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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาการพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างกระบวนการ 
มีส่วนร่วมกับผู้รับสาร โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและการออกแบบประสบการณ์ 
ผู้รับสาร ผ่านกระบวนการวิจัยแบบผสานวิธี  ประกอบด้วย การอบรมเชิงปฏิบัติการ  
การสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์เชิงลึก และแบบประเมินทักษะกับกลุ่มเป้าหมายผู้ผลิตสื่อ 
นักสื่อสารภาคประชาชน นักขับเคลื่อนสังคม และนักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ จ านวน 97 คน 
ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนา
ทักษะความคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือสังคม ให้กับผู้ผลิตสื่อและผู้ที่ต้องการสื่อสารประเด็นสังคม 
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า ผู้ผลิตสื่อสามารถน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาพัฒนาเนื้อหาบนสื่อ
ดิจิทัลเพื่อสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสารได้ผ่าน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) วิเคราะห์ผู้รับสารและ
ประเด็นเป้าหมายเชิงลึก 2) วิเคราะห์ประสบการณ์และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่จะท าให้เกิด 
การรับรู้เนื้อหาผ่านประสบการณ์ 3) ออกแบบกระบวนการปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วม และ 4) 
วางแผนการใช้สื่อต้องการผลลัพธ์เชิงพฤติกรรมจากกระบวนการสื่อสาร ผู้ผลิตสื่อมีความเห็นว่า 
การออกแบบกระบวนการมีส่วนร่วมโดยเข้าใจผู้รับสารและใช้เครื่องมือดิจิทัลสร้างประสบการณ์
การรับรู้ ส่งผลให้ผลการสื่อสารมีโอกาสบรรลุเป้าหมายและสร้างคุณค่าทางสังคมได้มากขึ้น  
 
ค าส าคัญ: ทักษะการผลิตสื่อ  การคิดเชิงออกแบบ  สื่อแบบมีส่วนร่วม  สื่อดิจิทัล  



98  Journal of Mass Communication Technology, RMUTP, Volume 9 No. 1 (January – June 2024) 

Abstract 
 

This research explores the development of digital media tools and design 
thinking to foster audience engagement. The study employs a mixed-methods 
approach, incorporating design thinking and audience experience design 
methodologies. Data collection methods include workshops, behavioral 
observations, in-depth interviews, and skill assessments. The target participants 
comprise 97 media producers, public communicators, social activists, and 
media education scholars. The findings reveal design thinking as the most 
effective tool for cultivating social innovation thinking among media producers 
and those who aim to communicate social issues communication. The study 
demonstrates that media producers can leverage design thinking to develop 
digital media content that fosters audience engagement through a four-step 
process: 1) In-depth analysis of audience and target issues 2) Design of 
experiences for content consumption on digital media that align with the target 
audience's behaviors 3)  Design of interaction and engagement processes and 
4)  Planning media utilization: Develop a content dissemination strategy and 
select suitable digital media channels to achieve the desired behavioral 
outcomes from the communication process. Media producers participating in 
the study expressed their belief that designing engagement processes with 
audience understanding and digital experience creation enhances the 
likelihood of achieving communication goals and generating social value. 
 
Keywords: Media Production Skills, Design Thinking, Participatory Media, 

Digital Media 
 
1. บทน า  
 1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

สื่อดิจิทัลมีบทบาทส าคัญต่อทุกแง่มุมของชีวิต เปลี่ยนแปลงกระบวนการผลิต รับ 
และเผยแพร่เนื้อหาสื่อ รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ และเปิดโอกาสให้สื่ออาชีพมองประเด็น
สังคมผ่านมุมมองของผู้คนในสังคม  น าเสนอเรื่องราวและเสียงสะท้อนจากคนในสังคม 
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ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ผู้รับสารมีบทบาทมากขึ้น กลายเป็นผู้ผลิตสื่อ มีส่วนร่วมในการเสนอ
ประเด็น แสดงออกทางความคิดบนพ้ืนที่สาธารณะ และผลักดันประเด็นต่าง ๆ ร่วมกัน  
การปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมที่ เกิดประโยชน์ในเชิงสังคม สะท้อนให้ เห็นถึงการ
เปลี่ยนแปลงบทบาทของผู้รับสารจาก จากการเป็นเพียงผู้รับ (Passive Audience) เป็น
ผู้รับสารที่มีส่วนร่วมในการสื่อสาร (Active Audience) ผู้รับสารมีความต้องการปฏิสัมพันธ์ 
มีบทบาทกบัเรื่องราวที่รับรู้  และน าไปสู่พฤติกรรมจริงในชีวิต  

การพัฒนาทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลมักมุ่งเน้นไปที่การฝึกอบรมการใช้เครื่องมือและ
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ  ผู้เรียนได้รับการสอนวิธีการใช้งานโปรแกรมตัดต่อวิดีโอ ออกแบบกราฟิก 
เขียนบทความ หรือสร้างเว็บไซต์  แม้ว่าทักษะเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็น แต่การพัฒนา
ทักษะเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอต่อการผลิตสื่อดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพและบรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ ในขณะที่เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลมีองค์ประกอบส าคัญที่เอ้ือต่อการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมได้หลากหลายรูปแบบ แต่ปัจจุบันองค์กรสื่อมักมุ่งเน้นไปที่ 
การสร้างปฏิสัมพันธ์ในเชิงปริมาณเพ่ือเพ่ิมยอดวิว ยอดไลค์ ยอดแชร์ เพ่ือเป้าหมาย 
เชิงรายได้ แต่ยังไม่ได้ใช้สื่อดิจิทัลให้เกิดประสิทธิภาพอย่างเต็มที่ในการเปิดพ้ืนที่การมีส่วนร่วม
เพ่ือเป้าหมายเชิงสังคม 

การสร้างการมีส่วนร่วมตามแนวคิด “วัฒนธรรมการมีส่วนร่วม” (Participatory 
Culture) ซึ่งเป็นหัวใจของยุคสื่อคอนเวอร์เจนซ์ (Media Convergence) ท าให้เกิดการ 
มีส่วนร่วมต่อประเด็นต่าง ๆ ที่ผู้ผลิตต้องการสื่อสาร การลงมือท าท าให้เกิดความรู้ 
ประสบการณ์ สร้างทัศนคติ เปลี่ยนพฤติกรรมได้ และการลงมือท าร่วมกันของผู้รับสาร
จ านวนมาก น าไปสู่การสร้างพ้ืนที่อภิปรายสาธารณะ การมีพฤติกรรมที่ลงมือท าร่วมกัน 
(Collective Action) น าไปสู่การร่วมสร้าง (Co-creation) หากผู้ผลิตสร้างการมีส่วนร่วม
ผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเป็นระบบจะเกิดประโยชน์จากการสื่อสารที่มีเป้าหมายเชิงพฤติกรรม 
ออกแบบกระบวนการที่ดึงดูดให้ผู้รับสารมีส่วนร่วม เกิดผลลัพธ์เชิงบวกจากการปฏิสัมพันธ์
ผ่านสื่อ (Impactful Engagement) ขับเคลื่อนได้ทั้งประเด็นทางสังคมและสร้างโอกาส 
ในเชิงพาณิชย์ 

 การน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการพัฒนาทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลนั้น
มีความแตกต่างจากการมุ่งพัฒนาทักษะและการใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลเป็นการเน้นที่
กระบวนการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์และออกแบบกระบวนการสื่อสารอย่างเป็นระบบ โดย
เน้นผู้ใช้ คือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบเริ่มต้นด้วยการเข้าใจความต้องการของผู้รับสาร
เพ่ือออกแบบเนื้อหา และรูปแบบการน าเสนอที่ตรงกับความต้องการของผู้รับสาร มุ่งเน้น
ไปที่การแก้ปัญหา คือ ผู้ผลิตสื่อต้องวิเคราะห์ปัญหา ระดมความคิด ทดลองแนวทางแก้ไข
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ต่าง ๆ ในกระบวนการสื่อสาร เน้นการมีส่วนร่วม คือ กระบวนการคิดเปิดโอกาสให้ผู้ผลิต
แต่ละส่วนได้แลกเปลี่ยน ฟังความเห็น มุมมองและเชื่อมร้อยแนวคิดการผลิตสื่อที่แตกต่าง
ให้เสริมงานกันได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเน้นการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมจากผู้รับสาร
ในการพัฒนารูปแบบการเล่าเรื่อง การน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการพัฒนา
ทักษะการผลิตสื่อดิจิทัล จึงมีความคาดหวังว่าจะช่วยให้ผู้ผลิตสื่อสามารถออกแบบเนื้อหา
และรูปแบบการน าเสนอที่ตรงกับความต้องการของผู้รับสาร สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ  และสร้างผลลัพธ์เชิงบวกต่อสังคม 

 งานวิจัยชิ้นนี้มุ่งศึกษาผลลัพธ์ของการน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ 
ในการพัฒนาทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสาร มุ่งเน้นไปที่ผล 
เชิงพฤติกรรม และส่งผลต่อการสื่อสารประเด็นสังคม โดยมีเป้าหมายในการถอดบทเรียน
กระบวนการพัฒนาทักษะ เป็นแนวทางสร้างองค์ความรู้ โมเดลการพัฒนาหลักสูตร 
การพัฒนาการออกแบบสื่อดิจิทัล และเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้กระบวนการคิด 
เชิงออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์เนื้อหาที่สร้างการมีส่วนร่วมผ่านสื่อดิจิทัล ผู้ผลิตสื่อจะมีทักษะ
ในการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัล ออกแบบกระบวนการสร้างปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วม 
สามารถพัฒนาอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ สร้างโอกาสทางธุรกิจ 
 1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
  1) เพ่ือพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลในการสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมกับ
ผู้รับสาร 
  2) เพ่ือถอดบทเรียนโอกาส อุปสรรค ความท้าทายในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตและผู้รับสาร 
  
2. การทบทวนวรรณกรรม  

2.1 แนวคิดสื่อคอนเวอร์เจนซ์ (Convergent Media) และวัฒนธรรมการมีส่วนร่วม 
(Participatory Culture)  

Jenkins (2009) นิยามวัฒนธรรมการมีส่วนร่วมมีลักษณะที่สื่อท าให้เกิดการสร้าง
ประสบการณ์ผ่านสื่อหลากช่องทาง การใช้พ้ืนที่สื่อแบบมีส่วนร่วม แสดงออก สร้างสรรค์
ผลงาน แบ่งปันร่วมกับผู้อ่ืน ถ่ายทอดประสบการณ์ระหว่างกัน น าไปสู่การปฏิสัมพันธ์  
การสร้างเครือข่าย และคนในเครือข่ายเชื่อในความส าคัญของผลงานหรือสิ่งที่ตัวเองสื่อสาร
ว่ามีความส าคัญ สมาชิกในเครือข่ายรู้สึกเชื่อมโยงทางสังคมซึ่งกันและกัน เป็นรูปแบบใหม่
ของการสร้างความรู้และแก้ปัญหาร่วมกัน หรือเรียกว่า "ปัญญารวมหมู่" (Collective 
Intelligence)  
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ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อที่หลอมรวม คนท าสื่อต้องเข้าใจความท้าทายของ
พฤติกรรมผู้รับสารว่ามีคนจ านวนมากเปลี่ยนไปเป็นผู้รับสารที่ต้องการการมีส่วนร่วม 
(Active Audience) ที่ต้องการทั้งการปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม และการเป็นผู้สร้างเนื้อหาเอง 
นอกจากนั้น ผู้รับสารยังเป็นกลุ่มที่มีเครือข่ายของตัวเองผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ดังนั้น 
เขาจึงมีพลังที่จะปฏิสัมพันธ์ที่จะบอกต่อ สื่อสาร มีความต้องการที่จะเป็นส่วนหนึ่งของ
เนื้อหา ของเรื่องราวที่เขาสนใจ และเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและชุมชนต่าง ๆ ทิศทางเนื้อหา
ที่ส าคัญคือ สร้างการปฏิสัมพันธ์ ปฏิสัมพันธ์ทั้งกับผู้ผลิต การแลกเปลี่ยนความเห็น  
การเสนอไอเดีย ผู้ผลิตเก็บข้อมูลตอบกลับและความเห็นจากผู้รับสารไปใช้พัฒนาเนื้อหาได้ 
ให้ข้อมูล หรือให้ผู้รับสารเป็นผู้ร่วมสร้าง (Co-creation) เช่น การเลือกได้ตามความต้องการ 
เลือกรับเป็นส่วนๆ แบบอินเตอร์แอคทีฟกับเนื้อหา ปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารด้วยกัน จะเกิด 
การพูดคุย รวมกลุ่มการคุย น าไปสู่การแลกเปลี่ยน การเชื่อมความสัมพันธ์ (สกุลศรี ศรีสารคาม, 
2564) 

การมีส่วนร่วมผ่านสื่อหมายถึงการมีส่วนร่วมในการอภิปรายสาธารณะ  และการ
สื่อสารผ่านสื่อชนิดใดชนิดหนึ่ง ได้แก่ 1) การมีส่วนร่วมด้านเนื้อหา (Content-related 
Participation) หมายถึง การมีส่วนร่วมในการผลิตสื่อ เช่น การเขียนบทความ การแสดง
ความคิดเห็นในข่าว Online หรือการสร้างสรรค์ผลงาน 2) การมีส่วนร่วมเชิงโครงสร้าง 
(Structural Participation) หมายถึง การมีสิทธิ์ในการตัดสินใจเกี่ยวกับสื่อ เช่น การมีส่วน
ร่วมในการวางนโยบายของกองบรรณาธิการ การโหวตเลือกผู้น าเสนอรายการ หรือก าหนด
ทิศทางของเรื่องราว (Carpentier, 2007) การมีส่วนร่วมอย่างมีนัยส าคัญ (Meaningful 
Participation) นิยามได้โดยการแยกความแตกต่างระหว่างการเข้าถึงสื่อ (Media Access) 
การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) และการมีส่วนร่วม (Participation) ค าว่า "การมีส่วนร่วม" 
ให้ความส าคัญกับอ านาจของผู้รับสารในการตัดสินใจ เป็นวิธีในการพัฒนาชุมชนที่มี 
ส่วนร่วม (Engaged Community) เป็นเรื่องของการสร้างความหมายร่วมกัน (Collective 
Meaning Making) และการสร้างสรรค์ร่วมกัน (Florini, 2017) โดยการรู้สึกเป็นเจ้าของ
เนื้อหาเรื่องราวนั้นร่วมกัน กระตุ้นความรู้สึกต้องการมีส่วนร่วมของผู้รับสารให้ปฏิสัมพันธ์
กับสื่อของผู้ผลิตสื่อได้ (Backhaus, 2019)   

การพัฒนานวัตกรรมสื่อด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้างการปฏิสัมพันธ์ และการมี
ส่วนร่วม โดยเฉพาะการพัฒนาการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive Technology) 
สื่ออินเตอร์แอคทีฟ (Interactive Media) เพ่ือให้ 1) อ านาจแก่ผู้รับสารในการปฏิสัมพันธ์
และเลือกตามความสนใจ 2) ให้เกิดการสัมผัสประสบการณ์รับรู้ผ่านสื่อ และ 3) ให้ลงมือท า
บางอย่างได้ในชีวิตจริงเพ่ือเกิดผลเชิงพฤติกรรม เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual 
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Reality-VR) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence-AI) การใช้ระบบตอบอัตโนมัติ (Bot) 
ในการส่งข้อความ ผู้ผลิตและผู้รับสารจ าเป็นต้องเข้าใจและพัฒนากระบวนการใช้เทคโนโลยี
ในการสื่อสารเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ (Newman, 2015) เพ่ือให้การเล่าเรื่องยากท าให้คนสนใจ
มากขึ้น ปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารเพ่ือกระจายข้อมูลให้ถึงกลุ่มคนที่กว้างขึ้น (Aronson-rath, 
2015) การสร้างแรงจูงใจให้เกิดปฏิสัมพันธ์คือความต้องการที่ตรงกับประสบการณ์ของผู้รับสาร 
โดยเริ่มจากการรับรู้เรื่องราวโดยตรงนี้ท าให้รู้สึกมีความคาดหวังและอยากรู้ต่อ จากนั้น
น าไปสู่การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ โดยผู้สร้างเนื้อหามีทิศทางชัดเจนว่า จะท าให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์รูปแบบใดในโลกของเนื้อหา การปฏิสัมพันธ์น าไปสู่การมีประสบการณ์ร่วม  
มีประสบการณ์บางอย่างที่ตรงกับความต้องการ และประสบการณ์ที่เชื่อมโยงโลกเนื้อหา  
กับชีวิตเขาได้เกิดเป็นพฤติกรรมตามเป้าหมายการสื่อสาร (Rutledge, 2015) 

2.2 แนวคิดการคิดเชิงออกแบบเพื่อการผลิตสื่อ (Design Thinking for Media 
Production) 

 การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่ตอบโจทย์ผู้ใช้ปลายทางเป็นส าคัญ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน (Plattner, 2010) ได้แก่ ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและ
ประเด็นเชิงลึก (Empathize) การวิเคราะห์และตีความเรื่องราว (Define) การคิดและ
ออกแบบ (Ideate) สร้างต้นแบบ (Prototyping) และการทดสอบต้นแบบการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) คือการแก้ปัญหาออกแบบอย่างเป็นระบบ ด้วยการก าหนด
โจทย์อย่างชัดเจน สร้างทางออกหลายแนวทาง เลือกทางที่ดีที่สุดและน าไปปฏิบัติ  การน า
การคิดเชิงออกแบบมาผสมผสานกับการเล่าเรื่อง ช่วยในการพัฒนาเรื่องเล่าให้สื่อสาร
ความหมายของเรื่องราวไปยังผู้รับสารในแบบที่ด ึ งดูดได้ (Westbrook, 2020) จาก
กระบวนการที่ท าให้เข้าใจผู้รับสาร การระบุความต้องการ ความปรารถนา และเป้าหมาย
ของพวกเขา การพัฒนาทักษะวารสารศาสตร์โดยใช้กระบวนคิดเชิงออกแบบช่วยท าให้
จัดระบบความคิดในการสังเกต สัมภาษณ์ รวบรวมข้อมูลของผู้สื่อข่าวได้ละเอียด หลายมุมมอง
และมีความลึกมากขึ้น (Ramirez, 2021) การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบกับการพัฒนา
เนื้อหาข่าว ช่วยท าให้วางแผนเนื้อหาและรูปแบบการสื่อสารที่กระจายกว้างไปถึงกลุ่มคน
กลุ่มต่าง ๆ ได้มากขึ้น สามารถออกแบบกระบวนการสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงลึกกับผู้รับสาร 
รักษาความสนใจต่อเนื้อหา และ กระตุ้นการมีส่วนร่วมกับประเด็นได้ ท าให้เกิดประสิทธิภาพ
ในการใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่สื่อน าเสนอ (Moloney, 2018) การใช้กระบวนการคิด 
เชิงออกแบบผสมผสานกับการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (สกุลศรี ศรีสารคาม , 2565) พบว่า  
ใช้กระบวนการนี้ไปพัฒนาคนผลิตสื่อคือ ทลายก าแพงความเคยชินกับสื่อรูปแบบเดิม ๆ  
ที่ท าอยู่ทุกวัน กระตุ้นการคิดรูปแบบใหม่ ๆ ในการสื่อสาร ใช้เพื่อเชื่อมโยงเรื่องราวประเด็น
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ให้มีมิติมุมมองมากขึ้น และสามารถบริหารจัดการการใช้สื่อ ช่องทาง และเทคโนโลยีให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด และมองหาโอกาสของการเพิ่มคุณค่าของสื่อที่ผลิตได้ ดังนั้นในกระบวนการ
จะออกแบบเนื้อหาเพ่ือการมีส่วนร่วม มีสิ่งที่ต้องคิดวิเคราะห์และออกแบบประสบการณ์ 
กระบวนการมีส่วนร่วม ผู้วิจัยจึงใช้กรอบคิดเรื่องการคิดเชิงออกแบบไปออกแบบ
กระบวนการคิดในการสร้างเนื้อหาบนสื่อดิจิทัลแบบมีส่วนร่วมกับผู้รับสาร 
3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 การวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed Method) ใช้กระบวนการอบรม 
เชิงปฏิบัติการ การสังเกต แบบประเมินทักษะ และการสัมภาษณ์เชิงลึก มีขั้นตอนตาม
ระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 
 3.1 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา จ านวน 97 คน เป็นกลุ่มที่เข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 
การผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อการมีส่วนร่วมและร่วมให้ข้อมูลในการวิจัย ประกอบด้วย สื่อมวลชน/
ผู้ผลิตสื่อ/สื่อชุมชน จ านวน 47 คน เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของการพัฒนาทักษะการผลิต 
และกลุ่มนักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์และสื่อสารมวลชน และภาคประชาชน/ขับเคลื่อน
สังคมรวมกัน จ านวน 50 คน เป็นกลุ่มเป้าหมายรองที่วางแผนให้ท างานร่วมกับผู้ผลิตสื่อ
และช่วยเติมบริบทความคิดและข้อมูลจากมุมที่ต่างจากผู้ผลิต โดยในการแบ่งกลุ่มในการ
อบรมเชิงปฏิบัติการจัดกลุ่มให้มีการผสมกัน  
 3.2 กระบวนการรวบรวมข้อมูล  
 
ภาพที่ 1  
กระบวนการรวบรวมข้อมูล 
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 3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล 2 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลจากการสังเกต
กระบวนการและเครื่องมือ น ามาถอดบทเรียนเพ่ือสร้างเป็นชุดเครื่องมือที่สมบูรณ์ และ 
ปรับปรุงกระบวนการเพ่ือจัดท าเป็นคู่มือและแนวทางการพัฒนาทักษะ และพัฒนา
กระบวนการคิดเนื้อหาวางแผนผลิตสื่อด้วยเครื่องมือกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
วิเคราะห์ข้อมูลในส่วนของการประเมินทักษะการคิดควบคู่กับการข้อมูลการสัมภาษณ์ เรื่อง
กระบวนการ ประโยชน์ที่ได้ในการพัฒนาความคิด และการน าไปใช้ประโยชน์ต่อ เพ่ือน ามา
เสริมการพัฒนาเครื่องมือ และกระบวนการผลิตเนื้อหาสื่อดิจิทัล เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมกับ
ผู้รับสาร ประกอบด้วย กระบวนคิดเข้าใจผู้รับสาร กระบวนการก าหนดประสบการณ์ 
และเป้าหมายการสื่อสาร กระบวนการเลือกใช้สื่อและออกแบบสื่อให้มีปฏิสัมพันธ์ กระตุ้น
การมีส่วนร่วม และการวัดผลประเมินผลของการสื่อสารเชิงพฤติกรรม 
 
4.  ผลการวิจัย  
 4.1 การพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลในการสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมกับ
ผู้รับสารด้วยกระบวนการและเครื่องมือการคิดเชิงออกแบบ 
 กระบวนการในการพัฒนาทักษะให้ผู้ผลิตเข้าใจเรื่องการออกแบบเนื้อหา กระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ และเลือกใช้สื่อเพ่ือให้ผู้รับสารมีส่วนร่วมเพ่ือเป้าหมายการสื่อสารเชิงพฤติกรรม 
คือ ให้ผู้รับสารได้ลงมือท าบางสิ่งที่มีผลต่อการเข้า ใจ ตระหนักรู้ ทัศนคติต่อประเด็น 
ที่สื่อสาร ผู้วิจัยออกแบบกระบวนการโดยการบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เข้ากับกระบวนการสร้างการเล่าเรื่อง (Narrative Design) และการหา
คุณค่าทางสังคม (Social Value) โดยจากการวิเคราะห์กระบวนการในการอบรมเชิงปฏิบัติการ 
ถอดบทเรียนขั้นตอน วิธีการคิดพัฒนาเนื้อหาได้ 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่หนึ่ง กระบวนการท าความเข้าใจลึกซึ้ง (Empathize) โดยผู้ผลิตสื่อต้อง
วิเคราะห์ 3 สิ่งคือ ประเด็นที่ต้องการสื่อสาร: องค์ประกอบของเรื่อง มุมมอง ข้อมูลบริบท 
ผู้รับสาร: การศึกษาข้อมูลผู้รับสารโดยเฉพาะทัศนคติ ประสบการณ์ในมิติต่าง ๆ ของผู้รับสาร
ต่อประเด็นที่ต้องการสื่อสาร และ การวิเคราะห์ประสบการณ์ที่ต้องการส่งมอบให้ผู้รับสาร
เพื่อบรรลุเป้าหมาย การวิเคราะห์ประสบการณ์เป็นกระบวนการส าคัญเพราะจะสอดคล้อง
กับการเลือกรูปแบบวิธีการมีส่วนร่วมให้ผู้รับสารได้ปฏิสัมพันธ์และลงมือท าเพ่ือสร้าง
ประสบการณ์นั้น ในกระบวนการใช้เครื่องมือ “Stories and Experience Canvas”ึเป็น
กรอบในการคิด เริ่มต้นจากผู้รับสาร เป้าหมาย เรื่องราวที่จะสื่อสาร ประสบการณ์  
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ที่ต้องการส่งมอบ กระบวนการคิดใช้การระดมสมองเป็นกลุ่ม มีการก าหนดเวลาในการคิด
ไปตามล าดับขั้นตอนเพ่ือให้ทั้งกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการคิดวิเคราะห์ร่วมกัน 
  สิ่ งที่ ได้จากกระบวนการคิด คือ ผู้ผลิตเข้าในผู้ รับสารเฉพาะกลุ่มมากขึ้น  
มีการก าหนดเป้าหมายเชิงพฤติกรรมที่วัดผลได้ แตกประเด็นเนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร  
และก าหนดสื่อและรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของผู้รับสารต่อเนื้อหาได้  
โดยพบว่า ผู้ผลิตเลือกรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่ เกิดขึ้นได้ผ่านสื่อที่คิดว่าท าได้จริง 
ในการผลิตสื่อ ดังนี้ 

- การแข่งขัน เปิดพ้ืนที่ให้ลงมือท าโดยใช้ความท้าทายกระตุ้น ประสบการณ์ 
กระตุ้นความสนใจ และการมีส่วนร่วม เรียนรู้ผ่านกระบวนการแข่งขัน 

- การแสดงออก ให้ผู้รับสารได้สร้าง หรือ แสดงออกบางอย่างด้วยตัวเองผ่าน
ช่องทางที่สื่อมอบให้ รวมถึงการให้อ านาจในการออกแบบและก าหนดเนื้อหา ประสบการณ์
ที่ได้คือ การเรียนรู้ผ่านการลงมือท าด้วยตัวเอง เข้าใจประเด็นที่สื่อสารผ่านการกระท าของ
ตัวเอง 

- ร่วมมือ ให้คนได้ปฏิสัมพันธ์กัน ร่วมมือกันท าบางอย่าง เช่น แสดงความเห็น 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น ระดมสมอง ช่วยกันลงมือท าบางอย่าง ประสบการณ์ท่ีได้คือ การ
ได้เห็นมุมมองจากคนอื่นและได้รับการยอมรับจากคนอ่ืน การเห็นพลังของการร่วมมือกัน 

- ส ารวจ รวบรวม แก้ปัญหา เช่น การโหวต ให้คะแนน รีวิว เก็บสะสม รวบรวม
ข้อมูล ไขปริศนา ประสบการณ์ท่ีได้คือ การค้นพบข้อมูลต่าง ๆ ด้วยตัวเอง 
 ผู้ให้ข้อมูลประเมินกระบวนการและเครื่องมือในส่วนนี้ว่าช่วยท าให้ทราบกลุ่มเป้าหมาย
และการมีส่วนร่วม ช่วยเพ่ิมความตระหนักในการน ากลุ่มเป้าหมายในการรับสื่อ มาเป็นส่วนหนึ่ง
ในออกแบบและพัฒนาสื่อ การคิดประเด็น การออกแบบเครื่องมือ สร้างแผนผังทางความคิด
ในการด าเนินงาน ผลจากการคิด / การตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายที่แท้จริง คิดอย่างเป็นระบบ
โฟกัสเป้าหมายได้อย่างลึกซึ้ง การคิดเชิงระบบ การสื่อสารอย่างมีเป้าหมาย ท าให้รู้วิธี  
ดึงผู้รับสารมามีส่วนร่วม เป็นประโยชน์การเชื่อมโยงประเด็นไปสู่คนที่เกี่ยวข้อง และ
สามารถน าวัตถุประสงค์มาออกแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างผลลัพธ์ใหม่ ๆ ได้ 
 ขั้นตอนที่สอง ออกแบบกระบวนการสร้างการปฏิสัมพันธ์และการเลือกใช้สื่อดิจิทัล
เพื่อสร้างประสบการณ์ร่วม (Ideate & Media Prototype) ในการอบรมเชิงปฏิบัติการ 
ใช้เครื่องมือสื่อ 4 ประเภทที่ใช้ออกแบบการสื่อสารคือ 1) การใช้สื่อสังคม (Social Media) 
สร้างปฏิสัมพันธ์ 2) การออกแบบเรื่องราวและสื่อแบบอินเตอร์แอคทีฟ (Interactive and 
Immersive Story) เพ่ือให้อ านาจผู้รับสารในการก าหนดเส้นทางของเรื่องราว 3) การใช้
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เครื่องมือปักหมุดแผนที่เล่าเรื่องผ่านพิกัด (Location-based Storytelling) เพ่ือออกแบบ
การมีส่วนร่วมจากคนในพื้นท่ี และ 4) กลไกเกม (Gamification) กระตุ้นการมีส่วนร่วม  
 กระบวนการเริ่มจากการมีวิทยากรบรรยายเทคนิคสื่อดิจิทัลทั้ง 4 ประเภท และใช้
กระบวนการเครื่องมือคิดเชิงออกแบบมาผสมผสานกันให้ท างานกลุ่ม วางแผนผลิตสื่อด้วย
กระบวนการใช้เครื่องมือในการสร้างต้นแบบสื่อ (Prototype) โดยเน้นการใช้การท าต้นแบบ
ด้วยกระดาษ (Paper Prototype) และการใช้ตัวต่อเลโก้ในการจ าลองต้นแบบสื่อดิจิทัล 
โดยการคิดที่ส าคัญคือ การออกแบบขั้นตอนของการจูงใจให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ รูปแบบ
การมีส่วนร่วมผ่านเนื้อหาต่าง ๆ การน าผลลัพธ์ของการมีส่วนร่วมมาใช้ในกระบวนการ
สื่อสารให้ไปถึงเป้าหมาย  
 จากผลการสังเกตกระบวนการและการสัมภาษณ์เพ่ือประเมินเครื่องมือและ
กระบวนการที่มีผลต่อการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และคิดสิ่งใหม่ ๆ ในการสื่อสาร 
สรุปผลการใช้เครื่องมือและกระบวนการที่มีผลต่อการพัฒนาทักษะผู้ผลิต ดังนี้ 
 
ตารางที ่1  
เครื่องมือในการพัฒนาการคิดออกแบบเนื้อหาและลักษณะการใช้งาน 

เครื่องมือ ลักษณะการใช้เพื่อพัฒนากทักษะการใช้เครื่องมือดิจิทัล 
ในการสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสาร 

เครื่องมือ 8 ช่อง
สร้างโครงเรื่องเพ่ือ
โต้ตอบปฏิสัมพันธ์ 

การออกแบบเส้นเรื่องของแต่ละคนในประเด็นที่ต้องการสื่อสาร 
แล้วน ามารวมกับเรื่องของเพ่ือนร่วมทีม ก าหนดเป็นเส้นการเดินทาง
ของเรื่องในหลายรูปแบบ เพ่ือให้ก าหนดเป็นเนื้อหาที่ผู้รับสาร
ก าหนดและเลือกเส้นทางของเรื่องเองได้ (Interactive Story) 
ผลลัพธ์ส าคัญที่ได้จากกระบวนการ ได้โครงสร้างของเรื่องเล่า
ที่มาจากมุมมองของทุกคนในทีมร่วมกันสร้าง แต่ข้อระวังคือต้อง
ก าหนดเป้าหมายในการออกแบบเรื่องให้ชัดเจนร่วมกัน และท าให้
เข้าใจว่าเป็นการท าเนื้อหาที่แตกเรื่องราวให้ผู้รับสารได้มีโอกาส
เลือกการรับรู้เองแต่ไปสู่เป้าหมายหลักของการสื่อสาร ผู้รับสาร 
จะเรียนรู้ประเด็นส าคัญผ่านการตัดสินใจของตัวเอง 

เครื่องมือวิเคราะห์
การปฏิสัมพันธ์บน
สื่อสังคม 

เป็นเครื่องมือในการ Mapping 1) ผู้รับสารจะปฏิสัมพันธ์กันอย่างไร 
ผ่านสื่อสังคม 2) ผู้รับสารจะสร้างเนื้อหา (User-generated 
Content) เพ่ือขยายการเล่าเรื่องของผู้ผลิตอย่างไร และ 3) ผู้รับ
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เครื่องมือ ลักษณะการใช้เพื่อพัฒนากทักษะการใช้เครื่องมือดิจิทัล 
ในการสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสาร 

สารรวมตัวเป็นกลุ่ม (Community) อย่างไร และการก าหนดการ
มีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสาร 
ผลลัพธ์ส าคัญที่ได้จากกระบวนการ รูปแบบและระดับของการ
ปฏิสัมพันธ์ ขยายการเล่าเรื่องระหว่างผู้ผลิต ผู้รับสาร และ
เครือข่ายของคนบนโลกออนไลน์ที่จะมีผลต่อการสร้างประสบการณ์
ร่วมต่อประเด็น 

เครื่องมือต้นแบบ
กระดาษสร้าง 
แอปพลิเคชัน และ
เว็บไซต์เล่าเรื่อง
ผ่านพิกัดและกลไก
เกม 

เป็นเครื่องมือที่ใช้การวาดและตัดแปะรายละเอียดต่าง ๆ ของการ
ใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลที่ใช้ให้คนมีส่วนร่วมในการสื่อสาร การเล่าเรื่อง
พิกัดโดยหลักคือ การให้คนร่วมปักหมุดเล่าเรื่องในแผนที่ การท า
ต้นแบบกระดาษออกแบบกระบวนการใช้งาน การแสดงผลต่าง ๆ 
และให้รายละเอียดของการใช้กลไกเกมกระตุ้นการมีส่วนร่วมได้ 
ผลลัพธ์ส าคัญที่ได้จากกระบวนการ ต้นแบบสื่อที่น าไปทดสอบ
กับผู้รับสารเพื่อทดสอบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วม 

เลโก้วางเส้นทาง
ของผู้รับสาร  

การก าหนดเส้นทางผู้รับสารในการปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมกับ
เนื้อหา (Audience Journey) เป็นการท ากลยุทธ์ในการเผยแพร่
สื่อและน าสื่อที่ต้องการให้ปฏิสัมพันธ์มาจัดล าดับและวางแผนการ
มีส่วนร่วม 
ผลลัพธ์ส าคัญที่ได้จากกระบวนการ กลยุทธ์การเผยแพร่เนื้อหา
และประสบการณ์ที่ผู้รับสารจะได้สัมผัสผ่านสื่อในแต่ละช่วงของ
การสื่อสาร ผู้ผลิตวางแผนประสบการณ์และผลของการสื่อสาร 
ในแต่ละช่วงเพ่ือไปถึงเป้าหมายของการสื่อสารได้  

 
 ผู้ให้ข้อมูลให้ความเห็นว่าเครื่องมือและกระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยพัฒนา
ทักษะการวางแผนสื่อดิจิทัลเพื่อสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมกับผู้รับสารได้ ดังนี้  

1) ประโยชน์ในการท าให้พัฒนาเนื้อหาเป็นระบบ มีมุมมองของการคิดในการสร้าง
การมีส่วนร่วมที่ชัดเจนขึ้น ช่วยในการระดมความคิด ออกแบบสิ่งต่าง  ๆ ได้ดี ก าหนด
กลุ่มเป้าหมายชัดเจน สร้างจินตนาการอย่างมีเป้าหมาย แตกประเด็นให้คิดได้มากข้ึน ท าให้
การคิด และออกแบบ อย่างมีกรอบคิด และเป้าหมายที่ชัดขึ้น  
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2) กระบวนการท าให้ผู้ผลิตทบทวนปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อผู้ส่งสาร เพ่ือผลิตเนื้อหาที่มี
พลังพอส่งออกไป เครื่องมือช่วยให้ระดมสมองอย่างเป็นระบบ ผ่านหัวข้อต่าง ๆ ที่ก าหนดให้ 
โดยทุกคนมีส่วนร่วม เป็นเครื่องมือที่ช่วยต่อยอดความรู้ที่ได้รับมาประยุกต์ใช้กับงานที่สมาชิก
ในกลุ่มสนใจจะลงมือปฏิบัติการสื่อสารจริง  

3) ประโยชน์ในการเป็นเครื่องมือในการช่วยค้นหาแนวคิดในการสร้างการมีส่วนร่วม 
เห็นภาพการสื่อสารชัดเจน เมื่อประกอบส่วนต่าง ๆ ก็จะเห็นความเชื่อมโยง คิดเป็นระบบ 
และมีกระบวนการน าไปสู่การปฏิบัติชัดเจนขึ้น เป็นการช่วยส่งเสริมในการสร้างเนื้อหาที่ดี 
ท าให้เกิดกระบวนความคิดเป็นระบบอย่างสร้างสรรค์ เชื่อมโยงประเด็นในหัวข้อต่าง ๆ เพื่อ
สรุปความเข้าใจ และเป้าหมายที่ต้องการสื่อสาร ช่วยให้วางแผนการคิดเนื้อหาที่เหมาะสม
และเจาะจงกับผู้รับสาร และเลือกใช้แพลตฟอร์มอย่างมีคุณภาพ ดึงให้ผู้รับสารเข้ามา 
มีส่วนร่วมอย่างที่ตั้งใจ  

ทั้งนี้ กระบวนการและเครื่องมือยังมีผลต่อการพัฒนาทักษะการคิดในการผลิตสื่อ
ของผู้ผลิต โดยผู้เข้าร่วมกระบวนการวิจัยตอบแบบประเมินค่าทักษะที่พัฒนาการคิดด้วย 
Rating Scale 5 ช่อง ก าหนดการประเมินค่า 5 เสกล ดังนี้  4.50-5.00 พัฒนาทักษะ 
ในระดับดีมาก 3.50-4.49 พัฒนาทักษะในระดับดี 2.50-3.49 พัฒนาทักษะปานกลาง 
1.50-2.49 พัฒนาทักษะน้อยหรือยังไม่เห็นการพัฒนาที่ชัด และ 1.00-1.49 ยังไม่ได้พัฒนา
ทักษะ โดยผู้ให้ข้อมูลประเมินได้ผล ดังนี้ 
  ผู้ให้ข้อมูลได้พัฒนาทักษะความคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือสังคมมากที่สุด (4.70) 
รองลงมาคือ ความคิดสร้างสรรค์ (4.65) และความคิดวิเคราะห์ (4.59) ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก
ทั้งหมด  
 การคิดเชิงนวัตกรรม ปัจจัยที่มีระดับการพัฒนาได้แก่ 1) เข้าใจบทบาทการเป็น
ผู้ผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ และเห็นแนวทางของการใช้สื่อเพ่ือประโยชน์ต่อคนในสังคม 
(4.76 อยู่ในระดับดีมาก) เห็นทิศทางและรูปแบบการผลิตสื่อที่สร้างสรรค์ แปลกใหม่ ต่อ
ยอดจากสิ่งที่เคยมี เพ่ือขับเคลื่อนประเด็นที่ได้การสื่อสารได้ (4.68 อยู่ในระดับดีมาก) และ 
คิดรูปแบบสื่อ และการสื่อสารต่าง ๆ ที่มีประโยชน์ต่อผู้คน สังคม ที่เป็นรูปธรรมและน าไป
พัฒนาใช้ได้จริง (4.68 อยู่ในระดับดีมาก) ตามล าดับ 
 ความคิดสร้างสรรค์ ปัจจัยที่มีระดับการพัฒนาในแต่ละประเด็นอยู่ในระดับดีมาก 
ได้แก่ คิดรูปแบบการสื่อสารได้หลากหลายแบบมากขึ้น และเห็นโอกาสการใช้ประโยชน์
จากสื่อดิจิทัลที่สร้างสรรค์ขึ้น (4.69) คิดประเด็นเนื้อหาใหม่ๆ เห็นมุมมองของเรื่องที่จะ
เรื่องที่จะสื่อสารได้แตกต่าง (4.66) ไม่ยึดติดกับความคิดเดิมของตัวเอง (4.65)  คิดรูปแบบ
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การปฏิสัมพันธ์และการสร้างการมีส่วนร่วมในรูปแบบใหม่ ๆ และใช้จินตนาการในการคิด
ประเด็น และรูปแบบที่จะสื่อสารเพื่อสร้างประสบการณ์และการมีส่วนร่วมได้ (4.65)  
 ความคิดวิเคราะห์ ปัจจัยที่มีระดับการพัฒนา ได้แก่ ตัดสินใจประโยชน์และโทษ 
ข้อจ ากัด และการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการสื่อสารให้เหมาะสม (4.65) วิเคราะห์ 
ผู้รับสาร และเข้าใจความเชื่อมโยงต่อการสื่อสาร และ สร้างการมีส่วนร่วมต่อประเด็นได้  
(4.63) วิเคราะห์เป้าหมาย และออกแบบกระบวนการสื่ อสารเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
การสื่อสาร (4.62) และ ค านึงถึงปัจจัยที่มีผลต่อการสื่อสารเพ่ือให้ได้เป้าหมายอย่างมีความ
รับผิดชอบต่อผลที่เกิดข้ึน (4.60) ตามล าดับ 
 ทั้งนี้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก ผู้ให้ข้อมูลมองว่า กระบวนการคิดที่สร้างสื่อให้มี
ปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมแบบมีเป้าหมายของพฤติกรรมที่มีประโยชน์ในเชิงประเด็นอย่าง
ชัดเจน มีผลต่อการท างานของผู้ผลิตสื่อคือ เปิดมุมมองในการเล่าเรื่องและพัฒนาเนื้อหา 
เข้าใจ และเห็นโอกาสในการต่อยอดงานที่ท า ทั้งในเชิงการสร้างการมีส่วนร่วม การบริหาร
จัดการต้นทุน และขยายโอกาสของการผลิตสื่อ โดยน าไปใช้เป็นแนวคิดในขั้นตอนของการ
วางแผนการผลิตชิ้นงาน เพ่ือให้ได้ชิ้นงานที่มีพลังพอในการสร้างการมีส่วนร่วม 
 4.2 โอกาส อุปสรรค ความท้าทายในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างการมีส่วนร่วม
ระหว่างผู้ผลิตและผู้รับสาร 
 ผู้ให้ข้อมูลมีเป้าหมายในการสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสารเพราะต้องการท าให้คน
เข้าใจเรื่องราวได้อย่างลึกซึ้ง ต้องการสร้างและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และต้องการสร้าง
ชุมชน พ้ืนที่ของการรวมตัวของคน เมื่อผ่านกระบวนการพัฒนาทักษะการคิดออกแบบ
กระบวนการและสื่อเพ่ือการมีส่วนร่วม ผู้ให้ข้อมูลวิเคราะห์โอกาสและอุปสรรคของการ
พัฒนาเนื้อหาการมีส่วนร่วม ดังนี้  
 1) โอกาสจากการสร้างการมีส่วนร่วมด้วยเครื่องมือสื่อดิจิทัล การออกแบบเนื้อหา
ที่เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ท าให้กระตุ้นการตระหนักรู้ ดึงดูดความสนใจ และท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์
เชิงลึกต่อประเด็นที่ต้องการสื่อสาร สื่อดิจิทัลและเทคนิคการมีส่วนร่วมเป็นเครื่องมือท าให้
คนติดตามเนื้อหาได้อย่างเพลิดเพลินมากขึ้น แม้จะเป็นเรื่องเชิงสังคม หรือปัญหาต่าง ๆ  
ถ้าออกแบบการมีส่วนร่วมก็มีโอกาสที่คนจะสนใจมากกว่าวิธีการสื่อสาร ทางเดียว 
กระบวนการปฏิสัมพันธ์คือ การที่ผู้ผลิตได้รับข้อมูลเพื่อน ามาปรับปรุงพัฒนา 
  โอกาสของการใช้สื่อดิจิทัล ได้แก่ การสร้างความสนใจที่ท าให้เกิดพฤติกรรมด้วย
เกมมิฟิเคชัน การใช้การเล่าเรื่องด้วยพิกัดเพ่ือสื่อสารเรื่องชุมชน ประเพณี ท้องถิ่นแบบ 
มีส่วนร่วมและท าให้คนอ่ืนเข้าถึงได้ ท าให้ผู้รับสารสนใจ ตื่นตัว และสร้างปฏิสัมพันธ์ 
ที่มากกว่าเชิงปริมาณ (ยอดวิว ยอดแชร์) 
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 2) โอกาสขององค์กรสื่อจากการท าสื่อแบบมีส่วนร่วม องค์กรสามารถวางกลยุทธ์
เนื้อหาในรูปแบบใหม่ การสื่อสารที่วัดผลจากพฤติกรรมและผลเขิงคุณภาพตามเป้าหมาย
การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมช่วยสร้างฐานของคนติดตาม เปิดโอกาสให้สื่อสาร
ประเด็นชุนชน พ้ืนที่ เรื่องราวกับคนที่เกี่ยวข้องกับประเด็นนั้นได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
และยังสร้างกลุ่มของผู้ติดตามในประเด็นนั้น ๆ ด้วย เป็นโอกาสที่จะพัฒนารูปแบบการสื่อสาร
ที่ส่งเสริมประเด็นในเชิงสังคม สร้างการเรียนรู้ประเด็นร้อน ๆ ให้กับคนในพ้ืนที่ หรือ
กลุ่มเป้าหมายเฉพาะโดยที่ท าได้ทั้งเป้าหมายเชิงปริมาณของยอดการรับชมเนื้อหากับ
ประโยชน์ที่เกิดข้ึน 
 3) อุปสรรคและความท้าทายในการสร้างการมีส่วนร่วม ผู้ผลิตมีความกังวล 
ในเรื่องของกระบวนการที่จะท าให้การมีส่วนร่วมเกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอ และรูปแบบการ
รักษาความสัมพันธ์กับผู้รับสาร นอกจากนั้นสื่อดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีมีความซับซ้อน  
ที่แตกต่างกัน ในกลุ่มผู้รับสารบางกลุ่มจะมีข้อจ ากัดเรื่องของอุปกรณ์และโครงข่ายพ้ืนฐาน
ในการเข้าถึงการมีส่วนร่วม และจ าเป็นต้องสร้างความเข้าใจที่ตรงกันในองค์กร พัฒนา
ทักษะบุคลากรในการผลิต และมีผู้ก าหนดกลยุทธ์เนื้อหาที่ชัดเจนภายในองค์กรสื่อ 
 
5.  สรุปผลและอภิปรายผล  
 5.1 สรุปผล  
 จากผลวิจัยการพัฒนาทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ สรุปผลพบว่า  
 1) พัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลในการสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมกับ  
ผู้รับสาร ท าให้ผู้ผลิตสื่อคิดเป็นระบบโดยเฉพาะการวิเคราะห์ผู้รับสาร เป้าหมายการสื่อสาร 
และประสบการณ์เ พ่ือสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมกับประเด็นที่ต้องการสื่อสาร  
การออกแบบกระบวนการสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสาร ท าให้ผู้ผลิตออกแบบสื่อที่มี  
ผู้รับสารเป็นศูนย์กลาง เข้าใจผู้รับสาร และท าให้ผู้รับสารได้มีส่วนในการก าหนดเรื่องราว 
สื่อสารประเด็น สร้างประสบการณ์ร่วมกัน และน าไปสู่การสร้างพฤติกรรมที่สอดคล้องกับ
เป้าหมายการสื่อสาร  
 จากกระบวนการทดลองออกแบบเนื้อหาสร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือสื่อดิจิทัล  
4 ประเภท สามารถสรุปหลักการส าคัญในการออกแบบสื่อเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมเพ่ือให้
เกิดผลกระทบทางสังคม (Impactful Engagement for Society) ได้ดังนี้  

- รูปแบบการเล่าเรื่องแบบตอบโต้ได้ (Interactive Storytelling) หลักส าคัญคือ
มอบบทบาทและการลงมือท าให้ผู้รับสาร เพ่ือให้ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาเรื่องราว ได้ลงมือท า 
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ได้ตัดสินใจเลือกการกระท าจะท าให้ผู้รับสารเข้าใจประเด็นที่ต้องการสื่อสารอย่างลึกซึ้งผ่าน
ประสบการณ์นั้น 

- การสร้างปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมบนสื่อสังคม (Social Media) หลัก
ส าคัญคือ ก าหนดเป้าหมายให้ “ลงมือท า” บางอย่าง เช่น ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา การ
สนทนาแลกเปลี่ยน การรวมกลุ่ม ร่วมท ากิจกรรม การสร้างเนื้อหา และการเชื่อมโยง
เครือข่าย การกระตุ้นให้คนมีส่วนร่วมต้องวางแผนเนื้อหาที่เชื่อมโยงประสบการณ์ 
ประกอบด้วย เนื้อหาที่ท าให้อยากบอกต่อ (Sharable Content) และเนื้อหาที่ท าให้อยาก
ปฏิสัมพันธ์ด้วย (Actionable Content) เนื้อหาที่ท าควรมีการวางแผนน าเสนอต่อเนื่อง 
แตกเนื้อหาหลายมุมมอง เปิดโอกาสให้ผู้รับสารค้นหาและลงมือท า เชื่อมโยงผู้รับสารกับ
กลุ่มคนอ่ืน ๆ เปิดพ้ืนทีสาธารณะและจัดการชุมชนออนไลน์ที่เกิดขึ้นเพ่ือให้การมีส่วนร่วม
เป็นไปตามเป้าหมายการสื่อสาร ข้อความระวังคือการไม่ผลักดันประเด็นสื่อสารเพียง
มุมมองด้านเดียว และแยกความคิดและประสบการณ์ที่แตกต่างออกจากกัน แต่ควรเชื่อม
มุมมองที่หลากหลายให้แบ่งปันร่วมกันได้ 

- การเล่าเรื่องผ่านพิกัด (Location-based Storytelling) เครื่องมือส าคัญใน
การเล่าเรื่องพ้ืนที่และชุมชน มีหลักส าคัญคือ ออกแบบกระบวนการในรูปแบบการร่วม
สร้างสรรค์เนื้อหา (Co-creation) วางเป้าหมายและรูปแบบของเนื้อหาจากผู้ใช้สื่อ (User-
generated Content) ที่จะเกิดจากกระบวนการ และวางกระบวนการในการน าไปเผยแพร่
และใช้ประโยชน์ การร่วมสร้างความเกิดจากการระดมความคิดร่วมกัน วางแผนร่วมกัน
ระหว่างผู้ผลิตกับผู้รับสาร เครื่องมือในการมีส่วนร่วมและแสดงผลใช้ “การปักหมุด” และ 
“แผนที่เล่าเรื่อง” ช่วยรวบรวมการมีส่วนร่วม และได้ฐานข้อมูลของเนื้อหาจากพ้ืนที่ต่าง ๆ 
อย่างเป็นระบบ 

- กลไกเกม (Gamification) หลักส าคัญคือ ออกแบบแรงกระตุ้นที่จะท าให้คน
ปฏิสัมพันธ์ และลงมือท าบางอย่าง รวมถึงออกแบบแรงกระตุ้นที่จะท าให้ระดับของการมี
ส่วนร่วม มีความผูกพัน และเกิดพฤติกรรมที่สอดคล้องกับเป้าหมายการสื่อสารได้มากท่ีสุด 
กลไกเกมสามารถใช้ร่วมกับการเล่าเรื่อง และรูปแบบสื่อต่าง ๆ ได้ โดยเข้าใจจุดเจ็บปวด 
(Pain Point) และคุณค่าเพ่ิมหากลงมือท า (Gain Point) ของผู้รับสารต่อประเด็นนั้น  
แล้วเลือกใช้กลไกความท้าทายของเกมกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้รับสาร 
 2) โอกาส อุปสรรค ความท้าทายในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างการมีส่วนร่วม
ระหว่างผู้ผลิตและผู้รับสาร ผู้ผลิตเห็นแนวทางของการเพ่ิมคุณค่าทางสังคมให้กับงานสื่อ 
ที่พัฒนา และมีแนวทางในการสร้างการปฏิสัมพันธ์ที่มีความหมายต่อประเด็นในการสื่อสาร
มากกว่าแค่การได้ยอดเชิงปริมาณ ท าให้เห็นโอกาสของการท าสื่อที่แตกต่างจากเดิม  
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และการสร้างผลกระทบ (Impact) จากการสื่อสารประเด็นแบบมีส่วนร่วมโดยเฉพาะ
ประเด็นทางสังคม  
 5.2 อภิปรายผล 
 การวิจัยการพัฒนาทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยออกแบบกระบวนการพัฒนาทักษะการคิดออกแบบการมีส่วนร่วม
ผ่านสื่อดิจิทัลโดยใช้กรอบแนวคิดการออกแบบที่มุ่งเน้นใช้ผู้รับสารเป็นศูนย์กลางของ  
การสร้างเนื้อหา เพ่ือให้สร้างเนื้อหาที่คนสามารถลงมือท า และปฏิสัมพันธ์ต่อประเด็น
เนื้อหาที่ต้องการให้เกิดการรับรู้ได้  ซึ่งจะมีผลต่อผลความคิด ทัศนคติ และแนวโน้ม
พฤติกรรมของคน ผลการศึกษาต่อยอดให้เกิดกระบวนการใหม่ในการวางแผนการผลิตสื่อ  
ที่เป็นระบบ ซึ่งเป็นการต่อยอดองค์ความรู้จากงานศึกษาก่อนหน้าที่พบว่า  เมื่อผู้ผลิตให้
ความส าคัญกับอ านาจของผู้รับสารในการตัดสินใจ เป็นวิธีในการพัฒนาชุมชนที่มีส่วนร่วม 
(Engaged Community) เป็นเรื่องของการสร้างความหมายร่วมกัน (Collective Meaning 
Making) และการสร้างสรรค์ร่วมกัน (Florini, 2017) และผู้ผลิตขยายมุมมองของการคิด
นวัตกรรมเชิงสังคมโดยมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์รับรู้ให้ผู้รับสารได้ (Brown, 2020) 
กระบวนการวิเคราะห์จุดเจ็บปวดเพ่ือแก้ปัญหาต่อประเด็นที่ต้องการสื่อสารสอดคล้องกับ
หลักการคิดเชิงออกแบบที่ช่วยแก้ปัญหาที่ซับซ้อนด้วยความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิง
ออกแบบเป็นเครื่องมือการรับฟัง สังเคราะห์ข้อมูล การสร้างสรรค์กระบวนการสื่อสาร  
ให้ชัดเจน (Kelly & Kelly, 2013) ในกระบวนการคิดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นยังมีกระบวนการท า
ความเข้าใจ ก าหนดมุมมอง พัฒนาต้นแบบ และทดสอบต้นแบบที่ต่อยอดงานศึกษาของ 
Lewrick et al. (2020) เรื่องกระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยให้การออกแบบเนื้อหา
สามารถสร้างสื่อที่สร้างปฏิสัมพันธ์ตอบโต้ระหว่างผู้ผลิตสื่อและผู้รับสารได้ ให้สามารถ 
ใช้กับการออกแบบสื่อดิจิทัลเพื่อสร้างการมีส่วนร่วมได้ 
 งานวิจัยนี้พัฒนากระบวนการต่อยอดจากองค์ความรู้การพัฒนาที่มีการทดลองและ
ศึกษากระบวนการคิดเชิงออกแบบ กระบวนการคิดเชิงออกแบบบูรณาการกับการออกแบบ
เรื่องเล่า ได้กระบวนต้นแบบในการพัฒนาทักษะ และคิดออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทัลเพ่ือการ
มีส่วนร่วม ดังนี้ 
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ภาพที่ 2  
กระบวนต้นแบบในการพัฒนาทักษะและคิดออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทัลเพื่อการมีส่วนร่วม 

 
 

 กระบวนการต้นแบบในการพัฒนาทักษะและคิดออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทัลเพ่ือการ 
มีส่วนร่วม ประกอบด้วยกระบวนการดังนี้ 
 กระบวนการที่ 1 Empathize Audience, Story and Experience: การวิเคราะห์
เพ่ือเข้าใจผู้รับสาร และข้อมูลบริบทเกี่ยวกับประเด็น ต้องวิเคราะห์ทั้งในส่วนของข้อมูล 
(Information) และอารมณ์ความรู้สึกที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง (Emotion) เพราะทั้งสองส่วน
ต้องน ามาใช้ประกอบกันเพ่ือวิเคราะห์การสร้างประสบการณ์ร่วม  
 กระบวนการที่ 2 Define Goal and Participation การก าหนดเป้าหมายที่มีผล
เชิงพฤติกรรม (และสามารถวัดผลได้) ก าหนดประเด็นที่ต้องการเล่าเรื่อง และก าหนด
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม 
 กระบวนการที่ 3 Ideate Storyworld การสร้างโลกเนื้อหา แตกประเด็น วิเคราะห์
การเลือกสื่อ และก าหนดจุดสัมผัสประสบการณ์ (Experience Touchpoint) เพ่ือวางกลยุทธ์
เนื้อหาเพ่ือสร้างเนื้อหาที่ปฏิสัมพันธ์ได้ และกระบวนการมีส่วนร่วม วิเคราะห์ความร่วมมือ
การมองหาผู้ร่วมสร้าง (Collaboration)  
 กระบวนการที่ 4 Media Prototype พัฒนาต้นแบบสื่อเพ่ือการมีส่วนร่วม และ
ทดสอบต้นแบบกับผู้รับสาร เช่น การสนทนากลุ่ม การทดลองใช้สื่อและเก็บข้อมูลผู้รับสาร 
ประเมินผลปรับแก้พัฒนาสื่อ  
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 จากโมเดลต้นแบบกระบวนการนี้ตอบสนองแนวคิดส าคัญเรื่องวัฒนธรรมการมี
ส่วนร่วม (Participatory Culture) ที่ผู้ผลิตสามารถเปิดพ้ืนที่ให้ทุกคนมีส่วนร่วม และการมี
ส่วนร่วมทั้งการปฏิสัมพันธ์ การแสดงออกที่มีความหมายในการเติมเต็ มโลกเนื้อหา 
ประสบการณ์ร่วมในแต่ละลักษณะที่เกิดขึ้นผ่านสื่อเป็นการใช้ประโยชน์จากการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้รับสาร และผู้ผลิตสื่อเพ่ือขับเคลื่อนพฤติกรรมและการลงมือท าในชีวิตจริง  
การสื่อสารที่สร้างการมีส่วนร่วมสามารถท าให้คนร่วมมือกันเพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมได ้(Jenkins, 2009, Rutledge, 2015, Selvadurai & Rosenstand, 2017)  
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1) ข้อแสนอแนะต่อการน าวิจัยไปใช้ประโยชน์ ผู้ผลิตสื่อ นักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์
สามารถน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างเนื้อหาการมีส่วนร่วมไปใช้ในกระบวนการ
อบรมพัฒนาทักษะ หรือใช้ในกระบวนการคิดและพัฒนาเนื้อหาสื่อได้ จะเป็นแนวทาง 
ในการสร้างความสัมพันธ์กับผู้รับสาร สร้างจุดแตกต่าง ได้เนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอ
แบบใหม่ และสามารถสร้างคุณค่าเชิงสังคมได้ 
 2) ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ศึกษากระบวนการออกแบบเนื้อหาและ
ผลิตสื่อโดยใช้กระบวนการนี้เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อเพ่ือสังคม 
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