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บทบรรณาธิการ

“การเดินทางของฉันและเธอคือการเรียนรู้”

มนุษย์เรา “เดินทาง” เพราะต้องการสัมผัสโลกที่กว้างออกไปจาก

ปริมณฑลที่ตนคุ้นเคยอยู่ทุกวี่วัน การออกไปพบเจอประสบการณ์ที่ต่างจากชีวิต

ประจ�ำวันปกติถือเป็นมรรควิธีของการขยับขยาย “เส้นขอบฟ้าแห่งความรู้” 

(horizon of knowledge) ให้กว้างไกลไปจากต้นทุนที่เรามีอยู่มาก่อนแล้วแต่ดั้ง

แต่เดิม

ฉันใดก็ฉันนั้น “การเดินทางไปในโลกแห่งความรู ้ทางวิชาการ” 

(journey to the academic world of knowledge) ก็มีลักษณาการไม่ 

แตกต่างกัน เมื่อนักวิจัยหรือนักวิชาการเดินทางท่องไปเก็บเกี่ยวความรู้ในโลก

วชิาการ กท็�ำให้ “เส้นขอบฟ้าแห่งความรู”้ ของศาสตร์สาขาวชิาน้ันๆ ได้เปิดกว้าง 

และขยายต่อยอดของทนุความรูแ้ละวฒันธรรมทีผ่่านการสัง่สมมาก่อน ด้วยเหตุ

ดังกล่าว เมื่อนักสื่อสารศึกษาของไทยได้ออกเดินทางสร้างสรรค์ผลงานความรู้

ทางวิชาการ ทั้งจากการตั้งใจสืบค้นแนวคิดทฤษฎี จากการประมวลและทบทวน

วรรณกรรม จากการตั้งข้อสังเกตและขบคิดวิเคราะห์ และจากการท�ำวิจัยที่

ออกแบบระเบียบวิธีวิทยาอันลุ่มลึกต่อสื่อและการสื่อสาร นับเป็นส่วนส�ำคัญของ

วงจรการผลิตและสั่งสมองค์ความรู้ในศาสตร์การสื่อสารที่ก่อตัวข้ึนมาเกินกว่า 

กึ่งศตวรรษ

และในวาระท่ีมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ได้ก่อตั้งมาครบรอบ 90 ปี 

พร้อมๆ กบัวาระทีค่ณะวารสารศาสตร์และส่ือสารมวลชน ได้เดนิทางก้าวย่างเข้า

สู่ปีที่ 70 วารสารวิชาการ วารสารศาสตร์ ฉบับเล่ม “การเดินทางของฉันและ

เธอคือการเรียนรู้” จึงขอเชิญชวนผู้อ่านทุกท่านเดินทางท่องโลกแห่งความรู้ใน

ศาสตร์สาขาวารสารศาสตร์และสื่อสารศึกษา เพื่อที่เราจะได้เห็นถึง “หลักกิโล” 

(milestones) แห่งศาสตร์วิชาว่า ก้าวล่วงเดินทางมาถึงต�ำแหน่งแห่งที่หรือ 

หมดุหมายอนัใดกันแล้ว และจะมเีส้นทางเดนิหน้าต่อไปในอนาคตกันในทิศทางใด 

ได้บ้าง
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เริม่ต้นด้วยงานเขยีนชิน้แรกเป็นบทความวิจัยของ วิศวัส ปัญญาวงศ์สถาพร  

กบัการเหลยีวหลงัแลหน้าเพือ่ทบทวนเส้นทางการเดินทางของพฒันาการศาสตร์

ด้านสื่อสารศึกษาของไทย จากบริบทยุคสงครามเย็นและมีผู้เล่นหลักคือองค์กร

ข้ามชาติอย่าง UNESCO มาสู่ยุคของการ “ตั้งไข่” ที่อิทธิพลจากชาติตะวันตก 

มีผลต่อสื่อสารศึกษาบ้านเรา จนถึงยุคปัจจุบันที่สาขาส่ือสารศึกษาอยู่ในบริบท

การแข่งขันของธุรกิจการศึกษาและกระแสโลกาภิวัตน์อย่างเข้มข้น

จากนั้น อีกสองบทความถัดมา เป็นบทความวิชาการและบทความวิจัย

ในกลุ ่มสาขาที่เจาะจงท่องไปในเชิงจิตวิทยาการสื่อสาร (psychology of 

communication) และการสื่อสารทางการตลาด (marketing communication) 

โดยในบทความเรือ่งแรกของ กลัยกร วรกลุลฎัฐานย์ี ได้ทบทวนวรรณกรรมอนัว่า

ด้วยโฆษณาแฝง หรอืทีรู่จ้กักนัในชือ่ของ “product placement” อนัเป็นกระบวนการ 

ฝังแฝงการโฆษณาโปรโมตสินค้าและบริการต่างๆ เอาไว้ในเนื้อหารายการเด็ก 

แม้ว่าแต่เดิมนักการตลาดจะมองว่า กลยุทธ์ดังกล่าวตอบโจทย์อันเป็นปกติของ

การส่งเสริมการขาย หากผู้เขียนกลับเห็นว่า กลวิธีสร้างความกลมกลืนของการ

วางสินค้าและบริการในคอนเทนต์ส�ำหรับเด็กมีผลกระทบและขัดต่อ “ความเป็น

ธรรม” ต่อกลุ่มเป้าหมายที่เป็น “กลุ่มเปราะบาง” ได้เช่นกัน ในขณะที่บทความ

ของ สรรค์ โรจนทัพพะ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล ก็ได้เลือกศึกษาอีกกลยุทธ์หนึ่งของ

การส่ือสารการตลาด ซึ่งใช้ช่ือศิลปินและติดแฮชแท็กอยู่ในพื้นที่ของทวิตเตอร์ 

หรือที่ขนานนามใหม่ในทุกวันนี้ว่า “X” และจากการตรวจสอบวิเคราะห์กลุ่ม 

ผูบ้รโิภคนัน้ แม้ผูร้บัสารจะตระหนกัรูว่้า นีเ่ป็นส่วนหนึง่ของการส่งเสรมิการขาย

ทางการตลาดก็ตาม หากแต่การใช้ชื่อศิลปินเช่นนี้ก็มีอิทธิพลต่อการรับรู ้

ตราสินค้าและการตัดสินใจซื้อไม่มากก็น้อย

ส�ำหรบัสองบทความต่อมา ได้เขยบิจากมติทิางจติวทิยามาสูม่มุมองการ

สื่อสารเชิงสัญญะและความหมาย (signs and meanings) อันเป็นมิติทางสังคม

และวฒันธรรม โดยเรือ่งแรกเป็นผลงานบทความวจิยัของ ก�ำจร หลยุยะพงศ์ กบั

การวิเคราะห์ภาพตัวแทน (representation) ของความตายในภาพยนตร์แนวผี

ของไทยในทศวรรษที ่2550-ต้นทศวรรษที ่2560 แม้ในอดีตความตายได้เคยถกู

journalism 17-3.indd   7 22/8/2567 BE   22:13



ท�ำให้ออกห่างและกลายเป็นความเกลียดความกลัวของมนุษย์ แต่ทว่าจากการ

วิเคราะห์ภาพยนตร์ผีจ�ำนวน 12 เรื่อง ผู้เขียนกลับพบว่า แม้จะมีหนังผีที่ตอกย�้ำ

ภาพเดิมๆ ของความตายที่น่ากลัว เจ็บปวด เป็นการพลัดพราก หรือแม้แต่น�ำไป

สู่การล้างแค้นทวงคืนของวิญญาณผีผู้ถูกกระท�ำ แต่ก็มีภาพยนตร์อีกกลุ่มหนึ่งที่

กลับมองความตายเชิงบวก เป็นการเสียสละ หรือเป็นส่วนหนึ่งในความจริงแห่ง

ชีวิตมนุษย์ซึ่งต้องมี “เกิดแก่เจ็บตาย” รวมถึงเป็นแม้แต่สีสันในชีวิตที่มนุษย์เรา

จะได้พบเจอโลกใบใหม่ โดยทัง้หมดของกระบวนการสร้างความหมายดงักล่าวถอื

เป็นสนามแห่งการปะทะประสานกันของอุดมการณ์หลายชุด ทั้งอุดมการณ์

ศาสนา/ความเชื่อ อุดมการณ์ปัจเจกชนนิยม อุดมการณ์เชิงสังคม และตัวแปร

ของความเป็นตระกูล (genre) แห่งภาพยนตร์แนวผี

ในขณะเดียวกัน รุ่งลดิศ จตุรไพศาล ได้ลงมือศึกษาสัญญะและการเล่า

เร่ืองผ่านวิดีโอเกมแนวทางเลือกอย่าง Detroit: Become Human ด้วยการ

วิเคราะห์แนว Ludology ผสานกับทฤษฎีสัญวิทยาเชิงวิพากษ์ (critical 

semiology) แม้วดีิโอเกมชดุนีจ้ะก�ำหนดกรอบเอาไว้ให้ผูเ้ล่น แต่ในเวลาเดยีวกนั 

เร่ืองเล่าของเกมกไ็ด้ออกแบบให้ผูเ้ล่นรูส้กึประหนึง่เป็นอสิระในการก�ำหนดความ

หมายส่วนตวัผ่านตวัเลอืกต่างๆ อันสัมพนัธ์กบัการผลติซ�ำ้อดุมการณ์แนวเสรนียิม

และการต่อสูด้้วยสนัตวิิธ ีท่ีเป็นขัว้ตรงข้ามกบัระบอบศกัดินานยิมและการใช้ความ

รุนแรงกดขี่ต่อชนชั้นล่างให้ตกอยู่ในอาณัติและอ�ำนาจ

ในส่วนของการศึกษาการสื่อสารกับประเด็นกลุ่มคน งานเขียนของ  

พรชัย ฉันต์วิเศษลักษณ์ ได้เลือกส�ำรวจงานวิจัยและงานวิชาการว่าด้วยความ

สัมพนัธ์ระหว่างสือ่โทรทศัน์ดจิิทลักบัสังคมผูส้งูอายขุองไทย ผูเ้ขยีนได้เผยให้เหน็

ว่า ในขณะทีโ่ทรทัศน์ยงัเป็นสือ่หลกัทีผู่ส้งูอายไุทยใช้มากทีส่ดุ แต่ปรมิาณรายการ

ทีผ่ลติเพือ่ผูช้มกลุม่นีก้ลบัมน้ีอยลงเป็นภาพแบบผกผนั ในขณะเดยีวกัน ชดุความรู/้ 

เนื้อหาที่ผู้สูงวัยยังต้องการผ่านส่ือโทรทัศน์หมายรวมต้ังแต่เรื่องการดูแลและ

ป้องกันสุขภาพ การถ่ายทอดความรู้ภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ ศาสนาและหลัก 

ค�ำสอนในการกล่อมเกลาจิตใจ การเท่าทันเทคโนโลยีเพื่อป้องกันอาชญากรรม

และกลโกงดิจิทัล และการจัดการทางเศรษฐกิจหรือการออมและลงทุนในช่วง

บั้นปลายชีวิต
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เมื่อโลกยุคดิจิทัลเรียกร้องพลังแห่งการสร้างสรรค์คอนเทนต์ผ่านสื่อ

ต่างๆ อย่างเข้มข้น วารสารฉบับนี้ได้เลือกปิดท้ายด้วยบทความของ ตวงทอง  

สรประเสริฐ และณัฐนันท์ เทียมเมฆ ซึ่งลงมือท�ำวิจัยเพื่อส�ำรวจความต้องการ

และการออกแบบเนื้อหารายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาที่สนองความสนใจของ 

ผู้เรียนผ่านระบบการเรียนรู้แบบเปิดด้วยตนเอง โดยใช้กลุ่มตัวอย่างของนิสิต

นักศึกษา คนท�ำงาน และผู้ประกอบการท่ีอยู่ในพื้นที่จังหวัดระเบียงเศรษฐกิจ

พิเศษภาคตะวันออก โดยเนื้อหาของรายวิชาที่จะตอบโจทย์โลกการท�ำงานใน

ศตวรรษที่ 21 นี้ ควรมีลักษณะการผสานกันของหลักการคิดสร้างสรรค์ หลัก

การผลิตสื่อ และหลักการบริหารจัดการสื่อ อันจะน�ำไปสู่การต่อยอดการท�ำงาน

ในทุกแวดวงวิชาชีพในยุคปัจจุบัน

กับ “การเดินทางท่องโลกความรู้สื่อสารศึกษา” ของเขาและเธอที ่

ได้ร่วมกันสรรค์สร้างงานเขียนบทความทั้ง 7 เรื่องราวในวารสารวิชาการ 

วารสารศาสตร์ ฉบับนี ้น่าจะยนืยนัธมีของเล่ม “การเดนิทางของฉนัและเธอคอื

การเรียนรู้” ที่อย่างน้อยก็เชิญชวนเราๆ ในฐานะผู้อ่านได้เห็นตัวอย่างเส้นทาง

เดินทางเกือบศตวรรษขององค์ความรู้สื่อสารศึกษาของไทย ท้ังในมิติการผลิต 

องค์ความรู้ผ่านสถาบันการศึกษาด้านสื่อสารศึกษา มิติจิตวิทยาและการสื่อสาร

ทางการตลาด มติกิารส่ือสารความหมายและวัฒนธรรม มติกิารสือ่สารในประเดน็

กลุ่มคน และมิติการสื่อสารกับการสร้างสรรค์เนื้อหา อันสามารถน�ำไปต่อยอด

ให้เกิด “การเดินทาง” เพื่อขยาย “เส้นขอบฟ้า” ทางประสบการณ์และความรู้

ของศาสตร์สาขาวิชาออกไปอีกอย่างกว้างขวางและมากมาย

	 สมสุข หินวิมาน

	 บรรณาธิการ
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เหลียวหลังเพื่อก้าวไปข้างหน้า ทบทวนพัฒนาการ
สื่อสารศึกษาในประเทศไทย1

วิศวัส ปัญญาวงศ์สถาพร2

บทคัดย่อ
บทความ “เหลียวหลังเพื่อก้าวไปข้างหน้า ทบทวนพัฒนาการสื่อสาร

ศกึษาในประเทศไทย” มุง่เปิดเผยให้ผูอ่้านเห็นพลวตัด้านการศึกษานเิทศศาสตร์

และวารสารศาสตร์ของประเทศไทย อนัขบัเคลือ่นไปด้วยตวัแปรรายล้อมมากมาย 

อาทิ การเข้ามาของเทคโนโลยีการสื่อสารชนิดต่างๆ การส่งเสริมขององค์การ 

การศกึษา วทิยาศาสตร์ และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ (ยเูนสโก) การผลกัดัน 

ของรฐับาลผูม้อี�ำนาจในสังคม การประชนัขนัแข่งของธุรกิจการศึกษานเิทศศาสตร์

และวารสารศาสตร์ในโลกยุคทุนนิยม ทั้งนี้ ผู้เขียนแบ่งพัฒนาการสื่อสารศึกษา

ออกเป็น 3 ช่วง อันได้แก่ ช่วงที่หนึ่ง การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์

ในบริบทโลกยุคสงครามเยน็ แสดงให้เหน็บทบาทและอทิธิพลของยเูนสโกต่อการ

ส่งเสริมสื่อสารศึกษา และไล่เรียงพัฒนาการการศึกษาด้านนิเทศศาสตร์และ

วารสารศาสตร์ในต่างประเทศ ช่วงที่สอง การศึกษานิเทศศาสตร์และ

วารสารศาสตร์ในระยะ “ตั้งไข่” ของไทย แสดงให้เห็นอิทธิพลของต่างประเทศ

ต่อส่ือสารศึกษาในประเทศไทย และช่วงท่ีสาม การศึกษานิเทศศาสตร์และ

วารสารศาสตร์ในบริบทการแข่งขนัของธรุกจิการศกึษา แสดงให้เหน็ความสมัพนัธ์

ระหว่างโลกาภิวัตน์ ธุรกิจ และสื่อสารศึกษาของประเทศไทย

ค�ำส�ำคัญ:	 สื่อสารศึกษา นิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์

* วันที่รับบทความ 31 มกราคม 2567; วันที่แก้ไขบทความ 28 กุมภาพันธ์ 2567; วันที่ตอบรับบทความ 
20 มิถุนายน 2567

1	 บทความนีน้�ำข้อมลูบางส่วนมาจากรายงานการวจิยั แนวทางการศกึษาข้อมลูเพือ่ปรบัปรงุและพฒันาหลกัสตูร

วารสารศาสตรบัณฑิต คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน (2566) สนับสนุนโดยคณะวารสารศาสตร์
และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

2	อาจารย์ ดร. ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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Looking Back to Move Forward:
Reviewing the Development of Communication 

Studies in Thailand

Visawat Panyawongsataporn3

Abstract
The article “Looking Back to Move Forward: Reviewing of the 

Development of Communication Studies in Thailand” aims to indicate 

the dynamism of communication studies in higher educational institutions, 

which is pushed forward by several variables such as the incoming of 

communication technology, promotion from the government sector and 

international organisations (such as UNESCO), competition amongst 

different higher institutions in the capitalism economy. Therefore, the 

writer divides those development into three parts as follows: firstly, 

communication studies during the Cold War period, mainly influenced 

by UNESCO; secondly, the initial stage of communication studies in 

Thailand influenced by foreign affairs; and lastly, communication studies 

in the age of educational business in Thailand, which reveals the triangle 

relationship between globalisation, capitalism, and communication studies.

Keywords:	communication studies, communication arts, journalism

3	Lecturer, Department of Mass Communication, Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn 
University

journalism 17-3.indd   11 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์12

บทน�ำ
เทคโนโลยีการสื่อสารยุคดิจิทัลท�ำให้สื่อชนิดต่างๆ หลอมรวมตัวเข้ามา

เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตมนุษย์อย่างแยกไม่ออก สารของสื่อหลากหลายรูปแบบท�ำ

หน้าที่แจ้งข่าวสาร เสริมความรู้ ปลูกสร้างความคิด ความเชื่อ ค่านิยม และ

สืบสานวัฒนธรรมของสังคมไปยังคนจ�ำนวนมากตลอดเวลา การท�ำงานของสื่อ

ยุคดิจิทัลที่มีลักษณะ “ออนไลน์อยู่ตลอดเวลา” (always-on) ท�ำให้โลกของสื่อ

เดินทางคู่ขนานไปกับชีวิตผู้รับสารทุกที่ทุกเวลา และทรงอิทธิพลต่อพฤติกรรม 

ความรู้ ความคิด และจิตส�ำนึกอย่างยิ่ง 

ความซบัซ้อนของสือ่หลากหลายรปูแบบท�ำให้วงการศกึษานเิทศศาสตร์

และวารสารศาสตร์ต้องเผชิญกับความท้าทายในการปรับตัวก้าวให้ทันความ

เปลี่ยนแปลง ด้านหนึ่งการศึกษาวิถีการใช้เทคโนโลยีสื่อสารล�้ำสมัย เช่น 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) เทคโนโลยีการสร้างกราฟิกส์

แบบเรียลไทม์ (real-time 3D graphics technology) สื่อสังคมออนไลน์ (social 

media) ฯลฯ เป็นเร่ืองจ�ำเป็น เนือ่งจากนเิทศศาสตร์และวารสารศาสตร์มพีนัธกิจ 

ในการสร้างผู้เรียนไปเป็นนกัวชิาชพีสือ่แก่สงัคม แต่ในอกีด้านหนึง่ การย้อนมอง

จุดเริ่มต้นและเส้นทางการผจญภัยของวิชาการสื่อสารก็ถือเป็นอีกเรื่องที่จ�ำเป็น 

เนื่องจากหากเชื่อว่า “ปัจจุบันของเรามีเงาของอดีตพาดผ่าน” การเข้าใจอดีตอัน

เป็นแก่นรากย่อมเปิดเผยบรบิทและตวัแปรแวดล้อมทีป่ระกอบสร้างให้การศึกษา

นิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ของประเทศไทยมีหน้าตาอย่างที่เป็นทุกวันนี้

บทความนี้มุ่งเปิดเผยให้ผู้อ่านเห็นพลวัตด้านการศึกษานิเทศศาสตร ์

และวารสารศาสตร์ของประเทศไทย อนัขบัเคลือ่นไปด้วยตวัแปรรายล้อมมากมาย 

อาทิ การเข้ามาของเทคโนโลยีการสื่อสารชนิดต่างๆ การส่งเสริมขององค์การ 

การศกึษา วทิยาศาสตร์ และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ (ยเูนสโก) การผลกัดัน 

ของรฐับาลผูม้อี�ำนาจในสังคม การประชนัขนัแข่งของธุรกิจการศึกษานเิทศศาสตร์

และวารสารศาสตร์ เพือ่สะดวกแก่การท�ำความเข้าใจ ผูเ้ขยีนจงึใคร่ขอแบ่งการน�ำ

เสนอออกเป็น 3 ช่วง อันได้แก่ หนึ่ง การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์

ในบริบทโลกยุคสงครามเย็น สอง การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ 
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(ระดับอุดมศึกษา) ในระยะ “ตั้งไข่” ของไทย และสาม การศึกษานิเทศศาสตร์

และวารสารศาสตร์ในบริบทการแข่งขันของธุรกิจการศึกษา

1. การศกึษานเิทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ในบริบทโลกยคุสงครามเยน็
ปัจจุบันมนุษย์อาจเชื่อมโยงเทคโนโลยีการสื่อสารเข้ากับการค้าขาย 

ความบันเทงิ และความสะดวกสบาย แต่ในอดีตเทคโนโลยกีารสือ่สารมกัเช่ือมโยง 

กบัอ�ำนาจรฐั ความมั่นคง และการสงครามอยูเ่สมอ โดยช่วงปลายศตวรรษที ่18 

ถือเป็นช่วงเวลาส�ำคัญท่ีเทคโนโลยีการส่ือสารถูกประดิษฐ์ขึ้นมากมายภายใต ้

แรงกดดันของความขัดแย้ง โทรเลขถือเป็นนวัตกรรมการสื่อสารท่ีเก่ียวข้องกับ

การปฏวิตัฝิร่ังเศสและสงครามนโปเลยีน ในช่วงเวลานัน้โครงข่ายของสญัญาณโทรเลข 

ครอบคลุมพื้นของประเทศฝรั่งเศสได้มากกว่า 5,000 กิโลเมตร และมีสถานี

มากกว่า 550 สถานี (Burrell et al., 2005) ขณะที่เทคโนโลยีการสื่อสารอื่นๆ 

เช่น โทรศัพท์ วิทยุ โทรทัศน์ ระบบอินเทอร์เน็ต ต่างถูกผลิตขึ้นอย่างรวดเร็ว

ระหว่างสงครามโลกคร้ังท่ี 1 และ 2 ไปจนถงึสงครามเยน็ เทคโนโลยกีาร 

ส่ือสารมวลชนถกูน�ำมาใช้เพือ่การสงครามอย่างกว้างขวาง รฐับาลสหราชอาณาจกัร 

จดัต้ังส�ำนักโฆษณาชวนเชือ่เพือ่การสงคราม (British War Propaganda Bureau) 

น�ำเทคโนโลยีสื่อมาใช้เพื่อเสริมก�ำลังใจให้กองทัพ โน้มน้าวประเทศอื่นให้มาเป็น

พันธมิตร และตอบโต้การข่าวของเยอรมนี (Wells, 1987) ด้านสหรัฐอเมริกา

จัดตั้งกรรมาธิการข้อมูลสาธารณะ (Committee of Public Information) เพื่อ

สร้างแรงสนับสนุนภายในประเทศช่วงสงครามผ่านการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ โทรเลข 

โทรทัศน์ และภาพเคลื่อนไหว (Cole, 1998)

ในอีกด้านหนึ่ง รัฐบาลหลายประเทศพยายามสกัดก้ันการใช้ประโยชน์

จากเทคโนโลยีสื่อของเอกชน ความเคลื่อนไหวที่น่าสนใจคือ เมื่อ พ.ศ. 2455 

(ค.ศ. 1912) หลังจากสัญญาณวิทยุได้ถูกคิดค้นและน�ำมาใช้อย่างแพร่หลายเพื่อ

ความมั่นคงและการทหาร สภาคองเกรสผ่านกฎหมายเพื่อก�ำกับดูแลการใช้

คลื่นวิทยุ Radio Act of 1912 ซึ่งถือเป็นกฎหมายดูแลการบริหารงานสถานีวิทยุ

เป็นคร้ังแรกของโลก แม้ในระยะแรกกฎหมายฉบบันีจ้ะมุง่บงัคบัใช้กับกิจการทาง
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ทะเล แต่ในเวลาต่อมาก็ขยายขอบเขตมาสู่สถานีวิทยุของเอกชน และมีบางส่วน

มุง่ควบคมุเนือ้หาและการน�ำเสนอข่าวสารต่างๆ และการก่อตัง้ขององค์กรไม่แสวง

ก�ำไร American Radio Relay League (ARRL) ถือเป็นหมุดหมายส�ำคัญหนึ่ง

ที่ชี้ให้เห็นความพยายามของรัฐในการแทรกแซงวิถีการสื่อสารของประชาชน 

(Shoshkes, 2013) เนื่องจาก ARRL ถือเป็นองค์กรส�ำคัญที่ฝึกฝนทักษะของ

ประชาชนมือสมัครเล่นให้สามารถส่งสัญญาณวิทยุในสถานการณ์ต่างๆ ได้ และ

ด้วยความแพร่หลายของเครื่องวิทยุทรานซิสเตอร์ซึ่งเพ่ิงถูกคิดค้นข้ึนมา ท�ำให้

ประชาชนส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงข่าวสารอย่างทั่วถึง

ร่องรอยความพยายามของสหรัฐอเมริกาซึ่งถือเป็นข้ัวอ�ำนาจส�ำคัญใน

การใช้สื่อเพื่อ “ยึดพื้นที่ทางความคิด” ของประชาชนทั่วโลกอย่างเข้มข้นในยุค

สงครามเย็นเปิดเผยตัวอย่างแยบยล หมุดหมายที่ส�ำคัญคือ การด�ำเนินกิจการ

ต่อเนือ่งของกจิการกระจายเสยีง (Voice of America) ซึง่ด�ำเนนิกจิการมาต้ังแต่

ช่วงสงครามโลกครัง้ท่ีสอง โดยหวังให้สือ่วิทยเุป็นตวัช่วงทะลายก�ำแพงการสือ่สาร

และป้องกันกระแสความคิดจากรัสเซีย การสนับสนุนทางการเงินให้เกิด Radio 

Free Europe (REFE) ใน พ.ศ. 2493 (ค.ศ. 1950) เพื่อป้องกันแนวความคิด

แบบคอมมิวนิสต์ในประเทศแถบยุโรป ยังไม่รวมถึงสื่ออื่นๆ เช่น ภาพยนตร์ 

หนังสือการ์ตูน หรือต�ำราเรียนที่มีการสอดแทรกแนวคิดต่อต้านคอมมิวนิสต์ไป

อย่างเข้มข้น

1.1	 บทบาทของยูเนสโกต่อการส่งเสริมการศึกษานิเทศศาสตร์และ

วารสารศาสตร์

องค์การเพื่อการศึกษา วิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ 

หรอืยเูนสโก (UNESCO) ภายใต้สังกัดองค์การสหประชาชาต ิเป็นองค์กรทีเ่กดิข้ึน 

ภายใต้แรงสนับสนุนจากประเทศมหาอ�ำนาจอย่างสหรัฐอเมริกาในช่วงเวลา

สงครามเย็น ภาพจ�ำต่อบทบาทของยูเนสโกคือ องค์กรท่ีมีพันธกิจในการ

สร้างสรรค์สันติภาพและความมั่นคงของโลก ผ่านการส่งเสริมความร่วมมือทาง

ภูมิปัญญาระหว่างประเทศต่างๆ เช่น การศึกษา วิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรม 
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(UNESCO, 1945) แต่บทบาทหนึ่งที่ถูกหลงลืมไปคือ ยูเนสโกถือเป็นองค์กรที่มี

บทบาทอย่างยิง่ต่อการส่งเสริมการศกึษานเิทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ในโลก

ยคุสงครามเยน็ (Simonson, 2016) โดยยเูนสโกซึง่ก่อตัง้เมือ่วนัที ่16 พฤศจกิายน 

2488 และได้รบัแรงสนบัสนนุจากประเทศมหาอ�ำนาจอย่างสหรฐัอเมริกาในขณะนัน้  

มีวิสัยทัศน์ว่า การจะพัฒนาให้โลกยุคหลังสงครามเข้าสู่ความสงบสุขได้ จ�ำต้อง

พฒันาการสือ่สารมวลชนเพือ่เป็นกลไกหนึง่ในการยกระดบัจติใจ ความรู้สกึนกึคดิ

และสติปัญญาของพลเมืองโลก โดยช่วงหนึ่งของธรรมนูญยูเนสโกระบุถึงการให้

ความส�ำคัญของการสื่อสารดังต่อไปนี้

“ประเทศสมาชิกจ�ำต้องพัฒนาและเพิ่มความรอบรู้เกี่ยวกับการสื่อสาร

ของผูค้น เพือ่ให้พวกเขาสามารถสร้างความเข้าใจร่วมกนัและมคีวามเข้าใจอย่าง

สมบูรณ์ต่อชีวิตของบุคคลอื่น”

(UNESCO, 1945)

เห็นได้ว่า การพัฒนาการสื่อสารให้ “ดียิ่งข้ึน” ถือเป็นพันธกิจหนึ่งที่ 

ยูเนสโกให้ความส�ำคัญเป็นอย่างมาก เพื่อภารกิจ “สร้างเสถียรภาพแก่โลกยุค

หลังสงคราม” โดย จูเลียน ฮักซ์เลย์ ผู้อ�ำนวยการคนแรกของยูเนสโกเคยกล่าว

ว่า การส่ือสารมวลชนมคีวามส�ำคญัต่อการพฒันามนษุย์เช่นเดยีวกับหอสมดุหรอื

พิพิธภัณฑ์ โดยการสื่อสารมวลชนยกระดับมนุษย์ให้สามารถประกอบกิจกรรม

ขั้นสูง และมีโอกาสเป็นนักวิทยาศาสตร์ ศิลปิน และนักการศึกษาได้ (Huxley, 

1948)

อีกหนึ่งหลักฐานที่แสดงให้เห็นว่ายูเนสโกให้ความส�ำคัญกับกิจการ

ส่ือสารมวลชนคือ การตั้งแผนกการสื่อสารมวลชน (Mass Communication 

Department) ขึ้นมาต่างหาก ซึ่งมีบทบาทส�ำคัญในการสนับสนุนหน่วยงานด้าน

การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ ตัวอย่างขององค์กรทางการศึกษาที่

ได้รับการสนับสนุนโดยตรงจากหน่วยงานนี้คือ The International Association 

for Media and Communication Research (IAMCR) และ El Centro 
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Internacional de Estudios Superiores de Communicacion para America 

Latina (CIESPAL) (Marques de Melo, 1988)

อาจเรียกได้ว่า แผนกการสื่อสารมวลชนของยูเนสโกนี้มีบทบาทส�ำคัญ

ในการผลกัดนัให้นกัวชิาการทัว่โลกหนัมาให้ความสนใจงานศึกษาและการฝึกฝน

นักวิชาชีพสื่อสารมวลชน จนน�ำไปสู่การผลิตทฤษฎีและแนวคิดทางการสื่อสาร

ขึ้นมากมายหลังยุคสงครามโลกครั้งที่สอง (Peters, 2008) และยังมีบทบาทใน

การมอบทุนสนับสนุนงานวิจัยโดยตรง หรือกระตุ้นให้รัฐบาล มหาวิทยาลัย 

องค์กรวชิาชพีสือ่มวลชน หรอืองค์กรไม่แสวงหาก�ำไรด�ำเนนิงานวจัิยทางด้านการ

สื่อสารเป็นจ�ำนวนมหาศาล (Vroons, 2005) อาทิ กลุ่มนักวิจัยด้านการสื่อสาร 

Wilbur Schramm, Fred Siebert และ Theodore Peterson ผู้คิดค้นทฤษฎี

สื่อสารมวลชน หรือ “Four Theories of the Press: The Authoritarian, 

Libertarian, Social Responsibility, and Soviet Communist Concepts of 

What the Press Should Be and Do” กไ็ด้รับทนุสนบัสนนุส่วนหนึง่จากยเูนสโก  

และท�ำงานอยู่ใน Institute of Communications Research (ICR) และ/หรือ 

The Department of Journalism at the University of Illinois at Urbana–

Champaign (UIUC) ซึ่งเป็นสถาบันภายใต้การก�ำกับของรัฐบาลสหรัฐอเมริกา 

(Rantanen, 2017)

ทั้งนี้ Cmiel (1996) วิเคราะห์ว่า การที่ยูเนสโกมุ่งเน้นขยายการเรียน

การสอนด้านการส่ือสารไปท่ัวโลกนั้น เพราะมองเห็นว่าการสื่อสารมวลชนมี

บทบาทเป็น “ตัวประสานทางสังคม” (social glue) อันช่วยให้ประชาคมโลกมี

ความรูส้กึนกึคดิอย่างหนึง่อย่างใดร่วมกนั เกดิความรูส้กึเหน็อกเหน็ใจประชากร

ร่วมโลก และช่วยป้องกันไม่ให้โลกเผชิญกับสงครามโลกในอนาคต

1.2 อิทธิพลของยูเนสโกต่อการเรียนการสอนนิเทศศาสตร์และ

วารสารศาสตร์

องค์กรยเูนสโกมองว่า การสือ่สารเป็นเครือ่งมอืสร้างสนัตภิาพและความ

เป็นปึกแผ่นผ่านการผลักดันแนวทางการศึกษาศาสตร์การศึกษา 3 ช่องทาง 

ต่อไปนี้
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หนึ่ง การสนับสนุนเครือข่ายและการแลกเปลี่ยนนักวิชาการด้านการ

ส่ือสารระหว่างประเทศเพื่อกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมขององค์กรไม่แสวงหา

ก�ำไรต่างๆ ตัวอย่างเช่น องค์กรทางการศึกษา สอง ยูเนสโกสร้างเวทีในการแพร่

กระจายความรูแ้ละแนวคดิทางด้านการสือ่สารเพ่ือสร้างสนัต ิสาม ยเูนสโกพฒันา

และสร้างแนวทางการศึกษาการสื่อสารไว้มากมาย เช่น นโยบายรัฐทางด้านการ

สือ่สาร แนวทางการเรียนการสอนด้านการส่ือสาร และวารสารด้านส่ือสารมวลชน 

เป็นต้น ภายใต้แนวคดิส่ือเพือ่สันตภิาพ ความเข้าใจ และการร่วมมอืของประชาคม

โลก แนวทางการสนับสนุนการศึกษาเรื่องการส่ือสารของยูเนสโกส่งผลให้วาระ

การศึกษาเรื่องการสื่อสารกลายกระแสทั้งในโลกวิชาการและโลกวิชาชีพ 

การศกึษาเรือ่งการส่ือสารถือเป็นว่ามคีวามส�ำคญัอย่างไม่ต้องสงสัย แต่

ในอีกมิติหนึ่ง การส่งเสริมของยูเนสโกเองก็ “ไม่ไร้เดียงสา” กล่าวคือ ตั้งอยู่บน

บริบทที่โลกเข้าสู่ยุคสงครามเย็น (Cold War) ซึ่งมหาอ�ำนาจอย่างสหรัฐอเมริกา

และสหภาพโซเวยีตก�ำลงัแข่งขันประชนักนัยดึพืน้ทีท่างอดุมการณ์ของทกุประเทศ

ทั่วโลก ผ่านกระบวนการท�ำให้เป็นสมัยใหม่ (modernisation) การยึดครองทาง

วฒันธรรม (cultural imperialism) และอดุมการณ์เสรนียิมใหม่ (neoliberalism) 

การส่งเสริมด้านการสื่อสารของยูเนสโกจึงเป็นส่วนหนึ่งของเครื่องมือเผยแพร่

อุดมการณ์เสรีนิยมภายใต้การสนับสนุนของสหรัฐอเมริกาในขณะนั้น (Cmiel, 

1996) 

เมื่อมองในภาพกว้างออกไป ยูเนสโกเป็นส่วนประกอบหนึ่งที่ส�ำคัญของ

การขยายฐานแนวคดิเสรนียิมของสหรฐัอเมรกิาร่วมกบัองค์กรอ่ืนๆ เช่น กองทนุ

เพือ่เดก็แห่งสหประชาชาต ิ(UNICEF) หรอืองค์การอนามยัโลก (WHO) ซึง่การ

ส่งเสรมิให้นานาประเทศสร้างมาตรฐาน เผยแพร่ข้อมลูและองค์ความรูท้ีห่น่วยงาน 

ผลิต สร้างการยอมรับระดับนานาชาติให้แก่ประเทศสมาชิก ช่วยเหลือประเทศ

สมาชิก ท้ายที่สุดแล้วก็น�ำมาซึ่งมามั่นคงทางเศรษฐกิจและการเมืองของโลก

ภารกจิหนึง่ยเูนสโกคอื การกระตุน้ให้เกดิการศกึษาเรือ่งสือ่สารมวลชน

อย่างแพร่หลายในประเทศโลกทีส่าม เหตผุลส่วนหนึง่มาจากการทีส่หรฐัอเมรกิา

ในฐานะประเทศผู้ชนะสงครามและเป็นมหาอ�ำนาจทางเศรษฐกิจอาศัยอิทธิพล 
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ในทางการเมืองระหว่างประเทศผลักดันแนวคิด “กระแสการไหลอย่างเสรีของ

ข่าวสาร” (free flow of information) ซ่ึงก่อรูปมาตัง้แต่ช่วงสงครามโลกครัง้ที ่2  

โดยแนวคิดนีใ้ห้ความส�ำคัญกบัเสรภีาพในการส่ือสารและการไหลเวยีนของข้อมลู

อย่างเป็นอสิระ (Schiller, 1975) แน่นอนว่า การส่งเสรมิเสรภีาพสือ่อย่างกว้างขวาง 

อาจหมายถงึการปลดปล่อยประชาชนออกจากการครอบง�ำทางข้อมลูข่าวสารของ

ผู้มอี�ำนาจของแต่ละประเทศ หากแต่ในเวลาเดยีวกนั การส่งเสรมิกระแสข่าวสาร

เสรีก็ท�ำให้หลายประเทศเข้าสู่อุดมการณ์ประชาธิปไตยได้ง่ายขึ้น

ใน พ.ศ. 2502 (ค.ศ. 1959) องค์การยูเนสโกได้ส�ำรวจโครงสร้างของ

ระบบสื่อสารมวลชน (อันได้แก่ หนังสือพิมพ์ สิ่งพิมพ์ วิทยุ ภาพยนตร์ และ

โทรทัศน์) ในประเทศโลกที่สาม เพื่อขยายความช่วยเหลือในด้านนี้ออกไป การ

ด�ำเนินงานของยูเนสโกในครั้งนั้นมีสมมติฐานที่ส�ำคัญ 2 ประการคือ 

(1)	 การมีระบบสื่อสารมวลชนที่มีการกระจายออกไปอย่างทั่วถึงเป็น 

พื้นฐานส�ำหรับการมีเสรีภาพทางด้านข่าวสารของประชาชน 

(2)	การพัฒนาระบบสื่อสารมวลชนเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนา

เศรษฐกิจซึ่งมีความส�ำคัญอย่างยิ่งต่อประเทศด้อยพัฒนาที่ปรารถนาจะมีความ

เจริญก้าวหน้าอย่างประเทศที่พัฒนาแล้ว

ภายหลังที่ยูเนสโกได้ส�ำรวจโครงสร้างของระบบสื่อสารมวลชนแล้ว  

ใน พ.ศ. 2503 (ค.ศ. 1967) ก็ได้จัดการประชุมเพื่อส่งเสริมให้มีการพัฒนา

ระบบสื่อสารมวลชนขึ้นในภูมิภาคเอเชียอาคเนย์เป็นภูมิภาคแรก มีหัวข้อใน 

การประชุมแบ่งออกเป็น 4 เรื่องใหญ่ๆ คือ 

(1)	 หนังสือพิมพ์และนิตยสาร 

(2)	ส�ำนักข่าวและสื่อสารโทรคมนาคม 

(3)	วิทยุกระจายเสียง ภาพยนตร์ และโทรทัศน์ 

(4)	การอบรมด้านการหนังสือพิมพ์และการวิจัยด้านสื่อสารมวลชน

ประเด็นที่เป็นข้อสังเกตในช่วงสงครามเย็นนั้น เป็นช่วงที่การปะทะกัน

ด้านอดุมการณ์มคีวามรุนแรงระหว่างแนวคิดทุนนยิมและแนวคิดมาร์กซสิม์ ความ

ขัดแย้งได้แสดงให้เห็นชัดเจนในครั้งการประชุมขององค์การสหประชาชนว่าด้วย
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เสรีภาพของข้อมูลข่าวสาร (The United Nations Conference on Freedom 

of Information) ใน พ.ศ. 2491 (ค.ศ. 1948) ที่เมืองเจนีวา สวิตเซอร์แลนด์ 

ในการประชุมดังกล่าว William Benton ซึ่งเป็นผู้แทนของสหรัฐอเมริกาได้ให้

ความเห็นว่า

“การประชุมครั้งน้ัน ดังที่คาดไว้ว่า มีความแบ่งฝ่ายกันเกิดขึ้นอย่าง

ชดัเจน...ผูน้ยิมเสรภีาพได้ปะทะกบัอดุมการณ์ของผูท้ีมุ่ง่ท�ำลายเสรภีาพ...แต่พวกเรา 

ไม่ได้มาเพือ่มาสร้างโฆษณาชวนเชือ่ แต่พวกเราอยู่ทีน่ั่นเพือ่ท�ำทกุอย่างทีพ่วกเรา 

สามารถท�ำได้ เพ่ือลดอุปสรรคของการไหลเวียนของข้อมูลระหว่างมนุษย์และ

ระหว่างประเทศ” 

(Schiller, 1975)

ข้อเสนอกระแสการไหลอย่างเสรีของข่าวสารของสหรฐัอเมรกิาได้รบัการ

สนับสนุนจากสมาชิกองค์การสหประชาชาติอย่างท่วมท้น แต่ขณะเดียวกันก็ถูก

ตั้งค�ำถามว่า แท้จริงแล้วเป็นหลักการที่ต่อขยายมาจากของนโยบายตลาดเสรี 

(Leymore, 1982) ซึง่ถอืเป็นส่วนหนึง่ในการเผยแพร่อดุมการณ์เสรนียิมหรอืไม่ 

ดงันัน้จงึไม่น่าแปลกใจทีใ่นเวลาไม่นาน แนวคดินีจ้ะถกูวจิารณ์เรือ่งความรบัผดิชอบ  

(responsibility) และความสมดุลระหว่างข่าวสารที่ไหลจากประเทศที่ร�่ำรวยไปสู่

ประเทศทีย่ากจน โดยประเทศในยโุรปตะวนัออกและกลุ่มประเทศสแกนดเินเวยี

ได้ตัง้ข้อวพิากษ์ว่า หลกัการกระแสการไหลอย่างเสรขีองข่าวสารแท้จรงิแล้วเพยีง

เอื้อประโยชน์ต่อผู้ที่มีฐานะเหนือกว่าในทางเศรษฐกิจและการเมือง ผู้ที่ด้อยกว่า

ตกเป็นผูเ้สยีเปรียบ ต้องเป็นฝ่ายรับกระแสข่าวสารต่างๆ เพยีงฝ่ายเดยีว การต่อสู้ 

ในเร่ืองนี้น�ำมาสู่การเกิดขึ้นของหลักการ “กระแสข่าวสารท่ีสมดุล” (balanced 

flow of information) และต่อมาพฒันาไปเป็น “ระเบยีบการสือ่สารใหม่ของโลก” 

(New World Communication Order) เสนอให้มีการแลกเปลี่ยนข่าวสารและ

ทรัพยากรทางการสื่อสารระหว่างประเทศต่างๆ อย่างเท่าเทียมกว่าสภาพการณ์

ที่เป็นอยู่เดิม
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ภายหลังนับแต่ในปี พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972) เป็นต้นมา สหรัฐอเมริกา

เริ่มตระหนักว่า อิทธิพลของตนในองค์การยูเนสโกและสหประชาชาติถูกท้าทาย

มากขึ้น ดังจะเห็นได้จากตัวอย่างการเสนอหลักการเรื่องการสื่อสารโดยตรงผ่าน

ดาวเทียม องค์การยเูนสโกเสนอขอให้เป็นเรือ่งท่ีต้องได้รับความเหน็ชอบจากทาง

ประเทศผู้รับเสียก่อน เพื่อเป็นไปตามหลักการแห่งเสรีภาพของข่าวสาร ซึ่ง 

ที่ประชุมแห่งองค์การสหประชาชาติมีมติเห็นด้วยกับข้อเสนอของยูเนสโก โดยมี

สหรฐัอเมรกิาเพียงประเทศเดียวที่ไมเ่หน็ด้วย แรงกดดนัจากประเทศสมาชิกที่มี

ต่อยูเนสโกได้เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2527) แม้ว่าสหรัฐอเมริกา

จะสญูเสยีอ�ำนาจทีเ่คยมมีา แต่สิง่ทีไ่ม่อาจปฏเิสธได้ คอื กระแสแนวคดิเรือ่งการ

สือ่สารในระยะ 25 ปีแรกจากยเูนสโก (ซ่ึงได้รับการส่งเสรมิมาจากสหรฐัอเมริกา) 

ยังทรงอิทธิพลต่อแวดวงการศึกษาซึ่งมาจากสหรัฐอเมริกาผ่านการถ่ายทอด

เทคโนโลยคีวามรู้ โดยการส่งผูเ้ชีย่วชาญมาให้ค�ำแนะน�ำ การจดัอบรมหรอืแนะน�ำ

เรือ่งหลกัสตูรแก่ประเทศด้อยพฒันา ท�ำให้การก�ำหนดนโยบายหรอืแนวทางการ

ปฏิบัติในการสร้างระบบส่ือสารมวลชนน้ัน ได้รับอิทธิพลอย่างมากจาก

สหรัฐอเมริกา

1.3 พัฒนาการการศึกษาด้านนิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ใน 

ต่างประเทศ

การศกึษาทางด้านนเิทศศาสตร์วารสารศาสตร์ในต่างประเทศนัน้ เริม่ต้น 

จากวิชาการทางด้านการหนังสือพิมพ์ และวารสารศาสตร์ก่อน ต่อมาหลัง

สงครามโลกครั้งที่ 2 การศึกษาในด้านนี้จึงได้ขยายตัวตามสื่อมวลชนประเภท

วทิยแุละโทรทศัน์มาเป็นการศกึษาด้านสือ่สารมวลชนและนเิทศศาสตร์ จากการ

ค้นคว้าเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของการศึกษาด้านการหนังสือพิมพ์ในระดับ

มหาวิทยาลัย May Katzar พบว่า มหาวิทยาลัย Leipzig ในประเทศเยอรมนีนั้น

เป็นการศึกษาในเชิงวิชาการมากกว่าการศึกษาในเชิงปฏิบัติการหรือวิชาชีพเพื่อ

เป็นนักหนังสือพิมพ์ แนวการศึกษาในเยอรมนีจึงมีรากฐานมาจากสาขา

ประวัติศาสตร์ เศรษฐศาสตร์การเมือง และนิติศาสตร์ (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 

2527)

journalism 17-3.indd   21 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์22

ในทางตรงกันข้าม แนวการศึกษาในสหรัฐอเมริกาซึ่งมีรากฐานเพื่อ

ฝึกหัดอาชีพแก่นักหนังสือพิมพ์รุ่นใหม่ส�ำหรับการฟื้นฟูรัฐต่างๆ และยกระดับ

คุณภาพการรายงานข่าว ซึ่งในปี พ.ศ. 2446 (ค.ศ. 1903) มหาวิทยาลัยต่างๆ 

ในสหรัฐอเมริกาได้เปิดสอนหลักสูตรวิชาการหนังสือพิมพ์ขึ้น เช่น มหาวิทยาลัย 

Illinois มหาวิทยาลัย Wisconsin การขยายตัวของหลักสูตรด้านการสื่อสาร

มวลชนในสหรัฐอเมริกาทวีขึ้นอย่างรวดเร็วในทศวรรษต่อมา มีการสอนสาขา

ต่างๆ มากกว่า 20 สาขา ในคณะวิชา (โปรดดูตารางที่ 1) ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า 

การศึกษาในสหรัฐอเมริกานั้นมุ่งผลิตนักวิชาชีพขึ้นเพื่อตอบสนองตลาดแรงงาน

ตารางที่ 1	 ตัวอย่างสาขาวิชาการหนังสือพิมพ์ในสหรัฐอเมริกา 

- Journalism

- Technical Journalism

- Agricultural Journalism

- Mass Communication(s)

- Communication

- Communication Arts

- Communication Sciences

- Broadcasting

- Broadcast Arts

- Radio-Television

- Radio-Television-Film

- Television

- Telecommunication

- Visual Communication

- Film

- Cinema

- Motion Pictures

- Speech and/or Drama

- Theatre (Arts)

- Speech Communication

ที่มา: อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์ (2527)

ส�ำหรับกลุม่ประเทศอาเซียน ได้มกีารจัดการศึกษาด้านการหนงัสอืพมิพ์

มาตัง้แต่ก่อนสงครามโลกครัง้ทีส่อง ในปี พ.ศ. 2462 (ค.ศ. 1919) มหาวทิยาลยั

ฟิลิปปินส์เปิดสอนหลักสูตรการหนังสือพิมพ์ โดยมีชาวอเมริกันเป็นที่ปรึกษา  

แต่หลักสูตรถูกยกเลิกไปในเวลาอันสั้น ส่วนประเทศไทยเปิดหลักสูตรในคณะ

อกัษรศาสตร์ โดยมกีารสอนวชิาการหนงัสอืพมิพ์เป็นครัง้แรกในคณะอกัษรศาสตร์ 
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เช่นเดียวกันในปี พ.ศ. 2482 (ค.ศ. 1939) ในประเทศอินโดนีเซีย มหาวิทยาลัย 

Gadjah Mada มีหลกัสูตรด้านการหนงัสือพมิพ์ในระดบัปรญิญาตรแีละปรญิญาโท 

มาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2496 (ค.ศ. 1953) ข้อที่น่าสังเกตส�ำหรับการจัดการศึกษา 

ในด้านนี้ของอินโดนีเซียคือ เป็นการผลิตนักหนังสือพิมพ์ ที่จะเป็นทั้งผู้น�ำความ

คดิเหน็ในภาครฐับาลและเอกชน นอกจากนี ้การจดัรายวชิาและการสอนมคีวาม

สัมพันธ์กับความเป็นมาในการก่อต้ังสาขาวิชานี้ในมหาวิทยาลัยแต่ละแห่ง เช่น 

หลกัสูตรท่ีจดัไว้ในคณะนติศิาสตร์จะเน้นด้านกฎหมาย เป็นต้น ประเทศมาเลเซยี

และสิงคโปร์มีหลักสูตรทางด้านสื่อสารมวลชนในระยะเวลาใกล้เคียงกัน คือ ปี 

พ.ศ. 2512-2513 (ค.ศ. 1969-1970) โดยในปี พ.ศ. 2514 (ค.ศ. 1971) รัฐบาล

สงิคโปร์และมลูนธิ ิFriedrich-Ebert-Stiftung ของเยอรมน ีได้ร่วมกนัก่อตัง้สถาบนั 

Asian Mass Communication Research and Information Centre (AMIC) 

ขึ้นเพื่อเป็นศูนย์รวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับการสื่อสารมวลชนและการ

วจิยัในเอเชยี ส่วนประเทศมาเลเซียกไ็ด้มกีารจัดตัง้ Asian Broadcasting Training 

Institute ขึน้ในปีเดยีวกนั ตามค�ำเสนอแนะของยเูนสโก และ Asian Broadcasting 

Union สถาบันน้ีถือเป็นส่วนหนึง่ของ Malaysian National Broadcasting Training 

Centre ท�ำหน้าที่ฝึกอบรมบุคลากรทางด้านสื่อสารมวลชนแก่ประเทศต่างๆ ใน

ภูมิภาคนี้

จากอิทธิพลและบทบาทของยูเนสโกในช่วงเวลาดังกล่าว และการส่ง

คณาจารย์ไปศกึษายงัสหรฐัอเมรกิา ท�ำให้หลกัสตูรทางด้านนเิทศศาสตร์ในกลุม่

ประเทศอาเซยีนส่วนใหญ่ได้รับอทิธพิลแนวความคดิและรปูแบบการจดัการศกึษา

จากสหรัฐอเมริกา ประกอบด้วยหลักสูตรที่เป็นวิชาทั่วไป หรือที่เรียกว่าความรู้

ทางทฤษฎี และส่วนที่เป็นวิชาชีพนิเทศศาสตร์ สาระทางวิชาการของหลักสูตรมี

รากฐานจากสาขาสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ มีเป้าหมายเพื่อผลิต 

นกัวชิาชพีสือ่สารมวลชนส�ำหรับปฏิบัตงิานในหน่วยงานของรัฐและในธรุกจิเอกชน 
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2.	การศึกษานเิทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ (ระดบัอุดมศกึษา) ในระยะ 
“ตั้งไข่” ของไทย

2.1 การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ (ระดับอุดมศึกษา)  

ในระยะ “ตั้งไข่” ของไทยช่วงแรก

มองมาทีป่ระเทศไทย รชัสมยัของพระบาทสมเดจ็พระจลุจอมเกล้าเจ้าอยู่หวั  

ถือเป็นรัชสมัยแรกที่มีความพยายามในการปฏิรูปการศึกษาโดยจัดตั้งโรงเรียน

หลวงส�ำหรบัราษฎร์ในกรงุเทพฯ และหวัเมอืง ระดบัการศึกษาตัง้แต่ประถมศึกษา

จนถึงอุดมศึกษา แต่จุดมุ่งหมายส�ำคัญคือ การสร้างรัฐชาติและการผลิตคนเข้า

รบัราชการ แม้รชัสมยัพระบาทสมเดจ็พระมงกฎุเกล้าเจ้าอยูห่วัจะมกีารประกาศ

พระราชบัญญัติการประถมศึกษา พ.ศ. 2464 เพื่อให้ประชาชนเข้าถึงการศึกษา

มากขึน้ แต่สถานภาพของบุคคลภายในชาตทิีอ่ยูใ่นโครงสร้างสงัคมและการเมอืง

ภายใต้ระบอบสมบูรณาญาสิทธิราชย์ยังเป็นข้อจ�ำกัดต่อโอกาสทางการศึกษา 

ความไม่เจรญิของแนวคดิเสรชีนเป็นอปุสรรคยบัยัง้ไม่ให้การศกึษาเจรญิเท่าท่ีควร 

(เสน่ห์ จามริก, 2523)

ภายหลังการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475 เมื่อคณะราษฎรขึ้น

บริหารประเทศได้เลง็เหน็ว่า การศกึษาถือเป็นปัญหาส�ำคัญอนัดบัต้นของประเทศ 

จึงด�ำเนินการจัดการศึกษาภาคบังคับอย่างท่ัวถึง รวมทั้งการก�ำหนดนโยบาย

ทางการศึกษาเพื่อขยายการศึกษาทั้งด้านคุณภาพและปริมาณของทุกระดับชั้น 

เพื่อจุดหมายของการพัฒนาระบอบการปกครองประชาธิปไตย ล่วงเลยถึงสมัย

รัฐบาลจอมพล ป. พิบูลสงคราม (พ.ศ. 2481-2487) สังคมไทยได้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงครั้งส�ำคัญทั้งด้านการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม โดยเฉพาะทาง

ด้านสงัคมนัน้มกีารเปลีย่นแปลงถึงระดบัทีเ่รยีกว่า ขัน้ปฏวิตัวิฒันธรรม (แถมสขุ 

นุ่มนนท์, 2544) เพื่อให้ไทยก้าวสู่ความศิวิไลซ์ตามแบบอารยประเทศ กล่าวคือ 

มีการเปลี่ยนรูปแบบวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนไทย เช่น การแต่งกาย มารยาท

ในสังคม การใช้ภาษาไทย การบริโภค เป็นต้น การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเกิดขึ้น

ตามนโยบายสร้างชาต ิซึง่รฐับาลใช้เป็นนโยบายหลกัในการบรหิารประเทศ และ
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การสื่อสารมวลชนถือเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการเผยแพร่ค่านิยมใหม่เหล่านี้แก่

มวลชน

การศกึษาวิชาด้านการหนังสอืพมิพ์ในประเทศไทยจงึเร่ิมขึน้ครัง้แรกเมือ่ 

พ.ศ. 2482 หรือหลังจากจอมพล ป. พิบูลสงครามขึ้นสู่อ�ำนาจเพียง 1 ปี ด้วย

ความคิดที่ต ้องการพัฒนาเคร่ืองมือสื่อสารกับสาธารณะ โดยส่งเสริมให้

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเปิดหลักสูตรวิชาการหนังสือพิมพ์ในระดับอนุปริญญา

ขึ้นในคณะอักษรศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยก�ำหนดวัตถุประสงค์ไว้ชัดเจนว่า 

เพื่อเตรียมคนเข ้าประกอบอาชีพข ้าราชการ และฝ ึกอาชีพหรือผลิต 

นกัหนงัสอืพมิพ์ อย่างไรกด็ ีคณะอกัษรศาสตร์และวทิยาศาสตร์ได้ยกเลิกวชิาการ

หนังสือพิมพ์ไป เน่ืองจากมีผู้สนใจสมัครเข้าเรียนเป็นจ�ำนวนน้อย การสอน

วิชาการหนังสือพิมพ์ซ่ึงเริ่มต้นมาตั้งแต่ พ.ศ. 2482 จึงหยุดชะงักไปใน พ.ศ. 

2487 (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2527; หนึ่งหทัย ขอผลกลาง, 2541)

ต่อมาจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยได้รื้อฟื้นการสอนวิชาการหนังสือพิมพ์

ขึน้ใหม่อกีครัง้หนึง่ใน พ.ศ. 2491 (ค.ศ. 1948) โดยมหาวทิยาลยัได้รบัค�ำสัง่จาก 

รัฐบาล ได้เปิดสอนแผนกวิชาการหนังสือพิมพ์เป็นแผนกกลางคืนตามเดิม ใน

ครั้งนี้ได้ตัดทอนปีการศึกษาลงจากเดิม 3 ปี เหลือเพียง 2 ปี แต่มีการเปิดสอน

รายวิชาท่ีสอนเพิ่มข้ึนมาก เช่น มีวิชาภาษาไทย (หลักภาษาวรรณคดีและ 

เรยีงความ) ภาษาองักฤษ (แปลไวยากรณ์และหนงัสอืทีก่�ำหนดให้) ประวตัศิาสตร์

และภูมิศาสตร์ รัฐศาสตร์ ส่วนในปีที่ 2 ก็มีวิชาวรรณคดีเปรียบเทียบ ทฤษฎี

การโฆษณา และสังคมวิทยา ซึ่งเมื่อ พ.ศ. 2496 (ค.ศ. 1953) ได้มีการ 

ร้องเรียนขึ้นว่า อาจารย์ไม่ค่อยไปสอน นักศึกษาขาดศรัทธา จึงได้มีการเสนอให้

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยปรับปรุงและขยายหลักสูตรวิชาการหนังสือพิมพ์ให้ถึง

ขั้นปริญญา ซึ่งทางจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยได้ชี้แจ้งว่า จ�ำเป็นจะต้องมีอาจารย์

ผู้ทรงคุณวุฒิในทางนี้โดยเฉพาะ ดังนั้น จอมพล ป. พิบูลสงคราม จึงได้มีค�ำสั่ง

ให้โยกย้ายวิชาการหนังสือพิมพ์จากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยไปยังมหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์ตั้งแต่ปีการศึกษา พ.ศ. 2497 (ค.ศ. 1954) เป็นต้นไป ในช่วงเวลา

เดยีวกันนัน้เอง กรมประชาสมัพนัธ์กไ็ด้เสนอความเหน็เก่ียวกับการส่งเสรมิอาชพี
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หนงัสอืพมิพ์ขึน้ โดยพิจารณาให้มีการเปิดสอนวิชาการหนงัสอืพมิพ์ข้ึนอีกแห่งหนึง่ 

ที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

การเปิดสอนวิชาการหนังสือพิมพ์ในมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ได้เริ่ม

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2497 (ค.ศ. 1954) ซึ่งในขณะนั้น จอมพล ป. พิบูลสงคราม  

ได้ด�ำรงต�ำแหน่งนายกรัฐมนตรีควบคู่กับการเป็นอธิการบดีมหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์ และอปุนายกสภามหาวทิยาลยั จงึได้เพิม่แผนกวชิาวารสารศาสตร์

ในคณะรัฐศาสตร์ พ.ศ. 2497 โดยการสอบคัดเลือกรับนักศึกษาแผนก

วารสารศาสตร์รุ่นแรก ต่อมา จอมพล ป. พิบูลสงคราม ได้เสนอว่า รัฐบาลก�ำลัง

เร่งรัดและจัดงานสังคมสงเคราะห์เพื่อสวัสดิภาพของสังคม โดยจัดให้มีคณะ

สังคมสงเคราะห์ศาสตร์ขึ้นในมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ แบ่งออกเป็นสองแผนก 

คือ แผนกสังคมสงเคราะห์ศาสตร์ และแผนกวารสารศาสตร์ ส่วนการตั้งแผนก

วารสารศาสตร์ในคณะรัฐศาสตร์ได้ยกเลิกไป 

ในการร่างหลักสูตรวิชาแผนกวารสารศาสตร์ มหาวิทยาลัยมุ่งหมายให้

มมีาตรฐานเทยีบเท่ามหาวิทยาลยัในต่างประเทศ ได้น�ำหลกัสตูรของมหาวทิยาลยั

ต่างๆ ทั้งในสหรัฐอเมริกาและสหราชอาณาจักร มาประกอบการพิจารณา และ

ดดัแปลง ปรับปรุงให้เหมาะสมกบัสถานะและความต้องการของประเทศไทย และ

ในระยะแรกได้เปิดท�ำการสอนโดยได้รับความช่วยเหลือทางด้านบุคลากรจาก

องค์กรต่างประเทศ เช่น มลูนธิฟิลูไบรท์ (Foundation “Fulbright”) มลูนธิิเอเชยี 

(The Asia Foundation) และสถานเอกอัครราชทูตอเมริกาในประเทศไทย โดย

ได้ส่งผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิจากมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกามาช่วยสอน 

เช่น มหาวิทยาลัย Stanford 

ด้วยเหตุผลท่ีแผนกวารสารศาสตร์ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ริเริ่ม

จากความคดิท่ีว่า ศาสตร์การหนงัสอืพมิพ์ “คล้ายคลึงกับคณะรัฐศาสตร์” เนือ้หา

ของหลักสูตรจึงค่อนไปทางรัฐศาสตร์และนิติศาสตร์ ผนวกกับวิชาเฉพาะด้าน

วารสารศาสตร์ กล่าวคอื ในหลกัสตูรสองปีแรก เป็นวชิาทางด้านรฐัศาสตร์ 70% 

มีวิชาทางด้านวารสารศาสตร์เพียงหนึ่งถึงสองวิชา ซึ่งในหลักสูตรสองปีหลังจะมี

วชิาทางด้านวารสารศาสตร์มากขึน้ โดยเน้นความรู้ทางด้านการสือ่ข่าว การเขียนข่าว  
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การเขียนบทความ บทบรรณาธิการ และการบริหารหนังสือพิมพ์ วิชาทางด้าน

วิทยุกระจายเสียงมีอยู่สองวิชาในหลักสูตรปีที่ 4 วิชาทฤษฎีการโฆษณาซึ่งเคยมี

อยูใ่นหลักสตูรเดมิ (พ.ศ. 2491) ทีจ่ฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยัเปลีย่นแปลงไปเป็น

วิชาการหนังสือพิมพ์และสาธารณมติ (โปรดดูตารางที่ 2) 

ตารางที่ 2	 ตารางเปรียบเทียบหลักสูตรในช่วงเริ่มต้น 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย หลักสูตรอนุปริญญา 

(1 ปี) พ.ศ. 2483

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ หลักสูตรปริญญาตรี 

(4 ปี) พ.ศ. 2497

1.	 วิธีปฏิบัติการหนังสือพิมพ์

2.	 ประวัติการหนังสือพิมพ์

3.	 การแปลข่าวโทรเลข

4.	 เศรษฐศาสตร์

5.	 กฎหมาย

6.	 จิตวิทยา

7.	 เหตุการณ์ระหว่างประเทศ

ปีที่ 1

1.	 ความรู้เบื้องต้นทางวารสารศาสตร์

2.	 ความรู้เบื้องต้นทางรัฐศาสตร์

3.	 ความรู้ทั่วไปทางเศรษฐศาสตร์

4.	 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายทั่วไป

5.	 กฎหมายรัฐธรรมนูญและหลักกฎหมายว่าด้วย

การเลือกตั้ง

6.	 กฎหมายปกครอง (ภาคต้น)

7.	 หลักกฎหมายเพ่งและพาณิชย์

8.	 ประวัติศาสตร์สากล

9.	 ประวัติหนังสือพิมพ์

10.	ภาษาไทย

11.	ภาษาต่างประเทศ (อังกฤษหรือฝรั่งเศส)

จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลัย หลักประกาศปริญญาบตัร 

(2 ปี) พ.ศ. 2491-2497

ปีที่ 2

1.	 การสื่อข่าว (ภาคต้น)

2.	 กฎหมายปกครอง (ภาคปลาย)

3.	 กฎหมายอาญา (ภาคทั่วไป)

4.	 การปกครองและวิวัฒนาการในเอเชียอาคเนย์

5.	 ประวัติศาสตร์ไทยและตะวันออกไกล

6.	 ทรัพยากรของชาติ

7.	 สังคมวิทยา

8.	 ตรรกวิทยา

9.	 นิรุกติศาสตร์

10.	ภาษาไทย

11.	ภาษาต่างประเทศ (อังกฤษหรือฝรั่งเศส)

ปีที่ 1

1.	 ภาษาไทย (หลักภาษา วรรณคดี และเรียง

ความ)

2.	 ภาษาอังกฤษ (แปล ไวยากรณ์ และหนังสือที่

ก�ำหนดให้)

3.	 วิธีปฏิบัติการหนังสือพิมพ์

4.	 ประวัติศาสตร์และภูมิศาสตร์

5.	 เศรษฐศาสตร์

6.	 จิตวิทยา

7.	 รัฐศาสตร์
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จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย หลักสูตรประกาศ

ปริญญาบัตร (2 ปี) พ.ศ. 2491-2497

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ หลักสูตรปริญญาตรี 

(4 ปี) พ.ศ. 2497

ปีที่ 2

1.	 ภาษาไทย

2.	 ภาษาอังกฤษ

3.	 วิธีปฏิบัติการหนังสือพิมพ์

4.	 วรรณคดีเปรียบเทียบ

5.	 กฎหมาย

6.	 ทฤษฎีการโฆษณา

7.	 สังคมวิทยา

8.	 รัฐศาสตร์

ปีที่ 3 

1.	 กฎหมายอาญา (ภาคฐานความผิด)

2.	 การปกครองของประเทศต่างๆ

3.	 การสัมพันธ์ระหว่างประเทศ

4.	 ภูมิรัฐศาสตร์

5.	 จิตวิทยา

6.	 ข่าวฝ่ายบรรณาธิการ

7.	 ธุรกิจการหนังสือพิมพ์

8.	 การสื่อข่าว (ภาคปลาย)

9.	 ภาษาไทย

10.	ภาษาต่างประเทศ (อังกฤษหรือฝรั่งเศส)

ปีที่ 4

1.	 กฎหมายเกี่ยวกับการพิมพ์โฆษณา

2.	 การเรียงพิมพ์

3.	 การหนังสือพิมพ์และสาธารณมติ

4.	 การวิทยุและสื่อสาร

5.	 บทความและบรรณาธิการ

6.	 การบริหารฝ่ายบรรณาธิการ

7.	 การสื่อข่าวสาธารณกิจ

8.	 การเขียนข่าวกระจายเสียง

9.	 สารคดี

10.	ภาษาต่างประเทศ (อังกฤษหรือฝรั่งเศส)

ที่มา: หนึ่งหทัย ขอผลกลาง (2541)

2.2 การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ (ระดับอุดมศึกษา) 
ในระยะ “ตั้งไข่” ของไทยช่วงที่สอง

ภายหลังท่ีได้มีการจัดตั้งหลักสูตรวิชาการหนังสือพิมพ์ที่จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย และหลักสูตรวารสารศาสตร์ในคณะสังคมสงเคราะห์ศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์แล้ว การศึกษาด้านวารสารศาสตร์ก็ได้ขยายตัวจาก
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ออกไปสู่สถาบันแห่งอื่นๆ ทั้งสิ้น 7 สถาบัน (โปรดดู
ตารางที่ 3)

ตารางที่ 2	 ตารางเปรียบเทียบหลักสูตรในช่วงเริ่มต้น (ต่อ)
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ตารางที่ 3	 ตารางเปรียบเทียบหลักสูตรในช่วงที่สอง 

ช่วงที่สองตอนต้น 

(2501-2514)

1. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2497) คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน 

2. มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (2507) ภาควิชาสื่อสารมวลชน  

คณะมนุษศาสตร์

3. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2508) คณะนิเทศศาสตร์

4. วิทยาลัยกรุงเทพ (2513) คณะนิเทศศาสตร์

ช่วงที่สองตอนปลาย 

(2515-2527)

5. มหาวิทยาลัยรามค�ำแหง (2515) ภาควิชาภาษาไทยและภาษาตะวันออก 

(สื่อสารมวลชนเป็นวิชาโท) คณะมนุษศาสตร์

(2519) ภาควิชาการโฆษณาและการ

ประชาสัมพันธ์ คณะบริหารธุรกิจ

6. มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2525) ภาควิชาศิลปนิเทศ คณะมนุษศาสตร์

7. มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2527) สาขานิเทศศาสตร์

ที่มา: หนึ่งหทัย ขอผลกลาง (2545)

ในช่วงท่ีสองนี ้ได้เริม่ต้นทีม่หาวิทยาลยัเชยีงใหม่ โดยคณะมนษุยศาสตร์

ได้เปิดสอนวชิาทางด้านสือ่สารมวลชนขึน้ในปี 2507 (ค.ศ. 1964) เป็นหลกัสตูร

ทีเ่น้นหนกัไปในทางวิทยกุารกระจายเสยีง โทรทศัน์ และวทิยโุรงเรยีน ด้วยเหตผุล

ที่ว่า สื่อเหล่านี้เป็นสื่อที่เป็นงานของรัฐบาล เพื่อสร้างและผลิตนักวิชาชีพขั้นสูง

ส�ำหรับปฏิบัติงานของรัฐบาลตามแผนพัฒนา ในการก่อตั้งสาขาวิชาได้รับการ

สนับสนุนจากองค์การยูเนสโก ในช่วงเวลาใกล้เคียงกันจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

ได้เปิดสาขาวิชาการสื่อสารมวลชนเช่นกัน

นอกจากการเปิดหลักสูตรของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และการปรับ

หลักสูตรของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยแล้ว มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ก็ได้แยก

หลักสูตรวารสารศาสตร์ออกมาจากคณะสังคมสงเคราะห์ศาสตร์ในปี 2513  

(ค.ศ. 1970) และวทิยาลยักรงุเทพก็ได้เปิดหลกัสตูรปรญิญาตรี ศลิปศาสตรบณัฑติ  

(สื่อสารมวลชน) ขึ้นอีกแห่ง โดยการริเร่ิมของนายสุรัตน์ โอสถานุเคราะห์  

ผู้ก่อตั้งมหาวิทยาลัย เพื่อผลิตนักศึกษาออกไปปฏิบัติงานกับองค์การธุรกิจ และ
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ได้มกีารเพิม่วชิาด้านธุรกจิเข้าไป เพือ่ให้นักศกึษาได้เรยีนรูท้างด้านธุรกิจทีเ่พยีงพอ 

ที่จะออกไปปฏิบัติงานกับองค์การธุรกิจต่างๆ ได้เป็นอย่างดี

ในปี 2514 (ค.ศ. 1971) มหาวิทยาลัยรามค�ำแหงเป็นมหาวิทยาลัยเปิด

แห่งแรกของรฐั ท่ีได้เปิดสาขาวชิาสือ่สารมวลชนเป็นวชิาโทในภาควชิาภาษาไทย

และภาษาตะวนัออก คณะมนษุศาสตร์ แต่ด้วยเหตทุีเ่ป็นมหาวทิยาลยัเปิด จงึไม่

อาจเน้นทางด้านปฏิบัติได้มากนัก และในปี 2525 (ค.ศ. 1982) ได้มีสถาบัน

อุดมศึกษาเปิดสาขาด้านนิเทศศาสตร์เพิ่มมากขึ้น ได้แก่ คณะมนุษศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จัดตั้งเพื่อให้ส่งเสริมอาชีพ และสอดคล้องกับแผน

พัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา

ส�ำหรับจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และหลักสูตรวารสารศาสตร์ ได้ขยาย

หลักสูตรระดับปริญญาโท (2 ปี) เพื่อพัฒนาบุคลากรระดับสูงตามแนวนโยบาย

ของมหาวทิยาลยั ท้ังนี ้คณะนเิทศศาสตร์ ได้มกีารเปิดหลกัสตูรสาขานเิทศศาสตร

พฒันาการขึน้ เนือ้หาหลักสูตรเน้นทางด้านการวจิยั และน�ำเทคโนโลยกีารสือ่สาร

ไปใช้ในการพัฒนา ส่วนคณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย 

ธรรมศาสตร์ ได้เปิดหลักสูตรวารสารศาสตรมหาบัณฑิต (สื่อสารมวลชน) ซึ่ง

เน้ือหาหลกัสูตรนอกจากเน้นด้านการวิจัยสือ่สารมวลชนแล้ว ยงัเน้นด้านนโยบาย

และการวางแผนการสื่อสาร และด้านสื่อสารพัฒนาการ (โปรดดูตารางที่ 4) 

(อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2527)

จากพัฒนาทางประวัติศาสตร์จะเห็นได้ว่า ในช่วงกว่า 40 ปีที่ผ่านมา 

หลักการเรียนในสาขา “นิเทศศาสตร์” ได้ปรับเปลี่ยนจากการเรียนในลักษณะ

อนปุรญิญาในช่วงเริม่ต้น ไปสูก่ารเปิดหลกัสตูรในระดบัปรญิญา และขยายไปยงั

มหาวทิยาลยัอืน่ๆ ทัว่ประเทศ ไม่ว่าจะโดยในลกัษณะของสาขาวชิา ภาควชิาหรอื

คณะก็ตาม ซึ่งก็สอดคล้องกับลักษณะและการเติบโตของสื่อสารมวลชนในช่วง

เวลาดงักล่าว อาจกล่าวได้ว่า ปัจจัยความต้องการของตลาดและมติด้ิานการสภาพ

การเมืองในห้วงเวลาดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่งที่ผลักดันให้เกิดการเติบโตของตลาด

การเรียนในสาขานิเทศศาสตร์
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3.	 การศึกษานิเทศศาสตร์และวารสารศาสตร์ (ระดับอุดมศึกษา)  

ในบริบทยุคธุรกิจการศึกษา 
ตามทีก่ล่าวมาว่า ความต้องการของตลาดและสภาพแวดล้อมทางการเมอืง 

ในแต่ละช่วงเวลาเป็นเหตปัุจจยัในการเตบิโตของตลาดการเรียนการสอนนเิทศศาสตร์ 

และวารสารศาสตร์ แต่เมือ่โลกเข้าสูย่คุดจิทิลัดสิรปัชนั (digital disruption) หรอื

ยุคสมัยท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี จนส่งผลกระทบต่อทุกภาคส่วน 

ความเปลี่ยนแปลงนี้ท�ำให้สถานการณ์โลกโดยรวมทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม 

และการเมืองต้องเผชิญกับความผันผวน (volatility) ความไม่แน่นอน 

(uncertainty) ความซับซ้อน (complexity) และความคลุมเครือ (ambiguity) 

มากยิ่งขึ้น 

หากวิเคราะห์ในมิติของการเมืองและนโยบาย (politics) เศรษฐกิจ 

(economy) สังคม (social dimension) และเทคโนโลยี (technology) อาจสรุป

ความท้าทายที่มหาวิทยาลัยไทยต้องเผชิญดังต่อไปนี้

ทางด้านการเมอืงและนโยบาย ผูศ้กึษาเหน็ว่า รฐัมองสือ่ในสองลกัษณะ 

คอื สือ่ในฐานะพืน้ทีเ่ผยแพร่ข้อมลูท่ีเป็นภัยต่อความมัน่คงทีต้่องถกูก�ำกบั สือ่ใน

ฐานะพื้นที่ของโอกาสที่จะหยิบฉวยเพื่อการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ ดังนั้นสถาบัน

การศึกษาด้านสื่อสารมวลชนอาจต้องเผชิญกับการแทรกแซงด้านเนื้อหาจาก

รัฐบาล ส่วนทางด้านเศรษฐกิจ ในอนาคตจะต้องเผชิญกับความท้าทายในมิติ

เศรษฐกิจหลายด้าน เช่น จ�ำนวนการจ้างงานที่ลดลง การเพิ่มขึ้นของระดับหนี้

ครัวเรือน พฤติกรรมการสื่อสารในโลกยุคหลังโรคระบาดโควิด-19 และภาวะ

เศรษฐกจิตกต�ำ่หลงัโรคระบาดโควิด-19 (ส�ำนกังานสภาพฒันาเศรษฐกจิแห่งชาต,ิ 

2564) ความบีบคัน้ทางเศรษฐกจิในยคุหลงัโควดิ-19 นัน้จะเพิม่ระดบัการแข่งขนั

ระหว่างสถานศึกษาทางด้านวารสารศาสตร์ให้เข้มข้นมากยิ่งข้ึน เนื่องจาก 

ผูป้กครองและนกัศกึษามกี�ำลงัซือ้ (power of purchase) ทีต่�ำ่ลงอย่างมาก และ

อาจต้องลงทุนทรัพยากรของครอบครัวเพ่ือความอยู่รอดทางเศรษฐกิจก่อนเป็น

อันดับแรก ส�ำหรับทางด้านสังคม แวดวงการศึกษาไทยอาจต้องเผชิญอุปสรรค

ส�ำคัญคือ ประชากรในวัยท�ำงานลดลงถึงเกือบร้อยละ 30 ซึ่งเป็นการลดลงมาก
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ที่สุดเป็นอันดับสามในภูมิภาคเอเชียตะวันออกและแปซิฟิก จ�ำนวนเด็กแรกเกิด

ที่ลดลงอย่างต่อเนื่องสวนทางกับจ�ำนวนผู้สูงอายุกลับเพิ่มขึ้น (ธนาคารโลก, 

2564) และสุดท้ายด้านเทคโนโลยี เทคโนโลยีปรากฏใหม่ (emerging 

technology) เช่น internet of things หรือระบบ artificial intelligence (AI) 

ได้เข้ามาส่งผลต่อการท�ำงาน การจ้างงาน และการรับรู้ข่าวสาร ซึ่งในปัจจุบันนั้น

รวดเร็วย่ิงข้ึน และมลีกัษณะเฉพาะเจาะจงมากขึน้ (Schwab, 2016) ท�ำให้คณุค่า

ของมหาวิทยาลัยอาจเปล่ียนไป จากสถานที่มอบความรู้กลายเป็นสถานที่มอบ

ประสบการณ์ของมหาวิทยาลัย (college experience) ซึ่งบรรดานักศึกษาได้ใช้

เวลาทางสังคมร่วมกัน และเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสังคมหรือสมาคมภายใน

มหาวิทยาลัย (Hughes, 2020)

อีกปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลท�ำให้มหาวิทยาลัยต้องเปลี่ยนตัวเองกลายเป็น 

“ธุรกิจการศึกษา” มากยิ่งขึ้นคือ การผลักดันให้มหาวิทยาลัยออกนอกระบบ 

(สถาบนัอดุมศกึษาในก�ำกบัของรฐั) โดยปัจจบัุนมมีหาวทิยาลยัไทยกว่า 29 แห่ง

ที่มีสถานะเช่นนี้ ทั้งนี้ ข้อดีของการแปรสภาพสู่มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐซึ่ง

เป็นหน่วยงานของรัฐที่เป็นนิติบุคคลตามกฎหมาย และมิใช่ส่วนราชการหรือ

รัฐวิสาหกิจ มีข้อดีด้านความอิสระและความคล่องตัวในการบริหารจัดการ ทั้ง

เร่ืองการจัดการทางการเงิน งบประมาณ และการบริหารงานบุคคล แต่ก็ถูก

วิจารณ์ว่า ท�ำให้เกิดการแข่งขันในลักษณะธุรกิจ มีการขึ้นค่าเล่าเรียนอย่างไม่ 

สมเหตุสมผล และปัญหาเรื่องการคานอ�ำนาจกับสภามหาวิทยาลัยและผู้บริหาร

มหาวิทยาลัย ส่งผลให้มหาวิทยาลัยแข่งขันกันหารายได้ผ่านการเปิดหลักสูตร

พิเศษและหลักสูตรที่น่าดึงดูดใจ (ilaw, 2561)

ปัจจุบันมีคณะท่ีเปิดการเรียนการสอนทางด้านการสือ่สารมากถงึ 51 แห่ง 

ทั่วประเทศไทย ผู้เขียนเลือกสถาบันการศึกษาเพียงกลุ่มหนึ่งข้ึนมาศึกษา โดย

เป็นการเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ตาม 

ความนิยมของนักศึกษาที่มีต่อมหาวิทยาลัยและหลักสูตรวารสารศาสตร์และ

นิเทศศาสตร์ โดยสะท้อนจากอันดับคะแนน admission รอบ 4 ประจ�ำปี 2564
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ผลปรากฏว่า มีมหาวิทยาลัยท่ีเข้าเกณฑ์การศึกษาเนื่องจากมีคะแนน

สูงสุด 20 อันดับแรกดังต่อไปนี้

1.	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

2.	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

3.	 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

4.	 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

5.	 มหาวิทยาลัยศิลปากร

6.	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

7.	 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

8.	 มหาวิทยาลัยบูรพา

9.	 มหาวิทยาลัยรังสิต

10.	 มหาวิทยาลัยขอนแก่น

11.	 มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา

12.	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

13.	 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง

14.	 มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

15.	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี

16.	 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี

17.	 มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย

18.	 มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์

19.	 มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

20.	มหาวิทยาลัยสยาม

เมื่อพิจารณาถึงการแบ่งหมวดของหลักสูตรวารสารศาสตร์และ

นิเทศศาสตร์ออกเป็นสาขาวิชาแล้ว ผู้เขียนเห็นว่า แม้สาขาวิชาของแต่ละ

มหาวิทยาลัยจะมีรายนามและรายละเอียดท่ีแตกต่างกัน แต่ยังสามารถจัดกลุ่ม

สาขาวชิาตามหัวข้อต่อไปนี ้ประกอบด้วย 1. วารสารศาสตร์ 2. บรหิารการส่ือสาร 

3. วิทยุโทรทัศน์ 4. ประชาสัมพันธ์ 5. โฆษณาและการตลาด 6. ภาพยนตร์
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และภาพถ่าย 7. วาทนิเทศ 8. ศิลปะการแสดง 9. ธุรกิจ 10. สื่อดิจิทัล 11. สื่อ

บันเทิง 12. สาขาวิชาอื่นๆ และ 13. ไม่มีการแบ่งแยกสาขา

เม่ือประมวลสาขาวิชาที่เปิดสอนในหลักสูตรนิเทศศาสตร์ สามารถ

จ�ำแนกได้เป็นสาขาต่างๆ ดังนี้

ตารางที่ 5	 ตารางแสดงการจ�ำแนกสาขาวิชา 

หมวดหมู่สาขา ชื่อสาขาและมหาวิทยาลัย

วารสารศาสตร์ 1.	 สาขาวารสารสนเทศและสื่อใหม่ (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

2.	 วารสารศาสตร์ (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์)

3.	 กลุ่มวิชาวารสารศาสตร์บูรณาการ (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่)

4.	 หลักสูตรนิเทศศาสตร์ (มุ่งเน้นวารสารศาสตร์ดิจิทัล) (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

5.	 วารสารศาสตร์คอนเวอร์เจนซ์ (มหาวิทยาลัยบูรพา)

6.	 เทคโนโลยีการพิมพ์ดิจิทัลและบรรจุภัณฑ์  

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี)

บริหารการ

สื่อสาร

1.	 บริหารการสื่อสาร (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์)

วิทยุโทรทัศน์ 1.	 สาขาวิชาการออกแบบและผลิตสื่อ (สาขาวิชาสื่อสารมวลชน)  

(จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

2.	 วิทยุโทรทัศน์ (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์)

3.	 กลุ่มวิชาสื่อสารมวลชน (มหาวิทยาลัยศิลปากร)

4.	 สาขาวิชาวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ และการผลิตสื่อสตรีมมิง 

(มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

5.	 สาขาวิชาวิทยุและโทรทัศน์มัลติแพลตฟอร์ม (มหาวิทยาลัยรังสิต)

6.	 สาขาวิชาการเขียนบทและการก�ำกับภาพยนตร์และโทรทัศน์  

(มหาวิทยาลัยรังสิต)

7.	 เทคโนโลยีโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง  

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี)

8.	 สาขาวิชาวิทยุ โทรทัศน์ และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต)

9.	 วิชาเอกภาพยนตร์ โทรทัศน์ และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยสยาม)
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ตารางที่ 5	 ตารางแสดงการจ�ำแนกสาขาวิชา (ต่อ)

หมวดหมู่สาขา ชื่อสาขาและมหาวิทยาลัย

ประชาสัมพันธ์ 1.	 สาขาวิชาการประชาสัมพันธ์ (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

2.	 วิชาสื่อสารองค์กร (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์)

3.	 กลุ่มวิชาการสื่อสารการตลาด (การประชาสัมพันธ์) (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่)

4.	 หลักสูตรนิเทศศาสตร์ (มุ่งเน้นการประชาสัมพันธ์ดิจิทัล)  

(มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

5.	 สาขาวิชาการประชาสัมพันธ์และสื่อสารองค์กร (มหาวิทยาลัยรังสิต)

6.	 สาขาการประชาสัมพันธ์และการสื่อสารองค์การ  

(มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา)

7.	 สาขานิเทศศาสตร์ (การประชาสัมพันธ์) (มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี)

8.	 สาขาวิชาการประชาสัมพันธ์ (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต)

9.	 วิชาเอกการประชาสัมพันธ์และการสื่อสารนวัตกรรม (มหาวิทยาลัยสยาม)

10.	การสื่อสารองค์กร (มหาวิทยาลัยบูรพา)

โฆษณาและ 

การตลาด

1.	 สาขาวิชาการโฆษณาและการสื่อสารตราสินค้า (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

2.	 วิชาโฆษณา (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์)

3.	 กลุ่มวิชาการสื่อสารการตลาด (โฆษณา) (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่)

4.	 หลักสูตรนิเทศศาสตร์ (มุ่งเน้นการสื่อสารแบรนด์สร้างสรรค์)  

(มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

5.	 หลักสูตรนิเทศศาสตร์ (มุ่งเน้นการสร้างแบรนด์อินฟลูเอนเซอร์)  

(มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

6.	 หลักสูตรนิเทศศาสตร์ (มุ่งเน้นการโฆษณาดิจิทัล) (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

7.	 การสื่อสารตราสินค้า (มหาวิทยาลัยบูรพา)

8.	 สาขาวิชาการโฆษณาและสื่อสร้างสรรค์ (มหาวิทยาลัยรังสิต)

9.	 สาขาวิชาการสื่อสารการตลาดดิจิทัลและแบรนด์ดิ้ง (มหาวิทยาลัยรังสิต)

10.	สาขาการโฆษณาและธุรกิจบันเทิง (มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา)

11.	 วิชาเอกนิเทศศาสตร์การตลาดดิจิทัล (มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย)

12.	สาขาการสื่อสารการตลาดดิจิทัล (มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์)

13.	สาขาวิชาการโฆษณา (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต)

14.	วิชาเอกการโฆษณาและสื่อสารการตลาดดิจิทัล (มหาวิทยาลัยสยาม)
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หมวดหมู่สาขา ชื่อสาขาและมหาวิทยาลัย

ภาพยนตร์และ

ภาพถ่าย

1.	 สาขาวิชาการภาพยนตร์และภาพนิ่ง (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

2.	 วิชาภาพยนตร์และภาพถ่าย (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์)

3.	 สาขานวัตกรรมสื่อสารสังคม (ภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล/การออกแบบ) 

(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ)

4.	 กลุ่มวิชาภาพยนตร์ (มหาวิทยาลัยศิลปากร)

5.	 สาขาวิชาการภาพยนตร์ดิจิทัล (มหาวิทยาลัยรังสิต)

6.	 สาขาวิชาการเขียนบทและการก�ำกับภาพยนตร์และโทรทัศน์  

(มหาวิทยาลัยรังสิต)

7.	 สาขาภาพยนตร์และดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา)

8.	 ภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยศรีปทุม)

9.	 เทคโนโลยีการถ่ายภาพและภาพยนตร์  

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี)

10.	วิชาเอกนิเทศศาสตร์ภาพยนตร์ดิจิทัล (มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย)

11.	 สาขาภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์)

12.	สาขาวิชาการภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต)

13.	วิชาเอกภาพยนตร์ โทรทัศน์ และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยสยาม)

วาทนิเทศ 1.	 วิชาวาทนิเทศ (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

ศิลปะการแสดง 1.	 วิชาสื่อสารการแสดง (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

2.	 สาขานวัตกรรมสื่อสารสังคม (การแสดงและก�ำกับ)  

(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ)

3.	 กลุ่มวิชาการสื่อสารบันเทิง: ศิลปะการละคร (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่)

4.	 สาขาวิชาศิลปะการแสดง (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

5.	 สาขาวิชาสื่อสารการแสดง (มหาวิทยาลัยรังสิต)

6.	 สื่อสารการแสดง (มหาวิทยาลัยศรีปทุม)

7.	 สาขาการสื่อสารการแสดงดิจิทัล (มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์)

8.	 สาขาวิชาสื่อสารการแสดงร่วมสมัย (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต)

ธุรกิจ 1.	 สาขาภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล (การจัดการธุรกิจไซเบอร์)  

(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ)

2.	 กลุ่มวิชาการสื่อสารเชิงธุรกิจ (มหาวิทยาลัยศิลปากร)

3.	 Communication Strategy and Ideation (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

ตารางที่ 5	 ตารางแสดงการจ�ำแนกสาขาวิชา (ต่อ)
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หมวดหมู่สาขา ชื่อสาขาและมหาวิทยาลัย

สื่อดิจิทัล 1.	 สาขาภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล (สื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย/คอมพิวเตอร์ 

เพื่อการสื่อสาร) (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ)

2.	 สาขาวิชาการผลิตเนื้อหาสร้างสรรค์และประสบการณ์ดิจิทัล  

(มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

3.	 Innovative Media Production (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

4.	 สาขาวิชามัลติมีเดีย (มหาวิทยาลัยรังสิต)

5.	 สาขาวิชาการสร้างสรรค์คอนเทนต์ดิจิทัล (มหาวิทยาลัยรังสิต) 

6.	 การออกแบบสื่อสารออนไลน์ (มหาวิทยาลัยศรีปทุม)

7.	 วิชาเอกนิเทศศาสตร์การออกแบบและการผลิตสื่อดิจิทัล  

(มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย)

8.	 สาขาวิชาสื่อดิจิทัลและการสร้างสรรค์ (มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์)

9.	 สาขาวิชาสื่อสังคมออนไลน์และสารสนเทศดิจิทัล (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต)

10.	วิชาเอกภาพยนตร์ โทรทัศน์ และสื่อดิจิทัล (มหาวิทยาลัยสยาม)

สื่อบันเทิง 1.	 กลุ่มวิชาการสื่อสารบันเทิง: สื่อบันเทิง (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่)

สาขาวิชาอื่นๆ 1.	 สาขานวัตกรรมการสื่อสาร (การท่องเที่ยว/สุขภาพ/การจัดการนวัตกรรม/

เศรษฐศาสตร์) (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ)

2.	 สาขาวิชานิเทศศาสตร์การกีฬา (มหาวิทยาลัยรังสิต)

3.	 สาขาการสื่อสารมวลชน (มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา)

4.	 สาขานิเทศศาสตร์ (การสื่อสารมวลชน) (มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี)

5.	 สาขาวิชาการผลิตอีเว้นท์ และการจัดการนิทรรศการและการประชุม 

(มหาวิทยาลัยกรุงเทพ)

ไม่มีการแบ่งแยก

สาขา

1.	 สาขาวิชานิเทศศาสตร์ (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์)

2.	 สาขานิเทศศาสตร์ (มหาวิทยาลัยขอนแก่น)

3.	 นวัตกรรมการสื่อสารและพัฒนาการเกษตร  

(สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง)

4.	 สาขาวิชาสื่อสารมวลชน (มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา)

ที่มา: วิศวัส ปัญญาวงศ์สถาพร และคณะ (2566)

ตารางที่ 5	 ตารางแสดงการจ�ำแนกสาขาวิชา (ต่อ)
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จากการศกึษาดงัแจกแจงนีส้ามารถจัดท�ำเป็นข้อสรปุเชงิเปรยีบเทยีบได้

ดังต่อไปนี้

ภาพที่ 2	 แผนภูมิแสดงสัดส่วนสาขา

ที่มา: วิศวัส ปัญญาวงศ์สถาพร และคณะ (2566)

คณะผู้จัดท�ำมีความเห็นว่า สาขาที่เปิดในแต่ละสถานศึกษานั้นสะท้อน

ถึงความนิยมของผู้จัดบริการการศึกษาในสถาบันต่างๆ โดยสาขาที่มีจ�ำนวนมาก

ที่สุดอันดับหนึ่งคือ สาขาโฆษณาและการตลาด จ�ำนวน 14 แห่ง (16%) อันดับ

สองคือ สาขาภาพยนตร์และภาพถ่าย จ�ำนวน 13 แห่ง (15%) และอันดับสาม

คือ สาขาสื่อดิจิทัล จ�ำนวน 10 แห่ง (12%)

ทั้งนี้ หากวิเคราะห์บริบทแวดล้อม (PEST analysis) อันมีผลต่อธุรกิจ

การศึกษาประกอบด้วย เราอาจเห็นแนวโน้มที่น่าสนใจจ�ำแนกตามตัวแปร 

ดังต่อไปนี้ (วิศวัส ปัญญาวงศ์สถาพร และคณะ, 2566)
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3.1 การเมืองและนโยบาย (Politics)

ผู้เขียนเห็นว่า รัฐมองสื่อในสองลักษณะ หนึ่ง สื่อในฐานะพื้นที่เผยแพร่

ข้อมลูทีเ่ป็นภยัต่อความมัน่คงท่ีต้องถูกก�ำกบั และสอง สือ่ในฐานะพืน้ท่ีของโอกาส

ที่จะหยิบฉวยเพื่อการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ

ผู้จัดการศึกษาด้านการสื่อสารอาจด�ำเนินนโยบายเกี่ยวข้องกับวงการ

ศกึษาด้านการสือ่สารตามแนวโน้มดงันี ้หนึง่ การสนบัสนนุทรพัยากรเพือ่มุง่เน้น

การศกึษาทางด้านนวัตกรรมสือ่ เช่น ปัญญาประดษิฐ์ หรือเทคโนโลยีโลกเสมอืน

จริง (AR) สอง การสนับสนุนทรัพยากรเพื่อมุ่งเน้นการศึกษาทางด้านสื่อใหม่ 

เช่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ หรือแอปพลิเคชัน สาม การสนับสนุนทรัพยากร

เพือ่มุ่งเน้นการศกึษาทางด้านสือ่เพือ่สนบัสนนุเศรษฐกิจ เช่น การตลาดออนไลน์ 

หรือธุรกิจสื่อดิจิทัล สี่ การสนับสนุนทรัพยากรเพื่อมุ่งเน้นการศึกษาทางด้านสื่อ

เพื่อความมั่นคงของประเทศ เช่น ความรู้เท่าทันสื่อ หรือหน้าที่พลเมือง ห้า การ

สนับสนุนทรัพยากรเพื่อมุ ่งเน้นการศึกษาทางด้านสื่อเชิงสืบสวนสอบสวน 

(investigative journalism) เช่น การรายงานข่าวเชิงสืบสวนสอบสวน หรือสื่อ

กับสังคม

3.2 เศรษฐกิจ (Economy)

ผู้เขยีนเหน็ว่า ประเทศไทยในอนาคตจะต้องเผชญิกับความท้าทายในมติิ

เศรษฐกิจหลายด้าน เช่น จ�ำนวนการจ้างงานที่ลดลง การเพิ่มขึ้นของระดับหนี้

ครัวเรือน การขยายตัวของ GDP ด้านข้อมูลข่าวสารและการสื่อสาร และการ

จ�ำกดัการเดนิทางเนือ่งจากผลของสถานการณ์โรคระบาดโควดิ-19 ทีย่งัไม่ฟ้ืนตวั 

อย่างสมบูรณ์

ดังนั้น แนวทางที่สถานศึกษาสามารถปรับตัวเพื่อตอบสนองต่อภาวะ

เศรษฐกิจถดถอยมีดังต่อไปนี้ หนึ่ง การเปิดหลักสูตรอบรมพิเศษพัฒนาทักษะ

เพือ่สร้างรายได้พร้อมประกาศนยีบัตร เช่น การผลติภาพยนตร์โฆษณาขนาดสัน้ 

การตลาดออนไลน์ และอืน่ๆ สอง โครงการทนุผูช่้วยสอน (teacher assistance) 

เพิม่เตมิจากการสนบัสนนุของรัฐหรือมหาวิทยาลยั สาม มหาวทิยาลยัควรร่วมมอื 

กับองค์กรสื่อเพื่อให้นักศึกษาเข้าร่วมโครงการสหกิจศึกษาแบบได้รับรายได้
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3.3 สังคม (Social Dimension)

ผู้ศึกษาเห็นว่า ประเทศไทยในอนาคตจะต้องเผชิญกับความท้าทายใน

มติสัิงคมหลายด้าน เช่น จ�ำนวนประชากรวัยท�ำงานทีล่ดลง การศึกษาในผูส้งูอายุ 

เพิ่มขึ้น ความพร้อมของผู้เรียน และความพร้อมของครูผู้สอน 

แม้ความพร้อมของทัง้ผูเ้รยีนและผูส้อนในการจดัการเรยีนการสอนผ่าน

ระบบออนไลน์ปัจจุบันยังมข้ีอจ�ำกดั แต่สถาบันการศึกษาสามารถพฒันาและสร้าง

ระบบการเรียนการสอนทางเลือกอื่นๆ ต่อไปดังนี้ หนึ่ง การเปิดหลักสูตรอบรม

เพื่อผู้สูงอายุ เช่น หลักสูตรการสื่อสารเพื่อโน้มน้าวใจ หรือหลักสูตรการสื่อสาร

ระหว่างวัย สอง การอบรมผู้สอนให้มีความพร้อมในการสอนออนไลน์หรือการ

เรียนทางไกล สาม การอบรมผู้เรียนให้มีความพร้อมในการสอนออนไลน์หรือ

การเรียนทางไกล และ สี่ การจัดสรรปัจจัยให้เอื้อแก่การเรียนออนไลน์ของทั้ง

นักศึกษาและคณาจารย์

3.4 เทคโนโลยี (Technology)

ผู้ศึกษาเห็นว่า ประเทศไทยในอนาคตจะต้องเผชิญกับความท้าทายใน

มิติเทคโนโลยีหลายด้าน เช่น แนวโน้มการปรากฏตัวขึ้นของเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่

ส่งผลต่อการรบัสารและวธีิคิดเรือ่งจรยิศาสตร์ บทบาทของสือ่ในฐานะความคาดหวัง 

ของโลกสมยัใหม่ สถานะขององค์ความรูท้ีจ่ะไม่ถูกจ�ำกัดภายในมหาวทิยาลยัและ

กลายเป็นโจทย์ใหม่ที่ท้าทายส�ำหรับมหาวิทยาลัย และคุณค่าของมหาวิทยาลัย 

ที่อาจเปลี่ยนไปจากเทคโนโลยี

ดงันัน้ แนวทางท่ีสถาบันการศกึษาสามารถปรับตวัตามเทคโนโลยส่ืีอสาร

สมัยใหม่มีดังต่อไปนี้ หนึ่ง จัดการเรียนการสอนแบบองค์รวม ไม่แบ่งแยกสาขา

ตามประเภทของสื่อ เนื่องจากสื่อในยุคดิจิทัลมีลักษณะหลอมรวม น�ำเสนอข้าม

รูปแบบโดยท่ัวไป อย่างไรกต็าม ยงัอาจมกีารจัดแบ่งหมวดหมูข่องวชิาตามเนือ้หา 

(content) เช่น หมวดหมู่ทฤษฎี สอง ควรเสริมทักษะให้ผู้เรียนสามารถปรับตัว

เพื่อใช้ชีวิตร่วมกับพลวัตของส่ือในอนาคต รวมทั้งเสริมสร้างทักษะให้ผู้เรียน

สามารถริเร่ิมธุรกิจหรือประกอบอาชพีด้านการส่ือสารของตนเองได้ตัง้แต่ยงัศึกษา

อยู่ สาม แพลตฟอร์มสื่อชนิดใหม่ท่ีเกิดขึ้นอย่างสม�่ำเสมอเป็นโอกาสให้สถาน
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ศึกษาจัดสอนหลักสูตรทางด้านทักษะการสร้างสรรค์สื่อ เช่น lightroom, after 

effect ฯลฯ 

ส่งท้าย
การย้อนมองประวติัศาสตร์การเรียนการสอนศาสตร์การส่ือสารชีใ้ห้เหน็ว่า  

สถาบันการศึกษา “ไม่เคยไร้เดียงสา” และปราศจากอิทธิพลจากแทรกแซงจาก

ตวัแปรภายนอก ยคุแห่งการประชนัขันแข่งทางอ�ำนาจระหว่างสหรฐัอเมรกิาและ

สหภาพโซเวียตเปลี่ยนเวทีการเรียนการสอนศาสตร์สื่อสารให้เป็นเครื่องมือ 

ของโลกเสรีในการสนบัสนนุกระบวนการประชาธิปไตย (democratisation) และ

เผยแพรอ่ดุมการณเ์สรนียิม รฐับาลจอมพล ป. พบิลูสงครามไดร้บัแรงสนับสนุน

จากทั้งในและต่างประเทศ เพื่อริเริ่มการศึกษาศาสตร์สื่อสารเพื่อผลิต 

นักหนังสือพิมพ์ไว้รับใช้กิจการสื่อสารมวลชนที่ถูกด�ำเนินหรือก�ำกับโดยรัฐบาล 

เมือ่เทคโนโลยกีารสือ่สารพฒันาไป มหาวิทยาลยัต่างๆ กเ็ริม่ด�ำเนนิการสอนวชิา

ด้านวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ เพื่อผลิตนักวิชาชีพขั้นสูงส�ำหรับปฏิบัติงาน

ของรัฐบาลตามแผนพัฒนา ขณะที่เมื่อบรรยากาศการสู้รบทางอุดมการณ์ของ

สงครามเยน็จบลง และโลกเข้าสู่ความเป็นทุนนยิม สถาบนัการศึกษาก็ถกูผลกัดนั 

ให้กลายเป็นธรุกจิการศกึษา การเปล่ียนสถานะสูส่ถาบนัอดุมศึกษาในก�ำกบัของ

รฐั (มหาวทิยาลยันอกระบบ) เป็นตวัแปรหนึง่ทีบ่บีคัน้ให้สถาบนัการศึกษาต้องหา

รายได้เลี้ยงตนเอง เปิดหลักสูตรหลากหลายที่ดึงดูดผู้เรียน รวมถึงการเปิด

หลกัสตูรพเิศษต่างๆ ท่ีมค่ีาเล่าเรียนสูง แต่มเีกณฑ์การคดัเลอืกผูเ้ข้าเรยีนยดืหยุน่ 

แม้กระนั้น คงไม่สามารถปฏิเสธได้ว่า สถาบันการศึกษาศาสตร์การสื่อสารถือ

เป็นแหล่งบ่มเพาะบัณฑิตที่มีความรู้ความเข้าใจหลักการสื่อสาร สร้างบุคลากรที่

มีทักษะวิชาชีพทางสื่อสารมวลชน และขับเน้นให้สังคมเห็นความส�ำคัญของ 

การสื่อสาร

หากแต่เหรียญอีกด้านหนึ่งก็ชี้ให้เห็นว่า แวดวงการศึกษานิเทศศาสตร์

และวารสารศาสตร์ของไทยมีการปรับตัวเพื่อหลีกให้พ้นจากอิทธิพลของ

สหรัฐอเมริกา (US inspiration) ในยุคตั้งต้นอยู่เสมอ เช่น การจัดการเรียนการ
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สอนโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (community-based learning) คือการสร้างการมี 

ส่วนร่วมระหว่างผู้สอน ผู้เรียนและชุมชนเพื่อแก้ปัญหาทางสังคม การจัดการ

เรียนการสอนทางการสื่อสารวัฒนธรรม (cultural communication) ซึ่งคือการ

เรียนรู้และสื่อสารวัฒนธรรมเพื่อรับใช้ท้องถิ่น หรือการผลิตองค์ความรู้ทางด้าน

การสื่อสารที่ถอดบทเรียนมาจากการท�ำวิจัยในพื้นที่ท้องถิ่น

ความรู้เร่ืองรากเหง้าส่ือสารศึกษาอาจช่วยให้มองเห็นตัวตนแห่งอดีต 

และเข้าใจปัจจุบนัของนักการส่ือสารชดัเจนยิง่ขึน้ แต่น่ันจะไม่มปีระโยชน์อะไรเลย 

หากสถาบันการศึกษาไม่น�ำความรู้เหล่านี้ไปก�ำหนดหางเสือสื่อสารศึกษาใน

อนาคตให้ไม่ซ�้ำรอยข้อผิดพลาดในอดีต เพื่อการพัฒนานักการสื่อสารรุ่นใหม่ให้

มีคุณภาพยิ่งๆ ขึ้นไป
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ความบันเทิง ความรู้ คู่โฆษณา
Product Placement ในรายการส�ำหรับเด็กและ

เยาวชนทาง YouTube

กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย์1

บทคัดย่อ
บทความนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับโฆษณาแฝงในรายการ หรือ product 

placement โดยรวบรวมบทความ และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ product placement 

และกลุม่ผูรั้บสารทีเ่ป็นเดก็และเยาวชน ด้านรปูแบบ ผลกระทบ ความเป็นธรรม

ในการโฆษณา และแนวปฏิบัติในการใช้ product placement ในต่างประเทศ ใน

ท้ายบทความได้รายงานการส�ำรวจเบ้ืองต้น เพือ่ให้เห็นถงึสถานการณ์ของรายการ

ของไทยท่ีมีกลุม่เป้าหมายเดก็และเยาวชนทีเ่ผยแพร่ทาง YouTube ผลการส�ำรวจ

พบว่า มีการใช้ product placement ร้อยละ 30 ของรายการที่ส�ำรวจ ส่วนใหญ่

ถูกใช้ในรูปแบบ active placement อย่างกลมกลืนไปกับโครงเรื่อง

ค�ำส�ำคัญ:	 โฆษณาแฝงในรายการ รายการส�ำหรับเด็ก ยูทูบ

* วันที่รับบทความ 26 มีนาคม 2567; วันที่แก้ไขบทความ 28 พฤษภาคม 2567; วันที่ตอบรับ
บทความ 30 พฤษภาคม 2567

1	 รองศาสตราจารย์ กลุ่มวิชาโฆษณา คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์
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Product Placement in Children’s Entertainment 
and Knowledge Program on YouTube 

Kalyakorn Worakullattanee2

Abstract
This article involves product placement by collecting articles, 

research related to product placement and children in terms of format, 

impact, fairness in advertising; and also explores guidelines for using 

product placement in foreign countries. At the end of the article, there 

is an exploratory report that reveals the situation of product placement 

in 4 Thai popular channels for children published on YouTube. The results 

found that product placement was used up to 30 percent, with the 

majority being used in the active placement format.

Keywords:	product placement, children programs, YouTube

2	Associate Professor in the Department of Advertising, Faculty of Journalism and Mass 
Communication, Thammasat University
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ที่มาและความส�ำคัญ
ปฏิเสธไม่ได้ว่า รายการต่างๆ ที่เผยแพร่ทางส่ือ ไม่ว่าจะเป็นรายการ

เพื่อความบันเทิง รายการเพื่อความรู้ จ�ำเป็นต้องมีโฆษณาสินค้าบริการเพื่อเป็น

รายได้หลักในการผลิตรายการ การรับชมโฆษณาเป็นสิ่งที่ผู้ชมต้องแลกเพื่อได้

ความบันเทิง ความรู้ โดยการโฆษณานั้นสามารถพบเห็นได้ทั้งโฆษณาสั้นคั่น

ระหว่างรายการ และโฆษณาแฝงในรายการ ที่มักจะผสานข้อมูลของสินค้าเข้า

เป็นเนื้อหาส่วนหนึ่งของรายการ ซึ่งในบทความนี้จะเรียกโฆษณาแฝงในรายการ

นี้ว่า “product placement”

Fairness หรอืความเป็นธรรม มคีวามส�ำคญัอย่างยิง่ในการท�ำการตลาด

ในยุคปัจจุบัน ที่เป้าหมายหลักในการท�ำการตลาดไม่ใช่แค่ขายสินค้าให้ได้ก�ำไร 

แต่มีเป้าหมายในระยะยาวที่จะเป็นส่วนหน่ึงในการมอบสิ่งที่ดีให้กับผู้ซื้อสินค้า  

ดังที่ Nguyen and Klaus (2012) สรุปเป้าหมายในการตลาดว่ามี 3 ประการ 

คือ (1) เพื่อแลกเปลี่ยนความพึงพอใจที่เท่าเทียมกันระหว่างผู้ผลิตสินค้าและ 

ผู้ซื้อสินค้า (2) เพื่อมอบประสบการณ์ที่ดีของสินค้าแก่ผู้ซื้อสินค้า และ (3) เพื่อ

สร้างความสัมพันธ์ระยะยาวกับผู้ซื้อสินค้า 

ส�ำหรับการโฆษณาซึ่งเป็นเคร่ืองมือสื่อสารการตลาดที่ส�ำคัญเคร่ืองมือ

หนึ่งของตราสินค้า มีแนวคิดก�ำกับเร่ืองความเป็นธรรมในการโฆษณา หรือ 

fairness in advertising โดยประกอบด้วยหลกัจรยิธรรม (ethics) หลกักฎหมาย 

(legal obligations) และความโปร่งใสและถูกต้อง (transparency and accuracy) 

ซึง่ถกูน�ำมาใช้เป็นแนวทางในการท�ำงานของนกัวชิาชพีด้านโฆษณา ด้วยโฆษณา

สื่อสารข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายใน 2 ระดับ คือ (1) ระดับการให้ข้อมูลข่าวสาร

เกี่ยวกับตราสินค้า (informative level) และ (2) ระดับการจูงใจให้เกิดความ

ต้องการในตราสินค้า (persuasive level) (Duggan, 1977) ซึ่งมีข้อถกเถียงอยู่

บ่อยคร้ัง ท้ังด้านความเป็นธรรมในด้านความถกูต้องครบถ้วนในการให้ข้อมลูของ

ข่าวสารของตราสินค้า ตลอดจนเทคนิคท่ีใช้ในการจูงใจกลุ่มเป้าหมายในการ

โฆษณา ทั้งนี้ product placement นับว่าเป็นเทคนิคหนึ่งที่ถูกใช้อย่างกว้างขวาง 

ที่บ่อยครั้งมีความคลุมเครือด้านความโปร่งใสในการน�ำเสนอ เนื่องจาก product 
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placement มีเทคนิคในการบูรณาการเนื้อหาของตราสินค้าซึ่งเป็นเนื้อหาเชิง

พาณิชย์ เข้าใปในเนื้อหาด้านความบันเทิง ตลอดจนความรู้ของรายการอย่าง

กลมกลนื หลายครัง้ทีผู่ช้มแม้จะเป็นผูใ้หญ่ กย็ากท่ีจะสามารถแยกแยะได้ว่า ส่วนใด 

คือเนื้อหารายการ และส่วนใดเป็นเนื้อหาตราสินค้า

เด็กกับโฆษณา
เด็กและเยาวชนนับเป็นกลุ่มเปราะบางทางสังคม ท่ีมักเป็นกลุ่มที่ถูก 

ถกเถียงด้านการท�ำการตลาดด้วยความเป็นธรรมเสมอ แม้ว่าอนุสัญญา

สหประชาชาติว่าด้วยสิทธิเด็ก (United Nations Convention on the Rights 

of the Child--UNCRC) ให้นยิามของเดก็ว่า คนท่ีอายตุ�ำ่กว่า 18 ปี อย่างไรกต็าม 

ในการศกึษาผลกระทบจากการโฆษณาและการตลาดทีม่ต่ีอเดก็ งานวจัิยส่วนใหญ่ 

จะเน้นไปที่เด็กอายุต�่ำกว่า 12 ปี โดยข้อค้นพบจากงานวิจัยหลายชิ้นยืนยันว่า 

เดก็ท่ีได้รบัผลกระทบจากการตลาดมากท่ีสุดจะเป็นเดก็ในกลุม่ทีอ่ายตุ�ำ่กว่า 12 ปี  

มากกว่ากลุ่มที่อายุระหว่าง 12-18 ปี ดังรายงานของ American Psychological 

Association (APA) โดย Wilcox et al. (2004) ทีส่รปุว่า เดก็ในช่วงอาย ุ12 ปี  

ส่วนใหญ่ไม่เข้าใจว่าวัตถุประสงค์ของโฆษณาคือการชักชวนให้ซื้อสินค้า และ 

เด็กเล็กอายุ 4-5 ปี จะไม่สามารถแยกความแตกต่างของรายการโทรทัศน์กับ

โฆษณาได้ 

ตารางที่ 1 เป็นผลการศึกษาวัยเด็กกับการจูงใจในการโฆษณาของ 

Robertson and Rossiter (1974) ที่ศึกษากลุ่มเด็กในที่เรียนในระดับประถม

ศึกษา ชั้นปีที่ 1, 3 และ 5 ผลการศึกษาพบว่า เด็กมีการตระหนักรู้ธรรมชาติ

ของโฆษณาว่า ต้องการน�ำเสนอข่าวสารของตราสินค้า (has awareness of the 

nature of commercials) โดยการตระหนักรู้จะเพ่ิมมากข้ึนตามอายุที่เพ่ิมขึ้น 

ส่วนความเชื่อถือในโฆษณา (trusts all commercials) ตลอดจนความต้องการ

สินค้าในโฆษณา (wants all advertised products) มีแนวโน้มลดลงเมื่อมีอายุ

เพิ่มขึ้น นั่นหมายถึงเมื่อเด็กอยู่ในชั้นประถมปีที่ 5 ซึ่งจะเท่ากับอายุประมาณ 

11-12 ปี กจ็ะมคีวามเข้าใจเป้าหมายและมคีวามรู้เท่าทนัโฆษณาเพิม่มากขึน้นัน่เอง
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ตารางที่ 1	 การจูงใจในการโฆษณากับเด็กในระดับประถมศึกษา 

First 

grade

Third 

grade

Fifth 

grade

Has awareness of the nature of commercials 43% 71% 94%

- - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Trusts all commercials 65% 30% 7%

Wants all advertised products 53% 27% 6%

N   = (85) (95) (94)

ที่มา: Robertson and Rossiter (1974)

การที่เด็กจะเข้าใจในเป้าหมายการโฆษณาของตราสินค้าได้นั้น 

Robertson and Rossiter (1974) สรุปว่า ต้องมี (1) ความสามารถในการ

แยกแยะระหว่างเนื้อหาโฆษณาและเนื้อหาสื่ออื่นๆ (2) การรู้จักตราสินค้า หรือ

ผู้สนับสนุนรายการ (3) เจตนาของการโฆษณาว่าต้องการส่ือสารให้เกิดความ

ต้องการในสินค้าที่โฆษณา ทั้งนี้ Ward and Wackman (1973) ศึกษาการดู

รายการโทรทศัน์ของเดก็ และพบว่า เดก็ท่ีมอีายตุ�ำ่กว่า 7 ปี ยงัไม่มคีวามสามารถ

ดังที่กล่าวมาทั้ง 3 ข้อแต่อย่างใด ซึ่งท�ำให้ประเด็นด้านความเป็นธรรมในการ 

น�ำเสนอโฆษณาในรายการส�ำหรับเด็กถูกท้าทายอยู่บ่อยครั้ง 

เห็นได้ว่า ในกรณีการโฆษณากับกลุ่มเป้าหมายเด็ก นักวิชาชีพโฆษณา

จ�ำเป็นต้องมคีวามระมัดระวังท้ังในการสร้างสรรค์โฆษณาสินค้าส�ำหรบัเดก็ รวมทัง้ 

การเผยแพร่โฆษณาในรายการส�ำหรับเด็ก ท�ำให้ในหลายประเทศมีแนวปฏิบัติ

ส�ำหรบัการโฆษณาส�ำหรับกลุม่เป้าหมายท่ีเป็นเดก็โดยเฉพาะ รวมทัง้ประเทศไทย

ด้วย โดยสมาคมโฆษณาแห่งประเทศไทยได้ระบุในจรรยาบรรณแห่งวิชาชีพ

โฆษณา ข้อท่ี 10 เกี่ยวกับการคุ้มครองเด็กและผู้เยาว์ว่า ไม่ควรกระท�ำการ

โฆษณาอันอาจมีผลเป็นอันตรายต่อเด็ก หรือผู้เยาว์ทั้งทางร่างกาย จิตใจ หรือ

ท�ำให้ขาดความรู้สึกผิดชอบ หรือโดยอาศัยความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของบุคคล 

ดังกล่าวมาใช้เป็นเครื่องมือในการจูงใจโดยไม่สมควร ซึ่งเป็นหลักจรรยาบรรณ
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ของนักวิชาชีพในภาพรวม ยังไม่มีความชัดเจนถึงแนวปฏิบัติที่เป็นรูปธรรม 

(https://www.adassothai.com/index.php/main/law_regulation_detail/131)

เด็กกับสื่อหลัก
ในอดตีเป็นทีท่ราบกนัดว่ีา สือ่หลกัท่ีเดก็เปิดรบัคอื สือ่โทรทัศน์ อย่างไร

ก็ตาม ในรอบ 10 ปีที่ผ่านมาพบว่า สื่ออินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่เด็กเปิดรับเพิ่มขึ้น

อย่างรวดเร็วมาก ในงานวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการเปิดรับและความต้องการของ

เด็กและเยาวชนที่มีต่อรายการส�ำหรับเด็กและเยาวชนทางสถานีโทรทัศน์เพื่อ

บริการสาธารณะไทยพีบีเอส (ลักษมี คงลาภ, 2555) พบว่า รายการโทรทัศน์

ส�ำหรับเด็กและเยาวชนท่ีส่วนใหญ่ชอบดู มากที่สุดคือรายการการ์ตูน เนื้อหา

รายการท่ีต้องการคอืเน้นความสนกุสนานและตลก นอกจากนี ้นอกเหนอืจากสือ่

โทรทัศน์ ส่วนใหญ่เหน็ว่า สือ่อนิเทอร์เนต็เป็นสือ่ทีม่คีวามส�ำคญัทีส่ดุด้วยเหตผุล

คือ ความสะดวก รวดเร็ว ตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลาย จากที่สื่อมี

การปรับเปล่ียนด้วยเทคโนโลยีที่ท�ำให้การเข้าถึงข่าวสารมีความสะดวกมากข้ึน 

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้รับสาร ท�ำให้ทุกวันนี้โทรทัศน์ไม่ได้เป็นสื่อ

ยอดนิยมของเด็กเพียงสื่อเดียวอีกต่อไป อภิรพี เศรษฐรักษ์ ตันเจริญวงศ์ และ

คณะ (2561) ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้หน้าจอของเด็กไทยวัย 0-3 ปี ใน

เขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 60.8 เคยดูโทรทัศน์ โดยมี 

ค่าเฉลี่ยการดูโทรทัศน์อยู่ที่ครั้งละ 36.84 นาที และคิดเป็น 78.89 นาทีต่อวัน 

กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 63.4 เคยใช้สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต โดยมีค่าเฉลี่ยการใช้

หน้าจอแทบ็เลต็คร้ังละ 29.53 นาที คิดเป็น 49.23 นาทีต่อวนั เหน็ได้ว่า โทรทศัน์

ไม่ใช่สื่อหลักเพียงสื่อเดียวส�ำหรับเด็กอีกต่อไปแล้ว แต่มีการใช้สมาร์ตโฟนหรือ

แท็บเล็ต เพื่อเข้าถึงเนื้อหาทางสื่อออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นยูทูบ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ 

ไลน์ เกมออนไลน์ นอกจากนี้ จากการส�ำรวจการใช้สื่อดิจิทัลของเด็กและ 

เยาวชนไทยของ สสส. ร่วมกับ สสย. และคณะนิเทศศาสตร์ สถาบันบัณฑิต- 

พัฒนบริหารศาสตร์ เม่ือปี 2564 (https://www.thaipost.net/main/

detail/102809) ในส่วนของการศึกษาที่มีกลุ่มผู้ปกครองที่มีบุตรหลานศึกษาอยู่
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 อายุ 6-12 ปี เป็นกลุ่มเป้าหมายรวม 403 คน พบว่า 

ผู้ปกครองส่วนใหญ่ เริ่มอนุญาตให้เด็กใช้สื่อต้ังแต่อายุเพียง 2-3 ปี เท่านั้น  

ซึ่งผลการศึกษาเป็นไปในทิศทางเดียวกับการศึกษาของ อภิรพี เศรษฐรักษ์  

ตันเจริญวงศ์ และคณะ (2561) ที่พบว่า ผู้ปกครองอนุญาตให้ลูกใช้สื่อออนไลน์

วันละ 1-3 ชั่วโมง สูงถึงร้อยละ 77.67 รองลงมา คือ 4-6 ชั่วโมง ร้อยละ 16.13 

และ 7 ชั่วโมงขึ้นไป ร้อยละ 11.91 โดยพบว่า ยิ่งเด็กและเยาวชนเติบโตมากขึ้น 

หรืออยู่ในระดับการศึกษาที่สูงขึ้น ก็จะใช้ส่ือออนไลน์ยาวนานข้ึน การศึกษานี้

สอดคล้องกับ ผลการส�ำรวจของ the Asian Parent (กาญจนา แก้วเทพ อ้างถึง

ใน วิไลภรณ์ จิรวัฒนเศรษฐ์, 2017) รายงานการส�ำรวจ การใช้สมาร์ตโฟนและ

แทบ็เลต็ของเดก็: กรณีศึกษาในเอเชยีตะวันออกเฉียงใต้ โดยส�ำรวจความคดิเหน็ 

ตัวอย่างของผู้ปกครอง 2,714 คน ที่มีลูกในช่วงวัย 3-8 ปี ใน อินโดนีเซีย 

มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ และไทย พบว่า ผู้ปกครองมากถึงร้อยละ 98 ใน

เอเชียตะวันออกเฉียงใต้หรือเอเชียอาคเนย์อนุญาตให้ลูกเล่นสมาร์ตโฟนและ

แทบ็เลต็ และร้อยละ 80 อนญุาตให้เดก็ได้ใช้ อปุกรณ์สือ่สารต่างๆ เพือ่ประโยชน์

ทางการศกึษาเป็นอันดบั 1 รองลงมาคอื ต้องการให้ลกูได้เรยีนรูก้ารใช้ เทคโนโลยี

ตั้งแต่ยังเด็กร้อยละ 68 ให้ใช้เพื่อความสนุกสนานของลูกร้อยละ 57 และเพื่อ

ท�ำให้ลูกเงียบหรืออยู่นิ่งๆ ร้อยละ 55

จากทีก่ล่าวมาเหน็ได้ว่า ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยที�ำให้อปุกรณ์อย่าง

สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต มีอิทธิพลต่อการเปิดรับสื่อของเด็กมากขึ้น ความส�ำคัญ

ของโทรทศัน์เริม่ลดน้อยลงอย่างมนียัส�ำคญั และการรบัชมโทรทศัน์มคีวามส�ำคัญ

น้อยกว่าการเล่นเฟซบุ๊ก (นิพนธ์ ชาญอัมพร และธาตรี ใต้ฟ้าพูล, 2558) เด็ก

ทุกวันนี้กลายเป็นเด็กยุคดิจิทัล (digital generation) ซึ่งหมายถึง ผู้ที่เกิดในช่วง

ปลายศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา (ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1995) โดยเฉพาะผู้ที่เกิดตั้งแต่

ปี ค.ศ. 2000 จนถึงปัจจุบันซึ่งเป็นช่วงที่มีการพัฒนาของสื่อดิจิทัลอย่างรวดเร็ว 

จึงเรียกเด็กกลุ่มนี้ว่า ชนพื้นเมืองดิจิทัล (digital native) หมายถึง เด็กที่เติบโต

และคุ้นเคยกับเทคโนโลยียุคดิจิทัลมาตั้งแต่เกิด จากการส�ำรวจในโครงการ 

ติดตามสภาวการณ์เด็ก 1 วันในชีวิตเด็กไทย ของส�ำนักงานคณะกรรมการ 
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การศึกษาขั้นพื้นฐาน (อมรวิชช์ นาครทรรพ อ้างถึงใน วิไลภรณ์ จิรวัฒนเศรษฐ์, 

2560) พบว่า สิ่งแรกที่เด็กส่วนใหญ่ร้อยละ 51.1 ท�ำหลังตื่นนอน คือ การอ่าน

ข้อความในโทรศัพท์มือถือ เช่นเดียวกับสิ่งสุดท้ายที่เด็กร้อยละ 35 ท�ำก่อนนอน 

คือ ใช้โทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้ ในโทรศัพท์มือถือมีทุกสิ่งที่เด็กต้องการ ทั้ง

อินเทอร์เน็ต เฟซบุ๊ก ไลน์ กล้องถ่ายรูป และเกมต่างๆ โดยเด็กร้อยละ 75.7  

ใช้สื่อออนไลน์บ่อยครั้งจนถึงประจ�ำ 

ยทูบู (YouTube) นบัเป็นช่องทางออนไลน์ทีเ่ป็นทีน่ยิมอย่างมากช่องทาง 

หนึง่ของเดก็ มรีายการท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะรายการบนัเทงิและความรูส้�ำหรบั

เด็ก ตัวอย่างช่องยูทูบที่เป็นรายการบันเทิงและความรู้ส�ำหรับเด็กและครอบครัว

ที่นิยมในประเทศไทยในปี 2023 เช่น Dek Jew Chill Out, Kids Play, Little 

Monster Family เป็นต้น (https://th.theasianparent.com/10-youtube-channel-

for-child-080420) จากการส�ำรวจสถานการณ์ด้านการโฆษณาในสหรฐัอเมริกา

ของ Precise TV และ Gitrafft Insight ในปี 2023 (https://content.precise.

tv/hubfs/Precise%20Advertiser%20Report%20Teens%20%26%20

Youth%202023%20-%20TEASER.pdf) ซ่ึงเป็นการส�ำรวจกลุม่เดก็ 1,000 คน  

ร่วมกับผู้ปกครองในสหรัฐอเมริกา พบว่า การเปิดรับเนื้อหาทางช่องทางต่างๆ  

5 อันดับแรก ของเด็กวัย 6-12 ปี จะเปิดรับ YouTube มากที่สุด (ร้อยละ 86) 

รองลงมาคือ video on demand หรือ streaming (ร้อยละ 63) gaming  

(ร้อยละ 50) TikTok (ร้อยละ 38) โทรทัศน์ (ร้อยละ 34) นอกจากนี้ ยังพบ

ว่าเด็กร้อยละ 53 เปิดรับโฆษณาครั้งล่าสุดทาง YouTube

ด้วยได้รับความนิยมในกลุ่มเด็ก ท�ำให้ในปี พ.ศ. 2558 ยูทูบเปิดให้

บริการแอปพลิเคชันยูทูบคิดส์ (YouTube Kids) เพื่อคัดกรองเนื้อหาที่เหมาะสม

ส�ำหรับกลุ่มผู้ชมเด็กโดยเฉพาะ และมีการแบ่งหมวดหมู่ในการรับชม ได้แก่ 

แนะน�ำ (recommend) โชว์ (show) เพลง (music) เรียนรู้ (learning) และ

ส�ำรวจ (explore) อย่างไรก็ตาม ในการเลือกดูรายการของเด็กนั้น เด็กส่วนใหญ่

จะเลือกดูเอง จึงสามารถเข้าถึงเนื้อหาท่ีหลากหลาย และอาจเกิดพฤติกรรม 

เลียนแบบได้ (เยาวนารถ พันธุ์เพ็ง, 2563)
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การที่เด็กใช้เวลาอยู่กับสื่อท่ียาวนาน ท�ำให้สินค้าต่างๆ สามารถใช้

โฆษณาเข้าถึงเด็กตลอดเวลาเมื่ออยู่หน้าจอ ไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ สมาร์ตโฟน 

หรือแท็บเล็ต จากการศึกษาสถานการณ์การโฆษณาในรายการโทรทัศน์ส�ำหรับ

เด็กในประเทศไทยของ สรีรโรจน์ สุกมลสันต์ และคณะ (2557) ได้วิเคราะห์

การโฆษณาตรงและโฆษณาแฝงในรายการโทรทัศน์ส�ำหรับเด็ก ซึ่งศึกษาเฉพาะ

รายการทีม่กีารจดัระดบัความเหมาะสมของรายการโทรทศัน์ “ป”, “ด” และ “ท” 

ที่มุ่งกลุ่มเป้าหมายเด็ก (ภาพที่ 1) ทางสถานีโทรทัศน์ฟรีทีวีช่อง 3, 5, 7 และ 

9 รวมท้ังสิน้ 39 รายการ พบรายการท่ีโฆษณาเกินกว่าเวลาทีก่�ำหนด 25 รายการ 

คิดเป็นร้อยละ 64 ของรายการที่ศึกษา นอกจากนี้ ยังพบว่ามีรายการเด็กที่มี

การโฆษณาแฝงถึง ร้อยละ 82

ภาพที่ 1	 การจัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์ “ป”, “ด” และ “ท”

จากที่กล่าวมา เห็นได้ว่า มีการก�ำกับดูแลเนื้อหารายการส�ำหรับกลุ่ม 

ผู้ชมที่เป็นเด็กในระดับหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นยูทูบคิดส์และโทรทัศน์ แต่โฆษณาที่มา

พร้อมกับรายการดังกล่าว โดยเฉพาะทางช่องทางสื่อออนไลน์ ยังไม่มีการก�ำกับ

ดูแลหรือแนวปฏิบัติ ซึ่งทางช่องทางออนไลน์นั้น โฆษณาตรงหรือโฆษณาคั่น

รายการผู้ชมสามารถกดข้ามไม่รับชมได้ ท�ำให้ product placement ที่เป็นการ

โฆษณาแฝงในเนือ้หารายการได้รับความนยิม สามารถพบเหน็ได้เกอืบทุกรายการ 

อกีทัง้ในประเทศไทยยงัไม่มแีนวปฏบัิตแิละมาตรการก�ำกับดูแลทีช่ดัเจนดงัทีก่ล่าว

ไปแล้ว จึงเป็นเรื่องที่น่ากังวล โดยเฉพาะกับกลุ่มผู้ชมที่เป็นเด็กที่ยังขาดทักษะ

ในการแยกแยะเนื้อหาและไม่รู้เท่าทันสื่อโฆษณา
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Product Placement: ความหมาย รูปแบบ และผลกระทบ
Product Placement หรือโฆษณาแฝงสินค้าในเนื้อหารายการ นับเป็น

รปูแบบหนึง่ของโฆษณาท่ีนกัการตลาดและนกัโฆษณาทีน่ยิมใช้กนัอย่างกว้างขวาง

เพือ่เข้าถงึกลุ่มเป้าหมาย และเป็นทีท่ราบกนัดว่ีา product placement เป็นแหล่ง

รายได้หลักอีกทางหนึ่งนอกเหนือจากการโฆษณาตามปกติที่เผยแพร่ในช่วงพัก

ระหว่างรบัชมรายการ หรือโฆษณาคัน่รายการ ทัง้สือ่โทรทัศน์และสือ่อนิเทอร์เนต็ 

Sandra L. Calvert (2008) ได้รวบรวมเทคนิคการตลาดทางโทรทัศน์และ

อินเทอร์เนต็ที่นกัการตลาดใชก้ับกลุ่มเป้าหมายเด็ก ไว้ในบทความ “Children as 

Consumers: Advertising and Marketing” ดังตารางที่ 2 เห็นได้ว่า product 

placement เป็นหนึง่ในเทคนคิทีน่ยิมใช้ และสามารถใช้ได้ผ่านสือ่ทัง้สองประเภท

ตารางที่ 2 ความหมายและการใช้เทคนิคการตลาดทางโทรทัศน์และอินเทอร์เน็ต

ที่มา: Sandra L. Calvert (2008)
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จากตารางข้างต้น Sandra L. Calvert ได้ยกตัวอย่างหนึ่งในกรณีศึกษา

ที่โด่งดัง คือ ช็อกโกแลต Reese’s Pieces ของบริษัท Hershey ที่ถูกน�ำไปเป็น

ขนมที่เป็นส่วนส�ำคัญในการด�ำเนินเรื่องของภาพยนตร์ เรื่อง E.T. the Extra-

Terrestrial โดยผู้ก�ำกับ Steven Spielberg ในปี ค.ศ. 1982 โดยเป็นขนมที่ 

ตัวละครหลักในเรื่อง คือ E.T. ชอบกิน จากการใช้ product placement ใน

ภาพยนตร์ครั้งนี้ ท�ำให้สินค้าประสบความส�ำเร็จ มียอดขายเพิ่มข้ึนในปีที่

ภาพยนตร์ออกฉายถึง 66% 

ส�ำหรบัความหมายเชงิวิชาการของ product placement เขมณา พรหม- 

รักษา (2557) ได้รวบรวมนิยามของ product placement จากนักวิชาการต่างๆ 

ไว้ ดังนี้ Balasubramanian (1994) กล่าวถึง product placement ว่า เป็นการ

น�ำเสนอสินค้าที่มีเป้าหมายเพื่อการจูงใจกลุ่มเป้าหมายที่ชมภาพยนตร์หรือ

รายการโทรทัศน์ผ่านการน�ำเสนอในรูปแบบของการจัดวางสินค้าในภาพยนตร์

หรือรายการโทรทัศน์ Eric N. Berkowitz (1997) ให้ความหมายของ product 

placement ไว้ว่า เป็นการวางสินค้าที่เกี่ยวข้องในรายการโทรทัศน์ โดยเจ้าของ

สินค้าต้องจ่ายเงินให้กับผู้ผลิตรายการ Cowley and Baron (2008) ได้กล่าวถึง 

product placement ว่า เป็นการโฆษณาท่ีออกแบบมาเพือ่จงูใจผูช้มโดยสอดแทรก 

สินค้าไปในรายการไม่ให้ผู้ชมรู้สึกว่าก�ำลังดูโฆษณาสินค้าอยู่อย่างชัดเจนเกินไป 

และ Levi-Faur (2010) ได้กล่าวถึง product placement ว่า เป็นองค์ประกอบ 

ระหว่างโฆษณาและความบันเทิง ซึ่งมีการบูรณาการระหว่างเน้ือหาเชิงพาณิชย์ 

(commercial content) และฉากละครที่เป็นการด�ำเนินเรื่อง (noncommercial 

setting) 

อย่างไรก็ตาม product placement มักจะถูกกล่าวถึงในเชิงลบในด้าน

ความโปร่งใส เน่ืองจากการปรากฏของสินค้าในรายการที่ส่วนมากจะมีความ

พยายามให้กลมกลนืไปกับรายการ และตัง้ใจไม่เปิดเผยว่าเป็นโฆษณาตราสนิค้า

อย่างตรงไปตรงมา นักวิชาการด้านการตลาดบางคนเรียก product placement 

ว่า เป็น stealth marketing หรือการตลาดแบบล่องหน หรือการตลาดแบบ

แอบแฝง เนื่องจากเป็นรูปแบบหนึ่งของการสื่อสารตราสินค้าหรือการโฆษณาที่
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ท�ำให้กลุ่มเป้าหมายไม่รู้ตัว ในขณะที่ก�ำลังรับชมหรือขณะเปิดรับโฆษณาสินค้า

นัน้ๆ ทัง้นี ้product placement เป็นรปูแบบทีพ่ยายามจะลดความแตกต่าง (blur 

the line) หรือท�ำให้เนยีนเป็นเนือ้หาเดยีวกนัมากทีส่ดุระหว่างโฆษณาและเนือ้หา

รายการ โดยที่ไม่ได้ระบุชัดเจนว่า ตราสินค้าที่ปรากฏอย่างชัดเจนได้จ่ายเงินให้

กบัรายการเพือ่แลกกับการน�ำเสนอตราสนิค้าในรายการ ซึง่เป็นข้อถกเถยีงอย่าง

กว้างขวางทางจริยธรรมว่าเหมาะสมหรือไม่ 

ส�ำหรับรูปแบบของ product placement นั้น นักวิชาการได้มีการแบ่ง

รูปแบบไว้อย่างหลากลาย Prikrylova and Jahodova (cited in Kramolis and 

Drablova, 2012) ได้แบ่งรปูแบบไว้ 3 ประเภทคอื (1) การพดูถงึสนิค้าในรายการ 

(verbal reference) (2) การใช้สนิค้าในรายการ (active placement) (3) การน�ำ 

สินค้าวางเป็นองค์ประกอบในฉากของรายการ (passive placement) ส่วน 

Russell (อ้างถึงใน ปุญชรัศมิ์ เตชะวชิรกุล, 2559) แบ่ง product placement 

ตามระดับที่เกี่ยวข้องกับเนื้อเรื่องได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ (1) การโฆษณาแฝงโดย

ก�ำหนดให้สนิค้าทีว่างแฝงในสือ่มคีวามเกีย่วข้องกับการด�ำเนนิเรือ่ง (tie-in) โดย

มีการก�ำหนดบทให้สินค้านั้นมีบทบาทต่อการด�ำเนินเรื่องสามารถท�ำได้ 2 วิธี 

ได้แก่ การแฝงด้วยเสยีง ซ่ึงก�ำหนดให้ตวัละครพดูถงึสนิค้าหรอืบรกิารในเนือ้เรือ่ง 

และการแฝงด้วยตัวสินค้า ซึ่งก�ำหนดให้ตัวละครมีการหยิบจับหรือใช้สินค้า

โดยตรงให้เหน็ (2) การวางสินค้าในส่ือโดยไม่มคีวามเก่ียวข้องกับการด�ำเนนิเรือ่ง  

เป็นการน�ำสนิค้ามาวางเป็นอุปกรณ์ประกอบฉากโดยสนิค้าไม่มผีลการด�ำเนนิเรือ่ง  

รวมไปถึงการน�ำเสนอป้ายที่มีโลโก้สินค้าในรายการ และ ธาม เชื้อสถาปนศิริ  

(2552) แบ่งรูปแบบโฆษณาแฝง ไว้ 5 ประเภท คือ (1) แฝงวัตถุ เป็นการน�ำ

สินค้าเข้ามาวางประกอบฉาก (2) แฝงบุคคล เป็นการน�ำสินค้าให้บุคคลใน

รายการหยิบจับ หรือใช้สินค้านั้นๆ (3) แฝงเนื้อหา เป็นการน�ำสินค้าเข้ามาเป็น

ส่วนหนึ่งของเนื้อหารายการ มี 4 วิธีด้วยกัน คือ สินค้าอยู่ในบทสนทนา อยู่ใน

โครงเรื่อง อยู่ในช่วงใดช่วงหนึ่งหรือฉากใดฉากหนึ่ง และอยู่ในแก่น หรือ theme 

ของรายการ (4) การแฝงกับภาพ คือ การปรากฏโลโก้ ตรา ชื่อของสินค้า หรือ

บริการ (5) การแฝงกับ วี ที อาร์ หรือสปอตสั้น ซึ่งในข้อ (4) และ (5) นี้ 
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แม้จะอยู่ในเนื้อหารายการ แต่ก็เป็นโฆษณาแฝงที่ระบุให้ผู้ชมทราบว่าเป็นการ

โฆษณาอย่างชัดเจน แต่ในส่วนข้อ (1) (2) และ (3) นั้น ตราสินค้าและเนื้อหา

โฆษณาจะบูรณาการกับเนื้อหาของรายการ 

นอกจากนี้ วรกร คุรุวงศ์วัฒนา (2564) ได้รวบรวมการแบ่งรูปแบบ 

product placement ของนกัวิชาการหลายคน และน�ำมาแบ่งประเภทของโฆษณา

แฝงได้ 4 รูปแบบ ดงันี ้(1) สนิค้าประกอบในฉาก หรอืมเีฉพาะภาพสนิค้าปรากฏ 

(screen placement) (2) ให้ตวัละครพดูถงึ หรอืมเีฉพาะเสยีงพดูเกีย่วกบัสนิค้า 

(script placement) (3) สินค้าประกอบฉาก ร่วมกับตัวละครพูดถึง หรือมีทั้ง

ภาพและเสียง (4) น�ำสนิค้าผกูเข้ากบัเนือ้เรือ่งหรอือยูใ่นโครงเรือ่ง มกีารใช้สนิค้า 

(plot placement) จากนั้นน�ำมาจัดแบ่งรูปแบบอีกครั้ง โดยพิจารณาจากการ 

บูรณาการกับเนื้อหารายการ ได้ 2 รูปแบบ คือ passive placement เป็นการ

น�ำเสนอสนิค้าในรายการโดยทีไ่ม่เกีย่วข้องกบัเนือ้หาของเรือ่งราวทีน่�ำเสนอ หรอื

มีระดับความเกี่ยวข้องน้อย หากไม่มีสินค้าน้ีก็ไม่กระทบกับเนื้อหาของรายการ 

และ active placement เป็นการน�ำเสนอตราสนิค้าทีก่ารบรูณาการกบัโครงเรือ่ง

ที่น�ำเสนอ โดยเป็นส่วนส�ำคัญส่วนหนึ่งของรายการ ซึ่งในข้อ (1) (2) และ (3) 

นับว่าเป็นการวางสินค้าแบบ passive placement และข้อ (4) นับว่าเป็นการ

วางสินค้าแบบ active placement 

ส�ำหรบัผลกระทบต่อผูรั้บสารของ product placement ประเภทต่างๆ นัน้  

ปุญชรัศมิ์ เตชะวชิรกุล (2559) สรุปการศึกษาจากงานวิจัยของนักวิชาการ 

หลายคนไว้ในบทความเรื่อง “โฆษณาแฝงผ่านมุมมองทางจิตวิทยา” ว่า ผู้ชม

ละครและภาพยนตร์ท่ีมกีารแฝงสนิค้าด้วยเสยีงจะจดจ�ำสนิค้าได้ดกีว่าสนิค้าทีแ่ฝง

ด้วยตวัภาพเพยีงอย่างเดยีว (Gupta and Lord, 1998; Law and Braun, 2000; 

Russell, 2002) ผูช้มจะจดจ�ำสินค้าท่ีแฝงด้วยเสยีงและตวัสนิค้าพร้อมกันมากกว่า

แฝงด้วยเสยีงเพยีงอย่างเดียว (Law and Braun, 2000) และผูช้มจะจดจ�ำสนิค้า

ทีถ่กูหยบิใช้โดยตวัละคร มากกว่าสินค้าท่ีถูกวางไว้ทีฉ่ากหลงัเฉยๆ (Nuangthong, 

2007; Yang and Roskos-Ewoldsen, 2007; Kozary and Baxter, 2010) 

นอกจากนี้ งานวิจัยของ Ruyi Gao (2023) เกี่ยวกับผลกระทบของ product 
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placement ในภาพยนตร์ในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเยาวชน พบว่า เกินกว่าร้อยละ 

50 ของผู้ตอบแบบสอบถาม สังเกตเห็นสินค้าในภาพยนตร์ และสินค้าที่ถูกเห็น

บ่อยที่สุดคือ อาหารและเครื่องดื่ม (ร้อยละ 62.5) รองลงมาคือ เสื้อผ้าแฟชั่น 

(ร้อยละ 39.5) และเกือบทั้งหมด (ร้อยละ 95.8) ต้องการซื้อสินค้าที่เห็นใน

โฆษณา 

ทั้งนี้ ในการเปิดรับรายการต่างๆ ของเด็กทางสื่อทางออนไลน์ ท่ีมี 

ผู้ด�ำเนินรายการหรือที่นิยมเรียกว่า vlogger หรือถ้าเป็นเฉพาะช่องทางยูทูบจะ

เรียกว่า YouTuber เด็กและเยาวชนจะสร้างความสัมพันธ์กับผู้ด�ำเนินรายการที่

รบัชมผันแปรตามเวลาท่ีรับชม นัน่คอื ยิง่รบัชมนาน ยิง่มคีวามชืน่ชอบและผกูพนั

กับผู้ด�ำเนินรายการที่รับชม (Folkvord et al., 2019) โดยจากการวิจัยพบว่า 

เด็กจะสามารถระลึกถึงตราสินค้า (brand recall) ที่ถูกเอ่ยถึงหรือถูกน�ำเสนอ

โดยผู้ด�ำเนินรายการได้ดี (De Veirman et al., 2017) ซึ่งผู้ด�ำเนินรายการใน 

YouTube หรือ YouTuber ถูกนักการตลาดและนักโฆษณามองว่า เป็นผู้ที่มี

อิทธิพล (influencer) ที่จะช่วยสนับสนุนตราสินค้า และน�ำเสนอตราสินค้าไปยัง

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ ในการใช้ผู้ที่มีอิทธิพลน�ำเสนอสินค้า

ในรายการนั้น Pavlova et al. (2016) เขียนบทความถึงพัฒนาการของ product 

placement ว่าถูกใช้ทางออนไลน์อย่างแพร่หลาย ในรูปแบบ celebrity product 

placement หรือการใช้คนดัง/ผู้มีอิทธิพลสนับสนุนตราสินค้าทางช่องทางของ

ตนเอง โดยกล่าวว่า รูปแบบของการใช้ product placement แบบนี้ หลายครั้ง

ไม่สามารถแยกแยะได้ เพราะผู้มีอิทธิพลจะเผยแพร่การใช้ตราสินค้าที่เป็น 

ผู้สนับสนุนทางช่องทางของตนเองเหมือนกับเป็นการใช้ในชีวิตประจ�ำวัน และ 

สินค้ามักจะกลมกลืนอย่างแยกไม่ออกในเนื้อหารายการ ซึ่งท�ำให้ผู้ชมสับสนว่า 

แท้จรงิแล้วเป็นรปูแบบการโฆษณาหรอืเป็นเนือ้หารายการเมือ่มตีราสนิค้าปรากฏ

ในรายการ

ทุกวันนี้ยังมีข้อถกเถียงด้านจริยธรรมว่า การใช้ product placement 

ควรจะเปิดเผยให้ชัดเจนว่าเป็นการโฆษณาอย่างตรงไปตรงมา เนื่องจากมี 

ผลกระทบเชงิพาณชิย์กบัผูรั้บสาร จากงานวิจัยของ Eva van Reijmersdal et al.  
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(2017) ศึกษาผลกระทบของ product placement กับเยาวชนอายุ 10-17 ปี  

พบว่า product placement ในรายการโทรทัศน์ในรูปแบบที่เปิดเผยชัดเจนว่าคือ

การโฆษณา (disclosure product placement) จะมีผลท�ำให้เยาวชนมีความ

เข้าใจกระบวนการจูงใจในการโฆษณา ไม่มีผลด้านทัศนคติที่มีต่อสินค้า แต่มีผล

ในด้านการจดจ�ำตราสินค้า ซึ่งสอดคล้องกับ Haugtvedt et al. (2005) และ 

Kuster et al. (2010) (cited in Pavlova et al., 2016) ที่ระบุถึงเป้าหมายของ 

product placement ว่า มเีป้าหมายในการใช้เพือ่เพ่ิมการตระหนกัรูใ้นตราสนิค้า  

และให้ความรู้เกีย่วกบัคณุสมบตัขิองสนิค้า นอกจากนี ้ในรายงานแนวทางปฏบิตัิ

ในการก�ำกับดูแลโฆษณาแฝงในรายการโทรทัศน์ โดยสถาบันบัณฑิต-

พัฒนบริหารศาสตร์ (2563) ศึกษางานวิจัยเก่ียวกับ product placement  

พบว่า มีงานวิจัยหลายชิ้นที่มีผลการวิจัยตรงกันว่า product placement ไม่

สามารถท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ และไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อ 

แต่หากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก งานวิจัยกลับพบว่า product placement มีผลต่อ

ความเชือ่และพฤติกรรม โดยเฉพาะสนิค้าประเภทน�ำ้อดัลมและอาหารฟาสต์ฟูด้ 

และยังมีข้อเสนอแนะในรายงานว่า ไม่ควรมีการท�ำ product placement ใน

รายการส�ำหรับเด็กที่มีอายุไม่เกิน 12 ปี

Product Placement: แนวปฏิบัติในการโฆษณาส�ำหรับเด็ก
การโฆษณาทางโทรทัศน์เป็นสื่อที่อยู่ในความรับผิดชอบโดยตรงของรัฐ 

และสามารถออกแนวทางปฏบัิตหิรอืเกณฑ์การดแูลได้อย่างชดัเจนนัน้ พบว่า ใน

หลายประเทศให้ความส�ำคัญกับการก�ำกับดูแลการใช้ product placement ใน

รายการส�ำหรบัเด็ก และมกีารศกึษาเพือ่เป็นแนวทางในการโฆษณา เช่น ประเทศ

ญี่ปุ่นมี “Guidelines for Advertising and Marketing that Affect Children” 

(Save the Children, Japan, 2016) ท่ีระบุแนวทางการน�ำเสนอให้มคีวามแตกต่าง 

ท่ีชัดเจนระหว่างเนื้อหารายการและเนื้อหาโฆษณา โดยเฉพาะเทคนิคการวาง

สินค้าในรายการ ต้องระบุให้ชัดเจนเพื่อให้เด็กเข้าใจได้ว่า การสนับสนุนของ

ตราสินค้าไม่ใช่ส่วนหนึ่งของเนื้อหารายการ เช่นเดียวกันกับในสหรัฐอเมริกา  
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มีรายงานของ American Psychological Association (APA) on Advertising 

and Children (2004) สรุปถึงการโฆษณากับกลุ่มเป้าหมายเด็กว่า ควรมีความ

เป็นธรรม ดังนั้นจึงต้องพิจารณาความสามารถของเด็กในการแยกแยะโฆษณา

และเนื้อหาข่าวสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสื่อออนไลน์ที่เป็นสื่อที่สร้างสภาพ

แวดล้อมแบบมีปฏิสัมพันธ์ (interactive media environment) ในประเทศ

นิวซีแลนด์มีเอกสารแนวปฏิบัติส�ำหรับการโฆษณาที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก 

(https://www.asa.co.nz/codes/codes/children-and-young-people/) ระบุว่า 

ในการโฆษณาจะต้องมีความชัดเจนว่า โฆษณาคือการสื่อสารเชิงพาณิชย์ ไม่ใช่

ส่วนหนึง่ของรายการ เหน็ได้ว่า การใช้ product placement ในหลายประเทศนัน้ 

ให้แนวทางไปในทิศทางเดยีวกนัว่า มคีวามจ�ำเป็นอย่างยิง่ทีเ่มือ่มสีนิค้าปรากฏใน

รายการทุกคร้ัง ควรจะมีการเปิดเผยว่าคือการโฆษณา เพื่อให้ผู้ชมที่เป็นเด็ก

สามารถแยกแยะได้ระหว่างเนื้อหาของรายการและเนื้อหาโฆษณาได้

ส�ำหรับสือ่ออนไลน์นัน้ เนือ่งจากเป็นสือ่ทีผู่ร้บัสารสามารถเปิดรบัข้อมลู

ข่าวสารได้ทั่วโลกอย่างไร้พรมแดน จึงมีความยากในการก�ำกับดูแลมากกว่าส่ือ

ดั้งเดิม อย่างไรก็ตาม ก็ยังมีแนวทางในการปฏิบัติส�ำหรับสื่อออนไลน์ในบาง

ประเทศ เช่น The Federal Trade Commission (FTC) ในสหรัฐอเมริกา และ 

The Competition and Markets Authority (CMA) ในสหราชอาณาจกัร (https://

guides.loc.gov/influencer-marketing/regulations) ได้ร่วมกันออกแนวปฏิบัติ

ส�ำหรับการใช้ product placement ในกลุ่มผู้มีอิทธิพลทางสื่อสังคม (social 

influencer) โดยให้ระบุให้ผู้รับสารทราบว่า เน้ือหานี้คือโฆษณา เช่น การใช้ 

แฮชแท็ก (#) เช่น #Advertisement #Sponsored #Paid ad #Thanks 

[COMPANY NAME] for the free product เป็นต้น ส�ำหรับในประเทศญี่ปุ่น 

รัฐบาลญี่ปุ่นไม่อนุญาตให้ใช้โฆษณาแฝง หรือที่ในเอกสารประกาศจากรัฐบาล 

เรียกว่า การตลาดแอบแฝง (stealth marketing) ซึง่เป็นแนวปฏิบัตทิีบ่รษิทัต่างๆ 

ใช้เพื่อโปรโมตผลิตภัณฑ์หรือบริการของตนโดยปกปิดว่าเป็นการโฆษณา โดย

หากใช้โฆษณาประเภทนี ้จะต้องระบุชดัเจนว่า โฆษณาต้องมข้ีอความทีแ่สดงออก

อย่างชัดเจนว่าเป็นโฆษณา (advertising) โปรโมชัน (promotion) และ 
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ประชาสัมพันธ์ (PR) โดยเริ่มบังคับใช้ในวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2566 (https://

www.japantimes.co.jp/news/2023/06/26/national/stealth-marketing-

influencer-violations/)

นอกจากนี้ ส�ำหรับทางช่องทาง YouTube ในรายการที่ระบุชัดเจนว่า

เป็นรายการส�ำหรับเด็ก อาจจะถูกห้ามไม่ให้ใช้ product placement ในบาง

ประเทศ เช่น ในสหราชอาณาจักร ส�ำหรับในประเทศที่อนุญาตให้ใช้ product 

placement ได้จะต้องมกีารระบใุห้ชัดเจนว่าเป็นโฆษณา โดยจะระบเุป็นตวัอกัษร

ทีม่มุขวาบนเป็นเวลา 10 วินาท ีในช่วงเร่ิมต้นเนือ้หา product placement รายการ 

ดังตัวอย่างภาพที่ 2

ภาพที่ 2	 ตวัอย่างการระบเุนือ้หาว่าเป็นโฆษณาในรายการทาง YouTube ส�ำหรบัเดก็

ที่มา: https://support.google.com/youtube/answer/10502576?hl=en
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ทัง้นี ้มาตรการต่างๆ มขีึน้เนือ่งจากความสามารถในการแยกแยะทีจ่�ำกดั

ระหว่างเนื้อหาข่าวสารของรายการและเนื้อหาโฆษณาตราสินค้าของเด็ก ดังการ

ศึกษาของ Kara Chan (2021) ที่ศึกษาการรับรู้ของเด็ก อายุ 10-12 ปี ด้วยการ

ให้ดวูดิโีอรายการของ YouTube ซ่ึงสอดแทรก product placement ผลการศึกษา 

พบว่า เด็กส่วนใหญ่ไม่ตระหนกัรูว่้ามเีนือ้หาเกีย่วกบัตราสนิค้าในวิดโีอ และไม่ทราบ 

ว่าเนื้อหาดังกล่าวมีเป้าหมายเพื่อให้เกิดความต้องการในสินค้าที่ปรากฏในวิดีโอ 

รายงานของ Ofcom องค์กรอิสระของรฐัทีมี่ท�ำหน้าทีก่�ำกับดแูลโครงสร้างพืน้ฐาน

และเนื้อหาของสื่อในประเทศอังกฤษ ศึกษาการรับรู้โฆษณาในเยาวชน อายุ  

12-17 ปี โดยให้ดูภาพบน social media ของผู้มอีทิธิพล (influencer) ท่ีถ่ายภาพ 

ร่วมกับสินค้า smartphone (ภาพที่ 3) พบว่า มีเยาวชนสามในสิบ หรือ 30% 

ของกลุ่มตัวอย่างที่ท�ำการศึกษา ไม่ทราบว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของการโฆษณาท่ี 

ผู้มีอิทธิพลได้รับเงิน หรือได้รับการว่าจ้างจากตราสินค้า (paid content) แม้ว่า

จะมีการระบุอย่างชัดเจนว่า เป็น paid partnership แล้วก็ตาม โดยเยาวชนผู้ให้

สมัภาษณ์กล่าวว่า ภาพดเูท่ และต้องการส่งต่อให้เพือ่นๆ อกีด้วย(https://www.

ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_file/0027/255852/childrens-media-use-

and-attitudes-report-2023.pdf) เห็นได้ว่า ไม่ใช่เฉพาะเด็กที่อยู่ในวัยประถม

ศึกษาและต�่ำกว่าเท่านั้น แม้จะอายุอยู่ในช่วงมัธยมศึกษาแล้ว ก็ยังมีเด็กและ

เยาวชนที่ยังไม่สามารถแยกแยะเนื้อหาโฆษณาออกจากเนื้อหาข่าวสารทั่วไปได้ 

ทัง้นีน่้าจะมาจากความกลมกลนืของข่าวสาร รวมถงึความบนัเทงิทีถ่กูสร้างสรรค์

อย่างบรูณาการเป็นเนือ้เดยีวกนักบัตราสนิค้าจนแยกแยะได้ยาก ประกอบกบัเดก็

และเยาวชนบางคนอาจจะไม่มีชุดความรู้เกี่ยวกับลักษณะของการโฆษณาด้วย 

รูปแบบนี้ จึงไม่ตระหนักว่าคือการโฆษณา

journalism 17-3.indd   64 22/8/2567 BE   22:13



กันยายน-ธันวาคม  2 5 6 7 65

ภาพที ่3	 ตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาของ Ofcom (2023): Celebrity Product Placement

ที่มา:	https://www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_file/0027/255852/childrens-

media-use-and-attitudes-report-2023.pdf

ประเภทของ Product Placement ในรายการส�ำหรับเด็กและครอบครัว

ที่เผยแพร่ทาง YouTube
ด้วยผู้เขียนต้องการทราบว่า ปัจจุบันรายการส�ำหรับเด็กมี product 

placement หรือไม่ อย่างไร จึงส�ำรวจสถานการณ์เบื้องต้นของ product 

placement ในรายการที่เผยแพร่ทาง YouTube ของประเทศไทย โดยพิจารณา

เลอืกรายการอย่างเฉพาะเจาะจง (purposive) ทีเ่ป็นรายการให้ความบนัเทงิและ/

หรือให้ความรู้ และมียอดผู้ติดตาม (subscribers) จ�ำนวนมากกว่า 1 ล้านขึ้นไป 

จ�ำนวน 4 รายการเพื่อศึกษารูปแบบ product placement ดังนี้
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ตารางที่ 3	 รายการทาง YouTube กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก (เก็บข้อมูลระหว่างวันที่ 

1-7 มีนาคม พ.ศ. 2567)

ช่อง
ผู้กดติดตาม

Subscribers

จ�ำนวนคลิปที่เผยแพร่แล้ว

(updated 03/2567)
เนื้อหาของรายการ

A 9.61 M 3,297 คลิปสนุก สร้างเด็กดี มีความรู้

B 9.31 M 3,019 กิจกรรมของเด็ก เรียนรู้ผ่านการเล่น  

ท่องเที่ยวของครอบครัว

C 7.98 M 2,437 เรื่องราวของเด็กๆ และครอบครัว พาเที่ยวท�ำ

กิจกรรม และละครสั้น

D 1.33 M 1,644 บอกเล่าเรื่องราวของเด็กและครอบครัว  

ผ่านการท�ำกิจกรรมต่างๆ

ในการส�ำรวจสถานการณ์ของ product placement ผู้เขียนได้ส�ำรวจ

คลปิของแต่ละช่องท่ีเผยแพร่ล่าสุด ช่องละ 10 คลปิ รวม 40 คลปิ เพือ่ส�ำรวจว่า  

มกีารใช้ product placement ในรายการหรือไม่ อย่างไร โดยจะศึกษาในประเด็น

ดังต่อไปนี้ 

(1)	 การเปิดเผยในรายการว่าเป็นโฆษณา (disclosure product 

placement) 

(2)	เป้าหมายในการสื่อสาร product placement (informative level 

and persuasive level) 

(3)	รูปแบบของ product placement (active placement and passive 

placement)

จากการศกึษากลุม่ตวัอย่างจ�ำนวน 40 คลปิ ทัง้หมดเป็นรายการประเภท

ที่มีผู้ด�ำเนินรายการ หรือ YouTuber ท�ำกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ�ำวัน และ

พบว่า มีการใช้ product placement รวม 12 คลิป หรือคิดเป็นร้อยละ 30 ของ

จ�ำนวนคลิปที่ส�ำรวจ 
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ตารางที่ 4	 จ�ำนวนคลิปที่มี Product Placement ในช่องที่ส�ำรวจ 

ช่อง
จ�ำนวนคลิปที่มี 

Product Placement
ร้อยละ หมายเหตุ

A 4/10 40

B 0/10 0 มีการรีวิวของเล่นที่ขายในต่างประเทศ 1 คลิป เพื่อให้

ข่าวสาร update เทคโนโลยีสมัยใหม่ 

C 3/10 30

D 5/10 50

โดยผลการส�ำรวจมีรายละเอียด ดังนี้

1.	 การเปิดเผยในรายการว่าเป็นโฆษณา (Disclosure Product 

Placement)

ผลการศึกษาพบว่า ทั้ง 12 คลิป ไม่มีการระบุข้อความหรืออื่นๆ เพื่อให้

ผู้ชมทราบว่าเป็นโฆษณาตราสินค้า ไม่ว่าจะในคลิปหรือข้อความใต้คลิป สินค้าที่

น�ำเสนอคลิปทั้ง 12 คลิป ประกอบไปด้วยครีมทาผิว นม อาหารเสริมหรือ 

เครื่องดื่มบ�ำรุง โรงพยาบาล modern trade และซอสปรุงรส เห็นได้ว่า ส่วนใหญ่

เป็นสินค้าอุปโภคบริโภคที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กและครอบครัว 

การน�ำเสนอสินค้าส่วนใหญ่สินค้าจะถูกน�ำไปผสมผสานให้เป็นเนื้อ

เดียวกันกับเนื้อเรื่อง เช่น ผู้ด�ำเนินรายการมีปัญหาผิวแห้ง และแนะน�ำให้ใช้ครีม 

การสอนท�ำเมนูขนมจากภาพยนตร์โดยใช้ส่วนผสมของสินค้า การฉีดยาป้องกัน

ไข้เลือดออกที่โรงพยาบาล และน�ำชมโรงพยาบาล เป็นต้น อีกท้ังมีคลิปสั้น 

ความยาว ประมาณ 1 นาท ีจ�ำนวน 3 คลปิ ทีม่รีปูแบบการน�ำเสนอคล้ายโฆษณา

สินค้าทั้งคลิปอีกด้วย 

2.	เป้าหมายของการส่ือสาร Product Placement (Informative 

Level and Persuasive Level)

จาก 12 คลิปที่ศึกษา มี 10 ที่เน้นเป้าหมายในการสื่อสาร ทั้งการให้

ข่าวสาร (informative level) และการจูงใจให้เกิดความต้องการในสินค้า 

(persuasive level) เห็นได้ชัดเจนจากการที่ผู้ด�ำเนินรายการ อธิบายคุณสมบัติ
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แสดงวิธีการใช้งานและแสดงวิธีการใช้งานอย่างละเอียด เช่น การน�ำสินค้า

ประเภทนมไปท�ำขนม การพาไปรีวิวการฉีดยากันไข้เลือกออกที่โรงพยาบาลใน

ช่วงมีโรคระบาด การระบุถึงปัญหาของผิวที่ต้องใช้ครีม เป็นต้น รวมทั้งโน้มน้าว

ว่าสินค้ามีประโยชน์ที่เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายอย่างไร มีการใช้สินค้าจริงเพื่อให้

เห็นถึงประสิทธิภาพและแสดงความพึงพอใจเมื่อใช้สินค้า ดังที่ Pavlova et al. 

(2016) กล่าวถึง product placement ว่าถูกใช้ทางออนไลน์อย่างแพร่หลาย ใน

รูปแบบ celebrity product placement หรือ การใช้คนดัง ผู้มีอิทธิพล สนับสนุน

ตราสินค้าทางช่องทางของตนเอง โดยสินค้าจะถูกเลือกใช้เหมือนกับเป็นการใช้

สินค้าในชีวิตประจ�ำวัน 

ส�ำหรับอีก 2 คลิป มีเป้าหมายในการสื่อสารเพื่อการให้ข่าวสาร 

(informative level) และการจดจ�ำตราสินค้า โดย 1 คลิป น�ำเสนอสินค้า 

เคร่ืองดืม่บ�ำรุงสขุภาพด้วยการน�ำเสนอสนิค้าวางไว้ในฉากวนัเกดิของญาตผิูใ้หญ่ 

เพือ่สือ่สารว่า สนิค้าเหมาะส�ำหรบัเป็นของขวญัให้ญาตผิูใ้หญ่ ทัง้นี ้พบข้อสงัเกต

ว่า สินค้ายี่ห้อดังกล่าวมีการโฆษณาอย่างกว้างขวางให้กลุ่มเป้าหมายตระหนักรู้

อยู่แล้วว่า สินค้าเหมาะส�ำหรับเป็นของขวัญให้ญาติผู้ใหญ่ ดังนั้น ในการท�ำ 

product placement จึงเป็นการส่ือสารเพื่อให้ตราสินค้าปรากฏในสถานการณ์ 

หรอืในฉากทีส่อดคล้องกบัจุดขายของสินค้า และอกี 1 คลปิ น�ำเสนอซอสปรงุรส  

มีหลายประเภท น�ำไปเล่นเกมในรายการ โดยในรายการ 10 นาที จะเห็น 

ภาพสินค้าตลอดเวลา เนื่องจากเป็นอุปกรณ์หลักในการเล่นเกม

3.	รูปแบบของ Product Placement (Active Placement and 

Passive Placement)

จากการศึกษา 12 คลิป ที่พบการใช้ product placement พบว่า มี 

รูปแบบของ product placement แบบ passive placement จ�ำนวน 1 คลิป  

โดยเป็นรูปแบบการวางสินค้าประกอบในฉาก หรือมีเฉพาะภาพสินค้าปรากฏ  

ไม่พบ passive placement แบบให้ผู้ด�ำเนินรายการพูดถึง หรือมีเฉพาะเสียงพูด

เกีย่วกบัสนิค้า ทัง้นีน่้าจะเพราะเป็นรายการส�ำหรบัเดก็ จงึจ�ำเป็นต้องใช้ภาพเป็น

หลักในการสื่อสารตราสินค้า เพื่อให้เห็นสินค้าว่าคืออะไร
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ส�ำหรับคลิปอีก 11 คลิป พบว่า ใช้รูปแบบของ product placement 

แบบ active placement ดังนี้

1.	 คลิปความยาวประมาณ 10 นาที จ�ำนวน 7 คลิป น�ำเสนอสินค้าโดย

น�ำสนิค้าผูกเข้ากบัเนือ้เรือ่ง หรอือยูใ่นโครงเรือ่ง และให้ผูด้�ำเนนิรายการใช้สนิค้า 

รวมท้ังใช้สินค้าเป็นตัวด�ำเนินเร่ืองตลอดคลิป โดยการสร้างสถานการณ์ท�ำ

กิจกรรมโดยใช้สินค้าร่วมกันของตัวละคร เช่น ท�ำขนม เล่มเกม เป็นต้น 

2.	คลิปสั้นความยาว ประมาณ 1 นาที จ�ำนวน 3 คลิป ที่มีรูปแบบ

การน�ำเสนอคล้ายโฆษณาสินค้าทั้งคลิป

3.	น�ำเสนอสินค้าแทรกอยู่ในช่วงสั้นๆ ของรายการ ประมาณ 1-2 นาที 

โดยน�ำเสนอปัญหาของผู้ด�ำเนินรายการ และแนะน�ำให้ใช้สินค้าในการแก้ปัญหา 

มีการใช้สินค้าจริงในรายการ

จากผลการส�ำรวจนี้ เห็นได้ว่า การใช้ product placement ในรายการ

ที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก เกือบทั้งหมด คือ 11 คลิป จาก 12 คลิป หรือร้อยละ 

92 เป็นการน�ำเสนอเนือ้หาของสนิค้าและเนือ้หารายการหลอมรวมเป็นเนือ้เดยีว 

หากมองในมุมของตราสินค้า การใช้ product placement ในรายการข้างต้น  

นับว่าท�ำได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก เพราะสามารถสื่อสารข้อมูลตราสินค้าสู ่

ผูบ้ริโภคผ่านสือ่ต่างๆ อย่างแนบเนยีน ดงัท่ี Williams et al. (2011) ได้กล่าวว่า  

เป็นการหลอมรวมการโฆษณาและความบันเทิงเข้าด้วยกัน แต่หากมองในมุม

ความเป็นธรรม การไม่เปิดเผยอย่างชัดเจนในรายการว่า ตราสินค้าที่ปรากฏใน

รายการเป็นการโฆษณา รวมท้ังการส่ือสารที่มีเป้าหมายมุ่งจูงใจให้เกิดความ

ต้องการในสินค้า ตลอดจนการใช้รูปแบบของ product placement แบบ active 

placement ที่หลอมรวมไปกับโครงเรื่องนั้น ไม่น่าที่จะเป็นผลดีกับเด็กผู้รับชม

รายการ ที่ยังไม่มีความสามารถในการแยกแยะเนื้อหาได้ เป็นเหตุท�ำให้ในหลาย

ประเทศต้องมมีาตรการส�ำหรบั product placement เป็นพเิศษดงัทีก่ล่าวไปแล้ว 

อกีทัง้ผูด้�ำเนนิรายการหรือ YouTuber นบัได้ว่าเป็นผูม้อิีทธพิลทีท่�ำให้เดก็สามารถ

ระลึกถึงตราสินค้าที่ถูกเอ ่ยถึง หรือน�ำเสนอโดยผู ้ด�ำเนินรายการได้ดี  

(De Veirman et al., 2017) ท�ำให้มีผลกับการซื้อสินค้านั้นๆ ในอนาคตได้
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อย่างไรก็ตาม เมื่อดูยอดผู ้ รับชมรายการของคลิปที่มี product 

placement พบว่า มียอดผู้ชมรายการน้อยกว่าคลิปที่ไม่มี product placement 

โดยเฉพาะ product placement ที่สินค้าถูกผสมผสานเข้าไปในโครงเรื่อง (plot 

placement) ท้ังคลิปความยาวประมาณ 10 นาท ีและคลปิสัน้ความยาว ประมาณ 

1 นาที ที่มีรูปแบบการน�ำเสนอคล้ายโฆษณาสินค้าทั้งคลิป ซึ่งอาจเป็นเพราะ 

ผู้รับชมบางส่วนน่าจะพอตระหนกัรูว่้า การน�ำเสนอเช่นนีเ้ป็นรปูแบบหนึง่ของการ

โฆษณาแฝงก็เป็นได้

แนวทางให้เกดิความเป็นธรรมในการใช้ Product Placement ในรายการ

ส�ำหรับเด็ก
บทความนี้ได้ส�ำรวจเบื้องต้นถึงสถานการณ์ของการเปิดรับสื่อของเด็ก

ไทยทางช่องทาง YouTube ในรายการทีเ่ป็นทีนิ่ยมส�ำหรบัเดก็ ท�ำให้ทราบว่า เดก็

ไทยเปิดรับเนื้อหาอะไรบ้าง รายการที่เป็นรายการบันเทิงผสมผสานความรู้ไม่ได้

มีแต่เนื้อหาท่ีให้ความรู้ความบันเทิงเท่านั้น แต่ยังบูรณาการการโฆษณาสินค้า

เข้าไปเป็นเนื้อเดียวกันอย่างแยกแยะได้ยาก ตามหลักวิชาการด้านเด็กรายการ

ส�ำหรับเด็ก โดยเฉพาะรายการเด็กก่อนวัยเรียนที่ไม่ควรมีโฆษณาในรายการ 

อย่างไรก็ตาม เป็นที่ทราบกันดีว่า มีความยากล�ำบากที่จะด�ำเนินการโดยไม่มี

โฆษณาหรือผู้สนับสนุนรายการจากภาคธุรกิจ ในหลายประเทศภาครัฐจึงเข้ามา

มบีทบาทเป็นผู้สนบัสนนุงบประมาณหลักในการผลติรายการส�ำหรับเดก็ แต่หาก

ไม่มีงบประมาณสนับสนุนจากภาครัฐ ปฏิเสธไม่ได้ว่า product placement ก็นับ

เป็นแหล่งรายได้ส�ำคัญของผู้ผลิตรายการซึ่งมีความจ�ำเป็น แต่จะท�ำอย่างไรให้มี

ความสมดุล และเกิดความถูกต้องเป็นธรรม โดยเฉพาะเมื่อผู้ชมเป็นกลุ่มเด็กที่

มีความเปราะบาง

ความโปร่งใสนับเป็นสิ่งที่ส�ำคัญประการหนึ่งในหลักจริยธรรมของการ

โฆษณา เพื่อที่จะสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างตราสินค้าและกลุ่มเป้าหมายใน

ระยะยาว ดังนั้น การเปิดเผยว่ามี product placement ในรายการจึงน่าจะเป็น

ประโยชน์มากกว่าในการสร้างคุณค่าแก่ตราสินค้า รวมทั้งช่วยเด็กและเยาวชน
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ในการเรียนรู้ ได้รับความบันเทิง ได้รับความรู้ในการดูรายการ รวมทั้งเข้าใจ

บทบาทของโฆษณาในรายการ

ผู้เขียนมีข้อเสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางปฏิบัติส�ำหรับผู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อมี

แนวปฏิบัติเมื่อใช้ product placement ในรายการ โดยเสนอให้ใช้แนวปฏิบัติ

สากลที่ถูกใช้ในหลายประเทศ คือ การขึ้นข้อความในรายการในช่วงที่มีการน�ำ

เสนอเนื้อหาของสินค้า โดยอาจจะใช้ข้อความ เช่น #เนื้อหาโฆษณา #เนื้อหา

ช่วงนี้มีสินค้าให้การสนับสนุน #เนื้อหาช่วงนี้มีผู้สนับสนุนรายการ เป็นต้น โดย

ระบุที่มุมบนหรือล่างจอเป็นระยะเวลา 10 วินาที ในช่วงเริ่มต้นเนื้อหา product 

placement รายการทุกครั้ง เพื่อท�ำให้ผู้รับชมที่เป็นเด็กสามารถแยกแยะเนื้อหา

ของรายการและการโฆษณาได้ โดยเฉพาะในการใช้ product placement  

ท่ีผู้ด�ำเนินรายการเป็นผู้มีอิทธิพลมีส่วนสนับสนุนสินค้าโดยตรงในรายการ ใน 

รูปแบบ (1) active placement ที่เป็นการน�ำเสนอตราสินค้าที่การบูรณาการกับ

โครงเรื่องที่น�ำเสนอ และ (2) passive placement ที่ผู้ด�ำเนินรายการพูดถึง

สินค้า รวมทั้งเมื่อมีสินค้าประกอบฉากและผู้ด�ำเนินรายการพูดถึง ซึ่งจะท�ำให ้

ผู้ชมโดยเฉพาะเดก็สามารถแยกแยะได้ว่า การมสีนิค้าดงักล่าวอยูใ่นรายการเป็น

รูปแบบหนึ่งของการโฆษณา 

ทั้งนี้ การมีแนวทางปฏิบัติท่ีชัดเจนดังกล่าวมีประโยชน์แก่ผู้ที่เก่ียวข้อง 

ดังนี้

1.	 กลุ่มเดก็ เป็นกลุม่หลกัทีจ่ะได้รบัประโยชน์โดยตรง การทีเ่ดก็ใช้เวลา

กับสื่อในแต่ละวัน วันละหลายชั่วโมง นับได้ว่า สื่อเป็นส่วนส�ำคัญในการเรียนรู้

ของเดก็ การทีม่แีนวปฏบัิตด้ิาน product placement ทีช่ดัเจนทางสือ่ จะสามารถ

ช่วยให้เด็ก (1) มีความสามารถในการแยกแยะระหว่างเนื้อโฆษณาและเนื้อหา

อื่นๆ ของรายการ (2) การรู้จักตราสินค้าหรือผู้สนับสนุนรายการ (3) มีความ

เข้าใจเจตนาของการโฆษณาว่า ต้องการสื่อสารให้เกิดความต้องการในสินค้าที่

โฆษณาได้ ซึ่งส�ำคัญมากในการเติบโตของเด็ก 

2.	ผู้ผลติรายการและตราสนิค้าท่ีใช้ Product Placement ในรายการ 

เป้าหมายในการตลาดเพื่อการท�ำธุรกิจที่ยั่งยืนมี 3 ประการ คือ (1) แลกเปลี่ยน
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ความพึงพอใจที่เท่าเทียมกันระหว่างผู้ผลิตสินค้าและผู้ซื้อสินค้า (2) มอบ

ประสบการณ์ที่ดีของสินค้าแก่ผู้ซื้อสินค้า และ (3) สร้างความสัมพันธ์ระยะยาว

กับผู้ซื้อสินค้า การที่จะบรรลุเป้าหมายดังกล่าวได้ จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องด�ำเนิน

ธุรกิจด้วยความโปร่งใส เพื่อสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในระยะยาวกับเด็ก ซึ่งก็คือ

ลกูค้าของท้ังรายการและตราสนิค้า เป็นกลุม่ส�ำคญัทีจ่ะสนบัสนนุให้ด�ำเนนิธรุกจิ

ได้อย่างยั่งยืน

3.	สมาคมโฆษณาแห่งประเทศไทยและสมาคมโฆษณาดิจิทัล 

(ประเทศไทย) เป็นกลุ่มบริษัทโฆษณาที่เป็นตัวแทนผู้ประกอบวิชาชีพโฆษณา

ดิจิทัล ท่ีจะได้ประโยชน์ในการยกระดับการประกอบวิชาชีพของนักโฆษณาให้

ด�ำเนนิการด้วยหลกัจริยธรรม ความโปร่งใสและถูกต้อง มคีวามรบัผดิชอบสงัคม 

ทั้งนี้สามารถเป็นหลักในการขับเคลื่อน อบรมให้ความรู้แก่ผู้ประกอบวิชาชีพ

โฆษณา ตลอดจนดูแลมาตรการในการบังคับมาตรการแก่นักวิชาชีพให้เป็นไป

ตามหลักสากล 

ในการขบัเคลือ่นประเดน็ดังกล่าวให้สามารถปฏบิตัไิด้อย่างเป็นรปูธรรม 

จ�ำเป็นต้องมีนโยบายจากภาครัฐในการก�ำกับดูแลให้มีการบังคับใช้อย่างเข้มงวด 

ตลอดจนผู้ปกครองและครูในโรงเรียนยังต้องมีความร่วมมือให้ความรู้แก่เด็กถึง

แนวปฏิบัตินี้ ท�ำให้เด็กตระหนักรู้เมื่อเปิดรับรายการที่มี product placement 

เพือ่ท�ำให้เดก็มคีวามรูเ้ข้าใจกระบวนการจงูใจในการโฆษณา ซึง่เป็นกระบวนการ

เรียนรู้ที่ส�ำคัญ ส่วนหนึ่งท่ีท�ำให้เด็กมีความรู ้เท่าทันสื่อ และสามารถใช้

วิจารณญาณอย่างมีเหตุผลในการตัดสินใจเลือกสินค้าและบริการได้เพื่อช่วยใน

การเติบโตอย่างมีคุณภาพของเด็ก
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อิทธิพลของการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปิน 
ในแฮชแท็กทวิตเตอร์ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าของ 
กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน1 

สรรค์ โรจนทัพพะ2

ธาตรี ใต้ฟ้าพูล3

บทคัดย่อ
การวิจยัคร้ังน้ีมวัีตถุประสงค์เพ่ือศกึษาลักษณะทางประชากร การเปิดรบั 

การสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตรา 

สินค้า การรับรู้ตราสนิค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่ และการตดัสนิใจซือ้สนิค้าของกลุม่

ผู้ใช้ทวติเตอร์ท่ัวไปและกลุ่มผูช่ื้นชอบศลิปิน รวมทัง้เพือ่อธิบายอิทธิพลของปัจจยั

ด้านการเปิดรับการสื่อสารการตลาด ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตรา 

สนิค้าประเภทเก่ียวพนัต�ำ่ท่ีมต่ีอการตดัสินใจซ้ือสนิค้าของกลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ทัว่ไป

และกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้วิธีวิจัยเชิง

ส�ำรวจ ด้วยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์ จากกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 

400 คน ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป จ�ำนวน 200 คน และกลุ่มผู้ 

ชื่นชอบศิลปิน จ�ำนวน 200 คน โดยประมวลผลในโปรแกรม SPSS

* วันที่รับบทความ 27 เมษายน 2566; วันที่แก้ไขบทความ 29 พฤษภาคม 2566; วันที่ตอบรับบทความ  
5 มิถุนายน 2566

1	บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์เรื่อง อิทธิพลของการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินในแฮชแท็ก

ทวิตเตอร์ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ช่ืนชอบศิลปิน ของ สรรค์  
โรจนทัพพะ ซึ่งมี รองศาสตราจารย์ ดร.ธาตรี ใต้ฟ้าพูล เป็นอาจารย์ที่ปรึกษา

2	นิสิตปริญญาโท นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
3	รองศาสตราจารย์ ดร. ภาควิชาการประชาสัมพันธ์ คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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ผลการวิจัยพบว่า (1) กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน

มีการเปิดรับ ทัศนคติ การรับรู้ตราสินค้า และการตัดสินใจซื้อสินค้าแตกต่างกัน

อย่างนยัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.001 โดยกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปินมค่ีาเฉลีย่สงูกว่า

กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปในทุกๆ ปัจจัย (2) กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปที่มีอายุ  

18-24 ปี จะมีทัศนคติ การรับรู้ตราสินค้า และการตัดสินใจซื้อสินค้ามากกว่า

อายุ 25-31 ปี (3) กลุม่ผูใ้ช้ทวิตเตอร์ท่ัวไปท่ีมรีะดบัการศึกษาต�ำ่กว่าปรญิญาตร ี

และปริญญาตรี จะมีทัศนคติ การรับรู้ตราสินค้า และการตัดสินใจซื้อสินค้า

มากกว่าระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี (4) กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินที่มีเพศและ

อายุที่ต่างกันมีทัศนคติต่อตราสินค้าแตกต่างกัน (5) ปัจจัยด้านการเปิดรับ 

ทศันคต ิและการรับรู้ตราสินค้ามอีทิธิพลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิค้า โดยมนียัส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ 0.001

ค�ำส�ำคัญ:	 แฮชแท็กทวิตเตอร์ แฟนคลับ ทัศนคติต่อตราสินค้า การรับรู้ตรา 

สินค้า การตัดสินใจซื้อ
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Influence of Marketing Communications by 
Using Artist Name in Hashtag on Twitter 

towards Purchasing Decision of  
General Twitter Users and Fan Clubs

San Rojjanatuppa4

Tatri Taiphapoon5

Abstract
This research aims to study the marketing communications by 

using an artist name in a hashtag on Twitter’s exposure, brand attitude, 

brand awareness of low-involvement products, and purchasing decision 

of general Twitter users and fan clubs. Furthermore, to explain the 

influence of the marketing communications by using an artist name in 

a hashtag on Twitter’s exposure, brand attitude, and brand awareness 

of low-involvement products towards purchasing decision of general 

Twitter users and fan clubs. This research was a quantitative research, 

using survey research method, which the data was collected by online 

questionnaires. The questionnaires were conducted on 400 participants, 

which 200 of them were general Twitter users while the rest were fan 

clubs. The data was processed with the SPSS program.

4	 MA student, Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn University
5	Associate Professor, Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn University
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The research found that (1) There is a statistically significant 

difference at the rate of 0.001 between the general Twitter users and 

fan clubs in terms of exposure, attitude, brand awareness, and purchasing 

decision. Moreover, fan clubs have average higher than general Twitter 

users in every factor. (2) General Twitter users, aged between 18-24 

years old, have attitude, brand awareness, and purchasing decision more 

than the users of 25-31 years old. (3) The lower degree than bachelor’s 

and bachelor’s degree of general Twitter users have more attitude, brand 

awareness, and purchasing decision than the higher degree than 

bachelor’s. (4) The differences of genders and ages of fan clubs have 

different brand attitude. (5) Factors of exposure, attitude, and brand 

awareness have an influence on purchasing decision with statistical 

significance at the rate of 0.001.

Keywords:	twitter hashtags, fan clubs, brand attitude, brand awareness, 

purchasing decision
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บทน�ำ
ในบรรดาสื่อสังคมออนไลน์หลากหลายประเภท ทวิตเตอร์ (Twitter) 

เป็นสื่อสังคมออนไลน์ประเภทหนึ่งที่มีจ�ำนวนผู้ใช้งานมากขึ้นเรื่อยๆ โดยพบว่า 

ประเทศไทยมีจ�ำนวนผู้ใช้งานทวิตเตอร์ประมาณ 12.8 ล้านคน ถือเป็นตัวเลขที่

มากเป็นอนัดบัท่ี 10 ของโลก (DATAREPORTAL, 2022) สิง่ทีน่่าสนใจเก่ียวกับ 

การสือ่สารในทวติเตอร์ คือ การใช้แฮชแท็ก โดยทวติเตอร์เป็นสือ่สงัคมออนไลน์

แรกที่ใช้แฮชแท็กสื่อสารกันระหว่างผู้ใช้งาน แม้ว่าผู้สนทนาจะไม่รู้จักกัน แต่ถ้า

เข้าไปดูแฮชแท็กที่มีค�ำค้นหาเหมือนกัน ก็สามารถสื่อสารกันได้ การใช้แฮชแท็ก

จงึช่วยให้การสือ่สารผ่านทวิตเตอร์สะดวกและรวดเรว็ขึน้ ทัง้ยังสร้างความสมัพนัธ์

ในกลุ่มผู้ใช้อีกด้วย (ปภัสนันท์ ชมจันทึก, 2561) ท�ำให้การใช้แฮชแท็กเป็น

กลยุทธ์ส�ำคัญที่ทางตราสินค้าและนักการตลาดน�ำมาใช้ให้การส่ือสารเกิด

ประสทิธภิาพมากขึน้ สอดคล้องกบั ForeToday (2565) ทีก่ล่าวว่า หากตราสนิค้า 

สร้างแฮชแท็กเป็นของตัวเอง อาจส่งผลให้ผู้บริโภคสร้างเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับ

ตราสินค้า โดยที่ตราสินค้าไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย (user-generated content) ได้ 

โดยเฉพาะการที่ตราสินค้าร่วมงานกับศิลปิน กลุ่มผู้ชื่นชอบ (fan clubs) ก็จะ

ช่วยดนัแฮชแท็กให้ตดิอนัดบัความนยิมสูงสดุ เนือ่งจากพวกเขาอยากให้ศิลปินได้

รับความนิยม จึงได้ประโยชน์กันทั้ง 2 ฝ่าย

กลยุทธ์การสร้างตราสินค้าจากกลุ ่มผู ้ชื่นชอบศิลปิน (fandom 

marketing) เข้ามามีบทบาทอย่างมากในยุคดิจิทัล เนื่องจากสื่อสังคมออนไลน์

ท�ำให้กลุ่มคนท่ีชื่นชอบศิลปินคนหรือกลุ่มเดียวกันสามารถสื่อสารกันได้ง่ายข้ึน 

โดยในช่วง 3-5 ปีที่ผ่านมาการเติบโตของกระแสซีรีส์วาย โดยเฉพาะซีรีส์ที่มี

เนือ้หาชายรักชายสงูขึน้ เพราะซรีส์ีวายสามารถต่อยอดและสร้างรายได้ให้ศิลปิน

และต้นสังกัดมหาศาล และยังพบว่า กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินที่แสดงซีรีส์วายเป็น 

กลุ่มท่ีมีก�ำลังซื้อสินค้าที่เกี่ยวข้องศิลปินท่ีพวกเขาชื่นชอบ นอกจากนี้ กลุ่ม 

ผู้ชื่นชอบศิลปินที่แสดงซีรีส์วาย อายุ 13-19 ปี ร้อยละ 61 ติดตามศิลปินผ่าน

ช่องทางทวิตเตอร์ (Brand Buffet, 2565) ส่งผลให้นักการตลาดและตราสินค้า

ต่างๆ นิยมสร้างแฮชแท็กโดยใช้ชื่อตราสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ร่วมกับชื่อศิลปินน�ำ
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มาส่ือสารการตลาดในทวิตเตอร์ เพือ่สร้างการรบัรูต้ราสนิค้า และกระตุน้ให้กลุม่

ผู้ชื่นชอบศิลปินร่วมกันทวีตข้อความพร้อมติดแฮชแท็ก ส่งผลให้แฮชแท็กติด

อันดับความนิยมสูงสุด และท�ำให้กลุ ่มผู ้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปสามารถพบเห็น

แฮชแท็กได้ง่ายข้ึน ถือเป็นการเพ่ิมความนิยมให้กับศิลปินซึ่งเป็นความพึงพอใจ

ของกลุ่มผู้ชื่นชอบ 

กฤษฏ์ อ�ำนวยเดชกร หรือ พพีี เป็นศลิปินคนหนึง่ทีม่ผีลงานจากซรีีส์วาย 

เรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ หลังจากที่ซีรีส์จบลง ก็ท�ำให้พีพีมีกลุ่มผู้ชื่นชอบเพิ่ม

ขึ้นเป็นอย่างมาก และกลุ่มผู้ชื่นชอบของเขาก็เป็นผู้ใช้ทวิตเตอร์เช่นกัน สังเกต

ได้จากเมื่อมีเหตุการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ พีพี กฤษฏ์ กลุ่มผู้ชื่นชอบมักจะทวีต

ข้อความพร้อมติดแฮชแท็กด้วยเสมอเพื่อแสดงอัตลักษณ์ถึงความเป็นกลุ่มผู้ 

ชื่นชอบศิลปิน และแบ่งปันเรื่องราวของศิลปินที่ตนเองชอบส่งต่อไปยังผู้อื่น เช่น 

#15กุมภาวันวาเลนไทน์ ซึ่งเป็นแฮชแท็กเกี่ยวกับ พีพี กฤษฏ์ ลงรูปคู่กับ บิวกิ้น 

พุฒิพงศ์ อัสสรัตนกุล โดยแฮชแท็กนี้ได้รับความนิยมอันดับ 1 (TNN Online, 

2565) #PPgraduation ซึ่งเป็นแฮชแท็กเพื่อเฉลิมฉลองเน่ืองในโอกาสที่ พีพี 

กฤษฏ์ จบการศึกษา โดยแฮชแท็กนี้ได้รับความนิยมอันดับ 1 เช่นเดียวกัน 

(TrueID, 2565) #PPKritLiveSession ซึ่งเป็นแฮชแท็กเกี่ยวกับผลงานของพีพี

ท่ีจะเกดิขึน้ในอนาคต โดยแฮชแทก็นีไ้ด้รบัความนยิมสงูสดุในอนัดบั 4 (TrueID, 

2565) จากอันดับความนิยมของแฮชแท็กดังกล่าว จะเห็นได้ว่า พีพี กฤษฏ์  

นบัเป็นศลิปินคนหนึง่ทีม่กีลุม่ผูช้ืน่ชอบเป็นกลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ การเลือกใช้ชือ่ของ 

พีพี กฤษฏ์ จึงเป็นกลยุทธ์หนึ่งท่ีตราสินค้าใช้เพื่อสื่อสารการตลาดในช่องทาง 

ทวิตเตอร์ ด้วยเหตุนี้ ท�ำให้มีตราสินค้าจ�ำนวนมากเลือก พีพี กฤษฏ์ มาเป็น

บุคคลผู้รับรองสินค้า และท�ำการสื่อสารการตลาดในทวิตเตอร์ด้วยกลยุทธ์ใช้ชื่อ

ประกอบในแฮชแทก็ โดยในปี พ.ศ. 2565 ตราสนิค้าต่างๆ ได้ใช้กลยทุธ์ดงักล่าว

ในการสือ่สารกบักลุม่เป้าหมาย เช่น #LOrealExcellencexPPKrit #ppPlankton 

#BomixPPkritt #BoomiZxPPkritt #DakasixPP #PPKRITTxKIRINATU และ

อีก 2 แฮชแท็กที่ผู้วิจัยเลือกน�ำมาศึกษาในครั้งนี้ ได้แก่ #PPxSKYHIGH และ 

#definexPPKRIT
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แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH เป็นแฮชแท็กที่ เมย์เบลลีน นิวยอร์ก 

ประเทศไทย (Maybelline New York) เลือกใช้สื่อสารการตลาดผ่านทวิตเตอร์ 

โดยทวีตที่เปิดตัว พีพี กฤษฏ์ ในฐานะผู้น�ำเสนอผลิตภัณฑ์สามารถสร้างการมี

ส่วนร่วมกับผู้ใช้ทวิตเตอร์และกลุ่มผู้ชื่นชอบ พีพี กฤษฏ์ ได้เป็นอย่างดี สังเกต

ได้จากการรีทวีตมากกว่า 6,000 ครั้ง การกดไลก์มากกว่า 9,000 ครั้ง และ

แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH ยังได้รับความนิยมในอันดับ 1 อีกด้วย ดังจะเห็นได้

ในภาพที่ 1 และ 2

ภาพที่ 1	 การสื่อสารการตลาดของ เมย์เบลลีน นิวยอร์ก (Maybelline New York) 

ประเทศไทย

ที่มา:	Maybelline_TH (2565), ทัง้พรเีซนเตอร์ใหม่ ทัง้มาสคาร่า #SKYHIGH ต�ำนาน

ใหม่! ขอท้าให้ลอง #ย่ิงปัดยิง่พุง่,. https://twitter.com/Maybelline_TH/status/ 

1526600935597756417?s=20&t=BMSzIJnj2DNFObU5aOkBPw
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ภาพที่ 2	 อันดับความนิยมของแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH

ที่มา:	 TopTrendThai (2565), Twitter Trend 2022-05-18 01:30:49., https://

twitter.com/TopTrendThai/status/1526631342418513920?s=20&t=BMSz 

IJnj2DNFObU5aOkBPw

ส่วนแฮชแท็ก #definexPPKRIT เป็นแฮชแท็กที่แอคคิววิว (ACUVUE) 

ใช้สื่อสารการตลาดในทวิตเตอร์เช่นเดียวกัน โดยทวีตที่เปิดตัว พีพี กฤษฏ์ ซึ่ง

เป็นผู้น�ำเสนอสินค้าเป็นทวีตที่ได้รับการรีทวีตมากกว่า 4,000 ครั้ง และการ 

กดไลก์มากกว่า 2,000 ครั้ง นอกจากนี้ แฮชแท็ก #definexPPKRIT ก็ได้รับ

ความนิยมอยู่ในอันดับ 1 ด้วย ดังจะเห็นได้ในภาพที่ 3 และ 4 นับว่าเป็นการ

ส่ือสารการตลาดที่สร้างการมีส่วนร่วมในกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์และกลุ่มผู้ชื่นชอบ  

พีพี กฤษฏ์ ได้เป็นอย่างดี
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ภาพที่ 3	 การสื่อสารการตลาดของแอคคิววิว (ACUVUE)

ที่มา:	ACUVUE® Thailand (2565), เปิดตวั Friend of define คนใหม่! “พีพ ีกฤษฏ์”  

ครัง้นีม้าพร้อมคอนแทคเลนส์คอลเลคชัน่ใหม่!, https://twitter.com/AcuvueTH/

status/1528329827018846208?s=20&t=BMSzIJnj2DNFObU5aOkBPw
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ภาพที่ 4	 อันดับความนิยมของแฮชแท็ก #definexPPKRIT

ที่มา:	 TopTrendThai (2565), Twitter Trend 2022-05-25 20:30:29, https://

twitter.com/TopTrendThai/status/1529454861020180480?s=20&t= 

BMSzIJnj2DNFObU5aOkBPw

แฮชแทก็ทัง้ 2 แฮชแทก็ข้างต้นทีผู่ว้จิยัเลอืกน�ำมาศกึษามคีวามน่าสนใจ 

เนื่องจากบัญชีอย่างเป็นทางการของตราสินค้า 2 ตราสินค้าท�ำการทวีตโดยติด

แฮชแท็กในครั้งแรกนั้น ก็สามารถสร้างการมีส่วนร่วมจากผู้ใช้ทวิตเตอร์ที่เป็น 

กลุ่มบุคคลทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบ พีพี กฤษฏ์ ในระดับที่สูง จนท�ำให้แฮชแท็ก

ได้รับความนยิมในอนัดบัท่ี 1 ส่งผลให้กลุ่มผูใ้ช้ทวิตเตอร์ท่ัวไปเหน็แฮชแทก็ได้ง่าย 

จากหน้า Thailand trends หรอืจากทีบุ่คคลอืน่รทีวตีมา ซึง่จะท�ำให้สามารถทราบ

ได้ว่า กลยุทธ์การใช้แฮชแท็กนี้มีผลต่อกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปหรือไม่ อย่างไร 

นอกจากนี ้ระยะเวลาทีต่ราสนิค้า 2 ตราสนิค้าเริม่สือ่สารผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ 

และช่วงเวลาทีแ่ฮชแท็กได้รับความนยิมอนัดบัที ่1 นัน้ห่างกนัไม่มากนกั จึงท�ำให้

ผู้วิจัยสามารถเปรียบเทียบผลจากการใช้กลยุทธ์แฮชแท็กของทั้ง 2 ตราสินค้าได้ 

ในขณะที่แฮชแท็กของตราสินค้าอื่นท่ีเลือกใช้ชื่อ พีพี กฤษฏ์ มาสื่อสารนั้น  

บางแฮชแท็กไม่ได้รบัความนิยมในอนัดบัที ่1 และระยะเวลาทีต่ราสนิค้าอืน่ๆ เริม่

ใช้แฮชแท็กส่ือสารการตลาดมีระยะเวลาห่างกันนานพอสมควร จึงท�ำให้ผู้วิจัย 

ไม่ได้เลือกแฮชแท็กของตราสินค้าอื่นๆ มาศึกษา
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ท้ังนี ้ตราสนิค้าทีผู่ว้จิยัเลอืกน�ำมาศกึษาทัง้ 2 ตราสนิค้านัน้เป็นตราสนิค้า 

ที่จ�ำหน่ายสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ (low involvement) โดย Assael (2004) 

ได้กล่าวว่า สินค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่เป็นสนิค้าทีผู่บ้ริโภคไม่ได้ให้ความส�ำคญักับ

ข้อมูลของสินค้า ท�ำให้นักการตลาดสร้างองค์ประกอบอื่นเพ่ือดึงดูดความสนใจ

ของผูบ้รโิภคแทน เพราะฉะนัน้ชือ่ของ พพี ีกฤษฏ์ นบัเป็นองค์ประกอบอย่างหนึง่ 

ทีช่่วยให้กลุม่เป้าหมายให้ความสนใจกบัสนิค้าจนอาจมองข้ามคณุสมบตัขิองสนิค้า

ไป และน�ำไปสู่การมส่ีวนร่วมในแง่ของการรบัรูต้ราสนิค้าหรอืการตดัสนิใจซือ้ของ

กลุ่มเป้าหมายได้

นอกจากน้ี จุตมิาศ เกล้ียงเกลา (2556) อธิบายว่า กลุม่ผูช้ืน่ชอบศิลปิน

พร้อมที่จะใช้จ่ายเงินและใช้เวลาไปกับการซื้อสินค้าต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับศิลปิน 

ขณะเดียวกัน ในแง่ของผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปซึ่งไม่ใช่กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินก็พบว่า 

มีปัจจัยอื่นๆ มาเกี่ยวข้องในการตัดสินใจซื้อสินค้า โดย ภัศรา ศรีสุโข (2563) 

อธิบายว่า เมื่อผู ้ใช้งานเปิดรับการสื่อสารการตลาดผลิตภัณฑ์ความงามใน 

ทวติเตอร์แล้ว ถงึแม้ว่าจะมกีารสือ่สารการตลาดโดยใช้รูปภาพหรอืวดิโีอทีม่บีคุคล

ท่ีมีชื่อเสียงรับรอง กลยุทธ์นี้สามารถดึงดูดความสนใจ แต่ไม่ก่อให้เกิดความ

ต้องการใช้สินค้า เพราะฉะนั้นหากไม่ใช่ตราสินค้าที่เก่ียวข้องกับศิลปินที่ตนเอง

ชื่นชอบ ผู้ใช้งานก็จะไม่มีการปฏิสัมพันธ์ต่อการสื่อสารการตลาดบนทวิตเตอร์

กล่าวโดยสรุปแล้ว ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกับอิทธิพลของการ

สื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินในแฮชแท็กทวิตเตอร์ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

ของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน โดยศึกษาจากแฮชแท็ก  

2 แฮชแท็ก คือ #PPxSKYHIGH และ #definexPPKRIT เพื่อทราบถึงปัจจัย

ต่างๆ ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่ม 

ผู้ชื่นชอบศิลปิน และน�ำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ในด้านการสื่อสารการตลาดใน

ปัจจุบันได้
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ปัญหาน�ำการวิจัย
1.	 ลักษณะทางประชากร การเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อ

ศลิปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคตต่ิอตราสนิค้า การรบัรูต้ราสนิค้าประเภท

เกี่ยวพันต�่ำ และการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ 

ชื่นชอบศิลปินเป็นอย่างไร

2.	ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกัน มีการเปิดรับการสื่อสารการ

ตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า การรับรู้

ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ และการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์

ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร

3.	ปัจจัยด้านการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่าน

แฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้าประเภท 

เกี่ยวพันต�่ำมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและ

กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินหรือไม่ อย่างไร

วัตถุประสงค์การวิจัย
1.	 เพ่ือส�ำรวจลักษณะทางประชากร การเปิดรับการสื่อสารการตลาด

โดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ ทัศนคติต่อตราสนิค้า การรบัรูต้ราสนิค้า 

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำ และการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและ

กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน

2.	เพื่ออธิบายความแตกต่างของลักษณะทางประชากรกับการเปิดรับ

การสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตรา 

สินค้า การรับรูต้ราสนิค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่ และการตดัสนิใจซือ้สนิค้าของกลุม่

ผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน

3.	เพ่ืออธิบายอิทธิพลของปัจจัยด้านการเปิดรับการสื่อสารการตลาด

โดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้

ตราสินค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่ทีม่ต่ีอการตดัสนิใจซือ้สินค้าของกลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์

ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน
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สมมติฐานการวิจัย
1.	 ลักษณะทางประชากรท่ีต่างกนัมกีารเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดย

ใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์แตกต่างกัน

2.	ลักษณะทางประชากรที่ต่างกันมีทัศนคติต่อตราสินค้าแตกต่างกัน

3.	ลกัษณะทางประชากรทีต่่างกนัมกีารรบัรูต้ราสนิค้าประเภทเกีย่วพัน

ต�่ำแตกต่างกัน

4.	ลักษณะทางประชากรที่ต่างกันมีการตัดสินใจซื้อสินค้าแตกต่างกัน

5.	กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อ

ศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้า

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

6.	กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อ

ศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้า

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

7.	ปัจจัยด้านการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่าน 

แฮชแท็กในทวติเตอร์ ทศันคตต่ิอตราสนิค้า และการรบัรูต้ราสนิค้าประเภทเก่ียวพนั 

ต�่ำมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า
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กรอบแนวคิด

H2 H3 H4H1

H5

H6

H7

ลักษณะทางประชากร

การเปดรับการสื่อสาร
การตลาดโดยใชชื่อ
ศิลปนผานแฮชแท็ก

ในทวิตเตอร

กลุมผูใช
ทวิตเตอร
ทั่วไป

กลุมผู
ชื่นชอบศิลปน

กลุมผูใช
ทวิตเตอร
ทั่วไป

กลุมผู
ชื่นชอบศิลปน

กลุมผูใช
ทวิตเตอร
ทั่วไป

กลุมผู
ชื่นชอบศิลปน

กลุมผูใช
ทวิตเตอร
ทั่วไป

กลุมผู
ชื่นชอบศิลปน

ทัศนคติตอ
ตราสินคา

การรับรูตราสินคา
ประเภทเกี่ยวพันต่ำ

การตัดสินใจ
ซื้อสินคา

นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย
ลักษณะทางประชากร หมายถึง คุณสมบัติส่วนบุคคลที่มีความเหมือน

และแตกต่างกันในด้านเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

และสถานะความเป็นผู้ชื่นชอบศิลปิน

การเปิดรับ หมายถึง ช่วงเวลาที่ใช้ในการเปิดรับ ระยะเวลาที่ใช้ในการ

เปิดรับ ความถี่ที่ใช้ในการเปิดรับ วัตถุประสงค์ในการเปิดรับ และพฤติกรรมการ

เปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ซึง่เก่ียวข้อง

กบัระบบการใช้งานต่างๆ ของทวติเตอร์ ได้แก่ การรทีวตี การอ้างองิทวตี (quote 

tweets) และการใช้แฮชแทก็ค้นหาข้อมลูเกีย่วกบัตราสนิค้าและผูท้ีม่คีวามสนใจ

ร่วมกัน

ทศันคตต่ิอตราสนิค้า หมายถึง ระดับความคดิเหน็ทีม่ต่ีอตราสนิค้าจาก

องค์ประกอบต่างๆ ได้แก่ การส่ือสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินในแฮชแท็ก 
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ทวิตเตอร์ ในแง่ของความน่าสนใจ การจดจ�ำ การมีส่วนร่วม และความสะดวก

ในการหาข้อมูลสินค้า และศิลปินที่ตราสินค้าน�ำมารับรองในแง่ของความ 

เหมาะสม ความน่าเชื่อถือ การยอมรับ ความสอดคล้อง และความพึงพอใจ

การสื่อสารการตลาด หมายถึง การที่ตราสินค้าเลือกแฮชแท็กหลักมา

ใช้สื่อสารการตลาดกับผู้บริโภคในช่องทางทวิตเตอร์ เพื่อให้ผู้บริโภคมีส่วนร่วม

กับการสื่อสารการตลาดผ่านระบบการใช้งานต่างๆ ของทวิตเตอร์ ได้แก่ การ 

รทีวีต การอ้างองิทวีต (quote tweets) และการใช้แฮชแทก็ค้นหาข้อมลูเก่ียวกับ 

ตราสินค้าและผู้ที่มีความสนใจร่วมกัน

ศิลปิน หมายถึง ผู้มีชื่อเสียงที่ตราสินค้าน�ำไปรับรองสินค้าของตนเอง 

โดยใช้วธินี�ำชือ่ศิลปินมาใส่ในแฮชแทก็เพือ่สือ่สารการตลาดในทวติเตอร์ส่งผลต่อ

การเกิดทศันคตต่ิอตราสินค้าและอาจส่งผลต่อการตดัสนิใจซือ้ได้ โดยในงานวจัิยนี้  

ศิลปินที่ตราสินค้าเลือก คือ พีพี กฤษฏ์ อ�ำนวยเดชกร

การรับรู้ตราสินค้า หมายถึง ระดับการรับรู้ตราสินค้าของผู้บริโภคหลัง

จากได้เปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ โดย

แบ่งออกเป็น 4 ระดบั ได้แก่ ระดับการไม่รบัรูต้ราสนิค้า ระดับการจดจ�ำได้เก่ียวกับ 

ตราสินค้า ระดับการระลึกได้เกี่ยวกับตราสินค้า และระดับตราสินค้าเป็นที่หนึ่ง

ในใจ

การตัดสินใจซื้อสินค้า หมายถึง ระดับความเข้มข้นของพฤติกรรมการ

ซื้อของผู้บริโภคหลังจากที่เปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่าน

แฮชแท็กในทวติเตอร์ ท้ังในขัน้ก่อนการซ้ือซ่ึงมพีฤตกิรรมทีซ่ือ้ทนัท ีหาข้อมลูเพิม่

เติม และการดึงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม ข้ันการตัดสินใจซื้อที่มีเหตุผล

ประกอบการตัดสนิใจซ้ือ และขัน้หลงัการซ้ือซ่ึงเกิดความพึงพอใจจนต้องการบอก

ต่อผู้อื่น

การใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ หมายถึง การน�ำชื่อตรา 

สินค้าหรือผลิตภัณฑ์มาใส่ในแฮชแท็กร่วมกับชื่อศิลปินเพื่อสร้างการมีส่วนร่วม

ระหว่างผู้ใช้งานที่เป็นกลุ่มคนทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน โดยในงานวิจัยนี้ 

แฮชแท็กที่ใช้ศึกษาประกอบด้วย 2 แฮชแท็ก คือ #PPxSKYHIGH และ 

#definexPPKRIT
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะทางประชากร

พิชญาพร ประครองใจ (2558) กล่าวว่า ผู้รับสารแต่ละคนย่อมมี

ลกัษณะทางประชากรแตกต่างกนัจะส่งผลให้การเปิดรบัสาร ทศันคต ิความสนใจ

แตกต่างกันไปด้วย โดยมีตัวแปรต่างๆ ดังนี้

1.	 อายุ (Age) เป็นลักษณะประจ�ำตัวบุคคลที่ส�ำคัญในการวิเคราะห์

ประชากรศาสตร์ เนื่องจากอายุเป็นเครื่องบ่งชี้ถึงความสนใจในประเด็นต่างๆ  

ซึ่งล้วนแต่ส่งผลต่อพฤติกรรม ทัศนคติ ความคิดของแต่ละบุคคลด้วย 

2.	เพศ (Sex) เป็นลักษณะที่มีความสัมพันธ์ต่อบุคลิก จิตใจ และ

อารมณ์ โดยระบบวัฒนธรรมเป็นตัวก�ำหนดให้บทบาทของแต่ละเพศมีความ 

แตกต่างกัน 

3.	ระดับการศึกษา (Education) เป็นสิ่งบ่งบอกถึงความสามารถใน

การเลือกรับข่าวสาร ความสนใจ และอัตราการรู้หนังสือ รวมถึงความสามารถ

ในการเข้าถึงช่องทางการสื่อสาร 

4.	อาชีพ (Occupation) บ่งบอกถึงลักษณะเฉพาะของบคุคล ช่วงเวลา

ที่เปิดรับข่าวสาร และเร่ืองท่ีกลุ่มผู้รับสารสนใจ หากน�ำกลุ่มบุคคลที่มีอาชีพ 

แตกต่างกันมารวมกลุ่มกันก็จะเกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลกันท�ำให้ความสนใจ

ขยายวงกว้างออกไป

5.	รายได้ (Income) แสดงให้เหน็ถึงชนชัน้ทางสงัคม อาชีพทีค่ล้ายคลงึ

กัน นอกจากนี้ กลุ่มคนที่มีรายได้ใกล้เคียงกันยังมีแนวโน้มที่จะมีรสนิยมและ

กิจกรรมยามว่างที่ใกล้เคียงกันอีกด้วย 

นอกจากนี้ Solomon (2018) กล่าวเพิ่มเติมว่า วิถีชีวิต (Lifestyles) 

เป็นสิง่ส�ำคญัทีจ่ะช่วยก�ำหนดว่า ผูบ้รโิภคคนนัน้จะเลอืกซือ้สนิค้าประเภทใดหรอื

สินค้าใดจะตอบสนองความต้องการของเขา วิถีชีวิตจึงช่วยให้นักการตลาดน�ำมา

วิเคราะห์และแบ่งส่วนตลาดของผู้บริโภคเป้าหมายได้

ผู้วิจัยเลือกน�ำตัวแปร เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อ

เดอืน สถานะความเป็นผูช่ื้นชอบศลิปินซึง่เป็นวถิชีวีติรปูแบบหนึง่ มาเป็นตวัแปร
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ในการศึกษา โดยตัวแปรเหล่านี้ล้วนมีผลต่อการเปิดรับสาร ทัศนคติ การรับรู้

ตราสินค้า และการตัดสินใจซื้อ ผู้วิจัยจึงใช้ตัวแปรเหล่านี้เก็บข้อมูลของผู้ตอบ

แบบสอบถาม

แนวคิดเกี่ยวกับแฟนดอม

ภัทรนันท์ หนุนภักดี (2550) ได้ให้ค�ำอธิบายเก่ียวกับแฟนดอมไว้ว่า 

กลุ่มเฉพาะของแฟนๆ ท่ีสามารถแบ่งปันความช่ืนชอบและความสนใจเกี่ยวกับ

ปรากฏการณ์ต่างๆ ได้ และ Galuszka (2014) กล่าวว่า บทบาทของแฟนดอม

เป็นความสัมพันธ์รูปแบบใหม่ระหว่างแฟนดอมและศิลปิน โดยเรียกการ

แสดงออกนี้ว่า “เศรษฐกิจใหม่ของแฟนดอม” (New Economy of Fandom) 

ประกอบด้วย 5 บทบาท ได้แก่ 

1.	 แฟนดอมเป็นผู้สนบัสนนุ (Sponsors) โดยใช้หลกัการจ่ายเงนิเพือ่

ให้ได้สิ่งที่ต้องการ แฟนดอมมักจะสนับสนุนผลงานของศิลปินที่พวกเขาชื่นชอบ 

2.	แฟนดอมเป็นคนร่วมคิดร่วมสร้าง (Co-creators) โดยแฟนดอม

จะท�ำหน้าท่ีประชาสมัพนัธ์ผลงานของศลิปินด้วยความเตม็ใจผ่านการสร้างเนือ้หา

ด้วยตนเองและแบ่งปันไปสู่ผู้อื่น 

3.	แฟนดอมเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) โดยศิลปินเปิด

โอกาสให้แฟนดอมเข้ามามีส่วนร่วมในการผลิตผลงาน 

4.	แฟนเป็นผู้ลงทุน (Investors) โดยแฟนดอมจะท�ำคราวด์ฟันดิง 

(crowdfunding) ถือเป็นการลงทุนจ่ายเงินให้ศิลปินด้วยความสมัครใจเพื่อให้

ศิลปินมีผลงานต่อไป 

5.	แฟนเป็นผูค้ดักรอง (Filters) โดยสือ่สงัคมออนไลน์ช่วยให้เกดิการ

สื่อสารในกลุ่มคนที่มีความสนใจตรงกันได้ง่ายขึ้น เพื่อพูดคุยเกี่ยวกับผลงานถือ

เป็นการกระจายผลงานของศิลปินไปยังบุคคลอื่นและอาจช่วยให้ขยายฐานของ

แฟนดอมได้อีกด้วย

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดดังกล่าวมาอภิปรายถึงกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะทาง

ประชากรเป็นกลุ่มผู้ช่ืนชอบศิลปินว่า พวกเขาได้มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน

การสนบัสนนุศลิปินท่ีชืน่ชอบอย่างไรเมือ่มกีารเปิดรบัการสือ่สารการตลาดทีม่ชีือ่

ศิลปินในแฮชแท็กทวิตเตอร์
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แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์

Gray และ Fox (2018) กล่าวว่า การตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์  

หมายถึง เครื่องมือในการประกอบธุรกิจเพื่อสื่อสารให้ผู้บริโภครับรู้ว่า องค์กร

ประกอบกิจการใดและขายสินค้าประเภทใด อีกทั้งองค์กรยังสามารถรายงาน

ความเคลื่อนไหวต่างๆ ให้ผู้บริโภครับรู้เพื่อเกิดการสนับสนุนและไว้วางใจองค์กร 

โดย Gini Dietrich (2014 อ้างถึงใน อริสสา สชิวิลเลอร์, 2559) ได้สร้างกลยุทธ์

ในการแบ่งช่องทางการตลาดส�ำหรบัช่องทางการสือ่สารชือ่ว่า แบบจ�ำลอง PESO 

Model มีรายละเอียดดังนี้

1.	 Paid Media คือ ช่องทางที่ตราสินค้าจ่ายเงินเพื่อลงโฆษณาในสื่อ

สังคมออนไลน์ โดยอาจอยู่ในรูปแบบภาพหรือวิดีโอ (Tuten and Solomon, 

2015)

2.	Earned Media คือ ช่องทางที่ตราสินค้าไม่ต้องจ่ายเงินใดๆ แต ่

ผู้บริโภคต่างกล่าวถึงและแสดงความคดิเหน็เกีย่วกบัตราสนิค้าในเชงิบวก (Tuten 

and Solomon, 2015)

3.	Shared Media คอื สือ่สงัคมออนไลน์ซึง่นกัการตลาดใช้สร้างความ

สัมพันธ์และวิเคราะห์ข้อมูลผู้บริโภคได้ง่ายยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นสื่อที่สามารถผลิต

สื่อได้ทั้ง Paid, Earned และ Owned Media (Abdow, 2019)

4.	Owned Media คอื ช่องทางทีต่ราสนิค้าเป็นเจ้าของเองและสามารถ

ควบคุมการท�ำงานได้ทัง้หมด มีจดุมุง่หมายเพือ่สร้างตราสินค้าและปฏิสมัพนัธ์ให้

ลูกค้าเกิดการซื้อสินค้า (Chitty et al., 2018)

ผู้วจิยัได้น�ำแนวคดิดงักล่าวมาสร้างแบบสอบถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการ

เปิดรับการสื่อสารการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์โดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็ก

ในทวิตเตอร์ เพื่อวัดการส่งต่อข้อมูลเกี่ยวกับตราสินค้าจากการรีทวีต การอ้างอิง

ทวีต (quote tweets) หรือทวีตพร้อมติดแฮชแท็ก การเข้าถึงข้อมูลจากการ 

ค้นหาแฮชแท็ก และการกล่าวถึงตราสินค้าจากการพูดคุยกับผู้ใช้รายอื่นที่สนใจ

แฮชแท็กเดียวกัน
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แนวคิดเกี่ยวกับทวิตเตอร์

ทวติเตอร์เป็นสือ่สงัคมออนไลน์ทีม่ผีูใ้ช้งานทัง้นกัการตลาดและผูบ้รโิภค 

โดยนักการตลาดใช้ทวิตเตอร์เป็นช่องทางการสื่อสารให้ตราสินค้า ส่วนผู้บริโภค

ก็ใช้ทวิตเตอร์เป็นช่องทางในการพูดคุยเกี่ยวกับตราสินค้าท้ังในเชิงบวกและลบ 

(Chitty et al., 2018) นอกจากนี้ การใช้ทวิตเตอร์เป็นสื่อที่มีคุณค่าส�ำหรับการ

เผยแพร่กจิกรรมทางการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์ เน่ืองจากผูใ้ช้งานจะเผยแพร่ 

ข้อความไปอย่างรวดเรว็ ทวติเตอร์จึงเป็นสือ่สงัคมออนไลน์ประเภทหนึง่ทีเ่หมาะ

ส�ำหรับท�ำการตลาด (Gray and Fox, 2018)

จากงานวิจัยของ Shin et al. (2018) ระบุไว้ว่า การสื่อสารการตลาด

ทีม่แีฮชแทก็จะช่วยสร้างปฏสิมัพนัธ์เชงิบวกต่อผูบ้รโิภคในด้านการให้ข้อมลู ความ

เพลิดเพลิน และการโต้ตอบ และสร้างผลกระทบเชิงบวกจากโฆษณาในด้าน

ทศันคตแิละการบอกต่อ ช่วยให้ผูบ้ริโภคค้นหาและส่งต่อข้อมลูสินค้าได้สะดวกขึน้  

อีกทั้งยังเพิ่มการสื่อสารแบบปากต่อปากบนอินเทอร์เน็ต (eWOM) ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ถือเป็นการสร้างการรับรู้ตราสินค้าให้ผู้บริโภคกลุ่มใหม่ด้วย

ผู้วจิยัได้น�ำแนวคดิดงักล่าวมาสร้างแบบสอบถามด้านพฤตกิรรมการเปิด

รับการสื่อสารการตลาดบนส่ือสังคมออนไลน์โดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กใน 

ทวิตเตอร์ว่า กลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วมกับการสื่อสารการตลาดของตราสินค้าที่ใช้

แฮชแท็กในทวิตเตอร์มากน้อยเพียงใด และในด้านทัศนคติที่มีต่อตราสินค้าว่า 

การเลอืกใช้แฮชแทก็ในการสือ่สารการตลาดของตราสนิค้ามคีวามน่าสนใจ ความ

น่าจดจ�ำ การมีส่วนร่วม และความสะดวกในการหาข้อมูลสินค้าส�ำหรับกลุ่ม

ตัวอย่างหรือไม่

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเปิดรับ

ปรมะ สตะเวทิน (2546) อธิบายถึงการเปิดรับสารว่า ในแต่ละ

สถานการณ์ มนษุย์จะเลอืกว่าจะสือ่สารอย่างไรตามความรูส้กึและความต้องการ

ของเรา โดยกระบวนการเปิดรับสารมี 4 ขั้นตอน ดังนี้

journalism 17-3.indd   94 22/8/2567 BE   22:13



กันยายน-ธันวาคม  2 5 6 7 95

1.	 การเลือกรับหรือการเลือกใช้ (Selective Exposure) คือ มนุษย์

จะเลือกเปิดรับผู้ส่งสารและสารที่ตนพึงพอใจเท่านั้น โดยมักจะเลือกรับสารจาก

แหล่งที่เสนอความคิดและทัศนคติสอดคล้องกับตนเอง

2.	การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) คือ มนุษย์เปิด

รับข้อมูลที่ตรงกับความสนใจเท่านั้น ส่วนแหล่งสารหรือสารที่ไม่น่าสนใจ มนุษย์

ก็อาจจะเลือกปิดกั้นและไม่รับสารนั้น

3.	การเลอืกรับรูแ้ละการเลอืกตีความหมาย (Selective Perception 

and Interpretation) คอื การเลือกรับรูแ้ละตคีวามหมายจากประสบการณ์ส่วนตัว  

โดยแต่ละคนจะรับรู้และตีความหมายแตกต่างกันออกไป 

4.	การเลือกจดจ�ำ (Selective Retention) คือ มนุษย์จะเลือกจดจ�ำ

สารไว้เป็นประสบการณ์ไว้ใช้ในอนาคต โดยมนุษย์จะจดจ�ำสารที่สอดคล้องกับ

ความคิดเห็นของตนมากกว่าสารที่ขัดแย้งกับความคิดเห็น 

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวมาสร้างแบบสอบถามในด้านการ

เปิดรับ ประกอบด้วย ช่วงเวลาที่ใช้ในการเปิดรับ ระยะเวลาที่ใช้ในการเปิดรับ 

ความถี่ที่ใช้ในการเปิดรับ วัตถุประสงค์ในการเปิดรับ และพฤติกรรมการเปิดรับ

การสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติ

Lutz (1991) อธิบายว่า ทัศนคติของผู้บริโภคเกิดจากการเรียนรู้ข้อมูล

ตราสินค้าที่นักการตลาดสื่อสารมาให้ และหากตราสินค้าสามารถสร้างทัศนคติ

ที่ดีต่อผู้บริโภค ก็จะส่งผลให้เกิดการตอบสนองที่ดี นอกจากนี้ Assael (2004) 

กล่าวว่า ผู้บริโภคจะมองตราสินค้าในภาพรวม และจะประเมินออกมาตั้งแต่ไม่ดี

ไปจนถึงดีเยี่ยม อีกทั้งทัศนคติเป็นสิ่งที่อยู่คงทนถาวร

อกีท้ัง Lutz (1991) ยงัอธิบายเกีย่วกบัองค์ประกอบของทศันคต ิ2 ทฤษฎี  

ดังนี้

1.	 ทัศนคติมี 3 องค์ประกอบ (The Tripatite View of Attitude) 

ได้แก่ ความคดิ (cognition) คือ ความเชือ่ของผูบ้รโิภคท่ีมต่ีอสินค้านัน้ๆ ความรูส้กึ  
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(affection) คอื อารมณ์เชงิบวกหรอืลบต่อสนิค้านัน้ๆ และพฤตกิรรม (conation) 

คือ ความตั้งใจและการแสดงพฤติกรรมต่อสินค้านั้นๆ 

2.	ทัศนคติมีองค์ประกอบเดียว (The Unidimensionalist View of 

Attitude) คือ องค์ประกอบด้านความรู้สึก (affect) เท่านั้น โดยจะทัศนคติต่อ

สินค้าว่าชอบหรือไม่ชอบ ส่วนองค์ประกอบอื่นจะพิจารณาไปในเชิงเหตุและผล 

(causal flow) 

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวมาสร้างแบบสอบถามในด้าน

ทัศนคติ โดยวัดจากระดับความคิดเห็นที่มีต่อตราสินค้าจากองค์ประกอบต่างๆ 

ได้แก่ การสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินในแฮชแท็กทวิตเตอร์ว่า แฮชแท็ก 

ดังกล่าวสามารถสร้างความน่าสนใจ ความน่าจดจ�ำ การมีส่วนร่วม และความ

สะดวกในการหาข้อมูลสินค้าส�ำหรับกลุ่มตัวอย่างหรือไม่ และศิลปินที่ตราสินค้า

น�ำมารับรองว่า กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อศิลปินในแง่ของความเหมาะสม ความ

น่าเชื่อถือ การยอมรับ ความสอดคล้อง และความพึงพอใจหรือไม่

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ตราสินค้า

Chitty et al. (2018) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ตราสินค้าไว้ว่า 

เป็นพื้นฐานของการสร้างคุณค่าตราสินค้าต่อผู้บริโภค หากผู้บริโภคไม่เกิดการ

รับรู้ตราสินค้าก็ย่อมไม่เห็นคุณค่าของตราสินค้า นอกจากนี้ Aaker (1991 cited 

in Chitty et al., 2018) ได้แบ่งการรับรู้ตราสินค้าออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่

1.	 ตราสินค้าเป็นที่หนึ่งในใจ (Top-of-Mind Awareness: TOMA) 

คือ ผู้บริโภคกล่าวถึงตราสินค้าเป็นอันดับแรกจากตราสินค้าท้ังหมดในประเภท

สินค้าเดียวกัน 

2.	การระลกึได้เกีย่วกบัตราสนิค้า (Brand Recall) เป็นระดบัรองลงมา  

คือ ผู้บริโภคกล่าวถึงตราสินค้าได้โดยไม่มีการช่วยแนะน�ำจากผู้ถาม (unaided 

recall) โดยผู้บริโภคอาจจะเอ่ยถึงตราสินค้าในหมวดเดียวกัน 3-4 ตราสินค้า 

3.	การจดจ�ำได้เกีย่วกบัตราสนิค้า (Brand Recognition) คือ ผูบ้รโิภค

นึกชื่อตราสินค้าได้โดยที่มีการช่วยให้ข้อมูล (aided recall) 
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4.	การไม่รับรู้ตราสินค้า (Unaware of Brand) เป็นล�ำดับสุดท้าย 

คือ ผู้บริโภคไม่ได้ตระหนักว่าตราสินค้านั้นมีตัวตนอยู่ในตลาด 

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวมาสร้างแบบสอบถามในด้านการ

รับรู้ตราสินค้าเกี่ยวพันต�่ำ ประกอบด้วย 4 ระดับ ได้แก่ การไม่รับรู้ตราสินค้า 

ระดับการจดจ�ำได้เกี่ยวกับตราสินค้า ระดับการระลึกได้เกี่ยวกับตราสินค้า และ

ระดับตราสินค้าเป็นที่หนึ่งในใจ

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อ

Solomon (2018) กล่าวว่า การตัดสินใจเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคสร้างขึ้นเพื่อ

ตอบสนองต่อปัญหาทีเ่กดิขึน้ นอกจากนี ้Kotler (1986) ได้กล่าวถงึกระบวนการ

ตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่

1.	 การตระหนกัถงึปัญหาหรอืความต้องการ (Problem Recognition) 

เริ่มจากที่ผู้บริโภคจะตระหนักถึงปัญหาหรือรับรู้ความต้องการของตนจากสิ่งเร้า

ภายในหรือสิ่งเร้าภายนอก

2.	การค้นหาข้อมูล (Information Search) ผู้บริโภคจ�ำเป็นต้องหา

ข้อมูลมาประกอบการตัดสินใจ โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การค้นหา

ข้อมูลจากภายใน (internal search) จากความทรงจ�ำของผู้บริโภคเอง และการ

ค้นหาข้อมูลจากภายนอก (external search) จากแหล่งต่างๆ ทั้งจากบุคคลหรือ

สื่อ

3.	การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) ผู้บริโภค

จะก�ำหนดคุณสมบัติของสินค้าที่ใช้ประเมิน และเลือกคุณสมบัติที่ตนต้องการจะ

เปรียบเทียบ จากนั้นผู้บริโภคเอาคุณสมบัติที่โดดเด่นและคุณสมบัติรองอื่นๆ มา

เปรียบเทียบ 

4.	การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) เป็นข้ันตอนที่ผู้บริโภค

ตัดสินใจซื้อสินค้านั้นๆ โดย Shim (1996) ยังได้กล่าวถึงรูปแบบการตัดสินใจ

ของผู้บริโภค 3 รูปแบบ ได้แก่ แบบเน้นประโยชน์ (utilitarian decision making 

styles) คือ ให้ความส�ำคัญกับราคาและคุณภาพของสินค้าเป็นหลัก แบบเน้น
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สังคม (social decision making styles) คือ เน้นซื้อสินค้าราคาแพง ซื้อเฉพาะ

ตราสินค้าที่มีชื่อเสียง หรือซ้ือจากความภักดีที่มีต่อตราสินค้า และแบบที่ไม่

ปรารถนา (undesirable decision making styles) คอื ตดัสนิใจผดิพลาด เพราะ

เกิดจากการซื้อตามใจตนเองโดยไม่ได้หาข้อมูลอย่างละเอียดถี่ถ้วน หรืออาจเกิด

จากความสับสน 

5.	พฤติกรรมหลังการซื้อ (Postpurchase Behavior) หลังจากซื้อ

สนิค้าไปแล้ว ผู้บรโิภคจะเปรยีบเทยีบระหว่างความคาดหวงั (expectations) ของ

ผู้บริโภคและการท�ำงานของผลิตภัณฑ์ (product’s perceived performance) 

ในกรณทีีก่ารท�ำงานของผลิตภณัฑ์ตรงกบัความคาดหวงัหรอืสงูกว่าความคาดหวงั 

ผู้บริโภคจะเกิดความพึงพอใจอย่างมากจนน�ำไปสู่การซื้อซ�้ำ การบอกต่อบุคคล

รอบข้าง และความภักดีต่อตราสินค้า (brand loyalty) ในทางตรงกันข้าม หาก

ต�ำ่กว่าความคาดหวัง ผูบ้รโิภคจะรูส้กึไม่พงึพอใจสนิค้า ตราสนิค้า รวมทัง้องค์กร 

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวมาสร้างแบบสอบถามในด้านการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าในแง่ของขั้นก่อนการซื้อ คือ การตัดสินใจซื้อสินค้าทันที การ

หาข้อมูลเพิ่มเติมก่อนที่จะซ้ือสินค้า การดึงข้อมูลสินค้าจากประสบการณ์เดิม  

ขัน้การตดัสนิใจซือ้ คอื การซ้ือเพราะเชือ่ว่าสนิค้ามคีณุภาพและการซือ้จากความสขุ 

ที่ได้สนับสนุนศิลปินหรือได้รับสิทธิพิเศษ และขั้นหลังการซื้อ คือ ความพึงพอใจ

ในสินค้าจนต้องการบอกต่อผู้อื่น

แนวคิดเกี่ยวกับประสิทธิภาพในการรับรองของผู้มีชื่อเสียง

McCracken (1989) กล่าวว่า การรับรองของผู้มีชื่อเสียงเป็นวิธีการที่

ใช้อย่างแพร่หลายในการท�ำการตลาด และศรีกัญญา มงคลศิริ (2547) กล่าวว่า 

ความคิดและพฤติกรรมของผู้มีชื่อเสียงส่งผลต่อผู้บริโภคในลักษณะต่างๆ 

นอกจากนี้ Solomon (2008) กล่าวถึง คุณลักษณะของแหล่งสารหรือ

ผู้ส่งสารที่สามารถสื่อสารเพื่อเปลี่ยนแปลงทัศนคติของผู้รับสารหรือผู้บริโภคไว้ 

2 ประการ ได้แก่

1.	 ความน่าเชื่อถือ (Credibility) โดยแหล่งสารหรือผู้ส่งสารต้องมี

ความเชี่ยวชาญ (expertise) มีใจเป็นกลาง (objectivity) หรือน่าไว้วางใจ 
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(trustworthiness) คุณลักษณะเหล่านี้จะส่งผลต่อความรู้และความเชื่อของ 

ผู้บริโภคได้

2.	ความน่าดึงดูด (Attractiveness) ได้แก่ ลักษณะภายนอกทาง

กายภาพ บุคลิกลักษณะ สถานภาพทางสังคม ความคล้ายคลึงกับผู้บริโภค ด้วย

เหตุนี้ นักการตลาดและนักโฆษณาน�ำบุคคลที่มีชื่อเสียงมาเป็นแหล่งสารหรือ 

ผู้ส่งสารเพื่อที่จะโน้มน้าวให้ผู้บริโภคซื้อสินค้าหรือท�ำบางสิ่งบางอย่าง 

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดดังกล่าวมาสร้างแบบสอบถามในด้านทัศนคติต่อ

ตราสนิค้าของกลุม่ตวัอย่างทีม่ต่ีอศิลปินว่า กลุม่ตวัอย่างมทีศันคติต่อศลิปินในแง่

ของความเหมาะสม ความน่าเชื่อถือ การยอมรับ ความสอดคล้อง และความพึง

พอใจหรือไม่ และในด้านการตัดสินใจซื้อสินค้าว่า การใช้ชื่อศิลปินในแฮชแท็ก 

ทวิตเตอร์ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อของกลุ่มตัวอย่างหรือไม่

ระเบียบวิธีวิจัย
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) คือ การ

วิจัยเชิงส�ำรวจ (survey) โดยการวัด ณ ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง (cross-sectional 

study) ด้วยการเกบ็รวบรวมข้อมลูในรปูแบบแบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์

จากกลุ่มตัวอย่างที่ก�ำหนด โดยมีรายละเอียด ดังนี้

1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย จ�ำนวน 400 คน โดยแบ่ง

เป็นกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป จ�ำนวน 200 คน และกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน จ�ำนวน 

200 คน โดยทั้ง 2 กลุ่ม ต้องมีบัญชีทวิตเตอร์ มีอายุ 18 ปีขึ้นไป และเปิดรับ

แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH และ #definexPPKRIT ในทวิตเตอร์

2.	วธิกีารสุม่กลุม่ตวัอย่าง ท�ำการสุม่กลุม่ตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่า

จะเป็น (non-probability sampling) โดยเป็นการสุ่มแบบก�ำหนดโควตา (quota 

sampling) และการสุ่มแบบตามสะดวก (convenience sampling) โดยจะมี

ค�ำถามคัดกรองก่อนการท�ำแบบสอบถามออนไลน์ (online questionnaire) ซึ่ง

จะกระจายแบบสอบถามผ่านทวิตเตอร์
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3.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ใช้แบบสอบถาม (questionnaire) จะเป็น

ค�ำถามปลายปิด (close-ended question) ทั้งหมด โดยแบบสอบถามจะแบ่ง

เนือ้หาค�ำถามออกเป็น 6 ส่วน ทัง้นี ้ผูวิ้จัยได้ตรวจสอบคณุภาพของแบบสอบถาม 

โดยการทดสอบความตรง (validity) และความเทีย่ง (reliability) โดยค่าความเทีย่ง 

ของแบบสอบถามมีผลการทดสอบอยู่ในเกณฑ์ที่เชื่อถือได้ ดังนี้

	 - พฤติกรรมการเปิดรับแฮชแท็ก	 = 0.945

	 - ทัศนคติต่อตราสินค้า	 = 0.884

	 - การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันตํ่า	 = 0.814

	 - การตัดสินใจซื้อสินค้า	 = 0.883

	 - ค่าความเที่ยงโดยรวม	 = 0.938

4.	การวิเคราะห์ข้อมลู น�ำข้อมลูทีล่งรหสัแล้วไปประมวลผลในโปรแกรม 

SPSS (Statistical Package for the Social Science) ทั้งนี้ การใช้สถิติเชิง

พรรณนา (descriptive statistics) จะน�ำข้อมูลที่ได้มาแจกแจงความถี่ 

(frequency) ร้อยละ (percentage) ค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (standard deviation) ส่วนการใช้สถิติเชิงอนุมาน (inferential 

statistics) ใช้การวิเคราะห์ทางสถิติด้วย t-test และ one-way ANOVA เพื่อ

ทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่ 1-4 และใช้ multiple regression analysis เพื่อ

ทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่ 5-7

ผลการวิจัย
ผู้วิจัยได้ท�ำการแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียด ดังนี้

1.	 ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ�ำนวน 191 คน  

(ร้อยละ 95.5) มีอายุ 18-24 ปี มากที่สุด จ�ำนวน 103 คน (ร้อยละ 51.5) 

ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาในระดับปริญญาตรี จ�ำนวน 142 คน (ร้อยละ 71) 

ประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษามากที่สุด จ�ำนวน 91 คน (ร้อยละ 45.5) และ

ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน น้อยกว่า 15,000 บาท จ�ำนวน 79 คน  

(ร้อยละ 39.5)
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ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ�ำนวน 195 คน  

(ร้อยละ 97.5) มีอายุ 25-31 ปี มากที่สุด จ�ำนวน 74 คน (ร้อยละ 37)  

ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาในระดับปริญญาตรี จ�ำนวน 148 คน (ร้อยละ 74) 

ประกอบอาชพีพนกังานบรษิทัมากทีส่ดุ จ�ำนวน 68 คน (ร้อยละ 34) และส่วนใหญ่ 

มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,000-25,000 บาท จ�ำนวน 70 คน (ร้อยละ 35)

2.	การเปิดรับการส่ือสารการตลาดโดยใช้ช่ือศิลปินผ่านแฮชแท็กใน

ทวิตเตอร์ของกลุ่มตัวอย่าง

กลุม่ผู้ใช้ทวิตเตอร์ท่ัวไป ส่วนใหญ่เปิดรบัแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH และ  

#definexPPKRIT ในช่วงเวลา 16.01-22.00 น. จ�ำนวน 131 คน (ร้อยละ 65.5)  

เปิดรับแฮชแท็กในระยะเวลาโดยเฉลีย่ครัง้ละ น้อยกว่า 6 นาท ีมากทีส่ดุ จ�ำนวน 

94 คน (ร้อยละ 47) ส่วนใหญ่จะเปิดรับแฮชแท็ก 1-2 ครั้ง/สัปดาห์ จ�ำนวน 

162 คน (ร้อยละ 81) โดยพบเห็นแฮชแท็กจากที่บุคคลอื่นรีทวีตมามากที่สุด 

จ�ำนวน 144 คน (ร้อยละ 44.9) ส่วนใหญ่เปิดรับแฮชแท็กเพื่อดูข้อมูลเกี่ยวกับ

สนิค้า จ�ำนวน 132 คน (ร้อยละ 66) มรีะดบัการเปิดรบัแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH 

และ #definexPPKRIT ในระดับนานๆ ครั้ง โดยพบว่า การเปิดรับแฮชแท็ก 

#PPxSKYHIGH นั้น การค้นหาแฮชแท็กมีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 2.29 

และการเปิดรับแฮชแท็ก #definexPPKRIT นั้น การค้นหาแฮชแท็กมีค่าเฉลี่ย

โดยรวมมากที่สุด คือ 2.12 

ส่วนกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปิน ส่วนใหญ่เปิดรบัแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH และ  

#definexPPKRIT ในช่วงเวลา 16.01-22.00 น. จ�ำนวน 137 คน (ร้อยละ 68.5)  

เปิดรับแฮชแท็กในระยะเวลาโดยเฉลีย่คร้ังละ 6-15 นาท ีมากทีส่ดุ จ�ำนวน 76 คน  

(ร้อยละ 38) ส่วนใหญ่จะเปิดรับแฮชแท็ก 1-2 ครั้ง/สัปดาห์ จ�ำนวน 104 คน 

(ร้อยละ 52) โดยพบเห็นแฮชแท็กจากช่องทางการสื่อสารของ พีพี กฤษฏ์  

มากทีส่ดุ จ�ำนวน 168 คน (ร้อยละ 28.4) ส่วนใหญ่เปิดรบัแฮชแทก็เพือ่สนบัสนนุ 

พพี ีกฤษฏ์ จ�ำนวน 178 คน (ร้อยละ 89) มีระดับการเปิดรบัแฮชแทก็ #PPxSKY 

HIGH และ #definexPPKRIT ในระดับบ่อยครั้ง โดยพบว่า การเปิดรับแฮชแท็ก 

#PPxSKYHIGH นัน้ การรทีวตีข้อความทีม่แีฮชแทก็มค่ีาเฉลีย่โดยรวมมากทีส่ดุ 
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คือ 4.31 และการเปิดรับแฮชแท็ก #definexPPKRIT นั้น การรีทวีตข้อความที่

มีแฮชแท็กมีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 4.29 

3.	ทัศนคติต่อตราสินค้าของกลุ่มตัวอย่าง

ส�ำหรับกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีทัศนคติต่อตราสินค้าจากแฮชแท็ก 

#PPxSKYHIGH และ #definexPPKRIT ในด้านการสื่อสารการตลาดในระดับ

มาก และด้านศลิปินท่ีตราสนิค้าน�ำมารับรองในระดบัมากทีส่ดุ โดยพบว่า ทศันคติ

ต่อตราสินค้าจากแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH ในด้านการสือ่สารการตลาดนัน้ การ

เลือกใช้ชื่อ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็กช่วยสร้างเอกลักษณ์และจดจ�ำง่ายมีค่าเฉลี่ย

โดยรวมมากที่สุด คือ 4.21 ส่วนในด้านศิลปินที่ตราสินค้าน�ำมารับรองนั้น ภาพ

ลักษณ์ของ พีพี กฤษฏ์ สอดคล้องกับแบรนด์มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 

4.43 และทัศนคติต่อตราสินค้าจากแฮชแท็ก #definexPPKRIT ในด้านการ

สือ่สารการตลาดนัน้ การเลอืกใช้ชือ่ พพี ีกฤษฏ์ ในแฮชแทก็ช่วยสร้างเอกลกัษณ์

และจดจ�ำง่ายมีค่าเฉลีย่โดยรวมมากท่ีสุด คอื 4.22 ส่วนในด้านศิลปินท่ีตราสนิค้า 

น�ำมารับรองนั้น ความพอใจที่แบรนด์เลือกพีพี กฤษฏ์ มาเป็นพรีเซนเตอร์มีค่า

เฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 4.37 

ส ่วนกลุ ่มผู ้ชื่นชอบศิลป ินมีทัศนคติต ่อตราสินค ้าจากแฮชแท็ก 

#PPxSKYHIGH และ #definexPPKRIT ทั้งในด้านการสื่อสารการตลาดและ

ด้านศิลปินที่ตราสินค้าน�ำมารับรองในระดับมากที่สุด โดยพบว่า ทัศนคติต่อ

ตราสินค้าจากแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH ในด้านการสื่อสารการตลาดนั้น การ

เลือกใช้ชื่อ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็กช่วยสร้างเอกลักษณ์และจดจ�ำง่าย มีค่าเฉลี่ย

โดยรวมมากทีส่ดุ คอื 4.93 ส่วนในด้านศลิปินทีต่ราสนิค้าน�ำมารบัรองนัน้ ความ

พอใจที่แบรนด์เลือก พีพี กฤษฏ์ มาเป็นพรีเซนเตอร์มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด 

คือ 4.97 และทัศนคติต่อตราสินค้าจากแฮชแท็ก #definexPPKRIT ในด้านการ

สื่อสารการตลาดนั้น การเลือกใช้ชื่อ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็กช่วยให้สนใจ

ผลิตภัณฑ์ของแบรนด์มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 4.91 ส่วนในด้านศิลปินที่

ตราสินค้าน�ำมารับรองนั้น ความพอใจที่แบรนด์เลือก พีพี กฤษฏ์ มาเป็น 

พรีเซนเตอร์มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 4.98 
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4.	การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำของกลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ท่ัวไปมีการรับรู้ตราสินค้าประเภทเก่ียวพันต�่ำจาก

แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH และ #definexPPKRIT ในระดับปานกลาง โดยพบ

ว่า จากแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH นัน้ การไม่ทราบว่ามกีารขายสินค้าของแบรนด์ 

SKYHIGH มีค่าเฉลี่ยโดยรวมน้อยที่สุด คือ 2.32 กล่าวคือ การทราบว่ามีการ

ขายสินค้าของแบรนด์ SKYHIGH มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด และจากแฮชแท็ก 

#definexPPKRIT นั้น การไม่ทราบว่ามีการขายสินค้าของแบรนด์ Define มี 

ค่าเฉลี่ยโดยรวมน้อยที่สุด คือ 2.82 กล่าวคือ การทราบว่ามีการขายสินค้าของ

แบรนด์ Define มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด 

ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำจาก

แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH และ #definexPPKRIT ในระดบัมากทีส่ดุ โดยพบว่า  

จากแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH นั้น การไม่ทราบว่ามีการขายสินค้าของแบรนด์ 

SKYHIGH มีค่าเฉลี่ยโดยรวมน้อยที่สุด คือ 1.32 กล่าวคือ การทราบว่ามีการ

ขายสินค้าของแบรนด์ SKYHIGH มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด และจากแฮชแท็ก 

#definexPPKRIT นั้น การไม่ทราบว่ามีการขายสินค้าของแบรนด์ Define มี 

ค่าเฉลี่ยโดยรวมน้อยที่สุด คือ 1.50 กล่าวคือ การทราบว่ามีการขายสินค้าของ

แบรนด์ Define มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด 

5.	การตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มตัวอย่าง

กลุ ่มผู ้ ใช ้ทวิตเตอร ์ทั่วไปมีการตัดสินใจซื้อสินค ้าจากแฮชแท็ก 

#PPxSKYHIGH ในระดับมาก และ #definexPPKRIT ในระดับปานกลาง โดย

พบว่า จากแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH นัน้ การตดัสนิใจซือ้ผลติภณัฑ์ SKYHIGH 

เพราะเชือ่ว่าเป็นผลติภัณฑ์ท่ีมคุีณภาพมค่ีาเฉลีย่โดยรวมมากทีส่ดุ คอื 4.09 และ

จากแฮชแท็ก #definexPPKRIT นั้น การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ Define เพราะ

เชื่อว่าเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพมีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 3.46 

ส่วนกลุ ่มผู ้ชื่นชอบศิลปินมีการตัดสินใจซื้อสินค ้าจากแฮชแท็ก 

#PPxSKYHIGH ในระดับมากที่สุด และ #definexPPKRIT ในระดับมาก โดย

พบว่า จากแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH นัน้ การตดัสนิใจซือ้ผลติภณัฑ์ SKYHIGH 
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เพราะแบรนด์ใช้ชื่อของ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็กเป็นการตัดสินใจซื้อที่มีค่าเฉลี่ย

โดยรวมมากที่สุด คือ 4.88 และจากแฮชแท็ก #definexPPKRIT น้ัน การ 

ตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ Define เพราะแบรนด์ใช้ชื่อของ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็ก

เป็นการตัดสินใจซื้อที่มีค่าเฉลี่ยโดยรวมมากที่สุด คือ 4.70 

6. การทดสอบสมมติฐาน

สมมติฐานที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่ต่างกันมีการเปิดรับการสื่อสาร

การตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์แตกต่างกัน

จากการทดสอบสมมตฐิานเกีย่วกบัการเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดย

ใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู ้

ชื่นชอบศิลปิน ผลการวิจัยพบว่า 

-	ด้านเพศของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ

เปิดรับการส่ือสารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ไม่แตกต่าง

กัน

-	ด้านอายุของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ

เปิดรับการส่ือสารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ไม่แตกต่าง

กัน

-	ด้านระดับการศึกษาของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบ

ศลิปินมกีารเปิดรับการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์

ไม่แตกต่างกัน

-	ด้านอาชีพของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ

เปิดรับการส่ือสารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ในทวติเตอร์ไม่แตกต่าง

กัน

-	ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือนของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู ้

ชื่นชอบศิลปินมีการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็ก 

ในทวิตเตอร์ไม่แตกต่างกัน

-	ด้านความเป็นแฟนคลับของ พีพี กฤษฏ์ ของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

และกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่าน
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แฮชแท็กในทวิตเตอร์จากการแยกและรวม 2 แฮชแท็กแตกต่างกันอย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 โดยกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการเปิดรับการสื่อสาร

การตลาดมากกว่ากลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

สมมติฐานที่ 2 ลักษณะทางประชากรที่ต่างกันมีทัศนคติต่อตราสินค้า

แตกต่างกัน

จากการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับทัศนคติต่อตราสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ 

ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ผลการวิจัยพบว่า

-	ด้านเพศของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีทัศนคติต่อตราสินค้าจากการ

แยกแฮชแท็กแตกตา่งกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05 โดยเพศหญิงมี

ทัศนคติต่อตราสินค้าในเชิงบวกมากกว่าเพศชาย ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

ทัศนคตต่ิอตราสนิค้าจาก #PPxSKYHIGH แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติิ

ที่ระดับ 0.05 โดยเพศหญิงมีทัศนคติต่อตราสินค้าในเชิงบวกมากกว่าเพศชาย

-	ด้านอายุของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีทัศนคติต่อตราสินค้าจากการ

แยกและรวม 2 แฮชแทก็แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติิทีร่ะดบั 0.01 โดย

อายุ 18-24 ปี มีทัศนคติเชิงบวกมากกว่า 25-31 ปี ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

ทัศนคติต่อตราสินค้าจากการรวม 2 แฮชแท็ก แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05 โดยอายุ 32-48 ปี มีทัศนคติเชิงบวกมากกว่าอายุ 25-31 ปี

-	ด้านระดับการศึกษาของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีทัศนคติต่อตรา 

สินค้าจากการแยกและรวม 2 แฮชแท็กแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดบั 0.001 โดยระดับการศกึษาต�ำ่กว่าปรญิญาตรแีละปริญญาตรมีทัีศนคตเิชงิ

บวกมากกว่าระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

ทัศนคติต่อตราสินค้าไม่แตกต่างกัน

-	ด้านอาชีพของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

ทัศนคติต่อตราสินค้าไม่แตกต่างกัน 

-	ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือนของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู ้

ชื่นชอบศิลปินมีทัศนคติต่อตราสินค้าไม่แตกต่างกัน
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-	ด้านความเป็นแฟนคลับของพีพี กฤษฏ์ของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

และกลุม่ผู้ชืน่ชอบศลิปินมทัีศนคตต่ิอตราสนิค้าจากการแยกและรวม 2 แฮชแทก็

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 โดยกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

ทัศนคติเชิงบวกมากกว่ากลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

สมมติฐานที่ 3 ลักษณะทางประชากรที่ต่างกันมีการรับรู้ตราสินค้า

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำแตกต่างกัน

จากการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับการรับรู้ตราสินค้าประเภทเก่ียวพัน

ต�่ำของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ผลการวิจัยพบว่า

-	ด้านเพศของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ 

รับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำไม่แตกต่างกัน 

-	ด้านอายุของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการรับรู้ตราสินค้าประเภท 

เกีย่วพนัต�ำ่จากแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคัญทางสถติิ

ที่ระดับ 0.05 โดยอายุ 18-24 ปี มีการรับรู้ตราสินค้ามากกว่าอายุ 25-31 ปี 

ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำไม่แตกต่างกัน

-	ด้านระดับการศึกษาของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการรับรู้ตราสินค้า

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำจากแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH และการรวม 2 แฮชแท็ก

แตกต่างกัน ทั้งนี้ แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.001 ส่วนการรวม 2 แฮชแท็กแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.01 โดยระดับการศึกษาต�่ำกว่าปริญญาตรีและปริญญาตรีมีการ

รบัรูต้ราสนิค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่มากกว่าระดบัการศกึษาสงูกว่าปริญญาตร ีส่วน

กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำไม่แตกต่างกัน

-	ด้านอาชีพของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ

รับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำไม่แตกต่างกัน

-	ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือนของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู ้

ชื่นชอบศิลปินมีการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำไม่แตกต่างกัน

-	ด้านความเป็นแฟนคลับของ พีพี กฤษฏ์ ของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

และกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปินมกีารรับรูต้ราสนิค้าประเภทเก่ียวพนัต�ำ่จากการแยกและ
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รวม 2 แฮชแท็กแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 โดยกลุ่ม

ผู้ชื่นชอบศิลปินมีการรับรู้ตราสินค้ามากกว่ากลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

สมมติฐานที่ 4 ลักษณะทางประชากรที่ต่างกันมีการตัดสินใจซื้อสินค้า

แตกต่างกัน

จากการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้

ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ผลการวิจัยพบว่า

-	ด้านเพศของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าไม่แตกต่างกัน 

-	ด้านอายุของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการตัดสินใจซื้อสินค้าจาก 

แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH และการรวม 2 แฮชแท็ก แตกต่างกันอย่างมนียัส�ำคญั 

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยอายุ 18-24 ปี มีการตัดสินใจซื้อสินค้ามากกว่าอายุ 

25-31 ปี และ 32-48 ปี จากแฮชแทก็ #PPxSKYHIGH นอกจากนี ้อาย ุ18-24 ปี  

มีการตัดสินใจซื้อสินค้ามากกว่าอายุ 25-31 ปี จากการรวม 2 แฮชแท็ก ส่วน

กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการตัดสินใจซื้อสินค้าไม่แตกต่างกัน

-	ด้านระดับการศึกษาของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการตัดสินใจซื้อ

สินค้าจากแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH และการรวม 2 แฮชแท็กแตกต่างกัน ทั้งนี้ 

แฮชแท็ก #PPxSKYHIGH แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 

ส่วนการรวม 2 แฮชแทก็แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 โดย

ระดบัการศกึษาต�ำ่กว่าปรญิญาตรแีละปรญิญาตรมีกีารตดัสนิใจซือ้มากกว่าระดบั

การศกึษาสงูกว่าปรญิญาตร ีส่วนกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปินมกีารตดัสนิใจซือ้สนิค้าไม่

แตกต่างกัน

-	ด้านอาชีพของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าไม่แตกต่างกัน 

-	ด้านรายได้เฉล่ียต่อเดือนของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการตัดสินใจ

ซื้อสินค้าจากแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01 โดยรายได้เฉลี่ยต่อเดือนน้อยกว่า 15,000 บาท 15,000-25,000 

บาท และ 25,001-35,000 บาท มีการตัดสินใจซื้อสินค้ามากกว่ารายได้เฉลี่ย
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ต่อเดือน 35,001-45,000 บาท และมากกว่า 45,000 บาท ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบ

ศิลปินมีการตัดสินใจซื้อสินค้าไม่แตกต่างกัน

-	ด้านความเป็นแฟนคลับของ พีพี กฤษฏ์ ของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

และกลุม่ผูช้ืน่ชอบศิลปินมกีารตดัสนิใจซ้ือสินค้าจากการแยกและรวม 2 แฮชแทก็

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 โดยกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

การตัดสินใจซื้อสินค้ามากกว่ากลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป

สมมติฐานที่ 5 กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปมีการเปิดรับการสื่อสารการ

ตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการ

รับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

จากการทดสอบสมมตฐิานเก่ียวกบัอทิธิพลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิค้าของ

กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า

ปัจจยัด้านการเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็

ในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำมี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า โดยสามารถท�ำนายการตัดสินใจซื้อสินค้าได้

ร้อยละ 61 ทั้งนี้ ปัจจัยด้านการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ มีอิทธิพลต่อ

การตัดสินใจซื้อสินค้ามากที่สุด รองลงมาคือ ทัศนคติต่อตราสินค้าและการเปิด

รับการส่ือสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ตามล�ำดับ 

โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

สมมติฐานที่ 6 กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีการเปิดรับการสื่อสารการตลาด

โดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้

ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

จากการทดสอบสมมตฐิานเก่ียวกบัอทิธิพลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิค้าของ

กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ผลการวิจัยพบว่า

ปัจจยัด้านการเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็

ในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำมี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า โดยสามารถท�ำนายการตัดสินใจซื้อสินค้าได้

ร้อยละ 45 ทั้งนี้ ปัจจัยด้านการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ มีอิทธิพลต่อ
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การตัดสินใจซื้อสินค้ามากที่สุด รองลงมา คือ การเปิดรับการสื่อสารการตลาด

โดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์และทัศนคติต่อตราสินค้า ตามล�ำดับ 

โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

สมมติฐานที่ 7 ปัจจัยด้านการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อ

ศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้า

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

จากการทดสอบสมมตฐิานเก่ียวกบัอทิธิพลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิค้าของ

กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ผลการวิจัยพบว่า

ปัจจยัด้านการเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็

ในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำมี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า โดยสามารถท�ำนายการตัดสินใจซื้อสินค้าได้

ร้อยละ 63 ทั้งนี้ ปัจจัยด้านทัศนคติต่อตราสินค้ามีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ

สินค้ามากที่สุด รองลงมาคือ การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำและการเปิด

รับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ตามล�ำดับ 

โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

อภิปรายผล
จากผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้ท�ำการอภิปรายผลการวิจัยออกเป็น

ประเด็นต่างๆ โดยมีรายละเอียด ดังนี้

1.	 การวิเคราะห์ลักษณะทางประชากร

ด้านเพศ พบว่า กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินที่เป็น

เพศหญิงจะมีทัศนคติต่อตราสินค้าจากแฮชแท็ก #PPxSKYHIGH มากกว่าเพศ

ชาย อาจเป็นเพราะ SKYHIGH เป็นผลิตภัณฑ์มาสคาร่าที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็น

เพศหญิงโดยเฉพาะ ส่วนความแตกต่างของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่ม 

ผู้ชื่นชอบศิลปิน คือ ทัศนคติต่อตราสินค้าจากแฮชแท็ก #definexPPKRIT โดย

กลุม่ผู้ใช้ทวติเตอร์ทัว่ไปทีเ่ป็นเพศหญงิจะมทีศันคตเิชงิบวกมากกว่าเพศชาย อาจ

เป็นเพราะกลุ่มตัวอย่างเพศชายซ่ึงเป็นกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปไม่มีความจ�ำเป็น
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ต้องใช้ define ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์คอนแท็กต์เลนส์สี อีกทั้งยังไม่มีเหตุผลในการ

สนับสนุน พีพี กฤษฏ์ ด้วยเช่นกัน ส่วนกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินที่มีเพศต่างกันจะมี

ทัศนคติต่อตราสินค้าจากแฮชแท็ก #definexPPKRIT ไม่แตกต่างกัน อาจเป็น

เพราะรปูแบบการส่ือสารท่ีเลอืกใช้ชือ่ พพี ีกฤษฏ์ ในแฮชแท็กท�ำให้กลุ่มผูช้ืน่ชอบ 

ศิลปินที่ไม่ว่าจะเป็นเพศใดต่างมีทัศนคติต่อตราสินค้าไปในทิศทางเดียวกัน

ด้านอายุ พบว่า กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปที่มีอายุ 18-24 ปี จะมีทัศนคติ

ต่อตราสินค้า การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ และการตัดสินใจซื้อสินค้า

มากกว่าช่วงอายุอื่นๆ อาจเป็นเพราะรูปแบบการสื่อสารการตลาดของตราสินค้า

ท่ีใช้แฮชแท็กในทวติเตอร์เป็นเคร่ืองมอืในการสือ่สารส่งผลให้เข้าถงึคนรุน่ใหม่ได้ 

เนื่องจากเป็นวัยที่เชี่ยวชาญในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และการใช้ช่ือของ พีพี 

กฤษฏ์ ซึ่งเป็นศิลปินที่คนรุ่นใหม่รู้จักเป็นอย่างดี ถึงแม้ว่าพวกเขาจะไม่ใช่ผู้ที่

สนบัสนนุ พพี ีกฤษฏ์ กต็าม ในขณะทีภ่าพรวมของกลุ่มผูช้ืน่ชอบศลิปินนัน้ อายุ

ที่ต่างกันจะมีผลต่อปัจจัยด้านทัศนคติต่อตราสินค้าเท่านั้น อาจเป็นเพราะ

พฤตกิรรมของกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปินทีไ่ม่ว่าจะอายเุท่าไรแต่กเ็ต็มใจทีจ่ะสนบัสนนุ

ตราสินค้าซึ่งมีศิลปินที่ตนชื่นชอบเกี่ยวข้องอยู่ (Jia et al., 2021)

ด้านระดบัการศกึษา พบว่า กลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ทัว่ไปทีม่รีะดบัการศกึษา

ต�่ำกว่าปริญญาตรีและปริญญาตรีจะมีทัศนคติต่อตราสินค้า การรับรู้ตราสินค้า

ประเภทเกี่ยวพันต�่ำ และการตัดสินใจซื้อสินค้ามากกว่าระดับการศึกษาสูงกว่า

ปริญญาตรี อาจเป็นเพราะการใช้ชื่อ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็กไม่สามารถดึงดูด

ความสนใจจากคนกลุม่นีไ้ด้ โดยผูท่ี้มรีะดบัการศกึษาสงูอาจมองข้ามองค์ประกอบ

ด้านราคาและศิลปินที่ตราสินค้าน�ำมารับรอง แต่ให้ความส�ำคัญกับคุณภาพของ

สินค้ามากกว่าและกลุม่ตวัอย่างดังกล่าวอาจให้ความสนใจกบัตราสนิค้าอืน่ทีไ่ม่ใช่

ตราสนิค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่ จะตรงกนัข้ามกบักลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ทัว่ไปทีม่รีะดบั

การศึกษาต�่ำกว่าปริญญาตรีและปริญญาตรี ซึ่งอาจจะมองหาตราสินค้าประเภท

เกี่ยวพันต�่ำ และชื่อของ พีพี กฤษฏ์ ก็สามารถดึงดูดคนกลุ่มนี้ได้ แม้จะไม่ใช่

กลุ่มคนที่สนับสนุน พีพี กฤษฏ์ ก็ตาม ในขณะที่กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินนั้น ระดับ

การศึกษาท่ีต่างกันจะไม่มีผลต่อปัจจัย 3 ปัจจัยข้างต้น อาจเป็นเพราะการที่
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ตราสินค้าใช้ชื่อของ พีพี กฤษฏ์ ในแฮชแท็กย่อมดึงดูดกลุ่มผู้ชื่นชอบให้มาสนใจ 

และเกิดการสนับสนุนศิลปินผ่านการบริโภคสินค้า

ด้านอาชีพ พบว่า กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินที่มี

ระดบัการศกึษาต่างกนัจะมกีารเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่าน

แฮชแทก็ในทวติเตอร์ ทัศนคตต่ิอตราสินค้า การรบัรูต้ราสนิค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่  

และการตัดสินใจซื้อสินค้าไม่แตกต่างกัน อาจเป็นเพราะอาชีพไม่ใช่ลักษณะทาง

ประชากรท่ีสามารถแบ่งกลุ่มเป้าหมายออกเป็นกลุ่มได้อย่างชัดเจน เนื่องจาก 

ไม่ว่ากลุ่มเป้าหมายจะประกอบอาชีพใดก็ตาม ความสนใจที่มีต่อการส่ือสาร 

การตลาดรูปแบบนี้ก็เป็นไปในทิศทางเดียวกัน อย่างไรก็ดี การที่นักการตลาด

ทราบถึงอาชีพของกลุ่มเป้าหมายก็เป็นสิ่งที่ละเลยไปไม่ได้

ด้านรายได้เฉลีย่ต่อเดอืน พบว่า กลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ทัว่ไปทีม่รีายได้เฉลีย่

ต่อเดอืนน้อยกว่า 15,000-35,000 บาท จะมทีศันคติต่อตราสนิค้าและการตัดสนิใจ 

ซือ้สนิค้ามากกว่าคนทีม่รีายได้สงู อาจเป็นเพราะประเภทของสนิค้าซึง่เป็นสนิค้า

ประเภทเกีย่วพนัต�ำ่ ท�ำให้ราคาของสินค้าสามารถเข้าถงึกลุ่มคนท่ีมรีายได้น้อยไป 

จนถึงปานกลาง อกีทัง้การใช้แฮชแทก็ท่ีมชีือ่ของ พพี ีกฤษฏ์ ซ่ึงเป็นบุคคลทีม่ชีือ่เสยีง 

ในกลุ่มคนรุ่นใหม่ โดยส่วนใหญ่ยังมีรายได้น้อยอยู่ แม้จะไม่ใช่ผู้ที่สนับสนุน พีพี 

กฤษฏ์ แต่ก็ท�ำให้เกิดทัศนคติที่ดี และมีโอกาสการตัดสินใจซื้อสูงได้ ในขณะที่

กลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปินนัน้ รายได้เฉลีย่ต่อเดือนท่ีต่างกันจะไม่มผีลต่อปัจจยั 2 ปัจจยั

ข้างต้น อาจเป็นเพราะความชื่นชอบที่มีต่อ พีพี กฤษฏ์ โดยที่ไม่ว่าจะมีรายได้

เท่าไรก็พร้อมที่จะสนับสนุนศิลปินและตราสินค้าที่ศิลปินมีส่วนเกี่ยวข้อง (Jia et 

al., 2021)

ด้านความเป็นแฟนคลบัของ พพี ีกฤษฏ์ พบว่า กลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ทัว่ไป

และกลุ่มผู้ช่ืนชอบศิลปินจะแตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมี

การเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ 

ทัศนคติต่อตราสินค้า การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ และการตัดสินใจ

ซื้อสินค้ามากกว่ากลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไป แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมของกลุ่ม 

ผู้ชื่นชอบศิลปิน โดยแฟนดอมจะท�ำหน้าที่เป็นผู้สนับสนุน (sponsors) ผ่านการ
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จ่ายเงินเพื่อให้ได้สิ่งที่ต้องการ โดยแฟนดอมมักจะสนับสนุนผลงานของศิลปินที่

พวกเขาชื่นชอบ (Galuszka, 2014)

2.	การวเิคราะห์การเปิดรับการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่าน

แฮชแท็กในทวิตเตอร์

การเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวติเตอร์ 

ระหว่างกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินมีความแตกต่างกัน 

แสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างเลือกเปิดรับในสิ่งที่ตนสนใจ เพราะกลุ่มผู้ชื่นชอบ

ศิลปินย่อมเปิดรับสิ่งที่เกี่ยวข้องกับศิลปินที่ตนเองชื่นชอบ สอดคล้องกับ

กระบวนการเปิดรับสารในขั้นแรก คือ การเลือกเปิดรับ (selective exposure) 

โดยมนษุย์จะเลอืกเปิดรบัสารทีเ่กีย่วข้องกบัความสนใจของตนเอง (ปรมะ สตะเวทนิ,  

2546) แม้กลุม่ผูใ้ช้ทวิตเตอร์ทัว่ไปจะมรีะดบัการเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดย

ใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์น้อยกว่ากลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน แต่พวกเรา 

กม็กีารเปิดรบัจากทีบ่คุคลอืน่รทีวตีมา โดยเปิดรบัเพือ่ดขู้อมลูเกีย่วกบัสนิค้าเป็น

หลัก แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของการสื่อสารการตลาดโดยใช้ทวิตเตอร์ ซึ่งเป็น

ช่องทางทีต่ราสินค้าไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ แต่ผู้บรโิภคต่างส่งต่อเนือ้หาเก่ียวกับ 

ตราสินค้าไปยังผู้อื่นได้ โดยสอดคล้องกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดบนสื่อสังคม

ออนไลน์แบบ earned media (Tuten and Solomon, 2015)

3.	การวิเคราะห์ทัศนคติต่อตราสินค้า

ทัศนคติต่อตราสินค้าด้านการสื่อสารการตลาดของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์

ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินเป็นไปในทิศทางเดียวกัน แสดงให้เห็นว่า กลุ่ม

ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม มีการประเมินตราสินค้าผ่านการสื่อสารการตลาด หากมี

ทัศนคติเชิงบวกต่อเครื่องมือสื่อสารการตลาด ก็สามารถน�ำไปสู่การซื้อสินค้าได้ 

ทศันคตจิงึเกดิจากการเรยีนรูผ่้านประสบการณ์การเปิดรบัข้อมลูผ่านสือ่โฆษณา 

(Schiffman and Kanuk, 2004)

ส่วนทัศนคติต่อตราสินค้าด้านศิลปินที่ตราสินค้าน�ำมารับรองกลุ่มผู้ใช้

ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน พบว่า เป็นไปในทิศทางเดียวกัน แสดง

ให้เห็นว่า พีพี กฤษฏ์ มีคุณสมบัติที่ช่วยดึงดูดความสนใจจากกลุ่มตัวอย่างทั้ง
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กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ท่ัวไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินให้มาสนใจและเปลี่ยนแปลง

ทัศนคติต่อตราสินค้าได้ เพราะฉะนั้น การท่ีผู ้มีชื่อเสียงมีความน่าเชื่อถือ 

(credibility) จากการที่ภาพลักษณ์ของผู้มีชื่อเสียงสอดคล้องกับสินค้าหรือ

ผลติภณัฑ์ และมีความความน่าดึงดดู (attractiveness) จากการทีผู่บ้รโิภคชืน่ชอบ 

ผู ้มีช่ือเสียงอยู ่เป็นทุนเดิมก็จะย่ิงเพิ่มโอกาสให้เกิดการซื้อสินค้าได้มากข้ึน 

(Solomon, 2008)

4.	การวิเคราะห์การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำ

การรับรู้ตราสินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและ

กลุ่มผูช้ืน่ชอบศิลปินจะมรีะดบัทีแ่ตกต่างกนั อาจเป็นเพราะกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปิน

ย่อมสนใจตราสินค้าซ่ึงมีศิลปินท่ีช่ืนชอบมารับรองอยู่แล้ว ท�ำให้เกิดการรับรู้

ตราสินค้าได้ง่าย แต่กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปที่ไม่ได้สนใจ พีพี กฤษฏ์ ก็อาจจะ

มีการรับรู้ตราสินค้าได้น้อยกว่ากลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน ทั้งนี้ กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์

ทั่วไปส่วนใหญ่ก็ยังทราบว่า มีการขายสินค้าของ SKYHIGH และ Define แสดง

ให้เห็นว่า หลังจากกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปพบเห็นแฮชแท็กแล้วก็มีการยอมรับ

ในตราสินค้าแล้ว และถือได้ว่า ผู้สื่อสารสามารถสื่อสารไปยังกลุ่มตัวอย่างได้มี

ประสทิธภิาพในระดบัหนึง่ซ่ึงตรงกนัข้ามกบัระดบัการไม่รบัรูต้ราสนิค้า (unaware 

of brand) เพราะฉะนั้นการสร้างการรับรู้ตราสินค้าจะช่วยให้ผู้บริโภครับรู้ได้ว่า

ตราสินค้ามีตัวตนอยู่ ไม่ว่าจากสื่อโฆษณาหรือการพบเห็นตราสินค้าจากแหล่ง

อื่นๆ โดยตราสินค้าใดที่สร้างการรับรู้ได้ย่อมมีข้อได้เปรียบกว่าตราสินค้าที ่

ผู้บริโภคไม่เคยพบเห็นมาก่อน (ศรีกัญญา มงคลศิริ, 2547)

5.	การวิเคราะห์การตัดสินใจซื้อสินค้า

การตัดสินใจซ้ือสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ท่ัวไปและกลุ่มผู้ชื่นชอบ

ศิลปินจะมีความแตกต่างกัน สะท้อนให้เห็นถึงการตัดสินใจซื้อสินค้าในลักษณะ

ที่แตกต่างกันของทั้ง 2 กลุ่มตัวอย่าง โดยกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปจะตัดสินใจซื้อ

สินค้าแบบเน้นประโยชน์ (utilitarian decision making styles) เนื่องจากคน

กลุม่นีไ้ม่ได้มพีฤตกิรรมทีส่นบัสนนุศลิปิน ท�ำให้พวกเขาตดัสนิใจซือ้จากคณุภาพ

ของสินค้าเป็นหลัก แต่กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินจะตัดสินใจซื้อสินค้าแบบเน้นสังคม 
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(social decision making styles) โดยค�ำนึงถึงความสุขที่ได้สนับสนุนศิลปินที่

ตนเองชืน่ชอบเป็นส�ำคญัและคณุภาพของสินค้าเป็นเรือ่งรองลงมา (Shim, 1996) 

แสดงให้เห็นว่า แม้กลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปจะมีทัศนคติที่ดีต่อศิลปินที่มารับรอง

สินค้ามากเพียงใด ก็ไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า เพราะพวกเขาค�ำนึงถึง

คณุภาพของสินค้ามากกว่าว่า สนิค้าชิน้นีม้ปีระโยชน์ต่อพวกเขามากน้อยเพยีงใด 

หากเป็นที่พึงพอใจก็อาจน�ำไปสู่การซื้อซ�้ำได้ โดยต่างจากกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินที่

อาจตัดสินใจซื้อทันทีเมื่อเห็นศิลปินที่ตนเองชื่นชอบเป็นผู้รับรองสินค้า

6.	การวิเคราะห์ปัจจัยด้านการเปิดรับการสื่อสารการตลาดโดยใช้ช่ือ

ศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ ทัศนคติต่อตราสินค้า และการรับรู้ตรา 

สินค้าประเภทเกี่ยวพันต�่ำมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าของกลุ่มผู้ใช้ทวิตเตอร์ทั่วไปและกลุ่ม 

ผู้ชืน่ชอบศลิปินจะเป็นไปในทศิทางเดยีวกนั โดยปัจจยั 3 ปัจจยัทีก่ล่าวมาข้างต้น

มอิีทธพิลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิค้า ทัง้นีจ้ะสงัเกตได้ว่า ร้อยละส�ำหรบัการท�ำนาย

การตดัสนิใจซือ้ของกลุม่ผูใ้ช้ทวติเตอร์ทัว่ไปจะมากกว่ากลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปิน อาจ

เป็นเพราะปัจจยั 3 ปัจจยัทีก่ล่าวมาข้างต้นเป็นปัจจยัภายในทีส่่งผลต่อพฤตกิรรม

ผู้บริโภคที่ไม่ได้เป็นผู้ชื่นชอบ พีพี กฤษฏ์ เมื่อกลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้มีการตัดสินใจ

ซื้อสินค้าจึงจ�ำเป็นต้องน�ำปัจจัยภายในต่างๆ มาพิจารณา แตกต่างจากกลุ่ม 

ผู้ชื่นชอบศิลปินที่ตัดสินใจซื้อสินค้าจากปัจจัยภายนอกซึ่งเป็นตัวบุคคล คือ พีพี 

กฤษฏ์ หรือกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินด้วยกันเอง

นอกจากนี ้ปัจจัยด้านการรบัรูต้ราสนิค้าประเภทเกีย่วพนัต�ำ่จะมอีทิธพิล

ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้ามากที่สุด จะสังเกตได้ว่า ตราสินค้าที่น�ำมาใช้ในการ

ศกึษาครัง้นี ้คอื ตราสินค้าท่ีเก่ียวข้องกับสินค้าประเภทความงาม ได้แก่ มาสคาร่า 

และคอนแท็กต์เลนส์ส ีอกีทัง้กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ ซึง่ต้องใช้สนิค้า

ประเภทความงามเป็นประจ�ำ ส่งผลให้ผู้บริโภคซึ่งเป็นเพศหญิงมีโอกาสรับรู้

ตราสินค้าสูง เนื่องจากมีความเกี่ยวข้องกับตนเอง 

ในด้านการเปิดรบัการสือ่สารการตลาดโดยใช้ชือ่ศลิปินผ่านแฮชแทก็ใน

ทวิตเตอร์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้านั้น สะท้อนให้เห็นถึงประโยชน์ที่
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นกัการตลาดใช้ทวิตเตอร์เป็นช่องทางในการสือ่สารการตลาด โดยเฉพาะอย่างยิง่ 

การน�ำบุคคลที่มีชื่อเสียงซึ่งมีอิทธิพลต่อกลุ่มผู้ใช้งานทวิตเตอร์อยู่แล้วมาส่ือสาร

ไปยังกลุ่มเป้าหมาย ผ่านการน�ำชือ่มาใส่ในแฮชแทก็ร่วมกับชือ่ตราสนิค้าเพือ่สร้าง

แฮชแท็กท่ีมีความแตกต่างและเป็นเอกลักษณ์ส่งผลให้การสื่อสารนั้นเกิด

ประสิทธิผลยิ่งขึ้น (Gray and Fox, 2018)

ในด้านทศันคตต่ิอตราสนิค้าทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิค้านัน้ จะ

เห็นได้ว่า พีพี กฤษฏ์ ส่งผลต่อทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มอย่างมาก 

อาจเป็นเพราะกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นคนรุ่นใหม่และบุคลิกของ พีพี กฤษฏ์ 

เช่น ความเป็นตัวของตัวเอง ความกล้าแสดงออก สามารถสะท้อนความเป็นคน

รุ่นใหม่ได้อย่างดี ความคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างนี้ส่งผลให้กลยุทธ์ดังกล่าวมี

ประสิทธิภาพ (Shimp, 2007) ทั้งนี้ เมื่อกลุ่มตัวอย่างมีการประเมินความรู้สึกที่

มีต่อตราสินค้าผ่านการสื่อสารการตลาดและศิลปินที่ตราสินค้าน�ำมารับรองก็จะ

ส่งผลไปสู่พฤติกรรมการแสดงออก การตัดสินใจซื้อจึงเป็นผลที่ตามมาหลังจาก

ที่ผู้บริโภคมีความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบตราสินค้านั้น (Lutz, 1991)

ข้อเสนอแนะทั่วไป
1.	 การเลือกรูปแบบและเนื้อหาในการสื่อสารหรือการจัดกิจกรรม 

ส่งเสริมการขายควรให้ความส�ำคัญกับเพศหญิงมาเป็นล�ำดับแรก

2.	กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 18-24 ปี และ 32-48 ปี เป็นกลุ่มเป้าหมายที่

ส�ำคญั ดงันัน้ การเลือกช่องทางการสือ่สารควรจะใช้ช่องทางทีห่ลากหลายเพือ่ให้

ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายในทุกๆ วัย รวมทั้งการใช้ภาษาในการสื่อสารที่ไม่ควร

ใช้สแลงที่เข้าใจกันเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นใหม่

3.	กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน คือ กลุ่มผู้บริโภคที่สามารถช่วยสื่อสารการ

ตลาดด้วยความเต็มใจโดยตราสินค้าไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ดังนั้นตราสินค้าต้อง

เลือกศิลปินที่น�ำมารับรองสินค้า โดยพิจารณาจากช่ือเสียงและจ�ำนวนของกลุ่ม 

ผู้ชื่นชอบ รวมทั้งรูปแบบการสื่อสารว่า สามารถกระตุ้นให้กลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปิน 

มส่ีวนร่วมในการส่งต่อเพือ่กระจายข้อมลูเกีย่วกบัตราสนิค้าเป็นวงกว้างได้หรอืไม่
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4.	การเลือกบุคคลที่มีชื่อเสียงมาเป็นผู้รับรองสินค้าเป็นเรื่องส�ำคัญ  

ดังนั้นตราสินค้าต้องพิจารณาบุคคลที่มีชื่อเสียงอย่างรอบด้านถึงความน่าเชื่อถือ 

ความดงึดดูใจ และพฤตกิรรมของศลิปินทีจ่ะไม่ท�ำให้ตราสนิค้าเสือ่มเสยีชือ่เสยีง

5.	ปัจจัยด้านการรับรู้ตราสินค้ามีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อมากที่สุด 

แต่การสื่อสารโดยใช้ชื่อศิลปินผ่านแฮชแท็กในทวิตเตอร์ท�ำให้กลุ่มตัวอย่าง 

ส่วนใหญ่เกิดการรับรู้ตราสินค้าในระดับเบื้องต้นเท่านั้น ดังนั้นหากตราสินค้า

ต้องการให้ผู้บริโภคมีระดับการรับรู้ตราสินค้าในระดับที่สูงยิ่งขึ้น ตราสินค้าควร

จะวางแผนบูรณาการการสื่อสารตราสินค้าในช่องทางที่หลากหลายผ่านสื่อต่างๆ 

เพื่อให้เข้าถึงผู ้บริโภคจนเกิดการจดจ�ำ ระลึกถึงตราสินค้าได้โดยไม่นึกถึง 

ตราสินค้าอื่น

6.	การตดัสนิใจซ้ือของกลุ่มผูใ้ช้ทวิตเตอร์ทัว่ไปและกลุม่ผูช้ืน่ชอบศิลปิน

จะแตกต่างกัน ดังนั้นตราสินค้าควรน�ำบุคคลอื่นที่มีความเชี่ยวชาญเก่ียวกับ

ผลิตภัณฑ์ความงามมาทดลองใช้ และยืนยันถึงคุณภาพของสินค้าหรือการน�ำ 

ผลตอบรบัจากผูบ้ริโภคท่ีใช้สินค้าจริงมาสือ่สาร เพือ่ให้ผูบ้ริโภคท่ีค�ำนึงถงึคณุภาพ

ของสินค้าเป็นหลักเกิดความเชื่อมั่นในคุณภาพของสินค้า

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
1.	 การวิจัยครั้งต่อไปอาจท�ำการวิจัยเชิงคุณภาพ หรือท�ำการเก็บข้อมูล

ด้วยวิธีอื่นเพื่อให้ข้อมูลมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และท�ำให้ทราบถึงข้อมูลใหม่ๆ

2.	การวิจัยครั้งต่อไปอาจท�ำการศึกษาการสื่อสารการตลาดในรูปแบบ 

อืน่ๆ เนือ่งจากรปูแบบการสือ่สารการตลาดในทวติเตอร์สามารถท�ำได้หลากหลาย

วิธี

3.	การวิจัยครั้งต่อไปอาจท�ำการศึกษาเฉพาะกลุ ่มผู ้ช่ืนชอบศิลปิน 

เนือ่งจากระดบัการสนบัสนนุศลิปินของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกนั หากท�ำการ

จ�ำแนกกลุ่มและเก็บข้อมูลของบุคคลกลุ่มน้ีในแต่ละระดับแล้วน�ำมาวิเคราะห์ผล

นั้น จะช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของกลุ่มผู้ชื่นชอบศิลปินได้มากยิ่งขึ้น
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4.	การวิจัยครั้งต่อไปอาจท�ำการศึกษาสินค้าเกี่ยวพันต�่ำประเภทอื่นๆ 

เพื่อท�ำให้ทราบว่าพฤติกรรมการซื้อสินค้าเกี่ยวพันต�่ำของผู้บริโภคเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกันหรือไม่

5.	การวจิยัครัง้ต่อไปอาจศกึษามติิเรือ่งเพศสภาพของบคุคลทีม่ชีือ่เสยีง

และเพศสภาพของกลุม่ผูบ้รโิภคหรือกลุม่ผูช้ืน่ชอบศลิปินทีแ่ตกต่างกนัว่ามผีลต่อ

การส่ือสารการตลาดหรือไม่ เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้ แม้จะเป็นตราสินค้าที่

เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ความงาม แต่ก็ได้เลือก พีพี กฤษฏ์ ซึ่งเป็นเพศชายมา

เป็นผู้น�ำเสนอสินค้า

6.	การวิจัยครั้งต่อไปอาจท�ำการศึกษาถึงปัจจัยอื่นๆ นอกเหนือจาก

ลักษณะทางประชากร การเปิดรับ ทัศนคติ การรับรู้ และการตัดสินใจซื้อ
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ความตายในภาพยนตร์ผีไทย 
ในทศวรรษที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 25601

ก�ำจร หลุยยะพงศ์2

บทคัดย่อ
ความตายในอดีตเป็นสิ่งที่ถูกท�ำให้ออกห่างจากมนุษย์ แต่ในปัจจุบัน

ความตายกลบัได้รบัการเปิดเผยส่วนหนึง่ผ่านสือ่ภาพยนตร์ ตามทศันะของส�ำนกั

วฒันธรรมศกึษาภาพยนตร์ยงัประกอบสร้างความหมายของความตายบนอ�ำนาจ

บางอย่าง ในที่นี้จะเพ่งพินิจความตายผ่านภาพยนตร์ผีไทยในช่วงทศวรรษที่ 

2550-ครึ่งทศวรรษที่ 2560 จ�ำนวน 12 เรื่อง เพื่อจะเผยให้เห็นว่า ภาพยนตร์

ผีไทยมีศิลปะการเล่าเรื่องความตายอย่างไร อันน�ำไปสู ่การประกอบสร้าง 

ภาพตัวแทนความตายว่าอย่างไร ภายใต้อุดมการณ์ใดที่ก�ำหนด 

ผลการศกึษาพบว่า ภาพยนตร์ผไีทยสามารถจ�ำแนกได้เป็นสามกลุม่ คอื 

ภาพยนตร์ผีกับการฆ่าตัวตาย ภาพยนตร์ผีกับการฆาตกรรม และภาพยนตร์ผี

กับความตายแบบใหม่ โดยภาพยนตร์ผีกลุ่มแรกและภาพยนตร์ผีกลุ่มที่สอง มัก

จะน�ำเสนอความตายในเชิงความน่ากลัว เพื่อตอกย�้ำให้เห็นว่า หากเลือกการฆ่า

ตัวตายหรือการถูกฆาตกรรม โลกหลังความตายตัวละครจะกลายเป็นผีที ่

น่าเกลียดน่ากลัว ภาษาภาพยนตร์จะเน้นภาพที่มืด ทึม วังเวง หดหู่ อย่างไรก็ดี 

หากเป็นการฆ่าตัวตายเพื่อพลีชีพบนเงื่อนไขของความรักและความกตัญญูกลับ

ได้รับการยอมรับ ส่วนภาพยนตร์ผีในกลุ่มที่สาม ยังสามารถจ�ำแนกได้เป็นกลุ่ม 

 

*	วันที่รับบทความ 2 มกราคม 2567; วันที่แก้ไขบทความ 16 กุมภาพันธ์ 2567; วันที่ตอบรับ
บทความ 28 กุมภาพันธ์ 2567

1 บทความน้ีเป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่อง ความตายในภาพยนตร์ผีไทยในทศวรรษท่ี 2550- 

ต้นทศวรรษที ่2560 สนบัสนนุโดย คณะวารสารศาสตร์และสือ่สารมวลชน มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์
2	รองศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำกลุ่มวิชาภาพยนตร์และภาพถ่าย คณะวารสารศาสตร์และสื่อสาร
มวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
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ย่อยอีก 3 กลุ่ม คือ ผีกับเพศ โรค และการเมือง ผีกับการแหวกขนบเรื่องเพศ 

และผีกับการต่อสู้ของวัยรุ่น จุดร่วมของภาพยนตร์กลุ่มนี้ล้วนเป็นภาพยนตร์ผีที่

ท้าทายความหมายความตายแบบใหม่ ได้แก่ ความตายไม่ได้มคีวามหมายถงึการ

จบสิ้น ความตายอาจเป็นโลกคู่ขนานท่ีอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุขกับโลกของ 

คนเป็น ความตายคอืสีสัน และความตายคือการประกอบสร้างขึน้มา ตวัละครอาจ 

ตายหรืออาจไม่ตายก็ได้ หรือแม้แต่ไม่รู้ว่าตาย ภาษาภาพยนตร์ในกลุ่มนี้มีลีลา

การน�ำเสนอที่แตกต่าง ภาพหลังความตายมีความสวยงาม การใช้ภาพช้า การ

ใช้มขุตลกขบขนั และการน�ำเสนอความตายมคีวามสลบัซบัซ้อน ไม่ได้ตรงไปตรงมา 

ในลักษณะเหตุและผลเหมือนกับกลุ่มที่หนึ่งและสอง 

ภาพตัวแทนความตายในภาพยนตร์ผีมี 12 รูปแบบ จ�ำแนกได้เป็นสาม

กลุ่มคือ กลุ่มแรก ภาพตัวแทนความตายเชิงลบหรือความตายที่น่ากลัว ได้แก่ 

(1) ความเจ็บปวด ทรมาน ความน่ากลัว (2) หนทางการหนีจากความทุกข์  

(3) การสูญเสียพลัดพราก (4) การฆ่าตัวตายเพราะต้องการแก้แค้น (5) การ

เปล่ียนไปสู่โลกของการเป็นผีซึ่งมีอ�ำนาจที่จะล้างแค้น กลุ่มท่ีสอง ภาพตัวแทน

ความตายเชิงบวก ได้แก่ (6) การเสียสละเพื่อคนรักและกตัญญู (7) ความตาย

คือธรรมชาติ และกลุ่มที่สาม ภาพตัวแทนความตายแบบใหม่ซึ่งเริ่มเกิดข้ึนมา

โดยพบในภาพยนตร์กลุม่ทีส่ามและภาพยนตร์กลุม่ทีห่นึง่บางเรือ่ง คอื (8) ความ

ตายคือโลกคู่ขนานที่อยู่ร่วมกันได้กับโลกคนเป็น (9) การตายดีแนวโรมานซ์ 

(10) ความตายคือสีสันหรือโลกใบใหม่ (11) การตายทั้งเป็นจากการถูกรังเกียจ 

และ (12) ความตายคือการประกอบสร้างซึ่งอาจเป็นเพียงสัญญะเท่านั้น

การประกอบสร้างภาพตัวแทนความตายในภาพยนตร์ผีตกอยู่ภายใต้

อุดมการณ์ 4 ชุด โดย (1) อุดมการณ์หลัก คือ ศาสนา ผี จริยธรรม และความ

ตายแบบเดิม-แบบใหม่ (2) อุดมการณ์ที่เกี่ยวกับบุคคล เช่น เพศ วัยรุ่น ความ

รัก ครอบครัว (3) อุดมการณ์ทีเ่กีย่วกบัสงัคม เช่น ชาตนิยิม การเมอืง เศรษฐกิจ 

สุขภาพ และ (4) อุดมการณ์ของภาพยนตร์ ทั้งประเภทของภาพยนตร์ตระกูล

ผีย่อยจะส่งผลการนิยามความตายต่างกัน และแม้ภาพยนตร์ผีจะสามารถเปิด
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เผยความตายค่อนข้างชัดเจน แต่ก็ยังคงต้องวางบนเงื่อนไขของอุตสาหกรรม

ภาพยนตร์และสังคมที่ก�ำหนดกฎกติกา

ค�ำส�ำคัญ:	 ความตาย ภาพตัวแทน ภาพยนตร์ ภาพยนตร์ผีไทย
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Death in Thai Ghost Films from the Decade of 
2550s B.E. to the Early Decade of 2560s B.E.

Kamjohn Louiyapong3

Abstract
Death seemed to be neglected in the past, but today death 

significantly becomes part of cinematic storylines. Drawing on a notion 

of cultural studies, film constructs a meaning of death with social power. 

Therefore, from my narrative analysis of 12 film texts from the decade 

of 2550s B.E. to the early decade of 2560s B.E., this research project 

reveals how Thai ghost films ideologically represent death.

My analysis found that Thai ghost movies can be divided into 

three groups of subgenres: (1) ghost films about a committed suicide; 

(2) ghost films about murder; and (3) ghost films about a new value 

of death. Portraying death to be scary, the first and second groups 

indicate that if any apparent character commits suicide or is murdered, 

(s)he will become a spooky ghost. The film language always uses a 

setting that is dark, dull, shadowy, and gloomy. However, any love-based 

or gratitude-based suicide will be more acceptable. As for the third 

group, the plotlines can also be categorized into 3 subgroups: (1) ghosts 

with sex, disease, and politics; (2) ghosts with resistance to sexual 

power; and (3) ghosts with youth subcultural power. All these three 

types of ghost characters communicate a new value of death, suggesting  

 

3	Associate Professor, Department of Film and Photography, Faculty of Journalism and 
Mass Communication, Thammasat University

journalism 17-3.indd   124 22/8/2567 BE   22:13



กันยายน-ธันวาคม  2 5 6 7 125

that death does not mean termination; that death is intertwined happily 

with living people; that death is colorful; and that death is socially 

constructed. In this sense, with the use of cinematic language, settings 

are imagined to be bright and lively with a slow-speed camera movement, 

a use of humor and a symbolization of death.

Death in films is represented and divided into 12 categories in 

three groups. In the first group, death is viewed to be negative and 

horrifying; namely, (1) painfulness, being tortured and scariness, (2) a 

way to escape from suffering, (3) loss and being departed, (4) suicide 

with revenges, and (5) power of vengeances. In the second group, 

death is signified positively; namely, (6) being devoted to love and 

gratitude, and (7) death by nature. And in the last group, a new value 

of death is represented as: (8) an intertwinement between dead and 

living people, (9) romantic love, (10) colorful death, (11) living with 

suffering from being hated, and (12) symbolized death.

The representation of death in films reproduces and maintains 

4 ideologies: (1) dominant ideologies, e.g., Buddhism, animism, moralism, 

hybridity between traditional and new death; (2) ideologies about 

persons, e.g., sex, youth, love, family; (3) ideologies about society, e.g., 

nationalism, politics, economy, heath; and (4) cinematic ideology. While 

different subgenres of ghost films evidently define death in a different 

way, the representation of death is still based on film industry and social 

practices to a certain extent.

Keywords:	death, representation, films, Thai ghost films
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เกริ่นน�ำและโจทย์การวิจัย
หนึ่งในตระกูลหนังที่อดีตมักถูกมองข้ามไปก็คือ ภาพยนตร์ตระกูลผี 

แม้ว่าภาพยนตร์ตระกลูผถีอืก�ำเนดิต้ังแต่ยคุแรกของภาพยนตร์ ท�ำรายได้และได้

รับความนยิมอย่างสงู เพราะสร้างความตืน่ตาตืน่ใจกระตุน้ความอยากรูแ้ละสอด

รับกับความเชื่อเรื่องผีๆ ในสังคมไทยได้อย่างน่าอัศจรรย์ อย่างไรก็ตาม ในช่วง

ทศวรรษที่ 2540 ภายใต้กระแสภาพยนตร์ศึกษาเริ่มมีการศึกษาภาพยนตร์

ตระกูลผีในระดับหนึ่ง ผลการศึกษาแสดงให้เห็นทั้งการเติบโตแตกตัวของ

อุตสาหกรรม ศิลปะการเล่าเรื่องและความหมายของผีท่ีปรากฏอยู่ในนั้นอัน

เกี่ยวข้องกับอุดมการณ์สังคม เช่น เพศ ศาสนา และอื่นๆ 

ส่วนงานชิน้นีจ้ะขยายประเดน็การศกึษาภาพยนตร์ตระกลูผอีอกไปสูก่าร

ประกอบสร้างความหมายเรือ่งความตาย ซึง่แน่นอนว่า ภาพยนตร์ผรีบัภาระกล่าวถงึ 

ความตายและโลกหลังความตายโดยตรง ด้านหนึ่งความตายเป็นเรื่องใกล้ตัว  

แต่ก็ถูกผลักให้ออกไปไกลตัว ภาพยนตร์ผีกลับดึงความตายออกมาใกล้ชิดกับ

ผู้คน โดยใช้ศาสตร์แห่งภาพยนตร์เพื่อจ�ำลองภาพความตายที่ไม่เคยได้ประสบ 

ในอกีด้านหนึง่ ภาพยนตร์ผกีย็งัต้องคดัเลอืก ตดัต่อ และประกอบสร้างความตาย 

ภายใต้อ�ำนาจบางอย่างที่ก�ำหนด จึงน�ำมาสู่โจทย์ของงานวิจัย ความตายใน

ภาพยนตร์ผีไทยในทศวรรษที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 2560 ภายใต้ส�ำนัก

วัฒนธรรมศึกษา ซึ่งจะเผยให้เห็นว่า ภาพยนตร์ตระกูลผีไทยในช่วงทศวรรษที่ 

2550-ต้นทศวรรษที่ 2560 จะประกอบสร้างความตายอย่างไร เพื่อน�ำไปสู ่

ภาพตวัแทนความตายว่าอย่างไร และเหตผุลใดจงึท�ำให้ความตายเป็นเช่นนัน้ จะ

เพราะมิติสังคม วิกฤติการณ์สังคม และตัวตระกูลภาพยนตร์เป็นตัวแปรก�ำหนด

ด้วยหรือไม่ อันจะท�ำให้เข้าใจความตายในสังคมไทยไม่มากก็น้อย

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
งานวิจัยชิ้นนี้วางอยู่บนส�ำนักวัฒนธรรมศึกษา ซึ่งจะให้ความสนใจ 

เกี่ยวกับอ�ำนาจที่ส่งผลต่อการก�ำหนดความหมายที่แฝงเร้นในภาพยนตร์ ในที่นี้

ก็คือความหมายของความตาย ดังนั้น แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องจึงจ�ำแนกได้เป็น 
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5 แนวคิด แนวคิดแรกคือ แนวคิดเกี่ยวกับความตาย แนวคิดที่สอง สาม และสี่ 

จะเกี่ยวกับภาพยนตร์ นั่นก็คือ ตระกูลหนัง ภาพตัวแทน และอุดมการณ์ และ

แนวคิดที่ห้า คือ แนวคิดเกี่ยวกับบริบทสังคมและภาพยนตร์ไทยในช่วงทศวรรษ

ที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 2560

แนวคิดเกี่ยวกับความตาย เป็นแนวคิดที่ในอดีตอาจไม่ได้รับความสนใจ 

เพราะถูกมองว่าน่ากลัว อัปมงคล เป็นเรื่องของศาสนาและการแพทย์ แต่ใน

ปัจจุบันความตายกลับเป็นเรื่องท่ีได้รับความสนใจอย่างมาก และมีการพัฒนา

ศาสตร์ความตายหรอืมรณศกึษา (thanatology) โดยจะมคีวามเชือ่มโยงระหว่าง

ศาสนา การแพทย์ และมิติสังคมวัฒนธรรม เพื่ออธิบายเกี่ยวกับความตายของ

มนุษย์ ส�ำหรับในที่นี้การศึกษาความตายจะอยู่ภายใต้ส�ำนักคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งมี

ความเชื่อว่า ความตายเป็นสิ่งท่ีถูกก�ำหนดข้ึน และสามารถแปรเปล่ียนไปตาม

อ�ำนาจและมิติสังคมที่แตกต่างกัน

ในสังคมตะวันตก งานของ Aries (1981) และ Walter (1994) ชี้ให้

เห็นว่า ความตายมีการแปรเปลี่ยนจากในอดีต ความตายอาจเป็นเรื่องที่ใกล้ตัว

อยู่ในบ้าน และศาสนาโดยเฉพาะคริสต์จะก�ำหนดความหมายความตายว่า ท้าย

ทีส่ดุแล้วนัน้มนุษย์กจ็ะต้องตายและไปอยูร่่วมกบัพระเจ้า แต่เมือ่สงัคมก้าวสูค่วาม

ทันสมัย ความตายถูกท�ำให้กลายเป็นเรื่องน่ากลัวและกีดกันออกจากบ้าน โดย

สถาบันการแพทย์เป็นผูม้อี�ำนาจในการลขิติชวิีตและความตายแทน โดยเน้นเพยีง

ด้านร่างกาย และเมือ่ก้าวเข้าสูส่งัคมสมยัใหม่กลบัเริม่มกีารทบทวนการตายมากขึน้  

ทั้งการหวนย้อนระลึกถึงมิติจิตวิญญาณและศาสนาที่เคยหล่นหายไป ตลอดจน

การศึกษาความตายเริ่มมีความเกี่ยวพันกับสังคม ดังงานศึกษาเกี่ยวกับการ 

ฆ่าตัวตายของ Emile Durkheim การศึกษาจิตวิทยาของผู้ที่จะเสียชีวิต ดังงาน

ของ Elisabeth Kubler-Ross สิทธิของการตาย การุณยฆาต การเตรียมตัวตาย 

เศรษฐกิจที่เกี่ยวพันกับความตาย และแม้กระทั่งในแวดวงการแพทย์ปัจจุบัน ก็

เริ่มศึกษาการรักษาพยาบาลผู้ป่วยใกล้ตายด้วยแนวทางใหม่ที่เรียกว่า การดูแล

แบบประคับประคอง (palliative care) ซึ่งให้ความสนใจสิทธิและจิตวิญญาณ 

ผู้ใกล้ตาย อีกทัง้การก้าวไปสูก่ารแพทย์ยคุใหม่ทีเ่น้นการชะลอ-หยดุย้ังความตาย 

และอาจน�ำไปสู่ชีวิตที่ไม่ตายหรือเป็นอมตะ
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ส�ำหรับสังคมไทย ความตายมีท่าทีที่ด้านหนึ่งก็คล้ายคลึงกับตะวันตก 

โดยเฉพาะในช่วงสังคมไทยได้รับอิทธิพลจากตะวันตกในยุคของการก้าวสู่ความ

ทันสมยัตัง้แต่สมยัรชักาลที ่4 และในยคุปัจจบุนันบัตัง้แต่ปลายทศวรรษที ่2540 

เป็นต้นมา เริ่มค�ำนึงและสนใจการตายในลักษณะบูรณาการเชื่อมโยงกับศาสตร์

ต่างๆ ดังงานชิ้นส�ำคัญ ได้แก่ ชีวิตและความตายในสังคมสมัยใหม่ (2546) 

วฒันธรรมความตายกบัวาระสดุท้ายของชวีติ (2550) มรณศกึษา (2554) และ 

สงัคมวทิยาแห่งความตาย (2555) ความตายในสงัคมไทยจงึเริม่น�ำไปสูก่ารตายดี  

ที่ค�ำนึงสิทธิการตาย การเตรียมตัวตาย การรักษาพยาบาลส�ำหรับผู้ป่วยระยะ

สดุท้าย การเผชญิกบัการตายแบบใหม่ เช่น การตายร้ายทีแ่ม้จะไม่ตายกเ็สมอืน

หนึ่งการตายทั้งเป็น ดังการถูกบูลลี่ (bullying) และการตั้งค�ำถามเกี่ยวกับความ

ตาย เช่น มนุษย์อาจไม่ตายได้หรือไม่ ซึ่งท้าทายศาสนาและการแพทย์ในอดีต

แต่จุดที่อาจแตกต่างกันกับความตายในสังคมตะวันตกก็คือ ความตาย

ในยุคแรกของไทยท่ีมีความเกี่ยวพันกับความเชื่อและอิทธิพลศาสนาพุทธและ

พราหมณ์ ดังเช่น งานของ สุจิตต์ วงษ์เทศ (2560) อธิบายว่า ความตายคือ 

“ขวัญ” ที่หายไป จึงต้องท�ำพิธีเรียกขวัญ และเมื่อขวัญไม่กลับมา ก็ต้องท�ำพิธีส่ง

ขวัญเพื่อให้ขวัญกลับไปสู่อีกโลกหนึ่งรวมกับบรรพบุรุษ เพื่อปกปักษ์คุ้มครองคน

เป็น และเมื่อสังคมไทยได้รับอิทธิพลศาสนาพราหมณ์และพุทธจากอินเดีย ขวัญ

ที่ว่าก็ปรับเปลี่ยนเป็นแนวคิด “วิญญาณ” และเกิดการปรับเปลี่ยนการตายตาม 

“กฎไตรลักษณ์” หรือความไม่เที่ยงท�ำให้มนุษย์ทุกคนต้องตาย และการตายจะ

น�ำไปสู่การเกิดใหม่ในลักษณะการเวียนว่ายตายเกิดหรือ “สังสารวัฏ” อีกทั้งการ

รับแนวคิดเรื่อง “ไตรภูมิ” หรือการมองโลกหลังความตาย ที่ประกอบด้วยสาม

ภูมิ โดยภพภูมิแรกท่ีรู้จักกันดีคือ นรก-โลก-สวรรค์ หากท�ำดีก็จะได้ไปสู่สรวง

สรรค์ และถ้าท�ำชั่วก็จะน�ำไปสู่นรก (นภนท อนุพงศ์พัฒน์, 2550) แนวคิด 

ดังกล่าวถือได้ว่า มีอิทธิพลต่อความเชื่อและโลกทัศน์ความตายของสังคมไทยนับ

ตั้งแต่อดีตจวบปัจจุบัน

ส่วนแนวคิดที่สองสามและสี่ ได้แก่ ตระกูลหนัง ภาพตัวแทน และ

อุดมการณ์ ถือเป็นแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์ตามส�ำนักวัฒนธรรมศึกษา 
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โดยเชือ่ว่า ภาพยนตร์ทีม่กีารผลติขึน้ในแนวทางเดยีวกันเรยีกว่า ตระกูล (genre) 

มีประโยชน์ต่อทั้งการผลิตอุตสาหกรรมและการคาดหวังต่อการรับชมของผู้ชม 

ทั้งนี้ ในส�ำนักวัฒนธรรมศึกษาจะพิจารณาตระกูลในสองด้านคือ ด้านแรก ลีลา

หรือศิลปะการผลิต (aesthetic exchange) และด้านที่สอง ความเกี่ยวพันกับ

สังคมวัฒนธรรมและหมายรวมถึงเศรษฐกิจ (social exchange) โดยมองว่า 

ภาพยนตร์แต่ละตระกูลหาใช่การสร้างสรรค์จากผู้ก�ำกับภาพยนตร์และสะท้อน

สังคมไม่ แต่กลับมองว่า อ�ำนาจต่างๆ โดยเฉพาะโครงสร้างบริบทสังคม และ

แม้แต่อุตสาหกรรมภาพยนตร์กลับเป็นผู ้ก�ำหนดเนื้อหาตลอดจนลีลาของ

ภาพยนตร์ ด้วยเหตุนี้เอง การศึกษาตระกูลภาพยนตร์จึงย่อมเผยให้เห็นการ

ประกอบสร้างความหมายบางอย่างในนัน้ แนวทางการศกึษาจะเจาะลกึไปในตวับท 

ภาพยนตร์โดยใช้เคร่ืองมือ คือ การเล่าเรื่องและภาษาหนัง เพื่อแสดงให้เห็น

โครงสร้างอ�ำนาจบางอย่างเป็นตัวก�ำหนดลีลาหรือศิลปะในการน�ำเสนอ และใน

หลายกรณีการศึกษาตระกูลหนังก็จะเผยให้เห็น “ขนบ” (convention) ของ

ตระกูลหนัง และในทางกลับกันคือ “นวัตกรรม” (invention) ของตระกูลที่อาจ

ขยายตัวต่อไปได้เรื่อยๆ 

ส�ำหรบัแนวคิดภาพตวัแทนและอดุมการณ์ จะมคีวามสมัพนัธ์กบัตระกลู

หนงั ตรงทีแ่นวคิดภาพตวัแทนน้ันเป็นผลพวงท่ีตระกลูหนงัเป็นผูผ้ลติ ส่วนแนวคดิ

อดุมการณ์จะเป็นเสมอืนอ�ำนาจหรอืกลไกทีม่องไม่เหน็ทีก่�ำหนดวธิคีดิของมนษุย์

แทนการใช้ก�ำลังบังคับจัดการ และวิธีการศึกษาจ�ำเป็นต้องขุดลงไปในโครงสร้าง

การเล่าเรื่องและภาษาของตระกูลภาพยนตร์ และส่งผลต่อภาพตัวแทนอีกล�ำดับ

หนึ่ง ด้วยเหตุนี้ ภาพตัวแทนจึงหาใช่ภาพสะท้อนความจริงไม่ ตามแนวคิดของ 

Stuart Hall (1997) ภาพตัวแทนจะเกี่ยวข้องกับสังคมวัฒนธรรมและอ�ำนาจที่

ก�ำหนดความหมาย ภาพตัวแทนมีได้หลากหลาย ต้ังแต่เรื่องคน ก้าวไปสู่

นามธรรม เช่น ชาติ ส�ำหรับในที่นี้ คือ ความตาย 

ส่วนแนวคิดอุดมการณ์หยิบยืมแนวคิดมาจาก Louis Althusser (อ้าง

ถึงใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) ที่ให้ความสนใจมิติเชิง

อ�ำนาจหรืออุดมการณ์ที่ส่งผลต่อการก�ำหนดกรอบวิธีคิดของมนุษย์ ทั้งนี้ 

journalism 17-3.indd   129 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์130

อดุมการณ์จะถกูผลิตขึน้ภายใต้อ�ำนาจบางอย่างและผลติซ�ำ้ผ่านสถาบันต่างๆ รวม

ถึงสื่อมวลชนเฉกเช่นภาพยนตร์ กลไกการท�ำงานของอุดมการณ์จะท�ำหน้าที่

ครอบง�ำมนษุย์โดยปราศจากการใช้ก�ำลงั โดยมกัจะท�ำงานผ่านโครงสร้างสญัญะ 

ซึ่งในที่นี้จะเกี่ยวข้องกับการเล่าเรื่องและภาษาภาพยนตร์ ตัวอย่างเช่น ตัวละคร

ท่ีตายเป็นผูห้ญงิ รวมถงึฉากการตายของผูห้ญงิกมั็กจะใช้การฆ่าตวัตายด้วยการ

ผูกคอตาย ต่างจากผู้ชายที่ใช้ปืน ล้วนเป็นสัญญะที่แฝงเร้นถึงอุดมการณ์ความ

อ่อนแอของอิสตรี เมื่อความหมายได้ซ่อนเร้นอยู่ในโครงสร้างการเล่าเรื่องและ

ภาษาภาพยนตร์ ท�ำให้มนษุย์ท้ังในฐานะผูผ้ลติภาพยนตร์ตลอดจนผูช้มภาพยนตร์

ก็รับอุดมการณ์นั้นโดยไม่ตั้งข้อสังเกต อย่างไรก็ดี ก็อาจมีการผลิตอุดมการณ ์

ต่อต้าน ดังเช่น ผู้ชายก็อาจตายได้ และเผยให้เห็นความล้มเหลวของอุดมการณ์

ชายเป็นใหญ่ ส�ำหรับกรณีนี้ความตายก็คืออุดมการณ์หนึ่งที่สังคมก�ำหนดและ 

ส่งผลต่อการผลติซ�ำ้ในภาพยนตร์ทีไ่ด้รบัชม ทัง้นี ้นอกจากอดุมการณ์ความตาย

ที่แฝงในภาพยนตร์ตระกูลผีแล้ว อาจยังคงมีอุดมการณ์อื่นๆ ที่เชื่อมร้อยและส่ง

ผลต่อภาพยนตร์ผไีด้เช่นกนั ดงัเช่น ตวัละครหญงิทีต่ายอาจเป็นแรงงานต่างด้าว 

ซึ่งนอกจากตอกย�้ำอุดมการณ์ความตาย ยังปรากฏอุดมการณ์เพศและอคติ 

เชื้อชาติเจือปนอีกด้วย

แนวคดิสดุท้ายคอื แนวคดิเกีย่วกบับริบทสังคมวฒันธรรมและภาพยนตร์

ไทยในทศวรรษที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 2560 แนวคิดนี้จะช่วยท�ำให้เข้าใจถึง

บรบิทอนัจะเกีย่วข้องกบัความหมายความตายในภาพยนตร์ผ ีในขณะทีส่งัคมไทย

ในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา ด้านหนึง่เต็มไปด้วยปัญหาต่างๆ โดยเฉพาะความขัดแย้ง 

และการต่อสู้ทางการเมือง แต่ก็เป็นหน่ออ่อนของการเรียกร้องในประเด็นต่างๆ 

ของสังคม ได้แก่ เพศ การศึกษา และเยาวชน นอกจากนั้น ในช่วงต้นทศวรรษ

ที่ 2560 ยังเกิดโรคระบาดซึ่งถือได้ว่า เป็นสังคมความเสี่ยง (risk society) ตาม

แนวคิดของ Ulrich Beck อันส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตของผู้คน และเหตุการณ์ที่

ส�ำคญัอกีเหตกุารณ์หนึง่ในช่วงเวลานีก้ค็อื เศรษฐกิจท่ีตกต�ำ่ อนัเป็นผลจากวกิฤติ

โรคระบาด ส่วนมิติด้านภาพยนตร์ไทย พบว่า ภาพยนตร์ไทยเติบโตอย่างมาก

อันเน่ืองมาจากความก้าวหน้าเทคโนโลย ีการเตบิโตของผูก้�ำกับภาพยนตร์รุน่ใหม่ 
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การได้รับรางวัลระดับนานาชาติ แต่ในทางกลับกัน วิกฤติของโรคระบาดก็ส่งผล

ให้การเติบโตชะงักลงไม่ต่างจากผลกระทบต่อเศรษฐกิจ เช่นเดียวกันกับเงื่อนไข

กฎหมายหรือพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ท่ีรัฐยังคงมี

บทบาทควบคุมภาพยนตร์มากกว่าการส่งเสริม ภาพยนตร์ไทยที่อยู่รอดได้และ

ผลติอย่างต่อเน่ืองนัน่กค็อื ภาพยนตร์ผ ีอาจเป็นเพราะตรงกบัจรติของผูช้ม โดยที่

มีปริมาณการผลิตคงที่ และเริ่มมีการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ผีที่แปลกใหม่จ�ำนวน

มากเพื่อดึงดูดผู้ชม 

จากแนวคิด 5 แนวคิดข้างต้นวางอยู่บนส�ำนักวัฒนธรรมศึกษาที่สนใจ

ว่า ความตายเป็นสิ่งที่ถูกประกอบสร้างขึ้นจากสังคมและอุดมการณ์ต่างๆ และ

ภาพยนตร์ผีจะเป็นเสมือนช่องทางท่ีจะท�ำให้เห็นถึงความหมายของความตาย 

ที่ถูกก�ำหนดขึ้น ที่ผ่านมามีการศึกษาภาพยนตร์กับความตายค่อนข้างน้อย ใน

ตะวนัตกมกีารศกึษาภาพยนตร์ผ่านงานของ Hagin (2010) และ Aaron (2015) 

โดยเน้นภาพยนตร์ของฮอลลีวูด ส่วนในสังคมไทย งานของ ก�ำจร หลุยยะพงศ์ 

(2562) ได้ทดลองศกึษาภาพยนตร์กบัความตายโดยเน้นหนกัไปทีภ่าพยนตร์ดรามา 

และภาพยนตร์ทางเลือก งานทั้งหมดเห็นพ้องตรงกันว่า ภาพยนตร์เป็นพื้นท่ีที่

ประกอบสร้างความหมายของความตาย และความตายกม็คีวามหมายทีแ่ตกต่าง

หลากหลายข้ึนอยูก่บัสงัคมวัฒนธรรมและอตุสาหกรรมภาพยนตร์เป็นตวัก�ำหนด 

ค�ำถามที่ตามมาก็คือ แล้วกรณีของภาพยนตร์ผีไทยจะด�ำเนินรอยตามไปแบบนี้

หรือไม่ การศึกษาภาพตัวแทนความตายในภาพยนตร์ผีจะเผยให้เห็นความตาย

ที่อาจไม่ใช่เรื่องธรรมชาติ และเป็นเรื่องอ�ำนาจที่ถูกก�ำหนด ภาพตัวแทนจะเป็น

อะไร มีการก�ำหนดอย่างไร และอ�ำนาจหรืออุดมการณ์ใดที่ก�ำหนด จะเป็น

อุดมการณ์ของศาสนา ความเชื่อ ความตายแบบใหม่ ความตายแบบการแพทย์ 

หรือมิติสังคมอื่นๆ ด้วยหรือไม่ อย่างไร

วิธีวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ใช้การวิเคราะห์ตัวบท (textual analysis) เพื่อตอบข้อ

ค�ำถามดังกล่าว ผูว้จิยัได้คัดเลอืกตวับทภาพยนตร์ผไีทยในช่วงทศวรรษที ่2550-
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ต้นทศวรรษที่ 2560 จ�ำนวน 12 เรื่อง จากจ�ำนวนประชากรภาพยนตร์ผีทั้งหมด 

56 เรือ่ง (แจงนบัโดยผูวิ้จัย) โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (purposive 

sampling) โดยมีเกณฑ์คือ ภาพยนตร์ผีที่เกี่ยวข้องกับการตาย ภาพยนตร์ผีที่ได้

รับความนิยม ภาพยนตร์ผีควรมีตระกูลย่อยๆ และความตายในภาพยนตร์ควรมี

ความแตกต่างหลากหลาย ภาพยนตร์ทีผ่่านการคดัเลอืก มดีงันี ้(1) หอแต๋วแตก 

(2550) (และยังขยายรวมถึงภาพยนตร์ภาคต่ออีก 7 ภาค แต่จะเน้นหนักใน

ภาคแรก) (2) ลดัดาแลนด์ (2554) (3) พีม่าก…พระโขนง (2556) (4) ฝากไว้ 

ในกายเธอ (2557) (5) บองสรันโอน (2558) (6) อาปัติ (2558) (7) รุ่นพี่ 

(2558) (8) โรงเรียนผี (2559) (9) สยามสแควร์ (2560) (10) เพื่อนที่

ระลึก (2560) (11) แสงกระสือ (2562) และ (12) ร่างทรง (2564) 

หลงัจากนัน้ ก�ำหนดเกณฑ์การวิเคราะห์ภาพยนตร์ผ ี3 ด้าน ในด้านแรก  

การวิเคราะห์ศิลปะการเล่าเรื่องและภาษาภาพยนตร์ จ�ำแนกออกเป็นสองส่วน 

คือ ส่วนแรก การเล่าเรื่องประกอบไปด้วย ตัวละคร ฉาก อุปกรณ์ (เช่น อาวุธ) 

โครงเร่ือง (โดยเน้นก่อน-ระหว่าง-และหลังการตาย) แก่นเรื่อง และมุมมอง  

ส่วนท่ีสองภาษาภาพยนตร์ ประกอบไปด้วยภาษาภาพ เสยีง การตดัต่อ และการ

จัดองค์ประกอบของภาพ หรือมิซ-ออง-แซง (mise-en-scène) และทั้งสองส่วนนี้

จะน�ำไปสูด้่านท่ีสอง ภาพตัวแทนความตาย และด้านทีส่าม อดุมการณ์ทีก่�ำหนด 

โดยที่อุดมการณ์นั้นได้ใช้แนวทางของการวิจัยในอดีตของ Hagin (2010) Aaron 

(2015) และก�ำจร หลยุยะพงศ์ (2562) เป็นหลัก จะพบว่า อุดมการณ์ท่ีเก่ียวข้อง

น่าจะเป็นศาสนา ความตาย เพศ ชาติ และอุดมการณ์ที่เก่ียวกับภาพยนตร์ 

(ตระกูล อุตสาหกรรมภาพยนตร์) ทั้งนี้อาจมีอุดมการณ์อื่นๆ ปรากฏเพิ่มเติม 

และอาจมีอุดมการณ์ที่ขัดแย้งหรือต่อต้านก็เป็นได้

ผลการวิจัย
จากภาพยนตร์ผีไทยในช่วงทศวรรษที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 2560 

จ�ำนวน 12 เร่ือง สามารถจ�ำแนกได้เป็นสามกลุ่ม คอื ภาพยนตร์ผกัีบการฆ่าตัวตาย  

ภาพยนตร์ผีกับการฆาตกรรม และภาพยนตร์ผีกับความตายแบบใหม่ โดยมี
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อัตราส่วนใกล้เคียงกันและบางส่วนก็ซ้อนทับกัน กล่าวคือ ในภาพยนตร์ผีเรื่อง

เดียวกันนั้นอาจเป็นทั้งสามกลุ่ม ตัวอย่างเช่น หอแต๋วแตก (2550) นั่นย่อม

แสดงให้เหน็ว่า แม้จะเป็นความตายในพืน้ทีห่รอืในภาพยนตร์เรือ่งเดยีวกนั กม็ไิด้

มีความหมายเดียว แต่จะมีความหลากหลาย รายละเอียดประเภทภาพยนตร์มี

ดังนี้ 

ภาพยนตร์กลุ่มแรก คือ ภาพยนตร์ผีกับการฆ่าตัวตาย จะเกี่ยวข้องกับ

ตัวละครที่ตัดสินใจฆ่าตัวตายด้วยหลากหลายเหตุผล มีจ�ำนวน 8 เรื่อง ได้แก่ 

หอแต๋วแตก (2550) ลัดดาแลนด์ (2554) ฝากไว้ในกายเธอ (2557) รุ่นพี่ 

(2558) อาปัติ (2558) โรงเรียนผี (2559) เพื่อนที่ระลึก (2560) และ  

แสงกระสือ (2562)

กลุ่มที่สอง ภาพยนตร์ผีกับการฆาตกรรม จะเกี่ยวข้องกับตัวละครที่ถูก

ฆาตกรรม ทั้งกับคนรู้จัก บุคคลภายในครอบครัว และการฆาตกรรมจากอคติ

ของชาติ จ�ำนวน 7 เรื่อง ได้แก่ หอแต๋วแตก (2550) ลัดดาแลนด์ (2554) 

ฝากไว้ในกายเธอ (2557) อาปัติ (2558) รุ่นพี่ (2558) บองสรันโอน (2558) 

และ ร่างทรง (2564) 

และกลุ่มที่สาม ภาพยนตร์ผีกับความตายแบบใหม่ จะเป็นภาพยนตร์ที่

น�ำเสนอความตายที่แตกต่างจากเดิม เช่น การตายดี การไม่ตาย การไม่แน่ใจ

ว่าตายหรือไม่ ความตายที่เกี่ยวโยงกับสังคม ทั้งเพศ โรค การเมือง วัยรุ่น และ

อื่นๆ มีจ�ำนวน 7 เรื่อง ได้แก่ หอแต๋วแตก (2550) พี่มาก…พระโขนง (2556) 

รุ่นพี่ (2558) โรงเรียนผี (2559) สยามสแควร์ (2560) แสงกระสือ (2562) 

และ ร่างทรง (2564) 

ภาพยนตร์ผีกลุ่มแรกและภาพยนตร์ผีกลุ่มที่สอง มักจะน�ำเสนอความ

ตายในเชิงความน่ากลัว เพื่อตอกย�้ำให้เห็นว่า หากเลือกการฆ่าตัวตายหรือการ

ถูกฆาตกรรมทั้งจากคนที่รู้จัก บุคคลในครอบครัว และแม้กระทั่งประเทศเพื่อน

บ้าน โลกหลงัความตายจะกลายเป็นผทีีน่่าเกลยีดน่ากลวั ภาษาภาพยนตร์จะเน้น

ภาพที่มืด ทึม วังเวง หดหู่ อาจเนื่องมาจากการผลิตซ�้ำความเชื่อทางศาสนา 

อย่างไรกด็ ีหากเป็นการฆ่าตวัตายเพือ่การพลชีีพอนัเป็นส่วนหนึง่ในกลุม่แรกบน
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เงื่อนไขของความรักและความกตัญญู กลับได้รับการยอมรับ ภาษาภาพยนตร์ก็

จะแตกต่างกันภาพของความตายกลับดูสดใสมากกว่า 

ส่วนภาพยนตร์ผีในกลุ่มที่สาม ยังสามารถจ�ำแนกได้เป็นกลุ่มย่อยอีก  

3 กลุ่ม คือ ผีกับเพศ โรค และการเมือง ผีกับการแหวกขนบเรื่องเพศ และผีกับ

การต่อสู้ของวัยรุ่น จุดร่วมของภาพยนตร์กลุ่มนี้ล้วนเป็นภาพยนตร์ผีที่ท้าทาย

ความหมายความตายแบบใหม่ ได้แก่ ความตายไม่ได้มีความหมายถึงการจบสิ้น 

ความตายอาจเป็นโลกคู่ขนานท่ีอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุขกับโลกของคนเป็น 

ความตายคือสีสัน และความตายคือการประกอบสร้างขึ้นมา ตัวละครอาจตาย

หรืออาจไม่ตายก็ได้ หรือไม่รู้ว่าตาย ภาษาภาพยนตร์ในกลุ่มนี้ยังมีลีลาการน�ำ

เสนอท่ีแตกต่าง ภาพหลงัความตายมคีวามสวยงาม การใช้ภาพช้า การใช้มขุตลก

ขบขัน และการน�ำเสนอความตายมีความสลับซับซ้อนไม่ได้ตรงไปตรงมาใน

ลกัษณะเหตแุละผลเหมอืนกบักลุม่ทีห่นึง่และสอง ทัง้นีเ้ป็นผลมาจากมติสิงัคมที่

ก�ำหนดเพิ่มจากศาสนาสู่ด้านอื่น เช่น เพศ วัยรุ่น การเมือง ตลอดจนอุดมการณ์

ความตายทีแ่ปรเปลีย่นไปจากความหมายของการสิน้สดุลงสูก่ารไม่ตาย การตายดี  

การตายร้าย และการตายทั้งเป็น

หากพิจารณาในภาพรวม ภาพยนตร์ผีทั้งหมด 12 เรื่อง มีลักษณะของ

โครงสร้างการเล่าเรื่องและภาษาภาพยนตร์ผีที่มีจุดร่วมกันโดยล�ำดับ ตั้งแต่แก่น

เรื่อง ตัวละครผู้ตาย-ผู้ฆ่า ฉากการตาย อาวุธ/อุปกรณ์ที่ท�ำให้ตาย มุมมองการ

เล่าเรื่อง โครงเรื่อง (ก่อนระหว่างหลังการตาย) ดังต่อไปนี้ 

แก่นเรือ่งจะเกีย่วกบัความตายโดยอาจมหีลากหลายสาเหตุ เช่น ฆ่าตัวตาย  

การฆาตกรรม ทั้งจากครอบครัวคนรู้จักและอคติของชาติ ปัญหาต่างๆ เช่น 

สุขภาพ ปัญหาวัยรุ่น การท้าทายเพศวิถี โดยเฉพาะผู้ชายและเพศที่สาม ทั้งนี้ 

การน�ำเสนอมักจะแยกระหว่างความตายกับความเป็น โดยความตายจะเป็นอีก

โลกหนึง่ หน้าตาท่าทางของผูต้ายจะแตกต่างไปจากคนเป็น (เพือ่ยืนยนัความเป็น

คนละโลก) ผู้ตายมักจะเป็นคนอ่อนแอ ได้แก่ เด็ก วัยรุ่น สตรี ท�ำให้เกิดการฆ่า

ตัวตายหรือบางครั้งก็ถูกฆาตกรรม อย่างไรก็ดี เริ่มมีผู้ชายเป็นเหยื่อหรือผู้ตาย 

ซึง่อาจแสดงให้เหน็ถงึปัญหาผูช้ายทีป่ระสบกบัโลกทีว่กิฤตแิละไม่มใีครทีห่ลดุพ้น

journalism 17-3.indd   134 22/8/2567 BE   22:13



กันยายน-ธันวาคม  2 5 6 7 135

ความตายไปได้ วิกฤติที่พบจะเป็นทั้งวิกฤติเรื่องความรัก ครอบครัว เพื่อนใน

โรงเรียน และวกิฤตทิีม่าจากสภาพเศรษฐกจิ ส่วนฆาตกรในอดตีคอืผูช้าย อนัตอกย�ำ้ 

ความมีอ�ำนาจ แต่ในปัจจุบันฆาตกรเริ่มขยับไปสู่สตรีและเด็ก อันอาจมีนัยของ

สังคมที่แปรเปลี่ยนและความรุนแรงที่ทวีมากขึ้น

ฉากการตายจะเป็นอกีโลกหนึง่ไม่ใช่โลกปกติ แต่หากเป็นความตายแบบ

ใหม่ เร่ิมจะท�ำให้โลกของความเป็นและความตายหดหายไป หรอืกล่าวอกีนยัหนึง่

ก็คือเส้นพรมแดนเริ่มลดลง นอกจากนั้น ภาพยนตร์ผีระบุให้เห็นว่า ความตาย

สามารถเกิดขึ้นได้ทั้งพื้นที่บ้านและนอกบ้าน ทั้งหอพัก โรงเรียน สยามสแควร์ 

(พื้นที่การเรียนพิเศษและการบริโภค) และแม้กระทั่งวัด ซึ่งอาจท�ำให้เห็นได้ว่า 

ไม่มท่ีีใดท่ีหลดุพ้นความตาย และในเวลาเดยีวกนั ภาพยนตร์ผกีท็�ำให้เหน็ปัญหา

ทีเ่กดิขึน้ในพืน้ทีด่งักล่าว และอาจก�ำลงัท�ำหน้าทีว่พิากษ์อ�ำนาจทีก่�ำลงัท�ำร้ายผูค้น 

ตั้งแต่บ้าน โรงเรียน สยามสแควร์ และวัด 

ภาพที่ 1	 ความตายในบ้าน หอ โรงเรียน สยามสแควร์ และวัด ในภาพยนตร์เรื่อง 

ลัดดาแลนด์ (2554) หอแต๋วแตก (2550) รุ่นพี่ (2558) สยามสแควร์ 

(2560) และ อาปัติ (2558) ตามล�ำดับ
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อาวุธ/อุปกรณ์ที่ท�ำให้ตายมีความหลากหลาย แต่ส่วนที่ส�ำคัญคือ อาวุธ

มีความสัมพันธ์กับเพศ หากเป็นผู้ชายมักจะใช้ปืนเพราะแทนความรุนแรง และ

ส�ำหรับสตรีกม็กัจะใช้การผกูคอตาย การกระโดดตกึ แต่หากเป็นกรณีพเิศษเดก็

หรือสตรี ก็อาจหยิบปืนมาเป็นเครื่องมือฆ่าตัวตายได้ ซึ่งเท่ากับว่าความรุนแรง

ได้ก้าวมาสู่เด็กและสตรี ดังปรากฏในภาพยนตร์เรื่อง รุ่นพี่ (2558) และ เพื่อน

ที่ระลึก (2560)

ภาพที่ 2	 การตายด้วยการผูกคอตายใน เพื่อนที่ระลึก (2560)

	

ในส่วนมุมมองของการเล่าเรื่อง หากพิจารณาข้ันต้นอาจมาจากทั้งคน

ตายและคนเป็นทีฆ่่าคน หรอืเป็นพยานเห็นเหตกุารณ์ หรอือาจผสมกัน อันท�ำให้

เหน็ว่า ความตายมคีวามน่ากลวัเพยีงไร และบางครัง้กแ็ฝงให้เหน็ปัญหาทีเ่กดิขึน้

ของผู้ตายทั้งก่อน-ระหว่าง-และหลังความตาย แต่หากวิเคราะห์ลึกลงไปในโลก

ของความตาย เป็นสิ่งที่ไม่มีใครได้เคยพบมาก่อน ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า  

มุมมองนั้นมาจากคนเป็นที่คิดหรือจินตนาการว่า ความตายควรเป็นอย่างไร 

อย่างไรก็ดี ความตายนั้นบางส่วนอาจมาจากการเห็นคนตายที่มีความแตกต่าง

และน่ากลัว และบางส่วนอาจมาจากวรรณกรรมและการผลิตซ�้ำจากจิตรกรรม 

ฝาผนังที่ระบุโลกหลังความตาย ซึ่งมักจะมาจากศาสนาและไตรภูมิ (นรก-โลก-

สวรรค์) ที่ก�ำหนด อันอาจถือได้ว่าเป็นอุดมการณ์หลักของสังคมไทยที่ก�ำหนด

โลกหลังความตาย
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โครงเร่ืองในการเล่าเรือ่งความตายมกัจะไล่เรยีงก่อน-ระหว่าง-หลงัความ

ตาย และแสดงให้เห็นภาวะที่แตกต่างกันของความตายกับความเป็น อีกทั้งแยก

โลกระหว่างความเป็นกับความตายออกจากกัน อย่างไรก็ดี เนื่องจากภาพยนตร์

ผีมีตระกูลย่อยโครงเรื่อง ก็อาจมีความแตกต่างกันดังที่จะอธิบายภายใต้จุดต่าง

จุดต่างของภาพยนตร์ผีกับความตายทั้งหมด 12 เรื่องนี้สามารถจ�ำแนก

ได้ออกเป็นสามกลุม่ ดงัทีก่ล่าวไปข้างตน้ ภาพยนตร์บางเรือ่งอาจสามารถจดัเข้า

ได้ทุกกลุ่ม 

กลุ่มแรก ภาพยนตร์ผีกับการฆ่าตัวตาย จ�ำนวน 8 เรื่อง จะเน้นการท�ำ

อัตวินิบาตกรรมอันมาจากปัญหาทางจิตและสังคม 6 เรื่อง ได้แก่ ลัดดาแลนด์ 

(2554) รุ่นพี่ (2558) ฝากไว้ในกายเธอ (2557) อาปัติ (2558) โรงเรียนผี 

(2559) และ เพื่อนที่ระลึก (2560) อีกทั้งยังรวมถึงการฆ่าตัวตายจากการ 

พลชีพีในภาพยนตร์ 3 เรือ่ง กล่าวคอื การพลชีพีเรือ่งรกั ได้แก่ แสงกระสอื (2562)  

และ หอแต๋วแตก (2550) และการพลีชีพเพื่อความกตัญญูใน เพื่อนที่ระลึก 

(2560) 

กลุม่ท่ีสอง ภาพยนตร์ผกีบัการฆาตกรรม จะหมายถึงการทีต่วัละคร (ผ)ี  

ถกูฆ่าตายแล้วกลายเป็นผ ีมจี�ำนวน 7 เรือ่ง โดยอาจถกูฆาตกรรมทัง้จากคนรูจ้กั

และบุคคลในครอบครัว จ�ำนวน 6 เร่ือง ได้แก่ หอแต๋วแตก (2550) ลดัดาแลนด์  

(2554) (ตัวละครรอง) ฝากไว้ในกายเธอ (2557) อาปัติ (2558) (ตัวละคร

รอง) รุ่นพี่ (2558) (ตัวละครรอง) และ ร่างทรง (2564) และการฆาตกรรม

ประเทศเพื่อนบ้าน คือ พม่าและกัมพูชา ซึ่งจะท�ำให้เห็นปัญหาและอคติของชาติ 

อีก 2 เรื่อง ได้แก่ ลัดดาแลนด์ (ตัวละครมะขิ่น) (2554) และ บองสรันโอน 

(2558)
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ภาพที่ 3	 แรงงานพลัดถิ่นชาวพม่าและกัมพูชาท่ีถูกฆาตกรรมกลายเป็นผีใน  

ลัดดาแลนด์ (2554) และ บองสรันโอน (2558)

 

	

และกลุ่มที่สาม ภาพยนตร์ผีกับความตายแบบใหม่ มีจ�ำนวน 7 เรื่อง 

จะเป็นการตายที่เกี่ยวข้องกับเพศ โรค และการเมือง 2 เรื่อง ได้แก่ พี่มาก…

พระโขนง (2556) และ แสงกระสือ (2562) การท้าทายความหมายของเพศ 

2 เรื่อง คือ หอแต๋วแตก (2550) และ รุ่นพี่ (2558) และการต่อสู้ของวัยรุ่น 

3 เรื่อง ได้แก่ โรงเรียนผี (2559) สยามสแควร์ (2560) และ ร่างทรง (2564) 

และทีส่�ำคญัคอื ภาพความตายจะเปลีย่นจากความน่ากลวัแต่ด้านเดยีวให้กลายเป็น 

ทั้งน่ากลัวผสมกับความมีสีสัน 
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ภาพที่ 4	 การผสานความน่ากลัวและความมีสีสันใน หอแต๋วแตก (2550) และ  

แสงกระสือ (2562)

  

 

	

ส�ำหรับภาษาภาพยนตร์ในภาพยนตร์กลุ่มแรก ภาพยนตร์กับการฆ่าตัว

ตาย (ไม่นับรวมการพลีชีพ) และภาพยนตร์กลุ่มท่ีสอง ภาพยนตร์กับการ

ฆาตกรรม จะมุ่งเน้นภาพก่อน ระหว่าง และหลังความตายที่มีความน่ากลัว  

หดหู่ ทุกข์ทรมาน โดยใช้สัญญะต่างๆ เช่น ภาพของตัวละครที่ตายที่เต็มไปด้วย

เลือด ซากศพ ลิ้นจุกปาก ตาเหลือกลอย การจัดแสงสีที่อยู่ในโทนมืดด�ำหรือ 

โลว์คีย์ (low key) เสยีงเพลงหรอืดนตรทีีส่ยดสยอง การตดัต่อโดยการเรยีงตาม

ล�ำดับเหตุและผลของการตาย การจัดองค์ประกอบของภาพ (mise-en-scène) 

ให้ผู้ชมรู้สกึประหนึง่อยู่ในขมุนรก จดุทีน่่าสนใจคอื การน�ำเสนอภาพคนตายและ

ระหว่างตายอาจต่างไปจากทศันคตทิัว่ไปว่า ไม่ควรน�ำเสนอภาพความตายให้เหน็

เด่นชัดหรือโจ่งแจ้งเพื่อการเคารพผู้ตาย (Howson, 2004) อย่างไรก็ดี ในอีก

ทัศนะหนึ่งการน�ำเสนอภาพความตายก็อาจเผยให้เห็นได้ แต่ก็เป็นภาพที่ท�ำให้
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ระลึกถึง ดังกรณีของภาพถ่ายในยุควิคตอเรียนในช่วงเวลาที่การตายมีสูง จึงเกิด

ธรรมเนียมความผูกพันกับความตายและการไว้ทุกข์ เมื่อภาพถ่ายเกิดขึ้น จึงมัก

จะถ่ายภาพร่างไร้ชวีติ หรอืเรยีกว่า การถ่ายภาพหลงัความตาย อนัย้อนไปสูอ่ดตี

ท่ีท�ำหน้ากาก และการวาดภาพเหมอืนหลงัความตายเพือ่ไว้อาลยั แต่กม็กัจะเป็น

ภาพการนอนหลับเพ่ือการตื่นในอนาคตตามทัศนะของศาสนาคริสต์ (นักรบ  

มูลมานัส, 2565) ในกรณีของภาพยนตร์กลุ่มนี้ ตีแผ่ความตายที่น่ากลัวเพื่อที่

จะตอกย�้ำให้เห็นมิติศาสนา บุญ บาป ผลกรรม นรกสวรรค์เป็นส�ำคัญ ทั้งนี้ 

ภาพยนตร์กลุ ่มสองอาจเพิ่มการสืบค้นหาการฆาตกรรมเพิ่มเติมตามแนวผี

สืบสวนสอบสวน ท�ำให้ภาษาภาพยนตร์ขับเน้นการสืบสวนสอบสวน 

ภาพที่ 5	 ใบหน้าผีที่น่ากลัวใน ลัดดาแลนด์ (2554) และ ฝากไว้ในกายเธอ (2557)

 

	

ส่วนกรณขีองภาพยนตร์กบัการฆ่าตวัตายด้วยการพลีชพี กลบัไม่ได้มอง

ว่า ความตายคือความน่ากลัว แต่น�ำเสนอว่าเป็นสิ่งที่ดีหากพลีชีพ ไม่ว่าจะด้วย

เหตุผลของความรักหรือความกตัญญู ดังนั้น เมื่อตายไป ภาษาภาพยนตร์ก็จะ

น�ำเสนอให้เห็นเสมือนร่างสลายเป็นละอองค่อยๆ จางหายไปหรือลอยขึ้นไปสู่ 

สรวงสวรรค์ ประหนึ่งกลายเป็นเทพ ซึ่งสอดรับกับความเชื่อในทางศาสนาและ

จริยธรรมในด้านการท�ำดไีด้ด ีอย่างไรกด็ ีการพลชีพีนีอ้าจแตกต่างไปจากในอดตี

ที่เน้นการพลีชีพเพื่อศาสนา (นภนาท อนุพงศ์พัฒน์, 2550)
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ส�ำหรับภาพยนตร์ในกลุ่มที่สาม คือ ภาพยนตร์กับความตายแบบใหม่ 

การน�ำเสนอภาพก่อน-ระหว่าง-และหลงัความตายจะมลีกัษณะย้อนแย้ง การตดัต่อ 

ไม่เรียงล�ำดับเหตุและผลอย่างชัดเจน อันท�ำให้ไม่แน่ใจถึงการตายว่า อาจตาย

หรือไม่ตาย นอกจากนั้น ช่วงก่อนและระหว่างอาจไม่เน้นความเจ็บปวดและ

ทรมานจากการตาย บางคร้ังใช้สัญลักษณ์เพื่อแทนค่าความตาย แต่ส�ำหรับใน

ช่วงหลังความตาย แม้ด้านหนึ่งธ�ำรงความน่ากลัว แต่ก็เพื่อแสดงอ�ำนาจพลังของ

การเป็นผี ในอีกด้านหนึ่งกลับประกอบสร้างความหมายของความตายที่มีสีสัน

สวยงาม ผ่านแสง สี ฉาก การจัดองค์ประกอบของภาพให้มีความสดใส การใช้

ความเร็วภาพที่ช้า (slow motion speed) การจางภาพ ซ้อนภาพ บางครั้งใช้

เพลงดนตรีประกอบที่อ่อนหวาน ดังกรณี พี่มาก…พระโขนง (2556) และ  

แสงกระสือ (2562) การน�ำเสนอภาพคนตายที่เป็นชายในฐานะหล่อดูดี และ

อาจมองได้ว่าเป็นวัตถุทางเพศในภาพยนตร์เร่ือง รุน่พ่ี (2558) และ หอแต๋วแตก  

(2550) การท�ำให้ภาพความตายดูสับสนระหว่างความตายและความเป็น เช่น 

โรงเรยีนผ ี(2559) สยามสแควร์ (2560) และการใช้เทคนคิ “mockumentary” 

หรือ “สารคดีเทียม” ในภาพยนตร์ ร่างทรง (2564) 

ภาพที่ 6	 โลกหลังความตายที่มีสีสันสดใสใน พี่มาก...พระโขนง (2556) และ  

หอแต๋วแตก (2550)
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จากการเล่าเรือ่งและภาษาภาพยนตร์ สามารถน�ำไปสูภ่าพตวัแทนความ

ตายในภาพยนตร์ผีที่แตกต่างกัน 12 แบบ และสามารถจัดกลุ่มได้สามกลุ่ม คือ 

ภาพลบ ภาพบวก และภาพความตายแบบใหม่ ดังนี้ 

ภาพตัวแทนความตายในเชิงลบ ได้แก่ (1) ความเจ็บปวด ทรมาน 

ความน่ากลัว (2) หนทางการหนีจากความทุกข์ ซึ่งมักจะมาจากการฆ่าตัวตาย 

(3) การสญูเสยีพลดัพราก อนัเกดิจากการสญูเสยีผูท้ีร่กัจากไปน�ำไปสูก่ารฆ่าตวั

ตาย (4) การฆ่าตัวตายเพราะต้องการแก้แค้น ท�ำให้คนเป็นที่กระท�ำต่อเขาให้

รู้สึกผิดบาป (5) การเปลี่ยนไปสู่โลกของการเป็นผีที่มีอ�ำนาจที่จะล้างแค้นทวง

ความยุติธรรม (ไม่ยอมไปผุดไปเกิด) สืบเนื่องจากการถูกฆาตกรรม

ภาพตัวแทนความตายในเชิงบวก ได้แก่ (6) การเสียสละเพื่อคนรัก

และกตญัญ ูดงัปรากฏในภาพยนตร์ผท่ีีเน้นการพลชีพี (7) ความตายคือธรรมชาติ 

ไม่ว่าใครก็ต้องประสบต่างจากที่เคยมองด้วยสายตาหวาดกลัว 

ภาพตวัแทนในเชงิลบมกัจะปรากฏในภาพยนตร์กลุม่ท่ีหนึง่และสอง คอื 

การฆ่าตัวตาย และการฆาตกรรม ส่วนภาพตัวแทนในเชิงบวก กลับแฝงใน

ภาพยนตร์กลุ่มแรก คือ การฆ่าตัวตายท่ีมีนัยของการเสียสละหรือการพลีชีพ 

ส่วนการมองว่าการตายเป็นเรื่องธรรมชาติ แม้จะปรากฏในภาพยนตร์เก่ียวกับ

การฆ่าตวัตาย แต่เป็นมมุมองของคนปกตทิีม่องคนตาย เพือ่ทีจ่ะท�ำให้เข้าใจหรอื

ตระหนักถึงความตาย และมีเพียงเรื่องเดียวเท่านั้น คือ รุ่นพี่ (2558) เท่ากับ

ว่า มีปริมาณที่น้อยมากหากเทียบกับภาพความตายเชิงลบ

ภาพยนตร์ผียังประกอบสร้าง ภาพตัวแทนความตายใหม่ พบใน

ภาพยนตร์กลุ่มที่สามและภาพยนตร์กลุ่มที่หนึ่งบางเรื่อง ได้แก่ (8) ความตาย

คอืโลกคูข่นานท่ีอยูร่่วมกนัได้กบัโลกคนเป็น (9) การตายดโีรมานซ์ อันหมายถงึ 

ความตายเป็นเรือ่งธรรมชาตแิละการปลง อันผนวกกันระหว่างศาสนากับจติวทิยา 

และสิทธิการตายหรืออ�ำนาจในการตัดสินใจการตาย เช่น แสงกระสือ (2562) 

(10) ความตายคือสีสันหรือโลกใบใหม่ โลกความตายคือความสนุกสนาน ดัง

กรณีของ “ผีแพนเค้ก” ใน หอแต๋วแตก (2550) (11) การตายทั้งเป็นจากการ

ถูกรังเกียจ การถูกประณาม ทั้งการเมือง และการถูกบูลลี่ เช่น รุ่นพี่ (2558) 
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โรงเรยีนผ ี(2559) และ สยามสแควร์ (2560) (12) ความตาย คอื การประกอบ

สร้าง ซึ่งอาจไม่ตายก็ได้ หรือแม้กระทั่งไม่แน่ใจหรือไม่รู้ว่าตาย ความตายอาจ

เป็นเพียงสัญญะอย่างหนึ่ง ดังภาพยนตร์เรื่อง โรงเรียนผี (2559) สยามสแควร์ 

(2560) และ ร่างทรง (2564)

ภาพที่ 7	 ความตายคือการประกอบสร้าง ได้แก่ “มิ้ง” ใน ร่างทรง (2564) อาจไม่

ตายแต่เป็นสัญญะการต่อสู้ ส่วน “นิด” ใน สยามแควร์ (2560) ไม่แน่ใจ

ว่านีค่อืการตายหรอืการเหลือ่มซ้อนของเวลา และบรรดาเดก็ๆ แก๊งเล่าเรือ่ง

ผีใน โรงเรียนผี (2559) ที่ไม่รู้ว่าตนเองตาย

 

	

เม่ือน�ำภาพตัวแทนท่ีได้จากภาพยนตร์ผีย้อนกลับไปดูภาพความตายที่

สังคมไทยก�ำหนด โดยพิจารณาจากการศึกษาในงานวิจัยที่ผ่านมาในอดีต 

(ตวัอย่างงานวจิยัเก่ียวกบัความตายปรากฏอยูใ่นบรรณานกุรม) ทีพ่บว่า ภาพตวัแทน 

ความตายมไีด้ดงัต่อไปนี ้(1) ความน่ากลวั (2) ความพลดัพราก (3) การเปลีย่นผ่าน 

สู่อีกโลก (4) การเปลี่ยนผ่านสู่อ�ำนาจ (5) การอธิบายได้ตามหลักศาสนา  

(6) ความไม่แน่นอน (7) ความเป็นธรรมชาติ (8) ผลกรรม (9) การหลุดพ้น

จากความเจ็บปวดทรมาน (10) การเปลี่ยนผ่านที่ต้องได้รับการช่วยเหลือ  
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(11) ความล้มเหลวของการแพทย์ (12) สิ่งที่ต้องกลบเกลื่อน (13) สิ่งที่เสียหาย 

(14) การบรหิารจัดการได้หากมกีารจดัการความเสีย่ง (15) การไม่ยอมรับความตาย 

โดยเจตนา (16) ความตายกับวีรบุรุษ (17) การฆ่าตัวตายและฆ่าคนอ่ืน  

(18) ความตายของสตร ีเป็นต้น ทัง้นีจ้ะเหน็ว่า ภาพตวัแทนทีค้่นพบนัน้ด้านหนึง่

ก็คล้ายคลึงกับงานวิจัยท่ีผ่านมา แต่ก็ไม่ได้ครอบคลุมความตายทั้งหมด เป็น 

ส่วนเสีย้วทีภ่าพยนตร์ผไีด้หยบิมาสร้างขึน้ ตวัอย่างเช่น จะไม่พบความตายทีเ่ก่ียวกับ 

การจดัการความตาย ความตายท่ีเกีย่วกบัความล้มเหลวทางการแพทย์ ความตาย 

กับวีรบุรุษ เป็นต้น เพราะไม่สอดรับกับนิยามความตายในภาพยนตร์ผี 

ภาพตวัแทนความตายข้างต้นวางอยูบ่นชุดอดุมการณ์ทีก่�ำหนดความตาย 

ในที่นี้จ�ำแนกได้ถึง 13 ด้าน คือ ศาสนา ผี จริยธรรม ความตายแบบเดิมและ

ใหม่ เพศ ความรกั วัยรุน่-จิตวิทยาวัยรุน่ ครอบครวั ชาตนิยิม การเมอืง เศรษฐกจิ 

สขุภาพ และอดุมการณ์ทีเ่กีย่วกบัภาพยนตร์ โดยทัง้หมดสามารถจดัเป็น 4 กลุม่ 

คือ กลุ่มแรก อุดมการณ์หลัก ประกอบด้วยศาสนา ผี จริยธรรม และความตาย

แบบเดิมและใหม่ มักจะปรากฏในภาพยนตร์แทบทุกกลุ่ม เพียงแต่มุมมองอาจ

แตกต่างไป หากเป็นภาพยนตร์กลุ่มแรกและกลุ่มที่สองจะค่อนข้างเดินตามขนบ 

แต่หากเป็นกลุ ่มที่สามก็อาจต่อต้านและต่อรองอุดมการณ์ดังกล่าว ส่วน

อุดมการณ์ถัดมาล้วนแล้วปรากฏในภาพยนตร์ทั้งสามกลุ่ม เพียงแต่ก�ำหนดต่าง

กันไปในภาพยนตร์แต่ละเรื่อง ได้แก่ กลุ่มที่สอง อุดมการณ์ที่เกี่ยวกับบุคคล 

ประกอบไปด้วยเพศ วยัรุ่น-จติวิทยาวยัรุน่ และครอบครวั กลุม่ทีส่าม อุดมการณ์

สังคม ประกอบไปด้วยชาตินิยม การเมือง เศรษฐกิจ สุขภาพ และกลุ่มที่สี่ 

อดุมการณ์ท่ีเกีย่วกับภาพยนตร์ เช่น ตระกลูภาพยนตร์ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

รายละเอียดดังนี้ 

อุดมการณ์หลัก จะเกี่ยวกับศาสนา ผี จริยธรรม และความตายแบบ

เดิมและใหม่ ดังนี้ (1) อุดมการณ์ศาสนา แสดงให้เห็นโลกหลังความตาย กฎ

ไตรลกัษณ์ และวฏัสงสาร ความตายเป็นสิง่ทีเ่กดิขึน้ได้ แต่ในเวลาเดยีวกันกอ็าจ

มกีารท�ำลายอดุมการณ์ดงักล่าว โดยเฉพาะภาพยนตร์ผกีลุม่ทีส่ามทีม่องว่า ความ

ตายและความเป็นอยู่ด้วยกันได้ (2) ความเชื่อเรื่องผี เน้นย�้ำโลกหลังความตาย 
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ท่ีน่าสนใจคอื โลกของผไีม่ได้อยูต่�ำ่กว่าศาสนา อาจอยูใ่นสถานภาพเดยีวกนั และ

ผีกลายมามีอ�ำนาจที่จะหันกลับมาแก้แค้นทวงคืนความยุติธรรม (3) จริยธรรม 

เช่น คนดีต้องไม่ตายฟรี ความกตัญญูกตเวที และอุดมการณ์สุดท้ายคือ  

(4) ความตาย มีทั้งความตายแบบเดิมที่เชื่อมร้อยกับศาสนา การแพทย์ และ

ความตายแบบใหม่ ความตายอาจเกี่ยวโยงกับการตายดี การตายอย่างโรมานซ์ 

การลิขิตการตายด้วยตัวเอง การุณยฆาต การตายร้าย อันมาจากการถูกบูลลี่

หรอืการถกูประณาม และการตัง้ข้อสงัเกตต่อความตายว่า คอือะไรกนัแน่? ความ

ตายอาจไม่ใช่จุดสิ้นสุด แต่เป็นทางคู่ขนาน ความตายอาจเป็นเพียงสัญญะบาง

อย่าง

ภาพยนตร์ผีกับความตายยังถูกก�ำหนดอยู่ภายใต้อุดมการณ์ท่ีเกี่ยวกับ

บคุคล คือ (5) เพศ ทั้งการมองเงือ่นไขเพศเปน็ตัวแปรก�ำหนดความตาย ผูห้ญิง

อ่อนแอ ผู้ชายเข้มแข็งหากจะตายก็ใช้ปืน หรือแม้กระทั่งเมื่อตายความเป็นเพศ

ก็ยังติดตัวไป เช่น เป็นผีแม่ ผีพ่อ นอกจากนั้น ยังอาจท้าทายความหมายเรื่อง

เพศได้อีกด้วย ดังเช่น การตั้งค�ำถามอ�ำนาจผู้ชายเป็นใหญ่ ผู้ชายจะเป็นวัตถุทาง

เพศให้จ้องมองได้หรือไม่ เพศที่สามคืออะไร (6) ความรักหรือโรมานซ์ จะเป็น

ตัวแปรที่ก�ำหนดว่า ความรักจะอยู่เหนือความตายในเวลาเดียวกัน หากประสบ

ปัญหาความรักก็จะน�ำไปสู่ความตาย (7) วัยรุ่น-จิตวิทยาวัยรุ่น จะเป็นตัวแปร

ส�ำคัญที่ก�ำหนดให้เห็นว่า วัยรุ่นกลายเป็นวัยที่มีปัญหา การถูกอ�ำนาจกดทับ  

ทั้งครอบครัวที่ไม่สนใจ เพื่อนที่บูลลี่ โรงเรียนที่กดดัน และสังคม ดังกรณีใน

ภาพยนตร์ ร่างทรง (2564) คือ ความเชื่ออีสานที่กดทับคนรุ่นใหม่ ส่งผลให้

เกิดการตาย และทั้งหมดน�ำไปสู่การต่อสู ้เชิงอ�ำนาจของวัยรุ ่นท่ีไม่ยอมรับ  

(8) ครอบครัว จะให้ความส�ำคญัถงึครอบครวัทีมี่ความสขุ หากครอบครวัประสบ

ปัญหาขาดพ่อขาดแม่หรือผัวเดียวหลายเมีย ก็ย่อมส่งผลต่อการฆ่าตัวตายหรือ

การฆาตกรรม ดังปรากฏในภาพยนตร์ผีกลุ่มย่อยที่หนึ่งและสอง
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ภาพที่ 8	 ผีหนุ่มสุดหล่อการท้าทายความหมายทางเพศโดยเฉพาะความเป็นชายใน 

รุ่นพี่ (2558) และ หอแต๋วแตก (2550)

 

อุดมการณ์ด้านสังคม ได้แก่ (9) ชาตินิยม เป็นอุดมการณ์ที่ให้ความ

ส�ำคัญต่อประเทศ (ไทย) หากมิใช่ก็จะถูกมองว่าเป็นศัตรู และส่งผลต่อการตาย

หรือการฆาตกรรมตวัละครโดยเฉพาะคนพลดัถ่ิน ดงัปรากฏในภาพยนตร์ผกีลุ่ม

ที่สองเรื่อง บองสรันโอน (2554) และ ลัดดาแลนด์ (2558) (10) การเมือง 

ในท่ีน้ีจะมีความหมายทัง้การเมอืงเรือ่งเพศและการเมอืงจริงๆ ซึง่ส่งผลต่อนยัของ

ความตาย ในกรณหีลงัภายใต้บรบิทความขัดแย้งทางการเมอืงไทยตลอดทศวรรษ

ที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 2560 หากมีความคิดการเมืองที่แตกต่างกัน ก็น�ำไปสู่

ความตายหรือการก�ำจดัออกไป ดงัปรากฏเป็นนยัในภาพยนตร์เรือ่ง แสงกระสอื 

(2560) และ พีม่าก...พระโขนง (2556) (11) วกิฤตเิศรษฐกจิ โดยเฉพาะวกิฤติ

เศรษฐกิจในยุค 2540 ส่งผลท�ำให้การฆ่าตัวตายเป็นเรื่องที่กระท�ำได้ ดังปรากฏ

ในภาพยนตร์เรื่อง ลัดดาแลนด์ (2554) และ เพื่อนที่ระลึก (2560) และยัง

หมายรวมไปถงึระบบทุนนยิมทีลิ่ขิตชวิีตของมนษุย์ โดยให้ความสนใจต่อการต่อสู้

แข่งขัน ดังภาพยนตร์เรื่อง ฝากไว้ในกายเธอ (2557) (12) สุขภาพ ที่มองความ

ตายอันเป็นผลจากสังคมความเสี่ยงจากโรค ดังกรณีโรคระบาด จุดที่น่าสังเกต

คือ อุดมการณ์เก่ียวกับการแพทย์กับความตายในอดีตที่มุ่งเน้นว่า แพทย์เป็น 

ผู้ก�ำหนดผู้รักษาและเกี่ยวข้องกับความตายด้วยเครื่องมือวิทยาศาสตร์กลับ 

จางหายไป แต่กลับแทนที่ด้วยความตายแบบใหม่ จุดนี้ไม่ต่างจากการศึกษาของ 
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ก�ำจร หลุยยะพงศ์ (2562) ในกรณีของภาพยนตร์ตระกูลดรามาและภาพยนตร์

กระแสทางเลอืกทีต่อกย�ำ้ให้เหน็ว่า ความตายกบัแพทย์แบบเดมิอาจไม่ใช่ค�ำตอบ

ในยุคสมัยปัจจุบัน และในภาพยนตร์ผีกลุ ่มนี้ยังปรากฏตัวละครแพทย์ใน

ภาพยนตร์เรื่อง รุ่นพี่ (2558) ที่หมอกลายเป็นฆาตกรได้ด้วย ซึ่งเท่ากับการตั้ง

ค�ำถามและท้าทายแนวคิดสุขภาพแบบเดิม

และอดุมการณ์ด้านภาพยนตร์ (13) ตระกูลหนงั (ผี) และอตุสาหกรรม

ภาพยนตร์ที่ก�ำหนดให้ภาพยนตร์ผีประกอบสร้างความตายให้ดูน่ากลัว สามารถ

น�ำเสนอภาพความตายหรือเปิดเผยได้ค่อนข้างมาก แต่อาจมีข้อยกเว้นบางกรณี 

เช่น การฆาตกรรมพระและเด็ก แต่ในเวลาเดียวกัน เมื่อภาพยนตร์ผีอยู่ภายใต้

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ที่แตกตัวเป็นภาพยนตร์ผีแนวสืบสวนสอบสวน 

ภาพยนตร์ผีแนวโรมานซ์ ภาพยนตร์ผีแนวโรแมนติกคอมเมดี้ ภาพยนตร์ผีแนว

ตลก ภาพยนตร์ผีแนววัยรุ่น ก็ส่งผลท�ำให้การก�ำหนดความตายแตกต่างไปด้วย 

ขณะที่ภาพยนตร์ผีแนวสืบสวนสอบสวนมักจะเน้นความตายที่น ่ากลัวดัง

ภาพยนตร์กลุ่มแรกและกลุ่มที่สอง แต่หากเป็นกรณีอื่นๆ ความตายกลับม ี

ความหมายตรงกันข้าม

ทั้งนี้ จากแนวคิดการประกอบสร้างภาพตัวแทนที่มองว่า ภาพที่เห็นหา

ใช่การสร้างสรรค์ของมนุษย์ในที่นี้คือภาพความตาย จึงหาใช่สิ่งที่ผู ้ก�ำกับ

ภาพยนตร์ก�ำหนดไว้ แต่กลับถูกก�ำหนดโดยอุดมการณ์บางอย่าง ทั้งอุดมการณ์

หลัก (ศาสนา ผี จริยธรรม ความตาย) บุคคล สังคม และภาพยนตร์ และพิสูจน์

ได้ผ่านการเล่าเรือ่งและภาษาภาพยนตร์ทีม่กีรอบหรอืโครงสร้างก�ำหนดไว้เช่นกัน 

ดังนั้น ภาพตัวแทนแบบแรก หรือภาพเชิงลบ มักจะปรากฏในกลุ่มภาพยนตร์ผี

กบัการฆ่าตวัตายและฆาตกรรม การเล่าเรือ่งและภาษาภาพยนตร์จงึมโีครงสร้าง

เฉพาะท่ีเต็มไปด้วยความตายที่น่าหวาดกลัว ภายใต้อุดมการณ์ของศาสนา 

จิตวิทยาความตายในอดีต และลักษณะตระกูลหนังผีที่ค่อนข้างมีลักษณะเป็นผ ี

ตระกูลสืบสวนสอบสวน 
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ส่วนภาพตวัแทนแบบทีส่อง หรอืเชงิบวก จะมโีครงสร้างการน�ำเสนอทีดี่ข้ึน 

ดังกลุ่มภาพยนตร์แบบแรกท่ีเป็นการฆ่าตัวตายที่พลีชีพ และรวมถึงตัวละคร 

บางตัวละครที่ยอมรับการตายว่าเป็นเรื่องธรรมชาติ จุดนี้เองจะอยู่ภายใต้

อดุมการณ์การพลีชีพด้วยความรักและกตญัญ ูตลอดจนอดุมการณ์ศาสนาควบคู่

กับจิตวิทยาการตายที่เน้นการปลง ส่วนตระกูลหนัง แม้จะเป็นผีแบบสืบสวน

สอบสวนก็ยังประกอบความหมายดังกล่าวได้ 

และส�ำหรับภาพตัวแทนกลุ่มสุดท้ายที่เป็นภาพความตายแบบใหม่นั้น 

กลับปรากฏในภาพยนตร์กลุ่มที่สามและกลุ่มหนึ่งเป็นบางเรื่อง ท�ำให้โครงสร้าง

การเล่าเร่ืองและภาษาภาพยนตร์มคีวามแตกต่างอย่างมาก ความตายหาใช่ความ

น่ากลัวเพียงด้านเดียวแต่กลับมีสีสันสามารถอยู่คู่กับคนเป็น บางกรณีความตาย

ก็เป็นเพียงส่ิงท่ีถูกก�ำหนดขึ้น หรืออาจมีกรณีการตายทั้งเป็นที่เกิดจากการถูก 

บูลลี่ นอกจากอุดมการณ์ศาสนาแล้ว ยังขยับไปสู่อุดมการณ์สังคมอื่นๆ อีก ทั้ง

บุคคล สังคม แนวคิดใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมต่างไปจากแนวคิดเดิมในอดีต และ

ตัวภาพยนตร์โดยเฉพาะตระกูลภาพยนตร์ผีย่อยที่ก�ำเนิดขึ้นใหม่ ได้แก่ ผีแนว

โรมานซ์ ผีแนวโรแมนติกคอมเมดี้ ผีแนวตลก ผีแนววัยรุ่น 

ผู้วิจัยสามารถสรุปการเล่าเรื่อง ภาษาภาพยนตร์ ภาพตัวแทน และ

อุดมการณ์ที่เกี่ยวข้องกับความตายในภาพยนตร์ผี ดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1	 องค์ประกอบของเร่ืองเล่าและภาษาภาพยนตร์ ภาพตวัแทน และอดุมการณ์

ที่เกี่ยวข้องของภาพยนตร์ผี

การเล่าเรื่องและภาษาภาพยนตร์ ภาพตัวแทนความตาย อุดมการณ์ที่เกี่ยวข้อง

จุดร่วม คือ การเล่าเรื่องเน้นแก่น

ความตาย แยกระหว่างคนเป็น

และคนตาย ผู้ตายมักจะเป็น 

ผู้อ่อนแอมีปัญหา เดิมเป็นเด็ก

สตรีแต่เริ่มมีผู้ชาย เช่นเดียวกับ

ฆาตกรเดิมเป็นผู้ชาย ก็เริ่ม

ปรากฏฆาตกรสตรีและเด็ก  

ฉากการตายมีทั้งในบ้านและ 

นอกบ้าน เน้นโลกหลังความตาย 

อาวุธจะขึ้นอยู่กับเพศ มุมมองมีทั้ง

ผู้ตายและคนไม่ตายแต่ก็มองผ่าน

คนไม่ตายมากกว่า (เพราะความ

จริงไม่เคยมีใครมีประสบการณ์

การตาย) โครงเรื่องมักจะน�ำเสนอ

ก่อนระหว่างและหลังความตาย

จุดต่าง คือ ภาพยนตร์กลุ่มแรก

และสอง จะเน้นความตายที่ 

น่ากลัว เว้นกรณีการพลีชีพ 

ภาพยนตร์กลุ่มสองจะเน้นการ

สืบสวนสอบสวน เพราะจะหาตัว

ฆาตกร ส่วนภาพยนตร์กลุ่มสาม 

จะเน้นการเล่าเรื่องที่ไม่ล�ำดับ

เหตุการณ์แบบเส้นตรง 

(non-linear) ไร้เหตุผล การสร้าง

สีสัน การตีความใหม่ และ 

เกี่ยวโยงกับตระกูลผีย่อยๆ แบบ

ใหม่ เช่น โรแมนซ์ โรแมนติก

คอมเมดี้ ตลก และวัยรุ่น

1.	 ความเจ็บปวดทรมาน น่ากลัว

2.	 หนทางการหนีจากความทุกข์ 

(ด้วยการฆ่าตัวตาย)

3.	 การสูญเสียพลัดพรากจากผู้ที่

เป็นที่รักจึงต้องฆ่าตัวตาย

4.	 การแก้แค้นจึงฆ่าตัวตาย

5.	 การเปลี่ยนผ่านสู่โลกผีอ�ำนาจ 

การล้างแค้น 

6.	 การเสียสละ (เพราะรัก หรือ

กตัญญู)

7.	 ความตายคือธรรมชาติ

8.	 การตายคือโลกคู่ขนานที่อยู่

ด้วยกันได้

9.	 ตายดีแบบโรมานซ์ เช่น ตาย

คือธรรมชาติและปลง และ

สิทธิการตาย

10.	ความตายคือสีสัน

11.	 ตายทั้งเป็นจากการบูลลี่และ

การเมือง

12.	ตายคือการประกอบสร้าง 

อาจไม่ตาย ไม่รู้ตัวเองตาย 

เป็นสัญญะ และเป็นพื้นที่ต่อสู้

ของวัยรุ่น

1.	 ศาสนา การเวียนว่ายตายเกิด 

และบางครั้งอาจเกิดการ

ท�ำลายขนบ เช่น ความเป็น

ความตายอยู่ด้วยกันได้

2.	 ผี

3.	 จริยธรรม เช่น ฆาตกรต้องได้

รับการตอบแทน ความกตัญญู

4.	 ความตายแบบเดิม ที่เน้น

ศาสนาและใหม่ ทั้งการตายดี 

การตายร้ายจากการถูกบูลลี่ 

และการตั้งค�ำถามต่อความ

ตาย ความตายคืออะไร อาจ

ไม่ตายก็ได้ ความตายหาใช่ 

จุดสิ้นสุดของชีวิต

5.	 เพศ โดยมองว่า หญิงอ่อนแอ 

ชายเป็นใหญ่ เพศที่สามที่

แปลกและต่อสู้ อย่างไรก็ดี 

ภาพยนตร์ผีกลุ่มสามมักจะ

ท้าทายแนวคิดนี้

6.	 ความรักโรแมนติก

7.	 วัยรุ่น-จิตวิทยาวัยรุ่น-การบูลลี่

8.	 ครอบครัว ทั้งในด้านลบและ

บวก เช่น ความกตัญญู 

ครอบครัวที่สมบูรณ์ และ

ครอบครัวไม่สมบูรณ์

9.	 ชาตินิยม 

10.	การเมือง

11.	 เศรษฐกิจ (วิกฤติ) ทุนนิยม
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การเล่าเรื่องและภาษาภาพยนตร์ ภาพตัวแทนความตาย อุดมการณ์ที่เกี่ยวข้อง

12.	สุขภาพ ที่เน้นความตายจาก

ความเสี่ยง เช่น โรคระบาด

13.	ตระกูลหนังผี โดยมีตระกูล

ย่อยเพิ่มเติมคือ ผีสืบสวน

สอบสวน ผีแนวโรมานซ์ ผี

แนวโรแมนติกคอมเมดี้ ผีแนว

ตลก และผีแนววัยรุ่น ส่งผล

ต่อการก�ำหนดแนวทางความ

ตายในภาพยนตร์

สรุปและอภิปรายผล
จากผลการศึกษาข้างต้น ไม่ต่างจากงานศึกษาภาพยนตร์เกี่ยวกับความ

ตายในโลกตะวันตก ทั้งงานของ Hagin (2010) และ Aaron (2015) ที่มองว่า 

ความตายในภาพยนตร์นั้นเป็นสิ่งที่เกี่ยวพันกับทั้งมิติของสังคมและตระกูล

ภาพยนตร์ 

ในด้านแรก สังคมเป็นตัวก�ำหนดให้ความตายเป็นอย่างไร ทั้งในแง่ของ

เพศ และการเมืองในด้านของความเป็นชาติ แต่จุดต่างคือ ขณะที่ภาพยนตร ์

ต่างประเทศอาจแสดงให้เหน็มติเิร่ืองชนชัน้และสผีวิ แต่ส�ำหรบักรณีไทยประเดน็ 

ดงักล่าวไม่ปรากฏ แต่กลบัไปมุง่เน้นประเดน็เรือ่งเพศ ความรกั ปัญหาครอบครวั 

วยัรุ่น-การถกูกดทบัจากการบูลล่ี โรงเรยีน เศรษฐกิจ การเมอืงความขดัแย้ง และ

ตอกย�้ำศาสนาความเชื่อจริยธรรม เหล่านี้เป็นมิติที่เก่ียวข้องในบริบทสังคมไทย

ในทศวรรษที่ 2550-ต้นทศวรรษที่ 2560 

อย่างไรก็ดี บริบทดังกล่าวบางส่วนต่างไปจากการศึกษาของ นันทวัลย์ 

สุนทรภาระสถิตย์ (2559) ที่ศึกษา การน�ำเสนอภาพแทนความตายในเรื่องสั้น

ไทยร่วมสมัยระหว่าง พ.ศ. 2547-2556 ภายใต้สังคมความเสี่ยง (risk society) 

ในช่วงทศวรรษที ่2540-กลางทศวรรษที ่2550 ทีช่ีใ้ห้เหน็ปัญหาทนุนยิม บรโิภค

ตารางที่ 1	 องค์ประกอบของเร่ืองเล่าและภาษาภาพยนตร์ ภาพตวัแทน และอดุมการณ์

ที่เกี่ยวข้องของภาพยนตร์ผี (ต่อ)
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นิยม การเติบโตของสังคมเมือง เหตุการณ์คลื่นยักษ์สึนามิถล่มชายฝั่งของไทยปี 

พ.ศ. 2547 ความไม่สงบในชายแดนใต้ และเหตกุารณ์ทางการเมอืงในช่วงปี พ.ศ. 

2553 ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากการเปลี่ยนแปลงของสังคม และเหตุผลอีกประการ

หนึง่กค็อื สือ่ทีเ่ลอืกมาศกึษาคอืภาพยนตร์ผกีบัเรือ่งสัน้มคีวามแตกต่างกัน ส่วน

ที่แตกต่างไปกับการศึกษาเรื่องสั้นได้แก่ 

ประเดน็แรก การเมอืงในชวิีตประจ�ำวัน เป็นประเด็นทีน่�ำเสนออย่างมาก 

ทั้งมิติเรื่องเพศ ครอบครัว และวัย (รุ่น) อันอาจแสดงให้เห็นปัญหาความขัดแย้ง

ที่ถึงขีดสุด และน�ำไปสู่การต่อสู้ประท้วงผ่านภาพยนตร์ผี 

ประเด็นที่สอง ชาติ กลายเป็นประเด็นที่น�ำเสนอขึ้นมา ไม่ใช่เฉพาะ

เหตุการณ์ความขัดแย้งภาคใต้ แต่น�ำเสนอในมิติของความสัมพันธ์ระหว่าง

ประเทศบนแนวคิดชาตินิยมแบบไทยที่เน้นการสร้างศัตรูจากประเทศเพื่อนบ้าน 

ประเด็นท่ีสาม ความตายเริ่มผูกพันกับเงื่อนไขความตายแบบใหม่ ท้ัง

การตายดี สิทธิการตาย การตายร้ายที่ถูกบูลลี่หรือถูกประณาม การตั้งค�ำถาม

ต่อความตายว่า คืออะไรกันแน่ ความตายอาจไม่ใช่จุดสิ้นสุดแต่อาจไม่ตาย เป็น

เพยีงสัญญะ รวมไปถึงความตายทีม่าจากโรคระบาด ดงัปรากฏในภาพยนตร์เรือ่ง 

แสงกระสือ (2562)

และประเด็นสุดท้ายคือ ศาสนาและความเชื่อ อันอาจถือเป็นเอกลักษณ์

ใหญ่ของภาพยนตร์ผ ีซ่ึงเป็นไปตามการศกึษาประเดน็เรือ่งภาพยนตร์ผไีทยทีผ่่าน

มา (ก�ำจร หลยุยะพงศ์ และสมสขุ หนิวิมาน, 2552; ก�ำจร หลยุยะพงศ์, 2556ก; 

Green, 2014) เพียงแต่ว่า อาจมีการท้าทายมิติศาสนาจากเดิมที่เป็นล�ำดับต้น 

ผเีป็นล�ำดบัรอง กลายเป็นศาสนาเป็นเร่ืองรอง เช่น ศาสนาไม่อาจปราบผไีด้ต่อไป  

รวมถึงโลกความเป็นและโลกความตายอยู่ด้วยกันได้ และความตายหาใช่จะเป็น

จุดจบดังกฎสังสารวัฏไม่ เท่ากับว่า โลกศาสนากลับถูกนิยามใหม่และแสดงให้

เห็นปรากฏในภาพยนตร์ผี

ส่วนกรณขีองตวัภาพยนตร์ งานของ Hagin (2010) และ Aaron (2015) 

ระบุว่า ตระกูลภาพยนตร์ส่งผลต่อการสร้างความหมายความตายที่แตกต่างกัน 

และอาจนับรวมไปถึงเงื่อนไขของความเป็นดาราที่ส่งผลให้ตายหรือไม่ตาย แต่
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ส�ำหรับกรณีไทย แม้จะเป็นภาพยนตร์ตระกูลเดียวกันคือตระกูลผี แต่เนื่องจาก

ในตระกูลผีน้ีได้แตกตัวเป็นตระกูลย่อย ได้แก่ ผีแนวสืบสวนสอบสวน ผีแนว

โรมานซ์ ผีแนวโรแมนติกคอมเมดี้ ผีแนวตลก และผีแนววัยรุ่น ตระกูลย่อยนี้ส่ง

ผลให้การสร้างความหมายความตายและภาษาหนังต่างกันไปด้วย 

หากขยายไปสู่ตระกูลภาพยนตร์ประเภทอื่นๆ เช่น ก�ำจร หลุยยะพงศ์ 

(2562) ได้ศึกษาตระกูลภาพยนตร์ ดรามา และภาพยนตร์นอกกระแสในช่วง

ทศวรรษที่ 2540-2550 จ�ำนวน 9 เรื่อง ก็พบจุดต่างกันกับภาพยนตร์ผี คือ 

ภาพยนตร์กลุม่น้ีจะเน้นความตายท่ีค่อนข้างสมจรงิมากกว่าภาพยนตร์ผ ีแต่ก็ไม่ได้ 

น�ำเสนอภาพความตายที่ชัดเจนมากเท่า โดยใช้เทคนิค “ลดทอน” และ “สร้าง

ใหม่” โดยอาจใช้สญัญะต่างๆ เช่น ทางเดินแคบๆ การนอนหลบั การใช้สดี�ำ ฉาก

มืด ภาพที่พร่าเลือนประหนึ่งภาพฝันหรือภาพหลอน การแอบมองตัวละครเพื่อ

ตอบสนองความสมจริง ภาพไม่ค่อยตัดต่อแต่อาจตัดเชื่อมโยงไปที่ภาพอื่นหรือ

สญัญะอืน่เพือ่สือ่อารมณ์การตาย เช่น ท้องฟ้า ทัง้หมดเพือ่การน�ำเสนอว่า ความ

ตายเกิดขึ้นได้ทุกเพศทุกวัย การยืดความตายออกไปด้วยวิทยาศาสตร์ พิธีกรรม

ที่เกี่ยวกับความตาย การตั้งค�ำถามว่าตายแล้วไปไหน 

แต่ในอีกด้านหนึ่ง ภาพยนตร์ในกลุ่มน้ีก็มีจุดร่วมกันกับการน�ำเสนอ

ความตายในภาพยนตร์ผีคือ ความตายของสตรี ความตายที่เห็นก็แฝงไปด้วย

อ�ำนาจท่ีปกปิด เช่น วกิฤตอินัก่อเกดิการฆ่าตัวตาย การฆาตกรรม ความขดัแย้ง

ทางเชือ้ชาติ มลพิษ การเมอืง และการตายดี ยิง่ไปกว่านัน้ เงือ่นไขของภาพยนตร์ไทย 

ที่ยังคงอยู่ภายใต้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวิดีทัศน์ พ.ศ. 2551 ท�ำให้การ 

น�ำเสนอภาพของผแีละฉากการตายยงัคงมข้ีอแม้บางประการ แม้ว่าภาพความตาย 

อาจน�ำเสนอได้ชัดเจนโจ่งแจ้งกว่าเม่ือเทียบกับภาพยนตร์ตระกูลอื่นๆ ที่อาจไม่

สามารถน�ำเสนอความสยดสยองน่ากลวัได้ชดัเจน แต่กรณนีี ้หากภาพความตาย

มีความเชื่อมโยงกับประเด็นเรื่อง “ศาสนา” และ “เด็ก” ดังปรากฏในภาพยนตร์

เร่ือง อาปัติ (2558) อาจท�ำให้ผูผ้ลติภาพยนตร์ต้องค�ำนงึและจ�ำกดัการน�ำเสนอ

ภาพดังกล่าว
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เมือ่ย้อนกลบัมาพจิารณาการประกอบสร้างความหมายของความตายใน

งานวิจัยชิ้นนี้ ความตายมีความหลากหลาย ภาพยนตร์ผีไทยได้คัดเลือกและ

ประกอบสร้างความตายออกมาให้เห็น โดยสอดรับกับทั้งตระกูลภาพยนตร์และ

สภาพของสังคมไทยที่มีการแปรเปลี่ยนไป

ตระกูลภาพยนตร์จะเป็นตัวก�ำหนดให้เห็นว่า โครงสร้างการเล่าเรื่อง

และภาษาภาพยนตร์มีลักษณะเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ภาพยนตร์ผีจะมุ่งเน้น

ความน่ากลัว สยองขวัญ ความตายที่ภาพยนตร์ผีประกอบสร้างขึ้นมาเป็นความ

ตายที่ไม่เคยมีใครรู้ไม่เคยมีใครประสบ แต่ภาพยนตร์ได้จ�ำลองภาพโลกใบนั้นให้

เห็น ซึ่งแน่นอนว่า ที่ผ่านมาโลกดังกล่าวนั้นผู้มีอ�ำนาจก็คือ สถาบันศาสนาและ

การแพทย์เป็นผู้ลิขิต และการผลิตซ�้ำจากวรรณกรรมและจิตรกรรมฝาผนัง แต่

ในครั้งนี้ภาพยนตร์ผีจะท�ำหน้าที่น�ำเสนอภาพดังกล่าวให้เป็นจริง

ภาพตัวแทนความตายส่วนใหญ่ในภาพยนตร์ผี หรือท่ีเรียกว่า ขนบ 

(convention) (ดงัปรากฏในภาพยนตร์กลุม่แรกและกลุม่ทีส่อง) มกัจะมลีกัษณะ 

“ตายร้าย” หรือความตายที่น่ากลัว น่าเกลียด การถูกฆ่า การฆ่าตัวตาย 

โครงสร้างการเล่าเรื่องและภาษาภาพยนตร์ มักจะเป็นตระกูลภาพยนตร์ผี และ

ภาพยนตร์ผีแนวสบืสวนสอบสวน โดยเฉพาะการสบืหาว่าใครฆ่า หรอืตายเพราะ

เหตุใด จะแสดงให้เห็นความเจ็บปวด มืดมิด ทั้งผ่านหน้าตาตัวละคร ฉาก การ

จัดแสง การตัดต่อ เสียง การจัดองค์ประกอบของภาพ (mise-en-scène) และ

อืน่ๆ เท่ากับการตอกย�ำ้ความตายคอืเรือ่งน่ากลวั แต่ในเวลาเดยีวกนัก็ท�ำให้ผูค้น

ตระหนักถึงความตายที่อยู่ใกล้ชิด และพึงระมัดระวังเกี่ยวกับความตาย จุดที่น่า

สนใจคือ ภายใต้ภาพตัวแทนความตายดังกล่าวถูกก�ำหนดด้วยอุดมการณ์หลัก 

ได้แก่ ศาสนา ความเชื่อเรื่องผี จริยธรรม ท�ำดีได้ดี ท�ำชั่วได้ชั่ว และอุดมการณ์

ความตาย ดังนั้น หากฆ่าตัวตายหรือท�ำร้ายร่างกายหรือฆาตกรรมผู้อื่น เหยื่อก็

จะกลายร่างเป็น “ผี” ท�ำหน้าที่ล้างแค้นหรือหลอกหลอน และค่อยๆ จากไปเมื่อ

สิ้นสุดภารกิจ หรือบางกรณีก็อาจอยู่ด้วยกันตลอดไป

ยิ่งไปกว่านั้นความตายที่เห็นยังเคลือบแฝงไปด้วยมิติเชิงสังคม ที่เข้า

มาเกีย่วพนักบัการตายร้าย (และแม้กระท่ังการตายดี) ภาพยนตร์ผจีงึเป็นเสมอืน

journalism 17-3.indd   153 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์154

ดชันแีละเคร่ืองเตือนใจทีช่ีใ้ห้ผูค้นหลงลมืปัญหาสงัคมทีส่่งผลกบัความตาย ไม่ว่า

จะเป็นปัญหาเพศ วัยรุ่น-ปัญหาการบูลลี่ ครอบครัว ปัญหาเศรษฐกิจ ปัญหาการ

เหยียดชาติพันธุ์หรือประเทศเพื่อนบ้าน และอาจก้าวไปสู่สังคมความเสี่ยง โดย

เฉพาะจากโรคระบาดตามแนวทางของ Ulrich Beck ทั้งนี้ มิติเชิงสังคมที่ถือเป็น

ประเด็นร่วมสมัยที่ค่อนข้างโดดเด่นที่แฝงอยู่ในภาพยนตร์ผี ได้แก่ แนวคิดความ

ขดัแย้งทางการเมอืงในช่วงทศวรรษท่ี 2550 ท่ีแอบซ่อนในภาพยนตร์เรือ่ง พีม่าก... 

พระโขนง (2556) และ แสงกระสือ (2562) และแนวคิดเกี่ยวกับการบูลลี่ใน

ปัจจบุนักป็รากฏอยูใ่นภาพยนตร์ผหีลายเรือ่ง เช่น รุ่นพี ่(2558) โรงเรียนผ ี(2559)  

สยามสแควร์ (2560) 

เน่ืองจากภาพยนตร์ตระกูลผีก็มีวิวัฒนาการอย่างต่อเนื่องในลักษณะ

นวตักรรม (invention) โดยเฉพาะตามกรอบแนวคดิแบบหลงัสมยัใหม่ ประกอบ

กับสภาพสังคมที่แปรเปลี่ยนไป ส่งผลให้ภาพยนตร์ผีเองก็มีความแตกต่างหลาก

หลาย ได้แก่ ภาพยนตร์ผีแนวโรมานซ์ ภาพยนตร์ผีแนวโรแมนติกคอมเมดี้ 

ภาพยนตร์ผีแนวตลก ภาพยนตร์ผีแนววัยรุ่น ภาพยนตร์ผีตระกูลย่อยได้แหวก

ขนบของศิลปะการเล่าเรื่องความตายที่ต่างไปจากเดิม จากที่น่ากลัวแบบ

ภาพยนตร์ตระกลูผทีัว่ไปและผแีนวสบืสวนสอบสวน สูก่ารเน้นความสดใสแปลก

ใหม่ กล่าวอีกในหนึ่ง ในอนาคตหากภาพยนตร์ผีมีการแตกตัวไปอีก อาจท�ำให้

ความหมายของการตายขยายตัวออกไปได้เช่นกัน 

การแตกตัวของภาพยนตร์ผีตระกูลย่อยข้างต้นส่งผลต่อการนิยามของ

ความตายเปลีย่นแปลงไปสู ่“ตายดหีรอืการตัง้ข้อสงัเกตต่อความตาย” โดยมกั

จะปรากฏในภาพยนตร์ผกีลุม่แรก ทีเ่กีย่วกบัการฆ่าตวัตายทีเ่น้นการพลีชพีด้วย

ความรักและความกตัญญ ู และท่ีส�ำคญัคอื การปรากฏในภาพยนตร์กลุม่ทีส่ามที่ 

เน้นแนวคิดความตายแบบใหม่ท้าทายอ�ำนาจทีศ่าสนาเคยก�ำหนดแล้วแปรเปลีย่น 

ไปว่า โลกหลงัความตายอาจมไิด้น่าเกลยีดน่ากลวัแบบเดมิ หรอืแม้จะมคีวามน่ากลวั 

แต่ก็แฝงด้วยสีสัน สนุกสนาน ความตายเป็นเพียงธรรมชาติหากมีการปลง การ

ค�ำนึงสิทธิการตายก็จะท�ำให้น�ำไปสู่การตายดี ความตายยังอาจไม่ได้หมายถึง

จุดจบของชีวิต แต่อาจเป็นเส้นคู่ขนานอันท้าทายมิติศาสนา การมีชีวิตอยู่บน 
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ความเจ็บปวดก็คือ การตายทั้งเป็นได้เช่นกัน การตายอาจเป็นสิ่งที่ถูกประกอบ

สร้างขึ้นได้แม้ในโลกอินเทอร์เน็ต หรือเป็นเพียงสัญญะบางอย่าง

นิยามความตายที่หลากหลายดังกล่าวท�ำให้การเล่าเรื่องและภาษา

ภาพยนตร์ผีในกลุ่มน้ีแตกต่างไปโดยมีทั้งสีสัน ความสนุกสนาน ตลก ภาพช้า 

การแพนกล้องไปช้าๆ เพลงประกอบที่กินใจ การตัดต่อเพื่อเล่าเรื่องที่ไม่ได้เป็น

ไปตามเส้นตรง แต่สลบัไปสลับมาอาจหาเหตแุละผลไม่ได้ รวมไปถงึการใช้เทคนิค

แบบสารคดีเทียม (mockumentary) เพื่อยืนยันความจริงกับความลวงหรือโลก

ผีกับโลกคนอาจสับสนแยกไม่ได้ แต่อย่างไรก็ดี ภาพของผีหรือความตายในที่นี้

ก็ยังคงต้องแตกต่างไปจากคนทั่วไป เพื่อยืนยันให้เห็นว่า ความตายเป็นอีกโลก

หนึ่ง

การตายดีและการตั้งค�ำถามเกี่ยวกับความตายแบบนี้ นอกจากอิทธิพล 

ของภาพยนตร์ผีตระกูลย่อยแล้ว ยังมาจากสภาพของสังคมและความตายที่เริ่ม

แปรเปลีย่นไปจากในอดตี ท่ีอาจถูกยดึอยูใ่นอ�ำนาจของศาสนา แต่ความตายแบบ

ใหม่เริ่มย้อนกลับมาที่ตัวปัจเจกบุคคล โดยเฉพาะผู้ชมภาพยนตร์กลุ่มวัยรุ่น

ท�ำให้ความตายอาจมิได้การขู่ให้กลัว แต่เป็นเสมือนพื้นที่ที่ต้องก้าวข้ามไปหรือ

พืน้ท่ีต้องเผชญิ และทีส่�ำคญั เป็นเวทใีห้กบักลุม่ผูช้มได้ตัง้ข้อสงัเกตทีม่ากขึน้ต่าง

ไปจากอดตี ความตายในทีน่ีจ้งึเกีย่วโยงไปกับอดุมการณ์ทีว่ยัรุน่ต่อสู ้โดยเฉพาะ

เรื่อง “การเมือง” ทั้งในระดับส่วนตัว เพศ ทั้งหญิงที่อ่อนแอ ชายที่เป็นวัตถ ุ

ทางเพศ เพศที่สามที่ลุกมาต่อสู้ และการเมืองระดับชาติ 

อย่างไรก็ดี มิได้หมายความว่า ภายใต้ความตายแบบใหม่นี้ศาสนาจะ 

สญูเสยีอ�ำนาจไปท้ังหมด บางส่วนเส้ียวของภาพยนตร์ก็ยงัยนืยันให้เหน็ว่า ศาสนา

ยังมีส่วนเก่ียวข้อง โดยเฉพาะการอธิบายโลกหลังความตายด้วยผีวิญญาณ 

ด้านหนึง่คอื กรรมและการเป็นห่วง อนัส่งผลให้ผยีงัคงต้องวนเวยีนอยูแ่ม้กระทัง่

ตายแล้ว เพือ่จะจดัการอะไรบางอย่างไม่ไปผดุไปเกดิ หรอืหากมองอกีด้านคอืเวร

กรรม การไป “ทีช่อบท่ีชอบ” ทีช่อบนัน่กอ็าจหมายถงึสถานทีท่ีเ่ดมิก่อนตายและ

การยึดติดกับคนเป็น ซึ่งเป็นแนวทางของภาพยนตร์ผีส่วนใหญ่ แต่อีกด้านหนึ่ง

อาจผสมกับศาสนารุ่นใหม่ นั่นก็คือความคิดแบบวิทยาศาสตร์ เช่น จิตวิทยา
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กับความตายของ Kubler-Ross แล้วผสมรวมกันเป็นการ “ปลง” หรือการท�ำใจ

ต่อความตาย ทั้งคนที่ตายแล้วและคนที่ยังไม่ตาย เช่น ตัวละคร “ม่อน” และ 

“หนูแดง” ในภาพยนตร์เรื่อง รุ่นพี่ (2558) แต่การปลงก็มิใช่เรื่องง่ายดายนัก 

ต้องแลกมาด้วยความผดิปกตทิางใจ แต่อย่างน้อยท�ำให้สามารถมีชวีติอยูต่่อไปได้  

ส่วนบรรดาวิญญาณหรือผี เมื่อปลงและท�ำใจได้แล้ว การตายของบรรดาผีก็จะ

จบลง และอาจมองได้ว่าเป็นการเกดิใหม่ ดงัภาพยนตร์เรือ่ง แสงกระสอื (2560)

ทั้งหมดนี้แสดงให้เห็นว่า ภาพยนตร์ผีท�ำหน้าที่ทั้งเสนอภาพความตาย

ให้เห็นตรงกับแนวคิดศาสนา วัฏสงสารและกฎไตรลักษณ์ การเกิดแก่เจ็บตาย 

ความตายคอืธรรมชาต ิท�ำให้ผูช้มระมดัระวงัและเตอืนสตต่ิอการตาย ซึง่อาจถอื

เป็นการผลิตซ�้ำอุดมการณ์ความตายภายใต้ศาสนา ความเชื่อ และมากไปว่านั้น

คือ การประกอบสร้างความหมายหลักๆ ของความตาย คือ ตายร้าย-ตายดี และ

การตั้งค�ำถามต่อความตาย ที่ส�ำคัญคือ ความเกี่ยวโยงกับสภาพของสังคมและ

วัฒนธรรม วิกฤติของสังคมโดยเฉพาะสังคมความเสี่ยงที่เก่ียวข้องกับปัญหา

ครอบครัว วิกฤติวัยรุ่น การฆ่าตัวตาย การเมือง และตระกูลหนังเป็นผู้ก�ำหนด 

(แต่ส่ิงทีพ่งึระลกึคือ หากสังคมและตระกลูหนงัแปรเปลีย่น ก็ส่งผลต่อความหมาย 

ความตายได้อีก) เท่ากบัว่า ภาพยนตร์ผใีนกลุม่นีเ้ป็นพืน้ทีแ่ห่งการต่อสูแ้ละสร้าง

ความหมายใหม่ของความตาย การศกึษาภาพยนตร์ผกีบัความตายจงึท�ำให้เข้าใจ

วิธีคิดของสังคมไทยท่ีซ่อนเร้นต่อความตาย ทั้งการผลิตซ�้ำภายใต้อุดมการณ์

ศาสนาเดิมและการท้าทายสังคมใหม่ อันส่งผลต่อการก�ำหนดความคิดของผู้ชม

คนไทยเกี่ยวกับการตาย

และหากพจิารณาลกัษณะของภาพยนตร์ผทีีเ่น้นความน่ากลวัและตืน่เต้น 

เง่ือนไขดังกล่าวส่งผลให้ความตายในภาพยนตร์ผีน่าจะเป็นความน่ากลัวที่ผู้คน

ไทยวิตกหรือตระหนัก โดยเฉพาะในยุคปัจจุบัน ได้แก่ การฆ่าตัวตาย การ

ฆาตกรรม และความตายแบบใหม่ นอกจากนัน้ ยงัเหน็เงือ่นไขความตายทีเ่กิดขึน้ 

ในสังคมไทย ดังเช่น ความตายที่แม้จะเจ็บปวด ได้รับรู้ แต่ก็อาจเอ่ยไม่ได้มาก 

ดังการฆาตกรรมของพระด้วยกันเอง ฉากการฆ่าเด็กอันน�ำไปสู่การเซ็นเซอร์ 
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ค�ำถามที่น่าสนใจก็คือ หากเปลี่ยนจากภาพยนตร์ผีไปสู่ภาพยนตร ์

ตระกลูอืน่ๆ การก�ำหนดความหมายของความตายก็น่าจะแปรเปลีย่นไป และส่งผล 

ต่อความคิดผู้ชมต่างไปก็เป็นได้ เช่น การขยายไปสู่การศึกษาภาพยนตร์บู๊  

การตายของตัวละครในภาพยนตร์บู๊อาจเกีย่วโยงกบัการพลชีพีเพือ่ชาต ิตลอดจน

โครงสร้างการเล่าเรือ่งและภาษาหนงักอ็าจแตกต่างกนัไปจากการตายโดยเฉพาะ

ในภาพยนตร์กลุ่มแรกที่เน้นความน่ากลัว มืดมน ตัวละครพระเอกอาจเป็นนักบู๊

กล้ามใหญ่ หรืออาจใช้ตัวละครหญิงเพื่อสื่อความหมายเดียวกันคือ เสียสละชีวิต

เพือ่ปวงชน ผ่านมมุมองของผูช้ายหรอืหญงิทีร่กัชาต ิภายใต้บรรยากาศของความ

ย่ิงใหญ่ของสถานที ่เช่น สนามรบ อาจมกีารย้อนอดตีเพือ่เชดิชกูารตายของวรีชน 

พระเอกหรือนางเอกอาจจะตายตอนจบ แต่การตายของเขาหรือเธอกลับท�ำให้

ประเทศชาตสิามารถสร้างความเป็นปึกแผ่นและยิง่ใหญ่ ส�ำหรบัภาษาภาพยนตร์

จากเดิมที่อาจมีแต่ความมืดมน แต่เพื่อการประกอบสร้างความหมายให้การตาย

มคีณุค่า ขนาดภาพอาจใช้ภาพขนาดใหญ่ มมุกล้องจากพระผูเ้ป็นเจ้าเพือ่สือ่ความ

หมายแห่งความยิง่ใหญ่ ฉากการตายกอ็าจใช้ภาพช้าเพือ่ตอกย�ำ้ความรูส้กึรกัชาติ

รักแผ่นดิน ย้อมภาพเป็นสีแดงแทนสัญญะของเลือดและประเทศ พร้อมด้วย

บทเพลงท่ีบรรเลงด้วยจังหวะเพลงมาร์ชแสดงความฮึกเหิมในภาพยนตร์ จุดที่ 

น่าสนใจคือ หากมีการประกอบสร้างความหมายและขนบการเล่าเรื่องแบบนี้ ก็

น่าจะส่งผลต่อกรอบความคดิของผูช้มในประเด็นความตายแห่งความรกัชาตเิป็น

สิ่งที่พึงกระท�ำ และต่างไปจากความตายที่ศึกษาข้างต้น 

อนึง่ หากภาพยนตร์บู๊เรือ่งดงักล่าวมกีารผสมผสานกบัตระกลูหนงัผแีละ

อาจวิวัฒน์เป็นหนังผีบู๊ ซึ่งนั่นก็คือนวัตกรรมใหม่ที่เกิดข้ึนอยู่เสมอในการศึกษา

และการผลติตระกลูภาพยนตร์ โครงสร้างการเล่าเรือ่งและภาษาหนงัการตายของ

ภาพยนตร์บู๊ก็อาจต้องเปลี่ยนแปลงไปโดยเชื่อมร้อยกับตระกูลหนังผี กล่าวคือ 

พระเอกหรอืนางเอกทีต่ายแล้วอาจกลายเป็นผ ีหรือในทางกลบักัน ตวัละครศตัรู

อาจกลายเป็นผทีีพ่ระเอกหรอืนางเอกต้องปราบ อนัท�ำให้พรมแดนแห่งโครงสร้าง

หนังบู๊ต้องเปลี่ยนแปลงไป กระนั้นยังต้องคงเอกลักษณ์ของความตายแบบหนังบู๊

ท่ีเน้นการเสียสละและการท�ำเพื่อชาติด้วย สิ่งนี้คือค�ำถามท่ีรอคอยการศึกษา 

ต่อไปในอนาคต
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Detroit: Become Human สัญญะ การเล่าเรื่องของ
วิดีโอเกมแนวทางเลือกการต่อสู้ของอุดมการณ์เสรีนิยม

ภายใต้อาณานิคมภายใน

รุ่งลดิศ จตุรไพศาล1

บทคัดย่อ
บทความนี้เป็นการวิเคราะห์การเล่าเรื่องของวิดีโอเกมแนวทางเลือก 

(choice matter) ด้วยแนวคดิการเล่าเรือ่งของวดิโีอเกม Ludology ร่วมกับทฤษฎี
ในสายสัญวทิยาเพือ่วิเคราะห์โครงสร้างความหมายโดยใช้เกม Detroit: Become 

Human (2561) เป็นกรณีศึกษาการเล่าเรื่องที่มีส่วนในการผลิตซ�้ำอุดมการณ์
เสรนียิม จากการศกึษาพบว่า วิดีโอเกมมวิีธีการเล่าเรือ่งแบบสือ่ดัง้เดมิผสมผสาน
กับรูปแบบของส่ือใหม่ ท่ีผู้เล่นต้องปฏิสัมพันธ์กับเกมเพื่อสร้างความหมายที ่
แตกต่างกนั ดงันัน้วดิโีอเกมจงึจ�ำเป็นต้องอาศยัการออกแบบระบบเกมการเล่นที่
สอดคล้องกบัการเล่าเรือ่ง วดิโีอเกมแนวทางเลอืกได้ออกแบบให้ผูเ้ล่นรูส้กึมอิีสระ
ในการก�ำหนดความหมายผ่านตัวเลือก แต่แท้จริงนั้นกลับอยู่ภายใต้สิ่งที่ผู้สร้าง
ก�ำหนดไว้แล้ว ทัง้นี ้ผูเ้ล่นกส็ามารถสร้างสรรค์วธิกีารทีน่อกกรอบจากสิง่ทีผู่ส้ร้าง
ก�ำหนดไว้ได้ เช่น การโหลดเซฟเล่นใหม่ หรอืดดัแปลงตัวเกม (MOD) ส่วนเนือ้เรือ่ง 
ของเกมได้แสดงให้เห็นถึงการผลิตซ�้ำอุดมการณ์เสรีนิยมผ่านทางเลือกและตอน
จบ โดยแสดงให้เหน็ถึงการต่อสูข้องอดุมการณ์เสรนียิมทีเ่น้นเร่ืองความเท่าเทยีม
ภายใต้ภาวะอาณานิคมภายใน และก�ำหนดให้เสรีนิยมอยู่ในฐานะ “ฝ่ายดี”  
รวมถึงก�ำหนดวิธีการต่อสู้ด้วยวิธีการสันติ เพื่อเป็นข้ัวตรงข้ามกับระบบศักดินา
และความรุนแรงที่กดขี่ชนชั้นต�่ำกว่าซึ่งน�ำไปสู่ตอบจบที่ดี

ค�ำส�ำคัญ:	 การเล่าเรื่อง วิดีโอเกมแนวทางเลือก สัญวิทยา เสรีนิยม อาณานิคม

ภายใน

*	 วันที่รับบทความ 21 สิงหาคม 2566; วันที่แก้ไขบทความ 3 ตุลาคม 2566; วันที่ตอบรับบทความ  
20 ตุลาคม 2566

1	 นักวิชาการอิสระ
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Detroit: Become Human Sign, The Narration of 
Choice Matter Video Game, Struggle of 

Liberalism Ideology in Internal Colonialism

Rungladit Jaturapaisan2

Abstract
This article analyzes narration of choice matter video game by 

using Ludology combined with semiology theory to analyze semantic 
structures, using Detroit: Become Human (2018) as a case study with 
narration that reproduces liberalism as ideology. Results show that video 
games use a combination of old and new media storytelling which must 
interact with the game to create different meanings. Therefore, video 
games need to rely on the design of gameplay systems that are consistent 
with the narrative. Choice matter video game is designed to give players 
a sense of freedom in determining the meaning of their choices. But in 
fact, it is under what the creator has already determined. Players can 
also create methods that are outside the box from what the creator 
has specified, such as loading a save game or modifying the game 
(MOD). The game story reproduces liberalism ideology through choices 
and conclusion, depicting the struggle of liberal ideology focused on 
equality under internal colonialism and define liberalism as the “good 
side” and determine the method of fighting through peaceful to be the 
opposite of the feudal system and the violence that oppresses the lower 
classes, which leads to a good ending.

Keywords:	narration, choice matter video game, semiology, liberalism, 

internal colonialism

2	Independent media scholar
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1. เกริ่นน�ำ
Detroit: Become Human เป็นวิดีโอเกมที่สร้างโดยบริษัท Quantic 

Dream วางขายส�ำหรับเครื่องเล่น Play Station 4 ในปี ค.ศ. 2018 เป็นเกมเล่น

คนเดียว (single player) แนว choice matter หรือเรียกว่า แนวทางเลือก คือ 

เกมท่ีมรีปูแบบการเล่าเนือ้เรือ่งให้ผูเ้ล่นได้มปีฏสิมัพนัธ์กบัเนือ้เรือ่ง (interactive 

video game) ผ่านการเล่นเป็นตัวละครหลักในเกม โดยจะมีตัวเลือกให้ผู้เล่น

เลือกในสถานการณ์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการโต้ตอบพูดคุยของตัวละครหลักกับ 

ตัวละครอื่น การตัดสินใจแก้ไขสถานการณ์หรือกระท�ำบางอย่างที่จะส่งผลต่อ 

เนื้อเรื่องที่จะด�ำเนินต่อไป รวมถึงฉากจบของเกม เกมดังกล่าวนี้ใช้การถ่ายท�ำ

แบบ motion capture ท่ีใช้นกัแสดงจรงิมาแสดง เพ่ือจับการเคล่ือนไหวการแสดง

สีหน้าท่าทาง เพือ่ใช้สร้างตวัละครให้มีความสมจรงิขึน้ มกีารใส่เส้นทางการด�ำเนนิเรือ่ง 

ให้มีความแตกต่างกันจากการเลือกของผู้เล่นโดยสามารถจบเกมได้แตกต่างกัน

มากกว่า 30 แบบ 

ภาพที่ 1	 ภาพตัวละครหลักในวิดีโอเกม Detroit: Become Human
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Detroit: Become Human มีเนื้อเรื่องที่เล่าถึงอนาคตในปี ค.ศ. 2038 

ในสหรัฐอเมริกา ที่สังคมมนุษย์มีหุ่นยนต์แอนดรอยด์ (android) ที่มีรูปลักษณ์

เหมือนกับมนุษย์ ถูกสร้างโดยบริษัท Cyberlife (เพียงบริษัทเดียว) มีระบบ 

ความคิดปัญญาประดิษฐ์ (artificial intelligence) เพื่อรับใช้มนุษย์ในด้านต่างๆ 

เนื้อเรื่องของเกมเป็นความขัดแย้ง (conflict) ระหว่างมนุษย์กับหุ่นแอนดรอยด์ 

โดยเริ่มต้นจากการที่หุ่นแอนดรอยด์เริ่มมีความรู้สึกนึกคิดเป็นของตนเอง ไม่

ต้องการ “ถกูกดขี”่ จากมนษุย์ ไม่ต้องการทีจ่ะถกูมนษุย์กระท�ำเหมอืนกบัสิง่ของ 

น�ำไปสู่การประท้วงเรียกร้อง “สิทธิเสรีภาพ” โดยกลุ่มหุ่นแอนดรอยด์ที่ต้องการ

ปลดแอกให้เป็นอิสระจากมนุษย์ ผู้เล่นจะเล่นเป็นตัวละครหลัก 3 ตัวละคร จาก

ภาพที่ 1 เรียงจากซ้ายไปขวา ตัวละครแรก Markus หุ่นแอนดรอยด์ผู้น�ำกลุ่ม 

Jericho ซึง่เป็นกลุม่ท่ีต่อสู้เรียกร้องสิทธิเสรีภาพของหุน่แอนดรอยด์ ตัวละครท่ี 2  

Kara หุน่แอนดรอยด์แม่บ้านท่ีพบกบัปัญหาความรนุแรงในครอบครวั ต้องหลบหน ี

ร่วมกบัหุน่แอนดรอยด์เดก็ผูห้ญงิ Alice เพ่ือหาสถานทีท่ีต่นเองเป็นอสิระ สามารถ

เริ่มต้นชีวิตใหม่ได้ และตัวละครที่ 3 Connor หุ่นแอนดรอยด์ของกรมต�ำรวจ 

มีหน้าที่สืบสวนคดีอาชญากรรมที่เกี่ยวข้องกับหุ่นแอนดรอยด์โดยเฉพาะ

2.	 Ludology กับ Narratology ในการศึกษาการเล่าเรื่องของวิดีโอเกม

แนวทางเลือก
การศึกษาการเล่าเรื่องของวิดีโอเกมในแวดวงวิชาการในสายวิดีโอเกม

ศึกษา (video game studies) สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่จะศึกษา

เกี่ยวกับความเป็นเกม “ludology” ซึ่งส่วนใหญ่นักวิชาการในกลุ่มนี้จะมีมุมมอง

ว่า วดิโีอเกมเป็นสือ่ทีม่คีวามแตกต่างจากสือ่ชนดิอืน่ ควรศกึษาโดยแยกขาดจาก

แนวทางการเล่าเรื่องแบบสื่อดั้งเดิม และจะศึกษาโดยให้ความส�ำคัญกับกลไก 

ระบบการเล่น และความเป็นเกมที่มีความสัมพันธ์กับการเล่าเรื่องของวิดีโอเกม 

และอีกกลุ่มคือ “narratology” ที่เน้นศึกษาพลังการเล่าเรื่องของเน้ือเรื่องเกม 

เป็นการศึกษาโดยใช้แนวคิดที่ต่อยอดมาจากสายการเล่าเรื่องของสื่อเดิม โดย

เฉพาะภาพยนตร์ นักวิชาการในกลุ่มนี้มองว่า การเล่าเรื่องของวิดีโอเกมยังคงใช้
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แนวทางจากศาสตร์ของส่ือดั้งเดิม แต่เป็นการพัฒนาการเล่าเรื่องบางส่วนใน 

แตกต่างออกไป ส่วนใหญ่นักวิชาการในกลุ่มนี้มักจะไม่ศึกษาเกี่ยวกับความ

สัมพันธ์ของกลไกหรือระบบการเล่นตัวเกม

การศึกษาการเล่าเรื่องของวิดีโอเกมในกลุ่ม Ludology ส่วนใหญ่จะมี 

มุมมองว่า การศึกษาวิดีโอเกมเป็นศาสตร์เฉพาะที่ควรแยกออกจากสื่อดั้งเดิม 

Gonzalo Frasca (2003) เกมดไีซเนอร์และนกัวชิาการชาวอุรกุวยัทีศ่กึษาเกีย่วกบั 

วิดีโอเกมในกลุ่ม Ludology ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจาก Espen J. Aarseth  

ผู้เป็นนักวิชาการชาวนอร์เวย์ ที่ศึกษาเกี่ยวกับวิดีโอเกมในยุคแรกๆ อธิบายว่า 

เรื่องเล่าของเกมไมใ่ช่การเล่าแบบเรียบเรียงและบันทึกเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น

ไว้แล้วเหมือนกบัวรรณกรรมหรอืภาพยนตร์ แต่เกมเป็นเคร่ืองจกัร “ผลติสญัญะ” 

ขณะปฏสัิมพนัธ์กบัผูเ้ล่น การศึกษาการเล่าเรือ่งของวดิโีอเกมจึงไม่ควรใช้แนวคดิ

ในสาย narratology ทีเ่น้นเรือ่งการเล่าเรือ่งเพยีงอย่างเดยีว แต่ควรเป็นการศึกษา

ด้วยแนวคดิ Ludology ซึง่เป็นการศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างโครงสร้าง รปูแบบ

การเล่น และเนื้อเรื่อง เพราะผู้เล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กับเกมด้วย

Jesper Juul (2011) นกัวชิาการชาวเดนมาร์ก ซึง่ศึกษาเก่ียวกับวิดโีอเกม 

ก็มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการศึกษาเล่าเรื่องของวิดีโอเกมที่สอดคล้องกับ Frasca 

และอธิบายเพิ่มเติมว่า การเล่าเร่ืองของวิดีโอเกมจะมีโครงสร้าง องค์ประกอบ 

และล�ำดบัการเล่าเรือ่งคล้ายกบัภาพยนตร์ แต่จะแตกต่างกนัทีผู่เ้ล่นสามารถสร้าง

การเล่าเร่ืองราวท่ีแตกต่างออกไปได้ผ่านการเล่นซ�ำ้ เช่น การเล่นซ�ำ้เพือ่เก็บรางวลั 

การหลบเลีย่งไม่จดัการศตัรตูวัเดมิ การเปลีย่นเส้นทางการเดนิทางไปสูจ่ดุหมาย

ของเกม เป็นต้น วิดีโอเกมจึงเป็นการสร้างเรื่องราวผ่านการปฏิสัมพันธ์กับ 

โลกเสมือน

Ian Bogost (2017) เกมดีไซเนอร์และนักวิชาการชาวอเมริกันที่ศึกษา

เกี่ยวกับวิดีโอเกมอธิบายว่า การเล่าเรื่องของวิดีโอเกม กลไก และระบบการเล่น

ที่ใช้สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น มีความส�ำคัญเป็นอย่างมาก การออกแบบกลไก

และระบบการเล่นที่ไม่ดีจะเป็นการขัดขวางการเล่าเรื่องของตัวเกมได้ เช่น หาก

ช่วงเนื้อเรื่องส�ำคัญผู้เล่นกลับเดินติดอยู่ในฉาก ไม่รู้ว่าจะไปทางไหนต่อ หรือการ
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ท่ีระบบเกมมีปัญหาเกดิข้อผดิพลาด (bug) ให้ตวัละครตดิหรอืหลดุออกนอกฉาก 

ก็จะส่งผลต่ออารมณ์ร่วมของผู้เล่นกับเนื้อเรื่องของเกมได้ 

Henry Jenkins (อ้างถึงใน ก่อพงศ์ วิชญาปกรณ์, 2566: 555) ได้

อธิบายว่า เรื่องเล่าของวิดีโอเกมเป็น “เร่ืองเล่าแบบปะทุตัว” (emergence 

narrative) เนือ่งจากเกมเป็นการจ�ำลอง (simulator) ไม่มีก�ำหนดการด�ำเนนิเรือ่ง

ตายตัว แต่การด�ำเนินเรื่องจะถูกสร้างขึ้นผ่านวิธีการเล่น แม้ว่าบางเกมจะไม่ได้

มีโครงสร้างของความเป็นเรื่องเล่า แต่ก็จะมีการเล่าในรูปแบบอื่น เช่น การเล่า

เรื่องผ่านระบบเควสต์ (quest) ที่ก�ำหนดให้ผู้เล่นท�ำ เป็นต้น จึงแสดงให้เห็นว่า 

การศกึษาการเล่าเรือ่งของวิดโีอเกมจ�ำเป็นต้องเข้าใจระบบการเล่นและโครงสร้าง

ของวิดีโอเกมด้วย 

Mia Consalvo and Nathan Dutton (2006, อ้างถึงใน ก่อพงศ์  

วชิญาปกรณ์, 2566: 557-558) ได้เสนอระเบียบวธีิวจิยัทีใ่ช้เป็นกรอบการศึกษา

วิดีโอเกมเป็น 4 รูปแบบ ได้แก่ กรอบศึกษาเรื่องของไอเทมหรือวัตถุในเกม 

(object inventory) กรอบการศึกษาอินเตอร์เฟสของเกม (interface study) 

กรอบการศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่างๆ ในเกม (interaction map) และ

กรอบศึกษาจากบันทึกการเล่นของผู้วิจัยเองและของผู้เล่นอื่นๆ (gameplay log) 

เช่น การศกึษาเรือ่งเพศวิถีในเกม The Sims พบว่า ตวัละครเพศเดยีวกันสามารถ

ใช้ไอเทม love tub ซึ่งเป็นอ่างส�ำหรับคู่รักได้ ในส่วนของอินเตอร์เฟสได้ตอกย�้ำ

ความไม่ส�ำคัญของสถานะทางเพศ โดยที่ระหว่างการสร้างตัวละครที่ผู้เล่นไม่

จ�ำเป็นต้องก�ำหนดเพศวิถีของตัวละคร แต่ค่อยๆ สามารถออกแบบไปตามการ

ด�ำเนินเรื่องของตัวละคร ไปจนถึงการไม่พูดเรื่องของเพศวิถีเลย และในส่วนของ

การปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นกับตัวละครในเกม สามารถเห็นได้ว่า เกมไม่จ�ำกัดว่า 

ตัวละครเพศอะไรสามารถปฏิสัมพันธ์กับตัวละครเพศอะไรหรืออย่างไรได้ 

สามารถปฏิสัมพันธ์ได้เหมือนกัน นับเป็นการผลิตซ�้ำอุดมการณ์เรื่องความเป็น 

non-binary ในเพศวิถี

การศกึษาการเล่าเร่ืองของวดิโีอเกมในกลุ่ม narratology จะมมีมุมองว่า 

เกมยงัใช้ศาสตร์การเล่าเรือ่งจากสือ่ในดัง้เดมิอดีตอยูโ่ดยเป็นการพฒันาลักษณะ
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การเล่าเรื่องบางส่วนขึ้นไป Janet Murray (2006) นักวิชาการชาวอเมริกันผู้ที่

ศึกษาเกี่ยวกับสื่อดิจิทัลรวมถึงเกมคอมพิวเตอร์ มีมุมมองว่า เกมมีการสร้างการ

รับรู้วัฒนธรรมหรือเนื้อหาเชิงสัญลักษณ์ของผู้สร้างแบบเดียวกับสื่อด้ังเดิมแบบ

อย่างภาพยนตร์ เช่น มุมกล้อง การเคลื่อนไหว แต่พัฒนาให้ผู้ชมสามารถ

ปฏิสัมพันธ์กับเรื่องเล่าเพื่อสร้างความดึงดูดมากย่ิงข้ึน เป็นการเล่าเรื่องแบบมี

ส่วนร่วม (interactive storytelling) คือ การเล่าเรื่องที่ผู้เล่นเข้าไปมีส่วนร่วมกับ

การถ่ายทอดเรือ่งราวภายใต้กฎเกณฑ์บางอย่างทีผู่ส้ร้างก�ำหนด ลกัษณะดงักล่าว

นบัเป็นหนึง่ในคณุลกัษณะของสือ่ใหม่ (new media) ทีส่ามารถสร้างมปีฏสิมัพนัธ์

กบัผู้ใช้อยูแ่ล้ว จากมมุมองของ Murray จงึสรปุได้ว่า เกมเป็นการพฒันาลกัษณะ

การเล่าเรื่องบางส่วน โดยยังคงใช้ศาสตร์การเล่าเรื่องแบบเดียวกับสื่อในอดีตอยู่

Michalis Kokonis (2014) นักวิชาการชาวกรีก อธิบายว่า วิดีโอเกม

เป็นสือ่ทีม่หีน้าท่ีในการเล่าเร่ืองเหมือนกบัวรรณกรรมหรอืภาพยนตร์ แม้วดิโีอเกม 

จะมีส่วนที่ใช้ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ก็มีการใช้ภาพ กราฟิก เสียง ตัวอักษร  

ไปจนถึงการสร้างระบบสัญลักษณ์ที่เป็นส่วนหนึ่งในการเล่าเรื่อง Kokonis จึงมี

มมุมองว่า การศกึษาวิดโีอเกมไม่ควรแยกขาดจากศาสตร์การเล่าเรือ่งแบบด้ังเดมิ

Lei Chen et al. (2023) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง

แนวคดิ Ludology และ narratology ในการศกึษาการเล่าเรือ่งของวดิโีอเกม และ

พบว่า การเล่าเรือ่งของวิดโีอเกมจ�ำเป็นต้องอาศยัรปูแบบการเล่าเรือ่งตามแนวคดิ 

narratology ของสื่อเดิมอยู่ ไม่สามารถแยกขาดกันได้ตามแนวคิดของสาย 

Ludology เช่น การใช้ตรรกะโครงเร่ืองท่ีมเีร่ืองราวหรือระบบสญัลกัษณ์ทีเ่ช่ือมโยง 

กับโลกความเป็นจริง การด�ำเนินเรื่องที่เชื่อมโยงกันด้วยตรรกะและเหตุผล เพื่อ

ให้ผู้เล่นสามารถท�ำความเข้าใจและเกิดอารมณ์ร่วมไปกับเนื้อเรื่องได้ เป็นต้น

แม้ว่านักวิชาการกลุ่ม Ludology และ narratology จะมีความคิดเห็นที่

ย้อนแย้งกัน แต่ในงานศึกษาของ André Melzer and Elisabeth Holl (2019) 

ที่ศึกษาเกี่ยวกับการตัดสินใจในตัวเลือกท่ีเกี่ยวข้องศีลธรรมในวิดีโอเกม โดย

เฉพาะวิดีโอเกมแนวทางเลือก ผู้วิจัยพบว่า วิดีโอเกมแนวทางเลือกจะมีการใช้ 

รูปแบบการเล่าเรื่องตามแนวคิด narratology ผสมผสานกับระบบของเกมตาม
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แนวคดิ Ludology เช่น เกม Metro Exodus ทีม่เีนือ้เรือ่งเกีย่วกบัโลกทีล่่มสลาย

จากระเบิดนิวเคลียร์ ตัวเกมใช้การเล่าเรื่องที่มีระบบสัญลักษณ์และเรื่องราวที่

สัมพันธ์กับโลกจริงอย่างผลกระทบจากระเบิดนิวเคลียร์ ทั้งความเสียหายต่อ

อารยธรรมมนุษย์และสิ่งมีชีวิต มีระบบเกมการเล่นที่สัมพันธ์กับเนื้อเรื่อง การที่

ผู้เล่นต้องหาหน้ากากป้องกันกัมมันตรังสีมาเปลี่ยนตลอดเวลา การเล่าเรื่องทั้ง  

2 รูปแบบได้เกื้อหนุนกัน และน�ำไปสู่การท�ำให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึก “ดื่มด�่ำ” 

(immersive) ไปกับเรื่องเล่าของเกม แสดงให้เห็นว่า การเล่าเรื่องของวิดีโอเกม

มีทั้งการสร้างความหมายผ่านการใช้พลังการเล่าเรื่องแบบวรรณกรรมหรือ

ภาพยนตร์ร่วมกับการปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น

จากท่ีกล่าวมา แม้แนวคิดการศึกษาการเล่าเรื่องของวิดีโอเกมทั้ง 

Ludology และ narratology จะมีความย้อนแย้งกัน แต่ก็มีงานศึกษาที่แสดงให้

เหน็ว่า สามารถศกึษาโดยการเลอืกน�ำข้อเด่นของแต่ละแนวทางมาผสมผสานกัน

ได้ ผู้วจิยัจงึมองว่า แม้วิดโีอเกมจะมลีกัษณะการใช้วธีิเล่าเรือ่งแบบสือ่รปูแบบเดมิ

ตามแนวคิด narratology แต่เนื่องจากวิดีโอเกมมีคุณลักษณะเป็นสื่อใหม่ (new 

media) ทีผู่ร้บัสาร (receiver) จะไม่เป็นแบบ passive ท่ีรับสารเพียงฝ่ายเดียว  

แต่เป็นแบบ active ที่มีบทบาทเป็นผู้กระท�ำหรือมีส่วนร่วมในการสร้างการรับรู้

เรื่องราวที่แตกต่างกันออกไปผ่านการเล่น การศึกษาการเล่าเรื่องของวิดีโอเกม

จงึควรศกึษาระบบของวดิโีอเกมทีม่ส่ีวนส�ำคญัในการสร้างความหมาย และสร้าง

อารมณ์ร่วมไปกับเรื่องเล่าผ่านการปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นตามแนวคิด Ludology 

เพื่อให้สามารถท�ำความเข้าใจเรื่องเล่าได้ครอบคลุมมากยิ่งข้ึนตามความต้องการ

ของผู้สร้างเกม ในการศึกษาการเล่าเรื่องของ Detroit: Become Human นี้  

ผูว้จิยัจงึเลอืกศึกษาด้วยการผสมผสานแนวคดิในสาย narratology และ Ludology 

และมีบทบาทเป็น “ผู้เล่นเกม” ที่เป็นส่วนหนึ่งในการรับรู้สิ่งต่างๆ ที่เกมน�ำเสนอ

ด้วย โดยในบทความนี้จะน�ำเสนอระบบการเล่นของเกม Detroit: Become 

Human ที่เป็นเกมแนวทางเลือก (choice matter) ของอุปกรณ์เครื่องเกม Play 

Station 4 โดยใช้อุปกรณ์จอยควบคุม (controller) เท่านั้น
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3.	Detroit: Become Human สัญญะกับการเล่าเรื่องของวิดีโอเกม

แนวทางเลือก
Christian Metz (อ้างถงึใน ก�ำจร หลยุยะพงศ์, 2565: 54-56) นกัวิชาการ 

ส�ำนักสกรีน (Screen Theory) ได้ประยุกต์แนวคิดส�ำนักสัญวิทยา (semiology) 

มาใช้กับการศึกษาการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ ซึ่งจะมีความแตกต่างจากการ 

เล่าเรือ่งของส�ำนกัสนุทรยีศาสตร์ (aesthetics) ทีเ่น้นเรือ่งของพลงัสุนทรยีะของ

ผู้สร้างสรรค์งาน โดย Metz มองว่า การเล่าเรื่องของภาพยนตร์รวมถึงสื่ออื่นๆ 

ไม่ได้มาจากพลังสุนทรียะแห่งการสร้างสรรค์ของมนุษย์ผู้เป็นศิลปิน แต่มาจาก

โครงสร้างบางอย่างภายในเร่ืองเล่าท่ีก�ำหนดกรอบความคิด และยังท�ำหน้าที่

ครอบง�ำความคิดของมนุษย์ได้อีกด้วย การศึกษาการเล่าเรื่องในสายสัญวิทยาจะ

เน้นเรื่องของการตีแผ่ (unmasking) ให้เห็นถึงโครงสร้างและอ�ำนาจของภาษาที่

เป็นพลังของสัญญะ ซึ่งก�ำลังครอบง�ำหรือกดทับเชิงอ�ำนาจที่ก�ำหนดกรอบ 

ความคิดอยู่ และการศึกษาสัญญะกับการเล่าเรื่องยังแสดงให้เห็นถึงพลังของ

สัญญะที่มีส่วนก่อให้เกิดการผลิตซ�้ำความหมายบางอย่างในสังคมอีกด้วย โดย

ภาพยนตร์จะมีความเกี่ยวข้องกับบริบท โดยเฉพาะบริบทเชิงอ�ำนาจที่ก�ำลัง

ครอบง�ำภาพยนตร์ ภาษาในภาพยนตร์ และผูช้มเองกจ็ะอ่านความหมายดงักล่าว

ไปตามขนบธรรมเนียมหรือวัฒนธรรมที่ถูกผลิตซ�้ำ

ตามแนวคิดของสายสัญวิทยาความหมายที่ก�ำหนดเร่ืองเล่ามักจะมี 

รูปแบบคู่ตรงข้ามหรือคู่แย้ง (binary opposition) ซึ่ง Claude Lévi-Strauss 

(1960, อ้างถงึใน ปรญิญ์ กฤษสนุทร และจริเวทย์ รกัชาต,ิ 2563: 49) อธบิายว่า  

การวเิคราะห์ความหมายแบบคูต่รงข้ามจะท�ำให้เหน็ถงึพฒันาการของเหตกุารณ์

และการแก้ไขปัญหาขั้วขัดแย้ง ช่วยให้สามารถแยกความหมายที่เปิดเผย 

(manifest meaning) ซึ่งเป็นสิ่งที่ใช้เล่าเรื่องว่า ตัวละครท�ำอะไร ที่ไหน อย่างไร 

กับความหมายแฝงเร้น (latent meaning) ออกเป็นส่วนๆ เพื่อวิเคราะห์และ

เปรียบเทียบได้ เมื่อน�ำแนวคิดสัญวิทยามาวิเคราะห์การเล่าเรื่องของ Detroit: 

Become Human จะช่วยให้สามารถท�ำความเข้าใจสญัญะทีป่รากฏในองค์ประกอบ
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ต่างๆ ของเกมว่า มีการแสดงให้เห็นถึงการผลิตซ�้ำอุดมการณ์เสรีนิยมที่เป็น

แนวคิดความเท่าเทียมในสังคม

Carolyn H. Miller (2008: 243-257) อธิบายว่า การเล่าเรื่องของสื่อ

ดิจิทัลรวมถึงวิดีโอเกมจะมีองค์ประกอบคล้ายกับเรื่องเล่าในสื่อเดิมโดยจะ

ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ โดยองค์ประกอบแรกคือ เนือ้เรือ่ง (story) เป็น

แก่นเรื่อง ต้นเรื่อง กลางเรื่อง และสิ้นสุดเรื่อง เป็นส่วนที่เปิดเผยให้เห็นถึงเรื่อง

ความเป็นมา ประเด็นส�ำคัญของเรื่องไปจนถึงจุดจบของเรื่องราว องค์ประกอบที่

สองคอื โครงสร้าง (structure) เป็นรปูแบบวธิกีารเล่าเรือ่ง ตรรกะเชือ่มโยงเรือ่ง

ราวต่างๆ และองค์ประกอบที่สามคือ กฎเกณฑ์ (rule) เป็นส่วนที่เป็นระบบของ

เกม จัดเป็นส่วนส�ำคัญในการสร้างการปฏิสัมพันธ์ (interactive) กับผู้เล่น  

ไม่ว่าจะเป็นวิธีการควบคุม ไอเทม แผนที่น�ำทาง หรือส่วนแสดงผลอินเตอร์เฟส 

(interface) การวิเคราะห์การเล่าเรื่องของ Detroit: Become Human จึงแบ่ง

ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้

3.1 องค์ประกอบด้านเนื้อเรื่อง (Story) 

Detroit: Become Human มีเนื้อเรื่องเป็นความขัดแย้งระหว่างหุ่น 

แอนดรอยด์ท่ีถกูสร้างขึน้ให้มปัีญญาประดษิฐ์ (artificial intelligence) ทีส่ามารถ

นึกคิดและประมวลผลเพื่อตอบสนองค�ำสั่งของมนุษย์ตามสถานการณ์ต่างๆ ได้

เพื่อขายเพื่อให้มนุษย์ใช้งาน ซึ่งส่วนใหญ่มนุษย์จะมองหุ่นแอนดรอยด์เป็นเพียง

เครื่องจักร ท�ำให้ไม่มีการควบคุมดูแลสวัสดิภาพ และน�ำไปสู่การกดขี่ไปจนถึง

การท�ำร้ายหุ่นแอนดรอยด์จนได้รับความเสียหายเพื่อระบายอารมณ์ของมนุษย์ 

และน�ำไปสู่การรวมกลุ่มกันต่อสู้เพื่อเรียกร้องสิทธิเสรีภาพของหุ่นแอนดรอยด์ 

เนื้อเรื่องจะแบ่งเรื่องราวออกเป็น 3 ตัวละคร ดังนี้

1.	 Markus หุ่นแอนดรอยด์รุ่นพิเศษที่ถูกสร้างขึ้นให้กับ Carl ศิลปิน 

นกัวาดภาพทีม่ชีือ่เสยีงแต่พกิารเดนิไม่ได้ Markus ไม่ได้ถกูซือ้ขายทัว่ไป และได้รบั 

การดูแลเป็นอย่างดีเหมือนกับลูกชายของศิลปิน แต่เกิดอุบัติเหตุที่ท�ำให้มนุษย์

เสียชีวิต (เกมบังคับให้เกิด แต่เป็นทางเลือกว่าเป็นการท�ำให้ศิลปินหรือลูกของ

ศลิปินเสยีชวีติ) ท�ำให้ต้องหลบหน ีและได้พบกบักลุม่หุน่แอนดรอยด์ทีถ่กูท�ำร้าย

และกดขี่จากมนุษย์จนน�ำไปสู่การเป็นผู้น�ำกลุ่ม Jericho กลุ่มหุ่นแอนดรอยด์ที่
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ต่อสู้เพือ่ปลดแอกตนเองให้เป็นอิสระ นบัเป็นตวัละครทีเ่ป็นตัวแทนของการลกุขึน้ 

ต่อสู้ของคนท่ีเห็นถึงความไม่เป็นธรรมและการถูกกดขี่จากผู้มีอ�ำนาจที่เกิดขึ้น 

กับพวกเดียวกัน แม้ตนเองจะไม่ได้ถูกกดขี่ก็ตาม ในช่วงจุดจบเรื่องของ Markus 

จะเป็นการตัดสินว่ามนุษย์จะยอมรับเรื่องของสิทธิเสรีภาพของหุ่นแอนดรอยด์

หรือไม่

2.	Kara เป็นหุน่แอนดรอยด์แม่บ้านทัว่ไปทีซ่ือ้ขายกนัในสงัคม Kara ถกู

ซื้อไปอยู่กับครอบครัวที่ผู้ชายมีปัญหาติดยาและใช้ความรุนแรงกับเด็กคือ Alice 

(เป็นหุ่นแอนดรอยด์เด็กที่ใช้อยู่เป็นเพื่อนแต่ถูกเปิดเผยท้ายเรื่อง) Kara ได้พา 

Alice หนีไปจากการถูกท�ำร้ายแบบโดยมีจุดหมายแค่ต้องการท่ีพักที่เป็นอิสระ

จากมนุษย์ ซึ่งเป็นตัวแทนของแรงงานหรือทาสที่ไม่มีอ�ำนาจและถูกกดขี่ใช้ความ

รุนแรง ต้องการอิสระแต่ไม่ต้องการต่อสู้ ส่วนใหญ่เนื้อเรื่องจะเป็นการเดินทาง

ของ Kara ซึง่ได้พบกบัเหตุการณ์การใช้ความรุนแรงและความเหลือ่มล�ำ้ทางชนชัน้

ต่างๆ อยู่เสมอ และจะได้พบกับ Luther หุ่นแอนดรอยด์ที่เข้ามารวมกลุ่ม และ

คอยช่วยเหลือพวก Kara ในช่วงจุดจบของเร่ืองจะเป็นการเอาตัวรอดของกลุ่ม 

ตวัละครท่ีต้องไปประเทศแคนาดาท่ีกฎหมายให้อสิระกบัหุน่แอนดรอยด์มากกว่า 

ซึ่งจะมีทั้งฉากจบที่ตัวละครตายทั้งหมด รอดบางตัวไปจนถึงรอดทั้งหมด

3.	Connor เป็นหุ่นแอนดรอยด์รุ่นพิเศษ ทีเ่ป็นหุน่สบืสวนคดถีกูสร้างขึน้ 

ให้กบักรมต�ำรวจเพือ่ช่วยเหลอืในการท�ำคดต่ีางๆ Connor มลีกัษณะทีค่ล้ายคลงึ

กับ Markus ตรงที่ไม่ได้ถูกกดขี่แม้จะถูกใช้งานโดยมนุษย์ แต่จะมีความแตกต่าง

ท่ี Connor จะอยู่กับกรมต�ำรวจ ซึ่งจัดเป็นกลุ่มผู้มีอ�ำนาจเหนือเหล่าพวกหุ่น 

แอนดรอยด์ ท�ำหน้าที่สืบสวนคดีอาชญากรรมเกี่ยวกับหุ่นแอนดรอยด์ในฐานะ

คู่หูร่วมกับหมวด Hank Anderson ที่เป็นมนุษย์ซึ่งมีปมกับแอนดรอยด์ เป็นคน

ที่เป็นโรคซึมเศร้าและพิษสุรา มีสาเหตุจากลูกชายได้รับอุบัติเหตุรถคว�่ำ ก่อนที่

จะเสยีชีวิตจากการได้รับการรักษาโดยหุน่แอนดรอยด์ เนือ่งจากแพทย์ท่ีต้องรกัษา

ติดยาเสพติดท�ำให้ไม่สามารถท�ำการรักษาได้ ในช่วงจุดจบของเรื่องจะเป็นการ

เลือกว่า Connor จะช่วยเหลือกลุ่มมนุษย์ท�ำลายกลุ่ม Jericho หรือช่วยให้กลุ่ม

สามารถเรียกร้องสิทธิเสรีภาพได้ส�ำเร็จ
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จากการสรปุโครงเรือ่งช่วยให้สามารถท�ำความเข้าใจเรือ่งราวของเกมซึง่

เกี่ยวข้องกับการต่อสู้เรื่องสิทธิเสรีภาพกับขั้วอ�ำนาจแบบศักดินา โดยใช้รูปแบบ

การสร้างความหมายให้กบัรปูแบบของขัว้อ�ำนาจแบบศกัดนิา ซึง่มมีนษุย์เป็นใหญ่

และสร้างลักษณะส่วนใหญ่เป็น “ฝ่ายร้าย” คอยกดขี่ผู้ด้อยกว่า ผ่านปมตัวละคร

ท่ีถกูมนษุย์ซึง่มอี�ำนาจเหนอืกว่าท�ำร้ายในรปูแบบต่างๆ และสร้างความหมายของ

เสรีนิยมที่เชื่อในเรื่องความเท่าเทียมและสิทธิเสรีภาพของทุกชีวิตในฐานะ “ฝ่าย

ดี” ที่มีความขัดแย้งและต้องต่อสู้กับอ�ำนาจนิยมหรือระบบศักดินา

3.2 องค์ประกอบด้านโครงสร้าง (Structure)

Detroit: Become Human จะด�ำเนินเรื่องผ่านการเล่นเป็น 3 ตัวละคร

หลัก โดยแต่ละตัวละครจะได้พบเจอกันแค่ช่วงท้ายเรื่องเท่านั้น ทั้งนี้แต่ละ 

ตัวละครจะเชือ่มโยงกนัผ่านแก่นของเรือ่งทีเ่ป็นความขัดแย้งระหว่างมนษุย์กบัหุน่

แอนดรอยด์ ในการวิเคราะห์ด้านโครงสร้างของการเล่าเรื่องผู้วิจัยได้เลือกใช้

แนวคิดโครงสร้างจากสายสัญวิทยาที่นอกจากจะช่วยให้เห็นตัวบทที่เชื่อมโยงกัน

และก�ำหนดตวับทไว้แล้ว ยงัสามารถน�ำไปสูก่ารวเิคราะห์สญัญะทีม่คีวามเก่ียวข้อง

กับอุดมการณ์เสรีนิยมของเกมได้อีกด้วย

A. J. Greimas (อ้างถึงใน ก�ำจร หลุยยะพงศ์, 2565: 59-60) มี 

มุมมองว่า การวิเคราะห์โครงสร้างความหมายในสื่อจะประกอบด้วยโครงสร้าง

บางอย่างทีเ่ชือ่มโยง ร้อยเรยีงเรือ่งเล่าทัง้หมดไว้ เรือ่งเล่าจงึเป็นสิง่ทีถ่กูประกอบ

สร้างขึ้น ไม่ได้เกิดจากสุนทรียะของผู้สร้างสรรค์ โดยมีตรรกะภายใน (internal 

logic) ท่ีเกี่ยวข้องกับกับมิติอ�ำนาจเชิงสังคมและวัฒนธรรมกดทับอยู่ การจะ

วิเคราะห์โครงสร้างความหมายท่ีเป็นสัญญะในสื่อจึงต้องหาโครงสร้างหลักใน 

ตัวบท เพื่อท�ำความเข้าใจนามธรรมของโครงสร้างที่ครอบง�ำตัวบทไว้ ซึ่งการ

วิเคราะห์ตามแนวทางนี้จะเริ่มต้นด้วยการดูตัวบทในภาพรวม และศึกษาบริบท

สังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวโยงกับตัวบท เพ่ือน�ำไปสู่การวิเคราะห์โครงสร้างท่ี

ก�ำหนดตัวบทไว้ และ Greimas ได้สร้างรูปแบบแผนผังการวิเคราะห์ตัวบทข้ัว 

ตรงข้าม 4 คู่ เรียกว่า “สี่เหลี่ยมสัญศาสตร์” (semiotic square) ซึ่งเป็นที่นิยม

ในการใช้วิเคราะห์ตัวบทกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน
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ภาพที่ 2	 โครงสร้างเนื้อเรื่อง Detroit: Become Human

เมื่อวิเคราะห์และสรุปโครงสร้างเนื้อเรื่องแบบขั้วตรงข้าม (binary 

opposition) ตามแนวคดิของ Greimas จะพบว่า แม้เนือ้เรือ่งจะเป็นความขดัแย้ง

ระหว่างหุ่นแอนดรอยด์และมนุษย์ แต่ลักษณะของแต่ละตัวละครจะมีความ 

เช่ือมโยงกันในฐานะขั้วตรงข้ามอยู่ ดังภาพที่ 2 ที่แม้ Connor จะเป็นหุ่น 

แอนดรอยด์แบบเดยีวกบั Markus และ Kara แต่ก็เป็นหุน่สบืสวนคดีอาชญากรรม

เก่ียวกับหุ่นแอนดรอยด์ท่ีอยู่กับกรมต�ำรวจ ซึ่งจัดเป็นหน่วยงานรัฐในฝั่งของ

มนุษย์ การที่ Markus ได้กลายเป็นผู้น�ำกลุ่ม Jericho ที่รวมตัวการต่อต้านการ

กดขี ่เรยีกร้องสทิธ ิเสรภีาพและความเท่าเทยีมจากมนษุย์ท�ำให้กลาย และ Kara 

ที่หลบหนีจากการใช้ความรุนแรงของมนุษย์ ทั้ง 2 ตัวละครจึงถูกก�ำหนดให้เป็น

พวกเบี่ยงเบน (deviant) ที่แตกต่างจาก Connor ซึ่งนับเป็นขั้วตรงข้ามที่ท�ำให้

การด�ำเนินเน้ือเรือ่งไปได้ในทิศทางเดยีวกนั รวมถงึสามารถวเิคราะห์สญัญะความ

ขัดแย้งที่สัมพันธ์กับโลกจริง (reality world) ได้อีกด้วย โดยสามารถแบ่งการ

วิเคราะห์และอธิบายคู่แย้งทั้ง 4 ได้ดังนี้

1.	 Markus หุน่แอนดรอยด์ผูน้�ำกลุม่ Jericho ทีม่นียัของความเป็นกลุม่

ขั้วอ�ำนาจใหม่ ที่เกิดขึ้นจากการรวมตัวของหุ่นแอนดรอยด์ท่ีถูกกดข่ีและท�ำร้าย

จากมนษุย์ Markus มคีวามแตกต่างจากหุน่แอนดรอยด์ทัว่ไป ตรงทีเ่ป็นรุน่พเิศษ

ท่ีสร้างให้กับศิลปินนักวาดรูปที่มีช่ือเสียงและถูกปฏิบัติอย่างดีแตกต่างจากหุ่น

อื่นๆ Markus จึงมีความแตกต่างและศักยภาพที่เหนือกว่าหุ่นแอนดรอยด์ทั่วไป 

จึงได้รับการยอมรับในฐานะผู้น�ำกลุ่มข้ัวอ�ำนาจใหม่ ที่มีแนวคิดต้องการสิทธิ
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เสรภีาพและความเท่าเทียมตามรูปแบบของแนวคดิเสรนียิม ต่อต้านอ�ำนาจมนษุย์

ที่เป็นกลุ่มขั้วอ�ำนาจเก่าท่ีมีชนชั้นเหนือกว่ากดขี่เหล่าหุ่นแอนดรอยด์ในฐานะ

ชนชั้นที่ต�่ำกว่า ลักษณะของตัวละคร Markus จึงมีความสัมพันธ์กับโลกจริงใน

ลักษณะของการเป็นผู้น�ำกลุ่มที่ต่อสู้ผ่านการประท้วง ซึ่งสามารถพบเห็นได้ใน

หลายประเทศที่กลุ่มประชาชนมีการรวมตัวกันประท้วงเรียกร้องสิทธิจากชนชั้น

ปกครองหรือหน่วยงานรัฐ

2.	Connor หุ ่นแอนดรอยด์ของกรมต�ำรวจรุ ่นพิเศษแบบเดียวกับ 

Markus สืบสวน จดัเป็นคนทีไ่ด้รบัอ�ำนาจคอยสบืสวนปราบปรามหุน่แอนดรอยด์

ที่ก่อคดีอาชญากรรมต่างๆ ซึ่งเรียกว่า พวกเบี่ยงเบน (deviant) เนื่องจากเป็น

พวกท่ีกระท�ำนอกเหนือค�ำสั่งจากมนุษย์ ในเนื้อเรื่องจึงด�ำเนินไปโดย Connor 

เป็นขั้วตรงข้ามกับ Markus และ Kara ซึ่งเป็นหุ่นแอนดรอยด์ที่เบี่ยงเบน กระท�ำ

ในสิ่งที่นอกเหนือจากค�ำสั่งมนุษย์ ท้ังนี้ในการเล่นเป็น Connor เกมจะให้มี

สถานการณ์ที่ผู้เล่นได้เลือกว่าจะท�ำตาม หน้าที่ หรือเลือกท�ำตามศีลธรรม เช่น 

การเลอืกยิงหุน่แอนดรอยด์ทีก่�ำลงัหลบหนไีม่ได้มคีดร้ีายแรง ไปจนถงึการช่วยเหลอื 

ไม่ยิง Markus ตามค�ำสัง่ในท้ายเรือ่ง ซึง่ถ้าผูเ้ล่นเลอืกท�ำตามศีลธรรมและช่วยเหลอื 

ฝั่งหุ่นแอนดรอยด์เป็นหลักในการด�ำเนินเร่ือง ก็จะสามารถเลือกให้ Connor  

กลายเป็นฝ่ายเดียวกับหุ่นแอนดรอยด์ ซึ่งถูกเรียกว่าพวกเบี่ยงเบน (deviant) 

เช่นเดียวกันในตอนท้าย ตัวละคร Connor จึงเป็นตัวละครที่มีนัยของผู้ที่ได้รับ

อ�ำนาจจากฝ่ายกลุม่อ�ำนาจเดมิคือ มนษุย์ โดยจะได้รบัมอบอ�ำนาจมาปราบปราม

กลุม่ผูท้ีเ่ป็นหุน่แอนดรอยด์แบบเดียวกัน ซึง่ Connor สามารถท�ำร้ายหุน่แอนดรอยด์ 

ได้โดยไม่มีความผิดถ้าจ�ำเป็น ลักษณะของตัวละคร Connor จึงมีความสัมพันธ์

กบัโลกจรงิในลกัษณะของเจ้าหน้าทีห่น่วยงานรฐั ซึง่มกัจะอยูฝ่่ายกลุม่ผูม้อี�ำนาจ

และมักได้รับมอบหมายมาปราบปรามการกลุ่มที่ชุมนุมทางการเมือง 

3.	Kara หุ่นแอนดรอยด์แม่บ้านธรรมดาที่หลบหนีจากการใช้ความ

รุนแรงของมนุษย์ จัดเป็นละครที่มีนัยของคนธรรมดา ที่ต้องการที่พักและความ

เป็นอสิระจากมนุษย์ Kara จะไม่ได้เข้าร่วมการต่อสูเ้รยีกร้องสทิธเิสรภีาพมเีพยีง

ขอความช่วยเหลือเรื่องที่พักกับกลุ่ม Jericho เท่านั้น ในการด�ำเนินเรื่อง Kara 
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จะต้องการช่วย Alice จากการถูกเจ้านายท�ำร้าย (ทางเลือกจะมีทั้งท�ำเจ้านาย

ตายและรอด) ท�ำให้ต้องหลบหนีเพราะกลัวถูกจับไปท�ำลาย และได้กลายเป็น 

ผู้ถูกกระท�ำจากทั้งมนุษย์ธรรมดาทั่วไป รวมถึงหน่วยงานรัฐที่ส่วนใหญ่จะเป็น

ผลกระทบจากการปะทะกันระหว่างกลุ่ม Jericho และหน่วยงานรัฐ Kara จึงอยู่

ในขั้วเดียวกับ Markus และตรงข้ามกับมนุษย์และ Connor ที่อยู่ภายใต้กรม

ต�ำรวจท่ีเป็นหน่วยงานรฐั ตวัละคร Kara จะมคีวามสมัพนัธ์กับโลกจรงิในลกัษณะ

ของคนธรรมดาซึ่งพบกับปัญหาทั่วไปอย่างปัญหาเรื่องความรุนแรงในครอบครัว 

ไปจนถงึปัญหาเรือ่งการกดทบัของทีร่ะบบโครงสร้างการปกครองในสงัคมทีท่�ำให้

ไม่ได้รับความเป็นธรรม และเป็นตัวแทนที่แสดงให้เห็นถึงคนที่ได้รับผลกระทบ

จากการต่อสู้ระหว่างขั้วต่างๆ ในสังคม

4.	กลุ่มมนุษย์ มีทั้งกลุ่มคนที่กดขี่และท�ำร้ายหุ่นแอนดรอยด์ โดยจะมี

หน่วยงานรัฐทั้งทหารและกรมต�ำรวจเป็นกลุ่มที่คอยปราบปรามหุ่นแอนดรอยด์ 

ในการด�ำเนนิเรือ่งกลุม่มนษุย์ โดยเฉพาะหน่วยงานรฐัมกัจะอยูใ่นฐานะขัว้ตรงข้าม 

กบัหุน่แอนดรอยด์เสมอ เพราะส่วนใหญ่จะเช่ือว่า หุน่แอนดรอยด์เป็นสิง่ไม่มชีวีติ 

เป็นเพียงเคร่ืองจักรที่รับใช้มนุษย์เท่านั้น ทั้งนี้หากผู้เล่นเลือกท�ำตามศีลธรรม  

ไม่กระท�ำความผิดหรือไม่ใช้ความรุนแรงในการด�ำเนินเร่ือง กลุ่มมนุษย์ก็จะมี

ความรู้สึก “เห็นอกเห็นใจ” สามารถเปลี่ยนแปลงให้กลายเป็นฝ่ายเดียวกับหุ่น

แอนดรอยด์ได้ในตอนจบของเร่ือง ลักษณะของกลุ่มมนุษย์จึงมีความสัมพันธ์ 

กับโลกจริงในฐานะของชนชั้นปกครองท่ีเป็นใหญ่ในสังคม โดยสร้างหุ ่น 

แอนดรอยด์มาใช้งานในฐานะสิ่งที่อยู่ต�่ำกว่า แม้จะมีระบบความคิดแต่ไม่มีสิทธิ

หรือเสรีภาพใดๆ ทั้งสิ้น มีหน้าที่เพียงรับใช้ทุกอย่างตามค�ำสั่งเท่านั้น

จากการวิเคราะห์โครงเรื่องตามแนวคิดสัญญะขั้วตรงข้าม (binary 

opposition) ช่วยให้สามารถเหน็ความสมัพันธ์ของตวัละครภายใต้โครงสร้างหลกั

ของเรื่อง แม้ตัวละครแต่ละตัวละครจะแทบไม่ได้พบเจอกันเลยตลอดการด�ำเนิน

เรื่อง และยังช่วยให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสัญญะผ่านลักษณะของตัวละครที่

เชือ่มโยงกบัโลกจริง (reality world) โดยเฉพาะการต่อสู้ระหว่างชนชัน้และอ�ำนาจ 

ซึง่การต่อสูข้องหุน่แอนดรอยด์ทีเ่หมอืนกบัการประท้วงหรอืการต่อสูเ้พ่ือเรยีกร้อง
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สิทธิต่างๆ ในหลายประเทศ ที่ประชาชนมักเป็นขั้วตรงข้ามกับฝ่ายรัฐที่มักอยู่ขั้ว

เดียวกับฝั่งผู้มีอ�ำนาจในสังคม ซึ่งสะท้อนออกมาผ่านตัวละคร Connor ที่แม้จะ

เป็นหุ่นแอนดรอยด์ แต่ก็อยู่ในสังกัดกรมต�ำรวจซึ่งเป็นหน่วยงานรัฐขั้วเดียวกับ

มนุษย์ที่เป็นผู้มีอ�ำนาจ

3.3 องค์ประกอบด้านกฎเกณฑ์ (Rule) 

รัฐพล ศรีสว่าง (2553 อ้างถึงใน ปริญญ์ กฤษสุนทร และจิรเวทย์  

รกัชาต,ิ 2563: 45) อธบิายว่า วดิโีอเกมจดัเป็นสือ่ดจิิทลัเพือ่ความบันเทงิชนดิหนึง่ 

ท่ีมีการสื่อสารผ่านภาพและเสียง มีเง่ือนไข กฎเกณฑ์และเป้าหมายแตกต่าง 

กันไปเพื่อสร้างจุดประสงค์ในการเล่น และมีส่วนประกอบ ได้แก่ ส่วนที่ใช้

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น (user interface) อุปกรณ์การเล่น (device) มีหน้าจอ 

แสดงผล (display device) และผู้เล่นต้องมีอุปกรณ์ที่่ใช้ในการควบคุม (game 

controller) เพือ่ปฏิสมัพนัธ์กบัเกม โดย Detroit: Become Human จดัเป็นวดิโีอ

เกมแนวทางเลอืก (choice matter) ซ่ึงมีระบบเกมทีเ่ปรียบได้กับกฎทีค่อยควบคมุ

การเล่นให้ด�ำเนินไปตามก�ำหนด แม้จะเป็นวิดีโอเกมที่มีรูปแบบเฉพาะให้ผู้เล่น

ได้มส่ีวนตัดสินในและเลือกเส้นทางการด�ำเนนิเรือ่ง แต่ก็ยงัคงมรีะบบทีเ่ปรยีบได้

กับกฎที่คอยควมคุมผู้เล่นอยู่ และเมื่ออธิบายตามแนวคิด Ludology ระบบของ

วิดีโอเกมจะไม่ได้มีหน้าที่เป็นการควบคุมผู้เล่นเท่านั้น แต่ยังมีส่วนส�ำคัญในการ

เล่าเรื่องด้วย โดยผู้วิจัยได้แบ่งระบบของเกม Detroit: Become Human ออก

เป็น 3 ส่วน ดังนี้

1.	 ระบบช่วยเหลอืผูเ้ล่น เป็นระบบทีช่่วยให้ผูเ้ล่นปฏิสมัพนัธ์กับตวัเกม 

และท�ำให้เกมด�ำเนินการเล่าเรื่องไปได้อย่างราบรื่น โดยจะมีหลากหลายรูปแบบ 

เช่น ระบบฝึกสอน (tutorial) ที่สอนวิธีการควบคุมให้ผู้เล่น “เล่นเป็น” ระบบ

ช่วยน�ำทาง (guide) ที่แนะน�ำและช่วยเหลือผู้เล่นว่า “ต้องท�ำอะไร อย่างไร” 

เป็นต้น ซึ่งแต่ละเกมจะมีวิธีการแตกต่างกันออกไป และมักจะมีการออกแบบให้

สอดคล้องกับแก่นเรื่อง (theme) ของเกม เช่น Detroit: Become Human  

จะมีการออกแบบให้เป็นลักษณะดิจิทัล เป็นกล่องข้อความแบบคอมพิวเตอร์ 

สอดคล้องกบัเร่ืองราวของตวัละครทีเ่ป็นหุน่แอนดรอยด์ เพือ่ให้ผูเ้ล่นไม่รูส้กึหลดุ
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ออกจากการมีอารมณ์ร่วม (immersive) กบัการเล่าเรือ่งของเกม ระบบช่วยเหลอื

ผู้เล่นนับเป็นระบบส�ำคัญท่ีหลายเกม จ�ำเป็นต้องมีเพื่อสร้างการปฏิสัมพันธ์กับ 

ผู้เล่น และท�ำให้ผู้เล่นเข้าถึงเนื้อหาที่ผู้สร้างเกมต้องการสื่อมากยิ่งขึ้น

ภาพที่ 3	 ระบบแนะน�ำภารกิจของ Detroit: Become Human

เมื่อผู้เล่นเริ่มเล่น Detroit: Become Human แต่ละฉากของตัวเกมจะ

มีประโยคที่บอกว่า “เป้าหมาย” ของฉากนั้นผู้เล่นจะต้องท�ำอะไร ซึ่งมักจะ

สอดคล้องกับเรื่องราวหรือสถานการณ์ท่ีเป็นแก่นของฉากนั้นๆ เช่น ช่วยเหลือ

ตัวประกัน เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีระบบกดเพื่อแนะน�ำรายละเอียดแต่ละภารกิจ

ในฉากนัน้ๆ ดงัภาพที ่3 โดยจะเป็นการหยดุตวัเกมเพือ่อธบิายว่า ผูเ้ล่นสามารถ

ท�ำอะไรได้บ้าง ทัง้นีต้วัเกมจะไม่บอกรายละเอยีดทัง้หมด เพ่ือเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่น

ได้ส�ำรวจรายละเอียดต่างๆ ที่ผู้สร้างใส่ไว้ในฉากนั้นๆ

journalism 17-3.indd   181 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์182

ภาพที่ 4	 ระบบช่วยผู้เล่นส�ำรวจฉากของ Detroit: Become Human

เกมแนวทางเลือกส่วนมากจะเน้นการให้ผู้เล่นเลือกตัวเลือกในฉาก

เคลื่อนไหวคล้ายกับภาพยนตร์ (cutscene) ในสถานการณ์ต่างๆ แต่ในหลาย

เกมรวมถึง Detroit: Become Human จะมีช่วงที่ให้ผู้เล่นได้เดินส�ำรวจสิ่งของ

ในฉาก เพือ่เกบ็รายละเอยีดเนือ้หาต่างๆ ทีผู่ส้ร้างสอดแทรกไว้ เช่น Easter Egg 

เรื่องราวเพิ่มเติมจากการเล่าในเนื้อเรื่องหลัก ไปจนถึงสิ่งของที่ต้องใช้เพื่อด�ำเนิน

เกมต่อ โดยตวัเกมจะมกีารขึน้ปุม่ทีต้่องกดเมือ่ผูเ้ล่นเดินเข้าใกล้สิง่ของทีส่ามารถ

ปฏิสัมพันธ์ได้ ดังภาพที่ 4 เพื่อช่วยให้ผู้เล่นเข้าถึงเรื่องราวต่างๆ ภายในเกมมาก

ยิ่งขึ้น

2.	ระบบควบคุมผู้เล่น เป็นระบบท่ีคอยก�ำกับผู้เล่นกระท�ำให้อยู่ใน 

“ขอบเขต” ของเกม โดยทั่วไปหากเป็นเกมออนไลน์ที่ผู้เล่นสามารถพบปะกับ 

ผู้เล่นอื่นในลักษณะของสังคมโลกเสมือน ก็มักจะมีกฎของเกมที่มีผู้ดูแลคอย

ควบคุมผู้เล่นอยู่ แต่ในกรณีของเกมแบบเล่นคนเดียว (single player) มักจะมี

ระบบบางอย่างทีค่อยก�ำหนดขอบเขตการกระท�ำของผูเ้ล่น เช่น ระบบสิง่กีดขวาง
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ที่ไม่ให้ผู้เล่นเดินออกนอกฉาก3 ระบบตัวเลือก (choice) ของเกม เป็นต้น โดย

ส่วนใหญ่มักจะออกแบบมาให้สอดคล้องกับแก่นเรื่อง (theme) ของเกม และ 

ดูไม่เป็นการบังคับผู้เล่นจนเกินไป ท�ำให้เป็นเกมส่วนใหญ่จะไม่ได้ให้ “อิสระ”  

ผู้เล่นได้สร้างสรรค์การรบัรู้ได้เตม็ทีอ่ย่างแท้จรงิ แต่เป็นการสร้างการรบัรูภ้ายใต้

กรอบที่ผู้สร้างเกมก�ำหนดไว้

ภาพที่ 5	 ระบบการกีดขวางทางผู้เล่นใน Detroit: Become Human

ในช่วงเวลาที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้เดินส�ำรวจฉากในเกมนอกเหนือจาก

สิ่งของต่างๆ ที่ขวางทางเดินตัวละคร เช่น โต๊ะ ก�ำแพง ต้นไม้ รถยนต์ แล้วยัง

มีรูปแบบของทางกัน้ไม่ให้ผูเ้ล่นเดนิออกนอกเส้นทางการด�ำเนนิเรือ่ง ซึง่ Detroit: 

Become Human มรีปูแบบการสร้างระบบกดีขวางผูเ้ล่นทีส่อดคล้องกับตวัละคร 

 

3	ระบบสิง่กดีขวางทีเ่ป็นการจ�ำกัดขอบเขตผูเ้ล่นจะมคีวามแตกต่างจากการขีดขวางทีเ่ป็นอปุสรรคให้ผูเ้ล่นแก้ไข
เพื่อไปต่อ เช่น การหากุญแจเพื่อไขประตู เป็นต้น ระบบกีดขวางเป็นสิ่งที่ทุกเกมต้องมีเพื่อก�ำหนดให้เล่น
ตามเส้นทางที่เกมก�ำหนด หรือเป็นขอบเขต ข้อจ�ำกัดของเกมที่ผู้เล่นสามารถท�ำได้ แม้แต่เกมที่เน้นเรื่อง
ความสร้างสรรค์ของผู้เล่น มีพื้นที่เกมกว้างอย่าง Minecraft ก็มีการก�ำหนดขอบเขตผู้เล่นในด้านความสูงที่
ผู้เล่นจะสร้างสิ่งต่างๆ ได้ที่ 320 บล็อก
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ซึ่งเป็นหุ่นแอนดรอยด์ ดังภาพที่ 5 ท่ีมีกล่องข้อความค�ำสั่งให้ตามผู้หมวด 

Anderson ไปสืบคดี ทั้งนี้หากด�ำเนินเร่ืองไปถึงช่วงที่ตัวละครเริ่มมีความรู้สึก

นกึคิดเป็นของตนเองแบบมนษุย์ จะเปลีย่นเป็นการทีต่วัละครพดูกับตวัเองว่าควร

ท�ำอะไรแทน เช่น เส้นทางอื่นจะท�ำให้เสียเวลา นับเป็นการออกแบบระบบส่ิง

กีดขวางผู้เล่นที่สอดคล้องกับแก่นเรื่องราวของเกมได้เป็นอย่างดี

ภาพที่ 6	 ระบบตัวเลือกของ Detroit: Become Human

จุดเด่นของวิดีโอเกมแนวทางเลือก (choice matter) คือ การให้ผู้เล่น

ได้รู้สึกเหมือนมีส่วนร่วมกับสถานการณ์ต่างๆ ของตัวละคร ผ่านการตัดสินใจ

เลือกโต้ตอบหรือกระท�ำบางอย่าง โดยมีทั้งเหตุการณ์ปกติอย่างการพูดคุยกับ 

ตัวละคร ไปจนถึงตัวเลือกที่กดดันผู้เล่นให้ตัดสินใจเพื่อสร้างอารมณ์ร่วม อย่าง

การใช้ตวัเลอืกระหว่างศลีธรรมกบัความจ�ำเป็นมาเกีย่วข้อง เช่น การตดัสนิใจฆ่า

ตัวละครหนึ่งเพื่อให้อีกตัวละครรอด การยอมขโมยของเพื่อให้ตัวเองมีชีวิตรอด 

เป็นต้น ทั้งนี้ตัวเลือกต่างๆ ที่ผู้เล่นเลือกนั้นยังคงอยู่ “ภายใต้” สิ่งที่ผู้สร้างเกม

ก�ำหนดดังภาพท่ี 6 ที่ผู ้เล่นสามารถเลือกรูปแบบการเจรจาเพื่อช่วยเหลือ 

ตวัประกนัได้ 4 รปูแบบตามทีเ่กมก�ำหนด นอกจากนี ้เมือ่จบฉากนัน้ๆ แล้ว ตัวเกม 

ยงัแสดงให้เหน็ถึงเส้นทางความเป็นไปได้หากผูเ้ล่นเลอืกตวัเลอืกอืน่อกีด้วย (หาก

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต จะเห็นสถิติว่าผู้เล่นอื่นเลือกเรากี่เปอร์เซ็นต์) นับเป็นสิ่งที่

แสดงให้เหน็ว่าแม้เกมจะเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธ์กบัตวัเกมในการก�ำหนด

เส้นทางการเล่าเรื่องแต่ก็ยังอยู่ภายใต้ขอบเขตที่ถูกก�ำหนดไว้แล้ว และมีผลลัพธ์
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ตามที่เกมก�ำหนดเท่านั้น ไม่ได้มีอิสระที่จะก�ำหนดความเป็นไปได้ของเนื้อเรื่อง

อย่างแท้จริง

3.	ระบบสร้างอารมณ์ร่วมให้กับผู้เล่น เป็นหนึ่งในส่วนส�ำคัญที่ท�ำให้ 

ผูเ้ล่นรูส้กึดืม่ด�ำ่ มอีารมณ์ร่วม (immersive) ไปกบัเกม ในปัจจบุนัเกมทีเ่น้นการ

เล่าเนือ้เรือ่งนอกจากเนือ้หาทีน่่าสนใจและน่าตดิตามแล้ว ระบบการสร้างอารมณ์ร่วม 

ก็นับเป็นส่วนหนึ่งของ “วิธีการเล่า” ที่ดึงดูดผู้เล่น เปรียบได้กับภาพยนตร์ที่ต้อง

มีเทคนิคการตัดต่อ มิกซ์เสียง การจัดแสงวางมุมกล้องเพื่อให้การเล่าของ

ภาพยนตร์นัน้สามารถสร้างอารมณ์ร่วมกบัผูช้มได้ดขีึน้ วดิโีอเกมแต่ละเกมกต้็อง

มีระบบที่ใช้สร้างอารมณ์ร่วมแตกต่างกันขึ้นออกไป เช่น ระบบอาการบาดเจ็บ 

ตัวละครในเกมต่อสู้ ระบบสลับฉาก (transition) ระหว่างฉากที่ให้ผู้เล่นบังคับ

ตัวละครกับฉากเล่าเนื้อเรื่องเป็นวิดีโอ (cutscene) ในเกมที่มีเนื้อเรื่อง เป็นต้น

ภาพที่ 7	 ระบบการสลับฉากใน Detroit: Become Human

 

ระบบการสลบัฉาก (transition) จัดเป็นวธิกีารเล่าเรือ่งแบบหนึง่ทีส่�ำคญั

ส�ำหรบัวิดีโอเกม โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทแรกเป็นการ

สลบัฉากระหว่างช่วงท่ีผูเ้ล่นต้องควบคมุตวัละครกับฉากทีเ่ป็นช่วงวิดโีอ cutscene 

โดยจะแบ่งออกเป็น 2 แบบคอื pre-rendered ทีเ่ป็นกราฟิกวดิโีอทีส่ร้างให้มคีวาม

สวยงามแยกกับกราฟิกตอนเล่น และ real-time rendered ที่กราฟิกระหว่างช่วง

วิดีโอ cutscene และตอนเล่นเป็นชนิดเดียวกันไม่ได้สร้างแยกจะดูมีความ 

ต่อเนื่องและสร้างอารมณ์ร่วมได้ดีกว่า (Tvtropes, 2021) และประเภทที่สอง
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เป็นการสลับฉากระหว่างด่านหรือพื้นที่ต่างๆ หรือเรียกให้เข้าใจง่ายคือ “การ

ดาวน์โหลดฉาก” ที่ให้ผู้เล่นต้องรอ เนื่องจากเครื่องเกมส่วนใหญ่จะมีข้อจ�ำกัด

เรื่องการประมวลผลที่ไม่สามารถเปิดให้ผู้เล่นได้ทั้งหมด4 Detroit: Become 

Human จะใช้วิธีการสลับทั้ง 2 ประเภทฉากช่วงวิดีโอ cutscene แบบ real-time 

rendered ดังภาพที่ 7 ที่กราฟิกระหว่างตอนผู้เล่นเลือกจะโดดลงจากสะพานกับ

ฉากวิดโีอ cutscene ตอนตกจะเป็นรปูแบบเดยีวกนั และใช้การสลบัฉากระหว่าง

พืน้ทีเ่ป็นช่วงจบด่านช่วงนัน้ๆ แทนโดยจะเป็นการปรากฏสถติแิละความเป็นไปได้ 

ของตัวเลือกต่างๆ ในสถานการณ์นั้น ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่ท�ำให้ผู้เล่นยังคงมีอารมณ์

ร่วมกับเกมได้อย่างต่อเนื่อง

ภาพที่ 8	 ระบบ Quick Time Event

4	การสลับฉากประเภทนี้จะเกี่ยวข้องกับศักยภาพของเครื่องเกมที่สามารถประมวลผลเกมได้ ปัจจุบันเริ่มลด
ลง เนื่องจากเทคโนโลยีเครื่องเกมที่พัฒนาขึ้น เช่น เครื่องเกม Play Station 5 สามารถเล่นเกมที่มีความ
ชัดระดับ 4K ได้โดยไม่ต้องมีการสลับฉาก (รอดาวน์โหลดฉาก) ทั้งนี้การสลับฉากแบบดาวน์โหลดยังพบได้
บ่อยในเกมออนไลน์และเกมคอมพวิเตอร์ นบัเป็นสิง่ทีแ่สดงให้เหน็ถงึความแตกต่างระหว่างการเล่าเร่ืองของ
เกมกับสื่อประเภทอื่น
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ระบบ Quick Time Event เป็นระบบที่ผู้เล่นจะต้องควบคุมตอบสนอง

อย่างรวดเรว็กดปุ่มตามเกมก�ำหนดสอดคล้องสถานการณ์ต่างๆ ภายในเกมส่งผล 

ให้ผูเ้ล่นเกดิความรู้สึกตืน่เต้นกบัการเล่นเกมมากข้ึน มกัจะปรากฏข้ึนแบบฉบัพลนั  

ผู้เล่นจงึต้องมสีมาธอิยูต่ลอดเวลา (Aisoon Srikum, 2565) นบัเป็นระบบทีท่�ำให้

ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วมไปกับการเล่าเรื่องของเกมมากขึ้น ในเกม Detroit: Become 

Human มักจะปรากฏขึ้นในฉากการถูกไล่ล่า แล้วต้องกดปุ่มเพื่อหลบสิ่งกีดขวาง 

ฉากต่อสู้ระหว่างตัวละครที่ต้องกดเพื่อตอบโต้แบบต่างๆ ดังภาพที่ 8 นับเป็น

ระบบส�ำคญัทีเ่กมแนวทางเร่ืองส่วนใหญ่มเีพือ่ให้ผูเ้ล่นได้ปฏสิมัพนัธ์และมอีารมณ์

ร่วมกับตัวเกมมากยิ่งขึ้น

จากทีก่ล่าวมา การวิเคราะห์ระบบของเกมแสดงให้เหน็ว่า ระบบของเกม

มีส่วนในการควบคุมการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับเกมเพื่อให้เล่าเรื่องของเกม

สามารถเป็นไปได้อย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ระบบเกมยังช่วย

ให้ผู้เล่นเกมมีการปฏิสัมพันธ์กับตัวเกมมากยิ่งขึ้น เพื่อท�ำให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึก

ดื่มด�่ำ มีอารมณ์ร่วม (immersive) ไปกับการเล่าเรื่องของเกมอีกด้วย โดยระบบ

ต่างๆ ของเกมเหล่านี้จะมีความสัมพันธ์กับเทคโนโลยีที่ใช้สร้างและอุปกรณ์เล่น

เกม หากเทคโนโลยมีคีวามทันสมยัมากขึน้การเล่าเรือ่งของเกมกม็ปีระสทิธภิาพ

มากยิ่งขึ้นด้วย

4.	การต่อสู้ของอุดมการณ์เสรีนิยมภายใต้อาณานิคมภายในของเกม 

Detroit: Become Human
Andre Gunder Frank (1967 อ้างถึงใน จิรายุทธ์ สีม่วง และภัสสรา 

บญุญฤทธิ,์ 2565: 34-35) ได้ศกึษาเกีย่วกบัรปูแบบความสมัพนัธ์เชงิพึง่พาของ

ประเทศด้อยพฒันา ทีต้่องพึง่พาระบบเศรษฐกจิจากประเทศทีพ่ฒันาหรอืประเทศ

ที่มีอ�ำนาจให้มีลักษณะเป็นบริวารเรียกว่า อาณานิคมภายใน (Internal 

Colonialism) รูปแบบดังกล่าวจะท�ำให้กลุ่มที่ด้อยกว่าได้รับการพัฒนาข้ึนด้วย

สภาวะพึ่งพา แต่ในอีกด้านหนึ่งก็ส่งผลให้กลุ่มประเทศที่มีอ�ำนาจยิ่งพัฒนาห่าง

จากกลุม่ทีอ่�ำนาจน้อย จนเกดิเป็นความแตกต่างอย่างชดัเจน และถ้าหากอธบิาย
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ในเชิงการเมืองภายในประเทศ อาณานิคมภายในจัดเป็นระบบโครงสร้างที่ผู้ที่มี

อ�ำนาจหรือชนชัน้สงูกว่าใช้รปูแบบท�ำให้ตนเองเป็นส่วนกลาง และสร้างภาวะการ

พึ่งพาอาศัยเพื่อกดขี่และผู้มีอ�ำนาจน้อย ภายใต้บริบทดังกล่าวยังท�ำให้เกิดกลุ่ม

ชนชั้นกระฎุมพี (lumpen bourgeoisie) ที่เป็นชนชั้นล่างไม่มีอิสระในการสะสม

ทุนเพื่อพัฒนาตนเอง เพื่อให้ชนชั้นที่มีอ�ำนาจเหนือกว่ายังคงสร้างผลประโยชน์

และผูกขาดความได้เปรียบของตนเองไว้ได้ แต่ในอีกด้านหนึ่ง การกดขี่ต่อชนชั้น

ท่ีด้อยกว่าก็สามารถน�ำสูก่ารเกิดส�ำนกึความต้องการทีจ่ะพยายามดิน้รนและต่อสู้

ให้ตนเองเป็นอิสระจากอ�ำนาจได้ (ธีรพัฒน์ พูลทอง, 2558: 129-133)

James Turner (2017) ได้อธิบายเกีย่วกับชนชัน้ภายใต้ภาวะอาณานคิม

ภายใน โดยยกตัวอย่างในช่วงที่จักรวรรดิอังกฤษได้ถอนตัวจากการเป็นเจ้า

อาณานิคมที่กดขี่บางประเทศออกไปแล้ว แต่ภายในประเทศนั้นๆ ก็ยังคงพัฒนา

รูปแบบการปกครองที่กดขี่ประชาชนภายในประเทศอยู่ แม้ประเทศนั้นๆ จะได้

ชื่อว่ามีรัฐบาลเสรีนิยมก็ตาม เช่น สหรัฐอเมริกาที่เป็นอิสรภาพจากจักรวรรดิ

อังกฤษ แต่กลับมีระบบทาสผิวสีที่ถูกกดขี่อยู่ ซึ่งการกดขี่ดังกล่าวได้ก่อให้เกิด

เป็นความขัดแย้งระหว่างชนชัน้และชาตพินัธุ ์ซึง่น�ำไปสูก่ารรวมกลุม่การต่อสูเ้พือ่

อิสรภาพของคนผิวสีในเวลาต่อมา ทั้งนี้ ปองขวัญ สวัสดิภักดิ์ (2563) ได้กล่าว

เสริมถึงการค้าทาสและเรื่องผิวสีเป็นประเด็นทางสังคมในสหรัฐอเมริกาว่า กลุ่ม

คนผิวสีถูกคนผิวขาวจับมาขายเพื่อใช้งานแบบกดข่ีให้ไม่ได้รับอิสรภาพ และถูก

ปฏิบัติเหมือนกับสิ่งของ จนน�ำไปสู่การรวมกลุ่มต่อสู้เพื่อปลดแอกตนเองให้เป็น

อิสระในเวลาต่อมา 

ภาวะความเป็นอาณานิคมภายในมักจะเกิดในประเทศที่เจ้าอาณานิคม

ถอนการกดขี่ออกไปในช่วงเวลาที่แนวคิดเสรีประชาธิปไตยซึ่งเชื่อเรื่องความเท่า

เทียมและสิทธิเสรีภาพก�ำลังเติบโตขึ้นและแพร่กระจายไปในสังคมเป็นวงกว้าง 

แต่ท้ังนี้ภายในประเทศที่เจ้าอาณานิคมถอนออกไปแล้ว ก็ยังมีการสร้างระบบ 

ที่กดขี่คนบางกลุ่มอยู่เช่นเดิม เพื่อรักษาไว้ซึ่งผลประโยชน์ของผู้มีอ�ำนาจ ท�ำให้

เกดิเป็นชนชัน้และการต่อสูข้องชนชัน้ทีด้่อยกว่าซึง่เป็นผูถ้กูกดขีเ่พือ่ปลดแอกให้

เป็นอิสระจากอ�ำนาจและการกดขี่ ความต้องการปลดแอกนี้จะสอดคล้องกับ
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แนวคิดพื้นฐานเรื่องอิสรภาพและความเท่าเทียมซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของแนวคิด

เสรีนิยม 

สมนึก จันทร์โสดา และคณะ (2565) อธิบายว่า เสรีนิยม (liberalism) 

มีความหมายเกี่ยวกับความมีอิสรภาพในทางเลือก โดยมีปัจเจกชนนิยม 

(individualism) เป็นหัวใจส�ำคัญของเสรีนิยม เป็นค่านิยมพื้นฐานที่มองมนุษย์

แต่ละคนว่ามีคุณค่าและมีความเป็นอิสระในตนเอง มีความเท่าเทียม (equality) 

และเคารพในคุณค่าและสิทธิ (right) ความเป็นมนุษย์ในระดับปัจเจก ส่งเสริม

การอภปิรายถกเถยีงด้วยเหตผุลมากกว่าใช้อ�ำนาจบบีบงัคบัหรอืท�ำสงคราม เพือ่

ให้ได้สิ่งที่ดีที่สุดร่วมกัน คนในสังคมจะต้องได้รับการปฏิบัติด้วยความยุติธรรม

และเท่าเทียมกัน และจ�ำกัดอ�ำนาจของรัฐ การเมืองเสรีนิยมในปัจจุบันมักจะอยู่

ภายใต้สังคมที่มีการต่อสู้ระหว่างกลุ่มอ�ำนาจเก่า ซึ่งเป็นกลุ่มชนชั้นที่เหนือกว่าที่

ต้องการรักษาฐานอ�ำนาจกับกลุ่มอ�ำนาจใหม่ที่ต้องการความเท่าเทียมและการมี

ส่วนร่วมของประชาชน เสรีนิยมในช่วงแรกหรือเรียกว่า เสรีนิยมคลาสสิก 

(classical liberalism) จะเน้นเรือ่งของความเท่าเทยีมและเสรภีาพของปัจเจกภายใต้ 

หลักนิติธรรมหรือกฎหมายเป็นหลัก แม้จะมีความเกี่ยวข้องกับเสรีภาพทาง

เศรษฐกิจซึ่งเป็นเรื่องของอิสระทางการค้า เสรีนิยมใหม่ (neo-liberalism) ที่เป็น

เรือ่งของเศรษฐกจิท่ีเน้นบทบาทของตลาดเสรีและการจ�ำกัดบทบาทของรฐัให้น้อย

ที่สุด เพื่อให้กลไกราคาเป็นตัวหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ มากกว่าการต่อสู้

ทางการเมืองและชนชั้น 

Andrew Heywood (อ้างถึงใน สมนึก จันทร์โสดา และคณะ, 2565: 

554) อธิบายว่า แนวคิดเสรีนิยมเริ่มต้นขึ้นจากการล่มสลายของระบบศักดินา 

(feudalism) ในยโุรปทีเ่ป็นระบบชนชัน้ทางสงัคมในรปูแบบของ “เจ้าขนุมลูนาย” 

ในช่วงแรกเริ่มมักใช้ความรุนแรงเพื่อปฏิรูปรากฐานของสังคม เช่น การปฏิวัติใน

สหรัฐอเมริกาและฝรั่งเศสในศตวรรษที่ 18 ที่ได้น�ำรัฐธรรมนูญและรัฐบาลที่เป็น

ตัวแทนของประชาชนเข้ามาแทนที่สมบูรณาญาสิทธิราชย์ น�ำไปสู่ระบบการ

ปกครองแบบเสรีประชาธิปไตย (liberal democracy) ที่จ�ำกัดอ�ำนาจรัฐและให้

เสรีภาพกับปัจเจกมากขึ้น ทั้งนี้ Henry Timms and Jeremy Heimans (2018 
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อ้างถึงใน สมนึก จันทร์โสดา และคณะ, 2565: 559) อธิบายว่า อ�ำนาจไม่

สามารถกระจายหรือจัดสรรได้อย่างเท่าเทียมได้ มนุษย์จึงมีความขัดแย้ง ต่อสู้

เพือ่ให้ได้มาซึง่อ�ำนาจ โดยเฉพาะการต่อสูร้ะหว่างพลงัอ�ำนาจเก่าและพลงัอ�ำนาจ

ใหม่ เนื่องจากพวกเสรีนิยมมักจะถูกมองจากกลุ ่มอ�ำนาจเก่าที่เป็นกลุ ่ม

อนรุกัษนยิมว่า เป็นผูม้แีนวคดิสดุโต่งและเป็นคนอนัตราย เป็นภยัต่อทัง้สนัตภิาพ

และเสถยีรภาพในระดับสากล เป็นขัว้ตรงข้ามของระบบศักดนิาหรอืราชาธิปไตย

ที่เป็นรูปแบบอ�ำนาจนิยม

จากท่ีกล่าวมา หากมองภาวะอาณานคิมภายในเป็นรปูแบบของการเมอืง 

จะมีลกัษณะโครงสร้างสงัคมเป็นรูปแบบทีค่ล้ายกบัอ�ำนาจนยิมหรอืระบบศกัดนิา 

ทีก่ารสร้างการผกูขาดผลประโยชน์ให้กบัชนช้ันทีม่อี�ำนาจด้วยการสร้างการพึง่พา

ผู้มีอ�ำนาจของชนชั้นที่ด้อยกว่าในรูปแบบต่างๆ เพื่อรักษาผลประโยชน์ไว้ แม้ว่า

รูปแบบสังคมจะเป็นเสรีประชาธิปไตยก็ตาม ซึ่งการกดขี่ดังกล่าวท�ำให้เกิดการ

ออกมาต่อสู้ของกลุ่มชนชั้นที่ด้อยกว่า เพื่อปลดแอกจากอ�ำนาจเพื่อน�ำไปสู่สิทธิ

เสรภีาพและความเท่าเทียมของชนชัน้ท่ีด้อยกว่า ลกัษณะทีก่ล่าวมานีน้บัว่ามคีวาม

สอดคล้องกับการต่อสู้ของกลุ่มแอนดรอยด์ในเกม Detroit: Become Human 

ซึ่งจัดเป็นกลุ่มที่ถูกมนุษย์ซึ่งมีอ�ำนาจสูงกว่าผูกขาดไว้ในฐานะผู้รับใช้ และเม่ือ

เกดิการกดขีอ่ย่างต่อเนือ่ง ท�ำให้หุน่แอนดรอยด์เกดิการลกุขึน้ต่อสูเ้พือ่ปลดแอก

ตนเองให้ได้รับอิสระจากการปกครองโดยมนุษย์ ดังนั้นการใช้แนวคิดเกี่ยวกับ

อาณานคิมภายในท่ีมกีารต่อสูข้องชนชัน้ล่างท่ีมแีนวคดิแบบเสรีนยิมกบัผูม้อี�ำนาจ

ผู้มีแนวคิดแบบอ�ำนาจนยิมมาศกึษาร่วมกบัแนวคดิการเล่าเรือ่งของวดิโีอเกมและ

แนวคดิในสายสญัวทิยา จงึช่วยเปิดเผยให้เหน็เรือ่งเล่าทีถ่กูสร้างข้ึนว่า มกีารผลติซ�ำ้ 

อุดมการณ์ที่เกี่ยวกับเสรีนิยมและการต่อสู้ระหว่างชนชั้นได้
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ภาพที่ 9	 ไฟที่ขมับของหุ่นแอนดรอยด์

แม้หุน่แอนดรอยด์จะมรูีปลักษณ์ มกีารแสดงอารมณ์ผ่านทางสหีน้าและ

ท่าทาง เหมือนกับมนุษย์ทุกอย่าง แต่หุ่นแอนดรอยด์จะมีไฟอยู่ที่ขมับด้านขวา

เพื่อบ่งบอกอารมณ์ สีฟ้ารู้สึกปกติ สีเหลืองเริ่มผิดปกติ มีความกังวล และสีแดง

เครียด หวาดกลัว ซึ่งจัดเป็นสัญญะอย่างหนึ่งที่มีลักษณะเป็นการตีตรา (mark) 

แบบเดียวกับทาส เพื่อบ่งบอกถึงแตกต่างจากมนุษย์ปกติ โดยตัวละคร Markus 

และ Kara เมือ่หลบหนจีากมนษุย์ จะแกะไฟตรงขมบัออก ท�ำให้มคีวามกลมกลืน

กับมนุษย์และมีความแตกต่างจากหุ่นแอนดรอยด์อื่นที่ยังอยู่ภายใต้ค�ำสั่ง ไฟที่

ขมับจึงเป็นสัญญะของความเป็นอ่ืน (otherness) ที่แตกต่างจากมนุษย์รวมถึง

หุ่นแอนดรอยด์ทั่วไป และการน�ำไฟออกจึงเป็นการบ่งบอกถึงการมีเสรีภาพ 

จากมนุษย์คล้ายกับการปลดโซ่ตรวนของทาส และถูกเรียกว่า Deviant หรือ 

ผู้เบี่ยงเบน นับเป็นการบ่งบอกถึงการแบ่งแยกระหว่างมนุษย์กับหุ่นแอนดรอยด์

อย่างชัดเจน
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ภาพที่ 10 ภาพเปรียบเทียบระหว่างตัวเมือง Detroit และบ้านของ Kara

 

ในการด�ำเนินเรื่อง เกมจะมีฉาก (setting) อยู ่ที่เมือง Detroit 

สหรัฐอเมริกา ซึ่งตัวเมืองจะมีความเจริญและทันสมัย มีตึกสูง จอโฆษณาขนาด

ใหญ่ การคมนาคมที่ทั่วถึง แต่ฉากรอบนอกตัวเมืองซึ่งเป็นบริเวณบ้านที่ Kara 

ถูกซื้อไปอยู่ กลับมีความล้าหลังและทรุดโทรมไม่ต่างจากสลัมดังภาพที่ 10 และ

ภายในเร่ือง หุ่นแอนดรอยด์จะมีร้านซื้อขายอยู่ในตัวเมืองเป็นหลัก ซึ่งเป็นร้าน

ของบริษัท Cyberlife ผู้ผลิตหุ่นแอนดรอยด์แต่เพียงผู้เดียว ลักษณะของความ

แตกต่างน้ีนบัเป็นส่วนหนึง่ท่ีแสดงให้เหน็ถึงภาวะอาณานคิมในทีเ่ป็นความแตกต่าง 

ระหว่างตัวเมืองที่มีบริษัท Cyberlife ตั้งอยู่จะเปรียบได้กับส่วนกลางที่จะเจริญ  

มีความเป็นอยู่ที่ดี และสร้างรูปแบบการพึ่งพาอาศัย โดยที่ผู้คนบริเวณรอบนอก

ต้องอาศัยการเข้ามาซื้อของ ท�ำงาน หรือที่เห็นได้ชัดเจนที่สุดคือ การใช้งานหรือ

ดูแลจัดการหุ ่นแอนดรอยด์จะถูกผูกขาดอยู่เฉพาะในตัวเมืองท่ีมีร ้านของ 

Cyberlife เท่านั้น
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ภาพที่ 11 การเลือกปฏิบัติและการกดขี่ทางชนชั้นของเกม Detroit: Become Human

หุ่นแอนดรอยด์ถูกสร้างข้ึนเพื่อขายให้กับมนุษย์ใช้งานในด้านต่างๆ ซึ่ง

เปรียบเทียบได้กบัการซือ้ขายทาสทีเ่กดิขึน้ในยโุรป รวมถงึสหรฐัอเมรกิา เมือ่ช่วง

ทศวรรษที่ 1600 เมื่อหุ่นแอนดรอยด์ถูกใช้งาน กดขี่ ไปจนถึงการถูกใช้ความ

รุนแรงจากมนุษย์จึงเกิดความรู้สึก หวงชีวิต และเกิดการหลบหนี ไปจนถึงการ

ก่อเหตุอาชญากรรมท�ำร้ายมนุษย์ หุ่นที่ก่อเหตุดังกล่าวจะถูกตัดสินว่า เป็นพวก

ผิดปกติเบี่ยงเบนโดยในเกมใช้ค�ำว่า “Deviant” จากภาพที่ 11 หุ่นแอนดรอยด์

จะถูกปฏิบัติโดยแบ่งแยกกับมนุษย์อย่างชัดเจน โดยเม่ือหุ่นแอนดรอยด์ก่อเหตุ

อาชญากรรม จะถูกท�ำลายทันทีโดยไม่มีการพิจารณาตัดสินเรื่องความยุติธรรม 

บนรถโดยสารประจ�ำทางที่แบ่งพื้นที่ระหว่างหุ่นแอนดรอยด์กับมนุษย์ มีการเปิด

สถานบรกิารทางเพศโดยการสร้างหุน่ Sex Android น�ำมาใช้ขายบรกิารทางเพศ

แบบถูกกฎหมายอย่างเปิดเผย และสุสานหุ่นแอนดรอยด์ที่เป็นเหมือนกองขยะ 

ซึ่งเหล่าหุ่นแอนดรอยด์ที่เสียหายหนักจะถูกน�ำมาทิ้งโดยไม่มีการปิดการท�ำงาน

ของหุน่ ท�ำให้หุน่ยงัขยบับางส่วนได้ แต่ไม่สามารถออกไปจากสถานทีด่งักล่าวได้ 

ฉากต่างๆ เหล่านี้นับเป็นสัญญะแบบเหมือนของจริง (icon) ที่ผู้เล่นสามารถเห็น
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และเข้าใจได้ทันทว่ีา หุน่แอนดรอยด์มกีารแบ่งแยกการปฏบิตัแิละถกูกดขีอ่ย่างไร 

ซึ่งมีลักษณะการสร้างความหมายเช่ือมโยงกับโลกจริงด้วยการสร้างความหมาย

ให้หุน่แอนดรอยด์เป็นชนชัน้ท่ีต�ำ่กว่า และมลัีกษณะเป็นสมบัตหิรอืสิง่ของทีม่นษุย์

ใช้งานคล้ายกับทาสในอดีต

ภาพที่ 12 สัญญะการต่อสู้ของเพื่อสิทธิเสรีภาพและเสรีประชาธิปไตย

 

การถกูเลอืกปฏบัิตแิละการกดขีท่างชนชัน้ของหุน่แอนดรอยด์ได้น�ำไปสู่

การเพ่ือต่อสูเ้รยีกร้องสิทธ ิเสรีภาพ และความเท่าเทยีม ซึง่เรือ่งดงักล่าวมลีกัษณะ

ของการผสมผสานระหว่างเร่ืองของการต่อสูข้องทาส อ�ำนาจ ชนชัน้ และการเมอืง

ที่เป็นการต่อสู้ระหว่างอุดมการณ์ที่เชื่อเรื่องความเท่าเทียมของทุกชีวิตกับระบบ

ศักดินาหรืออ�ำนาจนิยม เนื่องจากเรื่องราวของเกมเกิดข้ึนในสหรัฐอเมริกาที่ใช้

ระบบการปกครองแบบเสรีนิยมประชาธิปไตย การต่อสู้ของหุ่นแอนดรอยด์จึง

เป็นการต่อสู้ของอุดมการณ์เสรีนิยมภายใต้บริบทภาวะอาณานิคมภายใน โดยมี

ตัวแทนเป็นหุ่นแอนดรอยด์ท่ีต่อสู้กับระบบสังคมที่มนุษย์เป็นใหญ่มีอ�ำนาจเหนือ

กว่า ภายในเนื้อเรื่องของเกมจึงได้ใช้การสร้างความหมายผ่านสัญญะประเภท
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ต่างๆ โดยอ้างอิงมาจากเหตุการณ์การต่อสู้เพ่ือเรียกร้องสิทธิเสรีภาพของทาส

และฝ่ายเสรีประชาธิปไตยที่เกิดขึ้นจริงภายในสหรัฐอเมริกาเป็นหลัก จากภาพ 

ที่ 12 จะมีทั้งสัญญะประเภทตัวแทน (symbol) ที่ต้องเรียนรู้ความหมายเพ่ือ

ท�ำความเข้าใจ เช่น ฉากเปิดเรือ่งของ Connor ทีโ่ชว์เหรยีญ 0.25 ดอลลาร์สหรฐั 

ที่เป็นรูป George Washington ประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา และค�ำว่า Liberty 

ซึ่งมีความหมายถึงช่วงเวลาท่ีก�ำลังร่างกฎหมายสิทธิและเสรีภาพของพลเมือง

สหรัฐอเมริกา การเลือกสัญลักษณ์ตัวแทนกลุ่มเพื่อใช้แสดงออกในการต่อสู้ที่มี

ทัง้สญัลกัษณ์ของฝ่ายสงัคมนยิม ฝ่ายเสรนียิม เป็นต้น สญัญะแบบมคีวามเชือ่มโยง  

(index) ที่ต้องคิดและท�ำความเข้าใจด้วยเหตุผล เช่น การพูดถึงเรื่องชนชั้นและ

การแบ่งแยก และการเดินประท้วงเรียกร้องสิทธิเสรีภาพ โดยให้ผู้เล่นเลือกค�ำ

ประกาศ เช่น “Liberty for android” “No more slave” เป็นต้น และสัญญะ

แบบเหมือนของจริง (icon) เช่น ทางเลือกประโยคค�ำกล่าวสุนทรพจน์ของ 

Markus ที่มีทั้ง “We have a dream” ซึ่งอ้างอิงมาจากค�ำกล่าวสุนทรพจน์ของ 

Martin Luther King Jr. ผู้ต่อสู้เพื่อสิทธิเสรีภาพของกลุ่มคนผิวสี “I think 

therefore I am” ของ René Descartes ปรัชญาที่แสดงถึงการคิดและความมี

ตัวตนในระดับปัจเจก 

Detroit: Become Human จะมีตอนจบหลากหลายรูปแบบ แบ่งออก

เป็น 2 ประเภทคือ ตอนจบแบบ good ending ที่ตัวละครมีความสุขให้ความ

รูส้กึด้านบวกแก่ผูเ้ล่น เช่น ตวัละครทุกตัวรอด และมนุษย์ยอมรบัหุน่แอนดรอยด์ 

ในฐานะสิ่งมีชีวิตที่มีภูมิปัญญา มีความรู้สึกแบบเดียวกับมนุษย์ และตอนจบ 

แบบ bad ending ที่ตัวละครมีการสูญเสีย ให้ความรู้สึกด้านลบแก่ผู้เล่น ซึ่งจะ

แบ่งได้หลายระดับ เช่น มีตัวละครบางตัวตาย หุ่นแอนดรอยด์ที่ออกมาเรียกร้อง

สิทธิเสรีภาพถูกมองว่าเป็นสิ่งผิดปกติของระบบที่ต้องแก้ไขหรือถูกท�ำลาย และ

ภายในเกมจะมีสถานการณ์กดดันให้ผู้เล่นต้องเลือกระหว่างศีลธรรมกับความ

จ�ำเป็น ซึ่งจะส่งผลต่อตอนจบของเร่ืองอยู่ตลอดเวลา ทั้งนี้ฉากจบแบบ bad 

ending ของแต่ละตวัละครจะมจี�ำนวนมากกว่าฉากจบ good ending ทีจ่ะมเีพยีง

ฉากเดียว Andre Melzer and Elizabeth Holl (2019) อธิบายเกี่ยวกับรูปแบบ
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ของเกมแนวทางเลือกว่า การสร้างสถานการณ์กดดันผ่านตัวเลือกศีลธรรมและ

ความจ�ำเป็นจะเป็นการสร้างอารมณ์ร่วมและด่ืมด�่ำไปกับเน้ือเรื่องและความรู้สึก

ตัวละครภายในเกมมากขึน้ (ผูเ้ล่นรูส้กึอนิไปกบัเนือ้เรือ่ง) และจะท�ำให้ผูเ้ล่นรูส้กึ

ผูกพันกับตัวละคร เกิดเป็นแรงผลักดันให้ผู้เล่นส่วนใหญ่พยายามเลือกเส้นทาง

ที่ท�ำให้ตัวละครรอดเพื่อตอนจบแบบดีที่สุด ที่ตัวละครรอดน�ำไปสู่การให้ความ

รูส้กึด้านบวกแก่ผูเ้ล่น โดยผูว้จิยัได้เลอืกเส้นทางฉากจบท่ีน่าสนใจของทัง้ 3 ตัวละคร 

จากที่มีมากกว่า 30 แบบเพื่อน�ำมาวิเคราะห์ ดังนี้

ภาพที่ 13 ทางเลือกของ Markus กับฉากจบ Good Ending

1.	 Markus จะมีทางเลือกส�ำคัญที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้เลือกว่า จะใช้

วิธีต่อสู้เรียกร้องแบบ “สันติ” หรือ “การใช้ความรุนแรง” ผ่านสถานการณ์ต่างๆ 

ซึง่ทางเลอืกแต่ละแบบกจ็ะมกีารสญูเสยีและตอนจบในรปูแบบทีแ่ตกต่างกันออกไป  

หากผู้เล่นเลือกใช้วิธีสันติและเป็นมิตรกับมนุษย์ตลอดการด�ำเนินเรื่อง ตัวละคร

จะมีโอกาสถูกฆ่าโดยฝั่งมนุษย์ได้มากกว่า เช่น การถูกเจ้าหน้าที่ต�ำรวจยิง ซึ่ง

เป็นสญัญะทีแ่สดงให้เหน็ถึงการใช้อ�ำนาจของรฐัเพือ่ปราบปรามการต่อสูป้ลดแอก

ของชนชั้นล่าง และจะส่งผลให้เนื้อเรื่องตัวละครนั้นจบลงด้วยการตายทันที แต่

ถ้าหากสามารถด�ำเนนิเร่ืองการเรียกร้องสิทธเิสรีภาพด้วยวธิสีนัตไิปถงึช่วงสดุท้าย 

Markus ก็จะสามารถน�ำกลุ่มแอนดรอยด์สร้างการยอมรับในฐานะสิ่งมีชีวิตท่ีมี

ความรู้สึกแบบเดียวกับมนุษย์โดยมีแถลงการณ์จากท�ำเนียบขาวถึงการยอมรับ
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หุน่แอนดรอยด์ดงัภาพที ่13 ทัง้หมดนีจ้งึเป็นนยัทีแ่สดงการผลติซ�ำ้อดุมการณ์ว่า 

การต่อสู้ของกลุ่มแนวคิดเสรีนิยมหากยึดหลักแนวคิดการใช้เหตุผล (reason) 

และขนัตธิรรม (toleration) ซ่ึงเป็นการต่อสูแ้บบสนัติ แม้ล�ำบากและยาก สดุท้าย

จะเป็นฝ่ายชนะขั้วอ�ำนาจที่กดขี่ได้โดยได้รับการยอมรับมากกว่า 

ภาพที่ 14 ฉากจบ Bad Ending ของ Markus

หากผูเ้ล่นเลอืกใช้ความรุนแรง เส้นทางของ Markus จะไปในรูปแบบของ 

การปฏวิตัทิีเ่น้นการท�ำสงครามว่า จะเป็นการใช้อาวธุปืนต่อสู ้การฆ่าเจ้าหน้าทีรั่ฐ 

ไปจนถึงคนที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้อง ซึ่งส่งผลต่อความเห็นอกเห็นใจและการยอมรับ

ของผู้คนสังคม จนเกิดเป็นมองด้านลบต่อกลุ่มแอนดรอยด์และส่งผลต่อช่วง 

ตอนจบท่ีกลุม่ Jericho ที ่Markus เป็นผูน้�ำต้องท�ำสงครามเตม็รปูแบบกบัมนษุย์ 

โดยถ้าผูเ้ล่นชนะสงคราม กจ็ะมตีวัละครหลกัภายในกลุม่ถกูฆ่า หรอืถ้าแพ้สงคราม  

กจ็ะส่งผลให้หุน่แอนดรอยด์รวมถึง Markus ถูกสงัหารหมูด่งัภาพที ่14 และไม่ว่า 

จะสามารถชนะสงครามในช่วงฉากจบหรอืไม่ หุ่นแอนดรอยด์จะถกูมองว่าเป็นภยั

ต่อมนษุย์ และจบด้วยการท่ีต้องท�ำสงครามต่อไป โดยมกีารแสดงให้เห็นถึงความ

สูญเสียผ่านฉากที่มีทั้งมนุษย์และหุ่นแอนดรอยด์เป็นจ�ำนวนมาก ซึ่งเป็นสัญญะ

ที่แสดงให้เห็นถึงผลกระทบต่อการต่อสู้ในแบบใช้ความรุนแรง 
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ภาพที่ 15 ทางเลือกของ Kara กับฉากจบ Good Ending

 

2.	Kara ในการด�ำเนินเรื่องจะเน้นการอยู่รอดของ 2 ตัวละคร Kara 

และ Alice เป็นหลัก หากผู้เล่นท�ำตัวละครใดตาย เนื้อเรื่องของ Kara จะจบทันที 

การด�ำเนนิเรือ่งจะเป็นการเดนิทางเพือ่หาท่ีพกัท่ีเป็นอสิระจากมนษุย์ ซึง่ท�ำให้ท้ังคู่ 

ได้พบกับ Luther หุ่นแอนดรอยด์ที่เข้ามาช่วยเหลือทั้ง 2 ตัวละคร และจะเน้น

ทางเลอืก “ความจ�ำเป็น” และ “ศลีธรรม” เช่น การขโมยของหรอืการยอมท�ำร้าย

ผู้อื่นเพื่ออยู่รอดหรือไม่ เป็นต้น ไม่ได้มีส่วนร่วมกับการต่อสู้ของกลุ่ม Jericho ที่

เป็นการต่อสู้เรียกร้องเสรีภาพของหุ่นแอนดรอยด์ ในช่วงท้ายของเรื่องจะม ี

เป้าหมายเดินทางข้ามไปประเทศแคนาดา ซ่ึงเป็นที่ยังไม่มีกฎหมายควบคุมหุ่น

แอนดรอยด์ ทั้งนี้แม้ผู้เล่นจะเลือกท�ำตามศีลธรรมและใช้วิธีสันติอย่างสม�่ำเสมอ 

แต่ในช่วงท้ายเรื่อง หากไม่เลือกท�ำผิดโดยการขโมยพาสปอร์ตจากครอบครัวที่มี

เด็กทารกซึ่งต้องการข้ามชายแดนไปแคนาดาเช่นเดียวกันดังภาพที่ 15 จะส่งผล

ให้ Kara หรือ Luther ตาย ทั้งหมดนี้จึงเป็นนัยที่แสดงให้เห็นถึงการต่อสู้ของ

ชนชั้นล่างที่ไม่มีอ�ำนาจในชีวิตประจ�ำวัน และสื่อถึงแนวคิดปัจเจกชนนิยม 

(individualism) ที่เป็นแนวคิดพื้นฐานของความเชื่อแบบแนวคิดเสรีนิยมดั้งเดิม

คือ ความต้องการอิสระในตัวตน กล้าที่จะเลือกตามความต้องการหรือเป้าหมาย

ของตนเอง ไม่คล้อยตามผู้อื่น เห็นได้จากการที่ Kara ไม่มีการต่อสู้ทางการเมือง

แบบ Markus และ Connor แต่มีเส้นทางการด�ำเนินเรื่องที่ท�ำเพื่อกลุ่มตนเอง

มากกว่าส่วนรวม
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ภาพที่ 16 Kara กับฉากจบที่อยู่กึ่งกลางระหว่าง Good Ending และ Bad Ending

 

ฉากจบของตัวละคร Kara แบบ bad ending ส่วนใหญ่จะเป็นการที่ 

Kara หรือ Alice ถูกมนุษย์ฆ่า โดยส่วนมากจะถูกฆ่าโดยเจ้าหน้าที่รัฐ ทั้งนี้ Kara 

จะมีประเภทที่อยู่ระหว่าง good ending และ bad ending หรือเรียกได้ว่า จะดี

กไ็ม่ใช่จะร้ายกไ็ม่เชงิ ซึง่ส่วนใหญ่จะเป็นผลลพัธ์จากการทีผู่เ้ล่นเลอืกเส้นทางท�ำ

ตามศลีธรรม ไม่ท�ำร้ายผูอ้ืน่ จดัเป็นฉากจบทีม่จี�ำนวนมากกว่าหนึง่แบบเช่นเดยีว

กับฉาก bad ending เช่น ฉากจบที่แม้จะได้อิสระและรอดทั้งกลุ่ม แต่ก็ต้องถูก

ถอดรปูลกัษณ์ความเป็นมนษุย์ออกไป และอยูท่ีก่องขยะ หรอืการทีม่ ีKara ยอม

เสียสละโดนจับเพื่อให้กลุ่มรอดไปยังประเทศแคนาดา ดังภาพที่ 16 ฉากจบ

ประเภทนี้ส่วนใหญ่จะมีความสัมพันธ์กับค่าความรู้สึกเห็นอกเห็นใจของมนุษย์ที่

เป็นผลจากการกระท�ำเพ่ือต่อสูเ้รยีกร้องสทิธเิสรภีาพของตัวละคร Markus ถ้าผูเ้ล่น 

เลือกเส้นทางใช้ความรุนแรง มนุษย์ก็จะไม่รู้สึกเห็นอกเห็นใจหุ่นแอนดรอยด์ 

ท�ำให้ Kara ต้องยอมโดนจับเพื่อให้กลุ่มรอด ถ้าผู้เล่นใช้วิธีสันติและท�ำให้มนุษย์

รู้สึกเห็นอกเห็นใจ เจ้าหน้าที่ตรวจคนเข้าเมืองจะยอมปล่อยผ่าน โดยที่ Kara จะ

ไม่ต้องเสียสละโดนจับ

การที่ Kara เป็นหุ่นแอนดรอยด์ที่มีรูปลักษณ์เป็นเพศหญิง และฉากจบ

ส่วนใหญ่จะแสดงให้เห็นถึงการที่ตกเป็นฝ่ายถูกกระท�ำอยู่เสมอ แม้ว่าจะไม่ได้มี

ส่วนร่วมกับการต่อสู้เพื่อสิทธิเสรีภาพร่วมกับหุ่นแอนดรอยด์อื่นๆ รวมถึงได้รับ

ผลจากการกระท�ำของตัวละครอื่นที่เป็นเพศชาย ทั้ง Markus และ Connor จึง

แสดงให้เห็นว่า แม้วิดีโอเกมดังกล่าวนี้จะมีเรื่องราวที่เป็นการผลิตซ�้ำอุดมการณ์
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เสรีนิยมโดยเฉพาะความเท่าเทียม และใช้ตัวละคร Kara เพื่อเป็นสัญลักษณ์ของ

การต่อสู้ของชนชัน้ล่างทีต้่องต่อสู้ดิน้รนโดยยอมท�ำผดิศีลธรรมเพือ่ให้สามารถอยู่

รอดได้ แต่ในอกีด้านหนึง่ กลบัผลติซ�ำ้อุดมการณ์ชายเป็นใหญ่ทีเ่พศหญงิมอี�ำนาจ

ในการต่อสู้น้อยกว่าเพศชาย เป็นฝ่ายถูกกระท�ำอยู่เสมอ รวมถึงเป็นผู้ได้รับ 

ผลกระทบจากการกระท�ำของเพศชายเพียงฝ่ายเดียว

ภาพที่ 17 ทางเลือกของ Connor กับฉากจบ Good Ending

3.	Connor จะมีการด�ำเนินเรื่องที่เป็นการปฏิบัติหน้าที่ของ Connor  

ร่วมกับผู้หมวด Hank Anderson โดยทางเลือกระหว่างการท�ำคดีจะส่งผลต่อ

ความสัมพันธ์ระหว่างทั้ง 2 คนด้วย โดยจะเน้นตัวเลือกว่า จะท�ำตาม “หน้าที่” 

ของฝั่งมนุษย์อย่างเดียวโดยไม่สนใจพวกกลุ่มแอนดรอยด์ หรือจะเลือกท�ำตาม 

“ศีลธรรม” ที่ช่วยเหลือกลุ่มแอนดรอยด์จากการถูกกดขี่ ถ้าเลือกธรรมตาม 

ศลีธรรม กจ็ะส่งผลให้ความสมัพนัธ์ระหว่าง Hank ดขีึน้ ในช่วงท้ายเรือ่ง Connor 

ได้รับค�ำสั่งให้ปลอมตัวไปฆ่า Markus และท�ำลายกลุ่ม Jericho ซึ่ง Hank ไม่

เหน็ด้วย ทางเลอืกส�ำคญัทีใ่ห้ผูเ้ล่นได้เลอืกจะเป็นการท�ำตามศีลธรรม หรอืหน้าที่ 

โดยใช้ตัวเลือกระหว่างกลายเป็นผู้เบี่ยงเบน (become a deviant) กับเป็น

เครื่องจักร (remain a machine) ซึ่งเป็นนัยบ่งบอกถึงการท�ำหน้าที่โดยไม่สนใจ

ศลีธรรมและความถูกต้อง เปรยีบได้กบัเครือ่งจกัร ส่วนฉากจบถ้าผูเ้ล่นเลอืกตาม

ศีลธรรม Hank ก็จะยิ้มและยอมรับ Connor ในฐานะเพื่อนที่มีชีวิตจิตใจ ไม่ใช่

หุ่นเครื่องจักรและกอดกันในตอนจบดังภาพที่ 17 
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ภาพที่ 18 ฉากจบ Bad Ending ของ Connor

 

หากผู้เล่นเลือกให้ Connor ท�ำตามค�ำสั่งเพียงอย่างเดียวแบบไม่สนใจ

ศีลธรรมหรือความถูกต้อง เส้นทางการด�ำเนินเรื่องจะท�ำให้ความเชื่อใจที่ Hank 

กับ Connor ที่เป็นคู่หูสืบสวนคดีกันมาตลอดเรื่องลดลง จนเกิดเป็นความขัดแย้ง

ของทั้งคู่ โดยมีทั้งฉากที่ Connor ฆ่า Hank เน่ืองจาก Hank ไม่ต้องการให้ 

Connor ท�ำลายกลุ่ม Jericho และฉากที่ Hank ฆ่าตัวตาย นอกจากนี้ ยังส่งผล

ไปถึงตัวละครหลักทั้งหมดอย่าง Markus และ Kara โดย Connor จะเป็นคนฆ่า 

Markus เพื่อท�ำลายกลุ่ม Jericho และท�ำให้คนในสังคมไม่เกิดการยอมรับในหุ่น

แอนดรอยด์ ท�ำให้ Kara ไม่สามารถเอาตวัรอดได้ทัง้กลุม่ แต่ไม่ว่าจะเป็นเส้นทางใด 

ในตอนจบ Connor จะถูกปิดการใช้งาน เนือ่งจากมกีารสร้างหุน่แอนดรอยด์รุ่นใหม่ 

ที่มีฟังก์ชันที่สามารถท�ำหน้าที่ได้มีประสิทธิภาพมากกว่าดังภาพที่ 18 เรื่องราว

ในเส้นทางท่ีผู้เล่นเลอืกให้ Connor ท�ำตามค�ำสัง่เพยีงอย่างเดยีว จะอยู่ในลกัษณะ

ของการเป็น “ตัวร้าย” ในตอนท้ายเรื่อง ซ่ึงอยู่ฝ่ายกลุ่มอ�ำนาจนิยมหรือระบบ

ศกัดินาท่ีไม่ต้องการให้หุน่แอนดรอยด์เป็นอสิรภาพ โดย Connor สามารถฆ่าคน

ท่ีไม่มคีวามผิดได้อย่างเลอืดเยน็ตามชือ่ตวัเลอืกของเกมคอื “remain a machine” 

และได้พบกับจุดจบที่ไม่ได้สวยงามตามรูปแบบของตัวร้ายในเรื่อง 

ทางเลือกในช่วงท้ายเร่ืองของตัวละคร Connor จะเป็นการแบ่งแยก

ระหว่างการเป็นฝ่ายดีหรือฝ่ายร้ายอย่างชัดเจน ถ้าผู้เล่นเลือกช่วยฝ่ายหุ่น 

แอนดรอยด์ กจ็ะอยูฝ่่ายเสรนียิมและได้ตอนจบทีม่คีวามสขุตามรปูแบบของตวัดี 

และให้ความรู้สึกด้านบวกมากกว่าตอนจบที่เลือกท�ำตามค�ำสั่งอย่างเดียว ซึ่งจบ
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ด้วยการสูญเสียและไม่มีตัวละครใดเลยที่สื่อว่ามีความสุข นับว่าเป็นการผลิตซ�้ำ

อุดมการณ์เสรีนิยมด้านคุณธรรมและศีลธรรม (morality) ตามแนวคิดเสรีนิยม

ที่มองว่า การเลือกปฏิบัติหน้าที่ตามค�ำสั่งรับใช้ฝ่ายอ�ำนาจโดยไม่เห็นอกเห็นใจ 

ไม่ค�ำนึงถึงเหตุผลและศีลธรรม ก็ไม่ต่างจากฝ่ายร้ายที่ควรได้รับจุดจบที่เลวร้าย 

แต่ถ้าหากเลือกใช้เหตผุลและท�ำตามศลีธรรมเพือ่สนบัสนนุฝ่ายเสรนียิมทีต้่องการ

อิสระและความเท่าเทียมก็จะได้รับตอนจบที่ดี

5. สรุปผลการศึกษา
วิดีโอเกมจัดอยู่ในประเภทสื่อใหม่ (new media) ซึ่งมีคุณลักษณะที ่

ผู้เล่นหรือผูรั้บสาร (receiver) จะมปีฏสิมัพนัธ์กบัตวัสือ่ได้ ปัจจบุนัวดิโีอเกมแบ่ง

ออกเป็นหลายประเภท ทั้งเกมที่เล่นเพื่อแข่งขันเพียงอย่างเดียว เช่น เกมแนว 

MOBA หรอื FPS ทีใ่ช้แข่งขนั E-sport กบัเกมแนวเนือ้เรือ่ง เช่น เกมแนวผจญภยั  

เกมแนวทางเลอืก ซึง่จะมกีารออกแบบระบบการเล่นซึง่เป็นส่วนทีป่ฏสิมัพนัธ์กบั

ผู้เล่นแตกต่างกันส่งผลให้วิธีการศึกษาจะมีความแตกต่างกันด้วย ในการศึกษา

เร่ืองเล่าของวิดีโอเกมในเกมแนวเนื้อเร่ืองจะแบ่งออกเป็น 2 สายคือ สาย 

Ludology ท่ีเน้นศึกษาระบบของเกมที่สัมพันธ์กับการเล่าเรื่องและมีมุมมองว่า 

การศึกษาวิดีโอเกมควรแยกขาดจากสื่ออื่น เนื่องจากระบบกลไกของเกมที่เป็น

ส่วนหนึง่ในการเล่า การศกึษาระบบของเกมทีส่มัพนัธ์กับการเล่าเรือ่งตามแนวคดินี้  

ผู้วิจัยมองว่า ควรศึกษาวิดีโอเกมผ่านการเป็น “ผู้เล่น” ด้วย เพื่อท�ำความเข้าใจ

ระบบของเกมซึง่เป็นส่วนหนึง่ในการสร้างความหมายผ่านปฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นว่า 

มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาที่เป็นแก่น (theme) ของวิดีโอเกมอย่างไร มีการสร้าง

หรือสอดแทรกความหมายอย่างไร ซึ่งท�ำให้การศึกษาวิดีโอเกมในสายน้ีมีความ

แตกต่างจากการศึกษาเรื่องเล่าในสื่อประเภทอื่นๆ เช่น ภาพยนตร์ วรรณกรรม 

หรือละครโทรทัศน์ และอาจจะมีความยากมากกว่า เนื่องจากแต่ละเกมแต่มี 

รูปแบบการเล่นที่ต่างกัน หากผู้ศึกษาเน้นไปที่การเล่นมากจนเกิดไป (บางเกม

จะมีความยาก ต้องใช้ความตั้งใจเพื่อเล่นให้ผ่าน) จะส่งผลให้ไม่สามารถเก็บ 

รายละเอียดการเล่าเรื่องได้ดีพอ
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ในการศกึษาของสาย narratology ทีต่่อยอดแนวคดิทีเ่คยใช้ศึกษาในสือ่

ดั้งเดิม เช่น วรรณกรรมหรือภาพยนตร์ จะมีมุมมองว่า วิดีโอเกมเป็นการพัฒนา

ศาสตร์การเล่าเรื่องจากสื่อเดิม การศึกษาในสายนี้มักจะสนใจวิธีและพลังในการ

เล่าเร่ืองของวิดีโอเกม ไม่ค่อยสนใจระบบของเกมมากนัก โดยจากการศึกษา 

Detroit: Become Human ผู้วิจัยพบว่า ตัวเกมมีการใช้ศาสตร์การเล่าเรื่องแบบ

สื่อเดิม โดยเฉพาะภาพยนตร์ เช่น การใช้ระบบสัญญะสร้างหรือสอดแทรก 

ความหมายบางอย่าง การวางโครงเรื่องที่เชื่อมโยงด้วยตรรกะ การใช้ดนตรีหรือ

มุมกล้องเพื่อสร้างอารมณ์ร่วม เป็นต้น ดังนั้น ในการศึกษาในสายนี้ผู้ศึกษาอาจ

ใช้การดูการเล่นของผู้อื่นอย่างวิดีโอใน YouTube ได้ สนใจเฉพาะการเก็บ 

รายละเอียดต่างๆ ผ่านการเล่าเรื่องโดยไม่ต้องสนใจกับการเล่นมากนัก ท�ำให้ 

ผู้ศึกษาอาจไม่ต้องมีบทบาทเป็น “ผู้เล่น” เพื่อศึกษาการเล่าเรื่องของวิดีโอเกม

ตามแนวคิดในสายนี้

ภาพที่ 19 สรุปการเล่าเรื่องของวิดีโอเกมแนวทางเลือก
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แม้ว่านักวิชาการระหว่างสาย Ludology และ Narratology จะมีข้อ 

ถกเถยีงเร่ืองจดุยนืทีค่่อนข้างย้อนแย้งกนั แต่จากการศกึษาการเล่าเรือ่งวิดโีอเกม

แนวทางเลือกโดยใช้ Detroit: Become Human ด้วยการผสมผสานทั้งสอง

แนวคิด ผู้วิจัยพบว่า การเล่าเรื่องของเกมมีการสอดแทรกสัญญะที่เกี่ยวข้องกับ

การต่อสู้เพ่ือปลดแอกของชนชั้นล่างภายใต้ภาวะอาณานิคมภายใน (internal 

colonialism) ซึง่สมัพนัธ์กบัการผลิตซ�ำ้อดุมการณ์เสรนียิม ตวัเกมมกีารออกแบบ

ระบบของเกมให้ผูเ้ล่นเกดิความรูส้กึดืม่ด�ำ่ (immersive) มอีารมณ์ร่วมไปกบัการ

เล่าเรื่องของเกมในรูปแบบเดียวกับภาพยนตร์ เช่น การใช้ระบบการสลับฉาก 

(transition) ระหว่างช่วงเวลาการเล่นและช่วงเวลาฉากวดิโีอเนือ้เร่ือง (cutscene) 

เพื่อสร้างความต่อเนื่องทางอารมณ์ให้กับผู้เล่นเหมือนกับกลวิธีการตัดต่อใน

ภาพยนตร์ นอกจากนี้ ตัวเกมยังใช้การออกแบบระบบการเล่นที่สร้างการม ี

ส่วนร่วมให้กบัผู้เล่น อาทิ ระบบการส�ำรวจฉาก ระบบการกีดขวางผูเ้ล่น ไปจนถงึ

ระบบท่ีสร้างความตื่นเต้นให้กับผู้เล่นที่มีความสัมพันธ์กับการเล่าเรื่อง ดังนั้น 

ผูว้จิยัมองว่า แม้วดีิโอเกมส่วนใหญ่จะมลีกัษณะการพฒันาการเล่าเรือ่งจากศาสตร์

ของสื่อเดิม แต่เนื่องจากวิดีโอเกมมีหลากหลายประเภท ซึ่งมีระบบการเล่น 

แตกต่างกัน เช่น เกมซีรีส์ Assassin’s Creed ที่เป็นแนวเปิดโลกกว้าง (open 

world) ซึง่เปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นสามารถเดนิเล่นส�ำรวจเมอืงได้อสิระ สามารถเลอืก

จะท�ำภารกิจเสริมหรือภารกิจหลักในการด�ำเนินเรื่องก็ได้ ซึ่งการเลือกท�ำภารกิจ

กน็บัเป็นส่วนหนึง่ทีส่ร้างการรบัรูเ้รือ่งราวของเกมทีแ่ตกต่างกัน โดยระบบดงักล่าวนี ้

จะไม่มีในเกมแนวทางเลือก (choice matter) ดังนั้นผู้วิจัยจึงมองว่า การใช้การ

ผสมผสานจดุยนืจะช่วยให้สามารถศกึษาและวเิคราะห์ได้ครอบคลมุการเล่าเรือ่ง

ของเกมแต่ละประเภทได้มากกว่า สอดคล้องกบัมมุมองในงานศกึษาเปรยีบเทยีบ

ระหว่าง Ludology และ Narratology ของ Lei Chen et al. (2023) ที่มองว่า 

การเล่าเร่ืองของวิดีโอเกมจะมีการสร้างความหมายผ่านการกระท�ำและ

ปฏสิมัพันธ์กบัระบบของเกมตามแนวคดิสาย Ludology แต่ระบบดงักล่าวกมี็ส่วน

สัมพันธ ์กับวิธีการเล ่าเ ร่ืองในรูปแบบของสื่อดั้งเดิมอยู ่ตามแนวคิดสาย 

Narratology
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การทีร่ะบบของเกมมส่ีวนในการเล่าเรือ่ง เทคโนโลยจีงึมคีวามส�ำคญัต่อ

การเล่าเรื่องของเกมทั้งด้านการน�ำเสนอและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอย่างมาก 

เช่น เกม Pong ปี ค.ศ. 1972 ที่ให้ผู้เล่นท�ำเพียงเลื่อนตามการเคลื่อนไหวของ

จุดที่เปรียบเป็นลูกปิงปองเพื่อเป็นการตีโต้ตอบกับอีกฝ่ายเท่านั้น (Melzer and 

Holl, 2019) หรือเกม Super Mario Bros. ปี ค.ศ. 1985 ที่เป็นการผจญภัย

ตามด่านต่างๆ เพือ่ช่วยเจ้าหญงิเกมมรีะยะเวลาเล่นประมาณ 30-60 นาท ีตลอด

ทั้งเกมจะมีการพูดเพียงประโยคเดียวจากเจ้าหญิงที่บอกกับ Mario ในตอนท้าย

เรื่องว่า “Thank you Mario” เท่านั้น แต่เมื่อเทคโนโลยีพัฒนาขึ้น วิดีโอเกมก็

สามารถสร้างรปูแบบการเล่าเรือ่งและการสร้างปฏิสมัพนัธ์กับผูเ้ล่นทีซ่บัซ้อนมาก

ยิ่งขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับเกม Detroit: Become Human ซึ่งเป็นเกมของเครื่อง

เกม Play Station 4 ที่เป็นเครื่องเล่นที่สามารถประมวลผลภาพระดับ 4K ได้ 

รวมถึงมีระบบการจัดเก็บไฟล์เกมที่มีขนาดใหญ่กว่า ท�ำให้สามารถเล่นเกม

คุณภาพที่ดีขึ้น มีความยาวในการเล่นเนื้อเรื่องมากขึ้นราว 7-10 ชั่วโมง สามารถ

สร้างระบบเกมท่ีเล่าเร่ืองสมัพนัธ์กบัเน้ือเร่ืองได้อย่างมปีระสทิธิภาพ หากลกัษณะ

ดังกล่าวนี้อธิบายตามแนวคิด “สื่อคือสาร” (The medium is the message) 

ของ Marshall McLuhan ที่อธิบายว่า เทคโนโลยี ตัวสื่อ รวมถึงการออกแบบสื่อ

เป็นส่วนส�ำคัญที่ส่งผลต่อเนื้อหาหรือข้อความการสื่อสาร (McLuhan et al., 

2001) และเมื่อมองว่าวิดีโอเกมเป็นสื่อใหม่ (new media) ที่ให้ผู้รับสาร 

(receiver) สามารถปฏิสัมพันธ์หรือสามารถกระท�ำการ (agency) เพื่อสร้าง

ความหมายผ่านการเล่น เทคโนโลยทีีพ่ฒันาขึน้จงึมส่ีวนในการเพิม่พืน้ทีใ่ห้ผูร้บัสาร 

มีความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์และกระท�ำการเพื่อสร้างความหมายได้มาก

ยิ่งขึ้น 

ในวิดีโอเกมแนวทางเลือก (choice matter) ระบบของเกมจะท�ำให้ 

ผู้เล่นรู้สกึว่า มอีสิระในการก�ำหนดเนือ้เรือ่งและสร้างเรือ่งราวให้แตกต่างกนัผ่าน

การเล่น ซึ่งเป็นปฏิสัมพันธ์และกระท�ำการเพ่ือสร้างความหมายกับตัวสื่อซึ่งจัด

เป็นคณุลกัษณะหนึง่ของสือ่ใหม่ ทัง้นีเ้รือ่งราวต่างๆ ทีเ่กดิขึน้นัน้ล้วนเป็นสิง่ทีถ่กู

ผู้สร้างก�ำหนดไว้แล้ว แม้เกมจะเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นได้เลอืกเส้นทางไปสูค่วามเป็น
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ไปได้ท่ีหลากหลาย แต่ทัง้หมดยงัคงอยูภ่ายใต้การก�ำกับของผูส้ร้างและระบบเกม

ท�ำให้ผู้เล่นไม่ได้มีอิสระอย่างแท้จริง ซึ่ง Schubert (2021) อธิบายว่า ตัวเลือก

ของวดิโีอเกมเป็นเหมอืนกบั “ภาพมายา” (illusion) ทีท่�ำให้ผูเ้ล่นรูส้กึว่ามอี�ำนาจ

ในการก�ำหนดเน้ือเรื่อง แต่แท้จริงแล้วการกระท�ำของผู้เล่นนั้นอยู่ภายใต้ระบบ

ของเกม ที่ผู้สร้างก�ำหนดเพื่อใช้สร้างอารมณ์ความรู้สึกดี ภาคภูมิใจเมื่อผลลัพธ์

ทีผู่เ้ล่นเลอืกออกมาในทศิทางทีต่รงกบัความต้องการ และสร้างความรูส้กึแย่เม่ือ

ผลลัพธ์ในทางเลือกไม่ได้ออกมาในทิศทางที่คาดหวังไว้ ดังนั้น แม้เทคโนโลยีจะ

ช่วยเพิ่มพื้นท่ีให้ผู้รับสารสามารถปฏิสัมพันธ์หรือสามารถกระท�ำการเพื่อสร้าง

ความหมายได้หลากหลาย แต่ก็ยังมีลักษณะของการถูกกดทับ (oppress) ที่อยู่

ภายใต้สิ่งที่ผู้สร้างเกมก�ำหนดไว้ ซึ่งรวมถึงการผลิตซ�้ำอุดมการณ์บางอย่างผ่าน

เรื่องราวของเกม

ภาพที่ 20 MOD ของเกม Detroit: Become Human
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แม้ว่าปฏิสัมพันธ์เพื่อสร้างความหมายของวิดีโอเกมจะมีเนื้อเรื่องที่ถูก

ก�ำหนดไว้โดยผู้สร้าง ซึ่งเป็นลักษณะของการถูกกดทับ แต่ในอีกด้านหนึ่ง 

เนือ่งจากวดิโีอเกมเป็นสือ่ทีผู่เ้ล่นสามารถปรบัเปลีย่นวธีิการเล่นหรอืเร่ิมเล่นใหม่

ได้ผ่านการโหลดเซฟ (save) ซึ่งเป็นการย้อนกลับไปเล่นในจุดที่บันทึกไว้ และ

ส่งผลให้เนื้อเรื่องของเกมเปลี่ยนไปได้ ดังนั้นหากผู้เล่นเกม Detroit: Become 

Human เลือกเส้นทางที่ได้ผลลัพธ์ไม่พอใจ ก็สามารถย้อนกลับไปเล่นใหม่ได้ 

นอกจากนี้ ในปัจจุบัน (โดยเฉพาะเกมคอมพิวเตอร์) ยังมีการดัดแปลงตัวเกมที่

เรียกว่า MOD (ม็อด) ซึ่งย่อมาจาก modifications ที่เป็นการปรับเปลี่ยนตัวเกม

ในรูปแบบต่างๆ โดยผู้เล่นเกมที่มีความรู้ความสามารถจะท�ำการดัดแปลงแก้ไข

ตัวเกมและเผยแพร่ให้ผูเ้ล่นอืน่ได้เล่น ซึง่มตีัง้แต่การปรบักราฟิกเกม ปรบัเปลีย่น

รูปลกัษณ์ตัวละคร ไปจนถงึการเปลีย่นการด�ำเนนิเนือ้เรือ่งและสร้างเนือ้เร่ืองใหม่

เอง เกม Detroit: Become Human ก็มีการท�ำ MOD ปรับเปลี่ยนตัวละครไป

จนถึงเส้นทางการด�ำเนินเรื่องเช่นเดียวกันดังภาพที่ 20 รูปแบบดังกล่าวนี้

สอดคล้องกบัแนวคดิของ Andrew Feenberg (อ้างถึงใน ชัชชยั คุม้ทวพีร, 2550) 

นกัปรชัญาชาวอเมริกันผูซ่ึ้งมีแนวคิดเชือ่ว่า เทคโนโลยีนัน้ไม่ได้มอี�ำนาจของฝ่ายใด 

ก�ำหนดเพียงฝ่ายเดียวตามมุมมองของสายเทคโนโลยีเป็นตัวก�ำหนดสังคม 

(technological determinism) หรอืสงัคมหล่อหลอมเทคโนโลย ี(social shaping 

of technology) แต่ Feenberg ได้อธิบายด้วยแนวคิดทฤษฎีวิพากษ์เทคโนโลยี 

(Critical Theory of Technology) ว่า เทคโนโลยีจะเป็นการมอบเอกสิทธิ์ให้กับ

คนกลุ่มหนึง่ท่ีเป็นผูเ้ชีย่วชาญหรอืมอี�ำนาจ เป็นฝ่ายทีเ่ลอืกและก�ำหนดส่วนได้ว่า

ควรเป็นอย่างไร และส่วนได้ควรได้รบัการพฒันาเพือ่ตอบสนองผลประโยชน์บาง

อย่างทัง้ทางเศรษฐกจิหรือการเมอืง แต่ในอกีด้านหนึง่ กลุม่ทีเ่ป็นผูใ้ช้เทคโนโลยี

กม็คีวามสามารถทีจ่ะท้าทายให้เกดิการสร้างหรอืนยิามการใช้หรอืความหมายให้

เทคโนโลยีในรูปแบบทีแ่ตกต่างได้ ดงันัน้มโนทศัน์ใหม่ของเทคโนโลยคืีอ การต่อสู้

ของกลุ่มต่างๆ เพื่อผลประโยชน์หรือเป้าหมายบางอย่าง ซึ่งคล้ายกับรูปแบบของ

วิดีโอเกม ท่ีแม้ผู้สร้างเกมจะสร้างและก�ำหนดรูปแบบการเล่นและเนื้อเรื่องไว้

ตายตัว แต่ผู้เล่นเองก็มีการต่อสู้หรือต่อรองในการสร้างความหมายที่แตกต่าง

journalism 17-3.indd   207 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์208

ออกไปจากการก�ำหนดของผู้สร้างผ่านรูปแบบต่างๆ อย่างการโหลดเซฟเพื่อเล่น

ใหม่ หรือ MOD ปรับเปลี่ยนตัวเกม ท�ำให้การวิเคราะห์สื่อวิดีโอเกมควรอาศัย

การวิเคราะห์ด้วยมุมมองที่หลากหลาย (nuance lens)

ในการวิเคราะห์การเล่าเรื่องด้วยแนวคิดในสายสัญวิทยา (semiology) 

แสดงให้เห็นว่า ตัวเกมได้อ้างอิงเรื่องราวการต่อสู้ของชนชั้นล่างผ่านการสร้าง

ความหมายผ่านสัญญะในรูปแบบต่างๆ โดยส่วนใหญ่จะอ้างอิงมาจากเรื่องราว

ของโลกจริง (reality world) ที่ส่วนใหญ่จะน�ำมาจากเหตุการณ์ต่อสู้เพื่อสิทธิ

เสรีภาพของทาสในสหรัฐอเมริกา ที่แม้จะได้ชื่อว่าเป็นประเทศเสรีประชาธิปไตย

แต่กลับพัฒนาระบบกดขี่ชนชั้นขึ้น และสร้างภาวะการพึ่งพา เช่น การที่ตัวเมือง

รอบนอกต้องพึง่พาส่วนตวัเมอืงส่วนกลาง ทาสต้องอาศยัการปกครองของเจ้านาย 

ท�ำให้จดัเป็นสงัคมท่ีเป็นอาณานคิมภายใน (internal colonialism) ทีม่กีารแบ่งแยก  

กดขี่ชนชั้นล่าง และน�ำไปสู่การต่อสู้เพื่อปลดแอกด้วยแนวคิดแบบอุดมการณ์

เสรีนิยมที่เชื่อเรื่องของความเท่าเทียม สิทธิอิสรภาพ นอกจากนี้ตัวเกมยังมี

โครงสร้างท่ีเชือ่มโยงแต่ละตวัละครเอาไว้ด้วยกนัผ่านโครงสร้างสัญญะขัว้ตรงข้าม 

(binary opposition) จะแสดงให้เห็นถึงการการต่อสู้ทางการเมืองที่จะแบ่งออก

เป็น 4 กลุ่มใหญ่ๆ คือ กลุ่มผู้ที่ออกมารวมตัวต่อสู้ซึ่งมักเป็นชนชั้นที่ต�่ำกว่าและ

ถูกกดขี่ สังคมที่มนุษย์เป็นใหญ่ เป็นกลุ่มผู้ท่ีมีอ�ำนาจซึ่งเป็นชนชั้นที่อยู่สูงกว่า 

กลุม่รัฐซึง่ส่วนใหญ่มกัจะถกูก�ำหนดให้อยู่ฝ่ายเดียวกบัผูม้อี�ำนาจมกัได้รบัอ�ำนาจ

ให้ปราบปรามกลุ่มชนชั้นล่างท่ีออกมารวมตัวต่อสู้กับกลุ่มอ�ำนาจ และกลุ่มคน

ทั่วไปที่ถูกกดขี่แต่ก็ไม่ต้องการต่อสู้ เพียงแค่ต้องการดิ้นรนให้อยู่รอดในชีวิต

ประจ�ำวัน

เมื่อพิจารณาตอนจบที่ดีที่สุดของแต่ละตัวละคร จะเห็นได้ว่า เนื้อเรื่อง

ของเกมได้สร้างความหมายให้จุดยืนท่ีเชือ่เร่ืองความเท่าเทยีมตามแนวคดิเสรนียิม

เป็น “ฝ่ายดี” และฝ่ายอ�ำนาจนิยมหรือระบบศักดินาเป็นเหมือนกับ “ฝ่ายร้าย” 

ถ้าผูเ้ล่นเลอืกฝ่ายด ีกจ็ะได้รบัตอนจบทีด่ ีแต่หากเลอืกฝ่ายทีใ่ช้ความรนุแรงหรอื

เลือกอยู่ฝ่ายเดียวกับกลุ่มขั้วอ�ำนาจท่ีปกครอง จะได้รับตอนจบที่เลวร้าย โดย 

Markus ที่ใช้วิธีเรียกร้องเสรีภาพ ความเท่าเทียมแบบสันติ จะได้รับการยอมรับ
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ในฐานะคนดี Connor ที่เลือกปฏิบัติตามศีลธรรมมากกว่าท�ำหน้าที่รับใช้ฝ่าย

มนษุย์ทีม่อี�ำนาจ กจ็ะได้รบัการยอมรบัในฐานะคนดเีช่นเดยีวกัน ลกัษณะดงักล่าวนี ้

นับเป็นการผลิตซ�้ำอุดมการณ์ฝ่ายเสรีนิยมในรูปแบบของการสร้างตอนจบแบบ 

happy ending ซึ่งอธิบายของ James MacDowell (2014) ที่กล่าวว่า ตอนจบ

แบบ happy ending ในภาพยนตร์หรือสื่อบันเทิงต่างๆ แม้จะให้ความรู้สึกที่ดีกับ

ผู้ชม แต่ในอีกด้านหนึ่งก็เป็นการผลิตซ�้ำและปลูกฝังอุดมการณ์ด้วย ดังนั้นการ

เปรียบเทียบวิธีการเลือกในแต่ละเส้นทางของ Detroit: Become Human ที่ให้

ผู้เล่นเลือกเพื่อน�ำไปสู่ฉากจบแบบดีหรือเลวร้าย จึงเป็นการแฝงการผลิตซ�้ำ

อุดมการณ์ตั้งแต่การเลือกเส้นทางไปจนถึงฉากจบของเรื่อง ทั้งนี้ ในส่วน Kara 

แม้ตอนจบท่ีดีที่สุดจะต้องมีการท�ำผิดศีลธรรมและเป็นการหนีไปอยู่ประเทศ

แคนาดา กลับเป็นการสะท้อนแง่ลบที่แสดงให้เห็นถึงการต่อสู้ของชนชั้นล่างและ

ความเปลีย่นแปลงของระบบสงัคมทีต้่องใช้เวลา ดงันัน้แม้วดิโีอเกมจะเป็นการเล่า

เร่ืองของส่ือใหม่ แต่กม็วิีธกีารในการควบคมุและปลกูฝังผูร้บัสารเช่นเดยีวกบัการ

เล่าเรื่องในสื่อแบบเดิมโดยเฉพาะภาพยนตร์ โดยในเกม Detroit: Become 

Human ได้ใช้การก�ำหนดวิธีการต่อสู้ของตัวละครที่เป็นผู้ขัดขืนอ�ำนาจของสังคม

ด้วยว่า วธิกีารต่อสูด้้วยความรนุแรงเป็นวิธท่ีีสังคมไม่ยอมรบัและอาจน�ำไปสูค่วาม

ตายได้ หากจะสู้ต้องสู้อย่างค่อยเป็นค่อยไปมีการประนีประนอม ไม่ใช้ความ

รุนแรง
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สื่อโทรทัศน์กับสังคมผู้สูงอายุไทยในยุคโทรทัศน์ดิจิทัล

พรชัย ฉันต์วิเศษลักษณ์1

บทคัดย่อ
ประเทศไทยเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุมานานกว่า 10 ปี ส่งผลให้สังคมไทย

ต้องเตรยีมความพร้อมในเรือ่งนี ้โดยเฉพาะด้านสือ่ส�ำหรบัผูส้งูวยั เพือ่สนบัสนนุ

ให้ผูส้งูอายไุด้รับความรู ้ข่าวสาร และข้อมลูในหลายด้านทีเ่กีย่วข้องกบัการด�ำเนนิ

ชวีติของผูส้งูอาย ุการส�ำรวจงานวิจัยและงานวิชาการต่างๆ ทีไ่ด้ทบทวน พบข้อมลู

ระบุว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่เปิดรับสื่อโทรทัศน์มากที่สุด และเปิดรับเน้ือหาด้าน  

(1) สขุภาพ: ป้องกนั ดแูลรักษา ช่วยให้ยอมรับการเปลีย่นแปลงสภาพทางร่างกาย

ตามอายุได้ (2) ความรู้ ภูมิปัญญาของผู้สูงอายุ ช่วยเสริมสร้างคุณค่าในตัวเอง 

ด�ำเนินชีวิตด้วยความเชื่อมั่น และถ่ายทอดประสบการณ์ความรู้ของตนเอง  

(3) ศาสนา หลักค�ำสอน ความผูกพันกับสมาชิกในครอบครัว ช่วยท�ำให้จิตใจ

สงบ มทีศันคตท่ีิดีต่อการด�ำรงชวิีตและเข้าสังคมได้ด ี(4) สงัคม ชมุชน นวตักรรม 

และเทคโนโลยี เพื่อให้ทันคน ไม่ถูกโกงหรือโดนหลอก และมีเรื่องคุยกับคนอื่น

ได้มากขึน้ (5) เศรษฐกิจ: ออมเงนิ ลงทุน และประกอบอาชพี ช่วยจดัการการเงนิ 

ของตนเองและครอบครวั แต่การส�ำรวจสถานการณ์สือ่โทรทศัน์ในรอบสบิปีทีผ่่านมา  

กลบัพบว่า นบัตัง้แต่การออกอากาศของสถานโีทรทศัน์ดจิทิลัในประเทศไทยเป็น

ครั้งแรกในเดือนเมษายน พ.ศ. 2557 จนถึงปัจจุบันมีการผลิตและออกอากาศ

รายการเพือ่กลุม่เป้าหมายผูส้งูอายจุ�ำนวน 11 รายการ นบัเป็นปรมิาณทีน้่อยเมือ่

เปรียบเทียบกับรายการท่ีผลิตเพื่อผู้ชมกลุ่มเป้าหมายอื่นๆ และเนื้อหายังไม่

สามารถสนองตอบต่อความต้องการของผู้สูงอายุได้เพียงพอ ผู้ผลิตสื่อจึงควร

*	วันที่รับบทความ 18 เมษายน 2567; วันที่แก้ไขบทความ 30 พฤษภาคม 2567; วันที่ตอบรับบทความ  
2 มิถุนายน 2567

1	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กลุ่มวิชาวิทยุ โทรทัศน์ และสื่อดิจิทัล คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
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ท�ำความเข้าใจความต้องการและพฤตกิรรมของผูส้งูอายทุีเ่ป็นกลุม่เป้าหมายหลกั

ให้ชัดเจน และมุ่งเน้นการออกแบบเนื้อหาและผลิตรายการเพื่อผู้สูงอายุอย่าง

แท้จริง

ค�ำส�ำคัญ:	 รายการโทรทัศน์ ผู้สูงอายุ โทรทัศน์ดิจิทัล
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Television and Thai Elderly Society in the 
Digital Television Era

Pornchai Chanvisatlak2

Abstract
Thailand has entered an aging society for more than 10 years. 

As a result, Thai society has to prepare for this matter. Especially in 

media for the elderly to support them to gaining knowledge, news and 

information in many areas relates to lives in everyday life. A survey of 

various research studies and academic works has found that the majority 

of the elderly are most exposed to television media. They need to 

receive contents on: (1) health, prevention, care and nursing to accept 

physical condition as their age; (2) knowledge, abilities, and wisdom of 

the elderly to enhance self-worth, live with confidence and transmitting 

their own experiences and knowledge; (3) religion, doctrine and 

attachment to family to make the mind calm, have a good attitude 

towards life and socialize well; (4) society, community and innovation 

technology to prevent cheated or deceived and have topic to talk about 

with others; and (5) economy about saving, investing and having a 

career for manage their family’s finances. But a survey of the television 

media situation over the past ten years reveals that since the first 

broadcast of digital television stations in Thailand in April 2014 until the 

present, there have been 11 programs for the elderly. This is a small  

 

2	Assistant Professor, Department of Radio, Television and Digital Media, Faculty of Journalism 
and Mass Communication, Thammasat University
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amount when compared to programs produced for other target audiences, 

and the content does not adequately respond to the needs of the 

elderly. Therefore, media producers should clearly understand the needs 

and behavior of the elderly and focus on designing content and producing 

programs for them.

Keywords:	television programs, elderly, digital television
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งานเขียนชิ้นนี้เกิดจากการทบทวนวรรณกรรม งานวิจัย ต�ำรา และ

บทความวิชาการเกี่ยวกับส่ือโทรทัศน์เพ่ือผู้สูงอายุในแง่มุมต่างๆ ควบคู่กับการ

ส�ำรวจสถานการณ์ของสถานโีทรทศัน์ดจิิทัลในประเทศไทย ทีด่�ำเนนิการผลติและ

ออกอากาศรายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุ เพื่อวิเคราะห์สภาพการณ์ของรายการ

โทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุในรอบ 10 ปี นับจากก่อตั้งสถานีโทรทัศน์ดิจิทัล

สถานการณ์ผู้สูงอายุในประเทศไทย
ประเทศไทยให้ความสนใจต่อการเปลีย่นแปลงโครงสร้างประชากรทีเ่กดิขึน้  

โดยจ�ำนวนประชากรวัยเด็กมีแนวโน้มลดลงต่อเนื่อง สวนทางกับประชากร 

ผู้สูงอายุที่มีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องและชัดเจน

ส�ำนกัส่งเสรมิและพทิกัษ์ผูส้งูอายรุะบไุว้ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2556 คาดการณ์

ว่า ประเทศไทยมีการเพิ่มขึ้นของประชากรวัยสูงอายุทั้งสัดส่วนและจ�ำนวนอย่าง

ต่อเนื่อง และมีแนวโน้มเพิ่มจ�ำนวนขึ้นอย่างรวดเร็วต่อไปอีกใน 20 ปีข้างหน้า 

เหตเุพราะอตัราการเกดิลดลงและอายขุยัเฉลีย่ของประชากรวยัสงูอายยุนืยาวขึน้ 

โดยคาดการณ์ว่า ในปี พ.ศ. 2573 ประเทศไทยจะมปีระชากรประมาณ 64.5 ล้านคน  

และเป็นประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป จ�ำนวน 14.6 ล้านคน นับเป็นสัดส่วนเกือบ 

1 ใน 4 ของประชากรทั้งหมด (ส�ำนักส่งเสริมและพิทักษ์ผู้สูงอายุ, 2556)

ต่อมาส�ำนักงานสถิติแห่งชาติจัดท�ำการส�ำรวจประชากรสูงอายุใน

ประเทศไทย (พ.ศ. 2565) จัดส�ำรวจประชากรสูงอายุในประเทศไทยเป็นการ

ส�ำรวจครั้งที่ 7 เก็บรวบรวมข้อมูลในเดือนตุลาคม-ธันวาคม พ.ศ. 2564 หลัง

จากด�ำเนินการมาแล้ว 6 ครั้ง นับตั้งแต่ปี พ.ศ. 2537-2560 โดยด�ำเนินการ

ส�ำรวจทุก 3 ปี เพื่อใช้เป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งภาค

รฐัและเอกชน ส�ำหรับน�ำไปใช้ในการตัดสนิใจและตดิตามประเมนิแผนการด�ำเนนิ

การต่างๆ ส�ำหรับผู้สูงอายุให้ด�ำเนินชีวิตได้อย่างมั่นคง สามารถพึ่งพาตนเองได้ 

พบว่า มีผู้สูงอายุ หรือผู้มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป จ�ำนวน 13,358,751 คน หรือ

คิดเป็นร้อยละ 19.6 ของประชากรทั้งหมด และจากข้อมูลยังพบว่า ประเทศไทย

มีจ�ำนวนและร้อยละของผู้สูงอายุเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง โดยเพิ่มจาก
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ร้อยละ 6.8 ในปี พ.ศ. 2537 เป็นร้อยละ 19.6 ในปี พ.ศ. 2564 และยังพบ

ว่า อัตราส่วนของผู้สูงอายุต่อประชากรวัยเด็กที่อายุต�่ำกว่า 15 ปี ยังมีแนวโน้ม

เพิ่มขึ้นสูงเกือบ 6 เท่าตัว ในช่วงเวลา 20 ปี นับจากปี พ.ศ. 2537-2560 โดย

ในปี พ.ศ. 2564 พบว่า สัดส่วนผู้สูงอายุต่อประชากรวัยเด็ก มีค่าเท่ากับ 1.205 

นั่นคือ มีประชากรวัยสูงอายุจ�ำนวน 120.5 คน ต่อประชากรวัยเด็ก 100 คน 

ในปี พ.ศ. 2564 ซึง่เป็นปีเดยีวกนันัน้ เอกสารเผยแพร่ข้อมลูการส�ำรวจ

ประชากรสูงอายุในประเทศไทย ของส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ ยังระบุว่า 

ประเทศไทยเป็น “สังคมสูงวัย” (aged society) มานานกว่า 10 ปี กล่าวคือมี

ประชากรอายุ 60 ปีขึน้ไปในสดัส่วนมากกว่าร้อยละ 10 ของประชากรทัง้ประเทศ 

และจะกลายเป็น “สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์” (complete aged society) เมื่อมี

ประชากรสูงอาย ุ60 ปีขึน้ไปในสดัส่วนมากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทัง้หมด

ในอนาคตอีก 1-2 ปีข้างหน้า และอาจก้าวเข้าสู ่“สงัคมสงูวัยระดบัสดุยอด” (super 

aged society) เมื่อมีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไปในสัดส่วนมากกว่าร้อยละ 28 

ของประชากรทั้งหมด หรือมีจ�ำนวนประชากรอายุ 65 ปีขึ้นไป ในสัดส่วนสูงขึ้น

ถึงร้อยละ 20 ต่อไป

จนถึงปี พ.ศ. 2566 ศูนย์ข้อมูลอสังหาริมทรัพย์ (2566) จัดส�ำรวจ

โครงการท่ีอยู่อาศัยส�ำหรับผู้สูงอายุท่ัวประเทศไทยในปี พ.ศ. 2566 พบว่า 

ประเทศไทยมีประชากรผู้สูงอายุประมาณ 12.9 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 19.52 

ของจ�ำนวนประชากรทั้งประเทศ ซึ่งใกล้เคียงกับที่มีการคาดการณ์ไว้

จากผลการส�ำรวจเอกสารข้างต้น พบว่า ประเทศไทยก้าวเข้าสู่สังคม 

ผู้สูงอายุอย่างรวดเร็ว และมีแนวโน้มจะขยับเข้าสู่การเป็นสังคมผู้สูงอายุระดับ 

สุดยอด ซึ่งจะส่งผลต่อโครงสร้างสังคมไทยท่ีมีสัดส่วนผู้สูงอายุมากกว่ากลุ่ม 

หนุม่สาววัยท�ำงาน จนส่งผลให้สงัคมไทยต้องหันมาให้ความส�ำคญัต่อการขบัเคลือ่น 

สังคม เตรียมความพร้อมในการก้าวเข้าสูส่งัคมแห่งผูส้งูอาย ุซึง่ภาครฐัได้ก�ำหนด

นโยบายและมาตรการต่างๆ ในหลายด้านที่เก่ียวข้องกับการด�ำเนินชีวิตของ 

ผู้สูงอายุตามแผนปฏิบัติการด้านผู้สูงอายุระยะที่ 3 (พ.ศ. 2566-2580) และ

ตัวผู้สูงอายุเองกต้็องเรยีนรูเ้พือ่ปรบัตัวต่อการอยู่ร่วมกันในสงัคม โดยเฉพาะด้าน
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สื่อส�ำหรับผู้สูงวัยเพื่อสร้างโอกาสในการเข้าถึง สนับสนุนให้ผู ้สูงอายุได้รับ 

ความรู้ เข้าถึงข่าวสารและข้อมูลจากสื่อ

มุมมองต่อผู้สูงอายุในประเทศไทย
บรรลุ ศิริพานิช (2548) ระบุว่า ผู้สูงอายุถูกแบ่งเรียกได้ 3 แบบ คือ 

(1) ตามกายภาพ จะเรียกว่า คนแก่ คนชรา (2) ตามอายุปฏิทิน จะเรียกว่า  

ผู้สูงอายุ และ (3) ตามสภาพสังคม จะเรียกว่า ผู้ใหญ่ ผู้อาวุโส โดยประเทศไทย

จะใช้ค�ำเรียกว่า “ผู้สูงอายุ” เป็นส่วนมาก เพราะเป็นค�ำสุภาพ ไม่บ่งชี้ไปใน

ลักษณะของความแก่หรือชราภาพ ซึ่งเป็นค�ำที่สื่อไปทางลบ

กาญจนา แก้วเทพ (2554) จัดผูสู้งอายเุป็นกลุม่คนชายขอบประเภทหนึง่ 

ที่ถูกก�ำหนดสถานภาพในสังคมให้ด้อยกว่าคนกลุ่มอื่น ด้วยเกณฑ์การวัดคุณค่า

ผ่านมุมมองของระบบทุนนิยมอุตสาหกรรมว่า เป็นผู้ขาดความสามารถในการ

ผลิตหรือท�ำงาน ถูกตดัออกจากระบบการท�ำงานตามก�ำหนดอายขุองการเกษยีณ

สังคมไทยในยุคทุนนิยมนับผู้ที่เกษียณอายุหรือจบสิ้นการท�ำงานประจ�ำ

ให้เป็นผู้สูงอายุ โดยก�ำหนดอายุในช่วง 55-60 ปี เป็นช่วงเริ่มต้นเข้าสู่การเป็น

ผู้สูงอายุ แต่เมื่อประเทศไทยเริ่มก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ จึงเริ่มมีการวางแผน

ขยับช่วงอายุของการเกษียณจากการท�ำงานให้เพิ่มข้ึนจากเดิม เพื่อคงจ�ำนวน

แรงงานให้อยูใ่นตลาดแรงงานยาวนานข้ึน รองรบักบัจ�ำนวนของแรงงานวยัหนุม่สาว 

ที่เข้าสู่ตลาดแรงงานลดน้อยลง

ตัวผู้สูงอายุในสังคมไทยเองมีอายุยืนยาวข้ึน เนื่องจากพัฒนาการของ

ระบบสาธารณสุขที่ดีขึ้น ส่งผลให้ผู้สูงอายุต้องพบเจอปัญหาต่างๆ ที่ นวภัทร์ 

ธรรมชอบ และพทิกัษ์ศกัดิ ์ทศิาภาคย์ (2562) สรปุไว้ได้ 6 ด้าน คอื (1) คุณค่า

ที่เปล่ียนแปลงไปอย่างกะทันหัน เนื่องจากถูกคนในสังคมลดบทบาทและ

สถานภาพทางสังคมท่ีเคยถูกยกย่องนับถือเป็นเสาหลัก/ร่มโพธิ์ร่มไทรของ

ครอบครัวลง (2) สุขภาพที่เสื่อมถอยลง เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย

ที่เป็นไปตามช่วงวัย จนท�ำให้เป็นอุปสรรคในการด�ำเนินชีวิต ส่งผลต่อความสุข

ของชวีติ (3) เศรษฐกจิทีเ่กดิจากรายรบัลดน้อยลง จนถงึไม่มีรายได้ ส่งผลความ

จ�ำเป็นพืน้ฐานในการด�ำเนินชวิีต (4) สภาพจิตใจ เนือ่งจากขนาดครอบครัวเลก็ลง  
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เพื่อนน้อยลง ชุมชนไม่เข้มแข็ง จึงขาดคนดูแล พูดคุย เกิดความเหงา ว้าเหว่ มี

ความเปราะบางทางจติใจ (5) สตปัิญญาการเรยีนรูเ้กีย่วกบัเทคโนโลยทีีท่นัสมยั 

ผู้สูงอายุจ�ำนวนน้อยท่ีสามารถปรับตัวได้ทัน และ (6) นโยบายรัฐเกี่ยวกับ 

ผู้สูงอายุที่ไม่ตรงตามความต้องการ

มุมมองต่อผู้สูงอายุที่กล่าวมา เป็นตัวบ่งชี้ถึงแนวทางและการปฏิบัติต่อ

ผู้สงูอายใุนสงัคมทีก่�ำลังกลายเป็นกลุม่คนกลุม่ใหญ่ขึน้ในสงัคมไทยได้ชดัเจน ถ้า

สังคมขีดเส้นก�ำกับผู้สูงอายุให้กลายเป็นเพียงผู้ที่นับวันจะเสื่อมถอย ไร้ความ

สามารถในทุกด้าน ผู้สูงอายุก็จะกลายเป็นผู้ที่หมดบทบาทและสถานะทางสังคม 

เป็นเพยีงภาระถ่วงรัง้สงัคม แต่หากเปลีย่นมมุมองว่า ผูส้งูอายยุงัคงสามารถเรยีนรู ้

และปรับตัวได้ สังคมก็สามารถช่วยลดความเสื่อมถอยด้านต่างๆ ลง ให้ความรู้

เพิ่มเติม เสริมทักษะ เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถยืดระยะเวลาในการด�ำเนินชีวิต

อย่างมีศักยภาพ และยังคงเป็นผู้มีความสามารถ มีบทบาท และอยู่ร่วมกับ 

สมาชิกอื่นๆ ในสังคมได้ 

ผู้สูงอายุกับความต้องการในการเสพสื่อ
ผลการส�ำรวจในโลกตะวนัตกตัง้แต่ยคุก่อนปี 2000 (จารุวรรณ นธิิไพบูลย์  

และคณะ, 2559) พบว่า ผู้สูงอายุที่เกษียณจากการท�ำงานมีลักษณะร่างกาย

เสือ่มถอยลง และมฐีานะทางการเงนิไม่มัน่คงมากขึน้ ส่งผลให้ผูส้งูอายเุข้าสงัคม

น้อยลง และใช้ชีวิตอยู่ในบ้านมากขึ้น จึงเลือกเปิดรับข่าวสารจากโลกภายนอก

ผ่านสื่อมากขึ้น 

ผู้สูงอายุใช้สื่อเพื่อวัตถุประสงค์หลายประการ ได้แก่ (1) แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นต่างๆ กับคนรอบตัว (2) ลดความรู้สึกขาดความมั่นคงในชีวิต  

(3) สร้างความสุขกับเพื่อน สังคม และครอบครัว (4) รับรู้เรื่องราวเหตุการณ์

ในสังคมและชีวิตประจ�ำวัน (5) ท�ำความเข้าใจและเป็นแรงบันดาลใจให้ตนเอง 

(6) ผ่อนคลายและเป็นกิจกรรมยามว่าง และ (7) หลีกหนีจากความรู้สึก 

โดดเดี่ยว หลีกหนีจากสังคม (พนม คลี่ฉายา, 2556)
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ในช่วงก่อนการเกิดขึ้นของโทรทัศน์ดิจิทัลในประเทศไทย อัจฉรา  

ปัณฑรานวุงศ์ และกติตมิา สุรสนธ ิ(2553) ระบใุนงานวิจยัว่า ผูส้งูอายสุ่วนใหญ่ 

ใช้เวลามากกว่าร้อยละ 40 ของเวลาท้ังหมดกับการเปิดรับสื่อมวลชน โดย

สื่อมวลชนที่เปิดรับมากที่สุดคือ สื่อโทรทัศน์ 

จนถึงยุคก่อเกิดโทรทัศน์ดิจิทัลขึ้นในประเทศไทยแล้ว เรายังคงเห็น

พฤติกรรมของคนไทยในการส�ำรวจข้อมูลผู้รับสารเช่นเดิม จากข้อมูลในงานวิจัย

ของ จารุวรรณ นิธิไพบูลย์ และคณะ (2559) ที่ระบุว่า สื่อโทรทัศน์เป็นสื่อที่ 

ผู้สูงอายุเลือกเปิดรับสูงที่สุด ซึ่งตรงกับ พชร โอภาสเสรีผดุง (2562) หัวหน้า

ส่วนงานการตลาดดจิทิลั บรษิทัเวร์ิคพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จ�ำกดั (มหาชน) 

และวรภา หฤษฎางค์กูร (2562) หัวหน้าส่วนงานโซเชียลมีเดีย บริษัทเทรนด์ วี

จี 3 จ�ำกัด ในเครือไทยรัฐ ได้ให้ข้อมูลเหมือนกันว่า กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ชม

รายการโทรทัศน์ของสถานีโทรทัศน์เวิร์คพอยท์ทีวี ช่อง 23 และสถานีโทรทัศน์

ไทยรัฐทีวี ช่อง 32 คือ กลุ่มคนที่มีอายุตั้งแต่ 35 ปีขึ้นไป ในขณะที่กลุ่มวัยรุ่น

และวัยท�ำงานตอนต้นจะเลือกใช้สื่อสังคมออนไลน์

ในการทบทวนงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเปิดรับและการใช้ส่ือ

โทรทัศน์ของผู้สูงอายุ ยังพบว่า

1.	 ช่วงเวลาไพรม์ไทม์ของผูส้งูอายคุอื เวลาช่วงเย็น โดยผูส้งูอายุส่วนใหญ่ 

เลือกเปิดรับชมโทรทัศน์ในช่วงเวลาเย็น (17.01-21.00 น.) มากที่สุด รองลงมา

คอืช่วงเช้า (06.01-09.00 น.) และช่วงค�ำ่ (21.01 น. เป็นต้นไป) โดยเปิดรบัชม 

เป็นระยะเวลา 1-3 ชัว่โมงต่อคร้ัง (นวภทัร์ ธรรมชอบ และพทัิกษ์ศักดิ ์ทศิาภาคย์,  

2562; พนม คลีฉ่ายา, 2560; ระววีรรณ ทรพัย์อนิทร์ และญาศิณ ีเคารพธรรม, 

2560)

2.	เนือ้หาท่ีผูสู้งอายตุ้องการเพือ่ใช้ประโยชน์ในการด�ำเนนิชวีติประจ�ำวนั 

ด้านต่างๆ เช่น การดูแลสุขภาพ กฎหมาย การส่งเสริมภาพลักษณ์เชิงบวก 

สะท้อนศักยภาพหรือเชิดชูด้วยการเผยแพร่ความรู้ความสามารถของผู้สูงอาย ุ

และเนื้อหาท่ีแสดงให้เห็นความรักความผูกพันระหว่างผู้สูงอายุกับครอบครัว  

(ระวีวรรณ ทรัพย์อินทร์ และญาศิณี เคารพธรรม, 2560) โดยผู้สูงอายุต้องการ
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มากที่สุดคือ (1) เนื้อหาด้านสุขภาพ เน้นการป้องกัน ดูแลรักษาและพยาบาล

ส�ำหรับผู้สูงอายุ ท�ำให้ยอมรับการเปลี่ยนแปลงสภาพทางร่างกายตามอายุได้  

รองลงมาคือ (2) เนือ้หาทีเ่ผยแพร่ความรู ้ความสามารถ ภมูปัิญญาของผูส้งูอายุ 

เสรมิสร้างคณุค่าในตวัเอง เพือ่ให้พอใจทีม่อีายยุนืยาว ด�ำเนนิชวีติด้วยความเชือ่มัน่  

และได้ถ่ายทอดประสบการณ์ความรู้ของตนเอง (3) เนื้อหาเกี่ยวกับศาสนา  

หลักค�ำสอน สร้างความผูกพันกับสมาชิกในครอบครัว เพื่อที่ท�ำให้จิตใจสงบ มี

ทัศนคตท่ีิดต่ีอการด�ำรงชีวติ และเข้าสงัคมได้ดี (4) เนือ้หาเกีย่วกับสงัคม ชมุชน 

โลก และสิ่งแวดล้อม นวัตกรรมและเทคโนโลยี เพื่อให้ทันคน ไม่ถูกโกงหรือโดน

หลอก และท�ำให้มีเรื่องคุยกับคนอื่นได้มากขึ้น (5) เนื้อหาด้านเศรษฐกิจความรู้

ในการออมเงิน ลงทนุ และการประกอบอาชพี เพือ่ให้สามารถบรหิารจดัการเรือ่ง

การเงินของตนเองและครอบครัว รวมถึงสามารถด�ำเนินชวีติได้ตามสภาพการเงนิ

ภายหลังเกษียณอายุการท�ำงานแล้ว (นวภัทร์ ธรรมชอบ และพิทักษ์ศักดิ์  

ทิศาภาคย์, 2562)

3.	รปูแบบรายการท่ีผูส้งูอายเุลอืกเปิดรบัมากทีส่ดุ เป็นรายการโทรทศัน์

ประเภทวาไรตี้ที่มีเนื้อหาหลากหลาย เน้นให้ความรู้เกี่ยวกับการด�ำเนินชีวิตโดย

เฉพาะการรกัษาสขุภาพและสร้างคณุค่าให้ตนเอง รวมถึงความบนัเทงิ ส่วนเนือ้หา

ท่ีไม่ค่อยพบในรายการเพือ่ผูส้งูอายคุอื สาระความรูใ้นการท�ำให้ผูส้งูอายุสามารถ

ประกอบอาชพีหรอืสร้างรายได้ รวมถึงเนือ้หาธรรมะทีส่ามารถประยุกต์ใช้กบัการ

ด�ำเนนิชวีติของผูสู้งอาย ุ(นวภทัร์ ธรรมชอบ และพิทกัษ์ศักดิ ์ทศิาภาคย์, 2562)

ผู้สูงอายุเลือกเปิดรับสื่อโทรทัศน์เป็นหลักตามความคุ้นเคย และเลือก

เปิดรับตามการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ โดยเลือกรับชมในช่วงเวลาที่

สะดวกคือ เช้าและเย็นเป็นหลัก และเลือกเนื้อหาที่ช่วยตอบสนองความต้องการ

ในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันเป็นหลัก

ภูมิทัศน์การผลิตรายการโทรทัศน์ส�ำหรับผู้สูงอายุ
การผลิตรายการโทรทัศน์ส�ำหรับผูส้งูอายเุป็นกระบวนการบรหิารจดัการ

ขององค์กรส่ือมวลชนทีม่เีป้าหมาย โครงสร้าง และภารกจิขององค์กร โดยองค์กร

journalism 17-3.indd   221 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์222

สื่อมวลชนเป็นองค์กรลูกผสมระหว่าง (1) ระบบธุรกิจ (profit-making) ที่เน้น

การแข่งขันด้านการตลาดและการสร้างจ�ำนวนผู้ชมให้มากข้ึน เพื่อให้องค์กรอยู่

รอดและบรรลุเป้าหมาย กับ (2) ระบบบริการสาธารณะ (public service) ที่

รับผิดชอบต่อสังคมในการผลิตรายการที่มีเนื้อหาเป็นประโยชน์ต่อผู้ชมทุกกลุ่ม 

(รติมาส นรจิตร์ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล, 2559) โดย กาญจนา แก้วเทพ (2552) 

ระบวุ่า เป้าหมายขององค์กรสือ่มวลชนประกอบด้วยเป้าหมายทางธรุกจิทีมุ่ง่เน้น

รายได้และก�ำไร เป้าหมายขององค์กรเพื่อให้สอดคล้องตามพันธกิจและนโยบาย

ท่ีองค์กรก�ำหนดขึ้น และเป้าหมายทางวิชาชีพของสื่อสารมวลชนที่ต้องการน�ำ

เสนองานคุณภาพอย่างมืออาชีพภายใต้หลักจริยธรรมของสื่อสารมวลชน

Denis McQuail (2020) อธบิายว่า การบรกิารจดัการขององค์กรสือ่สาร

มวลชนถูกควบคุมด้วยปัจจัยต่างๆ ทั้งปัจจัยภายในองค์กร เช่น นโยบายองค์กร 

การบริหารจัดการบุคลากร อุปกรณ์ เทคโนโลยี และปัจจัยแวดล้อมภายนอก 

เช่น กฎหมาย นโยบายจากรฐั เจ้าของทนุ คูแ่ข่งขัน สภาพเศรษฐกจิ ความต้องการ 

และสนใจของผู้รับสาร รวมถึงสถาบันต่างๆ ในสังคม เป็นต้น

ภาพที่ 1	 แสดงแนวทางการพัฒนารายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุ

ที่มา: จารุวรรณ นิธิไพบูลย์ และคณะ (2559: 29)
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แนวทางการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อผู ้สูงอายุประกอบด้วยปัจจัย  

3 ประการ คือ ปัจจัยภายนอก (การเพิม่ขึน้ของผูส้งูอาย ุการตลาดภายใต้แนวคดิ

การรับผิดชอบต่อสังคมและส่ิงแวดล้อม และนโยบายของรัฐ) ปัจจัยภายใน 

(นโยบายและการด�ำเนินการของสถานีโทรทัศน์ และความสนใจ เชี่ยวชาญ

ประเด็นผู้สูงอายขุองผูผ้ลติรายการ) และปัจจัยด้านรายการ (คุณค่าและจติวทิยา

ของผู้สูงอายุ รวมถึงการขยายอายุกลุ่มผู้ชม) 

ปัจจัยภายนอกที่ช่วยสนับสนุนให้เกิดการผลิตและสร้างสรรค์รายการ

โทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุ เริ่มต้นด้วยจ�ำนวนผู้สูงอายุในประเทศไทย จากข้อมูลจาก

กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2566 ระบุว่า มี 

ผูส้งูอายสุญัชาตไิทยทีม่ชีือ่อยูใ่นทะเบยีนบ้าน มทีัง้สิน้ 13,064,929 คน คดิเป็น 

20.08% ของประชากรทั้งหมดของประเทศไทย (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2567) 

ซึง่เป็นแนวโน้มการเข้าสูส่งัคมผูส้งูอายทุีจ่�ำนวนผู้สงูอายกุ�ำลงัเพิม่มากข้ึน ส่งผลต่อ 

ความต้องการสินค้าและบริการส�ำหรับผูสู้งอายมุจี�ำนวนมากข้ึนตาม จนเป็นปัจจยั

ที่ส�ำคัญให้สถานีโทรทัศน์อาจหันมาสนใจรายการโทรทัศน์ส�ำหรับผู ้สูงอาย ุ

มากขึ้นได้

ขณะทีเ่ป้าหมายขององค์กรต่างๆ ประการหนึง่คอื การสร้างภาพลกัษณ์

ทีด่ต่ีอหน่วยงานท่ีดแูลผูสู้งอาย ุให้เป็นองค์กรทีม่คีณุธรรมและจรยิธรรม ให้ความ

ส�ำคัญในการมีส่วนร่วมในการพัฒนาสังคม ผ่านการตลาดภายใต้แนวคิดความ

รับผิดชอบต่อสงัคมและสิง่แวดล้อม ทีมุ่ง่ช่วยเหลอืผูส้งูอายใุห้อยูใ่นสงัคมได้อย่าง

มีความสุข

และท้ายสุดคือ นโยบายของรัฐที่ควรมุ่งเน้นเพื่อรองรับการเติบโตของ

สังคมผู้สูงอายุ ด้วยการก�ำหนดนโยบายของรัฐเก่ียวกับการส่งเสริมและพัฒนา

รายการโทรทศัน์เพือ่ผูสู้งอาย ุผ่านหน่วยงานรัฐทีส่่งเสรมิและก�ำกับดแูลเพือ่ส่งต่อ 

แนวทางไปสู่สถานีโทรทัศน์ดิจิทัล ให้มีสัดส่วนรายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอาย ุ

ในผังรายการ และออกอากาศรายการโทรทัศน์ที่มีเนื้อหาตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้สูงอายุตามช่วงเวลาที่เหมาะสมกับการเปิดรับชมตามช่วงวัย เพื่อ

ให้สอดคล้องกับสัดส่วนจ�ำนวนประชากรผู้สูงอายุที่เพิ่มขึ้น 
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ปัจจัยภายในท่ีส่งผลต่อการผลิตและสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์เพื่อ 

ผู้สูงอายุนั้น รติมาส นรจิตร์ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล (2559) ระบุว่า ประเภทของ

สถานโีทรทัศน์ส่งผลต่อนโยบายการผลติและออกอากาศรายการโทรทศัน์ส�ำหรบั

ผู้สูงอายุ กล่าวคือ สถานีโทรทัศน์เชิงพาณิชย์ค�ำนึงถึงอิทธิพลจากความนิยมของ

ผู้ชมต่อรายการ (rating) เป็นหลัก เน้นกลุ่มเป้าหมายเป็นคนส่วนมาก (mass) 

มากกว่ากลุม่เป้าหมายเฉพาะ (niche) เพือ่ตอบโจทย์ทางธรุกจิ ค�ำนงึถึงโฆษณา

จากผูส้นบัสนนุรายการในการสร้างรายได้ ส่วนสถานโีทรทศัน์สาธารณะก�ำหนด

นโยบายเกี่ยวกับรายการเพื่อผู้สูงอายุสอดคล้องตามพันธกิจขององค์กรที่ต้องมี

รายการตอบสนองกับผู้ชมทุกกลุ่ม ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ ผู้สูงอายุ ในขณะที่สถานี

โทรทศัน์ของรฐัพิจารณาและก�ำหนดแนวทางให้สอดคล้องกับประกาศของ กสทช. 

เรือ่งหลกัเกณฑ์การจัดผงัรายการส�ำหรบัการให้บรกิารกระจายเสยีงหรอืโทรทศัน์ 

พ.ศ. 2556 ในฐานะผู้ให้บริการประเภทกิจการบริการสาธารณะเช่นกัน

บทความเรือ่ง “สือ่กบัผูส้งูอาย”ุ ของ ระววีรรณ ทรัพย์อินทร์ และญาศิณี 

เคารพธรรม (2560) ระบุว่า ผู้ผลิตรายการโทรทัศน์ต้องเข้าใจผู้สูงอายุในฐานะ

ผู้ใช้สือ่ท่ีมคีวามหลากหลาย เพือ่น�ำไปสูก่ารพฒันาสร้างสรรค์สือ่ทีเ่หมาะสมและ

ตรงตามความต้องการของผู้สูงอายุ ขณะท่ีจารุวรรณ นิธิไพบูลย์ และคณะ 

(2559) เสริมว่า ผู้ผลิตรายการยังต้องมีอุดมการณ์ อดทน เพราะเป็นธุรกิจที่

ได้ก�ำไรน้อย เน่ืองจากผู้สนับสนุนรายการไม่ค่อยให้ความส�ำคัญต่อรายการ

ประเภทนี้

ปัจจัยด้านรายการพบว่า รายการโทรทัศน์ควรถ่ายทอดภูมิปัญญาของ 

ผูส้งูอาย ุให้ผูส้งูอายเุป็นศนูย์กลางเพือ่ถ่ายทอดความรู ้แนวคดิ และประสบการณ์

แก่คนรุ่นต่อไป รวมถึงเปลี่ยนผู้สูงอายุให้เป็นพลังขับเคลื่อนสังคมได้ (จารุวรรณ 

นิธิไพบูลย์ และคณะ, 2559) ในขณะเดียวกัน รติมาส นรจิตร์ และธาตรี  

ใต้ฟ้าพูล (2559) ยังให้รายละเอียดเกี่ยวกับรายการโทรทัศน์ส�ำหรับผู้สูงอายุว่า 

ควรเป็นรายการที่ตอบสนองความต้องการของผู้สูงอายุ โดยผู้ผลิตต้องออกแบบ

รายการให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้สูงอายุทั้งพื้นฐานด้านร่างกาย จิตใจ 

เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ช่วยส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ ให ้
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ผู้สูงอายุมีสุขภาพให้ร่างกายแข็งแรง พัฒนาจิตใจให้เบิกบานแจ่มใส ให้ข่าวสาร

ความรู้เพือ่เปิดโลกทศัน์ใหม่ และเนือ้หาเกีย่วกับการด�ำเนนิชวีติเพือ่ลดการพึง่พา

ผู้อื่น รวมถึงได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ เพื่อพิสูจน์ว่า ถึงมีอายุมากแล้ว แต่

ยังมีคุณค่า 

การขยายกลุ่มอายุผู้ชมรายการโทรทัศน์มีหลักการส�ำคัญ 2 ประการ 

คือ (1) การเพิ่มจ�ำนวนผู้ชมรายการให้กว้างข้ึน เพิ่มจ�ำนวนผู้ชมให้มากข้ึน 

(rating) เพื่อตอบโจทย์ทางธุรกิจ หวังให้เกิดรายได้เพิ่มขึ้นจากการสนับสนุน

รายการของเอเจนซี สินค้า และบริการ และ (2) เพื่อเตรียมความพร้อมให้กับ

ผู้ที่ก�ำลังจะเป็นผู้สูงอายุ และสร้างการมีส่วนร่วมให้กับลูกหลาน ผู้ใกล้ชิด และ

ผู้ดูแลให้เข้าใจและช่วยดูแลผู้สูงอายุให้ด�ำเนินชีวิตได้อย่างมีความสุข 

ผลการศกึษาเกีย่วกบัความต้องการเนือ้หารายการโทรทศัน์ของผูส้งูอายุ

ของ รติมาส นรจิตร์ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล (2559) ได้ข้อมูลจากการส�ำรวจ 

ผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานคร พบว่า โดยปกติผู้สูงอายุไม่ได้สนใจรับชมรายการ

โทรทัศน์ที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับผู้สูงอายุตลอดเวลา หากแต่ยังเปิดรับชมรายการ

โทรทัศน์ทุกประเภท ดังนั้น ในการผลิตรายการโทรทัศน์จึงไม่ควรระบุเจาะจงว่า

เป็นรายการส�ำหรับผู้สูงอายุเป็นหลัก แต่ควรก�ำหนดให้เป็นรายการเพื่อผู้ชมทุก

กลุ่ม โดยเลือกสอดแทรกเนื้อหาส�ำหรับผู้สูงอายุเข้าไปแทนในบางส่วนของ

รายการ

นวภัทร์ ธรรมชอบ และพิทักษ์ศักดิ์ ทิศาภาคย์ (2562) ยังให้ข้อเสนอ

แนะเพิ่มเติมว่า การผลิตเน้ือหารายการส�ำหรับผู้สูงอายุควรออกแบบเพื่อเปิด

โอกาสให้ผู้สูงอายุได้มีกิจกรรมร่วมกับคนในครอบครัว ได้ใกล้ชิดกับครอบครัว 

ซึ่งอาจตอบสนองความต้องการของผู้สูงอายุได้มากกว่า หรือยื่นบทบาทเชิง

สัญลักษณ์ของวงศ์ตระกูลให้ผู ้สูงอายุ ยกระดับให้ผู ้สูงอายุเป็นตัวแทนของ

ครอบครัว ถ่ายทอดค่านิยมและความภาคภูมิใจของวงศ์ตระกูลไปสู่คนรอบตัว

และสังคมได้ (กาญจนา แก้วเทพ, 2554)
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สื่อโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุในประเทศไทย
งานวิจัย ต�ำรา และบทความวิชาการที่ศึกษาเกี่ยวกับผู้สูงอายุต่างระบุ

อย่างเห็นพ้องต้องกันว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่เลือกเปิดรับข้อมูลข่าวสารและความ

บันเทิงจากสื่อดั้งเดิม (traditional media) โดยเฉพาะสื่อโทรทัศน์ในสัดส่วนมาก

ที่สุด (จารุวรรณ นิธิไพบูลย์ และคณะ, 2559; พนม คลี่ฉายา, 2556; รติมาส 

นรจิตร์ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล, 2559) เพราะคุณสมบัติของสื่อโทรทัศน์ที่ประกอบ

ด้วยภาพและเสียง รวมถึงเป็นสื่อที่เข้าถึงและเข้าใจเนื้อหาที่น�ำเสนอได้ง่ายเมื่อ

เทยีบกบัสือ่อืน่ๆ จึงสอดรับกบัข้อจ�ำกดัทางกายภาพทีเ่สือ่มถอยของผูส้งูอายไุด้ดี  

(ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ และคณะ, 2552) แต่สื่อโทรทัศน์นับตั้งแต่การออกอากาศ

ของสถานีโทรทัศน์ดจิิทัลในประเทศไทยเป็นครัง้แรกในเดอืนเมษายน พ.ศ. 2557 

จนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2567) รวมเป็นระยะเวลา 10 ปี พบว่า มีรายการโทรทัศน์

ที่ผลิตขึ้นเพื่อกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้สูงอายุในปริมาณน้อยลงเมื่อเปรียบเทียบกับ

รายการที่ผลิตเพื่อผู้ชมกลุ่มเป้าหมายอื่นๆ 

จากการส�ำรวจข้อมูลย้อนหลังจากเอกสาร งานวิจัย งานวิชาการ และ

ออนไลน์ พบว่า ในระยะเวลาเดยีวกบัช่วงเริม่ต้นของโทรทศัน์ดจิทิลั ประเทศไทย

เคยมสีถานีโทรทศัน์ท่ีน�ำเสนอรายการและเน้ือหาเพ่ือผูส้งูอายเุกดิขึน้จ�ำนวน 1 สถาน ี 

คือ สถานีโทรทัศน์เพลินทีวี ส่งสัญญาณผ่านดาวเทียมไทยคม ออกอากาศเป็น

สถานีโทรทัศน์ผ่านดาวเทียมทางช่องหมายเลข 10 ไม่ได้ออกอากาศผ่านระบบ

โทรทัศน์ดิจิทัล ผลิตโดยบริษัทอาร์เอส จ�ำกัด (มหาชน) น�ำเสนอรายการทั้งสิ้น 

9 รายการ ได้แก่ รายการ คุยเพลินเมืองไทย รายการ สโมสรสุขภาพดี รายการ 

ชวนชม รายการ สวัสดีคุณหมอ รายการ ธรรมมะชื่นบาน รายการ มนต์เพลง

ลูกทุ่ง รายการ โอลด์ดี้ส์ โกลด์ดี้ส์ รายการ เพลินเพลงวันวาน และรายการ  

ดาวในดวงใจ น�ำเสนอเนือ้หาหลายประเภท เช่น ข่าวสาร ธรรมะ สขุภาพ ปกิณกะ 

ดนตรีแนวลูกกรุง ลูกทุ่ง และสากล เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้สูงอายุที่

เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักโดยเฉพาะ เริ่มออกอากาศตั้งแต่วันที่ 1 มิถุนายน พ.ศ. 

2558 และยุติออกอากาศ 31 ธันวาคม พ.ศ. 2558 (PPTV Online, 2559) 
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ตารางที่ 1	 รายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุที่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ดิจิทัลใน

ประเทศไทยในช่วง 10 ปี (พ.ศ. 2557-2567)

รายการ สถานีโทรทัศน์ที่ออกอากาศ
ระยะเวลา

ที่ออกอากาศ
ประเภทรายการ

ยอดมนุษย์ป้า สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี 2557-2558 ทอล์กโชว์

คุยเพลินเมืองไทย สถานีโทรทัศน์ไทยเพลินทีวีและ

สถานีโทรทัศน์ช่อง 8

2558-2559 ทอล์กโชว์

ซูเปอร์ 60+ สถานีโทรทัศน์เวิร์คพอยท์ 2561 เกมโชว์

เดอะวอยซ์ ซีเนียร์ สถานีโทรทัศน์พีพีทีวี 2562-2563 เกมโชว์ เรียลิตี้

ลุยไม่รู้โรย สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส 2559-2567 วาไรตี้

Gen O(LD) สูงวัยไปด้วยกัน สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส 2559-2560 สารคดี

The Senior รุ่นใหญ่หัวใจไร้

ขีดจ�ำกัด

สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส 2560-2561 สารคดี เรียลิตี้

สูงวัยวาไรตี้ สถานีโทรทัศน์ เอแอลทีวี 2565-2566 วาไรตี้

สูงวัยใจเกินร้อย สถานีวิทยุโทรทัศน์แห่ง

ประเทศไทย เอ็นบีที

2555-2567 ทอล์กโชว์

เก๋าไม่แก่ สถานีโทรทัศน์กองทัพบก ททบ. 

5

2560-2567 วาไรตี้

ชาญชรา สถานีวิทยุโทรทัศน์แห่ง

ประเทศไทย เอ็นบีที

2564-2567 วาไรตี้

	

ภายหลงัการปิดตวัลงของสถานโีทรทศัน์เพลนิทวี ีเนือ่งจากแนวโน้มของ

จ�ำนวนผู้รับชม (rating) และการตอบรับของผู้สนับสนุนรายการที่ไม่ตอบ 

เป้าหมายทางธุรกิจ ทางบริษัทอาร์เอส จ�ำกัด (มหาชน) ที่เป็นผู้ด�ำเนินการได้

โยกรายการ คุยเพลนิเมอืงไทย ซ่ึงเป็นหนึง่ในรายการทีเ่คยออกอากาศทางสถานี

โทรทัศน์เพลินทีวีไปผลิตและออกอากาศต่อเนื่องในวันเสาร์และวันอาทิตย์ เวลา 

10.00 น. ทางสถานีโทรทัศน์ช่อง 8 ซึ่งเป็นสถานีโทรทัศน์ดิจิทัลประเภทบริการ

ธุรกิจที่ทางบริษัทอาร์เอส จ�ำกัด (มหาชน) ประมูลได้ เพื่อช่วยเต็มเติมให้สถานี

โทรทัศน์ช่อง 8 มีรายการตอบสนองกลุ่มเป้าหมายผู้สูงอายุด้วย (รติมาส  
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นรจิตร์ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล, 2559) 

ส่วนรายการโทรทศัน์เพือ่ผูส้งูอายทุีอ่อกอากาศทางสถานโีทรทศัน์ดจิทิลั

ในประเทศไทยนับตั้งแต่แพร่ภาพออกอากาศครั้งแรกเดือนเมษายน พ.ศ. 2557 

จนถงึปัจจบุนั (พ.ศ. 2567) พบว่า มรีายการทีผ่ลติและออกอากาศเพือ่กลุม่เป้าหมาย 

ผูส้งูอาย ุจ�ำนวน 11 รายการ ได้แก่ รายการ ยอดมนษุย์ป้า รายการ The Senior 

รุ่นใหญ่หัวใจไร้ขีดจ�ำกัด รายการ ลุยไม่รู้โรย รายการ เก๋าไม่แก่ รายการ สูงวัย

ใจเกินร้อย รายการ ชาญชรา รายการ สูงวัยวาไรตี้ รายการ เดอะวอยซ์ ซีเนียร์ 

รายการ ซูเปอร์ 60+ รายการ Gen O(LD) สูงวัยไปด้วยกัน และท้ายสุดคือ

รายการ คุยเพลินเมืองไทย ที่ได้กล่าวไปแล้วข้างต้น

จากการส�ำรวจรายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุที่ออกอากาศทางสถานี

โทรทัศน์ดิจิทัล จ�ำนวน 11 รายการ สามารถแบ่งเป็น 3 กลุ่มรายการได้ดังนี้

1.	 รายการประเภททอล์กโชว์และสารคดี 

รายการท่ีไปพูดคุย ท�ำความรู้จักกับผู้สูงอายุท่ีมีความน่าสนใจในตัว

บุคคลหรือกลุ่มบุคคล น�ำเสนอเนื้อหาเก่ียวกับการด�ำเนินชีวิต แง่คิด มุมมอง 

และกิจกรรมยามว่างที่เป็นประโยชน์กับตนเองหรือชุมชน ได้แก่ รายการ ยอด

มนุษย์ป้า ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี รายการ Gen O(LD) สูงวัย

ไปด้วยกัน รายการ The Senior รุ่นใหญ่หัวใจไร้ขีดจ�ำกัด และรายการ สูงวัยใจ

เกินร้อย ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ดิจิทัลประเภทสาธารณะ คือ สถานี

โทรทัศน์ไทยพีบีเอส และสถานีโทรทัศน์เอแอลทีวี 

ในขณะเดียวกัน ยังมีรายการพูดคุยอีกรายการ คือ รายการ คุยเพลิน

เมืองไทย ที่ได้กล่าวถึงที่มาไปแล้วข้างต้น เป็นรายการที่ไม่ได้เลือกแขกรับเชิญ

เป็นผู้สูงอายุโดยตรง แต่น�ำเสนอการพูดคุยกันระหว่างพิธีกร และพิธีกรกับแขก

รับเชิญท่ีเป็นบุคคลในช่วงวัยต่างๆ อาชีพต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับประเด็นของ 

ผู้สูงอายุ เช่น การดูแลสุขภาพร่างกาย สุขภาพจิตใจ อาหารการกิน กิจกรรม

ยามว่าง ฯลฯ

2.	รายการประเภทเกมโชว์ 

รายการเกมโชว์ของผู้สูงอายุมี 2 รายการ เป็นรายการประเภทเกมโชว์
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แสดงความสามารถของผูเ้ข้าแข่งขนัทีต่่อยอดการผลติจากรายการต้นทางทีไ่ด้รบั

ความนิยมจากผู้ชมมาก่อนหน้าคือ รายการ ซูเปอร์ 60+ ผลิตโดยบริษัท 

เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จ�ำกัด (มหาชน) ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์

เวิร์คพอยท์ทีวี ช่อง 23 มีสโลแกนว่า “อัจฉริยะพันธุ์เก๋า” เป็นรายการโชว์ความ

สามารถพิเศษที่หลากหลายและน่าทึ่งของผู้สูงอายุ ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป เพื่อแลก

กับของรางวัลที่ต้องการ เช่น เงินหรือสิ่งของ ซึ่งเป็นแนวคิดเดียวกับรายการ

ต้นทางอย่าง ซูเปอร์ 10 อัจฉริยะพันธุ์จิ๋ว ที่เน้นการแสดงความสามารถของเด็ก 

อายุไม่เกิน 13 ปี ต่อมารายการ ซูเปอร์ 60+ ได้ยุติการผลิตและออกอากาศไป

ในช่วงสิ้นปี พ.ศ. 2561 และเปิดให้โอกาสให้ผู้สูงอายุได้เข้าร่วมรายการภายใต้

แนวคิดและกติกาเดิมพร้อมกับผู้เข้าแข่งขันในช่วงวัยอื่นๆ ได้ในรายการ ซูเปอร์ 

100 อัจฉริยะเกินร้อย ซึ่งผู้เขียนวิเคราะห์ค�ำว่า “100” หรือ “เกินร้อย” ในที่นี้

ไม่ได้หมายถงึตวัเลขของอาย ุแต่เป็นการให้ความหมายถงึความสามารถเกนิร้อย

หรือเกินศักยภาพทั่วไปนั่นเอง 

รายการ เดอะวอยซ์ ซีเนียร์ ผลิตโดยบริษัทเอพีแอนด์เจ โปรดักชั่น 

จ�ำกัด ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์พีพีทีวี ช่อง 36 เป็นการแข่งขันความ

สามารถด้านการร้องเพลงของผูเ้ข้าร่วมรายการทีม่อีาย ุ60 ปีขึน้ไป ซึง่มรีายการ 

เดอะวอยซ์ ไทยแลนด์ ตัวจริงเสียงจริง ที่ผลิตและออกอากาศมาก่อนหน้าแล้ว

ถึง 7 ฤดูกาล (season) เป็นต้นแบบในการผลิตและน�ำเสนอ รายการ เดอะ

วอยซ์ ซีเนียร์ ออกอากาศได้ 2 ฤดูกาล ในปี พ.ศ. 2561 และ 2562 จึงได้ 

เว้นว่างการผลิตและออกอากาศไป เนื่องจากเกิดสถานการณ์โควิด-19 ข้ึนใน

ประเทศไทย ผู้ผลิตไม่สามารถถ่ายท�ำรายการโทรทัศน์ที่มีผู้สูงอายุซึ่งเป็นกลุ่ม

เสี่ยงสูงในสถานที่ปิดได้ 

3.	รายการประเภทวาไรตี้ 

จากการส�ำรวจรายการวาไรตี้เพื่อผู้สูงอายุ พบว่า เป็นรายการที่ออก

อากาศทางสถานโีทรทัศน์ดจิิทัลประเภทสาธารณะทีน่�ำเสนอ เรือ่งราวหลากหลาย

เกี่ยวกับผู้สูงอายุ มี 4 รายการ ได้แก่

รายการ ลุยไม่รู้โรย ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส แบ่ง
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เนื้อหารายการเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงสูงวัยไอดอล น�ำเสนอเรื่องราวต้นแบบของ 

ผูส้งูอายทุีย่งัคงมบีทบาทและสถานะทางสังคม สามารถด�ำรงชวิีตในสงัคมได้อย่าง

มคีณุค่า เช่น พ่อค้าแม่ค้าสงูวยั นกักฬีาสงูวยั ฯ และช่วงส�ำรับต�ำรบัยาย ทีน่�ำเสนอ 

การสาธติการท�ำอาหารเมนพูืน้ถ่ินขึน้ชือ่จากผูส้งูอายทุีไ่ด้รบัการสบืทอดต�ำรับมา

จากอดีต

รายการ สงูวยัวาไรตี ้ออกอากาศทางสถานโีทรทศัน์ เอแอลทวีี ในช่วงแรก 

ไม่ได้มีการแบ่งช่วงชัดเจน น�ำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับสุขภาพ สัตว์เลี้ยง อาหาร 

การกิน สถานที่ท่องเที่ยว งานอดิเรก การเงิน ฯลฯ ต่อมามีการจัดโครงสร้าง

รายการแบ่งเป็นช่วงต่างๆ น�ำเสนอสลับกันไปในแต่ละวัน ได้แก่ ช่วงห้องเรียน

วัยเก๋า ที่สอนผู้สูงวัยให้มีความรู้เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ เช่น การเปลี่ยนสไตล์การ

แต่งตัว การโพสท่าถ่ายรูป การท�ำข้าวปั้น ฯลฯ ช่วงเก๋ายังฟิต แนะน�ำการบริหาร

ร่างกาย ช่วงสร้างสุขภาพใจ แนะน�ำการดูแลจิตใจของผู้สูงอายุ ช่วง Check Up 

ตรวจเช็คสุขภาพร่างกาย เช่น โรคอ้วน และช่วงเก๋ายกก๊วน พาไปท่องเที่ยวใน

สถานที่ต่างๆ ที่เหมาะกับผู้สูงอายุ 

รายการ เก๋าไม่แก่ ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์กองทัพบก ททบ. 5 

น�ำเสนอเนื้อหาเพื่อผู้สูงอายุแบ่งเนื้อหาออกเป็นช่วงต่างๆ คือ ช่วงจับเก๋าคุยกัน 

เป็นการสัมภาษณ์พูดคุยกับแขกรับเชิญที่เป็นผู้สูงอายุที่มีชื่อเสียง โดยเฉพาะ

วงการบันเทิง เช่น นักแสดง นักร้องมาพูดคุยถึงเรื่องราวชีวิตในอดีตและอัปเดต

ชีวิตปัจจุบันให้ผู้ชมได้รับทราบ ช่วงเก๋ารู้เก๋าบอก เชิญแขกรับเชิญในทุกช่วงวัย

มาน�ำเสนอเรื่องราวที่น่าสนใจเกี่ยวกับผู้สูงอายุ เช่น กิจกรรมและสิทธิประโยชน์

ของผู้สูงอายุ ช่วงเก๋าเตือนภัย น�ำเสนอการเตือนภัยเกี่ยวกับปัญหาสุขภาพของ 

ผู้สูงอายุ และช่วงเก๋าเอ้าติ้ง น�ำเสนอสถานที่และกิจกรรมการท่องเที่ยวส�ำหรับ 

ผู้สูงอายุ

รายการ ชาญชรา ออกอากาศทางสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย 

เอ็นบีที ตามแนวคิดเตรียมความพร้อมก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุด้วยความรู้และ

ปัญญา แบ่งเนื้อหารายการเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงสนทนา พูดคุยกับแขกรับเชิญที่

เป็นบคุลากรผู้เชีย่วชาญแขนงต่างๆ ในประเดน็ทีเ่ก่ียวข้องกับการด�ำเนนิชีวติของ
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ผู้สูงอายุ เช่น การฟื้นฟูสุขภาพ ช่องว่างระหว่างวัย ฯลฯ และช่วงรู้ให้เชี่ยว  

น�ำเสนอในรูปแบบแอนิเมชันเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ สู่วัย

เกษยีณ เช่น การดูแลสภุาพ การใช้เทคโนโลยแีละนวตักรรม การลงทนุและออม 

ฯลฯ 

รติมาส นรจิตร์ และธาตรี ใต้ฟ้าพูล (2559) ได้สรุปผลจากงานวิจัย

เกีย่วกบันโยบายด้านรายการโทรทัศน์ส�ำหรับผูส้งูอายขุองสถานโีทรทศัน์ว่า สถานี

โทรทัศน์เชิงพาณิชย์ที่เอกชนด�ำเนินการ ได้แก่ สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี และ

สถานีโทรทัศน์เพลินทีวี พิจารณาและก�ำหนดนโยบายการผลิตรายการส�ำหรับ 

ผู้สูงอายุจากปัจจัยหลักคือ ความนิยมของผู้ชม (rating) ของรายการเป็นหลัก 

เพื่อตอบโจทย์ทางธุรกิจ เช่น สถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวีในยุคแรกก่อตั้งสถานี  

ได้ก�ำหนดแนวคิด “คิดต่างอย่างเข้าใจ” เพื่อตอบโจทย์เฉพาะของกลุ่มผู้ชมที่มี

ความหลากหลาย จึงได้ผลติรายการ ยอดมนษุย์ป้า ขึน้เพือ่น�ำเสนอเนือ้หาส�ำหรบั

ผู้ชมรายการที่เป็นผู้สูงอายุเป็นหลัก แต่ต่อมาเม่ือมีการปรับเปลี่ยนแนวคิดของ

สถานจีากเดมิเป็น “ทวีมีหาชน” เพ่ือเน้นการขยายฐานผูช้มให้กว้างข้ึน ประกอบกับ 

รายการ ยอดมนุษย์ป้า ไม่ได้การตอบรับจากผู้สนับสนุนรายการเนื่องจากยอด

การรับชมไม่ด ีจงึต้องยตุกิารผลติลงหลงัจากทีอ่อกอากาศได้เพยีง 1 ปี (ออกอากาศ 

ระหว่างปี พ.ศ. 2557-2558)

นโยบายการผลิตและออกอากาศรายการส�ำหรับผู้สูงอายุของสถานี

โทรทัศน์ดิจิทัลประเภทบริการสาธารณะและของรัฐให้ความส�ำคัญต่อรายการ

ส�ำหรับผู้สูงอายุ ด้วยลักษณะขององค์กรสาธารณะ (ไทยพีบีเอส และเอแอลทีวี) 

มีพันธกิจที่ต้องผลิตรายการเพื่อตอบสนองผู้ชมทุกกลุ่ม (รติมาส นรจิตร์ และ

ธาตรี ใต้ฟ้าพูล, 2559) ไม่ได้มุ่งเน้นความนิยมของผู้ชม (rating) ของรายการ

และเงื่อนไขทางเศรษฐกิจเป็นหลักเพื่อตอบโจทย์ทางธุรกิจเหมือนกับสถานี

โทรทัศน์เชิงพาณชิย์ทีเ่อกชนด�ำเนนิการ รวมถึงปัจจยัเก่ียวกับวาระทางสงัคมของ

การเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ท�ำให้สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอสจัดท�ำโครงการรณรงค์ 

“หัวใจไม่มีวันชรา” เริ่มผลิตเนื้อหารองรับสังคมสูงวัยขึ้นตามนโยบายที่สถานีได้

ก�ำหนดไว้ในปี พ.ศ. 2560 (องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่ง
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ประเทศไทย, 2566: 8) เริม่มกีารออกอากาศรายการส�ำหรับผูส้งูอายทุางสถานี

โทรทัศน์ไทยพีบีเอส จ�ำนวน 3 รายการตามล�ำดับ คือ รายการ ลุยไม่รู้โรย 

รายการ Gen O(LD) สูงวัยไปด้วยกัน และรายการ The Senior รุ่นใหญ่หัวใจ

ไร้ขดีจ�ำกดั และออกอากาศทางสถานโีทรทัศน์เอแอลทวี ีช่อง 4 จ�ำนวน 1 รายการ 

คือ รายการ สูงวัยวาไรตี้ 

ส�ำหรับสถานีโทรทัศน์ของรัฐ คือ สถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย

วางนโยบายของสถานีตามยุทธศาสตร์ของแต่ละรัฐบาลในแต่ละปี โดยเริ่มผลิต

รายการ สงูวยัใจเกนิร้อย รายการสนทนาทีม่เีนือ้หาส�ำหรบัผูส้งูอาย ุออกอากาศ

ครัง้แรกในเดอืนมกราคม พ.ศ. 2555 เพือ่สอดรับยุทธศาสตร์ด้านผูส้งูอายภุายใต้ 

การน�ำของยิง่ลกัษณ์ ชนิวตัร นายกรฐัมนตรใีนช่วงเวลานัน้ เพือ่เตรยีมความพร้อม 

สังคมไทยในการก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุในอนาคตอันใกล้ (รติมาส นรจิตร์ และ

ธาตรี ใต้ฟ้าพูล, 2559) และผลิตรายการ ชาญชรา รายการวาไรตี้ที่พาผู้ชม

เตรียมความพร้อมเพื่อก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุด้วยความรู้และปัญญา เริ่มออก

อากาศครัง้แรกในวันท่ี 5 กมุภาพันธ์ พ.ศ. 2564 (รายการ ชาญชรา [ในห้องส่ง]  

ปี 2564 ตอนที่ 1 คลังปัญญาผู้สูงอายุ, 2564) และทั้งสองรายการยังคงออก

อากาศทางสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทย NBT จนถึงปัจจุบัน

ข้อเสนอแนะในการสร้างสรรค์ภูมิทัศน์รายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุ 
จากการทบทวนสถานการณ์ของกระบวนการผลติ ออกอากาศ และเปิด

รับสื่อโทรทัศน์ประเภทรายการส�ำหรับผู้สูงอายุข้างต้น พบว่า รายการโทรทัศน์

ส�ำหรับผู้สูงอายุทีอ่อกอากาศทางสถานโีทรทศัน์ดจิทิลัในประเทศไทยในช่วงระยะ

เวลา 10 ปีนบัจากการเริม่ต้นออกอากาศของสถานโีทรทศัน์ดจิทิลั มจี�ำนวนเพยีง 

11 รายการ ไม่สามารถสนองตอบต่อความต้องการของผู้สูงอายุได้เพียงพอ ทั้ง

จ�ำนวนรายการและเนื้อหารายการที่เจาะจงเพื่อผู้สูงอายุโดยเฉพาะ 

สถานีโทรทัศน์ดิจิทัลและหน่วยงานที่ส่งเสริม ก�ำกับ และดูแลเกี่ยวกับ

การสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ ควรเริ่มต้นด้วยการก�ำหนด วางนโยบายและ

แนวทางส่งเสริมการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อผู้สูงอายุ เริ่มจากสถานีโทรทัศน์
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ดจิทัิลประเภทสาธารณะหรอืสถานีโทรทศัน์ดจิิทลัทีม่หีน่วยงานรฐัเป็นเจ้าของให้

ความส�ำคัญก�ำหนดให้เป็นพนัธกจิของสถานโีทรทศัน์เพือ่เตรยีมความพร้อมสูก่าร

เข้าสูส่งัคมผู้สงูอายุ และสถานโีทรทศัน์ดจิทิลัประเภทธุรกจิวางแนวทางให้ผูผ้ลติ

รายการสร้างสรรค์รายการเพือ่ผูส้งูอายทุีส่อดแทรกความรู ้ประสบการณ์ในการ

ด�ำเนินชีวิตส�ำหรับผู้สูงอายุผ่านความบันเทิงเพื่อสร้างจ�ำนวนผู้ชมให้ (rating) 

เพื่อตอบโจทย์ทางธุรกิจ เป็นแหล่งให้ความรู้ และสร้างรายได้ให้องค์กรได้ 

ด้านผู้ผลิตรายการโทรทัศน์ควรท�ำความเข้าใจในความต้องการและ

พฤติกรรมของผู้สูงอายุที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักให้ชัดเจน และมุ่งเน้นการ

ออกแบบเน้ือหาและผลติรายการให้สอดรับเพือ่ตอบสนองต่อผูส้งูอายอุย่างแท้จรงิ 

โดยออกแบบรายการเป็น 2 แนวทาง คือ 

1.	 ผลิตรายการโทรทัศน์เฉพาะกลุม่ผูส้งูอาย ุเน้นการเข้าถงึเนือ้หา ปรบั

มุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุจากผู้อ่อนแอ เสื่อมถอย และต้องพึ่งพาผู้อื่น ให้เป็นผู้มี

ภมูปัิญญา มคีวามรู้ความสามารถ เพือ่สะท้อนศักยภาพของผูส้งูอายใุห้เด่นชดัขึน้  

ก�ำหนดการน�ำเสนอเนื้อหาตามที่ผู้สูงอายุต้องการมากที่สุด คือ (1) การดูแล

สุขภาพร่างกายให้แข็งแรง การพัฒนาจิตใจให้เบิกบาน (2) สร้างสรรค์รายการ

เพื่อเผยแพร่ความรู้ความสามารถของผู้สูงอายุ เชิดชูผู้สูงอายุที่เป็นต้นแบบของ

สงัคม หากมตีวัอย่างผูส้งูอายทุีป่ระสบความส�ำเรจ็ให้เหน็อย่างชดัเจนจะยิง่ท�ำให้

เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น (3) เพิ่มเนื้อหาด้านเศรษฐกิจ เช่น การประกอบ

อาชีพเสริม การลงทุน การออมเพื่อช่วยสร้างความมั่นคงทางการเงิน โดยต้อง

ค�ำนึงถึงความถูกต้องและน่าเชื่อถือเป็นส�ำคัญ และ (4) เพิ่มเนื้อหาที่แสดงให้

เห็นความรัก ความผูกพันระหว่างผู้สูงอายุกับครอบครัว 

นอกจากนี ้ควรเลือกวิธกีารน�ำเสนอรายการในลักษณะสนกุสนาน สภุาพ 

และไม่เป็นทางการจนเกินไป เพื่อเสริมสร้างความสุขทางอารมณ์ที่ดีให้ผู้สูงอายุ

2.	จากการส�ำรวจข้อมลูการรบัเปิดรายการโทรทศัน์ส�ำหรบัผูส้งูอาย ุพบ

ว่า ผู้สูงอายุยังเลือกรับชมรายการโทรทัศน์อื่นๆ ที่ไม่ใช่รายการโทรทัศน์ส�ำหรับ

ผู้สูงอายุด้วย ดังนั้น ผู้ผลิตจึงควรน�ำเนื้อหาเพ่ือผู้สูงอายุไปสอดแทรกอยู่ใน

รายการทั่วไป โดยพิจารณาออกแบบการน�ำเสนอเนื้อหาไปตามคุณลักษณะของ
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รูปแบบรายการแต่ละประเภท เช่น รายการประเภทละครและสารคดี ใช้การ

แทรกข้อมลูเกีย่วกบัการด�ำเนนิชวิีตของผูส้งูอายไุปในบทสนทนาของตวัละครหรอื

บทบรรยายเร่ืองราวทีเ่กีย่วข้องกบัผูส้งูอาย ุเพือ่ให้ผูช้มได้น�ำไปปรบัใช้ในชวีติจริง 

เป็นต้น

ทัง้นี ้ด้านผูช้มรายการโทรทศัน์เองก็สามารถมส่ีวนร่วมในการสร้างภมูทิศัน์ 

รายการโทรทศัน์เพือ่ผูสู้งอายไุด้เช่นกนั โดยการเปิดรบัชมรายการโทรทศัน์ร่วมกนั 

ในครอบครัว ผู้สงูอายรัุบชมรายการเพือ่น�ำข้อมลู ความรู ้และประสบการณ์ต่างๆ 

ท่ีอยู่ในเนื้อหารายการมาปรับใช้ส�ำหรับเตรียมความพร้อมในการเป็นผู้สูงอายุ 

ส่วนลูกหลาน ผู้ใกล้ชิด และผู้ดูแลผู้สูงอายุ สามารถสร้างการมีส่วนร่วมในขณะ

รับชม ด้วยการให้ค�ำแนะน�ำเพิ่มเติมเกี่ยวกับข้อมูลที่น�ำเสนอในรายการ สร้าง

เข้าใจเกี่ยวกับผู้สูงอายุ และช่วยดูแลผู้สูงอายุให้ด�ำเนินชีวิตได้อย่างมีความสุข
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การสร้างสรรค์เนื้อหา:  
วิชาส�ำคัญส�ำหรับโลกยุคดิจิทัล1

ตวงทอง สรประเสริฐ2

ณัฐนันท์ เทียมเมฆ3

บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อส�ำรวจความต้องการในการเรียนรู้รายวิชา

การสร้างสรรค์เนื้อหาของนิสิต นักศึกษา คนท�ำงาน และผู้ประกอบการที่อยู่ใน

พื้นที่จังหวัดระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก และออกแบบเนื้อหารายวิชา

การสร้างสรรค์เนื้อหาที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้สนใจให้สามารถ

เรียนผ่านระบบการเรียนรู้แบบเปิด (MOOC) ด้วยตัวเองได้

ระเบียบวิธีวิจัยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบ

สนทนากลุ่มจ�ำนวน 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มนิสิตนักศึกษา กลุ่มคนท�ำงาน และกลุ่ม

ผู้ประกอบการ รวมจ�ำนวนทัง้สิน้ 18 คน ร่วมกับการสัมภาษณ์เชงิลกึผูเ้ชีย่วชาญ

ด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาทั้งนักวิชาชีพและนักวิชาการอีก 3 คน จากนั้นจึง 

น�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ร่วมกัน เพื่อออกแบบรายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาที่

เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ 

*	 วันที่รับบทความ 9 พฤศจิกายน 2566; วันที่แก้ไขบทความ 15 กุมภาพันธ์ 2567; วันที่ตอบรับบทความ 
27 กุมภาพันธ์ 2567

1	 บทความวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการวิจัยเร่ือง การพัฒนารายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาในระบบการ

จัดการเรียนรู้แบบเปิด (MOOCs) ส�ำหรับก�ำลังคนพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก ซึ่งได้รับ 
งบประมาณอุดหนุนจาก กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ประเภท Fundamental Fund 
ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2565

2	ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำภาควิชานิเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
บูรพา

3	 นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

journalism 17-3.indd   237 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์238

ผลการศึกษาพบว่า นิสิต นักศึกษา คนท�ำงานและผู้ประกอบการมอง

ว่า ทักษะการสร้างสรรค์เนือ้หามคีวามส�ำคญัส�ำหรบัการต่อยอดการท�ำงานในทกุ

อาชีพ และเป็นทักษะส�ำคัญที่ทุกคนควรเรียนรู้เนื่องจากความสามารถในการ

สื่อสารผ่านสื่อดิจิทัลกลายเป็นองค์ประกอบท่ีขาดไม่ได้ของโลกการท�ำงานใน

ศตวรรษที่ 21 และเนื้อหาของรายวิชาควรแบ่งออกเป็น 3 ส่วนส�ำคัญ ได้แก่  

หลักการคิดสร้างสรรค์ หลักการผลิตสื่อ และหลักการบริหารจัดการสื่อ

ค�ำส�ำคัญ:	 การสร้างสรรค์เนื้อหา ระบบการเรียนรู้แบบเปิด ระเบียงเศรษฐกิจ

ภาคตะวันออก โซเชียลมีเดีย ยุคดิจิทัล
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Content Creation:  
An Essential Course for Digital Age4 

Tuangtong Soraprasert5

Natthanun Tiammek6

Abstract
The purposes of this research were to explore the needs of 

learning content creation course among students, employees, and 

entrepreneurs living in the provinces of Eastern Economic Corridor, and 

design content creation course to response the needs of those interested 

to study through the open learning system (MOOC) by themselves.

The research method was qualitative research. The group 

discussion interview method included three groups of 18 cases of 

students, employees and entrepreneurs, together with in-depth interview 

with three experts in content creation, both professionals and academics. 

Consequently, the obtained data was analyzed in order to design content 

creation course that is appropriate for the online learning format.

4	This article is a part of research project The Development of Content Creation Course in Massive 

Open Online Courseware (MOOCs) for Manpower in The Eastern Economic Corridor Area. The 
research project was funded by Fundamental Fund, Thailand Science Reseach and Innovation 
(TSRI) via Burapha University.

5	Lecturer at the Department of Communication Arts, Faculty of Humanities and Social Science, 
Burapha University

6	M.A. student in the Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn University
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The findings proved that students, employees, and entrepreneurs 

considered that content creation skills are important for future career 

progress. Besides, it is a vital skill that everyone should learn because 

the ability to communicate through digital media has become an inevitable 

component of working environment in the 21st century. In summary, the 

content of the course should be divided into 3 important parts: principles 

of creativity, principles of media production, and principles of media 

management. 

Keywords:	content creation, MOOC, EEC, social media, digital age
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ที่มาและความส�ำคัญ
หลังจากที่สังคมไทยผ่านพ้นยุค Productive Manpower อันเป็นยุคที่

มุ่งเน้นการพฒันารากฐานแรงงานไทยให้เป็นแรงงานมทีกัษะทีไ่ด้มาตรฐานสากล 

เตรียมพร้อมท่ีจะเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 ตามที่ได้ก�ำหนดเอาไว้ในแผนพัฒนา

เศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาตฉิบบัที ่12 (พ.ศ. 2560-2564) เป็นทีเ่รยีบร้อยแล้ว 

ภารกิจส�ำคัญล�ำดับต่อมาของกระทรวงแรงงานก็คือ การเตรียมแรงงานไทยให้

พร้อมเข้าสู่ยุค Innovative Workforce (พ.ศ. 2565-2569) และยุค Creative 

Workforce (พ.ศ. 2570-2574) ตามล�ำดบั การเปล่ียนผ่านเข้าสูย่คุสงัคมดจิทิลัน้ี 

เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างพลิกผัน รวดเร็ว ประเทศไทยที่เคยมีจุดเด่น

ในด้านของแรงงานท่ีไม่มีทักษะขั้นสูงแต่ค่าแรงราคาถูก ไม่สามารถตอบโจทย์

ความต้องการแรงงานของโลกยุคใหม่ได้อีกต่อไป จากรายงาน “The Future of 

Jobs Report 2018” ของ World Economic Forum ซึ่งท�ำการส�ำรวจการพัฒนา

ทักษะแรงงานทั่วโลกพบว่า แรงงานไทยร้อยละ 54 จ�ำเป็นต้องได้รับการเพิ่ม

ทกัษะใหม่ (re-skill) เพิม่พนูทักษะเดมิ (up-skill) ส่งเสริมให้มทีกัษะทีห่ลากหลาย  

(multi-skill) และยังต้องพัฒนาความสามารถในการท�ำงานร่วมกับหุ่นยนต์และ

ระบบอตัโนมตั ิ(internet of things) ให้ได้ด้วย จงึจะยงัคงสามารถเป็นท่ีต้องการ

ของตลาดแรงงานในโลกยุคใหม่ต่อไปได้ (วรรณพร ชูอ�ำนาจ, 2564)

จากการส�ำรวจของ World Economic Forum ในด้านทักษะที่เป็นความ

ต้องการของตลาดแรงงาน (2016) ผลการศึกษาวิจัยเรื่อง ทักษะแรงงานใน

อนาคตของไทย โดย ดวงจันทร์ วรคามิน และคณะ (2563) และบทความวิจัย 

“Labor Skills, Economic Returns and Automatability in Thailand” ของ ทปีกร  

จร์ิฐติิกลุชัย (2564) มคีวามสอดคล้องกนัในประเดน็ท่ีว่า ประเทศไทยจะสามารถ

ก้าวเข้าสู่อุตสาหกรรมใหม่ (new S-curve) ทีเ่ป็นการพลกิโฉมรปูแบบสนิค้าและ

เทคโนโลยีได้นั้น จ�ำเป็นที่จะต้องพัฒนาแรงงานไทยให้มีทักษะในระดับสูงเพื่อให้

สอดคล้องกบัการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิทีม่นีวตักรรมสงูเสยีก่อน (วรธา มงคลสบืสกลุ,  

2565)
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อย่างไรก็ด ีรายงานการศกึษาวิเคราะห์เรือ่ง การพฒันาฝีมือแรงงานของ

ส�ำนักงานปลัดกระทรวงแรงงาน โดย วรรณพร ชูอ�ำนาจ (2564) กลับพบว่า 

หลักสูตรการเรียนการสอนของทั้งสถาบันการศึกษาและสถาบันฝึกทักษะฝีมือ

แรงงานของไทย ยังไม่สามารถตอบสนองการผลิตทรัพยากรมนุษย์ที่สอดคล้อง

กบัอุปสงค์ของแรงงานตลาดได้อย่างเตม็ทีน่กั โดยปัญหาดังกล่าวสะท้อนออกมา

ให้เห็นอย่างชัดเจนในช่วงการระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ในปี 2562 ที่ทุก

ภาคส่วนท้ังเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา ถูกผลักให้เข้าสู่การด�ำเนินการ 

รูปแบบออนไลน์ ซึ่งได้แสดงให้เห็นแล้วว่า ประชากรไทยวัยแรงงานอีกจ�ำนวน 

ไม่น้อยที่ยังไม่มีทักษะดิจิทัลในระดับท่ีสามารถท�ำงานผ่านทางระบบออนไลน์ได้

อย่างเตม็รูปแบบ ท�ำให้เกดิการหยดุชะงกัครัง้ใหญ่ ทัง้ทางด้านการศกึษาและการ

ด�ำเนินธุรกิจ

จากปัญหาดังกล่าว ส่งผลให้หลังจากที่สถานการณ์การระบาดของโรค

คลีค่ลายลงในปี 2564 ท่ีผ่านมา กรมพฒันาฝีมือแรงงาน กระทรวงแรงงาน จงึได้ 

จัดสรรงบประมาณ 1,783 ล้านบาท เพื่อจัดท�ำหลักสูตร Upskill, Reskill และ 

New Skill เพื่อฝึกอบรมทักษะฝีมือให้กับแรงงานไทย โดยมุ่งเน้นไปที่หลักสูตร

ท่ีเกี่ยวกับ digital online อาทิ หลักสูตรการตลาดสมัยใหม่ การขายสินค้า

ออนไลน์ การผลติและถ่ายท�ำคอนเทนต์ออนไลน์ การผลติสือ่หนังสัน้และโฆษณา 

การสร้างสื่อมัลติมีเดียเพื่อการท่องเที่ยว และการบริหารจัดการการตลาด

ออนไลน์ เป็นต้น นอกจากนี้ ยังจัดให้มีหลักสูตรในทักษะด้านอื่นๆ อีก เช่น การ

ซ่อมโทรศพัท์สมาร์ตโฟน การใช้โปรแกรม Excel หลกัสตูรโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

และหลักสูตรทางด้านการช่างและซ่อมบ�ำรุง รวมแล้วมากกว่าหนึ่งร้อยหลักสูตร 

ซึ่งมีกลุ่มเป้าหมายส�ำคัญคือ แรงงานที่ไม่ได้อยู่ในระบบการศึกษา แรงงานใหม่ 

ผู้ว่างงานหรือถูกเลิกจ้าง และประชาชนที่ต้องการฝึกฝนทักษะใหม่ภายหลังจาก

สถานการณ์โรคระบาดคลีค่ลาย โดยหลกัสตูรทัง้หมดผูส้นใจสามารถเข้าร่วมฝึก

อบรมได้โดยไม่มค่ีาใช้จ่าย ในขณะเดยีวกนัส�ำนกังานสภานโยบายการอดุมศกึษา 

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ (สอวช.) ในสังกัดกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ก็ได้ท�ำหน้าที่เป็นผู้ขับเคลื่อนการ
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ฝึกอบรมและพัฒนาฝีมือแรงงานในพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก 

(EEC) ซึ่งได้ถูกใช้เป็นพื้นที่น�ำร่อง เนื่องจากเป็นพื้นที่อุตสาหกรรมที่มีความ

ต้องการบคุลากรดิจิทัล เพือ่ให้ผูป้ระกอบการในพืน้ทีด่งักล่าวสามารถปรบัเปล่ียน

องค์กรสู่การเป็นองค์กรดิจิทัล และก้าวสู่การค้ายุคใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

เหตุผลส�ำคัญที่เขตพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออกได้ถูกใช้

เป็นพืน้ท่ีน�ำร่องในการพฒันาทกัษะแรงงานไทยน้ัน เนือ่งมาจากเป็นพืน้ทีก่�ำหนด

เป้าหมายการส่งเสริมอุตสาหกรรม 10 ประเภท ได้แก่ อุตสาหกรรมยานยนต์

สมัยใหม่ อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวกลุ่ม

รายได้ดีและการท่องเทีย่วเชิงสขุภาพ อตุสาหกรรมเกษตรและเทคโนโลยีชวีภาพ 

อุตสาหกรรมการแปรรูปอาหาร อุตสาหกรรมหุ่นยนต์ อุตสาหกรรมการบินและ

โลจิสติกส์ อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพ อุตสาหกรรมดิจิทัล 

และอตุสาหกรรมการแพทย์ครบวงจร นอกจากน้ี ยงัมกีารก่อต้ังของธุรกิจขนาดเลก็ 

และขนาดกลางเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็วในแต่ละปี โดยในปี 2565 มีการจัดตั้ง 

ธุรกิจใหม่เพิ่มขึ้นถึง 23.15% ประเภทธุรกิจที่มีมากที่สุดคือ ธุรกิจบริการและ

ธุรกิจค้าปลีก (ประชาชาติธุรกิจ, 2565) ซ่ึงแรงงานที่เกี่ยวข้องอยู่ในธุรกิจ 

เหล่านี้ มีความจ�ำเป็นที่จะต้องมีความรู้ด้าน Digital Online ทั้งในด้านการ

สร้างสรรค์คอนเทนต์เพื่อสื่อสารธุรกิจ การตลาดออนไลน์ การวางระบบขาย

สินค้าออนไลน์ ตลอดจนถึงมีความรู้ความเข้าใจในการท�ำ live commerce หรือ

การไลฟ์ขายสินค้า ซึ่งปัจจุบันได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของเครื่องมือการสื่อสารการ

ตลาดที่ส�ำคัญไปแล้ว

ทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหาเป็นทักษะส�ำคัญของการท�ำการตลาดโดย

อาศยัผู้มีอทิธพิลทางความคดิ (influencer marketing) และการตลาดเชิงเนื้อหา 

(content marketing) ซึ่งเป็นทักษะที่เกิดขึ้นและถูกพัฒนามาพร้อมๆ กับการ

เตบิโตของสือ่สังคมออนไลน์ เมือ่ผูบ้รโิภคปรบัเปลีย่นบทบาทของตนเองจากการ

เป็นผู้รับสื่อเชิงรับมาเป็นเชิงรุก การโฆษณาสินค้าในรูปแบบเดิมที่แบรนด์หรือ

เจ้าของสินค้าเป็นผู้ให้ข้อมูลเพียงฝ่ายเดียวจึงไม่เป็นที่เชื่อถืออีกต่อไป การท�ำ 

การค้าในยคุปัจจบุนัจงึต้องอาศยัทกัษะในการสร้างสรรค์เนือ้หาให้ผูบ้รโิภคสนใจ 
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ตดิตาม และเข้าใจถงึประโยชน์ของสนิค้าและบริการได้อย่างมชีัน้เชงิมากขึน้กว่า

เดมิ ทักษะการสร้างสรรค์เนือ้หาไม่ได้จ�ำกดับทบาทส�ำคญัอยูเ่พียงแค่ผูท้ีม่อีาชพี

เป็นนักสร้างสรรค์เนื้อหาหรือผู้ทรงอิทธิพลออนไลน์ (influencer) เท่านั้น แต่ยัง

เป็นทักษะและองค์ความรู้ที่ปรากฏอยู่ในแทบทุกสาขาอาชีพของโลกยุค 4.0 ที่

ทุกอย่างขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ผู้คนแสวงหาข้อมูลข่าวสารจาก

ส่ือดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายทุกที่ทุกเวลาบนโทรศัพท์สมาร์ตโฟนและ

คอมพิวเตอร์ ผูบ้ริโภคมทัีกษะในการสืบค้นข้อมลูข่าวสาร ตรวจสอบ เปรยีบเทยีบ  

เลอืกท่ีจะเปิดรับข้อมลูผ่านสือ่ทีต่นมคีวามถนดัและคุน้เคย ไม่ได้เป็นฝ่ายรอคอย

ที่จะได้รับการป้อนข้อมูลจากสื่อดังเช่นในอดีตอีกต่อไป ด้วยเหตุน้ี ในทุกสาขา

วชิาชพีจงึมส่ีวนเกีย่วข้องกบัการสร้างสรรค์เนือ้หาเพือ่ขบัเคลือ่นธรุกจิและอาชพี

ของตนเองไม่มากกน้็อย บคุลากรทางการแพทย์จ�ำนวนมากออกมาเผยแพร่ความรู้ 

เรื่องการดูแลสุขภาพ ให้ข้อมูลเกี่ยวกับอาการเจ็บป่วยในโรคเฉพาะทางต่างๆ ซึ่ง

อาจจะหาได้ยากในสือ่ยคุก่อน แต่ในปัจจุบันเพยีงเข้าไปในแพลตฟอร์มโซเชยีลมเีดยี 

ท้ังหลายก็สามารถหาความรู้เกี่ยวกับโรคภัยเหล่านี้ได้อย่างง่ายดาย ช่วยให้

ประชาชนมีความรูค้วามเข้าใจสาเหตขุองโรค ลดละพฤตกิรรมทีจ่ะก่อให้เกดิความเสีย่ง  

ซึ่งเป็นการลดภาระการท�ำงานของระบบสาธารณสุขได้ทางอ้อม ธุรกิจท่องเที่ยว

หรอืโรงแรมจากท่ีเคยท�ำเพยีงการโฆษณาประชาสมัพนัธ์ด้วยแผ่นพบัหรือเวบ็ไซต์ 

ในปัจจบุนักต้็องหนัมาสร้างสรรค์เนือ้หาเพือ่สือ่สารกบักลุม่เป้าหมายของโรงแรม

ให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ใช้เนื้อหาในการสร้างแบรนด์ให้แข็งแกร่ง 

น่าเชือ่ถอืและจงูใจให้คนมาใช้บรกิาร จากทีเ่คยมเีพยีงการโฆษณาภาพถ่ายห้องพกั  

แต่ปัจจบุนันีต้้องหนัมาใช้ความคดิในการสร้างสรรค์เนือ้หาทีน่่าดงึดดูใจมากกว่านัน้  

ไม่ว่าจะมห้ีองพกักีแ่บบ สระว่ายน�ำ้มขีนาดใหญ่แค่ไหน มกีจิกรรมอะไรให้ท�ำบ้าง 

มองเหน็ทวิทศัน์ท่ีสวยงามอย่างไร มเีมนอูาหารเด่นดงัใดทีต้่องลิม้ลอง ให้ผูบ้รโิภค

ได้เห็นทั้งภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว ให้ใกล้เคียงกับประสบการณ์จริงที่ลูกค้าจะ

ได้รับมากที่สุด หรือแม้แต่อาชีพที่ในอดีตดูแทบจะไม่มีความเก่ียวข้องกับการ

สร้างสรรค์เนือ้หาผ่านสือ่แม้แต่น้อย ดงัเช่นอาชพีเกษตรกรรม ทกุวนันีก้ลับกลาย

เป็นว่า ผู้ผลิตสินค้าเกษตรรายย่อยท้ังหลายต้องเร่งเรียนรู้ผลักดันตนเองให้
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สามารถสร้างสรรค์เนื้อหาเกี่ยวกับผลิตผลการเกษตรที่ตนเองผลิตขึ้น เพื่อที่จะ

สร้างช่องทางการขาย สื่อสารการตลาด และเชื่อมโยงกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 

เพือ่ไม่ให้ผลก�ำไรไปตกอยูก่บัพ่อค้าคนกลางโดยทีเ่กษตรกรไม่มอี�ำนาจต่อรองได้

เลยเหมือนในอดีต เกษตรกรที่ผลิตสินค้าเกษตรอินทรีย์จ�ำนวนไม่น้อยทุกวันนี้

จึงใช้ส่ือออนไลน์ในการเข้าถึงผู้บริโภคในการกระจายสินค้า ไม่ต้องเสียค่าเช่า 

หน้าร้าน ไม่ต้องพึง่พาผูค้้าส่ง และไม่มปัีญหาสนิค้าคงค้าง การสร้างสรรค์เนือ้หา

จึงกลายเป็นทักษะจ�ำเป็นส�ำหรับเกษตรกรในยุคดิจิทัลเช่นนี้ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า

อาชีพอื่น (ศศิพร ต่ายค�ำ และคณะ, 2562) 

ผู้ประกอบการที่ในอดีตอาจไม่เคยให้ความส�ำคัญกับการสร้างสรรค์

เนือ้หาเพือ่สร้างการรบัรูเ้กีย่วกบัธุรกจิของตน แต่ทกุวนันีก้เ็ริม่มกีารปรบัเปลีย่น 

พยายามแสวงหาวิธีการที่จะสื่อสารกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมายให้ได้มากที่สุด แม้

กระทั่งผู้ประกอบการในลักษณะบีทูบี (business to business) ที่มุ่งเน้นการ

ผลติสนิค้าจ�ำนวนมากเพือ่ขายให้กบัผูป้ระกอบการด้วยกนั ปัจจบุนักเ็ริม่ต้องหนั

มาใส่ใจการสร้างสรรค์เนือ้หาเกีย่วกบัสนิค้าและบรกิารของตนเพือ่เผยแพร่ลงใน

ช่องทางโซเชยีลมเีดยีกนัมากขึน้แล้ว เนือ่งจากรปูแบบการแสวงหาข้อมลูข่าวสาร

ของผู้ซื้อท่ีเปลี่ยนไปจากอดีต ท�ำให้แม้กระทั่งผู้มีอาชีพด้านวิศวกร โลจิสติกส์ 

ทันตแพทย์ หรือชาวประมง ก็ยังต้องมีทักษะในการสร้างสรรค์เนื้อหา ทั้งนี้ ไม่

เพยีงแต่จะเพือ่ให้เกดิประโยชน์ด้านยอดขายและสือ่สารกับกลุม่ลกูค้าเท่านัน้ แต่

ยังสามารถใช้การสร้างสรรค์เนื้อหาในการน�ำเสนอผลงานของตนเองเพื่อให้เป็น

ทีรู่จ้กัแพร่หลายมากขึน้ด้วย ดงัเช่นกลุม่ศลิปินนกัวาดหรือนักแต่งเพลง บางอาชพี

ก็ยังอาศัยการสร้างสรรค์เนื้อหาถ่ายทอดลงในช่องทางโซเชียลมีเดียบอกเล่าถึง

ปัญหาต่างๆ ทีเ่กดิขึน้ในอาชพี เพ่ือให้ผูใ้ช้บรกิารได้ท�ำความเข้าใจ เกิดความเหน็อก 

เห็นใจ และท�ำให้ปัญหาต่างๆ บรรเทาเบาบางลงได้ ดังเช่นกลุ่มผู้ประกอบอาชีพ

ไรเดอร์รับส่งอาหาร ก็ใช้การสร้างสรรค์เนื้อหาเพื่อให้ผู้ใช้บริการเข้าใจว่าความ

ล่าช้าในการส่งอาหารเกิดข้ึนได้จากสาเหตุใดบ้าง ไรเดอร์ได้รับค่าตอบแทน

อย่างไร การช่วยเขียนรีวิวของผู้ใช้บริการจะส่งผลต่อการท�ำงานของไรเดอร์

อย่างไร ซึ่งสิ่งเหล่านี้แม้จะไม่ได้รับผลประโยชน์ในด้านตัวเงิน แต่ก็ช่วยอ�ำนวย
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ให้การประกอบอาชีพของกลุ่มไรเดอร์เป็นไปได้อย่างราบรื่นขึ้น การปะทะคารม

และการถกูต�ำหนติเิตยีนจากลกูค้ากเ็กดิขึน้น้อยลง เนือ่งจากเข้าใจถงึปัจจยัต่างๆ 

ที่เป็นอุปสรรคในการท�ำงาน 

ความส�ำคญัของการมอีงค์ความรูแ้ละทกัษะในการสร้างสรรค์เนือ้หาดจูะ

ยิง่ทวเีพิม่ขึน้อย่างรวดเรว็ เมือ่โลกต้องเผชญิกบัภาวะวกิฤตโิรคระบาด Covid-19 

ในปี 2562 เมื่อการติดต่อสื่อสาร การรับประทานอาหารในร้านค้าภัตตาคาร 

การออกมาท�ำกจิกรรมพบปะสงัสรรค์ การประชมุท�ำงานทีเ่คยเป็นไปในลกัษณะ

พบปะเจอหน้ากันได้ต้องหยุดชะงักลงกะทันหัน การสื่อสารในรูปแบบออฟไลน์

ถูกตัดขาด ทุกคนถูกผลักดันให้เข้าสู่การสื่อสารแบบออนไลน์เต็มรูปแบบอย่าง

รวดเร็ว เป็นระยะเวลาเกือบ 3 ปีท่ีผู้คนต้องท�ำงานที่บ้าน นักเรียนต้องเรียน

ออนไลน์ ความบันเทิงทั้งภาพยนตร์ คอนเสิร์ต และทอล์กโชว์ถูกยกเข้าไปอยู่ใน

แพลตฟอร์มสตรีมมิง การสั่งอาหาร ซื้อสินค้า ทั้งหมดก็กระท�ำด้วยการสั่งซื้อ

ผ่านแอปพลิเคชัน การแสวงหาข้อมูลจากสื่อออฟไลน์ที่เคยท�ำได้ก็ต้องยุติลงใน

ฉบัพลนัเช่นกนั เนือ่งจากทกุคนต้องพยายามกกัตวัอยูแ่ต่ในเคหสถานให้มากทีส่ดุ 

เพื่อลดความเสี่ยงในการติดเชื้อ ทุกอาชีพ ทุกธุรกิจจึงต้องเร่งเรียนรู้การสื่อสาร

ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลต่างๆ อย่างเต็มรูปแบบชนิดที่ไม่เคยเป็นมาก่อน ในช่วง

เวลาเช่นนี ้องค์กรหรือบุคคลทีม่คีวามรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับการสร้างสรรค์เนือ้หา 

การเล่าเร่ือง และการสือ่สารการตลาดเชงิเนือ้หาอยูก่่อนแล้ว จงึมคีวามได้เปรยีบ

อย่างมาก เนือ่งจากมทีัง้ยอดผูต้ดิตามอยูแ่ล้วและมคีวามคดิสร้างสรรค์ในการท�ำ

เนือ้หาทีแ่ตกต่างและน่าสนใจกว่าคูแ่ข่ง จนถึงตอนนี ้แม้ว่าสถานการณ์การระบาด

ของเชื้อ Covid-19 จะเบาบางลงแล้ว เนื่องจากการได้รับวัคซีนอย่างทั่วถึงของ

ประชาชน การใช้ชีวิตเริ่มหวนกลับเข้าสู่รูปแบบเดิมที่เคยเป็น แต่พฤติกรรมการ

ใช้สือ่ โดยเฉพาะการแสวงหาข้อมลูข่าวสารผ่านสือ่ออนไลน์ของผูค้นนัน้ได้กลาย

เป็นส่ิงปกติใหม่ (new normal) ไปเสียแล้ว ความคล่องแคล่วในการใช้งาน

แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียต่างๆ ของคนถูกยกระดับขึ้นไปอย่างมากในช่วง 3 ปี

ทีผ่่านมา แม้แต่ผูส้งูอายกุส็ามารถใช้แอปพลเิคชนั ในการแสวงหาข้อมลูข่าวสาร

ได้อย่างคล่องแคล่ว ความส�ำคญัของการมทีกัษะในการสร้างสรรค์เนือ้หาผ่านสือ่

ออนไลน์จึงยังไม่ลดน้อยลงแต่อย่างใด
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ในขณะที่ทักษะด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาเป็นที่ต้องการของทุกวิชาชีพ 

แต่การเรียนการสอนด้านการสร้างสรรค์เนื้อหากลับถูกจ�ำกัดอยู่เพียงในระดับ

มหาวิทยาลัย และมีการสอนกันเฉพาะในคณะด้านการสื่อสารหรือนิเทศศาสตร์

เท่านั้น หากเป็นหลักสูตรของหน่วยงานเชิงธุรกิจของภาคเอกชนโดยมากก็จะมี

อตัราค่าลงทะเบยีนเรียนค่อนข้างสูง นอกจากน้ี ส�ำหรบัคนท�ำงานแล้ว การเรยีนรู้ 

ทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหาจากรายวิชาของสถาบันอุดมศึกษายังมีอุปสรรคใน

หลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นช่วงเวลาเรียนที่อาจขัดต่อชั่วโมงการท�ำงาน หรือการต้อง

เดินทางมาเรียนยังท่ีต้ัง ด้วยเหตุนี้ การเรียนการสอนเพื่อเพิ่มพูนทักษะการ

สร้างสรรค์เนื้อหาที่เหมาะสมที่สุดในปัจจุบันนี้ จึงน่าจะเป็นการเรียนผ่านระบบ

ออนไลน์เป็นหลกั เนือ่งจากผูเ้รยีนสามารถเรยีนจากทีใ่ดกไ็ด้โดยไม่ต้องเสียเวลา

เดินทางมายังสถานศึกษา และสามารถเลือกช่วงเวลาในการเรียนได้ตามสะดวก 

ถึงแม้ว่าจะมีหลักสูตรการเรียนเสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหา

ของหลากหลายหน่วยงานเปิดให้บริการอยู่ แต่จากการส�ำรวจในเบ้ืองต้นพบว่า 

บางหลักสูตรมีการจ�ำกัดจ�ำนวนผู้เข้าเรียน แม้ว่าจะเป็นการเรียนทางออนไลน์ 

โดยเปิดรับผู้เรียนเป็นรุ่นหรอืเป็นรอบ บางหลักสตูรเป็นการจดัการเรยีนการสอน

ในที่ตั้ง ซึ่งผู้สนใจต้องเดินทางไปเข้ารับการฝึกอบรมด้วยตัวเอง นอกจากนี้ ยัง

พบว่า เนื้อหาของหลักสูตรมีการสอนแบบแยกทักษะ เช่น สอนถ่ายภาพ สอน

ตัดต่อวดิโีอ สอนการใช้แอปพลเิคชนั ซึง่อาจท�ำให้ผูเ้รียนไม่เข้าใจถงึภาพรวมและ

แนวทางอนัเป็นแก่นส�ำคญัของการสร้างสรรค์เนือ้หาในเชงิการส่ือสาร แต่เป็นการ

เรียนเพื่อเสริมทักษะเฉพาะทางในการผลิตสื่อเพียงเท่านั้น 

งานวิจัยนี้จึงมีจุดมุ่งหมายที่จะส�ำรวจความต้องการในการเรียนรู้ทักษะ

การสร้างสรรค์เนื้อหา ของนิสิตนักศึกษาที่ไม่ได้อยู่ในสาขาวิชานิเทศศาสตร์ คน

ท�ำงาน และเจ้าของธุรกิจผู้ประกอบการ โดยมุ่งเน้นกลุ่มคนในพื้นที่ระเบียง

เศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก (EEC) ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ก�ำลังเกิดการขับเคลื่อน

เศรษฐกจิอย่างเข้มข้นตามนโยบายของรฐับาล และน�ำข้อมลูทีไ่ด้ไปใช้ในออกแบบ

เนื้อหารายวิชาที่เพื่อผลิตและเผยแพร่ในระบบการเรียนรู้แบบเปิด (MOOC) ที่

เข้าใช้งานได้ง่าย ไม่จ�ำกัดจ�ำนวนผู้เรียน ไม่มีค่าใช้จ่าย ผู้เรียนสามารถจัดสรร
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เวลาในการเรียนได้ด้วยตัวเอง เพื่อให้ได้เนื้อหาที่ตอบสนองความต้องการของ

ก�ำลงัคนในเขตพืน้ท่ีระเบียงเศรษฐกจิภาคตะวันออก ซึง่เป็นกลุม่แรงงานทีม่คีวาม

ต้องการ up-skill และ re-skill ทักษะทางด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาอย่างเร่งด่วน 

เนือ่งด้วยเป็นตลาดแรงงานท่ีมกีารแข่งขนัสูง ประกอบกับธรุกจิในพืน้ทีเ่ป็นองค์กร

ที่ก�ำลังมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบไปสู่องค์กรดิจิทัลและการค้าสมัยใหม่ แรงงานที่

ขาดทกัษะด้านการสร้างสรรค์เนือ้หาผ่านส่ือออนไลน์ย่อมเผชญิกบัความเหลือ่มล�ำ้ 

ในการว่าจ้างงานสูงตามไปด้วย โดยการผลิตรายวิชาออนไลน์นี้ยังสอดคล้องกับ

นโยบายประเทศไทย 4.0 ที่มีภารกิจส�ำคัญในการขับเคลื่อนปฏิรูปประเทศใน

ด้านต่างๆ รวมถึงการปฏิรูปการวิจัยและพัฒนาการศึกษาเพื่อให้ประชาชน

สามารถเข้าถึงเนื้อหาความรู้ที่มีลักษณะเปิด (open education resource) ได้

ง่ายยิ่งขึ้น สะดวกยิ่งขึ้น อันจะช่วยเสริมสร้างให้ประชาชนไทยยุคใหม่มีลักษณะ

เ ป ็ น 

ชนพื้นเมืองดิจิทัล (digital native) สามารถแสวงหาความรู้ต่างๆ ได้ด้วย 

ตัวเอง สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ต่อยอดความรู้เดิม คิดและประยุกต์ความรู้ให้เกิด

ประโยชน์ พร้อมที่จะเป็นก�ำลังส�ำคัญในการพัฒนาประเทศ

วัตถุประสงค์
1.	 เพือ่ส�ำรวจความต้องการด้านทกัษะในการสร้างสรรค์เนือ้หาของนสิติ 

นักศึกษา คนท�ำงานและผู้ประกอบการในเขตพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาค

ตะวันออก

2.	เพื่อสร้างเนื้อหารายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาในระบบการจัดการ

เรียนรู้แบบเปิด (MOOC) ที่สามารถตอบสนองการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์

เนื้อหาของก�ำลังคนในพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก
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กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework)

ภาพที่ 1	 กรอบแนวคิดการวิจัย

การสำรวจความ
ตองการ Reskill

Upskill ทักษะความรู
ดานดิจิทัลออนไลน
ของกำลังคนในเขต
เศรษฐกิจพิเศษภาค
ตะวันออก (EEC)

การออกแบบเนื้อหา
รายวิชาการ

สรางสรรคเนื้อหาที่
เหมาะสมกับรูปแบบ
การเรียนรูดวยตัวเอง
ผานระบบการเรียน

ออนไลน

รายวิชาการ
สรางสรรคเนื้อหาที่
เหมาะสมกับรูปแบบ
การเรียนรูดวยตัวเอง
เผยแพรผาน MOOC

แนวคิดการเรียนรู
ตลอดชีวิต

แนวคิดบริบทการ
พัฒนาเขตเศรษฐกิจ
พิเศษภาคตะวันออก

(EEC)

แนวคิดการเรียน
การสอนออนไลน
ผานระบบ MOOC

หลักสูตร Upskill
Reskill ของ

หนวยงานรัฐที่
ใหบริการอยู

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
1.	 แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างสรรค์เนื้อหา (Content Creation)

การสร้างสรรค์เนือ้หา หรอืทีเ่รยีกกนัอย่างแพร่หลายในปัจจบุนันีว่้าการ

สร้างคอนเทนต์นั้น มีจุดเริ่มต้นมาจากการพัฒนาการของการสื่อสารการตลาด

และการสือ่สารแบรนด์ ซึง่มสีาเหตมุาจากการทีผู่บ้รโิภคในยคุข้อมลูข่าวสารเริม่

มีการหลบ เลี่ยง เปลี่ยน ปิด ไม่เปิดรับสื่อสินค้าและบริการในรูปแบบโฆษณาที่

เคยท�ำกันมาอย่างยาวนาน การเปิดข้ามหน้าโฆษณาสินค้า การใช้รีโมทเปลี่ยน

ช่องรับโทรทัศน์เพื่อที่จะไม่ต้องรับชมโฆษณา และยิ่งเมื่อก้าวเข้าสู่โลกของสื่อ

สังคมออนไลน์ ยิ่งเป็นการง่ายที่ผู ้บริโภคจะเพียงแค่ปัดผ่านหน้าจอเฟซบุ๊ก 
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(Facebook) หรืออินสตาแกรม (Instagram) ที่น�ำเสนอโฆษณาทิ้งไป หรือกด

ข้ามโฆษณาคั่นในคลิปวิดีโอยูทูบ (YouTube) สิ่งเหล่านี้ท�ำให้นักโฆษณาจ�ำเป็น

ต้องหาวิธีที่จะท�ำให้ผู้บริโภคเต็มใจที่จะเปิดรับส่ือมากยิ่งข้ึน จนได้มีการพัฒนา

มาเป็นกลยุทธ์การส่ือสารการตลาดเรียกว่า การตลาดเชิงเนื้อหา (content 

marketing) ซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากนับตั้งแต่ช่วงปี พ.ศ. 2555 เป็นต้นมา 

เนือ่งจากพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคในยคุอนิเทอร์เนต็เฟ่ืองฟทูีม่กัเป็นผูค้้นหาข้อมลู

เกี่ยวกับสินค้าและบริการต่างๆ ด้วยตนเองมากกว่าจะเชื่อถ้อยค�ำโฆษณาจาก 

ผู้ผลิตสินค้าเหมือนที่เคยเป็นมาในอดีต การตลาดเชิงเนื้อหานี้จึงใช้กลยุทธ์การ

ผสมผสานข้อมลูความรูแ้ละความสนกุสนานบันเทงิเข้าด้วยกัน และเลอืกช่องทาง 

การเผยแพร่ทีส่อดคล้องกบักลุม่เป้าหมาย การบอกเล่ารายละเอยีดเกีย่วกบัสนิค้า

และบริการผ่านเรื่องเล่า การใช้งานจริง การรีวิวหรือวิจารณ์สินค้า การพาไป 

ชิมอาหาร การพาไปท่องเที่ยว ซึ่งจะท�ำให้ผู้บริโภคไม่ได้รู้สึกเหมือนก�ำลังรับชม

โฆษณา ความเพลิดเพลินที่ได้รับจากเนื้อหาที่น�ำเสนอท�ำให้การตลาดเชิงเนื้อหา

สามารถดึงดูดใจผู้บริโภคให้เปิดรับส่ือเหล่านี้ได้ง่ายกว่าสื่อโฆษณาในรูปแบบ

ดัง้เดมิ โดยแนวคดิการสร้างสรรค์เนือ้หา สามารถน�ำเสนอผ่าน 3 แนวคดิส�ำคญั

คอื แนวคดิการตลาดเชงิเนือ้หา แนวคดิผูส้ร้างสรรค์เนือ้หาบนโลกออนไลน์ และ

แนวคิดเรื่องการสร้างสรรค์เนื้อหา (ภานนท์ คุ้มสุภา, 2557) 

พัฒนาการของนักสร้างสรรค์เนื้อหาบนโลกออนไลน์ (Online Content 

Creator) เริ่มต้นมาจากแนวคิดการตลาดเชิงเนื้อหา (content marketing) ซึ่ง

มแีนวคดิการให้น�ำเสนอข่าวสารข้อมลูทีม่ปีระโยชน์และมคีณุค่าต่อผูบ้รโิภค โดย

ไม่ได้มุง่เน้นเฉพาะการบอกสรรพคณุของสนิค้าและบรกิารของตนเองเพยีงอย่าง

เดยีว แต่มุง่หวงัให้ผูบ้ริโภคตดิตามข่าวสารข้อมลู และกลายเป็นความสนใจผกูพนั

ในระยะยาว 

ศภุเชษฐ์ เศรษฐโชต ิ(2560) แบ่งรปูแบบการตลาดเชงิเนือ้หาออกเป็น 

2 ประเภท คือ รูปแบบการตลาดเชิงเนื้อหาแบบสั้น ใช้รูปแบบการสื่อสารที่

กระชับ รวดเร็ว และรูปแบบการตลาดเชิงเนื้อหาแบบยาว ซึ่งยังมีกลวิธีการ 

น�ำเสนอท่ีแตกต่างกันออกไปอีก 6 รูปแบบ ได้แก่ การสาธิต การน�ำเสนอ 
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ข้อเท็จจริง การใช้พรีเซนเตอร์ กิจกรรม การเปรียบเทียบ และการน�ำเสนอ

แนวทางแก้ไข และจากงานวิจัยของ ดุษฎี นิลด�ำ และสุพิชฌา วัฒนะ (2565) 

ท่ีท�ำการศกึษาเร่ือง ผู้สร้างสรรค์เนือ้หาบนโลกออนไลน์: พฒันาการและกลยทุธ์

การสร้างสรรค์เนื้อหา ได้ระบุถึงกลยุทธ์การสร้างสรรค์เนื้อหาบนโลกออนไลน์

เอาไว้ ดังนี้

1.	 หลักในการสร้างเน้ือหาต้องเร่ิมจากความสนใจของนักสร้างสรรค์

เนือ้หา และส�ำรวจความสนใจของกลุม่เป้าหมายเพือ่หาจดุความสนใจทีม่ร่ีวมกนั

ของทั้งสองฝ่าย

2.	เนื้อหาต้องมีประโยชน์แก่กลุ่มเป้าหมาย หรืออาจจะเป็นการสร้าง

มุมมองใหม่ ทัศนคติใหม่ๆ ให้แก่ผู้รับสาร

3.	เผยแพร่เนื้อหาผ่านสื่อที่กลุ่มเป้าหมายใช้งาน

4.	มีกระบวนการวางแผนในการคิด ผลิต และเผยแพร่เนื้อหา

5.	มีการติดตามวัดประเมินผลตอบรับของเนื้อหา

นอกจากนี้ ผู้สร้างสรรค์เนื้อหายังต้องหมั่นติดตามข้อมูลข่าวสารความ

เปลี่ยนแปลง กฎ ระเบียบ ข้อบังคับ การปรับอัลกอริธ่ึมของแพลตฟอร์ม 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ใช้ในการเผยแพร่เนื้อหาของตนเองอยู่อย่างสม�่ำเสมอ 

เพื่อที่จะได้ปรับเปลี่ยนรูปแบบเนื้อหา รูปแบบสื่อ การวางแผนการเผยแพร่เพื่อ

ไม่ให้ละเมิดกฎของชุมชนออนไลน์ และท�ำให้เนื้อหาที่ผลิตขึ้นไปสู่สายตาของ 

กลุ่มเป้าหมายได้ดีที่สุด

ในปัจจบุนันี ้การสร้างสรรค์เนือ้หาไม่ได้ถกูใช้เพือ่ตอบสนองการสือ่สาร

การตลาดไปยังผู้บริโภคเพียงอย่างเดียว แต่ยังถูกใช้โดยสถาบัน องค์กร บริษัท 

หน่วยงาน และบุคคลทั่วไปในการสื่อสารถึงเป้าหมาย เจตนารมณ์ ขับเคลื่อน 

ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง หรือจุดประกายความสนใจในเรื่องต่างๆ ให้กับสังคม 

ตลอดจนสร้างตัวตนเพื่อให้เป็นท่ีรู ้จัก ซ่ึงรูปแบบของเนื้อหาที่ถูกใช้เพื่อ

วตัถปุระสงค์ประการหลงันีก้จ็ะมคีวามแตกต่างไปจากเนือ้หาทีใ่ช้เพือ่การสือ่สาร

การตลาด เช่น การสร้างสรรค์เนื้อหาเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
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2.	แนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยแีละวิทยาการทางการแพทย์ท�ำให้มนษุย์ใน

ยุคปัจจุบันมีอายุยืนยาวขึ้นกว่าในอดีต จากรายงานของ WHO ระบุว่า ในระยะ

เวลา 71 ปีที่ผ่านมา อายุขัยเฉลี่ยของประชากรโลกเพิ่มขึ้นจาก 46 ปี มาเป็น 

71 ปี ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างมหาศาลจากรูปแบบชีวิตที่เคยเป็น จาก

เดิมมนุษย์เรามีรูปแบบชีวิตสามช่วง (three-stage-life) ซึ่งประกอบด้วยวัยเรียน 

วัยท�ำงาน และวัยเกษียณ ซึ่งเป็นเวลาเพียงช่วงสั้นๆ เท่านั้น เนื่องจากอายุขัยไม่

มากนักในอดีต เม่ือพ้นจากวัยเรียนและวัยท�ำงานไปแล้ว มนุษย์ส่วนมากก็ไม่

จ�ำเป็นต้องเรยีนรูท้กัษะเพิม่เตมิ หากแต่เมือ่มนษุย์มอีายขุยัยนืยาวมากขึน้เช่นนี้ 

ความจ�ำเป็นท่ีจะต้องหารายได้เพื่อเลี้ยงดูตนเองและด�ำรงชีพจึงมีช่วงเวลาที่

ยาวนานขึ้นด้วย ประกอบกับความเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีอื่นๆ ของสังคมที่

ส่งผลให้เกิดการอุปโภคบริโภคที่เปลี่ยนไป วิธีการสื่อสาร รูปแบบการท�ำงานที่

ต้องอาศัยทักษะแตกต่างจากเดิมในแทบทุกช่วงปี จึงกลายเป็นความท้าทายใหม่

ของมนษุย์ทีต้่องเผชญิกบัรปูแบบชวิีตใหม่ท่ีเรยีกว่า วถีิชีวิตแบบหลายช่วง (multi-

stage life) ซึ่งไม่ได้แยกช่วงเวลาการเรียนรู้ ท�ำงาน และว่างพักจากการท�ำงาน

ออกจากกันอย่างเด็ดขาดเหมือนในอดีต แต่จะผสมผสาน สลับสับเปลี่ยนกันไป 

คนท�ำงานอาจจะยงัคงต้องเรียนรู้ทักษะการท�ำงานใหม่ แม้ว่าจะอายมุากกว่า 60 

ป  ี

ขึ้นไปแล้ว (กลุ่มยุทธศาสตร์ก�ำลังคนในระบบการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย

และนวัตกรรม, 2564)
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ภาพที่ 2	 วิถีชีวิตแบบหลายช่วง (Multi-stage Life) โดย ส�ำนักงานสภานโยบายการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ

		

ความเปลี่ยนแปลงของรูปแบบชีวิตนี้ส่งผลให้การศึกษาเรียนรู ้แบบ 

รูปแบบเดียวที่เคยท�ำกันมา ไม่สามารถท�ำให้ประชากรของประเทศอยู่รอดได้ใน

ช่วงวยัท�ำงานทีข่ยายตัวยดืยาวขึน้ เนือ่งจากมทีกัษะและความรูใ้หม่ให้ต้องฝึกฝน

เรียนรู้เพิ่มเติมอยู่เสมอ ความต้องการเรียนรู้ทักษะเฉพาะใหม่ๆ ที่ใช้เวลาในการ

เรียนไม่นาน เป็นรูปแบบคอร์สระยะสั้นที่ใช้เวลาเรียน 3-10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 

สามารถเลอืกเรยีนในช่วงเวลาทีต่นเองสามารถจดัสรรได้ จงึกลายเป็นทีต้่องการ

ของคนท�ำงานในทุกช่วงวัย ทั้งเพื่อสร้างมูลค่าให้ทักษะฝีมือของตัวเองในการได้

รับค่าตอบแทนที่สูงขึ้น เพื่อการเปลี่ยนสายอาชีพ และเพื่อผู้ที่ต้องการกลับเข้าสู่
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ตลาดแรงงานอีกครั้งอย่างผู้สูงวัย

นอกเหนอืจากการมอีายขุยัท่ียนืยาวขึน้ของประชากรจะส่งผลต่อรปูแบบ

การเรียนรู้แล้ว สถานการณ์การช่วงชิงแรงงานทักษะสูง (war for talents) ยัง

เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลให้แรงงานจ�ำเป็นต้องมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

เนื่องจากอัตราการเกิดที่ลดลงอย่างรวดเร็วของประชากรทั่วโลก ท�ำให้

สถานการณ์ขาดแคลนแรงงานเกิดขึ้นในทั่วทุกประเทศ จนส่งผลให้เกิดการออก

นโยบายต่างๆ เพ่ือดงึดูดแรงงานจากนอกประเทศเข้ามาสูป่ระเทศของตนเอง โดย

เฉพาะแรงงานทักษะสูงที่มีความส�ำคัญต่ออุตสาหกรรมยุคใหม่ แรงงานใน

ประเทศท่ีในอดีตอาจจะเพียงแค่แข่งขันกับก�ำลังคนในประเทศเดียวกัน แต่ใน

ปัจจบุนันีก้ม็แีรงงานทกัษะสงูจากต่างประเทศทีส่ามารถเข้ามาท�ำงานได้อย่างถกู

กฎหมายผ่านการสนับสนุนของนโยบายภาครัฐ การไม่เรียนรู้ทักษะใหม่ๆ เพิ่ม

เติมก็อาจเป็นสาเหตุให้ต้องตกงานหรือถูกทดแทนจากแรงงานนอกประเทศได้

ปัจจยัล�ำดบัต่อมาท่ีชีใ้ห้เหน็ว่า การเรียนรูต้ลอดชีวติเป็นสิง่จ�ำเป็นส�ำหรบั

แรงงานไทยยุคใหม่ก็คือ ความพยายามท่ีจะขับเคลื่อนประเทศไทยให้หลุดออก

จากกับดักรายได้ปานกลาง ซึ่งจะเกิดขึ้นได้เมื่อมีการพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ซึ่ง

นวตักรรมทีก้่าวกระโดดจากอดตีอย่างมากเช่นนี ้ท�ำให้บางอาชีพไม่มคีวามจ�ำเป็น

ต่อตลาดแรงงานอีกต่อไป มีการจ้างงานน้อยลงและสูญหายไปในที่สุด เช่น 

พนักงานธนาคาร แคชเชียร์ พนักงานต้อนรับ ซึ่งเป็นอาชีพที่ทดแทนด้วยระบบ

อตัโนมติัอย่างง่ายดาย การจะรับมือกบัอุตสาหกรรมทีพ่ลกิโฉมไปโดยสิน้เชงิเช่นนี้  

ประเทศไทยต้องมกีารพฒันาบุคลากรให้มทีกัษะทีแ่ตกต่างจากในอดตี ทัง้ในด้าน

ทักษะเชิงเทคนิค (technical skills) และทักษะเชิงมนุษย์ (human skill) ในด้าน

การสื่อสาร ความเข้าใจจิตใจอารมณ์ และการบริหารจัดการ (กลุ่มยุทธศาสตร์

ก�ำลังคนในระบบการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2564)

ส�ำนกังานสภานโยบายการอดุมศกึษา วทิยาศาสตร์ วจิยัและนวตักรรม

แห่งชาต ิ(สอวช.) ได้ด�ำเนนิการศกึษาวิจยัเรือ่งการส่งเสรมิการเรยีนรูต้ลอดชวีติ

ให้กับคนไทย เพ่ือให้พร้อมกับการรับมือความพลิกผันทางเทคโนโลยีของ

อตุสาหกรรมแรงงานทีก่�ำลงัเกดิขึน้ และได้มข้ีอเสนอว่า ประเทศไทยควรมุง่เน้น
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ผลักดันการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับกลุ่มเป้าหมายหลัก 4 กลุ่ม ได้แก่

-	กลุ่มเด็กและเยาวชนนอกระบบการศึกษา เป็นกลุ่มที่ควรได้รับการ

พัฒนาทักษะอาชีพผ่านหลักสูตรการเรียนท่ีเช่ือมโยงกับอาชีพ (career-based 

education) โดยให้มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น เช่น หลักสูตร non-degree 

และหลักสูตรที่ตอบโจทย์รายบุคคล (personalized curriculum)

-	กลุม่นกัศกึษาระดับอุดมศกึษา ควรให้มีการเรยีนหลักสตูรทีอ่อกแบบ

จัดท�ำร่วมกันกับสถานประกอบการเพิ่มขึ้นจาก 15% เป็น 30% ทดลองน�ำร่อง

โดยใช้กลไก higher education sandbox พัฒนาสมรรถนะนักศึกษาผ่าน 

cooperative and work-integrated education (CWIE) และจัดตั้ง industrial 

training center (ITC) เพือ่ให้นกัศกึษาได้ฝึกอบรมภายในสภาพแวดล้อมท่ีคล้าย

กับการท�ำงานในสถานประกอบการจริง

-	กลุ่มคนท�ำงานหรือแรงงาน ควรส่งเสริมและจูงใจให้ต้องการพัฒนา

ทักษะแรงงานของตนเอง โดยผ่านการสนับสนุนการเงิน การส่งเสริมพ้ืนที่การ

เรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ การส่งเสริมให้เรียนผ่านระบบธนาคารหน่วยกิต 

(credit bank) การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้นส�ำหรับคนท�ำงานโดยเฉพาะ

-	กลุ่มผู้สูงอายุ ควรส่งเสริมการพัฒนาโรงเรียนผู้สูงอายุแบบใหม่  

ส่งเสริมให้ผู้สูงอายไุด้เข้าสงัคมผ่านกจิกรรมการเรยีนรูต้ามอธัยาศยั ส่งเสรมิการ

ท�ำงานของผู้สูงอายดุ้วยการขยายอายงุาน และสร้างเครอืข่ายคลงัปัญญาผูส้งูอายุ 

จากข้อเสนอดังกล่าวของ สอวช. นี้ สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย

จึงได้เข้าร่วมน�ำเสนอหลักสูตรรูปแบบต่างๆ เพื่อช่วยขับเคลื่อนให้เกิดการเรียนรู้

ตลอดชีวิตให้กับคนไทย โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ

1.	 กลุ ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ได้ด�ำเนินการสร้าง

แพลตฟอร์มและหลักสูตรระยะสั้นในกลุ่มสาขาวิชาที่มีความเชี่ยวชาญ ได้แก่  

(1) industrial and technology transformation (2) agricultural transformation 

และ (3) tourism transformation 

2.	กลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งมีจุดเด่นด้านการพัฒนาท้องถิ่น แบ่ง

กลุ่มความเชี่ยวชาญเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่ (1) เกษตรและอาหาร (2) การ 

journalism 17-3.indd   255 22/8/2567 BE   22:13



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์256

ท่องเที่ยว (3) ชุมชนท้องถิ่น (4) เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ (5) การศึกษา  

มุ่งเน้นการพัฒนากลุ่มแรงงานฐานรากและผู้สูงอายุ พัฒนาศักยภาพเศรษฐกิจ

ท้องถิ่นและวิสาหกิจชุมชน 

3.	กลุ่มสถาบันอุดมศึกษาในก�ำกับของรัฐ ซ่ึงศักยภาพทางวิชาการสูง 

ทั้งในด้านงานวิจัย เทคโนโลยีขั้นสูง และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน จึงน�ำเสนอ

หลกัสูตรทีมุ่ง่เน้นการพฒันาบัณฑิตโดยท�ำงานร่วมกับสถานประกอบการโดยตรง 

และเน้นการพฒันาทกัษะแห่งอนาคตให้ก�ำลงัแรงงาน และการพฒันาผูส้งูอายใุห้

มีคุณลักษณะ active aging เป็นต้น (ส�ำนักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ, 2564)

โดยหน่วยงานด้านอุดมศึกษาเหล่านี้ได้เริ่มมีการพัฒนาคอร์สระยะสั้น 

คอร์สเรียนออนไลน์ เผยแพร่ในแพลตฟอร์มต่างๆ ทั้งของสถาบันเองและ Thai 

MOOC ซึ่งผู้สนใจสามารถลงทะเบียนเรียนได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย

3.	แนวคิดการเรียนการสอนออนไลน์

การเรยีนการสอนแบบออนไลน์เป็นวิธีการถ่ายทอดเนือ้หา รปูภาพ วดิโีอ 

การใช้สื่อหลายๆ ประเภท (multimedia) ร่วมกับการสนทนาแลกเปลี่ยนความ

คดิเหน็ผ่านอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ และเทคโนโลยสีมยัใหม่ เพือ่ให้ผูเ้รยีนได้เข้าถงึ 

แหล่งเรียนรู้ท่ีมีความหลายหลาย ทันสมัย สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตาม 

ความต้องการ ซึ่งการเรียนการสอนแบบออนไลน์มีความจ�ำเป็นมากในปัจจุบัน 

เนื่องจากการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องมีทักษะทางด้านการ

ส่ือสาร การใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศการรู้เท่าทันสื่อ เพื่อ 

ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (วิทยา วาโย และคณะ, 2563)

การเรยีนออนไลน์สามารถท�ำได้หลายรปูแบบ เช่น การสอนบนเวบ็ไซต์ 

(web-based instruction) การเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ท�ำให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยใช้การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตหรือการสื่อสารทางไกลผ่านสัญญาณดาวเทียม ส่งเสริมให้ผู้เรียน 

เข้าถึงเนือ้หาได้ง่ายขึน้ สะดวกยิง่ขึน้ ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถสือ่สารระหว่างกัน 

ได้มากขึ้น มีการปฏิสัมพันธ์ 2 รูปแบบ คือ แบบประสานเวลา (synchronous) 
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ด้วยการสนทนา หรือการประชุมทางไกลบนแพลตฟอร์มหรือโมไบล์แอปพลิเค

ชัน (mobile application) แบบเรียลไทม์ และแบบไม่ประสานเวลา 

(asynchronous) ผ่านอีเมล เว็บไซต์ หรือเว็บบอร์ด ซึ่งสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่น�ำ

เสนอในรูปแบบออนไลน์ สามารถแก้ไขปรับปรุงให้ทันสมัยได้ทันที อีกทั้งยัง

สามารถเก็บข้อมูลและผลการเรียนที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเรียกดูได้ตลอด

เ ว ล า  ( เ ป ร มิ ก า  

ฟ้าสว่าง, 2564)

4.	แนวคิดระบบการเรียนรู้แบบเปิด (MOOC)

MOOC (massive open online courses) คือ หลักสูตรการเรียนรู้ทาง

ออนไลน์แบบระบบเปิดในระดบัสากล ซึง่รองรบักลุม่ผูเ้รยีนทีม่คีวามหลากหลาย

ทางพื้นฐานการศึกษา ระดับอายุ ถิ่นที่อยู่ ทักษะความสามารถ ความสนใจ  

แรงจูงใจในการเรียนรู้ ซ่ึงรวมไปถึงผูเ้รียนท่ีมข้ีอจ�ำกัดทางด้านต้นทนุและสถานที่ 

อันมีโอกาสเข้าถึงได้ โดยสามารถเข้าถึงได้ผ่านเว็บไซต์ MOOC ที่เปิดโอกาสให้ 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างไม่จ�ำกัด นอกจากนี้ นักวิชาการยังได้ให ้

ค�ำนิยาม MOOC ว่า เป็นสื่อกลางส�ำหรับส่งเนื้อหาทางออนไลน์ให้แก่บุคคลใดที่

มคีวามต้องการทีจ่ะเรียนในหลกัสตูรนัน้อย่างไม่จ�ำกดัระยะเวลาการเข้าร่วม ทัง้นี้

เนื่องจากเป้าหมายของการเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิดแบบดั้งเดิม คือ เพื่อเปิด

โอกาสให้บุคคลจ�ำนวนมากสามารถเข้าถึงการศึกษาได้โดยไม่มีข้อจ�ำกัดในเรื่อง

ค่าใช้จ่ายและสถานที่ในการเรียนรู้ ดังนั้นหลักสูตรการเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด 

(MOOC) จึงได้ออกแบบให้รองรับผู้สนใจที่เข้ามาลงทะเบียนเรียนจ�ำนวนมากได้ 

(นิตยา เปล่งเจริญ ศิริชัย และทรงวุฒิ ศรีรัตนมงคล, 2560)

ผู้เรียนผ่านระบบ MOOC สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ตามความถนัด 

ความสนใจ สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านผู้ให้บริการต่างๆ โดยไม่จ�ำกัด

อุปกรณ์การเข้าถึง เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โดยการเรียนส่วนใหญ่จะไม่เสีย

ค่าใช้จ่ายใดๆ และจะมลีกัษณะเหมือนหลกัสตูร มกีารก�ำหนดระยะเวลาการเรยีน 

การก�ำหนดหวัข้อย่อยในรายวิชา การวัดและประเมนิผล อาจมกีารบ้าน กิจกรรม

การเรียนรู้ในรูปแบบงานกลุ่ม รวมทั้งให้ผู้เรียนร่วมประเมินการเรียนการสอน 
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ระบบ MOOC มีการใช้สื่อประกอบการเรียน เช่น ภาพ วิดีโอ หนังสือ  

แบบฝึกหดั รวมทัง้มส่ีวนของการแลกเปลีย่นทศันะ (forum) ระหว่างผูเ้รยีนเพือ่

แลกเปลีย่นสนทนาระหว่างนกัเรยีนและผูส้อนได้ (นติยา เปล่งเจรญิ ศริชิยั และ 

ทรงวุฒิ ศรีรัตนมงคล, 2560: 524)

5.	แนวคิดการพัฒนาพื้นท่ีระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก 

(EEC)

Eastern Economic Corridor (EEC) หมายถึง โครงการพัฒนาระเบียง

เศรษฐกจิพเิศษภาคตะวนัออก ซึง่เป็นยทุธศาสตร์ภายใต้นโยบายไทยแลนด์ 4.0 

เป็นโครงการพัฒนาเชงิพืน้ทีท่ีต่่อยอดมาจากแผนพฒันาเศรษฐกิจภาคตะวันออก 

(Eastern Seaboard Development Program) ซึ่งเริ่มต้นขึ้นในสมัยพลเอกเปรม 

ตณิสลูานนท์ ในปี 2523-2531 เน่ืองด้วยเลง็เหน็ว่า ภาคตะวนัออกเป็นพืน้ทีท่ีม่ ี

โครงสร้างพื้นฐานเหมาะสมกับการพัฒนาเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม มีท่าเรือ

และแหล่งน�้ำ จึงมีความเหมาะสมที่จะเป็นพื้นที่น�ำร่องในการยกระดับเศรษฐกิจ

ของประเทศ (นิยม รัฐอมฤต, 2565) 

ภายหลังจากที่โครงการแผนพัฒนาเศรษฐกิจภาคตะวันออกด�ำเนินการ

มาเป็นเวลา 30 ปี รัฐบาลพลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ก็ได้ริเริ่มโครงการใหม่

ในชื่อว่า โครงการพัฒนาระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก (EEC) โดยมี

เป้าหมายเพื่อส่งเสริมการลงทุนครั้งใหม่ และมีจังหวัดที่ถูกใช้เป็นพื้นที่น�ำร่อง  

3 แห่ง คือ ชลบุรี ระยอง และฉะเชิงเทรา เนื่องด้วยเป็นจังหวัดที่เป็นเขต

อุตสาหกรรมใหญ่ระดับต้นๆ ของประเทศ มีนิคมอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ม ี

สนามบิน มีท่าเรือ และมีถนนที่จะใช้ในการขนส่งตู้สินค้าจากท่าเรือกระจายไป

ยังจุดต่างๆ โดยภาครัฐได้ออกนโยบายเพื่อดึงดูดนักลงทุน วิสาหกิจขนาดกลาง

และขนาดย่อม ธรุกจิ startup เพือ่ให้เข้าไปลงทนุในเขตพืน้ที ่EEC หลายประการ 

อาท ิการลดหย่อนภาษเีงนิได้นติบิคุคล การยกเว้นภาษ ีการได้รบัสทิธปิระโยชน์

เพิ่มเติมจากกระทรวงการคลัง เป็นต้น ซึ่งก็ท�ำให้มีนักลงทุนต่างชาติสนใจ 
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เข้าร่วม โดยเฉพาะบริษัท Alibaba ที่สนใจใช้พื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษ 

ภาคตะวันออกนี้เป็นศูนย์กลางการผลิตสินค้าการขนส่งในภูมิภาคอาเซียน

รัฐบาลพลเอกประยทุธ์ จนัทร์โอชา ยงัได้ก�ำหนดอตุสาหกรรมเป้าหมาย

ท่ีจะใช้เป็นก�ำลังหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจใหม่ของประเทศ โดยมีทั้งสิ้น  

10 ประเภท โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มอุตสาหกรรม คือ

1.	 กลุ่มท่ีต่อยอดอุตสาหกรรมเดมิ คือ ยานยนต์สมยัใหม่ อเิลก็ทรอนกิส์

อจัฉรยิะ ท่องเท่ียวรายได้ดแีละท่องเท่ียวเชงิสุขภาพ เกษตรและเทคโนโลยชีวีภาพ 

แปรรูปอาหาร

2.	กลุม่อตุสาหกรรมอนาคต คือ หุน่ยนต์เพือ่การอตุสาหกรรม การบนิ

และโลจิสติกส์ เชื้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพ ดิจิทัล และการแพทย์ครบวงจร 

(วรรณพร ชูอ�ำนาจ, 2564)

การขับเคลื่อนพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออกนี้ส่งผลกระทบเป็น

ลูกโซ่ไปสู่ภาคส่วนอื่นๆ ของสังคมด้วย เนื่องจากความต้องการทักษะแรงงานที่

เปลี่ยนไปของทั้งกลุ่มอุตสาหกรรมเดิมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและ 

วธีิการผลติ และกลุม่อตุสาหกรรมใหม่ท่ีแรงงานไทยส่วนมากยังไม่มีความคุน้เคย 

ท�ำให้สถาบนัการศกึษาในพืน้ทีภ่าคตะวันออกต้องประสานงานกบัผูป้ระกอบการ

เพื่อออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอนให้กับนิสิตนักศึกษาในปัจจุบัน และ

พัฒนาคอร์สระยะสั้นเพื่อให้บริการแก่แรงงานที่ต้องการ up-skill และ re-skill 

ทกัษะใหม่ เพือ่ให้สามารถแข่งขันในตลาดแรงงานเขตพืน้ทีภ่าคตะวนัออกได้ดขีึน้  

ซึ่งจังหวัดท่ีมีบทบาทส�ำคัญในการให้บริการด้านการศึกษาเพื่อการยกระดับ

แรงงานในภาคตะวันออกนี ้คอื จงัหวัดชลบรุ ีซึง่ประกอบด้วยมหาวทิยาลยัหลาย

แห่ง ได้แก่ มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (วิทยาเขตศรีราชา) 

มหาวิทยาลัยศรีปทุม (วิทยาเขตชลบุรี) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

ตะวันออก (วิทยาเขตบางพระ) มหาวิทยาลัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่ง

เอเชีย (AIT) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (ศูนย์พัทยา) 

มหาวิทยาลัยในจังหวัดชลบุรีเหล่านี้จึงได้เร่งด�ำเนินการศึกษาวิจัยถึง

ความต้องการของผู้ประกอบการอุตสาหกรรมในพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจภาค 
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ตะวันออก เพื่อน�ำมาพัฒนา ปรับปรุง และออกแบบหลักสูตร การฝึกอบรม 

คอร์สระยะสั้นทั้งในรูปแบบธนาคารหน่วยกิต non-degree และรายวิชาในระบบ

การเรียนรู้แบบเปิด (MOOC) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของ

แรงงานในพื้นที่ เพ่ือให้สามารถตอบสนองนโยบายการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสู่

อุตสาหกรรมใหม่ และหลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลางของประเทศได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

จากการส�ำรวจหลักสูตรและคอร์สระยะสั้นของมหาวิทยาลัยในจังหวัด

ชลบุรีท่ีเปิดให้บริการอยู่ ในเบ้ืองต้นพบว่า มหาวิทยาลัยและวิทยาเขตของ

มหาวิทยาลัยส่วนใหญ่ในจังหวัดชลบุรีมีความมุ่งเน้นในด้านของวิทยาศาสตร์ 

นวัตกรรม เทคโนโลยี และการบริหารธุรกิจเป็นหลัก เนื่องจากคณะที่อยู่ใน

วิทยาเขตเป็นคณะทางด้านวิทยาศาสตร์ จึงท�ำให้ยังไม่มีรายวิชาด้านการสื่อสาร 

โดยเฉพาะการสร้างสรรค์เนื้อหาเพื่อการประกอบธุรกิจการค้า การท่องเที่ยว 

การเกษตร ชมุชนและเศรษฐกจิสร้างสรรค์ ซึง่เป็นกลุม่ทกัษะความรูท้ีส่�ำนกังาน

สภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติให้ความ

ส�ำคัญ นอกจากนี้ ในระบบการเรียนรู้แบบเปิด (MOOC) ที่ให้บริการรายวิชา

เกี่ยวกับการสร้างสรรค์เนื้อหา ก็พบว่า มีลักษณะของการเป็นรายวิชาในข้ันสูง 

ท่ีผู้เรียนต้องมคีวามรูค้วามเข้าใจเกีย่วกบัการสร้างสรรค์เนือ้หามาแล้วพอสมควร 

เนื่องจากเป็นการสอนใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมในการผลิตเนื้อหา หากแต่ยัง

ขาดในส่วนของความรู้ขั้นพื้นฐานในเชิงนิเทศศาสตร์ของการผลิตเนื้อหา การ

วิเคราะห์กลุ่มผู้รับสาร และการเลือกใช้สื่อให้ถูกประเภท

การออกแบบรายวิชาการในงานวิจัยนี้ มุ่งเน้นไปที่การออกแบบเนื้อหา

วิชาการสร้างสรรค์เนื้อหา เพื่อให้กลุ่มคนท�ำงานหรือแรงงานได้ใช้ในการศึกษาที่

ไม่มีความรู้พื้นฐานด้านนิเทศศาสตร์ ได้เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสาร

เพือ่วตัถปุระสงค์ต่างๆ ผ่านการสร้างสรรค์เนือ้หาเพือ่น�ำเสนอในช่องทางสือ่สงัคม

ออนไลน์ เพื่อผลิตออกมาเป็นรูปแบบคอร์สระยะสั้น ที่มีความยืดหยุ่น สามารถ

จัดสรรเวลาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพื่อให้มีทักษะเท่าทันพร้อมรับมือกับการ

เปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงานยุคดิจิทัล สอดคล้องกับแนวคิดแผนส่งเสริมการ
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เรียนรู้ตลอดชีวิต ให้คนไทยพร้อมรับทุกวิกฤตการณ์โลกของส�ำนักงานสภา

นโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
งานวจัิยนีจ้ะท�ำให้มแีนวทางในการออกแบบเนือ้หาการเรยีนรูใ้นรายวชิา

การสร้างสรรค์เนื้อหา (content creation) เพื่อให้สามารถตอบสนองความ

ต้องการของผู้สนใจเรียนรู้ทักษะด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาด้วยตัวเองได้อย่าง

เหมาะสม และผลิตรายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาที่จะน�ำเข้าสู่ระบบการเรียนรู้

แบบเปิด (MOOC) และเผยแพร่ให้บุคคลทั่วไปที่สนใจได้เข้าถึงได้อย่างสะดวก 

โดยไม่จ�ำเป็นต้องเป็นนสิิตนกัศกึษาในสถาบนั และสามารถเลือกเวลาทีจ่ะศึกษา

เรียนรู้เองจากสถานที่ใดก็ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย

ขอบเขตการวิจัย
ขอบเขตด้านพื้นที่ งานวิจัยน้ีมีพื้นที่เก็บข้อมูลในจังหวัดภาคตะวันออก 

ได้แก่ จังหวัดชลบุรี จังหวัดฉะเชิงเทรา จังหวัดระยอง และจังหวัดจันทบุรี

ขอบเขตด้านเวลา งานวิจัยนีใ้ช้เวลาในการเกบ็ข้อมลูตัง้แต่วนัท่ี 1 ตลุาคม 

พ.ศ. 2565 ถึงวันที่ 30 เมษายน พ.ศ. 2566

ขอบเขตด้านผู้ให้ข้อมลู ผูวิ้จัยได้แบ่งผูใ้ห้ข้อมลูออกเป็น 3 กลุม่ กลุม่ละ  

6 คน โดยเป็นกลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ กลุ่มคนท�ำงาน และกลุ่ม

นิสิตนักศึกษา ซึ่งมีสัญชาติไทย ประกอบธุรกิจ ท�ำงาน หรือศึกษาอยู่ในในพื้นที่

เขตระเบยีงเศรษฐกจิพเิศษภาคตะวนัออกและมอีาย ุ20 ปีขึน้ไป ส�ำหรบัการเกบ็

ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหานั้น  

ผู้วิจัยได้ท�ำการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญจากประวัติการท�ำงาน ผลงานด้านวิชาการ

และวิชาชีพจ�ำนวน 3 คน

นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ
1.	 การสร้างสรรค์เนื้อหา หมายถึง การคิดสร้างสรรค์ เล่าเรื่อง และ

ผลติเนือ้หาท่ีต้องการจะสือ่สารออกมาเป็นสือ่รูปแบบต่างๆ ทีม่คีวามหลากหลาย 
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ทั้งตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง แอนิเมชัน กราฟิก เพื่อน�ำเสนอ

ผ่านแพลตฟอร์มสื่อดิจิทัล โดยเฉพาะโซเชียลมีเดีย เพื่อดึงดูดความสนใจและ

การเปิดรับสื่อของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 

2.	ระบบการเรยีนรูแ้บบเปิด (MOOC) หมายถงึ การจดัระบบการเรยีน

การสอนผ่านทางระบบออนไลน์ของมหาวิทยาลัยบูรพา ที่ใช้ชื่อว่า BUU MOOC 

ซึง่ผูเ้รยีนสามารถเข้าถึงเนือ้หารายวชิาทัง้ในรปูแบบวดีทิศัน์ เอกสารประกอบการ

สอน แบบฝึกหัด และข้อสอบได้ในรูปแบบออนไลน์ และได้รับประสบการณ์ใน

การเรียนรู้เหมือนกับการเข้าเรียนในสถาบันการศึกษา

3.	เขตระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก หมายถึง พื้นที่ตามแผน

ยุทธศาสตร์ไทยแลนด์ 4.0 ที่คณะรัฐมนตรีมีมติเห็นชอบเมื่อวันที่ 28 มิถุนายน 

พ.ศ. 2559 เพื่อให้เป็นเขตเศรษฐกิจชั้นนําของอาเซียน โดยมุ่งเน้นการส่งเสริม 

10 อตุสาหกรรมเป้าหมาย ให้เป็นกลไกในการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิในอนาคตของ

ประเทศไทย โดยมีพื้นที่ดําเนินงานใน 3 จังหวัดภาคตะวันออก ได้แก่ จังหวัด

ฉะเชิงเทรา ชลบุรี และระยอง ซึ่งจะเป็นพื้นที่ส�ำคัญในการเก็บข้อมูลของงาน 

วิจัยนี้

วิธีการวิจัย
ผู้วิจัยใช้การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม 

แบ่งกลุ่มการสมัภาษณ์ออกเป็น 3 กลุม่ กลุม่ละ 6 คน ได้แก่ กลุ่มผูป้ระกอบการ 

และเจ้าของธุรกิจ กลุ่มคนท�ำงาน และกลุ่มนิสิตนักศึกษา รวมทั้งสิ้น 18 คน 

และการสัมภาษณ์เชงิลกึผูเ้ชีย่วชาญด้านการสร้างสรรค์เนือ้หาทัง้นักวชิาการและ

นกัวชิาชพีจ�ำนวน 3 คน เพือ่น�ำข้อมลูมาใช้ในการออกแบบรายวชิาการสร้างสรรค์

เนื้อหาส�ำหรับผลิตเป็นรายวิชาออนไลน์ เพื่อเปิดให้บุคคลท่ัวไปสามารถเข้ามา

เรียนรู้ด้วยตัวเองได้ในระบบการเรียนรู้แบบเปิด (MOOC) เครื่องมือวิจัยใช้ชุด

ค�ำถามกึง่โครงสร้าง (semi-structure) โดยสร้างชดุค�ำถามสมัภาษณ์ขึน้จากการ

รวบรวมแนวคิดทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การวิจัย ด�ำเนินการตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย ด้วยการส่งให้ 
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ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาก่อนจะน�ำไปใช้เก็บข้อมูลจริง การเก็บข้อมูลด�ำเนินไปตาม

กระบวนการภายใต้การตรวจสอบจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ตามข้ันตอนอย่าง 

ครบถ้วน จากนั้นจึงน�ำเสนอผลวิจัยด้วยการบรรยายพรรณนา

ผลการวิจัย
ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้

1.	 ผลส�ำรวจความต้องการทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหา

	 1.1	การสร้างสรรค์เนือ้หาเป็นทักษะทีม่คีวามส�ำคญัและจ�ำเป็นต่อ

การท�ำงานในยุคปัจจุบันเป็นอย่างยิ่ง

	 การสร้างสรรค์เนื้อหาในฐานะทักษะการสื่อสารที่จ�ำเป็นต่อการ

ด�ำเนินกิจกรรมทางวิถีชีวิตอันหลากหลายของผู้คนในสังคม ได้รับความส�ำคัญ

มากขึน้อย่างชดัเจนท่ามกลางความเปลีย่นแปลงอย่างพลกิผนั ทัง้ในด้านเศรษฐกิจ 

สังคม และเทคโนโลยี โดยการสร้างสรรค์เนื้อหาได้เข้ามามีบทบาทในการเป็น

ทักษะประการส�ำคัญที่จะช่วยให้ผู้คนก้าวไปอย่างเท่าทันต่อความเปลี่ยนแปลงที่

ไม่สิ้นสุด จึงเป็นที่สังเกตได้ว่า การสร้างสรรค์เนื้อหาในยุคปัจจุบันได้ยกระดับ

จากทักษะทางสงัคมหรอื soft skill ไปสูท่กัษะท่ีเก่ียวข้องกับการท�ำงานหรือ hard 

skill แล้วอย่างเต็มรูปแบบ กล่าวคือ การสร้างสรรค์เนื้อหาที่จากเดิมเป็นเพียง

ทกัษะในการสือ่สารเพือ่สร้างปฏสิมัพนัธ์ภายในองค์กรหรอืบรษิทั ได้เปลีย่นแปลง

ไปสู่ทักษะภาคปฏบัิตทิีจ่ะสร้างผลลพัธ์ให้เกดิขึน้แก่การท�ำงานในแต่ละสายอาชพี

ได้ จากการรวบรวมข้อมูล กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาต่างแสดง

ความคิดเห็นต่อประเด็นดังกล่าวไปในทิศทางเดียวกันว่า การสร้างสรรค์เนื้อหา

เป็นทักษะที่ไม่อาจหยุดนิ่งอยู่แค่เพียงซอฟต์สกิล (soft skill) อีกต่อไป แต่ได้ถูก

ให้ความส�ำคัญมากขึ้นจนพัฒนาไปสู่ฮาร์ดสกิล (hard skill) ที่จะเป็นพื้นฐานใน

การต่อยอดให้แก่การประกอบอาชีพในยุคปัจจุบันได้อย่างหลากหลาย 

“มนัเป็นสกลิพืน้ฐานทีถ้่าเราจ�ำเป็นต้องสือ่สาร หรอืเป็นนกัสือ่สาร หรอื

จ�ำเป็นต้องใช้วธิกีารสือ่สารเพือ่คยุกบัคนอืน่ทีม่ากกว่าหนึง่คน แล้วใช้พืน้ทีท่ีเ่ป็น

อิสระอย่างโซเชียลมีเดีย มันจ�ำเป็นจะต้องรู้และเข้าใจ นอกจากกระบวนการใน
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การเล่าเรือ่ง ต้องเข้าใจในแง่ของวธิกีารคดิ วธิกีารเลอืกประเดน็ วธิกีารน�ำเสนอ 

วธีิการในเชงิเทคนคิในการท�ำให้เนือ้หาของเราทีน่�ำเสนอมนัน่าสนใจมากๆ มันก็

ต้องเข้าใจในศิลปะของการสื่อสารรูปแบบหนึ่งที่มันจะต้องเรียนรู้เพิ่มขึ้น”

(สัมภาษณ์นักการตลาด, กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหา)

“การสร้างสรรค์เนื้อหาส�ำหรับเรามันคือการสื่อสารอย่างหนึ่ง และมัน

พฒันามากขึน้เรือ่ยๆ จนกระท่ังมนัมคีวามส�ำคญัมาก เพราะเรามคี�ำว่า ‘content 

is king’ เรามีค�ำว่า ‘เราจะก้าวเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจเนื้อหา (creator economy)’ 

ภาพทั้งหมดมันสะท้อนว่า การเป็นผู้สร้างสรรค์เนื้อหามันมีความส�ำคัญมากขึ้น 

ฉะนั้นเรามองว่า มันถึงจุดที่มันมีความส�ำคัญมากๆ มันจะเป็นช่องทางให้นัก

สร้างสรรค์เน้ือหาสามารถสร้างรายได้ได้…มนัพฒันาเป็นฮาร์ดสกิลได้ และทกุคน 

ควรจะต้องมี”

(สัมภาษณ์ผู้สอนรายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหา,  

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหา)

ทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหาที่วิวัฒนาการความส�ำคัญอย่างรวดเร็ว ได้

เข้ามามีบทบาทต่อภาคเศรษฐกิจและสังคมมากมาย อาทิ สร้างพื้นฐานในการ

สื่อสารได้อย่างเข้าใจและมีประสิทธิภาพ เป็นช่องทางในการสร้างรายได้ให้กับ 

นักสร้างสรรค์เนื้อหา (content creator) ตลอดจนยกระดับเศรษฐกิจสู่ยุค

เศรษฐกิจเนื้อหา (creator economy) ที่จะช่วยสร้างมูลค่าให้กับอุตสาหกรรม

ของประเทศได้เป็นจ�ำนวนมหาศาล พร้อมกันนี้ จากการรวบรวมข้อมูลกลุ่ม 

ผู้ประกอบการและพนักงานในเขตพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก พบว่า 

การสร้างสรรค์เนื้อหาได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ�ำวัน ทั้งในแง่ของการ

ติดต่อสื่อสาร สร้างปฏิสัมพันธ์ สร้างรายได้ ไปจนถึงการสร้างสรรค์เรื่องเล่าที่

สดใหม่และหลากหลายให้แก่สาขาวิชาชีพต่างๆ เพื่อเพิ่มโอกาสในการเข้าถึง 

กลุม่เป้าหมาย หรอืสนบัสนนุการส่งเสรมิการขายให้แก่ธรุกจิในทกุระดบั เป็นต้น 

“การสร้างสรรค์เนื้อหามันกลายเป็นส่วนหน่ึงของการท�ำธุรกิจไปแล้ว  

ไม่ว่าจะธุรกิจเล็กหรือใหญ่ มหาชนหรือจะเป็นธุรกิจเล็กๆ ในท้องถิ่น ในต่าง
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จังหวัด ยังไงก็ต้องมีการท�ำเพจ ท�ำโซเชียล เพราะมันเป็นช่องทางในการติดต่อ

สื่อสารกับลูกค้า ก็จะมีแผนกหรือส่วนซึ่งอย่างที่ธนาคารก็ถือว่าเป็นแผนกใหญ่ 

ที่มีพนักงานรับผิดชอบงานส่วนนี้อยู่เยอะมาก”

(สัมภาษณ์พนักงานธนาคาร, กลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ)

“จ�ำเป็นแน่นอนค่ะ ยิ่งท�ำธุรกิจอาหารรายย่อยอย่างของเรา การที่จะ

ท�ำให้ลูกค้ารู้จักเรา มาหาเราได้ เขาก็ต้องรู้จักเราผ่านทางโซเชียลก่อน ยุคนี้คือ

คนหาข้อมูลก่อน เซิร์ช อ่านรีวิว ดูคลิป ดูเมนูก่อนจะเข้ามาสั่งอาหารด้วยซ�้ำ 

เดี๋ยวนี้แม้แต่ร้านตามสั่งธรรมดาหรือร้านข้าวกะเพรา ถ้าท�ำคอนเทนต์แล้วปัง 

แล้วโดน ลูกค้าก็เข้าแบบมหาศาลได้โดยที่ไม่ต้องคิดเมนูอะไรพิเศษเลย คนท�ำ

ธุรกจิอาหารตอนนีค้อื ต้องแบ่งหวัมาท�ำคอนเทนต์ให้โซเชยีลของตวัเองมากพอๆ 

กับการคิดบริหารจัดการร้านเลยค่ะ มันส�ำคัญพอๆ กับแผนธุรกิจของร้านเลย”

(สัมภาษณ์เจ้าของธุรกิจร้านอาหาร,  

กลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ)

“คิดว่าตอนน้ีไม่ว่าจะท�ำงานอะไร สายไหน ทุกคนก็น่าจะต้องเข้าไปมี

ส่วนในงานคิดคอนเทนต์กันทั้งนั้น ไม่มากก็น้อย เพราะปัจจุบันเราสื่อสารกัน

ด้วยโซเชียลใช่มัย้คะ ไม่ใช่ออกเป็นค�ำส่ัง หนงัสอืราชการ หรอืต้ังป้ายตามชมุชน

เหมือนเมื่อก่อนแล้ว ทุกอย่างมันต้องลงโซเชียลด้วย เพราะมันได้วงกว้างกว่า 

รวดเร็วกว่า...หน่วยงานอย่างของเรา หรือของรัฐ ยังไงงานคอนเทนต์ที่จะลง 

โซเชียลต่างๆ ของหน่วยงานมันมีทุกวันอยู่แล้ว ทั้งแจ้งข่าว ประชาสัมพันธ์  

เตอืนภัย หรอืกระตุน้เตอืนประชาชน เพราะฉะนัน้ เชือ่ว่าทกุอาชพีตอนนี ้ทัง้หมอ  

ครู นักเรียน เกษตรกร การสร้างคอนเทนต์เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตทุกคนไปหมด

แล้ว มันอยู่ทั้งในงานที่ท�ำ ทั้งในชีวิตส่วนตัวด้วย”

(สัมภาษณ์เจ้าหน้าที่หน่วยงานท้องถิ่น,  

กลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ)

การสร้างสรรค์เนื้อหาในยุคปัจจุบันจึงเป็นทักษะที่ส�ำคัญต่อทุกอาชีพ  

ไม่ว่าจะเป็นพนักงานในระดับบริหารหรือผู้ปฏิบัติงาน ทั้งองค์กรเชิงพาณิชย์และ
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องค์กรภาครัฐ ธุรกิจขนาดใหญ่และขนาดย่อม ต่างก็ต้องมีส่วนเกี่ยวข้องกับการ

ท�ำงานสร้างสรรค์เนื้อหาไม่มากก็น้อย และยังถูกมองว่า เป็นทักษะที่ช่วย 

ขับเคลื่อนองค์กรให้เป็นท่ีรู้จักสนใจของคนในสังคม ช่วยเผยแพร่ผลงานส่วน

บุคคล และช่วยประชาสัมพันธ์ธุรกิจให้เป็นที่รู้จัก

	 1.2	ความได้เปรียบของผู้ที่มีทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหา

	 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาได้ยกตัวอย่างของสาขา

อาชีพที่สามารถใช้ทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหาในการสร้างความได้เปรียบให้กับ

วชิาชพีของตนเอง เช่น (1) องค์กรธรุกจิในทกุระดบั (เลก็ กลาง ใหญ่) ท่ีสามารถ

ใช้ทักษะดังกล่าว สื่อสารความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ไปยังกลุ่มเป้าหมาย และ

ยกระดับการสนับสนุนการขายด้วยเนื้อหาที่สร้างสรรค์ ไล่เรียงตั้งแต่พ่อค้าใน

ตลาด แม่ค้าออนไลน์ ร้านค้าขนาดย่อม คาเฟ่เปิดใหม่ ไปจนถึงองค์กรขนาด

ใหญ่ (2) คณุครแูละบุคลากรด้านการศกึษา ในการใช้ทักษะการสร้างสรรค์เนือ้หา 

ออกแบบการเรียนการสอนให้น่าสนใจ ถ่ายทอดองค์ความรู้อย่างสดใหม่ และ

ใกล้ชิดกับผู้เรียน (3) ผู้สร้างสรรค์เนื้อหา (content creator) ในการสร้าง 

ผู้ติดตามบนแพลตฟอร์มออนไลน์ให้มากยิ่งขึ้น ด้วยการสร้างสรรค์การเล่าเรื่อง

ที่แปลกใหม่ สนุกสนาน และเป็นเอกลักษณ์ 

	 การสร้างสรรค์เน้ือหายังช่วยสร้างความได้เปรียบให้กับการปฏิบัติ

งานในสายอาชีพต่างๆ ของกลุ่มผู้ประกอบการและพนักงานในเขตพื้นที่ระเบียง

เศรษฐกิจภาคตะวันออก ซ่ึงเป็นเครื่องยืนยันถึงความส�ำคัญของทักษะดังกล่าว

ได้เป็นอย่างดี พิจารณาได้จากบทสัมภาษณ์ดังต่อไปนี้

“คิดว่ารู้ก็ดีกว่าไม่รู้นะ เพราะอย่างงานของตัวเอง ถึงแม้ว่าจะไม่ได้ 

รับผิดชอบเรื่องคอนเทนต์โดยตรง แต่เราก็ยังต้องสื่อสารกับคนในแผนกตัวเอง 

คนในแผนกอืน่ เรากต้็องคดิหาวธิสีือ่สารกบัเขาอยูด่ ีเพราะฉะนัน้ถงึจะไม่ได้ต้อง

ท�ำตรงๆ ก็ยังต้องท�ำอ้อมๆ อยู่ดี ถ้าเป็นคนมีความคล่องแคล่วเรื่องการคิด 

journalism 17-3.indd   266 22/8/2567 BE   22:13



กันยายน-ธันวาคม  2 5 6 7 267

คอนเทนต์ คิดเก่ง คิดเร็ว น่าสนใจ มันก็น่าจะเป็นข้อได้เปรียบในการท�ำงาน

เหมือนกัน”

(สัมภาษณ์พนักงานธนาคาร, กลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ)

“ความจริงถ้าเจ้าของธุรกิจไม่ได้มีความถนัดเรื่องคอนเทนต์เลย การไป

จ้างเอาต์ซอร์สมาท�ำเลยกเ็ป็นส่ิงท่ีดนีะคะ เพราะคนเราท�ำเองไม่ได้ทุกอย่างหรอก 

และความจรงิการสร้างคอนเทนต์มนัเป็นสิง่ทีส่�ำคญัมานานแล้วนะ แต่พอยคุหลงันีท้ี่ 

การตลาดมันเปล่ียนรูปแบบไป คอนเทนต์มาร์เก็ตต้ิงมันมา เร่ืองคอนเทนต์ 

มนัเลยกลายมาเป็นเรือ่งส�ำคญัมากๆ เพราะตอนนีท้กุอย่างมนัเป็นออนไลน์หมด

แล้ว แต่ยังไงเจ้าของธุรกิจที่มีความรู้เรื่องนี้ก็ยังได้เปรียบคนที่ไม่รู้อยู่ดี เพราะ

ไม่มีใครรู้จักธุรกิจของเราดีเท่าตัวเราเอง”

(สัมภาษณ์เจ้าของธุรกิจร้านอาหาร,  

กลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ)

“ส�ำหรบัหน่วยงานท้องถิน่ส่วนใหญ่มนัเป็นการท�ำกนัตามแพทเทร์ินทีม่ี

อยู่แล้ว มันไม่ได้หวือหวาอะไร แจ้ง ประกาศ เตือน กราฟิกอะไรก็มีเทมเพลต

ที่ใช้กัน เป็นหน้าที่เพื่อแจ้งข่าวสาร เราก็ดูให้ข้อมูล ถูกต้อง ครบถ้วนเท่านั้น แต่

ก็จะมีบางหน่วยงาน อย่างพวกเทศบาลเมือง หรือเพจที่เกี่ยวกับท้องถิ่นที่ก็ต้อง

คอยคิดหาคอนเทนต์มาลงเรื่อยๆ เพื่อให้มีการเคลื่อนไหว แล้วก็ดึงดูดคนให้มา

ติดตาม แบบนั้นถ้าได้คนมีความรู้เรื่องนี้มาท�ำ ก็น่าจะดีกว่าคนที่เรียนรู้ลองผิด

ลองถูก คอนเทนต์น่าจะออกมาน่าสนใจกว่า”

(สัมภาษณ์เจ้าหน้าที่หน่วยงานท้องถิ่น,  

กลุ่มผู้ประกอบการและเจ้าของธุรกิจ)

	 เช่นเดยีวกบักลุม่นสิิตและนกัศกึษาในเขตพืน้ทีร่ะเบยีงเศรษฐกจิภาค
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ตะวันออก ที่สะท้อนความคิดเห็นถึงข้อได้เปรียบจากทักษะในการสร้างสรรค์

เนื้อหา ซึ่งจะช่วยในการต่อยอดการเรียนรู้ กิจกรรม งานอดิเรก และการท�ำงาน

ในอนาคตได้อย่างเท่าทันกระแสความเปลี่ยนแปลง

ตารางที่ 1	 ความได้เปรียบของทักษะในการสร้างสรรค์เนื้อหาในมุมมองของนิสิต

และนักศึกษาสาขาต่างๆ

สาขาวิชาของ

นิสิตนักศึกษา
ประโยชน์และความได้เปรียบของทักษะในการสร้างสรรค์เนื้อหา

สารสนเทศ “สาขาของผมค่อนข้างเน้นย�้ำเรื่องการท�ำเป็นคอนเทนต์ที่ดึงดูดและเข้าใจง่าย

อยู่แล้วครับ เพราะว่าเอกของเราเน้นการน�ำข้อมูลยากๆ มาท�ำให้เป็นข้อมูลง่ายๆ เป็น 

infographic เป็นอะไรก็ตามที่สามารถคนให้เข้ามาสนใจเรื่องนั้นๆ ถ้าเราท�ำได้ดี เรา

ท�ำให้คนเข้าใจได้ง่าย ผมคดิว่ามนักไ็ด้เปรยีบทกุๆ คนทัง้ในเอกแล้วก็นอกเอกเลยครบั 

เพราะการท�ำข้อมูลยากๆ ให้คนอื่นมองออกมาง่ายๆ มันเป็นเรื่องที่ดีและส�ำคัญครับ” 

(สัมภาษณ์นิสิตสาขาสารสนเทศ คนที่ 1)

“ถ้าจ�ำเพาะของสาขาหนูนะคะ หนูคิดว่ามันมีข้อได้เปรียบ เพราะว่าเราท�ำงาน

ในห้องสมุดด้วย เป็นบรรณารักษ์ เราก็จะต้องมีการคิดคอนเทนต์ว่า เราดึงดูดผู้ใช้ให้

เข้ามาใช้งานห้องสมดุของเรายงัไง และด้วยความทีข้่อมูลมีเยอะ เราจะน�ำข้อมูลเหล่าน้ัน 

มาท�ำให้มันเข้าใจง่ายได้ยังไง บางทีข้อมูลมีทั้งที่เป็นแบบตัวเลข ตัวอักษร เราจะเอา

ข้อมูลมาจัดเป็นพารากราฟ เป็นตาราง เป็นแผนภาพต้นไม้ ให้เข้าใจง่ายตามเนื้อหา

ค่ะ เพราะฉะนั้นหนูคิดว่า ถ้าการที่เรารู้เกี่ยวกับการสร้างสรรค์คอนเทนต์ ก็จะมีข้อได้

เปรยีบในสายงานท่ีเราเข้าไปสมคัรตามแต่ละคนด้วย” (สัมภาษณ์นสิติสาขาสารสนเทศ 

คนที่ 2)

ภาษาญี่ปุ่น “ผมว่ามีประโยชน์ครับ อย่างที่ผมน�ำมาท�ำเป็นงานอดิเรกได้ เช่น ผมท�ำวิดีโอ

กับคนญี่ปุ่น สอนภาษาไทยให้คนญี่ปุ่น แต่ว่าก็ไม่ได้กระทบกับงานหลักที่เราท�ำ...หรือ

อย่างสมมติภาษาญี่ปุ่นที่เราท�ำก็ไปเป็นล่ามใช่ไหมครับ เราก็เอาความรู้เกี่ยวกับการ

เป็นล่าม พวกค�ำศัพท์ หรือเทคนิค ฯลฯ น�ำไปท�ำเป็นคอนเทนต์ส่งต่อคนที่สนใจก็ได้” 

(สัมภาษณ์นิสิตสาขาภาษาญี่ปุ่น)

บริหารธุรกิจ “คิดว่าได้เปรียบค่ะ เพราะว่าในการรับเข้าท�ำงานของสาขา ส่วนมากจะมีเรื่อง

พวกนีม้าเกีย่วข้องอยูแ่ล้ว ถ้ายิง่เชีย่วชาญก็สามารถอัพเงนิเดือนขึน้ได้ หรอืว่าสามารถ

ไปท�ำงานแผนกอื่นร่วมได้” (สัมภาษณ์นิสิตสาขาบริหารธุรกิจ)
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สาขาวิชาของ

นิสิตนักศึกษา
ประโยชน์และความได้เปรียบของทักษะในการสร้างสรรค์เนื้อหา

จิตวิทยา “หนูว่ามันก็ค่อนข้างมีประโยชน์ มันไม่ได้ช่วยให้งานเราน้อยลง แต่หนูรู้สึกว่า 

คนเขาจะเข้าใจมากข้ึนว่าจิตวิทยาคืออะไรมากกว่า เพราะว่าปกติคนยงัเข้าใจอยูว่่า ‘การ

ที่มีนักจิตวิทยาคือเท่ากับเขาเป็นบ้า ไม่ปกติ’ แต่เขาอาจจะไม่รู้ว่าจริงๆ แล้วจิตวิทยา

มันยังมีอีกหลายสาขาที่ไม่ได้แปลว่าจะต้องไปบ�ำบัดแค่คนป่วยอย่างเดียว นักจิตวิทยา

ยังมีการสรรหาคัดเลือกเป็นฝ่ายบุคคล หรือว่าลงไปพัฒนาชุมชนอยู่ที่สาธารณสุขของ

ต�ำบล...สิ่งนี้ก็อาจจะท�ำให้เขาเห็นว่าจิตวิทยามีหลายสายงาน...และในเรื่องการท�ำ 

คอนเทนต์ให้ความรู้ อย่างน้อยคนทั่วไป ก็จะได้รู้ว่า การที่เราเป็นแบบนี้อาจจะไม่ได้

หมายความว่าเขาผิดปกติ แต่เขาอาจจะมีแค่ภาวะบางอย่าง หรือการที่เขารู้ว่ามีอาการ

แบบนีจ้ะไปหาหมอดไีหม หรอืการคดักรองตัวเองเบือ้งต้นอย่างไร บางคนเขาก็ได้ทรคิ

อะไรแบบนี้ไปใช้แบบว่าด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันค่ะ” (สัมภาษณ์นิสิตสาขาจิตวิทยา)

โลจิสติกส์ “ส�ำหรบัผมตอนไปฝึกงานมนัจะเหน็ชดักค็อื ถ้าเราไปสมคัรงานมนัจะยงัไม่เป็น

ข้อได้เปรียบ แต่ถ้าเราเข้าไปท�ำงานแล้ว มันจะกลายเป็นข้อได้เปรียบของเราครับ...

เพราะว่าในบริษัทที่ไปฝึกงานจะมีการหยิบปัญหาแต่ละฝ่ายมาแข่งกันว่า ‘ในแผนกนี้ 

มีปัญหาเรื่องนี้นะ แล้วมีวิธีแก้ยังไง ใช้อะไรมาแก้’ แล้วก็ท�ำเป็นวิดีโอ ซึ่งในบริษัทที่

ผมไปฝึกงานจะมีการจัดแข่งเป็นงานใหญ่ทั้งบริษัทเลยครับ เป็นการจัดแข่งเพื่อดูว่า

แผนกไหนมีความคิดสร้างสรรค์ในการท�ำวิดีโอ หรือว่ามีความคิดในการแก้ปัญหา พอ

แข่งกันเสร็จก็จะเอาพวกความคิดเหล่านั้นมาใช้ในการบริหารและพัฒนาบริษัท ซึ่งมัน

กจ็ะมแีข่งตัง้แต่ระดบับรษิทั จนถงึระดบัท่ีเป็นบรษิทัทีใ่หญ่ขึน้ไปครบั...ถ้าวดิโีอมีความ

น่าสนใจเค้าก็จะมีการให้คะแนน มีกรรมการมีแบบเหมือนแข่งประกวด” (สัมภาษณ์

นิสิตสาขาโลจิสติกส์)

	 ด้วยเหตุน้ี การสร้างสรรค์เนื้อหาจึงเป็นทักษะประการส�ำคัญที่

นอกจากจะส่งผลดีในรายบุคคลแล้ว ยังมีส่วนช่วยในการสร้างความได้เปรียบ 

ต่อการประกอบอาชีพของบุคลากรในทุกสายอาชีพ ไม่ว่าจะเป็นผู้เช่ียวชาญ  

คนท�ำงาน เจ้าของกจิการ ตลอดจนนสิติจบใหม่ เพือ่ต่อยอดไปสูค่วามส�ำเร็จตาม

แนวทางที่ต้องการได้ โดยอาศัยทักษะการสื่อสาร สร้างสรรค์รูปแบบของเนื้อหา

สู่กลุ่มเป้าหมายอย่างเหมาะสม 

ตารางที่ 1	 ความได้เปรียบของทักษะในการสร้างสรรค์เนื้อหาในมุมมองของนิสิต

และนักศึกษาสาขาต่างๆ (ต่อ)
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	 1.3	การแสวงหาความรู้ด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาของคนในยุค

ปัจจุบัน

	 แม้ว่าการสร้างสรรค์เนื้อหาจะมีความส�ำคัญกับทุกคนในสังคม และ

เป็นองค์ความรู้พืน้ฐานทีจ่ะช่วยสร้างความได้เปรยีบในการประกอบอาชพีโดยไม่

ข้อจ�ำกดัด้านสาขาอาชพี แต่ในปัจจบุนัจากการรวบรวมข้อมลูพบว่า ลกัษณะและ

บรรยากาศของการแสวงหาความรูด้้านการสร้างสรรค์เนือ้หาของกลุม่ผูใ้ห้ข้อมลู 

จะมุง่เน้นการเรียนรูด้้วยตนเองเป็นหลกัผ่านการใช้งานจรงิบนแพลตฟอร์มต่างๆ 

การจบัสงัเกต สญัชาตญาณ ประสบการณ์ หรอืองค์ความรูท้ีแ่สวงหาได้บนช่องทาง 

ออนไลน์ด้วยวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันออกไปตามบริบทและการใช้งาน โดย 

มุมมองของกลุ่มนิสิตและนักศึกษาระบุว่า YouTube เป็นอีกหนึ่งพื้นที่ยอดนิยม

ท่ีมีความส�ำคัญในการสร้างโอกาสให้แก่การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองของผู้ใช้

งาน ผ่านการทดลองน�ำหลกัการ วธิกีาร เทคนคิจากคลปิวดิโีอฝึกสอน (tutorial) 

มาประยุกต์ใช้ให้กบัองค์ความรูเ้ดมิของตนเอง ท้ังยงัช่วยขดัเกลาพืน้ฐานในระดบั

มัธยมให้กับนิสิตนักศึกษาได้พัฒนาขึ้นอีกด้วย นอกจากนี้ TikTok ก็เป็นอีกหนึ่ง

แพลตฟอร์มที่ก�ำลังได้รับความนิยมอย่างล้นหลามจากผู้ใช้งานยุคปัจจุบัน ที่เปิด

พื้นที่ให้ผู้ผลิตเนื้อหาจัดท�ำวิดีโอแบ่งปันไอเดียหรือเทคนิคการสร้างสรรค์เน้ือหา

ให้แก่กลุ่มนิสิตและนักศึกษาที่สนใจ ได้รับชมและน�ำไปปฏิบัติตามได้ในอีก 

ช่องทางหนึง่ พร้อมกนันีแ้พลตฟอร์มโซเชยีลมเีดีย (social media) ประเภทต่างๆ  

ท้ัง Facebook, Instagram, Twitter หรือแอปพลเิคชนัสร้างสือ่การน�ำเสนออย่าง 

Canva ก็ยังคงรายล้อมไปด้วยองค์ความรู้ ไอเดยี รปูแบบ (template) และวธีิการ 

ต่างๆ อีกมากมายที่กลุ่มนิสิตและนักศึกษาสามารถเลือกมาใช้ประโยชน์ได้ตาม

ความต้องการ จึงเป็นที่สังเกตว่า ความสะดวกสบายในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ประเภทต่างๆ เป็นปัจจัยส�ำคัญที่ส่งผลให้การแสวงหาความรู้ด้านการ

สร้างสรรค์เนื้อหาจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้รับความนิยมจนเกิดเป็นอีกหนึ่ง

วิธีการเรียนรู้ที่แพร่หลายในปัจจุบัน 

	 อย่างไรก็ดี การเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ประเภทแพลตฟอร์มโซเชียล 

มีเดียนั้น ผู้ให้ข้อมูลหลายคนพบว่า มีความขาดช่วง ไม่ต่อเน่ือง และบางคร้ัง 
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อาจไม่เป็นระบบ เนื่องจากเนื้อหาที่สอนนั้นขึ้นอยู่กับว่าผู้สร้างคอนเทนต์จะ

หยิบยกเรือ่งใดขึน้มาพดูถึงหรือน�ำเสนอ การเรยีบเรยีงล�ำดบัการถ่ายทอดความรู้ 

จงึอาจมีการสลับกลบัไปมา ก้าวกระโดด หรอืขาดหาย แตกต่างจากการออกแบบ

การเรียนการสอนที่ท�ำโดยสถาบันการศึกษา

2.	องค์ประกอบของเนื้อหารายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาที่พึงมี

ความส�ำคัญและข้อได้เปรียบของทักษะในการสร้างสรรค์เนื้อหาจาก 

มุมมองของกลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้สะท้อนให้เห็นถึงความต้องการในการศึกษา

หาความรูเ้พิม่เตมิเพือ่ต่อยอดวตัถปุระสงค์ทีค่าดหวงัด้วยวธิกีารเรยีนรูอ้ย่างเป็น

ระบบ ซึ่งจะเป็นส่วนส�ำคัญในการจัดระเบียบความรู้ ขัดเกลาเครื่องมือที่ได้รับ

จากการเรียนรู้ด้วยตนเองให้เฉียบคม และใช้งานได้จริงมากยิ่งข้ึน ซึ่งกลุ่ม 

ผู้ประกอบการ พนักงาน นิสิตและนักศึกษาในเขตพื้นที่ระเบียงเศรษฐกิจภาค

ตะวันออก ต่างสะท้อนความต้องการในแง่ขององค์ประกอบของรายวิชาการ

สร้างสรรค์เนื้อหาที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนในหลากหลายรูปแบบ 

โดยสรุปองค์ประกอบส�ำคัญได้ ดังนี้

-	การเรียนการสอนขั้นพื้นฐานส�ำหรับผู้ที่ไม่มีทักษะมาก่อน 

-	หลักการสร้างสรรค์เบื้องต้น

-	ทักษะการเขียน

-	ทักษะการถ่ายภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว

-	การท�ำกราฟิก (graphic)

-	หลักการสื่อสารเบื้องต้น

-	เคล็ดลับและเทคนิคต่างๆ (tips and tricks)

-	การเรียนการสอนในด้านสุนทรียศาสตร์ องค์ประกอบศิลป์

-	เนื้อหาที่เท่าทันเหตุการณ์ และความเปลี่ยนแปลง

-	เลือกหัวข้อการเรียนรู้ได้ตามความสนใจและการใช้งานจริง

-	ความรู้ด้านลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา

-	การต่อยอดองค์ความรู้ขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นสูง (advance) ส�ำหรับผู้ที่

เชี่ยวชาญ
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เมื่อผู้วิจัยน�ำข้อมูลที่ได้จากการสนทนากลุ่มข้างต้น มาร่วมวิเคราะห์กับ

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาแล้ว ก็สามารถจัดหมวดหมู่ทักษะที่

เป็นความต้องการของผู้เรียนออกมาได้ 3 ส่วนส�ำคัญ คือ

	 1.	 ทกัษะการสร้างสรรค์ (Creative Skill) เป็นองค์ประกอบข้ันพืน้ฐาน 

ที่จะช่วยเสริมสร้างการสร้างสรรค์เนื้อหาให้มีความแข็งแรงมากยิ่งขึ้น เพื่อน�ำไป

ออกแบบเนือ้หา คอนเทนต์ หรือการน�ำเสนอ ได้อย่างหลากหลาย โดยการเรียนรู ้

ทักษะการสร้างสรรค์ควรประกอบไปด้วยองค์ความรู้ เช่น การศึกษาหลักการ

ความสร้างสรรค์ การหาไอเดยี การต่อยอดไอเดยีไปสูร่ปูแบบการสร้างสรรค์ด้วย

วธิต่ีางๆ การจดัระเบยีบความคดิด้วยแผนภาพ การเจาะลกึเพือ่สร้างความเข้าใจ

ในประเด็นต่างๆ (insight) การค้นคว้าเพื่อข้อมูลมาสนับสนุนการสร้างสรรค์ 

(research) การวเิคราะห์จุดแขง็ จุดอ่อน โอกาส และอปุสรรค (SWOT analysis)

	 2.	 ทกัษะด้านการผลติ (Production) เป็นทกัษะทีจ่ะช่วยพฒันาชดุ

ความคดิ ไอเดียการสร้างสรรค์ ให้ออกมาเป็นผลงานทีพ่ร้อมจะออกสูส่ายตาของ

สาธารณะ และพร้อมที่จะเข้าสู่วงจรของการเป็นผู้ผลิตเนื้อหาอย่างเต็มรูปแบบ 

โดยทกัษะด้านการผลติควรไปด้วยองค์ความรู้ เช่น หลักการด้านการผลติเบ้ืองต้น  

การใช้เคร่ืองมือหรอืโปรแกรมส�ำเรจ็รูป ความรูใ้นเชงิเทคนคิด้านการถ่ายภาพน่ิง

และภาพเคลื่อนไหว การเลือกใช้มุมกล้อง ขนาดภาพ การสร้างชิ้นงานด้วย 

องค์ประกอบศิลป์ การตัดต่อวีดิโอ การเขียนบท (script) การแสดง เป็นต้น 

	 3.	 ทักษะการเป็นสื่อและการบริหารจัดการ (Media Professional 

and Management) เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบส�ำคัญที่จะช่วยยกระดับผู้เรียนให้

เกิดความเข้าใจ และสามารถน�ำวิธีการสื่อสารไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง

ได้ ซึ่งจะช่วยสร้างมูลค่าให้กับผลงาน สร้างประโยชน์ให้กับตนเองได้ในหลายมิติ 

โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันผู้ที่เชี่ยวชาญด้านการสื่อสารและถือครองพื้นที่สื่อจะมี

โอกาสในการต่อยอดความส�ำเรจ็ทีม่ากกว่า การสือ่สารทีด่จีะมช่ีวยดงึความสนใจ

ของมวลชนให้มาติดตาม หากมผีูต้ดิตามมาก ยิง่ทวคีวามได้เปรียบให้กับพืน้ทีส่ือ่ 

และเนื้อหาสร้างสรรค์ของผู้สื่อสาร ท้ังนี้ การเรียนรู้ทักษะการเป็นสื่อและการ

บริหารจัดการควรประกอบไปด้วยองค์ความรู้ เช่น ทฤษฎีการสื่อสารขั้นพื้นฐาน 
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วิธีการสื่อสารผ่านการพูด การเขียน การน�ำเสนอ ฯลฯ การสื่อสารเพื่อโน้มน้าว 

การเล่าเรื่อง (storytelling) การใช้งานแพลตฟอร์มที่มีลักษณะแตกต่างกันออก

ไปด้วยความเข้าใจ การศึกษากลุ่มเป้าหมายเพ่ือเจาะลึกความต้องการผู้รับสาร 

การตลาดขั้นพื้นฐาน กฎหมายและจริยธรรม 

ทั้งนี้ ในมุมมองของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์เนื้อหาเห็นพ้อง

กนัว่า ผู้เรียนสามารถเลอืกศกึษาองค์ประกอบในแต่ละด้านได้ตามความต้องการ

ทั้งในแง่ของความเข้มข้น (intensity) ในการเรียนและทิศทางในการเรียน เพื่อ

ให้เหมาะสมกับบริบทและการใช้งานในแต่ละคน กล่าวคือ หากผู้เรียนต้องการ

เป็นผูผ้ลติเนือ้หาท่ีจะก้าวเข้าสู่แวดวงเศรษฐกิจเนือ้หา ก็ควรจะเลอืกเรียนครบทัง้  

3 ด้านอย่างเข้มข้นเพือ่การสร้างสรรค์เนือ้หาอย่างครบวงจร หรอืในกรณทีีธ่รุกจิ

ของผู้เรียนได้ท�ำการจัดจ้างผู้ผลิตสื่อมืออาชีพ ก็สามารถเลือกศึกษาในด้านใด

ด้านหนึ่งได้ตามวัตถุประสงค์ของตนเอง เมื่อประกอบความต้องการของผู้เรียน

ร่วมกับมุมมองของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จะสามารถก�ำหนดพื้นฐานของรายวิชาการ

สร้างสรรค์เนื้อหา ได้ดังต่อไปนี้

	 1.	 เนื้อหา จัดหมวดหมู่เนื้อหาด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ  

(1) ทักษะการสร้างสรรค์ (2) ทักษะด้านการผลิต (3) ทักษะการเป็นสื่อและ

การบริหารจัดการ โดยในแต่ละทักษะจะประกอบไปด้วยองค์ความรู้ที่แยกย่อย

ไปตามวิชาต่างๆ ที่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาทักษะในแต่ละ

หมวดหมู่ได้ตามความต้องการ เพื่อให้เหมาะสมกับบริบทและการใช้งาน

	 2.	 รปูแบบ จัดการเรียนการสอนผ่านระบบคอร์สออนไลน์ เพือ่ความ

สะดวกสบายในการเข้าถึง โดยทักษะในหนึ่งด้านควรประกอบไปด้วยเนื้อหา 

จ�ำนวน 12-15 คลิปวิดีโอ ความเฉลี่ย 7-10 นาทีต่อคลิปวิดีโอ เฉลี่ยระยะเวลา

ในการเรียนผ่านการฟังบรรยายจากคลิปวิดีโอต่อรายวิชานี้จะอยู่ท่ีประมาณ  

2-2.5 ช่ัวโมง ไม่รวมการแบบฝึกหัดหรืองานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งรูปแบบ 

การเรยีนการสอนควรจะมกีารบรรยาย ควบคูไ่ปกับการทดลองท�ำแบบฝึกหดัและ

การปฏบิตัจิริง พร้อมกันนีค้วรมพีืน้ที ่(session) ส�ำหรบัการให้ผูเ้รยีนและผูส้อน

ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ติชมผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน ตลอดจน 
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เปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนในชั้นเรียนได้พูดคุย ถกเถียง ระดมสมองกันอย่างสม�่ำเสมอ 

เพื่อลดช่องว่างและอุปสรรคของการเรียนแบบออนไลน์ให้ได้มากที่สุด

จากการวเิคราะห์ข้อมลูในขัน้สดุท้ายเพ่ือให้ได้ข้อสรปุของเนือ้หาในรายวชิา  

ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่า ควรจะแบ่งเนื้อหาการสอนออกเป็น 2 รายวิชา 

ได้แก่ รายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาเบื้องต้น และรายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหา

ขั้นสูง

โดยในรายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาเบื้องต้นนั้น จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้

เรียนเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์ (creative skill) และทักษะการเป็นสื่อและ

การบริหารจัดการ (media professional and management) เป็นส�ำคัญ โดย

ผู้เรียนจะได้ท�ำความเข้าใจในเชิงแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการท�ำงานออกแบบ

เนือ้หา ความเป็นมาของอาชพีนกัสร้างสรรค์เนือ้หา วธีิการสร้างรายได้ กฎหมาย 

จรยิธรรมและข้อควรปฏบิตัใินฐานะนกัสร้างสรรค์เนือ้หา การวิเคราะห์กลุม่เป้าหมาย  

เรียนรู้เกี่ยวกับคุณสมบัติของแพลตฟอร์มออนไลน์ประเภทต่างๆ วิธีการค้นหา

ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสารของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการจะ

เผยแพร่เนือ้หาไปถงึ และการวางแผนการท�ำงาน การจดัการทรพัยากรเพือ่ผลติ

และเผยแพร่คอนเทนต์อย่างมืออาชีพ เมื่อผู้เรียนมีความเข้าใจในเชิงเนื้อหาและ

ทฤษฎเีป็นอย่างดีแล้ว จึงจะเร่ิมการเรียนรู้เพือ่ลงมอืผลติในรายวชิาการสร้างสรรค์

เนื้อหาขั้นสูง ที่จะมุ่งเน้นเกี่ยวกับการผลิตทั้งการเขียน การถ่ายภาพ การผลิต

สื่อภาพเคลื่อนไหว กราฟิกและแอนิเมชันต่อไป

อภิปรายและสรุปผล
แม้การออกแบบเนือ้หาส�ำหรับรายวิชาการสร้างสรรค์เนือ้หาในงานวจิยันี้  

จะได้ท�ำการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากผู้ให้ข้อมูลหลายฝ่าย มีการวิเคราะห์ 

รูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสม เนื้อหาที่จ�ำเป็น และจัดแบ่งสัดส่วนของ

เนื้อหาออกมาตามข้อเสนอแนะของผู้เรียนและผู้เชี่ยวชาญแล้ว แต่เนื่องจากการ

สร้างสรรค์เนือ้หาเป็นลกัษณะรายวชิาการเรยีนรูท้ีม่คีวามเป็นเชงิปฏบิตัค่ิอนข้าง

สูง ซึ่งอาจประสบข้อจ�ำกัดเมื่อเป็นการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ ดังนั้น ใน
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การผลติเนือ้หาการเรยีนรู้เพือ่ใช้งานจรงิในระบบการเรยีนรูแ้บบเปิด (MOOC) นัน้  

จึงควรมีข้อพิจารณาถึงวิธีการน�ำเสนอ วิธีการสอน การประเมินผลและ 

องค์ประกอบอืน่ทีจ่ะช่วยเสรมิสร้างให้เกดิผลสมัฤทธิท์ีด่ทีีส่ดุแก่ผูเ้รยีนส่วนใหญ่

ด้วย ดังเช่นที่ กฤตย์ษุพัช สารนอก และคณะ (2564) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับการ

จัดการนวัตกรรมการเรียนรู้บนโลกออนไลน์ในยุคฐานวิถีชีวิตใหม่ส�ำหรับผู้เรียน

ระดับอุดมศึกษา ได้มีข้อเสนอว่า การเรียนผ่านระบบออนไลน์นั้นแตกต่างจาก

การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (face-to-face) ที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถมี

ปฏิสัมพันธ์กันได้ การเรียนการสอนออนไลน์ที่สามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีได้นั้น ผู้สอนต้องมีการวิเคราะห์ถึงปัจจัยความจําเป็นและความ

ต้องการท่ีเกีย่วข้องกบัหลกัสตูรรายวิชา วัตถุประสงค์ เนือ้หา วธีิการจดัการเรยีน

การสอน การวัดประเมินผล ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ รวมถึงมีการวิเคราะห ์

ผู้เรียนเพื่อออกแบบ การสอนและการเลือกใช้นวัตกรรมออนไลน์ที่ตรงและมี

ประสิทธิภาพมากที่สุด 

สุรดา ปฐวีวิจิตร (2564) ซึ่งท�ำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการ

เรียนการสอนออนไลน์ด้วยหลักการ MOOC ส�ำหรับมหาวิทยาลัยราชภัฏ

เชยีงใหม่ กไ็ด้ให้ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิคล้ายคลงึกนัว่า การเรียนการสอนออนไลน์

ท่ีเกิดข้ึนในประเทศไทยเป็นที่แพร่หลายอย่างมากภายหลังจากการระบาดของ 

เชือ้ไวรัสโควดิ-19 ท�ำให้แวดวงการศกึษาต้องปรบัตวัเข้าสูร่ะบบออนไลน์ท้ังผูส้อน

และผู้เรียนโดยไม่อาจหลกีเลีย่งได้ การเรยีนการสอนแบบทีส่ามารถมปีฏสิมัพนัธ์

กันผ่านโปรแกรมต่างๆ เช่น Microsoft Team, Google Meet และ Zoom นั้น 

มีความเหมาะสมและสะดวกสบายส�ำหรับการเรียนการสอนในระบบการศึกษา 

แต่ไม่อ�ำนวยให้ผู้เรียนที่อยู่นอกระบบการศึกษาเข้ามามีส่วนร่วมได้มากนัก ทั้ง

ข้อจ�ำกัดด้านเวลาของคนท�ำงานที่ไม่สามารถมาเข้าเรียนตามตารางสอนได้ หรือ

ข้อจ�ำกัดด้านการเดินทางส�ำหรับผู้ท่ีอยู่ห่างไกลหรือไม่มีพาหนะ การเรียนการ

สอนผ่านระบบเปิดอย่าง MOOC ช่วยขจัดข้อจ�ำกัดด้านเวลาและสถานที่ออกไป 

แต่ในขณะเดยีวกนั กท็�ำให้การเรยีนการสอนปราศจากปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูส้อน

และผู้เรียนแบบเรียลไทม์ด้วย จึงมีข้อเสนอแนะว่า การเรียนการสอนผ่านระบบ 
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MOOC น้ัน ผู้สอนอาจท�ำไปพร้อมกับการใช้โปรแกรมการเรียนออนไลน์อย่าง 

Microsoft Team, Google Meet และ Zoom เพื่อให้ผู้สอนได้มีโอกาสพูดคุย 

ซักถาม ให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินทั้ง

ตนเองและบทเรียนต่างๆ ไปพร้อมกันด้วย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุง

พัฒนารายวิชาให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 

ข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับ สรกฤช มณีวรรณ (2561) ที่ศึกษาวิจัยถึง

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านระบบการจัดการ MOOC เพื่อสอน

รายวชิาปฏบิตัอิย่างการถ่ายภาพโฆษณา กม็ข้ีอค้นพบว่า การเรียนการสอนผ่าน 

MOOC ในรายวิชาปฏิบัติการเชิงนิเทศศาสตร์นั้น จะมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

เม่ือมอีงค์ประกอบด้านการเรยีนการสอนอืน่ร่วมด้วย เช่น ปฐมนิเทศผูเ้รยีนก่อน

เรยีน การให้ผูเ้รียนศกึษาเนือ้หาในรปูแบบสตรมีมงิมเีดยีหรอืคลปิวดิโีอก่อน แล้ว

จึงมาแลกเปลี่ยนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในภายหลัง ตลอดจนการ

โค้ชชิ่งหรือให้ค�ำปรึกษาผ่านแพลตฟอร์มอื่นๆ ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) และ

ไลน์ (Line) กจ็ะช่วยเสริมการเรยีนรูร้ายวชิาเชงิปฏบิตัทิีเ่รยีนผ่านระบบ MOOC 

ให้ด�ำเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

แม้ว่าการเรียนรู้ตัวเองผ่านระบบออนไลน์อาจจะยังเป็นความไม่คุ้นชิน

ของผู้เรียนในปัจจุบันมากนัก แต่การส่งเสริมให้เกิดการเรียนการสอนผ่านระบบ

ออนไลน์ก็เติบโตมากขึ้นทุกปี และท�ำให้อัตราการเข้าถึงการศึกษาส�ำหรับ

ประชาชนวัย 25-64 ปีทั่วโลก เพิ่มสูงขึ้นจากร้อยละ 35 ในปี พ.ศ. 2550 เป็น

ร้อยละ 45 ในปี 2559 (Eurostat, 2016) ประกอบกับการพัฒนาแพลตฟอร์ม

การเรียนออนไลน์ให้มกีารใช้งานทีส่ะดวกขึน้ ใช้งานง่ายขึน้ และแรงผลักดนัจาก

การระบาดของ Covid-19 ท่ีจ�ำกัดให้ทุกคนต้องท�ำทุกอย่างผ่านระบบออนไลน์

รวมถึงการเรียนการสอน ก็ท�ำให้ผู้คนเร่ิมเปิดกว้างและยอมรับการเรียนด้วย

ตนเองผ่านทางหน้าจออุปกรณ์ได้มากยิ่งขึ้น แต่สิ่งส�ำคัญที่ยังต้องเร่งปรับตัวเพื่อ

ให้ยทุธศาสตร์การเรยีนรู้ตลอดชวีติของรฐับาลไทยไปสูเ่ป้าหมายได้อย่างรวดเรว็

ยิ่งขึ้นก็คือ การท่ีสถาบันการศึกษาต้องมีความเข้าใจการออกแบบหลักสูตรการ

เรียนออนไลน์ว่า ไม่ได้เป็นเพียงการพูดบรรยายหน้าชั้นเรียนและบันทึกวิดีโอมา
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เท่านั้น แต่จะต้องมีความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายหรือผู้เรียน ที่ไม่ได้อยู่ในวัยหรือ

สภาพแวดล้อมทีส่ามารถอดทนกบัการนัง่ฟังการสอนคร้ังละนานๆ โดยทีม่สีมาธิ

อยู่กับบทเรยีนได้ มีเวลาจ�ำกัดเนื่องจากมภีาระด้านอื่นๆ หรือรายวิชาบางอย่างก็

ไม่เหมาะกับการเรียนออนไลน์เพราะต้องอาศัยการปฏิบัติจริง หรือได้สัมผัส ได้

มองเห็นเครื่องมือหรืออุปกรณ์การเรียนจริง 

ตัวผู้ผลิตรายวิชาออนไลน์ยังต้องมีความรู้พื้นฐานด้านกฎหมายลิขสิทธิ์ 

กฎหมายข้อมูลส่วนบุคคล กฎหมายหมิ่นประมาท และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง 

เนือ่งจากเป็นการเผยแพร่ผ่านทางระบบคอมพิวเตอร์ แม้จะไม่ได้ท�ำเพือ่แสวงหา

ผลก�ำไร แต่ก็ต้องไม่ละเมิดข้อกฎหมายต่างๆ ดังนั้นสถาบันการศึกษาหรือ 

หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องจึงควรดูแลให้ค�ำปรึกษาและอบรมให้ความรู้ด้านกฎหมาย

แก่ผู้ผลิตรายวิชา

อีกปัจจัยหนึ่งท่ีท�ำให้ผู้เรียนตัดสินใจที่จะเลือกเรียนคอร์สออนไลน์ก็คือ 

การออกแบบทีใ่ช้ง่ายและเป็นมติรแก่ผูใ้ช้งาน แพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์ของ

สถาบันการศึกษาบางแห่ง มีขั้นตอนการสมัครสมาชิก ล็อกอินเข้าใช้ หรือลง

ทะเบยีนเรยีนทีย่าก ซ�ำ้ซ้อน หลายขัน้ตอน ท�ำให้ผูส้นใจคอร์สเรยีนออนไลน์บางคน 

เปลี่ยนใจท่ีสมัครเรียน หรือหากเป็นผู้เรียนที่เป็นผู้สูงอายุ ก็ไม่สามารถกรอก

ข้อมูลต่างๆ ตรวจสอบตัวตน สแกนใบหน้าหรือยืนยันตัวตนไปจนส�ำเร็จถึงข้ัน

เข้าสู่ชั้นเรียนได้ อีกรูปแบบหนึ่งของการออกแบบ UX/UI ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถเรียนออนไลน์ด้วยตนเองได้จนจบคอร์สก็คือ การมีระบบที่จดจ�ำบันทึก

ว่า ผู้เรียนเรียนถึงช่วงใดแล้ว เมื่อกลับเข้ามาล็อกอินสู่ระบบอีกครั้ง ก็สามารถ

เรยีนต่อจากจดุทีเ่รียนค้างเอาไว้ได้ทนัทีโดยไม่ต้องค้นหาใหม่ ซึง่การเปลีย่นระบบ

เชือ่มต่อเหล่านีใ้นแพลตฟอร์มการเรยีนออนไลน์อาจจะต้องใช้เวลาในการพฒันา

ปรับปรุง และใช้งบประมาณที่สูง แต่ความสะดวกและง่ายในการใช้งานก็เป็นอีก

แรงสนบัสนนุให้ผูเ้รยีนได้เรียนจบจนหลกัสตูรและได้รบัประโยชน์อย่างเตม็ท่ีด้วย

ส�ำหรับรายวิชาการสร้างสรรค์เนือ้หา (content creation) ในงานวิจยันี้  

นอกจากการให้ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับแนวคิดการสร้างสรรค์เนื้อหา เพื่อให ้

ผู้เรียนมีความเข้าใจภาพรวมของการผลิตเนื้อหาเพื่อสื่อสังคมออนไลน์แล้ว ยัง
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สามารถผลิตรายวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาเพื่อผู้สื่อสารกลุ่มต่างๆ ตามมาได้อีก 

เพราะถงึแม้ว่าการสร้างสรรค์เนือ้หาในปัจจุบันจะถกูใช้ไปเพือ่การสร้างแบรนด์ใน

การขายสินค้าและบริการ และสร้างภาพลักษณ์ประชาสัมพันธ์องค์กรเป็นหลัก 

แต่ในปัจจบุนัแนวโน้มการสร้างเนือ้หาในสือ่สงัคมออนไลน์มคีวามแตกต่างกนัไป

ตามลกัษณะของแพลตฟอร์มส่ือ และเร่ิมจะปรากฏความแตกต่างทีช่ดัเจนมากขึน้  

เช่น Facebook ที่มีลักษณะเป็นเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ขนาดใหญ่ และ

สามารถสร้างกลุ่มหรือชุมชนออนไลน์ได้อย่างสะดวก ท�ำให้ผู้ที่มีความสนใจใน

เร่ืองเดยีวกนัเข้าไปรวมตวักนัอยูเ่ป็นชมุชนออนไลน์ขนาดใหญ่ แลกเปลีย่นความ

คิดเห็น ข้อมูล ค�ำแนะน�ำ ให้ค�ำปรึกษากันในลักษณะของ crowdsourcing เป็น

รูปแบบที่ได้รับความนิยมสูงขึ้นนับตั้งแต่การระบาดของ Covid-19 เช่น กลุ่มคน

ชอบตะลอนเที่ยวญี่ปุ่น กลุ่มงานบ้านที่รัก กลุ่มตัวแม่ป้ายยาแบรนด์เนม กลุ่ม

คนดู Netflix กลุ่มวิ่งเทรล กลุ่มชุมชนนักกราฟิกแห่งประเทศไทย เป็นต้น ซึ่ง

องค์กรหรือแบรนด์สินค้าหากจะสร้างเนื้อหาเพื่อเผยแพร่ในกลุ่มดังกล่าว ก็จะ

ต้องมีความเข้าในวัฒนธรรม กฎกติกาของชุมชนออนไลน์แต่ละกลุ่ม การเข้าไป

เพื่อโพสต์ขายสินค้าและบริการอย่างโจ่งแจ้งย่อมท�ำให้ไม่เป็นท่ีต้อนรับและเกิด

ความรู้สึกในแง่ลบ ตรงกันข้ามกับ Tiktok ซึ่งเป็นรูปแบบของสื่อวิดีโอขนาดสั้น

ที่เหมาะกับการรีวิวสินค้าและบริการ การใช้งานที่สะดวกเพียงปัดเลื่อนผ่านก็จะ

ได้ชมคลิปวิดีโอใหม่ มีเสียงเพลงประกอบช่วยเพ่ิมอรรถรสในการรับชม ท�ำให้

กลายเป็นแพลตฟอร์มท่ีเหมาะกบัเนือ้หาการพดูถงึประโยชน์ของสนิค้าและบรกิาร 

และถูกต่อต้านจากผู้รับสารน้อยกว่า และสื่อพอดแคสต์ที่เติบโตได้รับความนิยม

มากขึ้น เนื่องจากมีความเหมาะกับวิถีชีวิตของชนช้ันกลางในเมือง ท่ีใช้เวลา

ระหว่างการเดินทาง ออกก�ำลังกายหรือท�ำงานบ้านไปพร้อมกับการฟังสื่อเสียง

เพื่อหาความรู้และพัฒนาตัวเอง งานวิจัยของ กมลรัตน์ กิจถาวรรัตน์ (2564) 

ระบุว่า คนไทยใช้เวลาฟังพอดแคสต์สัปดาห์ละ 3-4 ครั้ง ในช่วงเวลา 06.00-

09.00 น. และจากการเก็บสถิติของ We are social (2023) พบว่า คนไทย 

มีปริมาณการฟังพอดแคสต์สูงกว่าค่าเฉลี่ยของการฟังพอดแคสต์ทั่วโลก  

นักสร้างสรรค์เนื้อหาจึงควรมีความสามารถในการคัดสรรว่า เนื้อหาแบบใดที่
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เหมาะกับการผลิตเป็นสื่อเสียงเพื่อให้สอดคล้องกับการเปิดรับสื่อของกลุ่ม 

เป้าหมาย

และสุดท้าย การสร้างสรรค์เนื้อหาที่ขับเคลื่อนด้วยภาครัฐ ภายใต้

ยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561-2580 ภายใต้การด�ำเนินงานของกระทรวงดิจิทัล

เพื่อเศรษฐกิจและสังคม ที่มีการสนับสนุนให้ชุมชนและท้องถิ่นฝึกฝน และ

พฒันาการสร้างสรรค์เนือ้หาเพือ่การยกระดบัรายได้ ลดปัญหาความยากจนและ

เหลือ่มล�ำ้ รวมถงึเพือ่ธ�ำรงรกัษาอตัลักษณ์ของชมุชนให้เข้มแขง็ แทนการย้ายถิน่

เข้ามาเป็นแรงงานในพื้นที่จังหวัดอุตสาหกรรม และการสร้างสรรค์เนื้อหาโดย

ประชาชนที่เป็นตัวแทนของชุมชนในการกระจายข่าวสาร ส่งเสริมการท่องเที่ยว 

สอดส่องดูแลความไม่เป็นธรรม ขอความร่วมมือ เตือนภัย ก็เป็นทิศทางของ

เนื้อหาที่น่าจะได้พบเห็นมากขึ้นในอนาคต สถาบันการศึกษาและผู้ออกแบบ

เนื้อหาการเรียนออนไลน์ก็พึงให้ความส�ำคัญกับการออกแบบหลักสูตรการ

สร้างสรรค์เนื้อหาส�ำหรับชุมชนและท้องถิ่นด้วย

ข้อเสนอแนะการท�ำวิจัยต่อไป
งานวิจัยนี้ได้แบ่งเนื้อหาของวิชาการสร้างสรรค์เนื้อหาออกเป็นสอง

รายวชิา ได้แก่ วชิาการสร้างสรรค์เนือ้หาเบือ้งต้น ซึง่มุง่เน้นทกัษะการสร้างสรรค์

และการบริหารจดัการ และวชิาการสร้างสรรค์เนือ้หาขัน้สงู ซึง่จะเป็นการมุง่เน้น

การเรยีนการสอนเพือ่ลงมอืผลติคอนเทนต์ออกมาในรูปแบบของสือ่ประเภทต่างๆ 

ซึ่งนับว่าเป็นรายวิชาที่มุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติ ที่อาจท�ำได้ยากและมีอุปสรรค

มากกว่าการเรียนการสอนที่มีเนื้อหาเหมาะกับการบรรยายอย่างในรายวิชาแรก 

จึงควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อให้สามารถออกแบบเน้ือหารายวิชา และรูปแบบ

การเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการเผยแพร่ในระบบ MOOC ได้ โดยที่ผู้เรียน

ยังได้รับความรู้ความเข้าใจเหมือนกับการเรียนแบบเผชิญหน้ากับตัวผู้สอน
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รากฐานของความรู้คือการวิจัย และรากฐานของการวิจัยคือญาณวิทยา

ญาณวิทยา หรือในภาษาอังกฤษคือค�ำว่า epistemology มาจากค�ำใน

ภาษากรกีว่า episteme แปลว่าความรู ้และ logos แปลว่าการศึกษา รวมหมายถึง 

วิชาว่าด้วยความรู้ หรือ theory of knowledge ค�ำถามของญาณวิทยาเริ่มตั้งแต่

ความรู้คืออะไร ความรู้มีคุณลักษณะอย่างไร เราจะหาความรู้ได้อย่างไร สิ่งที่เรา

รู้เป็นความรู้จริงหรือไม่ 

หนังสือเรื่อง Epistemology: The Key Thinkers ฉบับพิมพ์ครั้งที่ 2 ปี 

2019 พิมพ์โดย Bloomsbury Academic เป็นหนังสือที่เป็นเสมือนการแนะน�ำ 

ผู้อ่านสูโ่ลกแห่งความคดิของนกัญาณวิทยา ตัง้แต่ยคุแรกเริม่คอืยุคกรีกคลาสสกิ 

ยุคกลาง ยุคสมัยใหม่ ไปจนถึงยุคร่วมสมัยปัจจุบัน 

เนื้อหาของหนังสือเป็นการแนะน�ำให้ผู ้อ ่านรู ้จักแก่นความคิดของ 

นักปรัชญาแต่ละคน ที่เป็นผู้มีอิทธิพลต่อพัฒนาการของญาณวิทยาในอดีตและ

ปัจจบุนั โดยแบ่งเนือ้หาออกเป็น 13 บท เรยีงไปตามช่วงเวลายคุสมยัต่างๆ แต่ละ

ยุคมีนักปรัชญาที่มีความส�ำคัญ และมีอิทธิพลต่อการศึกษาเรียนรู้ของมนุษย์ทั้ง

ในโลกตะวันตกและทั่วโลก

บทแรกของหนงัสอืเล่มนี ้น�ำเสนอภาพรวมของญาณวทิยา โดยกล่าวถงึ

แนวคิดหลักของนักปรัชญาแต่ละยุค เริ่มจากนักปรัชญาคลาสสิกยุคกรีก คือ  

โสกราตีส เพลโต และอริสโตเติล รวมท้ังปรัชญาของส�ำนักวิมตินิยมหรือ 

skepticism ต่อเนื่องสู่ยุคกลางที่การแสวงหาความรู้ได้รับอิทธิพลจากศาสนจักร 

มาจนถึงยุคสมัยใหม่ และปิดท้ายด้วยญาณวิทยาร่วมสมัย 

การแบ่งเนื้อหาออกเป็นช่วงเวลาของญาณวิทยาแต่ละยุค โดยน�ำเสนอ

เป็นบทของนักปรัชญาแต่ละคน ท�ำให้หนังสือเล่มนี้เหมาะส�ำหรับผู้ที่สนใจใน

ญาณวทิยาแบบเบือ้งต้น ดวัยเนือ้หาในรปูแบบทีเ่ข้าใจง่าย และให้มมุมองทีห่ลากหลาย 

ของนักปรัชญาต่างๆ ท�ำให้ผู้อ่านสามารถติดตามและเปรียบเทียบความคิดของ

แต่ละคนได้อย่างชัดเจน
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บรรณนิทัศน์นี้มุ่งหมายที่จะให้ผู้อ่านได้เห็นรอยต่อของความคิดทาง

ญาณวิทยา และอิทธิพลต่อการแสวงหาความรู้ รวมไปถึงการเป็นรากฐานของ

การวิจัย

ช่วงปฐมบทยุคคลาสสิก
บทแรกของหนังสือเป็นการน�ำเสนอภาพรวมของญาณวิทยา เป็นการ

ท�ำความเข้าใจในมุมมองเชิงประวัติศาสตร์ของญาณวิทยา ผ่านแนวคิดของ 

นกัปรชัญาแต่ละคน ชีใ้ห้ผูอ่้านเข้าใจและเหน็แง่มมุท่ีแตกต่างหรอืเหมอืนกนั และ

เปรยีบเทยีบอทิธพิลของแต่ละแนวคดิ เร่ิมด้วยการกล่าวถงึบทบาทของญาณวทิยา 

และบทบาทที่เปลี่ยนแปลงในแต่ละช่วงเวลาของการแสวงหาความรู้ของมนุษย์ 

จากภาพรวมของศาสตร์ ไปสู่สาระหลักของญาณวิทยายุคคลาสสิก ที่

น�ำเสนอในบทที่ 2 ถึงบทที่ 5 ผู้เขียนแต่ละคนน�ำเสนอแนวคิดของนักปรัชญา

แต่ละคน โดยเรียงไปตามล�ำดับของห้วงเวลา ในบทที่ 2 เป็นเรื่องราวของเพลโต 

ผู้ท่ีได้รับอิทธิพลจากอาจารย์ของเขาคือโสกราตีส แนวคิดส�ำคัญของเพลโตคือ

การตั้งค�ำถามเรื่องความรู้และความเชื่อ ทั้งน้ี จุดเด่นที่ส�ำคัญของแนวคิดของ 

เพลโตคอื แนวคดิว่าจิตวิญญาณมนษุย์มคีวามเป็นอมตะและไม่สามารถท�ำลายได้  

และสามารถแยกจากสิ่งที่สามารถสลายได้ เช่น ร่างกาย นี่คือหัวใจของทฤษฎี

รูปแบบ (theory of forms) ที่อธิบายว่า มีโลกแห่งรูปแบบ (forms) ที่เป็นแบบ

สมบูรณ์ของทุกสิ่งในโลกนี้ ความรู้ที่แท้จริงคือการรับรู้รูปแบบเหล่านี้ ซึ่งเป็นสิ่ง

ที่คงที่และไม่เปลี่ยนแปลง 

จากแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบ เกิดเป็นแนวคิดที่ว่ารูปแบบแท้จริงของสิ่ง

ต่างๆ เป็นแหล่งท่ีมาของความรู้และความเข้าใจทีแ่ท้จริง เช่น ความงาม ความดี  

และความยุติธรรม เป็นต้น เพลโตเชื่อว่า ความรู้แท้จริงมาจากการรับรู้รูปแบบ

ที่สมบูรณ์แบบของสิ่งต่างๆ ผ่านทางการคิดและการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่

ต้องเรียนรู้ทางอารมณ์และจิตใจ เพื่อให้สามารถเข้าใจและเข้าถึงรูปแบบของสิ่ง

ต่างๆ ได้ แนวคิดเรื่องรูปแบบของเพลโต จึงเป็นการเน้นความส�ำคัญของจิตใน

การเข้าสู่ความรู้ที่เป็นความสมบูรณ์แบบ 
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บทที่ 3 เป็นการน�ำเสนอแนวคิดของศิษย์ของเพลโต คือ อริสโตเติล ใน

บทที่ชื่อว่า อริสโตเติล (Aristotle) กับความรู้ อริสโตเติลแบ่งความรู้ออกเป็น

หมวดหมู่ และในทางญาณวิทยา อริสโตเติลเสนอว่า ความรู้นั้นมีที่มาจากการ

รับรู้ผ่านผัสสะของมนุษย์ การได้ความรู้อาจใช้หลักเหตุผลแบบนิรนัยและอุปนัย 

อริสโตเติลให้ความส�ำคัญของความรู้ภายหลังประสบการณ์หรือ a posteriori  

รวมทั้งหลักตรรกศาสตร์ในเรื่องหลักการแรกหรือ first principles 

เรื่องราวสุดท้ายของญาณวิทยายุคคลาสสิกปรากฏในบทที่ 4 ผู้เขียน

ฉายภาพของที่มาและพัฒนาการของปรัชญาวิมตินิยมหรือ skepticism ในยุค

กรีกโบราณ โดยเน้นไปท่ีส�ำนัก Pyrrhonian และ Academic Skepticism  

ท้ังสองส�ำนักใช้วิธีการวิภาษวิธีอย่างเข้มงวดในการรื้อถอนข้ออ้างของความรู้  

วิธีการเหล่านี้ได้มีอิทธิพลต่อการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับธรรมชาติและขอบเขต

ของความรู้ 

ในล�ำดับต่อมา หนังสือได้พาผู้อ่านไปสู่โลกยุคกลาง บทที่ 5 น�ำเสนอ

ญาณวิทยาในยุคที่ศาสนจักรมีอิทธิพลอย่างสูง โดยนักปรัชญาสามคน ได้แก่  

ออกัสติน อะไควนาส และออกแฮม (Augustine, Aquinas และ Ockham)  

นักปรัชญาในกลุ่มนี้เน้นการอภิปรายความสัมพันธ์ระหว่างความรู้และพระเจ้า 

และการมีศรัทธาต่อศาสนา โดยเป็นการถกเถียงกันระหว่างหลักเหตุผล และ

ความเชือ่ศรัทธาทางศาสนา รวมถึงธรรมชาตขิองความรู ้และบทบาทของพระเจ้า

ต่อการแสวงหาความรู้

เมือ่โลกก้าวสูย่คุสมยัใหม่ ญาณวิทยาเปิดประตใูห้มนษุย์มคีวามก้าวหน้า

ทางวิทยาการอย่างมาก ในบทที่ 6 ของหนังสือ อุทิศให้นักปรัชญาคนส�ำคัญที่มี

อิทธิพลสูงสุดคนหนึ่งของโลกต่อปรัชญาความรู้ในโลกตะวันตก คือ เรอเน  

เดส์การ์ตส์ (René Descartes) นักคิดชาวฝรั่งเศส ผู้ซึ่งมีอิทธิพลอย่างมากต่อ

พัฒนาการของญาณวิทยาในยุคสมัยใหม่ โดยเดส์การ์ตส์มีแนวคิดที่เชื่อในพลัง

ของจติมนษุย์ทีเ่ป็นเครือ่งมอืการเข้าสูค่วามรูท้ัง้ปวง ด้วยประโยคทีเ่ป็นทีรู่จ้กักนั

อย่างกว้างขวางคือ “Cogito, ergo sum” หรือ “I think, therefore I am”  

เดส์การ์ตส์จึงได้ชื่อว่าเป็นนักปรัชญาสายเหตุผลนิยม หรือ rationalism  
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เดส์การ์ตส์เสนอวิธกีารสงสัย (method of doubt) อย่างเป็นระบบ โดยให้เริม่ต้น 

ด้วยการสงสัยทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถสงสัยได้ เพื่อหาความรู้ที่แน่นอนที่สุด 

อย่างไรกต็าม แม้เดส์การ์ตส์แยกความแตกต่างระหว่างจติใจ (mind) และร่างกาย 

(body) โดยจิตใจเป็นสิ่งที่คิดได้ ส่วนร่างกายเป็นสิ่งที่มีมิติและสามารถรับรู้ได้

ด้วยประสาทสัมผัส เดส์การ์ตส์ยอมรับว่า การรับรู้ทางประสาทสัมผัสอาจ 

หลอกลวง แต่ยังคงส�ำคัญส�ำหรับการสร้างความรู้เกี่ยวกับโลกภายนอก

จากปรชัญาความรูแ้บบเน้นทีก่ารใคร่ครวญของจติแบบเหตผุลนยิมของ

เดส์การ์ตส์ มาสู่แนวทางการหาความรู้ท่ีให้ความส�ำคัญกับประสบการณ์เชิง

ประจักษ์ ในบทที่ 7 น�ำเสนอแนวคิดและผลงานของนักปรัชญาสามคน ได้แก่ 

จอห์น ล็อค (John Locke) จอร์จ เบิร์คลีย์ (George Berkeley) และเดวิด ฮิวม์ 

(David Hume) ทั้งสามมีมุมมองว่า ความรู้ต้องมาจากประสบการณ์ทางผัสสะ 

อันเป็นที่มาของแนวทางประจักษนิยม (empiricism) หรือการหาความรู้จาก

ประสบการณ์ ล็อคเสนอว่า จิตใจของมนุษย์เริ่มต้นด้วยการเป็นกระดานเปล่า 

(blank slate) และประสบการณ์ทั้งหมดที่ได้รับผ่านทางประสาทสัมผัสจะสร้าง

ความรู้ขึน้มา ส่วนเบิร์คเลย์เสนอแนวคดิว่า ความรูม้าจากผสัสะและการรบัรูข้อง

มนุษย์ สรรพสิ่งประกอบด้วยคุณสมบัติแรก (primary qualities) คือสิ่งที่วัดได้ 

เป็นคุณสมบัติในตน (measurable, inherent properties) และคุณสมบัติรอง 

(secondary qualities) สิ่งที่ต้องใช้ผัสสะและประสบการณ์ที่เป็นอัตวิสัยที่เกิด

จากการรับรู้ของมนุษย์ ส่วน เดวิด ฮิวม์ เสนอให้แยกความคิด (ideas) และ

ความรู้สกึ (impressions) ท่ีได้จากประสบการณ์ตรง (impressions) และความคดิ 

ที่เกิดขึ้นจากการสะท้อนความรู้สึกเหล่านั้น (ideas)

จากญาณวิทยาท่ีดูเหมอืนอยูค่นละฟากของความคดิ คอืจากจิตกับผสัสะ  

เราเดินทางมาถึงความคิดของนักปรัชญาชาวเยอรมันคนส�ำคัญคือ อิมมานูเอล 

คานท์ (Immanuel Kant) คานท์มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาญาณวิทยาด้วย

การผสมผสานระหว่างแนวคดิแบบเหตผุลนยิมและประจกัษนยิม คานท์พยายาม

รวมแนวคิดของเหตุผลนิยมและประจักษนิยมเข้าด้วยกัน โดยเช่ือว่าความรู้มา

จากการผสมผสานระหว่างการรับรูท้างประสาทสมัผสัและโครงสร้างทางความคดิ 
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ที่มีอยู่ในจิตใจของเรา งานหลักของคานท์คือ Critique of Pure Reason โดย

พยายามตอบค�ำถามว่า ความรู้ที่แท้จริงเกิดขึ้นได้อย่างไร

บทที่ 7 น�ำผู้อ่านข้ามฟากมหาสมุทรจากยุโรปไปอเมริกา ในช่วงปลาย

คริสต์ศตวรรษที่ 19 ต่อต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 กลุ่มนักปรัชญาฝั่งอเมริกาใน

สายปฏิบัตินิยม (pragmatism) เน้นการน�ำความรู้ไปปฏิบัติและความส�ำคัญของ

ประสบการณ์ในการท�ำความเข้าใจสรรพส่ิงในโลก นักปรัชญาคนส�ำคัญได้แก่ 

ชาร์ลส์ แซนเดอร์ส เพียรซ์ (Charles Sanders Peirce) วิลเลียม เจมส์ (William 

James) และจอห์น ดิวอี้ (John Dewey) แนวคิดส�ำคัญคือ ความหมายของ 

แนวคิดใดๆ อยู่ที่ผลกระทบเชิงปฏิบัติที่สามารถสังเกตได้ การเข้าใจความหมาย

ของแนวคดิต้องพจิารณาผลลพัธ์ทีอ่าจเกดิขึน้จากการน�ำแนวคดินัน้ไปใช้ ความจรงิ 

คือสิ่งที่ท�ำให้ความคิดมีคุณค่าและสามารถใช้งานได้ในชีวิตจริง ความจริงต้องมี

ประโยชน์และตอบสนองความต้องการของมนุษย์ รวมทั้งการเรียนรู้โดยการท�ำ 

ผ่านการปฏิบัติและประสบการณ์ตรง 

ญาณวิทยาร่วมสมัย
3 บทสุดท้าย เป็นแนวคิดของนักปรัชญาร่วมสมัยในศตวรรษที่ 20 เริ่ม

จากบทที่ 10 ญาณวิทยาของ Wittgenstein เป็นนักปรัชญาร่วมสมัยที่มีอิทธิพล

สูงมากคนหนึ่ง บทนี้น�ำเสนอญาณวิทยาในช่วงภาคหลังของการท�ำงานของเขา 

มุง่เน้นการหาความรูโ้ดยมองจากฐานของจติ และให้ความส�ำคญักับภาษาว่าเชือ่มโยง 

กบัโลกอย่างไร ความมัน่ใจและการสงสยัเป็นพืน้ฐานของการแสวงหาความรูข้อง

มนุษย์

ในบทที ่11 ญาณวิทยาอกีกลุม่หนึง่คอื Quine และ Goldman คอืแนวทาง

ในการศกึษาเกีย่วกบัความรู ้ซ่ึงผสมผสานกบัวิธกีารและแนวคดิจากวทิยาศาสตร์

ธรรมชาติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากจิตวิทยาและวิทยาศาสตร์ด้านปัญญา 

(cognitive science) โดยไควน์มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาปรัชญาภาษาและ

ญาณวิทยา โดยเฉพาะในเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างภาษาและความรู ้  

ในขณะที่ Goldman เน้นความส�ำคัญของวิทยาศาสตร์การรู้คิดในการท�ำความ
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เข้าใจความรูแ้ละความเชือ่ทีม่เีหตผุล เขาให้เหตผุลว่า ทฤษฎคีวามรูค้วรมรีากฐาน

จากวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งจิตวิทยาการรู้คิด เพื่อท�ำความ

เข้าใจให้ดียิ่งขึ้นว่า สมองของเราประมวลผลข้อมูลและสร้างความเชื่อได้อย่างไร

นักปรัชญาคนสุดท้ายที่หนังสือน�ำเสนอคือ Gettier ผู้ที่ท�ำให้เกิดความ

พลกิผนัในทางความคดิของวงการปรัชญาความรูจ้ากกรณปัีญหา Gettier (Gettier 

Problem) Gettier ท้าทายทฤษฎีดั้งเดิมเกี่ยวกับความรู้โดยการเน้นข้อจ�ำกัดของ

แนวคิดความรู้ที่ประกอบด้วยความเชื่อที่มีเหตุผลและเป็นจริง (justified true 

belief หรือ JTB) ปัญหานี้เกิดจากการสังเกตว่ามีกรณีที่บุคคลมีความเชื่อที่มี

เหตผุลและเป็นจรงิ แต่กย็งัไม่ใช่ความรู ้ นีเ่ป็นการท้าทายมมุมองดัง้เดมิทีว่่าความรู้ 

เทียบเท่ากับความเชื่อที่มีเหตุผลและเป็นจริง แนวคิดความเชื่อที่มีเหตุผลและ 

เป็นจริงหรือที่เรียกกันว่า JTB นั้นไม่เพียงพอที่จะครอบคลุมแนวคิดของความรู้ 

ดงันัน้จ�ำเป็นท่ีจะต้องค�ำนงึถึงความซบัซ้อนของการรบัรูข้องมนษุย์ปัจจยัเรือ่งเหตุ

บังเอิญ หลักฐานเท็จ และอื่นๆ ที่สามารถส่งผลกระทบต่อความเชื่อได้ ปัญหา 

Gettier ได้ก่อให้เกิดการถกเถียงและการสนทนาจ�ำนวนมาก โดยมีนักปรัชญา

หลายคนพยายามพฒันาแนวคิดเกีย่วกบัความรู้ทีส่ามารถครอบคลมุความซบัซ้อน

ของการรับรู้ของมนุษย์และธรรมชาติของความรู้ได้ดีขึ้น

บทส่งท้าย 
บรรณาธิการเล่มคือ Hetherington ชวนผู้อ่านมองว่า ประเด็นต่างๆ ที่

ญาณวิทยาในอดีตจนปัจจุบันก�ำลังเป็นที่ถกเถียงกันนั้น อีกอนาคตระยะยาวต่อ

ไปประเด็นเหล่านี้จะเป็นอย่างไร โดยพูดถึงญาณวิทยาในหลากหลายแนวทาง 

เช่น แนวทางหน้าที่นิยมคือการท�ำหน้าที่ของญาณวิทยาให้เหมาะสม รวมทั้ง

แนวทางความรู้เชิงคุณธรรมที่ท้าทายทฤษฎีความรู้ด้ังเดิม และญาณวิทยาที่

พิจารณาบริบทแวดล้อม 

บรรณาธกิารทิง้ท้ายด้วยการเสนอว่า เราอาจทบทวนประเดน็ญาณวทิยา

ในอดตี เพราะหลายๆ ประเดน็อาจเป็นค�ำถามทางปรัชญาทีย่งัไม่ได้ค�ำตอบ หรอื

อาจเป็นประเด็นที่ซ�้ำๆ กันบ้าง รวมทั้งมองไปอนาคตว่า ญาณวิทยาจะยังคงอยู่
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ต่อไป แม้ดเูหมอืนว่าอาจไม่มีอะไรใหม่ แต่กไ็ม่ใช่ความล้มเหลว เพราะญาณวิทยา

คือไม่ใช่การค้นหาความรู้ใหม่ แต่เป็นการท�ำให้สิ่งที่เรารู้ชัดเจนกระจ่างแจ้งขึ้น

กว่าเดิม 

โดยสรุป หนังสือเล่มนี้เป็นท่ีรวบรวมแนวคิดหลักๆ ของญาณวิทยาได้

อย่างครบถ้วน เป็นการแนะน�ำให้เห็นภาพส�ำคัญของแนวคิดทั้งหมด สามารถ

สร้างความเข้าใจในแนวคิดของนกัปรชัญาแต่ละส�ำนักได้อย่างเพียงพอที่จะน�ำไป

ศึกษาเพิ่มเติมต่อไป

บรรณานุกรม

Hetherington, S. (2019), Epistemology: The Key Thinkers, London: Bloomsbury Academic.

Moser, P. (2005), The Oxford Handbook of Epistemology, Oxford: Oxford University 

Press.
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โดยช�ำระเงินค่าสมาชิก	

£ จ�ำนวน 320 บาท (วารสารวิชาการ “วารสารศาสตร์” 3 เล่ม รวมค่าจัดส่ง)
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การส่งบทความเพื่อตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ “วารสารศาสตร์”

	 วารสารศาสตร์ เป็นวารสารวชิาการรายสีเ่ดอืนของคณะวารสารศาสตร์และสือ่สารมวลชน 

มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ มีก�ำหนดปิดรบัต้นฉบบัดงันี ้ฉบบัที ่1 (มกราคม - เมษายน) ปิดรบัต้นฉบบั

วันที่ 30 พฤศจิกายน ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม) ปิดรับต้นฉบับวันที่ 28 กุมภาพันธ์ และ

ฉบบัที ่3 (กันยายน - ธนัวาคม) ปิดรบัต้นฉบบัวนัที ่30 มิถนุายน ทั้ง้นี้ไ้ม่่มีกีารจัดัเก็็บค่่าธรรมเนียีม

คุณลักษณะของบทความ

1.	 เป็นบทความที่มีคุณลักษณะตามเกณฑ์ของ อ.ก.ม. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ซึ่งได้แก่

	 •	 บทความวิเคราะห์วิจัย (Research Article)

	 •	 เอกสารกรณีศึกษา (Case Material)

	 •	 บทความส�ำรวจวิชา (Survey Article)

	 •	 บทความวิจารณ์ (Review Article)

	 •	 บทความทางวิชาการ (Theoretical Article)

	 •	 รายงานส�ำรวจ (Survey Report) 

	 ทัง้น้ี ไม่รวมงานวทิยานพินธ์ของผูเ้ขยีนบทความ บทความประเภทงานแปล และเอกสารประกอบ

ค�ำบรรยาย 

2.	 ไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมาก่อน และไม่อยู่ระหว่างรอการพิจารณาจากส�ำนักพิมพ์อื่น

3.	 หากเป็นงานวิจยัดเีด่นทีเ่คยตพีมิพ์มาก่อนแล้ว ต้องมีการน�ำมาวเิคราะห์ด้วยมมุมองใหม่ น�ำเสนอ

ข้อมูลใหม่โดยได้รับอนุญาตจากผู้เขียน

4.	ผู้เขียนหรือผู้เขียนร่วมได้รับอนุญาตให้ตีพิมพ์เผยแพร่ข้อมูลในวารสารวิชาการ

5.	ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิอย่างน้อย 3 คน และ/หรือ การอ่านเพื่อปรับแก้ไขจาก

บรรณาธกิาร หรือบรรณาธกิารรบัเชญิ ตามก�ำหนดเวลาของกองบรรณาธกิาร ทัง้นี ้ผูท้รงคณุวฒุิ

จะคัดเลือกตามสาขาวิชาหรือประเด็นเนื้อหาที่อยู่ในบทความนั้นๆ และหากเป็นบทความจาก 

ผู้เขียนภายในมหาวิทยาลัย จะต้องได้รับพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกหน่วยงาน จ�ำนวน  

3 คน และไม่ได้มส่ีวนได้ส่วนเสยีกบัผูเ้ขียน โดยชือ่ของผูเ้ขยีนและผูป้ระเมนิจะเป็นไปในลกัษณะ

ปกปิด หรือ double blinded

 

การส่งต้นฉบับเนื้อหา

1.	 จัดพิมพ์เนื้อหาด้วยอักษร Cordia New ขนาด 15 pt ในโปรแกรม Microsoft Word (ไฟล์ .doc)

2.	 ควรมีความยาว 15-20 หน้ากระดาษ A4 พร้อมจัดเรียงภาพประกอบลงในไฟล์ Microsoft Word

3.	 ส่งพร้อมบทคัดย่อและค�ำส�ำคัญ เป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

4.	 ระบุชื่อ นามสกุล ต�ำแหน่งวิชาการ และสังกัดของผู้เขียนเป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
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5.	 ส่งต้นฉบบัพร้อมไฟล์ทีเ่กีย่วข้อง (เช่น ภาพประกอบ ตาราง แผนภมู)ิ ลงในแผ่นซดีทีางไปรษณย์ี 

หรอือเีมลมายงักองบรรณาธกิาร หรอืส่งผ่านระบบออนไลน์ทาง https://tci-thaijo.org/index.php/

jcmag

การส่งไฟล์ภาพประกอบ 

1.	 ส่งไฟล์ภาพประกอบ (เช่นไฟล์ .jpg) แยกจากไฟล์เนื้อหาของบทความ

2.	 ความละเอียดภาพไม่ต�่ำกว่า 300 dpi/inch หรือไม่ต�่ำกว่า 2 MB ต่อภาพ

3.	 ระบุชื่อไฟล์ให้ตรงตามหมายเลขภาพในเนื้อหาบทความ 

จริยธรรมการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานและบทความวิชาการ

1.	 จรยิธรรมของผูเ้ขยีนบทความ บทความทีน่พินธ์ขึน้และตพีมิพ์ในวารสารวชิาการ วารสารศาสตร์ 

ต้องเป็นงานเขียน ความคดิ หรอืงานสร้างสรรค์ ท่ีมใิช่การลอกเลยีนผลงานวชิาการ (plagiarism) 

และต้องจัดท�ำการอ้างอิงผลงานในเนื้อหาหรือบรรณานุกรมอย่างชัดเจน 

2.	 จริยธรรมของผู้อ่านประเมินบทความ การอ่านประเมินต้นฉบับบทความในวารสารวิชาการ 

วารสารศาสตร์ เป็นการประเมินแบบปิด (blind evaluation) ผู้ประเมินจักต้องไม่เปิดเผยผล 

การประเมินของตนต่อสาธารณะ และให้ถือว่าการประเมินดังกล่าวเป็นความลับ

3.	จรยิธรรมของกองบรรณาธกิาร กองบรรณาธกิารมคีวามรับผดิชอบวารสารวชิาการ วารสารศาสตร์ 

ให้ตรงตามก�ำหนดและวาระในการตีพิมพ์

การเขียนเอกสารอ้างอิงและบรรณานุกรม

•	 การอ้างอิงในบทความ กรณีผู้เขียนต้องระบุแหล่งที่มาของข้อมูลในเนื้อหาบทความ ให้ใช้วิธีการ

อ้างอิงในส่วนของเนื้อเรื่องแบบนาม-ปี (author-date in text citation) โดยระบุชื่อผู้แต่งที่อ้างอิง 

(ถ้าเป็นคนไทยระบุทั้งชื่อและนามสกุล ส่วนต่างชาติใช้ระบุเพียงชื่อสกุลเท่านั้น) พร้อมปีที่พิมพ์

เอกสาร และอ้างอิงไว้ข้างหน้าหรือข้างหลังข้อความเพื่อบอกแหล่งที่มาของข้อความนั้น และควร

ระบเุลขหน้าของเอกสารทีอ้่างองิไว้ด้วย กรณีทีอ้่างมาแบบค�ำต่อค�ำ ต้องระบเุลขหน้าของเอกสาร

ที่อ้างอิงทุกครั้ง

•	 การอ้างอิงท้ายบทความ หากมีการอ้างอิงในบทความ ให้จัดท�ำรายการเอกสารอ้างอิงเป็น

บรรณานุกรม (bibliography) ท้ายเรื่องไว้ด้วย โดยรวบรวมเอกสารทั้งหมดที่ผู้เขียนอ้างอิงใน

บทความ ในการเขียนบทความให้จัดเรียงรายการตามล�ำดับตัวอักษรผู้แต่งภาษาไทยและภาษา

อังกฤษ โดยใช้รูปแบบการเขียนเอกสารอ้างอิงแบบ APA (American Psychology Association) 

ดังตัวอย่างต่อไปนี้
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