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บทคััดย่่อ
การศึึกษาเรื่่�อง “การเล่่าเรื่่�องผ่่านส่ื่�อ : กรณีีศึึกษา

ความแตกต่่างของ รููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้าง
กรอบแนวทาง การสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาสำหรับัอุุตสาหกรรมสื่่�อ” 
เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยเน้้นไปที่่�การวิิเคราะห์์เอกสาร 
สื่่�อฯ ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึ เพื่่�อวิเิคราะห์แ์ละ
เปรียีบเทียีบรูปูแบบการเล่า่เรื่่�อง เนื้้�อหาและวิธิีกีารเล่่าเรื่่�อง
ในส่ื่�อรูปูแบบต่า่งๆ การประเมินิการ มีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ชมที่่�มีี
ต่่อการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ ตลอดจนการสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�
เพื่่�อพัฒันากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุุมสำหรับั การสร้า้งสรรค์์
เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ 

ผลการศึกึษาพบว่า่ การเล่า่เรื่่�องผ่า่นสื่่�อ (Media-Based 
Storytelling) ในปััจจุุบััน ไม่่เพีียงแค่่เป็็นการให้้ข้้อมููล หรืือ 
เนื้้�อหา แต่่เป็็นการสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�ชม
เข้้ากัับเรื่่�องราว อุุตสาหกรรมสื่่�อ (Media Industry) มีีการ
เปลี่่�ยนแปลง อย่่างมากในช่่วงไม่่กี่่�ปีทีี่่�ผ่า่นมา เน่ื่�องจากความ
ก้า้วหน้า้ทางเทคโนโลยีส่ีื่�อที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่งรวดเร็ว็ นำ
ไปสู่่�การเกิิดขึ้้�นของรููปแบบและวิิธีีการ รวมถึึงแพลตฟอร์์ม
สื่่�อที่่�หลากหลาย ในมุุมมองของนัักวิิชาการสื่่�อ ผู้้�ผลิิตสื่่�อ 
นักัสร้างสรรค์เ์นื้้�อหาและนักัเล่า่เรื่่�อง ยังัคงมองไปในทิศิทาง
เดีียวกัันที่่�ว่่า ผู้้�ชม ผู้้�ฟััง หรืือกลุ่่�มเป้้าหมาย (Audience) 

ยัังคงเป็็นผู้้�ทรงอิิทธิิพลในลัักษณะของ “Active Audience” 
หรืือผู้้�รับสารเชิิงรุุก ที่่�มีีบทบาทสำคััญและมีีส่่วนร่่วมใน
กระบวนการสื่่�อสาร การสร้้างเนื้้�อหา และการเล่่าเรื่่�องใน
สื่่�อ ในทางกลัับกััน ก็็สามารถสวมบทบาทเป็็นผู้้�สร้้างเนื้้�อหา 
(User Generated Content) ไปพร้้อมๆ กััน 

จากผลการศึกึษา นำไปสู่่�การสัังเคราะห์์กรอบแนวทาง
การสื่่�อสารและการสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาสำหรับัอุตุสาหกรรมสื่่�อ 
ภายใต้ช้ื่่�อ CAPS Communication Model for Media-Based 
Storytelling ที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงกระบวนการสื่่�อสาร ที่่�ซึ่่�งองค์์
ประกอบทั้้�งหมดมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ันัอย่า่งเป็น็พลวัตั โดยเริ่่�ม
ต้้นจาก C : Content = เนื้้�อหา A : Audience = ผู้้�ชม ผู้้�
ฟััง P : Platform = แพลตฟอร์์มหรืือช่่องทางการสื่่�อสาร 
และ S : Storytelling = การเล่่าเรื่่�อง โดยการพััฒนาเนื้้�อหา
ให้้เหมาะสมกัับผู้้�ชมนั้้�น ต้้องทำความเข้้าใจในพฤติิกรรม
และความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย ถืือเป็็นกุุญแจสำคััญใน
การสร้างเนื้้�อหาที่่�มีีประสิิทธิิภาพ การเลืือกแพลตฟอร์์ม
อย่่างมีีกลยุุทธ์์ มีีผลต่อวิิธีีการเข้้าถึึงและดึึงดููดผู้้�ชม การ
จััดโครงสร้างและใช้้วิิธีีการเล่่าเร่ื่�องอย่่างมีีแบบแผน ช่่วย
เพิ่่�มโอกาสในการสร้างความสนใจและความเข้้าใจในเนื้้�อหา 
ในมิิติิของการประยุุกต์์ใช้้ในอุุตสาหกรรมสื่่�อ CAPS Model 
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สามารถใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบเนื้้�อหา และกลยุุทธ์์
สื่่�อสารสำหรัับองค์์กรหรืือบุุคคลที่่�ทำงานในอุุตสาหกรรมสื่่�อ 
เป็็นแนวทางที่่�ช่่วยให้้การสร้้างเนื้้�อหาและ การเล่่าเรื่่�องผ่่าน
สื่่�อให้้มีปีระสิิทธิภิาพมากขึ้้�น โดยเฉพาะในยุุคที่่�แพลตฟอร์์ม
ดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญในชีีวิิตประจำวัันของผู้้�ชม

คำสำคััญ: การเล่่าเรื่่�องผ่่านส่ื่�อ, การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา, 
อุุตสาหกรรมสื่่�อ, การสื่่�อสาร

Abstract
The study on “Media-Based Storytelling : a case 

study of differences in Forms, Contents and Methods 
to create a framework for Content creation for the 
Media Industry” is a Qualitative research focusing 
on the analysis of documents, related media, and In-
depth interviews to analyze and compare storytelling 
formats, content, and methods in various forms of 
media, assess audience participation in storytelling 
through media, and synthesize knowledge to develop 
a comprehensive framework for content creation in 
the media industry.

The study found that Media-based Storytelling 
nowadays is not just about providing information or 
content, but also about creating experiences that 
connect audience with stories. The media industry 
has changed significantly in recent years due to 
rapid advances in media technology, leading to the 
emergence of various forms, methods, and media 
platforms. From the perspective of media scholars, 
media producers, content creators, and storytellers, 
they still see the same direction that viewers, listeners, 
or target audience are still influential in the form of 
"Active Audience" or proactive recipients who play an 
important role and participate in the communication 
process, content creation, and storytelling in the 
media. On the other hand, they can also play the 
role of content creators (User Generated Content) 
at the same time.

The results of the study lead to the synthesis 
of the communication and content creation framework 
for the media industry under the name CAPS 
Communication Model for Media-Based Storytelling, 

which shows the communication process where all 
elements are dynamically related, starting from C: 
Content, A: Audience P: Platform and S: Storytelling. 
In developing content that is appropriate for the 
audience, it is necessary to understand the behavior 
and interests of the target group, which is the key to 
creating effective content. Strategic platform selection 
affects the method of reaching and attracting the 
audience. Organizing and using storytelling methods 
systematically increases the opportunity to create 
interest and understanding of the content. In terms 
of application in the media industry, the CAPS Model 
can be used as a guideline for designing content 
and communication strategies for organizations or 
individuals working in the media industry. It is a 
guideline that helps to make content creation and 
storytelling through media more effective, especially 
in an era where digital platforms play an important 
role in the daily lives of the audience.

Keywords: Media-Based Storytelling, Content Creation, 
Media Industry, Communication

บทนำำ�
อุตุสาหกรรมสื่่�อ (Media Industry) มีกีารเปลี่่�ยนแปลง

อย่่างมีีนััยยะสำคััญในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมา เนื่่�องจากความ
ก้้าวหน้้า ทางเทคโนโลยีีอย่่างรวดเร็็ว ซึ่่�งนำไปสู่่�การเกิิดขึ้้�น
ของรููปแบบและแพลตฟอร์์มสื่่�อ (Media Platform) ที่่�หลาก
หลายบนช่่องทาง สื่่�อสัังคมออนไลน์์ (Social Media) การ
แพร่่กระจายของรููปแบบสื่่�อต่่างๆ เช่่น หนัังสืือ ภาพยนตร์์ 
ละครโทรทััศน์ ์วิทิยุ ุพอดแคสต์ ซีรีียี์ ์ตลอดจนสื่่�อที่่�นำเสนอ
ผ่่านช่่องทางสตรีีมมิ่่�งที่่�มีีในปััจจุบััน ส่่งผลให้้เกิิดแนวทาง
การเล่่าเรื่่�องที่่�ซัับซ้้อนและหลากหลายมากขึ้้�น ซึ่่�งต่่างนำ
เสนอประสบการณ์ก์ารเล่า่เรื่่�องที่่�แตกต่า่งและไม่เ่หมืือนใคร
สำหรัับผู้้�ชม (Audience) รวมทั้้�งสามารถดึงึดููดผู้้�ชม ได้อ้ย่่าง
มีปีระสิทิธิภิาพ ทำให้ผู้้้�ชมได้รั้ับประสบการณ์ก์ารเล่า่เรื่่�องที่่�
หลากหลาย (Morris, 2023) ด้้วยเหตุุนี้้� ภููมิิทััศน์์ของ การ
เล่่าเรื่่�อง (Storytelling Landscape) จึึงมีีความหลากหลาย
และซัับซ้้อนมากขึ้้�น ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาจำเป็็นต้้องมีีความเข้้าใจ
อย่่างครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับรููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการต่่างๆ 
ที่่�ใช้้ในการเล่่าเรื่่�องในรููปแบบสื่่�อต่่างๆ
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การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เป็็นส่่วนสำคััญของ
วััฒนธรรมมนุุษย์์ ซึ่่�งอยู่่�เหนืือขอบเขตทางภููมิิศาสตร์์และ 
ยุุคสมััย ทางประวััติิศาสตร์์ (นิิตยสารสารคดีี, 2567)  
ศิลิปะการเล่่าเรื่่�อง มีกีารพัฒันาควบคู่่�ไปกับัสังัคมมนุษุย์์ตลอดมา  
มีีการปรัับตััวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงทางวััฒนธรรมและ
นวััตกรรมทางเทคโนโลยีี เมื่่�อรููปแบบและแพลตฟอร์์มของ
สื่่�อใหม่่ๆ เกิิดขึ้้�น วิิธีีการบอกเล่่า การแชร์์และแบ่่งปััน การ
บริิโภคเร่ื่�องราวก็็มีีความหลากหลายและมากมายแง่่มุุมขึ้้�น
เรื่่�อยๆ ความซัับซ้้อนนี้้�สร้างทั้้�งความท้้าทาย และโอกาส
สำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหา (Content Creator) ในอุุตสาหกรรม
สื่่�อ ซึ่่�งต้อ้งพยามทำความเข้า้ใจความซัับซ้อ้นของการเล่่าเรื่่�อง 
เพื่่�อการดึึงดููดผู้้�ชมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพให้้มากที่่�สุุด ที่่�ซึ่่�งใน
ยุุคปััจจุุบััน สื่่�อรููปแบบต่่างๆ กลายเป็็นแพลตฟอร์์มสำหรัับ
การเล่่าเรื่่�อง โดยแต่่ละรููปแบบมีีลัักษณะเฉพาะ เทคนิิค 
และกลยุุทธ์์การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม 

การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ (Media-Based Storytelling) ใน
ยุุคปััจจุุบััน ไม่่เพีียงแค่่เป็็นการให้้ข้้อมููลหรืือเนื้้�อหา แต่่เป็็น 
การสร้างสรรค์์ประสบการณ์์ที่่�เช่ื่�อมโยงผู้้�ชมเข้้ากับัเร่ื่�องราว
อย่่างมีีอารมณ์์ร่่วม ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสื่่�อสาร
ต่่างให้้ความสำคััญ Mueller และ Rajaram ให้้ความสำคััญ
กับัแนวคิดิที่่�ว่า่ การเล่า่เรื่่�องมีพีลังัมากกว่า่ข้อ้มูลูเพียีงอย่า่ง
เดีียว เพราะสามารถเช่ื่�อมโยงอารมณ์์ของผู้้�ชมเข้้ากับัเนื้้�อหา
ได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง (Mueller & Rajaram, 2023) นอกจากนั้้�น
การใช้้แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล เพื่่�อสร้้างเรื่่�องราวที่่�มีีความหมาย 
และมีีอิิทธิิพลต่่อผู้้�ชมมากยิ่่�งขึ้้�น โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
แบบสั้้�นและกระชัับ ให้้เหมาะกัับพฤติิกรรม การรัับสื่่�อของ
ผู้้�คนในปััจจุุบััน

เพื่่�อการรัับมืือกัับความท้้าทายดัังกล่่าว โครงการวิิจััย
นี้้�เป็็นความพยายามในการพััฒนากรอบแนวคิิดสำหรัับการ
สร้า้งเนื้้�อหา โดยพิจิารณาความแตกต่า่งของรูปูแบบ (Forms) 
เนื้้�อหา (Contents) และวิิธีีการ (Methods) ในการเล่่า
เร่ื่�องผ่่านแพลตฟอร์ม์สื่่�อต่า่งๆ การศึกึษาจะเป็น็รูปูแบบการ
วิเิคราะห์์เปรีียบเทีียบกรณีศีึกึษาตััวแทนจากรููปแบบสื่่�อต่่างๆ 
โดยเน้้นที่่�โครงสร้างการเล่า่เร่ื่�อง เนื้้�อหา เทคนิิคการเล่่าเร่ื่�อง 
ตลอดจนการมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ชม จากการตรวจสอบลักัษณะ
เฉพาะ จุุดแข็็งและข้้อจำกััดของสื่่�อแต่่ละรููปแบบ การศึึกษา
นี้้�พยายามให้ข้้อ้มูลูและแนวทางสำหรับัผู้้�สร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาใน
อุตุสาหกรรมสื่่�อ ให้ม้ีแีนวทางในการสร้า้งเรื่่�องเล่า่ที่่�น่า่สนใจ 
และกระตุ้้�นการมีสี่ว่นร่่วมที่่�ซ่ึ่�งโดนใจผู้้�ชมที่่�หลากหลาย การ
ศึกึษาความเหมืือนและความแตกต่่างของวิิธีกีารเล่่าเร่ื่�อง เพื่่�อ
ทำความเข้้าใจว่าความแตกต่่างเหล่า่นี้้�มีีอิทิธิพิลต่อการมีีส่ว่น
ร่่วมของผู้้�ชมอย่่างไร (ปรััชญา เปี่่�ยมการุุณ, 2566) การ
วิจิัยัจะตรวจสอบบทบาท ของเทคโนโลยีในการสร้า้งการเล่า่

เรื่่�องร่ว่มสมัยั และพิจิารณาประสบการณ์ก์ารเล่า่เรื่่�อง ในแง่่
ของแนวโน้้มที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ในอนาคต

ท้า้ยที่่�สุดุ โครงการวิิจัยันี้้�พยายามที่่�จะพััฒนากรอบการ
ทำงานที่่�ครอบคลุมุสำหรับัการสร้า้งเนื้้�อหาในอุตุสาหกรรมสื่่�อ 
สามารถนำไปปรัับใช้้เป็็นกรอบแนวทางในการสร้้างเนื้้�อหา
สำหรับัอุตุสาหกรรมสื่่�อในยุคุปัจัจุบุันัได้ ้งานวิิจัยัเสนอแนวทาง 
ในการปรับัเปลี่่�ยนรูปูแบบการเล่า่เรื่่�องแบบดั้้�งเดิมิ ให้เ้ข้้ากัับ
การเล่่าเรื่่�องผ่่านส่ื่�อสัังคมออนไลน์ อีีกทั้้�งยัังสนัับสนุนให้ ้
ผู้้�เล่า่เรื่่�อง ใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�องแบบหลายช่อ่งทาง (Cross-
media storytelling) ที่่�สอดคล้อ้งกับัพฤติกิรรมการบริโิภคสื่่�อ  
(Tasgal, 2017) ซึ่่�งเอื้้�อต่อ่วาทกรรมที่่�กว้า้งขึ้้�นเกี่่�ยวกับับทบาท
ของเรื่่�องเล่า่และการเล่า่เรื่่�อง ในการสร้า้งประสบการณ์ข์อง
มนุษุย์ ์และขับัเคลื่่�อนความก้า้วหน้า้ทางวัฒันธรรมและสังัคม 
ด้้วยการให้้ผู้้�สร้างเนื้้�อหามีีความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�นเกี่่�ยว
กัับการเล่่าเรื่่�องในสื่่�อรููปแบบต่่างๆ การศึึกษานี้้�มีีเป้้าหมาย
เพ่ื่�อส่่งเสริิมการสร้้างเรื่่�องเล่่าและการเล่่าเรื่่�องที่่�น่่าสนใจ  
การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	เพื่่�อวิิเคราะห์์และเปรีียบเทีียบรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง 

เนื้้�อหา และวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง ในสื่่�อรููปแบบต่่างๆ
2.	เพื่่�อประเมินิการมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ชม ที่่�มีตี่อ่การเล่า่

เรื่่�องผ่่านสื่่�อในรููปแบบต่่างๆ
3.	เพื่่�อพััฒนากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการ

สร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
การทบทวนวรรณกรรมสำหรัับโครงการวิิจัยั “การเล่า่

เรื่่�องผ่า่นสื่่�อ : กรณีศีึกึษาความแตกต่า่งของ รูปูแบบ เนื้้�อหา 
และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้างกรอบแนวทางการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา
สำหรับัอุตุสาหกรรมสื่่�อ” จะครอบคลุมุประเด็น็สำคัญัหลาย
ประการ การให้้ ความเข้้าใจที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับองค์์ความ
รู้้�ที่่�มีอียู่่� ซ่ึ่�งในงานวิิจััยนี้้�มีแีนวคิิดและทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้้อง ดังันี้้�

การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ (Media-Based Storytelling)
แนวคิิดเกี่่�ยวกัับศิิลปะการเล่่าเรื่่�อง (The Art of 

Storytelling) ทบทวนประวััติิศาสตร์์และวิิวััฒนาการของ
การเล่่าเร่ื่�อง บทบาทของการเล่่าเรื่่�องในสัังคมมนุุษย์์ และ
วิิธีีที่่�การเล่่าเร่ื่�องได้้ปรัับตััวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงทาง
วััฒนธรรมและความก้้าวหน้้า ทางเทคโนโลยีี ศิิลปะการ
เล่า่เร่ื่�องมีีประวััติศิาสตร์์อันัยาวนานที่่�ครอบคลุุมอารยธรรม 
วัฒันธรรม และกาลเวลาของมนุษุย์ ์ในฐานะ ที่่�เป็น็แง่มุ่มุพื้้�น
ฐานของประสบการณ์์ของมนุุษย์์ การเล่่าเรื่่�องมีีจุุดประสงค์์
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หลากหลาย เช่่น การอนุุรัักษ์์ประวััติิศาสตร์์ การถ่่ายทอด
ความรู้้� การปลููกฝัังค่่านิิยม และส่่งเสริิมความสััมพัันธ์์ทาง
สัังคม (นิิตยสารสารคดีี, 2567) ในส่่วนนี้้�ของการทบทวน
วรรณกรรม วิิวััฒนาการของการเล่่าเรื่่�องและทฤษฎีีหลััก
และแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง โดยส่่วน
มากจะพบในทฤษฎีแีละแนวคิดิหลักัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัโครงสร้า้ง
การเล่่าเร่ื่�อง อาทิิ การเดิินทางของฮีีโร่่ตามแนวทางของ 
Campbell (สไนเดอร์์ เบลก, 2567) และโครงสร้้างสาม
องก์์ (Hartmann, 2020) ตลอดจนหลัักการเล่่าเรื่่�องที่่�นำ
เสนอโดยนัักวิิชาการและนัักปฏิิบััติิหลายคน 

1.	ความหมายและบทบาทของการเล่่ า เรื่่� อง 
(Storytelling) การเล่า่เรื่่�อง (storytelling) มีบีทบาทสำคัญั 
ในการสร้้างความเข้า้ใจและความสัมัพัันธ์ร์ะหว่า่งผู้้�เล่า่เรื่่�อง
กัับผู้้�รับสาร การเล่่าเร่ื่�องเป็็นกระบวนการถ่่ายทอดข้้อมููล 
ความคิิด ความรู้้�สึก และประสบการณ์์ ผ่่านการใช้้เรื่่�อง
ราวที่่�เป็็นแบบจำลองของโลกและสถานการณ์์ที่่�แตกต่่าง
กััน โดยพื้้�นฐานแล้้ว การเล่่าเร่ื่�องสามารถกระตุ้้�นให้้เกิิด
การเปลี่่�ยนแปลงความเชื่่�อและพฤติิกรรม (Loizou, 2022) 
และเป็็นวิธิีกีารสำคัญัในการสื่่�อสารที่่�ช่ว่ยเสริมิสร้า้งความจำ
และความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�ต้้องการสื่่�อ 

2.	แนวคิิดการเล่่าเร่ื่�องผ่่านสื่่�อ (Media-Based 
Storytelling) คืือกระบวนการใช้้สื่่�อต่่างๆ เช่่น สื่่�อมวลชน  
ส่ื่�อออนไลน์ และสื่่�อโซเชีียลมีเดีีย เพื่่�อเป็็นช่่องทางในการเล่า่เร่ื่�อง  
สื่่�อสมัยัใหม่ ่เช่น่ วิดิีโีอ บล็อ็ก พอดแคสต์ ์และเนื้้�อหาสังัคม
ออนไลน์ไ์ด้เ้ปิดิโอกาสให้ก้ารเล่า่เรื่่�องเกิดิขึ้้�นอย่่างรวดเร็ว็และ
เข้า้ถึงึผู้้�คนได้ห้ลากหลายขึ้้�น การใช้ส้ื่่�อในกระบวนการเล่า่เรื่่�อง
ยังัช่ว่ยให้เ้กิิดการมีสี่ว่นร่ว่มกัับผู้้�รับัสารและสร้า้งปฏิสัิัมพันัธ์์
ระหว่่างผู้้�เล่่าเร่ื่�องกัับผู้้�รัับสาร (Lindsell-Roberts, 2024) 
แนวคิิดการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ ยัังเชื่่�อมโยงกัับการขยายความ
เข้า้ใจเกี่่�ยวกัับสื่่�อสารมวลชน และการสร้างประสบการณ์์ให้้
ผู้้�ฟัังเกิิดความเชื่่�อมั่่�นในเรื่่�องราวที่่�ถููกเล่่า

3.	ทฤษฎีีการสื่่�อสารการเล่่าเรื่่�อง (Narrative 
Communication Theory) ได้้ถููกพััฒนาเพื่่�อทำความ
เข้้าใจว่่าเรื่่�องราวนั้้�นถููกถ่่ายทอดอย่่างไร และวิิธีีการสร้้าง
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่าเร่ื่�องและผู้้�ฟััง ทฤษฎีีนี้้�ชี้้�ให้้เห็็น
ว่่าการเล่่าเรื่่�องช่่วยในการสร้้างความรู้้�สึึกและอารมณ์์ที่่�เป็็น
ไปในทิิศทางเดีียวกััน ทฤษฎีี "Narrative Paradigm" โดย 
Walter Fisher (Loizou, 2022) อธิิบายว่่ามนุุษย์์มัักจะ
ให้้ความสำคััญกัับเร่ื่�องราวที่่�มีีโครงสร้างชััดเจน มีีความน่่า
เชื่่�อถืือ และมีีความสมเหตุุสมผล ทำให้้สามารถเชื่่�อมโยง
ประสบการณ์์ของผู้้�ฟัังเข้้ากัับเนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น

4.	ทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่่�อ (Transmedia 
Storytelling Theory) เป็็นทฤษฎีีที่่�กล่่าวถึึงการเล่่าเรื่่�อง
ผ่่านหลายช่่องทางที่่�แตกต่่างกััน ซ่ึ่�งจะช่่วยเสริิมสร้้าง
ประสบการณ์์ให้ก้ับัผู้้�รับัสารในมุุมมองที่่�หลากหลายมากขึ้้�น 
กล่า่วถึงึการเล่า่เร่ื่�องข้้ามสื่่�อว่่าเป็็นวิธิีกีารนำเสนอที่่�ทำให้ผู้้้�รับ
สารมีสี่ว่นร่ว่มกับัเรื่่�องราวผ่่านช่อ่งทางต่า่งๆ อย่า่งเป็น็ระบบ
และสอดคล้้องกััน (Tombleson & Wolf, 2023) ตััวอย่่าง
เช่่น การใช้้ภาพยนตร์์ หนัังสืือ และเกมในการสร้้างสรรค์์
เรื่่�องราวเดีียวกัันแต่่ผ่่านมุุมมองและช่่องทาง ที่่�หลากหลาย 
ซึ่่�งทำให้้เรื่่�องราวมีีความน่่าสนใจและเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�
กว้้างขึ้้�น

5.	ทฤษฎีีการเล่่าเร่ื่�องที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยผู้้�ใช้้ (User-
Generated Content Theory) ในยุุคดิิจิิทััลปััจจุุบััน ผู้้�ใช้้
สามารถ สร้้างเนื้้�อหาเองได้้ (User-Generated Content) 
และเป็น็ส่ว่นสำคัญัในการสร้า้งเรื่่�องราวและความเป็น็ไปได้ท้ี่่�
หลากหลาย แนวคิิดนี้้�สะท้้อนถึึงการที่่�ผู้้�ใช้้มีีบทบาทในการ
ร่ว่มสร้า้งเรื่่�องราวบนแพลตฟอร์ม์ต่า่งๆ (Lupton, 2017) ไม่่
ว่่าจะเป็็นการเขีียนความคิิดเห็็น การสร้้างวิิดีีโอ หรืือเนื้้�อหา
สั้้�น ๆ บนโซเชีียลมีีเดีีย ซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้างความรู้้�สึึกว่่าผู้้�ใช้้
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของเรื่่�องราวนั้้�น

6.	การนำการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อไปประยุุกต์์ใช้้ในงาน
วิิจััย (Applications of Media-Based Storytelling in 
Research)ในการศึึกษาที่่�เกี่่�ยวกัับการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ นััก
วิิจััยสามารถใช้้แนวทางต่่างๆ ในการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา เพื่่�อ
ทำความเข้้าใจอิทธิิพลของสื่่�อ ที่่�มีีต่่อการเล่่าเรื่่�อง และ
ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่าและผู้้�รัับสาร ตััวอย่่างเช่่น การใช้้
วิิธีีการวิิจััยเชิิงคุุณภาพในการวิิเคราะห์์การตอบสนองของผู้้�
ชมต่อ่เนื้้�อหาสื่่�อ เพื่่�อประเมินิประสิทิธิภิาพของการเล่า่เรื่่�อง
และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม (Dykes, 2020)

หลัักการและแนวคิิดในการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในงานส่ื่�อ 
(Content Creation for Media)

สำรวจกรอบและกลยุทุธ์ท์ี่่�มีอียู่่�สำหรับัการสร้า้งเนื้้�อหา
ในอุตุสาหกรรมสื่่�อ โดยเน้้นไปที่่�การนำไปใช้้กับัรูปูแบบส่ื่�อที่่�
หลากหลายและเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง ประเมิินจุุดแข็็งและข้้อ
จำกัดัของกรอบการทำงานเหล่า่นี้้� และระบุชุ่อ่งว่า่งที่่�อาจเกิดิ
ขึ้้�นซึ่่�งโครงการ วิิจััยนี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อแก้้ไข

1.	การรู้้�จักักลุ่่�มเป้า้หมาย (Audience Understanding)
การสร้างเนื้้�อหาที่่�มีคีุณุค่าเริ่่�มจากการเข้า้ใจความต้อ้งการ และ
ความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย เนื้้�อหาที่่�ตอบสนองต่่อความ
คาดหวังัและประสบการณ์ข์องผู้้�ชมจะมีแีนวโน้ม้ที่่�จะประสบ
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ความสำเร็็จมากขึ้้�น (Mcquail & Windahl, 1993) การวิิจััย
กลุ่่�มเป้้าหมายช่่วยให้้สามารถปรัับเนื้้�อหาให้้สอดคล้้อง กัับ
ลัักษณะเฉพาะของผู้้�ชม รวมถึึงอายุุ เพศ ความสนใจ และ
พฤติิกรรมการเสพสื่่�อ

2.	การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เป็็นหลัักการสำคััญ
ในการสร้า้งสรรค์์เนื้้�อหาสื่่�อที่่�ช่่วยดึงึดูดูความสนใจและสร้าง
ความเชื่่�อมโยงกัับผู้้�ชม การเล่่าเรื่่�องที่่�ดีีจะช่่วยให้้ผู้้�ชมจดจำ
เนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�นและเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อนได้้ง่่ายขึ้้�น โดย
ทั่่�วไปการเล่่าเร่ื่�อง จะประกอบด้้วยโครงสร้างพื้้�นฐาน เช่่น 
การแนะนำเนื้้�อเรื่่�อง (Introduction) การนำเสนอปััญหา 
(Conflict) และการแก้้ปััญหา (Resolution) 

3.	ความคิิดสร้้ างสรรค์์และความแปลกใหม่่ 
(Creativity and Originality) การสร้้างเนื้้�อหาที่่�แปลก
ใหม่แ่ละน่า่สนใจ เป็น็สิ่่�งสำคัญัในการดึึงดูดูความสนใจของผู้้�
ชม ซ่ึ่�งมักัจะเผชิิญกับัข้อ้มูลูและเนื้้�อหามากมายทุุกวันั ความ
คิดิสร้างสรรค์์ช่ว่ยให้้เนื้้�อหา มีเีอกลัักษณ์์และโดดเด่่น การนำ
เสนอเนื้้�อหาที่่�ไม่เ่หมืือนใครหรืือมุุมมองใหม่่ช่่วยสร้า้งความ
น่า่สนใจให้้กับัส่ื่�อ และทำให้้เนื้้�อหามีโีอกาสสูงูที่่�จะได้ร้ับัการ
แชร์์ในวงกว้้าง 

4.	การใช้้ภาพและเสีียง (Visual and Audio 
Elements) องค์์ประกอบของภาพและเสีียงมีีบทบาทสำคััญใน
การดึงึดูดูความสนใจและสร้า้งบรรยากาศในการนำเสนอเนื้้�อหา 
ภาพ เสีียง และกราฟิิกช่่วยสร้้างอารมณ์์และประสบการณ์์
ที่่�ดีีให้้กัับผู้้�ชม (Block, 2021) เช่่น สีีสัันที่่�เหมาะสมจะช่่วย
สร้้างความรู้้�สึึกบางอย่่างให้้กัับเนื้้�อหาได้้ รวมถึึงการใช้้เสีียง
ดนตรีีและเสีียงบรรยาย ที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา

5.	การส่ื่�อสารที่่�ชัดัเจนและตรงประเด็น็ (Clear and 
Concise Communication) เนื้้�อหาส่ื่�อควรมีีการสื่่�อสาร
ที่่�ชััดเจน เข้้าใจง่่าย และตรงประเด็็น เพื่่�อให้้ผู้้�ชมสามารถ
เข้้าใจเนื้้�อหาได้้โดยไม่่ต้้องใช้้ความพยายามมากนััก การใช้้
ภาษาที่่�เรีียบง่่าย และตรงไปตรงมาเป็็นสิ่่�งสำคััญ (Schley, 
2018) นอกจากนี้้� การใช้้คำที่่�มีีความหมายชััดเจนและการ
จัดัเรีียงข้้อมูลูที่่�เป็น็ระเบีียบ จะช่ว่ยลดความสัับสนและทำให้้
เนื้้�อหามีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด 

6.	การเชื่่�อมโยงกัับอารมณ์ ์(Emotional Connection) 
การสร้า้งอารมณ์ใ์นเนื้้�อหาสื่่�อเป็น็วิธิีทีี่่�มีปีระสิทิธิภิาพในการ
สร้า้งความจดจำและการมีสี่ว่นร่ว่มจากผู้้�ชม เนื้้�อหาที่่�สามารถ
ทำให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกตื่่�นเต้้น ซาบซึ้้�ง หรืือสนุุกสนาน จะมีีโอกาส
สููงที่่�จะทำให้้ผู้้�ชม เกิิดการตอบสนองและจดจำเนื้้�อหาได้้ดีี
กว่า่ (Knaflic, 2023) การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�เชื่่�อมโยงกับัอารมณ์์
ทำให้้ เกิิดความสััมพัันธ์์ที่่�ลึึกซึ้้�งกัับผู้้�ชม

7.	การสร้า้งความน่า่เชื่่�อถือืและคุณุค่า่ (Credibility 
and Value Creation) การสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ 

และมีคีุณุค่า่จะช่ว่ยให้ผู้้้�ชมไว้ว้างใจและยอมรับัเนื้้�อหา เนื้้�อหา
ควรมีแีหล่ง่ที่่�มาอ้า้งอิงิที่่�ชัดัเจน มีคีวามแม่น่ยำ และผ่า่นการ
ตรวจสอบความถููกต้้อง การสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือยัังรวมถึึง
การเป็็นกลางและการนำเสนอข้้อมููลที่่�สมดุุล (Quesenberry 
& Coolsen, 2023) การมีเีนื้้�อหาที่่�มีคีุณุค่ายังัช่ว่ยเสริมสร้าง
ความไว้้วางใจและความนิิยมจากผู้้�ชม 

8.	การใช้้ข้้อมููลและสถิิติิ (Data-Driven Content) 
การใช้้ข้้อมููลและสถิิติิเป็็นอีีกหนึ่่�งวิิธีีที่่�ช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อ
ถืือ ให้้กัับเนื้้�อหา ข้้อมููลที่่�เป็็นปััจจุุบัันและแม่่นยำช่่วยให้้ผู้้�
ชมเห็็นภาพรวมและเข้้าใจเรื่่�องราวได้้ดีีขึ้้�น (Dykes, 2020) 
การอ้้างอิิงแหล่่งข้้อมููลที่่�เชื่่�อถืือได้้จะเสริิมสร้้างความมั่่�นใจ
และความน่่าเชื่่�อถืือในเนื้้�อหา รวมถึึงทำให้้เนื้้�อหามีีความ
ละเอีียดและชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น 

แนวคิิดเรื่่�องอุุตสาหกรรมสื่่�อ (Media Industry)
1.	อุุตสาหกรรมสื่่�อและการขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ 

(Media Industry as Economic Driver) อุตุสาหกรรมสื่่�อมีี
บทบาทสำคััญในการขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิในฐานะอุตุสาหกรรม
ที่่�สร้้างรายได้้และสร้้างงานให้้กัับคนในสัังคม เช่่น การผลิิต
สื่่�อโทรทััศน์์ ภาพยนตร์์ สื่่�อออนไลน์์ และการโฆษณา การ
เจริิญเติิบโตของอุุตสาหกรรมนี้้�ยัังส่่งผลต่่อการเติิบโตของ
ธุุรกิิจที่่�เกี่่�ยวข้้อง (BrandAge Essential, 2562) เช่่น การ
ผลิติเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและบริกิารแพลตฟอร์ม์ออนไลน์ ์ซึ่่�งมีี
ส่่วนสำคััญในการขยายตลาดและเพิ่่�มรายได้้ ในระดัับโลก 

2.	การควบคุุมและการกำกัับดููแล (Media Regulation 
and Governance) อุุตสาหกรรมสื่่�อถููกควบคุุมและกำกัับ
ดูแูลโดยกฎระเบียีบทางกฎหมายและมาตรฐานทางจริยิธรรม 
เพื่่�อป้้องกันัการแพร่กระจายของเนื้้�อหาที่่�เป็็นอันัตรายหรืือไม่่
เหมาะสม (Klapper, 1967) นอกจากนี้้� การกำกัับดููแลยััง
ช่ว่ยป้อ้งกันัการผูกูขาดและการครอบงำของบริษิัทัสื่่�อขนาด
ใหญ่ท่ี่่�อาจ ส่ง่ผลกระทบต่อ่ความหลากหลายของข้อ้มูลูและ
การเข้้าถึึงเนื้้�อหาที่่�เท่่าเทีียมกััน กฎระเบีียบต่่าง ๆ ยัังส่่ง
เสริิมให้้เกิิดการแข่่งขััน อย่่างยุุติิธรรมและปกป้้องผู้้�บริิโภค
จากการบิิดเบืือนข้้อมููล

3.	การรวมกลุ่่�มและการควบรวมกิิจการ (Media 
Consolidation and Conglomeration) การรวมกลุ่่�ม และ 
การควบรวมกิจิการในอุตุสาหกรรมสื่่�อเป็น็เรื่่�องที่่�พบได้บ้่อ่ย 
โดยเฉพาะกับับริษิัทัสื่่�อขนาดใหญ่ท่ี่่�ขยายการดำเนินิงานและ
การลงทุนุ ไปยังัสื่่�อหลายประเภท กระบวนการนี้้�เกิดิขึ้้�นจาก
ความต้้องการลดต้้นทุุน เพิ่่�มประสิิทธิิภาพ และเข้้าถึึงกลุ่่�ม
เป้า้หมายที่่�หลากหลาย มากขึ้้�น อย่่างไรก็ต็าม การรวมกลุ่่�ม
ของสื่่�ออาจส่งผลให้เ้กิดิการกระจุกุตัวัของข้อ้มูลูและลดความ
หลากหลายในมุุมมองและเนื้้�อหา 
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4.	การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยี ี(Technological 
Transformation) เทคโนโลยีดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญใน
การเปลี่่�ยนแปลงอุุตสาหกรรมส่ื่�ออย่่างรวดเร็็ว ตั้้�งแต่่การ
เปลี่่�ยนจากสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ไปสู่่�ส่ื่�อดิิจิทิัลั การเติิบโตของสื่่�อสัังคม
ออนไลน์ ์ไปจนถึงึ การเกิดิขึ้้�นของแพลตฟอร์ม์สตรีมีมิ่่�ง ทำให้้
อุุตสาหกรรมสื่่�อต้้องปรัับตััวเพื่่�อให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลง
นี้้� เทคโนโลยีียัังทำให้้เกิิดการ ผลิิตและเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�มีี
ต้้นทุุนต่่ำลง ทำให้้มีีผู้้�เล่่นใหม่่ ๆ เข้้ามาในตลาดได้้ง่่ายขึ้้�น

5.	เศรษฐศาสตร์์แบบแพลตฟอร์์ม (Platform 
Economy) แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น Facebook, Google 
และ YouTube มีีอิิทธิิพลอย่่างมากต่่อการจััดการและการก
ระจายเนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมส่ื่�อ แนวคิิดเศรษฐศาสตร์์
แบบแพลตฟอร์์มระบุุว่่า แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�เป็็นตััวกลาง
ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�ผลิตและผู้้�บริิโภค โดยการใช้้ระบบอััลกอริิทึึม
ในการควบคุุมการเผยแพร่่เนื้้�อหา และสร้้างรายได้้จาก
การโฆษณา การเติิบโตของแพลตฟอร์์มดัังกล่่าวส่่งผลต่อ
โครงสร้างอุุตสาหกรรมสื่่�อในด้้านรููปแบบการผลิตและการ
เข้้าถึึงเนื้้�อหา (Pratt, 2024)

6.	การสร้้างเนื้้�อหาที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ 
(User-Generated Content and Participatory Media) 
เนื้้�อหา ที่่�สร้างโดยผู้้�ใช้้ มีบีทบาทสำคััญในยุุคปััจจุบันั ซ่ึ่�งเกิิด
ขึ้้�นจากการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถสร้างและแชร์เนื้้�อหา
ของตนเองได้้ ผ่่านแพลตฟอร์์มสัังคมออนไลน์และเว็็บไซต์
ต่่างๆ (Robinson, 2022) แนวคิิดนี้้�ทำให้้อุุตสาหกรรมสื่่�อ
ต้้องปรัับตััว ในการสนัับสนุุนและจััดการเนื้้�อหาที่่�เกิิดจากผู้้�
ใช้ง้าน รวมถึึงการตอบสนองต่อ่การมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ชมมาก
ยิ่่�งขึ้้�น 

7.	ความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมของส่ื่�อ (Corporate 
Social Responsibility in Media) อุุตสาหกรรมสื่่�อมีี
บทบาทสำคัญัในการให้ข้้อ้มููลข่า่วสารที่่�ถูกูต้้องและมีปีระโยชน์์
แก่่สัังคม ดัังนั้้�น ความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมของสื่่�อจึึงเป็็นสิ่่�ง
ที่่�สำคัญั เช่น่ การรายงานข่า่วสารอย่า่งถูกูต้อ้งและไม่ม่ีอีคติิ 
การส่่งเสริมความหลากหลายทางวัฒันธรรม และการป้อ้งกััน
การเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสม หรืืออาจก่่อให้้เกิิดความ
ขััดแย้้ง (Mcquail & Windahl, 1993)

8.	การปรับัตัวัต่อ่ความเปลี่่�ยนแปลงของพฤติกิรรมผู้้�
บริโิภค (Adaptation to Consumer Behavior Changes) 
พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปตามยุุคสมัย เช่่น 
การเปลี่่�ยนไปสู่่�การใช้้ส่ื่�อดิิจิิทััลและส่ื่�อออนไลน์ ส่่งผลให้้
อุตุสาหกรรมสื่่�อ ต้อ้งปรัับตััวและหาวิิธีกีารใหม่่ในการเข้้าถึึง
ผู้้�ชม (Robinson, 2022) เช่่น การสร้้างเนื้้�อหาสั้้�นที่่�เหมาะ
สมกัับผู้้�ชมที่่�มีีเวลา ในการบริิโภคเนื้้�อหาจำกััด และการใช้้
การตลาดเชิิงเนื้้�อหาบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 

การทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดิทฤษฎี ีควรสัังเคราะห์์
ข้้อค้้นพบจากประเด็น็สำคัญัเหล่่านี้้� โดยเน้้นความเชื่่�อมโยง 
และความแตกต่่างระหว่่างรููปแบบสื่่�อต่่างๆ เทคนิิคการเล่่า
เรื่่�อง และกลยุทุธ์์การมีส่ี่วนร่่วมของผู้้�ชม ด้้วยการระบุชุ่่อง
ว่่างในองค์์ความรู้้�ที่่�มีอียู่่� และความท้้าทายที่่�ผู้้�สร้างเนื้้�อหาใน
อุตุสาหกรรมสื่่�อเผชิญิ การทบทวนวรรณกรรมจะช่ว่ยสร้าง
รากฐานสำหรับัการพัฒันา กรอบการทำงานที่่�ครอบคลุมุสำหรับั
การสร้างเนื้้�อหาที่่�กล่่าวถึงึลักัษณะเฉพาะจุุดแข็ง็ และข้้อจำกัดั
ของรูปูแบบสื่่�อ และวิธิีกีารเล่่าเรื่่�องที่่�แตกต่่างกันั

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
เพ่ื่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย การศึึกษา

เรื่่�อง “การเล่่าเร่ื่�องผ่่านสื่่�อ : กรณีีศึึกษาความแตกต่่าง
ของ รููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้างกรอบแนวทาง
การสร้างสรรค์์เนื้้�อหาสำหรัับอุตุสาหกรรมสื่่�อ” เป็็นการวิจิัยั
เชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research)โดยมีีวััตถุุประสงค์์ 
3 ข้้อ คืือ 1.เพื่่�อวิิเคราะห์์และเปรีียบเทีียบรููปแบบการเล่่า
เรื่่�อง เนื้้�อหา และวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง ในสื่่�อรููปแบบต่่างๆ 2.เพื่่�อ
ประเมิินการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม ที่่�มีีต่่อการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ
ในรููปแบบต่่างๆ 3.เพ่ื่�อพััฒนากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุุม
สำหรัับ การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ โดยแบ่่ง
การวิิจััยเป็็น 3 ส่่วนหลััก คืือ 

ส่่วนแรก เป็็นการวิิ เคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ 
(Documentary Research) ผ่่านเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง ทั้้�ง
ตำราและงานวิจิัยั และส่ื่�อประเภทต่า่งๆ โดยเฉพาะการเลืือก
รูปูแบบสื่่�อและกรณีศีึกึษานั้้�น เลืือกรููปแบบสื่่�อที่่�หลากหลาย 
เช่่น วรรณกรรม ภาพยนตร์์ ละคร วิิทยุุ พ็็อดคาสท์์ ซีีรีีย์์ 
และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบ กรณีีศึึกษาที่่�เป็็น
ตััวแทนจากแต่่ละรููปแบบ เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าเป็็นที่่�รู้้�จัักกัันดีี มีี
ความสำคััญและมีีผลกระทบ จากนั้้�นทำการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
ของกรณีีศึึกษาที่่�เลืือก โดยเน้้นที่่�โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง 
เนื้้�อหา และเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง และองค์์ประกอบอื่่�นๆ ที่่�
นำไปสู่่�การเล่่าเร่ื่�อง บันัทึึกและรวบรวมข้้อมููลลักษณะเฉพาะ 
จุุดเด่่น ข้้อจำกััดของสื่่�อ แต่่ละรููปแบบ

ส่ว่นที่่�สอง การสัมัภาษณ์์เชิงิลึึก (In Depth Interview) 
โดยทำการคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ในกลุ่่�มผู้้�สร้า้งเนื้้�อหา ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนักัวิิชาการ
ด้้านสื่่�อและการสื่่�อสาร รวม 5 ราย โดยคััดเลืือกจากผู้้�
สร้้างเนื้้�อหาที่่�เป็็นตััวแทนจากแต่่ละสื่่�อ อาทิิ สื่่�อตััวหนัังสืือ
หรืืองานเขีียน สื่่�อภาพนิ่่�ง สื่่�อภาพเคลื่่�อนไหว สื่่�อเสีียงหรืือ
วิทิยุ ุและสื่่�อสัังคมออนไลน์ และกลุ่่�มนัักวิชิาการด้้านสื่่�อและ
การสื่่�อสาร เพ่ื่�อเข้้าใจถึึงกรอบแนวคิิดและแนวทางในการ
สร้้างสรรค์์เนื้้�อหา ทั้้�งในมิิติิทางวิิชาชีีพและวิิชาการ
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ส่่วนที่่�สาม การสัังเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อนำไปสู่่�การสรุุป
และอภิิปรายผล และการพััฒนากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุุม
สำหรัับ การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ การ
สัังเคราะห์์ข้้อมููลและการพััฒนากรอบแนวทางนั้้�นรวม
ข้้อมููลจากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา และการประเมิินการมีีส่่วน
ร่่วมของผู้้�ชม และวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อระบุุรููปแบบ แนว
โน้้ม และความสััมพัันธ์์ระหว่่างรููปแบบส่ื่�อต่่างๆ เทคนิิค
การเล่่าเรื่่�องและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม ใช้้ข้้อมููลเชิิงลึึก
เหล่่านี้้�เพื่่�อพััฒนากรอบการทำงานที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการ
สร้้างเนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมส่ื่�อที่่�รวมลัักษณะเฉพาะ จุุด

แข็็งและข้้อจำกััดของรููปแบบสื่่�อต่่างๆ การเล่่าเรื่่�อง และ
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม

ผลการวิิจััย
สรุุปผลจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล และกระบวนการ

พััฒนากรอบแนวทาง ระบุุวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยแต่่ละ
ข้้อ และอภิิปรายความหมายของผลการวิิจััยสำหรัับผู้้�สร้้าง
เนื้้�อหา อุุตสาหกรรมสื่่�อ และภููมิิทััศน์์ทางวััฒนธรรมที่่�กว้้าง
ขึ้้�น ให้้คำแนะนำสำหรัับการวิิจััย ในอนาคตและศัักยภาพใน
การประยุุกต์์ใช้้ผลการวิิจััยในด้้านสื่่�อและการเล่่าเรื่่�อง

ภาพที่่� 1 จัักรวาลการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ปรััชญา เปี่่�ยมการุุณ

โดยในส่่วนนี้้�เริ่่�มจากแผนภาพ “จัักรวาลการเล่่า
เรื่่�อง” แสดงถึึงการเล่่าเร่ื่�องที่่�เปลี่่�ยนผ่่านตามยุุคสมัยและ
พััฒนาการ ทางเทคโนโลยีี โดยปรากฏรายละเอีียดของสื่่�อ
ในแต่่ละยุุคที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลง โดยสามารถแบ่่งออกเป็็น 
5 ยุุค (Tombleson & Wolf, 2023) ดัังนี้้�

1.	ยุุคก่่อนการพิิมพ์์ (Pre printing press) การเล่่า
เรื่่�องในยุุคนี้้�มีีลัักษณะเป็็นการวาดภาพ การพููด และการ
ได้้ยิิน ซึ่่�งส่ื่�อสารผ่่านภาพเขีียนและการบอกเล่่าด้้วยปาก
ต่อ่ปาก ถืือเป็น็สื่่�อหลัักในการเล่า่เร่ื่�องและบัันทึกึเหตุุการณ์์ 
การใช้ภ้าพเขียีนในถ้้ำ หรืือการวาดสัญัลัักษณ์ ์เพื่่�อถ่า่ยทอด
เรื่่�องราว การเล่่าเรื่่�องผ่่านการพููดและการได้้ยิิน ซึ่่�งเป็็นวิิธีี
การสื่่�อสารที่่�เก่่าแก่่ที่่�สุุด 

2.	ยุุคการพิิมพ์์ (Printing press) มีีการพััฒนาไป
สู่่�การอ่่าน เพิ่่�มเติิมจากการฟัังและการพููด เนื่่�องจากมีีการ

คิิดค้้นระบบการพิิมพ์์เกิิดขึ้้�น สื่่�อใหม่่ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นในยุุคนี้้�ได้้แก่่ 
Printed และ Text Language ที่่�เน้้นการสื่่�อสารผ่่านภาษา
เขียีนและงานพิมิพ์ ์การพิมิพ์ห์นังัสืือและสิ่่�งพิมิพ์ต์่า่งๆ ทำให้้
การเล่า่เรื่่�องมีคีวามแพร่ห่ลาย และสามารถบันทึกึไว้้เป็น็ลาย
ลักัษณ์อ์ักัษรได้ ้รวมทั้้�งภาษาเขียีนหรืือภาษาในลักัษณะของ
ข้อ้ความ ที่่�ช่ว่ยในการสื่่�อสารเนื้้�อหาให้ก้ว้า้งขวางและมีคีวาม
แม่่นยำมากขึ้้�น

3.	ยุุคข้้อมููล (Information Age) การเล่่าเร่ื่�องใน
ยุุคนี้้�ขยายตััวไปสู่่�การสื่่�อสารผ่่านการฟัังและการดูู เช่่น สื่่�อ
วิิทยุุ (Radio) สื่่�อโทรทััศน์์ (Television) ภาพยนตร์์ (Film) 
การ์์ตููน (Animation) โดยเน้้นการรัับชมและฟััง ยุุคนี้้�มีีการ
ใช้เ้ทคโนโลยี ในการสื่่�อสารผ่า่นภาพเคล่ื่�อนไหวและเสีียงมาก
ขึ้้�น ทำให้้ผู้้�ชมสามารถรับชมเร่ื่�องราวที่่�ถููกถ่่ายทอดด้ว้ยภาพ
และเสีียงได้้
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4.	ยุุคดิิจิิทััล (Digital Age) เทคโนโลยีีอิินเทอร์์เน็็ต
เข้า้มามีบีทบาท ทำให้้การเล่า่เร่ื่�องสามารถส่งต่อ่กันัได้อ้ย่า่ง
รวดเร็็ว และทั่่�วถึึง ผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล สื่่�อหลัักๆ ที่่�ใช้้
ในการเล่่าเรื่่�องได้้แก่่ Social Media, Interactive Media, 
Gaming, Live Streaming, AR (Augmented Reality), VR 
(Virtual Reality) และอื่่�นๆ ซึ่่�งทำให้้การเล่่าเรื่่�องมีีมิิติิมาก
ขึ้้�น และผู้้�ชมสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาหรืือเรื่่�องเล่่า
ได้้โดยตรง โดยขายความได้้ก็็คืือ Social Media หรืือสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเล่่าเรื่่�องและ
แชร์์ประสบการณ์์ผ่่านแพลตฟอร์์มต่่างๆ เช่่น Facebook, 
Instagram, TikTok เป็็นต้้น Interactive Media หรืือสื่่�อ
โต้ต้อบ ก็ค็ืือ สื่่�อที่่�มีีการโต้ต้อบกับัผู้้�ชม เช่น่ เกมและแอปพลิิ
เคชั่่�นที่่�ผู้้�ชมสามารถ มีสี่ว่นร่ว่มในเนื้้�อหาได้โ้ดยตรง Gaming 
หรืือ เกม วิิดีโีอเกม ที่่�เล่า่เรื่่�องผ่า่นการสร้า้งโลกเสมืือนและ
ตััวละครที่่�ผู้้�เล่่นสามารถควบคุุมได้้ Live Streaming การ
ถ่่ายทอดสด ที่่�ผู้้�ชมสามารถเข้้าร่่วมรัับชม และโต้้ตอบกัับผู้้�
เผยแพร่เ่นื้้�อหาได้แ้บบเรียีลไทม์์ AR (Augmented Reality) 
สื่่�อที่่�นำเสนอเนื้้�อหา ผ่า่นการเสริมภาพเสมืือนจริงลงบนโลก
จริงิ เช่น่ การใช้ก้ล้้องมืือถืือ เพ่ื่�อดูเูนื้้�อหาที่่�ซ้อ้นทับักับัสถาน
ที่่�จริิง VR (Virtual Reality) การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อเสมืือนจริิง 
ที่่�ผู้้�ชมสามารถสัมัผัสัโลกที่่�ถูกูสร้า้งขึ้้�นในแบบ 3 มิติิิได้้อย่า่ง
สมจริิง

5.	ยุุคโซเชีียล (Social Age) เป็็นยุุคที่่�ผู้้�คนสามารถ
สร้้างเนื้้�อหาของตนเอง และนำเนื้้�อหาที่่�มีีอยู่่�มาทำใหม่่ หรืือ
แชร์ในลัักษณะ ที่่�เป็็นมิิตรกัับโซเชีียลมากขึ้้�น การเล่า่เร่ื่�องใน
ยุคุนี้้�มีกีารใช้้งานปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence) ใน
กลุ่่�ม ของ Generative AI ที่่�สามารถสร้างเนื้้�อหาอััตโนมััติใิน
รููปแบบต่่าง ๆ  เช่่น Text, Image, Clip, และ Sound ทำให้้
เกิดิ การเล่า่เรื่่�องที่่�หลากหลายและสร้า้งสรรค์ไ์ด้ม้ากขึ้้�น โดย 
Generative AI ปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�สร้า้งเนื้้�อหาอัตัโนมัตัิ ิเช่น่ 
การสร้้างภาพ เสีียง ข้้อความ หรืือวิิดีีโอ Text การสร้้าง
ข้้อความอััตโนมััติิ เช่่น บทความ คำบรรยาย หรืือเนื้้�อหา
เขีียนที่่�สร้้างโดย AI หรืือปััญญาประดิิษฐ์์ Image การสร้้าง
ภาพผ่่าน AI ซ่ึ่�งช่่วยในการสร้างสรรค์์ภาพตามคำสั่่�งหรืือ
แนวคิิดของผู้้�ใช้้งาน Clip การสร้างคลิิปวิิดีีโอที่่�อาจรวมถึึง
การใช้้ AI ในการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาหรืือการปรัับแต่่งวิิดีีโอ
ให้้มีีความน่่าสนใจ และ Sound การสร้้างเสีียงหรืือดนตรีี
โดย AI ที่่�สามารถทำเพลงหรืือเสีียงประกอบได้้ตามความ
ต้้องการ

โดยสรุปุการเล่า่เร่ื่�องได้พั้ัฒนาจากอดีตีถึงึปัจัจุบัุัน คืือ 
การวาดภาพและการพููดเล่่าปากต่่อปาก ในยุุคเริ่่�มแรก มา
เป็็นการใช้้สื่่�อพิิมพ์์ และภาษาเขีียนในยุุคการพิิมพ์์ จากนั้้�น
เข้้าสู่่�ยุุคข้้อมููลที่่�เริ่่�มมีีการใช้้ภาพยนตร์์และทีีวีี และเข้้าสู่่�ยุุค

ดิิจิิทััลที่่�มีีอิินเทอร์์เน็็ตเข้้ามาเปิิดโอกาสให้้คนทั่่�วไปสามารถ
แชร์์เนื้้�อหาได้้ สุุดท้้ายคืือยุุคโซเชีียลที่่�ทุุกคนสามารถเป็็นผู้้�
สร้า้งสรรค์์เนื้้�อหาและใช้้ปัญัญาประดิิษฐ์ ์หรืือ AI ในการผลิต
เนื้้�อหาที่่�หลากหลายทำให้ก้ารเล่า่เรื่่�องในปััจจุบุันัมีคีวามหลาก
หลายและสร้้างสรรค์์มากยิ่่�งขึ้้�น ทำให้้เห็็นพััฒนาการ การ
เปลี่่�ยนผ่า่นและการเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งมีพีลวัตัอย่า่งไม่ห่ยุดุนิ่่�ง

มุุมมองจาก “นัักเล่่าเรื่่�อง” ที่่�มีีต่่อการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ
ในส่่วนของการเก็็บข้้อมููลโดยการสััมภาษณ์์ “นัักเล่่า

เรื่่�อง” ช่ว่ยให้ไ้ด้ข้้อ้มูลูเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับักระบวนการสร้า้งสรรค์์ 
การเลืือกใช้้เนื้้�อหา และเทคนิิคการเล่า่เร่ื่�องที่่�เหมาะสมกัับสื่่�อ
แต่ล่ะประเภท นอกจากนี้้�ยังัช่ว่ยทำความเข้้าใจถึงึวิิธีกีารปรัับ
ตััว ของนัักเล่่าเรื่่�องต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีี และ
พฤติกิรรมผู้้�ชมในยุุคดิจิิทิัลั อีกีทั้้�งการรวบรวมประสบการณ์์
ตรงจากนัักเล่่าเรื่่�อง ยัังช่่วยเสริิมความน่่าเชื่่�อถืือ และเติิม
เต็็มมุุมมองที่่�ครอบคลุุมในประเด็็นการวิิจััย รวมทั้้�งสิ้้�น 5 
มุุมมอง โดยอธิิบายได้้ ดัังนี้้�

ศุุ บุุญเลี้้�ยง : ศิิลปิิน นัักเขีียน นัักร้้อง นัักแต่่งเพลง
สำคััญที่่�สุุดสุุดของการเล่่าเร่ื่�องคืือ “ต้้องแคร์์คนฟััง” 

เปรีียบเหมืือนเวลาเราไปสอนหนัังสืือ คืือเราเลืือกคนเรีียน 
ไม่่ได้้ เพราะฉะนั้้�นเราจะต้้อง ปรัับเรื่่�องเล่่า ปรัับเนื้้�อหา 
ปรัับวิิธีีการ ให้้เข้้ากัับเค้้ามากที่่�สุุด ไม่่ว่่าจะเล่่าเรื่่�องในสื่่�อ
ใด งานอะไร ในเพลง ในหนััง “โจทย์์” คืือตััวตั้้�งของทุุกสิ่่�ง 
อยากให้้เพลงนี้้� บอกอะไรใคร เช่่น เพลงอิ่่�มอุ่่�น ถ้้าเราพููด
ถึึงบุุญคุุณของแม่่ ความเป็็นลููกกตััญญูู ความเหน็็ดเหนื่่�อย
ของแม่่ พวกนี้้�ธรรมดาแล้้ว เอาทิ้้�งไป มัันโบราณ มัันน่่า
เบื่่�อ โจทย์์คืือการเลี้้�ยงลููกด้้วยนมแม่่ เด็็กไม่่ได้้ต้้องการกิิน
นมแม่่ เพื่่�อให้้อิ่่�มท้้องอย่่างเดีียว แต่่ต้้องการที่่�จะ “อิ่่�มท้้อง” 
ด้้วย แล้้ว “อบอุ่่�น” ด้้วย จึึงเป็็นที่่�มาของคำว่่า “อิ่่�มอุ่่�น”  
(ศุุ บุุญเลี้้�ยง, 2566)

วััชรพล ฝึึกใจดีี : นัักจััดรายการวิิทยุุ The Ghost Radio
จุุดเด่่นหรืือเสน่่ห์์ของการเล่่าเรื่่�องแบบเสีียง คืือ การ

ฟังัและจิินตนาการแบบไร้ข้ีดีจำกัดั และจิินตนาการนั้้�น เป็น็
ของใครของมััน เสน่่ห์์จะแตกต่่างกััน ตััวอย่่างเช่่นเรื่่�องของ
ป่่า ภาพของป่่าในจิินตนาการของแต่่ละคน ก็็ไม่่เหมืือนกััน 
ความน่่ากลััวต่่างกััน วิิธีีการเล่่าเรื่่�องแบบวิิทยุุในอดีีต กัับวััน
นี้้�ใน Youtube ยัังเหมืือนกััน แต่่ความตั้้�งใจและสมาธิิต่่าง
กััน เมื่่�อมัันมีีกล้้อง มีีจอ เราก็็ต้้องเพิ่่�มความใส่่ใจ ต้้องให้้
ความสำคััญกัับกล้้องเสมอ เพราะคนดููเค้้าเห็็นอากััปกิิริิยา
เราตลอด คนที่่�จะมาเล่่าเร่ื่�อง หรืือที่่�เราเรีียกว่่า “นัักเล่่า
เรื่่�อง” ต้้องมั่่�นใจในตััวเอง อย่่าประหม่่า น้้ำเสีียงในการเล่่า
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ต้้องน่่าสนใจ เล่่าคมๆ น้้ำเสีียงสำคััญมากในการเล่่าเรื่่�อง
ในรููปแบบวิิทยุุ น้้ำหนััก ความน่่าเชื่่�อถืือ เรื่่�องเล่่าเรื่่�องนึึง
ไม่่ควรเกิิน 15 นาทีี เอาแค่่ใจความสำคััญ ตััวเรื่่�องที่่�เนื้้�อๆ 
ใคร ทำอะไร ที่่�ไหน เมื่่�อไหร่่ สามเหลี่่�ยมเรื่่�องเล่่าสไตล์์ The 
Ghost ต้้องมีี จุุดเริ่่�มต้้นเรื่่�อง ระหว่่างทางที่่�เจอๆ อะไร และ
บทสรุุปเรื่่�องเป็็นยัังไง ที่่�เหลืือระหว่่างทาง ก็็จะเป็็นอรรถรส
ในการบรรยายเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจ (วััชรพล ฝึึกใจดีี, 2566)

เมษ ยิ้้�มสมบููรณ์์ : ผู้้�กำกัับภาพยนตร์์ / เจ้้าของเพจ Story 
Bowl Society

ภาพยนตร์์ เป็็นส่ื่�อเล่่าเรื่่�องที่่�สร้้างประสบการณ์์คน
ดููได้้มากที่่�สุุดสื่่�อหนึ่่�ง บริิบทของการรัับชมของคนดูู มีีผล 
ต่่อ ประสบการณ์์ที่่�จะได้้รัับเรื่่�องเล่่า กรณีีที่่�ทุุกวัันนี้้� มีีการ
รัับชมในโรงภาพยนตร์์ กัับรัับชมในรููปแบบสตรีีมมิ่่�ง ที่่�ไหน
ก็็ได้้ คุุณสมบััติิของนัักเล่่าเรื่่�องในหนััง คืือ การเล่่าเรื่่�องด้้วย
ภาพ ใช้้ภาพเป็็นพระเอกของเรื่่�อง คนทำหนััง คิิดเป็็นภาพ 
และเอาภาพไปแตกเป็็นบท หรืือกลัับกันั จะเล่า่เร่ื่�องจากบท 
หรืืออะไรก็็ตาม สุุดท้้ายโดยคุุณสมบััติิของนัักเล่่าเรื่่�องก็็คืือ 
เล่า่ทุุกอย่่างให้้กลัับมาเป็็นภาพ การเล่่าเร่ื่�องที่่�ดีี ตอนจบเร่ื่�อง 
คนดููต้้องได้้อะไร (มีีภาพ มีีความรู้้�สึึก ติิดค้้างในหััว) การ
เล่่าในแบบ นิิยาย หนัังสืือ มัันให้้จิินตนาการ และไปต่่อที่่�
ประสบการณ์์ แต่่การ เล่่าในหนััง มัันไม่่ต้้องใช้้จิินตนาการ 
แต่ม่ันัจะสร้า้งประสบการณ์ใ์ห้ค้นดูไูด้เ้ลย โจทย์ต์้อ้งมาก่อ่น 
ว่่าเราจะคุุย กัับใคร อยากเล่่าอะไรให้้เค้้าดูู แล้้วแก่่นมััน
จะมา เรื่่�องที่่�จะคุุยจะเล่่า ก็็มัักจะมาจากความต้้องการของ
เค้้า ปััญหาของเค้้า ความอยากคุุยของเค้้า การเล่่าเรื่่�องใน
หนังั จะรู้้�เร่ื่�องหรืือไม่่รู้้�เร่ื่�องนั้้�นไม่่ใช่่สิ่่�งสำคััญ แต่่ที่่�สำคััญคืือ 
ต้้อง ให้้ความรู้้�สึึกบางอย่่างกัับผู้้�ชม โดยโฟกััสไปที่่�อารมณ์์
เพื่่�อให้้เกิิดความรู้้�สึึก การเล่่าเรื่่�องในหนััง มัันมีีสููตร แต่่จะ
สำเร็็จหรืือไม่่ ก็็อยู่่�ที่่�คนดูู เพราะสููตรหรืือโครงสร้้างแต่่ละ
แบบ มัันก็็ไม่่ได้้เหมาะกัับทุุกคน (เมษ ยิ้้�มสมบููรณ์์, 2566)

วิิไลรัตน์ เอมเอี่่�ยม : นัักเขีียน นัักแปล บรรณาธิิการ
หนัังสืือและนิิตยสาร

การเล่่าเรื่่�อง มัันมีีหลายองค์์ประกอบ การเล่่าเรื่่�องใน
เชิงิของการเป็น็นักัเล่า่เร่ื่�อง นักัเล่า่เร่ื่�องแต่ล่ะคนมีคีวาม แตก
ต่่างกััน บางคนเขีียนดีี แต่่พููดเล่่าเรื่่�องไม่่ดีี เรื่่�องจริิง เราจะ
เล่า่ยังัไงให้ส้นุกุ โดนใจคนฟังั คนจำได้ ้มันัก็เ็ป็น็วิธิีกีารตาม
หลักัการของสมอง แต่่ข่า่วมัันไม่่ได้เ้ล่า่แบบนั้้�น ข่า่วก็็คืือข่่าว 
จะมาใช้้โครงสร้้างแบบเล่่าเรื่่�องทั่่�วไปไม่่ได้้ ข่่าวไฟไหม้้ มััน
เป็็น wow factor ในตััวของมัันเอง เพราะฉะนั้้�น โครงสร้้าง
แบบเดีียวกััน มัันใช้้กัับทุุกเรื่่�องเล่่าไม่่ได้้ ถ้้าจะเอางานที่่�เข้้า
สููตรเรื่่�อง Storytelling ที่่�สุุดคืือ งานสารคดีี เพราะมัันคืือ 

การทำเรื่่�องที่่�น่่าเบื่่�อให้้มัันสนุุก ตื่่�นเต้้น และมีีอารมณ์์ มััน
สามารถหามุมุในการเล่า่ได้เ้ยอะกว่า่ส่ื่�ออื่่�น ยิ่่�งเล่า่จากเรื่่�องที่่�
เป็็นจริิง มัันจะยิ่่�งสนุุก Storytelling ต้้องมาควบคู่่�กัับ Copy 
Writing ในวัันนี้้�สื่่�ออื่่�นๆ มัันกระจััดกระจาย (Fragmented) 
ยกเว้้นหนัังสืือพิิมพ์์ เพราะมัันรวบรวมทุุกอย่่างไว้้หมดแล้้ว 
เล่า่เรื่่�องได้แ้บบละเอียีด หรืือแม้แ้ต่น่ิติยสารที่่�ยังัทำหน้า้ที่่� เก็บ็
ความรู้้� นำมาเป็็น References ได้้ เพราะมัันยัังมีีคนกรอง 
กระบวนการกรอง ตามหลัักบรรณาธิิการ ที่่�ซึ่่�งต่่างกัันมาก
กัับเว็็บไซด์์และโซเชีียลมีีเดีีย (วิิไลรััตน์์ เอมเอี่่�ยม, 2567)

อรดล แก้้วประเสริิฐ : นัักวิิชาการด้้านภาพยนตร์์  
คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยหอการค้้าไทย

หนััง เป็็นศิิลปะทุุกแขนง ครบทุุกศิิลปะ รวมมาระ
หว่่างศาสตร์์และศิิลป์ การเล่่าเร่ื่�องในหนััง ทุุกนาทีีต้้อง
สำคััญ เพราะคนจ่่ายเงิินไปดูู เรื่่�องภาพสำคััญที่่�สุุด สำคััญ
กว่่าบทพููด สำคััญกว่่าเสีียง องค์์ประกอบสำคััญในการเล่่า
เรื่่�อง ก็็คืือ ความต้้องการของตััวละครต้้องชััด ที่่�มาที่่�ไปของ
ตัวัละครมัันต้อ้งชัดั และมันัต้อ้งสำคัญัพอที่่�จะพาเรื่่�องเล่า่นั้้�น 
ไปจนจบเรื่่�อง คนสำคััญที่่�สุุดในการเล่่าเรื่่�องในหนัังคืือ คน
ทำบท บทมัันต้้องดีีก่่อน ถ้้าบทแข็็งแรง มัันจะพาคนดููไปได้้ 
แม้้ว่่างานด้้านอื่่�นๆ มัันไม่่ดีี ตััวหนัังสืือมัันต้้องทำให้้คนเห็็น
ภาพได้้ คนต้้องจิินตนาการได้้ คนเขีียนบทต้้อง ตีีความได้้
ว่่า ถ้้าเศร้้า ต้้องเอาอะไรมาเล่่าแทนความเศร้้านั้้�น ทุุกฉาก
ต้้องมีีความหมาย ตััวละครต้้องเปลี่่�ยน คนดููต้้องเปลี่่�ยน
ด้้วย การดููหนัังทุุกครั้้�ง ความคิิดของคนดููต้้องเปลี่่�ยนไป 
ทั้้�งๆ ที่่�เล่่าเรื่่�องเหมืือนเดิิม นำพาความคิิด ของคนดููไปยััง
จุุดที่่�ต้้องการ อยู่่�ที่่�ว่่าคนดููจะชอบหรืือไม่่ชอบก็็ตาม (อรดล 
แก้้วประเสริิฐ, 2566)

อภิิปรายผลการวิิจััย
การศึึกษาเรื่่�อง “การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ : กรณีีศึึกษา

ความแตกต่่างของ รููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้าง
กรอบแนวทาง การสร้างสรรค์์เนื้้�อหาสำหรัับอุุตสาหกรรม
สื่่�อ” เป็็นงานวิิจััยในเชิิงคุุณภาพ ที่่�มีีการเก็็บรวมรวมข้้อมููล
จากหลากหลายแหล่่ง เพื่่�อนำมาสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�ออก
มาในเชิงิของการพรรณความ และสร้างกรอบแนวทางสำหรัับ
การนำไปปรัับใช้้ในมิิติิต่่างๆ โดยเริ่่�มจากกรอบแนวทางการ
สื่่�อสารและการสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาสำหรับัอุุตสาหกรรมสื่่�อ ภาย
ใต้้ชื่่�อ CAPS Communication Model for Media-Based 
Storytelling ที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงกระบวนการสื่่�อสาร ที่่�ซึ่่�งองค์์
ประกอบทั้้�งหมดมีีความสััมพัันธ์์กััน

CAPS Model เป็็นกรอบแนวทางที่่�ถููกสัังเคราะห์์ขึ้้�น
มาโดยผู้้�วิจิัยั ที่่�ซึ่่�งได้ม้าจากการเก็บ็รวมรวมข้อ้มูลูในมิติิกิาร
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สื่่�อสาร หลัักการ แนวคิิด จากนั้้�นทำการวิิเคราะห์์เพื่่�อนำมา
ต่่อยอด โดยได้้รัับอิิทธิิพลมาจากทฤษฎีีการสื่่�อสารในระดัับ
สากล SMCR โดย David Berlo ที่่�ใช้้กัันมาอย่่างยาวนาน
ตั้้�งแต่่ปีี 1960 ภายใต้้ชื่่�อเรีียก Berlo’s model ที่่�เผยแพร่่
ขึ้้�นครั้้�งแรกในหนัังสืือ The Process of Communication 
(McCombs & Lee, 1979) ที่่�ประกอบไปด้้วย S – Sender/
Source, M – Message, C – Channel, R - Receiver โดย
ทั้้�งนี้้�ยัังคงยึึดในหลัักการเดีียวกัันตามกระบวนการสื่่�อสาร 
แต่่มีีการปรัับให้้เข้้ากัับ ยุุคสมััยและการเปลี่่�ยนแปลงอย่่าง
รวดเร็็วในโลกของการส่ื่�อสาร โดยเฉพาะการส่ื่�อสารอย่่าง
เป็็นพลวัตในสื่่�อสัังคมออนไลน์ (Social Media) (Creek, 
2021) เฉกเช่่นทุุกวัันนี้้� ที่่�ซ่ึ่�งสามารถนำกระบวนการนี้้�ไป
ปรัับใช้้ในการสร้างสรรค์์คอนเทนต์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ประกอบไปด้้วยขั้้�นตอน ดัังนี้้�

1.	C - Content : เนื้้�อหา/คอนเทนต์ ์เป็็นกระบวน
การวางแผนและสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหา เริ่่�มจากการกำหนดหัวัข้อ้
หลััก ของเนื้้�อหาที่่�ต้้องการสื่่�อสาร เช่่น ข้้อมููล ความรู้้� หรืือ
เร่ื่�องราวที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง โดยต้อ้งมั่่�นใจว่า่เนื้้�อหานั้้�นมีคีุณุค่า่และ
น่า่สนใจสำหรับักลุ่่�มเป้า้หมาย เน้น้ไปที่่�ความสร้า้งสรรค์แ์ละ
ความน่่าสนใจ สร้้างเนื้้�อหาที่่�แตกต่่างจากคอนเทนต์์ทั่่�วไป 
เพื่่�อให้้ดึงึดููดความสนใจ และสามารถสร้างความรู้้�สึกประทัับ
ใจ ทั้้�งนี้้� คอนเทนต์์สามารถที่่�จะอยู่่�ในรููปแบบใดก็็ได้้ อาทิิ 
ตััวหนัังสืือ ภาพถ่่าย กราฟฟิิก วิิดีีโอ และอื่่�นๆ เป็็นต้้น

2.	A - Audience : ผู้้�ชม/กลุ่่�มเป้้าหมาย เป็็นการ
ทำความเข้้าใจลักษณะของกลุ่่�มเป้้าหมาย ผู้้�ฟังั ผู้้�ชม ศึกึษาและ
วิเิคราะห์์กลุ่่�มเป้้าหมาย เช่่น คุณุลักษณะทางประชากรศาสตร์์ 
เพศ อายุุ รายได้้ ความสนใจ รวมถึงึพฤติิกรรมการใช้้โซเชีีย
ลมีเีดียีของพวกเขาเหล่า่นั้้�น เพื่่�อให้ส้ามารถปรัับเนื้้�อหาให้เ้ข้า้
ถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ดีีขึ้้�น ปรัับเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับความ
ต้อ้งการของกลุ่่�มเป้า้หมาย ปรับัสไตล์แ์ละโทนของเนื้้�อหาให้้
ตรงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย เช่่น การใช้้ภาษา รููปภาพ และรููป
แบบการเล่่าเรื่่�องที่่�พวกเขาชื่่�นชอบ และ ตรงกลุ่่�มเป้้าหมาย

3.	P - Platform สื่่�อ/ช่อ่งทาง เลืือกแพลตฟอร์ม์ที่่�เหมาะ
สมในการส่ื่�อสาร แต่ล่ะแพลตฟอร์ม์มีลีักัษณะเฉพาะของผู้้�ใช้้ 
และรูปูแบบการสื่่�อสาร เช่น่ Facebook, Instagram, TikTok, 
หรืือ Youtube เลืือกใช้้ช่่องทางที่่�เหมาะสมกัับเนื้้�อหา และ
กลุ่่�มเป้้าหมาย ปรัับเนื้้�อหาให้้เข้้ากัับรููปแบบของแพลตฟอร์์ม 
ปรัับรููปแบบของเนื้้�อหา เช่่น รููปภาพ วิิดีีโอ หรืือข้้อความ
ให้เ้หมาะสมกัับฟีเีจอร์์หรืือคุุณสมบััติขิองแต่่ละแพลตฟอร์์ม 
และที่่�สำคัญัคืือ ต้อ้งคอยอัพัเดทการเปลี่่�ยนแปลงของอัลักอริิ
ทึึม (Algorithm) ในแต่่ละแพลตฟอร์์มอย่่างต่่อเนื่่�อง เพราะ
ถืือเป็็นตััวแปรที่่�สำคััญมากในการสื่่�อสารยุุคนี้้�

4.	S - Storytelling : การเล่่าเรื่่�อง สร้้างเรื่่�องราว
ที่่�มีีวััตถุุประสงค์์และความหมายที่่�ชััดเจนที่่�ต้้องการสื่่�อสาร 
การเล่่าเรื่่�อง ที่่�มีีความหมายจะช่่วยให้้กลุ่่�มเป้้าหมายรู้้�สึึก
เชื่่�อมโยง และเข้า้ใจเรื่่�องที่่�จะสื่่�อสารมากขึ้้�น เลืือกเล่า่เรื่่�องที่่�
เกี่่�ยวข้อ้งกับัคนฟังั ในมุมุที่่�ทำให้เ้ขาเหล่่านั้้�นรู้้�สึกึมีีส่ว่นร่ว่ม 
ใช้เ้ทคนิิคการเล่า่เร่ื่�องเพื่่�อดึึงดูดูความสนใจ เริ่่�มต้้นด้ว้ยการ
สร้้างความน่่าสนใจตั้้�งแต่่ต้้น เช่่น การตั้้�งคำถามหรืือเล่่า
ประสบการณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง จากนั้้�นพััฒนาเร่ื่�องราวเพื่่�อสร้าง
ความรู้้�สึึกเห็็นภาพ และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ของผู้้�ชม

โดยสรุุปจะเห็็นได้้ว่่า ในกระบวนการสื่่�อสารตาม
แนวคิิดของ CAPS Communication Model เป็็นการปรัับ
รููปแบบ การสื่่�อสารเพ่ื่�อหัันมาให้้ความสำคััญกัับสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์มากขึ้้�น แต่่ทั้้�งนี้้�ก็็ยัังคงใช้้งานได้้กัับสื่่�ออื่่�นๆ ทั่่�วไป
ในปััจจุุบััน โดยจุุดตั้้�งต้้น ของการสื่่�อสารเริ่่�มที่่� การมีีเรื่่�อง
ที่่�ดีี (Content) เพื่่�อส่่งต่่อไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย (Audience) 
สองส่่วนแรกนั้้�นถืือเป็็นจุุดสำคััญมาก เพราะตััวกลุ่่�มเป้้า
หมายเอง ถืือเป็็นกุุญแจสำคััญที่่�มีีอำนาจมากในการตััดสิิน
ใจสำหรัับการสื่่�อสารในยุุคดิิจิิตอล เพราะนอกจาก เป็็นตััว
กำหนดทิิศทางเนื้้�อหาแล้้ว ยัังเป็็นตััวกำหนดช่่องทางในการ
สื่่�อสารต่่อไปก็็คืือ แพลตฟอร์์ม (Platform) เพราะถ้้าไม่่รู้้� 
ว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายที่่�รัับชมอยู่่�ที่่�ช่่องทางใด และไม่่ได้้มีีการ
วางแผน การสื่่�อสารก็็ไม่่เกิิดประสิิทธิิผล สุุดท้้ายก็็เป็็นใน
ส่่วนของ การเล่่าเร่ื่�อง (Storytelling) ที่่�ซึ่่�งถืือเป็็นกลยุทธ์์
หลัักที่่�สำคััญในส่่วนท้้ายสุุด ว่่าจะปรัับวิิธีีและรููปแบบการ
เล่่าเรื่่�องอย่่างไรให้้ถููกที่่�ถููกทาง ส่่งผลกระทบทั้้�งกลุ่่�มเป้้า
หมาย ส่่งผลกระทบทั้้�งแพลตฟอร์์ม และที่่�สำคััญ การเล่่า
เรื่่�องนั้้�นยัังสามารถปรัับกระบวนวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง ได้้อย่่างน่่า
สนใจและหลากหลาย
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ภาพที่่� 2 กรอบแนวคิิด CAPS Communication Model for Media-Based Storytelling
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ปรััชญา เปี่่�ยมการุุณ

กรอบแนวคิิด CAPS Communication Model for 
Media-Based Storytelling ที่่�ปรากฏในภาพ แสดงให้้เห็็น
ถึึงโครงสร้้างและความสััมพัันธ์์ระหว่่างองค์์ประกอบสำคััญ
ในกระบวนการสื่่�อสาร สำหรัับการเล่่าเร่ื่�องผ่่านส่ื่�อ โดย
ประกอบด้้วย 4 องค์์ ประกอบหลััก คืือ Content (เนื้้�อหา/
คอนเทนต์์) Audience (ผู้้�ชม/กลุ่่�มเป้้าหมาย) Platform 
(สื่่�อ/ช่่องทาง) และ Storytelling (การเล่่าเรื่่�อง) ซึ่่�งแต่่ละ
องค์์ประกอบมีีหน้้าที่่�และบทบาทที่่�เชื่่�อมโยงกััน ในลัักษณะ
เป็็นกระบวนการสื่่�อสารโดยมีีสื่่�อเป็็นพื้้�นฐาน การวิิเคราะห์์ 
และอภิิปรายผลในที่่�นี้้�จะเน้้นที่่�การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์
ระหว่่างองค์์ประกอบต่่างๆ รวมถึึงการอภิิปรายผลในเชิิง
แนวคิิดและแนวทางการประยุุกต์์ใช้้ ดัังนี้้�

1.	CONTENT : เนื้้�อหา/คอนเทนต์์
โดยในส่่วนย่่อยของเนื้้�อหาประกอบด้้วย เรื่่�องราว 

(Story) และ รููปแบบ (Forms) ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความหลาก
หลาย ของเนื้้�อหาและวิิธีีการนำเสนอ เป็็นการวางแผนและ
การจััดการเนื้้�อหาเชิิงลึึกมากยิ่่�งขึ้้�น ถืือเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำคััญ 
ในกระบวนการสื่่�อสาร โดยที่่�เนื้้�อหาจะต้้องมีีเร่ื่�องราวที่่�
น่่าสนใจ มีีรููปแบบที่่�ชััดเจนตรงประเด็็นที่่�ซ่ึ่�งเหมาะสมกัับ  
ผู้้�ชมกลุ่่�มเป้า้หมาย การสร้างเนื้้�อหาที่่�ดีใีนการส่ื่�อสาร จะต้อ้ง
คำนึงึถึงึความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งข้อ้มูลูเชิงิลึกึ (Insights) และ
ความสนใจ (Interests) ของผู้้�ชมกลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นตััวตั้้�ง 

2.	AUDIENCE : ผู้้�ชม/กลุ่่�มเป้้าหมาย
ผู้้�ชมหรืือกลุ่่�มเป้้าหมาย ถืือเป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญ

ที่่�สุดุในกระบวนการนี้้� เพราะจะเป็น็ตัวักำหนดเนื้้�อหา รูปูแบบ  
สื่่�อหรืือช่่องทาง และวิิธีกีารสื่่�อสาร จากความสนใจเป็็นหลััก 
นั่่�นหมายความว่่า ในกระบวนการสื่่�อสารนี้้� จะต้้องศึึกษา 
ทั้้�งในส่่วนของ ข้้อมููลเชิิงลึึก (Insights) และ ความสนใจ 
(Interests) เป็็นตัวัตั้้�ง ที่่�ซ่ึ่�งบ่ง่บอกถึงึพฤติิกรรม ความต้้องการ 
และลัักษณะเฉพาะของกลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่า่งชัดัเจน มากไป
กว่่านั้้�น ผู้้�ชม ถืือเป็็นหััวใจสำคััญของกระบวนการเล่่าเรื่่�อง  
การทำความเข้้าใจผู้้�ชม ช่่วยให้้สามารถปรัับเนื้้�อหาและ
กลยุทุธ์ก์ารเล่า่เรื่่�องได้เ้หมาะสมและตรงตามความสนใจนั้้�น

3.	PLATFORM : สื่่�อ/ช่่องทาง
ความสนใจของผู้้�ชม มีอีิทิธิพิลต่อการเลืือกใช้้ช่อ่งทาง

และกลยุทธ์ก์ารเข้้าถึงึ (Engagement) เนื้้�อหาที่่�สื่่�อสาร บทบาท
ของแพลตฟอร์์ม ถืือเป็็นตััวกลางที่่�ช่่วยเช่ื่�อมโยงเนื้้�อหากัับ 
ผู้้�ชมเข้้าหากััน โดยจะต้้องมีีการวางกลยุทธ์์ที่่�เหมาะสม  
ภายใต้้ความเคล่ื่�อนไหวและเปลี่่�ยนแปลงอย่่างต่่อเน่ื่�อง
ของ อััลกอริิทึึม (Algorithm) ที่่�ซึ่่�งสะท้้อนถึึงวิิธีีการที่่�ผู้้�ชม  
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาในแพลตฟอร์์มต่่างๆนอกจากนั้้�น 
แพลตฟอร์ม์ยังัคงมีบีทบาทในการกำหนดรูปูแบบการเล่า่เรื่่�อง 
เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับธรรมชาติิของสื่่�อหรืือช่่องทางนั้้�นๆ
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4.	STORYTELLING : การเล่่าเรื่่�อง
โดยหลััก การเล่่าเรื่่�องจะประกอบด้้วย วิิธีีการ 

(Methods) และ โครงสร้้าง (Structure) ซึ่่�งช่่วยสร้้างผลก
ระทบ ในการเล่่าเรื่่�องที่่�น่่าสนใจ การเล่่าเรื่่�อง เป็็นผลลััพธ์์
สุุดท้้ายแต่่เป็็นกลยุุทธ์์ที่่�สำคััญที่่�รวมเอา เนื้้�อหา ผู้้�ชม และ
แพลตฟอร์์มเข้า้ด้ว้ยกันัเพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจ (Attention) 
สร้า้งความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งเนื้้�อหาและคนดูผู่า่นแพลตฟอร์ม์ 
การเล่า่เรื่่�องที่่�มีปีระสิทิธิิภาพต้อ้งผสานองค์์ประกอบทั้้�งสาม
เข้้าด้้วยกัันอย่่างลงตััว

โดยสรุุปในมิิติิความสััมพัันธ์์เชิิงระบบ การไหลของ
กระบวนการสื่่�อสาร เริ่่�มต้น้จากการสร้างเนื้้�อหา (Content) 
ซึ่่�งได้้รัับ การพััฒนาจากข้้อมููลเชิิงลึึกและความสนใจของ 
ผู้้�ชม (Audience) ผ่า่นการเลืือกสรรและจัดัการแพลตฟอร์ม์ 
(Platform) เพื่่�อสร้างผลลัพธ์์ผ่่านการส่ื่�อสารและการเล่่า
เรื่่�อง (Storytelling) องค์์ประกอบทั้้�งหมดมีีความสััมพัันธ์์
กัันแบบเป็็นพลวััต การพััฒนาเนื้้�อหา ให้้เหมาะสมกัับผู้้�ชม 
มีงีานวิจิัยัยืืนยันัว่า่ (Kozinets, Gretzel, & Gambetti, 2023)  
การทำความเข้้าใจในพฤติิกรรมและความสนใจของกลุ่่�ม 
เป้้าหมาย (Audience Persona) เป็็นกุุญแจสำคััญใน 
การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ การเลืือกแพลตฟอร์ม์อย่า่ง
มีีกลยุุทธ์์ อััลกอริิทึึมและธรรมชาติิของแต่่ละแพลตฟอร์์ม
มีีผลต่่อวิิธีีการเข้้าถึึงและดึึงดููดผู้้�ชม (บีี. เรน เบนเนตต์์, 
2566) และผลกระทบในเชิิงการเล่่าเรื่่�อง การจััดโครงสร้้าง

และใช้้วิธิีกีารเล่า่เร่ื่�องอย่่างมีีแบบแผน ช่ว่ยเพิ่่�มโอกาสในการ
สร้้างความสนใจและความเข้้าใจในเนื้้�อหา สามารถพััฒนา
เป็็นเครื่่�องมืือวิิจััยเพื่่�อวิิเคราะห์์กระบวนการเล่่าเรื่่�องและ 
ผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นจากการใช้้งานจริิง

สุดุท้า้ยการประยุกุต์ใ์ช้ใ้นอุตุสาหกรรมส่ื่�อ กรอบแนวคิดิ
นี้้�สามารถใช้เ้ป็็นแนวทางในการออกแบบเนื้้�อหา และกลยุทุธ์์
สื่่�อสารสำหรัับองค์์กร หรืือบุุคคลที่่�ทำงานในอุุตสาหกรรม
สื่่�อ กรอบแนวคิิด CAPS นี้้�จึึงเป็็นแนวทางที่่�ช่่วยให้้การ
สร้้างเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 
โดยเฉพาะในยุคุที่่�แพลตฟอร์ม์ดิจิิทิัลัมีบทบาทสำคัญัในชีีวิติ
ประจำวัันของผู้้�บริิโภค

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
1.	ควรขยายฐานกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ศึกึษาให้้มีคีวามหลาก

หลายมากยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อความรอบด้้านของข้้อมููลที่่�สัังเคราะห์์
2.	เนื่่�องด้ว้ยปัจัจัยัของความหลากหลายและการกระจาย 

ตััวของสื่่�อในปััจจุุบััน ทำให้้มีีความยากในการเก็็บรวบรวม
และสัังเคราะห์์ข้้อมููล 

3.	ผู้้�วิ ิ จััยต้้องติิดตามแนวโน้้มที่่� จะเกิิดขึ้้�นหรืือ
เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างต่่อเนื่่�อง เนื่่�องจากประเด็็นในมิิติิของ
การเล่่าเรื่่�อง สื่่�อและการสื่่�อสารนั้้�น มีีความเป็็นพลวััต 
สามารถเปลี่่�ยนแปลงได้้ตลอดเวลา โดยเฉพาะการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�แทรกซึึมไปทุุกๆ ช่่องทางในปััจจุุบััน
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