจึงสำมำรถสืบค้นข้อมูลต่ำง ๆ ได้ 
ได้แก่ บัตรรำยกำร บัตรหัวเรื ่อง บัตรชื่อเรื ่อง เป็นต้น (ซึ่งก็คือกำรสืบย้อนรอยวิธี กำรเก็บข้อมูล
นั่นเอง) 

 
 ๒.  การจัดเก็บข้อมูลที่เป็นวัตถุ วัสดุหรือส่ิงของ   
  ๑.  จัดหมวดหมู่จำกตัววัตถุ วัสดุและสิ่งของที่สัมพันธ์กับสิ่งอื่นๆ เช่น เครื่องใช้ใน
กำรเพำะปลูก เครื่องจักรสำน เครื่องทอผ้ำ หรือจัดตำมยุคสมัย หินเก่ำ เหล็ก อุตสำหกรรม  จัดตำม

 
9 (มูลนิธิวิกีพีเดีย, 2558) 
10 http://www.tatc.ac.th/external_newsblog.php?links=7444 

11 ระบบดิวอ้ี; http://library.sisat.ac.th/library/help/dewey.htm 
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วัสดุที่ผลิต เช่น ท ำด้วยเหล็ก ทองแดง ดิน  หรือจัดตำมรูปร่ำง ทรงกลม ทรงรี ไม่มีทรง  เป็นต้น 
  ๒.  ข้อมูลจำกล ำดับกำลเวลำ (Time line) เป็นข้อมูลที่เกิดขึ้นตำมกำลเวลำ เช่น 
ข้อมูลที่ผูกพันกับระยะเวลำตำมประวัติศำสตร์, ข้อมูลที่ล ำดับควำมเป็นมำของสิ่งนั้นๆ เช่น ควำม
เป็นมำของโทรศัพท์  ควำมเป็นมำของมนุษย์ ล ำดับพัฒนำกำรของเครื่องก ำเนิดไฟฟ้ำ 
  ๓. ข้อมูลจำกกำยภำพพื้นที่ (Space) ข้อมูลเกี่ยวภูมิประเทศ ขนำดของวัตถุ-พื้นที่ 
กำรใช้งำน-กำรใช้สอย-กำรใช้ประโยชน์ ใครเป็นเจ้ำของ ข้อมูลทรัพยำกร เป็นต้น  

 
 ๓.  การเก็บข้อมูลในระบบบันทึกข้อมูลแบบดิจิทัล  ปัจจุบัน วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
ช่วยให้ทักษะในกำรสร้ำงระบบสัญลักษณ์ของข้อมูล (ข้อมูล) ท ำได้สะดวกขึ้น กำรเก็บรวบรวมและ
กำรเชื่อมโยงระหว่ำงและกำรเปลี่ยนแปลงสัญลักษณ์หนึ่งไปเป็นอีกสัญลักษณ์หนึ่ง กลับไปกลับมำโดย
รูปสัญลักษณ์ทั้งสองด้ำนคงที่และรวดเร็วขึ้นมำก (มีกำรเทียบควำมเร็วได้ว่ำเร็วเท่ำกับแสง และ
รวบรวม สือค้นหรือเรียกข้อมูลมำใช้ได้อย่ำงรวดเร็ว ในเวลำสั้นๆ นับเป็นเศษหนึ่งส่วนพันล้ำนของ
วินำที (Nanosecond) ก็สำมำรถค้นหำและเข้ำถึงข้อมูลได้แล้ว นอกจำกนี้ ระบบคอมพิวเตอร์ยัง
สำมำรถช่วยแปลงข้อมูล (ข้อมูล) ให้เป็นเนื้อหำหลำกหลำยรูปแบบ เช่น เป็นภำพ ภำพเคลื่อนไหว 
เป็นเสียง ฯลฯ  ดังนั้นกำรรวบรวม จัดเก็บและสืบค้นข้อมูล นอกจำกนักสื่อสำรจะต้องมีควำมรู้เรื่องที่
จะสื่อสำรครั้งนั้นๆอย่ำงดีแล้ว นักสื่อสำรจึงจะต้องมีควำมรู้และควำมเข้ำใจเรื ่องกำรเก็บข้อมูล 
(ข้อมูล) เทคนิคกำรเข้ำระหัสและถอดระหัส (Encode-Decode)  เพ่ือแปลงสัญญำนจำกอุปกรณ์หนึ่ง
ไปสู่อีกอุปกรณ์หนึ่ง เป็นอย่ำงดีอีกด้วย ในอดีตนักสื่อสำรจึงต้องมีทักษะในกำรพูดและกำรใช้น ้ำเสียง 
เรียกว่ำต้องมีวำทะศิลป์และเรียนรู้วิธีกำรพูดกันอย่ำงเป็นทำงกำร  เมื่อมีภำษำเขียนและภำษำภำพ
เกิดขึ้น นักสื่อสำรจึงต้องมีควำมรู้ในกำรเขียนแบบต่ำง ๆ หรือเรียกว่ำมีโวหำรในกำรประพันธ์  วันนี้  
ทักษะเรื่องข้อมูล กำรเข้ำระหัสและกำรถอดระหัส  รวมถึงกำรเก็บ กำรสืบค้นและกำรใช้ข้อมูล 
กลำยเป็นอีกทักษะหนึ่งที่จ ำเป็น อำจเขียนเป็นแผนภูมิควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อมูลและกำรสื่อสำร 
ดังนี้  

 
 

 ข้อมูล >> รวบรวมข้อมูล >> จัดเก็บข้อมูล >> การสืบค้น >> การแปลงสัญลักษณ์ 
>> การประมวลผล   
 ข้อมูล > การสืบค้น > ผู้ส่งสาร > การเข้าระหัส > ส่งสาร> ผู้รับสาร> การถอดระหัส 
> ความหมาย > สะท้อนกลับ  
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 ดังนั้น เมื่อนักสื่อสำรจ ำเป็นต้องสื่อสำรเนื้อหำแต่กลับมีข้อมูลมหำศำล มำกกว่ำเมื่อก่อน 
ประกอบกับวิธีกำรเก็บข้อมูลและกำรแปลงสัญญลักษณ์ ระหัสสัญญำนกำรสื่อสำรมีมำกขึ้น ควำม
ผิดพลำดหรือควำมหมำยที่คลำดเคลื่อนไปจำกเดิมจึงเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้มำกกว่ำเมื่อก่อนเช่นกัน  
 ทุกวันนี้นักสื่อสำรจึงต้องมีกระบวนกำรสอบทำน-ทบทวน เทียบเคียงกับข้อมูลที่มี กับ
ข้อมูลอ้ำงอิงชุดใดชุดหนึ่งตลอดเวลำ (Reference)12 เป็นกิจวัตรเพื่อให้มั่นใจว่ำข้อมูลที่ตนมีอยู่นั้นคือ
ข้อมูลต้นฉบับหรือข้อมูลที่ตรงกับต้นฉบับก่อน ก่อนที่จะถอดควำมเพื่อเข้ำใจควำมหมำยในชั้นต่อไป 
ซึ่งตรงกับประเด็นส ำคัญ ซึ่งเดวิด เบอโร ก็เห็นเช่นเดียวกับแชรมป์ และเคยกล่ำวไว้อย่ำงชัดเจนใน
แบบจ ำลองกำรสื่อสำรของเขำ ในปี ค.ศ. 196013 ว่ำ ผู้ใดจะเข้ำใจควำมหมำยของผู้ส่งสำรได้ จะต้อง
เข้ำใจเรื่องภูมิหลังของผู้ส่งสำร (Background of reference) ให้กระจ่ำงเสียก่อน (แม้ได้รับข้อมลูชุด
เดียวกันแต่ก็อำจเข้ำใจไม่ตรงกัน)   
 ข้อมูลที่ถูกเข้ำระหัส และควำมหมำยที่ถูกถอดระหัสแล้ว จึงเหมือนเนื้อผลไม้และเปลือก 
(เหมือนขนมที่ถูกห่อหุ้ม) เป็นชิ้นเดียวกันก็จริง แต่ก็แยกเป็นสองส่วนเด็ดขำด คือเนื้อในและเปลือกที่
ห่อหุ้ม 
 เมื่อถึงยุคของกำรค้นพบสัญญำณแม่เหล็กไฟฟ้ำ และแปลงไปเป็นสัญญำนเสียง ภำพ ได้ 
กำรส่งเนื้อหำจ ำเป็นต้องพ่ึงพำกำรส่ง "ข้อมูลที่เข้ำระหัส (Code-Encode)" สัญญำนให้ได้ก่อน "ข้อมูล
ที่เข้ำระหัส" (Code-Encode) จีงแยกส่วนจำกเนื้อหำหรือควำมหมำย 
 เมื่อ "ข้อมูลที่เข้ำระหัส" ถูกพัฒนำต่อกลำยเป็นระบบสัญญำนดิจิทัล (ระหัสปิด-0 ระหัส
เปิด-1) จำกวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ ท ำให้ "กำรเข้ำระหัส" ข้อมูลมีขั ้นตอนละเอียดมำกขึ้น และ
สลับซับซ้อนกว่ำเดิม 

 
 

ข้อมูล >> ระหัส >> เนื้อหำ >> ควำมหมำย  
ข้อมูล >> เทคนิคกำรเข้ำระหัส >> ระหัส>>เทคนิคกำรถอดระหัส>> เนื ้อหำ >> 

ควำมหมำย  
 

 
 เทคน ิ คกำร เข ้ ำระห ั ส  กลำยเป ็นแขนงว ิชำ  กำร เข ี ยนระห ั สคอมพ ิ ว เตอร์  
(Code/Programming Code) และแตกแขนงเป็นเทคนิคหลำยเทคนิค เรียกกันว่ำเป็นภำษำเครื่อง  

 
12  ในวงกำรวิทยำศำสตร์จึงเน้นข้อมูลจริงและสอดคล้องกับข้อมูลจริงก่อนหน้ำนั้น และถ้ำท ำได้ก็ให้เทียบเคียงกับ
 ข้อมูลต้นฉบับชุดเดิมจะดีที่สุด (เพรำะจะคลำดเคลื่อนจำกกำรตีควำมน้อยที่สุด) ขณะที่ศำสนำพุทธสอนให้เข้ำใจ
 ถึงรูป-นำมตำมควำมจริง และกำรรับรู้ของอำยตนะที่แปรเปลี่ยนไปตำมกำรกระทบควำมจริง 

13  เบอร์โล, 1960 
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เช่น ภำษำ Fortran ส ำหรับเครื่องขนำดใหญ่ที่ใช้ร่วมกันหลำย ๆ คน  ภำษำAssembly ส ำหรับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  ภำษำ C++  ภำษำ JaVa  ภำษำ HTML  ภำษำ Python เป็นต้น  
 ภำษำทั้งหมดใช้เพื่อควบคุมอุปกรณ์เพื่อแปลงสัญญำไฟฟ้ำ เปลี่ยนระหัสข้อมูลแบบหนึ่ง 
ไปสู่กำรแปลงเป็นระหัสข้อมูล อีกแบบหนึ่ง แล้วส่งผ่ำนข้อมูลออกไปจำกเครื่องหนึ่งไปอีกเครื่องหนึ่ง
หรือหลำย ๆ เครื่อง ถ้ำใช้ภำษำได้ถูกต้อง เทคนิคกำรควบคุมอุปกรณ์ส่งข้อมูลก็สมบูรณ์ ข้อมูลจะถูก
ส่งครบถ้วน ไม่ผิดเพี้ยน ผู้ส่งสำรก็สำมำรถส่งสำรถึงปลำยทำงได้ครบถ้วน สมบูรณ์เหมือนต้นฉบับ  
หำกใช้ภำษำเข้ำระหัสไม่ถูกต้อง หรืออุปกรณ์ปลำยทำงถอดระหัสข้อมูลไม่ถูกต้อง ข้อมูลก็บกพร่อง 
คลำดเคลื่อนไปจำกต้นฉบับ (Error)   
 ในเทคนิคของกำรแปลงสัญญำนข้อมูลนี้ (เข้ำระหัส-ถอดระหัส) ท ำร่วมกับกำรแปลง
ระบบสัญญำนแม่เหล็กไฟฟ้ำจึงมีควำมเร็วกำรส่งสัญญำนสูงเท่ำแสง (300,000 กิโลเมตร/วินำที) หำก
ระบบกำรเข้ำระหัสถูกต้อง กำรแปลงระหัสรับส่งแม่นย ำและไม่ผิดพลำด กำรส่งข้อมูลจึงมีควำมเร็วสูง
มำกเทียบเท่ำแสง กำรสื่อสำรในยุคดิจิทัล จึงรวดเร็วมำกและแม่นย ำสูง 
 เมื่อข้อมูลต้นฉบับถูกส่งจำกต้นทำงไปถึงปลำยทำงอย่ำงถูกต้องและรวดเร็ว เนื้อหำจึงถูก
กระจำยต่อไปอย่ำงกว้ำงขวำงจนไม่มีขีดจ ำกัด ควำมถูกต้องแม่นย ำที่เหมือนต้นฉบับ จึงท ำให้เกิดกำร
ใช้งำนที่ให้ประโยชน์และคุณค่ำเทียบเท่ำต้นฉบับ กลำยเป็นกำรสร้ำงต้นฉบับที่ไม่มีขีดจ ำกัด 
 กำรเก็บรวบรวมข้อมูลที่ถูกสร้ำงขึ้นด้วยระบบ "กำรเข้ำระหัสข้อมูล (Code-Decode) นี้ 
จะถูกเก็บในรูปแบบของข้อมูลที่เข้ำระหัสคอมพิวเตอร์ (ระหัส 0,1) แล้ว ข้อมูลที่ถูกเข้ำระหัสแล้ว
จ ำนวนมำกมำยเหล่ำนี้ จะถูกเก็บไว้ในเครื่องบันทึกส ำเนำข้อมูล หรือเก็บไว้ในแถบแม่เหล็กขนำด
ต่ำงๆ กัน เช่น หน่วยควำมจ ำชนิดต่ำงๆ ได้แก่ รอม-ROM,  แรม-RAM, ซีดี-CD, ธัมไดรฟ์-Thumb 
Drive, ฮำร์ดดิสก์-Hard Disc 
 นอกจำกเก็บข้อมูลลงในแผ่นบันทึกข้อมูลแล้ว ปัจจุบันยังสำมำรถเก็บในตู้เก็บข้อมูล
ขนำดใหญ่ (Server) ที่เชื่อมต่อถึงอุปกรณ์หลำย ๆ ตัว เรียกว่ำเป็นระบบเครือข่ำยข้อมูล (Local Area 
Network -LAN) และเรียกใช้ผ่ำนระบบกำรติดต่อไร้สำย (Wireless Communication) เรียกว่ำ 
เครือข่ำยข้อมูลไร้สำย (Wide Local Area Network - WLan) ท ำให้เรำสำมำรถเรียกค้นข้อมูลได้ 
กำรเก็บและเรียกใช้ข้อมูลโดยตัวผู้ใช้ข้อมูล และตู้เก็บไม่จ ำเป็นต้องอยู่ติดกันหรือต่อสำยถึงกัน หรือ
ใหญ่ขนำดเรียกกันข้ำมทวีปก็ได้ และเรียกกำรเชื่อมต่อข้อมูลแบบนี้ว่ำ Cloud Network)  กำรเรียกใช้
ข้อมูลก็จะเรียกข้อมูลเหล่ำนั้น มำถอดระหัส กำรถอดสัญญำน (ระหัส 0,1) ให้กลับกลำยเป็นข้อมูล 
เหมือนเดิม (เหมือนกำรเปลี่ยนจำกขำวเป็นด ำ และจำกด ำกลับเป็นขำว อีกครั้งหนึ่ง)  และน ำข้อมูล
มำแปลควำมหมำยอีกทอดหนึ่ง   
 แต่ส ำหรับนักสื่อสำรแล้ว กำรสืบค้นข้อมูลที่จัดเก็บในระบบดิจิทัล ท ำเฉพำะกำรสืบค้น
ว่ำข้อมูลที่ถูกจัดเก็บและแปลควำมหมำยแล้วนั้น เก็บรวบรวมไว้ที่ไหนบ้ำงและเก็บรวบรวมไว้อย่ำงไร
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ก็เพียงพอต่อกำรน ำข้อมูลเหล่ำนั้นมำใช้ประโยชน์ก็เพียงพอแล้ว (ส่วนกำรสืบย้อนรอยถึงระหัสกำร
จัดเก็บเป็นหน้ำที่ของผู้เขียนระหัส หรือ โปรแกรมเมอร์ ซึ่งนักสื่อสำรผู้มีควำมรู้เรื่องนี้ก็อำจจะได้
ประโยชน์เพิ่มขึ้น แต่ก็ไม่สู้จ ำเป็นนักเพรำะวิทยำกำรของกำรเขียนระหัสข้อมูล (Code-Program) 
และกำรใช้ข้อมูลเพื่อสื่อสำรนั้น แยกออกจำกกันค่อนข้ำงชัดเจน)  
 ดังนั้น ในหัวข้อกำรสืบค้นที่เอ่ยถึงในหนังสือเล่มนี้ จึงเป็นเฉพำะเทคนิคกำรสืบค้นข้อมูล
ในระบบที่จัดเก็บแล้วเพ่ือใช้ส ำหรับกำรสื่อสำร กำรสืบค้นค ำ ข้อควำม ควำมหมำย หรือฐำนข้อมูลชุด
ควำมรู้ด้ำนต่ำงๆ กำรประมวลผล เช่น กำรใช้ค ำสั่งในภำษำเครื่อง (Assembly) เช่น Find ตำมด้วย
ค ำหรือข้อควำมหรือพิมพ์ค ำ หรือข้อควำมโดด (เพื่อค้นหำค ำหรือข้อควำมนั้นในแหล่งเก็บข้อมูล)   
พิมพ์เครื่องหมำยดอกจันทน์ (* - Wide) เพื่อค้นหำ.. เช่น  พิมพ์ค ำว่ำ แกง*  (ระบบจะค้นค ำว่ำแกง 
ต่อท้ำยด้วยค ำทุกค ำ เช่น แกงไก่ แกงเผ็ด แกงเขียวหวำน เป็นต้น  กำรใช้เครื่องหมำย  +, -  (   ).... 
เป็นต้น   หรือในระบบ Social ในปัจจุบัน ใช้สัญลักำณ์  #, @ ตำมด้วยข้อควำม  เช่น  #FeedDD  #
โรงเรียนเป็นสื่อของสังคม  ระบบกำรเก็บข้อมูล ก็จะค้นและแสดง ข้อควำมหรือหน้ำเว๊บไซด์ หรือ
โซเชี่ยล ทุกหน้ำที่มีข้อควำมเหล่ำนี้อยู่14 
 
 ๔.  การเก็บข้อมูลในคน ข้อมูลในตัวคนเป็นข้อมูลที่มองเห็นได้ยำก เพรำะเป็นข้อมูลที่
ไม่มีตัวตนทำงกำยภำพ แต่จะเก็บรักษำไว้ในสมอง(ควำมทรงจ ำ) เก็บไว้ในควำมคิด(จิตใจ -ควำมรู้สึก) 
และเก็บไว้ในกำรปฏิบัติตัว (ปฏิสัมพันธ์-สำยสัมพันธ์) ของคนผู้นั้น กำรสืบค้นข้อมูลที่จัดเก็บในคนต้อง
ผ่ำนกำรบอกเล่ำ หรืออธิบำยควำมจำกตัวเจ้ำของ หรือเกิดจำกกำรสอบถำมโดยบุคคลอื่น ๆ แล้วจด
บันทึกไว้จึงจะสืบค้นหรือเรียกใช้ข้อมูลเหล่ำนั้นออกมำ และสำมำรถถ่ำยทอดหรือใช้ประโยชน์ต่อได 
 กำรน ำควำมรู้ในตัวคนมำจดบันทึกไว้เพ่ือใช้ประโยชน์ต่อ วิธีหนึ่งที่นิยมท ำกันก็คือ "แผน
ที่ชุมชน" (Community Mapping)15   ในบำงแห่งก็เรียกบันทึกข้อมูลแบบนี้ว่ำ "แผนที่เดินดิน"  ใน
หนังสือ "วิถีชุมชน คู่มือการรู้ที่ท าให้การท างานชุมชนง่าย ได้ผลและสนุก"  ซึ่งเรียบเรียงโดย นพ.โก
มำตร จึงเสถียรทรัพย์ และคณะได้จัดท ำภำพจ ำลองกำรท ำงำนกับชุมชน  ซึ่งเกิดจำกกำรสอบถำม
ผู้คนหลำย ๆคน และจัดบันทึกวิธีกำรสืบค้นข้อมูลในตัวคน และบันทึกเป็นรูปแบบต่ำง ๆ ซึ่งอำจใช้
อธิบำยกำรสืบค้น และกำรเก็บข้อมูลควำมรู้ในคน ได้อย่ำงดี "แผนที่ชุมชน"  ประกอบด้วยข้อมูล
ส ำคัญ ๖ ด้ำน ได้แก่ 

 
14  กำรสืบค้น ในโปรแกรม Chrome    
 https://kwangdk.weebly.com/136483607358836093636358835853634361936263639361035883
 6573609358636573629361736413621365136093619364136113649361036103605365636343591
 365436043657.html   
 
15  ค ำอธิบำยเรื่องแผนที่ชุมชน คืออะไร 

https://kwangdk.weebly.com/136483607358836093636358835853634361936263639361035883
https://kwangdk.weebly.com/136483607358836093636358835853634361936263639361035883
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๑. แผนผังของชุมชน (Geo-Social Mapping) หรือแผนที่เดินดิน  เป็นบันทึกข้อมูลเชิง
กำยภำพของชุมชนนั้น  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ๒. ประวัติศาสตร์ชุมชน (Local History) เป็นข้อมูลบันทึกควำมเป็นมำของชุมชน นับ
แต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เรื่องรำว ต ำนำน ควำมเชื่อ ขนบประเพณี ล้วนถูกบันทึกไว้ในหมดวนี้ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 ๓.  ปฏิทินชุมชน คือบันทึกข้อมูลกิจกรรมในรอบปีของชุมขน เช่น วันปีใหม่ วันปลูก
ข้ำว วันเก็บเก่ียว วันสงกรำนต์ วันกฐิน วันบัดพลีบูชำผีปู่ย่ำ  เป็นต้น 
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 ๔.  โครงสร้างองค์กรชุมชน  เป็นข้อมูลรวบรวมคณะท ำงำนที่มีอยู่ของชุมชนว่ำใครมี
บทบำท หน้ำที่อะไร ท ำอะไรในชุมชน เพ่ือเห็นสำยสัมพันธ์เชิงโครงสร้ำงกำรอยู่ร่วมกันของชุมชนนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ๕.  ประวัติชีวิต เป็นข้อมูลบันทึกประวัติชีวิตคนส ำคัญของชุมชน เช่น ปรำชญ์ ผู้รู้ 
ผู้ใหญ่ของชุมขน ปูมชีวิตของเขำเหล่ำนี้แฝงด้วยเรื่องรำวในชีวิตและประสบกำรณ์มำกมำย เป็นข้อมูล
ที่หำได้ยำก 
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 ๖.  ผังเครือญาติ เป็นบันทึกข้อมูลเชิงชีววิทยำและสังคมวิทยำ ชุมชนส่วนใหญ่มัก
ประกอบด้วยสมำชิกที่เป็นเครือญำติกัน บันทึกนี้จะช่วยท ำให้เห็นข้อมูลควำมสัมพันธ์ของชุมชนได้
อย่ำงใกล้ชิด  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 แผนผังชุมชนหรือ แผนที่เดินดิน คือภำพสะท้อนของกำรเก็บรวมรวม ควำมรู้ในตัวคนไว้
อย่ำงละเอียด รอบด้ำนและลึกซึ้ง ข้อมูลในแผนที่ชุมชนมีมำกเท่ำไร ยิ่งสะท้อนปริมำณและคุณภำพ
ของข้อมูลที่แต่ละคนเก็บรวบรวมไว้  
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 อย่ำงไรก็ตำมแม้ว่ำข้อมูลจะหมำยถึงทุกสิ่งที่เกี่ยวข้องกับมัน(หรือสิ่งที่เรำสนใจ) แต่เมื่อมี
ข้อมูลจ ำนวนมำกมำยมหำศำล เก็บรวบรวมไว้ในรูปแบบต่ำง ๆ กัน แล้วเรำจะน ำมันมำใช้อย่ำงไร จะ
มีหลักคิดพินิจพิจำรณำอย่ำงไรว่ำ ข้อมูลนี้ควรค่ำแก่ควำมสนใจ ข้อมูลนึ้ดีแต่ต้องค้นต่ อ ข้อมูลนี้ไม่
สมบูรณ์ต้องตรวจสอบหรือข้อมูลที่ได้ มันจะมีควำมหมำยที่ทุกคนเข้ำใจตรงกันอย่ำงแน่ชัด 
 ตัวอย่ำงเช่น เมื่อนักสื่อสำรได้รับข้อมูลชุดหนึ่ง ดังนี้ 
 "....นักวิจัยประสบควำมส ำเร็จในกำรผลิตวัคซีนป้องกัน Covid-19 ทดลองแล้วได้ผล 
100%..." 
 นักสื่อสำรผู้นั้นควรจะประเมินข้อมูลนี้อย่ำงไร จะเชื่อถือได้หรือไม่ และถ้ำต้องสืบค้นต่อ
จะท ำอย่ำงไร จะเริ่มจำกที่ไหน?  
 วิธีกำรสืบค้น คิดวิเครำะห์และจัดกำรข้อมูลแบบใดจึงจะดีและเหมำะสมส ำหรับนัก
สื่อสำรก็จะมีหลำยวิธี นักสื่อสำรทุกคนควรมีเครื่องมือส ำหรับสืบค้นข้อมูล  คิดวิเครำะห์และจัดกำร
ข้อมูล ที่เหมำะสมส ำหรับตนเองด้วยอย่ำงน้อยหนึ่งอย่ำง แต่ในคู่มือฉบับนี้จะขอแนะน ำเครื่องมือ 
ส ำคัญ ๓ ชิ้น ได้แก่ 
 ๑.  5W +H  
 ๒.  ปูมเหตุกำรณ์ (Timeline) 
 ๓.  หลักคิดเรื่อง "ข้อมูล-ข้อเท็จจริง-ควำมจริง"  
 
 ๑.  5 W+H   ค ำอธิบำย 5W+H และ Feedback  เป็นหลักคิดพื ้นฐำนที่นักสื่อสำร   
ทุกคนรู้จักเป็นอย่ำงดี และมันก็เป็นแนวทำงเบื้องต้นที่ช่วยวำงกรอบกำรค้นคว้ำข้อมูล (เนื้อหำ) ให้ 
นักสื่อสำรได้มำกด้วยเช่นกัน  ข้อมูล(เนื้อหำ)ที่นักสื่อสำรจ ำเป็นต้องรู้เกี่ยวกับ "ใคร (Who)" ก็คือ
นักวิจัยนั้นคือใคร เป็นหญิงหรือชำย คนไทยหรือต่ำงด้ำว คนเดียวหรือเป็นทีม เป็นนักวิจัยอำชีพหรือ
สมัครเล่น เป็นต้น ข้อมูลเกี่ยวกับ "ท ำอะไร (What)" ก็คือ เขำวิจัยอะไร เขำท ำกี่วิจัย เขำวิจัยกี่ครั้ง 
วิจัยนี้ต่ำงจำกวิจัยอื่นๆ ไหม สิ่งนี้มันส ำคัญหรือมีคุณค่ำอะไร ข้อมูลที่ต้องรู้เกี่ย วกับ "ที่ไหน" ก็คือ 
งำนวิจัยนี้เกิดขึ้นที่ไหน ทดลองที่ไหน ได้ผลที่ไหนบ้ำง รวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับค ำส ำคัญของ 5W+H ที่
เหลือนั้นด้วย 
  ดังนั้น เฉพำะหลักคิดเบื้องต้นเรื่อง 5W+H ของนักสื่อสำรก็เป็นขอบเขตที่จะช่วยให้
นักสื่อสำรมีข้อมูล (เนื้อหำ) มำกเพียงพอส ำหรับกำรสื่อสำรให้ "รู้เรื่อง" ว่ำอะไรเป็นอะไรได้พอสมควร  
กำรสืบค้นข้อมูลต่ำง ๆว่ำ เกิดอะไรขึ้น ใครท ำ ท ำที่ไหน ท ำเมื่อไร ท ำเพื่ออะไร และท ำอย่ำงไร ก็จะ
ช่วยให้นักสื่อสำรผู้นั้น พอทรำบเป็นสังเขปว่ำ เกิดเรื่องรำวอะไรขึ้น มีที่มำที่ไปอย่ำงไร และมีเหตุผลใน
กำรเกิดเหตุกำรณ์นั้น ๆ อย่ำงไรได้บ้ำงแล้ว  
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 ๒.  ปูมเหตุการณ์ (Timeline) แต่จะชัดเจนมำกยิ ่งขึ ้น หำกน ำปูมเหตุกำรณ์ หรือ
บันทึกกำรเกิดเหตุกำรณ์เหล่ำนั้น ในช่วงเวลำล ำดับกัน ช่วงใดช่วงหนึ่งหรือหลำยช่วงต่อเนื่องกัน เช่น 
กำรเกิดโรคระบำดโควิด หำกเรำสำมำรถสืบค้นได้ว่ำ โรคนี้เกิดข้ึนเมื่อไร มีกำรคิดค้นวัคซีนเมื่อไร ก่อน
หน้ำนั้นมีกำรคิดถึงเรื่องนี้หรือไม่ ในปีใด ลงมือท ำในปีใด ท ำได้ผลหรือไม่ในปีใด แล้วน ำมำเรียงล ำดับ
กัน เรำก็จะเข้ำใจว่ำเกิดอะไรขึ้น ในหลำยๆ ช่วงเวลำ ซึ่งจะท ำห้นักสื่อสำร เข้ำใจเรื่องรำวได้ชัดเจน
ลึกซึ้งมำกข้ึนไปอีก  
  ตัวอย่ำงที่เห็นได้ชัดเจนก็คือ กรณีกำรสืบค้นข้อมูลกำรแพร่ระบำด ของผู้ป่วย โควิด-
19 ซึ่งหน่วยงำนที่รับผิดชอบเรื่องนี้ จะสืบย้อนรอยไปว่ำ เมื่อวำนนี้ ผู้ป่วยอยู่กับใคร ท ำอะไรบ้ำง  
ย้อนหลังไป 10วัน  20 วันจนถึงเดือนหนึ่ง เพื่อจะหำผู้เกี่ยวข้องและขยำยวงออกไปเช่นนี้ในทุกๆ คน
ที่เข้ำมำข้องแวะ กำรท ำเช่นนี้ท ำให้ผู้รับผิดชอบมองเห็นข้อมูล และควำมเคลื่อนไหวของผู้ป่วยตำมปูม
เหตุกำรณ์ (Timeline) นั้น 
 
 ๓.  ข้อมูล-ข้อเท็จจริง-ความจริง ยิ่งไปกว่ำนั้น หำกจะได้น ำเครื่องมือตัวที่สำม ร่วมใน
กำรคิดวิเคระห์ด้วยแล้ว ก็ยิ่งจะท ำให้กำรสืบค้นข้อมูล ได้ควำมหมำยชัดเจนมำกข้ึน หลักคิดของข้อมูล
ที่รับรู้ อำจเป็นบำงส่วนของข้อเท็จจริงเท่ำนั้น และในข้อเท็จจริงทั้งหลำย ก็ยังเป็นบำงส่วนเสี้ยวของ
ควำมจริง ดังนั้น ทุกๆ ครั้งที่ต้องสืบค้นข้อมูล จึงต้องตระหนักอยู่ตลอดเวลำว่ำขณะที่มีข้อมูลที่รู้ก็ยังมี
ข้อมูลที่ไม่รู้และอำจมีผลเกี่ยวข้องอีกจ ำนวนมำก  ข้อมูลที่สะท้อนข้อเท็จจริงก็ยังมีข้อเท็จจริงอีก
มำกมำยที่ยังต้องสืบค้นต่อไป  และทั้งข้อมูลและข้อเท็จจริงที่รับรู้ น ำมำซึ่งข้อสรุปและกำรตีควำมหรือ
กำรให้ควำมหมำยอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งแล้ว ก็อำจไม่ใช่ควำมจริงทั้งหมด ควำมจริงที่สรุปได้ อำจเป็น
ควำมจริงจำกกำรรับรู้อันจ ำกัดของนักสื่อสำรเอง หรือจ ำกัดเพรำะกระบวนกำรสื่อสำร  
 ถึงกระนั้นก็ตำมก็มิใช่ว่ำกำรสืบค้นข้อมูลได้เพียงจ ำกัดนี้จะสื่อสำรไม่ได้แต่ตรงกันข้ำม 
แม้จะสืบค้นได้จ ำกัดก็สื่อสำรได้ทุกครั้ง แต่พึงสังวรณ์หำกกำรสื่อสำรมีผลกระทบ หรือเกิดควำม
เปลี่ยนแปลงขัดแย้งในอนำคต ก็จะต้องน ำมำพินิจพิจำรณำตรวจสอบอีกครั้ง เพรำะแม้ว่ำควำมจริงจะ
ไม่เปลี่ยนแปลง แต่เพรำะกำรสื่อสำรจ ำกัด กำรสืบค้นข้อมูลจ ำกัด ท ำให้กำรสื่อสำรทีละครั้ง อำจ
เกิดผลไม่สมบูรณ์ก็ได้  
 ไม่เพียงแต่เครื่องมือทั้ง 5 จะช่วยในกำรสืบค้นเท่ำนั้น แต่ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นัก
สื่อสำร คิดทบทวน และวิเครำะห์ได้ว่ำ ข้อมูลที่ตนมีอยู่หรือได้รับมำนั้น สมบูรณ์มำกพอที่จะสื่อสำรไป
ถึงผู้รับสำรและได้ควำมหมำยโดยสมบูรณ์หรือไม่ หรือเป็นข้อมูลที่มีควำมน่ำเชื่อถืออยู่มำกน้อยเท่ำใด 
หำกต้องตรวจสอบหรือค้นหำเพิ่มจะเริ่มจำกจุดใดและท่ีได  
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ค าถามท้ายบท 
 ๑.  ข้อมูลคืออะไร แตกต่ำงจำกเนื้อหำอย่ำงไร 
 ๒.  เห็นด้วยหรือไม่ว่ำข้อมูลมีควำมส ำคัญต่อกำรสื่อสำรมำกถึงขนำดเป็นหัวใจดวงหนึ่ง
ของกำรสื่อสำร  
 ๓.  ท ำไมนักสื่อสำรผู้มีข้อมูลเหมือนกันจึงเข้ำใจควำมหมำยไปคนละทำง  
 ๔.  ท่ำนเห็นด้วยหรือไม่ว ่ำ ว ิทยำกำรด้ำนสื ่อสำรโทรคมนำคม ส่งเสริมให้กำร
สื่อสำรมวลชนก้ำวหน้ำมำกขึ้น แต่วิทยำกำรด้ำนคอมพิวเตอร์ มีส่วนท ำลำยกำรสื่อสำรมวลชนให้ย่อย
ยับลง  
 ๕.  ถ้ำนักสื่อสำรอยำกรู้ข้อมูลต่อไปนี้เพ่ิมเติม ท่ำนมีวิธีกำรสืบค้นข้อมูลอย่ำงไร และจะ
ตรวจสอบได้อย่ำงไรว่ำข้อมูลที่ท่ำนได้มำนั้น  เหมำะสมที่จะสื่อสำรไปถึงผู้รับสำรอื่นๆ   

• พญำนำค  
• อ้ำยไข่  
• วัคซีนป้องกันโควิด 
• คนไทยชู 3 นิ้ว (นิ้วชี้ นิ้วกลำง นิ้วนำง) มำนำนกว่ำ 100 ปี   

 ๖.  นอกจำกข่ำวเจำะลึกเชิงสืบสวนแล้ว ท่ำนคิดว่ำ กำรสืบค้นข้อมูลจะน ำไปใช้ในงำน
สื่อสำรมวลชนประเภทใดได้บ้ำง 
 ๗.  โปรดระบุรำยละเอียดตำมหัวข้อที่ก ำหนด  ที่ท่ำนรับรู้ได้จำกภำพด้ำนล่ำง  

  ก.  สิ่งใดคือข้อมูล ข.  สิ่งใดคือข้อเท็จจริง  ค. สิ่งใดคือควำมจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ๘.  ถ้ำนักสื่อสำรผู้หนึ่งถูกก ำหนดให้ค้นหำข้อมูล จำกบุคคลต่อไปนี้ ท่ำนโปรดพิจำรณำ
ว่ำ นักสื่อสำรผู้นั้นจะได้ "ข้อมูล-ข้อเท็จจริง-ควำมจริง" อะไรบ้ำงจำกบุคคลในภำพต่อไปนี้ 
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สไลด์ (PPT) ประกอบการบรรยาย 
วิชา การสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ และการจัดท าแผนที่ชุมชน 
หัวข้อ “การสืบคน้ข้อมูล การคิดวิเคราะห์และการจัดการข้อมูล

เพื่อการสื่อสาร 
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เนื้อหาอ่านประกอบ 
วิชา การสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ และการจัดท าแผนที่ชุมชน 

หัวข้อ "การท าแผนที่ชุมชน" 
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การท าแผนท่ีชุมชน 
  (Community Mapping) 

ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.บุญอยู่  ขอพรประเสริฐ 
อำจำรย์จ ำรัส จัทนำวิวัฒน์ 

 

 

เครื่องมือในการศึกษาชุมชน 
 1.  แบบส ำรวจข้อมลู เช่น แบบสอบถำม แบบสมภำษณ์ แบบสังเกต 
 2.  แผนที่เดินดิน  
 3.  ผังเครือญำติ  
 4.  โครงสร้ำงองค์กรชุมชน 
 5.  ปฏิทินชุมชน 
 6.  ประวัติศำสตร์ชุมชน 
 7.  ประวัติชีวิต 

 

แผนที่เดินดิน 
 โกมำตร จงเสถียรทรัพย์และคณะ (2545: 22-34) กล่ำวว่ำ กำรท ำแผนที่เดินดิน มีควำม
ส ำคญมำกและเป็นสิ่งแรกที่ต้องท ำเพรำะเป็นวิธีที่จะท ำให้ เรำเห็นภำพรวมของชุมชนได้ดีรวดเร็ว 
และได้ปริมำณข้อมูลมำกในระยะเวลำสั้นที่สุด นอกจำกนี้ ยังช่วยถอนพิษของกำรรู้จักชุมชนไม่ทั่วถึง 
 

เหตุผลส าคัญในการท าแผนที่เดินดิน 
 1.  ท ำให้เห็นภำพรวมของชมชนครบถ้วนที่สดุ  
 2.  ท ำให้ได้ข้อมูลชุมชนมำกและครอบคลุมทุกพ้ืนที่ในระยะเวลำสั้นที่สุด  
 3.  ข้อมูลมีควำมน่ำเชื่อถือมำกที่สุดเพรำะได้จำกกำรเดินสังเกตด้วยตัวเอง  
 4.  ช่วยให้คุ้นเคยกับสภำพทำงกำยภำพและชุมชนอย่ำงรวดเร็ว 
 

วิธีการท าแผนที่เดินดิน 
 1.   ให้เราน าแผนที่นั่งโต๊ะมาเป็นข้อมูลพื้นฐาน  

▪ แผนที่นั่งโต๊ะ คือแผนที่หำจำกเอกสำร หน่วยงำนที่เกี่ยวข้องที่ได้มีกำรส ำรวจไว้
แล้วซึ่งจะให้ข้อมูลทำงภูมิศำสตร์โดยทั่วไปอย่ำงคร่ำวๆ (แต่จะไม่มีข้อมูลที่สามารถบอกถึงชีวิตจริง
และรายละเอียดที่ส าคญในชุมชน ) ซึ่งจะช่วยให้เรำประหยัดเวลำมำกข้ึน 



32 

 

 2. ท าการเดินส ารวจชุมชนอย่างละเอียด แล้วบนทึกข้อมูลรำยละเอียดเพิ่มเติมลงใน
แผนที่นั่งโต๊ะ (อย่ำงละเอียด) เช่น ทำงสำยเล็กๆที่มำตัดใหม่ และไม่มีกำรระบุในแผนที่  ขนำดของ
บ้ำน  เขตที่มีชำวบ้ำนอยู่หนำแน่น  จุดนัดพบของชำวบ้ำน  บริเวณสี่แยกที่มีวินรถจักรยำนยนต์  
ร้ำนค้ำและอะไรก็ตำมท่ีเป็นรำยละเอียดส ำคัญที่เป็นประโยชน์ต่องำนนันทนำกำรชุมชน 
 3. สร้างความสัมพันธ์ไปด้วย การท าแผนที่เดินดินควรให้ความส าคญกับการสร้าง 
ความคุ้นเคยกับชุมชนควบคู่ไปด้วย ฉะนั้นจึงควรแวะทักทายชาวบ้านให้มากที่สุด 

 

โครงสร้างองค์กรชุมชน (Community organization) 
 โครงสร ้ำงองค์กรช ุมชน (Community Organization) คือระบบควำมสัมพันธ ์ที่
หลำกหลำยที่ซ้อนทับอยู่ในชุมชน ประกอบด้วยบุคคลและองค์กร ต่ำงๆ ที่มีบทบำทในชุมชน ทั้งท่ีเป็น
ทำงกำรและไม่เป็นทำงกำร กำรศึกษำโครงสร้ำง องค์กรชุมชนท ำให้เกิดประโยชน์คือ ทพให้เรำเห็น
ควำมสัมพันธ์ในชุมชนชัดเจน ทั้งควำมสัมพันธ์ทำงอ ำนำจ ควำมสัมพันธ์ที่เป็นมิตรและขัดแย้งกัน และ
เนื่องจำกโครงสร้ำงองค์กรชุมชนเป็นควำมสัมพันธ์ที่เป็นเครือข่ำยเรำจึงเห็ น “ทุนทำงสังคม” ซึ่งมี
ควำมส ำคัญต่อกำรแก้ปัญหำและท ำให้ชุมชนเข้มแข็ง ผังโครงสร้ำงองค์กรชุมชน  จะท ำให้เรำเห็น
ศักยภำพที่มีอยู่ผ่ำนเครือข่ำยควำมสัมพันธ์ที่มีอยู่แล้ว 

 
 สรุป โครงสร้ำงองค์กรชุมชน 

• คือควำมสัมพันธ์ของบุคคลในชุมชนทั้งท่ีก่อตั้งขึ้นเพ่ือกำรปฏิบัติงำน  

• ทั้งแบบเป็นทำงกำรและไม่เป็นทำงกำร  

• ประกอบด้วยควำมสัมพันธ์หลำยแบบ ได้แก่  
✓ ควำมสัมพันธ์ทำงเศรษฐกิจ  

- กำรแบ่งบทบำทหน้ำที่ ในชุมชนมีอำชีพ อะไรบ้ำง สัดส่วนอำชีพต่ำงๆ 

- ปัจจัยกำรผลิตของชุมชน อ ำนำจกำรตัดสินใจในกำรผลิตของชุมชนถูก
ก ำหนดจำกอะไร 

- สัดส่วนของสมำชิกในครอบครัว ที ่ประกอบอำชีพต่ำงๆ / สัดส่วนของ
ครอบครัวที่ประกอบอำชีพแต่ละประเภท ฐำนะทำงเศรษฐกิจภำยในชุมชนมีควำมแตกต่ำงกันมำก
น้อยหรือไม่ อย่ำงไร (เช่น วิธีกำรหำรำยได้ กำรแบ่งระดับรำยได้ จ ำนวนครอบครัวที่มีฐำนะร ่ำรวย 
ปำนกลำง พออยู่ได้ ทุกข์ยำก จ ำวนครอบครัวที่ให้ผู ้อื ่นเช่ำที่ดิน ครอบครัวที่ต้องเช่ำที่ดินท ำกิน 
ครอบครัวกับภำระหนี้สิน กองทุนในหมู่บ้ำน แหล่งเงินกู้ / เงื่อนไขกำรช ำระ ฯลฯ) 
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✓ ควำมสัมพันธ์ทำงสังคม  

- กลุ่มทำงสังคมต่ำงๆ ทั้งท่ีเป็นทำงกำรและกลุ่มที่ชุมชนรวมตัวกันเอง 

- ระบบและระดับกำรศึกษำในชุมชน 

- องค์กรศำสนำและระบบควำมเชื่อต่ำงๆ รวมทั้งระบบอำวุโส ระบบอุปถัมภ์ 
ระบบกำรนับถือผี 

- บทบำทหน้ำที่ของหญิงชำยที่มีต่อชุมชน 

- ต้นทุนทำงสังคม ภูมิปัญญำด้ำนต่ำงๆ ระบบควำมเชื่อ ค่ำนิยมท่ีท ำให้ชุมชน
สำมำรถแก้ปัญหำ และปรับตัวตำมกำรเปลี่ยนแปลงได้ 

- ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงองค์กรทำงสังคมต่ำงๆ เช ่น ควำมสัมพันธ์ใน
ครอบครัว ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงพระสงฆ์กับชำวบ้ำน หรือกับผู้น ำ เป็นต้น 

- ภูมิปัญญำ / ระบบควำมเชื่อกับชุมชน ชำวบ้ำนกับกำรรับสิ่งใหม่ ๆ จำก
ภำยนอก ฯลฯ 

✓ ควำมสัมพันธ์ทำงกำรเมือง 

- โครงสร้ำงกำรปกครองท้องถิ ่น องค์กร บทบำท/หน้ำที ่ของผู ้น  ำและ
กรรมกำรกลุ่มต่ำงๆ ควำมสัมพันธ์เชิงอ ำนำจ วิธีกำรคัดเลือกผู้น ำ/กรรมกำร ฯลฯ 

- กลุ่ม / องค์กรต่ำงๆ ในชุมชน เกิดขึ้นเองหรือมีกำรสนับสนุนจำกองค์กร
ภำยนอก เช่น รัฐ องค์กรพัฒนำเอกชน นักวิชำกำร ฯลฯ ใครมีบทบำทส ำคัญหรือเป็นผู้น ำในแต่ละ
กลุ่ม ชำวบ้ำนยอมรับใคร 

- ลักษณะและรูปแบบควำมสัมพันธ์ระหว่ำงกลุ่มต่ำงๆ ภำยในชุมชน เช่น 
ควำมขัดแย้ง กำรแบ่งปันผลประโยชน์ กำรช่วยเหลือ กำรยอมรับ กำรพ่ึงพำ ฯลฯ 

- กำรจัดสรรบทบำทขององค์กรชุมชนในด้ำนต่ำงๆ ภำยในชุมชน สำมำรถ
ตอบสนองชุมชนได้หรือไม่อย่ำงไร 

- ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงนักกำรเมืองท้องถิ่นกับนักกำรเมืองระดับชำติ และ
กำรอุปถัมภ์ชุมชน 

- กำรมีส่วนร่วมของชุมชนเกี่ยวกับระบบกำรเมืองกำรปกครอง ทั้งที่เป็น
ทำงกำรและไม่เป็นทำงกำร เช่น กำรตัดสินใจเกี่ยวกับ กิจกรรมสำธำรณะของชุมชน กำรแสดงควำม
คิดเห็น ฯลฯ 
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- มีกำรเปิดเวทีสำธำรณะในชุมชนหรือไม่ อย่ำงไร ใครมีบทบำทส ำคัญ 
อย่ำงไรบ้ำง เช่น ร้ำนกำแฟในชุมชน ฯลฯ 

- ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงนำยทุนทำงธุรกิจกับผู้น ำในท้องถิ่น ควำมสัมพันธ์
ระหว่ำงผู้น ำในท้องถิ่นกับชำวบ้ำน ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงนำยทุนทำงธุรกิจกับชำวบ้ำน ในลักษณะใด 
เช่น กำรตอบแทน กำรพ่ึงพำ 
 

ขั้นตอนการท าโครงสร้างองค์กรชุมชน 
• รวบรวมข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์หรือสังเกตปฏิสัมพันธ์ทำงสังคมต่ำงๆ 

• ควำมสัมพันธ์ทำงเศรษฐกิจ, ควำมสัมพันธ์ทำงสังคม, ควำมสัมพันธ์ทำงกำรเมือง 

• ท ำแผนผัง → ผู้น ำ บุคคลที่มีควำมสัมพันธ์กับผู้น ำ 
 

ประโยชน์ของโครงสร้างองค์กรชุมชน 
• ชัดเจนถึงมิติควำมสัมพันธ์ในชุมชน ช่วยให้จัดควำมสัมพันธ์ของเรำกับชุมชนได้

เหมำะสม  

• กลุ่มไหนมีบทบำทต่อกำรเมือง เศรษฐกิจ และสังคม  

• กลุ่มไหนเป็นมิตร กลุ่มไหนขัดแย้ง  

• เห็นศักยภำพที่มีอยู่ผ่ำนเครือข่ำยควำมสัมพันธ์ซึ่งจัดว่ำเป็น ‘ทุนทำงสังคม’ ที่จะ
ขับเคลื่อนไปได ้
 

การสังเกต (Observation) 
❖ วัตถุประสงค์ :  เพ่ือที่จะเข้ำใจลักษณะธรรมชำติของชุมชน  
❖ ประเด็นในกำรสังเกต 

 1.  ฉำกและบุคคล (Setting)  สถำนที บุคคล สิ่งของ  
 2.  พฤติกรรม (Acts)   กำรกระท ำ  
 3.  แบบแผนพฤติกรรม (Activities)  ลักษณะของกำรกระท ำ 
 4.  ควำมสมพันธ์ (Relationship)  ควำมสัมพันธ์ ของคนชุมชน 
 5.  กำรมีส่วนร่วม (Participation)  ปรำกฏกำรณ์ด้ำนต่ำงๆ  

 6.  ควำมหมำย (Meaning)  เหตุผลของกำรกระท ำ คุณค่ำ ค่ำนิยมของผู้คน 
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Source: Discovering Community Power: A Guide to Mobilizing Local Assets 

and Your Organization’s Capacity, Kretzmann, J. & McKnight, J.; Asset-Based Community 
Development Institute, School of Education and Social Policy; Northwestern University, 
2005 

 

ประเภทของการสังเกต 
 1.  กำรสังเกตแบบมีส่วนร่วมอย่ำงใกล้ชิด (Participant Observation)  
 2.  กำรสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วมอย่ำงใกล้ชิด (Non – Participant Observation)  
  2.1  กำรสงเกตอย่ำงมีโครงสร้ำง (Structured Observation)  
  2.2  กำรสงเกตอย่ำงไม่มีโครงสร้ำง (Unstructured Observation)  
  2.3  กำรสงเกตในห้องปฏิบัติกำรณ์ (Laboratory Observation) 

 

https://community-wealth.org/sites/clone.community-wealth.org/files/downloads/tool-ABCD-capacity%20bldg.pdf
https://community-wealth.org/sites/clone.community-wealth.org/files/downloads/tool-ABCD-capacity%20bldg.pdf
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ประวัติศาสตร์ชุมชน 
• เรื่องรำวเกี่ยวกับเหตุกำรณ์ที่ผ่ำนมำของชุมชนในช่วงเวลำหนึ่ง  

• บอกเล่ำจำกมุมมองของชุมชนเอง  

• ผสมผสำนข้อเท็จจริง จินตนำกำร และควำมทรงจ ำของท้องถิ่น  

• ถูกสืบทอดผ่ำนเรื่องเล่ำ ต ำนำน สถำนที่บันทึก ขนบ แบบแผนกำรปฏิบัติต่ำงๆ ของชุมชน  

• ส ำคัญต่ออัตลักษณ์ ควำมนึกคิด ทัศนะ ท่ำทีของชุมชน 
 

วิธีศึกษา 
• เข้ำใจประวัติศำสตร์ชำติ ล ำดับเหตุกำรณ์ส ำคัญๆ 

• สอบถำมหรือสัมภำษณ์ผู้รู้ในท้องถิ่น ซึ่งเป็น Key informant 

• แบ่งค ำถำมเป็นหมวดหมู่ 

• เขียนเป็นบทควำม หรือ timeline 
 

การวิเคราะห์ชุมชน 
• เพื่อต้องกำรทรำบว่ำปัญหำ และควำมต้องกำรที่แท้จริงของชุมชน อะไรคือสำหุต

ของปัญหำ และควำมต้องกำรเป็นอย่ำงไร จึงวำงแผนด ำเนินกำรแก้ไขปัญหำในขั้นต่อไป 

• สิ ่งที ่ส ำคญที่สุดในกำรวิเครำะห์ชุมชน คือ ประชำชนจะต้องมีส่วนร่วมในกำร
วิเครำะห์ ถ้ำหำกประชำชนมีส่วนร่วมมำกเท่ำใด กำรทรำบค ำตอบของปัญหำและแนวทำงในกำร
แก้ไขปัญหำก็ย่อมจะมีมำกขึ้น 

 

ขั้นตอนของการวิเคราะห์ชุมชน 
 1.  ศึกษำสภำพปัญหำและควำมต้องกำรของชมชน 
 2.  ศึกษำสำเหตของปัญหำ เป็นกำรค้นหำเหตุที่ท ำให้เกิดปัญหำ ซึ่งจ ำเป็นต้องอำศัย
ข้อมูลต่ำง ๆ เป็นพื้นฐำนประกอบกำรวิเครำะห์ 
 3.  ศึกษำควำมสำมำรถในกำรแก้ไขปัญหำ 
 4.  ศึกษำลู่ทำงในกำรแก้ไขปัญหำ 
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ตัวอย่างแผนที่ชุมชน 
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เอกสารอ้างอิง 
 โกมำตร จึงเสถียรทรัพย์. วิถีชุมชน : คู่มือกำรเรียนรู้ที่ท ำให้งำนชุมชนง่ำยได้ผลและสนุก. นนทบุรี:
 สถำบันวิจัย ระบบสำธำรณสุข, 2545. 
ศุภัชณัฏฐ์ หลักเมือง. เครื่องมือกำรท ำงำนกับชุมชน. https://www.gotoknow.org/posts/376786. 
https://healthpolicy.ucla.edu/programs/healthdata/trainings/Documents/tw_cba20.pdf  
https://www.ruralhealthinfo.org/toolkits/rural-toolkit/1/asset-identification   
http://sootspace.blogspot.com/2013/04/community-mapping-in-old-town.html  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.gotoknow.org/posts/376786
https://healthpolicy.ucla.edu/programs/healthdata/trainings/Documents/tw_cba20.pdf
https://www.ruralhealthinfo.org/toolkits/rural-toolkit/1/asset-identification
http://sootspace.blogspot.com/2013/04/community-mapping-in-old-town.html
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สไลด ์(PPT) ประกอบการบรรยาย 
วิชา การสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ และการจัดท าแผนที่ชุมชน 

หัวข้อ "กำรท ำแผนที่ชุมชน" 
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รายวิชาที่ 6  การสร้างสรรค์ และการเล่าเรื่อง 
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เนื้อหาอ่านประกอบ 
วิชา การสร้างสรรค์ และการเล่าเรื่อง 
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การสร้างสรรค์และการเล่าเรือ่ง (Creative & Storytelling) 
           ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.ประภำส  นวลเนตร 

 

 
1.  ลักษณะและประเภทการสร้างสรรค์ (Creative) 
 ในกำรสร้ำงสื่ออันเป็นช่องทำงในกำรน ำข่ำวสำร เนื้อหำสำระไปยังกลุ่มเป้ำหมำยหรือ
ผู้รับสำรจะประสบผลส ำเร็จหรือไม่นั้น จะขึ้นอยู่กับรูปแบบวิธีกำรสื่อสำรให้โดนใจ ถูกใจ ง่ำยต่อกำร
เข้ำถึง เข้ำใจ และกำรเปิดใจยอมรับของของผู้รับหรือกลุ่มเป้ำหมำย สิ่งที่นักสื่อสำรจะต้องเรียนรู้และ
เข้ำใจให้ลึกซ้ึง นอกจำกตัวข่ำวสำรและเนื้อหำแล้ว จะต้องรู้จักวิธีกำรย่อยข้อมูลให้ผู้รับสำมำรถเข้ำใจ
เข้ำถึงได้ง่ำย ท ำอย่ำงไรถึงจะบอกเล่ำให้ผู้รับได้รับรู้เนื้อหำเหล่ำนั้นได้ด้ว ยวิถีที่คุ้นเคย โดยไม่ขัด
สำยตำหรือควำมคิดควำมเชื ่อดังเดิม ในบทเรียนนี ้จะกล่ำวถึงวิธ ีกำรสร้ำงสรรค์ (Creative)  
แนวควำมคิดและกำรวิธีกำรเล่ำเรื่อง (Storytelling) ซึ่งเดิมใช้ในวงกำรภำพยนตร์ในกำรเลำ่เรื่องรำว
ที่เกิดขึ้นในภำพยนตร์ด ำเนินอย่ำงไร มักใช้ควบคู่กับกำรจัดเรียงล ำดับกำรน ำเสนอเนื้อหำ(Space & 
Time)  ทั้งนี้ เนื่องจำกสื่อภำพยนตร์จะต้องเล่ำให้จบในเวลำที่จ ำกัด ท ำอย่ำงไรให้คนดูไม่เบื่อหน่ำยใน
กำรนั่งชม  
 วิธีกำรเล่ำเรื ่องถูกน ำมำใช้ในสื่ออื ่นๆด้วย เช่น หนังสือพิมพ์ หนังสือ นิตยสำร วิทยุ 
โทรทัศน์ สื่อออนไลน์ เพื่อให้กลุ่มเป้ำหมำยหรือผู้รับเกิดควำมสนใจ ติดตำม และยอมรับข่ำวสำร
เนื้อหำที่น ำเสนอได้ง่ำยขึ้น  
 

การสร้างสรรค์ (Creative)  
             ควำมหมำยของค ำว่ำ “กำรสร้ำงสรรค์” หรือ “Creative” หมำยถึง สิ ่งที ่เกิดขึ ้นจำก
ควำมคิดสร้ำงสรรค์หรือมุมมองที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใคร ซึ่งส่วนใหญ่มักจะได้ยินค ำนี้ในวงกำร
โฆษณำ ตำมหลักไวยำกรณ์ภำษำอังกฤษ ค ำว่ำ "Creative" ถ้ำเป็นค ำคุณศัพท์แปลว่ำ “ซึ่งเกิดจำก
ควำมคิดสร้ำงสรรค์” หรือ “เกี ่ยวกับกำรสร้ำงหรือประดิษฐ์ขึ ้น” หรือ “ ซึ ่งเกิดจำกควำมคิด
สร้ำงสรรค์,เจ้ำควำมคิด,ช่ำงประดิษฐ์” และถ้ำเป็นค ำนำมแปลว่ำ “บุคคลซึ่งเต็มไปด้วยควำมคิด
ริเริ่ม”   ค ำว่ำ “Creative” จะหมำยถึงผลงำนของ Creator  

             บทบำทหน้ำที่ของ Creative ส่วนใหญ่จะสังกัดอยู่ในสื่อมวลชนแขนงต่ำงๆ ทั้งหนังสือพิมพ์ 
นิตยสำร วิทยุ โทรทัศน์ บริษัทโฆษณำ บริษัทเพลงและดนตรีต่ำงๆ อำชีพ Creative จะท ำงำนเกี่ยวข้อง
กับงำนบันเทิงโดยตรง เพรำะมีหน้ำที่ท ำ ให้สิ่งที่ต้องกำรน ำเสนอน่ำสนใจและต้องคอยดูแลรูปแบบ
และลักษณะกำรน ำเสนอให้ตรงกับกลุ่มเป้ำหมำยให้มำกที่สุด   Creative ควรเป็นตัวของตัวเอง ไม่
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ลอกเลียนแบบใครและกล้ำท ำอะไรใหม่ๆ กำรฝึกฝน เพ่ือเป็น Creative ที่ดี จึงต้องรู้จักสังเกตผู้คน ลอง
แทนตัวเองกับคนอื่นดูว่ำ ถ้ำเรำเป็นเขำแล้วเรำจะท ำอย่ำงไร พยำยำมคิด และมองอะไรให้แปลก
ออกไปจำกคนอ่ืน  ผู้สร้ำงสรรค์หรือ Creative ควรเป็นผู้ที่มีลักษณะนิสัยอยำกรู้อยำกเห็นในสิ่งรอบๆ 
ตัว ควรเป็นคนที่ช่ำงสังเกต ชอบคิด ชอบจินตนำกำรและมีควำมสำมำรถในกำรสรุปควำมคิดรวบยอด
ได้อย่ำงรวดเร็ว นอกจำกนี้ยังเป็นคนที่ควรชอบค้นคว้ำ มีควำมละเอียดรอบคอบ สำมำรถที่จะมองเห็น 
ควำมแตกต่ำงเล็กๆ น้อยๆ ซึ่งคนทั่วไปอำจไม่สำมำรถแยกออกมำหรือคำดไม่ถึงไม่ลึกซึ้งเท่ำ  
 

การสร้างสรรค์ เร่ิมต้นจากความคิด  
           กำรสร้ำงสรรค์จะเกิดขึ้นได้จะต้องเริ ่มต้นจำกควำมคิด เรำจึงมักเรียกว่ำ “ควำมคิด
สร้ำงสรรค์ (Creative Thinking)”  คือ ควำมสำมำรถในกำรพิจำรณำบำงสิ ่งในรูปแบบใหม่ อำจเป็น
แนวทำงใหม่ในกำรแก้ปัญหำหรือปรับเปลี ่ยนสิ ่งที ่เป็นอยู ่เดิม  เป็นนวัตกรรมที่ก่อให้เกิดกำร
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ( Innovation for Changing Behavior) นวัตกรรมอำจเป็นของเดิมที่น ำมำปรับปรุง
ใหม่หรือสิ่งที่สร้ำงขึ ้นมำใหม่ เมื่อน ำมำใช้แล้วเกิดผลในด้ำนกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเดิมให้
เปลี่ยนไป ถือได้ว่ำเป็นควำมคิดสร้ำงสรรค์ แต่ถ้ำหำกน ำมำใช้แล้วไม่ก่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงย่อม
เป็นควำมคิดที ่ไม่สร้ำงสรรค์นั ่นเอง ควำมคิดต่ำง (Think Different) เป็นควำมคิดสร้ำงสรรค์ได้ถ้ำ
ก่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงทำงพฤติกรรม ขณะเดียวกันควำมคิดต่ำงที่ไม่ก่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลง
ทำงพฤติกรรมก็จะไม่ใช่ควำมคิดสร้ำงสรรค์ คงเป็นควำมคิดต่ำงเฉพำะตัวเองเท่ำนั้น  
          โดยควำมคิดสร้ำงสรรค์นั้นมีควำมหมำยแยกได้เป็น 3 ประเด็นหลัก คือ   
            1.  เป็นควำมคิดแง่บวก (Positive thinking)   
            2.  เป็นกำรกระท ำท่ีไม่ท ำร้ำยใคร (Constructive thinking)   
            3.  เป็นกำรคิดสร้ำงสรรค์สิ่งใหม่ๆ (Creative thinking) 
 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking  / Creativity)  
            ควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creative Thinking / Creativity) คือ กระบวนกำรคิดของสมองซึ ่งมี
ควำมสำมำรถในกำรคิดได้หลำกหลำยและแปลกใหม่จำกเดิม ควำมคิดสร้ำงสรรค์คือลักษณะของ
ควำมคิดท่ีมีหลำยมิติ หลำยมุมมอง  หลำยทิศทำง  สำมำรถคิดได้กว้ำงไกลไร้กรอบและไร้ขอบเขต  ท ำ
ให้ส่วนใหญ่เข้ำใจว่ำหมำยถึง กำรคิดนอกกรอบ แต่จริงๆแล้วไม่ใช่กำรคิดนอกกรอบเพียงอย่ำงเดียว 
บำงครั้งควำมคิดสร้ำงสรรค์เกี ่ยวข้องกับกำรคิดในกรอบก็ได้ กำรคิดด้ำนข้ำง ด้ำนบน ด้ำนล่ำง  
ควำมคิดสร้ำงสรรค์เป็นกำรคิดหำวิธีใหม่ๆ ในกำรท ำงำนแก้ปัญหำและรับมือกับควำมท้ำทำย บำงครั้ง
วิธีคิดนี้สำมำรถช่วยให้กำรท ำงำนและด ำเนินงำนมีประสิทธิผลมำกขึ้น ควำมคิดสร้ำงสรรค์ไม่ได้จ ำกัด 
เฉพำะประเภทศิลปะ ควำมคิดสร้ำงสรรค์เป็นทักษะที่ทุกคนสำมำรถพัฒนำต่อได้  ได้แก่ กำรคิดเชิง
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สร้ำงสรรค์ท ำงำน กำรแก้ปัญหำอย่ำงสร้ำงสรรค์  หรือควำมคิดสร้ำงสรรค์ในสำขำวิทยำศำสตร์
เทคโนโลยีว ิศวกรรมและคณิตศำสตร์ (Science + Technology + Mathematic = STEM) ซึ ่งบำงคนคิดว่ำ
วิทยำศำสตร์และวิศวกรรมเป็นสิ่งที่ตรงกันข้ำมกับศิลปะและควำมคิดสร้ำงสรรค์ ซึ่งไม่เป็นควำมจริง 
โดยควำมเป็นจริงแล้วสำขำวิทยำศำสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมและคณิตศำสตร์ ( STEM) มีควำมคิด
สร้ำงสรรค์สูง กำรออกแบบหุ่นยนต์สำยกำรประกอบที่มีประสิทธิภำพมำกขึ้นกำรเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที ่เป็นนวัตกรรมใหม่หรือกำรพัฒนำสมมติฐำนที่ทดสอบได้ล้วนเป็นกำรกระท ำที่
สร้ำงสรรค์อย่ำงมำกเช่นกัน  
        ควำมคิดสร้ำงสรรค์เกิดขึ้นได้ 2 ทำง คือ   
            1.  เร ิ ่มจำกจินตนำกำรแล้วย้อนสู ่ควำมจริง เกิดจำกกำรที ่เรำน ำควำมฝันและ
จินตนำกำร ซึ่งเป็นเพียงควำมคิด ควำมใฝ่ฝันที่ยังไม่เป็นจริง แต่เกิดควำมปรำรถนำอย่ำงแรงกล้ำที่จะ
ท ำให้ควำมฝันนั้น เป็นจริง 
           2.  เริ่มจำกควำมรู้ที่มีแล้วคิดต่อยอดสู่สิ่งใหม่ที่เรียกว่ำ นวัตกรรม ( Innovation) เกิดจำก
กำรน ำข้อมูล หรือควำมรู้ที่มีอยู่มำคิดต่อยอด หรือคิดเพิ่มฐำนข้อมูลที่มีอยู่ จะเป็นเหมือนตัวเขี่ย
ควำมคิดให้เรำคิดในเรื่องใหม่ๆ 

 

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค ์  
         ประกอบด้วย  
 1.  มีควำมคิดริเริ ่ม หมำยถึง มีควำมคิดที่แปลกใหม่ ไม่ซ ้ำกับใคร และแตกต่ำงจำก
ควำมคิดธรรมดำ 

 2.  มีควำมคิดคล่องแคล่ว หมำยถึง ควำมคิดที่เกิดขึ้นเป็นควำมคิดที่ไม่ซ ้ำกันในเรื่อง
เดียวกันในด้ำนต่ำงๆ เช่น กำรเลือกใช้ถ้อยค ำ กำรเชื่อมโยงควำมสัมพันธ์  
 3. มีควำมยืดหยุ่น หมำยถึง มีรูปแบบกำรคิดที่อำจน ำเสนอเรื่องรำวเดียวกันในรูปแบบ
ต่ำงๆ ที่ไม่ตำยตัว หรือสำมำรถดัดแปลงควำมรู้หรือประสบกำรณ์ในเรื่องต่ำงๆ ที่มีอยู่แล้วน ำมำเขียน
เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืน  
 4. มีควำมคิดละเอียดลออ หมำยถึง ในกำรคิดสำมำรถเก็บรำยละเอียดของเรื่องต่ำงๆ 
อย่ำงมีขั้นตอน สำมำรถอธิบำยให้เห็นภำพได้อย่ำงชัดเจน สำมำรถจัดแต่งควำมคิดหลักให้น่ำสนใจ
ยิ่งขึ้น 

 นักจิตวิทยาค้นพบว่า คนที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงนั้น มักมีคุณลักษณะที่
เกี่ยวข้องกับความสามารถดังต่อไปนี้ คือ ความฉลาด ( Intelligence) / ความเอาใจใส่ใฝ่รู้ 
(Awareness) / ความสามารถ ที่ตอบสนองความคิด ได้คล่องแคล่ว (Fluency) / ปรับ
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สภาพความคิดได้ง่าย (Felicity) และมีความคิดริเริ ่ม (Originality) นอกจากนี้ คนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ยังมีคุณลักษณะประกอบอื่นๆ ได้แก่ ความรอบคอบพิถีพิถันช่างสังเกต 
(Elaboration) / ความช่างสงสัย (Skepticism) / ความดื้อรั้นดันทุรัง (Persistence) / 
การมีอารมณ์ขัน (Humor) / สนุกสนานขี้เล่น (Playfulness) / ความเชื่อมั่นในตนเอง 
(Self-confidence) / ความไม่ชอบคล้อยตามผู้อื่นโดยง่าย (Non-conformity) เป็นต้น 
 

วิธีการสร้างความคิดสร้างสรรค ์  
           มีอยู่ 6 ขั้นตอน คือ  
            1.  แสวงหาข้อบกพร่อง (Mess Finding)   
            2.  รวบรวมข้อมูล (Data Finding)   
            3.  มองปัญหาทุกด้าน (Problem Finding)   
            4.  แสวงหาความคิดที่หลากหลาย (Idea Finding)   
            5.  หาค าตอบที่รอบด้าน (Solution Finding)   
            6.  หาข้อสรุปที่เหมาะสม (Acceptance Finding) 
 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และนวัตกรรม (Innovation)    
             ความคิดสร้างสรรค์ เป็นจุดก าเนิดแรกของนวัตกรรม เพราะนวัตกรรมดีๆ 
หลายชิ ้น ก่อก าเนิดมาจากความคิดสร้างสร้างสรรค์  ความคิดสร้างสรรค์มีได้เยอะ
มาก  เพราะความคิดที่แปลกใหม่ แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ คิดได้ตลอด แต่นวัตกรรมที่
สามารถออกมาเป็นผลลัพธ์ เป็นชิ้นเป็นอันนั้นมีน้อย นวัตกรรมจึงเป็นการน าความคิด
สร้างสรรค์ Creativity มาต่อยอดออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรมให้จับต้องได้ สร้างประโยชน์
ให้กับผู้คน และสามารถสร้างผลประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ได้  
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           ความคิดสร้างสรรค์  (Creativity)  คือ กระบวนกำรที่สร้ำงควำมคิดใหม่ๆ ออกมำ 
ทำงเลือกใหม่ กำรแก้ปัญหำ แนวทำงใหม่ๆ ในแบบที่แตกต่ำงกันไป 
           นวัตกรรม (Innovation)  คือ กำรใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์เพ่ือพัฒนำหรือประดิษฐ์สิ่ง
ใหม่ๆ เช่น บริกำร ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนกำรใหม่ๆ (Service, Product, Process) ที่มีคุณค่ำ
(Value Creation) และมีประโยชน์ต่อผู้อ่ืน เศรษฐกิจและสังคม  
 

Innovation = Creative + New + Value Creation (ความคิดสร้างสรรค์ + สิ่งใหม่ + มีคุณค่า) 
นวัตกรรม เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆทีท าให้เกิดคุณค่า  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภำพจำก https://www.blueoceanacademy.com/creative-thinking-training/ 
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ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับนวัตกรรม 

รายละเอียด ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม 

ความหมาย 

Creativity หรือควำมคิด
สร้ำงสรรค ์จะเป็นกำรกระท ำ 
หรือกระบวนกำรที่สร้ำงควำมคิด
ใหม่ๆ ออกมำ 

นวัตกรรม (Innovation) เป็นกำรพัฒนำหรือ
ประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ เช่น บริกำร ผลิตภัณฑ์ 
หรือกระบวนกำรใหม่ๆ (Service, Product, 

Process) ที่มีคุณค่ำมีประโยชน์ ( Value Creation 

) และสำมำรถน ำมำส่งต่อหรือขยำยได้ในเชิง
พำณิยช์ (Commercial)  

กระบวนการ 
อยู่ในรูปของ จินตนำกำรหรือ
นำมธรรม 

มีผลผลิตออกมำเป็นรูปธรรม 

ลักษณะ เป็นกำรคิดสิ่งใหม่ เป็นกำรพัฒนำสิ่งใหม่ๆออกมำ 

ด้านการเงิน ไม่มีหรือลงทุนน้อย มีกำรลงทุนสูง 

ความเสี่ยง ไม่มี มีควำมเสี่ยงสูง 

  

 จำกตำรำง สรุปควำมแตกต่ำงที ่ส  ำคัญระหว่ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์และ
นวัตกรรม คือ 1. ค ุณภำพของควำมค ิดใหม ่ๆน  ำไปส ู ่ควำมเป ็นจร ิงค ือควำมคิด
สร้ำงสรรค์  ส่วนกำรด ำเนินกำรตำม ควำมคิดสร้ำงสรรค์เพื่อให้ได้สิ่งใหม่ๆออกมำในกำร
ปฏิบัติคือนวัตกรรม  
 2.  ควำมคิดสร้ำงสรรค์เป็นกระบวนกำรจินตนำกำร ส่วนนวัตกรรมเป็น
กระบวนกำรที่มีประสิทธิผลออกมำเป็นรูปธรรม   
 3.  ควำมคิดสร้ำงสรรค์ไม่สำมำรถวัดผลได้ แต่นวัตกรรมสำมำรถวัดผลได้   
 4.  ควำมคิดสร้ำงสรรค์เกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงควำมคิดที่ใหม่และไม่เหมือนใคร 
ตรงกันข้ำมนวัตกรรม เกี่ยวข้องกับกำรน ำเสนอสิ่งที่ดีกว่ำเข้ำสู่ตลำด   
 5.  ควำมคิดสร้ำงสรรค์ไม่จ ำเป็นต้องใช้เงิน (หรืออำจจะใช้น้อยในกำรจัดระดม
สมอง,ส ำรวจ) ในทำงกลับกัน  นวัตกรรมต้องใช้เงินเป็นจ ำนวนมำกในกำรค้นคว้ำ ทดสอบ 
ผลิตออกมำ  
 6.  ไม่มีควำมเสี ่ยงในเรื ่องของควำมคิดสร้ำงสรรค์หรือมีควำมเสี ่ยงน้อย 
ในขณะกำรพัฒนำนวัตกรรมมักจะมีควำมเสี่ยงในด้ำนต่ำงๆ เสมอ  
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ประเภทของความคิดสร้างสรรค์  
 1.  ความคิดสร้างสรรค์ในกรอบ (Creative Thinking Inside the Box)  
เป็นควำมคิดที่มีขอบเขต ข้อก ำหนดหรือข้อจ ำกัด ในสภำพควำมจริงกำรท ำงำนด้ำน
สร้ำงสรรค์มักจะมีกรอบแนวคิดวำงไว้ล่วงหน้ำเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ อันสำมำรถเปลี่ยน
พฤติกรรมไปตำมควำมต้องกำรได้ แต่บำงกรณีอำจมีข้อจ ำกัดในด้ำนอื่น ได้แก่ ด้ำน เวลำ 
งบประมำณ พื้นที่ ควำมเชื่อเดิม ฯลฯ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ที่เกิดขึ้นในสภำวะดังกล่ำว มัก
ไม่สร้ำงสรรค์ย ่ำรอยเดิมไม่เกิดกำรเปลี่ยนแปลงเท่ำที่ควร อำจดูเป็นเรื่องยำก แต่ก็มี
ทำงออกอยู่เช่นกัน แม้ว่ำหนีออกไปนอกกรอบที่วำงไม่ได้ แต่เรำเลือกที่จะน ำเสนอมุมมอง
ใหม่ได้ เช่น กำรคิดต่อยอดขึ้นไปด้ำนบนหรือขุดหลุมลงมำด้ ำนล่ำง แต่ยังอยู่ในกรอบ
เช่นเดิม  
 

 
 

ภำพจำก https://www.wsj.com/articles/SB10001424127887324188604578541843266186054 

 
            ในควำมคิดของคนทั่วไป “ควำมคิดสร้ำงสรรค์” มักจะหมำยถึงสิ่งที่ไม่ได้เป็นไปตำม
รูปแบบหรือกฎเกณฑ์ จะเกิดขึ้นมำได้ก็ต่อเมื่อคิดนอกกรอบ (Think Outside the Box) โดยใช้วิธีกำรระดม
สมองกันอย่ำงกว้ำงขวำง ไม่มีกำรจ ำกัดกรอบ สิ่งใหม่ๆ นอกรูปแบบจึงจะส ำเร็จออกมำได้  ดรูว์ 
บอยด์ (Drew Boyd) ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ด้ำนกำรตลำดและนวัตกรรม มหำวิทยำลัยซินซินเนติ และจำ
คอบ โกลเดนเบอร ์ก ( Jacob Goldenberg) ศำสตรำจำรย ์ด ้ำนกำรตลำดจำกคณะบร ิหำรธ ุรกิจ 
มหำว ิทยำล ัยฮิบร ูแห ่งเยร ูซำเลม จำกหนังส ือช ื ่อ “Inside the Box: A Proven System of Creativity for 

Breakthrough Results”  ให้ควำมเห็นในทำงตรงกันข้ำม โดยกล่ำวว่ำ ควำมคิดสร้ำงสรรค์จะเกิดได้
มำกกว่ำ หำกมีกำรรวมจุดสนใจและวำงกรอบให้แคบลง หรืออำจกล่ำวได้ว่ำ กำรคิดในกรอบ ( Think 
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Inside the Box) ต่ำงหำกท่ีก่อให้เกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ  ในอดีตที่ผ่ำนมำสินค้ำที่
เป็นนวัตกรรมใหม่ๆ ของโลกก็พัฒนำมำจำกกำรคิดในกรอบแทบทั้งสิ้น  
 

วิธีการคิดสร้างสรรค์ในกรอบ  
             วิธีกำรคิดสร้ำงสรรค์ในกรอบ เป็นพัฒนำสิ่งที่มีอยู่แล้วมำปรับปรุงให้กลำยเป็นนวัตกรรม
ใหม่ โดยมีอยู่ 5 วิธีกำร ดังนี้  

 1. การลด (Subtraction) เป็นกำรตัดทอนสิ่งที่ไม่มีควำมจ ำเป็นหรือไม่ได้ใช้ออกไปเพ่ือให้
เกิดควำมสะดวกมำกข้ึน ได้แก่ กำรพัฒนำเครื่องเล่นเทปพกพำอย่ำง “โซนี่ วอล์คแมน” คือ ตัวอย่ำงที่
ดีของนวัตกรรมที่เกิดจำกกำรลดส่วนประกอบหลำยอย่ำงที่ไม่จ ำเป็นออกไป เช่น ตัดควำมสำมำรถใน
กำรบันทึกเสียงออก เป็นต้น ท ำให้เครื่องมีขนำดเล็กและเบำลงจนสำมำรถพกพำได้เมื่อเปรียบเทียบ
กับเครื่องเล่นเทปต้นฉบับ  
 2. การรวม (Task unification)  เป็นกำรรวมเอำข้อดีหรือคุณสมบัติที่ดีมำรวมกันแล้ว
พัฒนำให้เกิดนวัตกรรมใหม่ขึ ้นมำ ได้แก่ ยักษ์ใหญ่แห่งวงกำรกระเป๋ำเดินทำงยี่ห้อ “แซมโซไนท์” 

ต้องกำรจะขยำยผลิตภัณฑ์ไป    สู่กระเป๋ำเป้ที่นักศึกษำระดับมหำวิทยำลัยใช้งำน โดยพบว่ำกระเป๋ำ
เป้ส่วนใหญ่ในขณะนั้นมักจะสร้ำงปัญหำกำรปวดบ่ำและหลังให้แก่ผู้สะพำยเนื่องจำกบรรจุหนังสือ 
ต ำรำ โน้ตบุ๊กที่มีน ้ำหนักมำก แซมโซไนท์จึงพัฒนำสำยสะพำยแบบใหม่ขึ้นมำโดยรวมเอำกำรนวดกด
จุดของจีนเข้ำมำด้วย กำรนวดกดจุดจะอำศัยแรงกดตำมจุดส ำคัญต่ำงๆ เพื่อบรรเทำอำกำรปวดเมื่อย 
ยิ่งออกแรงกดมำกยิ่งได้ผลดี ยิ่งสะพำยกระเป๋ำหนักเท่ำไรก็จะกดจุดผ่อนคลำยได้มำกขึ้นเท่ำนั้น ท ำให้
บรรเทำอำกำรปวดล้ำจำกกำรสะพำยกระเป๋ำลงได้  

 3. การเพิ่ม (Multiplication) กำรเพิ่มเติมรูปแบบหรือออกแบบใหม่ตำมควำมเหมำะของ
กำรใช้งำนให้สะดวกสบำยและหลำกหลำยขึ้น โดยยังคงในผลิตภัณฑ์เดิมอยู ่ ได้แก่ เลนส์ ที่ถูก
ประดิษฐ์ขึ้นมำใน ค.ศ.1804 โดยนักวิทยำศำสตร์ชำวอังกฤษชื่อ “วิลเลี่ยม ไฮด์ วอลลำสตัน (William 

Hyde Wollaston)” จำกนั้นก็มีกำรน ำมำใช้กับกล้องถ่ำยรูปอย่ำงแพร่หลำย เวลำผ่ำนไปจนปัจจุบัน มี
เลนส์ส ำหรับกล้องถ่ำยรูปมำกมำยหลำกหลำยรูปแบบเกิดขึ้น เช่น เลนส์ซูม เลนส์มุมกว้ำง เลนส์มุม
แคบ เลนส์ถ่ำยใกล้ เลนส์ถ่ำยไกล เป็นต้น 

 4. การแบ่ง (Division) เป็นกำรแยกส่วนผลิตภัณฑ์เดิมให้เหมำะสมกับกำรน ำไปใช้งำน
และสะดวกสบำยยิ่งขึ ้น ได้แก่ เครื่องปรับอำกำศในยุคแรก อุปกรณ์ทุกอย่ำงจะรวมอยู ่ในกล่อง
เดียวกัน ไม่ว่ำจะเป็น คอมเพรสเซอร์ (Compressor) คอยล์ร้อน (Condenser) คอยล์เย็น (Evaporator) พัดลม 
อุปกรณ์ควบคุมอุณหภูมิ (Thermostat) ฯลฯ กำรติดตั้งและใช้งำนยุ่งยำก ที่ส ำคัญคือกินไฟมำก แต่
ปัจจุบันนี้ เครื่องปรับอำกำศจะแยกส่วนประกอบออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือส่วนที่อยู่ภำยในบ้ำน 
(คอยล์เย็น พัดลม อุปกรณ์ควบคุมอุณหภูมิ) และส่วนที่อยู่ภำยนอกบ้ำน (คอมเพรสเซอร์ คอยล์ร้อน) 



59 

 

ท ำให้กำรใช้งำนมีประสิทธิภำพและไม่กินไฟมำกเท่ำเดิม เพรำะได้แยกส่วนประกอบที่สร้ำงควำมร้อน
ออกไปจำกห้อง 

 5. การเปลี่ยน (Attribute dependency) เป็นกำรปรับเปลี่ยนให้ผลิตภัณฑ์เข้ำกับฤดูกำล 
ให้เข้ำกับสถำนกำรณ์ รวมทั้ง เทศกำลต่ำงๆ ท ำให้ดูทันสมัยตลอดเวลำ ได้แก่ เนสเล่ เจ้ำของ
ผลิตภัณฑ์ “ชำเนสที (Nestea)” พัฒนำสินค้ำเพื่อแข่งขันกับเจ้ำตลำดคือ “ชำลิปตัน (Lipton)” โดยใช้
หลักกำรปรับเปลี่ยนคุณสมบัติบำงอย่ำงเพื่อสร้ำงสรรค์สินค้ำใหม่ๆ มำดึงดูดลูกค้ำ เนสเล่ได้น ำเอำ
ปัจจัยฤดูกำลมำใช้ท ำให้สำมำรถเปลี่ยนจำกเครื่องดื่มชำธรรมดำๆ ให้กลำยเป็นเครื่องดื่มชำที่แสดงให้
เห็นถึงควำมมีรสนิยมของผู้ดื่มได้ โดยถ้ำขำยในหน้ำร้อน ก็จะมี “Nestle’ iced tea” ถ้ำเป็นหน้ำหนำว ก็
จะมี “Nestea winter collection” เป็นต้น 

 วิธีกำรคิดสร้ำงสรรค์ในกรอบ เป็นวิธีกำรสร้ำงสิ่งใหม่จำกสิ่งที่เรำคุ้นเคยกันอยู่ทุกวัน 
เป็นกุญแจส ำคัญของกำรสร้ำงสรรค์สำมำรถพัฒนำนวัตกรรมได้อย่ำงต่อเนื่องไม่มีวันหมด อำจท ำได้
ง่ำยดำยโดยกำรปรับเปลี่ยนวิธีกำรเพียงเล็กน้อยก็จะได้สิ่งใหม่ข้ึนมำทันท ี  

 
 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

         2.  ความคิดสร้างสรรค์นอกกรอบ (Creative Thinking Outside the Box)  เป็นควำมคิดซึ่ง
ไร้ขอบเขต ข้อก ำหนด หรือข้อจ ำกัด สำมำรถมีอิสระด้ำนควำมคิดรอบด้ำน กำรรังสรรค์ควำมคิด
ออกมำจะต้องอำศัย ทักษะควำมรู้ ควำมเชี่ยวชำญ ประสบกำรณ์ เพื่อจินตนำกำร สร้ำงนวัตกรรม 
โน้มน้ำวให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
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ภำพจำก https://beyourbest.community/cv-verbeteren-nevenactiviteiten/ 

 

 เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) ถือเป็นผู้คิดค้นแนวควำมคิดทำงขวำงหรือกำรคิด
นอกกรอบ (Lateral Thinking)  ได้ให้นิยำมของควำมคิดนอกกรอบไว้ว่ำ ควำมคิดนอกกรอบ  (Lateral 

Thinking) คือ กลุ่มของวิธีกำร พร้อมทั้งเทคนิคต่ำงๆ ที่ได้ระดมกันเพื่อที่จะค้นคว้ำวิธีกำรใหม่ๆ ที่
แตกต่ำงไปโดยสิ้นเชิง จำกวิธีกำรเดิมๆ ในกำรแก้ปัญหำ ซึ่งกำรเข้ำสู่ปัญหำเพื่อกำรแก้ไขนั้น เข้ำทำง
ด้ำนข้ำงมำกกว่ำที่จะเข้ำทำงด้ำนหน้ำ ควำมคิดนอกกรอบเป็นแนวควำมคิดใหม่อย่ำงสร้ำงสรรค์ที่
แปลกและแตกต่ำงจำกแนวควำมคิดเดิม เพ่ือให้เกิดกำรพัฒนำเป็นแนวทำงใหม่ เป็นกำรจัดน ำควำมรู้
ที ่มีอยู ่ในตัวคน ทั ้งสองประเภท ได้แก่ ควำมรู ้ฝังลึก  (Tacit Knowledge) และควำมรู้แจ้งชัด (Explicit 

Knowledge) มำใช้ให้เกิดประโยชน์   กำรคิดนอกกรอบเป็นหนทำงส ำคัญในกำรพัฒนำศักยภำพทำงด้ำน
ควำมคิดของมนุษย์ ให้มนุษย์ได้พยำยำมน ำควำมรู้ที่มีอยู่หรือควำมคิดที่มีอยู่ ได้น ำเสนอออกมำใช้
ประโยชน์ต่อตัวเองและสังคม กำรคิดนอกกรอบเป็นแนวทำงเพื่อสร้ำงสรรค์และพัฒนำผลงำนชิ้น
ใหม่ๆ อยู่อย่ำงตลอดเวลำ หำกไม่เกิดแนวควำมคิดนอกกรอบแล้ว เทคโนโยลีต่ำงๆ ในโลกก็คงจะไม่
ก้ำวหน้ำอย่ำงที่เป็นอยู่ 

 

วิธีการคิดสร้างสรรค์นอกกรอบ  
            วิธีกำรคิดสร้ำงสรรค์นอกกรอบ เป็นพัฒนำสิ่งที่ใหม่ๆ หรือนวัตกรรมใหม่ๆ ที่มี
อิสระด้ำนควำมคิดกำรสร้ำงสรรค์อย่ำงไม่มีขอบเขตที่จ ำกัดไว้ วิธีกำรคิดสร้ำงสรรค์นอก
กรอบ อำจกระท ำได้ 3 วิธีกำรใหญ่ๆ ดังนี ้
            1.  กำรคิดสร้ำงสรรค์โดยกำรน ำสองกรอบมำรวมกันเป็นกรอบใหม่  เป็นกำร
เช ื ่อมสองกรอบเข ้ำด ้วยก ันท  ำให ้ เห ็นม ุมมองภำยนอกกรอบได ้ ซ ึ ่ งจะเห ็นไม่
เหมือนเดิม  กำรน ำมำรวมกันเป็นเทคนิคส ำคัญในกำรคิดนอกกรอบ เพรำะคุณสมบัติใหม่

https://beyourbest.community/cv-verbeteren-nevenactiviteiten/
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ที่เกิดขึ้นจะแตกต่ำงจำกสิ่งที่น ำมำรวมกัน เช่น โซเดียม (Na) เป็นธำตุโลหะที่มีพิษร้ำยแรง 
คลอรีน (Cl) เป็นธำตุที่มีพิษร้ำยแรงเหมือนกัน แต่เมื่อน ำสองตัวนี้มำรวมกันเป็น โซเดียม
คลอไรด์ (NaCl) กลำยเป็นเกลือที่เรำใช้ปรุงอำหำร มีประโยชน์ต่อร่ำงกำย เป็นคุณสมบัติ
ใหม่ที่แตกต่ำงจำกตอนแยกส่วนอย่ำงชัดเจน  ถ้ำผสมสีเหลืองกับสีน ้ำเงินจะได้ออกมำเป็น
สีเขียว กำรรวมกันสำมำรถเปลี่ยนคุณสมบัติได้ แม้ว่ำจะเปลี่ยนไปไม่มำก แต่สิ่งที่เรำคิดก็
ถือว่ำเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่หรือนวัตกรรมได้ เช่น ถ้ำประดิษฐ์แว่นตำที่มีหูฟังบริเวณขำแว่น
ด้วย เมื่อสวมแว่น หูฟังจะอยู่ตรงต ำแหน่งรูหูพอดีเรำก็สำมำรถไปจดลิขสิทธิ์ได้    
            2.  กำรคิดสร้ำงสรรค์แบบแยกส่วน อุปสรรคที่ส ำคัญในกำรคิดสร้ำงสรรค์นอก
กรอบ คือ เรำมักจะมองเป็นองค์รวมแล้วเข้ำใจไปว่ำเป็นลักษณะเฉพำะที่เปลี่ยนแปลง
ไม่ได้อีกแล้ว เช่น ถ้ำเรำมองน ้ำเป็นน ้ำ เรำจะไม่สำมำรถคิดนอกกรอบที่แปลกกว่ำควำม
เป็นน ้ำ แต่ถ้ำเรำมองว่ำน ้ำเป็น H2O เรำจะสำมำรถแยกไฮโดรเจนกับออกซิเจนออกมำ 
และสำมำรถคิดสร้ำงสรรค์นอกกรอบได้อีกมำกมำย 
 3.  กำรคิดสร้ำงสรรค์แบบนำมธรรม เป็นกำรคิดถึงสิ่งที่มองไม่เห็น สัมผัสไม่ได้ 
ท ำให้เกิดกำรค้นพบใหม่ๆที่เปลี่ยนแปลงโลก เช่น มนุษย์เห็นนกบินได้ แต่ไม่รู้สำเหตุที่ท ำ
ให้นกบินได้จึงผ่ำดูปีกของนกแล้วเลียนแบบนกด้วยกำรท ำปีกเพื่อทดลองกระโดดลงมำจำก
หน้ำผำ ท ำให้เสียชีวิตไปเป็นจ ำนวนมำกเนื่องจำกไปมองที่รูปธรรม จนเมื่อนักวิทยำศำสตร์
มำศึกษำเกี ่ยวกับควำมดันอำกำศก็สำมำรถประดิษฐ์เครื ่องบินขึ ้นมำได้  กำรมุ ่งไปที่
นำมธรรมท ำให้เกิดกำรคิดสร้ำงสรรค์นอกกรอบ เช่น ภำพวำดของปีกัสโซและแวนโก๊ะมี
รำคำนับพันล้ำนบำท เพรำะมีนำมธรรมซ่อนอยู่ในนั้นมำกมำย แตกต่ำงจำกภำพของ
ศิลปินทั่วไป หรือกรณี ร้ำนแมคโดนัลด์ ร้ำนสตำร์บัคส์ ประสบควำมส ำเร็จอย่ำงยิ่งใหญ่
เพรำะแนวควำมคิดเกี ่ยวกับบรรยำกำศร้ำนที่อบอุ่น เป็นมิตร เป็นสถำนที่นัดพบปะ
สังสรรค์ในกลุ่มเพื่อน สิ่งเหล่ำนี้ เป็นนำมธรรมแต่มีควำมหมำยต่อชีวิตมำก จึงมีควำม
แตกต่ำงจำกร้ำนอำหำรทั่วไป สิ่งเหล่ำนี้ต่ำงหำกคือจุดที่ท ำให้เขำประสบควำมส ำเร็จ ไม่ใช่
รูปธรรม  
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ตัวอย่างการคิดสร้างสรรค์นอกกรอบ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
     
               

 
 สนำมฟุตบอลนอกกรอบ ด้วยควำมพยำยำมหำพื้นที่ว่ำงในชุมชนคลองเตยมำ
สร้ำงเป็นสนำมฟุตบอลให้กับชุมชน แต่ปรำกฏว่ำไม่มีที่ว่ำงรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ำพอที่จะสร้ำง
สนำมได้เลย บริษัท เอพี (ไทยแลนด์) จ ำกัด (มหำชน) ผู้น ำด้ำนกำรพัฒนำอสังหำริมทรัพย์ 
จึงจ ำเป็นต้องก้ำวข้ำมกรอบของควำมคิดเดิม และหำที่ว่ำงเท่ำที่มีมำสร้ำงสนำมฟุตบอล
ชุมชนคลองเตย โดยให้ประตูทั้งสองข้ำงท ำมุมกันเก้ำสิบองศำ ซึ่งสำมำรถใช้งำนได้จริงและ
เล่นได้อย่ำงสนุกสนำน ปรำกฏว่ำสนำมฟุตบอลที่คิดนอกกรอบนี้ เป็นทีฮือฮำระดับโลก
ทีเดียว  กำรคิดสร้ำงสรรค์นอกกรอบต้องก ำหนดเป้ำหมำยให้ชัดเจน และท ำอย่ำง ไรก็ได้
เพื่อไปถึงเป้ำหมำยนั้น เช่นในกรณีนี้ เป้ำหมำยคือให้เด็กๆได้มีสนำมฟุตบอลเล่น ใช้เวลำ
ว่ำงให้เป็นประโยชน์ และพัฒนำทักษะกำรเล่นฟุตบอลกรอบที่ก ำหนดกันไว้ว่ำสนำม
ฟุตบอลต้องเป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้ำจึงไม่เกี่ยวข้องกับเป้ำหมำยที่ตั้งไว้ แต่ถ้ำก ำหนดเป้ำหมำย
ใหม่ว่ำ ต้องกำรพัฒนำทีมฟุตบอลเพื่อลงแข่งระดับชำติ สนำมฟุตบอลก็ต้องเป็นรูปแบบ
สำกลที่ใช้ส ำหรับแข่งขันจริง 
 อีกตัวอย่ำงหนึ่งของควำมคิดสร้ำงสรรค์นอกกรอบ คือ กำรน ำเรื่องของแม่นำค
พระโขนง ที่มีสร้ำงเป็นภำพยนตร์มำกกว่ำยี่สิบครั้ง เป็นละครโทรทัศน์แปดครั้ง และทุก
ครั้งจะใช้ชื่อ “นำค” เป็นตัวน ำมำตลอด จนเมื่อมีกำรตั้งชื่อแบบนอกกรอบว่ำ “พี่มำก..
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พระโขนง” ภำพยนตร์เร่ืองนี้ถึงกับท ำรำยได้กว่ำหนึ่งพันล้ำนบำท นับเป็นรำยได้ถล่มทลำย
สูงที่สุดในประวัติศำสตร์ภำพยนตร์ไทย ภำพยนตร์เรื่องนี้แตกต่ำงจำกแม่นำคพระโขนง
เรื่องอื่นๆ ตรงที่สร้ำงขึ้นในมุมมองของพระเอกและเพื่อนพระเอกที่มีต่อเหตุกำรณ์สยอง
ขวัญ และผสมผสำนอำรมณ์ขันเข้ำไปในภำพยนตร์ด้วย ในขณะที่แม่นำคในเรื่องก่อนหน้ำ
นี้เน้นไปที่นำงเอกและควำมน่ำกลัวเพียงอย่ำงเดียว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพจำก 
https://www.thebalancecareers.com/creative-thinking-definition-with-examples-2063744 

            
 ควำมคิดสร้ำงสรรค์แสดงออกได้หลำยวิธี ควำมคิดสร้ำงสรรค์บำงประเภทอำจ
ได้จำกกำรท ำงำน หรือกำรปฏิบัติ ดังนี้ 
          1.  การวิเคราะห์ (Analytical) ก่อนที่จะคิดสร้ำงสรรค์เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่อง
หน่ึง จะต้องท ำควำมเข้ำใจส่ิงเหล่ำนั้นให้ถ่องแท้ก่อน   
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           2.  การเปิดใจกว้าง (Open-Minded) หำกต้องกำรคิดอย่ำงสร้ำงสรรค์ ให้
ตั้งสมมติฐำนหรืออคติที่อำจมีไว้ แล้วมองสิ่งต่ำงๆในรูปแบบใหม่ กำรแก้ปัญหำด้วยใจที่
เปิดกว้ำง ควรเปิดโอกำสให้ตัวเองได้คิดสร้ำงสรรค์ 
           3.  การแก้ปัญหา (Problem Solving)  ควำมคิดสร้ำงสรรค์ช่วยในกำร
แก้ปัญหำเกี่ยวกับกำรท ำงำน ที่มีปัญหำ ท ำได้โดยกำรให้พิจำรณำวิธีที่จะสำมำรถแกไ้ขได้
ก่อนที่จะขอควำมช่วยเหลือ และถ้ำหำกต้องกำรควำมช่วยเหลือก็ควรแนะน ำวิธีแก้ปัญหำ
แทนที่จะน ำเสนอปัญหำ 
          4.  การบริหารจัดการองค์กร (Organization)  คนที่มีควำมคิดสร้ำงสรรค์
มักถูกมองเป็นคนไม่เป็นระเบียบแบบแผน เข้ำใจยำก  ดังนั้น จะต้องจัดระเบียบควำมคิด
ของเรำเพื่อให้คนอื่นเข้ำใจและปฏิบัติตำมด้วยวิสัยทัศน์ของเรำที่มีอยู่ 
           5. การสื่อสาร (Communication) ควำมคิดสร้ำงสรรค์หรือวิธีแก้ปัญหำที่ดี
จะต้องสื่อสำรอย่ำงมีประสิทธิภำพ ต้องมีทักษะในกำรสื่อสำรทั้งที่เป็นลำยลักษณ์อักษร
และปำกเปล่ำ  ต้องสำมำรถเข้ำใจสถำนกำรณ์อย่ำงถ่องแท้ก่อนที่จะคิดอย่ำงสร้ำงสรรค์
เกี่ยวกับเรื่องนี้ นั่นหมำยควำมว่ำ ต้องเป็นผู้ฟังที่ดีด้วย จึงจะสำมำรถหำวิธีแก้ปัญหำที่ไม่
เหมือนใครได้ โดยกำรถำมค ำถำมที่ถูกต้องและฟังค ำตอบ 
           ควำมคิดสร้ำงสรรค์และนวัตกรรมเป็นอีกควำมจ ำเป็นหนึ่งที่ช่วยให้องค์กร
เติบโต และสร้ำงมูลค่ำเพ่ิมทำงธุรกิจของบริษัทให้เติบโตด้วย บริษัทที่มีกำรพัฒนำพนักงำน
ให้มีควำมคิดสร้ำงสรรค์อย่ำงต่อเนื่อง จะสำมำรถท ำให้พนักงำนมีแนวทำงใหม่ๆในกำร
ท ำงำน แก้ไขปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ และมองปัญหำเป็นสิ่งท้ำทำยควำมสำมำรถ 
ท้ำทำยควำมคิด ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของ Growth Mindset ซึ่งสำมำรถท ำให้องค์กรมีควำม
ได้เปรียบทำงธุรกิจอย่ำงยั่งยืน 
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ภำพจำก https://imdesign-studio.com/creative-thinking-ควำมคิดสร้ำงสรรค์ฝึก/ 
 

คุณสมบัติของ Creative  
       คุณสมบัติของกำรเป็น Creative ที่ดี จะต้องประกอบด้วย 

1. ต้องกล้ำตัดสินใจ 
2. มีควำมคิดสร้ำงสรรค์แปลกใหม่ 
3. ชอบเรียนรู้สิ่งใหม่อยู่เสมอ 
4. มีบุคลิกภำพและมนุษยสัมพันธ์ที่ดี 
5. มีวิสัยทัศน์กว้ำงไกล ติดตำมข่ำวสำรทุกด้ำน 

 
สรุป  

         การสร้างสรรค์ (Creative) หมำยถึง สิ่งที่เกิดขึ้นจำกควำมคิดสร้ำงสรรค์หรือมุมมองที่
แปลกใหม่ไม่เหมือนใคร ภำษำอังกฤษ ค ำว่ำ "Creative" ถ้ำเป็นค ำคุณศัพท์แปลว่ำ “ซึ่งเกิดจำกควำมคิด
สร้ำงสรรค์” หรือ “เกี่ยวกับกำรสร้ำงหรือประดิษฐ์ขึ้น” หรือ “ ซึ่งเกิดจำกควำมคิดสร้ำงสรรค์,เจ้ำ
ควำมคิด,ช่ำงประดิษฐ์” กำรสร้ำงสรรค์จะเกิดขึ้นได้จะต้องเริ่มต้นจำกควำมคิด เรำจึงมักเรียกว่ำ 
“ควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creative Thinking)”  คือ ควำมสำมำรถในกำรพิจำรณำบำงสิ่งในรูปแบบใหม่ อำจ
เป็นแนวทำงใหม่ในกำรแก้ปัญหำหรือปรับเปลี่ยนสิ่งที่เป็นอยู่เดิม  เป็นนวัตกรรมที่ก่อให้เกิดกำร
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Innovation for Changing Behavior) ประเภทของควำมคิดสร้ำงสรรค์ แบ่งเป็น 2 
ประเภท คือ 1. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกรอบ เป็นควำมคิดที่มีขอบเขต ข้อก ำหนด หรือข้อจ ำกัด ใน
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สภำพควำมจริงกำรท ำงำนด้ำนสร้ำงสรรค์มักจะมีกรอบแนวคิดวำงไว้ล่วงหน้ำเพ่ือให้ผลลัพธ์ สำมำรถ
เปลี่ยนพฤติกรรมไปตำมควำมต้องกำร  และ  2. ควำมคิดสร้ำงสรรค์นอกกรอบ  เป็นควำมคิดซึ่งไร้
ขอบเขต ข้อก ำหนด หรือข้อจ ำกัด สำมำรถมีอิสระด้ำนควำมคิดรอบด้ำน กำรรังสรรค์ควำมคิดออกมำ
จะต้องอำศัย ทักษะควำมรู้ ควำมเชี่ยวชำญ ประสบกำรณ์ เพ่ือจินตนำกำร สร้ำงนวัตกรรมโน้มน้ำวให้
เกิดกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม กำรเป็นผู้สร้ำงสรรค์หรือ Creative ที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติดังนี้ ต้องกล้ำ
ตัดสินใจ, มีควำมคิดสร้ำงสรรค์แปลกใหม่, ชอบเรียนรู้สิ่งใหม่อยู่เสมอ, มีบุคลิกภำพและมนุษยสัมพันธ์
ที่ดี และมีวิสัยทัศน์กว้ำงไกล ติดตำมข่ำวสำรทุกด้ำน 

 

กิจกรรม : 
        ให้ผู้เรียนแต่ละคนฝึกควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creative Thinking) จำกสิ่งของใกล้ตัว ท ำให้
เกิดนวัตกรรมใหม่ 
 

2.  ลักษณะและประเภทการเล่าเรื่อง (Storytelling) 
 

การเล่าเรื่อง (Storytelling) 
           กำรเล่ำเรื่อง หรือ Storytelling เป็นวิธีกำรหรือเครื่องมือประเภทหนึ่งของกำรจัดกำรควำมรู้ 
ในกำรดึงเอำประสบกำรณ์ หรือควำมรู้ที่อยู่ภำยในของผู้เล่ำออกมำเล่ำให้บุคคลอื่นฟัง ผู้ฟังสำมำรถ
น ำเอำประสบกำรณ์ หรือควำมรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับกำรท ำงำนของตนเองได้ โดยไม่ต้องเสียเวลำ
เริ่มต้นในกำรศึกษำเรื่องนั้นใหม่Storytelling เป็นรูปแบบกำรสื่อสำรแบบหนึ่ง ที่ใช้กระบวนกำรเล่ำ
เหมือนนิทำนหรือเรื่องรำวนิยำย เรื่องเล่ำร้อยต่อกัน และสร้ำงอำรมณ์ร่วมให้คนนั้นสนใจ ให้ควำม
ตั้งใจและจดจ ำเรื่องรำวเหล่ำนั้นขึ้นมำ กำรตลำดผ่ำนกำรเล่ำเรื่องนี้ไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่เป็นเรื่องที่ท ำมำ
นำนมำนับพันๆปี  เช่น กำรเล่ำเรื่องของกษัตริย์อียิปต์ในชัยชนะของสงครำม ผ่ำนภำพวำดบนก ำแพง 
ซึ่งเป็นกำรโฆษณำชวนเชื่อด้วยเรื่องรำวแบบหนึ่ง (Propaganda) หรือล ำน ำวีรบุรุษสงครำมในกรีซ 
หรือนิทำนของโฮเมอร์ต่ำงๆ ก็เป็นกำรโฆษณำเรื่องคนผ่ำนกำรเล่ำเรื่องแบบหนึ่ง 
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@  ถึงแม้สิ่งหนึ่งจะไม่มีกำรเปลี่ยนแปลงใดๆมำกนักในรอบพันปีที่ผ่ำนมำ....ไม่มีวิธีใดๆท่ีจะกระตุ้นเร้ำ
อำรมณ์ควำมรู้สึกให้เกิดอีกครั้งได้ นอกจำกกำรเล่ำถึงเรื่องรำวดีๆของสิ่งนั้น @ 

ภำพจำก dianhasan.wordpress.com 
 

ประเภทของการเล่าเรื่อง    
            กำรเล่ำเรื่องแบบ Storytelling ท ำให้ผู้รับรู้สึกเหมือนได้เดินทำงไปกับเรื่องเล่ำนั้น ท ำให้
จดจ ำเรื่องเล่ำของเนื้อหำนั้นได้มำกกว่ำ และท่ีส่งผลให้ผู้ได้รับสำรจำกกำรเล่ำเรื่องนั้น สำมำรถกลับมำ
ดูหรือฟังใหม่ได้ ส่งต่อข้อควำมหรือเอำไปเล่ำต่อได้ กระทั่งกำรสร้ำงควำมผู กพันเพิ่มเติม ด้วยเหตุนี้
กำรเล่ำเรื่องแบบ Storytelling จึงเป็นกำรท ำ Content Marketing ที่แตกต่ำงจำกกำรท ำ Content 
อ่ืนๆ ซึ่งกำรเล่ำเรื่องนั้น มีหลักกำรทำงวิทยำศำสตร์ว่ำ ท ำไมกำรเล่ำเรื่องแบบ Storytelling นั้น จึงมี
ผลต่อผู้รับมำกมำย ซึ่งหลักกำรของวิทยำศำสตร์ต่อ Storytelling แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้  
            1.  การเล่าเรื ่องแบบปกติ หรือการบอกกล่าว บอกเล่า (Telling)  จะท ำให้สมอง
ท ำงำนเพียงแค่ 2 ส่วน คือ ส่วนวิเครำะห์ทำงภำษำและกำรวิเครำะห์ด้ำนควำมเข้ำใจ กำรเล่ำเรื่อง
แบบปกติหรือกำรบอกเล่ำนี้ไม่ได้กระตุ้นสมองในส่วนของอำรมณ์และกำรจดจ ำ ท ำให้หลำยๆครั้ง กำร
เล่ำเรื่องแบบปกติหรือกำรบอกเล่ำนี้ จะพบในกำรท ำธุรกิจในห้องประชุมอย่ำงมำกมำย ซึ่งสุดท้ำย
แล้วผู้รับจะไม่ได้ใส่ใจหรือลืมเรื่องท่ีเล่ำออกไป 
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ภำพจำก https://www.melcrum.com 
 

https://www.melcrum.com/
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            2.  การเล่าเรื่อง (Storytelling)  จะให้ผลที่แตกต่ำงกันกับกำรบอกเล่ำอย่ำงมำก กำร
เล่ำเรื่องนั้นจะกระตุ้นสมองหลำย ๆ ส่วนเช่น ส่วนกำรประมวลผลภำพ เสียง กลิ่น กำรเคลื่อนไหว 
และควำมคิด นอกจำกนี้สมองยังท ำกำรจดจ ำ และสร้ำงอำรมณ์เข้ำไปร่วมในเวลำกำรเรำเรื่อง ท ำให้
เรำนั ้นเหมือนมีควำมรู ้ส ึกร ่วมในเร ื ่องดังกล่ำวและสร้ำงควำมทรงจ ำต่อเรื ่องเล่ำได้ง ่ำยกว่ำ
มำก นอกจำกนี้กำรเล่ำเรื่องนั้นท ำให้เกิดกำรหลั่งสำรสื่อประสำท ชื่อโดปำมีน (Dopamine) ที่ท ำให้
เรำเกิดควำมรู้สึกพอใจ หรือมีควำมสุขอีกด้วย นี่เองจึงเป็นเหตุผลว่ำท ำไมกำรเล่ำเรื่องถึงท ำให้คนนั้น
ประทับใจ และกลับมำฟัง มำอ่ำน มำดูได้หลำย ๆ ครั้ง เพรำะคนเหล่ำนั้นเกิดอำกำรเสพติดโดปำมีน
นั้นเอง  

 

องค์ประกอบของการเล่าเรื่อง  
 มี 3 ส่วนด้วยกัน คือ   
 1.  ผู้เล่า (Storyteller)  วิธีกำรสื่อแบบไหนจะเหมำะกับกลุ่ม Target และใช้วิธีไหน
ในกำรเล่ำเรื่อง หรือกำรสร้ำงอำรมณ์รวม ภำพประกอบ, เสียง หรือกำรใช้ส ำนวนและค ำบำงอย่ำงนั้น
ช่วยสร้ำงอำรมณ์ได้มำกมำยและกำรจดจ ำได้มำกมำย ลองนึกถึงส ำนวนในนิยำย หรือ ฉำกใน
ภำพยนตร์ต่ำง ๆ ที่ท ำให้เรำจดจ ำ  
 2.  เนื ้อเรื ่อง (Story)   กำรสร้ำงเนื ้อเรื ่องที ่ตรงกับกลุ่มเป้ำหมำย มีเรื ่องเล่ำหรือ
เรื่องรำวเป็นอย่ำงไร ท ำให้เกิดควำมเชื่อต่ำงๆ และสำมำรถคล้อยตำมเรื่องรำวเหล่ำนั้นได้ หลักกำรนี้ 
มำจำก Simon Sinek ที่ว่ำ Start with “Why” และกำรท ำเรื่องรำวตำมทฤษฏี 5 Acts เพื่อให้เกิด
กำรติดตำม  
 3.  กลุ่มเป้าหมาย (Audience)  ศึกษำกลุ่มผู้ฟังเป็นใคร หรือกลุ่มผู้รับสำรเป็นใคร 
เพื่อให้ได้ Insight มำผูกกับเรื่องรำวเหล่ำนั้น  และสร้ำงสรรค์สื่อออกมำให้ตรงกับกลุ่มผู้ฟังมำกที่สุด 
วิธีกำรที่สำมำรถแนบเนียนไปกับเรื ่องรำวที่ผู ้รับสำรอยำกฟังนั้น ท ำให้เรื ่องรำวของเรำนั้นจะถูก
ติดตำมได้ง่ำยมำกกว่ำ  
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องค์ประกอบกำรเล่ำเรื่อง 
ภำพจำก https://moonshotdigital.com/digital-storytelling-whats-viral-brand-story/ 

 

 
ขั้นตอนการเล่าเรื่อง   
 กำรเล่ำเรื่องโดยทั่วไป มีข้ันตอนในเล่ำเรื่อง 5 ข้อ คือ  
 1.  ตั้งหัวข้อหรือควำมรู้ที่ต้องกำรแลกเปลี่ยนประสบกำรณ์ หรือแบ่งปันให้กับผู้ฟังใน
องค์กร 
 2.  หำบุคคลที่เหมำะสมกับหัวข้อนั้นๆ ซึ่งต้องเป็นผู้ที่มีประสบกำรณ์มำกและสำมำรถ
ร้องขอให้มำเล่ำเรื่องได้ ควำมกระตือรือร้นและควำมสำมำรถในกำรพูดดี คล่องแคล่วจะเป็นสิ่งที่ส่งผล
ให้ผู้เล่ำเรื่องประสบผลส ำเร็จในกำรเล่ำเรื่อง ดังนั้น หัวข้อและผู้พูดจะต้องสัมพันธ์กัน  
 3.  กลุ่มเป้ำหมำยในกำรเล่ำเรื่องเพ่ือจะได้เชิญชวนผู้ที่มำร่วมฟัง  
 4.  ด ำเนินกำรเล่ำเรื่อง  บรรยำกำศไม่ต้องมีพิธีกำรมำก อำจมีกำรเปลี่ยนฉำก บริกำร
ของว่ำง เป็นต้น ผู้เล่ำเรื ่องต้องจับกลุ่มผู้ฟังกลุ่มเล็กๆ ที่เกิดขึ้นหลังจำกจบกำรเล่ำเรื ่องแล้วเพ่ือ
ก่อให้เกิดเป็นสังคมเครือข่ำย ระหว่ำงผู้เล่ำเรื่องและผู้เข้ำฟัง  
 5.  ผลลัพธ์ของกำรเล่ำเรื่อง อำจมีกำรน ำกำรเล่ำเรื่องออกเผยแพร่ทำงวิดีโอหรือโพสต์
ขึ้นเผยแพร่ทำงอินเทอร์เน็ต เพ่ือแบ่งปันให้กับคนอื่นๆ หรือกำรจัดกลุ่มผู้ฟังที่มีควำมสนใจในหัวข้อนั้น
เป็นพิเศษ โดยมีผู้เล่ำเรื่องเป็นผู้น ำกลุ่ม 

https://moonshotdigital.com/digital-storytelling-whats-viral-brand-story/
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การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital Storytelling)  
 ในยุคปัจจุบันที่มีสื่อออนไลน์เข้ำมำเกี่ยวข้องกำรเล่ำเรื่องถูกพัฒนำเป็นแบบดิจิทัล เพ่ือ
ตอบสนองผู้รับที่ต้องกำรบริโภคข้อมูลหลำกหลำยในเวลำสั้นๆ ซึ่งกำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัล จะเป็นกำร
เล่ำเรื่องสั้นๆด้วยวัสดุดิจิทัล (Digital Media) เช่น ภำพนิ่ง เสียง คลิปวิดีโอประกอบกับเสียงบรรยำย
ของผู้เล่ำเรื่องรำว (Storyteller) โดยเรื่องรำวที่สร้ำงขึ้นนั้นจะต้องมีองค์ประกอบของควำมรู้สึกนึกคิด 
(Emotional Component) ของผู้เล่ำเข้ำไปเกี่ยวข้องด้วย   
         องค์ประกอบหลักของกำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัล ประกอบด้วย  
             1.  ควำมมีชีวิตชีวำ  
            2.  กำรให้ประสบกำรณ์  
             3.  กำรดึงควำมคิดสร้ำงสรรค์  
             4.  ควำมเหมำะสมด้ำนเนื้อเรื่อง  
             5.  กำรสื่อสำรให้คิดมำกกว่ำกำรบอกเล่ำ  
             6.  กำรมีศิลปะในกำรน ำเสนอ  
         ลักษณะกำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัล ไม่ใช่เป็นเพียงศิลปะในกำรถ่ำยทอดในด้ำนภำษำเท่ำนั้น 
แต่ยังเป็นกำรน ำเสนอเรื่องรำวของบุคคล สังคม ฯลฯ อำจเป็นเรื ่องจริง เรื ่องแต่งขึ้น หรือเรื ่อง
จินตนำกำร ทั้งนี้ เพื่อให้ผู้รับเข้ำใจเข้ำถึงได้ง่ำย ดังนี้ 
 

ลักษณะการเล่าเรื่อง 
แบบดิจิทัล 

ค าอธิบาย 

1. กำรบรรยำย 
ผู้เล่ำเรื่องต้องเป็นผู้บรรยำยเอง โดยน ้ำเสียงที่ใช้ต้องสื่อให้เห็นถึง
อำรมณ์และควำมรู้สึก 

2. สื่อดิจิทัล (Digital 
 Media) 

ควรใช้ภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว เสียง ข้อควำม ที่หำได้จำกแหล่งต่ำงๆ 
รวมทั้ง กำรสร้ำงสรรค์ขึ้นเองและน ำเสนอในรูปแบบดิจิทัล 

3.  ลักษณะกำรน ำเสนอ 
ไม่ใช่รูปแบบกำรน ำมำเล่ำซ ้ำ (Retelling) หรือรำยงำนเพียงข้อมูล
หรือข้อเท็จจริงเท่ำนั้น จะต้องเป็นกำรน ำเสนอที่แสดงถึงอำรมณ์และ
กำรวิเครำะห์จำกมุมมองของตนเอง 

4.  เนื้อหำ 
ต้องสร้ำงควำมท้ำทำยให้ผู้ชมติดตำมและรู้สึกมีส่วนร่วม หรือเข้ำใจผู้
น ำเสนอ อำจใช้กำรอุปมำอุปไมยร่วมด้วย 

5.  กำรน ำเสนอ
 ประสบกำรณ์ 

กำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัลที่ดีต้องมีกำรบอกบทเรียนที่ผู้เล่ำได้รับเพื่อ
แสดงให้ผู้ชมเห็นถึงเรื่องเล่ำที่มีควำมหมำยและมีคุณค่ำ 
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 ขั้นตอนในกำรเล่ำเรื่องแบบดิจิทัล มีข้ันตอนดังนี้  
 1.  ก ำหนดแนวคิด (Thinking about a story) เป็นขั้นตอนแรกของกำรเตรียมกำรเล่ำ
เรื่อง ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงกรอบแนวควำมคิดที่ใช้ในกำรเปิดตัวเรื่องรำวที่จะเล่ำ   
 2.  วำงโครงเรื่อง (Developing the story core)  กำรก ำหนดขอบเขตของกำรเล่ำเรื่อง 
 3.  ค้นคว ้ำข ้อมูล (Researching) กำรค้นคว ้ำข ้อมูลในกำรเล ่ำเร ื ่องด ิจ ิท ัลจำก
แหล่งข้อมูลต่ำงๆ โดยผู้เล่ำเรื่องจะต้องก ำหนดเกณฑ์และกำรประเมินแหล่งข้อมูลแต่ละแหล่งให้มี
ควำมเหมำะสมและถูกต้อง  
 4.  บอกเล่ำเรื่องรำว (Scripting) เป็นกำรจัดเตรียมบทหรือสคริปต์ จำกกำรวิเครำะห์
แหล่งข้อมูลและเรียบเรียงข้อมูลใหม่ในรูปแบบของบทหรือสคริปต์เพ่ือเล่ำเรื่อง จำกมุมมองของตัว
ผู้เล่ำเอง  
 5.  วิเครำะห์องค์ประกอบ (Storyboarding)  ขั้นตอนนี้เป็นกำรวิเครำะห์องค์ประกอบ
ของสื่อเพื่อพัฒนำกำรเล่ำเรื่องให้น่ำสนใจ โดยใช้ล ำดับภำพร่ำง (Storyboard) เป็นเครื่องมือในกำร
ออกแบบเรื่องรำวต่ำง ๆ ที่ส ำคัญ ๆ  
 6.  รวบรวมสื่อ (Media gathering) เป็นกำรรวบรวมสื่อต่ำงๆที่เกี่ยวข้อง สำมำรถแบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท คือ สื่อจำกตัวผู้เล่ำเรื่อง และสื่อออนไลน์ของผู้เล่ำเรื่อง ทั้งนี้จะต้องค ำนึงถึงเรื่อง
ของจริยธรรมในกำรเข้ำถึงข้อมูล และกำรใช้ข้อมูลด้วย  
 7.  สร้ำงสรรค์เรื่องรำว (Production) เป็นขั้นตอนในกำรด ำเนินกำร ผู้เล่ำต้องท ำกำร
เล่ำเรื่องด้วยตนเอง ดังนั้น จึงต้องเรียนรู้วิธีใช้โปรแกรมและวิธีแก้ไขเบื้องต้น หำกเกิดกรณีสุดวิสัย
ขณะด ำเนินกำรเล่ำด้วย  
 8.  ปรับปรุงสื่อ (Revision) จำกกำรที่ผู้เล่ำเรื่องน ำเสนอเรื่องรำวดิจิทัลต่อผู้รับและคน
อื่นๆ แล้ว มีผลตอบรับ และมีกำรแสดงควำมคิดเห็น กำรเสนอแนวคิดสร้ำงสรรค์อย่ำงไรบ้ำงเพ่ือ
น ำไปสู่กำรปรับปรุงต่อไป 
 9.  แบ่งปันเรื่องรำว (Story Sharing) กำรแลกเปลี่ยนเรื่องรำวและแบ่งปันเพ่ือถ่ำยทอด
กำรเล่ำเรื ่องดิจิทัลที่ได้รับกำรเล่ำเรื ่องผ่ำนสื่อออนไลน์กระจำยออกไปด้วยข้อมูลที่ถูกต้องและมี
คุณภำพ   
 10.  กำรสะท้อนคิด (Reflection) ผู้เล่ำเรื่องต้องคิดทบทวนกับกระบวนกำรทุกขั้นตอน 
ตลอดจนกำรปรับปรุงวิธีกำรเล่ำเรื่อง และพัฒนำวิธีกำรแก้ปัญหำ   
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การออกแบบโครงสร้างของเรื่อง  
 ก่อนที่จะท ำกำรเล่ำเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เพื่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงในกำรรับรู้และจดจ ำ
อย่ำงมีประสิทธิภำพ ไม่ว่ำจะใช้สูตรหรือเทคนิคใดๆ จะต้องมีกำรศึกษำและมีกำรออกแบบวำงแผน
โครงสร้ำงของเรื่องที่จะเล่ำเบื้องต้น ก่อนเสมอ ดังนี้  
 1.  Who (ใคร)  ผู้เล่ำเรื่องจะต้องรู้ว่ำกลุ่มเป้ำหมำยที่จะสื่อสำรด้วยคือใครเป็นล ำดับ
แรก เพื่อที่จะท ำกำรปรับเปลี่ยนวิธีกำรให้เหมำะสมกับกลุ่มเป้ำหมำย โดยพิจำรณำจำกลักษณะทำง
ประชำกรศำสตร์ ได้แก่ เพศ อำยุ กำรศึกษำ อำชีพ รำยได้ ศำสนำ ทัศนคติ ควำมเชื่อ สภำพทำง
สังคม เป็นต้น  
 2.  What (อะไร)   เมื่อได้เนื้อหำในกำรเล่ำเรื่อง จะต้องออกแบบว่ำจะเล่ำเรื่องอะไร 
น ำเนื้อหำ (Content) ด้ำนใดมำเล่ำ เล่ำได้แค่ไหน เพ่ือให้ตรงกับวัตถุประสงค์ท่ีวำงไว้  
 3.  Why (ท าไม)  เป็นที่ต้องตั้งค ำถำมว่ำท ำไมต้องเล่ำเรื่องนี้ มีควำมส ำคัญอย่ำงไร มี
ผลกระทบอย่ำงไรกับผู้รับบ้ำง จะท ำให้เรื่องเล่ำมีควำมส ำคัญและน่ำสนใจมำกข้ึน  
  4.  Where (ที่ไหน)  สิ่งที่ต้องรู้ในกำรเล่ำเรื่องอีกอย่ำงหนึ่งคือ ช่องทำงในกำรสื่อสำร
หรือเผยแพร่จะออกมำในรูปแบบหรือ Platform ใดบ้ำง แต่ละรูปแบบมีข้อจ ำกัดที่แตกต่ำงกันไม่ว่ำ
จะเป็น ด้ำนภำพที่อำจมีขนำด           
 5.  How (อย่างไร)  เมื่อได้ข้อมูลครบถ้วนแล้ว ถึงขั้นตอนกำรออกแบบกำรผลิตหรือ
กำรด ำเนินงำนที่ต้องสร้ำงผลงำนออกมำไม่ว่ำจะเป็นกำรเขียน กำรพูด ภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว 
ภำพยนตร์ หรือ Multimedia  
 6.  When (เม ื ่อไร) เป ็นกำรก  ำหนดว ัน/เวลำในกำรเผยแพร ่ท ี ่ เหมำะสมกับ
กลุ่มเป้ำหมำย 
 

วิธีการเล่าเรื่อง  
         วิธีกำรในกำรเล่ำเรื่องนั้น ไม่ได้จ ำกัดว่ำทุกเรื่องจะมีกำรเล่ำเรื่องด้วยวิธีเดียวกันเสมอไป 
ขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้ำหมำย สถำนกำรณ์ สิ่งแวดล้อม ควำมสะดวก แต่กำรเล่ำเรื่องไปสู่เป้ำหมำยเดียวกัน
คือผู้รับได้รับรู้เรื ่องรำวที่น ำเสนอ จดจ ำ น ำไปใช้หรือบอกต่อ เพื่อให้เกิดกำรเปลี ่ยนแปลงทำง
พฤติกรรม วิธีกำรในกำรเล่ำเรื่องส่วนใหญ่ มีอยู่ 3 วิธี คือ  
  1.  การเล่าเรื ่องจากข้อเท็จจริง (Factual) : เป็นกำรน ำข้อเท็จจริงจำก หลักฐำน 
ข้อมูล สถิติ ค ำสัมภำษณ์ มำน ำเสนอให้น่ำสนใจ ทั้งนี้ สื่อเล่ำเรื่องจะต้องมีเอกสำรข้อมูลเชิงประจกัษ์
ที่น่ำเชื่อถือ ผู้เล่ำเรื่องจะต้องมีบุคลิกและกำรเล่ำที่น่ำเชื่อถือด้วยเช่นกัน   
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 2.  การเล่าเรื่องแบบละคร (Dramatic) : เป็นกำรเล่ำเรื่องโดยกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ 
หรือเหตุกำรณ์สมมติขึ้นมำ ท ำให้ผู้รับได้รับทรำบเรื่องรำวที่น ำเสนอโดยไม่มีข้อจ ำกัด เพรำะสำมำรถ
จ ำลองสถำนกำรณ์จริงขึ้นมำได้  
  นอกจำกกำรเขียนเล่ำเรื่อง กำรพูดเล่ำเรื่องแล้ว สื่อดั้งเดิมอย่ำงภำพยนตร์ใช้ศำสตร์
ในกำรเล่ำเรื่องมำตั้งแต่ต้น มีกำรเรียงล ำดับในกำรน ำเสนอ (Space & Time) เพื่อให้ผู้ชมติดตำมชม
ต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง และยังแทรกตัวละครเชิงสัญลักษณ์ เพื่อให้ผู้ชมได้จดจ ำและคิดตำมอีก
ด้วย จำกประวัติศำสตร์จะมีกำรใช้สื่อภำพยนตร์ในกำรบอกเล่ำเรื่องในเรื่องของควำมเชื่อในเรื่องต่ำงๆ 
ได้แก่ ด้ำนกำรเปลี่ยนแปลงกำรปกครอง ลัทธิควำมเชื่อ กำรปลุกระดม เนื่องจำกสื่อภำพยนตร์มีกำร
เล่ำเรื่องที่ชวนให้ติดตำมแล้วยังใช้วิธีกำรแทรกด้ำนอำรมณ์ต่ำงๆ เข้ำไปด้วย บำงครั้งผู้ชมมีควำมรู้สึก
ร่วมและคล้อยตำมไปด้วย กำรเล่ำเรื ่องแบบละครได้ถูกน ำมำใช้ในยุคต่อๆ มำในยุคของสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ อย่ำงสื่อวิทยุกระเสียง และสื่อวิทยุโทรทัศน์ รวมถึงสื่อออนไลน์ต่ำงๆในปัจจุบัน  
 3.  การใช้จินตนาการในการเล่าเรื ่อง (Imagine) : เป็นวิธีกำรเล่ำเรื ่องที ่มำจำก
ประวัติศำสตร์ ค ำบอกเล่ำ ต ำนำน นิทำน บำงครั้งเป็นข้อมูลที่ไม่สำมำรถอ้ำงอิงได้ จ ำเป็นต้องใช้
จินตนำกำรเข้ำช่วยให้เรื่องรำวที่เล่ำเป็นไปตำมวัตถุประสงค์ผู้เล่ำ บำงครั้งผู้เล่ำจะมโนหรือจินตนำกำร
ขึ้นมำเอง เพื่อให้เรื่องรำวนั้นดูน่ำสนใจ ซึ่งจริงๆแล้วอำจจะพิสูจน์ไม่ได้จริง เช่น กำรเล่ำเรื่องบ่อน ้ำ
ศักดิ์สิทธิ์ อิทธิฤทธิ์ปูนปั้น อัศจรรย์ผีห่ำซำตำน สถำนที่ต้องค ำสำป จะเห็นได้ว่ำกำรเล่ำเรื่องโดยวิธนีี้ 
จะท ำให้สิ่งธรรมดำกลำยเป็นสิ่งที่น่ำสนใจหรือวิเศษขึ้นมำทันที   
         ปัจจุบัน กำรตลำดแบบย้อนยุค (Nostalgia Marketing) ถูกน ำมำใช้อย่ำงแพร่หลำยใน
หลำยวงกำรไม่ว่ำจะเป็น ละคร ภำพยนตร์ โฆษณำ หรือแม้แต่ งำนสื่อสำรองค์กรแบบดิจิทัล (Digital 
Public Relation) ที่ใช้เสน่ห์ของอดีตดึงดูด คนยุค Gen X และ Gen Y ที่เติบโตในยุค Analog  
รวมทั้ง Gen Z ที่เกิดในยุคดิจิทัลพำกันหลงใหลในอดีตที่พวกเขำไม่คุ้นเคย  กำรบอกเล่ำ (Telling)  
และกำรเล่ำเรื่อง (Storytelling) จึงเป็นวิธีกำรส ำคัญในกำรบอกถึงเรื่องรำวย้อนยุค เรื่องรำวที่เกิดขึ้น
ในอดีตได้ดี ท ำให้เกิดกำรถวิลหำอดีตอันทรงพลัง หำกใช้อย่ำงถูกวิธี เข้ำใจควำมต้องกำรและ
พฤติกรรมของกลุ่มเป้ำหมำย ผนวกกับกำรเล่ำเรื ่องเชื่อมโยงด้วยประสบกำรณ์ร่วมที่ตรำตรึงใจ 
ควำมรู้สึก ‘คิดถึง’ วันวำน ก็จะพำสินค้ำ กำรบริกำรหรือองค์กรไปสู่ควำมส ำเร็จครั้งใหม่ได้อย่ำงน่ำทึ่ง
เช่นกัน 
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“ภาพยนตร์” เป็นศาสตร์แห่งการเล่าเรื่องที่ดีที่สุด 
 

 สูตรส าเร็จแห่งการเล่าเรื่อง (Storytelling Techniques)    
             กำรเล่ำเรื่องแบบ“Storytelling” เป็นเทคนิคกำรเล่ำเรื่องที่มีที่มำที่ไป มีจุดเริ่มต้นและ
จุดเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน เพ่ือผูกควำมสัมพันธ์ระหว่ำงเรื่องรำว สูตรแห่งกำรเล่ำเรื่องเพ่ือสื่อสำรอย่ำง
เข้ำใจช่วยให้เนื้อหำน่ำติดตำม สำมำรถกระท ำได้  7 วิธีกำร ดังนี้  
 1.  Before-After-Bridge (ก่อน-หลัง-เชื่อมโยง)  
            เป็นสูตรกำรเล่ำเรื่องที่ได้รับควำมนิยมและง่ำยที่สุด ที่จะใช้ในกำรเล่ำเรื่องรำวหรือ
น ำไปเป็นโครงในกำรเขียนเนื้อหำ (Content) ในงำนโฆษณำ หรือกำรน ำมำใช้ในกำรเล่ำเรื่องผ่ำน
โซเชียลมีเดีย (Social Media) กำรวำงแคมเปญกำรตลำด (Marketing Campaign) งำนชุดโฆษณำ
ส ำหรับท ำกำรตลำดผลิตภัณฑ์ หรือใช้ในหน้ำแรกของเพจ (Landing Page)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภำพจำก : https://unsplash.com/search/photos/golden-gate-bridge 

 

 สูตรการเล่าเรื่อง :  

          Before  (ก่อน) – แสดงให้รับรู้ถึงปัญหำ น ำเสนอปัญหำที่สำมำรถช่วยเหลือแก้ไขได้ 
เพื่อให้ได้เห็นและเข้ำใจว่ำ สิ่งนี้เป็นปัญหำต้องได้รับกำรแก้ไข ซึ่งควรตรวจสอบให้แน่ชัดก่อนว่ำสิ่งที่
ระบุนั้นสอดคล้องกับสิ่งที่ผู้รับก ำลังประสบปัญหำอยู่   

         After (หลัง)  – แสดงให้เห็นว่ำ เมื่อแก้ปัญหำแล้วเป็นอย่ำงไร อธิบำยถึงอนำคต เมื่อ
ได้รับกำรแก้ไขปัญหำแล้ว ว่ำเป็นอย่ำงไร ดีขึ้นอย่ำงไร และได้รับประโยชน์อะไรบ้ำง   

         Bridge  (เชื่อมโยง) – แสดงให้เห็นว่ำต้องท ำอย่ำงไรถึงจะไปถึงจุดหรือเป้ำหมำยนั้น  
เมื่อเห็นแล้วว่ำหำกได้รับกำรแก้ไขแล้วจะส่งผลดีอย่ำงไรบ้ำง  
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Link: https://youtu.be/ggkhtByV9qE 
 
 ตัวอย่าง  
 ยำสีฟันยี่ห้อ คอลเกต (Colgate)  ที่คุ้นเคยกันดี ได้ใช้กำรเล่ำเรื่องแบบ Before-After-
Bridge โดยกำรเริ่มต้นด้วยปัญหำที่ว่ำผู้ใหญ่ชอบให้ขนมกับลูกของตนเองเลยกลัวลูกจะฟันพุ และ
บอกว่ำหำกใช้ยำสีฟันคอลเกตแล้ว จะช่วยให้ลูกๆของคุณมีฟันที่แข็งแรง สวยงำม และฟันไม่พุ  ด้วย
กำรใช้ยำสีฟันยี่ห้อ คอลเกต (Colgate) จะช่วยป้องกันฟันผุแบบมีประสิทธิภำพ  ยำสีฟันยี่ห้อคอลเกต 
จะเป็นตัวเชื่อมหรือสะพำนไปสู่เป้ำประสงค์ดังกล่ำวได้ 
 2.  Problem-Agitate-Solve (ปัญหา-สิ่งกวนใจ-การแก้ไข) 
              เป็นสูตรกำรเล่ำเรื่องที่ง่ำยต่อควำมเข้ำใจและสำมำรถน ำไปใช้งำนหลำกหลำย ตั้งแต่
งำนโฆษณำไปจนถึงกำรเขียนเนื้อหำ (Content) ลงบล็อก (Blog) 
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ภำพจำก https://copywritematters.com/pas-classic-copywriting-formula/ 
 

 สูตรการเล่าเรื่อง:  

            Problem (ปัญหา) –  กำรเริ่มต้นเล่ำเรื่อง ต้องเล่ำถึงปัญหำที่ก ำลังประสบ หรือควำม
เจ็บปวด ควำมผิดหวัง พลำดหวังที่เคยประสบมำเสียก่อน  
             Agitate (สิ่งกวนใจ) – หลังจำกเริ่มต้นด้วยปัญหำ จะท ำกำรเน้นย ้ำปัญหำเหล่ำนั้น 
เพ่ือให้รู้สึกรุนแรงมำกข้ึน และได้รับควำมรู้สึกทำงอำรมณ์  

             Solve  (การแก้ไข) –ในที่สุด ของกำรเล่ำเรื่องจะต้องแสดงให้เห็นว่ำจะสำมำรถ
แก้ปัญหำได้อย่ำงไร 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพจำก https://www.creativemove.com/design/toms-shoes/ 
Link: https://www.youtube.com/watch?v=xkF4X5MfW0w&ab_channel=TOMS 

 
 ตัวอย่าง   
 เบลก ไมคอสกี้ (Blake Mycoskie) เจ้ำของรองเท้ำแบรนด์ Toms ที่เริ่มต้นธุรกิจรองเท้ำ
จำกกำรที่เขำได้ไปท่องเที่ยวในอเมริกำใต้และอำร์เจนตินำในปี 2006 สิ่งที่เขำเห็น คือเด็กๆที่นั่นไม่มี
รองเท้ำใส่ ต้องใช้ชีวิตเท้ำเปล่ำตลอดเวลำ จึงเกิดเป็นแรงบันดำลใจในกำรท ำธุรกิจที่จะแบ่งปัน
รองเท้ำให้แก่เด็กๆเหล่ำนั้น โดยใช้สโลแกนว่ำ  
 

 

https://www.creativemove.com/design/toms-shoes/
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“With every product you purchase, TOMS will help a person in need. One for One” 
“รองเท้าทุกคู่ที่คุณซื้อ TOMS จะน าไปช่วยเหลือคนที่ต้องการแบบช้ินต่อชิ้น” 

 

             ซึ่ง เบลก ไมคอสกี้ (Blake Mycoskie)  ได้ใช้กำรเล่ำเรื่องตรำสินค้ำ (Brand) TOMS 
ของเขำแบบ Problem-Agitate-Solve (ปัญหำ-สิ่งกวนใจ-กำรแก้ไช) โดยปัญหำมำจำกเด็กๆ ไม่มี
รองเท้ำใส่ สิ่งที่กวนใจคือ Blake Mycoskie อยำกช่วยเหลือเด็กเหล่ำนั้น และลงมือแก้ปัญหำโดยกำร
ท ำธุรกิจขำยรองเท้ำเพ่ือน ำรำยได้นั้นมำช่วยเหลือเด็กๆ ส่งผลไปถึงผู้ซื้อที่รู้สึกดี ในกำรเป็นส่วนหนึ่งที่
ได้ช่วยเหลือบุคคลอื่นๆ 
 3.  Features-Advantages-Benefits (คุณสมบัติ-ข้อดี-ประโยชน์) 
         สูตรกำรเล่ำเรื่องนี้ ถูกออกแบบมำให้เหมำะสมส ำหรับงำนธุรกิจที่มีผลิตภัณฑ์ 
(Product) สูตรกำรเล่ำเรื่องนี้ช่วยให้นักออกแบบและผู้จัดกำร อธิบำยและน ำเสนอผลิตภัณฑ์ในแง่
ของประโยชน์มำกกว่ำแค่คุณสมบัติของสินค้ำอย่ำงเดียว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“ผู้ซื้อไม่ได้ซื้อตัวสินค้ำอย่ำงเดียว แต่จะซื้อคุณประโยชน์ของตัวสินค้ำด้วย” 
ภำพจำก : https://www.azquotes.com/quote/1464279 

 
 สูตรการเล่าเรื่อง: 
         Features (คุณสมบัติ) – สิ ่งนี ้หรือสินค้ำนี้ท ำอะไรได้บ้ำง อันดับแรกต้องแสดงถึง
คุณสมบัติหลักของสินค้ำที่น ำเสนอ ว่ำสำมำรถจะช่วยอะไร ท ำอะไรได้ โดยกำรใช้ข้อเท็จจริงจำก
ข้อมูลต่ำงๆ  
         Advantages (ข้อดี) –จำกนั้นน ำเสนอว่ำ สิ ่งนี ้หรือสินค้ำนี ้มีข้อดีอะไรบ้ำง หรือ
ช่วยเหลือได้อย่ำงไร  

https://www.azquotes.com/quote/1464279
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          Benefits (ประโยชน์) –เล่ำให้เห็นว่ำ สิ่งนี้หรือสินค้ำนี้มีประโยชน์อย่ำงไร  ท ำให้กำรใช้
ชีวิตดีขึ้นอย่ำงไร  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Link: https://youtu.be/cTf6ADRd6ls 
 
            ตัวอย่าง  
 กล้อง GoPro จดหมำยจำกผู้ก่อตั้งและผู้บริหำร Nicholas Woodman บนเว็บไซต์ ได้
กล่ำวว่ำ 
 “GoPro จะช่วยให้คนจับภาพและแบ่งปั่นชีวิตประสบการณ์ที่มีความหมายมากที่สุดใน
ชีวิตพวกเขาให้กับคนอื่นๆ ในการฉลองด้วยกันเหมือนการนั่งบนภูเขากับเพื่อนๆ ที่มีความหมาย
มากกว่าการอยู่คนเดียว สิ่งที่คุณแบ่งปันประสบการณ์นั้นท าให้ชีวิตมันสนุกข้ึน กล้องอเนกประสงค์ที่ดี
ที่สุดในโลก คือสิ่งที่เราท า การท าให้คุณสามารถแบ่งปั่นเรื่องราวของคุณผ่านการถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอที่
น่าทึ่ง คือสิ่งที่เราท า”   
            ซึ่งเป็นกำรเล่ำเรื่องแบบ Features-Advantages-Benefits (คุณสมบัติ-ข้อดี-ประโยชน์) 
ซึ่งบอกคุณสมบัติคือ กล้องที่จับภำพและถ่ำยวิดีโอได้อย่ำงน่ำทึ่งเป็นกล้องอเนกประสงค์ที่เล็กพกพำ
ง่ำย ข้อดีคือ สำมำรถแชร์รูปภำพ วิดีโอ แบ่งปันประสบกำรณ์ ควำมสนุกให้ผู้อื่น และ ประโยชน์คือ 
ท ำให้ชีวิตเรำมีควำมหมำยมำกกว่ำกำรอยู่คนเดียวโดยกำรแบ่งปันเรื่องรำวดีๆที่มีควำมหมำยมำกที่สุด
ในชีวิตเรำให้แก่คนอื่น    
 4.  Three-Act Structure   
              เป็นสูตรกำรเล่ำเรื่องเหมือนกำรเล่ำนิทำนแบบดั้งเดิม ที่ถูกน ำมำใช้ในภำพยนตร์
หลำยเรื ่อง รวมทั ้ง ละครยอดนิยม นิยำย หนังสือ กำร์ตูน วิดีโอเกมและบทกวี ภำพยนตร์  
Hollywood ส่วนใหญ่ ใช้กำรเล่ำเรื่องแบบนี้เนื่องจำกได้รับกำรพิสูจน์จำกหลำยๆเรื่องแล้วว่ำ เป็น
สูตรกำรเล่ำเรื่องท่ีประสบควำมส ำเร็จนั่นเอง  
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                    ภำพจำก : https://www.nownovel.com/blog/three-act-formula-novels/  
 

 สูตรการเล่าเรื่อง:  
              Act One / Setup (แนะน า/เปิดตัว) – แนะน ำตัวละครและฉำกที่เกิดขึ้น ในฉำกแรก
จะเป็นกำรแนะน ำตัวละครหลักของเรื่องและฉำกหลักท่ีก ำลังเกิดขึ้น   

              Act Two / Confrontation  (การเผชิญอุปสรรค/ปัญหา) – กำรเจอกับอุปสรรค
ปัญหำ สิ่งกีดขวำงต่ำงๆ ในส่วนที่สองนี้มักจะเป็นช่วงที่ยำวที่สุดของเรื่องรำวทั้งหมดตัวละครหลักจะ
เผชิญหน้ำกับอุปสรรคและปัญหำ โดยอุปสรรคเหล่ำนี้จะปรำกฏขึ้น เพื่อขัดขวำงตัวละครหลักจำก
เป้ำหมำย และจะเพิ่มควำมถี่ขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งบำงครั้งดูเหมือนจะใกล้เคียงกับกำรพยำยำมแก้ปัญหำไป
แล้ว แต่ก็ยังไม่ส ำเร็จ   
             Act Three / Resolution (การคลี่คลาย/การยืนหยัด) - กำรคลี่คลำยปัญหำและ
ควำมขัดแย้ง เป็นตอนจบหรือตอนสุดท้ำยของเรื่อง ท ำให้เรื่องจบได้อย่ำงสมบูรณ์แบบ หรือ เป็นกำร
ยืนหยัดต่อสู้กับปัญหำจนก้ำวข้ำมมำได้แล้ว หลังจำกช่วงเวลำของกำรต่อสู้กับปัญหำและอุปสรรค ใน
ที่สุดตัวละครหลักก็จะได้ชัยชนะ และเรื่องรำวก็จบลง เป็นช่วงเวลำที่ตัวละครหลักแสดงให้เห็นถึงกำร
เติบโตขึ้นจำกตอนเริ่มต้น และตอนนี้ได้เปลี่ยนไปแล้ว  
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Link: https://www.youtube.com/watch?v=NemtQx0m0Ss&ab_channel=AnthemEntertainment 
 
  ตัวอย่าง   
 หมำกฝรั่ง ยี่ห้อ Extra Gum   
               Act One / Setup (แนะน า/เปิดตัว) - เปิดเรื่องด้วยกำรแนะน ำตัวละครหลักสองคนที่
รู้จักกันโดยบังเอิญ และผู้หญิงได้แบ่งหมำกฝรั่งให้แก่ฝ่ำยชำยและทั้งสองก็ได้ตกหลุมรักซ่ึงกัน   

               Act Two / Confrontation  (การเผชิญอุปสรรค/ปัญหา) – เมื่อทั้งสองเรียนจบก็ได้
อยู่ร่วมกันมีอุปสรรคเล็กๆน้อยๆในแต่ละวัน ทั้งสองก็ยังคงแบ่งปันหมำกฝรั่งให้กันและกัน แต่แล้วทั้งคู่
ก็ต้องห่ำงไกลกันด้วยเรื่องของกำรท ำงำน ซึ่งเป็นอุปสรรคชิ้นใหญ่ของทั้งคู่  
               Act Three / Resolution (การคลี่คลาย/การยืนหยัด) - ทั้งคู่ยังคงยืนหยัดในควำมรัก
ที่มีให้แก่กัน  ฝ่ำยชำยได้นัดผู้หญิงมำสถำนที่แห่งหนึ่ง ซึ่งได้มีกรอบรูปที่ใส่เปลือกหมำกฝรั่ง วำด
เรื่องรำวระหว่ำงเขำทั้งคู่จนถึงกรอบรูปสุดท้ำยฝ่ำยชำยได้ขอผู้หญิงแต่งงำน ซึ่งเรำจะสังเกตได้ว่ำ
หมำกฝรั่ง Extra Gum อยู่ในทุกจังหวะเวลำของทั้งคู่ ซึ่งโฆษณำชุดนี้ได้รับกำรตอบรับที่ดีมำกมียอด
กำรเข้ำชมผ่ำน Youtube กว่ำ 22 ล้ำนครั้ง 
 5.  Freytag’s Pyramid: Five-Acts Structure   
              นักเขียนนวนิยำยชำวเยอรมัน ในช่วงศตวรรษที่ 19 ได้วิเครำะห์เรื่องรำวของนักเล่ำ
เรื่อง กรีกโบรำณรวมไปถึงผลงำนของเช็คสเปียร์ และได้ค้นพบรูปแบบในกำรเล่ำเรื่อง เขำได้น ำมำ
พัฒนำจนเป็นไดอะแกรมในที่สุดรู ้จักกันชื ่อ Freytag’s Pyramid ที่ช่วยให้นักเขียนจัดระเบียบ
ควำมคิดของพวกเขำ  ทฤษฎี  “Freytag’s Pyramid”  ได้แตกวิธีกำรเขียนเรื่องรำวออกเป็น 5 Acts 
ด้วยกัน คือ  
  1) Introduction (Exposition) กำรแนะน ำหรือกำรเปิดตัว 
   2)  Rising Action กำรลงมือท ำหรือกำรด ำเนินเรื่อง 
  3)  Climax จุดส ำคัญหรือจุดเปลี่ยน 
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   4)   Falling Action กำรผ่อนคลำยหรือกำรเปลี่ยนแปลง  
  5) Resolve (Denouement) กำรคลี่คลำยบทสรุปหรือกำรแก้ปัญหำ ซึ่งไม่น่ำเชื่อ
ว่ำบทประพันธ์ของ Shakespeare กวีเอกของโลก ก็เป็นไปตำมทฤษฎีนี้เช่นกัน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 สูตรการเล่าเรื่อง:  
           Act 1: Introduction หรือ Exposition (การแนะน าหรือการเปิดตัว) หรือส่วนเกริ่น
น ำเรื่อง นี่คือจุดเริ่มต้นของเรื่องรำว เบื้องหลังของตัวละครและเป็นกำรแนะน ำตัวละครให้แก่ผู้อ่ำน 
Inciting Incident (ต้นเหตุ) ต้นเหตุที่ส่งผลกระทบต่อเหตุกำรณ์ ที่ท ำให้ตัวละครมีปฎิกิริยำต่อสิ่งที่
เกิดขึ้น โดยส่วนนี้จะเป็นกำรบอกแบล็กกรำวนด์ หรือเหตุกำรณ์ก่อนหน้ำ คำแล็กเตอร์ของตัวละคร 
ฯลฯ ผู้คนซื้อสินค้ำหรือบริกำร ซึ่งรวมไปถึงเรื่องรำวเบื้องหลังด้วย หำกคุณต้องกำรแบ่งปันเรื่องรำว
ประวัติศำสตร์ที่ส ำคัญของบริษัท สำมำรถท ำได้เลยผ่ำนโซเชียล มีเดีย คอนเทนต์  
           Act 2: Rising Action (การเริ่มลงมือท าหรือด าเนินเรื่อง)  นี่คือฉำกส ำคัญของเรื่อง 
เพื่อจะเป็นกำรเล่ำเรื่องเพื่อไปให้ถึงจุดส ำคัญของเรื่อง มักจะเป็นส่วนส ำคัญของเรื่องรำวทั้งหมดตัว
ละครพยำยำมจะแก้ปัญหำที่มีควำมซับซ้อนมำกขึ้น เป็นกำรเดินเรื่องถึงสิ่งที่อุบัติขึ้นหรือเหตุกำรณ์ที่
เกิดขึ้น โดยเนื้อหำจะค่อยๆ ไต่ระดับไปยังจุดสนใจสูงสุด ซึ่งก็คือ Climax (จุดส ำคัญ) แต่ระวังกำร
โพสต์อะไรที่รำบเรียบหรือเนื้อหำในแบบเดิมๆ ซ ้ำแล้วซ ้ำเล่ำ จะท ำให้คนรับเบื่อได้ลองคิดอะไรใน
มุมมองที่ใหญ่กว่ำเดิม สร้ำงจุดเปลี่ยนหรือจุดพลิกของเรื่อง เพื่อให้ผู้รับรู้สึกอยำกติดตำมเรื่องรำว
ต่อไป ใน Act2 นี้ ตัวละครต้นเหตุ (Inciting Incident) ที่ส่งผลกระทบต่อเหตุกำรณ์ ที่ท ำให้ตัวละคร
มีปฏิกิริยำต่อสิ่งที่เกิดขึ้น นอกจำกนี้จะมีกำรแทรกบทตัวประกอบอื่นๆเช่น ตัวตลก, ตัวปำกร้ำย เข้ำ
มำ เพื่อท ำให้ละครมีรสชำติขึ้น สถำนกำรณ์เริ่มปูไปสู่ควำมขัดแย้ง (Crisis) กรำฟจะค่อยๆขยับสูงขึ้น 
กำรเล่ำเรื ่องในช่วงนี ้จะหลอกล่อให้ผู ้ชมเชื่อว่ำเรื ่องรำวก ำลังจะจบลงในเวลำอันใกล้ แต่พล็อต
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จ ำเป็นต้องน ำเสนอควำมผิดพลำดของตัวละคร หรือเกิดสถำนกำรณ์บำงอย่ำงที่ท ำให้กรำฟร่วงลงอีก
ครั้ง ก็ได้ ก่อนที่จะข้ึนไปถึงจุดส ำคัญหรือจุดเปลี่ยน (Climax) ต่อไป 
            Act 3: Climax (จุดส าคัญ/จุดเปลี่ยน) เป็นจุดที่เปลี่ยนแปลงชะตำกรรมของตัวละคร 
เป็นส่วนที่ส ำคัญของเรื่องรำวที่เจอกับปัญหำควำมตึงเครียดที่มำกที่สุด เป็นจุดพลิกผันของเรื่อง ซึ่งจะ
เปลี่ยนโชคชะตำของตัวละครหลักให้ไม่เหมือนเดิม  

           Act 4: Falling Action (การผ่อนคลาย/การเปลี่ยนแปลง) หลังจำกเหตุกำรณ์ส ำคัญ
ตัวละครอำจแพ้หรือชนะกับปัญหำ เป็นเรื่องรำวที่เกิดขึ้นหลังจำกผ่ำนจุดส ำคัญ/จุดเปลี่ยน (Climax) 
แล้ว อุปสรรคท่ีเจอ ตัวละครแสดงให้เห็นว่ำพวกเขำเปลี่ยนไป 
           Act 5: Resolution/ Denouement (การคลี่คลาย/บทสรุปและการแก้ไข) เมื่อตัว
ละครก้ำวข้ำมปัญหำ อุปสรรคต่ำงๆได้แล้วในตอนจบนั้นเรื่องมักจะมีควำมสุขหรืออำจเป็นเรื่องที่เศร้ำ 
เหตุกำรณ์ที่ผ่ำนมำทั้งหมดน ำไปสู่จุดๆนี้ นั่นคือฉำกจบของเรื่องรำวดรำม่ำทั้งหมด ควำมขัดแย้งได้รับ
กำรแก้ปัญหำ ตัวละครต่ำงๆ ผ่อนคลำยควำมตึงเครียดลง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
  ภำพจำก : https://www.referralcandy.com/blog/storytelling-formulas/Gustav Freytag 
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Link: https://youtu.be/UE9UvT5ujyg 
 

 ตัวอย่าง   
 น ้ำดื่ม The Spring ที่ใช้วิธีกำรเล่ำเรื่องแบบพิระมิดของ Freytag เพื่อบอกเล่ำเรื่องรำว
ของตรำสินค้ำหรือแบรนด์และเปิดตัวแคมเปญกำรบริจำครำยเดือนจำกแคมเปญที่ชื ่อว่ำ “The 
Spring – The charity: water story.” ในเริ่มต้นเสียงของ Scott เปิดเรื่องด้วยธรรมชำติของน ้ำว่ำ
เป็นสิ่งส ำคัญและเกี่ยวข้องกับสิ่งมีชีวิตทุกคนบนโลก และวันหนึ่งแม่ของเขำก็ป่วยและจำกโลกนี้ไป 
Scott ได้ตั้งเป้ำหมำยว่ำเขำอยำกจะเป็นหมอเพ่ือรักษำคนป่วยแบบแม่เขำ แต่แล้วเมื่อเวลำผ่ำนไปจน
เขำเป็นวัยรุ ่น ก็ได้พำตัวเองเข้ำไปอยู ่ในควำมมืดมิด ช ีว ิต Scott รำยล้อมไปด้วยยำเสพติด 
แอลกอฮอล์แล้ววันหนึ่งเขำก็ตัดสินใจเริ่มเปลี่ยนแปลงชีวิตตัวเอง โดยกำรเป็นช่ำงภำพอำสำ ออก
เดินทำงไปทั่วโลกด้วยเรือ Mercy Corp ที่มีทีมแพทย์ พยำบำล ออกเดินทำงรักษำผู้คนจ ำนวนมำก 
ในระหว่ำงกำรเดินทำง Scott ได้บันทึกภำพของผู้ป่วยที่มีควำมผิดปกติของใบหน้ำท ำให้เขำได้พบ
ผู้คนมำกมำย และช่วยเหลือในกำรผ่ำตัดใบหน้ำ แล้วเขำก็ได้เห็นว่ำผู้คนต่ำงๆที่ป่วย ล้วนดื่มน ้ำที่
สกปรกตำมแหล่งน ้ำที่เต็มไปด้วยเชื้อโรค เขำจึงตัดสินใจเปลี่ยนโลกด้วยกำรน ำน ้ำสะอำดเข้ำสู่ชุมชนที่
ไม่มีทำงเข้ำถึงน ้ำดื่มที ่สะอำด เรำจึงเห็นได้ว่ำ ตอนนี้ Scott คนเดิมที ่มีชีวิตตกต ่ำได้เปลี่ยนไป 
กลำยเป็นคนที่คอยให้ควำมช่วยเหลือ และแก้ปัญหำให้กับผู้คนที่ก ำลังรอกำรช่วยเหลือ    

https://youtu.be/UE9UvT5ujyg
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6. Simon Sinek’s Golden Circle  

 
 

“People don’t buy what you do; they buy why you do it. 
And what you do simply proves what you believe” 

“ผู้คนไม่ได้ซื้อสิ่งที่คุณท ำ พวกเขำซื้อในเหตุผลที่คุณท ำมัน และสิ่งที่คุณท ำก็คือ กำรพิสูจน์ในสิ่งที่คุณเชื่อ” 
 

 
              Simon Sinek หรือที่ทุกคนอำจเคยได้ยินเรื่องของวงสีทอง (Golden Circle) ซ่ึง
เป็นสูตรกำรเล่ำเรื่องที่เริ่มต้นด้วยค ำถำมว่ำ “ท ำไม (Why)” และเจ้ำของหนังสือขำยดีของนิวยอร์ก
ไทม์ส ที่ชื่อว่ำ “START WITH WHY” หรือชื่อภำษำไทยว่ำ “ท ำไมต้องเริ่มด้วยท ำไม”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
   
 
 
 
 

ภำพจำก: https://blog.briantan.xyz/the-golden-circle-the-best-quotes-and-my- 
reflections-from- simon-sineks-start-with-why-f9bc58d493e9 

 
 สูตรการเล่าเรื่อง:   
           วงกลม 1 : Why (ท าไม)/ The propose (วัตถุประสงค์/เป้าหมาย)– กำรเริ่มต้น
ด้วยค ำว่ำ “ท ำไม”เป็นกำรเริ่มต้น ท ำให้ทรำบถึงว่ำท ำไมเรำถึงต้องท ำ?  ท ำไมองค์กรของเรำถึงมีอยู่? 
ท ำไมทุกคนควรสนใจเกี ่ยวกับสินค้ำหรือองค์กรของเรำ?  เหล่ำนี้ ค ำตอบที่ได้คือ วัตถุประสงค์ 
เป้ำหมำย หรือนโยบำยขององค์กรคืออะไร 

https://blog.briantan.xyz/the-golden-circle-the-best-quotes-and-my-
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           วงกลม 2 : How (อย่างไร)/ The process(การด าเนินงาน) – จะท ำให้ถึงเป้ำท่ีวำงไว้
ได้อย่ำงไรจะสร้ำงจุดขำยอย่ำงไรให้แตกต่ำงและดีกว่ำคนอ่ืนหรือคู่แข่ง    
           วงกลม 3 : What (ท าอะไร)/ The Result (ผลงาน)– ต้องรู้ว่ำท ำอะไร? ขำยอะไร? 
เป็นสินค้ำประเภทใด?   เป็นองค์กำรด้ำนไหน?  เรำต้องรู้จักสินค้ำ ผลิตภัณฑ์และกำรบริกำรที่เรำจะ
ขำยให้ชัดเจนเสียก่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ตัวอย่าง   
 สินค้ำ Apple  
         Why : พวกเรำเชื่อในควำมท้ำทำยและท ำอะไรที่แตกต่ำง  
 How : สินค้ำมีกำรออกแบบที่สวยงำมและใช้งำนง่ำย  
               What : พวกเรำสร้ำงคอมพิวเตอร์ 
 ข้อดีของกำรเริ่มต้นตั้งค ำถำมกับตัวเองว่ำท ำไมนั้นท ำให้เรำได้ทบทวนตนเองว่ำจริงๆ 
แล้วเรำต้องกำรอะไร? ท ำไปเพื่ออะไร ?แล้วท ำไมต้องท ำ? เพื่อให้เรำเข้ำใจถึงเป้ำหมำยที่แท้จริงของ
ตนเองและ สื่อสำรควำมเชื่อของแบรนด์ ไปสู่คนที่มีควำมเชื่อแบบเดียวกัน ให้กลำยมำเป็นผู้ภักดี 
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ภำพจำก : https://www.referralcandy.com/blog/storytelling-formulas/ 
 
 7.  Dale Carnegie’s Magic  
              Dale Carnegie เจ้ำของหนังสือขำยดีตลอดกำลอย่ำง  “How to win friend and 
influence people” หรือชื่อในภำษำไทยว่ำ “วิธีชนะมิตรและจูงใจผู้คน” และเป็นผู้มีอิทธิพลในกำร
สร้ำงสูตรกำรเล่ำเรื่อง 3 ขั้นตอนง่ำยๆเพื่อดึงดูดควำมสนใจ และสร้ำงควำมน่ำเชื่อถือ ดังนี้ 

 
 
 

. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“พัฒนาความส าเร็จจากความล้มเหลว...สองสิ่งที่แน่นอนที่สุดในกำรก้ำวไปสู่ควำมส ำเร็จก็คือ ควำม
ท้อแท้และควำมล้มเหลว”  

                ภำพจำก : https://www.referralcandy.com/blog/storytelling-formulas/     
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 สูตรการเล่าเรื่อง:  
            Incident (อุบัติการณ์) – เริ่มจำกเหตุกำรณ์หรือประสบกำรณ์ส่วนบุคคล โดยกำร
เล่ำเรื่องเหตุกำรณ์ของคุณเพ่ือช่วยให้ผู้ฟังรู้สึกร่วมกับคุณและแบ่งปันประสบกำรณ์ที่คล้ำยคลึงกัน 
 Action (ลงมือปฏิบัติ) – แสดงให้เห็นถึงควำมจ ำเป็นที ่ต้องด ำเนินกำร เพื ่อแก้ไข
เหตุกำรณ์โดยสำมำรถลงมือท ำด้วยกำรช่วยเหลือจำกองค์กร ซึ่งในกำรเตรียมกำรเล่ำเรื่อง ผู้เล่ำเรื่อง
จะต้องมีควำมชัดเจน เพรำะไม่มีใครคิดว่ำผู้ฟังหรือผู้รับจะเข้ำใจได้ในทันที และรู้ว่ำจะต้องท ำอะไรต่อ 
หลังจำกท่ีฟังเรื่องรำวที่ถูกเล่ำออกไป   

            Benefit  (ประโยชน์) – แสดงให้เห็นว่ำท ำไมผู้ฟังหรือผู้รับถึงต้องท ำตำม และพวกเขำ
จะได้ประโยชน์อะไรบ้ำง กำรวำงโครงร่ำงให้ชัดเจนจะช่วยให้ผู้ฟังหรือผู้รับด ำเนินกำรตำมที่เรำวำงไว้
ตั้งแต่แรก   
 ตัวอย่าง 
 สินค้ำแฟชั ่นยี ่ห ้อ Threads 4 Thought แบรนด์แฟชั ่นที ่ย ั ่งย ืนและเป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม ที่ก ำหนดกลุ่มเป้ำหมำยเป็นลูกค้ำที่ใส่ใจสังคม ใช้กำรเล่ำเรื่องที่หลำกหลำยบนเว็บไซต์ 
ด้วยกำรใช้นำงแบบเป็นตัวละครในกำรเล่ำเรื่อง เมื่อผู้เข้ำชมในหน้ำแรกของเว็บไซต์นั้นจะถูกน ำเสนอ
ด้วย “จดหมำยของผู้ก่อตั้ง” ที่เน้นปัญหำสังคมในปัจจุบัน มลภำวะ ปัญหำสภำพแวดล้อมต่ำงๆและ
อธิบำยว่ำลูกค้ำสำมำรถช่วยเหลือแก้ไขปัญหำ โดยกำรใช้สินค้ำแฟชั่นยี่ห้อ Threads 4 Thought 
อย่ำงไร เช่น 10% ของรำยได้ จะน ำไปบริจำค เป็นต้น ซึ่งเป็นกำรเล่ำเรื ่องในรูปแบบของ Dale 
Carnegie’s Magic ซึ่งได้ผลลัพธ์ที่ดีระหว่ำงลูกค้ำกับแบรนด์ของตัวสินค้ำนั้น 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

ภำพจำก :  
https://www.seoptimer.com/blog/the-art-of-storytelling-and-brand-positioning/ 
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สรุป  
              การเล่าเรื่อง (Storytelling) คือ วิธีกำรหรือเครื่องมือประเภทหนึ่งของกำรจัดกำรควำมรู้ 
ในกำรดึงเอำประสบกำรณ์ หรือควำมรู้ที่อยู่ภำยในของผู้เล่ำออกมำเล่ำให้บุคคลอื่นฟัง ผู้ฟังสำมำรถ
น ำเอำประสบกำรณ์ หรือควำมรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับกำรท ำงำนของตนเองได้ โดยไม่ต้องเสียเวลำ
เริ ่มต้นในกำรศึกษำเรื่องนั ้นใหม่ องค์ประกอบของกำรเล่ำเรื ่อง มี 3 ส่วนด้วยกัน คือ 1) ผู ้เล่ำ 
(Storyteller)  วิธีกำรสื่อแบบไหนจะเหมำะกับกลุ่ม Target และใช้วิธีไหนในกำรเล่ำเรื่อง  2) เนื้อ
เรื่อง (Story)  กำรสร้ำงเนื้อเรื่องที่ตรงกับกลุ่มเป้ำหมำย และ3)กลุ่มเป้ำหมำย (Audience) 
  ศึกษำกลุ่มผู้ฟังเป็นใคร หรือกลุ่มผู้รับสำรเป็นใคร ประเภทของกำรเล่ำเรื่องแบ่งเป็น 2 
ประเภท คือ 1) กำรเล่ำเรื่องแบบปกติ หรือแบบกำรบอกเล่ำ (Telling)  จะท ำให้สมองท ำงำนเพียงแค่ 
2 ส่วน คือ ส่วนวิเครำะห์ทำงภำษำและกำรวิเครำะห์ด้ำนควำมเข้ำใจ กำรเล่ำเรื่องแบบปกติหรือกำร
บอกเล่ำนี้ไม่ได้กระตุ้นสมองในส่วนของอำรมณ์และกำรจดจ ำ และ 2) กำรเล่ำเรื่อง (Storytelling)  
จะให้ผลที่แตกต่ำงกันกับกำรบอกเล่ำอย่ำงมำก กำรเล่ำเรื่องนั้นจะกระตุ้นสมองหลำย ๆ ส่วนเช่น 
ส่วนกำรประมวลผลภำพ เสียง กลิ่น กำรเคลื่อนไหว และควำมคิด นอกจำกนี้สมองยังท ำกำรจดจ ำ 
และสร้ำงอำรมณ์เข้ำไปร่วมในเวลำกำรเรำเรื่อง ท ำให้เรำนั้นเหมือนมีควำมรู้สึกร่วมในเรื่องดังกล่ำว
และสร ้ำงควำมทรงจ  ำต ่อเร ื ่องเล ่ำได ้ง ่ำยกว ่ำมำก  ทฤษฎ ีกำรเล ่ำเร ื ่องท ี ่น ิยมน  ำใช ้คือ 
ทฤษฎี “Freytag’s Pyramid”  ได้น ำเสนอวิธีกำรเล่ำเรื ่องรำวออกเป็น 5 Acts ด้วยกัน คือ 1) 
Introduction (Exposition) กำรแนะน ำหรือกำรเปิดตัว  2) Rising Action กำรลงมือท ำหรือกำร
ด ำเนินเรื ่อง 3) Climax จุดส ำคัญหรือจุดเปลี ่ยน  4) Falling Action กำรผ่อนคลำยหรือกำร
เปลี่ยนแปลง และ 5) Resolve (Denouement) กำรคลี่คลำยบทสรุปหรือกำรแก้ปัญหำ  
 ส ำหรับวิธีกำรเล่ำเรื่อง 3 วิธี คือ 1) กำรเล่ำเรื่องจำกข้อเท็จจริง : ข่ำว สำรคดี  2) กำร
เล่ำเรื่องแบบละคร : จ ำลองสถำนกำรณ์ และ 3) กำรใช้จินตนำกำรในกำรเล่ำเรื่อง : ประวัติศำสตร์ 
ค ำบอกเล่ำ ต ำนำน นิทำน 
 

กิจกรรม :  

        ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มๆละ 3-5 คน ฝึกกำรเล่ำเรื่อง (Storytelling) จำกข้อมูลที่มีอยู่และ
น ำเสนอในกลุ่มได้ชมได้รับฟัง โดยวิธีกำรเล่ำเรื่องจำกข้อเท็จจริง  กำรเล่ำเรื่องแบบละคร หรือกำรใช้
จินตนำกำรในกำรเล่ำเรื่อง 
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สไลด์ (PPT) ประกอบการบรรยาย 
วิชา การสร้างสรรค์ และการเล่าเรื่อง 
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เนื้อหาอ่านประกอบ 
วิชา การสร้างสรรค์ และการเล่าเรื่อง 
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การออกแบบและผลิตสื่อ 
Digital Content Creator 

คุณสืบพงษ์ รัตนดิลก ณ ภูเก็ต 
คุณอุมำพร ตันติยำธร 

 

 
“ทุกคนมีเรื่องเล่า แต่เล่ารู้เรื่อง สนุก และน่าจดจ า ไม่ได้มีทุกคน” 

 

Content ท าให้ส าเร็จ ท าอย่างไร?  
 “ดึงดูด มีสาระ ไม่ยัดเยียด ดูสนุก และความยาวเหมาะสม” 
 

ท าอย่างไรให้ Digital Content น่าดึงดูด 
1. รู้จักกฎ 5 วินำที 
2. รู้ว่ำกลุ่มเป้ำหมำยเป็นใคร มีพฤติกรรมแบบไหน 
3. สร้ำงเนื้อหำ หรือ Content ที่มีคุณค่ำมำกพอส ำหรับกลุ่มเป้ำหมำย 
4. สร้ำงเนื้อหำให้เข้ำถึงอำรมณ์ ควำมรู้สึก 
5. แชร์ และประเมินผล 

 

 
 

“สาระ” คือหัวใจของการท า Content 
 1. เรื่องเล่ำต้องมีเรื่องรำวที่ได้ประเด็นและเป็นประโยชน์ 
 2. ต้องไม่ยัดเยียด 
 3. ข้อมูลและข้อเท็จจริงส ำคัญ 
 4. ข้อมูล=ข้อเท็จจริง 
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 5. ควรค่ำแก่กำรแชร์ แบ่งปันสิ่งดีๆ 
 6. เนื้อหำไม่ส่งผลเสียทั้งต่อคนให้ข้อมูลและคนดู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

“เรื่องเล่ำ” กำรบันทึกเหตุกำรณ์ อำจเป็นเรื่องจริง หรือเรื่องแต่ง 
อยู่ในรูปแบบกำรเขียน กำรพูด ภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว 

 

6 ตัวต่อ ทีด่ีต่อการเล่าเรื่อง 
 1. WHO? กลุ่มเป้าหมายเป็นใคร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



122 

 

 กลุ่มเป้าหมาย จากรายงานเทรนด์ไลฟ์สไตล์ 2021 ของ TCDC (ศูนย์สร้ำงสรรค์งำน
ออกแบบ) 
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เร่ืองเล่า 
 
 
 
 
 2. WHAT? เล่าเรื่องอะไร 
  2.1 แปลกใหม่ เปิดมุมมอง 
  2.2 มีสำระ เป็นประโยชน์   
  2.3 ช่วยแก้ปัญหำ หรือช่วยหำทำงออกท่ีดีขึ้น 
  2.4 จับใจ สร้ำงแรงบันดำลใจ 
 

หลักการเล่าเรื่อง 4 ค. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• ตัวอย่าง นิทานเรื่องกระต่ายกับเต่า 
  คุณสมบัติ : กำรวิ่งแข่งของสัตว์ที่วิ่งเร็วที่สุดกับสัตว์ที่วิ่งช้ำที่สุด  
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  คุณประโยชน์ :  ควำมประมำท น ำไปสู่หำยนะ (มุมกระต่ำย) 
    ควำมพยำยำมอยู่ที่ไหน ควำมส ำเร็จอยู่ที่นั่น (มุมเต่ำ) 
  คุณค่า : ชื่นชมในควำมเพียรของเต่ำ 
  ความคิดสร้างสรรค์ : กระต่ำยวิ่งแพ้เต่ำ 

• ตัวอย่าง Lisa Blackpink 
  คุณสมบัติ : วัยรุ่นมุ่งม่ัน มีควำมสำมำรถ และประสบควำมส ำเร็จ  
  คุณประโยชน์ : ควำมสำมำรถกำรร้องเพลง กำรเต้น กำรสร้ำงรำยได้ให้ตัวเอง
มหำศำล และสร้ำงควำมสุขให้แฟนคลับมำกมำย 
  คุณค่า : เป็นต้นแบบ สร้ำงแรงบันดำลใจ 
  ความคิดสร้างสรรค์ : ผลงำน Blackpink 

• ตัวอย่าง เต่าเหยียบโลก 
  คุณสมบัติ : ระงับกลิ่นกำยแบบบ้ำน ๆ ใคร ๆ ก็ใช้ได้  
  คุณประโยชน์ : หอม สดชื่น สร้ำงควำมม่ันใจ รำคำถูก 
  คุณค่า : เรื่องรำวของแบรนด์จำกดินสู่ดำว 
  ความคิดสร้างสรรค์ : ผลิตภัณฑ์ เต่ำเหยียบโลก 
 

ตัวอย่าง นิทานเร่ืองกระต่ายกับเต่า 
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 3. WHY? ท าไมต้องเล่าเรื่อง 
  เป้าหมาย 
  1. ชี้ปัญหำ และทำงแก้ไข 

2. ให้ควำมรู้ที่เป็นประโยชน์ 
3. สร้ำงแรงบันดำลใจ 
4. ให้แง่คิด 
5. ชวนปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 

 
4. WHERE? ช่องทางสื่อสาร (Platform) 

 
 
 
 
 
 
 
 5. How? กว่าจะเป็นเรื่องต้องท าอย่างไร 

5.1 Pre-Production; วำงแผน, โครงเรื่อง, Research 
5.1.1 หำเรื่อง Research 
5.1.2 ท ำประเด็น 
5.1.3 เขียนออกมำเป็นบท (งำนคลิปวิดีโอ) 
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  5.2 Production ; ถ่ำยท ำ / เขียน / จัดกิจกรรม 
5.2 Post-Production ; ตัดต่อ ล ำดับภำพ / ประเมินผล 

 
 6. When? ก าหนดวันเวลาในการเผยแพร่ 
 

Content Creator  (นกัสร้างสรรค์เนื้อหา) 
 ความหมาย : เนื้อหำหรือสิ่งที่เรำต้องกำรสื่อสำรออกไปผ่ำนช่องทำงต่ำงๆ เช่น Blog  
Social Media โดยใส่ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรเล่ำเรื่อง เพ่ือดึงดูดให้คนสนใจและติดตำม 
 

Youtuber (คนท าคลิปวดีีโอ) 
 ควำมหมำย : กำรโพสต์เนื ้อหำวีดีโอลงบนแพลตฟอร์ม (ช่องทำง) youtube.com 
น ำเสนอเนื้อหำสร้ำงยอดวิว เป็นรำยได้  
 

Influencer / Net idol 
 ควำมหมำย : ผู้มีอิทธิพลทำงโซเชียลมีเดีย ซึ่งอำจจะเป็นบุคคลที่มีชื่อเสียงในโลกโซเชียล 
มีไลฟ์สไตล์ชัดเจน แต่ต้องมีอิทธิพลต่อกำรตัดสินใจของผู้บริโภค สำมำรถเป็นกระบอกเสียงในกำร
ประชำสัมพันธ์สินค้ำท่ีแบรนด์ต้องกำรสื่อสำรออกไปให้กับลูกค้ำรับรู้ จนเกิดเป็นกำรบอกต่อไปเรื่อยๆ 
(Word of Mouth) ท ำให้มีคนรู้จักแบรนด์และหันมำซื้อสินค้ำ   
 
 Influencer สำมำรถแบ่งออกได้เป็น 5 ระดับ 
 1. Nano influencer (ผู้ติดตาม 1,000-10K) : Influencer กลุ ่มนี ้จะได้ยอดฟอล
จำกคนที่เป็นเพื่อนหรือคนรู้จักในชีวิตจริง ท ำให้มีกำรตอบโต้กับคนที่มำคอมเมนต์อย่ำงเป็นกันเอง 
เหมำะกับแบรนด์เล็ก ๆ ที่พ่ึงเริ่มและยังไม่มีงบประมำณมำกนัก 
 2. Micro influencer (ผู ้ต ิดตาม 10K-50K) : นอกจำกจะมี Engagement ที ่สูง
ไม่ได้น้อยหน้ำ Nano-influencer มำกนัก ยังได้ Reach ที่มำกกว่ำอีกด้วยคนที่มำฟอลจะเป็นคนรู้จัก
และคนที่ชอบคอนเทนท์ของ Influencer คนนั้นจริง ๆ ท ำให้กำรเลือก Micro-influencer สำมำรถ
ช่วยให้แบรนด์เข้ำหำกลุ่มเป้ำหมำยที่ Niche และตรงจุด ส่งผลให้ Marketing campaign ที่ลงทุนไป
ยิ่งได้ผลคืนมำดีมำกข้ึน 
 3. Mid-tier influencer (ผู้ติดตาม 50K-500K) : เป็นกลุ่มที่เริ่มมี Follower เยอะ 
หลำย ๆ คนมีอำชีพหลักคือกำรท ำ Content ท ำให้มั่นใจได้ว่ำได้โพสต์คุณภำพ และมีควำมมืออำชีพ
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ในกำรท ำงำนและติดต่อกับแบรนด์ในระดับหนึ่ง จุดแข็งที่สุดคือควำมสำมำรถในกำรเข้ำถึงกลุ่ม
ผู้ติดตำมที่ชอบ Influencer คนนั้นมำก ๆ และสร้ำง Brand awareness ในกลุ่มคนทั่ว ๆ ไปได้ใน
เวลำเดียวกัน เหมำะส ำหรับแบรนด์ที่มีงบประมำณและต้องกำรคุณภำพหรือควำมเป็นมืออำชีพ 
 4. Macro influencer (ผู้ติดตาม 500K-1M) : มี Follower ที่ค่อนข้ำงเยอะ หลำย
คนเป็นคนเด่นคนดังของสังคมอยู่แล้ว ท ำให้มีพลังในกำร Reach คนสูง ช่วงสร้ำง Brand awareness 
ได้ดี แต่ก็ยังเข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยได้อยู่เล็กน้อย กลุ่มนี้เป็นกำรท ำกำรตลำดที่คุ้มค่ำมำกที่สุด อย่ำงไรก็
ตำม Macro-influencer จะไม่ค่อยมีก ำลังในกำรสร้ำง Engagement และ Conversion ให้กับแบ
รนด์ เพรำะควำมเป็นกันเองกับผู้ติดตำมเหลืออยู่น้อยมำก เหมำะกับแบรนด์ที่มีงบสูงและต้องกำร 
Brand awareness 
 5. Mega influencer (ผู้ติดตาม 1M+) :  เหล่ำ Celeb ชื ่อดังระดับท็อปที่มียอด
ฟอลเป็นล้ำน มีอิทธิพลสูงมำก ๆ มักเป็นผู้ท ำเทรนด์ไม่ว่ำจะเป็นสินค้ำ อำหำร หรือสถำนที่ท่องเที่ยว 
สร้ำงแฮชแท็ก และมีอิทธิพลต่อ Pop culture แบรนด์สำมำรถน ำสินค้ำตัวเองออกสู่สำยตำชำวโลก
นับล ้ำนคนได้ภำยในโพสต์เด ียว สำมำรถเพิ ่ม Brand awareness ได ้อย ่ำงรวดเร ็วมำกกว่ำ 
Influencer เลเวลอื่นอย่ำงเทียบไม่ติด โดยแบรนด์ใหญ่ ๆ เท่ำนั้นที่จะใช้วิธีนี้ได้ เพรำะค่ำโพสต์ของ 
Mega-influencer สูงมำก ๆ แต่ ! จริง ๆ ผู้บริโภคจะหันกลับมำใช้สินค้ำที่ได้รับกำรโปรโมตโดย 
Influencer ทั่วไปมำกกว่ำ Celebrity ถึง 10 เท่ำ เพรำะกำรใช้ Mega-influencer จะไม่ได้ดูจริงใจ
เท่ำกับกำรเลือก Influencer ที่มีขนำดเล็กกว่ำเหมำะกับแบรนด์ที่มีงบสูงมำก และต้องกำรสร้ำง 
Awareness ในวงกว้ำง 
 

Blogger (คนเขียนบล็อก) 
 ควำมหมำย : กำรโพสต์เนื้อหำบทควำม ลงบนแพลตฟอร์ม Blog  น ำเสนอเนื้อหำ เพ่ือ
สร้ำงยอดวิว เป็นรำยได้  
 

I’m a content creator (ฉันเป็นนักสร้างสรรค์เนื้อหา) 
 สิ่งที่ต้องรู้ 
 

1. เนื้อหาคืออะไร? 
 เนื้อหำคือ “เรื่องเล่ำ” แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
 1.1 เรื่องจริง ประเภท สำรคดี ข่ำว ชีวประวัติ ประวัติศำสตร์ ไดอำรี่  
 1.2 เรื่องแต่ง ประเภท ภำพยนตร์  ละคร  โฆษณำ นิทำน   
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 หัวใจส าคัญของ “เรื่องเล่า” คือ “ต้องเป็นเรื่องเล่าที่เราสนใจ” 
 เช่น เกมส์ กำรทดลอง งำนอดิเรก ของสะสม ท ำอำหำร สถำนที ่ท่องเที ่ยว ฯลฯ 
ขณะเดียวกันเรำมีข้อมูลมำกพอที่จะน ำมำเล่ำแล้วเกิดสำระควำมรู้  และควรควำมมีควำมรู้เรื ่อง
เครื่องมือในกำรเล่ำเรื่องที่มีประสิทธิภำพ   
 

2. รู้จักช่องทางการเล่าเรือ่ง (Platform) 
 ปัจจุบันช่องทำงในกำรสื่อสำรมี 3 ช่องทำง คือ 
 2.1 สื่อทีวี วิทยุ (On air)  

- สื่อเก่ำ 
- ยังครอบคลุมกลุ่มคนส่วนใหญ่ในสังคม 
- เนื้องำนเกิดจำกผู้ผลิต และสถำนี 
- ต้องมีทีม  
- อุปกรณ์มืออำชีพ 
- ลงทุนสูง  
- ประเมินผลด้วยเรตติ้ง 

2.2 สื่ออินเตอร์เนต โซเชียลมีเดีย (Online) 
- สื่อใหม่ 
- ขยำยฐำนผู้ชมมำกขึ้นเรื่อยๆ ( 5 - 50+) 
- เนื้องำนเกิดจำกผู้ผลิต และ ช่องทำงออนไลน์ต่ำงๆ 
- มีทีมหรือไม่มีก็ได้ 
- อุปกรณ์มือสมัครเล่น – มืออำชีพ 
- ลงทุนน้อยกว่ำ 
- ประเมินผลด้วยยอด View / Like / Share    

 2.3 กิจกรรม (On ground) 
- สื่ออมตะ 
- เจำะจงกลุ่มเป้ำหมำย 
- เนื้องำนเกิดจำกผู้ผลิตและลูกค้ำ 
- มีทีมหลำยส่วนเข้ำมำเกี่ยวข้อง 
- อุปกรณ์มืออำชีพ 
- ลงทุนสูง 
- ประเมินผลหลำยวิธี  
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3. นักเล่าเร่ืองให้น่าสนใจ (Story telling) 
 กำรเล่ำเรื่อง ก็เหมือนงำนศิลปะ  ไม่มีเทคนิคหรือสูตรตำยตัว แม้เรื่องเดียวกัน คน ๑๐ 
คน ก็เล่ำไม่เหมือนกัน แต่เรำสำมำรถบอกได้ว่ำ...  ชอบเรื่องไหน และเพรำะอะไร  
 

4. เหตุผล สู่เรื่องเล่าที่มีพลัง 
- ควำมเป็นที่สุดของเรื่องเล่ำอยู่ตรงไหน (จุดขำย) 
- เล่ำให้สนุกได้อย่ำงไร (เทคนิคและรูปแบบ) 
- สำระอยู่ไหน (ประเด็น) 
- รู้สึกกับเรื่องเล่ำอย่ำงไร (Mood&tone) 

 

How to ท าเร่ืองเล่าให้เป็นเรื่องที่น่าสนใจ 
 1. หาข้อมูล (Reserch)  
  ข้อมูลคือ “เรื่องที่มีประเด็น” มำจำกไหนได้บ้ำง 

1.1 ข้อมูลไม่มีชีวิต เช่น อินเตอร์เนต บทควำม หนังสือ เอกสำรต่ำงๆ 
1.2 ข้อมูลมีชีวิต เช่น บุคคลต่ำงๆ  

  สิ่งที่ควรระวัง  
  - หำข้อมูลในเรื่องที่เรำจะท ำให้รอบด้ำนมำกท่ีสุด  
  - ควำมถูกต้องของข้อมูลส ำคัญมำก (เขียนผิด เข้ำใจผิด) 
 2. จับประเด็น (theme) 
  ประเด็นคือ “สาระส าคัญท่ีเราอยากสื่อสารกับคนดู” 

1.1 ประเด็นหลัก เนื้อหำที่ต้องกำรสื่อสำรมำกที่สุด เช่น ท ำดีได้ดี ท ำชั่วได้ชั่ว 
  1.2 ประเด็นรอง เนื้อหำที่เกี ่ยวข้อง ต้องมี เพื่อสนับสนุนเนื้อหำหลักให้มีควำม
ชัดเจน และน่ำเชื่อถือมำกขึ้น เช่น เป็นคนซื่อสัตย์ มีคุณธรรม มีควำมเมตตำ ฯลฯ 
  สิ่งที่ควรระวัง  
  - อย่ำน ำประเด็นไปเล่ำแค่ช่วงท้ำย  และอย่ำหลุดประเด็น 
 3. หาวิธีการเล่าเรื่อง (Story telling) 

  วิธีกำรเล่ำเรื่อง คือ “รูปแบบและเทคนิคน าเสนอ” 
  หัวใจส ำคัญของรูปแบบ และเทคนิคกำรเล่ำเรื่อง คือ เสริมควำมน่ำสนใจของเรื่อง
เล่ำ เกิดควำมสนุก ชวนติดตำมมำกขึ้น หน้ำที่หลักของรูปแบบและเทคนิคกำรน ำเสนอ จึงต้องช่วย
สนับสนุน ให้กระบวนกำรเล่ำเรื่องเหล่ำนั้น ไหลลื่น ไม่สะดุด   
  สิ่งที่ควรระวัง  
  - รูปแบบและเทคนิคมำหลังจำกประเด็นชัดเจนแล้ว 
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    ประเด็น = พระเอก รูปแบบเทคนิค = พระรอง 
4. ใส่ความรู้สึกร่วมลงไป (inner) 

  อยำกให้คนดูรู ้สึกกับเรื ่องเล่ำอย่ำงไร? ต้องก าหนด Mood&Tone เพื่อก ากับ
อารมณ์คนดู ธรรมชำติกำรรับรู้ของมนุษย์รับรู้สองส่วน คือ เหตุผลและอำรมณ์ ดังนั้นกำรสื่อสำรเรื่อง
เล่ำต่ำงๆ จึงต้องผสมทั้งสองส่วนให้เข้ำกัน ไม่ว่ำจะเป็นภำพ เนื้อหำ อำรมณ์ของเรื่อง   
  สิ่งที่ควรระวัง  

-  อำรมณ์ของเรื่อง ต้องสอดคล้องกับภำพ กำรใช้เทคนิค และเนื้อหำ  
-  อย่ำให้อำรมณ์อยู่เหนือเหตุผล ผสมกันดีๆ  
-  ควรก ำหนดควำมรู้สึกเรื่องคร่ำวๆ ก่อนกำรถ่ำยท ำ เพรำะจะส่งผลต่อกำรวำงแผน

ท ำงำนและเนื้อหำที่ได้มำ  
 

ใครคือกลุ่มเป้าหมาย รู้จกักับ Generation  
  “ช่วงวัย” แบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม  
  โดยอ้ำงอิงจำกสภำพสังคม เศรษฐกิจ กำรเมือง และเทคโนโลยี ที่คนแต่ละกลุ่ม
เติบโต และส่งผลต่อพฤติกรรมในกำรใช้ชีวิต   
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ตารางเปรียบเทียบแต่ละช่วงวัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 สิ่งท่ีเราต้องรู้ใน “กลุ่มเป้าหมาย” 
 - อำยุเท่ำไหร่  
 - เพศอะไร 
 - มีควำมสนใจประเด็นไหน ( life style )  
 - พฤติกรรมกำรรับสื่อเป็นอย่ำงไร 
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 - รูปแบบกำรสื่อสำรที่เหมำะสมควรเป็นแบบไหน ฯลฯ  
 รู้แล้วจะได้ใช้เป็นกรอบในกำรเลือกเรื่องเล่ำ และรูปแบบกำรเล่ำเรื ่องให้เหมำะสม 
สอดคล้องกับควำมต้องกำรของกลุ่มเป้ำหมำย 
 

ตารางเปรียบเทียบแต่ละช่วงวัย 
 

 
 

4. รู้จักจุดอ่อน จุดแข็งแต่ละสื่อ  
  สื่อทุกแขนงมีเอกลักษณ์เฉพำะ หำกเรำเข้ำใจจะน ำมำใช้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ  

 
  5.1 สื่อทีวี วิทยุ (On air)  

   ทีวีดิจิตอลปัจจุบันมี ๒๐ ช่อง  แต่ละช่องจะมีผังรำยกำร เพื่อให้ข้อมูลแสดงวัน 
เวลำ และควำมยำวเนื้อหำในกำรออกอำกำศ ซึ่งออกผังโดยสถำนี  และมี กสทช. ให้หลักเกณฑ์ในกำร
จัดท ำผังรำยกำร แบ่งเป็นภำคบังคับที่ทุกช่องต้องมี เช่น รำยกำรเด็ก รำยกำรข่ำว และผังรำยกำร
อิสระ (สร้ำงรำยได้) เช่น ละคร เกมส์โชว์    
   รูปแบบของแต่ละรายการ ; 
 

5. รู้จักจุดอ่อน จุดแข็งแต่ละสื่อ  
 สื่อทุกแขนงมีเอกลักษณ์เฉพำะ หำกเรำเข้ำใจจะน ำมำใช้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ  
 5.1 สื่อทีวี วิทยุ (On air)  
  ทีวีดิจิตอลปัจจุบันมี ๒๐ ช่อง  แต่ละช่องจะมีผังรำยกำร เพ่ือให้ข้อมูลแสดงวัน เวลำ 
และควำมยำวเนื้อหำในกำรออกอำกำศ ซึ่งออกผังโดยสถำนี  และมี กสทช. ให้หลักเกณฑ์ในกำรจัดท ำ
ผังรำยกำร แบ่งเป็นภำคบังคับที่ทุกช่องต้องมี เช่น รำยกำรเด็ก รำยกำรข่ำว และผังรำยกำรอิสระ 
(สร้ำงรำยได้) เช่น ละคร เกมส์โชว์    
  Title รำยกำร – เนื ้อหำรำยกำร – Interlude (โลโก้เข้ำและออก) - โฆษณำ – 
Endcredit (แนะน ำทีมผลิต)  
  ธรรมชาติคนดูทีวี ; 
  รอวันเวลำรำยกำรโปรดออกอำกำศ สำมำรถกดรีโมทเปลี่ยนช่องได้  
  ธรรมชาติคนท าทีวี ; 
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  ชัดเจนในควำมถนัดของตัวเอง หำจุดขำยที่แตกต่ำง มีควำมคิดสร้ำงสรรค์ ท ำงำน
เป็นทีม ควบคุมคุณภำพงำนให้มีมำตรฐำน และตรงเวลำ   
 5.2 สื่ออินเตอร์เนต โซเวียลมีเดีย ยูทูป (Online) 

  ช่องทำงสื่อสำรเยอะมำก แต่ที่นิยมยูทูป และโซเซียลมีเดียต่ำงๆ ทุกคนสำมำรถเป็น
เจ้ำของพื้นที่ในกำรสื่อสำร โดยก ำหนดเนื้อหำ รูปแบบ ควำมยำว วัน เวลำ ออกอำกำศด้วยตัวเอง 
สร้ำงรำยได้จำกยอดดู และรีวิวสินค้ำต่ำงๆ      
  รูปแบบของแต่ละรายการ ; 
  ไม่มีตำยตัว ให้อิสระเต็มที่ ก ำหนดเนื้อหำเอง  
  ธรรมชาติคนดูออนไลน์ ; 
  ดูเมื่อไหร่ ที่ไหน ก็ได้ สำมำรถดูซ ้ำ ดูย้อนหลัง หรือปัดเลื่อนในช่วงที่ไม่อยำกดู ได้
ทั้งหมด   
  ธรรมชาติคนท าออนไลน์ ; 
  สนใจในเนื้อหำเฉพำะ ถ่ำยท ำง่ำยๆ ท ำคนเดียวได้   
 5.3 กิจกรรม (On ground) 
  ช่องทำงสื่อสำรเฉพำะ ก ำหนดวัน เวลำ สถำนที่ และรำยละเอียดของกิจกรรม และ
ควำมน่ำสนใจเพื่อเชิญคนมำเข้ำร่วม แบ่งเป็นประเภทกิจกรรมแบบเปิด คนทั่วไปที่สนใจเข้ำร่วมได้ 
และกิจกรรมแบบปิด รับเฉพำะ ก ำหนดจ ำนวนผู้เข้ำร่วม  
  รูปแบบของกิจกรรม ; 
  มีรำยละเอียดชัดเจน (หมำยก ำหนดกำร) มีเปิดกิจกรรม ปิดกิจกรรม มีสีสันควำม
น่ำสนใจดึงดูดให้คนมำเข้ำร่วม เช่น กำรแสดง เซเลป ดำรำ ของแจก ของรำงวัล ฯลฯ      
  ธรรมชาติคนร่วมกิจกรรม ; 
  สนใจเนื้อหำกิจกรรม ได้ประโยชน์  
  ธรรมชาติคนท ากิจกรรม ; 
  ควำมคิดสร้ำงสรรค์ สนุก ท ำงำนเป็นทีม แก้ปัญหำเก่ง  
 

6. เร่ิมเป็นล าดับขั้น (step by step) 
 จะท ำสื่อขึ้นมำสักหนึ่งชิ้น ต้องเริ่มอย่ำงไร? 
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ขั้นที่ 1 เริ่มที่คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ขั้นที่ 1  เริ่มที่คนดู (โจทย์)  
 ใครคือกลุ่มเป้ำหมำย (คนดู) หรือหำกเป็นสำยอำชีพ จะมีข้อมูลลูกค้ำเป็นโจทย์ในกำร 
คิดเรื่อง 
 ขั้นที่ 2 เนื้อหา และรูปแบบการน าเสนอ 
 เมื่อมีโจทย์ รู้กลุ่มเป้ำหมำย กระบวนกำรท ำงำนกำรท ำข้อมูล หำประเด็น เข็นออกมำ
เป็นเรื่อง รวมทั้งกำรน ำรูปแบบเทคกำรน ำเสนอมำสร้ำงควำมน่ำสนใจ ชวนคนดูติดตำม  
 ขั้นที่ 3 ช่องทางสื่อสาร  
 ช่องทำงสื่อสำร 3 ช่องทำงหลัก เรำควรรู้ว่ำช่องทำงไหนเข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยได้ดีที่สุด มี
ประสิทธิภำพมำกที่สุด    

 

7. นักสร้างสรรค์เนื้อหา มือใหม ่
 มือใหม่อยำกท ำสื่อ ควรคิดอย่ำงไร? 
 7.1 #ท างานด้วยความสนุก 
  ไม่มีงำนไหนที่เริ่มจำกควำมทุกข์แล้วงำนจะออกมำดี ดังนั้นควำมสนุกจึงไปหัวใจ
ส ำคัญของกำรท ำงำน ที่จะน ำไปสู่ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรเล่ำเรื่อง เกิดควำมมุมำนะในกำรค้นคว้ำ
หำข้อมูล ไม่ท้อแท้หมดใจ เมื่อเกิดปัญหำระหว่ำงกำรท ำงำน 
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 7.2 #เริ่มต้นท าคอนเทนต์จาก passion มากมายในตัวเอง 
  เนื้อหำที่ดี ต้องมำจำกควำมมุ่งมั่นที่ดี ดังนั้นค้นพำควำมมุ่งมั่นที่ดีในตัวเอง ชอบ รัก 
อยำกท ำเนื้อหำอะไร เพรำะอะไร แล้วเรำจะท ำสื่อที่ดีและมีพลังออกมำ 
 7.3 #ท าสิ่งที่มีคุณค่า ไปให้ไกลกว่ายอดไลค์ ยอดแชร์ 
  หลำยคนเมื่อเริ่มต้นท ำสื่อ โดยเฉพำะสื่อออนไลน์ มักคำดหวังกำรมียอดไลค์ ยอด
แชร์ จ ำนวนมำก เมื่อท ำออกมำไม่เป็นดังที่หวัง  มักล้มเลิกเอำง่ำยๆ  แต่ในควำมเป็นจริงชุดควำมคิด 
(Mind set)  “คนท ำสื่อ” คือท ำสิ่งที่มีประโยชน์ และท ำออกมำให้ดีที ่สุด ควำมส ำเร็จไม่ได้อยู่ที่
จ ำนวนคนชม แต่อยู่ที่คนมองเห็นคุณค่ำของสื่อที่เรำผลิต นี่คือควำมยั่งยืนงอกงำมของกำรท ำสื่อในยุค
ปัจจุบัน 
 7.4 #ท าอย่างต่อเนื่อง 
  สื่อชิ้นเดียวเปลี่ยนโลกไม่ได้ ควำมต่อเนื่องเป็นเครื่องมือในกำรกระตุ้นให้คนรับรู้ เกิด
กำรมองเห็นคุณค่ำ เกิดกำรปรับปรับพฤติกรรมและควำมคิด ดังนั้นคนท ำสื่อจึงต้องคิดและผลิตสื่อ
อย่ำงต่อเนื่อง   
 7.5 #จากฉัน ถึง คุณ (กฎ 2 ทาง) 
  เรำไม่ได้ท ำสื่อเพ่ือให้ตัวเองดู แต่เรำท ำสื่อเพ่ือให้คนอ่ืนดู ดังนั้นทุกๆ กระบวนกำร
ในกำรท ำงำนต้องคิดแทนคนดูว่ำอยำกรู้ อยำกเห็น และจะได้ประโยชน์จำกกำรดูสื่อของเรำอย่ำงไร  

 

Media Transformation 
 

อดีต → Story Telling 

 
 

ปัจจุบนั → Digital Content Telling 

 
I 
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nternet คือโลกของจอใกล้ 
 

 
 
 - ถำม : คนไทยไถผ่ำน VDO ใน Facebook ใช้เวลำเท่ำไร? 
  ค ำตอบ : 6 วินำที 
 - ปี 2020 New Digital Consumer ของไทยเพ่ิมข้ึน 30% และ 95% ของคนกลุ่มนี้จะ
ใช้ต่อไป  
 - คนไทยใช้เวลำกับ Internet เพ่ิมข้ึนเป็น 4.3 ชั่วโมงต่อวัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



137 

 

ข้อแนะน า 
 1. คนน าเรื่องต้องดูดี ท าอย่างไรให้ดูเป็นธรรมชาติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2. ใช้ชื่อในทุกช่องทางของ Social Media ด้วยช่ือเดียวกัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3. ท าขนาดวิดีโอให้เหมาะกับ Application    
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การน าเสนอ 
 โครงสร้างการเล่าเรื่อง 
 1. เปิดหัวให้ดี 
 2. เล่ำเรื่องให้ดี 
 3. สรุปให้ดี 
 การเปิดหัว 
 1. ข ำด้วยกัน 
 2. โกรธด้วยกัน 
 3. สงสัยด้วยกัน 

4. ฟลุก 
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 การเล่าเรื่องให้ดี 
 1. เปิด (ให้ปิ๊ง) พยำยำมให้รู้เรื่องใน 6 วินำที 
 2. เล่ำ (ให้เป๊ะ) 
 3. มุก (ให้ป๊อป) 
 4. ฮุค (ให้เปรี้ยง) 
 5. จบ (ให้ปัง) 
 
 ค าถาม : คลิปควรมีความยาวเท่าไร? 
 ค าตอบ : เท่ำไรก็ได้ แต่ต้องสนุก โดยที่หำกลุ่มอำยุที่เรำจะเล่ำให้ชัดเจน 
 ** โดยเฉพาะการ Live Commerce ยิ่งยาว ยิ่งดี 
 

เทคนิกส าคัญในการเล่าเรื่อง 
“เล่าในเรื่องท่ีตัวเอง..รู้ รู้..ในเรื่องท่ีตัวเองเล่า” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Application ไหนเหมาะกับอะไร มีสื่ออะไรใหม่ ตอ้งลอง 
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 ข้อควรค านึงการท าสื่อออนไลน์  

1. เรียบง่ำย แต่ภำพเสียงคมชัด  
2. โน้มน้ำวใจให้ได้ 
3. ใหม่สดเสมอ 
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พอดแคสต์ (Podcast) 
 

Podcast มาจาก iPod + Broadcast  
 คือกำรเล่ำเรื่องด้วยเสียงบนออนไลน์ ที่แบ่งเป็นตอน และฟังตอนไหนก็ได้ พอดแคสต์ จึง
เหมือนบล็อก เล่ำด้วยเสียงแทนตัวหนังสือ เหมำะส ำหรับคนที่เขียนไม่เก่ง แต่พูดเก่ง เล่ำเก่ง  
  

1.  เลือกประเด็นเดียว 
  เลือกพูดเพียงแค่เรื่องเดียว อย่ำเล่ำทุกเรื่อง คนฟังจะสับสนว่ำเรำจะเล่ำเรื่องอะไร และ
จะได้ฟังอะไรจำกเรำกันแน่ พูดเรื่องที่เรำชอบ เรื่องที่เรำอยำกเล่ำ เรื่องที่เรำรู้ดีพอ หรือเรื่องอะไรที่
เป็นแรงบันดำลใจของเรำ พูดทั้งวันเรำก็ไม่เบื่อ 
  

2.  เลือกคนฟังคนเดียว (The audience of 1) 
 อย่ำพยำยำมจัดรำยกำรเพื่อทุกคนในโลก หรืออยำกพูดเรื่องที่ถูกใจคนทุกเพศทุกวัย 
หลังจำกที่เลือกเรื่องที่จะพูดได้แล้วให้ลองนึกภำพคนฟังแค่คนเดียว เช่น เลือกให้แฟนฟังกับเล่ำให้
อำม่ำฟัง มันก็จะออกมำคนละแบบ  
 

3.  วางแผน 
 สมมติเรำเลือกแล้วว่ำจะจัดพอดแคสต์เล่ำเรื่องเทคโนโลยีให้คนวัยอำม่ำฟัง ก็ลองเขียน
มำว่ำทั้ง 10 ตอนจะว่ำด้วยเรื่องอะไรบ้ำง เช่น EP.1 นอกจำกกำรส่งสวัสดีวันต่ำงๆ แล้วอำม่ำสำมำรถ
ส่งอะไรให้คนในกรุ๊ปไลน์ได้อย่ำงสร้ำงสรรค์อีกบ้ำง, EP.2 ฮำวทูส ำหรับอำม่ำที่อยำกเป็นยูทูเบอร์, ว่ำ
ไปสัก 10 ตอน แล้วดูว่ำตันหรือเปล่ำ ถ้ำคิดไม่ออก เปลี่ยนเรื่องไปเลยก็อำจจะดีกว่ำ 
  

4.  ท าการบ้าน 
• เรำต้องศึกษำสิ่งที่พูดให้ดี ให้ท ำ outline หรือเป็นข้อๆ เพื่อคุมประเด็นให้เป็นไป

ตำมล ำดับ ไม่แนะน ำให้ท ำสคริปต์เต็มๆ 

• ก ำหนดเวลำรำยกำร อย่ำพูดไปเรื่อยๆ โดยที่ไม่รู้ว่ำจะจบตรงไหน ค่อยๆ ปรับจูนจน
รู้สึกพอดี 

• ขอค ำแนะน ำจำกเพ่ือนให้มำช่วยฟังว่ำรำยกำรสั้นหรือยำวเกินไปหรือเปล่ำ 
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5.  จัดเลย อัดเลย 
• ไม่ต้องห่วงเรื่องคุณภำพเสียง เอำแค่อยู่ในห้องท่ีไม่มีเสียงรบกวนก็พอแล้ว 

• ใช้ไมค์ไอโฟนหรือสมำร์ทโฟน  ก็ไม่แย่ หรือถ้ำกำรมีไมค์ดีจะช่วยให้เรำคึกคัก ก็    
น่ำสนุก 

• อย่ำเพิ่งห่วงเรื่องตัดต่อ ใส่เพลง หรือจิงเกิลต่ำงๆ ถ้ำไปกังวลเรื่องพวกนี้มำกจะไม่ได้
เริ่มท ำสักที สิ่งส ำคัญท่ีสุดอยู่ที่เรื่องที่จะพูดต่ำงหำก ใช้เวลำทั้งหมดท ำกำรบ้ำนกับตรงนี้ดีกว่ำ 
 

6.  ลองมองหา Co-host แลว้ชวนมาจัดรายการด้วยกนั 
 กำรพูดคนเดียวมันไม่ใช่ธรรมชำติส ำหรับทุกคน กำรหำเพื่อนมำช่วยจัดเป็นทำงออกที่ดี 
และ ‘เพ่ือน’ ในที่นี้อำจเป็นใครก็ได้ที่เรำรู้สึกว่ำเคมีเข้ำกับเรำได้ดี จังหวะไปด้วยกันได้ดี อำจชวนแฟน
มำจัด หรือชวนคุณแม่มำจัดก็ยังได้ 
 

7.  สมัคร SoundCloud แบบฟร ี
• เรำจะได้พ้ืนที่ส ำหรับกำรอัพไฟล์เสียง 3 ชั่วโมง ให้ลองเล่นดู แต่ถ้ำใครยิ่งจัดยิ่งมันก็

อัพเกรดเป็น SoundCloud Pro ได ้

• หลังจำกนั้นก็อัพโหลดพอดแคสต์ตัวเองขึ้น SoundCloud แล้วก็โปรโมตตำมสะดวก
ทำงโซเชียลมีเดียต่ำงๆ ของตัวเอง 
  

“การท าพอดแคสต์ มันส าคัญที่สุดตรงความสม ่าเสมอ” 
 สิ่งที่เรำควรยึดมั่นคือเดดไลน์ ตั้งใจจะอัพทุกวันจันทร์ ถึงเช้ำวันจันทร์ก็ต้องปล่อย ไม่ว่ำ
จะพอใจหรือไม่พอใจแค่ไหนก็ต้องปล่อย พอขึ้นไปแล้วให้ทิ้งช่วงสักวันสองวันแล้วค่อยกลับมำตั้งใจฟัง
รำยกำรตัวเองอย่ำงวิพำกษ์วิจำรณ์ ฟังอย่ำงจับผิด แล้วค่อยๆ ปรับปรุงให้ดีขึ้นเรื่อยๆ 

(ท่ีมา : จูนจูน พัชชา, บิ๊ก-ภูมิชาย บุญสินสุข The Standard Podcast) 
 

Vlog  
 Vlog เหมือนกับ Youtuber หรือไม่?? 
 Vlog มาจาก Video + Blog คือกำรน ำบันทึกไดอำรี่ ชีวิตประจ ำวันของตัวเอง เอำมำ
ท ำในรูปแบบของวิดีโอแบบสั้นๆ เมื่อช่องทำงกำรน ำเสนออยู่บน Facebook, Youtube ก็เลยไม่
ต่ำงกันกับ Youtuber เพื่อสร้ำงควำมสนุกสนำน รีวิวสถำนที่ท่องเที่ยว รีวิวอำหำร ให้คนใกล้ชิด 
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เพ่ือนฝูงได้ดู แต่เมื่อคนติดตำมเยอะ ก็สำมำรถน ำมำเป็นช่องทำงกำรตลำดหำรำยได้เพ่ิม โดยสำมำรถ
ท ำได้ทั้งกำรอัดคลิป หรือกำรท ำ Live  
 กำรท ำ Vlog ที่ดี ก็ต้องมีกำรเตรียมกำร ท ำโครงเรื่อง กำรเรียบเรียงเรื ่อง เพื่อให้คน
สนใจและติดตำม โดยเฉพำะกับกำรที่มีเรื่องกำรตลำดเข้ำมำเกี่ยวข้อง ข้อส ำคัญคือต้องท ำในเรื่องที่
ตัวเองถนัดหรือสนใจ กระตุ้นควำมอยำก ควำมน่ำสนใจให้คนมำติดตำมดู 
 จำกนั้นก็ศึกษำกำรถ่ำยท ำ ตัดต่อ เพื่อให้ Vlog น่ำสนใจมำกยิ่งข้ึน 
 
 สิ่งที่ควรระวัง : ข้อก ำหนดของ Social Media ต่ำงๆ ซึ่งต้องศึกษำให้ดีว่ำเนื้อหำไหนที่
สำมำรถน ำเสนอได้ 
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สไลด์ (PPT) ประกอบการบรรยาย 
วิชา การสร้างสรรค์ และการเล่าเรื่อง 
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หลักสูตรสื่อชุมชนสื่อสารสุขภาวะ 
ภายใต้โครงการสื่อเป็นโรงเรียนของสังคมแห่งการเรียนรู้ 

 

ประมวลรายวิชา (Course Syllabus) 
 

 

ชื่อวิชา (Course Title)      กำรสืบค้น วิเครำะห์ข้อมูล และกำรจัดกำรท ำแผนที่ชุมชน 
 

ผู้บรรยาย (Lecturer)        ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.บุญอยู่ ถำวรประเสริฐ  
 จ ำรัส จันทนำวิวัฒน์ 
 

จ านวนชั่วโมงการสอน        3 ชั่วโมง 
 

ค าอธิบายรายวิชา (Course Description) 
 ข้อมูลสำรสนเทศและข้อเท็จจริงมีควำมส ำคัญต่อกำรสื่อสำรทุกระบบและทุกระนำบ, 
กำรสืบค้นข้อมูลด้วยหลักองค์ประกอบกำรสื่อสำร (5W+H),กำรสืบค้นข้อมูลจำกระบบห้องสมุดและ
โลกออนไลน์, กำรใช้แผนที่ชุมชนในกำรสืบค้นข้อมูลชุมชน, กำรจัดท ำแผนที่ชุมชน กำรวิเครำะห์ -
สังเครำะห์ควำมจริงและจินตนำกำร จำกข้อมูลและสำรสนเทศ, จรรยำบรรณของกำรใช้ข้อมูลและ
สำรสนเทศเพ่ือกำรสื่อสำร เพ่ือสร้ำงควำมน่ำเชื่อถือ 
 

วัตถุประสงค์ (Objectives) 
 1.  เพ่ือให้ควำมรู้และเข้ำใจควำมส ำคัญของข้อมูลและสำรสนเทศในกำรสื่อสำร 
 2.  เพ่ือให้ควำมรู้และมีแนวทำงในกำรสืบค้นข้อมูลและสำรสนเทศ  
 3.  เพื ่อให้มีควำมรู ้ ควำมเข้ำใจเกี ่ยวกับระบบกำรจัดเก็บและกำรสืบค้นข้อมูล 
สำรสนเทศในระบบห้องสมุดและออนไลน์ วิธีคิดและวิธีท ำแผนที่ชุมชน และฝึกหัดคิด วิเครำะห์ -
สังเครำะห์ข้อมูลและข้อเท็จจริงเพื่อใช้ประโยชน์ในกำรสื่อสำร 
 4. เพ่ือให้มีทักษะในกำรใช้แผนที่ชุมชนเพ่ือสืบค้นข้อมูลเพ่ือกำรสื่อสำรสุขภำวะชุมชน 
 5. เพ่ือให้ควำมรู้เกี่ยวกับระเบียบ กฏหมำยเกี่ยวกับข้อมูลข่ำวสำรและข้อมูลส่วนบุคคล 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) 
 1. ผู้เรียนตระหนักและระบุถึงควำมส ำคัญ ผลดี ผลเสียของกำรใชข้อมูลต่ำง ๆ เพื่อกำร
สื่อสำรได ้
 2. ผู้เรียนมีทักษะกำรสืบค้นข้อมูลจำกระบบห้องสมุดและระบบออนไลน์ และแผนที่ชุมชน 
 3. ผู้เรียนใช้แผนที่ชุมชนเพ่ือสืบค้นข้อมูล สำรสนเทศของชุมชนได้  
 4.  ผู้เรียนจ ำแนกระหว่ำงควำมเป็นจริง ข้อมูลจริงและเท็จได้อย่ำงถูกต้องและแม่นย ำ 
 5.  ผู้เรียนระบุถึงประโยชนและควำมเสียหำยจำกกำรใช้ข้อมูลชนิดต่ำงๆ ในกำรสื่อสำร
ได้ และสำมำรถจ ำแนกโทษและระบุควำมรับผิด ตำมฐำนควำมผิดที่ก ำหนดไว้ในกฏหมำยกำรใช้มูล
ฉบับต่ำงๆ ได้ 
 

 

สอน (Teaching Approach)  
   กำรบรรยำย (Lecture) และ กำรอภิปรำย (Discussion)  
   กำรเรียนรู้โดยใช้หัวข้อปัญหำ (Problem-based Learning) 
   กำรฝึกปฏิบัติ (Practice)    
   กรณีศึกษำ (Case Study)  
   กำรเรียนรู้แบบแสวงหำควำมรู้ได้ด้วยตนเอง (Self-study)  
 
สื่อการสอน (Teaching Aids/Instructional Media) 
   รูปภำพ (Pictures) และ สไลด์บรรยำย (Slide Presentation) 
   ของจริง (Authentic Material)   
   สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic   Media) เช่น Option Finder, VCD,  DVD, e-book ฯลฯ 
   อ่ืน ๆ Others (Please specify)  
 
กิจกรรมส าหรับผู้เรียน (Learner Activities) 
   กำรค้นคว้ำข้อมูล (Data/Information Search) และ กำรส ำรวจข้อมูล (Survey) 
   กำรระดมสมอง (Brainstorming) กำรอภิปรำย (Discussion) และกำรน ำเสนอ 
(Presentation) 
   เกมส์ (Games) 
    การนำเสนอ (Presentation) 
   กำรวิเครำะห์ทุนชุมชน (Community Capital Analysis) 
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แผนการสอน (Teaching Plan/ 3 ชั่วโมง) 

ล าดับ
ที ่

( No.) 

หัวข้อ/รายละเอียด 
(Topic/Details) 

เวลา 
(Time) 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้  
(Activities and Media) 

สื่อที่ใช้ 
(Media) 

กิจกรรม 
(Activities) 

ผู้บรรยาย 
(Lecturer) 

1 ชม Clipจำกภำพยนตร์
เรื่อง Jurassic Park, 
หรือ San Andres (มหำ
วิบัติแผ่นดินถล่ม)  

5 นำที VDO/Clip ตอบปัญหำ/
อภิปรำย 
ประเด็นข้อมูล
และควำมจริง
จำกสื่อ ? 

จ ำรัส จันทนำ
วิวัฒน์ (หรือ
วิทยำกรจำก

พ้ืนที่) 

2 

ควำมส ำคัญของขัอมูลใน
กำรสื่อสำร-ควำม
น่ำเชื่อถือของกำรสื่อสำร 
กำรสืบค้นข้อมูล ตำม
แนวคิดองค์ประกอบกำร
สื่อสำร 5W+H 

30 
นำที 

PPT/เอกสำร
ประกอบค ำ
บรรยำย 

บรรยำย/ตอบ
ค ำถำม/ 
อภิปรำย 

ยังไม่ก ำหนด 

3 

แหล่งข้อมูล กำรจัดเก็บ 
แบบห้องสมุด-กำรสืบค้น
ด้วย Search Engine
หรือ Key Word ในโลก
ออนไลน์ 

15 
นำที 

PPT 
(บรรยำย) 

แบบฝึกหัด และ
กิจกรรมทดลอง 

ยังไม่ก ำหนด 

4 

แนวคิดเก่ียวกับแผนที่
ชุมชน (Community 
Mapping) แนวทำง และ
วิธีกำรในกำรค้นหำ
ควำมหมำย ควำมเป็นมำ
และคุณค่ำของชุมชน 
กำรศึกษำโครงสร้ำงและ
ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง
ผู้คนกับบริบทแวดล้อม
ของชุมชน 

30 
นำที 

PPT/Clip 
(บรรยำย) 

แบบฝึกหัด/
ตอบค ำถำม 

ยังไม่ก ำหนด 
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ล าดับ
ที ่

( No.) 

หัวข้อ/รายละเอียด 
(Topic/Details) 

เวลา 
(Time) 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้  
(Activities and Media) 

สื่อที่ใช้ 
(Media) 

กิจกรรม 
(Activities) 

ผู้บรรยาย 
(Lecturer) 

5 

กำรวิเครำะห์ทุนทำง
ทรัพยำกร ทุนทำงสังคม 
และทุนทำงวัฒนธรรม
ของชุมชน กำรค้นหำ
ควำมต้องกำรของชุมชน
ในกำรพัฒนำ กำร
วิเครำะห์-สังเครำะห์
ควำมจริงและจินตนำกำร
จำกข้อมูลและ
สำรสนเทศเพ่ือจัดท ำ
แผนที่ชุมชน กำรใช้แผน
ที่ชุมชนเพื่อสืบค้นข้อมูล
ชุมชน และกรณีศึกษำ 

45 นำที 
PPT/

แบบฝึกหัด 

อภิปรำย/ 
กิจกรรม
กรณีศึกษำ 

ยังไม่ก ำหนด 

6. กรณีศึกษำ 30 
PPT/กำร
วิเครำะห์

กรณีศึกษำ 

อภิปรำย-
ซักถำม 

 

7 

กำรลงพ้ืนที่ชุมชน และ
กำรฝึกปฎิบัติในกำร
จัดท ำแผนที่ชุมชน และ
กำรน ำเสนอผลงำน 

180 

PPT/เอกสำร
ประกอบ/

กำรลงพ้ืนที่/
กำรระดม

สมอง 

เรียนรู้และ      
กรณีศึกษำ 

ยังไม่ก ำหนด 

หมายเหตุ : แผนกำรสอนนี้อำจเปลี่ยนแปลงได้ตำมควำมเหมำะสม  
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การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation) 
 
สัดส่วนของการประเมินผลการเรียนรู้ = 100% 
  จิตพิสัย (Attitude and Approaches) ได้แก่ การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน  
(Participation) 40% 
  การฝึกปฏิบัติ และ การนำเสนอ (Practice and Presentation)  60% 
 
ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน (Teaching and Learning Resources) 

 1. ตำราที่กำหนด (Main Textbook and Course Materials)   
  2. หนังสือที่แนะนำและเอกสารอ้างอิง (Important Documents and 
Information) ได้แก่  
  2.1  พระราชบัญญัติข้อมูลข่าวสาร และ พรบ.การกระทำผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ.2560 และ พรบ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล  
 https://www.parliament.go.th/ewtadmin/ewt/parliament_parcy/ewt_dl_lin
k.php?nid=16046&filename=gennews_statute 
 http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2560/A/010/24.PDF 
 https://www.dga.or.th/upload/download/file_ce8c32197b28a5d438136a3b
d8252b7c.pdf 
 https://www.parliament.go.th/ewtadmin/ewt/parliament_parcy/ewt_dl_lin
k.php?nid=57245&filename=gennews_statute 
  3. ทรัพยากรการเรียนรู้อื่น ๆ (Suggested Learning Resources) ได้แก่  
   1. เอกสารประกอบการบรรยายหัวข้อ “การสืบค้น วิเคราะห์ข้อมูล และการ
จัดทำแผนที่ชุมชน” (แจกให้แก่ผู้เรียนในวันอบรม) 

   2. Clip VDO และ บทความ บทคัดลอกข่าวออนไลน์ เพ่ือเป็นแบบฝึกหัดสำหรับ
การเรียนรู้หัวข้อเรื่องการจัดเก็บข้อมูล การสืบค้น การวิเคราะห์และการใช้ข้อมูลเพื่อการสื่อสาร       
 

 

 

 

http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2560/A/010/24.PDF
https://www.dga.or.th/upload/download/file_ce8c32197b28a5d438136a3bd8252b7c.pdf
https://www.dga.or.th/upload/download/file_ce8c32197b28a5d438136a3bd8252b7c.pdf
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หลักสูตรสื่อชุมชนสื่อสารสุขภาวะ 
ภายใต้โครงการสื่อเป็นโรงเรียนของสังคมแห่งการเรียนรู้ 

 

ประมวลรายวิชา (Course Syllabus) 
 
 

ชื่อวิชา (Course Title)      กำรสร้ำงสรรค์และกำรเล่ำเรื่อง (Creative and Storytelling) 
 
ผู้บรรยาย (Lecturer)        ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.ประภำส นวลเนตร  
                                    คุณแมนรัตน์  แปลกล ำยอง 
 
จ านวนชั่วโมงการสอน        3 ชั่วโมง 
 
ค าอธิบายรายวิชา (Course Description) 
 หลักกำร แนวคิดเกี่ยวกับกำรสร้ำงสรรค์และกำรเล่ำเรื่อง หลักและวิธีกำรเล่ำเรื่อง
ประเภทต่ำงๆ ได้แก่ กำรเล่ำเรื่องจำกข้อเท็จจริง กำรเล่ำเรื่องแบบละคร กำรใช้จินตนำกำรในกำร
เล่ำเรื ่อง ฝึกปฏิบัติกำรออกแบบโครงสร้ำงและวิธีกำรเล่ำเรื ่อง  ผ่ำนกำรเขียน กำรพูด กำร
แสดงออก และสื่อต่ำง ๆ 
 
วัตถุประสงค์ (Objectives) 
 1.  เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรสร้ำงสรรค์และกำรเล่ำเรื่อง หลักและวิธีกำรเล่ำเรื ่อง
ประเภทต่ำงๆ 
 2.  เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรออกแบบโครงสร้ำงและวิธีกำรเล่ำเรื่อง เพื่อสื่อสำรกับ
กลุ่มคนในระดับต่ำงๆ  เพ่ือน ำไปประยุกต์ใช้กับงำนชุมชนท้องถิ่นได้อย่ำงเหมำะสม  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) 
1. ผู้เรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรสร้ำงสรรค์และกำรเล่ำเรื่อง  หลักและวิธีกำรเล่ำ

เรื่องประเภทต่ำงๆ 
2. ผู้เรียนสำมำรถวำงแผนกำรออกแบบโครงสร้ำงและวิธีกำรเล่ำเรื่อง เพื่อสื่อสำรกับกลุ่มคน

ในระดับต่ำงๆ  เพ่ือน ำไปประยุกต์ใช้กับงำนชุมชนท้องถิ่นได้อย่ำงเหมำะสม 
 

 
วิธีการสอน (Teaching Approach)  
   กำรบรรยำย (Lecture) และ กำรอภิปรำย (Discussion)  
   กำรเรียนรู้โดยใช้หัวข้อปัญหำ (Problem-based Learning) 
   กำรฝึกปฏิบัติ (Practice)    
   กำรเรียนกำรสอนแบบ Hybrid Learning System  
   กำรเรียนรู้แบบแสวงหำควำมรู้ได้ด้วยตนเอง (Self-study)   
   กรณีศึกษำ (Case Study)  
   
สื่อการสอน (Teaching Aids/Instructional Media) 
   รูปภำพ (Pictures) และ สไลด์บรรยำย (Slide Presentation) 
   ของจริง (Authentic Material)   
   สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Media)   
   อ่ืน ๆ Others (Please specify) ได้แก่  Case Study 
 
กิจกรรมส าหรับผู้เรียน (Learner Activities) 
   กำรค้นคว้ำข้อมูล (Data/Information Search) และ กำรส ำรวจข้อมูล (Survey) 
   กำรระดมสมอง (Brainstorming) 
   กำรฝึกปฏิบัติ (Practice) 
   กำรน ำเสนอ (Presentation) 
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แผนการสอน (Teaching Plan/ 3 ชั่วโมง) 

ล าดับ
ที ่

( No.) 

หัวข้อ/รายละเอียด 
(Topic/Details) 

เวลา 
(Time) 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้  
(Activities and Media) 

สื่อที่ใช้ 
(Media) 

กิจกรรม 
(Activities) 

ผู้บรรยาย 
(Lecturer) 

1 
แนะน ำกระบวนกำร 
กำรเรียนกำรสอน 

5 นำที PPT  บรรยำย 
ผศ.ดร.
ประภำส 
/แมนรัตน์   

2 
หลักกำร แนวคิดเกี่ยวกับ 
กำรสร้ำงสรรค์ 
(Creative)  

15 นำที 
PPT+VDO+ 
Case Study 

บรรยำย  
Case Study 

ผศ.ดร.
ประภำส 
/แมนรัตน์   

3 
ฝึกปฏิบัติกำรสร้ำงสรรค์ 
(Creative) ผ่ำนกำร
ค้นคว้ำและกำรเขียน  

40 นำที 
Case Study  

 

 เรียนรู้และ       
ฝึกปฏิบัติ 

จำกกรณีศึกษำ 
และกำรเสนอ   

ผศ.ดร.
ประภำส 
/แมนรัตน์   

4 
หลักกำร แนวคิดเกี่ยวกับ 
กำรเล่ำเรื่อง 
(Storytelling) 

20 นำที 
PPT+VDO+ 
Case Study 

บรรยำย  
Case Study 

ผศ.ดร.
ประภำส 
/แมนรัตน์   

5 

กำรออกแบบโครงสร้ำง 
และวิธีกำรเล่ำเรื่อง   
-กำรเล่ำเรื่องจำก
ข้อเท็จจริง  
-กำรเล่ำเรื่องแบบละคร  
-กำรใช้จินตนำกำร 
   ในกำรเล่ำเรื่อง 

20 นำที 
PPT+VDO+ 
Case Study 

บรรยำย  
Case Study 

ผศ.ดร.
ประภำส 
/แมนรัตน์   

6 

ฝึกปฏิบัติกำรเล่ำเรื่อง 
(Storytelling) ผ่ำนกำร
เขียน กำรพูด กำร
แสดงออก และสื่อต่ำงๆ 

1.20 
ชั่วโมง   

กำรน ำเสนอ
โดยผ่ำนสื่อ

ต่ำงๆ  
 

เรียนรู้และ        
ฝึกปฏิบัติ 

จำกกรณีศึกษำ 
และกำรเสนอ   

ผศ.ดร.
ประภำส 
/แมนรัตน์   

หมายเหตุ : แผนกำรสอนนี้อำจเปลี่ยนแปลงได้ตำมควำมเหมำะสม 
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การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation) 
 
สัดส่วนของการประเมินผลการเรียนรู้ = 100% 
 1. จิตพิสัย (Attitude and Approaches) ได้แก่ กำรมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
(Participation)  20% 
 2.  กำรฝึกปฏิบัติและกำรน ำเสนอ (Practice and Presentation)  80% 

 
ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน (Teaching and Learning Resources) 
  1.  ต ำรำที่ก ำหนด (Main Textbook and Course Materials) ได้แก่   
กองบรรณำธิกำรนิตยสำร Brandage Essential (2562), Story telling เล่าเรื่อง เรื่องเล่า 
เนำวนิตย์ สงครำม (ใจมั่น) (2554). การสร้าง Digital video & digital storytelling เพื ่อการ
 เรียนการสอนยุคดิจิทัล, ส ำนักพิมพ์แห่งจุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย,  กรุงเทพ. 
ศศิมำ สุขสว่ำง,  ควำมแตกต่ำงระหว่ำง-creativity-กับ-innovation https://www.sasimasuk.com/
 16533868/ควำมแตกต่ำงระหว่ำง-creativity-กับ-innovation  
สิริวัจนำ  แก้วผนึก, ใจทิพย์  ณ สงขลำ, ปรัชญนันท์  นิลสขุ (2562), กำรพัฒนำเว็บเพื่อกำรเรียนรู้ 
 โดยใช้วิธีกำรเล่ำเรื่องดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสงวนรักษำมรดกทำงวัฒนธรรม, วำรสำร 
 สำรสนเทศศำสตร์ ปีที ่37 ฉบับที่ 1 (มกรำคม - มีนำคม 2562) หน้ำ 45-66 
สม สุจีรำ,ทันตแพทย์ (11/01/2018), 3 วิธีคิดนอกกรอบแบบอัจฉริยะ, https://amarinbooks.com/ 
         3-วิธีคิดนอกกรอบแบบอัจฉร/ Ajaree Thumthong (4-05-2017), Creative Thinking
 ควำมคิดสร้ำงสรรค์ฝึกฝนได้, https://imdesign-studio.com/creative-thinking- 
 ควำมคิดสร้ำงสรรค์ฝึก/, ALISON DOYLE (June 26, 2020), What Is Creative  
         Thinking? Definition & Examples of Creative Thinking,  https://www.
 thebalancecareers.com/creative-thinking-definition-with-examples- 
 2063744   
Bernard, Sheila Curran ( 2 0 11 ) . Documentary storytelling : creative nonfiction on  
         screen. BookPublisher, Amsterdam, Boston : Focal Press. 
Belinda Weaver, Problem-Agitate-Solve Oh My! Classic copywriting formula that 
 converts, https://copywritematters.com/pas-classic-copywriting-formula/ 
Blake Snyder (2005),  Save the Cat! The Last Book on Screenwriting You’ll Ever Need. 
DESIGN, FEATURE (15.3.2012), TOMS รองเท้าเปลี่ยนโลกของ Blake Mycoskie, https://www. 

https://www.sasimasuk.com/
https://www.sasimasuk.com/
https://amarinbooks.com/3-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%98%e0%b8%b5%e0%b8%84%e0%b8%b4%e0%b8%94%e0%b8%99%e0%b8%ad%e0%b8%81%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b8%ad%e0%b8%9a%e0%b9%81%e0%b8%9a%e0%b8%9a%e0%b8%ad%e0%b8%b1%e0%b8%88%e0%b8%89%e0%b8%a3/
https://imdesign-studio.com/creative-thinking-
https://www.thebalancecareers.com/alison-doyle-2058389
https://www/
https://www.thebalancecareers.com/
https://copywritematters.com/author/belinda-weaver/
https://www.creativemove.com/design/
https://www.creativemove.com/feature/
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 creativemove.com/design/toms-shoes/   
Drew Boyd and Jacob Goldenberg (June 14, 2013), Think Inside the Box, https://www. 
 wsj.com/articles/SB10001424127887324188604578541843266186054,  
Fah Chawanthawat (June 15, 2019), 7 สูตรการเล่าเรื่อง Storytelling ให้แบรนด์ของคุณเป็น 
 ที่น่าจดจ า,  https://stepstraining.co/content/7-formula-storytelling,   
Fog, Klaus (2005),  Storytelling  branding in practice  
Forbes.The Most Valuable Skill In Difficult Times Is Lateral Thinking Here’s How 
 to do It. Accessed June 14, 2020. 
Forrester. "The Creative Dividend," Page 3. Accessed June 14, 2020 
Joe Lambert (2013), Digital storytelling capturing lives, creating community 
Kobre, Kenneth ( 2012 ) , Videojournalism : multimedia storytelling,  Waltham, MA : 
 Focal Press. 
Molek (June 18, 2015), กลยุทธ์ทาง Content Marketing ที่ส าคัญต่อผู้บริโภค,. https://www.
 marketingoops.com/exclusive/how-to/storytelling-content-marketing/ 
Moonshot (JULY 16, 2014), Digital Storytelling: What’s Your Viral Brand Story? , 
 https://moonshotdigital.com/digital-storytelling-whats-viral-brand-story/,  
Northeastern University. The Importance of Creativity in Business,  Accessed June
 14, 2020.  
pigabyte (April15, 2015), พลังแห่ง STORYTELLING ในโซเชียล มีเดีย มาร์เก็ตติ้ง ด้วยสูตร 5   
 acrh, https://www.marketingoops.com/media-ads/social-media/the-power- 
 of-storytelling-in-social-media-marketing/  
Weich, John (2013). Storytelling on steroids. Netherlands : BIS  
Wilson, Micheal (2005),  Storytelling and theatre contemporary storytellers and
 their art 
   2.  หน ั งส ื อท ี ่ แนะน  ำและเอกสำรอ ้ ำ งอ ิ ง  ( Important Documents and 
Information) ได้แก่  
จิรมณ สังณ์ชัย ผศ. (2556) การวิเคราะห์โครงสร้างการเล่าเรื่องละครชุด Desperate Housewises,  
 วำรสำรวิชำกำร มหำวิทยำลัยหอกำรค้ำไทย ปีที่ 33 ฉบับพิเศษ 2556 
บุปผำ ลำภะวัฒนำพันธ์ ดร. (2556) การเล่าเรื ่องเกี ่ยวกับ CSR, วำรสำรวิชำกำรมหำวิทยำลัย
 หอกำรค้ำไทย ปีที่ 33 ฉบับพิเศษ 2556 

https://www.forbes.com/sites/phillewis1/2020/03/20/the-most-valuable-skill-in-difficult-times-is-lateral-thinking-heres-how-to-do-it/#16be9f3557a9
https://www.forbes.com/sites/phillewis1/2020/03/20/the-most-valuable-skill-in-difficult-times-is-lateral-thinking-heres-how-to-do-it/#16be9f3557a9
https://landing.adobe.com/dam/downloads/whitepapers/55563.en.creative-dividends.pdf
https://www.marketingoops.com/exclusive/how-to/storytelling-content-marketing/
https://www.northeastern.edu/graduate/blog/creativity-importance-in-business/
https://www.marketingoops.com/media-ads/social-media/the-power-of-storytelling-in-social-media-marketing/
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http://www.pleplejung.com/(2013/10), creative-content สืบค้นเมื ่อวันที ่ 15 กรกฎำคม 
 2560 
https://www.nstda.or.th/th/nstda-knowledge/knowledge-management/3260-storytelling, 
 (30 October 2016),  การเล่าเรื่อง (Storytelling)  
https://tuemaster.com/blog/ควำมคิดสร้ำงสรรค์ -คือ-creative/, ความคิดสร้างสรรค์ คือ
 (Creative)คืออะไร ?,   
   3. ทรัพยำกรกำรเรียนรู้อื่น ๆ (Suggested Learning Resources) ได้แก่  
  1. เอกสำรประกอบกำรบรรยำยหัวข้อ  
             ประภำส  นวลเนตร, ผศ.ดร. (2563), เอกสำรประกอบกำรอบรมเรื ่อง “การ
สร้างสรรค์และการเล่าเรื่อง (Creative and Storytelling)”, สสส.  

  2. VDO Clip และ สื่อ On Line เพื่อกำรเรียนรู้เกี่ยวกับควำมคิดสร้ำงสรรค์และ
กำรเล่ำเรื่อง (Creative and Storytelling) 

  https://andreaelisabeth.com/blog/the-blake-snyder-beat-sheet  
                 https://www.facebook.com/movieDIY/posts/2687193844643120  

            https://timstout.wordpress.com/story-structure/blake-snyders-beat-
sheet/ 
                 https://www.nstda.or.th/th/nstda-knowledge/knowledge-management/ 
3260-storytelling   
  https://chsenglishap4.weebly.com/uploads/2/2/5/7/2257880/ 
blakesnyderbeatsheet-explained.pdf  
                 https://m.youtube.com/watch?v=-zcH9Ps3TRI 

      https://m.youtube.com/watch?v=rF_Pe2tmylw    
  http://www.nationejobs.com/content/worklife/careertalk/template.  
php?conno=104  
                 http://proudpedm.blogspot.com   
                https://www.blueoceanacademy.com/creative-thinking-training/, 

 
 
 
 
 
 

https://tuemaster.com/blog/ความคิดสร้างสรรค์-คือ-creative/
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http://www.nationejobs.com/content/worklife/careertalk/template.
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หลักสูตรสื่อชุมชนสื่อสารสุขภาวะ 
ภายใต้โครงการสื่อเป็นโรงเรียนของสังคมแห่งการเรียนรู้ 

 

ประมวลรายวิชา (Course Syllabus) 
 

 

ชื่อวิชา (Course Title)  กำรออกแบบและผลิตสื่อ 1 (Media Design & Production) 
 
ผู้บรรยาย (Lecturer)  สืบพงษ์  รัตนดิลก ณ ภูเก็ต  
     อุมำพร ตันติยำธร  
 
จ านวนชั่วโมงการสอน  6 ชั่วโมง (3-0-3) 
 
ค าอธิบายรายวิชา (Course Description)  
 หลักกำรผลิตงำนในรูปแบบของ Digital Content เพื ่อต่อยอดสู ่กำรเป็น Content 
Creator , ควำมเข้ำใจในกำรใช้เครื่องมือทำง Social Media ส ำหรับกำรผลิต Content และน ำไปใช้
ประโยชน์ในทำงสำธำรณะ  
 
วัตถุประสงค์ (Objectives) 
 1. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรสร้ำงสรรค์เนื้อหำและกระบวนกำรคิด ผลิตงำน Digital 
Content มุ่งเนื้อหำ Video Content เพ่ือน ำไปใช้ประโยชน์กับเนื้อหำในเชิงสำธำรณะประโยชน์ 
 2. เพื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรเลือกใช้สื่อ Social Media ให้เหมำะสมกับรูปแบบ และ
เนื้อหำ เพ่ือให้เป็นช่องทำงในกำรเข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยได้อย่ำงชัดเจน 
 3. เพื่อให้เกิดกำรพัฒนำไปสู ่กำรเป็น Content Creator สำมำรถสร้ำงสรรค์งำนที่
เหมำะสมกับพ้ืนที่และชุมชนได้ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) : 
 1. ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรสร้ำงสรรค์เนื้อหำ และกำรผลิตงำน Digital Content ใน
ช่องทำง Social Media ได้   
 2. ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรเลือกใช้สื่อ Social Media สำมำรถสร้ำงสรรค์สื่อ
ออนไลน์ที่เหมำะสมกับประเด็น และเนื้อหำที่ต้องกำรสื่อสำร หรือน ำเสนอได้ 
 

 
วิธีการสอน (Teaching Approach)  
   กำรบรรยำย (Lecture) 

 กรณีศึกษำ (Case Study) 
 กำรเรียนรู้แบบแสวงหำควำมรู้ได้ด้วยตนเอง (Self-study) 
 กำรฝึกปฏิบัติ (Practice) 

 
สื่อการสอน (Teaching Aids/Instructional Media)  

 สไลด์บรรยำย ประกอบภำพ  
  สื่ออิเล็กทรอนิกส์  
  อุปกรณ์ใช้งำนจริง อำทิ กล้องถ่ำยภำพ หรือ Smart Phone   

 
กิจกรรมส าหรับผู้เรียน (Learner Activities) ในช่วงเวลาปฏิบัติงาน  

  กำรระดมสมอง  
 กำรน ำเสนอ  

  กำรลงมือปฏิบัติ  
 
การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation)  

 กำรมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 ผลงำนที่น ำเสนอ 
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แผนการสอน (Teaching Plan/ 6 ชั่วโมง) 

ล าดับ
ที ่

( No.) 

หัวข้อ/รายละเอียด 
(Topic/Details) 

เวลา 
(Time) 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้  
(Activities and Media) 

สื่อที่ใช้ 
(Media) 

กิจกรรม 
(Activities) 

ผู้บรรยาย 
(Lecturer) 

1 
แนะน ำกำรเรียนกำรสอน 
ของกำรเรียนใน Class นี้   

5 
Keynote 

 
แนะน ำ 

สืบพงษ์ /  
อุมำพร 

2 
หลักในกำรสร้ำงสรรค์
งำน Digital Video 

Content 
75 

Keynote 

กรณีศึกษำ 
กำรบรรยำย 

 
อุมำพร 

3 

Media 
Transformation (จำก 
Story Telling สู่ Digital 

Content Telling) 

75 
Keynote 

กรณีศึกษำ 
กำรบรรยำย 

 
สืบพงษ์ 

4 
ควำมเข้ำใจใน
กระบวนกำร 

10  - 
ซักถำม 

 
สืบพงษ์ /  
อุมำพร 

5 ทดลองปฏิบัติ 180  - 
ทดลองผลิต

ชิ้นงำน 
 

สืบพงษ์ /  
อุมำพร 

 

การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation) 
  กำรมีส่วนร่วมในชั้นเรียน : 30% 

  ผลงำนที่น ำเสนอ : 70% 
 

 
 




