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บทคัดย่อ 
 

 ปัจจุบันการเผยแพร่และเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ องค์ความรู้ ตลอดจนสื่อดิจิทัล
ประเภทต่างๆ สามารถท าได้อย่างสะดวกรวดเร็วเพียงใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เช่ือมต่อกับ
สัญญาณอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้มีคนจ านวนไม่น้อยเข้าใจว่าสิ่งที่ปรากฏอยู่บนอินเทอร์เน็ต
สามารถน ามาใช้ ท าซ้ า ดัดแปลง หรือเผยแพร่ได้โดยไม่ต้องขออนุญาตผู้สร้างสรรค์ผลงาน 
น าไปสู่การละเมิดลิขสิทธิ์แบบรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ซึ่งแท้จริงแล้วผลงานต่างๆ ที่สืบค้นได้บน
อินเทอร์ เน็ตมีทั้ งที่ เป็นผลงานลิขสิทธิ์  สาธารณะสมบัติ  และผลงานที่ถูกสงวน         
ลิขสิทธิ์บางประการ บทความนี้จึงน าเสนอเกี่ยวกับความแตกต่างของผลงาน 3 รูปแบบ 
ได้แก่ 1) ผลงานลิขสิทธิ์ ซึ่งเป็นผลงานที่ได้รับการป้องกันโดยกฎหมายลิขสิทธิ์  มิให้ถูกน า        
ไปใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต 2) ผลงานที่เป็นสาธารณะสมบัติ เป็นผลงานที่ไม่ได้ อยู่ภายใต้
กฎหมายลิขสิทธิ์ และ 3) ครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons) ซึ่งเป็นแนวคิดที่อยู่
ตรงกลางระหว่างผลงานท้ังสองรูปแบบ เป็นทางเลือกให้แก่ผู้ที่ต้องการระบุเง่ือนไขเมื่อผู้อื่น
น าผลงานไปใช้ โดยครีเอทีฟคอมมอนส์ประกอบด้วยเง่ือนไขหลัก 4 เง่ือนไข ได้แก่         
1) แสดงแหล่งที่มา 2) ไม่ใช้เพื่อการค้า 3) อนุญาตแบบเดียวกัน และ 4) ไม่ดัดแปลง 
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ค าส าคัญ : ครีเอทีฟคอมมอนส์ ลขิสิทธิ ์สื่อดิจิทัล 

 

Abstract 
 

 At present, dissemination and access of information, knowledge, as 
well as various types of digital media can be done quickly and easily by 
using electronic devices to connect with internet signals. Therefore, many 
people understand that the appearances found on the internet can be 
used, reproduced, modified or published without asking owner's permission, 
leading to benighted piracy. In fact, various works that are searched on the 
internet are copyright, public contribution and reserved work. As a result, 
this article presents the difference of 3 kinds of work : 1) Copyrights which is 
protected by Copyright Law from being used without permission; 2) Public 
contributions which is not under Copyright Law and can be used freely and 
3) Creative Commons which is the concept in between Copyrights and 
Public Contributions as an alternative for the owner to specify term of use. 
There are four main conditions of Creative Commons licenses as follows:   
1) Attribution-BY; 2) Non-Commercial-NC; 3) Share Alike-SA and 4) No 
Derivative Works-ND. 
 

Keywords : Creative Commons, Copyright,  Digital Media 

 

บทน า 

 

 การก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัล (Digital Age) ท าให้วิถีชีวิตของผู้คนในยุคนี้มีความใกล้ชิด
กับเทคโนโลยีอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เทคโนโลยีถูกน ามาใช้อ านวยความสะดวกในด้านต่างๆ 
ตั้งแต่เช้าจดค่ า การสื่อสาร การเข้าถึงข่าวสารข้อมูลสารสนเทศและความบันเทิงท าได้อย่าง
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สะดวกรวดเร็วโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ที่เ ช่ือมต่อกับ
สัญญาณอินเทอร์เน็ต ดังนั้นอินเทอร์เน็ตจึงมีบทบาทในการเช่ือมโยงทั่วทุกมุมโลกเข้า
ด้วยกัน นอกจากนี้ยังเป็นกุญแจส าคัญที่ท าให้ผู้สร้างสรรค์ผลงานมีโอกาสได้เผยแพร่  
ผลงานหรือองค์ความรู้ของตนเองในรูปแบบสื่อดิจิทัล (Digital Media) ทั้งข้อความ รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผ่านช่องทางที่หลากหลาย เช่น สื่อสังคมออนไลน์ (Social 
Media) ยูทูป (YouTube) หรือเว็บไซต์ต่างๆ เป็นต้น การค้นหาผลงานเหล่านี้  จึงท าได้
โดยง่ายด้วยโปรแกรมค้นหา (Search Engine) เป็นผลให้วิทยาการใหม่ๆ ถูกถ่ายทอดจาก
ซีกโลกหนึ่งไปยังอีกซีกโลกหนึ่งอย่างรวดเร็ว ก่อให้เกิดการแบ่งปันความรู้น าไปสู่แนวคิด
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) บนแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด 
(Open Educational Resources : OER) แต่เมื่อการเรียนรู้และการสืบค้นข้อมูลสามารถ
ท าได้อย่างอิสรเสรี คนทั่วไปจึงมักเข้าใจว่าสิ่งที่ปรากฏอยู่บนโลกอินเทอร์เน็ตสามารถ
น ามาใช้ ท าซ้ า ดัดแปลง เผยแพร่ได้โดยไม่ต้องอ้างอิงแหล่งที่มาหรือค านึงว่าสิ่งนั้นเป็น
ผลงานของผู้ใด กระทั่งเกิดการละเมิดลิขสิทธิ์ทั้งแบบตั้ง ใจและไม่ตั้งใจในที่สุด ดังนั้น
การศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมายและ
สัญญาอนุญาตด้านลิขสิทธิ์ รวมถึงการให้ความส าคัญกับการเคารพสิทธิ์ของผู้สร้างสรรค์
ผลงานจึงเป็นสิ่งส าคัญยิ่งในยุคที่สื่อประเภทต่างๆ อยู่ใกล้เพียงปลายนิ้วคลิก 

 

ทรัพย์สินทางปัญญาและกฎหมายด้านลิขสิทธิ์ในประเทศไทย 

 

 ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property) หมายถึง ผลงานอันเกิดจากการ
ประดิษฐ์ คิดค้น หรือสร้างสรรค์ของมนุษย์ ซึ่งเน้นที่ผลผลิตของสติปัญญาและความ
ช านาญ โดยไม่ค านึงถึงชนิดของการสร้างสรรค์หรือวิธีในการแสดงออก อาจแสดงออกใน
รูปแบบของสิ่งที่จับต้องได้ เช่น สินค้าต่างๆ หรือในรูปของสิ่งที่จับต้องไม่ได้ เช่น บริการ 
แนวคิดในการด าเนินธุรกิจ กรรมวิธีการผลิตทางอุตสาหกรรม เป็นต้น (กรมทรัพย์สินทาง
ปัญญา, 2560 : 4) ในทางสากลทรัพย์สินทางปัญญาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  



22  
 

 

 

Suratthani Rajabhat Journal Vol. 7 (1) (January – June 2020) 
ปีที่ 7 ฉบับที ่1 (มกราคม – มิถุนายน 2563) วารสารราชภัฏสุราษฎร์ธานี

hfghgfhgf 

1. ทรัพย์สินอุตสาหกรรม (Industrial Property) หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์
ของมนุษย์ท่ีเกี่ยวกับอุตสาหกรรมต่างๆ อาจเป็นความคิดในการประดิษฐ์คิดค้น ซึ่งอาจเป็น
กระบวนกา รหรื อ เ ทคนิ ค ในการผลิ ตที่ ไ ด้ มี ก า รปรั บปรุ งหรื อคิ ดค้ นขึ้ น ใหม่                  
หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ทางอุตสาหกรรมที่เป็นองค์ประกอบและรูปร่างของผลิตภัณฑ์ 
นอกจากนี้ยังรวมถึงแหล่งก าเนิดและการป้องกันการแข่งขันทางการค้าที่ไม่เป็นธรรม 
ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรมจึงแบ่งได้เป็นสิทธิบัตร (Patent) แบบผังภูมิของวงจรรวม 
(Layout-Designs of Integrated Circuit) เครื่องหมายการค้า (Trademark) ความลับ
ทางการค้า (Trade Secrets) ช่ือทางการค้า (Trade Name) และสิ่งบ่งช้ีทางภูมิศาสตร์ 
(Geographical Indication) 

2. ลิขสิทธิ์  (Copyright) หมายถึง สิทธิแต่เพียงผู้เดียวที่จะกระท าการใดๆ 
เกี่ยวกับงานท่ีผู้สร้างสรรค์ริเริ่มโดยการใช้สติปัญญาความรู้ ความสามารถ และความวิริยะ
อุตสาหะของตนเองในการสร้างสรรค์โดยไม่ลอกเลียนงานของผู้อื่น โดยงานที่สร้างสรรค์
ต้องเป็นงานตามประเภทที่กฎหมายลิขสิทธิ์คุ้มครอง ผู้สร้างสรรค์จะได้รับความคุ้มครอง
ทันทีโดยไม่ต้องจดทะเบียน 

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มาตราที่ 6 ส่วนที่ 1 บัญญัติว่าผลงานอัน    
มีลิขสิทธิ์ ได้แก่ งานสร้างสรรค์ประเภทวรรณกรรม นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม 
โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร์ สิ่งบันทึกเสียง งานแพร่เสียงแพร่ภาพหรืองานอื่นใดในแผนก
วรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ หรือแผนกศิลปะของผู้สร้างสรรค์ ไม่ว่างานดังกล่าวจะ
แสดงออกด้วยวิธีหรือรูปแบบใด ผู้ท าให้เกิดผลงานถือเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์แต่เพี ยง           
ผู้เดียวและมีสิทธิ์กระท าการใดๆ ต่อผลงานช้ินนั้นๆ เช่น การท าซ้ า การดัดแปลง การให้
เช่าต้นฉบับหรือส าเนา หรือการกระท าใดๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อเจ้าของลิขสิทธิ์ เป็นต้น 
ดังนั้นหากผู้ที่ไม่ได้เป็นผู้สร้างสรรค์ผลงาน ท าซ้ า ดัดแปลง เผยแพร่ต่อสาธารณชน ให้เช่า
ต้นฉบับหรือท าส าเนาสื่อดิจิทัลประเภทโสตทัศวัสดุ ภาพยนตร์ หรือสิ่งบันทึกเสียง ไม่ว่า
ทั้งหมดหรือบางส่วนจึงถือเป็นการละเมิดลิขสทิธ์ิ ส่วนผลงานท่ีไม่ถือว่าเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์
ตามพระราชบัญญัติ ได้แก่ 1. ข่าวสารและข้อเท็จจริงต่างๆ ที่ไม่ใช่งานในแผนกวรรณคดี 
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วิทยาศาสตร์ หรือศิลปะ 2. รัฐธรรมนูญและกฎหมาย 3. ระเบียบ ข้อบังคับ ประกาศ ค าสั่ง 
ค าช้ีแจง และหนังสือโต้ตอบของหน่วยงานรัฐหรือท้องถิ่น 4. ค าพิพากษา ค าสั่ง ค าวินิจฉัย 
และรายงานของทางราชการ 5. ค าแปลและการรวบรวมสิ่งต่างๆ ตามข้อ 1-4 ซึ่งกระทรวง 
ทบวง กรม หรือหน่วยงานอื่นใดของรัฐหรือท้องถิ่นจัดท าขึ้น 6. ความคิด ขั้นตอน กรรมวิธี 
ระบบ วิธีใช้หรือวิธีการท างาน แนวความคิด หลักการ การค้นพบ หรือทฤษฎีท าง
วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ 

อย่างไรก็ตาม พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ยังได้กล่าวถึงข้อยกเว้น     
การละเมิดลิขสิทธิ์สรุปได้ว่า หากผู้ที่ไม่ใช่เจ้าของผลงานลิขสิทธิ์กระท าการใดๆ ที่ไม่ขัดต่อ
การแสวงหาประโยชน์ของเจ้าของลิขสิทธิ์และไม่กระทบกระเทือนต่อสิทธิ์ ที่ชอบด้วย
กฎหมายเกินสมควร ให้ถือว่าไม่ใช่การละเมิดลิขสิทธิ์ ซึ่งการกระท าแก่งานมีลิขสิทธิ์ที่      
ไม่ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ ได้แก่ 1. การวิจัยหรือศึกษางานนั้นโดยไม่แสวงหาผลก าไร    
2. การใช้ประโยชน์เพื่อตนเอง บุคคลอื่นในครอบครัว หรือญาติสนิท 3. การติชม วิจารณ์ 
หรือแนะน าผลงานโดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของสิทธิ์ในงานนั้น 4. การเสนอรายงาน
ข่าวทางสื่อสารมวลชนโดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของสิทธิ์ในงานนั้น 5. ท าซ้ า ดัดแปลง 
น าออกแสดง เพื่อประโยชน์ในการพิจารณาของศาลหรือในรายงานผลการพิจารณา        
6. ท าซ้ า ดัดแปลง น าออกแสดง หรือท าให้ปรากฏโดยผู้สอนเพื่อประโยชน์ในการสอน 
ไม่ใช่เพื่อหาผลก าไร 7. ท าซ้ า ดัดแปลงบางส่วน ตัดทอน หรือท าบทสรุปโดยผู้สอน 
สถาบันการศึกษา เพื่อแจกจ่ายหรือจ าหน่ายแก่ผู้เรียนหรือสถานศึกษา แต่ต้องไม่ใช่การหา
ผลก าไร 8. การน าผลงานนั้นมาเป็นส่วนหนึ่งของการถามและการตอบในการสอบ          
9. การท าซ้ า หรือดัดแปลง เพื่อประโยชน์ของผู้พิการที่ไม่สามารถเข้าถึงงานมีลิขสิทธิ์ เช่น  
ผู้บกพร่องทางการเห็น ได้ยิน สติปัญญา การเรียนรู้ หรือความบกพร่องอื่นที่ก าหนดใน
กฎกระทรวง 
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ผลงานลิขสิทธิ์ สมบัติสาธารณะ และครีเอทีฟคอมมอนส์ 
 

ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2559) กล่าวว่า ผลงานที่
ถูกสร้างขึ้นมาโดยไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่นจะถูกคุ้มครองด้วยกฎหมายลิขสิทธิ์ ถือเป็น
ทรัพย์สินทางปัญญาที่ได้รับสัญญาอนุญาตสงวนลิขสิทธิ์ (Copyright) ทันทีโดยไม่ต้องจด
ทะเบียนแต่อย่างใด ผู้สร้างผลงานจึงควรเก็บต้นฉบับผลงาน ลงข้อมูลสร้างสรรค์ให้ชัดเจน 
ผู้เป็นเจ้าของผลงานลิขสิทธิ์ท าซ้ า ดัดแปลง จ าหน่าย ให้เช่า รวมถึงเผยแพร่ผลงานให้
ปรากฏต่อสาธารณชน อนุญาตให้สิทธิ์ผู้อื่นใช้ผลงานของตนทั้งหมด หรือจ ากัดสิทธิ์
บางส่วน โดยเจ้าของผลงานลิขสิทธ์ิย่อมได้ค่าตอบแทนที่เป็นธรรม ดังนั้นการน าผลงานที่มี
ลิขสิทธิ์มาใช้จึงจ าเป็นจะต้องได้รับการอนุญาตจากผู้สร้างสรรค์ผลงานเพื่อตกลง
รายละเอียดการน าไปใช้อย่างถูกต้อง ผู้ที่ต้องการน าผลงานมาใช้สามารถสังเกตสัญลักษณ์ที่
แสดงว่าผลงานนั้นสงวนลิขสิทธิ์ คือ อักษรซี (C) ในวงกลม ย่อมาจากค าว่า Copyright  

 

 
 

ภาพที่ 1 สัญลักษณผ์ลงานลิขสิทธิ์และสมบัตสิาธารณะ 
ที่มา : https://creativecommons.org 

 

ปัจจุบันมี ผลงานลิขสิทธิ์ บนเว็บไซต์หรือแอปพลิ เค ชันอยู่ เป็นจ านวน            
มากในรูปแบบของสื่ อดิจิทัลประเภทต่ างๆ เ ช่น สื่อประเภทภาพกราฟิกและ         
ภาพถ่าย สามารถเข้าถึงได้จากเว็บไซต์ Shutterstock, Pinterest การ์ตูนเข้าถึงได้จาก  
WeComics, WebToon วิดีโอเข้าถึงได้จาก YouTube, LineTV, WeTV สื่อประเภทเสียง

https://creativecommons.org/about/downloads
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และบทเพลงเข้าถึงได้จาก JOOX Music, Spotify หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เข้าถึงได้จาก 
Amazon Kindle, Meb เป็นต้น  
 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างเว็บไซต์และแอปพลิเคชันส าหรับเข้าถึงสื่อดิจิทัลรปูแบบต่างๆ 
 

หากผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตน าผลงานลิขสิทธิ์มาใช้ ท าซ้ า ดัดแปลง ด้วยความตั้งใจ
หรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ เช่น การดาวน์โหลดไฟล์เพลงนามสกุล mp3 ที่มีผู้น าไปฝากไว้บน
เว็บไซต์ให้บริการพื้นที่ส าหรับแบ่งปันข้อมูล การดาวน์โหลดรูปภาพจาก Pinterest      
เพื่อน าไปดัดแปลงเป็นผลงานของตนเองและเผยแพร่ผ่านช่องทางต่างๆ โดยไม่ได้ขอ
อนุญาตเจ้าของผลงาน หรือการดาวน์โหลดหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ การบันทึกหน้าจอ
ภาพยนตร์ การ์ตูน จากแอปพลิเคชันต่างๆ ทั้งแบบที่มีการเก็บเงินและไม่เรียกเก็บเงินค่า
สมาชิก เพื่อน าไปเผยแพร่หรือจ าหน่ายจ่ายแจกให้ผู้สนใจ ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์และมี
โทษตามกฎหมาย ซึ่งมีตัวอย่างให้เห็นในข่าวประจ าวันอยู่บ่อยครั้ง  ดังนั้นผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตที่มีความประสงค์จะน าผลงานลิขสิทธิ์มาใช้จึงจ าเป็นต้องสังเกตสัญลักษณ์ 
Copyright (อักษรซีในวงกลม) ที่ก ากับผลงานหรือเว็บไซต์ต่างๆ และท าการขออนุญาต    
ผู้สร้างสรรค์ผลงานทุกครั้งหรือช าระเงินอย่างถูกต้องเพื่อป้องกันการละเมิดลิขสิทธิ์ 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างสัญลักษณ์ Copyright บนเว็บไซต ์
ที่มา : https://www.shutterstock.com 
 

เมื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอรเ์น็ตท าให้การเผยแพร่ข้อมูลต่างๆ เป็นไป
อย่างสะดวกและรวดเร็ว ผู้สร้างสรรค์ผลงานจ านวนไม่น้อยได้ปรับเปลี่ยนแนวคิดจากการ
สงวนลิขสิทธิ์มาเป็นการสร้างสรรค์ผลงานให้กับคนทั่วไปได้ใช้ประโยชน์จึงได้  เกิดสัญญา
อนุญาตสมบัติสาธารณะ (Public Domain) ขึ้น โดยผลงานใดๆ ที่เป็นสมบัติสาธารณะจะ
ไม่ถูกคุ้มครองด้วยกฎหมายลิขสิทธิ์ ผู้อื่นสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเสรี ซึ่งผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตสามารถน าสื่อดิจิทัลที่เป็นสมบัติสาธารณะมาใช้โดยการสังเกตสัญลักษณ์ 
Public Domain หรือศึกษาเง่ือนไขต่างๆ จากเมนู License ที่อยู่บนเว็บไซต์  
 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างสัญลักษณ์ Public Domain บนเว็บไซต์  
ที่มา : https://free-images.com 
 

https://free-images.com/
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จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าผลงานลิขสิทธิ์ และสมบัติสาธารณะ มีความแตกต่าง
กันโดยสิ้นเชิง เพราะหากเป็นผลงานลิขสิทธิ์ (Copyright) ผู้สร้างสรรค์จะต้องสงวนสิทธิ์
ทั้งหมดในผลงานนั้น (All Right Reserved) ส่วนผลงานที่ผู้สร้างสรรค์เลือกให้เป็นสมบัติ
สาธารณะ เท่ากับเป็นการสละสิทธิ์ทั้งหมดเพื่อให้อิสระแก่ผู้อื่นในการน าผลงานนั้นไปใช้
ประโยชน์ ปัจจุบันจึงมีแนวคิดการคงไว้ซึ่งความต้องการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อผู้อื่น  โดย
เลือกสงวนสิทธิ์บางประการและมอบสิทธิ์บางประการให้แก่ผู้น าผลงานไปใช้ ซึ่งเป็นที่มา
ของสัญญาอนุญาตรูปแบบใหม่ในช่ือ ครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons : CC)  
 

 
 

ภาพที่ 5 สัญลักษณ์ครีเอทีฟคอมมอนส ์
ที่มา : https://creativecommons.org 
 

 ครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons, 2019) คือ องค์กรไม่แสวงหา        
ผลก า ไ รและสัญญาอนุญาตแบบเปิ ดชนิ ดหนึ่ ง ใน ช่ื อ เ ดี ย วกั น  ริ เ ริ่ ม ขึ้ น โ ด ย         
ศาสตราจารย์ลอว์เรนซ์ เลสสิก (Lawrence Lessig) ผู้เช่ียวชาญทางด้านกฎหมายแห่ง
วิทยาลัยกฎหมายฮาวาร์ด ภายใต้การสนับสนุนของศูนย์ เพื่ อสาธารณะสมบัติ            
(The Center for the Public Domain) และความร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญสาขาต่างๆ 
อาทิ ผู้เช่ียวชาญทางด้านกฎหมายอินเทอร์เน็ตและทรัพย์สินทางปัญญา อาจารย์ทางด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ นักธุรกิจ เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อขยายขอบเขตของการใช้
สื่อต่างๆ เช่น ข้อมูล ภาพและเสียงให้กว้างขวางขึ้น เพื่อน าไปสู่การต่อยอดแนวคิด ช่วยให้
ผู้สร้างสรรค์ผลงานสามารถเผยแพร่ผลงานของตนเองโดยไม่ต้องอุทิศผลงานเป็นสมบัติ
สาธารณะ แต่เป็นการให้สิทธ์ิบางประการหรือสงวนสิทธิ์บางประการ ด้วยการระบุเง่ือนไข

https://creativecommons.org/about/downloads
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ให้คนทั่วไปทราบถึงวิธีการน าผลงานนั้นไปใช้ เผยแพร่ ดัดแปลง ท าซ้ า ได้โดยไม่ต้องขอ
อนุญาตและไม่ถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ ซึ่งเว็บไซต์ Creative Commons ได้กล่าวถึง
สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ ประกอบด้วย 4 เง่ือนไขหลัก แสดงรายละเอียดดัง
ตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 เงื่อนไขและสัญลักษณ์สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ 
 

เง่ือนไข สัญลักษณ ์

แสดงที่มา/อ้างที่มา Attribution-BY)  
ไม่ใช้เพื่อการค้า (Non-Commercial-NC)  
อนุญาตแบบเดียวกัน (Share Alike-SA)  
ไม่ดดัแปลง (No Derivative Works-ND) 

 
 

เมื่อน าทั้ง 4 เง่ือนไขหลักมาการก าหนดสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์โดย
การระบุเง่ือนไงร่วมกันสามารถท าได้ 6 แบบ ดังแสดงในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 การระบุเง่ือนไขร่วมกัน 
 

เง่ือนไข สัญลักษณ ์
อนุญาตให้เผยแพร่ ท าซ้ า ดดัแปลง โดยต้องระบุแหล่งที่มา  
อนุญาตให้เผยแพร่ ท าซ้ า ดดัแปลง โดยระบุแหล่งที่มา            
และใช้สัญญาอนุญาตเดยีวกัน  

อนุญาตให้เผยแพร่ ท าซ้ า แตห่้ามดัดแปลง โดยต้องระบุที่มา  
อนุญาตให้เผยแพร่ ท าซ้ า ดดัแปลง โดยระบุท่ีมา 
และไม่ใช้เพื่อการค้า  

อนุญาตให้เผยแพร่ ท าซ้ า ดดัแปลง โดยระบุแหล่งที่มา   
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เง่ือนไข สัญลักษณ ์
ห้ามใช้เพื่อการค้า และใช้สัญญาอนุญาตเดียวกัน 
อนุญาตให้เผยแพร่ ท าซ้ า โดยระบุแหล่งท่ีมา ห้ามดัดแปลง 
และไม่ใช้เพื่อการค้า  

 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างการใช้สัญลักษณ์แสดงเงื่อนไขตามสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ 
ที่มา : https://www.flickr.com 

 

จากความหมายและลักษณะผลงานทั้ง 3 รูปแบบ สามารถสรุปสิทธิ์ของผู้
สร้างสรรค์ผลงานและการน าผลงานไปใช้ได้ดังนี ้

 

 
 

ภาพที่ 7 สิทธ์ิในผลงานลิขสิทธ์ิ ครีเอทีพคอมมอสน์และสมบัติสาธารณะ 
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1. ผลงานลิขสิทธิ์ (Copyright) เป็นผลงานที่ผู้สร้างสรรค์ผลงานมีสิทธิ์ใน
ผลงานนั้น โดยผู้สร้างสรรค์ผลงานสามารถป้องกันลิขสิทธิ์ ท าซ้ า ดัดแปลงผลงาน เผยแพร่
ต่อสาธารณชน ให้เช่าต้นฉบับหรือท าส าเนา ให้ประโยชน์อันเกิดจากลิขสิทธิ์แก่ผู้อื่น 
อนุญาตให้ผู้อื่นน าไปใช้ หรือโอนลิขสิทธิ์ให้แก่ผู้อื่น ซึ่งผู้มีความประสงค์ใช้ผลงานลิขสิทธิ์ 
สามารถน าผลงานนั้นไปใช้ได้เมื่อได้รับการอนุญาตจากผู้สร้างสรรค์ผลงานแล้ว หากไม่ได้
รับอนุญาต จะถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์  

2. ครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons) เป็นผลงานที่ผู้สร้างสรรค์
ผลงานมีสิทธ์ิในผลงานนั้นและให้สิทธ์ิบางประการหรือสงวนสิทธิ์บางประการ ด้วยการระบุ
เง่ือนไขให้ผู้อื่นทราบถึงวิธีการน าผลงานไปใช้ ซึ่งผู้มีความประสงค์ใช้ผลงานครีเอทีฟ    
คอมมอนส์สามารถน าผลงานไปเผยแพร่ ดัดแปลง ท าซ้ า ได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด ได้โดยไม่
ต้องขออนุญาตผู้สร้างสรรค์ผลงาน และไม่ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ 

3. สมบัติสาธารณะ (Public Domain) เป็นผลงานที่ผู้สร้างสรรค์สละสิทธิ์
ทั้งหมดและอุทิศผลงานเป็นสมบัติสาธารณะ เพื่อให้ผู้อื่นน าผลงานนั้นไปใช้ประโยชน์อย่าง
อิสรเสรี ซึ่งผู้มีความประสงค์ใช้ผลงานที่เป็นสมบัติสาธารณะสามารถน าผลงานไปเผยแพร่ 
ดัดแปลง ท าซ้ า โดยไม่ต้องขออนุญาตผู้สร้างสรรค์ผลงานหรือปฏิบัติตามเง่ือนไขใดๆ ซึ่งไม่
ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ 
 

การเผยแพร่ผลงานภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์

 

 ส าหรับสัญญาอนุญาตภาษาไทย เกิดจากความร่วมมือกันของ Creative 
Commons International และองค์กรต่างๆ ภายในประเทศ ได้แก่ สถาบันเทคโนโลยี
นานาชาติสิรินธร (Sirindhorn International Institute of Technology: SIIT) สถาบัน 
Change Fusion และส านักงานกฎหมายธรรมนิติ มีการประชาสัมพันธ์ ส่งเสริมแนวคิด
วัฒนธรรมเสรี (Free Culture) และสนับสนุนให้ผู้สร้างสรรค์ผลงานเห็นประโยชน์ของการ
เผยแพร่ผลงานภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์  
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ผู้ ส ร้ า งสรร ค์ผลงานสามารถส ร้ า งสัญญาอ นุญาตค รี เ อที ฟคอมมอนส์              
ให้แก่ผลงานของตนเองได้ตามขั้นตอนดังน้ี 1. ไปที่เว็บไซต์ Creative Commons (https:// 
creativecommons.org) จากน้ันเลือก Share your work 2. เลือก Get Started 3. เลือก
เงื่อนไขที่ต้องการ 4. ก าหนดรายละเอียดเพิ่มเติม 5. บันทึกสัญลักษณ์ครีเอทีฟคอมมอนส์หรือ
คัดลอกโค้ดไปยังเว็บไซต์ ดังแสดงในภาพที่ 8 

 

 
 

ภาพที่ 8 ขั้นตอนการเผยแพรผ่ลงานภายใตส้ัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ 
ที่มา : https://creativecommons.org 
 

https://creativecommons.org/
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ภาพที่ 9 แสดงตัวอย่างเว็บไซตภ์ายใต้สัญญาอนุญาตครเีอทีฟคอมมอนส์ 
 

ปัจจุบันในประเทศไทยได้มีหน่วยงานต่างๆ ที่น าเสนอเนื้อหา ข้อมูลความรู้ 
ภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ เช่น ระบบและศูนย์กลางการจัดการเรียน     
การสอนออนไลน์ระบบเปิดส าหรับมหาชนแห่งชาติ หรือ Thaimooc เว็บไซต์ส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) เว็บไซต์ส านักบรรณสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เป็นต้น ในด้านของสื่อดิจิทัลผู้เขียนได้รวบรวมตัวอย่าง
เว็บไซต์ต่างประเทศโดยแยกเป็นประเภทต่างๆ ได้แก่ เว็บไซต์ที่บริการอัปโหลด รูปภาพ
เพื่อแบ่งบันให้ผู้อื่นดาวน์โหลด เช่น เว็บไซต์ flickr เว็บไซต์ Foter เว็บไซต์ foodiesfeed 
เว็บไซต์ jay mantri เป็นต้น เว็บไซต์ที่รวบรวมสื่อประเภทหนังสือเรียนแบบเปิด บทความ 
และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เช่น เว็บไซต์ doab-Directory of open access 
books เว็บไซต์ Open SUNY Textbooks เป็นต้น เว็บไซต์ที่รวบรวมสื่อประเภทเสียง 
เช่น เว็บไซต์ FMA – Free Music Archive เว็บไซต์ MusOpen เป็นต้น เว็บไซต์หลักสูตร
ออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ MIT OpenCourseWare เว็บไซต์ School of Open เป็นต้น  
 
 
 

บทสรุป 
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เว็บไซต์และแอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นในปัจจุบันล้วนมีส่วนช่วยให้การเข้าถึง
สื่อดิจิทัลเป็นไปอย่างง่ายดาย ดังนั้นผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจึงควรศึกษาวิธีการน าผลงานใน
รูปแบบของสื่อดิจิทัลประเภทต่างๆ มาใช้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะผลงานภายใต้สัญญา
อนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ซึ่งประกอบด้วยเง่ือนไขในการน าผลงานไปใช้หลายรูปแบบ 
และก าลั งได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน นอกจากสัญญาอนุญาต               
ครีเอทีฟคอมมอนส์จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่ต้องการสร้างสรรค์ผลงานให้ผู้อื่นได้น าไปใช้
ประโยชน์โดยการให้สิทธิ์ตามเง่ือนไขแล้ว ยังเป็นกลไกส าคัญที่ส่งผลกระทบต่อวง        
การการศึกษา ก่อให้เกิดการแบ่งบันองค์ความรู้น าไปสู่การพัฒนาและใช้ทรัพยากร          
การเรียนรู้แบบเปิด (OER : Open Education Resource) เพื่อตอบสนองวิถีการเรียนรู้ที่
เปลี่ยนแปลงไป ผู้คนในยุคนี้จึงสามารถศึกษาหาความรู้จากสื่อในรูปแบบดิจิทัลที่มีความ
หลากหลาย ทั้งยังอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ที่จ าเป็นต้องการน าสื่อดิจิทัลมาใช้แต่ไม่
สามารถผลิตได้เอง โดยการท าตามเง่ือนไขของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ที่ก ากับ
เว็บไซต์หรือสื่อดิจิทัลประเภทต่างๆ ตลอดจนท าความเข้าใจเกี่ยวกับเง่ือนไขที่ระบุอย่าง
ถ่องแท้ เพื่อลดโอกาสการละเมิดลิขสิทธิ์ทั้งแบบตั้งใจและไม่ตั้งใจซึ่งล้วนแต่เป็นการกระท า
ทีท่ี่ผิดต่อกฎหมายทั้งสิ้น 
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