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บทคัดย
อ  

บทความวิชาการนี้เป<นการถอดบทเรียนจากโครงการพัฒนาศักยภาพผูGเรียน        
ดGานการใชGเทคโนโลยี ซ่ึงเป<นโครงการสําหรับการพัฒนาการเลMาเรื่องผMานสื่อดิจิทัลสําหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM โดยมีวัตถุประสงคTในการสMงเสริมความเขGาใจ          
และพัฒนาการผลิตสื่อการเรียนรูGใหGอยูMในรูปแบบของการเลMาเรื่องดิจิทัล เพ่ือใหGผูGเรียน
สามารถนําทักษะการเลMาเรื่องดิจิทัลไปประยุกตTใชGในชีวิตการทํางานจริง เนื่องจากการเลMา
เรื่องดGวยภาพมิไดGจํากัดอยูMเพียงการใชGภาพถMายนิ่ง แตMรวมถึงการใชGภาพเคลื่อนไหว เสียง 
บทบรรยาย ดนตรีประกอบ การใชGตัวอักษรประกอบ รวมถึงงานกราฟYก โดยสื่อทุกประเภท
ท่ีถูกนํามาใชGในการผลิตตGองสามารถเลMาเรื่องราวไดGตามวัตถุประสงคTท่ีตGองการสื่อสาร        
ไดGอยMางสอดคลGองกัน มีการลําดับเรื่อง มีโครงสรGางในการเลMาเรื่องท่ีชัดเจน การเลMาเรื่องดิจิทัล
จึงเป<นการนําเสนอเนื้อหาใหGรูปแบบสื่อประสม เพ่ือใหGเนื้อหาเกิดความนMาสนใจ ผูGรับสาร
สามารถเขGาใจเรื่องราวตามท่ีผูGสMงสารไดGกําหนดวัตถุประสงคTไวG ซ่ึงทักษะเหลMานี้ถือเป<น
ลักษณะอันพึงประสงคTของบัณฑิต เ ม่ือสํา เร็จการศึกษาท่ีนอกจากตGองมีความรูG
ความสามารถ และทักษะในวิชาชีพอยMางลุMมลึกแลGว ยังตGองสามารถรองรับงานดGานอนุรักษT
พัฒนา สรGางสรรคT  สืบทอดและเผยแพรMมรดกศิลปวัฒนธรรมของชาติใหGดํารงคงอยูMตMอไป 
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Abstract 

This article is a lesson from the project to develop students' potential 
with technology. It was a pilot project for the development of digital 
storytelling for Chiang Mai College of Dramatic Arts students, aiming to 
promote understanding and improve the production of learning materials in 
the form of digital storytelling to allow students to apply these skills in real 
life. Visual storytelling is not limited to still photography; it also includes the 
use of animation, sound, subtitles, background music, the use of characters, 
and graphic work. Every type of media used in the production must be able 
to tell a story to convey the target message and achieve the intended 
purpose. The story must be told in sequence with a clear narrative structure. 
In conclusion, digital storytelling is the presentation of content in a multimedia 
format to make the content interesting and easy to understand while serving 
the intended purpose. These skills are considered desirable characteristics of 
the graduates who, in addition to having knowledge and competence in their 
professions, must be able to work in the field of conserving, developing, 
creating, inheriting, and disseminating the nation’s cultural heritage. 

Keywords: Digital Storytelling, Art and Culture, Social Media  

บทนํา 

โลกในยุคศตวรรษท่ี 21 เป<นยุคซ่ึงเกิดการเปลี่ยนแปลงอยMางพลิกผันในทุก ๆ มิติ            
ไมMวMาจะเป<นดGานเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา การเปลี ่ยนแปลงเหลMานี ้เกิดจาก         
ความเจริญกGาวหนGาทางดGานเทคโนโลยีอยMางผลิกผัน (Disruptive Technology) ดGานเศรษฐกิจ
ก็เปลี่ยนผMานสูMระบบเศรษฐกิจฐานความรูG (Knowledge-Based Economy) ดGานสังคม  
กGาวเขGาสูMยุคสังคมความรูG (Knowledge Society) ท่ีตGองใหGความสําคัญตMอการใชGความรูG 
และนวัตกรรม (Innovation) เป<นป~จจัยในการพัฒนาและการผลิตมากกวMาการใชGเงินทุน 
และดGานการศึกษาท่ีเปYดโอกาสใหGทุกคนสามารถเขGามาเรียนรูGหรือเขGาถึงความรูGตMาง ๆ ไดG
อยMางเทMาเทียมกัน ไมMจํากัดอยูM เพียงในชั้นเรียน ผMานการสื่อสารในระบบเครือขMาย
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อินเทอรTเน็ต สMงผลใหGแนวโนGมในอนาคตบทบาทของสถาบันการศึกษาถูกลดทอน
ความสําคัญลงไป รวมถึงสMงผลกระทบกับระบบการศึกษาในประเทศไทยในภาพรวม 

วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป
 กระทรวงวัฒนธรรม          
เป<นสถาบันอุดมศึกษาซ่ึงไดGจัดการเรียนการสอนหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
นาฏศิลปศึกษา (4 ป�) และสาขาวิชาดนตรีศึกษา (4 ป�) มีวัตถุประสงคTหลักในการผลิตบัณฑิต         
ท่ีเป<นครูศิลปะ และนักวิชาการทางศิลปะและวัฒนธรรม ซ่ึงมีความรูGความสามารถและทักษะ 
ในวิชาชีพอยMางลุMมลึก สามารถรองรับงานดGานอนุรักษTพัฒนา สรGางสรรคT สืบทอดและ
เผยแพรMมรดกศิลปวัฒนธรรมของชาติใหGดํารงคงอยูMตลอดไป (สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป
, 2562) 
ศิลปวัฒนธรรมเป<นมรดกอยMางหนึ่งของชาติ เปรียบเสมือนภาพสะทGอนวิถีชีวิตของผูGคน  
การเรียนรูGทางดGานศิลปวัฒนธรรมเป<นกระบวนการหนึ่งท่ีสรGางความเขGาใจในวัฒนธรรมของ
ชุมชน กMอใหGGเกิดความรักและหวงแหนในศิลปวัฒนธรรมซ่ึงพัฒนาไปเป<นความคิดรMวมมือ
ทํานุบํารุงรักษาตามลําดับ (สุทธิดา มนทิรารักษT และคณะ, 2559) สิ่งเหลMานี้ถือเป<นโจทยT
สําหรับนักศึกษาของทางวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมMท่ีตGองศึกษาเรียนรูGใหGเขGาใจศาสตรT
เหลMานี้ไดGอยMางลึกซ้ึง ถMองแทG สามารถปฏิบัติ นําเสนอ รวมถึงถMายทอดใหGแกMผูG อ่ืนไดG 
เนื่องจากองคTความรูGนี้เป<นความรูGท่ีอยูMกับตัวบุคคล (Tacit Knowledge) เกิดจากการสั่งสม
ประสบการณT การฝ�กฝนรวมถึงความสามารถเฉพาะตัวศิลปYน การเรียนรูGท่ีทําใหGผูGเรียน
ประสบความสําเร็จมากท่ีสุดคือการรับชมจากสถานท่ีจริง เรียนรูGจากบุคคลจริง และทําการฝ�ก
ปฏิบัติจริง เนื่องจากเป<นการเรGาความสนใจ และสรGางจินตนาการใหGแกMผูG GเรียนไดG ดังนั้น         
การสื่อสารหรือถMายทอดองคTความรูGเหลMานี้ใหGแกMผูGเรียน หรือผูGสนใจไดGนั้น ตGองอาศัยการเลMาเรื่อง 
(Storytelling) เป<นเครื่องมือสําคัญในการถMายทอด โดยการเลMาเรื่องนั้น ถือเป<นวิธีการหรือ
เครื่องมือประเภทหนึ่งของการจัดการความรูGในการดึงเอาความรูGหรือประสบการณT            
ท่ีอยูMภายในตัวของผูGเลMาออกมาเลMา หรือถMายทอดใหGบุคคลอ่ืนฟ~ง โดยเป<นเรื่องท่ีซาบซ้ึง 
ประทับใจ ผูGฟ~งสามารถนําเอาความรูG หรือประสบการณTท่ีไดGไปประยุกตTใชGในการทํางาน 
โดยไมMตGองเสียเวลาเริ่มตGนในการศึกษาเรื่องนั้น ๆ ใหมM (รื่นฤทัย รอดสุวรรณ และคณะ, 2560) 

แตMเนื่องดGวยสภาพสังคมท่ีเปลี่ยนผMานสูMยุคสังคมดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ        
และการสื่อสารไดGเขGามาเป<นสMวนสําคัญในการดํารงชีวิต คนสMวนใหญMเริ่มไมMใหGความสําคัญ
กับงานศิลปวัฒนธรรม มองวMาเป<นสิ่งท่ีไกลตัว ท้ังท่ีในความเป<นจริงศิลปวัฒนธรรมไมMใชM
เรื่องของคนเฉพาะกลุMมที่สนใจแตMศิลปวัฒนธรรมคือเรื่องของวิถีชีวิต การดําเนินชีวิต         
ในชุมชน สังคม (ณิชาภัทร จาวิสูตร, 2562) ดังนั้น วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM ตGองมี



74 Patanasilpa Journal Vol.6 No.2 (July - December 2022) 
 

การปรับตัวใหGทันกับยุคสมัยแหMงการเปลี ่ยนแปลง โดยเป<นทั้งแหลMงในการเรียนรู G        
ดGานศิลปวัฒนธรรม อันเป<นมรดกของชาติ รวมถึงการจัดการเรียนการสอนเพ่ือผลิตบัณฑิต
ใหGบรรลุตามวัตถุประสงคTการเรียนรูGท่ีคาดหวัง ปรับเปลี่ยนมุMงเนGนใหGผูGเรียนมีทักษะท่ีจําเป<น
ตMอการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ
ทMามกลางกระแสของการเปลี่ยนแปลง (วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM, 2564) 

 
ภาพท่ี 1 แสดงกิจกรรมการเรียนการสอนของวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหม
 

ท่ีมา : ผูKเขียน 

เพ่ือใหGผูGเรียนสามารถบรรลุตามเป�าหมายท่ีวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมMไดGต้ังไวGนั้น 
ตGองเริ่มตGนจากการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรใหGแกMนักศึกษาปริญญาตรีระดับชั้นป�ท่ี 3        
ซ่ึงเป<นกลุMมนักศึกษาท่ีกําลังอยูMในชMวงเวลาท่ีตGองมีการเตรียมความพรGอมใหGแกMนักศึกษา
สําหรับออกไปทําการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา และการนําไปปรับใชGกับการทํางานจริง
ภายหลังสําเร็จการศึกษา ท้ังหมดนี้จึงเป<นท่ีมาของการจัด “โครงการพัฒนาศักยภาพผูGเรียน
ดGานการใชGเทคโนโลยี” โดยมีวัตถุประสงคTของโครงการเพ่ือใหGผูGเรียนสามารถนําทักษะ
เหลMานี้ไปประยุกตTใชGในชีวิตการทํางานจริงไดGอยMางหลากหลาย ท้ังในมิติของการเป<นครู 
และการทําหนGาท่ีเป<นผูGถMายทอดองคTความรูGดGานศิลปวัฒนธรรมใหGแกMสังคม โดยตGองทําการ
เสริมทักษะในดGานการสื่อสารเพ่ือถMายทอดองคTความรูGจากการเลMาเรื่อง ซ่ึงก็ตGองมีการ
ปรับเปลี่ยนจากการเลMาเรื่องแบบเดิมมาเป<นการเลMาเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) 
เนื่องจากเป<นรูปแบบการสื่อสารท่ีสามารถถMายทอดเรื่องราวออกมาไดGอยMางนMาสนใจ เขGาใจงMาย 
และเขGาถึงผูGรับสารไดGงMาย (ภัทรี ภัทรโสภสกุล, 2561) บทความวิชาการนี้ตGองการนําเสนอ
แนวทางในการพัฒนาการเลMาเรื่องผMานสื่อดิจิทัลสําหรับนักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM 
โดยผลสรุปของการจัดโครงการ เป<นกรณีศึกษาสําหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรูGในการพัฒนา
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ผูGเรียนดGานศิลปวัฒนธรรมใหGตรงตามคุณลักษณะท่ีพึงประสงคTของบัณฑิตตามท่ีวิทยาลัย
นาฏศิลปเชียงใหมM ไดGกําหนดไวG 

สภาพการจัดการเรียนการสอนครูนาฏศิลปLในยุคปMจจุบัน 

 การจัดการเรียนการสอนของวิทยาลัยนาฏศิลปในอดีต เนGนหลักไปในการเรียนการสอน
ทักษะปฏิบัติเป<นหลัก ซ่ึงในอดีตผูGสอนซ่ึงก็คือ “ครู” ทําหนGาท่ีเนGนสอนถMายทอดองคTความรูG
ท่ีตนเองมองวMาดีท่ีสุดใหGแกM “ศิษยT” เพ่ือท่ีไดGนําไปทําการสั่งสอนหรือเผยแพรMใหGแกMคนอ่ืน ๆ  
ในสังคมไดG แตMยุคป~จจุบันกระบวนการนี้อาจไมMเหมาะสมกับผูGเรียนในยุคป~จจุบัน ครูตGอง
เปลี่ยนเป�าหมายการเรียนรูGของศิษยTจากเนGนเรียนวิชาเพ่ือไดGความรูGนําไปสูMการพัฒนาทักษะ
ท่ีสําคัญตMอชีวิตในยุคใหมM ตGองเรียนใหGเกิดทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 หนGาท่ี
ของครูตGองเปลี่ยนจากการเนGน “สอน” หรือสั่งสอนไปทําหนGาท่ีจุดประกายความสนใจใฝ�รูG 
(inspire) แกMศิษยT ใหGศิษยTไดGเรียนจากการลงมือปฏิบัติ (learning by doing) และศิษยT        
งอกงามทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 นี้ จากการลงมือปฏิบัติของตนเป<นทีม
รMวมกับเพ่ือนนักเรียน เนGนการงอกงามทักษะในการเรียนรูG และคGนควGาหาความรูGมากกวMา 
ตัวความรูG ครูตGองเปลี่ยนแนวทางการทํางานจากทําโดดเด่ียวคนเดียว เป<นการทํางานและ
เรียนรูGจากการทําหนGาท่ีครูเป<นทีม (วิจารณT พานิช, 2555) 

 สําหรับในดGานของผูG เรียนนั้น นักศึกษาของทางวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM        
เม่ือสําเร็จการศึกษาแลGว ตGองทํางานในหนGาที่ครูศิลปะ หรือนักวิชาการทางศิลปะและ
วัฒนธรรม สิ่งท่ีมีความสําคัญไมMแพGความรูGทางดGานวิชาการท่ีไดGศึกษาเลMาเรียนมาก็คือ
ทักษะในดGานการสื่อสารเพื่อการถMายทอดองคTความรูGของตนเองใหGแกMผู Gอื ่น สําหรับ 
การสื่อสารนั้นถือเป<นสิ่งท่ีมีความสําคัญตMอการดําเนินชีวิตของคนยุคป~จจุบัน แตMเนื่องดGวย
ชMองทางในการติดตMอสื่อสารที่มีความซับซGอนมากกวMาการสื่อสารในยุคที่ผMานมานั้น         
มีช ุดขGอมูลความรูG ขMาวสารถูกบรรจุอยูMในอินเทอรTเน็ตจํานวนมาก ซ่ึงไมMอาจระบุไดG               
อยMางชัดเจนวMา เป<นขGอเท็จจริงหรือเป<นขGอมูลอันเป<นเท็จ สMงผลใหGนักศึกษามีความจําเป<น          
ท่ีตGองเรียนรูGใหGเขGาใจท้ังในดGานการรูGเทMาทันสื่อ (Media Literacy) เพ่ือใหGมีความสามารถ 
ในการวิเคราะหTเนื้อหาของสารท่ีอยูMในสื่ออยMางมีวิจารณญาณ ซ่ึงเป<นทักษะสําหรับ         
การเรียนรูGในศตวรรษท่ี 21 ท่ีสําคัญ (เทอดศักด์ิ ไมGเทGาทอง, 2557) นอกจากนั้นเม่ือตGอง       
ทําหนGาท่ีครูหรือผูGใหGความรูGกับคนอ่ืน ๆ การสอนในรูปแบบของการบรรยายหนGาชั้นเรียน 
การอธิบายโดยใชGเพียงภาพประกอบ การจําลองเหตุการณTหรือการใชGสื่อวีดิทัศนTนั้น             
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อาจไมMเพียงพอ การเลMาเรื่องดิจิทัลซ่ึงเป<นการรวมศิลปะการเลMาเรื่องเขGาไวGกับสื่อมัลติมีเดีย 
และเผยแพรMผMานอุปกรณTคอมพิวเตอรTตMาง ๆ (ภัทรี ภัทรโสภสกุล, 2561) ถือเป<นแนวคิดท่ี 
มีความนMาสนใจในการนํามาพัฒนาทักษะใหGแกMนักศึกษา ซ่ึงในตMางประเทศนิยมนํามาใชG
สําหรับการเรียนการสอนสําหรับนักศึกษาท่ีตGองทําหนGาท่ีสื่อสารดGานท่ีเก่ียวขGองกับ
ศิลปวัฒนธรรม (The Digital Storytelling Association, 2002) เมื ่อตGองเรียนรู G           
เรื่องเหลMานี้แลGว ทักษะการใชGงานอุปกรณTบันทึกภาพ เสียง อุปกรณTคอมพิวเตอรT รวมถึง
โปรแกรมที่เกี่ยวขGองกับการเรียนการสอน ไมMวMาจะเป<นโปรแกรมคอมพิวเตอรTกราฟYก           
ระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลนTผMานเครือขMาย อินเทอรTเน็ต (Learning Management 
System - LMS) ก็ถือเป<นสิ่งท่ีความสําคัญดGวยเชMนกัน โดยทักษะการใชGงานของนักศึกษา
ของทางวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมMนั้น สMวนใหญMมีคMอนขGางจํากัด ดGวยทั้งวิทยาลัย          
นาฏศิลปเชียงใหมMอยูMในชMวงของการปรับปรุงหลักสูตร การปรับรูปแบบการเรียนการสอนใหG
สอดคลGองกับบริบทของสังคมยุคใหมM รวมถึงพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนไปของกลุMมนักศึกษา และ
กลุMมของนักศึกษาท่ีตGองออกไปฝ�กสอนนั้น เป<นกลุMมคนในยุคเจนเนอเรชั่น Z ซ่ึงถึงแมGวMา
มีทักษะดGานการใชGงานอุปกรณTคอมพิวเตอรT รวมถึงการใชGสื่อสังคมออนไลนTไดGอยMาง
คลMองแคลMว แตMก็เลือกสนใจเฉพาะสิ่งท่ีตนเองคิดวMามีความสําคัญ ผนวกกับป~ญหาชMองวMาง
ระหวMางวัย สิ่งเหลMานี้สMงผลใหGวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM คMอนขGางเป<นกังวลกับนักศึกษาวMา
สามารถปรับตัวเขGากับการทํางานในยุคท่ีสังคมมีการเปลี่ยนแปลงอยMางพลิกผันเชMนนี้ไดGหรือไมM 

เม่ือแนวโนGมเป<นในรูปแบบนี้ วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมMตGองทําการปรับตัวท้ังหมด
ใหGรูปแบบการเรียนการสอนอยูMในรูปแบบเชิงรุก (Active Learning) เนื่องจากเป<นการเรียนรูG
ผMานการปฏิบัติหรือการลงมือทํา ซ่ึง “ความรูG” ท่ีเกิดข้ึนก็เป<นความรูGท่ีไดGจากประสบการณT
กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรูGท่ีนักศึกษาตGองไดGมีโอกาสลงมือทํามากกวMาการฟ~ง
เพียงอยMางเดียว แตMตGองเพ่ิมเติมการจัดการเรียนแบบหGองเรียนกลับดGาน (Flipped 
Classroom) เนื่องจากเป<นการสรGางเสริมในนักศึกษาไดGเขGาใจถึงการจัดการเรียนการสอน
ในรูปแบบนี้ และสามารถนําไปประยุกตTใชGไดGกับการจัดการเรียนการสอนของตนเองไดG
ภายหลังจากสําเร็จการศึกษา เนื่องจากหGองเรียนกลับดGานมีรูปแบบคลGายกับการสอน
ออนไลนT นักเรียนเรียนรูGบทเรียนจากวิดีโอการสอนและศึกษา คิด วิเคราะหTดGวยตนเอง        
จากท่ีบGาน กMอนมาทํากิจกรรมรMวมกับเพ่ือน ๆ ในหGองเรียน โดยเทคโนโลยีมีสMวนชMวยใหG      
การสอนในหGองเรียนกลับดGานมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (รุจจนนทT ทูลพันธT, 2559)  
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เม่ือนักศึกษาไดGมีการศึกษาและเขGาใจการจัดการชั้นเรียนแบบหGองเรียนกลับดGานแลGว 
อุปสรรคท่ีสําคัญถัดมาคือ การจัดทําสื่อการเรียนการสอนใหGแกMนักเรียนของตน ผลจาก         
การสํารวจและจากการสัมภาษณTท้ังในสMวนของผูGสอนและผูGเรียนพบวMา การจัดทําสื่อ      
การเรียนรูGซ่ึงเป<นเนื้อหาในรูปแบบเอกสารหรือไฟลTเอกสาร ไมMสามารถทําใหGผูGเรียนเขGาใจไดG
อยMางถMองแทG นอกจากนั้นสื่อวีดิทัศนTท่ีมีการผลิตเพ่ือเผยแพรMนั้นไมMสามารถเรGาความสนใจ
ผูGเรียนไดG ดังนั้นรูปแบบการสื่อสารและการผลิตสื่อการเรียนรูGดGานศิลปวัฒนธรรมใหGมี       
ความเหมาะสมกับยุคสมัยและผูGเรียนเป<นโจทยTท่ีทGาทายสําหรับนักการศึกษา 

แนวทางในการพัฒนาทักษะการเล
าเรื่องดิจิทัลใหKแก
นักศึกษานาฏศิลปL 

 “การเลMาเรื่อง (Story telling)” เป<นการบอกเลMาเรื่องราวความรูGตMาง ๆ ท่ีอยูMกับ 
ตัวบุคคล (Tacit knowledge) จากประสบการณT หรือไดGจากการศึกษา การทํางานท่ีสั่งสม
เป<นทักษะแนวปฏิบัติท่ีดีใหGบุคคลอ่ืนฟ~ง เพ่ือใหGผูGฟ~งสามารถนําไปประยุกตTใชGไดGโดยไมMตGอง
เสียเวลาเริ่มตGนศึกษาในเรื่องนั้น ๆ (เอกกนก พนาดํารง, 2562, น. 194) ท้ังนี้การเลMาเรื่อง        
เป<นการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตMาง ๆ ผMานการสื่อสารโดยตGองอาศัยชั้นเชิงหรือลีลา            
ในการนําเสนอ เพ่ือใหGเกิดความนMาสนใจ และผูGฟ~งสามารถเขGาใจเรื่องราวตามท่ีผูGสMงสาร            
ไดGกําหนดวัตถุประสงคTไวG  

วิธีการหนึ่งท่ีทําใหGการผลิตสื่อการเรียนรูGท่ีความนMาสนใจคือ การพัฒนาสื่อเหลMานี้        
ใหGอยูMในรูปแบบของการเลMาเรื่องดิจิทัล ซ่ึงเป<นการสื่อสารรูปแบบหนึ่งท่ีไดGรับความนิยม  
เป<นอยMางมากในตMางประเทศ โดยเฉพาะอยMางยิ ่งการเลMาเรื ่องเพื่อการสื ่อสารงาน                     
ดGานศิลปวัฒนธรรม เนื่องจากการเลMาเรื่องดGวยภาพมิไดGจํากัดอยูMเพียงการใชGภาพถMายนิ่ง           
แตMรวมถึงการใชGภาพเคลื่อนไหว เสียง บทบรรยาย ดนตรีประกอบ การใชGตัวอักษรประกอบ 
รวมถึงงานกราฟYก โดยสื่อทุกประเภทท่ีถูกนํามาใชGในการผลิตตGองสามารถเลMาเรื่องราวไดG
ตามวัตถุประสงคTท่ีตGองการสื่อสารไดGอยMางสอดคลGองกัน มีการลําดับเรื่อง มีโครงสรGาง        
ในการเลMาเรื่องท่ีชัดเจน นอกจากนั้นเทคนิคการเลMาเรื่องดGวยภาพท่ีประสบความสําเร็จ         
ไมMวMาจะเป<นงานขMาว สารคดี หรือสื่อการเรียนการสอนควรสอดแทรกความบันเทิงลงไปในผลงาน 
เพ่ือชMวยเพ่ิมความนMาสนใจและชวนติดตามโดยในการเลMาเรื่องนั้น ๆ (ชญานุช วีรสาร, 2560,         
น. 24) การตัดตMอเนGนความกระชับฉับไวเพื่อมิใหGผู Gรับชมเกิดความเบื่อหนMาย สําหรับ 
การใชGเสียงบรรยายนั้น อาจไมMมีความจําเป<นหากภาพที่นําเสนอสามารถสื่อสารอธิบาย
ใหGผู Gร ับชมสามารถทําความเขGาใจไดGแลGว สรุปเทคนิคการเลMาเรื่องควรเนGนท่ีการนําเสนอ          
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ผMานภาพเป<นหลัก การใชGบทการบรรยายมีสําคัญรองลงมา อาจใชGตัวอักษรประกอบทดแทน
ไดG แตMก็ตGองพิจารณTการจัดวางองคTประกอบทางศิลปะใหGเหมาะสม สีตัวอักษร สีพ้ืนผลงาน      
ท่ีเลือกการใชGเสียงประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหาสรGางอารมณTความรูGสึกใหGผูGรับสาร                 
เกิดความรูGสึกคลGอยตามไปกับผลงาน (รุจจนนทT ทูลพันธT, 2559) 

แตMเนื่องจากความเจริญกGาวหนGาของเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร สMงผลใหG
จากยุคอดีตมนุษยTใชGคอมพิวเตอรT เ พ่ือการสื่อสาร ผMานอินเทอรT เน็ตดGวยจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสT (E-mail) และการใชGงานเว็บไซตT มาเป<นการใชGคอมพิวเตอรTเพ่ือการผลิตสื่อ 
การสื่อสารผMานโทรศัพทTมือถืออัจฉริยะ (Smart Phone) การใชGงานโปรแกรมสําเร็จรูป         
บนโทรศัพทTมือถือผลิตสื่อ การใชGอุปกรณTเสริมสําหรับการผลิตสื่อเพ่ือการสื่อสาร รวมถึง
การเลMาเรื่องผMานสื่อดิจิทัล เนื่องจากสื่อดิจิทัลมีคุณสมบัติท่ีโดดเดMนคือสามารถนําเสนอไดGท้ัง 
ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว ไปในเวลาเดียวกันไดG พรGอมกันนั้น ก็สามารถ         
ทําการสื่อสารโตGตอบกับผูGรับสารไดGทันที (Real time) เนGนใหGผูGใชGเป<นทั้งผูGสMงสารและ
ผูGรับสารแบบมีสMวนรMวม (Collaborative) ในการผลิตเนื้อหาข้ึนเองอยMางสรGางสรรคT (User-
GenerateContent: UGC) ท้ังหมดนี้สื่อสารกันผMานสื่อสังคมออนไลนT (Social Media) ซ่ึงเป<น
สื่อดิจิทัลท่ีเป<นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) เพ่ือใชGสื่อสารระหวMาง
กันในเครือขMายทางสังคม (Social Network) ผMานทางเว็บไซตTและโปรแกรมประยุกตTบน 
สื่อใด ๆ ท่ีมีการเชื่อมตMอกับอินเทอรTเน็ต เม่ือสื่อสังคมออนไลนTไดGรับความนิยมอยMางสูง          
ท้ังนักเรียน นักศึกษามีการใชGงานกันอยMางแพรMหลาย สิ่งเหลMานี้มิใชMมีแคMผลเชิงบวก แตMก็มี
ผลเชิงลบดGวยเชMนกัน ดังนั้น การเรียนรูGดGานการรูGเทMาทันสื่อ ยMอมเป<นสิ่งท่ีหลีกเลี่ยงไมMไดG 
การรูGเทMาทันสื่อหมายถึงการท่ีผูGรับสารไมMหลงเชื่อเนื้อหาท่ีไดGรับอยMางทันที แตMตGองสามารถ
คิด วิเคราะหT สงสัย และรูGจักต้ังคําถามวMา สิ่งนั้นจริงหรือไมMจริง ใครเป<นคนใหGขGอมูลเขา
ตGองการสื่ออะไร หรือมีจุดมุMงหมายแอบแฝงหรือไมM (เมตตา แสวงลาภ และคณะ, 2561,       
น. 124) องคTประกอบหลักของการรูGเทMาทันสื่อมีท้ังหมด 5 ประการดังนี้ 

  1. การเปYดรับสื่อ เป<นกระบวนการแรกท่ีเกิดข้ึนหลังจากท่ีไดGรับขGอมูลหรือ
สารสนเทศใด ๆ จากสื่อ โดยสิ่งแรกท่ีตGองทําคือคือ การแยกความคิดและอารมณTออกจากกัน          
ทําใหGรับรูGความจริงวMาอะไรเป<นสิ่งท่ีสื่อสรGางข้ึน 

  2. การวิเคราะหTสื่อ คือการแยกแยะองคTประกอบในการนําเสนอของสื่อวMา            
มีวัตถุประสงคTอะไร 
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  3. การเขGาใจสื่อ คือการตีความสื่อหลังจากเปYดรับสื่อไปแลGว เพ่ือทําความเขGาใจ 
ในสิ่งท่ีสื่อนําเสนอ ซ่ึงผูGรับสารแตMละคนก็มีความเขGาใจสื่อไดGไมMเหมือนกันตีความไปคนละแบบ 
ข้ึนอยูMกับประสบการณT พ้ืนฐานการศึกษาคุณสมบัติในการเรียนรูG ตลอดจนการรับรูGขGอมูล
ของแตMละบุคคลท่ีไมMเทMากันมากMอน 

  4. การประเมินคMาสิ่งที่สื่อนําเสนอวMามีคุณภาพและคุณคMามากนGอยเพียงใด             
ไมMวMาเป<นดGานเนื้อหา วิธีนําเสนอเทคนิคท่ีใชG เป<นตGน 

  5. การใชGสื่อใหGเกิดประโยชนT 
ท้ัง 5 ขGอนี้เป<นหลักการพ้ืนฐานสําคัญของการเป<นนักผลิตสื่อท่ีมีความรับผิดชอบ 

ตMอสังคม รวมถึงเป<นการสรGางมาตรฐานในการสื่อสารผMานสื่อท่ีมีความถูกตGองเหมาะสม 
(กชกร บุญยพิทักษTสกุล, 2562) 

การออกแบบหลักสูตรโครงการศักยภาพใหKแก
นักศึกษานาฏศิลปL 

เนื่องจากนักศึกษาในระดับปริญญาตรีของวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM หลักสูตร
ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานาฏศิลป
ศึกษา (4 ป�) และสาขาวิชาดนตรีศึกษา (4 ป�)            
เป<นหลักสูตรท่ีไดGรับการปรับปรุงในชMวงป� พ.ศ. 2562 และเริ่มเปYดสอนมาไดGระยะเวลาหนึ่ง
ภายใตGสถานการณTการระบาดของไวรัสโควิด 19 สMงผลใหGนักศึกษาขาดศักยภาพในดGาน 
องคTความรูGบางสMวนโดยเฉพาะอยMางยิ่งบทบาทหนGาท่ีของครูในสถานศึกษา แตMในเวลาเดียวกัน 
ดGวยสถานการณTท่ีเกิดข้ึนมานั้น ก็เป<นการเสริมใหGนักศึกษาตGองมีการเสาะแสวงหา รวมถึง
พัฒนาทักษะทางดGานเทคโนโลยีทางสารสนเทศมาใชGกับการเรียนรูGและพัฒนาตนเอง          
และเม่ือนักศึกษากลุMมนี้ตGองออกไปทําการฝ�กสอน จะมีแนวทางอยMางไรท่ีวิทยาลัยนาฏศิลป
เชียงใหมMสามารถเสริมสรGางทักษะท่ีมีความจําเป<นตMอการประกอบวิชาชีพของนักศึกษา  
ในภายหลังสําเร็จการศึกษา การจัดการเรียนการสอนใหGแกMนักศึกษาตามรูปแบบเดิม         
ท่ีวางไวG รวมถึงการรอใหGถึงกรอบระยะเวลาในการทําการปรับปรุงหลักสูตร ยMอมเป<นสิ่งท่ี 
ไมMสามารถกระทําไดG ดังนั้นทางออกท่ีสามารถเติมเต็มในสิ่งเหลMานี้ไดGคือ การจัดทําโครงการ
อบรมระยะสั้นเพ่ือพัฒนาทักษะเดิม (Upskill) เพ่ิมเติมทักษะใหมM (Reskill) ใหGแกMนักศึกษา 
ชั้นป�ท่ี 3 ภายใตGโครงการชื่อ “โครงการพัฒนาศักยภาพผูGเรียนดGานการใชGเทคโนโลยี” 
ระยะเวลาในการอบรมคือ 8 ชั่วโมงหรือ 1 วัน ไดGมีการกําหนดวัตถุประสงคTของโครงการไวG 
3 ขGอ ดังนี้ 
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1. เ พ่ือสMงเสริมใหGนักศึกษาไดG พัฒนาเทคนิคและวิธีการใชG เทคโนโลยี
สารสนเทศสมัยใหมM และสามารถนําไปบูรณาการกับการเรียนการสอนไดGอยMางมี
ประสิทธิภาพ 

2. เพื่อสMงเสริมใหGนักศึกษาไดGเรียนรูGสารสนเทศในสังคมโลกาภิวัตนTของ
การเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 และยุคไทยแลนดT 4.0 เพ่ือการนําเสนออยMางสรGางสรรคT 

3. เพ่ือใหGนักศึกษาไดGพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงคTและการรูGเทMาทัน
กฎหมายและจริยธรรมท่ีเก่ียวขGองกับเทคโนโลยีสารสนเทศในดGานวิชาชีพและการดํารงชีวิต  

สําหรับผลผลิตของโครงการคือ นักศึกษามีความพรGอม มีความรูGความเขGาใจ        
ในทักษะดGานสารสนเทศและรูGเทMาทันสื่อ ทักษะดGานคอมพิวเตอรTและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ที่ทันสมัยและสามารถนําไปบูรณาการกับการเรียนการสอนตลอดจนการนําเสนอ          
อยMางสรGางสรรคTตรงตามสาขาวิชาชีพครู เป<นบัณฑิตท่ีมีคุณภาพตามอัตลักษณTของสถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป
 “มุMงม่ันพัฒนา กGาวหนGาวิชาการ สืบสานงานศิลป
” และผลลัพธTของ
โครงการ คือนักศึกษาสามารถนําความรูGและประสบการณTจากการฝ�กอบรมไปใชGในการ
ดําเนินชีวิตและพัฒนาศักยภาพวิชาชีพครูไดGตรงตามสาขาวิชาชีพ  

 
ภาพท่ี 2 ภาพแสดงเบ้ืองหลังการผลิตสื่อ 

ท่ีมา : ผูKเขียน 

สรุปผลและอภิปรายผลจากการศึกษา 

การพัฒนาการเลMาเรื่องดิจิทัลสําหรับนักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM        
หากใชGกระบวนการสื่อสาร (The Process of Communication - S M C R) ของ David 
K. Berlo (1960) มาทําเป<นกรอบในการสรุปผลการศึกษา สามารถรายงานผลไดG ดังนี้ 

1. ผูGสMงสาร (Source) คือ นักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM ซ่ึงเม่ือสําเร็จ
การศึกษาแลGว ตGองทําหนGาท่ีสําคัญคือครูผูGสอนงานศิลปวัฒนธรรม ซ่ึงตGองมีความรูGความเขGาใจ
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ในเนื้อหาท่ีตGองทําการสื่อสารอยMางถMองแทG ซ่ึงโดยภาพรวมของนักศึกษานั้นคMอนขGาง        
มีความพรGอมดGานอุปกรณTคอมพิวเตอรT กลGองถMายภาพ โทรศัพทTมือถือ นักศึกษา
บางสMวนมีทักษะดGานการใชGงานเทคโนโลยี สามารถใชGโปรแกรมตกแตMงภาพ ตัดตMอผลงาน
วีดิทัศนTท้ังในโทรศัพทTและเครื่องคอมพิวเตอรTไดG ทักษะดGานถMายภาพนิ่ง รวมถึงการทําหนGาท่ี        
ผูGดําเนินรายการ ซ่ึงคMอนขGางมีความแตกตMางจากผลงานวิจัยในอดีตหลายผลงาน แตMก็
สอดรับกับชMวงวัยของผูGเรียน ซ่ึงเป<นกลุMมคนซ่ึงเกิดและเติบโตมาพรGอมกับอุปกรณTเทคโนโลยี 
และการรับฟ~งขGอมูลขMาวสารตMาง ๆ ผMานสื่อสังคมออนไลนT ประเด็นโดดเดMน คือผูGเรียน        
ดGานศิลปวัฒนธรรมคMอนขGางมีความคิดสรGางสรรคTสูง ซ่ึงท้ังหมดนี้เป<นสิ่งท่ีดี แตMสิ่งท่ีผูGเรียน
ยังถือวMาตGองมีการเพ่ิมพูนความรูGใหGนั่นคือ การรูGเทMาทันสื่อ สอดคลGองกับผลการศึกษาของ        
นิธิดา วิวัฒนTพาณิชยT (2558, น. 218) ท่ีศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการรูGเทMาทันสื่อสังคม
ออนไลนT พบวMา การเรียนรูGเพ่ือการเทMาทันสื่อจําเป<นตGองเรียนรูGเพ่ือใหGไดGรับประสบการณT        
ในการคิด วิเคราะหT ไตรMตรอง แสวงหาขGอมูลเพื่อพิสูจนTขGอเท็จจริง แลกเปลี่ยนเรียนรูG
เพ่ือเปYดมุมมองในการรับรูGขGอมูลขMาวสารใหGกวGางข้ึน และสรุปขGอมูลเหลMานั้นอยMางรอบคอบ 
กMอนตัดสินใจเชื่อ ซึ่งประสบการณTจะชMวยใหGความรูGที่เกิดขึ้นฝ~งติดในตัว และสามารถ
นําไปใชGไดGจริงในการสื่อสารผMานสื่อ ซ่ึงวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมMไดGจัดทําโครงการครั้งนี้
ข้ึนมาเพ่ือเติมเต็มใหGแกMผูGเรียน    

 
ภาพท่ี 3 แสดงความพรKอมในดKานอุปกรณ:ในการผลิตสื่อ 

ท่ีมา : ผูKเขียน 

2. เนื้อหาหรือขMาวสาร (Message)  คือ องคTความรูGดGานศิลปวัฒนธรรม          
ดGานนาฏศิลป
และดนตรีไทย ถือเป<นเรื่องท่ีคMอนขGางลําบากสําหรับผูGเรียนในการนําเสนอ
ประเด็นเหลMานี้ใหGออกมาแลGวใหGมีความนMาสนใจ และสื่อสารออกมาไดGตรงเป�าหมาย เทคนิค
ในการเลMาเรื่องสามารถเขGามาตอบโจทยTตรงนี้ไดG ซ่ึงกําหนดกิจกรรมไวG ดังนี้ 
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2.1 เริ่มตGนจากการกําหนดประเด็นใหGผูGเรียนวางแผนการผลิตสื่อ โดยใหG
หัวขGอท่ีใกลGตัว มีความเก่ียวขGองกับวิชาชีพของตนเอง และสามารถดําเนินการผลิตสื่อไดG            
มีประเด็นกวGาง ๆ ดังนี้ 1) แนะนําสถานท่ี 2) แนะนําหลักสูตรการเรียนการสอน 3) แนะนํา
เครื่องแตMงกาย เครื่องดนตรีไทย 4) แนะนําการแสดง โดยขGอกําหนดสําคัญคือตGองเป<นงาน
สรGางสรรคTเชิงบวก และไดGมีการมอบหมายใหGแกMนักศึกษาเตรียมความพรGอมกMอนเขGารับ
การอบรม เชMน สามารถหาประเด็นในการผลิตสื่อมานําเสนอในชั้นเรียนไดG 

2.2 เม่ือเขGารับการอบรม จะใชGวิธีการเนGนใหGนักศึกษาเขGาใจวMา อุปกรณT
คอมพิวเตอรT กลGองถMายภาพ โทรศัพทTมือถือ เป<นเพียงสื่ออุปกรณT แตMสิ่งสําคัญท่ีสุดคือ
เทคนิคการเลMาเรื่อง (ขจิตขวัญ กิจวิสาละ, 2564) เริ่มตGนการใหGความรูGจากอุปกรณTท่ีใชG          
ในการถMายทํา เทคนิคในการบันทึกภาพ การใชGภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวในการผลิตสื่อ 
เม่ือนักศึกษาพอเริ่มมองเห็นภาพและเริ่มเขGาใจในเชิงเทคนิคแลGว ถึงนําเขGาสูMการใหGความรูG
เก่ียวกับโครงสรGางในการเลMาเรื่อง และทําการสรGางสรรคTผลงาน ประเด็นนี้เป<นการประยุกตTใชG
การการจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (Active Learning) ซ่ึงเป<นรูปแบบการเรียนรูG         
ในศตวรรษที่ 21 (วิจารณT พานิช, 2555) มีความเหมาะสมกับการจัดอบรมในโครงการ
เสริมทักษะใหGแกMนักศึกษา เนื่องจากเปYดโอกาสใหGผูGเรียนมีสMวนรMวมในกระบวนการเรียนรูGสูงสุด 
และนักศึกษาไดGรับประโยชนTสูงสุดคือความรูGเกิดจากประสบการณT รวมถึงการสรGางองคTความรูG
ดGวยตนเอง และสามารถเผยแพรMใหGแกMคนอ่ืน ๆ ไดG  

 

ภาพท่ี 4 แสดงถึงการระดมสมองและลงมือปฏิบัติของนักศึกษา 
ท่ีมา : ผูKเขียน 

3. สื่อหรือชMองทางในการสื่อสาร (Channel) ในการศึกษาครั้งนี้สื่อท่ีใหG
น้ําหนักความสําคัญคือ การผลิตสื่อวีดิทัศนTเพ่ือใชGสําหรับการเผยแพรMผMานสังคมออนไลนT 
ผลงานตGองมีความยาวในชMวง 1 - 3 นาที ซ่ึงชMองทางในการสื่อสารเป<นตัวแปรท่ีมีอิทธิพล
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ทางตรงในการอธิบายความคิดเห็นตMอการเลียนแบบพฤติกรรม และการเผยแพรMผMาน
สังคมออนไลนTเพื่อใหGผู GรับสารสามารถเขGาถึงไดGงMาย สอดคลGองกับผลการศึกษาของ 
เมตตา แสวงลาภ และคณะ (2561, น. 123) ท่ีศึกษาเรื่อง ป~จจัยหรือเง่ือนไขท่ีเป<นสาเหตุ
และแนวทางแกGไขพัฒนาการรูGเทMาทันสื่อของครู พบวMา ป~จจัยดGานพฤติกรรมการเปYดรับสื่อ          
ในชMองทางท่ีเขGาถึงไดGงMาย หลากหลาย และสมํ่าเสมอมีอิทธิพลทางตรงตMอการรูGเทMาทันสื่อ  

4. ผูGรับสาร (Receiver) คือนักเรียนหรือผูGรับชมผลงานซึ่งมีความสนใจ          
ดGานศิลปวัฒนธรรม ดังนั้น ในการผลิตสื่อตGองมีการกําหนดกลุMมเป�าหมายผูGรับสารใหGชัดเจนวMา
เป<นบุคคลกลุMมไหน เพ่ือใหGรูปแบบของการเลMาเรื่องมีความสอดคลGองกับพฤติกรรมในการรับสาร
และการตีความหมายของแตMละกลุMม ยกตัวอยMางเชMน ผลการศึกษาของ ชญานุช วีรสาร        
(2560, น. 26) ท่ีศึกษาเรื่องการผลิตภาพยนตรTสารคดีดGวยการเลMาเรื่องดGวยภาพ พบวMา      
ผู GชมโทรทัศนTมีพฤติกรรมตMางจากผูGชมภาพยนตรTสารคดีที่ตGองจดจMออยูMภายในพื้นที่           
และภาษาในการเลMาเรื่องตMางกัน ซ่ึงการเลMาเรื่องของภาพยนตรTสารคดีไมMจําเป<นตGองมีพิธีกร
อธิบายวMาเกิดอะไรข้ึน สามารถเลMาดGวยภาพและเสียงโดยไมMตGองมีคําบรรยายเลยก็ไดGแตMผูGชม
สามารถเขGาใจสารในภาพยนตรTไดG  

สรุปการพัฒนาการเลMาเรื่องดิจิทัลสําหรับนักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมMนั้น 
ผูGเรียนสามารถนําไปประยุกตTใชGในชีวิตการทํางานจริงไดGอยMางหลากหลาย ทั้งในดGาน
การบูรณาการกับการเรียนการสอนไดGอยMางมีประสิทธิภาพ สรGางความนMาสนใจใหGแกMผูGเรียน  
มิติดGานการถMายทอดองคTความรูGดGานศิลปวัฒนธรรมใหGแกMสังคมอยMางสรGางสรรคT รวมถึง          
การประยุกตTใชGกับการดําเนินชีวิตและการทํางานในอนาคตภายหลังสําเร็จการศึกษา            
ซ่ึงถือเป<นลักษณะอันพึงประสงคTของบัณฑิตเม่ือสําเร็จการศึกษาของวิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหมM 
ท่ีนอกจากตGองมีความรูGความสามารถและทักษะในวิชาชีพอยMางลุMมลึกแลGว ยังตGองสามารถ
รองรับงานดGานอนุรักษTพัฒนา สรGางสรรคT สืบทอดและเผยแพรMมรดกศิลปวัฒนธรรมของ
ชาติใหGดํารงคงอยูMตลอดไป 

ขKอเสนอแนะของบทความ 

1. การเลMาเรื่องผMานสื่อดิจิทัลใหGมีประสิทธิผลนั้น ผูGสMงสารควรกําหนดกลุMมผูGรับสาร
ใหGชัดเจนกMอนวMา เป<นกลุMมผูGรับสารกลุMมใด เนื่องจากผูGรับสารในแตMละกลุMมคนตามชMวงอายุ 
จะมีทักษะในการรับรูGท่ีแตกตMางกัน  
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2. เนื่องจากยุคป~จจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีการเปลี่ยนแปลง
อยMางรวดเร็ว มีเครื่องมือการสื่อสารอิเล็กทรอนิกสT โปรแกรมคอมพิวเตอรT รวมถึงแอปพลิเคชัน
ท่ีทันสมัยใหมM ใหGเลือกใชGหลากหลาย นักศึกษาตGองเรียนรูGสิ่งใหมM ๆ เหลMานี้อยMางตMอเนื่อง 
โดยสามารถเรียนรูGเพิ่มพูนความรูGไดGดGวยตนเองจากหลากหลายชMองทาง ทั้งในรูปแบบ
ของบทเรียนออนไลนT คลิปวีดิทัศนTสอนการใชGผMานเว็บไซตTตMาง ๆ รวมถึงการปรับตัว
ยอมรับเทคโนโลยี เพ่ือนําเทคโนโลยีเหลานั้นมาใชGใหGเกิดประโยชนT 

3. นักศึกษาควรใหGความสําคัญกับการรูGเทMาทันสื่อ ซ่ึงประกอบดGวย 1) การเปYดรับ
สื่อ 2) การวิเคราะหTสื่อ 3) การเขGาใจสื่อ 4) การประเมินคMาสิ่งท่ีสื่อนําเสนอวMามีคุณภาพ 
และคุณคMามากนGอย และ 5) การใชGสื่อใหGเกิดประโยชนT ซ่ึงเป<นพ้ืนฐานสําคัญของการเป<น 
นักผลิตสื่อท่ีมีความรับผิดชอบตMอสังคม รวมถึงเป<นการสรGางมาตรฐานในการสื่อสารผMานสื่อ
ท่ีมีความถูกตGองเหมาะสม 
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