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1. Basic principle reported, Concept applications formulated – PLAN  
หลักการและเหตุผล / ความสําคัญ / ประเด็นปHญหา * 

ความก�าวหน�าทางเทคโนโลยีสารสนเทศรวมท้ังระบบการส่ือสารที่ไร�ขีดจํากัดได�ส	งผล กระทบต	อ
ป8ญหาความม่ันคงในการดําเนินชีวิตมนุษยในรูปแบบต	าง ๆ ช	องทางการส่ือสารในโลกออนไลนเป=ดโอกาส
ให�ผู�ที่มีอุปกรณดิจิทัลสามารถเช่ือมต	อถึงกันมีปฏิสัมพันธ เช	น การพูดคุย การแลกเปล่ียนข�อมูลข	าวสาร 
การแสดงความคิดเห็น หรือเป+นการรวมตัวกันเพื่อสร�างสังคมและชุมชนในโลกเสมือนเพื่อส่ือสาร หรือทํา
กิจกรรมต	างๆ ในประเด็นที่มีความสนใจร	วมกัน โดยเฉพาะในกลุ	มเด็กและเยาวชน จากการศึกษา
พฤติกรรมการใช�ส่ือใหม	ของวัยรุ	นพบว	าส	วนใหญ	มีการเป=ดรับส่ืออินเทอรเน็ตมากกว	าส่ือประเภทอ่ืน โดย
ป=ดรับส่ือใหม	ประเภทไลนและเฟสบุDกผ	านสมารทโฟนมากท่ีสุด (บุหงา ชัยสุวรรณ และพรพรรณ ประจักษ
เนตร, 2558, และ เสาวภาคย แหลมเพ็ชร, 2559) และมีวัตถุประสงคหลักในการใช�ส่ือสังคมออนไลนคือ
เพื่อความบันเทิง (ฟ8งเพลง ดูหนัง เล	นเกม) และมีระดับการรู�ท	าทันส่ือโดยรวมอยู	ในระดับมาก (อนงคนาฏ 
รัศมีเวียงชัย และ กิติมา สุรสนธิ, 2556)  
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นอกจากน้ี วัยรุ	นยังมีพฤติกรรมใช�ส่ือออนไลนที่มีความรุนแรง การพนัน ฆาตกรรม และส่ือลามก
อนาจาร เพื่อตอบสนองความต�องการอยากรู�อยากเห็น เพื่อความบันเทิง และทําตามคําชักชวนของเพื่อน 
มีการโพสตหรือแชรเน้ือหาข�อมูล เช	น รูปภาพ วิดีโอ หรือข�อความท่ีไม	เหมาะสม ตลอดจนใช�ส่ือออนไลน
เป+นช	องทางในการแสดงพฤติกรรมท่ีไม	เหมาะสมเพราะเช่ือว	าเป+นสิทธิส	วนบุคคล หรือสนองความอยาก
ลองอยากรู� รวมท้ังเพราะอยากดัง อยากได�เงิน ต�องการเรียกร�องความสนใจ การเลียนแบบ ระบาย
ความรู�สึก และขาดความอบอุ	น (“นิด�าโพล” สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร (นิด�า), 2560) เห็นได�ว	า
พฤติกรรมการใช�ส่ือออนไลนของวัยรุ	นสะท�อนถึงพัฒนาการของช	วงวัย  

เมื่อมีการใช� ส่ือออนไลนมากข้ึนก็ส	งผลให�เกิดป8ญหาต	าง ๆ ตามมา เช	น เยาวชนขาดการ
กล่ันกรองในการเลือกรับสาร การใช�ภาษาที่อาจทําให�เกิดการทําร�ายจิตใจ หรือพฤติกรรมท่ีแสดงออกมา
ภายในตัวเกมในทางท่ีรุนแรง และเป+นสาเหตุของการเกิดการรังแกกัน ประเภทใหม	ที่สามารถเกิดข้ึนได�
ตลอดเวลาผ	าน เครื่องมือส่ือสารอย	างคอมพิวเตอร และโทรศัพท มือ ถือซึ่งเรียกกว	า การรังแกบนโลกไซ
เบอร (Cyberbullying) ซึ่งการรังแกบนโลกไซเบอรเป+น ความรุนแรงที่สามารถเกิดข้ึนได�โดยไม	จํากัดเวลา 
และสถานที่อย	างแท�จริง ส่ือเครือข	ายสังคมยังเพิ่มขีดความสามารถในการแสดงออกทางวาจาได�อย	าง
อิสระโดยไม	จําเป+นต�องเป=ดเผยตัวตน (Anonymity) และความสามารถในการ “หาพวก” ผ	านการ
สนับสนุนเช	นการกดถูกใจ ยังนําไปสู	การรังแกผู�อ่ืนผ	านโลกออนไลนท่ีเรียกว	า cyberbullying หรือ การ
ทําตัวเป+นอันธพาลหรือ “ตัวป^วน” (troll) และการแสดงความคิดเห็นโดยใช�วาจาหยาบคายและรุนแรง
ดังท่ีปรากฏให�เห็นในโพสตตามส่ือเครือข	ายสังคมในพื้นท่ีสาธารณะโดยเฉพาะในเฟสบุDค (หนังสือพิมพ 
“หอข	าว”, 2560)  

การเล	นเกมออนไลนถือเป+นช	องทางหน่ึงที่มีการกล่ันแกล�งในโลกออนไลน ทั้งน้ีการส่ือสารของ
กลุ	มผู�เล	น เกมออนไลน จะใช�การส่ือสารทั้งท่ีเหมาะสมและไม	เหมาะสม ตามอัตลักษณของผู�เล	น โดยการ
ส่ือสารของกลุ	มผู�เล	นเกมออนไลนในยุคดิจิทัล ผู�เล	นเกมออนไลนจะมีการส่ือสารแบบกลุ	มมากกว	าการ
ส่ือสารสองคน ถือว	าเป+นการส่ือสารเฉพาะกลุ	มในโลกออนไลน (อภิวรรณ ศิรินันทนา, 2559) ด�วย
ลักษณะเฉพาะกลุ	ม ผู�เล	นจึงมีอิสระในการใช�ภาษาที่ก�าวร�าวรุนแรง ไม	เหมาะสม เช	น การใช�คําหยาบคาย 
การส่ือสารเรื่องผิดศีลธรรม และเป+นท่ีมาของการทําไปสู	พฤติกรรมรุนแรงอ่ืน ๆ เช	น การทะเลาะวิวาท 
อีกทั้งในป8จจุบันความก�าวร�าวรุนแรงของเด็กและเยาวชนไทยท่ีเพิ่มสูงข้ึนถูกนํามาโยงกับเกมออนไลนท่ีมี
เน้ือหารุนแรงอย	างหลีกเล่ียงไม	ได� 

จากการวิจัยของ Cohen & Strayer (1996 อ�างถึงใน วนิพพล มหาอาชา, 2554) พบว	าเกม
คอมพิวเตอรท่ีมีเน้ือหารุนแรงจะทําให�การเข�าใจความรู�สึกของผู�อ่ืนลดลง (Empathy) โดยการเข�าใจ
ความรู�สึกของผู�อ่ืนเกิดข้ึนจากการขัดเกลาทางสังคม (Socialization) หากผู�ใดมีการเข�าใจความรู�สึกของ
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ผู�อ่ืนลดลงแล�วผู�น้ันมีความเส่ียงท่ีจะมีพฤติกรรมก�าวร�าว ท้ังน้ีป8ญหาพฤติกรรมก�าวร�าวในเยาวชนทวีความ
รุนแรงมากข้ึน เด็กท่ีติดเกมมากมักจะมีอาการรุนแรง มีพฤติกรรมก�าวร�าว การกระตุ�นสมองส	วนอยากแต	
ขาดการใช�สมองส	วนคิดทําให�เด็กมีความจําแย	 สมาธิส้ัน ขาดการใช�เหตุและผล เช	นในกรณีที่เด็กผู�หญิง
ติดเกมที่ใช�ความรุนแรง ตีหัวแม	แล�วบอกมือล่ัน หรือเด็กผู�ชายเอาไม�มาตีหัวครูท่ีโรงเรียน นอกจาก
พฤติกรรมก�าวร�าวแล�วยังพบโรคซึมเศร�า สมาธิส้ัน และวิตกกังวล (ทิพาวรรณ บูรณสิน, 2561: ออนไลน) 

ผลของความรุนแรงท่ีเกิดจากการเล	นเกมก็มาจากพฤติกรรมในการเล	นเกมที่มีความหมกมุ	นอยู	
กับการเล	นเกมท่ีมากจนเกินไปโดยไม	สามารถท่ีจะควบคุมเวลาเล	นเกมของตัวเองได�หรือกําหนดเวลาใน
การเล	นเกม จึงเป+นผลทําให�เกิดการติดเกมเป+นเวลาท่ีติดต	อกันหลายๆ ช่ัวโมงหรือมีการเล	นเกมท่ีนานข้ึน
เรื่อย ๆ โดยไม	มีเวลากําหนดและในบางคนมีพฤติกรรมท่ีเล	นเกมแบบข�ามวันข�ามคืน เมื่อเกิดสถานการณ
ที่ถูกบีบบังคับให�หยุดเล	น ผู�เล	นเกมจะมีพฤติกรรมในเชิงที่ต	อต�านหรือแสดงอาการหงุดหงิดอารมณ
ฉุนเฉียวรุนแรงหรือมีพฤติกรรมท่ีก�าวร�าวหรือผู�เล	นที่มีความรู�สึกร	วมกับเกมท่ีตัวเองเล	น เช	น เกมที่มีความ
รุนแรง เกมต	อสู� เกมฆ	าคน เกมยิงสัตว เกมยิงคน ย่ิงไปกว	าน้ัน ผู�เล	นส	วนใหญ	จะมีพฤติกรรมที่ไม	
เหมาะสมท่ีเกิดจากการไม	ความคุมอารมของตนในเกม ทั้งน้ีส	วนใหญ	จะเริ่มจากการใช�ภาษาที่มีความ
รุนแรง เช	น การทะเลาะวิวาทพูดจาด�วยถ�อยคําท่ีไม	สุภาพ พูดจาดูหม่ินผู�อ่ืนด�วยถ�อยคําที่ไม	เหมาะสม ซึ่ง
จะนําไปสู	พฤติกรรมก�าวร�าวอ่ืนๆ ได� รวมถึงการนําความรู�สึกที่เล	นจากเกมมาใช�ในชีวิตประจําวัน โดยบาง
รายอาจมีป8ญหาทางด�านพฤติกรรมอ่ืนๆ ร	วมด�วย เช	น การโกหก การลักขโมย (เพื่อนําเงินมาเล	นเกม) ด้ือ 
ต	อต�าน แยกตัว เก็บตัว เป+นต�นโดยพฤติกรรมเหล	าน้ีถูกนํามาแสดงออกในโลกกายภาพด�วย  

ดังน้ัน ในยุคท่ีเยาวชนมีความพร�อมในการใช�เทคโนโลยีในการผลิตเน้ือหาส่ือ จึงเป+นโอกาสอันดีท่ี
จะสร�างความตระหนักให�แก	เยาวชนในการยับย้ังช่ังใจไม	รับหรือใช�ส่ือในทางท่ีจะส	งผลกระทบต	อสังคม
และส	วนรวม ด�วยการออกแบบการส่ือสารท่ีเหมาะสม โดยใช�การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการและการทดลอง
ปฏิบัติจริงด�วยประกวดการแคสเกมออนไลนจะเป+นช	องทางหน่ึงท่ีอาจจะกระตุ�นให�เยาวชนตระหนักถึง
การใช�ภาษาท่ีไม	เหมาะสมและลดพฤติกรรมก�าวร�าวในขณะเล	นเกมออนไลนที่มีเน้ือหารุนแรงท้ังน้ีผู�ที่เป+น
ตัวแทนในการส่ือสารควรจะเป+นกลุ	มบุคคลท่ีอยู	ในวัยใกล�เคียงกันจึงจะส่ือสารได�อย	างเข�าถึงการให�
นักศึกษามหาวิทยาลัยเป+นตัวแทนการส่ือสารจะช	วยให�การส่ือสารมีประสิทธิผล อันจะทําให�การส่ือสาร
ผ	านการเล	นเกมออนไลนเป+นช	องทางการส่ือสารที่ปลอดภัยและสร�างสรรค และเป+นช	องทางท่ีเหมาะสม 
อยู	ในขอบข	ายของศีลธรรม และวัฒนธรรมที่ดี 

สาขาการโฆษณาและส่ือสร�างสรรค ได�ตระหนักและเล็งเห็นความสําคัญของประเด็นป8ญหา
เหล	าน้ี จึงได�ได�จัดทําโครงการ “The Caster Gang Season 2 ฅนแคสทันเกม” ข้ึนโดยมีจุดมุ	งหวัง
เพื่อส	งเสริมการรู�เท	าทันส่ือ ด�านความตระหนักด�านการลดการใช�ภาษาท่ีมีความรุนแรง ในขณะเล	นเกม
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ออนไลนของกลุ	มนักศึกษามหาวิทยาลัย ซึ่งเป+นกลุ	มเปhาหมายของโครงการ ด�วยการรับสมัครนักศึกษาเข�า
ร	วมทีมในการจัดทําโครงการท้ังส้ิน 4 คน เพื่อเป+นตัวแทน (Change agent) เครือข	ายในการสร�างการ
ตระหนักในการแคสเกมอย	างสร�างสรรค โดยนักศึกษาที่เป+น Change agent น้ี จะทําหน�าที่รับผิดชอบ
การจัดทําโครงการทั้งหมด และได�รับความรู�ในการพัฒนากระบวนการการส่ือสารผ	าน การประชุมเชิง
ปฏิบัติการในรูปแบบ Design thinking หัวข�อ "กระบวนการคิด และเทคนิคการผลิตวิดีโอส้ันเพื่อการ
รณรงค" และ การอบรม "การเล	าเรื่องผ	านส่ือออนไลนอย	างสร�างสรรค" เพื่อส	งเสริมให�ผู�เข�าร	วมอบรม
ร	วมออกแบบและพัฒนาการส่ือสารเพื่อสร�างการตระหนักด�านภาษาที่มีความรุนแรงในขณะเล	นเกม
ออนไลน โดย เล็งเห็นว	า การสร�างการมีส	วนร	วมและเป=ดพื้นท่ีแสดงออกผ	านส่ือสังคมออนไลนจะมีส	วน
ช	วยในการสร�างการตระหนักในเรื่องการใช�ภาษาที่มีความรุนแรง ในขณะเล	นเกมออนไลนของกลุ	ม
นักศึกษามหาวิทยาลัยได�จึงได�นําข�อมูลและแนวทางที่ได�จากการอบรมเชิงปฏิบัติการมาใช�เพื่อสร�างสรรค
พื้นท่ีในการแสดงออกให�กับกลุ	มเปhาหมายในรูปแบบการจัดการประกวด Cast เกมอย	างสร�างสรรค “The 
Caster Gang Season 2 ฅนแคสทันเกม”พร�อมท้ังสอดแทรกเน้ือหาที่เป+นประโยชนในการสร�างการ
ตระหนักในการลดใช�ความรุนแรง ในขณะเล	นเกมออนไลนของกลุ	มนักศึกษามหาวิทยาลัย โดยใช�รูปแบบ
ส่ือสารด�วยภาษาท่ีเข�าใจง	าย หยิบยกประเด็นน	าสนใจ ใช�ลีลาการนําเสนอที่ ต่ืนเต�น สนุกสนาน 
ประสบการณจริง โดยบูรณาการเน้ือหาและกิจกรรมท่ีสร�างการตระหนักเพื่อสร�างแรงบันดาลใจให�แก	นัก
แคสเกมออนไลนโดยนําเสนอผ	านช	องทาง Facebook The Caster Gang  
 
ประเภทของความรู�และที่มาของความรู�  

❒ ความรู�แบบชัดแจ�ง (Explicit Knowledge)  

❒ ความรู�จากคลังความรู�ของเว็บไซตระบบการจัดการความรู� KM Rangsit University 
 (http://lc.rsu.ac.th/km/Knowledgebase)  
 เจ�าของความรู�/สังกัด           

❒ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)           
� ความรู�ท่ีฝ8งลึกอยู	ในตัวคน (Tacit Knowledge)  

� เจ�าของความรู�/สังกัด  
1. คุณกรวิชญ ไทยฉาย 

 ผู�เช่ียวชาญด�านการผลิตเน้ือหาดิจิทัล และวิทยากรพิเศษหลักสูตรต	างๆ เก่ียวกับส่ือดิจิทัล ให�
ความรู�ด�วยการอบรมหัวข�อ "การเล	าเรื่องผ	านส่ือออนไลนอย	างสร�างสรรค"  
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2. คุณธัญชนิต ชาญกระแส Cinematographer, Grey Alchemy Limited ให�ความรู�ด�วยการ
อบรมเชิงปฏิบัติการหัวข�อ "กระบวนการคิดและเทคนิคการผลิตวิดีโอส้ันเพื่อการรณรงค"  

3. กลุ	มผู�แคสเกมออนไลน ด�วยการสนทนากลุ	มเพื่อหาความรู�เก่ียวกับการเป+นนักแคสเกมท่ีดี  
โดยความรู�ที่ได�คือ การพัฒนากระบวนการการส่ือสารเพื่อการรณรงคผ	านส่ือออนไลน 

❒ อ่ืน ๆ (ระบุ)              
 
วิธีการดําเนินการ  
การดําเนินงานมีขั้นตอนดังน้ี 
ขั้นตอนที่ 1   

กิจกรรม เตรียมงาน และ Workshop นักศึกษาผู�เปZนตัวแทนการส่ือสารเพ่ือส-งเสริมการแคส 
เกมอย-างปลอดภัยและสร�างสรรค# 

  วิธีการดําเนินงาน  
  1. เตรียมการดําเนินงาน  

2. Workshop นักศึกษาผู�เป+นตัวแทนการส่ือสารเพื่อส	งเสริมการแคสเกมอย	างปลอดภัย
และสร�างสรรค 

   3. ประชาสัมพันธการประกวดผ	านเฟซบุDกเพจ The Caster Gang สามารถเข�าถึงได�จาก 
https://www.facebook.com/thecastergang  
 
ขั้นตอนที่ 2  

กิจกรรม Workshop รับสมัครประกวดและส-งผลงานการแคสเกมอย-างปลอดภัยและ
สร�างสรรค#  

วิธีการดําเนินงาน 
1. Workshop ผ	านช	องทางออนไลน เก่ียวกับการสร�างสรรคเน้ือหา โดยสอดแทรกการ

กระตุ�นเตือนเพื่อสร�างการตระหนักในการใช�ภาษาท่ีมีความรุนแรงในขณะเล	นเกมออนไลน  
2. รับสมัครการประกวดผ	านเฟซบุDกเพจ The Caster Gang  

   3. สร�างสรรคเน้ือหาในรูปแบบ Facebook Content และ คลิปวิดีโอแนะนําการการ
แคสเกม อย	างปลอดภัยและสร�างสรรค 
 
 



 6 
 

ขั้นตอนที่ 3  
กิจกรรม  เผยแพร-ผลงานการแคสเกมอย-างปลอดภัยและสร�างสรรค#  
วิธีการดําเนินงาน 
 1. เป=ดให�ส	งผลงานการประกวดผ	านเฟซบุDกเพจ The Caster Gang ระยะเวลาการ

ดําเนินกิจกรรม 1 เดือน 
2. เผยแพร	ผลงานการแคสเกมอย	างปลอดภัยและสร�างสรรค ผ	านเฟซบุDกเพจ The 

Caster Gang ระยะเวลาการดําเนินกิจกรรม 1 เดือน 
 

กิจกรรม ประกาศผลการตัดสินและสรุปผลการดําเนินงาน 
วิธีการดําเนินงาน 
1. ประกาศผลการตัดสินการประกวดผ	านเฟซบุDกเพจ The Caster Gang  

 2. สรุปผลการดําเนินงานในรูปแบบรายงาน ระยะเวลาการดําเนินกิจกรรม 1 เดือน 
 
พ้ืนที่จัดกิจกรรมการประกวด 
 ในการจัดกิจกรรมการประกวด Cast เกมน้ัน จะใช�ช	องทางเฟซบุDกเพจเป+นพื้นท่ีในการจัด
ประกวด เน่ืองจากเป+นช	องทางท่ีนักแคสเกมและกลุ	มเปhาหมายใช�ร	วมกันเพื่อเผยแพร	การแคสเกม โดยให�
ช่ือโครงการประกวด The Caster Gang 2 โดยให�มี Mood & Tone เท	ห วัยรุ	น และสดใส พื้นท่ีในการ
จัดกิจกรรมน้ีเป=ดโอกาสให�นักศึกษามีส	วนร	วมในการส	งผลงานเข�าประกวด และแสดงความคิดเห็นต	างๆ 
เก่ียวกับการประกวด รวมท้ังเป+นพื้นที่แลกเปล่ียนข�อมูลข	าวสาร ทั้งน้ีสามารถเข�าชมรายละเอียดได�ทางเฟ
ซบุDกเพจ @thecastergand หรือลิงคต	อไปน้ี https://www.facebook.com/thecastergang/about? 
view_public_for=105214864554711 
 อย	างไรก็ดี ป8ญหาและอุปสรรคที่สําคัญได�แก	 สถานการณการแพร	ระบาดของ Corona Virus ท่ี
ส	งผลให�การบริหารจัดการโครงการเกิดข�อจํากัดในหลายประการ เช	น จํานวนคนท่ีเข�าร	วมโครงการ และ
การประกวดน�อยเกินไป เน่ืองจากความยากลําบากในการเดินทาง และการทํากิจกรรมต	าง ๆ ออนไลน 
น้ัน มักจะถูกเบ่ียงเบนความสนใจได�ง	าย จากส่ิงแวดล�อมใกล�ตัวของผู�เข�าร	วมโครงการ แต	ก็สามารถ
ดําเนินการให�สําเร็จลุล	วงไปได� ในขณะเดียวกัน จํานวนของผู�เข�าร	วมที่มีไม	มากน้ี ทําให�การบริหารจัดการ
โครงการดําเนินไปได�อย	างราบรื่น เน่ืองจากมีการส่ือสารท่ีเข�าถึง ซึ่งทําให�ผู�เข�าร	วมโครงการได�รับความรู�
ต	าง ๆ และเรียนรู�กระบวนการการทํางานได�อย	างลึกซึ้งเช	นกัน 
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2. Prototype testing in an operational environment - DO  
ผลการดําเนินการ การนําไปใช� หรือการลงมือปฏิบัติจริง อุปสรรคหรือป8ญหาในการทํางาน * 
ผลการดําเนินการ แบ	งเป+น 2 ส	วน ดังน้ี (ขาดผลงานเชิง output ของ KM ท่ีชัดเจน) 
  1) ความรู�ที่ได�จากการจัดกิจกรรมประกวดแคสเกมออนไลน#  

นักศึกษาได�เรียนรู�การจัดกิจกรรมออนไลน โดยส่ือสารผ	านช	องทางเฟซบุDก โดยเริ่มต้ังแต	การวาง
แผนการจัดกิจกรรม การโปรโมทกิจกรรม รวมท้ังกระบวนนการดําเนินกิจกรรมต	าง ๆ และการตัดสิน
อย	างยุติธรรม  

2) ความรู�ในการพัฒนาเนื้อหาที่ให�ความรู�เก่ียวกับประโยชน#ของการเล-นเกมออนไลน# 
นักศึกษาได�เรียนรู�การพัฒนาเน้ือหาที่ให�ความรู�เก่ียวกับประโยชนของการเล	นเกมออนไลน 

ภายใต�กรอบของโครงการ คือ ให�ความรู� และสร�างแรงบันดาลใจให�แก	ผู�เล	นเกมออนไลน ในการเล	นเกม
อย	างสร�างสรรค ทั้งน้ี แนวทางการสร�างสรรคเน้ือหาที่สร�างการตระหนักด�วยการให�เห็นประโยชนต	าง ๆ 
ที่ได�จากการเล	นเกม โดยมีวัตถุประสงคอีกประการคือ เพื่อให�กลุ	มเปhาหมายได�ส	งต	อเน้ือหาที่เก่ียวกับ
ประโยชนของการเล	นเกมออนไลนน้ีด�วย โดยเน้ือหาท้ังหมดจะถูกทําการเผยแพร	ในช	วงประกวด The 
Caster Gang ผ	านเพจของกิจกรรมตามแผนท่ีได�วางไว� และได�ถูกถ	ายทอดออกมาเป+นเน้ือหาต	าง ๆ ผ	าน
ช	องทางเฟซบุDก ทั้งน้ี เน้ือหาที่ได�สกัดมากจากคําแนะนําจาก แหล	งความรู�ที่ฝ8งลึกอยู	ในตัวคน ได�แก	 
วิทยากร และ กลุ	มผู�แคสเกมออนไลน 

 
3. Proven through successful mission operation, Objectives and Key Results for 
Knowledge Management - CHECK 
การตรวจสอบผลการดําเนินการ การนําเสนอประสบการณการนําไปใช� สรุปและอภิปรายผล บทสรุป
ความรู�หรือความรู�ท่ีค�นพบใหม	 * 

จากการจัดทําโครงการ ผู�ดําเนินโครงการได�นําส่ือต	าง ๆ ท่ีได�พัฒนาข้ึน มาใช�ในกระบวนส่ือสาร
เพื่อสร�างการเปล่ียนแปลง ซึ่งในการเปล่ียนแปลงในโครงการน้ี มีวัตถุประสงคหลักเพื่อสร�างการตระหนัก
และทดลองปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล	นเกมออนไลนอย	างสร�างสรรค ซึ่งหลังจากการดําเนินโครงการ
เสร็จส้ินไปแล�ว ผู�ดําเนินโครงการได�มีการประเมินผลในเชิงคุณภาพด�วยวิธีการสัมภาษณกลุ	มเปhาหมายท่ี
เข�าร	วมโครงการจํานวน 4 คน ซึ่งผลการประเมินสามารถสรุปได� ดังน้ี (การตรวจสอบผลการดําเนินการ 
ยังไม	เช่ือมโยงถึงการออกแบบและพัฒนาการส่ือสารเพื่อสร�างการตระหนักด�านภาษาท่ีมีความรุนแรง
ในขณะเล	นเกมออนไลน ดังท่ีกล	าวไว�ในบทสรุปของหลักการและเหตุผล) 
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 (1) ความคิดเห็นเก่ียวกับการใช�ความรุนแรงในเกมออนไลน# 
 ผู�เข�าร	วมโครงการมีความเห็นว	าการใช�ความรุนแรงในการเล	นเกมออนไลน คือ การใช�คํา

ต	าง ๆ ท่ีไม	สุภาพและไม	เหมาะสม โดยเกิดจากความคึกคะนองต�องการหยอกล�อและสร�างความสนิทสนม
กับผู�เล	นผู�อ่ืน การเหยียดคนท่ีมีความสามารถด�อยกว	า และการบันดาลโทสะ เมื่อเล	นเกมแล�วไม	เป+นไป
ตามคาดหวัง เช	น แพ� หรือโดนผู�อ่ืนกล่ันแกล�งไม	ให�เล	นได�อย	างราบรื่น ส	งผลกระทบให�เกิดอารมณโกรธ 
ฉุนเฉียว จะแสดงออกด�วยการใช�คําที่ไม	เหมาะสม และในบางครั้งแสดงออกในโลกจริง ด�วยการใช�คํา และ
กิริยาที่ไม	เหมาะสมกับคนรอบข�าง  

(2) ความคิดเห็นเก่ียวกับประสิทธิผลของโครงการประกวดในการลดความรุนแรงใน
การเล-นเกมออนไลน# 

ผู�เข�าร	วมโครงการมีความคิดเห็นว	าโครงการประกวดน้ีมีส	วนช	วยในการลดความรุนแรง
การเล	นเกมออนไลนได� โดยเฉพาะอย	างย่ิงการจัดการประกวดแคสเกม แต	การทําให�การลดความรุนแรง
ได�อย	างย่ังยืนน้ัน ควรต�องใช�การส่ือสารอย	างต	อเน่ืองและมีกลยุทธการส่ือสารที่เป+นมิตรกับกลุ	มเปhาหมาย
จะทําให�เกิดประสิทธิผลที่ดีข้ึน และต�องการให�มีโครงการในรูปแบบน้ีอีก 

 
ทั้งน้ีสามารถสรุปผลลัพธและผลผลิตได�ดังตารางต	อไปน้ี 
 

ผลลัพธ# (Outcome)  ผลผลิต (Output)  
- ความรู�เก่ียวกับกระบวนการทํางานใน
การพัฒนากิจกรรมการประกวดการ
แคสเกมออนไลน 

- เฟซบุDก The Caster Gang ใช�ในการส่ือสร�างเพื่อสร�างการ
ตระหนักในการใช�ภาษาที่มีความรุนแรงในการเล	นเกมออนไลน 
และส	งเสริมให�ปฏิบัติได�จริง 

- นักศึกษาได�ตระหนักและสร�างสรรค
สรรผลงานการแคสเกมออนไลนโดยไม	
ใช�ภาษาท่ีมีความรุนแรง 

- ผลงานการประกวดการ Cast game ออนไลนโดยไม	ใช�ภาษา
ท่ีมีความรุนแรง 5 ช้ิน  

- นักศึกษาได�ออกแบบเน้ือหา 
(Content) เพื่อส่ือสารเก่ียวกับแคส เกม
ออนไลนโดยไม	ใช�ภาษาท่ีมีความรุนแรง 

- เน้ือหา (Content) ในการเล	นเกมออนไลนที่ไม	มีการใช�ภาษา 
ท่ีก	อให�เกิดความรุนแรง 1 ชุด ผ	านเฟซบุDก The Caster Gang 
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4. Objectives and Key Results for Knowledge Management - ACT 
ข�อเสนอแนะในการดําเนินการในอนาคต หรือการดําเนินการเพื่อสามารถนําไปสู	การเป+น Good Practice* 
 4.1 ข�อเสนอแนะจากการจัดทําโครงการ (ส-วนมากที่เขียนมา เปZนข�อเสนอแนะที่กว�างมาก ยังไม-
สะท�อนถึงข�อเสนอแนะที่มาจาก Tacit knowledge ของผู�จัดโครงการอย-างชัดเจน) 

1) ป8จจุบันนวัตกรรมการส่ือสารมีความก�าวหน�าอย	างมาก แต	การนํามาใช�ให�เป+นประโยชนน้ัน 
ออกแบบนวัตกรรมต�องมีความรู�และทักษะในการเลือกออกแบบและพัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสมกับการ
จัดกิจกรรมและส	งเสริมการรู�เท	าทันส่ือ  
 2) เน่ืองจากป8จจุบันธุรกิจด�านเกมออนไลนเข�ามามีบทบาทในสังคมไทยมากข้ึน ไม	ว	าจะเป+น
ทางด�านอุตสาหกรรม บันเทิง ด�านนวัตกรรมและเทคโนโลยี ด�านการส่ือสาร ล�วนแล�วแต	มีความเก่ียวข�อง
ด�วยกันทั้งส้ิน เพราะฉะน้ัน จึงต�องตระหนักถึงผลดี ผลเสีย ท่ีตามมาหากเกมออนไลนเริ่มเข�ามามีบทบาท
ในชีวิตประจําวัน 
 3) กระบวนการเรียนรู�ในโครงการต	อไป ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู�ให�มีความตระหนักใน
ความสําคัญ สามารถเลือกใช�ได�อย	างเหมาะสมกับการเรียนรู� สามารถเลือกเน้ือหาการเรียนรู�ได�ตามความ
สนใจและสามารถออกแบบและสร�างส่ือท่ีมีคุณภาพได� มีการส	งเสริมให�ได�สะท�อนคิด และแลกเปล่ียน
ประสบการณการเรียนรู�ตลอดกระบวนการพัฒนา (ควรเขียนให�ชัดเจน) 
 4) โครงการในรูปแบบเดียวกันท่ีเก่ียวกับการสร�างความตระหนักด�านภาษาท่ีมีความรุนแรง
ในขณะเล	นเกมออนไลน การพัฒนาโครงการควรส่ือสารได�ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ สามารถผลิตผล
งานได�จริงจากการเรียนรู�จากส่ือในเว็บเพจ มีเครื่องมือและทรัพยากรสนับสนุนท่ีเพียงพอและเหมาะสม          
มีระบบส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อความสะดวกในการส่ือสาร ตลอดจนสร�างเครือข	ายสังคมออนไลน 
 5) โครงการน้ีเป+นการสร�างความตระหนักด�านภาษาที่มีความรุนแรงในขณะเล	นเกมออนไลน ครั้ง
ต	อไปควรมีการพัฒนาประเด็นอ่ืน เช	น การสร�างตัวตนในเกมออนไลน ความก�าวร�าวจากการเล	นเกม
ออนไลน การควบคุมอารมณในเกมออนไลน # การสร�างรายได�จากเกมออนไลน เป+นต�น 
 
 4.2 ข�อเสนอแนะเพ่ือการจัดการความรู� 

1) ควรจัดระบบการเรียกใช�คลังข�อมูลความรู�ในประเด็นการจัดการความรู�ทั้งในด�านการเรียนการ
สอนและการผลิตบัณฑิต และประเด็นอ่ืน ๆ เพื่อเป+นต�นแบบในการจัดการความรู�เพื่อให�สาขาอ่ืน ๆ 
เข�าถึงแหล	งความรู�ได� โดยง	ายและสามารถใช�ประโยชนจากแหล	งความรู�ได�อย	างเต็มที่ (มรส. มีแล�วนะคะ) 

2) วิทยาลัยนิเทศศาสตร ควรจัดกิจกรรมแบ	งป8นแลกเปล่ียนเรียนรู�ข�ามสาขา และหน	วยงาน 
เพื่อให�เกิดองคความรู�ท่ีหลากหลายมากย่ิงข้ึน (เย่ียม ดีมากค	ะ) 
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3) ควรให�ความรู� หรือแนวทางการดําเนินงานการจัดการความรู�ให�ทุกสาขาเข�าใจตรงกัน หรือไป
ในทิศทางเดียวกัน เพื่อทุกสาขาจะได�นําเสนอการจัดการความรู�ในด�านต	าง ๆ อย	างทั่วถึง (เย่ียม ดีมากค	ะ 
แต	ขอเสนอแนะให�ข�อ 2 ควรมาก	อน ข�อ 3 ดีกว	านะคะ) 
 
* ข�อมูลบางส	วนสามารถนํามาจากแบบฟอรมรายงานการดําเนินโครงการของสํานักงานวางแผนได�ในกรณี
ที่โครงการที่ดําเนินการมีประเด็นความรู�ท่ีสําคัญซ่ึงนํามาใช�ในโครงการ 
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ในภาคผนวกควรเพ่ิมผลงานที่สะท�อนถึง การออกแบบและพัฒนาการส่ือสารเพ่ือสร�างการตระหนัก
ด�านภาษาที่มีความรุนแรงในขณะเล-นเกมออนไลน# ซึ่งเปZนสาระสําคัญของโครงการการส่ือสารอย-าง
สร�างสรรค#ฯ ด�วยจะดีมาก 

 
ภาคผนวก  

ตัวอย-างผลการดําเนินการ การนําไปใช� หรือการลงมือปฏิบัติจริง 
 

 
ภาพที่ 1 ผู�ชนะการประกวด 
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ภาพที่ 2 เน้ือหาแนะนําการเป+นนักแคสเกมท่ีดี 
 

- ตัวอย-างเน้ือหาแนะนําการเปZนนักแคสเกมที่ดี 
ข�อควรรู�สําหรับคนที่อยากเปZนนักแคสเกม (Game Caster) 

 1. เลือกรูปแบบการเผยแพร- 
 - แบบอัดคลิป 
 เหมาะสําหรับมือใหม	 เพราะอาจยังพูดเอนเตอรเทนไม	เก	ง มีพูดผิดพูดถูกก็สามารถใช�การตัดต	อ
ในการแก�ป8ญหาได� 
 - แบบไลฟ�สตรีม 
 เป+นการเล	นเกมแบบสดๆ ให�คนเล	นเกมดู และสามารถโต�ตอบกับคนดูที่ส	งความเห็นมาทางช	อง
แชทได�แบบเรียลไทม แบบน้ีสามารถรับโดเนทได� แต	ไม	เหมาะสําหรับมือใหม	เพราะถ�าเอนเตอรเทนไม	เก	ง
พอ คนดูก็จะน�อยน่ันเอง 
 2. ควรมีความรู�ภาษาอังกฤษ 
 เกมส	วนใหญ	มักใช�ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะเกมเน้ือเรื่องย่ิงต�องใช�ภาษาอังกฤษมากเป+นพิเศษ ถ�า
นักแคสเกมไม	มีความรู�ภาษาอังกฤษเลยก็จะทําให�การเล	นเกมไม	สนุก อธิบายเน้ือหาไม	ได� คนดูท่ีอยากรู�
เน้ือเร่ืองก็จะหันไปดูช	องอ่ืนแทน ดังน้ันมีภาษาอังกฤษติดตัวไว�ก็จําเป+นสําหรับการแคสเกม 
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 3. ตัดต-อเปZน 
 นักแคสเกมควรมีความรู�พื้นฐานในการตัดต	อวิดีโอ เพราะในคลิปเกมจะมีบางช	วงท่ีน	าเบื่อ เช	น 
ช	วงการฟารมเพื่อเก็บเลเวล ดังน้ันถ�าตัดต	อได�ก็จะทําให�คลิปมีความส้ันลง มีความน	าสนใจมากข้ึน รวมถึง
การใส	ซาวดเอฟเฟ+คตก็จะทําให�สนุกข้ึนด�วย 
 4. ใส-ใจคุณภาพเสียง 
 เวลาดูคลิปแคสเกม ถ�าได�ยินเสียงเกมดังไป เสียงพูดเบาไป ก็จะทําให�เราทนดูได�ไม	จบคลิปเพราะ
รู�สึกไม	สบายหู ดังน้ันก	อนอัดคลิปวิดีโอต�องเลือกอุปกรณในการอัดเสียงอย	างไมคที่มีคุณภาพ จากน้ันก็ดู
เรื่องการพูด โดยเสียงพูดต�องดังกว	าเสียงเกมเล็กน�อย พูดเสียงดังฟ8งชัด ไม	อู�อ้ี 
 5. รู�วิธีเอนเตอร#เทนคนดู 
 แม�ระหว	างอัดคลิปวิดีโอ เราจะเล	นเกมอยู	คนเดียวแต	ก็ต�องทําให�เหมือนมีคนดูอยู	ข�างๆ ด�วย โดย
พูดคุยปกติเหมือนคุยกับเพื่อน และอาจต้ังคําถามให�คนดูมีความรู�สึกร	วมด�วยก็ได� 
 6. มีความรู�เร่ืองลิขสิทธ์ิ 
 ก	อนเล	นเกมควรอ	านเง่ือนไขให�ครบถ�วนว	าส	วนไหนท่ีเป+นลิขสิทธ์ิไม	สามารถเผยแพร	ได� เช	นช	วง 
Cut Scene เพลง ถ�าเป+นเพลงก็ป=ดเสียงเพลงในเกม และถ�าต�องการใช�เสียงเพลงประกอบจากท่ีอ่ืนให�
เลือกได�เลยท่ี youtube.com/audiolibrary เพราะจะไม	มีป8ญหาเรื่องลิขสิทธ์ิแน	นอน 
 7. อย-าพะวงกับ Dislike 
 ส่ิงสําคัญในการสร�างรายได�ผ	าน YouTube ข้ึนอยู	ยอดวิวและเวลาในการดู ส	วน Dislike น้ันไม	
เก่ียวข�อง อีกท้ังคนดูบางคนก็อาจแค	กดเล	น กดเพื่อแกล�งด�วยซ้ํา แต	ถ�ามียอด Dislike เยอะเกินไปก็ต�อง
ตรวจสอบด�วยว	ามีอะไรผิดพลาดในคลิปของเราหรือเปล	า เช	น เสียงพูดเบา ภาพไม	ชัด ก็ต�องแก�ไขให�ตรงจุด 
 8. อย-าใส-ใจคอมเมนต#ที่วิจารณ#เพ่ือความสะใจ 
 การเผยแพร	ผลงานสู	สาธารณชนย	อมได�รับความคิดเห็นและข�อวิจารณเป+นปกติ แต	เราต�องแยก
ให�ออกระหว	างการพูดถึงข�อเท็จจริง การแนะนํา หรือว	าการวิจารณเพื่อความสะใจและไม	ได�ให�ประโยชน
อะไรกับเราเลย ซึ่งถ�าเป+นคอมเมนตแบบหลัง การไปใส	ใจมากๆ มีแต	จะทําให�ท�อ เสียสุขภาพจิต และอาจ
ล�มเลิกการเป+นนักแคสเกมกลางคันก็ได� 
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  ประเด็นชวนคิด ... จากข�อควรรู�ทั้ง 8 ข�อ ไม-มีส-วนไหนที่เน�น “การส่ือสารอย-างสร�างสรรค#ผ-านการ
แคสเกมออนไลน#” เลยนะคะ 

 
 

ภาพที่ 3 เน้ือหาแนะนําการแคสเกมอย	างมืออาชีพ 
 

- ตัวอย-างเน้ือหาแนะนําการแคสเกมอย-างมืออาชีพ 

นักแคสเกม  
 นักแคสเกม หรือนักพากยเกม ( Cast Game, Game Caster หรือ Game Commentator) 
เป+นรูปแบบการทํางานทางด�านออนไลนโดยการใช�เสียงพากยในเกม เพื่อให�เกิดความสนุกสนาน เพิ่ม
อรรถรสในการเล	นเกม หรือเพื่อเป+นการสอนการเล	นเกม นักแคสเกมแบ	งออกเป+น 2 แบบใหญ	ๆคือ นัก
พากยการแข	งขัน E-Sports (เน�นความสนุกสนานเพื่อให�ผู�เล	นเข�าถึงเกมการเล	นมากย่ิงข้ึน คล�ายๆกับการ
พากยการแข	งขันกีฬา) และ นักแคสเกม PC, Console, Game mobile ก็คือผู�เล	นเกมทั่วไปที่อัดวิดิโอ
การเล	นเกมและใส	เสียงลงไปด�วย อาจจะเพื่อความสนุกสนาน หรือบรรยายการเล	นก็ได�แล�วแต	ความชอบ) 

ถ�าอยากจะเปZนนักแคสเกมต�องทํายังไงล-ะ  
 อย	างแรกคุณต�องมีความรู�เรื่องเกมบ�าง คุณอาจไม	เล	มเกมเก	งมากแต	ที่สําคัญ คุณต�องรู�จักใช�
ภาษาในการพากยเกม ใส	อารมณเพิ่มความสนุกสนาน เพื่อดึงดูดความสนใจ และควรมีทักษะ
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ภาษาอังกฤษมากพอสมควรเน่ืองจากเกมส	วนใหญ	เป+นภาษาอังกฤษ แล�วก็เตรียมตัว เตรียมอุปกรณให�
พร�อม อุปกรณท่ีต�องมีเช	น คอมพิวเตอรสเปคสูง อินเตอรเน็ตความเร็วสูง โปรแกรมแคสเกม โปรแกรม
การตัดต	อคลิป ไมโครโฟน นักแคสเกมสร�างรายได�จากยอดผู�เข�าชม youtube twitch หรือโฆษณาซึ่งเป+น
อาชีพใหม	ท่ีน	าสนใจที่สร�างรายได�ไม	น�อยเลยทีเดียว อาชีพน้ีวัยรุ	นชอบมากเพราะได�เล	นเกม ได�ความสนุก

และได�ตังด�วยนะ  
...แต	ตอนน้ี ไม	ว	าคุณจะเป+นใคร แค	มีใจในการรักการเล	นเกม เอาความชอบของคุณมาทําให�มีค	ากัน

เถอะ  
 
 




