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บทคั ดยํอ ภาษาไทย 

นิพัทธา อินทรักษา : การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ 
(STORYTELLING OF SOCIAL ISSUES IN ONLINE VIDED CLIPS) อ.ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ๑หลัก: ผศ. ดร. พนม คลี่ฉายา{, 190 หน๎า. 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค๑เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายการเลําเรื่องประเด็นสังคม บริบทของ
การเผยแพรํ และความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็น
สังคมที่นําเสนอ ใช๎รูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพด๎วยวิธีการวิเคราะห๑ตัวบท (Textual Analysis) โดย
วิเคราะห๑คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง ที่มีจํานวนผู๎เข๎าชมมากกวํา 100,000 ครั้ง และมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ประเด็นสังคมท่ีเผยแพรํบนสื่อออนไลน๑ในชํวงระหวํางปี พ.ศ. 2558-2560 

ผลการวิจัยพบวํา คลิปวิดีโอที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ มีการเลําเรื่อง
ผํานเรื่องจริงและเรื่องแตํง โดยที่การเลําเรื่องผํานเรื่องแตํงมี 2 ประเภท ได๎แกํ เรื่องแตํงที่ได๎แรง
บันดาลใจจากเรื่องจริง และเรื่องแตํงจากจินตนาการ เมื่อวิเคราะห๑ประเภทของเรื่อง (Genre) พบวํา
เป็นแนวชีวิต แนวสารคดี แนวตลก แนวเพลง และแนวแอนิเมชั่น 

สําหรับบริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอพบวํา มีคุณลักษณะที่เกี่ยวข๎องกับการได๎รับการ
แชร๑และมีผู๎ชมจํานวนมาก ได๎แกํ เนื้อหาของคลิป ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลและวันสําคัญ 
ความยาวของคลิปวิดีโอ ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง และการใช๎แฮชแท็ก 

ในด๎านความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑  กับสาระหลักของประเด็น
สังคมพบวํา เป็นประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม ความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํม
ตํอกลุํม ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี  และประเด็นสังคมที่เกิดมาจาก
พฤติกรรมเบี่ยงเบน นอกจากนี้เนื้อหาในคลิปวิดีโอมีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็นสังคมที่
เป็นเหตุการณ๑จริงในชํวงปี พ.ศ. 2558-2560 ได๎แกํ เรื่องคุณธรรมจริยธรรม ความสงบสุขของสังคม 
ระบบการศึกษาที่เทําเทียมกัน ความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว การหลอกลวงละเมิดและความเทํา
เทียมทางเพศ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม สื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑ จิตสํานึกสาธารณะ การ
เคารพกติกา กฎหมาย สุขภาวะและโภชนาการ 
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บทคั ดยํอ ภาษาอังกฤษ 
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NIPATTA INTARAKSA: STORYTELLING OF SOCIAL ISSUES IN ONLINE VIDED 
CLIPS. ADVISOR: ASST. PROF. PHNOM KLEECHAYA, Ph.D. {, 190 pp. 

This research aims to explore and describe the storytelling of social issues, 
the disseminating context, and the connection between the content of video clips 
on online media and the main ideas of their delivered social issues. This qualitative 
research employs textual analysis to analyze 15 video clips with more than 100,000 
views, all of which are about social issues on online media during the period of 2015-
2017. 

The research has found that video clips are about social issues on online 
media present the content in two ways: a true story and a fictional story. For the 
latter, it can be either based on true story or completely imaginary. On the other 
hand, the storytelling can be categorized according to genre as well: drama, 
documentary, comedy, musical and animation. 

Regarding of disseminating context, it is found that in order for a video clip 
to be shared and viewed, its content, length, subtitles, hashtags and release periods 
of festivals and important days must aid the clip to go viral. 

For the social issues portrayed via video clips on online media, the 
relationship between an individual and the society; the relationship among different 
social groups; issues derived from technology advancement and issues of deviant 
behavior related matter are the main focus. In addition, they indicate the social 
issues occurred between 2015-2017 including ethics and morality, social harmony, 
equality in education, family violence, sexual harassment and gender equality, 
natural resources and environmental issues, safe and creative media, public mind, 
law and regulation, hygiene and nutrition. 
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วิทยานิพนธ๑เรื่องการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ฉบับนี้ สําเร็จ
ลุลํวงไปได๎ด๎วยดีจากความกรุณาของ ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร. พนม คลี่ฉายา อาจารย๑ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ๑ ผู๎เสียสละเวลาอันมีคําในการให๎ความรู๎ คําปรึกษา และคําแนะนําอยํางเต็มที่ตลอด
ระยะเวลาของการทําวิทยานิพนธ๑ตั้งแตํเริ่มต๎นเสนอความคิดสําหรับหัวข๎อจวบจนประสบ
ความสําเร็จ รวมถึงขอขอบคุณ รองศาสตราจารย๑ ดร. วรวรรณ องค๑ครุฑรักษา ประธานกรรมการ
วิทยานิพนธ๑ และรองศาสตราจารย๑ ดร. กุลธิดา ธรรมวิภัชน๑ กรรมการผู๎ทรงคุณวุฒิจากภายนอก
มหาวิทยาลัย ที่ให๎เกียรติมาให๎คําแนะนํา และข๎อเสนอแนะอันเป็นประโยชน๑ตํอการทําวิทยานิพนธ๑
เลํมนี้ให๎สมบูรณ๑มากยิ่งขึ้น 

ขอขอบคุณผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทําน ได๎แกํ อาจารย๑ ดร. เจษฎา ศาลาทอง อาจารย๑ประจํา
ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย พันโทฐนัส มานุวงศ๑ 
อาจารย๑ประจํากองวิชากฎหมายและสังคมศาสตร๑ สํวนการศึกษา โรงเรียนนายร๎อยพระ
จุลจอมเกล๎า และพลตรีธีรสาสน๑ แสงแก๎ว ผู๎ทรงคุณวุฒิ กองบัญชาการกองทัพไทย ปฏิบัติราชการ
ศูนย๑ประสานงานโครงการอันเนื่องมาจากพระราชดําริและความมั่นคง ในการชํวยตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของคลิปวิดีโอ 

ขอบคุณเพ่ือน ๆ ปริญญาโท รุํน 7 Wonder คณะนิเทศศาสตร๑ทุกคน โดยเฉพาะกลุํม
วิชาสื่อมวลชนศึกษากับสังคมและวัฒนธรรม หรือเทเลทับบี้ ได๎แกํ เฮียนิก เจ๏เฮอร๑มี่ และเพียว ที่
รํวมทุกข๑รํวมสุขด๎วยกันตลอดระยะเวลาของปริญญาโท และระหวํางทางของการทําวิทยานิพนธ๑ได๎
เจอกับพ่ี ๆ ภาคนอกจนผันตัวมาเป็นแก๏งลูกสาวเจ๎าพํอ ได๎แกํ  พ่ีเจี๊ยบ พ่ีลูกไม๎ และพ่ีน๎องปุ่น ที่ให๎
คําปรึกษาและความชํวยเหลือตลอดการทําวิทยานิพนธ๑ รวมถึงขอบคุณเพ่ือน ๆ จากอักษรศาสตร๑ 
จุฬาฯ โดยเฉพาะชาว GEOG 80 เพ่ือน ๆ มศว (GTK) และทุกคนที่คอยให๎กําลังใจ และความ
ชํวยเหลือในทุกด๎านตลอดระยะเวลาของการทําวิทยานิพนธ๑ 

ขอขอบพระคุณคุณพํอคุณแมํที่สนับสนุน เชื่อมั่นในการตัดสินใจ และอยูํเป็นกําลังใจ
ให๎กับผู๎วิจัยตลอดเวลา ขอบคุณพ่ีเบียร๑ พ่ีชายที่รู๎วําคอยดูน๎องอยูํเสมอไมํเคยหายไปไหน และ
สุดท๎ายขอบคุณพลังบวกภายในตัวผู๎วิจัยเองที่ทําให๎ การดําเนินชีวิตในชํวงเวลาของการทํา
วิทยานิพนธ๑เป็นเวลาที่ดี มีคุณคํา และเป็นความทรงจําที่นําจดจําไปตลอดชีวิต 
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บทที่ 1 
บทน า 

ที่มาและความส าคัญ 

ป๓ญหาสังคมเป็นปรากฏการณ๑ที่เกิดขึ้นในทุกสังคม มีความเป็นพลวัต เกิดขึ้นในที่ใดที่หนึ่ง 
ในชํวงเวลาหนึ่ง จะตํอเนื่องหรือไมํตํอเนื่องก็ได๎ และมีความรุนแรงแตกตํางกัน ขึ้นอยูํกับบริบท
วัฒนธรรม และสิ่งแวดล๎อมของแตํละสังคม การศึกษาป๓ญหาสังคมมีเป้าหมายเพ่ือทําความเข๎าใจที่มา
ของป๓ญหา แสวงหาแนวทางในการทําความเข๎าใจ การจัดการ วางแนวทางป้องกัน   และแก๎ไขป๓ญหา
เพ่ือสร๎างสังคมท่ีดีขึ้น (นฤมล นิราทร, 2559)  

โดยทั่วไปป๓ญหาสังคมไมํได๎มีเพียงป๓ญหาเดียว ผู๎คนในสังคมเผชิญกับป๓ญหาสังคมที่
หลากหลาย ในหลายกรณีป๓ญหาเหลํานี้มีความสัมพันธ๑กัน จึงไมํสามารถบอกได๎วําป๓ญหาใดที่สํง
ผลกระทบรุนแรงมากที่สุดถึงแม๎วําป๓ญหาสังคมเกิดจากการที่คนจํานวนหนึ่งในสังคมเห็นวํา
สถานการณ๑นั้นเป็นป๓ญหา แตํไมํได๎หมายความวําคนในสังคมจะให๎ความหมาย หรือให๎นิยามของ
ป๓ญหาสังคมไปในทิศทางเดียวกัน เนื่องจากคนในสังคมมีทัศนะตํอป๓ญหาสังคมที่แตกตํางกัน และ
ทัศนะที่แตกตํางกันยังสํงผลให๎คนในสังคมมีการจัดการกับป๓ญหาแตกตํางกัน รวมถึงการจัดการกับ
ป๓ญหาอาจนําไปสูํการสร๎างป๓ญหาใหมํได๎ (Parrillo, 2002)  

ประเด็นป๓ญหาทางสังคมเป็นปรากฏการณ๑ที่กํอให๎เกิดความเสียหายตํอสังคม สามารถแบํง
ออกได๎เป็น 3 ประเภท ได๎แกํ ความเสียหายเชิงสังคม ประเมินได๎จากระดับความเสียหายใน
ความสัมพันธ๑ทางสังคม  ความเสียหายเชิงจิตวิทยา หมายถึง ความเสียหายที่สํงผลตํออารมณ๑
ความรู๎สึก และความเสียหายเชิงวิทยาหรือกายภาพ หมายถึง ความเสียหายตํอมนุษย๑ ซึ่งประเมินได๎
จากจํานวนผู๎ได๎รับผลกระทบ เชํน บาดเจ็บ ตาย หรือทําหน๎าที่ทางสังคมไมํได๎ (Weber, 1995) 

นอกจากนี้ จํานวนผู๎ที่ได๎รับผลกระทบจากป๓ญหา ก็มีความสําคัญด๎านอ่ืนเชํนกัน เนื่องจาก
เมื่อมีการนําเสนอประเด็น หรือป๓ญหาสังคมในสื่อตําง ๆ ไมํวําจะเป็นหนังสือพิมพ๑ นิตยสาร หรือสื่อ
สังคมออนไลน๑ตําง ๆ ก็แสดงวํามีคนได๎รับผลกระทบไมํวําจะมีจํานวนมากหรือน๎อย และเมื่อเวลาผําน
ไปหากมีการนําเสนอประเด็นหรือป๓ญหาสังคมเหลํานั้นในสื่อตําง ๆ ลดลง ก็หมายความวํา ความสนใจ
ของสาธารณชนตํอประเด็นหรือป๓ญหาสังคมนั้นลดลง มีปรากฏการณ๑อ่ืน ๆ ที่ทําให๎สาธารณชนให๎
ความสนใจมากกวํา หรือมีการนํานโยบายและมาตรการตําง ๆ เข๎ามาจัดการกับประเด็นป๓ญหานั้น
แล๎ว  
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สภาพสังคมไทยจากอดีตจนถึงป๓จจุบันมีความเปลี่ยนแปลงไปมาก  โดยเฉพาะป๓ญหาสังคมที่
เกิดขึ้นอยํางตํอเนื่อง  ที่นับวันยิ่งมีความรุนแรงมากขึ้น สวนดุสิตโพล มหาวิทยาลัยสวนดุสิตจึงได๎
สํารวจความคิดเห็นของประชาชนสํวนหนึ่งที่สะท๎อนให๎เห็นถึงป๓ญหาที่มีผลกระทบและควรเรํงแก๎ไข 
สรุปผลได๎วํา 5 อันดับป๓ญหาสังคมไทยที่ประชาชนคิดวําควรเรํงแก๎ไขโดยดํวนนั้น อันดับ 1 คือ การ
หลอกลวงละเมิดทางเพศ การค๎ามนุษย๑ คิดเป็นร๎อยละ 81.53 อันดับ 2 คือ การทุจริตคอร๑รัปชันของ
เจ๎าหน๎าที่ในแวดวงราชการ การเรียกรับสินบน คิดเป็นร๎อยละ 80.20 อันดับ 3 คือ ความรุนแรง
โหดร๎ายในครอบครัว การทําร๎ายกันในครอบครัว คิดเป็นร๎อยละ 78.32 อันดับ 4 คือ การปล๎นฆํา ชิง
ทรัพย๑ คิดเป็นร๎อยละ 71.81 และอันดับ 5 คือ การหลอกลวงต๎มตุ๐นฉ๎อโกงทรัพย๑สิน เงินทอง คิดเป็น
ร๎อยละ 61.20 (มติชนออนไลน๑, 2560) 

ในปี พ .ศ . 2558 องค๑การสหประชาชาติได๎กําหนดเป้าหมายการพัฒนาขึ้นโดยอาศัยกรอบ
ความคิดที่มองการพัฒนาเป็นมิติทั้งด๎านเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล๎อม ให๎มีความเชื่อมโยงกัน 
เรียกวํา เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน หรือ Sustainable Development Goals (SDGs) ที่ประกอบ
ไปด๎วยเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 17 ข๎อ ดังนี้ 1.ขจัดความยากจน 2.ขจัดความหิวโหย 3.มีสุขภาพ
และความเป็นอยูํที่ดี 4.การศึกษาที่เทําเทียม 5.ความเทําเทียมทางเพศ 6.การจัดการน้ําและสุขาภิบาล 
7.พลังงานสะอาดที่ทุกคนเข๎าถึงได๎  8.การจ๎างงานที่มีคุณคําและการเติบโตทางเศรษฐกิจ                 
9.อุตสาหกรรม นวัตกรรม โครงสร๎างพ้ืนฐาน 10.ลดความเหลื่อมล้ํา 11.เมืองและถิ่นฐานมนุษย๑อยําง
ยั่งยืน 12.แผนการบริโภคและการผลิตที่ยั่งยืน 13.การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ       
14.การใช๎ประโยชน๑จากมหาสมุทรและทรัพยากรทางทะเล 15.การใช๎ประโยชน๑จากระบบนิเวศทาง
บก 16.สังคมสงบสุข ยุติธรรม ไมํแบํงแยก และ 17.ความรํวมมือเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน (United 
Nations  Thailand, 2558) โดยพบวําเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนทั้ง 17 ข๎อนั้นได๎สอดคล๎องกับ
ประเด็นและป๓ญหาหลักของสังคมไทยในป๓จจุบัน สํงผลให๎เกิดการทํางานรํวมกันจากทุกภาคสํวนทั้ง
หนํวยงานภาครัฐ และภาคเอกชนที่ให๎ความสําคัญกับประเด็น ป๓ญหาหลักในสังคมไทยเพ่ิมมากขึ้น 
รวมถึงรํวมมือกันวางแผน จัดการและแก๎ไขป๓ญหาสังคม ซึ่งในข้ันต๎นนี้หนํวยงานทุกภาคสํวนได๎รํวมกัน
รณรงค๑ผํานเว็บไซต๑องค๑กร หนํวยงาน   ตําง ๆ และสื่อสังคมออนไลน๑ ทั้งข๎อมูล ขําวสาร รูปภาพ และ
คลิปวิดีโอ รวมถึงผํานบุคคลที่มีชื่อเสียง โดยมีเป้าหมายเพ่ือสร๎างความตระหนักรู๎ถึงเป้าหมายการ
พัฒนาที่ยั่งยืนให๎เป็นที่รู๎จักแพรํหลายในประเทศไทย และรํวมกันบริจาคเงินสําหรับชํวยเหลือป๓ญหา
ตําง ๆ  เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนของประชาชนทั้งประเทศ (Thaipublica, 2560) 

สําหรับในมุมมองของนักสื่อสารรุํนใหมํที่มีจิตสํานึกความเป็นพลเมืองโดยสํานักงานสร๎าง
เสริมวิถีชีวิตสุขภาวะ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ (สสส.) ได๎มีการจัดนิทรรศการ
แสดงผลงานสะท๎อน “5 ประเด็นป๓ญหาสังคมไทย” ที่ประกอบไปด๎วยสิ่งแวดล๎อม ความเหลื่อมล้ํา สุข
ภาวะและโภชนาการ ความรุนแรง และสื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑ ที่นับวํากําลังเป็นประเด็นและป๓ญหา
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สังคมที่มาปลุกกระแสให๎สังคตระหนักถึงป๓ญหา และหาหนทางแก๎ไขอยํางเรํงดํวน โดยพบวําป๓จจุบัน
หนํวยงานตําง ๆ มักสนับสนุนให๎มีการออกแบบสื่อเกี่ยวกับประเด็น และป๓ญหาสังคมเพ่ิมมากขึ้ น 
เพ่ือให๎ประชาชนได๎เห็นป๓ญหาของสังคม มีโอกาสรํวมวางแผน และหาแนวทางแก๎ไขป๓ญหาด๎วยพลัง
ของตัวเอง นําไปสูํการเป็นพลเมืองสร๎างสรรค๑ หรือ Active Citizen รวมถึงพร๎อมจะมีสํวนรํวมกับ
ป๓ญหาสังคมทั้งในป๓จจุบันและอนาคต (สํานักขําวสร๎างสุข, 2560) 

การสํารวจความคิดเห็นของประชาชนสํวนหนึ่งจากสวนดุสิตโพล มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
พบวําประเด็นป๓ญหาสังคมที่เกิดขึ้นนั้น ประชาชนคิดวําผู๎ที่จะเข๎ามาชํวยจัดการ และแก๎ไขประเด็น
ป๓ญหาตําง ๆ ได๎นั้นประกอบไปด๎วย ดังนี้ อันดับ 1 คือ รัฐบาล หนํวยงานภาครัฐ คิดเป็นร๎อยละ 
73.51 อันดับ 2 คือ เจ๎าหน๎าที่ตํารวจ หนํวยงานที่เกี่ยวข๎องกับกระบวนการยุติธรรม คิดเป็นร๎อยละ 
69.05 อันดับ 3 คือ สถาบันครอบครัว คิดเป็นร๎อยละ 57.81 อันดับ 4 คือ ประชาชนทุกคนทุกฝ่าย 
และอันดับที่ 5 คือ สื่อมวลชน คิดเป็นร๎อยละ 50.85 (มติชนออนไลน๑, 2560) 

จากที่กลําวมาข๎างต๎นจะเห็นได๎วําองค๑กร หนํวยงาน และสถาบันทั้งภาครัฐและเอกชน 

รวมถึงประชาชน ให๎ความสนใจเป็นจํานวนมากเกี่ยวกับประเด็นและป๓ญหาสังคมไทยในป๓จจุบันที่มี
แนวโน๎มเกิดขึ้นได๎งําย และเพ่ิมขึ้นอยํางตํอเนื่อง ทําให๎มีความคิดที่จะจัดทําวิธีปฏิบัติ นโยบาย 
มาตรการ หรือโครงการตําง ๆ สําหรับแก๎ประเด็นป๓ญหาสังคมที่เกิดขึ้นจนเกิดเป็นการรณรงค๑เพ่ือ
สังคมขึ้นมา โดยการรณรงค๑เพ่ือพัฒนาสังคมมีจุดประสงค๑เพ่ือเปลี่ยนแปลงสังคมไปในทางที่ดีขึ้น      
มีการวางแผนลํวงหน๎า และมีการปฏิบัติตามแผนที่กําหนดไว๎อยํางเป็นขั้นตอน เพ่ือรณรงค๑ให๎เกิดการ
เปลี่ยนแปลงจากสภาพที่เป็นอยูํอยํางชัดเจน มีการกระตุ๎นชักจูงให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ  หรือ
พฤติกรรมในกลุํมประชาชนเป้าหมาย หรือสํงเสริมและพัฒนาให๎ประชาชนมีความรับผิดชอบตํอสังคม 
เพ่ือพัฒนาชุมชนและคุณภาพชีวิต รวมถึงในบางกิจกรรมการรณรงค๑ยังมีเป้าหมายเพ่ือปลูกฝ๓งให๎
ประชาชนตระหนักถึงความรับผิดชอบตํอสภาพแวดล๎อมในสังคมด๎วย (จินตวีร๑ เกษมศุข, 2554) 

การรณรงค๑ เป็นสถานการณ๑ที่สื่ อจํานวนมากใช๎วิธีการสื่อสารในลักษณะของการ
ประชาสัมพันธ๑เป็นเครื่องมือในการถํายทอดสารผํานสื่อ หรือกิจกรรมประเภทตําง ๆ หลากหลาย
รูปแบบพร๎อมกันอยํางตํอเนื่อง โดยทุกสื่อหรือกิจกรรมนั้นจะเน๎นไปที่ประเด็นสําคัญในการรณรงค๑ 
โดยมีจุดมุํงหมายเพ่ือให๎กลุํมเป้าหมายเกิดความตระหนักรับรู๎  (Awareness) ในประเด็นที่ต๎องการ
นําเสนอ หรือกระตุ๎นให๎กลุํมเป้าหมายเกิดความสนใจ  (Interest) ในประเด็นนั้น หรือต๎องการสร๎าง
ความปรารถนา (Desire) ที่จะเข๎ารํวมกิจกรรม และการตัดสินใจเข๎ารํวม (Action) ในกิจกรรมใด
กิจกรรมหนึ่ง ซึ่งในตอนสุดท๎ายผู๎รณรงค๑สํวนใหญํมักมีวัตถุประสงค๑ และเป้าหมายที่จะรณรงค๑ให๎
กลุํมเป้าหมายตัดสินใจเข๎ามามีสํวนรํวม หรือเป็นสํวนหนึ่งกับการรณรงค๑นั้น (กิตติ กันภัย, 2543) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

การรณรงค๑ทางสังคมเป็นสิ่งที่ได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก เนื่องจากคํานิยมและกระแสของ
สังคมชอบให๎องค๑กรตําง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชนมีการกําหนดประเด็นป๓ญหาสังคมขึ้นมาสําหรับการ
ประชาสัมพันธ๑ การรณรงค๑เพ่ือป้องกันและแก๎ไขป๓ญหา ทําให๎เกิดประโยชน๑สูงสุดทั้งตํอองค๑กรและ
สาธารณชน และอาจมีการจัดทําโครงการเพ่ือสังคม โครงการสาธารณะประโยชน๑ โครงการจิตอาสา 
และโครงการกุศลสาธารณะตําง ๆ เพราะนอกจากจะเกิดประโยชน๑ตํอสํวนรวมแล๎ว กิจกรรมการ
รณรงค๑เพ่ือสังคมเหลํานี้สามารถสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีแกํองค๑กรได๎ เพ่ือให๎สาธารณชนมีความรู๎สึกที่ดี 
เชื่อมั่น และให๎ความรํวมมือกับองค๑กร  จึงทําให๎เกิดโครงการรณรงค๑เพ่ือสังคมขึ้นมากมาย (รุํงนภา 
พิตรปรีชา, 2560) แตํไมํวําจะด๎วยจุดประสงค๑หรือเป้าหมายใดก็ตาม อยํางน๎อยการรณรงค๑ก็สามารถ
ชํวยเหลือและแก๎ไขประเด็น หรือป๓ญหาสังคมที่เกิดขึ้นได๎ไมํมากก็น๎อยแล๎วแตํผลของการประสบ
ความสําเร็จของแตํละโครงการ  

สํวนการที่โครงการรณรงค๑จะประสบความสําเร็จมากหรือน๎อยนั้นขึ้นอยูํกับป๓จจัยนําเข๎าที่เป็น
องค๑ประกอบในการสื่อสารรณรงค๑ที่มีความแตกตํางกัน ประกอบด๎วยป๓จจัย 5 ประการ ได๎แกํ แหลํง
สาร (Source) สาร (Messages) ชํองทางการสื่อสาร (Channels) ผู๎รับสาร (Receivers) และ
เป้าหมายในการรณรงค๑ (Destination) (McGuire, 2001) นอกจากป๓จจัยนําเข๎าของการรณรงค๑แล๎ว 
ป๓จจัยที่สําคัญที่สุดตํอประสิทธิภาพและความสําเร็จของการรณรงค๑คือ บุคลากร ไมํมีการรณรงค๑ใดที่
จะประสบความสําเร็จได๎โดยปราศจากบุคลากรที่มีความสามารถ ซึ่ งจะต๎องมีผู๎นําที่มีพลังและ
นําเชื่อถือ มีผู๎รํวมงานที่มีความเกี่ยวพันกับการรณรงค๑ รวมถึงผู๎เชี่ยวชาญและอาจมีที่ปรึกษาในการ
รณรงค๑รํวมด๎วย (ณัฏฐ๑ชุดา วิจิตรจามรี, 2556)  

อีกทั้งในป๓จจุบันเป็นยุคของข๎อมูลขําวสาร สื่อดิจิตอลจึงได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก ผู๎รับ
สารจํานวนมากบริโภคขําวสารผํานอินเทอร๑เน็ตและสื่อออนไลน๑ เนื่องจากอินเทอร๑เน็ตเป็นเครื่องมือ
สื่อสารที่นําเสนอข๎อมูลได๎รวดเร็ว ปรับเปลี่ยนหรือเพ่ิมเติมข๎อมูลให๎ทันสมัยได๎ตลอดเวลา เข๎าถึงผู๎รับ
สารได๎โดยไมํมีอุปสรรคด๎านเวลาและสถานที่ และมีประสิทธิภาพในการสื่อสารเพ่ือโน๎มน๎าวใจใน
บริบทตําง ๆ ที่สําคัญคือ เป็นสื่อปฏิสัมพันธ๑ (Interactive media) ที่ผู๎รับสารสื่อสารกลับได๎สะดวก 
และเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two-way communication) ชํวยสํงเสริมความเข๎าใจ และ
ความสัมพันธ๑ระหวํางผู๎สํงสารและผู๎รับสาร ทําให๎องค๑กรจํานวนมากทั้งของรัฐบาล เอกชน และบุคคล
ในวงการบันเทิง ใช๎สื่อสังคมออนไลน๑เป็นชํองทางในการให๎ข๎อมูลขําวสารทั้งในรูปแบบข๎อความ 
รูปภาพ และวิดีโอ (ณัฏฐ๑ชุดา วิจิตรจามรี, 2556) 

สื่อออนไลน๑มีบทบาทกับสังคมป๓จจุบันอยํางมาก ข๎อมูลขําวสารบนสื่อออนไลน๑ที่มีจํานวนมาก
ทั้งข๎อมูลจริง ข๎อมูลเท็จ ขําวลือ และขําวลวง เนื่องจากผู๎ใช๎อินเทอร๑เน็ตสามารถทําหน๎าที่ได๎ทั้งผู๎สํง
สารและผู๎รับสาร โดยมีสื่อใหมํ (New Media) เชํน เฟซบุ๏ก (Facebook) ทวิตเตอร๑ (Twitter) ไลน๑ 
(Line) ยูทูบ (Youtube) เข๎ามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน โดยเพ่ิมความสะดวกในการติดตํอสื่อสาร 
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และมีบทบาทในการกําหนดประเด็นตําง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม รวมถึงสื่อออนไลน๑มีบทบาทสําคัญใน
การเปลี่ยนพฤติกรรมการเสพข๎อมูลขําวสารของผู๎คนในยุคป๓จจุบัน เห็นได๎จากสื่อสิ่งพิมพ๑ หรือสื่อ
กระแสหลักให๎ความสําคัญกับการผลิตขําวออนไลน๑มากขึ้น สื่อโทรทัศน๑ปรับตัวให๎เข๎ากับสถานการณ๑ที่
เปลี่ยนไปด๎วยการผลิตข๎อมูลเพ่ือเผยแพรํผํานชํองทางออนไลน๑ เป็นการเพ่ิมทางเลือกในการรับชม
ข๎อมูลย๎อนหลังในรูปแบบคลิปวิดีโอ (สุดทีวัล สุกใส, 2558) 

ในปี พ.ศ. 2560 ผลสํารวจการใช๎สื่อสังคมออนไลน๑ที่คนไทยนิยมใช๎มากที่สุด คือ ยูทูบ 
(Youtube) คิดเป็นร๎อยละ  97.1  รองลงมาคือ เฟซบุ๏ก (Facebook) คิดเป็นร๎อยละ 96.6   ไลน๑ 
(Line) คิดเป็นร๎อยละ 95.8อินสตาแกรม (Instagram) คิดเป็นร๎อยละ 56 พันทิป (Pantip)  คิดเป็น
ร๎อยละ 54.7 ทวิตเตอร๑ (Twitter) คิดเป็นร๎อยละ 27.6 และวอทแอพ (WhatApp) คิดเป็นร๎อยละ 
12.1 ซึ่งพบวําจํานวนของผู๎ใช๎สื่อสังคมออนไลน๑เพ่ิมมากขึ้นในทุกปี (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส๑, 2560)  

ด๎วยเหตุนี้จึงทําให๎การรณรงค๑ประเด็นทางสังคมมีการปรับเปลี่ยนชํองทางการสื่อสารสูํสื่อ
ออนไลน๑ โดยใช๎สื่อออนไลน๑ในการสื่อสารสร๎างความเข๎าใจ สร๎างทัศนคติ กระตุ๎นพฤติกรรม และลงมือ
ปฏิบัติให๎เปลี่ยนแปลงไปตามทิศทางการรณรงค๑ ซึ่งแนวทางการสื่อสารรณรงค๑ที่ปรากฏให๎เห็นมากขึ้น
คือ การนําประเด็นสังคมหรือป๓ญหาสังคมตําง ๆ ที่กําลังเป็นสถานการณ๑ในป๓จจุบัน หรือเป็นป๓ญหา
สะสมที่เกิดขึ้นตํอเนื่องมาอยํางยาวนาน มาเลําเป็นเรื่องราวให๎ผู๎คนรับรู๎ โดยการเลําเรื่องประเด็น
สังคมเป็นข๎อความหรือตัวอักษรที่ทําให๎ผู๎คนสนใจเป็นเรื่องยาก จึงทําให๎มีการใช๎ภาพเลําเรื่องเพ่ือ
กระตุ๎นและดึงดูดความสนใจแทนข๎อความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพหนึ่งภาพสามารถบอกเลําแทน
ถ๎อยคําได๎เป็นร๎อยเป็นพันคํา และผลการวิจัยกลําววําร๎อยละ 40 ของคนตอบสนองได๎ดีเมื่อมองเห็น
เป็นภาพ ร๎อยละ 70   ของการรับรู๎ทั้งหมดมาจากการมองเห็น ร๎อยละ 90 ของข๎อมูลที่เข๎ามากระทบ
กับสมองเป็นข๎อมูลรูปภาพ และเมื่อรับข๎อมูลผํานการฟ๓งจะจําได๎แคํร๎อยละ   10 แตํถ๎ามีรูปภาพ
ประกอบการพูดจะจําข๎อมูลได๎มากถึงร๎อยละ   65  (School of Changemakers, 2559) ผนวกกับคน
สนใจดูคลิปวิดีโอมากกวําภาพนิ่งหรือตัวอักษร เพราะมีภาพที่ดึงความสนใจได๎งําย เห็นภาพชัดเจน 
เป็นการผสมผสานระหวํางศิลปะการเลําเรื่องและเทคโนโลยี รวมถึงสํงตํอได๎ไวในโลกโซเชียล จึงสํงผล
ให๎มีการเลําเรื่องประเด็นสังคมในรูปแบบของคลิปวิดีโอ (ณภัทร ตั้งสงํา, 2559) 

การสื่อสารรณรงค๑ด๎วยการสร๎างคลิปวิดีโอเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม โดยการแปลงประเด็น
และป๓ญหาทางสังคมที่ซับซ๎อน เข๎าใจยาก  หรือการสื่อสารของโครงการรณรงค๑ที่มีเนื้อหาสาระด๎าน
วิชาการ  มีการรณรงค๑ขอความชํวยเหลือ หรือเสนอแนะแนวทาง ข๎อบังคับในการปฏิบัติแกํ
กลุํมเป้าหมายมากเกินไป  เนื้อเรื่องไมํมีความนําสนใจและนําเบื่อ ทําให๎ผู๎รับสารเกิดความเบื่อหนําย 
ไมํมีความสนใจตํอสารที่รณรงค๑ และไมํอยากเข๎ารํวมการรณรงค๑ จึงเป็นสาเหตุที่ทําให๎การรณรงค๑ไมํ
ประสบผลสําเร็จตั้งแตํสารที่ใช๎ในการรณรงค๑ ด๎วยเหตุนี้จึงเป็นที่มาของการสื่อสารรณรงค๑ที่ต๎องให๎
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ความสําคัญกับการสร๎างเนื้อหาที่เลําเรื่องประเด็นสังคม โดยหากลยุทธ๑และวิธีการในการเลําเรื่อง
ประเด็นสังคมให๎เป็นเรื่องราวที่เข๎าใจได๎งําย มีความสนุกสนาน แปลกใหมํ ชวนให๎ ติดตามตลอดทั้ง
เรื่อง สร๎างความรู๎สึกรํวมให๎กับผู๎ชม รวมถึงจะเกิดผลดีมากขึ้นถ๎าสารนี้สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 
และชักจูงกลุํมเป้าหมายให๎เข๎ามามีสํวนรํวมได๎ สุดท๎ายแล๎วความสําเร็จของการรณรงค๑จะมากหรือ
น๎อย จะเป็นไปตามจุดประสงค๑หรือเป้าหมายที่กําหนดไว๎หรือไมํนั้น การที่สารของการรณรงค๑สามารถ
ทําให๎ผู๎คนจํานวนมากให๎ความสนใจ รับรู๎และเข๎าใจ จนเกิดการบอกตํอระหวํางผู๎รับสารเป็นบริเวณ
กว๎าง ก็ถือวําประสบผลสําเร็จในระดับหนึ่งสําหรับสารที่ใช๎ในการรณรงค๑  

ตัวอยํางการรณรงค๑เพ่ือสังคมท่ีถือวําสารรณรงค๑เป็นป๓จจัยที่ชํวยให๎การสื่อสารรณรงค๑ประสบ
ความสําเร็จ ได๎รับความสนใจจากผู๎รับสาร  และเกิดกระแสบนสื่อสังคมออนไลน๑เป็นอยํางมากคือ    
การรณรงค๑ “Ice Bucket Challenge” เป็นกิจกรรมที่ให๎ประชาชนมีสํวนรํวมในการถํายคลิปวิดีโอ
ขณะราดน้ําผสมน้ําแข็งลงบนหัวตัวเอง แล๎วท๎าคนสามคนให๎ทําตามภายใน 24 ชั่วโมง และเผยแพรํ
คลิปวิดีโอลงบนสื่อสังคมออนไลน๑ โดยจุดประสงค๑ของกิจกรรมการรณรงค๑ครั้งนี้เพ่ือระดมทุน
ชํวยเหลือผู๎ป่วยที่เป็นโรคกล๎ามเนื้ออํอนแรง หรือ Amyotrophic Lateral Sclerosis (ALS)  สํงผลให๎
กิจกรรมนี้กลายเป็นกระแสสื่อสังคมออนไลน๑ไปทั่วสหรัฐอเมริกาและแพรํกระจายไปยังประเทศอ่ืน ๆ 
รวมถึงประเทศไทยอยํางรวดเร็ว หนังสือพิมพ๑นิวยอร๑ก ไทม๑ส๑  รายงานวํามีคนเปิดดูคลิปวิดีโอคนยก
น้ําแข็งเทใสํหัวมากถึง 1.2 ล๎านครั้งบนเฟซบุ๏ก ชํวงเดือนมิถุนายนถึงสิงหาคม พ.ศ. 2557 และปรากฏ
คําวํา “Ice Bucket Challenge” มากถึง 2.2 ล๎านครั้งบนทวิตเตอร๑ระหวํางวันที่ 29 กรกฎาคม ถึง 
17 สิงหาคม พ.ศ. 2557 สําหรับในประเทศไทย สถิติจาก Google Trends แสดงให๎เห็นวําคนไทย
ค๎นหาคําวํา “Ice Bucket Challenge” มากกวํา 20,000 ครั้ง ภายในวันที่ 19 สิงหาคม พ.ศ. 2557 
เพียงวันเดียว (สฤณี อาชวานันทกุล, 2557)         

แม๎จะมีเสียงวิพากษ๑วิจารณ๑กิจกรรมการรณรงค๑นี้ในด๎านลบ เชํน เปลืองน้ํา เอาน้ําไปบริจาค
ให๎กับคนจนที่ไมํมีน้ําสะอาดดีกวําไหม ทําไมถึงไมํรณรงค๑เพ่ือประเด็นทางสังคมที่ดูเรํงดํวนกวําโรค 
ALS แตํอยํางไรก็ตาม Ice Bucket Challenge ก็ถือวําเป็นการรณรงค๑เพ่ือสังคมที่ประสบความสําเร็จ
สูงสุดครั้งหนึ่งในประวัติศาสตร๑ทั้งในแงํของการสร๎างความตระหนัก ความรับรู๎แกํประชาชน และในแงํ
ของการระดมทุนบริจาค จึงกลําวได๎วําการรณรงค๑เพ่ือสังคมนี้ประสบความสําเร็จจากป๓จจัยของสารที่
ใช๎ในการรณรงค๑ผํานคลิปวิดีโอบนสื่อสังคมออนไลน๑ 

นอกจากนี้ยังมีการรณรงค๑ประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑เป็นจํานวนมาก       
ในงานวิจัยนี้ขอยกตัวอยํางการรณรงค๑เพ่ือสังคมที่ถูกกลําวถึงบนสื่อออนไลน๑เป็นวงกว๎างจนเกิดการ
บอกตํอไปยังผู๎อ่ืน คือ คลิปวิดีโอ “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริม
สุขภาพ (สสส.) รณรงค๑ลดอุบัติชํวงเทศกาลสงกรานต๑ มีเนื้อหาที่มีความรุนแรง ได๎แกํ ฉากการฆําตัว
ตาย มากระตุ๎นอารมณ๑ความรู๎สึกของผู๎ชมจนเกิดกระแสวิพากษ๑วิจารณ๑ให๎หนํวยงานที่รับผิดชอบได๎

http://www.nytimes.com/2014/08/18/business/ice-bucket-challenge-has-raised-millions-for-als-association.html
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พิจารณาถอดคลิปวิดีโอ และนําไปปรับปรุงพัฒนาให๎มีความเหมาะสมโดยตัดฉากที่มีความรุนแรงออก 
(มติชนออนไลน๑, 2560) 

ทุกวันนี้คลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมสํวนใหญํมีการเลําเรื่องแบบสื่อบันเทิงที่มีพลังคือ 
สามารถดึงผู๎ชมเข๎าไปเกี่ยวพันกับเนื้อหาเรื่องเลํา โดยไมํได๎ตระหนักถึงการโน๎มน๎าวใจผํานสื่อบันเทิง 
ทําให๎ผู๎ชมเกิดความเชื่อหรือคํานิยมบางอยํางขึ้นจากการรับชมเนื้อหา สื่อบันเทิงในรูปแบบเรื่องเลํา 
เชํน ละคร ภาพยนตร๑ ที่มีประสิทธิผลในการถํายทอดความเชื่อ ทัศนคติ คํานิยม และพฤติกรรมของ
ผู๎รับสาร (Parenti, อ๎างถึงใน  Reardon, 1991) รวมถึงการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอมี
ลักษณะคล๎ายกับการเลําเรื่องในภาพยนตร๑ที่ใช๎ภาพแทนความหมายและเรื่องราว โดยแสดงภาพการ
กระทําของตัวละครวํามีใครทําอะไร ที่ไหน บรรยากาศแวดล๎อมเป็นอยํางไร เวลาอะไร  และสถานที่
ไหน  ให๎ผู๎ชมเห็น (รักศานต๑ วิวัฒน๑อุดมสิน, 2546)  และในบางครั้งมีการเลําเรื่องประเด็นสังคมแบบ
เป็นเรื่องราว (Story) ที่เลําเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นในชํวงเวลาหนึ่ง เป็นลําดับของเหตุการณ๑ที่ได๎เห็นและ
ได๎ยินทั้งหมด หรือลําดับเวลาของเรื่องราวที่ถูกถํายทอดออกมา เป็นได๎ทั้งเรื่องจริงและเรื่องแตํง 
เพ่ือให๎ผู๎ชมได๎รับสุนทรียภาพ ความบันเทิง ความนําสนใจ  ตลอดจนข๎อมูลขําวสารไปพร๎อมกัน        
(รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม, 2558)        
 อีกทั้งการสร๎างคลิปวิดีโอให๎มีความนําสนใจ มีความคล๎ายกับการสร๎างภาพยนตร๑ที่ดีและมี
คุณภาพเรื่องหนึ่ง โดยการรณรงค๑ที่ประสบความสําเร็จจะเลําเรื่องแบบสร๎างสรรค๑ สร๎างความรู๎สึก
แปลกใหมํแบบท่ีไมํเคยเห็นมากํอน เป็นเรื่องราวใกล๎ตัว และสร๎างแรงบันดาลใจ สํงผลให๎ผู๎รับสารเกิด
อารมณ๑รํวมกับเรื่องราวที่ทําให๎ผู๎รณรงค๑ทราบวําเรื่องราวแบบไหนที่ผู๎รับสารชอบและให๎ความสนใจจะ
ได๎นําสิ่งเหลํานี้มาเป็นไอเดียในการสร๎างคลิปวิดีโออีกในอนาคต รวมถึงการเลําเรื่องต๎องทบทวน
เป้าหมายที่แท๎จริงของการรณรงค๑ ไมํใชํการสร๎างคลิปวิดีโอเพ่ือความสนุกสนาน แปลกใหมํ และเกิด
การสํงตํอกันเทํานั้น เนื่องจากเมื่อเวลาผํานไปผู๎รณรงค๑ปรารถนาให๎สาระสําคัญของการรณรงค๑ต๎อง
เป็นที่จดจําได๎และถูกบอกตํอไปยังผู๎รับสารอ่ืน   

จากที่กลําวมาทําให๎เกิดจุดสนใจของการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอวําต๎องมีความ
แปลกใหมํ โดยพบวําทุกวันนี้สารของการรณรงค๑จะมีลักษณะคล๎ายกับการโน๎มน๎าวใจทางการโฆษณา
ที่ให๎ความสําคัญกับกลยุทธ๑ด๎านเนื้อหา (Content) เป็นการสื่อสารไปยังผู๎รับสารจํานวนมาก โดยการ
สร๎างสารต๎องคํานึงถึงองค๑ประกอบ 4 ประการ คือ สร๎างความเพลิดเพลิน (Entertain) สร๎างแรง
บันดาลใจ (Inspire) สร๎างแรงจูงใจ (Persuade) และเพ่ิมพูนความรู๎ (Educate) โดยเนื้อหาที่ดีต๎อง
เลําให๎ตรงประเด็นได๎วําใคร ทําอะไร ที่ไหน อยํางไร เมื่อไร และทําไม เพ่ือสร๎างเรื่องราวให๎สอดคล๎อง
กับจุดประสงค๑หรือเป้าหมายที่ต๎องการนําเสนอแกํผู๎รับสาร (นริสา เพิงมาก, 2558)   
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ป๓จจุบันคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นทางสังคมที่มักจะประสบความสําเร็จได๎นั้น ต๎องแปลง
เนื้อหาการรณรงค๑ให๎มีความบันเทิง พร๎อมกับแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับการรณรงค๑ที่เป็นเป้าหมายหรือ
จุดประสงค๑เข๎าไป เพ่ือทําให๎ผู๎รับสารเกิดความสนใจ เพราะโดยธรรมชาติของผู๎รับสารสํวนใหญํชอบ
รบัสารที่มีความบันเทิงมากกวําการรับสารที่มีสาระและเป็นวิชาการ รวมถึงการรณรงค๑จะเกี่ยวข๎องกับ
การนําเสนอความตั้งใจของบุคคลหนึ่งในการกํอให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงความเชื่อ หรือพฤติกรรมของ
บุคคลอ่ืนโดยใช๎จุดจูงใจตําง ๆ ในการสื่อสาร (Paisley, 2001) โดยจุดจูงใจในสารเป็นกลยุทธ๑สํวน
หนึ่งของการโน๎มน๎าวใจ เชํน จุดจูงใจโดยใช๎ความกลัว จุดจูงใจโดยใช๎อารมณ๑ จุดจูงใจโดยใช๎ความ
โกรธ จุดจูงใจโดยใช๎อารมณ๑ขัน จุดจูงใจโดยใช๎รางวัล จุดจูงใจโดยใช๎แรงจูงใจ (ธิดา ทานตะวัน, 2552)   

นอกจากนี้การสร๎างสารรณรงค๑ในป๓จจุบันต๎องให๎ความสําคัญกับกลยุทธ๑การรณรงค๑แนวใหมํ 
ที่มีจุดเน๎นอยูํท่ีการเปลี่ยนแปลงความรู๎สึกนึกคิดในระดับป๓จเจกบุคคล โดยอาศัยผลของการสื่อสารใน
แงํของความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรม หรือเรียกวํา ทฤษฎี KAP (Knowledge, Attitude, Practice) 
เป็นฐานในการออกแบบโครงการรณรงค๑ที่พบโดยทั่วไปในสังคมไทย (บล็อก blesscon, 2559) 
รวมถึงเพ่ือให๎สอดคล๎องกับวิถีชีวิตของผู๎คนที่มีการใช๎สื่อออนไลน๑เป็นประจํา ซึ่งมีอิทธิพลตํอการใช๎
ชีวิตประจําวัน ทําให๎มีการสื่อสารรณรงค๑ผํานสื่อออนไลน๑เนื่องจากเป็นชํองทางที่ผู๎รับสารเข๎าถึงได๎งําย 
จึงเป็นผลดีตํอการณรงค๑คือ เป็นชํองทางในการให๎ความชํวยเหลือ และสํงตํอเรื่องราวดี ๆ ไปสูํสังคม
ได๎มากขึ้น  

สําหรับงานวิจัยนี้ สิ่งที่เป็นประเด็นสําคัญคือ การวิเคราะห๑การเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็น
เรื่องที่เข๎าใจยากให๎เข๎าใจงํายผํานกระบวนการเลําเรื่องได๎อยํางนําสนใจ ให๎ความรู๎สึกที่แปลกใหมํ     
มีความสร๎างสรรค๑และกระตุ๎นให๎เกิดอารมณ๑รํวม โดยสื่อสารผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ รวมถึง
สามารถสื่อสารสาระหลักของประเด็นสังคมได๎อยํางถูกต๎องและนําดึงดูดใจ โดยที่ผู๎สร๎างสารต๎อง
ทําการศึกษาประเด็นสังคมมากํอนผลิตสารออกมาแกํผู๎ชม เพ่ือสื่อสารสาระหลักของประเด็นสังคมให๎
ตรงตามสถานการณ๑ความเป็นจริงของสังคมในป๓จจุบัน และนําไปสูํความสําเร็จของการสื่อสารรณรงค๑
อยํางมีประสิทธิภาพ สํงผลให๎ผู๎วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา “การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานสื่อ
ออนไลน๑” โดยมีป๓ญหานําวิจัยดังตํอไปนี้ 
 
ปัญหาน าวิจัย 

1. การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ และบริบทของการเผยแพรํเป็น
อยํางไร 

2. ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่
นําเสนอผํานเป็นอยํางไร 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ และ
บริบทของการเผยแพรํ 

2. เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระ
หลักของประเด็นสังคมที่นําเสนอ 

ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตด้านระยะเวลา ผู๎วิจัยศึกษาจากคลิปวิดีโอที่เกี่ยวกับประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑
ในชํวงระหวํางปี พ.ศ. 2558 - 2560 รวมระยะเวลา 3 ปี เนื่องจากการแบํงป๓นและเผยแพรํข๎อมูลผําน
สื่อออนไลน๑มีความรวดเร็วและเปลี่ยนแปลงอยูํตลอดเวลา จึงควรเป็นข๎อมูลที่ไมํเกํามากและมีความ
ทันสมัย เพ่ือให๎สอดคล๎องกับการเลําเรื่องประเด็นสังคมในยุคป๓จจุบัน และในชํวงระยะเวลานี้การสร๎าง
และเผยแพรํวิดีโอคอนเทนต๑  (Video Content) ผํานสื่อออนไลน๑มีจุดประสงค๑เพ่ือดึงดูดความสนใจ
และสร๎างความตระหนักรู๎แกํกลุํมเป้าหมายจนได๎รับความนิยมอยํางตํอเนื่อง จึงเกิดเป็นไวรัลวิดีโอ 
(Viral Video) ที่ประสบความสําเร็จเป็นจํานวนมาก รวมถึงในชํวงระยะเวลานี้มีกระแสไวรัลวิดีโอที่
เป็นเรื่องราวด๎านบวกเกิดขึ้นมากบนสื่อออนไลน๑ 

ขอบเขตด้านเนื้อหา ผู๎วิจัยศึกษาจากคลิปวิดีโอที่เกี่ยวกับประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ ผลิต
ขึ้นโดยหนํวยงาน บริษัท องค๑กร และสถาบันทั้งภาครัฐและเอกชนในประเทศไทย ไมํได๎ผลิตขึ้นเพ่ือ
วัตถุประสงค๑เชิงหารายได๎ หรือเพ่ือผลประโยชน๑ทางธุรกิจโดยตรง มีจํานวนยอดเข๎าชมทั้งหมดของ
คลิป (Views) ตั้งแตํ 100,000 ครั้งขึ้นไป เนื่องจากเป็นจํานวนยอดเข๎าชมที่เหมาะสมสําหรับการเป็น
ไวรัลวิดีโอ (Chucherd, 2017) และมีความยาวของคลิปวิดีโอมากกวํา 2 นาที เพ่ือให๎สอดคล๎องกับ
การวิเคราะห๑การเลําเรื่อง (Storytelling) ที่ต๎องวิเคราะห๑องค๑ประกอบของการเลําเรื่องในด๎านตําง ๆ 
และเผยแพรํบนสื่อออนไลน๑ ได๎แกํ ยูทูบ (Youtube) เพจของเฟซบุ๏ก (Facebook Page) เว็บไซต๑ของ
องค๑กร หนํวยงาน สถาบันที่เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ และเว็บไซต๑ที่นําเสนอคลิปวิดีโอที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ประเด็นสังคม เนื่องจากแพลตฟอร๑มบนสื่อออนไลน๑เหลํานี้สามารถเผยแพรํคลิปวิดีโอที่มีความยาว
ตามที่กําหนดไว๎ได๎ รวมถึงมีการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของคลิป
วิดีโอจํานวน 15 เรื่องที่ได๎คัดเลือกมา ด๎วยวิธีการหาคําดัชนีความสอดคล๎อง (IOC: Index of 
Congruence) โดยผู๎เชี่ยวชาญจํานวน 3 ทําน 
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นิยามศัพท์ 

การเล่าเรื่อง (Storytelling) หมายถึง การนําเสนอเรื่องราวที่เป็นเรื่องจริงหรือเรื่องที่แตํง
ขึ้น มีการเชื่อมโยงระหวํางตัวละครและการกระทําเข๎าด๎วยกัน ตามลําดับของเหตุการณ๑อยํางเป็นเหตุ
และผล โดยเรื่องราวเหลํานี้จะแตกตํางกันขึ้นอยูํกับบุคคลที่มีประสบการณ๑การดําเนินชีวิต การศึกษา
เรียนรู๎ การทํางาน หรือพรสวรรค๑ที่ติดตัวมา โดยพิจารณาการเลําเรื่องได๎จากองค๑ประกอบของการเลํา
เรื่อง 3 ด๎าน ดังนี้ 

1. ประเภทของเรื่องราว แบํงออกเป็น 2 ประเภท โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
เรื่องจริง หมายถึง เรื่องราวและประสบการณ๑สํวนตัวที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 

เป็นการเลําเรื่องของเหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ มักเป็นการเลําเรื่องเกี่ยวกับชีวิต 
ประสบการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือประสบมาด๎วยตัวเอง มีมุมมองและความรู๎สึก
ที่ต๎องการให๎ผู๎ชมรับรู๎รํวมกัน  

เรื่องแต่ง หมายถึง เรื่องราวที่แตํงขึ้นใหมํ ถูกสร๎างมาจากเรื่องจริงหรือ
ประสบการณ๑สํวนตัวที่พบเจอในชีวิตประจําวัน รวมไปถึงเรื่องจากนิทาน ตํานาน 
นํามาผสมผสานกัน ซึ่งเรื่องแตํงแบํงออกเป็น 2 ประเภท ได๎แกํ  เรื่องแตํงที่ได๎แรง
บันดาลใจจากเรื่องจริง เรื่องแตํงจากจินตนาการ 
2. ประเภทของเรื่อง (Genre) หมายถึง ชนิดหรือลักษณะของเรื่อง ที่แบํงออกได๎ 

14 ประเภท ได๎แกํ แนวบู๏/ ตํอสู๎ (Action) แนวผจญภัย  (Adventure) แนวตลก (Comedy) 
แนวชีวิต (Drama) แนวโรแมนติก (Romantic) แนวลึกลับ สืบสวน สอบสวน (Thriller) 
แนวสยองขวัญ (Horror) แนวมหากาพย๑/ ประวัติศาสตร๑ (Epics/ Historical) แนวคาวบอย
ตะวันตก (Western and Gangster) แนวสงคราม (War) แนววิทยาศาสตร๑ (Sci-Fiction) 
แนวจินตนาการ (Fantasy) แนวแอนิเมชั่น (Animated cartoons) และแนวเพลง/ การ
เต๎นรํา (Music/ Dance)  

3. โครงสร้างของการเล่าเรื่อง แบํงออกเป็น 8 ประเภท โดยมีรายละเอียด
ดังตํอไปนี้ 

โครงสร้างแบบโมโนมิธ (Monomyth) หมายถึง เรื่องราวที่มีการเลําเรื่อง
ผํานตัวละครที่เป็นวีรบุรุษ (Hero) มีการเลําเรื่องตามสถานการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง ทําให๎
ผู๎ชมมีความสนใจตํอเรื่องราว และคล๎อยตามได๎งําย  
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โครงสร้างแบบเมาน์เทน (Mountain) หมายถึง การสร๎างเรื่องราวให๎เป็น
เรื่องเดียวกัน ด๎วยการสร๎างเรื่องแนวชีวิต  (Drama) หรือเรื่องราวที่มีความตึงเครียด
เข๎ามาชํวยสร๎างโครงเรื่อง นําเสนอจุดจบของเรื่องด๎วยการคลี่คลายป๓ญหาที่มีตอน
จบของเรื่องแบบมีความสุขหรือไมํมีความสุขก็ได๎       

โครงสร้างแบบเนสทิด ลูป (Nested Loops) หมายถึง  การเลําเรื่องที่
สร๎างความซับซ๎อนของเรื่อง โดยเริ่มต๎นจากการวางแกํนของเรื่องที่เป็นเนื้อเรื่องที่
สําคัญที่สุดไว๎ตรงกลางเรื่อง และสร๎างเรื่องราวตําง ๆ รอบแกํนของเรื่องเพ่ือ
สนับสนุนแกํนของเรื่องที่เป็นจุดสําคัญของเรื่องในตอนท๎าย โดยเรื่องแรกที่สร๎าง
ขึ้นมาจะเป็นเรื่องสุดท๎ายที่สร๎างเสร็จ  สํวนเรื่องที่สองที่สร๎างขึ้นมาจะเป็นเรื่องรอง
สุดท๎ายที่สร๎างเสร็จตามลําดับ 

โครงสร้างแบบสปาร์คลิเนส (Sparklines) หมายถึง การสร๎างเรื่องราวที่
เกินกวําความเป็นจริงในชีวิตประจําวัน เป็นการสร๎างแรงบันดาลใจให๎เกิดการ
กระทําขึ้นมา เพ่ือสร๎างเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นตามลําดับให๎เป็นเรื่องราวที่มีความสําคัญ
อยูํตลอดเวลา  

โครงสร้างแบบอิน มีเดียส์ อาร์อีเอส (In Medias RES) หมายถึง การเลํา
เรื่องท่ีเริ่มต๎นเรื่องราวด๎วยการสร๎างสถานการณ๑ให๎ถึงจุดสูงสุดของเหตุการณ๑ เน๎นถึง
เหตุการณ๑สําคัญบางอยํางกํอนจะย๎อนกลับมาเลําเรื่องราวจากจุดเริ่มต๎นของเรื่อง  

โครงสร้างแบบคอนเวอร์จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) หมายถึง การ
เลําเรื่องราวที่มีความคิดหรือเรื่องราวหลาย ๆ สํวนที่มีความสอดคล๎องกัน โดย
ความคิดเหลํานั้นอาจจะมาจากแหลํงตําง ๆ แตํเป็นความคิดที่แสดงถึงเรื่องเดียวกัน 
เพ่ือสนับสนุนเนื้อหาของเรื่องราวให๎เห็นใจความสําคัญเรื่องเดียวกัน 

โครงสร้างแบบฟอลส์ สตาร์ท (False Start) หมายถึง การสร๎างเรื่องราว
ที่ผู๎ชมคาดวําสามารถเดาเนื้อเรื่องได๎ตั้งแตํต๎นเรื่อง แตํกลายเป็นวําการดําเนิน
เรื่องราวผิดไปจากประสบการณ๑ของผู๎ชมไปในทิศทางตรงกันข๎าม ทําให๎เรื่องราวมี
ความสนุกสนานและกระตุ๎นให๎ผู๎ชมติดตาม 

โครงสร้างแบบพิทัล สตรัคเจอร์ (Petal Structure) หมายถึง การสร๎าง
เรื่องราวให๎สอดคล๎องกันแม๎เรื่องราวอาจไมํมีความเกี่ยวข๎องกันเลย โดยเสนอ
เรื่องราวหลากหลายรูปแบบรอบ ๆ แกํนของเรื่อง แตํละเรื่องควรมีจุดจบในเรื่องของ
ตัวเอง และมีบทสรุปใจความสําคัญสุดท๎ายที่เรื่องเดียวกัน 
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สาระหลักของประเด็นสังคม หมายถึง แกํนแนวคิดที่ต๎องการสื่อสารวําสังคมนั้นมีเรื่องราว 
สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทําให๎เกิดประเด็นป๓ญหาและความเสียหายอยํางไร อาจมี
ตั้งแตํป๓ญหาขนาดเล็กระดับบุคคลไปจนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํที่เกิดผลกระทบกับประเทศชาติ    
โดยสามารถพิจารณาสาระหลักของประเด็นสังคมได๎จากประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคม เชํน       
1) ป๓ญหาทางเศรษฐกิจเป็นภาวะทางเศรษฐกิจที่คนในสังคมจํานวนมากได๎รับผลกระทบ และต๎องการ
แก๎ไขให๎ดีขึ้น 2) ป๓ญหาทางการเมืองเป็นภาวะทางการเมืองที่คนในสังคมจํานวนมากรู๎สึกวําถูกคุกคาม 
ต๎องแก๎ไขให๎หมดหรือลดลง 3) ป๓ญหาทางสังคมเป็นภาวะเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลใน ที่คน
ในสังคมรู๎สึกวําถูกคุมคาม และได๎รับผลกระทบจึงต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น อาจมีสาเหตุมาจากการ
เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี หรือพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไป  

งานวิจัยนี้มีประเด็นหลัก 5 ประเด็น ได๎แกํ  
1) ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชนกับสังคม เป็นประเด็นที่แตํละ

บุคคลมีความเกี่ยวข๎องกับสังคม หรือต๎องมีการปรับตัวให๎สอดคล๎องกับการเปลี่ยนแปลงของ
สังคมในระดับที่อยูํใกล๎ตัว 

2) ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่อกลุ่ม เป็นประเด็นที่กลุํมคนใน
สังคมมีความสัมพันธ๑กันในสังคมเป็นวงกว๎าง เป็นความสัมพันธ๑ที่สํงผลกระทบทั่วถึงทั้งสังคม 
หรือเก่ียวข๎องกับการจัดระเบียบภายในสังคมในระดับมหภาค 

3) ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี เป็นประเด็นที่เป็นผล
มาจากการเปลี่ยนแปลงลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็นสังคมเมือง จากสังคม
เมืองมีความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีพัฒนานําไปสูํสังคมเมืองอุตสาหกรรมที่
มีความเจริญทางด๎านเทคโนโลยีและขําวสาร 

4) ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน เป็นประเด็นสังคมที่มีพฤติกรรม
เบี่ยงเบนไปจากบรรทัดฐาน กฎระเบียบ ข๎อบังคับ และข๎อควรปฏิบัติของสังคมที่แสดงถึง
ความไมํเป็นระเบียบ และความวุํนวายขึ้นในสังคม 

5) ประเด็นปัญหาสุขภาพ เป็นประเด็นป๓ญหาที่เกี่ยวข๎องกับภาวะที่มีความพร๎อม
สมบูรณ๑ทั้งทางสุขภาพกาย สุขภาพจิต และสุขภาพสังคม ที่สามารถดํารงชีวิตอยูํในสังคมได๎
อยํางเป็นปกติ 

 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13 

คลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์ หมายถึง คลิปวิดีโอที่นําเสนอเกี่ยวกับประเด็นสังคมตามสาระ
หลักของประเด็นสังคมที่ผู๎วิจัยกําหนดไว๎จํานวน 26 เรื่อง ที่เผยแพรํระหวํางปี พ.ศ. 2558 - 2560 
ผลิตขึ้นโดย หนํวยงาน บริษัท องค๑กร และสถาบันทั้งภาครัฐและเอกชนในประเทศไทย ไมํได๎ผลิตขึ้น
เพ่ือวัตถุประสงค๑เชิงหารายได๎ หรือเพ่ือผลประโยชน๑ทางธุรกิจโดยตรง มีจํานวนเข๎าชมของคลิปวิดีโอ
ตั้งแตํ 100,000 ครั้งขึ้นไป และมีความยาวมากกวํา 2 นาที เนื่องจากต๎องใช๎คลิปวิดีโอที่มีความยาว
เพ่ือให๎สอดคล๎องกับการวิเคราะห๑การเลําเรื่อง (Storytelling) 

 
เนื้อหาในคลิปวิดีโอ หมายถึง แกํนเรื่อง หรือความคิดหลักของเรื่องที่พัฒนามาจากแงํมุมที่

เกี่ยวข๎องกับมนุษย๑ สังคม และสภาพแวดล๎อมตามความคิดหลักของเรื่อง  
 
บริบทของการเผยแพร่ หมายถึง สิ่งที่เกี่ยวข๎องกับคลิปวิดีโอและการเผยแพรํคลิปวิดีโอบน

สื่อออนไลน๑ที่มียอดจํานวนเข๎าชมของคลิปวิดีโอ (Views) เป็นจํานวนมาก และการแพรํกระจายเป็นวง
กว๎างบนสื่อออนไลน๑ ได๎แกํ บริบทด๎านเนื้อหา และบริบทด๎านสิ่งแวดล๎อม เชํน ชํวงเวลาการเผยแพรํ
ตามเทศกาลวันสําคัญ ความยาวของคลิปวิดีโอ ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง แฮชแท็ก 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

       1. เป็นองค๑ความรู๎พ้ืนฐานเกี่ยวกับการออกแบบเนื้อหา เพ่ือสื่อสารสาระสําคัญของประเด็น
สังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑  
       2. สามารถนําไปประยุกต๑ใช๎เป็นกลยุทธ๑การสื่อสารเชิงรณรงค๑ประเด็นทางสังคม 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ ได๎
ทําการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีสําคัญที่เก่ียวข๎องเพ่ือใช๎เป็นแนวทางในการวิจัย ดังนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับการเลําเรื่อง (Storytelling)  
2. แนวคิดเก่ียวกับประเด็นสังคม (Social Issues) 
3. แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสารประเด็นสังคม 

  3.1 แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสารรณรงค๑ (Communication Campaign) 
 3.2 แนวคิดเก่ียวกับความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรม (KAP) 
4. แนวคิดกลยุทธ๑การเผยแพรํไวรัลวิดีโอ 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่อง 

ความทรงจําของมนุษย๑เป็นพ้ืนฐานแรกของการเลําเรื่อง เนื่องจากข๎อมูล ขําวสารตําง ๆ ได๎
ถูกจัดเก็บและบันทึกไว๎ในรูปแบบของเรื่องราว ทําให๎เราเข๎าใจถึงวิถีชีวิต อารมณ๑ความรู๎สึกของผู๎คน
ได๎มากขึ้น รวมถึงการเลําเรื่องสามารถถํายทอดประสบการณ๑และเรื่องราวในความทรงจําสูํผู๎ชมให๎เกิด
การรับรู๎ และตีความหมายได๎ (Schank, 1999 อ๎างถึงใน Woodside, 2010) 
 ในการวิจัยนี้ให๎ความสนใจเกี่ยวกับความหมายของการเลําเรื่อง ประเภทของเรื่องราว 
โครงสร๎างของการเลําเรื่อง การดําเนินเรื่องราว การออกแบบเรื่องราว และการพัฒนาโครงเรื่อง      
เพ่ือนํามาวิเคราะห๑และอธิบายการเลําเรื่องประเด็นสังคมบนคลิปวิดีโอ ดังรายละเอียดตํอไปนี้  

ความหมายของการเล่าเรื่อง 
เรื่องราวตําง ๆ ที่เกิดขึ้นรอบตัวเรา ตรงกับคําวํา “Story” หรือเรียกอีกอยํางหนึ่งวํา “เรื่อง

เลํา” ตรงกับคําวํา “Narrative” ซึ่งเป็นคําที่นิยมใช๎กันมากกวําคําวํา Story แม๎ความหมายจะไมํ
เหมือนกัน แตํก็มีความคล๎ายคลึงกันมาก (อัญชลี ชัยวรพร, 2548) 

ในบางมุมมองกลําววําเรื่องราว (Story) ถูกนํามาใช๎เลําเรื่องอยํางกว๎างขวาง ในขณะที่การเลํา
เรื่อง (Narrative) จะถูกใช๎ในความหมายที่แคบกวํา เนื่องจากเรื่องราว (Story) เป็นเรื่องทั่วไปที่ถูก
เลําโดยผู๎เลําเรื่อง สํวนการเลําเรื่อง (Narrative) เป็นเรื่องราวที่มีการสร๎างแกํนเรื่องเพ่ือการเชื่อมโยง
อารมณ๑ หรือสื่อความหมายที่ลึกซึ้ง (Denning, 2016) 
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E.M. Foster (อ๎างถึงใน รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม, 2546) ให๎ความหมายวํา เรื่องราว (story) 
หมายถึง การเลําเรื่องที่จัดลําดับเหตุการณ๑  เป็นความสัมพันธ๑ของเหตุและผล โดยเรื่องราวจัดเป็น
โครงเรื่อง (Plot) ชนิดหนึ่งที่ลําดับเหตุการณ๑ของการกระทําตามเวลา 

มีการให๎ความหมายของ เรื่องราว (Story) วํา หมายถึง ลําดับของเหตุการณ๑ และการเลํา
เรื่อง (Storytelling) ก็หมายถึงลําดับของเหตุการณ๑เชํนเดียวกัน ในขณะที่เรื่องราว (Story) และการ
เลําเรื่อง (Narrative) มีความหมายเหมือนกัน แตํการเลําเรื่อง (Narrative) จะถูกใช๎ทางวิชาการ
มากกวําเรื่องราว (Story)  ซึ่งการเลําเรื่องจะเลําตามลําดับของเหตุและผล ได๎แกํ การเลําจาก A 
นําไปสูํ B, B นําไปสูํ C และ C นําไปสูํ D โดยเรื่องราวและการเลําเรื่องท่ีจัดวําประสบความสําเร็จแบํง
ออกเป็น 3 ประเภท คือ การแสดงในชํวงเวลาพิเศษ การแสดงในพ้ืนที่พิเศษ และการแสดงเพ่ือความ
สนุกสนาน (Miller, 2011) 

การเลําเรื่อง (Storytelling) หมายถึง การบอกเลําเรื่องราว ความรู๎ตําง ๆ ที่ขึ้นอยูํกับตัว
บุคคล มาจากประสบการณ๑การดําเนินชีวิต เรื่องราวที่ประทับใจ จากการศึกษา การทํางานที่สั่งสมจน
เป็นทักษะที่ดี หรือจากพรสวรรค๑ที่ติดตัวมาให๎บุคคลอ่ืนรับรู๎ เพ่ือให๎ผู๎รับสารนําไปประยุกต๑ใช๎กับ
ชีวิตประจําวันของตนเอง โดยการเลําเรื่องจัดเป็นทรัพย๑สินทางป๓ญญาที่สัมผัสไมํได๎ ซึ่งสามารถ
ถํายทอดเรื่องราวได๎หลากหลายรูปแบบ เชํน การเขียนเรื่องเลํา การเลําเรื่องผํานสื่อตําง ๆ เป็นต๎น 
(เอกกนก พนาดํารง, 2558)  

ในอีกมุมมองหนึ่ง การเลําเรื่อง หมายถึง เรื่องราวที่เป็นสํวนหนึ่งของเหตุการณ๑ ได๎แกํ การพูด 
การเขียน ข๎อความ วรรณกรรม จิตรกรรม ประติมากรรม เพลง ดนตรี รายการโทรทัศน๑ ภาพถําย 
ภาพยนตร๑ เป็นต๎น รวมไปถึงเหตุการณ๑เหลํานี้มีการเชื่อมโยงระหวํางตัวละครและการกระทําเข๎า
ด๎วยกันตลอดเรื่อง อาจใช๎คําวํา Storytelling แทน Narrative ได ๎(Abrams, 2001) 

การเลําเรื่องถือเป็นแนวคิดสําคัญของการสื่อสาร  ที่กลําววําการสื่อสารทั้งหลายก็คือการเลํา
เรื่อง ซึ่งการเลําเรื่องคือ การเสนอชุดของเหตุการณ๑ที่มีความเชื่อมโยงกัน Walter Fisher (1978, อ๎าง
ถึงใน อรอุษา อ๊ึงศรีวงศ๑, 2555) กลําววํา  รูปแบบของการสื่อสารที่มีเหตุผลดึงดูดได๎มากที่สุด  คือ
เรื่องราวที่ตกแตํงโดยอาศัยประวัติศาสตร๑ วัฒนธรรม และตัวละคร และทุกรูปแบบการสื่อสารของ
มนุษย๑มีพ้ืนฐานในลักษณะที่เป็นเรื่องราวหรือการเลําเรื่อง เพราะมนุษย๑เป็นสัตว๑เลําเรื่อง 

 
ประเภทของเรื่องราว 
Miller (2011) ได๎จัดประเภทของการเลําเรื่อง (Storytelling) ไว๎ 3 ประเภท ดังตํอไปนี้ 
1. ประสบการณ์ส่วนตัว (Personal Experience Stories) 
เป็นเรื่องราวและประสบการณ๑สํวนตัวที่เป็นการเลําเรื่องของเหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ       

มักเป็นการเลําเรื่องเกี่ยวกับชีวิตหรือประสบการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือประสบมาด๎วยตัวเอง      
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มีมุมมองและความรู๎สึกที่ต๎องการให๎ผู๎ชมรับรู๎รํวมกัน โดยผู๎เลําเรื่องและผู๎ชมยอมรับวําเรื่องราวเหลํานี้
มีคุณคํา และสร๎างความหมายบางอยํางที่สามารถรวมสมาชิกของสังคมเข๎าไว๎ด๎วยกัน  

2. เรื่องจากนิทาน ต านาน (Traditional Stories)  
เป็นเรื่องราวที่ เกิดขึ้นจริ งและแตํงขึ้น ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับประเพณี และวัฒนธรรม          

แบํงออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
1) นิทานพื้นบ๎าน (Folktale) มีลักษณะถาวร ไร๎กาลเวลาและขอบเขตประกอบด๎วย

ตัวละครที่มีชื่อเสียงเป็นที่รู๎จักในสังคมหลายวัฒนธรรม และมักเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข๎องกับ
เวทมนตร๑ และจินตนาการ ได๎แกํ เทพนิยาย (Fairytale) 

2) ตํานาน (Legend) เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข๎องกับทางประวัติศาสตร๑  เกิดขึ้นใน
สถานที่แหํงหนึ่ง และไกลมาก เกี่ยวข๎องกับความเชื่อ สิ่งศักดิ์สิทธิ์ และเทพเจ๎าตําง ๆ  

3) มหากาพย๑ (Epic) เป็นเรื่องราวขนาดยาวที่เลําถึงการผจญภัยของตัวละครหลัก
หรือที่เป็นวีรบุรุษ หรือวีรสตรี ในระหวํางที่พวกเขาเดินทางจากดินแดนหนึ่งไปสูํอีกดินแดน
หนึ่ง เรื่องราวนําเสนอเกี่ยวกับมุมมองของวัฒนธรรม โดยที่ตอนจบของเรื่องมักจบลงด๎วย
ความสําเร็จของวีรบุรษหรือวีรสตรีในการสร๎างเมืองหรือสร๎างชาติ 

4) เรื่องปรัมปรา (Myth) เป็นเรื่องราวดั้งเดิมที่เกิดขึ้นกํอนประวัติศาสตร๑ของมนุษย๑ 
มักเกี่ยวข๎องกับการสร๎างโลกทางกายภาพ ต๎นกําเนิดของมนุษย๑ ปรากฏการณ๑ทางธรรมชาติ 
ตัวละครของเทพเจ๎า หรือประเพณีสถาบันพิธีกรรมทางศาสนา โดยผู๎เลําเรื่องนําตัวละครและ
ผู๎ชมไปสัมผัสกับความรู๎สึกที่เป็นเทพนิยายในชีวิตประจําวัน (Denning, 2016) 
3. เรื่องแต่ง (Created Stories) 
เป็นเรื่องราวที่แตํงขึ้นใหมํซึ่งถูกสร๎างมาจากประสบการณ๑สํวนตัว  (Personal Experience 

stories) และเรื่องจากนิทาน ตํานาน (Traditional stories) นํามาผสมผสานกัน สํวนใหญํเป็นการ
ปรับ หรือดัดแปลงจากต๎นเค๎าที่มีอยูํเดิม มากกวําเป็นการสร๎างขึ้นจากที่ไมํมีเรื่องอะไรเลย (จันทิมา 
อังคพณิชกิจ, 2557)          

 
โครงสร้างของการเล่าเรื่อง 
การเลําเรื่องมีรายละเอียด หรือเรื่องราวที่มีความซับซ๎อนแตกตํางกันขึ้นอยูํกับโครงสร๎างของ

การเลําเรื่องในแตํละรูปแบบ ซึ่งการเลําเรื่องแบบปกติหรือแบบคลาสสิกจะนิยมสร๎างเรื่องราวให๎มี
ความตื่นเต๎น กระตุ๎นอารมณ๑ความรู๎สึกของผู๎ชมแล๎วจบเรื่องราวลงด๎วยความสุข ซึ่งสามารถสร๎างโครง
เรื่องให๎เหมาะสมกับเรื่องราวที่ต๎องการจะเลําได๎ ตามโครงสร๎างของการเลําเรื่อง 8 ประเภท    
(Lindsay, 2014) ดังตํอไปนี้ 

 

https://www.sparkol.com/blog?a=149
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1. โครงสร้างแบบโมโนมิธ (Monomyth) 
โครงสร๎างแบบโมโนมิธ หรือเรียกวํา Hero’s Journey คือ โครงสร๎างของเรื่องราวที่มีการเลํา

เรื่องผํานตัวละครที่เป็นวีรบุรุษ (Hero) ที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเองเป็นวีรบุรุษ หรือมีความเก่ียวข๎องกับตัว
ละคร ซึ่งทําให๎ผู๎ชมเกิดความสนใจในรายละเอียดของเรื่องราวมากขึ้น ยอมปฏิบัติ หรือคล๎อยตามสิ่งที่
ผู๎สร๎างต๎องการ เนื่องจากโครงสร๎างแบบโมโนมิธจะทําให๎เรื่องราวมีชีวิตขึ้นมาจริงสําหรับผู๎ชม รวมถึง
ถ๎ามีการเลําเรื่องที่เป็นเรื่องจริง หรือการเลําเรื่องตามสถานการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง (Based on True 
Story) จะทําให๎ผู๎ชมมีความสนใจตํอเรื่องราวเพิ่มมากขึ้น  

ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างของเรื่องราวแบบนี้ เชํน การเลําเรื่องราวเกี่ยวกับการประสบ
ความสําเร็จในชีวิต ตั้งแตํการค๎นหาแรงบันดาลใจ ออกเดินทางเพ่ือตํอสู๎กับอุปสรรคและความ
ยากลําบาก ไปจนถึงการค๎นพบสิ่งที่ตัวเองต๎องการจนประสบความสําเร็จในชีวิตและกลายเป็นบุคคลที่
มีชื่อเสียง 

รูปที่  1 แสดงโครงสร้างแบบโมโนมิธ 
 

 

 
 
 
 

 
 

(Lindsay, 2014) 
 

2. โครงสร้างแบบเมาน์เทน (Mountain)โครงสร๎างแบบเมาน๑เทน คือ การสร๎างเรื่องราวให๎
เป็นเรื่องเดียวกัน ด๎วยการสร๎างเรื่อง  ดรามํา  (Drama) หรือเรื่องราวที่มีความตึงเครียด เข๎ามาชํวย
สร๎างโครงเรื่องเมื่อเกิดเหตุการณ๑หนึ่ง ๆ ในเรื่องราวขึ้น ซึ่งการเลําเรื่องแบบนี้ไมํจําเป็นต๎องจบแบบมี
ความสุข (Happy Ending) เพราะเป็นการเลําเหตุการณ๑เพียงสํวนหนึ่งของเรื่องทั้งหมด  แสดงถึงที่มา
ที่ไปของเรื่องราวอยํางมีชั้นเชิง ขยายเรื่องราวให๎มีความละเอียดมากขึ้น และมักเป็นเหตุการณ๑ที่
เกี่ยวกับความเสี่ยงหรือความยากลําบากกํอนที่จะเข๎าถึงจุดสูงสุดของเรื่อง รวมถึงนําเสนอจุดจบได๎
อยํางนําสนใจ ผํานเรื่องราวที่ถูกแทรกเข๎ามาให๎จบเป็นตอน ๆ โดยที่โครงสร๎างแบบ Mountain มี
ลักษณะเหมือนกับทีวีซีรีส๑ (TV series) ที่มีตอนจบในแตํละตอน และเรื่องราวในแตํละตอนจะถูก
รวมเข๎าไว๎ด๎วยกันเป็นตอนจบสุดท๎ายของเรื่อง 
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ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบเมาน๑เทน เชํน ฉากการตายของดัมเบิลดอร๑ในเรื่อง Harry 
Potterการเลําเรื่องความพิการของตนเองที่เปลี่ยนจากจุดอํอนให๎กลายเป็นจุดแข็ง รวมถึงนํา
โครงสร๎างแบบนี้ไปใช๎ในรายการโทรทัศน๑ที่ต๎องสร๎างความดรามําหรือเหตุการณ๑ตื่นเต๎นมากระตุ๎นผู๎ชม
ให๎เกิดความสนใจ เชํน รายการ The Face, The Voice  
 

รูปที ่2 แสดงโครงสร้างแบบเมาน์เทน 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

(Lindsay, 2014) 
 
3. โครงสร้างแบบเนสทิด ลูป (Nested Loops) 
โครงสร๎างแบบเนสทิด ลูป คือ  การเลําเรื่องให๎เกิดความซับซ๎อน โดยการสร๎างความซับซ๎อน

จะเริ่มต๎นจากการวางเนื้อเรื่องที่สําคัญที่สุด วางแกํนของเรื่องไว๎ตรงกลาง และสร๎างเรื่องราวรอบ  ๆ
แกํนของเรื่องเพ่ือสนับสนุนจุดสําคัญของเรื่องในตอนท๎าย โดยเรื่องแรกที่สร๎างขึ้นมาจะเป็นเรื่อง
สุดท๎ายที่สร๎างเสร็จ  สํวนเรื่องที่สองที่สร๎างขึ้นมาจะเป็นเรื่องรองสุดท๎ายตามลําดับ ซึ่งการเลําเรื่อง
แบบนี้จะเป็นลําดับขั้นแสดงถึงองค๑ประกอบ และเหตุการณ๑ตําง ๆ วําเกิดอะไรขึ้นทําให๎ผู๎เลําเกิดแรง
บันดาลใจเพ่ือนําเรื่องราวไปสูํตอนจบ และยังทําให๎ผู๎ชมเข๎าใจแกํนเรื่องมากยิ่งข้ึน 

ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบเนสทิด ลูป ได๎แกํ การเลําเรื่องราวบางอยํางของเพ่ือนให๎ฟ๓ง
จัดเป็นเรื่องแรก (The first loops) โดยที่เพ่ือนนําเรื่องราวของคนอ่ืนมาเลําให๎ฟ๓งจัดเป็นเรื่องที่สอง 
(The second loops) เพ่ือนํามาเป็นบทสรุปสําคัญในตอนจบของเรื่อง  
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รูปที ่3 แสดงโครงสร้างแบบเนสทิด ลูบ 
    
 
 

 
 
 
 
 

(Lindsay, 2014) 
 

4. โครงสร้างแบบสปาร์คลิเนส Sparklines 
โครงสร๎างแบบสปาร๑คลิเนส คือ การสร๎างเรื่องราวที่เกินกวําความเป็นจริงในชีวิตประจําวัน 

เป็นการสร๎างแรงบันดาลใจ ความหวัง และความกระตือรือร๎นเพ่ือให๎เกิดการกระทําบางอยํางขึ้นมา 
โครงสร๎างแบบนี้ต๎องมีการสื่อสารอยํางตอํเนื่อง เพื่อสร๎างเหตุการณ๑ท่ีเกิดข้ึนตามลําดับแกํผู๎รับสารเป็น
ระยะ ๆ ให๎เป็นเรื่องราวที่มีความสําคัญอยูํตลอดเวลา การสร๎างเรื่องราวแบบนี้ผู๎รับสารจะเชื่อและทํา
ตามสิ่งที่ผู๎สํงสารสื่อสารทุกอยําง อาจเกิดผลเสียแกํผู๎รับสารด๎วยการโดนหลอกให๎เชื่อและทําตามได๎
โดยงําย แตํในทางตรงกันข๎ามข๎อดีของการสร๎างเรื่องราวแบบนี้คือ สร๎างความเปลี่ยนแปลงเพ่ือ
คุณภาพชีวิตที่ดีข้ึน 

ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบสปาร๑คลิเนส  ได๎แกํ  โฆษณาตํอต๎านการคอรัปชั่น การทํา
เครือขํายธุรกิจขายตรง 

รูปที่  4 แสดงโครงสร้างแบบสปาร์คลิเนส 
 
 
 

 
 
 

(Lindsay, 2014) 
 
 

https://www.sparkol.com/blog?a=149
https://www.sparkol.com/blog?a=149


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 

5. โครงสร้างแบบอิน มีเดียส์ อาร์อีเอส (In Medias RES) 
โครงสร๎างแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส คือ การเลําเรื่องที่เริ่มต๎นเรื่องราวด๎วยการสร๎าง

สถานการณ๑ให๎ถึงจุดสูงสุดของเหตุการณ๑ เน๎นถึงเหตุการณ๑สําคัญบางอยํางกํอนจะย๎อนกลับมาเลํา
เรื่องราวจากจุดเริ่มต๎นของเรื่องแล๎วอธิบายวําเกิดเหตุการณ๑อะไรขึ้นบ๎างกํอนที่จะดําเนินม าถึง
จุดสูงสุดของเหตุการณ๑นั้น ซึ่งความสําคัญของโครงสร๎างแบบนี้คือ การสร๎างจุดสูงสุดของเหตุการณ๑ให๎
มีความนําสนใจ และตื่นเต๎นมากที่สุด เพ่ือที่จะทําให๎ผู๎รับสารสนใจและติดตามเรื่องราวตั้งแตํเริ่มต๎นไป
จนถึงบทสรุปของเรื่อง โครงสร๎างแบบนี้เหมาะสมกับเรื่องราวสั้น ๆ ที่จะนําไปสูํแกํนของเรื่องได๎ โดย
การสร๎างเรื่องท่ีดีต๎องให๎ข๎อมูลอยํางพอประมาณสําหรับการติดตามเรื่องของผู๎รับสาร และพยายามไมํ
ทิ้งระยะหํางระหวํางเหตุการณ๑สําคัญกับเหตุการณ๑อ่ืน ๆ ในเรื่องมากเกินไป   

ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส เชํน ฉากในภาพยนตร๑เรื่อง Walking 
Dead เกี่ยวกับการตายของตัวละครเดํน กํอนที่จะมาเฉลยในตอนท๎ายของเรื่องวําตัวละครนั้นยังไมํ
ตาย แตํเป็นตัวละครอื่นที่ตายแทน 
 

รูปที่  5 แสดงโครงสร้างแบบอิน มีเดียส์ อาร์อีเอส 
 
 

 
 

 
 

(Lindsay, 2014) 
 

(Lindsay, 2014) 
 

6. โครงสร้างแบบคอนเวอร์จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) 
โครงสร๎างแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย คือ การเลําเรื่องราวที่แสดงให๎ผู๎รับสารทราบถึงความ

แตกตํางทางความคิดหรือเรื่องราวจากหลาย ๆ สํวนที่มีความสอดคล๎องกัน  แล๎วนําความคิดหรือ
เรื่องราวเหลํานั้นมาสร๎างเป็นความคิดหรือเรื่องราวเพียงเรื่องเดียวที่แสดงถึงความเป็นหนึ่งเดียวกัน 
เพ่ือสนับสนุนเนื้อหาของเรื่องราวให๎มีความแข็งแรงและดีที่สุด 
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ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย เชํน การแสดงเท็ดทอร๑ก  (TED talk) 
ของสตีเวน จอห๑นสันที่เลําเรื่องราวเกี่ยวกับวิธีการที่นักวิทยาศาสตร๑และนักเต๎นรํวมกันสร๎างรูปแบบ
การนําเสนอที่มีความนําเบื่อให๎กลายเป็นความตื่นเต๎นและนําสนใจ  

 
รูปที่  6 แสดงโครงสร้างแบบคอนเวอร์จิ้ง ไอเดีย 

 
 
 

 
 
 
 

(Lindsay, 2014) 
(Lindsay, 2014) 

 
7. โครงสร้างแบบฟอลส์ สตาร์ท (False Start) 
โครงสร๎างแบบ False Start คือ การสร๎างเรื่องราวที่ผู๎ชมคาดวําสามารถเดาเนื้อเรื่องได๎ตั้งแตํ

ต๎นเรื่อง หรือการสร๎างเรื่องราวที่ผู๎ชมมักเรียนรู๎จากประสบการณ๑วําเมื่อตัวละครแสดงการกระทําแบบ
นี้แล๎วจะเกิดเหตุการณ๑อะไรตามมา แตํกลายเป็นวําโครงสร๎างแบบนี้มีการดําเนินเรื่องราวแบบไมํคาด
ฝ๓น และผิดไปจากประสบการณ๑ของผู๎ชมไปในทิศทางตรงกันข๎าม เป็นการขัดจังหวะความคิด และ
ความคาดหวังของผู๎ชมให๎เกิดความตกใจกับเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้น ซึ่งการคาดเดาเรื่องราวไปในทิศทาง
ตรงกันข๎ามมากเพียงใด จะทําให๎เรื่องราวมีความสนุกสนาน และกระตุ๎นให๎ผู๎ชมติดตามเรื่องราวมาก
ขึ้น โครงสร๎างแบบนี้พบมากในการเลําเรื่องสยองขวัญตําง ๆ 

ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบฟอลส๑ สตาร๑ท เชํน ภาพยนตร๑เรื่อง “The Mist” ที่นําเสนอ
เรื่องราวที่ตัวละครพยายามเอาตัวรอดจากสัตว๑ประหลาด โดยพาครอบครัวและเพ่ือนรํวมทางหนี
ออกมาทางรถยนต๑ แตํสุดท๎ายน้ํามันหมด ทําให๎ตัวละครตัดสินใจทําบางอยํางลงไป และการเลํา
เรื่องราวของเจ.เค. โรว๑ลิ่ง  (J.K. Rowling) ที่มหาวิทยาลัยฮาร๑วาร๑ด ผู๎ฟ๓งคิดวําเขาจะพูดถึง
ความสําเร็จในอาชีพนักเขียน แตํเขากลับเลําเรื่องราวชํวงล๎มเหลวของชีวิตเพ่ือเป็นแรงบันดาลใจ 
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รูปที่  7 แสดงโครงสร้างแบบฟอลส์ สตาร์ท 
 
 
 
 
 
 
 
 

(Lindsay, 2014) 
8. โครงสร้างแบบพิทัล สตรัคเจอร์ (Petal Structure) 
โครงสร๎างแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ คือ การสร๎างเรื่องราวให๎สอดคล๎องกันแม๎เรื่องราวเหลํานั้น

อาจไมํมีความเกี่ยวข๎องกันเลย โดยเสนอเรื่องราวหลากหลายรูปแบบรอบ ๆ แกํนของเรื่อง โดยการ
เลําเรื่องราวทีละเรื่อง อาจมีพ้ืนที่ซ๎อนทับกันได๎ในแตํละเรื่อง ชํวยในการแนะนําให๎ติดตามในเรื่อง
ตํอไปได๎ แตํเรื่องราวเหลํานี้ควรมีจุดจบในเรื่องของตัวเอง และมีบทสรุปใจความสําคัญที่เรื่องเดียวกัน 
ทําให๎เนื้อหาของเรื่องดําเนินไปในทิศทางเดียวกัน  

ตัวอยํางการสร๎างโครงสร๎างแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ เชํน ภาพยนตร๑เรื่อง “Disconnected” ที่
แกํนเรื่องเป็นการเลําเรื่องผลเสียของการใช๎งานอินเทอร๑เน็ต ผํานภาพยนตร๑สั้ นหลาย ๆ เรื่อง ผนวก
กับการตัดตํอท่ีเชื่อมโยงให๎ภาพยนตร๑สั้นหลาย ๆ เรื่องกลายมาเป็นภาพยนตร๑เรื่องเดียว  

 
รูปที่ 8 แสดงโครงสร้างแบบพิทัล สตรัคเจอร์ 

 

 
 
 
 
 
 

(Lindsay, 2014) 
 

 

https://www.sparkol.com/blog?a=149
https://www.sparkol.com/blog?a=149
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การด าเนินเรื่องราว 
ลักษณะของการดําเนินเรื่องราวที่ทําให๎เกิดโครงเรื่องใหญํ ๆ เรียกวํา สามเหลี่ยมของเรื่องราว 

(The Story Triangle) ที่แบํงการดําเนินเรื่องราวได๎ 3 ประเภท (McKee, 1997) ดังนี้  
1. การด าเนินเรื่องแบบสากลหรือโครงเรื่องหลัก (Classic Design หรือ Archplot)    
เป็นโครงเรื่องแบบกระแสหลักที่ได๎รับความนิยมมาก การเลําเรื่องราวจะยึดหลักเหตุและผล

ของพฤติกรรมและการกระทําบนโลกของความเป็นจริง สํวนใหญํเป็นการเลําเรื่องราวการตํอสู๎ของตัว
ละครหลัก เชํน พระเอก (Protagonist) กับผู๎ร๎าย (Antagonist) ภายใต๎ความสัมพันธ๑ที่เป็นเหตุและ
ผล ดําเนินเหตุการณ๑ตามลําดับเวลา มีตอนจบเรื่องแบบปลายปิด  (Close Ending) และมักจบลงด๎วย
ความสุข หรือการเปลี่ยนแปลงที่ไมํสามารถกลับไปเป็นเหมือนเดิมได๎อีก การดําเนินเรื่องแบบนี้พบได๎
ในภาพยนตร๑ทั่วไป  

2. การด าเนินเรื่องแบบลดทอน หรือเรื่องราวแบบไม่ซับซ้อน (Minimalism หรือ 
Miniplot) 

เป็นโครงเรื่องที่ลดทอนลงเหลือเหตุการณ๑ที่สําคัญ เป็นโครงเรื่องที่ไมํซับซ๎อน เหลือไว๎เพียง
การเลําเรื่องท่ีนําไปสูํโครงเรื่องหลัก หรือแกํนของเรื่อง มีตัวละครเอกหลายตัวหรือไมํมีตัวละครใดเป็น
ตัวละครเอกก็ได๎ ความขัดแย๎งมักเกิดขึ้นภายในจิตใจของตัวละคร สํวนใหญํมักจบเรื่องแบบปลายเปิด 
(Open Ending)  เพ่ือให๎ผู๎ชมได๎คิดถึงเรื่องราวที่จะเกิดขึ้นตํอไป และรู๎สึกวําเป็นเรื่องราวที่ดี           
การดําเนินเรื่องแบบนี้พบในภาพยนตร๑นอกกระแส (Independent Film) 

3. การด าเนินเรื่องแบบไร้แบบแผน หรือเรื่องราวนอกกรอบ (Anti-Structure หรือ 
Antiplot) 

เป็นโครงเรื่องที่ไมํมีรูปแบบเฉพาะจึงมีรูปแบบเป็นของตนเอง มีลักษณะตรงกันข๎ามกับ
โครงสร๎างแบบสากลและโครงสร๎างแบบลดทอน มีการเปลี่ยนแปลงโครงเรื่องหลักทั้งหมด โดยมี
ความคิดแบบซํอนเร๎นมากกวําตรงไปตรงมา ไมํสนใจที่มาของเรื่องราว ไมํมีเหตุผล ไมํจําเป็นต๎อง
ดําเนินเรื่องตามลําดับเวลา หรือการจบเรื่องแบบเปิด (Open Ending)  ที่ไมํมีความชัดเจน การดําเนิน
เรื่องแบบนี้พบในภาพยนตร๑ทดลอง (Experimental Film) หรือภาพยนตร๑อาวองการ๑ด (Avant-
garde Film) 
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รูปที่ 9 แผนผังสามเหลี่ยมเรื่องราว (The Story Triangle) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
(McKee, 1997) 

 
การล าดับเหตุการณ์ 
การลําดับเหตุการณ๑เป็นการออกแบบเรื่องราวตั้งแตํต๎นจนจบ จะมีการดําเนินเรื่องจากเหตุไป

ผล หรือผลไปเหตุก็ได๎จนกลายเป็นเรื่องราวที่ดี มีเอกลักษณ๑และนําสนใจ โดยการลําดับเหตุการณ๑
ประกอบด๎วย 5 สํวน (McKee, 1997) มีรายละเอียดดังนี้ 

1.เหตุการณ์เร่งเร้า (The Inciting Incident)  
การลําดับเหตุการณ๑สามารถเปิดด๎วยเรื่องราวเชิงบวก (positive) หรือเชิงลบ (negative) 

อยํางใดอยํางหนึ่ง จากนั้นสร๎างเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎น เนื่องจากการออกแบบเรื่องราวให๎ดําเนิน
ไปข๎างหน๎าได๎ต๎องมีเหตุการณ๑เรํงเร๎าเกิดขึ้นทําให๎ชีวิตเปลี่ยนแปลงไปไมํเหมือนเดิม เชํน การพลิกผัน
ชีวิตของตัวละคร ป๓ญหาที่ไมํคาดคิดของตัวละคร ตัวละครตกอยูํในที่นั่งลําบาก โดยสามารถออกแบบ
เรื่องราวได๎ 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1) เรื่องราวแบบสมปรารถนาแต่ขัดแย้งในจิตใจ (Conscious VS 
Unconscious) 

การออกแบบเรื่องราวที่ตัวละครเมื่อพบกับเหตุการณ๑เรํงเร๎าแล๎วทําให๎ชีวิตเปลี่ยนไป 
ได๎ในสิ่งที่ปรารถนา แตํไมํพอใจ หรือไมํมีความสุขกับความปรารถนาที่ได๎มา เป็นความ
ต๎องการที่อยูํในเบื้องลึกของจิตใจที่ไมํรู๎ตัวหรือจิตไร๎สํานึก (Unconscious Desire) ทําให๎ต๎อง
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หาความสุขของชีวิตตํอไป เชํน ตัวละครชายที่มีความสมบูรณ๑แบบแตํงงานกับหญิงสาวที่มี
ความเพียบพร๎อม สวย ฉลาด ผู๎ชายได๎ในสิ่งที่ปรารถนาแตํก็ไมํสามารถอยูํด๎วยกันได๎ เขาต๎อง
ค๎นหาหญิงสาวมากมายตํอไปแตํไมํสามารถอยูํรํวมกันได๎อีก   

2) เรื่องราวแบบสมปรารถนาภายนอก (Conscious Desire) 
การออกแบบเรื่องราวที่ตัวละครเมื่อพบกับเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎นเป็นความ

ต๎องการสําคัญที่รู๎ตัวและชัดเจน (Conscious Desire)  แตํตัวละครไมํมีความต๎องการของจิต
ไร๎สํานึก เชํน ภาพยนตร๑ Jame Bond ที่ตัวละครมีสิ่งที่ต๎องการชัดเจนคือ รักษาโลกมนุษย๑
ไมํให๎ถูกทําลาย  

3) เรื่องราวแบบสมปรารถนาในจิตใจ (Unconscious Desire) 
การออกแบบเรื่องราวที่ตัวละครเมื่อพบกับเหตุการณ๑เรํงเร๎าที่มากระตุ๎นแล๎ว         

ตัวละครมีความต๎องการภายใต๎จิตไร๎สํานึก ซึ่งเป็นสัญชาตญาณที่แสดงออกมาอยํางไมํรู๎ตัวจน
กลายเป็นความต๎องการสําคัญและอยูํภายในสํวนลึกของตัวละคร ทําให๎เห็นมิติ และความ
ซับซ๎อนของตัวละครมากขึ้น  

4) เรื่องราวแบบการค้นหาความปรารถนา (The Quest) 
การออกแบบเรื่องราวที่ตัวละครพบกับเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎นแล๎วเกิดความ

ต๎องการ ซึ่งความต๎องการนั้นเป็นความต๎องการสําคัญที่รู๎ตัวชัดเจนกับความต๎องการที่อยูํใน
จิตไร๎สํานึกของตนเอง แตํพบกับอุปสรรค เชํน ความขัดแย๎งกับตัวเอง ความขัดแย๎งกับบุคคล 
และความขัดแย๎งกับป๓จจัยภายนอก ตัวละครจึงต๎องค๎นหาชีวิตของตัวละคร เพ่ือให๎มีความ
สมดุล และรู๎วําตัวละครต๎องการอะไร เชํน ต๎องการรักใครสักคน  
2. การเพิ่มปัญหา (Progressive Complication) 
การเพ่ิมป๓ญหา หมายถึง การที่เหตุการณ๑เรํงเร๎าได๎กระตุ๎นเรื่องราว ทําให๎เกิดเหตุการณ๑อ่ืน ๆ 

ตามมาสํงผลให๎ชีวิตของตัวละครมีป๓ญหา หรืออุปสรรคเพ่ิมขึ้นตามลําดับ   จนกระทั่งถึงจุดวิกฤติ 
(Crisis) และจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ (Climax) ไปจนถึงสํวนสุดท๎ายของเรื่องราว 

3. จุดวิกฤติ (Crisis) 
จุดวิกฤติ หมายถึง การตัดสินใจกับป๓ญหาที่ถือวําเป็นการตัดสินใจครั้งสําคัญที่สุด ที่ต๎องเลือก

ระหวํางความดี หรือความเลวร๎าย หรือที่อยูํภายใต๎แรงกดดันมากที่สุดของชีวิต สํวนจุดวิกฤติที่อยูํ
ภายใต๎จุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ (Crisis within The Climax) หมายถึง เมื่อตัวละครต๎องเลือก
การกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งจะกลายเป็นจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ในเรื่องราว (Story climax) ที่อาจ
จบแบบเชิงบวกหรือเชิงลบเป็นสิ่งที่ผู๎ชมพึงพอใจมากที่สุด 

โดยทั่วไปจุดวิกฤติและจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑  (Climax) มักเกิดขึ้นในนาทีสุดท๎ายและ
อยูํในฉากเดียวกัน แตํในภาพยนตร๑บางเรื่องจุดวิกฤติเกิดข้ึนทันทีหลังจากเหตุการณ๑กระตุ๎นเรื่องราว  
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4. จุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ (Climax) 
จุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ หมายถึง จุดที่ต๎องชัดเจน ถือวํามีความสําคัญสูงสุด เป็นจุดที่มี

ความหมายกํอให๎เกิดอารมณ๑จากเชิงบวกไปเป็นเชิงลบ หรือจากเชิงลบไปเป็นเชิงบวก จุดสําคัญสูงสุด
ไมํต๎องมีคําอธิบายหรือบทพูดซ้ํากับภาพ รวมถึงจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ในองก๑สุดท๎ายเป็นการ
ยกระดับสุนทรียภาพให๎สูงขึ้น 

5. จุดคลี่คลายเรื่อง (Resolution) 
เป็นสํวนที่ตํอจากจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ เป็นจุดที่มีการแก๎ป๓ญหา หรือหาทางออกของ

เหตุการณ๑ เชํน พระเอกหรือนางเอกแตํงงานกัน ประสบความสําเร็จหรือล๎มเหลว ตัวร๎ายตาย เป็นต๎น 
มีไว๎เพ่ือเป็นการสรุปเรื่องกับผู๎ชม หรือเป็นการนําตัวละครหลาย ๆ ตัวกลับมารวมกันในฉากสุดท๎าย 
เชํน ฉากงานปาร๑ตี้ ฉากแตํงงาน เพ่ือไมํให๎ผู๎ชมยึดติดกับตัวละครหลัก และหลุดออกจากสภาวะ
อารมณ๑ค๎างจากการรับชม เชํน ดีใจ ร๎องไห๎ เสียใจ  

 
การพัฒนาโครงเรื่อง (Plot Development) 
โครงเรื่อง หมายถึง สิ่งที่แสดงให๎เห็นถึงความเกี่ยวเนื่องกันของเหตุการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นใน

แตํละชํวงเวลา มีการเชื่อมโยงเรื่องราววํา ใคร ทําอะไร กับใคร และทําไม โดยโครงเรื่อง (Plot)         
มีองค๑ประกอบที่ซับซ๎อนมากกวํา “เรื่องราว” (Story) (Abrams, 2001)  

การพัฒนาโครงเรื่อง หมายถึง การดําเนินเรื่องผํานตัวละครและการกระทํา ที่มีความต๎องการ
ของ   ตัวละครเป็นเป้าหมายสําคัญในการสร๎างป๓ญหาหรือความขัดแย๎ง โดยมีป๓จจัยในการพัฒนาโครง
เรื่อง 5 ป๓จจัย (McKee, 1997) ดังนี้  

1. เนื้อหาของเรื่อง (Content) 
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับอะไร เกี่ยวข๎องกับประเด็นของเรื่อง แกํนเรื่อง (Theme) หรือความคิด

หลักของเรื่องที่พัฒนามาจากหลากหลายแงํมุมที่เก่ียวข๎องกับมนุษย๑ สังคม และสภาพแวดล๎อม โดย
ความคิดหลักของเรื่องมี 6 ประเภท (รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม, 2558) ดังนี้  

1) ความคิดหลักที่เน้นการมองโลก เชํน การมองโลกในเชิงยึดมั่นอุดมคตินิยม คือ 
การจบเรื่องที่ให๎ความหวัง และมองโลกในแงํดี  การมองโลกในแงํร๎าย คือ การจบที่แสดงถึง
ความสิ้นหวัง และความสูญเสีย และการมองโลกอยํางประชดประชัน คือ การจบที่ให๎ทั้ง
ความหวังและความสิ้นหวังพร๎อมกัน สะท๎อนความจริงทั้งด๎านบวกและด๎านลบ  

2) ความคิดหลักที่เน้นอารมณ์ มีเนื้อหาด๎านความรู๎สึก หรือสร๎างความรู๎สึก ที่ให๎ผล
ทางอารมณ๑สูง อารมณ๑นี้จะเป็นความรู๎สึกเดียวตลอดทั้งเรื่อง เชํน ความรัก ความนํากลัว 
สยองขวัญ หรือตื่นเต๎นเร๎าใจ 
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3) ความคิดหลักที่เน้นตัวละคร มีตวัละครโดดเดํน ไมํใชํตัวละครปกติธรรมดาที่เห็น
ในชีวิตประจําวัน ตัวละครถูกสร๎างขึ้นมาให๎มีจิตใจที่แข็งแกรํง ต๎องสู๎กับอุปสรรคตําง ๆ หรือ
ไมํใชํคนธรรมดา โดยเนื้อหาของเรื่องจะชํวยเสริมให๎ตัวละครมีความชัดเจน 

4) ความคิดหลักที่เน้นโครงเรื่อง เน๎นเนื้อหาหรือเหตุการณ๑ที่บอกวํามีอะไรเกิดขึ้น 
มักไมํพบเห็นเรื่องราวเหลํานี้ในโลกแหํงความเป็นจริง เรื่องราวจะไมํซ้ําซากนําเบื่อ รวมถึงไมํ
เน๎นอารมณ๑ ความคิด หรือตัวละคร เชํน ประเภทตํอสู๎ ตื่นเต๎น เดินเรื่องเร็ว 

5) ความคิดหลักที่เน้นรายละเอียดของอารมณ์ เน๎นเนื้อหาที่สร๎างให๎เกิดผลกระทบ
ตํอจิตใจและอารมณ๑ได๎รุนแรง มีภาพที่สร๎างอารมณ๑และความรู๎สึกในจังหวะและบรรยากาศที่
โดดเดํนเฉพาะตัว สร๎างความรู๎สึกประทับใจให๎อยูํในความทรงจํา 

6) ความคิดหลักที่เน้นแง่คิด เน๎นเนื้อหาในเชิงความคิด นําเสนอในแงํมุมของชีวิต 
ความคิดนี้อาจมาจากการเลําเรื่องผํานประสบการณ๑ เหตุการณ๑ หรือคําพูดของตัวละคร 
เรื่องราวที่เน๎นความคิดมีหลายประเภท เชํน ความคิดหลักที่เน๎นป๓ญหาสังคม ความคิดหลักที่
เน๎นด๎านคุณธรรม ความคิดหลักที่เน๎นด๎านศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย๑ ความคิดหลักที่เน๎น
ด๎านสัจธรรมของมนุษย๑ ความคิดหลักที่เน๎นป๓ญหาวัยรุํนความคิดหลักที่เน๎นความสัมพันธ๑ที่
ซับซ๎อนของมนุษย๑ และความคิดหลักท่ีเน๎นปรัชญา 
2. ประเภทของเรื่อง (Genre) 
การสร๎างเรื่องราวควรกําหนดเรื่องและเน๎นเรื่องประเภทเดียวกัน เพราะจะทําให๎แนวทางการ

สร๎างเรื่องมีความสมดุลและไมํไร๎ทิศทาง Dirks (2017) ได๎แบํงประเภทของเรื่อง ซึ่งมีลักษณะ
สอดคล๎องกับ สมาน งามสนิท (2544) ที่ได๎แบํงประเภทของเรื่องไว๎หลายประเภทเชํนกัน โดยแบํง
ออกได๎ 14 ประเภท ดังนี้  

1) แนวบู๊/ ต่อสู้ (Action) เป็นแนวที่มีการตํอสู๎ระทึกใจ ใช๎ความรุนแรงในการ
แก๎ป๓ญหาเหมาะสําหรับคนชอบความแข็งแรง ความตื่นเต๎น และศิลปะการตํอสู๎ ในภาพยนตร๑
แนวนี้จะมีฉากยิง ระเบิด เผาสิ่งตําง ๆ ที่หาดูได๎ยากในชีวิตประจําวัน  

2) แนวผจญภัย  (Adventure) เป็นแนวผจญภัย เข๎าป่า เจอป๓ญหา อุปสรรค
มากมาย และต๎องมีการแก๎ไขป๓ญหาและสถานการณ๑ตําง ๆ ภาพยนตร๑แนวนี้เหมาะสําหรับ
ผู๎ชมที่ชื่นชอบการค๎นหาและการผจญภัย 

3) แนวตลก (Comedy) เป็นแนวเบาสมอง เหมาะกับผู๎ชมที่ต๎องการพักผํอน      
ซึ่งถูกแบบไปอีกหลายแนว เชํน ตลกล๎อเลียน ตลกเสียดสี ตลกร๎าย ตลกเจ็บตัว  

4) แนวชีวิต (Drama) เป็นแนวที่นําเสนอโครงเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่สมจริง
เกี่ยวกับ สถานการณ๑ในการดําเนินชีวิต และการมีปฏิสัมพันธ๑ที่รุนแรง เป็นแนวที่ธรรมดา 
สามารถเข๎าถึงได๎งําย และให๎ความรู๎สึกเศร๎า  
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5) แนวโรแมนติก (Romantic) เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวกับความรักเกิดขึ้นใน
สิ่งแวดล๎อมและยุคสมัยตําง ๆ โดยนําเรื่องราวของความรักเป็นแกนนําแล๎วใสํจินตนาการที่
สร๎างความรักให๎ยิ่งใหญํกวําความเป็นจริงเพ่ือให๎ผู๎ชมปลดปลํอยอารมณ๑ ประสบการณ๑ และ
ความปรารถนาของตนเองลํองลองไปตามเรื่องราว 

6) แนวลึกลับ สืบสวน สอบสวน (Thriller) เป็นแนวที่สร๎างเงื่อนงําหรือปมตําง ๆ 
ไว๎ให๎ผู๎ชมต๎องติดตามอยํางใกล๎ชิดและลุ๎นตลอดเวลาวําเรื่องจะออกมาในรูปแบบใด 

7) แนวสยองขวัญ (Horror) เป็นแนวที่มีผี เน๎นความสยดสยองตั้งแตํบรรยากาศ
ไปจนถึงเรื่องราว ได๎รับการออกแบบมาเพ่ือขูํ และยั่วยุทําให๎เกิดความกลัวที่เลวร๎ายที่สุดที่
ซํอนอยูํเกือบตลอดทั้งเรื่อง มักมีตอนจบที่นํากลัว และนําตกใจ ในขณะที่ให๎ความบันเทิงไป
พร๎อมกัน  

8) แนวมหากาพย์/ ประวัติศาสตร์ (Epics/ Historical) เป็นแนวที่เนื้อหา
เกี่ยวกับประวัติศาสตร๑  มักครอบคลุมพ้ืนที่กว๎างใหญํจนเกินความเป็นจริง ใช๎ภาพ
ประวัติศาสตร๑ หรือจินตนาการตํานานเทพนิยายหรือวีรบุรุษ เพ่ิมความสงํางาม ความ
ฟุ่มเฟือย และความตื่นเต๎น เพ่ือให๎อารมณ๑สูงสุดแกํผู๎ชม 

9) แนวคาวบอยตะวันตก (Western and Gangster) เป็นแนวที่มีคาวบอยขี่ม๎า 
พูดจาด๎วยภาษาปืน มักสร๎างขึ้นจากจินตนาการที่ใสํเรื่องราวเกินความจริง ป๓จจุบันอาจไมํได๎
รับความนิยมเพราะความแปลกใหมํในการนําเสนอยากข้ึน  

10) แนวสงคราม (War) เป็นแนวที่ยอมรับถึงความสยดสยอง และความเสียใจของ
สงครามการตํอสู๎กับมนุษย๑ หรือมนุษยชาติบนบก ทะเล หรือในอากาศ ที่เป็นจุดเริ่มต๎นหรือ
ฉากหลังสําหรับการดําเนินเรื่อง มักถูกจับคูํกับประเภทอ่ืน เชํน แนวผจญภัย แนวมหากาพย๑ 

11) แนววิทยาศาสตร์ (Sci-Fiction) เป็นแนวที่สร๎างขึ้นมาโดยอาศัยทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร๑เป็นแนวคิด ประกอบด๎วยวีรบุรุษ มนุษย๑ตํางดาว สถานที่หํางไกล สิ่งมีชีวิตจาก
อวกาศ และเทคโนโลยีที่ไมํมีใครรู๎จัก ที่สร๎างขึ้นโดยนักวิทยาศาสตร๑ที่มีความรู๎อยํางล้ําเลิศ 
มักแสดงถึงศักยภาพของเทคโนโลยีที่จะทําลายมนุษยชาติ ซึ่งแนววิทยาศาสตร๑มีลักษณะ
คล๎ายกับแนวบู๏ ตํอสู๎ ผจญภัย และแฟนตาซี  

12) แนวจินตนาการ (Fantasy) เป็นแนวที่สร๎างโลกในจินตนาการวําโลกนี้จะเป็น
อยํางไรก็ได๎ เชํน การสร๎างโลกใหมํ โลกของพํอมด แมํมด การสร๎างยานใหมํ อาวุธใหมํ 
อาหารใหมํ ตลอดจนการดํารงชีวิตในสิ่งแดล๎อมใหมํที่จินตนการขึ้น 

13) แนวแอนิเมชั่น (Animated cartoons) สร๎างขึ้นจากจินตนาการของผู๎สร๎าง
โดยแท๎ ใช๎ภาพวาดที่เคลื่อนไหวได๎ด๎วยเทคนิคของแอนิเมชัน (Animation)  
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14) แนวเพลง/ การเต้นร า (Music/ Dance) เป็นแนวที่ให๎ความสําคัญกับบท
เพลงและการเต๎นรํา ที่เน๎นการผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง หรือทําเต๎นในเรื่องราว 
3. ตัวละครส าคัญ (Main Character) 
การเลําเรื่องต๎องรู๎วําใครคือตัวละครสําคัญที่เป็นได๎ทั้งสิ่งมีชีวิต และสิ่งไมํมีชีวิตเป็นตัวดําเนิน

เรื่องหรือเลําเรื่อง มีความสัมพันธ๑กับเหตุการณ๑ที่นําผู๎ชมไปสูํจุดหมายของเรื่อง และมีความสัมพันธ๑กับ
เนื้อเรื่อง สิ่งแรกที่ต๎องทําคือ ตัวละครคือใคร ความต๎องการของตัวละครเป็นอยํางไร เพ่ือที่จะกําหนด
ธรรมชาติของการกระทําในเรื่องราวที่สร๎างขึ้นได๎ โดยการสร๎างตัวละครมี 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1) การสร้างตัวละครตามส่วนประกอบชีวิตของตัวละคร แบํงออกเป็น 2 ประการ 
ดังนี้ (รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม, 2546) 

1.1) เรื่องราวของชีวิตภายในของตัวละคร เป็นภูมิหลัง (Background) 
ของตัวละคร เริ่มตั้งแตํเกิดจนถึงจุดที่เริ่มเรื่องราว เป็นสํวนที่มองไมํเห็นการกระทํา
ของตัวละคร เป็นกระบวนการที่ตัวละครพัฒนาเป็นตัวตนขึ้น เรียกวํา “Back 
Story” ตัวอยํางการค๎นหาชีวิตภายในของตัวละคร เชํน ตัวละครหลักเป็นชายหรือ
หญิง ถ๎าเป็นชายเขาอายุเทําไรเมื่อเริ่มเรื่อง อาศัยอยูํที่ไหน เกิดที่ไหน เป็นลูกคน
เดียวหรือไมํ ตอนเป็นเด็กเป็นคนอยํางไร สัมพันธภาพกับพํอแมํเป็นอยํางไร แตํงงาน
หรือโสด มําย แยกทางกัน เมื่อกําหนดตัวละครตั้งแตํเกิดจะเห็นพัฒนาการ
สร๎างสรรค๑ตัวละคร เพ่ือนํามาสร๎างเป็นตัวละครที่เสมือนมีตัวตนอยูํบนโลกของความ
เป็นจริง และอยูํในความทรงจําของผู๎ชม         

1.2) เรื่องราวของชีวิตภายนอกของตัวละคร เป็นเหตุการณ๑ป๓จจุบันที่
เกิดขึ้นตั้งแตํเริ่มเปิดเรื่องไปจนจบเรื่อง เป็นสํวนที่สามารถมองเห็นการกระทําและ
ลักษณะนิสัยของตัวละคร เชํน พวกเขาเป็นใคร ประกอบอาชีพอะไร วิถีการดําเนิน
ชีวิตเป็นอยํางไร เขามีความปรารถนา หรือต๎องการอะไรในชีวิต เป็นต๎น 
2) การสร้างตัวละครให้สัมพันธ์กับคนหรือสิ่งอ่ืน ตัวละครต๎องเผชิญกับสิ่งสําคัญ  

3 ประการ ได๎แกํ ความต๎องการที่เผชิญกับความขัดแย๎ง ตัวละครต๎องเผชิญกับตัวละครอ่ืน 
และตัวละครต๎องเผชิญกับตัวเอง 

  3) การสร้างตัวละครให้ดูสมจริง และมีหลายมิติ ต๎องให๎ความสําคัญกับ
องค๑ประกอบ 3 ประเภท ดังนี้ 

3.1)  อาชีพ เป็นการสร๎างจุดเริ่มต๎นและมุมมองที่เป็นสํวนตัวของตัวละคร
จากอาชีพ เชํน ตัวละครประกอบอาชีพอะไร ทํางานที่ ไหน ทําอะไรบ๎าง 
ความสัมพันธ๑กับเพ่ือนรํวมงานและเจ๎านายเป็นอยํางไร มีความสัมพันธ๑กันดีไหม      
มีเงินเดือนเพียงพอหรือไมํ  
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3.2)  สถานภาพ ตัวละครหลักเป็นคนมีสถานภาพอยํางไร เชํน เป็นโสด 
แตํงงาน เป็นมําย แยกกันอยูํ หยําขาดกัน สถานภาพในสังคมเป็นอยํางไร เข๎าสังคม
หรือแยกตัวออกจากสังคม มีเพ่ือนมากมายหรือไมํมีเพ่ือน เป็นต๎น  

3.3)  ชีวิตส่วนตัว เป็นชีวิตที่ตัวละครหลักทําอะไรเมื่ออยูํคนเดียว เชํน ดู
โทรทัศน๑ อํานหนังสือ ออกกําลังกาย เลํนกีฬา ปลูกต๎นไม๎ เลี้ยงสัตว๑ งานอดิเรกคือ
อะไร แตํละอยํางจะแสดงให๎เห็นถึงมิติ ความลึกของตัวละครมากขึ้น  
4)  การสร้างตัวละครลักษณะต่าง ๆ ตามแนวคิดของ Boggs และ Petrie (2000) 

แบํงออกเป็น 9 ลักษณะ ดังตํอไปนี้  
4.1)  การสร้างตัวละครโดยปรากฏตัวให้ เห็นลักษณะภายนอก  

(Characterization through appearance)  เป็นลักษณะของตัวละครอยําง
แรกท่ีปรากฏให๎เห็นผํานสายตาของผู๎ชม เชํน ลักษณะทําทาง รูปรําง หน๎าตา เครื่อง
แตํงกาย การวางตัว ลักษณะการเคลื่อนไหวของตัวละคร เป็นต๎น 

4.2)  การสร้างตัวละครผ่านทางบทพูด บทสนทนา (Characterization 
through dialogue) เป็นการให๎ตัวละครเปิดเผยความเป็นตัวตนจากสิ่งที่เขาพูด 
โดยที่ความคิด ทัศนคติ และอารมณ๑ จะแสดงให๎เห็นถึงบทพูดทั้งการออกเสียง การ
ใช๎คํา ไวยากรณ๑ รูปแบบประโยค ที่แตกตํางกันไปตามภูมิหลังของตัวละคร 

4.3)  การสร้างตัวละครผ่านผู้เล่าเรื่อง (Characterization through 

narrator) เชํน นวนิยาย หรือละครที่มีผู๎เลําเรื่อง ซึ่งจะพรรณนาลักษณะของตัว
ละครให๎ผู๎รับสารทราบ 

4.4)  การสร้างตัวละครผ่านการกระท าภายนอก (Characterization 
through  external action) ภาพลักษณ๑ของตัวละครเป็นสิ่งสําคัญในการกําหนด
คุณลักษณะของตัวละคร มีการสร๎างความสัมพันธ๑ที่ชัดเจนระหวํางตัวละครกับการ
กระทํา ตัวอยํางเชํน ตัวละครนางเอกเดินเตะโต๏ะเก๎าอ้ี ทําสิ่งของหลํนตลอดเวลา 
การกระทําดังกลําวเป็นการแนะนําให๎รู๎จักคุณลักษณะของนางเอก  

4.5)  การสร้างตัวละครผ่านการกระท าภายใน (Characterization 
through internal action) การกระทําภายในของมนุษย๑ที่ถูกนํามาสร๎างตัวละคร 
เชํน ความลับ ความคิด จินตนาการ ความฝ๓น ความปรารถนา ความทรงจํา ความ
กลัว เป็นต๎น โดยผู๎เขียนบทต๎องเปิดเผยสิ่งที่อยูํภายในใจจริง ๆ ของตัวละครออกมา
ให๎ผู๎ชมเข๎าถึงจินตนาการ ความทรงจํา และความคิดของตัวละครให๎ได๎ 
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4.6)  ก า ร ส ร้ า ง ตั ว ล ะ ค ร ผ่ า น ป ฏิ กิ ริ ย า ข อ ง ตั ว ล ะ ค ร อ่ื น  ๆ 
(Characterization through  reaction of other characters) เป็นวิธีการที่
ทําให๎ตัวละครอ่ืน ๆ พูดถึงตัวละครที่ต๎องการแนะนํา เป็นวิธีที่จะทําให๎รู๎จักตัวละคร
กํอนที่จะปรากฏตัว 

4.7) การสร้างตัวละครโดยใช้ลักษณะตรงกันข้ามด้วยการสร้างตัวละคร
อ่ืน ๆ เทียบเคียง (Characterization through contrast)  โดยสร๎าง
คุณลักษณะของตัวละครที่อาจเป็นพฤติกรรม ทัศนคติ ความคิดเห็น วิถีชีวิต หรือ
ลักษณะทางกายภาพ ให๎มีลักษณะตรงกันข๎ามกับตัวละครหลัก เชํน ฝาแฝดที่
หน๎าตาเหมือนกัน แตํลักษณะนิสัยตํางกัน คนป่าเถื่อนกับคนอํอนโยน คนสวมเสื้อผ๎า
กับคนเปลือย คนอํอนแอกับคนแข็งแรง 

4.8)  การสร้ างตั วละครโดยใช้ความเกิน เลยหรือการท าซ้ า  ๆ 
(Characterization through caricature and leitmotif) เพ่ือให๎คนดูเข๎าใจ
ลักษณะของตัวละครได๎ดีขึ้น จะมีวิธีการนําเสนอโดยสร๎างหรือบิดเบือนคุณลักษณะ
เดํนบางอยํางให๎มากเกินจริงที่เรียกวํา caricature เชํน จมูกที่มีขนาดใหญํมาก ๆ 
รวมถึงการสร๎างสถานการณ๑หรือความคิดซ้ํา ๆ ของตัวละครจนกลายเป็น
เครื่องหมายประจําของตัวละครนั้น เรียกวํา leitmotif เชํน การเต๎นรําของตัวละคร
จนเป็นกิจวัตร การพูดประโยคเดิมจนติดปาก 

4.9)  การสร้างตัวละครผ่านการเลือกชื่อ (Characterization through 
choice of name) การตั้งชื่อตัวละครให๎มีความเหมาะสมทั้งการออกเสียง 
ความหมาย หรือมีความหมายโดยนัย รวมถึงให๎สอดคล๎องกับบุคลิกของตัวละครใน
เรื่อง 

 
4. เหตุการณ์หรือสถานการณ์ (Event or Situation) 
กระตุ๎นหรือผลักดันให๎เรื่องดําเนินไปข๎างหน๎า โดยเน๎นที่เป้าหมายความต๎องการของตัวละคร

หลัก เพราะโครงสร๎างของเรื่องทั้งหมดมาจากการกระทําของตัวละครเพ่ือบรรลุความต๎องการของตัว
ละคร โดยเริ่มตั้งแตํพัฒนาโครงเรื่องให๎เห็นภาพทั้งหมดของเรื่องราวให๎ชัดเจนขึ้นมากํอน แล๎วดําเนิน
เรื่องเข๎าสูํเหตุการณ๑เรํงเร๎า (Inciting Incident) ที่เป็นเหตุการณ๑หลักที่ทําให๎เหตุการณ๑อ่ืน ๆ อีก       
4 เหตุการณ๑ตามมา ได๎แกํ ความยุํงยากเพ่ิมขึ้น จุดวิกฤติ (Crisis) จุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ 
(Climax) และบทสรุปของเรื่อง (Resolution) (รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม, 2558)  
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5. ความขัดแย้ง (Conflict) 
เป็นสิ่งที่อยูํตรงข๎ามกับตัวละครหลักคอยขวางกั้น หรือเป็นศัตรู เชํน ความต๎องการของตัว

ละครหลัก ความขัดแย๎งของศัตรู หรือตัวโกง ถ๎าศัตรูหรือตัวโกงมีเป้าหมายของตนเองจะทําให๎
เรื่องราวมีความเข๎มข๎นและนําสนใจมากยิ่งขึ้น สามารถแบํงระดับความขัดแย๎งได๎ 4 ระดับ (กาญจนา 
แก๎วเทพ, 2542) ดังนี้ 

1) ความขัดแย๎งภายในตนเอง เกิดขึ้นภายในของตัวละคร มีความสับสน หรือลําบาก
ใจที่ต๎องตัดสินใจเลือกระหวํางความถูกต๎องกับอารมณ๑ ความปรารถนาภายในจิตใจ 

2) ความขัดแย๎งกับบุคคลอ่ืน เกิดจากการที่ตัวละครสองฝ่ายต๎องเผชิญหน๎ากัน 
ตํอต๎านกันและไมํลงรอยกัน โดยตัวละครต๎องเผชิญความขัดแย๎งและเอาชนะให๎ได๎   

3) ความขัดแย๎งกับสังคม ตัวละครต๎องเผชิญหน๎ากับความขัดแย๎งที่เกี่ยวกับระบบ
สังคม หรือข๎อปฏิบัติข๎อสังคมตําง ๆ  

4) ความขัดแย๎งกับภัยธรรมชาติ ตัวละครต๎องเผชิญหน๎ากับความขัดแย๎งจาก
ธรรมชาติ สภาพแวดล๎อม หรือภัยธรรมชาติตําง ๆ ที่ไมํอาจหลีกเลี่ยงได๎ 
การกําหนดความขัดแย๎ง คือ ค๎นหาวําตัวละครของเราขาดหรือบกพรํองอะไร แล๎วมา

พิจารณาความขัดแย๎งท้ัง 4 ระดับ วําความต๎องการของตัวละครไปขัดแย๎งกับใคร ความขัดแย๎งมีเพียง
ระดับเดียวหรือหลายระดับ เกิดทีละระดับหรือเกิดพร๎อมกันหมด ซึ่งจะทําให๎เรื่องราวมีความเข๎มข๎น  

 
ในงานวิจัยครั้งนี้ใช๎แนวคิดเก่ียวกับการเลําเรื่อง (Storytelling) สําหรับวิเคราะห๑การเลําเรื่อง

ประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอ ดังนี้ 
1. คลิปวิดีโอทุกเรื่องจะวิเคราะห๑การเลําเรื่องในสํวนของประเภทของการเลําเรื่องตาม

แนวคิดของ Miller (2011) โครงสร๎างของการเลําเรื่องตามแนวคิดของ Lindsay (2014) และ
ประเภทของเรื่อง (Genre) ตามแนวคิดของ Dirks (2017) และสมาน งามสนิท (2544) 

2. สําหรับคลิปวิดีโอที่มีการเลําเรื่องแบบใช๎ตัวละครมาดําเนินเรื่องราว มีการกระทําแบบเป็น
เหตุและผล จะมีการวิเคราะห๑การเลําเรื่องในสํวนของตัวละครสําคัญตามแนวคิดการสร๎างตัวละคร
ของ รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม (2546) และการสร๎างตัวละครลักษณะตําง ๆ ตามแนวคิดของ Boggs 
และ Petrie (2000) 
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2. แนวคิดเกี่ยวกับประเด็นสังคม (Social Issues) 

ในป๓จจุบันสภาพสังคมที่มีความซับซ๎อนมากขึ้น เหตุการณ๑ที่เป็นประเด็นป๓ญหาสังคมที่มี
ผลกระทบมาจากทางด๎านเศรษฐกิจ การเมือง และสังคม มีแนวโน๎มเกิดขึ้นได๎งํายจนยากที่จะ
หลีกเลี่ยง ซึ่งประเด็นป๓ญหาตําง ๆ เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข๎องกับสาธารณะและเป็นที่สนใจของ
ประชาชนจํานวนมาก ทําให๎การจัดการประเด็นป๓ญหาเป็นสิ่งที่ต๎องทําการศึกษาอยูํตลอดเวลา เพราะ
ป๓ญหาของสังคมเกิดขึ้นใหมํหรือเปลี่ยนแปลงไปอยํางตํอเนื่อง ทําให๎เกิดแนวทางใหมํหรือมีความ
จําเป็นที่จะต๎องหาแนวทางวิธีการใหมํ ๆ ในการจัดการเพ่ือให๎ประเด็นป๓ญหาสังคมเหลํานั้นเกิดการ
คลี่คลาย เบาบาง หรือหมดไป (สิริวิมล ป๓ณณราช, 2559)        

ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับประเด็นสังคมในเรื่องของความหมายของประเด็น
สังคม สาเหตุของการเกิดประเด็นสังคม และประเภทของประเด็นสังคม เพ่ือนํามาวิเคราะห๑และ
อธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่
นําเสนอ โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 

ความหมายของประเด็นสังคม 
ประเด็น (Issues) หมายถึง สิ่งที่เกิดจากบางคนหรือบางกลุํมที่แสดงความคิดเห็นตํอบางสิ่ง

และบางคน และยืนยันที่จะแสดงความคิดเห็นออกมา ถ๎ามีการเตรียมความพร๎อมในการรับมือกับ
ประเด็นที่จะเกิดข้ึนก็ทําให๎ประเด็นที่กําลังจะเกิดสามารถจัดการได๎ ดังนั้น ประเด็นตําง ๆ จะเกิดเป็น
ประเด็นได๎เมือ่ 1) เริ่มมีเหตุการณ๑ที่เก่ียวกับองค๑กร ยังไมํเป็นที่สนใจในวงกว๎าง แตํบุคคลบางกลุํมเริ่ม
สนใจ 2) มีความเข๎มข๎นและความกดดันเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งเกิดจากกิจกรรมของกลุํมสาธารณะกลุํม
ตําง ๆ เริ่มสนใจประเด็นนั้น (พรทิพย๑ พิมลสินธุ๑, 2556, อ๎างถึงใน รุํงนภา พิตรปรีชา, 2560) 

ประเด็นป๓ญหาและภาวะวิกฤตมีความสัมพันธ๑เชื่อมโยงกัน หมายถึง ภาวะวิกฤตอาจ
กํอให๎เกิดประเด็นป๓ญหาและประเด็นป๓ญหาอาจเป็นสาเหตุของภาวะวิกฤตที่ไมํสามารถแยกออกจาก
กันได๎ (Health, 2001, อ๎างถึงใน สิริวิมล ป๓ณณราช, 2559) 

ดังนั้น สามารถสรุปความหมายของ  “ประเด็น” หรือ “ประเด็นป๓ญหา” (Issues) วํา
หมายถึง เรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ทําให๎เกิดป๓ญหาขึ้นกับบุคคล หนํวยงาน องค๑กร สถาบัน ซึ่งต๎องมีการ
แก๎ไขสถานการณ๑ที่เกิดขึ้น โดยประเด็นป๓ญหาอาจมีตั้งแตํเรื่องขนาดเล็กภายในองค๑กรไปจนกระทั่ง
ป๓ญหาขนาดใหญํที่เกิดผลกระทบกับประเทศชาติ  

สํวนความหมายของ “ป๓ญหาสังคม” (Social problem) มีการให๎ความหมายที่มากกวํา
การศึกษาปรากฏการณ๑ หรือ สถานการณ๑ ซึ่งครอบคลุมประเด็นตําง ๆ โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้   

Thio และ Taylor (2012) เสนอวํา ป๓ญหาสังคม หมายถึง สถานการณ๑ทางสังคมที่ทําความ
เสียหายแกํสังคม  
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สําหรับ Horton, Leslie และ Larson (1991) เสนอวํา ป๓ญหาสังคม หมายถึง สถานการณ๑ที่
มีผลตํอคนจํานวนมาก เป็นสิ่งที่ไมํพึงปรารถนาและมีความรู๎สึกวําสถานการณ๑นั้นสามารถกระทํา
บางอยํางเพ่ือแก๎ไขโดยการกระทํารํวมกัน  

สํวน Weinberg (1970) ให๎ความหมายของป๓ญหาสังคมวําหมายถึง สภาวการณ๑บางอยําง 
และพฤติกรรมที่สมาชิกในสังคมพิจารณาวําเป็นอุปสรรคควรแกํการขัดขวางไมํให๎เกิดขึ้น ระดับความ
เรํงดํวนที่ต๎องดําเนินการแก๎ไขขึ้นอยูํกับการนิยามวําเป็นเรื่องที่ทําอันตรายโดยแท๎จริง จึงจะสามารถ
ดําเนินการแก๎ไขโดยการวางแผนและใช๎ทรัพยากรที่มีอยูํให๎เป็นประโยชน๑  

รวมถึงป๓ญหาสังคมเป็นปรากฏการณ๑ทางสังคม ที่มีลักษณะ 4 ประการ (Weber, 1995) ดังนี้ 
ประการแรก ป๓ญหาสังคมมีที่มาจากสังคม ป๓ญหาสังคมแทรกอยูํในโครงสร๎างทางสังคม โดย

ป๓ญหาเกิดขึ้นในพ้ืนที่ความสัมพันธ๑ระหวํางมนุษย๑ กลุํม หรือระบบสังคม ที่มีคุณสมบัติทางชีววิทยา 
เชํน เพศ อายุ เชื้อชาติ รวมถึงมิติทางสังคมและวัฒนธรรมเข๎ามาเก่ียวข๎อง  

ประการที่สอง ปรากฏการณ๑นั้นกํอให๎เกิดความเสียหายตํอสังคม ซึ่งจําแนกได๎เป็น ความ
เสียหายเชิงสังคม ประเมินได๎จากระดับความเสียหายในความสัมพันธ๑ทางสังคม ความเสียหายเชิง
จิตวิทยา หมายถึง ความเสียหายที่สํงผลตํออารมณ๑ความรู๎สึก และความเสียหายในเชิงวิทยาหรือ
กายภาพ หมายถึง ความเสียหายตํอมนุษย๑ ซึ่งประเมินได๎จากจํานวนผู๎ได๎รับผลกระทบ เชํน บาดเจ็บ 
ตาย หรือทําหน๎าที่ทางสังคมไมํได๎  

ประการที่สาม คนในสังคมเห็นวําปรากฏการณ๑นั้นเป็นป๓ญหา คนในสังคมสามารถเป็นได๎ทั้ง 
ผู๎ที่มีประสบการณ๑ตรงจากป๓ญหา ผู๎เชี่ยวชาญ ได๎แกํ นักวิชาการ นักสังคมสงเคราะห๑ นักจิตวิทยา 
รวมถึงนักวิชาชีพอ่ืน ๆ เชํน สื่อมวลชน การลงความเห็นวําปรากฏการณ๑ใด ๆ เป็นป๓ญหาหรือไมํเป็น
เรื่องราวของการตัดสินใจของคนในสังคมนั้น ๆ  

ประการที่สี่ ป๓ญหาสังคมแก๎ได๎ด๎วยมาตรการทางสังคม การแก๎ไขป๓ญหาสังคมกระทําโดยการ
กระทํารํวมกันทางสังคม เชํน การแก๎ไขป๓ญหาความเหลื่อมล้ําทางสังคม ไมํสามารถแก๎ได๎ด๎วยการรื้อ
โครงสร๎างทางสังคม  แตํสิ่งที่ทําได๎คือ การใช๎นโยบายทางสังคม มาตรการทางเศรษฐกิจและกฎหมาย
มาสนับสนุนการทํางานในระดับสังคม ชุมชน และปรับเปลี่ยนบทบาทของบุคคล 

ดังนั้น สามารถสรุปลักษณะความหมายรํวมของ “ป๓ญหาสังคม” วําหมายถึง ปรากฏการณ๑
ทางสังคมซึ่งสมาชิกของสังคมเห็นวํากํอให๎เกิดความเสียหายตํอสังคม หรือสมาชิกของสังคม และ
สามารถจัดการได๎ด๎วยวิธีการทางสังคม ป๓ญหาสังคมอาจเป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และ
นําไปสูํการเปลี่ยนแปลงทางสังคมได๎เชํนกัน (นฤมล นิราทร, 2559) 

จากที่กลําวมาสามารถนิยามความหมายของ “ประเด็นสังคม” (Social Issues) วําหมายถึง 
เรื่องราว สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคม ที่ทําให๎ เกิดป๓ญหาและความเสียหายขึ้นกับบุคคล 
หนํวยงาน องค๑กร สถาบัน ทั้งภาครัฐและเอกชน อาจมีตั้งแตํป๓ญหาขนาดเล็กระดับบุคคลไป
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จนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํที่เกิดผลกระทบกับประเทศชาติ โดยสมาชิกของสังคมเห็นวําควรรํวมกัน
แก๎ไขสถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ที่กํอป๓ญหาและความเสียหายแกํสังคมให๎ดีขึ้น ด๎วยวิธีการทาง
สังคมหรือมาตรการทางสังคม  

ประเด็นสังคมมีความหลากหลายและมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ขึ้นอยูํกับมิติทาง
วัฒนธรรม และสิ่ งแวดล๎อมของแตํละสังคม   ตัวอยํางประเด็นสังคมที่ เกิดขึ้นในป๓จจุบัน                   
(รุํงนภา พิตรปรีชา, 2560)  เชํน ประเด็นป๓ญหาวัยรุํน ประเด็นป๓ญหาความยากจน ประเด็นที่
เกี่ยวข๎องกับยาเสพติด ประเด็นป๓ญหาการลํวงละเมิดทางเพศ ประเด็นป๓ญหาการทารุณกรรม 
ประเด็นที่เก่ียวข๎องกับผู๎บริโภคถูกเอาเปรียบ ประเด็นป๓ญหาการทําแท๎ง ประเด็นสืบเนื่องจากอุบัติภัย 
ประเด็นด๎านสิทธิมนุษยชน ประเด็นป๓ญหาการใช๎แรงงานเด็ก ประเด็นป๓ญหาเรื่องเพศ ประเด็นป๓ญหา
ด๎านศาสนา ประเด็นป๓ญหาด๎านวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี ประเด็นป๓ญหาความรับผิดชอบ
ของสื่อมวลชน ประเด็นด๎านการดําเนินงานขององค๑กรด๎วยความโปรํงใสและเชื่อถือได๎  
 

สาเหตุของการเกิดประเด็นสังคม 
ประเด็นสังคมเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม  และเป็นปรากฏการณ๑ที่นําไปสูํการ

เปลี่ยนแปลงสังคม  โดยป๓จจัยที่กํอให๎เกิดประเด็นป๓ญหาสังคมมักไมํใชํป๓จจัยใดป๓จจัยหนึ่ง แตํมีป๓จจัย
อ่ืนประกอบด๎วย ดังที่ Eisenstadt  (1973, อ๎างถึงในนฤมล นิราทร, 2559) เสนอไว๎วําป๓จจัยที่ทําให๎
เกิดประเด็นสังคม จําแนกได๎เป็น 2 สํวน ดังนี้ 

1. ปัจจัยเฉพาะ  (Random or unique factors) ของการเกิดประเด็นสังคม 
ประกอบด๎วยป๓จจัย (Vago, 1989) ดังตํอไปนี้   

1) เทคโนโลยี เป็นองค๑ประกอบของระบบความรู๎ เครื่องมือและเครื่องจักร เมื่อ
ความก๎าวหน๎าทางเทคโนโลยี และการพัฒนาทางวิทยาศาสตร๑มารวมกัน จะเกิดผลกระทบ
โดยตํอเนื่อง เชํน เมื่อเทคโนโลยีการผลิตผนวกเข๎ากับการขนสํง การสื่อสาร นําไปสูํการเป็น
เมือง ทําให๎เกิดการย๎ายถิ่นเข๎าหาแหลํงงาน เกิดการกระจุกตัวของผู๎คนและนําไปสูํป๓ญหา
สังคม นอกจากนั้นความก๎าวหน๎าของเทคโนโลยีด๎านหนึ่งอาจสํงผลตํอความก๎าวหน๎าทาง
เทคโนโลยีด๎านอื่นด๎วย 

2) ปัจจัยด้ายกายภาพ พวกอุบัติภัยทางธรรมชาติ เชํน น้ําทํวม แผํนดินไหว ภูเขา
ไฟระเบิด สึนามิ เป็นต๎น อุบัติภัยเหลํานี้ในด๎านหนึ่งทําให๎เกิดความเสียหายตํอชีวิตและความ
เสียหายทางกายภาพก็สํงผลตํอวิถีชีวิตของผู๎คน แตํอีกด๎านหนึ่งนําไปสูํการปรับเปลี่ยน
นโยบายและมาตรการในการรับมือและป้องกันอุบัติภัย 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

36 

3) อุดมการณ์ หมายถึง ระบบความคิดหรือความเชื่อที่ เป็นพ้ืนฐานของ
ความสัมพันธ๑ทางสังคม เศรษฐกิจ การเมือง และกิจกรรมตําง ๆ อุดมการณ๑มีบทบาทในการ
สร๎างความชอบธรรมให๎แกํพฤติกรรมและความสัมพันธ๑ทางสังคม มีบทบาทในการสร๎าง
กระบวนการกํากับ ควบคุม เพื่อให๎บรรลุเป้าหมายความคิด ความเชื่อนั้น รวมถึงอุดมการณ๑มี
บทบาทในการสร๎างการเปลี่ยนแปลงด๎านตําง ๆ ในสังคม ตัวอยํางของอุดมการณ๑ เชํน 
อุดมการณ๑เกี่ยวกับความก๎าวหน๎าทางเศรษฐกิจ อุดมการณ๑ทางการเมือง แนวคิดเศรษฐกิจ
พอเพียง 

4) การแข่งขัน เกิดจากการที่มีผู๎ต๎องการที่จะบรรลุเป้าหมายมากกวําหนึ่งฝ่าย    
ทําให๎มนุษย๑ต๎องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่ต๎องการ เชํน การแขํงขันระหวําง
นักศึกษา การแขํงขันระหวํางมหาวิทยาลัย การแขํงขันด๎านเศรษฐกิจระหวํางประเทศตําง ๆ    

5) ความขัดแย้ง เกิดขึ้นจากความต๎องการการเปลี่ยนแปลงของคนในสังคม เป็น
ความสัมพันธ๑ที่ไมํลงรอย หรือความแตกตํางระหวํางกลุํมคน อาจเกี่ยวข๎องกับประเด็นตําง ๆ 
เชํน อุดมการณ๑ ความเชื่อ ทัศนะตํอเรื่องตําง ๆ ความขัดแย๎งสามารถเกิดขึ้นได๎ทุกที่        
อาจกํอให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงหรือทําให๎การเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนได๎เร็วหรือช๎าลงก็ได๎  

6) การปกครอง เป็นพ้ืนฐานของกระบวนการสนับสนุนวําใครควรจะได๎รับอะไร 
เมื่อไร และอยํางไรทําให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมหลายระดับ ซึ่งอํานาจทางการ
ปกครองจะควบคุมหรือมีอิทธิพลทางสังคม ได๎แกํ การควบคุมราคาและการค๎า การจัดสรร
ทรัพยากร การจัดหาสวัสดิการ และสาธารณูปโภค 

7) เศรษฐกิจ เกี่ยวข๎องกับการผลิต การจําแนกแจกจําย และการบริโภค มีบทบาท
ในการกําหนดกระบวนการทางสังคม การเมือง และระบบตําง ๆ เชํน ระบบการศึกษา ระบบ
สวัสดิการสังคม สถาบันทางสังคมอ่ืน ๆ รวมถึงนโยบายและมาตรการของระบบเศรษฐกิจทํา
ให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงสังคมเป็นจํานวนมาก 

8) ความตึงเครียดในเชิงโครงสร้าง ระบบสังคมประกอบด๎วยหนํวยยํอย ๆ ที่มี
ความสัมพันธ๑กัน ถ๎ามีความสัมพันธ๑ที่สนับสนุน หรือไปด๎วยกันได๎ ระบบสังคมก็จะมีความ
มั่นคง แตํหากเป็นในทางตรงกันข๎าม เกิดความไมํลงรอยจะนําไปสูํการเปลี่ยนแปลงของ
ระบบสังคม เชํน ความไมํสมดุลของประชากร การจํากัดทรัพยากร ความขัดแย๎งใน
อุดมการณ๑ เป็นต๎น  

9) บริบทด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมผู้น า  เป็นป๓จจัยที่มีผลตํอการ
เปลี่ยนแปลง ประเทศที่มีพ้ืนฐานทางประวัติศาสตร๑และวัฒนธรรมแตกตํางกันจะมีแนวทาง
ปรับตัวตํอการเปลี่ยนแปลงแตกตํางกัน สํงผลให๎ระดับการพัฒนาของแตํละประเทศแตกตําง
กัน นอกจากนี้ผู๎นําก็เป็นป๓จจัยสําคัญตํอการเปลี่ยนแปลงสังคมด๎วย 
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2. ปัจจัยเชิงระบบ (Systematic factors) เป็นผลจากการเชื่อมโยงป๓จจัยเฉพาะหลาย ๆ 
ด๎าน ตัวอยํางของป๓จจัยเชิงระบบ ได๎แกํ การพัฒนาอุตสาหกรรม การทําความตกลงเขตการค๎าเสรี 

ประเภทของประเด็นปัญหาสังคม   
การจําแนกประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมมีหลากหลายแนวคิด ดังตํอไปนี้ 
โกศล วงศ๑สวรรค๑ และ สถิต วงศ๑สวรรค๑ (2543) แบํงประเด็นป๓ญหาสังคมออกเป็น 3 

ประเภท ดังนี้  
1. ปัญหาทางเศรษฐกิจ หมายถึง ภาวะทางเศรษฐกิจที่คนในสังคมจํานวนมาก

ได๎รับผลกระทบ และต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น หรือทําให๎หมดไป เพราะเชื่อวําคนหรือสังคม
สามารถแก๎ไขได๎ เชํน ภาวะเงินเฟ้อ เศรษฐกิจตกต่ํา การวํางงาน ความยากจน การกระจาย
รายได๎ที่ไมํเป็นธรรม 

2. ปัญหาทางการเมือง หมายถึง ภาวะทางการเมืองที่คนในสังคมจํานวนมากรู๎สึก
วําถูกคุกคาม ต๎องการแก๎ไขให๎หมดสิ้นไปหรือเบาบางลง เชํน การคอรัปชั่น การรับสินบน 
นักการเมืองใช๎อิทธิพล อํานาจเหนือประชาชนทั่วไป ป๓ญหานักการเมืองแยํงชิงตําแหนํง    

3. ปัญหาทางสังคม หมายถึง ภาวะเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลในสังคม ที่
คนในสังคมเป็นจํานวนมากที่รู๎สึกวําถูกคุมคาม และได๎รับผลกระทบตํอคุณคําของตน จึ ง
ต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น เชํน ป๓ญหายาเสพติด ป๓ญหาสิ่งแวดล๎อม ป๓ญหาอาชญากรม ป๓ญหา
วัยรุํน ป๓ญหาการเพ่ิมข้ึนของประชากร 

 สําหรับ Weinberg (1970) แบํงประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมจากลักษณะสังคมเมืองที่มี
ความทันสมัย ซับซ๎อนและวุํนวาย แบํงประเด็นสังคมออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ซึ่งเป็นผลมาจากการ
เปลี่ยนแปลงลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็นสังคมเมือง และจากความเป็น
เมืองที่มีความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีสูํการเป็นเมืองอุตสาหกรรม ตัวอยําง
ของประเด็นป๓ญหาสังคมประเภทนี้ เชํน ป๓ญหาประชากร การเพ่ิมขึ้นของประชากรอยําง
รวดเร็ว  ความขัดแย๎งทางเชื้อชาติ  การวํางงาน ป๓ญหาที่อยูํอาศัย ป๓ญหาการย๎ายถิ่น ป๓ญหา
การอพยพ ป๓ญหาสภาวะแวดล๎อม  
ป๓ญหาการคมนาคมขนสํง ป๓ญหาอุบัติเหตุ  

2. ประเด็นปัญหาสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน ไปจากบรรทัดฐานของ
สังคมและความไมํเป็นระเบียบของสังคม เชํน ป๓ญหาการหยําร๎าง ป๓ญหาอาชญากรรม 
ป๓ญหายาเสพติด ป๓ญหาการฆําตัวตาย ป๓ญหาความผิดปกติทางจิต ป๓ญหาโสเภณี ป๓ญหาการ
กระทําผิดของเด็กและเยาวชน 
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นอกจากนี้ Mckee (1974) แบํงประเภทประเด็นป๓ญหาสังคมตามลักษณะความสัมพันธ๑ของ

สังคมออกเป็น 2 ประเภทใหญํ ดังนี้ 
1. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชนกับสังคม หรือป๓ญหาการ

ปรับตัวของป๓จเจกชน  ให๎สอดคล๎องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม (จุลภาค) เชํน ป๓ญหา
เยาวชน ป๓ญหาวัยรุํน ป๓ญหาคนชรา ประเด็นป๓ญหาพฤติกรรมเบี่ยงเบน เชํน ยาเสพติด การ
ติดเหล๎า ป๓ญหาโรคจิต  

2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่อกลุ่ม หรือการจัดระเบียบภายใน
สังคม (มหภาค)  เชํน การขัดแย๎งระหวํางเชื้อชาติ ป๓ญหากรรมกรกับนายทุน ป๓ญหาที่อยูํ
อาศัย  ประเด็นป๓ญหาสภาวะแวดล๎อม ประเด็นการจราจรหนาแนํน ประเด็นป๓ญหาการเพ่ิม
ของประชากร ประเด็นป๓ญหาความเหลื่อมล้ําทางเศรษฐกิจ 

จากการแบํงประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมที่กลําวมาทั้งหมด สามารถนํามาสรุป
รวมเป็นประเด็นป๓ญหาสังคมได๎ 3 ประเภทใหญํ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ปัญหาทางเศรษฐกิจ หมายถึง ภาวะทางเศรษฐกิจที่คนในสังคมจํานวนมาก
ได๎รับผลกระทบ และต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น หรือทําให๎หมดไป ซึ่งการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีและการพัฒนาจากสังคมชนบทสูํสังคมเมือง ก็สํงผลให๎เกิดป๓ญหาทางเศรษฐกิจได๎ 
เชํน ป๓ญหาการวํางงาน ป๓ญหาความยากจน ป๓ญหาเศรษฐกิจตกต่ํา ภาวะเงินเฟ้อ ป๓ญหาการ
กระจายรายได๎ไมํเป็นธรรม ป๓ญหาความเหลื่อมล้ําทางเศรษฐกิจ ป๓ญหากรรมกรกับนายทุน   

2. ปัญหาทางการเมือง หมายถึง ภาวะทางการเมืองที่คนในสังคมจํานวนมากรู๎สึก
วําถูกคุกคาม ต๎องแก๎ไขให๎หมดสิ้นไป หรือทําให๎ป๓ญหาเบาบางลง เชํน ป๓ญหาคอรัปชั่น 
ป๓ญหาการรับสินบน ป๓ญหานักการเมืองแยํงชิงตําแหนํง นักการเมืองใช๎อิทธิพล อํานาจเหนือ
ประชาชนทั่วไป 

3. ปัญหาทางสังคม หมายถึง ภาวะเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลในสังคม 
อาจเป็นความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม หรือความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ที่
คนในสังคมรู๎สึกวําถูกคุมคาม และได๎รับผลกระทบจึงต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น ซึ่งป๓ญหาสังคม
อาจมีสาเหตุมาจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี หรือพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากบรรทัด
ฐานของสังคม เชํน ป๓ญหาการเพ่ิมขึ้นของประชากร ป๓ญหาความขัดแย๎งทางเชื้อชาติ ป๓ญหา
ที่อยูํอาศัย ป๓ญหาการย๎ายถิ่น ป๓ญหาการอพยพ ป๓ญหาสิ่งแวดล๎อม ป๓ญหาการจราจร ป๓ญหา
อาชญากรรม ป๓ญหาการหยําร๎าง ป๓ญหาเยาวชน ป๓ญหาผู๎สูงอายุ ป๓ญหาความผิดปกติทางจิต 
ป๓ญหายาเสพติด 
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จากงานวิจัยครั้งนี้ได๎นําประเภทของประเด็นสังคม มาใช๎ในการวิเคราะห๑สาระหลัก
ของประเด็นสังคม โดยแบํงประเภทของประเด็นสังคมตามสาระหลักของประเด็นสังคมที่พบ
ในเนื้อหาของคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑จํานวน 15 เรื่อง ที่สามารถแบํงได๎เป็น 4 ประเภท 
ดังตํอไปนี้ 

1.ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชนกับสังคม หรือป๓ญหาการ
ปรับตัวของป๓จเจกชน ให๎สอดคล๎องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม (จุลภาค) 

2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่อกลุ่ม หรือการจัดระเบียบภายใน
สังคม (มหภาค) เป็นประเด็นที่กลุํมคนในสังคมมีความสัมพันธ๑กันเป็นวงกว๎าง และสํงผล
กระทบทั่วถึงท้ังสังคม  

3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี เป็นผลมาจากการ
เปลี่ยนแปลงลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็นสังคมเมือง และจากความเป็น
เมืองที่มีความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีสูํการเป็นเมืองอุตสาหกรรม 

4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน ไปจากบรรทัดฐานของสังคมที่
แสดงถึงความไมํเป็นระเบียบ และความวุํนวายขึ้นในสังคม 

 

3. แนวคิดการสื่อสารประเด็นสังคม 

การสื่อสารประเด็นสังคมเป็นกระบวนการที่กลุํมบุคคลซึ่งเกี่ยวข๎องกับป๓ญหาดําเนินการ
แลกเปลี่ยนข๎อมูลขําวสารที่เกี่ยวข๎องกับสถานการณ๑ตําง ๆ และรํวมกันกําหนดเป้าหมายในการ
เปลี่ยนแปลง อาจเป็นเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงในระดับบุคคล เชํน การเปลี่ยนแปลงเชิงความคิด 
ความรู๎สึก และพฤติกรรมระดับบุคคล หรือเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงระดับโครงสร๎าง เชํน การ
เปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร๎าง นโยบาย กฎหมายและระบบสนับสนุนอ่ืน ๆ อันเป็นป๓จจัยสําคัญที่ทําให๎
การสื่อสารประเด็นสังคมบรรลุวัตถุประสงค๑ของการเปลี่ยนแปลงทางสังคม  (ปาริชาต สถาปิตานนท๑, 
2551) 

ในการวิจัยครั้งนี้เลือกแนวคิดการสื่อสารประเด็นสังคม ที่ประกอบด๎วย แนวคิดเกี่ยวกับการ
สื่อสารรณรงค๑ และแนวคิดเกี่ยวกับความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรม (KAP)  เพ่ือนํามาวิเคราะห๑และ
อธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่
นําเสนอ โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
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3.1 แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารรณรงค์ (Communication Campaign) 

นักวิชาการด๎านการสื่อสารในสหรัฐอเมริกา และยุโรป ล๎วนกลําววําการรณรงค๑ไมํใชํเรื่องใหมํ
ในสังคม แตํเป็นวิถีการปฏิบัติของสมาชิกในสังคมที่มีมานานหลายศตวรรษ แตํสิ่งที่เป็นเรื่องใหมํ
สําหรับการรณรงค๑นับตั้งแตํศตวรรษที่ 20 คือ ระบบสื่อสารมวลชน และเทคโนโลยีการสื่อสาร
สมัยใหมํตําง ๆ ที่ได๎เข๎ามามีบทบาทสําคัญตํอกระบวนการรณรงค๑ในป๓จจุบัน  (ปาริชาต สถาปิตานนท๑, 
2551) 

การรณรงค๑เป็นกลยุทธ๑การสื่อสารที่มีจุดประสงค๑เพ่ือเปลี่ยนแปลงมนุษย๑และสังคมโลกไป
ในทางที่ดีขึ้น ในการวิจัยครั้งนี้เลือกการสื่อสารรณรงค๑เพ่ือความเข๎าใจในคํานิยาม และคุณลักษณะ
ของการสื่อสารรณรงค๑ ประเภทของการรณรงค๑ องค๑ประกอบของการสื่อสารรณรงค๑ แบบจําลองการ
รณรงค๑ และผลจากการสื่อสารณรงค๑  เพ่ือนําแนวคิดนี้มาวิเคราะห๑และอธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อ
เรื่องในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่นําเสนอ ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 

นิยามของการสื่อสารรณรงค์ 
“การรณรงค๑” หมายถึง การดําเนินกิจกรรมตําง ๆ แบบเป็นชุดและมีความเชื่อมโยง 

โดยมุํงเน๎นการออกแบบเพ่ือกํอให๎เกิดผลตามที่กําหนดไว๎ (Webster’s Ninth New 
Collegiate Dictionary, 1983)  

เบื้องหลังผลสําเร็จที่เกิดจากการรณรงค๑ก็คือ “การสื่อสาร” จึงกลําวได๎วําการ
สื่อสารเป็นเสมือนหัวใจของการรณรงค๑ และการเกิดกิจกรรมตําง ๆ รวมถึงการรณรงค๑ต๎องมี
การสื่อสารเป็นองค๑ประกอบสําคัญ (ปาริชาต สถาปิตานนท๑ , 2551) โดยเห็นได๎จากการให๎
ความสําคัญของการสื่อสารไว๎ในนิยามของการรณรงค๑ ดังนี้          

Rogers  (1973) กลําวไว๎วํา การรณรงค๑เป็นชุดกิจกรรมตําง ๆ ในด๎านการสื่อสาร ที่
ได๎มีการวางแผนไว๎ลํวงหน๎าและได๎รับการออกแบบโดยกลุํมบุคคลซึ่งเป็นตัวแทนสนับสนุน
การเปลี่ยนแปลง โดยมุํงหวังให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงด๎านพฤติกรรมของผู๎รับสาร ภายใต๎
ชํวงเวลาที่กําหนดไว๎ 

Paisley (2001) กลําวไว๎วํา การรณรงค๑เกี่ยวข๎องกับการนําเสนอความตั้งใจของ
บุคคลหนึ่งในการกํอให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงความเชื่อหรือพฤติกรรมของบุคคลอ่ืนโดยใช๎จุด
จูงใจตําง ๆ ในการสื่อสาร และการรณรงค๑เป็นการสื่อสารที่ไมํธรรมดาและเกิดขึ้นแบบตั้งใจ  

Roger and Storey (1987) กลําววํา การรณรงค๑เป็นความตั้งใจที่จะกํอให๎เกิดผล
เฉพาะ หรือผลตําง ๆ กับกลุํมบุคคลจํานวนคํอนข๎างมาก ภายใต๎ระยะเวลาหนึ่งโดยการใช๎
กิจกรรมการสื่อสารรูปแบบตําง ๆ ที่ได๎จัดเตรียมไว๎ 
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สําหรับในสังคมไทย เสรี วงศ๑มณฑา (2546) กลําววํา “การรณรงค๑” (campaign) 
หมายถึง กิจกรรมมากกวําหนึ่งกิจกรรมที่นํามารวมกัน โดยพิจารณาวําใช๎อะไรบ๎าง แตํละ
อยํางใช๎เมื่อใด เวลาใดจะใช๎เครื่องมือสํงเสริมตําง ๆ จํานวนเทําไร 

อยํางไรก็ตาม ปาริชาต สถาปิตานนท๑ (2544) กลําววํา การรณรงค๑ไมํจําเป็นต๎อง
บอกหรือประชาสัมพันธ๑ผํานสื่อมวลชนวํากําลังรณรงค๑เรื่องอะไร แตํสามารถดําเนินการให๎ดู
เหมือนกับวําไมํได๎มีการรณรงค๑ และการรณรงค๑นั้นจะประสบความสําเร็จได๎หากมีการ
วางแผนเป็นอยํางดี  

นอกจากนี้ มีการแบํงประเภทของการสื่อสารรณรงค๑ออกเป็น 2 กลุํม ได๎แกํ การ
สื่อสารรณรงค๑สาธารณะ (Public Communication Campaign) คือ กิจกรรมที่เน๎นด๎าน
การให๎บริการสาธารณะที่กํอให๎เกิดประโยชน๑ตํอสังคม ไมํได๎หวังผลทางการค๎า รวมถึงจูงใจ
กลุํมเป้าหมายจํานวนมากภายในระยะเวลาที่กําหนด ผํานกิจกรรมการสื่อสารหลากหลาย
ชํองทาง และการสื่อสารรณรงค๑สํวนตัว (Private Communication Campaign) คือ 
กิจกรรมที่เกี่ยวกับการหาผลประโยชน๑สํวนบุคคล เชํน การรณรงค๑ทางการเมือง การรณรงค๑
ทางการค๎า (Atkin, 2001)  

 
คุณลักษณะของการสื่อสารรณรงค์ 

Rogers และ Storey (1987, อ๎างถึงใน ปาริชาต สถาปตานนท๑, 2551) กลําววําการ
สื่อสารรณรงค๑จําเป็นต๎องมีคุณลักษณะหลัก 4 ประการ ดังนี้ 

1) การรณรงค๑เป็นการกระทําที่มีเป้าหมาย หรือ การมุํงหวังให๎เกิดผลลัพธ๑ที่ชัดเจน 
อาจเป็นผลลัพธ๑ตั้งแตํระดับบุคคลไปจนถึงระดับโครงสร๎างของสังคม และเป็นประโยชน๑ตํอผู๎
ริเริ่มหรือกลุํมเป้าหมายของการรณรงค๑ 

2) การรณรงค๑มีเป้าหมายไปยังกลุํมผู๎รับสารจํานวนมาก หรือกลุํมคนขนาดใหญํ  การ
รณรงค๑ไมํใชํการโน๎มน๎าวใจคนไมํกี่คน กลุํมเป้าหมายของการรณรงค๑ถูกกําหนดวําเป็นใคร มี
จํานวนเทําไหรซึ่ง จะมีจุดประสงค๑ หรือเป้าหมายของการรณรงค๑เป็นเกณฑ๑  อาจมีจํานวนคน
ตั้งแตํไมํก่ีร๎อยคนไปจนถึงระดับประเทศก็ได๎  

3) การรณรงค๑จะต๎องมีกําหนดชํวงเวลารณรงค๑ท่ีได๎ระบุไว๎อยํางชัดเจน ชํวงเวลาของ
การรณรงค๑เริ่มต๎นตั้งแตํการเริ่มการรณรงค๑ไปจนถึงชํวงสิ้นสุดการประเมินผลกระทบในการ
รณรงค๑ โดยชํวงเวลาดังกลําวจะมีความแตกตํางกันไป เป็นอาทิตย๑ เป็นเดือน เป็นปี หรือ
หลายสิบปีก็ได๎ 
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4) การรณรงค๑เกี่ยวข๎องกับชุดกิจกรรมการสื่อสารที่มีการเตรียมและวางแผนไว๎
ลํวงหน๎า มีการออกแบบสาร และการเผยแพรํกระจายสาร กิจกรรมนี้จัดขึ้นเพ่ือบรรลุ
เป้าหมายที่ต๎องการรณรงค๑ โดยอาจเริ่มจากกลุํมผู๎วางแผนการรณรงค๑ และเผยแพรํสูํ
ประชาชน หรือเป็นการรณรงค๑ที่กลุํมเป้าหมายมีสํวนรํวมในการออกแบบสาร และ
แพรํกระจายสาร 

 
ประเภทของการรณรงค์       

Larson (2004) ได๎แบํงการรณรงค๑ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1) การรณรงค์การโฆษณา (Advertising campaign) เป็นการรณรงค๑ทาง

การตลาดเพื่อสํงเสริมการขายสินค๎าและบริการ    
2) การรณรงค์ทางการเมือง (Political campaign) เชํน การรณรงค๑เลือกตั้ง

สมาชิกสภาผู๎แทนราษฎร  
3) การรณรงค์เกี่ยวกับประเด็นทางสังคม  (Social campaign) เป็นการรณรงค๑

เพ่ือเปลี่ยนแปลงสังคมไปในทางที่ดีขึ้น  เชํน การรณรงค๑เลิกยาเสพติด การรณรงค๑ประหยัด
พลังงาน การรณรงค๑รักษาสิ่งแวดล๎อม 

นอกจากนี้  มีการจัดประเภทของโครงการรณรงค๑ที่พบเห็นกันมากในสังคม         
แบํงออกเป็น 2 ประเภท (ชรัมพร จิตต๑โกศล, 2547) ดังนี้ 

1) โครงการรณรงค์ที่ใช้เกณฑ์เรื่องระยะเวลาการปฏิบัติงาน ประกอบด๎วย ดังนี้  
- โครงการรณรงค์เฉพาะกิจ คือ โครงการที่จัดทําขึ้นเพ่ือหวังผลให๎เกิดขึ้น

อยํางรวดเร็ว มีระยะเวลาดําเนินงานสั้น ๆ เมื่อได๎ผลตามวัตถุประสงค๑ที่กําหนดแล๎ว 
จะถือวําสิ้นสุดโครงการ วัตถุประสงค๑ของโครงการประเภทนี้คือ การสร๎างความรับรู๎ 
ความสนใจในประเด็นใดประเด็นหนึ่ง หรือกระตุ๎นให๎เข๎ารํวมกิจกรรมในโครงการที่
จัดขึ้น 

- โครงการรณรงค์แบบต่อเนื่อง คือ โครงการที่หวังผลอยํางคํอยเป็นคํอย
ไป วัตถุประสงค๑ของโครงการประเภทนี้คือ การสร๎างความรับรู๎ และความสนใจให๎
เกิดขึ้นในกลุํมเป้าหมาย แล๎วคํอยสร๎างการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในแนวทางที่
โครงการกําหนดไว๎ 
2) โครงการรณรงค์ที่ใช้เกณฑ์เรื่องประเภทขององค์กรผู้จัดท า ได๎แกํ โครงการ

ณรงค๑ที่จัดขึ้นโดยหนํวยงานภาครัฐ โครงการณรงค๑ที่จัดขึ้นโดยหนํวยงานธุรกิจเอกชน และ
โครงการรณรงค๑ที่จัดขึ้นโดยองค๑กรสาธารณะกุศล 
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องค์ประกอบของการสื่อสารรณรงค์  
การสื่อสารรณรงค๑ให๎ความสําคัญกับองค๑ประกอบ  5 ประการ ได๎แกํ 1) กลุํมเป้าหมาย 2) 

การตอบสนองเชิงเป้าหมาย 3) ลักษณะของสารรณรงค๑ 4) ลักษณะของชํองทาง และ 5) การ
ออกแบบสาร (Atkin, 2001) มีรายละเอียด ดังนี้  

1) กลุ่มเป้าหมาย (Target Groups) มีการกําหนดกลุํมเป้าหมายที่เป็นสํวนใหญํ
คือ กลุํมเป้าหมายหลักที่เก่ียวข๎องกับการรณรงค๑โดยตรง และกลุํมเป้าหมายผู๎เกี่ยวข๎องที่คอย
กระตุ๎นให๎กลุํมเป้าหมายหลักเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด๎วยการให๎ข๎อมูล โน๎มน๎าวใจ และ
ควบคุมพฤติกรรม เชํน เพ่ือน พํอแมํ ครู ตํารวจ เป็นต๎น และกลุํมเป้าหมายหลักที่ให๎การ
บริการ หรือกําหนดแนวปฏิบัติ ได๎แกํ กลุํมผู๎กําหนดนโยบายในสังคมทั้งภาครัฐ และภาค
ธุรกิจ สื่อมวลชน และองค๑กรชุมชนตําง ๆ  

2) การตอบสนองเชิงเป้าหมาย (Target Response) เป็นพฤติกรรมที่นักรณรงค๑
ต๎องการจากกลุํมเป้าหมายภายหลังการได๎รับสารรณรงค๑ โดยโครงการณรงค๑ที่ประสบ
ความสําเร็จจะระบุพฤติกรรมที่พึงปรารถนา และพฤติกรรมที่ควรหลีกเลี่ยง รวมถึงนัก
รณรงค๑ยังเน๎นการตอบสนองในด๎านอ่ืน ๆ เชํน ความตระหนักรู๎ คํานิยม ทัศนคติ ภาพลักษณ๑ 
ความเชื่อ และความคาดหวัง ตลอดจนกระตุ๎นให๎กลุํมเป้าหมายบางกลุํมเข๎ามามีบทบาท
สําคัญในการรณรงค๑ด๎วย 

3) ลักษณะของสารรณรงค์ (Types of Campaign Messages) จะมีความ
แตกตํางกันข้ึนอยูํกับโครงการรณรงค๑ และกลุํมเป้าหมาย รวมถึงการเข๎าถึงสารของ
กลุํมเป้าหมายจะขึ้นอยูํกับรูปแบบของความรู๎ และทัศนคติของกลุํมเป้าหมาย ซึ่งสารรณรงค๑
มีลักษณะสําคัญ ดังนี้ 

3.1) การสร้างความตระหนักรู้ โดยการกระตุ๎นให๎เกิดความสนใจหาข๎อมูลตําง ๆ 
หรือกระตุ๎นให๎สํงผลกระทบตํออารมณ๑และความรู๎สึก  

3.2) การแนะน าแนวปฏิบัติ  โดยการให๎ข๎อมูล และสอนกลุํมเป้าหมายให๎
ได๎รับความรู๎และทักษะตําง ๆ ในการปฏิบัติตน รวมถึงการสร๎างความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของกลุํมเป้าหมาย 

3.3) การโน้มน้าวใจ เน๎นการปรับเปลี่ยนทัศนคติ และพฤติกรรมผํานการ
ให๎ความรู๎ และการตอกย้ําสารด๎วยวิธีตําง ๆ เพ่ือกระตุ๎นให๎เกิดการปฏิบัติตาม  ซึ่ง
สารที่สามารถโน๎มน๎าวใจได๎สูง มักใช๎ข๎อความที่โน๎มน๎าวใจ และมีการสนับสนุนจาก
แหลํงที่นําเชื่อถือทั้งบุคคล หรือหลักฐานที่ตอกย้ําการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ และ
พฤติกรรม 
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นอกจากนี้ มีการกําหนดกลยุทธ๑ด๎านเนื้อหาของสารที่ใช๎ในการรณรงค๑ เพ่ือให๎เข๎ากับ
สถานการณ๑ ผู๎สํงสาร และกลุํมเป้าหมาย ทําให๎มีความหลากหลายเพ่ิมขึ้น โดยกลยุทธ๑ด๎าน
เนื้อหาของสารมีลักษณะดังตํอไปนี้ (กิตติ กันภัย, 2543) 

การน าเสนอสารที่เร้าความกลัว เป็นวิธีการสร๎างจุดสนใจให๎เป็นความรู๎สึกที่อยูํใกล๎
ตัว ซึ่งความกลัวนี้ต๎องสอดคล๎องกับกลุํมเป้าหมาย โดยอยูํในระดับที่เหมาะสมและเป็น
ธรรมชาติ เพราะถ๎านําเสนอความกลัวมากไปจะทําให๎กลุํมเป้าหมายไมํอยากรับรู๎ประเด็นของ
ป๓ญหานั้น โดยลักษณะเนื้อหาสารที่สร๎างความกลัว ได๎แกํ เนื้อหาที่บอกขนาดของป๓ญหา 
เนื้อหาที่บอกวําถ๎ายังไมํเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม จะทําให๎ป๓ญหาเพ่ิมขึ้น เนื้อหาที่นําไปสูํการ
แก๎ป๓ญหา เนื้อหาที่สร๎างความมั่นใจแกํผู๎รับสารวําสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได๎ 

การน าเสนอสารโดยใช้หลักเหตุและผล เป็นการอ๎างถึงสาเหตุหรือที่มาวําผลที่
เกิดขึ้นมีสาเหตุมาจากอะไร แบํงออกเป็น 3 ลักษณะคือ การอ๎างเหตุผลแบบนิรนัย การอ๎าง
เหตุผลแบบอุปนัย และการอ๎างเหตุไปสูํผล หรือผลไปสูํเหตุ  

การน าเสนอสารจากกลุ่มอ้างอิง หรือบุคคลที่มีชื่อเสียงในสังคม เป็นการใช๎สื่อ
บุคคลที่มีชื่อเสียงมาชักจูงให๎กลุํมเป้าหมายเชื่อถือ ยอมรับ และปฏิบัติตาม เชํน การ
ประชาสัมพันธ๑โดยสัมภาษณ๑บุคคลที่มีชื่อเสียง 

การน าเสนอสารที่เน้นข้อความสะดุดตา  เป็นการใช๎วาทศิลป์เพ่ือสร๎างความ
ประทับใจ เป็นที่จดจําได๎ของกลุํมเป้าหมาย และมีการพูดถึงกันแบบปากตํอปาก  

การสร้างสัญลักษณ์ร่วม เป็นการสร๎างความรู๎สึกทางอารมณ๑ เพ่ือให๎กลุํมเป้าหมาย
เกิดความรู๎สึกรํวม คํานิยม หรือพฤติกรรมรํวมกัน โดยสัญลักษณ๑ดังกลําวอาจเป็นรูปธรรม
หรือนามธรรมก็ได๎ ได๎แกํ เพลง เครื่องแตํงกาย ความรัก ความสวยงาม 

4) ลักษณะของช่องทาง  (Types of Channels) การรณรงค๑นิยมใช๎สื่อโทรทัศน๑ 
วิทยุ หนังสือพิมพ๑ โดยเฉพาะสปอตโฆษณา และขําวสําหรับสื่อมวลชน รวมถึงสื่อระดับยํอย 
เชํน แผํนป้าย โปสเตอร๑ แผํนพับ ตลอดจนสื่อสมัยใหมํที่ใช๎อินเทอร๑เน็ตเนื่องจากกระตุ๎นการ
สื่อสารทั้งสองทาง โดยการเลือกใช๎สื่อต๎องคํานึงถึงผู๎รับสารในด๎านรสนิยม ระดับความรู๎ และ
ความเชื่อ  

5) การออกแบบสาร (Message Design) เป็นองค๑ประกอบสําคัญของความสําเร็จ
ในการสื่อสารรณรงค๑ ตามที่ McGuire (2001)  เสนอวําต๎องมีคุณลักษณะ 3 ประการคือ 
ความนําเชื่อถือ (Credibility) ความดึงดูดใจ (Attractiveness) และอํานาจ (Power) 
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ความนําเชื่อถือจะพิจารณาวําแหลํงสารเป็นผู๎เชี่ยวชาญ รู๎ข๎อเท็จจริงเกี่ยวกับป๓ญหา 
รายงานข๎อมูลด๎วยความจริงใจ ไว๎ใจได๎ และมีความคุ๎นเคยกับป๓ญหา เชํน การนําเสนอเนื้อหา
แบบชัดเจน หรือเจตนาให๎คลุมเครือ สํวนความดึงดูดใจจะเกี่ยวข๎องกับความชอบ ความมี
เสนํห๑ ความนําสนใจ ดูดี สวยงาม และเข๎าถึงได๎งําย เชํน การใช๎ข๎อความด๎านบวก การใช๎
สํานวนภาษาตําง ๆ  สํวนอํานาจจะเกี่ยวข๎องกับความสามารถในการควบคุมผลตอบแทน
และการลงโทษของผู๎รับสาร และติดตามผลที่เกิดขึ้นจากการยอมทําตามได๎ เชํน การใช๎ความ
กลัว  

 
 แบบจ าลองการรณรงค์ 
การรณรงค๑มีวัตถุประสงค๑เพ่ือให๎คนยอมรับความคิด และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหมํผําน

ชํองทางการสื่อสารทั้งสื่อมวลชนและบุคคล ซึ่งแบบจําลองการเผยแพรํนวัตกรรม  (Diffusion of 
Innovation) สามารถประยุกต๑ให๎เข๎ากับการรณรงค๑ได๎  ประกอบด๎วยขั้นตอน ดังตํอไปนี้ (Rogers, 
2003) 

1) ขั้นความรู้ (Knowledge) เป็นขั้นตอนแรกที่สําคัญตํอการได๎รับความรู๎ ความ
เข๎าใจ และอาจมีการแสวงหาข๎อมูลเพิ่มเติมของผู๎รับสาร  

2) ขั้นโน้มน้าวใจ (Persuasion) เป็นขั้นที่ผู๎รับสารแสวงหาข๎อมูลเพ่ิมเติม หรือใช๎
บุคคลผู๎มีประสบการณ๑มาโน๎มน๎าวใจ ผู๎รับสารจะแสดงทัศนคติด๎านบวกหรือลบ   และ
พิจารณาวําการรณรงค๑มีประโยชน๑อยํางไร มีผลดี หรือผลเสียอยํางไรบ๎างทั้งในป๓จจุบันและ
อนาคต 

3) ขั้นตัดสินใจ (Decision) เป็นขั้นที่ผู๎รับสารจะตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธการ
รณรงค๑ โดยให๎ผู๎รับสารประเมินและตัดสินใจการรณรงค๑กํอน เป็นขั้นตอนที่ต๎องใช๎ระยะเวลา
เนื่องจากผู๎รับสารจะเข๎ามามีสํวนรํวมทดลองในการรณรงค๑ 

4) ขั้นยืนยัน (Confirmation) เป็นขั้นที่ผู๎รับสารจะประเมินผลโดยการ
เปรียบเทียบผลที่เกิดขึ้นจริงกับผลที่คาดหวังไว๎จากการรณรงค๑ วําเป็นไปตามคาดหวังหรือไมํ 
รวมถึงผู๎รณรงค๑ควรนําเสนอข๎อมูลอยํางตํอเนื่อง แม๎ผู๎รับสารจะตัดสินใจยอมรับการรณรงค๑ไป
แล๎ว เพื่อป้องกันความสนใจตํอโครงการอ่ืนที่อาจเกิดขึ้นมาในภายหลัง 
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ผลจากการสื่อสารรณรงค์ 
ผลที่ควรเกิดข้ึนจากการสื่อสารรณรงค๑ท่ีจะทําให๎การรณรงค๑ประสบผลสําเร็จได๎มากหรือน๎อย

นั้น ประกอบด๎วย ดังนี้ (McGuire, 2001) 
1) การเปิดรับ สารควรสํงผํานหลากหลายชํองทางเพ่ือให๎ตรงกับสื่อที่กลุํมเป้าหมาย

ใช๎ และกลุํมเป้าหมายสามารถเปิดรับสารได๎แนํนอน 
2) ความสนใจ ควรเผยแพรํสารซ้ํากันหลายครั้ง หรือออกแบบสารให๎มีความ

นําสนใจ จะทําให๎ผู๎รับสารเกิดความสนใจ และจําเนื้อหาของสารเหลํานั้นได๎ 
3) ความชอบ  อาจเกิดจากการเปิดรับสารซ้ําหลายครั้ง ซึ่งความชอบเนื้อหาสารจะ

นําไปสูํพฤติกรรมการตอบสนองจากผู๎รับสารได๎เป็นอยํางดี แม๎ชํวงแรกไมํได๎ชอบการรณรงค๑
นั้นแตํความชอบในสารอาจจะนําไปสูํการตอบสนองได๎ 

4) ความเข้าใจ ความเข๎าในเนื้อหาการรณรงค๑เป็นสิ่งสําคัญที่ทําให๎มีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงค๑ของการณรงค๑ 

5)  การได้รับทักษะ สําหรับการรณรงค๑ที่มีวัตถุประสงค๑ให๎ผู๎รับสารเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม การแนะนําทักษะ หรือแนวทางปฏิบัติเป็นสิ่งจําเป็นมาก ซึ่งอาจไมํจําเป็นสําหรับ
การรณรงค๑ที่ให๎ข๎อมูลและความรู๎ 

6)  การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ เป็นพ้ืนฐานในการสื่อสารรณรงค๑ เนื่องจากทัศนคติ
เป็นแนวโน๎มของการแสดงพฤติกรรม เชํน การรณรงค๑ทางการเมืองเพ่ือให๎กลุํมเป้าหมายมี
ทัศนคติที่ดีตํอนโยบายของผู๎สมัคร 

7)  การจดจ า การจดจําเนื้อหาสารของการรณรงค๑เป็นสิ่งสําคัญ โดยเฉพาะการ
รณรงค๑ที่มีวัตถุประสงค๑จะให๎กลุํมเป้าหมายเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในระยะยาว เนื่องจาก
สามารถจดจําและนําไปปฏิบัติตํอในอนาคต 

8)  การเรียกข้อมูลกลับมาใช้ การรณรงค๑ต๎องทําให๎ผู๎รับสารระลึกถึง นึกถึงข๎อมูล
และแนวทางการปฏิบัติของการรณรงค๑ โดยสามารถออกแบบสารให๎เป็นคําแนะนําสั้น ๆ 
หรือคําขวัญที่งํายตํอการจดจํา ที่ทําให๎ผู๎รับสารนํากลับมาใช๎ได๎ตลอดเวลา แม๎ไมํมีการรณรงค๑
แล๎ว 

9) การตัดสินใจปฏิบัติ เป็นสิ่งที่ยากที่สุดของการรณรงค๑ เนื่องจากผู๎รับสารจะรับรู๎ 
เข๎าใจ และเปลี่ยนแปลงทัศนคติจากการรณรงค๑ได๎ แตํผู๎รับสารก็ไมํได๎ลงมือปฏิบัติทันที มี
เพียงความคิดวําจะลงมือปฏิบัติ แตํไมํรู๎วําเมื่อไรที่จะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  

10)  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างชัดแจ้ง ผู๎รับสารได๎รับข๎อมูลขําวสารที่ให๎
แนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมอยํางชัดเจน และเฉพาะเจาะจง เพ่ือชํวยให๎ผู๎รับสาร
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงค๑ของการรณรงค๑   
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11) การให้แรงเสริมการตัดสินใจ เพ่ือให๎ผู๎รับสารยังคงพฤติกรรมการตอบสนองไว๎ 
และมั่นใจวําตัดสินใจได๎ถูกต๎อง โดยไมํให๎เปลี่ยนไปสนใจการรณรงค๑อ่ืน หรือตอบสนองแคํ
ครั้งเดียว เชํน ผู๎ขายบ๎านยังคงติดตํอกับลูกค๎าที่ซื้อบ๎านไปแล๎วโดยสํงจดหมายขอบคุณลูกค๎า 
และให๎ข๎อมูลเกี่ยวกับบ๎าน 

12)  การรวบรวมผลการรณรงค์ เป็นการวัดผลในขั้นสุดท๎าย เมื่อการรณรงค๑เสร็จ
สิ้นลง ต๎องทําการประเมินผลวําบรรลุเป้าหมายหรือไมํ และพิจารณาผลอ่ืน ๆ ที่เกิดตามมา
หลังการรณรงค๑ ซึ่งผลที่เกิดขึ้นเพ่ือเป็นข๎อมูลในการประเมินการรณรงค๑ และเป็นพ้ืนฐาน
สําหรับการวางแผนรณรงค๑ในอนาคต 

 
3.2 แนวคิดเกี่ยวกับความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรม (KAP) 

ความรู๎ (Knowledge) ทัศนคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Practice) เป็นแนวคิดที่เน๎น
ผลกระทบของการสื่อสารตํอผู๎รับสาร อันสะท๎อนถึงพฤติกรรมการสื่อสารอยํางละเอียดของผู๎รับสาร 
และแนวคิด KAP เป็นเครื่องมือที่ใช๎ในการปรับเปลี่ยนสังคมให๎ทันสมัย สามารถวัดความสําเร็จของ
การสื่อสารเพ่ือชํวยในการพัฒนาได๎ โดยลักษณะความสัมพันธ๑แบบสายโซํ คือ เมื่อผู๎รับสารได๎รับ
ความรู๎ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยํางถูกต๎องเหมาะสม สํงผลให๎เกิดทัศนคติตํอความรู๎ที่ได๎รับในด๎านใดด๎าน
หนึ่งทั้งทางบวก หรือทางลบ เมื่อทัศนคติเปลี่ยนก็จะสํงผลให๎เกิดพฤติกรรมตําง ๆ ตามมา (สุรพงษ๑ 
โสธนะเสถียร, 2533) 

แนวความคิดเกี่ยวกับความรู้ (Knowledge) 
ความรู๎ หมายถึง การมีประสบการณ๑เกี่ยวกับข๎อเท็จจริง กฎเกณฑ๑ และโครงสร๎าง สถานที่ 

หรือบุคคล ที่เกิดจากการสังเกต ประสบการณ๑ การศึกษา การค๎นหาหรือจากรายงาน ด๎วยเหตุนี้
ความรู๎จึงเป็นความจําที่เลือกให๎สอดคล๎องกับสภาพจิตใจของตนเอง (The Lexicon Webster 
Dictionary อ๎างถึงใน ธิดา ทานตะวัน, 2552) 

ความรู๎เป็นความสามารถในการใช๎ข๎อเท็จจริง (Facts) ความคิด (Idea) ความหยั่งรู๎ (Insight) 
หรือการเชื่อมโยงความคิดเข๎ากับเหตุการณ๑  

ความรู๎มีหลายระดับ ตั้งแตํระดับที่ระลึกได๎ไปจนถึงระดับของการประเมินผลตําง ๆ 
ประกอบด๎วย 6 ระดับ (Benjamin S. Bloom, 1975 อ๎างถึงใน อรวรรณ ปิลันธน๑โอวาท, 2554) ดังนี้ 

1) ระดับที่ระลึกได้ (Recall) หมายถึง การเรียนรู๎ที่มีความสามารถในการนําข๎อมูล
จากความจําออกมาได๎ เชํน แนวคิด วิธีปฏิบัติ 
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2) ระดับที่รวบรวมสาระส าคัญได้ (Comprehension) หมายถึง ระดับที่มากกวํา
การจดจําเนื้อหาที่ได๎รับ สามารถเขียน ถํายทอดข๎อความ รูปภาพออกมาด๎วยตนเอง รวมถึง
สามารถเปรียบเทียบ และคาดคะเนความรู๎ที่จะเกิดขึ้นได๎ 

3) ระดับการน าไปใช้ (Application) หมายถึง ระดับท่ีสามารถนําข๎อเท็จจริง และ
สิ่งที่ได๎รับไปปฏิบัติใช๎ได๎จริง  

4) ระดับการวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง ระดับที่ใช๎ความคิดในการแบํงหรือ
แยกความคิด หรือข๎อมูลออกเป็นสํวน หรือนํามาประกอบรวมกันเป็นความคิดหรือข๎อมูลได๎ 

5) ระดับการสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง ระดับที่นําข๎อมูล ความคิด มา
ประกอบกันแล๎วสร๎างเป็นสิ่งใหมํท่ีมีความแตกตํางจากเดิม 

6) ระดับของการประเมินผล (Evaluation) หมายถึง ระดับที่มีการใช๎ความรู๎เพ่ือ
จัดการรวบรวมข๎อมูล และการวัดผลเพ่ือวัดหรือพิจารณาประสิทธิผลของความรู๎ 

 
แนวความคิดเกี่ยวกับทัศนคติ (Attitude) 
ทัศนคติ หมายถึง แนวโน๎มที่มีตํอสิ่งเร๎าหรือเรื่องบางอยําง รวมถึงความรู๎สึก อคติ ความกลัว 

ความคิด และความรู๎สึกอ่ืน ๆ ที่มีตํอเรื่องตําง ๆ และความสัมพันธ๑กับความเชื่อในเรื่องตําง ๆ หรือสิ่ง
ที่ปลูกฝ๓งอยูํกํอนหน๎าแล๎ว โดยทัศนคติคือความเชื่อที่มีการประเมินคํา (อรวรรณ ปิลันธน๑โอวาท , 
2554) 
 ทัศนคติ หมายถึง ความคิดเห็นที่ถูกกระตุ๎นโดยอารมณ๑ ที่ทําให๎บุคคลพร๎อมจะทําสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง ทัศนคติ มีองค๑ประกอบ 3 ประการ ได๎แกํ องค๑ประกอบด๎านความรู๎ องค๑ประกอบด๎านความรู๎สึก 
และองค๑กระกอบด๎านการปฏิบัติ (ประภาเพ็ญ สุวรรณ, 2526 อ๎างถึงใน สุคนธ๑ทิพย๑ ทิพวัฒน๑, 2549) 
 ทัศนคติไมํได๎เป็นสิ่งที่ติดตัวมาตั้งแตํกําเนิด โดยแหลํงที่มาของทัศนคติ ประกอบไปด๎วยป๓จจัย 
5 ประการ (Blackwood, 1993, อ๎างถึงใน อรวรรณ ปิลันธน๑โอวาท, 2554) ดังนี้  

1) ประสบการณ์ เป็นสิ่งที่ทําให๎เรียนรู๎ข๎อมูลด๎วยตนเอง 
2) การเรียนรู้ จากแหลํงข๎อมูลตําง ๆ  
3) ความเชื่อ จะมีความยากงํายแตกตํางกันในแตํละบุคคล 
4) ค่านิยม เป็นหลักของความประพฤติท่ีเป็นที่ยอมรับกันในสังคมหนึ่ง ๆ  
5) ปทัสถาน เป็นมาตรฐานที่สังคมหนึ่ง ๆ ใช๎เป็นแบบแผนในการปฏิบัติ 

ทัศนคติเป็นสิ่งที่สามารถบอกได๎วําบุคคลมีความคิดและรู๎สึกอยํางไรกับสิ่งแวดล๎อมรอบข๎าง 
หรือสถานการณ๑ตําง ๆ หรือเป็นมิติที่บอกได๎วําชอบหรือไมํชอบสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จึงมีการแบํง
องค๑ประกอบสําคัญของทัศนคติไว๎ 3 ประการ (สุรพงษ๑ โสธนะเสถียร, 2533) ดังนี้  
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1) ส่วนประกอบทางด้านความคิด (Cognitive component) เป็นความรู๎ ความ
เข๎าใจ และความเชื่อท่ีมีตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ได๎แกํ ความคิดของมนุษย๑  

2) ส่วนประกอบทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก (Affective component) เป็นตัว
เร๎าความคิด หรือเป็นผลมาจากความคิดอีกทางหนึ่ง โดยมนุษย๑แสดงความรู๎สึกที่ดีหรือไมํดี
ออกมาในลักษณะที่แตกตํางกัน เชํน ความรู๎ในด๎านบวกเป็นความรู๎สึ กในทางที่ดี และ
ความรู๎สึกในด๎านลบเป็นความรู๎สึกในทางที่ไมํดี 

3) ส่วนประกอบทางด้านพฤติกรรม (Behavioral component) คือ การ
แสดงออกที่มีแนวโน๎มไปทางการกระทํา หรือพฤติกรรมที่ออกมาจากความรู๎สึก เชํน         
ถ๎าบุคคลมีความรู๎สึกด๎านบวก พฤติกรรมที่แสดงออกมาจะเป็นไปในทางที่ดี 
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ มีกระบวนการเปลี่ยนแปลง 3 ระดับ ดังนี้ (จุมพล รอดดี, 2532)  

1) การเปลี่ยนแปลงความคิด มาจากการรับข๎อมูลและขําวสารใหมํ ๆ  
2) การเปลี่ยนแปลงความรู๎สึก มาจากประสบการณ๑ ความประทับใจ หรือความ

สะเทือนใจ 
3) การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นการเปลี่ยนแปลงวิถีการดําเนินชีวิต ทําให๎เกิด

พฤติกรรมใหมํขึ้น 
 
แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม (Practice) 
พฤติกรรม หมายถึง การกระทําที่เป็นการแสดงออกของบุคคลที่มีพ้ืนฐานมาจากความรู๎ และ

ทัศนคติของบุคคล การที่บุคคลมีพฤติกรรมแตกตํางกันเนื่องมาจากการมีความรู๎และทัศนคติที่ ตํางกัน
ซึ่งเกิดจากการรับรู๎และการแปลความหมายที่ได๎รับมาจากการสื่อสารที่แตกตํางกัน โดยการโน๎มน๎าว
พฤติกรรมในการสื่อสารของสังคมทําได๎ด๎วยวิธีการดังตํอไปนี้ (สุรพงษ๑ โสธนะเสถียร, 2533)  

1) การปลุกเร๎าอารมณ๑ เพ่ือให๎เกิดการตื่นเต๎นเร๎าใจในการติดตามความรู๎ และทัศนคติตําง ๆ 
ด๎วยการใช๎ภาพหรือเสียง 

2) การเอาใจเขามาใสํใจเรา ด๎วยการแสดงความอํอนโยน เสียสละ และความกรุณา  
3) การสร๎างแบบอยํางขึ้นในใจ เป็นมาตรฐานเพ่ือเป็นต๎นแบบของผู๎รับสารที่จะต๎องปฏิบัติ
ตาม 
4) การให๎รางวัล เพ่ือเป็นการจูงใจ เชํน การลด แลก แจก แถม ในโฆษณา 
สําหรับผลของการโน๎มน๎าวใจกํอให๎เกิดพฤติกรรมพ้ืนฐาน 2 แบบ คือ การกระตุ๎นให๎เกิด

พฤติกรรมใหมํ  ๆ หรือพฤติกรรมที่ตํอ เนื่ อง  (Activation) และการหยุดยั้ งพฤติกรรมเกํา 
(Deactivation) โดยพฤติกรรมพ้ืนฐานเหลํานี้จะทําให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงด๎านพฤติกรรมอ่ืน ๆ 
ตามมา 
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ขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงด๎านพฤติกรรม มีวัตถุประสงค๑เพ่ือประเมินวํากลุํมเป้าหมายอยูํใน
ขั้นตอนใดของการเปลี่ยนแปลงด๎านพฤติกรรม โดยแบํงออกเป็น 5 ขั้นตอน (อรวรรณ ปิลันธน๑โอวาท, 
2554) ดังตํอไปนี้ 

1) ขั้นกํอนไตรํตรอง (Pre-temptation) หมายถึง ยังไมํตั้งใจที่จะเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในระยะเวลาอันใกล๎นี้  

2) ขั้นไตรํตรอง (Temptation) หมายถึง มีความตั้งใจจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ภายใน 6 เดือน  

3) ขั้นเตรียมพร๎อมเพ่ือปฏิบัติ (Preparation) หมายถึง มีความตั้งใจที่จะลงมือ
ปฏิบัติ โดยปกติภายใน 1 เดือน 

4) ขั้นปฏิบัติ (Action) หมายถึง การได๎ลงมือกระทํามาแล๎ว โดยปกติภายใน 6 
เดือน 

5) ขั้นคงไว๎ซึ่งพฤติกรรม (Maintenance) หมายถึง ระยะที่ลงมือปฏิบัติพฤติกรรม
ใหมํมาเป็นเวลานานพอสมควร และพฤติกรรมใหมํยังคงอยูํโดยไมํกลับไปทําพฤติกรรมเกําอีก 

  
 ในงานวิจัยครั้งนี้ใช๎แนวคิดการสื่อสารประเด็นสังคมเกี่ยวกับแนวคิดการสื่อสารรณรงค๑ เพ่ือ
วิเคราะห๑การสื่อสารประเด็นป๓ญหาสังคมตําง ๆ ผํานคลิปวิดีโอวํามีการวางแผนและจัดการ
กระบวนการสื่อสารประเด็นป๓ญหาสังคมในลักษณะใดบ๎าง ในสํวนขององค๑ประกอบของการสื่อสาร
รณรงค๑ที่เกี่ยวข๎องกับสารที่ต๎องการนําเสนอ กลุํมเป้าหมาย และวัตถุประสงค๑ของสารที่นําเสนอ 
รวมถึงใช๎แนวคิดเกี่ยวกับความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรม เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการสื่อสารของคลิป
วิดีโอ และดูประสิทธิภาพการสื่อสารของคลิปวิดีโอวําเนื้อหามีความเหมาะสมในระดับที่สามารถ
เปลี่ยนแปลงความรู๎ ทัศนคติ และพฤติกรรมในลักษณะใด 
 
4. แนวคิดกลยุทธ์การเผยแพร่ไวรัลวิดีโอ 

 ความทรงอิทธิพลของสื่อออนไลน๑ที่เพ่ิมมากขึ้นทําให๎เนื้อหา (Content) บนสื่อออนไลน๑มี
ความสําคัญ โดยเฉพาะการใช๎ไวรัลวิดีโอสร๎างการเข๎าถึงกับผู๎คนในวงกว๎างคือ ไมํมีเรื่องความยาวของ
ชิ้นงานมาเป็นข๎อกําหนด ทําให๎สามารถสร๎างเนื้อหาที่นําสนใจ นําติดตาม และสามารถพูดแนวคิด
สําคัญได๎อยํางสมบูรณ๑ (Brand Buffet, 2018)  

ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาแนวคิดกลยุทธ๑การเผยแพรํไวรัลวิดีโอ ที่ประกอบด๎วย ความหมายของ
ไวรัลวิดีโอ ประเภทของไวรัลวิดีโอ ประเภทของผู๎นําทางความคิดบนสื่อออนไลน๑ จํานวนยอดเข๎าชม
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ของคลิปวิดีโอ แนวคิดของแฮชแท็ก (Hashtag) ความยาววิดีโอที่เหมาะสมของสื่อสังคมออนไลน๑ เพ่ือ
นํามาวิเคราะห๑บริบทของการเผยแพรํ โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 

4.1 ความหมายของไวรัลวิดีโอ 
ไวรัล (Viral) หรือความเป็นไวรัล (Virality) คือ แนวโน๎มของเนื้อหาไมํวําจะเป็นในรูปของ

ข๎อความ รูปภาพ วิดีโอหรือสื่ออ่ืน ๆ ในการแพรํกระจายอยํางรวดเร็ว ต๎นกําเนิดของคําวํา “Virality” 
คือ “Viral” ซึ่งเป็นการแปลงมาจากคําวําไวรัส (Virus) เนื่องจากไวรัสมีลักษณะของการแพรํกระจาย
ลุกลามอยํางรวดเร็ว ไวรัลจึงหมายถึง ที่แพรํกระจายรวดเร็ว (บล็อก ChoiCer The Gamer, 2015) 

ไมํมีการระบุไว๎อยํางชัดเจนวําคําวํา “ไวรัลคลิปวิดีโอ” (Viral Video) ใช๎กันมาตั้งแตํตอนไหน 
แตํมาจากคําสองคํา (ณภัทร ตั้งสงํา, 2559) คือ 

1. Virus (ไวรัส) หมายถึง การแพรํกระจายคลิปออกไปในวงกว๎างอยํางรวดเร็วเหมือนไวรัส
แพรํเชื้อ ที่สามารถแพรํกระจายไปได๎แบบทวีคูณ เชํน คนดูแชร๑จาก 2 คนไปเป็น 4 คน จาก 4 คนไป
เป็น 16 คน และตํอยอดไปอีกเป็นร๎อยเป็นพันคน 

2. Verbal หรือ Global หมายถึง การที่มีคนบอกตํอหรือแชร๑คลิปตํอเยอะ ๆ ไปในวงกว๎าง 
Verbal คือ การที่ได๎รับการบอกตํอกันไปเรื่อย ๆ ถูกพูดถึงเป็นจํานวนมาก สํวนคําวํา Global คือ 
คลิปสามารถเผยแพรํไปได๎ในวงกว๎างตั้งแตํระดับประเทศจนถึงระดับโลก 

จากที่กลําวมาไวรัลวิดีโอคือ คลิปวิดีโอธรรมดาที่ถูกแชร๑ ถูกนําไปตํอยอดทางการตลาด และ
สามารถสร๎างตัวตนหรือแบรนด๑บนโลกออนไลน๑ได๎มากข้ึน 

นอกจากนี้มีการกลําววําการใช๎สื่อวิดีโอแบบบอกตํอ (Viral Video) คือ การผลิตวิดีโอสั้นที่มี
ความนําสนใจและมีความแปลกเพ่ือดึงดูดให๎ผู๎ชมทางอินเตอร๑เน็ตนําไปโพสต๑ หรือแบํงป๓นกับกลุํม
เพ่ือนในสื่อสังคมออนไลน๑ ทําให๎จํานวนผู๎รับชมขยายวงกว๎างข้ึนอยํางรวดเร็วภายในชั่วข๎ามคืน รวมถึง
เป็นสื่อที่สามารถสร๎างความสัมพันธ๑  และสื่อสารกลับกับผู๎รับสารได๎ทันที (ณัฏฐ๑ชุดา วิจิตรจามรี , 
2556) 

 
4.2 ประเภทของไวรัลวิดีโอ 
การเลําเรื่องราวที่ดี และรู๎วําคนดู หรือกลุํมเป้าหมายต๎องการอะไร สนใจอะไร ชอบดูและ

ชอบแชร๑คลิปวิดีโอประเภทไหน สามารถแบํงได๎ 3 หมวดหมูํ (ณภัทร ตั้งสงํา, 2559) ดังนี้ 
1) คลิปประเภทข่าว หรือเหตุการณ์ประจ าวัน ลักษณะนี้พบเห็นได๎ทั่วไป เชํน 

คลิปอุบัติเหตุ คลิปเหตุการณ๑ไมํคาดฝ๓น โดยคลิปประเภทนี้จะอยูํในกระแสดังเป็นระยะเวลา
สั้น เพราะมีขําวหรือเหตุการณ๑ใหมํ ๆ มาอยํางตํอเนื่อง 

 

http://choicergamer.blogspot.com/
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2) คลิปประเภทบันเทิง เชํน คลิปตัวอยํางหนัง มิวสิควิดีโอ คลิปตลก คลิปเศร๎า 
คลิปสะเทือนใจ โดยคลิปประเภทนี้จะอยูํเป็นระยะเวลานานขึ้นอยูํกับกระแสของคลิปวําดัง
ระดับไหน แตํในระยะยาวก็ถือวํามีคลิปจํานวนไมํมากนักที่จะดังตลอด เพราะเมื่อเวลาผําน
ไปก็มีคลิปใหมํ ๆ เกิดขึ้น แตํบางคลิปที่มียอดเข๎าชมในหลักล๎านก็อาจจะยังคงอยูํ เชํน       
มิวสิควิดีโอเพลงเพราะ ๆ  

3) คลิปประเภทให้ความรู้ เป็นคลิปที่มีผู๎เชี่ยวชาญออกมาให๎ความรู๎ หรือวิพากษณ๑
วิจารณ๑ แบํงป๓นประสบการณ๑ตําง ๆ ของตนเอง คลิปประเภทนี้ไมํได๎ขึ้นอยูํกับกระแสและเท
รนด๑ เนื่องจากระยะเวลาจะเปลี่ยนไปแตํคลิปเหลํานี้ยังคงเป็นคลิปประเภทให๎ความรู๎
เหมือนเดิมยกเว๎นเมื่อมีความรู๎ใหมํมาแทนที่ ดังนั้นผู๎บริโภคที่เข๎ามาดูคลิปประเภทนี้จะเพ่ิม
จํานวนขึ้นตํอเนื่องตามระยะเวลา 

 
4.3 ประเภทของผู้น าทางความคิดบนสื่อออนไลน์ 
สังคมออนไลน๑เป็นโลกที่ผู๎บริโภคสื่อสารระหวํางกันมากขึ้น ทําให๎การสื่อสารของบริษัท แบ

รนด๑ และการโฆษณาแบบเดิมมักจะไมํประสบผลสําเร็จ การมีผู๎นําทางความคิด หรือตัวแทนของ
ผู๎บริโภคเป็นสิ่งที่บริษัทและแบรนด๑เลือกใช๎ในการทําการตลาดเพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพตรงตามความ
ต๎องการ โดยกลุํมคนเหลํานี้ประกอบด๎วย 3 ประเภท (สโรจ เลาหศิริ, 2559) ดังนี้ 

1) บุคคลที่มีชื่อเสียง (Celebrity)  
คือ ผู๎มีชื่อเสียงและเป็นที่รู๎จักในวงกว๎าง เชํน ดารา นักร๎อง นักธุรกิจ นักขําว นักการเมือง 

สําหรับการสร๎างการรับรู๎สินค๎าเป็นวงกว๎างในทันที (Mass Awareness) กลุํมคนที่เป็นบุคคลที่มี
ชื่อเสียงจะมีคาแร็กเตอร๑ (Character) บางอยํางที่เดํนออกมา ตามบุคลิกภาพ บทบาท และทําทาง
ของสังคม เชํน คนที่มีความเชี่ยวชาญในด๎านแฟชั่น หรือนักออกแบบชื่อดังผันตัวมาเป็นดารา โดย
กลุํมคนเหลํานี้มักถูกใช๎ภาพลักษณ๑และความมีชื่อเสียงมาทําให๎สินค๎าเป็นที่รู๎จักอยํางรวดเร็ว ได๎ผล
มากในกลุํมใหญํ (Mass Consumers) รวมถึงบุคคลที่มีชื่อเสียงไมํจําเป็นต๎องเป็นผู๎มีอิทธิพลบนสื่อ
ออนไลน๑ทุกคน โดยสามารถแบํงบุคคลที่มีชื่อเสียงได๎ 3 ประเภท ดังนี้ 

1.1) ผู้ให้การสนับสนุน (Endorser) คือ ใช๎แบรนด๑เองและบอกวําใช๎ สํวนใหญํไมํ
จําเป็นต๎องผูกติดกับแบรนด๑เสมอไป  

1.2) ทูตของสินค้าหรือแบรนด์ (Ambassador) คือ ต๎องใช๎และพูดถึงสินค๎าเมื่อมี
โอกาส คล๎ายกับเป็นผู๎แทนของสินค๎า เวลาออกงาน ออกรายการ พบปะสื่อหรือผู๎บริโภค และใน
สื่อสังคมออนไลน๑ของตัวเองก็จะเป็นตัวแทนของสินค๎า หรือแบรนด๑ที่สามารถพูดแทนได๎ 
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1.3) ผู้น าเสนอ (Presenter) คือ ไมํจําเป็นต๎องใช๎เอง แตํเป็นคนนําเสนอสินค๎าแกํคน
ทั่วไป เพ่ือมุํงหวังให๎เกิดการรับรู๎อยํางรวดเร็ว และเป็นการสร๎างภาพลักษณ๑ให๎กับแบรนด๑ใหมํ ๆ 
โดยอาศัยการผูกกับลักษณะและบุคลิกภาพของตัวเอง 

 
2) ผู้มีอิทธิพลบนสื่อออนไลน์ (Influencer)      
คือ ผู๎ที่มีอิทธิพลตํอความคิดและการกระทําของคนทั่วไป เป็นผู๎ที่มีความเชี่ยวชาญทางใดทาง

หนึ่ง และเป็นที่ยอมรับของผู๎ติดตามสําหรับการผลิตคอนเทนต๑ที่มีคุณภาพ เพ่ือโน๎มน๎าวคนให๎
เปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือการกระทํา ซึ่งผู๎มีอิทธิพลบนสื่อออนไลน๑ไมํจําเป็นต๎องเป็นคนดังเสมอไป แตํ
มีพลังในการสร๎างให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงบางอยํางเนื่องจากการเป็นตัวของตัวเอง  

ผู๎มีอิทธิพลบนสื่อออนไลน๑ มีหลายประเภท เชํน บล็อกเกอร๑ นักวิชาการ นักวิเคราะห๑ 
เจ๎าของเพจ กูรู คอมเมนเทเตอร๑ นักธุรกิจที่ประสบความสําเร็จ ผู๎ที่สําเร็จในด๎านใดด๎านหนึ่ง คนสร๎าง
เทรนด๑ (Taste Maker) ซึ่งกลุํมคนเหลํานี้มักถูกจ๎างในแคมเปญระยะสั้น และมีอิทธิพลมากหากใช๎
อยํางถูกวิธี ถูกคอนเทนต๑ ถูกเวลา ตรงตามความถนัด และกลุํมเป้าหมาย 

3) คนดังจากอินเทอร์เน็ต (Net Idol)  
คือ บุคคลที่ชาวอินเทอร๑เน็ตหลงใหลในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเป็นพิเศษ สําหรับการสร๎างการรับรู๎

ในกลุํมเล็ก (Niche Awareness) โดยคนดังจากอินเทอร๑เน็ตมักจะได๎รับการชื่นชมอยํางมากในเรื่อง
ของรูปลักษณ๑ การกระทําที่แปลก ตลก หรือมีเสนํห๑ผํานรูปถําย วิดีโอ และการตอบโต๎ที่มีตํอผู๎ติดตาม  

คนดังจากอินเทอร๑เน็ตไมํได๎เป็นทุกคน โดยคนที่ไมํใชํผู๎มีอิทธิพลบนสื่อออนไลน๑คือ คนที่ไมํ
สามารถสร๎างเอกลักษณ๑ หรือคอนเทนต๑ตามความถนัดของตัวเองที่โน๎มน๎าวให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงได๎       
การโฆษณาผํานคนดังจากอินเทอร๑เน็ตทําได๎แคํการรับรู๎ในวงแคบในกลุํมผู๎ติดตาม ไมํใชํการ
เปลี่ยนแปลงด๎านทัศนคติหรือการกระทํา ถ๎าจะให๎ได๎ผลอาจจะต๎องใช๎คนดังจากอินเทอร๑เน็ตจํานวน
มาก เพ่ือทําให๎การรับรู๎นั้นเกิดผลกระทบมากขึ้น 

4.4 จ านวนยอดเข้าชมของคลิปวิดีโอ 
จํานวนยอดเข๎าชมของคลิปวิดีโอ (Video Views) หมายถึง จํานวนครั้งของการชม ผู๎ชมหนึ่ง

คน อาจจะชมวิดีโอตัวเดิมมากกวํา 1 วิว เชํน การดูซ้ําแล๎วซ้ําอีก ในเนื้อหาที่ชื่นชอบ หรือวิดีโอ
แนะนําการทํองเที่ยว ก็อาจจะดูซ้ําเพ่ือเก็บรายละเอียด (เจริญ ลักษณ๑เลิศกุล, 2560) 

นอกจากจํานวนยอดเข๎าชมแล๎ว ตัววัดเชิงปฏิสัมพันธ๑บนสื่อออนไลน๑ (Engagement) เชํน 
ถูกใจ (Like) แสดงความคิดเห็น (Comment) และการสํงตํอ (Share) ก็มีเหมือนกัน ผลลัพธ๑จะ
แตกตํางกันแล๎วแตํชํองทาง เชํน เฟซบุ๏ก (Facebook) ยูทูบ (Youtube) แตํมีตัววัดที่คํอนข๎างจะสํงผล
ไปในทางเดียวกันคือ การสํงตํอ เนื่องจากถ๎ามีคนสํงตํอเป็นจํานวนมาก จะทําให๎คลิปวิดีโอนั้น ๆ มี
จํานวนยอดเข๎าชมเพ่ิมข้ึน จึงเป็นที่มาของคําวํา “ไวรัลวิดีโอ”  
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ป๓จจัยหลักท่ีทําให๎จํานวนยอดเข๎าชมคลิปวิดีโอเพ่ิมข้ึน โดยทั้ง 3 ป๓จจัยนี้ไมํจําเป็นต๎องเกิดขึ้น
พร๎อมกัน แตํถ๎าเกิดพร๎อมกันก็ยิ่งทําให๎มจีํานวนยอดเข๎าชมเพ่ิมข้ึน ดังนี้  

1. ชํองทางเผยแพรํที่มีฐานผู๎ชมที่ติดตามชํองนั้นอยูํแล๎วเป็นจํานวนมาก 
2. การใช๎สื่อชํวยสนับสนุนเพ่ิมเติม เชํน การซื้อมีเดีย แบนเนอร๑ เฟซบุ๏กโพสต๑ เพ่ือทําให๎คน

เห็น รู๎จัก และเข๎าไปชมมากข้ึน  
3. มีการสํงตํอเป็นจํานวนมากทําให๎คนเห็นเพิ่มขึ้น  
 
4.5 แนวคิดของดัชนีถ้อยค า (Hashtag) 
 “ดัชนีถ๎อยคํา” หรือที่ภาษาอังกฤษเรียกวํา “แฮชแท็ก” (Hashtag) มีลักษณะเป็น

เครื่องหมายสี่เหลี่ยม # แล๎วตามด๎วยข๎อความพบตามแอพพลิเคชั่น หรือสื่อสังคมออนไลน๑ที่นิยมใช๎
แฮชแท็กมากที่สุดของคนไทยเรียงตามลําดับจากมากไปน๎อย คือ อินสตาแกรม (Instagram) ทวิต
เตอร๑ (Twitter) เฟซบุ๏ก (Facebook) และกูเกิลพลัส (Google+) โดยแนวคิดของแฮชแท็กมี
รายละเอียด ดังนี้ (Somprasong, 2014) 

1) การใช้แฮชแท็ก 
แฮชแท็ก เปรียบเสมือน คําค๎นหาหลัก (Keyword) เพ่ือค๎นหากลุํมคน กลุํมเพ่ือนที่มีความ

สนใจเหมือนกัน เรื่องเดียวกัน ด๎านเดียวกัน มีความรู๎สึกเหมือนกัน อารมณ๑เดียวกัน อยูํสถานที่
เดียวกัน ดังนั้นการใช๎แฮชแท็กมีวิธีการ (Somprasong, 2014) ดังตํอไปนี้ 

1) เป็นคําค๎นหาหลักที่มีความสั้น กระชับ อํานแล๎วได๎ใจความ โดยการเขียนเป็นคํา
ติดกัน ไมํมีชํองวํางระหวํางคํา ใช๎ตัวเลขลงในแฮชแท็กได๎ แตํไมํสามารถใช๎เครื่องหมายวรรค
ตอนและตัวขระพิเศษได๎ 

2) ไมํควรใช๎คําที่สิ้นเปลือง ไมํมีประโยชน๑ หรือมากเกินไป เชํน การใช๎ทุกวลี ทุกคํา
ของประโยคมาตั้งแฮชแท็ก เชํน “#เย๎ๆ #วันนี้ #วิชา #Database #อาจารย๑ #แคนเซิล
คลาส #ไปไหนตํอดิ #อิอิ #ไมํมีที่ไป”  

3) ตั้งแฮชแท็กขึ้นมาใหมํได๎เองตามสถานการณ๑ เชํน การสร๎างแฮชแท็กสําหรับเลํา
เรื่องราวยาว ๆ เหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นประจํา การไปทํองเที่ยวสถานที่ตําง ๆ  

4) ตั้งแอชแท็กสําหรับงานอีเวนต๑หรืองานที่ต๎องการให๎ผู๎อ่ืนทราบ เชํน งานแตํงงาน 
งานเปิดตัวสินค๎า งานเทศกาลอาหาร 

5) การใช๎แฮชแท็กตามกระแสโดยการค๎นหาวํา สิ่งที่เราพูดถึง รูปภาพ คลิปวิดีโอ
ของเราเกี่ยวข๎องกับเรื่องใด และแฮชแท็กที่เกี่ยวข๎องกับข๎อความหรือรูปภาพของคุณ คําไหน
กําลังเป็นที่นิยม จึงนําคําเหลํานั้นมาใช๎เป็นแฮชแท็กตามกระแส เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการ
มองเห็นและการเข๎าถึงของผู๎ใช๎สื่อออนไลน๑ 
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2) ประโยชน์ของแฮชแท็ก 
ประโยชน๑ของแอชแท็กโดยตรงคือ การค๎นหาข๎อความ รูปภาพ ผู๎คน สิ่งที่กําลังเป็นที่พูดถึง

อยูํในโลกออนไลน๑ให๎ค๎นหาได๎อยํางงํายดายมากยิ่งขึ้น และยังทําให๎คนในสื่อออนไลน๑เข๎าถึงสิ่งที่พูดถึง
ได๎เพ่ิมขึ้น เชํน การไปทํองเที่ยวประเทศญี่ปุ่น อาจใช๎แฮชแท็ก #Japan ถ๎าเราคลิกไปที่แฮชแท็กนี้ 
การพูดถึงเกี่ยวข๎องกับญี่ปุ่นที่มีแฮชแท็ก #Japan บนสื่อออนไลน๑จะปรากฏขึ้นมา (ธนาคาร เลิศสุด
วิชัย, 2559) 

 อีกทั้งการปรับใช๎แฮชแท็กกับโลกออนไลน๑โดยการใช๎แฮชแท็กสําหรับแคมเปญในการแจก
รางวัล สํวนลด การจัดอีเวนต๑ตําง ๆ เพราะทําให๎เป็นที่จดจําและชํวยค๎นหาสิ่งที่พูดถึงได๎งํายขึ้น 
รวมถึงชํวยในการตรวจสอบผลตอบรับของแคมเปญบนโลกออนไลน๑วําเป็นอยํางไร ประสบ
ความสําเร็จมากน๎อยเพียงใด  

นอกจากนี้อาจใช๎แฮชแท็กกับชื่อแบรนด๑โดยตรง เพ่ือที่ทําให๎ลูกค๎าจดจําชื่อแบรนด๑ ได๎อยําง
รวดเร็ว เนื่องจากแฮชแท็กจะมีสีที่แตกตํางจากข๎อความแบบปกติ ทําให๎เหมือนกับมีการเน๎นข๎อความ 
หรือเพ่ิมการตอกย้ําแบรนด๑ 

3) ข้อดีของการใช้แฮชแท็ก 
1) คนที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน จะได๎มีโอกาสเข๎าถึงกันได๎มากข้ึน 
2) จํานวนผู๎ตาม (Follower) เพ่ิมมากข้ึน 
3) สร๎างโอกาสทางการตลาดเพิ่มมากขึ้น เชํน การใสํแฮชแท็กยี่ห๎อ รุํน ของสินค๎าลง

ไปจะมีโอกาสขายได๎งํายขึ้น 
4) การใช๎แฮชแท็กบนอินสตาแกรมจะทําให๎มีคนติดตามมากข้ึน หรือชํวยเพ่ิมจํานวน

คนที่กดถูกใจ (Like) มากขึ้น แม๎วําเขาจะไมํได๎ติดตาม แตํอาจติดตามเฉพาะแฮชแท็กเรื่องที่
สนใจก็ได๎ 

 4) ข้อเสียของการใช้แฮชแท็ก 
1) การใช๎คําฟุ่มเฟือย ไมํเก่ียวข๎องกับเนื้อหา 
2) การสิ้นเปลืองจํานวนตัวอักษร โดยเฉพาะในทวิตเตอร๑ที่มีการจํากัดจํานวน

ตัวอักษร 
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4.6 ความยาววิดีโอที่เหมาะสมของสื่อสังคมออนไลน์  
ความยาววิดีโอของแตํละสื่อสังคมออนไลน๑จะมีความยาวที่เหมาะสมแตกตํางกันออกไป และ

ยิ่งในปี 2017 เป็นปีของวิดีโอคอนเทนต๑ เนื่องจากมนุษย๑สามารถรับรู๎ทางด๎านภาพได๎ดีกวําการอําน
ข๎อความมากกวําถึง 60,000 เทํา ดังนั้นโอกาสที่จะเพ่ิมปฏิสัมพันธ๑กับสื่อสังคมออนไลน๑มีสูงมากด๎วย
วิดีโอ และความยาวของแตํละคลิปวิดีโอมีความแตกตํางกันในแตํละสื่อ (ธนาคาร เลิศสุดวิชัย, 2560) 
ดังนี้  

1) ความยาววิดีโอที่เหมาะสมกับอินสตาแกรม  
อินสตาแกรมมีการปรับเปลี่ยนความยาวของวิดีโอจาก 30 วินาที เป็น 1 นาที แตํ

ในทางปฏิบัติแล๎ว ความยาววิดีโอควรอยูํที่ 30 วินาที เพราะผู๎ใช๎งานอินสตาแกรมมีการเลื่อน
หน๎าฟีด (Feed) ที่เร็วกวําสื่อสังคมออนไลน๑อื่น ๆ เพราะเน๎นรูปภาพและวิดีโอ  

2) ความยาววิดีโอที่เหมาะสมกับทวิตเตอร๑ 
ทวิตเตอร๑มีการจํากัดตัวอักษรใช๎ได๎เพียง 140 ตัวอักษรเทํานั้น ภาพและวิดีโอจึงเป็น

สํวนเติมเต็มทําให๎หน๎าไทม๑ไลน๑ดูนําสนใจ สามารถอัพโหลดความยาววิดีโอได๎สูงสุดถึง 140 
วินาที แตํความยาวของวิดีโอที่เหมาะสมสําหรับทวิตเตอร๑คือ 45 วินาที เนื่องจากอัตราการ
เลื่อนหน๎าฟีดยังไมํรวดเร็วเทําอินสตาแกรม  

3) ความยาววิดีโอที่เหมาะสมกับเฟซบุ๏ก 
เฟซบุ๏กเน๎นการสื่อสารด๎วยรูปภาพและวิดีโอ ความยาววิดีโอที่เหมาะสมสุดอยูํที่ 1 

นาที และผู๎คนบนเฟซบุ๏กยังชอบดูวิดีโอที่เป็นถํายวิดีโอแบบเรียลไทม๑ ไมํต๎องเน๎นตกแตํง 
มากกวําแพลตฟอร๑มอ่ืนๆ โดยเฉพาะอยํางยิ่งการไลฟ์สด จะกระตุ๎นให๎ผู๎คนมีสํวนรํวม 
(Engagement) มากยิ่งขึ้น 

4) ความยาววิดีโอที่เหมาะสมกับยูทูบ 
ความยาววิดีโอที่เหมาะสมที่สุดคือ 2 นาที มีความนานมากกวําสื่อออนไลน๑อ่ืน ๆ 

เพราะผู๎ชมเข๎ามาเพ่ือดูวิดีโอเป็นหลักอยูํแล๎ว ดังนั้นไมํนําแปลกใจที่สามารถรับชมวิดีโอบนยู
ทูบได๎ยาวนานกวําแพลตฟอร๑มอ่ืน จึงเหมาะกับวิดีโอที่มีรายละเอียดมาก หรือวิดีโอที่เป็น
ลักษณะอินโฟกราฟิกนั่นเอง 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ดิสนีย๑ อิทธิหิรัญวงศ๑ (2553) ศึกษาเรื่อง “การรับรู๎ ทัศนคติ และความตระหนักเรื่องป๓ญหา
สังคมของผู๎ชมภาพยนตร๑เพื่อสังคม”  

พบวําการรับรู๎เกี่ยวกับป๓ญหาสังคมของผู๎ชมจากการชมภาพยนตร๑เพื่อสังคม สามารถรับรู๎และ
เข๎าใจถึงป๓ญหาสังคมที่ภาพยนตร๑นําเสนอในแตํละเรื่องได๎เป็นอยํางดี และเข๎าใจวัตถุประสงค๑ที่
ภาพยนตรงต๎องการสื่อ ทั้งประสบการณ๑เดิมทางตรงและทางอ๎อม หรือสิ่งแวดล๎อม มีผลตํอการรับรู๎
และเข๎าใจความหมายในภาพยนตร๑เพ่ือสังคมให๎งํายขึ้น และทัศนคติของผู๎ ชมภาพยนตร๑เกี่ยวกับ
ป๓ญหาสังคมเป็นไปในทางบวก โดยให๎ทัศนคติวําเป็นภาพยนตร๑ที่ดีสร๎างสรรค๑สังคม มีสาระ สอดแทรก
ป๓ญหาสังคม มีข๎อคิดเตือนใจผู๎ชม แตํภาพยนตร๑ที่ศึกษาไมํได๎มีผลตํอการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม 
โดยให๎เหตุผลวําขึ้นอยูํกับวิจารณญาณของผู๎ชมในการนําไปปรับใช๎ รวมถึงความตระหนักถึงป๓ญหา
สังคมของผู๎ชมที่ได๎รับจากภาพยนตร๑เพ่ือสังคมคือ การให๎แงํคิดสะท๎อนป๓ญหาสังคม ชํวยกระตุ๎นจิตใจ
ให๎ผู๎ชมรับรู๎ถึงป๓ญหาที่เกิดขึ้นในสังคม พร๎อมกับจิตสํานึกที่ดีที่จะทําประโยชน๑เพ่ือสังคม และคนใน
สังคมควรรํวมมือกันเพ่ือทําให๎สังคมดีขึ้น 
 

ฐปนัฬศ๑ วิจิตรรัฐกานต๑ (2547) ศึกษาเรื่อง “ทัศนะของผู๎ชมที่มีตํอภาพยนตร๑อเมริกันแนว
ชีวิตในฐานะสื่อเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในการพัฒนาตนเอง” 

พบวําผู๎ชมให๎ทัศนะเกี่ยวกับการเรียนรู๎จากภาพยนตร๑อเมริกันแนวชีวิต คือ สํวนของ
ภาพยนตร๑ที่ผู๎ชมได๎เรียนรู๎มากที่สุดคือ ตัวละคร รองลงมาคือ เนื้อหา บทสนทนา และวิธีการนําเสนอ 
ตามลําดับ 
 ทัศนะของผู๎ชมเก่ียวกับการใช๎ประโยชน๑จากภาพยนตร๑อเมริกันแนวชีวิตมีดังนี้  
 1. การใช๎ประโยชน๑จากภาพยนตร๑อเมริกันแนวชีวิตโดยทั่วไปของผู๎ชม อันดับแรก คือ 
ประโยชน๑ในแงํของการเป็นแรงบันดาลใจ รองลงมาคือ ความหวังและกําลังใจ ความบันเทิง การตอก
ย้ําทัศนคติของผู๎ชม และหลีกหนีจากโลกแหํงความจริง 
 2. การใช๎ประโยชน๑จากภาพยนตร๑อเมริกันแนวชีวิต เพ่ือสํงเสริมการพัฒนาตนเอง  ได๎แกํ 
สํงเสริมให๎ผู๎ชมเห็นคําตนเอง สํงเสริมให๎ผู๎ชมเข๎าใจตนเอง สํงเสริมให๎ผู๎ชมเชื่อมั่นในตนเอง และการ
ยกระดับสติป๓ญญาของผู๎ชม 
 ผู๎ชมได๎ใช๎ประโยชน๑จากภาพยนตร๑อเมริกันแนวชีวิตเพ่ือสํงเสริมการพัฒนาตนเองในประเด็น
ตําง ๆ ได๎แกํ ความเชื่อม่ันที่จะกล๎าออกนอกกรอบ เห็นคุณคําในตนเอง การเปลี่ยนทัศนคติของตนเอง
ตํอสังคมและชีวิตไปในทางที่ดีขึ้น การค๎นพบความหมายของชีวิต การเสียสละตนเอง การเป็นคนดี
และทําความดีตํอคนอ่ืน 
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 เพ็ญพักตร๑ เตียวสมบูรณ๑กิจ (2547) ศึกษาเรื่อง “ป๓ญหาสังคมที่ควรได๎รับการกําหนดเป็น
วาระของสาธารณชน”  
 พบวําป๓ญหาสังคมที่มีความสําคัญ นําสนใจ และมีคุณคําตํอการศึกษาที่ปรากฏในสื่อ
สาธารณชน ดังนี้ ความผิดวินัยของพระสงฆ๑ นําเสนอขําวด๎วยความไมํรอบคอบ โฆษณาสินค๎าบริโภค
นิยม นําเสนอภาพโป๊เปลือย โฆษณาที่สํงผลตํออารมณ๑ทางเพศ เรื่องที่เป็นการหมิ่นประมาท เรื่องวิ
ซีดีลามกโดยบอกแหลํงขาย เรื่องคนรวยทําให๎เกิดความเหลื่อมล้ําทางสังคม ขําวที่ทําให๎ประชาชน   
งมงายกับการเลํนหวย และวิเคราะห๑การแขํงขันฟุตบอล 
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 (Storytelling)  

 

ประเภทของเรื่อง (Genres) 

โครงสร๎างของการเลําเรื่อง 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

        
                  ประเภทของเรื่องราว  

         
                 

     การเลําเรื่อง    
 

 
     
     
     

        
  
 
 

   คลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑            บริบทของการเผยแพรํ 
 

 
 

- เนื้อหาในคลิปวิดีโอ 
- สาระหลักของประเด็นสังคม 

 
 

  
 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง “การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑” เป็นการศึกษาด๎วย
วิธีวิจัย เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ใช๎วิธีการวิเคราะห๑ตัวบท (Textual Analysis) จาก
คลิปวิดีโอ ประกอบกับใช๎เอกสาร บทความและขําวบนสื่อออนไลน๑จากเว็บไซต๑องค๑กร หนํวยงาน 
และสถาบันที่เป็นผู๎ผลิต หรือนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับคลิปวิดีโอประเด็นสังคมที่คัดเลือกมาชํวยในการ
ตีความ โดยใช๎แนวคิดเกี่ยวกับการเลําเรื่อง (Storytelling) เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายการเลําเรื่อง
ประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ และแนวคิดกลยุทธ๑การปลํอยไวรัลวิดีโอเพ่ือวิเคราะห๑
และอธิบายบริบทของการเผยแพรํ รวมถึงใช๎แนวคิดเกี่ยวกับประเด็นสังคม และแนวคิดเกี่ยวกับการ
สื่อสารประเด็นสังคม เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑
กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่นําเสนอ โดยเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยจะเป็นคลิปวิดีโอบนสื่อ
ออนไลน๑ แล๎วจดบันทึกข๎อมูลที่ได๎รับจากการชมคลิปวิดีโอ ประกอบกับเอกสารตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎องกับ
คลิปวิดีโอที่นําเสนอเก่ียวกับประเด็นสังคมมาเชื่อมโยง วิเคราะห๑ และสรุปผล 
 
แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย 

 ผู๎วิจัยรวบรวมข๎อมูลจาก 2 แหลํง ดังตํอไปนี้ 
ข้อมูลที่เป็นคลิปวิดีโอ  
คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง ที่เผยแพรํบนเว็บไซต๑ยูทูบ (Youtube) เพจของเว็บไซต๑เฟซบุ๏ก 

(Facebook Page) เว็บไซต๑ขององค๑กร หนํวยงาน และสถาบันที่เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ หรือเว็บไซต๑ที่

นําเสนอคลิปวิดีโอที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นสังคม ในชํวงระหวํางปี พ.ศ. 2558 - ปี พ.ศ. 2560 
ข้อมูลที่เป็นเอกสาร    

 เอกสาร บทความ และขําวบนสื่อออนไลน๑ จากเว็บไซต๑ขององค๑กร หนํวยงาน และสถาบันที่
เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ หรือสื่อออนไลน๑ที่นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับคลิปวิดีโอประเด็นสังคมที่ได๎คัดเลือก
มาจํานวน 15 เรื่อง  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู๎วิจัยเก็บข๎อมูลในสํวนของคลิปวิดีโอ เอกสาร บทความและขําวที่นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ

ประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ ในชํวงระหวํางปี พ.ศ. 2558 - ปี พ .ศ. 2560 รวมระยะเวลา 3 ปี 
เนื่องจากการแบํงป๓นและเผยแพรํข๎อมูลผํานสื่อออนไลน๑มีความรวดเร็วและเปลี่ยนแปลงอยูํตลอดเวลา 
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จึงควรเป็นข๎อมูลที่ไมํเกํามากและมีความทันสมัย เพ่ือให๎สอดคล๎องกับการเลําเรื่องประเด็นสังคมในยุค
ป๓จจุบัน และในชํวงระยะเวลานี้การสร๎างและเผยแพรํวิดีโอคอนเทนต๑ (Video Content) ผํานสื่อ
ออนไลน๑มีจุดประสงค๑เพ่ือดึงดูดความสนใจและสร๎างความตระหนักรู๎แกํกลุํมเป้าหมายจนได๎รับความ
นิยมอยํางตํอเนื่อง จึงเกิดเป็นไวรัลวิดีโอ (Viral Video) ที่ประสบความสําเร็จเป็นจํานวนมาก โดย
ไวรัลวิดีโอสามารถเป็นได๎ท้ังเรื่องราวเชิงบวกและเชิงลบ รวมถึงในชํวงระยะเวลานี้มีกระแสไวรัลวิดีโอ
เรื่องราวด๎านบวกเกิดขึ้นเป็นจํานวนมากบนสื่อออนไลน๑ (เจริญ ลักษณ๑เลิศกุล, 2560) โดยผู๎วิจัยมีวิธี
และเกณฑ๑ในการคัดเลือกแหลํงข๎อมูลที่ใช๎ในการวิจัย ดังนี้ 

ข้อมูลที่เป็นคลิปวิดีโอ  
1. ผู๎วิจัยกําหนดคุณสมบัติของคลิปวิดีโอที่ศึกษาตามนิยามของงานวิจัย กลําวคือเป็นคลิป

วิดีโอที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ มีแกํนแนวคิดที่ต๎องการสื่ อสารเรื่องราว 
สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทําให๎เกิดประเด็นป๓ญหาและความเสียหาย ตั้งแตํป๓ญหา
ขนาดเล็กระดับบุคคลไปจนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํที่เกิดผลกระทบกับประเทศชาติ ได๎แกํ ป๓ญหาทาง
เศรษฐกิจ ป๓ญหาทางการเมือง ป๓ญหาทางสังคม ทั้งนี้ต๎องเผยแพรํบนสื่อออนไลน๑ในชํวงระหวํางปี 
พ.ศ. 2558-2560 โดยหนํวยงาน บริษัท องค๑กร และสถาบันทั้งภาครัฐและเอกชนในประเทศไทย 
ไมํได๎ผลิตขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค๑เชิงหารายได๎ หรือเพ่ือผลประโยชน๑ทางธุรกิจโดยตรง มีจํานวนยอดเข๎า
ชม (Views) มากกวํา 100,000 ครั้งข้ึนไป และมีความยาวมากกวํา 2 นาที เนื่องจากต๎องใช๎คลิปวิดีโอ
ที่มีความยาวเพื่อให๎สอดคล๎องกับการวิเคราะห๑การเลําเรื่อง (Storytelling)  

2. ผู๎วิจัยสืบค๎นคลิปวิดีโอที่ตรงตามคุณสมบัติผํานเซิช เอ็นจิ้น กูเกิ้ล (Google) ประเทศไทย 
โดยใช๎คําค๎นหาคือคําวํา ไวรัลคลิปประเด็นสังคม คลิปรณรงค๑เพ่ือสังคม คลิปรณรงค๑ประเด็นสังคม 
และ คลิปแคมเปญรณรงค๑ ซึ่งได๎ผลจากการสืบค๎น ดังนี้ 
  2.1 คําสืบค๎นที่ 1 “ไวรัลคลิปประเด็นสังคม” พบจํานวนลิงก๑ทั้งหมด 254 ลิงก๑ ใน
จํานวนนี้เป็นลิงก๑คลิปวิดีโอจํานวน 209 เรื่อง และเป็นคลิปวิดีโอที่ตรงตามนิยามและคุณสมบัติที่
นํามาศึกษาจํานวน 13 เรื่อง 
  2.2 คําสืบค๎นที่ 2 “คลิปรณรงค๑เพ่ือสังคม” พบจํานวนลิงก๑ทั้งหมด 275 ลิงก๑ ใน
จํานวนนี้เป็นลิงก๑คลิปวิดีโอจํานวน 203 เรื่อง และเป็นคลิปวิดีโอที่ตรงตามนิยามและคุณสมบัติที่
นํามาศึกษาจํานวน 13 เรื่อง 
  2.3 คําสืบค๎นที่ 3 “คลิปรณรงค๑ประเด็นสังคม” พบจํานวนลิงก๑ทั้งหมด 241 ลิงก๑ 
ในจํานวนนี้เป็นลิงก๑คลิปวิดีโอจํานวน 200 เรื่อง และเป็นคลิปวิดีโอที่ตรงตามนิยามและคุณสมบัติที่
นํามาศึกษาจํานวน 11 เรื่อง 
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  2.4 คําสืบค๎นที่ 4 “คลิปแคมเปญรณรงค๑” พบจํานวนลิงก๑ทั้งหมด 259 ลิงก๑ ใน
จํานวนนี้เป็นลิงก๑คลิปวิดีโอจํานวน 202 เรื่อง และเป็นคลิปวิดีโอที่ตรงตามนิยามและคุณสมบัติที่
นํามาศึกษาจํานวน 8 เรื่อง 

ตารางท่ี 1 แสดงจ านวนจากการสืบค้นคลิปวิดีโอ 
ค าสืบค้น จ านวน 

ลิงก์ท้ังหมด 
จ านวน 

ลิงก์คลิปวิดีโอ
ทั้งหมด 

จ านวนคลิปวิดีโอ
ที่ตรงตามนิยาม
และคุณสมบัติ 

1. ไวรัลคลิปประเด็นสังคม 254 209 13 

2. คลิปรณรงค๑เพ่ือสังคม 275 203 13 

3. คลิปรณรงค๑ประเด็นสังคม 241 200 11 

4. คลิปแคมเปญรณรงค๑ 259 202 8 

 
จากการสืบค๎นด๎วยคําสืบค๎นข๎างต๎น จะพบคลิปวิดีโอที่ซ้ํากันของแตํละคําสืบค๎น จึงต๎องมีการ

ตัดคลิปวิดีโอที่ซ้ํากันออก ทําให๎มีคลิปวิดีโอที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นสังคมตรงตามนิยามและ
คุณสมบัติ ที่นํามาศึกษาทั้งสิ้นจํานวน 26 เรื่อง ดังนี้ 

1) เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริม
สุขภาพ (2560) ยอดเข๎าชม 797,718 ครั้ง ความยาว 3.02 นาท ี

2) เรื่อง “คุณมีนา โชติคํา กับ National Knowledge Center” ของ สํานักงาน
บริหารละพัฒนาองค๑ความรู๎ (องค๑การมหาชน) (2560) ยอดเข๎าชม 2,626,120 ครั้ง  ความ
ยาว 6.14 นาที 

3) เรื่อง “เดิมพันครั้งสุดท๎าย” ของกลุํมงานเวชศาสตร๑ฉุกเฉิน กรมการแพทย๑ โรง
พยาบาลเลิดสิน (2560) ยอดเข๎าชม 519,609 ครั้ง ความยาว 4.21  

4) เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
(2560) ยอดเข๎าชม 6,427,960 ครั้ง ความยาว 6.18 นาท ี

5) เรื่อง “คุณคําของคนอยูํที่ไหน” ของ Manolamer Group (2560) ยอดเข๎าชม 
2,103,601 ครั้ง ความยาว 8.04 นาที  
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6) เรื่อง “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี ในโครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร๎างชาติ 
(2560) ยอดเข๎าชม 6,832,053 ครั้ง ความยาว 6.54 นาท ี

7) เรื่อง “นิทานชํวยให๎ลูกคุณรอดพ๎นจากมือโจรได๎ยังไง” ของ สํานักงานกองทุน
สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ (2560) ยอดเข๎าชม 5,030,686 ครั้ง ความยาว 3.24 นาที    

8) เรื่อง “ฤดูไหน ก็เป็นฤดูหาร 2” ของ  สํานักงานนโยบายและแผนพลังงาน 
(สนพ.) กระทรวงพลังงาน (2560) ยอดเข๎าชม 1,550,127 ครั้ง ความยาว 4.16 นาที  

9) เรื่อง “คิดดี มี...ตังค๑” ของ เครือขํายอนาคตไทย (2560) ยอดเข๎าชม 2,305,053 
ครั้ง ความยาว 2.05 นาท ี

10) เรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า (2560) ยอดเข๎าชม 1,347,867 ครั้ง 
ความยาว 4.04 นาท ี

11) เรื่อง “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุน
การสร๎างเสริมสุขภาพ (2560) ยอดเข๎าชม 8,200,000 ครั้ง ความยาว 4.54 นาที 

12) เรื่อง “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎ ตอนที่ 1 ภูเขาขยะ
อาหาร” ของ เทสโก๎ โลตัส (2560) ยอดเข๎าชม 638,739 ครั้ง ความยาว 2.24 นาท ี

13) เรื่อง “พินัยกรรมพีค” ของ สํานักงานนโยบายและแผนพลังงาน (สนพ.) 
กระทรวงพลังงาน (2560) ยอดเข๎าชม 318,595 ครั้ง ความยาว 3.16 นาท ี

14) เรื่อง “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพี ไทย 
(AP Thai) (2559) ยอดเข๎าชม 4,880,449 ครั้ง ความยาว 2.46 นาที  

15) เรื่อง “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ 
(UNICEF) (2559) ยอดเข๎าชม 1,062,451 ครั้ง ความยาว 8.21 นาท ี

16) เรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุน
การสร๎างเสริมสุขภาพ (2559) ยอดเข๎าชม 2,237,458 ครั้ง ความยาว 3.13 นาที 

17) เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” ของ Toolmorrow (2559) ยอดเข๎าชม 5,100,000 
ครั้ง ความยาว 5.55 นาท ี

18) เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล (2559) ยอดเข๎าชม 
3,006,164 ความยาว 4.37 นาที  

19) เรื่อง “I Speak English เพ่ือชีวิตที่ BETTER” ของ กระทรวงศึกษาธิการ 
(2559) ยอดเข๎าชม 1,436,601 ครั้ง ความยาว 3.04 นาที  

20) เรื่อง “เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’” ของ โอป่ะทีวี (OHPA TV) (2559) 
ยอดเข๎าชม 9,600,000 ครั้ง ความยาว 3.54 นาที 
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21) เรื่อง “CHECK IT NOW ยิ่งสูงวัย ยิ่งต๎องใสํใจสุขภาพ” ของโรงพยาบาลพญา
ไท (2559) ยอดเข๎าชม 389,792 ครั้ง ความยาว 2.57 นาที  

22) เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือน
หญิง (2559) ยอดเข๎าชม 1,003,229 ครั้ง ความยาว 2.25 นาท ี

23) เรื่อง “Share To Save A Life   แชร๑เพ่ือชํวยชีวิต”ของ คณะแพทยศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยขอนแกํน (2558) ยอดเข๎าชม 230,885 ครั้ง ความยาว 3.14 นาที                                

24) เรื่อง “ฟิต แอนด๑ ฟาร๑ม บิ้วกล๎ามยังไงให๎มีกิน” ของกองทัพบก (2558) ยอด
เข๎าชม 853,420 ครั้ง ความยาว 3.00 นาท ี

25) เรื่อง “ทํางานในเมือง ดีกวําทําสวนที่บ๎าน?” ของ กองทัพบก (2558) ยอดเข๎า
ชม 2,099,559 ครั้ง ความยาว 2.54 นาที 

26) เรื่อง “หัวใจของพ่ีใหญํมาก” ของ Manoramer Group (2558) ยอดเข๎าชม 
156,551 ครั้ง ความยาว 3.49 นาท ี

 3. ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของคลิปวิดีโอจํานวน 26 เรื่องที่
ได๎คัดเลือกมาวํามีเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นสังคมตรงตามนิยามและวัตถุประสงค๑ของการวิจัย ด๎วย
วิธีการหาคําดัชนีความสอดคล๎อง (IOC: Index of Congruence) โดยให๎ผู๎เชี่ยวชาญจํานวน 3 ทําน 
ประกอบด๎วยผู๎เชี่ยวชาญสาขาวิชานิเทศศาสตร๑ สาขาวิชาสังคมวิทยา และการพัฒนาสังคม ดังตํอไปนี้  

1) ผู๎เชี่ยวชาญสาขาวิชานิเทศศาสตร๑ อาจารย๑ ดร. เจษฎา ศาลาทอง  
อาจารย๑ประจําภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
2) ผู๎เชี่ยวชาญสาขาวิชาสังคมวิทยา พันโทฐนัส มานุวงศ๑  
อาจารย๑ประจํากองวิชากฎหมายและสังคมศาสตร๑ สํวนการศึกษา โรงเรียนนายร๎อย         
พระจุลจอมเกล๎า 
3) ผู๎เชี่ยวชาญการพัฒนาสังคม พลตรีธีรสาสน๑ แสงแก๎ว  
ผู๎ทรงคุณวุฒิ กองบัญชาการกองทัพไทย ปฏิบัติราชการศูนย๑ประสานงานโครงการ           
อันเนื่องมาจากพระราชดําริและความม่ันคง (ผทค.บก.ทท.ชรก.ศปร.) 
  
โดยให๎ผู๎เชี่ยวชาญชํวยตรวจสอบคุณภาพความสอดคล๎องของคลิปวิดีโอกับประเด็นสังคมกํอน 

นําไปวิเคราะห๑ มีวิธีการดังนี้ 

 การหาคําดัชนีความสอดคล๎องโดยใช๎สูตร IOC  =      
 

 
 IOC คือ คําดัชนีความสอดคล๎อง (Index of congruence)  
 R      คือ คะแนนของผู๎เชี่ยวชาญ  
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  R   คือ ผลรวมคะแนนของผู๎เชี่ยวชาญแตํละคน 
 N    คือ จํานวนผู๎เชี่ยวชาญ 

ผู๎เชี่ยวชาญจะต๎องประเมินด๎วยคะแนน 3 ระดับ ดังนี้ 
+1  หมายถึง คลิปวิดีโอมีความสอดคล๎องกับประเด็นสังคมและเงื่อนไขตามที่ระบุไว๎จริง 
0   หมายถึง ไมํแนํใจวําคลิปวิดีโอมีความสอดคล๎องกับประเด็นสังคมและเงื่อนไขตามที่

ระบุไว๎ 
-1   หมายถึง คลิปวิดีโอไมํมีความสอดคล๎องกับประเด็นสังคมและเงื่อนไขตามที่ระบุไว๎ 
 
จากนั้นนําผลคะแนนที่ได๎จากผู๎เชี่ยวชาญมาคํานวณหาคําดัชนีความสอดคล๎อง  (IOC) ตาม

สูตร โดยมีเกณฑ๑ คือ คลิปวิดีโอที่มีคําดัชนีความสอดคล๎อง (IOC) ตั้งแตํ 0.50 ขึ้นไป สรุปวําผํานคํา 
IOC จํานวน 15 เรื่อง (รายละเอียดคํา IOC ตามตารางภาคผนวก) ดังตํอไปนี้  

1) เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ  
2) เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
3) เรื่อง “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี ในโครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร๎างชาติ  
4) เรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า  
5) เรื่อง “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง

เสริมสุขภาพ  
6) เรื่อง “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎ ตอนที่ 1 ภู เขาขยะอาหาร” 

ของ เทสโก๎ โลตัส (TESCO LOTUS) 
7) เรื่อง “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพี ไทย (AP Thai) 
8) เรื่อง “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF) 
9) เรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง

เสริมสุขภาพ  
10) เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” ของ Toolmorrow  
11) เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล 
12) เรื่อง “เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’” ของ โอป่ะทีวี (OHPA TV)  
13) เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือนหญิง  

14) เรื่อง “Share To Save A Life  แชร๑เ พ่ือชํวยชีวิต” ของ คณะแพทยศาสตร๑ 

มหาวิทยาลัยขอนแกํน                              
15) เรื่อง “หัวใจของพ่ีใหญํมาก” ของ Manoramer Group  
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ข้อมูลที่เป็นเอกสาร 
ผู๎วิจัยจะค๎นคว๎าและคัดเลือกเอกสาร บทความ และขําวบนสื่อออนไลน๑จาก เว็บไซต๑ของ

องค๑กร หนํวยงาน และสถาบันที่เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ หรือสื่อออนไลน๑ที่นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับคลิป
วิดีโอประเด็นสังคมท่ีได๎คัดเลือกมาจํานวน 15 เรื่อง โดยนําข๎อมูลมาจากเว็บไซต๑บนสื่อออนไลน๑ ดังนี้ 

- เว็บไซต๑สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
(http://www.thaihealth.or.th) 

- เว็บไซต๑ไทยรัฐออนไลน๑ (https://www.thairath.co.th) 
- เว็บไซต๑มติชนออนไลน๑ (https://www.matichon.co.th) 
- เว็บไซต๑ขําวสดออนไลน๑ (https://www.khaosod.co.th) 
- เว็บไซต๑ประชาชาติธุรกิจออนไลน๑ (https://www.prachachat.net) 
- เว็บไซต๑ผู๎จัดการออนไลน๑ (http://www.manager.co.th) 
- เว็บไซต๑โพสต๑ทูเดย๑ (https://www.posttoday.com) 
- เว็บไซต๑วอยซ๑ทีวีออนไลน๑ (https://www.voicetv.co.th) 
- เว็บไซต๑มาร๑เก็ตเธียร๑ออนไลน๑ (http://marketeer.co.th) 
- เว็บไซต๑มาร๑เก็ตต้ิง อุ๏บส๑ (https://www.marketingoops.com) 
- เว็บไซต๑แบรนด๑บุฟเฟ่ต๑ (https://www.brandbuffet.in.th)  

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห๑ข๎อมูลตามวัตถุประสงค๑ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. วิเคราะห๑การเลําเรื่องของคลิปวิดีโอ โดยนําคลิปวิดีโอที่ผํานการตรวจสอบจากผู๎เชี่ยวชาญ
มาวิเคราะห๑ด๎วยวิธีการวิเคราะห๑ตัวบท (Textual Analysis) โดยใช๎แนวคิดเกี่ยวกับการเลําเรื่อง 
(Storytelling) ได๎แกํ ประเภทของเรื่องราว โครงสร๎างของการเลําเรื่อง การดําเนินเรื่องราว การลําดับ
เหตุการณ๑ ประเภทของเรื่อง (Genre) และตัวละครสําคัญ มาอธิบายการเลําเรื่องประเด็นสังคมผําน
คลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑  
 2. วิเคราะห๑บริบทของการเผยแพรํ โดยใช๎แนวคิดกลยุทธ๑การเผยแพรํไวรัลวิดีโอ รวํมกับใช๎
เอกสาร บทความ และขําวบนสื่อออนไลน๑จากเว็บไซต๑ขององค๑กร เว็บไซต๑อ่ืน ๆ ที่นําเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับคลิปวิดีโอประเด็นสังคมที่ได๎คัดเลือกมาศึกษา 
 
 

http://www.thaihealth.or.th/
https://www.thairath.co.th)/
https://www.matichon.co.th)/
https://www.khaosod.co.th/
https://www.prachachat.net/
http://www.manager.co.th/
https://www.posttoday.com/
http://marketeer.co.th)/
https://www.marketingoops.com)/
https://www.brandbuffet.in.th/
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 3. วิเคราะห๑และอธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลัก
ของประเด็นสังคมที่นําเสนอ โดยใช๎แนวคิดเกี่ยวกับประเด็นสังคม และแนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสาร
ประเด็นสังคม รํวมกับใช๎เอกสาร บทความ และขําวบนสื่อออนไลน๑จากเว็บไซต๑ขององค๑กร เว็บไซต๑ 
อ่ืน ๆ ที่นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับคลิปวิดีโอประเด็นสังคมท่ีได๎คัดเลือกมาศึกษา  
 
การน าเสนอข้อมูล 

ผู๎วิจัยได๎นําเสนอผลการวิจัยด๎วยวิธีการวิเคราะห๑เชิงพรรณนา  (Descriptive analysis)  ตาม
วัตถุประสงค๑ของการวิจัย โดยแบํงผลการวิเคราะห๑ออกเป็น 3 บท ดังนี้ 

บทที่ 4 นําเสนอการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอ และบริบทของการเผยแพรํคลิป
วิดีโอที่ใช๎ในการวิจัยจํานวน 15 เรื่อง เป็นผลผลิตมาจากการวิเคราะห๑สํวนประกอบของการเลําเรื่อง 
(Storytelling) และกลยุทธ๑การปลํอยไวรัลวิดีโอ 

บทที่ 5 นําเสนอความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของ
ประเด็นสังคมท่ีแบํงการวิเคราะห๑ออกเป็นสาระหลักของประเด็นสังคม และความเชื่อมโยงของเนื้อหา
ในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

บทที่ 6 เป็นการสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
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ตารางท่ี 2 ตารางสรุปแนวคิดและระเบียบวิธีวิจัย 

 
 

ปัญหาน าวิจัย: 1. การเล่าเรื่องประเด็นสังคมผ่านคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์และบริบทของการ
เผยแพร่เป็นอย่างไร 

แนวคิด 
และทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง 

แหล่งข้อมูลที่ใช้ใน
การวิจัย 

การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล 

- แนวคิดเกี่ยวกับ
การเลําเรื่อง   
(Storytelling) 
ป ร ะ ก อ บ ด๎ ว ย 
ดังนี้ 
- ประเภทของ
เรื่องราว  
- โครงสร๎างของ
การเลําเรื่อง  
- การดําเนิน
เรื่องราว 
- การลําดับ
เหตุการณ๑ 
- การพัฒนาโครง
เรื่อง 
- แนวคิดกลยุทธ๑
การเผยแพรํไวรัล
วิดีโอ 
     
 
 

- ข๎อมูลที่เป็นคลิป
วิดีโอ  
    คลิปวิดี โอจํานวน 
15 เรื่อง เผยแพรํบน ยู
ทูบ เพจของ เฟซบุ๏ ก 
เ ว็ บ ไซต๑ ขององค๑ กร 
หนํวยงานและสถาบัน
ที่เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ 
หรือเว็บไซต๑ที่นําเสนอ
คลิปวิดี โอที่มี เนื้อหา
เกี่ยวกับประเด็นสังคม 
 
  
 

1. คลิปวิดีโอที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับประเด็นสังคม
เผยแพรํบนสื่อออนไลน๑ในปี 
2558-2560 ผลิตโดย
หนํวยงานทั้งภาครัฐและ
เอกชนในประเทศไทย ไมํได๎
ผลิตขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค๑เชิง
หารายได๎ หรือเพ่ือ
ผลประโยชน๑ทางธุรกิจ
โดยตรง มีจํานวนยอดเข๎า
ชมมากกวํา100,000 ครั้ง 
และมีความยาวมากกวํา 2 
นาที  
2. สืบค๎นคลิปวิดีโอที่ตรง
ตามคุณสมบัติผํานเซิช เอ็น
จิ้น กูเก้ิล (Google) 
ประเทศไทย    
3. ตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหาของคลิปวิดีโอที่
คัดเลือกมา ด๎วยวิธีการหา
คําดัชนีความสอดคล๎อง
(IOC) โดยผู๎เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห๑ตัวบท            
(Textual Analysis) 
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ตารางท่ี 3 ตารางสรุปแนวคิดและระเบียบวิธีวิจัย 

ปัญหาน าวิจัย: 2. ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของ
ประเด็นสังคมที่น าเสนอผ่านเป็นอย่างไร 
แนวคิดและทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
แหล่งข้อมูลที่ใช้ใน

การวิจัย 
การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์

ข้อมูล 
- แนวคิดเกี่ยวกับ
ประเด็นสังคม 
- แนวคิดเกี่ยวกับ
การสื่อสารประเด็น
สังคม ประกอบด๎วย 
ดังนี้  
  - แนวคิดเกี่ยวกับ
การสื่อสารรณรงค๑   
  - แนวคิดเกี่ยวกับ
ความรู๎ ทัศนคติ และ
พฤติกรรม (KAP)  
 

 
 

- ข๎อมูลที่เป็นคลิป
วิดีโอ  
    คลิปวิดี โอจํานวน 
15 เรื่อง เผยแพรํบนยู
ทูบ เพจของ เฟซบุ๏ ก 
เ ว็ บ ไซต๑ ขององค๑ กร
หนํวยงาน และสถาบัน
ที่เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ 
หรือเว็บไซต๑ที่นําเสนอ
คลิปวิดี โอที่มี เนื้อหา
เกี่ยวกับประเด็นสังคม 
- ข๎อมูลที่เป็นเอกสาร    
    เอกสาร บทความ 
แ ล ะ ขํ า ว บ น สื่ อ
ออนไลน๑ จากเว็บไซต๑
ขององค๑กร หนํวยงาน 
แ ล ะ ส ถ า บั น ที่ เ ป็ น
ผู๎ผลิตคลิปวิดีโอ หรือ
สื่อที่นํ า เสนอเนื้อหา
เ กี่ ย ว กั บ ค ลิ ป วิ ดี โ อ
ป ร ะ เ ด็ น สั ง ค ม ที่ ไ ด๎
คัดเลือกมา 

- ข๎อมูลที่เป็นคลิปวิดีโอ 
  1. คลิปวิดีโอที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ประเด็นสังคมเผยแพรํบนสื่ อ
ออนไลน๑ในปี 2558-2560 ผลิต
โดยหนํวยงานทั้ งภาครัฐและ
เอกชนในประเทศไทย ไมํได๎ผลิต
ขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค๑เชิงหารายได๎ 
หรือเพ่ือผลประโยชน๑ทางธุรกิจ
โดยตรง มีจํ านวนยอดเข๎าชม
มากกวํา 100,000 ครั้ง และมี
ความยาวมากกวํา 2 นาที  
  2. สืบค๎นคลิปวิดีโอที่ตรงตาม
คุณสมบัติ  โดยใช๎คําค๎นหาคือ 
ไวรัลคลิปประเด็นสังคม คลิป
รณรงค๑เพ่ือสังคม คลิปรณรงค๑
ประเด็นสังคม และคลิปแคมเปญ
รณรงค๑ 
  3. ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหาของคลิปวิดีโอที่คัดเลือก
มา ด๎วยวิธีการหาคําดัชนีความ
สอดคล๎อง (IOC) โดยผู๎เชี่ยวชาญ 
 - ข๎อมูลที่เป็นเอกสาร นําเสนอ
เนื้อหาเก่ียวกับคลิปวิดีโอประเด็น
สังคมท่ีได๎คัดเลือกมา 

นําเอกสาร 
และบทความ 
มาชํวยในการ 

ตีความ 
คลิปวิดีโอ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
การเล่าเรื่องประเด็นสังคมผ่านคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์  

และบริบทของการเผยแพร่คลิปวิดีโอ 

ในบทนี้ผู๎วิจัยศึกษาคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑โดยให๎ผู๎เชี่ยวชาญชํวยตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา (content validity) ของคลิปวิดีโอจํานวน 26 เรื่องที่ได๎คัดเลือกมาด๎วยวิธีการหาคําดัชนี
ความสอดคล๎อง (IOC: Index of Congruence) พบวํามีคลิปวิดีโอที่สามารถนํามาศึกษาได๎ตรงตาม
นิยามและวัตถุประสงค๑ของการวิจัยจํานวน 15 เรื่อง ดังนี้ 

1) เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ  
2) เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
3) เรื่อง “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี ในโครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร๎างชาติ  
4) เรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า  
5) เรื่อง “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง

เสริมสุขภาพ  
6) เรื่อง “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎ ตอนที่ 1 ภูเขาขยะอาหาร” 

ของ เทสโก๎ โลตัส (TESCO LOTUS) 
7) เรื่อง “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพี ไทย (AP Thai) 
8) เรื่อง “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF) 
9) เรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง

เสริมสุขภาพ  
10) เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” ของ Toolmorrow  
11) เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล 
12) เรื่อง “เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’” ของ โอป่ะทีวี (OHPA TV)  
13) เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือนหญิง  

14) เรื่อง “Share To Save A Life  แชร๑เ พ่ือชํวยชีวิต” ของ คณะแพทยศาสตร๑ 

มหาวิทยาลัยขอนแกํน                              
15) เรื่อง “หัวใจของพ่ีใหญํมาก” ของ Manoramer Group  
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จากการศึกษาและวิเคราะห๑คลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑จํานวน 15 เรื่องที่ผํานการตรวจสอบคํา
ดัชนีความสอดคล๎อง (IOC: Index of Congruence) ทั้งหมดนั้น สามารถนําเสนอในประเด็นที่แบํง
เนื้อหาออกเป็น 2 สํวน ดังนี้  

สํวนที่ 1 การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอ 
สํวนที่ 2 บริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอ 

ส่วนที่ 1 การเล่าเรื่องประเด็นสังคมผ่านคลิปวิดีโอ 

  จากการศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ กลําวได๎วําการเลํา
เรื่องคือ การนําเสนอเรื่องราวที่เป็นเรื่องจริงหรือเรื่องที่แตํงขึ้น บางเรื่องอาจมีการเชื่อมโยงระหวํางตัว
ละครและการกระทําเข๎าด๎วยกันตามลําดับของเหตุการณ๑อยํางเป็นเหตุและผล โดยเรื่องราวเหลํานี้จะ
แตกตํางกันขึ้นอยูํกับบุคคลที่มีประสบการณ๑การดําเนินชีวิต การศึกษาเรียนรู๎ การทํางาน หรือ
พรสวรรค๑ที่ติดตัวมา ซึ่งสามารถถํายทอดเรื่องราวได๎หลากหลายรูปแบบ 

จากการวิเคราะห๑พบวําคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องเกี่ยวกับประเด็นสังคมจะมีรูปแบบของการเลํา
เรื่องอยูํ 2 ประเภท ซึ่งมีลักษณะเนื้อหาดังตํอไปนี้   

1. เรื่องจริง 
2. เรื่องแตํง 

 

1. เรื่องจริง 

    เรื่องจริงเป็นเรื่องราวและประสบการณ๑สํวนตัวที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง เป็นการเลําเรื่องของ
เหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ มักเป็นการเลําเรื่องเกี่ยวกับชีวิต ประสบการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือ
ประสบมาด๎วยตัวเอง มีมุมมองและความรู๎สึกที่ต๎องการให๎ผู๎ชมรับรู๎รํวมกัน โดยการเลําเรื่องที่สร๎างจาก
เรื่องจริงจะทําให๎ผู๎ชมรู๎สึกวําเรื่องราวเหลํานี้มีคุณคํา มีความหมายบางอยํางที่รํวมกันของสังคม และ
สามารถเข๎าถึงอารมณ๑ความรู๎สึกของผู๎ชมให๎เกิดการตระหนักและรับรู๎ถึงประเด็นสังคมนั้นได๎ ทําให๎การ
วิเคราะห๑คลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมที่แตํงขึ้นจากเรื่องจริง มีลักษณะของการเลําเรื่องคือ เรื่อง
จริงแนวสารคดี (Documentary) 

    เรื่องจริงแนวสารคดี (Documentary)  
    เรื่องจริงแนวสารคดี (Documentary) มีพ้ืนฐานมาจากเรื่องจริง (Non-Fiction) หรือ

เรื่องที่เกิดขึ้นจริงในสถานการณ๑ป๓จจุบัน ไมํใชํเรื่องราวที่มาจากจินตนการหรือถูกสร๎างสรรค๑ขึ้นมา 
และต๎องบอกเลําเหตุการณ๑ท่ีเป็นความจริง และให๎ข๎อมูลที่ตรง (พรรษา รอดอาตม๑, 2559) โดยสารคดี
เป็นเรื่องที่เน๎นข๎อมูลในการเลําเรื่อง มีเป้าหมายในการนําเสนอที่ให๎ความรู๎ ความเข๎าใจในประเด็น 
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ตําง ๆ มากกวําการให๎ความบันเทิงเพียงอยํางเดียว โดยเน๎นวํามีอะไรเกิดข้ึน หรือสร๎างเหตุการณ๑ซ้ําวํา
เหตุการณ๑ เรื่องราวนั้นเกิดขึ้นอยํางไร แล๎วนํามาเรียบเรียงให๎ผู๎ชมได๎รับชมในรูปแบบการนําเสนอที่มี
ความหลากหลาย (รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม, 2558) สามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลํา
เรื่องได๎เป็น 2 รูปแบบ ดังตํอไปนี้ 

    1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ (Monomyth) 
    2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ (Petal Structure) 
    
 1) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบโมโนมิธ (Monomyth) 

การเลําเรื่องแบบโมโนมิธจะเลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเองเป็นวีรบุรุษ 
(Hero) หรือมีความเก่ียวข๎องกับตัวละคร ซึ่งการเลําเรื่องแบบนี้จะเกี่ยวข๎องกับเรื่องราวที่เป็น
เรื่องจริง หรือตามสถานการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง (Based on True Story) ที่จะทําให๎ผู๎ชมเกิด
ความสนใจในรายละเอียดของเรื่องราวเพ่ิมมากขึ้น ยอมปฏิบัติ หรือคล๎อยตามสิ่งที่ผู๎เลําเรื่อง
ต๎องการ เนื่องจากการเลําเรื่องแบบนี้จะทําให๎เรื่องราวมีชีวิตขึ้นมาจริงสําหรับผู๎ชม ดังคลิป
วิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง  “โครงการกินได้ไม่ทิ้งกัน  รณรงค์ไม่ทิ้งอาหารทานได้ ตอนที่  1 ภูเขาขยะ
อาหาร ”ของ เทสโก้ โลตัส 

เป็นการเลําเรื่องเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง โดยใช๎ผู๎เลําเรื่องคือ “ทองม๎วน ษิลาล๎อม” 
หรือ “ลุงม๎วน” ผู๎ประกอบอาชีพหัวหน๎ารีไซเคิลขยะ ที่ทํางานอยูํกับกองขยะในละแวก
ปริมณฑลมานานถึง 25 ปี  เป็นการใช๎บุคคลที่อยูํในเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวัน
เป็นผู๎เลําเรื่อง (Thaipublica, 2561) ซึ่งสอดคล๎องกับ “โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ” 
ที่ใช๎ตัวละครหลักเป็นผู๎ดําเนินการเลําเรื่องให๎ผู๎ชมเข๎าใจ และคล๎อยตามสิ่งที่ผู๎เลําต๎องการ
สื่อสารออกมา ซึ่งเรื่องนี้ลุงม๎วนต๎องการเลําเรื่อง “ป๓ญหาขยะ” ที่มีปริมาณมากถึงวันละ 
4,000 ตัน โดยในที่นี้มีขยะอาหารที่เกิดจากการทิ้งเศษอาหารอยูํในปริมาณมาก นับเป็นการ
เลําให๎เห็นถึงประเด็นป๓ญหาขยะอาหารที่ถูกทิ้งในปริมาณที่มาก เป็นการสะท๎อนให๎เห็นวํา
ควรรณรงค๑และให๎ความสําคัญกับการกินอาหารให๎หมด รู๎จักคุณคําของอาหาร และไมํ
ฟุ่มเฟือย 
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รูปที ่ 10 ลุงม้วน คนเก็บขยะ ผู้เล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นจริง 
 

 
 
 
 

 
ผู๎เลําเรื่อง “ลุงม๎วน” เป็นตัวละครที่มีชีวิตจริงในสถานที่จริง ประกอบอาชีพ “คน

เก็บขยะ” ที่มีลักษณะภายนอก เชํน รูปรําง หน๎าตา การแตํงกาย สอดคล๎องกับอาชีพ แม๎เขา
ไมํได๎ประกอบอาชีพที่ให๎คําตอบแทนสูง มีเกียรติ และอาจโดนดูถูกจากสังคม แตํลักษณะของ
ตัวละครทั้งสภาพจิตใจ และการกระทําภายนอก เป็นผู๎ที่มีความคิด มีสํานึกตํอการรับผิดชอบ
สังคมในด๎านสิ่งแวดล๎อม 

สําหรับการเลําเรื่องนี้มีการใช๎ข๎อมูลเสริมเนื้อหาของการเลําเรื่องคือ นําภาพของ
เหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง และใช๎สถานที่ถํายทําจริงมาประกอบในการเลําเรื่อง โดยภาพของ
เหตุการณ๑จริงจะให๎ความรู๎สึกแกํผู๎ชมคล๎ายกับการเข๎าไปเผชิญกับประเด็นป๓ญหานั้นจริง ๆ 
ซึ่งสามารถสร๎างความรู๎สึกให๎ผู๎ชมได๎ตระหนักถึง “ประเด็นป๓ญหาขยะอาหาร” ได๎เพ่ิมมากขึ้น 
เชํน ภาพภูเขาขยะท่ีเทียบกับความสูงตึก 10 ชั้น  ภาพของขยะอาหารที่ถูกทิ้ง  

 
รูปที่  11 เปิดเรื่องด้วยภาพและข้อความที่เล่นค าระหว่างค าว่า 

“อาหาร” กับ “ขยะอาหาร” 
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รูปที ่12 ภาพกองขยะท่ีสูงเท่าตึก 10 ชั้น 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่  13 ภาพอาหารที่ถูกท้ิง 
 
   
 
 

 
 

ดังนั้นการเลําเรื่องของเรื่องนี้จะดําเนินเรื่องราวแบบลดทอน หรือเรื่องราวแบบไมํ
ซับซ๎อน มีการเลําเรื่องที่เรียบงําย ไมํได๎มีฉาก หรือจุดที่สร๎างความดึงดูดใจแกํผู๎ชมให๎เกิด
ความเพลิดเพลิน บันเทิงใจ แตํกลับเลําเรื่องแบบใช๎ตัวละครจริง ดําเนินเรื่องราวบนสถานที่
จริง (Based on True Story) ซึ่งกลวิธีเหลํานี้กลายเป็นจุดเดํนของเรื่องที่ทําให๎ผู๎ชมเกิด
ความสนใจ รับรู๎ และตระหนักถึงสิ่งที่ผู๎เลําเรื่องต๎องการสื่อสาร คือ รณรงค๑เกี่ยวกับการลด
ป๓ญหาขยะอาหาร 

 
เรื่อง “หัวใจของพี่ใหญ่มาก” ของ Manoramer Group 
เรื่องนี้ เป็นการเลําเรื่องจริงแนวสารคดีเปิดเรื่องมาด๎วยบรรยากาศมุมสูงของ

กรุงเทพมหานครที่มีความสวยงามนําอยูํ พร๎อมเพลงที่มีทํานองแนวโบราณบรรเลงเนื้อหา
เกี่ยวกับกรุงเทพมหานคร แตํภาพเหลํานั้นต๎องหยุดเรื่องราวไว๎ทันทีเมื่อมีเรื่องราวที่มีความตึง
เครียดทําให๎เรื่องเปลี่ยนอารมณ๑จากตอนเริ่มต๎นเรื่องเข๎ามาเกี่ยวข๎อง มีคุณป้าคนหนึ่งพูดคํา
หยาบขึ้นมาพร๎อมกับพูดวํา  “กรุงเทพฯ เห็นแล๎วไมํสบายตา ดูแล๎วเลอะเทอะ  ไมํเจริญหู 
เจริญตา  ” เนื่องมาจากคุณป้าเห็นวัยรุํนมือบอนเอากระป๋องสเปรย๑มาพํนเป็นชื่อสถาบัน
ศึกษาของตนตามผนัง กําแพง ป้ายรถเมล๑ ป้ายบอกทางตําง ๆ ด๎วยความมักงําย ไร๎สามัญ
สํานึก ทําให๎บ๎านเมืองสกปรก และไมํนําอยูํ  
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รูปที ่14 บรรยากาศของกรุงเทพมหานคร 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 15 คุณป้าที่โมโหไม่พอใจสังคม 

 
 
 
 
 

 
รูปที่ 16 ภาพก าแพงที่โดนท าลายด้วยคนมือบอน 

 
 
 
 
 

 
 

หลังจากนั้นจึงเกิดเหตุการณ๑ที่เป็นจุดคลี่คลายป๓ญหาที่เกิดขึ้น โดยตัวละครหลักที่มี
ตัวตนจริง คือ “เอกชัย วรรณแก๎ว” ศิลปินผู๎พิการทางแขน ที่มุํงมั่นร่ําเรียนจนจบการศึกษา
จากคณะจิตรกรรมสากล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร๑ วิทยาเขตเพาะชําง 
ตัวละครหลักนี้มีลักษณะภายนอกที่เป็นผู๎พิการไร๎แขน จึงสามารถสร๎างอิทธิพลตํออารมณ๑
ของผู๎ชมให๎เกิดความสงสาร และเห็นใจ แตํกลับกลายเป็นวําลักษณะภายในจิตใจของเขาไมํ
เคยยํอท๎อ และหมดหวังในชีวิต เขากลับทําตัวสร๎างสรรค๑ มีประโยชน๑ตํอสังคมเทําที่จะ
สามารถทําได๎ เขาชํวยแก๎ป๓ญหาของเรื่องนี้ด๎วยการชํวยวาดและระบายสีภาพตามผนัง 
กําแพงที่โดนทําลายจากคนมือบอน ให๎มีความสวยงาม และสร๎างสรรค๑ขึ้น ในขณะเดียวกัน
เขาได๎เลําเรื่องโดยการนําเสนอแนวคิดของคนในสังคมวํามีกี่ประเภท และแตํละประเภทมี
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ลักษณะอยํางไรบ๎าง ซึ่งการกระทําของชายผู๎พิการทางแขนถูกถํายทอดออกมาเป็นภาพ
สะท๎อนให๎ผู๎ชมได๎รับรู๎รํวมกันวําแม๎กายเขาจะพิการ แตํจิตใจของเขาไมํได๎พิการตาม นับวํา
เขาเป็นตัวละครที่เปรียบเสมือน “วีรบุรุษ (Hero)” ของเรื่องนี้  

 
รูปที่ 17 ตัวละครผู้เล่าเรื่องที่เป็นศิลปินผู้พิการทางแขน 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 18 ผู้พิการทางแขนวาดรูปใหม่ทับภาพวาดที่ไม่สร้างสรรค์ของคนมือบอน 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 19 ภาพวาดริมก าแพงที่มีความสวยงามและสร้างสรรค์ 
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ในตอนจบของเรื่องตัวละครหลักจะเลํามุมมองในการดําเนินชีวิตของเขา พร๎อมกับ
ฝากแนวคิด และข๎อเตือนใจไว๎ให๎ผู๎ชม โดยความคิดด๎านบวกของเขาชํวยดําเนินเรื่องราวให๎มี
ความนําสนใจ พร๎อมกับให๎ข๎อคิดวํา “ทําอะไรกันได๎ก็ชํวยๆ กัน เพ่ือประเทศชาตินิดเดียวก็ยัง
ดี” ทําให๎ผู๎ชมที่ติดตามเรื่องรู๎สึกมีพลังบวกในการทําสิ่งดี ๆ เพ่ือสังคม นับวําเป็นการจบเรื่อง
แบบมีความสุข (Happy Ending)  

 
รูปที่  20ข้อความสอนใจที่ใช้ปิดเรื่องตอนจบ 

 
 
 
 
 
 
 
 

จุดสําคัญของเรื่องนี้อยูํที่การดําเนินเรื่องแบบลดทอน หรือเรื่องราวแบบไมํซับซ๎อน 
ที่เลําเรื่องแบบเรียบงําย ตรงไปตรงมา ใช๎ตัวละครผู๎พิการที่มีตัวจนอยูํจริงในการดําเนินเรื่อง
มากระตุ๎นอารมณ๑ และความรู๎สึกของผู๎ชมให๎คล๎อยตามความคิดที่ตัวละครต๎องการถํายทอด
ออกมา เพ่ือให๎ผู๎ชมนําข๎อคิดที่ได๎มาเปรียบเทียบกับตัวเองวําควรปฏิบัติตนอยํางไรให๎มี
ประโยชน๑แกํสังคมเมื่อเทียบกับชายพิการที่เลําเรื่องนี้  

 
    2) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร์ (Petal Structure) 

การเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑จะมีการสร๎างเรื่องราวให๎สอดคล๎องกัน แม๎
เรื่องราวในแตํละเรื่องอาจไมํมีความเกี่ยวข๎องกัน  ที่นําเสนอเรื่องราวหลากหลายรูปแบบรอบ 
ๆ แกํนของเรื่อง ซึ่งเรื่องราวเหลํานี้อาจนําเสนอเรื่องที่มีใจความสําคัญคล๎ายกัน หรือมีพ้ืนที่
ซ๎อนทับกันได๎ในแตํละเรื่อง โดยแตํละเรื่องควรมีจุดจบในเรื่องของตัวเอง และมีบทสรุป
ใจความสําคัญสุดท๎ายที่เรื่องเดียวกัน ทําให๎เนื้อหาของเรื่องดําเนินไปในทิศทางเดียวกัน ดัง
คลิปวิดีโอตํอไปนี้ 
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เรื่อง “เมื่อทั้งโลกเรียกเราว่า ‘ไทยจ๋า’”ของ โอป่ะทีวี (OHPA TV)  
เรื่องนี้เป็นเรื่องจริงที่เกิดขึ้นในสังคมไทย เลําเรื่องโดยการนําเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง

หลาย ๆ เรื่องจากสื่อตําง ๆ มาตัดตํอรวมกันจนกลายเป็นเรื่องเดียวกัน ซึ่งการเลําเรื่องจะนํา
เหตุการณ๑ที่เป็นพฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยหลายคนมองวําเป็นเรื่องปกติ มานําเสนอ
วําเกิดผลกระทบที่กํอให๎เกิดอุบัติเหตุขึ้นอยํางไรบ๎าง เชํน ขับขี่รถบนทางเท๎า ผําไฟแดง ขับ
รถสวนเลน ไมํหยุดรถให๎คนข๎ามตรงทางม๎าลาย ขับรถไมํเคารพกฎจราจร ทะเลาะวิวาท   
เป็นต๎น  

รูปที่ 21 การขี่รถบนทางเท้า 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 22 การไม่หยุดรถบนทางม้าลาย 
 
 
 
 
 

 
การเลําเรื่องจะนําเสนอภาพผลกระทบจากเหตุการณ๑ตําง ๆ สลับกับข๎อความเพ่ือ

เตือนสติ และให๎ข๎อคิดแกํผู๎ชม เชํน “สังคมจะดี เริ่มต๎นที่สํานึกดี ๆ จากตัวเรา” “เราเชื่อวํา
จิตสามัญสํานึกที่ดีไมํได๎หายไป” “เกิดเป็นคนทั้งที คิดสิ คิดเยอะ ๆ”  เป็นต๎น โดยทุก
เหตุการณ๑นั้นจะนําไปสูํบทสรุปใจความสําคัญสุดท๎ายของเรื่องที่ต๎องการให๎คนไทยตระหนัก
วําเราควรมีจิตสามัญสํานึกท่ีดี เพ่ือสังคมท่ีดี และสงบสุข 
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รูปที่ 23 ข้อความที่ใช้เปิดเรื่อง 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 24 ข้อความที่ใช้ในการสรุปใจความส าคัญของเรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 

เรื่องนี้มีการดําเนินเรื่องแบบไร๎แบบแผนที่มีรูปแบบเป็นของตนเอง ไมํได๎ดําเนินเรื่อง
ตามลําดับเวลา เลําเรื่องโดยการนําคลิปวิดีโอจากหลาย ๆ แหลํงมาตํอเป็นเรื่องเดียวกัน 
พร๎อมกับใสํเสียงดนตรีที่มีจังหวะสร๎างความตื่นเต๎น ระทึกใจ รวมถึงการใช๎เหตุการณ๑ที่เป็น
เรื่องจริงที่ผู๎ชมคุ๎นชินและพบเจอในชีวิตประจําวัน จึงนับเป็นจุดเดํนของเรื่องที่สร๎าง
ความรู๎สึกท่ีสมจริง เพ่ือเตือนใจและให๎ข๎อคิดแกํผู๎ชม  

 

2. เรื่องแต่ง 

    เรื่องแตํงเป็นเรื่องราวที่แตํงขึ้นใหมํ ซึ่งถูกสร๎างมาจากเรื่องจริงหรือประสบการณ๑สํวนตัว 
(Personal Experience stories) ที่พบเจอในชีวิตประจําวัน และเรื่องที่อยูํในกระแสนิยม กําลังได๎รับ
ความสนใจ รวมไปถึงเรื่องจากนิทาน ตํานาน (Traditional stories) นํามาผสมผสานกัน เป็นการปรับ
หรือดัดแปลงจากเค๎าโครงเรื่องที่มีอยูํเดิมมากกวําเป็นการสร๎างขึ้นจากเรื่องที่ไมํมีอะไรเลย โดยเรื่อง
แตํงจะมีความสร๎างสรรค๑ แปลกใหมํชวนให๎ผู๎ชมติดตาม และพบวําเรื่องแตํงที่มีลักษณะการเลําเรื่อง
คล๎ายกับเรื่องที่เกิดขึ้นจริง หรือมีความสมจริง จะทําให๎การเลําเรื่องนั้นได๎รับความนําสนใจและเป็นที่
นิยมของผู๎ชม โดยเฉพาะการเลําเรื่องให๎เสมือนเหตุการณ๑ที่เกิดข้ึนจริง 
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    สําหรับการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมที่แตํงขึ้นจากเรื่องแตํง สามารถ
แบํงลักษณะของเรื่องแตํงได๎  2 ประเภท ดังนี้ 

    2.1 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง 
    2.2 เรื่องแตํงจากจินตนาการ 

 

2.1 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง 

เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงเป็นเรื่องราวที่นําเค๎าโครงเรื่องมาจากเรื่องจริงที่
เกิดขึ้น โดยนําเอาเรื่องจริงมาปรุงแตํงเรื่องราวบางสํวน หรือดัดแปลงจากเค๎าโครงเรื่องที่มีอยูํเดิม
มากกวําเป็นการสร๎างขึ้นจากเรื่องที่ไมํมีอะไรเลย ทําให๎เรื่องราวมีความนําสนใจมากขึ้นกวําเดิม ซึ่ง
เรื่องที่แตํงขึ้นอาจใช๎ตัวละครจริง สถานที่จริง เหตุการณ๑จริงเหมือนเรื่องที่เกิดขึ้นจริงทั้งหมด หรือ
นํามาปรับใช๎เพียงบางสํวนก็ได๎ จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอพบวําการเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็นเรื่อง
แตํงท่ีได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง มีลักษณะของการเลําเรื่อง 2 รูปแบบ ดังตํอไปนี้ 

1) เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิต (Drama) 
2) เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลง (Music) 

 
1) เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิต (Drama) 

เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิตจะนําเสนอโครงเรื่องเกี่ยวกับตัว
ละครที่สมจริงเกี่ยวกับสถานการณ๑การดําเนินชีวิต และการมีปฏิสัมพันธ๑ที่รุนแรง ทําให๎ผู๎ชม
เข๎าถึงเรื่องราวได๎งําย และให๎ความรู๎สึกเศร๎า (Dirks, 2017) เรื่องแนวชีวิตมักมีการลําดับ
เหตุการณ๑ที่เปิดด๎วยเรื่องราวเชิงลบ แล๎วมีเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎นที่ทําให๎ชีวิตของตัว
ละครเปลี่ยนแปลงไปไมํเหมือนเดิม ซึ่งพบวําจุดวิกฤติ และจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ของ
เรื่องคือ ประเด็นป๓ญหาสังคมที่ผู๎เลําเรื่องต๎องการนําเสนอ โดยในตอนจบของเรื่ องจะมีจุด
คลี่คลายเรื่องที่จบลงด๎วยเรื่องราวเชิงบวก หรือเรื่องราวเชิงลบก็ได๎ สามารถแบํงเรื่องราวตาม
โครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 4 รูปแบบ ดังตํอไปนี้ 

1.1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเมาน๑เทน (Mountain) 
1.2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ (Petal Structure) 
1.3) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส (In Medias RES) 
1.4) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป (Nested Loops) 
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1.1) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบเมาน์เทน (Mountain) 
เรื่อง “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี ในโครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร้างชาติ  
เรื่องนี้เป็นเรื่องราวแนวชีวิต (Drama) ที่สร๎างจากเค๎าโครงเรื่องจริงของเด็กนักเรียน

อาชีวะ โดยเลํนกับอารมณ๑ของผู๎ชมผํานตัวละครหลักชื่อ “เอก” ที่ถูกสร๎างผํานการกระทํา
ภายใน คือ  ความทรงจําที่มีตํอพํอเลี้ยงขี้เมา ชอบโมโห และทําร๎ายรํางกายคนในครอบครัว 
และความปรารถนาที่ตั้งเป้าหมายไว๎วําอยากมีบ๎านหลังใหมํเพ่ือที่จะย๎ายออกไปอยูํกับแมํ 
และลักษณะภายนอกของตัวละครคือ เด็กอาชีวะสายชํางยนต๑ แตํงกายด๎วยเครื่องแบบชําง
ยนต๑ เป็นลักษณะที่เป็นเอกลักษณ๑ของนักเรียนอาชีวะศึกษา 

การเลําเรื่องจะดําเนินเรื่องแบบสากลหรือโครงเรื่องหลักภายใต๎ความสัมพันธ๑ที่เป็น
เหตุและผล และดําเนินเรื่องตามลําดับเวลา โดยมีเหตุการณ๑เริ่มเรื่องคือ เหตุการณ๑ฝนตกและ
มีฟ้าผําสร๎างบรรยากาศให๎นํากลัว พร๎อมกับตัวละครหลักกําลังหลับตาใช๎ความคิดพร๎อมกับ
คําถามที่ถามขึ้นมาวํา “อนาคตอยูํที่ไหนวะ”  นับเป็นเหตุการณ๑จุดเริ่มต๎นของเรื่องที่เป็น
คําถามดึงดูดความสนใจจากผู๎ชม 

รูปที่ 25 จุดเริ่มต้นของเรื่องตัวละครหลักก าลังใช้ความคิดอยู่กับตัวเอง 
 
  
 
 

 
 

เรื่องนี้มีการเลําเรื่องโดยนําเสนอป๓ญหาที่ตัวละครต๎องเผชิญคือ ป๓ญหาความรุนแรง
ภายในครอบครัว ที่พํอเลี้ยงชอบกินเหล๎า เมา และทําร๎ายรํางกายคนในครอบครัว ซึ่งเป็น
เหตุการณ๑ตึงเครียดที่สร๎างความสะเทือนใจแกํผู๎ชมเป็นอยํางมาก  

รูปที ่ 26 เหตุการณ์ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว 
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รูปที่ 27 เหตุการณ์ที่แม่ถูกท าร้ายร่างกาย 
 
 

 
 
 
 
 

สําหรับจุดวิกฤติของเรื่องที่เป็นป๓ญหาให๎เรื่องราวดําเนินมาถึงจุดที่ตัวละคร “เอก” 
ต๎องตัดสินใจครั้งสําคัญของชีวิต คือเหตุการณ๑ที่แมํถูกพํอเลี้ยงทําร๎ายรํางกาย มีการใช๎ “ภาพ
ของน้ํามันเครื่องยนต๑ที่กําลังไหลลงบนมือ” สื่อความหมายถึง เลือดที่ไหลออกมาเวลาโดนทํา
ร๎ายรํางกาย  และ “ภาพของปืน” สื่อความหมายถึง การทําร๎ายรํางกายจนถึงชีวิต หรือ
อาจจะสื่อถึงเหตุการณ๑อันตรายที่จะเกิดขึ้น ซึ่งภาพเหตุการณ๑เหลํานี้สะท๎อนความรุนแรง 
และสะเทือนใจเป็นอยํางมาก ทําให๎ผู๎ชมรู๎สึกหดหูํและเศร๎าใจกับเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้น ถือเป็น
การเลําเรื่องราวแนวชีวิต (Drama) ที่คํอนข๎างสมจริงและเข๎าถึงได๎งําย  

ขณะเดียวกันการเลําเรื่องที่ใช๎ภาพพํอเลี้ยงทําร๎ายรํางกายแมํ ภาพน้ํามันเครื่องยนต๑ 
ภาพปืนตัดสลับไปมาอยํางรวดเร็วที่เลําผํานความคิดของตัวละคร ไมํเพียงแตํตัวละครที่ต๎อง
ตัดสินใจเลือกระหวํางความดีกับความชั่ว ผู๎ชมก็ต๎องคาดเดาวําตัวละครจะหาทางออกให๎กับ
ป๓ญหาที่เกิดข้ึนอยํางไร โดยเรื่องราวเหลํานี้จะไปเฉลยบทสรุปในตอนจบ นับเป็นการเลําเรื่อง
ที่กระตุ๎นอารมณ๑ความรู๎สึกของผู๎ชมได๎เป็นอยํางมาก 

 
รูปที่ 28 น้ ามันเครื่องยนต์ที่ก าลังไหลลงบนมือ 

 
  

 
 
 
 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

83 

รูปที่ 29 ภาพปืนที่ตัวละครหลักมองทุกวัน 
 
 
 
 
 
 

ตอนจบของเรื่องมีการคลี่คลายป๓ญหาไปในทางที่ดีขึ้น สังเกตได๎จากภาพที่ตัวละคร
ยืนมองป้ายโฆษณาขายบ๎านจากชํองของหน๎าตํางบ๎านหลังเกํา เปรียบเสมือนแรงผลักดันและ
เป้าหมายที่ทําให๎เขาต๎องตํอสู๎และอดทนเพ่ือแมํ และการที่ตัวละครใช๎ทักษะความรู๎ที่ได๎ร่ํา
เรียนมาประกอบอาชีพเพ่ือเก็บเงินมาซื้อบ๎านหลังใหมํ และย๎ายออกมาอยูํกับแมํแทนที่จะใช๎
ความรุนแรงในการแก๎ป๓ญหาชีวิต ซึ่งนับวําเป็นการจบเรื่องแบบมีความสุข และนําเสนอแกํน
ของเรื่องที่เชื่อมโยงกับป๓ญหาสังคม ที่แสดงให๎เห็นถึงภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะวํา
พวกเขาคือ คนที่ใช๎ชีวิตเหมือนกับคนปกติทั่วไปที่ไมํชอบใช๎ความรุนแรงเหมือนกับภาพที่
สังคมชอบกลําวหาปมป๓ญหาคาใจ 

รูปที่ 30 ตัวละครมองป้ายโฆษณาขายบ้านผ่านช่องต่างหน้าบ้าน 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 31 ตัวละครพาแม่ย้ายมาอยู่บ้านหลังใหม่ 
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กลวิธีที่เป็นจุดเดํนของเรื่องนี้อยูํที่การสร๎างลักษณะภายในจิตใจของตัวละครที่ต๎อง
ตัดสินใจเลือกทางออก 2 ทางระหวํางด๎านบวกกับด๎านลบ ถ๎าตัวละครเลือกทางออกด๎านลบ
ชีวิตของเขาอาจจบลงด๎วยการฆําคนตาย ติดคุก และหมดอนาคต แตํถ๎าตัวละครเลือก
ทางออกด๎านบวกแบบที่ได๎เลําเรื่องไปนั้นก็จะเป็นการเริ่มต๎นชีวิตใหมํที่มีความสุข นับวํา
ทางออกที่สร๎างขึ้นมาเป็นจุดสําคัญให๎ตัวละครได๎เลือก ซึ่งเป็นสํวนของการเลําเรื่องที่ทําให๎
เรื่องมีความนําสนใจ และสอดคล๎องกับการเลําเรื่องแบบสากลคือ เลือกทางออกด๎านบวก
เรื่องก็จบลงแบบมีความสุข แตํถ๎าเลือกทางออกด๎านลบเรื่องก็จบลงแบบไมํมีความสุข 

 
1.2) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร์ (Petal Structure) 

การเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑เป็นการสร๎างเรื่องราวให๎สอดคล๎องกัน แม๎เรื่องราว
ในแตํละเรื่องอาจไมํมีความเกี่ยวข๎องกัน  โดยนําเสนอเรื่องราวหลายเรื่อง หรือหลายรูปแบบ
รอบ ๆ แกํนของเรื่อง ซึ่งเรื่องราวเหลํานี้อาจนําเสนอเรื่องที่มีใจความสําคัญคล๎ายกัน หรือมี
พ้ืนที่ของเรื่องที่ซ๎อนทับในแตํละเรื่อง โดยแตํละเรื่องควรมีจุดจบในเรื่องของตัวเอง และมี
บทสรุปใจความสําคัญสุดท๎ายที่เรื่องเดียวกัน ทําให๎เนื้อหาของเรื่องดําเนินไปในทิศทาง
เดียวกัน ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง “เด็กบอกแม่ว่าท้อง” ของ Toolmorrow  
คลิปวิดีโอเรื่องนี้ดําเนินเรื่องแบบแนวชีวิต (Drama) เป็นเหตุการณ๑ที่แตํงขึ้นจาก

เรื่องจริง พร๎อมตัวละครดําเนินเรื่องท่ีเป็นบุคคลจริงคือ “น๎องเล๎ง” และ “แมํ”  ที่ดําเนินเรื่อง
แบบสากลหรือโครงเรื่องหลัก ที่เลําเรื่องตามลําดับเวลาและเหตุผล มีลักษณะของการเลํา
เรื่องคือ การตั้งกล๎องแอบถําย (Candid) และจัดฉากด๎วยการสร๎างเรื่องที่เป็นคําถามสมมุติ
ขึ้นมา โดยให๎ลูกสาวโกหกแมํวําตัวเองท๎อง  เพ่ือต๎องการทดสอบปฏิกิริยาการตอบสนองของ
แมํตํอเรื่องราวที่เกิดข้ึนวําจะรับมือ และจัดการกับประเด็นป๓ญหานั้นอยํางไร  

การเลําเรื่องราวหลายเรื่องรอบ ๆ แกํนเรื่องที่ถูกสร๎างขึ้นมาจะใช๎ป๓ญหาเป็นตัว
ดําเนินเรื่อง โดยป๓ญหาเหลํานี้ไมํมีความเกี่ยวข๎อง หรือไมํใชํเรื่องเดียวกันเลย แตํจะมีบางจุด
ของป๓ญหาที่มีความสอดคล๎องกัน โดยเริ่มจากการเปิดเรื่องที่ให๎ “น๎องเล๎ง”มาเลําถึงลักษณะ
ของ “แมํ” วําเป็นคนแบบไหน น๎องเล๎งจะบอกวําแมํเป็นคนนํารําคาญ จู๎จี้ ขี้บํน ซึ่งแสดงถึง
ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของพํอแมํกับวัยรุํน ทําให๎วัยรุํนไมํกล๎าที่จะปรึกษาพํอแมํเมื่อมี
ป๓ญหาตําง ๆ นับเป็นจุดเริ่มต๎นของเรื่องที่นําไปสูํการเลําถึงป๓ญหาตํอไป 
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รูปที ่32 ประโยคค าถามที่ใช้เริ่มต้นเรื่อง 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 33 ลูกสาว “น้องเล้ง” ก าลังพูดถึงแม่ของตนเอง 

 
 
 
 

 
 
 

หลังจากนั้นมีการเลําเรื่องโดยลูกสาวเรียกแมํเข๎ามาปรึกษา และร๎องไห๎สารภาพผิด
กับแมํวําเธอมีอะไรกับแฟนจนตั้งท๎อง แตํไมํรู๎จะแก๎ป๓ญหาอยํางไร นับวํามีการใช๎ “ป๓ญหา
เรื่องท๎องในวัยเรียน” มาดําเนินเรื่อง เนื่องจากป๓ญหานี้เป็นจุดวิกฤติของเรื่องที่สร๎างความตึง
เครียดให๎กับเรื่องราว ที่ผู๎เลําเรื่องอยากรู๎วําแมํจะมีปฏิกิริยาตอบสนองตํอเรื่องราวที่เกิดขึ้น
อยํางไร เมื่อแมํรู๎เรื่องแล๎วพบวําแมํโกรธ และเสียใจกับสิ่งที่เกิดขึ้นนับวําเป็น “ป๓ญหาความไมํ
เข๎าใจระหวํางแมํกับลูก” แตํสุดท๎ายเมื่อสถานการณ๑คลี่คลายลงแมํก็พยายามเข๎าใจ รับฟ๓ง
ป๓ญหา และปลอบใจลูก  

รูปที่ 34 “น้องเล้ง” ก าลังสารภาพกับแม่ว่าตนเองท้อง 
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รูปที่ 35 เหตุการณ์ที่แม่ปลอบใจลูกสาว 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 36 เฉลยว่าทีมงานเนคนจัดฉาก และตั้งกล้องแอบถ่าย 
 
 
 
 
 
 
 

ในตอนสุดท๎ายเฉลยวําเหตุการณ๑ท้ังหมดเป็นการจัดฉากข้ึนมาเพ่ือทดลองใจแมํวําจะ
ตอบสนองอยํางไร ทําให๎เห็นบรรยากาศที่คํอนข๎างตกใจของแมํ แตํก็เต็มไปด๎วยเสียงหัวเราะ 
และความสุขที่แสดงถึงความรัก ความเข๎าใจที่แมํมีให๎ลูกแม๎ลูกจะประพฤติตัวผิดไป และมี
การปิดท๎ายด๎วยการสัมภาษณ๑ความรู๎สึกของลูกสาวและแมํที่มีตํอกันและกัน ทําให๎เห็น
มุมมองของทั้งสองฝ่าย นับวําเรื่องนี้มีจุดจบของเรื่องราวแบบมีความสุข  

ป๓ญหาทุกเรื่องที่นําเสนอตั้งแตํต๎นจนจบเรื่อง ล๎วนนําไปสูํบทสรุปของใจความสําคัญ
สุดท๎ายที่ต๎องการสื่อสารออกมารํวมกัน ซึ่งเป็นแกํนของเรื่องที่ต๎องการนําเสนอคือ การที่ลูก
ไมํกล๎าปรึกษาป๓ญหากับพํอแมํ แตํกลับไว๎ใจที่จะปรึกษาเพ่ือน อันเนื่องมาจากความแตกตําง
ของวัยที่ทําให๎มีทัศนคติ และมุมมองชีวิตที่แตกตํางกัน สํงผลให๎เกิดป๓ญหาของชํองวําง
ระหวํางวัยที่ผู๎เลําต๎องการรณรงค๑ 

สําหรับกลวิธีของเรื่องนี้อยูํที่ความสร๎างสรรค๑ของการเลําเรื่อง มีการสร๎างเรื่องราว
สมมุติขึ้นมา และตั้งกล๎องแอบถํายเหตุการณ๑ หรือที่เรียกวําเป็นภาพแคนดิด (Candid) จะทํา
ให๎ได๎เรื่องราวที่สมจริงมาก เนื่องจากตัวละครไมํรู๎ตัววํากําลังโดนแอบถํายอยูํ จึงแสดงอารมณ๑
และการกระทําตําง ๆ ออกมาอยํางเป็นธรรมชาติ ทําให๎เกิดเรื่องราวเสมือนกับเหตุการณ๑ที่
เกิดข้ึนจริง เข๎าถึงอารมณ๑ของผู๎ชมได๎งําย 
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1.3) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบอิน มีเดียส์ อาร์อีเอส (In Medias RES) 
การเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอสเป็นการเลําเรื่องที่เริ่มต๎นด๎วยการสร๎ าง

สถานการณ๑ให๎ถึงจุดสูงสุดของเหตุการณ๑ หรือเน๎นการเลําถึงเหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ
บางอยํางกํอนจะย๎อนกลับมาเลําเรื่องราวจากจุดเริ่มต๎นของเรื่องแล๎วคํอย ๆ เลําวําเกิด
เหตุการณ๑อะไรขึ้นบ๎างกํอนที่จะดําเนินมาถึงจุดสูงสุดหรือจุดสําคัญบางอยํางของเหตุการณ๑ที่
เลําตอนเริ่มเรื่อง รวมถึงควรสร๎างจุดเริ่มต๎นของเรื่องให๎มีความนําสนใจและตื่นเต๎น เพ่ือที่จะ
ทําให๎ผู๎ชมสนใจและติดตามเรื่องราวตั้งแตํเริ่มต๎นไปจนถึงบทสรุปของเรื่อง ดังคลิปวิดีโอ
ตํอไปนี้ 

เรื่อง “Dead Feed ข้อความถึงคนที่ยังอยู่”  ของ ส านักงานกองทุนสนับสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพ   

คลิปวิดีโอเรื่องนี้มีการเลําเรื่องประเภทแนวชีวิต จากเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นจริงของ 
“คุณแมํตุ๎ม ชุลีพร คูยิ่งรัตน๑”  ตัวละครจริงที่สูญเสียลูกชายไปจากอุบัติเหตุ (มาร๑เก็ตเธียร๑
ออนไลน๑, 2016)  

รูปที่ 37 “คุณตุ้ม” ตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 

เรื่องนี้มีการดําเนินเรื่องราวแบบลดทอน หรือไมํซับซ๎อนจะเลําเฉพาะเรื่องที่นําไปสูํ
โครงเรื่องหลัก ด๎วยการเริ่มต๎นเรื่องด๎วยเหตุการณ๑สําคัญคือ การโพสต๑ข๎อความลงในเฟซบุ๏ก
ของผู๎ที่เสียชีวิตไปแล๎ว นับวําเป็นการสร๎างความสงสัยให๎แกํผู๎ชมเป็นอยํางมากวําใครเป็นคน
โพสต๑ข๎อความนั้น เนื่องจากเป็นความลึกลับซับซ๎อน (Mystery) ที่เลํนกับโซเชียลมีเดียของ
ผู๎ตาย ซึ่งเหตุการณ๑นี้เป็นจุดดึงดูดที่ชํวยเปิดเรื่องให๎มีความนําสนใจสําหรับติดตามเรื่องราว 
และมีผลตํอแกํนของเรื่องในตอนจบ 
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รูปที่ 38 สเตตัสเฟซบุ๊กท่ีถูกตั้งขึ้น 
 
 
 
 
 
 

 
ในตอนตํอไปมีการเลําเรื่องราวด๎วยการสร๎างเรื่องที่มีความตึงเครียดเข๎ามา เพ่ือชํวย

สนับสนุนเรื่องราวตอนต๎นให๎นําสนใจเพ่ิมขึ้น โดยแมํของผู๎เสียชีวิตจากอุบัติเหตุทางถนนเลํา
เรื่องราวความสูญเสีย ความเจ็บปวดที่เกิดขึ้นจริงของครอบครัว ตลอดการเลําเรื่องคุณแมํมี
อาการเศร๎า เสียใจ คิดถึงลูกชายเป็นอยํางมาก ผนวกกลับเป็นการเลําเรื่องที่ไมํมีสคริปต๑     
ทําให๎คําพูดทั้งหมดออกมาจากความรู๎สึกของครอบครัวที่สูญเสียคนที่รักไปจริง ๆ (แบรนด๑
บุฟเฟ่ต๑, 2016) เป็นการกระตุ๎นให๎ผู๎ชมเกิดอารมณ๑ท่ีเศร๎า และสะเทือนใจ  

รูปที่ 39 คุณแม่ผู้เล่าเรื่องด้วยอาการร้องไห้เสียใจ 
 
 
 
 
 

 
 
 

ในตอนกลางของเรื่องจะมีการย๎อนกลับมาเลําเรื่องราวถึงเหตุการณ๑ที่สืบเนื่องตํอ
จากเหตุการณ๑ตอนเริ่มเรื่องคือ แมํได๎นําเฟซบุ๏กของลูกชายที่เสียชีวิตมาโพสต๑ เพ่ือเตือน 
เพ่ือน ๆ ของลูกกํอนเดินทางกลับบ๎านในชํวงปีใหมํ ให๎มีสติ และไมํประมาทเวลาขับรถ 
นับเป็นเหตุการณ๑ที่ทําให๎ผู๎ชมเข๎าใจจุดเริ่มต๎นของเรื่องวําใครเป็นผู๎โพสต๑ข๎อความผํานเฟซบุ๏ก
ผู๎เสียชีวิต 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

89 

รูปที่ 40 ข้อความที่ผู้เล่าเรื่องตั้งใจท าผ่านโซเชียลมีเดีย 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 41 สเตตัสเฟซบุ๊กท่ีโพสต์ผ่านโซเชียลมีเดียของผู้เสียชีวิต 

 
 
 
 
 
 

 

 

 
สําหรับจุดสูงสุดของเรื่องนี้จะอยูํตรงเหตุการณ๑ที่คุณแมํโพสต๑ข๎อความสําคัญของ

เรื่องที่กลําววํา “ปีใหมํนี้ใครกลับบ๎าน ขอได๎มั้ย มีสติ อยําขับรถเร็ว ไมํอยากให๎ใครต๎องจบ
ชีวิตเหมือนเรา” ลงบนเฟซบุ๏กของลูกชาย ทําให๎ผู๎เลํนโซเชียลมีเดียที่เห็นข๎อความถึงกับ
แปลกใจ เกิดความสงสัย และคิดวําใครมาล๎อเลํนกับเรื่องอะไรแบบนี้ เพราะเจ๎าของเฟซบุ๏ก
ได๎ประสบอุบัติเหตุและเสียชีวิตไปแล๎ว นับวําเป็นตอนที่สามารถกระตุ๎นความสนใจให๎ผู๎ชม
หยุด และติดตามเรื่องราวได๎เป็นอยํางดี สํงผลให๎จุดคลี่คลายของเรื่องนี้คือ เหตุการณ๑ที่แมํ
เปิดเผยตนเองวําแมํเป็นคนโพสต๑ข๎อความ และต๎องการเตือนสติเพ่ือนของลูกทุกคน ให๎
ระมัดระวัง และเดินทางกลับบ๎านอยํางปลอดภัย ผํานข๎อความที่ตอบกลับเพ่ือน ๆ ของลูก 
คือ “นี่แมํตุ๎ม แมํของน๎องอาร๑มเอง อยากให๎กลับบ๎านกันดี ๆ มีสติไมํประมาท ถ๎าอาร๑มยังอยูํ 
เขาอยากเตือนเพื่อนทุกคนแบบนี้” 

นับวําข๎อความที่คุณแมํโพสต๑ผํานเฟซบุ๏กนั้นสํงผลกระทบตํอผู๎ชมทั้งสองด๎าน คือ 
การเตือนใจให๎ทุกคนระมัดระวังและเดินทางกลับบ๎านปลอดภัย และสร๎างความสะเทือนใจให๎
คิดถึงการสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รักไปจากอุบัติทางท๎องถนน 
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รูปที่ 42 ข้อความบนสเตตัสเฟซบุ๊กที่มีคนมาแสดงความคิดเห็น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
ในตอนจบของเรื่องมีการเลําเรื่องที่นําสนใจ และกลายเป็นข๎อคิดที่ชํวยรณรงค๑คือ 

การเลําเรื่องโดยให๎คนบนสื่อสังคมออนไลน๑มารํวมกันตั้งคํามั่นสัญญากับตัวเอง และคนที่รัก
วําจะกลับบ๎านอยํางปลอดภัยในชํวงปีใหมํ โดยการโพสต๑ข๎อความผํานเฟซบุ๏กของผู๎ที่เสียชีวิต
จากอุบัติเหตุ เพ่ือเป็นการเตือนผู๎ใช๎รถใช๎ถนนให๎มีสติ ระมัดระวัง และไมํประมาท  
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รูปที่ 43 ผู้คนบนสื่อออนไลน์พร้อมกันใจตั้งสเตตัสเฟซบุ๊กเพื่อเตือนคนอ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สําหรับกลวิธีที่เป็นจุดเดํนของการเลําเรื่องนี้อยูํที่การเลํนกับความลึกลับซับซ๎อน 
(Mystery) ด๎วยการใช๎เฟซบุ๏กของคนตายมาโพสต๑ข๎อความถึงคนที่ยังมีชีวิตอยูํโดยที่ไมํรู๎วํา
ใครเป็นคนโพสต๑ เสมือนกับการให๎คนตายกลับมาเตือนผู๎ใช๎รถใช๎ถนนด๎วยตนเอง เนื่องจาก
การจะเตือนให๎คนที่มีชีวิตอยูํระมัดระวังอุบัติเหตุก็ต๎องเตือนจากบุคคลที่ประสบอุบัติเหตุนั้น
มาจริง ๆ จึงจะทําให๎เห็นภาพ เข๎าถึงเหตุการณ๑นั้น และเกิดความกลัว แตํในกรณีนี้ผู๎ตายไมํ
สามารถมาเตือนด๎วยตัวเองได๎ จึงต๎องกระทําผํานตัวแทนเขาคือ โซเชียลมีเดียของผู๎ตายเอง 
รวมถึงยุคนี้วิถีชีวิตของผู๎คนผูกติดอยูํกับโซเชียลมีเดีย ทําให๎การเลําเรื่องโดยใช๎โซเชียลมีเดีย
อยํางเฟซบุ๏กมาเป็นองค๑ประกอบจะทําให๎ผู๎ชมเข๎าใจได๎งําย 

 
 1.4) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบเนสทิด ลูป (Nested Loops) 

การเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป เป็นการเลําเรื่องที่สร๎างความซับซ๎อนของเรื่อง โดย
เริ่มต๎นจากการวางแกํนของเรื่องที่เป็นเนื้อเรื่องที่สําคัญที่สุดไว๎ตรงกลางเรื่อง และสร๎าง
เรื่องราวตําง ๆ รอบแกํนของเรื่องเพ่ือสนับสนุนแกํนของเรื่องที่เป็นจุดสําคัญของเรื่องใน
ตอนท๎าย โดยเรื่องแรกที่สร๎างขึ้นมาจะเป็นเรื่องสุดท๎ายที่สร๎างเสร็จ  สํวนเรื่องที่สองที่สร๎าง
ขึ้นมาจะเป็นเรื่องรองสุดท๎ายที่สร๎างเสร็จตามลําดับ ซึ่งการเลําเรื่องแบบนี้ทําให๎ผู๎เลําเกิดแรง
บันดาลใจเพ่ือนําเรื่องราวไปสูํตอนจบเพื่อตอบคําถามให๎กับเรื่องราวตอนเริ่มต๎นเรื่อง ดังคลิป
วิดีโอตํอไปนี้ 
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เรื่อง “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน้าว่า ‘ไอ้โรคจิต”  ของเอพี ไทย 
(AP Thai) 
เรื่องนี้เป็นการเลําเรื่องประเด็นสังคมจากเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง ถํายทอดผํานตัว

ละครจริงคือ “นายจิรวุฒิ  ลิมปนาทไพศาล”  ที่ตกเป็นเหยื่อจากประเด็นที่เกิดขึ้นจริงใน
สังคมออนไลน๑  มาเลําเรื่องประสบการณ๑อันเลวร๎ายที่เกิดจากการไมํคิดกํอนแชร๑จากขําว   
“ไอ๎โรคจิต ซํอนกล๎อง” ซึ่งถูกแชร๑ในโลกโชเชียลเป็นจํานวนมาก (ทีนิวส๑ออนไลน๑, 2559) 

การสร๎างแกํนของเรื่องไว๎เลําชํวงตอนกลางของเรื่อง ที่ทําให๎เนื้อเรื่องมีความสําคัญ
คือ เหตุการณ๑ที่ผู๎ใช๎บริการรถไฟฟ้าบีทีเอสคนหนึ่งได๎เผยแพรํภาพถํายของผู๎ชายที่สวม
รองเท๎าขาดลงบนเฟซบุ๏ก พร๎อมกับโพสต๑ข๎อความบรรยายภาพวํา “ไมํรู๎วําพ่ีเขาเป็นใคร  แตํพ่ี

เขาไฮเทค มีกล๎องตัวจิ๋วที่ปลายรองเท๎าด๎านซ๎ายด๎วยอะ  กระโปรงสั้นก็ระวังกันหนํอยนะ    
สาว ๆ @ BTS Onnut" ซึ่งภายในระยะเวลาเพียง 24 ชั่วโมง หลังจากโพสต๑ภาพ  ชายผู๎ที่ถูก
แอบถํายภาพได๎ถูกโลกออนไลน๑ประณามวําเขาเป็นโรคจิต สํงผลให๎ เขาและครอบครัวตกใจ 
เกิดความเครียด ใช๎ชีวิตในสังคมได๎อยํางยากลําบาก 

รูปที่ 44 การเผยแพร่ภาพของผู้ใช้รถไฟฟ้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 45 ผลจากการเผยแพร่ภาพชายที่ตกเป็นเหยื่อจากประเด็นที่เกิดขึ้น 
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การสร๎างเรื่องราวรอบ ๆ แกํนของเรื่องให๎ผู๎ชมเข๎าใจความเป็นมาเพ่ือสนับสนุนแกํน
ของเรื่องโดยเรื่องนี้มีการดําเนินเรื่องแบบลดทอนหรือไมํซ้ําซ๎อน เนื่องจากเลําเฉพาะ
เหตุการณ๑ที่สําคัญรอบ ๆ แกํนของเรื่อง และตัวละครจริงที่ออกมาเลําเรื่องจะถูกสร๎างผําน
การกระทําภายในคือ ความทุกข๑ ท๎อแท๎ และสิ้นหวังในชีวิต  

สําหรับการสร๎างเหตุการณ๑แรกที่ใช๎เปิดเรื่องของเรื่องนี้คือ การกระตุ๎นอารมณ๑
ความรู๎สึกของผู๎ชม ด๎วยประโยคที่ถามวํา “คุณเคยเห็นคนตายพูดได๎ไหม” ซึ่งคําวํา “คน
ตาย”  เป็นการสร๎างเรื่องราวให๎มีความสําคัญมากในตอนเริ่มต๎นเรื่อง  เพ่ือเรียกร๎องความ
สนใจจากผู๎ชมให๎ติดตามเรื่องราวที่จะเกิดขึ้นตํอไป ซึ่งสอดคล๎องกับโครงสร๎างการเลําเรื่อง
แบบเนสทิด ลูป 

รูปที่ 46 ประโยคที่ใช้เล่าตอนเปิดเรื่อง 
 
 

 
 
 
 

 
สําหรับเหตุการณ๑ที่สองของเรื่องนี้คือ ชายผู๎ตกเป็นเหยื่อจากประเด็นที่เกิดขึ้นจริงใน

สังคมออนไลน๑  ออกมาเปิดเผยความรู๎สึกเป็นครั้งแรกเกี่ยวกับประสบการณ๑อันเลวร๎ายที่เกิด
จากการไมํคิดกํอนแชร๑จากขําว “ไอ๎โรคจิต ซํอนกล๎อง” ซึ่งการเลําเรื่องมีลักษณะแบบแนว
ชีวิต เขาได๎บอกวําชายในภาพคือเขาจริง แตํเขาไมํได๎ติดกล๎องไว๎ที่รองเท๎าแบบที่เป็นขําว 
รองเท๎าเขาเป็นรูเพราะวําไปซ๎อมแอร๑มาแล๎วเกิดอุบัติเหตุจึงทําให๎รองเท๎าขาด  

สํวนเหตุการณ๑ที่เกิดตํอจากแกํนของเรื่องจะเป็นเหตุการณ๑รองสุดท๎ายของเรื่องที่
สร๎างเพ่ือเลําเรื่องของเหตุการณ๑ที่สองให๎เสร็จ โดยเหตุการณ๑รองสุดท๎ายคือ ชายผู๎ตกเป็น
เหยื่อได๎ออกมาเลําสรุปความรู๎สึก และผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการที่ถูกสังคมกลําวอ๎าง และ
ประณามความผิดที่ไมํใชํเรื่องจริงวําตอนนี้เขาก็ยังรู๎สึกวําเป็นชํวงเวลาที่แยํสําหรับชีวิตเขา 
โดยตัวอยํางของความรู๎สึกที่เขาได๎เปิดเผยออกมา เชํน  
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 "เครียด ไมํกล๎าออกไปไหน  แมํซื้อข๎าวมาให๎ผม กินได๎คํา สองคํา แล๎วผมก็ต๎องมานั่ง
ถามวํา ผมโรคจิตหรอ  ผมถูกประณามเพราะอะไร ทําไมแมํต๎องมาเจอเรื่องแยํๆ กับลูกอยําง
นี้ด๎วย ทําไมแมํต๎องมานั่งเสียใจเพราะลูกคนนี้ด๎วย ทั้งที่ลูกไมํได๎ทําอะไรผิดเลย ลูกโดนใสํร๎าย 
ลูกแบบแยํที่สุดอะครับ ที่ทําให๎แมํเสียใจ " 

"ครั้งหนึ่งชีวิตผมเคยพังเพราะสื่อโซเชียล ผมเลยเกลียดสังคมไปเลย ไมํอยากเข๎าใกล๎
คน ผมอยากอยูํคนเดียว อยูํกับแมํสองคน ผมไมํต๎องรู๎จักใครก็ได๎ ผมไมํเอา " 

รูปที่ 47 บุคคลจริงที่ถูกกล่าวหาว่าเป็นคนโรคจิตออกมาเปิดเผยความรู้สึก 
 
 
 
 
 
 
 

สํวนเหตุการณ๑สุดท๎ายของเรื่องมีข๎อความที่ตอบคําถามให๎กับประโยคที่เปิดเรื่องตอน
แรกวํา  “ทุกวันนี้เขายังใช๎ชีวิตอยํางทรมานเหมือนคนตายทั้งเป็น ”เสมือนเป็นการสนับสนุน
จุดสําคัญที่เป็นแกํนของเรื่อง และมีการสรุปใจความสําคัญหลักของเรื่องที่ต๎องการนําเสนอ
ของประเด็นสังคมนี้ในตอนจบ โดยการขึ้นข๎อความเตือนให๎ผู๎ใช๎สื่อออนไลน๑วํา  " เช็คกํอนแชร๑ "
เพ่ือไมํให๎เกิดเหตุการณ๑ลักษณะนี้ที่เป็นการทําร๎ายคนที่มีชีวิตอยูํให๎ตายทั้งเป็นด๎วยการใช๎สื่อ
ออนไลน๑ที่ขาดความยั้งคิด ขาดความรอบคอบ กํอนที่จะโพสต๑หรือแชร๑กันออกไป 

รูปที่ 48 ภาพข้อความตอนจบของเรื่อง 
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2) เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลง (Music) 
เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลงเป็นการเลําเรื่องที่ให๎ความสําคัญ

กับบทเพลง ที่เน๎นการผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง คําพูด หรือทําเต๎นรวมเข๎าด๎วยกัน มี
การแตํงเนื้อหาของเพลงให๎สอดคล๎องกับเหตุการณ๑หรือเรื่องราวที่ต๎องการสื่อสารออกมา 
หรือการนําประเภทของเพลงมาเป็นจังหวะหรือทํานองเพลงในการเลําเรื่ องพร๎อมกับการ
แสดงอารมณ๑ของตัวละคร สามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องคือ โครงสร๎าง
การเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) ดังตํอไปนี้ 
โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบคอนเวอร์จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) 

การเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดียเป็นการเลําเรื่องราวที่มีความคิดหรือเรื่องราว
หลาย ๆ สํวนที่มีความสอดคล๎องกัน โดยความคิดเหลํานั้นอาจจะมาจากแหลํงตําง ๆ แตํเป็น
ความคิดที่แสดงถึงเรื่องเดียวกัน เพ่ือสนับสนุนเนื้อหาของเรื่องราวให๎เห็นถึงความสําคัญของ
ใจความสําคัญที่ต๎องการสื่อออกมา ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง  “สูญเสียกันทุกฝ่าย  ”ของ  ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริม
สุขภาพ  

เรื่องนี้มีการดําเนินเรื่องแบบลดทอน ให๎ทราบถึงเรื่องราวหลายสํวนหรือหลาย
ความคิด โดยใช๎ตัวละครหลายตัวมาถํายทอดอารมณ๑ความรู๎สึกผํานบทเพลง  “คิดถึง  ”ของ 
“หรั่ง ร็อคเคสตร๎า” ที่มีการเลําเรื่องประเภทแนวดนตรี  โดยให๎ตัวละครแตํละตัวสลับกันร๎อง
เพลงทีละทํอน พร๎อมกับถํายทอดอารมณ๑และความรู๎สึกของผู๎ที่สูญเสียคนที่รักไปจาก
อุบัติเหตุบนท๎องถนนในชํวงปีใหมํ ซึ่งเพลงนี้มีจังหวะ และทํานองที่ช๎า ให๎ความรู๎สึกเศร๎าโศก 
เสียใจ ผนวกกับความหมายที่ลึกซึ้ง สะเทือนใจ แสดงถึงความรัก ความคิดถึงที่มีให๎แกํบุคคล
ผู๎เป็นที่รัก โดยมีเนื้อร๎องดังตํอไปนี้ 

“คนเดียวที่คิดถึง  ที่รักเธอเป็นดั่งดวงใจ เธอไมํมาด๎วยเหตุใด จะไปไหนก็ไมํบอก ทิ้ง
ฉันไว๎คนเดียว คนเดียวที่คิดถึง ป่านนี้ใจเธอคิดอะไร คิดถึงฉันหรือเปลํา วํานอนหนาวหัวใจ 
เหงาเกินคําบรรยาย เลยเวลาเธอไมํมาหารู๎บ๎างไหมวําฉันคอย กําลังใจเริ่มจะถดถอย น้ําน๎อย 
ๆ ล๎นออกตา คิดถึงเธอแทบใจจะขาด อยากให๎เธอกลับมาเสียที คิดถึงเธอทุกวินาที อยากจะ
พบเธอคนเดียว”  

สําหรับการเลําเรื่องของตัวละครแตํละตัวที่ถํายทอดไปพร๎อมกับบทเพลงจะมี
เรื่องราวแตกตํางกันขึ้นอยูํกับบริบทของตัวละครวําพวกเขาสูญเสียลูก สามี ภรรยา พํอแมํ 
หรือเพ่ือน จากตัวอยํางเหตุการณ๑ เชํน ภรรยาและลูกนั่งหน๎าโลงศพสามีในงานศพ ญาติ
ทราบขําวร๎ายจากอุบัติเหตุแล๎วเดินทางมาที่โรงพยาบาล พํอแมํที่นั่งหน๎าเศร๎าดูภาพลูกที่จาก
ไปอยํางไมํมีวันกลับ 
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รูปที่ 49 ภรรยาและลูกนั่งหน้าโลงศพสามีในงานศพ 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 50 ญาติทราบข่าวร้ายจากอุบัติเหตุแล้วเดินทางมาที่โรงพยาบาล 

 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 51 การคิดถึงบุคคลในรูปที่เสียชีวิตจากอุบัติเหตุ 
 

 
 
 

 
 

นอกจากการเลําเรื่องที่ร๎องเพลงของตัวละครแล๎ว มีการใช๎คลิปวิดีโอของเหตุการณ๑
อุบัติเหตุที่เกิดขึ้นจริง ที่สะท๎อนให๎เห็นถึงสาเหตุของอุบัติเหตุ และอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นขึ้นมา
แทรกเอาไว๎ เพ่ือเชื่อมโยงเรื่องราวให๎ชัดเจนขึ้นวําผู๎เลําเรื่องต๎องการสื่อสารอะไร และทํา ให๎
ผู๎ชมเข๎าถึงความรู๎สึกของตัวละครในแตํละชํวง  
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รูปที่ 52 อุบัติเหตุบนท้องถนนที่เกิดขึ้นจริง 
 

 
 
 
 
 
 
 
ในชํวงท๎ายของคลิปวิดีโอมีจุดประสงค๑เพ่ือสนับสนุนใจความสําคัญของเรื่องคือ การ

รณรงค๑สร๎างสํานึกป้องกันอุบัติเหตุชํวงปีใหมํ โดยมีการเลําเรื่องที่สรุปจํานวนผู๎บาดเจ็บและ
เสียชีวิต และมีข๎อความที่ใช๎ปิดเรื่องในตอนจบวํา “สวมหมวกกันน็อก ลดเร็ว ดื่มไมํขับ กลับ
บ๎านปลอดภัย” นับเป็นการนําเสนอเนื้อหาเพ่ือสนับสนุนการรณรงค๑เพ่ือให๎ผู๎ชมรับรู๎ และ
เข๎าใจถึงสารที่ต๎องการนําเสนอ  

รูปที่ 53 การกล่าวถึงจ านวนผู้เสียชีวิต 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 54 ข้อความเตือนใจที่ใช้ปิดเรื่อง 
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จุดเดํนของเรื่องนี้อยูํที่กลวิธีการเลําเรื่องแนวดนตรีคือ การใช๎เพลง “คิดถึง” มา
ดึงดูดความสนใจของผู๎คน ด๎วยการให๎ตัวละครถํายทอดเรื่องราวผํานเนื้อร๎องของเพลงแทน
การมีบทพูด (Script) ซึ่งบทเพลงนี้สามารถเลําเรื่องราวให๎เห็นภาพได๎อยํางลึกซึ้งกินใจ และ
ตีความหมายได๎วําตัวละครต๎องการสื่อสารเรื่องราวอะไรออกมา รวมถึงมีการดําเนินเรื่องแบบ
ลดทอนใช๎ตัวละครหลายตัวทําให๎ไมํมีตัวละครหลัก แตํตัวละครทุกตัวสามารถถํายทอดสิ่งที่
ต๎องการเลํา และเชื่อมโยงนําไปสูํใจความสําคัญของเรื่องรํวมกันได๎ 

 

2.2 เรื่องแต่งจากจินตนาการ 

 เรื่องแตํงจากจินตนาการเป็นเรื่องที่แตํงขึ้นใหมํซึ่งถูกสร๎างมาจากความคิด ความรู๎สึก ความ
ใฝ่ฝ๓นของผู๎แตํงที่ได๎รับมาจากประสบการณ๑สํวนตัวที่พบเจอในชีวิตประจําวัน หรือเรื่องจากนิทาน 
ตํานาน นํามาผสมผสานกัน เป็นการดัดแปลงเรื่องจากเค๎าโครงเรื่องที่มีอยูํเดิมให๎มีลักษณะการเลํา
เรื่องคล๎ายกับเรื่องที่เกิดขึ้นจริง มีความสมจริง หรือจะแตํงให๎กลายเป็นเรื่องที่หํางไกลกับความจริงจน
ไมํใชํเรื่องจริงก็ได๎ โดยผู๎แตํงจะต๎องมีศิลปะและความคิดสร๎างสรรค๑จึงจะทําให๎เรื่องมีความสนุก แปลก
ใหมํชวนให๎ผู๎ชมติดตาม จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอพบวําการเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็นเรื่องแตํง
จากจินตนาการ มีลักษณะของการเลําเรื่อง 4 รูปแบบ ดังตํอไปนี้ 
 1) เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวชีวิต (Drama) 
 2) เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวตลก (Comedy) 

3) เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่น (Animated cartoons) 
 4) เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวเพลง (Music) 
 

1) เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวชีวิต (Drama) 
เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวชีวิตจะเลําเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่สมจริงเกี่ยวกับ

สถานการณ๑การดําเนินชีวิต และการมีปฏิสัมพันธ๑ที่รุนแรง ทําให๎ผู๎ชมเข๎าถึงเรื่องราวได๎งําย 
และให๎ความรู๎สึกเศร๎า Dirks (2017) เรื่องแนวชีวิตมักมีเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎นที่ทําให๎
ชีวิตของตัวละครเปลี่ยนแปลงไปไมํเหมือนเดิม โดยตอนจบของเรื่องจะมีจุดคลี่คลายเรื่องที่
จบลงด๎วยเรื่องราวเชิงบวก หรือเรื่องราวเชิงลบก็ได๎ สามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของ
การเลําเรื่องได๎เป็น 3 รูปแบบ ดังตํอไปนี้ 

1.1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส (In Medias RES) 
1.2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป (Nested Loops) 
1.3) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ (Monomyth) 
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1.1) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบอิน มีเดียส์ อาร์อีเอส (In Medias RES) 
การเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอสเป็นการเลําเรื่องที่เริ่มต๎นด๎วยการสร๎าง

สถานการณ๑ให๎ถึงจุดสูงสุดของเหตุการณ๑ หรือเน๎นการเลําถึงเหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ
บางอยํางกํอนจะย๎อนกลับมาเลําเรื่องราวจากจุดเริ่มต๎นของเรื่องแล๎วคํอย ๆ เลําวําเกิด
เหตุการณ๑อะไรขึ้นบ๎างกํอนที่จะดําเนินมาถึงจุดสูงสุดหรือจุดสําคัญบางอยํางของเหตุการณ๑ที่
เลําตอนเริ่มเรื่อง รวมถึงควรสร๎างจุดเริ่มต๎นของเรื่องให๎มีความนําสนใจและตื่นเต๎น เพ่ือที่จะ
ทําให๎ผู๎ชมสนใจและติดตามเรื่องราวตั้งแตํเริ่มต๎นไปจนถึงบทสรุปของเรื่อง ดังคลิปวิดีโ อ
ตํอไปนี้ 

เรื่อง “สงกรานต์สุดท้าย” ของ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ  
คลิปวิดีโอเรื่องนี้มีการดําเนินเรื่องแบบสากล หรือโครงเรื่องหลักที่เลําเรื่องแบบเป็น

เหตุและผล เริ่มต๎นเรื่องราวด๎วยจุดสําคัญสูงสุดของเหตุการณ๑ที่เป็นเรื่องราวเชิงลบคือ ฉากที่
ผู๎หญิงคนหนึ่งรับโทรศัพท๑แล๎วร๎องไห๎ฟูมฟายแสดงให๎เห็นถึงความเศร๎าโศก เสียใจ และทุกข๑
ทรมานเป็นอยํางมาก 

รูปที ่55 เหตุการณ์เริ่มต้นของเรื่องคือ แม่รับโทรศัพท์แล้วร้องไห้ฟูมฟาย 
 
 
 
 

 

คลิปวิดีโอใช๎วิธีเลําเรื่องย๎อนจากเหตุการณ๑สําคัญที่เกิดขึ้นตอนเริ่มเรื่อง ไปจนถึง
ตอนจบที่เป็นเหตุการณ๑เริ่มต๎นของเรื่องราวทั้งหมด มีการเลําเรื่องที่เป็นปมป๓ญหาของ
เหตุการณ๑ทั้งหมดทีละลําดับ เป็นการสร๎างการติดตามแกํผู๎ชมตั้งแตํต๎นเรื่อง จนเหตุการณ๑ทุก
อยํางเข๎าสูํจุดคลี่คลายนําไปสูํสาเหตุที่แท๎จริงที่ทําให๎เกิดเหตุการณ๑สําคัญตอนเริ่มเรื่อง จึงทํา
ให๎เรื่องนี้สามารถกระตุ๎นอารมณ๑ ความรู๎สึก และความคิดของผู๎ชมได๎เป็นอยํางดี 

เนื้อหาของเรื่องนี้สะท๎อนภาพความเป็นจริงของสังคมจากเหตุการณ๑ตําง ๆ ที่เป็น
สาเหตุของการเกิดเหตุการณ๑สําคัญในตอนเริ่มเรื่องวํา “ทําไมผู๎หญิงคนนี้ถึงต๎องร๎องไห๎ฟูม
ฟายเป็นอยํางมาก” ทําให๎มีการเลําถึงเหตุการณ๑ที่เป็นสาเหตุของป๓ญหาทีละลําดับ เมื่อมีการ
เริ่มเรื่องแล๎วจึงมีการเลําเรื่องราวตํอให๎เห็นถึงความยากลําบาก ความทุํมเทของผู๎หญิงคนหนึ่ง
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ที่ต๎องมารับภาระหนักในการทํามาหากิน และแสวงหาเงินจากที่ตําง ๆ เพ่ือมารักษาลูกชายที่
ประสบอุบัติเหตุรถชนจากการดื่มแล๎วขับในวันสงกรานต๑  

รูปที ่56 แม่ต้องหาเงินจากที่ต่าง ๆ เพื่อมาเป็นค่ารักษาพยาบาลของลูกชาย 
 

 
 
 
 

 
หลังจากนั้นมีการเลําถึงสาเหตุที่ทําให๎แมํต๎องหาเงินเพ่ือไปจํายคํารักพยาบาลของลูก

ชายคือ ลูกชายเมาแล๎วขับในวันสงกรานต๑ทําให๎เกิดอุบัติเหตุร๎ายแรง โดยเหตุการณ๑เหลํานี้
นับวําเป็นการเพ่ิมป๓ญหาของเรื่องราวที่สร๎างความนําติดตามของผู๎ชมได๎เป็นอยํางมาก  

รูปที่ 57 เหตุการณ์ที่ลูกชายเมาแล้วขับในวันสงกรานต์ 
 
 
 
 
 

 
สุดท๎ายแล๎วตอนจบของเรื่องจะเห็นวําความพยายาม และความรักของแมํก็ไมํอาจ

รักษาชีวิตของลูกชายไว๎ได๎ ทําให๎ผู๎เป็นแมํต๎องเสียใจ ทุกข๑ทรมานเหมือนตายทั้งเป็นกับการ
จากไปของลูกชาย ซึ่งนับวําการเลําเรื่องแบบนี้เป็นโครงสร๎างแบบอินมีเดียส๑ อาร๑อีเอส ที่มี
การเลําเรื่องจากผลที่เกิดขึ้นในตอนเริ่มเรื่องไปสูํสาเหตุที่ทําให๎เกิดเหตุการณ๑ทั้งหมดตามมา 

รูปที ่58 เหตุการณ์จุดจบของเรื่องที่เฉลยว่าแม่ร้องไห้เพราะทราบข่าวการเสียชีวิตของลูกชาย 
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สําหรับจุดเดํนของเรื่องอยูํที่กลวิธีการสร๎างตัวละครลูกชายที่ชื่อ “เอก” ให๎มีลักษณะ
เป็นตัวละครแบบกลม (Round Character) คือ มีลักษณะนิสัย อารมณ๑ ความรู๎สึก 
เปลี่ยนไปตามเหตุการณ๑และสิ่งแวดล๎อม จะเห็นวําจุดแข็งที่เป็นด๎านดีของเขาคือ เป็นคนรัก
แมํ จากเหตุการณ๑ที่เขาเข๎ามากอด และพูดกับแมํกํอนออกไปเลํนสงกรานต๑วํา “แมํ...เย็นนี้
เอกกลับมากินข๎าวเย็นที่บ๎านนะ” และอีกเหตุการณ๑ด๎านดีของเขาคือ เมื่อเอกรู๎วําตัวเองเมา
จะไมํขับรถออกไปไหน แสดงวําเขาก็ยังมีสติที่รู๎วําอะไรเป็นสิ่งที่ไมํสมควรทําตอนดื่มสุราแล๎ว
เมา จากเหตุการณ๑ที่รุํนพ่ีสั่งให๎เขาออกไปซื้อน้ําแข็งมาเพ่ิม เอกจึงปฏิเสธรุํนพ่ีเพราะไมํอยาก
ไปวํา “โอ๎ย ไมํไหวแล๎วพ่ี”   

รูปที่ 59 เอกกอดและพูดกับแม่ก่อนไปเล่นน้ าสงกรานต์ 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 60 เอกปฎิเสธรุ่นพี่จะไม่ไปซ้ือของเพราะตนเมาแล้ว 

 
 
 
 
 
 
 
 

แตํในอีกมุมมองหนึ่งตัวละคร “เอก” มีจุดอํอนในตัวเอง แม๎วําเขาจะปฏิเสธรุํนพ่ีวํา
ตนเองไมํไหวแล๎ว แตํเมื่อรุํนพ่ีกลับพูดจาหวํานล๎อมเขาในทํานองที่วํา “เฮ๎ย วันสุดท๎ายแล๎ว
นะ สงกรานต๑ทั้งทีเอาให๎สุดดิวะ” ซึ่งเอกเป็นตัวละครที่ถูกสร๎างมาให๎มีหลายมิติ เขาจึงต๎อง
ปรับเปลี่ยนตัวเองให๎เข๎ากับสถานการณ๑ที่เจอในขณะนั้น แม๎อาจจะหลีกเลี่ยงได๎ แตํในความ
เป็นจริงเมื่อถูกชักจูงคงปฏิเสธได๎ยาก 
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จากการสร๎างตัวละครหลักให๎มีหลายมิติจะแสดงถึงความเป็นมนุษย๑ได๎สมบูรณ๑แบบ 
มีความสมจริง โดยมีลักษณะทั่วไปแบบมนุษย๑คือ มีทั้งด๎านดีและด๎านเลว ซึ่งตัวละครแบบนี้
สามารถสร๎างความรู๎สึกสะเทือนใจ ตอกย้ําเรื่องราวแนวชีวิต (Drama) เพ่ิมความสนใจแกํ
ผู๎ชมได๎มากขึ้น  

 
รูปที่ 61 รุ่นพี่ชักชวนให้เอกเต็มท่ีกับวันสงกรานต์ แม้ว่าพวกเขาจะมีอาการเมาแล้ว 

 
 
 
 
 
 
 
 

1.2) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบเนสทิด ลูป (Nested Loops) 
การเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป เป็นการเลําเรื่องที่สร๎างความซับซ๎อนของเรื่อง โดย

เริ่มต๎นจากการวางแกํนของเรื่องที่เป็นเนื้อเรื่องที่สําคัญที่สุดไว๎ตรงกลางเรื่อง และสร๎าง
เรื่องราวตําง ๆ รอบแกํนของเรื่องเพ่ือสนับสนุนแกํนของเรื่องที่เป็นจุดสําคัญของเรื่องใน
ตอนท๎าย โดยเรื่องแรกที่สร๎างขึ้นมาจะเป็นเรื่องสุดท๎ายที่สร๎างเสร็จ  สํวนเรื่องที่สองที่สร๎าง
ขึ้นมาจะเป็นเรื่องรองสุดท๎ายที่สร๎างเสร็จตามลําดับ ซึ่งการเลําเรื่องแบบนี้ทําให๎ผู๎เลําเกิดแรง
บันดาลใจเพ่ือนําเรื่องราวไปสูํตอนจบเพื่อตอบคําถามให๎กับเรื่องราวตอนเริ่มต๎นเรื่อง ดังคลิป
วิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) ร่วมกับยูนิเซฟ 
(UNICEF)  

มีรูปแบบการเลําเรื่องแนวชีวิต (Drama) ที่ลักษณะของการเลําเรื่องไมํได๎ให๎ความรู๎
เศร๎าโศกเสียใจ เนื่องจากการดําเนินเรื่องได๎ใช๎เสียงดนตรีคลาสสิกบรรเลงประกอบ ทําให๎
บรรยากาศของเรื่องดูอบอํุน และสบายทํามกลางการนําเสนอเรื่องราวที่เกี่ยวกับป๓ญหา 
Cyberbullying รวมถึงมีการเลําเรื่องแบบลดทอน เนื่องจากมีการสลับของเหตุการณ๑ตําง ๆ 
รอบแกํนของเรื่อง 
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แกํนของเรื่องจะถูกวางไว๎ตรงกลางของเรื่อง ซึ่งแกํนของเรื่องนี้ เป็นจุดที่มี
ความสําคัญมาก เนื่องจากเจ๎าของคลิปวิดีโอถามเพ่ือนของเขาวํา  “พวกมึงอยากดูกันขนาด
นั้นเลยเหรอวะ”  แท๎จริงแล๎วสิ่งที่เจ๎าของคลิปวิดีโอถามคือ  สิ่งที่ผู๎เลําเรื่องต๎องการสื่อสารกับ
ผู๎ชมวําพวกเขาต๎องการชมคลิปดังกลําวตํอจริง  ๆ หรือไมํ จังหวะนี้เองที่ผู๎ชมสามารถเลือกที่
จะกด หรือไมํกดปุ่ม “หยุด” ก็ได๎ 

รูปที่ 62 เจ้าของคลิปและเพื่อนสามารถเลือกว่าจะ หยุด หรือ ไม่หยุด  
การแชร์คลิปวิดีโอ 

 
 
 
 
 

 
ถ๎าผู๎ชมไมํได๎กดปุ่มหยุด จะเลําเรื่องตํอโดยคลิปวิดีโอของจุ๏กที่มีพฤติกรรมกินขี้มูกได๎

ถูกสํงตํอ และเผยแพรํออกไปในสื่อออนไลน๑อยํางรวดเร็ว สํงผลกระทบตํอชีวิตของจุ๏กไป
ตลอดชีวิต แตํถ๎าผู๎ชมเลือกที่จะกด “หยุด” จะเลําเรื่องตํอโดยจุ๏กที่กําลังซ๎อมบาสอยูํ ได๎พัก
กินผลไม๎ แล๎วเรียกรุํนน๎องเจ๎าของคลิปที่นั่งอยูํใกล๎ๆมาแบํงผลไม๎กินกัน แล๎วสุดท๎ายรุํนน๎องก็
ลบคลิปไป ชีวิตของจุ๏กดําเนินไปอยํางปกติ (มาร๑เก็ตเธียร๑ออนไลน๑, 2016)  

สําหรับเหตุการณ๑ที่เป็นจุดเริ่มต๎นของเรื่องเริ่มจากประโยคเปิดเรื่องที่ตัวละครพูดวํา  
“ลึก ๆ แล๎วใคร ๆ ก็ชอบความจริง ถ๎าเรามีความจริงอยูํในมือ และสังคมอยากรู๎ความจริง 
เราก็ควรบอกเขาใชํปะ ก็ไมํได๎ผิดใชํไหม ไมํวําจะเป็นความจริงแบบไหน เพราะวําความจริงก็
คือความจริงก็ต๎องยอมรับดิ” ซึ่งประโยคนี้เป็นจุดเริ่มต๎นที่สําคัญของเรื่องในการนําไปสูํ
ป๓ญหาของเรื่องที่ผู๎เลําต๎องการจะสื่อสารตํอไป โดยคําถามที่ตัวละครผู๎นี้เป็นคนถามขึ้นมาใน
ตอนแรก จะได๎รับคําตอบในตอนสุดท๎ายของเรื่อง 
 รวมถึงมีการเลําเรื่องราวผํานบทสนทนาของนักเรียนผู๎หญิงสองคนที่นั่งพูดคุยกัน
เกี่ยวกับการขอดูคลิปวิดีโอที่เด็กผู๎หญิงแอบถํายรุํนพ่ีที่ชื่อจุ๏กมา และความอยากรู๎อยากเห็น
เรื่องของคนอ่ืนที่เลําผํานเด็กผู๎หญิงเจ๎าของคลิปวิดีโอ ซึ่งบทสนทนาเหลํานี้เป็นเรื่องราว    
รอบ ๆ แกํนของเรื่องที่ชํวยสนับสนุนจุดสําคัญของเรื่องในตอนท๎าย    
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รูปที่ 63 ตัวละครหลักก าลังเล่าเรื่องราวเริ่มต้นเพื่อน าเขาสู่เรื่อง 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 64 เจ้าของคลิปวิดีโอก าลังนั่งคุยกับเพื่อนเรื่องคลิปวิดีโอ 

 
 
 
 
 
 
 

หลังจากนั้นเหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นตํอจากเหตุการณ๑แรกที่เป็นจุดเริ่มต๎นของป๓ญหาคือ 
เหตุการณ๑ที่ตัวละคร “จุ๏ก” ถูกแอบถํายวํากําลังกินขี้มูกของตนเองอยูํ  

รูปที่ 65 ตัวละคร “จุ๊ก” กินขี้มูกของตัวเอง 
 
 
 
 
 

 
 

เรื่องราวที่ดําเนินตํอเนื่องจากนั้นคือ แกํนของเรื่องที่ถูกวางไว๎ตอนกลางของเรื่อง ถ๎า
ผู๎ชมไมํได๎กดปุ่มหยุดจะเลําเรื่องตํอโดยคลิปวิดีโอของ “จุ๏ก” ที่มีพฤติกรรมกินขี้มูกได๎สํงออก
ไปสูํสื่อสังคมออนไลน๑ ทําให๎เกิดการแชร๑และสํงตํออยํางรวดเร็วเป็นจํานวนมาก 
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รูปที่ 66 การส่งต่อคลิปวิดีโอในกลุ่มไลน์ 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 67 คลิปวิดีโอถูกแชร์ต่อออกไปเป็นวงกว้าง 
 
 
 
 
 
 
 

เหตุการณ๑รองสุดท๎ายของเรื่องจะเลําเรื่องหลังจากที่คลิปวิดีโอของ “จุ๏ก”ที่ถูกแอบ
ถํายได๎ถูกสํงตํอ และกลําวถึงบนสื่อออนไลน๑เป็นวงกว๎าง ทําให๎ชีวิตของจุ๏กต๎องเปลี่ยนไป 
เพราะกระแสวิจารณ๑จากผู๎คนในสังคม ทําให๎เขาต๎องลาออกจากโรงเรียน เพ่ือไปเริ่มต๎นชีวิตที่
โรงเรียนแหํงใหมํ แตํก็ยังพบเจอกับป๓ญหาเดิม ๆ คือ โดนแกล๎งและไมํมีใครคบ ซึ่งเหตุการณ๑
ในตอนนี้เป็นการสรุปเรื่องราวของเหตุการณ๑ท่ีสองกํอนเข๎าสูํแกํนเรื่อง  

รูปที่ 68 ตัวละคร “จุ๊ก” โดนเพื่อนล้อเลียนเรื่องขี้มูก 
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รูปที่ 69 ตัวละคร “จุ๊ก” รู้สึกเสียใจจากการโดนสังคมแกล้ง 
 
 
 
 

 
 
 

เหตุการณ๑ในตอนสุดท๎ายการเลําเรื่องไปจบลงที่เด็กผู๎หญิงสองคนนั่งคุยกันถึงป๓ญหา
ที่เกิดขึ้นวํา “จุ๏ก” ต๎องลาออกไปเรียนที่โรงเรียนอ่ืน เพราะสาเหตุจากคลิปวิดีโอเลยหรือ 
และมีคําตอบจากเจ๎าของคลิปวํา “ถึงมีคลิปกูก็ไมํผิดปะวะ พวกมึงขอกันไปแชร๑เอง ขํา ๆ” 
ซึ่งประโยคเหลํานี้เสมือนเป็นการตอบคําถามให๎กับเหตุการณ๑ตอนเริ่มเรื่องที่เด็กผู๎หญิง
เจ๎าของคลิปเป็นคนพูด นับเป็นการจบเรื่องแบบไมํมีความสุข ซึ่งโครงเรื่องแบบนี้พบวําเรื่อง
แรกที่สร๎างขึ้นมาจะเป็นเรื่องสุดท๎ายที่ถูกสร๎างเสร็จ พร๎อมกับปิดท๎ายเรื่องด๎วยข๎อความที่
สะเทือนใจ และฝากข๎อคิดแกํผู๎ชม  

รูปที่ 70 ข้อคิดจากเรื่องในตอนจบ แบบไม่กดปุ่ม “หยุด” 
 
 
 

 
 

 
เมื่อเรื่องนี้มีตอนจบของเรื่อง 2 แบบ ในทางตรงกันข๎ามกับที่กลําวมาข๎างต๎น เมื่อ

เรื่องราวดําเนินมาถึงตอนกลางของเรื่อง ถ๎าผู๎ชมกดปุ่ม “หยุด” จะทําให๎แกํนของเรื่อง
เปลี่ยนแปลงไปคือ ตัวละครที่แอบถํายคลิปวิดีโอไมํได๎กดสํงตํอคลิปวิดีโอที่แอบถําย “จุ๏ก” 
กินข้ีมูกของตนเองให๎กับเพื่อน ๆ บนสื่อออนไลน๑  

เหตุการณ๑ตํอมาคือ จุ๏กที่กําลังซ๎อมบาสอยูํได๎พักกินผลไม๎ แล๎วเรียกเจ๎าของคลิป
วิดีโอที่นั่งอยูํใกล๎ ๆ มาแบํงผลไม๎กินกัน ทําให๎เจ๎าของวิดีโอได๎พูดคุยกับจุ๏ก แล๎วสัมผัสได๎ถึง
ความดีและนํารักของจุ๏กท่ีมีให๎กับผู๎อ่ืน 
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รูปที ่71 ตัวละคร “จุ๊ก” แบ่งผลไม้ให้รุ่นน้องเจ้าของคลิปวิดีโอกิน 
 
 
 
 
 
 
 
เหตุการณ๑ในตอนสุดท๎ายของเรื่องจบลงตรงเหตุการณ๑ที่เจ๎าของคลิปวิดีโอพูดวํา 

“ทําไมเป็นคนดีกันจัง ไมํสนุกเลย” ทําให๎เจ๎าของคลิปวิดีโอตัดสินใจลบคลิปทิ้งไป ชีวิต
ของจุ๏กก็ดําเนินไปอยํางปกติ เป็นการจบเรื่องแบบมีความสุข (Happy Ending) พร๎อมกับปิด
ท๎ายเรื่องด๎วยข๎อความที่สอนใจ และให๎ข๎อคิดแกํผู๎ชม 

รูปที ่72 เจ้าของคลิปวิดีโอได้ลบคลิปที่แอบถ่ายทิ้งไป 
 
 
 
 
 

 

รูปที ่73 ข้อคิดจากเรื่องในตอนจบ แบบกดปุ่ม “หยุด” 
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สําหรับกลวิธีของเรื่องนี้อยูํตรงที่การให๎ความสําคัญกับแกํนเรื่องมาก ด๎วยการทํามา 
2 รูปแบบ เพ่ือให๎ผู๎ชมมีโอกาสตัดสินใจในการเลือก และทําความเข๎าใจถึงใจความสําคัญของ
เรื่องที่ต๎องการจะสื่อสารประเด็นป๓ญหา Cyberbullying วําป๓ญหานี้คืออะไร เกี่ยวข๎องกับ
อะไร มีวิธีทีจ่ะแก๎ไข หรือควบคุมอยํางไร โดยผู๎ชมมีสํวนรํวมกับคลิปวิดีโอมากกวําการรับชม
เพียงอยํางเดียว ผู๎ชมสามารถกดหรือไมํกดปุ่ม “หยุด” นับเป็นกลวิธีที่เป็นจุดเดํนของเรื่องที่
นําวิธีการใช๎สื่อแบบมีทางเลือก (Alternative) มาใช๎เพ่ือเลือกตอนจบของเรื่องเองได๎ ทําให๎
คลิปวิดีโอเรื่องนี้มีความนําสนใจ เพราะการที่ผู๎ชมเข๎าไปมีบทบาท หรือมีสํวนรํวมกับคลิป
วีดีโอ จะทําให๎ผู๎ชมรู๎สึกตื่นตาตื่นใจ สนุก และลุ๎นวําผลที่ตัวเองได๎เลือกไปนั้นจะออกมาเป็น
อยํางไร จึงทําให๎เกิดการแชร๑หรือบอกตํอออกไปได๎งํายมากยิ่งขึ้น รวมถึงยังชํวยทําให๎ผู๎ชม
เข๎าใจสิ่งที่เราต๎องการสื่อมากขึ้น (Car's, 2014) 
 
1.3) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบโมโนมิธ (Monomyth) 

การเลําเรื่องแบบโมโนมิธจะเลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเองเป็นวีรบุรุษ 
(Hero) หรือมีความเก่ียวข๎องกับตัวละคร ซึ่งการเลําเรื่องแบบนี้จะเกี่ยวข๎องกับเรื่องราวที่เป็น
เรื่องจริง ที่ทําให๎ผู๎ชมเกิดความสนใจในรายละเอียดของเรื่องราวเพ่ิมมากขึ้น ยอมปฏิบัติ หรือ
คล๎อยตามสิ่งที่ผู๎เลําเรื่องต๎องการ เนื่องจากการเลําเรื่องแบบนี้จะทําให๎เรื่องราวมีชีวิตขึ้นมา
จริงสําหรับผู๎ชม ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง “ใบปริญญษมีไว้เพื่ออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล  
คลิปวิดีโอเรื่องนี้เลําเรื่องโดยใช๎เสียงของผู๎เลําบรรยายประกอบตลอดทั้งเรื่อง ซึ่งการ

เลําเรื่องนี้เป็นการจําลองเหตุการณ๑ของวันรับปริญญา ที่ให๎ผู๎เลําเรื่องมาสอนและให๎ข๎อคิดแกํ
บัณฑิตจบใหมํ ที่กําลังจะก๎าวเข๎าสูํโลกของการทํางานในชีวิตจริง โดยมี “ใบปริญญา” เป็นตัว
ละครหลักที่เปรียบเสมือนวีรบุรุษในการดําเนินเรื่อง ดังที่ได๎ใช๎สรรพนาม “เรา” แทนตัวเอง
วํา “เราคือใบปริญญา” เพ่ือให๎ผู๎ชมได๎ตระหนักถึงความสําคัญของใบปริญญา 

รูปที่ 74 ตัวละครหลัก “ใบปริญญา” 
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รูปที่ 75 บัณฑิตที่เพิ่งส าเร็จการศึกษา 
 
 
 
 
 
 

 
เหตุการณ๑ที่ทําให๎เกิดป๓ญหาของเรื่องนี้คือ เหลําบัณฑิตทํางานเพ่ือความสําเร็จของ

ตนเอง โดยพวกเขามักคิดวําสิ่งเหลํานี้เรียกวําความสําเร็จจริง ๆ ในชีวิต หรือสิ่งเหลํานี้อาจ
เป็นแคํความสําเร็จของเราเพียงคนเดียว เชํน การทํางานหนักเพ่ือแลกกับเงินโบนัส ทํางาน
หนักจนไมํมีเวลาให๎ครอบครัว ทํางานหนักเพราะอยากมีชีวิตที่ดี  

รูปที่ 76 บัณฑิตท างานหนักจนไม่มีเวลาเป็นของตนเอง 
 
 
 
 
 

 
ดังนั้นเมื่อตัวละคร “ใบปริญญา” ได๎เลําเรื่องมาถึงจุดสําคัญสูงสุดเพ่ือเป็นทางออก

ในการแก๎ป๓ญหาวํา ใบปริญญาควรมีคุณคํามากกวําความรู๎ และความสําเร็จของตัวเอง แตํใบ
ปริญญาจะต๎องมีคุณคําและทําประโยชน๑เพ่ือผู๎อ่ืน นับวําเป็นจุดสําคัญของเรื่องที่ได๎ให๎ข๎อคิด 
และแรงบันดาลใจในการดําเนินชีวิตแกํผู๎ชมเป็นอยํางมาก ซึ่งการเลําเรื่องรูปแบบนี้จะทําให๎
ผู๎ชมเกิดความสนใจ และคล๎อยตามได๎งําย เนื่องจากพ้ืนฐานของการเลําเรื่องดําเนินอยูํบน
เหตุการณ๑ที่เป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นจริง  

กลวิธีของเรื่องนี้อยูํที่การใช๎ตัวละครที่ไมํมีชีวิตอยําง “ใบปริญญา” มาเป็นตัวละคร
ดําเนินเรื่อง ความนําสนใจอยูํตรงที่ “ใบปริญญา” สามารถชักจูง และโน๎มน๎าวผู๎ชมให๎คล๎อย
ตาม เชื่อในสิ่งที่ใบปริญญาถํายทอดคุณคําที่แท๎จริงออกมามากกวําการเป็นเพียงกระดาษ
หนึ่งแผํน วิชาความรู๎ และความสําเร็จที่ได๎รับมา แตํมันคือความสุขของสังคมและเพ่ือน
มนุษย๑ที่ได๎รับผลจากใบปริญญา 
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2) เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวตลก (Comedy) 
เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวตลกมีลักษณะการเลําเรื่องที่เบาสมอง เน๎นการสร๎าง

เสียงหัวเราะเป็นหลัก แตํตอนจบของเรื่องจะจบลงแบบมีความสุข สมหวัง หรือไมํได๎จบด๎วย
ความสุขก็ได๎ เรื่องตลกมีหลายแนว เชํน ตลกล๎อเลียน ตลกเสียดสี ตลกร๎าย ตลกเจ็บตัว ตลก
ความคิด จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอสามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎
เป็น 2 รูปแบบ ดังตํอไปนี้ 

2.1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส (In Medias RES) 
2.2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) 
 

2.1) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบอิน มีเดียส์ อาร์อีเอส (In Medias RES) 
การเลําเรื่องแบบอิน  มีเดียส๑  อาร๑อีเอสเป็นการเลําเรื่องที่เริ่มต๎นด๎วยการสร๎าง

สถานการณ๑ให๎ถึงจุดสูงสุดของเหตุการณ๑ หรือเน๎นการเลําเหตุการณ๑ที่มีความสําคัญบางอยําง
กํอนจะย๎อนกลับมาเลําเรื่องราวจากจุดเริ่มต๎นของเรื่องแล๎วคํอย ๆ เลําวําเกิดเหตุการณ๑อะไร
ขึ้นบ๎างกํอนที่จะดําเนินมาถึงจุดสูงสุดหรือจุดสําคัญบางอยํางของเหตุการณ๑ในตอนเริ่มเรื่อง 
และควรสร๎างจุดเริ่มต๎นของเรื่องให๎มีความนําสนใจและตื่นเต๎น เพ่ือที่จะทําให๎ผู๎ชมสนใจและ
ติดตามเรื่องราวตั้งแตํเริ่มต๎นไปจนถึงบทสรุปของเรื่อง ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง “SPEED ซิ่งท้านรกแหกพิกัดเข็มไมล์”  ของ  ส านักงานกองทุนสนับสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพ 

คลิปวิดีโอเรื่องนี้เป็นการเลําเรื่องแนวตลก (Comedy) ที่ผสมผสานกับความจริงจังที่
มีลักษณะทีเลํนทีจริง โดยสร๎างความตลกจากลักษณะของตัวละคร ชื่อของตัวละคร และ
เสียงพูดของตัวละครที่มีลักษณะคล๎ายกับเสียงพากย๑ ให๎อารมณ๑ความรู๎สึกคล๎ายกับตลก
ล๎อเลียน รวมไปถึงความจริงจังของเรื่องที่ผสมเข๎ามาในเรื่อง แตํดําเนินอยูํบนพ้ืนฐานของ
ความตลก คือ การสร๎างเรื่องลักษณะแนวสืบสวน สอบสวน เนื่องจากตัวละครในเรื่องคือ 
ตํารวจกับผู๎ต๎องหา จึงต๎องมีการจําลองฉากและสถานการณ๑ให๎มีลักษณะเหมือนกับอยูํในห๎อง
สืบสวน ผนวกกับการเลําเรื่องท่ีมีการสืบสวน ไขคดีไปสูํต๎นเหตุที่แท๎จริงของอุบัติเหตุที่เกิดขึ้น 
เพ่ือค๎นหาวําใครคือฆาตกรตัวจริง  

การเลําเรื่องเริ่มต๎นด๎วยการสร๎างสถานการณ๑ที่สําคัญ มีตัวละครหลัก “แอนเดอร๑
สัน” เป็นผู๎ต๎องหากําลังถูกสืบสวนจากเจ๎าหน๎าที่ตํารวจ เพราะหลักฐานทั้งหมดชี้ชัดวําเขาคือ
คนสุดท๎ายที่บรรดาผู๎เสียชีวิตได๎แวะไปหากํอนที่จะมีปากเสียง และเสียชีวิตในเวลาตํอมา 
รวมถึงลักษณะของการเลําเรื่องเป็นแนวตลก ดําเนินเรื่องด๎วยตัวละครตํารวจ ได๎แกํ สารวัตร
จอห๑น และหนํวย SPF 50 โดยการสร๎างตัวละครเหลํานี้ผํานบทพูด ที่จะพูดด๎วยน้ําเสียงและ
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อารมณ๑ที่คล๎ายกับละครที่ใช๎เสียงพากย๑ในสมัยกํอน และ “แอนเดอร๑สัน” ผู๎ต๎องหาที่มี
ลักษณะภายนอกคล๎ายกับตัวตลก ซึ่งรูปรําง หน๎าตาของเขาสามารถสร๎างความสนุกสนาน
ให๎แกํผู๎ชมได๎ รวมถึงการเปิดเรื่องด๎วยประเด็นของการสืบหาฆาตกร ทําให๎ผู๎ชมรู๎สึกอยาก
ติดตามเรื่องนี้ไปจนถึงบทสรุป 

รูปที่ 77 ผู้ต้องหาของเรื่อง “แอนเดอร์สัน” 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที ่78 ผู้ต้องหาถูกคุมตัวอยู่ในห้องสืบสวน 
 
 
 
 
 
 

 
 

หลังจากเปิดเรื่องด๎วยเหตุการณ๑สําคัญแล๎ว ทําให๎ผู๎เลําต๎องเลําเรื่องย๎อนหลังกลับมา
วําผู๎เสียชีวิตจากอุบัติเหตุทั้งหมดนี้มีสาเหตุของการตายที่แท๎จริงเป็นอยํางไร และพอจะเป็น
หลักฐานกลําวหาผู๎ต๎องหาได๎หรือไมํ โดยมีการเลําเรื่องแบบย๎อนหลังไปดูเหตุการณ๑กํอนที่จะ
เกิดเหตุจากกล๎องวงจรปิดที่ร๎านซ๎อมรถของผู๎ต๎องสงสัย กล๎องวงจรปิดบริเวณถนนที่เกิดเหตุ 
จนในที่สุดก็ตรวจพบหลักฐานจากกล๎องที่ติดบนหมวกกันน๏อกของผู๎เสียชีวิตวําสาเหตุที่
แท๎จริงแล๎วคือ “ทฤษฎีวิสัยทัศน๑อุโมงค๑” ซึ่งการเลําเรื่อง “แบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส” 
จะต๎องเลําย๎อนมายังเหตุการณ๑ที่เป็นสาเหตุที่ทําให๎เกิดผลดังที่เกิดข้ึนในตอนเปิดเรื่อง 
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รูปที่ 79 ภาพจากกล้องวงจรปิดที่ร้านซ้อมรถของผู้ต้องสงสัย 
 
 
 
 
 
 

 
 

ในตอนท๎ายของเรื่องมีการกลําวสรุปถึงสาเหตุของอุบัติเหตุก็คือ “ทฤษฎีวิสัยทัศน๑
อุโมงค๑” ด๎วยการบรรยายของตัวละครที่เป็นผู๎ต๎องสงสัย เสมือนเป็นการย้ําเตือน กระตุ๎นให๎
ผู๎ชมรับรู๎ และเข๎าใจถึงการรณรงค๑เพ่ือลดอุบัติเหตุบนท๎องถนน “ลดเร็ว ลดเสี่ยง” และปิด
เรื่องที่ฉากเดิมกับจุดเริ่มต๎นคือในห๎องสืบสวนวําผู๎ต๎องสงสัยไมํได๎กระทําความผิด  จึงพ๎นข๎อ
กลําวหา 

รูปท่ี 80 สาเหตุของอุบัติเหตุคือ “ทฤษฎีวิสัยทัศน์อุโมงค์ 
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รูปที่ 81 ผู้ต้องสงสัยพ้นความผิดทุกข้อกล่าวหา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดเดํนของเรื่องนี้อยูํที่การเลําเรื่องแนวตลกที่สอดแทรกความตลกแบบล๎อเลียน 
ความตลกแบบเสียดสี ผํานบทสนทนา และน้ําเสียงของตัวละคร ดังนี้ 

บทสนทนาที่สารวัตรจอห๑นพูดกับผู๎ต๎องสงสัย คือ “กํอนจะจับก๎นเหี่ยว ๆ ของนาย
ยัดเข๎าคุก ไปนอนขลุกกับขี้ไกํ” บทสนทนาของสารวัตรจอห๑นกับเจ๎าหน๎าที่ตํารวจ คือ 
“กล๎องวงจรปิดบ๎านเมืองนี้ มันใช๎งานได๎ด๎วยเหรอ”  

รวมถึงมีการสร๎างตัวละครผํานการเรียกชื่อคือ ตั้งชื่อตัวละครเป็นภาษาอังกฤษ ซึ่งมี
ความตรงข๎ามกับลักษณะภายนอกของตัวละคร เนื่องจากตัวละครเป็นคนไทย ทําให๎ดูขัดกับ
บุคลิกของตัวละคร จึงสามารถสร๎างความตลกให๎กับผู๎ชม เชํน ผู๎ต๎องสงสัยชื่อ “แอนเดอร๑สัน” 
ตํารวจชื่อ “จอห๑น” ผู๎เสียชีวิตชื่อ “โบแบร๑โต๎” “อลองโซํ” และ “โฆเซ”ํ 
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รูปที่ 82 การพูดถึงชื่อของตัวละครต่าง ๆ 
 
 
 

 

 

 

 

อีกท้ังการสร๎างความตลกผํานการเปรียบเทียบกับสิ่งของคือ นํากล๎วยทอดเข๎ามาเป็น
สํวนประกอบของการเลําเรื่อง โดยให๎ผู๎เสียชีวิตที่ขับรถมาเร็วจนมองไมํเห็นคุณป้าขายกล๎วย
ทอด ได๎ขับรถชนคุณป้าขายกล๎วยทอดจนคุณป้าบาดเจ็บ และกล๎วยทอดลอยกระเด็น นับวํา
เป็นการเลําเรื่องที่มีความจริงจังบนความสนุกสนาน ที่ทําให๎ผู๎ชมไมํรู๎สึกเครียด หรือกลัว 

รูปที่ 83 เหตุการณ์ที่มีการพูดถึง “กล้วยทอด” ในเรื่อง 

 

 

 
รูปที่ 84 ผู้ต้องสงสัยเปรียบเทียบการมองเห็นกล้วยทอดกับควายขณะขับรถด้วยความเร็ว 
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แม๎การเลําเรื่องจะเป็นแนวตลก แตํเพ่ือเตือนใจผู๎ชมให๎เกิดความกลัวตํออุบัติเหตุ 
เพ่ือที่จะได๎ระมัดระวังเพ่ิมมากขึ้น จึงใช๎ภาพเหตุการณ๑อุบัติเหตุที่เกิดขึ้นจริงมาประกอบใน
การเลําเรื่อง 

รูปที่ 85 เหตุการณ์อุบัติเหตุที่เกิดขึ้นจริง 
 
 
 
 
 
 

 
2.2) โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบคอนเวอร์จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) 

การเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดียเป็นการเลําเรื่องราวที่มีความคิดหรือเรื่องราว
หลาย ๆ สํวนที่มีความสอดคล๎องกัน โดยความคิดเหลํานั้นอาจจะมาจากแหลํงตําง ๆ แตํเป็น
ความคิดที่แสดงถึงเรื่องเดียวกัน เพ่ือสนับสนุนเนื้อหาของเรื่องราวให๎เห็นถึงความสําคัญของ
ใจความสําคัญที่ต๎องการสื่อออกมา ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต้า 
เป็นการเลําเรื่องแนวตลก (Comedy) ที่ดําเนินผํานตัวละครหลักที่มีลักษณะ

ภายนอกคือ โดนทําร๎ายรํางกายมา มีผ๎าพันแผลพันบริเวณรอบศีรษะ มีผ๎าปิดแผลที่จมูก มี
รอยเลือด และรอยฟกช้ําที่ใบหน๎า รวมถึงมีการสร๎างตัวละครผํานการเลือกชื่อคือ นักแสดงที่
แสดงเป็นตัวละครหลักในชีวิตจริงเขามีชื่อวํา “โจ๏ก โซคูล” ซ่ึงในตอนต๎นของเรื่องเขาได๎ไป
แจ๎งความกับตํารวจพร๎อมกลําววํา “เละเป็นโจ๏กเลยครับ ดูสิครับเนี่ย”และตอนที่เด็กนักเรียน
มาวําเขาตอนถูกทําร๎ายรํางกายวํา “เละเป็นโจ๏กแคํนี้ยังน๎อยไป” นับวําเป็นความสอดคล๎อง
ของชื่อตัวละครในชีวิตจริงกับลักษณะภายนอกของตัวละครที่สภาพรํางกายถูกทําร๎ายมาจน
บาดเจ็บ มีสภาพรํางกายที่ไมํปกติ เปรียบเทียบวํา เละเทะเหมือนกับ “โจ๏ก” 

อีกทั้งความตลก และไมํจริงจังของการเลําเรื่องจะถูกถํายทอดผํานการกระทํา
ภายนอกของ “โจ๏ก โซคูล” ที่จะแสดงปฏิกิริยาแบบแปลก  ๆ ด๎วยทําทางตลก เพ่ือปกปิด
ความผิดของตนเอง เชํน การเอาซอสมะเขือเทศมาราดบนหน๎าให๎คล๎ายกับเลือดไหล  การฉีก
เสื้อให๎ขาดเพ่ือเห็นรอยเท๎าที่โดนเหยียบมาที่หน๎าอก  ทําทางบีบน้ําตาแกล๎งร๎องไห๎  ทําทําทาง
เลียนแบบนักดนตรี 
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รูปที่ 86 โจ๊กแกล้งเลือดไหล 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 87 โจ๊กฉีกเสื้อให้ขาดเพื่อเห็นรอยเท้าที่โดนเหยียบ 

 
 
 
 
 

 
รูปที่ 88 โจ๊กแกล้งร้องไห้ 

 
 
 
 
 

 
รูปที่ 89 โจ๊กเลียนแบบนักดนตรี 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

117 

นอกจากนี้ภาษาในการเลําเรื่องของตํารวจมีความตลก สนุกสนาน เนื่องจากตํารวจ
เป็นตัวละครที่ถูกสร๎างผํานบทพูด บทสนทนา โดยบทพูดจะใช๎ภาษาที่คล๎องจอง มีลักษณะ
คล๎ายกับบทกลอน และภาษามีความสละสวย เชํน  “ใจเย็น ๆ คํอย ๆ เลําให๎เข๎าใจ รอยนั้น
ไซร๎ทํานใดแตํใดมา” “แล๎วรอยนี้ทาํนได๎มาแตํหนใด” 

รูปที่ 90 ตัวละครหลักเข้ามาแจ้งความว่าโดนท าร้ายร่างกายมา 
 
 
 
 
 

 
ในสํวนของสาเหตุที่ทําให๎ตัวละครหลักโดนทําร๎ายรํางกายจะมีโครงสร๎างการเลําเรื่อง

แบบ “คอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย” ที่มีการเลําเรื่องโดยแบํงเรื่องราวออกเป็นหลาย ๆ เหตุการณ๑ที่มี
ความสอดคล๎องกัน ซึ่งเรื่องราวทุกสํวนจะสนับสนุนเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับสาเหตุที่ตัวละคร
หลัก “โจ๏ก โซคูล” โดนทําร๎ายรํางกาย และการเลําเรื่องในแตํละเหตุการณ๑ของเรื่องนี้จะอยูํ
ในรูปแบบแนวตลก (Comedy) ตัวละครทุกตัวจะเลําเรื่องผํานบทเพลงที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
การขับรถโดยประมาท อันเป็นสาเหตุที่ทําให๎ตัวละครหลักโดนทําร๎ายรํางกาย ซึ่งทํานอง และ
แนวเพลงจะมีลักษณะแตกตํางกันไปในแตํละเหตุการณ๑ รวมถึงตัวละครทําให๎ผลงานออกมาดู
สนุกสนาน และไมํเครียดจนเกินไป ดังนี้ 

เหตุการณ๑แรกคือ กลุํมเด็กนักเรียนที่เป็นนักมวยได๎มาเลําเรื่องผํานบทเพลงทํานอง
แร็ปที่มีเนื้อหาเกี่ยวข๎องกับการลดความเร็วในการขับรถ ซึ่งโจ๏ก โซคูล ขับรถเร็วไมํมีน้ํา ใจให๎
ผู๎อ่ืนข๎ามถนน ทําให๎กลุํมเด็กที่เป็นนักมวยต๎องออกมาวํากลําว และรวมกลุํมกันรุมตํอยโจ๏ก 
โซคูล เพื่อเป็นการสั่งสอน 

รูปที่ 91 แสดงเหตุการณ์ขับรถเร็วและโดนท าร้ายด้วยเด็ก 
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เหตุการณ๑ที่สองคือ ผู๎หญิงรูปรํางหน๎าตาสวยได๎มาเลําเรื่องผํานบทเพลงแนวไทย
สากลที่มีเนื้อหาเกี่ยวข๎องกับการงดใช๎โทรศัพท๑ขณะขับรถ ซึ่งโจ๏ก โซคูล เลํนโทรศัพท๑มือถือ
ขณะขับรถจนชนท๎ายรถคันข๎างหน๎า และไมํสํานึกผิด ทําทําทางนิสัยไมํดีใสํผู๎เสียหายจนโดน
ทําร๎ายรํางกายด๎วยการตบหน๎ามาสองครั้ง 

รูปที่ 92 แสดงเหตุการณ์เล่นโทรศัพท์ขณะขับรถ 
 

 

 

 

 

 
 
 

เหตุการณ๑ที่สามคือ วินขับมอเตอร๑ไซค๑เลําเรื่องผํานบทเพลงแนวเพ่ือชีวิตที่มีเนื้อหา
เกี่ยวข๎องกับการขับรถเร็วด๎วยความประมาท ปาดหน๎ารถคันอ่ืน โดยไมํให๎สัญญาณไฟ แล๎วยัง
แสดงพฤติกรรมที่ไมํดี อวดวําพํอของตนเองมีอํานาจ ทําให๎โดนแก๏งวินมอเตอร๑ไซค๑รุมทําร๎าย
รํางกาย เพ่ือเป็นการลงโทษการกระทําที่ไมํสมควร 

รูปที่ 93 แสดงเหตุการณ์ขับรถไม่เคารพกฎจราจร 
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รูปที่ 94 เหตุการณ์ที่โดนวินมอเตอร์ไซค์ท าร้ายคืน 
 

 

 

 

 

เหตุการณ๑ที่สี่คือ คุณป้าขายส๎มตําได๎มาเลําเรื่องผํานบทเพลงแนวหมอลําที่มีเนื้อหา
เกี่ยวข๎องกับการเมาแล๎วขับ ซึ่งในเรื่องโจ๏ก โซคูล เมาแล๎วขับ จึงขับรถไปชนรถคุณป้าขาย
ส๎มตําจนได๎รับความเสียหาย แล๎วไมํสํานึกผิด ทําให๎คุณป้าต๎องเอาสากกะเบือมาตีรํางกายเขา 

 
รูปที่ 95 เหตุการณ์เมาแล้วขับ ท าให้ไปชนรถเข็นขายส้มต า 
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 จากเหตุการณ๑ทั้งสี่เหตุการณ๑ทําให๎มีการเลําถึงบทสรุปของเรื่องที่มีใจความสําคัญ
เรื่องเดียวกันคือรํวมกันรณรงค๑การขับรถเพ่ือลดอุบัติเหตุ อันประกอบด๎วย เรียกรถแท็กซี่ไป
สํงเวลาเมา ลดความเร็วในการขับขี่ งดใช๎โทรศัพท๑ขณะขับรถ และคาดเข็มขัดนิรภัยทุกครั้ง 
(มาร๑เก็ตติ้ง อุ๏บส๑, 2017) นับวําเป็นบทสรุปของโครงสร๎างแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย รวมถึงมี
การจบเรื่องของเหตุการณ๑แรกที่โจ๏ก โซคูล มาแจ๎งความวําโดนทําร๎ายรํางกายด๎วยการสํานึก
ผิด และขอโทษผู๎เสียหายทุก ๆ ฝ่าย ซึ่งเหตุการณ๑ในตอนจบนี้เป็นรูปแบบของการจบของ
ละครเวทีที่ตัวละครทุกตัวจะออกมาพร๎อมกันในตอนจบ รวมถึงยังเป็นบรรยากาศของความ
สนุกสนานที่สร๎างความนําสนใจอีกด๎วย 

รูปที่ 96 บทสรุปของเรื่องท่ีมีใจความส าคัญว่า “เรียด ลด งด คาด” 
 

 

 

 

 
 
 
 

 

รูปที่ 97 โจ๊ก โซคูล ส านึกผิดจากการขับรถอย่างประมาท 
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3) เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่น (Animated cartoons) 
เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่นเป็นการเลําเรื่องที่แตํงขึ้นจากความรู๎ และ

ประสบการณ๑ผํานแนวแอนิเมชั่น ที่สร๎างขึ้นจากจินตนาการของผู๎สร๎าง โดยใช๎ภาพวาดที่
เคลื่อนไหวได๎ด๎วยเทคนิคของแอนิเมชั่นมาเลําเรื่องที่เป็นการจําลองเหตุการณ๑ทุกอยํางได๎
เหมือนจริงทั้งตัวละคร และสถานที่ แตํอยูํในรูปของภาพวาดแอนิเมชั่น สามารถแบํงเรื่องราว
ตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องคือ โครงสร๎ างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย 
(Converging Ideas) ดังตํอไปนี้  
โครงสร้างการเล่าเรื่องแบบคอนเวอร์จิ้ง ไอเดีย (Converging Ideas) 

การเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดียเป็นการเลําเรื่องราวที่มีความคิดหรือเรื่องราว
หลาย ๆ สํวนที่มีความสอดคล๎องกัน โดยความคิดเหลํานั้นอาจจะมาจากแหลํงตําง ๆ แตํเป็น
ความคิดที่แสดงถึงเรื่องเดียวกัน เพ่ือสนับสนุนเนื้อหาของเรื่องราวให๎เห็นถึงความสําคัญของ
ใจความสําคัญที่ต๎องการสื่อออกมา ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง  “อย่าเพิกเฉยกับเสียงร้องของผู้หญิง ช่วยท าร้าย = เฉย  ”ของ มูลนิธิเพื่อน
หญิง 

คลิปวิดีโอเรื่องนี้เป็นการจําลองเหตุการณ๑เมื่อได๎ยินเสียงผู๎หญิงถูกทําร๎ายวําถ๎าเกิด
เหตุการณ๑นี้ขึ้นมาจริงเราจะทําอยํางไร ด๎วยการใช๎ภาพวาดที่เคลื่อนไหวได๎ด๎วยเทคนิคของแอ
นิเมชั่นสร๎างเป็นตัวละคร และสถานที่ในการเลําเรื่อง โดยใช๎ เสียงพากย๑ของผู๎หญิงบรรยาย
ตลอดทั้งเรื่อง ผนวกกับมีการใช๎เสียงร๎องของผู๎หญิงมาเป็นเสียงประกอบในการดําเนินเรื่อง  

รูปที่ 98 การจ าลองสถานการณ์ที่ใช้ภาพวาดเคลื่อนไหวเล่าเรื่อง 
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สําหรับเรื่องนี้ดําเนินเรื่องราวแบบลดทอน หรือเรื่องราวที่ไมํซับซ๎อน มีการแบํง
เรื่องราวออกเป็นหลายสํวนที่มีความสอดคล๎องกัน โดยสํวนตําง ๆ เหลํานี้จะแสดงถึงสาเหตุที่
ผู๎หญิงที่ถูกทําร๎ายได๎รับการเพิกเฉยวําเป็นเพราะอะไร และวิธีการชํวยเหลือผู๎หญิงที่ถูกทํา
ร๎ายสามารถทําได๎อยํางไรบ๎าง ซึ่งการเลําเรื่องทีละสํวนแม๎จะมีเรื่องราวแตกตํางกัน แตํก็มี
ความสอดคล๎องกัน และมีจุดประสงค๑เพ่ือรณรงค๑เก่ียวกับภัยร๎ายที่เกิดขึ้นกับผู๎หญิง เพราะถ๎า
เราเพิกเฉยไมํให๎การชํวยเหลือทั้งท่ีรู๎วําเกิดเหตุข้ึน ก็เทํากับวําเป็นการทําร๎ายไปด๎วย 

 
รูปที่ 99 สาเหตุทีผู่้หญิงท่ีถูกท าร้ายถูกเพิกเฉย 
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ในตอนท๎ายของเรื่องมีการนําเสนอวิธีการชํวยเหลือผู๎หญิงที่ถูกทําร๎ายด๎วยวิธีการ 
ตําง ๆ โดยการนําเสนอเป็นสํวน ๆ เชํน ชํวยเหลือด๎วยการกดสัญญาณฉุกเฉิน การถํายภาพ
หรือวิดีโอไว๎เป็นหลักฐาน โทรแจ๎งตํารวจหรือหนํวยงานชํวยเหลือ รวมถึงวิธีการชํวยเหลือ
เหลํานี้เป็นการนําเข๎าสูํบทสรุปของเรื่องที่ชํวยสนับสนุนเนื้อหาของการรณรงค๑ให๎มีความ
แข็งแรงมากข้ึน เป็นการกระตุ๎นให๎ผู๎ชมเกิดสํานึก และความเข๎าใจตรงกันในการชํวยเหลือ 
 

รูปที่ 100 การช่วยเหลือผู้หญิงถูกท าร้ายด้วยการกดสัญญาณฉุกเฉิน 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 101 ถ่ายภาพ หรือวิดีโอไว้เป็นหลักฐานส าหรับช่วยเหลือผู้หญิงที่ถูกท าร้าย 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 102 โทรแจ้งหน่วยช่วยเหลือต่าง ๆ เมื่อมีเหตุฉุกเฉิน 
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ข๎อความรณรงค๑ในตอนสุดท๎ายของเรื่องที่เป็นข๎อคิดคือ อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของ
ผู๎หญิง : เฉย=ชํวยทําร๎ายอยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง เพราะ #เฉยเทํากับชํวยทําร๎าย 

 
รูปที่ 103 ข้อความที่เป็นข้อคิดตอนจบเรื่อง 

 
 
 
 
 

 
 
 

4) เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวเพลง (Music) 
เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวเพลงเป็นการเลําเรื่องที่ให๎ความสําคัญกับบทเพลง ที่

เน๎นการผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง คําพูด หรือทําเต๎นรวมเข๎าด๎วยกัน มีการแตํงเนื้อหา
ของเพลงให๎สอดคล๎องกับเหตุการณ๑หรือเรื่องราวที่ต๎องการสื่อสารออกมา หรือการนํา
ประเภทของเพลงมาเป็นจังหวะหรือทํานองเพลงในการเลําเรื่องพร๎อมกับการแสดงอารมณ๑
ของตัวละคร สามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องคือ โครงสร๎างการบรรยาย
โดยผู๎แสดง ดังตํอไปนี้ 
โครงสร้างการบรรยายโดยผู้แสดง 

โครงสร๎างการบรรยายโดยผู๎แสดงเป็นการเลําเรื่องที่ตัวละครเป็นผู๎ดําเนินเรื่อง ด๎วย
การเลําเรื่องที่เกิดขึ้นเป็นบทพูด หรือบทบรรยาย ทําให๎เรื่องราวเข๎าใจงํายขึ้นและกระชับขึ้น 
โดยไมํต๎องอาศัยการตีความ หรือคิดวิเคราะห๑ที่ยาก เพราะเป็นการเลําเรื่องราวออกมาตรง ๆ 
ถึงสารที่ต๎องการนําเสนอ ดังคลิปวิดีโอตํอไปนี้ 

เรื่อง “Share To Save A Life แชร์เพื่อช่วยชีวิต ” ของ คณะแพทยศาสตร์
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

เรื่องนี้มีการเลําเรื่องโดยใช๎นักร๎องแร็ปเปอร๑หนุํม  “กอล๑ฟ ฟ๓กกลิ้งฮีโรํ ” เป็นผู๎ดําเนิน
เรื่องราวแบบไมํซับซ๎อน ด๎วยวิธีการบรรยายที่ใช๎แนวเพลงแร็ป (Rap) มาชํวยในการเลําเรื่อง 
ผู๎บรรยายจะเลําเรื่องให๎มีจังหวะคล๎าย ๆ กับการแร็ป  โดยบทพูดที่ใช๎ในการแร็ปจะมีเนื้อหา
เกี่ยวกับสิ่งที่ต๎องการนําเสนอแกํผู๎ชม รวมถึงใช๎จังหวะของดนตรีแร็ปมาประกอบการเลําเรื่อง 
และเพ่ิมจังหวะของดนตรีตามเนื้อหาที่ต๎องการสื่อสาร และอารมณ๑ของผู๎เลําเรื่อง  
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ความนําสนใจของเรื่องนี้เริ่มตั้งแตํตอนเปิดเรื่องที่กอล๑ฟ ฟ๓กกลิ้งฮีโรํได๎พูดวํา  “คลิป
นี้อาจจะเป็นคลิปไวรัลที่หํวยที่สุด เพราะมันไมํได๎ทําให๎คุณยิ้ม หัวเราะ หรือวําร๎องไห๎ แตํมัน
กําลังชํวยชีวิตคน ” ผนวกกับการพูดถึงโทรศัพท๑มือถือที่ผู๎คนมักใช๎ประโยชน๑เพียงแคํอัพส
เตตัส โพสต๑รูปให๎คนกดไลค๑และแชร๑ ตามติดวิถีชีวิตผู๎อ่ืน และแชทสนุกสนานแบบไร๎สาระ 
เขาจึงอยากให๎ผู๎คนใช๎โทรศัพท๑มือถือเพ่ือชํวยเหลือชีวิตคน ซึ่งการเปิดคลิปมาด๎วยประโยค
เหลํานี้มักจะทําให๎ผู๎ชมให๎ความสนใจ และอยากจะติดตามเรื่องราวในตอนตํอไปเพ่ิมมากขึ้น 

รูปที่ 104 กอล์ฟ ฟักกลิ้งฮีโร่ผู้ด าเนินเรื่อง แนะน าให้คนใช้โทรศัพท์มือถือช่วยชีวิตคน 
 
 
 
 
 
 
 
 

ในตอนตํอมาของเรื่อง “กอล๑ฟ ฟ๓กกลิ้งฮีโรํ” ได๎เลําเรื่องโดยใช๎จังหวะการพูดที่มี
ทํานองคล๎ายกับการแร็ปบรรยายประกอบภาพเคลื่อนไหว ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับโรคหลอดเลือด
สมอง (Stroke) วํามีลักษณะอาการอยํางไร พร๎อมกับแนวทางชํวยเหลือ และสิ่งที่ไมํควร
ปฏิบัติอยํางละเอียดและเข๎าใจได๎งําย เพ่ือเป็นประโยชน๑สําหรับการชํวยเหลือผู๎ป่วยได๎
ทันเวลา  

ภาพประกอบที่ใช๎เลําเรื่องจะใช๎ผู๎สูงวัยในการเลําเรื่องเพราะจะได๎ใกล๎เคียงกับชํวงวัย
ของผู๎ป่วยที่เป็นโรคนี้จํานวนมาก และใช๎ภาพสิ่งของที่เสียหาย และแตกกระจายแทนการ
กระทําที่ไมํสามารถชํวยเหลือโรคนี้ได๎ เชํน ภาพของยาจํานวนมากแตกกระจาย ภาพของ
ปลอกหมอนฟุ้งกระจายในโรงพยาบาล  
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รูปที่ 105 วิธีการสังเกตอาการของผู้ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 106 ภาพของยาจ านวนมากแตกกระจาย 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 107 ภาพของปลอกหมอนฟุ้งกระจาย 
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รวมถึงในตอนท๎ายของเรื่อง “กอล๑ฟ ฟ๓กกลิ้งฮีโรํ” บรรยายด๎วยการแร็ปโดยเนื้อหามี
ใจความสําคัญที่ต๎องการเน๎นย้ําให๎ผู๎ชมชํวยกันแชร๑คลิปวิดีนี้ออกไปบนสื่อออนไลน๑ เพ่ือให๎
ผู๎คนได๎เห็นและรับรู๎รํวมกันเป็นจํานวนมาก จะได๎ตระหนักถึงโรคหลอดเลือดสมองให๎เพ่ิมมาก
ขึ้น นับวําวิธีการเลําเรื่องในตอนจบจะชํวยเพิ่มการสํงตํอคลิปวิดีโอได๎เป็นจํานวนมาก และปิด
ท๎ายเรื่องด๎วยประโยคท่ีเชิญชวนให๎ทุกคนทําดีโดยคล๎องจองกับชื่อของ ฟ๓กกลิ้ง ฮีโรํ คือ “ผม 
Fucking Hero แตํคุณคือ Hero”   

รูปที่ 108 ผู้คนช่วยกันส่งต่อคลิปวิดีโอโรคหลอดเลือดสมอง 
 
 
 
 
 
 

 
กลวิธีของการเลําเรื่องของเรื่องนี้อยูํที่การใช๎แนวเพลงแร็ป (Rap) มาปรับเป็นลีลา

ของการบรรยายชํวยในการดําเนินเรื่อง เพราะวําจังหวะและทํานองของเพลงแร็ปจะ          
มีความเร็ว ระทึกใจ และเป็นแนวเพลงที่กําลังได๎รับความนิยมในป๓จจุบัน (แร็ปอิทนาว
ออนไลน๑, 2016) รวมถึงเนื้อหาที่นําเสนอเกี่ยวข๎องกับสาระความรู๎และวิชาการ ถ๎านําเสนอ
แบบธรรมดาจะทําให๎ไมํนําสนใจ และนําเบื่อ การนําจังหวะและดนตรีแร็ปมาชํวยสามารถ
กระตุ๎นความรู๎สึกของผู๎ชมให๎คล๎อยตาม และเข๎าถึงแกํนสาระท่ีต๎องการนําเสนอได๎งําย 

 
ผลการวิเคราะห๑การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ สามารถนําเสนอ

เนื้อหา ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 
การเล่าเรื่องประเด็นสังคมผ่านคลิปวิดีโอ 

การเลําเรื่องคือ การนําเสนอเรื่องราวที่เป็นเรื่องจริงหรือเรื่องที่แตํงขึ้น บางเรื่องอาจมีการ
เชื่อมโยงระหวํางตัวละครและการกระทําเข๎าด๎วยกันตามลําดับของเหตุการณ๑อยํางเป็นเหตุและผล 
โดยเรื่องราวเหลํานี้จะแตกตํางกันขึ้นอยูํกับบุคคลที่มีประสบการณ๑การดําเนินชีวิต การศึกษาเรียนรู๎ 
การทํางาน หรือพรสวรรค๑ที่ติดตัวมา  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

128 

 จากผลการศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ สามารถสรุปผล
การศึกษาที่พบวํามีรูปแบบของการเลําเรื่องอยูํ 2 ประเภท ได๎แกํ  

1. เรื่องจริง 
2. เรื่องแตํง 

1. เรื่องจริง 
เรื่องจริงเป็นเรื่องราวและประสบการณ๑สํวนตัวที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง เป็นการเลําเรื่องของ

เหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ เรื่องเกี่ยวกับชีวิต ประสบการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือประสบมาด๎วย
ตัวเอง ซึ่งคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมที่แตํงขึ้นจากเรื่องจริง มีลักษณะของการเลําเรื่อง ดังนี้ 

เรื่องจริงแนวสารคดี เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นจริงในสถานการณ๑ป๓จจุบัน ไมํใชํเรื่องราวที่มาจากจิน
ตนการ และต๎องบอกเลําเหตุการณ๑ที่เป็นความจริง มีเป้าหมายในการนําเสนอที่ให๎ความรู๎มากกวํา
ความบันเทิงเพียงอยํางเดียว สามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 2 รูปแบบ 
ดังนี้ 

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ เลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเอง
เป็นวีรบุรุษ (Hero) ดําเนินเรื่องราวบนสถานที่จริง เลําเรื่องแบบเรียบงําย ตรงไปตรงมา ใช๎
ตัวละครธรรมดาที่มีวิถีชีวิตเรียบงําย เผชิญกับอุปสรรค และความยากลําบากในชีวิต  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ สร๎างเรื่องราวให๎สอดคล๎องกัน โดย
นําเสนอรอบ ๆ แกํนของเรื่อง แม๎แตํละเรื่องอาจไมํมีความเกี่ยวข๎องกัน แตํมีบทสรุปใจความ
สําคัญที่เรื่องเดียวกัน ด๎วยการเลําเรื่องท่ีนําภาพของเหตุการณ๑จริงมาตัดตํอรวมกัน เพ่ือสร๎าง
ความรู๎สึกท่ีสมจริง  
 

2. เรื่องแต่ง 
เรื่องแตํงเป็นเรื่องราวที่แตํงขึ้นใหมํ ถูกสร๎างมาจากเรื่องจริง หรือประสบการณ๑สํวนตัวที่พบ

เจอในชีวิตประจําวัน รวมไปถึงเรื่องจากนิทาน ตํานาน นํามาผสมผสานกัน สามารถแบํงลักษณะของ
เรื่องแตํงได๎ 2 ประเภท ดังนี้ 

2.1 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง 
2.2 เรื่องแตํงจากจินตนาการ  
 
2.1 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง เป็นเรื่องราวที่นําเค๎าโครงเรื่องมาจากเรื่องจริง

ที่เกิดขึ้น โดยนําเอาเรื่องจริงมาปรุงแตํงเรื่องราวบางสํวน หรือดัดแปลงจากเค๎าโครงเรื่องที่มีอยูํ พบวํา
เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง มีลักษณะของการเลําเรื่อง 2 รูปแบบ ดังนี้  
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2.1.1 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิต  
2.1.2 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลง  

2.1.1 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิต มีโครงเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่
สมจริง มีการดําเนินชีวิตที่มีปฏิสัมพันธ๑รุนแรง และให๎ความรู๎สึกเศร๎า สามารถแบํงเรื่องราวตาม
โครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเมาน๑เทน ด๎วยการเลําเรื่องแบบธรรมดาและเรียบงําย
ทีส่ร๎างลักษณะภายในของตัวละครที่ต๎องเลือกทางออก 2 ทางระหวํางด๎านบวกกับด๎านลบ  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ ด๎วยการเลําเรื่องราวหลายเรื่องรอบ
แกํนเรื่องท่ีถูกสร๎างข้ึนมาจะใช๎ป๓ญหาเป็นตัวดําเนินเรื่อง ด๎วยการสร๎างเรื่องราวสมมุติ และตั้ง
กล๎องแอบถํายเหตุการณ๑แบบแคนดิด (Candid) ทําให๎ได๎เรื่องราวที่สมจริง และเป็นธรรมชาติ  

3) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส ด๎วยการเลําเรื่องราวแบบ
ย๎อนหลัง (Flashback) ที่ทําให๎เรื่องนําสนใจได๎โดยการเลําเรื่องที่การเลํนกับความลึกลับ
ซับซ๎อน (Mysterious)  

4) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป ด๎วยการสร๎างป๓ญหาของเรื่องไว๎ตรงกลาง 
สร๎างสาเหตุของป๓ญหาไว๎ตอนเริ่มต๎น และการแก๎ไขป๓ญหาไว๎ในตอนจบเรื่อง 
2.1.2 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลง เป็นการเลําเรื่องที่ให๎ความสําคัญ

กับบทเพลง เน๎นการผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง คําพูด หรือทําเต๎นเข๎าด๎วยกัน สามารถแบํงตาม
โครงสร๎างของการเลําเรื่อง คือ โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย ที่มีการใช๎ตัวละคร
ถํายทอดเรื่องราวผํานเนื้อร๎องของเพลงแทนการมีบทพูด โดยการใช๎ตัวละครหลายตัว และไมํมีตัว
ละครหลัก แตํสามารถเชื่อมโยงไปสูํใจความสําคัญของเรื่องรํวมกันได๎ 

 
2.2 เรื่องแต่งจากจินตนาการ เป็นเรื่องที่แตํงขึ้นใหมํถูกสร๎างมาจากความคิด ความรู๎สึก 

ความใฝ่ฝ๓นของผู๎แตํงที่ได๎รับมาจากประสบการณ๑สํวนตัวที่พบเจอในชีวิตประจําวัน พบวําการเลําเรื่อง
ประเด็นสังคมท่ีเป็นเรื่องแตํงจากจินตนาการ มีลักษณะของการเลําเรื่อง 4 รูปแบบ ดังนี้ 

2.2.1 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวชีวิต 
2.2.2 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวตลก 
2.2.3 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่น 
2.2.4 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวเพลง 
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2.2.1 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวชีวิต เลําเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่สมจริงเกี่ยวกับ
สถานการณ๑การดําเนินชีวิต มักมีเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎นทําให๎ชีวิตของตัวละครเปลี่ยนแปลงไป 
โดยตอนจบของเรื่องจะมีจุดคลี่คลายเรื่องด๎วยเรื่องราวเชิงบวก หรือเรื่องราวเชิงลบก็ได๎ สามารถแบํง
เรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 3 รูปแบบ ดังนี้  

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส มีการเปิดเรื่องด๎วยเหตุการณ๑ที่มี
ผู๎หญิงร๎องไห๎เสียใจ ทําให๎มีการเลําถึงเหตุการณ๑ที่เป็นสาเหตุของป๓ญหาที่ทําให๎เกิดเรื่องใน
ตอนต๎นทีละลําดับ รวมถึงมีการสร๎างตัวละครแบบกลม (Round Character) เพ่ือแสดงถึง
ความเป็นมนุษย๑ได๎สมบูรณ๑แบบและมีความสมจริง  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป มีการสร๎างเรื่องที่มีแกํนเรื่อง 2 รูปแบบ 
โดยใช๎กลวิธีการใช๎สื่อแบบมีทางเลือก (Alternative) สําหรับเลือกตอนจบของเรื่องเองได๎ ทํา
ให๎ผู๎ชมเข๎าไปมีบทบาทหรือมีสํวนรํวมกับคลิปวีดีโอ  

3) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ เลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเอง
เป็นวีรบุรุษ (Hero) ตัวละครจะมีหรือไมํมีชีวิตก็ได๎ ซึ่งดําเนินเรื่องราวที่คล๎ายกับเหตุการณ๑ที่
เกิดข้ึนจริง ทําให๎สามารถชักจูง และโน๎มน๎าวให๎ผู๎ชมคล๎อยตามได๎ 
2.2.2 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวตลก มีลักษณะการเลําเรื่องที่เบาสมอง เน๎นการสร๎าง

เสียงหัวเราะเป็นหลัก แตํตอนจบของเรื่องจะจบลงแบบมีความสุข หรือไมํมีความสุขก็ได๎ สามารถแบํง
เรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 2 รูปแบบ คือ  

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส ที่เปิดเรื่องด๎วยประเด็นของการ
สืบหาฆาตกร ทําให๎มีการเลําเรื่องย๎อนมายังเหตุการณ๑ที่เป็นสาเหตุที่ทําให๎ชายที่ถูกกลําวหา
ถูกจับ รวมถึงมีการสร๎างตัวละครให๎บุคลิกมีลักษณะตลก  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย ด๎วยการเลําเรื่องราวหลาย ๆ 
เหตุการณ๑ที่มีความสอดคล๎องกัน ซึ่งเรื่องราวทุกสํวนจะสนับสนุนเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับสาเหตุ
ที่ตัวละครหลักโดนทําร๎ายรํางกาย และจบเรื่องแบบทุกตัวละครมาสรุปใจความสําคัญเรื่อง
เดียวกันในฉากเดียวกันรวมถึง รวมถึงมีการสร๎างตัวละครให๎บุคลิกมีลักษณะตลก  
2.2.3 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่น เป็นการเลําเรื่องที่สร๎างขึ้นจากความรู๎ และ

จินตนาการของผู๎สร๎าง โดยใช๎ภาพวาดที่เคลื่อนไหวได๎ด๎วยเทคนิคของแอนิเมชั่นมาเลําเรื่อง สามารถ
แบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่อง คือ โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย โดย
การจําลองเหตุการณ๑ออกเป็นสํวนตําง ๆที่หลากหลายความคิด ด๎วยการใช๎เทคนิคของแอนิเมชั่นสร๎าง
เป็นตัวละคร และสถานที่ในการเลําเรื่อง  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

131 

2.2.4 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวเพลง เป็นการเลําเรื่องที่ให๎ความสําคัญกับบทเพลงเน๎น
การผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง คําพูดรวมเข๎าด๎วยกัน มีการแตํงเนื้อหาของเพลงให๎สอดคล๎องกับ
เรื่องราวที่ต๎องการสื่อสาร หรือนําประเภทของเพลงมาเป็นจังหวะหรือทํานองในการเลําเรื่อง สามารถ
แบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่อง คือ โครงสร๎างการบรรยายโดยผู๎แสดง เป็นการเลําเรื่องที่
ตัวละครเป็นผู๎ดําเนินเรื่อง ด๎วยการเลําเรื่องที่เกิดขึ้นเป็นบทพูด หรือบทบรรยาย เป็นการเลําเรื่องราว
ออกมาตรง ๆ ถึงสารที่ต๎องการนําเสนอ ได๎แกํ การนําจังหวะและดนตรีมาปรับเป็นลีลาของการ
บรรยายชํวยในการดําเนินเรื่อง  

 
ส่วนที่ 2 บริบทของการเผยแพร่คลิปวิดีโอ 

จากการศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑พบวําความทรง
อิทธิพลของสื่อออนไลน๑ที่เพ่ิมมากขึ้น  ทําให๎เนื้อหา (Content) บนสื่อออนไลน๑มีความสําคัญ 
โดยเฉพาะการใช๎ไวรัลวิดีโอสร๎างการเข๎าถึงกับผู๎คน ที่ทําให๎ผู๎ชมเลือกดู เกิดการแชร๑หรือสํงตํอกันเป็น
วงกว๎างบนสื่อออนไลน๑ถ๎าคลิปวิดีโอนั้นมีความสนุกสนาน นําสนใจ และแปลกใหมํ (ธนาคาร เลิศสุด
วิชัย, 2017) จึงมีการวิเคราะห๑พบวําบริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอมีคุณลักษณะ 5 ด๎าน ดังตํอไปนี้   

1. เนื้อหา (Content) 
2. ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลวันสําคัญ 
3. ความยาวของคลิปวิดีโอ 
4. ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง 
5. แฮชแท็ก (Hashtag #) 

 
1. เนื้อหา (Content) 
ในยุคของสื่อออนไลน๑ที่ให๎ความสําคัญกับเนื้อหาของคลิปวิดีโอ เมื่อพิจารณาเนื้อหาของ   

คลิปวิโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมในลักษณะของประเด็นป๓ญหาสังคมพบวํามีเนื้อหา 3 กลุํม ดังตํอไปนี้ 
1.1 ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิต และทรัพย์สิน 

เป็นประเด็นป๓ญหาที่เกิดข้ึนโดยตรงและใกล๎ตัวมนุษย๑ มักเป็นป๓ญหาที่มีความรุนแรง 
และสํงผลกระทบตํอการใช๎ชีวิต หรือความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย๑สิน ได๎แกํ การรณรงค๑
ขับรถตามกฎจราจร การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดขึ้นกับ
ผู๎หญิง ป๓ญหาการกลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) ประเด็นของการใช๎สื่อ
ออนไลน๑อยํางมีสติและสร๎างสรรค๑ ป๓ญหาชํองวํางระหวํา งวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน และ 
พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมองวําเป็นเรื่องปกติ 
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1.2 ประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม    
เป็นประเด็นป๓ญหาที่ไมํได๎เกิดขึ้นโดยตรงตํอมนุษย๑ แตํมีความเกี่ยวข๎องกับการ

ดํารงชีวิตประจําวัน และเกิดขึ้นกับสิ่งแวดล๎อมที่อยูํรอบตัว สํงผลกระทบในระดับที่มีความ
รุนแรงไกลตัวออกไป  ไมํได๎สํงผลกระทบตํอชีวิตหรือทรัพย๑สินโดยตรง ได๎แกํ การรณรงค๑ลด
ป๓ญหาขยะอาหาร  
1.3 ประเด็นเชิงสร้างสรรค์สังคม 

เป็นประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับการเชิญชวนและชักจูงให๎กลุํมเป้าหมายเชื่อถือ ยอมรับ 
เกิดความตระหนักรู๎ และนําไปปฏิบัติตาม ให๎ตรงตามเป้าหมายและวัตถุประสงค๑ที่กําหนดไว๎ 
(Atkin, 2001) ได๎แกํ การรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง การสร๎าง
ภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ และการทําสิ่งดี ๆ และมีประโยชน๑เพื่อสังคม 

เมื่อนําลักษณะประเด็นป๓ญหาสังคม 3 กลุํม มาพิจารณาจํานวนยอดเข๎าชม พบวํา
ประเด็นป๓ญหาที่เกี่ยวข๎องกับชีวิต และทรัพย๑สินมีจํานวนยอดเข๎าชมอยูํในชํวง 700,000 – 
9,000,000 ครั้ง  ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อมมีจํานวนยอดเข๎าชมประมาณ 600,000 ครั้ง 
และประเด็นเชิงสร๎างสรรค๑สังคมมีจํานวนยอดเข๎าชมอยูํในชํวง 100,000 – 6,000,000 ครั้ง 

 
2. ช่วงเวลาการเผยแพร่ตามเทศกาลวันส าคัญ 
ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลวันสําคัญนับเป็นป๓จจัยสําคัญท่ีทําให๎ประสบความสําเร็จบน

โลกออนไลน๑ไมํน๎อยไปกวําป๓จจัยอ่ืน ๆ จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอที่ทําการคัดเลือกมาพบวําคลิป
วิดีโอถูกเผยแพรํผํานสื่อออนไลน๑เมื่ออยูํในชํวงเวลาที่มีการสํงเสริม ชักจูง โน๎มน๎าวใจ หรือรณรงค๑
ต๎องการให๎ผู๎ชมรับรู๎ และตระหนักถึงสารที่ผู๎เลําเรื่องต๎องการสื่อสารรํวมกัน ซึ่งชํวงเวลาสําหรับการ
โพสต๑ผํานสื่อออนไลน๑แบํงออกเป็น  2 ชํวงเวลา ดังตํอไปนี้ 

2.1 เทศกาล 
2.2 วันสําคัญ 
 
2.1 เทศกาล 
เทศกาลคือ ชํวงเวลา หรือระยะเวลาที่มีการกําหนดนัดหมายกันเพ่ือมาทํากิจกรรมอยํางใด

อยํางหนึ่ง รํวมกัน เชํน งานรื่นเริง งานบุญ หรืองานประเพณี (สํานักงานราชบัณฑิตยสภา , 2553) 
โดยประเทศไทยมีเทศกาลที่มีประชาชนเข๎ารํวมและให๎ความสําคัญอยูํเป็นประจํา ทําให๎การสร๎างสาร
เพ่ือออกมารณรงค๑ หรือให๎ประชาชนรับรู๎ นิยมกระทํากันในชํวงเทศกาล ดังตํอไปนี้ 
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1) เทศกาลปีใหม่  
เทศกาลปีใหมํเป็นชํวงระยะเวลาที่ประชาชนใช๎รถใช๎ถนนกันเป็นจํานวนมาก ทําให๎

เกิดอุบัติเหตุบนท๎องถนนขึ้นทุกปี สถิติของการเกิดอุบัติเหตุในชํวง  7 วันอันตรายของ
เทศกาลปีใหมํพบวํา สถิติการเกิดอุบัติเหตุทางถนนมีจํานวนมากกวํา 300,000 ครั้ง มีจํานวน
ผู๎เสียชีวิต  22,356 คน ผู๎บาดเจ็บรุนแรงถึงขั้นต๎องผําตัดและแอดมิดจํานวนมากกวํา 
150,000 คน และในจํานวน 150,000 คน จะมีจํานวนมากกวํา 6,000 คน ที่ต๎องกลายเป็นผู๎
พิการ (สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ, 2560) 

จึงทําให๎หนํวยงานที่ให๎ความสําคัญกับการเกิดอุบัติเหตุอยํางสํานักงานกองทุน
สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ (สสส.) ตระหนักถึงความสําคัญของการเกิดอุบัติเหตุบนท๎อง
ถนนจึงได๎จัดทําคลิปวิดีโอเพ่ือเป็นตัวแทนของเสียงแหํงความหํวงใยที่จะกระตุ๎นให๎ทุกคน
ตระหนักถึงการใช๎รถใช๎ถนนอยํางปลอดภัย เพ่ือรณรงค๑ให๎คนขับรถกลับบ๎านอยํางมีสติและ
ปลอดภัยในชํวงเทศกาลปีใหมํ โดยคลิปวิดีโอที่ถูกเผยแพรํในชํวงเทศกาลปีใหมํ ได๎แกํ  

เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ  
เรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการ

สร๎างเสริมสุขภาพ 
2) เทศกาลสงกรานต์ 
เทศกาลสงกรานต๑เป็นเทศกาลแหํงความสุขระหวํางวันที่ 13-15 เมษายน ของทุกปี 

เป็นชํวงเวลาที่คนไทยจะได๎กลับบ๎านไปอยูํกันอยํางพร๎อมหน๎าพร๎อมตา รดน้ําดําหัวขอพรจาก
ผู๎ใหญํ แตํในอีกมุมหนึ่งคือ เทศกาลที่วัยรุํนหลายคนเฝ้ารอมาทั้งปี ที่จะได๎สาดน้ํา และสนุก
สุดเหวี่ยงเหมือนเป็นวันสุดท๎ายของชีวิต จากเหตุการณ๑ตําง ๆ ทําให๎เกิดความประมาทตํางๆ 
ไมํวําจะเป็นการดื่มแล๎วขับ พฤติกรรมโบกรถให๎ดื่ม การไมํสวมหมวกกันน็อก จึงเป็นเทศกาล
ที่วัยรุํนเสียชีวิตจากอุบัติเหตุมากท่ีสุด  

ทําให๎มีการเผยแพรํคลิปวิดีโอเรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุน
สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ (สสส.) เพ่ือสื่อสารและสะท๎อนมุมมองที่อาจไมํได๎ระวังตัวใน
วันสงกรานต๑ เพ่ือให๎ผู๎ชมได๎คิดกํอนที่จะทําพฤติกรรมประมาทตําง ๆ ในชํวงเทศกาล
สงกรานต๑ เพราะจากพฤติกรรมจุดเล็ก ๆ ที่คิดวําไมํเป็นไร อาจสร๎างผลเสียที่เกิดขึ้นแกํชีวิต
และทรัพย๑สินตามมาได๎  
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2.2 วันส าคัญ 
วันสําคัญคือ วันที่เกิดเหตุการณ๑สําคัญ ๆ ในอดีต และเพ่ือเป็นการระลึกถึงความสําคัญของ

วันนั้น จึงได๎จัดให๎มีพิธีการหรือกิจกรรมตําง ๆ ขึ้น เพ่ือเป็นการกระตุ๎นเตือนให๎ประชาชน หรือคนใน
สังคมได๎ตระหนักและระลึกถึงเหตุการณ๑สําคัญในวันนั้น (พูนศักดิ์ สักกทัตติยกุล , 2551) ซึ่งมีความ
สอดคล๎องกับการเผยแพรํคลิปวิดีโอผํานสื่อออนไลน๑ เพ่ือให๎ทุกคนตระหนักและระลึกถึงความสําคัญ
ของวันสําคัญ รวมถึงสํงเสริมให๎มีการจัดกิจกรรม หรืองานสําคัญในวันสําคัญตําง ๆ เพ่ือให๎เกิด
ประโยชน๑สูงสุด ดังตํอไปนี้ 

1) “วันมหิดล” วันที่ 24 กันยายน มีการเผยแพรํคลิปวิดีโอเรื่อง “ใบปริญญามีไว๎
เพ่ืออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล มีจุดประสงค๑เพ่ือให๎ความสําคัญของวันมหิดล และเป็น
การสอนวิชาสุดท๎ายให๎กับบัณฑิตจบใหมํได๎เห็นถึงความสําคัญของใบปริญญาที่สามารถนําไป
สร๎างประโยชน๑เพื่อสังคมได๎ 

2) “วันแม่แห่งชาติ” วันที่ 12 สิงหาคม มีการเผยแพรํคลิปวิดีโอเรื่อง “เด็กบอกแมํ
วําท๎อง” ของ Toolmorrow  มีจุดประสงค๑เพ่ือให๎ทุกคนระลึกถึงความสําคัญของแมํ สร๎าง
สํานึกของความกตัญ๒ู การเป็นลูกที่ดี และสร๎างความสัมพันธ๑อันดีระหวํางแมํและลูก 

3) “วันต่อต้านการกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์” (STOP Cyberbullying Day) 
ที่จัดเป็นประจําทุกวันศุกร๑ที่สามของเดือนมิถุนายน มีการเผยแพรํคลิปวิดีโอเรื่อง “Thank 
you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF) ซึ่งครั้งนี้ตรงกับวันที่ 17 
มิถุนายน พ.ศ. 2559 มีจุดประสงค๑เพ่ือตระหนักถึงภัยอันตรายของการกลั่นแกล๎งกันบนโลก
ออนไลน๑ และกระตุ๎นจิตสํานึกสังคมออนไลน๑ให๎หยุดดู หยุดแชร๑ หยุดรังแกกันบนโลก
ออนไลน๑ (โพสต๑ทูเดย๑ออนไลน๑, 2559) 

4) “วันสตรีไทย” วันที่ 1 สิงหาคม 2559 มีการเผยแพรํคลิปวิดีโอเรื่อง “อยํา
เพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือนหญิง มีจุดประสงค๑เพ่ือ
ต๎องการสื่อสารกับสังคมวํา อยําให๎เสียงร๎องคนตํอไป เป็นผู๎หญิงที่คุณรัก อยําเพิกเฉยกับร๎อง
ของผู๎หญิง เพราะการเฉยอาจเทํากับชํวยทําร๎าย สํงผลให๎มีผู๎หญิงบาดเจ็บ พิการ หรือ
เสียชีวิตได๎ 
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3. ความยาวของคลิปวิดีโอ 
ความยาวของคลิปวิดีโอเป็นจุดสําคัญในการรับชมคลิปวิดีโอ เนื่องจากจะต๎องทําให๎คนเข๎าใจ

ได๎ในระยะเวลาที่สั้นที่สุด ถ๎าคลิปวิดีโอมีความยาวมากเกินไปผู๎ชมจะเลิกดูหรือลดความสนใจลง แตํถ๎า
มีเนื้อหาที่ต๎องการสื่อสารมากจะต๎องดําเนินเรื่องให๎มีความนําสนใจตลอดเวลาเพ่ือตรึงผู๎ชมให๎ดูจนจบ 
(แบรนด๑บุฟเฟ่ต๑, 2017) จากการวิเคราะห๑ความยาวของคลิปวิดีโอที่เรียงลําดับความยาวจากน๎อยไป
มาก ดังตํอไปนี้ 

1) เรื่อง “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎ ตอนที่ 1 ภูเขาขยะอาหาร” 
ของ เทสโก๎ โลตัส ยอดเข๎าชม 638,739 ครั้ง ความยาว 2.24 นาท ี

2) เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือนหญิง ยอด
เข๎าชม 1,003,229 ครั้ง ความยาว 2.25 นาท ี

3) เรื่อง “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพี ไทย (AP Thai) 
ยอดเข๎าชม 4,880,449 ครั้ง ความยาว 2.46 นาท ี

4) เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ ยอด
เข๎าชม 797,718 ครั้ง ความยาว 3.02 นาท ี

5) เรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง
เสริมสุขภาพ ยอดเข๎าชม 2,237,458 ครั้ง ความยาว 3.13 นาท ี

6) เรื่อง “Share To Save A Life   แชร๑เพ่ือชํวยชีวิต” ของ คณะแพทยศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยขอนแกํน ยอดเข๎าชม 230,885 ครั้ง ความยาว 3.14 นาที                               

7) เรื่อง “หัวใจของพ่ีใหญํมาก” ของ Manoramer Group ยอดเข๎าชม 156,551 ครั้ง ความ
ยาว 3.49 นาท ี

8) เรื่อง “เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’” ของ โอป่ะทีวี (OHPA TV) ยอดเข๎าชม 
9,600,000 ครั้ง ความยาว 3.54 นาท ี

9) เรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า ยอดเข๎าชม 1,347,867 ครั้ง ความยาว 4.04 นาท ี
10) เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล ยอดเข๎าชม 3,006,164 ความ

ยาว 4.37 นาท ี
11) เรื่อง “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง

เสริมสุขภาพ ยอดเข๎าชม 8,200,000 ครั้ง ความยาว 4.54 นาท ี
12) เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” ของ Toolmorrow ยอดเข๎าชม 5,100,000 ครั้ง ความยาว 

5.55 นาท ี
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13) เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ ยอด
เข๎าชม 6,427,960 ครั้ง ความยาว 6.18 นาท ี

14) เรื่อง “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี ในโครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร๎างชาติ ยอดเข๎า
ชม 6,832,053 ครั้ง ความยาว 6.54 นาท ี

15) เรื่อง “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF) ยอด
เข๎าชม 1,062,451 ครั้ง ความยาว 8.21 นาท ี

จากคลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง มีความยาวของคลิปวิดีโออยูํในชํวง 2.24 – 8.21 นาที จึงไมํ
สามารถบอกได๎ชัดเจนวําเวลาไหนคือ ความยาวของคลิปวิดีโอที่เหมาะสม แตํบํงชี้ได๎วําในชํวงเวลา     
3 - 4 นาที เป็นความยาวของคลิปวิดีโอที่พบซ้ํากันเป็นจํานวน 5 เรื่อง 
 

4. ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเล่าเรื่อง   
ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่องในคลิปวิดีโอพบวํามีการใช๎ทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษเป็นบทพูดบรรยายประกอบการเลําเรื่อง ซึ่งกลวิธีนี้ชํวยอํานวยความสะดวกในการ
ติดตามเรื่องราวและการเลําเรื่องให๎กับผู๎พิการทางการได๎ยินให๎สามารถรับชมได๎เหมือนคนปกติทั่วไป 
และเพ่ิมการติดตามเรื่องให๎เข๎าใจมากข้ึน เนื่องจากในบางครั้งการรับฟ๓งเพียงอยํางเดียวอาจได๎ยินเสียง
ไมํชัดเจนหรือฟ๓งไมํทัน เมื่อมีตัวหนังสือเข๎ามาจะทําให๎เข๎าใจเรื่องได๎มากยิ่งขึ้น รวมถึงตัวหนังสือที่เป็น
บทพูดทําให๎รับชมคลิปวิดีโอในที่สาธารณะได๎แม๎ไมํได๎เปิดเสียง จึงนับวําคุณลักษณะของตัวหนังสือที่
เป็นบทพูดชํวยในการขยายกลุํมผู๎ชม และทําให๎เกิดการสํงตํอหรือแชร๑คลิปวิดีโอสูงขึ้น 

สําหรับคลิปวิดีโอที่มีตัวหนังสือท่ีเป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่องเป็นภาษาอังกฤษ ได๎แกํ 
1) เรื่อง “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF) 
2) เรื่อง  “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ  สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง
เสริมสุขภาพ 
3) เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” ของ Toolmorrow  
4) เรื่อง  “Share To Save A Life  แชร๑เพ่ือชํวยชีวิต” ของ  คณะแพทยศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยขอนแกํน                              

5) เรื่อง “หัวใจของพ่ีใหญํมาก” ของ Manoramer Group  
รวมถึงคลิปวิดีโอที่มีตัวหนังสือท่ีเป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่องเป็นภาษาไทย ได๎แกํ 

 1) เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
2) เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
3) เรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า  
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4) เรื่อง  “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ของ  สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง
เสริมสุขภาพ  
5) เรื่อง  “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน  รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎  ตอนที่   1  ภูเขาขยะอาหาร” 
ของ เทสโก๎โลตัส (TESCO LOTUS) 
6) เรื่อง “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพีไทย (AP Thai) 
7) เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” ของ มหาวิทยาลัยมหิดล 

 
5. แฮชแท็ก (Hashtag #) 
การใช๎แฮชแท็ก หรือคําที่มีตัว # นําหน๎าข๎อความ เพ่ือระบุวําสิ่งที่เราพูดและสื่อสารอยูํ

เกี่ยวกับอะไร ทําให๎กลุํมคนที่มีความสนใจเหมือนกัน เรื่องเดียวกัน ด๎านเดียวกัน มีความรู๎สึก
เหมือนกัน อารมณ๑เดียวกัน หรืออยูํในสถานที่เดียวกันสามารถนําแฮชแท็กไปใช๎อ๎างอิงได๎ รวมถึงยังทํา
ให๎คนที่สนใจสามารถค๎นหาข๎อมูลลักษณะเดียวกันผํานแฮชแท็กได๎ (ธนาคาร เลิศสุดวิชัย, 2559) จาก
การวิเคราะห๑คลิปวิดีโอพบวํามีการนํา แฮชแท็กไปตั้งชื่อคลิปวิดีโอ ชื่อของโครงการรณรงค๑หรือ
แคมเปญ และคํา วลี หรือประโยคที่เกี่ยวข๎องกับแคมเปญ เพ่ือทําให๎แคมเปญเป็นที่จดจํา ชํวยค๎นหา
สิ่งที่พูดถึงได๎งํายขึ้นขึ้น และติดตามการประสบความสําเร็จของแคมเปญผํานสื่อออนไลน๑ จึงกลําวได๎
วําแฮชแท็กเป็นคุณลักษณะที่มีผลตํอการเพ่ิมจํานวนยอดรับชมของคลิปวิดีโอ และเพ่ือเผยแพรํคลิป
วิดีโอออกไปเป็นวงกว๎างบนสื่อออนไลน๑ ดังตํอไปนี้ 

1) โครงการรณรงค๑ #stopcyberbullying ผํานการโพสต๑คลิปวิดีโอเรื่อง “Thank you for 
sharing” ของ ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF) ให๎ผู๎คนรํวมเป็นสํวนหนึ่งของการหยุดการ
กลั่นแกล๎งรังแกบนโลกไซเบอร๑ได๎ด๎วยการแชร๑แฮชแท็ก #stopcyberbullying 

2) โครงการรณรงค๑ Better Social ผํานการโพสต๑คลิปวิดีโอเรื่อง “ความจริงของชายที่เคย
ถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพี ไทย (AP Thai) พร๎อมกับชักชวนให๎ติดแฮชแท็ก 
#BetterSocial #เช็คกํอนแชร๑ #ชัวร๑กํอนแชร๑ เพ่ือรณรงค๑ให๎ผู๎ใช๎สื่อสังคมออนไลน๑ตรวจสอบเรื่องราว
ตําง ๆ กํอนเผยแพรํ 

3) โครงการถนนสีขาวผํานการโพสต๑คลิปวิดีโอเรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า 
(TOYOTA) พร๎อมกับชักชวนให๎ติดแฮชแท็ก #เรียกลดงดคาด เพ่ือชํวยในการย้ําเตือนเรื่องการขับรถ
อยํางปลอดภัย 

4) คลิปวิดีโอ เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือน
หญิง พร๎อมกับชักชวนให๎ติดแฮชแท็ก  #เฉยเทํากับชํวยทําร๎าย เพ่ือเป็นการเตือนให๎ทุกคนเห็น
ความสําคัญกับเหตุการณ๑ที่ผู๎หญิงถูกทําร๎าย 
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กลําวโดยสรุป พบวําคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑มีคุณลักษณะ 5 ด๎าน 
ที่สํงผลตํอบริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอ ดังตํอไปนี้   

1. เนื้อหา (Content) 
2. ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลวันสําคัญ 
3. ความยาวของคลิปวิดีโอ 
4. ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง 
5. แฮชแท็ก (Hashtag #) 

 
1. เนื้อหา (Content) 

เนื้อหาของคลิปวิโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมพบวํามีเนื้อหา 3 กลุํม ดังนี้ 
1.1 ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิต และทรัพย์สิน 
ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดขึ้นกับผู๎หญิง ป๓ญหาการ

กลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) ประเด็นของการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและ
สร๎างสรรค๑ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน และพฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมอง
วําเป็นเรื่องปกติ 

1.2 ประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม    
ได๎แกํ การรณรงค๑ลดป๓ญหาขยะอาหาร  
1.3 ประเด็นเชิงสร้างสรรค์สังคม 
ได๎แกํ การรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของ

นักเรียนอาชีวะ และการทําประโยชน๑เพื่อสังคม 
 

2. ช่วงเวลาการเผยแพร่ตามเทศกาลวันส าคัญ 
เป็นป๓จจัยสําคัญที่ทําให๎ประสบความสําเร็จบนโลกออนไลน๑ ซึ่งชํวงเวลาสําหรับการเผยแพรํ

ผํานสื่อออนไลน๑แบํงออกเป็น  2 ชํวงเวลา ดังตํอไปนี้ 
2.1 เทศกาล คือ ชํวงเวลา หรือระยะเวลาที่มีการกําหนดนัดหมายกันเพ่ือมาทํากิจกรรม

อยํางใดอยํางหนึ่งรํวมกัน ดังนี้  
2.1.1 เทศกาลปีใหม่ รณรงค๑ให๎คนขับรถกลับบ๎านอยํางมีสติและปลอดภัยในชํวง

เทศกาล    ปีใหมํ ได๎แกํ เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” และเรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคน
ที่ยังอยูํ”  

2.1.2 เทศกาลสงกรานต์ รณรงค๑เพ่ือให๎ผู๎ชมได๎คิดกํอนที่จะทําพฤติกรรมประมาท
ตําง ๆ ในชํวงเทศกาลสงกรานต๑ ได๎แกํ เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย”  
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2.2 วันส าคัญ คือ วันที่เกิดเหตุการณ๑สําคัญ ๆ ในอดีต และเพ่ือเป็นการระลึกถึงความสําคัญ
ของวันนั้น จึงจัดให๎มีพิธีการหรือกิจกรรมตําง ๆ ขึ้น ได๎แกํ วันมหิดล เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” 
วันแมํแหํงชาติ เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” วันตํอต๎านการกลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ เรื่อง 
“Thank you for sharing”   วันสตรีไทย เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = 
เฉย”  
 
3. ความยาวของคลิปวิดีโอ 

ความยาวของคลิปวิดีโอเป็นจุดสําคัญในการรับชมคลิปวิดีโอ เนื่องจากจะต๎องทําให๎คนเข๎าใจ
ได๎ในระยะเวลาที่สั้นที่สุด ถ๎าคลิปวิดีโอมีความยาวมากเกินไปผู๎ชมจะเลิกดูหรือลดความสนใจลง จาก
คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง ไมํสามารถบอกได๎ชัดเจนวําเวลาไหนคือ ความยาวของคลิปวิดีโอที่
เหมาะสม แตํบํงชี้ได๎วําในชํวงเวลา 3 - 4 นาที เป็นความยาวของคลิปวิดีโอที่พบซ้ํากันเป็นจํานวน 5 
เรื่อง 
 
4. ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเล่าเรื่อง   

ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่องในคลิปวิดีโอพบวํามีการใช๎ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษนับวําเป็นคุณลักษณะที่ชํวยในการขยายกลุํมผู๎ชม และทําให๎เกิดการสํงตํอคลิปวิดีโอ
สูงขึ้น เนื่องจากชํวยอํานวยความสะดวกในการติดตามเรื่องราวให๎กับผู๎พิการทางการได๎ยิน เพ่ิมการ
ติดตามเรื่องให๎เข๎าใจมากขึ้นในคนปกติ และสามารถรับชมคลิปวิดีโอในที่สาธารณะได๎แม๎ไมํได๎เปิด
เสียง 
 
5. แฮชแท็ก (Hashtag #) 

การใช๎แฮชแท็ก หรือคําที่มีตัว # นําหน๎าข๎อความ เพ่ือระบุวําสิ่งที่เราพูด หรือสื่อสารอยูํ
เกี่ยวกับอะไร ทําให๎คนที่สนใจเรื่องเดียวกัน พูดถึงสิ่งเดียวกัน มีความรู๎สึกเหมือนกันนําแฮชแท็กไปใช๎
อ๎างอิง รวมถึงทําให๎คนที่สนใจสามารถค๎นหาข๎อมูลลักษณะเดียวกันผํานแฮชแท็ก และติดตาม
ความสําเร็จจากแฮชแท็กได๎ จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอพบวํามีการนําแฮชแท็กไปใช๎ในบริบทของการ
เผยแพรํคลิปวิดีโอ ได๎แกํ ชื่อคลิปวิดีโอ ชื่อของโครงการรณรงค๑หรือแคมเปญ และคํา วลี หรือประโยค
ที่เก่ียวข๎องกับแคมเปญ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

คลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ มีการพิจารณาเนื้อหาในคลิปวิดีโอโดยใช๎
ประเด็นสังคมที่แบํงออกเป็น 3 ประเภท ได๎แกํ ป๓ญหาเศรษฐกิจ ป๓ญหาการเมือง และป๓ญหาสังคม 
จากแนวคิดนี้พบวําคลิปวิดีโอทุกเรื่องจัดเป็นประเด็นป๓ญหาสังคม โดยสามารถแบํงเนื้อหาออกเป็น    
2 สํวน ดังนี้ 

สํวนที่ 1 สาระหลักของประเด็นสังคม 
สํวนที่ 2 ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็น

สังคม 

ส่วนที่ 1 สาระหลักของประเด็นสังคม 

จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง พบวําเนื้อหาในคลิปวิดีโอมีประเด็นสังคมที่
ปรากฏในมิติของประเด็นป๓ญหาสังคม 5 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1.ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 
2. ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม 
3. ประเด็นสังคมท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
4. ประเด็นสังคมท่ีเกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน 
5. ประเด็นป๓ญหาสุขภาพ 
 
1. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชนกับสังคม 

 เป็นประเด็นที่แตํละบุคคลมีความเกี่ยวข๎องกับสังคม หรือต๎องมีการปรับตัวให๎สอดคล๎องกับ
การเปลี่ยนแปลงของสังคมในระดับที่อยูํใกล๎ตัว (Mckee, 1974) โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความ
เกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ดังตํอไปนี้ 

1.1 การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน 
1.2 การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ 
1.3 ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน 
1.4 ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 
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1.1 การรณรงค์ป้องกันอุบัติเหตุทางท้องถนน 
การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน เพ่ือกระตุ๎นให๎ทุกคนตระหนักถึงการใช๎รถใช๎ถนน

อยํางปลอดภัย โดยแบํงการรณรงค๑ออกเป็นหลายรูปแบบ ดังนี้ 
1) รณรงค๑ให๎คนขับรถอยํางมีสติและปลอดภัยในชํวงเทศกาลปีใหมํ ผํานคลิปวิดีโอ

เรื่อง“Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นอารมณ๑คือ 
สร๎างความรู๎สึกทางอารมณ๑แบบเศร๎าโศก เสียใจ ทําให๎ผู๎ชมมีความรู๎สึกเดียวตลอดทั้งเรื่อง 
โดยความคิดหลักที่เน๎นอารมณ๑จะมีการถํายทอดเนื้อหาผํานตัวละครที่ดําเนินเรื่อง โดยการใช๎
ตัวละครผู๎เป็นแมํที่สูญเสียลูกชายจากเหตุการณ๑อุบัติเหตุบนท๎องถนนในชํวงเทศกาลปีใหมํมา
เลําเรื่องราวความสูญเสีย ความเจ็บปวดที่เกิดขึ้นจริง (ไทยรัฐออนไลน๑ , 2559) รวมถึงยังมี
การรณรงค๑ผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎น
อารมณ๑ผํานบทเพลง สามารถสร๎างอารมณ๑ความรู๎สึกให๎ผู๎ชมรู๎สึกเศร๎า และสะเทือนใจไปกับ
บทเพลงและภาพเหตุการณ๑ที่เลําออกมา 

2) รณรงค๑ลดอุบัติเหตุทางท๎องถนน และพฤติกรรมที่ประมาทในชํวงเทศกาล
สงกรานต๑ ผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย” เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎น
อารมณ๑คือ สร๎างความรู๎สึกเศร๎า และสะเทือนใจผํานตัวละครผู๎เป็นแมํที่ทํางานอยํางหนักเพ่ือ
หาเงินมารักษาลูกชายที่ประสบอุบัติเหตุบนท๎องถนน แตํก็ไมํสามารถรักษาชีวิตลูกชายไว๎ได๎  

3) รณรงค๑เพ่ือลดอุบัติเหตุบนท๎องถนน ผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “#เรียกลดงดคาด” ที่
เนื้อหาของเรื่องนําเสนอความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดคือ ประเด็นป๓ญหาสังคมที่เกี่ยวกับการขับ
รถโดยไมํประมาทประกอบด๎วยหลัก 4 ข๎อ ได๎แกํ เมาให๎เรียกรถแท็กซี่ไปสํง ลดความเร็วใน
การขับขี่ งดใช๎โทรศัพท๑ขณะขับรถ และคาดเข็มขัดนิรภัย (มาร๑เก็ตติ้ง อุ๏บส๑, 2017) รวมถึงยัง
มีการรณรงค๑ผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ที่เนื้อหาของเรื่อง
นําเสนอความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดคือ ประเด็นของการลดอุบัติเหตุบนท๎องถนนด๎วยการ “ลด
เร็ว ลดเสี่ยง” (มติชนออนไลน๑, 2560) 

อีกทั้งคลิปวิดีโอทั้งสองเรื่องมีเนื้อหาของเรื่องที่ความคิดหลักเน๎นตัวละครคือ การ
สร๎างตัวละครดําเนินเรื่องให๎มีลักษณะที่ตลก มีเสนํห๑เฉพาะตัว ไมํใชํตัวละครธรรมดาที่พบ
เห็นในชีวิตประจําวัน ทําให๎เนื้อหาสนุกและไมํเครียด พร๎อมกับฝากแงํคิดท่ีสําคัญไว๎ด๎วย 
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1.2 การสร้างภาพลักษณ์ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ 
ประเด็นของการสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ นําเสนอผํานคลิปวิดีโอเรื่อง 

“ทางเลือก” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดคือ นําเสนอในแงํมุมของชีวิตที่เป็นเค๎าโครง
เรื่องจริงของเด็กอาชีวะ แสดงให๎เห็นวําเด็กอาชีวะสามารถกําหนดเส๎นทางชีวิตของตัวเองได๎ด๎วย
ความรู๎และความสามารถ  คลิปวิดีโอเรื่องนี้จึงเป็นการสํงเสริมทัศนคติด๎านบวกที่มีตํอ “เด็กอาชีวะ” 
ให๎มีภาพลักษณ๑ที่ดีได๎ (มาร๑เก็ตติ้ง อุ๏บส๑, 2017) รวมถึงความคิดหลักของเรื่องนี้มีการเน๎นตัวละครให๎
เป็นตัวละครที่มีจิตใจแข็งแกรํง ตํอสู๎กับอุปสรรคตําง ๆ โดยมีเนื้อหาของเรื่องสํงเสริมให๎ตัวละครมี
ความชัดเจนขึ้น ทําให๎ผู๎ชมเกิดความเห็นใจและสงสารตัวละคร 
 1.3 ปัญหาช่องว่างระหว่างวัยของผู้ใหญ่กับวัยรุ่น 
 ประเด็นชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํนนําเสนอผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “เด็กบอกแมํวํา
ท๎อง” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดในการสะท๎อนป๓ญหาสังคมที่เกิดจากการจําลอง
เหตุการณ๑ขึ้น โดยให๎ลูกสาวแกล๎งบอกแมํวําตัวเองท๎อง เพ่ือทดสอบวําแมํจะมีปฏิกิริยาตอบกลับมา
อยํางไร ซึ่งคลิปวิดีโอเรื่องนี้มีจุดประสงค๑เพ่ือชํวยลดความไมํเข๎าใจและความอึดอัดภายในใจของวัยรุํน 
ให๎เปลี่ยนทัศนคติที่มีตํอครอบครัวไปในทิศทางที่ดี และกล๎าเปิดใจที่จะพูดคุยกันมากขึ้น (ขําวสด
ออนไลน๑, 2559) 

1.4 ปัญหาภัยร้ายที่เกิดขึ้นกับผู้หญิง 
ประเด็นภัยร๎ายที่เกิดขึ้นกับผู๎หญิงนําเสนอผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของ

ผู๎หญิง  ชํวยทําร๎าย     = เฉย” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นโครงเรื่องคือ การใช๎แอนิเมชั่นมา
เลําเนื้อหาที่เกี่ยวกับเหตุผลที่ทําให๎คนทั่วไปไมํเข๎าไปชํวยเหลือผู๎หญิงที่ถูกกระทําความรุนแรงจนเป็น
เหตุให๎ได๎รับบาดเจ็บ หรือเสียชีวิต (มติชนออนไลน๑, 2560) โดยโครงเรื่องแบบนี้จะไมํพบเห็นในชีวิต
จริง เพราะเป็นภาพแอนิเมชั่น ดําเนินเรื่องราวไมํนําเบื่อ ไมํมีการเน๎นอารมณ๑ของตัวละคร แตํจะ
ดําเนินเรื่องเร็ว ใช๎เสียงบรรยายที่มีความตื่นเต๎นเร๎าใจ และนําเสนอโครงเรื่องเป็นหลัก 

2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่อกลุ่ม 
 เป็นประเด็นที่กลุํมคนในสังคมมีความสัมพันธ๑กันในสังคมเป็นวงกว๎าง เป็นความสัมพันธ๑ที่
สํงผลกระทบทั่วถึงทั้งสังคม หรือเกี่ยวข๎องกับการจัดระเบียบภายในสังคมในระดับมหภาค (Mckee, 
1974) โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ ประเด็นป๓ญหา
สิ่งแวดล๎อม 
 ประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม 

เป็นประเด็นป๓ญหาที่มีสาเหตุมาจากการกระทําของมนุษย๑ เนื่องมาจากความต๎องการพ้ืนฐาน
ในการดํารงชีวิตประจําวัน หรือการพัฒนาทางเทคโนโลยีและวิทยาการสมัยใหมํ ที่ล๎วนสํงผลกระทบ
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ทั้งทางคุณภาพและปริมาณตํอสิ่งแวดล๎อมท่ีอยูํรอบตัว แล๎วสํงผลกระทบตํอคุณภาพชีวิต โดยประเด็น
ป๓ญหาสิ่งแวดล๎อมในคลิปวิดีโอที่นําเสนอมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาขยะอาหาร ที่นําเสนอ
ผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน  รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎  ตอนที่   1  ภูเขาขยะ
อาหาร” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดคือ ความคิดหลักที่เน๎นป๓ญหาขยะอาหาร ที่มี
การกลําวถึงปริมาณของขยะอาหารในประเทศไทยที่เพ่ิมขึ้นอยํางตํอเนื่องอันนําไปสูํประเด็นป๓ญหา
ด๎านสิ่งแวดล๎อม ผนวกกับมีการเลําเรื่องผํานแงํคิดที่มาจากประสบการณ๑จริ ง สถานที่จริง ของตัว
ละครที่มีอยูํจริงคือ หัวหน๎ารีไซเคิลขยะ (พีพีทีวีออนไลน๑, 2561) นับวําเป็นจุดที่สร๎างความสนใจและ
ชํวยรณรงค๑ลดปริมาณขยะอาหารได๎จากคําพูด คําเชิญชวนของตัวละครที่อยูํในเหตุการณ๑จริง เพราะ
ทําให๎เกิดอารมณ๑ความรู๎สึกที่เกิดขึ้นจริง เป็นธรรมชาติ ไมํมีการเติมแตํง และมีความนําเชื่อถือ 

 รวมถึงเรื่องนี้ยังมีความคิดหลักที่เน๎นตัวละครคือ ให๎ความสําคัญกับตัวละครธรรมดาอยําง
หัวหน๎ารีไซเคิลขยะ แม๎วําเขาจะมีลักษณะภายนอกที่ธรรมดา และประกอบอาชีพที่ไมํได๎มีเกียรติทาง
สังคม แตํมุมมองและความคิดที่ได๎แสดงออกมาไมํได๎บํงบอกวําเขาเป็นเพียงคนเก็บขยะ กลายเป็นวํา
เขาเป็นตัวละครที่มีคุณคําในการชักจูง รณรงค๑ให๎ผู๎ชมรับรู๎ และปฏิบัติตามได๎อยํางชัดเจน 
 
3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
 เป็นประเด็นที่เป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็น
สังคมเมือง  และจากสังคมเมืองมีความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีพัฒนานําไปสูํสังคม
เมืองอุตสาหกรรมที่มีความเจริญทางด๎านเทคโนโลยีและขําวสาร (Weinberg, 1970) โดยเนื้อหาใน
คลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและ
สร๎างสรรค๑ 
 การใช้สื่อออนไลน์อย่างมีสติและสร้างสรรค์ 
 ประเด็นของการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและสร๎างสรรค๑จะเกี่ยวข๎องกับเนื้อหาที่รณรงค๑ให๎ทุก
คนใช๎สื่อโซเชียลอยํางสร๎างสรรค๑ มีสติ เช็คกํอนแชร๑ และเสพข๎อมูลตําง ๆ บนโลกออนไลน๑อยํางมี
วิจารณญาณ เพื่อสังคมออนไลน๑ที่ดีขึ้น ที่นําเสนอเนื้อหาผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “ความจริงของชายที่เคย
ถูกสังคมตราหน๎าวํา  ‘ไอ๎โรคจิต” โดยเนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดคือ นําเสนอในแงํมุม
ของชีวิตที่เป็นการเลําเรื่องผํานคําพูดของตัวละครที่เป็นความรู๎สึกจริงจากบุคคลจริง ซึ่งตกเป็นเหยื่อ
จากประเด็นที่เกิดขึ้นจริงในสังคมออนไลน๑จากขําว “ไอ๎โรคจิต ซํอนกล๎อง” (แบรนด๑บุฟเฟ่ต๑, 2016) 
และคลิปวิดีโอเรื่องนี้ยังแฝงความคิดหลักที่เน๎นอารมณ๑ โดยมีเนื้อหาที่สร๎างความรู๎สึกแกํผู๎ชมคือ ให๎
อารมณ๑ความรู๎สึกที่สงสารและเห็นใจตัวละครที่ตกเป็นเหยื่อตลอดทั้งเรื่อง ผํานการเลําที่แสดงถึงความ
เจ็บปวด ทรมานจิตใจ เป็นการกระตุ๎นให๎ผู๎ชมเข๎าใจถึงประเด็นป๓ญหาที่นําเสนอได๎งํายขึ้น 
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 รวมถึงประเด็นของการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและสร๎างสรรค๑ยังนําเสนอผํานคลิปวิดีโอเรื่อง 
“Thank you for sharing” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นแงํคิดคือ ประเด็นป๓ญหาการกลั่น
แกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) ที่รณรงค๑ให๎สร๎างจิตสํานึกในสังคมออนไลน๑ หยุดโพสต๑ 
หยุดแชร๑ในเรื่องที่ไมํรู๎จริง (โพสต๑ทูเดย๑, 2559) โดยใช๎ประเด็นป๓ญหาเป็นแกํนในการดําเนินเรื่องให๎
ผู๎ชมเข๎าใจ 

 
4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน 
 เป็นประเด็นสังคมที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปจากบรรทัดฐาน กฎระเบียบ ข๎อบังคับ และข๎อ
ควรปฏิบัติของสังคม ที่แสดงถึงความไมํเป็นระเบียบ และความวุํนวายขึ้นในสังคม (Weinberg, 
1970) โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ดังตํอไปนี้ 
 4.1 พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมองวําเป็นเรื่องปกติ 
 4.2 การทําสิ่งดี ๆ และมีประโยชน๑เพื่อสังคม 
 
 4.1 พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมองว่าเป็นเรื่องปกติ 

ประเด็นพฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมองวําเป็นเรื่องปกติได๎นําเสนอผํานคลิปวิดีโอ
เรื่อง “เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา  ‘ไทยจ๐า” เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นโครงเรื่องคือ เน๎นวํามี
เหตุการณ๑อะไรเกิดขึ้นบ๎างที่เป็นการสะท๎อนป๓ญหาของสังคมไทย โดยนําภาพของเหตุการณ๑ จริงที่
เกี่ยวข๎องกับพฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายของคนไทยที่นําพาไปสูํอุบัติเหตุมาเรียงตํอกันเป็นเรื่องราว (ขําว
สดออนไลน๑, 2559) มีการตัดตํอภาพและดําเนินเรื่องเร็ว พร๎อมกับใช๎เสียงประกอบเรื่องที่มีจังหวะเร็ว
และเร๎าใจ ทําให๎เรื่องราวมีความตื่นเต๎น ลุ๎นระทึก และดึงดูดให๎ผู๎ชมติดตาม  

4.2 การท าสิ่งดี ๆ และมีประโยชน์เพื่อสังคม 
ประเด็นของการทําประโยชน๑เพ่ือสังคมนําเสนอผํานคลิปวิดีโอเรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ือ

อะไร” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นรายละเอียดของอารมณ๑ เนื่องจากเรื่องนี้เน๎นเนื้อหาที่
สร๎างอารมณ๑และความรู๎สึกในจังหวะและบรรยากาศที่โดดเดํนคือ การเลําเรื่องในวันรับปริญญาเป็น
วันที่สร๎างความรู๎สึกประทับใจให๎อยูํในความทรงจํา มีการนํา “ใบปริญญา” มาเป็นตัวละครหลักใน
การเลําเรื่อง ที่กลําวได๎วําใบปริญญาไมํเพียงแตํสิ่งที่แทนทักษะและความรู๎เทํานั้น แตํเป็นสิ่งที่มีคุณคํา
ในการนําป๓ญญามาใช๎ดําเนินชีวิตและทํางานเพ่ือประโยชน๑ตํอตนเองและสังคมให๎ได๎มากที่สุด นับวํา
เรื่องนี้มีความคิดหลักที่เน๎นรายละเอียดของอารมณ๑ เพราะภาพของใบปริญญาสามารถสร๎างอารมณ๑ที่
อยูํในความทรงจําแกํผู๎ที่จบการศึกษาไปนานแล๎ว รวมถึงบัณฑิตที่เพ่ิงจบการศึกษา สํงผลให๎มีเนื้อหา
สาระที่กระแทกใจผู๎คนในสังคมเป็นอยํางมาก  
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นอกจากนี้มีการนําเสนอประเด็นของการทําประโยชน๑เพ่ือสังคมผํานคลิปวิดีโอเรื่อง  “หัวใจ
ของพ่ีใหญํมาก” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นตัวละคร โดยนําเสนอเนื้อหาผํานตัวละครที่มี
ลักษณะไมํเหมือนคนปกติทั่วไปคือ คนพิการทางแขน แม๎วําเขาจะเป็นคนพิการแตํกลับพบวําเขาเป็น
ตัวละครที่มีจิตใจแข็งแกรํง ตํอสู๎กับอุปสรรคตําง ๆ มีทัศนคติในการดํารงชีวิตที่ดี และประพฤติตนเป็น
ประโยชน๑ตํอสังคมให๎ได๎มากที่สุด ซึ่งสิ่งที่ตัวละครต๎องการนําเสนอและเป็นแกํนของเรื่องคือ การ
รณรงค๑คนไทยทุกคนวําเราสามารถทําให๎ประเทศนี้ดีขึ้นได๎ เพียงแคํรํวมมือกันทําประโยชน๑คนละเล็ก
ละน๎อยเพ่ือสังคม (วอยซ๑ทีวีออนไลน๑, 2015) นับวําเป็นการเรียกร๎องความสนใจจากผู๎ชมให๎เชื่อและ
คล๎อยตามได๎งํายขึ้น เนื่องจากการใช๎ตัวละครที่มีความโดดเดํนกวําคนทั่วไปเป็นความคิดหลัก 
 
5. ประเด็นปัญหาสุขภาพ 
 เป็นประเด็นป๓ญหาที่เกี่ยวข๎องกับภาวะที่มีความพร๎อมสมบูรณ๑ทั้งทางสุขภาพกาย สุขภาพจิต 
และสุขภาพสังคม ที่สามารถดํารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางเป็นปกติ โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความ
เกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง 
 การรณรงค์ช่วยเหลือชีวิตผู้ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง 
 ประเด็นของการรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมองนําเสนอผํานคลิปวิดีโอเรื่อง 
“Share To Save A Life  แชร๑เพ่ือชํวยชีวิต” ที่เนื้อหาของเรื่องมีความคิดหลักที่เน๎นโครงเรื่อง โดย
การนําเสนอเนื้อหาที่ต๎องการให๎ผู๎ชมตระหนักและเห็นความสําคัญของโรคหลอดเลือดสมอง ที่มีการ
บรรยายถึงสาเหตุและแนวทางป้องกันโรคไว๎อยํางละเอียด (ไทยรัฐออนไลน๑, 2558) และสามารถ
เข๎าใจได๎งําย ผํานการดําเนินเรื่องท่ีมีจังหวะการพูดที่เร็ว ทํานองเพลงมีความตื่นเต๎น เพ่ิมความเร็วตาม
อารมณ๑ของผู๎บรรยาย และมีการดําเนินเรื่องเร็ว รวมถึงรูปแบบการเลําเรื่องแบบนี้ทําให๎เนื้อหาสาระที่
มีความวิชาการสูงจะมีความนําสนใจขึ้นเพิ่มขึ้น ไมํนําเบื่อ และชวนให๎ติดตาม                               
 

ส่วนที่ 2 ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 
จากคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑จํานวน 15 เรื่อง ผู๎วิจัยจะวิเคราะห๑

ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอที่มีประเด็นสังคม 5 ประเด็น กับสาระหลักของประเด็นสังคม
เชิงทฤษฎี และสาระหลักของประเด็นสังคมที่เป็นเหตุการณ๑จริงในป๓จจุบัน ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 

จากแนวคิดของ Weinberg (1970) และนฤมล นิราทร (2559) สามารถสรุปความหมายของ
สาระหลักของประเด็นสังคมวําหมายถึง แกํนแนวคิดที่ต๎องการสื่อสารวําสังคมนั้น มีเรื่องราว 
สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทําให๎เกิดป๓ญหาและความเสียหาย หรือเป็นพฤติกรรมที่
สมาชิกในสังคมพิจารณาวําเป็นอุปสรรคควรแกํการขัดขวางไมํให๎เกิดขึ้น อาจมีตั้งแตํป๓ญหาขนาดเล็ก
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ระดับบุคคลไปจนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํระดับประเทศชาติ  โดยสมาชิกของสังคมเห็นวําควรรํวมกัน
แก๎ไขสถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ที่กํอป๓ญหาและความเสียหายแกํสังคมให๎ดีขึ้น ด๎วยวิธีการทาง
สังคม  

สําหรับประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมมีหลากหลายแนวคิด ดังตํอไปนี้  
Mckee (1974) แบํงประเภทประเด็นป๓ญหาสังคมตามลักษณะความสัมพันธ๑ของสังคม

ออกเป็น 2 ประเภทใหญํ ดังนี้ 
1. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม หรือป๓ญหาการปรับตัวของ

ป๓จเจกชน ให๎สอดคล๎องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม (จุลภาค) 
2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม หรือการจัดระเบียบภายในสังคม     

(มหภาค)  
รวมถึง Weinberg (1970) แบํงประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมจากลักษณะสังคมเมืองที่มี

ความทันสมัย และวุํนวาย แบํงประเด็นสังคมออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
1. ประเด็นสังคมท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ซึ่งเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลง

ลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็นสังคมเมือง และจากความเป็นเมืองที่มีความก๎าวหน๎าทาง
วิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีสูํการเป็นเมืองอุตสาหกรรม  

2. ประเด็นป๓ญหาสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน ไปจากบรรทัดฐานของสังคมและ
ความไมํเป็นระเบียบของสังคม  

จากการแบํงประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมที่กลําวมาสามารถนํามาสรุปได๎วําป๓ญหาสังคม 
หมายถึง ภาวะเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลในสังคม อาจเป็นความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชน
กับสังคม หรือความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ที่คนในสังคมได๎รับผลกระทบจึงต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น 
รวมถึงป๓ญหาสังคมอาจมีสาเหตุมาจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี หรือพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไป
จากบรรทัดฐานของสังคมก็ได๎ 

ดังนั้น เนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑มีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็นสังคมเชิง
ทฤษฎี จํานวน 4 ประเด็น ดังนี้ 

1.ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกัน
อุบัติเหตุทางท๎องถนน การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของ
ผู๎ใหญํกับวัยรุํน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 

2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ได๎แกํ ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อมที่
เกี่ยวข๎องกับ ประเด็นป๓ญหาขยะอาหาร 

3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ได๎แกํ การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมี
สติและสร๎างสรรค๑ การกลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) 
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4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน ได๎แกํ พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมาย การทํา
ประโยชน๑เพื่อสังคม 

สําหรับสาระหลักของประเด็นสังคมที่เป็นเหตุการณ๑จริงในป๓จจุบัน ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห๑ประเด็น
ป๓ญหาสังคมในชํวง พ.ศ. 2558-2560 จากแหลํงข๎อมูลตําง ๆ ดังตํอไปนี้ 

ในปี พ .ศ . 2558 องค๑การสหประชาชาติได๎กําหนด “เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน” หรือ 
“Sustainable Development Goals” (SDGs) ที่ประกอบไปด๎วยเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 17 
ข๎อ ดังนี้ 1.ขจัดความยากจน 2.ขจัดความหิวโหย 3.มีสุขภาพและความเป็นอยูํที่ดี 4.การศึกษาที่เทํา
เทียม 5.ความเทําเทียมทางเพศ 6.การจัดการน้ําและสุขาภิบาล 7.พลังงานสะอาดที่ทุกคนเข๎าถึงได๎ 8.
การจ๎างงานที่มีคุณคําและการเติบโตทางเศรษฐกิจ 9.อุตสาหกรรม นวัตกรรม โครงสร๎างพ้ืนฐาน 10.
ลดความเหลื่อมล้ํา 11.เมืองและถ่ินฐานมนุษย๑อยํางยั่งยืน 12.แผนการบริโภคและการผลิตที่ยั่งยืน 13.
การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 14.การใช๎ประโยชน๑จากมหาสมุทรและทรัพยากรทาง
ทะเล 15.การใช๎ประโยชน๑จากระบบนิเวศทางบก 16.สังคมสงบสุข ยุติธรรม ไมํแบํงแยก และ 17.
ความรํวมมือเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน (United Nations Thailand, 2558)  

ชํวงปลายปี พ.ศ. 2558 สวนดุสิตโพล มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ได๎เผยแพรํผลสํารวจความ
คิดเห็นของประชาชนเกี่ยวกับ “เรื่อง 10 เรื่องที่คนไทยเป็นหํวง” ซึ่งผลสํารวจ ดังนี้ อันดับที่ 1 
ป๓ญหาเศรษฐกิจ การสํงออก การค๎าการลงทุน ร๎อยละ 84.29 อันดับที่ 2 การบริหารประเทศของ
รัฐบาล เสถียรภาพทางการเมือง ร๎อยละ 81.27 อันดับที่ 3 การกํอการร๎าย อาชญากรรมในรูปแบบ
ตําง ๆ ร๎อยละ 79.15 อันดับที่ 4 คือ การทุจริตคอร๑รัปชัน แสวงหาผลประโยชน๑โดยมิชอบ ร๎อยละ 
75.23 อันดับที่ 5 ความขัดแย๎งแตกแยก ขาดความสามัคคีปรองดอง ร๎อยละ 70.69 อันดับที่ 6 ระบบ
การศึกษา คุณภาพ มาตรฐานการศึกษาไทย ร๎อยละ 62.54 อันดับที่ 7 ยาเสพติด มาเฟีย ผู๎มีอิทธิพล 
ร๎อยละ 61.63 อันดับที่ 8 ภาคการเกษตร ชีวิตความเป็นอยูํของเกษตรกรไทย ร๎อยละ 57.70 อันดับที่ 
9 ศาสนา วัฒนธรรม ประเพณี คุณธรรมจริยธรรม ร๎อยละ 54.38 อันดับที่ 10 ทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล๎อม ร๎อยละ 51.36 (โพสต๑ทูเดย๑ออนไลน๑, 2558)  

ในปี พ.ศ. 2560 สวนดุสิตโพล มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได๎สํารวจความคิดเห็นของประชาชน
สํวนหนึ่งที่สะท๎อนให๎เห็นถึงป๓ญหาที่มีผลกระทบและควรเรํงแก๎ไข สรุปผลได๎วํา 5 อันดับป๓ญหา
สังคมไทยที่ประชาชนคิดวําควรเรํงแก๎ไขโดยดํวน ประกอบด๎วย อันดับที่ 1 คือ การหลอกลวงละเมิด
ทางเพศ การค๎ามนุษย๑ คิดเป็น   ร๎อยละ 81.53 อันดับที่ 2 คือ การทุจริตคอร๑รัปชั่นของเจ๎าหน๎าที่ใน
แวดวงราชการ การเรียกรับสินบน คิดเป็นร๎อยละ 80.20 อันดับที่ 3 คือ ความรุนแรงโหดร๎ายใน
ครอบครัว การทําร๎ายกันในครอบครัว คิดเป็นร๎อยละ 78.32 อันดับที่ 4 คือ การปล๎นฆํา ชิงทรัพย๑ คิด
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เป็นร๎อยละ 71.81 และอันดับที่ 5 คือ การหลอกลวงต๎มตุ๐นฉ๎อโกงทรัพย๑สิน เงินทอง คิดเป็นร๎อยละ 
61.20 (มติชนออนไลน๑, 2560) 

สําหรับสํานักงานสร๎างเสริมวิถีชีวิตสุขภาวะ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริม
สุขภาพ (สสส.) มีการรณรงค๑จัดนิทรรศการแสดงผลงานสะท๎อน “5 ประเด็นป๓ญหาสังคมไทย” 
ประกอบไปด๎วยสิ่งแวดล๎อม ความเหลื่อมล้ํา สุขภาวะและโภชนาการ ความรุนแรง และสื่อปลอดภัย
สร๎างสรรค๑ ซ่ึงกําลังเป็นประเด็นให๎หาหนทางแก๎ไขอยํางเรํงดํวน (สํานักขําวสร๎างสุข, 2560) 
 นอกเหนือจากประเด็นสังคมที่เกิดขึ้นรอบตัว ต๎องมีการศึกษาประเด็นสั งคมตามลักษณะ
ความสัมพันธ๑ของสังคมเก่ียวกับบุคคลในสังคม จึงมีการสํารวจสถานการณ๑คุณธรรมของสังคมไทย ใน
ปี พ.ศ. 2559 โดยศูนย๑คุณธรรม (องค๑การมหาชน) รํวมกับศูนย๑สํารวจความคิดเห็น สถาบัน
บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร๑ (นิด๎า) เปิดเผยผลสํารวจเรื่อง “ประเด็นความรุนแรงของป๓ญหาวิกฤติด๎าน
คุณธรรมในสังคมไทย” พบวํา ประเด็นที่ควรได๎รับการแก๎ป๓ญหามาก มีดังตํอไปนี้ อันดับที่ 1 คือ 
ป๓ญหาพฤติกรรมวัตถุนิยม บริโภคนิยม ไมํมีความพอเพียง มีคําเฉลี่ย 3.16 อันดับที่ 2 คือ ป๓ญหาคน
รุํนใหมํไมํคํอยมีสัมมาคารวะ ไมํเคารพผู๎ใหญํ มีคําเฉลี่ย 3.14 อันดับที่ 3 คือ ป๓ญหาขาดระเบียบวินัย 
ไมํเคารพกติกา กฎหมาย มีคําเฉลี่ย 3.08 อันดับที่ 4 คือ ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะขาดความ
รับผิดชอบตํอสังคม เห็นแกํประโยชน๑สํวนตัวมากกวําสํวนรวม มีคําเฉลี่ย 3.05 อันดับที่ 5 คือ ป๓ญหา
ความซื่อสัตย๑ สุจริต การคอร๑รัปชัน มีคําเฉลี่ย 3.02 อันดับที่ 6 คือ ป๓ญหาขาดความสามัคคีเกิดความ
ขัดแย๎งในสังคม มีคําเฉลี่ย 2.92 อันดับที่ 7 คือ ป๓ญหาไมํสามารถแยกแยะผิดชอบชั่วดี มีคําเฉลี่ย 
2.90   อันดับที่ 8 คือ ป๓ญหาขาดความกตัญ๒ู มีคําเฉลี่ย 2.68 อันดับที่ 9 ป๓ญหาสถาบันทางศาสนา
ไมํทําหน๎าที่สํงเสริมคุณธรรม หรือเป็นที่พ่ึงทางใจให๎กับประชาชนได๎ มีคําเฉลี่ย 2.64 (ไทยรัฐออนไลน๑, 
2559) 

ในป๓จจุบันสังคมไทยกําลังเผชิญกับประเด็นป๓ญหาสังคมมากมายหลายมิติ สามารถสรุป
ภาพรวมของประเด็นป๓ญหาสังคมไทยออกเป็น 18 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1) ประเด็นการทุจริตคอร๑รัปชัน 2) ประเด็นป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ และการเคารพกติกา 
กฎหมาย3) ประเด็นเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม 4) ประเด็นความสงบสุขของสังคม 5) ประเด็น
เกี่ยวกับสุขภาวะและโภชนาการ 6) ประเด็นความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว 7) ประเด็นสื่อ
ปลอดภัยสร๎างสรรค๑ 8) ประเด็นความเหลื่อมล้ํา 9) ประเด็นทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม     
10) ประเด็นเกี่ยวกับการหลอกลวงละเมิด และความเทําเทียมทางเพศ 11) ประเด็นเกี่ยวกับระบบ
การศึกษาที่เทําเทียมกัน 12) ประเด็นป๓ญหาอาชญากรรม 13) ประเด็นเกี่ยวกับศาสนา วัฒนธรรม 
และประเพณี 14) ประเด็นเกี่ยวกับการเติบโตทางเศรษฐกิจ 15) ประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาที่ยั่งยืน 
16) ประเด็นเกี่ยวกับเสถียรภาพทางการเมือง 17) ประเด็นเกี่ยวกับยาเสพติด และ 18) ประเด็น
ป๓ญหาพฤติกรรมวัตถุนิยม 
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ดังนั้น เนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ทุกเรื่องมีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็น
สังคมท่ีเป็นเหตุการณ๑จริงในชํวงปี พ.ศ. 2558-2560 จํานวน 9 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1) ประเด็นเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการ
สร๎างภาพลักษณ๑ท่ีดีของนักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน พฤติกรรมฝ่าฝืน
กฎหมาย และการทําประโยชน๑เพ่ือสังคม 2) ประเด็นความสงบสุขของสังคม มีความเชื่อมโยงกับ
เนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของ
ผู๎ใหญํกับวัยรุํน พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมาย และการทําประโยชน๑เพ่ือสังคม 3) ประเด็นเกี่ยวกับระบบ
การศึกษาที่เทําเทียมกัน มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของ
นักเรียนอาชีวะ 4) ประเด็นความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอ
เกี่ยวกับป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 5) ประเด็นเก่ียวกับการหลอกลวงละเมิด และความเทําเทียม
ทางเพศ มคีวามเชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดขึ้นกับผู๎หญิง 6) ประเด็น
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับประเด็นป๓ญหา
สิ่งแวดล๎อม และประเด็นป๓ญหาขยะอาหาร 7) ประเด็นสื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑ มีความเชื่อมโยงกับ
เนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและสร๎างสรรค๑ และการกลั่นแกล๎งกันบนโลก
ออนไลน๑ (Cyberbullying) 8) ประเด็นป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ และการเคารพกติกา กฎหมาย     
มีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับพฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมาย การทําประโยชน๑เพ่ือสังคม 
และการรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน 9) ประเด็นเกี่ยวกับสุขภาวะและโภชนาการ มีความ
เชื่อมโยงกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง  
 

กลําวโดยสรุป ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของ
ประเด็นสังคม ดังประเด็นตํอไปนี้ 
ส่วนที่ 1 สาระหลักของประเด็นสังคม      

จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง พบวําเนื้อหาในคลิปวิดีโอมีประเด็นสังคมที่
ปรากฏในมิติของประเด็นป๓ญหาสังคม 5 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1.ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม  
2. ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม 
3. ประเด็นสังคมท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
4. ประเด็นสังคมท่ีเกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน 
5. ประเด็นป๓ญหาสุขภาพ 
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1. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชนกับสังคม 
 เป็นประเด็นที่แตํละบุคคลมีความเกี่ยวข๎องกับสังคม หรือต๎องมีการปรับตัวให๎สอดคล๎องกับ
การเปลี่ยนแปลงของสังคมในระดับที่อยูํใกล๎ตัว โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับ
ประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของ
นักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 

 
2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่อกลุ่ม 

 เป็นประเด็นที่กลุํมคนในสังคมมีความสัมพันธ๑กันในสังคมเป็นวงกว๎าง เป็นความสัมพันธ๑ที่
สํงผลกระทบทั่วถึงทั้งสังคม หรือเก่ียวข๎องกับการจัดระเบียบภายในสังคมในระดับมหภาค โดยเนื้อหา
ในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อม 
  

3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
 เป็นประเด็นที่เป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็น
สังคมเมือง  และจากสังคมเมืองมีความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีพัฒนานําไปสูํสังคม
เมืองอุตสาหกรรมที่มีความเจริญ โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม 
ได๎แกํ การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและสร๎างสรรค๑  

 
4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน 

 เป็นประเด็นสังคมที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปจากบรรทัดฐาน กฎระเบียบ ข๎อบังคับ และข๎อ
ควรปฏิบัติของสังคม ที่แสดงถึงความไมํเป็นระเบียบ และความวุํนวายขึ้นในสังคม โดยเนื้อหาในคลิป
วิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมองวําเป็น
เรื่องปกติ การทําสิ่งดี ๆ และมีประโยชน๑เพื่อสังคม 

 
5. ประเด็นปัญหาสุขภาพ 

 เป็นประเด็นป๓ญหาที่เกี่ยวข๎องกับภาวะที่มีความพร๎อมสมบูรณ๑ทั้งทางสุขภาพกาย สุขภาพจิต 
และสุขภาพสังคม ที่สามารถดํารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางเป็นปกติ โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความ
เกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง 
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ส่วนที่ 2 ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 
ผู๎วิจัยจะวิเคราะห๑ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอที่มีประเด็นสังคม 5 ประเด็น กับ

สาระหลักของประเด็นสังคมเชิงทฤษฎี และสาระหลักของประเด็นสังคมที่เป็นเหตุการณ๑จริงใน
ป๓จจุบัน ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 

สาระหลักของประเด็นสังคม หมายถึง แกํนแนวคิดที่ต๎องการสื่อสารวําสังคมนั้น มีเรื่องราว 
สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทําให๎เกิดป๓ญหาและความเสียหาย หรือเป็นพฤติกรรมที่
สมาชิกในสังคมพิจารณาวําเป็นอุปสรรคควรแกํการขัดขวางไมํให๎เกิดขึ้น อาจมีตั้งแตํป๓ญหาขนาดเล็ก
ระดับบุคคลไปจนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํระดับประเทศชาติ  โดยสมาชิกของสังคมเห็นวําควรรํวมกัน
แก๎ไขสถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ที่กํอป๓ญหาและความเสียหายแกํสังคมให๎ดีขึ้น ด๎วยวิธีการทาง
สังคม  

จากประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมสามารถสรุปได๎วําป๓ญหาสังคม หมายถึง ภาวะเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลในสังคม อาจเป็นความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม หรือ
ความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ที่คนในสังคมได๎รับผลกระทบจึงต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น รวมถึงป๓ญหา
สังคมอาจมีสาเหตุมาจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี หรือพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากบรรทัด
ฐานของสังคมก็ได๎ 

ดังนั้น เนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑มีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็นสังคมเชิง
ทฤษฎี จํานวน 4 ประเด็น ดังนี้ 

1.ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกัน
อุบัติเหตุทางท๎องถนน การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของ
ผู๎ใหญํกับวัยรุํน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 

2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ได๎แกํ ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อมที่
เกี่ยวข๎องกับ ประเด็นป๓ญหาขยะอาหาร 

3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ได๎แกํ การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมี
สติและสร๎างสรรค๑ การกลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) 

4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน ได๎แกํ พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมาย การทํา
ประโยชน๑เพื่อสังคม 
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สําหรับสาระหลักของประเด็นสังคมที่เป็นเหตุการณ๑จริงในป๓จจุบัน ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห๑ประเด็น
ป๓ญหาสังคมในชํวง พ.ศ. 2558-2560 จากแหลํงข๎อมูลตําง ๆ ได๎แกํ องค๑การสหประชาชาติ สวนดุสิต
โพล มหาวิทยาลัยสวนดุสิต สํานักงานสร๎างเสริมวิถีชีวิตสุขภาวะ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง
เสริมสุขภาพ (สสส.) และศูนย๑คุณธรรม (องค๑การมหาชน) รํวมกับศูนย๑สํารวจความคิดเห็น สถาบัน
บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร๑ (นิด๎า) โดยกลําววําสังคมไทยกําลังเผชิญกับประเด็นป๓ญหาสังคมมากมาย
หลายมิติ สามารถสรุปภาพรวมของประเด็นป๓ญหาสังคมไทยออกเป็น 18 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1) ประเด็นการทุจริตคอร๑รัปชัน 2) ประเด็นป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ และการเคารพกติกา 
กฎหมาย3) ประเด็นเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม 4) ประเด็นความสงบสุขของสังคม 5) ประเด็น
เกี่ยวกับสุขภาวะและโภชนาการ 6) ประเด็นความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว 7) ประเด็นสื่อ
ปลอดภัยสร๎างสรรค๑ 8) ประเด็นความเหลื่อมล้ํา 9) ประเด็นทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม     
10) ประเด็นเกี่ยวกับการหลอกลวงละเมิด และความเทําเทียมทางเพศ 11) ประเด็นเกี่ยวกับระบบ
การศึกษาที่เทําเทียมกัน 12) ประเด็นป๓ญหาอาชญากรรม 13) ประเด็นเกี่ยวกับศาสนา วัฒนธรรม 
และประเพณี 14) ประเด็นเกี่ยวกับการเติบโตทางเศรษฐกิจ 15) ประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาที่ยั่งยืน 
16) ประเด็นเกี่ยวกับเสถียรภาพทางการเมือง 17) ประเด็นเกี่ยวกับยาเสพติด และ 18) ประเด็น
ป๓ญหาพฤติกรรมวัตถุนิยม 

ดังนั้น เนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ทุกเรื่องมีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็น
สังคมท่ีเป็นเหตุการณ๑จริงในชํวงปี พ.ศ. 2558-2560 จํานวน 9 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1) ประเด็นเก่ียวกับคุณธรรมจริยธรรม  
2) ประเด็นความสงบสุขของสังคม  
3) ประเด็นเก่ียวกับระบบการศึกษาท่ีเทําเทียมกัน  
4) ประเด็นความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว  
5) ประเด็นเก่ียวกับการหลอกลวงละเมิด และความเทําเทียมทางเพศ  
6) ประเด็นทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม  
7) ประเด็นสื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑  
8) ประเด็นป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ และการเคารพกติกา กฎหมาย      
9) ประเด็นเก่ียวกับสุขภาวะและโภชนาการ  

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยนี้มุํงศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ในประเด็นตํอไปนี้ 
1. เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ 

และบริบทของการเผยแพรํ 
2. เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่ อออนไลน๑

กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่นําเสนอ 
 

สรุปผลการวิจัย 

ผู๎วิจัยได๎นําผลการศึกษาที่ได๎มาสรุปเพ่ืออธิบายประเด็นที่มุํงศึกษาเกี่ยวกับการเลําเรื่อง
ประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ บริบทของการเผยแพรํ และความเชื่อมโยงของเนื้อหาใน
คลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคมที่นําเสนอ โดยแบํงเป็น 3 สํวน ดังตํอไปนี้ 

สํวนที่ 1 การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอ 
สํวนที่ 2 บริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอ 
สํวนที่ 3 ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของ
ประเด็นสังคม 

 
ส่วนที่ 1 การเล่าเรื่องประเด็นสังคมผ่านคลิปวิดีโอ 
 จากผลการศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ สามารถสรุปผล
การศึกษาที่พบวํามีรูปแบบของการเลําเรื่องอยูํ 2 ประเภท ได๎แกํ  

1. เรื่องจริง 
2. เรื่องแตํง 

1. เรื่องจริง 
เรื่องจริงเป็นเรื่องราวและประสบการณ๑สํวนตัวที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง เป็นการเลําเรื่องของ

เหตุการณ๑ที่มีความสําคัญ เรื่องเกี่ยวกับชีวิต ประสบการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือประสบมาด๎วย
ตัวเอง ซึ่งคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมที่แตํงขึ้นจากเรื่องจริง มีลักษณะของการเลําเรื่อง ดังนี้ 

เรื่องจริงแนวสารคดี เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นจริงในสถานการณ๑ป๓จจุบัน ไมํใชํเรื่องราวที่มาจากจิน
ตนการ และต๎องบอกเลําเหตุการณ๑ที่เป็นความจริง มีเป้าหมายในการนําเสนอที่ให๎ความรู๎มากกวํา
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ความบันเทิงเพียงอยํางเดียว สามารถแบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 2 รูปแบบ 
ดังนี้ 

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ เลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเอง
เป็นวีรบุรุษ (Hero) ดําเนินเรื่องราวบนสถานที่จริง เลําเรื่องแบบเรียบงําย ตรงไปตรงมา ใช๎
ตัวละครธรรมดาที่มีวิถีชีวิตเรียบงําย เผชิญกับอุปสรรค และความยากลําบากในชีวิต  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ สร๎างเรื่องราวให๎สอดคล๎องกัน โดย
นําเสนอรอบ ๆ แกํนของเรื่อง แม๎แตํละเรื่องอาจไมํมีความเกี่ยวข๎องกัน แตํมีบทสรุปใจความ
สําคัญที่เรื่องเดียวกัน ด๎วยการเลําเรื่องท่ีนําภาพของเหตุการณ๑จริงมาตัดตํอรวมกัน เพ่ือสร๎าง
ความรู๎สึกที่สมจริง  
 

2. เรื่องแต่ง 
เรื่องแตํงเป็นเรื่องราวที่แตํงขึ้นใหมํ ถูกสร๎างมาจากเรื่องจริง หรือประสบการณ๑สํวนตัวที่พบ

เจอในชีวิตประจําวัน รวมไปถึงเรื่องจากนิทาน ตํานาน นํามาผสมผสานกัน สามารถแบํงลักษณะของ
เรื่องแตํงได๎ 2 ประเภท ดังนี้ 

2.1 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง 
2.2 เรื่องแตํงจากจินตนาการ  
 
2.1 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง เป็นเรื่องราวที่นําเค๎าโครงเรื่องมาจากเรื่องจริง

ที่เกิดขึ้น โดยนําเอาเรื่องจริงมาปรุงแตํงเรื่องราวบางสํวน หรือดัดแปลงจากเค๎าโครงเรื่องที่มีอยูํ พบวํา
เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง มีลักษณะของการเลําเรื่อง 2 รูปแบบ ดังนี้  

2.1.1 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิต  
2.1.2 เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลง  

2.1.1 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวชีวิต มีโครงเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่
สมจริง มีการดําเนินชีวิตที่มีปฏิสัมพันธ๑รุนแรง และให๎ความรู๎สึกเศร๎า สามารถแบํงเรื่องราวตาม
โครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเมาน๑เทน ด๎วยการเลําเรื่องแบบธรรมดาและเรียบงําย
ทีส่ร๎างลักษณะภายในของตัวละครที่ต๎องเลือกทางออก 2 ทางระหวํางด๎านบวกกับด๎านลบ  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบพิทัล สตรัคเจอร๑ ด๎วยการเลําเรื่องราวหลายเรื่องรอบ
แกํนเรื่องท่ีถูกสร๎างข้ึนมาจะใช๎ป๓ญหาเป็นตัวดําเนินเรื่อง ด๎วยการสร๎างเรื่องราวสมมุติ และตั้ง
กล๎องแอบถํายเหตุการณ๑แบบแคนดิด (Candid) ทําให๎ได๎เรื่องราวที่สมจริง และเป็นธรรมชาติ  
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3) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส ด๎วยการเลําเรื่องราวแบบ
ย๎อนหลัง (Flashback) ที่ทําให๎เรื่องนําสนใจได๎โดยการเลําเรื่องที่การเลํนกับความลึกลับ
ซับซ๎อน (Mysterious)  

4) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป ด๎วยการสร๎างป๓ญหาของเรื่องไว๎ตรงกลาง 
สร๎างสาเหตุของป๓ญหาไว๎ตอนเริ่มต๎น และการแก๎ไขป๓ญหาไว๎ในตอนจบเรื่อง 
2.1.2 เรื่องแต่งที่ได้แรงบันดาลใจจากเรื่องจริงแนวเพลง เป็นการเลําเรื่องที่ให๎ความสําคัญ

กับบทเพลง เน๎นการผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง คําพูด หรือทําเต๎นเข๎าด๎วยกัน สามารถแบํงตาม
โครงสร๎างของการเลําเรื่อง คือ โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย ที่มีการใช๎ตัวละคร
ถํายทอดเรื่องราวผํานเนื้อร๎องของเพลงแทนการมีบทพูด โดยการใช๎ตัวละครหลายตัว และไมํมีตัว
ละครหลัก แตํสามารถเชื่อมโยงไปสูํใจความสําคัญของเรื่องรํวมกันได๎ 

 
2.2 เรื่องแต่งจากจินตนาการ เป็นเรื่องที่แตํงขึ้นใหมํถูกสร๎างมาจากความคิด ความรู๎สึก 

ความใฝ่ฝ๓นของผู๎แตํงที่ได๎รับมาจากประสบการณ๑สํวนตัวที่พบเจอในชีวิตประจําวัน พบวําการเลําเรื่อง
ประเด็นสังคมท่ีเป็นเรื่องแตํงจากจินตนาการ มีลักษณะของการเลําเรื่อง 4 รูปแบบ ดังนี้ 

2.2.1 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวชีวิต 
2.2.2 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวตลก 
2.2.3 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่น 
2.2.4 เรื่องแตํงจากจินตนาการแนวเพลง 

2.2.1 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวชีวิต เลําเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่สมจริงเกี่ยวกับ
สถานการณ๑การดําเนินชีวิต มักมีเหตุการณ๑เรํงเร๎ามากระตุ๎นทําให๎ชีวิตของตัวละครเปลี่ยนแปลงไป 
โดยตอนจบของเรื่องจะมีจุดคลี่คลายเรื่องด๎วยเรื่องราวเชิงบวก หรือเรื่องราวเชิงลบก็ได๎ สามารถแบํง
เรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 3 รูปแบบ ดังนี้  

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส มีการเปิดเรื่องด๎วยเหตุการณ๑ที่มี
ผู๎หญิงร๎องไห๎เสียใจ ทําให๎มีการเลําถึงเหตุการณ๑ที่เป็นสาเหตุของป๓ญหาที่ทําให๎เกิดเรื่องใน
ตอนต๎นทีละลําดับ รวมถึงมีการสร๎างตัวละครแบบกลม (Round Character) เพ่ือแสดงถึง
ความเป็นมนุษย๑ได๎สมบูรณ๑แบบและมีความสมจริง  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบเนสทิด ลูป มีการสร๎างเรื่องที่มีแกํนเรื่อง 2 รูปแบบ 
โดยใช๎กลวิธีการใช๎สื่อแบบมีทางเลือก (Alternative) สําหรับเลือกตอนจบของเรื่องเองได๎ ทํา
ให๎ผู๎ชมเข๎าไปมีบทบาทหรือมีสํวนรํวมกับคลิปวีดีโอ  
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3) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบโมโนมิธ เลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเอง
เป็นวีรบุรุษ (Hero) ตัวละครจะมีหรือไมํมีชีวิตก็ได๎ ซึ่งดําเนินเรื่องราวที่คล๎ายกับเหตุการณ๑ที่
เกิดข้ึนจริง ทําให๎สามารถชักจูง และโน๎มน๎าวให๎ผู๎ชมคล๎อยตามได๎ 
2.2.2 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวตลก มีลักษณะการเลําเรื่องที่เบาสมอง เน๎นการสร๎าง

เสียงหัวเราะเป็นหลัก แตํตอนจบของเรื่องจะจบลงแบบมีความสุข หรือไมํมีความสุขก็ได๎ สามารถแบํง
เรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่องได๎เป็น 2 รูปแบบ คือ  

1) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบอิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส ที่เปิดเรื่องด๎วยประเด็นของการ
สืบหาฆาตกร ทําให๎มีการเลําเรื่องย๎อนมายังเหตุการณ๑ที่เป็นสาเหตุที่ทําให๎ชายที่ถูกกลําวหา
ถูกจับ รวมถึงมีการสร๎างตัวละครให๎บุคลิกมีลักษณะตลก  

2) โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย ด๎วยการเลําเรื่องราวหลาย ๆ 
เหตุการณ๑ที่มีความสอดคล๎องกัน ซึ่งเรื่องราวทุกสํวนจะสนับสนุนเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับสาเหตุ
ที่ตัวละครหลักโดนทําร๎ายรํางกาย และจบเรื่องแบบทุกตัวละครมาสรุปใจความสําคัญเรื่อง
เดียวกันในฉากเดียวกันรวมถึง รวมถึงมีการสร๎างตัวละครให๎บุคลิกมีลักษณะตลก  
2.2.3 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวแอนิเมชั่น เป็นการเลําเรื่องที่สร๎างขึ้นจากความรู๎ และ

จินตนาการของผู๎สร๎าง โดยใช๎ภาพวาดที่เคลื่อนไหวได๎ด๎วยเทคนิคของแอนิเมชั่นมาเลําเรื่อง สามารถ
แบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่อง คือ โครงสร๎างการเลําเรื่องแบบคอนเวอร๑จิ้ง ไอเดีย โดย
การจําลองเหตุการณ๑ออกเป็นสํวนตําง ๆที่หลากหลายความคิด ด๎วยการใช๎เทคนิคของแอนิเมชั่นสร๎าง
เป็นตัวละคร และสถานที่ในการเลําเรื่อง  

2.2.4 เรื่องแต่งจากจินตนาการแนวเพลง เป็นการเลําเรื่องที่ให๎ความสําคัญกับบทเพลงเน๎น
การผสมผสานระหวํางดนตรี เพลง คําพูดรวมเข๎าด๎วยกัน มีการแตํงเนื้อหาของเพลงให๎สอดคล๎องกับ
เรื่องราวที่ต๎องการสื่อสาร หรือนําประเภทของเพลงมาเป็นจังหวะหรือทํานองในการเลําเรื่อง สามารถ
แบํงเรื่องราวตามโครงสร๎างของการเลําเรื่อง คือ โครงสร๎างการบรรยายโดยผู๎แสดง เป็นการเลําเรื่องที่
ตัวละครเป็นผู๎ดําเนินเรื่อง ด๎วยการเลําเรื่องที่เกิดขึ้นเป็นบทพูด หรือบทบรรยาย เป็นการเลําเรื่องราว
ออกมาตรง ๆ ถึงสารที่ต๎องการนําเสนอ ได๎แกํ การนําจังหวะและดนตรีมาปรับเป็นลีลาของการ
บรรยายชํวยในการดําเนินเรื่อง  
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ตารางที ่4 สรุปผลการวิเคราะห์การเล่าเรื่องประเด็นสังคมจากคลิปวิดีโอ 15 เรื่อง 
 

 
 

ชื่อเรื่อง ประเภท 
(Genres) 

โครงสร้าง 
การเล่าเรื่อง 

เรื่องจริง 
( 3 เรื่อง) 

- โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน 
รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎ 
ตอนที่ 1 ภูเขาขยะอาหาร 
- หัวใจของพ่ีใหญํมาก 

 
 

แนวสารคด ี

 
Monomyth 

เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’ Petal Structure 

เรื่องแต่ง 
- เรื่องแต่งที่ได้ 
  แรงบันดาลใจจาก 
  เรื่องจริง 
  ( 5 เรื่อง) 
 
   
- เรื่องแต่งจาก
จินตนาการ 
(7 เรื่อง) 

ทางเลือก  
 

แนวชีวิต 

Mountain 

เด็กบอกแมํวําท๎อง Petal Structure 
Dead Feed ข๎อความถึงคนที่
ยังอยูํ 

In Medias RES 

ความจริงของชายที่เคยถูก
สังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต 

Nested Loops 

สูญเสียกันทุกฝ่าย แนวเพลง Converging Ideas 

สงกรานต๑สุดท๎าย  
 

แนวชีวิต 

In Medias RES 

Thank you for sharing Nested Loops 

ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร Monomyth 

SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็ม
ไมล๑ 

แนวตลก In Medias RES 

#เรียกลดงดคาด Converging Ideas 

อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของ
ผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย 

แนว 
แอนิเมชั่น 

Converging Ideas 

Share To Save A Life  แชร๑
เพ่ือชํวยชีวิต                            

แนวเพลง การบรรยายโดย 
ผู๎แสดง 
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ส่วนที่ 2 บริบทของการเผยแพร่คลิปวิดีโอ 
การที่ผู๎ชมเข๎าถึงคลิปวิดีโอ เกิดความสนใจ ความชอบ และสํงตํอกันเป็นวงกว๎างบนสื่อ

ออนไลน๑ ถ๎าคลิปวิดีโอนั้นมีความสนุกสนาน และนําสนใจ ซึ่งจากคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคม
พบวําบริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอมีคุณลักษณะ 5 ด๎าน ดังตํอไปนี้    

1. เนื้อหา (Content) 
2. ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลวันสําคัญ 
3. ความยาวของคลิปวิดีโอ 
4. ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง 
5. แฮชแท็ก (Hashtag #) 

 
1. เนื้อหา (Content) 

เนื้อหาของคลิปวิโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมพบวํามีเนื้อหา 3 กลุํม ดังนี้ 
1.1 ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิต และทรัพย์สิน 
ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดขึ้นกับผู๎หญิง ป๓ญหาการ

กลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) ประเด็นของการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและ
สร๎างสรรค๑ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน และพฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมอง
วําเป็นเรื่องปกติ 

1.2 ประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม    
ได๎แกํ การรณรงค๑ลดป๓ญหาขยะอาหาร  
1.3 ประเด็นเชิงสร้างสรรค์สังคม      

 ได๎แกํ การรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของ
นักเรียนอาชีวะ และการทําประโยชน๑เพื่อสังคม 
 
2. ช่วงเวลาการเผยแพร่ตามเทศกาลวันส าคัญ 

เป็นป๓จจัยสําคัญที่ทําให๎ประสบความสําเร็จบนโลกออนไลน๑ ซึ่งชํวงเวลาสําหรับการเผยแพรํ
ผํานสื่อออนไลน๑แบํงออกเป็น  2 ชํวงเวลา ดังตํอไปนี้ 

2.1 เทศกาล คือ ชํวงเวลา หรือระยะเวลาที่มีการกําหนดนัดหมายกันเพ่ือมาทํากิจกรรม
อยํางใดอยํางหนึ่งรํวมกัน ดังนี้  

2.1.1 เทศกาลปีใหม่ รณรงค๑ให๎คนขับรถกลับบ๎านอยํางมีสติและปลอดภัยในชํวง
เทศกาลปีใหมํ ได๎แกํ เรื่อง “สูญเสียกันทุกฝ่าย” และเรื่อง “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยัง
อยูํ”  
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2.1.2 เทศกาลสงกรานต์ รณรงค๑เพ่ือให๎ผู๎ชมได๎คิดกํอนที่จะทําพฤติกรรมประมาท
ตําง ๆ ในชํวงเทศกาลสงกรานต๑ ได๎แกํ เรื่อง “สงกรานต๑สุดท๎าย”  
2.2 วันส าคัญ คือ วันที่เกิดเหตุการณ๑สําคัญ ๆ ในอดีต และเพ่ือเป็นการระลึกถึงความสําคัญ

ของวันนั้น จึงจัดให๎มีพิธีการหรือกิจกรรมตําง ๆ ขึ้น ได๎แกํ วันมหิดล เรื่อง “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร” 
วันแมํแหํงชาติ เรื่อง “เด็กบอกแมํวําท๎อง” วันตํอต๎านการกลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ เรื่อง 
“Thank you for sharing” วันสตรีไทย เรื่อง “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = 
เฉย”  

3. ความยาวของคลิปวิดีโอ 
ความยาวของคลิปวิดีโอเป็นจุดสําคัญในการรับชมคลิปวิดีโอ เนื่องจากจะต๎องทําให๎คนเข๎าใจ

ได๎ในระยะเวลาที่สั้นที่สุด ถ๎าคลิปวิดีโอมีความยาวมากเกินไปผู๎ชมจะเลิกดูหรือลดความสนใจลง จาก
คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง ไมํสามารถบอกได๎ชัดเจนวําเวลาไหนคือ ความยาวของคลิปวิดีโอที่
เหมาะสม แตํบํงชี้ได๎วําในชํวงเวลา 3 - 4 นาที เป็นความยาวของคลิปวิดีโอที่พบซ้ํากันเป็นจํานวน 5 
เรื่อง 
 
4. ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเล่าเรื่อง   

ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่องในคลิปวิดีโอพบวํามีการใช๎ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษนับวําเป็นคุณลักษณะที่ชํวยในการขยายกลุํมผู๎ชม และทําให๎เกิดการสํงตํอคลิปวิดีโอ
สูงขึ้น เนื่องจากชํวยอํานวยความสะดวกในการติดตามเรื่องราวให๎กับผู๎พิการทางการได๎ยิน เพ่ิมการ
ติดตามเรื่องให๎เข๎าใจมากข้ึนในคนปกติ และสามารถรับชมคลิปวิดีโอในที่สาธารณะแม๎ไมํได๎เปิดเสียง 
 
5. แฮชแท็ก (Hashtag #) 

การใช๎แฮชแท็ก หรือคําที่มีตัว # นําหน๎าข๎อความ เพ่ือระบุวําสิ่งที่เราพูด หรือสื่อสารอยูํ
เกี่ยวกับอะไร ทําให๎คนที่สนใจเรื่องเดียวกัน พูดถึงสิ่งเดียวกัน มีความรู๎สึกเหมือนกันนําแฮชแท็กไปใช๎
อ๎างอิง รวมถึงทําให๎คนที่สนใจสามารถค๎นหาข๎อมูลลักษณะเดียวกัน และติดตามความสําเร็จผําน   
แฮชแท็กได๎ จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอพบวํามีการนําแฮชแท็กไปใช๎ในบริบทของการเผยแพรํคลิป
วิดีโอ ได๎แกํ ชื่อคลิปวิดีโอ ชื่อของโครงการรณรงค๑หรือแคมเปญ และคํา วลี หรือประโยคที่เกี่ยวข๎อง
กับแคมเปญ  
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ส่วนที่ 3 ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคม 
สามารถแบํงเนื้อหาออกเป็น 2 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1. สาระหลักของประเด็นสังคม 
2. ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

 
1. สาระหลักของประเด็นสังคม      

จากการวิเคราะห๑คลิปวิดีโอจํานวน 15 เรื่อง พบวําเนื้อหาในคลิปวิดีโอมีประเด็นสังคมที่
ปรากฏในมิติของประเด็นป๓ญหาสังคม 5 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1.ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม  
2. ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม 
3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
4. ประเด็นสังคมท่ีเกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน 
5. ประเด็นป๓ญหาสุขภาพ 
 
1. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชนกับสังคม 

 เป็นประเด็นที่แตํละบุคคลมีความเกี่ยวข๎องกับสังคม หรือต๎องมีการปรับตัวให๎สอดคล๎องกับ
การเปลี่ยนแปลงของสังคมในระดับที่อยูํใกล๎ตัว โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับ
ประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกันอุบัติเหตุทางท๎องถนน การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของ
นักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของผู๎ใหญํกับวัยรุํน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 

 
2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่อกลุ่ม 

 เป็นประเด็นที่กลุํมคนในสังคมมีความสัมพันธ๑กันในสังคมเป็นวงกว๎าง เป็นความสัมพันธ๑ที่
สํงผลกระทบทั่วถึงทั้งสังคม หรือเก่ียวข๎องกับการจัดระเบียบภายในสังคมในระดับมหภาค โดยเนื้อหา
ในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อม 
  

3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
 เป็นประเด็นที่เป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงลักษณะของสังคม จากสังคมชนบทสูํการเป็น
สังคมเมือง  และจากสังคมเมืองมีความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีพัฒนานําไปสูํสังคม
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เมืองอุตสาหกรรมที่มีความเจริญ โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม 
ได๎แกํ การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมีสติและสร๎างสรรค๑  

 
4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน 

 เป็นประเด็นสังคมที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปจากบรรทัดฐาน กฎระเบียบ ข๎อบังคับ และข๎อ
ควรปฏิบัติของสังคม ที่แสดงถึงความไมํเป็นระเบียบ และความวุํนวายขึ้นในสังคม โดยเนื้อหาในคลิป
วิดีโอจะมีความเกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมายที่คนไทยมองวําเป็น
เรื่องปกติ การทําสิ่งดี ๆ และมีประโยชน๑เพื่อสังคม 

 
5. ประเด็นปัญหาสุขภาพ 

 เป็นประเด็นป๓ญหาที่เกี่ยวข๎องกับภาวะที่มีความพร๎อมสมบูรณ๑ทั้งทางสุขภาพกาย สุขภาพจิต 
และสุขภาพสังคม ที่สามารถดํารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางเป็นปกติ โดยเนื้อหาในคลิปวิดีโอจะมีความ
เกี่ยวข๎องกับประเด็นป๓ญหาสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ชํวยเหลือชีวิตผู๎ป่วยโรคหลอดเลือดสมอง 
 
2. ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

ผู๎วิจัยจะวิเคราะห๑ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอที่มีประเด็นสังคม 5 ประเด็น กับ
สาระหลักของประเด็นสังคมเชิงทฤษฎี และสาระหลักของประเด็นสังคมที่เป็นเหตุการณ๑จริงใน
ป๓จจุบัน ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 

สาระหลักของประเด็นสังคม หมายถึง แกํนแนวคิดที่ต๎องการสื่อสารวําสังคมนั้น มีเรื่องราว 
สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทําให๎เกิดป๓ญหาและความเสียหาย หรือเป็นพฤติกรรมที่
สมาชิกในสังคมพิจารณาวําเป็นอุปสรรคควรแกํการขัดขวางไมํให๎เกิดขึ้น อาจมีตั้งแตํป๓ญหาขนาดเล็ก
ระดับบุคคลไปจนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํระดับประเทศชาติ  โดยสมาชิกของสังคมเห็นวําควรรํวมกัน
แก๎ไขสถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ที่กํอป๓ญหาและความเสียหายแกํสังคมให๎ดีขึ้น ด๎วยวิธีการทาง
สังคม  

จากประเภทของประเด็นป๓ญหาสังคมสามารถสรุปได๎วําป๓ญหาสังคม หมายถึง ภาวะเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลในสังคม อาจเป็นความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม หรือ
ความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ที่คนในสังคมได๎รับผลกระทบจึงต๎องการแก๎ไขให๎ดีขึ้น รวมถึงป๓ญหา
สังคมอาจมีสาเหตุมาจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี หรือพฤติกรรมที่ เบี่ยงเบนไปจากบรรทัด
ฐานของสังคมก็ได๎ 
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ดังนั้น เนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑มีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็นสังคมเชิง
ทฤษฎี จํานวน 4 ประเด็น ดังนี้ 

1.ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม ได๎แกํ การรณรงค๑ป้องกัน
อุบัติเหตุทางท๎องถนน การสร๎างภาพลักษณ๑ที่ดีของนักเรียนอาชีวะ ป๓ญหาชํองวํางระหวํางวัยของ
ผู๎ใหญํกับวัยรุํน ป๓ญหาภัยร๎ายที่เกิดข้ึนกับผู๎หญิง 

2. ประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ๑ระหวํางกลุํมตํอกลุํม ได๎แกํ ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อมที่
เกี่ยวข๎องกับ ประเด็นป๓ญหาขยะอาหาร 

3. ประเด็นสังคมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ได๎แกํ การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมี
สติและสร๎างสรรค๑ การกลั่นแกล๎งกันบนโลกออนไลน๑ (Cyberbullying) 

4. ประเด็นสังคมที่เกิดมาจากพฤติกรรมเบี่ยงเบน ได๎แกํ พฤติกรรมฝ่าฝืนกฎหมาย การทํา
ประโยชน๑เพื่อสังคม 

สําหรับสาระหลักของประเด็นสังคมท่ีเป็นเหตุการณ๑จริงในป๓จจุบัน ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห๑ประเด็น
ป๓ญหาสังคมในชํวง พ.ศ. 2558-2560 จากแหลํงข๎อมูลตําง ๆ ได๎แกํ องค๑การสหประชาชาติ สวนดุสิต
โพล มหาวิทยาลัยสวนดุสิต สํานักงานสร๎างเสริมวิถีชีวิตสุขภาวะ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎าง
เสริมสุขภาพ (สสส.) และศูนย๑คุณธรรม (องค๑การมหาชน) รํวมกับศูนย๑สํารวจความคิดเห็น สถาบัน
บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร๑ (นิด๎า) โดยกลําววําสังคมไทยกําลังเผชิญกับประเด็นป๓ญหาสังคมมากมาย
หลายมิติ สามารถสรุปภาพรวมของประเด็นป๓ญหาสังคมไทยออกเป็น 18 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1) ประเด็นการทุจริตคอร๑รัปชัน 2) ประเด็นป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ และการเคารพกติกา 
กฎหมาย3) ประเด็นเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม 4) ประเด็นความสงบสุขของสังคม 5) ประเด็น
เกี่ยวกับสุขภาวะและโภชนาการ 6) ประเด็นความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว 7) ประเด็นสื่อ
ปลอดภัยสร๎างสรรค๑ 8) ประเด็นความเหลื่อมล้ํา 9) ประเด็นทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม     
10) ประเด็นเกี่ยวกับการหลอกลวงละเมิด และความเทําเทียมทางเพศ 11) ประเด็นเกี่ยวกับระบบ
การศึกษาที่เทําเทียมกัน 12) ประเด็นป๓ญหาอาชญากรรม 13) ประเด็นเกี่ยวกับศาสนา วัฒนธรรม 
และประเพณี 14) ประเด็นเกี่ยวกับการเติบโตทางเศรษฐกิจ 15) ประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาที่ยั่งยืน 
16) ประเด็นเกี่ยวกับเสถียรภาพทางการเมือง 17) ประเด็นเกี่ยวกับยาเสพติด และ 18) ประเด็น
ป๓ญหาพฤติกรรมวัตถุนิยม 
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ดังนั้น เนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑ทุกเรื่องมีความเชื่อมโยงกับสาระหลักของประเด็น
สังคมท่ีเป็นเหตุการณ๑จริงในชํวงปี พ.ศ. 2558-2560 จํานวน 9 ประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1) ประเด็นเก่ียวกับคุณธรรมจริยธรรม  
2) ประเด็นความสงบสุขของสังคม  
3) ประเด็นเก่ียวกับระบบการศึกษาท่ีเทําเทียมกัน  
4) ประเด็นความรุนแรงโหดร๎ายในครอบครัว  
5) ประเด็นเก่ียวกับการหลอกลวงละเมิด และความเทําเทียมทางเพศ  
6) ประเด็นทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม  
7) ประเด็นสื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑  
8) ประเด็นป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ และการเคารพกติกา กฎหมาย      
9) ประเด็นเก่ียวกับสุขภาวะและโภชนาการ  

 
ตารางท่ี 5 ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

ที ่ ชื่อเรื่อง สาระหลักของประเด็นสังคม สาระหลักของประเด็นสังคม 
ช่วงปี พ.ศ. 2558-2560 

1. สูญเสียกันทุกฝ่าย ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ 
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะและ
การเคารพกติกา กฎหมาย      

2. สงกรานต๑สุดท๎าย ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ 
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะและ
การเคารพกติกา กฎหมาย      

3. ทางเลือก ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- คุณธรรมจริยธรรม  
- ความสงบสุขของสังคม 
- ระบบการศึกษาที่เทําเทียมกัน 

4. #เรียกลดงดคาด ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะและ
การเคารพกติกา กฎหมาย      

5. SPEED ซิ่งท๎านรกแหก
พิกัดเข็มไมล๑ 

ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะและ
การเคารพกติกา กฎหมาย      

6. โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน 
รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทานได๎ 
ตอนที่ 1 ภูเขาขยะอาหาร 

ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑
ระหวํางกลุํมตํอกลุํม 

- ทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล๎อม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

164 

 
 

ที ่ ชื่อเรื่อง สาระหลักของประเด็นสังคม สาระหลักของประเด็นสังคม 
ช่วงปี พ.ศ. 2558-2560 

7. ความจริงของชายที่เคยถูก
สังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรค
จิต 

ประเด็นสังคมที่เกิดจากการ 
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 

- สื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑ 

8. Thank you for sharing ประเด็นสังคมที่เกิดจากการ 
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 

- สื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑ 

9. Dead Feed ข๎อความถึง
คนที่ยังอยูํ 

ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑ 
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ 
และการเคารพกติกา กฎหมาย      

10. เด็กบอกแมํวําท๎อง ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- คุณธรรมจริยธรรม 
- ความสงบสุขของสังคม 
 

11. ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร ประเด็นสังคมที่เกิดจาก 
พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

- คุณธรรมจริยธรรม 
- ความสงบสุขของสังคม 
- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ 
และการเคารพกติกา กฎหมาย      

12 เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา 
‘ไทยจ๐า 

ประเด็นสังคมที่เกิดจาก 
พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

- คุณธรรมจริยธรรม 
- ความสงบสุขของสังคม 
- ป๓ญหาจิตสํานึกสาธารณะ 
และการเคารพกติกา กฎหมาย      

13. อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎อง
ของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = 
เฉย 

ประเด็นเก่ียวกับความสัมพันธ๑
ระหวํางป๓จเจกชนกับสังคม 

- ความรุนแรงโหดร๎ายใน
ครอบครัว 
- การหลอกลวงละเมิดและ
ความเทําเทียมทางเพศ 

14. Share To Save A Life  

แชร๑เพ่ือชํวยชีวิต                            

ประเด็นป๓ญหาสุขภาพ - สุขภาวะและโภชนาการ 

15. หัวใจของพ่ีใหญํมาก ประเด็นสังคมที่เกิดมาจาก 
พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

- คุณธรรมจริยธรรม 
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อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ สามารถอภิปรายผลการศึกษา ดังนี้ 
 
การเล่าเรื่องประเด็นสังคมผ่านคลิปวิดีโอ 

จากผลการศึกษาพบวําคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องเกี่ยวกับประเด็นสังคมจะมีรูปแบบของการเลํา
เรื่องอยูํ 2 ประเภท คือ 1) เรื่องจริง 2) เรื่องแตํง โดยแบํงเรื่องแตํงออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้           
2.1) เรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจากเรื่องจริง 2.2) เรื่องแตํงจากจินตนาการ ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิด
ของ Miller (2011) ที่จัดประเภทของการเลําเรื่อง (Storytelling) ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้            
1) ประสบการณ๑สํวนตัว เป็นการเลําเรื่องราวเกี่ยวกับชีวิตหรือประสบการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นจริง หรือ
ประสบมาด๎วยตนเอง 2) เรื่องจากนิทาน ตํานาน เป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นจริงและแตํงขึ้น ซึ่งมีเนื้อหา
เกี่ยวกับประเพณีและวัฒนธรรม 3) เรื่องแตํง เป็นเรื่องราวที่แตํงขึ้นใหมํซึ่งถูกสร๎างมาจาก
ประสบการณ๑สํวนตัว และเรื่องจากนิทาน ตํานาน นํามาผสมผสานกัน มักเป็นการปรับหรือดัดแปลง
จากเค๎าโครงที่มีอยูํเดิม 

รวมถึงจากการวิเคราะห๑พบวําคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องเก่ียวกับประเด็นสังคมจะมีรูปแบบของการ
เลําเรื่องที่เป็นเรื่องแตํงมากกวําเรื่องจริง ซึ่งมีความสอดคล๎องกับแนวคิดประเภทของเรื่อง            
ของ รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม (2558) ที่อธิบายวําเรื่องราวที่เน๎นความบันเทิงสามารถชักจูงให๎ผู๎ชมมี
อารมณ๑รํวมคล๎อยตามด๎วยองค๑ประกอบของศิลปะ ที่สร๎างอยูํบนพ้ืนฐานของการผสมผสานระหวําง
รูปแบบความจริง และรูปแบบสร๎างสรรค๑จินตนาการเข๎าไว๎ด๎วยกัน โดยเนื้อหาไมํมีความซับซ๎อน มีการ
เลําเรื่องแบบธรรมดา มีบทสรุปตรงไปตรงมา ให๎ความสุข ความบันเทิงกับผู๎ชม โครงสร๎างของเรื่องมี
เหตุและผลซึ่งกันและกัน มีความสัมพันธ๑ตํอเนื่องกันระหวํางฉากตํอฉาก มีเทคนิคการสร๎างเพ่ือชักจูง
อารมณ๑ให๎ผู๎ชมคล๎อยตามหรือรู๎สึกเป็นสํวนหนึ่งของเรื่องและเชื่อในตัวละคร  

การเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็นเรื่องแตํงพบวํามีรูปแบบการเลําเรื่องแนวชีวิต (Drama) ซึ่ง
เป็นแนวที่มีเนื้อหาด๎านความรู๎สึก ให๎ผลทางอารมณ๑สูง และสามารถเข๎าถึงได๎งําย มีความสอดคล๎องกับ
แนวคิดประเภทของเรื่องของ Dirks (2017) และสมาน งามสนิท (2544) และแนวคิดเนื้อหาของเรื่อง
ของ รักศานต๑ วิวัฒน๑สินอุดม (2558) ที่กลําววําเรื่องราวแนวชีวิตนําเสนอโครงเรื่องเกี่ยวกับตัวละครที่
สมจริงเกี่ยวกับสถานการณ๑ในการดําเนินชีวิต และการมีปฏิสัมพันธ๑ที่รุนแรง เป็นแนวที่ธรรมดา 
สามารถเข๎าถึงได๎งําย และให๎ความรู๎สึกเศร๎า รวมถึงเรื่องแนวชี วิตมีเนื้อหาที่เน๎นรายละเอียดของ
อารมณ๑ ทําให๎เกิดผลกระทบตํอจิตใจและอารมณ๑ได๎รุนแรง มีภาพที่สร๎างอารมณ๑และความรู๎สึกใน
บรรยากาศที่โดดเดํนเฉพาะตัว รวมถึงสร๎างความรู๎สึกประทับใจให๎อยูํในความทรงจํา  
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รวมถึงผลการศึกษาพบวําการเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็นเรื่องแตํงที่ได๎แรงบันดาลใจจาก
เรื่องจริง และเรื่องแตํงจากจินตนาการมีการเลําเรื่องโดยใช๎ความกลัวมาเลําเรื่องเป็นจํานวนมาก ได๎แกํ 
ภาพเหตุการณ๑จริงของอุบัติเหตุบนท๎องถนน การเสียชีวิตจากอุบัติเหตุ การทําร๎ายรํางกายภายใน
ครอบครัว การใช๎เรื่องราวของคนตายมาเตือนผู๎ที่มีชีวิตอยูํ ภาพของปืนและเลือด มีความสอดคล๎อง
กับแนวคิดกลยุทธ๑ด๎านเนื้อหาของสาร ของ กิตติ กันภัย (2543) ที่มีการนําเสนอสารที่เร๎าความกลัว 
นับเป็นวิธีการที่สร๎างจุดสนใจให๎เป็นความรู๎สึกที่อยูํใกล๎ตัว ซึ่งความกลัวนี้ต๎องสอดคล๎องกับ
กลุํมเป้าหมาย โดยอยูํในระดับที่เหมาะสมและเป็นธรรมชาติ เพราะถ๎านําเสนอความกลัวมากไปจะทํา
ให๎กลุํมเป้าหมายไมํอยากรับรู๎ประเด็นของป๓ญหานั้น รวมถึงความกลัวที่ถูกถํายทอดผํานเหตุการณ๑ 
และการกระทําของตัวละครในคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคม มีความสอดคล๎องกับแนวคิดความ
รุนแรงในภาพยนตร๑ ที่อธิบายโดย นรชาย กัจฉปานนท๑ (2554) วําตัวละครเป็นผู๎สื่อสารความรุนแรง
ออกมาด๎วยพฤติกรรมการแสดงออกตําง ๆ ในระดับความรุนแรงที่ไมํเทําเทียมกัน เชํน การทะเลาะ
เบาะแว๎ง การทําร๎ายรํางกาย การทรมานรํางกาย การฆาตกรรม การอัตวินิบาตกรรม อุบัติเหตุ 

สําหรับผลการศึกษาพบวํา มีการเลําเรื่องแนวสารคดี (Documentary) ซึ่ง รักศานต๑      
วิวัฒน๑สินอุดม (2558) อธิบายวําพัฒนามาจากแนวความคิดเหมือนจริง (Realistic)  เน๎นข๎อมูลในการ
เลําเรื่อง ไมํใชํเหตุการณ๑ที่แตํงขึ้น หรือเกิดจากจินตนาการของผู๎สร๎าง เป็นการสร๎างเหตุการณ๑ซ้ําวํา
เหตุการณ๑เรื่องราวนั้นเกิดขึ้นอยํางไร มีเป้าหมายการนําเสนอเน๎นการให๎ความรู๎ ความเข๎าใจมากกวํา
การให๎ความบันเทิงเพียงอยํางเดียว ผนวกกับแนวคิดโครงสร๎างของการเลําเรื่องของ Lindsay (2014) 
ที่อธิบายวําการเลําเรื่องผํานตัวละครที่ให๎ความรู๎สึกวําตัวเองเป็นวีรบุรุษ (Hero) มีความปรารถนาที่จะ
ชํวยเหลือผู๎อ่ืนหรือการกระทําเพ่ือสํวนรวม จะทําให๎ผู๎ชมเกิดความสนใจในรายละเอียดของเรื่องราว
มากขึ้น ยอมปฏิบัติ หรือคล๎อยตามสิ่งที่ผู๎สร๎างต๎องการ และการทําเรื่องราวให๎มีชีวิตขึ้นจริงโดยเป็น
เรื่องจริง หรือเลําเรื่องตามสถานการณ๑ที่เกิดขึ้นจริง จะทําให๎ผู๎ชมมีความสนใจตํอเรื่องราวเพ่ิมมากขึ้น 
ซึ่งสอดคล๎องกับผลการศึกษาที่มีการเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็นเรื่องจริง พบวํามีการเลําเรื่องแนว
สารคดี และใช๎ตัวละครที่เป็นวีรบุรุษเป็นผู๎เลําเรื่อง ซึ่งเป็นบุคคลที่ดําเนินชีวิ ตอยูํในสถานการณ๑นั้น   
จริง ๆ ในชีวิตจริง ได๎แกํ คนเก็บขยะ คนพิการ  

อีกท้ังจากผลการศึกษาการเลําเรื่องประเด็นสังคมที่เป็นเรื่องแตํงจากจินตนาการพบวํามีการ
เลําเรื่องแนวตลก (Comedy) ที่เลําเรื่องประเด็นสังคมแบบจริงจัง แตํแฝงความตลกทําให๎ไมํเครียด 
เบาสมอง และสนุกสนาน ด๎วยการสร๎างความตลกผํานตัวละคร มีความสอดคล๎องกับแนวคิดการ
ออกแบบตัวละครของ Tillman (2011 อ๎างถึงใน สิรภพ แก๎วมาก, 2558) ที่อธิบายถึงแมํแบบความ
เป็นตัวละครโงํเขลาหรือตัวละครตลก ที่มีความสับสนทั้งในตนเองและสถานการณ๑ที่นํามาซึ่งความนํา
ขันหรือตลกของตัวละคร เป็นสถานการณ๑ที่ไมํสามารถหลีกเลี่ยงได๎ และเป็นสถานการณ๑ที่ตัวละครอ่ืน 
ไมํสามารถหลีกเลี่ยงได๎เชํนกัน รวมถึงยังสอดคล๎องกับแนวคิดการสร๎างตัวละครลักษณะตําง ๆ ของ 
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Boggs และ Petrie (2000) ที่อธิบายวําการสร๎างตัวละครผํานลักษณะภายนอกของตัวละคร เชํน 
รูปรําง หน๎าตา พฤติกรรมที่แสดงออกมา การสร๎างตัวละครผํานบทพูด บทสนทนา เชํน มีน้ําเสียงตลก
ที่เหมือนคนโบราณ มีเสียงพูดแบบเสียงพากย๑ในละครสมัยกํอน และการสร๎างตัวละครผํานการเลือก
ชื่อ ให๎มีลักษณะเหมือนและตรงข๎ามกับตัวละคร เพ่ือเป็นจุดเรียกร๎องความสนใจจากผู๎ชม  

รวมถึงกลวิธีที่ทําให๎การเลําเรื่องประเด็นสังคมมีความนําสนใจ และแปลกใหมํ มีความ
สอดคล๎องกับกลวิธีที่ทําให๎คลิปวิดีโอกลายเป็นไวรัลวิดีโอ จากแนวคิดของ ณภัทร ตั้งสงํา (2559) ที่มี
ความสอดคล๎องกับผลการศึกษา ดังนี้ 1) การทําให๎คลิปวิดีโอสนุกสนาน เชํน สร๎างเรื่องราวแนวตลก 
สร๎างเรื่องราวแบบแอนิเมชั่น 2) การทําให๎คลิปวิดีโอดูเป็นเรื่องราวใกล๎ตัว เชํน เรื่องราวที่เป็นเรื่องจริง 
เรื่องราวที่เป็นเรื่องแตํงจากเรื่องจริง 3) การทําให๎คลิปวิดีโอดูจริงใจ เชํน การใช๎ภาษาที่ไมํเป็นทางการ
ในการเลําเรื่อง เพ่ือความสมจริงและเป็นธรรมชาติ 4) การทําให๎คลิปวิดีโอมีความหลากหลายทาง
อารมณ๑ เชํน การถํายทอดเรื่องราวผํานอารมณ๑ตําง ๆ เชํน เสียใจ โศกเศร๎า ผิดหวัง กลัว ตลก มี
ความสุข 5) การทําให๎คลิปวิดีโอมีความพิเศษ มีเอกลักษณ๑เฉพาะตัว เชํน การที่ผู๎ชมเลือกตอนจบของ
เรื่องเองได๎ การตั้งกล๎องถํายแบบแคนดิด (Candid) การเลําเรื่องแบบย๎อนกลับ (Flashback) 6) การ
ทําให๎คลิปดูนําค๎นหา เชํน การสร๎างความลึกลับซับซ๎อน (Mystery) หรือเรื่องราวปริศนาที่ทําให๎คนดู
รู๎สึกสงสัย 7) การทําให๎คลิปวิดีโอเอาไปตํอยอดได๎ เชํน การนําเพลงที่มีอยูํแล๎วในอดีตมาใช๎เลําเรื่องใน
คลิปวิดีโอเรื่องใหมํด๎วยเพลงเดิม 
 
บริบทของการเผยแพร่ 
 จากผลการศึกษาบริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอพบวําคุณลักษณะที่ทําให๎กลายเป็นไวรัล
วิดีโอประกอบด๎วย 5 คุณลักษณะ ได๎แกํ เนื้อหา (Content) ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลวัน
สําคัญ ความยาวของคลิปวิดีโอ ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง และแฮชแท็ก 
(Hashtag) 

คุณลักษณะทุกด๎านสามารถนํามาจัดเป็นบริบทของการเผยแพรํได๎เป็น 2 สํวนคือ บริบทด๎าน
เนื้อหา และบริบทด๎านสิ่งแวดล๎อม ดังนี้ 

1) บริบทด๎านเนื้อหา มีความสําคัญมากที่ทําให๎ผู๎ชมเลือกดูคลิปวิดีโอ จากผลการศึกษาพบวํา
คลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมมีเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นป๓ญหาที่เกี่ยวข๎องกับชีวิตและทรัพย๑สิน
ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อม และประเด็นเชิงสร๎างสรรค๑สังคม ที่มีความสอดคล๎องกับลักษณะเดํนของ
คอนเทนต๑ที่ถูกแชร๑ คือ 1) คอนเทนต๑ที่เกี่ยวกับการเตือนถึงอันตรายตําง ๆ หรือความกลัวของมนุษย๑ 
2) คอนเทนต๑ที่สร๎างความบันเทิง 3) คอนเทนต๑ที่ให๎ข๎อมูลเพ่ือชํวยเหลือ 4) คอนเทนต๑ที่สร๎างจุดรํวม
ทางความรู๎สึก อุดมการณ๑ หรือสัญลักษณ๑ (ณัฐพัชญ๑ วงษ๑เหรียญทอง, 2557) และยังมีความสอดคล๎อง
กับประเภทของไวรัลวิดีโอที่แบํงเนื้อหาของเรื่อง ได๎แกํ 1) คลิปประเภทขําว หรือเหตุการณ๑ประจําวัน 
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2) คลิปประเภทบันเทิง 3) คลิปประเภทให๎ความรู๎ รวมถึงบนสื่อออนไลน๑สิ่งที่ทําให๎คนอยากดูคลิป
วิดีโอคือเนื้อหา เพราะป๓จจุบันคนไมํชอบดูคลิปทั่วไป แตํชอบดูคลิปวิดีโอที่เนื้อหามีเรื่องราว (Story) 
ที่ดี ซึ่งการหาเรื่องราวที่ดีเริ่มจากการหาแกํนของเรื่องราว (Theme) ที่อยากมาเลําเป็นคลิปวิดีโอ 
(ณภัทร ตั้งสงํา, 2559) 
  2) บริบทด๎านสิ่งแวดล๎อม เป็นคุณลักษณะที่ทําให๎คลิปวิดีโอมีจํานวนยอดเข๎าชม (View) 
จํานวนการถูกใจ (Like) และจํานวนของการสํงตํอ (Share) บนสื่อออนไลน๑เพ่ิมมากขึ้น จากผล
การศึกษาคลิปวิดีโอคุณลักษณะเหลํานี้ ได๎แกํ ชํวงเวลาการเผยแพรํตามเทศกาลวันสําคัญ ความยาว
ของคลิปวิดีโอ ตัวหนังสือที่เป็นบทพูดประกอบการเลําเรื่อง และแฮชแท็ก ซึ่งมีความสอดคล๎องกับ
ป๓จจัยที่ทําให๎เกิดกระแสสํงตํอบนสื่อออนไลน๑ (เจษฎา วีรบุญชัย, 2559) ที่ประกอบด๎วย 1) ชํวงเวลา
ของการเผยแพรํ 2) การใช๎รูปภาพแทนข๎อความ 3) ความสั้นของเนื้อหาในการเผยแพรํ 4) แนวของ
แพลตฟอร๑ม 5) ความถนัดของผู๎เผยแพรํ 6) ใช๎แอพลิเคชั่นเข๎าถึง 7) เทคนิคการสร๎างเนื้อหา 7) การ
สร๎างเนื้อหาตามเทศกาล   

กลําวได๎วําบริบทของการเผยแพรํคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑จะมีต๎องทั้งบริบทด๎านเนื้อหาและ
บริบทด๎านสิ่งแวดล๎อมที่ดําเนินควบคูํไปด๎วยกัน จึงจะทําให๎การเผยแพรํคลิปวิดีโอประสบความสําเร็จ
ทั้งจํานวนยอดรับชมและการสํงตํอบนสื่อออนไลน๑ 
 
ความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์กับสาระหลักของประเด็นสังคม 

การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอจะเริ่มต๎นจากการรู๎วําสาระหลักของประเด็นสังคม
คืออะไร โดยทําการศึกษาประเด็นป๓ญหาจากสถานการณ๑จริงในป๓จจุบันที่กําลังเผชิญ หรือประสบ
ป๓ญหาอยูํจากหนํวยงานที่ทําหน๎าที่สอบถามความคิดเห็นของประชาชนวํามีประเด็นป๓ญหาอะไรบ๎างที่
มีผลกระทบและควรเรํงแก๎ไข และองค๑กรหรือหนํวยงานมีการกําหนดเป้าหมายการพัฒนาสังคม หรือ
ประเด็นป๓ญหาสังคมที่กําลังเผชิญอยูํวํามีอะไรบ๎าง โดยผู๎สร๎างสารจะนําประเด็นป๓ญหาสังคมเหลํานี้มา
เป็นสํวนสําคัญของการสื่อสารประเด็นสังคม และต๎องคํานึงถึงกลุํมเป้าหมายที่เกี่ยวข๎องกับการสื่อสาร
ประเด็นสังคมด๎วยวําคือใคร ซึ่งมีความสอดคล๎องกับแนวคิดการสื่อสารประเด็นสังคม ของ ปาริชาต 
สถาปิตานนท๑ (2551) ที่กลําววําการสื่อสารประเด็นสังคมเป็นกระบวนการที่กลุํมบุคคลซึ่งเกี่ยวข๎อง
กับป๓ญหาดําเนินการแลกเปลี่ยนข๎อมูลขําวสารที่เกี่ยวข๎องกับสถานการณ๑ตําง ๆ และรํวมกันกําหนด
เป้าหมายในการเปลี่ยนแปลง อาจเป็นเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงในระดับบุคคล หรือเป้าหมายการ
เปลี่ยนแปลงระดับโครงสร๎าง  

การเลําเรื่องประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน๑ในป๓จจุบัน มีการนําสาระหลักของประเด็นสังคมที่
กําลังอยูํในกระแสนิยมจริง ๆ ไปสร๎างเป็นเนื้อหาในคลิปวิดีโอ เพ่ือนํามาชักชวนและรณรงค๑ให๎
ประชาชนรับรู๎ จึงกลําวได๎วํามีความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระหลักของ
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ประเด็นสังคมที่นําเสนอจริง ๆ มีความสอดคล๎องกับแนวคิดประเด็นสังคมของ Weinberg (1970) 
และนฤมล นิราทร (2559) ที่กลําววําสาระหลักของประเด็นสังคมคือ เรื่องราว สถานการณ๑ หรือ
ปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทําให๎เกิดป๓ญหาและความเสียหาย หรือเป็นพฤติกรรมที่สมาชิกในสังคม
พิจารณาวําเป็นอุปสรรคควรแกํการขัดขวางไมํให๎เกิดขึ้น  มีตั้งแตํป๓ญหาขนาดเล็กระดับบุคคลไป
จนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํระดับประเทศชาติ  โดยสมาชิกของสังคมเห็นวําควรรํวมกันแก๎ไข
สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ที่กํอป๓ญหาและความเสียหายแกํสังคมให๎ดีขึ้นด๎วยวิธีการทางสังคม  

อีกทั้งเนื้อหาในคลิปวิดีโอที่เกี่ยวกับประเด็นสังคมมีความเชื่อมโยงกับแนวคิดการสื่อสาร
ประเด็นสาธารณะเพ่ือการเปลี่ยนแปลงในสังคมไทย ของ ปาริชาต สถาปิตานนท๑ (2551) ที่พบวํา 
องค๑ประกอบเชิงบริบทแวดล๎อม ที่จะสร๎างเนื้อหาประเด็นสังคมให๎มีความเชื่อมโยงกับกระแสสังคม 
หรือบรรยากาศแวดล๎อมที่เกิดขึ้นจริง เป็นสํวนหนึ่งในการสื่อสารสาธารณะที่นําไปสูํการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมได ๎

รวมถึงการสร๎างเนื้อหาของคลิปวิดีโอพบวํามีความสอดคล๎องกับแนวคิดของ Atkin (2001) ที่
ลักษณะของสารรณรงค๑จะมีความแตกตํางกันขึ้นอยูํกับประเด็นสังคมและกลุํมเป้าหมาย ดังตํอไปนี้  
1) การสร๎างความตระหนักรู๎ โดยกระตุ๎นให๎เกิดความสนใจตํอข๎อมูลตําง ๆ หรือกระตุ๎นให๎สํงผล
กระทบตํออารมณ๑และความรู๎สึก เชํน ป๓ญหาอุบัติเหตุบนท๎องถนน ประเด็นของการใช๎สื่ อออนไลน๑
อยํางสร๎างสรรค๑ 2) การแนะนําแนวปฏิบัติ  โดยการให๎ข๎อมูล และสอนให๎ได๎รับความรู๎และทักษะตําง 
ๆ เชํน การรณรงค๑ป้องกันโรคหลอดเลือดสมอง การรณรงค๑ชํวยเหลือความรุนแรงในผู๎หญิง 3) การ
โน๎มน๎าวใจ เน๎นการปรับเปลี่ยนทัศนคติ และพฤติกรรมผํานการให๎ความรู๎ และตอกย้ําด๎วยวิธีตําง ๆ 
เพ่ือกระตุ๎นให๎เกิดการปฏิบัติตาม  เชํน การรณรงค๑ประเด็นป๓ญหาสิ่งแวดล๎อม การรณรงค๑ให๎ประพฤติ
ตามกฎหมาย การรณรงค๑ให๎ทําประโยชน๑เพื่อสังคม 

ผนวกกับคลิปวิดีโอที่เลําเรื่องประเด็นสังคมแตํละเรื่องถูกสร๎างขึ้นมาจากองค๑กร หนํวยงาน 
และสถาบันที่เป็นผู๎ผลิตคลิปวิดีโอที่มีลักษณะของความเป็นองค๑กรที่แตกตํางกัน สํงผลให๎ผลงานที่
สร๎างสรรค๑ออกมาก็มีความแตกตํางกันขึ้นอยูํกับลักษณะขององค๑กรนั้น ๆ จากผลการศึกษาพบวํา
องค๑กรหรือหนํวยงานภาครัฐจะสร๎างคลิปวิดีโอที่มีเป้าหมายสอดคล๎องกับภารกิจและหน๎าที่ของ
หนํวยงาน เชํน สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ (สสส.) จะสร๎างคลิปวิดีโอรณรงค๑ลด
อุบัติเหตุบนท๎องถนน มูลนิธิเพ่ือนหญิง สร๎างคลิปวิดีโอชํวยเหลือความรุนแรงที่เกิดกับผู๎หญิง 
คณะแพทย๑ศาสตร๑ มหาวิทยาลัยขอนแกํน สร๎างคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการรณรงค๑ป้องกันโรคหลอดเลือด
สมอง ในขณะที่องค๑กรหรือหนํวยงานภาคเอกชนจะสร๎างคลิปวิดีโอประเด็นสังคมให๎สอดคล๎องและ
เหมาะสมกับรูปแบบธุรกิจของตน ด๎วยการดําเนินธุรกิจแบบบูรณาการให๎มีความรับผิดชอบตํอสังคม 
เชํน โตโยต๎า (บริษัทผลิตรถยนต๑) สร๎างคลิปวิดีโอรณรงค๑ลดและป้องกันอุบัติเหตุบนท๎องถนน มูลนิธิ
เอสซีจี (ในโครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร๎างชาติ)  สร๎างคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการสร๎างภาพลักษณ๑ของ
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นักเรียนอาชีวศึกษา ดีแทค (ธุรกิจให๎บริการโครงขํายโทรศัพท๑เคลื่อนที่) สร๎างคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการ
รณรงค๑การใช๎สื่อออนไลน๑อยํางสร๎างสรรค๑ เทสโก๎ โลตัส (ไฮเปอร๑มาร๑เก็ต) สร๎างคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการ
รณรงค๑ไมํทิ้งอาหาร ด๎วยการกินให๎หมดไมํเหลือทิ้ง ซึ่งผลการศึกษามีความสอดคล๎องกับแนวคิด
เกี่ยวกับความรับผิดชอบตํอสังคมขององค๑กรธุรกิจ (Corporate Social Responsibility: CSR)        
ที่อธิบายวําหนํวยงานภาคธุรกิจต๎องให๎ความใสํใจและรับผิดชอบตํอสั งคมและสิ่งแวดล๎อม ที่มีการ  
บูรณาการด๎านเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล๎อมไปพร๎อมกับการดําเนินธุรกิจในแตํละวันภายใต๎หลัก
คุณธรรมและการจัดการที่ดี ผนวกกับการที่องค๑กรทางธุรกิจมีความเชื่อมโยงกับสังคมให๎เกิดการ
พัฒนาที่ยั่งยืน ทําให๎หนํวยงานและองค๑กรทั้งภาครัฐและเอกชนตําง ๆ ให๎ความสําคัญกับการนํา
ประเด็นของ CSR มาสร๎างสภาพแวดล๎อมที่เหมาะสมแกํการทํางาน และเป็นกลไกขับเคลื่อนทาง
สังคมและสิ่งแวดล๎อม ซึ่งสังเกตได๎จากป๓จจุบันบริษัทจะทํา CSR ในเรื่องอาสาสมัครพนักงาน และการ
ทํากิจกรรมเพ่ือสังคม เพราะเป็นการสร๎างกิจกรรมให๎ทุกคนในองค๑กรเข๎ามามีสํวนรํวมตั้งแตํการเรียนรู๎ 
สนับสนุน และพัฒนาให๎เกิด CSR ที่เหมาะสมกับองค๑กร เป็นการสร๎างความสัมพันธ๑ และภาพลักษณ๑ที่
ดีของการเป็นองค๑กรที่ทําประโยชน๑เพื่อสังคม (อภิชา คุณวันนา, 2551) 

สุดท๎ายพบวําเป้าหมายของการสร๎างคลิปวิดีโอคือ เพ่ือสื่อสารประเด็นสั งคมให๎ผู๎ชมเกิดการ
รับรู๎ เข๎าใจ และท๎ายที่สุดจะประสบผลสําเร็จมากที่สุด ถ๎าผู๎ชมนําสารที่ได๎รับไปปฏิบัติตาม ซึ่งการเลํา
เรื่อประเด็นสังคมนี้มีความสอดคล๎องกับแนวคิดที่ เกี่ยวกับความรู๎  ทัศนคติ และพฤติกรรม 
(Knowledge  Attitude Practice: KAP) ที่เน๎นผลกระทบของการสื่อสาร เมื่อผู๎รับสารได๎รับความรู๎
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยํางถูกต๎องเหมาะสม สํงผลให๎เกิดทัศนคติตํอความรู๎ที่ได๎รับทั้งทางบวกหรือทาง
ลบ เมื่อทัศนคติเปลี่ยนก็จะสํงผลให๎เกิดพฤติกรรมตําง ๆ ตามมา (สุรพงษ๑ โสธนะเสถียร, 2533) 

ข้อเสนอแนะส าหรับการสื่อสารสาธารณะ 

1. การสื่อสารรณรงค๑ประเด็นทางสังคมให๎ได๎รับความสนใจจากคนจํานวนมาก ผู๎สร๎างสรรค๑
คลิปวิดีโอควรให๎ความสําคัญกับประเด็นสังคมในเรื่องที่เกี่ยวข๎องกับชีวิตและทรัพย๑สินของบุคคล และ
มีการเลําเรื่องโดยใช๎แนวชีวิต (Drama) และแนวตลก (Comedy) ที่มีโครงสร๎างการเลําเรื่องแบบ    
อิน มีเดียส๑ อาร๑อีเอส (In Medias RES) ซึ่งเป็นการเลําเรื่องที่เริ่มต๎นจากเหตุการณ๑ที่สําคัญและ
ย๎อนกลับไปหาสาเหตุของเรื่องในตอนเริ่มต๎น 

2. การเลําเรื่องประเด็นทางสังคมที่ใช๎ตัวละครเป็นบุคคลธรรมดา ไมํได๎เป็นบุคคลที่มีชื่อเสียง 
ชํวยสร๎างให๎เกิดความรู๎สึกสมจริง ซึ่งสอดคล๎องกับเนื้อหาที่เป็นเรื่องจริง ป๓ญหาจริงที่เกิดขึ้นในสังคม 
เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถนํามาใช๎ เพ่ือให๎คลิปวิดีโอได๎รับความสนใจจากคนจํานวนมาก 
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3. การเผยแพรํคลิปวิดีโอนําเสนอประเด็นทางสังคมควรให๎ความสําคัญกับเนื้อหา โดยเน๎น
ประเด็นสังคมที่เชื่อมโยงกับป๓ญหาป๓จจุบัน เชํน ประเด็นเกี่ยวกับอุบัติเหตุและความปลอดภัย 
ประเด็นสื่อปลอดภัยสร๎างสรรค๑ ประเด็นสิ่งแวดล๎อม เพราะเป็นประเด็นที่เกิดขึ้นใกล๎ตัว และสํงผล
กระทบตํอชีวิตและทรัพย๑สินของมนุษย๑ 

4. ในการเผยแพรํคลิปวิดีโอประเด็นสังคมควรเลือกผํานชํองทางของหนํวยงาน หรือองค๑กรที่
รณรงค๑เรื่องนั้น และกําหนดชํวงระยะเวลาของการเผยแพรํให๎สอดคล๎องกับเทศกาลวันสําคัญ รวมทั้ง
สามารถใช๎เทคนิคของสื่อออนไลน๑ เชํน การนําชื่อคลิปวิดีโอ ชื่อโครงการรณรงค๑ มาใช๎เป็นแฮชแท็ก
โดยควรเป็นคําที่นําสนใจ ไมํยาวเกินไปและเป็นภาษาอังกฤษ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ศึกษาเจาะลึกการเลําเรื่องประเด็นสังคมเฉพาะประเภทของเรื่องแนวเดียว เชํน แนวชีวิต 
แนวตลก แนวเพลง แนวแอนิเมชั่น 

2. เพ่ิมการศึกษาคลิปวิดีโอในแตํละองค๑กรหรือหนํวยงานให๎มีความเฉพาะเจาะจงลงไป 
เพราะแตํละองค๑กรมีเป้าหมายในการสร๎างคลิปวิดีโอที่แตกตํางกัน เพ่ือวิเคราะห๑ถึงความเชื่อมโยงของ
องค๑กรกับการเลําเรื่องของประเด็นสังคม 

3. ควรเพ่ิมเติมการศึกษาคลิปวิดีโอที่มีความยาวน๎อยกวํา 2 นาที เพ่ือประโยชน๑ของการเลํา
เรื่องประเด็นสังคมบนแพลตฟอร๑มอ่ืน ๆ เชํน อินสตาแกรม  
    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายการอ้างอิง 
 

ภาษาไทย 

กาญจนา แก๎วเทพ. (2542). การวิเคราะห์สื่อ: แนวคิดและเทคนิค (พิมพ๑ครั้งที่ 2). กรุงเทพฯ: เอดิสัน 
เพรส โพรดักส๑. 

กิตติ กันภัย และคณะ.  (2543).  มองสื่อใหม่ มองสังคมใหม่.  กรุงเทพมหานคร: เอดิสัน เพรส โพร 
ดักส๑. 

โกศล วงศ๑สวรรค๑ และสถิต วงศ๑สวรรค๑.  (2543).  ปัญหาสังคมไทย.  กรุงเทพมหานคร: รวมสาส๑น. 
ขําวสดออนไลน๑.  (2559).  คลิปไวรัลจริงๆ เมื่อทั้งโลกเรียกเราว่า "ไทยจ๋า" ช่วยกันแชร์เพ่ือสร้าง 

จิตส านึกท่ีดี.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 5 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา 

https://www.khaosod.co.th/view_newsonline.php?newsid=1472186156 

ขําวสดออนไลน๑.  (2559).  เปิดใจผู้ท าคลิปไวรัลกระแทกใจคนดู "เมื่อบอกแม่ว่าท้อง" 1 สัปดาห์ 4  

ล้านวิว(คลิป).  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 21 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา 

https://www.khaosod.co.th/view_newsonline.php?newsid=1470741491 

จันทิมา อังคพณิชกิจ.  (2557).  การวิเคราะห์ข้อความ.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑มหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร๑. 

จินตวีร๑ เกษมศุข.  (2554).  การสื่อสารกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑ 
แหํงจุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

จุมพล รอดดี.  (2532).  สื่อมวลชนเพื่อการพัฒนา.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑แหํงจุฬาลงกรณ๑ 
มหาวิทยาลัย. 

เจริญ ลักษณ๑เลิศกุล.  (2560).  ท าวิดีโอต้องไวรัลเท่านั้นหรือ.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 16 กุมภาพันธ๑  
2561, แหลํงที่มา https://www.marketingoops.com/exclusive/insider-
exclusive/do-vial-is-the-only-choice-of-video-content/  

เจษฎา วีรบุญชัย.  (2559).  14 วิธีเพ่ิมยอด “SHARE” บน Facebook ที่ใครๆก็ท าได้.  วันที่เข๎าถึง 
ข๎อมูล  12 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา http://ohmpiangmarketing.com/14-วิธีเพ่ิม
ยอด-share-facebook/ 

ชรัมพร จิตต๑โกศล.  (2547).  กระบวนการประชาสัมพันธ์รณรงค์โครงการลดอุบัติเหตุทางการจราจร 
ของเครือขายลดอุบัติเหตุ.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ๑ 
จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

 

https://www.khaosod.co.th/view_newsonline.php?newsid=1470741491
https://www.marketingoops.com/exclusive/insider-exclusive/do-vial-is-the-only-
https://www.marketingoops.com/exclusive/insider-exclusive/do-vial-is-the-only-


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

173 

 
 

ฐปนัฬศ๑ วิจิตรรัฐกานต๑.  (2547).  ทัศนะของผู้ชมที่มีต่อภาพยนตร์อเมริกันแนวชีวิตในฐานะสื่อเพ่ือ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ในการพัฒนาตนเอง.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการ
ประชาสัมพันธ๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

ณภัทร ตั้งสงํา.  (2559).  สร้างเงินล้านผ่าน VIRAL CLIP.  กรุงเทพมหานคร: สต็อคทูมอร๑โรว๑. 
ณัฏฐ๑ชุดา วิจิตรจามรี.  (2556).  การสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑. 
ณัฐพัชญ๑ วงษ๑เหรียญทอง.  (2557).  Content Marketing.  กรุงเทพมหานคร: เนชั่น อินเตอร๑เนชั่น 

แนล เอ็ดดูเทนเมนท๑. 
ดิสนีย๑ อิทธิหิรัญวงศ๑.  (2553).  การรับรู้ ทัศนคติ และความตระหนักเรื่องปัญหาสังคมของผู้ชม 

ภาพยนตร์เพ่ือสังคม.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ๑ 
จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

ทีนิวส๑ออนไลน๑.  (2016).  ความจริงที่เจ็บปวด!! "เช็คก่อนแชร์" ข้อกล่าวหา "ชายใส่รองเท้ามีรูบน 
รถไฟฟ้า" กับชีวิตวันนี้ที่พังไม่มีชิ้นดี?? (มีคลิป).  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 19 พฤษภาคม 2561, 
แหลํงที่มา http://www.tnews.co.th/contents/197643 

ไทยรัฐออนไลน๑.  (2558).  ดูแล๎วแชร๑! 'กอล๑ฟ ฟ๓กกลิ้งฮีโรํ' ชวนดูคลิปเปลี่ยนชะตาชีวิตคนภายใน 4  

นาที.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 5 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา

https://www.thairath.co.th/content/535657 

ไทยรัฐออนไลน๑.  (2559).  นิด้าโพล ชี้คุณธรรมของสังคมไทยรุนแรงปานกลาง ปัญหาวัตถุนิยมควร 
แก้สูงสุด.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 11 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา 
https://www.thairath.co.th/content/824346 

ไทยรัฐออนไลน๑.  (2559).  “Dead Feed ข้อความถึงคนท่ียังอยู่” แคมเปญส่งท้ายปลายปีจาก สสส.  
วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 10 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา
https://www.thairath.co.th/content/819778 

ธนาคาร เลิศสุดวิชัย.  (2559).  แฮชแท็ก #Hashtag นี้มีความหมาย ปรับใช้ให้เหมาะสมในโลกธุรกิจ 

ออนไลน์.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 10 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา 

https://digitalmarketingwow.com/2016/12/27/hashtag-แฮชแท็ก-นี้มีความหมาย/ 

ธนาคาร เลิศสุดวิชัย.  (2560).  ความยาววิดีโอ ที่เหมาะสมของแต่ละ Social Media ทั้ง Instagram  
Facebook Twitter และ YouTube.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 2 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา 

http://www.tnews.co.th/contents/197643
https://www.thairath.co.th/content/535657
https://www.thairath.co.th/content/824346
https://www.thairath.co.th/content/819778
https://digitalmarketingwow.com/2016/12/27/hashtag-แฮชแท็ก-นี้มีความหมาย/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

174 

https://digitalmarketingwow.com/2017/07/31/ความยาววิดีโอ/ 
ธิดา ทานตะวัน.  (2552).  การรณรงค์ทางการสื่อสารเพ่ือการประชาสัมพันธ์ขององค์กรด้าน 

สิ่งแวดล้อม.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ๑ จุฬาลงกรณ๑
มหาวิทยาลัย. 

นรชาย กัจฉปานนท๑.  (2554).  โครงการก ากับภาพยนตร์ขนาดสั้นแนวชีวิตเชิงจิตวิเคราะห์ระทึกขวัญ 
เรื่อง “เหวไม้สีทอง”.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชานิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑
มหาวิทยาลัย. 

นริสา เพิงมาก.  (2558).  ปรากฏการณ์ไวรัล (Viral Phenomena) vs การตลาดที่เน้นด้านเนื้อหา  
(Content Marketing) ไม่เหมือนกันจริงหรือ?.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 19 พฤศจิกายน 2560, 
แหลํงที่มา http://thumbsup.in.th/2015/10/why-the-viral-phenomena-is-not-
content-marketing/ 

นฤมล นิราทร.  (2559).  การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและปัญหาสังคม.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร๑. 

บล็อก blesscon.  (2559).   กลยุทธ์การรณรงค์แนวใหม่.   วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 1 พฤศจิกายน 2560,  
แหลํงที่มา http://blesscon.igetweb.com/index.php?lite=article&qid=41999086 

บล็อก ChoiCer The Gamer.  (2015).  วิดีโอไวรัลคืออะไร อะไรคือ Viral วันนี้ ChoiCer จะมา 
อธิบายให้ฟัง.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 18 กุมภาพันธ๑ 2561, แหลํงที่มา
https://choicergamer.blogspot.com/2015/07/viral-video-virality.html 

แบรนด๑บุฟเฟต๑.  (2016).  เจาะเบื้องหลังแคมเปญดัง Better Social สังคมออนไลน์ดีๆเริ่มต้นที่ # 
เช็คก่อนแชร์.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 25 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา
https://www.brandbuffet.in.th/2016/08/ap-thailand-better-social-viral/ 

แบรนด๑บุฟเฟต๑.  (2016).  ไวรัลแรงส่งท้ายปี Dead Feed เมื่อเฟซบุ๊คคนตายโพสเองได้ ขอให้ทุกคน 

กลับบ้านปลอดภัย.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 20 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา  

https://www.brandbuffet.in.th/2018/05/google-creative-marketer-of-the-year-

cannes-lions-2018/ 

แบรนด๑บุฟเฟต๑.  (2017).  Micro Video สร้างคลิปให้ถูกใจผู้บริโภค ต้องเล็ก สั้น โหลดไว แต่เนื้อหา 

จุใจเหมือนเคย.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 31 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา

https://www.brandbuffet.in.th/2017/03/the-era-of-micro-video/ 

แบรนด๑บุฟเฟต๑.  (2018).  Viral, Influencer ผู้ทรงอิทธิพลแห่งปีตัวจริง แรงผลักดันส่งให้"ออนไลน์" 

http://thumbsup.in.th/2015
http://choicergamer.blogspot.com/
https://choicergamer.blogspot.com/2015/07/viral-video-virality.html
https://www.brandbuffet.in.th/2016/08/ap-thailand-better-social-viral/
tps://www.brandbuffet.in.th/2018/05/google-creative-marketer-of-the-year-ca
tps://www.brandbuffet.in.th/2018/05/google-creative-marketer-of-the-year-ca
https://www.brandbuffet.in.th/2017/03/the-era-of-micro-video/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

175 

กลายเป็นสื่อหลักเต็มตัว.   วนัที่เข๎าถึงข๎อมูล 18 กุมภาพันธ๑ 2561, แหลํงที่มา 

https://www.brandbuffet.in.th/2018/01/powerful-of-viral-and-influencer-

marketing/ 

ปาริชาต สถาปตานนท๑.  (2551).  การสื่อสารประเด็นสาธารณะและการเปลี่ยนแปลงในสังคมไทย.   
กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑แหํงจุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

ปาริชาต สถาปิตานนท๑.  (2554).  การสื่อสารรณรงค์ เพื่อควบคุมการบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์:  
เหลียวหลัง แลหน้า ลงมือ และเรียนรู้.  กรุงเทพมหานคร: PNG GROUP. 

พรรษา รอดอาตม๑.  (2559).  กลยุทธ์การเขียนในงานประชาสัมพันธ์.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร๑. 

พีพีทีวีออนไลน๑.  (2561).  เทสโก้ โลตัส รณรงค์ทุกภาคส่วนช่วยลดขยะอาหาร.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 10  
มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา https://www.pptvhd36.com/news/ประชาสัมพันธ๑/78061 

พูนศักด์ิ สักกทัตติยกุล.  (2551).  วันส าคัญ.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 1 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา   
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/poonsak/wansamkan/inde
x.html 

เพ็ญพักตร๑ เตียวสมบูรณ๑กิจ.  (2547).  ปัญหาสังคมที่ควรได้รับการก าหนดเป็นวาระของสาธารณชน.   
วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

โพสต๑ทูเดย๑ออนไลน๑.  (2558).  พลเผยคนห่วงปัญหาศก.-เสถียรภาพการเมือง. วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 12  
มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา https://www.posttoday.com/social/general/403491 

โพสต๑ทูเดย๑ออนไลน๑.  (2559).  ดีแทค ชวน “ใช้หัวคลิก” รณรงค์หยุดการรังแกกันบนโลกออนไลน์  
เพ่ือตอกย้ าการแสดงความรับผิดชอบต่อสังคมออนไลน์.  วนัที่เข๎าถึงข๎อมูล 20 พฤษภาคม 
2561, แหลํงที่มา https://www.posttoday.com/social/PR/438058 

มติชนออนไลน๑.  (2560).  เฉย = ช่วยท าร้าย หยุดเพิกเฉยต่อความรุนแรง.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 1  
มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา https://www.matichon.co.th/lifestyle/news_733079 

มติชนออนไลน๑.  (2560).  ดุสิตโพลเผย ‘5 ปัญหาสังคมไทย’ ที่ประชาชนอยากให้แก้ไขเร่งด่วน.   
วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 18 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา
https://www.matichon.co.th/news/545551   

มติชนออนไลน๑.  (2560).  สสส.ออกแถลงการณ๑ ‘เสียใจ’ พร๎อมหยุดเผยแพรํคลิปโฆษณา ‘สงกรานต๑ 
สุดท้าย.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 18 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา 
https://www.matichon.co.th/local/news_511397 

 

https://www.brandbuffet.in.th/2018/01/powerful-of-viral-and-influencer-marketing/
https://www.brandbuffet.in.th/2018/01/powerful-of-viral-and-influencer-marketing/
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/poonsak/wansamkan/index.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/poonsak/wansamkan/index.html
https://www.posttoday.com/social/general/403491
https://www.posttoday.com/social/PR/438058
https://www.matichon.co.th/lifestyle/news_733079
https://www.matichon.co.th/news/545551


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

176 

มาร๑เก็ตติ้ง อุ๏บส๑ออนไลน๑.  (2017).  #เรียกลดงดคาด เตือนสติผู้ใช้รถ อย่าเอาอย่าง พ่ีโจ๊ก ไม่งั้นจะ 

เละเปน็โจ๊ก!.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 20 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา  

https://www.marketingoops.com/media-ads/video/csr-clip-by-toyota/ 

มาร๑เก็ตติ้ง อุ๏บส๑ออนไลน๑.  (2017).  #อนาคตอยูํที่มือเรา หนังสั้นที่เปลี่ยนมุมมองของเราที่มีตํอ “เด็ก 
อาชีวะ”.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 18 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา 

https://www.marketingoops.com/campaigns/local-campaigns/scg-foundation-

new-ad-2017/ 

มาร๑เก็ตเธียร๑ออนไลน๑.  (2016).  คุยกับผู้อยู่เบื้องหลังคลิป “ข้อความถึงคนที่ยังอยู่” ไวรัลคลิปจาก  

สสส.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 20 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา http://marketeer.co.th 

/archives/104407 

มาร๑เก็ตเธียร๑ออนไลน๑.  (2016).  ดีแทค ชวนผู้ก ากับ เต๋อ นวพล ถ่ายทอดเรื่องราวยิ่งกว่าฝันร้ายของ 

เหยื่อ CYBER BULLYING.  วนัที่เข๎าถึงข๎อมูล 26 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา 

http://marketeer.co.th/archives/91467 

รักศานต๑ วิวัฒน๑อุดมสิน.  (2546).  นักสร้าง สร้างหนัง หนังสั้น.  กรุงเทพมหานคร: คณะนิเทศศาสตร๑  
จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

รักศานต๑ วิวัฒน๑อุดมสิน.  (2558).  การเขียนบทภาพยนตร์บันเทิง.  กรุงเทพมหานคร: คณะนิเทศ 
ศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

รุํงนภา พิตรปรีชา.  (2560).  พลังแห่งการประชาสัมพันธ์ (พิมพ๑ครั้งที่ 2 ฉบับปรับปรุง).   
กรุงเทพมหานคร: คณะนิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย.  

แร็ปอิทนาวออนไลน๑.  (2016).  TOP 10 ศิลปินฮิพฮอพกับเพลงยอดวิวหลักล้านบน Youtube ในปี  
2016.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 20 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา 
https://www.rapisnow.com/blog/top-10-ศิลปินฮิปฮอปกับเพลงยอ/ 

วอยซ๑ทีวีออนไลน๑.  (2015).  หัวใจพ่ีใหญ่มาก' แค่เราท าคนละนิดประเทศก็จะดี.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล  

1 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา https://www.voicetv.co.th/read/214197 

สมาน งามสนิท.  (2544).  ประเภทของภาพยนตร๑.  ในมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
(บรรณาธิการ), การสร้างสรรค์และการผลิตภาพยนตร์เบื้องต้น (พิมพ๑ครั้งที่ 4, น. 190-202).  
นนทบุรี: สํานักพิมพ๑มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.  

สฤณี อาชวานันทกุล.  (2557).  Ice Bucket Challenge กับเคล็ดลับความส าเร็จของแคมเปญเพ่ือ 

https://www.marketingoops.com/media-ads/video/csr-clip-by-toyota/
https://www.marketingoops.com/campaigns/local-campaigns/scg-foundation-new-ad-2017/
https://www.marketingoops.com/campaigns/local-campaigns/scg-foundation-new-ad-2017/
http://marketeer.co.th/archives/91467
https://www.rapisnow.com/blog/top-10-ศิลปินฮิปฮอปกับเพลงยอ/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

177 

สังคม.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 12 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา 
https://thaipublica.org/2014/09/ice-bucket-challenge-lessons/  

สํานักขําวสร๎างสุข.  (2560).  “(ไทย) ทีนสปิริต” สะท้อน 5 ประเด็นปัญหาสังคมไทย.  วนัที่เข๎าถึง 
ข๎อมูล 20 ตุลาคม 2560, แหลํงที่มา http://www.thaihealth.or.th/Content/36473- 

สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส๑ (องค๑การมหาชน) (สพธอ.).  (2560).  ETDA เผยผล 
ส ารวจพฤติกรรมใช้อินเทอร์เน็ตและมูลค่าอีคอมเมิร์ซ โชว์ความพร้อมไทยก้าวขึ้นเป็นเจ้าอี
คอมเมิร์ซอาเซียน.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 4 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา
https://www.etda.or.th/content/thailand-internet-user-profile-2017-and-value-
of-e-commerce-survey-in-thailand-2017l-press-conference.html 

สํานักงานราชบัณฑิตยสภา.  (2553).  เทศ.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 20 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา  
http://www.royin.go.th/?knowledges=เทศ-๕-มิถุนายน-๒๕๕๓ 

สิรภพ แก๎วมาก.  (2558).  การสร๎างตัวละครหลักและวิธีการเลําเรื่องชายรักชายในสื่อบันเทิงไทย.   
วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

สิริวิมล ป๓ณณราช.  (2559).  การจัดการภาวะวิกฤตและประเด็นปัญหา (พิมพ๑ครั้งที่ 2).   
กรุงเทพมหานคร: จรัลสนิทวงศ๑การพิมพ๑. 

สุคนธ๑ทิพย๑ ทิพวัฒน๑.  (2549).  กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์และประสิทธิผลของโครงการณรงค์เพ่ือลด 
การบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการ
ประชาสัมพันธ๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

สุดทีวัล สุกใส. (2558).  สื่อออนไลน์กับบทบาทในการก าหนดประเด็นข่าวทางสังคม .   
วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 12 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา  
http://blog.infoquest.co.th/iqmedialink/news_ onlinemedia/ 

สุรพงษ๑ โสธนะเสถียร.  (2533).  การสื่อสารกับสังคม.  กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพ๑แหํงจุฬาลงกรณ๑ 
มหาวิทยาลัย. 

เสรี วงษ๑มณฑา.  (2546).  หลักการโฆษณา.  กรุงเทพมหานคร: ธรรมสาร. 
สโรจ เลาหศิร.ิ  (2016).   ความแตกต่างระหว่าง Influencer, Celebrity และ Net Idol และวิธี 

เลือกใช้อย่างมีประสิทธิภาพ.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 22 กุมภาพันธ๑ 2561, แหลํงที่มา 

https://positioningmag.com/1103771 

อรวรรณ ปิลันธน๑โอวาท.  (2554).  การสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ (พิมพ๑ครั้งที่ 6).   
กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ๑แหํงจุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

อรอุษา อ๊ึงศรีวงศ๑.  (2555).  การสร้างตัวละครและการเล่าเรื่องในละครโทรทัศน์ญี่ปุ่นที่ใช้อาชีพเป็น 

https://thaipublica.org/2014/09/ice-bucket-challenge-lessons/
http://blog.infoquest.co.th/iqmedialink/news_
https://positioningmag.com/1103771


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

178 

แก่นเรื่อง.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชานิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑
มหาวิทยาลัย. 

อภิชา คุณวันนา.  (2551).  กระบวนการสื่อสารในการสร้างความร่วมมือด้านสิ่งแวดล้อมขององค์กร 
ภาคธุรกิจและองค์กรพัฒนาเอกชน.  วิทยานิพนธ๑ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการ
ประชาสัมพันธ๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย. 

อัญชลี ชัยวรพร.  (2548).  เรื่องเลําในภาพยนตร๑.  ใน ทฤษฎีและการวิจารณ์ภาพยนตร์เบื้องต้น  
หน่วยที่ 1-8 (223-241).  นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

เอกกนก พนาดํารง.  (2558).  การเขียนเรื่องเล่า ด้วยเทคนิคการเล่าเรื่อง (Story telling).  วันที่ 
เข๎าถึงข๎อมูล 4 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา
http://www1.si.mahidol.ac.th/km/sites/default/ files/u7057/Storytelling. Pdf 

BrandBuffet Team.  (2557).  5 สุดยอดความลับท าให้ทุกสิ่งเกิดกระแส “ไวรัล” (Viral).  วันที่ 
เข๎าถึงข๎อมูล 1 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา 
https://www.brandbuffet.in.th/2014/07/secret-of-go-viral-2/ 

Car's, Fiat.  (2014).  5 แนวคิดง่ายๆ ที่จะท าให้ VDO ของคุณประสบความส าเร็จ.  วันที่เข๎าถึง 

ข๎อมูล 26 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา https://blog.lnw.co.th/2014/06/03/5-แนวคิด

งํายๆ-ที่จะทําให๎-vdo/ 

Chucherd, Ekapol.  (2017).  Youtube จะไม่แสดงโฆษณาในช่องที่ยอดวิวต่ ากว่า 10,000.  วันที่ 

เข๎าถึงข๎อมูล 10 มกราคม 2561, แหลํงที่มา 

https://www.beartai.com/news/itnews/160473 

School of Changemakers.  (2559).  เทคนิคใช๎ภาพเลําเรื่องเกํง ดึงความสนใจแบบอยูํหมัด.  วันที่ 
เข๎าถึงข๎อมูล 1 กุมภาพันธ๑ 2561, แหลํงที่มา 
https://www.schoolofchangemakers.com/knowledge/9978 

Somprasong, Thanop.  (2557).  Hashtag คืออะไร และ วิธีการใช้ #Hashtag ที่เหมาะสม. 

วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 10 มิถุนายน 2561, แหลํงที่มา https://www.thanop.com/hashtag/ 

Thaipublica.  (2560).  #isupportSDGs แคมเปญใหม่ UNDP หนุนเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนใน 
ไทย. วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 4 พฤศจิกายน 2560, แหลํงที่มา 
https://thaipublica.org/2017/06/isupportsdgs-undp/ 

Thaipublica.  (2561).  วิกฤตขยะอาหาร(1) สถานการณ์ขยะอาหารในไทย ความจริงที่ไม่เคยถูกพูด 
ถึง.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 10 พฤษภาคม 2561, แหลํงที่มา  

https://www.brandbuffet.in.th/2014/07/secret-of-go-viral-2/
https://blog.lnw.co.th/2014/06/03/5-แนวคิดง่ายๆ-ที่จะทำให้-vdo/
https://blog.lnw.co.th/2014/06/03/5-แนวคิดง่ายๆ-ที่จะทำให้-vdo/
https://www.schoolofchangemakers.com/knowledge/9978
https://www.thanop.com/hashtag/
https://thaipublica.org/2017/06/isupportsdgs-undp/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

179 

https://thaipublica.org/2018/03/foodwastecrisis-tesco1/ 
United Nations Thailand.  (2558).  เป้าหมาย From MDGs to SDGs.  วันที่เข๎าถึงข๎อมูล 15  

ตุลาคม 2560, แหลํงที่มา http://www.un.or.th/globalgoals/th/the-goals/ 
 

ภาษาอังกฤษ 

Abrams, N., Bell, I., & Udis, J., . (2001). Studying film. New York: Oxford University Press  
Inc.  

Atkin, Charles K.  (2001).  Theory and principle of media health campaigns.  In R. E.  
Rice &  C. K. Atkin (Eds.), Public communication campaigns (3 rd ed.).  
Thousand Oaks: Sage. 

Boggs, Joseph M., & Petrie, Dennis W.  (2000).  The art of watching films (5 th ed.).   
Mountain View, Calif: Mayfield. 

Denning, Steve.  (2016).  What are the main types of stories and narratives?.   
Retrieved Janurary 4, 2018, from http://www.stevedenning.com/Business- 
Narrative/types-of-story.aspx  

Dirks, Tim.  (2017).  Main film genres.  Retrieved December 14, 2017, from  
http://www.filmsite.org/genres.html 

Horton, P. B., Leslie, G.R., & Larson R. F.  (1991).  The sociology of social problems  
(10 th ed.).  Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall. 

Larson, Charles U.  (2004).  Persuasion reception and responsibility (10 th ed.).   
Southbank, Victoria: Thomson/Wadsworth. 

Lauer, Robert H.  (1991).  Perspectives on social change (4 th ed.).    Boston: Allyn  
and Bacon. 

Lindsay, Ffion.  (2014).   8 Classic storytelling techniques for engaging presentations.     
Retrieved December 16, 2017, from https://www.sparkol.com/en/Blog/8-
Classic-storytelling-techniques-for-engaging-presentations 

McGuire, William J.  (2001).  Input and output variables currently promising for  
constructing persuasive communications.  In R. E. Rice and C. K. Atkin (Eds.), 
Public communication campaigns (3 rd ed.).  Thousand Oaks: Sage. 

Mckee, J. B.  (1974).  Introduction to sociology (2 nd ed.).  New York: Holt, Rinehart  

https://thaipublica.org/2018/03/foodwastecrisis-tesco1/
http://www.stevedenning.com/Business-
https://www.sparkol.com/blog?a=149
https://www.sparkol.com/en/Blog/8-Classic-storytelling-techniques-for-engaging-presentations
https://www.sparkol.com/en/Blog/8-Classic-storytelling-techniques-for-engaging-presentations


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

180 

and Winston. 
Mckee, Robert.  (1997).  Story.  New York: Harper-Collins. 
Miller, Eric. (2011).  Theories of story and storytelling.  Retrieved November 4, 2017,  

from http://www.storytellingandvideoconferencing.com/67.pdf 
Paisley, William J.  (2001).  Public communication campaigns: The American  

experience.  In R.E. Rice and C.K. Atkin (Eds.), Public communication  
campaigns (3 rd ed.).  Thousand Oaks: Sage  

Parrillo, Vincent N.  (2002).  Contemporary social problems (5 th ed.).  Boston: Allyn  
and Bacon. 

Reardon, Kathleen Kelley.  (1991).  Persuasion in practice.  Newbury Park: Sage. 
Rogers, Everett M.  (1973).  Communication strategies for family planning.  New York:  

Free Press. 
Rogers, E.M., & Storey, J.D.  (1987).  Communication campaigns.  In C. R. Berger & S. H.  

Chaffee (Eds.), Handbook of communication science.  Newbury Park, CA: Sage. 
Rogers, Everett M.  (2003).  Diffusion of innovations (5 th ed.).  New York: Free Press. 
Thio, Alex., &  Taylor, Jim D.  (2012).  Social problems.  Sudbury, MA: Jones & Bartlett  

Learning. 
Vago, Steven.  (1989).  Social change (2 nd ed.).  Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall.  
Weber, Linda R.  (1995).  The analysis of social problems.  Needham, MA: A Simon &  

Schuster.  
Webster.  (1983).  Ninth new collegiate dictionary.  Springfield, MA: Merriam-Webster. 
Weinberg, S. Kirson.  (1970).  Social problems in modern urban society (2 nd ed.).   

Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall.  
Woodside, Arch G. (2010).  Brand–Consumer Storytelling Theory and Research:  

Introduction to a Psychology & Marketing Special Issue.  Boston College.  
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

182 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Congruence) โดยผูเ้ชีย่วชาญ 
วิทยานิพนธ์เรื่อง “การเลา่เรื่องประเด็นสังคมผ่านคลปิวิดีโอบนสือ่ออนไลน์” 

 
ข้อมูลเบื้องต้นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
 วิทยานิพนธ๑นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต คณะนิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
 เรื่อง “การเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑” 
 ชื่อ นามสกุลนิสิต นางสาวนิพัทธา อินทรักษา  

เบอร๑โทร 086-281-2741 อีเมล๑ neay-beer@hotmail.com  
 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายการเลําเรื่องประเด็นสังคมผํานคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑และ
บริบทของการเผยแพรํ 

2. เพ่ือวิเคราะห๑และอธิบายความเชื่อมโยงของเนื้อหาในคลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน๑กับสาระ
หลักของประเด็นสังคมที่ 

นําเสนอ 
นิยามศัพท ์
คลิปวิดีโอบนสื่อออนไลน์ หมายถึง วิดีโอ ภาพยนตร๑ที่ผลิตขึ้นและเผยแพรํบนสื่อออนไลน๑ 

เชํน ยูทูบ เฟซบุ๏ก เว็บไซต๑องค๑กร หนํวยงาน หรือมูลนิธิ ในงานวิจัยครั้งนี้คัดเลือกเฉพาะคลิปที่มี
เนื้อหาเก่ียวกับประเด็นสังคมเป็นสาระหลัก และเผยแพรํในปี 2558-2560  

ประเด็นสังคม หมายถึง แกํนแนวคิด เรื่องราว สถานการณ๑ หรือปรากฏการณ๑ทางสังคมที่ทํา
ให๎เกิดประเด็นป๓ญหาและความเสียหาย ทั้งป๓ญหาขนาดเล็กระดับบุคคลไปจนกระทั่งป๓ญหาขนาดใหญํ
ที่เกิดผลกระทบกับประเทศชาติ โดยสามารถพิจารณาสาระหลักของประเด็นสังคมได๎จากประเภทของ
ประเด็นป๓ญหาสังคมที่แบํงออกเป็น 3 ประเภท ได๎แกํ ป๓ญหาทางเศรษฐกิจ ป๓ญหาทางการเมือง 
ป๓ญหาทางสังคม 

ผู๎วิจัยขอความอนุเคราะห๑ทํานประเมินและตัดสินคลิปวิดีโอที่คัดเลือกมาเบื้องต๎น 26 เรื่องวํา 
มีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของการวิจัย และตรงตามนิยามศัพท๑การวิจัย  เพ่ือคัดเลือกคลิป
วิดีโอทีม่ีเนื้อหาและนําเสนอสาระหลักเก่ียวกับประเด็นสังคม โดยแสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร๑มที่
สํงมาพร๎อมกันนี้ และขอขอบพระคุณอยํางสูง มา ณ โอกาสนี้ด๎วย 
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ผู๎เชี่ยวชาญ  ........................................................................................................................................................ 
ตําแหนํง  ............................................................................................................................................................ 

 
 
ล าดับ 

 
 

คลิปวิดีโอเร่ือง 

ความคิดเห็น  
 

ข้อเสนอแนะ 
มีความ

สอดคล้อง 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่มีความ
สอดคล้อง 

(-1) 
1. “ สู ญ เ สี ย กั น ทุ ก ฝ่ า ย ”  ข อ ง 

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการ
สร๎างเสริมสุขภาพ (2560)  

    

2. “คุณมีนา โชติคาํ กับ National 
Knowledge Center” ของ 
สํานักงานบริหารและพัฒนาองค๑
ความรู๎  )องค๑การมหาชน( (2560)  

    

3. “เดิมพันครั้งสุดท๎าย” ของ กลุํม
งานเวชศาสตร๑ฉุกเฉิน กรมการ
แพทย๑ โรงพยาบาลเลิดสิน (2560) 

    

4. “ ส ง ก ร า น ต๑ สุ ด ท๎ า ย ”  ข อ ง 
สํานักงานกองทุนสนับสนุนการ
สร๎างเสริมสุขภาพ (2560) 

    

5. “คุณคําของคนอยูํที่ไหน” ของ 
Manolamer Group (2560) 

    

6. “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี 
โครงการอาชีวะฝีมือชน คนสร๎าง
ชาติ (2560)  

    

7. “นิทานชํวยให๎ลูกคุณรอดพ๎นจาก
มือโจรได๎ยังไง” ของ สํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริม
สุขภาพ (2560) 
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ล าดับ 

 
 

คลิปวิดีโอเร่ือง 

ความคิดเห็น  
 

ข้อเสนอแนะ 
มีความ

สอดคล้อง 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่มีความ
สอดคล้อง 

(-1) 

8. “ฤดูไหน ก็เป็นฤดูหาร 2” ของ 
สํ า นั ก ง านน โ ยบายและแผ น
พลั ง ง าน  ( สนพ . )  ก ร ะทร ว ง
พลังงาน (2560) 

    

9. “คิดดี มี...ตังค๑” ของ เครือขําย
อนาคตไทย (2560) 
 

    

10. “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า 
(2560) 
 

    

11. “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็ม
ไมล๑”  ของ สํ านักงานกองทุน
สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
(2560) 

    

12. “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน รณรงค๑
ไมํทิ้ งอาหารทานได๎  ตอนที่  1 
ภูเขาขยะอาหาร” ของ เทสโก๎ 
โลตัส (2560) 

    

13. “พินัยกรรมพีค”ของ สํานักงาน
นโยบายและแผนพลังงาน (สนพ.) 
กระทรวงพลังงาน (2560) 

    

14. “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคม
ตราหน๎าวํา ‘ไอ๎โรคจิต” ของเอพี 
ไทย    (AP Thai) (2559) 

    

15. “Thank you for sharing” ของ 
ดีแทค (DTAC) รํวมกับยูนิเซฟ 
(UNICEF) (2559) 

    

16. “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยัง
อยูํ ”  ของ  สํ า นั ก งานกองทุ น
สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
(2559) 
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ล าดับ 

 
 

คลิปวิดีโอเร่ือง 

ความคิดเห็น  
 

ข้อเสนอแนะ 
มีความ

สอดคล้อง 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไม่มีความ
สอดคล้อง 

(-1) 

17. “ เ ด็ ก บ อ ก แ มํ วํ า ท๎ อ ง ”  ข อ ง 
Toolmorrow (2559) 

    

18. “ใบปริญญามีไว๎เพื่ออะไร” ของ 
มหาวิทยาลัยมหิดล (2559) 

    

19. “I Speak English เพื่อชีวิตที ่
BETTER” ของ
กระทรวงศึกษาธิการ (2559) 

    

20. “เมื่อท้ังโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’” 
ของ โอป่ะทีวี (OHPA TV) (2559) 

    

21. “CHECK IT NOW ยิ่งสูงวัย ยิ่ง
ต๎องใสํ ใจสุขภาพ” ของ
โรงพยาบาลพญาไท (2559) 

    

22. “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของ
ผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = เฉย” ของ 
มูลนิธิเพ่ือนหญิง (2559) 

    

23. “ShareToSaveALife  แชร๑เพื่อ
ชํวยชีวิต” ของ คณะแพทยศาสตร๑ 

 มหาวิทยาลยัขอนแกํน (2558)   

    

24. “ฟิต แอนด๑ ฟาร๑ม บิ้วกล๎ามยังไง
ให๎มีกิน” ของ กองทัพบก (2558) 

    

25. “ทํางานในเมือง ดีกวําทําสวนที่
บ๎าน?” ของ กองทัพบก (2558) 

    

26. “หัวใจของพี่ใหญํมาก” ของ 
Manoramer Group (2558) 

    

 
             ลงช่ือ  …..................................................... 
 
          (….....................................................) 

                          ผู๎ประเมิน 
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ตารางวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Congruence)  

โดยผู้เชี่ยวชาญต่อคลิปวิดีโอ 

 

 

ล าดับ 

 

คลิปวิดีโอเรื่อง 

ค่าความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

 

ค่า 

IOC 

  

แปลผล 

1 2 3 

1. “สูญเสียกันทุกฝ่าย” ของ สํานักงานกองทุน

สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ  

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

2. “คุณมีนา โชติคํา กับ National Knowledge 

Center” ของ สํานักงานบริหารและพัฒนาองค๑

ความรู๎  )องค๑การมหาชน(  

0 +1 0 0.3 ใช๎ไมํได๎ 

3. “เดิมพันครั้งสุดท๎าย” ของ กลุํมงานเวชศาสตร๑

ฉุกเฉิน กรมการแพทย๑ โรงพยาบาลเลิดสิน  

-1 +1 0 0 ใช๎ไมํได๎ 

4. “สงกรานต๑สุดท๎าย” ของ สํานักงานกองทุน

สนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

5. “คุณคําของคนอยูํที่ไหน” ของ Manolamer 

Group  

+1 +1 -1 0.3 ใช๎ไมํได๎ 

6. “ทางเลือก” ของ มูลนิธิเอสซีจี โครงการอาชีวะ

ฝีมือชน คนสร๎างชาติ   

+1 +1 0 0.7 นําไปใช๎

ได๎ 

7. “นิทานชํวยให๎ลูกคุณรอดพ๎นจากมือโจรได๎ยังไง” 

ของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริม

สุขภาพ  

0 -1 -1 0 ใช๎ไมํได๎ 

8. “ฤดูไหน ก็เป็นฤดูหาร 2” ของ สํานักงานนโยบาย

และแผนพลังงาน (สนพ.) กระทรวงพลังงาน 

+1 0 0 0.3 ใช๎ไมํได๎ 

9. “คิดดี มี...ตังค๑” ของ เครือขํายอนาคตไทย 0 0 0 0 ใช๎ไมํได๎ 
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10. “#เรียกลดงดคาด” ของ โตโยต๎า +1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

11. “SPEED ซิ่งท๎านรกแหกพิกัดเข็มไมล๑” ของ 

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

12. “โครงการกินได๎ไมํทิ้งกัน รณรงค๑ไมํทิ้งอาหารทาน

ได๎ ตอนที่ 1 ภูเขาขยะอาหาร” ของ เทสโก๎ โลตัส  

+1 0 +1 0.7 นําไปใช๎

ได๎ 

13. “พินัยกรรมพีค”ของ สํานักงานนโยบายและแผน

พลังงาน (สนพ.) กระทรวงพลังงาน 

-1 0 0 0 ใช๎ไมํได๎ 

14. “ความจริงของชายที่เคยถูกสังคมตราหน๎าวํา ‘ไอ๎

โรคจิต” ของเอพี ไทย (AP Thai) 

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

15. “Thank you for sharing” ของ ดีแทค (DTAC) 

รํวมกับยูนิเซฟ (UNICEF)  

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

16. “Dead Feed ข๎อความถึงคนที่ยังอยูํ” ของ 

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

17. “เด็กบอกแมํวําท๎อง”ของ Toolmorrow  +1 +1 0 0.7 นําไปใช๎

ได๎ 

18. “ใบปริญญามีไว๎เพ่ืออะไร”ของ 

มหาวิทยาลัยมหิดล  

+1 +1 0 0.7 นําไปใช๎

ได๎ 

19. “I Speak English เพ่ือชีวิตที่ BETTER” ของ 

กระทรวงศึกษาธิการ 

-1 0 0 0 ใช๎ไมํได๎ 

20. “เมื่อทั้งโลกเรียกเราวํา ‘ไทยจ๐า’” ของ โอป่ะทีวี 

(OHPA TV) 

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 

21. “CHECK IT NOW ยิ่งสูงวัย ยิ่งต๎องใสํใจสุขภาพ” 

ของโรงพยาบาลพญาไท 

-1 +1 +1 0.3 ใช๎ไมํได๎ 

22. “อยําเพิกเฉยกับเสียงร๎องของผู๎หญิง ชํวยทําร๎าย = 

เฉย” ของ มูลนิธิเพ่ือนหญิง 

+1 +1 +1 1 นําไปใช๎

ได๎ 
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23. “ShareToSaveALife  แชร๑เพ่ือชํวยชีวิต” ของ 

คณะแพทยศาสตร๑  มหาวิทยาลัยขอนแกํน 

0 +1 +1 0.7 นําไปใช๎

ได๎ 

24. “ฟิต แอนด๑ ฟาร๑ม บิ้วกล๎ามยังไงให๎มีกิน” ของ 

กองทัพบก 

-1 +1 0 0 ใช๎ไมํได๎ 

25. “ทํางานในเมือง ดีกวําทําสวนที่บ๎าน?” ของ 

กองทัพบก 

-1 +1 0 0 ใช๎ไมํได๎ 

26. “หัวใจของพ่ีใหญํมาก” ของ Manoramer Group  +1 +1 0 0.7 นําไปใช๎

ได๎ 
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ประวัติผ๎ูเขียนวิทยา นิพนธ๑ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวนิพัทธา อินทรักษา เกิดเมื่อวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2535 สําเร็จการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี เกียรตินิยมอันดับ 2 จากคณะอักษรศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย ภาควิชา
ภูมิศาสตร๑ ปีการศึกษา 2558 และเข๎าศึกษาตํอในระดับปริญญาโทหลักสูตรนิเทศศาสตรมหา
บัณฑิต กลุํมวิชาสื่อมวลชนศึกษากับสังคมและวัฒนธรรม คณะนิเทศศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑
มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2559 และสําเร็จการศึกษาในปีการศึกษา 2560 
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