
 

วารสารวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย  
ปีท่ี 18  ฉบบัท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2566) 25 

นวตักรรมส่ือสร้างสรรค์จากกรณศึีกษา 5 ประเทศ และ ความท้าทายของ
การพฒันานวตักรรมส่ือในประเทศไทย* 

Analyzing Media Innovation in Five Countries and the Challenge of 
Developing Media Innovation in Thailand 

 

สกลุศรี ศรีสารคาม1** 
Sakulsri Srisaracam 2** 

 

บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยน้ี มีเป้าหมายในการถอดบทเรียนการวิเคราะห์การส่งเสริมพัฒนา
นวตักรรมส่ือผ่านกรณีศึกษาเอกสารจาก 5 ประเทศ ไดแ้ก่ สหราชอาณาจักร ออสเตรเลีย 
เนเธอร์แลนด์ เกาหลีใต้ และ ญ่ีปุ่น ในช่วงปีพ.ศ. 2560-2564 เพื่อวิเคราะห์หาแนวทาง
ตน้แบบเพ่ือสร้างระบบการส่งเสริมและพฒันานวตักรรมส่ือในประเทศไทย ผลการศึกษา
พบว่า 1) หน่วยการภาครัฐ องค์กรส่ือ และ หน่วยงานให้ทุนของแต่ละประเทศให้
ความส าคญัต่อบทบาทของส่ือในการพฒันาพฤติกรรม  แกปั้ญหาทางสังคม และสร้างมูลค่า
ทางเศรษฐกิจ จึงมีการก าหนดแผนของชาติและมีเงินทุนสนบัสนุนนวตักรรมส่ือ 2) รูปแบบ
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การพฒันามีการวางโครงสร้างท่ีครบวงจรเร่ิมจากการให้ทุนตั้งตน้ในการทดลองพฒันา
เทคโนโลยี การเล่าเร่ือง และ บทบาทใหม่ ๆ ของส่ือ การพฒันาผูป้ระกอบการส่ือท่ีสร้าง
นวตักรรม ระบบการหาตลาดทั้ งในประเทศและต่างประเทศเพ่ือต่อยอดนวตักรรม 
เชิงพาณิชย์ การถอดบทเรียนองค์ความรู้เพ่ือให้เกิดการพัฒนาต่อยอดนวตักรรมใหม่   
3) นวตักรรมส่ือจากกระบวนการส่งเสริมท่ีเป็นระบบสร้างการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี 
ความหลากหลายเชิงประเด็นและรูปแบบการเล่าเร่ืองใหม่ เสริมประสิทธิภาพให้
กระบวนการท างานขององค์กรส่ือ บทบาทของส่ือในการสร้างนวตักรรมเชิ งสังคม 
นวตักรรมถูกใชป้ระโยชน์ทางสงัคมไดจ้ริง และท ารายไดเ้ชิงพาณิชย ์และเกิดผูป้ระกอบการ
ส่ือท่ีเป็นนวตักรพฒันาส่ือรูปแบบใหม่อย่างต่อเน่ือง ทั้ งน้ี ขอ้เสนอแนวทางในการพฒันา 
การสนับสนุนนวตักรรมส่ือในไทยควรสร้างระบบนิเวศน์ของนวตักรรมส่ือทั้งการให้ทุน 
การบ่มเพาะผูป้ระกอบการส่ือกลุ่มสร้างนวตักรรม การทดลองพฒันารูปแบบส่ือและ
เทคโนโลยี การสร้างตลาดและโอกาสการหารายได้ให้เป็นวงจรท่ีครบกระบวนการใน 
การส่งเสริมการพฒันา 
 
ค าส าคญั:  นวตักรรมส่ือ  อุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค ์ ส่ือสร้างสรรค ์ การพฒันาส่ือ 

 
Abstract 

 
The aim of this research is to analyze and learn from case studies in five countries (United 

Kingdom, Australia, the Netherlands, South Korea, and Japan) during 2017-2021, in order to find 
a model approach to promote and develop media innovation in Thailand. The study found that these 
countries emphasized the role of media in addressing social issues and creating economic value, 
and as a result, they established national plans and provided funding to support media innovation. 
The development model has a comprehensive structure, starting with initial funding for technology 
development trials, new formats of storytelling helping media embrace its evolving role in society, 
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developing innovative media entrepreneurs, and creating a system to find markets both domestically 
and internationally to further commercialize innovation.  The systematic promotion of media 
innovation creates technological change, issues diversity and storytelling styles, media role as social 
innovation, and enhancing the efficiency of work processes in media organizations. Innovation can 
be used for social benefits, generate commercial income, and promote the emergence of innovation-
led media entrepreneurs. Thus, in order to support media innovation in Thailand, development 
policies should focus on creating an ecosystem that includes grants, incubation of innovative 
entrepreneurs, media and technology development experiments, and creating markets and business 
model opportunities. This is a complete cycle of processes to promote development. 

 
Keywords:  Media Innovation, Creative Industry, Creative Media, Media Development 
 

บทน า 

จากการหลอมรวมของเทคโนโลย ี(Convergent) ท าใหภู้มิทศัน์ส่ือเปล่ียนแปลงไป
ทั้งในมิติของผูรั้บสาร ผูผ้ลิตสาร ตวัสาร และกระบวนการในการส่ือสาร โดยลกัษณะของ
การหลอมรวมเทคโนโลย ี(Convergent) ครอบคลุมถึงเร่ืองของการหลอมรวมเชิงเทคโนโลยี
ท่ีใชใ้นการส่ือสาร ช่องทางในการส่ือสารและเผยแพร่สาร และวฒันธรรมของการมีส่วนร่วม 
ซ่ึงเปิดโอกาสให้เกิดการพฒันารูปแบบเน้ือและกระบวนการส่ือสารใหม่ ท่ีน ามาแกโ้จทย์
ปัญหาเดิมของการส่ือสาร และ เพ่ิมประสิทธิภาพและผลลพัธ์ใหม่เพื่อเป็นฟันเฟืองของ 
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและแกปั้ญหาทางสังคมได ้Dogruel (2014) วเิคราะห์ลกัษณะของ
นวตักรรมส่ือว่า  ตอ้งมีลกัษณะของความใหม่ เป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนใหม่ มีความเส่ียงในการท า 
แต่เม่ือท าแลว้ได้ผลลัพธ์ในเชิงสร้างสรรค์ท่ีตอบโจทย์ได้ทั้ งเร่ืองเชิงธุรกิจ และสังคม 
นวตักรรมมีทั้งเร่ืองของเน้ือหา กระบวนการในการเปล่ียนรูปแบบในการผลิต จดัจ าหน่าย 
เผยแพร่ และบริโภคส่ือ โดยสุดทา้ยแลว้นวตักรรมท่ีเกิดข้ึน มีผลในเชิงสังคม โดยเฉพาะ
อยา่งยิ่งกระบวนการเปล่ียนแปลงสังคม (Social Change Process) หมายถึงการท่ีคนสามารถ
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ใช้ประโยชน์จากนวตักรรมส่ือเพ่ือให้เกิดความคิด แนวคิดและผลักดันพฤติกรรมท่ี
เปล่ียนแปลงสังคม หรือท าให้มีผลต่อทั้ งตนเอง และสังคมได้ (Mulgan, 2012) ดังนั้ น 
นวตักรรมส่ือมีมิติคิดท่ีมากกวา่การใชส่ื้อและเทคโนโลยี แต่ตอ้งท าบนเป้าหมายทางสังคม 
อาทิ การพฒันาหรือให้ความรู้ต่อการใช้ชีวิต ท่ีท าให้คนสามารถใช้ชีวิตไดดี้ข้ึนกว่าเดิม 
ในขณะท่ีปัจจยัส าคญัในการกระตุน้ใหส่ื้อตอ้งพฒันาการสร้างนวตักรรมในการส่ือสาร อาทิ
ในดา้นวารสารศาสตร์ เป็นเพราะ พฤติกรรมของผูรั้บสาร ความตอ้งการ และการมองหา
คุณค่าใหม่จากขอ้มูลข่าวสารท่ีไดรั้บ จึงท าใหต้อ้งพฒันานวตักรรมเพ่ือดึงดูดความสนใจทั้ง
ในเชิงประเด็น การเล่าเร่ือง และ รูปแบบในการส่งมอบเน้ือหาสู่ผูรั้บสาร (Park, J. 2019) 
ใขณะท่ีความตอ้งการพฒันานวตักรรมมีเพ่ิมข้ึน องค์กรส่ือก็ตอ้งเผชิญความท้าทายจาก 
การแปลงเป็นดิจิทลั พฤติกรรมการบริโภคข่าวสารท่ีแตกต่างกนั และการใชส่ื้อสังคมท่ีมาก
ข้ึน และการทดลองใช้เคร่ืองมือและช่องทางใหม่ในการส่ือสารท่ีเปล่ียนแปลงเร็วและ
ตลอดเวลา (Spyridou et al. 2013) ภายใตต้วัเลือกในการเขา้ถึงเน้ือหาท่ีมากข้ึน อีกปัจจยัท่ี
เป็นความท้าทายของการพัฒนาวตักรรมคือระบบโครงสร้างของการพฒันา ตัวอย่าง
การศึกษาผูป้ระกอบวิสาหกิจใหม่ดา้นวารสารศาสตร์ดิจิทลัในเยอรมนั 15 องค์กร พบว่า 
การขาดความเขา้ใจในโครงสร้างตลาด รูปแบบธุรกิจ และการมองถึงรูปแบบการหารายได้
ในระยะยาวท าใหเ้กิดความลม้เหลวของธุรกิจส่ือท่ีเกิดใหม่ จ าเป็นมากท่ีในกระบวนการบ่ม
เพาะสร้างผูป้ระกอบการ จากการเรียนรู้ความเส่ียงท่ีจะลม้เหลวและการเขา้ใจโอกาสและ
ความทา้ทายของตลาดในเชิงลึกดว้ย (Buschow, 2020) 

สอดคลอ้งกับมิติในประเทศไทย จากการสัมภาษณ์ผูผ้ลิตส่ือท่ีมีความพยายาม
สร้างนวตักรรมเพ่ือการเปล่ียนแปลงเน้ือหา กระบวนการน าเสนอ และ เป้าหมายของการใช้
งานส่ือในไทย พบว่า ความท้าทายส าคญัของการส่งเสริมการพฒันาในประเทศไทยคือ
ปัญหาการสร้างห่วงโซ่คุณค่าของส่ือท่ีผลิตอย่างเป็นระบบ หน่วยงานท่ีให้ทุนส าหรับ
พฒันาส่ือ การต่อยอดให้นวตักรรมนั้นมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ ขาดกระบวนการในการให้
ค  าปรึกษาคู่ขนานกบัการให้ทุนพฒันา (สัมภาษณ์ สุรเสกข ์ยทุธิวฒัน์ ผูก่้อตั้ง Toolmorrow, 
สัมภาษณ์เม่ือ 21 สิงหาคม 2563) คนท าส่ือยงัต้องการระบบของการเข้าถึงข้อมูล และ 
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องค์ความรู้เพ่ือช่วยเป็นแนวทางในการพฒันา (กนัณพงศ์ ก.บวัเกษร ผูก่้อตั้งและประธาน
กรรมการบริหารนครเชียงรายนิวส์, สัมภาษณ์เม่ือ 22 สิงหาคม 2563) และ ควรมีหน่วยงาน
และกองทุนท่ีสนบัสนุนการพฒันานวตักรรมส่ือท่ีหลากหลาย และมีโจทยเ์ฉพาะเร่ืองท่ีเพ่ิม
มากข้ึน สร้างเครือข่ายนวตักรรม และ ผูป้ระกอบการดา้นส่ืออยา่งจริงจงั (ธนิสรา เรืองเดช 
CEO & Co-Founder Punch Up, สมัภาษณ์เม่ือ 23 สิงหาคม 2563) ในขณะท่ีผูผ้ลิตส่ือตอ้งการ
ใหมี้ระบบโครงสร้างของการสนบัสนุนท่ีท าใหเ้กิดนวตักรรมและการน าไปใชป้ระโยชน์ได้
จริงทั้ งทางสังคมและเชิงพาณิชย ์แต่จากการทบทวนงานวิจยัด้านนวตักรรมส่ือของไทย 
พบว่า ยงัขาดความหลากหลาย มีขอ้จ ากดัเร่ืองขอ้มูลพฤติกรรมผูรั้บสาร (Audience Index) 
องค์ความรู้ในการผลิตส่ือรูปแบบใหม่ การขาดข้อมูลการปรับตัวและหาโอกาสใน 
การเปล่ียนแปลงท่ีสอดรับกบัภูมิทศัน์ส่ือ ในขณะเดียวกนั นวตักรรมส่ือเร่ิมมีการพฒันา
ออกมาอย่างต่อเน่ืองจากการเร่ิมสนบัสนุนให้ทุนขององคก์รต่าง ๆ  แต่ยงัเป็นลกัษณะของ
การใช้งานตามโจทย์การวิจัยพัฒนา แต่ยงัไม่พบระบบโครงสร้าง แผนงานส่งเสริม 
การพฒันาธุรกิจส่ือจากการพฒันานวตักรรม 

งานวิจัยน้ีจึงมุ่งเน้นการรวบรวมและถอดองค์ความรู้เก่ียวกับ “นวตักรรมส่ือ” 
(media innovation) และกระบวนการส่งเสริมให้เกิดนวตักรรม เพ่ือวิเคราะห์ปัจจยั รูปแบบ
การส่งเสริม การวางโครงสร้างระบบการส่งเสริมนวตักรรม การใช้ประโยชน์ และ 
ผูป้ระกอบการส่ือ  โดยมีเป้าหมายให้การถอดบทเรียนน าไปสู่ความเขา้ใจต่อประเด็นโอกาส 
ขอ้จ ากดั ความทา้ทายในการส่งเสริมการพฒันานวตักรรมส่ือ และแนวทางท่ีประเทศไทยจะ
สามารถน ามาเป็นตน้แบบในการวางโครงสร้างระบบการพฒันาเพื่อให้ เกิดนิเวศน์ส่ือท่ี
สนบัสนุนการพฒันานวตักรรมส่ือท่ีใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง 

 

วตัถุประสงค์ 

1. รวบรวมและถอดบทเรียนกรณีศึกษากระบวนการ รูปแบบ และการส่งเสริม
การพฒันานวตักรรมส่ือสร้างสรรค ์จาก 5 ประเทศ ไดแ้ก่ สหราชอาณาจกัร เนเธอแลนด ์
ออสเตรเลีย ญ่ีปุ่น และเกาหลีใต ้
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2. ศึกษาและวิเคราะห์โอกาส ความท้าทายการพัฒนานวัตกรรมส่ือใน 
ประเทศไทย 

 

กรอบแนวคิด 

งานวิจยัในกรอบแนวคิดเร่ืองการเปล่ียนแปลงเพ่ือเกิดนวตักรรม และรูปแบบ
นวตักรรมส่ือเป็นกรอบในการเก็บขอ้มูลและการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยมีกรอบประเด็น 
เชิงสังคม โดยขอบเขตของการเลือกกรณีศึกษานวตักรรมส่ือเน้นการท าส่ือเพื่อเด็ก 
เยาวชน ครอบครัวและปัญหาทางสังคมท่ี วิเคราะห์กระบวนการ จ าแนกรูปแบบ ปัจจยั
การพฒันา นโยบายการส่งเสริม เพ่ือใหไ้ดต้น้แบบกระบวนการและทิศทางการสนบัสนุน
การพฒันานวตักรรมส่ือ 

 

ทฤษฎแีละงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

แนวคดิเร่ืองนวตักรรมส่ือ   
นวตักรรม หมายถึง การเปล่ียนแปลงและการพฒันา ลกัษณะส าคญัของนวตักรรม

คือตอ้งมีการเปล่ียน ปรับเปล่ียน พฒันา หรือสร้างส่ิงใหม่ ท่ีแกปั้ญหาหรือพฒันาบางอย่าง
ได ้ดงันั้นกรอบแรกท่ีตอ้งท าความเขา้ใจในการศึกษาเร่ืองนวตักรรมคือ ความหมายของ 
การเปล่ียนแปลง (Change) ซ่ึงหมายถึง การสร้างส่ิงใหม่ให้เกิดข้ึน หรือ การผสมผสาน 
ต่อยอดส่ิงท่ีมีอยูใ่ห้เกิดเป็นส่ิงใหม่ ( Schumpeter, 1934) นกัคิดมองการเปล่ียนแปลงท่ีเป็น
นวตักรรม (Innovation) จากหลายกรอบคิด กรอบแรกมองจากมุมของวฒันธรรมเชิงสังคม 
(Storsul and Krumsvik, 2013) ให้ความสนใจในการศึกษาอธิบายความสัมพันธ์ของ
นวตักรรมกบัเศรษฐกิจและสังคมโดยศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการกระตุน้การพฒันานวตักรรม 
และผลของนวตักรรมต่อสังคมและวฒันธรรม กรอบท่ีสองมองจากมุมของเศรษฐศาสตร์  
ให้ความส าคญักับการศึกษา ใครได้ผลประโยชน์จากนวตักรรม การจัดการ ความส าเร็จ 
ความลม้เหลวในระบบตลาด โดยศึกษานวตักรรมส่ือในมิติของ ตลาด รูปแบบธุรกิจ และ
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บทบาทของการมีส่วนร่วมของผูใ้ช้นวตักรรมต่อการพฒันานวตักรรม ( Hippel 2005;  
Tapscot and Williams 2006) กรอบท่ีสาม ศึกษานวตักรรม คือ ศึกษากระบวนการของ
นวตักรรม เกิดอะไรข้ึนในกระบวนการ บทบาทของเทคโนโลยี และความสัมพนัธ์ระหว่าง
บทบาทของผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบักระบวนการพฒันานวตักรรม (Domingo et al. 2012) และนิยาม
ของนวตักรรมส่ือ คือ ความสามารถในการตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงของเน้ือหา 
กระบวนการส่ือสาร และให้บริการการส่ือสารรูปแบบต่าง ๆ โดยใชท้กัษะเชิงสร้างสรรคท่ี์
สร้างคุณค่าใหม่ให้กบัการส่ือสาร และ เป็นเคร่ืองมือทางออกของการแกปั้ญหาท่ีน าไปสู่ 
การแนะน าส่ิงใหม่ หรือเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีดีข้ึนทั้งในระดบัองค์กรส่ือและสังคม (García-
Avilés et al., 2016) 

นวตักรรมมี 4 ประเภท ตามกรอบนวตักรรมของ Francis and Bessant (2005)  คือ 
(1) นวตักรรมด้านผลิตภณัฑ์ส่ือ (Product innovation) เทคโนโลยี บริการ และเน้ือหาของ 
ส่ือท่ีถูกสร้างและพัฒนาข้ึน (2) นวตักรรมกระบวนการ (Process innovation) คือการ
เปล่ียนแปลงในกระบวนการผลิต การจดัจ าหน่าย รวมถึงโครงการและกระบวนการท างาน
ขององคก์รส่ือ (3) นวตักรรมจุดยืนของส่ือ (position innovation) คือ การเปล่ียนแปลงบริบท
ของส่ือหรือบริการ เช่นการเปล่ียน อตัลกัษณ์ของแบรนด์ การเปล่ียนแปลงกลยุทธ์ หรือ  
การเปล่ียนแปลงกลุ่มเป้าหมาย (4) นวตักรรมทางกระบวนทัศน์ คือ การเปล่ียนวิธีคิด 
วฒันธรรม และรูปแบบธุรกิจขององค์กร (Bassant & Tidd, 2011;  Storsul and Krumsvik, 
2013; Dogruel, 2014)  Storsul and Krumsvik (2013) เสนอนวตักรรมส่ือท่ีมีเป้าหมายทาง
สังคม (Social Innovation) หมายถึงการท่ีคนสามารถใชป้ระโยชน์จากนวตักรรมส่ือเพื่อให้
เกิดความคิด แนวคิดและผลักดันพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงสังคม หรือท าให้มีผลต่อ 
ทั้งตนเอง และสงัคมได ้ในขณะท่ีการศึกษาของ  Dogruel (2014) ไดเ้สนอกรอบในการศึกษา
นวตักรรมส่ือจาก มิติของการเปล่ียนแปลง (dimension of change) ประกอบดว้ยการเปล่ียนแปลง
เทคโนโลย ีเปล่ียนแปลงเน้ือหาและการออกแบบส่ือ เปล่ียนแปลงโครงสร้างและกระบวนการ
องค์กร และ เปล่ียนแปลงบทบาทหน้าท่ีของตัวส่ือ เพื่อใช้ในการอธิบายลักษณะของ
นวตักรรมส่ือ จากกรอบการศึกษานวตักรรมส่ือขา้งตน้ ผูว้ิจยัใชเ้ป็นกรอบคิดในการศึกษา
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คือ การศึกษากระบวนการในการพฒันานวตักรรมส่ือ ศึกษาบทบาทของผูท่ี้เก่ียวข้องใน
กระบวนการพฒันานวตักรรมส่ือ ศึกษาบทบาทของเทคโนโลยีต่อการพฒันานวตักรรมส่ือ 
ศึกษาผลของนวตักรรมต่อเศรษฐกิจ ภาคธุรกิจ และ สงัคม 

 

กรอบแนวคดิเร่ืองการเปลีย่นแปลงผู้รับสาร 
กรอบแนวคิดเก่ียวขอ้งกบัการก าหนดทิศทางนโยบายในการพฒันาและส่งเสริม

การพฒันานวตักรรมส่ือ เพราะนวตักรรมเป็นการพฒันาเคร่ืองมือการส่ือสารท่ีมีผูรั้บสาร
เป็นศูนยก์ลาง การศึกษาผูรั้บสารในสงัคม เพ่ือก าหนดเป้าหมายและรูปแบบของนวตักรรมท่ี
จะให้ผูรั้บสารท่ีแตกต่างกนัน าไปใชป้ระโยชน์ นวตักรรมดิจิทลัและการปฏิสัมพนัธ์เชิงลึก
กบัผูรั้บสาร ถูกศึกษาและพฒันาหลากหลายในอุตสาหกรรมส่ือ ในเชิงธุรกิจองคก์รส่ือตอ้ง
หาช่องทางในการสร้างปฏิสัมพนัธ์เชิงลึกกับผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียทุกฝ่ายเพ่ือรักษาความ
เช่ือมโยงและท าใหเ้กิดการสนทนาและปฏิสมัพนัธ์เชิงลึก (Ernst & Young, 2011) การใชส่ื้อ
ดิจิทลัพฒันาการปฏิสัมพนัธ์และมีส่วนร่วม สร้างรูปแบบนวตักรรมส่ือท่ีท าใหค้นในสังคม 
มีบทบาทในการใชส่ื้อ และ มีส่วนร่วมในการส่ือสารเพ่ือขบัเคล่ือนเปล่ียนแปลง ก าหนด
วาระในสังคม  และน าไปสู่การหาทางออกหรือแก้ปัญหาบางเร่ืองในสังคมได้ (สกุลศรี  
ศรีสารคาม, 2560)  และการพฒันาเน้ือหาแบบมีส่วนร่วม (Collaborative Content) คือเน้ือหา
ท่ีมาจากผูรั้บสารมีส่วนร่วมในการปฏิสมัพนัธ์และสร้างสรรคเ์พ่ือประโยชน์ในกระบวนการ
ส่ือสาร เกิดเป็นนวตักรรมเชิงเน้ือหาและกระบวนการของส่ือ อย่างไรก็ตามในกระบวนการ 
พฒันาน้ี ผูผ้ลิตส่ือตอ้งเผชิญความทา้ทายของคนท างาน จากการเปล่ียนแปลงของห่วงโซ่
คุณค่าส่ือ (Media Value Chain) คือ การปฏิสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภคท่ีมีความเฉพาะกลุ่ม เฉพาะ
ความสนใจมากข้ึน การสร้างเน้ือหาท่ีต้องตอบสนองการแบ่งกลุ่มย่อยของผู ้รับสาร 
(Segmented Audience) การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อพฒันารูปแบบการส่ือสารหลากรูปแบบหลาก
ช่องทาง (Cross-media and Transmedia) กระบวนการเผยแพร่เน้ือหาใช้ประโยชน์จาก
แพลตฟอร์มให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือไปสู่การพฒันารูปแบบการหารายได ้(Business Model) 
ใหม่เพ่ือความอยู่รอด จึงเป็นอีกกรอบการศึกษานวัตกรรมส่ือในการหาสมดุลของ 
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การพฒันาการใชป้ระโยชน์ ตอบโจทยค์วามคาดหวงัคุณค่าใหม่ของนวตักรรม และโอกาส
ในการสร้างโอกาสเชิงพาณิชยใ์นการใชป้ระโยชน์จากนวตักรรม 
 

ระเบียบวธีิการวจัิย 

การวิจยัคร้ังน้ี ใชว้ิธีเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพดว้ยการวิเคราะห์
เอกสาร (Documentary Research) ศึกษาการด าเนินงานเพื่อด าเนินงานถอดองค์ความรู้
เก่ียวกบันโยบายและแนวทางในการส่งเสริมสนบัสนุนนวตักรรมส่ือ กรณีศึกษา 5 ประเทศ 
ได้แก่ สหราชอาณาจักร ออสเตรเลีย เนเธอร์แลนด์ ญ่ีปุ่น และเกาหลีใต ้โดยมีเกณฑ์ใน 
การคดัเลือกประเทศ ประกอบดว้ย 1) เป็นประเทศท่ีภาครัฐมีการจดัสรรงบประมาณแผ่นดิน 
มีโครงการ และ มีองคก์รท่ีสนบัสนุนและด าเนินกิจกรรมในการพฒันาส่ือ 2) ในประเทศมี
หน่วยงานส่ือวิชาชีพท่ีมีกระบวนการพฒันานวตักรรมส่ืออยา่งเป็นระบบ มีโครงสร้าง และ
ผลการด าเนินงานท่ีมีหลักฐานการด าเนินกิจกรรม และวดัผลท่ีมีรายงานเชิงประจักษ์  
3) มีประเด็นและโจทยใ์นการสนับสนุนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเทคโนโลยี เน้ือหา และ 
นวตักรรมเพื่อสงัคม และ 4) มีระบบการสร้างและพฒันาผูป้ระกอบการส่ือท่ีขบัเคล่ือนธุรกิจ
ดว้ยนวตักรรม ทั้งน้ี ลกัษณะของ 5 ประเทศกรณีศึกษามีลกัษณะร่วมตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
และมีความเฉพาะท่ีแตกต่างกนัเพ่ือใชใ้นการวิเคราะห์เปรียบเทียบ ดงัน้ี สหราชอาณาจักร 
โดดเด่นในส่วนของการพฒันาส่ือสาธารณะท่ีมีการขบัเคล่ือนประเด็นสังคม และมีการ
พฒันาภายในองค์กรข่าว และสร้างผูป้ระกอบการส่ือเสมือนจริงได้มากกว่า 1,200 ราย 
ในระยะเวลา 5 ปีท่ีผ่านมา ออสเตรเลีย มีแนวทางการส่งเสริมนวตักรรมส่ือดา้นวารสาร
ศาสตร์ โดยเฉพาะส่ือทอ้งถ่ินซ่ึงเป็นมิติท่ีประเทศไทยยงัตอ้งการค าตอบในการพฒันาส่ือ
ทอ้งถ่ินใหอ้ยูร่อด เนเธอร์แลนด ์เป็นประเทศท่ีเป็นผูน้ าดา้นนวตักรรม ระบบการท างานขา้ม
ศาสตร์กับงานเชิงสังคมและมีระบบนิเวศน์ส่ือและการส่งเสริมผู ้ประกอบการส่ือท่ี
ขบัเคล่ือนดว้ยนวตักรรม ญ่ีปุ่น โดดเด่นเร่ืองการใชเ้ทคโนโลยีผสมผสานกบัวฒันธรรม  
มีเป้าหมายบริการสาธารณะ ส่ือสารภยัพิบติั สงัคมสูงวยั และการประสานความสมัพนัธ์ของ
คนในสังคมให้ใกล้ชิดกันมากข้ึน สาธารณรัฐเกาหลี หรือ เกาหลีใต้ โดยเด่นเร่ือง
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อุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค ์นวตักรรมส่ือ สร้างเป็นสินคา้ส่งออกทางวฒันธรรมและรายได้
ของประเทศ  

จากการคดัเลือกไดก้ลุ่มตวัอย่างองคก์รกรณีศึกษาใน 5 ประเทศ ท่ีเป็นองคก์รส่ือ
จ านวน 10 องค์กรจาก 5 ประเทศ องค์กรท่ีเป็นลกัษณะห้องทดลองส่ือ (Media Lab) และ 
องคก์รให้ทุนสนบัสนุนการพฒันานวตักรรมส่ือจาก 5 ประเทศอีก 10 องคก์ร โดยคดัเลือก
แบบเจาะจงตามพ้ืนท่ีกรณีศึกษามาจากเว็บไซต์  Global Alliance for Media Innovation 
Media labs และหน่วยงานภาครัฐใน 5 ประเทศท่ีมีใหทุ้นสนบัสนุนนวตักรรมส่ือ เอกสารท่ี
ใชใ้นการวเิคราะห์ประกอบดว้ย ขอ้มูลโครงสร้างองคก์ร นโยบายการด าเนินงาน รายละเอียด
การจัดสรรงบประมาณ เอกสารรายงานประจ าปี (Annual Report) เอกสารงานวิจัยถอด
บทเรียนกรณีศึกษานวตักรรมส่ือ ขอ้มูลจากเวบ็ไซต์ของหน่วยงาน ขอ้มูลจากข่าวและบท
วเิคราะห์นวตักรรมส่ือและผลต่อสงัคม จ านวนเอกสารรวมทั้งส้ิน 241 ช้ิน 

การวิเคราะห์ขอ้มูลจ าแนกใชก้รอบการเปล่ียนแปลงทางนวตักรรม และรูปแบบ
นวตักรรมส่ือในการแบ่งลกัษณะของนวตักรรม วิเคราะห์นโยบาย รูปแบบ กระบวนการ 
การสนับสนุนการพฒันาเพ่ือให้เกิดนวตักรรม การวิเคราะห์กรณีศึกษานวตักรรมส่ือ
วเิคราะห์เน้ือหาการใชเ้ทคโนโลย ีรูปแบบเน้ือหา ประเด็นการส่ือสาร และผลของการส่ือสาร
ในเชิงสังคมตามกรอบคิดเร่ืองนวตักรรมเชิงสังคม โดยเน้นการท าส่ือเพื่อเด็ก เยาวชน 
ครอบครัว และการแกไ้ขเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 

 

ผลการวจัิย 

จากการศึกษากรณีศึกษาของประเทศจ านวน 5 ประเทศ ทั้งองคก์รท่ีใหก้ารสนบัสนุน
พฒันานวตักรรมส่ือ องคก์รส่ือ และตวัอยา่งนวตักรรมส่ือ ผูว้จิยัวเิคราะห์ลกัษณะการส่งเสริม
การสร้างนวตักรรมส่ือและการส่งเสริมให้เกิดการเปล่ียนแปลงเพ่ือใชป้ระโยชน์นวตักรรม
ตามกรอบ “มิติของการเปล่ียนแปลง” (Dimension of change) ของ Dogruel (2014) ประกอบดว้ย 
การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลย ีการเปล่ียนแปลงขององคก์ร การเปล่ียนแปลงของเน้ือหาและ
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การออกแบบการส่ือสาร และ การเปล่ียนแปลงบทบาทหนา้ท่ีการใชส่ื้อ จากการเปรียบเทียบ
ปัจจยัของทั้ง 5 ประเทศพบประเด็นการเปล่ียนแปลงสู่การพฒันานวตักรรมส่ือใน 3 มิติไดแ้ก่  

มิติท่ีหน่ึง สนบัสนุนการวิจยัพฒันาเทคโนโลยีให้ผูป้ระกอบการส่ือใชส้ร้างสรรค์
เน้ือหาเพ่ือตอบความต้องการท่ีหลากหลายของผู ้รับสารและสังคม เป็นการส่งเสริม 
การทดลอง วิจยั และ พฒันาเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีตอบสนองพฤติกรรมการเลือกใชข้อ้มูลตาม
ประโยชน์ของผูรั้บสาร การสร้างประสบการณ์รับรู้ท่ีท าให้เกิดการเข้าใจประเด็นเชิงลึก 
สัมผสั เรียนรู้ และ น าไปสู่โอกาสของพฤติกรรมตามเป้าหมายการส่ือสาร ภาครัฐส่งเสริม
พฒันาระบบพ้ืนฐานของเทคโนโลยี การเขา้ถึงเทคโนโลยี และการน าเทคโนโลยีไปใช้ใน
รูปแบบโจทยท์างสังคมท่ีแตกต่างกนั และ องคก์รส่ือลงทุนในการวิจยัการใชป้ระโยชน์ใหม่
ในการส่งมอบประสบการณ์การรับรู้ใหผู้รั้บสาร ดงัน้ี 
 
ตารางที ่1  การพฒันานวตักรรมส่ือในมิติการส่งเสริมการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลย ี

ประเทศ
กรณศึีกษา 

การให้ทุนพฒันาเทคโนโลยเีพ่ือ
น าไปสร้างนวตักรรมส่ือ 

ตัวอย่างการส่งเสริมและกระตุ้นให้น า
เทคโนโลยไีปสร้างนวตักรรมส่ือ 

สหราช
อาณาจกัร 

งบประมาณในการทดลอง สร้าง 
งานเทคโนโลยเีสมือนจริง 
(Immersive) ไดแ้ก่ ความเป็นจริง
เสมือน (Virtual Reality – VR) 
ความจริงเสริม (Augmented 
Reality – AR)  เทคโนโลยคีวาม
เป็นจริงแบบผสม (Mixed Reality 
– MR) สร้างเมด็เงินจาก
อุตสาหกรรมส่ือเสมือนจริงให้
ระบบเศรษฐกิจ 

 สร้างพ้ืนท่ีห้องทดลองใชเ้คร่ืองมือส่ือ
เสมือนจริง 

 โครงการ “Audience of the Future 
programme” (Digital Catapult, 2021) 
ของรัฐบาลองักฤษ ลงทุนกวา่ 33 ลา้น
ปอนดมี์บริษทัท่ีเช่ียวชาญใน
เทคโนโลยแีละการท าเน้ือหาเสมือน
จริง กวา่ 1,250 ราย มีการจา้งงานกว่า 
4,500 คน และมีเมด็เงินสะพดัใน
อุตสาหกรรมกวา่ 660 ลา้นปอนด ์คิด
เป็นส่วนแบ่ง 9% ในตลาดโลก 
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ออสเตรเลีย ให้ทุนในการเพ่ิมประสิทธิภาพ
ขยายโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทลั
ให้เขา้ถึงง่าย ราคาเหมาะสม 
ให้ทุนพฒันาเวบ็ไซตข์องส่ือ
ดา้นวารสารศาสตร์ เช่น ทุน
มูลค่า 50 ลา้นดอลลาร์ของ
รัฐบาล เพ่ือการท าข่าว
สาธารณประโยชน์ และ
สนบัสนุนโฆษณาหนงัสือพิมพ์
ของประเทศเพ่ิมอีก 4.4 ลา้น
ดอลลาร์ในช่วงการระบาดใหญ่
ของโควิด-19 

กระตุน้การพฒันาส่ือดิจิทลัของข่าว
ทอ้งถ่ิน (Local News) การใชส่ื้อดิจิทลั
เพ่ือสร้างเน้ือหาการเล่าเร่ืองขา้มส่ือ เช่น 
News Corp Australia พฒันาเคร่ืองมือใน
การให้ผูอ่้านสามารถเลือกข่าวตามความ
สนใจของตวัเองคนอ่านคดัเลือกข่าวได้
ตามรหสัไปรษณีย ์
ระบบการพฒันาบ่มเพาะผูป้ระกอบการ
วารสารศาสตร์ (Journalism Startup) ท่ี
ใชแ้พลตฟอร์มดิจิทลัและเทคโนโลยใีห้
เกิดนวตักรรมในการน าเสนอเน้ือหา 

เกาหลี พฒันาเทคโนโลยเีพื่อส่ือสารงาน
ดา้นวฒันธรรมและส่ือสร้างสรรค ์
ดว้ยการวิจยัคน้ควา้ รัฐบาลเตรียม
จดัสรรงบประมาณมากกวา่ 330 
ลา้นลา้นวอนภายในปี 2025 เพื่อ
พฒันาเน้ือหาและเทคโนโลย ีและ
มืออาชีพดา้นน้ีให้ไดร้าว 1,400 คน 
The Korea Creative Content 
Agency และ the Ministry of 
Culture, Sports and Tourism  
(Jang-Won, 2021) จดัสรร
งบประมาณ 13 ลา้นดอลลาร์ ให้
อุตสาหกรรมเน้ือหาวิดีโอใน
ทอ้งถ่ิน และวฒันธรรมเพ่ิมข้ึนเป็น
สองเท่าเป็น 3.2 พนัลา้นวอนในปี 
2020 

ใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริง (Immersive) 
เสริมกบังานดา้นวิทยโุทรทศัน์ วิดีโอ เกม 
เพลง การแสดง ตลาด แอนิเมชนัและเวบ็
ตูน (Webtoon) ให้เป็นสินคา้ทางวฒันธรรม
ท่ีส าคญั เช่น  Korea Creative Content หรือ 
KOCCA ไดท้  าโครงการศิลปะแบบเสมือน
จริง ในช่ือ “Age of Light” ในพ้ืนท่ี ควางฮ
วามุน (Korea JoognAng Daily, 2020) 
โครงการน้ีท าพ้ืนท่ีควางฮวามุนกลายเป็น
สนามเด็กเล่นไฮเทคโดยใชเ้ทคโนโลยี
เสมือนจริง การใชปั้ญญาประดิษฐ์ (AI) 
โฮโลแกรม ผา่นเครือข่าย 5G 
จากการส่งเสริมตลาดดา้นเน้ือหาเสมือน
จริงในเกาหลีใตโ้ตข้ึนร้อยละ 52.6 ตั้งแต่ปี 
2017 เป็นตน้มา และคาดวา่จะมีมูลค่า 411 
ลา้นลา้นวอน หรือ 11,749 ลา้นบาท ในปี 
2023 
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เนเธอร์แลนด ์ ทุนสนบัสนนัการพฒันานวตักรรม
ดว้ยความร่วมมือกบัวิชาการ 
วิชาชีพ และ หน่วยงานรัฐ ลงทุน
กบัอุตสาหกรรมสร้างสรรคเ์พ่ือแก้
โจทยค์วามทา้ทายทางสงัคม ลงทุน
ในการสร้างระบบนิเวศน์ท่ีเอ้ือต่อ
การลงทุนดา้นนวตักรรม เช่น 
หน่วยงาน CLICKNL ตามนโยบาย
รัฐบาลพฒันาเทคโนโลยเีสมือน
จริงเพ่ือเล่าเร่ืองร่วมกบั
ภาคอุตสาหกรรมท่องเท่ียวและ
มรดกทางวฒันธรรม 

นวตักรรมส่ือท่ีพฒันาขา้มศาสตร์เป็น
เคร่ืองมือแกโ้จทยค์วามทา้ทายทางสังคม 
ถอดบทเรียนนวตักรรมเป็นฐานความรู้ 
เพ่ือพฒันาอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง ใช้
การผสานความร่วมมือระหวา่งภาครัฐ 
สถาบนัการศึกษา ภาคอุตสาหกรรมและ
ธุรกิจท่ีตอ้งการใชน้วตักรรมส่ือ 
มี “ห้องทดลองส่ือในพ้ืนท่ีจริง” (Field 
Lab) เพื่อกระตุน้การพฒันาเทคโนโลยี
และใชง้านนวตักรรมส่ือไปพร้อมกนั 
เช่น โครงการ AreaA ทดลองพฒันา
นวตักรรมการรับชม Live Event ให้
สร้างประสบการณ์ให้กบัผูช้ม โครงการ 
“Reimagine Football” ให้ผูป้ระกอบการ
พฒันางานท่ีเก่ียวขอ้งกบัประสบการณ์
รับชมฟตุบอลในช่วงโควิด-19 สร้าง
แพลตฟอร์มรับชมฟตุบอล ท่ีปฏิสมัพนัธ์
และเล่นเกมต่าง ๆ 
มีพ้ืนท่ีท างานเป็น Media Innovation 
Park เพ่ือสร้างเครือข่ายและ
สภาพแวดลอ้มท่ีท าให้นวตักรท างานใน
การสร้างนวตักรรม 

ญ่ีปุ่ น ทุนพฒันาเทคโนโลยเีพื่อตอบ
โจทยผ์ูช้ม การเช่ือมคนในสงัคม 
ส่ือสารทางวฒันธรรม เนน้
เทคโนโลยเีสมือนจริงและ
เคร่ืองมือดิจิทลั 
NHK  สถานีโทรทศัน์ NHK มี
นโยบาย "audience-first policy"  

NHK วางเป้าหมาย "Future Vision 2030 - 
2040" โดยเนน้การส่งเสริมคือ เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการรับชมเพ่ือให้เกิด
ประสบการณ์ใหม่ ๆ พฒันาวิธีท่ีจะท าให้
ส่ือสารกนัระหวา่งปัญญาประดิษฐ์และคน
ได ้รวมถึงการท าให้เน้ือหาไปอยูใ่นทุก ๆ 
แพลตฟอร์ม เช่น Space-Sharing Content 
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ตั้งหน่วยงาน NHK STRL (NHK 
Science & Technology Research 
Laboratories) พฒันาการวิจยั
เทคโนโลยดีา้นการกระจายเสียง
และแพร่ภาพ ท่ีสามารถเช่ือมโยง
ผูค้นญ่ีปุ่ นกบัเร่ืองราวทางสงัคม
และวฒันธรรมของประเทศได ้
 

Viewing System สร้างประสบการณ์เน้ือหา
แบบเสมือนจริงระหว่างผูช้มในพ้ืนท่ีห่าง
กนั เช่น ระบบ "Living room of the future" 
โดยสร้างส่ิงแวดลอ้มให้บุคคลกลายเป็น
ภาพ 3D ขนาดเท่าตวัจริงและปรากฏกบัคน
ท่ีท ากิจกรรมดว้ย การทดลองน้ีมีรายการ 
“Fresh Encounters with our Cultural 
Heritage” ท่ีออกอากาศในช่อง NHK’s 8K 
เพ่ือเรียนรู้เพ่ิมเก่ียวกบัวตัถุโบราณ และ
รายการร้องเพลงท่ีท าให้ครอบครัวท่ีอยูห่่าง
กนัปรากฎตวัเสมือนจริงร่วมรายการและ
ให้ก าลงัใจคนในครอบครัวท่ีแข่งขนั 

 
จากการเปรียบเทียบการพฒันาให้เกิดการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยี พบว่ามี

เป้าหมายการสร้างการนวตักรรมส่ือ ดว้ยกรอบคิดในการพฒันา 5 ประการ ไดแ้ก่  1) ผลตอบ
รับในเชิงเศษฐกิจของประเทศ คือ เทคโนโลยีตอ้งเป็นเคร่ืองเร่งให้เกิดการพฒันาของผูผ้ลิต 
ผูผ้ลิตใชเ้ทคโนโลยีสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัในตลาดอุตสาหกรรมส่ือซ่ึงกลบัมา
เป็นรายได้ของประเทศ  2) น าเทคโนโลยีไปใช้ทั้ งในอุตสาหกรรมส่ือ และการถ่ายทอด
วฒันธรรม ความคิดภายในสังคม 3) การลงทุนดา้นเทคโนโลยีเป็นการลงทุนเพื่อการวิจัย
พฒันา ไม่ใช่ซ้ือเทคโนโลยีมาให้ใช้ สร้างนวตักรรมเชิงกระบวนการในการท างานและ 
การผลิตส่ือ  4) องคก์รส่ือ สร้างคุณค่าใหม่ในห่วงโซ่คุณค่า ทั้งการปฏิสัมพนัธ์ตอบสนอง
ผูรั้บสารได้ สร้างประสบการณ์ได้ ลดภาระต้นทุน เสริมประสิทธิภาพในการผลิตส่ือ  
5) ทุกประเทศใหค้วามส าคญักบัเทคโนโลยดิีจิทลั และส่ือเสมือนจริง เพ่ือใชส้ร้างประสบการณ์
การรับรู้ใหก้บัคนแต่ละกลุ่มตามความตอ้งการและประเด็นเร่ืองราวท่ีหลากหลาย 

มิติท่ีสอง นวตักรรมเชิงเน้ือหาเพ่ือความหลากหลายเชิงประเด็นและประสบการณ์ 
ปัจจยัท่ีกระตุน้การเปล่ียนแปลงน้ีมาจากพฤติกรรมการรับสารและความตอ้งการของคนใน
สังคมเปล่ียนแปลง การน าเทคโนโลยีมาพฒันานวตักรรมส่ือเพื่อเปล่ียนแปลงดา้นเน้ือหา
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และการออกแบบส่ือเพ่ือหารูปแบบการเล่าเร่ืองและประเด็นเน้ือหาท่ีมีความแตกต่าง และ
ตอบความต้องการของผูรั้บสารเฉพาะกลุ่ม เฉพาะเร่ือง และมีเป้าหมายท่ีต้องการให้
ประสบการณ์สร้างการเรียนรู้และน าไปสู่พฤติกรรมของผูรั้บสาร นอกจากน้ีวฒันธรรม 
การมีส่วนร่วม (Participatory Culture) ท่ีมาจากการหลอมรวมส่ือและเทคโนโลย ี(Media and 
Technology Convergence) ท าให้ความตอ้งการของผูรั้บสารจากการเป็นเพียงผูรั้บเป็นความ
ตอ้งการปฏิสัมพนัธ์ มีส่วนร่วม และร่วมสร้างสรรคเ์ร่ืองราว ผลการวิเคราะห์การเปล่ียนแปลง
เน้ือหาและการออกแบบส่ือในนวตักรรมส่ือของ 5 ประเทศกรณีศึกษา พบวา่ เป็นการพฒันา
เพื่อ 1) เน้ือหาการเล่าเร่ืองใหม่ท่ีตอบโจทยแ์พลตฟอร์ม และการขา้มส่ือ และ 2) การท าประเด็น
เน้ือหาท่ีมีความทา้ทายในประเด็นต่าง 

การเปล่ียนแปลงดา้นเน้ือหาและการออกแบบส่ือ มีกระบวนการสนับสนุนในทั้ง  
5 ประเทศท่ีเหมือนกนัคือ การสร้างวงจรของการทดลองรูปแบบเน้ือหา และความสัมพนัธ์กบั
ผูรั้บสารผ่านเทคโนโลยี สร้างผูป้ระกอบการ หาตลาดท่ีจะท ารายได ้และส่งเสริมให้ผูผ้ลิต
สามารถพฒันางานต่อได้แมจ้ะไม่ได้รับทุนการสนับสนุนต่อแลว้ โดยมีการเช่ือมโยงเป็น
หุ้นส่วนหรือเครือข่ายท างานร่วมกนั การออกแบบการให้ทุนจะเจาะจงเฉพาะความช านาญ 
แต่ละโปรแกรม ผูผ้ลิตหลายรายขอทุนจากหลายแหล่งทุนเพ่ือเสริมความช านาญแต่ละเร่ือง 
ท าให้เกิดเครือข่ายของการท างานพฒันานวตักรรม และมีความชัดเจนในเป้าหมายของ 
การพฒันานวตักรรม นอกจากนั้น นวตักรรมท่ีเกิดจากระบวนการ มีประโยชน์ในเชิงสังคม 
การเรียนรู้ของคนในแต่ละวยั โดยการออกแบบท่ีเขา้ใจผูรั้บสาร ท าใหห้ลายนวตักรรมใชง้าน
ไดส้ าเร็จในการส่ือสาร 
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ภาพที่ 2  แผนภาพการพฒันาการเปล่ียนแปลงเน้ือหาและการออกแบบส่ือและ

ผลลพัธ์ทางนวตักรรมส่ือ 
 

ในแง่ของประเด็นเร่ือง (Subject)  และรูปแบบของส่ือ (Format) พบนวตักรรม
เน้ือหาและการเล่าเร่ือง (Product Innovation) เนน้การพฒันาเน้ือหาเฉพาะกลุ่ม เจาะจงเร่ืองท่ี
แตกต่าง เพ่ือความหลากหลายในประเด็นเร่ืองราวท่ีมีคนส่ือสารอยู่จ  ากัด และการใช้
เทคโนโลยีเสริมการน าเสนอให้สร้างประสบการณ์ นวตักรรมเชิงกระบวนการเป็นการปรับ
รูปแบบของกระบวนการท างานเป็นการเขา้ใจผูรั้บสารเฉพาะกลุ่มและใช้ขอ้มูล (Data)  
ผูรั้บสารเพ่ือออกแบบเน้ือหาตรงกบัความสนใจเลือกรับ (Personalization) และการพฒันา
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กระบวนการน าเสนอเผยแพร่เน้ือหาแบบขา้มส่ือแบบมีกลยทุธ์ไปสู่การสร้างพฤติกรรมผ่าน
ประสบการณ์ของส่ือ (Cross-media Strategy) รูปแบบการส่งเสริมท่ีพบจากทั้ ง 5 ประเทศ 
ได้แก่ 1) พัฒนานวตักรรมส่ือในการเล่าเร่ืองและใช้เทคโนโลยีสร้างปฏิสัมพันธ์ใน 
การเรียนรู้ 2) มีระบบหอ้งทดลองเน้ือหา (Media Lab / Content Lab) ในองคก์รส่ือเพื่อพฒันา
รูปแบบการเล่าเร่ืองและประเด็นเน้ือหา 3) พฒันากระบวนการผลิตและเผยแพร่โดยใช้
เทคโนโลยีเสริมการท างานของคน มีต าแหน่งงานของนกัพฒันาเทคโนโลยี ผูช้  านาญเร่ือง
เทคโนโลยีการออกอากาศ นักบริหารจดัการโครงการ นักออกแบบ และ ผูเ้ช่ียวชาญเร่ือง 
การออกแบบประสบการณ์ให้ผูใ้ช้งานในองค์กรส่ือ 4) สร้างนวตักรรมในเชิงประเด็น  
โดยให้พ้ืนท่ีน าเสนอประเด็นท่ีไม่เคยมีใครให้ความส าคัญ 5) พฒันาการเล่าเร่ืองและ
ออกแบบเน้ือหาปฏิสัมพนัธ์ขา้มแพลตฟอร์มเพ่ือพฤติกรรมเชิงสงัคม 6) ให้ทุนเพื่อการผลิต 
การสนบัสนุนการพฒันาและหาตลาด การท าวิจยัเพ่ือพฒันาเทคโนโลยี ส่งเสริมการพฒันา
ของผู ้ผลิต 7) ส่งเสริมส่ือบันเทิงท่ีเช่ือมโยงการน าเสนอวฒันธรรมโดยใช้สินค้าทาง
วฒันธรรมของประเทศ เช่น เวบ็ตูน (เกาหลีใต)้ มงังะ (ญ่ีปุ่น) เป็นอตัลกัษณ์และสินคา้ใน
ตลาดโลก และ 8) เน้ือหาและประเด็นในนวตักรรมส่ือเพื่อสร้าง พฒันาพฤติกรรมคนใน
สังคม ส่ือสารประเด็นวฒันธรรม การใช้ชีวิตท่ีเช่ือมคนเข้าหากัน เช่น ความสัมพันธ์  
การเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์ต่อชีวติ และ การถ่ายทอดความคิด วฒันธรรม  

ตวัอยา่งการพฒันาให้เกิดการเปล่ียนแปลงในเชิงเน้ือหาและการออกแบบส่ือ อาทิ 
สหราชอาณาจกัรใหทุ้นพฒันารูปแบบการเล่าเร่ืองและประเด็นเน้ือหา สารคดีเร่ือง Common 
Ground (East City Film, 2019) เล่าเร่ืองชุมชนในพ้ืนท่ี Aylesbury Estate ด้วยเทคโนโลยี
ผสมผสานวดีิโอ 360 องศาและสภาพแวดลอ้มแบบเรียลไทมเ์พ่ือใหผู้ค้นสามารถเขา้ถึงพ้ืนท่ี
ของอสังหาริมทรัพยแ์ละพ้ืนท่ีส่วนบุคคลของผูอ้ยู่อาศัย โครงการน้ีพฒันาการเล่าเร่ือง
เสมือนจริงเป็นเวลา 4 ปี เพ่ือใหส้ารคดีสามารถท าใหค้นสมัพนัธ์ประสบการณ์ของเน้ือหาได ้
นวตักรรมการเล่าเร่ืองน้ี เป็นเคร่ืองมือส ารวจปัญหาความไม่ยติุธรรมทางสังคม ให้เสียงกบั
คนท่ีไม่เคยไดย้ิน และสร้างประสบการณ์ท่ีท าให้เราเช่ือมโยงกบัชีวิตของผูอ่ื้นไดใ้กลชิ้ด
ยิง่ข้ึน  
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การพฒันาเทคโนโลยีและการเล่าเร่ืองของ BBC News Lab หอ้งทดลองพฒันาวิจยั
ของบีบีซี พฒันารูปแบบการเล่าเร่ืองของเวบ็ไซตข์่าวให้ สามารถตอบสนองความตอ้งการ 
“อธิบาย” หรือการท าข่าวท่ีใหค้  าอธิบายดว้ยเคร่ืองมือ The Explainer Builder ใหก้องบรรณาธิการ
สามารถให้ขอ้มูลค าอธิบายเพ่ิมเติมแก่ผูอ่้านโดยระบบน้ีช่วยให้ทีมห้องข่าวสร้างและดูแล
คลงัค าถามและค าตอบแบบรวมศูนยไ์ด้ ผูอ่้านข่าวบนเว็บไซต์บีบีซีสามารถถามค าถาม
เพ่ิมเติมแลว้ระบบจะดึงค าตอบท่ีนกัข่าวคาดวา่จะมีคนถามและเตรียมค าตอบไวแ้ลว้ข้ึนมา
ใหข้อ้มูลผูอ่้านได ้

จากกรณีศึกษาในออสเตรเลียพบการสร้างนวตักรรมเชิงประเด็น การเล่าเร่ือง 
ขา้มส่ือเพ่ือสร้างการเรียนรู้แบบมีปฏิสมัพนัธ์ เช่น สารคดีชุด Are You Addicted to Technology? 
(By SBS, 2021) ออกแบบใหผู้ช้มมีส่วนร่วมในการคน้หาการพ่ึงพาเทคโนโลยขีองแต่ละคน
ผา่นแบบสอบถามอินเตอร์แอคทีฟท่ีอยูใ่นสารคดี ค าถามท่ีคนดูเลือกตอบ น าไปเปรียบเทียบ
กับค าตอบจากการส ารวจคนทัว่ประเทศท่ีท าไวก่้อนแลว้เพ่ือสะทอ้นความคิดสาธารณะ  
การผลิตส่ือขยายผลด้วยการท าเป็นคู่มือการเรียนรู้เพ่ือให้ครูโรงเรียนน าไปใช้สอนใน
โรงเรียน และอีกตวัอย่างในการสร้างส่ือการเรียนรู้เร่ืองแมลงชุด Minibeast Heroes (2017) 
ใชก้ารสร้างแอนิเมชนัแบบเรียลไทม ์การสร้างภาพสามมิติ และภาพเสมือนจริง จ าลองให้
ผูช้มเขา้ไปอยูใ่นโลกของแมลงดว้ย และยงัขยายเป็นเวบ็ไซตท่ี์ใหชุ้ดการเรียนรู้เร่ืองแมลงท่ี
คุณครูในออสเตรเลียและนิวซีแลนดส์ามารถน าไปสอนหนงัสือได ้

กรณีศึกษาการพฒันาการเล่าเร่ืองใหม่ในเนเธอร์แลนด์เป็นการพฒันานวตักรรม
เน้ือหาในการพฒันาพฤติกรรมของคน ชุมชน และแกปั้ญหาในสังคม การพฒันานวตักรรม
ท่ีออกมาจากกระบวนการวิจยัในพ้ืนท่ี (Field Lab) อาทิ โครงการ “JOIN US ONLINE 2.0"  
การสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์และกิจกรรมในชีวิตจริงเพ่ือแกปั้ญหาความโดดเด่ียวให้กบั
วยั 12-30 ปี โดยใช้ประเด็นการพฒันาผูป้ระกอบการเป็นโจทย์ให้คนมาพูดคุยและท า
กิจกรรมดว้ยกนับนออนไลน์และในชีวิตจริง ผลของการเขา้ร่วมกิจกรรมสามารถปรับเปล่ียน
พฤติกรรมใหส้ามารถเขา้สงัคมไดม้ากข้ึน และอีกตวัอยา่งการแกปั้ญหาการติดหนา้จอมือถือ
ของเด็กโดยไม่สนใจส่ิงรอบตัว มีการพฒันาแอพพลิเคชั่นช่ือ “Snelweg Sprookjes” ใช้



 

วารสารวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย  
ปีท่ี 18  ฉบบัท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2566) 43 

เทคโนโลยีระบุบอกต าแหน่ง (Location-based) สร้างนิทานเสียงท่ีเป็นอินเตอร์แอคทีฟ 
ผูผ้ลิตบนัทึกส่ิงต่าง ๆ รอบ ๆ ถนนทางหลวงและน ามาสร้างเป็นนิทาน ท่ีเม่ือรถวิง่ไปนิทาน
จะเล่าเร่ืองเก่ียวกบัส่ิงนั้น ชวนให้เด็กมองออกนอกรถ และพูดคุยกบัคนอ่ืนในรถเก่ียวกบั 
ส่ิงท่ีเห็น ดังนั้ น หัวใจส าคัญของการพฒันานวตักรรมเชิงเน้ือหาของเนเธอร์แลนด์คือ  
การวิเคราะห์โจทยท์างชุมชน สังคม หรือ พฤติกรรมของคน และสร้างนวตักรรมส่ือท่ีเป็น
เคร่ืองมือในการแก้ปัญหาหรือเปล่ียนพฤติกรรม ดังนั้น การใช้ประโยชน์นวตักรรมเพ่ือ 
การพฒันาสงัคม 

หน่วยงาน Korea Creative Content Agency (KOCCA) เพ่ิมขีดความสามารถใน 
การแข่งขนัของแอนิเมชนัเกาหลี และสนบัสนุนการผลิตแอนิเมชนัในประเทศซ่ึงให้ทุนสูง
ถึง 2 ลา้นวอน (1,700 ดอลลาร์) ส าหรับแอนิเมชนัท่ีมีแนวโนม้ว่าจะออกมาดี อาทิ “Bread 
Barbershop” โดย Monster Studio เป็นการท าแอนิเมชันด้วยกลยุทธ์การเล่าเร่ืองข้ามส่ือ 
(Transmedia) ประกอบดว้ยการ์ตูน ภาพยนตร์ เกม และ สินคา้ สามารถติดอนัดบัหน่ึงใน  
10 รายการทีวียอดนิยมระดบัโลกโดย Netflix เพียง 14 วนัหลงัจากเปิดตวับนแพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้ผ่านแอนิเมชันกระตุน้ให้เด็กลงมือท าส่ิงต่าง ๆ บนส่ือท่ีเผยแพร่ ตวัอย่างของ
ญ่ีปุ่นในการนวตักรรมท่ีท าให้ขอ้มูลข่าวสารเขา้ถึงผูรั้บสารกลุ่มใหม่ ๆ และการรายได้
รูปแบบใหม่ของส่ือและเช่ือมคนใหท้ ากิจกรรมร่วมกนัได ้เช่น ปกหุม้หนงัสือพิมพ ์มาอินิชิ 
ชิมบุน (Mainichi Shimbun) ท่ีมีเมล็ดพืชอยู่ในกระดาษ จ าหน่าย เน่ืองในวนัสีเขียว หรือ  
วนัพฤกษชาติ (Greenery day) ปี 2015 (Sargent, 2022) ของประเทศญ่ีปุ่นเพื่อตอ้งการให้มี
การพูดถึงประเด็นเร่ืองส่ิงแวดลอ้มให้มากข้ึน โดยปกหุ้มหนังสือพิมพเ์ป็นกระดาษชนิด
พิเศษท่ีมีเมล็ดอยู่ในกระดาษ ท่ีสามารถน าเอากระดาษน้ีไปปลูกและจะกลายเป็นตน้ไม้ 
แคมเปญน้ีตอ้งการใหอ่้านหนงัสือพิมพแ์ลว้เขา้ใจเร่ืองประเด็นระดบัโลก คนอ่านสามารถลง
มือปฏิบติัไดด้ว้ยการเอาหนงัสือพิมพไ์ปปลูกตน้ไมไ้ดจ้ริง 

จากการวิเคราะห์ตวัอย่างกรณีศึกษานวตักรรมส่ือท่ีเกิดจากการกระบวนการพฒันา 
มีจุดร่วมท่ีส าคญัท่ีเป็นทิศทางท่ีเห็นการพฒันาคือ การเล่าเร่ือง รูปแบบรายการ และการใช้
เทคโนโลยีเพื่อพฒันานวตักรรมส่ือท่ีให้ผูรั้บสารมีส่วนร่วม ก าหนดเน้ือหาได ้เลือกเน้ือหา
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ได ้และเกิดประสบการณ์รับรู้ผ่านเทคโนโลยคีวามจริงเสมือน พบการใชแ้นวทางการผลิตน้ี
ทั้งในส่ือกระแสหลกัท่ีท าเน้ือหาบนหนา้จอและขา้มส่ือ สถานท่ีการเรียนรู้ การจดัแสดงงาน 
กิจกรรม การแข่งขนักีฬา เป็นตน้ เพราะประสบการณ์ร่วมท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีถึงแก่นของ
ประเด็นได ้และยงัใหค้วามบนัเทิงท่ีเป็นปัจจยัดึงคนเขา้สู่ประเด็นการส่ือสารไดด้ว้ย 

ส่ิงท่ีแตกต่างกนัในเชิงประเด็นในเน้ือหาท่ีพฒันานวตักรรมของ 5 ประเทศคือ 
ประเด็นขบัเคล่ือนและการตีโจทยค์วามส าคญัเชิงประเด็นของแต่ละสังคม นวตักรรมส่ือ
ควรพฒันาเพ่ือสามารถตอบโจทย์การสร้างพ้ืนท่ีอภิปรายและมีส่วนร่วมสาธารณะต่อ
ประเด็นเชิงสังคม ดงันั้น การจบัคู่ประเด็นท่ีตอ้งการสร้างการรับรู้กบัการพฒันานวตักรรม
ส่ือเป็นโจทยส์ าคญัของแต่ละพ้ืนท่ี เช่น ในองักฤษมีใชน้วตักรรมส่ือให้คนมีส่วนร่วมเพ่ือ
เรียนรู้ปัญหาสุขภาพ เศรษฐกิจ สังคม ออสเตรเลียมีการเนน้เร่ืองของชนพ้ืนเมือง และกลุ่ม
ประเด็นท่ีส่ือกระแสหลกัอาจครอบคลุมไม่ครอบคลุม ในเกาหลีใตเ้นน้ประเด็นความบนัเทิง
เพ่ือถ่ายทอดวฒันธรรมความคิดของคนเกาหลี เนเธอร์แลนด์ใช้ส่ือเป็นเคร่ืองมือกับ
พฤติกรรมของคนในสังคม ส่วนญ่ีปุ่นพยายามผนวกส่ือ และขอ้มูลข่าวสารไวใ้นการใช้
ชีวติประจ าวนัของคน 

มิติท่ีสาม สร้างนวตักรรมเพื่อประสิทธิภาพขององคก์รส่ือและเสริมบทบาทส่ือให้
เกิดคุณค่าใหม่ในสงัคม เก่ียวขอ้งกบัการเปล่ียนแปลงดา้นองคก์รและกระบวนการใชง้านส่ือ 
(Organization & Media Functional Change) ปัจจยัขบัเคล่ือน คือ เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีท าให้
องคก์รส่ือตอ้งปรับกระบวนการการท างาน สร้างกระบวนใหม่ในการท างาน กระบวนการ
ส่ือสาร และกระบวนการสร้างและรักษาความสัมพนัธ์กับกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้ งพฒันา
กระบวนการและรูปแบบในการหารายได้โดยการน าส่ือไปใช้ในงานท่ีหลากหลาย เช่น  
งานเชิงวฒันธรรม สังคม สุขภาพ เพ่ือขบัเคล่ือนการมีส่วนร่วม และความเขา้ใจในสังคม 
จากการวิเคราะห์พบว่า ทั้ ง 5 พ้ืนท่ีการศึกษามีกระบวนการรองรับหลงัจากการให้ทุนใน 
การพฒันานวตักรรมส่ือ โดยยึดหลกั “การพฒันาผูผ้ลิต พฒันาธุรกิจ พฒันาตลาด” ท าให้
ผูผ้ลิตส่ือสามารถไปต่อไดเ้องในอุตสาหกรรมส่ือตามความช านาญ ผูผ้ลิตสร้างนวตักรรม
ตอ้งสามารถต่อยอดการใชง้าน ท ารายได ้และอยูร่อดไดใ้นเชิงพาณิชยด์ว้ย 
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ตารางที่ 2  การให้ทุนและการสนบัสนุนเพื่อเปล่ียนแปลงดา้นองคก์รและกระบวนการ 
ใชง้านส่ือ 

 

ประเทศ 
การให้ทุนและการสนับสนุนเพ่ือเปลีย่นแปลงด้านองค์กรและ 

กระบวนการใช้งานส่ือ 

สหราช
อาณาจกัร 

 มีองค์ส่งเสริมการพฒันาผูผ้ลิต ผูป้ระกอบการ การขยายโอกาสและสร้าง
เครือข่ายทางธุรกิจ เช่น องค์กร Immerse UK สร้างเครือข่ายให้กบัผูผ้ลิตส่ือ
เสมือนจริง เกิดการร่วมมือแบบหุ้นส่วน โครงการ Mentorship from Epic 
Games พฒันาตน้แบบ และ โครงการบ่มเพาะผูป้ระกอบการและนวตักรด้าน
ส่ือให้ทุนระยะตน้และส่งเสริมให้หารายไดไ้ดเ้องในระยะยาว 

 สร้างพ้ืนท่ีสาธารณะ เพ่ือทดลองเทคโนโลยี เช่น Immersive Lab เป็นพ้ืนท่ี
ใช้สอยท่ีเป็นเครือข่ายส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีขยายออกไปซ่ึงสนับสนุน
ชุมชนผูผ้ลิตส่ือเสเมือนจริง 

ออสเตรเลีย 

 มีกองทุนส าหรับให้ทุนพฒันาธุรกิจส่ือสร้างสรรคแ์ละวารสารศาสตร์ เช่น 
The Walkley Media Incubator and Innovation Fund เพื่อพฒันา
ผูป้ระกอบการดา้นวารสารศาสตร์และการพฒันานวตักรรม The Regional 

Journalism Scholarships Program พฒันาทกัษะนกัข่าว The Regional and 
Small Publishers Cadetships Program ให้ทุนสนบัสนุนการท าธุรกิจส่ือ 

 เงินสนบัสนุนการท าการตลาด และ เผยแพร่เน้ือหาเฉพาะกลุ่ม 

เกาหลี 

 สนับสนุนผูผ้ลิตขยายไปต่างประเทศ  สนับสนุนการตลาดและการดึงดูด
การลงทุน 

 Content Korea Lab (CKL) ช่วยผลกัดนัไอเดียไปสู่การสร้างสรรคแ์ละสร้าง
วิสาหกิจเร่ิมตน้ 

 ส่งเสริมผูมี้พรสวรรค์ การท าโรงเรียนสร้างสรรค์เน้ือหา เพ่ือทรัพยากร
มนุษย ์เช่น CKL Business support center & Academy 

เนเธอร์แลนด ์
 สร้างวิสาหกิจเร่ิมตน้ (Startup) ท่ีเช่ือมโยงการท างานกบับริษทั หน่วยงาน 

และภาคการศึกษา 
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 สร้างพ้ืนท่ีของการลงทุนดา้นนวตักรรมเพ่ือโอกาสในการพฒันาธุรกิจเป็น 
เช่น Media Park Hilversum ท่ีวางระบบนิเวศน์ท่ีเอ้ือต่อการพฒันานวตักรรม
และสร้างธุรกิจ 

 พฒันาระบบของการทดลอง และพฒันาในองค์กร ในลักษณะท่ีท างาน
ทดสอบกับคนและในสถานการณจริง เพ่ือน าไปใช้กับโจทยปั์ญหาทาง
สงัคม 

ญ่ีปุ่ น 

 สนบัสนุนการท าตลาด และสร้างมูลค่าให้กบัสินคา้นวตักรรมส่ือ 
 การมีสร้างกระบวนการห้ องทดลอง ส่ือ  (Media Lab)  เ พ่ือพัฒนา

กระบวนการท างานใหม่ในการท าส่ือภายในองคก์ร และพฒันาคนท างาน
และความสมัพนัธ์กบัผูรั้บสารไปพร้อมกนั 

 
อภิปรายผลการวจัิย 

การวิเคราะห์รูปแบบการสนบัสนุนส่งเสริมนวตักรรมส่ือและผลผลิตนวตักรรม
ส่ือท่ีไดจ้ากกระบวนการส่งเสริมของทั้ง 5 ประเทศสรุปไดว้่า นวตักรรมส่ือท่ีสร้างสรรค์ 
ตอ้งมีประโยชน์ ใชง้านไดจ้ริง และท ารายไดใ้นเชิงพาณิชยไ์ด ้การพฒันานวตักรรมส่ือเป็น
การสร้างบทบาทใหม่ของส่ือใหม้ากกวา่แค่การส่ือสารกบัสงัคมแต่ใหมี้บทบาทเชิงสงัคมใน
บริบทท่ีหลากหลายตามโจทยค์วามตอ้งการของสังคม เป้าหมายเชิงสังคมก าหนดกรอบใน
การพฒันานวตักรรมส่ือ เพ่ือใหเ้กิดการน านวตักรรมไปใชป้ระโยชน์ ท าใหส่ื้อมีบทบาทต่อ
การพฒันาสังคม วฒันธรรม และ เศรษฐกิจ หัวใจหลกัของการส่งเสริมพฒันาคือ พิจารณา
จากโจทยค์วามตอ้งการบทบาทของส่ือในประเทศ เสริมอตัลกัษณ์ของผูผ้ลิตเน้ือหาของ
ประเทศนั้น ให้มีทิศทางในการส่งเสริมในประเด็นท่ีชดัเจน การวิเคราะห์โอกาสในตลาด 
ทั้งในประเทศและนอกประเทศ กระบวนการในการพฒันาตอ้งเป็นลกัษณะของการให้ทุน
เพ่ือเร่ิมตน้ เปิดโอกาสให้แนวคิดไดรั้บการพฒันา จากนั้นตอ้งมีโปรแกรมบ่มเพาะให้ผูผ้ลิต
สามารถด าเนินงานต่อไปไดเ้อง มีการเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายและหุน้ส่วนกนัระหวา่งหลาย ๆ 
ทุน การออกแบบการให้ทุนจะเจาะจงเฉพาะความช านาญ แลว้แต่ละกองทุนเสริมความ



 

วารสารวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย  
ปีท่ี 18  ฉบบัท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2566) 47 

แข็งแกร่งแต่ละด้านของผูผ้ลิต ท าให้เกิดเครือข่ายของการท างานพฒันานวตักรรม และ
เช่ือมโยงผลลพัธ์และการใชง้านนวตักรรมไปไดใ้นหลายภาคส่วน 

 
 

 
ภาพที ่3  กระบวนการพฒันานวตักรรมส่ือจากการถอดบทเรียนกรณีศึกษา 5 ประเทศ 

 
 จากแผนภาพแสดงให้เห็นกระบวนการน้ีสร้างทั้งส่ือรูปแบบใหม่ท่ีใชป้ระโยชน์
ในบทบาททางสังคม และ สร้างผูป้ระกอบการท่ีท าให้ส่ือเป็นสินคา้มีมูลค่าต่อรายไดท้าง
เศรษฐกิจของประเทศ ซ่ึงก็จะวนกลบัมาสู่การมีตน้ทุนต่อยอดในการพฒันานวตักรรมอ่ืน ๆ 
และส่งเสริมการพฒันาผูผ้ลิตและผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมส่ือ มีระบบการถ่ายทอดองค์
ความรู้การพฒันาส่ือท่ีน าไปต่อยอดโดยผูผ้ลิตในบริบทท่ีแตกต่างได ้และพฒันาทรัพยากร
บุคคล ในบริบทของประเทศไทย เม่ือน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบกบัโครงสร้างตน้แบบท่ี
ถอดบทเรียนจากทั้ ง 5 ประเทศ พบว่า การพฒันานวตักรรมส่ือท่ีท าอยู่ในประเทศไทย  
มีทั้ งนวตักรรมเชิงเน้ือหา คือการพฒันารูปแบบการเล่าเร่ือง ประเด็นการส่ือสารใหม่ ๆ  
การพฒันารูปแบบของส่ือ การใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์ม เพื่อท่ีจะส่ือสารประเด็นท่ี
ตอ้งการ อยา่งไรก็ตาม การวางระบบกระบวนการศึกษาพฒันานวตักรรมส่ือยงัมีความทา้ทาย 
อีก ดงัน้ี 
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ภาพที ่4  ทิศทางการพฒันานวตักรรมส่ือในไทยและความทา้ทายท่ีตอ้งส่งเสริมการพฒันา 

  
เม่ือน ากรอบการพัฒนานวตักรรมส่ือท่ีได้จากการถอดบทเรียนมาวิเคราะห์ 

แนวทางการพฒันานวตักรรมส่ือในประเทศไทย สามารถน าไปออกแบบนโยบาย โครงสร้าง
และกระบวนการพฒันา ไดส้องระดบั ดงัน้ี 

ระดับภาพรวมของประเทศ การส่งเสริมด้วยแผนและการวางโครงสร้าง
ระดบัประเทศ ท่ีเช่ือมโยงทุกหน่วยงานเขา้หากนั และสร้างวงจรการสนบัสนุนพฒันาท่ีสร้าง
นิเวศน์ของการสร้างนวตักรรมส่ือ (Media Innovation Ecosystem) ดงัน้ี 

 1) การพฒันาระบบนิเวศน์ในการส่งเสริมการลงทุนและพฒันาวตักรรมส่ือ
ให้ครบวงจร ประกอบดว้ยการวิจยัเพื่อทดลองส่ือรูปแบบใหม่ การถอดบทเรียนเป็นองค์
ความรู้และถ่ายทอดสู่อุตสาหกรรมให้น าไปใช้ประโยชน์ได้ ซ่ึงควรเกิดจากการท างาน  
3 ภาคีความร่วมมือ วิชาการ วิชาชีพส่ือ ภาคส่วนท่ีจะใชป้ระโยชน์จากนวตักรรมส่ือ และมี
ระบบการสนบัสนุนทุนและโอกาสการพฒันาจากภาครัฐ 

 2) บทบาทหนา้ท่ีของภาครัฐ และหน่วยงานสนบัสนุนการพฒันาของส่ือคือ 
การวางเป้าหมายระยะยาว ระยะสั้ นท่ีสะท้อนเร่ืองการใช้ประโยชน์จากส่ือในเชิงสังคม 
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วฒันธรรม และ เศรษฐกิจของประเทศ วางโครงข่ายการเช่ือมโยงการสนบัสนุนให้เสริมกนั
ตามความช านาญและความตอ้งการใชป้ระโยชน์ของแต่ละองคก์ร เพ่ือให้นวตักรรมส่ือถูก
น าไปใชใ้นบทบาททางสงัคมไดห้ลากหลายต่อการพฒันาแต่ละคร้ัง  

 3) การวางโครงสร้างการสนบัสนุน ประกอบดว้ยระบบการพฒันาเทคโนโลยี 
การทดลองผลิต การพฒันาผูป้ระกอบการ การหาตลาด การสร้างเครือข่าย ช่องทางการใช้
ประโยชน์ และการต่อยอดธุรกิจใหไ้ดด้ว้ยตวัเองทั้งในประเทศและต่างประเทศ ตอ้งมีระบบ
การบ่มเพาะสร้างผูป้ระกอบการ การสร้างพ้ืนท่ีสาธารณะเพ่ือใช้และทดลองเทคโนโลยี
ร่วมกนัจะเช่ือมคนในอุตสาหกรรมใหเ้กิดระบบของการจบัคู่และร่วมสร้าง (Co-creation) ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัแนวโนม้ของตลาดอุตสาหกรรมส่ือท่ีตอ้งท างานหลายช่องทาง การรวมความ
ช านาญ เพ่ือช่วยบริหารตน้ทุนและไดผ้ลผลิตท่ีน าไปใชไ้ดจ้ริงกบัหลายภาคส่วน และเปิด
โอกาสการพฒันาต่อยอดนวตักรรมได ้ 

 ส่วนการสร้างระบบการพฒันาในระดับพ้ืนท่ี ชุมชน ภูมิภาค สามารถใช้
กระบวนการ 3 ภาคีประสานและสร้างกระบวนการหอ้งทดลองในพ้ืนท่ีจริง (Field Lab) ซ่ึงก็
มีการด าเนินการอยูแ่ลว้ในลกัษณะของการท าวจิยัเชิงปฏิบติัการในพ้ืนท่ี หากมีการยกระดบั
ใชโ้จทยข์องการสร้างนวตักรรมส่ือต่อยอดให้ชุมชนและพ้ืนท่ีไดใ้ชง้านในระยะยาว หรือ 
น าไปสู่การสร้างผูป้ระกอบการระดบัชุมชน เหมือนท่ีเกาหลีใตพ้ฒันาผูผ้ลิตแอนิเมชนัใน
ท้องถ่ิน และ ออสเตรเลียส่งเสริมการพัฒนาส่ือวารสารศาสตร์ท้องถ่ินจะเกิดนิเวศน์
นวตักรรมส่ือระดับภูมิภาคได ้และเน้นการใช้จุดเด่นของไทยคือโจทยใ์นเชิงวฒันธรรม 
สังคม เกษตรกรรม ส่ิงแวดลอ้ม อาชีพในพ้ืนท่ีแต่ละภูมิภาค พฒันานวตักรรมส่ือแบบขา้ม
ศาสตร์ โดยมีตน้แบบโครงสร้างท่ีสามารถน าไปดดัแปลงใหเ้หมาะกบัแต่ละพ้ืนท่ี ดงัน้ี 
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ภาพที ่5  แนวทางกระบวนการพฒันานวตักรรมส่ือในระดบัภูมิภาคและทอ้งถ่ิน 

 
 สุดทา้ย ส่ิงส าคญัของการพฒันานวตักรรมส่ือ คือ มองส่ือเป็น “เคร่ืองมือ” ในการ
สร้างความเปล่ียนแปลง หรือพฒันาสังคม ให้ความส าคญักบัการใชส่ื้อในกระบวนการท่ี
หลากหลาย กบัประเด็นท่ีหลากหลาย และเปิดโอกาสให้มีการทดลองแนวคิดส่ือกบับริบท
ใหม่ๆ ท่ีแตกต่าง ทลายกรอบความคิดเดิม และการใชง้านส่ือบนเป้าหมายทางสังคมมากข้ึน 
ผูผ้ลิตเองก็ตอ้งมีโจทยก์ารพฒันาท่ีมีเป้าหมายท่ีชดัเจน รัฐบาล ภาคธุรกิจ และภาคการศึกษา
ควรเกิดเป็นสามประสานในการพฒันากระบวนการพฒันานวตักรรมส่ือร่วมกนั เพราะการ
พฒันานวตักรรมส่ือต้องเกิดจากกระบวนการท่ีออกแบบการส่งเสริมร่วมกันหลายฝ่าย  
ไม่แยกส่วน แต่ผนึกก าลงั และเป็นระบบท่ีเช่ือมโยงทั้ งการผลิต การพฒันาความรู้ และ
การตลาดเชิงพาณิชย ์รวมถึงการใชป้ระโยชน์จากนวตักรรมส่ือในวงกวา้ง เพื่อท าให้คนใน
อุตสาหกรรมส่ือมองเห็นว่า การพัฒนานวัตกรรมส่ือท่ีสร้างสรรค์คือ การยกระดับ 
การท างานของส่ือใหส้ร้างสรรคแ์ละสร้างนวตักรรมท่ีเกิดความแตกต่างและใชป้ระโยชน์ได้
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จริงจะเป็นทางอยูร่อดและสร้างคุณค่าของส่ือทั้งในมิติบทบาทหนา้ท่ีต่อสังคมและการอยู่
รอดทางธุรกิจดว้ย 
 

ข้อเสนอแนะ 

1. ขอ้เสนอแนะเชิงนโยบายต่อรัฐบาล หน่วยงานและองค์กรสนับสนุนการ
พฒันาส่ือให้สร้างระบบนิเวศน์การพฒันานวตักรรมส่ือแบบประสานความร่วมมือและ
สร้างกระบวนการท่ีมีวงจรการพฒันาและใชป้ระโยชน์นวตักรรมส่ือไดจ้ริง 

2. ขอ้เสนอต่อวิชาชีพดา้นส่ือ คือ องคค์วามรู้และตวัอยา่งกรณีศึกษาการพฒันา
นวตักรรมส่ือสามารถน าไปดัดแปลงทดลองท าตามบริบทและทรัพยากรของแต่ละ
องค์กรได้ และหากองค์กรไม่มีก าลังในการพัฒนา การมองหาความร่วมมือกับ
สถาบนัการศึกษาเพื่อสร้างกระบวนการ “ห้องทดลองส่ือ” เป็นแนวทางท่ีสามารถท าให้
เกิดข้ึนได ้

3. ขอ้เสนอทางวิชาการ ในบริบทของการพฒันาอุตสาหกรรมส่ือยงัจ าเป็นตอ้ง
การ การต่อยอดพฒันาวิจัยเชิงปฏิบัติในการทดลองพฒันาการสร้างรูปแบบส่ือและ 
การส่ือสารเพ่ือประโยชน์ท่ีแตกต่างกนัในการใชง้านเชิงสังคม ซ่ึงสามารถต่อยอดเป็น
โจทยว์ิจยัตามความช านาญและความตอ้งการของแต่ละพ้ืนท่ีการศึกษา และการพิจารณา
การวิจยัแบบขา้มศาสตร์ เพ่ือให้เกิดความหลากหลาย (Diversity) ของวิจยัดา้นนวตักรรม
ส่ือในประเทศไทย 
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