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บทัคัดิย่อ
	 การวิิจััยเร่ �อง	 การวิิเคราะห์์ควิามเป็็นพลเม่องดิิจัิทััล	 ผ่่านกิจักรรมการผ่ลิตสื่่ �อดิิจัิทััล
ขัับเคล่ �อนสื่ังคม	 ในรายวิิชา	 RSU160	 ร ้ � เทั่าทัันสื่่ �อดิิจั ิทั ัล	 เป็็นงานวิิจั ัยเชิงคุณภาพ	
มีวิัตถุุป็ระสื่งค์เพ่�อศึึกษาการร้�เทั่าทัันสื่่�อดิิจัิทััล	การร้�เทั่าทัันสื่ารสื่นเทัศึดิิจัิทััล	 รวิมถุึงการร้�เทั่าทััน
ทัักษะอ่�น	 ๆ	ผ่่านกิจักรรมการผ่ลิตสื่่�อดิิจัิทััล	 ในร้ป็แบบแอนิเมชัน	และคลิป็วิิดิีโอ	 เพ่�อขัับเคล่�อนสื่ังคม	
ในกลุ่มนักศึึกษาทัี�ลงทัะเบียนเรียนในรายวิิชา	RSU160	 ร้�เทั่าทัันสื่่�อดิิจัิทััล	ภาคการศึึกษา	1/2564
	 ผ่ลการวิิจััยพบวิ่า	กิจักรรมการผ่ลิตสื่่�อดิิจัิทััลเพ่�อขัับเคล่�อนสื่ังคม	ในร้ป็แบบแอนิเมชันและคลิป็วิิดิีโอ	
สื่ามารถุพัฒนาควิามเป็็นพลเม่องดิิจิัทััล	ทีั�มีจิัตสื่ำานึกเพ่�อส่ื่วินรวิมและสื่ร�างเสื่ริมควิามร้�และทัักษะดิิจิัทััล	ใน	3	มิติ	
การร้�เทั่าทัันสื่ารสื่นเทัศึดิิจัิทััล	 1)	สื่ามารถุเขั�าถุึง	 เขั�าใจัสื่ารสื่นเทัศึทัั�งภาษาไทัย	และภาษาต่างป็ระเทัศึ	
ในร้ป็แบบตัวิอักษร	ภาพนิ�ง	ภาพเคล่�อนไห์วิ	 เสื่ียง	สื่ัญลักษณ์ต่าง	ๆ	 รวิมถุึงโป็รแกรมคอมพิวิเตอร	์
2)	การวิิเคราะห์์	ป็ระเมินผ่ลสื่ารสื่นเทัศึ	มี	2	ระดัิบ	ค่อ	วิิพากษ์ภายนอก	และวิิพากษ์ภายใน	3)	การสื่ร�างสื่รรค์เน่�อห์า	
ค่อ	การป็ระกอบสื่ร�างเป็็นเน่�อห์าให์ม่	ห์ร่อเป็็นการสื่ร�างควิามร้�ให์ม่อย่างสื่ร�างสื่รรค์	4)	การตรวิจัสื่อบควิามถุ้กต�อง	
ควิามเห์มาะสื่มทัั�งในดิ�านกฎห์มาย	และจัริยธรรม	 5)	 การแบ่งป็ันให์�ทัีมไดิ�รับร้�	 และเขั�าใจัตรงกัน
	 การร้�เท่ัาทัันส่ื่�อดิิจิัทััล	1)	การเขั�าถึุงส่ื่�อดิิจัทัิัลทีั�ห์ลากห์ลายทัั�งในและต่างป็ระเทัศึ	เขั�าใจัจุัดิเด่ิน	จุัดิดิ�อยขัอง
ส่ื่�อดิิจิัทััลในแต่ละร้ป็แบบ	2)	การวิิเคราะห์์	ป็ระเมินผ่ลส่ื่�อดิิจิัทััลว่ิาผ้่�ผ่ลิตส่ื่�อเป็็นใคร	ผ่ลิตส่ื่�อเพ่�อวัิตถุุป็ระสื่งค์ใดิ	
ร้ป็แบบส่ื่�อมีลักษณะอย่างไร	กลุ่มเป้็าห์มายเป็็นใคร	3)	การสื่ร�างสื่รรค์ส่ื่�อดิิจิัทััล	การใช�โป็รแกรมคอมพิวิเตอร์
ต�องเห์มาะสื่มกับการผ่ลิตส่ื่�อดิิจิัทััล	และไม่เกินควิามสื่ามารถุขัองผ้่�ผ่ลิตส่ื่�อ	4)	การตรวิจัสื่อบควิามถุ้กต�อง	ควิามเห์มาะสื่ม	
ขัองเน่�อห์า	ภาพ	สื่ี	เสื่ียง		5)	การแผ่ยแพร่	ต�องเลอ่กช่องทัาง	ห์รอ่แพลตฟอร์มทัี�เห์มาะสื่มกับสื่่�อดิจิัิทััลทัี�ผ่ลิต

การวิิเคราะห์์ควิามเป็็นพลเมืองดิิจิิทััลผ่่านกิจิกรรมการผ่ลิตสื่ื�อดิิจิิทััล
เพื�อขัับเคลื�อนสัื่งคมในรายวิิชา	RSU160	ร้�เทั่าทัันสื่ื�อดิิจิิทััล

Digital	Citizenship	Analysis	Through	Digital	Media	Production	Activities	
for	Social	Movement	in	the	Course	of	RSU160	Digital	Media	Literacy
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	 การร้�เทั่าทัันทัักษะอ่�น	ๆ	1)	การทัำางานร่วิมกับผ้่�อ่�น	2)	ทัักษะการทัำางานพร�อมกันห์ลายอย่าง	3)	ทัักษะ
ควิามร้�ทัางดิ�านกฎห์มายและจัริยธรรมในการผ่ลิตส่ื่�อ		4)	ควิามร้�ดิ�านกราฟิก	5)	ควิามร้�ควิามสื่ามารถุทัางการแสื่ดิง	
6)	 ทัักษะการใช�โป็รแกรมคอมพิวิเตอร์ในการผ่ลิตสื่่ �อ	 7)	 ทัักษะในการนำาเสื่นอผ่ลงาน	
8)	ทัักษะในการรับฟังควิามคิดิเห์็นขัองผ่้�อ่�น	 9)	ทัักษะการแสื่ดิงควิามคิดิควิามเห์็นอย่างมีเห์ตุผ่ล
	 นอกจัากนี�ยังพบอีกว่ิา	การนำาเสื่นอผ่ลงานส่ื่�อดิิจิัทััลให์�กลุ่มอ่�น	ๆ 	ไดิ�แลกเป็ลี�ยน	เรียนร้�	และการวิิพากษ์ผ่ลงาน
ขัองวิิทัยากรนักวิิชาชีพ	ทัำาให์�เกิดิพ่�นทัี�การเรียนร้�ให์ม่	 เห์็นมุมมองให์ม่	 ๆ	และพร�อมทัี�จัะนำาไป็ต่อยอดิ	
พัฒนาผ่ลงานให์�ดิีขัึ�น	
คำาสื่ำาคัญ	:	พลเมอ่งดิิจิัทััล	การผ่ลิตสื่่�อดิิจิัทััล	การขัับเคล่�อนสื่ังคม	

Abstract
	 Research	subject	Digital	Citizenship	Analysis	Through	digital	media	production	activities	that	
drive	society	in	the	course	of	RSU160	Digital	Media	Literacy	is	a	qualitative	research.	The	objective,	
Digital	Information	Literacy	as	well	as	being	aware	of	other	skills	through	digital	media	production	
activities	 in	animation	and	video	clips	 to	drive	society	Among	students	enrolled	 in	 the	course	
RSU160	Digital	Media	Literacy,	Semester	1/21The	results	showed	that	Digital	media	production	
activities	to	drive	society	in	animated	form	and	video	clips	can	develop	digital	citizenship	with	a	
common	sense	and	enhancing	digital	knowledge	and	skills	in	3	dimensions.Digital	Information	
Literacy	1)	Can	access	understand	information	in	both	Thai	and	foreign	languages	in	the	form	of	
text,	still	images,	animations,	sounds,	various	symbols,	including	computer	programs;	2)	Analysis	
and	evaluation	of	information	at	2	levels:	external	criticism;	and	internal	criticism.	3)	Content	creation	
is	the	creation	of	new	conten.	or	creating	new	knowledge	creatively	4)	Validation,	suitability	in	both	
legal	and	ethical	aspects	5)	Sharing,	publishing	for	the	team	to	know	and	understand	the	same.
	 Digital	Media	Literacy	1)	Access	 to	 a	 variety	 of	 digital	media	both	 at	 home	and	abroad	
understand	the	strengths.	Disadvantages	of	each	form	of	digital	media	2)	Analysis	and	evaluation	
of	digital	media	to	determine	who	the	media	producers	are.	For	what	purpose	to	produce	media?	
What	does	the	media	format	look	like?	Who	is	the	target	audience?	3)	Digital	media	creation.	The	
use	of	computer	programs	must	be	suitable	for	digital	media	production.	and	does	not	exceed	
the	ability	of	the	media	producer	4)	Verification	of	accuracy,	suitability	of	content,	image,	color,	
sound.	5)	Dissemination	must	choose	a	channel.	or	a	suitable	platform	for	digital	media	produced.
	 Knowledge	 of	 other	 skills	 1)	Working	with	 others	 2)	Multitasking	 skills	 3)	 Legal	
and	 ethical	 skills	 in	media	production	 4)	Graphics	 knowledge	5)	Acting	 knowledge	
6)	 Skills	 in	 using	 computer	 programs	 in	media	production	 7)	 Skills	 in	 presentations	
8)	Skills	 in	 listening	 to	 others’	 opinions	 9)	Skills	 in	 expressing	 ideas	 and	opinions	 rationally
It	was	 also	 found	 that	 Presentation	 of	 digital	media	 for	 other	 groups	 to	 exchange,	
learn	 and	 critique	 the	 work	 of	 professional	 speakers.	 Creating	 a	 new	 learning	
space	 seeing	 new	perspectives	 and	 ready	 to	 take	 them	 further	 Improve	 your	work.
Keywords	:	digital	citizen,	digital	media	production,	social	movement
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บทันำา
	 รายวิิชา	 RSU160	 ร้�เทั่าทัันสื่่�อดิิจัิทััล	 มุ่งเน�นให์�นักศึึกษามีควิามร้�	 ควิามเขั�าใจัเกี�ยวิกับ
ควิามเป็็นพลเม่องดิิจัิทััล	 ร้�เทั่าทัันสื่่�อดิิจัิทััล	 รวิมถุึงร้�เทั่าทัันขั่าวิสื่ารห์ร่อสื่ารสื่นเทัศึ	บนพ่�นฐานขัอง
ควิามรับผ่ิดิชอบทัางกฎห์มายและจัริยธรรมทัางการสื่่�อสื่าร	และต�องมีทัักษะในการใช�เทัคโนโลยีและ
เคร่�องม่อดิิจิัทััลในการส่ื่�อสื่าร	ไม่ว่ิาจัะเป็็นดิ�านการเขั�าถึุง	การแลกเป็ลี�ยน	การใช�	การป็ระเมินคุณค่าข่ัาวิสื่าร	
ห์ร่อสื่ารสื่นเทัศึ	 รวิมถุึงมีควิามสื่ามารถุในการผ่ลิตสื่่�อดิิจัิทััลเพ่�อป็ระโยชน์ต่อตนเอง	และสื่ังคม
	 ควิามร้�ควิามเขั�าใจัการมีทัักษะ	และควิามสื่ามารถุดิังกล่าวิขั�างต�น	 เป็็นการสื่ร�างควิามพร�อม
ให์�กับนักศึึกษาในฐานะขัองการเป็็นพลเม่องดิิจัิทััล	 (Digital	Citizenship)	ทัี�ต�องใช�งานสื่่�อดิิจัิทััล	
และสื่่�อสื่ังคมออนไลน์อย่างมีควิามรับผ่ิดิชอบ	มีจัริยธรรม	มีควิามเห์็นอกเห์็นใจัและเคารพผ่้�อ่�น	
โดิยเฉพาะในช่วิงเกิดิวิิกฤตการณ์โควิิดิ-19	เราทัุกคนต�องใช�ชีวิิตอย้่กับร้ป็แบบทัี�เรียกวิ่า	ชีวิิตวิถิุีให์ม่	(New	
Normal)	 ซึึ่�งทัำาให์�พวิกเราทัุกคนต�องมาใช�ชีวิิตอย้่ในโลกออนไลน์มากขัึ�น	 ไม่ว่ิาจัะเป็็นการชอป็ป็ิ�งออนไลน์	
การสื่ั�งอาห์าร	ห์ร่อแม�แต่การเขั�าสื่้่สื่ังคมไร�เงินสื่ดิดิ�วิยบริการ	E-payment	ต่างๆ	อีกทัั�งยังทัำาให์�เราไดิ�มี
โอกาสื่พบป็ะผ่้�คนบนโลกออนไลน์มากขัึ�น	ควิามเป็ลี�ยนแป็ลงทัี�เกิดิขัึ�นนี�จัำาเป็็นอย่างยิ�งทัี�พวิกเราจัะต�องมี
ทัักษะควิามเป็็นพลเม่องดิิจิัทััล	เพ่�อให์�อย่้ในโลกออนไลน์ไดิ�อย่างป็ลอดิภัย	(ลภัสื่ภาส์ื่		หิ์ริรนทัรานุก้ล,	2559)
	 อย่างไรก็ตามมีผ่้�ตั�งขั�อสื่ังเกตวิ่าทัักษะการใช�อินเทัอร์เน็ตและเทัคโนโลยีสื่ารสื่นเทัศึเพ่�อป็ระโยชน์ใน
ชีวิิตป็ระจัำาวิันไม่เพียงพอต่อคุณลักษณะขัองการเป็็นพลเม่องดิิจัิทััลทัี�สื่มบ้รณ์	ห์ากแต่บุคคลผ่้�นั�นจัะต�อง
ใช�เทัคโนโลยีดิังกล่าวิในทัางทัี�จัะก่อให์�เกิดิป็ระโยชน์ต่อบุคคลอ่�นและสื่ังคม	เช่น	การเคารพสิื่ทัธิและห์น�าทัี�
ขัองผ้่�อ่�นตลอดิจันการใช�เทัคโนโลยีเพ่�อสื่่�อสื่ารกับภาครัฐและภาคเอกชน	เพ่�อก่อให์�เกิดิการเป็ลี�ยนแป็ลงใน
ทัางทัี�ดิีและถุ้กต�อง	(วิรลักษณ์		สื่งวินแก�วิ,	2558)
	 ควิามเป็็นพลเม่องดิิจัิทััล	 นับเป็็นมาตรฐานห์นึ�งในดิ�านเทัคโนโลยีการศึึกษาทัี�เสื่นอโดิย
สื่มาคมเทัคโนโลยีการศึึกษานานาชาติ	 (ISTE	 :	 International	Society	 for	 Technology	 in	Education)	
เพ่�อให์�ผ่้�เรียนสื่ามารถุแสื่ดิงควิามเขั�าใจัป็ระเดิ็นทัางสื่ังคม	 วิัฒนธรรม	 และควิามเป็็นมนุษย์	
ทัี�เกี�ยวิขั�องกับเทัคโนโลยีสื่ารสื่นเทัศึ	 และป็ฏิิบัติตนอย่างมีจัริยธรรม	 ตามครรลองกฎห์มาย	 ให์�ใช�
ขั�อม้ลขั่าวิสื่ารไดิ�อย่างป็ลอดิภัย	ถุ้กกฎห์มาย	ซึ่ึ�งมีควิามสื่ำาคัญในทัักษะแห์่งการเรียนร้�ในศึตวิรรษทัี�	 21
	 ทัักษะแห์่งศึตวิรรษทัี�	 21	 (21st	Century	Skills)	 วิิจัารณ์	พานิช	 (2555)	 ไดิ�กล่าวิถุึงทัักษะเพ่�อการ
ดิำารงชีวิิตในศึตวิรรษทัี�	21	ควิรเป็็นการเรียนจัากการค�นควิ�าเองขัองศึิษย์	โดิยคร้	อาจัารย์ช่วิยแนะนำา	และ
ช่วิยออกแบบกิจักรรมทีั�ช่วิยให์�นักเรียน	นักศึึกษาแต่ละคนสื่ามารถุป็ระเมินควิามก�าวิห์น�าการเรียนร้�ขัองตนเองไดิ�	
	 ทัักษะดิ�านสื่ารสื่นเทัศึ	สื่่�อดิิจัิทััล	และเทัคโนโลยี	 ค่อห์นึ�งในทัักษะแห์่งศึตวิรรษทัี�	 21	 เน่�องดิ�วิยใน
ป็ัจัจัุบันมีการเผ่ยแพร่ขั�อม้ลขั่าวิสื่ารผ่่านทัางสื่่�อและเทัคโนโลยีมากมาย	ผ่้�เรียนจัึงต�องมีควิามสื่ามารถุใน
การแสื่ดิงทัักษะการคิดิอย่างมีวิิจัารณญาณและป็ฏิิบัติงานไดิ�ห์ลากห์ลาย	โดิยอาศัึยควิามร้�ในห์ลายดิ�าน	ดัิงนี�	
ควิามร้�ดิ�านสื่ารสื่นเทัศึ	ควิามร้�เกี�ยวิกับส่ื่�อ	ควิามร้�ดิ�านเทัคโนโลยี	ห์ร่อเรียกอีกอย่างห์นึ�งว่ิา	การร้�เท่ัาทัันส่ื่�อดิิจิัทััล
	 พัฒนาการขัองสื่่ �อ	 สื่ารสื่นเทัศึ	 และเทัคโนโลยีดิิจัิทััล	 ในช่วิงห์ลายทัศึวิรรษทัี�ผ่่านมา
มีการเป็ลี�ยนแป็ลง	อย่างรวิดิเร็วิ	 และไดิ�เคล่�อนเขั�าสื่้่ยุคสื่่�อห์ลอมรวิม	 (Convergent	Media)	
ซึ่ึ�งมีสื่่วินสื่ำาคัญในการเป็ลี�ยนวิิถุีการดิำาเนินชีวิิต	การสื่่�อสื่าร	และการเรียนร้�ขัองผ่้�คนในสื่ังคม	
	 จัากเห์ตุผ่ลดัิงกล่าวิขั�างต�น	ทัำาให์�ผ้่�วิิจััยเล็งเห็์นควิามสื่ำาคัญขัองการสื่ร�างควิามพร�อมทัางดิ�านการร้�เท่ัาทัันส่ื่�อ	
สื่ารสื่นเทัศึ	และดิิจิัทััล	ซึึ่�งเป็็นชุดิขัองสื่มรรถุนะ	(Competency)	ทีั�ครอบคลุมทัักษะแห่์งศึตวิรรษทีั�	21	ในส่ื่วิน
ทีั�เกี�ยวิขั�องกับควิามสื่ามารถุในการเขั�าถึุงสื่ารสื่นเทัศึผ่่านส่ื่�อและเทัคโนโลยีดิิจิัทััล	การเล่อกรับ	วิิเคราะห์์	ป็ระเมิน	
และนำาขั�อมล้ทัี�ไดิ�รับไป็ใช�ในทัางสื่ร�างสื่รรค์	รวิมทัั�งควิามสื่ามารถุผ่ลิตสื่่�อเพ่�อขัับเคล่�อนสื่ังคมไดิ�ดิ�วิยตนเอง	
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วัตถุุประสงค์ในิการศึกษาวิจััย
 เพ่ือวเิคราะห์การรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิทัิล (Digital Media Literacy) การรูเ้ท่าทนัสารสนเทศดจิทัิล (Digital Information 
Literacy) รวมถึงการรูเ้ท่าทันทกัษะอืน่ ๆ  ผ่านกิจกรรมการผลิตสือ่ดิจทิลั ในรูปแบบแอนิเมชนั และคลิปวดีิโอ 
เพ่ือขบัเคลือ่นสังคม ในกลุม่นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา RSU160 รูเ้ท่าทันสือ่ดจิทิลั ภาคการศึกษา 1/2564
กรอบหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ใช้ในการศึกษาวิจัย
 แนิวคดิพลเม่องดจิัทัิล  ศ.กติติคณุ สุกญัญา สดุบรรทัด สาขานเิทศศาสตร์ ส�านกัธรรมศาสตร์และการเมือง 
ราชบัณฑิิตยสภา ได้อธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงของกระบวนการการสื่อสารท่ี ประกอบด้วย แหล่งสาร 
(S-Source) สาร (M-Message) สือ่ (C-Channel) และผู้รับสาร (R-Receiver) ปัจจุบันองค์ประกอบท้ายสุด 
คือ ผู้รับสารได้ปรับตัวขึ้นมาเป็นได้ทั้งแหล่งสาร ผู้สร้างสาร และผูผ้ลิตสื่อ เป็นเสมือนการปฏิวัติตัวเองของ 
R ซึ่ึ่งจะท�าให้ R มีพลังอย่างมาก บทบาทเชิงปฏิกิริยาเคลื่อนไหวของมนุษย์ คือ ตัว R  พลเมืองในยุคแห่ง
การเข้าถึงเทคโนโลยีท่ีท�าให้ระบบสื่อสารเปลี่ยนไปท้ังหมด พลเมืองทุกคนพึงตระหนักว่าตน กลายเป็น
นกัสือ่สารทีส่ามารถเข้าสูม่ณฑิลสาธารณะเพราะมีเครือ่งมือสือ่สารอยู่ในมือ การสร้างระบบสือ่สารแบบน�าสือ่
มาสร้างสือ่พลเมือง คือ การน�าเอาสือ่ทัง้สือ่บุคคล สือ่มวลชน สือ่ออนไลน์ท่ีมีอยู่เดิม มาสร้างนักสือ่สารท่ีมีพลัง 
โดยพุ่งเป้าทีตั่ว R คือการพัฒนาคณุภาพของพลเมอืงให้มพีลัง เป็นนกัสือ่สารสร้างสรรค์ด้วยทักษะและจติส�านึก 
 การจะเป็นพลเมอืงดจิทิลันัน้ จะต้องมชุีดทกัษะ และความรูท้ัง้ในเชงิเทคโนโลยแีละการคดิขัน้สงู หรอืทีเ่รยีกว่า 
“ความรูเ้ท่าทันดิจทัิล” (Digital Literacy) เพ่ือใช้ประโยชน์จากข้อมูลข่าวสารในโลกไซึ่เบอร์ รูจ้กัป้องกนัตนเองจาก
ความเสีย่งต่างๆ ในโลกออนไลน์ เข้าใจถงึสิทธิ ความรบัผดิชอบ และจรยิธรรมท่ีส�าคญัในยุคดิจทิลั และใช้ประโยชน์
จากอินเทอร์เน็ตในการมีส่วนร่วมทางการเมือง เศรษฐ์กิจ และสังคม วฒันธรรม ทัง้เพ่ือตนเอง ชมุชน ประเทศ และโลก 
 แนิวคิดการร้้เท่าทันิส่�อดิจิัทัลและการร้้เท่าทันิสารสนิเทศ ชุดทักษะและความรู้ดิจิทัลจะ
ช่วยให้เราใช้เทคโนโลยีเพ่ือตอบโจทย์การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัลได้อย่างรอบด้าน นั่นคือ ใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลในการเข้าถึงแหล่งข้อมูล (Access) วิเคราะห์พร้อมท้ังประเมินคุณภาพและความน่าเชื่อถือของข้อ
มูล สังเคราะห์ (Analysis, Evaluate, Synthetic)  สร้างสรรค์เน้ือหาในรูปแบบของสื่อผสมผ่านเครื่องมือ
ดิจิทัล (Content Creation, Media Creation) ตรวจสอบพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและการสื่อสารกับ
ผู้อื่นโดยค�านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมและหลักจริยธรรม (Validation, Suitability) รวมถึงใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลแบ่งปันความรู้และแก้ไขปัญหาต่างๆ ในสังคมผ่านการท�างานร่วมกับผู้อื่น  (Sharing, Publishing)

แผนภาพกระบวนการรูเ้ท่าทันสารสนเทศดิจิทัล / สื่อดิจิทัล 
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 แนิวคดิการขบััเคล่�อนิสงัคม นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ (2560) ได้เขียนอธิบายค�าว่า การเคลือ่นไหวของสังคม หรือ “Social 
Movements” ว่า เป็นปฏิบัตกิารของกลุม่คนท่ีมีเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึง่  การรวมกลุม่ของคนอาจจะเป็นทางการ
และไม่เป็นทางการกไ็ด้ ส�าหรบัทางมานษุยวทิยามองว่าการเคลือ่นไหวทางสงัคมเป็นเรือ่งของการเปลีย่นแปลงทางสงัคม
และเป็นเรือ่งการเมอืง เช่น การต่อสูเ้รือ่งสิง่แวดล้อม  เชือ้ชาต ิความเท่าเทยีมของเกย์ เลสเบีย้น การดแูลรกัษาผูป่้วยเอดส์  
สิทธิการตั้งครรภ์ และความเท่าเทียมของสตรี รวมทั้งการต่อสู้เชิงอนุรักษ์นิยม เช่น การต่อต้านการท�าแท้ง 
 การใช้้ส่�อดิจิัทัล เพ่�อการเคล่�อนิไหวทางสังคม การเคลือ่นไหวทางสังคมมีความจ�าเป็นอย่างย่ิงทีจ่ะต้อง
พ่ึงพาสือ่ดิจทิลั ซึ่ึง่เป็นสือ่กลางท่ีสามารถเข้าถงึผูค้นได้อย่างรวดเรว็และกว้างขวาง เป็นอกีช่องทางหนึง่ทีส่ามารถ
ท�าให้เกดิการขบัเคลือ่นทางสงัคมได้ไม่แพ้การสือ่สารมวลชนแบบดัง้เดมิ เพราะในปัจจบัุนมจี�านวนผูใ้ช้งาน
อินเทอร์เน็ตทัว่โลกส่วนใหญ่ใช้สมาร์ตโฟนเป็นหลักไม่ว่าจะใช้ ดูข่าว เล่นโซึ่เชียล หรืออะไรกต็าม ท�าให้การเข้าถึงข้อมลู
ข่าวสารนั้นสะดวกเข้าได้ทุกท่ีทุกเวลา สื่อดิจิทัลจึงมีอิทธิพลต่อการใช้ชีวิตและการเคลื่อนไหวทางสังคม
ของกลุ่มคนในปัจจุบัน 
 หลกัการผู้ลติส่�อดจิัทัิล ในด้านการผลิตสือ่ดิจิทลัน้ันแม้จ�าเป็นต้องพ่ึงพาความรูใ้นเรือ่งของกระบวนการ
ท�างานของเครือ่งมือ คอมพิวเตอร์เป็นล�าดับแรก แต่สิง่ส�าคัญกว่าน้ันคือการมีความเข้าใจในกลไกการสือ่สารของ
สือ่ดจิิทลัในด้านต่างๆ และสามารถทีจ่ะประยุกต์ใช้องค์ประกอบของสือ่ดิจทิลั ได้อย่างมีประสิทธิภาพท่ีสุด สือ่ดิจิทัลจงึ
เตม็ไปด้วยความหลากหลายและเป็นช่องทางอนัส�าคญัทีช่่วยให้การสือ่สารประสบผลส�าเรจ็มากกว่าสือ่แบบเก่าในอดตี
 ขั้นตอนของการผลิตสื่อดิจิทัลที่เรียกว่า 3P คือ ขัน้ก่อนการผลิต (Pre-production) ขั้นการผลิต (Pro-
duction) และขั้นหลังการผลิต (Post production) ซ่ึึ่งมีรายละเอียดดังนี้
 1. ขั้นก่อนการผลิต (Pre – production) เป็นขั้นตอนแรกที่ส�าคัญเป็นอย่างย่ิง เน่ืองจากเป็นการ
ก�าหนดแนวทางในการผลิตทั้งหมด แบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ การก�าหนดกลุ่มเป้าหมายและรูปแบบ
รายการ, การเขียนบท, การวางแผนการถ่ายท�า
  1.1 การก�าหนดกลุ่มเป้าหมายและรูปแบบรายการ ในการผลิตสื่อทุกชนิดจ�าเป็นท่ีจะต้องมีการ
ก�าหนดเป้าหมายหลัก (Target Group) เพื่อให้ผู้ผลิตสามารถเลือกใช้สื่อได้ตรงตามทีก่ลุ่มเป้าหมายเปิดรับ 
สามารถก�าหนดเนือ้หา และรปูแบบได้ตรงตามท่ีกลุม่เป้าหมายสนใจ ซ่ึึ่งจะท�าให้การผลติสือ่ประสบความส�าเร็จ
    1.2 การเขยีนบท การเขยีนบทถอืเป็นหัวใจของขัน้ก่อนการผลติ และกระบวนการผลติท้ังหมด เน่ืองจากบท
ท�าหน้าท่ีเสมือนแปลนในการสร้างบ้าน นอกจากนั้นแล้วบทเป็นตัวชี้วัดจุดแรกที่จะบอกได้ว่าสื่อนั้นๆ 
จะประสบความส�าเร็จหรือไม่
       1.3 การวางแผนการถ่ายท�า การวางแผนการถ่ายท�าเป็นการเตรียมวัสดุอุปกรณ์ ฉาก สถานที ่
การก�าหนดและประสานงานบคุลากรในทมีการผลติ เช่น พธิกีร นกัแสดง ตากล้อง เจ้าหน้าทีด้่านแสง นอกเหนือ
จากการวางแผนเตรียมวัสดอุปุกรณ์ การประสานงานแล้ว ในข้ันตอนนีอ้าจหมายรวมถึงการซัึ่กซ้ึ่อมบทของนักแสดง 
การทดลองการถ่ายท�าในบางฉากโดยใช้ตัวแสดงแทนการซ้ึ่อมคิว(Cue)หรอืการถ่ายท�าส่วนทีจ่ะน�าไปใช้ขณะถ่ายท�าจริง
 2. ขัน้การผลิต (Production) ขั้นการผลิตเป็นขั้นตอนการถ่ายท�าจริง ซึ่ึ่งได้แก่ การแสดง การก�ากับภาพ 
การบันทึกภาพและเสียง ตามสถานที่ที่เขียนขึ้นในบท เป็นต้น
 3. ขั้นหลังการผลิต (Post – production) ขั้นหลังการผลิตเป็นข้ันตอนสุดท้ายในการผลิต
วีดิทัศน์ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการตัดต่อภาพและเสียง การลงเสียงบรรยายเพิ่มเติม การใส่เทคนิคด้านภาพ 
(Special Effect) เทคนิคพิเศษด้านเสียง (Sound Effect) รวมท้ังการเผยแพร่สู่มวลชน (Distribution) 
และการประเมินผล(Evaluation) ที่เกิดขึน้จากการเผยแพร่สื่อวีดิทัศน์ด้วย
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วิธ่ดำาเนิินิการวิจััย
 1.ประชากรที่ศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  1.1 ประชากรประเภทเอกสาร คอื รายงานประกอบชิน้งาน และ “สือ่ดจิิทลั เพ่ือการขบัเคลือ่นสังคม” 
จ�านวน 114 ชิ้นงาน ซึ่ึ่งเป็นผลงานของนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา RSU160 รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
ภาคการศึกษาที่ 1 / 2564  จ�านวน 425 คน จาก 12 กลุ่ม 
  1.2 ประชากรประเภทบุคคล คือ อาจารย์ท่ีปรึกษาประจ�ากลุ่ม จ�านวน 6 คน คนละ 2 กลุ่ม 
อาจารย์ทีป่รึกษาท�าหน้าท่ีเป็นผูก้ระตุน้ ควบคุม ให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมในการผลิตสือ่ดิจิทลั ตัง้แต่การระดมสมอง
เก่ียวหวัข้อเรือ่ง ไปจนถงึขัน้ตอนสดุท้ายคอื ตรวจสอบ ประเมนิผลงานสือ่ดจิิทลัก่อนการน�าเสนอต่อวทิยากรภายนอก
 2.กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา เอกสารที่เป็นรายงานประกอบชิ้นงาน สื่อดิจิทัลเพ่ือขับเคลื่อนสังคม 
จ�านวน 114 ชิ้น สามารถน�ามาจัดหมวดหมูเ่นื้อหาได้ทัง้หมด 19 หมวดหมู่เนื้อหา และจากการเลือกกลุ่ม
ตวัอย่างได้ทัง้หมด 38 กลุม่ตัวอย่าง คดิเป็นร้อยละ 33.33 โดยกลุม่ตัวอย่างทีเ่ลอืกมาจากทกุหมวดหมูเ่นือ้หา 
 3.เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย คือ แบบการสัมภาษณ์มุมมองอาจารย์ทีป่รึกษาเกี่ยวกับการผลิตสือ่
ดิจิทัล เพือ่ขับเคลื่อนสังคม

ผู้ลการวิจััย
 นักศึกษาในฐ์านะพลเมืองดิจิทัล ต้องการเข้าไปมีส่วนร่วมขับเคลื่อนสังคมในประเด็นต่าง ๆ มากถึง 
177 ประเด็น แบ่งเป็นหมวดหมู่เนือ้หาได้ 21 หมวดหมู่ และหมวดหมู่สิง่แวดล้อม มีมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
10.16 รองลงมา คอืการปรบัเปลีย่น ความคดิ ความเชือ่ ทศันคต ิพฤตกิรรมบางอย่างของบคุคลในสงัคมไทย 
คิดเป็นร้อยละ 9.03 สิทธิ เสรีภาพ ความเท่าเทียม ของกลุ่มคนในสังคม โดยเฉพาะกลุ่มหลากหลายทางเพศ 
คิดเป็นร้อยละ 9.03 น้อยที่สุด คือ รัฐ์สวัสดิการ คิดเป็นร้อยละ 1.12 
 ในส่วนการผลิตสื่อดิจิทัล เพื่อขับเคลื่อนสังคม ซึ่ึ่งแบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้
 ขัน้ที ่1 การคดิ และเตรยีมความพร้อมด้านหวัข้อ และเน้ือหาส�าหรบัการผลติสือ่ดจิิทลั เพ่ือขบัเคลือ่นสงัคม 
(Pre-Production) พบว่าประเดน็ทีน่กัศึกษาเลือกและน�ามาผลิตสือ่ดจิิทลั มากทีสุ่ด คือ สิง่แวดล้อม จ�านวน 
19 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 16.66 รองลงมา คือ สิทธิ เสรีภาพ จ�านวน 17 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 14.91 ล�าดับที ่3 
คอื ความคดิ ค่านยิม พฤตกิรรม ของสมาชกิในสงัคมไทย จ�านวน 16 เรือ่ง คิดเป็นร้อยละ 14.03 ซึ่ึง่ส่วนใหญ่
เปน็เรือ่งใกล้ตัวกบันกัศึกษา ประเดน็ทีน่กัศึกษาไม่สนใจจะน�ามาผลติสือ่ดจิิทัลเลย คือ การเมอืง และศิลปะ
กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการจะสื่อสารด้วย ส่วนใหญ่อยู่ในวัยเดียวกับนักศึกษา คือ ช่วงอายุตัง้แต่15 ปี-35 ปี 
หรือกลุ่ม Generation Z
 การสืบค้นสารสนเทศดิจทัิล เพ่ือสร้างสรรค์เนือ้หา นกัศกึษาจะเลอืกเนือ้หาท่ีเป็นข้อเทจ็จริง มีผลงานวจิยัรองรับ 
ตรงกับหัวข้อที่ต้องการ  และพิจารณาถึงความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มา จากความเชีย่วชาญของผู้เขียน เป็น
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาโดยตรง ซ่ึึ่งอาจเป็นหน่วยงานของรัฐ์ หรือเอกชนที่ตรวจสอบได้ รวมถึงเป็น
เนื้อหาที่สื่อสารเข้าใจง่าย ไม่ขัดต่อกฎหมาย ศีลธรรม และจริยธรรมอันดีของสังคม
 ขั้นที่ 2 การผลิตสื่อดิจิทัลในรูปแบบแอนิเมชัน หรือคลิปวิดีโอ เพื่อการขับเคลือ่นสังคม (Production) 
ซึ่ึ่งมี 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขัน้ตอนที ่1 การเขยีนบท ประกอบด้วย ตัวละคร ฉาก บทสนทนา ค�าบรรยาย เสยีง หรอืเพลงประกอบ 
สร้างสตอรี่บอร์ด ซึ่ึ่งแสดงถึงการด�าเนินเรื่องพร้อมค�าบรรยายอย่างคร่าวๆ และการท�าแอนิเมติก
ส�าหรบัสือ่แอนเิมชนั  ส่วนสือ่คลปิวดีิโอ จะประชมุวางแผน เตรยีมอปุกรณ์ สถานที ่นกัแสดง เพ่ือการถ่ายท�า
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 ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างความเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร และฉาก ส�าหรับนักศึกษาท่ีเลือกผลิตสื่อ
แอนิเมชัน  ส่วนสื่อคลิปวิดีโอ นักศึกษาจะต้องลงพ้ืนที่ไปถ่ายท�าตามแผนที่วางไว้ ตัดต่อภาพ (Editing) 
ตามล�าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง หรือตามเหตุการณ์ที่ผู้เขียนบทวางไว้  รวมทั้งใส่ค�าบรรยาย (Subtitle) 
และโลโก้ ทีก่�าหนด ในการผลติสือ่แอนเิมชัน่ อาจจะเรยีกขัน้ตอนน้ีว่า การประกอบภาพรวม (Compositing) 
และการบันทึกเสียงดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงประกอบลงไป
 ขัน้ที ่3 หลงัการผลติสือ่ดจิิทลั ตรวจสอบ และประเมนิผล ก่อนและหลงัการเผยแพร่ (Post-Production) 
พบว่า มีการตรวจสอบ และประเมินผลใน 3 ระดับ คือ ระดับที่ 1 จากสมาชิกในกลุ่มที่รับผิดชอบ ระดับที่ 
2 จากบุคคลภายนอก ได้แก่ เพื่อน ครอบครัว อาจารย์ทีป่รึกษา วิทยากรวิชาชีพ และระดับที่ 3 ผู้รับสารที่
เป็นกลุม่เป้าหมายโดยตรง หลงัโพสต์ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook, Youtube , Tiktok, Instagram, Twitter และหรอื Line
 ความรู้และทักษะท่ีนักศึกษาได้จากการท�ากิจกรรมผลิตสื่อดิจิทัล เพ่ือขับเคลื่อนสังคม พบว่า 
นกัศึกษามีความรูเ้ท่าทันสารสนเทศดิจิทัล มากทีสุ่ด คิดเป็นร้อยละ 32.61 รองลงมา คอื มีความรูเ้ท่าทันสือ่ดิจิทลั 
คิดเป็นร้อยละ 27.76 ล�าดับที่ 3 มีการเข้าไปมีส่วนร่วมในการท�าประโยชน์เพื่อสังคม คิดเป็นร้อยละ 23.18 
และประเด็นสุดท้าย คือ นักศึกษามีความรู้เท่าทันทักษะอืน่ ๆ เช่น การท�างานร่วมกับผู้อื่นในสถานการณ์
การแพร่ระบาดของโควดิ -19 ได้  มีทกัษะในการน�าความรูท้ีไ่ด้ไปปรบัใช้ในชวิีตประจ�าวัน คดิเป็นร้อยละ 16.44

อภิปรายผู้ล
 ในยุคดิจิทัลพลเมืองทุกคนต้องพึงตระหนักว่า ตนได้กลายเป็นนักสื่อสารที่สามารถเข้าถึง
สาธารณะได้อย่างรวดเร็ว โดยไม่มีข้อจ�ากัดด้านพ้ืนที่ และเวลา เพราะมีเครื่องมือสื่อสารที่ทรงพลัง
อยู่ในมือ ดังน้ันการสร้างพลเมืองที่มีคุณภาพ มีพลังและเป็นนักสื่อสารสร้างสรรค์ มีโอกาสใช้ศักยภาพ
ของตนเองเพ่ือเป็นผู้ผลักดันความเปลี่ยนแปลง ด้วยตนเองอย่างมีจริยธรรมเป็นเรื่องท่ีจ�าเป็นอย่างย่ิง
 รายวิชา RSU160 รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ได้เปิดโอกาสให้นักศึกษาทุกคนทุกคณะสามารถเข้ามา
เรียนได้ โดยจะต้องลงมือปฏิบัติจริง ในการท�ากิจกรรมการผลิตสื่อดิจิทัล เพ่ือประโยชน์ต่อสาธารณชน 
ซึ่ึ่งเป็นการสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีจิตส�านึกเพ่ือส่วนรวม มีความรู้และทักษะใน 3 มิติ 
ได้แก่ มิติการรู้เท่าทันสารสนเทศดิจิทัล มิติการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และมิติการรู้เท่าทันทักษะอื่น ๆ 
 การระดมสมอง หรือการระดมความคิด (Brainstorm) เพ่ือการแลกเปลี่ยน ความคิด ความเห็น 
ประเด็นในการขับเคลื่อนสังคม ถือเป็นการสร้างจิตส�านึกการมีส่วนร่วมทางการเมืองและสังคม 
ไม่นิง่เฉยต่อความไม่ถูกต้อง และกระตุน้ความรับผิดชอบของตนเองทีม่ต่ีอสังคม  พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) 
จะต้องมีชดุความคิดในการแลกเปลีย่นความคิดความเห็นอย่างเสรี บนพ้ืนฐ์านของสารสนเทศท่ีมีเหตุผล น่าเชือ่ถือ  และ
ประเด็นท่ีน�ามาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือขับเคลื่อนสังคมในครั้งนี้มีตั้งแต่ปัญหาเล็กน้อยไปจนถึง
ปัญหาใหญ่ในระดับโลก 
 ส�าหรับกิจกรรมการผลิตสือ่ดิจทิลั รูปแบบแอนิเมชนั และคลิปวิดีโอ เพ่ือขับเคลือ่นสังคม ซ่ึึ่งมกีารด�าเนินงานใน 
3 ขัน้ ได้แก่ 1) ขัน้การคดิ และเตรยีมความพร้อมด้านหวัข้อ และเน้ือหาส�าหรบัการผลติสือ่ดจิทิลั เพ่ือขบัเคลือ่นสงัคม 
(Pre-Production) 2) ขั้นการผลิตสื่อดิจิทัลในรูปแบบแอนิเมชัน และคลิปวิดีโอ เพ่ือการขับเคลื่อนสังคม 
(Production) และ3) ขั้นหลังการผลิตสื่อดิจิทัล ตรวจสอบ และประเมินผล ก่อนและหลังการเผยแพร่ 
(Post-Production) ซ่ึึ่งแต่ละขั้นได้สร้างความรู้และทักษะให้กับพลเมืองดิจิทัล ใน 3 มิติ คือ มิติการรู้เท่าทัน
สารสนเทศดจิิทัล มติิการรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิิทัล และมติิการรูเ้ท่าทนัทักษะอืน่ ๆ  ซึ่ึง่ใน 2 มติแิรกจะมอีงค์ประกอบย่อย 
5 องค์ประกอบ
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มิติการร้�เทั่าทัันสื่ารสื่นเทัศึดิิจิิทััล	
 1)	การเขั�าถึง	(Access)	สื่ามารถุเขั�าถึุงสื่ารสื่นเทัศึดิิจิัทััลไดิ�ทัันทีัทีั�ต�องการ	ร้�และเขั�าใจักลวิิธีในการค�นห์า	
ร้�จัักแห์ล่งขั�อม้ลทัี�ห์ลากห์ลาย	สื่ามารถุจััดิการกับแห์ล่งขั�อม้ลทัี�มีมากเกินไป็	สื่ามารถุเขั�าถุึงแห์ล่งขั�อม้ล
ต่างป็ระเทัศึไดิ�	นั�นห์มายควิามวิ่า	พลเม่องดิิจัิทััลจัะต�องมีควิามร้�	 ทัักษะในการใช�ภาษาต่างป็ระเทัศึดิ�วิย
	 สื่ารสื่นเทัศึดิิจัิทััลทัี�เขั�าถุึงมีทัั�งในร้ป็แบบตัวิอักษร	 ภาพนิ�ง	ภาพเคล่�อนไห์วิ	 เสื่ียง	สื่ัญลักษณ์ต่าง	 ๆ	
รวิมถุึงโป็รแกรมคอมพิวิเตอร์	สื่ำาห์รับวิาดิภาพ	ตกแต่งภาพ	สื่ร�างภาพเคล่�อนไห์วิ	ตัดิต่อภาพ	ลงเสื่ียง	ไดิ�แก่	
โป็รแกรม	Procreate,	KineMaster,	 iMovie,	VLLO,	Adobe	Premiere	 เป็็นต�น	ซึ่ึ�งสื่่วินให์ญ่เป็็นงานทัี�มี
ลิขัสื่ิทัธิ�	 มีค่าใช�จั่าย	ผ่้�เขั�าถุึงจัึงควิรระมัดิระวิัง	และพยายามเขั�าถุึงแห์ล่งสื่ารสื่นเทัศึดิิจัิทััลทัี�อนุญาต
ให์�ใช�ไดิ�โดิยไม่ละเมิดิลิขัสิื่ทัธิ�	ไม่มีค่าใช�จ่ัาย		แห์ล่งสื่ารสื่นเทัศึทีั�สื่ำาคัญอีกแห์ล่งห์นึ�งทีั�พลเม่องดิิจิัทััลต�องเขั�าถึุง	
ค่อ	พจันานุกรม	ฉบับราชบัณฑิิตยสื่ถุาน	พ.ศึ.2554	(https://dictionary.orst.go.th/)			พจันานุกรมภาษาอังกฤษ	
ฉบับออกซึ่ฟอร์ดิ	(อังกฤษ:	Oxford	English	Dictionary;	OED)	ใช�สื่ำาห์รับตรวิจัสื่อบควิามถุ้กต�องขัองการใช�ภาษา	
	 2)การวิิเคราะห์์	 ป็ระเมินผ่ล	 สื่ังเคราะห์์	 (Analysis,	 Evaluate,	 Synthetic)	 การวิิเคราะห์	์
ป็ระเมินผ่ลแห์ล่งสื่ารสื่นเทัศึดิิจิัทััล	ต�องทัำาใน	2	ระดัิบ	ค่อ	การวิิพากษ์ภายนอก	ไดิ�แก่	ช่�อ	ป็ระวัิติ	ผ้่�เขีัยน	ห์น่วิยงาน	
องค์กรทัี�เช่�อถุ่อไดิ�	ระบุแห์ล่งอ�างอิงทัี�ถุ้กต�อง		ระบุวิัน	เดิอ่น	ป็ี	ทัี�เผ่ยแพร่	ระดิับทัี�	2	คอ่	การวิิพากษ์ภายใน	
ไดิ�แก่	สื่าระสื่ำาคัญขัองเน่�อห์า	ควิามเป็็นเห์ตุเป็็นผ่ล	ขั�อเทั็จัจัริงกับควิามคิดิเห์็น	ไม่ขัดัิต่อกฎห์มาย	ศึีลธรรม	
และจัริยธรรมอันดีิขัองสัื่งคม	นอกจัากนี�ยังต�องมีการเป็รียบเทีัยบเน่�อห์าจัากห์ลายแห์ล่งขั�อม้ล	และถุ�ามีขั�อสื่งสัื่ย	
ไม่เขั�าใจั	ต�องแสื่วิงห์าขั�อมล้เพิ�มเติม	สื่อบถุามจัากผ่้�ร้�	ผ่้�เชี�ยวิชาญ	ซึ่ึ�งทัั�งห์มดินี�ผ่้�ใช�สื่ารสื่นเทัศึดิิจัิทััลต�องมี
วิิจัารณญาณ	ไม่เช่�ออะไรง่าย	ๆ	 มีควิามละเอียดิ	 รอบคอบ	สื่ามารถุจัับป็ระเดิ็นสื่าระสื่ำาคัญขัองเน่�อห์าทัี�มี
จัำานวินมาก	และการตีควิามห์มายเน่�อห์าสื่ารไดิ�	 กรณีสื่ารสื่นเทัศึทัี�เป็็นภาพ	 เสื่ียง	สื่ัญลักษณ์	ผ่้�ใช�ต�อง
คัดิเล่อกให์�สื่อดิคล�องกับเน่�อห์า	กลุ่มเป้็าห์มาย	แพลตฟอร์มทีั�จัะเผ่ยแพร่	ส่ื่วินโป็รแกรมคอมพิวิเตอร์ทีั�ใช�ในการ
ผ่ลิตส่ื่�อ	ผ้่�ใช�ต�องป็ระเมิน	ทัดิลอง	ฝึึกใช�โป็รแกรมคอมพิวิเตอร์ให์�เขั�าใจัก่อน	และเล่อกโป็รแกรมทีั�เห์มาะสื่มกับงาน	
	 3)การสื่ร�างสื่รรค์เนื�อห์า	 (Content	 Creation)	ค่อ	การนำาเน่�อห์าทัี�เป็็นตัวิอักษร	ภาพ	 เสื่ียง	
สื่ัญลักษณ์	 มาป็ระกอบสื่ร�างเป็็นเน่�อห์าให์ม่	 มีร้ป็แบบทัี�แตกต่างไป็จัากเดิิม	ห์ร่อเป็็นการสื่ร�าง
ควิามร้�ให์ม่อย่างสื่ร�างสื่รรค์	 ถุ้กต�อง	 ชัดิเจัน	 เขั�าใจัง่าย	 ตรงตามควิามต�องการขัองผ่้�รับสื่าร
เป็้าห์มาย	ผ่้�สื่ร�างสื่รรค์เน่�อห์าและสื่ร�างสื่รรค์สื่่�อต�องมีควิามสื่ามารถุในการเล่อกใช�รห์ัสื่การสื่่�อสื่ารทัี�
ถุ้กต�อง	ส่ื่�อควิามห์มายทีั�เขั�าใจัง่าย	มีควิามน่าสื่นใจั	ดึิงด้ิดิใจักลุ่มเป้็าห์มายให์�เปิ็ดิรับส่ื่�อ	นอกจัากนี�ผ้่�สื่ร�างสื่รรค์	
ยังต�องมีควิามสื่ามารถุในการใช�โป็รแกรมคอมพิวิเตอร์	ในการวิาดิภาพ	สื่ร�างภาพเคล่�อนไห์วิ	ตัดิต่อภาพ	ลงเสีื่ยง	
 4)การตรวิจิสื่อบควิามถ้กต�อง	 ควิามเห์มาะสื่ม	 (Validation,	 Suitability)	 ตรวิจัสื่อบ
ควิามถุ้กต�องขัองเน่�อห์าทัี�นำาเสื่นอ	ทัั�งในดิ�านกฎห์มาย	และดิ�านจัริยธรรม	 ไดิ�แก่	 ควิามถุ้กต�อง	
ควิามรับผ่ิดิชอบ	ควิามเป็็นธรรม		ร้�จัักกาลเทัศึะ	มีการอ�างอิงแห์ล่งขั�อม้ล	ไม่ขััดิต่อศึีลธรรมอันดิีขัองสื่ังคม
 5)	การแบ่งปั็น	/	การแผ่ยแพร่	(Sharing,	Publishing)	การส่ื่�อสื่ารแบ่งปั็นสื่ารสื่นเทัศึ	และส่ื่�อทีั�ผ่ลิตเรียบร�อย
แล�วิให์�สื่มาชิกในกลุ่มไดิ�รับร้�และเขั�าใจัทีั�ตรงกัน	รวิมถึุงด้ิควิามสื่มบ้รณ์ขัองส่ื่�ออีกครั�ง	โดิยเฉพาะในส่ื่วินทีั�แต่ละคน
รับผ่ิดิชอบ	ก่อนการเผ่ยแพร่จัริง	ควิรทัดิลองนำาสื่่�อดิิจัิทััลทัี�ผ่ลิตเสื่ร็จัเรียบร�อยแล�วิไป็ให์�กลุ่มเป็้าห์มาย
เฉพาะเจัาะจัง	เช่น	เพ่�อน	ญาติพี�น�อง	อาจัารย์ทัี�ป็รึกษา	นักวิิชาชีพ	รับชมสื่่�อและติชม	เพ่�อการพัฒนาสื่่�อให์�
สื่ามารถุสื่่�อควิามห์มายไดิ�ดิียิ�งขัึ�น
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มิติการร้�เทั่าทัันสื่ื�อดิิจิิทััล	
	 1)	การเขั�าถึง	(Access)	ปั็จัจับัุนมส่ีื่�อดิิจิัทััลเพ่�อขัับเคล่�อนสัื่งคมจัำานวินมาก	พลเม่องดิิจัทัิัลควิรมทัีักษะ
ในการเขั�าถุึงสื่่�อดิิจัิทััลทัี�ห์ลากห์ลายทัั�งในและต่างป็ระเทัศึ	และสื่ามารถุเขั�าใจัจัุดิเดิ่น	จัุดิดิ�อยขัองสื่่�อดิิจัิทััล
ในแต่ละร้ป็แบบไดิ�		
	 2)การวิิเคราะห์์	 ป็ระเมินผ่ล	 สื่ังเคราะห์์	 (Analysis,	 Evaluate,	 Synthetic)	 มีทัักษะ
ในการวิิเคราะห์์สื่่�อดิิจัิทััล	 ในป็ระเดิ็นทัี�สื่ำาคัญ	ๆ	 ไดิ�แก่	 ผ่้�ผ่ลิตสื่่�อเป็็นใคร	ผ่ลิตสื่่�อเพ่�อวิัตถุุป็ระสื่งค์ใดิ	
ร้ป็แบบสื่่�อมีลักษณะอย่างไร	 กลุ่มเป็้าห์มายเป็็นใคร	 	 เป็็นต�น	 นอกจัากนี�ยังต�องวิิเคราะห์์
รายละเอียดิทัี�อย้่ภายในดิ�วิย	กล่าวิค่อ	 ลักษณะภาษาทัี�ใช�	 ภาพทัี�แสื่ดิงออกมา	การใช�แสื่ง	สื่	ี
เสื่ียงป็ระกอบ	ห์ร่อสื่ัญลักษณ์ต่าง	 ๆ	มีควิามถุ้กต�อง	 เห์มาะสื่มกับกลุ่มเป็้าห์มายห์ร่อไม่	 อย่างไร
	 3)การสื่ร�างสื่รรค์สื่ื�อดิิจิิทััล	 (Digital	 Media	 Creation)	ดิ�วิยเทัคโนโลยีการสื่่�อสื่ารทัี�มีการ
พัฒนาแบบก�าวิกระโดิดิ	ทัำาให์�การผ่ลิตสื่่�อเป็็นเร่�องง่าย	ต�นทัุนน�อย	สื่ามารถุเรียนร้�ไดิ�ดิ�วิยตนเอง	ดิังนั�น
การสื่ร�างสื่รรค์สื่่�อในยุคดิิจัิทััลจัึงเป็็นสื่ิ�งทัี�พลเม่องทัุกคนสื่ามารถุทัำาไดิ�	 การใช�โป็รแกรมคอมพิวิเตอร์	
ต�องเห์มาะสื่มกับการผ่ลิตสื่่�อดิิจัิทััล	 ในแต่ละป็ระเภทั	และไม่เกินควิามสื่ามารถุขัองผ่้�ผ่ลิตสื่่�อ	 รวิมถุึง
ต�องเป็็นโป็รแกรมทัี�ทัำางานสื่ัมพันธ์กันในทัุกองค์ป็ระกอบ	ผ่้�ใช�มีควิามเขั�าใจัคำาศึัพทั์สื่ำาคัญขัองระบบ
คอมพิวิเตอร์	คุ�นเคยกับสื่ัญลักษณ์และอินเทัอร์เฟซึ่ขัองเคร่�องม่อดิิจัิทััล	ร้�จัักระบบป็ฏิิบัติการทัี�ห์ลากห์ลาย	
และสื่ามารถุเป็รียบเทีัยบขั�อดีิขั�อเสื่ียไดิ�	มีควิามรับผ่ิดิชอบต่อเน่�อห์า	ภาพ	ทีั�นำาเสื่นอออกไป็อย่างสื่ร�างสื่รรค์
	 4)	การตรวิจิสื่อบควิามถ้กต�อง	ควิามเห์มาะสื่ม	(Validation,	Suitability)	ผ้่�ผ่ลิตต�องมีทัักษะในการตรวิจัสื่อบ
คุณภาพขัองเน่�อห์า	ภาพ	สีื่	คุณภาพ	และเสีื่ยง		เช่น	ควิามคมชัดิ	ควิามต่อเน่�อง	มีโทันสีื่ทีั�สื่อดิคล�องเป็็นไป็ในทิัศึทัาง
เดีิยวิกัน	ช่วิยให์�การส่ื่�อควิามห์มายดีิยิ�งขึั�น	ในดิ�านควิามเห์มาะสื่ม	ต�องเห์มาะสื่มกับกลุ่มเป้็าห์มายทีั�ต�องการจัะส่ื่�อสื่าร	
	 5)การแบ่งปั็น	การแผ่ยแพร่	(Sharing,	Publishing)	การทัำางานเป็็นทีัม	การแบ่งห์น�าทีั�	ควิามรับผิ่ดิชอบ	
การวิางแผ่นการทัำางานเป็็นสื่ิ�งจัำาเป็็นทัี�จัะต�องทัำาให์�ชัดิเจัน	 	ค่อ	 การสื่่�อสื่าร	แลกเป็ลี�ยนควิามร้�	
ควิามคิดิแต่ละคนในกลุ่มต�องชัดิเจัน	และสื่มาชิกทัุกคนต�องเขั�าใจั	พร�อมลงม่อป็ฏิิบัติห์น�าทัี�
	 รวิมทัั�งต�องมีทัักษะในการเล่อกช่องทัาง	ห์ร่อแพลตฟอร์มทัี�เห์มาะสื่มกับสื่่�อดิิจัิทััลทัี�ผ่ลิต	 เช่น	
สื่่�อแอนิเมชัน	ห์ร่อสื่่�อคลิป็วิิดิีโอ	สื่ามารถุเผ่ยแพร่ผ่่านแพลตฟอร์ม	Facebook,	YouTube	 ,	 TikTok,	 In-
stagram,	Twitter	และ	Line	 เป็็นต�น	 เม่�อเผ่ยแพร่ไป็แล�วิควิรติดิตามผ่ล	ห์ร่อป็ฏิิกิริยาขัองผ่้�รับสื่ารทัี�มี
ต่อเน่�อห์า	และร้ป็แบบขัองสื่่�อ	 รวิมถุึงควิรรับฟังคำาติชม	ขั�อเสื่นอแนะพร�อมนำามาป็รับป็รุงแก�ไขัต่อไป็
มิติการร้้เท่าทันิทักษะอ่�นิ ๆ 
 1) การทำางานิร่วมกับัผู้้้อ่�นิ โดยเฉพาะในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด – 19 ท�าให้มี
ทกัษะในการสือ่สารผ่านระบบออนไลน์ เพ่ือแลกเปลีย่นความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุม่ จนกระทัง่สามารถได้
ข้อสรุปเก่ียวกับหัวข้อหรือประเด็นในการขับเคลื่อนสังคม การเตรียมการประชุม ข้อมูลส�าหรับการประชุม 
ต้องมีความชัดเจน เพื่อให้ได้ข้อยุติเกี่ยวกับหัวข้อเร็วขึ้น  
 2)ทักษะการทำางานิพร้อมกันิหลายอย่าง พลเมืองดิจิทัลต้องมีทักษะความสามารถในการจัดการ
งานหลายอย่างพร้อมกันได้ 
 3)ทักษะในิการสร้างเคร่อข่าย มีทักษะความสามารถในการจัดการเครือข่ายอัน
หลากหลาย รวมถึงการค้นหาและเชื่อมต่อกับเครือข่ายใหม่ๆ เพ่ือใช้เป็นแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติม
 4)ทกัษะ ความร้ท้างด้านิกฎหมายและจัริยธรรมในิการผู้ลติส่�อ  เช่น กฎหมายหมิน่ประมาท ดหูมิน่ 
ละเมิด กฎหมายลิขสิทธิ์ พรบ.ข้อมูลข่าวสารทางราชการ พรบ.คุ้มครองสิทธิส่วนบุคคล พรบ.คอมพิวเตอร์ ฯ
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 5) ความคิดสร้างสรรค์ในิการสร้างนิวัตกรรมใหม่ ๆ การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์ สร้างองค์ความรู้ และพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบต่างๆ ได้ เช่น ใช้สื่อดิจิทัลในการ
แปลงแนวคิดให้ออกมาเป็นผลงานรูปธรรม ผสมผสานสื่อดิจิทัลที่มีอยู่เพื่อสร้างสรรค์สิง่ใหม่ขึน้มา 
 6) ความร้้ด้านิกราฟิิก ความสามารถในการใช้ เส้น สี เสียง ได้อย่างสวยงาม น่าสนใจ โดยเฉพาะสือ่
ดิจิทัลในรูปแบบแอนิเมชัน 
 7) การร้องขอความช้่วยเหล่อจัากผู้้้อ่�นิ กรณีไม่มีนักแสดง ขาดคนท�างานในบางหน้าที ่
ต้องมีทักษะในการร้องขอ โน้มน้าว ชักจูงใจ เพื่อให้ผู้อืน่เข้ามาร่วมท�างานด้วยความสมัครใจ
 8) ความร้้ความสามารถุทางการแสดง (Acting) ควรมีทักษะเพ่ิมเติมในด้านการแสดง 
หรือสามารถก�ากับการแสดงได้ กรณีที่นักแสดงไม่สามารถแสดงตามบทที่ก�าหนด
 9) ความสามารถุในิการออกเส่ยง ไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงบรรยาย ควรมีทักษะเพ่ิมเติมในด้าน
การออกเสียง และการใช้เสียงอย่างถูกต้อง เหมาะสม สอดคล้องกับเนือ้หา อารมณ์
 10) ความสามารถุในิการสัมภาษณ์ทางออนิไลนิ์ ผู้ผลิตสื่อควรมีทักษะในการสัมภาษณ์ 
จัดเตรียมอุปกรณ์การสื่อสาร การบันทึกเสียง บันทึกภาพออนไลน์ เพื่อน�ามาใช้ในการผลิตสื่อดิจิทัล
 11) ทักษะ ความร้้ ความสามารถุในิการใช้้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในิการผู้ลิตส่�อ ผู้ผลิตสื่อ
สามารถใช้ได้ท้ังแบบฟร ีหรอืต้องมค่ีาใช้จ่าย รวมถงึมเีวบ็ไซึ่ต์สอนการใช้โปรแกรมต่าง ๆ  หลากหลายเวบ็ไซึ่ด์ 
พลเมืองดิจิทัลสามารถเลือก และศึกษาการใช้ได้ด้วยตนเอง หรือจากค�าแนะน�าของผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญ
 12) ทักษะการใช้้ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ เพื่อใช้ในการตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมใน
ด้านการใช้ภาษาในสื่อดิจิทัล
 13) ทักษะในิการนิำาเสนิอผู้ลงานิ ทั�งเบ่ั�องหน้ิา และเบ่ั�องหลงัการผลติชิน้งาน ผูน้�าเสนอควรมทัีกษะในการท�า 
Presentation ที่น่าสนใจ และทักษะในการอธิบายสาระส�าคัญของผลงานทั้งเบื้องหน้า และเบื้องหลัง
 14) ทักษะในิการรับัฟัิงความคิดเห็นิของผู้้้อ่�นิ การรับฟังความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ค�าติติงต่าง ๆ 
ก็เป็นอีกทักษะหนึ่งที่ต้องมีและน�าข้อเสนอแนะต่าง ๆ ไปปรับปรุง พัฒนาชิ้นงานต่อไป
 15) ทักษะการแสดงความคิด ความเห็นิอย่างม่เหตุผู้ล การแสดงความคิดเห็นต่อผลงาน 
ไม่ว่าจะเป็นการชื่นชม หรือการเสนอแนะเพ่ือแก้ไขปรับปรุงก็ตาม ผู้แสดงความคิดเห็นต้องมีความจริงใจ 
และมีเหตุผลที่เพียงพอ ในการปรับปรุงคุณภาพของชิ้นงาน
 นอกจากการลงมอืปฏบัิติจรงิเพ่ือเสรมิสร้างความรู ้และทกัษะความเป็นพลเมอืงดจิทัิลแล้ว ในงานวจิยัน้ียงัพบอกีว่า 
การน�าเสนอผลงานสื่อดิจิทัล เพ่ือการแลกเปลี่ยน เรียนรู้ และการวิพากษ์ผลงานของวิทยากรนักวิชาชีพ 
จะท�าให้เกิดพ้ืนท่ีการเรียนรู้ใหม่ เห็นมุมมองใหม่ ๆ และพร้อมท่ีจะน�าไปต่อยอด พัฒนาผลงานให้ดีขึ้น 
ซึ่ึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนิตยา  วงศ์ใหญ่ (2560)  เก่ียวกับการเตรียมความพร้อมของดิจิทัล
เนทีฟในการมุ่งไปสู่การเป็นพลเมืองที่ดีเป็นผู้ซ่ึึ่งเติบโตขึ้นด้วย เทคโนโลยีท่ีทันสมัยมากมายไม่ว่าจะเป็น
เทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็ เทคโนโลยขีองอปุกรณ์สือ่สารทีท่นัสมยั สือ่หรอืข้อมลูมากมายมหาศาลในโลกดจิิทัล
นั่นหมายถึงการสอนให้พวกเขารู้จักท่ีจะเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบและสามารถใช้สิ่งต่างๆ 
เหล่านั้นในการมีปฏิสัมพันธ์และใช้ประโยชน์กับสารสนเทศได้อย่างปลอดภัย และมีความรับผิดชอบ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีเปลี่ยนไป ทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นทักษะหลักท่ีมีความส�าคัญและมีความ
จ�าเป็นต่อการศึกษา และการด�ารงชีวิต ผู้เขียนเห็นว่าครอบครัวและครูผู้สอนเป็นผู้ท่ีอยู่ใกล้ชิดเยาวชน
มากท่ีสุด ที่จะสามารถสอดส่องดูแล แนะน�าและให้ค�าปรึกษาในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลด้วยความเข้าใจ
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 ดังนั้น สถาบันครอบครัวและสถาบันการศึกษา จึงเป็นแกนส�าคัญในการส่งเสริม พัฒนา 
และให้ความรู้แก่เยาวชนกลุ่มดิจิทัลเนทีฟเก่ียวกับการด�ารงอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย
และรู้เท่าทันเพ่ือให้สังคมเกิดดุลยภาพท่ามกลางกระแสโลกาภิวัตน์ท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ดิจิทัลเนทีฟจึงควรรู้จักการใช้สื่อดิจิทัลให้เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและส่วนรวมให้มากที่สุด

ข้อเสนิอแนิะทั�วไป
 1) ครู อาจารย์ เป็นพลเมืองทีม่พีลงัและเป็นนกัสือ่สารสร้างสรรค์ ทีส่ามารถสร้างพลงัทางบวกให้กับนักเรยีน นสิติ 
นกัศึกษาเป็นนกัสือ่สารสร้างสรรค์ เป็นพลเมอืงดิจิทลัทีม่จีติส�านึกเพ่ือส่วนรวม ใช้สือ่ดจิทัิลท�าประโยชน์ให้กบัสงัคม
 2) นกัสือ่สารมวลชนมอือาชีพ ซึ่ึง่มีความตระหนกัในอุดมการณ์ของความเป็นสือ่สาธารณะ เข้าใจวธิกีารผลิตสือ่ทีม่ี
คณุภาพ น่าสนใจ เป็นกลุม่บคุคลอกีกลุม่หน่ึงทีจ่ะเข้ามามบีทบาทในการสร้างนกัสือ่สารสร้างสรรค์ ให้กบัพลเมืองดจิทิลั
 3) สถาบันการศึกษา ควรเข้าไปมีส่วนร่วมในการสร้างนักสือ่สารสร้างสรรค์ ให้กับชุมชนบริเวณใกล้เคียง 
ให้เป็นชุมชนพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ ใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย และเป็นประโยชน์ต่อสังคมโดยรวม

ข้อเสนิอแนิะสำาหรับัการวิจััยต่อไป
 1) ศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของกลุ่มเป้าหมาย เช่น เพศ คณะ ต่างกัน ความรู้และทักษะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล จากกิจกรรมการผลิตสื่อดิจิทัล เพือ่ขับเคลื่อนสังคม จะแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร
 2) กิจกรรมการผลิตสื่อดิจิทัล นอกจากรูปแบบแอนิเมชัน คลิปวิดีโอแล้ว ควรเพ่ิมในรูปแบบอื่น ๆ 
ที่น่าสนใจ ก็จะท�าให้นักสื่อสารสร้างสรรค์ได้รู้จักสื่อดิจิทัลในรูปแบบอื่น ๆ อีก
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