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บทคัดยอ
 คุณลักษณะนักออกแบบสื่อในยุคดิจิทัล ใชวิธีวิจัยแบบเดลฟาย (Delphi technique) มี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาคุณลักษณะนักออกแบบสื่อในยุคดิจิทัลจากผูเชี่ยวชาญ 20 คน ไดแก กลุม
นักวิชาการ จํานวน 10 คน และกลุมนักวิชาชีพ จํานวน 10 คน มีการเก็บขอมูล 3 รอบ โดยในรอบที่ 1 
ใชแบบสัมภาษณ รอบที่ 2 และรอบที่ 3 ใชแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบดวย 
คามัธยฐาน และคาพิสัยควอไทล พบวา 1) ดานความรู (knowledge) นักออกแบบสื่อควรมีความรู
และทกัษะการสือ่สาร (ฟง พดู อาน เขียน) มคีวามรูเกีย่วกบัการสรางสรรคเนือ้หา (creative content) 
มีความรูเทาทันสื่อ (media literacy) มีความรูการใชภาพ และควรใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร
ไดดี 2) ดานเครือขายความสัมพันธ (networks) นักออกแบบสื่อควรเปนคนมีมนุษยสัมพันธดี 
ควรมีจรรยาบรรณในวิชาชีพ ควรมีระเบียบวินัย มีความรับผิดชอบ ทํางานเปนทีมได มีเครือขาย
ความคิดและทํางานรวมกันได และควรเปนคนมองโลกในเชิงบวก 3) ดานเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
(technology & innovation) นักออกแบบสื่อควรใชอุปกรณ คอมพิวเตอร สมารทโฟน และ
แอปพลิเคชันที่เกี่ยวของกับการสื่อสารไดดี ควรใชการสื่อสารผานสื่อใหม สื่อสังคมออนไลน และ
ควรเขาใจกระบวนการผลิตสื่อในยุคดิจิทัล 4) ดานความคิดสรางสรรค (creativity) นักออกแบบสื่อ
ควรเปนคนชอบรับสาร ทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และสิ่งรอบตัว ควรเปนคน
มีจินตนาการ แกปญหาเฉพาะหนาได ควรมีประสบการณในงานดานสื่อ และมีความยืดหยุนใน
การทํางาน และสามารถทํางานไดหลากหลาย (multi-tasks) และ 5) ดานการเปนผูประกอบการ 
(entrepreneurship) ควรมีความเปนผูนํา มีความซื่อสัตย และมีธรรมาภิบาลในการบริหารงาน
คําสําคัญ: นักออกแบบสื่อ, นักวิชาการ, นักวิชาชีพ, ยุคดิจิทัล

* รองศาสตราจารยประจําหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบส่ือสาร มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิทยาเขตชลบุรี 
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ABSTRACT
 The instrument used for the digital media designer attribution research was a 
Delphi technique with specific samples selected of 20 experts; a group of 10 scholars 
from academic or higher education institutes nationwide that offer courses in 
communication arts or journalism, and another group of 10 digital media professionals 
who hold an undergraduate  degree and have at least 5 years’ experience in media 
design for newspapers, magazines, and electronic media including television, radio, 
film, news media, and internet. The research method used to collect data includes 
structured interviews, and a 5-scale rating questionnaire. Statistics used in data analysis 
include median and quartile range. The result indicated that: 1) knowledge base of 
designers should obtain well knowledge of communication skills (listening, speaking, 
reading and writing), creative content knowledge, media literacy, images usage, and 
able to communicate in English well, 2) network base, media designers should be 
friendly, discipline, a team player, optimistic, responsible, have professional ethics, 
and network of ideas and collaboration, 3) technology & innovation base, the media 
designers should have good skills of using equipment and tools such as computer, 
smart phone, and applications related to communication. They should be able to use 
these new communication gadgets, social media, and under the production process 
of digital media era, 4) creativity base, the media designers like to receive messages, 
texts, pictures, gifs, sound, and the surrounding messages. They should be imaginative, 
problem solver, flexible, have experiences in media work, and do multitasking, and 
lastly, 5) entrepreneurship base, these media designers should have leadership skills, 
be honest, and have morality of administration.
Keywords: digital media designer, academician, professionals, digital era.

บทนํา
 เมื่อการสื่อสารกลายเปนปจจัยสําคัญในชีวิตประจําวันของมนุษย เปนเครื่องมือเพื่อให
ไดมาในสิ่งที่ตองการ การสื่อสารกับมนุษยไมสามารถแยกออกจากกันได ในกระบวนการสื่อสาร
จึงมีองคประกอบสําคัญ ไดแก ผูสงสาร ขาวสาร ชองทาง และผูรับสาร ซึ่งองคประกอบสําคัญของ 
“สาร” ที่บุคคลนําเสนอสูสังคม ประกอบดวยสัญลักษณและความหมาย โดยสัญลักษณตาง ๆ เหลานี้ 
อาจปรากฏดวยคาํพดู ขอความ เอกสาร สิง่พมิพ ภาพถาย ภาพวาด ตลอดจนสหีนาทาทาง อากปักริยิา
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ของบคุคล เปนตน กลุมเปาหมายอาจรบัรูสญัลักษณตาง ๆ  ทางออมผานส่ือประเภทตาง ๆ  นอกจากนัน้ 
กลุมเปาหมายจะทําหนาท่ีตีความสัญลักษณในความหมายตรงและความหมายแฝง ฉะนั้น สื่อยอมมี
บทบาทเพราะเปนชองทางสื่อสาร “สาร” ไปถึงผูรับสาร
 สื่อดิจิทัลเขามามีบทบาทสําคัญในวงการสื่อสารในปจจุบัน โดยนําขอความ กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ มาประยุกตใชกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร นอกจากนี้เทคโนโลยีดิจิทัล
ยังเขามาชวยทําใหขอมูลที่เปนสื่อตาง ๆ แปลงสภาพและเชื่อมโยงเขาดวยกันเพ่ือประโยชนในการ
ใชงาน (Dewdney & Ride, 2014) ดังนั้น องคความรูและทักษะของบุคลากรที่มีหนาที่สรางสรรค
สื่อดิจิทัลจึงมีความสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาธุรกิจดานสื่อ ซึ่งในปจจุบันกระบวนการผลิต
นักออกแบบสื่อดิจิทัลในประเทศไทยน้ัน เปนการออกแบบองคความรูผานวิชาตาง ๆ โดยมีหลักสูตร
การพฒันาออกแบบสือ่ดจิทัิลท่ีหลากหลาย กลาวคอื บางมหาวทิยาลยัออกแบบหลกัสตูรโดยคณาจารย
ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีและเขียนรายละเอียดเกี่ยวกับรายวิชา บางมหาวิทยาลัยใชหลักสูตร
จากตางประเทศ จึงสงผลกระทบตอการผลิตสื่อถายทอดชุดความรูประกอบการเรียนการสอน 
เชน ตํารา เอกสารประกอบการสอน และหนังสือดานการออกแบบสื่อดิจิทัล ที่มักจะอิงบริบท
หลักสูตรของสถาบันเปนหลัก ความสามารถหรือคุณสมบัติของนักออกแบบสื่อดิจิทัลในวงการ
จึงยังมีความแตกตางหลากหลาย ไมครอบคลุมและไมสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงาน 
ดังนั้น เพื่อใหคุณสมบัติของนักออกแบบสื่อในยุคดิจิทัลของประเทศไทยมีทักษะวิชาชีพสมบูรณ 
ครอบคลุม เปนเอกภาพ สอดคลองกับตลาดแรงงาน การศึกษาจากนักวิชาการและนักวิชาชีพ
ทางดานสื่อดิจิทัล โดยการหาตนแบบคุณสมบัติ เริ่มตนดวยการสํารวจคุณลักษณะและพฤติกรรม
ที่นําไปสูนักออกแบบสื่อในยุคดิจิทัลตนแบบจึงมีความจําเปนอยางมาก ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาคุณสมบัติ
ที่จําเปนของนักออกแบบสื่อดิจิทัลที่สามารถสรางงานใหกับผู ประกอบการสื่อดิจิทัลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เพื่อเปนขอมูลพื้นฐานในการออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอน ผลิตสื่อการเรียนรู 
ไมวาจะเปนเอกสารประกอบการสอน หนังสือ และตําราดานการออกแบบสื่อดิจิทัลตอไป

วัตถุประสงคของการวิจัย
 1.  เพื่อศึกษาคุณลักษณะของนักออกแบบสื่อในยุคดิจิทัล
 2. เพื่อศึกษาความตองการนักออกแบบสื่อจากนักวิชาการและนักวิชาชีพในดานสื่อ

ขอบเขตของการวิจัย
 ศึกษาจากกลุมประชากรคือ นักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาท่ีเปดสอนดานนิเทศศาสตร 
ทั้งในมหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชนทั่วประเทศไทย และนักวิชาชีพในองคกร/หนวยงานท่ีผลิตส่ือ
ทีค่รอบคลมุ 1) สือ่สิง่พมิพ ไดแก หนงัสอืพิมพ นติยสาร และ 2) ส่ืออเิล็กทรอนกิส ไดแก วทิยโุทรทศัน 
วิทยุกระจายเสียง  ภาพยนตร และสื่อใหม/อินเทอรเน็ต
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วิธีดําเนินการวิจัย
 ประชากรและกลุมตัวอยาง งานวิจัยนี้ใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi technique) โดยเลือก
กลุมผูเช่ียวชาญ 2 กลุม ไดแก 1) กลุมนักวิชาการในสถาบันการศึกษาที่เปดสอนดานนิเทศศาสตร
หรอืสือ่สารมวลชนจากสถาบันอดุมศกึษาทัว่ประเทศ จาํนวน 10 คน และ 2) นกัวชิาชพีการออกแบบสือ่
ทีม่คีณุวฒุไิมตํา่กวาระดบัปรญิญาตร ีมปีระสบการณอยางนอย 5 ป ในการทาํงานดานการออกแบบสือ่ 
คือ (1) สื่อสิ่งพิมพ ไดแก หนังสือพิมพ นิตยสาร และ (2) สื่ออิเล็กทรอนิกส ไดแก วิทยุโทรทัศน 
วิทยุกระจายเสียง ภาพยนตร และสื่อใหม/อินเทอรเน็ต จํานวน 10  คน
 เครื่องมือที่ใชในงานวิจัย ไดแก
 1. แบบสัมภาษณอยางมีโครงสราง (structured interview) ยึดหลักการวัดคุณลักษณะ
นักออกแบบสื่อ 5 ดาน ไดแก ดานความรู (knowledge) ดานเครือขายความสัมพันธ (networks) 
ดานเทคโนโลยี นวัตกรรม (technology & innovation) ดานความคิดสรางสรรค (creativity) และ
ดานการเปนผูประกอบการ (entrepreneurship) นาํแบบสมัภาษณอยางมโีครงสรางนีไ้ปใหผูเชีย่วชาญ
ตรวจสอบความถกูตองของเนือ้หา (content validity) ปรบัปรงุแกไขแลวนาํไปสมัภาษณความคดิเหน็
ผูเชี่ยวชาญ ในรอบที่ 1  
 2. วิเคราะหขอมูลที่ไดจากรอบที่ 1 เพื่อแยกขอมูลที่ผู เชี่ยวชาญเห็นวาสอดคลองและ
ไมสอดคลองออกจากกัน แลวนําประเด็นที่สอดคลองมาสรางแบบสอบถามรอบที่ 2 ในลักษณะ
มาตราสวนประเมินคา (rating scale) และสงกลับไปยังผูเชี่ยวชาญเดิมอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งรอบที่ 2 นี้
วิเคราะหขอมูลโดยใชคามัธยฐานและพิสัยควอไทล
 3. นําแบบสอบถามชุดเดิมไปใหผูเชี่ยวชาญออกความคิดเห็นในลักษณะทบทวนคําถามและ
คําตอบทีไ่ดตอบไปแลวในรอบที ่2 โดยการตอบแบบสอบถามรอบที ่3 นี ้ผูเชีย่วชาญแตละคนจะทราบ
วาตนเองมีความคิดเห็นแตกตางหรือไมแตกตางจากความคิดเห็นของกลุมผูเชี่ยวชาญทั้งหมดหรือไม 
หากตองการยืนยันคําตอบเดิมของตนเองหรือตองการเปลี่ยนใจกรณีที่คําตอบของตนเองอยูนอกพิสัย
ควอไทล ใหแสดงเหตุผลประกอบ

ผลการวิจัย
 คุณลักษณะของนักออกแบบสื่อในยุคดิจิทัลจากนักวิชาการและนักวิชาชีพในดานสื่อ สรุปผล
ไดดังนี้
 1. ดานความรู (knowledge) นักออกแบบสื่อควรมีความรูและทักษะการสื่อสาร (ฟง พูด 
อาน เขียน) มีความรูเกี่ยวกับการสรางสรรคเนื้อหา (creative content) มีความรูเทาทันสื่อ (media 
literacy) มีความรูการใชภาพ และควรใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารไดดี
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 2. ดานเครือขายความสัมพันธ (networks) นักออกแบบสื่อควรเปนคนที่มีมนุษยสัมพันธดี 
มีจรรยาบรรณในวิชาชีพ มีระเบียบวินัย มีความรับผิดชอบ เปนคนที่ทํางานเปนทีมได มีเครือขาย
ความคิดและทํางานรวมกันได และควรเปนคนมองโลกในเชิงบวก
 3.  ดานเทคโนโลยีและนวัตกรรม (technology & innovation) นักออกแบบสื่อควรใช
อุปกรณคอมพิวเตอร สมารทโฟน และแอปพลิเคชันที่เกี่ยวของกับการสื่อสารไดดี ควรใชการสื่อสาร
ผานสื่อใหม สื่อสังคมออนไลน และควรเขาใจกระบวนการผลิตสื่อในยุคดิจิทัล
 4.  ดานความคดิสรางสรรค (creativity) นกัออกแบบส่ือควรเปนคนชอบรับสาร ท้ังขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และสิ่งรอบตัว ควรเปนคนมีจินตนาการ แกปญหาเฉพาะหนาได 
ควรมีประสบการณในงานดานสือ่ และมคีวามยดืหยุนในการทาํงาน และสามารถทาํงานไดหลากหลาย 
(multi-tasks)
 5.  ดานการเปนผูประกอบการ (entrepreneurship) ควรมีความเปนผูนํา มีความซื่อสัตย 
และมีธรรมาภิบาลในการบริหารงาน

อภิปรายผล
 1.  ดานความรู  (knowledge) นักออกแบบสื่อ ไมวาจะทํางานในสื่อประเภทใด ควรมี
ความรูและทักษะการสื่อสาร (ฟง พูด อาน เขียน) มีความรูเกี่ยวกับการสรางสรรคเนื้อหา (creative 
content) มีความรูเทาทันสื่อ (media literacy) มีความรูการใชภาพ และควรใชภาษาอังกฤษเพ่ือ
การสื่อสารไดดี โดยความสามารถและสมรรถนะที่แสดงถึงตัวบุคคลในเรื่องการสื่อสาร (ฟง พูด อาน 
เขียน) เปนทักษะการสื่อสารพื้นฐานท่ีสงผลใหเกิดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ไดแก การสื่อในตัว
บุคคล การสื่อสารระหวางบุคคล การสื่อสารแบบกลุม การสื่อสารในองคการ และการสื่อสารมวลชน 
รวมถึงนักออกแบบสื่อควรมีทักษะในการใชภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารไดดี เพ่ือท่ีจะสามารถเขาถึง
ขอมูลขาวสารไดมากขึ้น อีกทั้งโอกาสในการเสาะแสวงหาขอมูลจะไมถูกปดกั้นดวยภาษาอังกฤษ 
การสื่อสารเปนรากฐานสําหรับการคิด การจัดการ และการเชื่อมตอกับคนอื่นในสังคมเครือขาย 
ในปจจุบันไมเพียงแตตองเขาใจการบูรณาการความรูจากแหลงตาง ๆ เชน เพลง วิดีโอ ฐานขอมูล
ออนไลน และสื่ออื่น ๆ แตยังจําเปนตองรูวิธีการใชแหลงสารสนเทศเพื่อเผยแพรและแลกเปลี่ยน
ความรู สอดคลองกับงานวิจัยของ ทัณฑกานต ดวงรัตน และกุลทิพย ศาสตระรุจิ (2553) ที่ศึกษา
เปรียบเทียบบทบาทในการปฏิบัติงานและบุคลิกภาพของนักประชาสัมพันธระหวางองคกรภาครัฐ
และภาคเอกชน พบวานกัประชาสมัพนัธในองคกรภาครฐัและภาคเอกชนมบีทบาททางดานสือ่มวลชน 
มีความสัมพันธกับบทบาททางดานประสานการส่ือสาร รวมถึงบทบาททางดานเทคนิคการส่ือสาร 
บทบาททางดานสื่อสารประชาสัมพันธ และบทบาททางดานการเปนตัวแทน-โฆษกขององคกร 
บทบาททางดานการวางแผนการประชาสัมพันธเชิงกลยุทธ บทบาททางดานการจัดการภาวะวิกฤต 
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และบทบาทในการแสดงถึงความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร นักสื่อมวลชนในยุคดิจิทัลจึง
ตองรู เรื่องการใชภาพและการเขียนประกอบการนําหลักการกราฟกมาใชในการออกแบบสื่อ
เพื่อสื่อสารไปยังกลุมเปาหมายไดนาสนใจ ตรงวัตถุประสงค  เพราะในปจจุบันมีชองทางการสื่อสาร
เพิ่มมากขึ้น การมีทักษะเรื่องการสื่อสารทั้งการถายภาพและการเขียนลวนเปนความรูที่นักออกแบบ
สื่อในยุคดิจิทัลตองมีเปนสําคัญ
 2. ดานเครือขายความสัมพันธ (networks) นักออกแบบสื่อควรเปนคนมีมนุษยสัมพันธ
ดี มีจรรยาบรรณในวิชาชีพ มีระเบียบวินัย มีความรับผิดชอบ ทํางานเปนทีมได มีเครือขายความคิด
และทํางานรวมกันได และเปนคนมองโลกในเชิงบวก เพราะการผสมผสานของส่ือในปจจุบันทําให
บทบาทของนักสื่อมวลชนตองปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ นักออกแบบสื่อที่ปกติตองมีบุคลิกภาพ
เปนคนมีความสัมพันธดี เชน นักขาว ตองปฏิบัติงานดวยการติดตอกับบุคคลหลากหลายประเภทตาม
คุณสมบัติของ “ผูสื่อขาว” ที่ดี (ภัทราภรณ ประทุมชาติ, ออนไลน, 2555) ตองมีความสัมพันธอันดีกับ
หนวยงาน แหลงขอมูล และการประสานงานกับหนวยงานภายในส่ือดวยกัน แมแตการเขาถึงขอมูล
นั้น หากนักออกแบบสื่อมีความสัมพันธที่ดีกับองคกรหรือบุคคลที่เปนแหลงขาวแลวจะสามารถเขาถึง
ขอมลูไดงายข้ึน การสรางสรรคพฒันาสือ่เพือ่ถายทอดเรือ่งราวและขอเทจ็จรงิไปสูผูรบัสารอยางแมนยาํ 
ถูกตองชัดเจน   สอดคลองกับสมรรถนะหลัก (core competency) ของพนักงานที่เปนผลการศึกษา
สวนหนึ่งของ พันธพรหม  รังสิธารานนท (2558) ที่ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะพนักงานฝายทรัพยากร
มนุษยในบริษัทกลุมอุตสาหกรรมยานยนตและชิ้นสวน พบวาการสื่อสาร  การบริการ (service mind) 
มนษุยสมัพนัธ  การนาํเสนอผลงาน การประสานงาน การแกไขปญหาเฉพาะหนา และการใหคาํปรกึษา 
ลวนเปนคุณลักษณะสําคัญที่พนักงานควรตองมี
 3. ดานเทคโนโลยีและนวัตกรรม (technology & innovation) ปจจุบันทุกวงการคง
ปฏเิสธเทคโนโลยแีละนวตักรรมไมได โดยเฉพาะนกัออกแบบสือ่ในยคุดจิทิลัควรใชอปุกรณคอมพวิเตอร 
สมารทโฟน และแอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวของกับการสื่อสารไดดี เพื่อใหเกิดความรวดเร็วในการสื่อสาร 
ไมวาจะเปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่สรางสื่อ ไดแก สิ่งพิมพ สื่อภาพยนตร สื่ออินเทอรเน็ต ใชการสื่อสาร
ผานสื่อใหม และสื่อสังคมออนไลน รวมทั้งตองเขาใจกระบวนการผลิตสื่อในยุคดิจิทัล การรูเทคโนโลยี 
(technology literacy) และความชํานาญในเทคโนโลยี ซึ่งครอบคลุมทักษะคอมพิวเตอรขั้นพื้นฐาน
สูทักษะที่ซับซอนมากขึ้น เชน การแกไขภาพยนตรดิจิทัล หรือการเขียนรหัสคอมพิวเตอร หาก
เปรยีบเทยีบกบัสมยักอนซึง่เปนระบบแอนาลอ็ก  ในกระบวนการถายภาพนิง่มขีัน้ตอนการทาํงานยุงยาก 
ตองถายภาพ แลวนําฟลมไปลาง อัด ขยายภาพ จัดวางหนาทําตนฉบับ วางเพลท และดําเนินการพิมพ  
สวนระบบภาพเคลื่อนไหว เมื่อถายภาพเสร็จตองนํามาจดบันทึกชวงเวลาแตละฉาก ตัดตอดวยระบบ
แอนาลอ็ก กวาจะไดเผยแพรภาพตองใชระยะเวลานาน แตในยคุดจิทิลัทีม่กีารใชอปุกรณและเทคโนโลยี 
การถายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวนั้น เมื่อถายเสร็จสามารถตรวจดูภาพและใชเผยแพรไดทันที
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 การสรางสรรครายการวิทยุสะดวกรวดเร็วมากขึ้น เพราะมีการใชโปรแกรมจัดการทํางาน
ไดรวดเร็ว แหลงขอมูลขาวสารเขาถึงไดงายเพราะอินเทอรเน็ตอยูบนอุปกรณทุกประเภท การรู
สารสนเทศเปนอีกสิ่งที่สําคัญ ซึ่งครอบคลุมถึงความสามารถในการประเมินวาสารสนเทศใดที่ผูรับสาร
ตองการ การรูวิธีคนหาสารสนเทศออนไลนและประเมินสารสนเทศที่สืบคนไดเปนสิ่งจําเปน เพราะ
ในยุคดิจิทัลมีสารสนเทศออนไลนมหาศาลและไมมีการกรอง ดังนั้น การรูวิธีการวิเคราะหแหลงที่มา
และเนื้อหาจึงจําเปน
 4.  ดานความคดิสรางสรรค (creativity) ความคดิสรางสรรคเปนคณุสมบตัขิองนกัออกแบบ
สื่อในยุดดิจิทัล เพราะนักออกแบบสื่อเปนบุคคลที่สงสารเพื่อสื่อสารออกไปใหคนไดเกิดความเขาใจ 
จงึควรเปนคนเปดรบัสาร ทัง้ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสยีง และสิง่รอบตวั เปนคนมจีนิตนาการ 
แกปญหาเฉพาะหนาได มปีระสบการณในงานดานสือ่ และมคีวามยดืหยุนในการทาํงาน สามารถทาํงาน
ไดหลากหลาย (multi- tasks) ศูนยวิชาบูรณาการ หมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
โดยคณะกรรมการวิชาการคิดสรางสรรคเพื่อการจัดการคุณคา (เมธาวี แกวสนิท, 2559, หนา 36) 
ไดจาํแนกองคประกอบของความคดิสรางสรรค ซ่ึงเปนความคดิท่ีมลัีกษณะคดิไดกวางไกลหลายทิศทาง 
ไวดังนี้ 1) ความคิดริเริ่ม มีลักษณะแปลกใหมแตกตางจากของเดิม คิดดัดแปลงประยุกตเปนความคิด
ใหม 2) ความคดิคลองตวั เปนความคดิท่ีมลีกัษณะถกูตองแมนยาํ สามารถทาํความเขาใจได 3) ความคดิ
ดานถอยคํา สามารถใชถอยคําจากความคิดไดเหมาะสม เขาใจ ถูกตอง 4) ความคิดดานความสัมพันธ 
สามารถแสดงความสัมพันธจากสิ่งท่ีริเริ่มออกมาไดอยางเหมาะสม 5) ความคิดดานการแสดงออก 
สามารถนําความคิดริเริ่มนั้นมาแสดงออกใหรับรู หรือเขาใจไดอยางรวดเร็ว 6) ความคิดคลอง
เชิงสรางสรรค เปนการสรางความคิดใหมใหเกิดข้ึนอยางรวดเร็ว แกปญหาเฉพาะหนาไดอยางมี
ประสทิธภิาพ 7) ความคดิยดืหยุน มคีวามเปนอสิระทางความคดิ คดิไดหลายทางหลายแบบ 8) ความคดิ
สวยงามละเอียดละออ มีความรอบคอบ สวยงาม มีคุณภาพ มีความประณีตในความคิด สามารถ
นําไปประยุกตใชไดอยางมีคุณภาพในทุกดาน
 นอกจากนั้น นักออกแบบสื่อควรเปนคนมีทักษะการคิดวิเคราะห ใชจินตนาการสรางสรรค
ผลงานใหมีความแตกตางเพื่อสรางความนาสนใจ มีความยืดหยุนในการทํางาน ควรเปนคนแกปญหา
เฉพาะหนาได หากเปนนักขาวบนสื่ออินเทอรเน็ตควรออกแบบกราฟกเพ่ือส่ือสารบนส่ืออินเทอรเน็ต
ไดด ีสอดคลองกบัองคประกอบดานทักษะการคดิ (thinking skills) ทีม่คีวามจาํเปนในการจดัการศกึษา
ตามกรอบ TQF ดานการคิดของบัณฑิตเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน ไดแก การคิดสรางสรรค (creative 
thinking) และการคดิอยางมวิีจารณญาณ (critical thinking) (ฉนัทนา ปาปดถา และณมน จรีงัสวุรรณ, 
2558, หนา 236) ควรมทีกัษะดานความคดิสรางสรรค สามารถนาํความคดิของตนเองมาแปรเปนเนือ้หา
ดจิทิลัสือ่สารไปยงัผูรบัสารใหเกดิความรูความเขาใจ หรือสรางใหเกดิการรับรูในเร่ืองทีต่องการส่ือสาร
ออกไป เชน นกัประชาสมัพนัธจะตองพฒันาความคดิใหม ๆ  นาํกลยทุธยทุธวธิแีปลกใหมมาปรับเปล่ียน
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ในการประชาสมัพนัธ ซึง่อาจจะเปรยีบไดกบัพอครวัทีต่องคดิสตูรทาํอาหารใหมเรือ่ย ๆ  เพือ่มใิหผูบรโิภค
อาหารจาํเจ การประชาสมัพนัธกเ็ชนเดยีวกนั ความคดิสรางสรรคจะทาํใหงานประชาสัมพันธสําเร็จได 
อีกทั้งยังทําใหนักประชาสัมพันธไมจําเจกับกรอบเดิม ๆ วิธีเดิม ๆ ไมติดยึดจนหนีออกนอกกรอบ
ไมได การตบีตนัทางความคดิจะเกดิขึน้ไดหากไมมกีารใชสมองสวนหนา การพฒันาความคดิสรางสรรค 
ใชความคิดบอย ๆ จะทําใหสมองทํางานดานความคิดสรางสรรคได
 5.  ดานการเปนผูประกอบการ (entrepreneurship) มวีสิยัทศันในการบรหิารธรุกจิสือ่สาร
ของตนเอง มองมิติเศรษฐกิจในปจจุบัน และเตรียมรับการปรับตัวของสื่อ มีความเขาใจในการบริหาร
งานธุรกิจ  ความรูเกี่ยวกับเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ มีทักษะการเปนผูนํา มีความซื่อสัตยสุจริต 
มีธรรมาภิบาลในการบริหารงาน สําหรับนักออกแบบสื่อในปจจุบัน สมรรถนะดานการบริหารมีความ
จาํเปนอยางยิง่ การมสีมรรถนะในการวางแผนงาน กาํหนดเปาหมาย มภีาวะผูนาํ รูเทาทนัขอมลูขาวสาร
ใหม ๆ  จะสามารถบริหารองคกรใหประสบความสําเร็จ ดังที่ ฐิตินัน บ. คอมมอน (2559) ไดกลาวไววา  
การทาํงานและการบรหิารจดัการองคกรสือ่ในยคุดิจิทัลเปนการสรางองคความรูดานการบริหารจัดการ
สื่อ เพราะสื่อทุกชนิดมีขั้นตอนการพัฒนาและปรับเปลี่ยนตัวเองอยูเสมอเพื่อใหสามารถเพิ่มศักยภาพ
ในการทํางาน สนองตอบตอการใชงานของผูรับสารที่เปลี่ยนแปลง และเพื่อใหสื่อดังกลาวคงชีวิต
อยูไดในโลกของการสื่อสาร สื่อชนิดตาง ๆ เมื่อเกิดขึ้นมาแลวจะมีพัฒนาการของการเปลี่ยนแปลงอยู 
4 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นตอนของการกอตั้ง (inauguration) 2) ขั้นตอนของการใชงานอยางแพรหลายและ
พฒันาจนไดรบัการยอมรบัในฐานะทีเ่ปนสถาบนัทางสงัคม (institutionalization) 3) ขัน้ตอนของการ
ปกปองตนเอง (defensiveness) จากความทาทายของสื่อใหม และ 4) ขั้นตอนของการปรับตนเอง
เพื่อใหอยูรอด (adaptation) ซึ่งการปรับตนเองของสื่อมี 3 รูปแบบคือ การปรับเปลี่ยนและประยุกต
ตนเองใหสามารถอยูรอดตอไปได (adaptation) การหลอมรวมกับสื่ออื่น ๆ (convergence) และ
การตายจากไปเพราะสื่อไมสามารถปรับตนเองได (obsolescence) ดังนั้น สื่อจึงตองปรับการบริหาร
จดัการใหสอดคลองกบัสภาพปจจบุนั ซึง่ ภทัฑิยา โภคาพานชิย  (2559) ท่ีศกึษากลยทุธการปรับตัวของ
คลืน่วทิยใุนยคุสือ่ดจิทัิล กรณีศกึษาคลืน่วิทย ุCool Fahrenheit 93 พบวามกีารใชกลยทุธระดบัองคกร
และระดับธุรกิจเพื่อใหสอดคลองกับพฤติกรรมผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป มีการพัฒนาดานบุคลากร
ใหเรียนรูสื่อใหม มีการนําสื่อใหม เชน เฟซบุก โมบายแอปพลิเคชัน อินสตาแกรม เปนชองทางใหม
ในการประชาสัมพันธขาวสารและชองทางการรับฟง ทําใหคนฟงออนไลนได 24 ชั่วโมง โดยไมมีขาว
คั่นตนชั่วโมง และเพิ่มชองทางใหสปอนเซอรลงโฆษณาได สื่อสารไดสองทางกับผูฟง แตมีปญหาเรื่อง
บุคลากรไมเพียงพอและการพัฒนาคลื่นไปยังตางจังหวัด ไปสูกลุมวัยรุน รองรับจํานวนคนฟงที่มากขึ้น 
ตองมีการพัฒนาฐานขอมูลคนฟงเพื่อใหโฆษณาไดตรงกลุมมากขึ้น และยังสอดคลองกับ ณิชชา 
วัชระชยะกูล และสุรพงษ โสธนะเสถียร (2558) ที่ศึกษาการปรับตัวของนิตยสาร A Day ในยุคดิจิทัล 
พบวามีการปรับตัวในดานชองทางการสื่อสาร โครงสรางองคการ รูปแบบการทํางาน ไปจนถึงการ
นําเสนอเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีเปล่ียนไป และเทคโนโลยีท่ีพัฒนาไป
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อยางรวดเร็ว จึงมีการจัดทําเว็บไซตควบคูกับสื่อหลัก มีการจัดทําฐานขอมูลแฟนคลับและนักเขียน 
สรางจุดเดนดานการผลิต Content ที่ถายทอดความคิดสรางสรรค สรางแรงบันดาลใจใหกับผูอาน 
ทําใหไดเปรียบกับคูแขง
 นอกจากนี้ นักออกแบบสื่อในฐานะบุคลากรสําคัญในการขับเคลื่อนองคกรใหอยูรอด ตองมี
คณุลกัษณะดานการเปนผูประกอบการ มวีสัิยทศันทีก่วางไกล ปรับตัวใหองคกรอยูรอดในสภาพการณ
ปจจุบัน หรือแมเปนเพียงพนักงานก็ยอมมีสวนในการพัฒนาองคกรสื่อสารมวลชนไดเชนกัน

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะในการเก็บขอมูล
 ควรกําหนดผูเชี่ยวชาญในดานวิชาการเฉพาะเจาะจงในดานความเชี่ยวชาญในประเภทสื่อ 
เพื่อใหเห็นคุณลักษณะของนักออกแบบสื่ออยางชัดเจน และควรใชเครื่องมือในรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน เพื่อความสะดวกในการเก็บขอมูล
 ขอเสนอแนะในการวิจัยตอไป
 ควรเปรียบเทียบอัตลักษณและคุณลักษณะของนักออกแบบส่ือแตละประเภทในยุคดิจิทัล 
และควรเพิ่มการศึกษาเนื้อหาหลักสูตร แนวโนมสภาพสังคม เศรษฐกิจในอนาคตที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบสื่อ เพื่อกําหนดเปนรูปแบบการผลิตบุคลากรในวิชาชีพออกแบบสื่อตอไป
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