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บทคัดย่อ 

บทความนี ้ม ีว ัตถ ุประสงค์ เพ ื ่อศ ึกษาความส  าค ัญและว ิธ ีการส ่งเสร ิมมรดกวัฒนธรรม  

ด้วยอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ในประเทศไทย โดยใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร 

และสื ่อรูปแบบต่าง ๆ ผลการศึกษาพบว่า ดิจิทัลคอนเทนต์ มีบทบาทส าคัญในการสื ่อสารในทุกมิติ   

ทั้งสื่อการประชาสัมพันธ์ การศึกษา การตลาด อันเป็นโอกาสทางเศรษฐกิจและการจ้างงานในปัจจุบัน 

และอนาคต ดังจะพบว่า ภาคส่วนส าคัญทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษา มีวิธีการในการส่งเสริม

มรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์แตกต่างกัน ได้แก่ ภาครัฐ มุ่งไปที่การสร้างคลังความรู้ 

ขับเคลื่อนนโยบายและสนับสนุนโครงการต่าง ๆ ภาคเอกชน ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในฐานะของผู้ประกอบการ 

จึงมีส่วนส าคัญในการผลิตสื ่อและงานดิจิทัลคอนเทนท์ที ่หลากหลายเพื ่อการสื ่อสารและการโฆษณา  

เพื่อส่งเสริมการค้าเป็นส าคัญ ส าหรับภาคการศึกษานั้น ใช้ดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อส่งเสริมมรดกวัฒนธรรม 

ด้วยการเรียนการสอน และการวิจัย เพราะเป็นหน่วยงานที่มีสถานะเป็นทั้งผู้ผลิตและผู้สร้างงานสื่อดิจทิัล

คอนเทนต์ 
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Abstract 

This article aims to study the significance and methods of promoting cultural 
heritage through the digital content industry in Thailand. The study employs analysis 
and synthesis of data from various documents and media formats. The findings reveal 
that digital content plays a vital role in communication across all dimensions, including 
public relations, education, and marketing, offering economic opportunities and 
employment in both the present and future. Key sectors-government, private, and 
educational adopt different approaches to promot cultural heritage through the digital 
content industry. The government focuses on building knowledge repositories, driving 
policies, and supporting various projects. The private sector, primarily as entrepreneurs, 
plays a critical role in producing diverse digital content for communication and 
advertising, emphasizing trade promotion. The educational sector utilizes digital 
content to promote cultural heritage through teaching, research, and serving as both 
a producer and creator of digital media. 
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บทน า 

Digital Content สารสนเทศที่มีรูปแบบเป็นดิจิทัล โดยอาศัยการสื่อสารเนื้อหาผ่านทาง

อุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ  จัดได้ว่าเป็นผลพวงจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล ที่ได้เปลี่ยนแปลง

รูปแบบการน าเสนอเนื ้อหาไปสู ่สื ่อรูปแบบใหม่ที ่เกี ่ยวข้องกับการผลิต  เผยแพร่ จ าหน่าย และ

ให้บริการด้านการสื่อสาร ผ่านแพลตฟอร์มรูปแบบต่าง ๆ  จึงกลายเป็นหนึ่งในสินค้าและการบริการ

ของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของหลายประเทศในโลกรวมทั้งประเทศไทย ซึ ่งนอกจาก 

จะก่อให้เกิดคุณค่าทางสังคมแล้วยังสร้างรายได้ให้แก่ประเทศ และก่อให้เกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพ

และรายได้สูง ทั ้งยังเป็นการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมจากวัฒนธรรมของชาติเพื ่อหารายได้  

เข้าประเทศในช่องทางที่หลากหลาย สร้างมูลค่าและเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจ

บริการ ส าหรับประเทศไทยที่ตื่นตัวกับกระแสดิจิทัลเป็นอย่างมาก ดังจะพบว่า มีการเติบโตของ

เศรษฐกิจกลุ ่มเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง (สินีนาฏ เสริมชีพ, 2566) ความตื ่นตัวนี้จึงส่งผล 

ต่อการน าเอาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์มาขับเคลื ่อนมรดกวัฒนธรรมซึ ่ง เป็นหนึ่งในมูลค่า 

ทางเศรษฐกิจด้วยเช่นกัน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษาความส าคัญของดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทยในปัจจุบัน 

2. เพื่อศึกษาการส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ในประเทศไทย 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

กระบวนการจัดการทรพัยากรวัฒนธรรม ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ 1) การประเมนิ

ความส าคัญ 2) การวางแผนการจัดการ (Planning for management) และ 3) การก าหนดรายการ

จัดการ โดยการพิจารณาถึงคุณค่าและความหมายในสังคมร่วมสมัย ตามแผนภูมิคุณค่าของทรัพยากร

วัฒนธรรม เพื่อเป็นแนวทางการวางแผนการจัดทรัพยากรวัฒนธรรมที่เหมาะสมแก่ชุมชน ต่าง ๆ  

ในสังคมไทย 

สายันต์ ไพรชาญจิตร์ (2550) ได้เสนอ แบบแผนและกระบวนการจดัการทรัพยากรวัฒนธรรม 

ประกอบด้วยแนวทางการปฏิบัติการที่ส าคัญ (Action) 3 ลักษณะ คือ 1) กระบวนการเรียนรู้และ 

การปลูกฝังจิตส านึก เน้นการเรียนรู้ร่วมกันจากการปฏิบัติงานจริง 2) การสร้างสรรค์และประดิษฐ์

นวัตกรรมในการจัดการ หมายถึง การคิดค้นรูปแบบวิธีวิทยา และเทคนิควิธี ที่เหมาะสมในการจัดการ

ด้านวิชาการหรือการวิจัย ด้านการอนุรักษ์ การสงวน รักษา และแบบแผนการพัฒนา รวมทั้งการสร้าง

เงื ่อนไข กฎเกณฑ์หรือข้อบัญญัติและกฎหมาย เพื ่อใช้ในการจัดการทรัพยากรวัฒนธรรมให้เกิด

ประโยชน์อย่างยั่งยืนแก่ชุมชนทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และระดับนานาชาติ 3) การบังคับใช้

กฎระเบียบ คือ การน าเอาเงื่อนไข กฎเกณฑ์ ข้อบัญญัติ และกฎหมายที่ชุมชนและสังคมตราข้ึน

ร่วมกันมาบังคับใช้เพื่อคุ้มครอง ป้องกัน และเอื้ออ านวย ให้กระบวนการจัดการทรัพยากรวัฒนธรรม 

ให้เป็นไปอย่างยั่งยืนแก่ชุมชนในระดับท้องถ่ิน ระดับชาติ และระดับนานาชาติ  

นอกจากการจัดการทางวัฒนธรรมแล้วสิ่งที่มีบทบาทในการขับเคลื่อนมรดกด้านวัฒนธรรม

คือ กระบวนการถ่ายทอดวัฒนธรรม เริ ่มต้นแนวคิดจากการเรียนรู้  (Learning) ซึ ่งจ าแนกออก 

ได้เป็น 2 ประเภท คือ การเรียนรู้ที่ไม่มีรูปแบบ และการเรียนรู้ที่มีรูปแบบ (วิกร ตัณฑวุฑโฒ, 2536)  

1) การเรียนรู้ที่ไม่มีรูปแบบ เป็นกระบวนการที่บุคคลมีการปฏิสัมพันธ์กับระบบสังคมและวัฒนธรรม 

เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานในการด ารงชีวิต ค่านิยม เจตคติ ประเพณีอันเหมาะสมในวัฒนธรรมหนึ่ง  

2) การเรียนรู้อย่างมีรูปแบบ การเรียนรู้ที่เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ที่มีลักษณะแน่นอนและมักจะเกิดข้ึน

ในสถาบันที ่เป็นส่วนหนึ่งของระบบสังคม ที ่เรียกว่าสถาบันการศึกษา เช่น โรงเรียน วิทยาลัย 

มหาวิทยาลัย เป็นต้น 
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วิธีด าเนินการวิจัย  

บทความนี้ใช้กระบวนการการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) ที่มีเกณฑ์การ

คัดเลือก 4 ประการ ได้แก่ 1) ความจริง (Authenticity) 2) ความถูกต้องน่าเชื ่อถือ (Credibility)  

3) การเป็นตัวแทน (Representativeness) และ 4) ความหมาย (Meaning) นอกจากนี้ยังใช้สื่อ 

ในรูปแบบต่าง ๆ  เช่น ภาพยนตร์ วีดิทัศน ์ภาพวาด สมุดบันทึก ทั้งที่เป็นสิ่งพิมพ์หรอืสือ่อิเล็กทรอนกิส์ 

เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความรู้ใหม่จากเอกสารประกอบการอรรถาธิบาย  

ในบทความนี้ด้วย 

สรุปผลการวิจัย  

1. ความส าคัญของดิจิทัลคอนเทนต ์

Digital Content เป ็นผลิตภัณฑ์ที ่สะท้อนความก้าวหน้าของเทคโนโลย ีด ิจ ิท ัลท ี ่ ได้

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาไปสู่สื่อรูปแบบใหม่ที่เกี่ยวข้องกับการผลิต เผยแพร่ จ าหน่าย 

และให้บริการด้านการสื่อสาร ผ่านแพลตฟอร์มรูปแบบต่าง ๆ อาทิ แอนิเมชัน คอมพิวเตอร์กราฟิก

ภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ การ์ตูน เกม สื ่อในรูปแบบใหม่ อาทิ AR (Augmented Reality),  

VR (Virtual Reality), MR (Mixed Reality), E-Learning เป็นต้น ดังนั้น Digital Content เป็นหนึ่ง

ในส ินค ้าและการบริการของอ ุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค ์ของหลายประเทศในโลก 

รวมทั ้งประเทศไทย นอกจากจะก่อให้เกิดคุณค่าทางสังคมแล้วยั งสร้างรายได้ให้แก่ประเทศ  

และก่อให้เกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพและรายได้สูง อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม  

จากวัฒนธรรมของชาติเพื ่อหารายได้เข้าประเทศในช่องทางที ่หลากหลาย สร้างมูลค่าและเพิ ่มขีด

ความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจบริการ  

ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ในปีพ.ศ. 2545 เสนอให้ Digital 

Content เป็นอุตสาหกรรมอันประกอบด้วย แอนิเมชัน เกม สื ่ออิเล็กทรอนิกส์เพื ่อการเรียนรู้  

(E-Learning) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เนื ้อหาต่าง ๆ บนโทรศัพท์มือถือ (Mobile Content)  

และการออกแบบเว็บไซต์ (Web Design) ซึ ่งสอดคล้องกับส านักงานคณะกรรมการส่งเสริม 

การลงทุน ที่ได้ก าหนดให้ Digital Content จัดอยู่ในมิติประเภทสื่อ ได้แก่ 1) แอนิเมชัน ตัวละคร 

การ์ตูน 2) จินตภาพที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ 3) แอปพลิเคชันบนเว็บไซต์ 4) แอปพลิเคชันแบบโต้ตอบ 

5) เกม 6) เนื ้อหาบริการตามต าแหน่งไร้สาย 7) เอฟเฟ็กต์ภาพ 8) แอปพลิเคชันการประชุม  

ผ่านวิดีโอมัลติมีเดีย 9) เนื้อหา E-Learning ผ่านบรอดแบนด์และมัลติมีเดีย 10) บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน 
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มูลค่าการขยายตัวของอุตสาหกรรม Digital Content ผ่าน GDP ของประเทศไทย ที่มีข้อมูลจาก

โครงการพัฒนาประสิทธิภาพการวัดมูลค่าเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Contribution to GDP) ประจ าปี 

พ.ศ. 2566 ด าเนินการโดยส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สดช.) 

ช้ีให้เห็นว่า อัตราการขยายตัวของเศรษฐกิจที่เกิดข้ึนจากผลผลิตดิจิทัลอย่างรุดหน้า ซึ่งเป็นส่วนช่วย

อ านวยความสะดวกต่อวิถีชีวิตของคนในสังคมจนกลายเป็นสภาพแวดล้อมใหม่ คือ วิถีชีวิตแบบดิจิทัล 

การเติบโตของนวัตกรรมดิจิทัล และมีผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน  Digital Content ต่าง ๆ ท าให้เกิดเป็น 

“วงจรเศรษฐกิจดิจิทัล” ที่ไปเพิ่มกิจกรรมการผลิตสินค้าและบริการ เชื่อมโยงกับวิถีการแลกเปลี่ยน

สินค้า  

ดังนั ้น Digital Content จึงเป็นรูปแบบการสื ่อสารที ่มีบทบาทอยู ่ในอุตสาหกรรมแทบ 

ทุกแขนง ทั้งอุตสาหกรรมบันเทิง วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ เพลง ภาพยนตร์ อุตสาหกรรม

สิ ่งพิมพ์ อุตสาหกรรมด้านการสื ่อสาร อุตสาหกรรมด้านการออกแบบแขนงต่าง ๆ แม้กระทั่ง

อุตสาหกรรมที่เกี ่ยวข้องกับการศึกษาที ่ปัจจุบันกลายเป็นสินค้าส่งออกส าคัญ ในขณะเดียวกัน

เทคโนโลยีและนวัตกรรมที่พัฒนาในระบบดิจิทัล ถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการสื่อสารไปยังผู้บริโภค 

ส ่วน “คอนเทนต์ คือ สาระที่ผ ่านการออกแบบอย่างมีกลยุทธ์” จากผู ้ผลิตเนื ้อหาเพื ่อสื ่อสาร 

อย่างกระชับฉับไว และตรงตามความต้องการของผู้บริโภค จนอาจกลายเป็นกระแสนิยมในด้านต่าง ๆ 

ทั้งการศึกษา การค้า การท่องเที่ยว ฯลฯ 

ในสังคมที่เติบโตอย่างรวดเร็ว มีการขับเคลื ่อนด้วยเทคโนโลยีขั ้นสูง ส่งผลให้ Digital 

Content มีบทบาทส าคัญในการสื่อสารและการเรียนรู้เป็นอย่างมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ในยุคที่มีการจัดการศึกษาในรูปแบบออนไลน์และการท างานทางไกลที่แพรห่ลายมากขึ้น อุตสาหกรรม 

Digital Content เป็นกลไกในการอ านวยความสะดวกการเข้าถึงการศึกษาผ่านช่องทางออนไลน์  

และการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ทั ่วโลก นอกจากนี ้ Digital Content ยังช่วยปรับแต่งและเพิ่ม 

ความยืดหยุ ่นในการเรียนรู ้ได้จากทุกที ่ ทุกหน ทุกแห่งตลอดเวลา  นอกจากนี้ Digital Content  

ยังเป็นเครื่องมือส าคัญที่มีคุณค่าส าหรับการสื่อสาร การตลาด และการส่งเสริมการขาย โดยสามารถ

สร้างความตระหนักรู้ และดึงดูดความสนใจผ่านวิดีโอ อินโฟกราฟิก และการน าเสนอแบบโต้ตอบ  

ที่สะดุดตา สามารถช่วยให้ธุรกิจแสดงผลิตภัณฑ์หรือบริการของตนผ่านภาพที่ดึงดูดใจ การเลา่เรื่อง  

ที่น่าสนใจ และประสบการณ์ที่สมจริง เพื่อสร้างการรับรู้ถึงแบรนด์ และกระตุ้นการมีส่วนร่วมของ

ลูกค้าอีกด้วย 
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รูปที่ 1 อัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตใ์นประเทศไทย 

ที่มา: MICE Intelligence Center (2566) 
 

นอกจากนี้อุตสาหกรรม Digital Content ยังส่งผลดีต่อเศรษฐกิจและการขยายตัวของตลาด

ในประเทศอีกด้วย เพราะมีส่วนช่วยในเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยการสร้างแหล่งรายได้ใหม่และ 

โอกาสในการจ้างงานโดยผู ้สร้างเนื ้อหา เช่น นักพัฒนาเกม แอนิเมเตอร์ ผู ้สร้างภาพยนตร์ และ  

นักดนตรี ผู้ที่มีพรสวรรค์ด้านความคิดสร้างสรรค์ เช่น นักเขียน นักออกแบบ และศิลปิน เป็นต้น  

จากความตื่นตัวในเรื่องเทคโนโลยี อุตสาหกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล และนวัตกรรมดิจิทัลในประเทศไทย

ที่มีการเติบโตและมีมูลค่าอย่างมากในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ตั้งแต่ปี 2562 - 2564 ดังรูปที่ 1 มูลค่า

รวมของอุตสาหกรรม Digital Content ในประเทศไทยเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่องในปี 2562 อุตสาหกรรม 

มีมูลค่ารวม 31,080 ล้านบาท เพิ่มขึ้นเป็น 39,332 ล้านบาท ในปี 2563 และเพิ่มขึ้นเป็น 42,065  

ล้านบาท ในปี 2564 ตัวเลขเหล่านี ้บ่งชี ้ถึงแนวโน้มที ่ เพ ิ ่มขึ ้นอย่างแข็งแกร่งและสม ่าเสมอ  

จนกลายเป็นส่วนสนับสนุนที ่ส  าคัญต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สร้างแหล่งรายได้ใหม่และโอกาส  

ในการจ้างงานอื่น ๆ อีกด้วย 

2. การส่งเสริมมรดกวัฒนธรรม Digital Content ของประเทศไทย  

การส่งเสริมและพัฒนา Digital Content ด้านวัฒนธรรมของประเทศไทย มีความส าคัญ 

อย่างยิ่งต่อการอนุรักษ์และส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมของประเทศ เช่นเดียวกับการสนับสนุนการเติบโต 

ทางเศรษฐกิจ การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม การยอมรับจากทั่วโลก การมีส่วนร่วมของชุมชน การศึกษา 

การวิจัย ความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาอุตสาหกรรม ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และการทูต
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วัฒนธรรม ด้วยการใช้ Digital Platform ที ่ประเทศไทยสามารถจัดแสดงงานศิลปะ งานฝีมือ  

งานดนตรี พิธีกรรม และสิ ่งประดิษฐ์ทางประวัติศาสตร์ ตลอดจนดึงดูดนักท่องเที ่ยวทั ้งใน 

และต่างประเทศให้มายังสถานที่ท่องเที ่ยวทางวัฒนธรรมและเทศกาลต่าง ๆ นอกจากนี้ Digital 

Content ยังสามารถใช้เป็นทรัพยากรทางการศึกษาที่มีคุณค่า ช่วยให้เข้าถึงเอกสารและทรัพยากร

ทางประวัติศาสตร์ อ านวยความสะดวกในการศึกษาทางวิชาการและการอนุรักษ์ความรู้ทางวัฒนธรรม 

นอกจากนี้การพัฒนา Digital Content ในภาควัฒนธรรม สามารถกระตุ้นการเติบโตของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ของไทย สร้างรายได้และสนับสนุนเศรษฐกิจของประเทศ ประการสุดท้าย Digital Content 

ยังม ีบทบาทส าคัญด้านวัฒนธรรมของประเทศไทยในการแบ่งปันข ้อมูลมรดกวัฒนธรรมกับ 

ประเทศอื่น ๆ และกระชับความสัมพันธ์ทางการทูต (ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2565) 

2.1 การส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรม Digital Content ของภาครัฐ 

การน าเอาดิจิทัลคอนเทนต์มาใช้เพื่อส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมที่ด าเนินการโดยรัฐบาล  

ส่วนใหญ่อยู่ในลักษณะของการแปลงเอกสารและมรดกให้เป็นดิจิทัล สนับสนุนกิจกรรมและเทศกาล

ทางวัฒนธรรม การจัดแสดงศิลปะ ดนตรีไทย และการแสดงบน  Digital Platform เป้าหมาย คือ 

การอนุรักษ์และสร้างความตระหนักเกี่ยวกับมรดกวัฒนธรรมของประเทศไทยในขณะที่เข้าถึงผู้ชม  

ในวงกว้าง เน้นความถูกต้องและเป็นจริง รวมทั้งส่งเสริมลักษณะเฉพาะทางวัฒนธรรม ค่านิยม  

และความเชื่อ โดยรัฐบาลตระหนักถึงความส าคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรมและส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และความร่วมมือระหว่างชุมชนต่าง ๆ  เพื่อส่งเสริมความสามัคคีและความเข้าใจ  

(ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2565) 

การด าเนินงานจึงอยู ่ในลักษณะโครงการและนโยบายเพื ่อกระตุ้นการสร้างการผลิต  

และการเผยแพร่ โดยมุ่งเน้นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน ส่งเสริมนวัตกรรม และพัฒนา

ระบบนิเวศที่มีชีวิตซึ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผู้ประกอบการ และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  

การลงทุนในการปรับปรุงการเชื ่อมต่อและปกป้องสิทธิ ์ในทรัพย์ส ินทางปัญญา  (ส  านักงาน

ปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2565) การด าเนินการส่งเสริมอุตสาหกรรม Digital Content ของภาครัฐ

ซึ ่งเป็นพันธกิจของกระทรวงต่าง ๆ ในการก าหนดนโยบายและการปฏิบ ัติงานในเชิงกลย ุทธ์ิ  

ที่แตกต่างกัน อาทิ 1) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ มีหน้าที่ในการร่างกฎหมาย  

อันเกี่ยวเนื่องกับการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลให้เกิดความคล่องตัว เพื่อการใช้งานและเพื่อขับเคลื่อน

เศรษฐกิจ 2) กระทรวงวัฒนธรรมด าเนินงานด้านการน าเอาข้อมูลทางวัฒนธรรมเข้าสู่พื้นที่ดิจิทัล  

โดยส่วนมากยังเป็นรูปแบบของ Digitize 3) กระทรวงอุตสาหกรรมด าเนินการสนับสนุนโครงการ  

ที่น าเอาดิจิทัลมายกระดับการบริการต่าง ๆ  ซึ่งเป็นการด าเนินงานที่ใกล้เคียงกัน 4) กระทรวงพาณิชย์
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ที่มีนโยบายผ่านโครงการในการสนับสนุนเพื่อการส่งเสริมกิจกรรมทางการค้าด้วยการสื่อสาร การ

บริการ และโลจิสติกส์ ให้เกิดความคล่องตัวโดยการใช้ดิจิทัล 

นอกจากนี้ยังมีหน่วยงานราชการที่มีลักษณะท างานเชิงความร่วมมือกับหน่วยงานเอกชน

ในการจัดท าโครงการส่งเสริมการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจดิจิทัล เช่น ส านักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจดิจิทัล ได้ด าเนินการส่งเสริมอุตสาหกรรม  Digital Content ทั้งในด้านการใช้นโยบาย

ส่งเสริมผู้ประกอบการในด้านการแข่งขันและมีศักยภาพเพียงพอในการน าสินค้าส่งออกต่างประเทศ

มากยิ ่งขึ ้น เช่นเดียวกับการด าเนินงานโครงการ “Saphan Digital” ที ่อยู ่ภายใต้การอ านวยงาน 

โดยส านักงานคณะกรรมการนโยบายรฐัวิสาหกจิ ร่วมกับ Google ประเทศไทย และกระทรวงพาณิชย์ 

พร้อมทั้งพันธมิตร และธุรกิจที่เข้าร่วมโครงการนี้ มีความมุ่งมั่นในการช่วยเหลือและแบ่งปันความรู้  

โดยได้จัดการเรียนการสอนผ่านรูปแบบออนไลน์ ส าหรับผู้ประกอบการ SME องค์กรไม่แสวงหาผล

ก าไร (NGO) ตลอดจนประชาชนทั่วไปที่สนใจ ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถเรียนรู้การท าธุรกิจเบื้องต้น 

เทคนิคการใช้เครื่องมือดิจิทัลในด้านต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถน าทักษะและ

ความรู้ใหม่ ๆ ไปเพิ่มประสิทธิภาพและพัฒนาให้เหมาะสมกับรูปแบบธุรกิจของตนเอง ตลอดจน

สามารถสร้างธุรกิจออนไลน์ได้ 

2.2 การส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรม Digital Content ของภาคเอกชน 

การด าเนินงานด้านมรดกวัฒนธรรมที่มีการใช้ดิจิทัลคอนเทนต์ของภาคเอกชน มักเป็น

รูปแบบของการผสมผสานองค์ประกอบทางวัฒนธรรม เช่น การปฏิบัติแบบดั้งเดิม นิทานพื้นบ้าน 

และเร ื ่องราวทางประวัติศาสตร์ เป ็นต้น การร ่วมมือกับสถาบันทางวัฒนธรรมเพื ่อช่วยเพิ่ม  

ความแม่นย าและความลึกของเนื้อหาที่ผลิต การน าเสนอนาฏศิลป์ ดนตรี และงานหัตถกรรมไทย  

ในรูปแบบดิจิทัลเพื่ออนุรักษ์และส่งเสริมประเพณีปฏิบัติ โดยมีภาคเอกชนสนับสนุนกิจกรรมและ

เทศกาลทางวัฒนธรรมเพื ่อสร้างความตระหนักและอนุรักษ์วัฒนธรรม ระดับภูมิภาค ชาติพันธ์ุ 

ขนบธรรมเนียม และประเพณีท้องถิ่น ส่งเสริมความภาคภูมิใจ และเห็นคุณค่าในความหลากหลาย  

ทางวัฒนธรรมของประเทศไทย 

ภาคเอกชนนิยมใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ความจริงเสมือน (VR) หรือความจริงเสริม (AR)  

เพื ่ออนุรักษ์และจัดแสดงสิ ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม สถานที่ทางประวัติศาสตร์ และการแสดง  

แบบดั้งเดิม สิ่งนี้ขยายการเข้าถึงและเพิ่มศักยภาพของประสบการณ์ทางวัฒนธรรม ด้วย Digital 

Platform เว็บไซต์ และแอปพลิเคชัน ท าให้ Digitize เป็นที ่เก็บข้อมูลทางวัฒนธรรมเพื ่อมอบ

ประสบการณ์แบบโต้ตอบส าหรับผู ้ชมทั ้งในประเทศและต่างประเทศ กลยุทธ์การตลาดดิจิทัล  

และแคมเปญโซเช ียลมี เด ีย รวมถึงการท าการตลาดโดยใช้ Influencer ส ่งเสร ิมและสร้าง 

ความตระหนักในเนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมไทย เนื้อหาทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิมยังได้รับการปรับ 
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ให้เข้ากับ Digital Platform เช่น วิดีโอแอนิเมชันของนิทานพื้นบ้านหรือรูปแบบเสียงดิจิทัลของ 

การแสดงดนตรีแบบดั้งเดิม เพื่อให้เข้าถึงข้อมูลในยุคดิจิทัล 

บทบาทหน้าที ่ของเอกชนในการส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรม  Digital 

Content จึงอยู ่ในฐานะผู ้ประกอบการหลักที ่ขับเคลื ่อนผลผลิตด้วยชิ ้นงาน  Digital Content  

อย่างหลากหลาย ซึ่งอาจแตกต่างกันไปตามโครงสร้างขององค์กร  ส่วนเอกชน กล่าวคือ หากเป็น

องค์กรเอกชนที่มีขนาดใหญ่อาจมีการลงทุนงบประมาณในการพัฒนาและผลิตนวัตกรรมอันเกี่ยว  

เนื่องกับอุตสาหกรรม Digital Content แต่ส าหรับองค์กรเอกชนที่มีขนาดเล็กก็ใช้ Digital Content  

เพื ่อการสื ่อสาร โฆษณา ประชาสัมพันธ์เป็นส าคัญ ดังนั ้น การส่งเสริมของภาคเอกชนจึงอยู ่ใน  

ร ูปแบบของผู ้สร้าง Digital Content และผู ้ใช้ประโยชน์จาก Digital Content เช่น หน่วยงาน 

Google (ประเทศไทย) ที่มีบทบาทส าคัญในการเพิ่มการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต การพัฒนาทักษะดจิิทัล  

การเช่ือมโยงและส่งเสริมการค้าท้องถ่ิน 

2.3 การส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรม Digital Content ของภาคการศึกษา 

การส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรม Digital Content ของสถาบันการศึกษา 

มักอยู่ในรูปแบบของการสรา้ง Digital Content การวิจัย และการแปลงสิ่งประดิษฐ์สถาบันวัฒนธรรม

ร่วมกันบูรณาการนิทานพื้นบ้าน ศิลปะ และกิจกรรมต่าง ๆ เข้ากับเนื้อหาการศึกษาได้เป็นอย่างดี 

ตัวอย่างสถาบันการศึกษา เช่น วิทยาลัยนวัตกรรม สาขาวิชาการจัดการมรดกวัฒนธรรมและ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ , ภาควิชานวัตกรรมการจัดการศิลปวัฒนธรรม 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ , ภาควิชาวัฒนธรรมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ เป็นต้น  

ที่ได้ปลูกฝังเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและความภาคภูมิใจแก่นักเรียน มีผู้เชี่ยวชาญรับรองเนื้อหา  

ที่แท้จริงและถูกต้อง (Kaputa et al., 2022) 

การด าเนินการส่งเสร ิมอุตสาหกรรม  Digital Content ของสถาบันการศึกษานั้น  

อยู่ใน 2 กระบวนการส าคัญ คือ เป็นภาคส่วนที่ผลิตผู้สร้างและผู้ใช้งาน Digital Content ซึ่งการผลิต

ผู้สร้าง เกิดจากการขยายตัวของหลักสูตรปริญญา การอบรมและเกณฑ์ในการพัฒนาศักยภาพของ  

ผู ้ม ีส่วนได้ส่วนเสียในการจัดการศึกษา เช่นเดียวกันกับที ่นโยบายขององค์กรทางการศึกษา  

ทั้งกระทรวง ศึกษาธิการและกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ที่ส่งเสริม 

ให้เกิดการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยี ซึ่งการพัฒนาสื่อความรู้ 

ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย Digital Content ย่อมเป็นอีกกระบวนการหนึ่งในการส่งเสริมอุตสาหกรรม 

Digital Content เช่นกัน 
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การส่งเสริมมรดกวัฒนธรรมด้วยอุตสาหกรรม Digital Content สามารถน ามาสร้างเป็น

ตารางเปรียบเทียบวิธีการด าเนินการ ทั้ง 3 ภาคส่วน ได้แก่ ภาครัฐ ภาคเอกชน และสถาบันการศึกษา 

ได้ดังนี ้

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลการศึกษาผลการด าเนินการส่งเสริมอุตสาหกรรม Digital Content 
ภาครัฐ ภาคเอกชน สถาบันการศึกษา 

- การจ ัดท  าเอกสารและการ
แปลงมรดกวัฒนธรรมให ้ เป็น
ดิจิทัล 
- ส ่งเสริมศิลปวัฒนธรรมการ
แสดงไทย 
- น  า เ สนอความ เป ็น ไทยใน 
Digital Content 
- การส่งเสริมความหลากหลาย 
ท า ง ว ั ฒ น ธ ร ร ม แ ล ะ ก า ร
แลกเปลี่ยน 
- การร่างนโยบายที่เก่ียวข้องการ
พัฒนาโครงสร้างพื ้นฐานและ
Digital Platform  
- การปกป้องสิทธิในทรัพย์สิน
ทางปัญญา  

- ผสมผสานองค์ประกอบทาง
วัฒนธรรมในเน้ือหา 
- การร ่วมม ือก ับสถาบ ันทาง
วัฒนธรรม 
- การส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม
ประเพณี 
- การจ ัดแสดงการแสดงออก 
ทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
- การน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ
อนุรักษ์วัฒนธรรม 
-  การปร ับเน ื ้อหาว ัฒนธรรม
ส าหรับ Digital Platform  

- อนุรักษ์ส่งเสริมมรดกวัฒนธรรม
ไทยผ่าน Digital Content 
- บูรณาการ องค์ประกอบทาง
วัฒนธรรมกับเนื ้อหาการศึกษา
โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม
ตรวจสอบ 
-  ส ร ้ า ง แ ล ะ ด ู แ ล  Digital 
Content ท ี ่ ส อ ด ค ล ้ อ ง กั บ
หลักสูตรการศึกษา 
- ใช้เพิ่มประสบการณ์การเรียน
การสอน 
- ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความร่วมมือในฝึกปฏิบัติวชิาชีพ
และการฝึกงาน 
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