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บทสรุปผู้บริหาร 
 

โครงการ Young Content Creator  
ตุลาคม 2565 

 
องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย (ส.ส.ท.) หรือไทยพีบีเอส ได้รับ

งบประมาณสนับสนุนการด าเนินงานโครงการ Young Content Creator มีวัตถุประสงค์ 4 ด้าน  
(1) เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน กระบวนการท างาน 

บทบาท หน้าที่ ความรับผิดชอบ และกฎหมายที่เก่ียวข้องกับสื่อมวลชน  
(2) เพ่ือเพ่ิมเติมองค์ความรู้ด้านมิติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยีส าหรับ

สร้างสรรค์รายการได้อย่างมีมิติทางสังคมมากขึ้น  
(3) เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเนื้อหา เทคนิค และความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตรายการ ภายใต้

กรอบจริยธรรม และจรรยาบรรณสื่อสารมวลชน  
(4) เพ่ือเป็นพื้นที่ให้เยาวชนได้แสดงออกทางความคิดผ่านการผลิตรายการ 

 ผลการด าเนินงานโครงการ พบว่า มีเยาวชนอายุ 17-23 ปี เข้าร่วมโครงการทั้งสิ้นจ านวน 59 
คน แบ่งเป็น 16 ทีม แต่ละทีมมีสมาชิก 2-4 คน มาจากภาคกลาง 6 ทีม ภาคเหนือ 3 ทีม ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 4 ทีม และภาคใต้ 3 ทีม ผู้สมัครส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ และการ
สื่อสารมวลชนมากกว่า 10 ทีมขึ้นไป มีสาขาอ่ืน ๆ จ านวน 3 -4 ทีม  

ผู้เข้าร่วมโครงการทั้ง 16 ทีม ต้องเข้ารับการอบรมภาควิชาการในรูปแบบออนไลน์จ านวน 5 
ครั้ง และภาคปฏิบัติ 1 ครั้ง ระหว่างเดือนกันยายน - ธันวาคม 2565 หลังการอบรมต้องผลิตผลงานทีม
ละ 4 ชิ้น ประกอบด้วย ผลงานด้านโทรทัศน์ 1 ชิ้น ผลงานด้านมัลติมีเดีย 2 ชิ้น บทโทรทัศน์ 1 ชิ้น โดย
แต่ละทีมต้องเลือกประเด็นในการผลิต 1 ประเด็น จาก 3 ประเด็น ที่ทางโครงการก าหนดไว้ ดังนี้  
ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง  ประเด็น Future Skill และประเด็นระบบอุปถัมภ์  ในการผลิตผลงานแต่ละ
ขั้นตอนผู้เข้าร่วมโครงการต้องน าเสนอผลงานต่อ Mentor เพ่ือรับฟังความเห็นส าหรับน าไปพัฒนา
ผลงานรวม 4 ครั้ง   ระหว่างเดือนมกราคม - เมษายน 2565     และน าผลงานส่งเข้าประกวดในเดือน
พฤษภาคม 2565  

ผลงานจากทั้ง 16 ทีม ประกอบด้วยประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง จ านวน 10 ทีม ประเด็น Future 
Skill จ านวน 5 ทีม และประเด็นระบบอุปถัมภ์ จ านวน 1 ทีม  รูปแบบการน าเสนอ ประเภทโทรทัศน์ 
แบ่งเป็น สารคดี 11 เรื่อง หนังสั้น 5 เรื่อง รวมบทโทรทัศน์ 16 เรื่อง ประเภทผลงานมัลติมีเดีย มี 5 
รูปแบบ ได้แก่ คลิป 15 ชิ้น Podcast 6 ชิ้น อินโฟกราฟิก 7 ชิ้น Photo Essay 2 ชิ้น และท าเพจ
บทความ 2 ชิ้น รวมผลงานทั้งสิ้น 64 ชิ้น 

ผลการประกวด    แบ่งเป็น รางวัลทางโทรทัศน์ 3 รางวัล รางวัลด้านมัลติมีเดีย 3 รางวัลและ
รางวัล Popular Vote 1 รางวัล มีรายละเอียดผลงานที่ได้รับรางวัล ดังนี้ 

รางวัลทางโทรทัศน์ ได้แก่ รางวัลชนะเลิศ ผลงานเรื่องเป็ดขั้นเทพ ทีม Y 10 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ รองอันดับ 1 ผลงานเรื่อง คนจนเคลื่อนเมือง ทีม Y 15 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
รองอันดับ 2 ผลงานเรื่องคนเลี้ยงหอย ทีม Y 7 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  
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รางวัลด้านมัลติมีเดีย ได้แก่ รางวัลชนะเลิศ Podcast เป็ดขั้นเทพ ทีม Y 10 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ รองอันดับ 1 คลิปคนเลี้ยงหอย ทีม Y 7 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี     
รองอันดับ 2 Podcast ต่อสายตรง ทีม Y 9 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

รางวัล Popular Vote ได้แก่ สารคดีลมหายใจโนรา ทีม Y 17 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
ผลการประเมินโครงการ ผู้เข้าร่วมโครงการประเมินภาพรวมด้านความรู้อยู่ในระดับความพึง

พอใจมาก (คะแนน 4.24    จาก 5 คะแนน) โดยหัวข้อที่ได้คะแนนสูงสุด 4.63 คือ การผลิตงาน        
โปรดักชั่น รองลงมาคะแนน 4.61 วิชาสื่อข่าว ประกาศข่าว และอันดับ 3 คะแนน 4.40 คือวิชาคุณค่า
ของการสื่อสารแบบสันติวิธีและ Mindful Journalism  รวมทั้งมีความเห็นว่าได้เรียนรู้กระบวนการท า
สื่อ การท างานในกองถ่าย และสามารถน าไปต่อยอดการเรียน การท างานด้านสื่อในอนาคตได้
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โครงการ Young Content Creator 
 นางวรินทรา บุญชัย  

เดือนตุลาคม พ.ศ. 2565 
 

 โครงการ Young Content Creator มีวัตถุประสงค์ 4 ด้าน ได้แก่ (1) เพ่ือสร้างความรู้ความ
เข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน กระบวนการท างาน บทบาท หน้าที่ ความรับผิดชอบ 
และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับสื่อมวลชน (2) เพ่ือเพ่ิมเติมองค์ความรู้ด้านมิติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม 
สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยีส าหรับสร้างสรรค์รายการได้อย่างมีมิติทางสังคมมากขึ้น (3) เพ่ือพัฒนา
ทักษะด้านเนื้อหา เทคนิค และความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตรายการ ภายใต้กรอบจริยธรรม และ
จรรยาบรรณสื่อสารมวลชน (4) เพ่ือเป็นพื้นที่ให้เยาวชนได้แสดงออกทางความคิดผ่านการผลิตรายการ 
 
 โครงการ Young Content Creator มีขอบเขตการด าเนินงานด้วยการรับสมัครเยาวชนอายุ 
17 – 23 ปี ทีมละไม่เกิน 2-4 คน จ านวน 59 คน แบ่งเป็น 16 ทีม เข้าร่วมการอบรมภาควิชาการและ
ภาคปฏิบัติ  แต่ละทีมต้องผลิตผลงานเพ่ือฝึกการเป็น Content Creator ประกอบด้วย งานโทรทัศน์
ความยาวไม่เกิน 15 นาที 1 ชิ้น     ผลงานมัลติมีเดีย จ านวน 2 ชิ้น และบทโทรทัศน์ จ านวน 1  ชิ้น  
รวมผลผลิตทั้งโครงการ จ านวน 64  ชิ้น ภายใต้ 3 ประเด็นคือ ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง ระบบ
อุปถัมภ์ และ Future Skill   เพ่ือส่งเข้าประกวดผลงานตอนสิ้นสุดโครงการ 
 
 ผลการด าเนินงานโครงการ  พบว่า  ผลงานจากทั้ง 16 ทีม เลือกน าเสนอประเด็นเศรษฐกิจ
ปากท้อง จ านวน 10 ทีม ประเด็น Future Skill จ านวน 5 ทีม และประเด็นระบบอุปถัมภ์ จ านวน 1 
ทีม  รูปแบบการน าเสนอ ประเภทโทรทัศน์ แบ่งเป็น สารคดี 11 เรื่อง หนังสั้น 5 เรื่อง และ บท
โทรทัศน์ 16 เรื่อง ประเภทผลงานมัลติมีเดีย มี 5 รูปแบบ ได้แก่ คลิป 15 ชิ้น Podcast 6 ชิ้น อินโฟ
กราฟิก 7 ชิ้น Photo Essay 2 ชิ้น และท าเพจบทความ 2 ชิ้น รวมทั้งสิ้น 64 ชิ้น 
 

ผลการประเมินโครงการ ผู้เข้าร่วมโครงการประเมินภาพรวมด้านความรู้อยู่ในระดับความพึง
พอใจมาก (คะแนน 4.24 จาก 5 คะแนน) โดยหัวข้อที่ได้คะแนนสูงสุด 4.63 คือ การผลิตงาน       โปร
ดักชั่น รองลงมาคะแนน 4.61 วิชาสื่อข่าว ประกาศข่าว และอันดับ 3 คะแนน 4.40 คือวิชาคุณค่าของ
การสื่อสารแบบสันติวิธีและ Mindful Journalism  รวมทั้งมีความเห็นว่าได้เรียนรู้กระบวนการท าสื่อ 
การท างานในกองถ่าย และสามารถน าไปต่อยอดการเรียน การท างานด้านสื่อในอนาคตได้
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 The Project of Young Content Creator 

 MRS.VARINTHRA BOONCHAI 
October 2022 

 
 The Project of Young Content Creator has 4 objectives following as: 
 1 To create knowledge and understanding of the context of the media industry work 
process, roles, duties, responsibilities, and laws related to the media  

2.To add knowledge on political, economic, social, environmental and technology 
dimensions for creating programs with more social dimensions 
 3 To develop content, technique, and creativity skills in program production under 
the ethical framework and ethics for mass communication 
 4 To be a space for young people to express their ideas through the production of 
programs 

The Young Content Creator project has a scope of operation by recruiting youth 
aged 17 - 23 years, not more than 2-4 people per team, totaling 59 people, divided into 16 
teams, participating in academic and practical training. Each team must produce works to 
practice being a Content Creator, consisting of 1 TV work, no more than 15 minutes in length, 
2 multimedia works, and 1 TV script, including 64 pieces of the whole project under 3 issues, 
namely, economic issues. Sponsorship system and Future Skills to enter the contest at the 
end of the project. 

The results of the project revealed that the works of the 16 teams consisted of the 
oral economy issue of 10 teams, the Future Skill issue of 5 teams, and the sponsorship 
system issue of 1 team. Television genres are divided into 11 documentaries, 5 short films, 
and 16 television scripts. Multimedia works in 5 formats, including 15 clips, 6 podcasts, 7 
infographics, 2 photo essays, and 2 article pages, a total of 64 pieces. 

Project evaluation results the participants in the overall knowledge assessment 
were at a high level of satisfaction (4.24 out of 5 points), with the highest score of 4.63 
being production, followed by 4.61 in news media, news announcements and 3rd place 
score 4.40 was the value of peaceful communication and Mindful Journalism, including the 
opinion that they learned the media making process. working on set and can be used to 
continue learning working in the media in the future.
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญของโครงการ 
 Media Disruption, Digital Media, Transmedia, User generate content คือสิ่งที่ 
เกิดข้ึนไปพร้อมกับการเติบโตของเทคโนโลยีอันส่งผลให้วงการโทรทัศน์เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากมาย 
โดยเฉพาะพฤติกรรมการรับสื่อของผู้ชมมีการย้ายฐานการชมจากหน้าจอโทรทัศน์ไปสู่การรับชมผ่านสื่อ
ออนไลน์มากขึ้น หรือเป็นการชมแบบสองจอในช่วงเวลาเดียวกัน จึงท าให้สถานีโทรทัศน์เกือบทุกช่อง 
ต้องมีการตั้งแผนกผลิตสื่อออนไลน์ควบคู่ไปด้วย รวมทั้งยังมีอีกหลายองค์กรที่จัดท าส านักข่าวออนไลน์ 
เพียงอย่างเดียว  

ด้วยเหตุนี้ แนวโน้มการพัฒนาบุคลากรของวงการอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชนจึงมีทิศทาง 
เปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสื่อในยุคดิจิทัล ผลการศึกษาเรื่องแนวทางการพัฒนาหลักสูตรด้าน 
สื่อสารมวลชน เพ่ือรับมือกับ Media Disruption และ AI (พรรษา รอดอาตม์, 2562). พบประเด็น
ส าคัญ 2 ประเด็น คือ  

ประเด็นที่ 1 นักวิชาการและนักวิชาชีพต้องการให้นักศึกษาและบัณฑิตที่พึงประสงค์ มีทักษะ
การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์อย่างเป็นระบบ การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าด้วยวิจารณญาณ การวิพากษ์
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างสร้างสรรค์ การตั้งค าถามที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม มีความสามารถในการ
ท างานที่หลากหลาย (Multi-Tasking) ภายในเวลาอันรวดเร็วตามคุณลักษณะของสื่อใหม่ โดยจะต้อง
ค านึงถึงความถูกต้องแม่นย าในข้อมูลข่าวสาร  ที่ท าการสื่อสารตามธรรมชาติของสื่อดั้ งเดิม  
(Traditional Media) ด้วย รวมไปถึงการเน้นย้ าความส าคัญด้านจรรยาบรรณ จริยธรรม และคุณธรรม
ในการปฏิบัติงาน การได้ทักษะภาษาต่างประเทศ ความสามารถที่จะท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ มีบุคลิกภาพ
ที่ดี มารยาททางสังคม โดยสรุปคือ ผู้ที่จะมาท างานด้านสื่อในยุคนี้ควรมีความสามารถ ทั้งด้าน Hard 
Skills คือ ทักษะทางด้านวิชาการ และ Soft Skills คือ ทักษะการสื่อสาร ความเป็นผู้น า การเจรจา
ต่อรอง และการบริหารจัดการเวลา จากการที่ต้องท างานภายใต้เวลาที่จ ากัดสามารถรับมือกับความ
กดดันได้ 

ประเด็นที่ 2 ด้านความคิดเห็นของนักศึกษาที่ก าลังศึกษาในสาขานิเทศศาสตร์ วารสารศาสตร์ 
ต้องการเพ่ิมเติมเนื้อหาการเรียนการสอน ได้แก่ ทักษะและความรู้เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล และมีแนวทางการ
พัฒนาให้นักศึกษามีความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ควบคู่กับการก าหนดกลยุทธ์ในการสื่อสาร 
การศึกษาและปฏิบัติจริง การจัดกิจกรรมพิเศษ (Special Event) การสื่อสารข้ามวัฒนธรรมตามบริบท
ของโลกาภิวัตน์ (Globalization) และประเด็นทางสังคม (Social Movement) ที่สื่อสารผ่านโซเชียล
มีเดียเป็นหลักเพ่ือขับเคลื่อนสังคมให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางท่ีแตกต่างจากที่ผ่านมา 

ผลการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมและความต้องการเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ 
(OKMD,2014) พบว่า ร้อยละ 51 สนใจเรียนรู้ด้วยตนเอง ในขณะที่อีกร้อยละ 48 สนใจเรียนรู้ผ่านการ
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ปฏิบัติจากทั้งผู้เชี่ยวชาญ (ร้อยละ 23) สถาบันฝึกอบรม (ร้อยละ 17) และการเรียนรู้จากการท างาน 
(ร้อยละ 8)  

 
ดังนั้น หากเราต้องเตรียมความพร้อมให้เยาวชนเข้าสู่วงการสื่อสารมวลชน และวงการโทรทัศน์ 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงต้องออกแบบหลักสูตร หรือกระบวนการเรียนรู้ที่ต้องเน้นทั้งภาควิชาการ  
และภาคปฏิบัติ ในลักษณะ Multi-Platform, Multi-Content รวมทั้งเนื้อหาที่สามารถข้ามสื่อได้ และ
บูรณาการน าคุณลักษณะเด่นของสื่อดั้งเดิมและสื่อใหม่มาผสมสานกัน เช่น ความถูกต้อง (สื่อเดิม) และ
ข้อเท็จจริงถูกน าเสนออย่างรวดเร็ว (สื่อใหม่) พร้อมกับการเปิดโอกาสให้มีพ้ืนที่การเรียนรู้  ที่เอ้ือต่อการ
คิดสร้างสรรค์ผลงาน มุ่งเน้นให้ปฏิบัติงานภายใต้จรรยาบรรณ คุณธรรม จริยธรรม แต่ไม่ละเลยการ
น าเสนอสาระบันเทิงที่สนุกสนาน และแฝงแง่คิดจากการรับชม โดยการสร้างบรรยากาศเหล่านี้ให้
เกิดขึ้นได้ ต้องจัดพ้ืนที่การเรียนรู้ที่ผู้สอนต้องท าหน้าที่เป็น Coach หรือ Facilitator  ให้ค าแนะน า  
กระตุ้นให้กล้าคิด กล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ต่อผู้เรียนมากกว่าเน้นการบรรยายเป็นหลัก 

องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย (ส.ส.ท.) หรือ ไทยพีบีเอส ใน
ฐานะสื่อสาธารณะแห่งแรกของประเทศไทย มีพันธกิจส าคัญคือ ให้บริการข่าวสาร สารประโยชน์ 
สาระบันเทิงที่มีคุณภาพและมาตรฐาน ตามข้อบังคับด้านจริยธรรมองค์การ เพ่ือเผยแพร่ผ่านสื่อทุก
แขนง  โดยยึดถือผลประโยชน์สาธารณะและความคุ้มค่าเป็นส าคัญ ที่มีเป้าประสงค์ที่มุ่งหวังในการเป็น
พ้ืนที่เพ่ือการเรียนรู้ส าหรับทุกคน (Learning Space for All) โดยตลอดเวลานับแต่ก่อตั้งองค์การ   
ไทยพีบีเอสสนับสนุนและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชนทั้งทางตรงและทางอ้อม มีแนวคิดในการ
เปิดพื้นท่ีใหส้าธารณะได้สื่อสารผ่านนักข่าวพลเมือง และสนับสนุนผู้ผลิตอิสระในการสร้างสรรค์รายการ
ที่ดี มีคุณภาพสู่สังคม รวมทั้งเห็นว่าสื่อคือโรงเรียนของสังคม จึงมีการจัดตั้งสถาบันวิชาการสื่อสาธารณะ 
ท าหน้าที่วิจัย พัฒนา ประเมินผลรายการ องค์กร เพ่ือการพัฒนาคุณภาพผลผลิต และเป็นสถาบันจัด
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อบรมส าหรับหน่วยงาน และบุคคลภายนอก เพ่ือส่งเสริมความรู้ทางด้านวิชาชีพสื่อ และองค์ความรู้เรื่อง
สื่อสาธารณะ  

ด้วยเหตุนี้  องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย  จึงได้จัดท า 
“โครงการเพ่ือการส่งเสริม และเตรียมความพร้อมแก่เยาวชน สู่สายงานอาชีพด้านโทรทัศน์”  โดยการ
จัดอบรมหลักสูตร “Young  Content Creator : สร้างคนสื่อสร้างสรรค์เนื้อหาเพื่อสาธารณะ” เพ่ือ
เปิดโอกาสให้เยาวชน นิสิต นักศึกษาที่สนใจในงานสื่อสร้างสรรค์เพ่ือสังคม เพ่ือสาธารณะ  ได้มีโอกาส
มาเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ประกอบด้วย  

ด้านที่ 1 ภาควิชาการทางสื่อสร้างสรรค์ แนวคิดการวิเคราะห์มิติทางสังคม เศรษฐกิจ 
วัฒนธรรม เทคโนโลยี จริยธรรมเพื่อให้เห็นบริบทภาพรวมส าหรับการผลิตสื่อสะท้อนสังคม 

ด้านที่ 2 ภาคปฏิบัติจากผู้เชี่ยวชาญในสายงานครีเอทีฟ งานโทรทัศน์ งานสื่อดิจิทัล และ 
กระบวนการผลิตงานสื่อสร้างสรรค์ การปฏิบัติงานบนพ้ืนที่การท างานสื่อผ่านเครื่องมือวิธีการที่
หลากหลาย ตอบโจทย์ความต้องการของแวดวงอุตสาหกรรมสื่ออย่างแท้จริง 

ด้านที่ 3 การศึกษาดูงานการท างานของสื่อและการผลิตผลงานเพ่ือส่งเข้าประกวด 
1.2 วัตถุประสงค์ 

1.2.1 เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน กระบวนการ  
        ท างาน บทบาท หน้าที่ ความรับผิดชอบ และกฎหมายที่เก่ียวข้องกับสื่อมวลชน 
1.2.2 เพ่ือเพ่ิมเติมองค์ความรู้ด้านมิติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี   
        ส าหรับสร้างสรรค์รายการได้อย่างมีมิติทางสังคมมากข้ึน 
1.2.3 เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเนื้อหา เทคนิค และความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตรายการ  
        ภายใต้กรอบจริยธรรม และจรรยาบรรณสื่อสารมวลชน  
1.2.4 เพ่ือเป็นพ้ืนที่ให้เยาวชนได้แสดงออกทางความคิดผ่านการผลิตรายการ 
 

1.3 ขอบเขตโครงการ 
1.3.1 กลุ่มเป้าหมาย  
เยาวชนที่มีอายุระหว่าง 20 – 23 ปี จ านวนไม่เกิน 80 คน (ทีมละไม่เกิน 4 คน) โดยมีเกณฑ์

การคัดเลือกเข้าร่วมโครงการ ดังนี้ 
- เยาวชนอายุระหว่าง 20 -23 ปี  
- สมัครเป็นทีม ตั้งแต่ 2 -4 คน 
- สมาชิกในทีมอย่างน้อย 1 คน มีทักษะการถ่ายภาพสามารถใช้เครื่องมือตัดต่อใน

ระดับพ้ืนฐาน  
- มีอุปกรณ์กล้องท่ีสามารถถ่ายภาพวิดีโอได้  
- น าเสนอแนวคิดการผลิตชิ้นงานเพื่อสมัครเข้าร่วมโครงการจ านวน 1 ชิ้น  
- ผลงานที่เคยผลิตมาก่อน (ถ้ามี)  
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         1.3.2 การเข้าร่วมอบรมและฝึกปฏิบัติ 
 - ผู้เข้าร่วมโครงการต้องเข้าอบรมตามหลักสูตรที่โครงการก าหนดไว้ 
 - ผู้เข้าร่วมโครงการต้องผลิตผลงานตามท่ีโครงการก าหนดไว้  
  

        1.3.3 ระยะเวลาและสถานที่ในการด าเนินโครงการ  
(1) ระยะเวลาด าเนินโครงการ 
ตั้งแต่ 7 มกราคม 2564 – 31 กรกฎาคม 2565 

          (2)  สถานที่จัดโครงการ 
ส านักงานใหญ่ องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย และโรงแรม 

 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้ ความเข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน  
          และบทบาท หน้าที่ ความรับผิดชอบของสื่อมวลชน รวมถึงประเด็นสังคมในมิติ  

                     การเมือง เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี 
1.4.2 ผู้เข้าร่วมโครงการได้เพ่ิมพูนความรู้ และพัฒนาทักษะในการผลิตรายการเพ่ือ 
          น าเสนอผ่านทางช่องทางต่าง ๆ 
1.4.3 มีผลงานของผู้เข้าร่วมโครงการจ านวน 64 ชิ้น แบ่งเป็น รายการโทรทัศน์จ านวน 16  
          ชิ้น รายการออนไลน์ จ านวน 32 ชิ้น บทรายการโทรทัศน์ จ านวน 16 ชิ้น 

 
1.5 การประเมินผลและตัวชี้วัด 

1.5.1 ผู้เข้าร่วมโครงการต้องเข้ารับการอบรมทั้งภาควิชาการและภาคปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า  
ร้อยละ 70 

1.5.2 ผู้เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจในการเข้าร่วมโครงการ และได้รับประโยชน์ การ
น าไปปรับประยุกต์ใช้ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70  

1.5.3 ผลงานของผู้เข้าร่วมโครงการมีคุณภาพสามารถน าออกอากาศผ่านช่องทางของ      
ไทยพีบีเอสได้   
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บทที่ 2 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การพัฒนาหลักสูตรโครงการ Young Content Creator ได้มีการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
เพ่ือน ามาเป็นแนวทางจัดท าเป็นหลักสูตร ดังนี้ 

1.แนวคิดด้านการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
2.แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรสื่อสารมวลชน 
3. แนวคิดกระบวนการผลิตสื่อ 
4.แนวคิดจริยธรรมสื่อมวลชน 
5.แนวคิดการสื่อสารสันติวิธี 

 
2.1 แนวคิดด้านการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

หนังสือ 21st Century Skills: Learning for Life in Our Times ได้กล่าวว่า หลักการส าคัญเกี่ยวกับ
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย การเรียนรู้ที่แท้จริง (Authentic learning) การเรียนรู้ในระดับ
สร้างกระบวนทัศน์  (Mental model building) ซึ่ งการเรียนรู้ที่แท้จริ งขับเคลื่อนด้วยฉันทะ ( Internal 
motivation) การเรียนรู้แบบพหุปัญญา (Multiple intelligence) การเรียนรู้เป็นกิจกรรมทางสังคม (Social 
learning) 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางซึ่งผู้เรียนต้องมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์จนสามารถสร้างความรู้
ด้วยตนเอง การเรียนรู้ตลอดชีวิต ถือเป็นกุญแจส าคัญน าไปสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยมีรากฐาน 4 เสาหลัก
แห่งการเรียนรู้ (Four Pillar of Learning) ได้แก่ การเรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกัน (Learning to know) การเรียนรู้ที่จะ
ปฏิบัติได้ (Learning to Do) และการเรียนรู้ที่จะอยู่ได้ (Learning to Be) 

กรอบแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 1) ทักษะทางด้านเทคโนโลยี 
(Computing and ICT Literacy) 2) ความสนใจใคร่รู้และจิตนาการ (Curiosity and Imagination)  3) การคิด
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 4) การคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
นวัตกรรม (Creating and Innovation) 5) การสื่อสารและร่วมมือกัน (Communication and Collaboration) 
6) การคิดในเชิงธุรกิจและทักษะประกอบการ (Corporate and Entrepreneurial Spirit) 7) ทักษะการเรียนรู้
ข้ามวัฒนธรรมและการสนใจต่อโลก (Cross-cultural and Global Awareness) (ระพีพัฒน์ หาญโสภา และคณะ
,2563) 

ในการออกแบบหลักสูตร Young Content Creator ได้น าแนวคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มา
ประยุกต์ใช้โดยให้ผู้เข้าอบรมได้ลงมือปฏิบัติผ่านการผลิตสื่อ เพ่ือเรียนรู้ประเด็นทางสังคม ฝึกทักษะการคิด การ
ออกแบบสร้างสรรค์งาน การท างานเป็นทีม การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  
 
2.2 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรด้านสื่อสารมวลชน 

 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   16 

 

การพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนด้านสื่อสารมวลชนเพ่ือรับมือกับ Media Disruption และ AI 
(Artificial Intelligence)  จ าเป็นต้องมีการปรับตัวอย่างมาก มีการเสนอแนวทางการปรับตัวด้านการเรียนการสอน
สื่อสารมวลชนให้สอดรับกับบริบททางสื่อสารมวลชนที่เปลี่ยนแปลงไป แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 

(1) แนวทางการบริหารจัดการด้านหลักสูตรของสถาบันการศึกษา นั่นคือการผลิตบัณฑิตในลักษณะ 
Multi-tasking  ท างานได้หลากหลายหน้าที่ ในทุก ๆ แพลตฟอร์ม ( Platform) การศึกษาข้ามศาสตร์ที่
นอกเหนือไปจากนิเทศศาสตร์/วารสารศาสตร์ เน้นการบูรณาการรายวิชาต่าง ๆ ให้มาประยุกต์ใช้งานได้ ให้ความ
สนใจค้นคว้าหาความรู้ตลอดชีวิต ไม่หยุดนิ่งในการพัฒนาตัวเอง (Life Long Learning) มีความรู้เท่าทันสื่อใหม่ทั้ง
ในฐานะผู้ส่งสาร ผู้รับสาร และมีตรรกะ (Logic) มาสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ การปรับปรุงเนื้อหารายวิชา 
หลักสูตรเป็นระยะ ๆ เพื่อให้มีความทันสมัยทันต่อสถานการณ์และบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 
  (2) แนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับกลุ่มวิชาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในคณะวารสารศาสตร์ 
และนิเทศศาสตร์ ได้แก่ การสื่อสารองค์กร การสื่อสารตราสินค้า กลยุทธ์การเล่าเรื่อง การผลิตข่าวเชิงสืบสวน/
สอบสวน การสื่อสารข้ามวัฒนธรรม วาทวิทยา การสื่อสารเชิงกลยุทธ์และเทคนิคการเพ่ิม Engagement และเพ่ิม 
Reach ในสื่อ เนื้อหาที่หลากหลายพร้อม ๆ กัน (Multi-Platform, Multi-Content) รวมทั้งเนื้อหาที่สามารถข้าม
สื่อได้ (Intertextual) 

การมุ่งเน้นรายวิชาด้านการสื่อสารออนไลน์ เช่น การสื่อสารการตลาดดิจิทัล การตลาดออนไลน์ การ
บริหารการตลาดเชิงการสื่อสารออนไลน์ สื่ออินเตอร์แอ็คทีฟ แอนิเมชั่น Influencer, Blogger, Vlog, Online 
Celebrity ธุรกิจสื่อคอนเวอร์เจ้นท์ (Convergence) ให้ความส าคัญกับการฝึกปฏิบัติให้มากกว่าภาคทฤษฎีหรือ
บรรยาย (Lecture Based) รายวิชาด้านการสร้างเนื้อหาที่น่าสนใจในโซเชียลมีเดีย 

การเรียนการสอนที่ให้นักศึกษาได้บูรณาการน าคุณลักษณะเด่นของสื่อดั้งเดิม (Traditional Media) และ
สื่อใหม่มาผสมผสานการท างานร่วมกัน เช่น ความถูกต้อง (สื่อเดิม) และข้อเท็จจริงถูกน าเสนออย่างรวดเร็ว (สื่อ
ใหม่) รู้จักน าสื่อดั้งเดิมมาใช้งานในการสื่อสารองค์กรหรือประชาสัมพันธ์ ให้ความส าคัญกับการฝึกปฏิบัติ ฝึกการใช้
อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ เพ่ืออ านวยความสะดวกในการปฏิบัติงาน เช่น การใช้โทรศัพท์มือถือเป็นหนึ่งใน
เครื่องมือผลิตรายการ 

อย่างไรก็ตาม การพัฒนาปรับปรุงการเรียนการสอนที่ควรให้ความส าคัญอย่างมาก คือ มุ่งเน้นให้
ปฏิบัติงานภายใต้จรรยาบรรณ คุณธรรม จริยธรรมที่ผู้ให้ข้อมูลด้านนักวิชาชีพให้ความส าคัญกับประเด็นนี้อย่าง
มาก 

(3) แนวทางการพัฒนาผู้สอน ได้แก่ จัดพื้นที่วิชาการให้อาจารย์/ผู้สอนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ร่วมกัน (Academic Forum) การอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ให้รู้จักสื่อดิจิทัลด้วยทัศนคติที่ดี ไม่เน้นการ
บรรยาย (Lecture Based) ผู้สอนมีบทบาทการเป็น Coach หรือ Facilitator ให้ค าแนะน า ค าปรึกษา กระตุ้นให้
แสดงความคิดเห็น กล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 

(4) แนวทางการปรับตัวป้องกัน Media Disruption และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence - AI) 
ด้วยการน ามาใช้ประโยชน์กับการท างาน เช่น ใช้ระบบการค้นคว้าหาข้อมูล (ตามคุณลักษณะของสื่อใหม่) จากนั้น
น าเสนอเนื้อหาในเชิงลึก (ตามคุณลักษณะของสื่อเดิม) แต่มีความรวดเร็วในการเผยแพร่ (ตามคุณลักษณะของ
โซเชียลมีเดีย) โดยให้ความส าคัญกับการฝึกปฏิบัติ เพ่ือฝึกทักษะให้เกิดความเชี่ยวชาญและช านาญ  (พรรษา รอด
อาตม,์ 2562) 
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2.3 แนวคิดกระบวนการผลิตสื่อ 

การวางแผนการผลิตสื่อ คือ การจัดล าดับขั้นตอนในการผลิตสื่อให้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ นโยบายและ
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ก่อนลงมือปฏิบัติการผลิต ทั้งในรูปการก าหนดเนื้อหา ระยะเวลา ก าลังผู้ผลิต วัสดุอุปกรณ์
การผลิตตลอดถึงงบประมาณในการผลิต เพ่ือให้การผลิตสื่อนั้น ๆ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และให้ผลผลิตคุ้มค่า
การผลิต ทั้งด้านการลงทุนลงแรง และการเผยแพร่ 

 การวางแผนการผลิตสื่อมีสิ่งที่ต้องก าหนด 5 ประการด้วยกัน คือ 
1. ก าหนดวัตถุประสงค์ (Objective) ได้แก่ การก าหนดหรือระบุความมุ่งหมายที่เด่นชัดไว้ล่วงหน้าว่า 

(1) เมื่อผลิตสื่อนั้นผู้ผลิตจะเกิดความช านาญในด้านใดด้านหนึ่งเพ่ิมขึ้น เช่น การเขียนบทผลิต ด้านการ
ถ่ายภาพ ด้านการใช้เสียงประกอบ 
(2) เมื่อผลิตสื่อขึ้นแล้วจะน าไปใช้เพ่ือใคร อย่างไรและที่ไหน เช่น เพ่ือชี้แจงท าความเข้าใจ เพ่ือการ
สร้างสรรค์ เพ่ือการให้ความรู้และเพ่ือแก้ข้อขัดแย้งแก่กลุ่มชนของหน่วยงาน ที่อยู่ในพ้ืนที่ขอบข่ายของ
หน่วยงาน 
(3) เมื่อผลิตสื่อขึ้นแล้วจะน าไปใช้บริการถี่ห่างแค่ไหน เช่น ก าหนดน าสื่อออกเผยแพร่เดือนละครั้ง เดือน
ละสองครั้ง 

2. ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย (Target Audience) คือ การระบุไว้อย่างชัดเจนว่า ใครคือกลุ่มเป้าหมายที่จะน าสื่อ
นั้นไปเผยแพร่ กลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่มมีรายละเอียดอะไรบ้าง เช่นความรู้ ภูมิล า เนา ฐานะทางสังคม และ
สภาพแวดล้อมทางสังคมต่อไปนี้คือ ลักษณะบางประการของกลุ่มเป้าหมายที่ควรน ามาพิจารณาในการวางแผน
ผลิตสื่อ คือ ขนาด อาชีพและการศึกษา อายุ เจตคติ และความเชื่อถือของกลุ่มเป้าหมาย 

3. ก าหนดหัวข้อเรื่อง (Title) ได้แก่ การตั้งชื่อเรื่องพร้อมด้วยการก าหนดแนวของเรื่องไว้เมื่อตอนวางแผนการ
ผลิตว่าควรจะใช้ชื่อเรื่องอะไร และมีแนวของเรื่องอย่างไร 

4. ก าหนดระยะเวลา (Timing) ได้แก่ การหาเวลาและโอกาสที่เหมาะสมเพ่ือท าการผลิตสื่อ โดยค านึงถึง
ฤดูกาล จังหวะ สถานการณ์ 

5. ก าหนดงบประมาณ (Budgeting) เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นที่จะต้องตั้งไว้ในขั้นตอนวางแผนการผลิตสื่อ 
โดยค านึงถึงความเหมาะสม และคาดการณ์ได้ถึงความพอเพียงในการใช้งบเพ่ือการผลิต เพ่ือไม่ให้เกิดผลกระทบใน
ภายหลัง หากผลิตแล้วงบประมาณหมดก่อนจะยิ่งก่อให้เกิดความเสียหายในภายหลัง 
 
2.4 แนวคิดจริยธรรมสื่อมวลชน (Media Ethics) 

จริยธรรมและจรรยาบรรณสื่อมวลชน เป็นหลักปฏิบัติที่สื่อมวลชนควรยึดถือในการน าเสนอข่าวสาร โดย
บทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบของสื่อมวลชนในการรายงานข่าวนั้น ต้องอยู่ภายใต้กรอบจริยธรรมและ
จรรยาบรรณ แม้ว่าสื่อมวลชนจะมีสิทธิ เสรีภาพในการน าเสนอข่าวสาร เพ่ือเป็นการสร้างความรับผิดชอบต่อสังคม
ของสื่อมวลชน เพ่ือไม่ให้เกิดการท างานที่ผิดพลาดขึ้น ก่อนที่สื่อมวลชนจะตัดสินใจรายงานข่าวใดข่าวหนึ่ง สิ่งที่
ต้องค านึงถึงหลักคือ เรื่องจริยธรรมของสื่อมวลชน ซึ่งจริยธรรมเป็นหลักธรรมที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับ
ความถูกผิดของการประพฤติปฏิบัติ เป็นเรื่องของความสมัครใจ 
 โดยจริยธรรมของนักสื่อสารมวลชนนั้น ควรจะประกอบไปด้วย (อาจารี ประทุมมา, 2554 : 11-12) 
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1. ความส านึกว่าทุกข้อความที่เขาเขียนลงไปนั้น คือข้อมูลที่ผู้อ่านจะต้องน าไปพิจารณาตัดสินใจ ดังนั้น
เขาจะต้องเป็นผู้รู้จริง เป็นผู้มองเห็นว่าสิ่งที่เขียนลงไปนั้นอาจจะก่อให้เกิดปฏิกิริยาอย่างใดอย่างหนึ่งในสังคม ใน
ลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

2. ในการเสนอข้อเท็จจริง (fact) หรือความเห็น (opinion) นั้น เขาจะต้องรักษาความถูกต้อง (accuracy) 
ต้องไม่บิดเบือน หรือปิดบัง หรือขยักข้อเท็จจริงบางประการไว้ ทั้งๆ ที่ทราบดีว่าผู้อ่านยิ่งต้องการข้อมูลนั้น  ๆ ไป
ประกอบการตัดสินใจว่า การเสนอความคิดเห็นของเขาถูกต้องหรือไม่ เขาจะต้องไม่เลือกเสนอแต่ข้อมูลที่จะ
สนับสนุนความคิดเห็นของเขาเท่านั้น จะต้องไม่ใช้เล่ห์เหลี่ยมของนักโฆษณาชวนเชื่อหรือใช้อารมณ์ หรือเหตุผล
อย่างมีเลศนัย 
 3. นักสื่อสารมวลชนต้องแถลงแหล่งข้อมูล และที่มาของความเห็นของเขา เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถพิจารณา 
ชั่งน้ าหนักแหล่งข้อมูล ซึ่งอาจจะเป็นต้นตอของความอคติของผู้เขียน (ถ้ามี) นั่นคือผู้เขียนจะต้องยุติธรรมต่อผู้อ่าน 
ต้องไม่ท าตนดุจดังเป็นผู้พิพากษาเสียเอง แต่เขากลับจะกลายเป็นจ าเลย ผู้ที่ประชาชนคนอ่านพิพากษา เขาต้อง
ตอบตัวเองว่า เขาซ่อนแหล่งข่าวสาร หรือซ่อนอคติส่วนตัวของเขาไว้ที่ไหนหรือเปล่า ซึ่งถ้าเปิดเผยออกไปแล้ว จะ
ท าให้เกิดประโยชน์ของตัวเขาเองกับประโยชน์ต่อสังคม 

4. เขาจะต้องรับรู้ และยอมรับความเห็นหรือข้อโต้แย้งที่แตกต่างไปจากตน การเสนอความเห็นของเขาจะต้อง
แสดงให้เห็นถึงความน้อมรับในความแตกต่างอันอาจจะพึงมีนั้น แต่ข้อเขียนของเขาจะไม่ท าลายหลักการของเขา
เอง เพ่ือการประนีประนอม เขาจะต้องน้อมรับข้อขัดแย้งมากกว่าการยอมรับการจ านนโดยไม่ตอบโต้ในสิ่งที่เขาคิด
ว่าถูก 
 คุณธรรมทั้ง 4 ประการนี้ เป็นสิ่งที่น าไปสู่หลักจริยธรรมในสังคมประชาธิปไตย ชี้ให้เห็นถึงภาระหน้าที่ใน
การแสวงหาและตรวจสอบข้อมูลอย่างค านึงถึงความถูกต้อง ยุติธรรม ชี้ให้เห็นความเต็มใจที่จะเป็นจ า เลยต่อ
ประชาชน และการอดกลั้นต่อกระแสความคิดที่ขัดแย้งทั้งมวล 
 
2.5 แนวคิดการสื่อสารสันติวิธี 

การสื่อสารแห่งสันติหรือภาษาแห่งความกรุณา ในการสื่อสารเช่นนี้ ผู้พูดจะรับผิดชอบต่อความรู้สึกของ
ตนเอง  โดยเชื่อมโยงความรู้สึกนั้นเกิดจากความต้องการใดที่ได้รับการตอบสนองหรือไม่ได้รับการตอบสนอง ผู้พูด
จะปล่อยวางการตัดสิน การวิพากษ์วิจารณ์ผู้อ่ืนลง รวมทั้งพยายามท าความเข้าใจอีกฝ่ายหนึ่งด้วยว่า เขารู้สึก
อย่างไรและต้องการอะไร การสื่อสารเช่นนี้ก่อให้เกิดคุณลักษณะของการสื่อสารที่เปี่ยมไปด้วยความเข้าใจ 
ความเห็นอกเห็นใจ ความกรุณา ความสัมพันธ์อันดีและความคิดสร้างสรรค์ที่จะหาหนทางแก้ปัญหาร่วมกัน 

พ้ืนฐานหลักของการสื่อสารอย่างสันติ คือเบื้องหลังการกระท าของมนุษย์นั้ น ล้วนเป็นไปเพ่ือตอบสนอง
ความต้องการบางอย่าง เมื่อเรามีความเข้าใจและรับรู้ความต้องการในสันติภาพทุกระดับ ตั้งแต่ระดับบุคคล ชุมชน 
จนถึงระดับโลก ที่เป็นเช่นนี้เพราะในระดับลึกแล้ว มนุษย์เรามีความเหมือนกันมากกว่าความแตกต่างกัน การ
ตระหนักว่าทุกคนต่างมีความต้องการคล้ายคลึงกัน ท าให้มีความเข้าอกเข้าใจกันมากขึ้น เมื่อเราใส่ใจความต้องการ 
โดยปล่อยวางการตัดสินใจวิพากษ์วิจารณ์ หรือกล่าวโทษผู้อ่ืน จะท าให้เราละวางการเป็นศัตรู และเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา และเมื่อเป็นเช่นนี้ ท าให้ความขัดแย้งและความเข้าใจผิดทั้งหลายย่อมคลี่คลายลงใน
ที่สุด 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   19 

 

การสื่อสารที่จริงแท้ (authentic communication) คือ การสร้างพ้ืนที่ว่างภายในจิตใจของผู้สื่อสาร ไม่
กะเกณฑ์ให้การสื่อสารด าเนินไปตามทาง จนสรุปจบลงตามความคิดเห็นของตนเอง เปิดโอกาสให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน และเกิดผลลัพธ์ที่ดีเกินคาดได้ การเปิดใจกว้างจะส่งผลต่อบรรยากาศในการสื่อสาร เกิดพ้ืนที่ว่างแห่งความ
ปลอดภัย ให้แต่ละคนกล้าที่จะเปิดเผยตัวตนอันจริงแท้ออกมา ซึ่งจะช่วยขยับขยายความเข้าใจซึ่งกันและกันมาก
ขึ้น จัดวางความสัมพันธ์ได้อย่างเหมาะสม เกิดความไว้วางใจต่อกัน เห็นคุณค่าของกันและกัน ให้เกีย รติกัน ช่วย
คลี่คลายความขัดแย้ง และเกิดบรรยากาศแห่งความสุขในการด ารงอยู่ร่วมกัน 

การสื่อสารที่จริงแท้ (authentic communication) ประกอบด้วย 
 การฟังอย่างลึกซึ้ง (deep listening) คือ ความสามารถในการฟังความเงียบ (silent) ด้วยความรู้สึก

ว่า “เรานั่นเองเป็นส่วนหนึ่งของความเงียบ” ไม่รู้สึกว่าอึดอัด จึงไม่ต้องรีบร้อนที่จะเร่งท าลายความ
เงียบให้หายไป ด้วยความกลัวจากภายในของเราเอง ตัวอักษรของค าว่า ความเงียบในภาษาอังกฤษ 
“silent” เมื่อจัดเรียงตัวใหม่ก็จะคือค าว่าการฟัง “listen” นั่นเอง เมื่อเราด ารงอยู่กับความเงียบ 
(silent) ได้อย่างมั่นคงจนเป็นดั่งกันและกัน (inter-being) เราก็จะสามารถฟัง (listen) อย่างลึกซึ้ง 

 ศิลปะแห่งการพูด (the art of speech) 
 การเชื่อมความสัมพันธ์ (Connect and build rapport) สิ่งส าคัญก่อนการเชื่อมความสัมพันธ์กับ

ผู้อื่น เราต้องท าการเชื่อมต่อกับตัวเองก่อน นั่นคือการตระหนักรู้ในปัจจุบัน ผ่อนคลายให้จิตใจของเรา
โล่งเบาสบาย อาจใช้วิธีการตามรู้ลมหายใจเข้าออกสักครู่ 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
3.1 กระบวนการด าเนินงาน 
 โครงการ Young Content Creator มีกระบวนการวิจัยในรูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการด าเนินการทั้งสิ้น 
19 เดือน ตั้งแต่เดือนมกราคม 2564 ถึง เดือนกรกฎาคม 2565 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

3.1.1 แต่งตั้งคณะกรรมการโครงการ Young Content Creator  
 โดยมีองค์ประกอบคณะกรรมการที่เป็นพนักงานองค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่ง
ประเทศไทย จ านวน 7 คน และคณะกรรมการภายนอก จ านวน 6 คน ประกอบด้วย 
 1.นางวรินทรา  บุญชัย   ประธานกรรมการ 
 2.นางสาวกนกพร ประสิทธิ์ผล  กรรมการ 
 3.นายคณิศ  บุณยพานิช  กรรมการ 
 4.นางสาวจิตติมา  บ้านสร้าง  กรรมการ 
 5.นายธนกร  สุขใส   กรรมการ 
 6.นางดวงตา  ดีชัยฤทธิโชติ  กรรมการ 
 7.นายวิรัตน์  เฮงคงดี   กรรมการ 
 8.นายประสาน  อิงคนันท์  กรรมการ 
 9.นายพิศาล  แสงจันทร์  กรรมการ 
 10.นายทายาท  เดชเสถียร  กรรมการ 
 11.นางสาวอรัชพร โภคินภากร  กรรมการ 
 12.นางสาวนันทนัท ฐกัดกุล   กรรมการ 
 13.นายธนพงษ์  ทิพย์สุขุม  เลขานุการ 
 
 มีการจัดประชุมคณะกรรมการเพื่อก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกผู้เข้าอบรม ประเด็นเนื้อหาส าหรับการผลิต 
ผลงาน และการคัดเลือกคณะกรรมการตัดสินผลงาน 
 

3.1.2 ประชาสัมพันธ์โครงการ และการรับสมัครผู้เข้าร่วมโครงการ 
เพ่ือให้ทราบรายละเอียดโครงการ ผ่านช่องทาง ดังนี้ (1) โทรทัศน์ ทั้งทางรายการของสถานีโทรทัศน์  ไทย

พีบีเอสและตัววิ่งหน้าจอ (2) สื่อออนไลน์ของไทยพีบีเอส และ (3)การส่งชิ้นงานกราฟิกประชาสัมพันธ์ไปตาม
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สถานศึกษาทั่วประเทศผ่านอาจารย์ตามมหาวิทยาลัยต่าง ๆ เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย โดยการรับสมัครผ่านสื่อ
ออนไลน์ไทยพีบีเอส และเว็บไซต์ Thai PBS Academy 

 

3.1.3 การปฐมนิเทศ 
 เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด 19 ส่งผลให้ทางโครงการต้องปรับรูปแบบการปฐมนิเทศมา
เป็นระบบออนไลน์ เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การจัดอบรม และสร้างความสัมพันธ์ในกลุ่มผู้รับการอบรมในเดือน
สิงหาคม 2564 
 

3.1.4 การจัดท าหลักสูตร และการจัดอบรมทั้งภาควิชาการและภาคปฏิบัติ   
 ทางโครงการมีการออกแบบหลักสูตรแบ่งเป็นออกเป็น 5 หมวด ประกอบด้วย  
 หมวด 1 แนวคิดการวิเคราะห์และบริบทของสังคม 
 หมวด 2 คุณธรรม จริยธรรมสื่อ และการรู้เท่าทันสื่อ 
 หมวด 3 การฝึกปฏิบัติกระบวนการผลิตรายการ และการพัฒนาทักษะการสื่อสาร 
 หมวด 4 การศึกษาดูงาน  
 หมวด 5 การผลิตผลงาน และน าเสนองาน 
 เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 และรัฐออกประกาศห้ามจัดการเรียนการสอน และ
การอบรมตั้งแต่เดือนมกราคมมาจนถึงเดือนพฤศจิกายน 2564 จึงส่งผลให้ทางโครงการต้องมีการปรับรูปแบบการ
อบรมเชิงปฏิบัติการมาเป็นระบบออนไลน์ในการอบรมภาควิชาการหมวด 1 แนวคิดการวิเคราะห์และบริบทของ
สังคมในเดือนกันยายนและตุลาคม 2565 และเมื่อรัฐบาลประกาศให้สามารถจัดการอบรมแบบปกติได้ จึงมีการจัด
อบรมภาคปฏิบัติในหมวด 2 คุณธรรม จริยธรรมสื่อ และการรู้เท่าทันสื่อ หมวด 3 การฝึกปฏิบัติกระบวนการผลิต
รายการ และการพัฒนาทักษะการสื่อสาร และหมวด 4 การศึกษาดูงาน ในเดือนธันวาคม 2565 ส าหรับหมวด 5 
การผลิตผลงาน และน าเสนองาน ด าเนินการในเดือนมกราคม - พฤษภาคม 2565 
 

3.1.5 การศึกษาดูงาน  
 จัดการศึกษาดูงานในประเทศผ่านการท างานของส านักงานใหญ่ องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพ
สาธารณะแห่งประเทศไทย เป็นเวลา 1 วัน 
 

3.1.6 การผลิตผลงานและการพัฒนาผลงาน 
ผู้เข้ารับการอบรมจะต้องส่งผลงานเป็นทีม โดยมีเนื้อหาตามประเด็นที่ไทยพีบีเอสก าหนดให้ ดังนี้   

- รายการส าหรับออกอากาศทางโทรทัศน์ โดยเลือกรูปแบบรายการใดก็ได้ในประเภทรายการสารคดี
ข่าว รายการสารคดี รายการสารประโยชน์ รายการสาระบันเทิง ความยาวไม่เกิน 15 นาที จ านวน
ทีมละ 1 ชิ้น 

- ผลงานมัลติมีเดีย จ านวนทีมละ 2 ชิ้น 
- บทรายการส าหรับออกอากาศทางโทรทัศน์ จ านวนทีมละ 1 ชิ้น 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   22 

 

ในการส่งงานแต่ละข้ันตอน ผู้เข้าร่วมโครงการแต่ละทีมจะได้พบ Mentor จ านวน 4 ครั้ง เพื่อฝึก
น าเสนอผลงานและรับฟังความคิดเห็นส าหรับน าไปพัฒนาผลงานต่อไป 

 

3.1.7 การจัดแสดงผลงาน  
ผู้เข้าร่วมโครงการจัดแสดงโชว์ผลงานในช่วงสุดท้ายของโครงการ เพ่ือประกวดสื่อสร้างสรรค์สังคม โดยทุก

ทีมต้องน าเสนองานต่อกรรมการตัดสิน และผลงานทางโทรทัศน์ของทุกทีมจะน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ของ      ไทย
พีบีเอสส าหรับเข้าประกวดรางวัล Popular Vote รวมทั้งมีการมอบประกาศนียบัตรแก่ผู้ส าเร็จการศึกษาเข้าร่วม
หลักสูตร 

 

3.1.8 การประเมินผลโครงการ  
ประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการอบรมในการเข้าร่วมกิจกรรม รวมถึงประโยชน์ที่ได้รับ การน าไป

ประยุกต์ใช้ได้จริง และผลิตผลงานที่มีคุณภาพ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทั้งนี้ กระบวนการด าเนินงานทั้งหมดมีแผนปฏิบัติการ ดังนี้ 
 

 
ล าดับ 

 
กิจกรรมที่ส าคัญ 

ระยะเวลาการด าเนินกิจกรรม 
ประจ าปี 2564 ประจ าปี 2565 น้ าหนัก  

(%) Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 
1 ประชุมกรรมการเพ่ือออกแบบ

กติกา หลักเกณฑ์การคัดเลือก
ผู้เข้าร่วมโครงการ รวมถึง
ออกแบบกิจกรรมการอบรม 

        5 
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2 ประชาสัมพันธ์โครงการผ่านสื่อ  
ทุกช่องทางของไทยพีบีเอส 

        5 

3 คัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการ         5 
4 จัดปฐมนิเทศ         5 
5 จัดอบรมภาควิชาการ         15 
6 จัดอบรมภาคปฏิบัติ ศึกษาดูงาน         15 
7 ประชุมรับฟังความเห็นจาก 

Mentor 
        15 

8 ผลิตผลงาน         20 
9 จัดแสดงโชว์ผลงานและการมอบ

ประกาศนียบัตรจบการอบรม (จัด
ประกวดผลงาน) 

        10 

10 สรุปผลการด าเนินงาน และ
ประเมินผลโครงการ 

        5 

รวม  100 % 
 
ตารางที่ 1 กระบวนการด าเนินงานโครงการ 

บทที่ 4 
ผลการวิจัยและการวิจารณ์ผล 

4.1 ผลการวิจัย 
โครงการ Young Content Creator มีผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการ แบ่งเป็น 8 ด้าน ดังนี้ 

  1.แผนการประชาสัมพันธ์ 
  2.ผลการคัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการ 
  3.การจัดปฐมนิเทศ 
  4.การพัฒนาหลักสูตร  
  5.การจัดอบรมทั้งภาควิชาการและภาคปฏิบัติ 
  6.ผลผลิตและการพัฒนาผลงาน 
  7.ผลการประกวด 
  8.การประเมินผลโครงการ 
 

4.1.1 แผนการประชาสัมพันธ์ 
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โครงการได้ประชุมคณะกรรมการโครงการเพ่ือก าหนดกรอบกติกา หัวข้อส าหรับการผลิตผลงาน 
รายละเอียดโครงการ เอกสารการสมัครเข้าร่วมโครงการ และได้ออกแบบข้อความเพ่ือใช้ในการประชาสัมพันธ์ มี
รายละเอียดดังนี้ 

ส่วนที่ 1 รายละเอียดและข้อมูลในการประชาสัมพันธ์โครงการ 
1.1 ข้อความประชาสัมพันธ์ 
“ไทยพีบีเอสเชิญชวนเยาวชน นักศึกษา ประชาชนทั่วไป อายุระหว่าง 20 – 23 ปี ที่มีความสนใจด้าน

สื่อสารมวลชน เข้าร่วมโครงการ Thai PBS Young Content Creator เพ่ือพัฒนาทักษะด้านแนวคิดภาควิชาการ
และภาคปฏิบัติ การผลิตรายการ การเล่าเรื่อง การถ่ายวิดีโอและการตัดต่อ ส าหรับเตรียมพร้อมการเป็นนัก
สื่อสารมวลชนในอนาคต โดยจะมีการอบรมเชิงปฏิบัติการ ณ กรุงเทพฯ และศูนย์ข่าวภูมิภาคของไทยพีบีเอส 
เรียนรู้การผลิตรายการกับคนสื่อมืออาชีพจาก Thai PBS และผู้เชี่ยวชาญจากภายนอก รวมถึงผลิตผลงานเข้าร่วม
การประกวดในประเด็น “เศรษฐกิจปากท้อง” หรือ “ระบบอุปถัมภ์” หรือ “Future Skill”  

ชิงทุนการศึกษากว่า 150,000 บาท  
ขยายเวลารับสมัครถึงวันที่ 31 พฤษภาคม 2564 
*หมายเหตุ รูปแบบการอบรมจะพิจารณาปรับเปลี่ยนตามความเหมาะสมกับสถานการณ์การระบาดของ

โรคโควิด 19” 
 
1.2 คุณสมบัติของผู้เข้าร่วมโครงการ 
1.2.1 เยาวชน นักศึกษา ประชาชนทั่วไป อายุระหว่าง 20 – 23 ปี  
1.2.2 รวมกลุ่มสมัครเป็นทีม ทีมละไม่เกิน 2 - 4 คน  
1.2.3 สมาชิกในทีมอย่างน้อย 1 คน ต้องมีอุปกรณ์และทักษะในการถ่ายวิดีโอและการตัดต่อขั้นพ้ืนฐาน  
 
1.3 กติกาการเข้าร่วมโครงการ 
1.3.1 กรอกใบสมัครเข้าร่วมโครงการและตอบค าถามแสดงความคิดเห็นจากโจทย์ที่ก าหนดให้จ านวน 2

ข้อ  
- โจทย์ข้อที่ 1 แนะน าตัวเองและทีมให้พ่ี ๆ รู้จักที่เป็นมากกว่าแค่ประวัติส่วนตัว พร้อมอธิบาย

เหตุผลที่อยากเข้าร่วมโครงการ Young Content Creator 
- โจทย์ข้อที่ 2 หากได้รับโจทย์ให้ผลิตรายการในประเด็น “เศรษฐกิจปากท้อง” หรือ “ระบบ

อุปถัมภ์” หรือ “Future Skill” ท่านจะน าเสนอประเด็นอะไร อย่างไร พร้อมอธิบายเหตุผล และเค้า
โครงการน าเสนอ (สามารถปรับเปลี่ยนหัวข้อได้ภายหลังจากการอบรม) 
1.3.2 ภายหลังจากเสร็จสิ้นการเข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ ผู้เข้าร่วมโครงการจะต้องผลิตและพัฒนา

ผลงาน ส่งประกวดภายใต้โครงการในประเด็น “เศรษฐกิจปากท้อง” หรือ “ระบบอุปถัมภ์” หรือ “Future Skill” 
โดยผลงานที่จะต้องส่งประกอบด้วย (1) ข้อเสนอโครงการ (2) รายการโทรทัศน์ความยาวจ านวน 10 – 15 นาที 
จ านวน 1 ชิ้น พร้อมบทรายการโทรทัศน์ (3) ผลิตผลงานในรูปแบบมัลติมีเดียส าหรับช่องทางออนไลน์จ านวน 2 
ชิ้น (กรณีเป็นรูปแบบวิดีโอความยาวไม่เกิน 15 นาที)  
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1.4 การส่งหลักฐานสมัคร 
1.4.1 ส่งใบสมัคร พร้อมติดรูปถ่ายสมาชิกในทีม  
1.4.2 ส าเนาบัตรประชาชน หรือส าเนาบัตรนักศึกษา พร้อมลงนามรับรองส าเนา  
1.4.3 เอกสารตอบค าถามเข้าร่วมโครงการจากโจทย์ที่ก าหนดให้จ านวน 2 ข้อ มาที่ e-mail: 

thaipbsacademy@thaipbs.or.th ภายในวันที่ 31 พฤษภาคม 2564 
 

1.5 เงื่อนไขการผลิตผลงาน 
1.5.1 ทีมที่ผ่านการคัดเลือกต้องผลิตรายการที่มีเนื้อหาในประเด็น “เศรษฐกิจปากท้อง” หรือ “ระบบ

อุปถัมภ์” หรือ “Future Skill” ผ่านสื่อสาธารณะ ตามท่ีก าหนดไว้ในกติกาการเข้าร่วมโครงการ 
1.5.2 สามารถใช้เทคนิคใดก็ได้ในการผลิตรายการและชิ้นงานมัลติมีเดีย 
1.5.3 ทีมจะต้องผลิตผลงานด้วยตนเอง 

 
  1.6 ขั้นตอนกิจกรรม 

1.6.1 การสมัครเข้าร่วมโครงการ กรอกใบสมัครเข้าร่วมโครงการและตอบค าถามแสดงความคิดเห็นจาก
โจทย์ที่ก าหนด ภายในวันที่ 21 พฤษภาคม 2564 หลังจากนั้นคณะกรรมการจะพิจารณาผลงาน และประกาศ
รายชื่อทีมท่ีผ่านการคัดเลือกรอบแรก ในวันที่ 21 มิถุนายน 2564 โดยจะประกาศผลทาง 

www.thaipbs.or.th/thaipbsacademy และ Facebook: Thai PBS Academy  
1.6.2 การอบรมภาควิชาการและภาคปฏิบัติ ทีมที่ผ่านการคัดเลือก จะเข้าร่วมอบรมในหลักสูตรของ

โครงการ “Young Content Creator” และศึกษาดูงานระหว่างเดือนกันยายน - ธันวาคม 2564 หลังจากผ่านการ
อบรม แต่ละทีมจะต้องผลิตและพัฒนาผลงานเพื่อแข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ ก าหนดส่งผลงานในรอบสุดท้ายภายใน
เดือนเมษายน 2565 

1.6.3 การผลิตผลงาน ทุกทีมจะต้องผลิตผลงานระหว่างเดือนมกราคม - เมษายน 2565 โดยระหว่างนั้น
ทางโครงการจะจัดการให้แต่ละทีมพบกับ Mentor เพ่ือให้ค าปรึกษาและข้อแนะน าต่อการพัฒนาผลงาน  

1.6.4 การน าเสนอผลงานและประกาศผล ทุกทีมจะต้องมาน าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการในรอบชิง
ชนะเลิศ ในช่วงเดือนพฤษภาคม 2565 ณ สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอส  
   

1.7 ลิขสิทธิ์ของผลงาน 
ผลงานที่ส่งเข้าประกวด เป็นลิขสิทธิ์ของผู้ให้ทุนแต่เพียงผู้เดียว หากผู้สมัครหรือสถาบันการศึกษาจะน าไป

เผยแพร่เพื่อการศึกษา และกิจกรรมใด ๆ ที่ไม่แสวงหาผลก าไร ขอให้แจ้งมายังไทยพีบีเอส 
  

1.8 ประเภทของรางวัล 
ในการประกวดรอบชิงชนะเลิศ แบ่งรางวัลออกเป็นดังนี้ 
1.8.1 รูปแบบทางโทรทัศน์ 

           - รางวัลที่ 1 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 40,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  
           - รางวัลที่ 2 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 20,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  

mailto:thaipbsacademy@thaipbs.or.th
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           - รางวัลที่ 3 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 10,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  
 

1.8.2 รูปแบบด้านมัลติมีเดีย 
           - รางวัลที่ 1 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 40,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  
           - รางวัลที่ 2 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 20,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  
           - รางวัลที่ 3 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 10,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  
           - รางวัล Popular Vote จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษารางวัลละ จ านวน 10,000 บาท พร้อมใบ
ประกาศเกียรติคุณ         

*หมายเหตุ ผู้ที่ได้รับรางวัลจะต้องเสียภาษี หัก ณ ที่จ่ายจากมูลค่ารางวัลที่ได้รับ 
 

ส่วนที่ 2 ช่องทางการประชาสัมพันธ์ 
2.1 จัดท าข้อมูลโครงการผ่าน website 
ไทยพีบีเอสได้ด าเนินการจัดท าหน้ากิจกรรมโครงการ  Young Content Creator บน 

www.thaipbs.or.th/thaipbsacademy และ https://org.thaipbs.or.th/content/3679 เพ่ือเป็นหนึ่งใน

ช่องทางการประชาสัมพันธ์ และให้ข้อมูลรายละเอียดโครงการแก่ผู้ที่สนใจเข้าร่วมโครงการอบรมดังกล่าว ให้
ผู้สมัครดาวน์โหลดเอกสารและกรอกข้อมูลส่งกลับมายังอีเมล์ thaipbsacademy@thaipbs.or.th) เพ่ือเป็น
หลักฐานในการส่งเอกสาร 
 

    
https://academy.thaipbs.or.th/course/detail/24  

ภาพที่ 1 เว็บไซต์ประชาสัมพันธ์โครงการ Young Content Creator 

http://www.thaipbs.or.th/thaipbsacademy
https://org.thaipbs.or.th/content/3679
mailto:thaipbsacademy@thaipbs.or.th
https://academy.thaipbs.or.th/course/detail/24
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https://org.thaipbs.or.th/content/3679  

    ภาพที่ 2 เว็บไซต์ประชาสัมพันธ์โครงการ 
 

2.2 การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ 
ออกแบบโปสเตอร์โครงการเพ่ือใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ผ่านทางช่องทางออนไลน์ของไทยพีบีเอสโดยได้

ประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ของไทยพีบีเอส ซึ่งได้โพสต์ประชาสัมพันธ์ผ่านเพจ Thai PBS 
Academy ไปเมื่อวันที่ 23 มีนาคม 2564 ได้รับความสนใจจากท้ังในส่วนของบุคคล องค์กร และสถาบันการศึกษา
ที่ช่วยแชร์สื่อประชาสัมพันธ์ดังกล่าวออกไปจ านวน 207 ครั้ง และมีจ านวนคนที่เข้าถึงสื่อดังกล่าวจ านวน 25,546 
คน (ข้อมูล ณ วันที่ 14 พ.ค. 2554) รวมถึงช่องทาง online อ่ืน ๆ ของไทยพีบีเอสอย่างต่อเนื่อง 
 

https://org.thaipbs.or.th/content/3679
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   ภาพที่ 3 ผลประกอบการการโพสประชาสัมพันธ์ลงเฟซบุ๊ก
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2.3 การผลิตสปอตประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางหน้าจอโทรทัศน์ 
เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มคนให้ครอบคลุมมากขึ้น ไทยพีบีเอสได้จัดท าสปอตเชิญชวนผู้ที่สนใจเข้า

ร่วมโครงการผ่านทางหน้าจอโทรทัศน์ของไทยพีบีเอส เริ่มออกอากาศเชิญชวนตั้งแต่วันที่ 5 พฤษภาคม 2564 
ถึงวันปิดรับสมัคร โดยสามารถรับชมตัวสปอตได้ที่ 
https://www.youtube.com/watch?v=PoevRAk6tYo  ซึ่งยังใช้สปอตดังกล่าวมาเผยแพร่ผ่านทาง
ออนไลน์ด้วยอีกทางหนึ่ง 

 

  

 
 
     ภาพที่ 4 สปอตประชาสัมพันธ์โครงการ 
 

4.1.2 ผลการคัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการ 
1.คุณสมบัติของผู้เข้าร่วมโครงการ 

1.1 เยาวชนอายุระหว่าง 20 -23 ปี   

 1.2 สมัครเป็นทีม ตั้งแต่ 2 -4 คน 

 1.3 สมาชิกในทีมอย่างน้อย 1 คน มีทักษะการถ่ายภาพสามารถใช้เครื่องมือตัดต่อในระดับ 
พ้ืนฐาน  

 1.4 มีอุปกรณ์กล้องท่ีสามารถถ่ายภาพวิดีโอได้  

 1.5 น าเสนอแนวคิดการผลิตชิ้นงานเพื่อสมัครเข้าร่วมโครงการจ านวน 1 ชิ้น  

https://www.youtube.com/watch?v=PoevRAk6tYo
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          1.6 ผลงานที่เคยผลิตมาก่อน (ถ้ามี)  

2.เกณฑ์การคัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการ 

2.1 พิจารณาจากใบสมัคร ดังนี้ 

2.1.1 ประวัติและเหตุผลที่อยากเข้าร่วมโครงการ (30 คะแนน) 
          (พิจารณาจากความมุ่งมั่น ตั้งใจ และจะน าความรู้ที่ได้จากการอบรมไปใช้ประโยชน์อย่างไร) 

2.1.2 แสดงความคิดเห็นจากโจทย์ที่ก าหนดไว้ว่าเป็นผู้มีประเด็นที่สนใจในแง่มุมที่เก่ียวข้อง
กับโจทย์ที่ก าหนดอย่างไร (60 คะแนน) 
2.1.3 สมาชิกในทีมอย่างน้อย 1 คน มีทักษะการถ่ายวิดีโอและตัดต่อขั้นพ้ืนฐาน พิจารณา
จากผลงานที่ทีมส่งเข้ามา (10 คะแนน) 
โดยน าคะแนนจากคณะกรรมการทุกคนมาจัดล าดับและมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ร่วมกัน ในท้ายที่สุดคณะกรรมการมีมติเลือกผู้เข้าสมัครโครงการร่วมกันอีกครั้ง ให้คัดจ านวนผู้เข้าร่วม
ให้ได้ 20 ทีม หรือ ไม่เกิน 80 คน  

(1) กรณีท่ีผู้สมัครมีอายุไม่อยู่ระหว่าง 20 – 23 ปี ตามการประชาสัมพันธ์ของโครงการ 
คณะกรรมการขอใช้สิทธิ์พิจารณาจากเกณฑ์ข้อ 2 ว่าควรเข้าร่วมโครงการหรือไม่ 

(2) กรณีท่ีมีผู้สมัครไม่ครบ 20 ทีม หรือไม่เกิน 80 คน คณะกรรมการขอรับพิจารณาใบ
สมัครที่ส่งเข้ามาให้เข้าร่วมโครงการทั้งหมด 

(3) ผู้ผ่านการคัดเลือกเข้าร่วมโครงการต้องลงนามในสัญญาการเข้าร่วมโครงการ และ
รับผิดชอบการผลิตผลงานส่งประกวดจนจบโครงการ  
 

3.ผลการคัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการ 

  3.1 การคัดคุณสมบัติของผู้เข้าร่วมโครงการเบื้องต้น ตามเกณฑ์ข้อ 1 พบว่า มี 4 ทีม ที่ไม่
ผ่านเกณฑ์ในเรื่องอายุของผู้เข้าร่วมอบรม ที่อยู่ระหว่างอายุ 17-19 ปี  

 3.2 จากการประชุมคณะกรรมการโครงการ เห็นพ้องต้องกันว่า น่าจะมีการอนุโลมในเรื่อง
ของอายุได้ เนื่องจากการผลิตผลงานสื่อในปัจจุบัน เด็กรุ่นใหม่มีความสามารถในการสื่อสารโดยปัญหา
เรื่องอายุไม่ใช่อุปสรรค 

 3.3 เหตุจากการเลื่อนจัดอบรม เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19 
ทาง ศูนย์บริหารสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (ศบค.) ไม่อนุญาตให้
จัดการอบรมต่าง ๆ จึงมีผู้ขอถอนตัวจากการอบรมออกไปจ านวน 5 ทีม จากผู้สมัครเข้ามาจ านวน 21 
ทีม เพราะไม่สะดวกเข้าร่วมในช่วงเวลาที่มีการจัดสรรเวลาอบรมใหม่ 

         ดังนั้น จึงมีผู้เข้าร่วมอบรมโครงการ Young Content Creator ทั้งสิ้นจ านวน 59 คน จาก 16 
ทีม มาจากภาคกลาง 6 ทีม ภาคเหนือ 3 ทีม ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 4 ทีม และภาคใต้ 3 ทีม 
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   4.1.3 การจัดปฐมนิเทศ  
ทางโครงการจัดปฐมนิเทศทางระบบออนไลน์ ในเดือนสิงหาคม 2564 มีรายละเอียดการปฐมนิเทศ 

ประกอบด้วย 

 การแนะน าผู้เข้าร่วมโครงการทั้งหมด 16 ทีม จ านวน 59 คน และคณะกรรมการโครงการ  
 ชี้แจงภาพรวมโครงการ หลักสูตรการอบรม และการผลิตผลงาน 

โครงการ Young Content Creator   ได้รับการสนับสนุนงบประมาณจากกองทุนวิจัยและพัฒนา
กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) ส านักงาน
คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.)  เป้าหมายของ
โครงการต้องการสนับสนุนเยาวชนได้ฝึกฝนทักษะ เรียนรู้ และเตรียมตัวก่อนเข้าสู่สายอาชีพด้านสื่อสารมวลชน 
หรือแพลตฟอร์มสื่อต่าง ๆ โดยเน้นสื่อสร้างสรรค์สังคม และสื่อที่มีจริยธรรม 
 

กระบวนการอบรมแบ่งเป็น 2 ภาค คือภาควิชาการ และภาคปฏิบัติ ภาควิชาการเพ่ือให้เข้าใจบริบท
เศรษฐกิจสังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม ระดับท้องถิ่น ถึงระดับโลก เพ่ือการผลิตเนื้อหาที่มีคุณภาพ และ
เรียนรู้เทคโนโลยีสื่อใหม่ หลักคิดการเป็นสื่อทั้งสื่อมวลชน สื่อสาธารณะ และสื่อภาคพลเมือง และสิ่งส าคัญคือ
เรียนรู้จริยธรรมสื่อ และการรู้เท่าทันสื่อ เนื่องจากปัจจุบันเราทุกคนเป็นผู้ผลิตสื่อ และบริโภคสื่อไปพร้อม ๆ 
กัน หรือที่เรียกว่า Prosumer ส่วนภาคปฏิบัติ จะได้ฝึกทักษะงานด้านโปรดักชั่นต่าง ๆ เพ่ือเรียนรู้เทคนิค
ส าคัญในการผลิตงานสื่อ  

การผลิตผลงานและน าเสนองานมีกระบวนการดังนี้ คือ น าเสนอ Proposal เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมโครงการ
เสนอแนวคิดการผลิตชิ้นงาน แผนการด าเนินงานและมีคณะกรรมการให้ความเห็นต่อผลงานรวมทั้งหมด 4 
ครั้ง  ผู้เข้าร่วมโครงการทุกทีมต้องส่งผลงานทั้งหมด 4 ชิ้น ดังนี้  

(1) ผลิตผลงานในรูปแบบมัลติมีเดียส าหรับช่องทางออนไลน์ จ านวน 2 ชิ้น (กรณีเป็นรูปแบบ
วิดีโอความยาวไม่เกิน 15 นาที)   

(2) Demo รายการโทรทัศน์ เช่น ข่าว สารคดีข่าว รายการสารประโยชน์ หรือสาระบันเทิง 
(ความยาวจ านวน 10 - 15 นาที) จ านวน 1 ชิ้น  

(3) บทรายการโทรทัศน์  
ทั้งนี้ ผลงานทั้งหมดสามารถเลือกตามความสนใจ ภายใต้ 3 หัวข้อ คือ หนึ่ง เศรษฐกิจปากท้อง สอง 

ระบบอุปถัมภ์ และ สาม Future Skill การเข้าร่วมจะได้ทุนตั้งต้นเพ่ือผลิตผลงานส่งเข้ารายการ และประกวด
ผลงานชิงทุนการศึกษา 

 เวทีสนทนาการแบ่งปันประสบการณ์ “จากมือสมัครเล่นสู่การผลิตสื่อมืออาชีพ” โดย บอล 
ยอด จากรายการหนังพาไป 

   บอล-ยอด ผู้ผลิตรายการหนังพาไป หรือ คุณทายาท เดชเสถียร และคุณพิศาล แสงจันทร์ มาแบ่งปัน
ประสบการณ์บอกเล่าการเริ่มต้นท าหนังสั้น แนะน าตัวอย่างการสร้างสรรค์ผลงาน ความเหมาะสมการ
น าเสนอ และถามตอบแลกเปลี่ยนความเห็น มีรายละเอียด ดังนี้ 

o ท าความรู้จักบอล-ยอด รายการหนังพาไป 
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บอล-ยอดน าคลิปรายการหนังพาไป เมื่อ 10 กว่าปีก่อน เพ่ือบอกว่ารายการหนังพาไปมีอะไรดึงดูด 
หรือน่าสนใจบ้าง จุดสนใจคือ ท าหนังโดยใช้งบประมาณ 200 บาท เสนอภาพคนดูมีอารมณ์ร่วมเหมือนได้ไป
เที่ยวด้วยจริง ๆ ซึ่งเป็นเทคนิคการน าเสนอ มีจุดมุ่งหมาย คือต้องการให้กรรมการสนใจเรื่องการเดินทางด้วย
งบประมาณ 200 บาท รูปแบบรายการเป็น Reality คล้ายสารคดี และทิ้งค าถามบางอย่างให้กรรมการอยาก
ถามอยากคุยกับเรา 

บอล-ยอด เล่าว่าตนเองเรียนด้านวิศวกรรม และเทคโนโลยีอาหาร เมื่อเรียนจบแล้ว รู้ตัวว่าไม่ชอบสาย
งานที่ตนเองเรียน ได้ลองท าหนังสั้น และรู้ตัวว่าชอบการได้ท างานสื่อสารด้วยภาพ และเสียง ต้องการจะ
สร้างสรรค์งานเพ่ือการเปลี่ยนแปลงให้สังคม และจากการที่ไม่ได้เรียนมาโดยตรงกลายเป็นจุดเด่น เพราะมี
มุมมองแตกต่างไป เช่น มุมมองจากสายวิทยาศาสตร์ 

เมื่อรู้ตัวว่าชอบการผลิตสื่อแล้ว มีการเรียนรู้การผลิตสื่อ บอลเริ่มต้นด้วยการไปขอฝึกงานตัดต่อฉาก
หลังของ ผับ Route 66 ในย่าน RCA รวมทั้งท างานถ่ายภาพผู้ไปเที่ยวผับ แต่มองในยุคปัจจุบัน ผู้สนใจ
สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน และฝึกฝนการผลิตสื่อง่ายขึ้น เช่น You tube สอนการตัดต่อ การ
ท างานกราฟิก เป็นต้น นอกจากนี้ควรหาโอกาสไปฝึกงานกับผู้ผลิตสื่อจริง และเรียนรู้ประสบการณ์จากคนรุ่น
ก่อน ๆ  

o ตัวอย่างการสร้างสรรค์ผลงาน 
บอล-ยอด ถ่ายถอดประสบการณ์ท างาน มองว่างานที่มีการสร้างสรรค์คืองานที่ประกอบด้วย 

ด้านเทคนิค การน าเสนอข้อเท็จจริง และการเล่าเรื่อง ได้เปิดสกู๊ปรายการข่าวต ารวจสลายการชุมนุม 
และอธิบายว่า รายการข่าวนี้มีวิธีสร้างสรรค์ดีมากสามารถน าเสนอข้อมูลสองด้านครบในเวลาสั้น ๆ 
(Creative) คือ ต ารวจอธิบายการยิงแก๊สน้ าตา และเอาภาพเหตุการณ์จริงมาประกบกัน จึงเกิดการ
เสนอข้อมูลสองฝ่ายที่ขัดแย้งกัน น าเสนอด้วยภาพโดยไม่ต้องบรรยาย หรือบอกเล่าอะไร 
         เปิดคลิป เจ้าหน้าที่ต ารวจใช้อาวุธปืนยิงผู้ชุมนุม อธิบายว่า คลิปนี้ คือบันทึกเหตุการณ์จริง
น าเสนอในรายงานข่าว ท าให้สังคมได้รับรู้ข้อเท็จจริง ซึ่งเป็นหน้าที่ส าคัญของผู้สื่อข่าว 

หลักการสร้างสรรค์สื่อ คือ ท าเรื่องที่สนใจ ท าให้การเล่าเรื่องสนุก คนเล่าดวงตาเป็นประกาย 
ผู้ชมสัมผัสความรู้สึกของเราได้ และมุมมองของตนเองที่แตกต่างจากคนอ่ืน ทั้งนี้ เรื่องทุกเรื่องน่าสนใจ
ขึ้นอยู่กับวิธีการเล่าเรื่อง ซึ่งการเล่าเรื่องด้วยภาพเป็นหัวใจส าคัญการผลิตงาน 

การเล่าเรื่องด้วยภาพ เช่น โจทย์ เพ่ือนคนหนึ่งเป็นผู้หญิง พูดเก่ง เรียงล าดับการพูดได้ดี จะ
เล่าด้วยภาพว่า “เพ่ือนพูดเก่ง” คือ เสนอภาพการพูดหลายแบบ หลายเรื่องมารวมกัน เพ่ือให้เห็นว่า
พูดเก่ง หรือ เสนอภาพ และบรรยายประกอบ   

การเล่าเรื่องด้วยภาพในภาพยนตร์หลายเรื่อง เป็นการปูคาแรกเตอร์หรือลักษณะตัวละคร 
เพราะใช้ภาษาภาพมีเสน่ห์กว่าการบรรยาย เช่น บรรยายตัวละครพระเอกเป็นคนดี ด้วยฉาก ด้วยภาพ  

o ความเหมาะสมในการน าเสนอ   
รายการหนังพาไป เริ่มต้นจากการท าหนังสั้นในช่วงเรียนมหาวิทยาลัย และส่งประกวดได้รับ

รางวัลในประเทศ และส่งประกวดต่างประเทศ เมื่อได้ไปร่วมงานประกวด จึงเก็บภาพช่วงทริปต่าง ๆ 
มาท าหนังสารคดีส่งประกวดอีก ซึ่งขณะนั้นไทยพีบีเอสให้โอกาสผู้ผลิตอิสระผลิตงานเผยแพร่ใน
โทรทัศน์  จากการผลิตรายการหนังพาไป ท าให้เรียนรู้ความรับผิดชอบในฐานะผู้ผลิตสื่อ เรื่องการไม่
ละเมิดศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ ช่วงไปญี่ปุ่น ไปทักผู้หญิงคนหนึ่งว่ามีรูปร่างใหญ่มาก บอล-ยอดคิดว่า
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เป็นการทักแบบสนิทกัน ไม่สร้างความเสียหายอะไร แต่ไทยพีบีเอสแจ้งว่าขอตัดออกเพราะเป็นค าพูด
ไม่เหมาะสม เป็น Body Shaming (การวิพากษ์วิจารณ์รูปร่างหน้าตา หรือล้อเลียน เช่น แก่ อ้วน 
ฯลฯ) อีกทั้งเป็นการพูดออกสื่อมีผลกระทบต่อสังคมวงกว้าง ไม่ใช่กรณีการทักทายในกลุ่มเพ่ือน และ
ถึงแม้จะเป็นการพูดในกลุ่มเพ่ือน ให้ลองถามตัวเองว่าชอบการถูกเพ่ือนทักด้วยค าพูดเหล่านี้หรือไม่ 

จึงขอฝากน้องๆ ว่า เป็นโอกาสที่วิเศษมากส าหรับการเรียนรู้งานสื่อ และได้ท าความรู้จัก
เพ่ือน ๆ ซึ่งอาจจะได้ท างานร่วมกัน หรือช่วยเหลือกันในอนาคต  

 
      

ภาพที่ 5 กราฟิกงานปฐมนิเทศโครงการ 
 

4.1.4 การพัฒนาหลักสูตร Young Content Creator 
 เป้าหมายหลักสูตร 

 เป็นหลักสูตรที่ออกแบบส าหรับผู้เข้าร่วมการอบรมโครงการ Young Content Creator ที่
ต้องการสร้างนักสื่อสารซึ่งสามารถสร้างสรรค์ผลงานอย่างมีมุมมองเข้าใจสังคม วัฒนธรรม พร้อมไป
กับพัฒนาทักษะความรู้เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล เทคโนโลยีใหม่ ๆ รับรู้ความต้องการของผู้ชม และสามารถ
สื่อสารเนื้อหาให้ถูกใจผู้ชม จนส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ปรับพฤติกรรม เป็นการสร้างสรรค์
งานสื่อที่สะท้อนหรือเปลี่ยนแปลงสังคมได้  
 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือพัฒนาผู้เข้าอบรมให้มีมุมมอง แนวคิดการวิเคราะห์มิติทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม 

เทคโนโลยี จริยธรรม ท าให้ผู้เข้าอบรมเห็นบริบทภาพรวมส าหรับการผลิตสื่อสะท้อนสังคม 
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2. เพ่ือฝึกฝนทักษะผู้เข้าอบรมในภาคปฏิบัติจากผู้เชี่ยวชาญในสายงานครีเอทีฟ งานโทรทัศน์ 
งานสื่อดิจิทัล และกระบวนการผลิตงานสื่อสร้างสรรค์ การปฏิบัติงานบนพ้ืนที่การท างานสื่อผ่าน
เครื่องมือวิธีการที่หลากหลาย ตอบโจทย์ความต้องการของแวดวงอุตสาหกรรมสื่ออย่างแท้จริง 

3. เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณ์จากผู้ประกอบวิชาชีพสื่อ ผ่าน
การศึกษาดูงานจากองค์กรสื่อต่าง ๆ 

 ขอบเขตเนื้อหาหลักสูตร 
 หลักสูตร Thai PBS Young Content Creator แบ่งออกเป็น 5 หมวด ดังนี้ 
 

 หมวด 1 แนวคิดการวิเคราะห์และบริบทของสังคม  
เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้เข้าใจ มองเห็นภาพของสังคมในมิติต่าง ๆ ตั้งแต่อุตสาหกรรมสื่อ บริบท

ของสังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ไปจนถึงการเรียนรู้เรื่องการ
วิเคราะห์ความสนใจของผู้ชม การตลาด Digital Marketing เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมายต่าง ๆ ไปจนถึงการตลาดทางดิจิทัล เพ่ือจะสามารถออกไปผลิตสื่อและวางแผน
เผยแพร่ผลงานผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

เนื้อหาวิชาประกอบด้วย 4 วชิา ดังนี้ 

 1.1 บริบทอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน สื่อพลเมือง สื่อสาธารณะทั้งระดับประเทศและ
สากล 

ปูพ้ืนฐานให้เข้าใจถึงบริบท พัฒนาการของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชนในสังคมไทย และ
เทคโนโลยีการสื่อสารที่เปลี่ยนแปลงมาถึงยุคสื่อดิจิทัล จนเกิดเป็นสื่อพลเมือง ในยุคที่เรียกว่า User 
Generated Content (UGC) และเข้าใจแนวคิดของสื่อสาธารณะทั้งระดับประเทศและสากล ที่
ก่อก าเนิดเพ่ือสร้างสังคมเป็นธรรม และเป็นสัญลัษณ์ที่ส าคัญของสื่อในสังคมประชาธิปไตย 
 1.2 บริบทสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมจากท้องถิ่นสู่โลกาภิวัฒน์ 
 ว่าด้วยการเข้าใจโลก สังคม และชุมชน สภาวะโลกาภิวัฒน์ เพ่ือท าให้เห็นระบบความสัมพันธ์
อ านาจในระดับโลกทั้งรัฐ ทุน และประชาสังคม เชื่อมโยงไปสู่การเข้าใจหน่วยการเมืองส าคัญคือ รัฐ 
ชาติ และประชาสังคม รวมถึงน าเสนอตัวอย่างเนื้อหาเฉพาะ อาทิ การพัฒนาที่ยั่งยืน นโยบาย
สาธารณะ นิเวศวัฒนธรรม สิทธิชุมชนต่อการพัฒนา เป็นต้น  
 1.3 เทคโนโลยีสื่อใหม่ การตลาด Digital Marketing การวิเคราะห์ผู้ชม Consumer 
Insight 
 ว่าด้วยการเติบโตของเทคโนโลยีสื่อใหม่ และเครื่องมือทางสื่อใหม่ ท าความเข้าใจความ
ต้องการของผู้ชม เพ่ือวางแผนการตลาดด้านดิจิทัล ส าหรับการผลิต Content ที่ตอบโจทย์ความสนใจ
ของผู้ชม ได้แนวคิดในการวาง Media Plan และการท า Content Marketing บนสื่อดิจิทัล 
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 1.4 การวิเคราะห์ความเห็นของผู้ชม เพื่อน ามาพัฒนางานผลิตสื่อให้ตอบโจทย์การเรียนรู้
ของผู้ชมมากขึ้น 
 ท าความรู้จักการใช้เครื่องมือ Data Driven Communication เพ่ือใช้วิเคราะห์ความเห็นของ
ผู้ชม ส าหรับการน ามาพัฒนางานผลิตสื่อให้ตอบโจทย์การสื่อสารกับผู้ชมมากข้ึน 
 

 หมวด 2 คุณธรรม จริยธรรมสื่อ และการรู้เท่าทันสื่อ  
เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเรียนรู้เรื่องจริยธรรมของผู้ผลิตสื่อ ที่ประกอบด้วย แนวทางปฏิบัติของการ

ธ ารงจริยธรรมวิชาชีพการผลิตสื่อ ที่เคารพศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ มีจริยธรรมด้านความถูกต้อง 
เที่ยงตรง และความรับผิดชอบต่อสาธารณะ ในอีกด้านผู้อบรมจะได้เรียนเรื่องแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ 
เนื่องจากผู้อบรมเป็นทั้งผู้บริโภคสื่อและผู้ผลิตสื่อ การสื่อสารเรื่องใดออกไป ต้องกระท าโดยการเข้าใจ
ว่า จะไม่เป็นผู้ไปสร้างสรรค์เนื้อหาที่เป็นภัยต่อสังคม ดังนั้นการเรียนรู้เรื่องเท่าทันสื่อ เพ่ือให้ผู้ อบรม
รู้เท่าทันตัวเองในการสื่อสาร และรู้เท่าทันสื่อ เมื่อยามต้องไปค้นคว้าข้อมูลเพ่ือมาผลิตสื่อ มีทักษะใน
การคิดวิเคราะห์ แยกแยะสื่อ หรือเนื้อหาต่าง ๆ ที่จะน ามาเสนอต่อได้ 

เนื้อหาวิชา ประกอบด้วย 2 วิชา ดังนี้ 
 2.1 การรู้เท่าทันสื่อ จริยธรรมในงานสื่อ การประยุกต์ใช้  
 ท าความเข้าใจแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ เพ่ือให้เกิดทักษะการวิเคราะห์ การเข้าถึง การ
สร้างสรรค์และการประเมินค่าของสื่อที่ได้รับชมผ่านตัวอย่างต่างๆ เรียนรู้แนวคิด หลักการจริยธรรม
ของผู้สื่อสาร เพ่ือไม่ก่อให้เกิดผลกระทบกับสังคมผ่านกรณีศึกษา สร้างกระบวนการท าความเข้าใจ
ผ่านตัวเองและร่วมแลกเปลี่ยนอย่างสร้างสรรค์กับผู้อ่ืน 

2.2 คุณค่าของการสื่อสารแบบสันติวิธี และ Mindful Journalism  
เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารที่จะช่วยลดความขัดแย้ง รวมถึงวิธีสื่อสารด้วยความ

ตระหนักรู้ว่า ‘ความรู้สึก’ และ ‘ความต้องการ’ ของตัวเองคืออะไร เรียนรู้เครื่องมือรับฟังความรู้สึก
และความต้องการของผู้ อ่ืนการสังเกตเห็นว่าเกิดอะไรขึ้น เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการสื่อสาร
สาธารณะผ่านการสร้างสรรค์ผลงาน 
  

หมวด 3 การฝึกปฏิบัติกระบวนการผลิตรายการ และการพัฒนาทักษะการสื่อสาร 
เพ่ือให้ผู้อบรมเข้าใจวิธีคิด กระบวนการผลิต และทดลองฝึกปฏิบัติในการอบรมด้วยการลงมือ

ท าเป็นตัวอย่าง และแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับวิทยากร  
เนื้อหาวิชาประกอบด้วย 5 วิชา ดังนี้ 

 3.1 การคิดสร้างสรรค์งานด้าน Content การคิดวิเคราะห์ข้อมูล (Data Journalism) 
การคิด Big Idea การเขียนบทประเภทต่างๆ  
 ว่าด้วยแนวคิดและการฝึกปฏิบัติทักษะด้านงานครีเอทีฟ เทคนิคการสร้างสรรค์ไอเดียปลก
ใหม่ การค้นหาข้อมูล และจัดเตรียมข้อมูลโดยใช้แนวค้นคว้าแบบ Data Journalism การคิด Big 
Idea ในการผลิตงานสร้างสรรค์ ไปจนถึงหลักในการเขียนประเภทต่างๆ ทั้งบทโทรทัศน์และบท
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เนื้อหาด้านสื่อดิจิทัล การสร้างบทที่หลากหลายรูปแบบในสื่อดิจิทัล เช่น การเล่าเรื่องด้วยภาพ การ
เล่าเรื่องด้วยเสียง การเล่าเรื่องด้วยกราฟิก  
 3.2 การฝึกทักษะ Critical Thinking 
 เรียนรู้และพัฒนาทักษะการวิเคราะห์สถานการณ์ต่างๆ เพ่ือแปลงมาสู่การผลิตสื่อสร้างสรรค์
สังคม ที่เปิดมุมมองใหม่ๆ และอยู่ในกรอบจริยธรรมของสื่อ 
 3.3 การเรียนรู้งานด้านโปรดักชั่น 
 พาไปเรียนรู้การปฏิบัติงานภายในสตูดิโอการผลิตรายการโทรทัศน์ และนอกสถานที่ ทั้งด้าน
ภาพ แสง เสียง สี รวมทั้งการถ่ายท างานแบบสื่อออนไลน์ แนะน าการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์เพ่ือฝึก
การถ่ายภาพท าสื่อด้านภาพได้อย่างมืออาชีพ และการจัดแสง สี เสียงในรูปแบบต่างๆ  
 3.4 การน าเสนอรูปแบบการสื่อข่าว การลงเสียง และการเป็นผู้ประกาศ 
 พาไปฝึกทักษะปฏิบัติการจริงในการเป็นผู้สื่อข่าวภาคสนาม การลงเสียงงานสื่อประเภทต่างๆ 
ในรูปแบบรายงานข่าว สกู๊ปข่าว สปอต สารคดี และการฝึกเป็นผู้ประกาศกับสื่อมวลชนมืออาชีพ 
 3.5 เทคโนโลยีการออกอากาศและวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ 
 เรียนรู้ระบบเทคโนโลยีการออกอากาศ และวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ จากพ้ืนที่จริงใน
สถานีโทรทัศน์ พร้อมศึกษาการปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่ท่ีเกี่ยวข้อง 
 

หมวด 4 การศึกษาดูงาน และลงพื้นที่ฝึกปฏิบัติงาน 
 ศึกษาดูงานในประเทศผ่านการท างานของส านักงานใหญ่ ไทยพีบีเอส พร้อมแลกเปลี่ยนกับ
ผู้ปฏิบัติงานในสตูดิโอข่าว และการท าพอดคาสท์   
 หมวด 5 การผลิตผลงาน และน าเสนองาน 

ผู้เข้าอบรมผลิตผลงาน และน าเสนอเพ่ือขอค าปรึกษากับ Mentor มีกระบวนการ ดังนี้ 
• ผู้เข้าอบรมน าเสนอแนวคิดผลงาน (Proposal) ต่อ Mentor พร้อมรับฟังความคิดเห็น  
• ผู้เข้าอบรมผลิตงาน ใช้เวลา 2 เดือน  
• ผู้เข้าอบรมส่งชิ้นงาน และมารับฟังความเห็นจาก Mentor  
• ผู้เข้าอบรมส่งผลงานประกวด และจัดแสดงผลงาน 
 

แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
 1.บรรยายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 2.กระบวนการกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมมีประสบการณ์ตรง และประยุกต์วิธีการอบรมไปใช้
สร้างสรรค์ผลงาน 
 3.การอบรมเชิงปฏิบัติการ ฝึกปฏิบัติทักษะด้านการผลิต การลงเสียง การสื่อข่าว การเขียน
บท 
 4.ศึกษาดูงาน  
 5.ผลิตผลงาน เพื่อน าความรู้มาสร้างสรรค์ผลงาน  
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4.1.5 การจัดอบรมภาควิชาการและภาคปฏิบัติ 

1.อบรมภาควิชาการผ่านทางออนไลน์ จ านวน 5 ครั้ง  

 ครั้งที่ 1 : วันที่ 4 กันยายน 2564 เวลา 10.00 -12.00 น เรื่องบริบทอุตสาหกรรม
สื่อสารมวลชน สื่อพลเมือง สื่อสาธารณะ โดย คุณอนุพงษ์ ไชยฤทธิ์              
รองผู้อ านวยการ ส.ส.ท.ด้านปฏิบัติการและเทคโนโลยี 

 
     ภาพที่ 6 กราฟิกงานอบรมเร่ือง บริบทอุตสาหกรรม สื่อสารมวลชน สื่อพลเมือง สื่อสาธารณะ 
 

 ครั้งที่ 2 : วันที่ 5 กันยายน 2564 เวลา 13.00 – 16.00 น เรื่องเทคโนโลยีสื่อใหม่ 
และ Digital Marketing โดย คุณกนกพร ประสิทธิ์ผล ผู้อ านวยการส านักสื่อ
ดิจิทัล ไทยพีบีเอส 

 
            ภาพที่ 7 กราฟิกงานอบรมเรื่อง เทคโนโลยีสื่อใหม่ และ Digital Marketing 

 ครั้งที่ 3 : วันที่ 11 กันยายน 2564 เวลา 13.00 – 16.00 น เรื่องการวิเคราะห์
ความเห็นของผู้ชมเพื่อผลิตงานสื่อให้ตอบโจทย์ โดย คุณชลทิศ แก้วประเสริฐสม 
ผู้ช านาญการอาวุโส ศูนย์สื่อสารวาระทางสังคมและนโยบายสาธารณะ ไทยพีบีเอส 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   38 

 

 
 ภาพที่ 8 กราฟิกงานอบรมเรื่อง การวิเคราะห์ความเห็นของผู้ชมเพื่อผลิตงานสื่อให้ตอบโจทย์ 
 

 ครั้งที่ 4 : วันที่ 9 ตุลาคม 2564 เวลา 9.00 – 16.30 น เรื่องบริบทสังคม เศรษฐกิจ 
สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมจากท้องถิ่น สู่โลกาภิวัฒน์ โดยคุณสร้อยแก้ว  ค ามาลา 
และคุณณัฐวุฒิ อุปปะ ผู้ผลิตรายการ The North องศาเหนือ 

 
ภาพที่ 9 กราฟิกงานอบรมเรื่อง บริบทสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมจากท้องถิ่นสู่โลกาภิวัฒน์ 

 ครั้งที่ 5 : วันที่ 10 ตุลาคม 2564 เวลา 10.00 – 18.00 น เรื่องคุณค่าของการ
สื่อสารแบบสันติวิธี และ Mindful Journalism โดย คุณพิภพ พานิชภักดิ์ อดีต
รองผู้อ านวยการ ส.ส.ท. ด้านเนื้อหา และผู้ผลิตสารคดีอิสระ 

 

ภาพที่ 10 กราฟิกงานอบรมเรื่อง คุณค่าของการสื่อสารแบบสนัติวิธี และ Mindful Journalism 

 

2.อบรมภาคปฏิบัติ จ านวน 1 ครั้ง  
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ไทยพีบีเอสจัดการอบรมภาคปฏิบัติทันทีหลังจากทาง ศูนย์บริหารสถานการณ์แพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (ศบค.) ประกาศมาตรการปลดล็อกดาวน์ ในวันที่ 3 -  7 ธันวาคม 
2564 ณ โรงแรมรามาการ์เด้นท์ กรุงเทพฯ โดยมีรายละเอียดการอบรมทั้งหมด 10 วิชา ดังนี้ 

 (1)  เทคโนโลยีการออกอากาศและวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ โดย คุณธนกร สุขใส 
ผู้จัดการฝ่ายข้อมูล และวางแผนวิศวกรรม ส านักวิศวกรรม ไทยพีบีเอส 

 (2) จริยธรรมสื่อ และการรู้เท่าทันสื่อ โดย คุณรัชนี วิศิษฎ์วโรดม วิทยากรกระบวนการ และ 
ผศ.ดร.ประกายกาวิล ศรีจินดา จากคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 (3)  การคิดสร้างสรรค์รูปแบบรายการต่าง ๆ โดย คุณวิรัตน์ เฮงคงดี ผู้อ านวยการฝ่ายผลิต
ละครโทรทัศน์ บริษัทเวิร์คพอยท์เอ็นเทอร์เทนเมนต์ จ ากัด  

 (4) Data Journalism โดยคุณคณิศ บุณยพานิช บรรณาธิการบริหาร ส านักข่าว ไทยพีบีเอส 

 (5) การคิด Big Idea และการเขียนบท โดย คุณประสาน อิงคนันท์ เจ้าของเพจมนุษย์ต่างวัย 
และผู้บริหาร บริษัท บุญมีฤทธิ์มีเดีย จ ากัด 

 (6) การผลิตงาน Production โดย คุณทายาท เดชเสถียร และคุณพิศาล แสงจันทร์ ผู้ผลิต
รายการหนังพาไป 

 (7) การสร้างสรรค์งานกราฟิก โดย คุณวสุรัตน์ เพ่ิมผล หัวหน้างานกราฟิก และทีมกราฟิก   
ไทยพีบีเอส 

 (8) การประกาศข่าว /การสื่อข่าว  โดย คุณชินดนัย มีชัย ผูป้ระกาศข่าว ไทยพีบีเอส และ    
คุณศันสนีย์ แสวงศรี ผู้สื่อข่าว ไทยพีบีเอส 

 (9) ท าความเข้าใจระบบอุปถัมภ์ในสังคมไทย โดย รศ.ดร.เจิมศักดิ์ ปิ่นทอง ประธาน
กรรมการนโยบาย ไทยพีบีเอส 

 (10) Critical Thinking โดย คุณเอนก สวัสดิโยดม และคุณเสรีย์ หล้าชนบท โปรดิวเซอร์
และผู้ก ากับหนังสั้น 
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3.การศึกษาดูงาน ที่ส านักงานใหญ่ ไทยพีบีเอส 
 จัดฉายและแนะน าองค์กรไทยพีบีเอส ดูผ่านระบบ VR ไทยพีบีเอส 360 องศา โดย 

 คุณวิกัญดา เพียรประเสริฐ เจ้าหน้าที่ฝ่ายสื่อสารองค์กร  
 พาเยี่ยมชมการบันทึกรายการสถานีประชาชน และรายการทุกทิศท่ัวไทย ห้อง

สตูดิโอ พอดคาสท์ ไทยพีบีเอส ห้อง MCR ระบบการออกอากาศ ระหว่างเยี่ยมชม 
มีการน าบรรยายโดยเจ้าหน้าที่ที่เก่ียวข้อง 

 

     

ภาพที่ 11 
การฝึกอบรมภาคปฏิบัติ 

 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   41 

 

            

4.1.6 เอกสารประกอบการอบรม  
 ในการอบรมของโครงการมีการอบรมแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การอบรมออนไลน์จ านวน 5 
ครั้ง และการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบ On Site จ านวน 1 ครั้ง (จ านวน 5 วัน) มีการอบรมรวมทั้ง
หมด  16 วิชา โดยในแต่ละวิชามีท้ังการบรรยายและการอบรมเชิงปฏิบัติการที่ท ากระบวนการ และ
ฉายคลิปวิดีโอ ซึ่งมีคลิปวิดีโอที่ติดลิขสิทธิ์ ดังนั้น เอกสารประกอบการอบรมจะมีเฉพาะวิชาที่บรรยาย
เท่านั้น โดยมีรายละเอียดวิชาดังต่อไปนี้ 1. บริบทอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน สื่อพลเมือง สื่อ
สาธารณะทั้งระดับประเทศและสากล 
 2. บริบทสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมจากท้องถิ่นสู่โลกาภิวัฒน์ 
 3. เทคโนโลยีสื่อใหม่ การตลาด Digital Marketing การวิเคราะห์ผู้ชม 
 4. การวิเคราะห์ความเห็นของผู้ชม  
 5. คุณค่าของการสื่อสารแบบสันติวิธี และ Mindful Journalism 
 6. การคิดสร้างสรรค์รูปแบบรายการ 
 7. การคิด Big Idea และการเขียนบท 
 8. Critical Thinking 
 9. การสร้างสรรค์งานกราฟิก 
 10.การสื่อข่าว การลงเสียง และการเป็นผู้ประกาศ 
 11.เทคโนโลยีการออกอากาศและวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ 
 
 ส าหรับอีก 5 วิชา ใช้การอบรมแบบการท ากระบวนการ เช่น การให้ดูคลิป  การดูผ่าน
เว็บไซต์ การลงมือหาข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์  การเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม และการตั้งประเด็นเพ่ือ
แลกเปลี่ยน จึงไม่มีเอกสารประกอบการอบรม  ประกอบด้วย 

1. การรู้เท่าทันสื่อ จริยธรรมในงานสื่อ การประยุกต์ใช้ 
2. การผลิตงาน Production 
3. Data Journalism 
4. ท าความเข้าใจระบบอุปถัมภ์ในสังคมไทย 

 

ภาพที่ 12  
ผู้เข้าร่วมอบรม    
ณ สตูดิโอ 3 
ไทยพีบีเอส 
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5. VR 360 องศา ไทยพีบีเอส 
 

4.1.7 ผลผลิตและการพัฒนาผลงาน 

 ผลผลิตของผู้เข้าร่วมโครงการ 
ผู้เข้าร่วมโครงการทั้ง 16 ทีม ต้องผลิตผลงานทีมละ 4 ชิ้น ประกอบด้วย  
o ผลงานด้านโทรทัศน์ 1 ชิ้น 
o ผลงานด้านมัลติมีเดีย 2 ชิ้น 
o บทรายการ 1 ชิ้น  

โดยแต่ละทีมต้องเลือกประเด็นในการผลิต 1 ประเด็น จาก 3 ประเด็น ที่ไทยพีบีเอส ก าหนด
ไว้ ดังนี้  ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง  ประเด็น Future Skill และประเด็นระบบอุปถัมภ์ ทั้ง 16 ทีม 
ได้มีการผลิตผลงาน ดังนี้ 

ที ่ ทีม สถาบัน ประเด็น โทรทัศน์ มัลติมีเดีย 1 มัลติมีเดีย  2 
1 Y1 ม.เชียงใหม่  เศรษฐกิจปาก

ท้อง 
สารคดี : 
ค่าครองชีพ 

คลิป : ค่าครอง 
Cheap 

Podcast: ค่าครอง 
Cheap 

2 Y2 ม. Stamford 
International 

Future Skill หนังสั้น: 
Connect (ฉัน) 

Podcast:  ELM 
Podcast 

อินโฟกราฟิก  5 
ทักษะที่จ าเป็น 

3 Y3 ม.ขอนแก่น เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคดี :  
วิถีภูธร 

คลิป: เส้นทาง
วิกฤติ 

คลิป : รู้ได้ไม่ลับ 

4 Y5 ม.สงขลานครินทร์ 
ปัตตานี / 
วิทยาลัย
อาชีวศึกษา ยะลา 

เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

หนังสั้น: 
ธนาคารตลาด 
ธนาคารโอกาส 

คลิป : รู้ถึง
ปัญหา 

คลิป : โมเดลธนาคาร
ตลาด 

5 Y6 ม.ธรรมศาสตร์ /
ม.กรุงเทพ 

เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

หนังสั้น: 
“Dajavu” 

คลิป ToTalk 
(ชุมชนปากน้ า
ประแส) 

Photo Essay: “เรือ
เล็กไม่ไกลฝั่ง” 

6 Y7 ม.ราชภัฏ
สุราษฏร์ธานี 

เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคด:ี  
คนเลี้ยงหอย 

คลิป : คนเลี้ยง
หอย 

อินโฟกราฟิก: วิธี
รับประทานหอยให้
อร่อย 

7 Y9 ม.เชียงใหม่ Future Skill สารคด:ี  
Hello social 

Podcast: ต่อ
สายตรง 

อินโฟกราฟิก : 8 
ปัจจัยส าคัญท่ีเด็กจบ
ใหม่ควรรู้ 

8 Y10 ม.เชียงใหม่ Future Skill สารคด:ี  
เป็ดขั้นเทพ 

Podcast: เป็ด
ขั้นเทพ 

อินโฟกราฟิก : เป็ด
ขั้นเทพ Online 
Social Media Post 
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9 Y12 ม.ธรรมศาสตร์ เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคด:ี  
เกลือเกร็ด 

อินโฟกราฟิก : 
ปัญหาเกลือ
สมุทรในไทย 

Podcast: เกลือเกร็ด 

10 Y14 ม.ราชภัฏภูเก็ต Future Skill หนังสั้น :NFT 
Not Final Til 
You Do  

อินโฟกราฟิก : 
จดหมายจาก
หนังสั้น NFT 

อินโฟกราฟิก : การ
ขายภาพในรูปแบบ 
NFT 

11 Y15 ม.มหาสารคาม เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคด:ี คนจน
เคลื่อนเมือง 

Photo Essay: ทุก
อาชีพล้วนมีค่า 

Vox pop Clip: คน
จนเคลื่อนเมือง 

ที ่ ทีม สถาบัน ประเด็น โทรทัศน์ มัลติมีเดีย 1 มัลติมีเดีย  2 
12 Y16 ม.ราชภัฏสวน

สุนันทา 
Future Skill สารคด:ี 

Mindset My 
Mind 

คลิป มีเรื่องมา
เล่า 

Page โครงการ 
Medsai Mindset 

13 Y17 ม.ราชภัฏสวน
สุนันทา 

เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคด:ี ลม
หายใจโนรา 

Vlog เที่ยวบ้าน
เพ่ือน 

คลิป ห้องเครื่องโนรา 

14 Y18 ม.ราชภัฏสวน
สุนันทา 

ระบบอุปถัมภ์ หนังสั้น : 
แป๊ะเจี๊ยะ 

Podcast: 
ระบบอุถัมภ์ 

บทความ: ระบบ
อุปถัมภ์ 

15 Y20 ม.กาฬสินธุ์ เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคด:ี Go to 
Three ตะลุย
สวนพุทรานม
สด 

แอนิเมชั่น: ไป
ทั่วถิ่น 

คลิป Go to three 
แนะน าสถานที่
ท่องเที่ยวและของดี
ในกาฬสินธุ์ 

16 Y21 ม.กาฬสินธุ์ เศรษฐกิจปาก
ท้อง 

สารคดี :เข็มทิศ
โลก จักสานไม้
ไผ่ลายขิด 

คลิป : การจัก
สานดีอย่างไร 

คลิป จักสานที่ก าลัง
สูญหาย 

          ตารางที่ 2 ผลงานของผู้เข้าร่วมโครงการ 

เมื่อวันที่ 7 ธันวาคม 2564 ทางโครงการได้รับอนุมัติจากทาง กทปส. ให้เปลี่ยนแปลงสัญญา
รับทุนโครงการ โดยมีการขอแก้ไขผลที่คาดว่าจะได้รับจากเดิม 60 ชิ้น เป็น 40 ชิ้น ตามจ านวน
กลุ่มเป้าหมายทีไ่ด้เปลี่ยนแปลง อันเกิดจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด 19 ตามหนังสือที่ 
สทช.2006/56232  

ดังนั้น ทางโครงการ ฯ ได้ส่งผลงานให้ได้ตามจ านวนเป้าหมายที่ตั้งไว้คือ จ านวน 64 ชิ้น 
แบ่งเป็น ผลงานโทรทัศน์ 16 ชิ้น ผลงานมัลติมีเดีย 32 ชิน้ และบทรายการ 16 ชิ้น โดยผลงานทาง
โทรทัศน์เป็นผลงานคนละชิ้นกับผลงานทางออนไลน์ ซึ่งผู้เข้าร่วมโครงการสามารถใช้เนื้อหาประเด็น
เดียวกันมาผลิตเป็นผลงานทั้งสองรูปแบบได้ ซึ่งเป็นแนวทางการผลิตที่เรียกว่า Transmedia คือ การ
ใช้ประเด็นเดียวกันมาผลิตในรูปแบบรายการทางโทรทัศน์ และต่อยอดมาเป็นรูปแบบทางออนไลน์ ไม่
ว่าจะเป็นคลิป พอดคาสท์ บทความ อินโฟกราฟิก Photo Essay  
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 การพัฒนาผลงาน 

1.ให้คณะกรรมการโครงการท าหน้าที่ Mentor ให้ค าแนะน าผลงานของผู้เข้าอบรมทั้งหมด 4 
ครั้ง  
  ครั้งที่ 1 (เดือนมกราคม 2565)  พิจารณาข้อเสนอโครงการผลิตผลงาน (Proposal) 
  ครั้งที่ 2 (เดือนกุมภาพันธ์ 2565)  พิจารณาโครงร่างบทหนัง หรือบทสารคดี และ
ผลงานมัลติมีเดียร่างที่ 1 
  ครั้งที่ 3 (เดือนมีนาคม 2565) พิจารณาชิ้นงานมัลติมีเดียร่างที่ 2 และผลงานด้าน
โทรทัศน์ ร่างที่ 1 
  ครั้งที่ 4 (เดือนเมษายน 2565) พิจารณาชิ้นงานสมบูรณ์ของทุกผลงาน 

2.แบ่งคณะกรรมการออกเป็น 4 ทีม ๆ ละ 2 คน (แบ่งเป็นทีม A, B, C, D) เพ่ือพิจารณา
ผลงานของผู้เข้าร่วมโครงการ โดยแต่ละทีมดูแลผลงาน 4 กลุ่ม 

3 ไทยพีบีเอสเป็นผู้จัดทีม Mentor ให้กับผู้เข้าร่วมโครงการ โดยพิจารณาจากความสนใจ
และความเชี่ยวชาญของ Mentor กับแนวทางผลงานที่ผู้เข้าร่วมโครงการเสนอ Proposal เข้ามา 
 รายละเอียดทีม Mentor และทีมผู้เข้าร่วมโครงการ มีดังนี้ 

ทีม MENTOR ทีมผู้เข้าร่วมโครงการ 

A 1 คุณจิตติมา บ้านสร้าง 

2 คุณวิรัตน์ เฮงคงดี 

ทีม Y5, Y14, Y15, Y18 

B 1 คุณประสาน อิงคนันท์ 

2 คุณคณิศ บุณยพานิช 

ทีม Y1, Y3, Y10, Y20 

C 1 คุณดวงตา ดีชัยฤทธิโชติ 

2 คุณทายาท เดชเสถียร 

ทีม Y2, Y6, Y17, Y21 

D 1 คุณกนกพร ประสิทธิ์ผล 

2 คุณพิศาล แสงจันทร์ 

ทีม Y7, Y9, Y12, Y16 

          ตารางที่ 3 รายละเอียดทีม Mentor และทีมผู้เข้าร่วมโครงการ 

 

4.การสรุปผลการพัฒนาผลงาน   
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o แนวทางการน าเสนอเนื้อหา ประกอบด้วย ประเด็น แนวคิดของเรื่องที่จะน าเสนอ 
(Concept) กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสาร และรูปแบบการน าเสนอ 

o ประเด็นการน าเสนอ  ผลงานทั้ง 16 ทีม เลือกประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง จ านวน 
10 ทีม ประเด็น Future Skill จ านวน 5 ทีม และประเด็นระบบอุปถัมภ์ จ านวน 
1 ทีม 

o    รูปแบบการน าเสนอ ประเภทโทรทัศน์ แบ่งเป็น สารคดี 11 เรื่อง หนังสั้น 5 
เรื่อง และ บทโทรทัศน์ 16 เรื่อง ประเภทผลงานมัลติมีเดีย มี 5 รูปแบบ ได้แก่ 
คลิป 15 ชิ้น Podcast 6 ชิ้น อินโฟกราฟิก 7 ชิ้น Photo Essay 2 ชิ้น และท าเพจ
บทความ 2 ชิ้น รวมทั้งสิ้น 64 ชิ้น 
 

  4.1.8 ผลการประกวด         

 การแต่งตั้งคณะกรรมการตัดสินผลงาน 

มีการแต่งตั้งคณะกรรมการตัดสินผลงาน จ านวน 5 ท่าน ที่มีประสบการณ์ท้ังด้าน
งานสารคดี งานภาพยนตร์สั้น และงานมัลติมีเดีย ประกอบด้วย 

1.คุณธิดา ผลิตผลการพิมพ์  ผู้ก่อตั้ง Documentary Club 

2.คุณภัทราพร สังข์พวงทอง        สื่อมวลชนอิสระ 

3.คุณนภพัฒน์จักษ์ อัตตนนท์       บรรณาธิการบริหาร Workpoint Today 

4.คุณสุรเสกข์ ยุทธิวัฒน์              ผู้ก่อตั้งเพจ Toolmorrow 

5.คุณพัฒนะ จิรวงศ์                   ผู้ก ากับหนังสารคดี /หนังสั้น /อาจารย์พิเศษ 

 เกณฑ์การตัดสินผลงาน 

o การสื่อสารประเด็นเนื้อหา : สื่อสารได้อย่างเข้าใจ ออกมาได้ตรงตาม
เป้าหมาย  (30 คะแนน) 

o วิธีการน าเสนอ : เลือกวิธีการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม ลงตัว ท าให้เข้าใจ
ถึงสิ่งที่จะสื่อสารประเด็นเนื้อหาได้อย่างเข้าใจง่าย (30 คะแนน) 

o การเล่าเรื่องข้ามสื่อ : สามารถเล่าเรื่องข้ามสื่อได้อย่างสร้างสรรค์ ดูเป็นการ
ต่อยอดเนื้อหาอย่างลงตัว  (10 คะแนน)  

o องค์ประกอบศิลป์ : ความลงตัวของงานโปรดักชั่น (การถ่ายภาพ การใช้
แสง สี เพลงประกอบ และการจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ (30 คะแนน) 
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 ประเภทรางวัล 

o รูปแบบโทรทัศน์ 

 - รางวัลที่ 1 จ านวน 1 รางวลั เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 40,000 บาท  
พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  

 - รางวัลที่ 2 จ านวน 1 รางวลั เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 20,000 บาท 
พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  

  - รางวัลที่ 3 จ านวน 1 รางวลั เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 10,000 
บาท  พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ 

o รูปแบบมัลติมีเดีย 

- รางวัลที่ 1 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 40,000 บาท 
พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  

 - รางวัลที่ 2 จ านวน 1 รางวลั เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 20,000 บาท  
พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ  

- รางวัลที่ 3 จ านวน 1 รางวัล เป็นเงินทุนการศึกษา จ านวน 10,000 บาท 
พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ 

o รางวัล Popular Vote (จากประเภทรายการโทรทัศน์) จ านวน 1 รางวัล 
เป็นเงินทุนการศึกษาจ านวน 10,000 บาท พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ 

 

 

 

 สรุปผลการประกวด 

รางวัล  โทรทัศน์ ทีม คะแนน  Multimedia ทีม คะแนน 

ชนะเลิศ เป็ดขั้นเทพ Y 10 395 Podcast เป็ดขั้นเทพ  Y10 371 
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รองอันดับ 1 คนจนเคลื่อนเมือง Y 15 383 คลิป คนเลี้ยงหอย  Y 7 361 

รองอันดับ 2 คนเลี้ยงหอย Y 7 381 Podcast ต่อสายตรง  Y 9 355 

         ตารางที่ 4 ผลการประกวด 

 

o รางวัล Popular Vote ได้แก่ ลมหายใจโนรา ทีม Y 17  

▪️ ระยะเวลาโหวต : 1-25 พ.ค. 2565 

▪️ ทีมท่ีได้รับผลโหวตสูงสุด : ทีม Y17 ผลงานสารคดีลมหายใจโนรา 
จ านวน 103 คน  ยอดโหวตรวม : 525 คน 

▪️ วันที่มีผู้เข้าโหวตสูงสุด : 1 พ.ค. 2565 จ านวน 229 คน  

▪️ ภาพรวมผู้โหวต ส่วนใหญ่เป็นผู้หญิงมากกว่าผู้ชาย อยู่ในช่วงอายุ 18-
27 ปี ซึ่งน่าจะเป็นกลุ่มนักศึกษาจากเครือข่ายมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ที่ส่งผล
งานแข่งขัน  
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              ภาพที่ 13 ผลคะแนนรางวัล Popular Vote 

 

4.1.9 การประเมินผลโครงการ 
 ผลประเมินการอบรมทางออนไลน์และภาคปฏิบัติ 

 1 ในการประเมินผล ทางโครงการได้ใช้แบบฟอร์มออนไลน์ส่งให้ผู้เข้าอบรมประเมิน โดยมี
การแจ้งให้ช่วยท าแบบประเมินการอบรมทุกครั้งหลังจบการอบรม แต่ผู้เข้าอบรมไม่ได้ท าแบบ
ประเมินครบทุกคน จึงท าให้มีข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามมีจ านวนไม่เท่ากัน อีกทั้งในแบบประเมิน
ไม่ได้ให้ผู้ประเมินใส่ชื่อ จึงไม่สามารถตรวจสอบได้ว่าใครยังไม่ได้ประเมิน แต่ได้มีการแจ้งกลับให้ผู้
อบรมช่วยท าแบบประเมินไม่ต่ ากว่า 3 ครั้ง จนจบการอบรม 

2. ในการประเมินด้านความรู้ มีการสรุปว่าแต่ละวิชาตรงกับความคาดหวังในระดับใด 
ภาพรวมเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.24 (จากระดับ 5) โดยหัวข้อที่ได้คะแนนสูงสุด 4.63 คือ การผลิตงานโปรดักชั่น 
รองลงมาคะแนน 4.61 วิชาสือ่ข่าว ประกาศข่าว และอันดับ 3 คะแนน 4.40 คือวิชาคุณค่าของการ
สื่อสารแบบสันติวิธีและ Mindful Journalism              

ภาพที่ 14 การประเมินความพึงพอใจต่อการอบรม 
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6.การอบรมภาคปฏิบตั ิ

 

 

 นอกจากนี้ ผู้อบรมประเมินความรู้ที่ได้รับด้วยการให้ความเห็นเพิ่มเติมว่า 

- เป็นหัวข้อที่น่าสนใจ และสามารถน ามาปรับใช้ในการเรียนวิชาการสื่อสารมวลชนได้อย่างดี 
- ชอบการอบรมหัวข้อ Digital Marketing ได้เทคนิคเยอะ ได้มุมมองเรื่องการคิดคอนเทนต์ 
กว้างขึ้น 
- หัวข้อสื่อสารแบบสันติวิธี ได้แง่คิดดี ได้เรียนรู้ว่าเราไม่จ าเป็นต้องอยู่ในกรอบความคิดเดิม ถ้า
เรา   ได้ลองท าสิ่งใหม่ๆ ผลลัพธ์ของมันก็อาจจะดีกว่าเดิมก็ได้ ถือเป็นการได้แนวคิดแบบใหม่ ต่างไป
จากเดิม 
- อยากให้จัดเวลาในการอบรมมากกว่านี้ ทั้งส าหรับวิทยากรและส าหรับการท างาน 
- ถ้าไม่มีโควิดก็อยากให้จัดกิจกรรมค่ายบ่อย ๆ เพราะว่าเป็นค่ายที่ให้ความรู้ได้ดี 
- อยากให้มีการสอนปฏิบัติมากกว่านี้จะได้เห็นภาพมากข้ึน 
- อยากให้เพ่ิมเวลาปฏิบัติเช่นการท ากราฟิก เพราะได้เจอพ่ี ๆ ทั้งทีอยากให้ได้เยอะ ๆ   
 
7.ผลประเมินวิทยากรในการอบรม 
- การประเมินมีความถึงพอใจระดับสูงสุดคือ 5 คะแนน วิทยากรด้านการผลิต Porduction ไดค้ะแนน
ความพึงพอใจมากที่สุด (คะแนน 4.63)   
- อันดับที่ 2 คือ วิทยากรด้านการประกาศข่าว การสื่อข่าว (คะแนน 4.61) 
- อันดับที่ 3 คือ วิทยากรด้านการใช้ Big Data (Data Journalism) และการเขียนบท (คะแนน 4.53) 
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                           ภาพที่ 15 การประเมินความพึงพอใจต่อวิทยากรการอบรม 

 ผลประเมินในภาพรวมของโครงการ 
1. การเรียนรู้จากการเข้าร่วมโครงการ Young Content Creator 
ผู้อบรมจ านวน 55 คน จาก 59 คน ทีไ่ด้สรุปกระบวนการเรียนรู้ในโครงการ มีความเห็น   
ดังนี้ 

- จ านวน 20 คน เห็นว่าได้เรียนรู้กระบวนการท าสื่อ การท างานในกองถ่าย และสามารถน าไป
ต่อยอดการเรียน การท างานด้านสื่อในอนาคตได้  
- จ านวน 16 คน ให้ความเห็นว่าเรียนรู้การท างานเป็นทีม การสื่อสารภายในทีม  
- จ านวน 15 คน บอกว่าโครงการนี้ช่วยฝึกความอดทน การแก้ไขปัญหา และการช่วยเหลือกัน 
- จ านวน 6 คน เห็นว่า โครงการนี้ท าให้ได้รู้จักเพ่ือนต่างสถาบันทุกภาค 
- จ านวน 5 คน ได้ความรู้จาก Mentor ในการช่วยพัฒนาผลงาน 
 หมายเหตุ :  มี 1 คนให้ความเห็นมากกว่า 1 ความเห็น 
 
 

2.ความรู้จากการอบรมที่ชอบมากที่สุด  
 -    อันดับ 1 คือ การท ากราฟิก 
 -    อันดับ 2 คือ การท าความเข้าใจเรื่องระบบอุปถัมภ์ 
          -    อันดับ 3 คือ การอ่านข่าว 
          -    อันดับ 4 คือ การเขียนบท 
          -     อันดับ 5 คือ การสื่อสารแบบสันติวิธี 
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      3. ความรู้สึกในการเข้าร่วมโครงการ 
           ผู้เข้าอบรมให้ความเห็นในภาพรวมว่า  สนุก ได้ท าในสิ่งที่ไม่เคยท า ไม่ใช่การแข่งขันอย่าง
เดียว  แต่ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เรียนรู้การบริหารเวลา การท างานมากขึ้น ได้เพ่ือนใหม่ ได้เปิดมุมมอง 
ลองท าในสิ่งใหม่ ๆ ได้รับเนื้อหา ประสบการณ์ใหม ่และได้ค าเเนะน าจากคนที่มีประสบการณ์ที่เป็นผู้รู้ 
ผู้เชี่ยวชาญ แต่โครงการใช้เวลายาวนาน รู้สึกเหนื่อย แต่ก็คุ้มค่า 
 

4.2 การวิจารณ์ผล 
 โครงการ Young Content Creator ตั้งวัตถุประสงค์โครงการไว้ 4 เป้าหมาย ได้แก่ 

1.เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน กระบวนการ  
  ท างาน บทบาท หน้าที่ ความรับผิดชอบ และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับสื่อมวลชน 

           2.เพ่ือเพ่ิมเติมองค์ความรู้ด้านมิติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี   
    ส าหรับสร้างสรรค์รายการได้อย่างมีมิติทางสังคมมากข้ึน 

           3.เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเนื้อหา เทคนิค และความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตรายการ  
    ภายใต้กรอบจริยธรรม และจรรยาบรรณสื่อสารมวลชน  

           4.เพ่ือเป็นพ้ืนที่ให้เยาวชนได้แสดงออกทางความคิดผ่านการผลิตรายการ 
 ทางโครงการจึงได้มีการออกแบบเนื้อหาหลักสูตรให้ครอบคลุมความรู้ทั้งภาควิชาการในเรื่องการปู

พ้ืนฐานเพื่อท าความเข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน กระบวนการท างาน บทบาท หน้าที่ ความ
รับผิดชอบ และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับสื่อมวลชน รวมไปถึงองค์ความรู้ด้านมิติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม 
สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี ส าหรับสร้างสรรค์รายการได้อย่างมีมิติทางสังคมมากขึ้น  และในและภาคปฏิบัติ
เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเนื้อหา เทคนิค และความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตรายการ และผู้เข้าร่วมโครงการได้มี
โอกาสพัฒนาผลงาน น ามิติความรู้จากภาควิชาการที่ได้มาอบรมผสมผสานกับการใช้ความคิดในการสร้างสรรค์
ผลงานที่มีเนื้อหาสะท้อนเรื่องราวของสังคมจากมุมมองของตนเอง อันปรากฏผ่านผลงานทั้ ง 64 ชิ้น แบ่งเป็น 
รายการโทรทัศน์จ านวน 16 ชิ้น ผลงานมัลติมีเดีย จ านวน 32 ชิ้น บทรายการโทรทัศน์ จ านวน 16 ชิ้น 

 
 
ด้านกลุ่มเป้าหมาย  
มีผู้สมัครเป็นนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ และการสื่อสารเป็นหลักมากกว่า 10 ทีมข้ึนไป มีสาขาอ่ืน ๆ 

จ านวน 3 -4 ทีม และมาจากหลากหลายสถาบันทั่วทุกภาค คือ จ านวน 16 ทีม มาจากภาคกลาง 6 ทีม 
ภาคเหนือ 3 ทีม ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 4 ทีม และภาคใต้ 3 ทีม 

ด้านผลผลิต  
ผู้เข้าอบรมสามารถผลิตผลงานออกมาได้ตามเป้าหมาย และหลายทีมมีคุณภาพที่ดี สามารถน าไป

เผยแพร่ตามช่องทางสื่อต่าง ๆ ของไทยพีบีเอสได้ ตามความเห็นของคณะกรรมการหลายทีมมีทักษะการ
ถ่ายภาพได้สวย และเล่าเรื่องได้ดี เกือบทุกทีมเลือกผลิตเนื้อหาในลักษณะ Transmedia คือการน าเนื้อหา 1 
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เรื่องมาเล่าสื่อข้ามแพลตฟอร์มได้ดี เช่น ทีมที่ได้รางวัลที่ 1 น าเนื้อหาเดียวกันมาผลิตเป็นทั้งสารคดี และ 
Podcast เป็นต้น 

ขณะนี้ได้มีการส่งผลงานทางโทรทัศน์ไปให้ทางโปรดิวเซอร์เพ่ือให้พิจารณาน าไปใช้ในรายการที่ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาตรงกับแนวคิดของรายการอันได้แก่รายการในช่องไทยพีบีเอส และในช่อง ALTV ซ่ึง
เป็นช่องรายการอีกหนึ่งช่องของไทยพีบีเอสที่เน้นกลุ่มเป้าหมายเด็ก เยาวชน ครอบครัว และครู  

ในส่วนผลงานมัลติมีเดียทางส านักสื่อดิจิทัลจะคัดสรรผลงานของโครงการมาเผยแพร่ให้ตรงกับเนื้อหา
และแนวคิดของคอลัมน์ในแพลตฟอร์มต่อไป  

อนึ่ง แม้ผลงานของผู้เข้าร่วมโครงการจะมีคุณภาพสามารถน ามาออกอากาศทางช่องไทยพีบีเอสได้ แต่
มิได้หมายความว่าผลงานในโครงการจะได้ออกอากาศทั้งหมด ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของโปรดิวเซอร์รายการ
ที่ต้องพิจารณาผลงานควบคู่กับแนวคิดรายการว่าเหมาะสมไปด้วยกันหรือไม่ รวมทั้งผลงานบางส่วนอาจยังมี
คุณภาพของภาพและเสียงไม่ได้มาตรฐานการออกอากาศของไทยพีบีเอส เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้ (ซึ่งทาง
โครงการระบุตั้งแต่ต้นให้ผู้เข้าร่วมโครงการน าอุปกรณ์มาถ่ายท างานเอง) อาจมีการตั้งค่าแสง เสียง ภาพได้ไม่
มาตรฐานพอ   

หากวัตถุประสงค์ส าคัญของโครงการคือการฝึกอบรมให้ผู้เข้าร่วมได้มีโอกาสลงมือผลิตผลงานจริง 
ได้รับโอกาสในการรับฟังความเห็นในการพัฒนาผลงานของตนเองจากผู้ท างานในแวดวงสื่อ ได้เรียนรู้
ประสบการณ์ว่าเวลามืออาชีพเขาท างานต้องพบการรับฟังความคิดเห็น การแก้ไขผลงาน การท างานเป็นทีม
อย่างไร 

อย่างไรก็ตาม ไทยพีบีเอสมิเคยจะละเลยผลงานของผู้ผลิตรุ่นใหม่ เราเปิดโอกาสให้ทั้งผู้ผลิตรุ่นใหม่
และนักข่าวพลเมืองมีพ้ืนที่ในการน าเสนอผ่านช่องทางไทยพีบีเอสมาตลอด ผลงานในโครงการนี้ก็จะถูกน าเข้าสู่
กระบวนการเพ่ือพิจารณาการออกอากาศเช่นกัน  

 
ด้านการประเมินผลโครงการ  
 ในการอบรมทางออนไลน์มีผู้เข้าร่วมอบรมประมาณร้อยละ 80 ในการอบรมภาคปฏิบัติมีผู้เข้าร่วม

โครงการร้อยละ 100 แต่ในการตอบแบบประเมินทางออนไลน์อาจมีผู้ตอบแบบสอบถามไม่ถึงร้อยละ 50 
ยกเว้นการปิดโครงการ ทางโครงการได้มีการจัดกิจกรรมสรุปการเรียนรู้ มีผู้มาเข้าร่วมร้อยละ 95 และได้ท า
กระบวนการสะท้อนการเรียนรู้ในส่วนการประเมินผลภาพรวมโครงการ 

เสียงสะท้อนจากการประเมินของผู้เข้าร่วมโครงการที่อยู่ในระดับเฉลี่ย ความพึงพอใจมากคือ 4.20 
ขึ้นไป ช่วยยืนยันว่า โครงการ Young Content Creator สามารถตอบวัตถุประสงค์ได้ในระดับดีทุกเรื่อง 
เหตุผลหนึ่งคือผู้เข้าร่วมโครงการได้รับประสบการณ์ตรงจากวิทยากร ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญจากการผ่าน
ประสบการณ์วิชาชีพ จึงท าให้ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติการจริงมากกว่าเป็นตัวทฤษฎี  แม้อาจจะมีอุปสรรคใน
การจัดโครงการ ที่ต้องขยายระยะเวลาการอบรมออกไปอีก 7 เดือน อันเนื่องมาจากสถานการณ์การแพร่
ระบาดของโควิด 19 ท าให้ต้องปรับรูปแบบมาจัดทางออนไลน์ และมีโอกาสจัดแค่ในรูปแบบการอบรมเชิง
ปฏิบัติการได้เพียง 1 ครั้งเท่านั้น ซึ่งผู้เข้าร่วมโครงการสะท้อนว่า เสียดายที่การเข้าค่ายโครงการมีเวลาน้อย 
และน่าจะมีการจัดแบบ Onsite อันเป็นแผนความตั้งใจเดิม ที่อยากให้มีการจัดอบรมในลักษณะเข้าค่ายอบรม
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ถึง 3 ครั้ง เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมโครงการได้ฝึกปฏิบัติ แลกเปลี่ยนกับวิทยากร และสร้างสัมพันธ์กับเพ่ือน ๆ ต่าง
สถาบันได้มากกว่านี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
องค์การกระจายกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย (ส.ส.ท.) หรือไทยพีบีเอส ได้รับ

การสนับสนุนงบประมาณจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการ
โทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) เพ่ือมาด าเนินงานโครงการ Young Content Creator โดยมี
วัตถุประสงค์ 4 ประการ ดังนี้ 

1.เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจถึงบริบทของอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน กระบวนการท างาน บทบาท 
หน้าที่ ความรับผิดชอบ และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับสื่อมวลชน 

2.เพ่ือเพ่ิมเติมองค์ความรู้ด้านมิติการเมือง เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี ส าหรับ
สร้างสรรค์รายการได้อย่างมีมิติทางสังคมมากขึ้น 

3.เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเนื้อหา เทคนิค และความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตรายการภายใต้กรอบ
จริยธรรม และจรรยาบรรณสื่อสารมวลชน  

4.เพ่ือเป็นพ้ืนที่ให้เยาวชนได้แสดงออกทางความคิดผ่านการผลิตรายการ 
ไทยพีบีเอสได้ออกแบบการด าเนินงานโครงการ Young Content Creator  ด้วยการออกแบบ

หลักสูตรแบ่งเป็น 5 หมวด ประกอบด้วย (1) หมวด 1 แนวคิดการวิเคราะห์และบริบทของสังคม (2) หมวด 2 
คุณธรรม จริยธรรมสื่อ และการรู้เท่าทันสื่อ (3) หมวด 3 การฝึกปฏิบัติกระบวนการผลิตรายการ และการ
พัฒนาทักษะการสื่อสาร (4) หมวด 4 การศึกษาดูงาน และลงพ้ืนที่ฝึกปฏิบัติงาน (5) หมวด 5 การผลิตผลงาน 
และน าเสนองาน ม 
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ขอบเขตโครงการอยู่ที่การเปิดรับสมัครเยาวชนอายุ 20-23 ปี จัดทีมมาโดยมีสมาชิก 2-4 คน มีสมาชิก
ที่มีพ้ืนฐานการใช้อุปกรณ์ถ่ายท าได้อย่างน้อย 1 คน เพ่ือมาเข้าอบรมและผลิตผลงานส่งเข้าประกวด 

ผลการรับสมัครมีผู้เข้าร่วมโครงการจ านวน 16 ทีม มาจากภาคกลาง 6 ทีม ภาคเหนือ 3 ทีม ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 4 ทีม และภาคใต้ 3 ทีม ผู้สมัครส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ และการสื่อสาร
มากกว่า 10 ทีมขึ้นไป มีสาขาอ่ืน ๆ จ านวน 3 -4 ทีม รวมผู้เข้าร่วมโครงการทั้งสิ้น 59 คน  

ผลผลิตที่ได้รับจากการด าเนินงานโครงการ คือ ผู้เข้าร่วมโครงการทั้ง 16 ทีม ต้องผลิตผลงานทีมละ 4 
ชิ้น ประกอบด้วย  

o ผลงานด้านโทรทัศน์ 1 ชิ้น 
o ผลงานด้านมัลติมีเดีย 2 ชิ้น 
o บทโทรทัศน์ 1 ชิ้น 
ภายใต้ประเด็น 3 ประเด็น ที่ไทยพีบีเอสเป็นผู้ก าหนด ได้แก่ ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง Future Skill 

และระบบอุปถัมภ์ 
ปรากฏว่า ผลงานทั้ง 16 ทีม เลือกประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง จ านวน 10 ทีม ประเด็น Future Skill

จ านวน 5 ทีม และประเด็นระบบอุปถัมภ์ จ านวน 1 ทีม 
 รูปแบบการน าเสนอ ประเภทโทรทัศน์ แบ่งเป็น สารคดี 11 เรื่อง หนังสั้น 5 เรื่อง และ บทโทรทัศน์ 

16 เรื่อง ประเภทผลงานมัลติมีเดีย มี 5 รูปแบบ ได้แก่ คลิป 15 ชิ้น Podcast 6 ชิ้น อินโฟกราฟิก 7 ชิ้น 
Photo Essay 2 ชิ้น และท าเพจบทความ 2 ชิ้น รวมทั้งสิ้น 64 ชิ้น 

กระบวนการด าเนินงานโครงการ ประกอบด้วย  
1.การประชาสัมพันธ์ มีการจัดท าข้อมูลโครงการผ่าน www.thaipbs.or.th/thaipbsacademy   

และ https://org.thaipbs.or.th/content/3679  ผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ของ
ไทยพีบีเอส ซึ่งได้โพสต์ประชาสัมพันธ์ผ่านเพจ Thai PBS Academy ไปเมื่อวันที่ 23 มีนาคม 2564 โดยได้รับ
ความสนใจจากทั้งในส่วนของบุคคล องค์กร และสถาบันการศึกษาที่ช่วยแชร์สื่อประชาสัมพันธ์ดังกล่าวออกไป
จ านวน 207 ครั้ง และมีจ านวนคนที่เข้าถึงสื่อดังกล่าวจ านวน 25,546 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 14 พ.ค. 2554) 
การผลิตสปอตประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางหน้าจอโทรทัศน์ 

เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มคนให้ครอบคลุมมากขึ้นไทยพีบีเอสได้จัดท าสปอตเชิญชวนผู้ที่สนใจเข้าร่วมโครงการ
ผ่านทางหน้าจอโทรทัศน์ของไทยพีบีเอส เริ่มออกอากาศเชิญชวนตั้งแต่วันที่ 5 พฤษภาคม 2564 ถึงวันปิดรับ
สมัคร 

2.คัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการ ผู้เข้าร่วมโครงการมีอายุประมาณ 17-23 ปี จ านวน 59 คน แบ่งเป็น 
16 ทีม มาจากสถาบันการศึกษาจาก 4 ภาคท่ัวประเทศ 

3.การจัดปฐมนิเทศในรูปแบบออนไลน์เมื่อเดือนสิงหาคม 2565 เพ่ือแนะน าภาพรวมโครงการและ
กระบวนการในการด าเนินงาน รวมทั้งร่วมรับฟังประสบการณ์การผลิตจากผู้ผลิตอิสระคือ บอล ยอด จาก
รายการหนังพาไป 

4.การพัฒนาหลักสูตร โดยมีเป้าหมายที่ต้องการสร้างนักสื่อสารซึ่งสามารถสร้างสรรค์ผลงานอย่างมี
มุมมองเข้าใจสังคม วัฒนธรรม พร้อมไปกับพัฒนาทักษะความรู้เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล เทคโนโลยีใหม่  ๆ รับรู้ความ
ต้องการของผู้ชม และสามารถสื่อสารเนื้อหาให้ถูกใจผู้ชม จนส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ปรับพฤติกรรม 
เป็นการสร้างสรรค์งานสื่อที่สะท้อนหรือเปลี่ยนแปลงสังคมได้  จึงออกแบบการอบรมให้มีทั้งภาควิชาการ 

https://org.thaipbs.or.th/content/3679
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ภาคปฏิบัติไปจนถึงการผลิตผลงานเข้าประกวด เพ่ือฝึกน าเสนอโครงการ และขายงานให้กับผู้ให้ทุนสนับสนุน 
อันเป็นทักษะที่จ าเป็นเวลาออกไปสู่วงการวิชาชีพในฐานะ Content Creator 

5.การจัดอบรมทั้งภาควิชาการในรูปแบบออนไลน์เมื่อเดือนกันยายน - ตุลาคม 2564 และการอบรม
ภาคปฏิบัติในเดือนธันวาคม 2564 ในรูปแบบ Onsite โดยเน้นเชิญวิทยากรด้านวิชาชีพที่เกี่ยวกับเนื้อหาแต่ละ
เรื่อง เพ่ือให้มาถ่ายทอดหลักการและประสบการณ์จากการท างานจริง 

6.ผลผลิตและการพัฒนาผลงาน ผู้เข้าร่วมโครงการต้องน าเสนอผลผลิตแต่ละข้ันตอนต่อ Mentor ให้
ความเห็นเพ่ือพัฒนาผลงานให้ออกมาดีที่สุด ตั้งแต่การจัดท าข้อเสนอโครงการ บทโทรทัศน์ แนวคิดผลงานด้าน
มัลติมีเดีย ไปจนถึงผลงานทางโทรทัศน์ 

7.ผลการประกวด แบ่งเป็นรางวัลทางโทรทัศน์ 3 รางวัล รางวัลด้านมัลติมีเดีย 3 รางวัล และรางวัล 
Popular Vote 1 รางวัล ผลการประกวด ได้แก่ 

 

รางวัล  โทรทัศน์ ทีม คะแนน  Multimedia ทีม คะแนน 

ชนะเลิศ เป็ดขั้นเทพ Y 10 395 Podcast เป็ดขั้นเทพ  Y10 371 

รองอันดับ 1 คนจนเคลื่อนเมือง Y 15 383 คลิป คนเลี้ยงหอย  Y 7 361 

รองอันดับ 2 คนเลี้ยงหอย Y 7 381 Podcast ต่อสายตรง  Y 9 355 

รางวัล 
Popular 
Vote 

ลมหายใจโนรา Y 17 103    

 
8.การประเมินผลโครงการ 

- การประเมินด้านความรู้ ภาพรวมเฉลี่ยอยู่ที่ 4.24 (จากระดับ 5) โดยหัวข้อที่ได้คะแนน
สูงสุด 4.63 คือ การผลิตงานโปรดักชั่น รองลงมาคะแนน 4.61 วิชาสื่อข่าว ประกาศข่าว และอันดับ 3 
คะแนน 4.40 คือวิชาคุณค่าของการสื่อสารแบบสันติวิธีและ Mindful Journalism  
 - การประเมินวิทยากรในการอบรม พบว่า วิทยากรด้านการผลิต Porduction ได้คะแนน
ความพึงพอใจมากที่สุด (คะแนน 4.63)   อันดับที่ 2 คือ วิทยากรด้านการประกาศข่าว การสื่อข่าว 
(คะแนน 4.61)อันดับที่ 3 คือ วิทยากรด้านการใช้ Big Data (Data Journalism) และการเขียนบท 
(คะแนน 4.53) 
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 - การเรียนรู้จากการเข้าร่วมโครงการ Young Content Creator 
ผู้อบรมจ านวน 55 คน จาก 59 คน ที่ได้สรุปกระบวนการเรียนรู้ในโครงการ มีความเห็น ดังนี้ 

จ านวน 20 คน เห็นว่าได้เรียนรู้กระบวนการท าสื่อ การท างานในกองถ่าย และสามารถน าไปต่อยอด
การเรียน การท างานด้านสื่อในอนาคตได้  จ านวน 16 คน ให้ความเห็นว่าเรียนรู้การท างานเป็นทีม 
การสื่อสารภายในทีม จ านวน 15 คน บอกว่าโครงการนี้ช่วยฝึกความอดทน การแก้ไขปัญหา และการ
ช่วยเหลือกัน  จ านวน 6 คน เห็นว่า โครงการนี้ท าให้ได้รู้จักเพ่ือนต่างสถาบันทุกภาค และจ านวน 5 
คน ได้ความรู้จาก Mentor ในการช่วยพัฒนาผลงาน 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
เนื่องจากเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด 19 ท าให้โครงการต้องปรับรูปแบบการด าเนินงาน

มาจัดอบรมออนไลน์ถึง 5 ครั้ง เพ่ือไม่ให้โครงการต้องหยุดชะงัก แต่การอบรมผ่านระบบออนไลน์ท าให้เสีย
โอกาสในการท ากิจกรรมกลุ่ม และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ไปอีกหลายด้าน   

ด้วยเหตุนี้ จึงมีข้อเสนอแนะว่า หากประเทศไทยเข้าสู่สถานการณ์ปกติ และหากมีโครงการในลักษณะ
การอบรมเดียวกันนี้ ควรเน้นให้มีโอกาสจัดอบรมในลักษณะการท าค่ายผลิตสื่อ เพราะจะได้ประโยชน์ในแง่การ
แลกเปลี่ยนระหว่างผู้เข้าอบรมกับวิทยากร มีเวลาในการฝึกปฏิบัติลักษณะจับมือท า และให้ความเห็นในการ
พัฒนาผลงานอย่างลงลึก รวมทั้งเพ่ิมเติมเรื่องการปรับ Mindset ในการก้าวสู่ความเป็นสื่อว่าควรมีวิธีคิดงาน
แบบมืออาชีพอย่างไร  

โครงการ Young Content Creator เปรียบเสมือนพ้ืนที่ทดลองให้คนรุ่นใหม่ได้เข้ามาเปิด
ประสบการณ์การท างานสื่อกับคนสื่อมืออาชีพ ทางโครงการฯออกแบบหลักสูตรที่มุ่งเน้นแนวคิดของการท าสื่อ
ยุคใหม่ ให้ผู้ผลิตสื่อเป็น Content Creator คือเน้นการสร้างสรรค์ผลงานที่เสนอได้ทุกแพลตฟอร์ม และให้คิด
การน าเสนอเนื้อหาแบบข้ามแพลตฟอร์ม ใช้ทักษะการท างานทั้งด้านโปรดักชั่นแบบวิดีโอ การท าอินโฟกราฟิก 
การท าบทความในลักษณะ Text Based ซึ่งเหมาะส าหรับการลงสื่อออนไลน์มากกว่าแค่การผลิตรายการทาง
โทรทัศน์เท่านั้น ด้วยเหตุนี้ ผลงานของผู้เข้าร่วมโครงการแต่ละทีมจึงมีผลงานถึง 4 ชิ้นงาน เพ่ือให้ฝึกทั้งการ
เขียนบท การท ากราฟิก การผลิตเป็นวิดีโอ และการใช้เสียงแบบต่างๆ ทั้งการสื่อข่าว การเป็นผู้ด าเนินรายการ  

 โลกของสื่อยุคใหม่ การเป็น Content Creator จะต้องมีทักษะหลายด้านในตัวเอง ซึ่งมีเทคโนโลยีของ
อุปกรณ์ต่างๆ มาช่วยท างานให้สะดวกข้ึน ดังนั้นสิ่งส าคัญของคนเป็น Content Creator คือการฝึกความคิด
สร้างสรรค์ในทุกด้านโดยเฉพาะการน าเสนอเรื่องราว และวิธีการฝึกที่ดีท่ีสุดคือ การลงมือท า แก้ไขปัญหาที่พบ 
ค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้ รับฟังความคิดเห็น และเริ่มลงมือท าใหม่นั่นเอง ผลงานทุกชิ้นที่ผลิตออกมาจะ
กลายเป็นครูเพ่ือเรียนรู้ในการผลิตผลงานชิ้นต่อไป จนคนผู้นั้นได้ฝึกฝนจนมีทักษะของการเป็น Content 
Creator ที่แท้จริง 
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การอบรมเรื่อง บริบทอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน สื่อพลเมือง สื่อสาธารณะ  
โครงการ Young Content Creator 

วันเสาร์ที่ 4 กันยายน 2564 เวลา 10.00-12.00 น.ทางระบบออนไลน์ 
 
วิทยากร 1. คุณอนุพงษ์ ไชยฤทธิ์  รองผู้อ านวยการ ส.ส.ท.ด้านปฏิบัติการ และเทคโนโลยี 
  2. คุณโมเลกุล จงวิไล เจ้าหน้าที่สื่อดิจิทัล 
 
หัวข้อ 

1. ยุคสื่อดิจิทัล 
2. กิจกรรมถามตอบ และรับของที่ระลึก 
3. การท างานข่าว ยุค Analog 
4. สื่อสาธารณะ (Public Broadcasting Service, PBS) 
5. สรุป 

 
หมายเหตุ: วิทยากรให้ดูกรณีศึกษา (คลิป) อธิบาย ถามตอบ และสรุป  
 
 

 
 
 
1. ยุคสื่อ Digital  
 

1.1 แนวคิด ความท้าทายของ Digital Age การเปลี่ยนแปลงแวดวงสื่อมวลชน เกิดจาก
อิทธิพล 
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1) พฤติกรรรมของผู้รับสาร (Audience) เปลี่ยน การสื่อสารจึงต้องเปลี่ยน
Audience แตกต่างตาม Platform เช่น gen x y c และ gen Mute ชอบสื่อสารด้วย Text 
หรือ Gen ปิดเสียง ring tone  

2) การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีท าให้มี Platform ใหม่ ๆ ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้
สื่อ และผู้เล่นใหม่ ๆ  

3) More Content การน าเสนอหลากหลายรูปแบบ แต่จะต้องแข่งขันการท า 
Content และวิธีการเล่าเรื่องตาม Platform (Right content on Right Platform) ต้อง
สอดคล้องกับความสนใจของ Audience บน Platform นั้น ๆ 

4) More Competitor 
 
1.2 กรณีศึกษา User Generated Content (UGC) Citizen Journalist หรือ Citizen 

Reporter (นักข่าวพลเมือง) และ Influencer 
 
กรณีจับกุมผู้ก ากับโจ้ สภ.นครสวรรค์ เป็นความเปลี่ยนแปลงด้านการเปิดประเด็นสังคม ใน

อดีต สื่อหลักเป็นคนเปิดประเด็น แต่ปัจจุบันประชาชนเป็นผู้เปิดประเด็น กรณี ผกก.โจ้ เฟซบุ๊กเพจ  
ทนายคลายทุกข์ (ทนายเดชา) และทนายษิทรา เบี้ยบังเกิด (ทนายตั้ม) มีต ารวจชั้นผู้น้อยร้องทนาย 2 
ท่าน ว่ามีต ารวจจับยาเสพติด เอาถุงด าสวมศรีษะผู้ต้องหาจนเสียชีวิต ผู้บัญชาการต ารวจแห่งชาติ จึงมี
ค าสั่งย้าย ผผก.โจ้ ในเย็นวันนั้น ต่อมา ทนายษิทรา น าคลิปเหตุการณ์มาเผยแพร่ 

ทนาย 2 ท่านมีคนติดตามมาก ทนายษิทรามีคนติดตาม (Follower) 904 K มากกว่าสื่อ 
หลักบางสื่อ ดังนั้น เขาจะมีบทบาทส าคัญ อาจเรียกว่า Influencer คล้ายกับบทบาทสื่อพลเมืองใน
การเปิดประเด็นสังคม ประเด็นปัญหาพื้นที่หลายกรณี เช่น กรณีเหมืองทองค า มีความอยุติธรรม  

สรุปว่า User Generated Content (UGC), Citizen Journalist หรือ Citizen Reporter  
(นักข่าวพลเมือง) และ Influencer มีน้ าหนักเท่า ๆ กัน หากดูประเด็น (content) ซึ่งมีคุณค่าต่อ
สังคม คือ ประเด็นผลกระทบจากเหมืองทองค า และการละเมิดสิทธิมนุษยชนกรณี ผกก.โจ้ รวมถึง
บทบาทคนรุ่นใหม่จุดประเด็นด้วย Hashtag (แฮชแท็ก ค าค้นหา) ใน Twitter ก็นับเป็นลักษณะ
เดียวกัน ทั้ง 3 กลุ่มนี้ ปัจจุบันแทบจะไม่มีความแตกต่างกัน 
 

 
1.3 กรณีศึกษา Content & Presentation ความเปลี่ยนแปลงการเล่าเรื่อง (Story 

Telling) 
1)  วิดีโอไวรัลในเช้าวันปฏิวัติพม่า ในทวิตเตอร์ และเฟซบุ๊ก แสดง Material ในการผลิต 

Content มีในโลกไซเบอร์ หน้าที่สื่อคือ ตรวจสอบความถูกต้อง ไม่ใช่การสร้างขึ้น คอลัมน์ “30 
Somethings” มี concept คือ การน าเสนอด้วยวิดีโอสั้น เน้นภาพ และ Caption เล่าเรื่องอะไรก็ได้
ไม่เกิน 30 วินาที (ฉายคลิปแอโรบิกกลางรัฐประหาร)  

2) รูปแบบ Function ตรงความต้องการของเด็กรุ่นใหม่ คือ มี description ส าหรับเลือกดู
ย้อนหลัง และเลือกดูเฉพาะช่วงเวลาได้ รายการ Platform LIFE ลักษณะการสนทนาไม่เป็นทางการ 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   62 

 

ใช้ศัพท์วัยรุ่นตลอดการสนทนา เช่น ขิง ฯลฯ ขนบรายการเปลี่ยนแปลงไปแล้ว จอมขวัญด าเนิน
รายการเป็นธรรมชาติมากกว่าในรายการทีวี แสดงการเล่าเรื่องในยูทูป จะต้องแตกต่างกับการเล่าเรื่อง
ในทีวี  คือ Presentation แตกต่างไปตาม Audience คลิปนี้มีคนดู 3 แสนกว่าวิว (ฉายคลิป 
Jomquan Channel ตอน “Jomquan ท ามะ” Battle 2 พส. พระมหาสมปอง และพระมหาไพร
วัลย์) ในขณะที่คนท าทีวีจ านวนหนึ่ง ท า production บนออนไลน์ แต่รูปแบบ และ Story Telling 
ยังเป็นแบบทีวี  

3) ความแตกต่างของการเล่าเรื่อง 2 แบบ แบบเป็นทางการ (Formality) และแบบไม่เป็น
ทางการ (Informality) เห็นจุดส าคัญที่ผู้ชมต้องการ คือ Performance มากกว่า คุณสมบัติ หรือ 
Profile ของผู้สัมภาษณ์ และผู้ถูกสัมภาษณ์  

ฉาย Content ตาลีบัน จับตาความสัมพันธ์จีน มี Subscribe บน ยูทูป 5.2 ล้าน และบนเพจ
ไทยพีบีเอสมียอดวิว 1.7 แสนวิว และ Channel YouTube- Point of view มี Subscribe 1.5 ล้าน 
ยอดวิว 2.3 ล้าน เห็น YouTuber วิว ชนัญญา เตชจักรเสมา ลักษณะ informal เหมือนฟังรุ่นพี่ติว
สอนพิเศษ วิวมีความถนัดคุ้นเคยกับอินเทอร์เน็ต การค้นหาข้อมูลจากกูเกิล สรุป เป็นการท า 
Content ของคนรุ่นใหม่ ใช้ พูดคนเดียว ใช้กราฟิกช่วย แต่ถ้าวัดด้วยมาตรฐานของ BBC คือไม่ผ่าน 
คือ Monolog การเล่าเรื่องด้วยคน ๆ เดียวไม่น่าสนใจ ต้องเป็น Dialogue สนทนา 2 คน  

ฉายคลิป รายการของไทยพีบีเอส มีการสัมภาษณ์ ดร.สราวุธ อารีย์ ประเมินสถานการณ์ตาลี
บันยึดอัฟกานิสถาน ท าให้เห็นลักษณะ Formality ของการน าเสนอ ผู้รายงานข่าว และผู้ให้สัมภาษณ์   
 4) การเล่าเรื่องแบบ Data Journalism Format คือ Data Journalism วารสารเชิงข้อมูล 
เป็นงานวารสารรูปแบบหนึ่ง เสนอประเด็น และชุดข้อมูล Target Generation Y และ C ใช้การเขียน
แบบ Casual และ Visual ท าให้ไม่น่าเบื่อ น่า explore รูปแบบน าเสนอ เป็นหน้าเว็บและคลิกอ่านได้
เรื่อย ๆ (Long Form) คนดู คนอ่าน สามารถกดเลื่อน คลิก ค้นหา ดูข้อมูลเฉพาะส่วน โดย Data 
Journalism ตอนนี้มี 4-5 เรื่องใน เว็บไซต์ thevisual.thaipbs.or.th ก าหนดTarget คือคนชั้นกลาง
ในเมือง มีเรื่องพ้ืนที่สีเขียว การขนส่งการเดินทางในกรุงเทพฯ  
 ฉาย Data Journalism เรื่องเพศ/ ซีรีส์/ ภาพยนตร์ เมือพ้ืนที่ของเรา ไม่เท่ากัน ประเด็น 
Political Identity ตัวตน LGBT บนภาพยนตร์ 
 5) การเล่าเรื่องที่มีความสอดคล้องสัมพันธ์กับความสนใจของสังคมในช่วงนั้น (Relevant) 
เนื่องจากสถานการณ์โควิด 19 เด็กต้องเรียนออนไลน์ และมีปัญหาการเข้าถึง หรือปัญหาอุปกรณ์ จึง
น าเสนอว่าในต่างประเทศแก้ไขปัญหาอย่างไร รวบรวมวิธีแก้ปัญหา เช่น วิชาประวัติศาสตร์ ใช้ 
Virtual Tour ช่วยทดแทนการไปชมสถานที่ในประวัติศาสตร์จริง วิชาเรียนวิทยาศาสตร์ อาจารย์ที่
มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด แจกอุปกรณ์บางอย่างให้เด็กทดลองที่บ้าน และไปสัมภาษณ์อาจารย์ในไทยว่า
วิธีสอนทางไกลแบบนี้ได้ผลหรือไม่ ฉายผ่าย Data Journalism เรื่องการศึกษาทางไกล 
 6) เรื่องการวิเคราะห์ข้อมูล (Stat & Analytic) เช่น  
 

  (6.1) Tool ของเฟซบุ๊ก เรียกว่า Crowd Tangle ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลของ
โลกโซเชียล แบบ Real time เป็นข้อมูลส าหรับการประเมินทันที  สามารถเปรียบเทียบ Content 
ของสื่อ เช่น Content เมียนมา ไทยพีบีเอสเปรียบเทียบกับข่าวสด The Standard และ PPTV ซ่ึง 
ไทยพีบีเอส มี Engagement 42 เปอร์เซ็นต์ เช่น Content เมียนมา มีวันหนึ่ง ไทยพีบีเอสน าเสนอ 
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ไป๋ ทาคน ดารานายแบบพม่า ไปยืนชูสามนิ้ว สนับสนุนขบวนการประชาธิปไตยในเมียนมา ยอด 
Engagement สูงสุดคือไทยรัฐ ข่าวสด และไทยพีบีเอส ประเมินว่า ไป๋ ทาคน เป็นดารานายแบบ 
เป็น Theme บันเทิง  
  (6.2) ท า Range มีทีมประมวลข้อมูล ยอด like & share รายวัน 3 Platform เฟ
ซบุ๊ก ทวิตเตอร์ และ ไอจี สรุป Range อันดับแต่ละวัน เพ่ือดู Trend และสัมพันธ์ Relevant กับ
อะไร เช่น ข่าวอันดับหนึ่ง เรื่องแม่ชีวิงวอนทั้งน้ าตา เราจะน ามาเขียนข่าว หรือท าอะไรต่อ  
  จะเห็นว่าข้อมูลความนิยมทั้ง 3 Platform เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ และอินสตราแกรม ไม่
สอดคล้องกัน เพราะรสนิยมของ Audience และระบบนิเวศแตกต่างกัน กรณีข่าวแม่ชีวิงวอนทั้ง
น้ าตา เป็นวันที่ต ารวจจะเข้าปราบปรามผู้ต่อต้านการปฏิวัติ แม่ชีจึงเข้าไปวิงวอนข้อร้องไม่ให้ต ารวจ
ท าร้ายร่างกายเด็ก ๆ เป็นข่าวสะเทือนจิตใจ ได้รับความนิยมทั้ง 3 Platform   
  (6.3) การวัดเรตติ้ง (Rating) ของทีวี ปัจจุบันมีบริษัท เอจีบี นิลเส็น มีเดีย รีเสริร์ช 
(ประเทศไทย) ท าทีวีเรตติ้งบริษัทเดียว ระเบียบวิธีวิจัยทางสถิติ การสุ่มประชากร ความแตกต่าง 
ฐานะเศรษฐกิจ และกระจายตามพ้ืนที่ภาคต่าง ๆ บริษัทติดตั้งตัวรับ (Receiver) ส ารวจพฤติกรรม
การดูทีวีในครัวเรือน สมาชิกครัวเรือนคนไหนเป็นคนเลือกดูช่องอะไร หัวหน้าครัวเรือน แม่บ้าน และ
ลูก ๆ  
  ความแตกต่างของการวัดเรตติ้ง และการวัดผลแบบ Digital ข้อแรก คือ การวัดผล
แบบ Digital จะแม่นย า (Precise) มากกว่า คือนับจ านวนยอดวิว ในขณะนั้น แต่การวัดเรตติ้งเป็น
การสุ่มประชากร และแทนค่า ข้อสอง คือ การใช้ Data แบบเรตติ้ง ประมวลผลทุกเที่ยงคืนของทุกวัน 
และส่งให้ลูกค้าก่อนเช้า ดังนั้น ลูกค้าได้ใช้ข้อมูลของเมื่อวาน เป็นข้อมูล delay  
 
2. กิจกรรมถามตอบ  
 
 2.1 นักข่าวในยุค Analog ใช้อุปกรณ์ (Device) รูปร่างกล่องเล็ก ๆมีสีเขียว เรียกว่า
อะไร  

(ภาพเครื่องอัดเสียง (Walkman) เครื่องพิมพ์ดีด และเพจเจอร์ (วิทยุติดตามตัว)  
ผู้เข้าอบรม 3 คน ตอบว่า เพจเจอร์ คนติดต่อจะโทรไปแจ้งข้อความที่โอเปอเรเตอร์ ซึ่งจะส่ง

ข้อความเข้าเพจเจอร์ของผู้รับ วิทยากรเล่าถึงการท างานในยุคนั้นว่า ส านักข่าวจะส่งข้อความไปที่
เพจเจอร์ของนักข่าว เช่น ให้ไปรอดักสัมภาษณ์แหล่งข่าวที่ไหน หรือต้องท าข่าวอะไร ส่วนเครื่อง
พิมพ์ดีดแบบพกพาส าหรับการบันทึกข่าว และส่งแฟกซ์เข้าส านักงาน รวมทั้งใช้วิทยุสื่อสาร (Walky 
Talky) ทั้งนี้ หลักการเสนอข่าวต้องยึดความถูกต้อง และรวดเร็ว ในยุค Analog แต่ละส านักข่าวมี
เวลาปิดรับข่าว และมีการแข่งขันความเร็วในการเสนอข่าว   
 2.2 UGC ย่อมาจากอะไร  

ผู้เข้าอบรม 3 คน ตอบว่า User Generated Content (UGC) คือ Content ที่สร้างจาก 
User  

2.3 ผู้เข้าอบรมสอบถามวิทยากร เทคโนโลยีสร้างความสะดวกสบายในการท างานสื่อ แต่
มีด้านที่สร้างปัญหาหรือไม่  
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วิทยากรตอบว่า เทคโนโลยีท าให้การท างานข่าวรวดเร็ว ทั้งข้อความ เสียง และภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว มี Chatting Device เขียนข่าวในไลน์ คลิปเสียง คลิปวิดีโอส่ง การสืบค้นข้อมูลในกู
เกิล ในเฟซบุ๊ก รวมทั้งน าเสนอ โพสต์บนโซเชียลได้ทันที แต่จุดอ่อนคือ โอกาสมีความผิดพลาด เพราะ
ละเลยการตรวจสอบ ต่างจากกระบวนการท าข่าวในยุค Analog ซึ่งผ่านหลายขั้นตอนหลายคน ตั้งแต่
ผู้สื่อข่าวพิมพ์ข่าว ส่งฝ่าย Rewriter ส่งบรรณาธิการ จากนั้นเข้ากระบวนการพิมพ์ ตรวจก่อนพิมพ์
โดย Proof Reader  

Content ในโลกออนไลน์มีมากมายมหาศาล จะต้องตรวจสอบ (Verify) ก่อน โอกาส
ผิดพลาดเกิดขึ้นได้ แต่ป้องกันได้ โดยใช้เทคโนโลยีตรวจสอบข่าว เช่น กรณี สส.อภิปรายในสภาฯ น า
ภาพเหตุการณ์การชุมนุมปี พ.ศ.2553 มาอภิปรายว่าเป็นเหตุการณ์ชุมนุมที่ดินแดง หากผู้สื่อข่าว
น ามารายงานข่าวโดยไม่ตรวจสอบเกิดเป็นความผิดพลาดทันที เป็นกรณี Fake News ดังนั้นผู้สื่อข่าว
จะต้อง Verify ก่อน เช่น วันเดือนปีของภาพข่าว ภาพวิดีโอ โดยเฉพาะบรรณาธิการคือผู้มี Database 
และใช้ประสบการณ์ท างานในการตรวจสอบความถูกต้องด้วย  
  
3. การท างานข่าวยุค Analog  
 

การท างานข่าวในช่วงปี พ.ศ.2529 ผู้สื่อข่าวใช้เครื่องบันทึกเสียงท างานสัมภาษณ์ และส่งข่าว
กลับไปส านักข่าวโดยโทรศัพท์ที่ตู้โทรศัพท์สาธารณะ แหล่งข่าวที่มีคือต้องไปสัมภาษณ์ ไปลงพ้ืนที่จริง 
การค้นหาประเด็นจากนักข่าวสายต่าง ๆ (Beat Reporter) เช่น สายกระทรวงต่าง ๆ รวมทั้งธนาคาร
ต่าง ๆ หน่วยงานเหล่านี้มีห้องนักข่าว นักข่าวจะไปรอติดตามข่าวตามหน่วยงาน รวมทั้งติดตามใน
พ้ืนที่ต่าง ๆ ที่แหล่งข่าวไป เช่น แหล่งข่าวไปเดินดูพระ  
 ดังนั้น นักข่าวจะต้องมีข้อมูลของแหล่งข่าว ได้แก่ สถานที่ท างาน เบอร์ติดต่อ สถานที่
ท่องเที่ยว งานอดิเรก รวมไปถึงการท าความรู้จักคุ้นเคยกับแหล่งข่าว แหล่งข่าวจึงจะยินดี หรือไม่
ขัดข้องในการพูดคุยด้วย เช่น ส านักข่าว BBC จะมี list เบอร์โทรศัพท์ของแหล่งข่าวทั้งหมด พร้อมมี
หมายเหตุลักษณะเฉพาะของแหล่งข่าวในการสัมภาษณ์ เช่น แหล่งข่าวมีลักษณะการพูดแบบไหน เช่น 
พูด อือ เอ่อ อ่า เพ่ือให้นักข่าวท างานตัดต่อเทปได้ถูกต้อง  
 ลักษณะหนึ่งของการท าข่าวในสมัยก่อน คือ Door step Interview หรือ Scrum Interview 
คือนักข่าวส านักต่าง ๆ จะไปดักรอที่ประตูห้องประชุม หรือสถานที่ต่าง ๆ หรือ การสัมภาษณ์
แหล่งข่าวทางโทรศัพท์ นักข่าวเปิด Directory มีเบอร์โทรศัพท์หน่วยงานราชการทั้งหมด โทรศัพท์หา
ผู้ว่าฯ เปิดเทปอัดเสียงสัมภาษณ์ ขอให้ท่านผู้ว่าฯ สะกดชื่อภาษาอังกฤษ เพื่อได้ทราบว่าผู้ว่าฯ ชื่อ
อะไร แทนที่จะถามตรง ๆ ซึ่งไม่เป็นการเสียมารยาท  
 
4. สื่อสาธารณะ (Public Broadcasting Service, PBS) 
 

4.1 ลักษณะส าคัญของสื่อสาธารณะ  
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ลักษณะส าคัญของสื่อสาธารณะ คือ หนึ่ง ไม่แสวงหาก าไร (Non Profit) สอง แหล่งทุน 
(Funding Model) ด้านแหล่งทุน โมเดลหลัก คือ เงินจากค่าธรรมเนียม เงินสนับสนุนจากรัฐบาล 
และเงินภาษีสรรพสามิต และภาษีธุรกิจโทรคมนาคม 

กลุ่มแรก คือ ประเทศเยอรมัน ญี่ปุ่น และอังกฤษ BBC ได้รับเงินสนับสนุนจาก ค่าธรรมเนียม
จาก 
ใบอนุญาต (Television License) ซึ่งจัดเก็บตามกฎหมายของประเทศอังกฤษ น าเงินมาผลิตรายการ 
และข่าวที่มีคุณภาพและเป็นประโยชน์แก่สาธารณะ ซึ่งปัจจุบันจะหมายรวมถึง Platform อ่ืน ๆ ด้วย 
 ฝั่งยุโรปเหนือ คือ สแกนดิเนเวีย สวีเดน เดนมาร์ก นอร์เวย์ จัดเก็บค่าธรรมเนียมจากภาษี
รายได้ส่วนบุคคลให้กับกองทุนทีวีสาธารณะ  

ฝั่งอเมริกา PBS มีเงินสนับสนุนจากรัฐบาลกลาง (Federal Budget) ประมาณ 11 
เปอร์เซ็นต์ ส่วนที่สองมาจากเงินบริจาค (Public Contribution) จากการจัดงานบริจาคประจ าปี 
(Annual Charity) คล้ายโต๊ะจีนในประเทศไทย ส่วนที่สามคือเงินจากการจ าหน่ายสินค้าที่มีแบรนด์ 
PBS และ Content Material เช่น วิดีโอ สิ่งพิมพ์ 

ส่วน NTR (National Public Radio) ของอเมริกา มีรายได้จากโฆษณาประเภท Under 
Lighting Spot ซึ่งไม่ใช่ สปอตโฆษณาท่ัวไป มีความยาวไม่เกิน 15 วินาที ก าหนดว่าพูดชื่อสินค้า หรือ
แบรนด์สินค้า และสโลแกน (Slogan) ได้ แต่ห้ามพูดชวนเชื่อ หรือชวนให้ผู้บริโภคซื้อสินค้า  
 ส่วนทีวีสาธารณะของประเทศไทย คือ Thai PBS ได้รับเงินสนับสนุนจากภาษีสรรพสามิต 
(Ear Mark Tax ส่วนที่จัดเก็บเพ่ิม) จากเหล้า และบุหรี่ ตาม พ.ร.บ. ส.ส.ท. (TPBS) ก าหนดว่ารัฐบาล
โดยกรมสรรพสามิตมีหน้าที่จัดเก็บภาษีจากเหล้า และบุหรี่ ในอัตราไม่เกิน ร้อยละ 1.5 น าส่งให้ไทยพี
บีเอส เพ่ือใช้ด าเนินงานปีละไม่เกิน 2,000 ล้านบาท ซึ่งบางประเทศในยุโรป จัดเก็บจากภาษีธุรกิจ
โทรคมนาคม เช่น โทรศัพท์ มือถือ และอินเทอร์เน็ต เนื่องจากเป็นธุรกิจที่ได้รับประโยชน์โดยตรงจาก 
Disruption คือ Media ย้ายไปผูกพันกับโทรคมนาคมมากข้ึน หรือธุรกิจ AIS และ TRUE ในประเทศ
ไทย สร้าง Platform ที่เรียกว่า OTT  
 ส่วนโมเดลอื่น ๆ เช่น พม่า มีแนวคิดสร้างสื่อสาธารณะแบบไทยพีบีเอส ใช้โมเดล MR TV 
(Myanmar Radio and Television) เปรียบว่าเปลี่ยนจากกรมประชาสัมพันธ์เป็นสื่อสาธารณะ 
(PBS) จะใช้เงินสนับสนุนจากภาษีรถจักรยานยนต์  
  
 4.2 ภารกิจของสื่อสาธารณะ 

สื่อสาธารณะ นิยามสาธารณะ คือไม่ใช่รัฐ เป็นของทุกคน การให้บริการที่ท่ัวถึง สะท้อนความ
แตกต่างหลากหลายของสังคม โดยเฉพาะกลุ่มไม่มีปากไม่มีเสียง (Voiceless)  ไม่ใช่ท าหน้าที่บริการ
ให้รัฐ รัฐเป็นส่วนหนึ่งของผู้รับบริการ ส่วนสื่อของรัฐ เช่น กรมประชาสัมพันธ์ คือท างาน
ประชาสัมพันธ์ให้รัฐ  
 หน้าที่ของสื่อสาธารณะที่สะท้อนความแตกต่างหลากหลายของสังคม เช่น BBC ถูกวิจารณ์ว่า 
Content เป็น Urban Oriented มากเกินไป จึงมีการปรับเปลี่ยนโดยย้ายกลุ่มงานออกไปนอก
ลอนดอน เพ่ือให้หน่วยงานได้อยู่ในสภาพแวดล้อมนอกเมืองหลวง และแตกต่างหลากหลาย ทั้งนี้ 
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ประเด็น Urban Oriented เป็นปรากฏการณ์คล้ายกับประเทศไทย เช่น การให้น้ าหนักกับเหตุการณ์
น้ าท่วมกรุงเทพมากกว่าน้ าท่วมที่จังหวัดนราธิวาส  
  
5. สรุป 

 
วิทยากรฝากถึงผู้เข้าอบรมว่า คุณสมบัติ Content Creator ที่ส าคัญมาก คือความสงสัย ใคร่

รู้ (Curious) กระตือรือร้นในการหาข้อมูล มีความเข้าใจธรรมชาติความต้องการ และน าเสนอให้เข้าใจ
ง่ายกับ Target  
                                    ____________________________ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การอบรมเรื่อง เทคโนโลยีสื่อใหม่ การตลาด Digital Marketing 
โครงการ TPBS Young Content Creator 
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วันที่ 5 กันยายน 2564 เวลา 13.00 – 16.00 น. 
 

วิทยากร: คุณกนกพร ประสิทธิ์ผล ผู้อ านวยการส านักสื่อใหม่ (ปัจจุบันเปลี่ยนเป็นผู้อ านวยการส านัก
สื่อดิจิทัล) ไทยพีบีเอส 
 
หัวข้อ 
 

1. ยุค Digital Media  
2. Content Marketing  
3. Technology สื่อใหม่ 
4. Reflection 

 

 
 
 
 
 
 
 
1. ยุค Digital Media  
 

ด้วยหลักสูตรโครงการ Young Content Creator ต้องการให้ Content Creator เรียนรู้ 
และเข้าใจ เรื่องเทคโนโลยีสื่อใหม่ การตลาด และ Digital Marketing ไปพร้อม ๆ กัน เราอยู่ในยุค 
Technology Disrupt มีความจ าเป็นต้องมี skill ความรู้เรื่องเทคโนโลยีเป็นพื้นฐานในการประยุกต์ใช้
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ในหลายเรื่องต่อไปในอนาคตหลายปี ส่งผลต่อโลก และธุรกิจต่าง ๆ เช่น งานสื่อก็ต้องเรียนรู้เรื่อง
การตลาด กราฟิก การตัดต่อ visual ข้อจ ากัดของ เว็บไซต์ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ 

โลก Digital Media ประกอบด้วย Website Streaming Music Smart Phone Apps 
Blogs Wikis E-books Streaming Video Podcast Social Network RSS Feeds  ดังเช่น Digital 
Media ในชีวิตประจ าวัน เช่น การใช้ Application เป๋าสตางค์ ดู E-books การโอนเงินผ่าน Mobile 
Banking  Smart phone เป็นต้น  
  
1.1 ความเร็ว 

การแข่งขันการเข้าถึงผู้บริโภค ตัวชี้ขาด คือเวลา แต่ละ Platform มีการแข่งขันการเข้าถึงคน 
50 ล้านคนในโลกนี้ เช่น วิทยุใช้เวลา 40 ปี ทีวีใช้เวลา 13 ปี เฟซบุ๊กมีคนรู้จัก 50 ล้านคนภายในปี
เดียว แต่เกม Angry Bird มีคนดาวน์โหลดไปเล่น 50 ล้านคนหลังเปิดตัวภายใน 1 เดอืน  
สรุปว่าความเร็วท าให้ทีวี และสื่อเก่า ๆ ถูกทดแทนด้วยสินค้าแบรนด์ดิจิทัล เช่น วันนี้ หากเปิดเพจเฟ
ซบุ๊ก และต้องการให้มีคนติดตามหลักหมื่น จะใช้เวลานานกว่าเดิม แตกต่างจากเม่ือ 10 ปีซึ่งมียอด 
like หรือ follower หลักแสนง่าย ๆ หรือ New media อ่ืน ๆ ก็เติบโตช้า และหลาย ๆ องค์กรเริ่ม
ถอยออกจากเฟซบุ๊ก เพราะใช้เวลากับมันมากไป และขยับไป TIKTOK เช่น ไทยพีบีเอสเปิดเฟซบุ๊ก ปี 
พ.ศ.2553 รวม 11 ปี มีแฟนติดตามประมาณ 6 ล้านคน แต่เมื่อเปิด TIKTOK ปี พ.ศ.2563 มีคน
ติดตามเกิน 1 ล้านคน สรุปว่า ปัจจุบันมี Platform ใหม่ที่มีการเติบโตเร็วกว่า  
 
1.2 การปฏิสัมพันธ์ 

แต่ก่อนทีวีเป็นสื่อหลักส าหรับการรับรู้ข่าวสาร แต่ปัจจุบัน New Media ท างานตลอดเวลา 
คนทั่วไป เป็นผู้สื่อข่าวเอง ส่งข่าวในไลน์ และเฟซบุ๊ก จึงมีลักษณะ Engage และส่งต่อข้อมูลมากมาย 
หลายทาง ไม่ใช่แบบหนึ่งต่อหนึ่ง ลักษณะนี้ส่งผลให้สื่อเก่าหมดความส าคัญไป 
 
1.3 Traditional และ Modern Media  

ในยุคที่คนสนใจข่าวสารมากขึ้น แต่สื่อเก่าก าลังจะตายหรือไม่ ที่ตายไปคือ Platform แต่มี
การเล่าเรื่องใหม่ สื่อเสียงย้ายไปอยู่บน Sound Cloud เช่น Spotify Joox Podcast หรือ ข่าวสารใน
หนังสือพิมพ์ ได้ย้ายไปใน Line Today TIKTOK news ส่วนสื่อวิดีโอ ย้ายไปดูบน Youtube TIKTOK 
และ Netflix สรุปว่า Traditional Media เช่น วิทยุ โทรทศัน์เริ่มหายไป ถูกทดแทนด้วย Modern 
Media แต่การเล่าเรื่อง การเขียนข่าว Story Telling Transmedia ยังเป็นทักษะมีความจ าเป็น 
 
1.4 รูปแบบ และพฤติกรรม ผู้บริโภคยุคดิจิทัล 

ผู้บริโภค หรือ ลูกค้า (Target) ของ Traditional Media และ Modern Media มีรูปแบบ 
และพฤติกรรมบางอย่างเหมือนกัน และบางอย่างต่างต่างกัน ผู้บริโภคยุคดิจิทัล มีลักษณะอย่างไร 

(1) เป็นยุคหลายจอ แยกกัน พร้อมกัน และต่อเนื่องกัน (Multi-Screen และ Multi-
Tasking) คือ สมาชิกในครอบครัวนั่งรวมกันในห้องมีท้ังดูทีวี เล่นมือถือ เล่นเกม ท างานด้วยแล็บท็อป 
ด้วยพฤติกรรมผู้บริโภคยุคนี้ จึงเป็นโอกาสของคนท าสื่อคือ ต้องท า Content การเล่าเรื่องเพ่ือ 
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Target Platform และอุปกรณ์ (Device) ที่หลากหลาย นอกจากนี้ Target ที่เป็นวัยเด็กเพ่ิมขึ้น 
เพราะการเข้าถึงสื่อเร็วขึ้น มี Smart Phone ตั้งแต่ชั้นประถม 

(2) เป็นยุคดิจิทัลตั้งแต่ลืมตาตื่น เช่น จะซื้อหมูปิ้งปากซอย ต้องค้นหาร้าน อ่าน review 
เปรียบเทียบราคา จ่ายเงินผ่านแอพธนาคาร หรือเวลาเดินทางในรถไฟฟ้า จะเห็นคนนั่งดูมือถือ
ตลอดเวลา โลกดิจิทัลจึงมี page หัวข้อหลากหลายมาก ทั้งเรื่องเล็ก จนถึงเรื่องใหญ่ ๆ เช่น page 
ชมรมคนรักมวลเมฆ ให้ข้อมูลความรู้เรื่องเมฆเท่านั้น มีคนติดตามเยอะมาก เป็นชุมชนหนึ่ง ๆ page 
มาม่าปลิดชีพ มีการแลกเปลี่ยนวิธีท ามาม่าให้อร่อย page ทาสแมว รวมคนรักแมวมีคนติดตามเยอะ
มาก page รักเพ่ือนช่วยเพื่อนเลือกรองพื้น มีคนติดตาม 7-8 หมื่นคน เสนอเทคนิคเลือกแป้งรองพ้ืน 
และปัญหาการใช้รองพ้ืนแต่งหน้าที่ไม่เนียน 

(3) คนในโลกดิจิทัล ไม่เป็นเพียงผู้ฟัง ผู้บริโภค แต่เป็น Content Provider คน ๆ หนึ่ง เป็น
ทั้งผู้ผลิต และบริโภคข่าวสาร เช่น การโพสต์เฟซบุ๊ก สื่อมวชนจึงมีการปรับตัวมีฝ่ายข่าวติดตาม 
Social Media รวบรวมข่าวจากหลายแหล่ง เช่น กล้องวงจรปิด กล้องหน้ารถ คลิปวิดีโอ เป็นต้น เช่น 
ข่าวคนร้องเรียนการได้รับก้อนหินจากการสั่งสินค้าผ่าน ปณ. หรือร้องเรียนราคาอาหารสูงเกินจริง มา
เสนอเป็นข่าวใหญ่โต ดังนั้น จึงมีผู้ผลิตข่าวขนาดเล็กเกิดข้ึนมากมาย เช่น CATDUMB NEWS ทั้งนี้ 
การเป็นส านักข่าวใหญ่ หรือ ผู้ผลิตข่าวรายเล็กเป็นไม่ใช่เรื่องที่ผู้บริโภคสนใจอีกแล้ว และเมื่อมี 
Content Provider มากมาย เสมือนมีตาสัปปะรดในทุก ๆที่ เพราะทุกคนยกมือถือขึ้นถ่ายภาพ
เหตุการณ์รอบตัว ส่งผลให้หลายคนตกเป็นข่าวออนไลน์ มีผลทั้งสร้างชื่อเสียง หรือ อนาคตดับ ก็ได้ 
เช่น ขับรถชนคน แล้วหนี หรือ แสดงพฤติกรรมไม่ดี รุนแรงบนถนน เป็นต้น 

(4) Influencer มีหลายรูปแบบ คือ 
Blogger แนวขีดเขียน  
KOL คือผู้น าทางความคิด เช่น จะซื้อมือถือใหม่ จะไปดู review ของแบไต๋ คะโจชิ กูรูของ 

IOS  
Net Idol เรียก Influencer ที่มีบุคลิกน่ารัก กลุ่มวัยรุ่น 
Online Celeb เช่น คุณสู่ขวัญ บุลกุล เป็นต้น  
Vlogger คือ คน review วิดีโอ 
Social Network คือ ทุกคนบน Social Network เป็น Influencer ได ้
(5) ข้อจ ากัด คือ ข้อแรก คนมีการจดจ่อ (Attention) ในเวลาที่ลดลง ในการศึกษาว่า คน

ส่วนใหญ่สไลด์ Feed บนหน้าจอมือถือ จะมีการจดจ่อต่อหนึ่ง Feedประมาณ 1.7 วินาที ถ้าเป็นหน้า
จอคอมพิวเตอร์ ประมาณ 2.5 วินาที ข้อสอง คนอ่านข้อความน้อยลง อ่านแบบแสกนเท่านั้น แต่คน
จะสนใจภาพ (Visual) มากกว่าข้อความ ดังนั้นสื่อจะต้องมีทักษะการท า Visual ในเรื่องสัดส่วน และ
มุมภาพที่สวย  
 
1.5 รูปแบบการท าสื่อที่เปลี่ยนไป 

(1)  (2 ภาพ) การสัมภาษณ์รายการวิทยุ ซึ่งมีความเป็นทางการมาก สวมสูท กับ รายการ
ล้อมวงข่าว รายการเล่าข่าว TPBS บน Platform online น าเสนอลุคแบบไม่เป็นทางการ ทั้งการแต่ง
กาย และท่าทางผ่อนคลาย  
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(2) การแชร์ข่าวสารต่าง ๆ บนโลกออนไลน์รวดเร็วกว่าสื่อดั้งเดิมมาก ๆ จะเกิดความ
ผิดพลาดได้ เช่น สะกดผิด ภาพไม่ตรงหัวข้อ ปัญหาคือเมื่อผิดพลาดยังไม่ทันแก้ไขจะถูกแชร์ไปแล้ว 
หรือ ถูก Capture ส่งต่อด้วย  Feature ของสมาร์ทโฟนได้ 

(3) ข่าวจริง หรือข่าวปลอมปะปนกัน เช่น ผู้บริโภครับข่าวสารจาก LINE จาก Influencer ที ่
ติดตาม และ Sharer ส่งต่อ โดยไม่มีการตรวจสอบข่าวข้ามแหล่งข่าว เช่น ตรวจสอบกับไทยพีบีเอส  

(4) แหล่งข่าวปลอมแปลง เช่น page Daily News Online page จริง กับ page เดลินิวส ์
ออนไลน์ ฯ page ปลอม ข้อความสะกดผิด ซึ่งผู้บริโภคอาจไม่ทันสังเกตแยกแยะ และไม่ทราบวิธี
ตรวจสอบ page จริง เป็น Official หรือ page ปลอม ซึ่งเรื่องนี้อยู่ในส่วนของการรู้เท่าทันสื่อ 

(5) ผู้บริโภคสามารถเลือกได้ว่า ต้องการรับ หรือไม่รับข้อความอะไร  
อัลกอริทึม (Algorithm) คือขั้นตอนวิธีในการในโปรแกรม หรือชุดค าสั่ง ตัวอย่างคือ Feed ใน เฟซบุ๊ก
ของเรา และคนอ่ืน \จะไม่เหมือนกัน และหากเราเว้นไป 1 ชั่วโมง เปิดดูอีกครั้ง Feed ก็เปลี่ยนแปลง
ไปอีก เช่น กรณี Feed ในเฟซบุ๊กไทยพีบีเอสเสนอข่าวม๊อบของผู้ชุมนุมมากกว่าข่าว Action ของ
รัฐบาล เป็นเพราะเราติดตาม like share ก่อนหน้า อัลกอริทึมสามารถจดจ าว่า like share อะไรบ้าง 
หรือเรา (ไถผ่านเลยอะไร) ไม่สนใจอะไร ส่งผลให้ Feed Content ของผู้ชุมนุมต่อเนื่อง  
 
1.6 พลัง และอิทธิพลของ Social Media 

พลังของ Social Media ท าให้บางคนเกิดหรือดับได้ อีกท้ังกระทบต่อชีวิตส่วนตัว ดังนั้นคน
ท า Content ต้องคิด ท าอย่างระมัดระวัง ข้อความประชดประชัน เหน็บแนม และประเมินผลลบ 
ผลเสียต่อสังคม 
 

(1) Content ในโซเชียลมีเดียของสินค้าเพ่ือหน้าขาวใส ภาพและข้อความ “แค่ขาว ก็ชนะ” 
“ที่นั่งส าหรับคนขาว” เป็นดราม่าหนัก ในโฆษณา คริส หอวัง เหยียดสีผิวทั้งในโซเชียลมีเดีย และบน
รถไฟฟ้า ถูกวิพากษ์วิจารณ์มาก เพราะข้อความ และภาพมีความอ่อนไหว เข้าข่ายการละเมิดสิทธิ 
และสร้างความไม่เท่าเทียมของมนุษย์ 

(2) Content สร้างดาว กรณี คุณซูซาน เข้าแข่งขัน American Got Talent ได้รับความ
นิยมมากเพราะมีโลกออนไลน์ช่วยขยายส่งต่อ และการดูซ้ า ๆ เวลาไหนก็ได้  
 (3) Content พส.สะท้อนว่าในโลกออนไลน์มีโมเดลใหม่ ๆ คนดัง ๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว  

(4) Content รายการ The Mask Singer ในออนไลน์มีคนดูสด 7 แสนคน ติดรายการ 
ยอดนิยมอันดับหนึ่งใน page เฟซบุ๊ก มีผู้ชมใช้โอกาสทวงเงินจากลูกหนี้ และได้เงินคืนภายใน 30 
นาที  

(5) การเกิดของดราม่า หลายกรณี เช่น ดราม่า ไอสครีม Baskin Robin ใช้ Presenter  
เด็กถูกมองว่าไม่เหมาะสม  
 
2. Content marketing  
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 ความรู้พื้นฐานเดิมของการเขียนข่าวตามข้อเท็จจริง คือ ใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร เพราะ
อะไร (5W Who What When Why  และ 1H How) ไม่เพียงพอแล้ว Content ที่ดี อาจไม่มีคนอ่าน 
เพราะไม่มีจริตของ มาร์เก็ตติ้ง ดังนั้น คนท างานสื่อจะต้องน า “เทคนิคการตลาดผสมกับ Content” 
แล้วเพ่ิมคุณค่า Content ตรงกับ Target แล้วคืนรายได้ หรือยอดวิว ยอดคนติดตาม ยอด engage 
ยอด comment  ดิจิทัล มาร์เก็ตติ้ง ที่จะต้องเรียนรู้ คือ การท า Content ให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาด โดยส่วนที่จะละไว้ คือ ส่วนเรื่องการตลาด และการจ่ายเงิน  
 เนื่องจากโลกเปลี่ยนไปแล้ว หนึ่ง ผู้บริโภคไม่อ่านข่าวบนเว็บไซต์ ฟังวิทยุ ดูทีวี สอง จ านวน 
Content ในโลกออนไลน์เพ่ิมปริมาณ และคนผลิต Content ใหม่ ๆ ตลอดเวลา ท่ามกลางระยะเวลา
จ ากัดของการติดตามดู Platform ต่าง ๆ ของผู้บริโภค เช่น ดูเฟซบุ๊ก 20 นาที แล้ว ดู TIKTOK ต่อ
ด้วย Email และ LINE ดังนั้น โจทย์คือ จะท า Content อย่างไรให้คนดูในเวลาจ ากัดของความ
ต้องการดู (แสดงสไลด์ ภาพกราฟ Economics of Content แสดงจุดตัด จุดที่ Content ถูกดีดทิ้ง 
ในความสัมพันธ์ของปริมาณ Content และ การบริโภค Content)  
 
2.1 ต้องเข้าใจความจริง 

การท า Content ในเฟซบุ๊ก ต้องเข้าใจ 3 ข้อ การเข้าถึงแบบธรรมชาติ ความต้องการ 
Content ของแต่ละ platform และการแข่งขันทางธุรกิจ  
 

(1) Reach คือการเข้าถึงแบบธรรมชาติ (Organic) ปัจจุบันการเข้าถึงเฟซบุ๊กลดเปอร์เซ็นต์
ลงเรื่อย ๆ สมมติ ปี ค.ศ.2011 เรามี Fan Page 100 คน เมื่อเราโพสต์ของเราไปถึง Fan Page 26 
คน ปัจจุบัน Reach ไม่ถึง 0.1 ดังนั้น  ...Page ยอดคนติดตามหลักล้าน เช่น ไทยพีบีเอส ข่าวสด 
ไทยรัฐ ให้ดูยอด like comment และ share ลดลงมาก เพราะ Organic Reach ลดลง เป็นที่กังวล
ของสินค้าต่าง ๆ ต้องพยายามสร้าง Marketing Content ที่ดี เพิ่ม Reach ขึ้น  (สไลด์ Facebook 
Organic Reach) 
 (2) แต่ละ Platform ชอบ Content ประเภทไหน เช่น เฟซบุ๊กชอบวิดีโอ จะเห็นค่า reach 
สูงใน Content วิดีโอ มากกว่าภาพนิ่ง ทั้งนี้ เป็นนโยบายของเฟซบุ๊ก ท าให้มีวิดีโอหน้า Feed จ านวน
มาก ดังนั้น การท า Content บน เฟซบุ๊กจึงต้องการทักษะการตัดต่อ การเล่าเรื่องประกอบภาพนิ่ง 
การท า Photo Shop 
(สไลด์ Content Effectiveness on Facebook การจัด Rank Engagement ต่อ Post ต่าง ๆ  
Video Photo Link Event Note และ Status)  

(3) ต้องรู้ว่าแต่ละ platform มีการแข่งขันกันทางธุรกิจด้วย เช่น เฟซบุ๊กเป็นคู่แข่งกับ You 
Tube ดังนั้น เฟซบุ๊กจะปฏิเสธการน า link You Tube มา post บนเฟซบุ๊ก ดังนั้น Reach ของโพสต์
จะลดลง แต่หากน า วิดีโอมา upload และ โพสต์ ยอด reach และ engagement จะแตกต่างกัน 
รวมทั้งเพ่ือน ๆจะไม่เห็น โพสต์ link ของ คลับเฮาส์  
 
2.2 Content แบบไหนโดน 
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 เพ่ือจะได้รู้ว่าท า Content ให้โดน ควรรู้ Concept เป็นพื้นฐาน 4 ข้อ คือ Right Time, 
Right Format, Right Platform และ Right Content ส าหรับเลือกใช้ เพียง 1 ข้อ หรือ ใช้ทั้ง 4 ข้อ 
เช่น บางเรื่องเด่นเรื่อง Content Lead เช่น ข่าวผู้ก ากับโจ้ บางเรื่องต้องเหมาะกับเวลา เช่น 
สถานการณ์โควิด คนไม่ท่องเที่ยว  

(1) Right Time ถูกเวลา หลักการ คือ ในแต่ละเวลา ไม่ใช่ทุกคนที่มีพฤติกรรมเหมือน ๆ 
กัน เช่น ช่วงเช้าคนต้องเดินทางไปท างาน หรือไปเรียน ช่วงพัก ช่วงทานอาหารกลางวัน ช่วงพักหลัง
เลิกงาน และกลับที่พัก ดังนั้น จะต้องการ Content แตกต่างกัน ช่วงคนเดินทาง ต้องการ Content 
สั้น ๆ กระชับ แต่ช่วงพักค่ า คนจะ life สด เช่น พส. วูดดี้ สทุธิชัย รวมทั้งแม่ค้าออนไลน์ เพราะคนมี
เวลามากกว่าช่วงอ่ืนๆ และมีการเชื่อมต่อ Wifi ดังนั้น สามารถปล่อย Content ที่ใช้เวลาดูได้มาก  
 

- ถูกเวลา ตามเทศกาลต่าง ๆ เช่น Content เบอร์โทรฉุกเฉินส าหรับช่วงเทศกาลหยุดยาว 
Content เกี่ยวข้องกับความรักในเทศกาลวันวาเลนไทน์ เช่น รักสัตว์ รักพ่อแม่ ช็อคโก
แลต สถานที่ หรือสิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่หนุ่มสาวไปขอพร  

- ถูกเวลา ตามฤดูกาล ร้อน ฝน หนาว ช่วงอากาศร้อน เช่น Content วิธีห่างไกลโรคติดต่อ
หน้าร้อน สามารถใช้งานได้ในปีต่อ ๆ ไปเป็น Evergreen Content  

- ถูกเวลา กับวันส าคัญต่าง ๆ ประเทศไทยมีวันส าคัญใหญ่ ๆ เช่น วันแม่ วันรัฐธรรมนูญ 
ฯลฯ หากต้องการให้มี Content ตลอดเวลา และแตกต่าง ต้องค้นหาวันอื่น ๆ ได้อีก 365 
วัน โดยใส่ความรู้ และ Gimmick (ลูกเล่น) ใหม่ ๆ  

- ถูกเวลา กับ Double Day เช่น 1 เดือน 1, 9 เดือน 9 แบรดน์สินค้าต่าง ๆ จะลง 
Promotion ท าให้มีตัวเลข กระเพ่ือมใน Feed เฟซบุ๊กจ านวนมาก เราสามารถใช้ ตัวเลข 
มาเก่ียวกับ Content ของเราได้ 

- ถูกเวลา โดยใช้ Profile Picture ของ page เข้าร่วมวันส าคัญ ๆ นั้น เช่นวันปีใหม่ วัน
สงกรานต์ วันเด็ก วันแม่ เป็นต้น  

(2) Right Format เริ่มจาก Format มี 3 รูปร่าง คือ สี่เหลี่ยม แนวนอน และแนวตั้ง และ
ขนาด (sizing) การท า Content ตัวส าคัญเพ่ือการเข้าถึง Target แต่ละโปรแกรม คือ Format 
เพราะคนใช้เวลาเพียง 1.7 วินาทีเท่านั้นในการอ่าน ซึ่งแต่ละ Platform มีเงื่อนไข Feature แตกต่าง
กัน เช่น ทวิตเตอร์ มีรูปแบบความยาวของข้อความ (text) Poll Image ฯลฯ หากลงภาพแนวนอน 
ท าให้บางภาพถูกตัดออก  

ตัวอย่างการโพสต์ภาพ (Visual) ที่แตกต่างกันได้รับความสนใจแตกต่างกัน การโพสต์ link มี 
Engagement ภาพแนวนอน มียอด like 184 k 14 Comment และ 18 Shares แต่ โพสต์ภาพ
สี่เหลี่ยม ท าให้ Engagement มียอด like 2.1 k 118 Comment และ 175 Shares (สไลด์ ภาพ
เปรียบเทียบ การโพสต์ link ภาพแนวนอนกับ โพสต์ภาพแนวตั้ง) ตัวอย่างโพสต์วิดีโอ แถลงสด เมื่อ
จบแล้ว คนดูย้อนหลังจะลดลง จึงน ามา Transmedia (สไลด์ ภาพ ศบค.แถลงข่าว) 
ตัวอย่าง Right Format รายการ Content ประเภทเพลง ต้องเข้าถึงด้วยเพลง จึงมีการ Media 
รายการ Music Highlight แบบที่คลิกฟังเพลงตัวอย่างได้ 
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(สไลด์ ภาพ Banner รายการนักผจญเพลง และ รายการ Music Highlight) 
Content Media ประเภทเสียง ควรปล่อย ดนตรี Sound Podcast หรือบทบรรยาย บางตอนเพ่ือ
ดึงดูดความสนใจ Target 

(3) Right Platform แพลตฟอร์มมีความส าคัญไม่มากเมื่อเทียบกับ Right Time และ 
Right Format แต่คนท า Content ต้องรู้ว่า แต่ละ Platform มี หน้าที่ และจุดเด่นอะไร Target วัย
ไหน และสามารถบรรจุ Content อย่างไรบ้าง เช่น ถ้าจะไปบรรยายกับคนท างานวัย 3-40 ปี จะใช้ 
ไลน์ และเฟซบุ๊ก หรือ ผู้สูงวัย จะใช้ไลน์เป็นอันดับหนึ่ง หรือเช่น ต้องการขายแบรนด์ ร้านอาหาร ควร
เลือก ไอจี และหากจะลง You tube ก็ต้องท าวิดีโอ ไม่ใช่เสนอด้วยสไลด์จากภาพนิ่ง 

ในด้านจุดเด่น Content แต่ละ Platform เช่น เว็บไซต์ ส าหรับลง Information เป็น 
official แต่หากน าข่าวนี้มาลงในเฟซบุ๊ก จะเขียนอีกแบบ ส่วนไอจี เน้นหนักด้าน Image ทวิตเตอร์ 
เน้นสั้น ๆ กระชับ กลุ่มในทวิตเตอร์ คือ กลุ่มชอบอ่านข่าว และน้อง ๆ FC ของดารานักร้องต่าง ๆ 
ส่วน You tube ไม่ค่อยแข็งแรงในด้าน Engagement คือไม่เน้น Share หรือ Comment สิ่งที่เฟ
ซบุ๊กชอบ คือ โพสต์ที่มี Engagement มาก ๆ โพสต์ที่มี Relevance กับสังคม และเฟซบุ๊กไลฟ์ ฯลฯ 
ทั้งนี้ การรู้จักจุดเด่นแต่ละ Platform ก็เพ่ือการบริหารเวลา และทรัพยากร เน้นหรือกระจาย และ
อันดับการปล่อย Content ในสื่อแต่ละ Platform 
 

           
 
 

(4) Right Content คือ Content ที่มีความพอเหมาะพอควร ระหว่างสิ่งที่เราต้องการพูด  
Relevance กับสิ่งที่คนอ่ืนอยากฟัง อยากดู อยากชม Content ที่ปัง ท าได้ 4 ลักษณะ คือ Original 
Content, Realtime Content, Extended Content และ Promoted Content   

Realtime Content คือ ท าเรื่องในกระแสความสนใจ Original Content คือ เนื้อหา แก่น 
เช่น การจัดสัมมนาต่าง ๆ การคิด Content ต้องรู้ว่า คนชอบอ่านข่าวอะไร อาจเป็นเรื่องเล็ก ๆ ใกล้
ตัว เช่น หมา แมว และเรื่องที่เป็นปัญหาสังคม ตัวอย่างข่าวรถไฟฟ้า BTS ประกาศหยุดการเดินรถ
กระทบคนจ านวนมาก จากนั้นขยายความต่อ 
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Extended Content คือ การน า Original มาขยายต่อ รวมทั้ง Promoted Content ดังนั้น 
จะต้องมีการก าหนด Concept ของ Content ก่อน ตัวอย่างเช่น เหตุการณ์ยิงชิงทองที่ลพบุรี ไลฟ์สด
การแถลงข่าวของเจ้าหน้าที่ต ารวจ เป็น Realtime Content ส่วนเนื้อข่าวเป็น Original Content 
น าข่าวมาต่อยอดเป็น Extended Content โดยการอธิบายความหมายของ 3 ค า ลัก ชิง ปล้น  
 
3. Technology สื่อใหม่ 
 

การเปลี่ยนแปลงโลกการสื่อสารด้วยเทคโนโลยี มาจาก 2 คน คนแรก คือ สตีฟ จอบส์ เป็น
ผู้น า Smartphone มาแทน Feature Phone และแทนที่หลาย ๆ อย่างในโลก คนที่สอง คือ มาร์ค 
ซัคเคอร์เบิร์ก ผู้ท าให้โลกรู้จัก Social network และ Social media  

เทคโนโลยีสื่อใหม่ แยกเป็น Hardware เช่น Smartphone (Samsung และ Apple) แทนที่ 
กล้องถ่ายรูป และโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Nokia และ Blackberry) ส่วน Software เช่น Chat 
Application MSN ICQ แต่เดิมเราใช้เว็บไซต์ท างาน แต่ Social media ท าให้โลกเชื่อมกัน โดยไม่มี 
pattern มีการ Share และ Comment แต่ก่อนใช้แผ่น CD เก็บข้อมูล ปัจจุบันน าข้อมูลขึ้นระบบ 
Cloud ทั้งหมด CD ยี่ห้อ PRINCO จีงเลิกผลิตไป 10 กว่าปีแล้ว เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงโลกของ 
Media ตัวส าคัญ ๆ คือ  
-     AI (ปัญญาประดิษฐ์ Artificial Intelligence) ถูกฝังกับบริการต่าง ๆ ท าให้คอมพิวเตอร์มี
ความสามารถคล้ายมนุษย์ เช่น Chat BOT ท างานโต้ตอบค าถามต่าง ๆ 
- AR (Augmented Reality) คือ ภาพเสมือน รูปแบบสามมิติ เช่น การฉายภาพเสมือนด้วย 
Application ของอีเกีย (IKEA) แสดงสิ่งของต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ และเกมโปเกมอน คนเล่นเกมเดินไป
เก็บในจุด (location) ต่าง ๆ 
- โดรน (Drones) ท าได้หลาย ๆ อย่าง คือ การส่งของ การแสดงมุมมองจาก Bird eye view 
แทนการขึ้นเครื่องบินเก็บภาพ เครื่องปล่อยสัญญาณ wifi  
- Robot  
- IoT (Internet of Things) คือทุก ๆ อย่างที่เชื่อมโยงกับอินเทอร์เน็ตได้ ท าให้มีข้อมูลท าสิ่ง
ต่าง ๆ ได้มากข้ึน เช่น แว่นตา นาฬิกา Smart Watch เครื่องปรับอากาศ ตู้เย็น ระบบ Smart 
Home  
- VR (Virtual reality) คือ การจ าลองสภาพแวดล้อม เสียง แสง ภาพ การสัมผัส และกลิ่น 
โดยดูผ่านกล้อง  
- ระบบ 5G  พูดมาหลายปีแล้ว แต่ประเทศไทยท าช้ากว่าประเทศอ่ืน  4G มีความเร็วในการ
รับส่งข้อมูล 1 กิกะไบท์ต่อวินาที แต่ 5G มีความเร็วเท่ากับ 20 กิกะไบท์ต่อวินาที เร็วกว่า 20 เท่า 
รองรับผู้ใช้งานมากกว่า 10 เท่า ดังนั้น แม้คนจ านวนมากไม่ท าให้ Speed ลดลงเหมือน 4G และใช้
พลังงานในการเชื่อมต่อลดลง 90 เปอร์เซ็นต์ คือไม่กินแบตเตอรี่ ดังนั้น 5G เป็นจุดเปลี่ยน ท าให้ได้ดู 
Content วิดีโอที่มีคุณภาพสูง ซึ่งเป็น trend ของโลก  
 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   75 

 

 ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยี  
- Application ข่าว มี Function เสียงฟังการรายงานข่าวได้ แทนการอ่าน (Text to 
Speech) ปัจจบุันมีทั้งภาษาอังกฤษ และภาษาไทยแล้ว 
-   Robot ผู้ประกาศข่าว AI คนแรกของโลก ของส านักข่าวซินหัว เมื่อปี พ.ศ.2561 ต่อมาปี 
พ.ศ.2562 ออกผู้ประกาศข่าว AI คนที่สอง และผู้ประกาศข่าวหญิงคนแรกของโลก เป็น AI คนที่สาม  
- Robot หุ่นยนต์ขนส่งอาหาร ข้อดีของ Robot คือ ไม่รู้จักความเหนื่อย และมีต้นทุน Fix 
cost แน่นอน  
- VR Studio สร้างแบบจ าลองประกอบการรายงานข่าว ใช้ Visual ท าให้เข้าใจข้อมูล และ 
            สถานการณ์ชัดเจนขึ้น เช่น รายงานสภาพดินฟ้าอากาศ สภาพภูมิประเทศ จ านวนต่าง ๆ 
- Google News ใช้ Algorithm จัดการข่าวทั้งหมดในโลกมาเสนอใน google News  

- Facebook Horizon ใช้เทคโนโลยี VR และอุปกรณ์ (แว่น) เล่นเกมด้วยกัน โดยไม่ต้องอ 
ด้วยกันใน location 

-  Chatbot ใช้ AI ตอบค าถาม เช่น จองตั๋วที่สายการบิน KLM AI ตอบค าถามของ Wall  
Street Journal Chatbot ช่วยพัฒนาบริการเลือกข่าว (Messaging) ให้ผู้บริโภค ตอบสนอง
ความต้องการความเป็นส่วนตัว (Personalize Content) ซึ่งเป็นแนวโน้มในความต้องการของ
ผู้บริโภค  

- สายการบิน KLM มีบริการ Care Tags ให้ความช่วยเหลือข้อมูลต่าง ๆ กับผู้เดินทาง เช่น 
อัตราค่าบริการรถ Taxi สถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ เสมือนเป็นผู้ช่วยตลอดการเดินทาง 
- หลุมฝังศพบลูทูธ เนื่องด้วยค่าใช้จ่ายหลุมฝังศพแพงมากขึ้นเรื่อย ๆ จึงพัฒนาให้มีภาพของ 
                 ผู้เสียชีวิตปรากฎบนหลุมฝังศพ ภาพจะเปลี่ยนไปตามญาติที่เข้าไปหน้าหลุม เพราะมี     
                การเชื่อมสัญญาณบลูทูธ ดังนั้นหลุมฝังศพหนึ่งจึงสามารถใช้ร่วมกัน ด้วยการแสดงภาพ 
                ผู้เสียชีวิตหลายชีวิต และญาติสามารถประกอบพิธีกรรมได้ 
- TV + 2nd Screen ของ Smart TV ดังนั้นหนึ่ง Display ดูหลายช่องได้  
- Rising Star เป็นรายการประกวดร้องเพลง กรรมการและคนดูในห้องส่ง Vote และมี 
Application ให้คนดูจากทางบ้านร่วม vote ได้ ซึ่งรายการประกวดร้องเพลงในไทยก็ใช้ 
Application นี้ 
- ตัวอย่าง Marketing + Social Listening การรวมรวบความคิดเห็นในโซเชียลมาท า
การตลาด เช่น บริษัทพิซซ่า รวบรวม hashtag และค าต่าง ๆ เช่น Pizza Hungry มาท า surprise 
ส่งพิซซ่าไปให้ลูกค้า ลูกค้าที่รับพิซซ่าก็ชื่นชมและบอกต่อ ๆ ไป จึงได้รับการกล่าวถึงมาก และได้รับ
รางวัลด้านการท าการตลาด  
 
กิจกรรม ส ารวจพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ ผู้เข้าอบรม 43 คน ด้วย Slido.com 
1. เมื่อจับมือถือ จะเข้า Platform ไหนก่อน  
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ผู้เข้าอบรมส่วนมาก ตอบว่าเข้า ไอจี ล าดับสอง คือ เฟซบุ๊ก รองลงมาคือ ทวิตเตอร์ ไลน์ ยูทูป และ 
TIKTOK 
2. ช่องทางไหนที่แทบจะไม่ได้ใช้งาน 
ผู้เข้าอบรมส่วนมาก ตอบว่า TIKTOK ล าดับสอง คือ เว็บไซต์ รองลงมาคือ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ ไลน์   
ไอจี และ ยูทูป  
3. ถ้าโลกนี้เหลือ Platform เดียว จะเลือกให้เหลืออะไร 
ผู้เข้าอบรมส่วนมาก ตอบว่า เฟซบุ๊ก ล าดับสอง คือ ทวิตเตอร์ รองลงมาคือ ยูทูป เว็บไซต์ ไอจี  
ความเห็นของผู้เข้าอบรมของค าตอบข้อ 3  
- เลือกยูทูป เพราะว่าผมชอบฟัง และดูมากกว่าการอ่าน รวมทั้งจะเปิดยูทูปก่อน Platform 
อ่ืน 
- เลือกเฟซบุ๊ก เพราะชอบ Content หลากหลาย แต่การติดตามข่าวที่ทวิตเตอร์ และติดตาม
ชีวิตเพ่ือน Lifestyle ที่ไอจี เคยติด TIKTOK แต่รู้สึกว่าท าให้สมาธิสั้น จึงลดการเข้าดู 

- เลือกเฟซบุ๊ก เพราะชอบ แต่ไม่ชอบโฆษณาในเฟซบุ๊ก และจะเปิดยูทูปเป็น Platform 
แรก  
 

4. เมื่อพูดถึงไทยพีบีเอส ค าแรกที่ผุดขึ้นมาคือ... 
ผู้เข้าอบรมส่วนมาก ตอบว่า ข่าว ล าดับสอง คือ สารคดี รองลงมาคือ สื่อสาธารณะ 
 
ช่วงท้าย วิทยากรแนะน าผู้เข้าอบรมให้สร้าง Profile ใน โซเชียล เพราะจะเป็น Footprint น ามาเป็น 
Profile สมัครงานได้ เช่น การเล่าเรื่องต่าง ๆ และการถ่ายภาพ เป็นต้น และฝากข้อคิดว่า Jack Ma 
เจ้าของ Alibaba ประกาศว่า AI หุ่นยนต์จะมาแทนงาน และอาชีพต่าง ๆ แต่จะมีอีกหลายอาชีพ
เกิดข้ึนเช่นกัน หุ่นยนต์คิดเร็วกว่า ฉลาดกว่า ไม่ขี้ลืม ไม่โกรธ แต่สิ่งที่มนุษย์ท าได้มากกว่าหุ่นยนต์ คือ 
ความคิดสร้างสรรค์ มีความรู้สึกนึกคิด จิตใจ และวัฒนธรรม ดังนั้น มนุษย์จะไม่ถูก Disrupt คือ ต้อง
มีความคิดสร้างสรรค์ สิ่งใหม่ ๆ เสมอ ๆ ไม่ท าอะไรซ้ า ๆ เหมือนเดิม ๆ  
 
4. Reflection จากผู้เข้าอบรม  
 
- อยากฝึกงานกับวิทยากร 
- วิทยากรน าเสนอดีมาก 
- เนื้อหาน าไปปรับใช้ในการเรียน และท า project ได้มาก  

_______________________ 
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การอบรมเรื่อง การวิเคราะห์ความเห็นของผู้ชมเพื่อผลิตงานสื่อให้ตอบโจทย์ (ZOOM) 

โครงการ Young Content Creator 
วันเสาร์ที่ 11 กันยายน 2564 เวลา 13.00-16.00 น. ทางระบบออนไลน์ 

 
วิทยากร: คุณชลธิศ แก้วประเสริฐสม  ผู้ช านาญการอาวุโส ศูนย์สื่อสารวาระทางสังคม และนโยบาย
สาธารณะ ไทยพีบีเอส  
 
หัวข้อ 
1. การค้นหาความต้องการที่ซ่อนเร้นของผู้ชม (Unmet Customer Needs)  
2. การวิจัยพื้นฐานเพื่อหาความต้องการของผู้ชม 
3. เรื่องเก่าควรท าให้สดใหม่ 
4. ข้อมูลความสนใจของคน เพ่ือเลือกประเด็นผลิตงาน 
5. ข้อมูลความเห็น ชอบ และ ไม่ชอบ ไม่ใช่ Fact แต่เป็นเรื่องของอารมณ์  
6. ข้อมูลความเห็นของผู้ชม มี 3 ช่วงเวลา 
7. การก าหนดลักษณะของกลุ่มเป้าหมายที่ผ่านการวิเคราะห์พฤติกรรม ความสนใจ และความ
ต้องการ (Customer Personas) 
8. ความส าคัญของการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ชม 
9. เครื่องมือวิจัย Persona & Empathy Map คิด และการสร้างสิ่งใหม่ ๆ จากความเห็นของผู้ชม 
10. สรุป  
11. ช่วงสอบถาม และแลกเปลี่ยน 
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1. การค้นหาความต้องการที่ซ่อนเร้นของผู้ชม (Unmet Customer Needs)  
 

จากประสบการณ์การท างาน ซึ่งประยุกต์ใช้ทฤษฎีมาทดลองปฏิบัติการวิจัยเพื่อพัฒนาสื่อ 
รวมทั้งการน าเสนอข่าวที่สังคมให้ความสนใจ หรือ ไทยพีบีเอสจะท าให้สังคมสนใจ และขับเคลื่อนเป็น
นโยบายสาธารณะได้ เช่น ในช่วงนี้ ข่าวอันดับหนึ่ง คือเรื่องโควิด 19 และเรื่องการเลือกตั้งนายก 
อบต.ทั่วประเทศ  

ในชีวิตประจ าวัน เมื่อเราพบค าถามว่า เที่ยงนี้จะทานอะไรดี จะตอบอย่างไร ผู้ชายจะตามใจ
แฟน ตอบว่าทานอะไรก็ได้ ค าตอบว่าอะไรก็ได้ เป็นสถานการณ์ที่น่ากลัวต่อมา เพราะค าตอบว่า 
“อะไรก็ได้” ไม่สมบูรณ์ เพราะไม่บอกชัดเจนว่าจะตัดสินใจท าอะไรดี ท าให้ต้องคิดหนักเพ่ือตอบโจทย์
ว่า อะไรก็ได้ หากตัดสินใจว่า ทานผัดกะเพราไข่ดาว ต่อมาแฟนบอกว่า ไม่อยากทานข้าว แสดงว่า
ค าตอบว่า อะไรก็ได้ ไม่ใช่ค าตอบที่ใช้ได้ ต่อมา เสนอไปทานผัดไทย แฟนบอกว่า น้ ามันเยอะไม่อยาก
ทาน อยากทานอาหารคลีน ๆ ต่อมาเสนอต้มย ากุ้ง แฟนตอบว่า เพิ่งทานเมื่อวานนี้ ซ้ าแล้ว สรุปว่า 
ค าตอบว่า “ทานอะไรก็ได้” เป็นค าตอบที่กว้างเกินไป  

ความเห็นของผู้ชมก็เป็นเช่นนี้ ผู้ชมบ่นว่า ไม่มีอะไรดู เป็นเรื่องจริงหรือไม่ ปัจจุบันผู้ชมใช้
เวลาครึ่งชั่วโมงดูอะไร ๆ หลายอย่าง ดูทีวี สักพักเปลี่ยนเป็น NETFLIX, VIU, IQIY และ STREAMING 
ต่าง ๆ และจะบ่นว่าไม่มีอะไรดู แต่เมื่อไปดูอุตสาหกรรมสื่อปัจจุบัน มี Platform มากมาย ดังนี้ 
- ทีวีดิจิตอล 18+2 ช่อง รวม 20 ช่อง 
- ทีวีดาวเทียม รวม TRUE visions รวม 100 ช 
-  Streaming มี NETFLIX, VIU, IQIY,  WeTV  
- Social Media มี เฟซบุ๊ก YouTube ไอจี TIKTOK 
ผู้เข้าอบรมแลกเปลี่ยนว่า “ไม่มีอะไรดู” เป็นค าตอบกว้าง ๆ สะท้อนว่าไม่ตรงใจผู้ชม และเลิกดู 
ระยะหนึ่ง กลับมาดูเมื่อมีความสนใจบางเรื่อง เช่น NETFLIX YouTube ดูเรื่องอาหาร 
วิธีการค้นหาความต้องการของผู้ชม เช่น ผู้ผลิต NETFLIX YouTube VIU เป็นต้น จัดเรียง  
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Content ต่าง ๆ ให้ผู้ชมเลือกชม เผื่อว่าจะถูกใจ เช่น ลิซ่า เบื้องหลังซีรีส์เกาหลี เพลงประกอบซีรีส์ 
และ 2 พส. (พระมหาสมปอง และพระไพรวัลย์) แต่ผู้ผลิตทีวีดิจิตอลจะท าแบบนี้ไม่ได้ ในอดีตบริษัท
สื่อดาวเทียมท านิตยสารเสนอเมนูให้ผู้ชม นี่เป็นการพยายามเอาใจผู้ชม  
 การค้นหาความต้องการที่ซ่อนเร้นของผู้ชม (Unmet Customer Needs) สรุปความต้องการ 
5 ลักษณะ คือ ลักษณะแรก คือความต้องการแอบแฝง (Latent Needs) แต่ยังไม่มีใครสามารถ
ตอบสนองความต้องการนั้นได้ เช่น ตามสถิติสรุปว่า ผู้ชมสว่นใหญ่เลือกปิดทีวี รู้สึกว่าไม่รู้จะอยากดู
อะไร แต่ก็ตอบไม่ได้ว่าอยากดูอะไร  

ลักษณะที่สอง อย่างไรก็ดี ผู้ชมพยายามค้นหาความต้องการแท้จริงของตนเอง ยังพยายาม
ค้นหารายการที่สนใจ แต่ใช้เวลาไม่นานก็หยุดการค้นหา  

ลักษณะที่สาม เพราะว่าผู้ชมมีความต้องการที่จะเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และรวดเร็ว เมื่อไม่ 
ถูกใจ จึงเปลี่ยนไปท ากิจกรรมอ่ืน ๆ แทน หมายความว่า เป็นการปิดโอกาสคนท างาน Content ลง   

ลักษณะที่สี่ ต่อมาในขั้นร้ายแรงส าหรับคนท างาน คือ ผู้ชมไม่ทราบว่าตนเองต้องการอะไร 
จนกว่าจะได้เห็นสิ่งที่ต้องการ นี่เป็นโจทย์ของคนท างานในปัจุบัน กรณีตัวอย่างคลาสสิก คือ ไอแพด 
(iPad) ท าไมต้องมีไอแพด ในเมื่อมี Smart phone แล้ว แต่เมื่อผู้บริโภคได้ลองใช้ จึงพอใจที่จะมีไอ
แพดอีกเครื่องเพ่ิมจากมือถือ  
  ลักษณะที่ห้า คือ เป็นไปไม่ได้ที่จะทราบความต้องการทั้งหมดของผู้ชม แต่พอจะมีเครื่องมือ
ท าการค้นหาความต้องการได้ แม้จะไม่ทราบทั้งหมดก็ขอให้มีความใกล้เคียงมากท่ีสุด เพ่ือจะผลิต 
Content ตรงความต้องการของผู้ชม 
 
2. การวิจัยพื้นฐานเพื่อหาความต้องการของผู้ชม 
 

1) ข้อมูลที่มีอยู่แล้ว (Exiting Data) เช่น ซื้อข้อมูลเรตติ้ง จากบริษัท นีลเส็น (Nielson) ซึ่ง 
ท าเรตติ้งจากกลุ่มตัวอย่าง ไม่ใช่ประชากรทั้งหมดของประเทศ เช่น ช่อง 7 ช่อง ONE แข่งท าเรตติ้ง
ละคร  

2) สัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในองค์กร (Stakeholder Interviews) เช่น สัมภาษณ์ 
Producer Creative Reporter ในองค์กร  
 3) การวิจัยแบบตามติดผู้ชม (Follow Me Home Research) เป็นการเก็บข้อมูลแบบมีส่วน
ร่วม ขออนุญาตเข้าไปติดตามในครัวเรือนของผู้ชม ทีวีกี่เครื่อง ใครถือรีโมท ใครดูทีวีเป็นหลัก เช่น 
แม่บ้านดูละคร หรือพ่อบ้านดูแข่งบอล ลูกถือรีโมทดูรายการเด็ก งานวิจัยแบบนี้มีไม่มาก  
 4) สัมภาษณ์ผู้ชม (Customer Interview) ผู้ผลิตจะเชิญผู้ชมมาสัมภาษณ์ มีค าถาม 5 ชัน้ 
เพ่ือเจาะลึกให้ได้ทราบความต้องการที่ซ่อนเร้น เช่น ถามว่า เคยชมรายการนี้หรือไม่ ผู้ชมตอบว่า เคย 
ถามต่อว่า ดูผ่านอะไร ท าไมถึงดู ชอบอะไร ไม่ชอบอะไร เพ่ือทราบเหตุผลของการชม และ ค าถาม 
ท าไมจึงไม่ชม (Whys) หากผู้ชมตอบ “ไม่สนุก” สรุปว่าจบแล้ว ไม่ต้องท าต่อ  

5) ส ารวจความคิดเห็นของผู้ชม (Voice of the Customer Surveys) ก่อนผลิตงานอาจจะมี 
การส ารวจความคิดเห็นก่อน ท าได้โดยส่งค าถามทางอีเมล์ กูเกิลฟอร์ม น ามาประมวลสรุปเพื่อจะ
ด าเนินการผลิต  
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ค าถามที่ควรถาม มีทั้งค าถามปลายเปิด และปลายปิด แต่ควรทราบว่า ค าถามปลายเปิด
มักจะได้ค าตอบที่มีช่องว่าง ไม่ระบุชัดเจน ทั้งนี้ ค าถามมีความส าคัญมาก ค าถามที่มีความคิด
สร้างสรรค์ ท้าทายสิ่งเดิมจะช่วยจุดประกาย และน ามาสู่ความเปลี่ยนแปลง ออกจากกรอบแนวคิด
เดิม และสร้างนวัตกรรม โดยมีต้นทุนน้อยที่สุด เช่นถามว่า ใช้อะไรตัดสินใจต่อการเลือก 3 ประเด็น 
เศรษฐกิจปากท้อง Future Skill และ ระบบอุปถัมภ์ เช่น เมื่อเพ่ือนถามว่า “เที่ยงนี้ จะทานอะไรดี” 
แต่หากถามให้สร้างสรรค์ มีความเฉพาะเจาะจงมากข้ึน คือ “เที่ยงนี้ จะทานก๋วยเตี๋ยว หรือข้าว” 
 
3. เรื่องเก่า ควรท าให้ สดใหม่  
 
 โครงการ Young Content Creator มีโจทย์ให้เลือกผลิตผลงาน 3 ประเด็น เศรษฐกิจปาก
ท้อง Future Skill และ ระบบอุปถัมภ์ ข้อมูลคือ ไทยพีบีเอสท า Content 3 ประเด็นมาเยอะมาก 
ถามคือ จะท าอะไรที่ใหม่กว่าที่มีแล้ว ทั้งไทยพีบีเอสและผู้ผลิต Content อ่ืน ท าไปแล้ว จะท าใหม่ ท า
ให้สด ใหม่ (Fresh) หนัง ละคร ซีรีส์ ท าด้วย plot และโครงเดิม เช่น ละครสลับร่าง ท าเป็นพันเรื่อง 
เศรษฐกิจปากท้อง ระบบอุปถัมภ์ Future Skill ท าเยอะมาก ๆ ทางออกคือ เช่น พระเอกสลับร่างกับ
นางเอก พ่ีน้องสลับร่างกัน ดังนั้นสามารถท า plot นี้ ด้วยการเล่าแบบใหม่ มุมมองใหม่ และควรไป
วิจัยดูผลงานที่มีแล้ว การเล่า การน าเสนอ การถ่ายภาพ การตัดต่อ จะท าอย่างไรให้ไม่เหมือนเดิม 
หรือจะมอง Target ใหม่ เช่น ประเด็น Future Skill ในทศวรรษที่ 21 ของผู้พิการ ประเด็นระบบ
อุปถัมภ์ของกลุ่มคนแบบไหน ประเด็นปากท้อง (+) บวกอะไร ท าให้ Fresh เปลี่ยนคนเล่า คนมี
ชื่อเสียงมาก ๆ ได้อะไรสดใหม่หรือไม่ 
 
4. ข้อมูลความสนใจของคน เพื่อเลือกประเด็นผลิตงาน 
 

โจทย์ส าหรับผู้เข้าอบรมท าผลงาน 3 ชิ้น ช่องทางมัลติมีเดีย ส าหรับออนไลน์ 2 ชิ้น และทีวี 1 
ชิ้น  ถามว่า อะไรเป็นตัวตัดสินใจเลือก 3 ประเด็นนี้ ความชอบ ง่าย หรือ โอกาสที่คนสนใจ 
ข้อมูลความสนใจของคนจะเป็นตัวช่วยตัดสินใจหรือไม่ จากการค้นหา 3 ค า ใน กูเกิล เทรนด์  
(Google Trends) ไม่มีใครค้นหาค าว่า “เศรษฐกิจปากท้อง” ค าว่า Future Skill ช่วง 5-11 
กันยายน มีคนค้นหา 100 ระบบอุปถัมภ์ มีคนค้นหา 50 คน สรุปว่า 2 ประเด็นนี้มีคนค้นหามา
ต่อเนื่องในระยะ 1 ปี (กันยายน 2563-64) ดังนั้น หากท าประเด็น Future Skill และ ระบบอุปถัมภ์ 
มีแนวโน้มว่าคนสนใจ หรือมองอีกมุม คือ ประเด็นเศรษฐกิจปากท้องไม่มีการค้นหา อาจจะเป็นโอกาส
หรือไม่ 
  
 
 
5. ข้อมูลความเห็น ชอบ และ ไม่ชอบ ไม่ใช่ Fact แต่เป็นเรื่องของอารมณ์  
 
 ผู้ชม MV ลิซ่ามีความเห็นอย่างไรบ้าง 
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 ผู้เข้าอบรมมีความเห็นว่า ลิซ่าน าเสนอความเป็นไทยแบบร่วมสมัยใน MV ให้โลกรับรู้ Social 
สนใจวิพากษ์วิจารณ์เชิงลบเรื่องชฎา เพราะเป็นของมีครู ไม่ควรน ามาใช้ในการแสดงทั่วไป และมี
ความคิดเห็นเชิงบวกเรื่องเครื่องแต่งกาย  

ความคิดเหน็ของผู้ชม ชอบ และไม่ชอบ ยังไม่ใช่ข้อเท็จจริง (Fact) และเป็นค าตอบไม่
สมบูรณ์ เพราะยังไม่ทราบว่าจะปรับ หรือพัฒนาอะไร เช่น ควรปรับเปลี่ยนพิธีกรใหม่ ชอบ และไม่
ชอบเป็นเรื่องไม่มีเหตุผล เช่น ชอบอะไรซักอย่าง หรือ อยากได้สินค้าบางอย่าง เป็นเรื่องไม่มีเหตุผล 
เราอยากได้ เราจะเก็บเงินซื้อ หรือชอบรายการหนึ่ง ดูมานานแล้ว แต่ตอนนี้ไม่ชอบแล้ว 
  
6. ข้อมูลความเห็นของผู้ชม มี 3 ช่วงเวลา 
 

ความเห็นของผู้ชมแบ่งได้ 3 ชว่งเวลา คือ ก่อนรับชม หรือก่อนผลิตงาน ระหว่างรับชม และ
หลังรับชม แต่ควรเน้นการค้นหาข้อมูลก่อนผลิตงานมากที่สุด ข้อมูลความสนใจ ความชอบ รวมทั้ง
ความไม่สนใจของผู้ชม เพื่อจะเป็นงานที่มีคุณภาพ หากออกอากาศ หรือออนไลน์แล้ว มีความ
ผิดพลาดจะไม่สามารถแก้ไขปัญหาอะไรได้ หรือหากจะน าออกจากช่องทางน าเสนอก็จะถูกสรุปว่ามี
ความผิดพลาดจริง  
 
7. การก าหนดลักษณะของกลุ่มเป้าหมายที่ผ่านการวิเคราะห์พฤติกรรม ความสนใจ และความ
ต้องการ (Customer Personas) 
 
 1) ควรรู้ Persona ของ Target เพ่ือผลิตงานได้ตรงความสนใจ Persona คือ ข้อมูล เพศ 
นิสัย งาน และพฤติกรรม ความหมายคือ ควรรู้ว่าก าลังจะคุยกับใคร เช่น ท าประเด็น Future Skill 
ของผู้ชาย แตกต่างจากผู้หญิง หรือ LGBQ เพราะหมดยุคการสื่อสารแบบ Mass คือใคร ๆ ดูก็ได้  
 ทั้งนี้ ในอดีต ทีวีเป็นการสื่อสารแบบทางเดียว เมื่อออกอากาศไปแล้ว กว่าจะทราบ 
Feedback นานมาก แต่เม่ือเป็นออนไลน์เป็นการสื่อสารแบบสองทาง ทันทีท่ีปล่อย Content ก็
ได้รับ Feedback สวนกลับมาทันที เช่น Youtube มี Feedback like, unlike และ comment 
กลับมาทันที   
 2) การแบ่งกลุ่มเป้าหมาย  
 (1) ประชากรศาสตร์ (Demographic) ข้อมูล อายุ เพศ การศึกษา รายได้ และสถานภาพ 
เช่น Gen X Gen Y Gen C Gen Z Baby boomer (รุ่นคุณตาคุณยาย) บางเรื่องเป็นเรื่องสื่อสารรวม
เจนได้ แต่บางเรื่องเฉพาะเจาะจงกับเจนใดเจนหนึ่ง เพศชาย เพศหญิง หรือ LGBT  
 (2) จิตวิทยา (Psychographic) การสื่อสารกับความชอบแบบ Lifestyles ความชื่นชอบ 
ความสนใจ ค่านิยม บุคลิกภาพ ชนชั้นทางสังคม เช่น ประเด็น Future กับคนรักษ์โลก คนรักสุขภาพ 
คนรักท าอาหาร เป็นต้น บางเรื่องมีร่วมกันระหว่างกลุ่ม เช่น คนรักสุขภาพกับคนรักท าอาหาร แต่บาง
เรื่องแยกกัน ไม่เชื่อมต่อกัน เช่น คนรักของ Brand Name กับคนชอบใช้ของมือสอง ชนชั้นทางสังคม
แตกต่างกันในการรับสาร เช่น ยูทูบเบอร์บางคนไม่ review บ้านราคาต่ ากว่า 10 ล้าน  
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 (3) ภูมิศาสตร์ (Geographic) การสื่อสารกับคนแตกต่างภูมิภาค จังหวัด สภาพอากาศ ใน
เมือง-นอกเมือง จังหวัดใหญ่ใหญ่ เช่น เชียงใหม่ ขอนแก่น จังหวัดอ่ืน ๆ แตกต่างจากกรุงเทพฯ สภาพ
อากาศ เช่น ภาคใต้ไม่มีฤดูหนาว 
 (4) พฤติกรรม (Behavior) การสื่อสารกับความแตกต่างพฤติกรรม เช่น อัตราการใช้สื่อ 
(มาก-ปานกลาง-น้อย) สถานะของผู้ชม (ไม่เคยดู-ดูบ้าง-ดูน้อย) ผลประโยชน์ที่มองหา (เน้นความ
สนุก-เน้นคุณภาพ-เน้นความพึงพอใจ) โอกาส หรือเวลาในการชม (ปกติ-พิเศษ) ช่วงเวลาที่ใช้สื่อ เช่น 
คนรุ่นอายุ 18-22 ปี ดูรายการทีวีผ่านอุปกรณ์อ่ืน ๆ ซึ่งไม่ต้องดูตามเวลาออกอากาศ ดูย้อนหลังได้ 
ทั้งนี้ ข้อมูลพฤติกรรมน ามาเป็น guideline การท า Content แต่ไม่ใช่เป็นอุปสรรคท างานไม่ได้ เช่น 
ท า Content ประเด็น Future Skill ของคนรักท าอาหาร เน้น Target อายุ 18-30 ปี ท า Demo ไป 
Test ให้คนดู และสอบถามความเห็น ก่อนจะท าจริง 
 
8. ความส าคัญของการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ชม 
 
 1) Right Content ต้องลงทุน ลงเวลาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์อย่างคุ้มค่าผ่านช่องทางที่ใช่ เช่น 
โจทย์ให้ใช้ Multimedia ดังนั้น จะต้องไปหา Platform ที่ใช่ส าหรับ Content  
 2) Right Content คือการออกแบบ Content ให้ได้ใจ และโดนใจผู้ชมมากที่สุด เพราะ
Content is King Platform is Queen. 
 3) Right Time คือการวิเคราะห์ช่วงเวลาให้ตรงจุด เพ่ือสร้างเนื้อหาให้เหมาะสมกับอารมณ์
ของผู้ชม เช่น ผู้ชมมีความต้องการดูแตกต่างตามช่วงเวลา ผู้ชมไม่ทราบความต้องการ ความสนใจของ
ตัวเอง เฟซบุ๊กจะแนะน าว่าควรโพสต์วันพุธ เพราะอีก 2 วันคือวันเสาร์อาทิตย์ เป็นวันหยุด คน
อารมณ์ดี จึงเป็นวัน peak สุด แต่วันจันทร์เป็นวันที่คนอารมณ์ไม่ดี ไม่อยากดูเฟซบุ๊ก แต่วันศุกร์จะ
เป็นวันพักผ่อนหลังงาน มีปาร์ตี้กับเพ่ือน ดังนั้นจะไม่เข้าเฟซบุ๊ก 
 การออก Content ให้ถูกเวลา ตามฤดูกาล เช่น ช่อง 7 มี Target คนในภูมิภาคอีสาน ผู้ผลิต
จะปล่อยละครตอบโจทย์    คนออกจากบ้านไปท างานรับจ้าง เช่นการปล่อย Album หรือ Single จะ
ดูช่วงเวลาปล่อยเพลงเศร้า เพลงคึกครื้นช่วงสงกรานต์   
 4) Increase Experience คือน าข้อมูลที่มีอยู่ไปพัฒนาประสบการณ์ของผู้ชมให้เชื่อมต่อกัน 
ทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ หากท าได้จะเพ่ิมความสัมพันธ์กับ Target มากขึ้น อาจจะเพ่ิมกิจกรรม on 
life  
 5) Increase Advertising Result คือการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ชมเพ่ือตอบโจทย์
ผลลัพธ์ในการท าโฆษณาให้มีประสิทธิภาพ ข้อนี้ไทยพีบีเอสไม่กังวลเพราะไม่มีโฆษณา การวิเคราะห์
ความต้องการของผู้ชมเพ่ือการท าโฆษณา เช่น You tube มีโฆษณาหลายแบบ แบบ 5, 15 วินาที 
และแบบยาว หรือ เมื่อซื้อของใน Lazada ก็จะมีโฆษณาเข้ามาใน Joox 
  
9. เครื่องมือวิจัย Persona & Empathy Map คิด และการสร้างสิ่งใหม่ ๆ จากความเห็นของ
ผู้ชม 
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9.1 เครื่องมือวิจัย Persona & Empathy Map (ขั้นแรก)  
1) Job to be Done  
Job to be Done คือ เวลาเราซื้อสินค้า และบริการ เราซื้อเพ่ืออะไร ต้องการอะไร อะไรคือ 

Jobหรือ เราดู Content นั้น เราต้องการอะไร หรือ เมื่อเราซื้อเสื้อผ้า เราต้องการอะไร ผู้เข้าอบรม
ตอบว่า ซื้อเสื้อผ้าตาม Trend หรือตาม Idol หรือแต่งตัวให้เหมาะสมกับการออกงานกับแฟน ดังนั้น 
เสื้อผ้าไม่ใช่เพียงสิ่งปกคลุมร่างกาย แต่บอกความต้องการบอกรสนิยมคนสวมด้วย ทั้งนี้เป็นเรื่อง
อารมณ์ด้วย เช่น เมื่อเปิดตู้เสื้อผ้าแล้วบ่นว่าไม่มีอะไรใส่ ที่บ่นเพราะเสื้อผ้าซ้ า ดังนั้นต้องซื้อเสื้อผ้าเพ่ิม 
ดังนั้น ความหมายของสินค้า คือ เราไม่เพียงต้องการสินค้า (ของ) แต่ต้องการสินค้าไปท างาน
บางอย่างให้ส าเร็จ เช่นบอกความเป็นตัวตน เช่น เสื้อผ้าแนววินเทจ  
 แล้วผู้ผลิตสื่อจะพัฒนาอะไรเพ่ือตอบโจทย์ Job to be Done การจะตอบโจทย์ได้ต้องมี 
Consumer Insight คือการเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภค ท าอะไร ท าไมจึงท า ใช้ชีวิตอย่างไร คิดอย่างไร 
ดังตัวอย่างคลาสสิก Job ของจักรยานยนต์ในประเทศอินเดีย เบื้องต้นคือเพ่ือเดินทาง แต่มีอะไร
มากกว่านั้น เมื่อไปเฝ้าดูว่า Job ของจักรยานยนต์ คืออะไร เพ่ือเดินทางของครอบครัว 200-300 คัน
ต่อวัน รถหนึ่งคันสามารถซ้อน 4-5 คนในการเดินทางแต่ละครั้ง ดังนั้น มีบริษัทผลิตรถยนต์ขนาดเล็ก
ชื่อ Tata Nano ราคาเท่ากับรถจักรยานยนต์ ผลิตรถยนต์ออกจ าหน่ายได้รับความนิยมอย่างมาก
เพราะตอบโจทย์ เป็นสิ่งที่คนอินเดียตามหาต้องการ คือ สามารถขนส่งและเดินทางทั้งครอบครัวได้ 
อีกท้ังไม่ร้อน ไม่ตากฝนด้วย  
 

2) Job ของ Future Skill  
Job ของ Future Skill ควรมองให้ลึกกว่าเรื่องเทคโนโลยี หรือ ทักษะของ Future Skill  
น าไปสู่อะไร สิ่งนั้นคือ Job to be Done ซ่ึง Job ของ Future Skill คือการท าอาชีพในอนาคต เพ่ือ
สร้างรายได้ สามารถใช้เครื่องมือวิจัย Persona & Empathy Map (แผนภาพเจาะใจ Empathy 
Map) เพ่ือค้นหาความต้องการคน (Persona) ประกอบด้วย อายุ สถานะ การศึกษา อาชีพ รายได้ ที่
อยู่ แรงผลักดัน ความสนใจ หรือตัวกระตุ้นในชีวิต ดังนี้  
(1) Goal เป้าหมาย ในชีวิตคืออะไร 
(2) Goal ความท้าทาย สิ่งส าคัญในชีวิตคืออะไร 
(3) Seeing ชีวิตประจ าวัน ท าให้รู้สึกว่า วันหนึ่งคน ๆ นี้ต้องเจออะไรบ้างในชีวิตประจ าวัน 
(4) Saying เขาพูดอะไร บอกทัศนคติ พฤติกรรมที่มีต่อผู้อ่ืนและสิ่งที่วัดความส าเร็จ 
(5) Feeling –Gain ความพึงพอใจ/ ความประทับใจ 
(6) Feeling –Pain ปัญหา/ ความไม่พอใจ/ สิ่งที่ท าให้เป็นกังวล 
(7) Hearing สื่อ และคนที่มีอิทธิพลต่อเขาคือใคร รับสื่อ ใช้แบรนด์/ ชอบอ่าน/ ดูรายการอะไร/ ชอบ
ศิลปินคนไหน 
 สรุปผลการสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 30 คน ในชั้นเรียนหนึ่ง  อายุ 18-22 ปี ส่วนใหญ่โสด
มากกว่ามีแฟน ระดับการศึกษาปริญญาตรี บางคนท างานพิเศษ รายได้ส่วนใหญ่เฉลี่ย 30,000-
10,000 บาท พักอาศัยที่บ้าน และหอพักใกล้มหาวิทยาลัย ความสนใจ อันดับหนึ่ง และล าดับรองลง
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ไป คือ การท่องเที่ยว เพลง ดนตรี ภาพยนตร์/   ซีรีส์ เลี้ยงสัตว์ เสื้อผ้า/แฟชั่นวินเทจ เทคโนโลยีใหม่  
จักรยานยนต์ อาหาร ถ่ายภาพท าเพลง และภาษา 
 การค้นหาความต้องการของผู้ชม ล าดับ 1-5 ไม่มี Future Skill เป็นฝ่ายรับ (Passive) 
เท่านั้น ที่เป็น Future Skill คือ เทคโนโลยี ถ่ายภาพ และภาษา ด้าน Gain & Pain แรงผลักดัน
ตัวกระตุ้นในชีวิต คือ ความท้าทาย และค าดูถูก สรุปว่า เรื่องความท้าทาย และค าดูถูก มีความ
น่าสนใจส าหรับการท า Content ประเด็น Future Skill ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน 
 (1) Future Skill เป็นสิ่งส าคัญที่สุดในชีวิตหรือไม่ ค าถามต่อมา และได้ค าตอบส่วนใหญ่คือ 
เงิน สุขภาพ คู่ชีวิต และที่อยู่อาศัย/บ้าน ไม่มีค าว่า Future Skill ในค าตอบเลย ดังนั้น Job ของ 
Future Skill คือเงิน 
 (2) Future Skill ที่จะช่วยให้คุณไปสู่เป้าหมายในชีวิตคืออะไร และได้ค าตอบคือ ทักษะ
คอมพิวเตอร์ Application Website Game online 
 (3) Future Skill ที่คิดว่าเป็นความท้าทายในชีวิต คืออะไร และได้ค าตอบคือ ต้องการเข้าไป
อยู่ในเกม จริง ๆ และต้องการเป็นเจ้าของ Start up  
 (4) เรื่อง Seeing ถามว่า Future Skill อะไรบ้างที่พบในชีวิตประจ าวัน ได้ค าตอบคือ App 
ในมือถือ ทักษะการซื้อของออนไลน์ การคอนเฟิมสินค้า เว็บไซต์ค้นหาข้อมูล ทั้งนี้ ไม่เก่ียวข้องว่าถูก
หรือผิด และหากเขาตอบผิด จะเป็นโอกาสของเราในการท า Content เพ่ือท าความเข้าใจมากข้ึน  
 (5) เรื่อง Saying ถามว่า Future Skill อะไรที่สนใจ และไม่สนใจ ได้ค าตอบคือ สนใจ App 
ท า Website และประเมินได้ว่า ค าตอบเป็นเชิงบวกต่อ Future Skill  
 (6) Future Skill อะไรเป็นที่นิยม ได้ค าตอบ คือ อยากเป็น You tuber แต่ไม่ได้บอกว่าท า
ได้หรือไม่ 
 (7) Future Skill อะไรจะท าให้ประสบความส าเร็จในชีวิต ได้ค าตอบ คือ ทักษะในอนาคตจะ
ท าให้มีชีวิตที่ดี ประเมินว่าค าตอบทั้งหมดสอดคล้องกับค าตอบเรื่องสิ่งส าคัญของชีวิต คือ เงิน สุขภาพ 
คู่ชีวิต และที่อยู่อาศัย/บ้าน 
 (8) เรื่อง Gain ค าถามว่ารู้สึกพึงพอใจ/ ประทับใจ Future Skill อย่างไร ได้ค าตอบว่า 
Future Skill จะช่วยให้ชีวิตสะดวกสบาย และหากท าได้จะมีชีวิต รายได้ดี อิสระ ดูดี ดูเท่ น่าเชื่อถือ 
(9) เรื่อง Pain ค าถามว่า อะไรเป็นเรื่องกังวลของ Future Skill ได้ค าตอบว่า ยังไม่เข้าใจ Future 
Skill เท่าไร ทั้ง ๆ ที่ตอบค าถามมาหลายข้อแล้ว ค าตอบต่อมา คือ ขี้เกียจที่จะหาค าตอบว่า Future 
Skill คืออะไร Lazy Consumer โอกาสท า Content ส าหรับกลุ่มนี้ คือ ท า Podcast อ่านหนังสือให้
ฟัง เช่น หนังสือเสียงอ่านนิยาย ข้อต่อมา คือ ต้องการไปเรียนเสริม เพราะในมหาวิทยาลัยไม่มีวิชานี้ 
รัฐบาลไม่ได้สนับสนุน ค่าใช้จ่าย(ค่าเรียน)สูงไป  ไม่มั่นใจว่าตนเองจะรอดหรือไม่ ประเมินค าตอบจะ
เห็นว่า สามารถจัดกลุ่มความเจ็บปวด เช่น กลุ่ม  ขี้เกียจ กลุ่มเฉย ๆ กลุ่มขวนขวายต้องมีอุปสรรค
มาก 
 (10) Hearing ค าถามว่าใครมีอิทธิพลต่อเขา ได้ค าตอบว่า สมาชิกในครอบครัวมีอิทธิพลกับ
เขา และครู/อาจารย์ แต่ไม่มีใครในครอบครัวรู้จัก Future Skill เขาจึงคิดว่า Future Skill ไม่จ าเป็น
หรือไม่ และน ามาสู่ท่าทีเฉย ๆ กับ Future Skill ส่วนศิลปิน ดาราที่มีอิทธิพล อันดับหนึ่งคือ ไบรท์ 
รองลงมา คือ ลิซ่า และ Lazyloxy  
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ค าถามต่อมา คือรับสื่ออะไรบ้าง ได้ค าตอบคือ Social Media ช่วง 20.00-24.00 น. อันดับ
แรก คือ TIKTOK อันดับต่อมา คือ IG รองลง คือ Youtube เฟซบุก๊ และ Twitter และจากค าตอบนี้ 
เป็นแนวทางให้ผู้เข้าอบรมพิจารณาการท า Content Platform อะไร เช่น Twitter Game online 
LINE TV และ Joox Music ไม่ฟัง Spotify เพราะ Friendly มากกว่า และดู Netflix บ้าง  
  

3)  ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างให้แนวทางท า Content อะไรบ้าง 
จากค าตอบของกลุ่มตัวอย่าง ผู้เข้าอบรมมีความเห็นว่า แสดงถึงกลุ่มตัวอย่างไม่เข้าใจว่า 

Future Skill คืออะไร เพราะค าตอบว่า ความสนใจแต่ค่าเรียนแพง ทั้งๆ ที่มีเทคโนโลยีรอบตัวในการ
เข้าถึงความรู้ เช่น ถ้าไม่สามารถซื้อคอร์ส ให้เรียนจาก You tube ได ้และผู้เข้าอบรมสามารถส ารวจ 
Content ใน Youtube ค้นหาช่องว่างที่ยังไม่มี มาออกแบบ Content ได้ เช่น ยอด View Content 
เพ่ือการเรียนรู้ได้น้อยกว่า View Content เพ่ือความบันเทิง ดังนั้น การท า Content Youtube ควร
ท าให้ดูสนุกด้วย สรุป Empathy Map มีประเด็นน่าสนใจ คือ  
1) กลุ่มตัวอย่าง 30 คนไม่รู้จัก Soft skill คนทั่วไปเข้าใจค าว่า Future Skill คือ เทคโนโลยี ดังนั้น 
สามารถท า Content ในเรื่องที่คนทั่วไปยังไม่รู้ เช่น เรื่อง Soft skill และไม่ควรท าเรื่อง เทคโนโลยี 
เพราะเป็นที่รู้ของคนทั่วไปแล้ว 
 2) Content ที่ท าได้ คือ คนทั่วไปไม่รู้ว่า Future Skill มีอาชีพอะไรบ้าง  
 3) Right Chanel ควรเลือก Platform อะไร  
 4) Right Time  
 
9.2 เครื่องมือวิจัย Persona & Empathy Map (ขั้นที่สอง) Search for Pain Points  
Search for Pain Points คือ อะไรเกิดขึ้น ก่อน ระหว่าง หลังการชม Content และตัง้ค าถามว่า ท า
อย่างไรจึงจะคิดเนื้อหาใหม่ ๆ เพื่อแก้ Pain Point ได้ มีวิธีการตรวจสอบว่า Content นั้น เข้าถึงใจ
ของผู้ชมหรือไม่ มากน้อยเพียงไร 
Value Map ตารางสี่เหลี่ยม แบ่ง 3 ช่อง ช่องแรก คือ Product & Service คือเนื้อหา/ รูปแบบ เช่น 
เศรษฐกิจปากท้อง ระบบอุปถัมภ์ และ Future Skill ทั้ง 3 ประเด็นนี้ให้อะไร Gain & Pain Gain คือ
สิ่งที่รู้สึกยินดี /ได้รับประโยชน์ มีอะไรบ้าง Pain คือสิ่งที่รู้สึกไม่พอใจ มีอะไรบ้าง ช่องที่ 2 คือ Pain 
Relievers เปรียบเหมือนยาแก้ปวด คือสิ่งต่าง ๆ ที่ช่วยแก้ปัญหา หรือนึกถึงสิ่งที่เป็นยาแก้ปวดให้
ผู้ชม ช่องที่ 3 คือ Gain Creators คือสิ่ง  ต่าง ๆ ที่จะท าให้ผู้ชมมีความสุขจากการชม/ เนื้อหาที่จะ
ส่งผลดีต่อผู้ชม 
 การตรวจสอบ คือ เชื่อมโยง Gain ที่ได้มากับสิ่งที่คิดไว้ สามารถแก้ไขปัญหาอะไรได้บ้าง สรุป
ประเด็นอะไรที่ไม่ตอบโจทย์ผู้ชม หรือ น า 3 ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง ระบบอุปถัมภ์ และ Future 
Skill เชื่อมโยงกับ Gain & Pain ตรวจดูว่า ตอบโจทย์หรือไม่กับ Pain point หรือไม่ เนื่องจากทุก
วันนี้มีตัวเลือกมากมาย แต่ละวันแต่ละนาทีมีคลิปใหม่ ๆ ใน You tube หากคนดูไม่สนใจ ไม่โดนใจ ก็
จะปัดผ่านไป ไม่หยุดดู หรือหากเสนอในทีวี จะต้องเลือกเวลาออกอากาศ Right Time หากน า 
Content ทีวี มาใส่ออนไลน์ เชื่อว่าจะไม่ประสบผลส าเร็จแน่นอน เพราะมีวิธีเล่าแตกต่างกัน  
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10. สรุป 
  
 เมื่อคุณ และทีมงานคิดงาน มีค าถาม 3 ข้อ คือ ข้อแรก จะเสนอเนื้อหาอะไรให้ผู้ชม ข้อสอง 
จะผลิตผลงานในรูปแบบ Multimedia ส าหรับ Platform ออนไลน์แบบใด ข้อสาม จะเลือกรูปแบบ
รายการใดส าหรับผลิตเพื่อออกอากาศทางทีวี ซึ่งในการอบรมหัวข้อนี้ ได้เสนอหลักการคือ คิดจาก
ความต้องการของผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย (THEM) ไมใ่ช่คิดจากตัวเราและทีม มีแนวค าตอบคือ ข้อหนึ่ง 
เนื้อหาอะไรที่ผู้ชมอยากรู้ อยากให้เราน าเสนออย่างไร ข้อสอง Multimedia ที่ผู้ชมนิยมในช่องทาง
ออนไลน์ และช่วงเวลาใด ข้อสาม ผู้ชมอยากให้มีเนื้อหาน าเสนอรายการรูปแบบใดทางโทรทัศน์ เช่น 
ขั้นแรก เลือกกลุ่ม Generation ผสมกับ Lifestyle หรือไม่ ขั้นต่อมาการค้นหา Job to be Done 
จาก Future Skill คืออะไร และข้ันต่อมา คือเนื้อหาอะไรที่ผู้ชมสนใจ  
 หลักการพัฒนางาน Content สามารถแบ่ง 3 ช่วง คือ ก่อนท างาน ระหว่างท างาน และหลัง
ผลงานปล่อยออกไปแล้ว การส ารวจความเห็นผู้ชมจะท าให้เราน ากลับมาพัฒนางาน ตัวอย่าง การ
ส ารวจพฤติกรรมการรับชมรายการตอบโจทย์ 3 หัวข้อ คือ 
(1) กลุ่มผู้ชม แบ่ง 2 กลุ่ม กลุ่มหนึ่ง เป็นแฟนประจ า ระยะเวลา 1-6 ปี กับ กลุ่มรับชมเป็นครั้ง 
คราว และเคยรับชม และเลิกชมแล้ว  
 (2) สื่อที่รับชม ผู้ชมรับชมผ่าน Youtube เฟซบุ๊ก และ Podcast กับการรับชมทางสื่อ
ออนไลน์มากกว่าสื่อทีวี  
 (3) พฤติกรรมการรับชมรายการคู่เทียบ คือ โหนกระแส อัมรินทร์ พีพีทีวี เนชั่น เห็นว่าแขก
รับเชิญมีความหลากหลาย ผู้ด าเนินรายการมีความสามารถเฉพาะตัว ได้สาระความรู้เป็นประโยชน์ 
และความเพลิดเพลิน มีลูกเล่นในการตั้งค าถาม เพราะเป็นรายการ Talk ทั้ง 2 กลุ่มผู้ชมมีความเห็น
ข้อย่อย ๆ ไม่แตกต่างกันมาก และกลุ่มผู้ชมเป็นครั้งคราว มีความเห็นว่าการไม่มีโฆษณา จึงรับชมได้
ต่อเนื่อง ไม่ถูกขัดจังหวะ แต่การรับชมต่อเนื่องยาวนานก็ท าให้เกิดความเครียดด้วย ดังนั้น น า
ความเห็นของผู้ชมมาเป็นแนวทางพัฒนารายการ คือ จะลดเวลาการออกอากาศลง ท าให้กระชับมาก
ขึ้น หรือ หากผลิต Demo แล้ว ก็น าไปให้เพ่ือน ๆ ดู เพ่ือรับฟังความเห็น Feedback กลับมาพัฒนา
งาน  
 การส ารวจกลุ่มตัวอย่างนี้ มีค าถามว่าผู้ชมให้ความสนใจเป็นพิเศษต่อเนื้อหาอะไร ดังนั้น 
ข้อมูลที่ได้สามารถน ามาคิด Content รายการต่อไปได้อีก เช่น อันดับหนึ่งคือ การคุยแบบ Exclusive 
กับแหล่งข่าว กับอันสอง ปรากฏการณ์ทางสังคม ประเด็นขัดแย้ง ประเด็นสังคมสนใจ ประเด็นส่งผล
กระทบสังคม การ Recheck ข้อมูลของรัฐบาล น่าสนใจว่าความเห็นจากกลุ่มรับชมเป็นครั้งคราว 
แตกต่างกับความเห็นของผู้รับชมประจ า คือ อยากรับชมประเด็นตลาด ดังนั้น ควรพิจารณาน้ าหนัก
ความเห็นของกลุ่มผู้รับชมประจ า 
 ความคิดเห็นที่มีต่อเนื้อหาของรายการตอบโจทย์ 2 ค าตอบ คือ จุดเด่น และข้อเสนอแนะ 
รายการควรปรับปรุงสิ่งที่ปรับได้ทันที  
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(สไลด์ พฤติกรรมส ารวจความเห็นของผู้รับชมรายการตอบโจทย์ 2 กลุ่ม กลุ่มผู้รัชมประจ าต่อเนื่อง 1-
6 ปี และกลุ่มผู้รับเป็นครั้งคราว) 
 
11. ช่วงสอบถาม และแลกเปลี่ยน 
 
1. วิธีสร้างงาน เริ่มต้นจาก น าความเห็นของผู้ชมมาพิจารณา (Customer Centric) และอีก
แบบ คือ เลือกจาก Passion หรือความสนใจของตนเอง แล้วจะสามารถตอบโจทย์ผู้ชมได้หรือไม่ 
จะประสานสองวิธีการอย่างไร 

กรณียกเว้น คือ ผู้ผลิตมีความเชี่ยวชาญ ช านาญมากพอจะทราบว่า Passion ของตนเองตรง
กับผู้รับชม เช่น You tuber ที่ติดอันดับ Top แต่มีน้อยคนมากที่จะท าได้ หรือหากเป็นสื่อทีวี ผู้ผลิต
ควรจะผลิตงานตรงกับ Target ของช่องนั้น โดยสรุปข้อแนะน าให้ผู้เข้าอบรม คือ ควรฝึกมองในมุม
ของผู้ชม (THEM) และไม่กลัวความล้มเหลว เพราะมีการสรุปบทเรียนของผู้สร้างนวัตกรรม คือ ท า 
10 ชิ้น ล้มเหลว 7 ชิ้น โดย 3 ชิ้น ก็อาจไม่ประสบผลส าเร็จ แต่เพียงเห็นแนวทางไปต่อได้ ดังนั้น อย่า
กลัวความล้มเหลว ล้มเหลวได้ แต่ลุกให้เร็ว และไม่ควรล้มเหลวในเรื่องเดิม ๆ การล้มเหลวในเรื่องเดิม 
หมายถึงไม่ได้เรียนรู้จากความล้มเหลวนั้น ๆ  
2. การน าเสนอรูปแบบวิดีโอ ควรให้คนถูกสัมภาษณ์เดินเรื่อง หรือมีพิธีกรเป็นผู้เล่าเรื่อง แบบไหน
น่าสนใจกว่า 
 ข้อแรก หากท าสารคดี ตามหลักของการท าสารคดีเป็นเรื่องของความจริง ดังนั้น ควรใช้
ความจริงเล่าเรื่อง หรือเข้าใกล้ความจริงให้มากท่ีสุด เพราะฉนั้นการท าสารคดี จะไม่นิยมให้บุคคลที่
สามไปแทรกในเรื่องราว ยกเว้นว่าเป็นการแทรกเพ่ือน าเสนอความจริงบางอย่าง ที่ไม่ใช่ข้อคิดเห็น 
ดังนั้น หากมีผู้ด าเนินรายการเล่าเรื่องจะเป็นความเห็นมากกว่าความจริง ด้วยเวลาจ ากัดไม่สามารถให้
รายละเอียดได้ ผู้เข้าอบรมควรศึกษาการท าสารคดีเพ่ิมเติม 
 ข้อสอง ค าถามว่าการให้ผู้ถูกสัมภาษณ์เล่า หรือมีผู้ด าเนินรายการเล่าเรื่อง แบบไหนดีกว่า 
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ จะมีบางคลิปตัดต่อเสนอบทสัมภาษณ์เดินเรื่องล้วน ๆ ความส าคัญคือ วิธีตั้ง
ค าถาม ถามให้เขาเล่าเรื่องได้ ข้อสอง คือ ความไว้วางใจระหว่างผู้ถูกสัมภาษณ์ และผู้สัมภาษณ์ ส่วน
สารคดีแบบมีผู้ด าเนินรายการเล่าเรื่องจะเห็นในทีวี 
 ข้อสาม Youtuber ทุกคนให้ตัวเองเป็นผู้น าเสนอ เช่น ว่าน รายการอาสาพาไปหลง แต่หาก
วางตัวเองเป็นคนนอกใน Story คือเป็นเชื่อม ไม่ใช่คนเดินเรื่อง 
                                  ________________________ 

การอบรมเรื่อง บริบทสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม  
วัฒนธรรมจากท้องถิ่นสู่โลกาภิวัฒน์ (Local to Global) 

โครงการ TPBS Young Content Creator 
วันเสาร์ที่ 9 ตุลาคม 2564 เวลา 09.00-16.30 น.  

 
วิทยากร: 1.คุณสร้อยแก้ว ค ามาลา  ผู้ผลิตรายการ The North องศาเหนือ 
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   2.คุณณัฐวุฒิ อุปปะ มูลนิธิกองทุนไทย รองประธานสภาผู้ชมไทยพีบีเอส และกองเลขา
พีมูฟ (P-move) 
   
หัวข้อ 
1. เราจะอยู่ตรงไหนดี ในวิถีสื่อมวลชน 
2. สื่อสารมวลชนในบริบทสังคม วัฒนธรรม การเมือง กฎหมาย และภูมิทัศน์สื่อ 
3. ประเด็นปัญหาของไทยมีอะไรบ้าง 
4. Local to Global การเลือกประเด็น และมุมมองสื่อสารให้แหลมคม 

 

 
 
 
 
 
1. เราจะอยู่ตรงไหนดี ในวิถีสื่อมวลชน 
 
 ก่อนจะเป็น Content Creator ควรจะเข้าใจว่าจะท างานสื่อสารเพ่ืออะไร และบทบาท
แตกต่างกันของ Content Creator และ Journalist 

1) เราต้องการสื่อสารเพื่ออะไร หรือจุดประสงค์การสื่อสารคืออะไร เพ่ือความเข้าใจต่อกัน 
และกัน เช่น ปัญหาความขัดแย้งทางการเมือง ประชาชนมีการแบ่งฝ่าย ฝ่ายเสื้อแดง และเสื้อเหลือง 
จริง ๆ แล้ว เสื้อแดงไม่ได้ถูกจัดตั้งจ้างมาชุมนุม เสื้อเหลืองไม่ใช่คนรุ่นเก่า ยังมีคนรุ่นใหม่ ๆ ด้วย เพียง
มีความแตกต่างด้านทัศนคติการเมือง และการรับข่าวสารข้อมูล ดังนั้น สื่อมีหน้าที่ท าให้เกิดความ
เข้าใจทั้ง 2 ฝ่าย มากกว่าไปท าแตกแยกกันมากขึ้น (เสี้ยมให้แตกแยกกัน)  
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 สื่อไม่เพียงแต่เป็นคนกลางน าเสนอรายงานข่าวสาร แต่สามารถก าหนดจุดประสงค์การ
สื่อสารเพื่ช่วยเหลือสังคมได้ เพราะคน ๆ หนึ่ง จะไม่มีความสุขหากคนรอบข้างยังมีความทุกข์ เช่น 
กรณีเด็กหนุ่มคนหนึ่ง กดเงิน 20,000 บาท แล้วถูกโจรชิงเงินสด และมือถือไอโฟนไปด้วย สะท้อนว่า
คนรอบข้างไม่มีอาชีพสุจริต แต่หาเงินจากการปล้นชิงวิ่งราว ดังนั้น สังคมยังไม่มีความปลอดภัย จริง
อยู่ว่า ในฐานะประชาชนเราไม่สามารถจะเกี่ยวข้อง หรือแก้ไขเรื่องใหญ่ ๆ ได้ แต่เราควรจะมีส่วน
ช่วยเหลือคนที่ก าลังประสบปัญหาความทุกข์บ้าง 
 การสื่อสารเพื่อสันติสุขของสิ่งแวดล้อมรอบตัวเรา ทุกวันนี้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ภาวะโลกร้อน 
และโควิด 19 แม้เราไม่เป็นผู้ป่วย แต่รอบตัวยังมีการระบาด เราก็ยังไม่สามารถออกไปใช้ชีวิตตามปกติ
ได้ 
 การสื่อสารเพื่ออนาคตที่ดีของลูกหลาน เพื่อรักษาโลกของเราให้น่าอยู่ต่อไป หรือเพ่ือ
เปลี่ยนแปลงสิ่งที่แย่ให้ดีขึ้น แม้ไม่มาก แต่สามารถสะสมสิ่งดี ๆ จนเกิดผลในอนาคต  

 
2) Content Creator และ Journalist แตกต่างอย่างไร 
Content Creator คือคนคิดเรื่อง มีความหมายกว้าง เป็นผู้สร้างผลงานที่เป็นความบันเทิง 

หรือจะเสนอปัญหาสังคมก็ได้ มีหลายรูปแบบทั้ง YouTuber Blogger หรือ Vlogger และหากมีความ
น่าเชื่อถือคนจะติดตามต่อเนื่อง ทั้งนี้ Content Creator ไม่เพียงผลิตงานภาพเคลื่อนไหววิดีโอเท่านั้น 
หมายรวมถึงการเขียนด้วย และจะมีคนติดตามหากท างานต่อเนื่อง รวมทั้งเสนองานหลาย Platform 
ซ่ึงแต่ละ Platform มี Target แตกต่างกัน เช่น กลุ่ม Platform จ ากัดเวลาการน าเสนอ เน้นความ
บันเทิง เช่น Instragram และ TikTok 

Content Creator มีความแตกต่างกับนักข่าวคือ ไม่ต้องการสถานะอ้างอิงความถูกต้อง ใคร 
ๆ ก็ท าได้ สร้าง Chanel ผลิต Content เองได้วัดความน่าเชื่อถือที่ผลงาน ปัจจุบัน คนอ่านข่าวสาร
คุณภาพ ไม่ติดขัดว่า งานเขียนยาวเกินไปจะไม่มีคนอ่าน ไม่มีสูตรตายตัว ถ้างานดีจริง คนอ่าน และ
แชร์กันมากมาย นอกจากนี้ Content Creator อาจเป็นผู้น าเสนอข้อเท็จจริง หรือให้ความรู้กับสังคม
ได้ด้วย เช่น กาแฟหลายแบรนด์ มาจากผลผลิตของชาวบ้านซึ่งรัฐบอกว่าเป็นผู้บุกรุกป่าอนุรักษ์ 
Content Creator สามารถพัฒนาประเด็นเชิญชวนผู้บริโภคมีส่วนร่วมรักษาป่าด้วย 

การเป็น Content Creator แตกต่างจาก Journalist และการเป็น Content Creator ที่มี
คุณภาพควรมี คุณสมบัติ และ Skill ของนักข่าวด้วย คือ มีความถูกต้อง ความแม่นย า การให้เกียรติ
แหล่งข่าว/ผู้ถูกสัมภาษณ์ และจรรยาบรรณสื่อมวลชน แล้วจึงเติมส่วนเสริม คือ อารมณ์ ดนตรี ความ
สนุกสนาน เป็นต้น 

Journalist คือ นักข่าว หรือนักหนังสือพิมพ์ เป็นงานสื่อสารที่มีจุดประสงค์ยึดถือ
ผลประโยชน์ประชาชน น าเสนอประเด็นแหลมคม และเป็นประโยชน์สังคม ในอดีตข่าวหนังสือพิมพ์
เป็น reference สถานการณ์สังคมด้วย แตกต่างจากงานสื่อโทรทัศน์ซึ่งอยู่ได้ด้วยโฆษณา เช่น กรณี
นิคมอุตสาหกรรมล าพูนเมื่อปี พ.ศ.2550 มีสารตะก่ัวปนเปื้อนในสภาพแวดล้อม และท าให้คนเจ็บป่วย
จ านวนมาก ส านักพิมพ์ผู้จัดการมีผู้สื่อข่าวที่ท าหน้าที่น าเสนอความจริง หมายถึงการไปเป็นศัตรูกับ
นายทุน  
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หัวใจของบทบาทหน้าที่นักข่าว 5 ข้อ คือ หนึ่ง การน าเสนอข้อเท็จจริงทุกเรื่อง ตั้งแต่ต้นจน
จบ สอง รวดเร็ว กระชับ แม่นย า ฉับไว สาม ไม่ใส่ความเห็นส่วนตัว สี่ อารมณ์ของเรื่อง จะมี หรือไม่มี
ก็ได้ อาจน าเสนอได้ หากเป็นเหตุการณ์จริง เช่น ผู้สูญเสียในการชุมนุม แต่ไม่ใช่เสนอจากทัศนคติ 
หรืออารมณ์ของเรา ห้า การเป็นนักข่าวควรมีสังกัดรองรับ แม้จะเป็น Stringer หรือ Freelancer 
เพราะส านักข่าวคือความน่าเชื่อถือ ปัจจุบันอาจเป็นนักข่าวของ page Facebook หรือเว็บเพจ  

1) น าเสนอข้อเท็จจริง 
2) กระชับ แม่นย า ฉับไว 
3) ไม่ใส่ความเห็นส่วนตัว 
4) อารมณ์ของเรื่อง จะมีหรือไม่มีก็ได้ 
5) มีสังกัดรองรับ แม้จะเป็น Stringer หรือ Freelancer เพราะ

ส านักข่าวคือความน่าเชื่อถือ) 
 
สอบถามและแลกเปลี่ยน: จุดเริ่มต้นที่มาท ารายการ The North องศาเหนือ 

คุณสร้อยแก้ว ค ามาลา วิทยากรมีประสบการณ์ท างานที่สถานีโทรทัศน์ ITV เขียนบทได้ ถ่าย
ภาพนิ่ง และวิดีโอด้วยกล้อง Nikon 5300 และชวนรุ่นน้องมาช่วยงานตัดต่อ ฝึกเขียนบทใหม่ สมัคร
รายการที่นี่บ้านเรา ปี พ.ศ.2559 ท าเรื่องแรกคือกาดวัว สันป่าตอง เชียงใหม่ ได้รับ Feedback ดี 
ยอด view 2 วัน เกินแสน คนเชียงใหม่ชอบมาก จากนั้นมาท า page The North องศาเหนือ 
 การท างานที่ผ่านพบว่า ความรู้ที่เรียนมาไม่เพียงพอ ต้องเรียนรู้ และฝึกฝนจากหน้างานจริง 
เพราะข่าวสาร และวิวัฒนาการมีความรวดเร็วมาก จากท่ีสื่อสิ่งพิมพ์ปิดตัวไป คนในวงการสื่อสิ่งพิมพ์
ทยอยตกงาน ท าให้บางสื่อพยายามข้ึนบน Platform New Media ต้องปรับตัวเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ทุก
วัน อย่างไรก็ดี คนท า Content ยังเป็นหัวใจส าคัญ คุณประสาน อิงคนันท์ ให้ข้อคิดว่า ไม่ว่าโลกจะมี
การเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีสื่อสารมากเพียงไร Content ยังคงส าคัญท่ีสุดเสมอ  
 
2. สื่อสารมวลชนในบริบทสังคม วัฒนธรรม การเมือง กฎหมาย และภูมิทัศน์สื่อที่เปลี่ยนแปลง มี
ประเด็นดังนี้  
 

1) ก าหนดเป้าหมายการสื่อสาร คืออะไร เพื่อจะเลือกเครื่องมือ รูปแบบ และ Platform 
เช่น จะเป็น Youtuber หรือ สื่อมวลชนอิสระ เป็นต้น  

2)    เสนอข้อเท็จจริงที่รอบด้าน เนื่องจากการสื่อสารไม่ได้มาจากสื่อมวลชนเท่านั้น แต่
ประชาชนเป็นผู้สื่อสารได้เอง 

3)    ก าหนดจุดยืน การสื่อสารเพื่อประชาสัมพันธ์ หรือเพ่ือการเปลี่ยนแปลง หากมีจุดยืน
สื่อสารเพื่อการเปลี่ยนแปลง เช่น การน าเสนอข่าวของคนชายขอบ มีปัจจัยเกี่ยวข้องคือ 
มายาคติ เช่น การประชาสัมพันธ์โดยรัฐ และทุนจะอ้างว่าได้จัดการแก้ไขปัญหาแล้ว 
โครงการเขื่อนเพื่อป้องกันน้ าท่วม และน้ าแล้ง รวมแล้วมีเขื่อน 4,600 แห่ง หลายพ้ืนที่
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ยังคงประสบปัญหาน้ าท่วม และภัยแล้ง ฝ่ายรัฐบาลมีศูนย์ต่อต้านข่าวปลอม ถูกตั้ง
ค าถามว่าเป็นข่าวปลอมของใคร 

4)    สื่อสารมวลชนต้องการมีอิสระในการน าเสนอข่าวสาร แต่การเมืองจะพยายามครอบง า 
ช่องทางสื่อสารหรือตรวจสอบ และระงับเนื้อหาเผยแพร่ เรื่องเศรษฐกิจปากท้อง หาก
การเมืองไม่ดี เศรษฐกิจปากท้องก็ไม่ดี หรือ การจัดการวัคซีนโดยรัฐบาลน าเข้าแต่วัคซีน
คุณภาพต่ า 

5)    กฎหมาย เช่น การชุมนุมของกลุ่มทะลุแก๊ส รัฐบาลมีกฎหมายอนุญาตเฉพาะผู้สื่อข่าวที่มี
ใบอนุญาตท าข่าว และไม่เกินเวลา 21.00 น. 

6)    การเปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์สื่อ เดิมข่าวสารหลักท่ีมีอิทธิพลคือหนังสือพิมพ์ และรับฟังข่าว
จากสถานีวิทยุแห่งประเทศไทย และทีวี 5 ช่องของรัฐ รองลงมาคือสิ่งพิมพ์ นิตยสาร 
วารสารต่าง ๆ จุดเปลี่ยนแปลงคือ ปี พ.ศ.2535 การเกิดขึ้นของสถานีโทรทัศน์ ITV 
ปัจจุบันช่องทางทีวีได้รับความนิยมลดลง ทดแทนด้วย Social Media ซึ่งมีความรวดเร็ว
ทันเหตุการณ์มากกว่า เช่น Twitter Facebook Live กล่าวได้ว่า การสื่อสารไม่ได้ผูกติด
กับสื่อมวลชนเฉพาะด้านอีกแล้ว ทุกคนเป็นผู้สื่อสารได้ จากกรณีการชุมนุมทางการเมือง 
สื่อทีวีให้ความส าคัญรายงานข่าวน้อยมาก แต่มีผู้สื่อข่าวหน้าใหม่ในเหตุการณ์เกิดข้ึน 
สรุปว่า Platform ใหม่เกิดขึ้นได้รับยอด view มากกว่าสื่อทีวี 

 
ปัจจุบัน Platform มีมากมาย มีการพัฒนาตลอดเวลา ท าให้ผู้บริโภคเข้าถึงง่าย และด้าน

ผู้บริโภคก็มีพัฒนาการด้วย เช่น ไม่ใช้เวลานานในการรับชมข่าวสาร ตัวอย่าง Platform Facebook 
ปรับให้วิดีโอเล่นเองอัตโนมัติ แต่ปี พ.ศ.2563 สรุป Feedback ว่า คนไม่หยุดดูเพราะใช้เวลามากใน
การจะเข้าใจเรื่องราว กดเลื่อนผ่านมาก แต่คนสนใจ Banner และภาพนิ่งมากกว่า ดังนั้น สื่อมวลชน
คุณภาพจึงต้องพัฒนารูปแบบ และความแหลมคมการน าเสนอ 
  
3. ประเด็นปัญหาของไทยมีอะไรบ้าง 
 
 ด้วยความเชื่อว่าพลังการสื่อสาร สามารถเปลี่ยนแปลงนโยบาย มายาคติ และสร้างพ้ืนที่
สื่อสารจากคนเล็กคนน้อย ด้วยเรื่องราวสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมจากท้องถิ่น พร้อมทั้ง
ความเข้าใจบริบทแวดล้อมระดับภูมิภาค ในประเทศและนอกประเทศ ความไม่เป็นธรรม หรือความ
เหลื่อมล้ าในสังคม ระดับภูมิภาค เป็นต้น  

ปัญหาของประเทศไทยมีมากมาย Scope ประเด็นส าคัญ คือ เนื้อหาข่าว สถานการณ์ต่าง ๆ 
เครื่องมือ และมายาคติ ดังนั้น สื่อมวลชนจะมีบทบาทและคุณภาพมากกว่า Content Creator ทั่วไป 
จะต้องท างานข้อมูล การวิเคราะห์ และการวางแผนการน าเสนอ โดยเฉพาะข้อมูลต้องโดดเด่น (ว้าว 
ๆ) ท าให้คนรับรู้สิ่งที่ไม่เคยเห็น และเข้าใจ น าไปสู่การปรับเปลี่ยนมายาคติได้ 

 
 1)  เสนอข้อเท็จจริงเพื่อท าลายมายาคติ 
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ตัวอย่างประเด็นมายาคติ “สาเหตุการลดลงของป่าไม้ เกิดจากชาวเขาท าลายป่า และการท า
ไร่เลื่อนลอย” ข้อมูลของกรมป่าไม้บอกว่า จังหวัดที่มีพ้ืนที่ป่ามากที่สุดคือ แม่ฮ่องสอน ตาก และ
ล าปาง คือ ร้อยละ 84 72 และ 70 ตามล าดับ ทั้ง ๆ ที่แม่ฮ่องสอนมีชุมชนชาติพันธุ์เกือบ 80 
เปอร์เซ็นต์ และตากมีเกินครึ่ง หรือจังหวัดน่าน “เขาหัวโล้น” แต่ข้อเท็จจริงคือ จังหวัดน่านมีพ้ืนที่ป่า
ร้อยละ 74 แต่กรุงเทพ เมืองหลวงของประเทศไทยไม่มีชุมชนชาติพันธุ์อาศัย กลับมีมีพ้ืนที่ป่าไม้เพียง
ร้อยละ 0.4 ทั้งนี้ หลายชุมชนในป่าภาคเหนือท าระบบไร่หมุนเวียน ไม่ใช่ไร่เลื่อนลอย ซึ่งมีงานวิจัย 
300 เรื่องท่ัวโลกสนับสนุนว่าไร่หมุนเวียนสามารถรักษาระบบนิเวศน์ได้ เช่น พ้ืนที่ 100 ไร่ จะ
เพาะปลูก 10 ไร่ อีก 90 ไร่เป็นการพักฟ้ืน และเปลี่ยนไปท าอีก 10 ไร่ หมุนเวียนใน Crop ต่อไปโดย
ไม่มีการใช้สารเคมี มีการเก็บรักษาพืชพันธุ์ท้องถิ่น  
  มายาคติที่ใครเป็นผู้อนุรักษ์ คือ กรมป่าไม้อ้างเป็นผู้อนุรักษ์ป่าไม้ ทั้ง ๆที่ประวัติการ
ก่อตั้งปี พ.ศ.2439 มีเจ้ากรมป่าไม้คือ Mr. H. Slade ชาวอังกฤษเพ่ือดูแลจัดระเบียบการสัมปทานไม้
สัก ผ่านมาเกือบ 100 ปี ยกเลิกการสัมปทานป่าไม้ ปี พ.ศ.2532 จากนั้นกรมป่าไม้อ้างบทบาทการ
อนุรักษ์ป่า ทั้งนี้ มายาคติการรักษาป่าน าเสนอในแบบเรียน และการประชาสัมพันธ์ของภาครัฐตลอด
มา 
  มายาคติเรื่องเขื่อนป้องกันน้ าท่วม และภัยแล้ง จังหวัดชัยภูมิมีเขื่อนมากท่ีสุดใน
ประเทศ แต่เกิดอุทกภัยเมื่อต้นเดือนตุลาคมหลังจากประกาศพ้ืนที่ภัยแล้งทั้งจังหวัด 
 
 2) เชื่อมโยงสนับสนุนชุมชนสู่พื้นที่สาธารณะ 
  
  2.1) บทบาทการท างานของเอ็นจีโอ การท างานผลักดันนโยบายแก้ปัญหาของชุมชน 
ส่วนหนึ่งของการท างานคือการมาชุมนุมท่ีท าเนียบรัฐบาล เมื่อ 10-20 ปี “ค าตอบอยู่ที่ท าเนียบ 
เครื่องมือคือป้ายผ้า และธง” แต่ปัจจุบันเราปรับมาสื่อสารให้สังคมรับรู้ข้อเท็จจริง โจทย์ คือคน
ส่วนมากรับรู้ประเด็นปัญหาจากการประชาสัมพันธ์ของรัฐ รวมทั้งการเรียนการสอนในโรงเรียน จึง
เชื่อว่าชาวบ้านเป็นผู้บุกรุกป่า หรือท าลายป่า ดังเช่นกรณีบ้านบางกลอยจึงจะต้องพยายามท างาน
สื่อสารเชื่อมโยงสนับสนุนชุมชนสู่พื้นที่สาธารณะ  
  กรณีบ้านบางกลอย มีปู่คออ้ีผู้น าอาวุโสมีอายุ 100 ปี ปัจจุบันเสียชีวิตแล้ว และบิลลี่
ผู้น าของชุมชนกะเหรี่ยงต่อสู้การท าลายป่า และปกป้องบ้านใจแผ่นดิน ต่อมาถูกอุ้มหาย และพบว่าถูก
ฆาตกรรมอ าพรางศพในถังทิ้งในพ้ืนที่อุทยานแห่งชาติแก่งกระจาน บ้านใจแผ่นดินมีในแผนที่ทหารเมื่อ
ปี พ.ศ.2455 ต่อมาอีก 30 ปี มีกฎหมายป่าไม้ปี พ.ศ.2484  ต่อมาปี พ.ศ.2504 ประกาศพ้ืนที่อุทยาน
แห่งชาติ และเป็นอุทยานแห่งชาติแก่งกระจานปี พ.ศ.2524 ดังนั้นจึงมีความพยายามผลักดันบ้านใจ
แผ่นดินออกจากพ้ืนที่ตั้งแต่ปี พ.ศ.2535 ตามแนวคิดป่าปลอดคนแบบอุทยานเยลโล่ สโตนของ
สหรัฐอเมริกา การผลักดันครั้งแรกปี พ.ศ.2539 พ่ีน้องบางกลอยยอมอพยพออกมา แต่ก็อพยพกลับ
บางกลอย เพราะรัฐรับปากชาวบ้านว่าจะจัดที่ดินท ากินให้ แต่รัฐไม่ได้ท าตามที่รับปากไว้ ต่อมา
เจ้าหน้าที่อุทยานฯ ผลักดันโดยเผาบ้านใจแผ่นดิน 30 กว่าหลัง แต่ศาลพิพากษาตัดสินแล้วว่า
เจ้าหน้าที่ท าเกินกว่าเหตุ และสั่งห้ามพ่ีน้องบางกลอยกลับบ้าน พร้อมทั้งประกาศเป็นมรดกโลก 
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  กรณีบางกลอยเป็นกรณีตัวอย่างหนึ่งซึ่งมีอีกหลายกรณีท่ัวประเทศ ซึ่งกรมอุทยานฯ 
อ้างว่าชุมชนบุกรุกป่า 4,192 ชุมชน ปัญหาความไม่เป็นธรรม และละเมิดสิทธิชุมชน เพราะชาวบ้าน
ถูกฟ้องว่าบุกรุกที่ดินตนเองทั้ง ๆ ที่เป็นที่ดินของบรรพบุรุษเกิดและเติบโตมา กรณีบางกลอยมี
ประเด็นปัญหาส าคัญ คือ ชุมชนอยู่มาก่อนการประกาศอุทยานฯ รัฐอ้างด าเนินการตามกฎหมาย แต่มี
ความเป็นธรรมหรือไม่ มีการเผาบ้าน ด าเนินคดี และห้ามพ่ีน้องกลับบ้านบางกลอย 
  ในกรณีบางกลอย เครือข่ายภาคประชาชน และเอ็นจีโอใช้ Social Media ทุก 
Platform สื่อสารข้อเท็จจริงที่ภาครัฐด าเนินการละเมิดสิทธิชุมชน และมีความไม่เป็นธรรมต่อกลุ่ม
ชาติพันธุ์ เริ่มต้นแคมเปญ “SAVE บางกลอย” เพ่ือให้คนสนใจว่า SAVE บางกลอยคืออะไร โดยติด
ป้ายผ้าข้อความในจุดต่าง ๆ คือ ภูเก็ต อนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ เชียงใหม่ เลย ร้อยเอ็ด กาฬสินธุ์ เป็นต้น  
  ต่อมาก็ชุมนุมที่กรุงเทพฯ เพราะกรุงเทพฯเป็นที่รวมศูนย์อ านาจรัฐ และมีผลให้การ
สื่อสารกว้างขึ้น จัดเวทีชุมนุม และถ่ายทอดสด มีน้อง ๆ คนรุ่นใหม่มาช่วยท ากิจกรรม ท าละครเวที 
ท า Tattoo ท าเสื้อ ส่งผลให้ขึ้น Trend Twitter และ Hashtag SAVE บางกลอย ขึ้นอันดับหนึ่งใน 
Twitter ประเทศไทย นับเป็นความส าเร็จในการท างานสื่อสารกับคนรุ่นใหม่ 
  ในขั้นต่อมาคือการท างานสื่อสารยกระดับเป็นประเด็นสาธารณะให้คนวงกว้างรับรู้
เรื่องบางกลอยมากข้ึนอีก โดยทีมงานน้อง ๆ คนรุ่นใหม่ ได้แก่ Banner ของ เฟซบุ๊ก พบว่า มันจะวน
กลับมาข้ึนหน้าจอให้เห็นบ่อยขึ้น การกระตุ้น Engage เช่น กด Like Share Comment มี Speaker 
คุณทราย เจริญปุระ คุณเฌอเอม และอาจารย์บุญเลิศ กลุ่มศิลปินปลดแอกชวนศิลปินระดับโลกเขียน
ภาพบิลลี่ที่ตู้คอนเทนเนอร์ซึ่งใช้ปิดกั้นการชุมนุม สรุปคือมีการท างานสื่อสารหลากหลายรูปแบบ และ
หลาย Platform ในโลกออนไลน์ 
  ขั้นต่อมาของการสื่อสาร คือ การยกระดับ Content ปล่อย Message (ข้อความ) 
“อยากกลับบ้านหรือไม่ คนบางกลอยไม่มีบ้านให้กลับ” คนสงสัยถามกันว่า ท าไมไม่มีบ้านให้กลับ 
และเชื่อมมาท่ีเวทีชุมนุม ต่อมา ปล่อย Message ที่สอง ถามว่า “คุณเดินทางกลับบ้านกี่ชั่วโมง คน
บางกลอยใช้เวลา 25 ปี ยังไม่ได้กลับบ้าน” ตั้งแต่อพยพออกมาปี พ.ศ.2539 ทีมงานติดโปสเตอร์ทั่ว
กรุงเทพฯ เพื่อสื่อสารว่าท าไมจึงต้องมาชุมนุมท่ีกรุงเทพฯ  
 
  2.2) ด้านความเหลื่อมล้ าในประเทศไทยเรื่องที่ดิน งานวิจัยโดยอาจารย์ดวงมณี
สรุปว่ามี 10 ตระกูลถือครองที่ดินส่วนมากของประเทศไทย ตระกูลถือครองที่ดินอันดับหนึ่ง คือ สิริ
วัฒนภักดี 630,000 ไร่ เทียบเท่ากับพ้ืนที่จังหวัดสมุทรสาคร และรองลงมาคือตระกูลเจียรวนนท์ ถือ
ครอง 200,000 ไร่ ขณะที่คนจ านวนมากไม่มีที่ดินประมาณ 50 ล้านคน หรือคิดเป็น 75 เปอร์เซ็นต์ 
 
  2.3) การท างานสื่อสารแบบเกาะติดปัญหา ช่วยเหลือผู้ได้รับผลกระทบ และสร้าง
ความเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นได้ การปรับการสื่อสารสาธารณะเพ่ือการอนุรักษ์ กรณีคัดค้านเหมือง
ทองค า จังหวัดพิษณุโลก และพิจิตร มีการท าเหมืองแร่ทองค า ต่อมามีโครงการขยายพ้ืนที่สัมปทาน
มาท่ีอ าเภอเนินมะปราง จึงมีการเดินเท้าจากเนินมะปรางมากรุงเทพฯ และชูป้าย “หยุดทุนต่างชาติ” 
หยุดเหมืองทองค า” เพ่ือสื่อสารกับคนกรุงเทพฯ จากนั้น จึงยกระดับ Content เพ่ือต่อสู้กับการ
โฆษณาชวนเชื่อของโครงการว่าการมีเหมืองทองค าช่วยให้พี่น้องมีงานท า เราท าข้อมูลเปรียบเทียบ
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ระหว่าง การเป็นคนงานรับจ้างในเหมืองกับการท าสวนมะม่วงน้ าดอกไม้สีทองส่งออกประเทศญี่ปุ่น 
เยอรมัน ยุโรป ข้อมูลของส านักงานเกษตรจังหวัดพิษณุโลกบอกว่า หนึ่งอ าเภอมีรายได้จากการส่งออก
มะม่วง 3,200 ล้านบาท คนในพ้ืนที่เกิดความเข้าใจทันทีว่า หากมีการท าเหมืองย่อมส่งผลกระทบต่อ
การท าสวนมะม่วงและรายได้ของเขา และใช้ Message “ทองค าบนดิน” สื่อสารวงกว้างให้รู้ว่า เนิน
มะปรางมีทองค าบนดินอยู่แล้ว ไม่ต้องไปให้ใครมาขุดท าเหมือง นอกจากนี้ มีทีมงานสื่อสารความ
สวยงามของพ้ืนที่เนินมะปรางจน 2-3 ปี จนกระทั่ง ททท.น าไปใช้ในปฏิทินเมืองต้องห้ามพลาด และมี
คนมาท่องเที่ยวต่อเนื่อง  

โดยสรุปทีมงานท าการรณรงค์ (ปั่นจักรยาน บทกวี เสื้อ) และสื่อสารหลากหลายใน 
ออนไลน์ โดยประเมินเวลา สถานการณ์ และพัฒนา message จากการไม่เอาเหมืองทองค า ไปสู่เสียง
ส่วนใหญ่เสียงเดียวคือ การปกป้องบ้านของฉัน เกิดกลุ่มท่องเที่ยวชุมชน กลุ่มท าสวนมะม่วงคุณภาพ 
เป็นต้น ชุมชนสร้างได้มากกว่าการท าเหมือง 10 เท่า ดังนั้น ไม่มีนายทุนคนไหนกล้าโฆษณาชวนเชื่อ
ว่าเหมืองท าให้คนเนินมะปรางรวย 
 
  2.4) ปัจจุบันการสื่อสารเป็นกลไกหลักของการก าหนดการเปลี่ยนแปลงโลก เป็นยุค
การสื่อสารเต็มรูปแบบ จึงมีการสื่อสารกับองค์กรระหว่างประเทศ เช่น กรณีปัญหาโลกร้อน มีการ
รณรงค์หลากหลายช่องทาง การรณรงค์เชื่อมโยงกันเป็นประชาคมโลก ข้ามผ่านเส้นแบ่งอาณาเขต 
และมีการใช้โดรนถ่ายภาพ Bird Eye View ซ่ึงเป็นเครื่องมือถ่ายภาพที่สื่อทั่วโลกให้ความสนใจ  
- ภาพคนยืนถือป้ายเป็นภาพตัวเลข 1.5 องศา เพ่ือเตือนว่าจะต้องไม่ท าให้อุณหภูมิของโลก
ร้อนเกิน 1.5 องศาเซลเซียส  
- ภาพชาวประมงแม่น้ ามูลมาจอดรวมกัน เพ่ือบอกว่าโลกร้อนส่งผลกระทบต่อประมงพ้ืนบ้าน 
เป็นภาพแสดงพลัง และได้เข้าร่วมแสดงนิทรรศการโลกร้อนระดับโลก 

ปัญหาสิ่งแวดล้อมเป็นปัญหาร่วมของโลก ไม่ได้แบ่งตามอาณาเขตประเทศ และมีทุนข้าม 
ชาติท าโครงการท าให้เกิดผลกระทบสิ่งแวดล้อม และละเมิดสิทธิชุมชน  
- ฤดูกาลแปรปรวน อากาศร้อนมากขึ้น และฝนไม่ตกตามฤดู  
- กรณีเข่ือนของจีนด้านต้นน้ าแม่น้ าโขง ท าให้ระดับน้ าขึ้นลงตามการเปิดปิดเขื่อน ตลิ่งถูกกัด 

เซาะ กระทบต่อวงจรชีวิตปลาและสัตว์น้ าอื่น ๆ  
- นายทุนของออสเตรเลียเป็นเจ้าของเหมืองทอง 
- นิคมอุตสาหกรรมมาบตาพุดมีสารเคมี 
- โรงไฟฟ้าถ่านหิน และนิคมอุตสาหกรรมจะนะ สงขลา ซึ่งทั่วโลกเลิกใช้ถ่านหินแล้ว 
 

2.5) กรณีเสือด าถูกยิงตายในเขตรักษาพันธุ์สัตว์ป่าทุ่งใหญ่นเรศวร รุ่นน้องเป็น
ศิลปินกราฟฟิตี้ ท าภาพสื่อถึงปัญหาเสือด าถูกยิงตาย และส่งเสียงร้องเรียกถามหาความยุติธรรมไม่ได้ 
เพราะคนยิงเป็นคนมีอิทธิพล ภาพนี้ถูกแชร์ไปหลายล้านครั้ง ส่งผลสะเทือนมาก 
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  2.6) กรณีอุทกภัยที่สุโขทัย รายงานข่าวน้ าท่วมและภาพถ่าย น้ าท่วมเกิดจาก Big 
Bag ที่ก้ันพนังแตก น้ าจึงไหลทะลักท่วม เป็นรายงานจากผู้อยู่ในพื้นที่ได้รับความสนใจจากสื่อมาก 
เพราะความรวดเร็ว และเสนอข้อเท็จจริงเป็นหลักการส าคัญของการท างาน ควรหลีกเลี่ยงการใส่
ความรู้สึกของตนเอง 

3) ข้อเสนอแนะ ท่ามกลางการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสาร และการมี platform 
หลากหลาย ท าให้การน าเสนอข่าวสารท าได้ตลอดเวลา ใคร ๆ ก็สื่อสารกับสังคมได้ ด้วยมือถือ และ
โพสต์ลงโซเชียล เแตกต่างกับในอดีต คนท าสื่อต้องมีอุปกรณ์ กล้อง เครื่องบันทึกเสียง ไปสัมภาษณ์
แหล่งข่าว แล้วมาตัดต่อใช้เวลา 2 วัน แต่ปัจจุบันหมอพูดโพสต์เตือนเรื่องโควิดในโซเชียลเอง ไม่ต้อง
รอสื่อไปสัมภาษณ์ ส่งผลให้สื่อมวลชนอาชีพถูกลดบทบาทไป 
ดังนั้นจะต้องปรับตัว ดังนี้  

  
3.1) ก าหนดจุดยืน หรือวาง Position จะเป็นสื่อสารมวลชนทั่วไป ท าข่าวที่คนสนใจ  

ประเด็น Mass หรือ มีบทบาทตัวกลางผู้เสนอข่าวสารข้อเท็จจริงที่รวดเร็ว เชื่อถือได้ ท าลายมายาคติ
ทางสังคม สะท้อนปัญหาสังคม เช่น ปัญหาคนชายขอบ โดยมีความเข้าใจการเปลี่ยนแปลงทาง
การเมืองด้วย เช่น เมื่อมีการรัฐประหารจะมีการควบคุมการท างานของสื่อมาก รวมทั้งอาจมีการ
คุกคามสื่อด้วย   
 

3.2) สื่อที่มีคุณภาพมี 2 องค์ประกอบหลัก คือ Content และเครื่องมือ ควรฝึกฝน
การท า Content เป็นล าดับแรก เพราะ Content ที่เหมาะสมกับช่วงเวลาและสถานการณ์ รวดเร็ว 
ทันเวลา ทันเหตุการณ์ ช่องทางการน าเสนอที่ถูกต้อง เพียงใช้มือถือถ่ายภาพ และยืนสัมภาษณ์ ก็มีคน
ดูล้านวิว ดังนั้น เครื่องมือ และเทคโนโลยีการสื่อสาร ยังไม่ส าคัญเท่ากับ Content 
 

ตัวอย่าง Content ได้รับควานนิยมมาก บอกอะไร  
- อารมณ์คนที่โหยหาการทานข้าวนอกบ้าน เพราะรัฐบาลปิดเมืองปิดร้านอาหารป้องกันโควิด-
19 จึงต้องทานข้าวไข่เจียวที่บ้านนานหลายเดือน  
- การน าเสนอโดย You Tuber เทที& คลีโพ เด็กน้อยร้องเพลงอยากกินหมูกระทะ เวลา 1  

นาที ได้รับความนิยมทั้งประเทศ  
- ตัวอย่างการเสนอปัญหาระดับโลกด้วยรูปธรรมความรู้สึกระดับครอบครัว  
- การน าเสนอใน Platform ใหม่ๆ องค์ประกอบส าคัญ คือ จังหวะเหมาะสม เข้าใจคนฟัง  

เนื้อหาสั้น และใช้เทคนิคบันทึกภาพแบบดิบ ๆ แต่มีเสน่ห์น่าสนใจ  
- อาจจะท า Content ต่อยอดเรื่องน้องหมูกระทะได้ด้วย  
 

สอบถามและแลกเปลี่ยน 
 

1. จากประสบการณ์การท างานขับเคลื่อน และเปลี่ยนแปลงสังคม อะไรที่
เปลี่ยนแปลงยาก 
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สิ่งที่เปลี่ยนแปลงยาก คือ สังคมหลงเชื่อข่าวสารจากการโฆษณาชวนเชื่อในเรื่องปัญหา
ชาวเขาท าลายป่า จึงต้องพยายามเสนอข้อเท็จจริงของการท าไร่หมุนเวียนให้สังคมรับรู้ อย่างไรก็ดี 
ไม่สามารถจะเปลี่ยนแปลงความเชื่อให้สังคมได้ทั้งหมด เพราะยังมีความเชื่อเรื่องชาวเขาท าลายป่า 
และมีข้อแนะน าในการท างานสื่อ คือ หนึ่ง ควรประเมินวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และน าเสนอ
ข้อเท็จจริง สอง การวาง position ของตนเอง มีประเด็นสนใจ และสร้างผลงานต่อเนื่อง (ชื่อ และ
รอยเท้า) จะสร้างความน่าเชื่อถือ เช่น เป็นสื่อมวลชนที่เกาะติดเรื่องปัญหาป่าไม้ที่ดิน เรื่อง
สิ่งแวดล้อม เรื่องศิลปวัฒนธรรม เป็นต้น 

 
  2. สนใจประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง กลุ่มเป้าหมายคือชุมชน ควรท าประเด็นอะไร 

การระบาดโควิด 19 เป็นข้อจ ากัดการลงท างานชุมชน แต่ก็เป็นประเด็นน่าสนใจ ว่าโควิด 19 
รักษาหายได้ และไม่ได้ติดต่อกันง่าย ๆ ที่ผ่านมาสื่อน าเสนอโควิดเหมือนถูกปอบ เหมือนเป็นโรคร้าย 
และการกักตัวเหมือนคุมขังนักโทษ และอาจถูกกีดกันจากสิทธิต่าง ๆ ด้วย  

ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง ในพื้นที่จังหวัดพิษณุโลก ด้วยชุมชนส่วนมากท างานรับจ้างต่างถิ่น 
รวมทั้งในกรุงเทพฯ เมื่อปิดเมือง คนงานถูกเลิกจ้าง และกลับบ้าน โดยไม่มีอาชีพรองรับ และรัฐไม่มี
สวัสดิการดูแลใด ๆ จึงควรน าเสนอเรื่องราวสถานการณ์ปัญหาจากระดับพ้ืนที่เชื่อมโยงสาเหตุกับ
ระบบโครงสร้าง ซึ่งในโซเชียลก็มีการสะท้อนปัญหา เช่น “จ่ายภาษีเต็มอัตรา แต่สวัสดิการเหมือนจับ
ฉลาก” “ขายข้าวหนึ่งกิโล ไม่พอซื้อมาม่าห่อหนึ่ง”  
 
 
 
 
4. Local to Global การเลือกประเด็น และมุมมองสื่อสารให้แหลมคม 
 

            (ฉายคลิปไตเติ้ล การเดินทางของแม่น้ ายวม) 
การเดินทางของแม่น้ ายวม ท าขึ้นในรายการที่นี่บ้านเรา ด้วยต้องการสื่อสารให้เห็น

ความส าคัญของระบบนิเวศลุ่มน้ ายวม ซึ่งเป็นที่อยู่และอาศัยพึ่งพาของชุมชน โดยน าเสนอในโทน
อ่อนโยน ไม่เพ่ิมความขัดแย้ง โครงการผันน้ าแม่น้ ายวมถูกเสนอให้คณะรัฐมนตรีพิจารณา 
งบประมาณ 70,000 ล้านบาท โครงการท างานด้วยการสูบน้ าจากเขื่อนลงอุโมงค์ส่งน้ าไปลงเขื่อนภูมิ
พล โครงการจะส่งผลกระทบต่อชุมชนจ านวนมาก มีการตัดไม้ และกระทบระบบนิเวศของลุ่มน้ าสาละ
วิน โดยเฉพาะพันธุ์สัตว์น้ าต่าง ๆ รัฐบาลอ้างความจ าเป็นต้องท าโครงการเพ่ือน าน้ าไปลงเขื่อนภูมิพล 
และแก้ปัญหาภัยแล้งในพ้ืนที่ภาคกลาง ดังนั้น นักอนุรักษ์ นักวิชาการ เอ็นจีโอ และชาวบ้านในพื้นที่
จึงรวมตัวคัดค้าน โดยเฉพาะความไม่โปร่งใส และการสอบถามผู้มีส่วนได้เสีย (Stakeholder) ใน
กระบวนการท ารายงานประเมินผลกระทบฯ หรือ EIA 
 
 4.1 ข้อแนะน าการเลือกประเด็น และมุมมองสื่อสารให้แหลมคม  
  1) เรื่องที่เราสนใจมากท่ีสุด จะท าให้เราสนุกในการท างาน 
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  2) เรื่องที่ยังไม่มีใครท า เพราะจะมีความสดใหม่ น่าสนใจ 
  3) เรื่องที่มีคนท าแล้ว แต่เราจะท าให้แตกต่าง 
  4) เรื่องที่มีข้อมูลเพ่ิมเติม 
  5) เรื่องที่คนอ่ืนสนใจ ต่อยอดประเด็นที่เป็นประโยชน์ ตัวอย่างกรณีกระแส ลิซ่า
ชอบลูกชิ้นยืนกินบุรีรัมย์ มีคนต่อยอดประเด็นให้เป็นประโยชน์กับจังหวัดบุรีรัมย์ 
  6) เรื่องที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม แล้วค้นหาแง่มุมน าเสนอให้คนสนใจ 
  7) ตอบได้ว่า คนดูแล้วได้อะไร และคนดูคือใคร เนื่องจากเราไม่สามารถคาดหวังว่า
จะมีคนดูงานของเรามาก ๆ จึงควรโฟกัสว่าคนดูคือใคร เช่น เสนอเรื่องสิ่งแวดล้อมให้คนชั้นกลางดู 
เสนอเรื่องที่ดูไม่ซับซ้อนมากส าหรับชาวบ้านทั่วไป  
 
 4.2 ขั้นตอนการท างาน ควรวางแผนขั้นตอนการท างาน แต่ระหว่างการท างานจริง ไม่มีสูตร
ตายตัว เพราะระหว่างถ่ายท าอาจเจอข้อมูลใหม่ ๆ ซึ่งน่าสนใจกว่าข้อมูลที่มี ตัวอย่างท าเรื่องแดนคน
พ้ืนบ้าน ม้าพ้ืนเมือง รายการที่นี่บ้านเรา เรื่องของเด็กหนุ่มคนหนึ่งเลี้ยงม้า ชื่อแดน เติบโตใน
ครอบครัวเกษตรกร เมื่อไปสัมภาษณ์ แดนเล่าว่า ไม่เรียนต่อเพราะค้นพบตัวเองว่าชอบอะไร ชอบท า
การเกษตร และไม่ต้องการเรียนต่อเพราะจะต้องกู้เงิน กยศ. ดังนั้นประเด็นที่น่าสนใจมากว่า คือเรื่อง
การศึกษา มีค าถามว่า ปริญญาบัตรยังมีความจ าเป็นในการประกอบอาชีพหรือไม่ ขั้นตอนการท างาน
มีดังนี้  
   

  1) หาข้อมูลชั้น 3 ชั้น 2 และ ชั้น 1 เช่น การหาข้อมูลของกลุ่มต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับ
โครงการเหมืองทองค าเนินมะปราง โครงการเขื่อนของจีนในแม่น้ าโขง  
  2) ออกแบบการเล่าเรื่อง  

(1) ก่อนถ่ายท าควรก าหนด Mood & Tone ก่อน จะดูสนุกสนาน อบอุ่น 
หรืองดงาม  

   (2) ออกแบบการเดินเรื่อง เดินเรื่องด้วยการบรรยาย หรือมีตัวหลักเล่าเรื่อง 
(3) ออกแบบภาพก่อนถ่ายท า ภาพมีความส าคัญมากเป็นจุดแรกของการ
ดึงดูดความสนใจ  
(4) วางโครงเรื่องก่อนถ่ายท า แม้ว่าระหว่างถ่ายท าจะไม่เป็นไปตาม     
โครงเรื่องก็ตาม 
(5) เหมาะกับสไตล์ของเรา  

  3) ประสานเครือข่ายเพื่อการท างาน และเพ่ือจะเป็นประโยชน์กับคนในพื้นที่ 
4) ติดต่อคนให้สัมภาษณ์ และถ่ายท า 
5) นัดหมายการถ่ายท า ควรดูดินฟ้าอากาศด้วย 
6) คิด เตรียมค าถามสัมภาษณ์ ค าถามส าคัญมาก 

 
4.3 องค์ประกอบความส าเร็จของงานสื่อสาร คือ เรื่องดี ภาพดี ตัดต่อดี พื้นที่ จังหวะเวลาดี 

แต่เหนืออ่ืนใด คือ ท าในสิ่งที่เราเชื่อ และรักษาหัวใจส าคัญของการเป็นนักข่าว คือ การเสนอความ
ถูกต้อง และเป็นประโยชน์ต่อสาธารณะ 
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 4.4 สื่อสารเพื่อการเปลี่ยนแปลงสังคม (สไลด์ภาพศพเด็กที่ชายหาด) ปี 2011-2015 มี
สงครามในซีเรีย บ้านเมืองพังยับเยิน มีผู้ลี้ภัยเดินทางออกด้วยเรือจ านวนมาก เช้าวันหนึ่งมีการแพร่
ภาพศพเด็กท่ีชายหาด ภาพนี้ท าให้ยุโรปเปลี่ยนใจให้ความช่วยเหลือรับผู้ลี้ภัยเข้าประเทศ ทั้งนี้ การ
สื่อสารเพื่อการเปลี่ยนแปลงท าไม่ส าเร็จด้วยเพียงการน าเสนอสื่อ 2-3 นาที แต่ต้องท างานต่อเนื่อง 
และหลากหลายรูปแบบ เปรียบเปรยว่า “ไผ่ร้อยเดียวไม่สามารถเป็นแพได้” และหากความส าเร็จคือ 
ความเห็นของผู้ชม แต่สิ่งที่เป็นรางวัลของคนท าสื่อ คือ ส่งผลที่ดีให้สังคมได้จริง ๆ 
 
 
 
ตัวอย่างการผลิตผลงานโปรดักชั่น 
           (คลิป เรื่องมะแขว่นต าบลยอด จังหวัดน่าน) 
 ตัวอย่าง Content เสนอภาพเล็กไปสู่ภาพใหญ่ มะแขว่นเป็นพืชวัตถุดิบการท าอาหารของ
ภาคเหนือ ชาวบ้านปลูกมะแขว่นในป่า ดังนั้นชาวบ้านจะรักษาป่าเพ่ือมีมะแขว่นใช้ปรุงอาหาร 
 

 (คลิป สารคดี เรื่องสี่เสืออีสาน (Four Tigers of Isan) โดย กฤดิกร เผดิมเกื้อกูลพงศ์)  
ตัวอย่าง Content สารคดีเชิงประวัติศาสตร์ได้รับรางวัลด้านสิทธิมนุษยชน เรื่องนักการเมือง 

4 คนของภาคอีสาน จุดเด่นของงาน คือ ด้วยมีความยากในการหา Footage จึงใช้กราฟิกมาช่วยเล่า
เรื่อง ภาพ และภาพเคลื่อนไหวช่วยให้ไม่น่าเบื่อ สอง มีการเล่าเรื่องแบบหนัก ๆ แต่น่าฟัง 
 
สอบถามและแลกเปลี่ยน 
 

1. เรื่องกาดเมืองใหม่ สนใจท าเรื่องการส่งออกผลผลิตทางการเกษตร ที่กาดเมืองใหม่ ซึ่ง
เป็นตลาดใหญ่จ าหน่ายสินค้าราคาส่ง  

ควรไปสอบถามสถานการณ์ปัญหากับพ่อค้าแม่ค้าคนกลางผู้รับซื้อสินค้าจากเกษตรกร และ
พาณิชย์จังหวัด ทั้งนี้ สถานการณ์ปัจจุบัน โรงแรม และร้านอาหารปิดกิจการไป อาจส่งผลกระทบกับ
กาดเมืองใหม่ 
 

2. ประเด็น Future Skill ทีม Y9 สนใจเสนอประเด็น Future Skill ให้ Target 
นักศึกษาจบใหม่ รู้ว่า คืออะไร และส าคัญอย่างไร ตอนนี้ยังไม่มีรายละเอียด  

หากท าประเด็น Future Skill ควรค้นหาทักษะใหม่ ๆ มาน าเสนอ เช่น ตอนนี้คนนิยมท าพิซ
ซ่าเตาดิน มีกลุ่มหนุม่สาวสรา้งอัตลักษณ์ของท้องถ่ินโดยท าเมนูพิซซ่าหนา้ลาบปลา หน้าข้าวแคบ และ
ใช้แป้งข้าวก่ า ซึ่งเป็นพืช GI ท าแป้งพิซซ่า ต.เวียงลอง อ.จุล จังหวัดพะเยา 

 
3. ประเด็น Future Skill ทีม Y2 สนใจประเด็นคุณค่าความเป็นมนุษย์ เรื่องการเรียน

ออนไลน์ เด็ก ๆ จะใช้แอพต่าง ๆ เพื่อท าข้อสอบ อาจจะเรียกว่า โกง แต่มองว่ามันเป็นการ
ปรับตัวของเด็กหรือไม่  
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ตั้งต้นได้ดี เรื่องคุณค่าความเป็นมนุษย์ ซึ่งโลกของ AI ไม่สามารถทดแทนได้ Focus เรื่อง
การศึกษา ควรไปสัมภาษณ์เด็ก ๆ มีมุมมอง ความรู้สึกต่อการเรียนออนไลน์อย่างไรบ้าง 

 
4. ประเด็นระบบอุปถัมภ์ ทีม Y16 สนใจประเด็นระบบอุปถัมภ์ในสังคมประชาธิปไตย 

เช่น การเอื้อผลประโยชน์ในระบบราชการ ยังไม่มีพื้นที่ 
ประเด็นน่าสนใจ และท้าทายมาก เพราะระบบอุปถัมภ์มีทั้งในโครงสร้างใหญ่ และ

ชีวิตประจ าวัน เช่น ฝากเด็กเข้าเรียน ผู้เข้าอบรมควร Scope ลงมา เลือกปัญหารูปธรรมมาน าเสนอ 
 

5. ทีม Y14 สนใจเรื่องการรู้เท่าทันสื่อของชุมชนซึ่งเข้าไม่ถึงการศึกษา และยากจน แต่
เข้าถึงสื่อ     โซเชียล เช่น กลุ่มชาวเลนิยมใช้เฟซบุ๊ก 
     

สื่อช่วยท าให้ชุมชนท้องถิ่นเกิดความภาคภูมิใจตัวเองได้ เช่น หากไปสัมภาษณ์ชาวเลควรใช้
เสียงของเขา จะท าให้เรื่องมีความเป็นธรรมชาติ และใส่ Subtitle  
      

_________________ 
 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

การอบรมเรื่อง คุณค่าของการสื่อสารแบบสันติวิธี และ Mindful Journalism 
โครงการ  Young Content Creator 



โครงการ Young Content Creator 
 

[A63-1-(3)-015]                                                                                                                                   100 

 

วันอาทิตย์ที่ 10 ตุลาคม 2564 เวลา 10.00-18.00 น. ระบบออนไลน์ 
 
วิทยากร: คุณพิภพ ภานิชภักดิ์ อดีตรองผู้อ านวยการ ส.ส.ท.ด้านเนื้อหา สื่อมวลชนอิสระ และผู้ผลิต
สารคดีด้านสิ่งแวดล้อม ทรัพยากรลุ่มน้ าโขง สงคราม และความขัดแย้งระหว่างประเทศ รัฐกับ
ประชาชน ทุนธุรกิจกับชุมชน และสามจังหวัดชายแดนใต้  
ปัจจุบัน  เป็นวิทยากร และผู้ผลิตสารคดีเน้นการใช้เทคโนโลยีขนาดเล็ก คือ การใช้มือถือเล่าเรื่อง 
(MOJO) ภาคประชาสังคมมีพ้ืนที่ในการเล่าเรื่อง และการเล่าเรื่องด้วยหัวใจ   
 
หัวข้อ 

1. ที่มา แนวคิด และเป้าหมายการสื่อสารด้วยใจก ากับ  (Mindful Journalism) 
2. การสื่อสารเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง (Social Change) 
3. ก้าวสู่ Journalism with an E (Empathy) จริยธรรม คุณค่าทางวารสารศาสตร์ 

Journalistic Values ใหม่ 
4. ความหลากหลาย (Diversity) และการอยู่ร่วม (Co-Existence) 

Mindful Production การผลิตงานที่ไม่ส่งเสริมความขัดแย้ง แต่ส่งเสริมทางออก 
5.  การท า Content คือการสะท้อนความรู้สึกนึกคิดของเรา (News Production as a 

Reflection) 
6.  Production  

7. นักเล่าเรื่องเพ่ือชีวิตที่ดีกว่าของประชาชน 
 
หมายเหตุ: วิทยากรบรรยายแนวคิดทฤษฎี และมีกรณีศึกษา คลิปผลงานสารคดี จากประสบการณ์
ท างานเพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจการประยุกต์ใช้แนวคิด Mindful Content Creation For Social 
Change รายงานฉบับนี้บันทึก ตามล าดับที่วิทยากรน าเสนอโดยกระชับ โดยไม่มีตัดทอน หรือเรียบ
เรียงใหม่ เพื่อไม่ให้มีผลต่อเนื้อหาที่วิทยากรน าเสนอ  
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ส่วนแรก สรุปการบรรยาย  
 
1. ที่มา แนวคิด และเป้าหมายการสื่อสารด้วยใจก ากับ (Mindful Journalism)  
 
 1) วิทยากรแนะน าตัว ปัจจุบันเป็นวิทยากร และผู้ผลิตสารคดีเน้นการใช้เทคโนโลยีขนาดเล็ก 
คือ การใช้มือถือเล่าเรื่อง ภาคประชาสังคมมีพ้ืนที่ในการเล่าเรื่อง และการเล่าเรื่องด้วยหัวใจ  
เกริ่นน า Mindful หมายถึงการมีสติ แต่ในการอบรมวันนี้ Mindful หมายถึงการท าอะไรก ากับด้วย 
หัวใจ หรือความรู้สึก ความรู้สึกมีประโยชน์ต่อสังคม เช่น การรักความเป็นธรรม ความคิดเห็นเพ่ือ
เปลี่ยนแปลงสังคม ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของการผลิตงาน ซึ่งการเรียนรู้เรื่องนี้ต้องตระหนักรู้ตัวเอง และ
ตระหนักรู้สิ่งที่อยู่ข้างนอก แล้วจึงใช้อุปกรณ์ท างานสร้างการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Social 
Transformation) 

ในยุคก่อนเชื่อว่าความเป็นภาวะวิสัย หรือความเป็นกลางส าคัญที่สุด แต่ในเรื่อง
สภาพแวดล้อม และธรรมชาติมีความเสื่อมโทรม การท าลายล้างป่าไม้ ฝุ่นควัน PM 2.5 น้ าท่วม หรือ
การเปลี่ยนแปลงของภูมิอากาศ (Climate Change) ท าให้เราอยู่เฉย หรือเป็นกลาง ๆ ไม่ได้ จึงเป็น
ที่มาของแนวคิดการท างานสื่อ Content โดยเอาตัวเองเข้าไปมีส่วนร่วม แต่ไม่ใช่ส่งเสริมความก้าวร้าว 
หรือความล าเอียง  
 ทั้งนี้ สื่อมวลชนสายข่าว (ไม่รวมสายบันเทิง) มีชีวิต และท างานในบริบทความขัดแย้ง และ
ความรุนแรง เช่น คนตาย คนตีกัน อุบัติเหตุ เป็น News Worthy ซึ่งเป็นงานของสื่อสารมวลชนทั่ว
โลก นักข่าวชอบ และคุ้นชินอยู่กับเรื่องความขัดแย้ง การอยู่ในสนามเหตุการณ์ขัดแย้งพร้อมอุปกรณ์
การท างานข่าว เช่น การชุมนุมประท้วงต่าง ๆ ดังนั้น สื่อมวลชนเกือบทั้งหมดอยู่ในความคุ้นชินนี้ท าให้
ห่างไกลจากค าว่าสันติภาพ หรือจะมีส่วนท าให้ความขัดแย้งยุติลง แต่กลับมีบทบาทเป็นเสมือนเชื้อ
เติมไฟ เช่น กรณีการประกาศเอกราชของติมอร์ตะวันออก  
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2) การสื่อสารก็เหมือนการศึกษา เป็นการให้ความรู้คนเพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลง เปาโล แฟร์ 

เป็นนักการศาสนาและผู้เสนอการสื่อสารเพื่อการเปลี่ยนแปลง ที่เรียกว่า การเรียนรู้เพ่ือการ
เปลี่ยนแปลง (Transformative Learning) เขาตั้งทฤษฎีส าคัญต่อการเรียนรู้ คือ การสร้างความ
เปลี่ยนแปลงต่อโลก ความสัมพันธ์ ความน่าอยู่แบบใหม่ ซึ่งสร้างข้ึนผ่านกลไกการเรียนรู้ทั้งผู้ใช้อ านาจ 
และผู้ถูกใช้อ านาจ ไม่ใช่สร้างด้วยอ านาจ หรือการขู่เข็น หรือใช้พลัง  
 ค าส าคัญ (Key word) “ผ่านการสื่อสารเท่านั้น ชีวิตมนุษย์จึงมีความหมาย” จากความคุ้น
ชินที่ผ่านมา ข่าวเป็นอาหารชั้นดี นักข่าว หรือคนท า Content คือคนไปน าอาหารมาเสริฟ์ แต่
สื่อสารมวลชนผู้สร้างความเปลี่ยนแปลงท า ไม่ใช่เพียงการน าข้อมูลจากกลุ่มหนึ่งไปให้อีกกลุ่มหนึ่ง 
ไม่ใช่นักโฆษณา แต่เป็นการถักร้อยความหมาย (Meaning) ร่วมกับประชาชน ท าให้ตื่นรู้ ตระหนักถึง
ที่มาที่ไป และเห็นรายละเอียดของเหตุการณ์  
 

3) อันโตนิโอ กรัมชี (Antonio Gramsci) นักทฤษฎีชาวอิตาลีผู้เสนอทฤษฎีเพ่ือการ
เปลี่ยนแปลงทีเ่น้นการจัดการความหมาย และพลังเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง กรัมชีกล่าวว่า เราไม่
ควรเป็นคนเฉยชา ไม่รู้สึกรู้สา ไม่ตัดสินใจเลือกข้าง หรือไม่มีพันธะสัญญากับประเด็นสาธารณะ เช่น
เรื่อง Climate Change หากเรานิ่งเฉยไม่ออกมาท าอะไร โลกใบใหม่ก็คงไม่เกิดข้ึน กรัมชีบอกว่า เรา
ต้องส่งเสียงสนับสนุนการต่อสู้เพ่ือวัฒนธรรมใหม่ นั่นคือจิตวิญญาณในชีวิตแบบใหม่ เพ่ือจะได้
เชื่อมโยงกับความหยั่งรู้ของชีวิตแบบใหม่ จนกระทั่งกลายเป็นหนทางใหม่ให้เราได้สัมผัสกับความรู้ 
และมองเห็นความจริง หมายความว่า เราไม่สามารถบอกว่าเปลี่ยนรัฐบาล เลือกพรรคการเมืองไหน
แล้วดี แต่สิ่งที่เราต้องท าคือเปลี่ยนทัศนคติ (Mindset) ดังนั้นสื่อสารมวลชนต้องยึดโยงกับข้อเท็จจริง  
 

4.) สื่อมวลชน คือ นักเล่าเรื่อง ความเป็นนักเล่าเรื่องสามารถท า Story ที่เปลี่ยนจินตนาการ
ของผู้ฟัง เปลี่ยนสัมพันธภาพของตนเองกับผู้อ่ืน คนที่จะเป็นสื่อมวลชน ถามตัวเองก่อนว่า จะอยู่ใน
กลุ่มเรื่องเล่าไหน หรือจะเข้าพวกกับความจริงไหน ชุดความจริงเป็นเงื่อนไขการกระท าของมนุษย์ 
อาจารย์ Alasdair MacIntyre นักปรัชญา ถามว่า “ผมจะตัดสินใจว่าจะ “ท า” อะไรได้ หากผมตอบ
ค าถามที่มาก่อนว่า ในเรื่องใด หรือเรื่องหลาย ๆ เรื่อง ผมมีส่วน หรือมีบทบาทอย่างไร” หรือ I can 
only desire what to do, If only I can answer prior question of what story or stories, do 
I find myself a part of เป็นวิธีคิดส าคัญว่า เมื่อเราเล่าเรื่อง ไม่ได้หมายเพียงเราเล่าเรื่องของเราคน
เดียวเท่านั้น ต้องฟังว่าเรื่องเล่าที่เราก าลังเล่านั้นมีเรื่องเล่าแบบไหน  
เช่น เรื่องท่ีก าลังอยู่ในความสนใจ คือ ความเป็นไทย Story คืออะไร กรณีรัฐบาลไทยกับบริษัทอิน
เด็กซ์ จัดงาน Expo ที่ประเทศดูไบ ได้สร้างพาวิลเลียน อาคารแสดงความเป็นไทย มีความเห็น
หลากหลาย บางกลุ่มชื่นชมว่าสวยงามมาก แต่อีกกลุ่มบอกว่าไม่แสดงถึงความเป็นไทยเลย จะเห็นว่ามี
หลายเรื่องเล่า เรื่องเล่าที่ไม่ลงรอยกัน ขัดแย้งกัน เรื่องเล่าแต่ละคนไม่อยู่บนความจริงชุดเดียวกัน 
หรือ เปรียบกับไม่ลงรากฐานบนพื้นดินเดียวกัน (Grounded)  
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5) วิธีคิด 3 เรื่องส าคัญส าหรับนักสื่อสารมวลชน คือ หนึ่ง การสร้างเรื่อง เรื่องไม่ใช่ของเสริม
สวย ของเพ่ือความบันเทิง หรือเป็นของฟรุ้งฟริ้ง แต่เรื่องเป็นสิ่งที่ก าหนดความหมายของชีวิต คนอยู่
ได้ด้วยเรื่องต่าง ๆ ของแต่ละคน สอง ก่อนจะเล่าเรื่อง ต้องรู้ตัว (Mindful) ถามตนเองก่อนว่าอยู่ใน
เรื่อง ๆ ไหน เช่น นักข่าวกรุงเทพฯ ไปท าข่าวที่ปัตตานี อยู่ในประวัติศาสตร์ และพัฒนาการชุดไหน 
สาม การเป็นสื่อสารมวลชน ให้นึกถึงพลังในการสร้างความเปลี่ยนแปลง เช่น พลังของเรื่องเล่า การ
เปลี่ยนแปลง และสิ่งที่สมดุล และดีกว่าเก่า ไม่ใช่เห็นเพียงเรื่อง Content Creator ความสนุก หรือ
ความตื่นเต้นในสถานการณ์ต่าง ๆ   
 

6) เป้าหมายการสื่อสารด้วยใจก ากับมี 3 ข้อ ข้อแรก คือ บอก To Tell การสอน คือ การ 
Sharing ให้ข้อมูล To Teach เช่น บอกเล่าว่าเขื่อนในพ้ืนที่แห่งหนึ่งไม่ดี ก็จะเล่าเพ่ือให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง และหวังจะเกิด To Transform  
การจะเล่าเรื่องควรบรรลุเป้าหมาย ข้อแรก เราต้องเป็นนักเล่าเรื่องที่น่าสนใจ มีพลังดึงดูดความสนใจ 
ข้อสอง สร้างความตระหนักรู้  ข้อสาม สร้าง Engagement การถกเถียงพูดคุย แสดงความเห็นด้วย
ภาพ ข้อความ หรือ อิโมจิ ในเฟซบุ๊ก Engagement มีหลายระดับ ระดับทั่วไป เช่น กด like กด 
Share แต่ที่เราสนใจ คือ Comment (ความเห็น) โดยเฉพาะความเห็นที่มีความหมาย (Meaningful 
Engagement) เช่น วันนี้ผู้เข้าอบรมให้ความเห็นต่อการสนทนา (Dialogue) แต่ระดับที่ไม่มี
ความหมาย เรียกว่า แร๊นติ้ง (Ranting) คือ บ่น ๆ การพูดคุยกันมาก ๆ จะเกิดการเคลื่อนไหว หรือ
การขับเคลื่อน (Movement) เช่น เรื่องสิ่งแวดล้อม ในอดีตไม่มีคนสนใจเรื่องสิ่งแวดล้อม แต่ปัจจุบัน
เป็นที่สนใจ เป็นผลจากการเล่า การขับเคลื่อนของนักสิ่งแวดล้อม นักเคลื่อนไหวต่าง ๆ อย่างไรก็ดี ยัง
ไม่เกิดการเปลี่ยนแปลง (Transformation) และการเปลี่ยนแปลงสังคม (Social change) เช่น หยุด
การใช้เชื้อเพลิงฟอสซิล ใช้พลังงานทางเลือกอย่างจริงจัง การจัดการขยะอย่างมีประสิทธิภาพ และ
ระบบเศรษฐกิจที่เป็นธรรม และมีความยั่งยืน  
 
2. การสื่อสารเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง (Social Change)  
 พลังของการสร้างความเปลี่ยนแปลง มีทั้งการใช้ความเกลียดชัง แบบ Hitler ความโกรธ 
ความแค้น ความรู้สึกเป็นอ่ืน แต่ยังพลังอีกชุด คือ การเชื่อมั่นเพ่ือนมนุษย์ ธรรมชาติ และความคิด
สร้างสรรค์  
 

(คลิป เรื่องความเปลี่ยนแปลงในแม่น้ าโขงก่อนสร้างเขื่อนไซยะบุรี โดยไทยพีบีเอส) 
การสื่อสารเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง (Social Change) ประกอบด้วย การให้ความสนใจสิ่ง

ที่อยู่ภายในของผู้สื่อสาร (Mindful Communication) และคุณค่าทางวารสารศาสตร์พ้ืนฐาน  
 

1) ให้ความสนใจสิ่งที่อยู่ภายในของผู้สื่อสาร (Mindful Communication) การ
สื่อสารที่ก ากับด้วยใจ และมีปฏิบัติการสัมผัสความจริงในพ้ืนที่ เชิญชวนให้สังคมมองเห็นผลกระทบ
ทางสังคม และวัฒนธรรม รูปแบบการสื่อสารเพ่ือต่อสู้กับความไม่เป็นธรรมด้วยสัจจะ ความจริงที่มี
พลังสร้างการเปลี่ยนแปลง โดยไม่ใช้อาวุธ หรือการโกหก แม้ว่าเขื่อนจะก่อสร้างได้โดยเงินกู้จาก
ธนาคาร แต่เขื่อนจะไม่มีความชอบธรรมเพราะการได้มาซึ่งพลังงานที่ต้องแลกกับระบบนิเวศแม่น้ า
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โขง สัตว์น้ า สัตว์ริมหาด ซึ่งไม่ใช่เรื่องตลก หรือเรื่องไกลตัว การที่นกตัวเล็ก ๆ ปลาตัวเล็ก ๆ หรือ
เด็กตัวเล็ก ๆ หายไปหมด เหลือแต่ผู้ใหญ่ตัวโตใส่สูท หรือวิศวกร ผู้สร้างดัดแปลงโลก จนท าให้โลก
เสียสมดุล และไม่มีความสุข 

 
  2) คุณค่าทางวารสารศาสตร์พ้ืนฐาน 4 ข้อ (เสาหลัก 4 เสา) คือ หนึ่ง ข้อมูล
ข้อเท็จจริง (Accurate Fact) ข้อนี้ประนีประนอมไม่ได้ เพราะเราสร้างโลกใหม่ด้วยค าโกหกไม่ได้ 
ดังนั้นเราต้องสร้างความเปลี่ยนแปลงบนข้อเท็จจริง สอง เราต้องการสิ่งที่เรียกว่าความเห็น และ
ทัศนคติสาธารณะ (Public Opinions) ซึ่งความเห็นที่เป็นสาธารณะ เพื่อส่วนรวม และไม่จ าเป็นต้อง
สอดคล้องกับรัฐ หรือความเชื่อส่วนบุคคล สาม คุณค่าพ้ืนฐานที่ต้องมีคือ การมีส่วนร่วม และความ
เป็นประชาธิปไตย (Public Participation) เพราะเราไม่สร้างความเปลี่ยนแปลงจากความคิดของคน 
3-40 คน และ ข้อสุดท้ายคือ ต้องมีสิทธิเสรีภาพในการแสดงออก (Freedom of Expression) ทว่า 
เสาหลักคุณค่า 4 เสาในโลกสมัยใหม่ซึ่งมีความซับซ้อนมากขึ้น ได้เกิดปรากฏการณ์ท่ีเรียกว่า ความ
จริงไม่ส าคัญ (Post Truth)  
  
      (สไลด์ FACT DON’T MATTER ขอโทษด้วยเจนนี่ ค าตอบของคุณถูกต้อง แต่เควิน ตะโกน 
ค าตอบที่ผิด ดังกว่าคุณ เขาจึงได้คะแนน) 
 

ความหมายคือ สถานการณ์ความจริงทางภาวะวิสัยมีผลต่อประชามติน้อยกว่าอารมณ์
ความรู้สึกและความเชื่อส่วนบุคคล ซึ่งการท าการสื่อสารด้วยใจก ากับตรงข้ามกับการโฆษณาชวนเชื่อ 
หรือสร้างความฮึกเหิม เช่น สารคดีเข่ือนไซยะบุรี จะไม่ได้ชวนให้คนไประเบิดเขื่อน แต่ Mindful 
Communication จะท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงตามแนวคิดของเปาโล แฟร์ คือเปลี่ยนทัศนคติ 
หรือ Mindset โดยให้ความรู้ กระบวนการศึกษาที่เรียกว่า Transformative และแนวคิดของกรัมชี่ 
คือการสร้างกลุ่มความจริงชุดใหม่ ซึ่งตรงข้ามกับค าโกหกค าโต แต่เราต้องการความจริงใหม่ที่มีความ
ตระหนักมากข้ึน มีบทสนทนา และความเข้าอกเข้าใจกันมากข้ึน  

ทั้งนี้ การใช้ข้อมูลเพ่ือสร้างความโกรธ และเกลียดมีใช้ตั้งแต่สมัยกรีก เขาเรียกว่า 
Demagogue เช่น คนที่อ้างว่ารู้ข้อมูลมากมาย และสร้างทฤษฎีสมคบคิด ไม่ใช่หลักคิดของการสื่อสาร
ที่มีใจก ากับ เพราะใจคือความรู้สึกไม่ต้องการเล่นงาน แกล้ง หรือ Bully คน ใจอยากจะสร้างสิ่งที่
ดีกว่า โดยทักษะส าคัญคือการอยู่ร่วมกับความแตกต่าง และชวนคนคิดต่างเดินร่วมกันได้  
Demagogue คนส าคัญในประวัติศาสตร์ คือฮิตเลอร์ ผู้ชวนให้คนเกลียดชังชาวยิว ซึ่งการสร้าง 
การเกลียดชัง จะมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลว่า ชนชาติอารยัน คนผิวขาวผมบลอนด์เป็นเผ่าพันธุ์มี
คุณภาพมากกว่าเผ่าพันธุ์อ่ืน ๆ แต่ข้อมูลของนักวิทยาศาสตร์ยืนยันว่า มนุษย์คือ Homosapiens มี
คุณภาพไม่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นฝรั่ง ไทย หรือ คนผิวด า ซึ่งการจะท าเรื่องการสื่อสารด้วยใจ ควร
จะได้เรียนรู้ และเท่าทันเรื่อง Demagogue ในยุคสงครามเย็น คือ คุณแมคอาเธอร์ สร้างลัทธิแมคอา
เธอร์  
 

(คลิป What is McCarthyism)  
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  กรณี McCarthyism แสดงให้เห็นว่าเมื่อสังคมไม่ใช้สติ ขาดการก ากับด้วยใจ ทั้ง
นักวิชาการ นักกฎหมาย สส. และนักข่าว จะหลงไปในเมฆหมอกของข้อมูลที่บิดเบือน กรณีคุณแมค
อาเธอร์ กล่าวหาว่าคนนั้นคนนี้เป็นคอมมิวนิสต์ ไม่ว่าจะเป็นศิลปิน นักสิ่งแวดล้อม เป็นกรณีศึกษา
เพ่ือให้เห็นอีกด้านของเหรียญของการสื่อสารด้วยใจก ากับ จะน าข้อเท็จจริงออกมา โดยยึดหลักคุณค่า 
4 ข้อ ประชาธิปไตย ความแม่นย า การมีส่วนร่วม และสิทธิการแสดงออก และปฏิเสธการใช้ความ
รุนแรง  

การต่อสู้กับความไม่เป็นธรรม การยุติความเลวร้าย ท าได้โดยไม่ใช้ความรุนแรง  
ดังเช่น มหาตมะคานธี มาร์ติน ลูเธอร์ คือ สันติวิธี หรืออหิงสา มีความเชื่อว่า การใช้ความรุนแรงไม่
สามารถจะแก้ปัญหาความรุนแรงได้ แต่เชื่อว่าการตื่นรู้ การตระหนักรู้ท าให้คนตระหนักถึงการไม่ท า
ร้ายธรรมชาติ สิ่งส าคัญของการสร้าง Transformation ต้องช่วยกันท ามาก ๆ ท าเพียงไม่ก่ีคน ไม่
เพียงพอจะเปลี่ยนแปลง และต้องอาศัยบริบทประชาธิปไตย และระบบการสื่อสารที่ทุกคนมีส่วนร่วม 
อุปสรรคการท างาน Mindful Communication คือ สังคมที่ใช้ความรู้สึกว่ามันจริงมากกว่ามันจริงใน
การตัดสิน รู้สึกว่ามันจริง และตัดสิน และ Action แสดงความเห็นไปแล้ว ทั้ง ๆ ที่ยังไม่รู้ความจริง ดัง
นักสื่อสารที่ไม่ใช้ความจริง คือ Demagogue 
 
3. ก้าวสู่ Journalism with an E (Empathy) จริยธรรม คุณค่าทางวารสารศาสตร์ 
Journalistic Values ใหม่  
 

Empathy คือความรู้สึกเข้าใจ เห็นอกเห็นใจ เข้าใจ เห็นใจฝ่ายศัตรู ฝ่ายตรงกันข้าม ฝ่ายที่
เห็นต่าง อาจจะเป็นรุสโซ เขาบอกว่า “ผมไม่เห็นด้วยกับสิ่งที่คุณพูด แต่ผมจะปกป้องสิทธิการได้พูด
ของคุณด้วยชีวิต” Journalism with an E ประกอบด้วยหลักการส าคัญ 3 ข้อคือ หนึ่ง เป็นธรรม 
(Fair and Just) สอง เห็นเบื้องหลัง-ที่มาที่ไป (Transparency) และสาม มีใจก ากับ หรือมีสติ 
Mindfulness 
 

1) มิติการมีใจก ากับความเป็นธรรม (Fair) สื่อต้องเป็นธรรม พร้อม ๆ กับท่ีเป็นกลาง Fair ใน 
หลักการสื่อสารด้วยใจ และหลักสากลหมายถึง การให้โอกาสคนที่ถูกพาดพิงได้แสดงความเห็น หรือ
ชี้แจง เหมือนกับหลักการไม่กล่าวหาคนที่เสียชีวิตไปแล้ว เพราะเขาไม่สามารถมาชี้แจง หรือโต้แย้งได้ 
ส่วน Just เป็นการมองในบริบทภูมิทัศน์และดูว่าใครเป็นผู้อ่อนแอ เพราะเมื่อเรายึดหลักให้ทุกฝ่ายได้
พูด เราอาจลืมไปว่า มีบางฝ่ายที่เสียงดังกว่าอีกฝ่าย บอกได้เลยว่าในพ้ืนที่มีความขัดแย้ง เสียงเบาที่สุด 
คือ เยาวชน และเด็ก เราจึงได้ยินกรณีทุจริตนม ทุจริตอาหารกลางวัน ซึ่งวิทยากรจึงให้เสียงของเด็ก
เด่นชัดในวิดีโอเรื่องเขื่อนไทรบุรีที่ลาว ดังนั้น ในฐานะ Content Creator จะต้องดึงเสียงที่เงียบ หรือ
ผู้ไร้เสียงให้ดังข้ึนมา (Voiceless) 
 

2) การเห็นเบื้องหลัง ที่มาที่ไป (Transparency) หรือความโปร่งใส เป็นจริยธรรมส าคัญของ  
Mindful Journalism การเห็นเบื้องหลัง ที่มาที่ไป หมายถึงสื่อนั้นรับการสนับสนุนจากใคร ใครเป็น
เจ้าของ และมีอุดมการณ์อะไร มีการพูดคุยในที่โล่ง เช่น สื่อแห่งหนึ่งรับการสนับสนุนจากบริษัทน้ ามัน
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ก็ไม่จ าเป็นต้องเชียร์การใช้เชื้อเพลิงฟอสซิล แต่อย่างน้อยควรบอกว่าผลงานมีที่มาท่ีไปอย่างไร ผู้เสนอ
ให้มองเรื่องนี้คือ โนม ชอมสกี้ (Noam Chomsky) นักภาษาศาสตร์ เขามองว่าสื่อสร้างความเห็นด้วย
ที่ประกอบขึ้นมา ออกแบบขึ้นมา ไม่ใช่ความเห็นด้วยที่เป็นธรรมชาติ ดังนั้น กฎการเห็นเบื้องหลัง 
ที่มาที่ไปจึงส าคัญมาก เกือบจะเป็นจริยธรรมใหม่  

จริยธรรมเก่า ประกอบด้วย ความเป็นกลาง แต่จริยธรรมใหม่บอกว่า จะไม่เป็นกลางก็ได้ แต่ 
อธิบายจากมุมมองของกลุ่มท่ีก าลังถูกเล่า และต้องบอกด้วยว่าที่มาที่ไปคุณสนับสนุนกลุ่มนี้ จริยธรรม
วารสารศาสตร์ในยุคศตวรรษที่ 21 จะให้ความส าคัญกับประเด็นใหม่ ๆ นี้ และ  ตัว E ของ Empathy 
ก็คือหัวใจใหม่ คือทักษะของการเข้าใจเหตุผลของคนกลุ่มต่าง ๆ เช่น เข้าใจเหตุผลของกลุ่ม LGBT
สอดคล้องกับที่อาจารย์ Alasdair พูดว่าคุณเข้าใจเรื่องเล่าของผู้อ่ืนมากน้อยเพียงไร การที่คนมี 
Action ขึ้นมามีที่มาที่ไปอย่างไร  
 

3) ที่มาของวารสารศาสตร์ที่มีใจ และสติก ากับ เกิดขึ้นจากความสูญเสียอย่างใดอย่างหนึ่ง 
เช่น ประสบการณ์การท างานของวิทยากร มีเหตุการณ์สร้างความเปลี่ยนแปลง (Transformative 
experience) คือการอยู่ในเหตุการณ์ที่มัสยิดกรือเซะ ปัตตานี ในเหตุการณ์โดยอยู่ในฝั่งของชุมชน 
ชุมชนล้อมมัสยิดเพราะห่วงว่ามัสยิดจะเสียหาย ไม่ได้มีจุดประสงค์จะต่อสู้กับเจ้าหน้าที่ แต่ว่า
เจ้าหน้าที่ปฏิบัติการโดยใช้อาวุธหนักยิงเข้าไปที่มัสยิด  
 เหตุการณ์สร้างความเปลี่ยนแปลงตัวเรา หรือทางแพร่งในชีวิต อาจจะเป็นเรื่องถูกครูท าโทษ 
การถูกแซงคิว ถูกเพ่ือนพูดล้อเลียน ซึ่งเราอาจจะเปลี่ยนแปลงไปใช้ก าลังท าร้ายคน หรือการใช้สันติวิธี
ก็ได้ หรือ เหตุการณ์พะยูนมาเรียมต้องตายเพราะกินขยะในทะเล เป็นเหตุการณ์สร้างความ
เปลี่ยนแปลง ระดับประเทศ เพราะได้ท าให้คนเห็นห่วงโซ่ของขยะจากบก จากเมือง สู่ทะเล 
และอีกประสบการณ์สร้างความเปลี่ยนแปลงในตัวเอง คือ เหตุการณ์ชุมชนบ่อนอกคัดค้านโรงไฟฟ้า 
ถ่านหิน ซึ่งส่งผลให้ชุมชนสูญเสียผู้น า คุณเจริญ วัดอักษร เหตุการณ์นี้ วิทยากรได้เรียนรู้ว่า สิ่งที่ทรง
พลังที่สุด คือ ข้อเท็จจริง หรือสัจจะ และรู้สึกถึงคุณค่าของอ่าวไทย รวมทั้งได้ประสบการณ์ 
Transformative Action จากการที่ลงพ้ืนที่สัมผัสความจริงจากชุมชน และได้กลายเป็นผู้เล่น 
(Transformative Action) คือได้ร่วมขึ้นพูดที่เวทีชุมนุมท่ีสี่แยกบ่อนอก   

สรุป เรื่องเล่าของเราอยู่ตรงไหน การจะท า Mindful Communication จะต้องนั่งเก้าอ้ี
คนขับ และรู้จักตัวเราเอง ความคิดทางการเมือง สังคม และสร้างสรรค์ มีรากเหง้ามาจากอะไร การ
อยู่ในเหตุการณ์ความขัดแย้ง การชุมนุม สงคราม ทะเลอ่าวไทย การสูญเสียผู้น าของชุมชน แม่น้ าโขง
ซึ่งใหญ่กว่าแม่น้ าเจ้าพระยา ท าให้ได้สัมผัสความจริงอีกชุดหนึ่ง ขั้นต่อไปคือการส ารวจสร้างการ
สื่อสารเพื่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม  
  
4. ความหลากหลาย (Diversity) และการอยู่ร่วม (Co-Existence) 
Mindful Production การผลิตงานที่ไม่ส่งเสริมความขัดแย้ง แต่ส่งเสริมทางออก 

หน้าที่ส าคัญของ Mindful Communication หรือ Mindful Content Creator คือสร้าง
พ้ืนที่ร่วม ความจริงร่วม (Share Reality) เพราะคนมีความจริงคนละเศษ และคนละเสี้ยว จะท า
อย่างไรให้ความจริงร่วมเกิดข้ึน สร้างความจริงใหม่ข้ึนมา ไปสู่ความเปลี่ยนแปลงเชิงบวก แต่ทั้งนี้
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จะต้องให้น้ าหนักของ Voiceless ในความขัดแย้งของสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ อาจสรุปได้ว่าสิ่งที่
เรียกว่า Empathy คือทักษะการสื่อสารยุคใหม่ในการเข้าใจผู้อ่ืน เข้าใจเรื่องเล่าของผู้อื่น เช่น เรื่อง
เล่าของกลุ่มอนุรักษ์นิยม กลุ่มก้าวหน้า เป็นต้น   
 
  1) ด้วยบริบทเงื่อนไขของโลกประชาธิปไตยซึ่งมีความหลากหลาย (Diversity) และ
การอยู่ร่วม (Co-Existence) เช่น พ่ีน้องปากาเกอะญอ คนที่เชื่อม่ันในวัฒนธรรมส่วนกลาง คนเชื่อ 
Globalization คนเชื่อท้องถิ่นนิยม เป็นต้น มีแนวทาง หรือสารตั้งต้น 5 ข้อ ดังนี้  
 
   1.1) ด่วนตัดสินผู้อ่ืนไม่ได้ (Quick to Judge) หรือมีอคติเพียงเห็นภายนอก 
แต่ไม่ใช่ห้ามการเลือกข้าง หรือตัดสินใจผิด  
 
   1.2) ลงพื้นที ่และปฏิบัติการ (Pragmatism) จะเห็นว่า Transformative 
experience ส่วนมากเกี่ยวข้องกับการอยู่ในพ้ืนที่ ขณะนี้มีทฤษฎีงานวิจัย Grounded Theory คือไป
ลงพื้นที่ ยังไม่ต้องอ่านทฤษฎีอะไร เพราะสิ่งที่อ่านอาจเป็นวาทกรรมสร้างประกอบภาษาขึ้นมา แต่
ข้อเท็จจริง (Fact) อยู่ในพ้ืนที่ เช่น งานวิจัยบอกว่าอ่าวไทยมีแต่ดินเลน แต่ข้อเท็จจริงจากชาวประมง
คืออุดมสมบูรณ์ด้วยสัตว์น้ า เช่น วาฬบรูด้า และโลมา ดังนั้น Content Creator ไม่ควรอ่านแต่ข้อมูล 
แต่ควรเดินทางลงพ้ืนที่ให้มาก ๆ  
 
   1.3) การยอมรับความแตกต่าง (Acceptance of Difference) เช่น 
ประเพณีวัฒนธรรมกินเต่าทะเลของพ่ีน้องชาวเล สื่อมวลชนจะต้องท าความเข้าใจความเป็นมา และ
ยอมรับความแตกต่าง  
 

1.4)  เนื้อหาที่เพ่ิมความปิติ (Celebrating Blissfulness) แม้ว่าอาหารของ
นักข่าว คือเรื่องความรุนแรง และความสูญเสีย แต่ยังมีอาหารประเภทอื่น ๆ ด้วย เช่น ความส าเร็จ 
ความปิติยินดี ซึ่งสามารถน ามาเล่าเป็นเรื่องท่ีลึก และสร้างผลกระทบได้เช่นกัน เช่น หนังสือ เรื่อง 
The World without US ก็นับเป็นการเขียนถึงความส าเร็จของธรรมชาติหากไม่มีมนุษย์ กรณีพ้ืนที่
จังหวัดน่านซึ่งถูกท าลายเพราะการปลูกพืชอาหารสัตว์ และคิดว่าหมดหวังในการฟ้ืนฟูแล้ว แต่เมื่อถูก
ปล่อยไว้ก็อาจจะฟ้ืนคืนธรรมชาติได้อีก ทั้งนี้ Success Story ไม่ใช่ CSR การหยิบยกองค์กร หรือ
บุคคลใดขึ้นมาเป็น Hero เพ่ือท า Content ขอ Sponsors หรือ กลุ่มคนท างานเรื่องโลกร้อนบอกว่า 
เรารู้อยู่แล้วว่ามนุษย์ท าให้เกิดสภาวะเรือนกระจก สภาวะโลกร้อน ดังนั้นมนุษย์ย่อมมีอ านาจที่จะท า
ให้โลกกลับมาดี ก็นับเป็นเนื้อหาที่เพ่ิมความปิติซึ่งไม่ควรมองข้ามไป 
 
  1.5) ใจดี (Compassion and Kindness) การท างานข่าวไม่ควรละเลยจิตใจเมตตา
กรุณา เช่น ไม่ไล่เด็กออกจากกล้อง เพราะต้องการสัมภาษณ์เฉพาะผู้ใหญ่ เห็นคนแก่ก็ควรช่วยพาข้าม
ถนนก่อน  
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5. การท า Content คือการสะท้อนความรู้สึกนึกคิดของเรา (News Production as a 
Reflection) 
 การท า Content คือการสะท้อนความรู้สึกนึกคิดของเรา (News Production as a 
Reflection)  ประกอบด้วย การอยู่กับปัจจุบัน (Being There) คิด  (To Think) รู้สึก (To feel) และ
น าความรู้สึก (To Reflect) และความคิดมาวางไว้ให้ส ารวจ  
 

  (คลิปเรื่องแม่น้ าโขง ดูอีกครั้ง)   
วิดีโอสารคดีเรื่องแม่โขงมีเสียงหัวเราะของเด็กเป็นสาระหลัก หัวใจหลัก ไม่ใช่ผักชีโรยหน้า 

Setting ของเด็กอยู่ที่ Foreground มีสถานที่ก าลังก่อสร้างเขื่อนเป็น Background เห็นการระเบิด
หิน ร่องรอยการตัดภูเขาเพ่ือท าสันเขื่อน เมื่อเด็กหัวเราะ ต่อด้วยเสียงปิดว่า “ท้ายที่สุดมนุษยชาติ
อาจจะเป็นเพียงทางตัน” จะเป็น Reflection ซึ่งการท าสารคดีท่ัวไป มีน้อย เพราะนักข่าวถูกสอนว่า
ไม่ควรใส่ความคิดเห็นของตนเองเข้าไป แต่ในแนวคิดการสื่อสารด้วยใจก าหนด ถ้าใจถูกท าให้ปั่นป่วน
ด้วยความจริงบางอย่าง จ าเป็นที่จะต้องน าเสนอ ความจริงอันละมุนละไมของชีวิตชาวบ้านที่ลาว ไม่ได้
ถูกอธิบายในรายงาน EIA การศึกษาผลกระทบโครงการฯ  
 Reflection ไม่ได้อยู่ในตัวเนื้อหาสิ่งที่ถ่ายติด แต่เป็นสิ่งที่อยู่ภายในของคนที่ไปถ่าย หรือคนที่
ถูกสัมภาษณ์ หรือคนในเหตุการณ์ ทั้งหมดนี้คือข้อเท็จจริงที่ควรน ามาเล่า หรือขยายความ และ
สะท้อนคิดออกมาให้สังคมส ารวจ หรืออาจเรียกว่า การประกาศจุดยืน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการบอก
ทีม่าท่ีไป ความโปร่งใส (Transparency) ให้คนดู  
 
6. Production  

6.1 หลักคิด 
  หลักคิดการท า Production มี 4 ข้อ คือ รูปแบบ ความตั้งใจ วิธีวิทยา และตัวตน 
ควรมองรูปแบบการเล่าเรื่องหลาย ๆ แบบ ไม่ควรติดกับการเล่าเรื่องพ้ืนฐาน คือ ต้น-กลาง-จบ เล่า
แล้วมี Climax แล้วมี Solution ซ่ึง Content Creator ควรจะหาสูตร หรือรูปแบบการเล่าใหม่ ๆ 
ด้วย เช่น การเล่าหนังแบบ Holly Wood คือ เทพ มาร ตัวร้าย ตัวดี สะใจ แพ้ชนะ ชัดเจน แต่การ
เล่าเรื่องเพ่ือสันติภาพ หรือการหาทางออก เรื่องราวทั้งสองฝ่ายจะมีทั้งดี หรือถูก และไม่ดี หรือไม่ถูก
ผสมกัน  
 
  1) รูปแบบ = กาพย์ และ ดรามาติก (Form = Epic vs Dramatic) Epic คือการ
เล่าเรื่องที่ไม่เน้นตัวก่อนยุคสมัยใหม่ มีการเล่าเรื่องที่หลากหลายมาก เช่น มหากาพย์ของโฮเมอร์ เรื่อง
ไม่ได้เล่าต่อ ๆ กัน แต่เสนอเป็นฉาก ๆ เชื่อมกันด้วย Concept ร่วม เช่น เรื่องความเกลียดชัง 
สงคราม สันติภาพ โดยผู้ชมจะได้บทสรุปเองหรือภาพยนตร์ เรื่อง No Time to Die เจมส์ บอนด์ 
เป็นพระเอก แต่ในโลกความเป็นจริง ไม่มีพระเอกแบบที่จะหาทางออกให้กับความซับซ้อน แต่เป็นคน
ธรรมดาที่จะต้องช่วยสร้างโลกใบใหม่ โดยเล่าถึงความจริงประกอบสร้าง และเห็นว่า โครงสร้างการ
เล่าเรื่องบางแบบปิดโอกาสการสร้างสันติภาพ ทั้งนี้ชัยชนะไม่ได้เป็นเงื่อนไขของสันติภาพ หลายครั้ง
สันติภาพเกิดจากการประนีประนอม การต่อรอง ซึ่งเป็นความจริงอันโหดร้าย เช่น ภาพยนตร์เรื่อง 
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The Matrix และ Ramayana รามเกียรติ์ในประเทศอินเดีย ไม่ได้แบ่งชัดเจนว่าใครเป็นพระเอก ใคร
เป็นผู้ร้าย 
 

2) ความตั้งใจ เพ่ือช่วยเหลือ หรือเพ่ือใช้งานได้ (Intention =Being Helpful vs  
Being Useful) แต่ก่อนคนท าข่าวมีความรู้สึกอยากช่วยชาวบ้าน จะเหมือนกับการมีเป้า หรือธงของ
เรา แต่ขอให้ตั้งใจงานของเราจะให้เกิดประโยชน์ต่อไปได้ เช่น เกม ๆ หนึ่งเล่นแล้วช่วยลดความ
ขัดแย้งได้ (Useful) 
 
  3) วิธีวิทยา อย่าด้นมาก เอาความจริงเป็นตัวตั้ง มีฐานราก หรือ คาดเดา (Method 
= Grounded vs Speculation)  
   

4) ตัวเรา ตัวตน = ร่วมสร้างรวมหมู่ หรือเป็นมีเอกสิทธิ (Self = Collaborator s  
Author) การท างานร่วมกัน ไม่ต้องเป็นเอกสิทธิ์ของคนใดคนหนึ่ง เช่น ยุคเช็คเสปียร์ เป็น 
Collaborative มีหลาย ๆ คนมาร่วมกันเขียน และเมื่อต้องเข้าสู่กลไกลิขสิทธิ์ เป็นข้อดีต่อการสร้าง 
Branding หรือการตลาด แต่ลดการมีส่วนร่วม เช่น Apple เป็นผลจากการท างานร่วมกันหลายคน 
แต่เมื่อถึงจุด ๆ หนึ่งกลายเป็นผลงานของ สตีฟ จ๊อบส์ (Steve Jobs)  
  ในความเป็นจริงแล้วผลงานต่าง ๆ ในโลกเป็น Collaborative ไม่มีทางท่ีคน ๆ 
เดียวจะคิดอะไรท าอะไรได้หมด ไม่ว่าจะเป็น ไอน์สไตน์ สตีฟ จ๊อบส์ บิล เกตส์ และมาร์ก ซักเคอร์
เบิร์ก ซึ่งการอ้างอิงว่าเป็นผลงานของคนใดคนหนึ่ง การให้ผลตอบแทนกับคนบางคนเป็นพิเศษ เป็น
เรื่องของการค้า การคิดแบบทุนนิยม ซึ่ง Mindful Communication ไม่สนับสนุน   
 
 

6.2 Production  
  Production เป็นหัวใจของกระบวนการทั้งหมด จากการวางแผนดี วิธีคิดดี 
โครงสร้างเรื่องดี แต่ไม่ใช้จ าก ากับ ใช้ความอยากได้อยากมี ผลงานจะสะท้อนความเอาแต่ใจตัวเอง 
(Selfish) Mindful มีลักษณะเด่น 7 ด้าน คือ (1) กระบวนการผลิตซึ่งไม่ท าร้ายคน (Filming as 
Healing Tool for others and oneself) (2) การสัมภาษณ์ด้วยทักษะการฟังเชิงลึก (Deep 
listening during inquiry and interview process) (3) การถ่ายท าด้วยสมาธิใหม่ วางแผนการถ่าย
ท าแบบเปิด และแบบไม่เป็นเส้นตรง (Meditative Filming, Open Filming, Cicular Framing) (4) 
การวางภาพที่เพ่ิมความหลากหลายของผู้ถูกสัมภาษณ์ (Multiple Sources Framing for 
Interviews) (5) ให้ภาพเล่าเรื่องภายในที่ชับซ้อน (Visual Elaboration) (6) สร้างเนื้อหาข่าวและสาร
คดี ด้วยความร่วมมือ (News and Documentary Production as a Collaboration) และ (7) วาง
โครงสร้างเรื่องท่ียืดหยุ่น (Flexible Story Construction) 
 

1) กระบวนการผลิตซึ่งไม่ท าร้ายคน (Filming as Healing Tool for others and  
oneself) ไม่เอาเปรียบคน ไม่เอาเปรียบช่างภาพ  
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2) การสัมภาษณ์ไม่ใช่ฟังเพ่ือการน าไปเป็นสินค้าเท่านั้น แต่ต้องการความรู้ (Deep  

listening during inquiry and interview process) ลักษณะการเล่าเรื่องแบบ Deep listening มี
ลักษณะคือ เล่าทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้อง และไม่เกี่ยวข้องด้วย เช่น สัมภาษณ์คุณแม่เรื่องอาการป่วยของ
ลูก และฟังเรื่องราวอ่ืน ๆ ที่เธอเล่าด้วยได้โดยไม่รู้สึกว่ามันนอกเรื่อง เช่น สามีดื่มเหล้าหนัก ความ
หนักใจกับหัวหน้าที่ท างาน เป็นต้น เพราะเราไม่ใช่ผู้ไปซื้อของในตลาดมนุษย์เพ่ือไปสื่อสารในโกดัง
ของสื่อสารมวลชน ดังนั้น Deep listening มีความส าคัญ  
 

(ดูคลิป เรื่องเหตุการณ์สึนามิ 2547 TPBS โดยคุณพิภพ ภานิชภักดิ์) 
เป็นตัวอย่างผลงานแสดงถึงวิธีท างานแบบ Mindful และหลักการสัมภาษณ์ (Deep listening) ส่วน
ใหญ่ใช้ในกรณีเหตุการณ์การสูญเสีย เช่น ช่วงสัมภาษณ์คุณอรุณี พร้อมลูก ๆ ในฉาก เล่าเรื่องการ
สูญเสียสามีในเหตุการณ์สึนามิ การคิดถึงคนอ่ืน เป็นสิ่งที่สร้างพลัง และเยียวยาผู้สูญเสีย ซึ่งไม่อยู่ใน
การเรียนการสอน 
  

3) การถ่ายท าด้วยสมาธิใหม่ วางแผนการถ่ายท าแบบเปิด และ แบบไม่เป็นเส้นตรง  
(Meditative Filming, Open Filming, Circular Framing) ซึ่งอาจจะได้ Content ที่ดีกว่าเดิม เป็น
ของที่ประณีตมากข้ึน 

(คลิป เรื่องเหตุการณ์สึนามิ 2547 อีกครั้ง) 
 

 จุดที่ควรสังเกตคือ ช่วงคุณอรุณีก าลังพูดถึงการพบร่างสามี ปกติผู้ก ากับจะ zoom in ไป
ใกล้ๆ เพ่ือเห็นแววตา น้ าตา แต่เพราะการใช้หัวใจก ากับ จึงแพนกล้องหนีไป เพื่อให้เกียรติผู้โศกเศร้า 
เพราะเป็น Mindful Production โดยสรุป การผลิตตามแนวคิด Mindful Production คือ การ
ทดลองสิ่งใหม่ ๆ ไม่มีพระเอกไม่มีผู้ร้าย การเปิดความจริงออกมา เช่น วาฬบรูดาในอ่าวไทย 
โดยเฉพาะไม่อยู่ใต้กฎการแข่งขัน หรือหวังผลรางวัล แต่ต้องการสนับสนุนให้เกิดผลงานดี ๆ เกิดข้ึนใน
โลก ทั้งนี้ ผลงานดีมีอายุยาวนาน ถูกดูซ้ า ๆ การถ่ายท าด้วยสมาธิใหม่ วางแผนการถ่ายท าแบบเปิด 
และ แบบไม่เป็นเส้นตรง  (Meditative Filming, Open Filming, Circular Framing) ซ่ึง Content 
Creator ควรจะได้ทดลองท าสิ่งใหม่ ๆ เปลี่ยนจากการถ่ายท าตามที่เรียนในระบบอุตสาหกรรมการ
ผลิตสื่อมวลชน  
 

4) การวางภาพที่เพ่ิมความหลากหลายของผู้ถูกสัมภาษณ์ (Multiple Sources  
Framing for Interviews) ปกติการเรียนการสอนของฝั่งตะวันตก จะให้สัมภาษณ์คนเดียว แต่วิถีของ
เอเชียคืออยู่รวมกัน  

(คลิป เรื่องเหตุการณ์สึนามิ 2547 อีกครั้ง) 
 

ตัวอย่างการสัมภาษณ์พ่ีน้อง 5 คนซึ่งมีหนึ่งคนเสียชีวิตในเหตุการณ์สึนามิ Content ทั่วไป 
จะแตกต่างจาก CNN, BBC ซึ่งมีแบบแผนให้สัมภาษณ์ทีละคน ทั้งนี้ การสัมภาษณ์พ่ีน้องทั้ง 4 คนซึ่ง
ช่วยกันเล่าถึงความสูญเสียสมาชิกในครอบครัว เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ จากแนวคิด Mindful 
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Production และได้รับค าชื่นชมว่าเป็นวิธีสัมภาษณ์ที่แปลกใหม่ ผู้ถูกสัมภาษณ์มีความพอใจในภาพที่
ปรากฏ และในฐานะผู้ผลิตสารคดีมีความภูมิใจ และความสุขในการท างานนี้ 
  
 5) ให้ภาพเล่าเรื่อง (Visual Elaboration) Mindful Production ให้ความส าคัญกับการเล่า
เรื่องด้วยภาพ ดังตัวอย่างสารคดีสึนามิ  
 

6) การสร้างเนื้อหาข่าวและสารคดี ด้วยความร่วมมือ (News and Documentary  
Production as a Collaboration) ก่อนถ่ายท า วิทยากรได้หารือกับพ่ีน้องทั้ง 4 คนก่อน ซึ่งไม่ใช่
เป็นการกะเกณฑ์สั่งการ  
 

7) การวางโครงสร้างเรื่องที่ยืดหยุ่น (Flexible Story Construction) เพราะเหตุการณ์  
หรือ ความจริงในสนามอาจแตกต่างไปจากแหล่งข่าว หรือสคริปต์ที่เตรียมไว้  

6.3 Post-Production 
การตัดต่อเพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมและการเข้าร่วม (Editing for Viewers Participation and 

Engagement) หมายถึงการเปิดให้ผู้ชมได้ตีความ ไม่ท างานแบบแข็งตัว เช่น ภาพยนตร์รามเกียรติ์
ของอินเดียท าให้คนดูได้ตีความตัวละครสีดา ท้ายสุด เสียงดนตรี และเสียงประกอบสร้างจุดโฟกัส 
และ ให้ความสงบ เช่น เสียงเด็กท่ีแม่น้ าโขง ข้อต่อมา การบรรยายเป็นการสะท้อนคิด (Narration in 
a form of Reflection) เราคิดอย่างไร เราเล่ามันอออกมา ตอนจบคือ ไม่ใช่จบเพราะมีฝ่ายแพ้ หรือ
ฝ่ายชนะ (Blissful Transformation instead of Win/Loose Climax) ไม่ว่าจะเป็นเรื่องสึนามิ หรือ 
สามจังหวัดชายแดนใต้ แต่เป็นความปิติ โดยไม่ลดทอนความโศกเศร้าสูญเสีย และเปิดการเรียนรู้ใหม่  
 
7. นักเล่าเรื่องเพื่อชีวิตที่ดีกว่าของประชาชน 
 
 การสื่อสารที่ก ากับด้วย Mindful จะพาเราไปในที่ดี ๆ เหตุการณ์ไปเก็บขยะที่เกาะภูเก็ต 
ขณะที่ก าลังเก็บขยะมีเด็ก 2 คนมาช่วยเก็บด้วย สะท้อนว่าความเป็นมนุษย์ (Humanity) และเชื่อม่ัน
ในทักษะของการสื่อสารแบบเก่า และแบบใหม่เพ่ือการเปลี่ยนโลกใบนี้ สุดท้ายขอความจริง ความงาม 
เสรีภาพ และความรัก (Truth Beauty Freedom and Love) จงมีแด่น้อง ๆ ผู้เข้าอบรมทุกคน 
 
ส่วนที่ 2: Reflection  
 
นายสร้างสรรค์ (ทีม Y2): รู้สกึว่าการท างานคือการไปคลุกคลีกับคนในพ้ืนที่ เข้าใจ รับรู้ความรู้สึกคน
ในพ้ืนที่จริง ๆ น าข้อมูลเบื้องลึกของคนที่ประสบเหตุในพ้ืนที่ เราเป็นตัวกลาง (สื่อ) น าเสนอความรู้สึก
ของคนจ านวนมาก ให้ตระหนักเรื่องราวที่เราเสนอ  
 
นางสาวฟารีดา (ทีม Y9): การสร้างสรรค์สื่อเพ่ือสังคมมีหลากหลายแนวทาง น่าสนใจ ได้รับความคิด
ใหม่ ๆ ไปต่อยอดในการท างานได้  
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นายชัญญา: วิทยากรใส่ใจการบรรยาย น้ าเสียงน่าฟัง เหมือนฟัง Podcast ได้เรียนรู้ว่าการท าสื่อ
จะต้องใช้ใจน าในการท าให้งานออกมามีคุณค่า และอยู่กับสังคมได้นาน ๆ 
 
นายอธิวัฒน์: รู้สึกว่าได้รับประสบการณ์ และตัวอย่างการท างาน ซึ่งจะน าไปใช้ในการท างานประเด็น
เศรษฐกิจปากท้อง จะได้ให้ความส าคัญกับเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ ที่หลงลืมไปในกระบวนการผลิต 
 
นางสาวสิริกร: ได้รับแนวคิดการท างานสื่อสารเพ่ือการเปลี่ยนแปลง และการใช้ใจ ได้แง่คิดการ
ท างานกระบวนการผลิต ไม่แข็งตัวกับ Plot ที่เตรียมไว้มากไป แต่ลองปล่อยไหลไปตามหน้างาน 
อาจจะท าให้ได้ข้อมูล และแง่มุมที่น่าสนใจมากกว่า  
 
คุณพิภพ (วิทยากร): ดีใจ ขอบคุณทุกความเห็น และผู้เข้าอบรมทุกคน มั่นใจว่า การอบรมได้ให้
แนวคิดเครื่องมือการเปลี่ยนแปลงโลก  
 
 

____________________ 
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การอบรมหลักสูตร Thai PBS Young Content Creator 
วันที่ 3 ธันวาคม 2564 

ณ ห้องทิวลิป ช้ัน 1 โรงแรมรามาการ์เด้น ถ.วิภาวดีรังสิต กรุงเทพมหานคร 
 
วันศุกร์ที่ 3 ธันวาคม 2564  
 

1. VR 360 องศา ไทยพีบีเอส (TPBS) โดย วิกัญดา เพียรประเสริฐ เวลา 9.00 – 10.30 น 
 
1.1 สรุปการบรรยายเรื่อง VR 360 องศา ไทยพีบีเอส 

องค์การกระจายเสียง และแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย หรือ สสท./ไทยพีบีเอส เป็น
สื่อสาธารณะ แตกต่างจากสื่ออ่ืน ๆ คือ เป็นองค์กรอิสระ ไม่แสวงหาผลก าไร มีพระราชบัญญัติ
องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย พ.ศ.2551 ได้รับงบประมาณจากการ
จัดเก็บภาษีสรรพสามิต สุรา และยาสูบ และตาม พ.ร.บ.ก าหนดว่าห้ามมี โฆษณา หรือ Sponsor 
ดังนั้น ไทยพีบีเอสจึงมีความเป็นอิสระในการน าเสนอโดยยึดถือผลประโยชน์สาธารณะ ไทยพีบีเอส
เป็นสื่อสาธารณะช่องเดียวของประเทศไทย และในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ BBC ประเทศอังกฤษเป็น
ต้นแบบสื่อสาธารณะของโลก PBS ของประเทศอเมริกา NHK ของประเทศญี่ปุ่น KBS ของประเทศ
เกาหลีใต้  

โดยวันที่ 7 ธันวาคม พ.ศ.2564 น้อง ๆ จะได้เยี่ยมชมการท างานภายในสตูดิโอ การท างาน
ของภาพ แสง สี และเสียงของรายการสถานีประชาชน ได้เห็นสถานที่ อุปกรณ์ ห้องต่าง ๆ เช่น 
Studio ข่าว จะใช้ Robotic Camera เพราะงานเป็น routine ส่วน Studio รายการจะเป็นห้อง
ขนาดใหญ่ เครนขนาดใหญ่ ทีมงาน มีช่างภาพ ไม่ได้ใช้  Robotic Camera ห้อง Studio 1 เป็น 
Green Screen 

ห้อง Green Screen มีทั้งฉากประจ า (รายการข่าวเช้าวันใหม่ ไทยพีบีเอส) ฉากประจ า (การ
จ าลองภาพ จ าลองสถานการณ์ ฯลฯ) ฉากพิเศษส าหรับรายการถ่ายท าล่วงหน้า สร้างฉากขึ้น การ
จ าลองสถานการณ์ เช่นจ าลองเหตุระเบิด ท าให้การรายงานน่าสนใจมากขึ้น บางรายการใช้ 2 ห้อง
ควบกัน เช่น รายการข่าวเที่ยง ใช้สตูดิโอ 2 ใช้กราฟิก และ Virtual Studio  

การท างานในห้อง Studio 2 ส าหรับรายการข่าว มีวิดีโอ วอลล์ ใช้ภาพกราฟฟิค สตูดิโอ 3 
จะใช้ฉาก 3 อัน หมุนได้ 3 ด้าน มีผู้ประกาศข่าว และทีมงาน 1-2 คน คือ ผู้ก ากับเวที และผู้ควบคุม 
Camera Man ผู้ก ากับเวทีจะต้องประสานกับห้องควบคุม Control Room ซึ่งมีทีมงานเบื้องหลัง 
การเตรียมออกอากาศ ทีมงานเตรียมงานก่อนออกอากาศ 15 นาที คือ ทีมงานฉาก และแสง 
จะต้องมาก่อนเพ่ือเตรียมอุปกรณ์ และสถานที่ ทีมงานเสียง เตรียม wireless ไมค์ ผู้ก ากับรายการ
ควบคุมล าดับภาพระหว่างออกอากาศ Producer เตรียมงานเนื้อหา มี Switcher ผู้ก ากับรายการต้อง
คอยดูว่ากล้องไหนท างานนอกจากนี้ แผงควบคุมมีจอมอนิเตอร์ช่องอ่ืน ๆ เลือกสุ่มดู เพ่ือศึกษา
เทียบเคียง และตรวจสอบสถานการณ์ในเวลานั้น ๆ เช่น มีข่าวด่วน  
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  ผู้อ่านข่าว จะต้องใช้สมาธิ จะอ่านข่าวผิดไม่ได้ จะเตรียมอ่าน ตรวจสอบข่าว ก่อนเข้ารายการ
จริง เมื่อเข้ารายการจะดูเนื้อหาข่าวในเอกสาร และท่ี Telecomter แสดงสคริปต์ ผู้อ่านข่าวอ่านตอน
มองกล้อง มี Robotic Camera ท างานร่วมกับ Telecomter ช่วยเสริมช่างภาพ ภาพจะบันทึกไว้  
ระบบแสง ใช้ ระบบ LED สั่งงานผ่าน News Automation ต้องจัดแสงสอดคล้องกับฉาก และ
อุปกรณ์ ต้องกันแสงสะท้อน ภาพที่ออกมาสวยเนียน ด้านอุณหภูมิห้องเย็นมาก เพ่ือลดความร้อนของ
อุปกรณ์ ทั้งไฟ LED กล้อง  

ห้อง Control Room มีเจ้าหน้าที่เสียง และเจ้าหน้าที่แสง ต้องเตรียมอุปกรณ์ และความ
พร้อมห้องก่อนออกอากาศ 15 นาทีอย่างน้อย ผู้ก ากับรายการ ควบคุมล าดับภาพ ตัดสินใจหน้างาน 
ส่วน Producer ผู้ตัดสินใจด้านเนื้อหา 

สรุปด้าน Production มี 2 ส่วน คือส่วนงานข่าว และงานในห้องออกอากาศ ดังนั้นก่อนจะ 
ออกอากาศ Producer ผู้ก ากับรายการจะต้องประชุมงานด้วยกันก่อน เช่น การล าดับข่าว ล าดับภาพ 
งานข่าวแบ่งเป็นโต๊ะ โต๊ะกีฬา โต๊ะการเมือง แต่ละโต๊ะมีผู้สื่อข่าว บรรณาธิการ ผู้ช่วยบรรณาธิการ มี 
Producer ผู้ช่วย Producer ทีมผู้สื่อข่าวพ้ืนที่ ต้องท างานร่วมกับช่างภาพข่าว และผู้ช่วยช่างภาพ 
ช่างภาพข่าวจะท างานแตกต่างกับช่างภาพรายการ เพราะมีมุมกล้องแตกต่างกัน  
งานข่าวที่ออกอากาศมี 2 แบบ ข่าวอ่าน และข่าวสกู๊ป ข่าวอ่านมีเฉพาะภาพตัดต่อมา อ่านสดใน
สตูดิโอ แต่ข่าวสกู๊ปจะลงเสียงมาแล้ว น าออกอากาศได้เลย ทีมข่าวแบ่งเป็น 2 ทีมใหญ่ คือ งานข่าว 
และ Production การท างานของทีมงานข่าวประกอบด้วย กองบรรณาธิการข่าวดูแลเนื้อหา และแบ่ง
ทีมกลุ่มข่าวโต๊ะ สถานการณ์รายวัน เช่น ข่าวสังคม ข่าวอาชญากรรม กลุ่มวิเคราะห์สถานการณ์ข่าว 
เช่น ข่าวต่างประเทศ ข่าวสอบสวน (แต่ละกลุ่มแบ่งเป็นโต๊ะต่าง ๆ ได้แก่ โต๊ะกีฬา โต๊ะการเมือง โต๊ะ
อาชญากรรม โต๊ะบันเทิง เป็นต้น) และยังมีข่าวเชิงวาระสังคม มีการวิเคราะห์สถานการณ์สังคม โดย
ศูนย์สื่อสารวาระสังคม เช่น รายการ The Active ข่าวอาชญากรรมต้องรายงานรวดเร็วที่สุด ถ้าช้า 
จะไม่น่าสนใจแล้ว 

โต๊ะบันเทิง ไทยพีบีเอส เรียกว่าข่าวศิลปวัฒนธรรม และบันเทิง ไม่น าเสนอรายงานข่าวดารา
แบบช่องทั่วไป คือมีการกลั่นกรองว่า ผู้ชมได้อะไรจากข่าว การท างานโดยมีจริยธรรมสื่อก ากับการคัด
กรอง คัดเลือกข่าว และน าเสนอสารประโยชน์จากข่าวด้วย คุณก่อเขต จันทเลิศลักษณ์ ให้ข้อแนะน า
ว่า หากคนดูเป็นญาติพ่ีน้องของเรา เขาต้องการดูอะไร เราจะรู้ว่าควรน าเสนอข่าวอะไร เช่น ข่าว
นักแสดง คุณแตงโม แยกทางกับ คุณโตโน่      ไทยพีบีเอสจะน าเสนอปัญหาสุขภาพ คืออาการป่วย
โรคซึมเศร้าของคุณแตงโม เพ่ือจะให้ประชาชนได้รู้จักโรคซึมเศร้า หรือ ข่าวการหย่าของนักแสดง ซง
จงุกิ กับ ซองเฮเคียว ไทยพีบีเอสก็น าเสนอเรื่องกฎหมายการหย่าของประเทศเกาหลีใต้  
หากสนใจ VR 360 องศา ไทยพีบีเอส สามารถอ่านเพ่ิมเติมเรียนรู้ได้ในเว็บไซต์ www.thaipbs.or.th  
และมีข้อมูลการท างานของกองบรรณาธิการข่าว ห้องควบคุมการออกอากาศ  
 

1.2 สรุปถามตอบ และแลกเปลี่ยน 
 

1) เคยมีปัญหาการสื่อสารในสตูดิโอผิดพลาดหรือไม่  
มีน้อยมาก เพราะมีระบบ การเตรียมการ และการประชุมงานก่อนแล้ว  
 

2) ถ้าผิดพลาดช่วงออกอากาศจะท าอย่างไร 
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ตามปกติสามารถแก้ไขก่อนออกอากาศได้ทัน เพราะมีการตรวจงานอย่างละเอียด หลายขั้นตอน 
แต่หากผิดพลาดเชิงเนื้อหาระหว่างออกอากาศ ฝ่ายสื่อสารองค์กรจะดูแลแก้ข่าว หรือขอโทษ เช่น 
กรณกีารขึ้นค าผิดในงานพระราชพิธีฯ ผิดพลาดจากการแปลอัตโนมัติของเฟซบุ๊ค หรือข่าวผิดไม่ตรง
กับแหล่งข่าว จะต้องตรวจสอบข้อเท็จจริงจากทีมงาน ที่ส าคัญคือ จะต้อง take action ให้รวดเร็ว 
คือ ต้องสื่อสารประกาศว่าจะเร่งรีบตรวจสอบ ไม่ได้นิ่งนอนใจ  
 

3) ผู้ประกาศข่าวอ่านข่าวท่ีตนเองท าหรือไม่ 
กองบรรณาธิการท าข่าวส่งให้ผู้ประกาศข่าวทั้งหมด เช่น ข่าวค่ า มีการประชุมช่วงเย็น ก าหนดข่าวค่ า 
และแจกหมายข่าวไปท าในอีกวัน ให้โต๊ะข่าวต่าง ๆ ต่อมาบ่ายสอง มาสรุปหมาย ก่อนจะเขียนข่าว
ของตัวเอง บรรณาธิการเป็นผู้ร่วมสรุปข่าวทั้งหมด ส่งบรรณาธิการกลาง สรุปว่า จะให้ข่าวอะไรขึ้น
ก่อน เช่นข่าวการเมืองขึ้นก่อน หรือข่าวเศรษฐกิจ ยกเว้นว่าผู้ประกาศข่าว ท างานในโต๊ะข่าวด้วย 
อย่างไรก็ดี ผู้ประกาศข่าวจะมีความรู้ในข่าวนั้น ๆ ด้วย จะมีทักษะการน าเสนอทั้งเรื่องน้ าเสียงการ
อ่านข่าว ศัพท์เฉพาะ และบริบทข่าว โดยเฉพาะผู้ประกาศข่าวราชส านัก จะต้องอ่านข่าวอย่างแม่นย า 
ผิดพลาดไม่ได้ 
 

4) ข่าวด่วนท าอย่างไร 
ต้องเขียนสคริปต์เร็วมาก ประชุมและเขียนข่าวแบบเร็ว ออกอากาศได้ทันที มี Telecomter ช่วยผู้
ประกาศข่าวอ่านได้ไม่ผิดพลาด 
 

 
2. เทคโนโลยีการออกอากาศ และวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ โดย ธนกร สุกใส เวลา 10.30 – 
12.00 น 
 
2.1 สรุปการบรรยายเรื่อง เทคโนโลยีการออกอากาศ และวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ 

ล าดับพัฒนาการโทรทัศน์ไทย ระบบเทคโนโลยีการออกอากาศ และวิศวกรรมโครงข่าย
โทรทัศน์ความเป็นมาของโทรทัศน์ไทย ช่อง 3, 5, 7, 9 และ 11 เริ่มต้นปี พ.ศ.2498 มีโทรทัศน์ช่อง 4 
บางขุนพรหม ต่อมากองทัพต้องการสื่อสารกับประชาชนจึงมีช่อง 7 ต่อมาเปลี่ยนชื่อเป็นช่อง 5 ต่อมา
เมื่อมี ปี พ.ศ.2513 อสมท. ช่อง 9 ให้สัมปทานช่อง 3 เพ่ือขยายโครงข่ายไปต่างจังหวัด ปี พ.ศ.2517 
มีการเปลี่ยนจากระบบขาวด า เป็นระบบสี ต่อมา ททบ. ให้สัมปทานบริษัทกรุงเทพโทรทัศน์หรือช่อง 
7 ออกอากาศระบบสีครั้งแรก ถ่ายทอดการประกวดนางสาวไทยที่วังบางขุนพรหม ช่อง 9 ต่อมาปี
พ.ศ. 2529 มีสถานีวิทยุโทรทัศน์แห่งประเทศไทยเพ่ือการสื่อสารระหว่างภาครัฐกับประชาชน ภายใต้
การดูแลของกรมประชาสัมพันธ์ ร่วมกับ มสธ. ซึ่งการก าหนดช่องเลขต่าง ๆ คือหมายเลขช่องเพ่ือแยก
คลื่นความถี่ เพ่ือง่ายต่อการจดจ าเท่านั้น  
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ด้านการขยายโครงข่ายไปต่างจังหวัด เริ่มข้ึนเมื่อทศวรรษ 2520 ประเทศไทยขยายโครงข่าย
ออกต่างจังหวัด เพื่อท า IO กับฝ่ายคอมมิวนิสต์ซึ่งขยายอ านาจในพื้นที่เอเชียอาคเนย์ ปี พ.ศ.2522 
ช่อง 7 ขยายไป 37 สถานี ใช้ดาวเทียมของอินโดนีเซีย ต่อมาปี พ.ศ.2528 ยังใช้คลื่นความถ่ีโดยอิสระ 
ปี พ.ศ.2530-2534 กรมไปรษณีย์จึงขยายโครงข่าย และจัดสรรปันส่วนคลื่นความถี่ ไม่ให้รบกวนคลื่น
กันเองเกิดเป็น ช่อง 3, 5, 7 และ 9 คือ ช่องเว้นช่องไม่รบกวนกัน  

ปี พ.ศ.2535 มีการท ารัฐประหาร ในการร่างรัฐธรรมนูญใหม่ จึงมีโทรทัศน์เสรี ไม่ต้องอยู่
ภายใต้การก ากับของรัฐ จึงมีสถานีโทรทัศน์ระบบ UHF มีการเปิดประมูล 5 สถานี แต่ได้มา 1 สถานี
เท่านั้น คือ สถานีโทรทัศน์ ITV เริ่มออกอากาศวันที่ 1 กรกฎาคม พ.ศ.2539 จนถึง 7 มีนาคม พ.ศ.
2550 ยุติไปเพราะถูกยกเลิกสัมปทาน แต่ ITV เปลี่ยนเป็น TITV ออกอากาศต่อภายใต้การดูแลของ
กรมประชาสัมพันธ์  

ต่อมา TITV เปลี่ยนหน่วยงานใหม่ เปลี่ยนเป็น Thai  PBS ภายใต้ พ.ร.บ.องค์การกระจาย
เสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย พ.ศ.2551 ออกอากาศครั้งแรกในระบบ Analog วันที่ 
1 มกราคม พ.ศ.2551 และปี พ.ศ.2562 เริ่มยุติการออกอากาศระบบ Analog ทั้งหมด โดยช่อง 3 ยุติ
ช่องสุดท้าย เข้าสู่ยุคทีวี Digital 

การขยายโครงการข่ายไปต่างจังหวัด ช่อง 5 เริ่มขยายโครงข่ายไปภูมิภาค ปี พ.ศ.2521 มี 
41 สถานี ต่อมา 1 กันยายน พ.ศ.2535 ครม.อนุมัติหลักการจัดตั้งสถานีโทรทัศน์ UHF 5 โครงข่าย 
แต่ได้เพียง 1 โครงข่ายเดียวคือ ITV ต่อมา พ.ศ.2538 ส านักนายกฯ ให้สัมปทานบริษัทสยามอินโฟฯ  
หรือ ไอทีวี และก าหนดให้ขยายโครงข่ายทีวี 97 เปอร์เซ็นต์ของจ านวนประชากรทั้งประเทศในระยะ 
5 ปี เริ่มออกอากาศเม่ือ 1 กรกฎาคม พ.ศ.2539 โดยคุณธนกรมีความภูมิใจที่ได้มีส่วนร่วมออกแบบ 
และขยายโครงข่าย แต่ใช้เวลา 2 ปี ท าได้ 52 สถานี โดยสรุปท าได้ครอบคลุม 98 เปอร์เซ็นต์ของ
จ านวนประชากร ดังนั้น ITV จึงเป็นสถานีแรกที่เชื่อมโยงดาวเทียมด้วยระบบ Digital ซ่ึงแต่เดิมเป็น
ระบบ Analog แล้วเปลี่ยนเป็น TPBS เมื่อ 15 มกราคม พ.ศ.2551 

การให้บริการกิจการกระจายเสียงและบริการโทรทัศน์ แบ่งเป็นโทรทัศน์ระบบเดิม และ
ระบบใหม่ ระบบใหม่ ประกอบด้วย ผู้ผลิตรายการ Content Creator แต่เดิมช่องรายการน้อย แต่
เมื่อมีทีวีดิจิตอล ผู้ผลิตมีช่องมากขึ้น ผู้ให้บริการโครงข่าย Content Delivery ผู้ชม User และผู้
ให้บริการช่องรายการ  

การผลิตรายการ ประกอบด้วย ด้านการผลิต Production ด้าน Quality Control ด้าน 
Broadcast จากนั้นออกอากาศในทุกแพลตฟอร์ม  

ด้าน Production ประกอบด้วย Studio องค์ประกอบ คือ แสง เสียง การตัดต่อ กราฟิก 
และ โดรน  

ด้าน Quality Control มีระบบจัดเก็บ Storage หลากหลาย เช่น File Disk Tape ปัจจุบัน
การจัดเก็บเป็น File ในระบบ Server สะดวกมากขึ้นกว่าเมื่อจัดเก็บเป็น Tape ทุกไฟล์เข้า playlist 
เพ่ือรอออกอากาศ ส่งให้ห้อง CAR ดูคุณภาพสี ก่อนส่งต่อห้องออกอากาศ platform ต่าง ๆ ซึ่ง 
ปัจจุบัน มีการออกอากาศ ภาคดาวเทียม ภาคพ้ืนดิน และ ภาคเคเบิลทีวี 
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ด้านผู้ให้บริการ Content ตัวอย่าง ผู้ให้บริการเคเบิลทีวี เช่น Thai PBS ช่อง 3 PPTV 
น าเข้าระบบ HN เพ่ือเข้าระบบ น าทุกช่องรายการมัดรวมกัน เพ่ือส่งผ่านระบบเคเบิลถึงผู้ชมทั่ว
ประเทศ  

ต่อมายุค IPTV TV ผู้ประกอบการส่วนมากเป็น ISP ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตเดิม คือน าช่อง
รายการโทรทัศน์เดิมมามัดรวมกัน ท าเป็น VDO Server เป็น VDO Streaming ส่งผ่านโครงข่าย
อินเทอร์เน็ตถึงผู้ชมตามบ้าน ต่อมายุค OTT TV คือผู้ให้บริการรวบรวม content เพ่ือท าตลาด ท า 
VDO Streaming ลง Server ส่งผ่านโครงข่ายอินเทอร์เน็ตถึงผู้ชมตามบ้าน 
 

จากพัฒนาการเทคโนโลยีการออกอากาศและวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ ผ่านมาทั้งหมด 
สรุปว่า สิ่งที่เรียกว่า ทีวี ก าลังหมดลงไป หรืออาจเรียกทีวีว่า Display เพราะเป็นอุปกรณ์รับ Media 
ต่าง ๆ และผู้ดู ไม่ต้องดูตามผังเวลาเหมือนในอดีตแล้ว จะดูเมื่อไรก็ได้ ดูรายการเก่าในอดีตหลายปีที่
แล้วก็ได้ และด้านการผลิต การออกอากาศมีการลดทอนงานหลายอย่าง โดยส่วนหนึ่งเป็นผลจาก 
Technology Disruption 

กิจการวิทยุโทรทัศน์มีการเปลี่ยนแปลงภายใต้รัฐธรรมนูญใหม่ ยกเลิกการให้สัมปทาน
แบบเดิม เป็นระบบใบอนุญาตมีการจ่ายค่าธรรมเนียมให้ กสทช. การให้บริการถูกกระจายออกไป เช่น 
ใบอนุญาตการกระจายเสียงฯ ของผู้ท าช่องทีวี ใบอนุญาตผู้ให้บริการโครงข่าย (ปัจจุบันมี 4 ราย 5 
โครงข่าย) หรือ ใบอนุญาตผู้ผลิต content แต่ละโครงข่ายให้บริการหลายช่อง (เปรียบโครงข่ายคือ
ขบวนรถไฟ หนึ่งขบวนหนึ่งโครงข่ายมีหลายตู้ โบกี้ คือมีหลายช่องทีวี) 

การให้บริการแยกเป็น 2 แบบ แบบคลื่นความถี่ และแบบไม่ใช้คลื่นความถ่ี (เช่นเคเบิล) แบบ
คลื่นความถี่ มี 3 แบบ แบบสาธารณะ แบบชุมชน และแบบธุรกิจ ซึ่งไทยพีบีเอสเป็นผู้ให้บริการแบบ
สาธารณะ และให้บริการโครงข่ายด้วย มีช่องที่ใช้บริการ คือ ช่อง 18 เดิม ALTV ช่อง 33 ฯลฯ  
 การท างานของโครงข่าย คือ เช่น ช่อง 33 ผลิตรายการแล้วส่งผ่าน Fiber Optics มา
โครงข่ายของ Thai PBSมัดรวมสัญญาณของทุกช่อง ขึ้นดาวเทียมส่งไปที่สถานตี่าง ๆ ทั้งสถานีหลัก 
และสถานีย่อย ทั้งนี้ Thai PBS มีการส่งผ่าน Fiber Optics เป็นระบบ back up สัญญาณป้องกัน
หากดาวเทียมมีปัญหาเรื่องวิศวกรรมโครงข่าย เมื่อยุติระบบ Analog แล้ว ใช้ระบบดิจิตอล คือ DVD 
DVD2 ISBD เป็นต้น ส่วนประเทศไทยใช้ DVD2 ดังนั้น ต้องซื้อทีวีที่รองรับ DVD2 ด้านระบบภาพเป็น
ไฟล์ขนาดใหญ่ ต้องบีบอัดภาพ  ระบบบีบอัดภาพ ใช้ H2 64 และบีบอัดเสียงมาตรฐาน HD AC 
version2 มาตรภาพภาพ Hi Def และ 4K (อ้างอิง สไลด์)  

สรุปข้อดีของการใช้เครือข่ายทีวี Digital คือ ประหยัดคลื่นความถี่ ใช้ช่องติดกันได้ ไม่มี
ปัญหารบกวนกัน คุณภาพของภาพ เป็น Hi Def และ 4K ได้ เพิ่มจ านวนช่องได้ สามารถบีบอัดได้ 
เครื่องส่งดิจิตอลขนาดเล็กมากกว่า ระบบ Analog ท าให้ลดพ้ืนที่ และลดค่าไฟของเครื่องปรับอากาศ 
ด้านการรับสัญญาณ ทุกช่องสามารถใช้เสาส่งต้นเดียวกัน ผู้รับใช้แผงรับสัญญาณเดียวเท่านั้น และไม่
มีค่าชมรายการ ด้านการออกอากาศ ดูย้อนหลัง ดูรายการก่อน 7 วัน ไม่ต้องดูตามเวลา slot 
นอกจากนี้ ประโยชน์ต่อสาธารณะ คือ สามารถรายงานข่าวเตือนภัย  และออกอากาศแยกภูมิภาคได้ 
เช่น เตือนภัยสึนามิเฉพาะภาคใต้  
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 สรุป ไทยพีบีเอสมีผลิตภัณฑ์แยกตามใบอนุญาตของ กสทช. คือ ทีวี โครงข่าย สิ่งอ านวย
ความ สื่อประยุกต์ Social Media และ Broadcast  
 

2.2 สรุปถามตอบและแลกเปลี่ยน 
1) ใช้งบประมาณเท่าไร ในการท างานขยายโครงข่ายสถานี  
ขณะนั้น ITV ได้สัมปทานมาจากส านักนายกฯ มี Commitment ต้องขยายโครงข่าย มีธนาคารไทย
พาณิชย์เป็นหนึ่งหน่วยงานที่ให้การสนับสนุน ประมาณการค่าขยายโครงข่าย 5-600 ล้านบาท และ
เปิดประมูล Inter คือบริษัทต่างชาติเข้าร่วมประมูลได้ด้วย สุดท้ายแล้วได้อุปกรณ์เครื่องส่งของ
ประเทศญี่ปุ่น ในราคาถูกกว่าหลายช่อง ส่วนการท า Digital ทีวีใช้งบประมาณ 1,000 ล้านบาท 
งบประมาณไม่เพิ่มข้ึนมาก เพราะอุปกรณ์ลดลง พ้ืนที่ลดลง ด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ พัฒนามากข้ึน  
 
2) การบริการโครงข่าย มีรายได้เท่าไร 
ไทยพีบีเอสให้บริการโครงข่าย มีค่าใช้จ่าย เช่น ทีวีประเภท Standard Def มีค่าบริการ 3.6 ล้านบาท
ต่อเดือน ส่วน Hi Def มีค่าบริการ 10.8 ล้านบาทต่อเดือน 

                       
 
3. จริยธรรมสื่อ และรู้เท่าทันสื่อ โดย รัชนี วิศิษฎ์วโรดม และ ผศ.ดร.ประกายกาวิล ศรีจินดา  
เวลา 13.30 -17.30 
 
หัวข้อ 
3.1 การฟังอย่างลึกซ้ึง 
3.2 Bully  
3.3 Smart Content Creator 
3.4 Reflection ของผู้เข้าอบรม 
 
หมายเหตุ: หัวข้อนี้มีกระบวนกร จัดกิจกรรม มีคลิปกรณีศึกษา และสรุปกิจกรรมเป็นช่วง ๆ   
 
ก่อนเข้ากิจกรรม กระบวนกรเกริ่นน า การอบรม 4 กิจกรรม มีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมท าความ
รู้จักกัน และตระหนักถึงบทบาทตนเองในการท างานสื่อ เริ่มต้นด้วยกิจกรรมทบทวนภาพของตนเอง 
ผู้เข้าอบรมน ากระดาษ A 4 พับ 3 ท่อนแนวนอน วาดภาพความประทับใจวัยเด็ก วัยรุ่น และสิ่งที่
ต้องการเห็นตนเองในอนาคต  
จากนั้นผู้เข้าอบรมแนะน าตัว บอกความคาดหวังการอบรม 
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ผู้เข้าอบรมนั่งพ้ืนเป็นวงรอบห้อง บอกชื่อ และความคาดหวัง สรุป ผู้เข้าอบรมคาดหวัง คือ ความรู้ 
ความบันเทิง ทักษะใหม่ ๆ เทคนิคใหม่ ๆ ประสบการณ์ดี ๆ ประสบการณ์จากพ่ี ๆ รู้จักเพ่ือนๆ 
ความรู้ไปใช้ มุมมองใหม่ ค้นหาความชอบ ความถนัดของตนเอง อาหารอร่อย ๆ จะได้ท างานที่ไทยพี
บีเอสแบ่งปันประสบการณ์กับเพ่ือน ๆ แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้กับเพ่ือน ๆ ได้รับแนวคิด จะ
สอนภาษาเหนือให้เพ่ือน ๆ สอนภาษามลายูให้เพ่ือน ความสนุกสนาน  
 
3.1 การฟังอย่างลึกซ้ึง 
  

1) ฝึกการฟังเสียงรอบตัว 
ผู้เข้าอบรม พับกระดาษ 3 ท่อน ท่อนแรก (ล่างสุด) วาดภาพประทับใจวัยเด็ก 1 ภาพ ท่อน 

กลาง ภาพวัยรุ่น 1 ภาพ ท่อนบนสุด ภาพอนาคตของเรา จากนั้นแยกย้ายออกไปเลือกท่ีนั่ง จดเสียงที่
ได้ยิน ทุกเสียง ตรงนั้น ในเวลา 5 นาที และนับว่ามีกี่เสียง ๆ ละกี่ครั้ง  
 ผู้เข้าอบรมสรุปว่า มีเสียงที่ได้ยิน 0 ถึง 10 ครั้ง จ านวน 10 คน และ 20-30 ครั้ง จ านวน 5 
คน  

เสียงที่ได้ยิน คือ เครื่องบิน นก คนคุยกัน ไอ ใบไม้กระทบกัน กระดาษ คนเปิดน้ า กุญแจ 
รองเท้ากระทบพื้น ประตูเลื่อน คุณวิทยากรเตือน รองเท้าเดิน เสียงเคาะ เสียงชัตเตอร์กล้องถ่ายภาพ 
เสียงลมหายใจตัวเอง เสียงกดปากกา เสียงคนถามว่าเสียงอะไร รถวิ่ง ลมหายใจ ใบไม้ นกบินจากซ้าย
ไปขวา คนกระแอม ปากกาเขียน กระดูกลั่น คนสะดุดกระเบื้อง หัวใจเต้น นาฬิกาเดิน คนเป่านกหวีด 
ลูกนกในรัง ลม คนพูด ประตู มีคุณลุงมาถามว่าท าอะไรกัน รองเท้ากระทบแสตนเลส เครื่องยนต์ 
ใบไม้ถูกเหยียบ หัวเราะ คนตีกัน พลาสติกหล่นพ้ืน  
  
 2) สรุปการฟัง 4 ระดับ 

การฟัง 4 ระดับ จากที่ผู้ร่วมอบรมได้ฟังเสียงต่าง ๆ ในที่ ๆ ไม่ห่างกันมาก แต่เสียงที่ได้ยิน 
แตกต่างกัน น่าสนใจว่า อะไรท าให้เราได้ยินเสียงแตกต่างกัน สมาธิ หู สติ ความดัง ความเงียบ 
จินตนาการ เช่น เราได้ยินเสียงพลาสติก แต่เพ่ือนไม่ได้ยิน เพ่ือนไม่ได้คิดแบบเรา สรุปว่า เราต่างมี
ประสบการณ์การรับฟังเสียงแตกต่างกัน หลายคนถูกฝึกให้พูดมาตั้งแต่เด็ก เราคุ้นชินการพูดแต่การ
ฝึกฟังยังมีน้อย การพัฒนามิติด้านใน อาศัยการฟัง ฟังด้วยหู ด้วยใจ ฯลฯ  
อ็อตโต้ ชาเมอร์ (Otto Scharmer) บอกว่า การฟังจากความคุ้นชิน I-in-me การฟังแบบ  

Reconfirm คือใช้ตัวเราเองเป็นศูนย์กลางการรับรู้ เราเป็นคนเลือกที่จะฟัง เช่น ไม่ชอบฟัง
แม่บ่น ไม่ชอบฟังหัวหน้าต าหนิ ฯลฯ เป็นการฟังระดับแรก  

การฟังระดับสอง คือ I-in-it ฟังจากข้อมูล Debate เป็นระดับที่ย้ายจากตัวเราไปอยู่ที่ข้อมูล 
แต่มีข้อจ ากัด มีความจริงไม่ทั้งหมด เช่น เจอเพ่ือน ถามเพ่ือนว่า เป็นอะไรหรือเปล่า เพื่อนตอบว่า 
เปล่า แต่หน้าตาเพ่ือนไม่ดี หน้าหงิก เราเห็น เรามีการรับรู้มากกว่าที่เพ่ือนตอบ มากกว่าข้อมูล หรือ 
คนสองคนมีอุดมการณ์การเมืองแตกต่างกัน จะสื่อสารกันไม่เข้าใจ  

การฟังระดับสาม คือ I-in-You ฟังด้วยหัวใจ มีความกรุณา เป็น Empathic Hearing 
Dialogue รวมทั้งฟังข้อมูลใช้สมองคิด วิเคราะห์ ตัดสิน โดยมากเราตัดสินเอง มักจะไม่ตัดสินว่า
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ตนเองผิด แต่การฟังระดับสามยังมีข้อจ ากัด คือรู้สึกร่วม เช่น ดูละครแล้วรู้สึกร่วม คือทุกข์เศร้าใจไป
กับนางเอก  

การฟังระดับสี่ คือ I-in-now เป็นการฟังด้วยหัวใจ ฟังโดยยังคงตัวเองได้ รู้ตัวว่ารู้สึกอะไร มี
สติ โดยไม่จมไปกับอารมณ์ของคนอ่ืน เป็น Collective Creativity ในระดับนี้ เป็นการรับรู้ที่
ผสมผสานเสียงคนอ่ืน และเสียงของตัวเองพร้อม ๆ กัน 
 

3) จับคู่ฝึกการฟัง 
เริ่มต้นชมคลิปภาพยนตร์สั้น เรื่องเป้ อารักษ์ กับการฟังที่จะเปลี่ยนชีวิตที่เหลือของเขา โดย

เป็นเอก รัตนเรือง กระบวนกรให้โจทย์ฝึกการฟัง ผู้เข้าอบรมจับคู่เล่าเรื่องวีรกรรมวัยเด็กให้เพ่ือนฟัง 
ให้คนน้ าหนักน้อยเล่าก่อน (เวลา 3 นาที) ขอ้ตกลงว่า การฟังอย่างลึกซึ้ง มีคุณลักษณะ คือ ให้
ความส าคัญกับคนตรงหน้า ด้วยความเคารพ รักษาความลับ ข้อสอง ใส่ใจสนใจ ภาษาพูด ภาษากาย 
หน้าตา แววตา ท่าทาง ข้อสาม ไม่พูดแทรก ขัดจังหวะ หรือถามแทรก ที่เพ่ือนยังเล่าไม่จบ ข้อสี่ เมื่อมี
ค าถาม หรือสรุปอะไรบางอย่าง ให้เก็บในใจไว้ก่อน  

เมื่อเพ่ือนเล่าเรื่องแล้ว เพื่อนที่รับฟังเล่าย้อนให้ฟัง เพื่อนเจ้าของเรื่องสะท้อนให้ฟังว่าเพื่อน
เล่าเรื่องของเราได้อย่างไร เล่าครบตามท่ีฟัง หรือ ไม่ครบ หรือ ไม่ตรงกับที่เจ้าของเรื่องเล่า รอบสอง 
เพ่ือนอีกคนเล่าเรื่องวีรกรรมวัยเด็กบ้าง เพ่ือนที่ฟังช่วยเล่าสะท้อนว่าฟังมาอย่างไร แล้วเจ้าของเรื่อง
สะท้อนอีกครั้งว่าเพื่อนเล่าครบตามที่ฟัง หรือไม่ครบ หรือไม่ตรงกับที่เจ้าของเรื่องเล่า 
 

4) แบ่งปันกลุ่มใหญ่  
 ผู้เข้าอบรมแบ่งปันกลุ่มใหญ่ว่า เมื่อได้เป็นผู้ฟัง และเมื่อได้เป็นผู้เล่า รู้สึกอย่างไร ดังนี้  
- ไม่บ่อยที่จะมีเพ่ือนเล่าอะไรให้ฟัง จ้องตากัน แรกๆ รู้สึกอึดอัด เพราะไม่อยากรู้ เมื่อผ่านไป   

ก็รู้สึกคลายลง 
- เป็นผู้ฟัง จะฟังด้วยใจ ไม่ฟังเพียงว่าเพ่ือนพูดอะไร เราจับน้ าเสียงของเพ่ือนด้วย อ่าน 

ความรู้สึกของเพ่ือนด้วย เพ่ือนบอกว่าเราพูดโดนใจ 
- เพ่ือนพูดไม่เก่ง ไม่กระจ่าง แต่เราสังเกตสายตา ภาษากายด้วย เพ่ือนรับฟังเราดีมาก  
- เพ่ือนรับฟังเราโดยไม่พูดแทรก ไม่ตัดสิน และเก็บรายละเอียดเรื่องท่ีเราเล่าได้ครบ 
- เรื่องของเพ่ือนกับของเรามีหลายอย่างตรงกัน รู้สึกตรงกัน  
- เรารับฟังเพ่ือนโดยไม่ถามแทรก เพราะจะท าให้เพ่ือนชะงัก ท าให้เพื่อนต้องตอบค าถาม และ 

อาจจะลืมเรื่องที่เพ่ือนอยากเล่า 
กระบวนกรสรุปว่า หัวใจส าคัญคือ เราควรรักษาประเด็น เรื่องที่เพ่ือนต้องการเล่า จึงไม่ควร

ถามแทรก หรือถามขัดจังหวะขณะที่เพ่ือนก าลังเล่า ในคลิปเรื่องการฟัง ฯ เราได้เห็นการสนทนาถาม
ตอบ กระบวนกรให้รวมกลุ่ม 4 คน และน ากระดาษสามช่อง หลังจากนั้นจะแบ่งปันกันเรื่องชีวิตสาม
ช่อง 
 

5) จับกลุ่ม 4 คนฝึกการฟัง  
คนแรกเล่าเรื่องชีวิตสามช่อง เล่าจบพับภาพสามช่องของตัวเอง บอกว่าเล่าจบแล้ว  
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เพ่ือนอีก 3 คนฟังเท่านั้น ไม่ถามแทรก ไม่ขัดจังหวะ สังเกตภาษากาย เมื่อคนแรกเล่าจบ ให้เพ่ือนอีก 
3 คนเล่าเรื่องตัวเองจนครบรอบสอง เปลี่ยนกลุ่ม และเล่าเรื่องอีกครั้ง เล่าคนละ 2 นาที  
 
 

   
 
3.2 Bully 
 1) กิจกรรม 
 ผู้เข้าอบรม ได้รับสี และกระดาษ 6 แผ่น สีขาว 3 แผ่นสีฟ้า 3 แผ่น ให้ทุกคนเขียนลง
กระดาษสีฟ้า จ าได้หรือไม่ว่า วัยเด็กเราเคยถูกเพ่ือนแซวว่าอะไร เขียนข้อความแนวนอน เขียน
ข้อความขนาดใหญ่ แผ่นละ 1 ค า ต่อไปเขียนลงกระดาษสีขาว ค าพูดที่เราไปแซวเพ่ือน แผ่นละ 1 ค า  
กระบวนการต่อมา ผู้เข้าอบรมลุกขึ้นยืนเป็นวงกลม เดินช้า ๆ ตามหลังกัน เดินเมื่อมีเสียงระฆัง  
หยุดเดินเมื่อมีเสียงระฆัง วางกระดาษสีขาวลงพ้ืน ทิ้งค าพูดนั้น เหมือนทิ้งออกไปจากใจเรา เดินต่ออีก 
ทิ้งแผ่นสีฟ้าลงพ้ืน เดินต่อไปอีก หยุดเดินทิ้งกระดาษสีฟ้าแผ่นที่สาม แล้วเดินต่อไปอีก หยุดเดินแล้ว 
หันหน้าเข้าวง  

กระบวนกรกล่าวเปิดว่า ข้อความต่าง ๆ ข้างหน้านี้ ไม่ใช่ค าระบุถึงใครเลย เป็นเพียง 
ปรากฏการณ์หนึ่งเท่านั้น ชวนทุกคนเปล่งเสียงทีละคน ใครเริ่มก่อนก็ได้ ผู้เข้าอบรมพูด ข้อความใน
กระดาษ “เตี้ย อ้วน โง่ ควาย ด า อ่อนแอ เบ๊ อีด าตับเป็ด ม้า บ้านนอก ภาระ กะเทย เปรต เปรต สิว 
หน้าแห เตี้ย ขาสั้น เปลืองแป้ง ตุ๊ด ไอ้เหลี่ยม ตุ้ย โง่ ฯลฯ ต่อมา ผู้เข้าอบรมวางกระดาษสีขาว 1 แผ่น 
ลงที่พ้ืน เดินต่อไป วางกระดาษสีขาว แผ่นที่สอง แล้วเดินต่อไป หยุด วางกระดาษแผ่นสุดท้ายลงพื้น 
ผู้ร่วมอบรมเปล่งเสียงอ่านค าจากกระดาษสีขาวทีละคนอีกครั้ง “..ไอ้อ้วน สาลี่ เตี้ย ปลาบึก ยาย กิน
ยังไงไม่อ้วน เต่า คนดี ไอ้ขี้โรค ไอ้โง่ ขาสั้น เหา ปลาดุก..” 

ผู้เข้าอบรมเดินต่อไป เปล่งเสียงอ่านค าต่าง ๆ พร้อม ๆ กัน “ไอ้ผี ผีปอบ ไอ้หัวเหลี่ยม 
ปัญญาอ่อน ไอ้อ้วน กุ้งแห้ง เปลืองแป้ง เปรต เหา เหยิน กอริลา ไอ้ด า..”  

กระบวนกรชวนผู้เข้าอบรม เปล่งเสียงอ่านพร้อม ๆ กันอีกครั้ง หยุดอยู่กับตัวเอง สังเกต 
ความรู้สึก สัมผัสความรู้สึกในใจตัวเองด้วย รู้สึกอะไร ร้อน หนาว ใจเป็นอย่างไร เมื่อถูกคนอื่นพูดถึง
ตัวเรา  
 
2) แบ่งปันความรู้สึก 
  ผู้เข้าอบรมบางส่วน ร่วมแบ่งปันความรู้สึก  
- ค าว่า ไอ้ห้อย รู้สึกว่าจะท าศัลยกรรม แต่แม่บอกว่า ปากเหมือนพ่อ จึงไม่ท า 
- ค าว่า ไอ้ไม่มีเพ่ือนคบ ตอนนี้เรียนปี 2 คนเดียว ไม่มีเพ่ือน แต่ต้องพยายามเรียนเพื่ออนาคต 
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ตัวเอง 
- ค าว่า เหา ตอนเด็ก ๆ หลายคนคงเคยเป็น รักษาก็หาย 
- ค าว่า เปลืองแป้ง เพราะเราชอบโบกหนา ๆ เหมือนกัน เป็นสิทธิของเรา แต่ค าพูดก็กระทบ 

ใจเรา 
- ค าว่า ไอ้อ้วน เหมือนเรา บั่นทอนใจ ไม่ม่ันใจที่จะอยู่สังคม 
- ค าว่า เหยิน แต่ฟันของเราก็ไม่สวยเท่าไร รู้สึกว่าเราจะไม่พูดกับเพ่ือน 
- ค าว่า ฟันหลอ แต่เรายังมีฟังใหม่ขึ้นมา 
- ค าว่า สิว วัยรุ่นทุกคน ก็มีสิว  
- ค าว่า เตี้ย เคยถูกแซว และพูดกับคนอ่ืน แต่เราต้องมั่นใจ 
- ค าว่า พ่อแม่ไม่รัก บางคนอาจจะคิดว่าเพียงแซว แต่เขาเจออะไรมาบ้าง ไม่ควรไปแซวเขา 
- ค าว่า มืด เราก็ถูกแซวว่ามืด แต่สังคมเปลี่ยน สีผิวไหนก็สวยคนละแบบ 
- ค าว่า ทอม ถูกเพ่ือนแซวเพราะเราซอยผมสั้นมาตลอด 
- ค าว่า ตุ๊ด โดนมาแต่เด็ก รู้สึกเสียใจที่เพ่ือนล้อ  
- ค าว่า กะเทยควาย ดูจงใจให้เราต่ ากว่าคนอ่ืน อยากให้ทุกคนเปิดใจรับความหลากหลายเพศ 
 
ผู้เข้าอบรมแบ่งปันเพ่ิมเติมว่า รู้สึกอย่างไรต่อกิจกรรม 
- หลายค า ๆ เราเคยพูด แต่เมื่อเห็นกระดาษสีฟ้า เราจ าได้ คิดได้ว่า ค าพูดนั้นเป็นบาดแผล
ของเพ่ือน คิดได้ว่า เราจะไม่พูดแบบนี้อีก 
- อยากให้ทุกคนตระหนักว่าไม่ใช่เรื่องปกติ ต้องการให้ทุกคนพัฒนาการกระท าให้มากกว่า
ค าพูด ให้พยายามคิดบวก ให้พิสูจน์ตนเองด้วยการกระท า ไม่ต้องยึดติดกับค าพูดแซวของคนอ่ืน 
 
ผู้เข้าอบรมแบ่งปันเพ่ิมเติมว่า ค าพูดต่าง ๆ ได้ยินจากใคร 
- เพ่ือน 
- ผู้ใหญ่ 
- โทรทัศน์ 
- ลุง ป้า ข้างบ้าน 
- รุ่นพี่ 
- คุณครู 
 
3) ที่มาของค าพูด Bully 

กระบวนกรเชิญชวนผู้เข้าอบรมน าค าต่าง ๆ วางใกล้กับค าต่าง ๆ ตรงกลาง (จัดกลุ่ม 
ความสัมพันธ์) มีค าว่า ถิ่นก าเนิด การแต่งตัว ส าเนียงพูด อายุ ศาสนา หน้าที่ เพศสภาวะ ร่างกาย ผิว
สี ฯลฯ สรุปว่า ค าพูดแซวต่าง ๆ ไปรวมในเรื่อง สภาพร่างกาย ผิวสี ถิ่นก าเนิด จ านวนมาก โดยค าพูด
แซวต่าง ๆ รวมในเรื่องสภาพร่างกายมากท่ีสุด 
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 กระบวนกรสรุปว่า ค าพูดต่าง ๆ ที่เห็นจะเรียกว่า แซว ล้อเลียน ทั้ง ๆ ที่เราพูดกับคนอ่ืน 
หรือคนอ่ืนพูดกับเรา ค าต่าง ๆ มีที่มาในสังคม เช่น ที่โรงเรียน เพ่ือนบ้าน ที่ท างาน และไม่ได้เพ่ิง
เกิดข้ึน แต่เกิดข้ึนส่งต่อสืบทอดกันมานานหลายรุ่น ท าให้เราเกิดความรู้สึก ด้อยค่าลักษณะตนเอง 
ความสามารถตนเอง ไม่ม่ันใจต่อเพศสภาพตนเอง เหล่านี้ทางสังคมศาสตร์เรียกว่า อคติ ซึ่งลดทอน
ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ ซึ่งเราถูกลดทอน และเราไปลดทอนคนอ่ืนด้วย  
 
4) สรุปกิจกรรม 

กระบวนกรชวนให้ผู้เข้าอบรมเขียนที่ 3 สถานี (ฟลิปชาร์ต) คือ สถานีหนึ่ง สิ่งที่ฉันจะท ามาก
ขึ้น สถานีสอง สิ่งที่ฉันจะท าน้อยลง และ สถานีสาม ความรู้สึกต่อกิจกรรม ต้องการบอกอะไรกับคนที่
พูด และเราพูดกับเขา กระบวนกร อ่านข้อความจาก 3 สถานีเป็นตัวอย่าง 
 

สิ่งที่ฉันจะท ามากข้ึน  
 -   ให้ก าลังใจตัวเอง และเพ่ือนมากขึ้น 
 -   คิดก่อนพูด 
 -   ไม่เก็บค าพูดคนอ่ืนมาคิดต่อ 

-   คิดถึงใจคนอ่ืน คิดถึงใจคนฟัง 
-   คิดให้พอดี อย่าสนใจคนที่เขาไปแคร์ ฝึกพัฒนาตนเองเสมอ 

 

สิ่งที่ฉันจะท าน้อยลง 
- จะใจร้อนน้อยลง 
- จะด้อยค่าคนอ่ืนน้อยลง 
- จะไม่ดูถูกคน 
- จะตัดสินคนอ่ืนน้อยลง 
- จะท าร้ายจิตใจคนอ่ืนน้อยลง 
 

ความรู้สึกท่ีต้องการบอก 
-   เขาขอโทษ 
-   ไม่ได้ตั้งใจ  
-   อย่าไปแคร์ 
-   เธอเป็นคนดีที่สุดแล้ว 
-   ท าในสิ่งที่ชอบ ยิ้มมาก ๆ 
-   Move on ได้แล้ว 
3.3 Smart Content Creator  
 

 กระบวนกรเกริ่นน า จากกระบวนการเรียนรู้เรื่อง Bully ในช่วงแรก ทุกคนได้เห็นว่า พบเห็น 
ค า Bully ต่าง ๆ ในสื่อ ซึ่งผู้เข้าอบรมจะมีอาชีพสื่อในอนาคต ขอให้ระลึกว่าบทบาทสื่อมีส่วนชี้น า
สังคม ดังนั้นขอให้มีจริยธรรมในการสร้างสรรค์สื่อ และความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งเป็นส่วนส าคัญ
ของ Smart Content Creator  
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  หัวใจของการรู้เท่าทันสื่อ สื่อผ่านกระบวนการต่าง ๆ 3 ระดับ คือ ระดับเข้าถึง ระดับเข้าใจ 
และระดับเข้าร่วม ระดับเข้าถึง คือ รู้ว่าหลอกเรา ขายของ ข่าวปลอม Fake news ระดับเข้าใจ คือ 
สื่อบอกอะไร ประโยชน์แฝงอะไร ข้อส าคัญคือ ระดับเข้าร่วม คือ ประกอบด้วย การตรวจสอบจาก
หลายแหล่งข่าวก่อนแชร์ การน าเสนอความคิดเห็นที่ถูกต้อง และการรักษาสิทธิของตนเอง จาก
โฆษณาแฝงในรายการต่าง ๆ เป็นต้น 

กรณ ี(คลิป) ข่าวเจ้าหญิงอังกฤษถูกลักพาตัว ใน Netflix เป็นการโฆษณา ที่ปลอมเป็นข่าว 
กรณี (คลิป)   ซีรีส์เรื่องเพ่ือนรักเพ่ือนร้าย (Club Friday) ของ GMM25 มีผู้ชมร้องเรียนเรื่องฉากใช้
ความรุนแรง ฉากล่วงละเมิดทางเพศ ฯลฯ ถูก กสทช.ปรับ 5 หมื่นบาทบ่อยครั้ง และต้องปรับเรตเป็น 
น 18+ กระบวนกรให้ข้อคิดว่า สื่อต้องหารายได้ แต่ควรมีจริยธรรมก ากับด้วย 

กรณี (คลิป) ละครกรงกรรม ฉากพระเอกพาแฟนเข้าบ้าน แต่แม่ของพระเอกไม่ยอมรับ 
กล่าวหาว่า ผู้หญิงไม่เหมาะสมจะเป็นสะไภ้ (กะหรี่) ผู้เข้าอบรมมีความเห็นว่า มีการใช้ค าหยาบคาย
เป็นตัวอย่างไม่ดีกับเด็ก อาชีพกะหรี่เป็นอาชีพหนึ่ง แต่ถูกประณามว่าไม่ดี  
จากตัวอย่างละคร กระบวนกรเชื่อมโยงเข้าสู่กิจกรรมเรียนรู้เท่าทันสื่อ ระดับการเข้าร่วมมี 5 ระดับ
ย่อย  

โจทย์ 5 ระดับของการเข้าร่วม หนึ่ง รับฟังเท่านั้น สอง วิพากษ์วิจารณ์ สาม ร้องเรียนผู้ผลิต 
สี่ ร้องเรียนหน่วยงานก ากับดูแล หรือหน่วยงานเกี่ยวข้อง เช่น กสทช. สคบ. และห้า รณรงค์สนับสนุน 
หรือต่อต้าน  

กิจกรรมต่อไป ดูคลิป 3 กรณ ีผู้เข้าอบรม ก าหนดระดับการเข้าร่วม โดยเขียนความเห็นลง 
post it ไปติดที่ฟลิปชาร์ต 5 ระดับ 
 
กรณี 1 (คลิป) รายการคุยข่าวเช้า ช่อง 8 “ส่องเลขโค้งสุดท้ายดัง” คุยเรื่องเลขดัง แนวโน้มจะ
เข้า 
ตัวอย่างความเห็น 
- เลือกร้องเรียนหน่วยงาน กสทช.เพราะ สื่อเผยแพร่เรื่องงมงาย 
- เลือกร้องเรียน ผู้ผลิตช่อง 8 เพราะ ให้เขาทราบว่าก าลังเผยแพร่เรื่องงมงาย 
- เลือกวิพากษ์วิจารณ์ เพราะเข้าใจความจ าเป็นว่าสื่อต้องการเรตติ้ง คนดูต้องใช้วิจารณญาณ 

การรับชม 
- เลือกรับฟัง เพราะเป็นเรื่องไกลตัว 
 
กรณี 2 (คลิป) Club Friday 11 รักมักง่าย ช่อง GMM25 
ตัวอย่างความเห็น 
- เลือกวิพากษ์วิจารณ์ เพราะเป็นพฤติกรรมที่มีจริงในสังคม จะไปรณรงค์คงจะไม่ส าเร็จในการ 

ให้ไม่เผยแพร่พฤติกรรมแบบนี้  
- เลือกร้องเรียน ผู้ผลิต เพราะเป็นตัวอย่างที่ไม่ดีของเด็กท่ีอาจจะเลียนแบบ สื่อควรจะผลิตสื่อ 

สร้างสรรค์กว่านี้ 
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- เลือกร้องเรียน กสทช. เพราะเจตนายั่วยุ อนาจาร และขั้นต่อไปจะท าระดับ 5 รณรงค์ให้ 
แบนสื่อช่องนี้ด้วย 

- เลือกรณรงค์ต่อต้าน เพราะพฤติกรรมแบบนี้ ลดค่าผู้หญิงเป็นเมียน้อย อยากให้สื่อสร้างสรรค์  
เสนอโมเดลผู้หญิงท างานมากกว่า  

 

กรณี 3 (คลิป) เกลียดนักมาเป็นที่รัก (หนัง Y) ช่อง ONE31 
ตัวอย่างความเห็น 
- รณรงค์ต่อต้าน เพราะเป็นฉากท่ีไม่ควรเผยแพร่เพศสัมพันธ์ระหว่างชายกับชาย ควรมีการ 

เซ็นเซอร์  
- เลือกวิพากษ์วิจารณ์ เท่านั้น ดูไม่ผิดปกติอะไร 
- เลือกร้องเรียน ผู้ผลิต เป็นเรื่องปกติระหว่างเพศ แต่อาจจะท าให้เกิด bully มากขึ้น ไม่ควร 

เผยแพร่ให้เป็นเรื่องลอกเลียนแบบกับเยาวชน ขอให้เป็นเรื่องส่วนตัว รสนิยมเฉพาะบุคคลก็
พอ 

- เลือกระดับหนึ่ง มองว่าเป็นรสนิยมส่วนบุคคล ไม่ชอบก็ไม่ดู 
 

กระบวนกร สรุปกิจกรรมเริ่มต้นท าความรู้จักเพ่ือนใหม่ รับฟังความต้องการของเพ่ือน การ
มองอนาคตข้างหน้า ค าพูด Bully ที่เราพูด และเราได้ยิน เพ่ือให้แนวคิดในฐานะที่เป็นผู้ผลิตสื่อใน
อนาคต เป็น Smart Content Creator ซึ่งมีจริยธรรม ตระหนักถึงผลกระทบทางสังคมจากสิ่งที่
เผยแพร่ออกไป  
 
3.4 ผู้เข้าอบรม Reflection   
 

กระบวนกรเชิญผู้เข้าอบรม Reflection 2 หัวข้อ คือ รู้สึกอย่างไร และได้อะไร สะท้อนการเรียนรู้ 
เขียนความเห็นบนฟลิปชาร์ต 3 ฐาน ฐานหนึ่ง การฟังอย่างลึกซึ้ง 4 ระดับ ฐานสอง เรื่อง Bully ฐาน
สาม Smart Content Creator  

___________________________ 
 
 

 
 
 

 
 

อบรมหลักสูตร Thai PBS Young Content Creator  
วันที่ 4 ธันวาคม 2564  

ณ ห้องทิวลิป ช้ัน 1 โรงแรมรามาการ์เด้น ถ.วิภาวดีรังสิต กรุงเทพมหานคร 
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วันเสาร์ที่ 4 ธันวาคม 2564 
 
Check in 
กิจกรรมสร้างความสดชื่น (1) 

- ปรบมือ 
- ผู้ร่วมประชุมเซลฟี่ตัวเอง 
- เซลฟี่ 2 คนกับเพื่อนต่างสถาบัน 
- ปรบมือ 
- เซลฟี่ 5 คนต่างสถาบัน 
- เซลฟี่ให้ครบทุกคน 

 
ความคาดหวังของผู้ร่วมอบรม (บางส่วน) 

- การฝึกเขียน 
- น าความรู้ไปใช้ และถ่ายทอดให้เพื่อน ทักษะ กระบวนการกิจกรรม 
- มีความสุข สนุกด้วยกัน 
- ต้องการวิธีคิด เทคนิคในการท างาน 
- กิจกรรมสนุก ๆ  
- ความคิดสร้างสรรค์ท ารายการ การเขียนบท 

 
แลกเปลี่ยนร่วมกับเพื่อน 

- แบ่งปันความคิดเห็นแตกต่าง 
- สอนภาษาเหนือ 
- ความคิดสร้างสรรค์ 
- แนวคิดการผลิตสื่อ 
- ความรู้ และทัศนคติ 
- ประสบการณ์ท างาน 
- เพ่ือนจากอีสาน 
- สอนภาษาภูไทย 
- วิธีการเขียนบท 

 
กิจกรรมสร้างความสดชื่น (2) 
- ท าท่าตรงข้ามกับค าสั่ง หากสั่งยกมือให้กางแขน สั่งกางแขนให้ยกมือ 
- สลับกันนวดหลังเพ่ือน 
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1. การคิดสร้างสรรค์ รูปแบบรายการต่างๆ โดย คุณวิรัตน์ เฮงคงดี เวลา 9.20 -12.30 น. 
 
1.1 สรุปการบรรยาย 
 
1) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process)  
 

 วิทยากรแนะน าเครื่องมือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับการท างานออกแบบ รวมทั้ง
การท างานสร้างสรรค์รายการ มี 5 ขั้นตอน คือ การเข้าใจ (Empathize) ก าหนด (Define) ออกแบบ 
(Ideate) ท าต้นแบบ Demo (Prototype) และ ทดลองให้คนอ่ืนดู (Test)  
การท าความเข้าใจ จะต้องศึกษาข้อมูลให้มาก และมีความเข้าใจในระดับลึกซ้ึง จากนั้นจึงก าหนด
โจทย์ หรือแง่มุมน าเสนอ แล้วสร้าง idea ขึ้นมาออกแบบรายการ จากนั้นทดลองท า Demo และลอง
ให้คนอ่ืนดู โดยเครื่องมือกระบวนการคิด  สามารถเริ่มต้นที่ข้อใดก่อนก็ได้ เช่น โครงการ Young 
Content Creator ได้ให้โจทย์ 3 เรื่อง คือ เศรษฐกิจปากท้อง ระบบอุปถัมภ์ และ Future Skill  หรือ
เริ่มต้นจากข้อมูล การท าภาค (season) ต่อไปของรายการ การท าล้อเลียน (Satire) การพัฒนาจาก 
Demo ที่มี แต่ไม่ว่าจะเริ่มต้นตรงไหน มันจะกลับไปกลับมา ไม่เป็นเส้นตรง (linear)  

(ดูคลิป Case Study รายการคดีสีชมพู ของ Work Point) 
วิทยากรสรุป รายการนี้ท าเมื่อหลายปีแล้ว เริ่มต้นไอเดียจากเรื่องสารความรัก หรือ หลายคน 

อาจจะเริ่มต้นจากการไปเจอเพ่ือน ทานข้าวกัน แล้วได้ไอเดียจากที่เห็นเพ่ือนเถียงกับแฟน เราเห็นเป็น
เรื่องตลก เรื่องน่ารักของชีวิตคู่ เถียงกันเรื่องภรรยาสะสมจานชามเยอะเกินไป เราออกแบบให้มีศาล
พิพากษา คดีถกเถียงกันในบ้าน จากนั้นมาก าหนดกลุ่มเป้าหมาย ประเด็นแต่ละครั้ง จะถกเถียงเล่น ๆ 
หรือจริงจัง ถกเถียงแล้วไม่ท าให้เรื่องบานปลายไปอีก จากนั้นออกแบบรายการ แล้วทดลองท า 
Demo หรือ บางครั้ง คิดจากโจทย์ เช่น เศรษฐกิจปากท้อง ระบบอุปถัมภ์ ฯลฯ จะคิดทุกโจทย์ แล้ว 
ค่อยมาคัดออก หรือเมื่อคิดจากโจทย์เดียว ขึ้นอยู่กับว่าอยากเล่าเรื่องอะไร เลือกโจทย์แล้วกลับไปหา
ข้อมูล สมมติว่าเลือกเรื่อง Future Skill เราต้องไปศึกษาเข้าใจ และเห็นแง่มุมทั้งหมด คนอาชีพต่าง 
ๆ มองเรื่องนี้อย่างไร เกี่ยวข้องกับใครบ้าง review ประวัติศาสตร์แต่ละยุค  
  ขั้นต่อมา ก าหนดจุดประสงค์ ต้องการให้ความรู้อะไรกับผู้ชม เป็นความรู้กว้าง ๆ 
หรือเจาะลึก ดูแล้วรู้สึกอย่างไร กลุ่มเป้าหมายเป็นใคร คนสนใจเรื่องนี้อยู่แล้ว หรือคนที่ยังไม่สนใจ 
ก าหนดอายุกลุ่มเป้าหมาย การออกแบบรายการ มี 3 หลัก คือ เป้าหมาย Content และวิธีการ
น าเสนอ หรือรูปแบบต่าง ๆ เช่น ต้องการท าเรื่อง up skill เลือกคนดูคือวัยท างาน เมื่อเขาดู เขาเห็น
ว่ามี skill ใหม่ ๆ เยอะมาก ดูแล้วเขาเกิดความตั้งใจไป up skill จากนั้นน าจุดประสงค์ไปออกแบบ
รายการ รูปแบบที่ดีมีคุณสมบัติ 2 ข้อใหญ่ คือ หนึ่ง ท าให้รู้เรื่อง Content และสอง ท าให้รู้สึก อย่าง
ที่ต้องการท าให้รู้เรื่อง Content คือ มีโครงสร้างเข้าใจง่าย มีสิ่งให้ติดตาม มีทางให้ท าต่อได้นาน ๆ 
และ สองท าให้ผู้ชมรู้สึกอย่างที่ต้องการ เช่น รักสุขภาพมากข้ึน มีความหวังในชีวิตมากขึ้น อยาก
กลับไปพัฒนาบ้านเกิด ฯลฯ สรุปรูปแบบการน าเสนอ 4 ประเภทใหญ่ คือ หนึ่ง รายการ สอง 
ภาพยนตร์ สาม ข่าว และสี่ อื่น ๆ  

ประเภทรายการ เช่น รายการสารประโยชน์ รายการสาระบันเทิง หรือ Edutainment 
รายการ Variety คือหลากหลายรูปแบบ Reality Show รายการเกมโชว์ รายการคุยข่าว  
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ประเภทภาพยนตร์สั้น เช่น ภาพยนตร์สารคดี Mockumentary  
ประเภทข่าว เช่น  Scoop Infographic 
  ประเภทอ่ืน ๆ เช่น PODCAST ONLINE CLIP WEBTOON 
 

 
 
 

2) เครื่องมือท างานสร้างไอเดีย 
วิทยากรแนะน า เครื่องมือช่วยสร้างไอเดีย ส าหรับการท างานทีม หรือ ท างานกลุ่ม 4 วิธี 

หนึ่ง การระดมความคิด (Brainstorm) สอง แผนผังความคิด (Mind Map) สาม หมวกความคิด 6 ใบ 
(6 Thinking Hats) สี่ การ์ด (ช่วยคิดงาน) (Oblique Strategies) สามารถใช้ได้หลายเครื่องมือผสม
กัน แต่ละเครื่องมือสรุปเบื้องต้น ดังนี้  

(1) การระดมความคิด เป็นการระดมความคิดจากทุกคน หรือทุกมุมมอง ที่ส าคัญ คือ  
ไม่ประเมิน หรือตัดสินถูกผิด  

(2) แผนผังความคิด การน าความคิดแสดงออกเป็นแผนภาพ เลียนแบบการท างาน 
ของสมอง  

(3) หมวกความคิด 6 ใบ ตัวอย่าง หมวกสีขาว การเปรียบเทียบความคิดสีขาว  
หมายถึงข้อเท็จจริง หมวกสีแดง หมายถึงสัญชาตญาณ และลางสังหรณ์ของแต่ละคน หมวกสีด า 
หมายถึง ความโศกเศร้า การผิดหวัง จุดด้อย อุปสรรค ที่ส าคัญทุกข้อมีเหตุผลประกอบ หมวกสีเหลือง 
ความคิดเชิงบวก เปิดโอกาสการพัฒนา และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ หรือคิดนอกกรอบ แต่ต้องสัมพันธ์
กับโจทย์ หมวกสีน้ าเงิน หมายถึงข้อสรุป ข้อยุติ   
 (4) การ์ด (ช่วยคิดงาน) (Oblique Strategies) เป็นตัวช่วยเมื่อรู้สึกตีบตัน คิดงานไม่ออก สุ่ม
การด์ข้ึนมาจะเจอค าแนะน า เช่น ใช้ไอเดียเก่าสิ แต่ละการ์ดมีข้อความต่าง ๆ เช่น ถามร่างกายของ
ตัวเองดู ลองท ามันหลอก ๆ เปิดใจรับความผิดพลาด เป็นต้น 
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3) รายการที่ดีมีคุณสมบัติอะไรบ้าง 
 
 

 เมื่อได้รูปแบบแล้ว ต้องมาท า Demo และ Test ต้อง test เพราะผลงานเพ่ือคนอ่ืนดู อาจ
ถามตัวเองว่า ทุกวันนี้ เราดูอะไรบ้าง ท าไมเราอยากดู เพราะเราชอบ หรือเพราะชอบคนน าเสนอ 
ชอบพิธีกร ชอบดารา เป็นต้น ดังนั้นรายการที่ดี ควรมีคุณสมบัติ 5 ข้อ คือ หนึ่ง คนอยากดู สอง น่าดู 
สาม คนน าเสนอท่ีชอบ สี่ ท าได้จริง ห้า มีภาพจ า วิทยากรบรรยายถึงคุณสมบัติโดยย่อ และ
ยกตัวอย่างรายการประกอบ ดังนี้ 
 

(1) คนอยากดู มนุษย์ชอบเรื่องกิเลส รายการต้องตอบสนองกิเลสพื้นฐานของมนุษย์  
ได้แก่ รัก โลภ โกรธ หลง แข่งขัน เศร้า กลัว ฯลฯ ความรู้สึกเหล่านี้มีรายการ และกิจกรรมอะไรบ้าง 
- ความรักมีอะไรบ้าง รักหนุ่มสาว Take me out รักครอบครัว เช่น Return of  
Superman 
- ความโลภ เช่น อยากรวย งานสัมมนาอาชีพใหม่เงินล้าน อยากสวย อยาก 
เก่ง เช่น ธุรกิจพิชิตล้าน การแข่งขันรับทุนสนับสนุนโครงการ รายการ Ceo Talk รวมทั้งงานอบรม
วันนี้ เราอยากเก่ง เราจึงมาอบรม 
- ความโกรธ เช่น รายการโหนกระแส รายการ Talk รายการข่าวอาชญากรรม  
ฆ่า ข่มขืน อาชญากรรม รายการเรื่องจริงผ่านจอ ดูเหตุการณ์เลวร้ายต่าง ๆ หนังสงคราม หนังผี ซอม
บี้ น่าสนใจว่า ท าไมหนังซอมบี้ท าซ้ า ๆ หลายเรื่องมาก เพราะมนุษย์มีกิเลสต้องการท าร้ายกัน ท าร้าย
มนุษย์กันเองมีความผิด แต่หากเอาขวานจามหัวซอมบี้ได้ ไม่ผิด 
- การแข่งขัน Contest เช่น การประกวดนางงาม ร้องเพลงแรพ 
- ความเศร้า เช่น รายการ คน-จน-เมือง ของไทยพีบีเอส TPBS สารคดี Hope  
Frozen สร้างจากเรื่องจริง เด็กในเรื่องเสียชีวิตแล้ว พ่อพยายามเก็บ Stem Cell ของลูก เพ่ือจะมา 
Cloning ลูก ให้มีชีวิตขึ้นมาอีก  
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-           ความกลัว เช่น คนอวดผี หนังผีทั่วโลก โกงความตาย  
-           อยากรู้เรื่องต่าง ๆ เช่น รันเวย์สุขภาพ ศิลปวัฒนธรรม สมุนไพรในอาหาร  
รายการเรื่องที่ไม่เคยเห็น เช่น กบนอกกะลา พาไปดูปลาสลิด ซึ่งไม่มีหัว หัวปลาสลิดเป็นอย่างไร สาร
คดีส ารวจโลก รายการหนังพาไป อยากรู้เรื่องที่เป็นความลับ เช่น The Mask Singer คนอยากรู้ใคร
เป็นทุเรียน จึงมีไอเดียต่อมาที่รายการร้องเพลงข้ามก าแพง เพราะคนอยากรู้ 
-         ดูเพ่ือผ่อนคลาย เช่น รายการเพลง รายการตลก ดูความไร้สาระบ้าง รายการ 

ตลกหกฉาก ครูกับนักเรียน 
(2) น่าดู คือมีรูปแบบน่าสนใจ คือ หนึ่ง คิดต่อยอด เช่น รายการ 12 ราศี สอง คิดสวนทาง 

รายการเกมวัดดวง เป็นการแอนตี้เกมโชว์ คือท าแล้วแต่ตัดสินด้วยดวงทั้งหมด สอง คิดสวนทาง ท า
ตรงข้ามกับตรรกะเดิม ๆ ทั้งหมด รายการ The Voice ประกวดร้องเพลงตัวจริง ไม่ดูหน้าตา รูป
ภายนอก กรรมการหันหลังฟังเพลง สาม คิดบวก เช่นรายการ 10 Fight 10 เอาดารามาต่อยมวยจริง 
ๆ น่าสนใจว่า ไป deal อย่างไร ดาราจึงยอมมาร่วมรายการ รายการปลดหนี้ คนจนมาเล่นเกมแล้ว
ปลดหนี้ได้ รายการไมค์ทองค า  
 (3) คนน าเสนอที่ชอบ จะโดดเด่นกว่า Content คนดูเพราะชอบคน ๆ นั้น จะคล้ายดารา
หนัง เช่น รายการข่าวที่น าเสนอโดย หนุ่ม กรรชัย สรยุทธ จอมขวัญ น้าเน็ก พระมหาไพรวัลย์ เก๋ไก๋ 
สไลเดอร์ เป็นต้น 

(4) ท าได้จริง บนเงื่อนไข เวลา งบประมาณ และเงื่อนไขอ่ืน ๆ เช่น รายการเสนอการ 
เติบโตของเด็กจนถึงอายุ 10 ปี ท าไม่ได้ในเงื่อนไขเวลา รายการท่องเที่ยวโดย ไบค์ วิน พาเที่ยวเหนือ
สุดของโลก ยอดเขาเอเวอร์เรสต์ และลึกสุดของมหาสมุทร ก็ท าไม่ได้จริง หรือ รายการพาคนไปดาว
อังคาร ฟุ้งไม่จริง แต่ด้วยเทคโนโลยี AI อาจจะท าได้  
 (5) มีภาพจ า เช่น จ าพิธีกร กันต์ กันตถาวร หรือ ภาพจ ารายการ The Mask Singer ภาพจ า
ลงทุนแมน จะต่อเนื่องไปที่ Branding เช่น คุณปัญญาเป็นภาพจ าของ Workpoint TV หรือสร้างภาพ
จ าด้วย โลโก ้คนน าเสนอ ตัวการ์ตูน หรือรูปแบบ เช่น เดอะ แรพเปอร์ คิดว่าจะท าอย่างไร สร้าง 
studio เป็นโกดัง มืด ๆ มีอุปกรณ์ ประกอบ ให้เห็น Lifestyle เห็นสไลเดอร์  คือรายการปริศนาฟ้า
แลบ เพจลงทุนแมน ภาพคนใส่สูท มาร์ค ซัคเคอร์เบิร์ก คือเฟซบุ๊ก เป็นต้น 
 
4) ข้อคิดจากประสบการณ์ 
 

(1) การคิดรายการ ครีเอทีฟเกินไป ไม่อยากซ้ ากับใครในโลกนี้ แต่แท้จริงแล้ว เราไม่ 
สามารถท าอะไรเป็น Original แล้ว จะคิดอะไร คล้ายกับคนอ่ืน แต่เมื่อลงมือท าเอง จะไม่เหมือนคน
อ่ืน  

(2) ไม่มีแก่น หัวใจ เช่น รายการ Super Ten ใช้งบประมาณมากที่สุด ไปกับอะไร  
กับกรรมการ หรือ ฉาก หรือ ค่าตัวเด็กที่ร่วมรายการ สรุปว่าเงินใช้มากกับการค้นหาตัวเด็กท่ีมีความ
น่าทึ่งมาก เช่น น้องเตะบอลเก่ง เลือกคนที่เตะบอลชนคาน เกณฑ์เลือกเด็ก ดูทั้งความสามารถ และ
แววตาของคนมีความสามารถ มีความมุ่งมั่น น่าชื่นชม ไม่ใช่เก่ง แต่แววตาแข็งกระด้าง พูดจาไม่สุภาพ 

(3) ตอบไม่ได้ว่าสนุกตรงไหน ตอนไหน เช่น รายการ The Mask Singer ซื้อรายการ 
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จากเกาหลี ให้คนมีชื่อเสียงมาร้องเพลง แต่งตัวสวยงามตามปกติ ดูแล้วรู้ว่าใครร้อง แต่เราคิดใหม่ คือ
มีชุดมาสคอต (Mascot) ออกอากาศไปหลายตอน แต่ตอนที่ แตงโม ภัทริดา มาร้องเพลง แตงโมตอบ
ค าถามกวน ๆ คนท ารายการจึงเห็นไอเดียว่า คนร้องเพลงต้องมีการอ าคนดู ท าให้คนหลงกล คนดู
ชอบ สนุกสนาน ต่อมาก็ปรับให้คนร้องเพลงอ าให้สุด ๆ ไปเลย ให้หลงว่าเป็นคนอ่ืน คนดูชอบ 

(4) หาความแตกต่างไม่เจอ เช่น รายการท่องเที่ยวอยุธยา ต้องหาความแตกต่าง  
เช่น วัยรุ่นชอบเรื่องความรัก ท ารายการวัยรุ่นไปเที่ยว และเกิดความรักระหว่างทริปนั้น ทีมงาน
คัดเลือกวัยรุ่นชาย และหญิงมาเที่ยวด้วยกัน  
 
1.2 สรุปถามตอบและแลกเปลี่ยน 
 

1) การก ากับหนัง กับก ากับรายการ แตกต่างอย่างไร   
เปรียบเทียบไม่ได้ เพราะว่า มีความยากคนละแบบ เพราะแตกต่างวิธีการ ผมท าคอนเสิร์ต ท า MV 
ฯลฯ เราน าวิธีคิด และทักษะของแต่ละรูปแบบมาประยุกต์ใช้เอง เช่น การเขียนเป็นองค์ การเขียนบท
ละคร กับ ซิทคอม มีความแตกต่างกัน และจะเห็นว่า ผู้ก ากับหนังไทยหลายคนมาจากหนังโฆษณา 
การท าหนังโฆษณาฝึกให้เขาท าทุกวินาทีมีค่า ส่วนวิธีเล่าเรื่องละครเวที เล่าเรื่องคนละแบบกับละคร 
 

2) ผู้ก ากับรับมือแก้ไขอย่างไร กับเรื่องนักแสดงปั้นจั่น ปรมะ 
ขณะนั้น แก้ไขรับมืออะไรไม่ได้ รู้สึกเสียดายกับผลงาน เพราะการท าหนังมีทีม หลายร้อยคน ใช้เวลา
ท างาน 2 ปี เงินลงทุนหลายสิบล้าน ปกติแล้วโรงภาพยนตร์เป็นคนก าหนดว่าจะฉายกี่รอบ กี่โรง แต่
ด้วยสถานการณ์หลังเลือกตั้ง รัฐบาลแบนหนังเรื่องนี้ เป็นเหมือนเชือดไก่ให้ลิงดู กระทบถึงความเป็น
ส่วนตัว มีคนมาตรวจส่องเฟซบุ๊ก มี bully ผู้ก ากับว่าเป็นสลิ่ม จึงต้องเงียบเท่านั้น ไม่ตอบโต้ เพราะ
จะท าให้เรื่องไม่จบ บานปลายไปอีก สรุปว่าสถานการณ์หนักมาก 
 

 
 
 
 

 
 
2. Data Journalism โดย คณิศ บุณยพานิช เวลา 11.20-12.00 
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สรุปการบรรยาย 
 

หัวใจส าคัญของ Data Journalism คือ ข้อมูล การตรวจสอบ (Fact Checking) และ
น าเสนอให้คนดูคนอ่านเข้าใจง่าย เช่น การท ารายการข่าว ต้องค้นหาข้อมูล เลือกข้อมูล หรือขุดข้อมูล 
รายการเปิดปม รายการสารคดีเชิงข่าว เช่น The Exit รายการความจริงไม่ตาย กระบวนการท างาน
สื่อ Data-Driven Journalism โดยพื้นฐาน มี 4 ขั้นตอนหลัก คือ Story Data Filter และ Visualize  
ตัวอย่าง Data Visualize ตัวเลขคนฉีดวัคซีนวันที่ 4 ธันวาคม รัฐบาลสรุปว่าฉีดวัคซีนแล้ว เกือบ 100 
คน ใกล้ประสบความส าเร็จแล้ว แต่ดูรายละเอียด คนฉีดวัคซีนเข็ม 2 สรุป 40 ล้านคน แปลว่ายังขาด 
30 ล้านคน ดังนั้น การอ่าน Data Visualize จะต้องตรวจสอบข้อมูลเพิ่มเติม ตัวอย่าง ข้อมูลราย
จังหวัด ภาคกลาง กรุงเทพ วันนี้คนกรุงเทพฉีดวัคซีน 10,000 เข็ม ฉีดสะสม 28 ล้านคน ดังนั้น 
ขั้นตอนการท างาน Data ส าคัญที่สุด คือ เช่น อยากรู้ว่าเตียงผู้ป่วยโควิดแต่ละพ้ืนที่มีก่ีเตียง แต่เดิม
ต้องไปนับที่โรงพยาบาล แต่ปัจจุบันใช้ Google ค้นหาข้อมูลได้ 
 

1) การค้นหาข้อมูลในกูเกิล (Google) 
  การค้นหาข้อมูลในกูเกิล แนะน าเทคนิคใส่ฟันหนู “...” การสืบแบบเจาะจงด้วยกู
เกิล ตัวอย่างค้นหา ค าว่า “รถยนต์ อุบัติเหตุ” มีค าค้น ล้าน ๆ ข้อมูล เพราะมันค้นเป็นค า ๆ คือ ค า
ว่า “รถ” และ “ยนต์” แต่ลองค้นใหม่ ใส่ฟันหนู “รถยนต์” กูเกิลจะค้นหาทั้งค า ไม่แยกเป็นค า ๆ  
ตัวอย่าง ค้นหา “ระดับน้ าในอ่างเก็บน้ า” ต้องใส่ฟันหนูปิดหน้าหลังข้อความ มันจะไม่ 
แยกเป็นค า ๆ (ระดับน้ า อ่างเก็บน้ า) หรือการค้นหาไฟล์ PDF ให้ ใส่ค า ต่อท้ายด้วย PDF กูเกิลจะ
เลือกเฉพาะ PDF หรือ ค้นหาไฟล์พาวเวอร์พอยท์ ใส่ค า ต่อท้ายด้วย PPT กูเกิลจะเลือกเฉพาะ PPT 
ให้ผู้เข้าอบรมค้นหาชื่อตัวเองในกูเกิล พบประวัติการแข่งขัน พบประวัติผลงาน ท าบล็อก พบคน
นามสกุลเดียวกับเรา พบข้อความท่ีเขียนถึงเรา พบข้อความที่เราเขียนในโซเชียล พบข้อความแสดง
ความเห็นเมื่อซื้อสินค้าใน Lazada มีข้อมูลสินค้าที่เราซื้อ เป็นต้น ผู้เข้าอบรมสะท้อนความรู้สึกว่าไม่
ปลอดภัย เป็นโลกที่น่ากลัว เพราะมีข้อมูลส่วนตัวอยู่ในอินเทอร์เน็ต เป็น Open data เช่น ข้อมูลการ
สมัครเรียน สมัครท างาน ประกาศชื่อผู้สอบผ่าน เป็นต้น ดังนั้น จะต้องระวังว่าข้อมูลดังกล่าวท าให้
สาธารณะเข้าถึงตนเองได้ 
  ต่อมา ผู้เข้าอบรมค้นหานามสกุล “นามสกุล” พบว่ามีนามสกุลเหมือนเรา แต่เราไม่
รู้จัก และไม่ได้เป็นญาติพ่ีน้องกัน ต่อมา ค้นหาในเฟซบุ๊ก พบคนใช้ account เดียวกัน พบคนที่ชื่อ 
และนามสกุลเดียวกับเรา เป็นต้น สรุปว่า ในอินเทอร์เน็ตเก็บทุกข้อมูล Data เหมือนเก็บประวัติของ
เราด้วย เช่น ผลการเรียน ผลการแข่งขัน ผลการสมัครงาน เป็นต้น  

ตัวอย่าง เรื่องฉลามท าร้ายคน เราเชื่อว่า ฉลามชอบท าร้ายคน แต่เมื่อค้นข้อมูลบอก 
ว่า แต่ละปี ฉลามท าร้ายคนน้อยมาก ๆ ค้นหาในกูเกิล ด้วยค าว่า “shark attack” ค าว่า “shark 
attack map” พบเว็บไซต์หนึ่งบอกว่า ฉลามท าร้ายมนุษย์ที่ไหน ท าอย่างไร และกี่ครั้ง ตัวอย่าง 
ข้อมูลการเดินเรือทั่วโลก สามารถค้นหาได้เนื่องจากเรือทุกล า ติด GPS  
 

 2) การวัดความสูงของระดับน้ าทะเล 
 เราสามารถรู้ข้อมูลความสูงจากระดับน้ าทะเลได้ในอินเทอร์เน็ต เป็น Data Journalism  
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 3) การค้นหาต าแหน่งโรงงานอุตสาหกรรม 
 ตัวอย่าง การค้นหาต าแหน่งโรงงานอุตสาหกรรมพลาสติก ประเภท 105 คือใช้สารเคมีที่
เกี่ยวข้องกับน้ ามันเก่า และมีมลพิษสูง ในอดีตจะต้องไปเดินส ารวจพื้นที่ปักหมุด แต่ปัจจุบันสามารถ
ค้นหา Open Data ของกรมโรงงานอุตสาหกรรม แต่เพ่ือความถูกต้อง จะไปเดินส ารวจพ้ืนที่ cross 
check ด้วย จากข้อมูลสรุปว่าพ้ืนที่เสี่ยงกับมลพิษ คือ ชลบุรี สมุทรปราการ  
   

 4) การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Fact Checking) 
 วิทยากรแนะน าเครื่องมือการตรวจสอบข้อเท็จจริง เรื่องการนับจ านวนคน ภาพถ่าย และข่าว
ปลอม โดยเบื้องต้น ดังนี้  

การนับจ านวนคน ตัวอย่าง เช่นการนับจ านวนผู้ชุมนุม ตามปกติ คนหนึ่งคนใช้พื้นที่ 2  
ตารางเมตร แต่มีเครื่องมือนับด้วยแผนที่ ใช้ Map Checking เช่น พ้ืนที่ที่คนอยู่รวมได้ประมาณ 800 
คน เมื่อเราน าไปรายงานข่าว เราจะต้องอ้างถึงที่มาข้อมูลด้วย  

การตรวจสอบภาพถ่ายด้วยเว็บ TinEye เป็นเครื่องมือค้นหารูปภาพบนอินเทอร์เน็ต ด้วยวิธี
ค้นหาภาพย้อนกลับ คือค้นหาด้วยการใส่ภาพ ท างานคล้ายกับ Photo Image และ Google Image  
ค้นหาว่าภาพนี้อยู่ที่ไหน เช่น เมื่อ upload ภาพถ่ายของตนเองลงไป จะไม่เจอภาพนี้ในการค้นหา 
50.8 billion ภาพ TinEye จึงเป็นเครื่องมือหนึ่งของ Data Journalism เพ่ือ cross check 
ตรวจสอบภาพจริง ภาพปลอม ภาพลิขสิทธิ์ เป็นต้น และแนะน าการตรวจสอบข่าวปลอม ด้วย Fact 
Check Explorer  
  

ผู้เข้าอบรมได้เรียนรู้เครื่องมือตรวจสอบข้อเท็จจริงทั้งด้านจ านวน ภาพ และข่าวต่าง ๆ 
เพราะการท างานข่าว ใช้เวลาเป็นสัดส่วนเวลา 70 เปอร์เซ็นต์ เพ่ือค้นหาข้อมูล ตัวอย่าง สารคดีเชิง
ข่าวรายงานลักลอบข้ามแดน ทีมงานตั้งสมมติฐานว่า ทุกครั้งที่มีมติคณะรัฐมนตรีให้จดทะเบียน
แรงงาน จะมีแรงงานต่างชาติ แรงงานเถื่อนใน และนอกประเทศลักลอบเข้ามาจ านวนมาก (คลิป 
รายการ The Exit ตอนแรงงานลักลอบข้ามแดน)  
 ตัวอย่าง การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข่าวต่างประเทศ มีการแถลงข่าวเรื่องจับผู้ลักลอบส่งออก
ลิงแสมไปกัมพูชา มีรายงานข่าวว่าส่งออกลิงเพ่ือผลิตยาจีน แต่ทีมงานตั้งสมมติฐานว่า ลิงไม่ได้ถูกขาย
ไปผลิตยาจีน แต่ถูกส่งไปเพ่ือการทดลองวัคซีน เพราะลิงในฟาร์มอเมริกา มีไม่เพียงพอ จึงต้องสั่งลิง
จากเอเชีย ในจีนลิงก็หมดแล้ว ฟาร์มของประเทศอ่ืน ๆ ลิงหมดแล้ว แต่ลิงในไทยยังมี จึงส่งนักข่าวไป
ติดตามเส้นทางขนส่งลิงข้ามแดนเพื่อไปเป็นสัตว์ทดลองวัคซีน  
 

สรุปการท า Data Journalism คือการตั้งสมมติฐาน แล้วหาข้อมูลมาทดสอบสมมติฐาน แต่
เดิมต้องไปเก็บแบบสอบถาม แต่ปัจจุบันใช้กูเกิล ซึ่งมีเทคนิค เช่น ใส่ฟันหนู เพ่ือการค้นหา
เฉพาะเจาะจง ใส่ค าค้นอีกค าหนึ่ง รวมทั้งเครื่องมือการตรวจสอบข้อเท็จจริงเชิงจ านวนคน ภาพ และ
ข่าวปลอม 
 
3. การคิด Big Idea และการเขียนบท-การเล่าเรื่อง-การเป็น Content Creator  
โดย ประสาน อิงคนันท์ เวลา 13.30 -17.30 น 
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3.1 สรุปการบรรยาย  
 

วิทยากร จากบริษัท บุญมีฤทธิ์ มีเดีย เกริ่นน าว่า หลักการท างานส่วนตัว คือ จะปรับวิธีการ
เล่าบ่อย ๆ เพ่ือให้สอดคล้องกับคนแต่รุ่น และยุคสมัย โดยวันนี้จะชวนผู้เข้าอบรมคุย 5 เรื่อง โดยมี
คลิปงานตัวอย่างประกอบ คือ เล่าเรื่องอะไร เล่าให้ใครฟัง เล่าอย่างไร เล่าที่ไหน และเล่าเพื่ออะไร 
เช่น หลักคิดงานเขียนบท และการหาเรื่องมาเขียน หรือการหาข้อมูล หรือที่เรียกว่า Content 
Creator และช่วงท้ายให้ผู้เข้าอบรมฝึกเล่าเรื่อง 
 การเริ่มต้นผลิตงานสารคดี หากยังไม่มีโจทย์ ให้เริ่มต้นว่า เราสนใจอะไร เช่น โจโฉ สนใจ
ธรรมชาติ สัตว์ป่า อู๋ สปินนา review รถยนต์ และของแพง เขา review เหมือนรู้จริงมาก พ่ีหนุ่ย 
review เทคโนโลยี ดังนั้น เราควรถามตัวเองก่อนว่า สนใจเรื่องอะไร ถามต่อไปอีกว่า เล่าอะไร ใครฟัง 
อย่างไร ที่ไหน และเล่าไปเพ่ืออะไร ทั้ง 5 ข้อ เป็นโครงของการเล่าเรื่อง 

1) เล่าเรื่องอะไร  
 

  เริ่มต้นที่การเล่าเรื่อง เล่าเรื่องอะไร ถามตัวเองน่าสนใจอย่างไร แล้วคนฟังอยากฟัง
หรือไม่ โดยเฉพาะ ไทยพีบีเอสจะถามว่าคนฟังได้อะไร สร้างการเปลี่ยนแปลงอะไรบ้าง เช่น พ่ีบอล
สนใจการท่องเที่ยว คนดูรายการได้เห็นการเดินทางแบบใหม่ ๆ  
วิทยากรแนะน าว่า อาจจะเริ่มต้นจาก Pain point คือโจทย์ เช่น โครงการ Young Content 
Creator สนใจโจทย์เรื่องปากท้อง เรื่องระบบอุปถัมภ์ เรื่อง Future Skill ลองมองไปรอบ ๆ ตัวว่ามี
เรื่องอะไรที่เราอยากเล่า เช่น น้องคนหนึ่งท า Infographic เส้นทาง และป้ายรถเมล์ เพราะน้อง
ต้องการแก้ไขปัญหาการรอรถเมล์ 

ตัวอย่าง รายการเรื่องเล็ก เขย่าโลก ไทยพีบีเอสต้องการให้ท าเรื่องสิ่งแวดล้อม เรา 
วิเคราะห์ Pain point ว่าคนไม่สนใจเรื่องสิ่งแวดล้อม เพราะมองว่าเป็นเรื่องไกลตัว จึงออกแบบท า
เรื่องสิ่งแวดล้อมไกลตัวให้เป็นเรื่องใกล้ตัว จึงเป็น Big Idea จับเรื่องเล็กขยายขึ้นมาเป็นเรื่องใหญ่ เช่น 
เล่าเรื่องหลอดไปไหน ครีมกันแดด ส่งผลกับทะเลอย่างไร เป็นต้น  
  ตัวอย่าง รายการขยะวิทยา เป็นอีกรายการที่มีโจทย์ก าหนดมาว่าต้องการให้คนไทย
สนใจปัญหาขยะ เราไปศึกษา และวิเคราะห์ว่า ในไทยรู้สึกว่าขยะไม่ใช่เรื่องของตัวเอง แม้จะมีการ
รณรงค์ก็ไม่ได้ผล เพราะเราไม่มีส่วนได้เสียกับขยะ แต่ที่เมืองนอก เช่น ไต้หวันต้องซื้อถุงขยะตาม
มูลค่า ท าให้คนไม่ทิ้งขยะง่าย ๆ และต้องแยกขยะอย่างละเอียดด้วย ดังนั้น Big Idea คือ ต้องมีความรู้
เกี่ยวกับขยะ จึงจะจัดการขยะได้ จึงพาไปดูการจัดการขยะหลายประเทศ 
  ตัวอย่าง โจทย์ปัญหา เราจะเล่าเรื่องอะไร เช่นเรื่องการศึกษา เริ่มต้นด้วยการลอง
เล่าสักหนึ่งเรื่อง และต้องหาข้อมูล การหาข้อมูลน่าสนุก และมีความส าคัญมาก ๆ ข้อมูลตัวบุคคล 
เช่น คนตกงานจากโควิดกลับไปชนบท  
ผู้เข้าอบรมฝึกการหาข้อมูลในกูเกิล ใส่ค าว่า “มาม่า” มีตัวอย่างข้อมูล คือ 

- ไม่มีอาหารทาน ต้องทานมาม่า เป็นปัญหาเศรษฐกิจปากท้อง 
- โรคที่เกิดจากมาม่า คือ โรคขาดสารอาหาร โรคไต เป็นปัญหาสุขภาพ 
- บะหมี่กึ่งส าเร็จ ความอร่อยที่ควรระวัง 
- มาม่าท ายอดขาย...สินค้าออกทั่วโลก ดัชนีมาม่า ขายดี ตอนเศรษฐกิจไม่ดี 
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- บะหมี่กึ่งส าเร็จรูปซ่อมโถส้วมไม่ได้ 
- ถูกหวยกิน ต้องกินมาม่า 
- มาม่า และอาหารแช่แข็งท่ีคนไทยนิยม 
วิทยากรเล่าประสบการณ์ท ารายการกบนอกกะลา ส่งน้องไปโรงงานมาม่า น้องบอกว่าไม่

น่าสนใจ เพราะในโรงงานไม่มีอะไรเลย เป็นระบบปิด มีปล่องปล่อยมาม่าออกมา แต่ว่าโรงงานติด
แม่น้ า ผลิตวันละ 10 ล้านซอง ใช้แป้งประมาณ 1 ล าเรือขนเข้าโรงงานทุกวัน และต้องผลิตพริกป่นทุก
วัน พริกน าเข้าจากหลายจังหวัด กองพริกใหญ่เท่าห้องประชุม ส่วนน้ าซุปมาจากการวิจัย ชิมน้ าซุป
จากร้านค้าต่าง ๆ แล้วมาถอดสูตรน้ าซุป น้องกลับมาคุย ทีมงานฟังข้อมูลน่าสนใจมาก จะเห็นว่าเมื่อ
เราไปหาข้อมูลจะสนุก คือ เราอยากรู้ และการเล่าจะท าให้คนฟังเข้าใจ  

ผู้เข้าอบรมฝึกการหาข้อมูลในกูเกิล ใส่ค าว่า “เพลงแร็พ” และจากข้อมูล จะต้องถามต่อไปว่า  
จะเล่าเรื่องอะไร จึงจะน่าสนใจ อาจท าเรื่อง แร็พ สูงวัย เพราะเราเจอคนสูงอายุ ร้องแร็พ ท า MV ได้ 
จะต้องไปค้นหาแง่มุมอะไรที่น่าสนใจ มีตัวอย่างข้อมูล คือ 

- 22 แนวเพลงแร็พ 
- Hip Hop กับแร็พ แตกต่างกันอย่างไร  
- แร็พ เป็น trend ของ 2021 
- รายการ เดอะ แร็พเพอร์ สงครามเพลง 
- แร็พ สะท้อนสังคม 

 

2) เล่าให้ใครฟัง หรือ กลุ่มเป้าหมายคือใคร  
 

ถามว่า เล่าให้ใครฟัง หรือกลุ่มเป้าหมายคือใคร โดยทั่วไปจะแบ่งตามวัย หรือแบ่งตาม 
พฤติกรรม เช่น กลุ่มนักท่องเที่ยว การท างานต้องหาให้เจอว่า สิ่งที่อยากเล่า คืออะไร และสิ่งที่คน
อยากดูคืออะไร จะต้องเชื่อมกัน หรือมีประสบการณ์ร่วม เรียกว่า Audience –Centric Check 
Point เป็นหลักของการท างาน คือ ผู้ฟัง ผู้ดูเป็นศูนย์กลาง สามารถค้นหาคลิปยอดนิยมใน
อินเทอร์เน็ตจะพบว่า อะไรที่คนชอบดู ตัวอย่างการเล่า รายการมนุษย์ต่างวัย ผู้เล่นเซิร์ฟสเก็ตเป็นผู้
สูงวัยเป็นจุดดึงดูด Unique Selling Points (USP)    
 

(ดูคลิป รายการมนุษย์ต่างวัย คุณฉลอง ลอยสมุทร หรือ โกตุ๊กเล่นเซิร์ฟสเก็ต)  
 

3) เล่าอย่างไร 
 

  ถามว่าเล่าอย่างไร มีหลักการง่าย ๆ คือตั้งเป้าหมาย อะไรเป็น Key Message และ
การวางโครงเรื่อง ตัวอย่าง เรื่องลุงฉลองเล่น เซิร์ฟสเก็ต Key Message คือ อายุมากเท่าไรก็เล่นได้  
 

(ดูคลิป เรื่องงานแต่งงานรักษ์โลก) 
 

จากโจทย์ ปัญหาขยะล้นโลก เพราะหลังงานแต่งงาน คือขยะจ านวนมาก เป็นคลิปมีคนดู 
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หลายล้านวิว มีเป้าหมายคือ ชวนคนเปลี่ยน Mindset เพ่ือช่วยให้ขยะลดลง Key Message คืองาน
แต่งงานท่ีลดขยะได้ การท างานต้องจัดระบบความคิด และเรียบเรียงประเด็น  

(1) การวางโครงสร้างของเรื่อง พื้นฐานโครงเรื่องสุดคลาสสิก คือ ต้นเรื่อง (เกริ่นน า)  
กลางเรื่อง และตอนจบ (ดูคลิป งานแต่งไม่รบกวนโลก อีกครั้ง) ต่อมาวิทยากรให้ตัวอย่างสมมติฝึก
จัดระบบความคิด และการเรียบเรียงประเด็น เรื่อง ๆ นั้นมีประเด็นอะไรบ้าง เช่น เริ่มต้นอย่างไร หาก
ต้องไปท าเรื่องขยะ แต่ละคนจะไปค้นหาในกูเกิล และอาจจะเจอคลิปงานแต่งงานลดขยะ และอีก
หลายเรื่อง มีข้อมูลเรื่องขยะทั่วไปมากมาย แต่เราต้องถามค้นหาเพิ่มอีกว่า อะไรที่คนส่วนใหญ่ท า 
อะไรที่คนส่วนใหญ่ไม่ท า จึงจะเปรียบเทียบว่า งานแต่งลดขยะ มีความแตกต่างจากงานแต่งอ่ืน ๆ  

(2) การ Plot ประเด็น การเล่าเรื่องงานแต่งรักษ์โลก ต้อง plot ประเด็น เราจะเล่า 
อะไรบ้าง เช่น การใช้ขยะ วิธีคิดเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นต้น หรือตัวอย่างเรื่อง เซิร์ฟสเก็ต มีประเด็น
เรื่องคนดูแคลนผู้สูงอายุ การเป็นแบบอย่างให้ผู้สูงอายุ เรื่องสุขภาพ เป็นต้น เราจะน าเรื่องทั้งหมดมา
เรียง มาเชื่อมโยงอย่างไร เกิดเป็นโครงสร้างเรื่อง ประกอบด้วย ต้นเรื่อง (เกริ่นน า) กลางเรื่อง และ
ตอนจบ ตัวอย่างเรื่องงานแต่งรักษ์โลก เสนอบทสรุป ชวนคนเปลี่ยน mindset ให้คนจัดงานแต่งงาน
เพ่ือโลก ไม่ใช่เพื่อคนสองคนเท่านั้น  

ข้อแนะน าส าหรับนักเขียนบทมือใหม่ คือ หนึ่ง ระวังว่าต้นเรื่อง กับตอนจบไปคนละ 
ทางกัน สอง ช่วงเปิดเรื่องใน 7 วินาทีแรก ต้องท าให้คนดูชอบ สนใจ หรือหากท าออนไลน์ต้องท าให้
คนอยากดู สาม เทคนิคการท าให้ตอนต้นและตอนจบไม่ไปคนละทาง คือ ตั้งชื่อเรื่องขึ้นมาก่อน เช่น 
งานแต่งรักษ์โลก เป็น key message หรือประวัติศาสตร์แร็พเพอร์ 
 

  (ดูคลิป เรื่องผู้สูงวัยกับการส่งไลน์)  
 

  เป้าหมายของการน าเสนอเรื่องคือ เกิดความเข้าใจต่างวัย key message มาจากโจทย์ Age 
Gap ให้รู้ว่า คนแก่ส่งด้วยความรักความห่วงใย ตอนให้โจทย์ เขาสนใจว่าสังคมไทยมีเรื่อง Age Gap 
เราค้นหามีหลายเรื่อง แต่เราหยิบเรื่อง ไลน์ (LINE) มาท าเพราะใกล้ตัวทุกคน เรื่องนี้เอา pain point  
มาเปิดเรื่อง “คุณเคยได้รับข้อความนี้หรือไม่” ต่อด้วยประเด็นว่า ท าไมคนแก่ต้องส่งไลน์ พฤติกรรม
ของคนแก่ เขาส่งแต่ละวันหลายกลุ่ม เช่น กลุ่มดนตรีไทย กลุ่มอาสา กลุ่มแม่ร าไทเก็ก เป็นต้น ทุกเช้า
จะส่งเรื่องดี ๆ เรื่องตลก เรื่องธรรมะ ภาพดอกไม้สวย ๆ สื่อถึงความคิดถึง ความห่วงใย ต่อเพ่ือน และ
ต่อลูกหลาน แต่ลูกหลานไม่เข้าใจว่า จะส่งมาท าไม   
 (3) เครื่องมือเล่าเรื่อง สัมภาษณ์ บรรยาย VOX POP Text และกราฟิก คลิปตัวอย่างที่ดูไป
ทั้งหมด เพ่ือให้เห็นกระบวนการท างาน การวางโครงเรื่อง และก าหนด Plot โดยเล่าเรื่องด้วยภาพ 
และเสียง เพราะการท างานวิดีโอ คือท างานทั้งภาพ และเสียง ไปด้วยกัน เช่น หากบทบอกว่า รส
เปรี้ยว ก็ต้องมีภาพมะนาว ดังนั้น ต้องเลือกเครื่องมือส าหรับการเล่าเรื่องให้เหมาะสม องค์ประกอบ 
ทั้งหมด คือ สัมภาษณ์ บรรยาย VOX POP Text และกราฟิก 
 

ข้อแนะน าคือ การบรรยายซ้ ากับภาพท าให้ไม่น่าสนใจ เช่น “วันนี้มีการประชุม 
โครงการ” แต่จะน่าสนใจมากขึ้น คือ “เป็นวันที่มีหนุ่มสาวมารวมกันกว่า 50 คนมีความฝันเดียวกัน” 
จากนั้นเติม VOX POP บทสัมภาษณ์สั้น ๆ เช่น “ผมอยากเป็นนัก Content Creator” หรือใส่ Text 
ข้อความ “ที่นี่คือที่ ๆ เด็กเอาความฝันมารวมกัน” 
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(ดูเรื่อง มานิ สปสช.) 
เรื่องมานิ (ซาไก, เงาะป่า) กลุ่มชาติพันธุ์มานิ ผืนป่าเทือกเขาบรรทัด จ.พัทลุง กับการ 

เข้าไม่ถึงระบบสาธารณสุข โจทย์ของเรื่องมาจาก สปสช. ท างานได้ครอบคลุมคนไทย 99 เปอร์เซ็นต์ 
แต่ตกหล่นกลุ่มเปราะบาง คือ ชนเผ่า และผู้ต้องขัง เราไปค้นหาข้อมูลกลุ่มตกหล่น 1 เปอร์เซ็นต์ เรา
พบว่า มานิ น่าสนใจ ท าข้อมูลค้นหาลึกไปอีก พบว่าเขาไม่มีบัตรประชาชน แต่ได้รับการดูแลจากทีม
หมอ สรุปว่าเรื่องนี้น่าสนใจ คือหนึ่ง คนตกหล่นคือใคร สอง มีทีมดูแลคนเปราะบางกลุ่มนี้ สาม วิธี
ท างานนา่สนใจ สี่ มานิคือใคร 

มานิ เป็นงานสารคดีตัวอย่างเพ่ือเห็นวิธีการ แบ่งภาพ แบ่งเสียง หา key message  
และ โครงเรื่อง ผู้เข้าอบรมเห็นอะไรบ้าง 
 

- วิถีชีวิตมานิในป่า 
- ทรัพยากรเสื่อมโทรม กระทบวิถีชีวิต ย้ายทุก 15 วัน เมื่อใบตองเหลืองต้องย้ายที่พัก 
- ปัญหาสุขภาพ เพราะทรัพยากรในป่าลดลง ไม่มียารักษาโรคตามภูมิปัญญาของมานิ 
- การท างานเพ่ือดูแลสุขาภาพของมานิ  
- การท างานเพ่ือให้มานิได้รับบัตรประชาชน กระบวนการเกี่ยวข้อง เช่น ส ารวจคน  

เครือญาติ 
 

สรุป สารคดีมานิ ใช้บทสัมภาษณ์ บรรยาย VOX POP Text และ กราฟิก เปิดเรื่อง 
ด้วยภาพป่ากว้าง ๆ มีกลุ่มคนในป่า มีวิถีชีวิตล่าสัตว์ ให้ภาพเล่าเรื่อง ให้คนรู้จักว่ามานิ คือใคร 
จากนั้นเอาประเด็นมาร้อยเรียงกัน  No One Left Behind ตอนท้าย เห็นเด็กได้รับประโยชน์จากการ
ดูแลโดยทีมหมอ สปสช. บทสรุปช่วงท้าย คือ เกิดความเท่าเทียมกัน key message คือไม่ทิ้งใครไว้
ข้างหลัง  
 (4) การเล่าเรื่องนอกจากข้อมูลแล้ว ต้องดู Mood & Tone และ Character เราต้องการให้
เกิดอะไร ความตื่นเต้น ความซาบซึ้ง ความเศร้า เป็นต้น เช่น โจโฉ เข้าป่า เป็นหนัง Adventure การ
ก าหนด Mood & Tone ให้รู้สึกตื่นเต้น   
 

  (ดูคลิปโฆษณาสบู่ยี่ห้อหนึ่ง) 
 

คลิปนี้มีโจทย์ คือ ลูกค้าต้องการโฆษณา สบู่ยี่ห้อหนึ่ง โดยเป็น Hard sell แต่จะเป็น Mood 
& Tone แบบไหน มีหลายแบบผสมกันได้ แบบก้าวร้าว แบบวาบหวิว แบบระทึก แบบหงุดหงิดสงสัย 
จากวิดีโอ เห็นตัวแบบอักษร ดนตรี เสียง สี ภาพ ที่แตกต่าง ตามการก าหนด Mood & Tone  
 4) Workshop ฝึกเล่าเรื่อง  
 

วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมท างาน 30 นาที โจทย์ คือ เล่าเรื่องอะไร เล่าอย่างไรให้สนใจ อะไร คือ  
Goal และ key message ใครดูงานของเรา ระหว่าง workshop วิทยากรร่วมให้ค าแนะน า โดยสรุป
ผู้เข้าอบรมมีค าถาม และข้อแนะน า ดังนี้ 
- เรื่องเศรษฐกิจปากท้อง เป็นเรื่องใหญ่ ท าให้เล่ายาก ควร scope ท าให้เล็กลง และ 
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ท าให้เป็นรูปธรรม  
- เสนอภาพปัญหาหลายเรื่อง ควรน าเสนอทางออกด้วย 
- ก าหนดเป้าหมายแล้ว แต่การเล่าเรื่องยังกระจัดกระจาย ควรฝึกวางโครงสร้าง และ  

plot ประเด็น มากไป หรือน้อยไป โดยเฉพาะ key message ชัดเจน และใช้เทคนิคตั้งชื่อ
เรื่อง เพ่ือให้การเปิดเรื่อง และตอนปิดเรื่องเป็นทางเดียวกัน 

 

3.2 สรุปถามตอบและแลกเปลี่ยน 
 
ท ารายการทีวี กับรายการออนไลน์แตกต่างอย่างไร 

ปัจจุบัน รายการทีวี และ คลิปสั้นออนไลน์ 3-5 นาที แตกต่างกัน รายการทีวี ยังคงขนบแบบ
โบราณ คือต้องมีไตเติ้ล การเล่าเรื่องช้า แต่ออนไลน์ ไม่มีรูปแบบเฉพาะ คนรุ่นใหม่จะนิยม เช่น คลิป
สั้น หากดู 3 นาที สื่อ key message ชัด ก็ผ่าน แต่ถ้าไม่ชัด ก็ไม่รู้ว่าสื่ออะไร ส่วน รายการยูทูป ไม่มี
รูปแบบของทีวี จะเล่าไปเลย  

ปัจจุบัน บอกไม่ได้ว่า ถูกหรือผิด แต่ที่อบรมวันนี้ จะสามารถไปท ายูทูปได้ สื่อออนไลน์ ต้อง
ปลุกคนตลอดเวลา ใส่เสียง ใส่ข้อความ ใส่ภาพแทรก ให้ตื่นตัว ตื่นตา สรุปว่า พฤติกรรมการดูทีวี 
และออนไลน์แตกต่างกัน หากสนใจอาจไปเรียน Transmedia จากเรื่อง ๆ หนึ่งท าบทความ ท าสื่อ
หลายรูปแบบได้  และ ควรฝึกท า Content เพราะคนแม่นย าเรื่อง Content จะสามารถเติบโตในงาน
สื่อได้ดี  
 

 
อบรมหลักสูตร Thai PBS Young Content Creator  

วันที่ 5 ธันวาคม 2564  
ณ ห้องทิวลิป ช้ัน 1 โรงแรมรามาการ์เด้น ถ.วิภาวดีรังสิต กรุงเทพมหานคร 

 
วันอาทิตย์ที่ 5 ธันวาคม 2564 
 
1. การผลิตงาน Production โดย ทายาท เดชเสถียร และพิศาล แสงจันทร์ เวลา 9.00 - 12.00  
  
เรื่องการผลิตงาน (Production) ที่จะคุยกันวันนี้ เป็นหลักสูตรสั้น ๆ เพราะหากจะเรียนจริง ๆ ต้องใช้
เวลาหลายวัน การท างานต้องอาศัยประสบการณ์หลายปี ดังนั้นจะเรียนแบบถาม ตอบ ถ่ายทอด
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ประสบการณ์การท างานกว่า 10 ปี และมีคลิปผลงานต่าง ๆ เป็นกรณีศึกษาเรียนรู้กระบวนการผลิต
งาน  
 
1.1 plot หนัง และ Mood & Tone 

 

การสร้างหนัง มีวิธีเล่าแบบตรง ๆ หรือจะเล่าแบบหลายชั้นก็ได้ เช่น ท าหนังผี สะท้อนเรื่อง
ระบบอุปถัมภ์ก็ได้ สะท้อนเรื่อง Future Skill เป็นต้น หนังผีมีผีแบบไหนบ้าง ผู้เข้าอบรมเสนอไอเดีย
ว่า ผีในโรงแรม ผีนอนบนเตียง ผีเป็นเพื่อน ผีรักโรแมนติก ผีหลอกผี  บ้านผีสิง ผีโรแมนติก พระเอก
ตายแล้ว รอคนมาเป็นผีแทน ไปเจอนางเอก ๆ เห็นพระเอก ช่วยกันหาผีมาแทน เพ่ือจะไปเกิดใหม่ ผี
คอมเมดี้ คนไม่กลัวผี แต่อยู่ร่วมกันได้ เป็นต้น 

ผลงานแรกของวิทยากรคือท าหนังสั้นเข้าประกวด คิดว่าต้องท าให้ Mood & Tone น่ากลัว
มาก ๆ น่ากลัวตลอดทั้งเรื่อง เอาผีจูออนผสมแม่นาคพระโขนง และหมอผี เอ็กซ์โซซิสท์ ส่งไป 2 เรื่อง 
เป็นหนังผีที่ตีความใหม่ ท าปี 2546 ลงทุน 200 บาท ใช้เวลาถ่าย 1 วันครึ่ง ทีมงานสนุกสนานช่วยกัน
ท า เป็นหนังที่ตัดต่อไม่ดี มีหลายเรื่องท่ียังผิดพลาด แต่ส่งไปร่วมเทศกาลหนังหลายงาน เช่น 
สวิตเซอร์แลนด์ เยอรมัน ฯลฯ และได้รางวัล Popular Vote ตอนไปฉายที่ญี่ปุ่น ได้รับความชื่นชม
มาก ๆ เป็นหนังเพศท่ีสาม ซึ่งที่ญี่ปุ่นยังไม่ยอมรับเพศท่ีสาม หนังเรื่องนี้ท าให้คนดูแล้วตลกกับเพศท่ี
สามได้ และในเมืองไทยก็ออกอากาศไม่ได้ มีหลายฉากออกอากาศไม่ได้ 
         (ฉายหนังสั้น ผลงานทายาท เดชเสถียร และพิศาล แสงจันทร์)  

ผู้ชายคนหนึ่งชื่อมะพร้าวพลัดตกจากตึก นอนไม่ได้สติ วิญญาณออกจากร่าง วิญญาณ (ผี) 
ยังไม่อยากตาย โอดครวญว่าไม่อยากตาย ด่าสวรรค์ใจด า ร่อนเร่ไป คนมองไม่เห็นผี ผีได้ไปหลาย
แห่งไปมองส่องผู้ชายตามที่ใจอยากดู ตอนมีชีวิตท าไม่ได้ ตอนนี้ท าได้ ไปดูผู้ชายอาบน้ า ไปขึ้นเตียง
ผู้ชาย แต่แล้วมีผีอีกตนมาขัดขวาง ทะเลาะตบตีกัน ที่สุดแล้ว มะพร้าวยังไม่ถึงที่ตาย ต้องฟ้ืนขึ้นมา
อีกครั้ง มะพร้าวเสียดายช่วงเวลาสั้น ๆ ที่หมดสติไปเป็นวิญญาณได้ตระเวนไปส่องดูผู้ชายตามใจชอบ 

สรุปหนังเรื่องนี้ให้เห็นว่า เราสามารถตีความโจทย์เองได้ plot เป็นศักยภาพ ที่จะท าต่อ 
ขยายต่อได้อีก หลังจากท าหนังเรื่องนี้ ได้บทเรียนว่าหนังที่น่าดูคือดูแล้วสนุก อารมณ์ดี การท าหนังให้
ใส่ความเป็นตัวเอง มั่นใจที่จะเสนอ อย่าไปกลัวถูกผิด  
 
1.2 กระบวนผลิตสารคดี  

 

เมื่อเกิดไอเดียแล้ว มีกระบวนการผลิตหนังโดยย่อ คือ  
(1)   เขียนบท  
(2)   เขียน Script และ Story Board คือ แปลงบทตัวหนังสือออกเป็นภาพ เช่น 

คนดี คนเลว คนน่ารัก คนบ้ากาม คนเกเร คนชอบโวยวาย เป็นอย่างไร การ
เสนอว่าคนมีลักษณะอย่างไร ผู้ก ากับต้องสร้างสถานการณ์ เหตุการณ์ คือฉาก
ต่าง ๆ ให้คนนั้นแสดงนิสัยนั้น ๆ ในฉากต่าง ๆ ซึ่งใช้กับรายการสารคดี 
รายการข่าว หรือละคร ได้ด้วย วิทยากรชวนผู้เข้าอบรมคิดรายละเอียดของคน
แบบต่าง ๆ  
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- เพ่ือนมีบุคลิกโลกส่วนตัวสูง สนใจการเมืองมาก เดินทางจากสุ
ราษฎร์ธานีมาร่วมชุมนุมการเมือง มีความคิดไม่เหมือนคนอ่ืน ทัศนคติ
ดี  
- เพ่ือนเป็นคนมุ่งมั่นท างาน แต่ก็ชอบงานปาร์ตี้  
- เพ่ือนเป็นคนน่ารัก ตามใจเพ่ือน มียาแก้ปวดหัวให้เพ่ือน 
- เพ่ือนเป็นคนเงียบ ๆ แต่มีฝีมือ ท าเร็ว ท าเสร็จก่อนเวลา 

(3)   การถ่ายท าตาม Story Board คือท าตามที่คิดไว้ หรือ เขียนบท ถ่ายท าแล้ว 
ตัดต่อเสร็จ ได้หนังอีกเรื่อง ไม่ตรงกับที่คิดไว้แต่แรก เช่น พจน์ อานนท์ เป็น 
style ไม่คิดบท แต่ให้นักแสดงเล่นเลย แล้วมาตัดต่อเอง ก็เป็นผลงานที่มีเสน่ห์
เฉพาะตัว 

 
 1) รายการสารคดีแบบคลาสสิก 

การท ารายการสารคดีแบบคลาสสิก การแพนภาพซ้ายขวา และ zoom in ทีมงานให้ 
ความส าคัญท างานหนักในขั้นตอน Pre-production คือการเขียนบทที่มีคุณภาพ บทและ
ภาพประกอบที่ชัดเจน เมื่อออกกองถ่ายจะท างานง่าย ผู้ตัดต่อก็ท างานตามบท เช่น รายการกระจก
หกด้าน 

 
(ฉายรายการกระจกหกด้าน) 

 2) รายการสารคดีแบบ Post-production 
เรื่องยายไฮทุบเขื่อน เพ่ือระบายน้ าท่วมที่นาของครอบครัวยายไฮ ซ่ึงประท้วงมา 20 

ปี ทีมรายการไปถ่ายตอนยายไฮทุบเขื่อน เพ่ือระบายน้ าออกจากที่นา มีชาวบ้านมารวมตัวกัน ทั้ง
วิพากษ์วิจารณ์ยายไฮ และสนับสนุน เป็นเทปที่คนดูมาก ส่งผลสะเทือนให้ภาครัฐมาแก้ไขปัญหาให้
ยายไฮ ผลงานของบริษัททีวีบูรพา ทีมงานไปถ่ายท าก่อนสถานการณ์ แล้วค่อยมาเขียนบท คือไม่ได้
ท างาน Pre-production แต่งานจะหนักตรง Post-production ในสมัยนั้น ต้องดูเทปหลายสิบ
ชั่วโมง แล้วเล่าเรื่องตามเทปที่มี  
 

(คลิปรายการคนค้นคน ตอนยายไฮ คนหวงแผ่นดิน) 
 

 สรุปการท ารายการสารคดี 2 แบบ แบบเตรียมบทชัดเจน และแบบมาเขียนบทตัดต่อ
หลังจากมีเทปถ่ายท าแล้ว ทั้ง 2 แบบมีความยากง่ายแตกต่างกัน และอาจจะน ามาผสมผสานกันได้ 
 

(คลิปรายการหนังพาไป ตอนโทรศัพท์ถูกขโมยที่อิหร่าน ปี 2562) 
 

เล่าเหตุการณ์บอล และยอดไปเที่ยวอิหร่าน ถูกขโมยมือถือขณะนั่งทานข้าวในร้านแห่งหนึ่ง  
ในกรุงเตหะราน เจ้าของร้านโทรแจ้งต ารวจ ซ่ึงมาที่เกิดเหตุ 10 กว่าคน พา 2 คนไปแจ้งความที่สถานี
ต ารวจ แต่ก็กลับมาที่โรงแรมเพ่ือจะสื่อสารภาษาอังกฤษ ต ารวจบอกว่าโอกาสจะได้คืนเท่ากับโอกาส
ไม่ได้คืน 50/50 แต่ว่ามีกล้องวงจรปิดของร้านข้าง ๆ บอล ยอด จึงซื้อผลไม้ไปขอบคุณเจ้าของ
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ร้านอาหารที่มีน้ าใจช่วยเหลือ อย่างไรก็ดี ยังติดตามมือถือกลับคืนมาไม่ได้ (Key message คือ ทุกคน
ให้ความช่วยเหลือ มีคนไม่ดี คนเดียวคือโจร) 
 

รายการนี้ เป็นตัวอย่างการท ารายการแบบ Pos-tproduction รายการตอนนี้มีความไม 
สมบูรณ์หลายเรื่อง คือ ไม่มี footage ช่วงพบเจ้าหน้าที่ ช่วงต ารวจมาที่ร้าน และเสียงภาพไม่ดี แต่ได้
ภาพจากกล้องวงจรปิด เป็นภาพส าคัญของรายการตอนนี้ และยังมีภาพช่วงนั่งรถของต ารวจเป็น 
scene ทรงพลัง ก็ท าให้เปิดเรื่องได้ และยืนยันว่าเหตุการณ์เกิดขึ้นจริง ไม่ใช่การ set ขึ้น ทั้งนี้ 
เหตุการณ์นี้ ท าให้ทริปถ่ายท าอีก 1 เดือน ปรับเปลี่ยนไป อุปกรณ์ของบอล ยอด คือ กล้อง HD ขนาด
เล็ก เหมือนนักท่องเที่ยวใช้งาน ภาพสามารถออกอากาศได้ แต่มีคุณภาพเสียงไม่ดีนัก เช่น เสียงกลาง
ถนนจะมีเสียงแทรกมาก บอล ยอด ถ่ายท าด้วยกล้องนี้ เพ่ือให้เหมือนเป็นนักท่องเที่ยวถ่ายภาพ ถ่าย
คน และสัมภาษณ์คนได้  
 สรุปการเลือกใช้กล้องมีความส าคัญ ในการท าให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ไม่รู้สึกอึดอัด ไม่สะดวกใจที่
ถูกถ่ายภาพ คนถูกสัมภาษณ์จะกังวลมองกล้องบ่อย ๆ สรุปหลักวิธีการถ่ายท าเชิงสารคดีท่องเที่ยวที่
เป็นธรรมชาติ คือ  

(1)  คนหนึ่งถ่ายภาพ อีกคนเป็นคนสัมภาษณ์ เพ่ือดึงสายตา สบตา ความ
สนใจคนถูกสัมภาษณ์  
(2)   ควรวางกล้องบนโต๊ะ และมีคนชวนคุย หรือสัมภาษณ์ ไม่ควรถือกล้อง 
และสัมภาษณ์พร้อม ๆ กัน 
(3)  ใช้เลนส์ Wide เพ่ือจะเก็บภาพได้กว้าง  
(4)  เพ่ิม Footage ภาพเหตุการณ์ต่าง ๆ รวมทั้งกล้องวงจรปิดได้ 
(5)  เทคนิคของการถ่ายท าให้เป็นธรรมชาติ คือ จะไม่บอกผู้สัมภาษณ์ก่อน 
เพราะจะได้ไม่รู้สึกเกร็ง 
 

3) Workshop โจทย์ ท ารายการบอกเล่าว่ามีอะไรเกิดขึ้นในการอบรม 3 วัน โดย
สัมภาษณ์เพื่อนในกลุ่ม  

(ผู้เข้าอบรมจับกลุ่มท างาน วิทยากรไม่ได้บรรยายเพิ่มเติม) 
 
 4) การตัดต่อ และวางเพลง 

เรื่องการตัดต่อ และการวางเพลง วิทยากรให้ดูการตัดต่อ MV การใช้เพลงของรายการมนุษย์ 
ต่างวัย และการใช้เสียง Ambient 

(1) MV ของวงบาซู ได้รับความนิยมมาก ๆ เมื่อ 30 ปีก่อน ตัวอย่างฝีมือการตัดต่อ  
MV มีจังหวะตัดภาพเข้ากับดนตรี หากได้ยินแล้ว ทุกคนจะต้องออกมาเต้น คนดูจะเคาะเท้าตามไป
เรื่อย ๆ สนุก อยากขยับตัว ลุกข้ึนเต้น 

(MV เพลงโธ่เอ๊ย ของวงบาซู)  
  (2) สารคดีท่ีใช้เพลงจ านวนมาก เลือกมาท่อนสั้น ๆ เป็นฝีมือของคนท ารายการ แต่
รายการของบอล ยอด จะใช้หนึ่งเพลงทั้งรายการ มีความยากง่ายแตกต่างกัน ทีมตัดต่อของทีวีบูรพา 
มีความถนัดเลือกเพลงมาเรียงตามภาพ แต่ของบอล ยอด จะเลือกเพลง ๆ เดียวที่เข้ากับภาพทั้งหมด 
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วิทยากรแนะน าว่าการเลือกเพลง เลือกเสียงมีความส าคัญมาก จะต้องเหมาะสมกับรายการ หรือการ
น าเสนอ เพ่ือดึงให้คนดู 

 

   (คลิปรายการมนุษย์ต่างวัย คุณฉลอง หัวหน้าเผ่า เสริฟ์สเก็ต) 
(3) เรื่องราวของแม่ และลูก เมื่อลูกอายุครบ 1 ปี พ่อจัดแสดงภาพถ่ายแม่ลูกที่ 

โรงพยาบาลโดยแม่ไม่รู้ แม่อุ้มลูกมา เห็นภาพถ่าย รู้สึกซาบซึ้งใจที่เห็นตัวเอง และลูกในภาพ เป็น
ตัวอย่างการใช้เสียงประกอบ เสียงไม่มีในจังหวะที่ถูกต้อง คนดูจะไม่รู้สึกเลยว่าเพลงหายไปช่วงไหน
ของรายการ แต่เสียงหายใจ เสียงสะอึกสะอ้ืนของแม่ พาคนดูต่อไปได้ เรียกว่า เสียงสภาพแวดล้อม 
(Ambient) 

 

(โฆษณา รายการของญี่ปุ่น) 
 

  สรุป กฎ 3 ข้อ คือดูแล้วเข้าใจเรื่องราว ไม่ว่าจะความยาวสั้นเพียงไร ข้อสอง คือ 
รู้สึก ๆ อะไร เศร้า ข าขัน หรือกลัว ข้อสาม คือ เป็นสรณะของคนดู คือ เปลี่ยนเป็นคนใหม่หลังจากดู
หนังแล้ว ซึ่งบอลยอด ก็ตั้งเป้านี้ในการท างานทุกครั้ง งานแต่ละชิ้น ควรท าให้คนดูเข้าถึง เกิดอารมณ์
ร่วมได้ เช่น หนังโป๊ มีศาสตร์ของการท าหนัง ดูแล้วไม่รู้สึกด้วย หนังผี ต้องท าให้คนดูแล้วกลัว การ
เป็นผู้ผลิตควรมองตนเองเป็นศิลปิน การท าหนัง การท าสื่อ คือการใช้ภาพ และเสียงประกอบกัน ไม่
ปิดกั้นการท างาน ขยายจินตนาการกว้างขวางออกไป 
 

 5) สื่อสร้างสรรค์สังคม  
 

ในฐานะผู้ผลิตสามารถท ารายการ ท าสื่อที่ดี มีประโยชน์กับสังคม หรือเพ่ือเปลี่ยนแปลงสังคม 
ได้ เรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นที่มาใต้ภูเขาน้ าแข็ง เช่นปัญหาคนทิ้งขยะที่พ้ืน เป็นสัญญาณบอกว่า ไม่มีถัง
ขยะในบริเวณนั้น ๆ ไม่ใช่ตีความภาพตรง ๆ ว่า คนทิ้งขยะในที่สาธารณะไม่ดี มีเรื่องราวอีกมากมาย 
ถอดเรื่องให้เล็กลงแต่สะท้อนเรื่องใหญ่ เช่น เรื่องความเหลื่อมล้ า หารูปธรรมให้เจอ งานของผู้ผลิตคือ 
การท างานภาพ และเสียง แตกต่างจากการเขียนงานบทความต่าง ๆ วิทยากรให้ดูประเด็นสังคมเรื่อง
หวย และเรื่องการตีตราอาชีพเมียเช่า (Sex Worker) 

 

(รายการข่าว เรื่องส่องเลขโค้งสุดท้าย ช่อง 8) 
 

ในฐานะผู้ดู ผู้บริโภคสื่อ มองเห็นอะไรจากรายการข่าวเรื่องหวย อาจจะเห็นความถดถอยของ 
สื่อ สื่อไม่ควรน าเสนอ แม้ว่าจะเป็นเรื่องความนิยมของชาวบ้านก็ตาม สื่อเสนอเรื่องหวยเพื่อกระตุ้น
ยอดผู้ชม เห็นคนไร้ความหวัง คนต้องเล่นหวย คลิปที่คนนิยมมาก ๆ คือคลิปเก็งหวยที่รัฐบาลเป็น
เจ้ามือ เกิดอะไรขึ้นในสังคมไทย ดูแล้ว ไปขยายท าสกู๊ปได้อีกหลายตอน เช่น ท าไมคนต้องรอเงินจาก
การถูกหวย ท าไมการพนันถูกกฎหมาย เพราะรัฐอ้างว่าต้องการรายได้มาพัฒนาประเทศ ท าไมไม่มี
การแก้ไขปัญหาความยากจน ท าให้คนจนมีความมั่นคงด้านสุขภาพ 
 

(คลิปละครกรงกรรม) 
 

ผู้เข้าอบรมเห็นประเด็นแม่สามีตีค่าตัดสินอาชีพ การเป็นเมียเช่า ถูกตีตราจากสังคม แต่ผู้หญิง 
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จ านวนมากเป็นเมียเช่าเพ่ือจะมีคุณภาพชีวิตดีขึ้น เพราะสังคมไม่เป็นโอกาสให้ผู้หญิงประกอบอาชีพมี
รายได้เพียงพอกับครอบครัว  

หากเป็นผู้ผลิตจะท าต่อเนื่องจากละครกรงกรรม โดยเสนอความเป็นมาของนางเอก  
เหตุผลที่นางเอกต้องท าอาชีพบริการทางเพศ (กะหรี่) ท าไมอาชีพอาชีพบริการทางเพศไม่ถูกกฎหมาย 
ส่งผลกระทบให้กะหรี่ถูกท าร้ายร่างกาย โดยไม่ผิดกฎหมาย ไม่ได้รับการคุ้มครองจากเจ้าหน้าที่รัฐ 
และค าว่ากะหรี่ ถูกแบนในการออกอากาศ 
 
 

 
 
 
2. การสร้างสรรค์งานกราฟิก โดย วสุรัตน์ เพิ่มผล และทีมกราฟิก  13.30 -15.00 น. 
 
งานกราฟิก เป็นงานเบื้องหลัง สร้างสรรค์งานต่าง ๆ ตามโจทย์ วันนี้จะบอกเล่าว่า มีวิธีคิดงาน 
งานที่ท าคือ ดูภาพรวมงานกราฟิกในข่าว งานภาพรวม งาน Motion งาน 3D และรายการต่าง ๆ 
รวมทั้งงานกราฟิกเชิงรุก  
 
2.1 Mindset และ Skill set ในงานกราฟิก 
 

(คลิปงานกราฟิกหลายแง่มุม) 
 

 วิทยากรเกริ่นน างานกราฟิกต่าง ๆ มีทั้ง รายการข่าว รายการ ช่อง ALTV และงาน special 
เช่น งานครบรอบ 14 ปี ส.ส.ท. (Thai PBS) และเปิดเพจ กราฟิก Thai PBS ลงผลงานต่าง ๆ ไว้ด้วย 
  เนื่องจากงานกราฟิกเป็นงานเกี่ยวกับความชอบของคน แต่ละคนชอบไม่เหมือนกัน จะ
ประสบปัญหาคือ brief ไม่ตรง และท างานไม่ตรงกับความต้องการของลูกค้า เมื่อลูกค้าสั่งงาน เขามี
ภาพ ๆ หนึ่งในหัว เรามีหน้าที่ท าให้ตรงกับภาพในหัวของเขา โดยใช้ความรู้ เทคนิคต่าง ๆ ท างาน แต่
ก็ไม่พ้นที่จะต้องแก้ไขงานเยอะมาก ดังนั้น คนท างานกราฟิก ควรมีคุณสมบัติ 2 ข้อส าคัญคือ 
Mindset และ Skill set  

1)  Mindset ของการท างานกราฟิก คือ ข้อส าคัญท่ีสุดคือ เข้าใจลูกค้า เข้าใจความต้องการ 
ลูกค้า ไม่ใช่ตามใจตัวเอง และแต่ละคนชอบไม่เหมือนกัน “เอาความต้องการของลูกค้ามาเป็นภาพให้
ได ้Mindset ส าคัญ ๆ คือ Fix Mindset แนวคิดจ ากัด กับ Growth Mindset แนวคิดการเติบโต การ
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ขยายตัว จะต้องท างานด้วย Growth Mindset เพ่ือท างานกับน้อง ๆ กับผู้บริหาร ไม่ควรยึดมั่นที่
ตัวเอง แต่น้องควรจะมีความเชื่อมั่นตัวเอง แตกต่างกับการยึดติดความคิดตัวเอง นอกจาก Mindset 
ที่ดี ยังต้องมี Skill set  
 

2) Skill set ได้แก่ ทักษะการออกแบบ ทักษะการจัดวาง ทักษะเรื่ององค์ประกอบศิลป์ และ 
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งความรู้ต่าง ๆ ศึกษาเพ่ิมเติมได้ในอินเทอร์เน็ต เนื่องจาก งานกราฟิกต้อง
ท างานร่วมกับทีมต่าง ๆ ดังนั้น Skill set ที่ส าคัญ คือ Hard Skill  Soft Skill และ Tool set โดย 
Hard Skill คือ ความรู้ในการท างาน Soft Skill คือ ศิลปะการท างานกับทีม หรือลูกค้า เช่น การ
สื่อสารกับลูกค้า การท าเข้าใจลูกค้า การพูดคุยทานกาแฟกับลูกค้า ไม่รู้สึกแย่กับการต้องแก้ไขงานซ้ า
หลายครั้ง เป็นต้น และ Tool set คือ เครื่องมือส าหรับงานกราฟิก โดยสรุป คนท างานกราฟิกไม่
เพียงแต่มีฝีมือ แต่ควรมี Mindset และ Skill set ที่แข็งแรง  
 

2.2 กระบวนการท างาน Graphic Design Workflow 5 ขั้นตอน 
 

1) วิเคราะห์โจทย์ หรือ รับ Brief จากลูกค้า หรือเจ้าของงาน 
2) คิด concept งาน 
3) ศึกษางานเก่าท่ีมีแล้ว หา reference งาน 
4) ร่างงาน ไปขาย ไปเสนองาน 
5) ออกแบบจริง ข้อส าคัญคือจะท างานอย่างไรให้สวย หลักการท างานออกแบบ มี 3 ข้อ คือ 

หนึ่ง ท างานให้สวย สอง ประโยชน์ใช้สอย และ สาม สื่อความหมาย ควรให้น้ าหนักของ 2 ข้อหลัง คือ 
ประโยชน์ใช้สอย และการสื่อความหมาย 
 
 
 

1) ดูคลิปตัวอย่างผลงานกราฟิกไทยพีบีเอสTPBS 
(1)    งานในช่อง ALTV4 ช่องทีวี4 เรียนสนุก เกี่ยวกับการเรียนรู้ การศึกษา Key 

Concept คือ Home + School ออกแบบภาพเคลื่อนไหว สื่อถึง
จินตนาการ การทดลอง ฟอนต์ตัวข้อความ สีต่าง ๆ มีความหมาย เช่นสีน้ า
เงิน หมายถึงการศึกษา งาน printing  

(2)     งาน Printing สื่อถึงความรู้ Farm รู้, Tutor Hub, Knowledge Pool 
(3)    รายการข่าว ต้องมี Blocking shot ผู้ประกาศข่าวนั่งตรงไหน จะได้ลง

กราฟิก และวอลล์  
 

2) สรุปแนวการสร้างสรรค์งานกราฟิกในรายการต่าง ๆ  
(1)     เพ่ือให้คนดูจดจ าไทยพีบีเอสมากข้ึน จึงใช้ค าว่า NEWS ทุกข่าว และเพ่ิม

ข้อความก ากับ เช่น จับตาสถานการณ์ ออกแบบโลโกรายการ “บ่ายโมง
ตรงประเด็น” ออกแบบจากเลขดิจิตอล และ การออกแบบขนาดตัวหนังสือ
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ให้คนอ่านง่าย ตัวหนังสือเคลื่อนไหว “อยู่เคียงข้างคุณ ทุกการ
เปลี่ยนแปลง” ใช้ motion สื่อ 

           ความหมายว่า ไทยพีบีเอสเคียงข้างใกล้ชิดประชาชน 
(2)     รายการ บวกสององศา “+2องศา” โจทย์ คือเรื่องสิ่งแวดล้อม ใช้กระดาษ

เป็นรูปสิ่งแวดล้อม 
(3)      รายการ “แสงจากพ่อ สู่ความยั่งยืน” ใช้ดอกไม้สีด า สีทอง ดูหรูหรา 

จักรกลเคลื่อนไหว 
          สื่อถึงการท างานของในหลวง รัชกาลที่ 9 
(4)      ตัวการต์ูน ใน “โลกนี้ไม่มีขยะ” 
(5)  ใช้ Infographic ผสม 3D  ของรายการ “ไทยรู้ สู่โควิด” 

 
3) ตัวอย่าง การออกแบบโลโก้  

(1)       โลโก้ “เสียงตามสาย” ตัวหนังสือสื่อ 
หากย่อลงขนาดเล็ก จะมองเห็นยาก การท าโลโก้ที่ดี ควรลดทอน
รายละเอียด ตามหลักการท าโลโก้ รวมทั้งการใช้สี  

(2) โลโก้ “วิถีตลาด” 
ภาพรวมท าได้ดี มาถูกทาง คือออกแบบเป็นสีขาวด าก่อน เอาภาพต่าง ๆ 
ของตลาดมาแต่งตัวหนังสือ “ตลาด” แต่ต้องดูจุดเด่นก่อน เราต้องการสื่อ
จุดเด่นอะไร 

  
4) Workshop ท า โลโก้ (ผู้เข้าอบรม ออกแบบโลโก้ส่งในเพจ Thai PBS Graphic 

Center โดยทีมวิทยากรช่วยให้ค าแนะน า) 
 

   
 
3. การประกาศข่าว /การสื่อข่าว โดย ชินดนัย มีชัย และศันสนีย์ แสวงศรี 15.30 -17.30 น. 
 

3.1 ภาพรวมการท างานการประกาศข่าว และรายงานข่าว  
 

การเป็นผู้ประกาศข่าว หรือรายงานข่าว เมื่อมาท างานจริง ไม่ได้ใช้หลักการทฤษฎีที่เรียนมา 
เพราะหน้างานจริง ๆ แตกต่างไป ตามสภาพแวดล้อมและสังคม การท างานจะยึดหลักการ 3 ข้อ คือ 
มีความเหมาะสม ดูดี และไม่เป็นปัญหาสังคม งานของผู้สื่อข่าว และผู้ประกาศข่าว ในภาพรวมมีดังนี้   

1) การก าหนดประเด็น เกิดจากการติดตามข่าวสารทั้งหมด อะไรที่ประชาชนสนใจติดตาม  
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และมุมมองของบรรณาธิการสรุป และส่งทีมงานออกไป กลับมาผลิตชิ้นงาน แต่ละวันมีหลายเรื่อง 
ดังนั้น บรรณาธิการจะเลือกเรื่องที่น่าสนใจที่สุด ไม่ได้ท าหลายเรื่อง 

2) การผลิตข่าว ปัจจุบันส่งผู้สื่อข่าวไป 1 คนก็ได้ ไม่มีช่างภาพ เนื่องจากสามารถใช้ 
Smartphone รายงานข่าวได้ ดังนั้นผู้ประกาศปัจจุบันจะต้องมีทักษะใช้เครื่องมืออุปกรณ์สื่อสารได้
ด้วย 

3) การท างานเป็นทีม มีการจัดวางทีมที่ไม่มีปัญหาการท างานกัน 
4) ความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ ในการก าหนดรูปแบบการออกอากาศ มีคุณธรรม จริยธรรม 

ก ากับการน าเสนอข่าว  
5) การสัมภาษณ์ การสัมภาษณ์มี 2 แบบ การสัมภาษณ์กลับมาที่บรรณาธิการตัดต่อ และ 

สัมภาษณ์ออกอากาศทันที การเตรียมตัวสัมภาษณ์ เรื่องที่เราไม่มีความรู้ ควรค้นหา และเตรียม
ค าถามล่วงหน้า และควรไปถึงหน้างาน ชวนผู้ถูกสัมภาษณ์คุยก่อน เตรียมตัวก่อน แล้วจึงตั้งกล้อง
สัมภาษณ์จริง ๆ และแม้ว่ามีการเตรียมตัวแล้ว ก็มีหลากหลายสถานการณ์ หลายกรณีท่ีต้องแก้ปัญหา
เฉพาะหน้า ดังนี้  

(1)       ผู้ถูกสัมภาษณ์ไม่สะดวกจะพูด สมมติไปดูบ่อเลี้ยงกบ สัมภาษณ์ชาวบ้านผู้เลี้ยงกบ 
ก่อนสัมภาษณ์ก่อนตั้งกล้อง เราจะถามเป็นแนวก่อนสัมภาษณ์จริงให้ผู้ถูกสัมภาษณ์เตรียมตัว ถาม
ก่อนว่าค าถามใด ไม่สะดวกตอบ เช่น ถามเรื่องรายได้ แต่หลายครั้งพบว่า ชาวบ้านตื่นกล้อง พูดไม่ได้
เหมือนตอนเตรียมไว้ ผู้ถูกสัมภาษณ์ มีทั้งชาวบ้าน ผู้สูงอายุ นักวิชาการ จะแตกต่างกันไป  

(2) กรณีแหล่งข่าวไม่ให้ความร่วมมือ เช่น ถามเรื่องเคล็ดลับการท าอาหาร ผู้ถูก
สัมภาษณ์ไม่อยากตอบ ผู้สื่อข่าวจะต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เชิญชวนไปชิมเอง จึงจะรู้ว่าอาหารอร่อย
หรือไม่  

 (3) ผู้ถูกสัมภาษณ์ตอบไม่ตรง หรือบางค าตอบที่ถามต่อไม่ได้ เช่น ใช่ครับ ตอบสั้นๆ มี
วิธีแก้ไข คือ ไม่ควรถามค าถามปลายปิด เช่น ชอบหรือไม่  ใช่ไม่ใช่ ผู้ถูกสัมภาษณ์จะตอบว่า ชอบ 
หรือไม่ใช่  

(4) กรณีหน้างาน กับข้อมูลที่รับมาไม่ตรงกัน ผู้สื่อข่าวต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้าเพ่ือการ
ถ่ายท ารายการ เช่น ถ่ายท าการประกอบเกวียน 1 เล่ม หรือ ถ่ายท ารายการสวนผัก แต่เมื่อไปถึงหน้า
งาน ชาวสวนขายผักไปหมดแล้ว ต้องขอให้น าผักไปปัก สร้างภาพให้ถ่ายท ารายการได้ นอกจากนี้ 
ช่างภาพช่วยถ่ายภาพประกอบเพิ่มเติมได้  

(5) การสัมภาษณ์นักวิชาการในรายการไปตามล่ารอยตีนของไดโนเสาร์ มีศัพท์ 
เฉพาะเยอะ ฟังไม่เข้าใจ  

(6)    การสัมภาษณ์เด็ก จะยากท่ีสุด คาดเดาค าตอบยาก  
 
3.2 การท างานประกาศข่าว 
 

(ดูคลิปการท างานประกาศข่าวใน Studio) 
 

การท างานของผู้ประกาศข่าว ผู้ประกาศข่าว จะต้องอ่านข่าวก่อนเข้ารายการจริง ในสตูดิโอ 
ที่โต๊ะอ่านข่าว มีสคริปต์ หูฟังส าหรับสื่อสารกับทีมงานสตูดิโอ เช่น มี 10 ข่าว แต่อาจจะต้อง
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เปลี่ยนแปลงระหว่างอ่านข่าว ยกบางข่าวออกไป ผู้ประกาศข่าวต้องรู้ว่ามองกล้องตัวไหน หรือผู้ถูก
สัมภาษณ์ไม่พร้อม จะต้องยกไปก่อน ต้องพูดเรื่องอ่ืนไปก่อน หรือปัญหาเทคนิคท่ีหน้างาน คือ ไม่
ทราบการสื่อสารจากทีมงานเพราะหูฟังไม่ท างานเพราะแบตเตอรี่หมด ผู้ประกาศข่าวต้องไม่แสดง
อาการ เนื่องจากก าลังออกอากาศ  

ทั้งนี้ คุณสมบัติผู้ประกาศข่าว คือ อ่านหนังสือคล่อง และมีความรู้เรื่องข่าว เสียงของผู้
ประกาศข่าวจะดึงความสนใจได้มากพอ ๆ กับภาพข่าว 
3.3 Workshop เป็นผู้ประกาศข่าว 
 

 ผู้เข้าอบรมได้ฝึกอ่านข่าว 3 ข่าว และออกมาอ่านข่าว 5 คนเป็นตัวอย่าง ข่าว 1 เลี้ยงเป็ด
ร่วมกับปลา ข่าว 2 อุบัติเหตุ และข่าว 3 ทรงบ าเพ็ญพระราชกุศลถวายผ้าพระกฐิน โดยสรุปความรู้
การอ่านขาวมาจากประสบการณ์ท างานจริง แต่ละข่าวมีความยาก ความน้อยในการอ่านแตกต่างกัน 
บางครั้งสคริปต์มีความผิดพลาด ผู้ประกาศข่าวต้องแก้ไขเอง ไม่อ่านออกอากาศไปท าให้เกิดความ
เสียหาย หรือหากอ่านผิด จะต้องกล่าวว่า “ขออภัย” แล้วอ่านต่อไป ไม่หยุดอ่าน หรือตกใจ 
 ด้านการใช้เสียง ควรอ่านด้วยโทนเสียงที่เหมาะสมกับเรื่องนั้น ๆ เช่น เรื่องสีสันสบาย ๆ ควร
อ่านด้วยโทนเสียงสดใส เสียงสูงต่ าด้วยได้ เช่น อ่านสกู๊ปข่าว 1 เลี้ยงเป็ด หรือมี Inner เพ่ือส่งผลต่อ
น้ าเสียง (ดูคลิป สกู๊ปผลงานโมเดลบ้านจิ๋ว) แตกต่างกับโทนเสียงประกาศข่าวพระราชส านัก  
 
3.4 Workshop การสัมภาษณ์ 
 

 ผู้เข้าอบรมจับกลุ่ม 8 ทีม เลือกคนสัมภาษณ์ และคนถูกสัมภาษณ์ เลือกหัวข้ออิสระ ซ้อม
สัมภาษณ์ 5 นาที แล้วกลับมาน าเสนอทีมละ 5 นาที วิทยากรให้ข้อสังเกต และข้อเสนอแนะ สรุปดังนี้  
 

1) ข้อสังเกต  
 

(1) ตัวอย่างน่าสนใจ การสัมภาษณ์ผู้บริหารโรงเรียน และอาจารย์หลายคน เรื่องการ
เปิดโรงเรียนหรือไม่ ได้ทราบถึงภารกิจที่แตกต่างกันของคณะครูในการสอนออนไลน์ 

(2) ผู้ถูกสัมภาษณ์ตอบมีรายละเอียดจะท าให้การสัมภาษณ์ต่อเนื่องไปได้ดี ตรงข้ามกับผู้
ถูกสัมภาษณ์ตอบสั้น กว้าง ๆ ท าให้สัมภาษณ์ยาก 

2) ข้อเสนอแนะ 
(1) ผู้สัมภาษณ์ควรจัดคิวถาม ไม่ถามแทรกขณะที่แขกก าลังตอบค าถาม 
(2) ผู้สัมภาษณ์ 2 คนดีกว่า 1 คน หากตกหล่น ผู้สัมภาษณ์อีกคนช่วยแก้ไข 

ช่วยเติมได้  
(3) ควรระมัดระวังการอ่านชื่อคนถูกสัมภาษณ์ หรือแขกรับเชิญผิด เพราะจะ

เสียหายมาก แก้ไขปัญหาได้ โดยขอให้แขกบอกชื่อ หรือขอให้แขกแนะน า
ตัวเอง 

(4) ท าการบ้านเรื่องราวของคนถูกสัมภาษณ์เพ่ือจะถามเพ่ิมเติมได้ นอกสคริปต์ 
(5) ควรสังเกตลักษณะท่าทางแขก หรือ ผู้ถูกสัมภาษณ์ว่าผ่อนคลาย หรืออึดอัด

ในการตอบสัมภาษณ์ และเพ่ือปรับบรรยากาศการสัมภาษณ์ 
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(6) สามารถตั้งค าถามแบบอ้อม ๆ เช่นสัมภาษณ์เรื่องที่ท่องเที่ยว ถามเรื่อง
ภูมิอากาศเพ่ือจะเปิดเรื่องจุดเด่นสถานที่ได้ 

(7) ผู้สัมภาษณ์ควรตั้งใจฟังแขกตอบ และสามารถหยิบประเด็นตอบมาถาม
เพ่ิมเติมได้  

(8) ไม่ควรหยุด (ตายกลางอากาศ (Death Air))  หากไม่มีค าถามแล้ว ควรชวน
ถามต่อจากค าตอบของแขกรับเชิญ หรือผู้ถูกสัมภาษณ์ 

 
 

 
 

_____________________________      
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

อบรมหลักสูตร Thai PBS Young Content Creator  
วันที่ 6 ธันวาคม 2564  

ณ ห้องทิวลิป ช้ัน 1 โรงแรมรามาการ์เด้น ถ.วิภาวดีรังสิต กรุงเทพมหานคร 
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วันจันทร์ที่ 6 ธันวาคม 2564 
 

1. ท าความเข้าใจระบบอุปถัมภ์ในสังคมไทย โดย รศ.ดร.เจิมศักดิ์ ปิ่นทอง 9.00 -11.00 น. 
หมายเหตุ: เรียบเรียง และสรุปกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประเด็นถามตอบระหว่างวิทยากร และ
ผู้เข้าอบรม 
 
1.1 ระบบอุปถัมภ์ คืออะไร  
 

1) ผู้เข้าอบรมเขียนค าตอบ ระบบอุปถัมภ์ คืออะไร ส่งให้เพ่ือน ๆ อ่านค าตอบ และประเมินว่า ดี 
มาก ชอบมากหรือไม่ ค าตอบมีดังนี้  

- ระบบอุปถัมภ์ปิดกั้นโอกาสคนรุ่นใหม่ในการพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ 
- ท าไมต้องมีระบบอุปถัมภ์ 
- ระบบอุปถัมภ์เกิดขึ้นมาเมื่อไร 
- ใครเหมาะสมกับระบบอุปถัมภ์ 
- ระบบอุปถัมภ์สัมพันธ์กับอ านาจอย่างไร 
- ระบบอุปถัมภ์มีทางออกจริงหรือไม่ 
- โครงสร้างอ านาจของระบบอุปถัมภ์เป็นอย่างไร 
- ท าไมระบบอุปถัมภ์จึงมีมานานในสังคมไทย 
- ระบบอุปถัมภ์เพ่ือใคร และเพ่ืออะไร 
- การใช้เส้นสายในระบบราชการ 
- ระบบอุปถัมภ์ช่วยเหลือคนไม่มีโอกาส ให้มีโอกาสกลับเข้ามา 
- ระบบอุปถัมภ์สร้างความเหลื่อมล้ าให้สังคมไทยหรือไม่ 
- ท าไมต้องมีสิทธิพิเศษส าหรับผู้มีอิทธิพล   ผู้มีอิทธิพลเป็นผู้อุปถัมภ์ใช่ 

หรือไม่ 
- การจัดการความไม่เท่าเทียมของแต่ละสถาบัน เช่น สถาบันการศึกษา  
- ระบบอุปถัมภ์สัมพันธ์กับชนชั้นในสังคมไทยอย่างไร  
- จะแก้ไขปัญหาความเหลื่อมล้ า หรืออยู่ร่วมได้อย่างไร 

 
2) ผู้เข้าอบรมคิดว่า สังคมไทยเป็นสังคมระบบอุปถัมภ์หรือไม่ ดูจากอะไร รูปธรรมอะไร  

- เราต้องมี connection ก่อนเพ่ือจะได้งาน แม้เราจะไม่เก่ง เราก็ได้งานท า 
- พ่ีสาวจะสอบทนาย แต่ลูกหลานอัยการได้ต าแหน่งแทนพ่ีสาว 
- การได้ฉีดวัคซีนก่อนประชาชนทั่วไป  

 
ระบบอุปถัมภ์ในระบบโครงสร้างและหน่วยงาน คนในกระทรวงมหาดไทยคุยกันว่า จะรับราชการให้
ได้ดีต้องมีคุณสมบัติคือ “สายโลหิต ศิษย์ข้างเคียง กราบกรานสอพลอ ล่อไข่แดง แกร่งวิชา ถลามา
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เอง” ศิษย์ข้างเคียง เช่น รุ่น วปอ. จปร. เสบียงหลังบ้าน คือ ส่งส่วย กราบกรานสอพลอ ล่อไข่แดงคือ 
เอาตัวเองไปเป็นลูกเขยของเจ้านาย ทั้งหมดนี้บอกว่า สังคมไทยอยู่ในระบบอุปถัมภ์ 
 
1.2 ระบบอุปถัมภ์ คือการรวมตัวของคนในสังคม ที่ต่างสถานะเพื่อแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ใน
กลุ่มตนเอง 
 

1) ผู้เข้าอบรมคิดว่า ระบบอุปถัมภ์และชนชั้นเกี่ยวข้องกันหรือไม่ สังคมไทยมีชนชั้นหรือไม่ ดูจากอะไร 
ดูจากสถานที่เรียนได้หรือไม่ 
- สิทธิการรักษาพยาบาลของแต่ละอาชีพ 
- สิทธิการใช้ถนน มีเงินขึ้นทางด่วนได้ 
- ลูกข้าราชการเบิกค่าเรียนได้  

 

ระบบอุปถัมภ์ในระบบการศึกษา การเข้าถึงโรงเรียนจิตรลดา ไม่ใช่มีเงินจะเข้าได้ โรงเรียนเป็น
สิ่งแวดล้อมให้คนมีเพ่ือน พ่อแม่ใช้ connection ในการให้ลูกเข้าเรียน  
 
2) ผู้เข้าอบรมจับกลุ่มๆ ละ 10 คน มกีระดาษ 1 แผ่น เขียนภาพกลุ่มตามโจทย์ คือ ลูกบอล 1 ลูก 
แทนคน 1 ล้านคน เขียนลูกบอล 60-65 ลูก ลงในกระดาษ 1 แผ่น หรือเขียนภาพ 3 มิตเิพ่ือสะท้อน
ระดับแตกต่างกัน  
 
- เปรียบคนตัวเล็ก เป็นวงกลมตัวเล็ก ๆ เพ่ิมที่ขอบกระดาษ มีวงกลมเล็ก ๆ ด้วย รูปสี่เหลี่ยม
เปรียบเป็นคนไทยหรือไม่ ซึ่งไม่มีเชื้อชาติ สัญชาติ หากเป็นภาพสามมิติ จะเพ่ิมแสงสว่างมากกว่า
วงกลมเล็ก ๆ 
- วงกลมใหญ่สุดเป็นฟองอากาศ คือคนมีชนชั้นสูง สายเลือดคนชั้นสูง กลุ่มเส้นสาย วงกลมเล็ก  
รอบ ๆ นอก วงกลมใหญ่สุด อาจจะจมน้ า ลอยน้ า  
- วงกลมใหญ่ คือคนฐานะระดับสูงมาก มีวงกลมเล็กทับซ้อนตรงเส้นขอบ และวงกลมเล็กมาก 
ๆ นอกวงกลมใหญ่เต็มกระดาษ คือชาวบ้านทั่วไป เพิ่มวงกลมเล็กคนชายขอบ (ภาพนี้ถ้าเป็น 3 มิติ 
จะเหมือนทรงพีระมิด) 
- ภาพสามเหลี่ยมคล้ายพีระมิด คือชนชั้นสูง รองลงมาคือข้าราชการชั้นสูง ชั้นสามลงมาคือคน
ชั้นกลาง ชั้นสี่ลงมาคือประชาชนทั่วไป  
- วงกลมข้างในแบ่ง 6 พ้ืนที่ และมีวงกลมเล็ก ๆ ข้างนอก คนข้างนอกกลุ่มนี้จะมีโอกาสน้อยใน
การเข้าวงกลมใหญ่  
- สามเหลี่ยมคล้ายพีระมิด แบ่งชั้น ๆ แต่ชั้นบนสุด เขียนเป็นพระจันทร์เสี้ยว เพราะเขาไม่
เหมือนใครเลย ชั้นรองลงมาเป็นข้าราชการระดับสูงซึ่งไม่มีอ านาจตัดสินใจใด ๆ มีวงกลมเล็ก ๆ นอก    
ปิรามิด เป็นคนชายขอบ ไม่มีสัญชาติ ไม่สามารถเข้าไปในขอบเขตพีระมิด 
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3) ผู้เข้าอบรมคิดว่า แต่ละวงแยกขาดจากกัน หรือสัมพันธ์กันอย่างไร ผู้อุปถัมภ์ patience และ 
client สังคมไทยรวมตัวของคนต่างสถานะ ไม่ได้รวมตัวกันในระนาบชนชั้นเดียวกัน สังคมตะวันตก
ปัจจุบันก็มีการรวมตัวต่างชนชั้น  

- ผู้น้อย กับผู้ใหญ่สัมพันธ์กัน ช่วยเหลือกัน  
- รวมตัวกันเพ่ือผลประโยชน์ และความอยู่รอด  
- สามเหลี่ยมเล็กบนสุดของสามเหลี่ยมใหญ่  

 

 ระบบอุปถัมภ์คือการรวมตัวของคนในสังคม ที่ต่างสถานะเพ่ือแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ใน
กลุ่มตนเองความสัมพันธ์ของนายกับไพร่ ไพร่ท างานให้นาย  นายเป็นเจ้าของไพร่ นายจ าหน่าย
แจกจ่ายไพร่ได้ เพ่ือให้มีแรงงาน เป็นสมบัติ สินค้าของนาย และมีชนชั้นที่สูงกว่านาย ในอดีตไพร่พล 
คือทหาร นายที่มีไพร่พลมาก ก็มีอ านาจมาก หรือศักดินามาก ศักดินาของไทยดูที่จ านวนคนในระบบ
อุปถัมภ์นั้น ดังนั้น ระบบอุปถัมภ์ ประกอบด้วย ผู้อุปถัมภ์ patience และ client มีความสัมพันธ์กัน
ผ่านการใช้แรงงาน การให้ความคุ้มครอง นายให้ด้วยความไว้ใจ ระบบบุญคุณก็เป็นการแลกเปลี่ยน
อย่างหนึ่ง หากผมเคยคุ้มครอง เคยฝากลูกคุณเข้าโรงเรียน วันหลังผมขออะไร คุณจะให้ผมหรือไม่  
 การได้งานท าต้องมีคุณสมบัติ “สายโลหิต ศิษย์ข้างเคียง กราบกรานสอพลอ ตัวอย่าง 
ประชาชนทั่วไปสอบอัยการไม่ผ่าน แต่ลูกหลานของ connection ผู้มีอ านาจสอบผ่าน ดังนั้น ระบบ
อุปถัมภ์คือการรวมตัวของคนในสังคม ที่ต่างสถานะเพ่ือแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ในกลุ่มตนเอง 
 ม.ร.ว. อคิน รพีพัฒน์ ผู้เขียนหนังสือ สังคมไทยในสมัยต้นรัตนโกสินทร์ ท่านเข้าใจระบบ
อุปถัมภ์สังคมไทยดีมาก ๆ อาจารย์อคินบอกว่า จะเข้าใจระบบอุปถัมภ์ที่ชัดมาก และเหนียวแน่นทีสุ่ด 
คือ กองทัพ ในพ้ืนที่ทหารมีสโมสร สโมสรชั้นประทวน ชั้นสญัญาบัตร ในชั้นสัญญาบัตรมีชั้นยศแยก
อีก กลุ่มบูรพาพยัคฆ์ กลุ่มวงเทวัญ กลุ่มยังเตริ์ก ถ้านายขึ้น ลูกน้องขึ้นหมด หากนายตก ลูกน้องตก
หมด ต ารวจก็เช่นกัน มีการส่งเสบียงหลังบ้าน 
โดยสรุป ระบบอุปถัมภ์ให้ผลดี 2 ฝ่าย คือผู้ใต้อุปถัมภ์ มีหน้าที่การงานดี ได้โอกาสการศึกษา ฝ่ายผู้
อุปถัมภ์ คือระบบคุมคน เช่น ลูกน้องไม่คิดต่าง ท าอะไรตามเจ้านายสั่ง และมีผลดีต่อกองทัพ เพราะ
ต้องคุมคนจ านวนมาก รวมทั้งพรรคการเมือง ซ่ึงมีผู้อุปถัมภ์ มีนายทุนสนับสนุน พรรคการเมืองไทย ผู้
อุปถัมภ์รายใหญ่ ในแต่ละพรรคมีหลายมุ้ง หรือระบบคุมคน เช่น กลุ่มก านันเป๊าะ กลุ่มวังน้ าเย็น กลุ่ม
สามสอ ฯลฯ เวลาเปลี่ยนพรรคจะย้ายทั้งกลุ่ม การจะเป็นรัฐมนตรีได้ต้องมี สส.ในมือ เมื่อได้เป็น
รัฐมนตรีแล้วจะต้องดูแลตอบแทนผู้อุปถัมภ์แน่นอน ดังนั้นจะวิเคราะห์การเมืองไทย ต้องดูผู้อุปถัมภ์
ของพรรคการเมือง  
 ในแง่ความเชื่อ การบนบาน การไปวัด คนไทยไหว้พระ ขอให้รวย ขอให้ถูกหวย ขอให้
ครอบครัวปลอดภัย บนบานขอสอบได้ ขอให้ถูกหวย การบนบานการติดสินบน เมื่อได้รับความ
คุ้มครองแล้ว สมหวัง เราจึงไปแก้บน น าส่วยไปตอบแทนให้สิ่งศักดิ์สิทธิ์ เป็นอ านาจ หรือ POWER 
อย่างหนึ่ง เช่น วัดพระแก้วต้องบนด้วยไข่ต้ม กับน้ าปลาร้า เพราะเชื่อว่าอัญเชิญมาจากเวียงจันทร์ 
ดังนั้นการแก้บน คือเสบียงหลังบ้านนั้นเอง ค าถามคือ ท าไมจึงคิดว่าพระพุทธรูปจะคุ้มครองเราได้ ใน
อดีต คนต่างประเทศมองว่าคนไทยชอบขอ แต่ที่ถูกต้องการไปไหว้พระพุทธรูปเป็นสัญลักษณ์ให้เรา
ปฏิบัติดี ปฏิบัติชอบ ลดละกิเลส 
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 ในแง่พ้ืนที่ ภาคท่ีมีระบบอุปถัมภ์แรง เหนียวแน่น ภาคตะวันออก ภาคเหนือ ภาคกลาง ฯลฯ 
ผู้มีอิทธิพลแรง บุรีรัมย์ ตรัง นครปฐม เชียงใหม่ ฯลฯ เมื่อเจ้าหน้าที่ต ารวจไม่ได้ช่วยชาวบ้าน ชาวบ้าน
จะไปหานายเพ่ือขอความช่วยเหลือ หรือขอความคุ้มครอง ดังนั้น ชาวบ้านผูกพันกับนายหลายเรื่อง 
ตั้งแต่ ฝากลูกเรียน วิ่งเต้นเข้าท างาน แต่กรุงเทพน้อยกว่าจังหวัดอ่ืน ๆ น่าสนใจว่าการพัฒนา
เทคโนโลยี หรือ Technology Disruption จะส่งผลให้ระบบอุปถัมภ์ผันแปรไปอย่างไร เช่น คน
กรุงเทพเมื่อมีปัญหา สามารถแจ้งต ารวจได้ น้ าไม่ไหล แจ้งประปา ระบบอินเทอร์เน็ตขัดข้องแจ้ง
บริษัท เป็นต้น น่าสนใจว่า เพราะคนสามารถพ่ึงพาตัวเองได้มากขึ้นหรือไม่ เช่น คนในเมืองใหญ่ที่มี 
Infrastructure ครบ 
 
  4) ผู้เข้าอบรมมีข้อเสนอแนะ เรื่องพลังคนรุ่นใหม่เป็น First Voter ท าให้พรรคอนาคตใหม่
เข้าสภา จะส่งผลเปลี่ยนแปลงการเมือง หรือระบบอุปถัมภ์ได้หรือไม่ 

- คนรุ่นใหม่อยากเป็นนายตัวเอง เราเกิดปี 2000 เห็นความแตกต่างระหว่าง
โรงเรียนวัด และโรงเรียนประจ าจังหวัด คิดว่าคนรุ่นใหม่ควรจะมีโอกาสบริหาร เพ่ือ
การเปลี่ยนแปลง ทั้ง mindset และระบบการเมือง จึงเลือกพรรคก้าวไกล เพ่ือจะ
สร้างความเปลี่ยนแปลง 
- พรรคอนาคตใหม่ เข้าถึงคนรุ่นใหม่ พรรคเพ่ือไทยแรงมาก ในครั้งท่ีแล้ว ทั้ง 
2 พรรคเสนอนโยบายที่เข้าถึงคนรุ่นใหม่ได้ แต่พรรคประชารัฐได้ที่นั่งมากกว่า 
เพราะคะแนนเสียงของคนสูงอายุมีมากกว่า 
- เราเลือกพรรคที่คิดตรงกับเรา พรรคอนาคตใหม่ท าเรื่องความต้องการของ
คนรุ่นใหม่ แต่พรรคประชารัฐหาเสียงกับคนรุ่นเก่าด้วยเรื่องสวัสดิการ  
- การที่มีพรรคการเมืองไม่ก่ีพรรคผลัดเปลี่ยนกันขึ้นเป็นรัฐบาล คนรุ่นใหม่
ต้องการพรรคใหม่ ๆ มาบริหารประเทศบ้าง 
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2. Critical Thinking โดย เอนก สวัสดิโยดม และ เสรีย์ หล้าชนบท  11.30 -12.00 น. 
 
วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมดูภาพยนตร์สะท้อนประเด็นสังคม และการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking)  
และในฐานะคนท าสื่อ ควรยึดหลักการส าคัญ คือการศึกษาหาข้อมูลหลายด้านก่อน และไม่ใช้ทัศนคติ
ส่วนตัวในการน าเสนอในกรณีเป็นการรายงานข่าว หรือเหตุการณ์ 
ภาพยนตร์ 3 เรื่อง คือ เรื่องเพศนิพพาน (พระ เพศท่ีสาม) เรื่องบุรุษสรรพนาม (ความยุติธรรม) และ
เรื่องท่ีสังคมที่ดูดายไม่ให้ความช่วยเหลือกัน 
 
2.1 ภาพยนตร์สั้น เรื่อง เพศ-นิพพาน  
 
 หนังเล่าเรื่อง ผู้ใหญ่บ้านร้องเรียนกับเจ้าอาวาสว่าพระอมร ก่อนบวชเป็นกะเทย ท างานเป็น
นางโชว์ ตอนนั้นพ่อแม่ไปเยี่ยมและขอให้บวช แต่พระอมรยังไม่อยากบวช แต่พ่อแม่ประสบอุบัติเหตุ
เสียชีวิตขณะเดินทางกลับ หลังจากนั้นพระอมร เริ่มไปปฏิบัติธรรม และตัดสินใจบวช เจ้าอาวาสตอบ
ผู้ใหญ่บ้านว่า พระอมรมีความมุ่งม่นปฏิบัติธรรมท ากิจของสงฆ์ไม่บกพร่อง  
 

ผู้เข้าอบรมร่วมคิดว่า ต่อจากฉากพระอมรเข้าพบเจ้าอาวาส จะท าฉากสุดท้ายอย่างไร   
- เพ่ิมมุมชาวบ้าน เพราะชาวบ้านตัดสินจากเพศสภาพ จึงไม่ใส่บาตรให้พระ  
- จบด้วยว่า เจ้าอาวาสให้บวชต่อไป เพราะการนิพพานไม่จ ากัดเพศสภาพ  
- เพ่ิมเรื่องราวของพระ 
- เพศท่ีสามบวชได้  

- ก่อนบวช พระอุปัชฌาย์จะถามว่า เป็นบัณเฑาะว์ (กะเทย)หรือไม่ พ่อแม่ยินยอมหรือไม่  
- ตอนบวช ในวัดมีพระเพศท่ีสามปฏิบัติธรรมจริงจัง  
- สาวประเภทสอง บางคนอยากปฏิบัติธรรมจริง ๆ สามารถบวชพระ และบวชชีได้  

 
หนังไม่มีบทสรุป เพราะตั้งใจให้หนังเป็นเหมือนแบบสอบถาม พระอมรไม่มีบทพูด คนดูเป็น

เหมือนผู้สังเกตการณ์ และจะเป็นคนตอบ และถ้าหากหนังมีบทสรุปแบบหนึ่ง จะมีข้อโต้แย้งจากอีกฝั่ง
หนึ่ง คนดบูางคนจะตีความว่า พระอมรไม่มีบทพูด เพราะเป็นเพศที่สามถูกปิดก้ันการสื่อสาร จะพูด
อะไรสังคมไม่ยอมรับ 

การคิดเชิงวิพากษ์ คือหาเหตุผลโต้แย้งกับมุมมองต่าง ๆ มุมมองเก่า ๆ ค าถามโต้แย้ง เกิดขึ้น
เมื่อพบเจอกับสถานการณ์ เหตุการณ์ที่ไม่คาดฝัน ไม่ตรงกับความคิดของเรา หรือค าถามว่าชาวบ้าน
คิดผิดหรือไม่ ที่ตัดสินว่าเพศที่สามไม่ควรบวช Critical Thinking จะน าไปสู่ค าตอบ และไอเดียใหม่ ๆ 
ได้  
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2.2 ภาพยนตร์สั้น เรื่อง บุรุษสรรพนาม 
 
หนังเล่าเรื่อง ต ารวจนายหนึ่งทุกวันไปนั่งเฝ้าสาวสวย เจ้าของร้านขายของช า แต่บอกลูกชายว่า ไป
ท างาน และก าชับห้ามลูกชายฟ้องแม่ว่า ต ารวจไปนั่งเฝ้าสาว ต ารวจปฏิบัติหน้าที่ดักจับผู้ขับรถยนต์
ดื่มแอลกอฮอล์ และรับสินบน ไปจับวงเหล้า และวงมั่วสุมเสพยา แต่เจอตอ เพราะเป็นวงเหล้าของลูก
ผู้มีอิทธิพล  
 

ผู้เข้าอบรมร่วมคิดว่า หากสังคมไทยมีความเสมอกัน มีค าเรียกแต่ You &I จะเกิดความเท่าเทียม
หรือไม่ 

- เห็นด้วย มีเพียง You &I  
- ไม่นิยมค าว่า You &I ยังเห็นด้วยกับ สรรพนามไทย ค าว่า ท่าน คือการให้
เกียรติ หรือมารยาท เป็นเรื่องวัฒนธรรม 
- ในมุมเอกลักษณ์ภาษาไทย ค าว่า ท่าน เป็นการให้เกียรติ หรือ ค าว่า มึง กู 
ใช้กับเพ่ือนสนิทมาก  
- ความเหลื่อมล้ าแทรกในวัฒนธรรม การกระท าอ่ืนๆ  ไม่เฉพาะในภาษา จะ
ใช้ You &I ก็ไม่ลดความเหลื่อมล้ า 

 

หนังสั้นเรื่องนี้ ต้องการสื่อถึงความไม่ยุติธรรม ชาวบ้านนั่งซ้อนท้ายมอเตอร์ไซด์เพ่ือน ถูก
ต ารวจเรียก ต ารวจพูดจาไม่ดี แต่ต ารวจพูดจาสุภาพนอบน้อมกับเจ้าของรถยนต์ และหลายอาชีพก็
ตัดสินคนจากภายนอก เช่น การแต่งตัว หนังเรื่องนี้ได้ฉายในงานสัมมนาหลายที่ มีการแลกเปลี่ยน
มุมมองแตกต่างหลากหลาย ประชาชนพบการถูกเลือกปฏิบัติ หรือถูกตัดสินจากภายนอก ซึ่งไม่เพียง
ค าพูด ภาษา แต่เรื่องใหญ่คือ วัฒนธรรมไม่เท่าเทียม ทั้งนี้ ในอเมริกาแม้ใช้สรรพนาม You &I ก็มี
ความไม่เท่าเทียม  
 
2.3 ภาพยนตร์จีน โดย SAM KAO (จีน 2002) 
 

หนังเล่าเรื่อง พนักงานขับรถสาวถูกโจรฉุดจากรถโดยสารลงไปข่มขืน ผู้โดยสารบนรถทั้งหมด
นิ่งเฉย ไม่เข้าช่วยเหลือ แต่มีหนุ่มคนหนึ่งตัดสินใจลงไปขัดขวางโจร แต่ถูกท าร้ายร่างกายด้วย สุดท้าย
พนักงานขับรถสาวกลับขึ้นมาขับรถ และไล่หนุ่มคนนั้นลงจากรถ แล้วขับรถวิ่งตกลงจากเขา เสียชีวิต
ทั้งหมด หนังสร้างจากเรื่องจริง ภาพสะท้อนสังคมจีนเมื่อ 10 ปีก่อน ขณะนั้นประเด็นวิจารณ์สังคมจีน 
คือ คนไม่ช่วยเหลือกัน ธุระไม่ใช่  

หนังสั้นเรื่องนี้ ผู้ชมมีค าถามแลกเปลี่ยนหลากหลาย เช่น ผู้โดยสารบนรถไม่ช่วยเหลือ มี
ความผิดหรือไม่ ถ้าช่วยเหลือแล้วบาดเจ็บ มีความผิดหรือไม่ หรือ พนักงานขับรถผู้หญิงขับรถพา
ผู้โดยสารทั้งหมดถูกพาไปตกแม่น้ าเสียชีวิต ท าถูกต้องหรือไม่ ผู้โดยสารทั้งหมดเห็นแก่ตัวไม่ช่วยเหลือ
ผู้หญิง ทั้ง ๆ ที่สามารถท าได้ เนื่องจากโจรมี 2 คนเท่านั้น อาจแบ่งความคิดเป็น 2 ฝั่ง คือ ช่วยเหลือ
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คน หรือจะเห็นแก่ตัว เป็นความคิดเห็นจากการดูหนัง แต่หากประสบเหตุการณ์ชีวิตจริง ค าตอบคงจะ
แตกต่างไป จะกล้าเข้าไปช่วยเหลือหรือไม่ ทั้งนี้ ในไทยก็มีกรณีคล้าย ๆ กัน คือ เด็กวัยรุ่นจี้ตัว
เด็กผู้หญิงข่มขืนบนรถประจ าทาง เป็นค าถามว่าท าไมผู้โดยสารไม่ให้ความช่วยเหลือ หรือในข่าวทั่วไป 
มีพลเมืองดีช่วยเหลือเหยื่อ แต่ตนเองได้รับบาดเจ็บ ดังนั้น การท างานสื่อต้องมีความเป็นกลาง ควร
สืบค้นหาข้อเท็จจริง การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) และฟังมุมมองจากทุกฝ่ายทุกด้าน ไม่
ด่วนตัดสินจากเหตุการณ์ หรือมีอคติต่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง  

 
 

                        
 
 
3. Show & share โดย ทีม Young Content Creator และ Commentator 
15.00 -18.00 น. 
 

ผู้เข้าอบรมน าเสนอโครงการ (Proposal)  
โดยมีกรรมการ 4 ท่านให้ข้อเสนอแนะ 

1) คุณจิตติมา บ้านสร้าง ผู้ช่วยผูอ้ านวยการ ส านักข่าว 
2) คุณชลธิศ  แก้วประเสริฐสม ผู้ช านาญการอาวุโส ศูนย์สื่อสารวาระทางสังคม และนโยบาย

สาธารณะ 
3) คุณเอนก สวัสดิโยดม ผู้ก ากับหนัง ผู้เขียนบท 
4) คุณกมลรัตน์ เสราดี  ผู้ช านาญการยุทธศาสตร์เนื้อหา 

ทีม Y1 เรื่องมดส่งเมือง ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง  
 

โครงการ ชื่อเรื่องมดส่งเมือง เป็นรายการสารคดีเชิงข่าว เสนอเรื่องเศรษฐกิจปากท้อง แนว 
Dramatic เสนอประเด็นการขนส่งในช่วงโควิด 19 สินค้าผักจากต้นทางถึงปลายทาง มีลูกหลาน
เกษตรกรเป็นคนเดินเรื่อง 
 

ที่มา สนใจที่มาของวัตถุดิบ ไปลงพ้ืนที่สอบถามแม่ค้าท่ีตลาดเมืองใหม่ ซึ่งเป็นตลาดใหญ่ของ
เชียงใหม่ รายได้ของแม่ค้าลดลง ลูกค้าซื้อสินค้าลดลง ผลผลิตมีเท่าเดิมขายได้ลดลง ต้องลดราคา
สินค้า เพ่ือจะขายให้หมด  
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ข้อเสนอแนะ  
 

1) ตรวจข้อมูลว่าสินค้าเกษตรที่กาดเมืองใหม่มาจากท่ีไหน จากในเชียงใหม่ หรือทั่วประเทศ 
หรือจากจีน 

2) สนใจภาพใหญ่ แตเ่รื่องอาจจะไกลตัวผู้บริโภค ให้ตอบได้ว่าถ้าผู้ชม (Audience) เป็น First 
Jobber จนถึงวัยกลางคน ท าไมต้องดูเรื่องนี้ รวมทั้งเรื่องออนไลน์ ขยายงานออกจากสารคดี 
จะให้นักวิชาการพูด ควรพูดแง่มุมไหน จะเป็นกลุ่มคนได้รับผลกระทบในแวดวง logistic 
หรือไม่ 

3) Key message คือเรื่อง logistic หมายถึง มด และเชื่อมโยงกับ Dramatic อย่างไร ข้อควร
ระวังคือ การสัมภาษณ์นักวิชาการจะ Dramatic หรือจะถามลูกหลานของเกษตรกร และจะ
เชื่อมโยงกับ First Jobber อย่างไร  

4) กลุ่มเป้าหมายอาจจะไม่ใช่ช่วงอายุ First jobber อาจจะเป็นกลุ่ม lifestyle รสนิยม หรือ
ความชอบเฉพาะ 

5) เมื่อ Target รู้ว่าปัจจัยราคาผักข้ึนกับการขนส่ง รับรู้แล้ว แล้วจะท า หรือคิดอะไรต่อ  
 
ทีม Y2 ประเด็น Future Skill 
 
โครงการ ผลงานหนังสั้น เดก็หนุ่ม Designer คนหนึ่งย้อนอดีตไปเรียนรู้ Soft skill ผ่าน
เหตุการณ์ต่าง ๆ  
แนว Comedy และ Romantic Mood & Tone โทนเย็น (ช่วงยุคปัจจุบัน ความสะดวกสบาย) และ
โทนร้อน (ช่วงยุคอดีต ความล าบาก) โดย Target คือ Gen Y  
 
ที่มา  จากการวิจัยมาพบว่า Future Skill เป็นทักษะความรู้ของอนาคต แบ่งเป็น Hard 
skill และ Soft skill ผลงานสนใจเรื่อง Soft skill เพราะเป็นเรื่องของความเป็นมนุษย์ ไม่ว่า
เทคโนโลยีจะก้าวหน้าไปอย่างไร AI ไม่สามารถทดแทนความเป็นมนุษย์ได้  
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1) ขอย้อนไปที่ Tag line คือความคิดรวบยอด ซึ่งเป็นจุดขายของหนัง เช่น จะเป็นอย่างไร หาก
กะเทยเป็นพระ จากหนังเรื่องเพศสภาพ ซึ่งในการเผยแพร่จะน ามาเป็นค าโปรยได้ จะท าหนัง
ย้อนไปยุค 90 เป็นงานหนักมาก  

2) สนใจการย้อนกลับไป 90 สนใจเรื่อง Soft skill จะต้องไปค้นหาว่าจุดเด่นของ Soft skill ยุค 
90 คืออะไร และมันอาจจะเป็น Pain point ในยุค 2000  

3) ถ้าจะท าให้แหลมคม เลือกเรื่องที่แคบลง เลือกให้ได้ก่อน อาจจะเป็น Lost skill ไม่ใช่ Soft 
skill 
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ทีม Y3  เรื่อง วิกฤติชาวนา ราคาข้าวตกต่ า ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ 1. รายการสารคดีเชิงข่าว โจทย์ค าถาม ท าไมชาวนาลงทุนท านาข้าว ไม่ได้ราคาท่ีดี 
ต้องรอการเยียวยาจากรัฐบาล โครงสร้างเรื่อง คือ เกริ่นน า เนื้อหา และจบ ช่วงเกริ่นน า เห็นภาพ
ความยากจนของชาวนา การลงทุนท านา ใช้เทคนิค Infographic เสนอราคาข้าว จ านวนเกษตรกร 
แต่ละปี ด้านภาพ มีภาพ Footage จากพ้ืนที่ การสัมภาษณ์นักวิชาการเรื่องรัฐสวัสดิการ และปัญหา
ข้าวไทยส่งออกตกมาเป็นล าดับ 4 ของโลก ตอนจบ มีข้อความตั้งค าถามว่า ท าไมข้าวไทยราคาตกต่ า  
2. ผลงานออนไลน์ สัมภาษณ์แบบสั้น มีภาพประกอบ  
 
ที่มา การลงทุน และราคาขายสวนทางกัน เพราะการลงทุนท านาข้าว 4-5,000 บาท แต่ราคาขาย 
2-3,000 บาทต่อไร่ FAO บอกว่า ราคาอาหารทั่วโลกสูงขึ้น แต่ท าไมราคาข้าวไทยยังต่ า  
ข้อเสนอแนะ 
 

1) น าเสนอให้แตกต่างจากท่ีมีแล้วอย่างไร อาจจะเป็นวิธีการเล่าเรื่องให้แตกต่าง หรือประเด็น
แตกต่าง เช่น pain point ที่ยังไม่มีใครน าเสนอ 

2) มองภาพใหญ่ ซึ่งเป็นเรื่องดี แต่ยาก เพราะเรื่องข้าวมีความซับซ้อน ดังนั้น ต้องท าให้คนดู
เข้าใจอย่างไร เสนอมุมไหน และจะเล่าเรื่องอย่างไร อาจจะเป็นมุมค าถามว่า “ใครท าให้ข้าว
ราคาตก” เป็นแนวสืบสวน 

3) อาจจะเสนอมุมค าถาม “ท าไมข้าวไทยราคาตกต่ า” หากท าสารคดีเชิงข่าว คนดูต้องการ
ค าตอบ  

 
ทีม Y5 เรื่อง (ตลาด) ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ สารคดี มีการ Set ฉาก สัมภาษณ์ผู้ค้าขายในตลาด ท า TIKTOK เสนอปัญหา จริง
หรือไม่ แม่ค้าขายดีแต่ไม่มีเงินเก็บ จริงหรือไม่ ประชาชนรากหญ้าเข้าไม่ถึงการช่วยเหลือของรัฐ 
Target คือผู้ค้าขาย และเจ้าของตลาด 
ที่มา ตลาดเป็นแหล่งหารายได้ส าหรับคนตกงาน ข้อดีคือ การลงทุนน้อย ลูกค้าเข้าถึงง่าย คือตั้ง
แผงขายในตลาด ทั้งปลา ผัก ซื้อจากเกษตรในท้องถิ่น มีความเสี่ยงน้อยกว่าการเปิดร้าน พ้ืนที่ 3 
จังหวัดชายแดนใต้มีตลาดสดหลายแห่ง แต่ละต าบลมีตลาดสดหลายแห่ง แต่ปัญหาคือ1. ขายดี ไม่มี
เงินเก็บ เพราะไม่มีการท าบัญชีรับจ่าย แม้ว่าก าไร 500 บาท น าเงินก าไรมาลงทุนต่ออีกวัน 2. เมื่อเงิน
หมุนไม่ทัน จึงต้องกู้หนี้นอกระบบ 3.ปัญหาการปรับตัว Delivery 4. ไม่ได้เข้าโครงการของรัฐ คนละ
ครึ่ง เพราะเข้าระบบไม่เป็น 5.รายรับทางเดียว แต่รายจ่ายหลายทาง 6.ความไม่แน่นอน เมื่อมีโควิด 
19 ต้องปิดตลาด  
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การแก้ปัญหา คือโมเดล ธนาคารตลาด สอนการท าบัญชี สอนการท า Delivery สอนการสมัครเข้า
ระบบ คนละครึ่ง และท าระบบสวัสดิการให้กู้ยืม และท า Studio สอนการขายออนไลน์ ให้สมาชิกเข้า
ไปขายออนไลน์ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1) กลุ่มนี้เสนอปัญหา และ Model การแก้ไขปัญหา ซึ่งหนังสารคดี จะแตกต่างจากสารคดี
โทรทัศน์ ขอให้ชัดเจนว่าใช้รูปแบบไหน เป็นสารคดี เป็น Documentary  

2) โดยมากจะเสนอ บรรยากาศ ปัญหา และทางออก อยากให้วางน้ าหนักเรื่องเป็นการเสนอ
ทางออก ซึ่งเป็น Mood ที่สว่างสดใส  

3) สารคดีต้องเสนอความจริง แต่หากท าหนังโฆษณา คือแต่งเรื่องขึ้นมาจากข้อมูลจริงทั้งหมด 
ชื่นชมว่าท างานข้อมูลมาเยอะ มีแนววิธีแก้ไขปัญหาด้วย 

4) หาความแตกต่าง ปัญหาตลาดยะลา แตกต่างจากตลาดเมืองเชียงใหม่อย่างไร  
 
ทีม Y6 เรื่อง สวนผักคนเมืองเชียงใหม่ ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ หนังสั้น เชิงสารคดี มีนักแสดงเดินเรื่อง นักแสดงเป็นคนในชุมชน (ผู้น าชุมชนและ
สมาชิกชุมชน) น าเสนอใน You tube และ ทีวี Concept เล่าเรื่องความเดือดร้อนของชุมชนก าแพง
งาม และการดิ้นรนแก้ไขปัญหา ท าให้เกิดการพัฒนาชุมชนขึ้น Focus เรื่องราวของชุมชน ภาพ
บางส่วน คือแปลงผัก Theme การด ารงชีวิตของมนุษย์จะต้องดิ้นรน และพัฒนาหาทางออกของ
ปัญหา รูปแบบรายการ คือเสนอปัญหา แนวทางแก้ไข และประสบความส าเร็จ คือมีรายได้มากขึ้น 
และมีความสุข Mood & Tone ดึง Drama และ Make ภาพอดีต การพัฒนา และปัจจุบัน โครงเรื่อง 
คือ เปิดเรื่องด้วยภาพความสุขปัจจุบันที่ประสบความส าเร็จ มีรายได้มากข้ึน มี 3 Break แต่เล่าเรื่อง
เชื่อมต่อปัญหา อ้างอิงข้อมูลปัญหา Break 3 เป็นการสรุปการแก้ไขปัญหา ชุมชนมีความสุข ความ
เป็นอยู่พอเพียง รวม 3 นาที  
 
ที่มา ชุมชนก าแพงงามเป็นชุมชนมีอาชีพรับจ้างทั่วไป เมื่อเกิดโควิด 19 คนในชุมชนไม่มีรายได้ แต่
มีรายจ่าย ผู้น าชุมชนเห็นปัญหา จึงไปคุยกับเทศบาลจังหวัดเชียงใหม่ และองค์กรหนึ่งมาให้ความ
ช่วยเหลือ ชวนชาวบ้านปลูกผักบนพ้ืนที่กองขยะ ได้ผักเป็นอาหาร ชุมชนเห็นว่าสามารถน าผักไปขาย
มีรายได้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1) ควรท าเรื่องให้แตกต่างจากที่เคยมีน าเสนอแล้ว  
2) ยังท าข้อมูลไม่มากพอ ไม่ควรเขียนบทแบบ make สร้างข้ึน แต่ควรท าบทเก็บภาพเหตุการณ์

จริง  
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3) ควรขัดเกลาความคมชัดว่าต้องการบอกอะไรกับคนดู คนดูของเราคือใคร อาจจะท าให้ขัด
เกลาเรื่องได้คมชัด ตรงกับความสนใจมากขึ้น  

4) ควรหา Key Message ให้เจอ คนดูแล้วรู้สึกอย่างไร  
 
 
 
 
ทีม Y7 เรื่อง ชาวประมงพื้นบ้าน ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง 
 

โครงการ สารคดีภาพยนตร์ สัมภาษณ์ (บรรยาย) และ Text น าเสนอ Platform Online คือ 
You tube 
และ Offline โทรทัศน์ Target คือชาวประมง พ่อค้าคนกลางผู้จ าหน่ายอาหารทะเล และผู้บริโภค
อาหารทะเล จุดประสงค์ ต้องการเสนอภาพชาวประมงขนาดเล็ก กับการรับมือวิกฤติ  โควิด19 และ
ผู้บริโภคเข้าใจที่มาราคาอาหารทะเลปรับตัวสูงขึ้น ด้านโครงเรื่อง –ต้นเรื่องสัมภาษณ์ผู้บริโภค พ่อค้า
อาหารทะเลในตลาด –กลางเรื่องสัมภาษณ์ชาวประมง เรื่องวิกฤติโควิด19 และวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
และสร้างความเข้าใจเรื่องที่มาอาหารทะเลราคาสูง –ท้ายเรื่อง ผู้บริโภคเข้าใจเห็นภาพปัญหา และ
แนวทางแก้ไขปัญหาของชาวประมง ท าให้สนับสนุนอาชีพประมงขนาดเล็ก 
 
ที่มา ชาวประมงพ้ืนบ้านมีการจับสัตว์น้ า และเลี้ยงสัตว์น้ า เช่น หอยแมลงภู่ หอยนางรม Sector 
อ าเภอกาญจนดิษฐ์ เผชิญวิกฤติเศรษฐกิจ และการแก้ไขปัญหาการสูญเสียรายได้ช่วงโค 
วิด-19 สนใจการท าชาวประมงพ้ืนบ้าน เพราะเขาไม่มีระบบจัดการเหมือนประมงพาณิชย์ที่มีระบบ
ขนส่ง และเทคโนโลยีจัดการ  
ข้อเสนอแนะ 

1) จุดแข็งคือภาพประมงพ้ืนบ้านที่สุราษฎร์ธานี ภาพสวยมาก แต่เรื่องประมงก็มีคนน าเสนอ
มากแล้ว ขอให้เสนอมุมมองแตกต่างจากท่ีมีแล้ว 

2) ขอให้นิยามประมงพ้ืนบ้าน และตั้งโครงเรื่องแข็งแรง จะพาคนไปดูอะไร ท าไมอาหารทะเลมี
ราคาสูง ประมงท าอะไร กว่าจะเป็นอาหาร 

3) ต้องวิเคราะห์ปัญหาเพ่ิม อาหารทะเลราคาสูง แล้วกระทบอะไร เพราะคนบริโภคอาหารทะเล
อาจจะพอใจที่จะซื้อ  

4) หาจุด Touch point กับ target  
 
ทีม Y9 เรื่อง แล้วเราจะติดต่อกลับไป ประเด็น Future Skill 
 
โครงการ สารคดี เรื่อง แล้วเราจะติดต่อกลับไป  
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ที่มา Focus 1.เด็กจบใหม่ ไม่มีงานท า เมื่อไปสมัครงาน บริษัทบอกว่า แล้วเราจะติดต่อกลับไป 
แต่ไม่เคยติดต่อกลับมาเลย 2. ท าไมเด็กจบใหม่ไม่มีงานท า Target หลักคือ กลุ่มอายุ 18-24 ปีทุกเพศ 
ซึ่งไม่เข้าใจทักษะของยุค Digital เลย กลุ่มรอง กลุ่มอายุ 18-24 ปีทุกเพศ แต่เริ่มสนใจทักษะของยุค 
Digital บ้างแล้ว วัตถุประสงค์ เพื่อตระหนักถึงการเป็นผู้เรียนตลอดเวลา และปรับตัวให้เป็นที่ต้องการ
ของตลาดแรงงาน โครงเรื่อง คือ ช่วงแรก ภาพตลาดแรงงานไม่มีงานท าส าหรับเด็กจบใหม่ เพราะ
สถานการณ์โควิด-19 ท าให้การจ้างงานลดลง ช่วงเนื้อหา เล่าผ่านนักศึกษา 3 คนจบมาไม่มีงานท า 
และถาม HR ว่าท าไมไม่เลือกนักศึกษาจบใหม่เข้าท างาน และผู้เชี่ยวชาญเรื่องความจ าเป็นในการปรับ
ใช้ Hard skill และ Soft skill เพ่ือท างาน เน้นเหตุการณ์ และอารมณ์ และช่วงสุดท้าย ปิดเรื่อง ด้วย
สถานการณ์โควิด 19 มีการตกงาน แต่นักศึกษาต้องพัฒนา ปรับตัว เรียนรู้ตลอดเวลา ให้เป็นที่
ต้องการของตลาดแรงงาน นอกจากนี้ ได้ท าแบบส ารวจว่านักศึกษาเข้าใจเรื่อง Future skill หรือไม่ 
สรุปว่า 56 เปอร์เซ็นต์ไม่เข้าใจ และถามต่อเรื่องความสนใจ Hard skill และ Soft skill มีข้อสรุปว่า
สนใจเรื่อง ความคิดสร้างสรรค์ การท างานกับผู้อ่ืน และการสื่อสาร 
ข้อเสนอแนะ 
 

1) เรื่องน่าสนใจ ใกล้ตัววัยเดียวกัน มี Target ชัดแล้ว แนะน าให้เสนอทางออกเป็นสัดส่วน
มากกว่าเสนอปัญหา ควรเสนอเป็นรูปธรรมว่า พัฒนา Soft skill อะไร 

2) เรื่องน่าสนใจ แต่เรื่องน่าจะยาวมาก  
3) น าเสนอทางออกด้วย ระลึกว่า อะไรที่เราไม่ชอบดู ก็ไม่ควรท า  
4) ชอบชื่อเรื่อง และ Target ชัดดี แต่ยังขาดการ Research ซึ่งหลายทีมก็ยังขาด ใช้ 

infographic มาช่วยได้  
 
ทีม Y10 เรื่อง เป็ดขั้นเทพ ประเด็น Future Skill 
 
โครงการ สารคดี รายการกึ่งสารคดี เสนอประเด็น Future Skill ซึ่งมีท้ัง Hard skill และ 
Soft skill จุดประสงค์ คนดูได้รับความรู้ เทคนิคจากมืออาชีพแล้ว เปลี่ยน Mindset พัฒนาตนเองให้
ดีขึ้น Target คือนักศึกษาที่เพ่ิงจบ รวมถึงวัยท างาน 
 
ที่มา เป็ดคืออะไร ท าไมต้องเป็นเป็ด พบว่าวัยรุ่นส่วนมากเสนอบทความ และโพสต์ เฟซบุ๊กมองว่า 
ตนเองเป็นเป็ด คือ ไม่มีอะไรดีด้านใดด้านหนึ่ง ชัดเจน หรือมากท่ีสุด แต่ต้องท าหลายอย่าง เป็น
เพราะมี  Hard skill มาก โดยไม่สนใจ Soft skill หรือไม่ จึงมีค าถามว่า ฉันเป็นอะไรกันแน่ เป็น
สภาวะมนุษย์เป็ด คือจะมีความรู้สึกว่าด้อยค่าหากอยู่ร่วมกับคนที่เชี่ยวชาญด้านใดด้านหนึ่ง เราเสนอ 
Key Message คือ Be A Greater Duck เป็ดขั้นเทพ คือด าน้ าได้นาน และบินสูงได้ Direction  
ความแตกต่าง Hard skill ท าให้คุณถูกเรียกสัมภาษณ์ แต่ Soft skill ท าให้บริษัทเลือกเข้าท างาน 
และท างานกับบริษัทได้ ตัวอย่างอาชีพทนายความ ต้องมีคะแนนสอบสูงมาก ๆ คือ Hard skill แต่
ต้องมีความฉลาดทางอารมณ์ ทักษะการสื่อสาร และการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ Soft skill 
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ข้อเสนอแนะ 
1) ชอบ Concept และ Target ชัดเจน Greater Duck เป็ดขั้นเทพ 
2) รูปแบบรายการ Talk เป็นกลุ่มเดียวของทั้งหมด 
3) ยังไม่ทราบว่าจะคุยกับใคร แนะน าให้ไปลองท า Demo และดูรายการเก่า ๆ  
4) รายการ Talk ต้องใช้ Skill หลากหลาย ถ้านั่งพูดอย่างเดียวจะไม่น่าสนใจ 

 
ทีม Y12 ประเด็น ระบบอุปถัมภ์ Patronage System 
 
โครงการ วิดีโอ Theme เว็บไซต์ติดตามค าขอพร หรือ เทพดอทคอม เสนอเป็น 
Mockumentary (สารคดีล้อเลียน) เล่าเรื่องผ่านการสัมภาษณ์ 2 ตัวละคร คนหนึ่งเชื่อเรื่องการบน
บาน อีกคนไม่เชื่อเรื่องบนบาน หรืองมงาย แต่เชื่อเรื่องการติดสินบน และการใช้เส้นสาย แต่ทั้ง 2 คน
เหมือนกันคือ การพ่ึงพาจากคนอ่ืน ตอนจบสรุปว่า ระบบอุปถัมภ์อยู่ในทุกแวดวง จุดประสงค์คือ ให้
คนรู้จักระบบอุปถัมภ์ทั้งด้านดี และไม่ดี ซึ่งคนไม่ได้นึกถึง คือการพึ่งพาเทพ หรือคนอ่ืน หรือติดสินบน
ผู้มีอ านาจสูงกว่า สุดท้ายให้คนเห็นระบบอุปถัมภ์รอบตัวเรา โดยเสนอกรณีการขอพร และกรณีระบบ
อุปถัมภ์แบบที่คนทั่วไปเข้าใจ Target คือคนวัยท างาน และวัยรุ่นก าลังเข้าท างาน เผยแพร่บน 
Platform ออนไลน์  
   

ที่มา สนใจกรณีศึกษา วงการพระสงฆ์มีระบบอุปถัมภ์อะไรบ้าง เช่น การบนบาน การขอพร ซึ่ง
เป็นเรื่องที่คนส่วนใหญ่ไม่รู้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1) เรื่องระบบอุปถัมภ์ไม่เคยถูกพูดถึงอย่างชัด แต่จะพูดในเรื่องสินบน เส้นสาย การโยกย้าย 
2) เรื่องการบนบาน จะเป็นเรื่องอุปถัมภ์หรือไม่ ต้องอธิบายให้ชัด คนไม่ได้นึกถึง คนอาจจะคิด

ว่าเป็นการพ่ึงพาสิ่งศักดิ์สิทธิ์เท่านั้นเอง แน่นอนว่าเมื่อคิดชัดแล้วจะเสนออย่างไร  
3) ชอบชื่อเรื่องเทพดอทคอม แต่คนจะรู้สึกว่าเป็นเกม  
4) ขอให้หา Key message ให้แยกแยะชัดเจน ระหว่างการขอพร คือการบนบาน การใช้เส้น

สาย คือระบบอุปถัมภ์ เป็นคนละเรื่องกันหรือไม่  
 
ทีม Y14 เรื่อง การรู้เท่าทันสื่อกลุ่มชาวไทยใหม่ (ชาวเลราไวย์) ประเด็น Future Skill 
 
โครงการ Target คือกลุ่มที่เข้าไม่ถึงการศึกษา และกลุ่มคนรุ่นใหม่ วิธีการเล่า ช่วงแรก ภาพ
กว้าง คือการรู้ไม่เท่าทันสื่อโซเชียลมีอะไรบ้าง ต่อมาท่ีกลุ่มชาวเล แนะน าชาวเลคืออะไร จากนั้นมี
ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ และจบที่การรณรงค์รู้เท่าทันสื่อ 
 

ที่มา  ด้วยนักศึกษามีความคุ้นเคยคลุกคลีกับชาวไทยใหม่ หรือชาวเลราไวย์ จึงต้องการ
เสนอเรื่องที่มีประโยชน์กับพวกเขา เห็นว่าเขาขาดโอกาสการศึกษา แต่เข้าถึงสื่อโซเชียลตลอดเวลา 
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เช่น ข่าวในเฟซบุ๊ก และไลน์ เราจึงต้องการทราบว่า ชาวไทยใหม่รู้ทันสื่อโซเชียลหรือไม่ เช่น ข่าว
ปลอม จากการหาข้อมูล สรุปว่า ควรท าให้เขารู้ทันสื่อโซเชียล ต้องมีทักษะอะไรในการรู้เท่าทัน 
ข้อเสนอแนะ 
 

1)   ก าหนดกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน เลือก 1 กลุ่มเท่านั้น จะเป็นกลุ่มเข้าไม่ถึงการศึกษา หรือกลุ่มคน
รุ่นใหม่ไปเก็บข้อมูลเพ่ิมเติม เข้าใจความต้องการ ปัญหาการเสพสื่อของชาวเล ท าเรื่องให้กระชับ เปิด
เรื่องด้วยปัญหาใช้เวลาสั้น ๆ หากใช้เวลามาก คนไม่อยากดู 

1) น่าสนใจ ในเชิงท าโครงการพัฒนา คือ การรู้เท่าทันสื่อของชาวเลราไวย์ จ.ภูเก็ต ให้แยก
ปัญหาความแตกต่างของการรู้เท่าทันสื่อของชาวเล และคนทั่วไป 

2) เรื่องทีน่่าสนใจ คือ ชาวเลมีปัญหาการรู้เท่าทันสื่ออย่างไร  
 
ทีม Y15 เรื่อง คนจนเคลื่อนเมือง ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง 
 

โครงการ สารคดีเชิงข่าว ตั้งค าถามว่า ชีวิตคนจนเคลื่อนเมืองที่ถูกลืมเป็นอย่างไร มี Footage 
เรื่องอาชีพ 
ต่าง ๆที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของเมือง เนื้อเรื่องการด าเนินชีวิต สวัสดิการ และท้ิงท้ายว่าอาชีพเหล่านี้
จะเป็นอย่างไร Target คือคนใช้ชีวิตในเมือง คนดูได้เห็นการด าเนินชีวิต และความส าคัญกลุ่มอาชีพ
เหล่านี้ คาดหวังว่าคนดูจะปรับเปลี่ยนทัศนคติมองคนกลุ่มนี้ว่ามีความส าคัญต่อระบบเศรษฐกิจ 
 

ที่มา คนจนเคลื่อนเมือง คือคนจนที่มีรายได้ และอาชีพซึ่งถูกมองข้ามว่ามีบทบาทการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจระดับประเทศ และเมืองหลวง เพราะคนเห็นแต่บทบาทเจ้าสัวไม่กี่รายของประเทศ ท าให้
รัฐบาลมองข้ามการดูแลคุณภาพชีวิต สวัสดิการ สวัสดิภาพ การรักษา และความเท่าเทียม 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1) คนจนเคลื่อนเมือง เป็นมุมมองเชิงบวก และวิธีการเล่า เปิด เนื้อเรื่อง (การด าเนินชีวิตที่ได้
โอกาส) ปิดเรื่อง (ท้ิงค าถามว่าอาชีพนี้จะไปต่ออย่างไร)  

2) การเลือกอาชีพอะไร น าเสนอ ส าคัญมาก 
3) ให้ Focus โครงสร้างแข็งแรงดี แต่จะเล่าเรื่องให้สนุก น่าสนใจอย่างไร  
4) เดินเรื่อง ให้ดูแล้ว เข้าใจ รับรู้ และเห็นความเป็นคน  ก็น่าจะได้ แต่จะให้เปลี่ยนความคิด 

หรือทัศนคติอาจจะท าได้ยาก 
5) อาจจะใช้ไอเดียการเล่าเรื่อง 2 ชีวิตคู่ขนาน แต่ระวังการยัดเยียด 

 
ทีม Y16 เรื่อง เกษตรกรรมข้าวไทย ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ สารคดีเชิงข่าว เล่าเรื่องชาวนา ชาวนาเป็นตัวละครหลัก เสนอวิถีชีวิต ประเพณี
ความเชื่อ และการปลูกข้าว Location จังหวัดร้อยเอ็ด จุดประสงค์คือ ให้เห็นความส าคัญข้าว และ
เกษตรกรปลูกข้าว  
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ที่มา  เนื่องจากข้าวเป็นอาหารหลักของคนไทย จึงต้องการน าเสนอความส าคัญของ
เกษตรกรผู้ปลูกข้าว  
การวิจัยพบว่า ภาคอีสานนิยมปลูกข้าวเหนียว และจังหวัดร้อยเอ็ดปลูกข้าวหอมมะลิ พ้ืนที่ใหญ่อันดับ 
1 ของประเทศ ปัญหาการผูกขาดตลาดข้าวโดยพ่อค้าคนกลาง และชาวนายอมรับราคาที่พ่อค้า
ก าหนด ปัญหาอุปสรรคของชาวนาคือ ปัญหาสุขภาพ และต้นทุนการผลิตสูง อากาศแล้ง ไม่มีน้ า
ชลประทาน ชาวนาเช่าที่นา ไม่มีของตัวเอง ภาครัฐช่วยเหลอืโดยการจ าน าข้าวกับ ธกส. และเงิน
เยียวยา ซึ่งไม่เพียงพอ เมื่อชาวนาพึ่งพารัฐไม่ได้จะมีการพ่ึงพาสิ่งศักดิ์สิทธิ์ ประเพณีบุญบั้งไฟ พิธีสู่
ขวัญนาข้าว เป็นต้น  
 

 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1) เป็นห่วงการเล่าเรื่อง เพราะเรื่องใหญ่ เรื่องข้าวถูกน าเสนอไปมาก ข้อมูลมาก ข้าวมีหลาย
ชนิด  

2) แต่ละชนิดมีเรื่องเฉพาะเจาะจง ข้าวเปลือก ข้าวสาร เป็นกรรมวิธี ข้าวหอมมะลิ เป็นพันธุ์ข้าว 
ก็มีเรื่องราวแตกต่างกัน  

3) ยังท าวิจัยไม่เพียงพอ เสนอให้ท าเรื่องประเพณี น่าจะท าทัน ไปเก็บภาพประเพณีท่ีจะมี
ในช่วงนี้  

4) เลือกเสนอประเด็นเดียว ลงลึก ไม่แตะหลายประเด็น เพราะคนดูจะได้อะไรผิวเผิน เช่น 
ท าไมคนอีสานยังมีประเพณีเกี่ยวกับการปลูกข้าว หรือ การผูกขาดของพ่อค้าคนกลาง  

 
ทีม Y17 เรื่อง ลมหายใจโนรา ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ สารคดี ประเด็นเศรษฐกิจปากท้อง ควบคู่กับวัฒนธรรมผ่านชุมชนโนรา นักแสดง
ประกอบด้วย พระมหาเทวีเจ้า และเอกชัย ศรีวิชัยมี Footage บรรยายภาพประกอบ เสนอภาพการ
ปรับตัวจากการจ้างงานลดลง สมาชิกโนราต้องหารายได้ โดยไปท านา น าลูกปัดโนราท าพวงกุญแจ
ขาย  
 

ที่มา  โนราเป็นสมบัติ และวัฒนธรรมล้ าค่าของไทย และไม่ใช่เพียงศิลปะการแสดงเท่านั้น 
แต่เป็นอาชีพสร้างรายได้ของชุมชน แต่โนราถูกกลืนกินจนเลือนรางหายไป มีความนิยมลดลง จาก
ปัจจัยอิทธิพลของค่านิยมวัฒนธรรมต่างชาติ ผลกระทบจากเศรษฐกิจ และโควิด 19 ปัจจุบันครูโนรา
ยุบวงไปแล้ว ทีมงานต้องการสะท้อน กระตุ้นหันมาสนใจโนรา ทีมงานลงพ้ืนที่โนรา จ.พัทลุง เป็นกรณี
ตัวอย่างที่น าเสนอปัญหาชัดเจน ทั้งนี้ โนรา และมโนราห์ คนอาจเข้าใจผิด โนราคือศิลปะการแสดง
ของภาคใต้ แต่มโนราห์คือตัวละครในเรื่องพระสุธน  
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ข้อเสนอแนะ 
 

1) ชื่อน่าสนใจ วันนี้หลายทีมตั้งชื่อเรื่องน่าสนใจ ทีมนี้มีแรงบันดาลใจชัดเจน แต่ยังเบลอ เพราะ
มีหลายเรื่อง เช่นเรื่องการปรับตัวของโนรา เรื่องการฟ้ืนโนรา หรือการท าให้ชาวต่างชาติ
สนใจโนราอย่างไร อยากให้น าเสนอเห็นทางออก 

2) องค์ประกอบดี ไปเจาะเรื่องชีวิตโนรา ว่าได้ปรับตัวให้รอดอย่างไร ในสถานการณ์ตอนนี้ 
สะท้อนเรื่องรัฐบาลไม่ได้ส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นเลย มีความสะเทือนใจว่าต้องแกะ
ลูกปัดออกมาท าพวงกุญแจ 

3) ชอบที่ขยายมุมมองเป็นเรื่องอาชีพ ไม่ใช่เพียงศิลปวัฒนธรรม และน่าจะน าเสนอด้วย ตัว
ละครที่เป็นประชาชนธรรมดา หรือครู แต่หากใช้เอกชัย ศรีวิชัย ต้องไม่ใช้เขาให้เด่นเกินเรื่อง  

 
ทีม Y18 เรื่อง แป๊ะเจี๊ยะ ประเด็น ระบบอุปถัมภ์ 
โครงการ สารคดีเชิงข่าว หัวข้อแป๊ะเจี๊ยะเท่ากับสินบนทางการศึกษา เปิดเรื่องโดยตั้งค าถาม
กับแหล่งข่าวว่า ค่าธรรมเนียมแลกเข้าเท่ากับสินบนหรือไม่ เงินซื้ออนาคตได้หรือไม่ Key message 
คือสินบนทางการศึกษา เนื้อหา น าเสนอภาพผู้ปกครองก าหนดอนาคตให้ลูก มีค าถามกับผู้ปกครองว่า
ท าไมต้องจ่ายแป๊ะเจี๊ยะให้ลูกเข้าเรยีน และมีผลเสียกับเด็กเป็นอย่างไร เช่น ปลูกฝังเป็นแบบอย่างให้
เด็กใช้เงินแก้ไขปัญหา Target ผู้ปกครอง เด็ก และคนทั่วไป 
 

ที่มา สนใจเรื่องแป๊ะเจี๊ยะในระบบการศึกษา เป็นเงินที่ผู้ปกครองจ่ายโดยไม่รวมค่าเทอม ได้ลงไป
สัมภาษณ์ที่โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง โรงเรียนไม่ยอมรับว่ามีแป๊ะเจี๊ยะ แต่มีข่าวว่า ผู้ปกครองยอม
จ่ายเงิน 3 แสนบาทเพ่ือให้ลูกเข้าเรียน ได้ศึกษาที่มาของปัญหา ผลกระทบ และแนวทางแก้ไข  
ข้อเสนอแนะ 
 

1) ประเด็นน่าสนใจ สงสัยว่าโรงเรียนเอกชนมีแป๊ะเจี๊ยะด้วย  
2) ขอให้โฟกัสว่าท าเรื่องอะไร และต้องนิยาม ตีความว่า สินบนทางการศึกษา แป๊ะเจี๊ยะ คือ

อะไร สนใจเรื่องวิธีเข้าโรงเรียนแบบนี้ ท าให้เยาวชนรับรู้ว่าใช้เงินแก้ไขปัญหาได้ เท่าที่ทราบ 
แป๊ะเจี๊ยะ มีทั้งในโรงเรียนรัฐ และเอกชน ถ้าไม่มีใบเสร็จ อาจจะเรียกว่า ซื้อสิทธิ  

3) ไม่ใช่เรื่องใหม่ และเป็นเรื่องไม่ fresh เพราะคนทั่วไปรู้เรื่องนี้ และวิธีน าเสนอยาก เพราะคน
เกี่ยวข้องจะไม่ยอมเปิดเผยตัว หรือไม่ยินยอมให้ข้อมูล เขาไม่ยอมเสี่ยง 

4) จะท าเรื่องนี้เพ่ือให้ระบบอุปถัมภ์เปลี่ยนแปลง ท าอย่างไร  
 
ทีม Y20 เรื่อง ชิงช้ารังนกบาหลี ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ รูปแบบรายการ ติดตามการท าหวายตั้งแต่เริ่มต้น จนเป็นรูปร่าง Target คนสนใจ
ท าชิงช้าหวายต้องการน าเสนอการน าพืชท้องถิ่นมาท างานฝีมือสร้างมูลค่า และรายได้ให้ชุมชน 
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ที่มา ชิงช้ารังนกบาหลี เป็นหวายเถาวัลย์ชนิดหนึ่งในท้องถิ่น มาถักเป็นชิงช้าคล้ายรังนก เป็น
เครื่องตกแต่งบ้าน ร้านกาแฟ สถานที่ต่าง ๆ ส่งขายทั่วประเทศ ราคาเบื้องต้นประมาณหนึ่งพันบาท 
ปัจจุบันชาวบ้านมีการปลูกหวายเพื่อกิน และน าหวายแก่มาท าชิงช้ารังนกสร้างรายได้ในชุมชน  
ข้อเสนอแนะ 
 

1) เพ่ิงได้ทราบว่า หวาย เป็นชิงช้ารังนกบาหลี น่าสนใจ 
2) เลี่ยงการเสนอแบบ How to หรือ DIY น่าสนใจว่า ชิงช้ารังนกบาหลีสามารถช่วยเป็นรายได้

คนตกงานจากโควิดที่กลับบ้าน 
3) หากเสนอเป็นโครงการการผลิตสินค้า หรือ DIY จะคมชัด น่าสนใจ เหมือนเรื่องการรู้เท่าทัน

สื่อของชาวเล แต่หากเป็นสารคดี ต้องถามว่าคนดูได้อะไร วัตถุประสงค์อะไร 
4) ควรหามุมเรื่องความงาม หรือศิลปะ ท าให้ลึกมากกว่าเป็นสินค้า การปลูกขาย การหารายได้  

 
ทีม Y21 เรื่อง ศิลปินภูไท ประเด็น เศรษฐกิจปากท้อง 
 
โครงการ สารคดีเชิงข่าว เปิดรายการด้วยภาพรวมเศรษฐกิจถดถอย ซบเซา ส่งผลกระทบต่อ
หลาย ๆ อาชีพ แล้วเสนอกรณีคณะหมอล าได้รับผลกระทบเช่นกัน Target คือวัยรุ่น วัยท างาน 
จุดประสงค์ คือกระตุ้นให้ก าลังใจคนตกงาน เห็นทางเลือกในการปรับตัวหารายได้ 
  
ที่มา การแสดงของคณะหมอล า ได้รับผลกระทบจากการที่เศรษฐกิจถดถอย ซบเซา และโควิด 19 
ไม่มีการจ้างงานแสดง จึงปรับตัวมาแสดงในออนไลน์ ท า You tuber สอนแต่งหน้า และท าปลาร้า
ขายเพ่ือหารายได้ให้สมาชิกวง 2-300 คน  
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1) เจาะเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ระวังไม่ให้คล้ายเรื่องชีวิตจริงยิ่งกว่าละคร 
2) เข้าเรื่องที่ต้องการเสนอ ไม่ต้องเห็นภาพเรื่องใหญ่  
3) เรื่องนี้อาจจะไม่ใหม่ เพราะทุกอาชีพมีการปรับตัวจากผลกระทบสถานการณ์โควิด 19 แต่

สนใจเรื่องท าปลาร้าขายหารายได้ทดแทน  
4) น่าสนใจว่า 2-300 ชีวิตท าอะไรบ้าง ปรับตัวอย่างไร ในวงหมอล า ไม่เฉพาะหัวหน้าวงที่

พยายามแก้ปัญหา  
______________________ 

ภาคผนวก ข 
 

การสรุปผลคะแนน และการมอบรางวัล 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

รายชือ่กรรมการ  Y 1 Y 2 Y 3 Y 5 Y 6 Y 7 Y 9 Y10 Y 12 Y14 Y15 Y16 Y17 Y18 Y20 Y21
คา่ครอง Cheap Connect ฉัน วถิภีธูร ธนาคารตลาด Dejavu คนเลีย้งหอย Hello Social เป็ดขัน้เทพ เกลอืเกร็ด NFT คนจนเคลือ่นเมอืงMindset My Mind ลมหายใจโนรา แป๊ะเจีย๊ะ Go To Three จักสานไมไ้ผล่ายขดิ

งานโทรทัศน์

1 ธดิา ผลติผลการพมิพ์ 70 52 52 37 47 67 50 62 75 37 70 50 52 55 50 60

2 ภทัราพร สงัขพ์วงทอง  51 76 59 55 0 84 76 93 77 26 80 72 83 69 60 73

3 นภพัฒนจั์กษ์ อตัตนนท์  61 80 70 69 63 75 66 77 82 67 77 70 71 75 70 71

4 สรุเสกข์ ยทุธวิฒัน ์ 77 72 76 72 70 75 67 89 64 67 82 67 67 70 80 78

5 พัฒนะ จริวงศ ์ 73 75 70 65 65 80 76 74 77 63 74 63 78 75 60 64

รวมคะแนน 332 355 327 298 245 381 335 395 375 260 383 322 351 344 320 346

งานมลัตมิเีดยีชิน้ที่ 1 คา่ครอง CheapELM Podcast เสน้ทางวกิฤตรูถ้งึปัญหา คนเลีย้งหอยPodcast จดหมาย NFTทกุอาชพีลว้นมคีา่มเีรือ่งมาเลา่ Podcast การจักสานดอียา่งไร

1 ธดิา ผลติผลการพมิพ์ 40 30 40 25 35 50 50 45 40 35 45 50 45 40 30 50

2 ภทัราพร สงัขพ์วงทอง  70 84 62 65 90 80 87 86 71 92 81 0 51 73 40 72

3 นภพัฒนจั์กษ์ อตัตนนท์  62 79 71 70 64 74 65 77 81 68 78 71 74 71 68 68

4 สรุเสกข์ ยทุธวิฒัน ์ 67 83 82 72 70 84 80 82 67 73 61 59 75 73 63 70

5 พัฒนะ จริวงศ ์ 73 75 65 65 63 73 73 81 63 73 74 63 65 74 60 63

รวมคะแนน 312 351 320 297 322 361 355 371 322 341 339 243 310 331 261 323

งานมลัตมิเีดยีชิน้ที่ 2 รูไ้ดไ้มล่บั คนจนเคลือ่นเมอืง Medsai Mindset หอ้งเครือ่งโนรา Go To Three จักสานทีก่ าลงัสญูหาย

1 ธดิา ผลติผลการพมิพ์ 20 35 35 35 40 30 45 35 40 30 50 45 45 30 40 45

2 ภทัราพร สงัขพ์วงทอง  71 87 69 60 76 59 69 88 75 70 78 83 30 52 40 63

3 นภพัฒนจั์กษ์ อตัตนนท์  63 78 71 68 62 74 69 76 83 68 78 71 70 75 68 72

4 สรุเสกข์ ยทุธวิฒัน ์ 77 60 72 72 70 77 70 87 67 67 72 63 70 65 78 76

5 พัฒนะ จริวงศ ์ 73 63 65 65 78 70 73 65 77 63 63 62 74 63 60 61

รวมคะแนน 304 323 312 300 326 310 326 351 342 298 341 324 289 285 286 317

อนิโฟ 8 

ปัจจัยส าคญั

อนิโฟ เป็ดขัน้

เทพ

Podcast เกลอื

เกร็ด

อนิโฟการขาย

ภาพNFT

บทความ

ระบบอปุถัมภ์

ใบรวมคะแนนผลงานประกวดโครงการ Young Content Creator 

Talk Talk

 ชมุชน

Podcast 

เป็ดขัน้เทพ

ปัญหา

เกลอื

Vlog 

เทีย่วบา้น

แอนเิมชัน่

 ไปท่ัวถิน่

Podcast คา่

ครองPodcast 

คา่ครอง Cheap

5 ทักษะที่

จ าเป็น

โมเดลธนาคาร

ตลาด
เรอืเล็กไมไ่กลฝ่ัง

อนิโฟ วธิกีาร

ทานหอย
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               ภาพการมอบรางวัล 
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ภาคผนวก ค 
 

เอกสารประกอบการอบรม 
 

1. บริบทอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชน สื่อพลเมือง สื่อสาธารณะทั้งระดับประเทศและสากล 
 2. บริบทสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมจากท้องถิ่นสู่โลกาภิวัฒน์ 
 3. เทคโนโลยีสื่อใหม่ การตลาด Digital Marketing การวิเคราะห์ผู้ชม 
 4. การวิเคราะห์ความเห็นของผู้ชม  
 5. คุณค่าของการสื่อสารแบบสันติวิธี และ Mindful Journalism 
 6. การคิดสร้างสรรค์รูปแบบรายการ 
 7. การคิด Big Idea และการเขียนบท 
 8. Critical Thinking 
 9. การสร้างสรรค์งานกราฟิก 
 10.การสื่อข่าว การลงเสียง และการเป็นผู้ประกาศ 
 11.เทคโนโลยีการออกอากาศและวิศวกรรมโครงข่ายโทรทัศน์ 
 
หมายเหตุ :ไฟล์เอกสารอยู่ใน EXTERNAL HARD DISK 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ง 
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กระบวนการตรวจสอบคุณภาพผลงาน 

การออกอากาศผ่านสื่อสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

กระบวนการตรวจสอบคุณภาพผลงานการออกอากาศผ่านสื่อสาธารณะ 
โดยกระบวนการตรวจสอบคุณภาพของผลงานส าหรับการออกอากาศผ่านช่องทางของไทยพี

บีเอส ตามคู่มือการผลิตรายการสื่อสาธารณะ ปี 2562 ประกอบด้วย 
(1) การตรวจคุณภาพด้านเนื้อหาและคุณภาพด้านการผลิต 
หมายถึง การตรวจพิจารณาด้านเนื้อหาและคุณภาพการผลิตรายการให้ตรงและเป็นไปตาม 

เป้าประสงค์รายการ (Program Purpose) แผนการผลิตรายการ โดยมีประเด็นที่ต้องตรวจพิจารณา
ส าคัญ  
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ไดแ้ก่ 
o คุณภาพด้านแนวความคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการน าเสนอที่สอดคล้องกับ

แนวความคิดสร้างสรรค์ 
o เนื้อหาที่น าเสนอมีความถูกต้องตรงตามข้อเท็จจริง รวมทั้งอยู่ภายใต้กรอบจริธรรม

ของสื่อ 
สาธารณะ 

o คุณภาพด้านการผลิต เช่น คุณภาพของผู้ด าเนินรายการ คุณภาพของเทคนิคการ
น าเสนอ คุณภาพของการใช้ศิลปะการถ่ายท า ศิลปะด้านการเลือกภาพที่สัมพันธ์กับ
เนื้อหา ศิลปะการตดัต่อล าดับภาพ การใช้เสียง การใช้ดนตรีประกอบ การออกแบบ
ฉากและเซ็ต การเลือกสถานที่ถ่ายท า การออกแบบ Computer Graphic การใช้
ลิขสิทธิ์ภาพและเสียง และอ่ืน ๆ 

(2) การตรวจพิจารณารายการ 
หมายถึงการตรวจรายละเอียดด้านเนื้อหาการเสนอให้เป็นตามกฎหมายที่เกี่ยวข้อง เช่น 

พระราชบัญญัติสุราและยาสูบ รวมทั้งการน าเสนอภาพและเนื้อหาที่อาจมีผลกระทบต่อสถาบันส าคัญ
ทางสังคม การน าเสนอที่อาจก่อให้เกิดผลกระทบทางสังคม เช่น การกระตุ้นความรุนแรง ฯลฯ 

(3) การตรวจคุณภาพทางเทคนิค 
หมายถึงการตรวจรายละเอียดทางเทคนิคให้เป็นไปตามาตรฐานการแพร่ภาพออกอากาศของ

ไทยพีบีเอส 

o ข้อก าหนดทางดา้นภาพ 
ภาพของรายการจะต้องมีความคมชัด มีสีสันที่เป็นธรรมชาติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสีผิวของ 

คน (SkinTone) ที่จะต้องมีสีสันที่ถูกต้อง ในทางเทคนิคแล้วระดับของสัญญาณภาพจะต้องมีระดับที่
ได้คุณภาพมาตรฐาน โดยระบบภาพ HD อ้างอิงมาตรฐาน SMPTE292M/296M/299M 

o ข้อหนดทางดา้นเสียง  
 การบันทึกเสียงในการผลิตรายการ จะต้องใช้อุปกรณ์ที่มีคุณภาพดีเพ่ือให้ได้

เสียงที่มีความคมชัด เสียงที่ได้ต้องชัดเจนสม่ าเสมอ ไม่แตกพร่า ไม่มีเสียงจี่
หรือเสียงฮมั ไม่มีเสียงรบกวนจากแหล่งอื่นที่อยู่รอบข้าง จนท าให้คุณภาพ
ของเสียงหลักที่ต้องการมีคุณภาพด้อยลง  

 ระดับเสียงจะต้องมีระดับความดังที่สม่ าเสมอตลอดทั้งรายการ  
 เสียงพูดกับภาพของคนที่ก าลังพูดอยู่จะต้องตรงกัน (Lip Sync)  
 ให้ใช้มาตรฐาน EBU-Digital IEC 60268-18 ในการอ้างอิงระดับเสียง ซึ่งมี

สเกลระดับเสียงเมื่อเทียบกับสเกลมาตรฐานอื่นๆ 
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ประวัตินักวิจัย 
 
หัวหน้าโครงการ 
 

ชื่อ นามสกุล  นางวรินทรา บุญชัย 

ต าแหน่งปัจจุบัน  ผู้จัดการฝ่ายยุทธศาสตร์เนื้อหา   

องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย (ส.ส.ท.) 

ประสบการณ์ท างาน ผู้จัดการฝ่ายกลยุทธ์และกิจกรรมวิชาการ ส.ส.ท.  (2560 – 2564) 

   ผู้จัดการฝ่ายเครือข่ายทุนทางสังคม ส.ส.ท. (2554 – 2560) 

 
ผู้ประสานงานโครงการ 
 
ชื่อ นามสกุล  นายธนพงษ์  ทิพย์สุขุม 

ต าแหน่ง ปัจจุบัน  เจ้าหน้าทีฝ่ึกอบรมอาวุโส ศูนย์การเรียนรู้สื่อสาธารณะ 

   องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย (ส.ส.ท.) 
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ประสบการณ์ท างาน เจ้าหน้าที่กิจกรรมทางวิชาการอาวุโส    (2556 – 2564) 

- การอบรมผลิตสื่อขั้นพ้ืนฐานแก่ผู้น าคนหูหนวกท่ัวประเทศ ปี 2563  

จ านวน 5 รุ่น ร่วมกับสมาคมคนหูหนวกแห่งประเทศไทย และกระทรวง 

พัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์   

-AIBD /NRK/ Thai PBS In Country Workshop  on Children’s TV  

Programme 2558



 

กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพื่อประโยชน์สาธารณะ 
(ส านักงาน กสทช.) 
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